
การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาต ิ
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1 

 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 

สารนิพนธ 
ของ 

รัตภูมิ  แจทอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เสนอตอบัณฑติวิทยาลัย มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหนึ่งของการศึกษา 
ตามหลกัสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

กุมภาพนัธ  2552 



 

การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาต ิ
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1 

 
 
 

  
 
 
 
 
 
 

สารนิพนธ 
ของ 

รัตภูมิ  แจทอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เสนอตอบัณฑติวิทยาลัย มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหนึ่งของการศึกษา 
ตามหลกัสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

กุมภาพนัธ  2552 
ลิขสทิธิ์เปนของมหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 



 

การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ   
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทคัดยอ 
ของ 

รัตภูมิ  แจทอง 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

เสนอตอบัณฑติวิทยาลัย มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหนึ่งของการศึกษา 
ตามหลกัสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

กุมภาพนัธ  2552 



 

รัตภูมิ  แจทอง.  (2552).  การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  ทรัพยากรธรรมชาต ิ
 สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1.  สารนพินธ กศ.ม.  (เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ: 
 บัณฑิตวทิยาลัย มหาวิทยาลัย ศรีนครินทรวิโรฒ. อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ:  
 ผูชวยศาสตราจารย เกษม  บุญสง. 
 
 การวิจยัครั้งนีเ้ปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ   
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1 ใหมีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด และเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 กลุมตัวอยางเปนที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนผูเชี่ยวชาญ จาํนวน 8 คนโดยการเลือกแบบ
เจาะจง และนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่3 จํานวน 40 คน โดยใชวิธกีารสุมอยางงาย เครื่องมือที่
ใชในการวิจยั ไดแก บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สถิติที่ใชในการ
วิเคราะหขอมลูคือ คารอยละ คาเฉลีย่และคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
              ผลการวิจยัครั้งนี ้ พบวา  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย   เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ   
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1 ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี และดานเทคโนโลยีทางการศึกษา
อยูในระดับดีมาก สวนผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย พบวา มีจํานวนนักเรียนทีม่ีผล
ทางการเรียนอยูในระดับดี รอยละ 70.00 มีผลทางการเรียนอยูในระดบัปานกลาง รอยละ 22.50 
และมีผลทางการเรียนอยูในระดับตองปรบัปรุง รอยละ 7.50 
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 The purpose of this research is to develop computer multimedia instruction on 
natural resources for first level students meeting the quality criteria and to further study 
the outcome of using the computer multimedia instruction. 
          The samples involved in this research were 8 experts selected by purposive 
sampling method and 40 randomly selected Prathomsuksa 3 students. The instruments 
used in this research are the computer multimedia instruction on natural resources, an 
achievement test and quality assessment form for experts.  All information is statistically 
analyzed by using percentage, average point and standard deviation. 
 The study found that the quality of the computer multimedia instruction on 
natural resources for Prathomsuksa 3 students as evaluated by content experts is good 
and by educational technology experts is very good.  The resultant outcome of the 
computer multimedia instruction, was that the study found 70.00% of the samples are 
classified as good, 22.50% were graded as fair and the other 7.50% were developed. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 



 

ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนพินธฉบับนี้สําเร็จลุลวงดวยดี เนื่องจากไดรับความกรุณาจากคณะกรรมการ อันประกอบดวย 
ผูชวยศาสตราจารยเกษม บุญสง อาจารยที่ปรึกษาสารนพินธ ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา เจริญวานชิ  
ผูชวยศาสตราจารยชาญชยั  อินทรสนุานนท  กรรมการสอบสารนิพนธ ที่ไดกรุณาใหคําปรึกษา คําแนะนํา 
ตลอดจนการตรวจสอบแกไขสารนิพนธนี้ ผูวิจยัมีความซาบซึ้งในความกรุณาของอาจารยเปนอยางยิ่ง 
และขอกราบขอบพระคุณอยางสงูไว ณ โอกาสนี ้
 ขอขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ ์ คงคาเพ็ชร  รองศาสตราจารยอรพรรณ พรสีมา   
ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์ ควรหาเวชศิษฐ   อาจารยประจําภาควชิาเทคโนโลยทีางการศึกษา 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ นายจารุวัส  หนูทอง รองผูอํานวยการฝายปฏิบัติการสํานักสื่อ และ 
เทคโนโลยีการศึกษา และนายจุฬพัฒน  วงคเมอืง หัวหนางานคอมพิวเตอร โรงเรียนมธัยมวัดธาตุทอง 
เปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ ตลอดจนประเมินคุณภาพเครื่องมือดานสื่อ 
 ขอขอบพระคุณ  อาจารย สายพิณ  กิจจา  ครู วทิยฐานะ ครูเชี่ยวชาญ  โรงเรยีนวัดธรรมมงคล
(หลวงพอวิริยังคอุปถัมภ) เขตพระโขนง อาจารยจอมใจ  เมยนรทา  ครู  วทิยฐานะ ครูชํานาญการพเิศษ 
โรงเรียนศรีเอี่ยมอนุสรณ เขตบางนา และ อาจารยลักษณีย  โครตสีเขียว ครู วิทยฐานะ ครูชํานาญการ  
โรงเรียนรุงเรืองอุปถัมภ เขตบางนา ทีก่รุณาใหคําปรึกษาแนะนาํและเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ ตลอดจน
ประเมินคุณภาพเครื่องมือ  ดานเนื้อหา  ขอขอบคุณ  ผูบริหาร   คณาจารย  และนักเรียนโรงเรียน 
วัดราษฎรศรัทธาธรรม เขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร ที่ชวยอํานวยความสะดวก กรุณาใหใชสถานที่ 
ใหความชวยเหลือและความรวมมืออยางดีในการทาํการทดลองวิจยัใหสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 
 ขอขอบคุณเพื่อนๆ สาขาวิชาเทคโนโลยกีารศึกษา ระดบัปริญญาโท ภาคพิเศษ รุน 19 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ที่เปนกาํลงัใจและคอยชวยเหลือมาโดยตลอด 
 คุณคาและประโยชนที่พงึมีจากสารนิพนธฉบับนี้ขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณแด คุณพอ 
เสนอ แจทอง คุณแมสุรัตน แจทอง และผูมีพระคุณทุกทาน ที่ชวยอบรมสั่งสอนและชี้แนวทาง
การศึกษา ตลอดจน สนับสนุนและเปนกาํลังใจใหผูวจิัยดวยดีตลอดมา 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 จากพระราชบญัญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 แกไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 หมวด 9 
วาดวย เทคโนโลยีการศึกษาเพื่อการศึกษา มาตราที ่64 หนาที่ 38 ความวา “รัฐตองสงเสริม และสนับสนุน
ใหมกีารผลิต และพัฒนาแบบเรียน ตํารา หนงัสือทางวชิาการ ส่ือส่ิงพิมพอ่ืน วสัดุอุปกรณ และเทคโนโลยี
เพื่อการศึกษาอื่น โดยเรงรัดพัฒนาขีดความสามารถในการผลิต จัดใหมีเงินสนับสนนุการผลิต และ
มีการใหแรงจูงใจแกผูผลิต และพัฒนาเทคโนโลยเีพือ่การศกึษา ทั้งนี ้ โดยเปดใหมีการการแขงขันโดยเสรี
อยางเปนธรรม” ซึ่งสามารถสรุปไดวา รัฐไดมีการสงเสริมใหมีการนาํเทคโนโลย ี เขามาชวยพัฒนา
การศึกษาของคนในประเทศ ทั้งนี้เนื่องจากวา ในปจจุบันความกาวหนาของเทคโนโลยี ประกอบกับ 
ศักยภาพของระบบขอมูล ซ่ึงเขามามีสวนรวมในการพฒันาโลกสูยุคโลกาภิวัตน ดวยการที่สามารถ
นําเสนอขอมูลที่จําเปนตอการเรียนรูไดหลายรูปแบบ หลายระดับ ทั้งในลักษณะของตวัอักษร ภาพ 
เคลื่อนไหว เสยีง ทาํใหกระบวนการเรียนรูมีชีวิตชีวา และนาสนใจชวนใหติดตาม อีกทัง้เทคโนโลยี
ยังชวยกระบวนการเรียนรูไดกาวหนาเขาสูการเรียนรูที่ไมจํากัด เฉพาะแตในหองเรียน หรือเฉพาะแต
ที่มีในตําราที่กาํหนดไว แตเปนการเรียนรูเพื่อเสริมสรางภูมิปญญามากขึ้น รวมไปถึงกระบวนการเรียนรู
ดวยตนเอง (สุทธิพร  จิตตมิตรภาพ.  2538: 20) 
 การศึกษานับวา เปนปจจัยที่มีความสําคญัในการพัฒนาคุณภาพชีวติของประชากร และ
สงผลโดยตรงในการพฒันาประเทศใหเจริญกาวหนา การศึกษาเปนปจจัยทีม่ีประโยชนตอการพัฒนา
ชีวิตและสังคม แตเฉพาะกระบวนการจัดการศึกษาทีม่ีคุณภาพเทานั้น จึงจะสามารถชวยในการพัฒนา
ใหประชากรมคุีณภาพ และสามารถประยกุตใชความรูอยางเปนประโยชน และมีจิตสํานึกที่ชวยกัน
สรางสรรคทางสังคมใหดีข้ึน ดังนั้น การใหการศึกษากบัประชากรของประเทศ จงึจาํเปนอยางยิ่งที่
จะตองดาํเนนิการอยางตอเนื่องและเปนระบบ ดังนัน้ การทําใหผูเรียนรูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง
ในรูปแบบและวิธีการที่หลากหลาย ตลอดจนสามารถศึกษาไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต ซึ่งเปนสิ่งสําคญั
อยางยิ่งในสังคมยุคสารสนเทศ ดังนัน้ จึงควรมีการจัดการศึกษาที่หลากหลายรูปแบบ และหลากหลาย
ทางเลือก เพื่อตอบสนองความตองการ และความถนัด รวมทัง้ขอจาํกดัของความแตกตางระหวาง
บุคคล สภาพทองถิน่และวฒันธรรมที่นับถือ ทัง้นี้เพื่อเตรียมพรอมใหผูเรียนยอมรบั และปรับตัวให
สอดคลองกบัผลกระทบ อันเนื่องมาจากการเปลี่ยนแปลงทางดานวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีรวมถึง
ความตองการของสงัคม ดังนัน้ จึงทาํใหเทคโนโลยีคอมพวิเตอรมีบทบาทสาํคัญมากในปจจุบัน ไมวา
จะเปนดานอุตสาหกรรม การคมนาคม ดานวิทยาศาสตรการแพทย ซ่ึงเปนสาเหตุสําคัญที่ทาํให
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คอมพิวเตอรเขามามบีทบาทในสงัคม เพือ่อํานวยความสะดวกในหลายๆ ดาน และเปนปจจัยหนึง่ ใน 
การจัดการศึกษา (ขนษิฐา  ชานนท.  2532: 7)  
 ในปจจุบันไดมีการนยิมนาํเอาคอมพิวเตอรมาใชสรางสื่อการเรียนการสอนที่ชื่อวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถนําเสนอการสอนแทนผูสอน
และผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองและสิ่งที่สําคัญคอื บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถ 
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล ในการเรียนรูไดเปนอยางด ีการสรางบทเรียนคอมพวิเตอร
ในปจจุบันจะพบวา มีการนาํสื่อประสมหรือมัลติมีเดีย (Multimedia) เชน ขอความ เสียง ภาพนิง่ 
ภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ เขามาชวยในการนําเสนอเนื้อหา ซึง่จะชวยเพิ่มประสิทธิภาพการนําเสนอเนื้อหา
ไดเปนอยางมาก ทําใหบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดรับความนยิมอยางแพรหลายเปนอยางมาก 
นอกจากนี้ยังมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในรูปแบบใหมๆ เชน การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
บนเครือขายอินเทอรเน็ต เพือ่ใชประโยชนของเทคโนโลยี Hyperlinks ซึ่งเปนเทคโนโลยี ของการเชื่อมโยง
ของขอมูลที่เกีย่วของเขาดวยกัน การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียบนเครือขายอินเทอรเนต็ 
ถือเปนการใชประโยชนจากความสามารถในการเชื่อมโยงขอมูลมหาศาลจากทัว่โลกไดเปนอยางดี  
(พัลลภ พิริยะสุรวงค. 2541: 9 – 10) และไดมีนักวชิาการหลายทาน และหลายสาขาวิชาใหความ
สนใจ ดําเนนิการศึกษาวิจยัเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย และคอมพิวเตอรชวยสอน ไวดังนี ้
  กนกรัตน บุญไชโย (2549: 48–53) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง ทศนิยม 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนกัเรียนชวงชั้นที ่2 และผลการวจิัยพบวา บทเรียน มีคุณภาพ
จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในเกณฑดี และบทเรียน
มีประสิทธิภาพ 88.25/90.40 
  ครรชิต แจงสวาง (2546: 61 – 67) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต เร่ืองการหมุนเวียนของเลือด และกาซ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ของนักเรียน     
ชวงชัน้ที ่3 โดยทําการทดลองกับนักเรียน 48 คน พบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต เร่ืองการหมุนเวียนของเลือดและกาซ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ของนักเรยีน    
ชวงชัน้ที ่3 มคุีณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ ทั้งดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยกีารศึกษา
อยูในเกณฑดีมาก และบทเรียนมีประสิทธิภาพ 86.41/86.33 
  ดิเรก อุนแกว (2548: 46 – 51) ไดพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีเรื่อง ทรัพยากร 
ธรรมชาติ สําหรบันิสิตปริญญาตรี โดยทาํการทดลองกบันิสิตปริญญาตรี 48 คน พบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนิสิตปริญญาตรี มีคุณภาพระดับดี และมี
คุณภาพอยูในเกณฑ 88.78/86.95 
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  รักศักดิ ์เลิศคงคาทิพย (2544: 35 – 38) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง
ปาชายเลน สําหรับเปนเครื่องมือชวยสอนในวิชานิเวศวิทยา วัฒนธรรมเปนหลกัสตูรของภาควิชา
มานษุยวิทยา และหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 85/85 ทดลองกับนกัศึกษาปริญญาตรี 
ภาควิชามานษุยวทิยา จํานวน 48 คน พบวา บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่องปาชายเลน มี
คุณภาพระดับดีและมีคุณภาพอยูในเกณฑ 86.2/85.6 
  สุทธิศักดิ ์แซแต (2549: 56) ไดสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
ระบบมัลติมีเดีย วิชาเครือขายคอมพวิเตอรเบื้องตนสําหรับนักศกึษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูง (ปวส.) พบวา บทเรียนที่สรางมีประสิทธิภาพ 86.18 /85.02 ตามเกณฑที่กาํหนด 
  อมรี พนัธุบานแหลม (2550: 41 – 46) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียวชิา
คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา สําหรับนิสิตปริญญาตรีชั้นปที่ 1 มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ และหา
มาตรฐานตามเกณฑ 85/85 พบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย มีคุณภาพดานเนื้อหา อยูใน
ระดับดี และคุณภาพดานเทคโนโลยทีางการศึกษาอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 87.47/86.22 
 จากงานวิจยัเกีย่วกับการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสาขาวชิาตางๆ ที่กลาวไว 
ขางตนแสดงใหเหน็วาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนการสอนทีม่คุีณภาพและมี     
ประสิทธิภาพที่สามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดเทียบเทากับการเรียนโดยมคีรูเปนผูสอน 
 วิทยาศาสตรมคีวามสาํคัญยิง่ในสงัคมโลกปจจุบันและอนาคต เพราะวทิยาศาสตรเกีย่วของ
กับชีวิตของคนทุกคน ทั้งในดานดํารงชีวิตประจําวันและการประกอบอาชีพตางๆ และเครื่องมือเคร่ืองใช 
ตลอดจนผลผลิตตางๆ มนษุยไดใชในการอาํนวยความสะดวกในชีวิต และการทํางาน ลวนเปนผล
ของความรูทางวิทยาศาสตร ผสมผสานกับความคิดสรางสรรค และศาสตรอ่ืนๆ ความรูทางวิทยาศาสตร
เปนพืน้ฐานในการพัฒนาเทคโนโลย ี เทคโนโลยีเปนกระบวนการในงานตางๆ หรือกระบวนการ ใน
การพัฒนาปรับปรุงผลิตภัณฑ โดยอาศัยความรูทางวิทยาศาสตรรวมกับศาสตรอ่ืน  ๆทั้งทักษะประสบการณ 
จินตนาการและความคิดสรางสรรคของมนษุย โดยมจีุดมุงหมายที่จะไดผลิตภัณฑ ที่ตอบสนองความ 
ตองการ  จึงตองใชเทคโนโลยใีนทางสรางสรรคตอสังคมและสิ่งแวดลอม  
 จากหลกัสูตรการศึกษาข้ันพืน้ฐาน ไดกาํหนดวิชาวทิยาศาสตรเขาอยูในสาระการเรียนรู ทัง้ 
8 กลุมที่เปนพื้นฐานสาํคัญที่ผูเรียนทุกคนตองเรียนรู และเปนสาระการเรียนรูที่สถานศกึษาตองใช
เปนหลกัในการจัดการเรียนการสอน เพื่อสรางพืน้ฐานการคิดและเปนกลยุทธในการแกปญหา และ
วิกฤตของชาต ิ ดังนั้น การจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรจึงเปนอกีหนึง่สาระที่ผูเรียนในระดบั 
ประถมศึกษาตองเรียนรู 
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 ในสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร ไดมีการกําหนดเรื่อง ทรัพยากรธรรมชาติเปนเนื้อหาที่ผูเรียน
ตองเรียนรู เพื่อใหผูเรียนไดตระหนักถึงประโยชนของทรัพยากรธรรมชาติ รวมทั้งมีการใชอยาง ประหยัด 
และคุมคามากที่สุด 
 จากปญหาที่สังเกตพบวา ในการจัดการเรยีนการสอนวิชาวทิยาศาสตร ชวงชัน้ที ่1 ระดับ 
ชั้นประถมศกึษาปที ่ 3 เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ ที่โรงเรียนวัดราษฎรศรัทธาธรรม สํานกังานเขต
พระโขนง กรุงเทพมหานคร นั้น พบวา ครูผูสอนยังใชวิธกีารสอน โดยยึดตนเองเปนศูนยกลาง คือ 
เปนผูบรรยายอธิบายเพียงฝายเดียว ไมยดึผูเรียนเปนศูนยกลาง หรือไมมีส่ือที่สามารถดึงดูดความ
สนใจ กระตุนความสนใจในการเรียนการสอน กอใหเกิดปญหาตามมา เชน นกัเรียนเบื่อหนายตอ
การเรียน ขาดทักษะการเรียนรูดวยตนเอง ไมมีความสนใจใฝรู รวมทั้ง มีเนื้อหาบางตอนของเรื่องที่
เปนความรูใหม แตเนื่องจากสภาพชุมชนที่ต้ังในชุมชนเมือง ทําใหมีนกัเรียนจํานวนมากขาดความรู
พื้นฐานเกี่ยวกบัทรัพยากรธรรมชาติ จึงทําใหเนื้อหาบางตอนยาก ไมสามารถใชการบรรยายไดเพียง
อยางเดยีว ตองอาศัยสื่อที่หลากหลาย และจากการสํารวจจํานวนหองเรียนของ  ชั้นประถมศึกษาปที ่3 
มี 3 หอง จํานวนครูที่สอนวิชาวิทยาศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มี 1 คน จากการสัมภาษณ
ครูผูสอนพบวา ไมไดจบในสาขาที่สอน จงึทาํใหขาดความชํานาญในการจัดกระบวนการเรียนการสอน 
และนอกจากนี้ พบวา ภาระหนาที่ของครูมีมากเนื่องจากตองสอนหลายวิชาและหลายชวงชัน้ 
 ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อแกไขปญหาที่กลาวมา 
ขางตน ซึง่มัลติมีเดียชุดนี ้ใชเปนบทเรียนเสริมในการจัดการเรียนการสอน โดยทีน่ักเรยีนจะตองเรียนรู
ดวยตนเอง เนื้อหาในบทเรยีนจะกลาวถงึเรื่องทรัพยากรธรรมชาติ โดยเนนการนําภาพเคลื่อนไหว 
ภาพนิง่ ขอความ และเสยีง นํามาบนัทกึลงแผนซีดี เพื่อนํามาใชในบทเรียนเพื่อใหนกัเรียนสามารถ
เขาใจถึงเรื่องทรัพยากรธรรมชาติไดดียิ่งขึ้น เมื่อเรียนจบเนื้อหาแลวจะมีแบบทดสอบเพื่อประเมินผล 
การเรียนรู และชวยทบทวนความรูใหกับนักเรียนไปดวยในตัว นักเรียนสามารถเลือกทบทวนเนื้อหา 
ที่ตองการไดจนกวาจะเขาใจ โดยไมตองเร่ิมบทเรียนใหม ที่สําคัญบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ ยงัเปนเทคโนโลยีทางการศึกษาที่ชวยใหผูเรียนไดรูจักกับวธิีในการศึกษา
หาความรูดวยตนเอง และเปนหนึ่งวธิีการในการนําเทคโนโลยีเขามาใช เพื่อการปลูกฝงจิตสํานึกทีดี่
ในการอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ สรางความตระหนักถึงคุณและโทษ รวมทั้งใชทรัพยากรธรรมชาติ 
ใหเกิดประโยชนมากที่สุด เพื่อเหลือไวใหรุนลูกหลานไดใชสืบไป 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนักเรียน       
ชวงชั้นที่ 1 ใหมีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 
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 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที ่1  

 
ความสําคัญของการวิจัย 
 ความสาํคัญของการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองทรัพยากร 
ธรรมชาติ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่1 มีดังนี ้
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่1 
ที่มีคุณภาพ 
 2. เปนขอมูล และแนวทางสาํหรับครู-อาจารย ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ในวิชาอื่นๆ ตอไป 
 กกก 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจยั 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญทางดาน
เทคโนโลยทีางการศึกษา และนกัเรียนที่กาํลังศึกษาอยูในชวงชั้นที ่1 ระดับชั้นประถมศึกษาปที ่3 ของ 
โรงเรียนวัดราษฎรศรัทธาธรรม สํานกังานเขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร จาํนวน 3 หองเรียน 
นักเรียนมีจํานวนทั้งหมด 100 คน 
 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ จําแนกออกเปน  2 กลุม ดังนี ้
   1. ผูเชี่ยวชาญ ซึ่งแบงเปน 2 กลุม คือ 
    1.1 ผูเชีย่วชาญทางดานเนื้อหา ซึง่ไดมาโดยการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) จํานวน 3 ทาน โดยใชประเมินในรอบที่ 1  
      รอบที่ 1  ผูเชีย่วชาญทางดานเนื้อหา จาํนวน 3 ทาน 
    1.2 ผูเชีย่วชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษา ซึง่ไดมาโดยการเลือกกลุม
ตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน  8 ทาน 
      รอบที่ 1  ผูเชีย่วชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษา จํานวน 3 ทาน 
      รอบที่ 2  ผูเชีย่วชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษา  จํานวน 5 ทาน 
   2. กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เปน
นักเรียนทีก่ําลงัศึกษาอยูในชวงชัน้ที ่1 ระดับชั้นประถมศกึษาปที่ 3 ของโรงเรียนวัดราษฎรศรัทธาธรรม  
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สํานักงานเขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร ซึ่งไดมาโดยการเลือกกลุมตัวอยางวิธกีารสุมอยางงาย 
(Simple random sampling) จํานวน 1 หองเรียน ซึ่งมีนกัเรียนจาํนวน 40 คน 
 เนื้อหาวิชา 
  เนื้อหาวิชาเรื่องทรัพยากรธรรมชาติ เปนเนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
สาระที ่ 2 เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 1 ตามแผนการจัดการเรียนการสอน
ของโรงเรียนวดัราษฎรศรัทธาธรรม โดยแบงเนื้อหาออกเปน 3 เร่ือง  ดังนี ้
   เร่ืองที่ 1  ทรัพยากรดิน 
   เร่ืองที่ 2  ทรัพยากรน้ํา 
   เร่ืองที่ 3  ทรัพยากรสัตวปา 
    

นิยามศัพทเฉพาะ 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยสรางขึน้
โดยใชลักษณะของมัลติมีเดยีรูปแบบประสม (Compound Document) ซึ่งประกอบดวยตัวอักษร 
ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสยีงดนตรี ที่ชวยในการนาํเสนอ เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ ตามกลุมสาระ    
การเรียนรูวิทยาศาสตร สาระที่ 2 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศักราช 2544 สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที ่1  เพื่อใหผูเรียนใชเรียนรูดวยตนเองตามความสามารถทางการเรยีน  
 กกก2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเรื่อง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ใหมคุีณภาพตามเกณฑที่กาํหนด 
โดยนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนือ้หา และทางดานเทคโนโลยี
ทางการศึกษา ประเมินคุณภาพในรอบที ่ 1 แลวนําไปปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ จากนั้นจงึนําไป
ใหผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษาประเมินคุณภาพในรอบที่ 2 นําไปปรับปรุงแกไข เพื่อให
ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพตามเกณฑ แลวจึงนําไปทดลองกับนักเรียนที่กําลังศึกษา
อยูในชวงชัน้ที ่1 ระดบัชัน้ประถมศกึษาปที ่3 ของโรงเรยีนวดัราษฎรศรัทธาธรรม สํานักงานเขตพระโขนง 
กรุงเทพมหานคร ซึ่งมีจํานวน 40 คน เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามลําดับ 
  3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถงึ ความรู ความเขาใจในการเรียนเรือ่งทรัพยากร 
ธรรมชาติ ซึ่งสามารถวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  4. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถึง ผลการประเมินคุณภาพ
ดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีทางการศกึษาของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยากร 
ธรรมชาติ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 1 จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญ



 7

ทางดานเทคโนโลยกีารศึกษา ผูวิจัยกาํหนดเกณฑของคณุภาพของบทเรียน ตองมีคาเฉลี่ยจากการ
ประเมิน 3.51 ข้ึนไป 
              5. ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมีเดีย หมายถงึ จํานวนนกัเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนักเรียนชวงชัน้
ที่ 1 จําแนกตามระดับผลการเรียน ดังนี ้
   ระดับคะแนน    ระดบัผลการเรียน 
     80   ข้ึนไป     4 
     70 – 79     3 
     60 – 69     2 
     50 – 59     1 
     ตํ่ากวา 50     0 
   ซึ่งเกณฑการประเมินที่ใช  คือ  
     ระดับผลการเรียน ระดับ 3 และ ระดับ 4 ถือวา ผลการเรียนอยูในระดบั ดี 
     ระดับผลการเรียน ระดับ 2   ถือวา ผลการเรียนอยูในระดับ ปานกลาง 
     ระดับผลการเรียน ระดับ 1 และ ระดับ 0 ถือวา ผลการเรียนอยูในระดับตองปรับปรุง 
  6. ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา หมายถึง ผูที่มีความรู ความสามารถ และ
ประสบการณในการสอนในกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร ไดแก 
   ผูเชี่ยวชาญที่มกีารศึกษาระดบัปริญญาตร ี มีประสบการณสอนในกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร อยางนอย 5 ป 
   ผูเชี่ยวชาญทีม่ีการศึกษาระดับปริญญาโทขึ้นไป มีประสบการณสอนในกลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร อยางนอย 3 ป 
  7. ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศกึษา หมายถงึ ผูที่มีความรู ความสามารถ 
และประสบการณในการพฒันาการศึกษาที่เกี่ยวของกบัเทคโนโลยทีางการศึกษา ไดแก 
   ผูเชี่ยวชาญทีม่ีการศึกษาระดับปริญญาตรี มีประสบการณอยางนอย 10 ป 
   ผูเชี่ยวชาญทีม่ีการศึกษาระดับปริญญาโท มีประสบการณอยางนอย 5 ป 
   ผูเชี่ยวชาญทีม่ีการศึกษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณอยางนอย 3 ป 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
ในการวิจัยครัง้นี ้ ผูวิจยัไดศึกษาเอกสาร และงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ โดยนําเสนอเนื้อหาโดย

แยกตามลาํดับดังนี ้
 1. เอกสารที่เกีย่วกับหลักการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
 2. เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3. เอกสารที่เกีย่วของกับหลกัสูตรและการสอนวิชาวทิยาศาสตร 
 4. เอกสารที่เกีย่วของกับหลกัการและทฤษฎีทางดานจติวิทยาการเรียนรู 

 
เอกสารที่เกี่ยวกับหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 ความหมายของการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจยัและการพัฒนา คือ ผลิตภัณฑที่ไดจากการวิจยัและการพฒันา ซึ่งหมายรวมถงึ 
วัสดุอุปกรณทีใ่ชในการเรียนรู การกําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอน และระบบการจัดการ 
การวิจยัและการพัฒนาจะครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคการเรยีนรู ลักษณะของผูเรียน และ
ระยะเวลาในการใชผลิตภัณฑ และผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาตามความตองการเฉพาะ 
และขึ้นอยูกับรายละเอยีดทีต่องการ (Gay.  1976: 8) 
  การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา หมายถึง การวิจยั ซึ่งเกิดจากความพยายาม จะ
สรางสรรคผลิตผลและกระบวนการบางสิง่บางอยางตามหลักการเฉพาะ และตามระเบียบวธิีวิจยัที่
สามารถรับรองคุณภาพ และประสิทธิภาพของผลิตผลนั้นได และกระบวนการ เมือ่นําผลนั้นไปใช 
ซึ่งรูปแบบการวิจัยและพฒันาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวิจยัจะตองออกแบบ
สรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลับ เพื่อปรับปรุงผลผลิต
นั้น ใหพฒันาขึ้นทัง้ดานคุณภาพและประสิทธิภาพ ตามเกณฑมาตรฐานที่กาํหนด (เปร่ือง กุมทุ. 
2536: 2) 
  การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา หมายถงึ กระบวนการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพ
ของผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน หนังสือแบบเรียน ฟลม สไลด แถบบันทกึเสยีง เทป โทรทัศน 
คอมพิวเตอร โปรแกรมคอมพิวเตอร รวมทั้งวิธีการและโปรแกรมทางการศึกษา การพัฒนาอุปกรณ
และฝกอบรมบุคลากร โดยอาศัยหลกัเหตุผลและตรรกวิทยา เพื่อใหไดผลิตภัณฑที่มีคุณภาพ และ
ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานทีก่ําหนดเอาไว (อภิชาติ  วรรณะวลัย.  2549: 7) 
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 อยางไรก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชส่ิงที่ใชทดแทนการวิจัยทางการศึกษา
แตเปนเทคนิควิธีทีจ่ะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยการศึกษา ใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือ 
เปนตัวเชื่อม เพื่อแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทัว่ไป ดังนัน้ การใช
กลยุทธการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา จึงเปน
การใชผลจากการวิจยัทางการศึกษา 

 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ในการศึกษาเรื่องคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เราควรทราบความหมายของมัลติมีเดีย ซึ่ง
ไดมีนักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายไว ดังนี ้
  ราชบัณฑิตยสถาน (2538: 941) มัลติมีเดีย คือ กระบวนการ หลายวิธีการ หลาย
รูปแบบ หลายวิธีทาง วธิีการศึกษา หลายรปูแบบ 
  กิดานนัท มลิทอง (2536: 38) ไดกลาววา มัลติมีเดยี หมายถงึ การนําอุปกรณตางๆ 
เชน เครื่องเลน CD-ROM เครื่อง Audio-digitizer เครื่อง Laser-disc มาใชรวมกนัเพื่อเสนอเนือ้หา
ขอมูลที่เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน และเสียงในระบบสเตอริโอ 
โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต การนาํเสนอเนื้อหา และเพื่อเปนตัวควบคุมการ
ทํางานของอุปกรณรวมเหลานี้ เพื่อใหการทาํงานตามโปรแกรมที่เขียนไว และผูใชสามารถมีปฏิสัมพันธ
ตอบสนองตอคําสั่ง และใหขอมูลยอนกลบัในรูปแบบตางๆ ไดอยางเต็มที ่
  กฤษมนัต วฒันาณรงค (2537: 181) ไดกลาววา มัลติมเีดียหมายถงึ การนําภาพกราฟก 
ตัวหนังสือ และเสียงรวมกนั ภายในเครื่องคอมพิวเตอร ทําใหขอมูลตางๆ ไดถกูนาํมาใชพรอมๆ กัน 
ไดในหลายรูปแบบในเวลาเดียวกนั 
  ครรชติ มาลัยวงค (2536: 74) ไดอธิบายวา มัลติมีเดยีเปนเทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับ
การใชส่ือตางๆ เชน วีดิทัศน เสียง กราฟก ภาพถาย ขอความ และความสามารถในการทาํงาน
แบบโตตอบมาใชงานแบบผสมผสานกัน เพือ่ใหเครื่องคอมพิวเตอรสามารถทํางานคํานวณคนหาขอมูล 
แสดงภาพ วีดิทัศน และมีเสยีงตางๆ เปนตน 
  ยืน ภูวรวรรณ (2538: 159) ไดใหความหมายของคาํวา มัลติมีเดียวา มัลติ แปลวา 
หลากหลาย มเีดีย แปลวา ส่ือ มัลติมีเดียจงึหมายถึงสื่อหลายอยาง ส่ือ หรือตัวกลาง คือ ส่ิงที่จะสง
ความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูล ตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และ
อ่ืนๆ อีกที่นาํมาประยุกตรวมกัน เปนตน 
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  บุปชาติ ทฬัหกิรณ (2538: 25) คําวา มัลติมีเดียคือ การประสมประสาน อักขระ เสยีง 
ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศนส่ือความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 
  พรทิพย อัจจมิารังษ ี(2536: 21) มัลติมีเดีย (Multimedia) แปลตรงตัวคือ ส่ือหลายๆ 
ส่ือ เอามาผสมผสานกัน วิธีผสมผสานสื่อหลายสื่อนั้นอาจทําไดหลายวิธี โดยอาศัยคอมพิวเตอร เปน 
ตัวจัดการให มีการประยกุตใชงานไดกวางขวาง  เชน 
   1. ระบบโตตอบโดยใช ซีดี (CDI-CD Interactive) 
   2. การแสดงภาพจากวิดีโอ ในวนิโดวส(ใชมอนิเตอรคอมพิวเตอรแทนจอทวีี) 
   3. การจับภาพหรือเก็บขอมูลภาพ 
   4. การใชคอมพวิเตอรชวยในการงานผลิตวิดีโอ หรือเพิม่เติมแกไขหลังจากบนัทึกภาพ 
   5. การใชคอมพิวเตอรควบคมุการเลนเลเซอรดิสค ซีดี หรือการเก็บภาพวีดีโอ 
   6. การสรางอปุกรณ สนับสนุนการศึกษาและบันเทงิ 
   7. การสรางอปุกรณ เพื่อใชในการพักผอน เชน เกมสในคอมพวิเตอร วิดีโอเกมส  
   8. การสรางภาพเคลื่อนไหว เปนตน 
  ฮอลล (Hall. 1996) มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพวิเตอรเปนสื่อใน
การนาํเสนอโปรแกรมประยุกต  ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความ สีสัน ภาพกราฟก (Graphic Images) 
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และภาพยนตรวีดิทัศน (Full Motion Video) สวน
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) จะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนองจาก
ผูใชโดย คียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse) หรือตัวชี ้(Pointer) เปนตน 
  พัลลภ พิริยะสรุวงค (2541: 9 – 10) มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรม
ซอฟแวร ในการสื่อความหมาย โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟก (Graphic) 
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน (Video) เปนตน และถาผูใชสามารถที่จะ
ควบคุมส่ือใหนําเสนอออกตามตองการไดจะเรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) 
การปฏิสัมพันธของผูใชสามารถจะกระทําไดโดยผานทางคียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse) หรือ 
ตัวชี้ (Pointer) เปนตน การใชมัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธ ก็เพื่อชวยใหผูใชสามารถเรียนรูหรือ
กระทาํกิจกิจกรรม รวมทัง้ดส่ืูอตางๆ ดวยตนเองได ส่ือตางๆ ที่นาํมารวมไวในมัลติมีเดีย เชน ภาพ 
เสียง วีดิทัศน จะชวยใหเกิดความหลากหลายในการใชคอมพิวเตอรอันเปนเทคโนโลยีคอมพิวเตอร
ในแนวทางใหม ที่ทาํใหการใชคอมพิวเตอร นาสนใจ และเราความสนใจ เพิ่มความสนุกสนานใน
การเรียนรูมากยิ่งขึน้  
 ดังนัน้ จึงสามารถสรุป ความหมายของ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ไดวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่สรางขึ้นดวยการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยนําหลกั 



 11

การสรางบทเรยีนสําเร็จรูป หรือบทเรียนโปรแกรม และหลกัการสรางบทเรียนคอมพวิเตอร ในการนาํเสนอ
เร่ืองราวที่ม ี ทัง้ตัวอักษร ภาพ และเสียง เพื่อใชในการเรียนโดยที่ผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง และ
สามารถรูผลสัมฤทธิ์ในการเรียนไดทันที (สุทธิศักดิ์  แซแต.  2549: 10) 
 องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  พัลลภ พิริยะสุรวงศ (2541: 11 – 12) ไดกลาวถึงองคประกอบที่สําคัญของบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  ดังนี ้ 
   1. ตัวอักษร (Text) เปนองคประกอบพื้นฐานทีสํ่าคัญในการทาํบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ไดแก ตัวอักษรหรือตัวหนงัสือ และขอความในระบบมัลติมเีดีย ซึง่มีพเิศษกวาขอความ
ปกติ คือสามารถเลือกรูปแบบตัวอักษร (Font) และไดหลายขนาด นอกจากนีย้ังสามารถบงัคบัให
เคลื่อนที่ ขยายหรือหดตัว แตกตัวและกระจายตวั หรือหมุนไดอยางงายดาย รวมทัง้ตัวอักษรนีย้ัง
สามารถใชทําการเชื่อมโยงไดตามความตองการ ทําใหมีการโตตอบกบัผูใช นอกจากนี้ตัวอกัษรยงั
สามารถนํามาจัดเปนลักษณะของเมนูเพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษาไดโดยคลิกไปที่บริเวณ
กรอบสี่เหลี่ยมของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 
   2. ภาพนิง่ (Still Image) เปนภาพที่ไมมีการเคลื่อนไหว สามารถสรางขึ้นไดโดย
ใชการวาด การถายดวยกลองถายรูป การสแกน เปนตน ภาพนิง่มีบทบาทสาํคัญตอการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เนื่องจากภาพใหผลการเรียนรูดวยการมองเหน็ และชวยใหผูเรียน
สามารถเขาใจไดโดยทันท ี
   3. เสียง (Sound) เกิดจากการกระทบกับของวัตถุ หรือเปนพลังงานที่เกิดจากการ 
ส่ันสะเทือนของอากาศ มีลักษณะเปนความถี่ทีว่ัดกนัเปนจํานวนรอบ หรือไซเคิลตอวินาท ี เรียกวา        
1 เฮิรตซ (Hertz) ความดังของเสียง มีหนวยเปนเดซเิบล (Decibel) เสียงในมัลติมีเดีย จะจัดเก็บ
อยูในรูปของขอมูลดิจิตอล และสามารถเลนซ้ําไดจากเครื่องคอมพิวเตอร การใชเสยีงในมัลติมีเดยี
เพื่อการนําเสนอขอมูล หรือสรางสภาพแวดลอมใหนาสนใจยิ่งขึน้ เชน เสียงน้ําไหล เสียงหัวใจเตน 
เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษร หรือนําเสนอวัสดุที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางด ี เสียงที่
ใชรวมกับโปรแกรมประยุกต สามารถบันทึกขอมูลแบบดิจิตอล จากไมโครโฟน แผนซีดี เทปเสียง 
และวิทยุ  เปนตน   
   4. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) หมายถงึ การเคลื่อนไหวของภาพกราฟก เชน 
การเคลื่อนไหวของลูกสูบ และวาลวในระบบการทาํงานของเคลื่อนยนต 4 จังหวะ เปนตน ซึ่งจะทาํ
ใหสามารถเขาใจระบบการทํางานของเครื่องยนตไดเปนอยางดี ดังนัน้ภาพเคลื่อนไหวจงึมีขอบขาย
ต้ังแตการสรางภาพดวยกราฟกอยางงายจนถงึภาพกราฟกที่มีรายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหว 
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   5. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive) หมายถึง การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถ
เลือกขอมูลไดตามความตองการ โดยใชตัวอักษร หรือปุมสําหรับตัวอกัษรที่จะสามารถเชื่อมโยงได
เปนตัวอักษรที่มีสีแตกตางจากตัวอกัษรอื่นๆ สวนปุมก็จะมีลักษณะคลายกับปุม เพื่อชมภาพยนตร 
หรือคลิกลงบนปุมเพื่อเขาหาขอมูลที่ตองการ หรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูลตอไป 
   6. ภาพวีดิทัศน (Video) ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมีการนําภาพวีดิทัศน
ซึ่งอยูในรูปดิจติอลเขามาประยุกตใชในโปรแกรมผลิตบทเรียนมัลติมีเดีย โดยทัว่ไป วีดิทัศนจะมีวิธกีาร
นําเสนอไดดวยเวลาจริงที่จํานวน 30 ภาพตอวินาที ในลกัษณะนี้จะเรียกวา วีดิทัศนดิจิตอล (Digital 
Video) คุณภาพของวีดิทัศน จึงมีความทัดเทียมกับคุณภาพที่เหน็จากโทรทัศน ดังนี้ ทั้งวดิีทัศนดิจิตอล 
และเสียง จึงเปนสวนที่ผนวกเขาสูการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยวีดิทัศนสามารถ
นําเสนอไดโดยทันทีดวยจอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกได โดย 
ผานการดเสียง 
 สามารถสรุปไดวา องคประกอบที่สําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประกอบดวย 
ตัวอักษร ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ และภาพ  วีดิทัศน ซึ่งในการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียองคประกอบเหลานี ้จะตองมีความสมัพันธกนัสอดคลองกับเนื้อหา
ที่นาํเสนอเพื่อใหผูเรียนประสบผลสําเร็จตามที่ต้ังวัตถุประสงคหรือความหมายที่ต้ังไว 
 รูปแบบการนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ธนะพัฒน ถึงสุข และ ชเนนทร สุขวารี (2538: 107 – 109) ไดกลาวถึง รูปแบบของการ
นําเสนอของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ใชในการสรางบทเรยีนแบงออกเปน 5 รูปแบบ ดังนี้   
   1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) เปนรูปแบบที่มีการนําเสนอเนื้อหาใกลเคียง
กับแบบหนงัสอื ซึ่งมีโครงรางเปนเสนตรงผูใชตองเร่ิมเรียนจากหนาแรกตอไปเร่ือย  ๆถาไมเขาใจกส็ามารถ
เปดยอนกลับไปดูได โดยสวนมากการนําเสนอแบบเสนตรงจะอยูในรูปของไฮเปอรเท็กซ ซึ่งใชขอความ
เปนหลกัในการดําเนินเรื่อง รูปภาพ วีดิทศัน หรือเอนิเมชั่นก็สามารถนํามาใชในบทเรียนได โดยใส
ไปในรูปเสนตรง รวมทั้ง ยังมีการเสียง เพือ่เพิ่มความนาสนใจ เรียกวา Electronic Stories หรือ
ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia)  
 

 
 
 

ภาพประกอบ 1  รูปแบบโครงสรางเสนตรง 
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   2. รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jump) เปนรูปแบบที่กระตุนใหผูใชงาน มี
ความอยากรูอยากเหน็และประหลาดใจ แตภายใตความประหลาดใจ ผูออกแบบและพัฒนาโปรแกรม
ตองจัดโครงสรางภายในใหดี และตองเปนผูที่มีความเชีย่วชาญในการใชโปรแกรมออกแบบเปนอยางมาก 
เพราะเปนการนําเสนอที่มีวธิกีารสรางตางจากแบบเสนตรงที่ผูใช เพียงแตเลื่อนจากจอหนึ่งไปอีกจอหนึ่ง 
แตในรูปแบบอิสระมีการขามไปมาระหวางหนาจอหนึ่งไปอีกหนาจอหนึ่งได 
 

 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2  รูปแบบโครงสรางแบบอสิระ 
 
 
   3. รูปแบบวงกลม (Circular Paths) เปนมัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลมประกอบดวยกนั
แบบเสนตรงชดุเล็กๆ หลายๆ ชุดเชือ่มตอกันและกลับสูเมนูใหญ เปนระบบการฝกฝนหรือการฝกงาน
ที่ใชคอมพวิเตอรเปนพืน้ฐาน การใชแอปพลิเคชั่นแบบวงกลมจะเปนการแยกฝกเปนสวนๆ และกลับสู
จุดเริ่มตนได 
 

 
 
 
 

 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 3  รูปแบบโครงสรางแบบวงกลม 
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   4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) เปนแอปพลิเคชั่นหนึ่งที่มีฐานขอมูลมีการระบ ุ   
จุดดัชนีเพื่อเพิม่ความสามารถในการคนหาขอมูล นอกจากนัน้ รูปแบบนี ้จะใหรายละเอียดจําพวก
ขอความ รูปภาพ เสยีง ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งสามารถออกแบบใหใชงานไดงาย รูปแบบนี้สามารถใชได
กับทุกสถานการณที่มีการใหรายละเอียดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล 
   5. รูปแบบประสม (Compound Document) เปนรูปแบบที่ผูใชสามารถเรียนรูได
อยางอิสระ แตในบางครั้งอาจเปนเสนตรงหรือแยกแขนงไปตามละดับเนื้อหา รูปแบบประสมจึงเปน 
รูปแบบที่รวบรวมรูปแบบการนําเสนอๆ แบบตางๆ มาใชเพื่อการออกแบบบทเรียน 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 4  รูปแบบประสม 

 
 
 สรุป การนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละรูปแบบ ลวนมีความวธิีการดําเนินการสอน
ที่แตกตางกัน ดังนัน้ ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ผูออกแบบจึงตอง
พิจารณาถึงความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ โดยขึ้นอยูกับลําดับความยากงายของเนื้อหา 
วิธีการเรียนรูปของเนื้อหาแตละเรื่อง แตละบท แตละตอน เพื่อใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่
สรางขึ้นมีคุณภาพ และมปีระสิทธิภาพตอการเรียนการสอน 
 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ฤทธิชยั ออนมิง่ (2547: 3 – 4) ไดกลาวถงึ ลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย
ตางๆ ที่ถูกนํามาใชในการเรยีนการสอนไว  ดังนี้  
   1. การฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice Method) เปนวธิีการสอนโดยสรางโปรแกรม
เนนการฝกทกัษะและการปฏบัิติใหผูเรียนไดฝกเปนข้ันเปนตอน และจะไมใหขามขัน้จนกวาจะฝกปฏิบัติ
หรือฝกในขั้นตนเสียกอน จึงจะฝกในทกัษะขั้นสงูตอไป โปรแกรมประเภทนี ้พบไดบอยในการสอน
วิชาคณิตศาสตร เพื่อฝกทักษะ และการคาํนวณและภาษาอังกฤษ หรือฝกความสามารถในการใช
ภาษาทั้งพูด อาน ฟง และเขยีน โปรแกรมสําหรับการฝกทักษะและการปฏิบัติลักษณะนี ้จะมีคําถาม
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ใหผูเรียนตอบหลายๆ รูปแบบ และคอมพวิเตอรก็จะเฉลยคําตอบที่ถกูเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียน
ในแตละจุดการสอน ระดับความยากงายสามารถปรับเปลี่ยนได เชนเดียวกับรูปแบบการยอนกลบั 
(Feedback) อาจเปนทางบวก (Positive) หรือทางลบ (Negative) ก็ได รวมทัง้สามารถใหการเสริมแรง
ในรูปแบบของรางวัลและการลงโทษได 
   2. การสอนเสริม (Tutorial Method) วธิีนี้คอมพิวเตอรจะทาํหนาที่คลายผูสอน บทเรยีน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่ออกแบบ จะเปดโอกาสใหผูเรียนตอบโตกับเครื่องคอมพวิเตอรโดยตรง ผูเรียน
สามารถจะเดาคําตอบ หรือทดลองตอบกับเครื่องตามโปรแกรมที่กําหนดไวได รูปแบบของโปรแกรม
จะเปนแบบสาขา (Branching Programmed Instruction) ซึ่งคุณภาพของโปรแกรมที่ใชหลักการนี้ 
จะขึ้นอยูกับความสามารถของโปรแกรมเมอรที่สรางออกมาใหมีความสมบูรณในดานเนื้อหา เปดโอกาส
ใหผูเรียนมีสวนรวมและปรับไดเหมาะกับความแตกตางของผูเรียนวามมีากนอยเพียงใด โดยการสราง
โปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบดังกลาว จะมปีระสิทธิภาพเชนเดียวกับการจัด 
การเรียนการสอน โดยมีครูเปนผูสอน 
   3. เกม (Gaming Method) เปนรูปแบบที่มีการออกแบบโดยการใชวิธีการของเกม 
ซึ่งมีความเฉพาะของลักษณะวิธีการออกแบบโปรแกรม ลักษณะนี้โปรแกรมอาจจะไมมีการสอนโดยตรง 
แตใหผูเรียนมสีวนรวม โดยการฝกจะสงเสริมทักษะ และความรูทั้งทางตรงและทางออมก็ได การใช
เกมในการสอน นอกจากจะใชสอนโดยตรง อาจออกแบบใหใชในชวงใดชวงหนึง่ของการสอน เชน 
ข้ันนําเขาสูบทเรียน ข้ันสรุป หรือใชเปนการใหรางวัลหรือประกอบการทาํรายงานบางอยางได 
   4. สถานการณจําลอง (Simulation Method) เปนการจําลองสถานการณตางๆ ที่
เกิดขึ้นใหปรากฏเปนรูปราง หรือส่ิงของไมซับซอนและยากตอการเขาใช การใช Simulation จะลด
ระดับความจรงิที่เปนอยูในเรือ่งของรูปทรง ขนาด เวลา และสถานที่ใหผูเรียนสามารถเห็นไดอยาง
ละเอียด โปรแกรมที่ใชสวนมากจะใชฝกนกับิน ตํารวจ และทหาร ในการจําลองสถานการณแลว
ฝกใหผูเรียนตอบใหไดอยางถูกตองและแมนยาํเมื่อพบกับสถานการณจริง 
   5. การคนพบ (Discovery Method) จะมีการออกแบบโปรแกรมการสอนดวยวธิี
ใหคนหาคาํตอบเอง โดยจะมลัีกษณะที่ใหผูเรียนเรยีนจากสวนยอยและรายละเอยีดตางๆ แลวผูเรียน
สรุปเปนกฎเกณฑ ซึ่งถือเปนการคนพบ การศึกษาวิธีนีเ้ปนการใชการเรียนรูแบบอุปนัย (Inductive) 
ผูเรียนอาจจะเรียนรูโดยการคนควาจากฐานขอมูลแลวลองแกปญหาแบบลองผิดลองถูก เสมือนเปน
การทาํแบบฝกหัดในหองปฏบัิติการบนเครือ่งคอมพวิเตอร เพื่อคนพบสตูร หรือหลักการไดดวยตนเอง 
โดยศึกษาฐานขอมูลที่สามารถใหขอมูลเกี่ยวกับอาชีพตางๆ ทําใหผูเรียนไดศึกษาและพบเห็นอาชีพ
ในแบบตางๆ (Career Exploration) 
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   6. การแกปญหา (Problem – Solving Method) การใชโปรแกรมการสอนบน
เครื่องคอมพิวเตอรแบบนี้ มีวิธีการพิจารณาได 2 วิธี คือใหผูเรียนสรางโปรแกรมและปญหาเอง แลว
ใหเครื่องชวยในการคนหาคาํตอบ ซึ่งอาจจะเปนปญหาตางๆ ทางการคํานวณ โดยเครื่องจะชวย
คํานวณ หรือคนหาคําตอบจากฐานขอมลูตางๆ หรือแหลงอางองิตางๆ เพื่อแกปญหาของผูเรียนที่
สรางขึ้นได อีกแบบหนึ่งเปนแบบที่ผูสอน หรือโปรแกรมเมอรไดสรางไวแลวสําหรับใหผูเรียนไดคนหา
คําตอบ หลกัการสําคัญประการหนึง่ที่ใชในการสรางโปรแกรมประเภทนี ้ คือ โปรแกรม ไมควรใหมี
การแกปญหาโดยวิธีเดยีว เพราะจะเปนการคนหาวธิีการแกปญหา ซึง่ผิดกับจุดประสงค แตควรจะ
เปนโปรแกรมที่เปดโอกาสใหผูเรียนใชวิธกีารตางๆ ไดหลากหลายวิธ ี เพื่อหาคําตอบของปญหานั้นๆ 
ได 
 สรุป การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตองคํานึงวา ผูเรียนแตละระดับควรนําบทเรียน
ลักษณะใดไปใช เพราะผูเรียนแตละคนมวีิธีในการเรียนรูที่แตกตางกนั เนื้อหาวิชาแตละวิชาก็มีวธิ ี
การสอนที่แตกตางกัน ลักษณะของบทเรียนที่ออกแบบ จึงตองสนองตอความแตกตางที่กลาวมา 
 ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ฤทธิชยั ออนมิง่ (2547: 17 – 19) ไดกลาววา การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร 
มัลติมีเดีย สามารถแบงได 5 ข้ันตอน  ดังตอไปนี้  
   1. การวิเคราะหเนื้อหา 
    การวเิคราะหเนือ้หาจะทาํใหบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีทีส่รางขึ้นมีประสิทธิภาพ 
ที่จะนําไปใชงานตามวัตถุประสงคได ตองใชความรอบคอบ ตองใชขอมูลจากแหลงตางๆ เขาชวย
รวมทัง้ตองอาศัยผูเชี่ยวชาญ ตรวจสอบความสมบูรณของเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะห เร่ิมต้ังแต
การพิจารณาหลักสูตร การกําหนดวัตถุประสงค และการกําหนดขอบขายของเนื้อหา 
   2.  การออกแบบการดําเนินเรื่อง (Flowchart) 
    การออกแบบการดําเนินเรื่อง เพื่อกําหนดขั้นตอนการเขาสูสวนตางๆ ของบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เชน สวนของชื่อเร่ือง สวนแนะนําการใชบทเรียน สวนวัตถปุระสงคในการ
เรียน สวนของเนื้อหา สวนของแบบทดสอบ ตลอดจนการกําหนดในสวนของการออกจากบทเรียน 
การออกแบบในสวนของการดําเนินเนื้อหานั้น มีความสาํคัญเปนอยางมาก ผูออกแบบตองกําหนด 
การเดินเรื่องในบทตางๆ และเนื้อหายอยๆ ในบทเรียนแตละบทใหมีความสะดวกในการเรียน ดังนัน้
ในขั้นตอนนี้  ผูสรางจะตองนําหลักการออกแบบการสอนมาชวยในการออกแบบ 
   3.  การเขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) 
    การเขียนบท หมายถงึ การเขียนเรื่องราวของบทเรียนที่ประกอบดวยเนื้อหา 
แบงออกเปนเฟรม ตามวัตถปุระสงคและรูปแบบการนาํเสนอ โดยรางเปนเฟรมยอยๆ เรียงตามลาํดับ
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ต้ังแตเฟรมที ่1 จนถงึเฟรมสุดทายของบทเรียน บทดําเนินเรื่องจะประกอบดวยภาพ ขอความ ลักษณะ
ของภาพ และเงื่อนไขตางๆ โดยมีลักษณะเชนเดียวกันกับบทสคริปตของการถายทําสไลดหรือภาพยนตร 
การเขียนบทดําเนินเรื่อง จะยึดหลักของขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหาทีผ่านมาเปนหลกั บทดําเนินเรื่อง
จะใชเปนแนวทางในการสรางบทเรียนในขั้นตอไป ดังนั้น การสรางบทดําเนินเรื่อง จงึตองมีความ
ละเอียด รอบคอบ และสมบูรณ เพื่อใหการสรางบทเรียนในขั้นตอไปทําไดงายและเปนระบบ อีกทั้ง
ยังสะดวกตอการแกไขบทเรียนในภายหลงั การเขียนบททีดี่ ผูเขียนตองมีความรูในเร่ืองของเทคโนโลยี
ทางการศึกษา เชน การถายทาํโทรทัศน การตัดตอ การบันทึกเสยีง การถายภาพนิ่ง การใช
คอมพิวเตอรสรางภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก และการใชภาษาเทคนิคตางๆ ที่ผูเขียนบทใชส่ือสาร 
กับผูปฏิบัติไดอยางเขาใจ นอกจากนี้ ผูที่เขียนบทตองมีความคิดสรางสรรค ตองใชจินตนาการ และ
สามารถนําหลักการทางดานจิตวิทยาการศึกษามาประยุกตใชในการกําหนดภาพและเสียงได อยาง 
เหมาะสมกับเนื้อหาและลักษณะของผูเรียน 
   4. การเลือกโปรแกรมหลักและโปรแกรมตกแตงในการสรางบทเรียน 
    โปรแกรมหลักและโปรแกรมเสริมที่ใชในการสรางบทเรียนนัน้  มหีลาย 
โปรแกรม เชน Macromedia Author ware, Macromedia Dream weaver, Tool book, 
Macromedia Flash,   3 D Studio Max, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator เปนตน การเลือกใช
โปรแกรมใดนั้น โดยมากจะขึ้นอยูกับความถนัดของผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเปนสําคัญ แตอยางไรก็ตาม
การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมักใชโปรแกรมหลักที่ใชในการสรางเพยีงโปรแกรมเดียว แตอีกลักษณะหนึง่
คือ การใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร วิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบนี้ จะเปนการใชภาษา 
คอมพิวเตอรสรางบทเรียนคอมพิวเตอร โดยที่ผูสรางจะตองมีอาศัยความชํานาญและมีประสบการณ
ในการเขียนโปรแกรมตางๆ มาแลวเปนอยางด ี แตการตกแตงใหสวยงาม และการทําเทคนิคตางๆ 
มีความจาํเปนตองใชหลายโปรแกรมรวมกนั นอกจากนี้ ยังตองคํานงึถงึเครื่องมืออ่ืนๆ อีกมากมาย 
เชน กลองโทรทัศน เครื่องตัดตอหรือโปรแกรมที่ใชในการตดัตอ เพื่อสรางภาพเคลือ่นไหว หองบนัทกึเสยีง
และอุปกรณสําหรับบันทกึเสยีง กลองถายภาพนิง่สําหรบัสรางภาพนิง่  เปนตน 
   5. การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
    การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในขั้นนี ้จะใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
หรือใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรสรางตามขั้นตอนที่ดําเนินการมาแลวทั้งหมดคือ การดําเนินเรื่อง 
(Flowchart) และบทดําเนนิเรื่อง (Storyboard) 
   6.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
    การประเมนิบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เปนการตรวจสอบวา บทเรียนที่
สรางขึ้น มีประสิทธิภาพตอเรียนการสอนเพียงใด ซึ่งแนวคิดในการประเมินมีหลายวิธ ีแตวิธีการประเมิน
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ที่นาเชื่อถอือยางหนึง่คือ วธิวีิธีการประเมนิที่ใชกระบวนการวิจยัและพฒันา ซึง่มวีิธกีารประเมนิ โดย 
ใหผูเชีย่วชาญทางดานเนือ้หา และผูเชีย่วชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษา เปนผูประเมนิคุณภาพ
บทเรียนที่สรางขึ้นในเบื้องตน หลังจากนั้น จงึนําบทเรียนทีป่รับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ
แลวไปทดลองใชกับผูเรียน โดยการใหผูเรียนศึกษาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นระหวางเรียน
แตละตอนใหผูเรียนทาํแบบฝกหัดทายบทเรยีน และหลงัจากเรียนเสร็จทัง้หมดแลวใหทาํแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการเรียนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและทําแบบทดสอบ
จะเปนขอมูลสําคัญในการพจิารณาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น  
              สรุปไดวา การออกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจะตองไดรับความรวมมือจากนัก
คอมพิวเตอร นักการศึกษา และผูเชี่ยวชาญของสาขาวชิาที่จะสรางบทเรียน โปรแกรมคอมพิวเตอร
ที่ดีนัน้ ตองสรางอยางมหีลกัการอิงอยูบนรากฐานของจติวิทยาการเรียนรู หลกัสูตรและเทคโนโลยี
การศึกษา อีกทั้งตองใชเวลามาก ตองเริ่มจากจุดมุงหมาย ใชเทคนิคการเขียนโปรแกรม วิเคราะห
เนื้อหา มีการทดสอบการเรยีน การทดสอบหลังเรียน และจะตองเริม่จากกระบวนการราง นาํไป
ปรับปรุงทดลองใช  ซึง่กระบวนการเหลานี้ตองใชเวลามาก  
 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ฤทธิชยั ออนมิ่ง (2547: 5) กลาววา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย มีสวนชวยงาน
ดานการศึกษาอยู 3 ลักษณะ คือ  
   1. ชวยปรับปรุงชองทางการสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอนใหมีประสิทธภิาพ
และประสิทธผิลมากขึ้น 
   2. ชวยในการถายทอดความรู 
   3. ชวยปรับปรุงเอกสารหรือส่ือการศึกษา ซึง่เดมิมีแตขอความไมมีภาพ และไมมีเสยีง
ใหมีรูปลักษณะตางๆ 
 สรุป บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมปีระโยชนหลายดานตอการศึกษา เปนการเพิ่มทางเลือก
ทางศึกษา เนือ่งจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีไดรับการออกแบบใหสามารถตอบสนองรูปแบบ
การเรียนการสอนของนกัเรียนที่มีความแตกตางกันในทกุๆ ดาน ทั้งความสามารถในดานการเรียน 
วัย  ระดับสติปญญา  สมาธิ  เพศ หรือระยะเวลาในการเรียนรู 
 งานวจิัยที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดมีผูทําการวิจัยเปนจาํนวนมาก จึงขอ
ยกตัวอยางมาพอสังเขป  ดังนี ้
  บุญเลิศ ทัดดอกไม (2539: 261) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ชุดวิชา 
การถายภาพเบื้องตน โดยทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 และมี
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การเปรียบเทียบผลการทดสอบกอนเรียน และหลังเรียนพบวา คะแนนจากการทดสอบหลังเรียนสงูกวา 
คะแนนจากการทดสอบกอนเรียน อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  รักศักดิ์ เลิศคงคาทพิย (2544: 35 – 38) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย
เร่ือง ปาชายเลน สําหรับเปนเครื่องมือชวยสอนในวิชานิเวศวิทยาวฒันธรรม เปนหลักสูตรของภาควิชา
มานษุยวิทยา และหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 85/85 ทดลองกับนกัศึกษาปริญญาตร ี
ภาควิชามานษุยวทิยา จํานวน 48 คน พบวา บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่องปาชายเลน มี
คุณภาพระดับดี และมีคุณภาพอยูในเกณฑ 86.2/85.6 
  มานิตย ภูมิสุข (2549:  37 – 42) ไดทําการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียน วีดิทศัน
ดวยตนเอง เร่ืองการออกแบบฉากรายการ โทรทัศน ประเภทดนตรี แขนงวิชาโทรทัศน สําหรับนักศึกษา
ปริญญาตรี พบวา คุณภาพจากการประเมินของผูเชีย่วชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา และ
ดานเนื้อหา มคุีณภาพระดับดีมากทั้งดานสือ่การสอน และดานเนื้อหา และมีประสิทธิภาพ 90.51/95.45 
เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด 85/85 

  หฤทัย สุดสาย (2549: 55 – 61) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใชใน
การฝกอบรมดวยตนเอง เร่ือง “มาตรฐานการจัดการสิง่แวดลอม ISO14001” ผลของการวิจยัพบวา 
ไดบทเรียนที่มคุีณภาพดานเนือ้หา และคุณภาพดานสื่อเทคโนโลยกีารศึกษาอยูในระดับดี มีประสิทธิภาพ 
87.80 / 89.00 

  อทิตา นพนิช (2548: 55 – 62) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง
ความปลอดภยัในการทาํงาน สําหรับผูเขารับการฝกหลักสูตรยกระดับฝมือแรงงาน สาขาชางกล
โรงงานของสถาบันพัฒนาฝมือแรงงานภาค 1 สมทุรปราการ พบวา บทเรยีนนี้มีคุณภาพจากการประเมนิ
ของผูเชี่ยวชาญทางดานเนือ้หา อยูในระดับดีมาก และดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี และ
มีประสิทธิภาพ 91.33 /88.50 

  อังคณา ลิมกลุ (2549: 61 – 73) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
การถายภาพบุคคลในสตูดิโอสําหรับนักศึกษาปริญญาตรี ซึ่งผลการวิจัยพบวา บทเรียนนี้มีคุณภาพ
ของผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาอยูในระดับดี ดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก และมี
ประสิทธิภาพ  92.22/91.11 

  นพรัตน เสยีงเกษม (2546: 58 – 65) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบน
อินเทอรเน็ต เร่ือง “โลกและการเปลี่ยนแปลง” กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ในชวงชั้นที ่3 พบวา 
ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีคุณภาพดานเนื้อหา และดานสื่ออยูในระดับดีมาก และมี
ประสิทธิภาพ 94.10 /91.00 
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  ขจรฤทธิ์ ภักดพีันธ (2549: 54 – 60) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง
เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 3 
(มัธยมศกึษาปที ่ 1) โดยมนีกัเรียนกลุมตัวอยาง 48 คน ผลปรากฏวาคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ
เปน  89.91/88.08 

  กมลวรรณ พุกประยูร (2548: 51 – 55) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
สํานวน สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 2 โดยใชนักเรียนเปนกลุมตัวอยาง 50 คน ผลวิจัยพบวา บทเรียน
มีคุณภาพดานเนื้อหาในระดับดีมาก และดานสื่อในระดบัดี และมีประสิทธิภาพ 86.47/86.20 

  นงลกัษณ แกวกระจาง (2546: 50 – 63) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง ทฤษฎีสี สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวชิาชพี จากการวิจยัพบวามีคุณภาพดานเนือ้หา
ในระดับดี มีคุณภาพดานสือ่อยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 88.67/87.53 

  สิทธิพร หิรัญกุล (2548: 78 – 83) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สาระที่ 1 
ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต สําหรบัชวงชัน้ที่ 2 จากการวิจยัพบวา บทเรยีนนี้มีคุณภาพโดย
การประเมนิของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีทางการศกึษาอยูในระดบัดีมาก และมี
ประสิทธิภาพ 88.88/88.00 

  สุดารัตน ศรีมา (2548: 58 - 65) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
โครงสรางและหนาที่ของระบบรางกายมนุษย กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรบันักเรียนชวงชั้น
ที่ 3  โดยใชกลุมตัวอยาง ซึ่งไดมาดวยการสุมหลายขั้นตอน  จาํนวน 48 คน  พบวา คุณภาพ จาก 

การประเมนิโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมากและมีประสิทธิภาพ 
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวาเกินที่กาํหนด คือ 89.17/87.42 

  ครรชิต แจงสวาง (2546: 61 – 67) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียผานเครือขาย
อินเทอรเนต็ เร่ืองการหมนุเวยีนของเลอืดและกาซ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักเรียนชวง
ชั้นที ่3 โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชัน้มธัยมศกึษาปที ่1 ซึง่ไดมาโดยวธิีสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน 
(Multistage Random sampling) และผลการวิจยัพบวา บทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเรื่องนี้ มี
คุณภาพดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยทีางการศึกษาอยูในระดับดีมากและมปีระสิทธิภาพ 86.41/86.33 

  หฤทัย แสงไกร (2549: 48 – 54) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโลก
ของสัตว สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 2 โดยกลุมตัวอยางไดมาโดยวิธีสุมแบบ 
หลายขั้นตอน และจากการวิจยัพบวา บทเรยีนมีคุณภาพดานเนื้อหาและดานสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษา
อยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 85.92/89.00 ซึ่งถือวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มี
ประสิทธิภาพ ตามเกณฑ 85/85 
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  วัลลภ กาฬสงค (2549: 64-69) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง 
“การดํารงชวีิตของสัตว” กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศกึษา
ปที่ 4) โดยกลุมตัวอยางที่ไดมาโดยวธิีสุมแบบหลายขัน้ตอน จํานวน 45 คน และผลของการวิจยั
พบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีพ่ฒันาขึน้มีประสิทธิภาพ 91.77/90.55 มีคุณภาพดานเนื้อหา
ในระดับดี และมีคุณภาพดานคอมพวิเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดีมาก 

  ธนพล นารถศิลป (2548: 58 – 69) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุม
สาระการเรียนรูเพิ่มเติม วิชาคอมพิวเตอร เร่ืองระบบเครือขายคอมพวิเตอรเบื้องตน ชวงชั้นที ่ 2 พบวา
ไดบทเรียนที่มคุีณภาพ จากการประเมนิของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี 
การศึกษา อยูในระดับดี มีประสิทธิภาพเปน 91.45 /88.56 

  สุรชัย ไชยยนต (2549: 41 – 46) ไดพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ืองวงจรไฟฟา 
กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนกัเรยีนชวงชัน้ที ่ 2 ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี
อยูในระดับดีและมีประสิทธิภาพ 90.67/92.13 เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด 85/85 นันทวรรณ บูลยศักดิ์ชยั 
(2548: 66 – 72) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอร กลุมสาระ
การเรียนรูการงานพืน้ฐานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 พบวา คุณภาพของบทเรียน
ที่ไดจากการประเมินของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา อยูในระดับดีมาก ดานเทคโนโลยกีารศึกษาอยูใน
ระดับดีมาก และมีประสิทธภิาพ 89.89/85.61 

  จักรพงค อุระ (2549: 65 – 74) ไดทําการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย กลุม
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง อาหารหลัก 5 หมู สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2 ผลของการวิจัย
พบวา ไดบทเรยีนทีม่ีคุณภาพจากการประเมนิของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา อยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 92.22 /89.22 

  พรชนก จีบบรรจง (2549: 60 – 67) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ืองสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 พบวา ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย มีคุณภาพในดานเนื้อหาใน
ระดับดีมากและดานเทคนคิการผลิตสื่อในระดับดี และมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 88.27/86.16 

  กนกรัตน บุญไชโย (2549: 48 – 53) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง
ทศนิยม กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 พบวา มีคุณภาพจากการประเมิน
ของผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยกีารศึกษา อยูในเกณฑดี และบทเรยีนมีประสิทธภิาพ 
88.25/90.40 
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  ศิรินุสรณ เตชะ (2549: 75 – 83) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียบนอินเทอรเนต็
เร่ือง “ระบบสุริยะและพลงังานแสง” กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร ในชวงชัน้ที ่2 พบวาไดบทเรยีน
ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 92.11/91.77 

  ศรัณยา มณฑาทอง (2549: 47 – 54) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง
กําหนดมนุษย สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนกัเรียนระดับชวงชัน้ที่ 3 ซึ่งผลจากการวจิัยพบวา 
ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองกาํเนิดมนษุย สาระการเรียนรูวิทยาศาสตรสําหรับนักเรียน
ระดับชวงชัน้ที ่3 มีคุณภาพในดานเนื้อหา อยูในระดับดีมากและดานคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย อยูใน
ระดับดี และมีประสิทธิภาพ 87.99/89.77 เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด 

  คลารก (Clark. 1995: 133) ไดศึกษาเกี่ยวกบัโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพนัธเปนเครื่องมือ
สังเกตการณพัฒนาวชิาชพีของครู ผลการศึกษาพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดยีปฏิสัมพนัธเปน
เครื่องมือสังเกตการณพฒันาวิชาชพีครู มีความสามารถในการจดจาํ สามารถที่จะพิสูจนและอธบิายได
มากกวาครทูี่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชพีทางการสอน 

  เดโล (Delo: 1997) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับการใชเทคโนโลยมีัลติมีเดีย ในการสอน
วิชาคณิตศาสตร โดยมุงที่จะออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรียนที่สนบัสนุนการทดลองใชเทคโนโลยี
มัลติมีเดยีในวชิาคณิตศาสตร จากนัน้ จึงเปรียบเทยีบระหวางกลุมควบคุม ซึง่เปนกลุมการสอนปกติ   
2 กลุม และกลุมทดลอง ซึ่งใชเทคโนโลยมีัลติมีเดีย ผลการทดลองพบวา นักเรยีนที่เรียนจากกลุม
ทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดกีวานักเรียนในกลุมควบคุมทัง้ 2 กลุม 

  ยัง (Young. 1997: 2985) ไดวิจัยทดสอบการใชการสอนความเขาใจโปรแกรม ซีดี – รอม 
ที่ใชมัลติมีเดยีเพื่อการสอนวิชาคณิตศาสตรเบื้องตน สําหรับอาจารยเพื่อใชทดสอบนักเรยีนกอนการสอน
สําหรับเตรียมการสอน ผลของการใชภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร สามารถอธิบายใหเปนที่เขาใจ และ
ชวยในการจาํ เพิม่ทกัษะในวชิาคณิตศาสตรได ส่ือชนิดนี้เหมาะสาํหรับเปนอุปกรณในการเรยีนการสอน
ได 
  บราวน (Brown. 1994: 143) ไดศึกษาวิจัยเรื่องมัลติมเีดีย และสวนประกอบทีป่ระกอบกนั
เปนมัลติมเีดีย โดยใชมลัติมีเดียซึ่งประกอบดวยเสยีง และภาพประกอบในการสอนวิชาตางๆ ภายใน
มหาวิทยาลยัวอชิงตันพบวา มัลติมีเดยีเปนเครื่องประกอบการสอนที่ดีสามารถแปลความหมาย
และวิเคราะหเร่ืองเสียง ภาพ ซึ่งเปนการผลติมัลติมีเดียทีม่ีประโยชนตอการเรียนการสอน 
   ฮอลลิส (Hallis. 1996: 14) ทําการวจิยัเรือ่งการสรางมลัติมีเดียสําหรบัหองสมุด
วิชาการ การวจิัยพบวา มัลติมีเดียที่ประกอบดวย ตัวอักษร เสียงกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ส่ิงเหลานี้
เปนสวนประกอบในการดึงดดูความสนใจของผูใชบริการหองสมุด ซึ่งเปนการนําเสนอมัลติมีเดีย โดยมี 
โครงสรางและกฎเกณฑในการสรางมัลติมเีดียเปนการนาํคอมพวิเตอรมาประยกุตในการใชงาน 
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  ลี (Lee. 1975: 1363A – 1364A) ไดทําการศึกษาผลของการใชคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
เพื่อสอนทักษะการออกเสยีง และการฟงศัพทเฉพาะทางดนตรีกับกลุมทดลอง สวนกลุมควบคุมให
เรียนจากการสอนปกต ิผลการวิจยัพบวา กลุมที่เรียนจากคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย สามารถรับรู และ
เรียนไดดีกวากลุมที่เรียนจากการสอนแบบปกติ อยางมนีัยสําคัญทางสถิติ 

 จากงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังไดกลาวมาแลวขางตน เหน็ไดวา มี
การทาํวิจยัในเรื่องการพัฒนาบทเรียน การศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการใชคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย และ
การหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี และสามารถสรุปไดวา บทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึน และชวยใหผูเรียนรูสึกกระตือรือรนสนุกสนานกับการเรียน 
รวมทัง้มีความคงทนในการเรียนรูสูงขึ้นและมีเจตคติที่ดีตอการเรียน 
 
เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการสอนวิชาวิทยาศาสตร 
 ความสาํคัญของวิชาวิทยาศาสตร 
  วิทยาศาสตร มีความสาํคัญยิ่งในสงัคมโลกปจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร
เกี่ยวของกับชีวิตของคนทุกคน ทั้งในดานดาํรงชีวิตประจําวันและการประกอบอาชีพตางๆ และเครื่องมือ
เครื่องใช ตลอดจนผลผลิตตางๆ มนุษยไดใชในการอํานวยความสะดวกในชีวิตและการทํางาน ลวนเปน
ผลของความรูทางวทิยาศาสตรผสมผสานกบัความคิดสรางสรรคและศาสตรอ่ืนๆ วิทยาศาสตร ชวยให
เกิดการพัฒนาเทคโนโลยีอยางมาก และเทคโนโลยีก็มีสวนสําคัญมากที่จะทําใหมกีารศึกษาคนควา
หาความรูทางวิทยาศาสตรเพิ่มข้ึนอยางไมหยุดยัง้ 
  วิทยาศาสตร ทําใหคนไดพฒันาความคิดเปนเหตุเปนผลเกิดความคิดสรางสรรค การคิด 
วิเคราะห การวิจารณ มีทกัษะกระบวนการที่สําคัญในการคนควาหาความรู และเกดิการแกปญหา
อยางเปนระบบ  สามารถตดัสินใจโดยใชขอมูลหลากหลายและประจกัษพยานตรวจสอบได ทุกคน
จึงมีความจําเปนในการพัฒนาความรูทางวทิยาศาสตรเพื่อที่จะไดมีความรู ความเขาใจในโลกธรรมชาติ
และเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลงจากสิ่งที่มนุษยสรางขึ้น โดยนําไปใชอยางมีเหตุผลสรางสรรค ม ี
คุณธรรมและยังชวยใหคนมคีวามเขาใจทีถู่กตองเกี่ยวกบัการใชประโยชน การดูแลรักษา ตลอดจน
การพัฒนาสิ่งแวดลอมและธรรมชาติอยางสมดุล ยั่งยืน และยังชวยเพิ่มความสามารถในการพัฒนา
เศรษฐกจิ สามารถแขงขนักบันานาประเทศ และดาํเนนิชีวติอยูรวมกนัในสังคมโลกที่มกีารเปลี่ยนแปลงได
อยางมีความสขุ 
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 ธรรมชาติและลักษณะเฉพาะของวิทยาศาสตร 
  ความรูทางวทิยาศาสตร ไดมาดวยความพยายามของมนุษยที่ใชกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู (Scientific Inquiry) การสังเกต สํารวจตรวจสอบ ศึกษาคนควา อยางเปนระบบ และการ
สืบคนขอมลู ทาํใหเกดิองคความรูใหมเพิ่มพนูตลอดเวลา ความรูและกระบวนการดงักลาวมีการถายทอด
ความรูอยางตอเนื่องกันเปนเวลายาวนาน 
  ความรูวทิยาศาสตรตองสามารถอธิบายและตรวจสอบได เพื่อนาํมาอางอิงและทั้งใน
การสนับสนนุหรือมีการโตแยงเมื่อมกีารคนพบขอมูล หรือหลักการใหมๆ  หรือแมแตขอมูลเดิมเดียวกัน
ก็อาจเกิดความขัดแยงขึ้นได ถานักวทิยาศาสตรแปลความหมายดวยวธิกีารหรือแนวคดิที่แตกตางกนั 
ความรูทางวทิยาศาสตรจึงอาจเปลี่ยนแปลงได 
  วิทยาศาสตร เปนเรื่องทีท่กุคนสามารถมีสวนรวมได ไมวาจะอยูในสวนใดของโลก  
วิทยาศาสตร จึงเปนผลการสรางเสริมความรูของบุคคล  การสื่อสารและการเผยแพรขอมูลซึ่งใหเกิด 
ในการคิดวิเคราะหวิจารณ มีผลใหความรูวิทยาศาสตรเพิ่มข้ึนอยางไมหยุดยัง้ และสงผลตอคนใน
สังคม  การศึกษาคนควา และการใชความรูทางวทิยาศาสตร จึงตองอยูภายในขอบเขต คุณธรรม 
จริยธรรม  เปนทีย่อมรับของสังคม 
  ความรูทางวทิยาศาสตรเปนพื้นฐานในการพัฒนาเทคโนโลยี  เทคโนโลยเีปนกระบวนการ 
ในงานตางๆ หรือกระบวนการในการพัฒนา ปรับปรุงผลิตภัณฑ โดยอาศยัความรูทางวิทยาศาสตร
รวมกับศาสตรอ่ืนๆ ทั้งทักษะ ประสบการณ จินตนาการและความคิดสรางสรรคของมนษุย โดยมี
จุดมุงหมายทีจ่ะไดผลิตภัณฑ ที่ตอบสนองความตองการ จึงตองใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอ
สังคมและสิ่งแวดลอม 
 สาระและมาตรฐานการเรยีนรูวชิาวทิยาศาสตร ชวงชั้นที่ 1 
  สาระที ่1 : ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 
   มาตรฐาน ว 1.1 เขาใจหนวยพืน้ฐานของสิ่งมีชวีิต ความสัมพันธและโครงสราง
และหนาที ่ระบบตางๆ ของสิ่งมีชีวิตที่ทาํงานสัมพนัธกนั มีกระบวนการสืบเสาะ หาความรูส่ือสารที่
เรียนรู และนําความรูที่ไปใชในการดํารงชวีิตของตนเองและดูแลสิ่งมีชีวิต  
   มาตรฐาน ว 1.2 เขาใจกระบวนการและความสาํคญัของการถายทอดลักษณะ
ทางพนัธุกรรม วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ การใชเทคโนโลยีทางชีวภาพ
ที่มีผลตอมนษุยและสิ่งแวดลอม มีกระบวนการสืบเสาะหา ความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารสิ่งที ่
เรียนรู และนําความรูไปใชประโยชน 
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  สาระที ่2 : ชีวิตกับส่ิงแวดลอม 
   มาตรฐาน ว 2.1 เขาใจสิ่งแวดลอมในทองถิ่น ความสมัพันธระหวางสิ่งมีชีวิตกับ
ส่ิงไมมีชีวิต ความสัมพนัธระหวางสิง่ตางๆ ในระบบนิเวศน มีกระบวนการสืบเสาะหา ความรูและ
จิตวิทยาศาสตร ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนาํความรูไปใชประโยชน  
   มาตรฐาน ว 2.2 เขาใจความสาํคัญของทรัพยากรธรรมชาติ การใชทรัพยากร 
ธรรมชาติ ในระดับทองถิน่ประเทศและโลก นําความรูไปใชในการจดัการทรัพยากรธรรมชาติ และ
ส่ิงแวดลอมใน ทองถิ่นอยางยั่งยนื 
  สาระที ่3 : สารและสมบัติของสาร  
   มาตรฐาน ว 3.1 เขาใจสมบัติของสาร ความสัมพนัธระหวางสมบัติของสารกับ
โครงสรางและแรงยึดเหนี่ยวระหวางอนุภาค มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู และจติวิทยาศาสตร 
ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนาํความรูไปใชประโยชน 
   มาตรฐาน ว 3.2 เขาใจหลักการ และธรรมชาติของการเปลี่ยนสถานะของสาร 
การเกดิสารละลายการเกิดปฏิกิริยาเคม ีมีกระบวนการสบืเสาะหาความรูและจติวทิยาศาสตร ส่ือสาร
ส่ิงที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน   
  สาระที ่4 : แรงและการเคลือ่นที ่   
   มาตรฐาน ว 4.1 เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา แรงโนมถวง และแรง
นิวเคลียร มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู ส่ือสารสิ่งทีเ่รียนรู และนาํความรูไปใชประโยชนอยาง
ถูกตองและมคุีณธรรม 
   มาตรฐาน ว 4.2 เขาใจลักษณะการเคลือ่นที่แบบตางๆ ของวัตถใุนธรรมชาติ มี
กระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
  สาระที ่5 : พลังงาน 
   มาตรฐาน ว 5.1 เขาใจความสัมพนัธระหวางพลงังานกับการดาํรงชีวิต การเปลี่ยน
รูปพลังงาน ปฏิสัมพันธระหวางสารและพลังงาน ผลการใชพลังงานตอชีวติและสิ่งแวดลอม มีกระบวนการ
สืบเสาะหาความรู ส่ือสารสิ่งที่เรียนรู และนําความรูไปใชประโยชน 
  สาระที ่6 : กระบวนการเปลีย่นแปลงของโลก 
   มาตรฐาน ว 6.1 เขาใจกระบวนการตางๆ ที่เกิดขึ้นบนผิวโลก และภายในโลก
ความสัมพันธของกระบวนการตางๆ ที่มีผลตอการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ ภูมิประเทศ และสัณฐาน
ของโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู ส่ือสารสิ่งที่เรียนรู และนําความรูไปใชประโยชน 
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  สาระที ่7 : ดาราศาสตรและอวกาศ 
   มาตรฐาน ว 7.1 เขาใจววิฒันาการของระบบสุริยะและกาแลก็ซ ี ปฏิสัมพนัธภายใน
ระบบสุริยะและผลตอส่ิงมีชีวิตบนโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู และจิตวิทยาศาสตร ส่ือสาร 
ที่เรียนรู และนาํความรูไปใชประโยชน 
   มาตรฐาน ว 7.2 เขาใจความสําคัญของเทคโนโลยีอวกาศทีน่ํามาใชในการสาํรวจ
อวกาศ และทรัพยากรธรรมชาติ ดานการเกษตรและการสื่อสาร ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไป
ใชประโยชนอยางมีคุณธรรมตอชีวิตและสิ่งแวดลอม 
  สาระที ่8 : ธรรมชาติของวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ี
   มาตรฐาน ว 8.1 ใชกระบวนการทางวทิยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตรในการสืบ
เสาะหาความรูการแกปญหา รูวาปรากฏการณทางธรรมชาติที่เกิดขึ้นสวนใหญมีรูปแบบที่แนนอน 
สามารถอธิบายและตรวจสอบไดภายใตขอมูลและเครื่องมอืที่มีอยูในชวงเวลานัน้  ๆ เขาใจวาวทิยาศาสตร 
เทคโนโลยีสังคม และส่ิงแวดลอมมีความเกีย่วของสัมพนัธกนั (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธกิาร.  2545: 
1 – 11 ) 
 
เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักการและทฤษฎีทางดานจิตวิทยาการเรียนรู 
 หลักการทางดานจิตวิทยาการเรยีนรู 
  ฤทธิชยั ออนมิง่ (2547: 20 – 21) ไดกลาวถึง หลักการทางดานจิตวทิยาการเรียนรู ที่
นํามาประยกุตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ดังนี ้ 
   1. หลกัการรับรู (Perception) เกิดจากการกระตุนของสิง่เราทีเ่หมาะสมกับมนษุย
ในการเลือกรับรูในสิง่ที่ตัวเองสนใจ การออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร โดยใชส่ิงเราจงึตองใชใหเหมาะสม
กับ เพศ วยั สติปญญา ความพรอม ความสามารถ และความสนใจของผูเรียนเปนสาํคัญ 
   2. หลักการจํา (Memory) การที่มนษุยจะเกิดสามารถในการเรียนรูส่ิงใดๆ ได ตองมี
ความสามารถในการจําและนําไปปฏิบัติได ผูเรียนจึงตองมีการจัดเก็บความรูไวอยางเปนระบบระเบียบ 
และการจัดการเรียน โดยการใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูซ้ําๆ ก็จะชวยใหผูเรียนเกิดการจําและทําได
อยางรวดเร็ว ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงมกีระบวนการใหความรูดวยการจัดการเรียนรู
ในลักษณะการเรียนซ้ําแลวซ้ําอีก จนผูเรียนเกิดความเขาใจ 
   3. หลักการมีสวนรวม (Participation) คือ การเรียนรูทีเ่กิดจากการกระทาํ ดังนัน้ 
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะตองออกแบบใหผูเรียนสามารถมีการโตตอบกับบทเรียนได 
   4. หลักการสรางแรงจูงใจ (Motivation) การสรางแรงจูงใจชวยใหผูเรียนเกิดความอยากรู
อยากเหน็ และเรียนไดอยางมีความสุข สนกุสนาน โดยแรงจูงใจสามารถแบงไดเปน 2 ลักษณะ คือ 
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แรงจูงใจภายนอก เชนการใหคาจาง รางวลั ติชม เปนตน และแรงจงูใจภายใน คือ การสรางความ
สนใจ อยากรู อยากเรียน เปนตน  
  ดังนัน้ ในการออกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอรจึงตองมกีารสรางแรงจงูใจ ดวยการจัดใหมี
กิจกรรมที่ทาทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายหรือวัตถุประสงคทางการเรียน การใหผูเรียนสามารถควบคุม
การเรียนดวยตนเองเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง หรือการนําเสนอสิง่แปลกใหมก็เปนการสรางแรงจงูใจ
ใหอยากรูอยากเหน็ได 
   5. หลักการถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) ในบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียสามารถถายโอนการเรียนรูไดดี ตองเปนบทเรียนที่มีความใกลเคียงกับความเปนจริงหรือ
เหมือนจริงกบัสถานการณในการจัดการเรียนการสอนมากที่สุด ดังนัน้ การออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร
ผูสรางจะตองศึกษาสภาพความเปนจริง ดวยการใหเนื้อหา ใหทาํกจิกรรม ใหคําชมเชย และใหผูเรียน
ทราบผลการเรียนรูในแตละตอน  เปนตน 
 ทฤษฎทีางดานจิตวทิยาการเรียนรู 
  ฤทธิชยั ออนมิง่ (2547: 21 – 25) ไดกลาวถึงทฤษฎทีางดานจิตวิทยาการเรียนรูทีน่ํามา
ประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  ดังนี ้
   1. ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) มนษุยทุกคน มี
ความแตกตางกันทัง้ความเชือ่ ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ อารมณ สติปญญา ผูเรียนแต
ละคนจงึความสามารถเรียนรูแตกตางกนั วธิีการเรยีนรูของแตละคนก็แตกตางกนั ดังนัน้การออกแบบ
บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียตองมีความยืดหยุน มีระดับของความยากงาย เพื่อตอบสนองความ
ตองการของบคุคล ซึง่บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมลัีกษณะที่สามารถตอบสนองความแตกตาง
ของผูเรียนไดเปนอยางด ี
   2. ทฤษฎีแผนภูมมิโนทัศน (Concept Mapping) ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ควรมีการจัดระบบระเบียบ นอกจากนัน้ บทเรียนตองออกแบบใหผูเรียน ทําแบบฝกหัด
และปฏิบัติยอยๆ เพื่อใหเกิดทักษะ และจําไดตามทฤษฎกีารฝก และการทําซ้าํ (Low of Practice 
and Repetition) 
   3. ทฤษฎพีฤติกรรมนยิม เปนทฤษฎทีี่เกิดจากความเชื่อวาพฤติกรรมมนษุยเกิดขึน้
จากการเรียนรู และการเสรมิแรง จะชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมไดตามตองการ นกัจิตวิทยาที่ได
การยอมรับในทฤษฎนีี้ คือ Watson ซึง่ถอืวา เปนบิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม และ Skinner ที่
นําทฤษฎนีี้ ไปประยุกตใช เพือ่การเรียนการสอน โดยเฉพาะทฤษฎีการเสริมแรง 
     การเสรมิแรง เปนการทาํใหผูถูกเสริมแรงมคีวามพงึพอใจทีเ่กิดขึ้นจากความสําเร็จ
ในการเรยีนหรือทาํกจิกรรม เชน การใหรางวัลทัง้ในรปูแบบของสิ่งของ การพดูชม หรืออยางอืน่ที่ผูถกู
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เสริมแรงพึงพอใจ ซึ่ง Skinner เชื่อวา การเสริมแรงเปนตัวแปรสําคญัที่ทาํใหเกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมในการเรียน อันนําไปสูการเรียนรูและเกิดความคิดสรางสรรค หลักการดังกลาว ไดมีผูนาํ 
ไปใชพัฒนาการสอนแบบโปรแกรมซึ่งมีลักษณะ  ดังนี ้
      1. แบงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละบทออกเปนสวนยอยที่เรียกวา
เฟรม ในแตละเฟรมประกอบไปดวยเนื้อหา หรือมีภาพประกอบ 
      2. เรียงลําดับเนือ้หาจากงายไปยาก 
      3. ผูเรียนตองเขาใจและสามารถตอบคําถามในแตละเฟรมไดอยางถูกตอง
กอนศึกษาเนือ้หาในเฟรมตอไป 
      4. การเสริมแรงจาํทาํทกุครั้งที่ผูเรียนตอบคําถาม 
      5. ไมมีการกําหนดเวลาในการศึกษา ทั้งนี้ข้ึนอยูกับผูเรียนเปนสําคัญ 
    การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงนาที่จะนาํทฤษฎีการเสริมแรง มา
ใชในการออกแบบ เพื่อใหมกีารเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรไมนาเบื่อ แตสนุกและไดความรู 
    จากทฤษฎพีฤติกรรมนยิมดงักลาวสามารถนํามาประยกุตใชออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ได  ดังนี ้
      1. การออกแบบบทเรียนควรแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอย  ๆ และบอกเปาหมาย 
และวัตถุประสงคใหชัดเจนวาตองการใหผูเรียนรูอะไร 
      2. การออกแบบควรมีการนําเสนอเนื้อหาเปนขั้นตอนจากเนื้อหาที่งายคอยๆ 
ไปสูเนื้อหาที่ยาก โดยผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความเหมาะสมกับความถนัดและความสามารถ
ของตนเอง 
      3. บทเรียนคอมพวิเตอรตองมีเกณฑการวัดผลที่ชัดเจนและตรวจสอบไดวา 
ผูเรียนมีความสามารถอยูในระดับใด 
      4. บทเรียนสามารถโตตอบกบัผูเรียนและแสดงผลทนัทีทนัใดเมื่อผูเรียนสง
งานหรือ ใชบทเรียน 
      5. บทเรียนตองมส่ิีงอาํนวยความสะดวกสบายในการใชงาน ตลอดจนสามารถ 
สนองความคิดจินตนาการ และความอยากรูอยากเห็นของผูเรียนได 
      6. บทเรียนตองมีการออกแบบที่นําภาพ เสียง ตัวอักษร สถานการณ และ
วิธีการอืน่  ๆมากระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเหน็ และสวนรวมในกิจกรรมนัน้ และมกีารเสรมิแรง 
ทันที เมื่อมีการคนพบ เพื่อเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียนเนื้อหาตอๆ ไปจนจบบทเรียน 
      7. ควรมีการแทรกคําถามในบทเรียนเปนระยะๆ เพื่อเปนการกระตุนใหผูเรียน
คิด อยากรูอยากเห็น และคนหาคําตอบอยางตอเนื่อง 



 29

      8. ไมควรมีกฎ ระเบียบ หรือขอบังคับในการใชบทเรียนมาก จนทาํใหผูเรียน
เกิดความอึดอดั และไมสะดวกในการใช 
   4. ทฤษฎีปญญานิยม 
    ทฤษฎีปญญานิยมเกิดจากแนวคิดของ ชอมสกี ้(Chomsky) ที่เชือ่วา พฤติกรรม
มนุษยเกิดขึ้นจากจิตใจ ความคิดและความรูสึกทีม่ีความแตกตางกนั พฤติกรรมที่แสดงออกนัน้ มี
ความเชื่อมโยงกัน ความเขาใจ การรับรู การระลึก ประสบการณ การคดิอยางมีเหตุผล การตัดสนิใจ 
การแกปญหา การสรางจนิตนาการ การจัดกลุมส่ิงของและการตีความ ซึ่งแนวคดิตามทฤษฎีปญญานยิม 
นี้ ตางจากทฤษฎีพฤติกรรมที่เชื่อวา พฤตกิรรมมนุษยเกดิจากการเรียนรู และการเสรมิแรงชวยกระตุน
ใหเกิดพฤติกรรมไดตามตองการ 
    การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตามทฤษฎีปญญานยิมตองคํานึงถึง ความ
แตกตางดานความคิด ความรูสึกและโครงสรางการรับรู การเรียนจึงเปนการผสมผสานขอมูลเดมิ
กับขอมูลใหมเขาดวยกนั ผูเรียนทีม่ีขอมูลเดิมอยูแลวจะสามารถเชื่อมโยงกบัขอมูลใหม ทาํใหการ
รับรูการเรียนรูเปนไปอยางรวดเร็วกวาผูเรียนที่ไมมีขอมลูเดิมอยูเลย ดังนัน้ ผูเรียนจึงมีรูปแบบวิธี 
การเรียนและความตองการวิธีการสอนทีม่ีรูปแบบแตกตางกนั เพียรเจ (Piaget) เปนนกัจิตวทิยาใน
กลุมทฤษฎีปญญานยิมที่ไดศึกษาวจิัยพัฒนาการรับรูของเด็ก และไดสรางทฤษฎีพฒันาการของปญญา
ข้ึน โดยเชื่อวา มนษุยจะคอยๆ พัฒนาสตปิญญา จากการมีปฏิสัมพนัธกับส่ิงแวดลอม ดังนัน้ การ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยยึดทฤษฎีปญญานิยมนี้ จะตองมีการออกแบบที่คํานึงถึง
ความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน การเลือกเนื้อหา การเลือกกจิกรรมการเรียน การควบคุม
การเรียน การใชภาษา การใชภาพ ตองมคีวามเหมาะสมกับเพศ วัย ความสามารถทางสติปญญา 
ประสบการณและอื่นๆ ของผูเรียน การจัดสภาพแวดลอมใหผูเรียนไดคิด และคนพบดวยตนเอง ซึ่ง 
บรูเนอร (Bruner) เรียกวิธีการเรียนการสอนแบบนี้วา การเรียนโดยการคนพบ และตอมาไดแตกแขนง
ไปเปนทฤษฎี Constructivists 
 สรุป การนําหลักการและทฤษฎีทางดานจติวิทยามาประยุกตใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียได  ดังนี ้
  1. มีกิจกรรมทีห่ลากหลาย เหมาะสมกับความแตกตางของผูเรียน 
  2. มีกิจกรรมที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน เพราะมีการปฏสัิมพันธมีสวนทําใหเกิด
การเรียนรู 
  3. เราใจดวยขอความ ภาพ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสยีง ใหเหมาะสมกับเนื้อหา
เพื่อจูงใจเมื่อทําถกู เชน ใหรางวัล คําชม เสียงปรบมือ ใหคําอธิบายเมือ่ทําไมถกู 
  4. มีการเสริมแรงทั้งทางบวกและทางลบ 
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  5. แบงเนื้อหาออกเปนยอยๆ เรียงลําดบัจากงายไปสูยาก ถายโอนการเรยีนรูเปนลาํดับ
อยางเปนระบบระเบียบ เพราะความเปนระบบ ระเบียบจะชวยใหผูเรียนจาํไดนานและนําไปปฏิบัติ
ได 
  6. ใหผลยอนกลบัทันทีเพื่อเปนการเสริมแรงและสรางความพึงพอใจ 
  7. ใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจ ความถนัด สติปญญา เพื่อชวยใหผูเรียนที่
มคีวามแตกตางกนัสามารถเรียนรูได 
  8. มีกิจกรรมทีท่าทายเพื่อกระตุนใหผูเรียนอยากรูอยากเหน็ 
  9. ใหผูเรียนรูวัตถุประสงคเพื่อเปนการสรางแรงจูงใจ และมีการอธิบายการใชบทเรียน 
  10. มีแบบฝกหัดใหผูเรียนไดฝกบอยๆ และมีการทําซ้าํๆ จะชวยใหผูเรียนจาํไดนาน และ
นําไปปฏิบัติจริงได 
  11. ควรมีบทสรุปอยางเปนระบบ เพราะการทําใหเปนระบบระเบียบทําใหผูเรียนจําได 
(Concept Mapping) 
  12. ใหมกีารประเมนิผลใหผูเรียนรูผลทนัที และสามารถจดัลําดับของผูเรียน เพื่อใหเกิด
ความทาทายเหมือนเกม 
 จากเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของพอสรปุไดวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เปนสื่อ
ที่มีคุณสมบัติเหมาะสมในการใช เพื่อการศึกษาหาความรูดวยตนเอง เพราะผูเรียนสามารถโตตอบ
กับบทเรียนได และทราบผลการตอบสนองไดโดยทนัท ี และในบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียยงัมี
การนาํเสนอดวยสื่อหลากหลายทัง้ภาพเคลื่อนไหว เสยีง ภาพนิง่ ตัวอกัษร และเทคนิคตางๆ มาใช
เพื่อดึงดูดความสนใจ กระตุน และการเสริมแรงในการเรียนรูดวยตนเอง ที่สําคัญคือ ชวยใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูไดโดยงาย จึงชวยใหผูเรียนสามารถประสบผลสําเร็จทางการเรียนรูไดตามวัตถุประสงค
ของการเรยีนทีต้ั่งไว และคุณสมบัติอีกประการของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียคือ สามารถตอบสนอง
ตอความแตกตางระหวางบคุคลของผูเรียนไดนั่นเอง  
 ดังนั้น จึงเปนเหตุผลที่ทําใหผูวิจัยมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ เพือ่ชวยในการแกปญหาการเรยีนการสอนวิชาวทิยาศาสตร สําหรับนกัเรียน 
ชวงชัน้ที ่ 1 เพือ่ใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่มีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนดไวใชในการเรียน
การสอนสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที ่3) อีกทั้งยังชวยเปนแนวทางในการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียในวิชาอื่นๆ ตอไป 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 วิธีดําเนินการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินตามขั้นตอน ดังนี้ 
  1.  การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 
  2.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  3.  การดําเนินการวิจัย 
  4.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี้ คือ ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ผูเชีย่วชาญทางดาน
เทคโนโลยทีางการศึกษา และนักเรยีนที่กาํลังศึกษาอยูในชวงชัน้ที ่1 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ของ
โรงเรียนวัดราษฎรศรัทธาธรรม สํานักงานเขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร จํานวน 3 หองเรียน ซึ่งมี
นักเรียนทัง้หมด 100 คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ จําแนกออกเปน 2 กลุม ดังนี ้
   1.  ผูเชี่ยวชาญ ซึ่งแบงเปน 2 กลุม คือ 
    1.1 ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ซึง่ไดมาโดยการเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) จํานวน 3 ทาน โดยใชประเมินในรอบที่ 1  
     รอบที่ 1 ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน 
    1.2 ผูเชีย่วชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษา ซึง่ไดมาโดยการเลือกกลุม
ตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive sampling) จํานวน 8 ทาน 
     รอบที่ 1 ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 ทาน 
     รอบที่ 2 ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 5 ทาน 
   2. กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เปนนักเรียน
ที่กาํลงัศึกษาอยูในชวงชัน้ที ่1 ระดับชัน้ประถมศึกษาปที ่3 ของโรงเรยีนวัดราษฎรศรัทธาธรรมสาํนกังาน
เขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร ซึ่งไดมาโดยการเลือกกลุมตัวอยางวิธีการสุมอยางงาย (Simple 
Random sampling) จํานวน 1 หองเรียน ซึ่งมีจํานวนนักเรียน 40 คน 
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจยัเกี่ยวกบัการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดีย เร่ืองทรัพยากร 
ธรรมชาติ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่1 ประกอบดวย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่1 
 2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที ่1  
 3. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
ทรัพยากรธรรมชาต ิสําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่1 
 
การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย\ 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
ประกอบดวย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่1  
 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน   
 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย 
  3.1  แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 
  3.2  แบบประเมินคุณภาพเทคโนโลยีการศึกษา 
 การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ในการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดําเนนิการตามขั้นตอน  ดังนี ้
  1. ศึกษาหลักสูตรวิชาวิทยาศาสตร เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ ชวงชั้นที ่1 ระดับชั้นประถม 
ศึกษาปที่ 3 เพื่อทาํความเขาใจวัตถุประสงค การเรียนรู เนื้อหา วธิีการสอนและการวัดประเมินผล
ทางการศึกษา  
  2. ศึกษารายละเอียดและเลือกเนื้อหา เพื่อนํามาใชสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
ซึ่งประกอบดวย 3 เร่ืองดังนี ้คือ 
    เร่ืองที ่1 ทรัพยากรดิน  
    เร่ืองที่ 2 ทรัพยากรน้ํา 
    เร่ืองที่ 3 ทรัพยากรสัตวปา  
  3. กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวงัในแตละบทเรียน วางเคาโครงเนื้อหา โดยแยกเปน
หนวยเรียนยอยๆ โดยมกีารลําดับความยากงายของเนือ้หา จัดลําดบัเนื้อหากอนหลัง เพื่อจะนาํไป
เขียนเปนกรอบเนื้อหาในแตละบทเรียน 
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  4. นําเคาโครงของเนื้อหา ที่จะนําไปสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ไปปรึกษา
อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธเพื่อตรวจสอบความถกูตองและเหมาะสม 
  5. นําเนื้อหาเรื่อง ทรัพยากรธรรมชาติ และทาํการสรางแบบฝกหัดระหวางเรียน ใน
แตละตอนของบทเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตองและเหมาะสม  
  6. นําขอคิดเห็นและขอเสนอแนะที่ไดรับจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหามาปรับปรุงแกไข 
ในเนื้อหาเรื่อง ทรัพยากรธรรมชาติ  
  7. ศึกษาวธิีการสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จากเอกสารและงานวจิยัทีเ่กีย่วของ
กับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เชน ข้ันตอนการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
และทฤษฎีการเรียนรูที่สงผลตอการพัฒนาส่ือการเรียนการสอน 
  8. พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ โดยมีข้ันตอน ดังนี้ 
    8.1  ออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและวางแผนการนําเสนอ โดยเขียน
ลําดับการดําเนินเรื่อง (Flow Chart) และบทภาพ (Story Board) 
    8.2  รวบรวมสื่อตางๆ ที่จะใชในการสรางบทเรยีนไมวาจะเปน แหลงขอมลูภาพ 
แหลงเสียง 
    8.3  แปลงสื่อตางๆใหอยูในรูปของไฟลทีจ่ะใชกบับทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียได 
     -  เสียง ไดทําการบันทึกเสียงบรรยายและเสยีงดนตรี ใหอยูในรูป MP3 
     -  ภาพนิง่ ไดทาํการสแกนภาพใหอยูในรูปของไฟล .JPG และตกแตงภาพ
โดยใชโปรแกรม Adobe Photoshop CS2 
    8.4  สรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย โดยใชโปรแกรม Macromedia Author ware 7.0 
ซึ่งมีความสามารถในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดเปนอยางด ี
  9. นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี
ทางการศึกษา ประเมนิคุณภาพในรอบที่ 1 ในเรื่องความถูกตองเหมาะสมทางดานเนื้อหาตัวอักษร 
ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว สี เสียง กราฟกตางๆ  เปนตน 
  10. นําขอคิดเหน็และขอเสนอแนะที่ไดรับจากผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไขบทเรียน  
  11. จากนั้นนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ทรัพยากรธรรมชาติ ไปใหผูเชี่ยวชาญ
ทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษา จํานวน 5 ทาน ประเมินคุณภาพซ้าํอีกครั้งในรอบที่ 2  
  12. นําผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญทั้งทางดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีทางการศึกษา
มาวิเคราะห เพื่อหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที ่1 โดยเทียบกับเกณฑทีก่าํหนดไว 
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 การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  1. ศึกษาการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากหนังสือ การวัดผล และ
ประเมินผล ของ อนนัต  ศรีโสภา (2534: 101 – 124) และหนงัสือเทคนิคการเขียนขอสอบของ 
ชวาล  แพรัตนกุล (2520: 11 – 256) 
  2. วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรยีนรูที่คาดหวังที่ใชในการทดลอง เพื่อสรางแบบทดสอบ 
ใหมีความสอดคลองกันทั้งสองดาน 
  3. ดําเนนิการสรางแบบทดสอบชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก จาํนวน 60 ขอใหครอบคลุม
เนื้อหาและจุดประสงคของเนื้อหาแตละเรื่องที่ใชในการทดลอง โดยแบงเปนเรื่องละ 20 ขอ 
  4. นําแบบทดสอบที่สรางเสร็จแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาชวยตรวจสอบ ความ
ถูกตองแลวนํามาปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ ใหมีความเที่ยงตรงมากขึ้น 
  5. นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแลว ไปทดลองกับนักเรียนทีก่าํลังศึกษาอยูในชวงชั้นที่ 1 
ระดับชัน้ประถมศึกษาปที ่4 ของโรงเรยีนวัดราษฎรศรัทธาธรรม สํานกังานเขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร 
จํานวน 100 คน 
  6. นําผลการทดสอบมาตรวจใหคะแนนโดยใชวิธ ี0 -1 (Zero – one Method) โดยที่
ขอใดถูกให 1 คะแนน –ขอใดผิดหรือตอบมากกวา 1 ตัวเลือกให 0 คะแนน 
  7. นําผลการทดสอบมาวิเคราะห เพื่อหาความยากงาย และคาอาํนาจจาํแนกของ
แบบทดสอบ โดยเลือกแบบทดสอบจํานวน 30 ขอ เร่ืองละ 10 ขอ ที่มีความยากงาย อยูระหวาง       
.20 – .80 และมีคาอาํนาจจาํแนก ต้ังแต .20 ข้ึนไป มาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
(ลวน สายยศและอังคณา สายยศ. 2538: 217 – 219) 
  8. นําแบบทดสอบที่ไดเลือกไว จาํนวน 30 ขอ ไปคํานวณหาคาความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบของแตละเรื่อง โดยใชสูตร KR-20 –ของ Kuder-Richardson  
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ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ  สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่1   
 

บทเรียน จํานวนขอ คาความยาก งาย คาอํานาจจาํแนก คาความเชื่อมัน่ 
     

เร่ืองที่ 1 10 0.32 – 0.75 0.30 – 0.67 0.59 
เร่ืองที่ 2 10 0.31 – 0.80 0.41 – 0.56 0.53 
เร่ืองที่ 3 10 0.43 – 0.77 0.37 – 0.67 0.48 
     

รวมทัง้ 3 เร่ือง 30 0.31 – 0.80 0.22 – 0.52 0.69 
     

 
 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
  1. สรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 แบงเปน 2 ดาน คือ แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา และแบบประเมิน
ทางดานเทคโนโลยีการศึกษา  โดยใชลักษณะการประเมนิเปนแบบมาตราสวนประมาณ  5 ระดับ  ดังนี ้
     5 หมายถงึ คุณภาพดีมาก 
     4 หมายถงึ คุณภาพดี 
     3 หมายถงึ คุณภาพปานกลาง 
     2 หมายถงึ คุณภาพตองปรับปรุง 
     1 หมายถงึ ไมมีคุณภาพ 
 

  2. นําแบบประเมินที่สรางขึ้นเสนออาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ เพื่อปรับปรุงแกไขแบบ
ประเมิน 
  3. นําแบบประเมนิที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยี
การศึกษาประเมินคุณภาพ 
  4. นําผลการประเมิน มาแปลความหมายของคาเฉลี่ยของแบบประเมินคณุภาพ ของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  โดยใชเกณฑในการแปลความหมาย  ดังนี ้
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   4.51 – 5.00  หมายถงึ คุณภาพดีมาก 
   3.51 – 4.50  หมายถงึ คุณภาพดี 
   2.51 – 3.50 หมายถงึ คุณภาพปานกลาง 
   1.51 – 2.50 หมายถงึ คุณภาพตองปรับปรุง 
   1.00 – 1.50 หมายถงึ ใชไมได 
  เกณฑการกําหนดคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยใชเกณฑ 3.51 ข้ึนไป  
 
การดําเนินการวิจัย 
 1. การดําเนนิการเพื่อหาคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1  
  1.1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนกัเรียนชวง
ชั้นที ่1 ที่สรางไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ประเมินคุณภาพ
ในรอบที่ 1  
  1.2  นําผลการประเมินและขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไขบทเรียน 
  1.3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนกัเรียนชวง
ชั้นที ่ 1 ที่ปรับปรุงแลวไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 5 ทาน ประเมิน
คุณภาพในรอบที่ 2 
  1.4 นําผลการประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที ่ 1 มาวเิคราะหเพื่อหาคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยเทียบกับ
เกณฑที่กาํหนด 
 2. การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที ่1  
  2.1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนกัเรียนชวง
ชั้นที ่ 1 ไปใหนักเรียนกลุมตัวอยางศึกษา ซึ่งเปนนักเรียนทีก่ําลงัศึกษาอยูในชวงชั้นที่ 1 ระดับชั้น    
ประถมศึกษา ปที ่ 3 ของโรงเรียนวัดราษฎรศรัทธาธรรม สํานักงานเขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร 
จํานวน 1 หองเรียน มีจํานวนนกัเรียน 40 คน 
  2.2  ทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 1 โดยใหนักเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่อง โดยนักเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาเรื่องใดกอนก็ได 
ระหวางเรยีนบทเรยีนในแตละเร่ือง จะมีแบบฝกหัดระหวางเรยีน หลงัจากเรยีนจบเนื้อหาในเรื่องแตละ
เร่ืองจะมีแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวัดความรูเขาใจอีกครั้งหนึง่  
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  2.3  จําแนกนักเรียนตามระดับผลการเรียน เพื่อนําผลมาศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่1  
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 การศึกษาวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที ่1 ใชสถิติในการวิเคราะหขอมูล ดังนี ้
 1. สถิติที่ใชในการวิเคราะหหาคุณภาพของ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน ของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
  1.1 หาคาระดับความยากงายโดยใชสูตรสัดสวนและคาอํานาจจาํแนกโดยใชคาสหสัมพนัธ 
แบบพอยท-ไบซีเรียล (Point Bi-serial Correlation) 
  1.2 หาคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ  โดยใชสูตร KR – 20 ของ คูเดอร ริชารดสัน     
(Kuder-Richardson) (ลวน สายยศ ; และ อังคณา  สายยศ.  2538: 215 – 217) 
 2. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
  2.1 คารอยละ 
  2.2 คาเฉลี่ย 
  2.3 คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน                       
 
 
 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจยัครั้งนี้เปนการวิจัยเพือ่พัฒนาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร และเพื่อศึกษาผลการใช
บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาต ิสําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1 ผลของการศึกษา
คนควา มีดังนี ้
 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ทรัพยากรธรรมชาติ 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ เปนเนื้อหาวิชาในกลุมสาระการเรียนรู 
วิทยาศาสตร ชวงชัน้ที ่1 โดยบทเรียนนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบของสื่อผสม ไดแก ตัวอักษร ภาพนิ่ง  
ภาพเคลือ่นไหว และเสยีงประกอบ ผานคอมพวิเตอรไปสูนักเรียน เนนการมปีฏิสัมพนัธรวมกนัระหวาง
นักเรียนกับบทเรียน ภายในแตละเรื่องประกอบดวยคําแนะนํากอนเรียน  ผลการเรียนรูทีค่าดหวงั  เนื้อหา
บทเรียน  แบบฝกหัดระหวางเรียน เพื่อใชในการทบทวนความรูของนกัเรียน และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อใชในการประเมินความรูความเขาใจของนกัเรียน ในบทเรียน ประกอบดวย  
3 เร่ือง  ดังนี ้
  เร่ืองที่ 1  ทรัพยากรดิน 
  เร่ืองที่ 2  ทรัพยากรน้ํา 
  เร่ืองที่ 3  ทรัพยากรสัตวปา 
    
ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนักเรียนชวงชั้น 
ที่ 1 เรียบรอยแลว จึงนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใหผูเชี่ยวชาญในดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญ 
ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ประเมนิคุณภาพของบทเรยีน ผลการประเมิน  ดังตาราง 2  
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ตาราง 2  ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอร โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับคุณภาพ 
    

1.  เนื้อหา 4.11 0.85 ดี 
    1.1  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค 4.33 0.57 ดี 
    1.2  ความถูกตองของเนื้อหา 4.33 1.15 ดี 
    1.3  การเรียงลําดับเนื้อหา 4.00 1.00 ดี 
    1.4  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.00 1.00 ดี 
    1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.00 1.00 ดี 
    1.6  ความเหมาะสมรูปแบบในการนําเสนอ 4.00 1.00 ดี 
    
2.  รูปภาพ ตัวอักษร และการใชภาษา 4.11 0.50 ดี 
    2.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพนําเสนอ 4.33 0.57 ดี 
    2.2  ความถูกตองของภาษาทีใ่ช 4.00 0.00 ดี 
    2.3  ความชัดเจนของภาพประกอบ 4.00 1.00 ดี 
    

3.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 4.11 0.50 ดี 
    3.1  ความชัดเจนของคําถาม 3.67 0.57 ดี 
    3.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 4.33 0.57 ดี 
    3.3  การนําเสนอสรุปผลคะแนน 4.33 0.57 ดี 
    

รวมเฉล่ีย 4.11 0.56 ดี 
    

 
 จากตาราง 2 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีโดยผูเชีย่วชาญ ดาน
เนื้อหาทั้ง 3 ทาน พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพ ตาม
รายดาน ดังนี ้
  ดานเนื้อหา  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากบัวัตถุประสงค ความถกูตองของเนื้อหา 
การเรียงลาํดับเนื้อหา ความชัดเจนในการอธิบายเนือ้หา ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง และความ
เหมาะสมรูปแบบในการนําเสนอ พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี 
  ดานรูปภาพ ตัวอักษร และการใชภาษา พบวา คุณภาพโดยรวม อยูในระดับดี ความ
สอดคลองของเนื้อหากับภาพนําเสนอ ความถูกตองของภาษาที่ใช และความชัดเจนของภาพประกอบ  
พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี 
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  ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ พบวา มีคุณภาพโดยรวม อยูในระดับดี  
โดยมีคุณภาพดานความชัดเจนของคําถาม ดานความเหมาะสมของจาํนวนแบบทดสอบการนาํเสนอ
สรุปผลคะแนน พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี 
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ตาราง 3  ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร โดยผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยทีางการศกึษา 
     รอบที่ 1 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับคุณภาพ 
    

1.  ภาพ  4.33 0.57 ดี 
    1.1  ความเหมาะสมของภาพ 4.33 0.57 ดี 
    1.2  ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.33 0.57 ดี 
    

2. สี 4.33 0.33 ดี 
    2.1  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.67 0.57 ดี 
    2.2  ความเหมาะสมของสีปุม 4.33 0.57 ดี 
    2.3  ความเหมาะสมของสีพื้นบนจอภาพโดยรวม 4.00 0.00 ดี 
    

3.  ตัวอักษร 4.33 0.33 ดี 
    3.1  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.33 0.57 ดี 
    3.2  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.33 0.57 ดี 
    3.3  ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ 4.33 0.57 ดี 
    

4.  เสียง 4.16 0.76 ดี 
    4.1  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.33 0.57 ดี 
    4.2  ความชัดเจนของเสียงประกอบบทเรียน 4.00 1.00 ดี 
    

5.  การจัดบทเรียน 4.08 0.87 ดี 
    5.1  การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 4.33 0.57 ดี 
    5.2  การนําเขาสูบทเรียน 4.00 1.00 ดี 
    5.3  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 4.00 1.00 ดี 
    5.4  วิธีโตตอบบทเรียนโดยรวม 4.00 1.00 ดี 
    

รวมเฉล่ีย 4.27 0.46 ดี 
    

  
 จากตาราง 3  ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีโดยผูเชีย่วชาญ ดาน
เทคโนโลยีการศึกษาทั้ง 3 ทาน พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดี โดย
มีคุณภาพตามรายดาน  ดังนี ้
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  ดานภาพ พบวา  คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมคุีณภาพในเรื่องความเหมาะสม
ของภาพและขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน  พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี  
  ดานส ีพบวา มีคุณภาพโดยรวม อยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดาน ความเหมาะสม
ของสีตัวอักษร ความเหมาะสมของสีปุม ความเหมาะสมของสีพืน้บนจอภาพโดยรวม พบวา มีคุณภาพ
อยูในระด ี
  ดานตัวอกัษร พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมคุีณภาพดานความเหมาะสม
ของขนาดตัวอกัษร ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ 
พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี  
  ดานเสียง พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมคุีณภาพดานความเหมาะสม
ของเสียงดนตรีประกอบ ความชัดเจนของเสียงประกอบบทเรียน พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี  
  ดานการจัดบทเรียน พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดานการ 
ออกแบบหนาจอโดยภาพรวม การนาํเขาสูบทเรียน ความตอเนื่องของการนาํเสนอเนือ้หา วิธีโตตอบ
บทเรียนโดยรวม พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี 
  จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา
ในรอบที่ 1  พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย มีส่ิงที่ตองปรับปรุง ดังนี ้
   1. ควรปรบัปรุงเรือ่งเสียงบรรยายในวีดิทัศน เร่ืองทรัพยากรน้าํ เนื่องจากอานชาไป 
   2. แบบฝกหัดและแบบทดสอบเมื่อตอบผิด ตองมีคําเฉลยขอที่ถูกตอง 
  ซึ่งผูวิจยั ไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  ดังนี ้
   1. ปรับปรุงดานเสียงบรรยายในวีดิทัศน เร่ืองทรัพยากรน้ําใหสัมพันธกับภาพ และ
อานใหกระชับไดใจความ 
   2. ปรับแกไขแบบฝกหัดและแบบทดสอบ เมื่อนักเรียนตอบผิด โดยเพิ่มขอความ
และเสียงบรรยายเฉลยคําตอบที่ถูกตอง 
  การหาคุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 2  ผลการประเมิน  ดังตาราง 4  
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ตาราง 4  ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร โดยผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยทีางการศกึษา 
     รอบที่ 2 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน ระดับคุณภาพ 
    

1.  ภาพ  4.70 0.27 ดีมาก 
    1.1  ความเหมาะสมของภาพ 4.60 0.54 ดีมาก 
    1.2  ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.80 0.44 ดีมาก 
    
2.  สี 4.67 0.47 ดีมาก 
    2.1  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.60 0.44 ดีมาก 
    2.2  ความเหมาะสมของสีปุม 4.60 0.54 ดีมาก 
    2.3  ความเหมาะสมของสีพื้นบนจอภาพโดยรวม 4.80 0.54 ดีมาก 
    

3.  ตัวอักษร 4.87 0.18 ดีมาก 
    3.1 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 5.00 0.00 ดีมาก 
    3.2  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 5.00 0.00 ดีมาก 
    3.3  ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ 4.60 0.54 ดีมาก 
    

4.  เสียง 4.80 0.27 ดีมาก 
    4.1  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.60 0.54 ดีมาก 
    4.2  ความชัดเจนของเสียงประกอบบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
    

5.  การจัดบทเรียน 4.65 0.41 ดีมาก 
    5.1  การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 4.60 0.54 ดีมาก 
    5.2  การนําเขาสูบทเรียน 4.60 0.54 ดีมาก 
    5.3  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 4.60 0.54 ดีมาก 
    5.4  วิธีโตตอบบทเรียนโดยรวม 4.80 0.44 ดีมาก 
    

รวมเฉล่ีย 4.72 0.17 ดีมาก 
    

 
 จากตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยทีางการศึกษาทัง้ 5 ทานพบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอร อยูในระดับดีมาก 
โดยมีคุณภาพตามรายดาน  ดังนี ้
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  ดานภาพ พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพในเรื่องความเหมาะสม
ของภาพและขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  
  ดานสี พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดาน ความเหมาะสม
ของสีตัวอักษร ความเหมาะสมของสีปุม ความเหมาะสมของสีพืน้บนจอภาพโดยรวม พบวา มีคุณภาพ
อยูในระดีมาก 
  ดานตัวอกัษร พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพดาน  ความ
เหมาะสมของขนาดตัวอักษร ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร ความเหมาะสมของการจัดวาง
บนหนาจอ พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก   
  ดานเสียง พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดาน ความเหมาะสม
ของเสียงดนตรีประกอบ ความชัดเจนของเสียงประกอบบทเรียน พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  
  ดานการจัดบทเรียน พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพดาน
การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม การนําเขาสูบทเรียน ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา วิธีโตตอบ
บทเรียนโดยรวม พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
 ผูวิจัย ไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
และดานเทคโนโลยทีางการศกึษา ในรอบที ่1 แลว ทาํใหการตรวจประเมนิรอบที ่2 ไมมีขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญ จึงไมมีการปรับปรุงแกไขเพิ่มเติม 
 
ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
 ผูวิจัยนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ ที่พัฒนาและหาคุณภาพ
แลวโดยผานการประเมนิจากผูเชี่ยวชาญทัง้ 2 รอบ ซึ่งมีคุณภาพตามเกณฑกาํหนดแลวนําไปทดลองกับ
กลุมตัวอยางคือ นักเรียนชวงชัน้ที ่1 ชั้นประถมศึกษาปที ่3 โรงเรียนวัดราษฎรศรัทธาธรรม จํานวน 
40 คน เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ ผลการศึกษา
ปรากฏ  ตามตาราง 5   
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ตาราง 5  จํานวนนักเรียนที่มผีลการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจําแนกตามระดับผล      
     การเรียน 
 

ระดับผลการเรียน 
เร่ืองที ่ จํานวน 

0 1 2 3 4  
        

1 จํานวนนักเรยีน - 3   6 11 20  

 รอยละ - 7.50 15.00 27.50 50.00  

2 จํานวนนักเรยีน - - 10   5 25  

 รอยละ - - 25.00 12.50 62.50  

3 จํานวนนักเรยีน - 2   7 12 19  

 รอยละ - 5.00 17.50 30.00 47.50  
        

รวม  จํานวนนักเรยีน - 3   9 12 16  
        

ทั้ง 3 เร่ือง รอยละ  7.50 22.50 30.00 40.00  
        

 
 จากตาราง 5 แสดงวา การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยากร ธรรมชาติ 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1  ชั้นประถมศกึษาปที ่3  ทําใหนกัเรียนมีผลการเรียนรวมทั้ง 3 เร่ือง ใน
ระดับ 1  จํานวน 3 คน  คิดเปนรอยละ 7.50  นักเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 2  จาํนวน  9 คน  
คิดเปนรอยละ 22.50 สวนนกัเรยีนที่มผีลการเรยีนในระดับ 3  จาํนวน  12 คน  คิดเปนรอยละ 30.00  
และนักเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 4  จาํนวน  16 คน  คิดเปนรอยละ 40.00  ดังแสดงใหเห็นวา
นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี คือ ระดับ 3  และระดับ 4  จํานวน  28 คน  คิดเปน
รอยละ 70.00  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง คือ ระดับ 2  มีจํานวน 9 คน คิดเปน 
รอยละ 22.50และมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับตองปรับปรุง คือ ระดับ 1และ 0 มีจํานวน 
3 คน คิดเปนรอยละ 7.50 แสดงวา เมื่อเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยากร 
ธรรมชาติ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่1  นักเรียนสวนใหญมีผลการเรียนอยูในระดับดี  เมื่อพิจารณา
ผลการใชบทเรียนในแตละเรื่อง  โดยแบงออกเปน  3 เร่ือง  ผลปรากฏ  ดังนี ้
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  เร่ืองที ่1  ทรัพยากรดิน  พบวา นักเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 1 จํานวน  3 คน  คิด
เปนรอยละ 7.50 ดังนัน้แสดงใหเห็นวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับ ตองปรับปรุง 
นักเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน 6 คน  คิดเปนรอยละ 15.00  ดังนัน้แสดงใหเห็นวา 
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ ปานกลาง และนักเรียนที่มีผลการเรียนใน  ระดับ 3 
และ 4  จํานวน  31 คน  คิดเปนรอยละ 77.50   ดังแสดงใหเห็นวา  นักเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนอยูในระดับดี  
  เร่ืองที ่2 ทรัพยากรน้าํ  พบวา นักเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 2  จํานวน 10 คน คิดเปน
รอยละ 25.00 ดังแสดงใหเห็นวา นักเรยีนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง สวน
นักเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ที่มีผลการเรียนในระดับ 3 และ 4   จํานวน  30 คน  คิดเปนรอยละ 75.00      
ดังแสดงใหเหน็วา นักเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี  
  เร่ืองที ่3 ทรัพยากรสัตวปา พบวา นักเรียนที่มีผลการเรยีนในระดับ 1  จาํนวน  2 คน  
คิดเปนรอยละ 5.00 ดังนัน้แสดงใหเห็นวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดบั ตองปรับปรุง 
นักเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 2  จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 17.50  ดังแสดงใหเห็นวานักเรียน
มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับปานกลาง นักเรียนที่มผีลการเรียนในระดับ 3 และ 4 จํานวน 31 คน  
คิดเปนรอยละ 77.50  ดังแสดงใหเห็นวา  นักเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับดี  
   

 



บทที่ 5  
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจยัครัง้นี ้ เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติสําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที ่ 1 ใหมีคุณภาพตามเกณฑ อีกทั้งยังศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ซึ่งผูวิจัยขอสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะตามลําดับ ดังนี ้
 1.  ความมุงหมายของการวิจัย 
 2.  ความสําคัญของการวิจัย 
 3.  ขอบเขตของการวิจัย 
 4.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 5.  วิธีดําเนินการวิจัย 
 6.  สรุปผลการวจิัย 
 7.  อภิปรายผล 
 8.  ขอเสนอแนะ 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนักเรียน
ชวงชัน้ที ่1 ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กาํหนด 
 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับ
นักเรียน ชวงชัน้ที ่1   
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 ความสําคัญของการวิจยัเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองทรัพยากร 
ธรรมชาติ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่1  มีดังนี ้
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1 
ที่มีคุณภาพ 
 2. เปนขอมูลและแนวทางสําหรบัครู-อาจารย ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ในวิชาอื่นๆ ตอไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจยั 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญทางดาน
เทคโนโลยีทางการศึกษา และนักเรียนที่กาํลังศึกษาอยูในชวงชั้นที่ 1 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 
ของโรงเรียนวดัราษฎรศรัทธาธรรม สํานักงานเขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร จํานวน 3 หองเรียน 
นักเรียนมีจํานวนทั้งหมด 100 คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ จําแนกออกเปน 2 กลุม  ดังนี ้
   1. ผูเชี่ยวชาญ ซึง่แบงเปน 2 กลุม คือ 
    1.1 ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ซึ่งไดมาโดยการเลอืกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) จํานวน 3 ทาน โดยใชประเมินในรอบที่ 1  
      รอบที่ 1  ผูเชีย่วชาญทางดานเนื้อหา  จํานวน 3 ทาน 
    1.2 ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ซึง่ไดมาโดยการเลือกกลุม
ตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จํานวน  8 ทาน 
      รอบที่ 1  ผูเชีย่วชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษา จํานวน 3 ทาน 
      รอบที่ 2  ผูเชีย่วชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษา จํานวน 5 ทาน 
   2. กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เปน
นักเรียนทีก่ําลงัศึกษาอยูในชวงชัน้ที ่1 ระดับชั้นประถมศกึษาปที่ 3 ของโรงเรียนวัดราษฎรศรัทธาธรรม 
สํานักงานเขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร ซึ่งไดมาโดยการเลือกกลุมตัวอยาง วิธีการสุมอยางงาย 
(Simple random Sampling) จํานวน 1 หองเรียน ซึ่งมนีักเรียน  จํานวน  40 คน 
 เนื้อหาวิชา 
  เนื้อหาวิชาเรื่องทรัพยากรธรรมชาติ เปนเนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สาระที่ 2 
หนวยการเรียนรูที่ 2 เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 1 ตามแผนการจัดการเรียน
การสอนของโรงเรียนวัดราษฎรศรัทธาธรรม โดยมีเนื้อหา ดังนี ้
  โดยแบงเนื้อหาออกเปน 3 เร่ือง ประกอบดวย 
   เร่ืองที่ 1 ทรัพยากรดิน 
   เร่ืองที่ 2 ทรัพยากรน้ํา 
   เร่ืองที่ 3 ทรัพยากรสัตวปา 
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่1  
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
 3.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย 
  3.1  แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 
  3.2  แบบประเมินคุณภาพเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 
การดําเนินการวิจัย และเก็บรวบรวมขอมูล 
 ข้ันตอนการดําเนินการวจิัยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับ
นักเรียน ชวงชัน้ที ่ 1 โดยผูวจิัย ไดดําเนินการปรับรูปแบบวิธีวิจยัตามคาํแนะนําของอาจารยที่ปรึกษา 
งานวิจยั โดยเนนการสราง และพัฒนาสื่อใหมีคุณภาพตามเกณฑ สําหรับการนํามาทดลองใชกับ
กลุมตัวอยาง เพื่อใหทราบผลวา บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที ่ 1 เปนสื่อที่มีคุณภาพสามารถใชในการเรียนการสอนไดจริงหรือไม โดยมีข้ันตอน
ในการดําเนนิการวิจยั  ดังนี ้
 1. การดาํเนนิการเพื่อหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง ทรัพยากร ธรรมชาต ิ
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1  
  1.1 นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนักเรียนชวง
ชั้นที ่1 ที่สรางไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ประเมินคุณภาพ
ในรอบที่ 1 จากนัน้นาํขอคิดเห็นและขอเสนอแนะมาปรบัปรุงแกไขบทเรียน 
  1.2 นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนักเรียนชวง
ชั้นที ่1 ที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศึกษา จาํนวน 5 ทาน ประเมนิ
คุณภาพในรอบที่ 2 
  1.3 นาํผลการประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที ่1 มาวิเคราะหเพื่อหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยเทียบกับเกณฑ
ที่กําหนด 
 2. การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที ่1  
  2.1 นาํบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรบันักเรียนชวง 
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ชั้นที ่1 ไปใหนกัเรยีนกลุมตัวอยาง ซึ่งก็คือ นักเรียนที่กาํลงัศึกษาอยูในชวงชัน้ที ่1 ระดับชั้นประถมศึกษา 
ปที ่3 ของโรงเรียนวัดราษฎรศรัทธาธรรม สํานักงานเขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร จํานวน 1 หองเรียน 
มีจํานวนนกัเรียน 40 คน 
  2.2 ทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนักเรียน
ชวงชัน้ที ่1 โดยใหนกัเรยีน 1 คน ตอ 1 เครื่อง โดยนกัเรยีนสามารถเลือกเรยีนเนื้อหาเรื่องใดกอนก็ได 
ระหวางเรยีนบทเรยีนในแตละเร่ืองจะมีแบบฝกหัดระหวางเรยีน หลงัจากเรยีนจบเนื้อหาในเรื่องแตละ
เร่ืองจะมีแบบทดสอบหลงัเรียนวัดความรูเขาใจอีกครั้งหนึ่ง ซึ่งใชเวลาในการทดลอง 1 วัน 
  2.3 จําแนกนักเรียนตามระดับผลการเรียน เพื่อนําผลมาศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มลัติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่1 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนนิการวิจยัเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ืองทรัพยากรธรรมชาต ิ
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1 ตามขั้นตอนดงักลาว สามารถสรุปผลการวจิัยได  ดังนี ้
 1.  ไดบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาต ิสําหรบันักเรียนชวงชัน้ที ่1 
ที่มีคุณภาพตามเกณฑ ลักษณะการนําเสนอบทเรียน สรางขึ้นดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพกราฟก 
ภาพเคลือ่นไหว เสียง เพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียนและผูเรียนสามารถโตตอบปฏิสัมพนัธกบับทเรยีน
ได ภายในแตละเร่ืองประกอบดวยคําแนะนาํกอนเรียน ผลการเรียนรูที่คาดหวงั เนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัด 
ระหวางเรยีน เพื่อใชในการทบทวนความรูของนักเรียน และแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เพื่อใช
ในการประเมินความรูความเขาใจของนกัเรียน  ในบทเรียนประกอบดวย  3 เร่ือง  ดังนี ้
  เร่ืองที่ 1  ทรัพยากรดิน 
  เร่ืองที่ 2  ทรัพยากรน้ํา 
  เร่ืองที่ 3  ทรัพยากรสัตวปา  
 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ  สําหรับนักเรียน
ชวงชัน้ที ่1 มีดังนี ้
  2.1  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเหน็วา บทเรียนคอมพวิเตอรมีคุณภาพโดยรวมอยูใน
ระดับดี 
  2.2  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  มีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดบัดีมาก 
 3. ผลการใชบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยีจากการทดลองกบักลุมตัวอยาง พบวาโดยรวม
ผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนในระดับดี จํานวน 28 คน คิดเปนรอยละ 70.00 ผลสัมฤทธิ์ทาง 
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การเรียนในระดับปานกลาง จํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 22.50 และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน
ระดับตองปรับปรุง จํานวน 3 คน  คิดเปนรอยละ 7.50 
 
อภิปราย 
 จากผลการวิจยัเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 1 พบวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางดานเนื้อหาอยูในระดับดี
และดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดีมาก มีคุณภาพตามเกณฑ อีกทั้ง นักเรียนที่ใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ มีผลการเรียนสวนใหญอยูในระดับดี ซึ่งผลการวจิัย
ดังกลาวสามารถอภิปรายได  ดังนี ้
 1. จากการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 1 จะเห็นไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพตามเกณฑ เปนผลเนื่องจาก
บทเรียนคอมพวิเตอรไดดําเนนิการอยางมีระบบ มีการวางแผน ดําเนินการสราง ไดนาํเทคโนโลยีระบบ
มัลติมีเดียมาชวย เพื่อสรางความสนใจแกผูเรียนเนื้อหา บทเรียนไดผานการตรวจสอบคุณภาพจาก 
ผูเชี่ยวชาญทัง้ทางดานเนือ้หาและดานเทคโนโลยทีางการศึกษา นาํไปแกไข ปรับปรุงและหาคุณภาพ 
เพื่อใหไดส่ือทีม่ีคุณภาพและเชื่อถือได  
 2. จากการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ  สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 1 ซึ่งผลการประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหา พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพวิเตอรอยูในระดับดี และผลการประเมินคุณภาพ
บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียโดยผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษา พบวา คุณภาพโดยรวม
ของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดีมาก และผูใชบทเรยีนสวนใหญมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู
ในระดับดี แสดงใหเหน็วา ผูเรียนมีความรู ความจํา ความเขาใจหลงัจากที่เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย เนือ่งจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง โดยใน
บทเรียนคอมพวิเตอรสามารถนําเสนอสือ่หลายชนิดไดพรอม  ๆกนั คือ ขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว 
เสียงบรรยาย เสียงดนตร ี โดยเฉพาะการสรางภาพเคลื่อนไหว ซึ่งเปนรูปแบบหนึง่ที่ชวยใหการนําเสนอ
มีชีวิตชีวาขึ้น (สานิตย กายาผาด. 2545: 320) นําเสนอเพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียน และเปน
การกระตุนใหเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรู ผูเรียนสามารถโตตอบกับบทเรียนที่นาํเสนอ โดย
ผานทางเครื่องคอมพวิเตอร รวมทัง้บทเรียนยงัสามารถใหผลปอนกลับ (Feed Back) ที่เปนคะแนน 
หรือคําชมตางๆ ทั้งที่เปนเสียงหรือขอความที่ชวยเสริมแรงใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู 
  สรุปไดวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ  สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที ่1 ที่ไดสรางขึ้นนี ้มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด จึงสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
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เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 1 นี ้ ไปใชกับระบบการเรียนการสอนของผูสอน
ในรายวิชาวิทยาศาสตรได และผูเรียนยังสามารถนําไปเรยีนรูไดดวยตนเอง อีกดวย 
 
ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในสถานศกึษาใหมากขึ้น เพื่อให
ครู นักเรียน รวมถงึผูที่สนใจ สามารถนาํสือ่ประกอบการสอนประเภทบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย
ไปใชในการเรยีนรู ชวยแกไขปญหาในการเรียนการสอน 
  2. การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรศึกษาเนื้อหา และวิเคราะหเนื้อหา เปน 
อยางดี เพื่อจะไดนําไปเปนแนวทางการพจิารณาเลือกรูปแบบในการสรางบทเรียนใหเหมาะสม และ 
ชวยประยกุตการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหารายวิชาอืน่ๆ ตอไป 
  3. ควรมกีารสนับสนนุใหมกีารใชคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี ในกิจกรรมการเรยีนการสอน 
เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรูดวยตนเอง ตามความสามารถ โดยไมจํากัดเวลา ใน 
การเรียน  ทําใหการเรียนไมเกิดความเบื่อหนาย และมทีางเลือกใหมๆ  ในการเรียนรูเพิ่มข้ึน 
 ขอเสนอแนะในการวิจยัครั้งตอไป 
  1. บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาต ิสําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่1 
เปนการนาํเสนอเนื้อหาและเทคนิคเพียงบางสวนเทานัน้ ฉะนัน้สามารถปรับปรุง เพิ่มเติมบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียในเรือ่งเทคนิคการเรียนเนื้อหานัน้ๆ ใหมีความหลากหลายมากยิง่ขึ้น 
  2. ควรมีการศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานระบบเครือขาย เพื่อให
สามารถนําเสนอผานทางระบบเครือขายอินเตอรเน็ตที่สามารถเผยแพรใหผูสนใจทั่วไป ไดเรียนรู รวมทั้ง 
การพัฒนาส่ือการศึกษาประเภทอื่นๆ ใหเขามามบีทบาทในการประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน 
และมาประยกุตใชในการพฒันารูปแบบของสื่อการเรียนการสอนวิชาที่เกีย่วกับทรัพยากรธรรมชาติ 
ซึ่งเปนตวักลางในการนาํความรูความเขาใจไปสูผูเรียน  
  3.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหารายวิชาอื่นๆ ตอไป 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรณานุกรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 54

บรรณานุกรม 
 
กนกรัตน บุญไชโย. (2549). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทศนิยมกลุมสาระ 
 การเรียนรูคณติศาสตรสําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2. สารนพินธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).  
 กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ.  ถายเอกสาร. 
กมลวรรณ พกุประยูร. (2548). การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สํานวน สําหรับ 
 นักเรียนชวงชัน้ที ่2. สารนพินธ กศ.ม. (เทคโนโลยกีารศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวทิยาลัย  
 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 
กรมวิชาการ กระทรวงศกึษาธิการ. (2545). หนังสือสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู
 วิทยาศาสตร ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศักราช 2544. กรุงเทพฯ: โรงพิมพ
 องคการรับสงสินคาและพัสดุภัณฑ. 
กฤษมนัต วัฒนาณรงค. (2537).  เทคโนโลยีการศึกษา อาชีวศึกษาสมัยใหม.  กรุงเทพฯ:  
 วารสารวชิาการพระจอมเกลาพระนครเหนือ.  4(2): 15 – 19. 
กิดานนัท มลิทอง. (2536). เทคโนโลยีรวมสมัย.  พิมพคร้ังที่ 2.  กรุงเทพฯ: สํานกัพมิพจุฬาลงกรณ 
 ราชวิทยาลยั.  
ขจรฤทธิ์ ภักดพีันธ. (2549). การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียเรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ีสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3. 
 สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัย 
 ศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 
ขนิษฐา ชานนท. (2532).  เทคโนโลยีคอมพวิเตอรกับการเรียนการสอน.  วารสารเทคโนโลยีการศึกษา 
  ฉบับปฐมฤกษ.  มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร.  
ครรชิต แจงสวาง. (2546). การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง  
 การหมุนเวียนของเลือดและกาซกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรของนักเรียนชวงชั้นที่ 3. 
 สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยั 
 ศรีนครินทรวิโรฒ. ถายเอกสาร. 
ครรชิต มาลัยวงศ. (2536). เทคโนโลยีสารสนเทศ.  กรุงเทพฯ; ศูนยเทคโนโลยีอิเลก็ทรอนกิส และ
 คอมพิวเตอรแหงชาติ.  กระทรวงวิทยาศาสตรและเทคโนโลยกีารพลงังาน. 
จักรพงค อุระ. (2549). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  
 เร่ืองอาหารหลกั 5 หมูสําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่2. สารนพินธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).  
 กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ. ถายเอกสาร. 

 



 55

ชวาล แพรัตนกุล.  (2520). เทคนิคการเขียนขอทดสอบ.  กรุงเทพฯ: โรงพิมพคุรุสภา. 
ไชยยศ เรืองสุวรรณ. (2533). เทคโนโลยีทางการศึกษาทฤษฎีและการวิจัย. กรุงเทพฯ: โอเดียนสโตร. 
ดิเรก อุนแกว. (2548). การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับ 
 นิสิตปริญญาตรี. สารนพินธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวทิยาลัย 
 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. ถายเอกสาร. 
ธนพล นารถศลิป.  (2548).  การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี กลุมสาระการเรียนรูเพิ่มเติม  
 วิชาคอมพิวเตอรเร่ืองระบบเครือขายคอมพวิเตอรเบื้องตน (ComputerNetwork) ชวงชัน้ที ่2. 
 สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยั 
 ศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 
ธนะพัฒน  ถึงสุข ; และ ชเนนทร  สุขวารี. (2538). เปดโลกมัลติมีเดีย. กรุงเทพฯ: ไอบิช พับบลิชชิ่ง. 
นงลกัษณ แกวกระจาง. (2546). การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทฤษฎีสี.  
 สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยั 
 ศรีนครินทรวิโรฒ. ถายเอกสาร. 
นพรัตน เสียงเกษม. (2546). การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียบนอนิเตอรเน็ต เร่ือง “โลก 
 และการเปลี่ยนแปลง”กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ในชวงชัน้ที ่3.สารนพินธ กศ.ม.  
 (เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 
 ถายเอกสาร. 
นนัทวรรณ วิบูลยศักดิ์ชยั. (2548). การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอปุกรณคอมพวิเตอร 
 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ีสําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่2. สารนิพนธ  
 กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 
 ถายเอกสาร. 
บุญเลิศ ทัดดอกไม. (2539). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชุดวิชาการถายภาพเบื้องตน.  
 ปริญญานิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยกีารศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวทิยาลัย มหาวทิยาลัย 
 ศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 
บุปผชาติ  ทฬัหิกรณ. (2538, กรกฎาคม – กันยายน).  มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ.  วารสาร สสวท. 
 3(90): 25 – 35. 
เปร่ือง กุมทุ ; และ ทพิยเกสร บุญอําไพ. (2536). แนวคดิทางเทคโนโลยี และสื่อสารการศึกษา. 
 ประมวลสาระชุดวิชาการวิจยัและเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาหนวยที ่8 – 10. 
 กรุงเทพฯ: มหาวทิยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช. 
 



 56

 
พรชนก จีบบรรจง. (2549).  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองสิ่งแวดลอมทางสังคม  
 และวัฒนธรรม กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนกัเรียน 
 ชวงชัน้ที ่2. สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยกีารศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลยั 
 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. ถายเอกสาร. 
พรทิพย อัจจมิารังษ.ี  (2536).  มัลติมีเดีย : ผูชวยสรางบทเรยีนสําหรบัครู. วารสารศึกษาศาสตรปริทัศน. 
 10 (ฉบับรวมเลม): 21 – 25. 
พัลลภ พิริยะะสุรวงค.  ( 2541, ตุลาคม – ธนัวาคม).  มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน. พัฒนาเทคนิค 
 การศึกษา. 10(28): 9 – 11. 
มานิตย ภูมิสุข. (2549). การพัฒนาบทเรียนวีดิทัศนศึกษาดวยตนเอง เร่ืองการออกแบบฉากรายการ  
 โทรทัศนประเภทดนตรีแขนงวิทยุโทรทัศนสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี. สารนพินธ กศ.ม. 
 (เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 
 ถายเอกสาร. 
ยืน ภูวรวรรณ.  (2538, มิถุนายน – กรกฎาคม).  เทคโนโลยีมัลติมีเดีย : Technology Journal. 22(121): 
 159 – 163. 
รักศักดิ์ เลิศคงคาทพิย. (2544).  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองปาชายเลน. 
 สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวทิยาลยั มหาวิทยาลยั 
 ศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 
ราชบัณฑิตสถาน.  (2538).  ศัพทคอมพิวเตอร.  กรุงเทพฯ: สํานักพิมพจุฬาลงกรณราชวิทยาลยั.  
ฤทธิชยั ออนมิง่. (2547).  การออกแบบและพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย.  กรุงเทพฯ:  ภาควชิา 
 เทคโนโลยทีางการศึกษา มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ. 
ลวน สายยศ ; และ อังคณา สายยศ. (2538). เทคนิคการวจิยัทางการศึกษา. กรุงเทพฯ: สุวีริยาสาสน. 
วัลลภ กาฬสงค. (2549). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “การดํารงชีวิตของสัตว”  
 กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรสําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที2่ (ชั้นประถมศึกษาปที ่4). 
 สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยั 
 ศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 
ศรัณยา มณฑาทอง. (2549). การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองกาํเนิดชีวิตมนษุย 
 สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรยีนระดับชวงชัน้ที3่. สารนิพนธ กศ.ม. 
 (เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 
 ถายเอกสาร. 



 57

ศิรินุสรณ เตชะ. (2549). การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียบนอินเทอรเน็ตเรื่อง “ระบบสุริยะ  
 และพลังงานแสง”กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ในชวงชัน้ที ่2. สารนิพนธ กศ.ม. 
 (เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 
 ถายเอกสาร. 
สานิตย กายาผาด. (2542). การเขียนโปรแกรมมัลติมีเดียดวย Multimedia Toolbook Tools.  กรุงเทพฯ:  
 ซีเอ็ดยูเคชั่น. 
สิทธิพร หิรัญกุล. (2548). การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียสาระที1่ส่ิงมีชีวิตกบักระบวนการ 
 ดํารงชีวิต สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2. สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ: 
 บัณฑิตวทิยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 
สุดารัตน ศรีมา. (2548). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โครงสรางและหนาที่ของ 
 ระบบรางกายมนุษย กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3. 
 สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยั 
 ศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 
สุทธิพร จิตตมิตรภาพ. (2538). ส่ือคอมพิวเตอร. การสัมมนาวิชาการเรื่องการผลิตและการใช
 มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา.  กรุงเทพฯ: หนวยพัฒนาคณาจารย ฝายวชิาการ. 
สุทธิศักดิ์ แซแต. (2549). ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองระบบเครือขายคอมพิวเตอร  
 เบื้องตน. สารนพินธ กศ.ม. (เทคโนโลยกีารศกึษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวทิยาลัย มหาวทิยาลัย  
 ศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 
สุรชัย ไชยยนต. (2549). การพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วงจรไฟฟา กลุมสาระการเรียนรู 
 วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2. สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ:  
 บัณฑิตวทิยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 
หฤทัย สุดสาย. (2549). การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเพื่อใชในการฝกอบรมดวยตนเอง  
 เร่ือง“มาตรฐานการจัดการสิ่งแวดลอม ISO14001”. สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา). 
 กรุงเทพฯ: บัณฑติวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ. ถายเอกสาร. 
หฤทัย แสงไกร. (2549). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โลกของสตัวสําหรับกลุม 
 สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 2. สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ:  
 บัณฑิตวทิยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 
 
 
 



 58

อทิตา นพนิช. (2548). การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองความปลอดภยัในการทาํงาน 
  สําหรับผูเขารับการฝกหลักสูตรยกระดับฝมือแรงงาน สาขาชางกลโรงงาน ของสถาบัน 
 พัฒนาฝมือแรงงานภาค 1 สมุทรปราการ.  สารนพินธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ:  
 บัณฑิตวทิยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. ถายเอกสาร. 
อนันต ศรีโสภา. (2534). การวัดการประเมนิผลการศึกษา. พิมพคร้ังที ่2. กรุงเทพฯ: ไทยวัฒนาพานิช. 
อภิชาติ วรรณะวัลย. (2549). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองโภชนาการสาระการเรียนรู 
 สุขศึกษาและพลศึกษา สําหรับนกัเรยีนชวงชัน้ที่ 3. สารนพินธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศกึษา).  
 กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ. ถายเอกสาร. 
อมรี พนัธุบานแหลม. (2550). การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร วิชาคอมพิวเตอรเพือ่การศึกษา 
 สําหรับนิสิตปริญญาตรีชัน้ปที ่1 มหาวทิยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ.สารนพินธ กศ.ม. (เทคโนโลย ี
 การศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ. ถายเอกสาร. 
อังคณา ลิมกลุ. (2549). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การถายภาพบุคคลใน 
 สตูดิโอ สําหรับนักศึกษาปริญญาตรี. สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ: 
 บัณฑิตวทิยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. ถายเอกสาร. 
 
Brown, Gary. (1994). Multimedia and Composition : Synthesizing Multimedia Discourse. 
 ERIC Document Reproduction Service.  No. ED388227: 25 – 30. 
Clark, Barbara Irene. (1995). Understanding Teaching : An Interactive Multimedia Professional 
 Development Observational Tool for Teacher.  Dissertation Ph.D.  
 (Physical Education). Arizona : Arizona State University.  Photocopied. 
Delo, Dirk Andrew. (1997, September). Using Multimedia Technology to Integrate the 
 Teaching of High School Mathematics. Dissertation Abstracts International – A. 
 58(03): 784. 
Gay,L.R. (1976). Education Research Competencies for Analysis and Application.  
 New York: Merrill Publishing. 
Hallis, Robert H. (1996).  Authoring Multimedia in an Academic Library. ERIC Document  
 Reproduction  Service. No. ED400822: 14. 
Hall, Tom L. (1996). Utilizing Multimedia Tool Book 3.0. New York: Boyd & ‘Fraser Publishing  
 Company, A Division of International Thomson Publishing .Inc. 
 



 59

Lee, James Lawreence. (1975, September). The Effectiveness of a Computer-Assisted 
 Program Design to Teach Verbal-descriptive Skill upon an Aural Sensation of  
 Music.  Dissertation Abstract International.  36:1363 – A – 1364 – A. 
Young, Shwu-Ching.  (1997).  A Study of Learner’s Interactions with and Perceptions of a 
 CD-ROM Based Instructional Program on Interactions Writing (CD-ROM),  
 Multimedia Americorps). Ohio: The Ohio State University. 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

61

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยทีางการศึกษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 

ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
 

 
อาจารย สายพิณ กิจจา       ครู  วทิยฐานะ ครูเชี่ยวชาญ 
           โรงเรียนวัดธรรมมงคล (หลวงพอวิริยงัคอุปถัมภ) 
           เขตพระโขนง  กรุงเทพมหานคร 
 
อาจารยจอมใจ  เมยนรทา      ครู  วทิยฐานะ ครูชํานาญการพิเศษ   
           โรงเรียนศรีเอีย่มอนุสรณ เขตบางนา 
           กรุงเทพมหานคร 
    
อาจารยลักษณีย โคตรสีเขียว     ครู  วทิยฐานะ ครูชํานาญการ   
           โรงเรียนรุงเรืองอปุถัมภ  เขตบางนา 
           กรุงเทพมหานคร 
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ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 
 
ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพชร   อาจารยประจาํภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา   
            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
รองศาสตราจารยอรพรรณ  พรสีมา     อาจารยประจาํภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา  
            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์  ควรหาเวชศิษฐ อาจารยประจาํภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา   
            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
นายจารุวัส  หนูทอง         รองผูอํานวยการฝายปฏิบัติการ   
            สํานักสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา 
            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
นายจุฬพัฒน  วงคเมือง        หัวหนางานคอมพิวเตอร 
            โรงเรียนมัธยมวัดธาตทุอง เขตวัฒนา 
            กรุงเทพมหานคร 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
 

ชื่อผูวิจัย  นางสาวรัตภูมิ แจทอง     รหัส  49199080180 .วิชาเอก เทคโนโลยีการศึกษา     

ชื่องานวจิัย การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาต ิสําหรับนักเรียนชวง
ชั้นที ่1 

ผูประเมิน                                                         ตําแหนง                                                      . 

หนวยงาน                                                        สังกัด                                                           .  
 โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองระดับการประเมินคุณภาพ  5 ระดับ ตามความคิดเห็น
ของทานหลังจากไดตรวจสอบและทดลองใชมัลติมีเดีย โดยกําหนดระดับคะแนน  ดังนี ้
  ระดับ   5 หมายถงึ คุณภาพดีมาก 
  ระดับ   4 หมายถงึ คุณภาพดี 
  ระดับ   3 หมายถงึ คุณภาพปานกลาง 
  ระดับ   2 หมายถงึ คุณภาพควรปรับปรุง 
  ระดับ   1 หมายถงึ คุณภาพใชไมได 

 
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  

รายการประเมิน ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

ควรปรับปรุง 
(2) 

ใชไมได 
(1) 

1.  เนื้อหา      
    1.1   ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค      
    1.2  ความถูกตองของเนื้อหา      
    1.3  การเรียงลําดับเนื้อหา      
    1.4  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
    1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      
    1.6  ความเหมาะสมรูปแบบในการนําเสนอ      
2.  รูปภาพ ตัวอักษร และการใชภาษา      
    2.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพนําเสนอ      
    2.2  ความถูกตองของภาษาทีใ่ช      
    2.3  ความชัดเจนของภาพประกอบ      
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ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
รายการประเมิน ดีมาก 

(5) 
ดี 

(4) 
ปานกลาง 

(3) 
ควรปรับปรุง 

(2) 
ใชไมได 

(1) 
3.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ      
   3.1  ความชัดเจนของคําถาม      
   3.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      
   3.3  การนําเสนอสรุปผลคะแนน      

 
 

 

ขอเสนอแนะอื่นๆ 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 
 
        ลงชื่อ ........................................................... ผูประเมนิ 

            (..........................................................) 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
(ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

 

ชื่อผูวิจัย  นางสาวรัตภูมิ แจทอง     รหัส  49199080180 .วิชาเอก   เทคโนโลยกีารศึกษา     
ชื่องานวจิัย การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาต ิ       

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1 
ผูประเมิน                                                       ตําแหนง                                                        . 
หนวยงาน                                                       สงักัด                                                             . 
 โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองระดับการประเมินคุณภาพ  5 ระดับ ตามความคิดเห็น
ของทานหลังจากไดตรวจสอบและทดลองใชมัลติมีเดีย โดยกําหนดระดับคะแนน ดังนี ้
  ระดับ   5 หมายถงึ คุณภาพดีมาก 
  ระดับ   4 หมายถงึ คุณภาพดี 
  ระดับ   3 หมายถงึ คุณภาพปานกลาง 
  ระดับ   2 หมายถงึ คุณภาพควรปรับปรุง 
  ระดับ   1 หมายถงึ คุณภาพใชไมได 
 

ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
รายการประเมิน ดีมาก 

(5) 
ดี 

(4) 
ปานกลาง 

(3) 
ควรปรับปรุง 

(2) 
ใชไมได 

(1) 
1.  ภาพ       
    1.1  ความเหมาะสมของภาพ      
    1.2  ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน      
2.  สี      
    2.1  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      
    2.2  ความเหมาะสมของสีปุม      
    2.3  ความเหมาะสมของสีพื้นบนจอภาพโดยรวม      
3.  ตัวอักษร      
    3.1  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      
    3.2  ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร      
    3.3  ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ      
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ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
รายการประเมิน ดีมาก 

(5) 
ดี 

(4) 
ปานกลาง 

(3) 
ควรปรับปรุง 

(2) 
ใชไมได 

(1) 
4.  เสียง      
    4.1  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      
    4.2  ความชัดเจนของเสียงประกอบบทเรียน      
5.  การจัดบทเรียน      
    5.1  การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม      
    5.2  การนําเขาสูบทเรียน      
    5.3  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      
     5.4 วิธีโตตอบบทเรียนโดยรวม      

 
 

ขอเสนอแนะอื่นๆ 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 
 
        ลงชื่อ ........................................................... ผูประเมนิ 

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



 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที1่ 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ทรัพยากรธรรมชาติ   
สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 1 

 
ลักษณะของบทเรียน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่1  
เปนบทเรียนทีส่รางขึ้นดวยโปรแกรม Author ware version 7 ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft 
Window ซึ่งบรรจุอยูใน ซีดีรอม ขนาดความจุ  320  MB. 
 บทเรียนที่สรางขึ้นมีลักษณะเสนตรง ประกอบไปดวย 3 เร่ือง คือ 
  เร่ืองที่ 1 ทรัพยากรดิน   
  เร่ืองที ่2 ทรัพยากรน้ํา  
  เร่ืองที ่3 ทรัพยากรสัตวปา 
 ซึ่งในแตละเรือ่งจะประกอบดวยการนําเสนอเนื้อหา แบบฝกหัด  แบบทดสอบ สรุปผล
การทาํแบบฝกหัดและแบบทดสอบของแตละเรื่อง 
 

ตัวอยางบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ หนาจอเขาสูบทเรียน  
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ภาพประกอบ หนาจอบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ หนาจอลงทะเบียนเรียน 
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ภาพประกอบ หนาจอคําแนะนําการใชบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ หนาจอเมนูหลัก 
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ภาพประกอบ หนาจอออกจากบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ หนาจอผลการเรียนรูที่คาดหวงั  
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ภาพประกอบ  หนาจอเนื้อหา  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ หนาจอคําชี้แจงแบบฝกหัด  
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ภาพประกอบ หนาจอแบบฝกหัด  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพประกอบ หนาจอผลการทําแบบฝกหดั  
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ภาพประกอบ หนาจอคําชี้แจงแบบทดสอบ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ หนาจอแบบทดสอบ  



 

 

 

 

 

 

 

 
ภาคผนวก ง 

 
คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบหลงัเรียน 
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ตาราง แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
 

 แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนกัเรียน
ชวงชัน้ที ่1 ทั้งหมด 3 เร่ือง มคีาความเชื่อมัน่อยูที่ 0.69 โดยแสดงแยกเปนแตละเรื่อง ดังนี ้
 
ตาราง 6 คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผล  
     สัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ  สําหรับนักเรียน 
     ชวงชัน้ที่ 1 เร่ืองที ่1 ทรัพยากรดิน 

 

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

1 0.67 0.30 
2 0.37 0.30 
3 0.43 0.67 
4 0.32 0.37 
5 0.39 0.44 
6 0.35 0.37 
7 0.75 0.33 
8 0.66 0.44 
9 0.65 0.63 
10 0.65 0.37 

   

 
คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  = 0.59 
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ตาราง 7  คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผล 
     สัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ  สําหรับนักเรียน 
     ชวงชัน้ที1่ เร่ืองที่ 2 ทรัพยากรน้ํา 

 

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

1 0.53 0.56 
2 0.61 0.52 
3 0.58 0.56 
4 0.31 0.41 
5 0.80 0.41 
6 0.64 0.44 
7 0.58 0.52 
8 0.60 0.48 
9 0.79 0.52 
10 0.76 0.56 

   

 
คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  = 0.53 
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ตาราง 8  คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผล  
     สัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ สําหรับนักเรียน 
     ชวงชัน้ที่ 1 เร่ืองที ่3 ทรัพยากรสัตวปา 

 

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

1 0.61 0.37 
2 0.77 0.37 
3 0.68 0.37 
4 0.56 0.52 
5 0.55 0.41 
6 0.43 0.56 
7 0.58 0.41 
8 0.43 0.37 
9 0.56 0.67 
10 0.58 0.37 

   

 
คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  = 0.48 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ ชื่อสกุล       นางสาวรัตภูมิ  แจทอง 
วันเดือนปเกิด      20 มีนาคม พ.ศ. 2524 
สถานที่เกิด       จังหวัดสุรินทร 
สถานที่อยูปจจุบัน     33/3 แยมสรวลอพารทเมนท หอง 2324  ซอยปุณณวิถี 1 
        แขวงบางจาก เขตพระโขนง กรุงเทพมหานคร 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน  ครูผูสอนวิชาวทิยาศาสตร 
สถานทีท่ํางานปจจุบัน    โรงเรียนวัดราษฎรศรัทธาธรรม  สํานักงานเขตพระโขนง  
        กรุงเทพมหานคร 
        
ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ. 2539     มัธยมศึกษาตอนตน 

 จาก โรงเรียนรัตนบุรี  จงัหวดัสุรินทร 
 พ.ศ. 2542      มัธยมศึกษาตอนปลาย 

 จาก โรงเรียนรัตนบุรี  จงัหวดัสุรินทร 
 พ.ศ. 2546     วท.บ. วทิยาศาสตรบัณฑิต (ฟสิกส)  
        จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 พ.ศ. 2552      กศ.ม. การศึกษามหาบัณฑติ (เทคโนโลยกีารศึกษา) 
        จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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