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 The purposes of this research were to develop the computer multimedia 
instruction on Survival of Living Things in Science substance for second level students 
and to find out its efficiency according to the set of 85/85 criterion. 
 The samples used in this research were 48 second level students of Wat Bang 
Teay School, in the second semester of 2006 academic year. Three experiments were 
applied to find out an efficiency of the computer multimedia instruction. The study 
instruments were the computer multimedia instruction on Survival of Living Things, 
achievement tests, and quality assessment questionnaires. The statistics used for data 
analysis included percent and mean. 
 The result revealed that the quality of computer multimedia instruction reached a 
very good level as ranked by content experts and a good level as ranked by educational 
technology experts. It had the efficiency of 89.40/88.62. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยดีเปนเพราะผูวิ จัยไดรับความกรุณาอยาง            
ยิ่งจากผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูชวยศาสตราจารย
ชาญชัย  อินทรสุนานนท และผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ  บุญสง กรรมการสอบสารนิพนธ  ทาน
ทั้งสามไดเสียสละเวลาอันมีคาใหคําปรึกษาแนะนําในการจัดทํางานวิจัยน้ีทุกขั้นตอน  อีกทั้งทําให
ผูวิจัยไดรับประสบการณในการทํางานวิจัยและรูถึงคุณคาของงานวิจัยที่จะชวยใหการทํางานใน
ดานการพัฒนาเปนไปอยางมีคุณคามากขึ้น ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณาและขอกราบ
ขอบพระคุณทั้ง 3 ทาน อยางสูงมา ณ โอกาสน้ี 
 ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณอาจารยทุกทานที่ใหความรูแกผูวิจัยในการศึกษาตาม
หลักสูตรเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งทําใหผูวิจัยรูวาการศึกษาในระดับปริญญาโทของผูวิจัยนั้นมิได
สิ้นสุดลงเพียงการทําสารนิพนธฉบับน้ีใหสําเร็จลงได หากผูวิจัยไดซึมซับเอากระบวนการเรียนรูที่
จุดประกายขึ้นในระยะเวลาที่ผานมา ใหกลายเปนการเรียนรูที่ตองสืบเน่ืองตอไปอยางไมสิ้นสุด 
และจะตองนําเอาความรูนั้นไปยังประโยชนแกผู อ่ืนตอๆ ไปอีกดวยจึงจะสมเจตนารมณของ
เทคโนโลยีการศึกษาอยางสมบูรณ 
 ขอขอบพระคุณผูชวยผูอํานวยการสมร  ออนนิ่ม  อาจารยภัทรศักด์ิ ภูวัฒนวนิชย และ
อาจารยอุบล เพ็ญไพบูลย ที่กรุณาใหคําแนะนําในดานเน้ือหาวิชาในเรื่อง การดํารงพันธุของ
สิ่งมีชีวิต 
 ขอขอบพระคุณผูอํานวยการโรงเรียนวัดบางเตย และคณะครูโรงเรียนวัดบางเตย ที่
เอ้ือเฟอและอํานวยความสะดวกในทุกเร่ืองตลอดการทดลอง ทําใหสามารถทําการทดลองสําเร็จ
ลุลวงไดเปนอยางดี 
 ทายสุดน้ี คุณคาและประโยชนที่พึงมีของสารนิพนธฉบับนี้ ผูวิจัยขอนอมบูชาแดพระคุณ  
บิดา  มารดา  ครู อาจารย  และผูมีพระคุณทุกทาน ที่ไดเลี้ยงดู อบรมใหความรู ใหคําแนะนําและ
เปนกําลังใจที่ดีเยี่ยมตลอดระยะเวลาที่ศึกษาและทํางานวิจัย จนทําใหผูวิจัยประสบผลสําเร็จใน
การศึกษาตราบจนวันนี้ 
 
 
        ชารินี   คชชา 
 
 
 
 

 



 

สารบัญ 
 
บทที ่             หนา 

1  บทนํา................................................................................................................. 1 
ภูมิหลัง.............................................................................................................. 1 
ความมุงหมายของการวิจัย................................................................................. 3
ความสําคัญของการวิจัย..................................................................................... 3 
ขอบเขตของการวิจัย..........................................................................................  3 
คํานิยามศัพทเฉพาะ........................................................................................... 4 
 

2  เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของ........................................................................ 5 
เอกสารท่ีเกี่ยวของกับการวจัิยและพัฒนา............................................................ 5 

ความหมายของการวิจัยและพัฒนา............................................................... 5 
การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา........................................................... 6 
ขั้นตอนของการวิจัยและพฒันา.................................................................... 6 

เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย........................................  8 
ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย........................................................  8 
ประวตัิของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย............................................................... 10 
องคประกอบของมัลติมีเดีย.......................................................................... 11 
ประเภทของมัลติมีเดีย................................................................................. 12 
การประยุกตใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา.................................... 14 

             บทบาทของสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน……………………………..… 16 
          อุปกรณที่ใชในระบบมัลติมีเดีย…………………………………………………       16 

                ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย………………………………..………...        19 
เอกสารที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย........................ 21 
      การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย.……………………………………        21 
     การสรางบทเรียนโดยอาศัยหลักมัลตมีิเดีย…………………………………….       28 

          เอกสารท่ีเก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง........................................................ 31 
      ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง………………………………………….       31 

ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง.......................................................... 32 
ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง…………………………………………….. 34 
รูปแบบการเรยีนรูดวยตนเอง………………………………………………….. 37 
หลักการเรียนรูดวยตนเอง……………………………………………………… 37 

 



 

สารบัญ  (ตอ) 
 
บทที ่             หนา 

2  (ตอ) 
                องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง…………………………………..……..      39 
               บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง...................................................       40 
               ขั้นตอนการเรียนรูดวยตนเอง……………………………………………………      41 

เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรู 
     วิทยาศาสตร……………………………………………………………………..       43 
     ความหมายของวิทยาศาสตร........................................................................       43 
     ความสําคญัของวิทยาศาสตร.......................................................................      43 

               ธรรมชาติและลกัษณะเฉพาะของวิทยาศาสตร............................................... 44 
                   เปาหมายของการจัดการเรียนการสอนวทิยาศาสตร ....................................     45 

สื่อการเรียนการสอนวิทยาศาสตร................................................................ 46 
การบูรณาการวิทยาศาสตรกับคอมพิวเตอร…………………………………..        46 
สาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร …………….       47 

          งานวิจัยที่เก่ียวของ...........................……………………………..……………….. 50 
 งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย.............................................. 50 
 งานวิจัยที่เก่ียวของกับวิชาวิทยาศาสตร....................................................... 54 
 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง................................................ 56 
 

3  วิธีดําเนินการวิจัย.............................................................................................. 59 
การกําหนดประชากรและการกลุมตัวอยาง.......................................................... 59 
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย..................................................................................... 60 
การสรางเคร่ืองมือและหาประสิทธิภาพ............................................................... 60 
วิธีดําเนินการวิจัย.............................................................................................. 64 
สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล............................................................................  65 
 

4  ผลการวิจยั......................................................................................................... 66 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต........................ 66 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย....................................... 66 
ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย................................. 70 
 

 



 

สารบัญ  (ตอ) 
 
บทที ่             หนา 

5  สรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะ............................................................... 73 
ความมุงหมายของการวิจัย………...................................................................... 73 
ความสําคัญของการวิจัย……….......................................................................... 73 
ขอบเขตของการวิจัย.......................................................................................... 73 
วิธีดําเนินการวิจัย.............................................................................................. 75 
สรุปผลการวิจัย.................................................................................................. 75 
การอภิปรายผล.................................................................................................. 76 
ขอเสนอแนะ...................................................................................................... 78 
 

บรรณานุกรม............................................................................................................... 80 
   
ภาคผนวก..................................................................................................................... 89 

 
ประวตัิยอผูทําสารนิพนธ............................................................................................. 108 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



 

บัญชีตาราง 
 
ตาราง             หนา 
 

1  ผลการหาคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
       วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน.............................................................................. 63 
2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียของผูเชี่ยวชาญดาน 
       เน้ือหา........................................................................................................... 67 
3  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียของผูเชี่ยวชาญดาน 
       เทคโนโลยีการศึกษา........................................................................................ 69 
4  ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
       การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต จากการทดลองคร้ังที่ 2...........................................       71 
5  ผลการทดลองหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง  
       การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต จากการทดลองคร้ังที่ 3............................................      72 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



 

บัญชีภาพประกอบ 
 
ภาพประกอบ            หนา 
 

1  แสดงแผนภูมิความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษากบัการวิจัย 
       และพัฒนาทางการศึกษา................................................................................. 6 
2  แสดงระบบพ้ืนฐานในการเรียนการสอน จากการศึกษาระบบการเรียนการสอนของ    
       Hannafin and Peck (1988)  และ Leshin,Pollock and Reigeluth (1992) 
       และของ Gagene, Briggs and Wager (1988).................................................       25        
3  แสดงรูปแบบของระบบการเรียนการสอน IMCAI …………………………………        26   
4  แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบเชิงเสน …………………………………………       26 
5  แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบลําดับชั้น………………………………………..       27 
6  แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบไมเชิงเสน.......................................................       27   

แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบประสม............................................................       27                  7  
 

 
 

 



บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 วิชาวิทยาศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งในสังคมโลกปจจุบันและอนาคตเพราะวิทยาศาสตร
เก่ียวของกับชีวิตของทุกคน ทั้งในการดํารงชีวิตและในงานอาชีพตางๆ เครื่องมือเคร่ืองใช ตลอดจน
ผลผลิตตางๆ ที่คนไดใชเพ่ืออํานวยความสะดวกในชีวิตและในการทํางานลวนเปนผลของความรู
วิทยาศาสตรผสมผสานกับความคิดสรางสรรคและศาสตรอ่ืนๆ ความรูวิทยาศาสตรชวยใหเกิดการ
พัฒนาทางดานเทคโนโลยีอยางมากในทางกลับกันเทคโนโลยีก็มีสวนสําคัญมากที่จะใหมีการศึกษา
คนควาความรูทางวิทยาศาสตรเพ่ิมขึ้นอยางไมหยุดย้ัง (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. 2544 : 
1)  การเรียนรูวิทยาศาสตรเปนการเรียนรูตลอดชีวิต เน่ืองจากความรูวิทยาศาสตรเปนเร่ืองราว
เก่ียวกับโลกธรรมชาติซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ทุกคนจึงตองเรียนรูเพ่ือนําผลการเรียนรูไป
ใชในชีวิต และการประกอบอาชีพ เม่ือผูเรียนไดเรียนวิทยาศาสตรโดยไดรับการกระตุนใหเกิดความ
ตื่นเตน ทาทายกับการเผชิญสถานการณหรือปญหา มีการรวมกันคิด ลงมือปฏิบัติจริงก็จะเขาใจ 
และเห็นความเชื่อมโยงของวิทยาศาสตรกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนและชีวิต ทําใหสามารถอธิบาย 
ทํานาย คาดการณสิ่งตางๆไดอยางมีเหตุผล การประสบความสําเร็จในการเรียนวิทยาศาสตรจะเปน
แรงกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจมุงม่ันที่จะสังเกต สํารวจตรวจสอบ สืบคนความรูที่มีคุณคาเพ่ิมขึ้น
อยางไมหยุดยั้ง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจึงตองสอดคลองกับสภาพจริงในชีวิต โดยไดใช
แหลงเรียนรูหลากหลายในทองถิ่น และคํานึงถึงผูเรียนที่มีวิธีการเรียนรูความสนใจ ความถนัด
แตกตางกัน (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. 2544 : 3) 
 ในการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรของระบบการศึกษาของไทยนั้นมีปญหาใน
หลายๆ ดาน  ไมวาจะเปนดานการขาดแคลนสื่อการเรียนการสอน ดานขาดแคลนครูผูสอน และ
สภาพปญหาทางการศึกษาของไทยที่เปนประเด็นหลักอยางหน่ึงคือ ดานคุณภาพการศึกษา 
เด็กไทยจะขาดทักษะดานกระบวนการคิดวิเคราะหสังเคราะหอยางมีเหตุมีผล การริเริ่มสรางสรรค 
การแกปญหา การขาดความรูทางวิชาการดานวิทยาศาสตร และคณิตศาสตร ผลลัพธเหลาน้ีอาจเกิด
จากกระบวนการเรียนการสอนที่ขาดประสิทธิภาพ (เสรี ปรีดาศักด์ิ.2545 : 1) 

 การจัดการเรียนการสอนตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ซึ่งไดเนนให
เกิดการเรียนรูไดทุกเวลาทุกสถานที่ และตองจัดการศึกษาเพ่ือสงเสริมการเรียนตลอดชีวิต  สื่อการ
เรียนการสอนจึงมีบทบาทสําคัญยิ่งอีกประการหนึ่งตอการจัดการเรียนการสอนใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรู (กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ. 2545 : 165) อีกทั้งสื่อที่จะนํามาใชตองเปนส่ือที่ดึงดูด
ความสนใจของนักเรียน สอนใหเขาใจเนื้อหาที่จะเรียนไดถูกตอง และรวดเร็ว  (กรมวิชาการ 
กระทรวงศึกษาธิการ. 2545 : 166) ซึ่งในการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตรใหกับเด็กอยางไดผล     
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 นั้นจะตองสนับสนุน และสงเสริมการเรียนรูเด็กในหลาย ๆ ทาง เชน การสรางบทเรียนวิทยาศาสตร
ที่มีชีวิตชีวา  มีความสนุกสนาน (สมศักด์ิ สินธุระเวชญ. 2544 : 3)  

 เทคโนโลยีมัลติมีเดีย หรือคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงเขามามีบทบาทสําคัญตอการศึกษา 
โดยการเรียนดวยมัลติมีเดียรูปแบบใหมจะชวยในขบวนการเรียน ชวยใหเกิดการแกปญหาขณะ
เรียน ทําใหเกิดการเรียนรูที่ดี มัลติมีเดียมีความสามารถรวมขาวสาร (Messege) แตละชนิดที่มี
คุณภาพ  มัลติมีเดียสามารถควบคุมขบวนการเรียนของผูเรียน สรางสิ่งแวดลอมใหมๆ นาตื่นเตน 
ทําใหผูเรียนสนใจที่จะเรียนดวยความสนุกสนาน เดกเกอร (Dekker. 1993 -1994 : 1)  และเวย 
(Tway. 1995 : 2) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา คือ การใชตัวหนังสือ ภาพกราฟก การใช
เสียง ภาพเคลื่อนไหวและวิดีโอหรือมากกวาน้ี ซึ่งสวนประกอบตางๆ จะทํางานรวมกัน ซึ่งจะชวยทํา
ใหผูใชสามารถควบคุมและโตตอบกับโปรแกรมได  และการนําเสนอบทเรียนดวยสื่อหลายอยางนั้นมี
ผลดีดังที่ โฮแบ็น (Hoban. 1961 : 14) ไดกลาววา สื่อทั้งหลายตองเสริมซ่ึงกันและกันไมใชแขงขัน
กัน และการใชสื่อหลายอยางรวมกันในกระบวนการสอนยอมใหผลดีกวาการใชสื่ออยางใดอยางหน่ึง
เพียงอยางเดียว ซึ่งผลของการใชสื่อรวมกันก็จะใหผลเปนทวีคูณดวย 
 การประยุกตกระบวนการเรียนการสอน โดยการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียขึ้น 
จะทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพและใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง การเรียนการสอนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะชวยผอนแรงผูสอนไดมาก อีกทั้งยังสามารถลดปญหาการขาด
แคลนครูผูสอนและขอจํากัดในเรื่องเวลาเรียน และเครื่องคอมพิวเตอรจะไมแสดงอารมณใดๆ กับ
ผูเรียน โดยจะชวยลดระดับความเครียดในการที่จะปะทะกับอารมณของผูสอนไปไดมาก  

 จากการสัมภาษณอาจารยที่สอนวิชาวิทยาศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวดั
บางเตย สังกัดกรุงเทพมหานคร ไดกลาวถึงการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรวา วิชาวิทยาศาสตร
เปนวิชาที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา เน่ืองมาจาก เน้ือหาทางดานวิทยาศาสตรจะมีความซับซอน 
ยากแกการเขาใจ  และการเรียนการสอนสวนใหญจะเปนลักษณะที่เรียนจากหนังสือเรียนเปนหลัก 
เน่ืองจากทางโรงเรียนยังขาดแคลนสื่อการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ จึงทําใหนักเรียนรูสึกเบื่อ 
ไมตั้งใจเรียน จากปญหาที่กลาวมาจึงทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของวิชาวิทยาศาสตรไมดี
เทาที่ควร  

 จากสภาพการสอนวิชาวิทยาศาสตร การที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดี ตองใหผูเรียน
เกิดความรูความเขาใจในเนื้อหาวิชา ซึ่งในเรื่อง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต เน้ือหาในบางตอนยาก
ตอความเขาใจและสวนใหญจะเปนลักษณะบรรยาย มีกิจกรรมการทดลองนอย ทําใหการเรียนนา
เบื่อ นักเรียนไมสนใจเรียน  ดังน้ันเพ่ือเปนการชวยพัฒนาการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง การดํารง
พันธุของสิ่งมีชีวิต และทําใหการเรียนการสอนในวิชานี้เกิดประสิทธิภาพมากขึ้น จึงควรนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Computer Multimedia ) มาใชเปนส่ือในการเรียน เพราะเปนส่ือการสอนที่
สามารถนํามาใชสอนรายบุคคลไดเปนอยางดี และเสนอเน้ือหาไดหลายรูปแบบ เชน ตัวอักษร 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากวีดิทัศน ภาพกราฟก เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ     เพ่ือ
สรางบรรยากาศที่สมจริงและนาสนใจ    ชวยกระตุนการเรียนรูของผูเรียน (ขนิษฐา ชานนท. 2532 :  
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 8)   และบทเรียนคอมพิวเตอรยังสามารถยอนกลับไปทบทวนขอมูล   หรือขอความรูที่ผานไปแลว 
หรือสามารถขามเน้ือหาอ่ืนที่ผูเรียนรูแลวไปยังเน้ือหาใหมที่ผูเรียนยังไมรู  อีกทั้งผูเรียนยังมีสัมพันธ
กับเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง (สุนีย เหมะประสิทธิ์. 2543 : 263)  

 ดวยคุณคาและประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีตอการศึกษา ทําใหในปจจุบัน
โรงเรียนประถมศึกษาหลายแหงไดนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องชวยสอน  และเปนเคร่ืองมือ
แสวงหาความรู (สุนีย เหมะประสิทธิ์. 2543 : 244)   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งเปนส่ือที่มี
ทั้งเสียง และภาพที่เคลื่อนไหวได จึงเหมาะสมกับเด็กในระดับชั้นประถมศึกษาเปนอยางดี (กรม
วิชาการ. กระทรวงศึกษาธิการ. 2545 : 180)   

 จากเหตุผลที่กลาวมาขางตน  ผูวิจัยจึงไดเลือกเน้ือหาวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง การดํารง
พันธุของสิ่งมีชีวิตมาพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งผูเรียนสามารถศึกษาบทเรียนได
อยางถูกตอง  สะดวก  รวดเร็ว บทเรียนดังกลาวสามารถแสดงภาพกราฟก  ภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว 
และเสียงประกอบเน้ือหาบทเรียน  ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดเปนอยางดี  ครูผูสอนสามารถนําไป
สอนไดในชั้นเรียน ซึ่งจะทําใหการเรียนการสอนในวิชานี้มีประสิทธิภาพมากขึ้น  
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต  กลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ไวใชในการ
เรียนการสอน 

  2. เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรที่ใชในการวิจัย 

 นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดบางเตย ภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2549 จํานวน 7 หอง นักเรียนทั้งหมด 320 คน 
 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย            
 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดบางเตย ภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2549  ซึ่งไดจากการสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน จํานวน 48 คน           
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เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
     เน้ือหาท่ีใชในการพัฒนา เปนเนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สาระที่ 1 
กระบวนการดํารงชีวิต ในระดับชวงชั้นที่ 2 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 
เรื่อง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต  ซึ่งไดแบงเน้ือหาออกเปน 4 เรื่อง ดังนี้คือ 
 เรื่องที่ 1  การถายทอดลักษณะทางพันธุกรรม 
 เรื่องที่ 2  ความหลากหลายของพืชและสัตว 
 เรื่องที่ 3  การสืบพันธุและการขยายพันธุพืช 
 เรื่องที่ 4  การสืบพันธุและการขยายพันธุสัตว 
  
 นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อการเรียนการสอนที่ถูกพัฒนาข้ึนใน
รูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร ที่ครอบคลุมเน้ือหาวิชากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง การ
ดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต โดยโปรแกรมคอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้นประกอบดวย เน้ือหาวิชา แบบฝกหัด 
และแบบทดสอบ ซึ่งโปรแกรมคอมพิวเตอรจะนําเสนอเนื้อหาวิชาในรูปของตัวหนังสือ ขอความ 
ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก เสียงบรรยาย และเสียงดนตรี ทําใหบทเรียนมีความนาสนใจ 
ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรโดยตรงและสามารถที่จะเรียนรูไดดวยตนเอง  
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง  การสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 โดยนําบทเรียนที่สรางขึ้นไปทดลองใชและทําการปรับปรุงแกไขใหได
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง  ผลการเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้น โดยกําหนดเกณฑ 85/85 
 85 ตัวแรก (E1) หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนในแตละ
เรื่องของกลุมตัวอยาง คิดเปนรอยละ 85 หรือสูงกวา 

          85 ตัวหลัง (E2) หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในแตละเรื่องของกลุมตัวอยาง คิดเปนรอยละ 85 หรือสูงกวา 
 4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึง ความรู ความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหาเรื่อง 
การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซ่ึงวัดจากคะแนนท่ีนักเรียน
ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการเสนอเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ ผูวิจัยไดศึกษาคนควาและรวบรวมเอกสารและ
งานวิจัยตางๆ ที่มีสวนเก่ียวของกับการศึกษาครั้งนี้ โดยนําเสนอเน้ือหาตามลําดับดังนี้ 

1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนา 
2.   เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.   เอกสารที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
4.   เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
5.   เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรู 

วิทยาศาสตร 
 6.   เอกสารทีเก่ียวกับงานวิจัยในประเทศและตางประเทศ 

 
เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนา 
 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไดมีนักวิชาการใหความหมายไวดังนี้ 
 บอรกและกอลล  (1979 : 771-798) กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววา การวิจัยและ
พัฒนาการศึกษา (Educational Research and Development หรือ R & D)เปนการพัฒนา
การศึกษา โดยพ้ืนฐานการวิจัย (Research Based Education Development) เปนกลยุทธหรือ
วิธีการสําคัญหน่ึงที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา โดยเนนหลักเหตุผล
และตรรกวิทยา เปาหมายหลัก คือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของ
ผลิตภัณฑทางการศึกษา (Education Product) 
 เกย ( Gay. 1976 : 8 ) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวา เปนการพัฒนาผลผลิตสําหรับ
ใชภายในโรงเรียน ซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางที่ใชในการ
ฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอนและ
ระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค ลักษณะของบุคคลและ
ระยะเวลา และผลผลิตที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึ้นอยูกับ
รายละเอียดที่ตองการ 

 จากความหมายดังกลาว สรุปไดวา การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา คือ 
กระบวนการที่มีความสําคัญตอการเรียนการสอน ซึ่งจะเปนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา โดย
จะมีวิธีการและขั้นตอนในการพัฒนาที่มีคุณภาพ 
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การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (R & D) มีความแตกตางจากการวิจัยการศึกษา
ประเภทอ่ืนๆ อยู 2 ประการ คือ-(พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ. 2531 : 21-24) 

  1. เปาประสงค / จุดมุงหมาย (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรู
ใหม โดยการวิจัยพื้นฐานหรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงาน โดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัย
และพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัย
ประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการก็มีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชนการวิจัยประยุกต
ทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบแตละผลิตภัณฑเหลาน้ีไดใชสําหรับการทดสอบสมมุติฐาน
ของการวิจัยแตละครั้งเทาน้ัน ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับสถานศึกษาทั่วไป 

     2. การนําไปใช (Utility) การวิจัยทางการศึกษา มีชองวางระหวางผลการวิจัยกับ
การนําไปใชจริงอยางกวางขวาง คือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการ
พิจารณานําไปใช นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา "การวิจัย
และพัฒนา" อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มิใชสิ่งที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษา 
แตเปนเทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยทางการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา 
คือ เปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังน้ัน 
การใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุง เปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาจึง
เปนการใชผลจากการวิจัยทางการศึกษา (ไมวาจะเปนการวิจัยพ้ืนฐาน หรือการวิจัยประยุกต) ให
เปนประโยชนมากยิ่งขึ้น สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตาง ดังภาพประกอบตอไปน้ี 

 
  
 

ภาพประกอบ 1 แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากบัการวิจัย   
      และพัฒนาทางการศึกษา 

 
ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนา  

     ขั้นตอนที่สําคัญของการวิจัยและพัฒนามี 11 ขั้น (Borg. 1981 : 221-229; Borg; & 
Gall. 1989 : 771-798) ดังนี้ 

การวิจัยพื้นฐาน 
ความรูพ้ืนฐาน 

- ทฤษฎีการเรียนรู 
- ทฤษฎีการ

สื่อสาร 
ฯลฯ 

การวิจัยประยกุต 
ความรูประยุกตบางสวน 

- เคร่ืองมือทดสอบ 
- วัสดุอุปกรณ หลักสูตร 
           ฯลฯ 

การวิจัยและพฒันา 
นวัตกรรมที่ผานมา 
การทดลองใชไดผลดี 

- หลักสูตรใหม 
- วิธีการสอนใหม 
- ครูแนวใหม 
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 ขั้นที่ 1 กําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะพัฒนา (Product selection) ขั้นตอน
แรกที่จําเปนที่สุด คือ ตองกําหนดใหชัดวาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่วิจัยและพัฒนาคืออะไรโดยตอง
กําหนด ลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใช และวัตถุประสงคของการใช เกณฑในการเลือก
กําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนามี 4 ประการ คือ 

  1. ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
   2. ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลิตภัณฑที่กําหนด 

หรือไม 
 3. บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณที่จะเปนตอการวิจัยและ 

พัฒนานั้นหรือไม 
4. ผลิตภัณฑนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

 ขั้นที่ 2 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เก่ียวของ (Research and information  
collecting) คือ การศึกษาคนควาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนาม ซึ่งเก่ียวของกับการใช
ผลิตภัณฑทางการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาขนาดเล็ก 
เพ่ือหาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบคําถามไดกอนที่จะเริ่มทําการวิจัยตอไป 

 ขั้นที่ 3 การวางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) ซึ่งประกอบดวย 
 1. กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 
 2. ประมาณการคาใชจาย กําลังคนและระยะเวลาที่ตองใชเพ่ือศึกษาความ 

เปนไปได 
  3. พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ 
 ขั้นที่ 4 พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภัณฑ (Develop preliminary form of  

product) ขั้นน้ีเปนการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑการศึกษาตามที่วางไว เชน ถาเปน
โครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะส้ันก็จะตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร 
คูมือฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมือในการประเมินผล 

 ขั้นที่ 5 ทดลองหรือทดสอบประสิทธิภาพคร้ังที่ 1 (Preliminary field testing) โดย 
การนําเอาผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขอที่ 4  ไปทดลองเพ่ือทดสอบคุณภาพขั้นตน
ของผลิตภัณฑในโรงเรียน จํานวน 1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6-12 คน ประเมินผลโดย
ใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

 ขั้นที่ 6 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 (Main product revision) นําขอมูลและผลจาก 
การทดลองใชจากการทดลองในขอ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 

 ขั้นที่ 7 ทดลองหรือทดสอบประสิทธิภาพคร้ังที่ 2 (Main field testing) นําเอา
ผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลองเพ่ือทดสอบคุณภาพผลิตภัณฑตามวัตถุประสงค ในโรงเรียนจํานวน 
5-15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 30-100 คน ประเมินผลในเชิงปริมาณในลักษณะการทดสอบกอน
เรียน (Pre-test) นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ ซึ่งอาจจะมีกลุมควบคุม 
กลุมทดลองถาจําเปน 
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 ขั้นที่ 8 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 (Operational product revision) นําขอมูลและ
ผลจากการทดลองใชในขอ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 
 ขั้นที่ 9 ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 (Operational field testing) ขั้นน้ีจํา
ผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลองเพ่ือทดสอบคุณภาพการใชงานของผลิตภัณฑโดยใชตามลําพังใน
โรงเรียน 10-13 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 40-200 คน ประเมินโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต
และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 ขั้นที่ 10 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 (Final product revision) นําขอมูลและผลการ
ทดลองในขอ 9 มาพิจารณาปรับปรุงเพ่ือผลิตและเผยแพรตอไป 
 ขั้นที่ 11 เผยแพร (Dissemination and distribution) เสนอรายงานเกี่ยวกับ
ผลการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการ สงลงไปเผยแพรในวารสารทาง
วิชาการและติดตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพ่ือจัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษาเผยแพรไปใชใน
โรงเรียนตางๆ หรือติดตอบริษัทเพ่ือผลิตจําหนายตอไป 

 นอกจากนี้  เอสพิช ; และ วิลเลียมส (Espich; & Williams. 1967 : 75 – 79) ยังได 
กลาวถึงการทดลองใชและปรับปรุงแกไขสื่อการสอนและบทเรียนสําเร็จรูปไว 3 ขั้นตอนดังน้ี 
 1. การทดสอบทีละคน (One to One Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนต่ํา
กวาระดับปานกลางเล็กนอย จํานวน 2 – 3 คน เพ่ือใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้นและหลังจากการศึกษา
ผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยาง 
 2. การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5 – 8 คน  
ดําเนินการคลายขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  เพ่ือนํา
ผลไปวิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อโดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก  
หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด  เม่ือคิดเปนรอยละแลวได 90 หรือสูงกวา  สวน 90 ตัวที่
สอง  หมายถึง  ผูเรียนรอยละ 90 ของทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหน่ึง ๆ ไดถูกตอง  หากผลการ
วิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว  ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง  เพ่ือนําไปทดลองใชใน
ขั้นตอนที่ 3 ตอไป 
 3. การทดลองภาคสนาม (Field Testing) เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางที่เปน
ประชากรเปาหมายจริง โดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเก่ียวของกับการทดลองดวย แตอาศัยครูผูสอน
ดําเนินการแทน โดยใชวิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2 
 

2. เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 พรทิพย อัจจิมารังษี (2536 : 21) กลาววา มัลติมีเดีย คือ สื่อหลายๆ สื่อ เอามา
ผสมผสานกัน วิธีผสมสานสื่อหลายสื่อน้ันอาจทําไดหลายวิธี โดยอาศัยคอมพิวเตอรเปนตัวจัดการให
มีการประยุกตใชงานไดกวางขวาง 
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 ไปรยา ลิมพิเชษฐ ( 2542 :115 ) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การนําเอาสื่อ (Media) ที่มี
รูปแบบตางๆ เชน Picture, Audio, Video, Animation, Clip Art, 3D/VR, CD-ROM/DVD เขามา
ผสมผสานกันเพื่อใหเกิดการโตตอบกันไดหลายทางผานมัลติมีเดียโปรแกรม หรือพรีเซนเตชัน ที่
รูจักกันในโปรแกรมที่ชื่อ Macromedia’s Authorware, Microsoft PowerPoint เปนตน 
 สถาพร สาธุการ (2540 :109-110) กลาววา มัลติมีเดีย เปนการนําเอาตัวกลาง (Media) 
หลายๆ ชนิด ที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ เชน เสียง ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ ขอความ ฯลฯ 
มาสัมพันธกัน ซึ่งแตละชนิดมีคุณคาสงเสริมซึ่งกันและกัน กอใหเกิดความรูความเขาใจที่ลึกซ้ึง 
ปองกันการเขาใจความหมายผิด เปนการใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสที่ผสมผสานกัน สามารถ
ตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ 
 สุกัญญา  ทองรักษ (2539 : 31) ไดใหความหมายของคําวา มัลติมีเดีย คือการนําเอา
คอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกันในลักษณะผสมผสานอยางเปนระบบ โดยเปน
การรวบรวมการทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว(Animation)  ภาพน่ิง(Still Images)  
ไฮเปอรเทกซ (Hypertext) และวิดีโอ (Video) มาเช่ือมตอกัน 
 ยืน ภูวรวรรณ (2535 : 216)  กลาววา  ความหมายคําวา “คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย” 
เก่ียวของกับวิชาการหลายแขนง เชน วิชาการดานเสียงกราฟก การสรางภาพเคลื่อนไหว รวมทั้ง
แนวความคิดใหมๆ หลายอยางที่กําลังเร่ิมตนพัฒนากัน เชน การรับสัญญาณวิดีโอเขามาเปนอินพุต
มีการประมวลผล และลดยอขนาดขอมูลวิดีโอใหแสดงผลไดรวดเร็ว 
 เกษแกว ศิริบูลย และคณะ (2538 : 8) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ การนําภาพ
และเสียงเขามาเสนอใหมีความสัมพันธกัน สามารถควบคุมการแสดงบนจอและเสียง ขณะเดียวกันก็
ยอมรับคําส่ังจากผูใชเหมือนการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยทั่วไป 
 ประพัฒน อุทโยภาส (2535 : 259) ไดกลาวถึงคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา คือเทคโนโลยี
ใหมในการผสมผสานเอาตัวหนังสือ รูปภาพที่เคลื่อนไหวไดและเสียงเขาไวดวยกัน ทําใหขาวสารที่
เผยแพรออกมานาดูนาชม นอกจากน้ียังทําใหการใชคอมพิวเตอรเปนไปอยางสนุกสนาน และมี
ขอบเขตกวางขึ้น 
 สุรวุฒิ สุชินโรจน (2533 : 20) ไดใหความหมายคําวา “คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย” คือการ
ใชคอมพิวเตอรเปนสื่อในลักษณะโทรทัศนและคอมพิวเตอรในเวลาเดียวกัน สามารถควบคุมการ
แสดงบนจอและเสียง ขณะเดียวกันก็ยอมรับคําสั่งจากผูใช เหมือนการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
โดยทั่วไป 
 สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ (2537 : 56) ไดกลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ การนําส่ือ 
(Media) หลายชนิดทั้งขอความ ภาพ และเสียงมาแปลงใหเปนขอมูลแบบดิจิตอล (Digitization) ที่
คอมพิวเตอรสามารถอานประมวลผล และแสดงผลขอมูลเหลาน้ันได โดยมีการสรางโปรแกรมใหผูใช
โตตอบ (Interact) กับเครื่องเพื่อใหเคร่ืองตอบสนองความตองการของผูใชตามขอบเขตที่ผูผลิตได
ออกแบบไว 
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 กิดานันท มลิทอง (2539 : 232) ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา คือ
วิธีการที่ใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศ โดยการใชสื่อมากกวาหน่ึงอยางในการเสนอ 
เชนภาพกราฟก ขอความและเสียง โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและสื่อดวย 
 ฮอลล  (Hall.1996) กลาววา โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนสื่อในการ
นําเสนอโปร แกรมประยุกต   ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความสีสัน  ภาพกราฟฟก  (Graphic 
images)  ภาพเคลื่อน ไหว  (Animation)  เสียง  (Sound) และภาพยนตรวีดิทัศน  (Full motion 
Video)   สวนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia)   จะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการ
ตอบสนองจากผูใชโดยใชคียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse)  หรือตัวชี้ (Pointer)  เปนตน 
 พอลลิสเซน  และเฟรเทอร (Paulissen and  Fracer. 1994 : 3) กลาววา คอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอรในการรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน 
จอคอมพิวเตอร เคร่ืองเลนวีดิโอแบบเลเซอรดิสด เคร่ืองเลนแผนเสียงจากซีดี เคร่ืองสังเคราะห
เสียงดนตรีและคําพูด เพ่ือส่ือความหมาย 
 จากท่ีกลาวมาขางตน สรุปไดวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือการนําขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีโอ มาผสมผสานกันเพื่อนําเสนอขอมูลผานทางคอมพิวเตอร โดยมีการ
โตตอบกันระหวางผูใชและคอมพิวเตอร ซึ่งทําใหดึงดูดความสนใจของผูใช  ทําใหสนุกสนาน
เพลิดเพลิน และสามารถบรรลุถึงจุดมุงหมายของการเรียนน้ัน 
 

 ประวัติของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 กําเนิดของสื่อมัลติ มีเ ดียนั้น  กอนที่จะมีโปรแกรมมัลมีเดีย เดิมที มีโปรแกรม

คอมพิวเตอรที่เรียกวาCAI (Computer Assited Instruction) เกิดขึ้นกอน โดยเปนโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอนธรรมดาไมเนนภาพ เสียง หรือภาพเคลื่อนไหว ตอมาวงการศึกษาไดนํา
คอมพิวเตอรมาใชฝกบุคลากร เพ่ือใหเรียนรูวิธีการทํางานการใชเคร่ืองมือ เคร่ืองจักร หรืออ่ืนๆ จึง
เปลี่ยนมาใชคําวา CBT (Computer-Based Training) และบางประเทศก็ใชคําวา CBL (Computer-
Based Learning) คือ การเรียนรูโดยเรียนจากโปรแกรมสําเร็จรูปที่ออก แบบไวแลวบน
จอคอมพิวเตอร การนํา CBT มาใชในการฝกอบรม กอใหเกิดผลดีในแงของการลดอันตรายที่เกิดขึ้น
ได เชน อันตรายที่อาจจะเกิดความผิดพลาดในการใชกับเครื่องจักรจริงๆ รวมไปถึงลดคาใชจายจาก
ความเสียหายของเคร่ืองจักร โดยเฉพาะเครื่องจักรขนาดใหญ นอกจากน้ีการนําคอมพิวเตอรมาใช
ทางดานการฝกอบรม ยังชวยลดความเบื่อหนายไดอีกดวย ผลิตภัณฑที่ออกแบบขึ้นมาเพ่ือทําเปน
ผลิตภัณฑซีบีที ไดแก ไอบีเอ็ม อินโฟ วินโดวส (IBM Info Windows) และโซนี วิวส (Sony Views) 
เปนตน การพัฒนาซอฟท แวรมัลติมีเดียในยุคแรกๆ มีประสิทธิภาพไมสูงนัก ทําใหการแสดงผล
อ่ืนๆ ไมนาพอใจ ไมเหมาะจะใชเปน “สื่อ” สําหรับการเรียนรู ตอมาในทศวรรษที่ 1990 มีการคนพบ
วิธีการนําเอาสื่อหลากหลาย คือ เสียง ภาพ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว ดนตรี เพลง มาใชรวมกับ
โปรแกรมคอมพิวเตอร ทําใหเกิดโปรแกรมที่มีความสนุกสนาน นาตื่นเตน เราใจ นาติดตาม 
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 โปรแกรมคอมพิวเตอรทั้งสองแบบ เปนโปรแกรมที่ใชหลายสื่อผสมผสานกัน อันเปน
ที่มาของคําวา “โปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย” (พรวิไล เลิศวิชา.2540 : 5) 
 

องคประกอบของมัลติมีเดีย 
 มัลติมีเดีย เปนการผสมผสานสื่อตางๆ เขาดวยกัน สามารถเสนอภาพ ภาพเคลื่อนไหว
และเสียง ซึ่งสามารถนําไปประยุกตใชในงานตางๆ ไดมากมาย เชนการเรียนการสอน การศึกษา
อบรม ไดมีผูกลาวถึงองคประกอบของมัลติมีเดียไวหลายทาน ดังนี้ 
 องคประกอบของมัลติมีเดีย มีองคประกอบดังนี้ (Rathbone.1994 : 2-3 )  
 1. ตัวอักษร (Text) ซึ่งเปนคําที่ปรากฏขึ้นบนจอภาพ เปนการใหขอมูลที่มี
รายละเอียด 
 2.  รูปภาพ (Picture) เปนภาพถายที่มีคุณภาพ 
 3.  ภาพยนตร (Movies) เปนภาพยนตรจากบทโทรทัศน หรือวีดิทัศนที่สามารถ
นํามาใสแผนดิสกก็ได 
 4. เสียง (Sound) เปนเสียงที่มีคุณภาพ สามารถไดยินพอสมควร 
 นอกจากนี้ ฮอลล (1996) ยังไดกลาวถึงองคประกอบของมัลติมีเดีย ดังนี้ 
 1. ตัวอักษร นับวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญ ในการเขียนโปรแกรม
มัลติมีเดีย โปรแกรมประยุกตโดยมากจะมีตัวอักษรใหผูเขียนสามารถเลือกไดหลายๆ แบบ และ
สามารถที่จะเลือกสีตัวอักษร ขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนั้นแลวยังใชตัวอักษรเพื่อ
เชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธหรือที่เรียกวา ไฮเปอรเท็ก (Hypertext) เชน การคลิกที่ตัวอักษรเพ่ือ
เชื่อมโยงไปยังที่ตางๆ การจัดเปนลักษณะของเมนู (Menu) เพ่ือใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษา 
 2. เสียง เสียงในมัลติมีเดียจะจัดอยูในรูปของขอมูลดิจิตอลและสามารถเลนซํ้าได
จากเคร่ืองคอมพิวเตอรพีซี การใชเสียงในมัลติมีเดียเพ่ือนําเสนอขอมูล หรือสรางสภาพแวดลอมให
นาสนใจขึ้น เชน เสียงหัวใจเตน เสียงนํ้าไหล เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษร หรือนําเสนอ
วัสดุที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูล
แบบดิจิตอลจากไมโครโฟน แผนซีดีเสียง เทปเสียง และวิทยุได 
 3. ภาพน่ิง เปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคล่ือนไหว เชน ภาพถาย ภาพวาด เปนตน 
ภาพน่ิงมีบทบาทตอมัลติมีเดียมาก เน่ืองจากภาพจะใหผลในการเรียนรูดวยการมองเห็น ไมวาจะดู
โทรทัศน หนังสือ วารสาร ฯลฯ จะมีองคประกอบเสมอ 
 4. ภาพเคลื่อนไหว คือ การเคลื่อนไหวของภาพน่ิงในลักษณะตางๆ เพ่ือทําใหเกิด
ความนาสนใจ หรือทําใหเกิดความเขาใจ ไดงายขึ้น เชน การเตนของหัวใจ การทํางานของลูกสูบ 
ภาพเคลื่อนไหวมีขอบเขตตั้งแตการสรางภาพนิ่งดวยกราฟกอยางงาย จากนั้นใชโปรแกรมสราง
ภาพเคลื่อนไหวทําใหภาพนิ่งนั้นเคลื่อนไหวไดตามตองการ 



 12 

 5. ภาพวีดิทัศน การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเก่ียวของกับการนําเอาภาพวีดิทัศน
ซึ่งอยูในรูปของดิจิตอล รวมเขากับโปรแกรมประยุกตนําเสนอในลักษณะที่เรียกวาดิจิตอลวิดีโอ 
(Digital Video) โดยคุณภาพของดิจิตอลวิดีโอจะทัดเทียมกับภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน ดังน้ัน
ดิจิตอลวิดีโอและเสียงจึงเปนสวนที่ผนวกเขาสูการนําเสนอ และสามารถนําเสนอไดทันทีผาน
จอคอมพิวเตอรและเสียงออกทางลําโพงโดยผานการดเสียง (Sound Card) 
 

ประเภทของมัลติมีเดีย 
 ดัทตอล (Dutton. 2002 : 9-10) ไดทําการแบงประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทาง
การศึกษา ออกเปน 5 ประเภท  
 1. ประเภทการสอนเสริมทางการศึกษา (Tutorials Education) รูปแบบ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการสอนเสริมทางการศึกษา ในการสอนโดยวิธีนี้คอมพิวเตอรจะทําหนาที่
คลายผูสอน โปรแกรมที่ถูกออกแบบจะเปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง 
ผูเรียนสามารถเดาคําตอบหรือทดลองตอบกับเคร่ืองตามโปรแกรมที่กําหนดไวได  
 2. ประเภทการฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) รูปแบบของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบการฝกและปฏิบัติ เปนวิธีการสอนโดยสรางโปรแกรมเนนการฝกทักษะ
และการปฏิบัติใหผูเรียนไดฝกเปนขั้นตอนและไมใหขามขั้นจนกวาจะฝกปฏิบัติหรือฝกในขั้นตนกอน 
จึงจะฝกในทักษะขั้นสูงตอไป  โปรแกรมสําหรับการฝกทักษะและการปฏิบัตินี้จะมีคําถามใหผูเรียน
ตอบหลายรูปแบบ และคอมพิวเตอรจะเฉลยคําตอบที่ถูกเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนในแตละชุด
ที่สอน ระดับความยากงายสามารถปรับเปลี่ยนไดมีรูปแบบการยอนกลับ (Feedback) แบบทางบวก
(Positive) และทางลบ(Negative) ก็ได และสามารถไดการเสริมแรงในรูปของรางวัลและการลงโทษ
ตางๆ ไดดวย 
 3. ประเภทสถานการณจําลอง (Simulations) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแบบสถานการณจําลองเปนการจําลองสถานการณตางๆ ที่เกิดขึ้นใหปรากฏเปนรูปราง 
หรือส่ิงของไมซับซอนและยากตอการเขาใจ เพ่ือใหผูเรียนไดทดลองปฏิบัติกับสถานการณจําลองที่มี
ความใกลเคียงกับเหตุการณจริง เพ่ือฝกทักษะและเรียนรูโดยไมตองเส่ียงหรือเสียคาใชจายมาก 
รูปแบบของโปรแกรมบทเรียนจําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล การแนะนําผูเรียน
เก่ียวกับทักษะการฝกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว และการใหเขาถึงซ่ึงการ
เรียนรูตางๆ มักเปนโปรแกรมสาธิต (Demonstration) เพ่ือใหผูเรียนทราบถึงทักษะที่จําเปน 
ตลอดจนแสดงใหผูเรียนไดชม ทั้งยังเปนการฝกใหผูเรียนตอบไดอยางถูกตองและแมนยําเม่ือพบกับ
สถานการณจริง 
 4. ประเภทเกมการศึกษา (Educational Games) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
แบบเกม มีการออกแบบโดยการใชวิธีการของเกม ซึ่งมีความเฉพาะของลักษณะวิธีการออกแบบ มี
วัตถุประสงคเพ่ือกระตุนความสนใจของผูเรียน มีการแขงขัน โปรแกรมลักษณะนี้อาจจะไมมีการสอน 
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 โดยตรงแตใหผูเรียนมีสวนรวม โดยเปนการฝกที่สงเสริมทักษะและความรูทั้งทางตรงและทางออมก็
ได การใชเกมในการสอนนอกจากจะใชการสอนโดยตรงอาจออกแบบใหใชในชวงใดชวงหนึ่งของการ
สอน เชน ขั้นนําเขาสูบทเรียน บทเรียน ขั้นสรุป หรือใชเปนการใหรางวัลหรือประกอบการทํา
รายงานบางอยาง ทั้งยังชวยเพ่ิมบรรยากาศในการเรียนรูใหมากขึ้นดวย 
 5. ประเภทการคนพบ (Discovery) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ
การคนพบ จะมีการออกแบบโปรแกรมการสอนดวยวิธีใหคนหาคําตอบเอง โดยจะมีลักษณะที่ให
ผูเรียนเรียนจากสวนยอยและรายละเอียดตางๆ แลวผูเรียนสรุปเปนกฎเกณฑ ซึ่งถือเปนการคนพบ 
การศึกษาวิธีนี้เปนการใชการเรียนรูแบบอุปนัย (Inductive) ผูเรียนอาจจะเรียนรูโดยการคนควาจาก
ฐานขอมูล แลวลองแกปญหาแบบลองผิดลองถูก เพ่ือคนพบสูตรหรือหลักการไดดวยตนเอง 
 พอลลิสเซนและเฟรเทอร (Paulissen; & Frater. 1994 : 5-16) และลินดา (Linda. 
1995 : 6-8) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียประเภทตางๆ และแบงประเภทมัลติมีเดียโดยอาศัย
คุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (interactive) กับส่ือ หรือ
ขาวสารที่รับอยู ตามลักษณะการนําไปใชงานไวดังนี้ 

1. มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (Education Multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ 
ผลิตขึ้นเพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer 
Based Training) เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพ่ิม
ประสิทธิภาพการทํางาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก (CAI) ฯลฯ มี 3 
รูปแบบ แบงประเภทตามลักษณะการใชงาน ดังนี้  
                1.1  Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น   เพื่อใหไดผูเรียนเรียนรู 
และพัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ  (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด 
(Drill and Practice) แบบสถานการณจําลอง  (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล
เปนสื่อที่มีทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายใจโปรแกรมเดียว ผูใชสามารถ
ศึกษาไดดวยตัวเอง โดยไมตองมีครูผูสอน 
       1.2  Assisted Instruction  โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพ่ือชวยการให
ขอมูลหรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ (Tutorial) เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพ่ิมเติม 
เปนการอํานวยความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ ใหสามารถ
โยงเขาสูรายละเอียดที่นําเสนอไว ชวยในการคนควางายขึ้น 

   1.3  Edutainment  โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู  
มีรูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (Games) หรือ การเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจําลอง 
(Game simulation) หรือ การนําเสนอเรื่องสั้น (Mini series) เปนตน 
 2. มัลติมีเดียเพ่ือการฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
ผลิตขึ้นเพ่ือการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล ดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการ
ทํางานในหนวยงาน 

 3. มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรม 
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มัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลงเปนตน 
4. มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร (Information access multimedia) เปน 

โปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงานขอมูลจะเก็บไวในรูป CD-ROM หรือมัลติมีเดีย 
เพ่ือชวยรับสงขาวสาร (Conveying information) ใชเพ่ิมประสิทธิภาพการรับสงขาวสาร การ
ประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 

5. มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปน 
มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอและสงขาวสาร  (Presentation and information) เปนการนําเสนอและสง
ขาวสารในรูปแบบ วิธีการที่นาสนใจประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดาน
การตลาด รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซ้ือขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุก
ดาน ผูที่สนใจยังสามารถส่ังซื้อสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ ไดทันที 

6. มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรม 
มัลติมีเดียที่รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการ
คนควาเปนไปอยางสนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia databases) 
Microsoft Bookshelf, Compton’s Family Encyclopedia, Tourist Information Medical database, 
Foreign databases เปนตน 
 7.  มัลติมีเดียเพ่ือชวยการวางแผน (Multimedia as a planning aid) เปน
กระบวนการสรางและการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual reality) มี 3 มิติ เชน 
การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย การทหาร การ
เดินทาง โดยสรางสถานการณจําลอง เพ่ือใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้ง
ไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 
 8.  มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นในงาน
บริการขอมูลขาวสารในงานธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพ่ือบริการลูกคา โดยลูกคา
สามารถเขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตัวเอง สามารถใชบริการตางๆ ที่นําเสนอไวโดย
ผานหนาจอคอมพิวเตอร สะดวกทั้งผูใชบริการและผู ใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือจอ
อิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดตามกําแพง (Multimedia wall system) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆ 
ที่นาสนใจ 
 9.  ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with Multimedia) 
 

การประยุกตใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา 
 สถาพร สาธุการ (2540 : 118-119)  ไดกลาวถึง การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขามา
ใชทางการศึกษา เพ่ือใหเกิดผลทางการเรียนการสอน ไมวาจะใชสื่อมัลติมีเดียรูปแบบใด มีแนวทาง
ในการประยุกตใชตามขั้นตอนการสอนทั่วไป คือ 
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 1. การนําเสนอเนื้อหา (Content Presentation) ในรูปแบบลักษณะตางๆ และ
ขั้นตอนตางๆ กัน 
 2. การชี้แนะผูเรียน (Student Guidance) โดยผูเรียนไมสามารถเปดดูเน้ือหาท่ีอยู
ในคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาไดทันทีเหมือนหนังสือจึงจําเปนตองมีระบบนํารอง 
(Navigation System) ควบคูกับการชี้แนะเนื้อหา หรือวิธีเรียนของผูเรียนเพ่ือปองกันผูเรียนหลงทาง 
 3. การฝกฝนโดยผูเรียน (Student Practice) เปนจุดเดนของสื่อการศึกษาชนิดน้ี 
เพราะสามารถกําหนดกิจกรรมและกําหนดสถานการณใหผูเรียนฝกฝนตนเองไดตามความสะดวก
และสามารถทําซํ้าๆ กันได โดยไมจํากัดเหมือนกับการฝกฝนกับผูสอนโดยตรง 
 4. การประเมินผลการเรียนรู (Learning Evaluation)  ขั้นตอนนี้เปนจุดเดนของ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพราะผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรูไดดวยตนเอง ถาผลออกมาไมนา
พอใจ สามารถเรียนซํ้าแลวประเมินผลอีกไดโดยไมกระทบกระเทือนผูสอน 
 นอกจากการนําเอาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษามาประยุกตใชตามขั้นตอนการ
สอนท่ัวไปแลว การประยุกตใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษายังสามารถจําแนกการ
ประยุกตใชตามการสอนวิธีตางๆ ดังนี้ 

1. การฝกทักษะ (Drill and Practice) สวนมากเปนการสอนใหฝกทักษะ หรือฝก 
ปฏิบัติใหผูเรียนทําซ้ําๆ เพ่ือใหเกิดความชํานาญ โดยใชขอดีของคอมพิวเตอร คือ สามารถ
ประมวลผลซ้ํากันไดหลายๆ คร้ังไดอยางถูกตองแมนยํา 

2. การสอนเสริม (Tutorial)  ใชสอนเสริมหลังการเรียนนอกเวลาที่ครูสอนผูเรียน 
สามารถเลือกเรียนไดตามความสามารถและทุกเวลาที่ตองการ 

3. การจําลองสภาพความเปนจริง  (Simulation)  ในอดีตนิยมใชในวิชา 
คณิตศาสตรหรือดานวิศวกรรม เพ่ือแสดงผลการวิเคราะหเปนภาพกราฟก ปจจุบันความสามารถ
ของซอฟตแวร โปรแกรมสามารถทําการจําลองภาพเพ่ือศึกษาหาความรูทางวิทยาศาสตรดานอ่ืนๆ 
มากข้ึน เพราะสามารถแสดงสภาพความเปนจริงบางชนิดที่ไมสามารถมองเห็นในชีวิตจริงได เชน 
ปฏิกริยาเคมี การเปลี่ยนแปลงในระดับโมเลกุล ปฏิกริยาทางฟสิกส เปนตน 

4. เกมการศึกษา (Educational Games) การใชวิธีนี้เริ่มแรกใชในการศึกษาระดับ 
ตนๆ เพราะกันไดกับธรรมชาติของเด็ก แตในปจจุบันวิธีนี้สามารถนํามาประยุกตใชในการศึกษา
ระดับที่สูงขึ้น เน่ืองจากพบวาเปนวิธีที่มีความจูงใจสูง ผูเรียนมีความสนุกในการเรียนทําใหไมเกิด
ความเบื่อหนายงายในการเรียน 

5. การทดสอบ (Test) การทดสอบโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรับความนิยม 
มากขึ้นสามารถแบงเบาภาระของผูสอนในการตรวจใหคะแนนหลังสอบ ซึ่งผูเรียนและผูสอนสามารถ
เรียกดูคะแนนไดทันทีและรูผลปอนกลับไดสูคําตอบที่ถูกตองหรือบอกสิ่งที่ผิดพลาดใหทราบ เปน
การกระตุนใหเกิดความกระตือรือรนในการเรียนและทดสอบ และสามารถปองกันการทุจริตเพราะ
ผูเรียนไมสามารถแกไขคะแนนได 
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บทบาทของสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน 
 สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน คือ โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ออกแบบเพ่ือใชในการ
เรียนการสอน โดยผูออกแบบหรือกลุมผูผลิตโปรแกรมไดบูรณาการเอาขอมูลรูปแบบตางๆ เชน 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน และขอความ เขาไปเปนองคประกอบเพ่ือการสื่อสารและการ
ใหประสบการณเพ่ือการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ บทบาทของสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา มีลักษณะ
ดังนี้ (กรมวิชาการ,2544 : 13-15) 

- เปาหมายคือ การสอน อาจใชชวยในการสอนหรือสอนเสริมก็ได 
-  ผูเรียนใชเรียนดวยตนเอง หรือเรียนเปนกลุมยอย 2-3 คน 
-  มีวัตถุประสงคทั่วไปและวัตถุประสงคเฉพาะ โดยครอบคลุมทักษะความรู  

ความจํา ความเขาใจ และเจตคติ สวนจะเนนอยางใดมากนอย ขึ้นอยูกับวัตถุประสงคและโครงสราง
ของเน้ือหา 

-  เปนลักษณะการสื่อสารแบบสองทาง 
-  ใชเพ่ือการเรียนการสอน แตไมจํากัดวาตองอยูในระบบโรงเรียนเทาน้ัน 
-  ระบบคอมพิวเตอรสื่อมัลติมีเดียเปนชุดของฮารดแวรที่ใชในการสงและรับขอมูล 
-  รูปแบบการสอนจะเนนการออกแบบการสอน การมีปฏิสัมพันธ การตรวจสอบ 

ความรูโดยประยุกตทฤษฎีจิตวิทยา และทฤษฎีการเรียนรูเปนหลัก 
-  โปรแกรมไดรับการออกแบบใหผูเรียนเปนผูควบคุมกิจกรรมการเรียนทั้งหมด 
-  การตรวจสอบประสิทธิภาพของสื่อ นับเปนขั้นตอนสําคัญที่ตองทํา 

 ในปจจุบันจะเห็นไดวาส่ือมัลติมีเดียไดมีบทบาทมากขึ้นเร่ือยๆ เน่ืองจากเปนสื่อที่
สามารถตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลไดดี รวมถึงในดานการนําเสนอซึ่งสามารถทําให
ผูเรียนสามารถเรียนรูไดเปนอยางดี 
 
 อุปกรณที่ใชในระบบมัลติมีเดีย 
 การที่จะสรางหรือนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนใหเกิด
ประสิทธิผล จําเปนที่จะตองคํานึงถึงอุปกรณตางๆ ที่ใชสําหรับงานมัลติมีเดีย ดังที่  สถาบันราชภัฎ
สวนดุสิต (2544 : 57) ใหความสําคัญไวดังน้ี การที่จะสามารถใชงานระบบที่เปนมัลติมีเดียไดนั้น 
ตองใชเคร่ืองคอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพ และมีอุปกรณที่เก่ียวของเพ่ือใหสามารถแสดงผลสื่อ
ตางๆ ที่ประกอบกัน 
 นอกจากอุปกรณรับขอมูลปกติที่เปน แปนพิมพ (Keyboard) เพ่ือใชสําหรับการสื่อสาร
ขอมูลออกมาในรูปแบบขอความ (Texts) ผานหนาจอคอมพิวเตอร (Monitor) แลวน้ัน อาจจะตอง
เพ่ิมเติมอุปกรณตางๆ ดวย เชน 

-  อุปกรณสําหรับรับการเคลื่อนที่ของมือเพ่ือเคลื่อนที่ ตัวชี้ (Pointer) ที่แสดงอยู 
บนหนาจอเพ่ือใหการส่ือสารกับผูใชงายขึ้นผาน เมาส (mouse) 
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- อุปกรณแสดงเสียงที่บันทึกมาในรูปของเสียงที่เปนดิจิตอล ผานการดแสดงเสียง  
(Sound Card) และลําโพงภายนอก (External Speaker) 

- อุปกรณสําหรับแสดงผลภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวที่มีความละเอียดพอสมควร  
ผานการดแสดงผลทางดานวิดีโอและรูปภาพ (Graphic Card) 

- อุปกรณสําหรับอานขอมูลที่บันทึกมาในรูปแบบของแผนจานแสงแบบตางๆ โดย 
ใชเครื่องอานแผนซีดี (CD ROM Drive) หรือเคร่ืองอานแผนดีวีดี (DVD ROM Drive) 

 ทั้งน้ีเพ่ือใหไดการแสดงผลท่ีสมบูรณที่สดุ ตองอาศัยเครื่องคอมพวิเตอรที่มีความเร็ว 
ของหนวยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit : CPU) มากพอสมควร รวมทั้งตองมี
หนวยความจําหลัก (Main Memory) แบบ RAM(Random Access Memory) ที่เพียงพอตอการใช
งานมัลติมีเดียพอสมควรดวย ซึ่ง 2000 (2539 : 26-28) ไดกําหนดมาตรฐานของอุปกรณสําหรับ
มัลติมีเดียไว ดังนี้ 

1.  คอมพิวเตอร (Computer) 
 ใชประมวลผลและควบคุมและตัดตอแกไข ขอมูลรูปภาพ เสียง ตองเปน 

คอมพิวเตอรชนิดความเร็วสูง เชน พวก RISC Workstation (SUN, Silicon Graphic, HP, 
IBMRS6000, DEC station), Macintosh II CI  หรือถาเปนระดับพีซี จะมีมาตรฐานอันหน่ึงเรียกวา 
MPC (Multimedia PC) 
 มาตรฐาน MPC คือ มาตรฐานต่ําสุดของคอมพิวเตอรระดับพีซี ที่สามารถใชกับ
งานมัลติมีเดียได มาตรฐานท่ีกําหนดขึ้นโดยคณะกรรมการที่เปนตัวแทนของผูผลิต ผลิตภัณฑ
มัลติมีเดียสําหรับพีซี เพ่ือประกันวาคอมพิวเตอรที่ไดมาตรฐานน้ีสามารถเลนซอฟทแวรมัลติมีเดียได
อยางแนนอน ซึ่งในระยะแรกกําหนดขึ้นมาแลวสมัยที่ CPU ยังราคาแพงอยูมาก มาตรฐานระยะนั้น
ปจจุบันน้ีเรียกวา MPC level 1 ตอมาเม่ือพีซีราคาถูกลงและผูใชตองการคุณภาพของภาพและเสียง
ที่ดีขึ้นก็ไดกําหนดใหมเปนมาตรฐานขึ้นต่ําที่สูงขึ้นกวาเดิม และเรียกมาตรฐานอันน้ีวา MPC level 2    

 MPC level 1  กําหนดไววา  พีซีที่จะใชกับงานมัลติมีเดียได จะตองมีคุณสมบัติ
ดังนี้ 

      -  CPU 386 SX – 16  ขึ้นไป หนวยความจําหลักอยางนอยตอง 2MB (8MB  
หรือมากกวา สําหรับงานพัฒนามัลติมีเดีย)  

      -  ฮารดดิสกตองไมต่ํากวา  30 MB  
                   -  CD-ROM Drive แบบความเร็วปกติ (Normal Speed) คือ สามารถรับสง
ขอมูลดวยความเร็ว 150 KB/sec ความจุประมาณ  550 MB  

      -  การด VGA video (4-bit, 16 สี)   
      -  การดเสียง (Sound Card) ชนิด 8 บิท อัตราการสุมเสียง (Sampling rate)  

22.05 kHz  ลําโพง 1 คู 
      -  ซอฟทแวร Microsoft Windows ที่มี Multimedia Extention Package 
 MPC level2 เพ่ิมคุณสมบัติขั้นต่ําของพีซี จาก MPC level 1 ดังนี้ 
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      -  CPU ตองเปน 486 SX  ขึ้นไป (ควรใชความเร็วอยางต่ํา 25 Mhz) 
      -  ความจําหลักอยางต่ํา 4 MB ขึ้นไป 
      -  ฮารดดิสกอยางต่ํา 160 MB 
      -  การดเสียงตองเปนแบบสเตอริโอ 16 บิท ใชอัตราการสุมเสียง 44.1 Khz  

(CD-quality) 
      -  CD-ROM ตองเปนแบบ Double Velocity มีอัตราการสงขอมูล 300 kB/sec  

ความจุ 680  MB (12 cm disc) Access Time 450  msec 
  มาตรฐานนี้ใชสําหรับผูเลนโปรแกรมสําเร็จรูปมัลติมีเดีย ไมใชระบบ 

คอมพิวเตอรที่จะใชพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย สําหรับผูชอบพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย สําหรับผู
ชอบพัฒนางานพรีเซนเทชั่นหรืองาน CAI ควรใช CPU ขนาด 486 DX2-66 ใชหนวยความจําหลัก 
16  MB  ฮารดดิสกขนาด 1 GB การดวิดีโอควรเปนแบบ SVGA 1024 x 1024, 256 สีจอภาพแบบ  
Non interlace,Multisync ขนาด 17 นิ้วขึ้นไป 
 2.  การดเสียง (Sound Card) 
 ทําหนาที่สรางเสียงแบบสเตอริโอ ทั้งเสียงพูดและเสียงดนตรี โดยเลนกลับจาก
สัญญาณที่บันทึกไวหรือสรางขึ้นใหม สามารถบันทึกเสียงและเลนกลับแบบสเตอริโอได การสราง
เสียงขึ้นใหมจากขอมูลที่กําหนดใหเรียกวา การสังเคราะหเสียง เสียงการดพวกน้ีสามารถสังเคราะห
เสียงเลียนแบบเครื่องดนตรีไดทุกชนิด การดที่มีคุณภาพสูงจะมีไอซีชวยสังเคราะหเสียงพูด (Voice 
Synthesizer) มีไอซีชวยรูจําเสียงพูด (Speech-recognition) เม่ือประกอบกับซอฟทแวร จะสามารถ
เปลี่ยนขอความเปนเสียงพูด (Text to speech) ได 
 ตัวอยางการดพวกนี้ เชน  Sound BlasterPro, Sound Blaster 16 หรือ 32 
AWE, Sound Blaster 16 ASP Multi CD(Sony, Panasonic,Mitsumi)               
 3. วิดีโอการด (Video Card) 
    ทําหนาที่เปลี่ยนสัญญาณภาพวิดีโอใหสามารถแสดงบนจอคอมพิวเตอรได 
(จอภาพคอมพิวเตอรแสดงภาพคอมพิวเตอรแสดงภาพโดยตรงจากขอมูลดิจิตอบที่อยูบนวิดีโอแรม 
(หนวยความจําสําหรับเก็บภาพ) ในขณะที่สัญญาณอนาล็อกสงเขาจอภาพทีวีโดยไมตองใช
หนวยความจําแบบฮารดดิสก เพ่ือทําการเลนกลับมาดูไดในภายหลังโดยไมตองใชเครื่องเลนวิดีโอ 
 ตัวอยางวิดีโอการดในทองตลาด เชน Video Blaster, ReelMagic, MPEG 
Master 
  4. จอภาพ (CRT Moniter) 
 ทําหนาที่แสดงภาพสีบนจอ ตองมีความเร็วในการสแกนภาพและสรางภาพสูง
กวาทีวีทั่วไป (ความถี่หาง Horizontal&Vertical Sync สูงกวาจํานวนเสนตอภาพมากกวา) ไม
สะทอนแสง (nonglare) มีการกระจายรังสีต่ํา(Low emission) ควรเปนแบบ non-interlace เพ่ือภาพ
จะไดนิ่งสบายตา (แบบราคาถูกเปนแบบ interlace ซึ่งเปนการสรางภาพที่สอดแทรกกันสองคร้ังจึง 
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 ไดภาพเต็มหน่ึงภาพ ทําใหมีการกะพริบที่อาจสังเกตไดและเคืองตาเม่ือใชไปนานๆ) จอพวก  
Workstation ควรใชขนาด 19 นิ้วขึ้นไป 
 จอภาพรับสัญญาณภาพเปนสี 3 สี คือ แดง เขียว และนํ้าเงิน (Red Green 
Blue) และทําการผสมสีเหลาน้ันตามความเขมของสีทั้งสาม สามารถสรางสีไดมากกวา 16 ลานสี 
 Graphic Adapter ทําหนาที่สรางสัญญาณสี 3 สี สงไปใหจอภาพ สําหรับพีซี
ทั่วไปจะเปนการดแยกตางหาก คือ เปน VGA Card (Video Graphic Array Card) หรือที่
คุณภาพสูงขึ้นไปอีก ก็จะเปน SVGA (Super VGA)   สําหรับ SVGA ใช 8 บิทในการกําหนดสี ทํา
ใหไดสีไมเกิน 256 สี คอมพิวเตอรตองใช Color look up table (CLUT) เพื่อทําการเปดดูวา จากสี
จริงที่มนุษยมองเห็นไดเปนลานสี มีที่ใกลเคียงที่สุดใน 256 สีนี้คือสีอะไร ภาพที่ไดจะใหสีเพ้ียนจน
เห็นไดชัด Graphic Adapter  Pixel  (32x32x32) หรือ 16,77,216  Z256x480 pixel, 1,024x1,024 
pixel) 
 5. เคร่ืองอานซีดีรอม (CD-ROM Drive) 
 เปนเครื่องสําหรับอานขอมูลจากแผนซีดีรอม สื่อในการเก็บขอมูลที่ราคาตอบิท
ต่ํา มีขอมูลทั่วไปดังนี้ 
 แผนซีดี :  

-  ขนาดใหญผานศูนยกลาง 12 ซม. 
-  ความหนา 1 มม. 
-  ความจุ  550 MB, 650 MB, 680 MB 
-  ความเร็วในการสงถายขอมูล  150 kB/sec, 300 kB/sec 
-  Sec Time 350 msec, 450 msec 
-  Access Time 350 msec,  450 msec 

 ถาไมไดใชวิธีบีบอัดมาชวย CD-ROM หนึ่งแผน สามารถบันทึกเสียงดนตรีได 
นานประมาณ 74 นาที (CD-Digital Audio, high quality audio) สามารถบันทึกสัญญาณวิดีโอ ได
ประมาณ 90 นาที (ความเร็วภาพไมถึง 30 ภาพตอวินาที) 
 

ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ในปจจุบันได มีการนําคอมพิวเตอร เขามาใชในการเรียนการสอน  ซึ่งการนํา
คอมพิวเตอรเขามาในการเรียนการสอนนั้น มีองคประกอบที่สําคัญคือ สื่อมัลติมีเดียที่ชวยสงเสริม
การใชคอมพิวเตอรในการเรียนใหมีความคุมคามากขึ้น ดังที่ กรมวิชาการ (2544 : 17) ไดกลาวไววา 
 1. เทคโนโลยีดานสื่อมัลติมีเดียชวยใหการออกแบบบทเรียนตอบสนอมตอแนวคิด
และทฤษฎีการเรียนรูมากย่ิงขึ้น รวมทั้งสงผลโดยตรงตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การวิจัยที่ผานมา
แสดงใหเห็นถึงประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียวาสามารถชวยสงเสริมการเรียนรูทําใหผูเรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้นได 
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 2. สื่อมัลติมีเดียในรูปแบบของซีดีรอม ใชงาย เก็บรักษางาย พกพาไดสะดวก และ
สามารถทําสําเนาไดงาย 
 3. สื่อมัลติมีเดียเปนส่ือการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง
ตามศักยภาพ ความตองการและความสะดวกของตนเอง 
 4. ในปจจุบันมีโปรแกรมชวยสรางบทเรียน (Authoring tool) ที่งายตอการใชงาน 
ทําใหบุคคลที่สนใจทั่วไปสามารถสรางบทเรียนสื่อมัลติมีเดียใชเองได 
 5. ผูสอนสามารถใชสื่อมัลติมีเดียเพ่ือสอนเนื้อหาใหม เพ่ือการฝกฝน เพ่ือเสนอ
สถานการณจําลอง และเพื่อสอนการคิดแกปญหา ทั้งน้ีขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของการนําไปใชเปน
ประการสําคัญ รูปแบบตางๆ ดังกลาวนี้จะสงผลดีตอการเรียนรู วิธีการเรียนรู และรูปแบบการคิดหา
คําตอบ 
 6. สื่อมัลติมีเดียชวยสนับสนุนใหมีสถานที่เรียนไมจํากัดอยูเพียงหองเรียนเทาน้ัน 
ผูเรียนอาจเรียนรูที่บาน ที่หองสมุด หรือภายใตสภาพแวดลอมอ่ืนๆ ตามเวลาที่ตนเองตองการ 
 7. เทคโนโลยีสื่อมัลติมีเดีย สนับสนุนใหเราสามารถใชสื่อมัลติมีเดียกับผูเรียนไดทุก
ระดับอายุและความรู หลักสําคัญอยูที่การออกแบบใหเหมาะสมกับผูเรียนเทาน้ัน 
 8. สื่อมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ นอกจากจะชวยใหเกิดความคุมคาในการลงทุนของ
โรงเรียนหรือหนวยงานแลว ความกาวหนาของระบบเครือขายยังชวยเสริมใหการใชสื่อมัลติมีเดีย
เปนประโยชนตอสถานศึกษาอ่ืนๆ อีกดวย 
  มัลติมีเดียสามารถสื่อความหมายไดรวดเร็วเขาใจงาย สามารถจัดลําดับใหผูใชติดตาม
ความตองการของผูเขียนโปรแกรมไดอยางสะดวก สามารถสรางเง่ือนไขของการวิ่งไปสูลําดับของ
เหตุการณไดอยางซับซอน ทําใหสามารถนําไปประยุกตใชงานไดมากมาย ดังน้ี (2000 (นามแฝง), 
2539 : 29) 

1.  เพ่ือความบันเทิง 
2.  เพ่ือทําส่ือการสอน เชนระบบ CAI 
3.  ใชในการนําเสนอ เพ่ือนําเสนอโครงการแนวคิด และขาวสารขอมูลซ่ึงสามารถ 

นําไปใชทางธุรกิจและโฆษณา 
4.  ชวยในการออกแบบทางวิศวกรรมและการจําลองแบบ 
5.  ลดเวลาในการติดตอส่ือสาร 

 สถาพร สาธุการ (2540 : 110-111) ไดกลาวถึงขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
กับสื่อชนิดอ่ืนไวดังนี้ 

1.  สามารถกระตุนประสาท การรับรูพรอมๆ กันนั้นการดูและการฟง 
2.  สามารถใหขอมูล จํานวนมากใหงายตอการทําความเขาใจ 
3.  สามารถใหขอมูลปอนกลับ (Feedback) และเกิดมีปฏิสัมพันธ(Interaction) ทํา 

ใหผูใชรูสึกมีสวนรวมในการทํากิจกรรมในการเรียน 
4. การรับรูทั้งทางตาและหู ประกอบกับการมีปฏิสัมพันธ ทําใหเกิดประสบการณตอ 
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ผูใชเปนใหสามารถเรียนรูและเขาใจไดอยางลึกซ้ึง 
5. การผลิตและพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีความยืดหยุนสูงสามารถปรับ  

เปลี่ยนเนื้อหาขอมูลไดหลายคร้ังโดยไมเสียเวลา และคาใชจายมาก ทําใหผูผลิตและพัฒนา สามารถ
ทดลองทําไดหลายๆ คร้ังเพ่ือใหไดสื่อที่มีคุณภาพดีขึ้น 
 คุณคาของมัลติมีเดียที่ใชในการเรียนการสอน แฮทฟลดและบิตเตอร (Hatfield and 
Bitter, 1994) ไดกลาวไวดังนี้ 
           1. สงเสริมการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรกุ (Active) กับแบบสื่อนําเสนอการสอน
แบบเชิงรบั (Passive)  
           2. สามารถเปนแบบจําลองการนําเสนอหรือตัวอยางที่เปนแบบฝก และการสอนที่
ไมมีแบบฝก  
           3. มีภาพประกอบและมีปฏสิัมพันธเพ่ือใหเกิดการเรียนรูไดดีขึ้น  
           4. เปนสื่อที่สามารถพัฒนาการตัดสินใจและการแกไขปญหาของนักเรียนไดอยางมี
ประสิทธิภาพ  
           5. จัดการดานเวลาในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพและใชเวลาในการเรียนนอย 
 นอกจากน้ี ไปรยา ลิมพิเชษฐ ( 2542  : 115 ) ยังไดกลาวถึง จุดเดนของการใช
มัลติมีเดียในการศึกษาไวดังนี้ 

 1. กระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจมากขึ้น เพราะเปนการเรียนรูในรูปแบบที่แปลก 
ใหม 
 2. มีการโตตอบกันไดระหวางผูสอนและผูเรียน 

 3. เปนการพัฒนาเทคโนโลยีที่ทันสมัยที่สามารถยกระดับมาตรฐานการศึกษาได 
 4. มีความยืดหยุนในการเรียนการสอนมากขึ้น กลาวคือ สามารถเรียนไดทุก
สถานที่ และทุกเวลา 

  
เอกสารที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การที่จะพัฒนาเพื่อการเรียนการสอนในระบบมัลติมีเดีย เพ่ือใชในการศึกษาไมแตกตาง
กับงานโปรแกรมอยางอ่ืนที่จะตองมีการกําหนด เปาหมายของโครงการ การวิเคราะหเน้ือหา การ
จัดทําโปรแกรม และทดสอบระบบกอนนํามาใช ปจจุบันมีการพัฒนาโปรแกรมประเภท Authoring 
System ทําใหการสรางแอพพลิเคชั่น สําหรับมัลติมีเดียทําไดงายขึ้น สิ่งที่ตองคํานึงถึงการพัฒนา
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา ไมไดอยูที่ความซับซอนหรือเทคนิคพิเศษ หรือกราฟกสวยๆ 
ที่จะนําเสนอ แตตองคํานึงถึงวัตถุประสงคในการใชบทเรียน และเน้ือหาเปนหลัก รวมทั้งตอง
คํานึงถึงสถานการณในการเรียนรูของผูเรียนเปนส่ิงสําคัญดวย 
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 นอกจากน้ีการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาตองคํานึงถึงรายละเอียดใน
การพัฒนา รูปแบบของมัลติมีเดียในสวนตางๆ ดังนี้ (สถาพร สาธุการ, 2540 : 112-113) 

1. ในดานเน้ือหา (Contents) ตองมีความเหมาะสมในการนําเสนอดวย 
รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได และสามารถปรับเนื้อหาใหอยูในรูปแบบการเรียนการสอนดวย
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียได 

2. ตองทําความตกลงกันในเรื่องของการออกแบบและการพัฒนาคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียระหวางผูที่เก่ียวของกับการผลิตคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละเนื้อหาเพ่ือใหคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเกิดประโยชนแกผูใชไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 3.  การสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองใชสัญลักษณกราฟก GUI 
(Graphics User Interface)  เปนส่ิงสําคัญที่ทําใหการใชงานของผูใชเปนไปโดยงายไมตองเสียเวลา
ในการเรียนรู การสรางโปรแกรมภายใตไมโครซอฟทวินโดวส สามารถทําไดงายในลักษณะที่ได 
 4.  ควรทําตัวแบบตนฉบับ (Prototyping) เพ่ือนําไปทดลองใชเพ่ือทดสอบ และ
ประเมินผลในความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนไปตามวัตถุประสงคที่กําหนด
ไวหรือไปเพ่ือนําขอมูลมาปรับปรุงแกไขใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 5.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา ในบทเรียนหนึ่ง ตองมีความสามารถใน
การใหความรู ความเขาใจ ตั้งแตตนจนจบเปนไปตามวัตถุประสงคของการเรียนรู 
 6.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาท่ีพัฒนาตองสามารถนํามาใชซ้ําได และ
ใหผลในการเรียนรูแกผูใชเหมือนเดิม 
 7. คอมพิวเตอร มัลติ มีเ ดียทางการศึกษาที่ พัฒนาตองกําหนดรูปแบบการ
ประเมินผลที่ชัดเจนแนนอน สอดคลองกับวัตถุประสงคของการเรียนรู 
 สิ่งที่ตองคํานึงถึงในการพัฒนาโปรแกรมสําหรับการเรียนการสอนตองคํานึงถึง
วัตถุประสงคในการใชโปรแกรมและเน้ือหาเปนหลัก ขั้นตอนในการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย มีดังน้ี 
(2000.(นามแฝง)2539 : 30 ) 
 1.  การกําหนดเปาหมาย 
 - หัวขอของงานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม 
           - ผูใชกลุมเปาหมาย 
             - ผลที่คาดวาไดรับจากการใชโปรแกรม 
 2.  การวิเคราะหเน้ือหา 
 - ขอบเขตของเนื้อหา 
      - การใชเวลาการนําเสนอ 
      - การพัฒนาโปรแกรมบนสื่อประเภทใด 
 3. การกําหนดรายละเอียดของโปรแกรม 
 - กําหนด Template หรือหนาตาของโปรแกรม 
      - การกําหนดวิธีการใชงานของโปรแกรม 
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 สถาพร  สาธุการ (2540 : 113-117) กลาวถึงการพัฒนาของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ซึ่งมีขั้นตอนดังน้ี 

1. กําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน เปนสิ่งสําคัญที่จะควบคุมใหการสราง 
โปรแกรมเปนไปตามวัตถุประสงค และใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ การกําหนด
เปาหมายในการพัฒนาบทเรียน ตองพิจารณาดังน้ี 
                 1.1 หัวขอของงานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม 
                1.2 วัตถุประสงคที่ตองการ 
                1.3 กลุมเปาหมาย 
                1.4 ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 

2. การวิเคราะหเน้ือหา 
  ขั้นตอนนี้นับวาสําคัญที่สุดที่จะทําใหการสื่อความหมายดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบรรลุตามวัตถุประสงค และใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ การ
กําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน จะตองพิจารณาดังนี้ 
 2.1 ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามวัตถุประสงค 
 2.2 วิธีการนําเสนอเน้ือหา 
 2.3 ระยะเวลาการนําเสนอเน้ือหา 
 2.4 การเลือกสื่อที่สอดคลองตามวัตถุประสงค 
 2.5 วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการส่ือความหมาย 
 2.6 วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
 2.7 การเสริมแรงและการสรางบรรยากาศรวม 
 2.8 วิธีการประเมินผล 
 3.   การเขียนภาพเรื่องราว (Storyboard) ดําเนินเรื่อง 
 เม่ือไดรายละเอียดเนื้อหาตามขั้นตอนตางๆ ตามวัตถุประสงค และตามความ
ตองการของกลุมเปาหมายที่กําหนดไวแลว จําเปนตองเขียน Storyboard เพ่ือกําหนดแนวทางการ
ดําเนินเรื่องของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามเปาหมาย การเขียน Storyboard มีขั้นตอน ดังนี้ 
  3.1 การสรางผังงาน (โฟลวชารต / flow chart) 
                 โฟลวชารต มีความจําเปนในการควบคุม หรือกําหนดขั้นตอนการทํางาน
ของโปรแกรมการสรางโฟลวชารตจะมีความสัมพันธกับวิธีการออกแบบ วาจะใหบทเรียนมีการ
ทํางานแบบใด 
 3.2 การจัดทําสตอร่ีบอรด  
                 คือ การนําโฟลวชารต มาแจกแจงรายละเอียดวาสวนนี้ ประกอบดวย
ภาพ ขอความ ภาพเคลื่อนไหว มีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไม และมีการเรียงลําดับการทํางาน
อยางไร รวมทั้งการกําหนดแหลงขอมูล เชน ภาพและเสียงไดมาอยางไร จากแหลงไหน 
 4.  การจัดเตรียมขอมูลสําหรับสตอรี่บอรด 
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 ขอมูลที่ใสลงไปในสตอรี่บอรด อาจมีทั้งภาพ เสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว 
หรืออ่ืนๆ ซึ่งจะตองมีการจัดเตรียมกอนที่จะนําไปใสในโปรแกรม มีรายละเอียดเก่ียวของ ดังนี้ 
 4.1 การจัดเตรียมภาพประกอบสําหรับโปรแกรม ขอมูลตางๆ อาจจะมาจาก
การวาดดวยโปรแกรมกราฟก เชน โปรแกรมพีซี เพนท บรัชท หรืออ่ืนใดก็ตาม ซึ่งโปรแกรมแตละ
ตัวก็มีความแตกตางกัน ดังนั้น อาจตองมีโปรแกรมหลายตัวชวยกัน โดยทํางานใน “ระบบ
ไมโครซอฟท วินโดวส” (Microsoft windows) ทําใหสามารถเปลี่ยนขอมูลกันไดโดยงาย นอกจากน้ี
อาจจะนําเขามาจากแหลงอ่ืน เชน การสแกน (scan) จากหนังสือวารสารดวยการใชเครื่อง
สแกนเนอร (scanner) หรืออาจะนํามาจากกลองถายวิดีโอ ในกรณีนี้จะตองมีเคร่ืองมือพิเศษ เชน 
การด (card) ทําหนาที่จับสัญญาณวิดีโอเขามาในเครื่องคอมพิวเตอรเรียกวา การดวิดีโอ แคปเจอร 
(cardvideo capture) ดวยวิธีนี้จะทําใหสามารถนําภาพตางๆ เขามาใชโปรแกรมไดอยางมากมาย 
 4.2 การจัดเตรียมเสียง การบันทึกเสียงเขามาในเคร่ืองคอมพิวเตอรนั้น เครื่อง
คอมพิวเตอรจะตองมีซาวดการด (sound card) การดน้ีมีความจําเปน ทั้งในการบันทึกเสียงที่มีการ
แปลงสัญญาณเสียงเปนขอมูลคอมพิวเตอร และทํางานทางตรงกันขาม เม่ือโปรแกรมเรียกใชแฟม
เสียง (wave file)  ที่จะใหออกลําโพงในไมโครซอฟท วินโดวส (mirrosoft windows) ซึ่งเปน
มัลติมีเดีย ก็มีโปรแกรมซาวดแรคคอรดเดอร (sound recorder) สําหรับเลน (playback) เสียงที่
บันทึกไปแลว และเก็บเปนแฟมขอมูลเพ่ือเรียกใช โดยสามารถกําหนดเวลา เพ่ือใหสัมพันธกับการ
แสดงภาพ ในการนําเสียงไปใช บางคร้ังอาจใชวิธีใหโปรแกรมควบคุมเคร่ืองเลนซีดี สัมพันธกับเนื้อ
เรื่องก็ได 
 5. การสรางโปรแกรม 
 การสรางโปรแกรม เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตางๆ ที่จัดเตรียมไว ไมวาจะ
เปนภาพ เสียง ขอความ และภาพเคลื่อนไหวมารวมกันใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมา ดวยโปรแกรม
การสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีการจัดเรียงตามลําดับการทํางานตามโฟลวชารตที่ออกแบบ
ไว และกําหนดรายละเอียด เชนการทําเทคนิคพิเศษ (special effect) ตามที่กําหนดไวในสตอรี่บอรด 

 6. การทดสอบโปรแกรม 
 การทดสอบโปรแกรม มีวัตถุประสงค คือ เพ่ือทดลองวามีเน้ือหาสมบูรณตาม 

สตอรี่บอรดหรือไม ทดสอบเพ่ือหาขอผิดพลาดของโปรแกรม ในขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม ผูสราง
มักจะมีการทดสอบการทํางานของโปรแกรมอยูแลว แตเปนการทดสอบทีละสวนในระหวางการ
พัฒนา จึงตอตองมีการทดสอบทุกสวนอีกคร้ัง เพ่ือดูการทํางานที่สัมพันธกันของแตละหนวย สวน
การทดสอบกับผูใชเปนการทดสอบคร้ังสุดทาย เพ่ือดูปญหาท่ีเกิดขึ้นเม่ือกระจายไปยังผูใช เปนการ
ทําสอบการทํางานของโปรแกรม วาไดบรรลุวัตถุประสงคที่วางไวหรือไม ในการทดสอบแตละ
ขั้นตอน เม่ือมีปญหาเกิดขึ้นก็จะกลับไปแกไข อาจเปนการแกโปรแกรม แกสคริปต แกสตอรรี่บอรด 
ในบางสวนที่คิดวามีปญหา เม่ือแกไขเสร็จแลวก็จะมีการทดสอบเชนเดิมจนกวาปญหาจะหมดไป 

 7. การทําเอกสารประกอบโปรแกรม 
 เอกสารประกอบโปรแกรม เปนสิ่งจําเปนสําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรมใน 



 25 

อนาคต เอกสารน้ีจะรวมถึงโฟลวชารต และสตอรี่บอรด การทําเอกสารที่ดี ชัดเจน จะทําใหการ
บํารุงรักษาการแกปญหาโปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว 

 8. การจัดเตรียมโปรแกรมสําหรับผูใช 
 เม่ือผานการทดสอบ ก็ถึงขั้นตอนที่จะสงโปรแกรมไปยังผูใช วาดําเนินการ
อยางไร จะใสในแผนดิสกหรือใชมีเดียชนิดใด จะมีการยอขนาดโปรแกรมกอนหรือไม จะตองมี
โปรแกรมสําหรับการติดตั้งซอฟทแวรหรือไม 
  ในการออกแบบมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนอยางเปนระบบ พัลลภ  พิริยะสุ
รวงศ (2539 : 47-56) ไดทําการศึกษาระบบการเรียนการสอนของ Hannafin ;& Peck (1988)  และ  
Leshin,Pollock ;& Reigeluth (1992) และของ Gagene, Briggs ;& Wager (1988) บนพื้นฐานของ
ทฤษฎี Cognition Psychology  ทําใหออกแบบระบบพ้ืนฐานในการเรียนการสอนไดดังนี้ 
 

 
ภาพประกอบ 2 ระบบพ้ืนฐานในการเรียนการสอน จากการศึกษาระบบการเรียนการสอนของ  
      Hannafin ;& Peck (1988)  และ  Leshin,Pollock ;& Reigeluth (1992) และของ Gagene,  
      Briggs ;& Wager (1988) 
 

 และเ ม่ือไดทําการศึกษาระบบการเรียนการสอนของเกอรลาซและอีลี 
(Gerlach ;& Ely ; 1971) และของเคมท (Kemp : 1971)  จึงไดระบบการเรียนการสอนใหมที่
สามารถนํามาใชในการเรียนการสอนมัลติมีเดีย ไดดังนี้ 

หัวขอเน้ือหา จุดประสงคเชิงพฤติกรรม การเรียนการสอน ประเมินผลการเรียน 

ประเมินผลระหวางเรียน 

พิจารณาปรับปรุงแกไข 
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ภาพประกอบ 3 รูปแบบของระบบการเรยีนการสอน IMCAI 

 
 ในดานการนําเสนอมัลติมีเดีย จะตองใหความสําคัญกับรูปแบบในการนําเสนอ เพ่ือให
ผูใชสามารถคนควา ศึกษาเนื้อหาสาระไดสะดวก มีความนาสนใจ ดังน้ันควรจะออกแบบและเลือกใช
ใหเหมาะสมกับวัตถุประสงคในการจัดทํามัลติมีเดีย บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538 : 33-84) ไดกลาวถึง
รูปแบบการนําเสนองานมัลติมีเดียไว 4 รูปแบบ ดังนี้ 
 1. แบบเชิงเสน (Linear) ผูใชเดินไปตามเสนทางอยางเปนลําดับ จากกรอบหนึ่งไป
อีกกรอบหนึ่ง จากสารสนเทศหนึ่งไปอีกสารสนเทศหนึ่ง ดังภาพ 

หัวขอเนื้อหา 

วิเคราะหความ
จําเปนหรือความ
ตองการในการ
เรียนการสอน 

คุณลักษณะของ
ผูเรียน 

จุดประสงคเชิง 
พฤติกรรม 

ยุทธวิธ ี

การจัดกลุมผูเรียน 

เวลาเรียน 

ลักษณะหองเรียน 

รูปแบบ
สื่อคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

ประเมินผลกอน
การเรียน (ดวย
คอมพิวเตอร) 

การเรียนดวย
ตนเองทาง
คอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 

ประเมินผลระหวางเรียน (ดวยคอมพิวเตอร) 

ชวยเหลือ แนะนํา ระหวางเรียน 

วิเคราะหขอมูล
ปอนกลับ 

ประเมินผลหลังเรียน 
(ดวยคอมพิวเตอร) 

 

 
ภาพประกอบ 4 ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบเชิงเสน 
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 2. แบบลําดับขั้น (Hierachical) ผูใชเดินไปตามเสนทางที่แยกแขนงออกตาม
ธรรมชาติของเน้ือหา มีลักษณะผังแสดงดังภาพ 

 
 

ภาพประกอบ 5 ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบลําดับชั้น 
  

 3. แบบไมเปนเชิงเสน (Nonlinear)  ผูใชเดินไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ ไม
กําหนดขอบเขตของเสนทาง มีลักษณะดังภาพ 
 

 
 

ภาพประกอบ 6 ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบไมเชิงเสน 
 

 4. แบบประสม (Composite) ผูใชสามารถไปตามเสนทางตางๆ ไดอยางอิสระ แต
ในบางครั้งอานไปในลักษณะเชิงเสนตรงหรือแยกแขนงไปตามลําดับเนื้อหา มีลักษณะดังภาพ 

 
ภาพประกอบ 7  ผังโครงสรางปฎิสัมพันธแบบประสม 
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การสรางบทเรียนโดยอาศัยหลักมัลติมีเดีย 
 การสรางบทเรียนบนเครื่องพีซีแบบมัลติมีเดีย อาจพัฒนาได 2 แนวทาง คือ (พรทิพย 
อัจจิมารังษี. 2536  : 22) 
 แนวทางแรก  ลักษณะการโตตอบกับผูใช เปนการเก็บสัญญาณทุกอยางไมวาจะเปน
เสียง ภาพ ขอความและกราฟกตางๆ เปนสัญญาณดิจิตอลของเลขหนึ่งและศูนยไวในฮารดดิสก 
ดังน้ัน ฮารดดิสก ควรมีขนาดใหญ ความจุสูง แลวนําซอฟตแวรประเภท Authoring System มา
จัดการในการเรียงภาพ เสียงเหลาน้ันเสนอออกมาเปนบทเรียนที่มีชีวิตชีวา มีทั้งเสียงพูด และ
รูปภาพเคลื่อนไหว ซึ่งจะไดเปรียบกวาการสอนดวยแผนใส หรืออุปกรณการสอนประเภทแผน
โปสเตอร การใชคอมพิวเตอรเปนผูปอนคําถามและใหคําตอบ ก็จะดีกวาการสอนที่ใชผูเรียนรับฟง
เพียงฝายเดียว แตการทําโปรแกรมการสอนแบบน้ีจะตองใชเครื่องที่มีขนาดอยางนอย 386 หรือ 486 
หนวยความจําอยางต่ํา 4 เมกะไบตและยังประกอบดวยแผนการดเสียบของการรับสัญญาณเสียง 
สัญญาณภาพ วีดิโอ ชุดลําโพง 
 แนวที่สอง ลักษณะการกระจายขอมูลเปนระบบที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนศูนยควบคมุ
หลัก เพ่ือไปบังคับการทํางานของอุปกรณที่ตอพวงเสมือนการทํางานของหองควบคุมของ
สถานีโทรทัศน ในกรณีนี้ ฮารดดิสตของเครื่องคอมพิวเตอรใชเก็บเสียงขอความ กราฟก แตซีดีรอม
และเครื่องเลนเลเซอรดิสด ซีดีรอม โปรเจคเตอร และซอฟตแวร ที่ใชสําหรับควบคุม การทํางานของ
เคร่ืองตอพวงทั้งหลาย 
 การออกแบบและการสรางงานมัลติมีเดีย จะตองทราบวาจะใชสื่อใดบางในการผลิต 
และจะนําส่ือนั้นมาผสมผสานกันอยางไร เพ่ือจะสามารถออกแบบและสรางงานมัลติมีเดียเพ่ือ
การศึกษาที่ตองการ และตรงตอวัตถุประสงค ซึ่ง ไปรยา ลิมพิเชษฐ ( 2542  : 115 ) ไดเสนอ
ขั้นตอนในการสรางงานมัลติมีเดีย ดังนี้ 
 ขั้นตอนการสรางงานมัลติมีเดีย 

1. The Role of Organization  สถาบันการศึกษา ซึ่งตองใหความสําคัญวาจะ 
พิจารณาในขอบเขตที่แนชัด และสามารถกําหนดเนื้อหาและการเรียนรูที่ผูศึกษาจะไดรับ หลังจาก
นั้นสามารถกําหนดเอามัลติมีเดียที่เหมาะสมตางๆ เพ่ือสรางเปนหองเรียนที่ดี 
 2.  Instructional Design เปนขั้นตอนการออกแบบของผูสอนโดยตรง ซึ่งเปนกลวิธี
ในการออกแบบเครื่องมือในการสอน โดยจะมีหลายวิธีที่ใช สวนวิธีที่จะไดผลดีที่สุด คือ ผูสอนตอง
สามารถกําหนดไดวาจะนําเทคโนโลยีใดมาชวยในการสอนเพื่อใหผูเรียนไดรับประโยชนจากการ
เรียนรูใหไดมากที่สุด ซึ่งผูสอนจะกําหนดกลยุทธในการสอน กิจกรรมตางๆ ในการเรียนรู โดยจะนํา
มัลติมีเดียมาใช รวมถึงการออกแบบพรอมประเมินชิ้นงานนั้นออกมา 
 3. Interface Design  การสรางหนาจอหรือที่ภาษาคอมพิวเตอรเรียกกันวา 
Interface /Screen ซึ่งที่ผูออกแบบจะตองทําใหสามารถใชประโยชนจากมัลติมีเดียใหมากที่สุด 
กลาวคือ การออกแบบหนาจอเพ่ือใหผูเรียนสามารถโตตอบไดในหลายๆ ทาง เชน สามารถสราง 
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 เอกสารของตนได สามารถฟงเสียงที่บรรยายเนื้อหาบนหนาจอได สามารถสลับมาใชงานอีเมล หรือ
แมกระทั่งจะใช Video Conferernce เพ่ือที่จะถามคําถามหรือสงขอความตอบกลับไปยังผูสอนหรือ
เพ่ือนที่เรียนดวยกัน 
 จากที่กลาวมา การออกแบบหนาจอ จะตองใชความชํานาญในสวนประกอบตางๆ ดังนี้ 

1. ความชํานาญในการออกแบบ กราฟกมัลติมีเดียที่จะทําใหหนาจอดูเหมาะสม 
ดวยการใชฟอนตที่เหมาะสม มีขนาดพอดี สีดูดี รวมถึงตําแหนงที่จะจัดวางภาพเคลื่อนไหวบน
หนาจอ  

2. ความชํานาญในการใช Video และ Audio ตองใหมีความพอดีไมควรมีมาก 
เกินไป เพราะทําใหการโตตอบ และการทํางานชา นาเบื่อได 

3. ความชํานาญในการเขียนบทเรียน ที่มีองคประกอบอยูในโครงสรางที่ดี รวมถึง 
การเลือก Authoring Software ที่จะใชใหเหมาะสม 

4. Project Management จะตองมีการจัดการโครงการที่ดี แตละโครงการตองมี 
ผูจัดการโครงการที่ตั้งขึ้นโดยคณะกรรมการ เพ่ือมีหนาที่ในการตรวจสอบ ติดตาม ดูแลวาโครงการนี้
ดําเนินไปถึงชวงไหนแลว ระยะเวลาสิ้นสุดของโครงการ รวมทั้งจัดการในเร่ืองของงบประมาณ แตที่
สําคัญที่สุด คือผูบริหารโครงการนั้นจะตองจัดการใหโครงการพัฒนามัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาน้ี 
สามารถนําไปใชไดรวมกับงานสอนทั่วไปตามปกติของสถาบันการศึกษาดวย 

5. The Importance of Teamwork การใหความสําคัญของผูรวมงานน้ันเปนปจจัย 
ที่จะทําใหงานน้ันลุลวงไปดวยดี ถาสามารถจัดการเร่ืองของผูรวมงาม เชน การกระจายงานใหตรง
กับความสามารถ และใหสามารถรวมมือกันไดก็จะชวยลดระยะเวลาการทํางานได ผลงานที่ออกมา
จะมีคุณภาพมากยิ่งขึ้น 
 ในการจัดทํามัลติมีเดีย  ซอฟแวรที่เรียบเรียงลําดับเร่ืองราว (Authoring Software) 
เปนองคประกอบที่สําคัญของมัลติมีเดีย โดยใชหลักเปนองคประกอบที่สําคัญของมัลติมีเดียโดยใช
หลักการนําภาพ เสียง ขอความ หรือกราฟก ลายเสนตางๆ ที่วาดขึ้นมาผสมผสานเพ่ือการนําเสนอ
ขอมูลใหกลมกลืนตอเน่ือง ไมขาดตอน ในซอฟแวรประเภทนี้จะประกอบดวยโปรแกรมยอยๆ ดังน้ี 
(ลิขิต  ดลชัย. 2535  : 242-243) 

1. โปรแกรมออกแบบ (Design) 
  โปรแกรมยอยเพ่ือการออกแบบจะใชในการวางเคาโครงเรื่อง หรือการวางผัง
งานของการนําเสนอเรื่องราว โดยผูทําจะตองวางแผนวาเม่ือใดจะนําขอมูลจากแหลงใดมาเสนอ เชน 
จะนําขอมูลมาจากโปรแกรมภาพ ฐานขอมูล หรือประเภท สเปรดชีต มีการเสนอในรูปของกราฟ 
ทั้งน้ีจะกําหนดการดึงขอมูลใหเขามาแทรกอยางพอเหมาะพอดี สวนการออกแบบน้ีจะเปนขั้นตอนที่
ยากที่สุด ผูที่มีความรูความเชี่ยวชาญในเรื่องที่จะเสนอเปนบทเรียนนั้นๆ ควรจะเปนผูกระทําเพ่ือให
เน้ือหาของบทเรียนหรือเรื่องที่จะนําเสนอนั้นตอเน่ือง ตลอดจนตองคํานึงถึง ขั้นตอนการเรียนรูตางๆ 

2. โปรแกรมการจัดขอมูล (Data Management)  
 เน่ืองจากจะตองนําองคประกอบการนําเสนอขอมูลดวยระบบมัลติมีเดีย ซึ่งจะ  
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ตองมีสวนตางๆ เขามารวมผสมกันหลายอยางตามที่กลาวมาแลว ดังนั้น ลักษณะฐานขอมูลของสวน
ตางๆ นั้น จึงควรมีวิธีการจัดการที่ดีเหมาะสม เพ่ือใหการเรียกคนนํามาผสมผสานกันเปนไปอยาง
รวดเร็วทันตอการนําเสนออยางไมขาดชวง ระบบฐานขอมูลจะตองมีการสรางดัชนี เพ่ือการเรียกคน
นําสวนประกอบตางๆ ที่เก่ียวของสัมพันธมาแสดงทันทีทันควัน เชน นําวิดีโอหมายเลขเฟรมที่ระบุ
จากเลเซอร ดิสด  นําภาพเปนกราฟกจากไฟลตามชื่อและไดเรคทรอรีที่ กําหนด  หรือนํา
ภาพเคลื่อนไหวจากไฟลที่ระบุ นอกจากการกําหนดดัชนีของการเรียกคนแลว โปรแกรมจัดการน้ี
จะตองมีกลไกของการปดสกัดไมยอมใหมีการปรับเปลี่ยนโดยไมตั้งใจเกิดขึ้น มีระบบตรวจสอบ
ติดตามแกไขตางๆ ที่กระทําไปแลว มีการกําหนดคําหลัก (Keyword) เพ่ือสะดวกตอการเรียกคน
ขอมูล และมีความสามารถใหแกไขขอมูลไดทันที เปนตน 

3. โปรแกรมเตรียมขอมูล (Data Preparation)  
 โปรแกรมยอยน้ีจะชวยในการปรับแตงขอมูลสวนตางๆ ใหเรียบรอยเสียกอนที่
จะไปผสมรวมกัน  ขอมูลภาพจากการแสกนเขาไปเก็บ ขอมูลเสียง และภาพวาดกราฟกจาก
โปรแกรมชวยการออกแบบ (CAD) หรือสวนของวิดีโอ อาจจําเปนตองมีการปรับแตงสัญญาณใหดี 
โปรแกรมนี้เปนโปรแกรมอํานวยประโยชนชวยในการแกไขขอมูล 

4. การสรางโปรแกรมเพื่อเสริมงาน (Custom Programming) 
 โปรแกรมยอยสวนน้ีจะใหเราสามารถสรางโปรแกรมที่เขียนดวยภาษาซี หรือ
ภาษาอ่ืนๆ เพ่ือเสริมการประยุกตใชงาน เชน การรับหรือสงขอมูลติดตอกับเครื่องเมนเฟรม หรือ
เคร่ืองมินิคอมพิวเตอร นอกจากนี้จะสรางงานเพื่อไปใชเสริมงานกับซอฟตแวรอ่ืน 

5. โปรแกรมจัดจังหวะ (Synchronization) 
 โปรแกรมยอยนี้จะใชในการนําองคประกอบการนําเสนอขอมูลดวยระบบ
มัลติมีเดีย มาเรียงลําดับใหเขาจังหวะสอดคลองกัน ดวยการเรียกไฟลตางๆ มาใชงาน คลายไฮเปอร
การด พรอมการผสมไฮเปอรเท็กซเขามารวมดวยกัน 

6. โปรแกรมทําส่ือตนฉบับ (Disk Mastering) 
 เม่ือมีการสรางโครงงานหลักทุกสวนเรียบรอย โปรแกรมยอยน้ีจะใชในการเก็บ
สําเนางานหลักของการนําเสนอขอมูลในสื่อแมเหล็ก และนําไปเก็บบรรจุในเลเซอรดิสคหรือซีดีรอม
ตอไป 

7. โปรแกรมการทดสอบ (Testing) 
 โปรแกรมยอยน้ี จะใชในการทดสอบการทํางานของงานนําเสนอดวยระบบ
มัลติมีเดีย โดยโปรแกรมนี้จะใหผูดูผลงานจากหนาจอภาพไดทันที 
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เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

 ไดมีผูใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวตางกันดังนี้ 
 สมบัติ  สุวรรณพิทักษ (2524:6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการ
เรียนรูดวยตนเองเปนหลัก โดยไดรับการชวยเหลือและสนับสนุนจากผูอ่ืน เชน เพ่ือน ครู และผูรู
เทาที่จําเปน การเรียนรูดวยตนเองในที่นี้ประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ดังนี้ 

1. การวิเคราะหและกําหนดความตองการของตนเอง 
2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 
3. การหาแหลงวิทยาการทั้งที่เปนวัสดุและบุคคล 
4. การเลือกวิธีการและกิจกรรมการเรียน 
5. การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 

 สเคเจอร (Skager.1978 : 13) ไดอธิบายวาการเรียนรูดวยตนเอง เปนการพัฒนาการ 
เรียนรูและประสบการณตนเอง ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติและการประเมินผล
ของกิจกรรมการเรียนทั้งในลักษณะที่เปนเฉพาะบุคคล และในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมการเรียนที่
รวมมือกัน 
 ทัฟ (Tough. 1979 : 114) ผูที่ทําการศึกษาเรื่องนี้อยางจริงจัง ไดกําหนดหนวยในการ
วัดปริมาณการเรียนรูดวยตนเองออกเปนโครงการเรียน (Learning Project) โดยกําหนดคา
เปรียบเทียบวาการเรียนดวยตนเองเร่ืองใดเรื่องหนึ่งใชเวลารวมกันตั้งแต 7 ชั่วโมงขึ้นไป ถือวาเปน
หนึ่งโครงการเรียนและเม่ือผูเรียนไดใชกระบวนการเรียนรูดวยตนเองแลว ผูเรียนควรจะไดรับความรู 
เกิดเจตคติ ไดรับทักษะ หรือสามารถที่กอใหเกิดกระบวนการเปลี่ยนแปลงตางๆ อันเปนผลจากการ
เรียนรูนั้นๆ ดังน้ัน การเรียนรูดวยตนเองอาจจะเกิดไดจากการใชบทเรียนสําเร็จรูป การศึกษาดวย
ตนเอง เชน การอานเองคิดเอง ทดลองหรือปฏิบัติหรือคนควาดวยตนเอง เปนตน 
 กริฟฟน (Griffin.1983 : 153) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการจัด
ประสบการณการเรียนรูเฉพาะบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรู
ของตนและความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรูการจัดการเรียนรูเปน
เฉพาะบุคคล 
 บรูคฟลด (Brookfield. 1984 : 59-71) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง การ
เปนตัวของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูของตนเอง มีความเปนอิสระ โดยอาศัยความชวยเหลือจาก
แหลงภายนอกนอยที่สุด 
 ดิคคินสัน (Dickinson. 1994 : 5) ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองวา หมายถึง สภาวะ
ที่ผูเรียนรูจักตัดสินใจที่จะเลือกเรียนสิ่งใดๆ ก็ตาม และสามารถรับผิดชอบที่จะทําใหการเรียนรู
ดังกลาวบรรลุผลสําเร็จได 
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  เชียริน (Sheerin.1996 : 3) ไดกลาววา การเรียนรูดวยตนเองคือ  การที่นักเรียน
สามารถตัดสินใจเลือกใชวัสดุชวยฝก เพ่ือใหเกิดความรูในเรื่องตางๆ ไดดวยตัวเอง และชุดฝก
ดังกลาว สามารถชวยผูเรียนใหเกิดความเขาใจเรื่องที่ศึกษา อีกทั้งยังสามารถตรวจสอบความ
ถูกตองไดดวยตนเอง อีกทั้งผลของการใชวัสดุชวยฝกดังกลาวยังชวยกําหนดแนวทางใหผูเรียนที่จะ
ศึกษาตอไป 
 โนลส (สมคิด อิสระวัฒน.2532 : 74; อางอิงจาก Knowles.1997.nd) กลาววา การ
เรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการซึ่งผูเรียนแตละคนมีความคิดริเร่ิมดวยตนเอง (จะอาศัยความ
ชวยเหลือจากผูอ่ืนหรือไมก็ได) ผูเรียนจะทําการวิเคราะหความตองการเรียนรูของตน กําหนด
เปาหมายในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจง คนหาแหลงขอมูลในการเรียน ทั้งที่เปนคนและอุปกรณ 
คัดเลือกวิธีการเรียนรูที่เหมาะสม และประเมินการเรียนรูนั้นๆ 
 จากที่กลาวมา สามารถสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง คือ  เปนการเรียนรูดวยตนเอง
เปนหลัก  มีการกําหนดเปาหมายในการเรียนรู สามารถคนหาความรูตางๆ ไดดวยตนเอง  รวมทั้งมี
การประเมินผลการเรียนดวย โดยมีเปาหมายเพ่ือการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตน  ซึ่งจะอาศัย
ความชวยเหลือจากผูอ่ืนหรือไมก็ได 
 

ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
 โนลส (Knowles.1975 : 15-17) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง ไว
ดังนี้ 

1. คนที่เรียนรูดวยการริเริ่มของตนเองจะเรียนไดมากกวา ดีกวาคนที่เปนเพียง 
ผูรับหรือรอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทาน้ัน คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มี
จุดมุงหมายและมีแรงจูงใจ สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคลที่รอ
รับคําสอนแตเพียงอยางเดียว 

2. การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยา และกระบวนการทาง 
ธรรมชาติมากกวา คือ เม่ือตอนเปนเด็กธรรมชาติที่ตองพ่ึงพิงผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปองเลี้ยงดู 
และตัดสินใจแทนให เม่ือเติบโตขึ้นก็คอยๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระ ไมตองพ่ึงพิงครู 
ผูปกครองและผูอ่ืน การพัฒนานําไปสูความเปนตัวของตัวเองมากขึ้น 

3. พัฒนาการใหมๆ ทางการศึกษามีหลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด ศูนยบริการ 
ทางวิชาการการศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอก มหาวิทยาลัยเปด ฯลฯ 
รูปแบบการศึกษาเหลาน้ี ลวนผลักภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเรียนรูดวยตนเอง 

4. การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบุคคลและ     
เผาพันธุมนุษย เนื่องจากโลกปจจุบันเปนโลกที่แปลกไปกวาเดิม ซึ่งมีความเปลี่ยนแปลงใหมๆ 
เกิดขึ้นเสมอ และขอเท็จจริงเชนน้ีเปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การ
เรียนรูดวยตนเองจึงเปนกระบวนการตอเน่ืองตลอดชีวิต 
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 ทัฟ  (Tough. 1979 : 116 -117 ) กลาวถึง ความสําคัญเกี่ยวกับการเรียนดวยตนเองไว
วา กิจกรรมการเรียนรู หรือโครงการที่ผูเรียนเก่ียวของ (Learning Project) มาจากการวางแผนดวย
ตนเอง ทัฟเนนวา กิจกรรมการเรียนเปนแรงผลักดันที่ทําใหเกิดความสนใจเกี่ยวกับการเปนตัวของ
ตัวเองและแนะนําตนเองในการเรียนรู 
 ปยธิดา ชางพ่ึง (2547 : 50) ไดกลาวถึง เหตุผลที่การเรียนรูดวยตนเองมีความสําคัญ 
ไววา 

1. เพราะแตละบุคคลมีความแตกตางกัน ซึ่งพอจะสรุปไดถึงความแตกตางของ 
บุคคลดังตอไปน้ี 

         1.1 ความสามารถในการเรียนรู (Aptitude) 
    คนบางคนเรียนรูในสิ่งตางๆ ไดรวดเร็วขณะที่บางคนเรียนรูชา ซึ่งทําใหคน
กลุมหลังไมคอยประสบความสําเร็จ หากเรียนเฉพาะแคเพียงในชั้นเรียน การเรียนรูดวยตนเอง
เพ่ิมเติมจะชวยปรับระดับความสามารถในการเรียนใหเทาเทียมกันได ดิคคินสัน (Dickinson,1994 : 
20) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองนั้นสําคัญ เพราะจะทําใหผูเรียนที่เรียนชาสามารถฝกฝนตนเองให
รูเทากับคนอ่ืนๆ ในชั้นเรียน 
 1.2  รูปแบบการเรียนรู (Learning Style)  
                    เพราะบุคคลมีความชอบไมเหมือนกัน จึงทําใหงานที่จะเลือกฝกหรือ
กิจกรรมที่เลือกทํายอมมีความแตกตางกันไป ตัวอยางเชน  
 - มีความสนใจในสื่อการเรียนการสอนที่ตางกัน บางคนชอบฝกจากการ
เลนเกม บางคนชอบการอานหนังสือ ขณะที่บางคนชอบฝกทักษะจากการดูภาพยนตร 
 - วิธีการเรียนที่ตางกัน บางคนฝกฝนจากการทองจํา หรือจากการได
กระทําส่ิงนั้นๆ จริงๆ และมีบางคนที่ชอบการเรียนรูจากการคนควา 
 - ความแตกตางกันในเรื่องของกลุมผูเรียน บางคนชอบเรียนคนเดียว 
ขณะที่บางคนชอบเรียนเปนคู หรือเรียนดวยกันเปนหองรวม 
 - ระยะเวลาในการเรียน ผูเรียนบางคนมีสมาธิยาว จึงสนในเรียนวิชาทีต่อง
นั่งเรียนตอเนื่องเปนเวลานาน ขณะที่บางคนมีสมาธิสั้น ขณะที่บางวิชาเรียนทฤษฎีสลับกับปฏิบัติ 
หรือบางคนชอบเรียนตอนกลางคืน บางคนตองขึ้นอยูกับสภาพอากาศ 
 1.3 แรงกระตุน (Motivation)  
             แรงกระตุนจะมากหรือนอย หรือเปนไปในทิศทางใดน้ันขึ้นอยูกับจุดมุงหมาย
ของตัวผูเรียนเปนหลัก ผูเรียนบางคนมีความตองการรูหรือแตกฉานในภาษาเพื่อเอาไปประกอบ
อาชีพในอนาคต ขณะที่บางคนตองฝกฝนอยางหนัก เพราะอยูในแวดลอมที่ตองใชภาษา ตองเรียน
ภาษอังกฤษ บางคนตองการเรียนเพียงเพื่อไปทองเที่ยวในประเทศตางๆ ที่ใชภาษาอังกฤษ ดังน้ัน
บุคคลแตละกลุมจึงใหความสําคัญและมีแรงกระตุนที่จะทํากิจกรรมเพ่ือฝกฝนที่แตกตางกัน 
 2. การสอนในชั้นเรียนแตเพียงอยางเดียว ไมสามารถรับประกันไดวาการเรียนเกิด
ประสิทธิภาพ และผูเรียนเขาใจ การสอนเฉพาะแตในชั้นเรียนน้ันอาจจะไมเหมาะสมกับเด็กบางคน  
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 อาจจะเนื่องมาจากบรรยากาศในการเรียน เวลาที่นั่งเรียนหรือแมแตตัวผูสอนเอง ผูเรียนบางคน
อาจจะชอบศึกษาในเวลากลางคืนแตเพียงลําพัง ขณะที่บางคนอาจจะชอบเรียนรูโดยทํากิจกรรม
รวมกับเพ่ือน จึงไมชอบเขาเรียนในชั้นเรียน ขณะเดียวกันอาจะมีกลุมคนที่ไมมีโอกาสไดเรียนในชั้น
เรียน เชน คนพิการหรือคนปวย คนที่มีความจําเปนที่ตองเรียนนอกชั้นเรียน และมีบุคคลหลายคนที่
ไมเคยมีโอกาสเขาเรียนในชั้นเรียน แตบุคคลเหลาน้ีก็สามารถประสบความสําเร็จไดจากการเรียน
ดวยตนเอง 
 3. การเรียนรูเปนส่ิงที่เกิดขึ้นตลอดชีวิต การเรียนรูมิไดเกิดและจบลงในชั้นเรียน
เทาน้ัน ทุกคนสามารถเรียนรูวางแผนกิจกรรมและศึกษาส่ิงตางๆ ที่สนใจไดตลอดชีวิต ไมวาจะมี
อายุเทาใดหรือเวลาไหน ก็สามารถจะเรียนรูไดดวยตนเองทั้งน้ัน เพียงแคขอใหรูจักตัดสินใจ 
วางแผนงานและรีบผิดชอบตอแผนงานนั้นๆ ได 
 จะเห็นไดวา การเรียนรูดวยตนเอง มีความสําคัญเปนอยางยิ่ง เพราะการเรียนรูดวย
ตนเอง เกิดจากความตองการของผูเรียนเอง ผูเรียนเปนผูเลือกเอง ผูเรียนมีอิสระในการเรียนทั้งดาน
เวลา สถานที่ ทําใหเรียนไดดีและเปนไปอยางตอเน่ืองเกิดผลการเรียนกับผูเรียนโดยตรง  
 

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

1. สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to Learn) มิไดเกิดจากการบังคับแต  
มีเจตนาที่จะเรียนดวยความอยากรู 

2. ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self Resourceful) นั่นคือ ผูเรียนสามารถ 
บอกไดวาส่ิงที่ตนเรียนคืออะไร รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนที่ตองใชมีอะไรบาง 
สามารถกําหนดเปาหมาย วิธีรวบรวมขอมูลที่ตองการและวิธีประเมินผลการเรียนรู ผูเรียนตองเปน
ผูจัดการเก่ียวกับการเปลี่ยนแปลงตางๆ ดวยตนเอง (Manager of Change) ผูเรียนตองมีความ
ตระหนักในความสามารถของตนเองวาสามารถตัดสินใจได มีความรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาท
ในการเรียนเปนผูเรียนที่ดี 
 3. ผูเรียนตองรู “วิธีการจะเรียน” (Know How to Learn) นั่นคือ ผูเรียนความทราบ
ขั้นตอนการเรียนของตนเอง รูวาสามารถไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 
 เชาวลิต ตนานนทชัย (2547 : 7) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองมีคุณลักษณะพิเศษ 
กลาวคือ 
            1. เปนการเรียนรูที่เกิดจากแรงจูงใจของแตละบุคคล อาจดวยความจําเปน ความ
ตองการหรือความสนใจก็แลวแต คุณลักษณะเชนน้ีจะนํามาซ่ึงการขวนขวายมุงม่ันและตั้งใจ อันจะ
นําไปสูความสําเร็จของการเรียนรู 
          2. เปนความรูที่ถาวร เน่ืองจากเปนการเรียนรูที่เกิดจากการขวนขวาย และศึกษา
คนควาของผูเรียน ถึงแมจะมีหรือตองอาศัยผูคอยแนะแนวหรือแนะนําบาง แตโดยหลักการแลว 
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 จะตองพึ่งพาหรืออาศัยตนเองเปนหลักดวยลักษณะดังกลาวน้ีจะชวยใหการเรียนรูดังกลาว ติดตัว
ผูเรียนไปอยางถาวร 
           3. สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล  เน่ืองจากผูเรียนมีอิสระที่เลอืก 
และกําหนดหรือแผนการเรียนรูของตนเองตามความสนใจ ความถนัด รวมถึงความพรอม 
 โนลล (Knowles. 1975 :61) ไดสรุปลักษณะของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเองโดยใชสรุป
ของ “สัญญาการเรียน” ที่จะทําใหเกิดผลดี 9 ประการ คือ 

1. มีความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเก่ียวกับผูเรียนและทักษะที่จําเปน 
ในการเรียนรู นั่นคือ รูความแตกตางระหวางการสอนที่ครูเปนผูชี้นํากับการเรียนรูดวยตนเอง 

2. มีแนวคิดเก่ียวกับตนเอง ในฐานะที่เปนบุคคลที่เปนตวัของตวัเอง มีความเปน 
อิสระและความสามารถที่นําตนเองได 

3. มีความสามารถที่จะสัมพันธกับเพื่อนๆ ไดดี เพ่ือที่จะใชบุคคลเหลาน้ีเปน 
เหมือนสิ่งสะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูของตนเอง การวางแผนการเรียนรูของ
ตนเอง การเรียนรูและการชวยเหลือบุคคลอ่ืน และการไดรับความชวยเหลือจากบุคคลเหลาน้ัน 

4. มีความสามารถในการวเิคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจริง โดย 
ความชวยเหลอืจากผูอ่ืน 

5. มีความสามารถในการแปลความตองการในการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมาย 
ของการเรียนรูในรูปแบบทีอ่าจจะทําใหการประเมินผลสําเร็จน้ันเปนไปได 

6. มีความสามารถในการโยงความสัมพันธกับผูสอน ใชประโยชนจากผูสอนใน 
การทําเร่ืองยากใหงายขึ้น และเปนผูใหความชวยเหลือในการเปนที่ปรึกษา 
 7.  มีความสามารถในการหาบุคคลและแหลงเอกสารวิทยาการ ที่เหมาะสมกับ
วัตถุประสงคการเรียนรูที่แตกตางกัน 
 8. ความสามารถในการเลือกแผนการเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยใชประโยชนจาก
แหลงวิทยาการและมีความคิดริเริ่มในการวางแผนนโยบายอยางมีทักษะความชํานาญ 
 สเคเจอร (Skager. 1978 : 24-25) ไดอธิบายคุณลักษณะของผูเรียนที่มีการเรียนรูดวย
ตนเอง ควรมีลักษณะ 7 ประการดังนี้ 
 1. เปนผูยอมรับตนเอง  (Self Acceptance)  หมายถึง มีเจตคติตอตนเองในดาน
การเปนผูเรียน 
 2. มีความสามารถในการวางแผนการเรียน (Planfulness) ซึ่งมีลักษณะที่สําคัญ คือ 
 2.1 สามารถวินิจฉัยความตองการในการเรียนรูของตนเอง 
      2.2 วางจุดมุงหมายที่เหมาะสมกับตนเอง ใหสอดคลองกับความตองการที่ตั้งไว 
      2.3 มีความสามารถในการใชกลยุทธเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียน 
 3. มีแรงจูงใจภายใน (Instrinsic Motivation) เปนผูเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนอยู
ในตนเอง จะสามารถเรียนรูโดยปราศจากสิ่งที่ควบคุมภายนอก เชน รางวัล การถูกตําหนิ การถูก
ลงโทษ หรือเรียนเพ่ือตองการวุฒิบัตรหรือตําแหนง 



 36 

 4. มีการประเมินตนเอง (Internalized Evaluation) สามารถที่จะประเมินตนเองได
วาจะเรียนไดดีแคไหน ซึ่งอาจจะขอใหผูอ่ืนประเมินการเรียนรูของตนเองก็ได โดยผูเรียนจะตอง
ยอมรับการประเมินผลภายนอกวาถูกตอง ก็ตอเม่ือผูประเมินมีความคิดอยางอิสระ และการประเมิน
ตองสอดคลองกับสิ่งตางๆ ที่ปรากฏเปนจริงอยูในขณะนั้น 
 5. การเปดกวางตอประสบการณ (Openness to Experience) ผูเรียนที่นํา
ประสบการณเขามาใชในกิจกรรมชนิดใหมๆ อาจจะสะทอนการเรียนรูหรือการจัดวางเปาหมาย โดย
จะมีเหตุผลหรือไมก็ไดในการที่จะเขาไปทํากิจกรรมใหมๆ ความใครรู ความอดทนตอปญหาท่ียัง
สงสัย การชอบในสิ่งที่ยุงยากสับสนและการเรียนอยางสนุกจะทําใหเกิดแรงจูงใจในการทํากิจกรรม
ใหมๆ และทําใหเกิดประสบการณใหมๆ อีกดวย 
 6. มีความยืดหยุน (Flexibility) มีความยืดหยุนในการเรียนรู มีความเต็มใจท่ีจะ
เปลี่ยนแปลงเปาหมายหรือวิธีการเรียนและใชระบบการเขาถึงปญหา โดยใชทักษะการสํารวจ การ
ลองผิดลองถูก ซึ่งไมไดแสดงถึงการขาดความตั้งใจที่จะเรียนรู ความลมเหลวจะไดรับการนํามา
ปรับปรุงแกไขมากกวาที่จะยอมแพหรือยกเลิก 
 7. การเปนตัวของตัวเอง (Autonomy) ผูเรียนที่ดูแลตนเองได เลือกที่จะผูกพันกับ
รูปแบบของการเรียนรูแบบใดแบบหนึ่ง ผูเรียนสามารถจัดการกับปญหาตามเวลาที่กําหนด โดย
พิจารณาถึงสิ่งที่ตองการวาลักษณะการเรียนแบบใดที่มีคุณคาและเปนที่ยอมรับได 
 กูลลิแอลมิโน (Guglielmino.1977) อธิบายลักษณะผูที่พรอมจะเรียนรูดวยตนเองไววามี
ลักษณะดังนี้ 

1. เปดโอกาสตอการเรียน ไดแก ความสนใจในการเรียน ชอบศึกษาหาความรูจาก 
หองสมุด มีความพยายามทําความเขาใจในเรื่องที่ยาก 

2. มองตนเองวาเปนผูที่มีประสิทธิภาพ ไดแก ความสามารถที่จะเรียนเม่ือตองการ 
เรียน รูวาเม่ือไรจะเรียน สามารถหาวิธีการเรียนและรูวาไปหาขอมูลที่ตองการไดจากที่ไหน 

3. มีความคิดริเริ่ม และสามารถเรียนรูไดโดยอิสระ 
4. มีความรับผิดชอบตอการเรียนรูของตนเอง 
5. มีความรักในการเรียน ไดแก ความสนุกสนานในการคนควา หรือความ 

ปรารถนาที่จะเรียนรู 
6. มีความคิดสรางสรรค 

 ฮีมสตาร (Hiemstra.1998)  กลาววา ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองจะมีอยู 2 
ประการ คือ 
 1. ลักษณะทางบุคลิกภาพของผูเรียน ที่มีคานิยม เจตคติ และความสามารถที่จะ
รับผิดชอบควบคุมจัดการตนเองได  
 2. ลักษณะสภาพการจัดการเรียนการสอน ที่มีศูนยกลางอยูที่ตัวผูเรียน มีความ
พรอมดานแหลงขอมูลสําหรับการศึกษาคนควา ผูเรียนมีความรู ความเขาใจกระบวนการคิด การ
วางแผนการเรียน การลงมือปฏิบัติดําเนินไปตามแผน และการประเมินผลการเรียน  
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รูปแบบการเรียนรูดวยตนเอง 
 สุรกุล  เจนอบรม (2532) ไดเสนอรูปแบบการเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งมีสวนประกอบ ดังนี้ 
 1. การทําสมุดบันทึกสวนตัว เพ่ือใชบันทึกขอมูล ความคิดเรื่องราวตางๆ ที่เราได
เรียนรูหรือเกิดขึ้นในสมองของเรา สมุดน้ี จะชวยเก็บสะสมความคิดทีละนอยเขาไวดวยกันเพ่ือเปน
แนวทางในการศึกษาเพ่ิมเติมใหกวางไกลออกไป  
 2. การกําหนดโครงการเรียนรูรายบุคคล ที่มีการวางแผนไวลวงหนาวาจะเรียนรู
อยางไร โดยพิจารณาวาความรูที่เราจะแสวงหานั้นชวยใหเราถึงจุดประสงคที่ตั้งไวหรือไม ทําใหเกิด
ความพึงพอใจ ความสนุกสนานที่จะเรียนหรือไม ประหยัดเงินและเวลามากนอยเพียงใด  
 3. การทําสัญญาการเรียน เปนขอตกลงระหวางผูสอนกับผูเรียน โดยอยูบนพื้นฐาน
ความตองการของผูเรียนที่สอดคลองกับเปาหมายและหลักการของสถาบันการศึกษา โดยกําหนด
กิจกรรมการเรียนที่เหมาะสม  
 4. การสรางหองสมุดของตนเอง หมายถึงการรวบรวมรายชื่อ ขอมูล แหลงความรู
ตางๆ ที่คิดวาจะเปนประโยชนตรงกับความสนใจเพื่อใชในการศึกษาคนควาตอไป  
 5. การหาแหลงความรูในชุมชน เชน ผูรู ผูชํานาญในอาชีพตางๆ หองสมุด สมาคม 
สถานที่ราชการ ฯลฯ ซึ่งแหลงความรูเหลาน้ีจะเปนแหลงสําคัญในการคนควา  
 6. การหาเพ่ือนรวมเรียน เพ่ือแลกเปลี่ยนความรูกัน การเรียนรูจากการฝกและ
ปฏิบัติ ซึ่งจะกอใหเกิดความรูและประสบการณที่เปนประโยชน  
 

หลักการเรียนรูดวยตนเอง 
 กิบบอนส (Gibbons. 1980 : 41-46) ไดศึกษาชีวประวัติของผูเชี่ยวชาญที่มีชื่อเสียง 

ทางดานการแสดง นักประดิษฐ นักสํารวจ นักอักษรศาสตร นักวิทยาศาสตร และผูบริหารจํานวน 20 
คน ซึ่งไมไดรับการศึกษาตามชั้นเรียนปกติสูงกวาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยศึกษาลักษณะ
ของการเรียนรูดวยตนเองของบุคคลดังกลาว แลวนํามาประมวลเปนหลักการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้ 

1. ในการศึกษาดวยตนเอง ผูศึกษาเปนผูควบคุมตนเอง ในขณะที่การศึกษาอยาง 
เปนทางการ (Formal Education) จุดควบคุมอยูที่สถาบันการศึกษา ตัวแทนเปนส่ิงที่กํากับการสอน 
เพ่ือใหการศึกษาดวยตนเองชวยนักศึกษาใหรูจักควบคุมส่ิงที่อยูภายในตนเองเพื่อการเรียนรูของตน 

2. การศึกษาดวยตนเอง มักจะเปนความพยายามที่แนวแนในความรูเฉพาะดาน 
อยางใดอยางหน่ึงมากกวาการศึกษาหลายๆ แขนงวิชา การสอนใหรูจักการศึกษาดวยตนเองจะชวย
ใหนักศึกษาสามารถแยกแยะและมีความชํานาญในกิจกรรมบางอยางหรือหลายอยางที่จําเปนตอ
ชีวิต 

3. การศึกษาดวยตนเอง มักจะเปนการประยุกตการศึกษา คือ การเรียนรูเพ่ือการ 
นําไปใชงาน การสอนการเรียนรูดวยตนเองเกี่ยวของกับการศึกษาทางทฤษฎีที่สัมพันธกับการฝกฝน
ทางเทคนิคและการนําไปดัดแปลงใชอยางเหมาะสม 
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4. ผูศึกษาดวยตนเอง เปนคนที่เรียนรูดวยแรงจูงใจของตนเอง นั่นคือ การผูกพัน 
ตนเองกับเน้ือหาวิชาที่ตนเลือกแมจะพบวามีอุปสรรคก็ตาม การศึกษาดวยตนเองชวยใหผูเรียนรู
ตระหนักถึงความตองการของตนและมีเปาหมายของตนเองมากกวาที่จะใหผูอ่ืนมาวางเปาหมายให 

5. สิ่งจูงใจสําหรับการศึกษาดวยตนเอง ไดแก ความสําเร็จซึ่งเปนรางวัลที่ประเมิน 
คุณคาไดโดยตนเอง การสอนเพ่ือใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองจึงเปนการใหประสบการณเพ่ือดําเนิน
ไปสูเปาหมายท่ีตองการ รูจักวางแผนและการเลือกใชวิธีการที่มีประสิทธิภาพเพ่ือจะทํางานนั้นสําเร็จ 

6. ผูที่ศึกษาดวยตนเอง มักจะตัดสินใจใชรูปแบบตางๆ ทั้งที่เปนทางการและไม 
เปนทางการและวิธีเฉพาะตน ซึ่งสามารถเรียนรูดวยตนเองอยางดีที่สุด ขอสรุปอาจจะใชไดจาก
การศึกษา การสังเกต ประสบการณการเขาเรียนในบางวิชา การฝกอบรม การสนทนา การฝกหัด
ลองผิดลองถูก การฝกหัดกิจกรรมที่ใหผลดี การประสานระหวางกลุมเหตุการณและโครงการ 

7. การเรียนรูดวยตนเอง เก่ียวของกับการพัฒนาความเชื่อ โดยปกติจะเก่ียวของ 
สัมพันธกับบุคลิกลักษณะของคน การประสานสัมพันธ ความมีระเบียบวินัยในตนเอง ความบากบั่น
ขยันขันแข็ง ไมเห็นแกตัว ความรูสึกเกรงใจผูอ่ืนและมีหลักการอยางเขมแข็ง 

8. ผูที่เรียนรูดวยตนเอง จะมีแรงขับ (Drive) ความคิดอิสระ มีสติปญญาเฉลียว 
ฉลาด การสอนการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับการเสริมแรงขับ ความกระตือรือรน โดยรวม
ความคิดอิสระไมขึ้นอยูกับบุคคลใดบุคคลหน่ึง ความเปนผูริเริ่มมากกวาที่จะประพฤติตามผูอ่ืนและ
มักจะทําอะไรเปนแบบของตนเองมากกวาทําคลายๆ ผูอ่ืน 

9. ผูที่เรียนดวยตนเอง มักจะใชการอานและกระบวนการทักษะอ่ืนๆ ในการเขาถึง 
ขอมูลและคําแนะนําที่เขาตองการเพื่อโครงการเหลาน้ัน การสอนเพ่ือการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของ
กับการฝกฝนทักษะ เชน การอานและจํา โดยเฉพาะอยางยิ่งในเวลาที่นักศึกษามีความตองการอยาง
เต็มที่ในการเขาถึงขอสนเทศ 

10. การเรียนรูดวยตนเอง เปนทวงทีที่เกิดจากประสบการณสําคัญหลายประการ 
ตั้งแตวัยเด็ก ประสบการณและการพัฒนาจนกระทั่งกลายเปนจุดของการเลือกในชีวิตของตน การ
สอนเพ่ือการศึกษาดวยตนเองจึงเปนการชวยเหลือผูเรียนที่จะจําแนกทวงทีแนวทางที่เกิดขึ้นในชีวิต 
เพ่ือกําหนดวิถีทางที่ตนเลือกและสรางวิถีทางใหมที่ตนปรารถนา 

11. การเรียนรูดวยตนเองจะเกิดขึ้นไดดีที่สุดในสิ่งแวดลอมของการทํางานที่อบอุน  
มีลักษณะของการสนับสนุน มีบรรยากาศใกลชิดเปนกันเอง ซึ่งคนมักจะกระตือรือรนและมี
ความสัมพันธใกลชิดกับบุคคลอยางนอย 1 คน การสอนใหเกิดการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับการ
สรางบรรยากาศที่กระฉับกระเฉง ซึ่งกิจกรรมการศึกษาดวยตนเองนี้จะไดรับการสนับสนุนอยาง
อบอุน และมีโอกาสหลายดานที่จะสรางความสัมพันธในการทํางานอยางใกลชิดใหเกิดขึ้น 

12. ผูที่เรียนรูดวยตนเอง จะชอบผูอ่ืนเหมือนกับที่จะทําใหผูอ่ืนชื่นชอบตน บุคคล 
เหลาน้ีจะมีสุขภาพจิตดี มีเจตคติที่ดีทั้งกายและใจ การสอนใหศึกษาดวยตนเองจึงสนับสนุนวิธีการ
เรียนรูโดยผูเรียนไมเพียงแตเรียนรูทักษะเทาน้ัน แตยังไดพัฒนาจิตใจของตนเองและผูอ่ืนอีกดวย 
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องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนรูดวยตนเองมีองคประกอบที่สําคัญ ดังนี้ 
 โนลส (Knowles. 1976 : 40-47) ไดกลาวถึงองคประกอบในการเรียนรูดวยตนเองไว 
ดังนี้ 

1. การวิเคราะหความตองการของตนเอง เริ่มจากการใหผูเรียนแตละคนบอก 
ความตองการและความสนใจพิเศษของตนเองในการเรียน ใหเพ่ือนอีกคนหน่ึงทําหนาที่เปนผูให
คําปรึกษาแนะนํา และเพื่อนอีกคนหน่ึงทําหนาที่จดบันทึก กระทําเชนน้ีหมุนเวียนไปจนครบทั้ง 3 
คน ไดแสดงบทบาทครบ 3 ดาน คือ ผูเสนอความตองการ ผูใหคําปรึกษา และผูจดบันทึกเหตุการณ 
การเรียนรูบทบาทดังกลาวใหประโยชนอยางยิ่งในการเรียนรวมกัน และชวยเหลือซ่ึงกันและกันใน
ทุกๆ ดาน 

2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน โดยเร่ิมตนจากบทบาทของผูเรียนเปน 
สําคัญ ดังนี้ 

 2.1 ผูเรียนควรศึกษาจุดมุงหมายของวิชา แลวจึงเริ่มเขียนจุดมุงหมายในการ 
เรียน 

 2.2 ผูเรียนควรศึกษาจุดมุงหมายใหชัดเจน เขาใจได ไมคลุมเครือ คนอ่ืนอาน 
แลวเขาใจ 

 2.3 ผูเรียนควรเนนถึงพฤติกรรมที่ผูเรียนคาดหวัง 
 2.4 ผูเรียนควรกําหนดจุดมุงหมายที่สามารถวัดได 
 2.5 การกําหนดจุดมุงหมายของผูเรียนในแตละระดับ มีความแตกตางอยาง 

ชัดเจน 
 3. การวางแผนการเรียน โดยใหผูเรียนกําหนดวัตถุประสงคของวิชา ผูเรียนควร
วางแผนจัดกิจกรรมตามลําดับ ดังนี้ 
 3.1 ผูเรียนจะตองเปนผูกําหนดเก่ียวกับการวางแผนการเรียนดวยตนเอง 
         3.2 การวางแผนการเรียนของผูเรียน ควรเร่ิมตนจากการกําหนดจุดมุงหมายใน
การเรียนดวยตนเอง 
         3.3 ผูเรียนเปนผูจัดเน้ือหาใหเหมาะสมกับสภาพความตองการและความสนใจ
ของผูเรียน 
         3.4 ผูเรียนเปนผูระบุวิธีการเรียน เพ่ือใหเหมาะสมกับตนเองมากที่สุด 
 4. การแสวงหาแหลงวิทยาการ เปนกระบวนการศึกษาคนควาที่มีความสําคัญตอ
การศึกษาในปจจุบันอยางมาก ดังนี้ 
 4.1 ประสบการณการเรียนแตละดาน ที่จัดใหผูเรียนแสดงใหเห็นถึงความมุง
หมาย ความหมายและความสําเร็จของประสบการณนั้น 
         4.2 แหลงวิทยาการ เชน หองสมุด วัด สถานีอนามัย ถูกนํามาใชอยางเหมาะสม 
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         4.3 เลือกแหลงวิทยาการใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 
         4.4 มีการจัดสรรอยางดีเหมาะสม  กิจกรรมบางสวนผูเรียนจะตองเปนผูจัดเอง
ตามลําพังและบางสวนเปนกิจกรรมที่จัดรวมกันระหวางครูกับผูเรียน 
 5. การประเมินผล เปนขั้นตอนสําคัญในการเรียนรูดวยตนเอง ชวยใหผูเรียนทราบ
ถึงความกาวหนาในการเรียนของตนเปนอยางดี การประเมินผลจะตองสอดคลองกับวัตถุประสงค 
โดยท่ัวไปจะเกี่ยวกับความรูความเขาใจ ทักษะ ทัศนคติและคานิยม ซึ่งขั้นตอนในการประเมินผล มี
ดังนี้ 
 5.1 กําหนดเปาหมาย วัตถุประสงคใหแนชัด 
          5.2 ดําเนินการทุกอยางเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคที่วางไว ขั้นตอนนี้สําคัญในการ
ใชประเมินผลการเรียนการสอน 
          5.3 รวบรวมหลักฐานการตัดสินใจจากการประเมินจะตองอยูบนพื้นฐานของ
ขอมูลที่สมบูรณและเชื่อถือได 
          5.4 รวบรวมขอมูลกอนเรียน เพ่ือเปรียบเทียบกับหลังเรียนวาผูเรียนกาวหนา
เพียงใด 
          5.5 แหลงขอมูล จะหาขอมูลจากครูและผูเรียนเปนหลักในการประเมินผล 
 

บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนการสอนดวยการเรียนรูดวยตนเองจะเนนบทบาทของผูเรียน ซึ่งนักการศึกษา
ไดสรุปบทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเองดังนี้ 
 โนลล (Knowles. 1976 : 47) ไดสรุปบทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้ 

1. การเรียนรูดวยตนเอง ควรเริ่มจากการที่ผูเรียนมีความตองการที่จะเรียนในสิ่ง 
หนึ่งสิ่งใด เพ่ือการพัฒนาทักษะ ความรู สําหรับการพัฒนาชีวิตและการงานอาชีพของตน 

2. การเตรียมตัวของผูเรียน คือ ผูเรียนจะตองศึกษาหลักการ จุดมุงหมายและ 
โครงสรางหลักสูตรรายวิชา และจุดประสงคของรายวิชาที่เรียน 

3. ผูเรียนควรจัดเน้ือหาวิชาดวยตนเองตามจํานวนคาบที่กําหนดไวในโครงสราง 
และกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมลงไปใหชัดเจนวาบรรลุผลในดานใด เพ่ือแสดงใหเห็นวา
ผูเรียนไดเกิดการเรียนรูในเรื่องน้ันๆ แลว และมีความคิดหรือเจตคติในการนําไปใชในชีวิตสังคมและ
สิ่งแวดลอมดวย 

4. ผูเรียนเปนผูวางแผนการสอนและดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นดวย 
ตนเอง โดยอาจขอคําแนะนําชวยเหลือจากครูหรือเพ่ือน ในลักษณะของการรวมมือกันทํางานได
เชนกัน 

5. การประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง ควรเปนการประเมินผลรวมกันระหวาง 
ครูผูสอนกับผูเรียน โดยครูและผูเรียนรวมกันตั้งเกณฑการประเมินผลรวมกัน 
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 เวนบอรก (สิริรัตน สัมพันธยุทธ.2540 : 23 ; อางอิงจาก Wenburg. 1972 : 116) ได
สรุปความสําคัญและบทบาทของผูเรียนดวยการนําตนเองไวดังนี้ 

1. ผูเรียนเรียนรูไดจากสถานการณและสิ่งแวดลอมที่เปนอิสระ หมายถึง ผูเรียน 
เปนตัวของตัวเองไมถูกควบคุมจากบุคคลอ่ืน ซึ่งมีผลทําใหผูเรียนเรียนไดเร็วขึ้น 

2. ผูเรียนเรียนไดจากการลงมือปฏิบัติ ซึ่งจะทําใหผูเรียนคนพบความจริงดวย 
ตนเอง 

3. ผูเรียนเรียนไดจากการรวมมือกัน การรวมมือกันไมไดหมายถึง การเขากลุม 
อยางเดียวเทาน้ัน แตยังหมายถึงการที่แตละฝายชวยเหลือสงเสริมซ่ึงกันและกันในสถานการณการ
เรียน โดยสั่งการปอนกลับ (Feedback)  ใหสมาชิกอ่ืนๆ ทราบ สิ่งที่ชวยใหผูเรียนรวมมือกัน คือ
กระบวนการกลุม 

4. ผูเรียนเรียนจากภายในตัวออกมา หมายถึง การที่ผูเรียนเรียนโดยสรางความรู 
สึกบางอยางเก่ียวกับสิ่งที่จะเรียน ไมใชเรียนโดยถูกกําหนดบางสิ่งบางอยางเขาไปในผูเรียน 

 ซึ่งสามารถสรุปไดวา ในการเรียนรูดวยตนเองนั้น ผูเรียนจะเรียนไดดีเพราะมีอิสระใน 
การเรียน ผูเรียนเปนกลไกสําคัญที่จะตองกําหนดวิธีการเรียน จุดมุงหมาย หลักการและสรุปผลการ
เรียนดวยตนเอง ซึ่งอยูภายใตการดูแลและการชี้แนะของครู 
 

ข้ันตอนการเรียนรูดวยตนเอง 
 ทัฟ (Tough. 1979 : 95-96) ไดกลาวถึงขั้นตอนของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 

1. ในการตัดสินใจวาในกระบวนการเรียนรูนั้น อะไรเปนความรู และเปนทักษะที่ 
จะเรียนรู ผูเรียนอาจมองหาขอผิดพลาดและจุดออนของความรูที่มีอยูในปจจุบันโดยพิจารณาทั้งดาน
ทักษะและรูปแบบการเรียนรูในปจจุบัน 

2. การตัดสินใจวาจะเรียนรูกิจกรรมเฉพาะอยางไร วิธีการ แหลงวิชาการหรือ 
อุปกรณที่ใชประกอบการเรียนมีอะไรบาง ในขอน้ีผูเรียนควรศึกษาวาตนเองมีความตองการเฉพาะ
ดานในเร่ืองอะไร เกณฑที่ใชในการเลือกแหลงวิทยาการการเรียนรูเฉพาะอยาง การรวบรวมความรู 
ขอเท็จจริง ขอไดเปรียบเสียเปรียบ วิธีเรียน ระดับความเหมาะสมกับแหลงวิทยาการหรือกิจกรรม
เฉพาะดาน ผูเรียนอาจศึกษาจากหนังสือ บทความในหองสมุดหรือรานขายหนังสือ กอนการเลือกส่ิง
ที่เหมาะสมที่สุด ในกรณีที่เปนแหลงวิทยาการบุคคล อาจตัดสินแหลงใดหรือบุคคลประเภทใดที่จะให
เน้ือหาวิชาการที่ตองการได และพยายามหาบุคคลเหลาน้ันซ่ึงเลือกสรรแลววาเหมาะสมที่สุด 

3. ตัดสินใจวาจะเรียนที่ใด ผูเรียนอาจเลือกบริเวณที่เงียบสงบ สะดวกสบาย และ 
ไมมีผูใดมารบกวน หรืออาจจะตองการสถานที่ซึ่งมีอุปกรณอํานวยความสะดวกหรือแหลงวิทยาการ
ที่ใชไดสะดวก 

4. วางเปาหมายหรือกําหนดระยะเวลาการทํางานที่แนนอน 
5. ตัดสินใจวาจะเร่ิมเรียนเรื่องใด เม่ือใด 
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6. ตัดสินใจวาชวงระยะเวลาใด เน้ือหาจะกาวไปเทาใด 
7. พยายามหามูลเหตุที่เปนอุปสรรคที่จะทําใหการเรียนรูไมประสบความสําเร็จ 

หรือหาขั้นตอนสวนที่ทําใหกระบวนการเรียนรูในปจจุบันไมมีประสิทธิภาพ 
8. การหาเวลาสําหรับการเรียนรู ขั้นตอนนี้เก่ียวของกับการลดเวลาหรือการจัด 

เวลาใหเหมาะสมกับงาน กิจกรรมในครอบครัวหรือการพักผอน โดยอาจขอรองไมใหบุคคลอ่ืนมา
รบกวนในเวลาที่กําลังศึกษาหรือขอรองใหผูอ่ืนทํางานแทนเปนคร้ังคราว 

9. คํานวณระดับความรูและทักษะหรือความกาวหนาของตนในความรูหรือทักษะที่ 
ตองการ 

10. การศึกษาแหลงวิทยาการที่เหมาะสมหรืออุปกรณที่เหมาะสม ในขั้นตอนนี้ 
ผูเรียนอาจหาเวลาวางไปศึกษาคนควาในที่ตางๆ พยายามหาหนังสือที่เหมาะสมในหองสมุด 
ตลอดจนการเขาพบบุคคลที่เอ้ือตอการเรียน 

11. การสะสมหรือหาเงินที่จําเปนสําหรับประโยชนในการหาแหลงวิทยาการ การ 
ซื้อหนังสือ การเชาอุปกรณบางอยาง ตลอดจนคาใชจายในการศึกษา 

12. เตรียมสถานที่หรือดัดแปลงหองเรียนที่เหมาะสมสําหรับการเรียนโดยคํานึงถึง 
ระดับอุณหภูมิที่เหมาะสม อากาศถายเทไดดีและแสงสวางเพียงพอ 
 13. เพ่ิมขั้นตอนที่จะเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรู ผูเรียนอาจหาวิธีเพ่ิมแรงจูงใจ
เพ่ือที่จะเพ่ิมความกาวหนาในการเรียนหรือการเพ่ิมความพึงพอใจ พยายามเนนความสําคัญของการ
เรียนซ่ึงสามารถทําไดดังนี้ 
 13.1 หาสาเหตุของการขาดแรงจูงใจ 
        13.2 พยายามเพ่ิมความสุขและความยินดีในการเรียนรู หรือเพ่ิมความสนใจ
กิจกรรมการเรียนรู 
          13.3 จัดการกับการขาดความเชื่อม่ันในความสามารถของตนที่จะเรียนรูหรือ
จัดการกับความสงสัยในความสําเร็จของโครงการที่จะเรียนรู 
                     13.4 การเอาชนะความรูสึกผิดหวัง ทอแท ที่มีสาเหตุจากความยากลําบากตางๆ 
                     13.5 บอกกลาวผูอ่ืนถึงความสําเร็จของตน  
 จะเห็นไดวาการเรียนรูดวยตนเอง เปนวิธีการเรียนรูวิธีหน่ึงที่นักการศึกษาให
ความสําคัญและเปนสิ่งที่ควรสงเสริมใหมีขึ้นในตัวผูเรียน เพราะเม่ือใดก็ตามที่ผูเรียนมีใจรักที่จะ
ศึกษาคนควาตามความตองการ ก็จะเกิดการศึกษาตอเน่ืองโดยไมตองบอก และมีแรงกระตุนใหเกิด
ความอยากรูอยากเห็นไมสิ้นสุด ซึ่งจะนําไปสูการเปนผูเรียนรูตลอดชีวิต ซึ่งเปนเปาหมายสูงสุดของ
การศึกษา 
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เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร 

ความหมายของวิทยาศาสตร 
 วิทยาศาสตร (Science) มีรากศัพทมาจากคําวา “Scienta” ซึ่งเปนภาษาลาติน แปลวา 
“ความรู”  หมายถึงความรูเก่ียวกับธรรมชาติที่ถูกรวบรวมไวอยางเปนระบบ โดยกระบวนการคนพบ
ของมนุษยหรือวิธีการวิทยาศาสตร (Science method) ซึ่งประกอบดวย 5 ขั้น ไดแก 1) ระบุปญหา 
2) สํารวจขอมูล 3) ตั้งสมมติฐาน 4) เก็บรวบรวมขอมูล และ 5) ลงขอสรุป/สรุปผลการทดลอง ที่แฝง
ไวดวยคุณคาและทัศนคติของผูใชกระบวนการเหลาน้ี (Abruscato. 1996 ; Martin and others. 
1994) 
 นอกจากนี้ ยังไดมีผูใหความหมายของวิทยาศาสตรไวตางๆ ดังนี้ 
 โจเซฟ แอบรัสคาโท (Abruscato. 1992 : 6) กลาววา “วิทยาศาสตร คือ ความจริง
ทั้งหลายซึ่งมีลักษณะ 3 ประการคือ ประการแรกเปนวิธีการในการรวบรวมความรูที่เปนระบบ 
ประการที่ 2 เปนตัวความรูที่รวบรวมไวดวยกระบวนการระบบ และประการสุดทาย เปนลักษณะ
ความพอใจและเจตคติของบุคคลที่ใชวิธีการทางวิทยาศาสตร ในการรวบรวมความรู” 
 โดนาลด บี นิวแมน (Neuman. 1987 : 3-4) กลาววา ความหมายของวิทยาศาสตรนั้น
ประกอบดวย 2 สวน คือ 

1. ผลผลิตทางวิทยาศาสตร ซึ่งก็คือ ขอมูลที่คนพบหรือสรางสรรค โดย 
นักวิทยาศาสตร เปนสวนที่จะตอบคําถามที่วา “วิทยาศาสตรเก่ียวกับอะไร” 

2. กระบวนการทางวิทยาศาสตร ซึ่งเปนวิถีทางที่นักวิทยาศาสตรใชในการคนพบ 
ขอมูลเหลาน้ัน เปนสวนที่จะตอบคําถามที่วา “การคนพบขอมูลเหลาน้ันทําไดอยางไร” 
 นิเชต สุนทรพิทักษ (2535 : 1) ไดกลาววา “วิทยาศาสตร คือ วิชาที่วาดวยขอเท็จจริง
และกฎเกณฑที่สังเกตและรวบรวมไดจากปรากฏการณของธรรมชาติ” 
 สุวัฒก นิยมคา (2531 : 110) ใหความหมายของวิทยาศาสตรวา “วิทยาศาสตร คือ องค
ความรูของธรรมชาติ ซึ่งจัดรวบรวมไวอยางเปนระเบียบแบบแผน และวิธีการทางวิทยาศาสตรที่ใช
ในการสืบเสาะหาความรูนั้น” 
 

ความสําคัญของวิทยาศาสตร 
 วิทยาศาสตร มีบทบาทสําคัญยิ่งในสังคมโลกปจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร
เก่ียวของกับชีวิตของทุกคน ทั้งในการดํารงชีวิตประจําวันและในงานอาชีพตางๆ เครื่องมือเคร่ืองใช 
ตลอดจนผลผลิตตางๆ ที่ใชเพ่ืออํานวยความสะดวกในชีวิตและในการทํางาน ลวนเปนผลของความรู
วิทยา ศาสตรผสมผสานกับความคิดสรางสรรคและศาสตรอ่ืนๆ ความรูวิทยาศาสตรชวยใหเกิดการ
พัฒนาเทคโนโลยีอยางมาก ในทางกลับกัน เทคโนโลยีก็มีสวนสําคัญมากที่จะใหมีการศึกษาคนควา
ความรูทางวิทยาศาสตรเพ่ิมขึ้นอยางไมหยุดยั้ง 
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 วิทยาศาสตรทําใหคนไดพัฒนาวิธีคิด ทั้งความคิดเปนเหตุเปนผล คิดสรางสรรค คิด
วิเคราะหวิจารณ มีทักษะที่สําคัญในการคนควาหาความรู มีความสามารถในการแกปญหาอยางเปน
ระบบ สามารถตัดสินใจโดยใชขอมูลหลากหลายและประจักษพยานที่ตรวจสอบได วิทยาศาสตรเปน
วัฒนธรรมของโลกสมัยใหมซึ่งเปนสังคมแหงความรู (knowledge based society) ทุกคนจึง
จําเปนตองไดรับการพัฒนาใหรูวิทยาศาสตร (scientific literacy for all) เพ่ือที่จะมีความรูความ
เขาใจโลกธรรมชาติและเทคโนโลยีที่มนุษยสรางสรรคขึ้น และนําความรูไปใชอยางมีเหตุผล 
สรางสรรค มีคุณธรรม ความรูวิทยาศาสตรไมเพียงแตนํามาใชในการพัฒนาคุณภาพชีวิตที่ดี แตยัง
ชวยใหคนมีความรูความเขาใจที่ถูกตองเก่ียวกับการใชประโยชน การดูแลรักษา ตลอดจนการพัฒนา
สิ่งแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติอยางสมดุลและยั่งยืน และที่สําคัญอยางยิ่งคือ ความรู
วิทยาศาสตรชวยเพิ่มขีดความสามารถในการพัฒนาเศรษฐกิจ สามารถแขงขันกับนานาประเทศและ
ดําเนินชีวิตอยูรวมกันในสังคมโลกไดอยางมีความสุข (กรมวิชาการ. 2544 : 1-2) 
 

ธรรมชาติและลักษณะเฉพาะของวิทยาศาสตร 
 ความรูทางวิทยาศาสตรไดมาดวยความพยายามของมนุษยที่ใชกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร (scientific process) ในการสืบเสาะหาความรู (scientific inquiry) การแกปญหา โดย
ผานการสังเกต การสํารวจตรวจสอบ (investigation) การศึกษาคนควาอยางเปนระบบ และการ
สืบคนขอมูล ทําใหเกิดองคความรูใหมเพ่ิมพูนตลอดเวลา ความรูและกระบวนการดังกลาวมีการ
ถายทอดตอเน่ืองกันเปนเวลายาวนาน 
 ความรูวิทยาศาสตรตองสามารอธิบายและตรวจสอบได เพ่ือนํามาใชอางอิงทั้งในการ
สนับสนุนหรือโตแยงเม่ือมีการคนพบขอมูล หรือหลักฐานใหม หรือแมแตขอมูลเดิมเดียวกัน ก็อาจ
เกิดความขัดแยงขั้นไดถานักวิทยาศาสตรแปลความหมายดวยวิธีการหรือแนวคิดที่แตกตางกัน 
ความรูวิทยาศาสตรจึงอาจเปลี่ยนแปลงได 
 วิทยาศาสตรเปนเร่ืองที่ทุกคนสามารถมีสวนรวมไดไมวาจะอยูในสวนใดของโลก
วิทยาศาสตร จึงเปนผลจากการสรางเสริมความรูของบุคคล การส่ือสารและการเผยแพรขอมูลเพ่ือให
เกิดความคิดในเชิงวิเคราะหวิจารณ มีผลใหความรูวิทยาศาสตรเพ่ิมขึ้นอยางไมหยุดยั้งและสงผลตอ
คนในสังคมและสิ่งแวดลอม การศึกษาคนควาและการใชความรูทางวิทยาศาสตรจึงตองอยูภายใน
ขอบเขต คุณธรรม จริยธรรม เปนที่ยอมรับของสังคม และเปนการรักษาสิ่งแวดลอมอยางยั่งยืน 
 ความรูวิทยาศาสตรเปนพื้นฐานที่สําคัญในการพัฒนาเทคโนโลยี เทคโนโลยีเปน
กระบวนการในงานตางๆ หรือกระบวนการพัฒนา ปรับปรุงผลิตภัณฑ โดยอาศัยความรูวิทยาศาสตร
รวมกัน ศาสตรอ่ืนๆ ทักษะ ประสบการณ จินตนาการ และความคิดริเริ่มสรางสรรคของมนุษย โดยมี
จุดมุงหมายที่จะใหไดผลิตภัณฑที่ตอบสนองความตองการและการแกปญหาของมวลมนุษย 
เทคโนโลยีที่เก่ียวของกับทรัพยากร กระบวนการ และระบบการจัดการ จึงตองใชเทคโนโลยีในทาง
สรางสรรคตอสังคมและสิ่งแวดลอม 
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เปาหมายของการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร  
 วิทยาศาสตรเปนเร่ืองของการเรียนรูเก่ียวกับธรรมชาติ โดยมนุษยใชกระบวนการ
สังเกต สํารวจตรวจสอบ และการทดลองเกี่ยวกับปรากฏการณทางธรรมชาติและนําผลมาจัดระบบ 
หลักการ แนวคิด และทฤษฎี ดังนั้นการเรียนการสอนวิทยาศาสตรจึงมุงเนนใหผูเรียนไดเปนผูเรียนรู
และคนพบดวยตนเองมากที่สุด นั่นคือ ใหไดทั้งกระบวนการและองคความรู ตั้งแตวัยเริ่มแรกกอน
เขาเรียน เม่ืออยูในสถานศึกษาและเม่ือออกจากสถานศึกษาไปประกอบอาชีพแลว 
 การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตรในสถานศึกษามีเปาหมายสําคัญดังนี้ 

1. เพ่ือใหเขาใจหลักการ ทฤษฎีที่เปนพ้ืนฐานในวิทยาศาสตร 
2. เพ่ือใหเขาใจขอบเขต ธรรมชาติ และขอจํากัดของวิทยาศาสตร 
3. เพ่ือใหมีทักษะที่สําคัญในการศึกษาคนควาและคิดคนทางวิทยาศาสตรและ 

เทคโนโลยี 
4. เพ่ือพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแกปญหาและ 

การจัดการทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ 
5. เพ่ือใหตระหนักถึงความสัมพันธระหวางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี มวลมนุษย  

และสภาพแวดลอมในเชิงมีอิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน 
6. เพ่ือนําความรูความเขาใจในเรื่องวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไปใชใหเกิด 

ประโยชนตอสังคมและการดํารงชีวิต 
7. เพ่ือใหเปนคนมีจิตวิทยาศาสตร มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมในการใช 

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอยางสรางสรรค 
 จากเปาหมายดังกลาว แสดงใหเห็นวาการเรียนวิทยาศาสตรชวยใหมีการพัฒนาใน
ทุกๆ ดาน และครอบคลุมถึงเรื่องของความตระหนักและผลของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอีกดวย 
การจัดการเรียนการสอนกลุมวิทยาศาสตรในทุกระดับจึงตองดําเนินการที่จะสงเสริมใหผูเรียนไดรับ
การพัฒนาที่สมบูรณเพ่ือใหบรรลุเปาหมายท่ีวางไว โดยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกลุม
วิทยาศาสตรที่เนนกระบวนการที่ผูเรียนเปนผูคิด ลงมือปฏิบัติ ศึกษาคนควาอยางมีระบบดวย
กิจกรรมหลากหลาย กิจกรรมที่จะจัดใหผูเรียนเกิดการเรียนรูวิทยาศาสตรไดมีหลากหลาย เชน 

- กิจกรรมภาคสนาม 
- กิจกรรมแกปญหา 
- กิจกรรมการสังเกต 
- กิจกรรมสํารวจตรวจสอบ 
- กิจกรรมการทดลอง 
- กิจกรรมสืบคนขอมูล ทั้งจากแหลงขอมูลที่เปนบุคคล เอกสารในหองสมุดหรือ 

หนวยงานในทองถิ่น จนถึงการสืบคนทางเครือขายอินเทอรเน็ต 
- กิจกรรมศึกษาคนควาจากสื่อตางๆ และแหลงเรียนรูในทองถิ่น 
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- กิจกรรมโครงงานวิทยาศาสตร 
- กิจกรรมอภิปราย 

ฯลฯ 
 
สื่อการเรียนการสอนวิทยาศาสตร 
 สื่อการเรียนการสอนมีหลากหลายประเภท ทั้งที่เปนสื่อของจริง สื่อส่ิงพิมพ สื่อ 

อิเล็กทรอนิกสและสื่อมัลติมีเดีย สื่อการเรียนการสอนที่มีคุณภาพจะชวยสงเสริมกระตุนใหผูเรียนเกิด
ความสนใจติดตามบทเรียนและสรางความรูความเขาใจไดอยางมีประสิทธิภาพ (กรมวิชาการ. 
2545 : 165) 
 การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร ตองสงเสริมสนับสนุนผูเรียนใหสามารถเรียนรูได
ทุกเวลา ทุกสถานที่ และเรียนรูตอเน่ืองตลอดชีวิตจากแหลงเรียนรูที่หลากหลาย แหลงเรียนรูสําหรับ
กลุมวิทยาศาสตรไมไดจํากัดอยูเฉพาะในหองเรียน หองปฏิบัติการวิทยาศาสตรในโรงเรียน หรือจาก
หนังสือเรียนเทาน้ัน แตจะรวมถึงแหลงเรียนรูที่หลากหลาย ทั้งในโรงเรียนและนอกโรงเรียน ตามที่ 
กรมวิชาการ (2545 : 45) ไดกลาวไวดังนี้ 

- สื่อส่ิงพิมพ เชน หนังสือเรียน หนังสืออางอิง  หนังสืออานประกอบ   
หนังสือพิมพ วารสาร ฯลฯ 

- สื่ออิเล็กทรอนิกส ไดแก มัลติมีเดีย CAI วีดิทัศน และรายการวิทยาศาสตรที่ 
ผานสื่อวิทยุโทรทัศน CD-ROM อินเทอรเน็ต 

- แหลงเรียนรูในโรงเรียน เชน หองกิจกรรมวิทยาศาสตร สวนพฤกษศาสตร  
สวนธรณีในโรงเรียน หองสมุด 

- แหลงเรียนรูในทองถิ่น เชน อุทยานแหงชาติ สวนพฤกษศาสตร สวนสัตว  
พิพิธภัณฑวิทยาศาสตร โรงงานอุตสาหกรรม หนวยงานวิจัยในทองถิ่น ฯลฯ 

- แหลงเรียนรูที่เปนบุคคล เชน ปราชญทองถิ่น ผูนําชุมชน ครู อาจารย 
 นักวิทยาศาสตร นักวิจัย ฯลฯ 
 ทั้งน้ี ในการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร ครูผูสอนควรจะพิจารณาใชแหงเรียนรู
ตางๆ ใหสอดคลองกับสาระการเรียนรูและมาตรฐานการเรียนรู และคํานึงถึงประโยชนสูงสุดที่ผูเรียน
จะไดรับการพัฒนา ทั้งดานความรู ความคิด ทักษะ กระบวนการ เจตคติ คุณธรรม จริยธรรม และ
คานิยม จากแหลงเรียนรูเหลาน้ัน อันจะสงผลใหผูเรียนไดรับการพัฒนาเต็มศักยภาพ 
 

การบูรณาการวิทยาศาสตรกับคอมพิวเตอร 
 คอมพิวเตอรสามารถชวยสงเสริมการเรียนรูวิทยาศาสตร ไดในสาระดังตอไปน้ี  (สุนีย  
เหมะประสิทธิ์. 2543 : 263-264) 
 1. จุดประสงคของการใชคอมพิวเตอร 
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 1.1 ครูวิทยาศาสตรสามารถใชคอมพิวเตอรในกิจกรรมการเรียนรู ดังนี้ 
   - เพ่ือใชสอนตามปกติโดยคอมพิวเตอรใหสาระของเนื้อหาวิชาในบทเรียนครู
และสื่อชนิดอ่ืน 
       - ใชเปนแบบฝกหรือบทปฏิบัติการ เหมาะสําหรับกิจกรรมที่อาจกอใหเกิด
อันตรายแกนักเรียน หรือเพื่อตองการฝกฝนทักษะความชํานาญเฉพาะทางโดยนักเรียนสามารถ
กลับไปทบทวนไดอีก 
       - ใช เ พ่ือแกไขขอบกพรองในการเรียนรู และใช เสริมศักยภาพดาน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีของนักเรียนเปนรายบุคคล 
 1.2 เ พ่ือสงเสริมลักษณะนิสัยใฝรู ใฝ เรียนซ่ึงชวยสงเสริมศักยภาพดาน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี โดยสามารถกระทําไดในลักษณะ 
       -  ใชบทเรียนสําเร็จรูปที่มีลักษณะสถานการณจําลองหรือเกมการศึกษา ซึ่ง
ทาทายความคิดและสรางความสนุกสนานเพลิดเพลินแกนักเรียน 
       -  ใชเครือขายการเรียนรู เชน Microworld หรือ Internet 
 2. รูปแบบของการเรียนรูวิทยาศาสตรดวยคอมพิวเตอร 
      2.1 ระดับ 1 :  ครูเปนผูควบคุมคอมพิวเตอร โดยสามารถหยุดเพ่ือตั้งคําถาม
และตรวจสอบความเขาใจของนักเรียน การใชคอมพิวเตอร ในลักษณะนี้ผูเรียนจะเปนผูรับ คือ ฟง ดู 
และตอบคําถามครู ซึ่งอาจจะทําใหผูเรียนเบื่อหนาย 
     2.2 ระดับ 2 : ครูใหนักเรียนไดเรียนรูหรือปฏิบัติกับบทเรียนซึ่งเปนโปรแกรม
สําเร็จรูปที่มีภาพเคลื่อนไหว – เสียง และสามารถยอนกลับไปทบทวนขอมูล หรือขอความรูที่ผานไป
แลว หรือสามารถขามเน้ือหาอ่ืนที่นักเรียนรูแลวไปยังเนื้อหาใหมที่นักเรียนยังไมรู อีกทั้งนักเรียนยัง
มีปฏิบัติสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง โดยสามารถปอนหรือปรับเปลี่ยนขอมูล ลักษณะนี้จะ
ชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดเร็ว 
     2.3 ระดับ 3 : ครูใหนักเรียนเปนผูคนพบและแสวงหาความรูดวยตนเองอยาง
อิสระ โดยนักเรียนอาจใช Internet  หรือ Microworld  หรือนักเรียนอาจผลิตโปรแกรมเพ่ือการเรียนรู
หรือสราง Homepage ที่เก่ียวกับองคความรูทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  
 1. สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
 สาระการเ รียนรูที่ เปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรู วิทยาศาสตร 
ประกอบดวย 8 สาระยอย ดังนี้ (กรมวิชาการ. 2544 : 10) 

  สาระที่ 1  สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 
 สาระที่ 2  ชีวิตกับสิ่งแวดลอม 
 สาระที่ 3  สารและสมบัติของสาร 
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 สาระที่ 4  แรงและการเคลื่อนที่ 
 สาระที่ 5  พลังงาน 
 สาระที่ 6  กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 
 สาระที่ 7  ดาราศาสตรและอวกาศ 
 สาระที่ 8  ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
     2. มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
          มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพ้ืนฐานของกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรมี 

ดังนี้ (กรมวิชาการ. 2544 : 10-12) 
 สาระที่ 1  สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 

     มาตรฐาน ว 1.1 เข าใจหนวยพื้นฐานของสิ่ ง มีชีวิต  ความสัมพันธของ
โครงสรางและหนาที่ของระบบตางๆ ของส่ิงมีชีวิตที่ทํางานสัมพันธกัน มีกระบวน การสืบเสาะหา
ความรู สื่อสารส่ิงที่เรียนรูและนําความรูไปใชในการดํารงชีวิตของตนเอง และดูแลสิ่งมีชีวิต 
     มาตรฐาน ว 1.2  เขาใจกระบวนการและความสําคัญของการถายทอดลักษณะ
ทางพันธุกรรม วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ การใชเทคโนโลยีชีวภาพที่มี
ผลตอมนุษยและสิ่งแวดลอม มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารส่ิงที่เรียนรู
และนําความรูไปใชประโยชน 
  สาระที่ 2  สิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดลอม 
     มาตรฐาน ว 2.1  เขาใจสิ่งแวดลอมในทองถิ่น ความสัมพันธระหวาง
สิ่งแวดลอมกับส่ิงมีชีวิต ความสัมพันธระหวางส่ิงมีชีวิตตางๆ ในระบบนิเวศ มีกระบวนการสืบ
เสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารส่ิงที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
     มาตรฐาน ว 2.2  เขาใจความสําคัญของทรัพยากรธรรมชาติ การใช
ท รัพยากรธรรมชาติ ในระดับทองถิ่น  ประเทศ  และโลก  นําความรู ไปใช ในการจัดการ
ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมในทองถิ่นอยางยั่งยืน 
  สาระที่ 3  สารและสมบัติของสาร 
     มาตรฐาน ว 3.1  เขาใจสมบัติของสาร ความสัมพันธระหวางสมบัติของสารกับ
โครงสรางและแรงยึดเหนี่ยวระหวางอนุภาค มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร 
สื่อสารส่ิงที่เรียนรูไปใชประโยชน 
     มาตรฐาน ว 3.2  เขาใจหลักการและธรรมชาติของการเปลี่ยนสถานะของสาร 
การเกิดสารละลาย การเกิดปฏิกิริยาเคมี มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร 
สื่อสารส่ิงที่เรยีนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
  สาระที่ 4  แรงและการเคลื่อนที่ 
     มาตรฐาน ว 4.1  เขาใจธรรมชาติของแรงแมเหล็กไฟฟา แรงโนมถวง และแรง
นิวเคลียร มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชนอยาง
ถูกตอง และมีคุณธรรม 
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     มาตรฐาน ว 4.2  เขาใจลักษณะการเคลื่อนที่แบบตางๆ ของวัตถุในธรรมชาติ 
มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารส่ิงที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
  สาระที่ 5  พลังงาน 
     มาตรฐาน ว 5.1  เขาใจความสัมพันธระหวางพลังงานกับการดํารงชีวิต การ
เปลี่ยนรูปพลังงานปฏิสัมพันธระหวางสารและพลังงาน ผลการใชพลังงานตอชีวิตและสิ่งแวดลอม มี
กระบวนการสืบเสาะหาความรู สื่อสารส่ิงที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
  สาระที่ 6  กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 
     มาตรฐาน ว 6.1 เขาใจกระบวนการตางๆ ที่เกิดขึ้นบนผิวโลกและภายในโลก 
ความสัมพันธของกระบวนการตางๆ ที่มีผลตอการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ ภูมิประเทศ และสัณฐาน
ของโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใช
ประโยชน 
  สาระที่ 7  ดาราศาสตรและอวกาศ 
     มาตรฐาน ว 7.1  เขาใจวิวัฒนาการของระบบสุริยะและกาแล็กซี ปฏิสัมพันธ
ภายในระบบสุริยะ และผลตอส่ิงมีชีวิตบนโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร 
สื่อสารส่ิงที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
     มาตรฐาน ว 7.2  เขาใจความสําคัญของเทคโนโลยีอวกาศท่ีนํามาใชในการ
สํารวจอวกาศและทรัพยากรธรรมชาติ ดานการเกษตรและการสื่อสาร สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนํา
ความรูไปใชประโยชนอยางมีคุณธรรมตอชีวิตและสิ่งแวดลอม 
  สาระที่ 8  ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
     มาตรฐาน ว 8.1 ใชกระบวนทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตร ในการสืบ
เสาะหาความรู การแกปญหา รูวาปรากฏการณทางธรรมชาติที่เกิดขึ้นสวนใหญมีรูปแบบที่แนนอน 
สามารถอธิบายและตรวจสอบได ภายใตขอมูลและเครื่องมือที่มีอยู ในชวงเวลานั้นๆ เขาใจวา
วิทยาศาสตร เทคโนโลยี สังคม และสิ่งแวดลอมมีความเกี่ยวของสัมพันธกัน 
       3. มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น สาระที่ 1 ชวงชั้นที่ 2 
           3.1  มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น สาระที่ 1  สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต มี
ดังนี้ (กรมวิชาการ. 2544 : 13-16) 
               มาตรฐาน ว 1.1 เขาใจหนวยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธของโครงสราง
และหนาที่ของระบบตางๆ ของสิ่งมีชีวิตที่ทํางานสัมพันธกัน มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู สื่อสาร
สิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชในการดํารงชีวิตของตนเองและดูแลสิ่งมีชีวิต 
        มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น ป.4 – ป.6 
           1. สํารวจตรวจสอบ สืบคนขอมูล อภิปรายและอธิบายโครงสรางและหนาที่
ของโครงสรางตางๆ ของพืช วัฏจักรชีวิต การสืบพันธุและการขยายพันธุพืช ปจจัยบางประการที่
จําเปนตอการเจริญเติบโต การสังเคราะหดวยแสง การตอบสนองตอสภาพแวดลอม และนําความรู
ไปใชประโยชน  
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          2. สํารวจตรวจสอบ สืบคนขอมูล อภิปราย และอธิบายการทํางานที่สัมพันธ
กันของอวัยวะตางๆ ของสัตว ปจจัยบางประการที่จําเปนตอการเจริญเติบโต วัฎจักรชีวิต การ
สืบพันธุ พฤติกรรมของสัตวและการนําความรูไปใช 
            3. สํารวจ สืบคนขอมูล อภิปรายและอธิบายเกี่ยวกับสารอาหาร และความ
จําเปนที่รางกายตองการสารอาหารที่ไดสัดสวนเหมาะสมกับเพศ วัย 
                       4. สืบคนขอมูล อภิปราย และอธิบายการทํางานรวมกันของระบบตางๆ ของ
รางกายมนุษยที่ทําใหดํารงชีวิตไดอยางปกติ และการเจริญเติบโตจากวัยแรกเกิดจนถึงวัยผูใหญ 
รวมทั้งผลของการไดรับสารบางชนิดที่มีตอการทํางานของระบบในรางกาย และการนําความรูไปใช
ปฏิบัติตนไดอยางถูกตอง 
         มาตรฐาน ว 1.2  เขาใจกระบวนการและความสําคัญของการถายทอดลักษณะ
ทางพันธุกรรม วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ การใชเทคโนโลยีชีวภาพที่มี
ผลตอมนุษยและสิ่งแวดลอม มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารส่ิงที่เรียนรู
และนําความรูไปใชประโยชน 
       มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น ป.4 – ป.6 
   1. สํารวจ สังเกต เปรียบเทียบ ลักษณะของตนเองกับคนในครอบครัว ลักษณะ
ของสมาชิกของสิ่งมีชีวิตใกลตัว และอธิบายการถายทอดลักษณะของสิ่งมีชีวิตในแตละรุน รวมถึง
ลักษณะที่มีการแปรผันจากบรรพบุรุษ 
   2. สังเกต สํารวจลักษณะตางๆ ของส่ิงมีชีวิตในทองถิ่น จัดจําแนกส่ิงมีชีวิต โดย
ใชลักษณะที่ปรากฏที่มีรายละเอียดมากขึ้นเปนเกณฑและอธิบายเกี่ยวกับความหลากหลายของ
สิ่งมีชีวิตในทองถิ่น 
 3.2 เน้ือหาที่ใชในการศึกษาคนควา   
    เน้ือหาท่ีใชศึกษาคนควา เปนอยูในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ในสาระที่ 
1 การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต ซึ่งมีทั้งหมด 4 เรื่อง ดังนี้ 
   เรื่องที่ 1  การถายทอดลักษณะทางพันธุกรรม 
   เรื่องที่ 2  ความหลากหลายของพืชและสัตว 
   เรื่องที่ 3  การสืบพันธุและการขยายพันธุพืช 
   เรื่องที่ 4  การสืบพันธุและการขยายพันธุสัตว 

  
งานวิจัยที่เก่ียวของ 

งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ไดมีผูทําวิจัยเก่ียวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวหลายเรื่อง เชน 
 กมลธร สิงหปรุ (2541 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับผลการเรียนรูวิชาชีววิทยา
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู สสวท. ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป 
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 ที่ 5 ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียวิชาวิทยาศาสตร มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 85/85 และเม่ือนํามาใชทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองและกลุม
ควบคุม พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองที่เรียนกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวากลุม
ควบคุมที่เรียนตามคูมือครู 
 ปริตร แกวสวาง (2540 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับ การพัฒนาหนังสือเรียน
เลมเล็กเชิงวรรณกรรมไปสูระบบมัลติมีเดียบนซีดี-รอม วิชากลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต โดย
กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 30 คน จากการศึกษาพบวากลุมตัวอยางที่
เรียนจากหนังสือเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรมระบบมัลติมีเดียบนซีดี-รอม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
รอยละ 96.53 และมีคะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 ศรีสมร ฉุยฉาย (2536 : ค) ไดทําการวิจัยเร่ืองการใชบทเรียนคอมพิวเตอรที่เสนอภาพ
แบบเคลื่อนไหวและแบบซอนภาพ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และกลุมที่เรียน
จากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพเคลื่อนไหวใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทน และ
ความชอบสูงกวาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบซอนภาพ 
 ดวงดาว  จิตรวัฒนะ (2546 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเก่ียวกับ การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การดูแลชวยเหลือผูที่ไดรับภยันตราย สําหรับนักศึกษาพยาบาลศาสตร
ชั้นปที่ 1 โดยกลุมตัวอยางคือ นักศึกษาพยาบาลศาสตรชั้นปที่ 1 ปการศึกษา 2545 วิทยาลัยพระ
บรมราชชนนีสระบุรี จํานวน 45 คน ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  การ
ดูแลชวยเหลือผูที่ไดรับภยันตรายมีประสิทธิภาพ  88.00/85.93 เปนไปตามเกณฑ 85/85  
 ปญญา  จันทรอ่ิม (2544 : 49)  ไดทําการศึกษาในเรื่อง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบมัลติมีเดียวิชา ช0325 เขียนแบบ เร่ืองทฤษฎีการสรางรูปทรงทางเรขาคณิต ตาม
หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2533) ผลการวิจัยพบวา หนวย
การเรียนทั้ง 3 หนวยมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนดและเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว โดยมี
ประสิทธิภาพของกระบวนการวัดผลจากคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนเฉลี่ยไดเทากับ 90.68 และ
มีประสิทธิภาพของการทดสอบหลังเรียน เม่ือเรียนจบบทเรียนไดเทากับ 92.33  ผลการทดลอง
ประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย จากคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน
และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนกับเกณฑมาตรฐานมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว แสดงให
เห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย สามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมการเรียนรู โดยผานสื่อคอมพิวเตอรไดเปนอยางดี 
 ฆเนศ  พวงสุวรรณ (2545 : บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัย การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย วิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยกลุมตัวอยาง
เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 48 คน จากการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย วิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต เรื่องพลังงานและสารเคมี ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 มี
ประสิทธิภาพ 85.25/85.06 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว  
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 เศกญาณ  ผดุงสัตยวงศ. (2546 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาวิจัยเก่ียวกับ ผลของการ
ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการพัฒนาผลการเรียนรู ความคิดสรางสรรคและเจตคติสําหรับ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
โรงเรียนสตรีวรนาถบางเขน ผลการวิจัยพบวา 
 1. ไดชุดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง องคประกอบศิลป ที่มีคุณภาพ
ทางดานเน้ือหาและเทคนิคในระดับดีและมีประสิทธิภาพ 89.33/86.14 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไว 
 2. การสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการ
เรียนตางกัน มีพัฒนาการทางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และพัฒนาการทางความคิดสรางสรรคสูงขึ้น
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 3. การสอนโดยวิธีปกติ ทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการเรียนตางกัน มี
พัฒนาการทางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และพัฒนาการทางดานความคิดสรางสรรคสูงขึ้นอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 4. การสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการสอนปกติทําใหนักเรียนมี
ความสามารถทางการเรียนตางกัน มีพัฒนาการทางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพัฒนาการทาง
ความคิดสรางสรรคไมแตกตางกัน 
 5. การสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการสอนปกติทําใหนักเรียนมี
ความสามารถทางการเรียนตางกัน มีความคงทนในการจําไมแตกตางกัน 
 6. ไมมีปฏิสัมพันธของการสอนที่ตางกันกับระดับความสามารถทางการเรียนที่
ตางกันตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคิดสรางสรรค และความคงทนในการจําของนักเรียน 
 7. นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 ลิม (Lim.1997 : 3466-A) ไดทําการวิจัยถึงผลการใชคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย เปน
สื่อในการสอนการเขียนแบบเสมือนจริง กับนักศึกษาโปรแกรมออกแบบตกแตงภายในของ
มหาวิทยาลัยมินเนโซตา โดยเปรียบเทียบระหวางการใชคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย แบบหยุดน่ิง 
(Static) กับคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียแบบเคลื่อนไหว (Dynamic) ผลการทดลองสรุปไดวาในการ
ใชคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียทั้งสองรูปแบบประกอบการสอนเขียนแบบเสมือนจริงกับนักศึกษา
ออกแบบตกแตงภายในไมแตกตางกัน 
 ซัดเบร่ี (Sudbury.1992) ไดทําการวิจัยเก่ียวกับมัลติมีเดียในเรื่องการบูรณาการดาน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียในการเรียนการสอนโดยมีจุดมุงหมายในการทําการศึกษาวิจัยเพื่อแสดงใหเห็น
ถึงการนําเทคโนโลยีที่หลากหลายที่เรียกกันวา มัลติมีเดีย มาชวยในการเรียนการสอนนักศึกษาวิชา
คอมพิวเตอร โดยสรางบทเรียนเร่ือง การดูแลรักษาและการใชดิสกเก็ตคอมพิวเตอร โดยการสราง
ภาพสาธิตการใชงานรูปของมัลติมีเดีย ซึ่งมีทั้งคําอธิบายของเทคโนโลยีตางๆ ที่นํามาใชในบทเรียน
ดวย คําอธิบายนี้จัดทําขึ้นสําหรับผูสอน หรือผูสนใจที่ตองการสรางรูปแบบของการใชคอมพิวเตอร
ชวยการสอนในชั้นเรียน 
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 มา (Ma. 1994 : 132A)  ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบระหวางการสอนโดยวิธีปกติกับ
การดัดแปลงมัลติมีเดียทางการสอนในการแกปญหาทางคณิตศาสตรโดยใชความสามารถทางการ
เรียนและความศรัทธาในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 6 ในประเทศไตหวันสาธารณรัฐ
ประชาชนจีน การศึกษาใชกลุมตัวอยาง 90 คน แบงเปน 2 ชั้นเรียน กลุมควบคุมประกอบดวย
นักเรียน 45 คน ไดรับการสอนโดยวิธีปกติเปนเวลา 3 สัปดาห กลุมทดลองมี 45 คน ไดรับการสอน
เหมือนกลุมควบคุมทั้งวัสดุการสอนและเวลาที่สอน แตดัดแปลงใชมัลติมีเดียแบบประยุกตรวมกับ
การสอนดวย ทั้งสองกลุมทําการสอบกอนเรียนและหลังเรียนและวิเคราะหสถิติ ANCOVA พบวาทั้ง
สองกลุมคือ กลุมควบคุมและกลุมทดลองไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 โอโซโก (Osoko. 1999 : 4049 – A) ไดทําการศึกษาการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียเพ่ือ
การเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร และวิทยาศาสตรในโรงเรียน St. Louis Public School 
แหลงขอมูลไดจากการสํารวจกลุมตัวอยางซึ่งเปนครูผูสอน จํานวน 35 คน ผลการวิเคราะหสรุปไดวา 
เทคโนโลยีสามารถเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนและกอใหเกิดผลในเชิงบวกตอการเรียนการสอน 
 ไวส (Wise. 1984 : 2432-A) ไดศึกษาอิทธิพลของการใชแบบจําลอง
ไมโครคอมพิวเตอรตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเจตคติของนักเรียนวิทยาศาสตรกายภาพระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย กลุมตัวอยางเปนนักเรียนวิทยาศาสตรกายภาพเกรด 9 รัฐจอรเจียใน
สหรัฐอเมริกา 3 หองเรียน โดยแตละหองถูกสุมใหเลือกวิธีการเรียนอยางใดอยางหน่ึง คือ ใช
แบบจําลองคอมพิวเตอรกอนปฏิบัติการ ใชแบบจําลองคอมพิวเตอรหลังปฏิบัติการและวิธีการเรียน
การสอนตามปกติ ผลปรากฏวาทั้งกลุมที่ใชแบบจําลองคอมพิวเตอรกอนปฏิบัติการและกลุมที่ใช
แบบจําลองคอมพิวเตอรหลังปฏิบัติการ มีผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมที่มีการสอนดวยวิธีปกติ ในขณะที่
แตละกลุมที่ทําการวิจัยมีเจตคติวิชาวิทยาศาสตรในเชิงบวกสูงกวา 
  ลิว (Liu. 1975 : 1411-A-1412-A)  ชี้ใหเห็นถึงขอดีในการนําคอมพิวเตอรมาใชชวยใน
การเรียนการสอน สรุปไดวาคอมพิวเตอรชวยใหผูเรียนมีความสามารถในการแกปญหาไดดีขึ้น ดวย
วิธีการปฏิบัติ สามารถใชทบทวนได ทําใหเกิดความแมนยําในวิชาที่เรียนออนและผูเรียนสามารถ
สรางความสําเร็จไดดวยตนเองและพบวานักเรียนที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยวิธีปกติ 
 กอช (Koch.1973 : 28-29) ไดวิจัยงานของสมาคมครูใหญโรงเรียนมัธยมศึกษา
แหงชาติและคณะกรรมการเทคโนโลยีทางการศึกษาของสหรัฐ ซึ่งงานวิจัยนี้ไดทําการสํารวจ
โรงเรียนตางๆ ที่ใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการสอน และสงบุคลากรออกไปเยี่ยมเยียนโรงเรียน
เหลาน้ีดวย ผลการวิจัยพบวาการใชคอมพิวเตอรเพ่ือสรางรูปแบบจําลองสถานการณกําลังมีเพ่ิมมาก
ขึ้นในโรงเรียนมัธยมศึกษา สวนโปรแกรมสําหรับฝกทักษะนั้นไดประสบความสําเร็จเปนอยางมากใน
วิชาภาษาตางประเทศและชีววิทยา 
 โซลทานี (Soltani. 1995)  ไดทําการวิจัยเปรียบเทียบการใชสื่อ 3 ชนิด คือ มัลติมีเดีย
แบบปฏิสัมพันธ วิดีโอและตํารา ไดทดลองกับประชากรนักศึกษาสาขาประถมศึกษาจํานวน 92 คน
และทําการสุมตัวอยางออกมา 23 คน แบงออกเปนกลุมทดลอง 3 กลุมและกลุมควบคุม 1 กลุม เพ่ือ 
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 วัดผลสัมฤทธิ์ความพยายามและแรงจูงใจ ผลการวิจัยพบวา มีความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิ์ของ
นักเรียนทั้ง 4 กลุม คือ กลุมมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธมีผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมควบคุม ตําราและ
วิดีโอ นอกจากน้ีนักเรียนที่เรียนจากมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธมีความคงทนในการเรียนรูนานกวา
กลุมควบคุมตําราและวิดีโอ 
 โปเกียว (Pogiow. 1990 : 60-61)  ไดศึกษาการนําคอมพิวเตอรไปใชในการพัฒนาการ
เรียนการสอนของนักเรียนที่ไมสนใจติดตามบทเรียนในเกรด 4-7 โดยใชวิธีที่เกาแกที่สุดคือการ
สนทนาแบบโสเครติสและการละคนกับเทคโนโลยีใหมลาสุดคือ คอมพิวเตอร ผูวิจัยเสนอวา อยามอง
คอมพิวเตอรในฐานะผูใหการสอน ตองสามารถประยุกตเทคโนโลยีมาใชปรับปรุงการเรียนการสอน 
 ออแคลร  (Auclair. 1996 : 1342-A) ไดทําการวิจัยเร่ืองการสงเสริมความทนในการ
เรียนรูดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑทฤษฎีพ้ืนฐานหลักวิชาการออกแบบการสอน โดยให
เรียนจากมัลติมีเดียที่มีเง่ือนไข 5 แบบ แบบท่ี 1 เปนชนิดขอความ แบบที่ 2 เปนชนิดขอความผสม
ภาพเคลื่อน ไหว แบบที่ 3 เปนขอความ ภาพเคลื่อนไหว และคําอธิบายภาพ แบบที่ 4 เปน
ภาพเคลื่อนไหวและคําอธิบายภาพ แบบที่ 5 เปนภาพเคล่ือนไหวท่ีสมบูรณแบบผสมกับคําอธิบาย
ภาพ จากผลการวิจัยพบวากลุมตัวอยางทั้งสองกลุมที่ใชแบบทดลองที่ 1, 2, และ 3 ใหผลลัพธไม
แตกตางกันทั้งในดานคะแนน ความคงทนในการสื่อความหมาย ดานความคงทนในการรับรูและการ
แสดงบทบาทของพฤติกรรมหลัก แตเม่ือใชแบบทดสอบที่ 4 และ 5 จะไดคะแนนสูงกวาในดาน
รายละเอียดการวิเคราะหของการระลึกไดในการเรียน ผลทางดานปฏิสัมพันธดานความรูสึกใหผลดี
เชนกัน และไดเห็นตรงกันเก่ียวกับศักยภาพของมัลติมีเดียในการสงเสริมการเรียนรูวามี
คุณประโยชนเม่ือนํามาใชเปนเคร่ืองมือในการเรียนรูในหองเรียน 
 จากงานวิจัยที่เก่ียวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพตอการเรียนการสอน ชวยทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี   และมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการเรียนรูตามปกติ  นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ยัง
สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล สรางแรงจูงใจใหเกิดขึ้นกับผูเรียนไดเปนอยางดี  
ผูเรียนสามารถที่จะเรียนรูไดดวยตนเอง รวมทั้งทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนดวย  
 

งานวิจัยที่เก่ียวของกับวิชาวิทยาศาสตร 
 วิรงรอง โรจนกุล (2530 : 97-100) ไดศึกษาเปรียบเทียบเจตคติตอวิทยาศาสตรของ
นักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 2 กลุมทดลองไดรับการสอนโดยใชแผนภาพโปรงใส สวนกลุมควบคุมไดรับ
การสอนตามคูมือครู ผลการศึกษาพบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชแผนภาพโปรงใสกับ
นักเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมือครู มีเจตคติตอวิทยาศาสตรแตกตางกัน 
 อภิญญา  เคนบุปผา (2546 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเก่ียวกับ การพัฒนาชุดกิจกรรม
การทดลองวิทยาศาสตร เรื่อง “สารและสมบัติของสาร” ผลการวิจัยพบวา ชุดกิจกรรมการทดลอง
วิทยาศาสตรที่พัฒนาขึ้นอยูในระดับดีมาก และนักเรียนที่เรียนดวยชุดกิจกรรมการทดลอง 
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 วิทยาศาสตร เรื่อง “สารและสมบัติของสาร” มีผลการเรียนรูดานความรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 
โดยมีผลการเรียนรูดานความรูหลังเรียนสูงกวาระดับปานกลาง ดานความคิดเชิงสรุปหลังเรียนสูง
กวาระดับพอใช และดานทักษะปฏิบัติทางวิทยาศาสตรสูงกวารอยละ 70 และนักเรียนมีจิตวิทยา
ศาสตรหลังเรียนสูงกวาระดับดี 
 ปาริชาติ แกนสําโรง (2541 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาในเรื่อง ผลของการสอนวิชา
วิทยาศาสตร เร่ือง “หญิงและชาย”  โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน กับการสอนตามคูมือครู ที่มีตอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอการเรียนการสอนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
ผลการวิจัยสรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนที่ไดรับการสอน โดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอนกับนักเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมือครู ไมแตกตางกัน และเจตคติตอการ
เรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนที่ไดรับการสอน โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับนักเรียน
ที่ไดรับการสอนตามคูมือครู แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จอหน (John. 1966 : 994-995) ไดศึกษาผลการเรียนของนักเรียนวิทยาศาสตรทั่วไป
เกรด 8 โดยใชการสอน 2 วิธี กลุมควบคุมไดรับการสอนแบบบรรยาย สวนกลุมทดลองใหเรียนโดย
วิธีการแกปญหาดวยตนเอง มีแตเพียงคําแนะนําที่ครูแจกให ซึ่งนักเรียนสามารถเลือกไปปฏิบัติ
กิจกรรมที่กอใหเกิดความรู ขอเท็จจริง และมโนภาพดวยตนเอง ผลการวิจัยพบวา กลุมทดลองมี
ความสามารถในการคิดหาเหตุผลการแกปญหาทัศนคติตอวิชาวิทยาศาสตร ทักษะในการเรียนดีกวา
กลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 คาหน (Kahn. 1962 : 115-117)   ไดทดลองวิธีสอนที่จะชวยพัฒนาเจตคติทาง
วิทยาศาสตรกับนักเรียนระดับประถมศึกษาปที่ 7 และ 8 โดยสอนวิชาวิทยาศาสตรดวยวิธีการนําเขา
สูเหตุการณในปจจุบันใหกับนักเรียนกลุมทดลองและสอนดวยวิธีธรรมดากับนักเรียนกลุมควบคุม 
ปรากฎวาไมแตกตางกัน แตกลุมทดลองมีความตองการที่จะทดสอบส่ิงตางๆ มากกวา รูจักสังเกต 
รอบคอบมากขึ้นกวาเดิม ไมเชื่อถือโชคลางและสิ่งศักด์ิ มีความคิดเห็นสวนตัวมากขึ้น 
 ยัง (Young. 1972 : 630-634 ) ไดทําการทดลองวิชาวิทยาศาสตรสําหรับนักเรียนเกรด 
7 และเกรด 8  โดยใหนักเรียนเรียนเปนกลุมยอยเพ่ือตองการศึกษาวาการเรียนแบบนี้สามารถชวย
แกปญหาในเรื่องนักเรียนไมชอบเรียนวิชาวิทยาศาสตร และเรียนวิชาวิทยาศาสตรไมไดผลดี
เทาที่ควรไดหรือไมโดยใหนักเรียนรวมกันทํางานเปนคูและปรึกษาไดระหวางคูของตนในขณะทํางาน
แตจะปรึกษากับกลุมอ่ืนไมได ความ กาวหนาของการเรียนขึ้นอยูกับอัตราความสามารถของตน การ
ทดสอบยอย (Quit) หรือการทดสอบ (Test) นักเรียนแตละกลุมจะชวยกันแกปญหาปรึกษากันได 
คะแนนสอบแตละคร้ังสมาชิกของกลุมจะไดเทากัน เม่ือทดสอบเสร็จครูจะตรวจใหทันทีพรอมทั้ง
อธิบายส่ิงที่ผิด ทําใหนักเรียนชอบและครูสามารถแกความเขาใจผิดของนักเรียนได เคร่ืองมือที่ชวย
ในการเรียนการสอนคือ บทเรียนโปรแกรม ครูผูสอนมีหนาที่สรางบทเรียนโปรแกรม แบงกลุม
นักเรียน เตรียมแผนการสอนประจําวัน เตรียมเอกสารปะกอบการบรรยาย เตรียมแบบเฉลยคําตอบ 
เตรียมแผนภูมิแสดงความกาวหนาของนักเรียนและเปนที่ปรึกษาระหวางการเรียนการสอน ผลการ
ทดลองพบวา นักเรียนที่เรียนเปนกลุมยอยมีผลการเรียนวิชาวิทยาศาสตรสูงขึ้นจนทําใหผูปกครอง 
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 แปลกใจที่นักเรียนของตนไดคะแนนในการสอบวิชาวิทยาศาสตรสูงขึ้นและนักเรียนชอบการเรียน
แบบนี้มาก 
 จากงานวิจัยที่กลาวมาจะพบวา วิชาวิทยาศาสตรเปนวิชาที่มีความสําคัญ มีวิธีในการ
เรียนการสอนหลายวิธี และไดมีการพัฒนาเครื่องมือเพ่ือใชในการเรียนการสอนมากมาย ชวยทําให
การเรียนการสอนวิทยาศาสตรมีประสิทธิภาพมากขึ้น จะเห็นไดจากงานวิจัยที่มีการนําสื่อเขามาใช
ในการเรียนการสอน ซึ่งทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการสอนแบบปกติ 
 

งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 ไดมีผูทําการวิจัยเก่ียวกับเรื่องการเรียนรูดวยตนเอง ดังตอไปน้ี 
 สุดฤทัย  สัจติประเสริฐ. (2546 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนาส่ือการ
อานภาษา อังกฤษเพื่อการเรียนรูดวยตนเองสําหรับผูเรียนระดับตนโดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 และ 6 โรงเรียนกรุงเทพคริสเตียนวิทยาลัย จากผลการวิจัยพบวา สื่อการอาน
ภาษาอังกฤษเพื่อการเรียนรูดวยตนเองสําหรับผูเรียนระดับตนมี คาประสิทธิภาพเทากับ 81.4/86.5 
และนักเรียนกลุมตัวอยางมีความคิดเห็นตอส่ือการอานเพ่ือการเรียนรูดวยตนเอง เปนไปในทางบวก
ระดับดี โดยมีคาเฉลี่ย 3.68 
 พวงรัตน จันทรเอียด (2545 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ือง การศึกษาทักษะ
การเรียนรูดวยตนเองในวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีความสามารถพิเศษ 
โดยใชรูปแบบการเรียนดวยตนเอง  ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้ 
 1. การสรางรูปแบบทักษะการเรียนรูดวยตนเองในวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนที่มี
ความสามารถพิเศษ ในชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผลการหาประสิทธิภาพรูปแบบทักษะการเรียนรูดวย
ตนเองในวิชาวิทยาศาสตร ของนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษหลังการใชรูปแบบการเรียนรูดวย
ตนเอง เปนไปตามเกณฑ E1 / E2 = 80 / 80 
 2. ทักษะการเรียนรูดวยตนเอง ในวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนที่มีความสามารถ
พิเศษ หลังการใชรูปแบบการเรียนดวยตนเองสูงกวากอนการใชรูปแบบการเรียนดวยตนเองอยางมี
นัยสําคัญที่ .05 
 ศรีสุดา  ยะโสธร (2547 : บทคัดยอ) ไดศึกษาในเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและความพึงพอใจของการใชชุดการเรียนดวยตนเอง เรื่องผลกระทบของการใชสารเคมีทาง
การเกษตรในนาขาวที่มีตอระบบนิเวศ โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียน
ลําปลายมาศ จํานวน 2 หองเรียน แบงเปนกลุมทดลองที่เรียนโดยใชชุดการเรียนดวยตนเอง 30 คน 
และกลุมควบคุมที่เรียนจากการสอนปกติ 30 คน จากผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของชุดการ
เรียนดวยตนเอง เรื่อง ผลกระทบของการใชสารเคมีทางการเกษตรในนาขาวที่มีตอระบบนิเวศ 
เทากับ 86.60 / 85.56 เปนไปตามเกณฑ 85 / 85 ที่ตั้งไว ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุม
ทดลองสูงกวานักเรียนกลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนกลุมทดลองมี 
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 ความพึงพอใจของการใชชุดการเรียนดวยตนเอง หลังทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีระดับ .05 
ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว 
 บัญชา  เพียรชนะ. (2542 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเปรียบผลการเรียนวิทยาศาสตร
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่ไดรับการสอนโดยวิธีการเรียนรูดวยตนเองกับการสอนโดยวิธี
ปกติ โดยกลุมตัวอยาง เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ของโรงเรียนเซนตคาเบรียล ผลการวิจัย
สรุปไดดังนี้ 
 1. ในประเด็นการเปรียบเทียบผลการเรียนระหวางกลุมที่ไดรับการสอนดวยวิธีการ
เรียนรูดวยตนเองกับวิธีแบบปกติพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันในทุกดาน เจตคติ
ทางวิทยาศาสตรแตกตางกัน 3 ดาน ไดแก ดานความรับผิดชอบและเพียรพยายาม ดานความ
ซื่อสัตย และดานความใจกวาง สวนเจตคติตอวิทยาศาสตรไมแตกตางกัน 
 2. ในประเด็นการเปรียบเทียบผลการเรียนกอนไดรับการสอนกับหลังไดรับการสอน
ดวยวิธีการเรียนรูดวยตนเองพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันในดานความรู-ความจํา 
ความเขาใจ และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร เจตคติทางวิทยาศาสตรแตกตางกันทุกดาน 
แตเจตคติตอวิทยาศาสตรไมแตกตางกัน 
 3. ในประเด็นเปรียบเทียบผลการเรียนกอนไดรับการสอนกับหลังไดรับการสอน
ดวยวิธีแบบปกติ พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันในทุกดาน เจตคติทางวิทยาศาสตร
แตกตางกันในดานความอยากรูอยากเห็นเพียงดานเดียว สวนเจตคติตอวิทยาศาสตรไมแตกตางกัน 
 วิทคิน (Witkin. 1977 : 1-64) ไดศึกษาผลการเรียนแบบเรียนดวยตนเองเกี่ยวการฝก
ตั้งคําถามปากเปลาวิชาสังคมศึกษาของนักศึกษาครู เพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนในหองปฏิบัติการ
ดวยตนเองและฝกที่จะไมใชหองปฏิบัติการดวยตนเอง แบงกลุมทดลอง 2 กลุม และกลุมควบคุม 1 
กลุม กลุมแรกเรียนฝกตั้งคําถามดวยชุดการเรียนดวยตนเอง กลุมทดลองที่ 2 ฝกตั้งคําถามโดยไมใช
ชุดการเรียนดวยตนเอง กลุมควบคุมเรียนโดยไมตองฝกตั้งคําถาม ผลการวิจัยพบวา กลุมทดลอง
กลุมแรกมีผลการเรียนแตกตางจากกลุมทดลองที่ 2 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และกลุม
ทดลองแรกมีผลการเรียนแตกตางจากกลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สวนกลุม
ทดลองที่ 2 กับกลุมควบคุมมีผลการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 ธีล (Thiel. 1984 : 237-272)  ไดทําการวิจัยเรื่อง “ผูเรียนรูดวยตนเองที่ประสบ
ความสําเร็จ (Successful Self-Directed Learners)” โดยสัมภาษณผูใหญซึ่งพูดภาษาฝรั่งเศส ใน
เมืองควิเบค (Quebec) ซึ่งประสบความสําเร็จดวยการเรียนดวยตนเอง จํานวน 30 คน บุคคลเหลาน้ี
เปนผูเชี่ยวชาญในส่ิงที่ตนสนใจและไดรับการยอมรับในหมูเพ่ือน คนเหลาน้ีจะอุทิศตนเรียนรู สิ่งที่
ตนเองสนใจอยางนอย 4 ป ผลการวิจัยพบวา วิธีการเรียนซึ่งกลุมตัวอยางชอบ คือ วิธีการลองผิด
ลองถูก 
 จากงานวิจัยจะเห็นไดวา  การเรียนรูดวยตนเองจะเนนที่ผูเรียนเปนสําคัญ การเรียนรู
ดวยตนเองทําใหผูเรียนมีความคิดริเริ่ม สามารถเรียนรูสิ่งตางๆ ดวยตนเองไดเปนอยางดี ผูที่เรียนรู 
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 ดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มีจุดมุงหมาย และนําไปใชประโยชนไดดีกวาการเรียนรูที่รับการสอน
จากผูสอน 
 
 จากเอกสารและงานวิจัยที่ไดกลาวมาขางตน จะเห็นไดวา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไดเขามามีบทบาทในดานการเรียนการสอน ทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมาก
ขึ้น โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะชวยเพิ่มแรงจูงใจใหกับผูเรียน โดยสามารถผสมรูปแบบ
หลายสื่อไวในคอมพิวเตอร ซึ่งในบทเรียนจะมีการนําเสนอทั้งตัวอักษร ภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว 
วิดีโอ ทําใหผูเรียนตื่นเตน เกิดความกระตือรือรน เพ่ิมความสนุกสนานในการเรียนรู  อีกทั้ง ผูเรียน
สามารถที่จะเรียนรูไดดวยตนเอง ซึ่งผูเรียนสามารถทบทวนเนื้อหา สามารถที่จะเรียนซํ้าได 
นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดชวยใหผูเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทาง การเรียนสูงขึ้น 
สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดดี และบรรลุตามวัตถุประ สงคของการเรียนการ
สอน ดังนั้นผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของ
สิ่งมีชีวิต เปนสื่อในการเรียนการสอน เพ่ือใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
ในการดําเนินการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของ

สิ่งมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 ผูวิจัยไดดําเนินการ
ตามขั้นตอนดังน้ี 
 1. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 3. การสรางเคร่ืองมือและหาประสิทธิภาพ 
 4. การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียน 
 5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
โรงเรียนวัดบางเตย ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 7 หอง นักเรียนทั้งหมด 320 คน 

กลุมตัวอยาง 
      กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียน ไดแก  นักเรียนชวงชั้นที่ 2 

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดบางเตย ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน  48 คน 
ไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  โดยมีขั้นตอนการสุม ดังนี้ 

       1.  สุมนักเรียนโดยวิธีการจับสลากมาจํานวน  3 หองเรียน  จากหองเรียนจํานวน  7 
หองเรียน แลวทําการจับสลากหองเรียนแตละหองเปนหองเรียนที่  1 ที่  2 และที่  3 โดยกําหนดเขา
กลุมดังน้ี 

 หองเรียนที่ 1 เปนกลุมตัวอยางสําหรับทดลองคร้ังที่ 1 
  หองเรียนที่ 2 เปนกลุมตัวอยางสําหรับทดลองคร้ังที่ 2 

หองเรียนที่ 3 เปนกลุมตัวอยางสําหรับทดลองคร้ังที่ 3 
2. สุมนักเรียนโดยวิธีการจับสลากในแตละหองเรียนอีกคร้ัง ดังนี้ 

  นักเรียนในหองเรียนที่ 1 จับสลากมาจํานวน 3  คน 
นักเรียนในหองเรียนที่ 2 จับสลากมาจํานวน 15 คน 

                   นักเรียนในหองเรียนที่ 3 จับสลากมาจํานวน 30 คน 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของ

สิ่งมีชีวิต มีดังนี้ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 2 ฉบับ คือ 
 3.1  แบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหา 
 3.2  แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

การสรางเคร่ืองมือและหาประสิทธิภาพ 
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   วิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต 

ดําเนินการตามขั้นตอนดังน้ี 
          1. ศึกษาขอมูลเกี่ยวกับกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร หลักสูตรพื้นฐาน 

การศึกษา พุทธศักราช 2544 และเอกสารที่เก่ียวของเพ่ือใหเขาใจหลักการ  จุดมุงหมาย  โครงสราง 
เน้ือหาและวิธีสอน และกิจกรรมการเรียนการสอน 
  2. ศึกษาเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของวิชาวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544   
 3. กําหนดเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง  โดยแบงเน้ือหาออกเปน  4 เร่ือง   ตาม
ลําดั บ คือ 
       เรื่องที่ 1  การถายทอดลักษณะทางพันธุกรรม 
 เรื่องที่ 2  ความหลากหลายของพืชและสัตว 
  เรื่องที่ 3  การสืบพันธุและการขยายพันธุพืช 
  เรื่องที่ 4  การสืบพันธุและการขยายพันธุสัตว 
 4. นําเนื้อหาของบทเรียนไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษา  และผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหาจํานวน 3 ทาน เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา  แลวนํามาปรับปรุงแกไขกอน
นําไปสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 
 5.  ศึกษาหลักการวิธีการและรายละเอียดเกี่ยวกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจากตํารา เอกสาร และงานวิจัยตางๆ 
  6.  เลือกโปรแกรมที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ โปรแกรม 
Authorware version 7.0, โปรแกรม Adobe photoshop 7.0 และโปรแกรม Adobe Premiere Pro  
และศึกษาการใชโปรแกรมในการสรางบทเรียน 
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7.  สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนของแตละเรื่อง ซึ่งมีขั้นตอนดังน้ี 
       7.1  ศึกษาจุดมุงหมายในการเรียนและเนื้อหาในแตละเรื่อง 

      7.2 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนของแตละเรื่อง โดยใหแบบฝกหัดระหวางเรียน
สอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวังและเนื้อหา แบบฝกหัดที่สรางขึ้นเปนชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
รวมทั้งหมด 60 ขอ โดยมีจํานวนขอดังน้ี 
 เรื่องที่ 1 การถายทอดลักษณะทางพันธุกรรม  จํานวน   7  ขอ        
 เรื่องที่ 2 ความหลากหลายของพืชและสัตว   จํานวน  20  ขอ 
 เรื่องที่ 3 การสืบพันธุและการขยายพันธุพืช   จํานวน  15  ขอ 
 เรื่องที่ 4 การสืบพันธุและการขยายพันธุสัตว  จํานวน  18  ขอ 
 7.3  นําแบบฝกหัดระหวางเรียนที่สรางขึ้น เสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาเพ่ือ
ตรวจสอบความถูกตองเหมาะสมสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
 8.  ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   โดยออกแบบในรูปของบทภาพ 
(Storyboard) และผังงาน (Flow chart) ที่เสร็จเรียบรอยแลว เสนออาจารยที่ปรึกษา ผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา และรูปแบบของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย และปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
 9.  จัดเตรียมขอมูลตางๆ ที่ใชสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึง่มี
เน้ือหา การสรางภาพกราฟก  ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี เสียงบรรยาย 
 10. นําสวนประกอบตางๆ ที่ได จัดเตรียมมาประกอบรวมกันเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรม Authorware version 7.0 ซึ่งเปนโปรแกรมในการนําเสนอ
และควบคุมบทเรียน โดยนําขอมูลดานอักษร ภาพ และวีดิทัศนมาจัดเรียงและเชื่อมโยงบทเรียนให
สามารถทํางานไดตอเน่ืองและโตตอบกับผูใชงานได 
 11.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่สรางเสร็จเรียบรอยแลว เสนอตออาจารย
ที่ปรึกษา  แลวปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
 12.  เม่ือปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาแลว นําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เสนอผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวดานเทคโนโลยี
การศึกษา จํานวน 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและตรวจสอบรูปแบบของการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 

การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากหนังสือและ
เอกสารตางๆ ที่เก่ียวของกับการวัดและการประเมินผล 
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 2.  วิเคราะหเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของเน้ือหา  เร่ือง  การดํารงพันธุของ
สิ่งมีชีวิต  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ในชวงชั้นที่  2 เพ่ือสรางแบบทดสอบใหมีความเที่ยงตรง
ตามเนื้อหา 
 3.  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 
120 ขอ มีคําตอบที่ถูกเพียงคําตอบเดียว  ใหครอบคลุมเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของ
เน้ือหาในแตละหนวย โดยมีจํานวนขอดังน้ี 
    เรื่องที่ 1  การถายทอดลักษณะทางพันธุกรรม จํานวน 14  ขอ        
 เรื่องที่ 2  ความหลากหลายของพืชและสัตว จํานวน    40  ขอ 
 เรื่องที่ 3  การสืบพันธุและการขยายพันธุพืช จํานวน 31  ขอ 
 เรื่องที่ 4  การสืบพันธุและการขยายพันธุสัตว จํานวน 35  ขอ 
 4.  นําแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูก
ตองตามคุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และสอดคลองกับผลการเรียนรูที่
คาดหวังที่จะวัด หลังจากน้ันปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
 5.  นําแบบทดสอบที่ไดปรับปรุงแกไขไปทดสอบกับนักเรียน โรงเรียนวัดบางเตย   
ชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ที่เคยเรียนเรื่อง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต  วิชาวิทยาศาสตร  จํานวนทั้งสิ้น 
165 คน 
 6.  นําแบบทดสอบมาตรวจใหคะแนน  โดยมีเกณฑการใหคะแนนคือ  ถาตอบถูกให
ขอละ 1 คะแนน และขอที่ตอบผิดใหหรือไมตอบหรือตอบมากกวา 1 ตัวเลือก ให 0 คะแนน 
 7.  นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และหาคาอํานาจจําแนก  (r) 
ของแบบทดสอบ โดยใชเทคนิค 27% แลวคัดเลือกขอสอบโดยใชตารางวิเคราะหขอสอบของจงุ เตท 
ฟาน (ลวน  สายยศและอังคณา  สายยศ. 2538 : 208-219)  แลวคัดเลือกขอสอบที่มีความยากงาย
ระหวาง .20 - .80 คาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ขึ้นไป 
 8.  ทําการคัดเลือกขอสอบ เพ่ือนํามาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนทั้งหมด  60 ขอ  ใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังในแตละเรื่อง โดยคัดเลือก
ขอสอบในแตละเรื่อง ดังนี้ 
 เรื่องที่ 1 การถายทอดลักษณะทางพันธุกรรม  จํานวน   7  ขอ        
 เรื่องที่ 2 ความหลากหลายของพืชและสัตว  จํานวน  20  ขอ 
 เรื่องที่ 3 การสืบพันธุและการขยายพันธุพืช   จํานวน  15  ขอ 
 เรื่องที่ 4 การสืบพันธุและการขยายพันธุสัตว  จํานวน  18  ขอ 
 9.  นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกแลวไปหาคาความเชื่อม่ัน  โดยใชสูตร  KR-20 
ของคูเดอร ริชารดสัน (ลวน  สายยศและอังคณา  สายยศ. 2538 : 197) คุณภาพของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังแสดงในตาราง 1 
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ตาราง 1  ผลการหาคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

เร่ืองที ่ จํานวน (ขอ) คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 
1 7 0.33-0.80 0.23-0.52 0.51 
2 20 0.23-0.80 0.20-0.48 0.58 
3 15 0.26-0.64 0.23-0.61 0.55 
4 18 0.35-0.74 0.23-0.64 0.74 

รวม 60 0.23-0.80 0.20-0.64 0.83 
 

 10. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่หาคุณภาพแลวไปใชในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 

การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การสรางแบบประเมินเพื่อหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร  แบงเปน  2 ดานคือ 
ดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 1.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับผูเชี่ยวชาญ
ดานเน้ือหา โดยไดแบงการประเมินออกไดเปนดานตางๆ ดังนี้ 
  1.1   เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
 1.2   แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 

 2.  การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับ 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาไดแบงการประเมินออกเปนดานตางๆ ดังนี้ 
                  2.1  เน้ือหาและการนําเสนอ 
                  2.2  ภาพ การใชภาษา และเสียง 
                  2.3  การออกแบบจอภาพ 
                  2.4  การจัดการในบทเรียนและการปฏิสัมพันธ 

      ซึ่งแบบประเมินใชลักษณะของแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา  5 
ระดับ คือ 

       5   หมายถึง         มีคุณภาพระดับดีมาก  
       4  หมายถึง         มีคุณภาพระดับดี  
 3  หมายถึง         มีคุณภาพระดับปานกลาง  
 2  หมายถึง         ตองปรับปรุง  
 1  หมายถึง         ไมเหมาะสม   
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 โดยแปลความหมายคาเฉลี่ยของคะแนน ดังนี้ 
 4.51-5.00 หมายถึง         มีคุณภาพระดับดีมาก  
 3.51-4.50 หมายถึง         มีคุณภาพระดับดี  
 2.51-3.50 หมายถึง         มีคุณภาพระดับปานกลาง  
 1.51-2.50 หมายถึง         ตองปรับปรุง  
 1.00-1.50 หมายถึง         ไมเหมาะสม 

 ผูวิจัยกําหนดคาเฉลี่ยของคุณภาพตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 

นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช เพ่ือหาประสิทธิภาพ โดย 
ดําเนินการตามขั้นตอน ดังตอไปน้ี 

  1. การเตรียมการทดลอง 
 1.1  จัดเตรียมหองคอมพิวเตอรเพ่ือใชสําหรับการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต 
 1.2  ติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต 
  2.  การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1  การทดลองครั้งที่ 1 
       เปนการตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  การ
ดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  คือ 
กลุมตัวอยางจากหองที่  1 จํานวน  3 คน  โดยใหผูเรียนศึกษาจากเครื่องคอมพิวเตอร  1 คน  ตอ  1 
เคร่ือง  ผูวิจัยเก็บขอมูลเพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ  โดยการสังเกต  สัมภาษณ  จดบันทึกปญหา
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
 2.2  การทดลองครั้งที่ 2 
                  เปนการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวในครั้งที่  1 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  คือ 
กลุมตัวอยางจากหองที่  2 จํานวน  15 คน  โดยใหผูเรียนศึกษาจากเคร่ืองคอมพิวเตอร  1 คน  ตอ  1 
เคร่ือง  ผูเรียนศึกษาบทเรียนในเรื่องที่ 1  พรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  และเม่ือเรียนจบ
บทเรียนในเรื่องที่ 1 ใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทันที ทําเชนน้ีจนครบทุกเร่ือง 
แลวนําผลการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาวิเคราะหหา
แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1 /E2   แลวทําการปรับปรุง
แกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 2 
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         2.3  การทดลองครั้งที่ 3 
 เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
ไดปรับปรุงแลวในครั้งที่  2 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง คือ  กลุมตัวอยางจากหองที่  3 จํานวน  30 คน 
โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนในเรื่องที่ 1  พรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  และเมื่อเรียนจบ
บทเรียนในเรื่องที่ 1 ใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทันที ทําเชนน้ีจนครบทุกเรื่อง นํา
ผลการทําแบบฝกหัดทายบทเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1 /E2 
 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
1.  สถิติพ้ืนฐาน ไดแก การหาคาคะแนนเฉลี่ย 
2.  หาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก  โดยใชเทคนิค  27% เปดตารางสําเร็จรูปของ

จุง เตห ฟาน (ลวน สายยศและอังคณา สายยศ. 2538 : 208-219) 
3.  คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยคํานวณจากสูตร 

KR-20 ของ Kuder Richardson (ลวน สายยศและอังคณา สายยศ. 2538 : 197) 
4.  สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชการคํานวณคา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ  85/85 โดยใชสูตร  E1 /E2   (เสาวณีย 
สิกขาบัณฑิต. 2528  : 294-295) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยคร้ังน้ี  เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การดํารงพันธุของ
สิ่งมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ผลการวิจัยมีดังนี้ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต  
 2.  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3.  ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต  
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต พัฒนาขึ้นโดยใช
โปรแกรม Macromedia Authorware  Version 7 ซึ่งบรรจุอยูในแผนซีดี บทเรียนมีความจุขนาด 
476 เมกกะไบต  
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ประกอบดวยเนื้อหาแบงออกเปน 4 เรื่อง ไดแก 
 เรื่องที่ 1  การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต 
 เรื่องที่ 2  ความหลากหลายของพืชและสัตว 
 เรื่องที่ 3  การสืบพันธุและการขยายพันธุพืช 
 เรื่องที่ 4  การสืบพันธุและการขยายพันธุสัตว 
 ภายในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย เมนูหลัก เมนูยอย ผลการเรียนรูที่
คาดหวัง คําแนะนําการใชบทเรียน เน้ือหาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยบทเรียนนําเสนอเปนขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย 
เสียงดนตรี ทําใหบทเรียนที่สรางขึ้นมีความนาสนใจ ผูเรียนมีปฏิสัมพันธ (Interactive) กับบทเรียน 
สามารถโตตอบกับบทเรียน ควบคุมบทเรียน และเรียนรูไดดวยตนเอง 
 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 หลังจากที่ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องการดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  และเสนอตออาจารยที่ปรึกษาสาร
นิพนธ  จากน้ันผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาปรับปรุงแกไขขอบกพรอง  ตามที่
อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธเสนอแนะเรียบรอยแลว  นําเสนอผูเชี่ยวชาญเพื่อประเมินคุณภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น  ซึ่งผลการประเมินปรากฏดังนี้ 
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 1.  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเน้ือหา  โดย
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา  จํานวน 3 ทาน  ปรากฏผลดังนี้ 
 
ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1.  เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
     1.1  เน้ือหามีความเหมาะสมกับหลักสูตร 
     1.2  เน้ือหามีความเหมาะสมสอดคลองกับจุดประสงค 
     1.3  เน้ือหามีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน 
     1.4  การใชภาษามีความชัดเจนและถูกตอง 
     1.5  เน้ือหามีความถูกตอง 
     1.6  การแบงเน้ือหาแตละบทมีความเหมาะสม 
     1.7  การลําดับเนื้อหามีความเหมาะสม 
     1.8  เน้ือหาแตละตอนมีความสอดคลองกัน 
     1.9  เน้ือหาในแตละบทมีความนาสนใจ 
     1.10  เน้ือหามีความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน 
2.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 
      2.1  มีความเหมาะสมและสอดคลองกับวัตถุประสงคและ 
             เน้ือหา 
      2.2  ความชัดเจนของคําส่ัง 
      2.3  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดและ 
            แบบทดสอบ 
      2.4  ความเหมาะสมของคําถาม 
      2.5  ความเหมาะสมของตัวลวง 
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ดีมาก 

 
ดี 
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เฉลีย่โดยรวม 4.65 ดีมาก 

 
 จากตาราง 2  พบวาการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องการ
ดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน  3 ทาน  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องอยูใน
ระดับดีมาก เม่ือพิจารณาผลการประเมินคุณภาพเปนรายขอพบวา เน้ือหามีความสอดคลองกับ
หลักสูตรและวัตถุประสงค เน้ือหามีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน การใชภาษาและเนื้อหามี
ความชัดเจนและถูกตอง การแบงเน้ือหาแตละบทและการลําดับเนื้อหามีความเหมาะสม เน้ือหาใน 
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 แตละตอนมีความสอดคลองและมีความนาสนใจอยูในระดับดีมาก สวนเนื้อหามีความเหมาะสมกับ
ระดับความรูของผูเรียนอยูในระดับดี  คุณภาพดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบพบวา
อยูในระดับดีมาก เม่ือพิจารณาผลการประเมินคุณภาพเปนรายขอพบวา ความเหมาะสมและ
สอดคลองกับวัตถุประสงคและเน้ือหา ความชัดเจนของคําส่ัง และความเหมาะสมของจํานวน
แบบฝกหัดและแบบทดสอบอยูในระดับดีมาก สวนความเหมาะสมของคําถามและความเหมาะสม
ของตัวลวงอยูในระดับดี 
 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เรื่องการดํารงพันธุของส่ิงมีชีวิต  มีขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพ่ือปรับปรุงแกไข  และผูวิจัยไดปรับปรุง
คุณภาพของบทเรียนใหดีขึ้นตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา  คือ  ปรับคําบรรยายของ
เน้ือหาในแตละเรื่องใหกระชับขึ้น 
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 2.  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา  
โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน 3 ทาน  ปรากฏผลดังนี้ 
 

ตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี 
      การศึกษา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1.  ดานเน้ือหาและการนําเสนอ 
     1.1  เน้ือหาบทเรียนครอบคลุมจุดประสงค 
     1.2  ความเหมาะสมของการจัดลําดับขั้นการนําเสนอ  
           เน้ือหา 
     1.3  ความเหมาะสมของการแยกยอยเน้ือหา 
     1.4  ความนาสนใจของเน้ือหาบทเรียนและการนําเสนอ 
2.  ดานภาพ  การใชภาษา และเสียง 
      2.1  ภาพที่ใชประกอบสื่อความหมายไดชัดเจน 
      2.2  ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน 
      2.3  ความเหมาะสมของเสียงที่ใชประกอบ 
      2.4  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 
      2.5  ภาษาที่ใชถูกตองและเหมาะสม 
3.  ดานการออกแบบจอภาพ 
      3.1  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 
      3.2  ลักษณะของขนาด สี ตัวอักษร อานงายเหมาะสมกับ 
            ระดับของผูเรียน 
      3.3  ความเหมาะสมของสีตัวอักษรกับพ้ืนจอภาพ 
      3.4  ความเหมาะสมในการจัดวางภาพ 
      3.5  จังหวะของการปรากฏตัวอักษรเพ่ือนําเสนอเน้ือหา 
4.  ดานการจัดการในบทเรียน 
      4.1  ความชัดเจนของคําอธิบายการปฏิบัติในบทเรียน 
      4.2  การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน 
      4.3  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเน้ือหา 
      4.4  ความเหมาะสมของการโตตอบกับบทเรียน 

4.25 
4.33 
4.00 

 
4.33 
4.33 
4.20 
4.00 
4.00 
4.00 
4.33 
4.67 
4.33 
4.67 
4.67 

 
4.33 
4.00 
4.00 
4.00 
3.67 
3.67 
4.33 
4.33 

ดี 
ดี 
ดี 

 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

เฉลีย่โดยรวม 4.20 ดี 

  



 70 

 จากตาราง 3  พบวาการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องการ
ดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต โดยผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน เห็นวา  
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดานเนื้อหาและการ
นําเสนออยูในระดับดี เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา ดานเนื้อหาและการนําเสนอ เนื้อหาบทเรียน
ครอบคลุมจุดประสงค ความเหมาะสมของการจัดลําดับขั้นการนําเสนอเนื้อหาและการแยกยอย
เน้ือหา  ความนาสนใจของเน้ือหาบทเรียนและการนําเสนอ อยูในระดับดี  การประเมินดานภาพ การ
ใชภาษาและเสียงอยูในระดับดี เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา ภาษาที่ใชถูกตองและเหมาะสม อยูใน
ระดับดีมาก ภาพท่ีใชประกอบสื่อความหมายไดชัดเจน ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใชประกอบ
บทเรียนและเสียงที่ใชประกอบ ความชัดเจนของเสียงบรรยาย อยูในระดับดี การประเมินดานการ
ออกแบบจอภาพอยูในระดับดี เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร  
ลักษณะของขนาด สี ตัวอักษร อานงายเหมาะสมกับระดับของผูเรียน อยูในระดับดีมาก  ความ
เหมาะสมของสีตัวอักษรกับพ้ืนจอภาพ  ความเหมาะสมในการจัดวางภาพ  และจังหวะของการ
ปรากฏตัวอักษรเพ่ือนําเสนอเน้ือหาอยูในระดับดี  การประเมินดานการจัดการในบทเรียนอยูในระดับ
ดี  เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา ความชัดเจนของคําอธิบายการปฏิบัติในบทเรียน  การเปดโอกาส
ใหผูเรียนควบคุมบทเรียน  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา  ความเหมาะสมของการโตตอบ
กับบทเรียน อยูในระดับดี 
 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เรื่องการดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร มีขอเสนอแนะเติ่มเตมิ
เพ่ือปรับปรุงแกไข  และผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดีขึ้นตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา คือ 
 1.  แกไขเสียงบรรยายในบางเฟรมที่ไมชัดเจน 
 2.  แกไขคําบรรยายที่พิมพผิด 
 3.  แบบฝกหัดแทรกภายในบทเรียนแตละบทเรียน และเฉลยเมื่อผูเรียนตอบผิด 
 

ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง การดํารงพันธุของสิ่งมีชิวิต  กําหนดให
พัฒนาบทเรียน โดยเปรียบเทียบกับเกณฑ 85/85  โดยผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
พัฒนาขึ้นไปทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  โรงเรียนวัดบางเตย  เพื่อหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ซึ่งปรากฏผลดังน้ี 

 1.  ผลการทดลองครั้งที่ 1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของ
สิ่งมีชีวิต ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน การทดลองคร้ังน้ีมีจุดมุงหมาย เพ่ือตรวจสอบหา
ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ ผูวิจัยไดสัมภาษณ สังเกตและบันทึก
พฤติกรรมของผูเรียนขณะที่ผูเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ผลการสังเกตและสัมภาษณ พบวา ผูเรียนมีความสนใจ และมีความกระตือรือรน
ตลอดเวลาที่ศึกษาบทเรียน ในสวนของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ ผูเรียนรูสึกพอใจที่ไดโตตอบกับ
บทเรียน ผูวิจัยไดสอบถามเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูเรียนตอบวา เสียงบรรยายมี
ความชัดเจน ภาพประกอบสวย  แตยังพบขอบกพรองคือมีปุมคําสั่งในบางเฟรมซอนทับคําบรรยาย
บางสวน  ผูวิจัยไดรวบรวมขอบกพรองตางๆ โดยไดแกไขปุมคําส่ังไมใหซอนทับคําบรรยาย จากน้ัน
นําบทเรียนที่แกไขแลวไปทดลองในครั้งที่ 2 ตอไป 

 2.  ผลการทดลองครั้งที่ 2  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไข
แลวจากการทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน การทดลองในครั้งน้ีมี
จุดมุงหมายเพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยบันทึกคะแนนจาก
การทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในแตละเรื่อง แลวนําไป
หาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนดวยสูตร E1/E2 ซึ่งไดผลการทดลอง  ดังแสดงในตาราง 4 
 
ตาราง 4  ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง 

การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต  จากการทดลองคร้ังที่ 2 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ เรื่องที่ 
คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 
(E1/E2) 

1 
2 
3 
4 

7 
20 
15 
18 

  6.07 
17.67 
13.13 
15.93 

86.67 
88.33 
87.56 
88.52 

7 
20 
15 
18 

  6.00 
17.47 
13.07 
15.80 

85.71 
87.33 
87.11 
87.78 

86.67/85.71 
88.33/87.33 
87.56/87.11 
88.52/87.78 

รวม 60 52.80 87.77 60 52.34 86.98  87.77/86.98 

 
 จากตาราง 4  ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่องการดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต  จากการทดลองครั้งที่ 2  พบวาบทเรียนทั้ง 4 เรื่อง  มี
แนวโนมของประสิทธิภาพ 87.77/86.98 โดยเรื่องที่ 1  การถายทอดลักษณะทางพันธุกรรม  มี
แนวโนมของประสิทธิภาพเปน 86.67/85.71 เรื่องที่ 2  ความหลากหลายของพืชและสัตว  มี
แนวโนมประสิทธิภาพเปน 88.33/87.33  เรื่องที่ 3  การสืบพันธุและการขยายพันธุพืช มีแนวโนม
ประสิทธิภาพเปน  87.56/87.11 และเรื่องที่ 4 การสืบพันธุและการขยายพันธุสัตว มีแนวโนม
ประสิทธิภาพเปน  88.52/87.78  แสดงวาทุกเร่ืองมีแนวโนมของประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไว 
 3.  ผลการทดลองครั้งที่ 3  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไข
แลวจากการทดลองคร้ังที่ 2 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน การทดลองในคร้ังนี้มี 
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 จุดมุงหมายเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยบันทึกคะแนนจากการทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน จากน้ันนําผลการเรียนที่ไดมาวิเคราะหหา
ประสิทธิภาพ ดวยสูตร E1/E2 ซึ่งไดผลการทดลอง ดังแสดงในตาราง 5 
 
ตาราง 5  ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง การดํารงพันธุ 

ของสิ่งมีชีวิต  จากการทดลองคร้ังที่ 3 
 

  แบบฝกหัด แบบทดสอบ เรื่องที่ 
คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 
(E1/E2) 

1 
2 
3 
4 

 7 
20 
15 
18 

  6.20 
18.03 
13.47 
16.03 

88.57 
90.17 
89.78 
89.07 

 7 
20 
15 
18 

6.17 
17.90 
13.20 
16.00 

88.10 
89.50 
88.00 
88.89 

88.57/88.10 
90.17/89.50 
89.78/88.00 
89.07/88.89 

รวม 60 53.73 89.40 60 53.27 88.62 89.40/88.62 

 
 จากตาราง 5  แสดงผลการตรวจสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เร่ืองการดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต  จากการทดลองคร้ังที่ 3  พบวาบทเรียนทั้ง 4 เร่ือง  มี
ประสิทธิภาพ 89.40/88.62 โดยเรื่องที่ 1 การถายทอดลักษณะทางพันธุกรรม มีประสิทธิภาพเปน 
88.57/88.10 เร่ืองที่ 2 ความหลากหลายของพืชและสัตว มีประสิทธิภาพเปน 90.17/89.50   เร่ืองที่ 
3 การสืบพันธุและการขยายพันธุพืช มีประสิทธิภาพเปน 89.78/88.00 และเรื่องที่ 4 การสืบพันธุและ
การขยายพันธุสัตว มีประสิทธิภาพเปน 89.07/88.89 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 
 
 
 



บทที่ 5 
สรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งนี้  เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง การดํารงพันธุของ
สิ่งมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งสามารถสรุปผลไดดังนี้ 

1. ความมุงหมายของการวิจัย 
 2.  ความสําคัญของการวิจัย 
 3.  ขอบเขตของการวิจัย 
 4.  วิธีดําเนินการวิจัย 
 5.  สรุปผลการวิจัย 
 6.  อภิปรายผล 
 7.  ขอเสนอแนะ 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
   เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต  กลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตรที่พัฒนาขึ้น  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
85/85 
  

ความสําคญัของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ไวใชในการ
เรียนการสอน 

  2. เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
      ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน
วัดบางเตย เขตบึงกุม  สังกัดกรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 7 หอง 
นักเรียนทั้งหมด 320 คน 
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 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
      กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียน ไดแก  นักเรียนชวงชั้นที่ 2 

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดบางเตย ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน  48 คน 
ไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)   โดยมีขั้นตอนการสุม ดังนี้ 

    สุมนักเรียนโดยวิธีการจับสลากมาจํานวน  3 หองเรียน และสุมนักเรียนโดยวิธีการจับ
สลากในแตละหองเรียนอีกคร้ัง ดังนี้ 

นักเรียนในหองเรียนที่ 1 จับสลากมาจํานวน 3  คน 
  นักเรียนในหองเรียนที่ 2 จับสลากมาจํานวน 15 คน 
                     นักเรียนในหองเรียนที่ 3 จับสลากมาจํานวน 30 คน 

 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
   เน้ือหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนเนื้อหาในกลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตร สาระที่ 1 กระบวนการดํารงชีวิต ในระดับชวงชั้นที่ 2 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 เรื่องการดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต ซึ่งไดแบงเนื้อหาออกเปน 4 เรื่อง 
ดังนี้คือ 

         เรื่องที่ 1  การถายทอดลักษณะทางพันธุกรรม 

  เรื่องที่ 2  ความหลากหลายของพืชและสัตว 
  เรื่องที่ 3  การสืบพันธุและการขยายพันธุพืช 

  เรื่องที่ 4  การสืบพันธุและการขยายพันธุสัตว 
 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  เคร่ืองมือที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของ
สิ่งมีชีวิต มีดังนี้ 
              1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 
           2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
           3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 2 ฉบับ คือ 
               3.1  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเน้ือหา 
               3.2  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยี
การศึกษา 
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วิธีดําเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้งน้ี  ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองตามลําดับขั้นตอนดังน้ี 
     1. การทดลองคร้ังที่  1 เปนการตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เร่ือง  การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใชกับ
กลุมตัวอยาง  คือ  กลุมตัวอยางจากหองที่  1 จํานวน  3 คน  โดยใหผูเรียนศึกษาจากเคร่ือง
คอมพิวเตอร  1 คน  ตอ  1 เครื่อง  ผูวิจัยเก็บขอมูลเพ่ือหาขอบกพรองในดานตางๆ  โดยการสังเกต 
สัมภาษณ จดบันทึกปญหาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
     2. การทดลองครั้งที่  2  เปนการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวในครั้งที่  1 ไปทดลองใชกับ
กลุมตัวอยาง  คือ  กลุมตัวอยางจากหองที่  2 จํานวน  15 คน  โดยใหผูเรียนศึกษาจากเคร่ือง
คอมพิวเตอร  1 คน  ตอ  1 เครื่อง  ผูเรียนศึกษาบทเรียนในเรื่องที่ 1  พรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียน  และเมื่อเรียนจบบทเรียนในเร่ืองที่ 1 ใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทันที ทํา
เชนน้ีจนครบทุกเร่ือง แลวนําผลการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร 
E1 /E2  แลวทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 2 

     3. การทดลองคร้ังที่ 3 เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแลวในครั้งที่  2 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง คือ  กลุมตัวอยางจากหองที่  3 
จํานวน  30 คน  โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนในเร่ืองที่ 1  พรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  และ
เม่ือเรียนจบบทเรียนในเรื่องที่ 1 ใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทันที ทําเชนน้ีจนครบ
ทุกเร่ือง นําผลการทําแบบฝกหัดทายบทเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1 /E2 
 

สรุปผลการวิจัย 

   จากการดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้  

      1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที ่ 5 ประกอบดวยเนื้อหาทั้งหมด 
4 เรื่อง คือ 

           เรื่องที่ 1 การถายทอดลักษณะทางพันธุกรรม   
                     เรื่องที่ 2 ความหลากหลายของพืชและสตัว  
                     เรื่องที่ 3 การสืบพันธุและการขยายพันธุพืช   
                     เรื่องที่ 4 การสืบพันธุและการขยายพันธุสัตว    
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 2.  ประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต 
มีดังนี้ 
  2.1 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีคุณภาพดานเน้ือหาในระดับดีมาก 
  2.2 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาใน
ระดับดี 
           3. ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุ
ของส่ิงมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 
จากการทดลองกับกลุมตัวอยาง พบวา บทเรียนมีประสิทธิภาพโดยรวมเทากับ 89.40/88.62 โดย
เน้ือหาแตละตอนมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
                     เรื่องที่ 1 การถายทอดลักษณะทางพันธุกรรม   
                                มีประสิทธิภาพ  88.57/88.10 
                     เรื่องที่ 2 ความหลากหลายของพืชและสตัว 
                                มีประสิทธิภาพ  90.17/89.50 
                     เรื่องที่ 3 การสืบพันธุและการขยายพันธุพืช 
                                มีประสิทธิภาพ  89.78/88.00  
                     เรื่องที่ 4 การสืบพันธุและการขยายพันธุสัตว 
                                มีประสิทธิภาพ  89.07/88.89 

 
การอภิปรายผล 
   จากการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของส่ิงมีชีวิต 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 พบวามี
ประสิทธิภาพเปน 89.40/88.62 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85 สามารถอภิปรายผลได
ดังนี้ 
       1. จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร จะเห็นไดวาบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 85/85 
เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น ไดดําเนินการอยางเปนระบบ ตาม
กระบวนการวิจัยและพัฒนา โดยมีการกําหนดจุดมุงหมาย การศึกษาวิเคราะหเนื้อหาหลักสูตรให
สอดคลองกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ดําเนินการพัฒนาอยางเปนลําดับขั้นตอน การพัฒนา
บทเรียน มีการแบงเนื้อหาเปนตอนๆ ภายในบทเรียนประกอบดวย เสียง ภาพนิ่ง ภาพกราฟก
ภาพเคลื่อนไหวประกอบคําบรรยาย ทําใหนาตื่นเตน นาสนใจ เรียนรูไดงาย ผูเรียนมีปฏิสัมพันธ 
(Interactive) กับบทเรียน สามารถโตตอบกับบทเรียน ควบคุมบทเรียน และเรียนรูไดดวยตนเองได  
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 รวมทั้งสามารถตอบสนองตอรูปแบบของการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกัน  จึงเปนสื่อที่สามารถ
แกไขปญหาของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ บทเรียนที่ไดพัฒนาขึ้น ไดรับการ
ตรวจสอบ แกไข ตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ และผานการปรับปรุงแกไขตาม
คําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา บทเรียนที่พัฒนาขึ้น
จึงเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ และมีคุณภาพ  
       2. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนระหวางทําการทดลองใช บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทั้ง 3 คร้ัง พบวา ผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะศึกษาบทเรียน เน่ืองจาก บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึน ไดเพ่ิมแรงจูงใจใหกับผูเรียน โดยบทเรียนมีการผสมผสานสื่อ
ตางๆ อยางเปนระบบ ไมวาจะเปน ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรี ขอความ ซึ่ง
กระตุนใหผูเรียนเกิดความตื่นเตน เพ่ิมความสนุกสนานในการเรียนรู  อีกทั้ง ผูเรียนสามารถควบคุม
การเรียนบทเรียนไดตามความตองการ  สามารถทบทวนเนื้อหา สามารถที่จะเรียนซ้ําได นอกจากน้ี 
ผูเรียนสามารถโตตอบกับบทเรียน  จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งสามารถทราบผลคะแนนไดทันที ทําใหผูเรียนสนุกสนาน เปนการชวย
เสริมแรงในการเรียนใหกับผูเรียน ทําใหสามารถบรรลุถึงจุดมุงหมายของการเรียน 
 3. จากการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การ
ดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร จะเห็นไดวารอยละของคะแนนเฉลี่ยของ
แบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) ที่ผูเรียนทําไดสูงกวารอยละของคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (E2) เน่ืองจาก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น ในแตละ
เร่ืองจะมีแบบฝกหัดแทรกระหวางเนื้อหายอย ผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนทันทีที่เรียนจบ
ในแตละเนื้อหายอย ทําใหผูเรียนยังสามารถจดจําเนื้อหาที่เพ่ิงเรียนผานไปได แตแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ผูเรียนจะไดทําก็ตอเม่ือเรียนจบเน้ือหาบทเรียนในแตละเรื่องแลว 
ทําใหผูเรียนอาจจะจดจําเน้ือหาไดไมหมด สงผลใหคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียน (E2) ต่ํากวารอยละของคะแนนเฉลี่ยของแบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) 
 ในการวิจัยครัง้นี้พบวา  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องการดํารงพันธุของ
สิ่งมีชีวิต  ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ 
ของดนัท ไชยสิทธิ ์ (2549) ที่ไดวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง จังหวัด
เชียงราย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ผลปรากฏวามีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 92.00/88.00    อาร
ดา วัชราภรณินทร (2549) ที่ไดวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องประวตัิศาสตร
ไทยสมัยสุโขทัย สาระการเรียนรูประวัตศิาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ผลปรากฏวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 93.24/88.95  และงานวิจัยของศุทธินี  ศรสีวัสด์ิ 
(2549)  ที่ไดวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรือ่ง น้ํา ฟา และดวงดาว สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 2 ผลปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 
89.33/88.06 
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 สรุปไดวา  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต  
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่พัฒนาขึ้นในครั้งน้ี  มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑที่กําหนดไวคือ  85/85  และสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได 
 

ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
       1. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูพัฒนาควรศึกษาถึงหลักสูตร 
เน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของการเรียนวิชาน้ันๆ ใหละเอียด และจะตองมีความรูเก่ียวกับ
ลําดับขั้นตอนในการออกแบบพัฒนาบทเรียน ซึ่งจะทําใหผู พัฒนาสามารถพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดอยางมีประสิทธิภาพและรวดเร็ว 
      2. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูพัฒนาควรจะมีความรูความสามารถ
เก่ียวกับโปรแกรมคอมพิวเตอรในหลายๆ ดาน เน่ืองจากในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
มีการผสมผสานสื่อตางๆ ดังน้ัน ผูพัฒนาจําเปนจะตองศึกษาโปรแกรมที่เก่ียวของในการออกแบบ
ดานกราฟก การตัดตอภาพเคลื่อนไหว การตัดตอเสียง ซึ่งจะทําใหบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีความ
นาสนใจ ดึงดูดใจผูเรียน และมีประสิทธิภาพเพ่ือที่จะใชในการเรียนการสอน 
      3. การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชในการเรียนการสอน จําเปนจะตอง
คํานึงถึงหองเรียนที่สําหรับใชในการเรียนบทเรียน รวมถึงเคร่ืองคอมพิวเตอรที่ใชในการเรียน
บทเรียนควรมีศักยภาพเพียงพอที่จะรองรับการทํางานของระบบมัลติมีเดียในบทเรียนได 
      4. ควรมีการสงเสริมใหครูผูสอนในสถานศึกษาตางๆ ใหมีการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่มีความนาสนใจ เหมาะท่ี
จะใชในการเรียนดวยตนเอง สามารถสนองตอบตอรูปแบบการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกัน เปน
การเพ่ิมทางเลือกในการเรียนใหกับผูเรียน 
      5. ผูเรียน และผูที่สนใจ สามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไปใชประกอบการ
เรียนการสอนหรือใชในการทบทวนเน้ือหา ซึ่งบทเรียนสามารถตอบสนองความแตกตางระหวาง
บุคคลไดดี สามารถเรียนรูดวยตนเองได 
 
 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัย 
 1. ควรมีการวิจัย และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับเน้ือหาวิชาวิทยาศาสตร
ในเรื่องอ่ืน ๆ ตอไป  เพ่ือเปนสื่อใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง 
 2.  ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหสามารถเรียนผาน
เครือขายอินเตอรเน็ตได 
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 3. ควรมีการวิ จัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการเรียนการสอนในรูปแบบอ่ืน ๆ  และผลกระทบตัวแปรอ่ืน ๆ  เชน  
ระยะเวลาในการเรียน  เจตคติของผูเรียน ความคงทน เปนตน 
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ภาคผนวก  ก 
แบบฝกหัดระหวางเรียนประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร                   ระดับชวงชั้นที่ 2 (ป.5) 
เรื่อง  การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต          จํานวน 3 คาบเรียน 
 
 
เร่ืองที่ 1  การถายทอดลักษณะทางพันธุกรรม 

ลักษณะของพอแมที่ถายทอดไปยังลูกหลายได เรียกวา 1.  
ก.  พันธุแท    

          ข.  พันทาง 
          ค.  พันธุกรรม                
          ง.  ขยายพันธุ 
2.  การที่คนเรามีลักษณะตางกันเนื่องจากอะไร 
         ก.  ความใกลชิดกับผูเลี้ยงดูทําใหมีลักษณะเหมือนผูเลี้ยงดู 
          ข.  ลักษณะทางพันธุกรรมที่ไดรับจากพอแม 
          ค.  ขณะตั้งครรภเม่ือแมดูรูปใครบอยๆ ลกูจะมีลักษณะอยางน้ัน 
          ง.  การขอพรจากพระใหลูกมีลักษณะตางๆ 
3.  เราไดรับการถายทอดลกัษณะทางพนัธุกรรมจากใคร 
         ก.  พอ  แม    
         ข.  พ่ี  นอง 
         ค.  ลุง  ปา    
         ง.  นา  อา 
4.  พอแมถายทอดลักษณะใดไปยังลูกได 

ก. ความสูง 
ข. สีผิว 
ค. ลักษณะจมูก 
ง. ถูกทุกขอ 

5.  ขอใดไมใชลักษณะที่ถายทอดทางพันธุกรรม 
       ก.  ติ่งหู    
       ข.  หูตึง 
       ค.  สีผิว    
       ง.  ลักย้ิม 
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6.  เราจะมีลักษณะคลายใครมากที่สุด 
       ก.  เพื่อน    
       ข.  ครู 
       ค.  แมนม    
       ง.  นอง 
7.  ขอใดตอไปน้ี  กลาวไมถูกตอง 
       ก.  คนมีจํานวนโครโมโซมทั้งหมด 46 โครโมโซม 
       ข.  ยีนเปนตัวกําหนดสีผิว สีผม หนาตา 
       ค.  สัตวสามารถถายทอดลกัษณะทางพนัธุกรรมได 
       ง.  พืชไมสามารถถายทอดลักษณะทางพันธุกรรมได 
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ภาคผนวก  ข 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 

 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร                  ระดับชวงชั้นที่ 2 (ป.5) 
เรื่อง  การดํารงพันธุของสิ่งมีชีวิต          จํานวน 3 คาบเรียน 
 
 
เร่ืองที่ 1  การถายทอดลักษณะทางพันธุกรรม 
1.  หนวยพันธุกรรมที่ใชถายทอดลักษณะตางๆ อยูในสวนใด 
      ก.  เม็ดเลือด    

ข.  ตอมเหง่ือ 
      ค.  ยีน    

ง.  เซลลรางกาย 
2. ใครมีโอกาสหอลิ้นไดเหมือนพอ 
      ก.  แม    

ข.  นา 
      ค.  ตา    

ง.  ลูก 
3. ขอใดเปนลกัษณะที่สามารถถายทอดไดทางพันธุกรรม 
      ก.  หูตึง    

ข.  นิ้วกุด 
      ค. ขาลีบเล็ก    

ง.  ตาสองชั้น 
4. คนมีจํานวนโครโมโซมทั้งหมดเทาไหร 
       ก.  46  โครโมโซม   

ข.  23  โครโมโซม 
       ค.  22  โครโมโซม   

ง.  12  โครโมโซม 
5. เราจะมีลักษณะคลายใครมากที่สุด 

ก.  เพื่อน            
ข.  พ่ี 

        ค.  ครู    
ง.  แมนม 
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จากตารางใชตอบคําถามขอ  6-7 
     

ลักษณะ พอ แม ดาว เดือน 
ผมตรง     
ผมหยิก     
ตาสองชั้น     
มีลักย้ิม     

 
6.  ดาวไดยีนลักษณะเสนผมจากใคร 
       ก.  พอ    

ข.  แม 
       ค.  ดาว    

ง.  เดือน 
7.  เดือนไดยีนลักษณะใดจากพอ 
       ก.  ผมตรง    

ข.  ผมหยิก 
       ค.  ตาสองชั้น   

ง.  มีลักย้ิม 
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ภาคผนวก  ค 
แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี (ดานเน้ือหา) 

เร่ือง การดํารงพันธุของสิง่มีชีวติ 
 

ชื่อผูประเมิน........................................................ ตําแหนง.................................................... 
โรงเรียน.............................................................. สังกัดหนวยงาน......................................... 
 

ระดับความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒ ิ

ดีมาก ดี ปานกลาง ตองปรับปรุง ไมเหมาะสม รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1.  เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 

1.1 เน้ือหามีความ 
เหมาะสมกับหลักสูตร 

     

    1.2 เน้ือหามีความ
เหมาะสมสอดคลองกับ
วัตถุประสงค 

     

    1.3 เน้ือหามีความยากงาย
เหมาะสมกับผูเรียน 

     

    1.4 การใชภาษามีความ
ชัดเจนและถูกตอง 

     

    1.5 เน้ือหามีความถูกตอง      
    1.6 การแบงเน้ือหาแตละ
บทมีความเหมาะสม 

     

    1.7 การลําดับเนื้อหามี
ความเหมาะสม 

     

    1.8 เน้ือหาแตละตอนมี
ความสอดคลองกัน 

     

    1.9 เน้ือหาในแตละบทมี
ความนาสนใจ 
 

     



 95 

ระดับความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒ ิ

 

ขอเสนอแนะ________________________________________________________________
__________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________
_____________________________________________________________________ 

 
 

          ลงชื่อ _____________________ ผูประเมิน 
      ( ____________________ ) 
       วันที่ ____ /______ /____ 

 

 
 

ดีมาก ดี ปานกลาง ตองปรับปรุง ไมเหมาะสม รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1.  เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
    1.10 เน้ือหาเหมาะสมกับ
การใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเปนสื่อ 

     

2.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 
    2.1 มีความเหมาะสมและ
สอดคลองกับวัตถุประสงคและ
เน้ือหา 

     

    2.2 ความชัดเจนของคําส่ัง      
    2.3 ความเหมาะสมของ
จํานวนแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบ 

     

    2.4 ความเหมาะสมของ
คําถาม 

     

    2.5 ความเหมาะสมของตัว
ลวง 

     



 96 

แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
เร่ือง  การดํารงพันธุของสิง่มีชีวติ 

ชื่อผูประเมิน........................................................ ตําแหนง..................................................  
สังกัดหนวยงาน...................................................................................................................... 

 

ระดับความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒ ิ

ดีมาก ดี ปานกลาง ตองปรับปรุง ไมเหมาะสม รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1.  ดานเน้ือหาและการนาํเสนอ 
 
 

    1.1 เน้ือหาบทเรียน
ครอบคลุมวัตถุประสงค 

     

1.2 ความเหมาะสมของ 
การจัดลําดับขั้นการนําเสนอ
เน้ือหา 

     
 
 

    1.3 ความเหมาะสมของ 
การแยกยอยเน้ือหา 

     

    1.4 ความนาสนใจของ
เน้ือหาบทเรียนและการ
นําเสนอ 

     

2.  ดานภาพ  การใชภาษา  และเสียง 
    2.1 ภาพที่ใชประกอบสือ่
ความหมายไดชัดเจน 

     

    2.2 ความเหมาะสมของ
ขนาดภาพที่ใชประกอบ
บทเรียน 

     

    2.3 ความเหมาะสมของ
เสียงที่ใชประกอบ 

     

    2.4 ความชัดเจนของเสียง
บรรยาย 

     

    2.5 ภาษาที่ใชถูกตองและ
เหมาะสม 
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ระดับความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒ ิ

 

ขอเสนอแนะ 

__________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________ 

 

ดีมาก ดี ปานกลาง ตองปรับปรุง ไมเหมาะสม รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
3.  ดานการออกแบบจอภาพ 

 

    3.1 ความเหมาะสมของ
แบบตวัอักษร 

     

    3.2 ลักษณะของขนาด สี
ตัวอักษร อานงายเหมาะสมกับ
ระดับของผูเรยีน 

     

    3.3 ความเหมาะสมของสี
ตัวอักษรกับพืน้จอภาพ 

     

    3.4 ความเหมาะสมในการ
จัดวางภาพ 

     

    3.5 จังหวะของการปรากฏ
ตัวอักษรเพื่อนําเสนอเน้ือหา 

     

4. การจัดการในบทเรียนและการปฏิสมัพันธ 
    4.1 ความชัดเจนของ
คําอธิบายการปฏิบัตใิน
บทเรียน 

     

    4.2 การเปดโอกาสให
ผูเรียนควบคมุบทเรียน 

     

    4.3 ความตอเน่ืองของการ
นําเสนอเน้ือหา 

     

    4.4 ความเหมาะสมของการ
โตตอบกับบทเรียน 
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          ลงชื่อ _____________________ ผูประเมิน 
      ( ____________________ ) 
       วันที่ ____ /______ /____ 
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ภาคผนวก  ง 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี  เรื่อง การดํารงพันธุของส่ิงมีชวีิต 

 กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

1.  ผศ.ชาญชยั  อินทรสุนานนท   
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2.  ผศ.ดร.ฤทธิชัย  ออนม่ิง    
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 3.  ดร.กุศล  อิสดุลย 
               ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

  
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

1.  อาจารยสมร  ออนนิ่ม   
               ผูชวยผูอํานวยการ  โรงเรียนพิชัยพัฒนา 

2.  อาจารยภัทรศักด์ิ  ภูวฒันวนิชย   
อาจารย 2  ระดับ 7  โรงเรียนพิชัยพัฒนา 

3. อาจารยอุบล  เพ็ญไพบูลย 
     อาจารย 2  ระดับ 7  โรงเรียนวัดบางเตย 
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ภาคผนวก  จ 
คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนกและคาความเชือ่ม่ัน 

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

 แบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 4 เรื่อง มีคาความเชื่อม่ัน 0.83 โดยคัดเลือก
ขอสอบใหครอบคลุมเน้ือหาในแตละเรื่อง  สามารถใหเห็นแตละเรื่องไดดังตาราง 
 
ตาราง 6  แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนกและคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่องที่ 1 การถายทอดลักษณะทางพันธกุรรม 
 

ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 

0.33 
0.68 
0.65 
0.37 
0.64 
0.80 
0.80 

0.48 
0.52 
0.51 
0.38 
0.27 
0.29 
0.23 

 
 คาความยากงาย  อยูระหวาง  0.33-0.80 
 คาอํานาจจําแนก  อยูระหวาง  0.23-0.52 
 คาความเชื่อม่ัน  0.51 
 
ตาราง 7  แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนกและคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่องที่ 2 ความหลากหลายของพืชและสัตว 
 

ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 

1 
2 
3 
4 
5 

0.68 
0.65 
0.80 
0.27 
0.66 

0.33 
0.25 
0.29 
0.22 
0.32 

 



 101 

ตาราง 7 (ตอ) 

ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 

คาความยากงาย  อยูระหวาง  0.23-0.80 

6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

0.57 
0.23 
0.42 
0.57 
0.80 
0.40 
0.75 
0.61 
0.64 
0.42 
0.36 
0.47 
0.60 
0.27 
0.75 

0.48 
0.20 
0.28 
0.21 
0.35 
0.39 
0.34 
0.42 
0.45 
0.37 
0.31 
0.22 
0.44 
0.22 
0.32 

 คาอํานาจจําแนก  อยูระหวาง  0.20-0.48 
 คาความเชื่อม่ัน  0.58 
 
ตาราง 8  แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนกและคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่องที่ 3 การสืบพันธุและการขยายพันธุพืช 
 

ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 

0.38 
0.59 
0.45 
0.64 
0.59 
0.26 
0.38 

0.44 
0.41 
0.38 
0.45 
0.30 
0.27 
0.40 
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ตาราง 8 (ตอ) 

ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 

 คาความยากงาย  อยูระหวาง  0.26-0.64 

8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 

0.35 
0.61 
0.42 
0.55 
0.40 
0.40 
0.36 
0.26 

0.34 
0.61 
0.37 
0.34 
0.23 
0.23 
0.36 
0.27 

 คาอํานาจจําแนก  อยูระหวาง  0.23-0.61 
 คาความเชื่อม่ัน 0.55 
 
ตาราง 9  แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เรื่องที่ 4 การสืบพันธุและการขยายพันธุสัตว 
 

ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 

0.57 
0.37 
0.56 
0.68 
0.68 
0.42 
0.45 
0.43 
0.40 
0.52 
0.58 
0.74 
0.44 
0.38 
0.50 

0.48 
0.29 
0.41 
0.52 
0.39 
0.23 
0.55 
0.30 
0.59 
0.59 
0.50 
0.64 
0.36 
0.31 
0.46 
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ตาราง 9 (ตอ) 

ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 

 

16 
17 
18 

0.35 
0.52 
0.63 

0.30 
0.38 
0.29 

 คาความยากงาย  อยูระหวาง  0.35-0.74 
 คาอํานาจจําแนก  อยูระหวาง  0.23-0.64 
 คาความเชื่อม่ัน  0.74 
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ภาคผนวก  ฉ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง การดํารงพันธุของส่ิงมีชวีิต 
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ประวัติยอผูท ิพนธ 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ําสารน
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ประวัติยอผูท ิพนธ 
 
ื่อ  ชื่อสกุล   ชารินี  คชชา 

2523 
 

 ถนนนวมินทร แขวงคลองกุม  

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน 
 

ระวตัิการศึกษา   
  
นัสพิทยาคาร  อ.พนัสนิคม  จ.ชลบุรี 

พ.ศ. 2545 

พ.ศ. 2547 

  พ.ศ. 2550 กีารศึกษา) 

ําสารน

ช
วันเดือนปเกิด   31  มกราคม  
สถานที่เกิด   อ.พนัสนิคม  จ.ชลบุรี
สถานที่อยูปจจุบัน  81/115 หมูบานปริญลักษณ

เขตบึงกุม กทม. 10240  
อาจารย 1 ระดับ 4 

สถานที่ทํางานปจจุบัน              โรงเรียนพิชัยพัฒนา
 
ป

พ.ศ. 2541 มัธยมศึกษา
จากโรงเรียนพ
วิทยาศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยีสารสนเทศ)   
จากมหาวิทยาลัยหัวเฉียวเฉลิมพระเกียรต ิ
ศิลปศาสตรบณัฑิต (บริหารรัฐกิจ)   
จากมหาวิทยาลัยรามคําแหง 
การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.เทคโนโลย

    จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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