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The purposes of this study were to develop the computer multimedia instruction on 

the movement of lives and to find out its efficiency according to the set of 85/85 criterion. 

The samples for this study were 50 Matthayom 5 students from 

Suwannaphumpitayapaisarn School, Suwannaphum District, Roi Et Province, during the 

second semester of the 2006 academic year. They were assigned into three groups by 

multistage random sampling. The study instruments were a computer multimedia instruction 

on movement of lives for fourth level student, an achievement test, and expert evaluation 

forms. Percentage and mean were used for data analysis. 

The results revealed that a quality of the computer multimedia instruction was 

ranked in a very good level by content experts and educational technology experts. The 

efficiency of the computer multimedia instruction on the movement of lives for fourth level 

students was 87.66/86.22. 
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มิ่ง ประธานควบคุมสารนิพนธ รองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย สิกขาบัณฑิต และอาจารย ดร.กุศล อิศ

ดุลย กรรมการสอบสารนิพนธ ที่ใหคําแนะนํา รวมถึงความชวยเหลือในการปรับปรุงแกไขสารนิพนธ จน

สําเร็จลงไดอยางสมบูรณ ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณไว ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง ที่กรุณาใหความอนุเคราะหในการ
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นายศักดิ์ดา ชูศรี ครูเพ็ญศรี พันธหินกอง ครูศุภาพิชญ หลักคํา ครูนงเยาว วัฒนชัยสิทธิ์ ที่ไดกรุณาสละ

เวลาตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ พรอมใหคําแนะนําในการปรับปรุงแกไขเครื่องมือใหมีประสิทธิภาพ

ยิ่งขึ้น  

ขอขอบพระคุณสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีและเจาหนาที่ทุกทานที่

ใหความอนุเคราะหส่ิงมีชีวิตประกอบการถายทํา ขอขอบพระคุณอาจารยภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา

ทุกทานที่ใหความเมตตามาโดยตลอด ขอบคุณเพื่อน ๆ ชาวเทคโนโลยีการศึกษาทุกคนที่มีน้ําใจชวยเหลอื

ซึ่งกันและกัน ขอบคุณคุณเอนก สวัสดิโยดม คุณพัชรินทร เหสกุล เพื่อนรวมงานทุกคน ครอบครัววัฒนชัย

สิทธิ์ ครอบครัวโฉมฉายแสง และครอบครัวทองนํา ที่ใหความชวยเหลือและใหกําลังใจในการศึกษาครั้ง

นี้ 

ขอขอบคุณสิง่มีชีวิตทุกชนดิที่อุทิศชวีิตในการพฒันาสือ่ เพื่อการเรียนรูสําหรับผูคนจาํนวนมาก 

ประโยชนและคุณคาของสารนิพนธฉบับนี ้ขอมอบแดบิดา มารดา ครูอาจารย และผูมีพระคุณทกุทาน

ทั้งที่มิไดเอยนาม 

 

 

 

ธาริตา ทองนาํ 

 

   

 

 

 



สารบัญ  
 

บทที่ หนา 
1 บทนํา …………………………………………………………………………………….. 1 

 ภูมิหลัง ………………………………………………………………………………….. 1 

 ความมุงหมายของวิจัย …………………………………………………………………. 3 

 ความสําคัญของการวิจัย ……………………………………………………………….. 3 

  ขอบเขตของการวิจัย ……………………………………………………………………. 3 

 นิยามศัพทเฉพาะ ………………………………………………………………….........  4 

 

2    เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ ………………………………………………………. 6 

เอกสารที่เกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ………………………………….... 6 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย…………………………. 14 

เอกสารที่เกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง…………………………………….................... 38 

เอกสารที่เกี่ยวกับหลักสูตรและการจัดการเรียนรู 

       กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร……………………………………………………   44 

 

3 วิธีดําเนินการวิจัย ……………………………………………………………………….  48 

ประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง ……………………………………………………  48 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย …………………………………………………………………  49 

การสรางและหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย………………………………….  49 

การดําเนินการทดลอง…………………………………………………………...............  53 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ………………………………......................................   54 

 

 4  ผลการวิเคราะหขอมูล ………………………………………………………………….  55 

  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ…………………  55 

  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ………………………  59 

   

 5  สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ ……................................................................  62 

   ความมุงหมายของการวิจัย ……………………………………………………...…..…...  62 



สารบัญ (ตอ) 
 

บทที่ หนา 
5  (ตอ)  

   ความสําคัญของการวิจัย …………………………………………………………………  62 

   ขอบเขตของการวิจัย ……………………………………………………………………..  62 

   เครื่องมือที่ใชในการวิจัย …………………………………………………………………  63 

   การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย …………...…………………..  64 

   การวิเคราะหขอมูล ………………………………………………………………………  65 

   สรุปผลการวิจัย ………………………………………………………………................  65 

   อภิปรายผล ………………………………………………………………………………  66 

   ขอเสนอแนะ ……………………………………………………………………………...  67 

    

บรรณานุกรม …………………………………………………………………………………..  68 

 

ภาคผนวก ………………………………………………………………………………………  73 

 ภาคผนวก ก คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมัน่  

 ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การเคลื่อนที่ของสิง่มีชีวิต…......................   74    

 ภาคผนวก ข แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 ของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง การเคลื่อนทีข่องสิ่งมีชวีิต…………………………   76 
    ภาคผนวก ค แบบประเมินคุณภาพบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและแบบประเมิน 

    คุณภาพบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา.................................................   96 

  ภาคผนวก ง รายชื่อผูเชี่ยวชาญในการตรวจหาคุณภาพเครื่องมือ....................................... 101 

  ภาคผนวก จ ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต.......... 103 

 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ ……………………...……………………………………………... 107 

 

 

 

 



บัญชีตาราง 
 
ตาราง   หนา 
  1  ตารางคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน …………………………………….. 52 

2  ตารางผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

           เร่ือง การเคลื่อนที่ของส่ิงมีชวีิต โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา.................................….… 56 

3  ตารางผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

           เร่ือง การเคลื่อนที่ของส่ิงมีชวีิต โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา.............….… 57 

4  ตารางผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที ่2........………… 60 

5  ตารางผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที ่3........………… 61 

   

 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



บัญชีภาพประกอบ 
 
ภาพประกอบ  หนา 

 1  แสดงความสัมพนัธและความแตกตางระหวางการวจิัยการศึกษา 

           กับการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา.................................…...........................….….  8 

 2  แสดงความสัมพนัธระหวางการวิจัยการศึกษากับการวิจัยและพฒันาการศึกษา.........….….  9 
 

 

 

 

 

 



บทที่ 1
บทนํา

ภูมิหลัง
       วิทยาศาสตรมีบทบาทสําคัญตอชีวิตประจําวัน จะเห็นไดจากการเขามามีบทบาทใน 

การดํารงชีวิตของมนุษยรูปแบบตาง ๆ ดังนั้น จึงจําเปนตองสงเสริมการเรียนวิทยาศาสตร เพื่อใหมี
ความรู ความเขาใจ สามารถนําไปใชอยางมีเหตุผล สรางสรรค มีคุณธรรม ชวยใหมนุษยมีความเขาใจ 

ที่ถูกตองเกี่ยวกับการใชประโยชน การดูแลรักษา การพัฒนาส่ิงแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติใหเกิด
ความสมดุล และสามารถดําเนินชีวิตรวมกันในสังคมไดอยางมีความสุข

การเรียนรูวิทยาศาสตรเปนการเรียนรูตลอดชีวิต เนื่องจากความรูวิทยาศาสตรเปนเรื่องราว
เกี่ยวกับโลกธรรมชาติซึ่งมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ทุกคนจึงตองเรียนรูเพื่อนําผลการเรียนรูไปใช
ในชวีติและการประกอบอาชพี เมือ่ผูเรียนไดเรียนวทิยาศาสตรโดยไดรับการกระตุนใหเกดิความตืน่เตน
ทาทายกับการเผชิญสถานการณหรือปญหา มีการรวมกันคิด ลงมือปฏิบัติจริง ก็จะเขาใจและเห็น
ความเชื่อมโยงของวิทยาศาสตรกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน ทําใหสามารถอธิบาย ทํานาย คาดการณ
ส่ิงตาง ๆ ไดอยางมเีหตผุล การจดักจิกรรมการเรยีนการสอนจงึตองสอดคลองกบัสภาพจรงิในชวีติ โดยใช
แหลงเรียนรูหลากหลายในทองถิ่น และคํานึงถึงผูเรียนที่มีวิธีการเรียนรู ความสนใจ และความถนัด
แตกตางกัน (กรมวิชาการ. 2545: 3) จึงกําหนดใหมีการจัดการศึกษาวิทยาศาสตร เพื่อสนองตอบ
ความจําเปนดังกลาว โดยตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 มีการแบงองคความรู
ออกเปน 8 สาระ คือ ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต ชีวิตกับส่ิงแวดลอม สารและสมบัติของสาร
แรงและการเคลือ่นที ่พลงังาน กระบวนการเปลีย่นแปลงของโลก ดาราศาสตรและอวกาศ ธรรมชาติของ
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ทั้งนี้ เปนที่ยอมรับกันทั่วไปวา ความรูทางชวีวทิยาพืน้ฐานมคีวามสาํคญัยิง่
ตอการพฒันาเทคโนโลยชีวีภาพ ซึง่ผลจากการศกึษาวจิยัและการคนพบความรูใหม  ๆทางดานชวีวทิยาพืน้ฐาน
ทําใหมนุษยมีความเขาใจในรายละเอียดของโครงสรางและการทํางานของระบบตาง ๆ ในสิ่งมีชีวิต 

เขาใจสภาพแวดลอมตามธรรมชาติ จนมีความสามารถที่จะใชและควบคุมธรรมชาติ และนําความรู
ดังกลาวมาประยุกต เพื่อใหเกิดประโยชนตอสังคมมนุษยมากที่สุด (บุญสืบ พันธุดี.  2537: 3)

ในการจัดการเรียนการสอนวิชาชีววิทยา เร่ืองการเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต มีเนื้อหาเกี่ยวกับ
โครงสรางสาํคญัทีใ่ชในการเคลือ่นที ่ รวมถงึลกัษณะการเคลือ่นทีข่องส่ิงมชีวีติชนดิตาง ๆ ซึง่สตัวแตละชนดิ
มีคุณลักษณะแตกตางกันไป อีกทั้งกลไกที่ใชในการเคลื่อนที่มักเปนองคประกอบอยูภายในรางกายของ
ส่ิงมชีวีติซึง่มคีวามสลบัซบัซอน ซึง่ยากตอการอธบิายใหผูเรียนเขาใจและมองเหน็เปนรูปธรรมอยางชดัเจน
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ประกอบกบัการจดัการเรยีนการสอนในเนือ้หาเรือ่งดงักลาว มกัใชรูปแบบบรรยายควบคูไปกบัการศกึษา
เนื้อหาจากเอกสารหรือตํารา ทําใหนักเรียนไมสามารถเขาใจและจินตนาการถึงลักษณะ โครงสราง 
รวมถึงขั้นตอนในการเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิตชนิดตาง ๆ ไดอยางเปนรูปธรรม สงผลใหนักเรียนเกิดความ
เบือ่หนายและขาดความสนใจในบทเรยีน นอกจากนี ้การทีม่นีกัเรยีนในแตละชัน้เปนจาํนวนมาก ซึง่นกัเรยีน
แตละคนมีความสามารถในการเรียนรูและพัฒนาตนเองไดไมเทากัน สงผลใหการจัดการเรียนการสอน
ในชั้นเรียนเพียงอยางเดียวเปนไปดวยความลําบาก เกิดขอจํากัดทั้งในดานเวลาและสถานที่สําหรับ 

การเรยีนรู และยงัขาดสือ่การเรียนการสอนทีม่คีวามสามารถในการสือ่ความหมาย ถายทอดองคความรู
ใหเหน็กระบวนการเคลือ่นทีต่าง ๆ ไดอยางชดัเจนและเหมาะสม รวมถงึความสามารถในการผสมผสาน
ส่ือหลายชนิดเขาไวดวยกัน อันจะชวยกระตุนใหนักเรียนเรียนเกิดความสนใจและสามารถนํามาใช
แสวงหาความรูหรือทบทวนความรูไดดวยตนเอง  เพื่อใหนักเรียนบรรลุตามเปาหมายที่กําหนดไว
 ซึ่งตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 ระบุวา การจัดการศึกษา
ตองยดึหลกัวา ผูเรียนทกุคนมคีวามสามารถเรยีนรูและพฒันาตนเองได และถอืวาผูเรียนมคีวามสาํคญัทีสุ่ด
กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ 

ในมาตรา 23 เนนการจดัการศกึษาในระบบ นอกระบบ และตามอธัยาศยั ใหความสาํคญัของการบรูณาการ
ความรู คุณธรรม กระบวนการเรยีนรูตามความเหมาะสมของระดบัการศกึษา (กรมวชิาการ.  2545: 2)

ปจจุบันมีการนําระบบมัลติมีเดียหรือส่ือประสมมาใชในวงการศึกษามากขึ้น เนื่องจากเปน
การประยุกตคอมพิวเตอรรวมภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ขอความ และขอมูลไวดวยกัน  

ทาํใหผูใชไดรับขอมลูและขาวสารในรูปแบบตาง ๆ ไดครบถวน และนาสนใจกวาเหน็ขอความอยางเดยีว
ทําใหการเรียนการสอนมีการโตตอบกันไดในระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอรเชนเดียวกับการเรียน
การสอนระหวางครูกับนักเรียนที่อยูในหองเรียนตามปกติ นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถ
ในการตอบสนองขอมลูทีผู่เรียนปอนเขาไดในทนัท ี ซึง่เปนการชวยเสรมิแรงใหแกผูเรียน (กดิานนัท มลิทอง.  
2543: 243) สําหรับเนื้อหาวิชาที่ไดนําไปพัฒนาอยางเปนระบบในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอรใน
ลักษณะสือ่ประสม เพือ่ใหผูเรียนสามารถเรยีนรูและทบทวนไดดวยตนเอง เพือ่ตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคล (บูรณะ สมชัย.  2542: 14) สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดดี เพราะการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอร ผูเรียนมีสวนลงมือกระทํากิจกรรมรวมกับเครื่องคอมพิวเตอรเปนรายบุคคล
ในลักษณะของสื่อการสอนสองทาง ผูเรียนสามารถเรียนไปตามความสามารถของตนเอง และตาม
อัตราเร็วในการเรียนรู โดยไมตองรอหรือเรงใหไปพรอม ๆ กับเพื่อนในชั้นเรียน จึงเปนลักษณะการเรียน
ที่เนนความแตกตางระหวางบุคคลอยางชัดเจน (ทักษิณา สวนานนท. 2530: 208)

ดวยคุณสมบัติและประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังกลาว ทาํใหผูวจิยัสนใจทีจ่ะพฒันา
บทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยีวชิาชวีวทิยา เร่ืองการเคลือ่นทีข่องสิง่มชีวีติ สําหรบันกัเรยีนชวงชัน้ที ่ 4  
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(ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5) สําหรับเปนสื่อที่สามารถนําไปใชประกอบการเรียนการสอนและสามารถ 

ถายทอดเนือ้หาไดอยางเปนรูปธรรม อันจะสงเสรมิใหผูเรียนเกดิความรูความเขาใจ เกดิมโนทศันทีช่ดัเจน
มากขึ้น อีกทั้งความสามารถในการโตตอบหรือการมีปฏิสัมพันธภายในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ยังชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดกระตือรือรนและความสนใจ อันจะชวยสรางบรรยากาศการเรียนรูและ
นําไปสูผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึน นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถนําไปใชงาน
ไดอยางสะดวก และสามารถสนับสนุนตอการนําไปเชื่อมโยงเขาสูระบบเครือขายอินเทอรเน็ต สําหรับ
การศึกษาคนควาแหลงขอมูลการเรียนรูตาง ๆ จากทั่วทุกมุมโลกไดอยางกวางขวางและไรขีดจํากัด

ความมุงหมายของการวิจัย
เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระ 

การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5) ใหมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ 85/85

ความสําคัญของการวิจัย
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต ที่มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑที่กําหนด
2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่น ๆ ตอไป

ขอบเขตของการวิจัย
ประชากรที่ใชในการวิจัย

ประชากรทีใ่ชในการศกึษาคนควาครัง้นี ้ เปนนกัเรยีนชวงชัน้ที ่ 4 (ชัน้มธัยมศกึษาปที ่ 5)  

แผนการเรียนวิทย-คณิต โรงเรียนสุวรรณภูมิพิทยไพศาล อ.สุวรรณภูมิ จ.รอยเอ็ด ภาคเรียนที่ 2  

ปการศึกษา 2549 จํานวน 5 หองเรียน จํานวนนักเรียน 236 คน

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 4  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5)  

แผนการเรียนวิทย-คณิต โรงเรียนสุวรรณภูมิพิทยไพศาล อ.สุวรรณภูมิ จ.รอยเอ็ด ภาคเรียนที่ 2 

ปการศึกษา 2549 จํานวน 50 คน ซึ่งไดจากวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random 

Sampling) แบงกลุมตัวอยางไดดังนี้
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1. จับสลากหองเรียน 3 หองเรียน จากจํานวนทั้งหมด 5 หองเรียน เพื่อใชเปนหองเรียน
สําหรับใชในการทดลองครั้งที่ 1, 2 และ 3

2. จับสลากนักเรียนจากหองเรียนที่ 1 จํานวน 5 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1
3. จับสลากนักเรียนจากหองเรียนที่ 2 จํานวน 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2
4. จับสลากนักเรียนจากหองเรียนที่ 3 จํานวน 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3

เนื้อหาที่ใชในการทดลอง
การวิจัยครั้งนี้ เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

การเคลื่อนที่ของส่ิงมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

พุทธศักราช 2544 โดยแบงเนื้อหาออกเปน 3 เร่ือง ดังนี้
เร่ืองที่ 1 การเคลื่อนที่ของส่ิงมีชีวิตเซลลเดียว

- การเคลื่อนที่โดยอาศัยการไหลของไซโทพลาซึม
- การเคลื่อนที่โดยใชซิเลีย
- การเคลื่อนที่โดยใชแฟลเจลลัม

เร่ืองที่ 2 การเคลื่อนที่ของสัตวไมมีกระดูกสันหลัง
- การเคลื่อนที่ของสัตวที่อาศัยอยูในน้ํา
- การเคลื่อนที่ของสัตวที่อาศัยอยูบนบก
- การเคลื่อนที่ของแมลง

เร่ืองที่ 3 การเคลื่อนที่ของสัตวมีกระดูกสันหลัง
- การเคลื่อนที่ของสัตวน้ํา
- การเคลื่อนที่ของสัตวปก
- การเคลื่อนที่ของคน

นิยามศัพทเฉพาะ
1. บทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยี หมายถงึ บทเรียนทีใ่ชเครือ่งไมโครพวิเตอรเปนสือ่ เพือ่ 

นาํเสนอเนื้อหา เร่ืองการเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต ซึ่งประกอบดวย ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพกราฟก  

ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยเปนการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร  
มีแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน บรรจุในแผน CD-ROM

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ืองการเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต โดยสรางจากโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 และ
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ผานการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาและดานเทคโนโลยกีารศกึษา มกีารปรบัปรุงแกไข
ตามขอเสนอแนะ แลวนาํไปทดลองกบักลุมตัวอยางตามลาํดบัข้ันจนมปีระสิทธภิาพตามเกณฑ

3. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูของ 
นกัเรยีนจากการเรยีนบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยี เร่ืองการเคลือ่นทีข่องสิง่มชีวีติ ใหไดประสิทธภิาพ
ตามเกณฑที่กําหนด 85/85

   85 ตัวแรก หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนทั้งหมดทําไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได อยางนอยรอยละ 85

   85 ตัวหลัง หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนทั้งหมดทําไดจากการทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได อยางนอยรอยละ 85

4. ผลสัมฤทธิท์างการเรยีน หมายถงึ ผลการเรยีนดานความรู ความจาํ ความเขาใจ จากการเรยีน
ดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยี เร่ืองการเคลือ่นของสิง่มชีวีติ ซึง่วดัไดจากคะแนนการทาํแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว



บทที่ 2
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดทําการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ดังหัวขอตอไปนี้
1. เอกสารที่เกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
3. เอกสารที่เกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง
4. เอกสารทีเ่กีย่วกบัหลกัสตูรและการจดัการเรยีนรู กลุมสาระการเรยีนรูวทิยาศาสตร

เอกสารที่เกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา

ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ตรงกับคําในภาษาอังกฤษวา Educational 

Research and Development (R&D) ซึ่งมีนักวิชาการไดใหความหมายไวแตกตางกันดังนี้
เกย (Gay. 1976: 8) กลาวถงึการวจิยัและพฒันาวา เปนการพฒันาผลติภณัฑสําหรบัใช

ในโรงเรยีน ซึง่ผลติภณัฑจากการวจิยัและพฒันายงัรวมถงึวสัดุอุปกรณของครทูีใ่ชในการฝกอบรม วัสดุ
อุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอน และระบบการจัดการ 
การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคการเรียนรู ลักษณะของผูเรียนและระยะเวลา
ในการใชผลิตภณัฑ ผลิตภณัฑทีพ่ฒันาจากการวจิยัและพฒันาจะพฒันาตามความตองการเฉพาะและ
ข้ึนอยูกับรายละเอียดที่ตองการ

บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989: 782) กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวา คือ 

กระบวนการที่นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑทางการศึกษา ซึ่งคําวา  

ผลิตภณัฑ (Product) ในทีน่ี ้ไมไดหมายความถงึแตส่ิงทีอ่ยูในหนงัสอื ภาพยนตรประกอบการสอน หรือ
คอมพิวเตอรเทานั้น แตยังรวมถึงระเบียบวิธี เชน ระเบียบวิธีในการสอน โปรแกรมการสอน โดยจดุเนน
ของการวิจัยและพัฒนาคือ การพัฒนาโปรแกรมที่จะทาํใหเกิดระบบการเรียนรู ซึ่งรวมถึงการพัฒนา
อุปกรณและการฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน

อุทัย บุญประเสริฐ (2542: 49) กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาหรือ R&D วา เปนการวิจัย
ประยุกต เปนการวิจัยที่เนนการแสวงหาผลิตภัณฑใหม (New products) ส่ิงประดิษฐใหม (New 

inventions) พัฒนากระบวนการ (Process) พัฒนาระบบและวิธีทํางาน (System and procedures) 
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และเทคโนโลยีใหม ๆ (New technologies) โดยใชการวิจัยเปนฐาน (Research–based 

development) สําหรับพัฒนาสิ่งที่ตองการ
จะเหน็ไดวา การวจิยัและพฒันาทางการศกึษา เปนการพฒันาการศกึษาโดยพืน้ฐาน 

การวิจัย (Research based educational development) เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่ง 
ที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา โดยเนนหลักเหตุผลและตรรกะวิทยา  

เปาหมายหลักคือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา
(Educational products) ซึง่ในทีน่ี ้หมายถงึ วสัดุครุภัณฑทางการศกึษา อันไดแก หนงัสอืแบบเรียน ฟลม 

สไลด เทปเสยีง เทปโทรทศัน คอมพวิเตอร และโปรแกรมคอมพวิเตอร ฯลฯ และวิธีการและกระบวนการ
ทางการศกึษา เชน ระบบการสอนและเทคนคิวธิกีารสอนแบบตาง ๆ  (พฤทธิ ์ศิริบรรณพทิกัษ. 2532: 21;

รัตนะ บัวสนธ. 2539: 1)

จากที่กลาวมาสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนกระบวนการที่ใช 
ในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ไมไดหมายความถึงเฉพาะในหนังสือ 

แบบเรียน ตําราหรือส่ืออุปกรณการสอนเทานั้น แตยังรวมไปถึงผูเรียน ผูสอน เทคนิควิธีการและ
กระบวนการตาง ๆ โดยคํานึงถึงประโยชนทางดานการศึกษาเปนสําคัญ

ซึ่งจุดมุงหมายของการวิจัยทางการศึกษาคือการคนหาความรูใหม ซึ่งเกี่ยวกับ 

วิชาพื้นฐาน (การวิจัยพื้นฐาน) หรือเกี่ยวกับการนําไปใชในการศึกษา (การวิจัยประยุกต) มิไดเพื่อ
พัฒนาผลิตภัณฑ ถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะมีการผลิตสื่อหรือผลิตภัณฑข้ึนมา แตเพื่อใชใน 

การทดสอบสมมติฐานของผูวิจัยเทานั้น จึงคอนขางยากทีจ่ะนาํผลติภณัฑเหลานัน้ไปใชจริงในโรงเรยีน  

ดังนั้นการวิจัยและพัฒนา จึงเปนหนทางหนึ่งที่จะชวยเชื่อมชองวางระหวางการวิจัยและการใชจริงใน 

การศกึษา โดยใชส่ิงที่คนพบในการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกต และการทดสอบการใชผลิตภัณฑ
ในโรงเรียนมาใชในการพัฒนาผลิตภัณฑ (Borg and Gall. 1989: 782)

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development 

(R&D))  มีความแตกตางจากการวิจัยการศึกษา (Educational research) ใน 2 ประการ คือ (พฤทธิ์  
ศิริบรรณพิทักษ. 2532: 22)

1. เปาประสงค (Goal) การวจิยัการศกึษามุงคนหาความรูใหมโดยการวจิยัพืน้ฐานหรือ
การวิจัยบริสุทธิ์หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษา มุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวจิยัประยกุตทาง
การศกึษาหลายโครงการกม็กีารพฒันาผลติภณัฑทางการศกึษา เชน การวจิยัเปรยีบเทยีบประสิทธิผลของ
วธิกีารสอนหรอือุปกรณการสอน ผูวจิยัอาจพฒันาสือ่หรือผลิตภณัฑทางการศกึษาสาํหรบัการสอนแตละแบบ
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แตผลิตภัณฑเหลานี้ไดใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสู
การใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป

 2. การนาํไปใช (Utility) การวจิยัการศกึษามชีองวางระหวางผลการวจิยักบัการนาํไปใช
นกัการศกึษาและนกัวจิยัจงึหาทางลดชองวางดงักลาว โดยวธิกีารทีเ่รียกวา “การวจิยัและพฒันา”

อยางไรกต็าม การวจิยัและพฒันาทางการศกึษา มใิชส่ิงทีจ่ะทดแทนการวจิยัการศกึษา
แตเปนเทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษา คือ เปนตัวเชื่อม
เพื่อแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้นการใช 
กลยทุธการวจิยัและพฒันาทางการศกึษาเพือ่ปรับปรุง เปลีย่นแปลง หรือพฒันาการศกึษา จงึเปนการใช
ผลจากการวจิยัการศกึษา (ไมวาจะเปนการวจิยัพืน้ฐานหรอืการวจิยัประยกุต) ใหเปนประโยชนมากยิง่ขึน้
โดยสามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตาง ดังภาพประกอบตอไปนี้

ภาพประกอบ 1 แสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากับการวิจัยและ
       พัฒนาทางการศึกษา

ที่มา : พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ. (2532, เมษายน-พฤษภาคม).  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา.

ใน  รวมบทความที่เกี่ยวกับการวิจัยทางการศึกษา.  หนา 22

จากแนวคิดที่กลาวมานี้ จะเห็นไดวาเปนงานที่ทําตอเนื่องกันหรือเปนสวนเดียวกัน
ระหวางการวิจัยและการพัฒนาการศึกษา ซึ่งมิไดแยกจากกันหรือจบตอนเฉพาะสวนดังเชนการวิจัย
ทางการศกึษาดงัทีป่ฏิบัติกนัอยูโดยทัว่ไป แตกระนัน้ การวจิยัและพฒันาการศกึษากม็ไิดหมายความวา
จะมีคุณคามากยิ่งจนทําใหไมจําเปนตองทําการวิจัยทางการศึกษา (ทั้งวิจัยบริสุทธิ์และวิจัยประยุกต) 

การวิจัยพื้นฐาน

ความรูพื้นฐาน
- ทฤษฎีการเรียนรู
- ทฤษฎีการสื่อสาร

ฯลฯ

การวิจัยประยุกต

ความรูประยุกตบางสวน
- เครื่องมือทดสอบ
- วัสดุอุปกรณ หลักสูตร

ฯลฯ

การวิจัยและพัฒนา

นวัตกรรมที่ผานการ
ทดลองใชไดผลดี

- หลักสูตรใหม
- วิธีการสอนใหม
- ครูแนวใหม ฯลฯ
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อีกตอไป หากแตในแทที่จริงแลว การวิจัยและพัฒนาการศึกษายังมีความสัมพันธและตองอาศัยความรู
ที่เปนผลมาจากงานวิจัยการศึกษาทั้งสองประเภทอยูเชนกัน โดยสรุปไดดังภาพตอไปนี้

ภาพประกอบ 2 แสดงความสัมพันธระหวางการวิจัยการศึกษากับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา

ที่มา : รัตนะ บัวสนธ. (2539, พฤษภาคม-สิงหาคม).  การวิจัยและพัฒนาการศึกษา.

ใน  ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร.  หนา 4

การวิจัยการศึกษา

วิจัยบริสุทธิ์ วิจัยประยุกต

ส่ังสมองคความรู
ทางการศึกษา

- ทฤษฎี
- หลักการ
- กฎ

แกไขปญหา
ทางการศึกษา

- การเรียนการสอน
- การบริหาร

วิจัยและพัฒนาการศึกษา

สํารวจ

พัฒนา

ทดลองใช

ไดผล

ไมไดผลตรวจสอบคุณภาพ

ขยายผลการใชวงกวาง
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ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา
ข้ันตอนของการวจิยัและพฒันา ซึง่อางองิมาจาก R&D Cycle ประกอบดวยการศกึษาวจิยัเพือ่หา

ผลิตภณัฑทีจ่ะนาํมาแกปญหา การพฒันาผลติภณัฑจะอยูบนพืน้ฐานของปญหาทีค่นพบ โดยมีการทดสอบ
ภาคสนามเพือ่ตรวจสอบขอผิดพลาดของผลติภณัฑและทาํการทดสอบหลาย ๆ คร้ัง จนกระทัง่ผลการทดสอบ
ภาคสนามชี้บงวา ผลิตภัณฑสอดคลองตามวัตถุประสงคที่ตองการ (Borg and Gall. 1989: 784-785) 

โดยขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนามี 10 ข้ัน ดังนี้
ขั้นที่ 1 การวิจัยและรวบรวมขอมูล
1.1 กําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษา ตองกําหนดใหชัดเจนวาผลิตภัณฑทาง

การศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยตองกําหนดลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใช 
วัตถุประสงคของการใช ซึง่เกณฑในการเลอืกกาํหนดผลติภณัฑการศกึษาทีจ่ะวจิยัและพฒันาม ี 4 ขอ คือ 

ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม ความกาวหนาทางวิชาการมีความพอเพียงในการที่จะพัฒนา
ผลิตภัณฑที่กําหนดหรือไมบุคลากรที่มีอยูมีทักษะ ความรู และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและ
พัฒนานั้นหรือไม และผลิตภัณฑนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม

1.2 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เปนขั้นของการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย 

การสงัเกตภาคสนามซึง่เกีย่วของกบัการใชผลิตภณัฑการศกึษาทีก่าํหนด ถามคีวามจาํเปนผูทาํการวจิยั
และพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบ ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถ
ตอบได กอนที่จะเร่ิมทําการพัฒนาตอไป

ขัน้ที ่2 การวางแผนการวจิยัและพฒันา
ในขัน้นีป้ระกอบดวย กาํหนดวตัถปุระสงคของการใชผลิตภณัฑประมาณการคาใชจาย

กําลังคน ระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาความเปนไปได และพิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ
ขั้นที่ 3 การพัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภัณฑ
ในขั้นนี้เปนขั้นการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑการศึกษาตามที่วางไว เชน ถาเปน

โครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้นจะตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือ
ผูฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมือการประเมินผล

ขั้นที่ 4 การทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 1
โดยนําผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 3 ไปทดลองใช เพื่อทดสอบ

คุณภาพขั้นตนของผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6–12 คน
ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะหผล

ขั้นที่ 5 ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 1
นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 4 มาพิจารณาปรับปรุง
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ขั้นที่ 6 การทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 2
ข้ันนี้นําผลิตภัณฑที่ป รับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลิตภัณฑตาม

วัตถุประสงค โรงเรียนจํานวน 5–15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30–100 คน ประเมินผล 

ในเชงิปริมาณในลกัษณะกอนและหลงัการใชผลิตภณัฑ นาํผลไปเปรียบเทยีบกบัวตัถปุระสงคของการใช
ผลิตภัณฑ อาจมีกลุมควบคุม กลุมทดลองถาจําเปน

ขั้นที่ 7 ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 2
นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 6 มาพิจารณาปรับปรุง
ขั้นที่ 8 การทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 3
ข้ันนี้จะนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที่ 7 ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงาน

ของผลติภณัฑ โดยใชทดสอบในโรงเรยีนจาํนวน 10–30 โรงเรยีน ใชกลุมตัวอยาง 40–200 คน ประเมนิผล
โดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห

ขั้นที่ 9 ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 3
นาํขอมลูและผลการทดลองขัน้ที ่8 มาพจิารณาปรบัปรุง เพือ่ผลิตและเผยแพรตอไป
ขั้นที่ 10 การเผยแพร
เสนอรายงานเกีย่วกบัผลการวจิยัและพฒันาผลติภณัฑในทีป่ระชมุสัมมนาทางวชิาการ

หรือวิชาชีพ  เผยแพรในวารสารทางวิชาการ  ติดตอกับหนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทําผลิตภัณฑ
ทางการศึกษา เผยแพรไปใชในโรงเรียนตาง ๆ  หรือติดตอบริษัทเพื่อผลิตและจําหนาย

รัตนะ  บัวสนธ (2539: 6-10) กลาวถึง การดําเนินงานวิจัยและพัฒนาการศึกษาวาเปน
กระบวนการที่ประกอบไปดวยขั้นตอนตาง ๆ ตอเนื่องกันไป 6 ข้ันตอน สรุปไดดังนี้

ขั้นที่ 1 การวิจัยเชิงสํารวจ
เร่ิมจากการศึกษาหาขอมูลตาง ๆ เพื่อนาํมาประมวลสรุปใชเปนแนวทางวางแผนใน 

การออกแบบพฒันาผลงานหรอืผลิตภณัฑทางการศกึษา ซึง่ในข้ันตอนนีป้ระกอบดวย การสาํรวจสภาพ
ความตองการจําเปน (Need survey) ในการพัฒนาผลงานหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาแตละประเภท
สํารวจเอกสารเกี่ยวกับนโยบายของหนวยงานบังคับบัญชา รายงานการวิจัยและแนวคิดที่เกี่ยวของกับ
ผลงานหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะดําเนินการพัฒนาสํารวจทรัพยากร การดําเนินงานที่มีอยู
และทีจ่าํเปนตองใชในการพฒันา ไดแก งบประมาณ บุคลากร วสัดุอุปกรณ อาคารสถานที ่ตลอดจนเวลา

การดาํเนนิงานในขัน้ตอนที ่ 1 นยิมใชแบบสอบถามความตองการ แบบสาํรวจรายการ 
และการสัมภาษณในการเก็บรวบรวมขอมูลตามที่ตองการ ทั้งนี้การออกแบบการวิจัย (Research 
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design) ในสวนที่เกี่ยวกับแหลงขอมูลจํานวนขนาดแหลงขอมูล การเก็บวิเคราะหขอมูลก็เปนไปตาม
ลักษณะวิธีวิจัยเชิงสํารวจ (Survey research) ทั่วไป

ขั้นตอนที่ 2 การวางแผนออกแบบพัฒนา
นําขอมูลที่ไดจากขั้นตอนที่ 1 มาสรุปเพื่อใชในการวางแผนพัฒนาผลิตภัณฑทาง 

การศกึษา ตามประเดน็ดงัตอไปนี ้ จดัลาํดบัความสาํคญัและความจาํเปนกอนหลงัในการพฒันาผลติภณัฑ
ทางการศึกษาแตละประเภท เตรียมความพรอมและประมาณการการใชจายเกี่ยวกับทรัพยากรที่จะนํา
มาใชในการพฒันาผลติภณัฑทางการศกึษา พจิารณาผลอืน่ ๆ ทีจ่ะเกดิขึน้ตามมาจากการพฒันาผลติภณัฑ
ทางการศกึษา ออกแบบ กาํหนดรปูแบบ ผลิตภณัฑทางการศกึษาทีจ่ะพฒันา ดําเนนิการพฒันาผลติภณัฑ
ทางการศึกษาตามที่กําหนดรูปแบบหรือออกแบบ

การดําเนินการในขั้นนี้ จะใชวิธีการประชุมระดมสมองวางแผนในกลุมผูเกี่ยวของ
ทั้งที่เปนกลุมผูบริหารหรือผูดําเนินนโยบายและกลุมผูลงมือปฏิบัติ นอกจากนี้ อาจมีการประชุมหรือ 

จัดจางผูเชี่ยวชาญเฉพาะทางในการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาดวย
ขั้นตอนที่ 3 การวิจัยเชิงทดลอง
เปนการทดลองใชผลิตภัณฑ ซึ่งในขั้นตอนนี้จะดําเนินการในลักษณะการวิจัย

เชิงทดลอง(Experimental research) โดยมีการออกแบบแผนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 

design) เกี่ยวกับการใชจํานวนขนาดกลุมตัวอยางสําหรับการทดลอง การควบคุมตัวแปรตาง ๆ และ
รวมไปถึงการเก็บรวบรวมขอมูล การวิเคราะหขอมูล ตามปกติการทดลองใชผลิตภัณฑทางการศึกษา 

ที่พัฒนาข้ึนมานั้น จะเปนการศึกษานํารอง (Pilot Study) ซึ่งนิยมใชจํานวนกลุมตัวอยางจํานวนนอย 

เชน นําไปทดลองใชกับโรงเรียนหรือสถานการศึกษา จํานวน 1-3 โรงเรียน หรือใชกับนักเรียนจํานวน
ประมาณ 3-10 คน สําหรบัการรวบรวมขอมลูนัน้ อาจใชแบบทดสอบ แบบสอบถาม การตรวจสอบผลงาน
การสังเกต และการสัมภาษณก็ไดข้ึนอยูกับวาขอมูลที่ตองการเก็บรวบรวมนั้นมีลักษณะเปนอยางไร

ขั้นตอนที่ 4 การปรับปรุงและพัฒนา
หลังจากทดลองใชผลิตภัณฑทางการศึกษาในขั้นตอนที่ 3 จะทําใหไดขอมูลเกี่ยวกับ

ขอบกพรองหรือขอจํากัดของผลิตภัณฑทางการศึกษาที่พัฒนาข้ึน ซึ่งขอมูลเหลานี้จะนําไปประกอบ
การพิจารณาปรับปรุงแกไขหรือพัฒนาบางดานของผลิตภัณฑทางการศึกษา ทั้งในแงของการปรับปรุง
ผลิตภัณฑที่พัฒนาข้ึนโดยตรง และการปรับปรุงในวิธีการนําผลิตภัณฑไปใช

ขั้นตอนที่ 5 การวิจัยเชิงประเมิน
เมื่อดําเนินการปรับปรุงพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาตามขอบกพรองที่พบจาก 

การทดลองใชในครั้งแรก ใหนําผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ปรับปรุงแลวไปทดลองใชใหมอีกครั้ง โดยมี
การขยายจํานวนกลุมตัวอยางหรือกลุมเปาหมายที่จะทดลองใชใหมีขนาดใหญข้ึนอีก ซึ่งถาเปน 

โรงเรียนอาจตองใชจํานวนประมาณ 10-30 โรงเรียน หรือหากเปนนักเรียนก็อาจใชจํานวนนกัเรยีน
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ประมาณ 30 คนขึน้ไป ทัง้นี ้การดาํเนนิงานกย็งัคงมลัีกษณะคลายกบัการวจิยัเชงิทดลอง นัน่คอื มกีารกาํหนด
แบบแผนการทดลอง เพื่อใชตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑที่พัฒนาข้ึนมา

อยางไรก็ตาม แมการดําเนินการในขั้นตอนนี้จะคลายกับการวิจัยเชิงทดลอง แตใน 

การตรวจสอบผลติภณัฑทางการศกึษา นอกจากจะอาศยัผลจากการทดลองเพยีงอยางเดยีวแลว ยงัตอง
มีการตรวจสอบของผลิตภัณฑที่พัฒนาข้ึนนี้อยางรอบดาน ทั้งในแงทรัพยากรหรือปจจัยนําเขา 

กระบวนการ ผลผลิต และผลกระทบในระหวางดําเนินการ
การเกบ็รวบรวมขอมลู เพือ่ตรวจสอบคณุภาพของผลติภณัฑทางการศกึษาทีดํ่าเนนิงาน

ในขั้นนี้นิยมใชแบบทดสอบ แบบสอบถาม และแบบตรวจสอบรายการ ในขณะที่การวิเคราะหขอมูลนั้น
จะเปนการวิเคราะหเชิงปริมาณ โดยอาศัยวิธีการทางสถิติตาง ๆ มาใชเปรียบเทียบคาเฉลี่ยกอน-หลัง
การทดลองใชผลิตภณัฑ โดยใชวธิกีารทางสถติิแบบการทดสอบ t–test และการวเิคราะหความแปรปรวน
(Analysis of Variance :  ANOVA)

ขั้นตอนที่ 6 การปรับปรุง/ขยายผลนําไปใช
ขอมูลที่ไดจากาการดําเนินงานในขั้นตอนที่ 5 อาจชวยใหมีการปรับปรุงผลิตภัณฑ 

ทางการศึกษาในบางดาน เพื่อใหเกิดความสมบูรณมากยิ่งขึ้น หลังจากปรับปรุงแลวก็เพิ่มผลิตภัณฑ
ทางการศึกษานั้น ๆ เฉพาะกรณีที่เปนผลิตภัณฑทางการศึกษาประเภทวัสดุ อุปกรณ ครุภัณฑ  
หลงัจากนัน้กดํ็าเนนิการเผยแพรรายงานผลการดาํเนนิงานวจิยัและพฒันาผลติภณัฑทางการศกึษาทีจ่ดัทาํขึน้
รวมทั้งการนําเสนอตัวอยางผลิตภัณฑและมอบหมายสั่งการใหนําผลิตภัณฑทางการศึกษานั้นไปใช 
ในหนวยงาน โดยมเีปาหมายทีก่ารขยายผลของการใชผลิตภณัฑทางการศกึษาดงักลาวนีใ้หกวางขวางตอไป

นอกจากนี้ ธเนศ  ขําเกิด (2540: 157-158) ไดกลาวถึง ความสัมพันธของกระบวนการวิจัย
และพัฒนา โดยจําแนกเปนขั้นตอนดังนี้

ข้ันตอนแรก วิเคราะหสภาพปญหาความตองการจําเปน เปนเพียงการศึกษาใหรูวา
งานในหนาที่ความรับผิดชอบนั้นมีปญหาที่แทจริงคืออะไร การสืบคนหรือวิธีการหาปญหาอยาง 

มีระบบก็คือ การวิจัยเชิงสํารวจนั่นเอง
ข้ันตอนที่ 2 จากนั้นเมื่อไดทราบปญหาแลว ถาหยุดนิ่งไมแกปญหาหรือพัฒนาใหดีข้ึน

ก็ยอมไมมีการเปลี่ยนแปลงที่ดีเกิดขึ้น จึงตองคิดคนรูปแบบหรือนวัตกรรมเพื่อใชในการแกปญหานั่น
คือ การพัฒนา

ข้ันตอนที ่ 3 และเมือ่พฒันารปูแบบการแกปญหาหรอืนวตักรรมแลว เพือ่ใหรูวารูปแบบ
หรือนวัตกรรมนั้นมีประสิทธิภาพเพียงใด ก็ตองนําไปทดลองใช นั่นคือ การวิจัยเชิงทดลอง

ข้ันตอนที่ 4 หากแกปญหาไมสําเร็จ ก็กลับไปวิเคราะหปญหาและปรับปรุง 

รูปแบบหรือนวัตกรรม แลวทดลองใชใหมจนสามารถแกปญหาไดสําเร็จ หากแกปญหาไดสําเร็จแลวก็
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เขยีนรายงานการวจิยั และเผยแพรรูปแบบหรอืนวตักรรมนัน้ ๆ ใหเกดิประโยชนตอหนวยงานทีเ่กีย่วของ
และวงการวิชาการตอไป

จะเห็นไดวา การวิจัยและพัฒนามีการนํากระบวนการวิจัยหลายประเภทมารวมเขาไว
ดวยกนัอยางเปนระบบ อันจะทาํใหไดผลงานทีม่ปีระโยชนและมคุีณคา สามารถนาํไปใชในการปรบัปรุง
หรือพฒันาผลติภณัฑทางการศกึษาไดอยางกวางขวาง อีกทัง้ยงัชวยสรางสรรคพฒันานวตักรรม ทัง้รูปแบบ
การทํางานและกระบวนการตาง ๆ ใหเจริญกาวหนามากยิ่งขึ้น ปจจุบันหลายหนวยงานตางมุงให 
ความสําคัญในการพัฒนาคุณภาพงานเพื่อการศึกษา ทําใหมีผูสนใจเขามาศึกษาคนควาดานการวิจัย
และพัฒนาทางการศึกษาเพิ่มมากขึ้น ประกอบกับสถานศึกษาตาง ๆ ก็ไดทําการเปดสอนเพื่อรองรับ
ความตองการในสาขาดังกลาว อันจะสงผลใหมีการนําผลิตภัณฑที่ไดมาใชประโยชนทางการศึกษา
มากขึ้นในอนาคต

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน
ราชบัณฑิตยสถานไดบัญญัติศัพทคําวา CAI ซึ่งมาจากคํายอของคําในภาษาอังกฤษ

ที่วา computer-aided instruction; computer-assisted instruction หมายถึง การสอนใช
คอมพวิเตอรชวย (ราชบัณฑติยสถาน. 2543: 21) แตคนทัว่ไปคุนกบัคําวา คอมพวิเตอรชวยสอน เนือ่งจาก
เปนการแปลความหมายที่ตรงตามคําและสื่อความหมายใหเขาใจไดงาย โดยมีนักวิชาการไดอธิบาย
ความหมายไวแตกตางกันดังนี้

กิดานันท มลิทอง (2539: 94) กลาววา การสอนใชคอมพิวเตอรชวย (Computer-

Assisted Instruction : CAI) คือ การใชคอมพวิเตอรเปนอปุกรณการเรยีน โดยการสรางโปรแกรมบทเรยีน
หรือใชโปรแกรมสําเร็จรูปทางดานการศึกษาเพื่อการเรียนรูในรูปแบบตาง ๆ โดยผูเรียนสามารถเรยีนได
ดวยตนเอง เปนการที่ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับโปรแกรมที่เสนอบทเรียนในลักษณะของ 
ตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ผูเรียนจะเรียนเนื้อหาซึ่งเปนสิ่งเรา แลวมี 
การตอบสนอง โปรแกรมจะประเมนิการตอบสนองและใหขอมลูปอนกลบั เพือ่การเสรมิแรง แลวใหผูเรียน
เลือกเรียนสิ่งเราลําดับตอไปจนจบบทเรียน

กมลธร สิงหปรุ (2541: 16) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึง การนํา
คอมพิวเตอรมาชวยครูในการเรียนการสอน โดยอาจใชเปนเครื่องมือในการถายทอดวิชาแทนครูหรือ 

ทบทวนทาํแบบฝกหดัหรอืวดัผล โดยอาศยัโปรแกรมทีบ่รรจุไวในเครือ่งคอมพวิเตอรเปนเครือ่งมอื การเรยีน
ดวยวิธีนี้สามารถสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดดวย
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รัชนีวรรณ อ่ิมสมัย (2542: 9) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือ การนําเอา
คอมพิวเตอรเขามาชวยครูในการเรียนการสอน นักเรียนเรียนรูเนื้อหาบทเรียนและฝกฝนทักษะจาก
คอมพิวเตอร แทนที่จะเรียนจากครูในบางวิชาบางบทเรียน ในการเรียนการสอนกับคอมพิวเตอร 
จะดาํเนนิไปอยางเปนระบบ คอมพวิเตอรสามารถชีข้อผิดของนกัเรยีนได เมือ่นกัเรยีนกระทาํผดิขัน้ตอน
และคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอนยังเปนเครื่องมือที่ชวยสนองความแตกตางของความสามารถ
ระหวางบุคคลของนักเรียนได

บูรณะ สมชัย (2542: 14) ใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 
เนื้อหาวิชาที่ไดนําไปพัฒนาอยางเปนระบบ ในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอรในลกัษณะสือ่ประสม 

เพือ่ใหผูเรียนสามารถเรยีนรูและทบทวนไดดวยตนเองเพือ่ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล โดยใช
เครือ่งคอมพวิเตอรเปนสือ่ชวยถายทอดความรูเนือ้หาวชิานัน้แทนครผููสอน พรอมทัง้ประเมนิ ใหผลยอนกลบั
และสามารถโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนได

วุฒิชัย ประสารสอย (2543: 10) ใหความหมายวา เปนการจัดโปรแกรมเพื่อ 

การเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายโยงเนื้อหาความรูไปสูผูเรียน
มนตชยั เทยีนทอง (2545: 3) กลาววา บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน คือ บทเรยีนและ

กิจกรรมการเรียนการสอนที่ถูกจัดกระทําไวอยางเปนระบบและมีแบบแผน โดยใชคอมพิวเตอรนําเสนอ
และจดัการเพือ่ใหผูเรียนไดมปีฏิสัมพนัธโดยตรงกบับทเรยีนนัน้ ๆ ตามความสามารถของตนเอง โดยผูเรียน
ไมจาํเปนตองมทีกัษะและประสบการณดานการใชคอมพวิเตอรมากอน กส็ามารถเรยีนรูได

ไพโรจน ตีรณธนากุล; ไพบูลย เกียรติโกมล; และ เสกสรรค แยมพินิจ (2546: 21)

กลาววา คอมพิวเตอรชวยการสอน (CAI) คือ การนําคอมพิวเตอรเขามาเสริม เพื่อชวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนการสอนใหดียิ่งขึ้น การใชคอมพิวเตอรเสริมการสอนนี้สามารถใชประกอบ
ขณะที่ผูสอนทําการสอนเอง หรือการใชสอนแทนผูสอนทั้งหมดก็ได

ทกัษณิา สวนานนท (2536: 88) กลาววา คอมพวิเตอรชวยสอน หมายถงึ การสราง
โปรแกรมบทเรยีนหรอืหนวยการเรยีน ซึง่อาจจะมภีาคแบบฝกหดั บททบทวนและถามตอบไวพรอม ผูเรียน
สามารถเรียนดวยตนเองและเปนรายบุคคล การสอนโดยใชเครื่องคอมพิวเตอรชวยนั้นถือวา
เครื่องคอมพิวเตอรเปนเพียงอุปกรณการสอนแตไมใชครูผูสอน

อเลสซี และทรอลลิป (Alessi and Trollip: 1985) กลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนวา 

เปนการสอนที่ประกอบดวยการนําเสนอเนื้อหา การใหคําแนะนําแกผูเรียน การใหผูเรียนไดมีโอกาส 

ฝกฝน และมีการประเมินผลการเรียนของผูเรียน การใชคอมพิวเตอรเพื่อใหสามารถทํากิจกรรมอยางใด
อยางหนึ่งหรือการผสมผสานของกิจกรรม
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ซปิปล (Sippl. 1981: 52) ไดใหความหมายของคอมพวิเตอรชวยสอนวา หมายถงึ การใช
คอมพวิเตอรชวยในการเรยีนการสอน โดยนาํมาประยกุตในการโตตอบระหวางผูเรียนกบัโปรแกรมบทเรยีน
คอมพิวเตอรตามขั้นตอนที่จัดไว ซึ่งสามารถบอกขอบกพรองของผูเรียนเมื่อทําผิดพลาดได

นอกจากนี ้ยงัมนีกัวชิาการหลายทานไดกลาวถงึลกัษณะบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน
ที่สําคัญ 4 ประการ สรุปไดดังนี้ (มนตชัย เทียนทอง. 2545: 14-16; ถนอมพร (ตันพิพัฒน)  
เลาหจรัสแสง. 2541: 8-11; บูรณะ สมชัย. 2542: 23-30)

    1. ความเปนสารสนเทศ (Information) ในที่นี้หมายถึง เนื้อหาสาระ (Content) คือ 

การจดัระเบยีบขององคความรูทีถ่ายโยงไปสูผูเรียนอยางเปนระบบ โดยยดึหลกัประสบการณการเรยีนรู
หรือกลาวอกีนยัหนึง่กคื็อ วธิกีารคดิ การออกแบบ และการพฒันาบทเรยีนทีจ่ะกระตุนใหผูเรียนใหเรียนรู
เนื้อหาอยางเปนระบบ โดยใชหลักการและวิธีการของสารสนเทศ ซึ่งเปนการเปลี่ยนวิธีการศึกษาของ 
ผูเรียนจากวิธีด้ังเดิมทั้งปริมาณและวิธีประมวลความรู

    2. ความแตกตางระหวางบคุคล (Individualization) บทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ดี
ตองมีลักษณะยืดหยุน เพื่อใหผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง รวมทั้งการเลือกรูปแบบ
ของกิจกรรมการเรียนที่เหมาะสมตามความถนัดของตนเอง

  3. การมีปฏิสัมพันธ (Interaction) หมายถึง การสงเสริมใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบกับบทเรียนอยางตอเนื่อง
ตลอดทั้งบทเรียน ผลที่ตามมาก็คือจะทําใหผูเรียนไดเรียนรูตามวัตถุประสงคที่ต้ังไว

  4. การใหผลปอนกลับโดยทันที (Immediate feedback) ผลปอนกลับหรือการให 
คําตอบนี้ถือเปนการเสริมแรง (Reinforcement) อยางหนึ่ง การใหผลปอนกลับแกผูเรียนในทันที 
หมายรวมไปถึงการมีแบบทดสอบหรือประเมินความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหาหรือทักษะตาง ๆ ตาม
วตัถปุระสงคทีก่าํหนดไวชวยใหผูเรียนตรวจสอบการเรยีนของตนได ซึง่ความสามารถในการใหผลปอนกลบั
โดยทันที ถือไดวาเปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบประการสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เมื่อเทียบกับส่ือชนิดอื่น ๆ

จากที่กลาวมา สรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอน เปนการประยุกตนําคอมพิวเตอร 
มาใชในการเรียนการสอน โดยอาศัยสื่อในการนําเสนอขอมูลไปสูผูเรียนในรูปแบบของบทเรียนหรอื
โปรแกรมสําเร็จรูป จึงนิยมเรียกวา “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน” โดยคุณลักษณะของบทเรียน
คอมพิวเตอรที่สําคัญ ไดแก ความเปนสารสนเทศโดยการออกแบบการเรียนรูอยางเปนระบบ สามารถ
สนองตอบความแตกตางระหวางบุคคลโดยผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองตามความพรอมและ



17

ความสามารถของแตละบุคคล การมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน รวมถึงการใหผลยอนกลับในทันที อันจะ
ชวยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรูใหดียิ่งขึ้น

ความหมายของมัลติมีเดีย
จากความกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในปจจุบัน ทําใหสงผลใหมีการนํา

มัลติมีเดียมาประยุกตใชกันอยางแพรหลายโดยเฉพาะในสถานศึกษาหรือการใชประโยชนในดาน 

การเรยีนการสอน เนือ่งจากความสามารถอนัโดดเดนในการผสมผสานขอมลูตาง ๆ สําหรบัการนาํเสนอ
ทั้งในลักษณะของขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และขอมูลตาง ๆ ไดเปนอยางดี โดยมี
นักวิชาการไดอธิบายความหมายของคําวา มัลติมีเดีย ไวแตกตางกันดังนี้

ราชบัณฑิตยสถาน (2543: 102) ไดใหความหมายของคําวามัลติมีเดีย (Multimedia) 

ไววา(1) ส่ือประสม (2) ส่ือหลายแบบ
ยืน  ภูวรวรรณ (2538: 159) กลาววา มัลติ แปลวา หลากหลาย มีเดีย แปลวา ส่ือ 

มัลติมีเดีย จึงหมายถึง ส่ือหลายอยาง ส่ือหรือตัวกลาง คือส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกันของ 
ผูใช เชน ขอมลูตัวอกัษร รูปภาพ เสยีง ภาพเคลือ่นไหว วดีีโอ และอืน่ ๆ อีกทีน่าํมาประยกุตรวมกนั

กิดานันท มลิทอง (2543: 267) กลาววา ส่ือประสม หมายถึง การนําสื่อหลาย ๆ 

ประเภทมาใชรวมกันทั้งวัสดุ อุปกรณและวิธีการ เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดใน 

การเรียนการสอน โดยการใชส่ือแตละอยางตามลําดับข้ันตอนของเนื้อหา และในปจจุบันมีการนํา
คอมพวิเตอรมาใชรวมดวย เพือ่การผลิตหรอืการควบคมุการทาํงานของอปุกรณตาง ๆ ในการเสนอขอมลู
ทั้งตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหวและวีดิทัศน และเสียง

ครรชิต มาลัยวงศ (2539: 30) ไดกลาวถึง ระบบสื่อประสม (Multimedia) วาเปน
ระบบที่ใชคอมพิวเตอรประมวล และแสดงไดทั้งขอความ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียงได
พรอมกัน

บุปผชาต ิทฬัหกิรณ (2538: 25) กลาววา มลัติมเีดยี คือ การประสมประสาน อักขระ 

เสยีง ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหวและภาพวดิีทศัน ส่ือความหมายขอมลูผานคอมพวิเตอรไปสูผูใชโปรแกรม
พลัลภ พริิยะสรุวงศ (2541: 10) กลาวถงึมลัติมเีดยีวา คือ การใชคอมพวิเตอรรวมกบั

โปรแกรมซอฟตแวรในการสื่อความหมาย โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟก 

(Graphic) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน (Video) เปนตน
สถาพร  สาธุการ (2540: 109) กลาววา มัลติมีเดียหรือส่ือประสม (Multimedia) เปน

การนาํเอาตวักลาง (Media) หลาย ๆ ชนดิทีผ่านประสาทสมัผัสตาง ๆ เชน เสยีง ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว
วีดีโอ ขอความ ฯลฯ มาสัมพันธกัน
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วิชาญ ใจเถิง  (2543: 31) กลาววา  บทเรียนมัลติมีเดีย หมายถึง การนําคอมพิวเตอร
หรือเครื่องอิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติทําหนาที่เสมือนสมองกลมาเปนสื่อชวยครูในการเรียนการสอน 

นักเรียนรูเนื้อหาบทเรียน ซึ่งประกอบดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรี
ประกอบ ทําแบบทดสอบกอน-หลังเรียน และฝกทักษะจากคอมพิวเตอร การเรียนการสอนจาก
คอมพวิเตอรจะถกูดาํเนนิไปอยางเปนระบบในรปูแบบทีเ่หมาะสม และนกัเรยีนสามารถเรียนรูดวยตนเอง

อดิศักดิ์ เซ็นเสถียร (2541: 35) กลาววา มัลติมีเดีย คือ ส่ือที่รวมลักษณะของ 
วีดิทัศน เสยีง รูปกราฟก ภาพเคลือ่นไหว และขอความ เขาดวยกนัเปนสือ่เพยีงหนึง่เดยีว

ไพลิน บุญเดช (2539: 3) กลาววา มัลติมีเดีย คือ ส่ือที่ใชแทนขาวสาร (Information) 

หลาย ๆ ส่ือประกอบเขาดวยกัน เชน ตัวอักษร รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เปนตน
สมพงษ บุญธรรมจินดา (2541: 131) กลาววา มัลติมีเดีย คือซอฟตแวรหรือโปรแกรม

คอมพิวเตอรที่แสดงสื่อไดหลายสื่อ และสามารถโตตอบได
เจฟฟโคท (Jeffcoate: 1995) กลาวถึง มัลติมีเดียวา คือ ระบบส่ือสารขอมูล 

ขาวสารหลายชนิด โดยผานทางคอมพิวเตอร ซึ่งประกอบดวย ขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก 

ภาพเสียง และวีดิทัศน
ฮอลล (Hall: 1996: 10) กลาววา มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัย

คอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความ สีสัน ภาพกราฟก 

(Graphic images) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และภาพยนตรวีดิทัศน (Full motion 

video) สวนมลัติมเีดยีปฏสัิมพนัธ (Interactive multimedia) จะเปนโปรแกรมประยกุตทีรั่บการตอบสนอง
จากผูใชโดยใชคียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse) หรือตัวชี้ (Pointer) เปนตน

บันเซล และ มอริส (Bunzel. & Morris. 1994: 4) กลาววา มลัติมเีดยี หมายถงึ การรวมกนั
ของสือ่หลากหลาย โดยมคีอมพวิเตอรสวนบคุคล (PC) เปนตวักลางในการนาํเสนอ ชนดิของสือ่ทีน่าํเสนอ
ไดแก ตัวอักษร กราฟก เสียง และวีดิโอ ซึ่งสามารถผสมผสานกันไดเปนอยางดีและเปนการนําเสนอสื่อ
ในลักษณะการสื่อสารสองทาง โดยผูใชจะมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรและสามารถโตตอบกันได

พอลลีนเซน และ เฟรทเตอร (Paulissen and Frater. 1994: 3-4) กลาวถึงความหมาย
มัลติมีเดียวา คือ การใชคอมพิวเตอรในการรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอ
คอมพิวเตอร เครื่องเลนวีดิทัศนแบบเลเซอรดิสก เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะห 
คําพูด และเสียงดนตรี เพื่อส่ือความหมายบางประการ

วอกฮนั (Vaughan. 1996: 4) กลาววา มลัติมเีดยี คือ การใชคอมพวิเตอรส่ือความหมาย
โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟ ภาพศิลป (Graphic art) เสียง ภาพเคลื่อนไหว 
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(Animation) และวีดิทัศน เปนตน ถาผูใชสามารถควบคุมส่ือเหลานี้ใหแสดงออกมาตามตองการได 
ระบบนี้จะเรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive multimedia)

แอสตัน และ ชวาส (Aston and Schwarz.  1994: 230) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง 
การนําเอาคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตาง ๆ เพื่อใหทํางานรวมกันในลักษณะของการผสมผสาน 

อยางเปนระบบ ส่ือที่จะเขารวมในระบบมัลติมีเดียอาจจะเปนทั้งสัญญาณเสียงและสัญญาณภาพ  

โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน
จากที่กลาวมา สรุปไดวามัลติมีเดีย (Multimedia) ไดวา คือ การประยุกตการทํางาน

รวมกนัของสือ่ตาง ๆ เพือ่ใชการนาํเสนอขอมลู อาท ิตัวอกัษร กราฟก ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว หรือวดิีทศัน
โดยอาศัยโปรแกรมสําเร็จรูปในควบคุมการทํางานประสานกัน นอกจากนี้ยังมีการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย
ใหมีการปฏิสัมพันธหรือโตตอบกันได (Interactive) เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรูใหดีข้ึน ซึ่งลักษณะ
ของสื่อที่ไดสวนใหญจะถูกบันทึกลงบนแผนซีดีรอม (CD-ROM) เพื่อความสะดวกในการนําไปใชงาน 

โดยมีเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการควบคุมการทํางาน

องคประกอบของมัลติมีเดีย
การทํางานของมัลติมีเดียเปนการรวมเอาความสามารถทางเทคโนโลยีหลาย ๆ ดาน

เขาไวดวยกัน และตองอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอ ซึ่งพัลลภ พิริยะสุรวงศ 
(2541: 11-12) ไดกลาวถึงองคประกอบที่มีความสําคัญตอการออกแบบ ดังนี้

   1. ตัวอักษร (Text) ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการเขียน
โปรแกรมมัลติมีเดีย โปรแกรมประยุกตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลาย ๆ แบบ และสามารถ
ที่จะเลือกสีของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนั้นยังสามารถกําหนดขนาดของตัวอักษรไดตาม
ตองการ การโตตอบกบัผูใชกย็งันยิมใชตัวอกัษร รวมถงึการใชตัวอกัษรในการเชือ่มโยงแบบปฏสัิมพนัธได
เชน การคลิกไปที่ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปสูการนําเสนอ เสียง ภาพกราฟก หรือเลนวีดิทัศน เปนตน 

นอกจากนี้ ตัวอักษรยังสามารถนํามาจัดเปนลักษณะของเมนู (Menus) เพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะ
ศึกษาได โดยคลิกไปที่บริเวณกรอบสี่เหลี่ยมของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ

2. ภาพนิง่ (Still images) ภาพนิง่เปนภาพกราฟกทีไ่มมกีารเคลือ่นไหว เชน ภาพถาย
หรือภาพวาด เปนตน ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก ทั้งนี้เนื่องจากภาพจะใหผลในเชิงของ
การเรียนรูดวยการมองเห็น ดังนั้นภาพนิ่งจึงมีบทบาทมากในการออกแบบมัลติมีเดียที่มีตัวอักษรและ
ภาพนิ่งเปน GUI (Graphical User Interface) ภาพนิ่งสามารถผลิตไดหลายวิธี เชน การวาด 

(Drawing) การสแกนภาพ (Scanning) เปนตน
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3. เสียง (Sound) เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยูในรูปของขอมูลดิจิตอล และ
สามารถเลนซ้ํา (Replay) ไดจากเครื่องคอมพิวเตอรพีซี การใชเสียงในมัลติมีเดียเพื่อนําเสนอ 

ขอมูล หรือสรางสภาพแวดลอมใหนาสนใจยิ่งขึ้น เชน เสียงน้ําไหล เสียงหัวใจเตน เปนตน เสียง
สามารถใชเสริมตัวอักษร หรือนําเสนอวัสดุที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี เสียงที่ใชรวมกับ
โปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูลแบบดิจิทัลจากไมโครโฟน แผนซีดี เสียง (CD-ROM audio 

disc) เทปเสียง และวิทยุ เปนตน
4. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง การเคลื่อนไหวของ 

ภาพกราฟก อาทิ การเคลื่อนไหวของลูกสูบและวาลวในระบบการทํางานของเครื่องยนต 4 จังหวะ 

เปนตน ซึ่งจะทําใหสามารถเขาใจระบบการทํางานของเครื่องยนตไดเปนอยางดี ดังนั้นภาพเคลื่อนไหว
จึงมีขอบขายตั้งแตการสรางภาพดวยกราฟกอยางงาย พรอมทั้งการเคลื่อนไหวกราฟกนั้น จนถึงกราฟก
ที่มีรายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหว

5. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive links) การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ 
หมายถึง การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูลไดตามตองการ โดยใชตัวอักษรหรือปุมสําหรับ 

ตัวอักษรที่จะสามารถเชื่อมโยงได จะเปนตัวอักษรที่มีสีแตกตางจากอักษรตัวอื่น ๆ สวนปุมก็จะมี
ลักษณะคลายกบัปุมเพือ่ชมภาพยนตร หรือคลกิลงบนปุมเพือ่เขาหาขอมลูทีต่องการ หรือเปลีย่นหนาตาง
ของขอมูลตอไป

6. วีดิทัศน (Video) การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําภาพยนตร  
วดิีทศัน ซึง่อยูในรูปของดจิทิลัรวมเขาไปกบัโปรแกรมประยกุตทีเ่ขยีนขึน้ โดยทัว่ไปของวดิีทศันจะนาํเสนอ
ดวยเวลาจริงที่จํานวน 30 ภาพตอวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกวาวีดิทัศนดิจิทัล (Digital Video)  

คุณภาพของวดิีทศันดิจทิลัจะทดัเทยีมกบัคุณภาพทีเ่หน็จากจอโทรทศัน ดังนัน้ทัง้วดิีทศันดิจทิลัและเสยีง
จึงเปนสวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอและการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทัศนสามารถนําเสนอ 

ไดทันทีดวยจอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกไดโดยผานการดเสียง 
(Sound Card)

ซึง่สอดคลองกบั กาเยสก ิ(Gayeski. 1993: 8) ทีก่ลาวถงึองคประกอบของมลัติมเีดยีวา
จะตองประกอบดวย ตัวอักษร (Text) กราฟก (Graphic) เสียง (Audio) วีดิทัศน (Video) ภาพจริง 
(Synthetic Images) และกิดานันท มลิทอง (2543: 271-272) ไดกลาววา ส่ือประสมในปจจุบันจะใช
คอมพิวเตอรเปนอุปกรณหลักในการเสนอสารสนเทศในรูปแบบรวมของขอความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพ
กราฟกเคลื่อนไหว และภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน เพื่อรวมเปนองคประกอบของสื่อประสม 

ในลักษณะของ “ส่ือหลายมิติ” โดยกอนที่จะมีการประมวลเปนสารสนเทศนั้น ขอมูลเหลานี้จะตอง 
ไดรับการปรับรูปแบบโดยแบงเปนลักษณะดังนี้



21

1. ภาพนิ่ง กอนที่ภาพถาย ภาพวาด หรือภาพตาง ๆ ที่เปนภาพนิ่งจะเสนอ 

บนจอคอมพวิเตอรใหแลดสูวยงามไดนัน้ ภาพเหลานีจ้ะตองถกูเปลีย่นรปูแบบกอน เพือ่ใหคอมพวิเตอร
สามารถใชและเสนอภาพเหลานั้นได โดยมีรูปแบบที่นิยมใชกันมาก 2 รูปแบบ คือ

- กราฟกแผนที่บิต (Bitmapped graphics) หรือกราฟกแรสเตอร (Raster 

graphics) เปนกราฟกที่แสดงดวยจุดภาพในแนวตั้งและแนวนอนเพื่อประกอบรวมเปนภาพ ภาพที่อยู
ในรูปแบบนี้จะมีชื่อลงทายดวย .gif, .tiff, และ .bmp

- กราฟกเสนสมมติ (Vector Graphics) หรือกราฟกเชิงวัตถุ (Object-oriented 

graphics) เปนกราฟกที่ใชสูตรคณิตศาสตรในการสรางภาพ โดยที่จุดจะถูกระบุดวยความสมัพนัธ 
เชงิพืน้ทีแ่ทนทีจ่ะอยูในแนวตัง้และแนวนอน ภาพกราฟกประเภทนีจ้ะสรางและแกไขไดงายและมองดสูวยงาม
มากกวากราฟกแผนทีบิ่ต ภาพในรปูแบบนีจ้ะมชีือ่ลงทายดวย .eps, wmf, และ .pict

2. ภาพเคลื่อนไหว ภาพเคลื่อนไหวที่ใชในสื่อประสมจะหมายถึง ภาพกราฟก
เคลือ่นไหว หรือทีเ่รียกกนัวาภาพแอนเิมชัน่ (Animation) ซึง่นาํภาพกราฟกทีว่าดหรอืถายเปนภาพนิง่ไว
มาสรางใหแลดูเคลื่อนไหวดวยโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว ภาพเหลานี้จะเปนประโยชนใน 

การจําลองสถานการณจริง เชน ภาพการขับเครื่องบิน นอกจากนี้ยังอาจใชการเพิ่มผลพิเศษ เชน  

การหลอมภาพ (Morphing) ซึ่งเปนเทคนิคการทําใหภาพเคลื่อนไหวโดยใช “การเติมชองวาง” ระหวาง
ภาพที่ไมเหมอืนกนั เพือ่ทีใ่หดูเหมอืนวาภาพหนึง่ถกูหลอมละลายไปเปนอกีภาพหนึง่ โดยมกีารแสดง
การหลอมของภาพหนึ่งไปสูอีกภาพหนึ่งใหดูดวย

3. ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน การบรรจุภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนลงใน
คอมพิวเตอรจําเปนตองใชโปรแกรมและอุปกรณเฉพาะในการจัดทํา ปกติแลวแฟมภาพวีดิทัศนจะมี
ขนาดเนื้อที่บรรจุใหญมาก ดังนั้นจึงตองลดขนาดแฟมภาพลงดวยการใชเทคนิคการบีบอัดภาพ 

(Compression) ดวยการลดพารามเิตอรบางสวนของสญัญาณในขณะทีค่งเนือ้หาสาํคญัไว รูปแบบของ
ภาพวีดิทัศนบีบอัดที่ใชกันทั่วไป ไดแก Quicktime, AVI, และ MPEG

4. เสยีง เชนเดยีวกบัขอมลูภาพ เสยีงทีใ่ชในสือ่ประสมจาํเปนตองบนัทกึและจดัรูปแบบ
เฉพาะเพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถเขาใจและใชได รูปแบบเสียงที่นิยมใชกันมากจะมีอยู 2 รูปแบบ คือ 

Waveform (WAV) และ Musical Instrument Digital Interface (MIDI) แฟมเสียง WAV จะบันทึก
เสียงจริง ดังเชนเสียงเพลงในแผนซีดีและจะเปนแฟมขนาดใหญ จึงจําเปนตองไดรับการบีบอัดกอนนํา
ไปใช แฟมเสียง MIDI จะเปนการสังเคราะหเสียงเพื่อสรางเสียงใหมข้ึนมา จึงทําใหแฟมมีขนาดเล็กกวา
แฟม WAV แตคุณภาพเสียงจะดอยกวา

5. สวนตอประสาน เมื่อมีการนําขอมูลตาง ๆ มารวบรวมสรางเปนแฟมขอมูล 

ดวยโปรแกรมสรางสื่อประสมแลว การที่จะนําองคประกอบตาง ๆ มาใชงานไดนั้น จําเปนตองใชสวน
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ตอประสาน (Interface) เพือ่ใหผูใชสามารถใชงานโตตอบกบัขอมลูสารสนเทศเหลานัน้ได สวนตอประสาน
ที่ปรากฏบนจอภาพจะมีมากมายหลายรูปแบบ อาทิเชน รายการเลือกแบบผุดขึ้น (Pop-up menus) 

แถบเลื่อน (Scroll bars) และสัญรูปตาง ๆ เปนตน
6. การเชื่อมโยงหลายมิติ สวนสําคัญอยางหนึ่งของการใชงานในรูปแบบสื่อประสม

ในลกัษณะสือ่หลายมติิ คือ ขอมลูตาง ๆ สามารถเชือ่มโยงกนัไดอยางรวดเรว็โดยใชจดุเชือ่มโยงหลายมติิ
(Hyperlink) การเชื่อมโยงนี้จะสรางการเชื่อมตอระหวางขอมูลตัวอักษร ภาพ และเสียงโดยการใชสี  

ขอความขีดเสนใต หรือสัญรูป ที่ใชแทนสัญลักษณตาง ๆ เชน รูปลําโพง รูปฟลม ฯลฯ เพื่อใหผูใชคลิกที่
จุดเชื่อมโยงเหลานั้นไปยังขอมูลที่ตองการ

จากที่กลาวมา สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีองคประกอบสําคัญที่ใช 
ในการสือ่ความหมายและถายทอดขอมลูสารสนเทศตาง ๆ อาท ิขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว วดิีทศัน
เสียง การเชื่อมโยง รวมไปถึงการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน เพื่อเปนการดึงดูดและเรา
ความสนใจใหแกผูเรียนไดเปนอยางด ี อีกทัง้ยงัเปนการเพิม่ประสทิธภิาพการเรยีนรูมากยิง่ขึน้ ทัง้นีก้ารนาํ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชงาน จําเปนตองอาศัยเครื่องคอมพิวเตอรที่มีสมรรถนะสูงสามารถ
รองรับการทํางานของระบบมัลติมีเดียและโปรแกรมตาง ๆ ไดดี จึงจะสามารถแสดงผลการทํางาน 

ไดอยางเต็มประสิทธิภาพ

รูปแบบการนําเสนอของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
การนําเสนอขอมูลในลักษณะของมัลติมีเดีย สามารถแสดงผลไดหลายลักษณะ อาทิ 

การอานขอความ การฟงเสยีง การดภูาพนิง่หรอืภาพเคลือ่นไหว ซึง่นอกจากจะดงึดดูความสนใจไดดีแลว
ยังสามารถตอบสนองกับความตองการของผูเรียนแตละคนไดเปนอยางดี โดยโรเซนเบอรกและคณะ
(Rosenborg and Others. 1993: 367-374) ไดกําหนดรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่ใชกันโดยทั่วไป 

ดังนี้
1. รูปแบบเสนตรง (Linear progression) รูปแบบนี้ใกลเคียงกับหนังสือ  

ซึ่งมีโครงสรางแบบเสนตรงโดยใหผูใชงานเริ่มตนจากหนาแรกและสามารถยอนกลับหนาจอที่ผานมาได
สวนมากการเสนอผลงานแบบนี้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ซึ่งใชขอความเปนตัวหลัก 

ในการดําเนินเรื่อง รวมทั้งการใสเสียง ภาพวีดิทัศน หรือแอนิเมชั่น เพื่อเพิ่มความนาสนใจ การนําเสนอ 

รูปแบบนี้อาจเรียกไดวาเปน Electronic stories หรือ ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia)

2. รูปแบบอิสระ (Perform hyperjumping) รูปแบบอิสระนี้ อนุญาตให 
ผูใชขามไปมาระหวางหนาจอใดหนาจอหนึ่งไดอยางอิสระ ซึ่งจะกระตุนความสนใจของผูใชและสราง
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ความประหลาดใจจากการนาํเสนอขอมลู โดยรปูแบบนีจ้ะมกีารชีน้าํผูใชงานวาจะเขาสูขอมลูไดอยางไร
และวิธีไหนที่เร็วที่สุด เพื่อมิใหผูใชงานหลงทาง

3. รปูแบบวงกลม (Circular paths) มลัติมเีดยีทีม่รูีปแบบวงกลม จะประกอบดวย
การนําเสนอขอมูลแบบเสนตรงชุดเล็ก ๆ หลาย ๆ ชุดมาเชื่อมตอกันและกลับคืนสูเมนูใหญ รูปแบบนี้
เหมาะสําหรับระบบการฝกฝน หรือฝกงานที่ใชคอมพิวเตอรเปนพื้นฐาน ซึ่งมีการแยกฝกแตละสวน 

แลวกลับคืนสูจุดเริ่มตน
4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) รูปแบบฐานขอมูลนี้จะมีการบรรจุดัชนี 

เพือ่เพิม่ความสามารถในการคนหาสาํหรบัใหรายละเอยีดจาํพวกขอความ รูปภาพ เสยีง ภาพเคลือ่นไหว
5. รูปแบบผสม (Compound documents) ในรูปแบบนี้เปนการผสมรูปแบบทั้งสี่

ที่กลาวมาขางตน ตลอดจนถึงการใช OLE (Object Linking and Embedding) นอกจากนี้  
ยังสามารถที่จะเชื่อมฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรดชีต (Spead sheet) ไดอีกดวย

จากที่กลาวมา สรุปไดวา รูปแบบของการนาํเสนอขอมูลของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ที่พบไดทั่วไป ไดแก รูปแบบเสนตรง รูปแบบอิสระ รูปแบบวงกลม รูปแบบฐานขอมูล และรูปแบบผสม 

ซึง่ในการเลอืกนาํไปใชนัน้ ข้ึนอยูกบัความเหมาะสมของวตัถปุระสงคในการจดัทาํบทเรียนนั้น ๆ รวมถึง
ความเหมาะสมของลกัษณะเนือ้หาและกลุมผูเรียน เพราะนอกจากจะทาํใหสะดวกตอการสรางงานแลว
การพิจารณาเลือกรูปแบบที่เหมาะสมจะชวยใหผูเรียนบรรลุตามวตัถปุระสงคที่ตองการศึกษาได

ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
การนาํระบบมลัติมเีดยีมาผสมผสานกบับทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน สามารถตอบสนอง

ความตองการของผูเรียนในดานขอความ ภาพ เสียง และการมีปฏิสัมพันธไดเปนอยางดี ประกอบกับ
ความกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ทําใหสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชงาน
อยางกวางขวางมากขึ้นทั้งในสถานศึกษาและสถานประกอบการตาง ๆ ซึ่งจากสภาพการใชงาน  

ความตองการ และวิธีการเรียนการสอนที่แตกตางกัน นักวิชาการหลายทานจึงไดแบงประเภทของ 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สรุปไดดังนี้ (มนตชัย เทียนทอง. 2545: 40-51; ถนอมพร (ตันพิพัฒน) 
เลาหจรัสแสง. 2541: 11-12; กิดานันท มลิทอง. 2543: 245-248)

1. การสอนเนื้อหา (Tutorial instruction) เปนบทเรียนที่นําเสนอเนื้อหาความรู
แกผูเรียนในรูปแบบเรื่องราว โดยมีขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกัน 

ทีเ่รียกวา มลัติมเีดยี ผูเรียนสามารถตอบคาํถามและทบทวนบทเรยีนในบทนัน้หรอืสามารถเรยีนบทตอไปได
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นอกจากนีย้งัสามารถกาํหนดบทเรยีนใหเหมาะสมกบัผูเรียน สามารถบนัทกึรายชือ่ผูเรียน และวดัระดบั
ความรูของผูเรียนแตละคน เพื่อใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับผูเรียนได

2. การฝกหัด (Drills and practice) เปนบทเรียนที่ไมมีการเสนอเนื้อหาความรู 
แกผูเรียนกอน แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือออกแบบมาโดยเฉพาะ 

โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซ้ําแลวซ้ําเลา เพื่อใหผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบที่ถูกตอง
เพื่อการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีก จนกวาผูเรียนจะ
สามารถตอบคําถามหรือแกปญหานั้นจนถึงระดับเปนที่นาพอใจ ดังนั้นในการใชคอมพิวเตอรเพื่อ 

การฝกหัดนี้ ผูเรียนจําเปนตองมีความคิดรวบยอดและมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑ
เกีย่วกบัเร่ืองนัน้ ๆ เปนอยางดมีากอน แลวจงึจะสามารถตอบคาํถามหรอืแกปญหาได โปรแกรมบทเรยีน
ในการฝกหัดนี้สามารถใชไดในหลายสาขาวิชาทั้งทางดานคณิตศาสตร ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร 
วิทยาศาสตร การเรียนคําศัพท และการแปลภาษา เปนตน

3. สถานการณจําลอง (Simulation) บทเรียนคอมพิวเตอรที่นําเสนอบทเรียน 

ในรูปของการจําลองสถานการณจริงขึ้นใหผูเรียนไดศึกษา เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็น 

ภาพจําลองของเหตุการณเพื่อฝกทักษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือเสียคาใชจายมากนัก 

อาจประกอบดวยการเสนอความรู การแนะนําเกี่ยวกับทักษะ การฝกปฏิบัติ เพื่อใหเกิดความชํานาญ
และคลองแคลว ในบทเรียนสถานการณจําลองนี้จะมีโปรแกรมการสาธิต (Demonstration) อยูดวย 

เพื่อแสดงใหผูเรียนไดดูเปนตัวอยาง การใชคอมพิวเตอรชวยสรางสถานการณจําลองจึงมีความสําคัญ
ในการเรียนการสอนที่สามารถจําลองสถานการณใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจงาย

4. เกมเพื่อการสอน (Instructional games) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่ทําให 
ผูเรียนมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความสนใจและอยากเรียนรูไดงาย 

นอกจากนี้ยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหดีข้ึน ซึ่งรูปแบบบทเรียนของเกมเพื่อการสอน
คลายคลึงกับบทเรียนสถานการณจําลอง แตแตกตางกันโดยการเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย

5. การคนพบ (Discovery) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูจากประสบการณ
ของตนเองใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก หรือโดยวิธีการ 
จัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบนั้นจนกวาจะได
ขอสรุปที่ดีที่สุด

6. การแกปญหา (Problem-solving) การใชบทเรียนคอมพิวเตอรในลักษณะนี้
เปนการใหผูเรียนฝกการคิดการตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียนพิจารณาไปตาม
เกณฑนั้น สามารถแบงได 2 ลักษณะ คือ โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหา
และเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบ 
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ที่ถูกตองให ในกรณีนี้คอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหา 

โดยการคํานวณขอมูลและจัดการสิ่งที่ยุงยากซับซอนให และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพื่อชวยผูเรียน
ในการแกปญหา  คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง

7. การทดสอบ (Tests) บทเรียนชนิดนี้ใชเพื่อทดสอบนักเรียนหลังจากไดเรียน
เนื้อหาหรือฝกปฏิบัติมาแลว ผูเรียนจะทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอรและมีปฏิสัมพันธระหวาง 
ผูเรียนกับคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรสามารถรับคําตอบและจดบันทึกผล ตรวจใหคะแนน ประมวลผล 

และเสนอผลใหนักเรียนทราบในทันทีที่ผูเรียนสําเร็จ
นอกจากนี้ ลินดา (Linda. 1995: 6-8) ไดแบงประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัย

ลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) กับส่ือหรือขาวสาร 
ที่ไดรับอยูตามลักษณะการนําไปใชงานไวดังนี้

1. มัลติมีเดียการศึกษา (Educational Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย 

ที่ผลิตขึ้นเพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer 

Based Training) เฉพาะงาน กอนที่นํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่ม 

ประสิทธิภาพการทํางาน โปรแกรมการพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก ฯลฯ มี 3 รูปแบบ 

แบงประเภทลักษณะการใชงานดังนี้
1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูและ

พัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (Drill 

and Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล เปนสื่อ
ที่มีการสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียวกัน ผูใชสามารถศึกษา 

ไดดวยตนเองโดยไมตอมีครูสอน
1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศกึษาทีส่รางขึน้ เพือ่ชวยในการใหขอมลูหรือ

ใชประกอบการสอนเนือ้หาตางๆ เชน Tutorial เปนตน หรือใชเปนสือ่ในการศกึษาเพิม่เตมิ เปนการอํานวย
ความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถโยงเขาสูรายละเอียด
ที่นําเสนอไวชวยในการคนควางายขึ้น

1.3 Edutainment เปนโปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู 
มรูีปแบบในการนาํเสนอแบบเกม (Game) หรือการเสนอความรูในลกัษณะเกม สถานการณจําลอง (Game 

Simulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน
2. มัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย

ที่ผลิตขึ้นเพื่อใชในการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคลากรในดานทักษะการทํางาน เจตคติ
ตอการทํางานในหนวยงาน
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3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน เกมส ภาพยนตร เพลง การตูน เปนตน

4. มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปน
โปรแกรมที่รวบรวมขอมูลเฉพาะงานที่เก็บไวในรูปของ CD-ROM หรือมัลติมีเดียเพื่อชวยรับสงขาวสาร 
(Conveying Information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยัง 

กลุมเปาหมายที่ตองการ
5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) 

เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อขายสินคาตาง ๆ
6. มลัติมเีดยีเพือ่การคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรม

มลัติมเีดยีทีร่วบรวมขอมลูตาง ๆ เชน แผนผงัภมูปิระเทศของประเทศตาง ๆ ทาํใหการคนควาเปนไปอยาง
สนกุสนาน มรูีปแบบเปนฐานขอมลูมลัติมเีดยี (Multimedia Database) โดยผานโครงสรางไฮเปอรเทก็ซ 
เชน สารานกุรมตาง ๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Compton’s Family Encyclopedia, Tourist 

Information, Medical database, Foreign database, etc.,

7. มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปน
กระบวนการสรางและนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เชน  

การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภมูศิาสตร หรือนาํไปใชในดานการแพทย การทหาร การเดนิทาง
โดยสรางสถานการณจําลอง เพื่อใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไมสามารถจะไป
อยูในสถานการณจริงได

8. มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นในงาน
บริหารขอมูลขาวสารในงานธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพื่อบริการลูกคา โดยลูกคา
สามารถเขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตนเอง สามารถใชบริการตาง ๆ ที่นําเสนอไวโดยผาน
หนาจอคอมพิวเตอร สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือเปนจออิเล็กทรอนิกส
ขนาดใหญติดกําแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพ เสียง ขอความตาง ๆ ที่นาสนใจ

9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with Multimedia)

จากที่กลาวมา สรุปไดวา ดวยศักยภาพในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ที่มีความสามารถในการตอบสนองการเรียนรูของผูเรียนหลายกลุม โดยมีลักษณะสําคัญคือ การเปด
โอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (interactive) หรือการมีปฏิสัมพันธ ดวยคุณสมบัติดังกลาว ทําให
สามารถจาํแนกบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยีออกเปนประเภทตาง ๆ ได อาท ิ บทเรยีนสาํหรบัการสอน
เนื้อหา บทเรียนสําหรับการฝกหัด บทเรียนสําหรับสถานการณจําลอง บทเรียนเกมเพื่อการสอน  
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บทเรียนสําหรับการคนพบ บทเรียนสําหรับการแกปญหา บทเรียนสําหรับการทดสอบ เปนตน ซึ่งใน
การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนนั้น ควรคํานึงถึงวัตถุประสงคในการนําไปใช 
เปนสําคัญ เพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุดและบรรลุตามจุดมุงหมายที่ต้ังไว

ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
อเลซซี่ และทรอลลิป (Alessi and Trollip. 1985: 271–277) ไดเสนอรูปแบบ 

การพฒันาโปรแกรมทีผู่ใชสามารถดดัแปลงใหมคีวามยดืหยุน โดยยดึหลกัของระบบการพฒันาการสอน
(Instructional System Development หรือเรียกยอ ๆ วา ISD) ซึ่งจะเนนพฤติกรรมของผูเรียนเปน
สําคัญโดยเฉพาะในเรื่องของจุดประสงคเชิงพฤติกรรม กิจกรรมการเรียน และระดับความสามารถของ
ผูเรียน สามารถแบงไดดังนี้

1. กําหนดจุดมุงหมาย (Define purpose) ส่ิงแรกตองตั้งจุดมุงหมายหรือ 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม เพื่อใหนักเรียนทราบวาจะเรียนรูอะไรและหลังจากจบบทเรียนแลวสามารถ 

ทําอะไรได โดยตองคํานึงถึงระดับความรูเดิมของผูเรียน
2. รวบรวมทรพัยากร (Collect resource materials) เปนการเกบ็รวบรวมสิง่ตาง ๆ ที่

เกีย่วของกบัเนือ้หา เชน ตํารา เอกสารอางองิ รูปภาพ ขอมลู ตัวอยาง โปรแกรม ส่ิงตาง ๆ ทีใ่ชในการที่จะ
ชวยออกแบบ

3. ประมวลความคิด (Generate ideas) การสรางความคิดที่จะทําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบางครั้งคอนขางยาก ตองใชวิธีระดมความคิดจากผูอ่ืนที่จะชวยในการออกแบบ

4. จัดลําดับความคิด (Organize ideas) ผลจากการระดมความคิด จะทําใหคิด 

เปนเรื่องเปนราวเปนระเบียบขึ้น ซึ่งจะเปนผลใหสามารถเลือกวิธีที่จะสอนและสวนประกอบอื่น ๆ ไดดี
5. ผลิตบทเรียนบนกระดาษ (Produce lesson displays on paper) คือ ข้ันผลิต  

เปนการออกแบบแลวลงมือเขียนออกมาเปนบทเรียน ในสิ่งที่จะปรากฏบนบนจอ เชน เนื้อหา คําถาม 

ผลยอนกลับ วิธีเรียน และการเตรียมตัวใหพรอมในการเรียน ทั้งนี้จะรวมถึงการเตรียมเคาโครงของ
กราฟก เชน รูปการตูน กราฟ และการเคลือ่นไหว ส่ิงทีสํ่าคญัทีสุ่ดคอืสตอร่ีบอรด (Storyboard) ทีจ่ะ
บอกข้ันตอนของการแสดงตาง ๆ บนจอคอมพิวเตอร

6. เขียนผังงาน (Flowchart the lesson) แผนภูมิจะแสดงการทํางานของโปรแกรม 

ต้ังแตตนจนจบ แตจะไมแสดงเนือ้หาและความรูทีจ่ะแสดงบนจอภาพ จะมเีพยีงขัน้ตอนของเนือ้หาเทานัน้
ตลอดจนทางเลือกตาง ๆ ที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดเลอืกโตตอบกบัคอมพวิเตอร จะมกีารวาดรปูหรือ 

การเคลื่อนไหวของรูปตอนใด ถาเด็กทําผิดจะทําอยางไร เมื่อใดที่โปรแกรมจะจบลง
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7. เขียนโปรแกรม (Program the lesson) การเขียนโปรแกรมเปนกระบวนการที่ 
เขียนสิ่งที่มีอยูไปสูส่ิงทีค่อมพวิเตอรเขาใจโดยอาศยัผงังานและสตอรีบ่อรดอยางด ีซึง่ในข้ันตอนนี ้อาจจะ
มกีารผดิพลาดบางผูเขียนจะตองตรวจแก (Debug) ใหถูกตอง

8. ประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพบทเรียน (Evaluate the quality and 

effectiveness of the lesson) การทดสอบโปรแกรมอาจใชวธิดูีวาโปรแกรมทาํงานถกูตองหรือไม อาจดู
ดวยตนเองหรือใหผูที่มีประสบการณในการสอนและการออกแบบการสอนชวยดใูห และจะประเมนิผล
ไดจากทีน่กัเรยีนไดเรียนบทเรยีนนีแ้ลว ข้ันนีจ้ะรวมทัง้การทดลองกลุมเล็กและกลุมใหญ (Pilot testing) 

และการหาความแมนตรง (Validation)

วุฒิชัย ประสารสอย (2543 : 28-31) กลาววา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เปนกระบวนการที่ตองปฏิบัติอยางตอเนื่อง ซึ่งตองใชความวิริยะ อุตสาหะ และความรู 
ความสามารถของผูปฏิบัติเปนอยางมาก โดยกําหนดขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียออกเปน 8 ข้ัน สามารถสรุปไดดังนี้

1. วัตถุประสงคทั่วไป (Goal/Objectives) ไดแก กําหนดวาบทเรียนที่พัฒนาข้ึนนี้ 
ตองการจะนาํไปใชเพือ่ใครและตองการใหเรียนรูอะไรบาง จากการศกึษาและวเิคราะหคําอธบิายรายวชิา
รวมถึงแผนการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาที่ตองการนํามาสราง

2. รายละเอียดของเนื้อหา (Content specification) ไดแก เนื้อหาความรูที่กําหนด
เอาไว เพื่อใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมตามวัตถุประสงค ซึ่งอาจจะไดจากการวิเคราะหเนื้อหาของหลักสูตร
การสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ การสัมมนาทางวิชาการหรือคนหาเพื่อจัดระบบจากแหลงทรัพยากรอื่น  

แลวนํามาวิเคราะหความสําคัญและคุณคาของบูรณาการดานเนื้อหา รวมไปถึงการศึกษาและกําหนด
คุณสมบัติของเนื้อหาความรูและกิจกรรมบทเรียนที่เหมาะสมกับระดับความสามารถของผูเรียน

3. วิเคราะหเนื้อหา (Content analysis) เร่ิมตนจากการวิเคราะหงาน (Task

analysis) เพื่ออธิบายกิจกรรมการเรียนการสอนและจัดลําดับกิจกรรมเหลานั้นใหเหมาะสม ถูกตอง
และสอดคลองกับวัตถุประสงคทั่วไป จนไดรายละเอียดของเรื่องที่จะสอนหรือหัวขอการสอน (Topic

content) จากนั้นนําเอารายละเอียดที่ไดมาแบงแตละตอนใหสมดุลและสัมพันธกัน อาจสลับหัวขอใหม
หรือรวมหัวขอที่คลายคลึงกันได เพื่อใหตอเนื่องหรือเพิ่มเติมเพื่อความเขาใจก็ยอมทําได ขอสําคัญคือ
ไมควรตัดทอนเนื้อหาใหนอยกวาที่กําหนด

4. วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Behavioral objectives) เปนการกําหนดพฤติกรรม
เชิงความรู (Knowledge-base behavior) เพื่อใหผูเรียนไดรับรูวาเมื่อเรียนจบแลวจะไดรับส่ิงใด 

จากการเรียน การกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนเอาไวลวงหนาอยางแนชัดและเฉพาะเจาะจง เปน
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การบอกใหผูเรียนไดรับรูวาตนเองจะไดรับการพัฒนาความสามารถ (Competency-base learning) 

จนประสบผลสําเร็จในการเรียนอยางไร และชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ตามระดับความสามารถ
5. กลยุทธทางการสอนและนําเสนอ (Teaching strategies & models of 

delivery) ไดแก การเลือกวาจะใชวิธีส่ือสารเพื่อใหเกิดการรับรู เชน การนําเสนอขอมูลเนื้อหาดวย 

ขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เปนตน โดยกําหนดหลักการใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 
เชงิพฤตกิรรมและธรรมชาตขิองเนือ้หาวชิา เพือ่นาํไปสูการเรยีนรูในทีสุ่ด การกาํหนดกลยทุธทางการสอน
และนําเสนอโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยที่สัมพันธกันเปน
อยางด ีและนาํเสนอเนือ้หาความรูนัน้ทลีะนอย ๆ เพือ่ใหผูเรียนประสบผลสาํเรจ็ในการเรยีนทีต่อเนือ่งกนั
และถาผูเรียนไดใชศักยภาพภายในตนเองอยางเต็มที่แลวยังไมบรรลุวัตถุประสงคก็ยังสามารถเรียนซ้ํา
ไดไมจํากัดครั้ง

6. ออกแบบและลงมือสรางบทเรียน (Design & Implementation) ในขั้นตอนนี้
เกี่ยวของกับการเตรียมผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก การนําเอารายละเอียดที่ไดจาก 

การปฏิบัติที่ผานมาทั้งหมดมาจําแนกรายละเอียดเปนการเฉพาะในแตละสวน และเปนการกําหนด
แผนและวิธีการปฏิบัติในรายละเอียดที่เกี่ยวของเพื่อใหไดขอมูลในการปฏิบัติ หากพบวามีขอบกพรอง
ที่สวนใดควรปรับปรุงและแกไขใหบกพรองนอยที่สุด เรียกวาขั้นตอนการเขียนบทดําเนินเรื่องหรือ 

ที่เรียกวา การเขียนสคริปต
7. นาํเสนอตอผูเรียน (Delivery) เปนวธิกีารทีจ่ะนาํไปสูกระบวนการหาประสทิธภิาพ

โดยคํานึงถึงหลักการดานความยืดหยุน (Flexibility) และสรางรูปแบบนําเสนอใหเหมาะสมกับระดับ
ความสามารถของผูเรียน ดังนัน้ควรเลอืกวธินีาํเสนอความรูอยางรอบคอบรดักมุ โดยอาจจะใชวธิอีอกแบบ
กิจกรรมในบทเรียนใหผูเรียนไดมีโอกาสไดรับการสอนซอมเสริม (Remedial teaching) เพื่อเสริมสราง
ความรวมมือกันระหวางผูเรียนกับผูเรียนและผูเรียนกับผูสอน ซึ่งเปนการสรางบรรยากาศของการใช
นวัตกรรมและเทคโนโลยีใหสอดคลองกับการสงเสริมพัฒนาการทางเจตคติหรือเขาใจความรูสึกของ
มนุษย เพื่อสรางบรรยากาศการจัดสภาวการณสําหรับการสอนตามแนวความคิดของการสอนแนวใหม 
(Alternative teaching) ที่มุงเนนใหบรรลุในหลักการสําคัญโดยสรุปคือ เนนความเปนกันเองระหวาง 
ผูสอนกับผูเรียนและไมเครงเครียด เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียน ผูเรียนมีเสรีภาพ 

ในการเลือกเรียนสิ่งที่ตนเองสนใจ และใชเวลาเรียนไดอยางเต็มที่ เนนกิจกรรมแบบความรวมมือกัน
ของกลุมมากกวาการแขงขัน ดังนั้นหากพบวามีขอบกพรองในบทเรียนตอนใดตอนหนึ่ง ควรปรับปรุง
หรือแกไขใหสมบูรณมากที่สุด กอนการนําไปใชในการเรียนการสอน

8. การวัดและประเมินผล (Evaluation) ไดแก การประเมินระหวางการพิจารณา
ดานเนื้อหาและกิจกรรมการเรียน เพื่อใหไดตามเกณฑที่กําหนดเอาไวในเบื้องตน เชน การประเมิน
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ความถูกตอง ความเหมาะสม และการครอบคลุมเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนที่จะจัดใหมีข้ึน 

ในบทเรียนนั้น รวมทั้งการประเมินสรุป ซึ่งเปนขั้นการประเมินทั้งดานเนื้อหาและกิจกรรมที่สอดคลอง
กับวัตถุประสงคที่วางเอาไวเพื่อการหาประสิทธิภาพของบทเรียน

นอกจากนี้ มนตชัย เทียนทอง (2545: 155-161) ไดเสนอขั้นตอนการพัฒนา 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียประกอบดวยขั้นตอนหลัก 5 ข้ันตอน สามารถสรุปไดดังนี้
ข้ันตอนที่ 1 การวิเคราะห (Analysis) ประกอบดวยขั้นตอนตาง ๆ ดังนี้

1. การกําหนดหัวเรื่องและกําหนดวัตถุประสงคทั่วไป (Specify title and define 

general objective) ควรคาํนงึถงึลกัษณะของเนือ้หาวชิาทีเ่หมาะสมสาํหรบัการเรียน    การสอนรายบคุคล
จากผลการวิจัยปรากฏวา ลักษณะเนื้อหาวิชาที่ใชไดผลดีกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก วิชา
ทางดานทฤษฎีที่เนนความรูความเขาใจในเนื้อหา สวนวิชาทางดานปฏิบัติหรือวิชาประลอง จะสราง
เปนบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนไดยาก อีกทัง้ยงัใชไดผลนอยกวาวชิาทีเ่นนทางดานพทุธพิสัิย จากนัน้
กําหนดวัตถุประสงคทั่วไปของหัวเรื่องซึ่งจะเปนตัวกําหนดเคาโครง ขอบเขตและมโนคติของเนื้อหาที่จะ
นําเสนอเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วัตถุประสงคทั่วไปที่กําหนดขึ้นนี้จะใชเปนแนวทางใน 

การออกแบบบทเรียนในขั้นตอ ๆ ไป
2. การวิเคราะหผูเรียน (Audience analysis) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนจาํเปนตองวเิคราะหผูเรียนเกีย่วกบัขอมลูตาง ๆ เชน ระดบัชัน้ อาย ุความรูพืน้ฐาน ประสบการณเดมิ
ระดับความรูความสามารถและความสนใจตอการเรียน เปนตน เพื่อนําขอมูลเหลานี้เปนแนวทางใน
การออกแบบบทเรียนใหสอดคลองกับกลุมผูเรียนอยางแทจริง

3. การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Behavioral analysis) เปน 

ส่ิงสําคัญสําหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เนื่องจากใชเปนแนวทางการจัดการของ
บทเรียน ใหดําเนินไปตามกระบวนการเรียนรูอยางเปนระบบและสอดคลองกับประสบการณของผูเรียน 

โดยบงบอกถงึสิง่ทีบ่ทเรยีนคาดหวงัจากผูเรียนวาจะสามารถแสดงพฤตกิรรมใด ๆ ออกมาภายหลงัสิน้สดุ
กระบวนการเรียนรู

4. การวิเคราะหเนื้อหา (Content analysis) ข้ันตอนนี้นับวามีความสําคัญและ 

ใชเวลามาก โดยอาศัยวัตถุเชิงพฤติกรรมของบทเรียนในขั้นตอนที่ผานมาเปนแนวทางในการรวบรวม
เนื้อหาใหสอดคลองกับความตองการมากที่สุด และจําเปนตองอาศัยผูเชี่ยวชาญดานการสอนเปน 

ผูวิเคราะหหรือใหเปนผูตรวจสอบเนื้อหา กอนที่จะนําไปสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ข้ันตอนที่ 2 การออกแบบ (Design) ประกอบดวยขั้นตอนตาง ๆ ดังนี้

1. การออกแบบคอรสแวร (Courseware design) เร่ิมตนดวยการกลาวนําเพื่อ
สรางแรงจูงใจในการเรียน บอกวัตถุประสงค ทําแบบทดสอบกอนบทเรียน นําเสนอเนื้อหา และทํา 
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แบบทดสอบหลังบทเรียน เรียงตามลําดับจนครบกระบวนการเรียนรู ตามหลักการของ Robert Gagne 

ในขั้นตอนนี้เปนการออกแบบตัวบทเรียนหลังจากที่ผานการวิเคราะหเนื้อหาแลว รวมถึงรูปแบบ 

การนําเสนอบทเรียน การจัดกิจกรรมการเรียน การเลือกใชส่ือ การใชคําถามระหวางเรียน การตัดสิน
คําตอบ การเสนอสิ่งเราและการใหขอมูลยอนกลับ การเสริมแรง และสวนอื่น ๆ ที่เกี่ยวของ

2. การออกแบบผังงานและบทดําเนินเรื่อง (Lesson flowchart and storyboard 

design) ผังงาน (Flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธของบทดําเนินเรื่อง ซึ่งเปนการจัด
ลําดับความสัมพันธของเนื้อหาแตละสวน เพื่อใชเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียน โดยทั่วไปมักจะ
เขียนผังงานกอนบทดําเนินเรื่อง แตอาจจะเขียนพรอม ๆ กันก็ได

บทดาํเนนิเรือ่ง (Storyboard) หมายถงึ เร่ืองราวของบทเรยีน ประกอบดวยเนือ้หา
ที่แบงออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงคของบทเรียนประกอบดวยขอความ ภาพ คําถาม-คําตอบ รวมทั้ง
รายละเอยีดอืน่ ๆ ในกระบวนการเรยีนการสอน ซึง่มลัีกษณะเชนเดยีวกนักบับทสครปิตของการถายทาํ 

สไลดหรือภาพยนตร การออกแบบบทดําเนินเรื่องจะยึดตัวบทเรียนเปนหลัก เพื่อใชเปนแนวทางใน 

การสรางบทเรียนในขั้นตอไป การออกแบบบทดําเนินเรื่องจึงตองมีความละเอียดและสมบูรณ เพื่อให
การสรางบทเรียนงายขึ้นและเปนระบบ อีกทั้งยังสะดวกตอการแกไขบทเรียนในภายหลังอีกดวย

3. การออกแบบหนาจอภาพ (Screen design) หมายถึง การจัดพื้นที่ของจอภาพ
ของคอมพวิเตอรใหเปนสดัสวนในการนาํเสนอเนือ้หา ภาพ ปุมควบคมุบทเรยีน และสวนอืน่ ๆ ที่จําเปน
สําหรับการนําเสนอบทเรียน นอกจากจะเปนการเราความสนใจในบทเรียนแลว การจัดหนาจอที่ดี 

จะชวยใหผูเรียนเกดิความคุนเคยและคลองตวั สามารถใชบทเรียนไดโดยไมมอุีปสรรคใด ๆ การออกแบบ
จอภาพมีองคประกอบที่เกี่ยวของหลายประการ ไดแก ความสามารถในการแสดงภาพ สีของเครื่อง
คอมพวิเตอร ความละเอยีดของภาพ ขนาดของจอ รูปแบบตวัอกัษร ขนาดของตวัอกัษร สีของตัวอักษร 
พื้นหลัง และวิธีการปฏิสัมพันธ ซึ่งผูที่สามารถออกแบบหนาจอภาพไดดี จะตองเปนผูที่มีความรู 
ทางดานศลิปะและมคีวามเขาใจตอความสามารถในการแสดงผลภาพของเครือ่งคอมพวิเตอรพอสมควร

ข้ันตอนที่ 3 การพัฒนา (Development) ประกอบดวยขั้นตอนตาง ๆ ดังนี้
1. การเตรียมการ (Preparation phase) ในขั้นตอนนี้จะตองดําเนินการโดย 

นักคอมพิวเตอรที่มีความชํานาญดานการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือระบบนิพนธบทเรียนเทานั้น 

อยางไรก็ตามผูสอนที่มีประสบการณดานการสอนหรือผูเชี่ยวชาญเฉพาะดานก็ยังมีความจําเปนที่ตอง
คอยใหคําปรึกษาแนะนําการพัฒนาบทเรียนอยู

กอนที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตองเตรียมวัสดุตาง ๆ เชน ภาพ  

ขอความ และเสยีง โดยจดัหาจากแหลงตาง ๆ หรือใชโปรแกรมคอมพวิเตอรสรางขึน้มา แลวบนัทกึไวกอน
เพื่อนําไปใชพัฒนาบทเรียนในขั้นตอไป
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2. การสรางบทเรียน (Develop the lesson) หลังจากเตรียมขอความ ภาพ เสียง 
และเตรียมโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชประกอบบทเรียนแลว ข้ันตอไปคือการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนตามบทดําเนินเรื่องทีละเฟรม ๆ จนครบทุกเฟรม โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือระบบ
นิพนธบทเรียน หลังจากนั้นจะเปนการเชื่อมโยงความสัมพันธระหวางเนื้อหาแตละเฟรมเขาดวยกัน 

ตามผังงานที่ออกแบบไวในขั้นตอนแรก จัดรูปแบบการนําเสนอ เขียนโปรแกรมการจัดการบทเรียน และ
จดัหนาจอภาพตามทีอ่อกแบบไว รวมทัง้การสรางคาํถามระหวางบทเรยีน แบบทดสอบ การประเมนิผล
คะแนน และการจดัการฐานขอมลูข้ันตน กลาวไดวาสามารถใชระบบนพินธบทเรยีนในการจดัการบทเรยีน
ไดทั้งหมด

3. การทําเอกสารประกอบบทเรียน (Documentation) เอกสารประกอบบทเรียน 

ไดแก คูมอืการใชงาน การแนะนาํ การตดิตัง้และบาํรุงรักษาบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน เปนสิง่จาํเปน
เพือ่ชีแ้นะใหผูเรียนทราบถงึขอแนะนาํตาง ๆ รวมถงึวธิกีารตดิตัง้บทเรียนเขากบัคอมพวิเตอร นอกจากนี้
ยังรวมถึงแผนการเรียนรู (Learning map) เพื่อแนะแนวทางการเรียน

ข้ันตอนที่ 4 การทดลองใช (Implementation) เมื่อไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
สมบูรณแลว ข้ันตอไปเปนการนําบทเรียนนั้นไปทดลองใชกับกลุมเปาหมาย โดยผานการตรวจสอบ 

จากผูเชี่ยวชาญกอน เมื่อไดรับผลการประเมินและแกไขปรับปรุงจนเปนที่พอใจแลวจึงนําไปใช วิธีที่ยึด
เปนแนวทางปฏบัิติทัว่ไปคือ การนาํไปใชรายบคุคลกบัผูเรียนกลุมยอยประมาณ 2-3 คนกอน เพือ่ตรวจสอบ
ความเหมาะสมของบทเรยีนเกีย่วกบัคําสัง่ทีใ่ช เนือ้หาบทเรยีน คําถาม แบบทดสอบกอนและหลงับทเรยีน 

และสวนอื่น ๆ ที่เกี่ยวของ เพื่อนาํขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไขอีกครั้งหนึ่งกอนทีจ่ะนาํไปใชอีกครัง้กบั 

กลุมเปาหมายทีเ่ปนผูเรียนจรงิ อยางนอย 10 คนขึน้ไป เพือ่หาประสทิธภิาพของบทเรียนในขั้นตนตอไป
ข้ันตอนที่ 5 การประเมินผล (Evaluation) การประเมินผลเพื่อหาประสิทธิภาพ 

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําไดหลายวิธี ไดแก วิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใชสูตร
ที่มีนักการศึกษาคิดคนขึ้น เปนตนวา การเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนที่ทําไดจากแบบฝกหัด
ระหวางบทเรียน หรือคะแนนเฉลี่ยจากคําถามระหวางบทเรียนกับคะแนนที่ผูเรียนทําไดจาก 

แบบทดสอบหลังเรียน สวนวิธีการประเมินผลที่ไดรับความนิยมในกลุมนักวิจัยคือ การเปรียบเทียบ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับการเรียนการสอนโดยวิธีปกติ 
นอกจากนี ้ยงัมอีีกหลายวธิทีีใ่ชประเมนิคณุภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนได ซึง่แตละวธิจีะใหผล
ไมแตกตางกันการประเมินผลอีกวิธีหนึ่ง อาจจะทาํภายหลังจากที่ไดนาํบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ไปใชระยะหนึง่ แลวทาํการประเมนิวาผูเรียนเกดิการเรยีนรูตามวตัถปุระสงคทีก่าํหนดไวหรือไม บทเรยีน
ยากหรอืงายเกนิไป นาํผลทีไ่ดมาวเิคราะหดูถงึสภาพทีแ่ทจริงของบทเรยีน เพือ่นาํขอมลูทีไ่ดไปปรบัปรุง
บทเรยีนตอไป และหลงัจากแกไขปรับปรุงบทเรยีนใหมคุีณภาพเปนทีน่าพอใจแลว ข้ันสดุทายเปนการเตรยีม
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บทเรียนสาํหรับผูเรียน ซึ่งเปนการติดตั้งลงบนสื่อคอมพิวเตอร ไดแก ฮารดดิสก แผนซดีีรอม หรือ 

แผนจานแมเหล็ก เพื่อเผยแพรตอไป

จากที่กลาวมา สามารถสรุปข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดดังนี้ 
เร่ิมจากการวิเคราะหเนื้อหาหรือหลักสูตร ศึกษารายละเอียดของเนื้อหา กําหนดวัตถุประสงค 
เชงิพฤตกิรรม กาํหนดรปูแบบและแนวทางในการนาํเสนอในรปูแบบสตอรีบ่อรด เขยีนแผนผงังาน จากนัน้
นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบและปรับปรุงแกไข แลวจึงลงมือสรางบทเรียน เมื่อเสร็จแลว
นําบทเรียนที่ไดไปใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อตรวจสอบและปรับปรุงแกไขใหเรียบรอย จึงนําไปทดลองใช
เพือ่หาประสทิธภิาพของบทเรยีนในขัน้ตน นาํผลทีไ่ดมาปรับปรุงแกไขอกีครัง้ จากนัน้จงึทาํการประเมนิผล
โดยวธิกีารประเมนิคณุภาพและทดลองหาประสทิธภิาพของบทเรยีน นาํผลทีไ่ดมาวเิคราะหและปรบัปรุง
แกไขใหดีข้ึนจนมีคุณภาพตามที่กําหนด แลวทําการเผยแพรบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยจัดทํา
ใหอยูในรูปแบบของแผนซีดีรอม หรือแผนจานแมเหล็ก

ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนในปจจุบัน นับวา 

มีบทบาทสําคัญยิ่ง เนื่องจากเปนสื่อที่มีคุณสมบัติเดนหลายประการ อีกทั้งยังสามารถตอบสนอง 

การเรียนรูรายบุคคลไดเปนอยางดี ประกอบกับความกาวหนาทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่ไมหยุดนิ่ง 
ทาํใหสามารถพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยีทีม่ศัีกยภาพมากขึน้ สงผลใหสามารถนาํไปประยกุต
ใชงานไดอยางกวางขวาง โดยกอใหเกิดประโยชนในดานตาง ๆ โดยมีนักวิชาการหลายทานไดกลาวถึง
ประโยชนและคุณคาของสื่อมัลติมีเดียในการนําไปใชในการเรียนการสอน สรุปไดดังนี้ (บุปผชาติ 
ทัฬหิกรณ และคนอื่นๆ. 2544: 17; ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง. 2541: 12; 

กิดานันท มลิทอง. 2543: 245-248; มนตชัย เทียนทอง. 2545: 92-93)

1. ชวยใหการออกแบบบทเรียนตอบสนองตอแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู
มากยิ่งขึ้น รวมทั้งสงผลโดยตรงตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การวิจัยที่ผานมาแสดงใหเห็นถึง
ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียวาสามารถชวยเสริมการเรียนรู ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ที่สูงขึ้นได

2. สามารถจัดเก็บในรูปแบบของซีดีรอมทําใหใชงาย เก็บรักษางาย พกพาได
สะดวก และสามารถทําสําเนาไดงาย
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3. ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองตามศักยภาพ ความตองการ และความสะดวก
ของตนเอง กลาวคอื ผูทีเ่รียนออนสามารถใชเวลานอกเวลาเรยีนในการฝกฝนทกัษะและเพิม่เตมิความรู
ใหทันผูเรียนอื่นได

4. ผูสอนสามารถใชส่ือมลัติมเีดยีเพือ่สอนเนือ้หาใหมเพือ่การฝกฝน เสนอสถานการณ
จําลองและสอนการคิดแกปญหา ทั้งนี้ข้ึนอยูกับวัตถุประสงคของการนําไปใชเปนประการสําคัญ

5. สนับสนุนใหมีสถานที่เรียนไมจํากัดอยูเพียงหองเรียนเทานั้น ผูเรียนอาจเรียนรู 
ที่บาน ที่หองสมุด หรือภายใตสภาพแวดลอมอ่ืน ๆ ตามเวลาที่ตนเองตองการ

6. สามารถใชส่ือมัลติมีเดียกับผูเรียนไดทุกระดับอายุและความรู หลักสําคัญอยูที่
การออกแบบใหเหมาะสมกับผูเรียนเทานั้น

7. ส่ือมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ ชวยใหเกิดความคุมคาในการลงทุนของโรงเรียนหรือ
หนวยงาน อีกทั้งความกาวหนาของระบบเครือขายชวยใหการใชส่ือมัลติมีเดียเปนประโยชนตอ 

สถานศึกษาอ่ืน ๆ ดวย
8. คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการออกแบบมาอยางดีถูกตองตามหลักของ 

การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นสามารถที่จะจูงใจผูเรียนใหเกิดความกระตือรือรน (Motivated) 

ดึงดดูความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี ชวยในการสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียน
9. การสืบคนเชื่อมโยงฉับไวดวยสมรรถนะของการเชื่อมโยงหลายมิติ ทําใหผูเรียน

สามารถเรียนรูในสิ่งตาง ๆ ไดกวางขวาง และหลากหลายอยางรวดเร็ว โดยไมจําเปนตองเรียนไปตาม
ลําดับเนื้อหา

10. การโตตอบระหวางสื่อและผูเรียน บทเรียนสื่อประสมจะมีจุดเชื่อมโยงหลายมิติ 

เพื่อใหผูเรียนและสื่อมีปฏิสัมพันธกันไดในลักษณะสื่อประสมเชิงโตตอบ
11. ทดสอบความเขาใจ ผูเรียนบางคนอาจจะไมกลาถามขอสงสัยหรือตอบคําถาม

ในหองเรียน การใชส่ือประสมจะชวยแกปญหาในสิ่งนี้ได โดยการใชในลักษณะการศึกษารายบุคคล
12. ทําใหผูเรียนฟนคืนความรูเดิมไดเร็วขึ้น และเร็วกวาการใชส่ือชนิดอื่น ๆ
13. การสื่อความหมายชัดเจน เนื่องจากเปนการผสมผสานสื่อหลาย ๆ ประเภท 

เขาดวยกัน จึงมีประสิทธิภาพในการสื่อความหมาย
14. การเรียนรูของผูเรียนประสบผลสําเร็จสูง เนื่องจากการไดมีโอกาสปฏิสัมพันธ

กับบทเรียนที่นําเสนอผานจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร
15. เกิดความคงทนทางการเรียนในการจดจําเนื้อหาไดดีกวาการใชส่ือชนิดอื่น ๆ
16. ใหความรูแกผูเรียนเหมอืนกนัทกุครัง้ นอกจากนีผู้เรียนยงัจะไดรับความรูเทาเทยีมกนั

ทั้งผูเรียนเกง ผูเรียนปานกลาง และผูเรียนออน
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17. ใชเปนเครื่องมือสาธิตในเนื้อหาที่ยากหรือซับซอน เชน การจําลองสถานการณ 
การอธิบายสิ่งของเล็ก ๆ ที่มองดวยตาเปลาไมเห็น ของจริงไมสามารถนํามาใหดูได หรือมีความเสี่ยง
เกินไปที่จะลงมือปฏิบัติกับของจริง

18. แกไขปรับปรุงใหทันสมัยไดงาย เนื่องจากระบบงานมัลติมีเดียเปนโปรแกรม
คอมพิวเตอร จึงสามารถปรับเปลี่ยนแกไขใหทันสมัยไดงาย

นอกจากนี้ ฟรีแมน (Freeman. 1992: 118) ไดกลาวถึงการนําคอมพิวเตอรมาเปนสื่อ
การสอนวา เปนตัวเลือกที่ดีและเหมาะสมอยางหนึ่งในการเปลี่ยนความเปนธรรมของเนื้อหาใหเปน
รูปธรรม เพราะตัวอักษร รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหวและเสียงนั้น จะชวยกระตุนความสนใจใหผูเรียน
อยากเรียนไมเบื่อหนาย สามารถจัดลําดับความคิดไดตามความตองการโดยเริ่มตนจากสิ่งที่งายไปสู
ส่ิงที่ยาก และเริ่มจากสิ่งที่เปนรูปธรรมไปเปนนามธรรมไดดวยตัวของผูเรียนเอง

จากที่กลาวมา สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประโยชนมากมาย อาทิ 
ทําใหประสิทธิภาพในการสื่อความหมายไดชัดเจนมากขึ้น เนื่องจากสามารถผสมผสานสื่อหลาย ๆ 

ประเภทเขาดวยกัน ทําใหเกิดการจดจําและดึงดูดความสนใจไดดีกวาการใชส่ือชนิดอื่น สามารถให
ความรูแกผูเรียนเหมือนกันทุกครั้งและเทาเทียมกัน ตอบสนองผูเรียนที่มีความแตกตางระหวางบุคคล
ไดดี เหมาะสําหรับผูเรียนทุกระดับอายุและความรู สามารถสรางปฏิสัมพันธโดยมีการโตตอบระหวาง
ส่ือและผูเรียน การออกแบบและพัฒนาบทเรียนไมยุงยาก ปรับปรุงแกไขไดงาย สะดวกแกการนําไปใช 
โดยไมมีขอจํากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่ การจัดเก็บและบํารุงรักษาทําไดงาย นอกจากนี้ สามารถ
จําลองเนื้อหาที่ซับซอน เสี่ยงอันตราย ประหยัดงบประมาณในการผลิต สามารถถายทอดเนื้อหา
จากสิ่งที่เปนนามธรรมใหเปนรูปธรรมไดดวยตัวของผูเรียน และดวยคุณลักษณะการทํางานของเครื่อง
คอมพิวเตอรที่มีความยืดหยุน สามารถทํางานอยางอิสระหรือในรูปแบบเครือขายได รวมถึงการพัฒนา
ใหมีขีดความสามารถเพิ่มมากขึ้นไดตอไปในอนาคต  จากประโยชนที่กลาวมา พบวามีความเหมาะสม
ที่จะนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการสอนในชั้นเรียน หรือนําไปใหผูเรียน
ใชเรียนรูดวยตนเอง เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรูที่ดีข้ึน

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
นับต้ังแตมีการนําคอมพิวเตอรมาใชการเรียนการสอน ไดมีผูสนใจทําการศึกษา 

คนควาและวิจัยเกี่ยวกับแนวคิดทฤษฎี รูปแบบ วิธีการ รวมถึงการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรที่
สามารถนําไปประยุกตใชในการเรียนการสอนวิชาตาง ๆ เปนจํานวนมาก ซึ่งพอจะสรุปงานวิจัย 

ทั้งในประเทศและตางประเทศพอสังเขปไดดังนี้
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งานวิจัยในประเทศ
กมลธร สิงหปรุ (2541: บทคัดยอ) ไดหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มลัติมเีดยี เร่ืองการสบืพนัธของสิง่มชีวีติ ระดบัมธัยมศกึษาปที ่ 5 และเปรยีบเทยีบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
ของนกัเรยีนทีเ่รียนจากบทเรยีนคอมพวิเตอรระบบมลัติมเีดยีกบัการเรียนตามปกตทิีม่คีรูสอนตามคูมอืครู
สสวท. โดยทดลองกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนเซนตโยเซฟ บางนา แบงเปน 

กลุมทดลอง 1 กลุม และกลุมควบคมุ 1 กลุม กลุมละ 30 คน ไดมาโดยการสุมอยางงาย ผลการวิจัยพบวา 

มีประสิทธิภาพ 98.78/85.93 เมื่อนํามาใชทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลอง
และกลุมควบคุม พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองที่เรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียสูงกวากลุมควบคุมที่เรียนตามคูมือครูเปนผูสอน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1

ประพันธ จันทรอับ (2547:  บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ืองพลังงานและสสาร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เพื่อหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนที่สรางขึ้นตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา เปนนักเรียน 

ชัน้ประถมศกึษาปที ่5 โรงเรยีนบานวงัเพลงิ ตําบลวงัเพลงิ อําเภอโคกสาํโรง จงัหวดัลพบรีุ จาํนวน 48 คน
ซึ่งไดมาโดยการสุมอยางงาย ผลการศึกษาคนควาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ืองพลังงานและสสาร 
มีประสิทธิภาพ 85.33/85.83 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ต้ังไว ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
และดานเทคโนโลยกีารศกึษาทีม่ตีอบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยี พบวาดานเนือ้หาและดานคณุภาพ
อยูในเกณฑดี

รังสรรค ตันสุขี (2547:  บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
โลกและดวงจันทร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใช
ในการศกึษาคนควา เปนนกัเรยีนมธัยมศกึษาปที ่4 แผนกศลิป โรงเรยีนสาธติมหาวทิยาลยัศรนีครนิทรวโิรฒ
ประสานมิตร (ฝายมัธยม) จํานวน 48 คน โดยการสุมแบบหลายขั้นตอน ผลการศึกษาคนควาพบวา 

บทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยี เร่ืองโลกและดวงจนัทร มคุีณภาพดานสือ่และดานเนือ้หาอยูในระดบัดีมาก
และมีประสิทธิภาพ 89.33/87.22

ปรียา สมพืช (2545:  บทคัดยอ) มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยในดิน วิชาวิทยาศาสตร ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 45 คน ซึ่งไดมาโดยวิธี
การสุมตัวอยางอยางงาย ผลการศึกษาคนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยในดิน 

วิชาวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่พัฒนามีประสิทธิภาพ 89.93/86.93 ซึ่งเปนไป
ตามเกณฑที่กําหนดไว
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ศิวิกา อมรรัตนานุเคราะห (2543:  บทคัดยอ) มีจุดมุงหมายคือ หาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดสัตว ใหไดตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 และศึกษาเจตคติของ
นักเรียนที่มีตอการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยไดดําเนินการทดลองจํานวน  

3 คร้ัง ผลการศึกษาพบวา การทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนครั้งที่ 1 กลุมตัวอยางจํานวน 3 คน ได
ประสิทธิภาพของบทเรียนคือ  88.3/87.5 การทดลองหารประสิทธิภาพบทเรียนครั้งที่  2 

กลุมตัวอยางจํานวน 9 คน ไดประสิทธิภาพของบทเรียนคือ 92.2/91.6 และการทดลองครั้งที่ 3  

กลุมตัวอยางจํานวน 30 คน ไดประสิทธิภาพของบทเรียนคือ 92.5/91.9 ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร
มลัติมเีดยีชดุสตัวนี ้มปีระสทิธภิาพตามเกณฑมาตรฐานทีก่าํหนด และจากการศกึษาเจตคตขิองนกัเรยีน
ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรนี้ ปรากฏวานักเรียนมีความคิดเห็นอยูในระดับดีมาก

งานวิจัยตางประเทศ
คริสมันน และแบดเจ็ต (Christmann and Badgett. 1999: 135-143) ไดศึกษา

เปรียบเทียบนักเรียนวิชาวิทยาศาสตรที่เรียนดวยวิธีแบบเดิมกับนักเรียนที่เรียนดวยวิธีแบบเดิมเสริม
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนดวยวิธีแบบเดิม สามารถ
จําแนกขนาดอิทธิพลเปน 4 ประเภท เรียงลําดับจากมากไปนอย ดังนั้น คาเฉลี่ยขนาดอิทธิพลในวิชา
วิทยาศาสตรทั่วไป ฟสิกส เคมี และชีววิทยา มีคาคือ 0.707, 0.280, 0.085 และ 0.042 ตามลําดับ 

ความแตกตางของการจัดสภาพแวดลอมทางการศึกษา แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

มีประสิทธิภาพสูงสุดตอผูเรียนวิทยาศาสตรในเมืองเชนเดียวกับผูเรียนที่ชานเมือง และกลุมผูเรียนใน
ชนบทยังขาดทักษะอยู

ชาง (Chang. 2002) ไดศึกษาถึงความสัมพันธระหวางผลสัมฤทธิ์ของการนํา 

บทเรียนคอมพิวเตอรเพื่อชวยแกปญหา (PSCAI) และการสอนบรรยาย และอภิปรายผานบทเรียนทาง
อินเตอรเน็ต (LIDI) เพื่อเปรียบเทียบผลสําเร็จการเรียนรูและทัศนคติของนักเรียนวิชาวิทยาศาตรระดับ
มัธยมในประเทศไตหวัน โดยมีการออกแบบการทดลองทดสอบกอนและหลังของกลุมควบคุมสําหรับ 8 

หองเรยีน กลุมทดลอง (n = 156) ใชบทเรยีนคอมพวิเตอรเพือ่ชวยแกปญหา (PSCAI) กลุมเปรยีบเทยีบ
(n = 138) ใชการสอนบรรยาย และอภิปรายผานบทเรียนทางอินเตอรเน็ต (LIDI) เครื่องมือนี้รวมถึง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนวิชาโลกวิทยาศาสตร และแบบวัดทัศนคติตอวิชาโลกวิทยาศาสตร 
การวิเคราะหความแปรปรวนชี้ใหเห็นวา

1. นักเรียนสอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรเพื่อชวยแกปญหา (PSCAI) มีคะแนน
สูงกวา แตไมสูงมากจนมีนัยสําคัญกวากลุมผูเรียนที่ใชการสอนบรรยาย และอภิปรายผานบทเรียนทาง
อินเตอรเน็ต (LIDI)
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2. มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติในทัศนคติของผูเรียนตอการชอบ
ตอวิชาที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอรเพื่อแกปญหา (PSCAI)

ลู และคนอืน่ๆ (Lu, Casey R.; et al. 1997) ไดทาํการประเมนิผลกระทบในการเพิม่
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) ในการเรียนวิชาชีววิทยาของนักเรียนมัธยม พบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรไบโอเน็ตมีผลกระทบในเชิงบวกตอคะแนนผลสําเร็จของนักเรียนภายใตการเตรียมแผนไว
ลวงหนา กลุมทดลองนักเรียนชายชาวแอฟริกัน-อเมริกันเปนกลุมที่แสดงผลที่ชัดเจนในการสาธิต
ผลกระทบดานบวก และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังมีผลกระทบเชิงบวกตอผลสําเร็จการเรียนรู
ของนกัเรยีนหญงิ เกรด 9 และนกัเรยีนชาย เกรด 10 การใชงานโปรแกรมไบโอเนต็ยงัสงผลกระทบเชงิบวก
ตอทัศนคติของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและวิชาชีววิทยา และนําไปสูการลด 

ความวิตกกังวลในการทดสอบและเพิ่มประสิทธิภาพของผูเรียน
พาราซโิอ และคนอืน่ๆ (Palacio; et al.  1999) ไดทาํการศกึษาเกีย่วกบับทเรยีน

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธแบบอิงประสบการณ (IMMEX) ซึ่งเปนโปรแกรมสรางชุดปญหา True Roots ที่ใช
ในการประเมินการแกไขปญหาของนักเรียนระดับ เกรด 10 ที่เรียนวิชาชีววิทยา ซึ่งบทเรียนนี้จะทํางาน
บนโปรแกรม Windows โดยผูสอนสามารถทาํการออกแบบและเขยีนแบบฝกหดัไดดวยตนเอง แลวนาํไปใช
ในการเรยีนการสอนเพือ่ติดตามการแกไขปญหาของนกัเรยีนระดบัเกรด 5 จนถงึระดบัวทิยาลยั True 

Roots ประกอบดวยแบบจาํลอง 5 ประเภท ซึง่ผูเรียนสามารถตดิตามการแกไขปญหาดวยวธิกีารตาง ๆ ได
การทดลองใชเวลา 20 สัปดาห หลงัจากเริม่ใชโปรแกรมจนถงึปลายภาคเรยีนพบวา นกัเรยีนสามารถแกไข
ปญหาจาก True Roots ไดอยางถูกตองถึงรอยละ 79 สรุปไดวาการใชบทเรียนมัลติมีเดียแบบ
อิงประสบการณ IMMEX ในกิจกรรมการเรียนรูกอใหเกิดประโยชนอยางมากตอทัง้ผูเรียนและผูสอน

เอกสารที่เกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง
 

ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง
มนุษยแตละคนมีความสามารถ ความสนใจ ความพรอมแตกตางกัน ทําใหเกิด

ความตองการที่จะเรียนรูตางกัน จึงจําเปนตองจัดการศึกษาใหสอดคลองกับสภาพความแตกตาง
ระหวางบคุคลและเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรยีนรูไดดวยตนเอง โดยมนีกัการศกึษาหลายทานไดให
ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไวดังนี้

ปรียา สมพชื (2545:  30-31) กลาวา การเรยีนรูดวยตนเองหรอืการเรียนรายบคุคล เปน
รูปแบบหนึ่งของการเรียนที่ผูเรียนสามารถกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนรู สามารถวางแผนและ
เลือกเรียนตามความตองการ ความสามารถ ความสนใจของตนเอง ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียน
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ของตนเอง และมคีวามอสิระในการเรยีน โดยมคีรู เพือ่น และผูรูทีค่อยเปนผูชวยเหลอืและสนบัสนนุ
ตามความเหมาะสมและเทาที่จําเปน

จารุวัส หนูทอง (2546:  30) กลาววา การเรียนการสอนรายบุคคล หรือการเรียนดวย
ตนเอง หรือการเรยีนรายบคุคล เปนรูปแบบหนึง่ของการเรยีนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ
เลอืกเรยีนหรือเรียนตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตาง
ระหวางบุคคล ซึ่งไดแก ความแตกตางในดานความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ 

ดานรางกาย อารมณ และสังคม โดยการเรียนดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและ
ส่ือการเรียนการสอนใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล

สมคิด อิสระวัฒน (2532:  76) กลาววา หมายถึง การที่ผูเรียนชวยเหลือตนเองใน
การเรียนรู ผูเรียนที่มีความคิดริเร่ิมในความอยากรูส่ิงใดสิ่งหนึ่งแลวทําการวางแผนศึกษาคนควาตาง ๆ 

ดวยตนเองไปจนจบกระบวนการเรียนรู
เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2525:  3) กลาววา การเรียนการสอนรายบุคคล เปนการจัด

การศึกษาทีผู่เรียนสามารถศกึษาเลาเรยีนไดดวยตนเองและกาวไปตามความสามารถ ความสนใจ และ
ความพรอม หรือกลาวอีกนัยหนึ่งก็คือ เปนเทคนิคหรือวิธีสอนที่ยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล 

โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ
โนลล (Knowles.  1975: 18) กลาววา เปนกระบวนการซึ่งผูเรียนแตละคนมีความคิด 

ริเร่ิมดวยตนเองโดยอาศัยความชวยเหลือจากผูอ่ืนหรือไมตองการก็ได ผูเรียนจะทําการวิเคราะห 
ความตองการที่จะเรียนรูของตน กําหนดเปาหมายในการเรียนรูแยกแยะแจกแจงแหลงขอมูลใน 

การเรียนรู ทั้งที่เปนคนและอุปกรณคัดเลือกวิธีการเรียนรูที่เหมาะสมและประเมินผลการเรียนรูนั้น ๆ
กาเย และบรกิส (Gagne and Briggs. 1974: 185-187) กลาววา การเรยีนดวยตนเอง

เปนหนทางที่ทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ (Need) และใหสอดคลองกับบุคลิก 

(Characteristics) ของผูเรียนแตละคน

จากที่กลาวมา สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองหรือการเรียนการสอนรายบุคคลนั้น  

เปนการจัดการศึกษารูปแบบหนึ่งที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดทาํการศึกษาหาความรูตามความสามารถ  

ความถนดั ความตองการ ความสนใจ ความพรอมทางดานรางกาย จติใจ อารมณ สังคม รวมถงึดานเวลา
และสถานทีท่ีใ่ชในการเรยีนรู โดยคาํนงึถงึหลกัความแตกตางระหวางบคุคลเปนสาํคญั ซึง่ผูเรียนสามารถ
ควบคมุวธิกีารเรยีนรูและการตดัสนิใจของตนไดอยางอสิระ ทาํใหการเรยีนรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ



40

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

1. คนที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเองจะเรียนไดมากกวา ดีกวาคนที่เปนเพียงผูรับ
หรือรอใหครูถายทอดวชิาความรูให คนทีเ่รียนดวยตนเองจะตัง้ใจเรยีนมากกวา มจีดุมุงหมายและมแีรงจงูใจ 

สามารถใชประโยชนจากการเรยีนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบคุคลทีร่อรับคําสอนแตเพยีงอยางเดยีว
2. การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยาและกระบวนการทาง

ธรรมชาติมากกวาคือ เมื่อตอนเปนเด็กธรรมชาติที่ตองพึ่งพิงผูอ่ืน ตองการผูปกปองเลี้ยงดูและตัดสินใจ
แทนให เมือ่เตบิโตขึน้กค็อย ๆ พฒันาตนเองไปสูความคดิอสิระ ไมตองพึง่คร ูผูปกครอง และผูอ่ืน การพฒันา
นําไปสูความเปนตัวของตัวเองมากขึ้น

3. พัฒนาการใหม ๆ ทางการศึกษา มีหลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด ศูนยบริการ
ทางวิชาการ การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอก มหาวิทยาลัยเปด ฯลฯ 

รูปแบบการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระความรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเรียนรูดวยตนเอง
4. การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบุคคลและ 

เผาพนัธุมนษุย เนือ่งจากโลกปจจบัุนเปนโลกใหมทีแ่ปลกไปกวาเดมิ ซึง่มคีวามเปลีย่นแปลงใหม  ๆเกดิขึน้เสมอ
และขอเท็จจริงเชนนี้เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเอง
จึงเปนกระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต

นอกจากนี ้ กาเย และบรกิส (Gagne and Briggs: 185-187) ไดกลาวถงึจดุมุงหมาย
สําคัญของการเรียนดวยตนเอง 3 ประการ คือ

1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน
2. เพือ่ชวยในการคนหาจดุเริม่ตนของผูเรียนแตละคน ในการจดัลาํดบัการเรียนตาม

จุดมุงหมาย
3. ชวยในการจัดวัสดุและสื่อใหเหมาะกับการเรียน

จากที่กลาวมา สรุปไดวา ปจจุบันการเรียนรูดวยตนเองนั้นมีความสําคัญอยางยิ่ง 
เนื่องจากความเจริญทางดานเทคโนโลยีและพัฒนาการดานตาง ๆ ไมหยุดนิ่ง สงผลใหผูคนมี 
ความตองการที่จะแสวงหาความรูดวยตนเองเพิ่มมากขึ้น โดยมีจุดมุงหมายและมีแรงจูงใจเปน 

ตัวกระตุน ทําใหผูเรียนเกิดความตั้งใจ ความรับผิดชอบ ความเปนตัวของตัวเองมากขึ้น โดยสามารถใช
ประโยชนจากการเรยีนรูไดดี และยาวนานกวาบคุคลทีร่อรับคําสอนแตเพยีงอยางเดยีว ซึง่จากกระบวนการ
เรียนรูดวยตนเองนี้จะสามารถพัฒนาไปสูกระบวนการเรียนรูตลอดชีวิตไดดวย
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บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง
ผูเรียนนับวามีบทบาทและความสําคัญในกระบวนการเรียนรูดวยตนเอง เนื่องจาก

ความพรอม ความสามารถ และความแตกตางในการเรียนรูของแตละบุคคลไมเทากัน ดังนั้น  

นักวิชาการศึกษาจึงไดสรุปบทบาทของผูเรียนไวดังนี้
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ถูกควบคุมจากบุคคลอื่น ซึ่งมีผลทําใหผูเรียนเรียนไดเร็วขึ้น
2. ผูเรียนเรยีนไดจากการลงมอืปฏิบัติ ซึง่จะทาํใหผูเรียนคนพบความจรงิดวยตนเอง
3. ผูเรียนเรยีนไดจากการรวมมอืกนั การรวมมอืไมไดหมายถงึการเขากลุมอยางเดยีว

เทานั้น แตยังหมายถึงการที่แตละฝายชวยเหลือสงเสริมซึง่กนัและกนัในสถานการณการเรยีน โดยสัง่ 
การปอนกลับ (Feedback) ใหสมาชิกอื่น ๆ ทราบ ส่ิงที่ชวยใหผูเรียนรวมมือกันคือ กระบวนการกลุม

4. ผูเรียนเรยีนจากภายในตวัออกมา หมายถงึ การทีผู่เรียนเรยีนโดยสรางความรูสึก
บางอยางเกี่ยวกับส่ิงที่จะเรียน ไมใชเรียนโดยถูกกําหนดบางสิ่งบางอยางเขาไปในผูเรียน

โนลล (Knowles.  1975: 47) จงึไดสรุปบทบาทของผูเรียนในการเรยีนรูดวยตนเอง ดังนี้
1. การเรียนรูดวยตนเอง ควรเริ่มจากการที่ผูเรียนมีความตองการที่จะเรียน

ในสิ่งหนึ่งสิ่งใด เพื่อการพัฒนาทักษะ ความรู สําหรับการพัฒนาชีวิตและการงานอาชีพของตน
2. การเตรยีมตวัของผูเรียน คือ จะตองศกึษาหลกัการ จดุมุงหมายและโครงสราง 

หลักสูตรรายวิชา และจุดประสงคของรายวิชาที่เรียน
3. ผูเรียนควรจดัเนือ้หาวชิาดวยตนเองตามจาํนวนคาบทีก่าํหนดไวในโครงสรางและ

กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมลงไปใหชัดเจนวาบรรลุผลในดานใด เพื่อแสดงใหเห็นวาผูเรียนได
เกิดการเรยีนรูในเรือ่งนัน้ ๆ แลว และมคีวามคดิหรอืเจตคตใินการนาํไปใชในชวีติ สังคม และสิง่แวดลอม

4. ผูเรียนเปนผูวางแผนการสอนและดาํเนนิกจิกรรมการเรยีนการสอนนัน้ดวยตนเอง
โดยอาจขอคําแนะนําชวยเหลือจากครูหรือเพื่อน ในลักษณะของการรวมมือกันทํางานไดเชนกัน

5. การประเมนิผล การเรยีนรูดวยตนเองควรเปนการประเมนิผลรวมกนัระหวางครู 
ผูสอนกับผูเรียน โดยครูและผูเรียนรวมกันตั้งเกณฑการประเมินผลรวมกัน

สมคดิ อิสระวฒัน (2532:  76) จงึไดเสนอลกัษณะทีเ่หมาะสมของผูเรียนทีต่องการ
จะเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้

1. สมคัรใจทีจ่ะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to learn) ผูเรียนเรียนเพราะความสนใจ 

ความอยากรู มิใชเรียนเพราะมีใครบังคับหรือเพราะความจําใจ
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2. ตนเองตองเปนขอมูลของตนเอง (Self-resourceful) นั่นคือ ผูเรียนสามารถบอก
ไดวาสิง่ทีต่นจะเรยีนคอือะไร รูวาทกัษะและขอมลูทีต่องการหรอืจาํเปนตองใชมอีะไรบาง สามารถกําหนด
เปาหมาย วิธีการรวบรวมขอมูลที่ตองการ และวิธีการประเมินผลการเรียน ผูเรียนตองเปน 

ผูจัดการการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ ดวยตนเอง (Manager of change) ผูเรียนตองมีความตระหนักใน
ความสามารถ สามารถตัดสินใจได มีการรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทในการเปนผูเรียนที่ดี

3. ผูเรียนตองรู “วิธีการที่จะเรียน” (Know how to learn) ผูเรียนจะทราบ 

ข้ันตอนของการเรียนรูของตนเอง รูวาเขาจะไปจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร

จากทีก่ลาวมา สรุปไดวา ผูเรียนนบัวามบีทบาทสาํคญัในการเรยีนรูดวยตน เนือ่งจาก 

รูปแบบทีใ่หอิสระ ทัง้ในดานการจดัวธิกีารเรยีนการสอน การจดัเนือ้หา การวางแผนการสอน กจิกรรม
ระหวางเรียน รวมถึงการประเมินผล ดังนั้นจึงควรมีการพัฒนาคุณลักษณะของผูเรียนใหสอดคลองกบั
การเรียนรูดวยตนเอง โดยเริ่มจากฝกฝนความสนใจ ความสมัครใจ การกําหนดเปาหมาย ศึกษาวิธีการ
และขัน้ตอนการเรยีนรู การรวบรวมขอมลู การประมวลผล รวมไปถงึความรบัผิดชอบและการตดัสนิใจ 

ซึง่นอกจากจะชวยเพิม่ประสทิธภิาพการเรยีนรูของผูเรียนแลว ยงัชวยพฒันาคณุลกัษณะผูเรียนใหสอดคลอง
กับการใชเทคโนโลยีที่มีในปจจุบัน

สื่อที่ใชสําหรับการเรียนรูดวยตนเอง
ส่ือเปนสิง่สาํคญัและจาํเปนสาํหรบัการเรยีนการสอนรายบคุคล โดยจะเปนตวักลางใน

การถายทอดความรูใหแกผูเรียน ส่ือทีใ่ชในเนือ้หาวชิาทีแ่ตกตางกนัยอมมลัีกษณะทีไ่มเหมอืนกนั การเลอืก
ใชส่ือที่เหมาะสมยอมทําใหการถายทอดเนื้อหานั้น ๆ มีความหมายมากขึ้น (เสาวณีย สิกขาบณัฑติ.  

2525: 64-68) ดังนั้นสื่อที่จัดไวในกิจกรรมการเรียนควรคํานึงถึงหลักสําคัญ 3 ประการ คือ
1. ความนาสนใจและความดึงดูดใจตอผูเรียน
2. ความงายในการใช รวมไปถึงขนาดและรูปรางที่เหมาะสมของสื่อ
3. ความชัดเจนและความถูกตองของเนื้อหาวิชาและภาษาที่ใช

นอกจากนี้ ยังตองพิจารณาในรายละเอียดของสื่อในแตละชุด เพื่อที่จะใหผูเรียนได
เกิดสมรรถภาพตามที่ไดวางไว คือ มีวัตถุประสงคที่ชัดเจนในการเรียนรูจากสิ่งนั้น อธิบายวิธีการใช
อยางแจมแจง กําหนดสิ่งที่จําเปนไวอยางพรอมมูล ไดผานการทดลองใชและไดรบการแกไขปรับปรุง
มาแลว ลําดับข้ันตอนของเนื้อหาเปนไปอยางมีระเบียบแบบแผน ไมสับสน ซึ่งสื่อที่จัดไวเพื่อใหผูเรียน
ไดเรียนรูดวยตนเองนั้น ควรจะตองใหผูเรียนไดมีอิสระในดานตาง ๆ คือ ดานเวลาเรียน โดยสามารถ 

ทําไดไมวาผูเรียนคนนั้นจะเรียนเร็วหรือชา ดานการเลือก ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสไดเลือกเรียนตาม
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ความถนัดและความสนใจ ดานการใช คือ ควรจะใหผูเรียนไดใชเอง ส่ือที่ไดมีการทดลองใชในการเรียน
การสอนรายบุคคลอยางไดผลและแพรหลายจนเปนเทคโนโลยีที่รูจักกันดี ไดแก

1. ส่ือทีผ่ลิตสาํเรจ็รูป เชน ชดุการเรยีนการสอน (Instructional package) ซึง่รวบรวม
บทเรยีน ส่ือ และกจิกรรมการเรยีน พรอมทัง้แบบทดสอบประเมนิผลอยางพรอมมลูไวเปนชดุ ๆ เพือ่มุงสอน
มโนทัศน (Concept) หนึ่ง ๆ โดยเฉพาะ ส่ิงใดที่จะทําใหเกิดการเรียนรูสําหรับผูเรียนจะจัดไวอยาง
ครบถวน ผูเรียนไมจําเปนตองไปคนควา หรือจัดหาวัสดุอ่ืนใดเพิ่มเติมจากที่กําหนดไวใหภายในชุด 

แตละชุดจะมีคูมือสําหรับผูใช ชุดการเรียนการสอน ซึ่งในคูมือจะอธิบายรายละเอียดในการใช ถาใน
การเรียนชุดนั้นมีกิจกรรมใหเลือกมากกวา 1 อยาง ในคูมือจะบงบอกไวอยางละเอียด เพื่อใหผูเรียน 

เกิดความสะดวกและงายตอการใช
2. ชุดการสอนครูทําเอง (Teacher-Made-Kits) หรือชุดอุปกรณชวยสอนที่ 

รวบรวมแบบฝกหัดในรูปของกิจกรรมและอุปกรณฝกทักษะดานใดดานหนึ่งโดยเฉพาะ
3. บทเรียนโปรแกรม (Programmed instruction) เปนบทเรียนที่สําเร็จรูปในตัวเอง 

จัดประสบการณใหกับผูเรียนตามลําดับเปนขั้นตอนหรือเปนกรอบ ๆ (Frames) ตามลําดับ เรียนได
ดวยตนเอง สามารถตรวจสอบความกาวหนาในการเรียนรูตามลําดับข้ันไดดวยตนเอง ในเนื้อหาแตละ
กรอบหรือแตละเฟรมจะมีคําถามเพื่อตรวจเช็คความเขาใจเนื้อหานั้นและมีคําตอบเฉลยไวให ถาผูเรียน
ตอบผิดจะอานเนื้อหาในกรอบหรือเฟรมนั้นใหม แลวตอบคําถามอีกครั้งหนึ่ง เมื่อตอบถูกก็จะเรียนใน
กรอบหรือเฟรมตอไป

4. โมดลูการเรียนการสอน (Instructional module) เปนบทเรยีนทีสํ่าเรจ็รูปในตวัเอง
จัดประสบการณใหกับผูเรียนใหไดเรียนอยางอิสระเชนเดียวกับบทเรียนโปรแกรม แตตางกันใน
รายละเอียดตรงที่โมดูลไมจําเปนตองจัดเนื้อหาเปนกรอบ ๆ หรือเปนเฟรม ๆ

5. อุปกรณสําเร็จรูป ซึ่งอาจจะใชอิสระในการเรียนการสอนทั่ว ๆ ไป หรือจะใช
ประกอบในชุดการเรียนการสอนก็ได เชน สไลดประกอบเสียง ฟลมสตริปประกอบเสียง ภาพยนตร 
ฟลมลูฟ รวมทั้งชุดอุปกรณเสริมสรางความพรอมและทักษะตาง ๆ ที่หาซื้อไดหรือที่ผลิตขึ้น

จากที่กลาวมา สรุปไดวา ส่ือที่เหมาะสําหรับใชในการเรียนรูดวยตนเองนั้น ควรจะ
พิจารณาถึงความเหมาะสม ถูกตอง และความสะดวกในการใช โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือก
เรียนไดอยางอิสระตามความถนัดและความสนใจ โดยสื่อที่นิยมใชมีหลายประเภท อาทิ ส่ือที่ผลิต
สําเร็จรูป ชุดการสอนครูทําเอง บทเรียนโปรแกรม โมดูลการเรียนการสอน อุปกรณสําเร็จรูป เปนตน
ซึ่งปจจุบันสื่อประเภทบทเรียนความพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการพัฒนาในเนื้อหาวิชาตาง ๆ ชวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนรูและสามารถตอบสนองการเรียนรูดวยตนเองไดเปนอยางดี
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เอกสารทีเ่กีย่วกบัหลกัสตูรและการจดัการเรยีนรู กลุมสาระการเรยีนรูวทิยาศาสตร

วิสัยทัศนการเรียนรูวิทยาศาสตร
วสัิยทศันการเรยีนรูวทิยาศาสตรตามมาตรฐานหลกัสตูรการศกึษาข้ันพืน้ฐานกาํหนดไว

ดังนี้ (กรมวิชาการ.  2545: 3)

ในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร ผูเรียนควรไดรับการพัฒนาและสรางความเขาใจวา
วิทยาศาสตรเปนทั้งความรูและกระบวนการสืบเสาะหาความรู ผูเรียนทึกคนควรไดรับการกระตุน 

สงเสรมิใหสนใจและกระตอืรือรนทีจ่ะเรียนรูวทิยาศาสตร มคีวามสงสยั เกดิคาํถามในสิง่ตาง ๆ ทีเ่กีย่วกบั
โลกธรรมชาติรอบตัวมีความมุงมั่นและมีความสุขที่จะศึกษาคนควา สืบเสาะหาความรูเพื่อรวบรวม 

ขอมูล วิเคราะหผล นําไปสูคําตอบของคําถาม สามารถตัดสินใจดวยการใชขอมูลอยางมีเหตุผล 

สามารถสื่อสารคําถาม คําตอบขอมูลและสิ่งที่คนพบจากการเรียนรูใหผูอ่ืนเขาใจได
การเรียนรูวิทยาศาสตรเปนการเรียนรูตลอดชีวิต เนื่องจากความรูวิทยาศาสตรเปน

เร่ืองราวเกีย่วกบัโลกธรรมชาตซิึง่มกีารเปลีย่นแปลงตลอดเวลา ทกุคนจงึตองเรียนรูเพือ่นาํผลการเรยีนรู
ไปใชในชีวิตและการประกอบอาชีพ เมื่อผูเรียนไดเรียนวิทยาศาสตรโดยไดรับการกระตุนใหเกิดความ
ต่ืนเตน ทาทายกับการเผชิญสถานการณหรือปญหา มีการรวมกันคิด ลงมือปฏิบัติ ก็จะเขาใจและเห็น
ความเชื่อมโยงของวิทยาศาสตรกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนและชีวิต ทําใหสามารถอธิบาย ทํานาย  

คาดการณส่ิงตาง ๆ ไดอยางมีเหตุผล การประสบความสําเร็จในการเรียนวิทยาศาสตรจะเปน
แรงกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจ มุงมั่นที่จะสังเกต สํารวจตรวจสอบ สืบคนความรูที่มีคุณคาเพิ่มข้ึน
อยางไมหยุดยั้ง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจึงตองสอดคลองกับสภาพจริงในชีวิตโดยใชแหลง
เรียนรูหลากหลายในทองถิน่และคาํนงึถงึผูเรียนทีม่วีธิกีารเรยีนรู ความสนใจ และความถนดัแตกตางกนั

แนวทางการจัดการเรียนรู
ในการจัดกระบวนการเรียนรู ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 

มาตรา 24 ไดระบใุหสถานศกึษาและหนวยงานทีเ่กีย่วของดาํเนนิการดงันี ้(กรมวชิาการ.  2545: 142)

1. จดัเนือ้หาสาระและกจิกรรมใหสอดคลองกบัความสนใจและความถนดัของผูเรียน
โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล

2. ฝกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ และการประยุกต
ความรูมาใชเพื่อปองกันและแกไขปญหา

3. จดักจิกรรมใหผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริง ฝกการปฏบัิติ ใหทาํได คิดเปน
ทําเปน รักการอาน และเกิดการใฝรูอยางตอเนื่อง
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4. จัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรูดานตาง ๆ อยางไดสัดสวน 

สมดุลกัน รวมทั้งปลูกฝงคุณธรรม คานิยมที่ดีงาม และคุณลักษณะอันพึงประสงคไวในทุกวิชา
5. สงเสริมสนบัสนนุใหผูสอนสามารถจดับรรยากาศ สภาพแวดลอม ส่ือการเรียน

และอํานวยความสะดวก เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและมีความรอบรู รวมทั้งสามารถใชการวิจัยเปน
สวนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู ทั้งนี้ผูสอนและผูเรียนอาจเรียนรูไปพรอมกันจากสื่อการเรียนการสอน 

และแหลงวิทยาการประเภทตาง ๆ
6. จัดการเรียนรูใหเกิดขึ้นไดทุกเวลาทุกสถานที่ มีการประสานความรวมมือกับ

บิดามารดา ผูปกครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝาย เพื่อรวมกันพัฒนาผูเรียนตามศักยภาพ
การจดัการเรยีนรูตามแนวดงักลาว จาํเปนตองเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมการเรยีนการสอน

ทั้งของครูและนักเรียน กลาวคือ ลดบทบาทของครูผูสอนจากการเปนผูบอกเลา บรรยาย สาธิต 

เปนการวางแผนจัดกิจกรรมใหนักเรียนเกิดการเรียนรูกิจกรรมตาง ๆ จะตองเนนที่บทบาทของนกัเรยีน
ต้ังแตเร่ิมคือ รวมวางแผนการเรียน การวัดผล ประเมินผล และตองคํานึงวากิจกรรมการเรียนนั้น
เนนการพัฒนากระบวนการคิด วางแผน ลงมือปฏิบัติ ศึกษา คนควา รวบรวมขอมูลดวยวธิกีารตาง ๆ 

จากแหลงเรยีนรูหลากหลาย ตรวจสอบ วเิคราะหขอมลู การแกปญหา การมปีฏิสัมพนัธซึง่กนัและกนั การสราง
คําอธบิายเกีย่วกบัขอมลูทีสื่บคนได เพือ่นาํไปสูคําตอบของปญหาหรอืคําถามตาง ๆ

การพัฒนาสื่อการเรียนรู
ส่ือการเรียนการสอนมีหลากหลายประเภท ทั้งที่เปนสื่อของจริง ส่ือส่ิงพิมพ ส่ือ

อิเล็กทรอนิกส และสื่อมัลติมีเดีย ส่ือการเรียนการสอนที่มีคุณภาพจะชวยสงเสริมกระตุนใหผูเรียนเกิด
ความสนใจติดตามบทเรียนและสรางความรูความเขาใจไดอยางมีประสิทธิภาพ สําหรับส่ือการเรียน
การสอนวิชาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่สําคัญ ประกอบดวย (กรมวิชาการ.  2545: 165)

1. อุปกรณการทดลอง ซึง่มทีัง้อปุกรณวทิยาศาสตรพืน้ฐาน เชน กลองจลุทรรศน
เครื่องชั่ง มัลติมิเตอร เครื่องแกว และอุปกรณเฉพาะที่ใชประกอบการทดลอง

2. ส่ือส่ิงพิมพ ไดแก หนังสือเรียน หนังสืออานประกอบ แผนภาพ แผนภาพ 

โปสเตอร วารสาร จุลสาร นิตยสาร หนังสือพิมพรายวัน รายสัปดาห
3. ส่ือโสตทัศนูปกรณ ไดแก แผนภาพโปรงใส วีดิทัศน สไลด เทป
4. ส่ืออิเล็กทรอนิกส ไดแก ส่ือประเภท CAI CD-ROM โครงขายอินเทอรเน็ต  

รวมทั้งอุปกรณทดลองที่ใชรวมกันเครื่องคอมพิวเตอร
5. สารเคมีและวัสดุส้ินเปลือง
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6. อุปกรณของจริง ไดแก ตัวอยางสิ่งมีชีวิต ตัวอยางหิน แร และสภาพแวดลอม
ตามธรรมชาติ

สําหรับการจัดการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร ควรสงเสริมสนับสนุนใหผูเรียน
สามารถเรยีนรูไดทกุทีท่กุเวลา ทกุสถานที ่ และควรจดัการศกึษาเพือ่สงเสริมการเรยีนรูตอเนือ่งตลอดชวีติ
จากแหลงการเรียนรูที่หลากหลาย อาทิ แหลงเรียนรูในโรงเรียน ไดแก หองกิจกรรมวิทยาศาสตร 
สวนพฤกษศาสตร สวนธรณใีนโรงเรยีน หองสมดุ เปนตน แหลงเรยีนรูนอกหองเรยีน ไดแก อุทยานแหงชาติ
สวนสัตว พิพิธภัณฑวิทยาศาสตร โรงงานอุตสาหกรรม หนวยงานวิจัยในทองถิ่น เปนตน และ
แหลงเรียนรูที่เปนบุคคล ไดแก ปราชญทองถิ่น ผูนําชุมชม ครู อาจารย นักวิทยาศาสตร นักวิจัย 

เปนตน โดยเฉพาะอยางยิ่งในโลกปจจุบันเปนสังคมแหงการเรียนรูที่ไรพรมแดน ดังนั้นการนําสื่อ
ประเภทเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช จึงนับวามีบทบาทสําคัญมากขึ้น

สาระสาํคัญของเนือ้หาเรือ่ง การเคลือ่นทีข่องสิง่มชีวีติ
สําหรบัองคความรูสาระที ่1 ส่ิงมชีวีติกบักระบวนการดาํรงชวีติ หนวยที ่3 การประสานงาน

ในรางกายและการสบืพนัธุของมนษุยและสตัวไดกาํหนดเนือ้หาเรือ่ง การเคลือ่นทีข่องส่ิงมชีวีติ โดยมีสาระ
สําคัญสรุปไดดังนี้

ส่ิงมีชีวิตมีการเคลื่อนที่เพื่อตอบสนองตอส่ิงแวดลอมแตกตางกัน สําหรับส่ิงมีชีวิต
เซลลเดียวบางชนิดเคลื่อนที่โดยการไหลของไซโทพลาสซึม บางชนิดเคลื่อนที่โดยอาศัยการพัดโบกของ
แฟลเจลลัมหรือซิเลีย สวนการเคลื่อนที่ของสัตวที่ไมมีกระดูกสันหลัง เชน แมงกะพรุนอาศัยการหดตัว
ของเนื้อเยื่อขอบกระดิ่งและแรงดันน้ํา หมึกใชกลามเนื้อรอบทอน้ําและแรงดันน้ํา ดาวทะเลใชกลามเนื้อ
และระบบทอน้ํา ไสเดือนดินใชเดือยและการทํางานของกลามเนื้อสองชุดทํางานในสภาวะตรงกันขาม 

สําหรับสัตวมีกระดูกสันหลัง เชน ปลา อาศัยครีบและกลามเนื้อที่ยึดติดกับกระดูกสันหลังทั้งสองขาง 
นกอาศัยการทํางานของกลามเนื้อที่ยึดกับโครงกระดูก สวนการเคลื่อนที่ของคนอาศัยการทํางานของ
ระบบโครงกระดูกและระบบกลามเนื้อกระดูกแตละชิ้นเชื่อมตอดวยขอตอ กลามเนื้อแตละคูที่ยึดติดกับ
กระดูกทํางานรวมกันในสภาวะตรงกันขาม

จากที่กลาวมา จะเห็นไดวา เนื้อหาเรื่องการเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต มีลักษณะเปน
รูปธรรม ยากตอการอธบิายใหเขาใจดวยวธิกีารบรรยายเพยีงอยางเดยีว จาํเปนตองอาศยัสือ่หลายชนดิ
ทั้งที่เปนภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว เพื่อแสดงลักษณะการเคลื่อนที่ของส่ิงมีชีวิตชนิดตาง ๆ ไดอยาง
ชัดเจนและสมจริง จึงทําใหผูศึกษาคนความีความสนใจจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรือ่ง
ดังกลาว เพือ่ใชในการแกปญหาดานการเรยีนการสอนดงักลาว สามารถชวยดงึดดูความสนใจ โตตอบกับ
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ผูเรียนไดตลอดเวลา รวมถึงสามารถใหผูเรียนนําไปเรียนรูดวยตนเองไดตามความสามารถของแตละ
บุคคล อันจะสงผลใหกระบวนการเรียนรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ และสอดคลองกับพระราชบัญญัติ
การศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 4 มาตรา 22 ที่วา การจัดการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมี
ความสามารถเรยีนรูและพฒันาตนเองได และถอืวาผูเรียนมคีวามสาํคญัทีสุ่ด กระบวนการจดัการศกึษา
ตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ



บทที่ 3
วิธีดําเนินการวิจัย

ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดทําการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ตามลําดับข้ันตอนดังนี้

1. ประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
3. การสรางและหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย
4. การดําเนินการทดลอง
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล

ประชากรและการเลือกกลุมตัวอยาง
ประชากร
ประชากรที่ใชในการวิจัยและพัฒนาครั้งนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 4 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5)  

แผนการเรียนวิทย-คณิต โรงเรียนสุวรรณภูมิพิทยไพศาล อ.สุวรรณภูมิ จ.รอยเอ็ด ภาคเรียนที่ 2 

ปการศึกษา 2549 จํานวน 5 หองเรียน จํานวนนักเรียน 236 คน

การเลือกกลุมตัวอยาง
กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวจิยัและพฒันาครัง้นีเ้ปนนกัเรยีนชวงชัน้ที ่ 4  (ชัน้มธัยมศกึษาปที ่ 5)  

แผนการเรียนวิทย-คณิต โรงเรียนสุวรรณภูมิพิทยไพศาล อ.สุวรรณภูมิ จ.รอยเอ็ด ภาคเรียนที่ 2  

ปการศึกษา 2549 จํานวน 50 คน ซึ่งไดจากวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random 

Sampling) แบงกลุมตัวอยางไดดังนี้
1. จับสลากหองเรียน 3 หองเรียน จากจํานวนทั้งหมด 5 หองเรียน เพื่อใชเปนหองเรียน

สําหรับใชในการทดลองครั้งที่ 1, 2 และ 3

2. จับสลากนักเรียนจากหองเรียนที่ 1 จํานวน 5 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1
3. จับสลากนักเรียนจากหองเรียนที่ 2 จํานวน 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2
4. จับสลากนักเรียนจากหองเรียนที่ 3 จํานวน 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการเคลื่อนที่ของส่ิงมีชีวิต
2. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
3. แบบประเมนิคณุภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยีสาํหรบัผูเชีย่วชาญ แบงออกเปน 2 ฉบับ

คือ ฉบับผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา จาํนวน 3 ทาน และฉบบัผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศกึษา จาํนวน 3 ทาน

การสรางและหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย
ผูวิจัยไดดําเนินการสรางและหาประสิทธิภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย โดยมีข้ันตอน

ตามลําดับดังนี้
1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต

1.1 ศึกษารายละเอียดของหลักสูตร ความมุงหมาย วัตถุประสงค วิธีการเรียนการสอน 

กลุมสาระการเรยีนรูวทิยาศาสตร ศึกษารายละเอยีดของเนือ้หาเรือ่งการเคลือ่นทีข่องสิง่มชีวีติ เพือ่เลอืก
และกําหนดเปนเนื้อหาภายในบทเรียน

1.2 วิเคราะหเนื้อหาและกําหนดจุดประสงคการเรียนรูใหสอดคลองกับเนื้อหาของ 

บทเรยีน กาํหนดขอบเขตของเนือ้หาทีจ่ะนาํมาพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยี จดัลาํดบักอนหลงั
โดยแบงบทเรียนออกเปน 3 เร่ือง ดังนี้

เร่ืองที่ 1 การเคลื่อนที่ของส่ิงมีชีวิตเซลลเดียว
- การเคลื่อนที่โดยอาศัยการไหลของไซโทพลาซึม
- การเคลื่อนที่โดยใชซิเลีย
- การเคลื่อนที่โดยใชแฟลเจลลัม
เร่ืองที่ 2 การเคลื่อนที่ของสัตวไมมีกระดูกสันหลัง
- การเคลื่อนที่ของสัตวที่อาศัยอยูในน้ํา
- การเคลื่อนที่ของสัตวที่อาศัยอยูบนบก
- การเคลื่อนที่ของแมลง
เร่ืองที่ 3 การเคลื่อนที่ของสัตวมีกระดูกสันหลัง
- การเคลื่อนที่ของสัตวน้ํา
- การเคลื่อนที่ของสัตวปก
- การเคลื่อนที่ของคน
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1.3 วางเคาโครงเรื่องของเนื้อหา โดยขอคําปรึกษาจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา เพื่อนําไป
เขียนเปนกรอบเนื้อหาในแตละตอน โดยมีแนวทางในการนําเสนอเนื้อหาที่ชัดเจน แลวนําไปให 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตองและความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู

1.4 นาํเนื้อหาที่ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบและไดรับการปรับปรุงแกไขแลว มาทาํ
เปนผังงาน (Flowchart) ในการเชือ่มโยงและแสดงถงึความสมัพนัธของเนือ้หาแตละสวนและนาํไปให
อาจารยทีป่รึกษาสารนพินธตรวจสอบ พรอมกบันาํขอเสนอแนะตาง ๆ มาเปนแนวทางปรบัปรุงแกไขตอไป

1.5 ศึกษาวธิกีารสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยี และศกึษาโปรแกรมสาํเรจ็รูปที่จะ
นํามาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งในปจจุบันมีโปรแกรมหลายชนิดใหเลือกตาม
ลักษณะการใชงาน อาทิ โปรแกรมที่ใชในการสรางบทเรียน สําหรับการวิจัยครั้งนี้เลือกใชโปรแกรม 

Macromedia Authorware 7.0 เนือ่งจากเปนโปรแกรมทีส่รางงานดวยการใชสัญลกัษณรูป (Icon) แทน
การเขยีนคาํสัง่โปรแกรมภาษาคอมพวิเตอร ซึง่จะทาํใหงายและสะดวกในการควบคมุและปรับปรุงแกไข 

ศึกษาโปรแกรมที่ใชในการตกแตงภาพและตัวอักษร ศึกษาโปรแกรมที่ใชในการตดัตอวดิีทศัน ศึกษา
โปรแกรมทีใ่ชในการสรางภาพเคลือ่นไหว ศึกษาโปรแกรมทีใ่ชในการบนัทกึเสยีง

1.6 รวบรวมและจัดเตรียมขอมูลที่จะใชในการสรางบทเรียน ไดแก ขอความตัวอักษร 
จดัเกบ็เปนแฟมขอมลูชนดิ TXT ขอมลูประเภทภาพนิง่ จดัเกบ็เปนแฟมขอมลูชนดิ JPG ภาพเคลือ่นไหว
2 มิติ จัดเก็บเปนแฟมขอมูลชนิด SWF ภาพเคลื่อนไหวประเภทวีดิทัศน จัดเก็บเปนแฟมขอมูลชนิด 

MPEG เสียงบรรยายและเสียงประกอบอื่น ๆ จัดเก็บเปนแฟมขอมูลชนิด WAV

1.7 สรางแบบฝกหดัระหวางเรยีนของบทเรยีนแตละเรือ่ง เปนแบบปรนยัชนดิ 4 ตัวเลอืก  

บทเรียนละ 10 ขอ รวมเปน 30 ขอ
1.8 นําแบบฝกหัดระหวางเรียนที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ

ความถูกตองและสอดคลองกับวัตถุประสงค แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ
1.9 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนําขอมูลที่ไดจัดเตรียมไวมาจัดรูปแบบ

การนําเสนอตามผังงาน (Flowchart)

1.10 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลวไปใหอาจารยที่ปรึกษา
สารนิพนธ ตรวจสอบและนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ

1.11 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่แกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 

3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ

1.12 นาํบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยีทีป่รับปรุงแกไขเรียบรอยแลวไปดําเนนิการทดลอง
เพื่อหาประสิทธิภาพตอไป
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2. การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีดังนี้
2.1 ศึกษาหลักสูตร จุดประสงคการเรียนรู การจัดการเรียนรูวิชาชีววิทยา และ

การประเมินผล
2.2 ศึกษาทฤษฎี หลักการ และวิธีสรางเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
2.3 สรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรยีน เปนแบบปรนยัชนดิ 4 ตัวเลอืก เร่ืองละ

30 ขอ รวมเปนจํานวน 90 ขอ โดยสรางตามจุดประสงคการเรียนรูที่กําหนดไว
2.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตอง 

และความสอดคลองกับจุดประสงคที่กําหนดไว แลวนํามาปรับปรุงแกไข
2.5 นาํแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีนทีผ่านการปรบัปรุงแกไขแลว ไปทดสอบ 

กับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ปการศึกษา 2549 ที่เคยเรียนเรื่องการเคลื่อนที่ของ
ส่ิงมชีวีติมาแลว จาํนวน 100 คน และตรวจใหคะแนน โดยขอทีต่อบถกูให 1 คะแนน ขอทีต่อบผิด ไมตอบ
หรือตอบมากกวา 1 คําตอบ ให 0 คะแนน

2.6 นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) ของ 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรยีน แลวคดัเลอืกขอสอบทีม่รีะดบัความยากงายระหวาง .20 - .80

และคาอาํนาจจาํแนกตัง้แต .20 ข้ึนไป โดยใชสูตรสดัสวน (ลวน สายยศ. 2528: 180-181) เปนรายขอ  

คัดเลือกขอสอบจากจํานวน 90 ขอ ใหเหลือเร่ืองละ 20 ขอ รวมทั้งสิ้น 60 ขอ เพื่อนํามาใชเปน
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

2.7 นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกแลว มาหาคาความเชื่อมั่นดวยวิธีหาคา
สัมประสทิธิแ์อลฟา (α Coefficient) ของครอนบคั (Cronbach) (พวงรตัน ทวรัีตน. 2540: 125-126) และ
ใชโปรแกรมสําเร็จรูปในการวิเคราะหผลขอมูล

2.8 นําแบบทดสอบที่หาคุณภาพแลวไปใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
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ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

เร่ือง จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อมั่น
เร่ืองที่ 1
เร่ืองที่ 2
เร่ืองที่ 3

20

20

20

0.31-0.78

0.26-0.78

0.37-0.78

0.22-0.89

0.22-0.78

0.22-0.70

0.8213

0.7081

0.7481

รวม 60 0.26-0.78 0.22-0.89 0.8975

3. การสรางและหาคุณภาพแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สําหรับผูเชี่ยวชาญ

3.1 ศึกษาขัน้ตอนในการสรางแบบประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยี
3.2 ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานเทคโนโลยีการศึกษา ไดแก  

การประเมินในดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง ดานภาพ เสียงและการใชภาษา ดานตัวอักษรและสี 
ดานการจัดการบทเรียน

3.3 ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานเนื้อหา ไดแก การประเมนิในดาน
เนือ้หาและการดาํเนนิเรือ่ง ดานภาพและการใชภาษา ดานแบบฝกหดัระหวางเรยีนและแบบทดสอบ

3.4 สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 

จํานวน 2 ฉบับ คือ แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหา  และแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ 

ดานเทคโนโลยีการศึกษา ใหมลัีกษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดบั ซึง่กาํหนดคาระดับ
ความคดิเหน็ออกเปน ดังนี้

ระดับ 5 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก
ระดับ 4 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี
ระดับ 3 หมายถึง มีคุณภาพระดับปานกลาง
ระดับ 2 หมายถึง คุณภาพตองปรับปรุง
ระดับ 1 หมายถึง ไมมีคุณภาพ
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การแปลความหมายของคาเฉลี่ยของแบบประเมินคุณภาพของบทเรียคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ใชเกณฑในการแปลความหมาย ดังนี้

คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00    หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก
คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50    หมายถึง มีคุณภาพระดับดี
คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50    หมายถึง มีคุณภาพระดับปานกลาง
คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50    หมายถึง คุณภาพตองปรับปรุง
คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50    หมายถึง  ไมมีคุณภาพ

ผูวจิยักาํหนดคณุภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยี ตองมคีาเฉลีย่ตัง้แต 3.51 ข้ึนไป 

ซึ่งหมายถึงมีคุณภาพระดับดีข้ึนไป
3.5 นําแบบประเมินไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบและปรับปรุงแกไข

ตามขอเสนอแนะ และนําไปใชในการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

การดําเนินการทดลอง
การทดลองครั้งที่ 1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดสรางขึ้นตามกระบวนการ ไป

ทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 5 คน โดยเรียน 1 คนตอ 1 เครื่อง ใหศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่สรางขึ้นเพื่อตรวจสอบความบกพรองในดานตาง ๆ ในการใชบทเรียน โดยผูวิจัยใชวิธีการ
สังเกตปฏิกิริยาของนักเรียนระหวางเรียน สอบถามความคิดเห็น แลวนําขอมูลที่ไดมาปรับปรุงแกไข 

ขอบกพรองตาง ๆ
การทดลองครั้งที่ 2 เปนการทดลองโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับ

การปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1 ไปดําเนินการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพ ทดลอง
กับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหนักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง 
นักเรียนจะตองเรียนเนื้อหาตามลําดับ เร่ิมจากเรื่องที่ 1 โดยนักเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
ควบคูไปกับการเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 ดวย และเมื่อเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 จบแลว นักเรียนจะตองทําแบบ
ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใหนักเรียนทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ือง จากนั้นนําผลคะแนนที่ได
จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่องไปหา
แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 

2528: 295) แลวนํามาปรับปรุงแกไขเพื่อใชในการทดลองครั้งตอไป
การทดลองครั้งที่ 3 เปนการทดลองโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับ

การปรบัปรุงแกไขแลวจากการทดลองครัง้ที ่ 2 ไปทดลองกบักลุมตัวอยางจาํนวน 30 คน โดยใหนกัเรยีน
ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง นักเรียนจะตองเรียนเนื้อหาตามลําดับ เร่ิมจาก
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เร่ืองที่ 1 โดยนักเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปกับการเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 ดวย และ
เมื่อเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 จบแลว นักเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใหนักเรียน
ทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ือง จากนั้นนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบ
ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่องไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 295)

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล
1. สถิติที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ ไดแก

1.1 สถิติที่ใชหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตรสัดสวน (ลวน สายยศ.  2528: 180-181)

1.2 สถติิทีใ่ชหาคาความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ดวยวิธีหาคา
สัมประสทิธิแ์อลฟา (α Coefficient) ของครอนบคั (Cronbach) (พวงรตัน ทวรัีตน. 2540: 125-126)

วิเคราะหผลขอมูลโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป
2. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล
   2.1 คาสถิติพื้นฐาน ไดแก  คาคะแนนเฉลี่ย (X)  (ลวน  สายยศ. 2528: 59)

   2.2 หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร 
E1/E2  (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2528: 295)



บทที่ 4
ผลการวิเคราะหขอมูล

 ในการวิจัยครั้งนี้ เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการเคลื่อนที่ของ 

ส่ิงมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 การนําเสนอบทเรียนประกอบ 

ไปดวยเนื้อหาทั้งหมด 3 เร่ือง คือ
เร่ืองที่ 1 การเคลื่อนที่ของส่ิงมีชีวิตเซลลเดียว
เร่ืองที่ 2 การเคลื่อนที่ของสัตวไมมีกระดูกสันหลัง
เร่ืองที่ 3 การเคลื่อนที่ของสัตวมีกระดูกสันหลัง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประกอบดวยหนาลงทะเบียน เมนูหลัก เมนูยอยบทเรียน  

คําแนะนําในการใชโปรแกรม เนื้อหาของบทเรียน หนาแบบฝกหัดระหวางบทเรียน หนาแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หนาสรุปผลคะแนน และหนาออกจากบทเรียน โดยบทเรียนมีคุณสมบัติ
ครอบคลมุทางดานมลัติมเีดยี อาท ิดานตวัอกัษร ไดแก ขอความ ดานภาพ ไดแก ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว
ภาพกราฟก ดานเสียง ไดแก เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบบทเรียนดานการโตตอบบทเรียน ไดแก 
การใชเมาสคลิกเลือกเรื่องที่ตองการเรียน ใชเมาสคลิกเพื่อศึกษารายละเอียดเพิ่มเติม หรือใชเมาสคลิก
เพื่อตอบคําถาม

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ

ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังแสดงในตาราง 
2 และ 3
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ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต
      โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

รายการประเมิน คาเฉลี่ย
ระดับ
คุณภาพ

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.93 ดีมาก
1.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับวัตถุประสงค 5.00 ดีมาก
1.2  ความเหมาะสมของการจัดลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา 5.00 ดีมาก
1.3  ความถูกตองของเนื้อหา 5.00 ดีมาก
1.4  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.66 ดีมาก
1.5  ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน 5.00 ดีมาก
1.6  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 5.00 ดีมาก

2. ภาพ และการใชภาษา 5.00 ดีมาก
2.1 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหาที่นําเสนอ 5.00 ดีมาก
2.2 ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน 5.00 ดีมาก
2.3 ความชัดเจนของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 5.00 ดีมาก
2.4 ความถูกตองของภาษาที่ใช 5.00 ดีมาก
2.5 ความถูกตองของไวยากรณในการใหคําอธิบาย 5.00 ดีมาก

3. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 5.00 ดีมาก
3.1 ความสอดคลองกับวัตถุประสงค 5.00 ดีมาก
3.2 ความชัดเจนของคําถาม 5.00 ดีมาก
3.3 ความเหมาะสมในการรายงานผลคะแนนเปนรายขอ 5.00 ดีมาก
3.4 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวม 5.00 ดีมาก

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.97 ดีมาก

จากตาราง 2 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
การเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 มีคุณภาพของ
บทเรียนโดยรวมอยูในระดับดีมาก

เมื่อพิจารณาตามรายดานคือ ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง ดานภาพและการใชภาษา 

ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ พบวาคุณภาพของเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง ภาพและ
การใชภาษา รวมถึงแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบของบทเรียนอยูในระดับดีมาก
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เมื่อพิจารณาตามรายการประเมินคือ รายการความสอดคลองของเนื้อหากับวัตถุประสงค 
ความเหมาะสมของการจัดลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา ความถูกตองของเนื้อหา ความชัดเจนใน
การอธิบายเนื้อหา ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง ความ
สอดคลองของภาพกบัเนือ้หาทีน่าํเสนอ ความเหมาะสมของขนาดภาพทีใ่ชประกอบบทเรยีน ความชดัเจน
ของภาพที่ใชประกอบบทเรียน ความถูกตองของภาษาที่ใช ความถูกตองของไวยากรณในการให 
คําอธิบาย ความสอดคลองกับวัตถุประสงค ความชัดเจนของคําถาม ความเหมาะสมในการรายงานผล
คะแนนเปนรายขอ และความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวม พบวาคุณภาพของบทเรียนอยูในระดับ
ดีมากทุกรายการ

ตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต
      โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา

รายการประเมิน คาเฉลี่ย
ระดับ
คุณภาพ

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.52 ดีมาก
1.1 ความสอดคลองของเนื้อหาบทเรียนกับวัตถุประสงค 4.66 ดีมาก
1.2  ความเหมาะสมในการจัดลําดับการนําเสนอเนื้อหา 4.33 ดี
1.3  ความถูกตองของเนื้อหา 4.66 ดีมาก
1.4  ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน 4.66 ดีมาก
1.5  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.33 ดี

2. ภาพ เสียง และการใชภาษา 4.52 ดีมาก
2.1 ความสอดคลองของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.66 ดีมาก
2.2 ความชัดเจนของภาพประกอบบทเรียน 4.33 ดี
2.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 4.66 ดีมาก
2.4 ความเหมาะสมของเสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียน 4.33 ดี
2.5 ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.66 ดีมาก

3. ตัวอักษรและสี 4.59 ดีมาก
3.1 ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน 4.66 ดีมาก
3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน 4.66 ดีมาก
3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 4.66 ดีมาก
3.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตาง ๆ 4.33 ดี
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ตาราง 3  (ตอ)

รายการประเมิน คาเฉลี่ย
ระดับ
คุณภาพ

3.5 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ 4.66 ดีมาก
4. การจัดการบทเรียน 4.39 ดี

4.1 ความเหมาะสมในการออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 4.66 ดีมาก
4.2 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.33 ดี
4.3 ความเหมาะสมในวิธีการโตตอบกับบทเรียน 4.33 ดี
4.4 ความเหมาะสมในการควบคุมบทเรียนโดยใชปุมตาง ๆ 4.33 ดี
4.5 ความนาสนใจของบทเรียน 4.33 ดี

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.51 ดีมาก

จากตาราง 3 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีเดียมีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ืองการเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 

คุณภาพของบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดีมาก
เมื่อพิจารณาดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง พบวาคุณภาพบทเรียนอยูในระดับดีมาก โดย

เมือ่พจิารณาตามรายการประเมนิพบวา ความสอดคลองของเนือ้หาบทเรยีนกบัวตัถปุระสงค ความถกูตอง
ของเนื้อหา และความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน คุณภาพบทเรียนอยูในระดับดีมาก ยกเวน
ความเหมาะสมในการจดัลาํดบัการนาํเสนอเนือ้หา และความนาสนใจในการดาํเนนิเรือ่ง คุณภาพบทเรยีน
อยูในระดับดี

เมื่อพิจารณาดานภาพ เสียง และการใชภาษา พบวาคุณภาพบทเรียนอยูในระดับดีมาก โดย
เมือ่พจิารณาตามรายการประเมนิพบวา ความสอดคลองของภาพทีใ่ชประกอบบทเรียน ความเหมาะสม
ของเสยีงดนตรทีีใ่ชประกอบบทเรยีน และความถกูตองของภาษาทีใ่ช คุณภาพบทเรยีนอยูในระดบัดีมาก
ยกเวนความชัดเจนของภาพประกอบบทเรียน และความเหมาะสมของเสียงบรรยายที่ใชประกอบ 

บทเรียน คุณภาพบทเรียนอยูในระดับดี
เมื่อพิจารณาดานตัวอักษรและสี พบวาคุณภาพบทเรียนอยูในระดับดีมาก โดยเมื่อพิจารณา

ตามรายการประเมินพบวา ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน ความเหมาะสม
ของขนาดตวัอกัษรทีใ่ชประกอบบทเรียน ความเหมาะสมของการเลอืกใชสีตัวอกัษร และความเหมาะสม
ของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ คุณภาพบทเรียนอยูในระดับดีมาก ยกเวนความชัดเจนของตัวอักษร
บนพื้นหลังสีตาง ๆ คุณภาพบทเรียนอยูในระดับดี
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เมื่อพิจารณาดานการจัดการบทเรียน พบวาคุณภาพบทเรียนอยูในระดับดี โดยเมื่อพิจารณา
ตามรายการประเมินพบวา ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน ความเหมาะสมในวิธีการ
โตตอบกับบทเรียน ความเหมาะสมในการควบคุมบทเรียนโดยใชปุมตาง ๆ และความนาสนใจของ 
บทเรียน คุณภาพบทเรยีนอยูในระดบัดี ยกเวนความเหมาะในการออกแบบหนาจอโดยภาพรวม คุณภาพ
บทเรียนอยูในระดับดีมาก

จากการประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียทั้งดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 

ผูเชี่ยวชาญไดมีขอเสนอแนะเพิ่มเติมวา ควรปรับสีตัวอักษรใหเขมข้ึน ควรเพิ่มปฏิสัมพันธระหวาง
ผูเรียนและบทเรยีน ควรเพิม่คําชีแ้จงกอนเลือกบทเรยีน และควรปรบัขอความของตวัเลอืกในหนาเมนยูอย
เร่ืองการเคลื่อนที่ของสัตวไมมีกระดูกสันหลังใหสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู

ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 ที่ไดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 
ไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 แผนการเรียนวิทย-คณิต โรงเรียนสุวรรณภูมิพิทยไพศาล  
อ.สุวรรณภูมิ จ.รอยเอ็ด เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 ผลสําหรับการทดลอง มีดังนี้

ผลการทดลองครั้งที่ 1
ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คร้ังที่ 1 เปนการทดลองรายบุคคลกับ

กลุมตัวอยาง จํานวน 5 คน มีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในดานตาง ๆ โดยผูวิจัยไดจากการสังเกตและสอบถามผูเรียนหลังจากการเรียนเนื้อหา 

ทั้งหมด พบวา ผูเรียนมีความประทับใจในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจากภาพและ 

ตัวหนังสือมีสีสันสวยงาม นาสนใจ มีภาพเคลื่อนไหวชวยใหเขาใจบทเรียนงายขึ้น มีเนื้อหาครอบคลุม
ทุกเรื่อง และมีขอเสนอแนะคือ ควรเพิ่มคําอธิบายในสวนของการเฉลยแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบ ควรเพิ่มเลขที่หนาเนื่องจากมีความสับสนในการเรียงลําดับหนาของเนื้อหา ดังนั้นจาก
การทดลองในครั้งที่ 1 ผูวิจัยไดดําเนินการปรับปรุงแกไขดังนี้ เพิ่มขอความเพื่ออธิบายเนื้อหาในสวน
เฉลยของแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อเปนการทบทวน
ความรูและชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดดียิ่งขึ้น และเพิ่มลําดับเลขหนาของเนื้อหา เพื่อไมใหผูเรียนเกิด
ความสับสนขณะเรียน
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ผลการทดลองครั้งที่ 2
ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คร้ังที่ 2 เปนการนาํบทเรยีนคอมพวิเตอร

มลัติมเีดยีทีไ่ดรับการปรบัปรุงแกไขแลวจากการทดลองครัง้ที ่ 1 ไปทดลองกบักลุมตัวอยางจาํนวน 15 คน 
ปรากฏผลดังนี้

ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที่ 2

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรายการ

คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2

ประสิทธภิาพ
E1 / E2

เร่ืองที่ 1
เร่ืองที่ 2
เร่ืองที่ 3

10
10
10

8.46
8.40
8.33

84.66
84.00
83.33

20
20
20

16.86
16.73
16.40

84.33
83.66
82.00

84.66/84.33
84.00/83.66
83.33/82.00

รวม 30 25.19 83.99 60 49.99 83.33 83.99/83.33

จากตาราง 4 สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การเคลื่อนที่ของส่ิงมีชีวิต กลุม
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 มีแนวโนมของประสิทธิภาพของ 
บทเรียนโดยรวมคือ 83.99/83.33 ยังไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนด และเมื่อพิจารณาแนวโนม 
ประสิทธิภาพเปนรายเรื่องพบวา เร่ืองที่ 1 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 84.66/84.33 เร่ืองที่ 2 มีแนวโนม
ประสิทธิภาพ 84.00/83.66 และเรื่องที่ 3 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 83.33/82.00 ยังไมเปนไปตามเกณฑ
ที่กําหนดไว ซึ่งจากการพิจารณาผลสอบพบวา ผูเรียนทําขอสอบในเร่ืองโครงสรางที่ใชในการเคลื่อนที่
ของสิ่งมีชีวิตเซลลเดียวที่ใชไซโทพลาซึม ซิเลีย แฟลเจลลัมไมได และยังไมเขาใจกลไกที่ใชใน
การเคลื่อนที่ของดาวทะเล ไสเดือน แมลง ปลา นก และคน นอกจากนี้ไดสังเกตพบขอบกพรองของ 
บทเรยีนคอื ผูเรียนตองรอฟงเสยีงบรรยายเนือ้หาจนจบ จงึจะสามารถคลกิเขาไปศึกษาเนือ้หาเพิม่เตมิได
ทําใหเสียเวลาและเกิดความเบื่อหนาย

ผูวิจัยจึงไดนําบทเรียนมาปรับปรุงแกไข โดยการเปลี่ยนสีตัวอักษรและเนนขอความทีสํ่าคญั
เพือ่ดึงดดูความสนใจและใหผูเรียนเกดิการจดจาํไดมากยิง่ขึน้ จดัทาํกราฟกและภาพเคลือ่นไหวเพิม่เตมิ
เพื่ออธิบายลักษณะการเคลื่อนที่ของดาวทะเล ไสเดือนดิน แมลง ปลา นก และคน ปรับปรุงเงื่อนไขของ
บทเรียนใหผูเรียนสามารถเขาไปศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติมได โดยไมตองรอใหเสียงบรรยายสิ้นสุดและให
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ปุมคลิกปรากฏขึ้นมาตั้งแตเขาสูหนาบทเรียน จากนั้นผูวิจัยจึงไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไป
ทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพในการทดลองครั้งที่ 3 ตอไป

ผลการทดลองครั้งที่ 3
ผลการทดลองบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยี คร้ังที ่ 3 เปนการนาํบทเรยีนคอมพวิเตอรทีไ่ดรับ

การปรบัปรุงแกไขจากการทดลองครัง้ที ่2 ไปทดลองรายบคุคลกบักลุมตัวอยาง จาํนวน 30 คน ปรากฏผลดังนี้

ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที่ 3

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรายการ

คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2

ประสิทธภิาพ
E1 / E2

เร่ืองที่ 1
เร่ืองที่ 2
เร่ืองที่ 3

10
10
10

8.86
8.70
8.73

88.66
87.00
87.33

20
20
20

17.30
17.26
17.16

86.50
86.33
85.83

88.66/86.50
87.00/86.33
87.33/85.83

รวม 30 26.29 87.66 60 51.72 86.22 87.66/86.22

จากตาราง 5 แสดงใหเห็นวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
การเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 มีประสิทธิภาพ
โดยรวมคือ 87.66/86.22 โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ 88.66/86.50 เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพ
87.00/86.33 และเรื่องที่ 3 มีประสิทธิภาพ 87.33/85.83 ซึ่งบทเรียนทุกเรื่องมีประสิทธิภาพตามเกณฑ
ที่ไดกําหนดไว



บทที่ 5
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ

การวจิยัครัง้นี ้มวีตัถปุระสงคเพือ่พฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยี เร่ืองการเคลือ่นทีข่อง
ส่ิงมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่
กําหนด 85/85 ซึ่งสามารถสรุป ผลอภิปรายผล และขอเสนอแนะไดดังนี้

 ความมุงหมายของการวิจัย
เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5) ใหมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ 85/85

ความสําคัญของการวิจัย
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต ที่มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑที่กําหนด
2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่น ๆ ตอไป

ขอบเขตของการวิจัย
ประชากรที่ใชในการวิจัย

ประชากรทีใ่ชในการศกึษาคนควาครัง้นี ้ เปนนกัเรยีนชวงชัน้ที ่ 4 (ชัน้มธัยมศกึษาปที ่ 5) 

แผนการเรียนวิทย-คณิต โรงเรียนสุวรรณภูมิพิทยไพศาล อ.สุวรรณภูมิ จ.รอยเอ็ด ภาคเรียนที่ 2  

ปการศึกษา 2549 จํานวน 5 หองเรียน จํานวนนักเรียน 236 คน

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 4  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5)  

แผนการเรียนวิทย-คณิต โรงเรียนสุวรรณภูมิพิทยไพศาล อ.สุวรรณภูมิ จ.รอยเอ็ด ภาคเรียนที่ 2 

ปการศึกษา 2549 จํานวน 50 คน ซึ่งไดจากวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random 

Sampling) แบงกลุมตัวอยางไดดังนี้
1. จับสลากหองเรียน 3 หองเรียน จากจํานวนทั้งหมด 5 หองเรียน เพื่อใชเปนหองเรียน

สําหรับใชในการทดลองครั้งที่ 1, 2 และ 3
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2. จับสลากนักเรียนจากหองเรียนที่ 1 จํานวน 5 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1
3. จับสลากนักเรียนจากหองเรียนที่ 2 จํานวน 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2
4. จับสลากนักเรียนจากหองเรียนที่ 3 จํานวน 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3

เนื้อหาที่ใชในการวิจัย
การวิจัยครั้งนี้ เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง

การเคลื่อนที่ของส่ิงมีชีวิต กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

พุทธศักราช 2544 โดยแบงเนื้อหาออกเปน 3 เร่ือง ดังนี้
เร่ืองที่ 1 การเคลื่อนที่ของส่ิงมีชีวิตเซลลเดียว

- การเคลื่อนที่โดยอาศัยการไหลของไซโทพลาซึม
- การเคลื่อนที่โดยใชซิเลีย
- การเคลื่อนที่โดยใชแฟลเจลลัม

เร่ืองที่ 2 การเคลื่อนที่ของสัตวไมมีกระดูกสันหลัง
- การเคลื่อนที่ของสัตวที่อาศัยอยูในน้ํา
- การเคลื่อนที่ของสัตวที่อาศัยอยูบนบก
- การเคลื่อนที่ของแมลง

เร่ืองที่ 3 การเคลื่อนที่ของสัตวมีกระดูกสันหลัง
- การเคลื่อนที่ของสัตวน้ํา
- การเคลื่อนที่ของสัตวปก
- การเคลื่อนที่ของคน

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการเคลื่อนที่ของส่ิงมีชีวิต
2. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
3. แบบประเมนิคณุภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยีสาํหรบัผูเชีย่วชาญ แบงออกเปน 

2 ฉบับ คือ ฉบับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน และฉบับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

จํานวน 3 ทาน
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การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระ
การเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรบันกัเรยีนชวงชัน้ที ่ 4 ทีไ่ดปรับปรุงแกไขตามคาํแนะนาํของผูเชีย่วชาญ
ไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 แผนการเรียนวิทย-คณิต โรงเรียนสุวรรณภูมิพิทยไพศาล 
อ.สุวรรณภมู ิจ.รอยเอ็ด เพือ่หาประสทิธภิาพตามเกณฑทีก่าํหนด 85/85

การทดลองครั้งที่ 1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดสรางขึ้นตามกระบวนการ ไป
ทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 5 คน โดยเรียน 1 คนตอ 1 เครือ่ง ใหศึกษาบทเรยีนคอมพวิเตอร
มลัติมเีดยีทีส่รางขึน้เพือ่ตรวจสอบความบกพรองในดานตาง ๆ ในการใชบทเรียน โดยผูวิจัยใชวิธีการ
สังเกตปฏกิริิยาของนกัเรยีนระหวางเรยีน สอบถามความคดิเหน็ แลวนาํขอมลูทีไ่ดมาปรบัปรุงแกไข
ขอบกพรองตาง ๆ

การทดลองครั้งที่ 2 เปนการทดลองโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับ
การปรบัปรุงแกไขแลวจากการทดลองครัง้ที ่ 1 ไปดําเนนิการทดลองหาแนวโนมประสทิธภิาพ ทดลองกบั
กลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหนักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง
นักเรียนจะตองเรียนเนื้อหาตามลําดับ เร่ิมจากเรื่องที่ 1 โดยนกัเรยีนจะตองทาํแบบฝกหดัระหวางเรยีน
ควบคูไปกบัการเรยีนเนือ้หาเรือ่งที ่ 1 ดวย และเมือ่เรียนเนือ้หาเรือ่งที ่ 1 จบแลว นกัเรยีนจะตองทาํ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรยีน ใหนักเรียนทําเชนนี้จนครบทั้ง 3 เร่ือง จากนั้นนําผลคะแนนที่ได
จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเร่ืองไปหา
แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.

2528: 295) แลวนํามาปรับปรุงแกไขเพื่อใชในการทดลองครั้งตอไป
การทดลองครัง้ที ่3 เปนการทดลองโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุง

แกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 2 ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหนักเรียนศึกษา
บทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยี 1 คนตอ 1 เครือ่ง นกัเรยีนจะตองเรยีนเนือ้หาตามลาํดบั เร่ิมจากเรือ่งที ่1
โดยนักเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปกับการเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 ดวย และเมื่อเรียน
เนื้อหาเรื่องที่ 1 จบแลว นกัเรยีนจะตองทาํแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ใหนกัเรยีนทาํเชนนี้
จนครบทัง้ 3 เร่ือง จากนัน้นาํผลคะแนนทีไ่ดจากการทาํแบบฝกหดัระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละเรื่องไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 
85/85 โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 295)
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การวิเคราะหขอมูล

1. สถิติที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ ไดแก
1.1 สถิติที่ใชหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตรสัดสวน (ลวน  สายยศ.  2528: 180-181)

1.2 สถติิทีใ่ชหาคาความเชือ่มัน่ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรยีน ดวยวิธีหาคา
สัมประสทิธิแ์อลฟา (α Coefficient) ของครอนบคั (Cronbach) (พวงรตัน ทวรัีตน. 2540: 125-126)

วิเคราะหผลขอมูลโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป
2. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล
   2.1 คาสถิติพื้นฐาน ไดแก  คาคะแนนเฉลี่ย (X)  (ลวน  สายยศ. 2528: 59)

    2.2 หาประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยีตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2  

(เสาวณยี สิกขาบณัฑติ.  2528: 295)

สรุปผลการวิจัย

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง
การเคลือ่นทีข่องสิง่มชีวีติ กลุมสาระการเรยีนรูวทิยาศาสตร สําหรบันกัเรยีนชวงชัน้ที ่4 สามารถสรุปผลไดดังนี้

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ต้ังไว

2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 มีดังนี้

2.1 ผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศกึษา มคีวามเหน็วา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก

2.2    ประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยี เร่ืองการเคลือ่นทีข่องสิง่มชีวีติ
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4  มีประสิทธิภาพโดยรวม คือ 87.66/86.22
โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ 88.66/86.50 เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพ 87.00/86.33 และเรื่องที่ 3 มี
ประสิทธิภาพ 87.33/85.83 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด
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อภิปรายผล
การศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการเคลื่อนที่ของส่ิงมีชีวิต 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 สามารถอภิปรายผลไดดังนี้
บทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยี เร่ืองการเคลือ่นทีข่องส่ิงมชีวีติ กลุมสาระการเรยีนรูวทิยาศาสตร

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 ผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ข้ึนมาอยางมีข้ันตอนตาม
ลําดับ เร่ิมต้ังแตการกําหนดจุดมุงหมาย การศึกษาวิเคราะหเนื้อหา การดําเนินการพฒันา จนถงึการนาํ
ไปทดลอง โดยไดรับคําแนะนําและการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยกีารศกึษา และนาํขอมลูทีไ่ดไปปรับปรุงแกไขขอบกพรองตาง ๆ เพื่อใหไดบทเรียนที่มีคุณภาพ 
รวมถึงการนําบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยางเพื่อหาขอบกพรอง
และหาแนวโนมประสิทธิภาพของเรียน โดยนําขอมูลที่ไดจากการสมัภาษณในการทดลองครัง้ที ่ 1 
และการทดลองครัง้ที ่2 มาปรบัปรุงแกไข และนาํไปทดลองครัง้ที ่3 จนไดประสทิธภิาพตามเกณฑทีต้ั่งไว

นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการเคลื่อนที่ของส่ิงมีชีวิต มีคุณลักษณะของ
คอมพวิเตอรมลัติมเีดยี กลาวคอื เปนบทเรยีนทีป่ระกอบดวยเนือ้หาทีเ่ปนตวัอกัษร เสยีงบรรยาย รูปภาพ
ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศนคลิป เขาไวดวยกัน ซึ่งชวยใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรน
และมีความสนใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น และบทเรียนไดรับการออกแบบโดยคาํนงึถงึการมปีฏิสัมพนัธ  
ผูเรียนสามารถโตตอบกบับทเรียนตลอดเวลา ทัง้ในรูปแบบของการคลิกปุมเพื่อเลือกบทเรียน การคลิก
ปุมเพื่อศึกษาเนื้อหาหรือยอนกลับมาทบทวนเนื้อหา การคลิกปุมเพื่อดูชมวีดิทัศนคลิปหรือ 
ศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติม รวมถึงการคลิกปุมเพื่อเลือกตอบคําถาม เปนตน ซึ่งผูเรียนสามารถควบคุม 
บทเรยีนไดดวยตนเอง  ใชเวลาในการเรยีนรูไดไมจาํกดั และทบทวนบทเรยีนไดตามความตองการ อันจะ
ชวยแกปญหาเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี นอกจากนี้บทเรียนสามารถแสดงผล
ปอนกลับทันทีระหวางการเขาไปทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรยีน
ซึ่งนับเปนการเสริมแรงอีกทางหนึ่ง ทําใหผูเรียนทราบผลการตอบคําถามของตนทันที โดยมีคําอธิบาย
เนื้อหาเพิ่มเติม ชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาเพิ่มมากขึ้น

ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการเคลื่อนที่ของส่ิงมีชีวิต 
กลุมสาระการเรยีนรูวทิยาศาสตร สําหรบันกัเรยีนชวงชัน้ที ่ 4 ผลการหาประสทิธภิาพของบทเรยีนโดยรวม
คือ 87.66/86.22 ซึง่พบวา คารอยละของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรยีนมคีาต่าํกวาแบบฝกหดั
ระหวางเรียน อาจเนื่องมาจากขณะเรียนในแตละเรื่องจะมีการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนทันที แตการ
ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผูเรียนจะตองเรียนจบแตละเรือ่งทีก่าํหนด ซึง่การทิง้ชวงจาก
การเรยีนอาจทาํใหผูเรียนลมืเนือ้หาของบทเรยีนทีไ่ดเรียนผานไปแลว
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จึงสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต กลุมสาระ 
การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
ที่กําหนดไว สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง และเหมาะสําหรับการนําไปเปนสื่อเพื่อให 
ผูเรียนไดศึกษาคนควาหรือทบทวนเนื้อหาไดดวยตนเอง

ขอเสนอแนะ
ขอเสนอแนะทั่วไป
1. ควรศึกษาประสิทธิภาพของเครื่องคอมพิวเตอร รวมถึงอุปกรณที่สงผลตอการเรียนรู อาทิ 

หฟูง หรือลําโพง กอนการเรยีน เพือ่ใหสามารถใชงานบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยีไดอยางเตม็ประสทิธภิาพ
2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จัดทําขึ้นเพื่อสนองตอบการเรียนรูดวยตนเองเปนสาํคญั 

ดังนัน้การออกแบบบทเรยีนจงึควรคาํนงึถงึความสะดวกตอการนาํไปใช ไมซบัซอน ตลอดจนถึงการเขาสู
เนื้อหาตาง ๆ มีข้ันตอนที่ชัดเจนไมยุงยาก เพื่อใหผูเรียนสามารถเขาไปศึกษาบทเรียนไดอยางตอเนื่อง

3.  ผูพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมเีดยี ควรหมัน่ศกึษาหาความรูเกีย่วกบัโปรแกรมตาง ๆ
เพิ่มเติมตลอดเวลา เพื่อนําไปใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
อาทิ โปรแกรมที่ใชในการสรางบทเรียน โปรแกรมดานงานกราฟก โปรแกรมการสรางภาพเคลือ่นไหว
โปรแกรมการตดัตอวดิีทศัน โปรแกรมดานการบนัทกึเสยีง รวมถึงโปรแกรมที่ใชในการบีบอัดขอมูลและ
การแปลงไฟล เปนตน

4. ผลจาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทําใหสามารถนําไปใชเปนสื่อหลักหรือ
ส่ือเสริมประกอบการเรยีนการสอน รวมถงึสามารถนาํไปประยกุตเปนสือ่สําหรบัการเรยีนรูดวยตนเองไดจริง

ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป
1.ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนในเนื้อหาอื่น ๆ ใน

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 เพื่อใหมีส่ือสําหรับการเรียนรูเพียงพอกับ
ตามความตองการของผูเรียน

2.ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหสามารถนําไปใชบนระบบเครือขายและ
อินเทอรเน็ตได
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ภาคผนวก ก
คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่น

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง การเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต
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เร่ือง สิ่งมีชีวิตเซลลเดียว สัตวไมมีกระดูกสันหลัง สัตวมีกระดูกสันหลัง
ขอที่ คาความ

ยากงาย(p)

คาอํานาจ
จําแนก(r)

คาความ
ยากงาย(p)

คาอํานาจ
จําแนก(r)

คาความ
ยากงาย(p)

คาอํานาจ
จําแนก(r)

1 0.57 0.70 0.65 0.70 0.78 0.44

2 0.56 0.89 0.78 0.44 0.46 0.70

3 0.61 0.78 0.76 0.48 0.52 0.44

4 0.57 0.78 0.72 0.26 0.74 0.22

5 0.78 0.44 0.61 0.56 0.57 0.70

6 0.57 0.56 0.78 0.37 0.63 0.59

7 0.78 0.30 0.65 0.63 0.78 0.37

8 0.59 0.37 0.63 0.37 0.78 0.44

9 0.35 0.41 0.26 0.30 0.70 0.30

10 0.50 0.70 0.70 0.37 0.67 0.67

11 0.72 0.56 0.78 0.37 0.61 0.41

12 0.78 0.44 0.59 0.22 0.46 0.41

13 0.54 0.48 0.76 0.48 0.59 0.59

14 0.65 0.70 0.78 0.30 0.78 0.37

15 0.76 0.41 0.59 0.22 0.74 0.52

16 0.37 0.22 0.78 0.37 0.70 0.52

17 0.46 0.48 0.41 0.22 0.67 0.52

18 0.67 0.22 0.54 0.78 0.70 0.22

19 0.31 0.26 0.56 0.37 0.67 0.67

20 0.56 0.44 0.52 0.44 0.37 0.22

คาความเชื่อมั่น = 0.8213 คาความเชื่อมั่น = 0.7081 คาความเชื่อมั่น = 0.7481

คาความเชื่อมั่นทั้งฉบับ = 0.8975
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ภาคผนวก ข
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต



77

แบบฝกหัดระหวางเรียน เรื่อง การเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต

เร่ืองที่ 1 การเคลื่อนที่ของส่ิงมีชีวิตเซลลเดียว
จงเลือกขอที่ถูกที่สุด แลวทําเครื่องหมาย X ลงในกระดาษคําตอบ
1. ไซโทพลาซึมของอะมีบาชนิดใดที่มีลักษณะเปนสารกึ่งแข็งกึ่งเหลวและไหลไมได

ก. เอ็กโทพลาซึม
ข. เอนโดพลาซึม 

ค. ไดนีน    

ง. โซล

2. ขอใดตอไปนี้เปนลักษณะการเคลื่อนที่โดยใชซูโดโปเดียมของอะมีบา
ก. cyclosis

ข. amoeboid movement

ค. turgor movement

ง. cytoplasmic streaming

3. ในไมโครฟลาเมนทของอะมีบา ประกอบดวยโปรตีนชนิดใด
ก. แอกทิน
ข. ไมโอซิน
ค. ไดนีน
ง. ถูกทั้งขอ ก และ ข

4. สัตวชนิดใดเคลื่อนที่โดยอาศัยการไหลของไซโทพลาซึม
ก. ไฮดรา
ข. อะมีบา
ค. พลานาเรีย
ง. ยูกลีนา

5. โครงสรางภายในของซิเลียชนิดใด ที่ประกอบดวยหลอดเล็กๆ และมีการเรียงตัวกันแบบ 9+2

ก. ไมโครทูบูล
ข. ไมโครฟลาเมนท
ค. ไมโครวิลไล
ง. ไมโตคอนเดรีย
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6. สัตวชนิดใดที่อาศัยซิเลียในการเคลื่อนที่
ก. พารามีเซียม
ข. ยูกลีนา
ค. พลานาเรีย
ง. ถูกทั้งขอ ก และ ค

7. โครงสรางขอใดในซิเลีย ทําหนาที่เปนเสมือนแขนเกาะกับไมโครทูบูล ทําใหโคงงอและพัดโบกได
ก. ขาเทียม
ข. ไคนีโทโซม
ค. ไดนีนอารม
ง. เจล

8. เมื่อตัดโครงสรางใดออกแลวจะทําใหแฟลเจลลัมเคลื่อนไหวไมได
ก. ไมโครทูบูล
ข. ไมโครวิลไล
ค. เบซัลบอดี 
ง. ขาเทียม

9. เราสามารถพบแฟลเจลลัมไดที่สวนใดในสิ่งมีชีวิตชั้นสูง
ก. เยื่อบุรังไข
ข. เซลลสืบพันธุ
ค. เยื่อบุลําไสเล็ก
ง. เยื่อบุกระเพาะอาหาร

10. เมื่อยูกลีนาพัดโบกแฟลเจลลัมไปดานขาง โดยมีลักษณะคลายลูกคลื่น จะสงผลใหทิศทาง
      การเคลื่อนที่เปนอยางไร

ก. เคลื่อนที่ถอยหลัง
ข. เคลื่อนที่หมุนวนเปนวงกลม
ค. เคลื่อนที่ไปขางหนา
ง. เคลื่อนที่ไปดานขาง
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เร่ืองที่ 2 การเคลื่อนที่ของสัตวไมมีกระดูกสันหลัง
จงเลือกขอที่ถูกที่สุด แลวทําเครื่องหมาย X ลงในกระดาษคําตอบ
11. แมงกะพรุนเคลื่อนที่โดยอาศัยลักษณะการทํางานตามขอใดตอไปนี้

ก. การดันน้ําภายในลําตัวพนออกมาทางทอ
ข. การบีบตัวไลน้ําของกลามเนื้อ
ค. การใชระบบทอน้ํา
ง. การยืดหดตัวของทิวบฟท

12. ขอใดคืออวัยวะสําหรับใชในการพนน้ํา เพื่อใหเคลื่อนที่ไปในทิศทางตรงกันขามของหมึก
ก. เทนทาเคิล
ข. ทิวบฟท
ค. ไซฟอน
ง. เมนเติล คาวิตี

13. อวัยวะสวนใดของดาวทะเลที่ทําหนาที่เปนขา สามารถยืดหดได
ก. มาดรีโพไรต
ข. ริงคาแนล
ค. แอมพูลลา
ง. ทิวบฟท

14. ขอใดกลาวถึงกลไกการเคลื่อนที่ของดาวทะเล ไมถูกตอง
ก. มีอวัยวะเฉพาะทําหนาที่ควบคุมการเคลื่อนที่โดยอาศัยแรงดันไฮโดรสแตติก
ข. ริงคาแนลเปนทอที่แยกไปยังแขนแตละอันขงดาวทะเล
ค. ดาวทะเลเคลื่อนที่โดยใชระบบทอน้ํา
ง. การยืดหดของทิวบฟทหลายๆ อันตอเนื่องกัน ทําใหดาวทะเลเคลื่อนที่ไปได

15. พลานาเรียนอกจากจะใชระบบกลามเนื้อในการเคลื่อนที่แลว ยังมีอวัยวะขอใดชวยใหเคลื่อนที่
      ในน้ําดียิ่งขึ้น

ก. ทิวบฟท
ข. แผนดูด
ค. ซิเลีย
ง. ครีบ
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16. ขอใด ไมใช อวัยวะที่ใชในการเคลื่อนที่ของไสเดือนดิน
ก. แอมพูลลา
ข. เดือย
ค. กลามเนื้อวง
ง. กลามเนื้อตามยาว

17. เพราะเหตุใด ไสเดือนดินจึงมีประสิทธิภาพในการเคลื่อนที่ดีกวาพลานาเรีย
ก. ไสเดือนดินมีกลามเนื้อ 3 ชุด แตพลานาเรียมีกลามเนื้อ 2 ชุด
ข. ไสเดือนมีชองวางอยูระหวางผนังลําตัวกับลําไส แตพลานาเรียไมมี
ค. นอกจากระบบกลามเนื้อแลว พลานาเรียไมมีโครงสรางอื่นที่ชวยในการเคลื่อนที่
ง. ไสเดือนดินมีเดือยชวยใหการเคลื่อนที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น

18. ขอตอแบบบอลแอนดซอกเก็ตมักจะอยูสวนใดของแมลง
ก. ขอแรกของขากับลําตัว
ข. อยูระหวางลําตัวกับโคนปก
ค. อยูระหวางลําตัวกับสวนหัว
ง. อยูภายในชองอก

19. เมื่อกลามเนื้อเฟล็กเซอรหดตัวและกลามเนื้อเอ็กเทนเซอรคลายตัว แมลงจะมีลักษณะอยางไร
ก. ขางอ
ข. ขาเหยียดออก
ค. ปกยกขึ้น
ง. ปกลดต่ําลง

20. การทํางานของกลามเนื้อแมลงปอขณะลดปกต่ําลง จะมีลักษณะเปนอยางไร
ก. โคนปกดานในและสวนทองหดตัว
ข. โคนปกดานนอกและสวนทองหดตัว
ค. กลามเนื้อตามขวางและผนังดานบนสวนอกหดตัว
ง. กลามเนื้อตามยาวหดตัว
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เร่ืองที่ 3 การเคลื่อนที่ของสัตวมีกระดูกสันหลัง
จงเลือกขอที่ถูกที่สุด แลวทําเครื่องหมาย X ลงในกระดาษคําตอบ
21. การทํางานของครีบชนิดใด สามารถทําใหปลาเคลื่อนที่ข้ึนลงในแนวดิ่งได

ก. ครีบหางและครีบอก
ข. ครีบหลังและครีบสะโพก
ค. ครีบอกและครีบสะโพก
ง. ครีบหลังและครีบหาง

22. การหดและคลายตัวของกลามเนื้อ ทําใหลําตัวปลามีลักษณะเปนอยางไร
ก. โคงไปมาเปนรูปตัวเอส
ข. พุงตรงดิ่งไปขางหนา
ค. ปลอยตัวลอยไปตามน้ํา
ง. ยกหัว-หางสลับข้ึนลง

23. ฟลิปเปอรเปนอวัยวะสําคัญในการเคลื่อนที่ของสัตวชนิดใด
ก. โลมา
ข. เตา
ค. หงส
ง. แมวน้ํา

24. ขอใดตอไปนี้ เปนอวัยวะที่หานใชสําหรับการเคลื่อนที่ในน้ํา
ก. ครีบ
ข. เว็บ
ค. ฟลิปเปอร
ง. ปก

25. การที่นกมีกระดูกกลวง น้ําหนักเบา เนื่องจากสวนประกอบใดของรางกาย
ก. ถุงแลกเปลี่ยนอากาศ
ข. กลามเนื้อยกปก
ค. ถุงลม
ง. ขนนก
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26. ปกนกเทียบไดกับครีบชนิดใดของปลา
ก. ครีบอก
ข. ครีบหาง
ค. ครีบหลัง
ง. ครีบสะโพก

27. ในขณะที่นักเรียนกําลังเขียนหนังสือ จะเกิดการทํางานของกลามเนื้อชนิดใด
ก. กลามเนื้อไบเซพหดตัว
ข. กลามเนื้อไตรเซพหดตัว
ค. กลามเนื้อไบเซพตอนลางหดตัว
ง. กลามเนื้อไตรเซพตอนลางหดตัว

28. ขอใดตอไปนี้ ไมใช กระดูกรยางคของรางกายมนุษย
ก. กระดูกแขน  ขา
ข. กระดูกเชิงกราน
ค. กระดูกสะบัก  ไหปลารา
ง. กระดูกซี่โครง

29. ขอตอที่เคลื่อนไหวไดจํากัดเพียงทิศทางเดียว สามารถพบไดบริเวณใดของรางกาย
ก. กะโหลกศีรษะ
ข. หัวไหล
ค. ทอนกระดูกสันหลัง
ง. หัวเขา

30. ขอใดตอไปนี้กลาวถึงการทํางานของกลามเนื้อลาย ไมถูกตอง
ก. การทํางานอยูภายใตการควบคุมของจิตใจ
ข. สามารถพบไดที่อวัยวะภายใน เชน ผนังกระเพาะอาหาร ผนังลําไส
ค. ถูกควบคุมโดยระบบประสาทสวนกลาง
ง. เปนการทํางานในลักษณะตรงกันขาม
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการเคล่ือนที่ของสิ่งมีชีวิต

เร่ืองที่ 1 การเคลื่อนที่ของส่ิงมีชีวิตเซลลเดียว
จงเลือกขอที่ถูกที่สุด แลวทําเครื่องหมาย X ลงในกระดาษคําตอบ
1. ขณะที่อะมีบาเคลื่อนที่ โครงสรางภายในจะมีลักษณะการทํางานเชนเดียวกับขอใด

ก. ไมโครฟลาเมนทของกลามเนื้อ 

ข. ไมโครทูบูลของเซลลทั่วไป
ค. เซลลที่เคลื่อนไหวโดยอาศัยแรงดันไฮโดรสแตติก
ง. การยืดหดเซลลบริเวณขอบกระดิ่ง

2. การเคลื่อนที่แบบอะมีบา (amoeboid movement) สามารถพบไดในสิ่งมีชีวิตชนิดใด
ก. ยูกลีนา
ข. ราเมือก
ค. ยีสต
ง. พารามีเซียม

3. ส่ิงมีชีวิตชนิดใด มีกลไกการเคลื่อนที่โดยอาศัยการไหลของไซโทพลาซึม
ก. ยูกลีนา 

ข. อะมีบา              

ค. พลานาเรีย                        

ง. ไฮดรา

4. การไหลเวยีนของไซโทพลาซมึภายในเซลลของสิง่มชีวีติ มคีวามเกีย่วของกบัออรแกเนลลชนดิใดมากทีสุ่ด
ก. เซนทริโอล
ข. ไมโครฟลาเมนท 
ค. ไมโตคอนเดรีย 

ง. กอลจิ แอพพาราตัส

5. ขอใดคือหนาที่สําคัญของซูโดโปเดียม  (pseudopodium)

ก. หาอาหาร
ข. เคลื่อนที่
ค. ปองกันตัว
ง. การขับถาย
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6. ไซโทพลาซึมของอะมีบาชนิดใด ที่มีลักษณะเปนสารคอนขางเหลวและไหลได
ก. เอ็กโทพลาซึม
ข. เจล 

ค. ไดนีน    

ง. โซล

7. อวัยวะสวนใดของมนุษยที่อาศัยลักษณะการเคลื่อนที่แบบอะมีบา
ก. เซลลประสาท
ข. เซลลกลามเนื้อ
ค. เซลลเม็ดเลือดแดง
ง. เซลลเม็ดเลือดขาว

8. การเคลื่อนที่ของอะมีบาเริ่มเกิดขึ้นจากสวนใดของเซลล
ก. เอนโดพลาซึม
ข. เอ็กโทพลาซึม
ค. โพรโตพลาซึม
ง. นิวคลีโอพลาซึม

9. การเลื่อนเขาและเลื่อนออกจากกันของแอกทินและไมโอซิน ทําใหเกิดการเคลื่อนไหวของสิ่งมีชีวิต
    ยกเวน ขอใด

ก. อะมีบา
ข. พารามีเซียม
ค. พลานาเรีย
ง. ไสเดือนดิน

10. ขอใดกลาวถึงโปรตีนแอกทินและไมโอซินที่พบในเซลลกลามเนื้อไดถูกตอง
ก. เสนใยชนิดไมโครฟลาเมนทในเซลลทั่วไป
ข. เสนใยที่เปนเสนยาว เรียกวา muscle fiber

ค. เสนใยชนิดไมโครทูบูลในเซลลทั่วไป
ง. แอกทินคือไมโครฟลาเมนท สวนไมโอซินคือไมโคทูบูล
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11. พารามีเซียมเคลื่อนที่ไดโดยอาศัยการทํางานของขอใด
ก. ซิเลีย
ข. แฟลเจลลัม
ค. ไมโครทูบูล
ง. ไมโครฟลาเมนท

12. ส่ิงมชีวีติเซลลเดยีวทีใ่ชซเิลยีในการเคลือ่นที ่หากตดัสวนของเบซลับอดีหรือไคนโีทโซมออกจะมผีลอยางไร
ก. เคลื่อนที่ไดเร็วขึ้น
ข. เคลื่อนที่ไดชาลง
ค. หยุดนิ่งไมสามารถเคลื่อนที่ได
ง. เคลื่อนที่เฉพาะดานขาง

13. ขอใดตอไปนี้ ไมถูกตอง
ก. การเดินทางของตัวออนไปตามทอนําไขสัตวเลี้ยงลูกดวยนม เกิดจากการโบกพัดของซิเลีย

และการหดตัวของกลามเนื้อเรียบ
ข. ไมโครทูบูลประกอบดวยโปรตีนแอกทินและไมโอซิน
ค. โครงสรางภายในของซิเลียประกอบดวยหลอดเล็กๆ เรียกวา ไมโครทูบูล
ง. หากตัดเบซัลบอดีออก จะทําใหซิเลียเสนนั้นไมสามารถเคลื่อนไหวได

14. ออรแกเนลลภายในซิเลียขอใด ที่มีสวนประกอบภายในโครงรางเปน 9+0

ก. เบซัลบอดี 
ข. ไมโครทูบูล
ค. ไดนีนอารม
ง. สวนหางของสเปรม

15. เราสามารถพบซิเลีย (cilia) ไดที่สวนใดในสิ่งมีชีวิตชั้นสูง
ก. เยื่อบุรังไข
ข. เยื่อบุทอนําไข
ค. เยื่อบุลําไสเล็ก
ง. เยื่อบุกระเพาะอาหาร



86

16. จากภาพ แสดงการพัดโบกของแฟลเจลลัม ขอใดกลาวถึงทิศทางการเคลื่อนที่ไดถูกตอง

ก. ภาพที่ 1 เคลื่อนที่ไปขางหนา    ภาพที่ 2 เคลื่อนที่ถอยหลัง
ข. ภาพที่ 1 เคลื่อนที่ไปดานขาง    ภาพที่ 2 เคลื่อนที่ไปขางหนา
ค. ภาพที่ 1 เคลื่อนที่ไปดานขาง    ภาพที่ 2 เคลื่อนที่ถอยหลัง
ง. ภาพที่ 1 เคลื่อนที่ถอยหลัง       ภาพที่ 2 เคลื่อนที่ไปขางหนา

17. ขอใดกลาวถึงความแตกตางระหวางซิเลียกับแฟลเจลลัมไดถูกตอง
ก. โครงสรางพื้นฐานไมใชเกิดจากการเรียงตัวของไมโครทูบูลแบบ 9+2

ข. แฟลเจลลัมสามารถหมุนรอบตัวได แตซิเลียหมุนไมได
ค. ซิเลียมีลักษณะเปนเสนและมีความยาวมากกวาแฟลเจลลัม
ง. ไมแตกตางกัน

18. ขอใดตอไปนี้ กลาวถึงลักษณะการเคลื่อนที่ของแฟลเจลลัมได ถูกตอง
ก. เคลื่อนที่โดยอาศัยการเปลี่ยนสภาพจากของแข็งเปนของเหลว
ข. เคลื่อนที่โดยอาศัยการทํางานสลับกันระหวางกลามเนื้อ
ค. การโบกพัดจะขนานกับเซลลคลายกับใบพายเรือ
ง. การโบกพัดจะตั้งฉากกับเซลลคลายการโบกตีของแส

19. จากภาพที่กําหนดให เปนองคประกอบของโครงสรางใด

ก.   เซนทริโอล
ข.   แฟลเจลลัม
ค.   ไมโครทูบูล
ง.   เบซัลบอดี
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20. ออรแกเนลลที่ทําหนาที่ควบคุมการเคลื่อนไหวของแฟลเจลลัมคือขอใด
ก. ไซโทพลาซึม
ข. เซนทริโอล
ค. นิวเคลียส
ง. ไมโครทูบูล

เร่ืองที่ 2 การเคลื่อนที่ของสัตวไมมีกระดูกสันหลัง
จงเลือกขอที่ถูกที่สุด แลวทําเครื่องหมาย X ลงในกระดาษคําตอบ
21. ของเหลวที่แทรกอยูระหวางเนื้อเยื่อชั้นนอกและชั้นในของแมงกะพรุนคือขอใด

ก. ไคนีโทโซม
ข. ไดนีน
ค. มีโซเกลีย
ง. แมนเติล คาวิตี

22. ขณะแมงกะพรนุเคลือ่นทีจ่ะเกดิแรงดนัของน้าํพนออกมา ทาํใหทศิทางการเคลือ่นทีม่ลัีกษณะอยางไร
ก. พุงขึ้นดานบน
ข. พุงไปดานขาง
ค. พุงถอยหลัง
ง. พุงไปในทิศทางตรงกันขาม

23. การเคลื่อนที่ของหมึก มีหลักการเชนเดียวกับลักษณะการเคลื่อนที่ของขอใด
ก. ลูกโปงสวรรค
ข. เครื่องบินไอพน
ค. เรือใบ
ง. รถไฟ

24. กระบวนการใดตอไปนี้ ไมเกี่ยวของ กับการเคลื่อนที่ของดาวทะเล
ก. การบีบไลน้ําเขาออกจากแอมพูลลาสูทิวบฟท
ข. การยืดหดของทิวบฟท
ค. การใชทิวบฟทจํานวนมาก
ง. การทํางานแบบสภาวะตรงกันขาม
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25. ขอใดลําดับทิศทางการผานของน้ําเขาสูตัวดาวทะเล เพื่อใชในการเคลื่อนที่ไดถูกตอง
ก. มาดรีโพไรต, ริงคาแนล, เรเดียลคาแนล, แอมพูลลา, ทิวบฟท
ข. มาดรีโพไรต, เรเดียลคาแนล, ริงคาแนล, แอมพูลลา, ทิวบฟท
ค. มาดรีโพไรต, เรเดียลคาแนล, แอมพูลลา, ริงคาแนล, ทิวบฟท
ง. มาดรีโพไรต, เรเดียลคาแนล, แอมพูลลา, ทิวบฟท,  ริงคาแนล

26. ขอใดเปนระบบที่ดาวทะเลใชในการเคลื่อนที่
ก. ไซโคลซิส
ข. ระบบทอน้ํา
ค. การทํางานแบบสภาวะตรงขาม
ง. ระบบกลามเนื้อ

27. แผนดูด (sucker) ที่อยูปลายสุดของทิวบฟท มีหนาที่อะไร
ก. ชวยในการยืดหดตัวของทิวบฟท
ข. ปองกันไมใหน้ําไหลยอนกลับ
ค. ยึดเกาะพื้นผิวขณะเคลื่อนที่
ง. รับน้ําเขาและออกจากรางกาย

28. โครงสรางดาวทะเลที่ทําหนาที่ในการรับน้ําเขาและออกจากรางกายคือขอใด
ก. มาดรีโพไรต
ข. ริงคาแนล
ค. ทิวบฟท
ง. แอมพูลลา

29. พลานาเรียเคลื่อนที่โดยอาศัยการทํางานของกลามเนื้อชนิดใด
ก. กลามเนื้อวง   กลามเนื้อตามยาว   กลามเนื้อบน
ข. กลามเนื้อวง   กลามเนื้อตามยาว   กลามเนื้อทะแยง
ค. กลามเนื้อวง   กลามเนื้อลาย         กลามเนื้อเรียบ
ง. กลามเนื้อทะแยง   กลามเนื้อลาย   กลามเนื้อเรียบ
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30. พลานาเรียนอกจากจะเคลื่อนที่โดยใชกลามเนื้อแลว ยังอาศัยโครงสรางการเคลื่อนที่แบบเดียวกับ
      ส่ิงมีชีวิตเซลลเดียวชนิดใด

ก. อะมีบา
ข. ยูกลีนา
ค. วอลลอกซ
ง. พารามีเซียม

31. ขอใดกลาวถึงการเคลื่อนที่ของไสเดือนไดถูกตอง
ก. ใช เดือยยึดดินใหแนน แลวลากกลามเนื้อของลําตัวตามไป
ข. การยืดตัวและการหดตัวสลับกันไป
ค. ใชการหดตัวและการคลายตัวของกลามเนื้อวงและกลามเนื้อตามยาวสลับกัน
ง. มีเมือกมาทําใหไถลไปบนพื้นงายๆ

32. ขอใดกลาวถึงลักษณะกลามเนื้อของไสเดือนขณะเคลื่อนที่ไดถูกตอง
ก. เมื่อกลามเนื้อตามยาวหดตัว จะใชเดือยบริเวณหัวยึดพื้นดินทําใหลําตัวเคลื่อนไปขางหนา
ข. เมื่อกลามเนื้อวงดานหัวหดตัว กลามเนื้อตามยาวคลายตัว ปลองจะยืดออก ทําใหลําตัว

เคลื่อนไปขางหนา
ค. เมือ่กลามเนือ้ตามยาวหดตวั กลามเนือ้วงคลายตวั ทาํใหปลองลบีลงและเคลือ่นไปขางหนา
ง. เมือ่กลามเนือ้ตามยาวคลายตวั กลามเนือ้วงหดตวั ทาํใหลําตวัสัน้ลงและเคลือ่นไปขางหนา

33. เดอืย (setae) ในแตละปลองของไสเดอืนถกูควบคมุดวยระบบกลามเนือ้ สงผลใหการเคลือ่นทีเ่ปนแบบใด
ก. เคลื่อนที่ไปไดเร็ว
ข. เคลื่อนที่ไดทั้งไปขางหนาและขางหลัง
ค. เคลื่อนที่ชา แตมั่นคง
ง. เคลื่อนที่ไดเฉพาะไปขางหนา

34. ถาไสเดือนตัวหนึ่งเกิดขึ้นมาโดยไมมีเดือย (setae) แตสามารถมีชีวิตอยูได ไสเดือนตัวนี้ควรจะมี
      ลักษณะการเคลื่อนที่อยางไร

ก. เคลื่อนที่ไปในแนวตรงไดแตเลี้ยวไมได
ข. เคลือ่นทีเ่ลีย้วไปมาได แตไปในแนวตรงไมได
ค. การเคลื่อนที่ทําไมไดเลย
ง. การเคลื่อนที่ทําได แตมีทิศทางไมแนนอน
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จากรูปแสดงกลามเนื้อของแมลง จงพิจารณาการเคลื่อนที่ตามลูกศร แลวตอบคําถาม

35. ขอใดสามารถระบุชนิดของกลามเนื้อ A และ กลามเนื้อ B ของขาแมลงไดถูกตอง
ก. A กลามเนื้อเอ็กเทนเซอร และ B กลามเนื้อเฟล็กเซอร
ข. A กลามเนื้อเฟล็กเซอร    และ B กลามเนื้อเอ็กเทนเซอร
ค. A กลามเนื้อวง และ B กลามเนื้อตามยาว
ง. A กลามเนื้อตามยาว และ B กลามเนื้อวง

36. สารชนิดใดที่ชวยใหโครงรางแข็งภายนอกของแมลงเปนโพรงเกาะกันดวยขอตอและสามารถงอได
ก. ไดนีน
ข. ไมโอซิน
ค. ไคนีโทโซม
ง. ไคทิน

37. ขอตอขอแรกระหวางขากับลําตัวของแมลงโดยสวนใหญเปนขอตอชนิดใด
ก. ขอตอแบบบานพับ
ข. ขอตอแบบบอลแอนดซอกเก็ต
ค. ขอตอกระดูกออน
ง. ขอตอแบบเดือย

38. เมือ่กลามเนือ้เอก็เทนเซอรหดตวัและกลามเนือ้เฟลก็เซอรคลายตวั จะทาํใหแมลงมลัีกษณะอยางไร
ก. ขางอ
ข. ขาเหยียดออก
ค. ปกยกขึ้น
ง. ปกลดต่ําลง
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39. เมื่อกลามเนื้อคูที่เกาะอยูกับโคนปกดานในและสวนทองของแมลงหดตัว จะเกิดผลอยางไร
ก. ขางอ
ข. ขาเหยียดออก
ค. ปกยกขึ้น
ง. ปกลดต่ําลง

40. เมือ่กลามเนือ้ยาวไปตามลาํตวัของแมลงหดตวัลง ทาํใหชองอกยกสงูขึน้ จะทาํใหเกดิลกัษณะเชนใด
ก. ขางอ
ข. ขาเหยียดออก
ค. ปกยกขึ้น
ง. ปกลดต่ําลง

เร่ืองที่ 3 การเคลื่อนที่ของสัตวมีกระดูกสันหลัง
จงเลือกขอที่ถูกที่สุด แลวทําเครื่องหมาย X ลงในกระดาษคําตอบ
41. ครีบชนิดใดของปลาเทียบไดกับขาหนาของสุนัข

ก. ครีบอก
ข. ครีบหาง
ค. ครีบหลัง
ง. ครีบสะโพก

42. การทํางานของครีบชนิดใดที่สามารถทําใหปลาเคลื่อนที่ไปขางหนา
ก. ครีบหางและครีบอก
ข. ครีบอกและครีบสะโพก
ค. ครีบหลังและครีบสะโพก
ง. ครีบหลังและครีบหาง

43. ครีบอกและครีบสะโพกของปลาเปนครีบคู ครีบทั้งสองทําหนาที่ดานใด
ก. ชวยพยุงตัวและเคลื่อนที่ไปขางหนา
ข. ชวยพยุงตัวและเคลื่อนที่ไปในแนวดิ่ง
ค. ชวยเปลี่ยนทิศในการเคลื่อนที่
ง. ลดแรงเสียดทานในการเคลื่อนที่
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44. ขอใดกลาวถึงหนาที่ของครีบอก ครีบสะโพก ครีบหาง และครีบหลังของปลาไดถูกตอง
ก. ครีบอกและครีบหลังใชเคลื่อนที่ข้ึนลงในแนวดิ่ง

สวนครีบสะโพกและครีบหางใชเคลื่อนที่ไปขางหนา
ข. ครีบอกและครีบหางใชเคลื่อนที่ข้ึนลงในแนวดิ่ง

สวนครีบสะโพกและครีบหลังใชเคลื่อนที่ไปขางหนา
ค. ครีบสะโพกและครีบหลังใชเคลื่อนที่ข้ึนลงในแนวดิ่ง

สวนครีบอกและครีบหางใชเคลื่อนที่ไปขางหนา
ง. ครีบอกและครีบสะโพกใชเคลื่อนที่ข้ึนลงในแนวดิ่ง

สวนครีบหางและครีบหลังใชเคลื่อนที่ไปขางหนา

45. ขอใดคือความแตกตางของสัตวที่เคลื่อนที่อยูในน้ํากับสัตวที่เคลื่อนที่อยูบนบก
ก. ในน้ํามีแรงลอยตัวรวมทั้งแรงเสียดทานนอยกวาบนพื้นดิน
ข. ในน้ําเคลื่อนที่ 3 มิติ แตบนบกเคลื่อนที่ 2 มิติ
ค. ในน้ํามีแรงลอยตัว ทําใหครีบและถุงลมไมจําเปนตองใช
ง. ถูกทุกขอ

46. โลมาเปนสตัวเลีย้งลกูดวยนม ครีบจงึไมเจริญเหมอืนปลาทัว่ๆ ไป ดังนัน้จงึอาศยัการเคลือ่นทีลั่กษณะใด
ก. ใชฟลิปเปอรชวยโบกน้ํา
ข. ใชครีบหลังและครีบหางพัดโบก
ค. ใชครีบอกและครีบหางพัดโบก
ง. ใชการตวัดหัวและหางสลับกัน

47. เตาทะเลเคลื่อนที่ไดโดยอาศัยอวัยวะชนิดใด
ก. เว็บ
ข. ฟลิปเปอร
ค. ครีบอก
ง. ครีบหาง
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48. ขอใดคอือวยัวะทีใ่ชในการเคลือ่นที ่มลัีกษณะเปนแผนหนงับางๆ และแบน อยูระหวางนิว้เทาเปด
ก. ครีบ
ข. ฟลิปเปอร
ค. เว็บ
ง. ปก

49. ถุงลมของนกมีหนาที่อะไร
ก. ชวยใหตัวเบา บินไดสะดวก
ข. เก็บกาซออกซิเจนใหปอดใช
ค. แลกเปลี่ยนกาซหายใจ
ง. เปนถุงพักอาหารชั่วคราว

50. นกเคลื่อนที่โดยอาศัยการทํางานของกลามเนื้อที่อยูระหวางตําแหนงใดของรางกาย
ก. กระดูกโคนปกและลําตัว
ข. กระดูกอกและกระดูกเชิงกราน
ค. กระดูกโคนปกและกระดูกอก
ง. กระดูกอกและปอด

51. ความเร็วในการเคลื่อนที่ของนกขึ้นอยูกับปจจัยตอไปนี้ ยกเวน ขอใด
ก. น้ําหนักตัว
ข. อากาศสํารอง
ค. ความเร็วของการขยับปก
ง. ขนาดของปก

52. เมือ่นกโบกปกลง เคลือ่นไปขางหนา จากนัน้ยกปกขึน้และสะบดัไปขางหลงัอยางแรง จะเกดิผลอยางไร
ก. พุงไปขางหนา
ข. ถอยหลัง
ค. หยุดนิ่งกลางอากาศ
ง. ลอยตัวขึ้นในอากาศ
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53. ขอใดกลาวถงึการทาํงานของกลามเนือ้ลาย กลามเนือ้หวัใจ และกลามเนือ้เรียบของมนษุยไดถกูตอง
ก. การทํางานของกลามเนื้อลาย ไมอยูภายใตการควบคุมของอํานาจจิตใจ
ข. การทํางานของกลามเนื้อหัวใจ ไมอยูภายใตการควบคุมของอํานาจจิตใจ
ค. การทํางานของกลามเนื้อเรียบ อยูภายใตการควบคุมของอํานาจจิตใจ
ง. การทํางานของกลามเนื้อทั้ง 3 ชนิด อยูภายใตการควบคุมของอํานาจจิตใจ

54. กิจกรรมใดที่ ไมทําให เกิดการทํางานของกลามเนื้อในสภาวะตรงกันขามของมนุษย
ก. งอแขน
ข. พยักหนา
ค. กระดิกนิ้ว
ง. แกวงแขน

55. ขอใดกลาวถึงการทํางานของกลามเนื้อลายไดถูกตอง
ก. ตางมัดตางก็ทํางานเปนอิสระไมข้ึนแกกัน
ข. หดตัวดวยกันทั้งคู
ค. ทํางานเปนคู แตในทิศทางตรงกันขาม
ง. ทํางานเปนคู ทิศทางเดียวกัน

56. ขอใด ไมใช หนาที่ของระบบโครงกระดูกที่มีตอมนุษย
ก. ปองกันสวนประกอบที่สําคัญของรางกาย
ข. เปนโครงรางของรางกาย
ค. ชวยในการสรางเม็ดเลือดขาว
ง. สะสมสารแคลเซียม

57. การออกกําลังกายทากางแขนออก – พับแขนเขา – แลวเหยียดแขนออก กลามเนื้อที่ทําหนาที่
      หดตัวในแตละทาคือขอใด

ก. ไตรเซพ – ไบเซพ – ไตรเซพ
ข. ไบเซพ – ไตรเซพ – ไบเซพ
ค. ไบเซพ – ไบเซพ – ไตรเซพ
ง. ไตรเซพ – ไตรเซพ – ไบเซพ
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58. โปรตีนชนิดหนาที่อยูในไมโครฟลาเมนทของเสนใยกลามเนื้อเล็กคือขอใด
ก. แอกทิน 

ข. แอกโตไมโอซิน
ค. โทรโพไมโอซิน
ง. ไมโอซิน

59. สามารถพบขอตอแบบลูกกลมในเบากระดูกไดที่สวนใดของรางกายมนุษย
ก. กะโหลกศีรษะ
ข. หัวเขา
ค. หัวไหล
ง. ขอเทา

60. การทํางานของกลามเนื้อชนิดใด ถูกควบคุมดวยระบบประสาทอัตโนมัติ
ก. กลามเนื้อผนังลําไส
ข. กลามเนื้อผนังเสนเลือด
ค. กลามเนื้อแขน  ขา 

ง. ถูกทั้งขอ ก และ ข
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ภาคผนวก ค
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา เรื่องการเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต

ชื่อผูประเมิน………………………………………………….. ตําแหนง …………………………
สถานที่ทํางาน………………………………………………………………………………………
คําชี้แจง   โปรดทําเครื่องหมาย / ในชองระดับความคิดเห็น ตามระดับประมาณคาคุณภาพของ
สื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงกําหนดเกณฑตัดสินคุณภาพเปน 5 ระดับ ดังนี้

ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก
ระดับ 4 หมายถึง ดี
ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง
ระดับ 2 หมายถึง ตองปรับปรุง
ระดับ 1 หมายถึง ไมมีคุณภาพ

ระดับความคิดเห็น
รายการที่ประเมิน

5 4 3 2 1
1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง
    1.1 ความสอดคลองของเนือ้หากบัวตัถปุระสงค
    1.2 ความเหมาะสมของการจัดลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา
    1.3 ความถูกตองของเนื้อหา
    1.4 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา
    1.5 ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน
    1.6 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง
2. ภาพ และการใชภาษา
    2.1 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหาที่นําเสนอ
    2.2 ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน
    2.3 ความชัดเจนของภาพที่ใชประกอบบทเรียน
    2.4 ความถูกตองของภาษาที่ใช
    2.5 ความถูกตองของไวยากรณในการใหคําอธิบาย
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ระดับความคิดเห็น
รายการที่ประเมิน

5 4 3 2 1
3. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ
    3.1 ความสอดคลองกับวัตถุประสงค
    3.2 ความชัดเจนของคําถาม
    3.3 ความเหมาะสมในการรายงานผลคะแนนเปนรายขอ
    3.4 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวม

รวม

ขอเสนอแนะ
……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

ลงชื่อ ……………………………………….. ผูประเมิน
  (………………………………………………………)
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา เรื่องการเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต

ชื่อผูประเมิน ……………………………………………     ตําแหนง ……………………………
สถานที่ทํางาน………………………………………………………………………………………
คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย / ในชองระดับความคิดเห็น ตามระดับประมาณคาคุณภาพ
ของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงกําหนดเกณฑตัดสินคุณภาพเปน 5 ระดับ ดังนี้

ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก
ระดับ 4 หมายถึง ดี
ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง
ระดับ 2 หมายถึง ตองปรับปรุง
ระดับ 1 หมายถึง ไมมีคุณภาพ

ระดับความคิดเห็น
รายการประเมิน

5 4 3 2 1
1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง
    1.1 ความสอดคลองของเนื้อหาบทเรียนกับวัตถุประสงค
    1.2 ความเหมาะสมในการจัดลําดับการนําเสนอเนื้อหา
    1.3 ความถูกตองของเนื้อหา
    1.4 ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน
    1.5 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง
2. ภาพ เสียง และการใชภาษา
    2.1 ความสอดคลองของภาพที่ใชประกอบบทเรียน
    2.2 ความชัดเจนของภาพประกอบบทเรียน
    2.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน
    2.4 ความเหมาะสมของเสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียน
    2.5 ความถูกตองของภาษาที่ใช
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ระดับความคิดเห็น
รายการประเมิน

5 4 3 2 1
3. ตัวอักษรและสี
    3.1 ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน
    3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน
    3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร
    3.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ
    3.5 ความเหมาะสมของการเลอืกใชสีพืน้บนจอภาพ
4. การจัดการบทเรียน
    4.1 ความเหมาะสมในการออกแบบหนาจอโดยภาพรวม
    4.2 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน
    4.3 ความเหมาะสมในวิธีการโตตอบกับบทเรียน
    4.4 ความเหมาะสมในการควบคุมบทเรียนโดยใชปุมตางๆ
    4.5 ความนาสนใจของบทเรียน

รวม

ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่นๆ
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………

                                                                  ลงชื่อ …………………………………… ผูประเมิน
                                                                    (……………………………………………………)
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ภาคผนวก ง
รายชื่อผูเชี่ยวชาญในการตรวจหาคุณภาพเครื่องมือ
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 รายชื่อผูเชี่ยวชาญในการตรวจหาคุณภาพเครื่องมือ

ที่ปรึกษาสารนิพนธ
ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย   ออนมิ่ง

ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

ครูเพ็ญศรี      พันธหินกอง
ครูศุภาพิชญ   หลักคํา
ครูนงเยาว       วัฒนชัยสิทธิ์

ครูประจํากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร โรงเรียนสุวรรณภูมิพิทยไพศาล
อ.สุวรรณภูมิ    จ.รอยเอ็ด

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา
ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช

ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
ผูชวยศาสตราจารย ดร.พัลลภ พิริยะสุรวงศ

รองผูอํานวยการฝายวิจัยและบริการวิชาการ สํานักพัฒนาเทคนิคศึกษา
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ

นายศักดิ์ดา ชูศรี
นักวิชาการโสตทัศนศึกษา ชํานาญการระดับ 8 สํานักพัฒนาเทคนิคศึกษา
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ
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ภาคผนวก จ
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การเคลื่อนที่ของส่ิงมีชีวิต
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเคลื่อนที่ของสิ่งมีชีวิต
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4

หนาลงทะเบียนเพื่อเขาสูบทเรียน เมนูหลัก สําหรับเลือกเรื่องที่ตองการศึกษา

หนาคําแนะนําในการใชบทเรียน หนาเมนูยอย สําหรับเลือกเนื้อหาเรื่องที่ 1

หนาเมนูยอย สําหรับเลือกเนื้อหาเรื่องที่ 2 หนาเมนูยอย สําหรับเลือกเนื้อหาเรื่องที่ 3
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เนื้อหาบทเรียน เนื้อหาบทเรียน

เนื้อหาบทเรียน เขาสูแบบฝกหัดระหวางเรียน

แบบฝกหัดระหวางเรียน สรุปคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน
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เขาสูแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สรุปคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน

ออกจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

สรุปผลคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
คะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

รายชื่ออาจารยที่ปรึกษา
และผูเชี่ยวชาญดานตาง ๆ
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ

ชื่อ ชื่อสกุล นางสาวธาริตา  ทองนํา
วันเดือนปเกิด 1  ตุลาคม 2515

สถานที่เกิด สุรินทร
สถานที่อยูปจจุบัน 447 ซอยกรุงเทพฯ-นนทบุรี 11 ถนนกรุงเทพฯ-นนทบุรีเขต

บางซื่อ  กรุงเทพฯ 10800

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน นักวิชาการโสตทัศนศึกษา
สถานที่ทํางานปจจุบัน สํานักพัฒนาเทคนิคศึกษา

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ
ประวัติการศึกษา

พ.ศ. 2528 ระดับประถมศึกษา
จากโรงเรียนเมืองสุรินทร จังหวัดสุรินทร

พ.ศ. 2534 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
จากโรงเรียนสิรินธร  จังหวัดสุรินทร
จากสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา พระนครเหนือ

พ.ศ. 2537 การศึกษาบัณฑิต เอกเทคโนโลยีการศึกษา
จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

พ.ศ. 2550 การศึกษามหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีการศึกษา
จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
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