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              The objectives of this study were to develop  an instructional multimedia computer 

on Words Reading in Five Major Essential Nutrients substance for level 1 students 

(Prathomsuksa 2) and to find out its efficiency according to the set of 90/90 standard  

criteria. 

 

          The samples used in the study were 48 Prathomsuksa 2 students at Watplubplachai 

School in the second semester of 2006 academic year. The samples were selected by  

simple random sampling. The instruments consisted of a computer multimedia instruction, 

an achievement test for students and quality evaluation forms. Statistics used for data 

analysis were mean and percent. 

 

          The research results revealed that the quality of the computer multimedia instruction 

as evaluated by content experts at a very good level and by educational technology experts 

at a good level. The efficiency of the computer multimedia instruction was  93.55/90.55. 
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บทที่  1 
    บทนํา 

ภูมิหลัง 
   

  ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พ.ศ. 2542  มาตรา  6  (2542  :  5)  ไดระบุถึง

หลักการจัดการศึกษาวาตองเปนไปเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้งรางกาย  จิตใจ  

สติปญญา  ความรู  และคุณธรรม  มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการดํารงชีวิต   สามารถอยูรวมกับ

ผูอ่ืนไดอยางมีความสุข 

   หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544  (กรมวิชาการ   กระทรวงศึกษาธิการ. 

2544  :  6-7 ) ระบุวา หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานมุงเนนพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณ  มี

ประสิทธิภาพในการบริโภคและมีความรู อันเปนสากล   รู เทาทันการเปลี่ยนแปลงและความ

เจริญกาวหนา   การสื่อสาร  และการใชเทคโนโลยีปรับวิธีความคิดวิธีการทํางานไดเหมาะสมกับ

สถานการณ  ทั้งมีประสิทธิภาพในการบริโภค   

   ดังนั้นการจัดหลักสูตรชวงชั้นที่ 1 ประถมศึกษาปที่ 1 – 3  จัดเวลาเรียนเปนรายป  ซึง่มคีวาม

วา  เนนพัฒนาคุณภาพชีวิตอยูดวย 

  ปญหาที่พบจากการสํารวจของหนวยงานศูนยบริการสาธารณสุขศูนย  20  บมจ. ธนาคาร

นครหลวงไทย ไดทําการสํารวจน้ําหนักและสวนสูง  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1-6  จํานวน

ทั้งหมด  1,351 นักเรียนชาย  784  คน  นักเรียนหญิง  567  คน  ในโรงเรียนวัดพลับพลาชัย   สังกัด

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานคร  เขต 1  สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

กระทรวงศึกษาธิการ  พบวาเด็กนักเรียนดังกลาวประสบปญหารางกายอวนและผอมเกินไป   60%  

ของนักเรียน  ดังนั้นทางที่จะแกไขปญหาของเด็กนักเรียนที่ดีคือตองแกไขการเลือกรับประทานอาหารที่

ถูกตองแกนักเรียน   

  อีกประการหนึ่งคือส่ือที่ครูผูสอนในวิชางานบาน  กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยีของ

โรงเรียนวัดพลับพลาชัยประสบคือ 

  1. การเรียนการสอนเปนแบบบรรยาย  ใชรูปภาพเปนบางครั้ง 

  2.  การนําสื่อจริงมาใชเปนการลําบากตอการเก็บรักษาเพราะ  ตองใชส่ือจริงทุกวัน  เพื่อสอน

ใหครบ  4  หองเรียน   

   ดังนั้นจึงคนหาสื่อการเรียนการสอนที่ดีที่สุดสําหรับนักเรียน  เพื่อใหเห็นประโยชนของการ

บริโภคอาหารที่ดีมีประโยชน  จากการศึกษาสื่อนักการศึกษา เชื่อวานวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการ

ศึกษา  จะชวยใหการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น เพราะนวัตกรรมและเทคโนโลยี
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ทางการศึกษาตางก็ผานระบบการผลิตที่มีข้ันตอน และไดจัดระบบอยางมีประสิทธิภาพ ที่สําคัญที่สุด 

คือนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาเนนบทบาทของผูเรียน ใหผูเรียนเปนศูนยกลางในการเรียน

การสอน (ทองเฟอ เทียมอุทัย. 2538 : 2) และเนื่องจากสื่อจะเปนสิ่งเราใหเกิดการตอบสนอง  และ

เปนตัวการสําคัญในการทําใหส่ือความหมายเปนไปไดดวยดี (สุนันท  ปทมาคม.2529 : 29) 

 ในยุคนี้คงไมมีใครปฏิเสธไดวา คอมพิวเตอรเขามามีบทบาทดานตางๆ มากข้ึนวิวัฒนาการ

ทางดานคอมพิวเตอรเจริญกาวหนาอยางรวดเร็ว  และสรางความสนใจในหมูชนทุกรุนทุกวัย (ครรชิต 

มาลัยวงศ. 2526 :  20) ในระบบการศึกษาก็ไดมีการนําเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามาใชเพื่อชวย

แกปญหาและพัฒนาการเรียนการสอนเพิ่มมากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะในรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร

แตก็ยังมิไดมีการพัฒนาเปลี่ยนแปลงไปจากเดิมมากนัก ทั้งปจจุบันโลกของคอมพิวเตอรกาวเขาสู

ระบบมัลติมีเดีย  ซึ่งเปนการผสมผสานระหวางสื่อตางๆ เชน  ตัวอักษร  ภาพนิ่ง  เสียง  ภาพเคลือ่นไหว  

ภาพยนตร  โดยสื่อที่ออกมาจะเปนลักษณะที่เหมือนจริง (ครรชิต  มาลัยวงศ. 2538:1) 

ดังที่ไดกลาวมาทั้งหมดนี้เปนเหตุใหผูวิจัยเลือกเครื่องมือและหัวขอดังนี้คือ  เร่ือง การพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารหลัก  5  หมู   สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1   

 

ความมุงหมายของการศึกษา 
เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารหลัก 5 หมู  กลุมสาระการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  90/90  

 

ความสําคัญของการศึกษาคนควา 
ผลของการศึกษาคนควานี้ทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารหลัก  5  หมู    

กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ไวใชสอนระดับนักเรียนชวงชั้นที่ 1  ประถมศึกษาที่ 2  ซึ่ง

ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  อีกทั้งยังเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในรายวิชาหรือเนื้อหาอื่นๆตอไป 

 

ขอบเขตการศึกษาคนควา 
 1.  การศึกษาคนควานี้  เปนการศึกษาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่

สรางขึ้นตามเกณฑที่กําหนด  90/90  

2.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

2.1  ประชากร  ไดแก  ระดับนักเรียนชวงชัน้ที ่1 ชั้นประถมศึกษาปที ่2    โรงเรียนวดั

พลับพลาชัย สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานคร  เขต 1  สํานักงานคณะกรรมการ
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การศึกษาขั้นพื้นฐาน  กระทรวงศึกษาธิการ ที่เรียนในภาคเรียนที่ 1 ประจําปการศึกษา 2549 จํานวน 

138 คน    

2.2  กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสทิธิภาพของเครื่องมือ  ไดแก  นกัเรียนใน

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ประจําปการศึกษา 2549 จํานวน 48 คน   โรงเรียนวัดพลับพลาชัย       

สังกัดสํานักงานการศึกษาขั้นพื้นฐานกรุงเทพมหานคร จังหวัดกรุงเทพมหานคร ที่เรียนในภาคเรียนที่ 1  

ประจําปการศึกษา 2549 ซึ่งไดจากการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยการจับฉลาก 

เปน  3  กลุมดังนี้ 

  การทดลองครัง้ที ่1  จํานวน   3   คน 

  การทดลองครัง้ที ่2  จํานวน  15  คน 

  การทดลองครั้งที่ 3  จํานวน  30  คน  เพื่อประเมินหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งเปนการทดลองภาคสนาม   

3.  เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคนควา เร่ืองอาหารหลัก 5 หมู ระดับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 2 ครอบคลุมในตอนตางๆดังตอไปนี้ 

ตอนที่ 1  อาหารหลักหมูที่ 1-5  และประโยชนของอาหารหมูที่ 1-5 

ตอนที่ 2  กินและใชอยางปลอดภัย    

ตอนที่ 3  สุขบัญญัติแหงชาติ 

  

นิยามศัพทเฉพาะ   

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาเรื่อง 

อาหารหลัก  5 หมู สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ที่นําเอาคอมพิวเตอรเขามาใชเปนเครื่องมือในการเรียน

การสอน ซึ่งผูเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาบทใดกอนก็ได  บทเรียนแตละบทประกอบดวย ภาพนิ่ง  

ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  เสียงดนตรี  ขอความกราฟกตาง ๆ   และการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน

กับบทเรียน   

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในเนื้อหาเรื่อง อาหารหลัก  5 หมู สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ดวยโปรแกรม Macromedia 

Authoware 7 ตามหลักการออกแบบบทเรียนโปรแกรมและเก็บบันทึกขอมูลลงในแผนซีดีรอมและ

นําไปใหผูเชี่ยวชาญเนื้อหาและดานสื่อประเมินคุณภาพของบทเรียนแลวนํามาปรับปรุงแกไข  แลว

นําไปทดลองตามลําดับพรอมมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  

3.  เกณฑการหาประสิทธิภาพ  หมายถึง ผลการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง

อาหารหลัก  5  หมู    ตามเกณฑมาตรฐาน  90/90 
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        90  ตัวแรก  หมายถึง  คาเฉลี่ยของผลการเรียนจากการทําแบบฝกหัดถูกตองไมตํ่ากวา 

รอยละ 90  

         90  ตัวหลัง  หมายถึง  คาเฉลี่ยของผลการเรียนจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนไมตํ่ากวารอยละ  90   

4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ผลการเรียนรูดานความรูความจํา  ความเขาใจจากการ

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารหลัก  5  หมู  ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากแบบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของ  เพื่อเปนแนวทางในการศึกษาคนควาจาก

หัวขอตอไปนี้ 

 
เอกสารที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  ลักษณะของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

  ประเภทของคอมพิวเตอรมลัติมิเดีย 

  ประโยชนของมัลติมิเดีย 

  ขอจํากัดของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมเิดีย 

  มัลติมิเดียเพือ่การพัฒนา 
เอกสารที่เกีย่วของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 

  การเรียนการสอนรายบุคคล 

  ความหมายของการเรียนการสอนรายบคุคล 

  วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 

  ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล 

  ลักษณะและคุณสมบัติของวัสดุที่ใชในการสอนรายบุคคล 

  ประโยชน  ขอดี  และขอจํากัดของการเรยีนการสอนรายบุคคล 
งานวจิัยที่เกีย่วของกับการวิจัยและการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
       งานวิจยัในประเทศ 

       งานวิจยัตางประเทศ 
เอกสารที่เกีย่วของกับหลักสูตรและการเรยีนการสอนกลุมสาระการงานอาชีพและ

เทคโนโลย ี
  ผังมโนทัศน  ของชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 

   สาระและมาตรฐานการเรียนรู 

                        การงานอาชพีและเทคโนโลยี 

      การเรียนการสอนเรื่องอาหารหลัก  5 หมู 

      ความสําคญัของอาหาร 
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เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      ความหมายของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
   คอมพิวเตอรเปนเครื่องมืออิเล็กทรอนิกสอันทรงประสิทธิภาพ ที่ครูควรจะศึกษาระบบการ

ทํางานของคอมพิวเตอรใหเขาใจ  แลวนําไปประยุกตใชในการเรียนการสอนเพื่อชวยเพิ่มผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรูของนักเรียน 

ในงานการศึกษา ภารกิจหลักของครู คือ ดําเนินการถายทอดความรูไปสูผูเรียนอยางเปนระบบ 

เพื่อใหผู เ รียนเกิดการเรียนรูหรือมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปในแบบที่ตองการเมื่อได รับ

ประสบการณที่ครูไดจัดเตรียมไวให  สําหรับระบบการสอนที่เปนอยูขณะนี้  มีองคประกอบที่มี

ความสําคัญมากประการหนึ่ง คือ ส่ือการสอน หรือแหลงทรัพยากรความรูที่ครูนํามาจัดใหเปน

ประสบการณเพื่อการเรียนรูแกนักเรียน ส่ือการสอนนั้นมีอยูหลายชนิด และแตละชนิดก็จะมีขอดีในการ

กอใหเกิดการเรียนรูแตกตางกันไปอาทิ ส่ือภาพยนตรและโทรทัศน  จะใหประสบการณ ดาน

ภาพเคลื่อนไหว สี และเสียง ส่ือประเภทวัตถุของจริงจะใหประสบการณตรงเปนสื่อแบบ 3 มิติ ซึ่งถือกันวา

ใหการเรียนรูไดดีที่สุดในบรรดาสื่อการสอนที่มี เพราะผูเรียนสามารถสัมผัสรับรูไดจากความเปนจริงอยางไร

ก็ดี ในการจัดประสบการณเพื่อการเรียนรูใหแกผูเรียน ส่ือของจริงก็มิใชวาจะมีพรอมใหครูนํามาใชไดในทุก

เนื้อหาวิชา ดังนั้น ครูจึงตองพยายามคนหาสื่อการสอนที่มีคุณลักษณะใกลเคียงกับของจริงมากที่สุด และ

สงผลดีที่สุดตอการเรียนรูมาใชอยูเสมอซึ่งในปจจุบันก็ปรากฏวา  มีเครื่องมือชนิดใหม  ที่ครูสามารถ

ประยุกตใชเปนสื่อการสอน  ใหทํางานสื่อความหมายไดเปนอยางดี อีกทั้งยังชวยใหผูเรียนไดรับ

ประสบการณใกลเคียงกับความเปนจริงมาก คือ ทั้งมองเห็นภาพ  ไดยินเสียง  เห็นการเคลื่อนที่ หรือ

เคลื่อนไหวของวัตถุได  แมกระทั่งการติดตอ  โตตอบ และแสดงผลยอนกลับจากเครื่องสูผูใชงานหรือ

ผูเรียนก็สามารถทําได  ส่ือการสอนชนิดใหมที่กลาวถึงนี้ คือ คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

สถาพร  สาธุการ (2540  :  109) ไดสรุปความหมายของคําวา  มัลติมีเดียหรือส่ือประสม  วา

เปนสื่อกลาง (Media)  หลายๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ  เชน  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิ

ทัศนขอความ  ฯลฯ  มาสัมพันธกัน  ซึ่งแตละชนิดมีคุณคาสงเสริมกันและกันกอใหเกิดความรู  ความ

เขาใจที่ลึกซึ้ง  ปองกันความเขาใจความหมายผิด  เปนการใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสที่ผสมผสาน  

สามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ 

พัลลภ  พิริยะสุรวงศ  (2541  :  10) ไดสรุปความหมายของมัลติมีเดียไววา คือการใชคอมพิวเตอร

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

ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน เปนตน 
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อนิรุทธิ์  สติมั่น  (2542  :  10)  ใหความหมาย  คําวา  มัลติมีเดีย  คือ  การติดตอส่ือสารโดยใช

ส่ือหลายๆ ชนิดในรูปแบบของขอความ  กราฟก  ภาพถาย  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง  ในการนําเสนอ  

ซึ่งใชคอมพิวเตอรในการควบคุมการทํางานของระบบตางๆ 

วีระศักดิ์  วิทวัสกุล  (2542  :  152-159)  กลาววา  มัลติมีเดีย  คือการใชคอมพิวเตอรในการ

รวมและควบคุมอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสตางๆไมวาจะเปนภาพจอ  เครื่องเลนวีดิโอดิสก  

โฮลคอมบ  (Holcomb.  1992  :  683)  ไดกลาวไววา  มัลติมีเดีย  หมายถึง  เทคโนโลยีแบบ

หนึ่งที่ทําหนาที่ในการผสมผสานสิ่งที่เปนขอความ  กราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  ดนตรี  วดิีโอในการ

นําเสนอโดยใชคอมพิวเตอรควบคุม 

กรีนและคณะ  (Green; and  Others. 1993)  กลาววา  มัลติมีเดีย  หมายถึง  การนําเอา

เครื่องคอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆ  เพื่อใหทํางานรวมกัน  เชน  การสรางโปรแกรมสื่อนําเสนอ

งานที่เปนขอความ  มีภาพเคลื่อนไหว  หรือมีเสียงบรรยายประกอบ  สลับกับเสียงดนตรีสราง

บรรยากาศใหนาสนใจ  เปนสื่อที่เขามารวมในระบบมีทั้งภาพ  และเสียงพรอมๆกัน  โดยการนําเสนอ

เนื้อหา  วิธีการเรียนและการประเมินผล 

            ไท  (Tai.  1993)  กลาววา  มัลติมีเดีย  หมายถึง  การใชคอมพิวเตอรเพื่อส่ือความหมาย  โดย

ผสมผสานสื่อหลายชนิด  เชน  เปนขอความ  กราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  ที่สรางดวยคอมพิวเตอร

และภาพที่ถายจากของจริงดวยวีดิทัศน 

เจฟฟโคท  (Jeffcoate.  1995)  กลาวถึง มัลติมีเดีย  หมายถึง  ระบบสื่อสารขอมูลขาวสาร

หลายชนิด  โดยสื่อผานทางคอมพิวเตอร  ซึ่งประกอบดวย  ขอมูล  ฐานขอมูล  ตัวเลข  กราฟก  ภาพ  

เสียง  และวีดิทัศน 

มอลดิน  ( Mauldin.  1996  :  36)  ไดกลาวไววา  มัลติมีเดีย  คือ  การใชคอมพิวเตอรในการ

แสดงผลในรูปของวีดิโอ  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงประกอบ 

สลอสล (Sloss.  1997  :  2)  กลาววา  มัลติมีเดีย  มาจากคําสองคํา  คือ  Multi  หมายถงึมาก

หรือหลากหลาย  และคําวา  Media  (จากความหมายกวางๆ)  หมายถึง  ส่ือหรือขาวสาร  ขอมูล  ซึ่ง

รวมกันแลว  มัลติมีเดีย  หมายถึง  การใชส่ืออยางหลากหลายโดยการมองเห็นและการฟง  โดยจะ

เนนหนักเพื่อการสื่อสารขอมูล 

สรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถึง การรวบรวมขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง มาใช

สื่อความหมาย เพื่อนําเสนอผลงานผานทางเครื่องคอมพิวเตอรไปสูผูใชเพื่อเรียกดูขอมูลตาง ๆ ที่

ตองการไดอยางรวดเร็วและนาสนใจ  โดยเนนการโตตอบระหวางผูใชและสื่ออยางมีระบบ 
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ลักษณะการทํางานของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
        คอมพิวเตอรสามารถทํางานไดหลายอยาง แตการจะใชทําประโยชนใหไดผลคุมคา ก็

ควรจะพิจารณาใชใหเหมาะสมกับลักษณะการทํางาน ดังตอไปนี้ 

1.  งานที่ตองการความถูกตองและรวดเร็ว เชน งานบัญชี การออกใบเสร็จรับเงิน การคิด

คํานวณคาจางเงินเดือน และการตรวจใหคะแนนการสอบ เปนตน 

2.  งานที่มีข้ันตอนการทํางานคอนขางสลับซับซอน เชน การออกแบบงานทางดาน

สถาปตยกรรม  หรือวิศวกรรมการวิเคราะหขอมูลของงานวิจัย การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร เปนตน 

3.  งานที่มีปริมาณมาก เชน งานทะเบียนนักศึกษา รายการหนังสือในหอสมุด รายการสินคา

ของโรงงาน เปนตน  

4  งานที่ตองทําซ้ําๆกันหลายๆครั้ง เชน การจาหนาซองสงจดหมายใหสมาชิกประจํา การ

คํานวณสูตรทางวิทยาศาสตร หรือคณิตศาสตรในการทดลองหรืองานวิจัย การพิมพรายงานแจก

ผูเขารวมกิจกรรมกลุม และการสรางภาพเดียวกันหลาย ๆ คร้ัง เปนตน 
ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      เนื่องจากมีการนําคอมพิวเตอรไปใชงานในดานตางๆกันอยางกวางขวางในการพิจารณา

แบงประเภทของคอมพิวเตอรมีการจัดแบงดังนี้ 

 พอลลิสเซนและเฟรเทอร  (Paulissen;& Frater.  1994  :  5-16)  และลินดา  (Linda.  1995  :  

6-8) ไดศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดีย  และไดแบงประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัยลักษณะสําคัญของ

มัลติมีเดียที่เปดโอกาศใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) กับส่ือหรือขาวสารที่ไดรับอยูตาม

ลักษณะการนําไปใชงานไวดังนี้ 

1. มัลติมีเดียการศึกษา  (Educational  Multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น 

เพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer Based 

Training)  เฉพาะงาน  กอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง  เชน  โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพ

การทํางาน  โปรแกรมการพัฒนาภาษา  โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก  ฯลฯ  มี  3  รูปแบบ  แบง

ประเภทลักษณะการใช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นการเรียนการสอนเปน

รายบุคคล  เปนสื่อทีม่ีทัง้การสอนความรู  การฝกปฏิบัติ  และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดยีวกัน

ผูใชสามารถศกึษาไดดวยตนเองโดยไมตองมีครูสอน 
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1.2 Assisted  Instruction  โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น  เพื่อชวยในการใหขอมูลหรือใช

ประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ  เชน  Tutorial  เปนตน  หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม  เปนการ

อํานวยความสะดวกแกผูเรียน  ในโปรแกรมอาจสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถโยงเขาส ู

รายละเอียดที่นําเสนอไวชวยในการคนควางายขึ้น 

       1.3  Edutainment  เปนโปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรูมี

รูปแบบในการนําเสนอแบบเกมส  (Game)  หรือ  การเสนอความรูในลักษณะเกมส  สถานการณ

จําลอง  (Game  Simulation)  หรือ  การนําเสนอเปนเรื่องสั้น  (Mini  Series)  เปนตน 

2.  มัลติมีเดียเพื่อการอบรม  (Training  Multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อ

ใชในการฝกอบรม  ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคลากรในดานทักษะการทํางาน  เจตคติตอการ

ทํางานในหนวยงาน 

3.  มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง  (Entertainment  Multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต 

ข้ึนเพื่อความบันเทิง  เชน  เกมส  ภาพยนตร  เพลง  การตูน  เปนตน 

4.  มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร  (Information  Access  Multimedia)  เปนโปรแกรมที่รวบ 

รวมขอมูลเฉพาะงานที่เก็บไวในรูปของ  CD-ROM  หรือมัลติมีเดียเพื่อชวยขาวสาร (Conveying  

Information)  ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 

5.  มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด  (Sales  and  Multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย

ที่รวบรวมขอมูลการซื้อขาย  แหลงซื้อขายสินคาตางๆ 

6.  มัลติมีเดียเพื่อการคนควา  (Book  Adaptation  Multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย

ที ่รวบรวมความรูตางๆ  เชน  แผนผังภูมิประเทศของประเทศตางๆ  ทําใหการคนควาเปนไปอยาง

สนุกสนาน  มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย  (Multimedia  Database)  โดยผานโครงสราง

ไฮเปอรเท็กซ  เชน  สารานุกรมตางๆ  โปรแกรม  Microsoft  Bookshelf,  Comptions’s  Family  

Encyclopedia,  Tourist  Lnformation,  Medical  database,  Foreign  database,  etc.,  

7.  มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน  (Multimedia  as  a  Planing  Aid)  เปนกระบวน 

การสรางและการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง  (Virtual  Reality)  มี  3  มิติ  เชน  

การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร  หรือนําไปใชในดานการแพทย  การทหาร  การ

เดินทาง  โดยสรางสถานการณจําลอง  เพื่อใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง  ซึ่งบางครั้งไม

สามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 

8.  มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร  (Information  Terminals)  จะพบเห็นในงานบริหาร

ขอมูลขาวสารในงานธุรกิจ  จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน  เพื่อบริการลูกคา  โดยลูกคาสามารถ

เขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตนเอง  สามารถใชบริการตางๆ  ที่นําเสนอไวโดยผานหนา
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จอคอมพิวเตอร  สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ  มีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาด

ใหญติดตามกําแพง  (Multimedia  Wall  System)  เสนอภาพ  เสียง  ขอความตางๆที่นาสนใจ 

9.  ระบบเครือขายมัลติมีเดีย  (Networking  with  Multimedia)  ที่ไดกลาวมาทั้งหมดนี้จึง

สรุปไดวาประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการนํามาใชสรางบทเรียนผูใชควรเลือกโดยการ

คํานึงถึงความเหมาะสมของเนื้อหา  วัตถุประสงค กลุมผูเรียน โดยผูใชสามารถนํามาประสมกันเพื่อใหเกิด

รูปแบบใหมไดตามความเหมาะสม   
ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      ลินดา  (Linda.  1995  :  6-8)  ไดกลาวถึงประโยชนของมัลติมีเดียไวดังนี้ 

      1.  การสื่อความหมาย  สามารถ  ส่ือความหมายไดอยางรวดเร็ว  เขาใจงาย 

      2.  ควบคุมการนําเสนอสามารถจัดลําดับใหใชติดตามความตองการของผูเขียนโปรแกรม

ไดอยางสะดวก 

      3.  ควบคุมลําดับการปฏิบัติ  สามารถสรางเงื่อนไขของการวิง่ไปสูลําดับเหตกุารณได

อยางซบัซอน 

      4.  การพัฒนาประสิทธิภาพของงาน  สามารถนําไปประยุกตใชงานไดมากมาย  เชน  งาน

บันเทิง  งานดานการศึกษา  ผลิตสื่อการเรียนการสอน  ส่ือการฝกอบรม  งานนําเสนอโครงการ  

แนวความคิดและขาวสารทางธุรกิจและโฆษณา  ชวยในงานออกแบบทางวิศวกรรม  ทําใหงานตางๆมี

ประสิทธิภาพและประสบผลสําเร็จตามเปาหมายที่วางไวในระยะเวลาอันสั้น  ชวยลดเวลาในการ

ส่ือสาร  เปนตน 

      5.  ดึงดูดความสนใจ  มลัติมีเดียที่ประกอบดวยภาพนิ่ง  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพ

วีดิทัศน  และเสียง  จะดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดีและชวยในการสื่อสารระหวาง

ผูสอนและผูเรียนดวย 

      6.  ใหสารสนเทศหลากหลาย  การใช  CD-Rom  ในการใหขอมูลและสารสนเทศใน

ปริมาณที่มากมาย  และหลากหลายรูปแบบที่เกี่ยวกับเนื้อหาขอมูลที่สอน 

      7.  ทดสอบความเขาใจ  ผูเรียนบางคนอาจจะไมกลาถามขอสงสัยหรือตอบคําถามใน

หองเรียน  การใชมัลติมีเดียจะชวยแกปญหาในสิ่งนี้ได  โดยการใชในลักษณะการศึกษารายบุคคล 

สงเสริมแนวความคิด  มัลติมีเดียสามารถแสดงสารสนเทศเพื่อสงเสริมแนวความคิดหรือ

มโนทัศนของผูเรียน  โดยการเสนอสิ่งที่ใหตรวจสอบยอนหลังและแกไขจุดออนในการเรียน 
ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

                 1.  ถึงแมวาขณะนี้ราคาเครื่องคอมพิวเตอรและคาใชจายตาง ๆ เกี่ยวกับคอมพิวเตอรจะ

ลดลงมากแลวก็ตาม แตการที่จะนําคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาในบางสถานที่นั้น จําเปนตองมี
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การพิจารณากันอยางรอบคอบเพื่อใหคุมกับคาใชจายตลอดจนการดูแลรักษาดวย 

 2.  การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใชในการเรียนการสอนนั้นนับวายังมีนอยเมื่อเทียบ

กับการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชในวงการดานอื่น ๆ ทําใหโปรแกรมบทเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยมี

จํานวนและขอบเขตจํากัดที่จะนํามาใชเรียนในวิชาตาง ๆ  

 3. ในขณะนี้ยังขาดอุปกรณที่ไดคุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกัน เพื่อใหสามารถใชไดกับ

เครื่องคอมพิวเตอรตางระบบกัน เปนตนวาซอฟตแวรที่ผลิตขึ้นมาใชกับเครื่องคอมพิวเตอรระบบของ

ไอบีเอ็มไมสามารถใชกับเครื่องคอมพิวเตอรระบบแม็กอินทอชได 

 4. การที่จะใหผูสอนเปนผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนเองนั้น นับวาเปนงานที่ตองอาศัย

เวลา สติปญญา และความสามารถเปนอยางยิ่ง ทําใหการเพิ่มภาระของผูสอนใหมีมากยิ่งขึ้น 

 5.  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการวางโปรแกรมบทเรียนไวลวงหนา จึงมีลําดับข้ันตอน

ในการสอนทุกอยางตามที่วางไว ดังนั้น การใชคอมพิวเตอรชวยสอนจึงไมสามารถชวยในการพัฒนา

ความคิดสรางสรรคของผูเรียนได 

 6.  ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะอยางยิ่งผูเรียนที่เปนผูใหญ อาจจะไมชอบโปรแกรมที่เรียนตาม

ข้ันตอน ทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูได 

           สื่อมัลติมีเดียเปนสื่อที่นาสนใจ เพื่อนํามาใชในการสอนของครู  ซึ่งมีทั้งประโยชน และ

ขอเสีย อีกหลายประการ ทั้งดานงบประมาณ ปญหาของตัวเครื่อง  การบํารุงดูแลรักษา ดังนั้นการนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน ครูผูสอนจะตองมีความรูความสามารถในสื่อที่ใชเพื่อ

การเรียนการสอนจะไดมีประสิทธิภาพและมีความนาสนใจควบคูกันไป 
     มัลติมีเดียเพื่อการศกึษา 
             ความหมายของมัลติมี เดียคือการประยุกตปฏิ สัมพันธ ระหวาง เสียง  กราฟกและ

ภาพเคลื่อนไหวบนคอมพวิเตอรลักษณะของขอมูลสามารถปรับเขากับลักษณะการเรียน สามารถสราง

แรงจูงใจและสามารถเขาถึงผูเรียนมีผลยอนกลับ ดวยปฏิกิริยาโตตอบในลักษณะของภาพ ตัวอักษร 

สัญลักษณ หรือเสียงซึ่งผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนตามความสนใจของผูเรียนได (Walker. 1999) 

ซึ่งสอดคลองกับ (Kuo. 1998 : 1) ที่กลาวในทํานองเดียวกันวามัลติมีเดียคือการรวมกันของเสียงเพลง 

ปฏิกิริยาโตตอบ กราฟกและภาพเคลื ่อนไหวบนคอมพิวเตอร ที ่มีลักษณะยืดหยุ น   สามารถ

เปลี่ยนแปลงไดงายเพื่อใหสอดคลองกับลักษณะของนักเรียน 
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เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
      การเรียนการสอนรายบุคคล (Individualized  Instruction) 

   การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล  มุงสอนผูเรียนตามความแตกตางโดยคํานึงถึงความสามารถ  

ความสนใจ  ความพรอม  และความถนัด  การเรียนการสอนรายบุคคลถือวาไมสามารถปนผูเรียนให

เปนแมพิมพเดียวกันไดในชวงเวลาที่เทากัน  เพราะผูเรียนแตละคนจะเรียนรูตามวิถีทางของเขาและใช

เวลาเรียนในเรื่องหนึ่งที่แตกตางกันไป  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.  2528  :  159)   

          ดังนั้นการจัดการศึกษาในระบบใหม  จึงเนนที่ผูเรียนโดยใหเปนศูนยกลางของการจัดการเรียน

การสอน  เพราะมีความเห็นวาผูเรียนแตละคนยอมมีความแตกตางกัน  การจัดใหผูเรียนไดเรียน

ดวยตนเองยอมทําใหการเรียนบรรลุถึงวัตถุประสงคของการเรียนที่กําหนดไวไดเปนอยางดี 
     ความหมายของการเรยีนการสอนรายบุคคล 
 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ  (2537  :  14)  กลาวถึงความหมายของการ

เรียนการสอนรายบุคคลเปนวิธีการที่มุงใหผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนและเปนผูนําตนเอง(Self  

Direction)  ในกระบวนการเรียนรู  เชน  การเลือกกิจกรรมในการเรียนที่ตนเองถนัด  ประเมินผลการ

เรียนดวยตนเอง  เปนตน  ซึ่งแนวจัดการเรียนการสอนรายบุคคลจะอาศัยหลักพื้นฐานความแตกตาง

ระหวางบุคคลโดยไมคํานึงถึงเวลาและสถานที่ในการเรียนรู 

 เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528  :  160)  ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลไว

วาเปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเองและกาวไปตามความสามารถ  

ความสนใจ และความพรอม  เปนเทคนิคหรือวิธีสอนที่ยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล  โดย

จัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 

 มาลี  นิสสัยสุข  (2535  :  440)  ไดใหความหมายของการจัดการเรียนการสอนแบบรายบุคคล

ไววา  การสอนเด็กเปนรายบุคคลโดยใหเด็กไดศึกษาดวยตนเอง  และมุงหวังใหเด็กไดเรียนตาม

ความสามารถของแตละบุคคล  รูจักวิธีการเรียนและฝกการศึกษาดวยตนเอง 

ชม  ภูมิภาค  (2543  : 49)  ไดใหความหมายของการจัดการเรียนการสอนแบบรายบุคคลไววา  

เทคนิควิธีการที่จะทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามจังหวะการเรียนรูที่เหมาะสมกับผูเรียนแตละ

คน  เปนวิธีการสอนที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง  เปนวิธีการสอนที่ผูเรียนศึกษาดวยการควบคุมตนเอง  

เรียนรูตามจังหวะของตนเอง  ประสบการณในการเรียนรู  ออกแบบเฉพาะสําหรับผูเรียนแตละคน  

โดยมีรากฐานมาจากการวิเคราะหความสนใจและความตองการของแตละคน  ผูเรียนจะควบคุม

เวลาตามความสนใจและความสะดวกของผูเรียนเอง 

สรุปไดวาการเรียนการสอนรายบุคคล หรือการเรียนดวยตนเอง  หรือการเรียนรายบุคคลเปนรูปแบบ

หนึ ่งของการเร ียนการสอน   โดยเป ดโอกาสให ผู เ ร ียนสามารถเล ือกเร ียนหร ือ เร ียนตาม
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ความสามารถ  ความสนใจของตนเอง  โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล  ซึ่งไดแกความ

แตกตางในดานความสามารถ  สติปญญา  ความตองการ  ความสนใจ  ดานรางกาย  อารมณและสังคม  

โดยการเรียนดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอน ใหสอดคลองกับ

ความแตกตางระหวางบุคคล  ไดแก  การเรียนการสอนแบบโปรแกรม  ชุดการเรียนการสอน  การ

จัดตารางเรียนแบบยืดหยุ น ซึ ่งวิธีการเรียนการสอนเหลานี ้จะชวยเสริมประสิทธิภาพของการ

ดําเนินการจัดการเรียนการสอนไดอยางเต็มที่  
      วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 

   การเรียนการสอนแบบรายบุคคล  ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพื้นฐานจากทฤษฎี

จิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู  วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลจึงมุงเนนใน

แนวดังตอไปนี้  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.  2528  :  161-162) 

1.  มุงสนับสนนุใหผูเรียนรูจกัรับผิดชอบในการเรียนรู  รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง  การ

เรียนการสอนรายบุคคลสอดคลอง และสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิต และการศึกษานอกโรงเรียนเชื่อวา 

การศึกษาไมส้ินสุดอยูเพียงภายในโรงเรียนเทานัน้ การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนนุใหผูเรียนรูจัก

แสวงหาและเรยีนรูในสิง่ที่เปนประโยชนตอตนเองและสงัคม  ใหรูจกัแกปญหา  รูจักตดัสินใจ  มีความ

รับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทาํลาย 

2.  สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน  ใหไดเรียนบรรลุผลกนัทุกคน  การเรียนการ

สอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วา   คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน    ไมวาจะเปนดานบุคลิกภาพ  

สติปญญา  หรือความสนใจ  ความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญมี  4  ประการคือ 

      -  อัตราเร็วของการเรียนรู  (Rate of Iearning)  ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาในการเรียนรู

และทําความเขาใจในสิ่งเดยีวกัน ในเวลาทีแ่ตกตางกนั 

       - ความสามารถ (Ability)  เชน  ความฉลาด  ไหวพริบ  ความสามารถในแงของ

ความสําเร็จ  ความสามารถพิเศษตางๆเปนตน 

       - วิธีการเรียน  (Style of Learning)  ผูเรียนเรียนรูในทางที่แตกตางกัน  และมีวิธีเรียนที่

แตกตางกันดวย  

       - ความสนใจและสิ่งที่ชอบ  (Interests and Preference)   

เมื่อผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันหลายๆดานดังที่ไดกลาวมานี้  ครูจึงตองจัดกิจกรรมการ

เรียนในลักษณะตางๆกัน  เพื่อใหผูเรียนไดเลือกดวยตนเอง (Self-selection)  เพื่อสนองความแตกตาง

ดังกลาว 

3.  เนนเสรีภาพในการเรียนรู  เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียนดวยความกระตือรือรน

ที่ไดเกิดขึ้นเอง  ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรู  โดยที่ครูไมตองทําโทษหรือตอง
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ใหรางวัล  ผูเรียนจะเกิดการรูจักตนเอง  มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามความพรอมและขีด

ความสามารถ (Self-pacing) 

4.  ข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นใหแกผูเรียน  การเรียนรูจะเกิดขึ้นเร็ว

หรือชา  นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถ  ความสนใจของผูเรียนแลว  ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและ

วิธีการที่เสนอความรูนั้นใหกับผูเรียน  การกําหนดใหเรียนรูเร่ืองหนึ่งเรื่องใดในระยะเวลาหนึ่ง  และ

วิธีการเดียว  ไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน  ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาเรียนดวยตนเอง  และ

ควรจะมีโอกาสเรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียนรูดวยกระบวนการและวิธีการที่หลากหลาย 

5.  มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน  เปนการสนองตอบที่วาการศึกษาควรมีระดับ

แตกตางกันไปตามความยากงาย  ถาบทเรียนนั้นงายก็จะทําใหบทเรียนสั้นขึ้น  ถาบทเรียนนั้นยากมาก  

ผูสอนก็สามารถที่จะยอยเนื้อหาที่ยากนั้นออกเปนสวนๆและใชวิธีการและสื่อที่จะทําใหเขาใจงายขึ้น 

 มาลี  นิสสัยสุข  (2535  :  440)  ไดกลาวไววาการจัดการเรียนการสอนแบบรายบุคคลวา    มี 

จุดมุงหมายและหลักการพื้นฐาน  เพื่อใหผูเรียนทุกคนบรรลุถึงเปาหมายของการศึกษา  วิธีการสอนแต

ละรูปแบบ  เชน  การบรรยายการอธิบาย  และการเรียนแบบกลุมเล็ก  ก็มีความเหมาะสมตอเปาหมาย

การศึกษาแตละชนิด  แตก็มิอาจครอบคลุมถึงทุกชนิดได  ทั้งนี้เปนเพราะความแตกตางระหวางบุคคล

ของผูเรียน  เด็กบางคนมีความถนัดและบางคนไมสามารถเรียนรูดวยคําอธิบายของครูอยางเดียวได  

แตตองมีการศึกษาทบทวนดวยตนเองอีกจึงจะเรียนรูได  เปนตน  การจัดการเรียนการสอนแบบ

รายบุคคล  จึงมีหลักการ  และจุดมุงหมายเพื่อจัดการเรียนการสอน ใหผูเรียนไดเรียนตามลักษณะเฉพาะ

ของตนเองและสงเสริมใหเด็กรูจักเรียนดวยตนเอง 
      ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล 

   การ เ ร ียนการสอนรายบ ุคคล  มุ งสอนผู เ ร ียนตามความแตกต า ง โดยคําน ึงถ ึง

ความสามารถ  ความสนใจ  ความพรอม  และความถนัด  การเรียนการสอนรายบุคคลถือวาไม

สามารถปนผูเรียนใหเปนแมพิมพเดียวกันไดในชวงเวลาที่เทากัน  เพราะผูเรียนแตละคนจะเรียนรูตาม

วิถีทางของแตละคน  และใชเวลาเรียนในเรื่องหนึ่งที่แตกตางกันไป  ทฤษฎีที่นิยมนํามาใชในการจดัการ

เรียนการสอนรายบุคคล  คือ(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2532  :  35) 

1. ความแตกตางในดานความสามารถ  (Ability  difference) 

2. ความแตกตางในดานสติปญญา  (Intelligent  difference) 

3. ความแตกตางในดานความตองการ  (Need  difference) 

4. ความแตกตางในดานความสนใจ  (Interest  difference) 

5. ความแตกตางในดานรางกาย  (Physical  difference) 

6. ความแตกตางในดานอารมณ  (Emotional  difference) 
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7. ความแตกตางในดานสงัคม  (Social  difference) 

จะเห็นไดวาการเรียนการสอนรายบุคคลดังกลาวนี้  เปนการปฏิรูประบบการเรียนการสอนและ

การจัดหองเรียนแบบครูเปนผูนํามาเปนครูและผูเรียนมีสวนรวมกันรับผิดชอบ  การจัดการศึกษาจะเปน

แบบเปด  (Open  Education)  ผูเรียนเรียนรูไดดวยตนเอง  จนสามารถบรรลุเปาหมายไดเมื่อจบบทเรียน

แตละหนวยหรือแตละบทแลว  โดยจะมีการทดสอบ  หากผูเรียนสามารถสอบผาน  จึงจะสามารถเรียน

บทเรียนหรือหนวยตอไปได  บทเรียนนั้นอาจทําในรูปของชุดการเรียนการสอน  (Instructional  Package)  

บทเรียนสําเร็จรูป  ( Programmed  Instruction)  หรือ  โมดูล  (Instructional  Module)  สาเหตุที่ตองจัดใหมี

การเรียนการสอนรายบุคคลขึ้นเนื่องจาก 

1. ความไมพอใจของคนทัว่ไปในคุณภาพการศึกษาที่มีอยู 
2. การเนนถึงความตองการที่จะปรับปรุงใหไดมาซึ่งสัมฤทธิ์ผลของนักเรียนที่ยังไมพรอมหรือ 

นักเรียนทีม่ีปญหา 

3. ความกาวหนาทางเทคโนโลยีใหมๆ  ซึ่งไดพัฒนาโปรแกรมการเรียนการสอน 

4. ความสามารถที่เปนไปไดของคอมพิวเตอรที่จะจัดโปรแกรมการเรียนรายบุคคล 

5. การขยายตวัอยางรวดเร็วของโสตทัศนวัสดุ 

6. การขยายตวัของทนุตางๆ  เพื่อใชในกิจกรรมการเรียนการสอน 

โดยเราจะใชการเรียนการสอนรายบุคคลสําหรับเปนการฝกฝน  ซึ่งเปนสวนหนึ่งของขบวนการศึกษา  

การเรียนการสอนแบบนี้จะใชเมื่อเราตองการชวยผูเรียนใหเรียนทักษะเบื้องตน  เชน  ทักษะทางดาน

ชาง  ทักษะการเขียน  การอาน  เปนตนและใชในเนื้อหาวิชาที่ตอเนื่องกัน  เชน  วิชาชาง  วิชาวิทยาศาสตร  

เปนตน 
     ลักษณะและคุณสมบติัของวสัดุการเรียนทีใ่ชในการสอนรายบุคคล 

 วัสดุการเรียนมีความจําเปนและสําคัญยิ่งตอการสอนรายบุคคล  เพราะวัสดุการเรียนจะทํา

หนาที่เปนผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจในสิ่งที่ผูเรียนจะเรียนรู  (เสาวณยี  สิกขาบณัฑติ.  2528  :  162-

163  ) 

 วัสดุการเรียนที่จะใชในการสอนรายบุคคลควรจะมีลักษณะและคุณสมบัติดังนี ้

1. ใหผูเรียนเรยีนไดดวยตนเอง  นัน่คือ  สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง 

2. มีความสมบูรณในตัวเอง  คือ  วัตถุประสงคที่เดนชัด  มีกิจกรรมการเรียน  (ที่จัดลําดับไว 

เปนอยางดี  เพื่อใหผูเรียนเรยีนไดดวยความเขาใจและเกดิความรูตามลําดับไมสับสนและจะไดเปนการ

เพิ่มความรูทีละนอยๆ เปนขั้นตอน  จูงใจผูเรียนในทุกกจิกรรม  การเรียนเนื้อหามีความถูกตอง   ภาษา

ที่ใชชัดเจน  และเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน  ในการทาํกจิกรรมการเรียนจะไดทบทวนความ
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เขาใจในสิ่งที่เรียนเปนระยะจนจบบทเรียน)  และมีการประเมนิผลหลังการเรียนตามวัตถุประสงคของ

บทเรียนนัน้ 

3.  มีวิธีการประเมินผลที่เหมาะสมในแตละบทเรียน  พรอมทั้งมีคําตอบเฉลยสําหรับขอ

ทดสอบนั้นๆไวอยางชัดเจน 

จะเห็นไดวา  ที่ใชในการสอนรายบุคคลนั้นจะมีความสมบูรณสําเร็จรูปในตัวเองผูเรียนไม

จําเปนจะตองไปขวนขวายหาสิ่งตางๆ  ที่ตองใชในการเรียนเพิ่มเติมอีก 

 ลักษณะของการเรียนการสอนรายบุคคลซึ่งประกอบดวย  (สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา

พระนครเหนือ.  2537  :  15) 

1. เนื้อหาทีจ่ะเรยีนแบงเปนตอนๆหนวยยอย 

2. วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน 

3. การเรียนรูเปนไปตามความสามารถของผูเรียน 

4. อุปกรณชวยสอนมีใหเลือกหลายประเภทตามความสนใจ 

5. มีการจัดระบบการประเมนิผลและการทดสอบ 

6. จัดกิจกรรมที่เปดโอกาสใหเลือกใชแหลงความรูที่มีความหลากหลาย 

7. ตารางการเรียนยืดหยุนตามความเหมาะสม 

8. จัดโปรแกรมการเรียนเปนไปอยางมีแบบแผน 

ในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมีส่ิงที่จะตองคํานึงถึง  3  องคประกอบดวยกัน  ไดแก  

วัสดุอุปกรณ  วิธีการเรียน  และสถานที่  หรือเครื่องอํานวยความสะดวกตางๆ  ซึ่งหลักการจัดการ

โดยทั่วไปจะไมเนนเรื่องสถานที่หรือเครื่องอํานวยความสะดวกตางๆ มาก  เนื่องจากการเรียนการสอน

รายบุคคลจะยึดแนวความคิดในเรื ่องความพรอมของผูเรียนเปนหลัก องคประกอบที่เนน ไดแก 

วิธีการเรียน และกิจกรรมการเรียนที่จะใหผูเรียนมีโอกาสไดเลือกเรียนหลายๆ  อยางตามความถนัด

และความสามารถ 

 ดังนัน้จงึสรุปไดถึงชนิดของบทเรียนสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคลซึ่งเปนแนวความคิด

ใหมในการจัดการศึกษา  ที่เรียกวา  นวัตกรรมทางการศกึษา (Educational  Innovation) ดังนี ้

1. การใชบทเรียนโปรแกรม  (Programmed  Instruction)   

2. การใชชุดการเรียนการสอน  (Instructional  Package) 

3. การใชบทเรียนโมดูล  (Module) 

4. การสอนเปนคณะ  (Team Teaching) 

5. การเรียนแบบศูนยการเรียน  (Learning Center) 

6. การใชวิธีชวยผูเรียนเปนรายบุคคล  (Tutorial Method) 
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7. การใชคอมพวิเตอรเปนเครื่องสอน  (Teaching  by  Computer) 
     ประโยชน  ขอดี  และขอจํากัดของการเรียนการสอนรายบุคคล 

เสาวณยี  สิกขาบัณฑิต.  (2528  :  101-105)  ไดกลาวถงึประโยชน  ขอดี  และขอจาํกัดของการเรียน

การสอนรายบคุคล  ไวดังนี ้
     ประโยชน 
 1.  สรางบรรยากาศการเรียนตามความสนใจและเปนการสนองความตองการของผูเรียน  

ผูเรียนมีสิทธิ์เลือกเรียนในสิ่งที่ตนตองการ  มีโอกาสที่จะเลือกกิจกรรม  เลือกวิธีการที่เขาสามารถ

เรียนรูเนื้อหานั้นไดอยางสนุกและนาสนใจ 

2. สงเสริมใหผูเรียนแสวงหาความรูดวยตนเอง  เปนการเรียนทีก่าวหนาไปไดดวยตนเองในอัตรา

ของเขาเอง 

 3.  สงเสริมความรับผิดชอบตอการศึกษาของตนเองมากขึ้น  นักเรียนจะทํางานดวยความรวดเร็วใน

ทิศทางของตนเอง  และจะเริ่มทํางานไดเลยโดยไมตองคอยครู  ผูเรียนจะเปนผูปรับและจัดเวลาของเขาเองได

ดีที่สุด  และจะเปนผูควบคุมใหไปในทิศทางที่เขาตองการไปโดยไมตองใหครูเปนผูตัดสินใจให 

4.  สงเสริมเสรีภาพของผูเรียนในการเรียน 

5.  เปดโอกาสใหครูใกลชิดกับผูเรียนทุกคน  ครูมีโอกาสสังเกตพัฒนาการของผูเรียนมากขึ้น  

ครูไดทราบวาผูเรียนคนใดมีขอบกพรองอะไร  ทําใหครูมีโครงการที่จะตองแกไขผูเรียนเปนรายบุคคล  

และทําใหครูประสานงานกับผูเรียนมากขึ้น 

6.  ชวยใหการถายทอดความรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  มิใชครูบังคับใหผูเรียนจด

และทองจําเพียงอยางเดียว  อีกทั้งยังเปดโอกาสใหไดพัฒนาคุณคาตางๆที่สังคมตองการดวย 

7.  ใหครูต่ืนตัวอยูตลอดเวลาในการคนควาหาความรูในวิชาที่ตนเองสอนเพิ่มเติม  ทําใหเกิด

ความกระตือรือรน ในการที่จะสํารวจแหลงวัสดุอุปกรณและคิดคนสิ่งประดิษฐอุปกรณตางๆ 
     ขอดี 

1.  ลักษณะของระบบการเรียนการสอนรายบุคคลคํานึงถึงหลักการในการเรียนรูหลายอยาง 

คือ 

           -  ความแตกตางระหวางบุคคล  โดยคํานึงถึงผูเรียนเปนหลัก  ใครเรียนชาหรือเรียนเร็วกวา

กันไมเปนสิ่งสําคัญ  เพราะขึ้นอยูกับขีดความสามารถของแตละบุคคล 

           -  ใชหลักจิตวิทยาในเรื่องการใหรางวัลตอบสนอง  เพราะผูเรียนไดทราบผลการเรียนทันทีหลัง

จบบทเรียนแรกหลังผานการทดสอบ 

      - การแบงบทเรียนเปนหนวยยอย ๆ ชวยใหผูเรียนรูและทําความเขาใจเนื้อหาไดงายและใช

เวลานอย 
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     - การเรียนมีประสิทธิภาพขึ้น  เพราะผูเรียนรูวิธีเรียน  รูจุดประสงคในการเรียนจาก

ขอแนะนําการเรียน 

      - การทดสอบเมื่อเรียนจบบทเรียนแตละหนวย  จะทําใหผูเรียนขยันและเอาใจใสตอการเรียน

อยางสม่ําเสมอ  

2.  ปญหาเรื่องการตกซ้ําชั้นไมมี  เพราะใชวิธีเรียนที่ไมมีการแบงชั้น  ผูเรียนคนใดสอบไมผาน

ก็จะเรียนในบทเรียนนั้นใหมและทําการสอบใหม  ทําใหไดความรูแนชัด 

3. ปญหาเกี่ยวกับการสกัดกั้นความสามารถเฉพาะของผูเรียนที่เรียนเกงจะหมดไป  เพราะการ

สอนแบบนี้เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนไดมีความสามารถเฉพาะตัว  สวนผูเรียนที่เรียนออนก็ไมรูสึกวาตน

มีปมดอย  และยังพบกับความสําเร็จได 

4.  ผอนคลายปญหาเรื่องการมีจํานวนนักเรียนมากเกินไปในชั้น  จนครูดูแลไมทั่วถึง 

5.  ในการสอนครูสามารถสังเกตผูเรียนไปไดทั้งดานการเรียน  ตลอดจนพฤติกรรมอื่นๆดวย 

6. ระบบการสอนแบบนี้  สงเสริมใหครูมีความคิดริเร่ิม  กระตือรือรนที่จะตองเตรียมและ

ประเมินผลงานของนักเรียนทุกวัน 

7.  สถานที่เรียนไมจําเปนตองใชหองเรียนธรรมดา  อาจจะเปนใตตนไม  ในหองโถง  มีโตะ 

หรือไมมีก็สามารถใชเปนที่เรียนได 
     ขอจํากัด 

1. จะตองจัดวัสดุอุปกรณใหมากเพียงพอกับจํานวนผูเรียน  เพื่อสนองความตองการของ

ผูเรียน  ซึ่งอาจจะตองเสียคาใชจายมากในระยะเริ่มแรก 

2.  ผูเรียนอาจจะมีปญหาในการเลือกวิธีใหเหมาะสมกับระดับความสามารถของตน  ครูตอง

คอยเปนพี่เลี้ยงแนะนําอยางใกลชิด  ถาปลอยใหผูเรียนที่ยังไมพรอมทํางานดวยตนเอง  อาจจะลมเหลวได

งาย  และอาจไมเกิดความกาวหนาในการเรียน 

3.  ครูตองทํางานหนักมากเพราะตองจดบันทึกแลวเก็บขอมูลตัวผูเรียน  เชน 

        -  ทําแผนภูมิแสดงความกาวหนาของผูเรียนแตละคน 

      -  บันทึกทักษะที่ผูเรียนไดรับของผูเรียนแตละคน 

      -  บันทึกขอสังเกตเกี่ยวกับความสนใจและเจตคติของผูเรียนตอการเรียน 

      -  ใชเวลาในการตรวจงานมาก 

4. ผูเรียนที่เรียนชามักจะขาดความสามารถที่จะทํางานตามลําพัง ตามที่ควรจะเปนและมักจะ

ไมสามารถควบคุมตนเองใหสนใจกับการเรียนไดนาน 

5. การประเมินผลตามระบบการเรียนการสอนนี้  อาจจะมีจํานวนของผูไดรับผลการเรียนเปน

สัญลักษณ  I (Incomplete grade)  อยูมากพอควร  เพราะการเรียนการสอนแบบนี้เปดโอกาสให
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ผูเรียนเรียนชาหรือเร็วตามความสามารถของตน  เมื่อส้ินภาคการศึกษา  จะมีการสอบเพื่อวัดความรู

วิชานั้น  ผูที่ยังไมพรอมที่จะสอบเพราะเรียนยังไมผายทุกบท  ก็จะไดเกรด  I  ไว  เพื่อใหโอกาสแกไข

เปนเกรดอื่นในภาคการศึกษาตอไป 

 

เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
       ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 

   พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน  (2525  :  742)  ไดใหความหมายของการวิจัยวา  “ การ

คนควาเพื่อหาขอมูลอยางถี่ถวนตามหลักวิชาการ ” 

 บอรกและกอลล (Borg ;& Gall.1989  :  782-785)  ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาทาง

การศึกษา (Educational Research and Development) วาเปนการพัฒนาทางการศึกษาโดยใช

พื้นฐานการวิจัยเปนวิธีที่สําคัญ  โดยนิยมใชเพื่อพัฒนาการศึกษาโดยเนนเหตุผลและตรรกวิทยาเปน

เปาหมาย   หลักในกระบวนการพ ัฒนาและตรวจสอบค ุณภาพของผลผล ิตทางการศ ึกษา 

(Educational Product) โดยผลผลิตนี้ไมไดหมายถึงเพียงวัสดุ ครุภัณฑทางการศึกษา อันไดแก หนังสือ

แบบเรียน สไลด เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังรวมถึงการพัฒนา

อุปกรณและการฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน บางครั้งจึงมีผูเรียกการวิจัยและพัฒนาวา 

R&D&D นั่นคือ Research and Development  and  Dissemination 

 เบสท (Best. 1959  :  8) ใหนิยามไววา  การวิจัยคือ  การวิเคราะหและบันทึกการสังเกต

ภายใตการควบคุมอยางเปนระบบและเปนปรนัย  ซึ่งอาจนําไปสูการสรางทฤษฎี  หลักการหรือการวาง

นัยทั่วไป  (Generalization) 

การวิจัยกับวิธีการทางวิทยาศาสตรมีความหมายบางสวนรวมกัน  การวิจัยเปนกระบวนการที่

ดําเนินตามวิธีการวิเคราะหของวิธีการทางวิทยาศาสตร  อยางมีระบบและมีแบบแผนมากกวาวิธีการ

ทางวิทยาศาสตรในการแกปญหาอาจสรางความกระจางชัดในปญหา  การตั้งสมมุติฐานการสังเกต  

การวิเคราะหและการสรุปที่ไมเปนระเบียบแบบแผนเราอาจสรุปสาเหตุที่รถยนตสตารทไมติด  โดย

วิธีการทางวิทยาศาสตร  แตกระบวนการที่ใชจะไมเหมือนโครงสรางของการวิจัย  การวิจัยจะมีกิจกรรม

ที่มีระบบมากกวาในการคนและพัฒนาความรู (Best. 1959  :  8) 

 บุญชม  ศรีสะอาด (2536  :  8)  ไดกลาวถึงการวิจัยคือ  กระบวนการคนควาหาความรูที่

เชื่อถือได  โดยมีลักษณะดังนี้ 

- เปนกระบวนการที่มีระบบ  แบบแผน 

- มีจุดมุงหมายที่แนนอนและแนชัด 

- ดําเนนิการศึกษาคนควาอยางรอบคอบ  ไมลําเอียง 
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- บันทกึและรายงานออกมาอยางระมัดระวัง  

สรุปความหมายของการวิจัยไดวา  “ การวิจัยคือการคนควาหาความรูอยางมีระบบแบบแผน  

เปนการพัฒนาการศึกษาโดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา  เพื่อใหเกิดความกาวหนาทางวิชาการ

หรือเกิดประโยชนแกมนุษยโดยอาศัยวิธีการที่เปนที่ยอมรับในแตละสาขาวิชา ” 
     หลกัการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 

การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา  (R & D)  หมายถึง   การวจิัยซึง่เกดิจากความพยายามที่จะ 

สรางสรรคผลิตผลและกระบวนการบางสิ่งบางอยางตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธีการวิจัย ที่

สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการ เมื่อนําผลนั้นไปใช ซึ่งรูปแบบ

การวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูดําเนินโครงการจะตอง

ออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับเพื่อ

ปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด (เปร่ือง 

กุมุท.  2539  :  2) 

 การวิจัยและพัฒนาเปนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ  เพื่อทดสอบแนวคิดหรือส่ิงประดิษฐมุงพัฒนา

ตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา  ที่พัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป บอรกและกอลล  

(Borg and Gall.  1989  :  771-798)  ไดกลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไวดังนี้  คือ  

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  (Educational  Research  and  Development  หรือ  R & D)  

เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานของการวิจัยเปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชใน

การปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา  โดยเนนหลักการและเหตุผลของการผลิตทาง

การศึกษา  อันหมายถึง  วัสดุครุภัณฑทางการศึกษา  ไดแก  หนังสือ  แบบเรียน  ฟลม  เทปเสียง  เทป

โทรทัศน  คอมพิวเตอร  และโปรแกรมคอมพิวเตอร 

  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (R & D) มีความแตกตางจากการวิจัยการศึกษาประเภท

อ่ืนๆ  อยู 2 ประการ  (พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ.  2531  :  21-24)  คือ 

1. เปาหมาย / จุดมุงหมาย (Goal) 

      การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม  โดยการวิจัยพื้นฐานหรือมุงหาคําตอบ

เกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต  แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนาและตรวจสอบ

คุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา  แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการไดมีการพัฒนา

ผลิตภัณฑทางการศึกษา  เชน  การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีการสอนหรืออุปกรณการสอน  

ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อผลิตภัณฑทางการศึกษา  สําหรับการสอนแตละแบบแตละผลิตภัณฑเหลานี้  ได

ใชสําหรับการทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้นไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับการศึกษา

ทั่วไป 



 21 

1. การนาํไปใช  (Utility) 

      การวิจัยทางการศึกษา  มีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชไดจริง  คือ

ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช  นักการศึกษาและนักวิจัย

จึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา  การวิจัยและพัฒนา 

อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  มิใชส่ิงที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษา  แต

เปนเทคนิคที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยทางการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา  คือ  เปน

ตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป  ดังนั้นการใชกล

ยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา  จึงเปนการใช

ผลการวิจัยทางการศึกษา  ไมวาจะเปนการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจัยประยุกตใหเปนประโยชนมาก

ยิ่งขึ้น  สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตางดังภาพประกอบตอไปนี้ 

 

  
              การวิจัยพืน้ฐาน                การวิจยัประยกุต                การวจิัยและพัฒนา 
                 

               ความรูพืน้ฐาน                  ความรูประยุกตบางสวน              นวัตกรรมที่ผานการ 

        - ทฤษฎกีารเรียนรู                     - เครื่องมือทดสอบ                     ทดลองใชไดผลดี 

        - ทฤษฎกีารสื่อสาร                   - วัสดุ อุปกรณ หลกัสูตร              - หลักสูตรใหม 

                    ฯลฯ                                          ฯลฯ                              - วิธีการสอนใหม 

                                                                                      - ครูแนวใหม 

   

  ภาพประกอบ 1   แผนภูมิแสดงความสมัพันธและความแตกตางระหวางการวิจยัทางการศึกษา 

กับการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 
      ความเปนมาของการวิจัยและพัฒนา 
   ต้ังแตป  ค.ศ.1963  ไดมีการจัดตั้งศูนยวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาขึ้น  11  แหงทั่ว

ประเทศสหรัฐอเมริกาดวยมีวัตถุประสงคคือการผนึกกําลังนักวิชาการสาขาตางๆ  เพื่อทํางานวิจัยและ

พัฒนาในปญหาการศึกษา  โดยศูนยแตละแหงจะตองทําการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตที่มี

ความสําคัญที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาที่ศูนยมีความสนใจหรือมุงหมายที่จะดําเนินการเปน

พิเศษ  โดยทั่วๆไปศูนยการวิจัยและพัฒนาจะตั้งชื่อใหส่ือถึงเรื่องที่จะตองการเนนในการวิจัยและ

พัฒนาไปตางๆ กัน  เชน  Center  for  Advanced  Study  of  Educational  Administration  

(University  of  Oregon), Standford  Center  for  Research  and  Development  in  Teaching  
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(Standford University), Center  for  the  Study  of  Instructional  Programs  (University  of  

California  at  Los  Angeles)  ฯลฯ   

  โดยศูนยการวิจัยและพัฒนาเหลานี้มักจะมีเจาหนาที่ประจําอยูจํานวนนอย  สวนใหญจะมี

อาจารยมาชวยงาน  และมีนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาที่ไดรับทุนผูชวยวิจัยมาชวยปฏิบัติงาน  ซึ่งทํา

ใหไดรับประสบการณภาคปฏิบัติสูงมาก และนอกจากนี้หองปฏิบัติการทางการศึกษาภูมิภาค 

(Regional  Educational  Laboratories) ก็มีการทําการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาอยูทั่วประเทศ

สหรัฐอเมริกา(สมพร  จารุนัฏ.  2542  :  11) 

  จึงสรุปไดวาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research  and  

Development  หรือ  R&D)  จึงเปนการพัฒนาทางการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย (Research  Based 

Educational Development )  เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุง

เปลี่ยนแปลง  หรือพัฒนาทางการศึกษา  โดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยาเปนเปาหมายหลัก  คือใช

เปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา  (Educational  

Products)  อันหมายถึงวัสดุ ครุภัณฑทางการศึกษา  ไดแก  หนังสือแบบเรียน  ฟลม  สไลด  เทปเสียง  

เทปโทรทัศน  คอมพิวเตอร  และโปรแกรมคอมพิวเตอร  ฯลฯ  ตลอดจนวิธีการและกระบวนการ

ทางการศึกษา  เชน  ระบบการสอนและเทคนิควิธีการสอนแบบตางๆ (พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ.  2531  

:  21)  
      การดําเนินการวิจยัและพัฒนา 

  ไดมีนักการศึกษาและนักวิชาการหลายทานไดกลาวถึงขั้นตอนของการวิจัยและพฒันาไวดังนี ้

  บอรกและกอลล  ( Borg;& Gall.  1989  :  784- 795 )  ไดจัดลําดับข้ันตอนของการ

ดําเนินการวิจัยและพัฒนา  มี  10  ข้ันตอนคือ   

               1  กําหนดผลผลติทางการศึกษาทีจ่ะทาํการศึกษา 

      ข้ันตอนที่จําเปนที่สุด คือตองกําหนดใหชัดวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนา

คืออะไร  โดยกําหนด (1) ลักษณะทั่วไป (2) รายละเอียดของการใช และ (3) วัตถุประสงคของการใช

เกณฑ  ในการเลือกกําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนามี 4 ข้ันตอน ประกอบดวย 

               1.1  ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 

   1.2  ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพฒันาผลผลิต ที่กําหนดหรือไม 

     1.3  บุคลากรที่มีอยูมทีักษะความรู และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพฒันานั้น

หรือไม 

   1.4  ผลผลิตนั้นจะพัฒนาข้ึนในเวลาอนัสมควรไดหรือไม 
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             2.  รวมรวมขอมูลและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ 

       เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย  การสังเกตภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลผลิต

การศึกษาที่กําหนด  ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อ

คนหาคําตอบ  ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได  กอนจะเริ่มทําการพัฒนาตอไป 

 3.  การวางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบดวย 

     3.1  กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 

     3.2  ประมาณการคาใชจาย  กาํลังคน  และระยะเวลาที่ตองการใช เพื่อศึกษาความเปนไป

ได  พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิต 

4.  พัฒนารูปแบบข้ันตอนของการผลิต 

     ในขั้นตอนการพัฒนารูปแบบนี้  จะเปนขั้นตอนการวางแผนการออกแบบ  และดําเนนิการ

สรางผลิตภัณฑตามขัน้ตอนที่วางไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้น  ก็

จะตองออกแบบหลักสูตร  เตรียมวัสดุ  หลกัสูตร  คูมือฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรมและเครื่องมือ

การประเมนิผล 

5.  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 

                 โดยการนาํเอาผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขัน้ที ่4 ไปทดลองใชเพื่อทดสอบหา

คุณภาพของผลผลิตโดยทดสอบ 1 - 3 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6 - 12 คน  ประเมนิผลโดย

การใชแบบสอบถาม การสงัเกต และการสมัภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

6.  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 

                 นาํขอมูลและผลจากการทดลองใชข้ันที ่5 มาพิจารณาปรบัปรุง 

7.  ทดสอบหรอืทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 

      ข้ันนีน้ําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพือ่ทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงคของ

โรงเรียนจาํนวน 5 - 10 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 30 - 100 คน ทําการประเมินผลเชงิประมาณโดยการ

ใช Pre-Test กับ Post-Test นาํผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต  อาจมีกลุม

ควบคุมการทดลองดวยก็ได 

8.  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 

     นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 

9.  ทดสอบหรอืทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 

     ข้ันนีน้ําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพือ่ทดสอบคุณภาพของการใชงานผลผลิต โดยใชตาม

ลําพงัในโรงเรียนจาํนวน 5 - 10 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 40 - 200 คน ประเมินผลโดยการใช

แบบทดสอบ การสังเกตและสัมภาษณ และรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
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10.  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 

       นําขอมูลจากการทดลองครั้งที ่9 มาพจิารณาปรับปรุงเพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

ดังนั้นจึงสรุปไดวา  การวิจัยและพัฒนามีข้ันตอนอยางเปนระบบ  เปนการวิจัยที่นําไปใชไดจริง  

มีข้ันตอนการพัฒนาทั้งทางดานคุณภาพและประสิทธิภาพ  ซึ่งเปนศักยภาพในการนําไปใชไดจริง 

จากขอความขางตนสามารถสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนรูปแบบที่

สามารถปรับปรุง พัฒนาทั้งทางดานคุณภาพและประสิทธิภาพได เปนการเพิ่มศักยภาพทางการวิจัยให

สัมพันธกับการนําไปใชจริง 

พลอมพและอีลีย  (Plomp;& Ely.  1996  :  286 )  ไดกลาวไววา  การวิจัยและพัฒนานั้นยัง

เปนกลยุทธการใชเหตุผลในการแกปญหาในป  ค.ศ.  1970  ถึง  1980   ในสหรัฐอเมริกาหลายๆสถาบันที่

สนับสนุนทางการศึกษาไดริเริ่มเตรียมการและจัดหาเทคนิคที่มีสวนชวยสนับสนุนการใชเหตุผลใน

การวางแผนสําหรับการเปลี่ยนแปลงในระดับทองถิ่น  รูปแบบของการวางแผนประกอบดวย

ขั้นตอนพื้นฐานที่จําเปนสําหรับการประเมินและพิสูจนปญหาเพื่อการใชในการคนควา  สําหรับการ

แกปญหาเพื่อเปนเครื่องมือในการวางแผน  เปนตัวอยางและการประเมินจากมุมมองที่หลากหลาย  

กาวสําคัญที่นักศึกษาไดคาดหมายไว  ที่คนควาหาผลที่ไดจากการใชความรูจากแหลงขอมูลภายนอก  

กับปญหาที่พบจากกระบวนการเรียนการสอนที่มีอยูโดยเฉพาะที่จัดไวในทองถิ่น  กลยุทธนี้เปน

แบบอยางที่ดีที่สุด  เรียกวา  การใชการวิจัยและพัฒนา  ( Research  and  Development  Utilization )  

หรือ  RDU  โครงการนี้ประกอบดวยขอกําหนดสําหรับการใชเหตุผลในการวางแผนกับการ

สนับสนุนทางดานเทคนิคโดยผูเชี่ยวชาญที่เปนตัวแทนจากองคกรภายนอก  เชน  ที่ปรึกษาของ

มหาวิทยาลัย  ที่ปรึกษานักการศึกษาสวนภูมิภาค  ไมเพียงแตการเปลี่ยนแปลงจากกลุมตัวแทนนอก

ระบบที่ไดสนับสนุนการวางแผนและกระบวนการใชเครื่องมือ  แตรวมถึงการเชื่อมโยงโครงการความรู

ของทองถิ่นที่เปนแนวทางเลือกที่แสดงถึงความจําเปนในทองถิ่นที่เปนแนวทางเลือกที่แสดงถึงความ

จําเปนในทองถิ่นเกี่ยวกับการวิจัยพื้นฐานทางเทคโนโลยีทางการศึกษา    

 นอกจากนี้  การวิจัยและพัฒนาเดิมที่มีจุดมุงหมายที่จะชวยอธิบายและแสดงคาของ

ความสําเร็จและความลมเหลวของนวัตกรรมนั้น  ขอมูลที่จะชวยใหผลลัพธที่ไมอาจคาดหวังเพื่อเปน

แบบอยางที่ชวยตัดสินใจ  ไมวาจะไดผลที่เหมาะสมกับความพยายามหรือไม  กอใหเกิดผลหรือบางที

อาจจะเกิดผลแตไมพอเพียงกับที่ไดพยายามก็ตาม  ส่ิงเหลานี้เปนความพยายามที่ใชอธิบาย

ความสัมพันธระหวางสวนประกอบของนวัตกรรม    และผลกระทบที่ไดจากพฤติกรรมของนักเรียนและ

ความเขาใจ  ความสัมพันธของนวัตกรรมกับสถานะตางๆ  ที่ไมคงที่  และกรณีที่การวิจัยไมมีอิสระ

จากระบบ  ความสามารถการเงินและการจัดการที่กําหนดผลที่ไดจากขอมูลที่มีความสัมพันธกับ

หลายๆ  ส่ิง  หรือจุดมุงหมายทั้งหมดที่มีในเวลานั้น 
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  สรุปไดวาการวิจัยและพัฒนาเปนกลยุทธและกระบวนการการใชเหตุผลทางการศึกษามา

แกปญหา  ซึ่งเปนเทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของการศึกษา  ใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา  

เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลง  หรือพัฒนาการศึกษา  จึงเปนการใชผลประโยชนจากการวิจัยทางการศึกษา   

ดังนั้นหากวงการศึกษาไทยไดหันมาใหความสนใจการวิจัยและพัฒนาเพิ่มมากขึ้นก็จะทําใหมีการ

นําผลการวิจัยการศึกษาไปใชกันอยางกวางขวางและเดนชัดยิ่งขึ้นตอไป 

 เอสพิช และวลิเลียมส (Espich and Williams. 1967 : 75 - 79) ไดอธิบายถงึการวจิัยและ

พัฒนาสื่อการเรียนการสอนไว 3 ข้ันตอน ดังนี ้

 1.  การทดสอบทีละคน (One to one Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับตํ่ากวา

ปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพื่อใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้น  และหลังจากการศึกษาผูพัฒนาจะ

สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยางนั้น 

  2. การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-6 คน ดําเนินการ

คลายกับข้ันตอนที่ 1  แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย  เพื่อนําผลไป

วิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ  โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึง 

คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดคิดเปนรอยละ 90  ข้ึนไป  สวน 90 ตัวหลัง หมายถึง ผูเรียนรอยละ 90 

ของผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหนึ่งๆ ไดถูกตอง  หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑ

ดังกลาว  ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง  เพื่อนําไปทดลองใชในตอนที่ 3 ตอไป 

  3.  การทดลองภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริงโดย

ผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย  แตะจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทนโดยใช

วิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2 

 จากขั้นตอนที่นักการศึกษาไดเสนอไวในขางตนสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา

เปนรูปแบบการวิจัยที่สามารถนําไปใชปรับปรุง พัฒนา ใชในสถานการณจริงได  ทําใหการพัฒนา

สอดคลองกับสภาพสังคมและเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป  ชวยลดปญหาชองวางผลผลิตทาง

การศึกษา  และสามารถนําผลการวิจัยและพัฒนาไปใชในสถานศกึษาทั่วไปได 
 

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      งานวิจยัในประเทศ 
  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการใชส่ือการสอนดวยคอมพิวเตอรในประเทศ  เปนการศึกษาถึงผล

ในการนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนในเนื้อหาตางๆกัน  ซึ่งจะชี้ใหเห็นวาการใช

คอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนนั้นมีประสิทธิภาพ  และแนวทางในการเรียนการสอนอยางไร  

ปจจุบันบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีบทบาทแพรหลายมากขึ้นในประเทศไทย  ซึ่งนโยบายของรัฐบาล
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เนนที่จะสงเสริมการศึกษาใหประชาชนไดมีความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมากขึ้นดังจะเห็นไดจาก

หลักสูตรที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรในระดับการศึกษาตางๆ  จะเห็นไดดังงานวิจัยเชน   

  มาลัยทิพย  ปรักมะวงศ  (2544 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยที่มีผลตอการยอมรับนวัตกรรม

บริการสงอาหารถึงที่ (Delivery)ศึกษาเฉพาะธุระกิจอาหารที่ใชเบอรโทรศัพยหมายเลขเดียวสงทั่ว

กรุงเทพมหานครโดยมุงศึกษาปจจัยลักษณะทางกายภาพ  รูปแบบการดําเนินชีวิตดานการรับประทาน

อาหารที่บานและที่ทํางานและลักษณะความเปนผูยอมรับนวัตกรรม  พฤติกรรมการเปดรับขาวสาร

เกี่ยวกับการสงอาหารถึงที่  และปจจัยสวนผสมทางการตลาดที่มีผลตอการยอมรับนวัตกรรมบริการสงถึง

ที่  ผลการศึกษาพบวา  ในดานรูปแบบการดําเนินชีวิต  ดานการรับประทานอาหารที่บาน  มีพฤติกรรม

ทําอาหารรับประทานเองที่บานมากที่สุด  (รอยละ67.75)  และผูที่ซื้ออาหารมาบริโภคในครอบครัวมาก

ที่สุด  คือ  แมบาน  (รอยละ74.75)  และมีรูปแบบการดําเนินชีวิตดานการรับประทานอาหารที่ทํางาน

เปนแบบไปรานอาหารมากที่สุด  (รอยละ74.75)  และมีลักษณะความเปนผูยอมรับนวัตกรรมแบบ

รับเร็วสวนมาก  (รอยละ69.50)  มากที่สุด 

  นันทนา  เจริญพิบูล  (2546 : 121)   ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับปจจัยที่มีผลตอทัศนคติและ

พฤติกรรมการบริโภคอาหารกลองสําเร็จรูปแชแข็งของผูบริโภคในกรุงเทพมหานคร  ผลการศกึษาพบวา  

ผูบริโภคจะบริโภคอาหารกลองสําเร็จรูปนานๆครั้งในอัตรารอยละ  70.30  เหตุที่เปนเชนนี้เพราะ  

เพราะอาหารกลองสําเร็จรูปแชแข็งยังไมเปนที่ยอมรับของผูบริโภคซึ่งสอดคลองกับคํากลาว

ของนายแพทยบุญชัย  อิศราพิสิษฐกลาววา  พฤติกรรมผูบริโภคคนไทยยังปรับตัวไมทันและไมพรอม

กับสินคาอาหารกลองสําเร็จรูปแชแข็งเทาที่ควร  (ฐานเศรษฐกิจ : 15 ) และคนไทยสวนใหญไมนิยม

การหยิบอาหารกลองสําเร ็จรูปแชแข็งในตู เย ็นเขาไปอุ นในไมโครเวฟแลวนําอาหารออกมา

รับประทาน  (ผูจัดการ : 70 ) นอกจากนี้แลวในการรับประทานอาหารผูบริโภคสามารถเลือกรับประทาน

อาหารประเภทอื่นทดแทนได  เชน  การรับประทานอาหารสด  อาหารพรอมปรุง  หรือ  อาหารฟาสตฟูดซึ่ง

ซื้อหาไดงาย  มีรสชาติถูกปาก  สะดวกในการสั่งซื้อ 

 ผาณิต  คุมเศรณี  (2540) ไดทําการวิจัยเรื่อง การสรางสื่อมัลติมีเดียดวยโปรแกรม

คอมพิวเตอรเร่ือง  “การแยกและการใชประโยชนจากขยะ” สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ผลการวิจัยพบวา นักเรียนกลุมทดลองมีความรูความเขาใจในเรื่องการแยกและการใชประโยชนจาก

ขยะ เพิ่มข้ึนและจากการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอส่ือพบวา นักเรียนมีความพึงพอใจ

ตอส่ือในดานตางๆ อยูในเกณฑมากถึงมากที่สุด 

สุนีต  ฤทธิ์ประเสริฐ (2540) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนามัลติมีเดียเพื่อชวยสอนในวิชา

ฟสิกส เร่ือง  “ฟสิกสนิวเคลีย” สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6  ผลปรากฏวาบทเรียนมัลติมีเดียมี

ประสิทธิภาพ 78/78 อยูในระดับดี เจตคติของนักเรียนและครูก็อยูในระดับดีดวย 
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กมลธร  สิงหปรุ  (2541)  ไดวิจัยเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย

เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรระบบ

มัลติมีเดียกับนักเรียนกลุมที่เรียนตามปกติที่มีครูสอนตามคูมือครู  สสวท.  โดยทําการทดลองกับ

นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  5  แผนการเรียนวิทยาศาสตร-คณิตศาสตรโรงเรียนเซนตโยเซฟ  บาง

นา  อําเภอเมือง  จังหวัดสมุทรปราการ  จํานวน  60  คน  เนื้อหาวิชาเรื่องการสืบพันธุของสิ่งมีชีวิต  

ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 98.78/85.93  และเมื่อนํามา

ทดลองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองและกลุมควบคุมพบวา  ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของกลุมทดลองที่เรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียสูงกวากลุมควบคุมที่เรียน

ตามคูมือครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

สมปรารถนา   วงศบุญหนัก (2541)  ทําการวิจัยเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

มัลติมีเดียในการสอนวิชาฟสิกสสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  4  โดยพัฒนาเครื่องมือขึ้นใช

ทดลองกับกลุมตัวอยาง 36 คน  พบวาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียทําใหนักเรียนมี

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียนทั้งดานความคิดรวบยอดดานทักษะกระบวนการและดานคานิยม

ทางวิทยาศาสตร  โดยมีผลคะแนนเฉลี่ยของการเรียนในรูปแบบกลุมสูงกวาแบบรายบุคคล 

  อัครฤทธิ์  หอมประเสริฐ  (2543  : 121)  ไดทําการวิจัยเรื่องการศึกษาพฤติกรรมและความ

คิดเห็นที ่ม ีต อการบร ิโภคอาหารฟาสต ฟู ดประเภทธ ุรก ิจแฟรนไชส   ของผู บร ิโภคในเขต

กรุงเทพมหานคร  ผลการศึกษาพบวาความคิดเห็นที่มีตอการบริโภคอาหารฟาสตฟูดประเภท

ธุรกิจแฟรนไชสในดานการผลิตภัณฑวามีความเหมาะสมอยูในระดับมากคืออาหารฟาสตฟูดเปน

อาหารที่ใหความสะดวกและรวดเร็วในการเลือกซื้อ  ใหความสะดวกในการรับประทาน  มีกลิ่น

หอมนารับประทาน  ปจจัยดานราคา  พบวา  อาหารฟาสตฟูดมีการติดปายราคาที่ชัดเจน  มีระดับ

ราคาที่เทากันทุกสาขา  โดยแจงราคาสินคาแตละชนิดบนแผนปายที่อยูในตําแหนงที่ผูใชบริการสามารถ

มองเห็นไดชัดเจนเปนความคิดเห็นที่มีความเหมาะสมในระดับมาก  ดานทําเลที่ตั้ง  พบวาสวนใหญ

ตั้งอยูในแหลงชุมชน  ยานศูนยการคา  ทําใหสะดวกตอการเดินทางของผูบริโภค  รวมทั้งการจัดราน  

บรรยากาศในรานที่สะอาด  เย็นสบาย  การบริการที่รวดเร็ว  สวนปจจัยดานการสงเสริมการตลาด  พบวา

พนักงานขายสุภาพเรียบรอย  และใหการตอนรับที่ดีเปนความคิดเห็นของผูบริโภคที่อยูในระดับสูง 

 เกล็ดแกว  อันตนนา  (2543  :  43-44)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง

พยาธิโปรโตซัวในอุจจาระ  ตามหลักสูตรแพทยศาสตรบัณฑิต  ชั้นปที่ 3  ในลักษณะวิชา  ศร. ปร.  

311  คณะแพทยศาสตรศิริราชพยาบาล  มหาวิทยาลัยมหิดล  ผลปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เร่ืองพยาธิโปรโตซัวในอุจจาระเปนสื่อการเรียนการสอนที่สนับสนุนการเรียนการสอนดวย

ตนเอง (Independent Studs) อยางไดผล  ทําใหผูเรียนมีความกระตือรือรน  ผูเรียนมีความพึงพอใจ  
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จากการศึกษาดวยตนเองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่

กําหนด  80/80  แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่ใชทดสอบมีประสิทธิ์ภาพสามารถ

นําไปใชเปนสื่อการเรียนการสอนไดและพัฒนาใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามเกณฑที่กําหนดไว   

นิสา  กรีหิรัญ  (2543  :  30-31)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองอวัยวะรองรับ

ฟน  ระดับปริญญาตรี  ชั้นปที่ 1 คณะทันตแพทยศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ในภาคเรียน

ที่ 2 ปการศึกษา  2542  จํานวน  38  คน  ผลปรากฎวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑที่กําหนด  คือ  90/90  เนื่องจากบทเรียนสามารถ    โตตอบไดตลอดเวลาระหวางผูเรียนกับ

คอมพิวเตอร  คือมีปฎิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร  ทําใหนิสิตมีความสนใจในการเรียนเปน

พิเศษ  มีความพึงพอใจ  ต้ังใจเรียน  สนุกสนาน  และแสดงออกถึงความตื่นเตน  ที่ไดสัมผัสกับเครื่อง

คอมพิวเตอร  และสามารถทบทวนไดทันที  มีภาพเคลื่อนไหวใหเห็น  และเมื่อเกิดการสงสัยก็สามารถ

ยอนกลับไปดูเนื้อหาใหมได  โดยไมตองเกรงกลัวเหมือนถามอาจารยผูสอนปกติ 

 จารุวัส  หนูทอง  (2546)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  หลักการตัดตอวีดิทัศน

ดวยคอมพิวเตอร  นิสิตสาขาเทคโนโลยี ส่ือสารการศึกษา  ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะ

ศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2545  จํานวน  48  คน  

โดยวิธีการสุมอยางงาย  เครื่องมือที่ใชในการทดลองครั้งนี้  คือ  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  

หลักการตัดตอวีดิทัศนดวยคอมพิวเตอร  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และแบบประเมิน

คุณภาพบทเรียน  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือรอยละและคาเฉลี่ย  ผลปรากฏวาไดบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  หลักการตัดตอวีดิทัศนดวยคอมพิวเตอร  ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาอยู

ในระดับมากและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี  และมีประสิทธิภาพ  89.98/86.24  เปนไป

ตามเกณฑที่กําหนด  85/85 

 เศกญาณ  ผดุงสัตยวงศ  (2546)  ไดวิจัยถึงผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ในการพัฒนาผลการเรียนรูความคิดสรางสรรคและเจตคติ  นักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที ่ 5  โรงเรยีนสตรวีร

นาถบางเขน  จํานวน  60  คน  ไดมาจากการเลือกกลุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน  เครื่องมือที่

ใช  คือ  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  องคประกอบศิลป  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน, แบบวัดความคิดสรางสรรค  และแบบวัดเจตคติ  ใชโปรแกรมสําเร็จรูป  SPSS  10.0  for  

Windows  ในการวิเคราะหขอมูล  ผลการวิจัยพบวา  ไดชุดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  

องคประกอบศิลป  ที่มีคุณภาพทางดานเนื้อหาและเทคนิคในระดับดีและมีประสิทธิภาพ  89.33/86.14  

ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  ทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการเรียนตางกัน  มีพัฒนาการทาง

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และพัฒนาการทางความคิดสรางสรรคสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ  .01  นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
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 วิธี  แจมกระทึก  (2541 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเรื่องปจจัยที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมการ

บริโภคอาหารจานดวนของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย   โรงเรียนสังกัดกรมสามัญศึกษา  

กรุงเทพมหานคร  ตัวแปรที่ศึกษาไดแก  ปจจัยดานตัวบุคคล  ปจจัยดานครอบครัว  ปจจัยดานสังคม

และสิ่งแวดลอม  เจตคติเกี่ยวกับการบริโภคอาหารจานดวน  และความรูดานโภชนาการที่เกี่ยวของกับ

อาหารจานดวน  ผลการศึกษาพบวา  ปจจัยดานตัวบุคคล  ไดแก  เพศ  เงินคาใชจายที่นักเรียน

ไดรับ  และเจตคติเกี่ยวกับการบริโภคอาหารจานดวนเปนตัวแปรที่มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการ

การบริโภคอาหารจานดวน  ปจจัยทางดานครอบครัว  ไดแก  ฐานะทางเศรษฐกิจของครอบครัว  ระดับ

การศึกษาของบิดามารดา  เปนตัวแปรที่มีความสัมพันธกับพฤติกรรมการบริโภคอาหารจานดวน  

ปจจัยดานสังคมและสิ่งแวดลอม  ไดแก  ลักษณะจูงใจของอาหารจานดวนดานคุณลักษณะของอาหาร  

ดานคุณคาทางโภชนาการ  ดานราคาของอาหาร  ดานความสะดวกและรวดเร็ว  ดานการตกแตงและ

ทําเลที่ต้ังของราน  อิทธิพลของเพื่อนและอิทธิพลของสื่อโฆษณาเปนตัวแปรที่มีความสัมพันธกับ

พฤติกรรมการบริโภคอาหารจานดวน 

ขวัญใจ  เกียรติศักดิ์สาคร  (2541 : 80)  ไดทําการวิจัยเรื่องรูปแบบการดําเนินชีวิตและพฤติกรรม

การบริโภคผลิตภัณฑเพื่อส่ิงแวดลอมของเยาวชนในกรุงเทพมหานคร  ซึ่งศึกษาถึงความสัมพันธของ

รูปแบบการดําเนินชีวิตกับพฤติกรรมการบริโภคผลิตภัณฑเพื่อส่ิงแวดลอม  เปนการวิจัยเชิงสํารวจ  ผล

การศึกษาพบวา  รูปแบบการดําเนินชีวิตของเยาวชนในกรุงเทพมหานครสามารถแบงไดเปน  7  กลุม  

คือ  กลุมที่แนวคิดอนุรักษกลุมที่ชอบทํากิจกรรมสังคม  กลุมไมสนใจสิ่งแวดลอม  กลุมเด็กบาน  กลุมมี

อุดมการณ  กลุมรักตัวเอง  และกลุมบันเทิงเฮฮา  พฤติกรรมการบริโภคผลิตภัณฑเพื่อสิงแวดลอมของ

เยาวชนในกรุงเทพมหานครอยูในระดับกลาง  สวนเรื่องรูปแบบการดําเนินชีวิตของเยาวชนใน

กรุงเทพมหานครทไดจากการวิจัยทั้ง  7  กลุม 

ศิริอร  มโนมัธยา  (2545)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  การใชปเปตต  

สําหรับนักศึกษาเทคนิคการแพทย  ชั้นปที่  3  ปการศึกษา  2545  มหาวิทยาลัยมหิดล  จํานวน  50  

คน  ซึ่งไดมาโดยการสุมอยางงาย  ตามเกณฑมาตรฐาน  90/90  เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควาคือ  

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบประเมินคุณภาพของ

บทเรียน  สถิติที ่ใชในการวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบวัดประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดแก  คาเฉลี่ยและรอยละ  ผลปรากฏวา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ  90.63/91.31  มีคุณภาพดานเนื้อหาใน

ระดับดี  และคุณภาพดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในระดับดีมาก 
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จากที่กลาวมาทั้งหมดนี้พอจะสรุปไดวา  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในปจจุบัน  

เปนสื่อเสริมในการเรียนการสอนรายบุคคลที่ทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองมากยิ่งขึ้น  ทั้งยังเปน

ส่ือที่ผูเรียนสนใจกวาสื่ออ่ืนๆอีกดวย 
      งานวจิยัในตางประเทศ 

  โคชและคนอื่นๆ (Koch; and  others 1990  :  122-126)  ไดสํารวจการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร

ชวยการสอนของนักเรียนพยาบาล  ชั้นปที่  2  ของหลักสูตรอนุปริญญา  3  ป  จํานวน  110  คน  ผล

ปรากฏวานักเรียนพยาบาล  56.4  %  ที่ชอบเรียนเปนกลุม  (ไมเกิน 3 คน)  31.8  %  ชอบเรียนคน

เดียว  มากกวา 50 %  ชอบใหมีการแนะนําเวลาใชโปรแกรม  และมี  26.4 %  ไมตองการคนคอย

แนะนํา 

 กูดแมนและลอฟฟ  (Goodman;& Loff.  1990  :  34-41)  รายงานวาไดนําโปรแกรม  CAI  มาใช

ในการเรียนการสอนนักเรียนพยาบาลที่เรียนไมทันหรือมีปญหาในการเรียนหลักสูตร  Medical  Surgical   

ซึ่งผลปรากฏวาโปรแกรม  CAI  ไดชวยลดนักเรียนไมทันลงดวยอัตราสูงมาก 

              วอง  (Wong.  1990  :  274-280)  ไดวิจัยเกี่ยวกับประสิทธิผลในการใชคอมพิวเตอรชวยสอน  

เร่ือง  Drug  calculation  for  Nurses  ทดลองกับนักเรียนพยาบาล  2  กลุม  แบงเปนกลุมทดลอง

และกลุมควบคุม  โดยใหกลุมทดลองไดเรียน   Drug  calculation  ดวยวิธีบรรยายกอนกลุมเดียวและ

ใหทั้ง  2  กลุมเรียนโปรแกรม  CAI  แลวทํา  Post  test  เพื่อดูผลการเรียน  ผลปรากฏวาคะแนนสงูกวา

กลุมควบคุม 

   โลวเดอมิลดและฟชเชิล  (Lowdermilk  and  Fishel.  1991  :  34-39)  ไดศึกษาถึง

วิธีการใชคอมพิวเตอรประเมินทักษะในการตัดสินใจในการรักษาคนไขของนักเรียนพยาบาลอาวุโส

จํานวน  64  คน  โดยแบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม  ซึ่งผลปรากฏวานักเรียนที่เรียนดวย  

โปรแกรม  CAI  มีทักษะในการตัดสินใจไดดีกวานักเรียนที่ไมไดเรียน  รวมทั้งนักเรียนยังสามารถ

ปรับปรุงตนเองจนทําคะแนนการเรียนสูงขึ้น  โดยนักเรียนสวนใหญจะมีความรูสึกในดานบวกกับ

โปรแกรม  CAI   

   ปาราริช  (Pararish.  1995  :  3444-A)  ไดพัฒนาและทดสอบคอมพิวเตอรชวยสอนในวชิาดนตร ี 

ผลการพัฒนาและทดสอบ  คอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  “ พื้นฐานทางดนตรี ”  จากการทดสอบใน  2  

มหาวิทยาลัยพบวา  การนําคอมพิวเตอรเขามาใชในการสอนทฤษฎีดนตรีนั้นสามารถนํามาใชอธิบาย  

เปนการลดการใชเวลาในการสอนทฤษฎีดนตรีลง  และนําเวลาไปใชฝกและสอนสวนที่สําคัญได  ซึ่งทํา

ใหนักเรียนมีความชํานาญทักษะดนตรีมากขึ้น   และนักเรียนมีความคิดเห็นวาบทเรียนจาก

คอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอการเรียนดนตรีมาก 
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    ฮอลลิส  (Hallis.  1996  :  14)  ทําการวิจัยเรื่อง  การสรางมัลติมีเดียสําหรับหองสมุด

วิชาการ  การวิจัยพบวา  มัลติมีเดียที่ประกอบดวยตัวอักษร  เสียง  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  ส่ิง

เหลานี้เปนสวนประกอบในการดึงดูดความสนใจของผูมาใชบริการหองสมุด  ซึ่งเปนการนําเสนอ

มัลติมีเดีย  โดยมีโครงสรางและกฎเกณฑในการสรางมัลติมีเดีย  เปนการนําคอมพิวเตอรมาประยุกต

ในการใชงาน 

    เวเนเบิล  (Venable.  1996) ศึกษาผลของคูมือปฏิบัติการเคมีทั่วไปในรูปของคอมพิวเตอรชวย

สอนมัลติมีเดียตอเจตคติและผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน ที่สัมพันธของนักเรียน ที่สัมพันธกับเพศ เชื้อชาติ  

ความเชื่อมั่นในตนเอง  และความรูเกี่ยวกับคําศัพททางเคมี  การวิจัยนี้ศึกษาโดยใชแบบสอบถามกอน

และหลังปฏิบัติการ  และแจกใหนักเรียนที่เรียนในวิชาปฏิบัติการเคมีทั่วไป  กลุมควบคุมจํานวน  37  

คน  และกลุมทดลองจํานวน  41  คน  นักเรียนกลุมทดลองจะไดรับโอกาสในการใชคูมือปฏิบัติการ

มัลติมีเดียโดยใชในเครือขายคอมพิวเตอรของสถาบันศึกษา  ในทุกสัปดาหนักเรียนในกลุมทดลองจะ

ถูกสัมภาษณ  เพื่อสํารวจเกี่ยวกับทัศนคติของนักเรียนที่มีตอคูมือปฏิบัติการทางหองทดลอง  ผลการ

ทดลอง  คือ  ไมมีความแตกตางระหวางกลุมควบคุมและกลุมทดลองเกี่ยวกับเจตคติและผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน  เนื่องจากมีการใชคูมือปฏิบัติการมัลติมีเดียนอยมาก  แตอยางไรก็ตามกลุมผูหญิงหรือ

กลุมชนสวนนอย  และกลุมนักเรียนที่มีความเชื่อมั่นต่ํา  ใชคูมือปฏิบัติการมัลติมีเดียมากกวากลุมอ่ืน  

การเปลี่ยนแปลงทัศนคติในกลุมผูหญิงที่มีตอรายวิชาและวิชาเคมีเปนไปในทางที่ดีข้ึนนั้นแตกตางจาก

กลุมผูชายอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 เมอรเคอร  (Mercer.  1996  :951)  ไดนําการใชมัลติมีเดียในการสอนเพื่อสงเสริมสุขภาพ

สําหรับผูสูงอายุ  คือการใชซีดีรอมสรางการตัดสินใจเกี่ยวกับการดูแลสุขภาพโดยกําหนดขอมูลเปน

ขอแนะนําไว  การวิจัยนี้ปรากฏผูเขารวมโปรแกรมมีเจตคติที่ดี  และมีความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการดูแล

สุขภาพไดอยางมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 

 เวน  เจียง  (Wen-Jieng.  1996) ไดทดลองใชมัลติมีเดียจําลองสถานการณจําลองการ

ชวยเหลือคนไขในสถานการณตางๆ  ในหองฉุกเฉินของการฝกนักเรียนแพทย   การทดลองพบวา

สามารถชวยใหนักเรียนแพทยฝกการตัดสินใจในการใชยาชวยเหลือคนไข และเพื่อหลีกเลี่ยงการ

ปฏิบัติที่ผิดพลาดซึ่งมีผลตอชีวิตของผูปวย ทําใหนักเรียนมีผลการฝกที่ดีและมีเจตคติที่ดีตอการฝก 

 เดวินและโรบิน (Devin;& Robyn. 1997) ไดรวมกันประเมินการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมิเดียซึ่งใชมาตลอดระยะเวลา 10 ป สําหรับนักเรียนในศูนยฝกระดับมัธยมศึกษา 

จํานวน 124 คน ที่โรงเรียน Sanger High School  รัฐแคลิฟอรเนีย  ประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งผูเรียน

เหลานี้ตองเรียนและฝก เพื่อใหไดประสบการณในการเปนผูนําทางการทหาร ผลของการประเมิน

พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไวและคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดียยังชวยประหยัดเวลาในกาสอน และมีคาความเชื่อมั่นในการที่จะนําไปใชในโรงเรียนอื่นได 

ดังนั้นการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียยอมจะไดรับประโยชนคุมคาตอการเรียนการสอน      

          ฟลฟอต (Philphot. 1997)  จาก  Mississippi State University ไดศึกษาวิจัยในเรื่อง   การออกแบบ

หลักสูตรทางดานสื่อ : การเตรียมตัวนักเรียนเพื่อเทคโนโลยีมัลติมีเดีย Multimedia จุดประสงคของ

การศึกษา เพื่อเตรียมนักศึกษาระดับปริญญาตรีและปริญญาโท สําหรับเทคโนโลยีสมัยใหม คือ การ

รวมหลายๆ ส่ือเขาไปในเทคโนโลยีเพียงหนึ่งเดียวคือคอมพิวเตอร การวิจัยมุงศึกษาไปที่ความตองการ

สําหรับความรูเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่ไดรับการเปลี่ยนแปลง ซึ่งสรุปไดวา  มีความเขาใจในขอมูลและสื่อ

เทคโนโลยีในสังคม อุดมคติ และเทคโนโลยี เนื้อหาจะเกี่ยวกับระบบสัญลักษณ, ทฤษฎีการสื่อสาร, 

จิตวิทยาการเรียนรูดานพุทธิพิสัย, ทฤษฎีการเรียนรูและการออกแบบสื่อ 

          คลาสเซน (Klassen. 1999 : 281 – A) ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมิเดียในการเพิ่ม

ทักษะทางภาษาอังกฤษของนักเรียนในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของมหาวิทยาลัยแหงฮองกง ผล

การศึกษาพบวา  นักเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูขึ้น  มีทักษะในดานการฟงสูงขึน้และมี   เจตคติที่ดี

ตอการเรียนวชิาภาษาอังกฤษดวยคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

จากงานวิจัยของหลายๆทานที่ไดกลาวมานี้  สามารถยืนยันและสนับสนุนไดวาคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนชนิดใหมที่สามารถเรียนดวยตนเองเปนอยางดี  และใหผลการเรียนรูที่

มีประสิทธิภาพดีกวาการเรียนการสอนตามปกติ  ดังนั้นผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะทําการวิจัยดังกลาว  

และเห็นวานาจะเกิดประโยชนและสามารถนํามาใชจริงในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมา

ประยุกตใชในการเรียนการสอนตางๆ  เปนการสงเสริมใหเกิดการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียและกอใหเกิดประโยชนตอการศึกษาของชาติในที่สุด 

 

หลักสูตรและการเรียนการสอนกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
       ผังมโนทัศน  ของชวงชั้นที ่1  ชั้นประถมศกึษาปที่ 2 

    หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544   

    การจัดหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  เปนหลักสูตรที่กําหนดมาตราฐานการเรียนรูในการ

พัฒนาผูเรียนตั้งแตชั้นประถมศึกษาปที่  1  ถึงชั้นมัธยมศึกษาปที่  6  สําหรับผูเรียนทุกคนทุก

กลุมเปาหมายสามารถปรับใชไดกับการจัดการศึกษาทุกรูปแบบ  ทั้งในระบบ  นอกระบบ  และ

การศึกษาตามอัธยาสัย 

  สถานศึกษาตองจัดสาระการเรียนรูใหครบทั้ง  8  กลุมในทุกชัน้  ไดแก  ภาษาไทย , คณิตศาสตร

,วทิยาศาสตร  ,  สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม , สุขศึกษาและพลศึกษา ,  ศิลป , การงานอาชีพ

และเทคโนโลยี , ภาษาตางประเทศ เหลานี้ใหเหมาะสมกับธรรมชาติการเรียนรูและระดับพัฒนาการ
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ของผูเรียน  โดยในชวงการศึกษา  คือ  ชัน้ประถมศึกษาปที่  1  ถึงชัน้มัธยมศึกษาปที่  3   จัดหลักสูตร

เปนรายปและชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 - 6 จัดเปนหนวยกิจ    ดังนัน้ 

ชวงชั้นที่ 1 และ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่  1-  3  และปที่  4 – 6  การศึกษาระดับนี้เปนชวงแรกของ

การศึกษาภาคบังคับ  หลักสูตรที่จัดขึ้นมุงเนนใหผูเรียนพัฒนาคุณภาพชีวิต  กระบวนการเรียนรูทางสังคม   

ทักษะพื้นฐานดานการอาน  การเขียน  การคิดคํานวณ  การคิดวิเคราะหการติดตอส่ือสารและพื้นฐานความ

เปนมนุษย   เนนการบูรณาการอยางสมดุล  ทั้งในดานรางการ  สติปญญา  อารมณ  สังคม  และวัฒนธรรม 
     สาระและมาตรฐานการเรียนรู 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู   เปนเกณฑในการ

กําหนดคุณภาพของผูเรียนเมื่อเรียนจบการศึกษาข้ันพื้นฐาน  ซึ่งกําหนดไวเฉพาะสวนที่จําเปนสําหรับ

เปนพื้นฐานในการดํารงชีวิตใหมีคุณภาพ สําหรับสาระและมาตรฐานการเรียนรูตามความสามารถ    

ความถนัดและความสนใจของผูเรียน สถานศึกษาสามารถพัฒนาเพิ่มเติมไดสาระและมาตรฐานการ

เรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐานมีรายละเอียด ดังตอไปนี้ 

             สาระที่ 1 :   การดํารงชีวิตและครอบครัว 

 มาตรฐาน ง 1.1  :  เขาใจ มีความคิดสรางสรรค มีทักษะ มีคุณธรรม มีจิตสํานึกใน 

การใชพลังงานทรัพยากรและ      ส่ิงแวดลอม  ในการทํางานเพื่อการดํารงชีวิตและครอบครัวที่

เกี่ยวของกับงานบาน งานเกษตร งานชาง งานประดิษฐ และงานธุรกิจ 

 มาตรฐาน ง 1.2  :  มีทักษะกระบวนการทํางาน การจัดการ การทํางานเปนกลุม การแสวงหา

ความรู สามารถแก ปญหาในการทํางาน รักการทํางาน และมีเจตคติที่ดีตองาน 

 สาระที ่2 :  การอาชีพ 

มาตรฐาน ง 2.1  :  เขาใจ มีทักษะ มีประสบการณในงานอาชีพสุจริต มีคุณธรรม มีเจตคติที่ดี 

ตองานอาชีพ และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพสุจริต 

 สาระที ่3  :  การออกแบบและเทคโนโลย ี

มาตรฐาน ง 3.1  :  เขาใจธรรมชาติและกระบวนการของเทคโนโลยี ใชความรู ภูมิปญญา  

จินตนาการ และความคิดอยางมีระบบในการออกแบบ สรางสิ่งของเครื่องใช วิธีการเชิงกลยุทธ ตาม

กระบวนการเทคโนโลยี สามารถตัดสินใจเลือกใชเทคโนโลยีในดานสรางสรรคตอชีวิต  สังคม 

ส่ิงแวดลอม โลกของงานและอาชีพ 

 สาระที่ 4  :  เทคโนโลยีสารสนเทศ 

มาตรฐาน ง 4.1  :  เขาใจเหน็คุณคาและใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน 

 

 



 34 

สาระที ่5  :  เทคโนโลยีเพื่อการทาํงานและอาชีพ 

มาตรฐาน ง 5.1  :  ใชเทคโนโลยีในการทํางาน การผลิต การออกแบบ การแกปญหา  

การสรางงาน การสรางอาชีพสุจริต อยางมีความเขาใจ มีการวางแผนเชิงกลยุทธและมีความคิด   

สรางสรรค 

       
    การเรยีนการสอนเรื่องอาหารหลัก  5  หมู  

 อาหารและโภชนาการ 

 ผลการเรียนรู 

 บอกความหมาย ความสาํคญั และประโยชนของอาหาร  เครื่องดื่มได 

 เลือกบริโภคอาหารไดถูกตองตามหลักโภชนาการ 

 มีทกัษะในการแสวงหาความรู 

 รูวิธีการเรียนรู 
     ความสําคัญของอาหาร 
  อาหาร หมายถึง ส่ิงที่รับประทานเขาไปแลวใหประโยชนแกรางกายอาหารหลักของคนไทย 

แบงออกเปน 5 หมู ดังนี ้

 หมูที ่1  ไดแก เนื้อสัตว ไข ถัว่ นม ชวยใหรางกายเจริญเติบโต แข็งแรง ซอมแซมสวนที่สึกหรอ 

 หมูที ่2  ไดแก ขาง แปง น้ําตาล เผือก มนั ใหกําลงัแรงงาน 

 หมูที ่3  ไดแก ผัดใบเขียนและพืชผักตาง ๆ ใหวิตามิน เกลือแร และน้ํา ชวยในการขับถาย 

 หมูที ่4  ไดแก ผลไมตาง ๆ เชน สม มะละกอ มงัคุด ใหวิตามนิ เกลือแร และน้ําชวยในการ

ขับถาย 

 หมูที ่5  ไดแก ไขมนัจากพืชและจากสัตว ใหพลงังานและความอบอุนแกรางกาย 

            ทกุคนตองการอาหาร เพราะอาหารชวยใหเราเจริญเติบโต แข็งแรง ชวยปองกันโรค โดยเฉพาะ

เด็ก ๆ เปนวยัที่ตองการอาหารที่ดีมีประโยชน ดังนัน้เราจงึควรรูจักเลือกอาหารที่จะบริโภค เพื่อใหได

อาหารที่ดีมีประโยชน   

 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจยัครั้งนี ้ ผูวิจัยดาํเนนิการศึกษาคนควาตามขัน้ตอนดังนี ้

     1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

     2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

     3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

     4.  วิธีดําเนินการวิจยั 

     5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
     ประชากร 
             ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 2 โรงเรียนวัดพลบัพลาชยั  

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานคร  เขต 1 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

กระทรวงศึกษาธิการ  ภาคเรียนที ่1  ปการศึกษา 2549  จํานวน  4  หองเรียน  จํานวนนักเรียนทัง้หมด  

138  คน 
      กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนวัดพลับพลาชัย  สํานักงานเขต

พื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานคร  เขต 1 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

กระทรวงศึกษาธิการ  ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549  จํานวน  48  คน  ซึ่งไดมาจากการสุมอยางงาย  

(Simple  Random)  โดยการจับฉลากสําหรับการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คร้ังที่ 1 

จํานวน 3 คน คร้ังที่ 2  จํานวน  15  คน และ คร้ังที่ 3  กับกลุมตัวอยางจํานวน  30  คน 

  

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
       1.  บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองอาหารหลัก  5  หมู 

       2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

       3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 การสรางและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เพื่อใชสอนเรื่องอาหารหลัก  5   

หมู  มวีิธีดําเนนิการสราง   ดังนี ้  

        1.1  ศึกษาเนื้อหาตามหลกัสูตรและกําหนดขอบเขตของเนื้อหาที่จะใชในการสรางและ 

พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง อาหารหลัก  5  หมู สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่1  โดยเนื้อหา

ที่จะนํามาจัดทําเปนสวนหนึ่งของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลย ี  ตามหลักสูตร

การศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544   

    1.2  กําหนดจุดประสงคการเรียนรูและของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  อาหารหลัก  

5  หมู 

          1.3  กําหนดเนื้อหาแยกออกเปนเรื่องๆตามลําดับเพือ่นํามาสรางเปนบทเรยีนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เร่ือง  อาหารหลกั  5  หมู  ประกอบดวยเนื้อหา  3  ตอน คือ 

               ตอนที ่1  อาหารหลัก  5  หมู 

    ตอนที ่2  กนิและใชอยางปลอดภัย 

    ตอนที ่3 สุขบัญญัติแหงชาติ 

      1.4  นําเนือ้หาของบทเรยีนไปปรึกษากับผูเชี่ยวชายดานเนื้อหาจํานวน  3  ทาน  เพื่อ

พิจารณาตรวจสอบความถกูตองของเนื้อหา  แลวนํามาปรับปรุงแกไข  กอนนาํไปสรางเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียตอไป 

     1.5  ดําเนินการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามผังงานที่ไดเขียนไว  โดยใช

โปรแกรม  Macromedia Authorware 7  โปรแกรม Adobe Photoshop 6  ใชตกแตงภาพประกอบ

เนื้อหา และโปรแกรม Sound Forge ที่ใชสําหรบับันทกึเสียงประกอบบทเรียน 

     1.6  นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3  ทาน และผูเชีย่วชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา  3  ทาน ประเมนิคุณภาพของบทเรียน โดยใชแบบประเมิน  และทําการ

ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญ 

       2.   การสรางแบบฝกหดัระหวางเรียน 

 ในการสรางแบบฝกหัดระหวางเรียน  ไดดําเนนิการตามขั้นตอน  ดังนี ้

 2.1   ศึกษาจดุมุงหมายในการเรียนและเนื้อหาในแตละเร่ือง 

    2.2  สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนของแตละเรื่องโดยใหแบบฝกหัดระหวางเรียนสอดคลองกับ

จุดมุงหมายและเนื้อหา  รวมทั้งหมด  30  ขอ   
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  2.3   นําแบบฝกหัดระหวางเรียนใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบคุณภาพและความ

ถูกตองเหมาะสม เพื่อนําไปปรับปรุงแกไข 

      3.   การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  ไดดําเนินการตามขัน้ตอน  ดังนี ้

     3.1  ศึกษาวิธกีารสรางแบบทดสอบและการเขียนขอสอบ 

            3.2 วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรูของบทเรียนทีส่รางขึ้น เพื่อเปนแนวทางในการ

สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

    3.3  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเขียนเปนแบบปรนัยชนดิ 3 ตัวเลือก 

จํานวน 60 ขอ  โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน 

           3.4  นาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบคุณภาพ  

ความถกูตองเพื่อนาํไปปรับปรุงแกไข 

           3.5  นาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ไดไปปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่3 ที่เคยเรียนเนื้อหานีม้าแลวจํานวน  50  คน  ใหคะแนน  ตอบถูก 1 ขอได 

1  คะแนน  ขอใดตอบผิด ได  0  คะแนน 

           3.6  นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย  คาอาํนาจจาํแนก  ของแบบทดสอบเปน

รายขอ   

           3.7 คัดเลือกขอสอบที่มีความยากงายระหวาง  0.38-0.74  และมีคาอํานาจจําแนก  0.29-1  

เพื่อนาํมาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งหมด  30  ขอ  แบงเปนเรื่องละ  10  ขอ  

โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและพฤติกรรมการเรียนรูในแตละเร่ือง 

           3.8   นําขอสอบที่ผานการคัดเลือกแลวไปหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร  

KR- 20 ของ คูเดอร  ริชารดสัน  (Kuder Richardson) (ลวน  สายยศ; และ อังคณา  สายยศ. 2538 : 

197) 

ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

ตอนที่ 1 จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก คาความเชื่อมัน่ 

1 10 0.46 – 0.74 0.29 – 0.57 0.43 

2 10 0.48 – 0.68 0.43 – 1.00 0.81 

3 10 0.38 – 0.72 0.36 – 0.79 0.76 

รวม 30 0.38 – 0.74 0.29 – 0.79 0.87 
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       4. การสราง แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ผูวิจัยไดสรางแบบประเมิน  เพื่อหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเรื่อง อาหารหลัก  

5  หมู  โดยมกีารประเมนิ  2  ดาน  คือ  ดานเนื้อหาบทเรียนและดานสื่อ  ซึ่งมีข้ันตอนดังนี ้

           4.1    ศึกษาขั้นตอนการสรางแบบประเมินดานเนื้อหาและดานสื่อ 

           4.2 ศึกษาคุณสมบติัที่ควรใชในการประเมินดานเนื้อหาและการประเมินดานสื่อไดแก ปริมาณ

ของเนื้อหา ลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา  ความถูกตองของเนื้อหา  ความชัดเจนในการอธบิาย

เนื้อหา ฯลฯ  และคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินดานสื่อ  

   4.3   ออกแบบและสรางแบบประเมินสําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา และแบบประเมินสาํหรบั

ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  โดยใชแบบประเมินที่มีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating  

Scale)  5  ระดับ  คือ  5, 4, 3, 2, 1,  โดยการกําหนดความหมายของคะแนนตัวเลือกในแตละขอ

ไว  ดังนี ้

คะแนน  5 หมายถงึ  มีคุณภาพระดบัดีมาก 

   คะแนน  4 หมายถงึ  มีคุณภาพระดับดี 

   คะแนน  3 หมายถงึ  มีคุณภาพระดับพอใช 

   คะแนน  2 หมายถงึ  ตองปรับปรุง 

   คะแนน  1 หมายถงึ  ใชไมได 

   4.4   นําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ  และนาํไปใช 

ในการประเมนิคุณภาพของบทเรียน 

 การแปลความหมายของคาเฉลี่ยของผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร 

มัลติมีเดีย  ใชเกณฑในการแปลความหมาย   ดังนี ้

   4.51 – 5.00 หมายถงึ  มีคุณภาพระดับดีมาก 

   3.51 – 4.50 หมายถงึ  มีคุณภาพระดับดี 

   2.51 – 3.50 หมายถงึ  มีคุณภาพระดับพอใช 

   1.51 – 2.50 หมายถงึ  ตองปรับปรุง 

   1.00 – 1.50 หมายถงึ  ใชไมได 

       เกณฑการประเมินคาเฉลี่ยที่ผูวจิัยกาํหนด  มีคาเฉลี่ยตั้งแต  3.51  ข้ึนไป 

 

วิธีดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
       ในการดาํเนนิการศึกษาคนควา  ผูวิจยันําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  อาหารหลัก  5  

หมู  ที่สรางและปรับปรุงแกไขแลวไปพัฒนาตามขั้นตอน  ดังนี ้
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      การทดลองครั้งที่ 1  เปนการหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ 

เชน  ความชัดเจนของภาษา  คุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร  ความชัดเจนของตัวอกัษรและ

รูปภาพ  และการโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร  ซึ่งมีข้ันตอนการดําเนนิการ  ดังนี ้

             1.  ทดลองกับนกัเรยีนจาํนวน 3 คน  ใหผูเรียน 1 คน  ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 

     2.  นักเรียน เรียนบทเรียน           

     3.  สังเกตพฤติกรรมผูเรียนในระหวางเรยีนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจดบันทึกขอมูล 

ไวเพื่อนาํขอบกพรองมาปรบัปรุงแกไข 

     การทดลองครั้งที่ 2  เปนการหาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียน และเปนการตรวจสอบหา

ขอบกพรองดานตางๆ เพื่อนําไปปรับปรุงแกไข โดยนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่ปรับปรุงแกไข

แลวจากการทดลองครั้งที่ 1  ไปทดลองกบันักเรียน 15  คน  ซึง่มีข้ันตอนดําเนินการ  ดังนี ้

   1. นาํบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีไ่ดรับการปรับปรุงแกไขจากครั้งที1่ มาทดลองกับ

นักเรียนทีเ่ปนกลุมตัวอยาง  15  คน  ใหผูเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1  เครื่อง 

       2.  นักเรียน เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเรื่อง อาหารหลัก  5  หมู  ประกอบดวย

เนื้อหา  3  ตอน คือ 

               ตอนที ่1  อาหารหลัก  5  หมู 

    ตอนที ่2  กนิและใชอยางปลอดภัย 

    ตอนที ่3  สุขบัญญัติแหงชาติ 

    3.  นักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

        4.  นําผลคะแนนที่ไดจากการทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเนื้อหาในแตละ

เร่ืองมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพเพื่อนาํขอมูลทีไ่ดไปปรับปรุงแกไข 

      การทดลองครั้งที่ 3   เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที ่2  ไปทดลองกับนกัเรียน 30  คน ซึง่มีข้ันตอนการ

ดําเนนิการ   ดังนี ้

 1.  นําบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากครัง้ที ่2  ไปทดลองกับ 

นักเรียนทีเ่ปนกลุมตัวอยาง  30   คน โดยใหผูเรียน 1  คน  ตอคอมพิวเตอร 1  เครื่อง 

             2.  นกัเรียน เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง อาหารหลัก  5  หมู  ประกอบดวย

เนื้อหา  3  ตอน คือ 

               ตอนที ่1  อาหารหลัก  5  หมู 

    ตอนที ่2  กนิและใชอยางปลอดภัย 

    ตอนที ่3  สุขบัญญัติแหงชาติ 
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  3.  ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

              4.  นําผลคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนที่ไดมาวิเคราะหหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 90/90 
 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
      1.  คาสถิติพื้นฐาน ไดแก  คาเฉลีย่     
      2.  สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
             2.1  หาคาความยากงายและคาอาํนาจจําแนก  โดยใชสูตรของ  ซีเอ  เดรก  (C.A. Drake) 

             2.2  หาคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR 20 ของ คูเดอร  ริชารดสัน 

(Kuder Richardson) (ลวน  สายยศ; และ อังคณา  สายยศ. 2538 : 197) 

2.3  สถิติที่ใชในการหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใชสูตร 

 E1  / E2  (เสาวณีย  สิกขาบณัฑิต. 2528 : 294-295) 

 

 

 

 

 

 
 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
  การวิจัยครัง้นี้มีวัตถุประสงคเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  กลุมสาระการเรียนรู

การงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่1  ประกอบดวยเนื้อหา 3 เร่ือง  ไดแก 

  เร่ืองที ่1  อาหารหลกั 5  หมู 

 เร่ืองที ่2  กินและใชอยางปลอดภัย 

 เร่ืองที ่3  สุขบัญญัติแหงชาติ 
 

             บทเรียนมีลักษณะเปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชศึกษาดวยตนเอง  ประกอบดวยชื่อบทเรียน 

เมนูหลัก คําแนะนําการใชบทเรียน จุดประสงคการเรียนรู เนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัดทายบทเรียน  

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  โดยมีคุณสมบัติครอบคลุมทางมัลติมีเดียไดแก ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว 

ตลอดจนเสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ เพื่อเพิ่มความสนใจใหกับผูเรียน มีการประมวลผลการ

เรียนรู และผูเรียนสามารถตรวจสอบผลการเรียนรูไดดวยตนเอง 

  ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารหลัก 5  

หมู   ไดผลจากการประเมินคุณภาพและจากการทดลอง ดังนี้ 
 
ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
      ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเรื่อง อาหารหลัก 5  หมู  กลุมสาระการเรียนรูการ

งานอาชพีและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่1 แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาจาํนวน 3 ทาน  

ปรากฏผลดังตารางตอไปนี ้

 

ตาราง 2   ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง อาหารหลัก 5  หมูโดย 

    ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 
                    รายการประเมิน                                 คาเฉลี่ย    ระดับคุณภาพ 
 
1.  ดานเนื้อหา           4.38     ดี 
     1.1   ความถูกตองสมบรูณของเนื้อหา         4.33      ดี 

     1.2   ความสอดคลองของเนื้อหากับจดุประสงคการเรียนรู      4.33      ดี 

     1.3   ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา        4.33                 ดี 
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ตาราง 2 (ตอ)    
                        
                                 รายการประเมนิ                                    คาเฉลี่ย    ระดับคุณภาพ 
     

     1.4   ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน       4.33               ดี      

     1.5   ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง          4.33               ดี 

      1.6   ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน        4.66    ดีมาก 

 
2.   ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ        4.22             ดี 
      2.1   ความชัดเจนของคาํถาม           4.00    ดี     

      2.2   ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดและแบบทดสอบ       4.33    ดี 

     2.3   ความสอดคลองของแบบฝกหัดและแบบทดสอบกับเนื้อหา       4.33    ดี 

 
                               รวมเฉลี่ย                                          4.30           ดี 
                                          
      จากตาราง 2    แสดงผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียโดยผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหาปรากฏวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่พฒันาขึน้มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  

คุณภาพแตละรายการประเมนิอยูในระดับดีถึงดีมาก  รายการที่มีคุณภาพอยูในระดบัดีมากคือ  ความ

เหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน  สวนรายการทีม่ีคุณภาพอยูในระดับดี  คือความถูกตองสมบูรณ

ของเนื้อหา  ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู  ความเหมาะสมในการจัดลําดับ

เนื้อหา  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง  ความ

ชัดเจนของคําถาม  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดและแบบทดสอบ และความสอดคลองของ

แบบฝกหัดและแบบทดสอบกับเนื้อหา 

   

ตาราง 3   ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจากผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยี 

      การศึกษา 

 
                           รายการประเมิน                          คาเฉลี่ย   ระดับคุณภาพ 
    

1.  การจัดการบทเรียน      3.76  ดี 
    1.1  การเขาสูเมนูตางๆ ของบทเรียน    4.00  ดี 
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ตาราง.3 (ตอ)       

 
                     รายการประเมิน                                  คาเฉลี่ย         ระดับคุณภาพ 
     

     1.2  ตําแหนงของปุมตางๆ      4.00  ดี 

     1.3  ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ   3.67  ดี 

     1.4  ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน   3.67  ดี                                           

     1.5  การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม    3.67  ดี 

     1.6  การเชือ่มโยงขอมูลและหนามีความเหมาะสม  4.00  ดี 

     1.7  รูปแบบ/วิธีการทาํ/การรายงานผลมีความเหมาะสม  4.00  ดี 

 
2.  ภาพ  ภาษาและเสียง     4.20  ดี 
 2.1  ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน  4.00  ดี 

 2.2  ความนาสนใจเกี่ยวกับกราฟก    4.00  ดี 

 2.3  ความชัดเจนถูกตองของเสียงบรรยาย   4.67  ดีมาก 

 2.4  เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน    4.00  ดี 

 2.5  ความกลมกลืนของภาพและเสียง    4.33  ดี 

 
3.  ตัวอักษรและส ี      4.22  ดี  
 3.1  ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.33  ดี 

 3.2  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรโดยรวม  4.00  ดี 

      3.3   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ      4.33  ดี 

                           
4.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ   4.17  ดี 
      4.1  ความชัดเจนของคาํสั่ง     4.33  ดี 

      4.2  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ  4.00  ดี 

      4.3  วิธีการรายงานผลคะแนน    4.33  ดี 

      4.4  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน   4.00  ดี 
 
5.  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน            3.67  ดี 
      5.1  ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน            3.67  ดี 
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    ตาราง 3 (ตอ)    
                        
                                 รายการประเมนิ                                    คาเฉลี่ย    ระดับคุณภาพ 
                                              
        5.2  ความเหมาะสมของภาพ             3.67      ดี 

        5.3  ความเหมาะสมในการโตตอบของบทเรียน           3.67      ดี                        
 
                               รวมเฉลี่ย                                            4.01           ดี 
                                          
   จากตาราง 3  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องอาหาร

หลัก  5  หมูจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่

พัฒนาขึ้นมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  รายการที่มีคุณภาพอยูในระดับดีมากคือ ความชัดเจน

ถูกตองของเสียงบรรยาย  นอกนั้นมีคุณภาพอยูในระดับดี  ในการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษาไดใหขอเสนอแนะและผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรียนดัง 

1. ตําแหนงของปุมตางๆ  ใหอยูในตําแหนงที่เหมาะสมยิ่งขึ้น    

2. ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ  ใหมีความสนใจ  เราใจยิ่งขึ้น 

3. ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน  เพิ่มรูปภาพมากขึ้น 

4. การออกแบบหนาจอ  เปลี่ยนสีและสวนประกอบภาพหลัง 
 
ผลการพัฒนาและหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
       ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑที่กําหนด 90/90 และสรุปผลดังนี้ 

 
     ผลการทดลองครั้งที่ 1   
             การทดลองครั้งที่ 1  เปนการทดลองกับผูเรียนรายบุคคล โดยนําบทเรียนไปทดลองกับกลุม

ตัวอยางจํานวน 3 คน  มีจุดมุงหมายเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนดานตางๆ โดยการสังเกตและ

สัมภาษณในขณะทดลองพบวา    

      1.  รูปแบบตัวอักษรในบางเฟรมมีขนาดเล็ก 

     2.  สีของอักษรในบางเฟรมอานคอนขางยาก เนื่องจากสีตัวอักษรกับพื้นหลังกลมกลืนกัน 

           ผูวิจัยไดพบปญหาและสิ่งที่ตองปรับปรุงแกไขคือ 

1. แกไขตัวอักษรใหมีขนาดใหญข้ึน 
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2. ปรับปรุงสีของตัวอักษรใหอานงายยิ่งขึ้น 

 
      ผลการทดลองครั้งที่ 2 
 การทดลองครั้งที่ 2  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไป

ทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน  เพื่อทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน  โดย

บันทึกผลคะแนนการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แลวนําไปหาแนวโนม

ประสิทธิภาพของบทเรียนดวยสูตร E1 / E2  พรอมทั้งหาขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ โดยสงัเกต

พฤติกรรมผูเรียนและสัมภาษณขณะทดลอง  ซึ่งไดผลดังนี้ 

ตาราง 4  การวิเคราะหแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการทดลองครั้งที่ 2 

 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ  

บทเรียนที ่ จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 E1 / E2   

1 10 8.27 82.67 10 7.87 78.67 81.33/78.67 

2 10 8.00 80.00 10 7.67 76.67 80.00/76.67 

3 10 8.53 85.33 10 8.33 83.33 85.33/83.33 

รวม 30 24.80 82.67 30 23.87 79.56 82.67/79.56 

 

 จากตาราง 4  ผลการตรวจสอบแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง 

อาหารหลัก 5  หมู  คร้ังที่ 2  พบวา บทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีแนวโนมของประสิทธิภาพรวม  82.67/79.56

โดยเรื่องที่ 1 เปน   81.33/78.67  เร่ืองที่ 2 เปน 80.00/76.67 และเรื่องที่ 3 เปน  85.33/83.33  ซึ่งแสดง

วาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   โดยภาพรวมแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนยังไมถึงเกณฑที่ต้ัง

ไว  ซึ่งต่ํากวาเกณฑที่กําหนดไว  คือ  90/90  โดยผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลที่เปบปญหาตางๆในขณะ

ทดลอง 

  ปญหาที่พบและสิ่งที่ตองปรับปรุง  มีดังนี้ 

1. ปรับปรุงภาพประกอบบทเรียนบางสวนที่ยังไมสอดคลองใหสอดคลอง 
2. แกไขตัวตอบสนองในการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบใหเราความสนใจมากขึ้น 

ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาตางๆที่พบ  แลวนํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตองเหมาะสม  แลวนําไป

ทดลองกับกลุมตัวอยางในครั้งที่ 3  ตอไป 
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     ผลการทดลองครั้งที่ 3  
เปนการนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่แกไขปรับปรุงแลวมาทดลองกับกลุมตัวอยาง

จํานวน 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 90/90  ซึ่งไดผลดังนี ้

ตาราง 5  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการทดลองครั้งที่ 3 

 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ  

บทเรียนที ่ จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 E1 / E2   

1 10 9.33 93.33 10 9.13 91.33 93.33/91.33 

2 10 9.20 92.00 10 9.00 90.00 92.00/90.00 

3 10 9.53 95.33 10 9.03 90.33 94.33/90.33 

รวม 30 28.06 93.55 30 27.16 90.55 93.55/90.55 

 

           จากตาราง 5  ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องอาหาร

หลัก 5  หมู สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1  ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549  พบวาบทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มี

ประสิทธิภาพโดยรวมเปน  93.55/90.55  โดยเรื่องที่ 1 เปน 93.33/91.33 เร่ืองที่ 2 เปน 92.00/90.00

เร่ืองที่ 3 เปน 94.33/90.33  ซึ่งไดประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 90/90 
 

 



บทที่ 5  
สรุปผล  อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
  การวจิัยครั้งนีเ้ปนการพัฒนาส่ือและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ีสําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่1 (ชั้นประถมศึกษาปที ่2)  

สามารถสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ  ดังนี ้

  

ความมุงหมายของการวิจัย 
      เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องอาหารหลัก 5 หมู กลุม

สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1   ในชั้นประถมศึกษาปที่ 2  

ตามเกณฑ  90/90 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
     ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการอาหารหลัก 5 หมู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 ในชั้นประถมศึกษาปที่ 2  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ

มาตรฐาน  90/90  และเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอื่นๆ

ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
       1.  ประชากร 

            ประชากรที่ใชเปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 2 โรงเรียนวัดพลับพลาชัย  ภาคเรียนที1่ ป

การศึกษา  2549  จํานวน  4  หอง  จาํนวนนักเรียน 138  คน          

        2.  กลุมตัวอยาง 

            กลุมตัวอยางที่ใชเปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่2 โรงเรียนวัดพลบัพลาชัย  ภาคเรียนที่ 1  ป

การศึกษา 2549  จํานวน 48 คน  โดยใชวิธีสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยการจับ

ฉลาก เปน  3  กลุม 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที ่1  จํานวน    3   คน 

กลุมตัวอยางที่ใชใน การทดลองครั้งที่ 2  จํานวน   15  คน 

             กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 3  จํานวน   30  คน 
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       3.  เนื้อหาที่ใชในการศกึษาคนควา 

           เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้  เปนเนื้อหาเรื่องอาหารหลัก 5 หมู  โดยใชบทเรียนเปน 3  

เร่ืองไดแก 

3.1  อาหารหลัก 5 หมู 

       3.2  กินและใชอยางปลอดภัย 

3.3  สุขบัญญัติแหงชาต ิ

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
      1.  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอาหารหลกั 5 หมู 

      2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

      3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง อาหารหลัก 5 หมู  ที่สรางและปรับปรุงแกไขแลวไป

พัฒนาตามขั้นตอน  ดังนี้   

 การทดลองครั้งที่ 1   นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปทดลองใชกับนักเรียน

จํานวน 3 คน  ใหผูเรียน 1 คน  ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆโดยสังเกต

พฤติกรรมผูเรียนในระหวางเรียน  พรอมซักถามขอดี  ขอเสียเพื่อนําขอบกพรองมาปรับปรุงแกไข      

    การทดลองครั้งที่  2   นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากครั้งที่ 1 

มาทดลองกับนักเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง  15  คน  ใหผูเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร  1   เครื่อง เพื่อ

วิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ตามเกณฑที่ต้ังไวคือ  90/90 

  การทดลองครั้งที ่ 3 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่ไดทาํการปรับปรุงแกไขแลว

จากการทดลองครั้งที ่2  ไปทดลองกับกลุมตัวอยางทีเ่ลอืกไวจํานวน 30  คน  โดยใหผูเรียน 1 คน  ตอ

คอมพิวเตอร 1 เครื่อง  เพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตามเกณฑที่ต้ัง

ไวคือ  90/90 

 

สรุปผลการวิจัย 
      จากการดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว  สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง อาหารหลัก  5  หมู สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1  

(ชั้นประถมศึกษาปที่ 2) ประกอบดวยเนื้อหา 3 บท  ดังนี้ 
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        บทที่ 1  อาหารหลัก  5 หมู 

        บทที่ 2  การกินและใชอยางปลอดภยั 

        บทที่ 3  สุขบัญญัติแหงชาต ิ

   2.  ประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

        2.1  คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา อยูในระดับดี 

        2.2  คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดี 

      2.3  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปน 93.55/90.55 โดยแตละบทมี

ประสิทธิภาพ  ดังนี้ 

       บทที ่1  มีประสิทธิภาพเปน   93.33/91.33 

       บทที ่2  มีประสิทธิภาพเปน   92.00/90.00 

      บทที ่3  มีประสิทธิภาพเปน   94.33/90.33 

  

อภิปรายผล 
        จากการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการงานอาชพีและเทคโนโลย ีเร่ือง

อาหารหลัก 5 หมู  สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 2)  มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูใน

ระดับดี และดานเทคโนโลยกีารศึกษาอยูในระดับดี และบทเรียนทัง้ 3 บท มีประสิทธภิาพ 93.55/90.55

โดยบทที่ 1 เปน 93.33/91.33 บทที่ 2 เปน 92.00/90.00 บทที ่3 เปน 94.33/90.33 ซึง่เปนไปตาม

เกณฑที่กําหนดคือ  90/90  และสามารถอภิปรายผลไดดังนี ้

   1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  อาจเปนผลมาจาก

บทเรียนที่สรางขึ้นมีความนาสนใจ  เนื่องจากผานการพัฒนาอยางเปนระบบ  ผานการตรวจสอบจาก

ผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา   มีการนําบทเรียนไปทดลองและปรบัปรุงแกไข

จนบทเรียนมีประสิทธิภาพตามที่กําหนด 

  2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนบทเรียนที่สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง มีการ

ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน เลือกทบทวนเนื้อหาและทดสอบความรูไดบอยครั้งตามความ

ตองการ  ไมจํากัดเฉพาะแตในหองเรียน  หรือเฉพาะแตที่มีในตําราที่กําหนดไว  แตเปนการเรียนเพื่อ

เสริมสรางภูมิปญญามากขึ้นรวมไปถึงกระบวนการการเรียนรูในลักบณะเรียนรูดวยตนเอง 

   3.  เปนสื่อที่มีทั้งภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงดนตรี  เสียงบรรยาย  ซึ่งสามารถดึงดูดความ

สนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี  ทําใหกระบวนการเรียนรูมีชีวิตชีวา  นาสนใจ  ชวนใหติดตาม 

     

 



 

 

50 

ขอเสนอแนะ 
       จากผลการวิจัย  ผูศึกษามีขอเสนอแนะดังนี้ 
  ขอเสนอแนะทั่วไป 
       1.  ควรมีการใหความรูดานโปรแกรมเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแกครูผูสอน  

เพื่อนําไปใชเปนสื่อการเรียนรู โดยเฉพาะระดับประถมศึกษา  เนื่องจากเปนสื่อที่อยูในความสนใจของ

เด็กๆ 

       2.  ปจจุบันมีโปรแกรมที่ชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนจํานวนมาก  ซึ่งแต

ละโปรแกรมมีขอดีและขอจํากัดแตกตางกัน  จึงควรศึกษาโปรแกรมเหลานั้นใหชัดเจนกอนที่จะทําการ

พัฒนาบทเรียน 

       3.  ควรนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นไปใชในการเรียนการสอนในชั้นเรยีน

จริงเพื่อใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ 

                   4. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนเพียงวิธีการจัดการเรียนรูผานสื่อชนิดหนึ่งเทานั้น

ครูผูสอนควรใชเทคนิควิธีการสอนแบบอื่นประกอบดวย เพื่อประสิทธิภาพสูงสุดในการจัดการเรียนรู  
 ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 

1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอื่นๆ  

2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตเพื่อใหความรูกับบุคคลทั่วไปที่ 
สนใจ 

 

  

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรณานุกรม 



บรรณานุกรม 
 

ขวัญใจ  เกียรติศักดิ์สาคร. (2524). รูปแบบการดําเนินชีวิตและพฤติกรรมการบริโภคผลิตภัณฑเพื่อ        

           ส่ิงแวดลอมของเยาวชนในกรุงเทพมหานคร. วิทยานิพนธ กศ.ม.  (การโฆษณา). กรุงเทพฯ :      

             บัณฑิตวิทยาลัย  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. อัดสําเนา. 

ครรชิต  มาลัยวงศ.  (2538).  กาวไกลไปกบัคอมพิวเตอร.  กรุงเทพ ฯ :  ซีเอ็ดยูเคชัน่ 

ชัยยงค  พรหมวงษ.  (2523).  “ การปรับปรุงการสอนตามแบบจุฬา.” ใน เอกสารประกอบการประชุม    

           ปฏิบัติงานตามโครงการอบรมอาจารย  คร้ังที่  1-4.  ฝายวิชาการจุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั. 

ไชยยศ  เรืองสวุรรณ. (2533).  เทคโนโลยทีางการศึกษา  :  ทฤษฎีการวจิัย. กรุงเทพ ฯ :  สํานักพิมพ 

              โอเดียนสโตร. 

ทองเฟอ  เทียมอุทัย.  (2538). การพัฒนาชุดการสอน.  วิชางานชางพื้นฐาน  ระดับชั้นมัธยมศึกษา   

              ตอนตน. ปริญญานิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย   

              มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. อัดสําเนา 

ธนู  อยูสําราญ.  (2538).  การสรางชุดการเรียนเรื่อง  การซอมแซมอุปกรณไฟฟาภายในบาน  วิชา   

            ง 013 งานชางพืน้ฐานระดับมธัยมศึกษาตอนตน.  ปริญญานิพนธ  กศ.ม.(อุตสาหกรรม 

               ศึกษา). กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. อัดสําเนา. 

นันทนา  เจริญพิบูล.  (2546).  ปจจัยทีม่ผีลตอทัศนคติและพฤติกรรมการบริโภคอาหารกลองสาํเร็จรูป   

            แชแข็งของผูบริโภคในกรุงเทพมหานคร. ปริญญานิพนธ บธ.ม.  (การตลาด). กรุงเทพฯ : 

            บัณฑิตวิทยาลยั  มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. อัดสําเนา. 

บุญชวย  ปูหลุน.  (2541).  ความคิดเห็นของครูผูสอนงานเกษตรเกี่ยวกบัสภาพปญหาการสอนวิชา 

งานเกษตรในโรงเรียนประถมศึกษา  ศึกษา  สังกัดสํานกังานประถมศึกษาจงัหวัด

หนองบัวลาํพ.ู  กรุงเทพฯ :  โครงการวิจยั,สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหาร 

ลาดกระบัง. 

ปรีชา  ครายพกัตร. (2535). จิตวิทยาการเรียนรู .  กรุงเทพฯ : มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ. 

เปร่ือง  กุมทุ;และทิพยเกษร  บุญอําไพ. (2536).  เทคโนโลยีทางการศึกษา.  กรุงเทพฯ :  มหาวิทยาลัย

ศรีนครินทรวิโรฒ. อัดสําเนา 

ผาณิต  คุมเศรณี  (2540).  การสรางสื่อมลัติมเีดียดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรเร่ือง  การแยกและการใช

ประโยชนจากขยะ  สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย.ปริญญานพินธ กศ.ม.  

(เทคโนโลยีการศึกษา) กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวทิยาลยัมหดิล.  อัดสําเนา. 

 



 53 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  (2542)  และพระราชบัญญัติการศึกษาภาคบังคับ.กรุงเทพฯ :       
                 กระทรวงศึกษาธิการ.  
พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ.(2537,เมษายน-พฤษภาคม).  การวิจัยและพัฒนาการศึกษา. ใน  รวบรวม 
                 บทความเกี่ยวกับการวิจัยทางการศึกษา. 2, 11(4) 21-25; 2531. 
ภาควิชาครุศาสตรคอมพิวเตอร  คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม  สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนคร

เหนือ.  (2537,สิงหาคม).  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน.ใน  เอกสารประกอบการฝกอบรม. 
มนตรี  เพชรอินทร. (2538). การพัฒนาชุดการเรียนเพื่อฝกทักษะเรื่อง  การผลิตแผนภาพโปรงใส  

สําหรับครูวิทยาศาสตร. ปริญญานิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ : บัณฑิต

วิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. อัดสําเนา. 
มาลัยทิพย  ปรักมะวงศ.  (2544).  ปจจัยที่มีผลตอการยอมรับนวตกรรมบริการสงอาหารถึงที่ 

(Deliver)ศึกษาเฉพาะธุรกิจอาหารที่ใชเบอรโทรศัพยหมายเลขเดียวสงทั่วกรุงเทพมหานคร.   
วิทยานพินธศศ.ม.  (ส่ือสารมวลชน).  กรุงเทพฯ  :  บัณฑติวิทยาลัย.มหาวิทยาลัย  
ศรีนครินทรวโิรฒ. อัดสําเนา. 

วธู  ชูกิตติกุล. (2526).จิตวิทยาการศึกษา.  เพชรบุรี  :  ภาควิชาจิตวิทยาและการแนะแนว  คณะวิชา 
ครุศาสตร  วิทยาลัยเพชรบุรี. 

วัชรี  บูรณสิงห.(2526)  การสอนคณิตศาสตรตามความแตกตางระหวางบุคคล,ใน เอกสารการสอน ชุด
วิชาการสอนคณิตศาสตร. กรุงเทพฯ : สุโขทัยธรรมาธิราช. 

วาสนา  ชาวหา.  (2533).  ส่ือการเรียนการสอน.  กรุงเทพฯ  :  โอเดียนสโตร. 
วิธี  แจมกระทึก.  (2545).  ปจจัยที่เกี่ยวของกับพฤติกรรมการบริโภคอาหารจานดวนของนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนปลาย   โรงเรียนสังกัดกรมสามัญศึกษา กรุงเทพมหานคร. ปริญญานิพนธ  
กศ.ม.  (จิตวิทยาการแนะแนว).  กรุงเทพฯ  : บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัย                      
ศรีนครินทรวิโรฒ.   อัดสําเนา. 

วีระ  ไทยพานิช.  (2525). บทบาทและปญหาของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน. ใน  ศูนยเทคโนโลยีทาง
การศึกษา  กรมการศึกษานอกโรงเรียน  กระทรวงศึกษาธิการ. 7-17. 

ศิริพร  สาเกทอง.  (2531).  ความรูเบื้องตนเกี่ยวกบัคอมพิวเตอร.  กรุงเทพฯ  :  โอเดียนสโตร. 

สถาพร  สาธุการ.  (2540,มิถุนายน).  “การพัฒนาและประยุกตใชคอมพิวเตอร”  กรุงเทพ ฯ :   
            อักษรสมัย. 
สมพร  จารุนัฎ.  (2542).  การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน.  กรุงเทพฯ :  กรมวิชาการ 
ส่ือการเรียน ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน .(2544). กระทรวงศกึษาธิการ   กรุงเทพฯ. 
สุภาลักษณ  พงษสุธรรม. (2528)การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง   



 54 

                 เมตริกซของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 5 โดยใชการเรียนแบบหนวยการเรียนการสอน กับ
การสอนปกต.ิ ปริญญานิพนธ กศ.ม  (การศึกษาพิเศษ).  กรุงเทพฯ:  บัณฑิตวิทยาลัย
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร. อัดสําเนา. 

สุนันท  ปทมาคม.  (2529). การผลิตชุดการสอน.  เอกสารประกอบการสอนระดับมัธยมศึกษา. 
กรุงเทพฯ  :  ภาควิชาโสตทัศนศึกษา  ครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

สุนีต  ฤทธิ์ประเสริฐ.  (2540).  การพัฒนามัลติมีเดียเพื่อชวยสอนวิชาฟกสิกสนิวเคลียร   
                 สําหรับนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่ 6.  กรุงเทพ ฯ :  ปริญญานิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยี

การศึกษา) กรุงเทพฯ :  บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยานเรศวร.  อัดสําเนา. 

เสาวณยี  สิกขาบัณฑิต. (2528).  เทคโนโลยีทางการศึกษา. กรุงเทพ ฯ :  โรงพิมพสถาบันเทคโนโลย ี  
พระจอมเกลาพระนครเหนอื. 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน .  (2544). กระทรวงศกึษาธิการ.  พิมพคร้ังที่ 2 .  กรุงเทพฯ  :   
               ไทยวัฒนาพานิช. 
อนิวรรต  แกวรัตน. (2535). การเปรีบยเทบียผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาศิลปศึกษา  เร่ืองการออกแบบ

สรางสรรค  และเปรียบเทยีบทัศนคติของนักเรียนที่เรียนโดยการใชเกมแผนภาพโปรงใสเปน
อุปกาณ การสอนแบบปกติ  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 5. ปริญญานิพนธ กศ.ม. 

(เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ : บัณฑติวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร.   

    อัดสําเนา. 
อัครฤทธิ์  หอมประเสริฐ.  (2543).  การศกึษาพฤติกรรมและความคิดเห็นที่มีตอการบริโภคอาหารฟาสต

ฟูดประเภทธุรกิจแฟรนไชสของผูบริโภคในเขตกรุงเทพมหานคร.ปริญญานิพนธ กศ.ม.  
(ธุรกิจศึกษา). กรุงเทพฯ : บัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ. อัดสําเนา. 

Borg R. Water ;& Meregith Damien Gall. (1989) Educational Research : An Introduction. 5th 

ed., New York : Longman. 

Borg, Walter R;& Gall, Meregith D. (1979) Educational Research.  New York  :  Longman. : 

771-7980. 

Bunderson, C.V. (1984). Intructional Effectiveness of an Intelligent Videodisc in Biology. 

[CD-Rom.(ERIC Document Reporduction Service No.Ed. 272165)]. Educational 

Resource Information Center. 

Coolican.P.M.  (1974,1975). ‘ Self  Planned  Learning : Implications for the Future of  Adult 

Education’  Technical  Roport no.74-507. Syracuse, N.Y.  :  Syracuse  University  

Research Corporation. 



 55 

Espich, James E.; and Williams, Bill.  (1967).  Developing Programmed Instructional 

Meterials : A Handbook for Program Writers. PP. 75-79. Belmont, California : 

Fearon Publishers.   

Gagne,Robert M.;& Leslie J. Briggs. (1974).Principle of  Instructional Design. New 

York:Holt, Rinehart and Winston, Inc. 

Kuo, F. Effelsberg Wolfgangn and J.J Garcia-Luna-Aeeves. (1998)  Multimedia  

Communication.  New  Jersey : Prentice Hall. 

Piskurich,G.M.(1993).Self-Directed Leaming : A Practice  Guide  to Design, Development. 

San Francisco  :  Jossey – Bass. 

Rylatt,A.;& Lohon,K.(1995).Creating Training Miracles.Sydney : Prentice Hall, 

Thiel.J.P. (1984b).  “Successful Self-Directed Learners’ Learning Styles.” Proceedings of 

Adult Educational Resource Conference, No.25 Raleigh : Nort Carolina State 

University. 

Walker,D.M. (1999, December). ”The Effects of Educational Spelling Games on Spelling  

Achievement of Elementary Students’.  Dissertation Abstracts International. 42 

:2493-A. 

 
 
 
    

 

 

    

  
     

 

 

 

 

 

 

 



 56 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 57 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ก 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

1.  อาจารยชืน่จิตร  แกวอากาศ   อาจารย 2  ระดับ 7   

 โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม 

2.  อาจารยวนิดา  มทีรัพย  ครู  2  

โรงเรียนวัดวัดแสงสรรค  

3.  อาจารยมาลี  ธนศิริวฒันา   ครู 2   

โรงเรียนวัดพลบัพลาชยั 
 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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           คณบดีคณะนเิทศนศาสตร  มหาวทิยาลยัเอเชียอาคเนย 

2.  อาจารยกศุล  อิสดุล   

               อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  มหาวทิยาลัยศรนครินทรวิโรฒ 

3.  ผศ. ดร. ฤทธิชัย   ออนมิง่    
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดานเนื้อหา 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่องอาหารหลัก 5 หมู  สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 1 

 

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

หนวยงาน..................................................................................................................................... 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองระดับความคิดเห็นของทาน  โดยพจิารณาจากเกณฑ 

       ที่กําหนด 

               คุณภาพเปน  5  ระดับ   ดังนี ้

     คะแนน         5          หมายถงึ           มีคุณภาพระดับ    ดีมาก 

                                คะแนน         4          หมายถงึ          มีคุณภาพระดับ   ดี 

           คะแนน         3          หมายถงึ           มีคุณภาพระดับ   ปานกลาง 

                                คะแนน         2          หมายถงึ           มีคุณภาพระดับ   พอใช 

                                คะแนน         1          หมายถงึ           มีคุณภาพระดับ   ใชไมได 

ระดับความคดิเห็น  

                             รายการประเมิน 5 4 3 2 1 

1.  ดานเนื้อหา 
     1.1   ความถูกตองสมบรูณของเนื้อหา 

     

     1.2   ความสอดคลองของเนื้อหากับจดุประสงคการเรียนรู      

     1.3   ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา      

     1.4   ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

     1.5   ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง      

     1.6   ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน      

2.   ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
      2.1   ความชัดเจนของคาํถาม 

     

      2.2   ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดและแบบทดสอบ      

      2.3   ความสอดคลองของแบบฝกหัดและแบบทดสอบกับเนื้อหา      
 

ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่นๆ 
…......................................................................................................................................................................

......................................................................................................................................................................... 
 

                                                                 ลงชื่อ.............................................................ผูประเมิน 

                                                             (  ........................................................... ) 
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ภาคผนวก ข 

แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง  อาหารหลัก 5 หมู  สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 1 

 

ชื่อผูประเมิน................................................................ตําแหนง................................................... 

หนวยงาน................................................................................................................................... 

คําชี้แจง   โปรดทําเครื่องหมาย      ลงในชองระดับความคิดเห็นของทาน   โดยพิจารณาจากเกณฑที ่   

      กําหนดให 

    คุณภาพเปน  5  ระดับ   ดังนี ้

         คะแนน         5          หมายถงึ           มีคุณภาพระดับ    ดีมาก 

                                  คะแนน         4          หมายถงึ           มีคุณภาพระดับ    ดี 

                คะแนน        3          หมายถึง           มีคุณภาพระดับ    ปานกลาง 

                                  คะแนน         2          หมายถงึ           มีคุณภาพระดับ    พอใช 

                                  คะแนน        1          หมายถึง            มีคุณภาพระดับ       ใชไมได 
 

ระดับความคดิเห็น  

                             รายการประเมิน 5 4 3 2 1 
1.  การจัดการบทเรียน            

    1.1  การเขาสูเมนูตางๆ ของบทเรียน      

     1.2  ตําแหนงของปุมตางๆ       

     1.3  ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ      

     1.4  ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน      

     1.5  การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม      

     1.6  การเชือ่มโยงขอมูลและหนามีความเหมาะสม      

     1.7  รูปแบบ/วิธีการทาํ / การรายงานผลมีความเหมาะสม      

2.  ภาพ  ภาษาและเสียง      

 2.1  ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบบทเรียน      

 2.2  ความนาสนใจเกี่ยวกับกราฟก      

 2.3  ความชัดเจนถูกตองของเสียงบรรยาย      

 2.4  เสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน      

2.5 ความกลมกลนืของภาพและเสียง      
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ระดับความคดิเห็น  

                           รายการประเมนิ 
5 4 3 2 1 

3.  ตัวอักษรและการเลือกใชส ี      

      3.1   ความชัดเจนของรปูแบบตัวอักษรที่ใชในการนาํเสนอ       

      3.2   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรโดยภาพรวม      

      3.3   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ      

4.  แบบฝกหดัและแบบทดสอบ      

      4.1   ความชัดเจนของคาํสั่ง      

      4.2   ความเหมาะสมของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ      

      4.3   วิธีการรายงานผลคะแนน      

      4.4   ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน      

5.  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน      

      5.1   ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน      

      5.2   ความเหมาะสมของภาพ      

      5.3   ความเหมาะสมในการโตตอบของบทเรียน      
 

ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่นๆ 
1.  ดานเนื้อหา  

……………………………………………………………………………………………………….. 

2.  ภาพ   ภาษา   และเสยีง  

………………………………………………………………………………………………………..     

3.  ตัวอักษรและการเลือกใชสี  

……………………………………………………………………………………………………….. 

4.  แบบฝกหัดและแบบทดสอบ  

……………………………………………………………………………………………………….. 

5. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน  

.....................................................................................................…………………………….. 

 
 

                                                             ลงชื่อ.........................................................ผูประเมิน 
                                                                                           ( ........................................................................... ) 
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ภาคผนวก ค 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ภาคผนวก ง 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนเรื่อง อาหารหลกั 5 หมู 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 2  โรงเรียนวัดพลับพลาชัย 
 

คําสั่ง   ใหเขียนเครื่องหมาย  X ทับตัวอักษรหนาขอที่ถกูตองที่สุด 
 
1.  ชุติมา อยากมีฟนแข็งแรงและสวยควรรบัประทานอาหารประเภทใด                                               

ก. เนื้อสัตว 
ข. ผลไม 

             ค.   ไขมัน 

  2.   การดื่มนมใหประโยชนอะไร 

ก. รางกายเจริญเติบโต 

ข. การขับถายเปนปกต ิ

             ค.   ผิวหนังสดชืน่ 

  3.   ไขนกกระทามีประโยชนอะไร 

ก.   รางกายเจริญเติบโต 

ข.   การขับถายเปนปกติ 

ค. ผิวหนังสดชืน่ 

4.   ฟกทองมปีระโยชนอะไร 

ก.   การขับถายเปนปกติ 

ข.   บํารุงสายตา 

ค.   ผิวหนงัสดชื่น 

  5.   ผักคะนามีประโยชนอะไร    

ก. การขับถายเปนปกต ิ

ข. ซอมแซมสวนที่สึกหรอ 

ค.   ใหพลังงาน 

6.   กลวยมีประโยชนอะไร 

ก.   ทําใหรางกายเจริญเติบโต 

ข.   ชวยในการขับถาย 

ค.   ใหพลังงาน 
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7.  มะเขือเทศมีประโยชนอะไร 

ก.   รางกายเจริญเติบโต 

ข.   ใหความอบอุนแกรางกาย 

ค. บํารุงสุขภาพของผิวหนงั 
8.   น้ํามนังามปีระโยชนอะไร 

                  ก.   การเจริญเติบโต 

  ข.   บํารุงสายตา 

ค.   ใหพลังงาน 

9.   แตงกวามปีระโยชนอะไร 

ก. ใหพลงังาน 

ข. ซอมแซมสวนที่สึกหรอ 

ค. ผิวหนังสดชืน่ 

10.  เนยมีประโยชนอะไร 

ก. รางกายเจริญเติบโต 

ข. บํารุงสายตา 

ค. ใหพลงังาน 

11. ส่ิงใดไดชื่อวาผลิตภัณฑสุขภาพ 

ก. นม  ผลไม 

ข. นม  เสื้อผา 

ค. เสื้อผา  สมุด 

12. ส่ิงใดที่เราควรทําเมื่อตองการซื้อเครื่องใชไฟฟา 

   ก.    อานฉลาก  ดูเครื่องหมายมาตรฐานผลิตภัณฑ 

              ข.    อานฉลาก  ดูวันหมดอายุ  ราคา  ชื่อสินคา 

              ค.    อานฉลาก  ดูสวนประกอบตางๆ 

13. ฉลากนี้บอกอะไรแกเรา 

 ก.  สวนประกอบของเครื่องปรุงของผลิตภัณฑ 

 ข.  สวนประกอบของเครื่องปรุงของผลิตภัณฑ  สถานทีผ่ลิต 

 ค.  สวนประกอบของเครื่องปรุงของผลิตภัณฑ  สถานทีผ่ลิต  ชื่อผลิตภัณฑ 
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14. ถาเราเหน็เครื่องหมาย                     เราควรปฏิบัติอยางไร 

                ก.  ใชอยางระมัดระวัง  ปฏิบัติตามคําแนะนาํอยางเครงครดั 

                ข.  ไมควรซื้อมาใชเพราะเปนสิง่ที่มีอันตรายมาก 

                ค.  นาํไปทิ้งทนัทีท่ี่เหน็คนในบานซื้อมาใชทนัท ี

15. กาเฟอนีมโีทษตอรางกายอยางไร 

               ก.   ทาํใหทองเสยี     

   ข.   ทําใหนอนไมหลับ 

               ค.   ทาํใหเปนโรคกระเพาะ 

16. อาหารจานใดเปนอาหารที่ถูกเรียกวาอาหารขยะ 

   ก.  สลัดไก 

          ข.   ยํารวมมิตร 

              ค.   พิซซา 

17. ทาํไมเราจงึตองใชผลิตภัณฑสุขภาพ 

         ก.  เพื่อการมีสุขภาพดี 

    ข.   เพื่อการมีจิตใจราเริง 

              ค.  เพื่อการมีเพื่อนมาก 

18. ทาํไมเราตองอานฉลากเมื่อตองการซื้อของ  

 ก.  เพื่อชวยใหประหยัด 

 ข.  เพื่อชวยในการตัดสินใจในการเลือกซื้อ 

 ค.  เพื่อชวยใหรูจักชื่อสินคา 

19. ทาํไมผูใหญไมใหเยลลีท่ี่มีสีสันฉูดฉาดสดใส 

 ก.  เพราะมีสารเคมีที่เปนอนัตรายตอสุขภาพ 

 ข.  เพราะสีจะทําใหฟนผ ุ

            ค. เพราะสีจะทําใหปากเจ็บ 

  20. ยาหมดอายุมีผลตอผูรับประทายอยางไร 

ก. มีรสขม  ไมอรอย 

ข. รักษาโรคไมหาย 

ค. รักษาโรคไมหายและอาจทําใหเสียชวีิตได 
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21. นักเรียนควรดูแลรักษารางกายใหสะอาดอยางไร 

                ก.   ใสเสื้อผาชุดละ  2  วัน 

                ข.   ตัดเล็บมือ- เทาใหส้ันอยูเสมอ 

                ค.   จัดเก็บของเลนใหเปนระเบียบ 

22. นักเรียนสามารถดูแลรักษาฟนดวยตนเองอยางไร 

                ก.   ไมใชฟนขบเคี้ยวของแข็ง 

                ข.   ตรวจสุขภาพชองปากอยางนอยปละ  2  คร้ัง 

                ค.   อุดฟนเมื่อมอีาการปวดฟน 

23. ใครเปนผูมฟียแข็งแรง 

    ก.   ดาราหลีกเลี่ยงการอมลูกกวาด 

                ข.   มีนาชอบรับประทานออยควัน่ 

                ค.    สีดาไมชอบไปหาหมอฟน 

24. นักเรียนควรเลือกรับประทานอาหารจานใด 

                ก.   ยํามามา 

                ข.   ขาวเหนยีว-ไกยางเกรียมๆ 

                ค.   ขาว-กระเพรา-ไขดาว 

25. ส่ิงใดที่ควรปฏิบัติกอนรับประทานอาหาร 

  ก.   แปรงฟน  

 ข.   ลางมือ 

                ค.  ด่ืมน้าํ 

26. นักเรียนมปีญหานักเรียนควรปรึกษาใคร 

ก. ครู 
ข. เพื่อน 

ค. บิดา-มารดา 

27. ส่ิงใดทีม่ีประโยชนแกรางกาย 

    ก.   เหลาขาว 

    ข.   นม 

    ค.   น้ําสม 
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28. นักเรียนจะขามถนน  แตไมมีสะพานลอย  ไมมทีางมาลาย  นักเรียนจะทําอยางไร 

     ก.   รอจนกวาจะมีคนขามดวย 

     ข.   มองซาย-ขวาและขามดวยความระวัง 

                 ค.   หลับตาแลววิ่งอยางเรว็ 

29. ถานักเรียนเปนโรคหอบนักเรียนจะออกกําลงักายอยางไร 

 ก.  เดินรอบๆสนามวันละ 5 นาท ี

 ข.   วิ่งรอบๆสนามวันละ 5 นาท ี

        ค.   กระโดดเชือกวันละ 5 นาท ี

30. ส่ิงใดทีน่ักเรียนไมควรปฏิบัติ 

      ก.  พักผอนใหเพียงพอ 

      ข.  เลนกฬีาและฟงเพลงเปนประจาํ 

            ค.  เลนเกมจนสวาง 
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ภาคผนวก จ 

คาความยากงาย( p) คาอํานาจจําแนก ( r) และคาความเชื่อม่ัน(rtt) 
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คาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r ) ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ 
 

ขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
1 0.48 0.43 
2 0.60 0.57 
3 0.52 0.57 
4 0.46 0.57 
5 0.74 0.50 
6 0.54 0.29 
7 0.62 0.29 
8 0.60 0.36 
9 0.50 0.43 
10 0.46 0.57 
11 0.66 0.43 
12 0.54 0.86 
13 0.62 0.93 
14 0.68 0.71 
15 0.58 1.00 
16 0.52 0.86 
17 0.52 0.71 
18 0.60 0.64 
19 0.48 0.43 
20 0.60 0.57 
21 0.66 0.43 
22 0.54 0.71 
23 0.40 0.50 
24 0.50 0.50 
25 0.52 0.64 
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คาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r ) ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ 
 

ขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
26 0.72 0.43 
27 0.52 0.36 
28 0.48 0.79 
29 0.50 0.71 
30 0.38 0.71 

 

 ตอนที ่1 อาหารหลัก 5 หมู  คาความเชื่อมัน่ (rtt) = 0.43  

ตอนที่ 2 กินและใชอยางปลอดภัย  คาความเชื่อมั่น (rtt) = 0.81 

ตอนที่ 3  สุขบัญญัติแหงชาติ  คาความเชื่อมั่น(rtt) = 0.76 

คาความเชื่อมัน่(rtt)ทั้งฉบับ = 0.87 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ   ชื่อสกุล          นางสาวดาเรศน   อรุณประเสริฐ 

วันเดือนปเกิด          23  เมษายน  2498 

สถานที่เกิด                      888  วัดไผเงิน  ถนนจันทร  บางโคล  ยายนาวา 

สถานที่อยูปจจุบัน 910/2  ถนนจนัทน  แขวงบางโคล  เขตบางคอแหลม  

กรุงเทพมหานคร 

สถานทีท่ําวานปจจุบัน  โรงเรียนวัดพลับพลาชยั   สังกัดสํานักงานเขตพื้นทีก่ารศกึษา

กรุงเทพมหานคร  เขต 1  สํานักงานคณะกรรมการการศกึษาขัน้

พื้นฐานกระทรวงศึกษาธิการ   

ประวัติการศึกษา   

พ.ศ. 2516  มัธยมศึกษา   

                            จากโรงเรยีนวาสุเทว ี จังหวัดกรุงเทพ 

พ.ศ. 2524   คหกรรมศาสตรทั่วไป   

วิทยาเขตพระนครใต 

พ.ศ. 2522   คหกรรมศาสตรทั่วไป   

วิทยาเขตเทคนิคกรุงเทพ 

พ.ศ. 2524   คหกรรมศาสตรบัณฑิต  วิชาเอกคหกรรมศาสตรศึกษา 

วิทยาลัยอาชีวศึกษา  

พ.ศ. 2549   การศึกษามหาบัณฑิต  วิชาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา   

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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