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The purposes of this research were to develop and find out an efficiency of computer 

multimedia instruction on the Process of the Earth Surface Change for Level 3 students, 

according to 85/85 provided criteria. Fourty-five Mathayomsuksa 2 students, studying in the 

second semester of 2006 academic year were assigned to the experimental groups by 

simple random sampling. Data were analyzed by mean and percent. 

  There were three experimental steps: step 1 – trial  used for  improvement  with 3 

students, step 2 – the first experiment for finding out a tentative efficiency of the computer 

multimedia instruction, and step 3 – the field experiment for finding out an efficiency of the 

computer multimedia instruction.  

  The study result revealed that the efficiency of the computer multimedia instruction 

on the Process of the Earth Surface Change for Level 3 students, developed by the 

researcher was 88.92/87.70, which was corresponding with the 85/85 provided criteria. The 

students have positive attitude on learning through the computer multimedia instruction. 

 

 



   อาจารยที่ปรึกษาสารนพินธ ประธานคณะกรรมการบริหารหลกัสตูร และคณะกรรมการสอบ 

ไดพิจารณาสารนิพนธ เร่ือง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หนิ แร)  สําหรับนักเรียน   

ชวงชัน้ที ่ 3 ของ บุญชวย วิรัตน ฉบับนี้แลว เห็นสมควรรับเปนสวนหนึง่ของการศึกษาตามหลักสูตร

ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  ของมหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒได 
 
 อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 

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

     (ผูชวยศาสตราจารย ดร. ฤทธิชัย  ออนมิง่) 

 

 ประธานคณะกรรมการบริหารหลักสูตร 
 
  .................................................................... 

 (รองศาสตราจารย ดร. เสาวณีย  สิกขาบณัฑิต) 

 

คณะกรรมการสอบ 

  

....................................................................   ประธาน 

 (ผูชวยศาสตราจารย ดร. ฤทธิชัย  ออนมิง่) 

  

...................................................................   กรรมการสอบสารนิพนธ 

 (รองศาสตราจารย ดร. เสาวณีย  สิกขาบณัฑิต) 

 

 ...................................................................  กรรมการสอบสารนิพนธ 

 (ผูชวยศาสตราจารย จิราภรณ  บุญสง) 

 

   อนมุัติใหรับสารนิพนธฉบับนี้เปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสตูรปริญญาการศึกษา 

มหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยกีารศึกษา ของมหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ 

 

 ...................................................................   คณบดีคณะศึกษาศาสตร 

     (รองศาสตราจารย ดร. สมชาย   ชูชาต)ิ 

                                      วนัที.่......เดือน พฤษภาคม  พ.ศ. 2550 

 



ประกาศคุณูปการ 
 

สารนิพนธฉบับนี้ประสบความสําเร็จไดดวยดี เปนเพราะผูวิจัยไดรับความกรุณาอยางยิง่จาก    

ผูชวยศาสตราจารย ดร. ฤทธิชัย  ออนมิง่  ประธานกรรมการควบคุมสารนิพนธ  รองศาสตราจารย ดร. 

เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต  และผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ  บุญสง    กรรมการควบคุมสารนพินธ    ทาน

ทั้งสามไดเสียสละเวลาอนัมคีา เพื่อใหคําปรึกษาแนะนาํในการจัดทาํวิจัยนี้ทกุขั้นตอน  อีกทัง้ทาํใหผูวิจัย

ไดรับประสบการณในการทํางานวิจยัและรูถึงคุณคาของงานการวิจัย ที่จะชวยใหการทํางานในดานการ

พัฒนาเปนไปอยางมีประสิทธิภาพมากขึน้ และทานทั้งสามยงัเปนแบบฉบับของอาจารยที่ไดทุมเทใหกับ

ศิษยในงานดานวิชาการอยางไมเหน็ดเหนื่อย ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ทีน่ี ้

 ขอขอบคุณผูชวยศาตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท  ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช 

และผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์   ควรหาเวชศิษฐ    ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและประเมิน

คุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

ขอขอบคุณ พันเอกผูชวยศาสตราจารย ดร. ประเวทย  มงคลศิริ    อาจารยนฤมล   สัตยานวุัฒน 

และอาจารยพฒันาการ  จติรมิตร ที่กรุณาเปนผูเชีย่วชาญตรวจสอบประเมินคุณภาพและใหขอมูลดาน

เนื้อหา ที่เปนประโยชนตอการวิจัย  

สุดทายขอกราบขอบพระคุณ  พอ แม  พี่และนองครอบครัววิรัตน และผูมีพระคุณทกุทาน ที่ให

โอกาสทางการศึกษา ใหคําแนะนาํในการใชชีวิต ผลักดันในการศึกษาเลาเรียน และเปนกาํลังใจทีดี่เยี่ยม 

ตลอดระยะเวลาที่ศึกษาและทํางานวิจัยในครั้งนี ้
 

 

 

          นายบุญชวย  วิรัตน. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



สารบัญ 
บทที ่                               หนา  
      1  บทนาํ................................................................................................................ 1 

ภูมิหลัง........................................................................................................ 1                

ความมุงหมายของการวิจัย........................................................................... 3      

ความสาํคัญของการวิจัย.............................................................................. 3             
ขอบเขตของการวิจัย....................................................................................           4      

นิยามคําศัพทเฉพาะ.....................................................................................          5            
     
      2  เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ......................................................................     6 

                  เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของกับคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย..............................             7 

 ความหมายคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย........................................................             7 

 ความหมายของมัลติมีเดีย.....................................................................             8 

 องคประกอบของมัลติมีเดีย...................................................................  10 

 ลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอร..........................................................  11 

 ประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอร..........................................................         12         

 ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอร...............................................................        14 

                     ขอจํากัดบทเรยีนคอมพิวเตอร...............................................................        15 

 เอกสารที่เกี่ยวของกับการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย..................                 16 

                  เอกสารที่เกี่ยวของกับหลกัสตูรและการสอนของกลุมสาระวิทยาศาสตร.........     19 

 จุดมุงหมายของการเรียนการสอนของกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร..  19

 คําอธิบายรายวิชา..............................................................................           20 

 ความสาํคัญของทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร............................           21 

 การจัดประสบการณแบบปฏิบัติการทดลอง.........................................           21 

 ประโยชนของวิธีการวัดประสบการณแบบปฏิบัติการทดลอง.................            22 

 เอกสารที่เกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง.....................................................          23 

 ความหมายของการเรียนรูดวยตัวเอง...................................................              23 

 ความสาํคัญของการเรียนรูดวยตนเอง..................................................             24 

 ลักษณะของการเรียนรูดวยตัวเอง.........................................................           25 

 หลักการเรียนรูดวยตนเอง...................................................................           27

 องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง................................................            28 

 



สารบัญ (ตอ) 
บทที ่                      หนา 
      2 (ตอ) 

 บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง.........................................            29 

             การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรยีนรูดวยจนเอง.......................................         30 

 ทฤษฎทีางจิตวิทยาที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง.......................         32

เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา...........................         34 

 ข้ันตอนของการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา....................................        34 

 ข้ันตอนการหาประสิทธิภาพ.............................................................         36 

 เกณฑการหาประสิทธิภาพ...............................................................         37 

 งานเอกสารที่เกี่ยวของกับการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย................                39               

 งานวิจยัภายในประเทศ....................................................................         39 

                        งานวิจยัในตางประเทศ....................................................................                41 

 

      3  วิธีการดําเนนิการวิจัย................................................................................          44 

 ประชากรและกลุมตัวอยาง.....................................................................               44 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย.........................................................................         45 

 การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือในการศึกษาวิจยั...........................         45 

  การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย..........................................         45 

  การสรางแบบฝกหัดระหวางเรียน....................................................         47

  การสรางแบบทดสอบหลงัเรียน.......................................................         47

      การสรางแบบประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดานสื่อและเนื้อหา.   48

  การสรางแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียน................................         49 

 การดําเนินการทดลอง..........................................................................                 49 

 การวิเคราะหขอมูล..............................................................................                 50  

  

      4  ผลการวิเคราะหขอมูล............................................................................          51 

 ผลการประเมนิบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา.                  52 

 ผลการประเมนิบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากผูเชีย่วชาญดานสือ่.                  53 

 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย...................                      55 

   

 



สารบัญ (ตอ) 
บทที ่                      หนา 
      4 (ตอ) 
                        ผลการทดสองครั้งที่ 1 ................................................................. 55

 ผลการทดลองครั้งที่ 2 .................................................................         55 

 ผลการทดลองครั้งที่ 3 .................................................................        56 

 ผลการสอบถามความคิดเหน็ของผูเรียนทีม่ีตอของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย.        57 

         

      5 สรุปผล อภปิราย และขอเสนอแนะ.....................................................      60 

 ความมุงหมายของการวิจัย................................................................                    60 

 ขอบเขตของการวิจัย.........................................................................                    60 

 กลุมประชากร.............................................................................        60 

 กลุมตัวอยาง..............................................................................                      60 

       เนื้อหาวิชาที่ใชในการทดลอง........................................................       60 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย..............................................................                    61 

 การดําเนินการทดลอง.......................................................................                 61 

สรุปผลการวิจยั................................................................................                    62

อภิปรายผล.....................................................................................            62    

 ขอเสนอแนะทัว่ไป............................................................................                       63 

        ขอเสนอแนะสาํหรับการวิจัยตอไป.....................................................       63    
  
      บรรณานกุรม..............................................................................................                      65 
 
     ภาคผนวก...................................................................................................                      72 

               ภาคผนวก ก.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน .......                   73 

        ภาคผนวก ข.  แบบประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญและแบบสอบถาม 

                      ความคิดเหน็ของผูเรียนที่มีผลตอบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 91 

   ภาคผนวก ค.  ตารางแสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก และ 

                  คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ .................................   98 

 

 

 



สารบัญ (ตอ) 
บทที ่                       หนา 
        ภาคผนวก(ตอ) 

    ภาคผนวก ง.  การกําหนดเนือ้หาตามแงแผนภูมิ และตัวอยางหนาจอ 

                                       บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย....................................             100 

    ภาคผนวก จ.  รายชื่อผูเชีย่วชาญดานสื่อและดานเนื้อหา....................  109 

     

     ประวัติยอผูทําสารนพินธ........................................................................                         111 
 
  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บัญชีตาราง 
ตาราง                 หนา 
 

1 แสดงผลคาความยากงาย(p) คาอํานาจจําแนก(r) และคาความเชื่อมั่นของ 

แบบทดสอบเรื่อง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หนิ แร)  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3.......................................................................................  48 

2 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญ 

 ดานเนื้อหา.............................................................................................................  52 

3 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญ 

 ดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา.....................................................................................  53 

4 แนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  

 จากการทดลองครั้งที ่2...........................................................................................   56 

5 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

 จากการทดลองครั้งที ่3...........................................................................................   57 

6 แสดงความคดิเห็นของผูเรียนที่มีผลตอบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

จากกลุมตัวอยาง  จาํนวน 30 คน.............................................................................  58 

 

  



 บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
  วทิยาศาสตรมีบทบาทสาํคัญยิ่งในสงัคมโลกปจจุบันและอนาคต  เพราะวิทยาศาสตรมีความ

เกี่ยวของกับชวีิตของทุกคน ดังนัน้วทิยาศาสตรจึงเปนกลุมสาระการเรียนรูหลกั ในโครงสรางของ

หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน  พุทธศักราช 2544 ซึง่ไดกําหนดใหเปนวิชาบังคับใน 8 กลุมสาระ  ที่

นักเรียนทกุคนจะตองเรียน  โดยเฉพาะกลุมสาระวิทยาศาสตรนั้นผูเรียนแตละระดับชั้นจะตองเรียน

ตอเนื่องและเชื่อมโยงตัง้แตชั้นประถมศกึษาปที ่ 1 ถงึมัธยมศึกษาปที่ 6 โดยมีการพัฒนาหลกัสตูรใหม 

แบบเรียนและคูมือการจัดการเรียนรูวทิยาศาสตรรูปแบบใหม    และมีหนวยงานทีรั่บผิดชอบโดยเฉพาะ  

คือ  สถาบันสงเสริมการสอนวิชาวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ี (สสวท.) ซึ่งไดจัดทําแบบเรียนและคูมือ

วิทยาศาสตรใหมีใชในโรงเรยีนระดับการศึกษาขัน้พืน้ฐานทัว่ประเทศ  แบบเรียนและคูมอืครูวิชา

วิทยาศาสตรเหลานี้ มีการพฒันาโดยใชกระบวนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู (Inquiry process)  ซึ่ง

สรุปกระบวนการเรียนการสอน ประกอบดวยขั้นตอนใหญ ๆ 5 ข้ันตอน  คือข้ันสรางความสนใจ 

(Engagement) ข้ันสํารวจและคนหา (Exploration) ข้ันอธิบายและลงขอสรุป (Explanation) ข้ันขยาย

ความรู (Elaboration) และขั้นประเมนิ (Evaluation) แนวการสอนดังกลาวเปนการมุงพัฒนาทักษะ

กระบวนการทางวทิยาศาสตร  เพื่อใหผูเรียนมีความสามารถในการคิดแกปญหาและแสวงหาความรู

ดวยตนเองหรอืจากสิ่งแวดลอม  ตลอดถึงความเปนผูทีม่ีเหตุผล  คิดเปน  แกปญหาเปน ตามวสัิยทัศน

การเรียนรูวิทยาศาสตร ซึ่งหลกัสูตรสาระวิทยาศาสตรไดวางเปาหมายไวเพื่อเปนแนวทางอยางชัดเจน 

(สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี. 2546: 219) 

   สภาพการเรยีนการสอนวทิยาศาสตรในระดับมัธยมศกึษาตอนตน  ในปจจุบันนีป้ระสบปญหา

ทั้งในดานคุณภาพการศึกษา และปญหาดานพฤติกรรมการเรียนการสอนของครูและนักเรียน ซึง่ปญหา

ดังกลาวนี้อาจจะมีผลกระทบมาจากหลายประการ เชน บุคลากรขาดความพรอม  ขาดแคลนอาคาร-

สถานที่  ขาดวัสดุอุปกรณการสอน ผูเรียนมีพฤติกรรมไมพึงประสงค เปนตน จากการศึกษาวิจัย เร่ือง

การศึกษาและพฤติกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน ของระดับมัธยมศึกษาตอนตน หลักสูตรการศึกษา

ข้ันพื้นฐาน  พทุธศักราช 2544 กรมวิชาการไดไปสังเกตการสอน  จากกลุมตัวอยาง 15 จังหวัด   พบวา

พฤติกรรมการเรียนการสอนนั้นยังไมมกีารเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม  คือ  ครูยังตองสอนแบบยึดครูเปน

ศูนยกลาง โดยใชวิธีการบรรยายหรืออธิบายเปนสวนใหญ (กรมวิชาการ. 2545: 21) จากผลการศึกษานี ้

เปนเครื่องชี้บงถึงสภาพปญหาของการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรไดอยางชัดเจน  จึงกลาวไดวาการ

เรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรในระดับมัธยมศึกษาตอนตน จาํเปนตองไดรับการปรับปรุงใหดีข้ึน 
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   ซึง่ในปจจบัุนวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี ไดรับการพฒันาใหเจริญกาวหนาและมีการขยายตัว

อยางรวดเร็ว โดยเฉพาะอยางยิง่เทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่ไดรับเขามานั้นมบีทบาททัง้ดานการศึกษา  

เศรษฐกิจ สังคมและการเมอืง โดยการจัดการศึกษานัน้จะตองมีการพฒันามนษุยใหมีความรู ความถนัด

และความสามารถทีม่ีความเหมาะสมแกยุคแหงเทคโนโลยีอีกดวย  จากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม

แหงชาติ ฉบับที ่ 9 (2545-2549)   ไดกําหนดเปาหมายในการพัฒนาคุณภาพของผูเรียนเปนศูนยกลาง

ของการพฒันาและมุงใหทกุคนมีการพัฒนาอยางเต็มศักยภาพและมโีอกาสทีจ่ะมีสวนรวมในการพัฒนา

ประเทศทกุ ๆ ดานอยางเต็มที ่(สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2545: 3) 

   วทิยาศาสตรเปนวิชาหนึง่ทีม่ีความสาํคัญตอมนุษยและการพัฒนาประเทศเปนอยางมาก ซึ่ง

จะเหน็ไดวาสาระวทิยาศาสตรนั้น เขามามีบทบาทในการดํารงชีวิตตอมนุษยและการพัฒนาประเทศชาติ

อยางมากดงัจะเหน็ไดจากวทิยาศาสตรเขามามบีทบาทในการดํารงชวีิตของมนษุยในรูปแบบตาง ๆ ทั้ง

ยังทาํใหมีความรูทักษะในการทํางานอยางมีประสิทธิภาพ และทาํใหสามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมได

อยางเหมาะสมกับสภาพแวดลอมที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว (จันทนา  บุญยาภรณ. 2539:1) การเรียน

การสอนวิทยาศาสตรมีผลการเรียนที่คาดหวงัที่เนนหลกัที่ใหผูเรียนไดพัฒนาตนเองทางดานหลักพื้นฐาน

ทางวทิยาศาสตร    กระบวนการทางวทิยาศาสตร  การคดิวิเคราะหและแกปญหาทางวทิยาศาสตร  การ

ส่ือความ  และการตัดสินใจเลือกใชขอมูลไดอยางเหมาะสม  นาํความรูและวิธีการทางวทิยาศาสตรไปใช

ในชีวิตได  มีเจตคติทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตรที่ดี (สถาบันสงเสริมการสอนวทิยาศาสตรและ

เทคโนโลยี. 2546: 8) 

  ในสภาพปจจบัุนนี ้การเรียนการสอนของวิชาวิทยาศาสตรยังไมสามารถบรรลุจุดมุงหมายที ่

ไดวางไว อันมสีาเหตุมาจากหลายสิง่หลายอยาง  โดยเฉพาะอยางยิ่งเทคนิคการเรียนการสอน  เพราะ

คุณครูสวนใหญอาศัยการสอนแบบเดิมในการยึดแบบเรียนเปนหลัก  และครูก็ไมมีเวลาในการอธบิาย

หรือทบทวนใหนกัเรียนเขาใจไดอยางถองแท (เฉลิม รอดหลง. 2529: 85–92)   การสํารวจในเขต

การศึกษา 6  พบวา ครูวทิยาศาสตรมีภาระหนาที่มากเกนิไป  ไมมีเวลาในการเตรียมการสอน  จงึไม

สามารถดาํเนนิการสอนตามวิธีของ สสวท.  ไดทั้งหมด   ซึ่งเนื้อหาบางหนวยเปนการบรรยาย   บาง

หนวยเปนประวัติการคนพบ  ที่ไมจาํเปนตองมีการทดลองเสมอไป  บางหนวยการเรยีนรูเปนนามธรรม

ยากตอการทาํความเขาใจของนักเรียน  รวมทัง้ขาดอุปกรณการสอนที่เหมาะสมกบัเนื้อหาวิชา   

นอกจากนีย้ังพบวา  วิชาวทิยาศาสตรเปนวิชาที่นกัเรียนไดระดับการเรียนต่ํากวาระดับ 2  และมีผลการ

ติด ร. และ มส.  เปนจาํนวนมากถงึรอยละ 47.68 (กรมวิชาการ. 2535: 5–6) และจากผลการประเมิน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนประจาํปการศึกษา 2546   โรงเรียนมาลาสวรรคพิทยา  จงัหวดั

นครนายก  พบวาผลการเรียนในกลุมสาระวิทยาศาสตรในภาคเรียนที ่2  ชวงชัน้ที ่3 (ม.1–3) มีผลระดับ
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คะแนนต่ํากวาภาคเรียนที่ 1 เพราะภาคเรียนที ่2 มกีิจกรรมมากและมีเวลาเรยีนนอยกวาภาคเรียนที่ 1 

(มาลาสาร. 2546: 4)  

  การหาวิธีแกปญหาที่เหมาะสมและมีความนาจะเปนไดมากที่สุด  นัน่คือ การนาํนวัตกรรมและ

เทคโนโลยีมาใชประกอบการเรียนการสอนในชั้นเรียน (บุปผชาติ ทฬัหิกรณ. 2531: 76)  คือ การนํา

คอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน หรือที่เรียกวา “บทเรียนคอมพิวเตอร” มาเปนตัวเลือกทีดี่และ

เหมาะสมอยางหนึ่งในการเปลี่ยนนามธรรมใหเปนรูปธรรมไดดี ซึ่งอาจจะเสนอเนือ้หาในรูปของขอความ

ภาพ  ตัวหนังสือ  เสียงและภาพที่เคลื่อนไหวได  อีกทั้งยังสงเสริมใหผูเรียนไดเรียนตามความสนใจและ

ความถนัดของตนเอง  คอมพิวเตอรสามารถพฒันาสติปญญาของผูเรียนใหเกิดความสามารถทาง

วิทยาศาสตรและคณิตศาสตร  ตลอดจนชวยในการแกปญหาตาง ๆ ใหนกัเรียนสามารถคนหาคําตอบที่

ตนอยากรูได  เกิดแนวความคิดใหมและเปนนักประดิษฐคิดคนอยางสรางสรรคตอผลงานใหม ๆ อยู

เสมอ   (ยืน  ภูวรวรรณ และคณะ. 2529: 23)  

  ดังนัน้ผูวิจัยจงึมีความสนใจที่จะทําการศึกษาวิจยั  ที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  

เร่ือง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หิน แร) ในระดับชัน้มัธยมศึกษาตอนตน ชวงชัน้ที่ 3 

(ม.1-3) เพื่อพฒันาการเรียนการสอนและชวยแกปญหาดงักลาว เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมี

ประสิทธิภาพในการนําเสนอบทเรียน ใหนาสนใจและสามารถนําเสนอขอมูลไดทั้งตัวอักษร ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว เสยีงและวีดิทัศน  ไดในเวลาเดียวกัน  ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน

คอมพิวเตอรได  และสามารถทบทวนและเรียนบทเรียนนีซ้้ํากี่คร้ังก็ไดตามความตองการของผูเรียน 

 
ความมุงหมายของการวิจัย  

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง กระบวนการเปลีย่นแปลงของเปลือกโลก 

(ดิน  หิน แร) ของกลุมสาระวิทยาศาสตร  รหัส ว.32102  ในชวงชั้นที่ 3 (ม.1- 3)  ใหมีประสิทธิภาพตาม 

เกณฑ  85/85 

2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนทีม่ีผลตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง กระบวน 

การเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หนิ แร)  รหัส ว.32102  ในชวงชัน้ที ่3 (ม.1–3)   

  

ความสําคัญของการวิจัย 
    ดวยพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พทุธศักราช 2542  ไดบัญญัติสาระดวยการจัด

การศึกษาวาตองเปนไปเพื่อการพัฒนาคนไทยใหเปนมนษุยที่สมบูรณ ทั้งทางรางกาย   จิตใจ   

สติปญญา   ความรูคูคุณธรรม มีจริยธรรมในการดํารงชีวิต  สามารถอยูรวมกบัผูอ่ืนไดอยางมีความสุข   

ดังนัน้ การจัดการเรียนการสอนตองผสมผสานสาระความรูดานตาง ๆ  อยางไดสัดสวนสมดุลกัน รวมทัง้
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ตองปลูก ฝงคุณธรรม จริยธรรม ซึ่งเปนคานยิมที่ดีงามและคุณลักษณะอันพึงประสงคไวในทุกรายวิชา

และการประเมินก็เปนสวนหนึง่ของการจดัการศึกษาทีจ่ะตองบอกใหทราบวาผูเรียนมีคุณลักษณะ

อยางไร เปนไปตามวัตถุประสงคหรือไม   ดังนัน้  การวัดและประเมินผูเรียนจึงไดกําหนดไวในมาตราที ่

26  คือ ใหสถานศึกษาจัดการประเมินผูเรียน   โดยพิจารณาจากพัฒนาการของผูเรียน  ความประพฤติ  

การสังเกตพฤติกรรมการเรียน  การรวมกิจกรรมและการทดสอบควบคูไปในกระบวนการเรียนการสอน

ตามความเหมาะสมของแตละระดับ และรูปแบบของการจัดการศึกษาตองทันสมยัและมีประสิทธิภาพ

และเราใจใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรู  ดังนัน้ในการศึกษาคนควาวิจัยในครั้งนี้จึงมีความสําคัญดังนี ้คือ -. 

1. ผลจากการวิจยัในครั้งนี้ ทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง กระบวนการเปลี่ยน 

แปลงของเปลอืกโลก (ดิน หนิ แร) รหสั ว.32102  ในชวงชั้นที่ 3 (ม.1–3) ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่

กําหนด 

2. ผลของการวิจยัในครั้งนี้   จะเปนแนวทางในการที่จะพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

ในสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรในเนื้อหาอ่ืน ๆ  ตอไป  

 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. กลุมประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้ เปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที ่ 2 ชวงชัน้ที่ 3 (ม.1-3)   

ของโรงเรียนมาลาสวรรคพทิยา  จังหวัดนครนายก   ทีก่าํลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ของปการศึกษา 

2549  จํานวน  120  คน  
2. กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยั  คือ  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่2  ชวงชัน้ที ่3 (ม.1–3)  

ของโรงเรียนมาลาสวรรคพทิยา   จงัหวัดนครนายก   ทีก่าํลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ของปการศึกษา   

2549 จํานวน 45 คน ที่ไดมาโดยวิธีการสุมตัวอยางอยางงาย (Simple Random Sampling) และแบงกลุม 

ทดลองดังนี ้

1. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที ่1  จํานวน   3 คน 

2. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที ่2  จํานวน 12 คน 

3. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที ่3  จํานวน 30 คน 
3.  เนื้อหาวิชาที่ใชในการทดลอง 

การศึกษาวิจัยในครั้งนี ้   ใชเปนการพัฒนาและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย  เร่ือง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก(ดิน หิน แร) ของกลุมสาระวิชาวิทยาศาสตร  

ในระดับมัธยมศึกษาตอนตน ชวงชัน้ที่ 3 (ม.1–3)  ซึ่งไดแบงเนื้อหาออกเปน 3 หนวยยอย  ดังนี้ -. 
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หนวยยอยที ่1 : ดิน 

หนวยยอยที ่2 : หนิ 

หนวยยอยที ่3 : แร 

4. เครื่องมือที่ใชในการวจิัย  ประกอบดวย 

4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง กระบวนการเปลี่ยนแปลงเปลือกโลก(ดิน หนิ แร) 

4.2 แบบฝกหัดระหวางเรียน 

4.3 แบบทดสอบหลังเรียน 

4.4 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

4.5 แบบสอบถามความคิดเหน็ของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
นิยามคําศัพทเฉพาะ 
 1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  หมายถงึ  การสรางและพัฒนาบทเรียนขึ้นจาก

โปรแกรม Macromedia Authorware V.7   ตามหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง 

กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หนิ แร) กลุมสาระวิชาวทิยาศาสตร ในระดับมธัยมศึกษา

ตอนตน ชวงชัน้ที่ 3 (ม.1–3)  เมื่อสรางเสรจ็แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบคุณภาพ และ

นําไปทดลองกับกลุมตัวอยางทั้ง 3 กลุม 

 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  การนําเอาคอมพวิเตอรเขามาใชเปนเครื่องมือใน

การเรียนการสอน ซึง่สามารถนําเสนอบทเรียนทีม่ีการผสมผสานสื่อตาง ๆ ในลกัษณะสื่อประสม ที่ใหทัง้ 

ตัวอักษร  กราฟก  รูปภาพนิง่  และภาพเคลื่อนไหว  ทีท่าํงานรวมกนัอยางมีระบบ  บทเรียนคอมพิวเตอร  

ยังมีการสอนและการทดสอบผสมผสานกนั โดยจัดเนื้อหาที่เปนระบบ มีบทนาํ คําอธิบาย แบบฝกหัด

ระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน มีการใหผลยอนกลับ ทาํใหผูเรียนมีปฎิสัมพนัธกับคอมพิวเตอรได

อยางด ีในลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง 

 3. ผลการเรียนรู หมายถงึ ผลของความรู ความเขาใจ ที่วัดไดจากผูเรียน โดยการทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน จากการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลอืกโลก (ดิน หนิ แร) สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 

 4. ความคิดเหน็  หมายถึง  ความรูสึกนึกคิด   ซึง่แสดงออกมาตามทศันะของผูเรียนที่มีผลตอ 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ือง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หิน แร) 

 5. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ ผลการเรียนรูของผูเรียน โดยใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หิน แร)  ซึ่งผูเรียนได

ศึกษาแลว จึงนําผลการเรียนรูมาหาประสทิธิภาพตามเกณฑ 85/85 
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     85 ตัวแรก  หมายถงึ คาคะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน โดยคิดเฉลี่ยรอยละ 85   

     85 ตัวหลัง หมายถงึ คาคะแนนที่ไดจากการทาํแบบทดสอบหลังเรียน โดยคิดเฉลีย่รอยละ 85  

  



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

  ในการศึกษาวิจัยในครัง้นี ้ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของกบัการวิจยัและ

การพัฒนาการศึกษา ในหลกัการเรียนการสอนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและการสอนตามคูมือ

ครู ในสาระการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตรทัง้ในและตางประเทศ ซึง่สามารถเรียบเรียงลาํดับหัวขอการวจิัยได        

ดังตอไปนี้  

1. เอกสารที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

1.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 

1.3 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร 
1.4 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร 
1.5 ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอร 
1.6 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอร 

2. เอกสารที่เกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

3. เอกสารที่เกี่ยวกับหลักสูตรและแนวการสอนตามคูมือครูของ สสวท. 

4. เอกสารเกี่ยวกบัการเรียนรูดวยตนเอง 
4.1 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

4.2 หลักการเรียนรูดวยตนเอง 

4.3 องคประกอบของการเรยีนรูดวยตนเอง 

4.4 บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง 

4.5 การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง 

4.6 ทฤษฎีทางจิตวทิยาที่เกีย่วกับการเรียนรูดวยตนเอง    

5. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจยัและการพฒันาการศึกษา 

5.1 ข้ันตอนการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

5.2 ข้ันตอนการหาประสิทธิภาพ 

5.3 เกณฑการหาประสิทธิภาพ 

6. ผลงานวิจยัภายในและภายนอกประเทศเกี่ยวกบับทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียและหลักการ 
สอน ของกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
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1.  เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร 

          นกัการศึกษาหลายทาน ไดใหความหมายของ บทเรียนคอมพวิเตอร (Computer Assisted  
 Instruction) ไวดังนี-้. 

  สมปรารถนา  วงศบุญหนกั (2537: 27)  ไดกลาวถงึ บทเรียนคอมพวิเตอร  ซึ่งหมายถึง  การนํา 

คอมพิวเตอรมาใชใหเกิดประโยชนในกระบวนการเรียนการสอน   โดยในทีน่ีท้ําหนาที่เปรียบเทยีบเสมือน   

ผูชวยของครูในการนําเสนอขอมูลที่เปนประโยชนในการเรียนใหกับนกัเรียน ในลักษณะของการให

ความรูเพิม่เตมิ  ทบทวนบทเรียน   ตลอดทั้งการวัดผล และใหขอมลูยอนกลับ   โดยอาศัยโปรแกรมที่

บรรจุไวใน เครื่องคอมพิวเตอร  สามารถนาํมาใชไดตลอดเวลา 

   ราชบัณฑิตยสถาน (2538: 495) ไดใหความหมายของ บทเรียนวา หมายถงึ  คําสอนทีก่ําหนด      

ใหเรียน ขอที่เปนสติเตือนใจ  และใหความหมายของ คอมพิวเตอร หมายถงึ เครือ่งมืออิเล็กทรอนิกส

แบบอัตโนมัติ   ทาํหนาที่เสมือนสมองกล   ใชสําหรับแกปญหาตาง ๆ ทั้งทีง่าย และซับซอน โดยการใช

วิธีทางคณิตศาสตร (178) 

 กมลธร  สิงหปรุ (2541: 16)  กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอร หมายถงึ  การนําคอมพิวเตอรมา

ชวยครูในการเรียนการสอน  โดยอาจใชเปนเครื่องมือในการถายทอดวิชาแทนครูหรือทบทวนการทํา

แบบฝกหัดหรอืวัดผล   โดยอาศัยโปรแกรมที่บรรจุไวในเครื่องคอมพวิเตอรมาเปนเครื่องมือ  การเรยีน

ดวยวิธนีี้สามารถสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดดวย 

   ขนษิฐา ชานนท (2532: 8) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึงเปนการนําเอา 
คอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอนโดยที่เนื้อหาวิชา แบบฝกหัด และการทดสอบจะถกู

พัฒนาขึ้นมาในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร  ผูเรียนจะเรียนจากคอมพิวเตอร โดยคอมพิวเตอรสามารถ

เสนอเนื้อหาวชิาที่อาจจะเปนไดทั้งรูปตัวหนังสือและภาพกราฟฟก สามารถถามคาํถาม รับคําตอบจาก      

ผูเรียนและแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลใหกับนกัเรยีน 
  รัชนีวรรณ  อ่ิมสมัย (2542: 9)  คอมพิวเตอรชวยสอน คือ การนําเอาคอมพิวเตอรเขามาชวยครู

ในการเรียนการสอน  นักเรยีนเรียนรูเนื้อหาบทเรียน และฝกฝนทักษะจากคอมพิวเตอร  แทนที่จะเรียน

จากครูผูสอนในบางวิชา  บางบทเรียน ในการเรียนการสอนกับคอมพิวเตอรจะดําเนินไปอยางเปนระบบ

คอมพิวเตอรสามารถชี้ขอผิดของนักเรียนได   เมื่อนักเรยีนกระทําผิดขั้นตอน และคอมพิวเตอรชวยการ

เรียนการสอนยังเปนเครื่องมือชวยสนองความแตกตางของความสามารถระหวางบคุคลของนักเรยีนได 

  วีระพนธ  คําดี (2543: 1–2) คือ การนาํคอมพิวเตอร ซึง่เปนอุปกรณชนิดหนึ่งเขามาชวยในการ

เรียนการสอนของนักเรียนและครู  โดยมคีรูหรือผูมีความรู  เปนผูผลิตสื่อข้ึนมา แลวนาํไปใหเดก็ไดเรียน

ได ใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการนํากระบวนการเรียนการสอนของครูไปสูนักเรียน 
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  ซินน (Zinn. 1976: 268) ไดใหความหมายของ CAI วา หมายถงึ การใชเครื่องคอมพิวเตอร

แสดงการฝกฝน  ฝกหัดทําแบบฝกหัด และทบทวนลําดบับทเรียนใหแกนักเรยีนและบางทีก็ชวยนกัเรียน

ในดานการโตตอบเกี่ยวกบัเนื้อหาของการเรียนการสอน 

  พรีนีส (Prenis.  1977: 50)  กลาววา  CAI  เปนบทเรียนคอมพวิเตอร  ที่ชวยทาํใหนักเรียน

เรียนรู  รายวิชาเปนไปทีละขัน้ตอน    โดยในขณะนัน้ไดมีการเรียนการสอนที่ข้ึนอยูกับการตอบสนองของ

นักเรียนนัน้  คอมพิวเตอรจะทําหนาที่ในการถามคาํถามให  และสามารถยอนกลับไปสูรายละเอียดที่

ผานมาแลวได  หรือสามารถใหการฝกฝนซ้าํใหแกนักเรียนได 

  สเปนเซอร  (Spencer. 1977: 50)  ไดใหความหมาย CAI ไววา  เปนการใชเครื่องคอมพิวเตอร

ใหเปนกระบวนการเรียนการสอนสวนบุคคล  โดยใหลําดับข้ันการเรียนการสอนแกนักเรยีน  ภายใตการ

ควบคุมของคอมพิวเตอร  อัตราความกาวหนาในการเรยีนนั้น ข้ึนอยูกับตัวของนักเรียนเอง  คอมพิวเตอร

ชวยการเรียนการสอน  สามารถสนองตอบความตองการสวนบุคคลของนักเรียนแตละคนได 

  สิปเปลล  (Sipple. 1981: 77) ไดใหความหมาย CAI ไววา  หมายถงึ เครื่องมือที่ถกูนํามาชวย

ในการเรียนของนักเรียนการประยุกตนี้เปนการโตตอบระหวางนักเรยีนและขั้นตอนคําสั่งของ

คอมพิวเตอร ซึ่งจะสามารถบอกที่บกพรองของนกัเรียนไดเมื่อกระทาํผดิพลาด 

  อเลสซ ีและ ทรอลลิป (Alessi and  Trollip. 1985) กลาววา CAI เปนการสอนที่ประกอบดวย

การเสนอเนื้อหา  การใหคําแนะนําแกผูเรียน  การใหผูเรียนไดมีโอกาสฝกฝน  และมีการประเมินการ

เรียนของ   ผูเรียน  การใชคอมพิวเตอร เพือ่ใหสามารถทาํกิจกรรมอยางใดอยางหนึ่ง หรือการผสมผสาน

ของกิจกรรม 

 จากความหมายดังกลาวขางตน  สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอร หมายถงึ การนําเสนอเนื้อหา

ความรูแกผูเรียน  โดยผานคอมพิวเตอร  ผูเรียนสามารถโตตอบและควบคุมบทเรียนไดดวยตนเอง

ผูเรียนมีโอกาสฝกฝนและประเมินตนเองวามีความเขาใจเนื้อหาหรือไมมากนอยเพยีงใด สามารถ

ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางด ี
  ความหมายของมัลติมีเดีย 

 ราชบัณฑิตยสถาน (2538: 86) ไดใหความหมายของ มัลติมีเดีย (Multimedia) หมายถงึ ส่ือ

หลายแบบ หรือส่ือประสม 

  2000 (นามแฝง) (2539: 24)  กลาววา มัลติมีเดีย (Multimedia) เปนการนําเอาคอมพิวเตอร

มาควบคุมส่ือตาง ๆ  เพื่อใหทาํงานรวมกนั  เชน เราอาจสรางโปรแกรมใหมีการนาํเสนองานที่เปนไดทั้ง   

ขอความ มีภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยายสลับไป  ส่ือที่จะเขามารวมในระบบมัลติมีเดียอาจจะเปน

ทั้งสัญญาณภาพและเสยีงทีใ่ชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตวัควบคุมการทํางาน 

  อดิศักดิ์  เซ็นเสถียร (2541: 35) กลาววา ส่ือมัลติมีเดียก็คือ ส่ือที่รวมลักษณะของวดิีทัศนเสียง  

รูปกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว และขอความ  เขาดวยกนัเปนสื่อเพยีงหนึง่เดียว 
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  วิชาญ  ใจเถงิ (2543: 31) กลาววา  บทเรียนมัลติมีเดยี หมายถึง การนําเอาคอมพิวเตอร หรือ

เครื่องอิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติ ทาํหนาที่เสมือนสมองกล มาเปนสื่อชวยครูในการเรียนการสอนให 

นักเรียนเรียนรูเนื้อหาของบทเรียน ซึ่งประกอบดวย ขอความ ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  เสยีงบรรยาย  

เสียงดนตรีประกอบ  ทําแบบทดสอบกอน-หลงัเรียนและฝกทกัษะจากคอมพวิเตอร การเรยีนการสอน

จากคอมพิวเตอร จะถูกดาํเนินไปอยางเปนระบบในรูปแบบที่เหมาะสมและนกัเรียนสามารถเรยีนรูดวย

ตนเอง 

  สุภาภรณ  สุดเอียด (2543: 12)  ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย เปนสื่อที่สามารถสื่อสารไดทั้ง 

ขอความ  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบ  ทําใหการเรียนการสอนและ

การนาํเสนองานมีชวีิตชีวา  ภายใตการทาํงาน โดยเครื่องคอมพวิเตอรเครื่องเดียว เทานัน้ 

  วอฟแกน (Vaughan 1993: 25) มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรส่ือความหมาย โดย

ผสมผสาน ส่ือหลายชนิด เชน ขอความ  ภาพกราฟก (Graphic Art)  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว 

(Animation) และวีดิทัศน  เปนตน   ถาผูใชสามารถควบคุมส่ือเหลานีคื้อใหแสดงผลออกมาตามตองการ

ได   ระบบนี้เรียนวา มัลติมีเดีย ปฏิสัมพนัธ (Interactive Multimedia) 

  พอลลิสเซนและเฟรเตอร (Paulissen and Frater. 1994: 3) ใหความหมายมัลติมีเดีย ไววา  

คือ การใชคอมพิวเตอรในการรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร เครื่อง

เลน    วีดิทัศนแบบเลเซอรดิสก  เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี  เครื่องสังเคราะหคําพูดและเสียงดนตรี 

เพื่อส่ือความหมายบางประการ 

  เจฟฟโคท (Jeffcoate. 1995: 26-28) มัลติมีเดีย คือ ระบบสื่อสารขอมูลขาวสารหลายชนิด 

โดยผานสื่อทางคอมพวิเตอร ซึ่งประกอบดวยขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก ภาพ เสียงและวดิีทัศน 

  ฮอลล (Hall: 1996) มัลติมีเดีย คือโปรแกรมซอฟแวรที่อาศัยคอมพวิเตอรเปนสื่อในการนําเสนอ

โปรแกรมประยุกต ซึง่รวมถงึการนําเสนอขอความ สีสัน ภาพกราฟก(Graphic images) ภาพเคลือ่นไหว 
(Animation) เสียง (Sound) และวีดิทัศน สวนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธจะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการ

ตอบสนองจากผูใชโดยใชคียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse) หรือ ตัวชี้ (Pointer) เปนตน 

  สรุปไดวา มลัติมีเดีย  หมายถงึ การรวบรวมและผสมผสานสื่อหลายประเภท เชน ขอความ 

ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง และวีดิทศัน และนําเสนอผานคอมพวิเตอร เพื่อส่ือความหมาย  ทําให

เนื้อหามีความนาสนใจ 

  จากความหมายทีก่ลาวมา   สามารถสรปุไดวา บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ การ

นําคอมพิวเตอรมาใชเปนสือ่การสอน  โดยเนนการเรียนการสอนรายบุคคลเปนสาํคัญ  โดยนําเสนอ

บทเรียน    ทีม่ีทั้งภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  กราฟก  ตัวอักษร  เสียงดนตรีและเสียงประกอบ  วีดิทัศน  มี

การใหขอมูลยอนกลับ  ผูเรียนสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรได 
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 องคประกอบของมัลติมเีดีย 
 มัลติมีเดียจะตองประกอบดวยสื่อมากกวา 2 ส่ือ  ตามองคประกอบดังนี ้ ตัวอักษร  ภาพนิ่ง  

เสียง ภาพเคลือ่นไหว   การเชื่อมโยงแบบปฎิสัมพันธ  และวีดิทัศน  เปนตน    โดยที่องคประกอบเหลานี้

มีความสาํคัญตอการออกแบบ  ดังนี ้ พัลลภ  พิริยะสุวงศ (2541: 11–12) 

 ตัวอักษร (Text)    ซึ่งถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญ  ในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย   

โปรแกรมประยุกตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลาย ๆ รูปแบบ และสามารถที่จะเลอืกสีของ

ตัวอักษรไดตามตองการ  นอกจากนี้ยงัสามารถกาํหนดขนาดตัวอักษรไดตามความตองการ  การโตตอบ

กับผูใชก็ยงันยิมใชตัวอักษร รวมถึงการใชตัวอักษรในการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธได เชน การคลิกที่

ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปนําเสนอ เสยีง กราฟก หรือเลนวีดิทัศน  เปนตน  นอกจากนี้ตัวอกัษรยงัสามารถ

นํามาจัดเปนลกัษณะของเมน(ูMenus) เพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศกึษา โดยคลิกไปที่บริเวณกรอบ

ส่ีเหลี่ยมของมลัติมีเดียปฏิสัมพันธ 

 ภาพนิ่ง (Still Images) ภาพนิง่เปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย หรือ 

ภาพวาด  เปนตน ภาพนิง่มีบทบาทสาํคัญตอมัลติมีเดยีมาก  ทั้งนี้เนื่องจากภาพจะใหผลในเชงิของการ

เรียนรูดวยการมองเหน็  ไมวาจะดูโทรทศัน  หนังสือพิมพ  วารสาร ฯลฯ.  จะมภีาพเปนองคประกอบ

เสมอ  ดังคาํกลาวที่วา “ภาพหนึ่งภาพมีคุณคาเทากับคําพนัคํา“   ดังนั้นภาพนิ่งจงึมีบทบาทมากในการ

ออกแบบมัลติมีเดียที่มีตัวอกัษรและภาพนิ่งเปน  GUI (Graphical  User  Interface)  ภาพนิง่สามารถ

ผลิตไดหลายวธิี  อยางเชน การวาด (Drawing)  การสแกนภาพ (Scanning) เปนตน 

  เสียง (Sound) เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยูในรูปขอมูลดิจิตอล และสามารถเลนซ้ํา 

(Replay)  ไดจากเครื่องคอมพิวเตอรพซีี    การใชเสยีงในมัลติมีเดียก็เพื่อนาํเสนอขอมูล หรือสรางสภาพ 

แวดลอมให นาสนใจขึ้น เชน เสียงหวัใจเตน เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตัวอกัษรหรือนาํเสนอวสัดุที่

ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี เสยีงที่ใชรวมกบัโปรแกรมประยุกตสามารถบนัทึกเปนขอมูลดิจิตอล

จากไมโครโฟน  แผนซีดี  เสยีง (CD-ROM Audio Disc)  เทปเสยีง และวิทยุ  เปนตน 

  ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพเคลื่อนไหว หมายถงึ  การเคลื่อนไหวของภาพกราฟก  อาท ิ  

การเคลื่อนไหวของลูกสูบและวาลว  ในระบบการทํางานของเครื่องยนต 4 จงัหวะ  เปนตน   ซึง่จะทําให

สามารถเขาใจระบบการทาํงานของเครื่องยนตไดเปนอยางด ี ดังนั้นภาพเคลื่อนไหว  จงึมีขอบขายตั้งแต 

การสรางภาพดวยกราฟกอยางงาย  พรอมทั้งการเคลื่อนไหวนัน้  จนถึงกราฟกที่มีรายละเอยีดแสดงการ

เคลื่อนไหวโปรแกรมที่ใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวในวงการธุรกิจ ก็มี Auto disk Animator ซึ่งมี     

คุณสมบัติดีทั้งในดานการออกแบบกราฟกละเอียดสําหรับใชในมัลติมเีดียตามตองการ 

  การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Links) การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธจะหมายถงึการ

ที่ผูใชมัลติมีเดยีสามารถเลือกขอมูลไดตามความตองการ โดยใชตัวอักษรหรือปุมสําหรับตัวอกัษรที่จะ
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สามารถเชื่อมโยงไดจะเปนตัวอักษรทีม่ีสีแตกตางจากอกัษรตัวอื่น ๆ สวนปุมก็จะมลัีกษณะคลายกับปุม  

เพื่อชมภาพยนตร  หรือคลิกลงบนปุมเพือ่เขาหาขอมูลที่ตองการ หรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูลตอไป 

  วีดิทัศน (Video)  การใชมลัติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวกบัการนาํเอาภาพยนตรวีดิทศัน  ซึง่อยูใน   

รูปของดิจิตอลรวมเขาไปกบัโปรแกรมประยุกตทีเ่ขียนขึน้  โดยทัว่ไปของวีดิทัศนจะนําเสนอดวยเวลาจรงิ     

ที่จํานวน 30 ภาพตอวนิาที ในลักษณะนี้จะเรียกวา วีดิทศันดิจิตอล(Digital Video) คุณภาพของวดิีทัศน

ดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เหน็จากจอโทรทัศน  ดังนัน้วีดิทัศนดิจิตอลและเสียงจึงเปนสวนทีผ่นวก  

เขาไปสูการนาํเสนอและการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย  วีดิทัศนสามารถนาํเสนอไดดวยจอคอมพิวเตอร 

ในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกโดยผานการดเสียง (Sound Card) 
 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 บทเรียนคอมพิวเตอร เปนการเรียนการสอนทีม่ีจุดมุงหมาย เพื่อตอบสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคลของผูเรียน  เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคทางการศึกษาเปนรายบุคคล  โดยใชคอมพิวเตอร

เปนสื่อแทน ส่ิงพิมพ ทําใหบทเรยีนสมบูรณยิ่งขึ้น ซึ่งมีลักษณะการเรียนที่เปนขั้นตอนดังนี ้ (วสันต       

อติศัพท. 2530 ก: 19–21, 2530 ข: 77-80)  

 1. ข้ันนําเขาสูบทเรียน  จะเร่ิมต้ังแตการทักทายผูเรียน  บอกวิธีการเรียนและบอกจุดประสงค

ของการเรียน   เพื่อที่จะใหผูเรียนไดทราบวาเมื่อเรียนจบบทเรียนนีแ้ลว  เขาสามารถทีจ่ะทาํอะไรไดอีก

บาง  ซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอวิธกีารไดในรูปแบบที่นาสนใจ  ไมวาจะเปนในลกัษณะ

ภาพเคลื่อนไหว  เสียง หรือเปนการผสมผสานหลาย ๆ อยางเขาดวยกัน     เพื่อทีจ่ะเราความสนใจให

ผูเรียนมุงความสนใจเขาสูบทเรียนตอไป บางโปรแกรมอาจจะมีแบบทดสอบวัดความพรอมของผูเรียน

กอนก็ไดหรือมีรายการ(Menu)เพื่อทีจ่ะใหผูเรียนไดเลอืกเรียนตามความสนใจ โดยจัดลาํดับการเรียน

กอนหลงัดวยตนเอง 

2. ข้ันการเสนอเนื้อหาเมื่อผูเรียนเลือกเรียนในหวัขอเร่ืองใดแลว คอมพวิเตอรชวยสอนจะเสนอ 

เนื้อหานัน้มาเปนกรอบ ๆ (Frame) โดยอาจจะเสนอเนื้อหาในรูปแบบของตัวอักษร ภาพ เสียง  ตลอดจน

กราฟก และภาพเคลื่อนไหว (Animation) เพื่อเราความสนใจในการเรียนและสรางความเขาใจใน

ความคิดรวบยอดตาง ๆ ไดดี  อาจเนนดวยสีสันการโยงไปมาระหวางกรอบตาง ๆ  แตกรอบ หรือจะ

เสนอเนื้อหาทีล่ะประเด็น โดยการเริ่มจากงายไปหายาก เรียงลําดับเร่ือย ๆ ผูเรียนจะควบคุมความเร็วใน

การเรียนดวยตนเอง เพื่อที่จะใหเรียนรูไดมากที่สุดตามความสามารถของเขาและมีการชี้แนะ 

(Prompting Cues) หรือการจัดเนื้อหาสําหรับสําหรับการชวยเหลอืผูเรียน (Help Sequence) เพื่อที่จะ

ชวยผูเรียนใหเกิดการเรียนรูที่ดีข้ึน 

3. ข้ันคําถามและคําตอบ  หลงัจากที่เสนอเนื้อหาของบทเรียนไปแลว  เพื่อเปนการวัดวาผูเรียน  

นั้น มีความเขาใจในเนื้อเร่ืองที่เรียนผานมา ก็จะมีการทบทวน  โดยการใหทําแบบฝกหัดทบทวน และ

ชวยเพิ่มพนูความรูความชาํนาญ เชน เปนคําถามแบบเลือกตอบ  เปนแบบจับคูและเปนแบบเติมคําตอบ  
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เปนตน  ซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอแบบฝกหัดแกผูเรียนไดนาสนใจกวาแบบทดสอบธรรมดา  

และผูเรียนจะตอบคําถามผานแปนพิมพ (Keyboard) นอกจากนี้แลวคอมพวิเตอรชวยสอนยังสามารถ

จับเวลาในการตอบคําถามของผูเรียนไดอีกดวย  ถาผูเรียนไมสามารถตอบไดภายในเวลาทีไ่ดกําหนด 

คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะเสนอความชวยเหลือให 

 4.  ข้ันการตรวจคําตอบ เมื่อคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับคําตอบจากผูเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ก็จะตรวจคําตอบและแจงผลใหผูเรียนไดทราบทันที อาจออกมาในรปูแบบของขอความกราฟกหรือเสียง 

ถาผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับการเสริมแรง (Reinforcement)  เชน การใหคําชมเชย เสียงเพลง หรือ

แมกระทัง่การใหภาพกราฟกและถาผูเรียนตอบผิด คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะบอกใบใหหรือใหการซอม

เสริมเนื้อหาแลวใหตอบคําถามนั้นใหมและเมื่อตอบไดถูกตองจงึกาวไปสูหัวขอใหมตอไปซ่ึงจะหมนุเวยีน

เปนวงจรอยูจนกวาจะหมดบทเรียนในหนวยนัน้ ๆ 

 5. ข้ันการปดบทเรียน  เมื่อผูเรียนไดเรียนจบบทเรียนนัน้ ๆ แลว  คอมพิวเตอรชวยสอนจะทําการ

ประเมินผลของผูเรียน    โดยการทาํแบบทดสอบ    ซึ่งจดุเดนของคอมพิวเตอรชวยสอน  คือ  สามารถสุม 

(Random) ขอสอบออกมาจากคลงัขอสอบ ที่ไดสรางเกบ็ไวและเสนอใหผูเรียนแตละคน โดยที่ไม

เหมือนกนั  จงึทาํใหผูเรียนไมสามารถจดจําคําตอบจาการทีท่ําในครั้งแรก ๆ นัน้ได หรือแอบไปรูคําตอบ

นั้นมากอน เมื่อแบบทดสอบนั้นเสร็จแลว ผูเรียนจะไดรับทราบคะแนนการทาํแบบทดสอบของตนเองวา

ผานตามเกณฑที่ไดกาํหนดไวต้ังแตแรกหรือไม  รวมทั้งคอมพิวเตอรชวยสอนจะบอกเวลาทีใ่ชในการ

เรียนในหนวยนั้น ๆ เปนตน 
  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร 
  นักการศึกษาไดจําแนกลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอร ออกเปนประเภทตาง ๆ ซึ่งสามารถ

สรุปไดดังนี้ (Kemp & Dayton. 1985; Heinhich and others. 1989; กิดานนัท  มลิทอง. 2543: 244–

248 ; ถนอมพร  ตันติพฒัน. 2539: 4–5) 

1. บทเรียนสอนหรือทบทวน (Tutorial)    เปนบทเรยีนซึง่นาํเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนในรูป 

แบบของเรื่องราว  ขอความ ภาพ  เสียงหรือในทุกรูปแบบรวมกันที่เรียกวา มัลติมเีดีย ผูเรียนสามารถ

ตอบคําถามและทบทวนบทเรียนในบทนั้นหรือจะเรียนบทตอไปได นอกจากนี้ยังสามารถกําหนด

บทเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียนและบทเรียนทบทวนยงัสามารถบนัทึกรายชื่อผูเรียนและวัดระดับความรู

ของผูเรียนแตละคน เพื่อใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสรมิความรูใหกับผูเรียนได 

2. แบบฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) บทเรียนในการฝกหัดทีม่ีการใหคําถามหรือปญหา 

ที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรืออยางเฉพาะเจาะจง  เพือ่วัดระดับการเรียนของผูเรียนในเนื้อหาที่ครูสอน

ไปแลว  โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหานัน้ซ้ําแลวซ้ําอีก เพื่อใหผูเรียนตอบ แลวคอมพิวเตอรกจ็ะให

คําตอบที่ถูกตอง  เพื่อการตรวจสอบยืนยัน หรือแกไข พรอมกับใหคําถาม หรือปญหาตอไปอีกจนกวา     

ผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานัน้จนถึงระดบัที่นาพอใจ  หรือยอมรับไดเปนการเปดโอกาส
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ใหผูเรียนออนหรือเรียนไมทนัคนอืน่ไดมีโอกาสทาํความเขาใจได  โดยครูไมตองเสียเวลาในชัน้เรียน  ซึ่ง

อาจใชหลกัจิตวิทยา เพื่อกระตุนใหผูทําแบบฝกหัดนัน้อยากทําและตื่นเตน เชน การสอดแทรก

ภาพเคลื่อนไหว หรือคําพูดโตตอบ  เปนตน 

3. การสรางสถานการณจาํลอง (Simulation)  บทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดนําเสนอบทเรียนในรูป 

ของการจําลองสถานการณจริงขึ้น ใหผูเรียนไดศึกษา  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพ

จําลองของเหตุการณเพื่อฝกทักษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือคาใชจายมากนัก อาจจะ

ประกอบดวย การเสนอความรู  การแนะนําเกี่ยวกับทกัษะ การฝกปฏิบัติเพื่อใหเกดิความชํานาญ และ

คลองแคลวในบทเรียนสถานการณจําลองนี้จะมีโปรแกรมการสาธิต (Demonstration) อยูดวย เพื่อ

แสดงใหผูเรียนไดดูเปนตัวอยาง การใชคอมพิวเตอรชวยสรางสถานการณจําลองจึงมีความสําคัญ ใน

การเรียนการสอนที่สามารถจําลองสถานการณใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจงาย 

4. การแกปญหา (Problem Solving)  การใชบทเรียนคอมพิวเตอรในลักษณะนี ้ เปนการเสนอ 

ปญหาใหแกผูเรียน และผูเรียนจะตองพยายามที่จะหาวิธกีารแกปญหานั้น  เนนใหฝกการคิด  การ

ตัดสินใจโดยมกีารกําหนดเกณฑใหแลวผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนหรือน้าํหนกักับ

เกณฑแตละขอ 

5. เกมการศึกษา (Educational  Games)    เปนบทเรยีนคอมพิวเตอรทีท่าํใหผูเรียนไดมีความ 

สนุกสนานเพลิดเพลิน สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความสนใจและอยากเรียนรูไดงาย นอกจากนี้ยัง

ชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรยีนรูใหดีข้ึน เกมการศึกษามีลักษณะคลายกับการสรางสถานการณจําลอง 

แตแตกตางกนั  โดยเพิ่มบทบาทของผูเรียนใหเขาแขงขนัไปดวย 

6. แบบทดสอบ (Test)  บทเรียนชนิดนี้ ใชเพือ่ทดสอบนักเรยีนหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหาหรือฝก 

ไดปฏิบัติแลว ผูเรียนจะทาํแบบทดสอบ โดยผานคอมพิวเตอรและมีการปฎิสัมพนัธระหวางผูเรียนกับ

คอมพิวเตอร  คอมพิวเตอรสามารถรับคําตอบและจดบันทกึผล ตรวจใหคะแนน ประมวลผลและเสนอ

ผลใหนักเรียนทราบในทนัททีี่ผูเรียนสาํเร็จ 

7. บทสนทนา  (Dialogue) เปนการเลยีนแบบการสอนในหองเรียน  กลาวคือ  พยายามใหเปน 

การพูดระหวางผูสอนและผูเรียน  เพียงแตวาแทนที่จะใชเสียง  ก็เปนตวัอกัษรบนจอภาพ  แลวมีการสอน

ดวยการตัง้ปญหา 

8. การสาธิต (Demonstration)  การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอร จะมีลักษณะคลายกับการสาธิต 

ของครู แตการสาธิตของคอมพิวเตอรนาสนใจกวา  เพราะนาํมาใชเพือ่สาธิตใหทั้งเสนกราฟที่สวยงาม  สี

และเสียงดวย  เหมาะอยางยิง่ในการสอนของกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรและคณิตศาสตร  ชวยให

สะดวกและไมยุงยากในการเตรียมอุปกรณ 
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 9. การไตถาม (Inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง ความคิดรวบ

ยอดหรือขาวสารที่เปนประโยชน ซึง่แสดงไดทันทีเมื่อผูเรียนตองการ  ดวยระบบงาย ๆ ที่ผูเรียนสามารถ   

ทําไดเองเพียงแตกดหมายเลข  หรือใสรหัสหรือตัวยอของแหลงขอมูลนัน้ ๆ การใสรหสัหรือหมายเลขของ    

ผูเรียนนีจ้ะทาํใหบทเรียนคอมพิวเตอรแสดงขอมูล  ซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนตามตองการ 

10. การคนพบ  (Discovery)   เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูจากประสบการณของตนเองให     

มากที่สุด  โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถกู   หรือโดยวิธกีารจัดระบบเขามาชวย  

โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียน  เพื่อชวยในการคนพบนัน้จนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด 

 11. แบบรวมวิธีการตาง ๆ เขาดวยกนั (Combination) คอมพวิเตอรสามารถสรางวิธกีารเรียน 

การสอนที่หลากหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ความตองการนีม้าจากการ

กําหนดวัตถปุระสงคในการเรียนการสอน ผูเรียนและองคประกอบ หรือภารกิจตาง ๆ  ซึ่งบทเรยีนทาง

คอมพิวเตอรหนึ่ง ๆ อาจมหีลายลักษณะ เชน  เพื่อการสอน  เกม   การไตถาม  การทดสอบ  การสาธิต    

การแกปญหา  เปนตน  ในปจจุบันบทเรียนคอมพวิเตอรมักเปนในรูปแบบรวมวิธกีารตาง ๆ เขาดวยกัน 
  ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอร 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมีขอดีหลายดาน   กดิานันท   มลิทอง (2543: 253–254) และฝายสงเสริม

และพัฒนาเทคโนโลยทีางการศึกษา (2537: 71–73)  ไดกลาวถึง  ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอร  ไวดังนี ้

1. ชวยเพิ่มแรงจงูใจในการเรียน  ใหแกผูเรียน  เนื่องจากการเรียนดวยคอมพิวเตอรนัน้เปน 

ประสบการณที่แปลกใหม 

2. ลักษณะโปรแกรมบทเรียนนัน้ใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยใหผูเรียนที่เรียนชา 

 สามารถเรยีนไดดวยความสามารถของตนเองและความตองการ 

3. เปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความเหมาะสมกบัความสามารถ  ระดับสติปญญา  

อายุ  ความชอบ 

4. สามารถใชทบทวนเนื้อหาที่เรียนผานมาแลวไดดวยตนเอง 
5. ผูเรียนไมสามารถดูคําตอบลวงหนาได จึงเปนการกําหนดเงื่อนไขใหผูเรียนไดเรียนรูจริงกอน 

ที่จะผานบทเรยีนนั้นไป 

6. ชวยใหผูเรียนสามารถแกปญหาที่สลับซบัซอนไดดีกวาการสอนปกติ  จึงเทากบัเปนการชวย 

ฝกทักษะในการแกปญหา 

7. ผูเรียนทีเ่รียนชาจะมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงขึน้ 

8. เปนการสรางนิสัยความรับผิดชอบใหกับผูเรียนเพราะไมเปนการบังคบัผูเรียนใหเรียนแต 
เปนการกระตุนใหผูเรียนไดเรียนตามความสนใจของตนเอง 

9. มีความรวดเร็วในการตอบโตกับผูเรียนแตละคน เปนการเสริมแรงผูเรียนอยากเรียนมากขึ้น 

10. บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถจําลองสถานการณ สามารถสอนหรือแสดงในเรื่องที่อยากให 
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งายขึน้ได 

11. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยพฒันาความคิดริเร่ิมสรางสรรคของผูเรียนและผูเรียนสามารถออก 

แบบสรางสรรคหรือจิตนาการไดอยางอิสระ 

12. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสรางความคิดทีม่ีเหตุผล 

13. ผูเรียนมีความเปนสวนตัวในการเรียน  ทําใหเกิดทัศนคตทิี่ดีตอวิชาที่เรียน 

14. สามารถตรวจความกาวหนาของผูเรียนไดตลอดเวลาเนื่องจากสามารถบันทกึผลการทํางาน 

และผลการทดสอบของผูเรียนได 

15. ชวยขยายขีดความสามารถของครูผูสอน  ในการจัดเกบ็ขอมูล  ในการจัดการสอนเสริมและ 

สอนซอมเสริม 

16. สามารถใหขอมูลยอนกลับและใหการเสริมแรงแกผูเรียนไดอยางรวดเร็ว   ทัง้ในรูปแบบภาพ 

เสียง และขอความอนัเปนการชวยใหเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน 

17. บทเรียนคอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพในการลดเวลาในการเรียน  ทุนแรงในการสอนและยงัม ี

ประสิทธิภาพสูงในการสอน 

18. โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถบันทกึคะแนน และพฤติกรรมตาง ๆ  ของผูเรียนไวได   ซึ่งยงั 

สามารถนํามาใชในการปรับปรุงการเรียนการสอนได 

 ขอกําจัดของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 แมบทเรียนคอมพิวเตอรจะมีขอดีมากมายดังทีก่ลาวแลวนัน้   กม็ีขอจํากัดในการใชงานอยูดวย 

เชนกนั  ดังที่    ครรชิต  มาลยัวงศ (2537: 64–65)  และฝายสงเสริมและพัฒนาเทคโนโลยทีางการศึกษา    

(2537: 71–73) ไดกลาวถงึขอจํากัดตาง ๆ ดังนี ้

1. วิธีการโตตอบระหวางคนกับเครื่องยังไมดี  ทําใหไมมีความเปนธรรมชาติ 

2. การนาํคอมพวิเตอรมาใชทางการศึกษาตองใชงบประมาณมาก 

3. ขาดโปรแกรมบทเรียนที่ดี  มีคุณภาพที่ใชในการเรียนการสอน 

4. บทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชในปจจุบันบางเรื่อง  ไมสามารถวิเคราะหไดวาผูเรียนไดเกดิการ 
เรียนรูและเกิดความเขาใจมากนอยเพยีงใด 

5. การนาํคอมพวิเตอรมาใชทางการศึกษา  ครูตองมีบทบาทในการวางแผน และจัดการเรียน 

การสอน  ซึง่เปนภาระหนกัสําหรับครู    โดยเฉพาะครูทีไ่มมีความรูความสามารถทางดานคอมพิวเตอร  

ครูสวนมากไมมีความรูทางคอมพิวเตอร เปนการยากที่จะนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใชใหเกิดผลและมี

ประสิทธิภาพ 

6. การดูแล บํารุงรักษาเครื่องคอมพิวเตอรใหอยูในสภาพทีใ่ชงานไดตลอดเวลา เปนเรือ่งที่เปน 

ภาระมากและตองเสียคาใชจายในการดูแลรักษาดวย 
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7. ครูมีความรูสึกวาคอมพิวเตอรจะมาแทนทีค่รูและครูจะหมดความสาํคัญลงไป  ทําใหครูบาง 

สวนเกิดความรูสึกตอตานการนําคอมพิวเตอรมาใชในโรงเรียน 

8. เครื่องคอมพิวเตอรมีความกาวหนามากและการผลิตซอฟทแวร  เพื่อใชในการเรียนการสอน 

จะไมทนัตอความตองการของนักเรียนและความสามารถในการทํางานของเครื่อง 

 จากที่กลาวมาแลว  พอสรปุไดวา บทเรียนคอมพวิเตอรยังมีขอจํากัดในเรื่องงบประมาณในการ 

ดําเนนิการทั้งดานการผลิต    การนาํไปใชและการดูแลรักษา   ที่ตองใชงบประมาณสูง   การนาํบทเรียน 

คอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษานั้น  ครูผูสอนตองมีความรูและความสามารถดานคอมพวิเตอร   จึงจะ

สามารถจัดการเรียนการสอนใหเกิดผลดีและมีประสิทธภิาพ 

 

2.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียนัน้ จะตองคํานงึถงึการมีปฏิสัมพนัธระหวาง

บทเรียนกับผูเรียน  โดยผูที่มสีวนเกี่ยวของในการพัฒนาจะตองทาํความเขาใจใหตรงกันโดยยึด

วัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียนและหลกัของจิตวทิยาเชิงพทุธิปญญา (Cognition Psychology) เปน

หลักการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมลัติมีเดียสามารถดําเนนิการเปนขั้นตอน ดังนี ้ 

(Renolds.1995: 167–269;   สานิตย  กายาผาด. 2539: 31–41; 2000(นามแฝง). 2530: 30) 

1. การกาํหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน 

การกําหนดวัตถุประสงค    ในการพัฒนาบทเรียนเปนสิง่สําคัญ   ที่จะควบคุมใหมกีารสราง 

โปรแกรมใหเปนไปตามวัตถุประสงค และการใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามทีต่องการ การกําหนด  

เปาหมายในการพัฒนาบทเรียน  มีขอที่ตองพิจารณาดงันี ้

1.1 หัวขอของงานที่จะนํามาพฒันาโปรแกรม 

1.2 วัตถุประสงคทีต่องการ 
1.3 ผูใชที่เปนกลุมเปาหมาย 

1.4 ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 

2. การวิเคราะหเนื้อหา 

ข้ันตอนนีน้ับวาเปนสิง่สําคญัที่สุด ทีจ่ะใหการสื่อความหมายดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุตาม  

วัตถุประสงค และสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมาย  ที่จะนําไปสรางเปนโปรแกรมนาํเสนอ     

ในขั้นตอนนี้จะมีประเด็นที่ตองพิจารณาดงันี ้

2.1 ขอบเขตและรายงานละเอียดของเนื้อหาทีจ่ะนําเสนอ 

2.2 วิธีการนําเสนอเนื้อหา 

2.3 ระยะเวลาในการนําเสนอ 
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2.4 การเลือกสื่อใหสอดคลองกบัวัตถุประสงค 
2.5 วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการสื่อความหมาย 

2.6 วิธีการตรวจสอบและปรับปรุงเนื้อหา 

2.7 การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม 

2.8 วิธีการประเมนิผล 

3. การเขียนเคาโครงเรื่องราว  เพื่อดําเนินเรื่อง 

      เมื่อไดรายละเอียดเนื้อหาตามขั้นตอนตาง ๆ  และตามความตองการของกลุมเปาหมายแลว 

ผูพัฒนาโปรแกรมจําเปนตองเขียนบทหรือเคาโครงเรื่องราว  เพื่อกําหนดแนวทางการดําเนนิเรื่อง เนื้อหา   

ที่จะนําเสนอ  สําหรับการเขียนบทนัน้มีข้ันตอนดังนี ้

3.1 การสรางผงัดาํเนนิงาน (Flow Chart)  

ผังดําเนินงานมีความจาํเปนในการควบคุมหรือกําหนดขัน้ตอนการทาํงานของโปรแกรม   

การสรางผงัดาํเนนิงานจะมคีวามสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะใหบทเรียนมีการทํางานเปนแบบใด 

3.2 การจัดทาํเคาโครงเรื่องราว 

หัวขอการนําเสนอจากผังดาํเนนิงาน ถือเปนตัวอยางของการแจกแจงรายละเอียดลงไป 

วาในแตละสวนของโปรแกรมจะประกอบดวยภาพ  ขอความ  ภาพเคลื่อนไหว  มีเสยีง หรือเพลง

ประกอบหรือไม  มีการเรียงลําดับการทํางานอยางไร  มกีารวางหนาจออยางไร  รวมทั้งการกาํหนดแหลง

ของขอมูล เชน  ภาพและเสียงวาไดมาอยางไร  จากแหลงไหน   กิจกรรมเหลานี้เปนเรื่องของการจัดทํา

เคาโครงเรื่องราว 

4. การเตรียมขอมูลสําหรับเคาโครงเรื่องราว 

ขอมูลที่บรรจุลงไปใน เคาโครงเรื่องราว อาจมีทัง้ภาพ  เสียง  ขอความ ภาพเคลื่อนไหว หรือ 

อ่ืน ๆ ซึง่ตองมกีารจัดเตรียมขึ้นมากอนที่จะนําไปบรรจุโปรแกรม  มีรายละเอียดทีเ่กีย่วของดังนี ้

4.1 การจัดเตรียมภาพสําหรับโปรแกรม 

ภาพสําหรับโปรแกรมอาจจะมาจากการวาด   ดวยโปรแกรมกราฟกอีดิเตอร  (Graphic  

Editor)  เชน  โปรแกรมเพนทบรัช  (Paint  Brush)  ที่มีไมโครซอฟทวนิโดว (Microsoft  Windows)  หรือ 

อ่ืนๆ โปรแกรมประพนธ(Authoring System) บางตัวจะมีคําสั่งสาํหรบัการวาดรูปหรือในสวนของกราฟก

เอดิเตอรไวใหดวยทาํใหทํางานไดสะดวกขึน้   แตอยางไรก็ดีเนื่องจากโปรแกรมแตละตัวมีความสามารถ  

แตกตางกนั  ดังนัน้อาจตองมีการใชโปรแกรมหลายตวัชวยกัน  การทํางานภายใตระบบไมโครซอฟท

วินโดว ทาํใหสามารถแลกเปลี่ยนขอมูลกนัไดโดยงาย    นอกจากนัน้อาจจะนําเขามาจากแหลงอืน่ เชน 

การสแกนภาพจากหนังสือหรือวารสารดวยการใชเครื่องสแกนภาพ (Scanner)หรืออาจนาํมาจากกลอง

ถายวีดิทัศน  ในกรณนีี้จะมกีารดพิเศษที่ทาํหนาทีจ่ับสัญญาณวดิีทัศนเขามาในเครื่องบคอมพิวเตอร  
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เรียกวา การดจับภาพ (Video  Capture)   เชน  การดวีดิโอบาสเตอร (Video  Blaster)  ซึ่งเปนของ

บริษัท  ครีเอทฟีเทคโนโลย ี จํากัด (Creative Technology)  ดวยวิธีนีจ้ะทําใหสามารถนําภาพตาง ๆ เขา

มาใชในโปรแกรมไดตามตองการ 

4.2 การจัดเตรียมเสียง 
การบันทึกเสยีงเขามาในเครือ่งคอมพวิเตอรนั้น เครื่องคอมพิวเตอรจะตองมีการดแหลง 

กําเนิดเสียง (Sound Generator Card) เชน ซาวดบลาสเตอร (Sound Blaster Card) การดนีม้คีวาม  

จําเปนในการบันทกึเสียงทีม่ีการเปลี่ยนสญัญาณเสียงเปนขอมูลคอมพิวเตอร และทํางานในทางตรง

ขาม เมื่อโปรแกรมเรียกใชแฟมเสียงทีจ่ะใหออกลําโพง ในโปรแกรมไมโครซอฟวนิโดว 2000  (Microsoft  

Windows 2000 ) หรือวนิโดวxp (Microsoft Windows xp) ซึ่งเปนรุนมัลติมีเดีย (Multimedia Version) 

ก็มีโปรแกรมบนัทกึเสียง (Sound Recorder) สําหรับบันทกึเสียงทีบั่นทกึไปแลวเก็บแฟมขอมูล  เพื่อให

โปรแกรมประพนธเรียกใชโดยสามารถกําหนดเวลาในการใชแฟมเสียง  เพื่อใหสัมพนัธกับการแสดงภาพ 

   การนาํเสียงเขาไปใชในบางครั้งอาจใชวิธใีหโปรแกรมควบคุมเครื่องเลนซีดีสัมพนัธกับเนื้อเร่ือง

ก็ได  โปรแกรมประพนธ  เชน  โปรแกรมออโธแวร (Authorware Professional)   ของบริษทั มาโครมีเดีย  

(Macromedia)เปนตัวอยางหนึ่งที่มีความสามารถเชนวานี้ ขอมูลทีม่ีลักษณะเปนภาพเคลื่อนไหว การ

นําภาพเคลื่อนไหวเขามาใชกับโปรแกรมอาจทาํไดหลายวิธีเชน  

1. การตอเครื่องเลนเลเซอรเขากับคอมพิวเตอรแลวใชโปรแกรมควบคุมการเลนใหม ี

ความสัมพันธกับเนื้อหา 

2. การจับภาพจากวีดิทัศนเขามาเปนขอมูลประเภทภาพยนตร (Movied file) โดยการ 

กําหนดเปนจํานวนเฟรมตอวนิาที ซึง่ทาํดวยโปรแกรมตาง ๆ เชน ไมโครซอฟทวีดิทัศนสําหรับวนิโดว 

(Microsoft Video for Windows) จากนัน้จึงเรียนใชไฟลดวยโปรแกรมจับภาพวีดิทัศน (Video Capture) 

  3.  สรางภาพเคลื่อนไหว(Animation Files) ข้ึนใชเอง เชน โปรแกรมออโตเดสค อานิ

เมชั่น (Auto desk Animation ) 3 ดี สตูดิโอ (3D Studio) และอื่น ๆ ทีส่ามารถทําภาพเคลื่อนไหวทัง้สอง

และสามมิติ  โปรแกรมประพนธสวนใหญจะมีความหมายทําภาพเคลือ่นไหวเปนพื้นฐานอยูแลว 

     4.3 ขอมูลที่เปนขอความอาจปอนลงในโปรแกรมประพนธ การปอนขอมูลดังกลาวนี้ อาจจะ

ปอนโดยตรงหรือบางโปรแกรมสามารถอานขอมูลจากแฟมขอมูลตัวหนังสือ (Text File) เขาไปใชงานได  

5. การสรางโปรแกรม 

                  เปนขั้นตอนที่รวบรวมสิง่ตาง ๆ ที่จัดเตรียมไวกอนหนานัน้ไมวาจะเปนภาพ  ภาพเคลื่อนไหว 

ภาพยนตร  ขอความและเสยีงมารวมกนัใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมาดวยโปรแกรมประพนธ  โดยมีการจัด

เรียงลําดับการทํางานตามผงังานที่ออกแบบไวและกําหนดรายละเอยีด  เชน  เทคนิคพิเศษ (Special 

Effect) ทําการสรางโปรแกรมภาพเคลื่อนไหว ตามที่กําหนดไวในเคาโครงเรื่องราว ถาหากไมใชโปรแกรม  
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ที่เปนโปรแกรมประพนธ ข้ันตอนนี้ยากลาํบาก  สําหรบัผูที่ไมใชนกัเขียนโปรแกรม (Programmer) และ

ใชเวลานานซึง่โปรแกรมประพนธจะชวยไดในขั้นตอนนี้  

6. การทดสอบโปรแกรม 

การทดสอบโปรแกรมมีวัตถปุระสงคเพื่อทดสอบวาเนื้อหาสมบูรณตามเคาโครงเรื่องราวหรือ 

ไมรวมทัง้เปนการทดสอบ เพื่อหาขอมูลผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) ในขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม    

ผูสรางมักจะมกีารทดสอบการทํางานของโปรแกรมอยูแลวแตเปนการทดสอบทีละสวน ดังนัน้ในระหวาง

การพัฒนาตองมีการทดสอบทุกสวนอีกครั้ง  เพื่อดูการทํางานที่สัมพันธกันของแตละหนวย  สวนการ

ทดสอบกับผูใชเปนการทดสอบครั้งสุดทาย เพื่อดูปญหาที่จะเกิดขึ้น เมื่อขยายผลการใชไปยังผูใชที่ใชอยู

ปลายทาง (End User) เปนการทดสอบการทาํงานของโปรแกรม  ประสิทธิภาพของโปรแกรม และ

ทดสอบผลการใชโปรแกรมวาบรรลุวัตถุประสงคทีว่างไวหรือไม ในการทดสอบแตละขั้นตอนเมื่อมปีญหา

เกิดขึ้นก็จะกลบัไปแกไขในสวนนั้น ๆ ซึง่อาจจะเปนการแกโปรแกรม  แกบท  แกเคาโครงเรื่องราว ใน

บางสวนที่พบวามีปญหา  เมื่อแกไขเสร็จแลวก็จะมกีารทดสอบเชนเดมิจนปญหาหมดไป 

7. การทาํเอกสารประกอบบทเรียน 

เอกสารประกอบบทเรียนก็เปนสิ่งจาํเปน      สําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคต 

เอกสารนี ้จะรวมถงึผังงานและเคาโครงเรือ่งราว    การทําเอกสารที่ดี   และชัดเจนจะทําใหเราการ

บํารุงรักษาการแกไขโปรแกรมกระทาํไดอยางรวดเร็ว   โปรแกรมประพนธบางตวัจะมีระบบการจัดทาํ

เอกสารประกอบบทเรียนใหโดยอัตโนมัติ 

8. การจัดเตรยีมบทเรียนสําหรับผูใช 
เมื่อผานการทดสอบก็ถึงขั้นตอนที่วาจะสงโปรแกรมไปยังผูใชอยางไร   จะใสในแผนบันทกึ 

ขอมูลหรือการใชมีเดียชนิดใด  จะมกีารยอขนาดโปรแกรมกอนหรือไม  ตองมีโปรแกรมสําหรับการตดิตั้ง

ซอฟทแวรหรือไม   การดําเนนิการตางๆ เหลานี้จาํเปนตองมีคูมือในการติดตั้งโปรแกรม และการเรียกใช

โปรแกรมดวยเปนอยางนอย 

 สรุปการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียนั้น ผูพัฒนาจะตองมีการวางแผน วิเคราะห

เนื้อหาอยางเปนระบบ    จดัเตรียมขอมูลใหพรอมทั้งดานภาพ   เสียง     รวมทัง้การศึกษาโปรแกรม

ประพนธ ที่ใชในการพัฒนาอยางละเอียด  มีการทดสอบหาขอผิดพลาดของบทเรียนที่พัฒนาข้ึน   เพื่อ

ศึกษาปญหาและประสิทธภิาพของบทเรียนวาเปนไปตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวหรือไม   ควรมีการ

เตรียมเอกสารหรือคูมือประกอบการใชบทเรียนดวย 

 

3.  เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการสอนของกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
จุดมุงหมายของการเรียนการสอนของกลุมสาระการเรยีนรูวทิยาศาสตร 
 วทิยาศาสตรเปนเรื่องของการเรียนรูเกีย่วกับธรรมชาติ โดยมนุษยใชกระบวนการสังเกต สํารวจ   
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ตรวจสอบ และการทดลองเกี่ยวกบัปรากฏการณทางธรรมชาติและนาํผลมาจัดระบบ  หลักการ  แนวคิด

และการทดลองเกี่ยวกับปรากฏการณทางธรรมชาติและนําผลมาจัดระบบ  หลักการ  แนวคิดและทฤษฎี    

ดังนัน้การเรียนการสอนวทิยาศาสตร  จึงมุงเนนใหผูเรียนไดเปนผูเรียนรู และคนพบดวยตนเองมากที่สุด  

นั่นคือใหไดทั้งกระบวนการและองคความรู   ต้ังแตวัยเริ่มแรกกอนเขาเรยีน   เมื่ออยูในสถานศึกษา และ

เมื่อออกจากสถานศกึษาไปประกอบอาชพีแลว 

  การจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรมีจุดมุงหมายที่สําคัญ  ดังนี ้

1. เพื่อใหเขาใจหลักการ  ทฤษฎีที่เปนพื้นฐานในวิทยาศาสตร 
2. เพื่อใหเขาใจขอบเขต ธรรมชาติ และขอจํากัดของวิทยาศาสตร 

3. เพื่อใหมทีักษะที่สําคัญในการศึกษาคนควาและคิดคนทางวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี 
4. เพื่อพัฒนากระบวนการคิดและจิตนาการ  ความสามารถในการแกปญหาและการจัดการ 

ทักษะในการสือ่สาร และความสามารถในการตัดสินใจ 

5. เพื่อใหตระหนกัถึงความสมัพันธระหวางวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีมวลมนุษยและสภาพ 

แวดลอมในเชงิที่มีอิทธพิลและผลกระทบซึ่งกนัและกนั 

6. เพื่อนาํความรูความเขาใจเรื่องวทิยาศาสตรและเทคโนโลยีไปใชใหเกิดประโยชนตอสังคม  

และการดํารงชีวิต 

7. เพื่อใหเปนคนมีจิตวิทยาศาสตร มีคุณธรรมจริยธรรมและคานยิมในการใชวิทยาศาสตรและ 

เทคโนโลยีอยางสรางสรรค 
สาระการเรียนรูที่ 6 : กระบวนการเปลีย่นแปลงของเปลือกโลก         
มาตรฐานที่ 6.1: เขาใจกระบวนการตาง ๆ ที่เกิดขึ้นบนผวิโลกและภายในโลก ความสัมพันธของ

กระบวนการตาง ๆ ทีม่ีผลตอการเปลี่ยนแปลงภูมอิากาศ ภูมิประเทศและสณัฐานของโลก มี

กระบวนการสบืเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร  ส่ือสารสิ่งทีเ่รียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

 
คําอธิบายรายวิชา  ว.32102   วิทยาศาสตร    3ชั่วโมง/ สัปดาห 
ศึกษาและทดลองเกี่ยวกับการกําเนิดโลก    ศึกษาสวนประกอบของโลก   การเปลี่ยนแปลงของ 

เปลือกโลก และผลกระทบที่เกิดขึ้นทรัพยากรธรรมชาติ  ทั้งที่มีอยูในดินและน้ํา  การนาํเทคโนโลยีมาใช

ในการอนุรักษและพัฒนาทรัพยากรธรรมชาติอยางมีประสิทธิภาพ เพือ่ใหมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับ

โลกทรัพยากรธรรมชาติ ตระหนกัในคุณคาของทรัพยากรธรรมชาติของประเทศไทย พรอมทัง้อนุรักษ

และพัฒนาทรัพยากรธรรมชาติโดยวิธกีารทางวทิยาศาสตร การสืบเสาะหาความรู การสํารวจตรวจสอบ  

การสืบคนขอมูลและการอภิปราย  เพื่อใหเกิดความรู ความคิดความเขาใจ สามารถสื่อสารสิ่งทีเ่รียนรู  มี

ความสามารถในการตัดสินใจ  นาํความรูไปใชในชีวิตประจําวนั มีจิตวิทยาศาสตร  จริยธรรมคุณธรรม

และคานิยมที่เหมาะสม 
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  ความสําคัญของทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
  สมาคมการศกึษาวิทยาศาสตรชั้นสูงของประเทศสหรัฐอเมริกา(American Association of the 

Advancement of Science หรือAAAS) ไดแบงทักษะกระบวนการวทิยาศาสตรเปน 13  กระบวนการ  

ซึ่งสถาบันสงเสริมการสอนวทิยาศาสตรและเทคโนโลย(ีสถาบันสงเสรมิการสอนวิทยาศาสตรเทคโนโลย.ี  

2522: 1–17)  ไดรวบรวมนําเอามาประยุกต และปรับปรุงภาษาที่ใชใหเหมาะสม เพือ่ใหครูไดนําไปใชใน 

กระบวนการเรยีนการสอน โดยแบงทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรออกเปน 13 กระบวนการ คือ 

 กระบวนการขัน้พืน้ฐานหรือกระบวนการเบื้องตน (Basic Processes) 

1. การสังเกต (Observation) 

2. การวัด (Measurement) 

3. การจําแนกประเภท (Classification) 

4. การหาความสมัพันธระหวางมิติกับเวลา (Space/time Relationship) 

5. การคํานวณ (Using Number) 

6. การจัดระบบขอมูลและการสือ่ความหมาย (Organizing data and Communication) 

7. การลงความคดิเห็นจากขอมลู (Inference) 

8. การพยากรณ (Prediction) 
กระบวนการขั้นผสม  (Integrated Processes) 
9. การตั้งสมมตฐิาน  (Formulation Hypothesis) 

10. การกําหนดนยิามเชงิปฏิบัติการ (Defining Operationally) 

11. การกําหนดและควบคุมตัวแปร (Identifying and Controlling) 

12. การทดลอง (Experimenting) 

13. การตีความหมายขอมูลและลงขอสรุป (Interpreting Data and Conclusion) 

ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรทั้ง 13 ประการนีเ้ปนทกัษะสาํคัญของกระบวนการเบื้องตน 

ทางวทิยาศาสตรทั้งสิ้น  ซึง่ครูผูสอนจําเปนจะตองใหเด็กทุกคนและทุกชั้นมีโอกาสฝกฝนกนั  โดยทั่วหนา

เพียงแตตองจดัใหเหมาะสมกับธรรมชาติ และความสามารถในการเรยีนรูตามวุฒิภาวะของเด็กในแตละ 

ระดับเปนสําคญั (จํานง พรายแยมแข. 2529: 38)  เพื่อเดก็จะไดนําไปใชเปนพืน้ฐานในการคนหาความรู

ในระดับสูงตอไป 
การจัดประสบการณแบบปฏิบัติการทดลอง 
การทดลองเปนกิจกรรมที่สําคัญมากกิจกรรมหนึง่ ของการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรู 

วิชาวิทยาศาสตร เพื่อใหนักเรียนไดมีโอกาสลงมือกระทําปฏิบัติดวยตนเอง  ซึ่งจะชวยสงเสริมใหนักเรียน 

รูจักคนควาหาเหตุผลและสามารถแกปญหาได (อัญชลี  ไสยวรรณ. 2531: 23) 
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การทดลอง หมายถงึ กระบวนการปฏิบัติ เพื่อหาคําตอบหรือทดสอบสมมติฐานที่ไดต้ังไวในการ 

ทดลอง จะประกอบดวยกิจกรรม 3 ข้ันตอน คือ 

1. การออกแบบการทดลอง หมายถงึการวางแผนการทดลองกอนลงมือทดลองจริง เพือ่กําหนด 

– วิธีการทดลอง (ซึ่งเกีย่วของกับการกาํหนดและควบคุมตัวแปร) 
– อุปกรณและ/ สารเคมีที่จะตองใชในการทดลอง 

2. การปฏิบัติการทดลอง หมายถึง การลงมอืปฏิบัติการทดลองจริง   

3. การบันทกึผลการทดลอง หมายถงึ  การจดบันทึกขอมูลที่ไดจากการทดลอง  ซึง่อาจจะ 

เปนผลการสังเกต  การวัด และอื่น ๆ 

 ความสามารถที่แสดงวาเกิดทักษะแลว  คือ 

1. การออกแบบการทดลอง โดย 

- กําหนดวธิีการทดลองไดถูกตองและเหมาะสม โดยคาํนงึถึงตวัแปรตน  ตัวแปรตามและ 

ตัวแปรที่ตองควบคุมดวย 

- ระบุอุปกรณและ / หรือสารเคมีซึ่งจะตองใชในการทดลอง 

2. ปฏิบัติการทดลองและใชอุปกรณไดถูกตองเหมาะสม 

3. บันทกึผลการทดลองไดคลองแคลวและถกูตอง 
 ประโยชนของวิธีการวัดประสบการณแบบปฏิบัติการทดลอง 
 สุชาติ  โพธิวทิย (2522: 57–58)  ไดกลาวถึง ประโยชนของการจัดประสบการณแบบปฏิบัติการ 

ทดลอง ไวดังตอไปนี้ 

 1. ผูเรียนไดประสบการณตรง เพราะไดลงมือทดลองดวยตนเอง เปนการสนับสนุนหลักการเรียน

โดยการกระทาํ ซึง่นยิมกนัอยู 

 2. ผูเรียนมีโอกาสไดฝกฝนทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร เชน การสังเกต  การจดบันทึก

การวิเคราะหขอมูล ฯลฯ  ส่ิงเหลานี้จะชวยใหเขามทีักษะในการแกไขปญหาประจาํวนัตอไป 

 3. กิจกรรมทดลองชวนใหนาติดตาม เด็กจะไมเบื่อหนายการสอน 

 4. การทดลองฝกนิสัยที่ดีใหเกิดขึ้น เชน ฝกใหเปนคนละเอียดรอบคอบ  มานะอดทน มีเหตุมีผล 

มีระบบของการทํางานที่มีระเบียบวนิัย ส่ิงเหลานี้เปนความตองการของผูสอนทกุคน  ซึ่งรวมเรียกวาชวย

สรางเจตคติวทิยาศาสตร 

 5. ผูเรียนมีโอกาสทาํงานรวมกับผูอ่ืน  ไดศึกษาและเรยีนรูวิธีใชชีวิตรวมกันแบบประชาธิปไตย  

เชน ตองมีสวนรวมชวยกนัทํางาน ชวยออกความคิดเหน็  รูจักรับฟงผูอ่ืน  ใชวิธกีารแหงปญหาแกปญหา 
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  จากที่กลาวมาแลวนัน้   พอสรุปไดวา  ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรทั้ง 13  กระบวนการ

นั้นนักเรียนควรมีโอกาสที่จะฝกฝนตามความสามารถและวุฒิภาวะของนักเรียน   เพือ่เปนพืน้ฐานในการ

คนหาความรูในระดับที่สูงขึ้น 

 

4. เอกสารที่เกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  ในการจัดการศึกษาตองคาํนึงถงึความแตกตางระหวางบุคคล   ไมวาจะเปน  ความสามารถ 

ความสนใจ  ความพรอมหรือความตองการของบุคคล (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2525: 3) ดังนัน้แนวคิด

ทางการจัดการศึกษาโดยคํานึงถงึความแตกตางระหวางบุคคล (Individual  Differences) เรียกการ

เรียนการสอนลักษณะนีว้า  การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล  หรือการจัดการเรียนการสอนตาม

เอกัตตภาพ(แบบเอกัตบุคคล)  หรือการเรียนรูดวยตนเอง (Individualized  Instruction) โดยยดึหลัก

ความแตกตางระหวางบุคคล  โดยมุงจดัสภาพการเรียนการสอนที่จะเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูดวย

ตนเอง   ตามความสามารถ   ความสนใจและความพรอม 
 ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 
 นักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง  ไวดังนี ้

 สมบัติ สุวรรณพิทักษ(2524: 6) กลาววาการเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการเรียนรูดวย

ตนเองเปนหลกั  โดยไดรับการชวยเหลือและสนับสนุนจากผูอ่ืน เชน เพื่อน ครู และผูรูเทาที่จําเปน การ

เรียนรูดวยตนเองทีน่ี้ประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ  ดังนี ้

1. การวิเคราะหและการกาํหนดความตองการของตนเอง 
2. การกําหนดจดุมุงหมายในการเรียน 

3. การหาแหลงวทิยาการทั้งที่เปนวัสดุและบคุคล 

4. การเลือกวธิีการและกิจกรรมการเรียน 

5. การกําหนดวิธกีารประเมนิผลการเรียน 

 สเคเจอร (Skager.1978: 13) ไดอธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการพัฒนาการเรียนรูและ 

ประสบการณตนเอง   ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏบัิติและการประเมินผลของกจิกรรม 

การเรียนทัง้ในลักษณะทีเ่ปนเฉพาะบุคคล และในฐานะทีเ่ปนสมาชิกของกลุมการเรียนที่รวมมือกนั 

  ทฟั (Tough.1979: 114) ผูที่ทาํการศึกษาเรื่องนี้อยางจริงจัง ไดกําหนดหนวยในการวัดปริมาณ

การเรียนรูดวยตนเองออกเปนโครงการเรียน (Learning Project)  โดยกาํหนดคาเปรียบเทยีบวาการ

เรียนดวยตนเองเรื่องหนึง่ที่ใชเวลารวมกนัตั้งแต 7 ชั่วโมงขึ้นไป  ถือวาเปนหนึง่โครงการเรียน และเมื่อ

ผูเรียนไดใชกระบวนการเรยีนรูดวยตนเองแลว  ผูเรียนควรจะไดรับความรู  เกิดเจตคติไดรับทักษะ  หรือ

สามารถที่กอใหเกิดกระบวนการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ อันเปนผลมาจากการเรียนรูนั้น ๆ   ดังนัน้ การเรียน
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ดวยตนเองจะเกิดไดจากการใชบทเรียนสาํเร็จรูป  การศึกษาดวยตนเอง เชน การอานเอง คิดเอง ทดลอง

หรือปฏิบัติดวยตนเอง 

  กริฟฟน (Griffin. 1983: 153) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการจัดประสบการณการ

เรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง  โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตนและ

ความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ  และประเมินผลการเรียนรูการจัดการเรียนรูเปนเฉพาะบุคคล 

  บรูคฟลด (Brookfild. 1984: 59–71)  กลาววา  การเรียนรูดวยตนเอง  หมายถึง  การเปนตัวของ 

ตัวเอง  ควบคมุการเรียนรูของตนเอง  มีความเปนอิสระ โดยอาศัยความชวยเหลือจากภายนอกนอยที่สุด 

 สรุปไดวา    การเรียนรูดวยตนเอง  หรือ การเรียนรายบคุคล     เปนรูปแบบหนึง่ของการเรียน   ที ่

ผูเรียนสามารถกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนรู  โดยสามารถวางแผนและเลือกเรยีนตามความตองการ  

ความสามารถ   ความสนใจของตนเอง  ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเอง  และมีความอสิระใน 

การเรียน  โดยมีครู  เพื่อน และผูรูที่คอยเปนผูชวยเหลือและสนับสนุนตามความเหมาะสมเทาทีจ่ําเปน 
  ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
  โนลล (Knowles. 1975: 15–17)  ไดกลาวถึง ความสาํคญัของการเรียนรูดวยตนเอง  ไวดังนี ้

 1. คนที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเองจะเรยีนไดมากกวา  ดีกวาคนทีเ่ปนเพยีงผูรับหรือรอใหครู

ถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น  คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ  มจีุดมุงหมายและมีแรงจงูใจ

สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคลที่รอคําสอนแตเพียงอยางเดียว 

 2.การเรียนดวยตนเอง สอดคลองกับการพัฒนาทางจิตวทิยาและกระบวนการทางธรรมชาติ

มากกวา  คือ  เมื่อตอนเปนเด็กธรรมชาติที่ตองพึง่พงิผูอ่ืน   ตองการผูปกครองปกปองเลี้ยงดูและการ

ตัดสินใจแทนให  เมื่อเติบโตขึ้นก็คอย ๆ  พัฒนาตนเองไปสูความอิสระ  ไมตองพึง่พงิครู   ผูปกครองและ

ผูอ่ืน  การพัฒนานําไปสูความเปนตัวของตัวเองมากขึน้ 

 3. พัฒนาการใหม ๆ ทางการศึกษา มหีลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด ศูนยการทางวิชาการ 

การศึกษาอยางมีอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดบุคคลภายนอก มหาวทิยาลัยเปด ฯลฯ รูปแบบการศึกษา

เหลานี้ลวนผลกัภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเรียนรูดวยตนเอง 

 4. การเรียนรูดวยตนเอง   เปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบุคคลและเผาพันธุมนษุย  

เนื่องจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม  ซ่ึงมีความเปลีย่นแปลงใหม ๆ เกิดขึน้เสมอ และ

ขอเท็จเชนนี ้ เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศกึษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเองจึงเปน

กระบวนการตอเนื่องตลอดชวีิต 

  ทฟั (Tough.1979:116–117) กลาวถึง ความสาํคัญเกีย่วกับการเรียนรูดวยตนเองไววากจิกรรม 

การเรียนรูหรือโครงการที่ผูเรียนเกีย่วของ (Learning Project) มาจากการวางแผนดวนตนเอง ทฟัเนนวา 

กิจกรรมการเรยีนเปนแรงผลกัดันทีท่ําใหเกดิความสนใจเกี่ยวกบัการเปนตัวของตัวเองและแนะนําตนเอง

ในการเรียนรู 
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  จะเห็นไดวา  การเรียนรูดวยตนเองนัน้  มคีวามสาํคัญเปนอยางยิง่  เพราะการเรียนรูดวยตนเอง  

เกิดจากความตองการของผูเรียนเอง ผูเรียนเปนผูเลอืกเอง ผูเรียนมีอิสระในการเรียนทั้งดานเวลา 

สถานที ่ทาํใหเรียนไดดีและเปนไปอยางตอเนื่อง  เกิดผลการเรียนกับผูเรียนโดยตรง 
 ลักษณะของการเรยีนรูดวยตนเอง 
 สมคิด  อิสระวัฒน (2532: 76)  กลาววา  ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง คือ  

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

เรียนดวยความอยากรู 

2. ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self Resourceful) นั่นคือ ผูเรียนสามารถบอกไดวาสิ่งที ่

ตนเรียนคืออะไร   รูทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนที่ตองใชมอีะไรบาง  สามารถกาํหนดเปาหมาย  

วิธีรวบรวมขอมูลที่ตองการและวิธีการประเมินผลการเรียนรู  ผูเรียนตองเปนผูจัดการเกี่ยวกบัการ

เปลี่ยนแปลงตาง ๆ ดวยตนเอง (Manager of Change) ผูเรียนตองมีความตระหนกัในความสามารถ

ของตนเอง วาสามารถตัดสนิใจได  มีความรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทในการเปนผูเรียนที่ดี 

 3. ผูเรียนตองรู “วิธีการจะเรียน“ (Know  How  to  Learn) นั่นคือ ผูเรียนควรทราบขั้นตอนการ

เรียนรูของตนเอง  รูวาเขาไปสูจุดที่ทาํใหเกดิการเรียนรูไดอยางไร 

  โนลล (Knowles. 1975: 61)    ไดสรุป  ลักษณะของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเอง   โดยใชสรุปของ  

“สัญญาการเรยีน“ ที่จะทาํใหเกิดผลดี  9 ประการ คือ 

 1. มีความเขาใจในความแตกตางดานความคิด เกี่ยวกับผูเรียนและทกัษะที่จาํเปนในการเรียนรู

นั่น คือ  รูความแตกตางระหวางการสอนทีค่รูชี้นํากับการเรียนรูดวยตนเอง 

 2. มีแนวคิดเกี่ยวกับตนเอง ในฐานะทีเ่ปนบุคคลที่เปนตัวของตัวเอง มีความเปนอิสระและ

ความสามารถที่นาํตนเองได 

 3. มีความสามารถทีจ่ะสมัพันธกับเพื่อน ๆ ไดดี เพื่อที่จะใชบุคคลเหลานี้เปนเหมอืนสิ่งสะทอน

ใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูของตนเอง  การวางแผนการเรียนรูของตนเอง การเรียนรูและการ

ชวยเหลือบุคคลอ่ืน  และการไดรับความชวยเหลือจากบุคคลเหลานัน้ 

 4. มีความสามารถในการวิเคราะหความตองการการเรียนรูอยางสมจรงิ โดยความชวยเหลือจาก  

ผูอ่ืน 

 5. มีความสามารถในการแปลความตองการในการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมายของการเรียนรู 

ในรูปแบบที่อาจจะทําใหการประเมินผลสาํเร็จนัน้เปนไปได 

 6. มีความสามารถในการโยงความสัมพนัธกับผูสอน   ใชประโยชนจากผูสอนในการทําเรื่องยาก

ใหงายขึ้นและเปนผูใหความชวยเหลือเปนที่ปรึกษา 

 7. มีความสามารถในการหาบุคคลและแหลงเอกสารวทิยาการ   ที่เหมาะสมกบัวัตถุประสงค

การเรียนรูที่แตกตางตางกนั 
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 8.  มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนทีม่ีประสิทธิภาพ  โดยใชประโยชนจากแหลง

วิทยากรและมคีวามคิดริเร่ิมในการวางแผนนโยบายอยางมีทกัษะความชํานาญ 

9.มีความสามารถในการเกบ็รวบรวมขอมลูและนําผลของขอคนพบตาง ๆ ไปใชอยางเหมาะสม 

  สเคเจอร (Skager. 1978: 24–25)  ไดอธิบาย คุณลักษณะของผูเรียนที่มีการเรียนรูดวยตนเอง 

ควรมีลักษณะ 7 ประการ  ดังนี ้

1. เปนผูยอมรับตนเอง (Self Acceptance) หมายถึงมทีัศนคติตอตนเองในดานการเปนผูเรียน 

2. มีความสามารถในดานการวางแผนการเรียน  (Planfuiness) ซึ่งมีลักษณะที่สําคัญ คือ  

2.1 สามารถวินจิฉัยความตองการในการเรียนรูของตนเอง 
2.2 วางจุดมุงหมายที่เหมาะสมกับตนเอง  ใหสอดคลองกับความตองการที่ต้ังไว 
2.3 มีความสามารถในการใชกลยุทธเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียน 

3. มีแรงจูงใจภายใน (Instrinsic  Motivation)  เปนผูเรียนทีม่ีแรงจูงใจในการเรียนอยูในตนเอง  

จะสามารถเรยีนรู  โดยปราศจากสิง่ที่ควบคุมภายนอก  เชน รางวัล  การถกูตําหนิ  การถูกลงโทษหรือ

การเรียนเพื่อตองการวฒุิบัตรหรือตําแหนง 

 4. มีการประเมินตนเอง (Internalized  Evaluation) สามารถทีจ่ะปฏบัิติตนเองไดวาจะเรียนไดดี

แคไหน ซึ่งอาจจะขอใหผูอ่ืนประเมินการเรยีนรูของตนเองก็ได   โดยผูเรียนจะตองยอมรับการประเมินผล

ภายนอกวาถกูตองก็ตอเมื่อผูประเมินมีความคิดอยางอสิระ และการประเมินตองสอดคลองกับส่ิงตาง ๆ 

ที่ปรากฏเปนจริงอยูในขณะนั้น 

 5. การเปดกวางตอประสบการณ (Openness to Experience) ผูเรียนที่นาํประสบการณเขามา

ใชในกิจกรรมชนิดใหม ๆ อาจจะสะทอนการเรียนรูหรือการจัดวางเปาหมาย  โดยจะมีเหตุผลหรือไมก็ได

ในการที่จะเขาไปทํากิจกรรมใหม ๆ   ความใครรู   ความอดทนตอปญหาที่ยงัสงสัย   การชอบในสิ่งที่

ยุงยากสับสนและการเรียนอยางสนุกจะทําใหเกิดแรงจูงใจในการทาํกิจกรรมใหม ๆ และทําใหเกิด

ประสบการณใหม ๆ อีก 

 6. มีความยืดหยุน (Flexibility) มีความยืดหยุนในการเรียนรู และมีความเต็มใจที่จะ

เปลี่ยนแปลงเปาหมายหรือวิธีการเรียน และใชระบบการเขาถึงปญหา โดยใชทกัษะการสํารวจ การลอง

ผิดลองถูก   ซึ่งไมไดแสดงถึงการขาดความตั้งใจที่จะเรียนรู  ความลมเหลวจะไดรับการนํามาปรับปรุง

แกไขมากกวาที่จะยอมแพหรือยกเลิก 

 7. การเปนตวัของตัวเอง (Autonomy)  ผูเรียนที่ดูแลตนเองได  เลือกที่จะผูกพนักับรูปแบบของ

การเรียนรูแบบใดแบบหนึ่ง  ผูเรียนสามารถจัดการกับปญหาตามเวลาที่กาํหนด  โดยพิจารณาถึงสิง่ที่

ตองการวามีลักษณะการเรียนแบบใดที่มีคุณคาและเปนที่ยอมรับได 
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  กลาวโดยสรปุไดวา การเรียนรูดวยตนเองมีลักษณะที่สําคัญ  คือ ผูเรียนพรอมและเต็มใจที่จะ

เรียนรู ตามความตองการของตนเอง  สามารถออกแบบหรือเลือกวธิกีารเรียน  วธิกีารประเมนิตนเองได  

ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนตั้งใจในการเรียน 
  หลกัการเรียนรูดวยตนเอง 
  กิบบอนส (Gibbons. 1980: 41–46) ไดศึกษาชีวประวัติของผูเชี่ยวชาญที่มีชื่อเสียงทางดาน

การแสดง  นักประดิษฐ  นักสํารวจ  นกัอกัษรศาสตร  นกัวิทยาศาสตร และผูบริหาร  จาํนวน 20 คน  ซึ่ง

ไมไดรับการศึกษาตามชั้นเรียนปกติสูงกวาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย    โดยศกึษาลักษณะของการ

เรียนรูดวยตนเองของบุคคลดังกลาว  แลวนํามาประมวลเปนหลกัการเรียนรูดวยตนเอง  ดังนี ้

1. ในการศึกษาดวยตนเองผูเรียนศึกษาเปนผูควบคุมตนเอง ในขณะทีก่ารศึกษาอยางเปนทาง 
การ (Formal Education) จุดควบคุมอยูที่สถาบันการศึกษา  ตัวแทนเปนสิ่งกํากบัการสอน  เพื่อให

การศึกษาดวยตนเองชวยนกัศึกษาใหรูจักควบคุมส่ิงที่อยูภายในตนเอง  เพื่อการเรียนรูของตน  

 2. การศึกษาดวยตนเอง  มกัจะเปนความพยายามที่แนวแนในความรูเฉพาะดาน อยางใดอยาง

หนึง่  มากกวาการศึกษาหลาย ๆ แขนงวิชา ในการสอนใหรูจักศึกษาดวยตนเอง จะชวยใหนักศึกษา

สามารถแยกแยะและมีความชํานาญในกจิกรรมบางอยาง  หรือหลายอยางที่จาํเปนตอชีวิต 

 3. การศึกษาดวยตนเอง  มักจะเปนการประยุกตการศกึษา คือ การเรียนรูเพื่อการนําไปใชงาน

การสอนการเรยีนรูดวยตนเอง เกี่ยวกบัการศึกษาทางทฤษฎทีี่สัมพันธกับการฝกทางเทคนิคและการ

นําไปดัดแปลงไปใชอยางเหมาะสม 

 4. ผูศึกษาดวยตนเอง  เปนคนที่เรียนรูดวยแรงจงูใจของตนเอง  นัน่คือ การผกูพันตนเองกับ

เนื้อหาวิชาที่ตนเลือกแมจะพบวามีอุปสรรคก็ตามการศกึษาดวยตนเองจะชวยใหผูเรียนรู ตระหนักถงึ

ความตองการของตนและเปาหมายของตนเองมากกวาที่จะใหผูอ่ืนมาวางเปาหมายให 

 5. ส่ิงจูงใจสาํหรับการศึกษาดวยตนเอง  ไดแก ความสาํเร็จซึ่งเปนรางวัลที่ประเมนิคุณคาไดโดย

ตนเอง  การสอนเพื่อใหเกดิการเรียนรูดวยตนเองจงึเปนการใหประสบการณเพื่อดําเนนิไปสูเปาหมายที่

ตองการ  รูจักการวางแผนและการเลือกใชวิธีการที่มีประสิทธิภาพเพือ่จะทํางานนัน้สําเร็จ 

 6. ผูศึกษาดวยตนเอง  มักจะตัดสินใจใชรูปแบบตาง ๆ  ทั้งที่เปนทางการและไมเปนทางการและ

วิธีเฉพาะตน  ซึ่งสามารถเรียนรูดวยตนเองอยางดีที่สุด  ซึ่งขอสรุปอาจจะใชจากการศึกษา การสงัเกต  

ประสบการณ การเขาเรียนในบางวิชา  การฝกอบรม  การสนทนา  การฝกหัดลองผิดถูก  การฝกหัดทาํ

กิจกรรมที่ไดผลดี การประสานระหวางกลุม เหตกุารณและโครงการ 

 7. การเรียนรูดวยตนเอง   เกี่ยวของกับการพัฒนาความเชื่อ  โดยปกติจะเกี่ยวของสัมพนัธกับ

บุคลิกลักษณะของคน  การประชาสัมพันธ  ความมีระเบียบวนิัยในตนเอง  ความบากบั่นขยันขนัแข็ง ไม

เห็นแกตัว  ความรูสึกเกรงใจผูอ่ืนและมีหลกัการอยางเขมแข็ง 
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 8.ผูเรียนรูดวยตนเอง จะมีแรงขับ (Drive) ความคิดอิสระ  มีสติปญญาเฉลียวฉลาด การสอน

การศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับการเสริมแรงขับ  ความกระตือรือรน  โดยรวมความคิดอิสระไมข้ึนอยู

กับบุคคลใดบุคคลหนึ่ง  ความเปนผูริเร่ิมสรางสรรคมากกวาจะประพฤติตามผูอ่ืนและมักจะทําอะไรเปน

แบบอยางของตนเองมากกวาการทําคลาย ๆ ผูอ่ืน 

 9. ผูที่เรียนดวยตนเอง   มักจะใชการอานและกระบวนการทางทกัษะอืน่ ๆ  ในการเขาถึงขอมูล

และคําแนะนาํที่เขาตองการเพื่อโครงการเหลานั้น    การสอนเพือ่การศึกษาดวยตนเองเกีย่วของการ

ฝกฝนทักษะ เชน การอานและจํา โดยเฉพาะในเวลาทีน่ักศึกษามีความตองการอยางเต็มที่ในการเขาถงึ   

ขอมูลสนเทศ 

 10. การเรียนรูดวยตนเอง เปนทวงททีี่เกดิจากประสบการณสําคัญหลาย ๆ ประการ ต้ังแตวยั

เด็กประสบการณและการพฒันาจนกระทัง้กลายเปนจุดของการเลือกใชชีวิตของตน การสอนเพื่อ

การศึกษาดวยตนเองจึงเปนการชวยเหลอืที่จะจาํแนกทวงที่แนวทางที่เกิดขึ้นในชีวติ เพื่อกําหนดวิถีทาง

ที่ตนเลือกและสรางวถิีทางใหมที่ตนปรารถนา 

 11. การเรียนรูดวยตนเองจะเกิดขึ้นไดดีทีสุ่ดในส่ิงแวดลอมของการทํางานที่อบอุน  มีลักษณะ

ของการสนับสนุนมบีรรยากาศใกลชิดเปนกนัเอง ซึง่คนมกัจะกระตือรือรนและมีความสัมพนัธใกลชิดกับ

บุคคลอยางนอย 1 คน  การสอนใหเกิดการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับการสรางบรรยากาศที่กระฉับ- 

กระเฉง ซึง่กจิกรรมการศึกษาดวยตนเองนีจ้ะไดรับการสนับสนนุอยางอบอุนและมีโอกาสหลายดานที่จะ

สรางความสัมพันธในการทาํงานอยางใกลชิดใหเกิดขึ้น 

12. ผูเรียนรูดวยตนเอง จะชอบผูอ่ืนเหมือนกบัที่จะทําใหผูอ่ืนชื่นชอบตนดวย  บุคคลเหลานี้จะม ี

สุขภาพจิตที่ดี  มีเจตคติที่ดีทั้งกายและใจ  การสอนใหศึกษาดวยตนเองจึงสนับสนนุวิธกีารเรียนรู โดย    

ผูเรียนรูทกัษะเทานั้น  แตยงัไดพัฒนาจิตใจของตนเองและผูอ่ืนอีกดวย 
 องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนรูดวยตนเองมีองคประกอบที่สําคัญ  ดังนี ้

 โนลล (Knowles. 1976: 40–47)  ไดกลาวถึงองคประกอบในการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี.้ 

 1. การวิเคราะหความตองการของตนเอง   เร่ิมจากการใหผูเรียนแตละคนบอกความตองการ

และความสนใจพิเศษของตนเองในการเรียน ใหเพื่อนอกีคนหนึง่ทาํหนาที่เปนผูใหคําปรึกษาแนะนําและ

เพื่อนอีกคนหนึ่งทําหนาที่จดบันทึก  กระทําเชนนี้หมนุเวียนกันไปจนครบทั้ง 3 คน  ไดแสดงบทบาทครบ 

3 ดาน  คือ   ผูเสนอความตองการ    ผูใหคําปรึกษาและผูจดบันทึกสังเกตการณ    การเรียนรูบทบาท

ดังกลาวใหประโยชนอยางยิง่ในการเรียนรวมกนัและชวยเหลือกนัและกันในทุก ๆ ดาน 

 2.  การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน  โดยเริ่มจากบทบาทของผูเรียนเปนสาํคัญ  ดังนี ้

 2.1 ผูเรียนควรศึกษาจุดมุงหมายของวชิา  แลวจงึเริ่มเขยีนจุดมุงหมายในการเรียน 

 2.2 ผูเรียนควรเขียนจุดมุงหมายใหชัดเจน  เขาใจได  ไมคลุมเครือ  คนอื่นอานแลวเขาใจ 
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 2.3 ผูเรียนควรเนนถงึพฤติกรรมที่ผูเรียนคาดหวงั 

 2.4 ผูเรียนควรกําหนดจุดมุงหมายที่สามารถวัดได 

 2.5 การกําหนดจุดมุงหมายของผูเรียนในแตละระดับ  มีความแตกตางอยางชัดเจน 

3. การวางแผนการเรียน  โดยใหผูเรียนกําหนดวัตถุประสงคของวิชา  ผูเรียนควรวางแผนจัด 

กิจกรรมตามลาํดับ  ดังนี ้

 3.1 ผูเรียนจะตองเปนผูกาํหนดเกี่ยวกับการวางแผนการเรียนดวยตนเอง 

    3.2 การวางแผนการเรียน  ควรเริ่มตนจากการกําหนดจุดมุงหมายในการเรียนดวยตนเอง 

 3.4  ผูเรียนเปนผูจัดเนื้อหาใหเหมาะสมกับสภาพความตองการและความสนใจของผูเรียน 

 3.5  ผูเรียนเปนผูระบุวธิีการเรียน  เพื่อใหเหมาะสมกบัตนเองมากทีสุ่ด 

4. การแสวงหาแหลงวิทยาการ เปนกระบวนการศึกษาคนควาทีม่ีความสําคัญตอการศึกษาใน 

ปจจุบันอยางมาก  ดังนี ้

4.1 ประสบการณการเรียนแตละดาน  ที่จัดใหผูเรียนแสดงใหเหน็ถงึความมุงหมาย และ 

ความสาํเร็จของประสบการณนั้น 

4.2 แหลงวทิยาการ เชน หองสมดุ วัด  สถานีอนามยั  ถูกนํามาใชอยางเหมาะสม 

4.3 เลือกแหลงวิทยาการใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 

4.4 มีการจัดสรรอยางด ี เหมาะสมที่กิจกรรมบางสวนจะตองเปนผูจัดเองตามลาํพงัและ 

บางสวนเปนกจิกรรมที่จัดรวมกันระหวางครูกับผูเรียน 

5. การประเมนิผล เปนขัน้ตอนสําคัญในการเรียนรูดวยตนเอง ชวยใหผูเรียนทราบถงึความกาว 

หนาในการเขยีนของตนเองอยางด ี  การประเมินผลจะตองสอดคลองกับวัตถุประสงค  โดยทัว่ไปจะ

เกี่ยวกับความรู  ความเขาใจ  ทักษะ  ทัศนคติและคานิยม  ซึง่ขั้นตอนในการประเมินผลมี ดังนี ้

5.1 กําหนดเปาหมาย  วัตถุประสงคใหแนชัด 

5.2 ดําเนนิการทุดอยาง เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคที่วางไว  ข้ันตอนนี้สําคญัในการใช 
ประเมินผลการเรียนการสอน  

5.3 รวบรวมหลกัฐาน  การตัดสินใจจากการประเมินจะตองอยูบนพืน้ฐานของขอมูลที ่

สมบูรณและเชื่อถือได 

5.4 รวบรวมขอมูล  จะหาขอมูลจากครูและเรียนเปนหลกัในการประเมินผล 
บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง 
การเรียนการสอนดวยการเรยีนรูดวยตนเอง จะเนนบทบาทของผูเรียน   ซึง่นกัการศึกษาไดสรุป      

บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี ้

 โนลล (Knowles. 1976: 47) ไดสรุปบทบาทของผูเรียนในการเรียนการสอนดวยตนเอง  ดังนี ้
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 1. การเรียนรูดวยตนเอง  ควรเริ่มจากการที่ผูเรียนมีความตองการที่จะเรียนในสิง่หนึง่สิ่งใด  เพื่อ

การพัฒนาทักษะ  ความรู  สําหรับการพัฒนาชวีิตและการงานอาชีพของตน 

 2. การเตรียมตัวของผูเรียน  คือ  ผูเรียนจะตองศึกษาหลกัการ  จุดมุงหมายและโครงสราง

หลักสูตรรายวชิา และจุดประสงคของรายวิชาที่เรียน 

 3. ผูเรียนควรจัดเนื้อหาวิชาดวยตนเองตามจํานวนคาบที่กําหนดไวในโครงสราง  และกําหนด

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมลงไปใชชัดเจนวาบรรลุผลในดานใด  เพื่อแสดงใหเหน็วาผูเรียน ไดเกิดการ

เรียนรูในเรื่องนั้น ๆ แลว  และมีความคิดหรือเจตคติในการนาํไปใชในชีวิตสงัคมและสิ่งแวดลอมดวย 

 4. ผูเรียนเปนผูวางแผนการสอนและดําเนนิกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นดวยตนเอง  โดยอาจ

ขอคําแนะนาํชวยเหลือจากครูและเพื่อน  ในลักษณะของการรวมมือกนัทาํงานไดเชนกนั 

 5. การประเมนิ การเรียนรูดวยตนเองควรเปนการประเมินผลรวมกันระหวางครูผูสอนกับผูเรียน  

โดยครูและผูเรียนรวมกันตัง้เกณฑการประเมินผลรวมกัน 

 เวนเบอรก (สิริรัตน สัมพนัธยุทธ. 2540: 23 ; อางองิจาก Wenburg.1972: 116)  ไดสรุป

ความสาํคัญและบทบาทของผูเรียนดวยการนําตนเองไดดังนี ้

1. ผูเรียนไดเรียนรูจากสถานการณและสิ่งแวดลอมทีเ่ปนอิสระ หมายถงึ ผูเรียนเปนตัวของ

ตัวเองไมถกูควบคุมจากบุคคลอื่น  ซึง่มีผลทําใหผูเรียนไดเร็วขึ้น 

2. ผูเรียนไดจากการลงมือปฏิบัติ  ซึ่งจะทาํใหผูเรียนคนพบความจริงดวยตนเอง 

3. ผูเรียนไดจากการรวมมือกัน  การรวมมือไมได  หมายถงึ  การเขากลุมอยางเดียวเทานั้น  แต

ยังหมายถึง   การที่แตละฝายชวยเหลือสงเสริมกันและกนัในสถานการณการเรียน   โดยสั่งการปอนกลับ  

(Feedback) ใหสมาชกิอื่น ๆ ทราบสิง่ที่ชวยใหผูเรียนรวมมือกนั  คือ กระบวนการกลุม 

4. ผูเรียนเรียนจากภายในตัวออกมา  หมายถงึ การทีผู่เรียนเรียนโดยสรางความรูสึกบางอยาง

เกี่ยวกับส่ิงที่จะเรียน  ไมใชเรียนโดยถกูกาํหนดบางสิง่บางอยางเขาไปในผูเรียน 

ซึ่งสามารถสรปุไดวา ในการเรียนรูดวยตนเองนั้น ผูเรียนจะเรียนไดดีเพราะอิสระในการเรียน    

ผูเรียนเปนกลไกสําคัญที่จะตองกําหนดวธิีการเรียน  จุดมุงหมาย  หลักการและสรุปผลการเรียนดวย

ตนเอง  ซ่ึงอยูภายใตการดูแลและการชี้แนะของครู 
 การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง 
 การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรยีนรูดวยตนเอง ชิดชงค ส.นันทนาเนตร (2534: 1) เสนอเกี่ยวกับ

เครื่องมือที่จะชวยสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง  ดวยวิธีตอไปนี้ 

 1. สัญญาการเรียน (Learning  Contract) เปนสิ่งที่กําหนดขึ้นระหวางผูสอนกับผูเรียน เปนการ

สอนแบบรายบุคคล  เพื่อใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ มีระเบียบวนิัยในตนเอง เปนตัวของตัวเอง  ใหมาก 

โดยใหสํารวจและคนหาความสนใจที่แทของตนเอง แลวใหผูเรียนเลอืกเรียนตามความสนใจ (Personal 
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Interest)  “สัญญาการเรียน“   จะชวยใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเองไดมากขึน้  เพราะไดเปดเผยและ  

พึ่งพาตนเองไดมากที่สุด 

 2. การเรียนรูจากกลุมเพื่อน (Peer Learning Group) ส่ิงที่จะไดจากการเรียนรูจากกลุมเพื่อน 

คือ ประสบการณที่ตางคนตางนํามาแลกเปลี่ยนกนั    ประสบการณของตนเองอาจชวยชีน้ําเพื่อนไดและ

ในทางตรงกันขามประสบการณ   ความคิดเห็นระหวางครูผูสอนหรือผูอํานวยความสะดวกกับผูเรียนใน

กลุมดวย 

 3. ทัศนะเกี่ยวกับเวลา (Time Commitment) การกําหนดระยะเวลาตายตัวกับกจิกรรมตาง ๆ 

จะชวยใหผูเรียนตระหนักถงึคุณคาของเวลาที่จะเรียนรูส่ิงตาง ๆและการนาํไปใชไดทันทีในชวีิตประจําวนั 

 4. ประโยชนของการเรียนรู (Perceived Benefits) ผูเรียนจะเรยีนรูดวยตนเอง ไดดีมากขึ้นหาก

การเรียนรูเปนการแกปญหา  มิใชการจดจําเนื้อหา  การจัดโปรแกรมการเรียนจึงจําเปนตองสนองความ

ตองการของผูเรียนเปนการใหความรู  ทักษะที่จาํเปนและทันตอเหตุการณสถานการณที่อยู 

 5. ความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง (Perparation  of  Self–directed Learning) ผูเรียนตอง

มีความสมัครใจ เต็มใจที่จะเรียนดวยตนเอง  เพราะการเรียนรูดวยตนเองเปนเรื่องจิตใตสํานึกของผูเรียน

เปนการเปลี่ยนแปลงที่อยูภายในของผูเรียนมากวาการจัดการภายนอก 

 เมซิโรว(Mezirow. 1981: 1) เสนอวิธกีารทีจ่ะสงเสริมใหผูเรียนมีการเรยีนรูดวยตนเองตอง ดังนี ้

1. ลดการใหผูเรียนพึง่พาผูสอนหรือผูอํานวยความสะดวก 

2. ชวยใหผูเรียนเขาใจถึงการใชแหลงวทิยาการตาง ๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งประสบการณจาก  

ผูอ่ืน  รวมทั้งครูหรือผูอํานวยความสะดวก ซึ่งตองใชความสัมพนัธอันดีตอกัน 

3. ชวยใหผูเรียนตระหนักถึงความจําเปนในการเรียนรูเนื่องจากการรับรูเนื่องจากการรับรูความ 

ตองการของตนเอง  อันเปนผลมาจากอิทธิพลของวัฒนธรรม  สภาพแวดลอมที่เปลีย่นแปลงไป 

4. ชวยใหผูเรียนเพิ่มความรับผิดชอบในการหาเปาหมายของการเรียนรู   การวางแผนและการ 
ประเมินผลการเรียนดวยตนเอง 

5. ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากปญหาของแตละบุคคล 

6. ชวยใหผูเรียนตัดสินใจในวิชาตาง ๆ ที่เสนอทางเลือกใหผูเรียนตัดสินใจที่จะเรียนรูตอไป 

7. กระตุนใหผูเรียนใชเกณฑ หรือบรรทัดฐานในการตัดสินใจ   หรือพนิิจพเิคราะหส่ิงตาง ๆ  ที ่

เกี่ยวกับตนและประสบการณทั้งหมดที่ผานมา 

8. ชวยใหผูเรียนเขาไปสูการเรียนรู  ดวยการมองตนเองอยางถูกตอง 
9. ชี้ปญหาและแกไขปญหาโดยงายซึ่งตองตระหนกัถึงความสัมพนัธของปญหาสวนบคุคล 

และสวนรวมดวย 

10. เสริมแรงมโนมติของผูเรียน วาตองเปนทัง้ผูเรียนและเปนทัง้ผูจัดการชีวิตของตนเอง  โดยจัด 
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บรรยากาศที่นาสนับสนุน และรับปฏิกิริยาตอบกลับของผูเรียน  เพือ่เปนการกระตุนความสามารถของ   

ผูเรียนใหปรากฏ 

 11. เนนการนาํประสบการณการมีสวนรวมและวธิีการสรางโครงการอยางเปนระบบ  โดยทําใน

รูปลักษณ “สัญญาการเรียน“ (Learning  Contract)  

  จากที่กลาวมา สรุปไดวา การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเองนั้น  ตองใหผูเรียน

ตระหนักถึงความจําเปน  ความตองการในการเรียนรู   ใหผูเรียนมบีทบาทสูงสุดในการเรียน   ลด

บทบาทของครูและผูชวยตาง ๆ ผูเรียนมีความพรอมในการเรียน  ซึง่จะสามารถสงเสริมใหผูเรียนเกดิการ

เรียนรูดวยตนเองมากขึ้น  
  ทฤษฎีทางจติวิทยาที่เกี่ยวกับการเรยีนรูดวยตนเอง 
  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนัน้  ตองคาํนงึถงึความแตกตางระหวางบุคคลของ    

ผูเรียน  ซึ่งสอดคลองกับหลกัจิตวิทยาตาง ๆ ดังนี้  (ปรัชญา  ใจสอาด. 2522: 117–129)  

1. ทฤษฎีของธอรนไดค  เปนหลักการดานจติวิทยาของเครื่องชวยสอน  ดังนี ้

1.1  เปนกฎที่กลาวถึงการเชื่อมโยงระหวางสิง่ที่เรา  และตอบสนองทั้งสองสิ่งนี้จะเชื่อมโยง 

กันไดถาเราสามารถสรางสภาพอันพึงพอใจแกผูเรียนได  ใหผูเรียนมีความแนใจวาตอบสนองที่ตนเอง

แสดงออกมานั้นถูกตองดวยการใหแรงจงูใจหรือรางวัล   เชน  ใหคําตอบที่ถูกตองทันทีหลงัจากที่ผูเรียน

ตอบสนองตอบทเรียน 

       1.2 กฎแหงการฝกหัด (Law  of  Exercrise)  เมื่อผูเรียนเกิดการเรียนรู  จะมีการเชื่อมโยง

กันระหวางสิง่เรากับการตอบสนอง  ผูเขยีนบทเรียนอาจสรางปญหาแบบเดียวกนัขึ้นอีก เพื่อเสริมสราง

การเรียนรูนั้นใหมั่นคงขึ้น 

       1.3 กฎแหงความพรอม (Law  of  Readiness) เมื่อรางกายพรอมที่จะกระทําหรือแสดง

พฤต-ิกรรมใด ๆ ออกมา  ถามโีอกาสไดกระทํายอมเปนทีพ่ึงพอใจ  แตถาไมมโีอกาสไดกระทาํยอม

กอใหเกิดความไมพอใจ หรือถารางกายยงัไมพรอมที่จะกระทํายอมกอใหเกิดความไมพอใจไดเชนกนั 

 2. หลักการเรยีนรู (Principle  of  Learning) การเรียนรูจากเครื่องชวยสอนเปนการเรียนรูอยาง

หนึง่  ดังนัน้ในการทําบทเรยีนจะตองคํานึงถงึหลักการเรียนรู  ความอยากรูอยากเห็นและตองเสนอผลให

รูทันที  มีหลกัการดังนี ้

2.1 ความงาย  ตามหลกัการเรียนรูทั่วไป  การเรียนจะตองเริ่มจากงายไปหายาก  ดังนั้น  ใน

การจัดทาํบทเรียนเราจงึควรเริ่มจากสิง่ที่ผูเรียนรูแลวเขาใจแลว  จากนัน้จึงคอย ๆ ยากขึ้นตามลําดับจะ

ทําใหผูเรียนเกดิความอยากรูอยากเห็น ถาการเรียนเริ่มจากสิ่งยาก ผูเรียนก็จะทาํไมได ทําใหหมด

กําลังใจ ทอถอย ไมอยากเรยีน 
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2.2 การเรียนโดยการกระทาํตามหลักการเรียนรูพบวา ถาผูเรียนไดลองทาํดวยตนเองจะทาํ

ใหสนใจมากและจดจําไปไดนาน  ดังนั้นโปรแกรมของเครื่องชวยสอนจึงเปดโอกาสใหผูเรียนไดตอบ

คําถาม  โดยใหเขียนขอความลงไปบังคับเครื่องดวยตนเอง  จึงนับวาตอบสนองจิตวทิยาดานนี ้

2.3 เครื่องลอใจในการเรียน  ตามทฤษฎีการเรียนรูและไดทดลองแลวปรากฏวาการเรียนรูนัน้

ถามีการเสริมแรงหรือการลอใจในการเรียนแลวจะทําใหความถี่ของการเรียนสูงขึ้น การลอใจ (ใหรางวัล)   

แกผูเรียน  โดยใหผูเรียนสามารถรูผลจากการกระทําที่ตนเองทําและไดรับการตอบสนอง จนทาํใหผูเรียน

อยากเรียนยิง่ขึ้น 

 3. ทฤษฎีการเรียนรูของกาเย  (Gagne’)  

 กาเย ไดเนนบทบาทของครูในการจัดการเรยีนการสอน เพื่อกระตุนใหนักเรียนทาํกิจกรรมตาง ๆ 

และไดเสนอแนวทางในการจัดลําดับข้ันการสอนเปน 9 ข้ัน (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ. 2533: 65-66) อางอิง

จากรูปแบบการเรียนรูและการจําของกาเยและคนอื่น ๆ ดังนี ้

3.1 การเรียนดวยความสนใจ  เปนการนาํเขาสูบทเรียน เพื่อใหนักเรียนพรอมที่จะเรียนโดย

การเลือกสิง่เรา  เชน รูปภาพ  ภาพยนตร การใชคําถาม การสาธิต และนําเสนอสิง่เรานัน้ ๆ เพือ่เรียก

ความสนใจ 

3.2 การบอกใหผูเรียนทราบจุดประสงคการสอน เพื่อใหผูเรียนทราบจดุประสงคปลายมทาง

ของการเรียนการสอนและเปนแนวทางไปสูจุดประสงคนั้น    การบอกจุดประสงคอาจบอกใหทราบ

โดยตรงหรือบอกโดยใชคําถามก็ได 

3.3 กระตุนใหผูเรียนระลึกความรูเดิมที่ตองมีกอน  อาจใชคําถามหรือบรรยาย  เพื่อทบทวน

ความรูเดิม  แลวนาํไปเชื่อมโยงกับความรูใหมใหมีความพรอมที่จะเรียนตอไป 

3.4 การเสนอสิง่เราที่ใชประกอบการสอน ไดแก วัสดุอุปกรณและสื่อการเรียนการสอนอืน่ ๆ  

3.5 การชี้แนะการเรียนรู อาจใชคําถามนําไปสูการเรียนรูการแนะนาํการใชวัสดุอุปกรณและ 

เครื่องมือตาง ๆ 

3.6 จัดใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรม คือ ใหผูเรียนลงมอืปฏิบัติกิจกรรม  การทดลอง ผูสอน

คอยใหความสะดวก  จัดเตรียมเครื่องมือใหพรอมสําหรบัการปฏิบัติการ 

3.7 ใหขอมูลปอนกลับเกี่ยวกับผลการทาํกิจกรรม เพื่อใหผูเรียนทราบวาการทาํกิจกรรมหรือ     

กิจกรรมปฏิบัติการทดลองไดผลถูกตองหรือตองแกไขเปลี่ยนแปลงเพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูตาม

จุดประสงค  ทีก่ําหนดไว 

3.8 การวัดผลการเรียนรูของผูเรียน ในการทาํกิจกรรมอาจทาํได โดยการใชคําถาม ใหทํา

แบบฝกหัดหรอืทําขอทดสอบวัดในขณะทีเ่รียนและเมื่อส้ินสุดการเรียน เพื่อปรับปรุงแกไขได 
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3.9 การทําใหผูเรียนคงการเรียนรูและถายโยงการเรียนรู คือ การใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติซ้ํา ๆ 

กัน เพื่อใหมีความคงทนของความรู  ใหมกีารทบทวนและนําความรูไปใชในสถานการณใหม เพื่อฝกการ

ถายโยงการเรยีนรูทัง้ทฤษฎทีางจิตวทิยาและการเรียนรูจะมีความสําคญัมากในการสรางบทเรียนสําหรับ

เครื่องชวยสอน   โดยเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   เพราะจะเปนปจจัยอยางหนึ่งที่จะทําให     

ผูเรียนสนใจหรือไมสนใจบทเรียน และจะสงผลตอการเรยีนรูของผูเรียนอีกดวย 

 

5.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา(Education Research and Development)เปนกลยุทธทีน่ํา 

มาใชในการพฒันาการศึกษาและปจจุบันไดพัฒนากาวหนาขึ้นมาก มคีวามหมายเพือ่ปรับปรุงคุณภาพ

ทางการศึกษา  และลดชองวางระหวางการวิจัยพืน้ฐานกบักระบวนการนําไปใช 

 อํานาจ  ชางเรียน (2533: 26-28) กลาวถงึการวิจัยและขั้นตอนการวิจยัพัฒนาการศกึษาวาการ

วิจัยทางการศกึษามุงศึกษาความรูใหม  โดยการวิจยัพืน้ฐาน หรือมุงหาคําตอบที่เกีย่วกับการปฏบัิติงาน

โดยการวจิัยประยุกต  แมวาการวิจยัประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการจะมกีารพัฒนาผลิตภัณฑ

ทางการศึกษา เชน  การวิจัยเปรียบเทียบประสทิธภิาพผลของวธิีการสอน  หรืออุปกรณการสอน  

ผูวิจัยพฒันาสือ่หรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ  แตผลิตภัณฑเหลานี้ไดใช

สําหรับการทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น  ไมไดมีการพัฒนาไปสูการนาํไปใชใน

โรงเรียนทั่วไป 
 5.1 ขั้นตอนของการวิจยัและพัฒนาทางการศกึษา 
 บอรก และกอลล (Borg and Gall 1989: 784-785 ) ไดสรุปข้ันตอนสําคัญของการวิจยัและ

พัฒนาไว 10 ข้ันตอน  คือ 

1. กําหนดผลผลติทางการศึกษาทีจ่ะทาํการพัฒนา(Product  Selection)  ข้ันนี้ตองกําหนด 

ใหชัดเจนวา ผลผลิตทางการศึกษาที่จะวจิยัและพัฒนาคอือะไร  โดยตองกําหนดวา 

1.1 ตรงกับความตองการหรือไม 
1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพยีงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนดหรือไม 
1.3 บุคลากรที่อยูมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนาหรือไม 
1.4 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

2.  รวบรวมขอมลูและงานวิจยัที่เกี่ยวของ(Research and information collecting)   ข้ันนี้เปน 

การศึกษาทฤษฎี และงานวจิัยและการสงัเกตภาคสนาม     ซึง่เกี่ยวของกับการใชผลผลิตทางการศึกษา

ที่กําหนด  ถามีความจําเปนผูทาํวิจยัและพัฒนาอาจตองทาํการศกึษาวิจัยขนาดเลก็ เพื่อหาคาํตอบซึ่ง

งานวิจยัและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได กอนที่จะทําการพัฒนาตอไป. 
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3.  วางแผนการวจิัยและพัฒนา (Planning) ข้ันนี้ประกอบไปดวย 

3.1 กําหนดวัตถปุระสงคของการใชผลผลิต 

3.2 ประมาณคาใชจาย กําลงัคน และระยะเวลาที่ตองใชเพือ่ศึกษาความเปนไปได 

3.3 พิจารณาผลสบืเนื่องผลผลิต 

4.  พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลิต (Develop Preliminary Form of Product) ข้ันนี้เปนการ 

ออกแบบ และจัดทําผลผลิตการศึกษาตามที่วางแผนไว   เชน   โครงการวิจัยและพฒันาหลักสูตรอบรม

ระยะสั้น   มีการออกแบบหลักสูตร  เตรียมวัสดุหลกัสูตร  คูมือผูฝกอบรม  เอกสารในการฝกอบรม และ

เครื่องประเมินผล 

5.  ทดลองหรือทดลองผลผลิต คร้ังที่ 1 (Preliminary  Field Testing)  ข้ันนี้เปนการนําผลผลิต 

ที่ออกแบบ และจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4  ไปทดลองใช   เพื่อทดสอบคณุภาพขั้นตนของผลผลิตในโรงเรียน  

จํานวน 1-3 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก ประเมนิผลโดยการใชแบบสอบถาม การสงัเกตและการ

สัมภาษณ  แลวการรวบรวมขอมูลมาวเิคราะห 

6.  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1  (Main  Product  Revision)   ข้ันนี้เปนการนําขอมูลและผลการ 

ทดลองใชจากขั้นที่ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 

7.  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 (Main  Field  Testing)  ข้ันนี้เปนการนาํเอาผลผลิตที่ 

ปรับปรุงไปทดลอง  เพื่อทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงค ในโรงเรียน  จาํนวน 5 – 15  โรงเรียน

ประเมินผลเชงิปริมาณในลกัษณะ  Pre-test  กับ Post-test   นาํผลไปเปรียบเทยีบกับวัตถุประสงคของ

การใชผลผลิต  อาจมีกลุมควบคุม  อาจมกีลุมทดลอง  ถาจําเปน 

8.  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 (Operational Product Revision)  เปนขั้นการนําขอมูลและผล 

การทดลองจากขั้นที ่7 มาพจิารณาปรับปรุง 

9. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 (Operational Field Testing) ข้ันนี้เปนการนําผลผลิต   

ที่ปรับปรุงไปทดลอง    เพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิตนัน้    โดยผูใชตามลําพงัในโรงเรียน   

จํานวน 10 – 30 โรงเรยีน ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ แลวนําขอมูล 

มาวิเคราะห 

10. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3  (Final  Product  Revision)   เปนการนําขอมูลมานําเสนอการ    

รายงานขัน้ที ่9 มาพจิารณาปรับปรุง  เพื่อผลิตและเผยแพรตอไป  

  จากขอความขางตน  สามารถสรุปไดวา   การวิจยัและพฒันาทางการศึกษาใหเปนรูปแบบการ

วิจัยที่สามารถนําไปใชปรับปรุง   พฒันา ใชในสถานการณจริงได   การพัฒนาที่สอดคลองกับสภาพของ
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สังคมและเทคโนโลยทีี่เปลีย่นแปลงไป   ชวยลดชองวางของปญหาผลผลิตทางการศกึษา  และสามารถ

นําผลการวิจยัและพัฒนาไปใชในสถานศึกษาทัว่ไปได 

 
  5.2 ขั้นตอนการหาประสทิธิภาพ 
   การทดสอบประสิทธิภาพเปนกระบวนการสําคัญในการวิจัยและพฒันาทางการศึกษาจะทําให

ทราบวาผลิตภัณฑหรือส่ือที่ใชกับนักเรียนเกิดประสทิธผิลในการเรียนการสอนหรือไมมากนอยเพยีงใด 

 สมพร จารุนัฏ(2534: 34–35) กลาวถงึการประเมินผลสื่อการสอนเพื่อปรับปรุงไว 3 ลักษณะ คือ 

 1. การประเมนิผลแบบตัวตอตัว  เกิดขึ้นจากนักพฒันาการเรียนการสอน  โดยทําการประเมิน

ส่ือการสอนกบัผูเรียนคนหนึ่งซึง่เปนตัวแทนที่ดีของกลุมผูประเมินจะตองจับปฏิกิริยาของผูเรียน เพื่อ

คนหาขอบกพรอง ขอผิดพลาดหรือการตกหลนเรื่องใดเรื่องหนึง่ที่อาจปรากฏอยูในสื่อการเรียนการสอน 

ตลอดจนลักษณะของการลังเลและความเขาใจผิดตอส่ือ วามีบางหรือไม และจะมีการทดสอบพฤตกิรรม

ของ  ผูเรียนดวย ผูประเมนิจะตองตีความของขอมูลที่ไดทั้งหมดดวยความระมัดระวังพรอมไปกับการ

พิจารณาใหสอดคลองสัมพนัธ กับกระบวนการวิธทีี่ใชดวย 

 2. การประเมนิผลในกลุมยอย เปนการประเมินที่ทาํกับผูเรียน จาํนวน 10 - 20 คน  ควรใช

วิธีการสุมตัวอยาง หรือเลอืกแตละบุคคลที่เปนตวัแทนของผูเรียนจริง ๆ  ในการดําเนินการสอนใช

สภาพแวดลอมที่ใกลเคียงมากที่สุด  ผูออกแบบจะสังเกตการเรียนการสอน  ผลของการประเมินในกลุม

ยอยนัน้จะเปนแหลง  ขอมูลสําหรับกระบวนการแกไขปรับปรุง  โดยเฉพาะอยางยิ่ง ชวยใหมีการ

ตรวจสอบและเปลี่ยนแปลงสือ่การเรียนการสอนทัง้ชุด   เพื่อใหเกิดความมั่นใจวา จะสามารถนําไปใชให

บรรลุจุดประสงคของการเรียนรูไดดีที่สุดเพราะผูออกแบบสามารถปรบัปรุงแกไขหรือเปลี่ยนแปลงสวนที่

ลมเหลว เชน ปรับปรุงสวนที่พบวานาเบื่อใหนาสนใจขึ้น ปรับปรุงหรือเพิ่มเติมขอทดสอบที่ใชในการ

ประเมินผลการเรยีนรู ใหชัดเจน  กะทัดรัด และถูกตองตามเนื้อหา  เปนตน 

 3. ประเมินผลกับผูเรียนที่เปนผูแทนจริง ประมาณ 30 คน  ผูประเมนิจะตองสรางสถานการณ

ของการเรียนการสอนที่เปนแบบฉบับของสถานการณจริง  ซึ่งจะนาํสื่อการเรียนการสอนทั้งชุดนี้ไปใช

งานอยางตอเนื่อง  มีการใชการสอนตามที่วางแผนไว  ผลการประเมนิจะเปนเครื่องชี้ประสิทธิผลของการ

เรียนรู การยอมรับไดและความนาสนใจ ดังนัน้ ขอมูลจากการประเมนิตามสภาพการใชงานจริง จงึเปน      

พื้นฐานสาํหรบัการปรับปรุงแกไขผลผลิต เพื่อใชในการเรียนการสอน  ถงึแมวาการออกแบบอาจจะ

ดําเนนิตามขัน้ตอนวิธีการทีตี่ความจากทฤษฎีของการเรียนการสอนอยางใกลชิด   แตขอมูลจากการ

ประเมินผลทีม่ีแนวโนมวา  จะชวยใหเกิดการปรับปรุง  แกไข  ส่ือการเรียนการสอนทั้งชุด  ใหสามารถไป

ใชใหบรรลุเปาหมายของการเรียนรูไดมากที่สุด 

  เอสพิชและวลิเลียมส (Espich  and  Williarns. 1967: 75–79)   ไดอธิบายถึงการทดลองใช

และการปรับปรุงแกไขสื่อการสอน  และบทเรียนสาํเร็จรูปไว 3 ข้ันตอนดังนี ้
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 1. การทดสอบทีละคน (One to One Resting)  จากกลุมตัวอยางที่มีผลตอการเรียนระดับตํ่า

กวาปานกลางเล็กนอย  จํานวน 2 - 3 คน  เพื่อใหศึกษาสือ่ที่พัฒนาขึน้  และหลงัจากการศึกษาผูพฒันา

จะสอบถามความคิดเห็นเกีย่วกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยางนัน้ 

 2. การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing)  ใชกลุมตัวอยาง 5 – 8 คน  ดําเนนิการ

คลายขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพื่อนาํผลที่ไดไป

วิเคราะหประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90  โดย 90 ตัวแรก หมายถงึ คะแนนเฉลี่ย

ของผูเรียนทั้งหมด  คิดเปนรอยละ 90 ข้ึนไป  สวน 90  ตัวหลัง หมายถึง  ผูเรียนรอยละ 90  ของผูเรียน

ทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหนึ่ง ๆ ไดถูกตอง  หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว  ก็

ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง  เพื่อนาํไปทดลองใชในตอนที ่3 ตอไป 

 3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริง  โดย

ผูพัฒนาสื่อจะไมเขาเกี่ยวกับกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทน  โดยใช

วิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที ่2 

  เมเยอร (Mayer . 1984: 305–344)  ไดอธิบายขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและพฒันาชุดฝกไว  

3 ข้ันตอน  ดังนี ้

 1. การพิจารณาจากกลุมเพื่อน (Judgement  by Peers) โดยใหศึกษาชุดฝกทักษะที่ละชุด หลัง

การศึกษาผูพฒันาชุดฝกโดยจะสอบถามความคิดเหน็ทั่วไปเกีย่วกบัชุดฝก จากนั้นจงึรวมกันพิจารณา

หาขอบกพรองเปนรายหนาและหลังจากนั้นใหผูศึกษาชุดฝก ตอบแบบสอบถาม แบบประมาณคาและ

แบบปลายเปด  เพื่อนําไปวเิคราะหหาขอบกพรองตอไป 

 2. ทดลองกับกลุมเล็ก (Trial  with  Small  Group) จากอาสาสมัคร 3 – 5 คน มีการทดสอบ

กอนเรียนและหลังเรียน  มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน  หลงัศึกษาเสร็จผูศึกษา

ชุดฝกจะรวมกนัอภิปรายชี้แจงถงึขอบกพรองของชุดฝก  เพื่อปรับปรุงแกไขตอไป 

 3. ทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน (Trial with Representation Class or Classes) ดําเนนิการ 

คลายขั้นตอนที่ 2 คือ ใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เนือ่งจากการทดลองใชส่ือในข้ันตอนนี ้ 

ใชกลุมตัวอยางจํานวนมาก ไมสะดวกในการสัมภาษณหรืออภิปรายแบบเดิม  ขอมูลที่ไดจากการ

ทดลองกอนเรยีนและหลังเรยีน  และจากแบบแบบสอบถาม  จะไดการวิเคราะหเพือ่หาขอบกพรองของ

ส่ือที่จะตองปรับปรุงแกไขตอไป 
  5.3 เกณฑการหาประสิทธิภาพ 
   การกําหนดเกณฑประสิทธภิาพ    เปนการคาดหมายวาผูเรียนจะบรรลุจุดประสงค  หรือมีการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเปนที่พงึพอใจของผูประเมิน    โดยกําหนดใหเปนเปอรเซนตผลเฉลี่ยของคะแนน

การทาํงานและการประกอบกิจกรรมของผูเรียนทัง้หมด  นั่นคือ E1 / E2 หรือ ประสิทธภิาพของกระบวน-

การ / ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
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 ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือการประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Tramitional  Behavior) ของ    

ผูเรียน ไดแก การประเมนิกจิกรรมกลุม  งานที่มอบหมายและกิจกรรมอื่น ๆ ที่ผูสอนกําหนดไว 

 ประสิทธิภาพของผลลัพธ คือ การประเมนิพฤติกรรมขั้นสุดทาย (Terminal  Behavior)  โดยการ

พิจารณาจาก  การสอนหลงัเรียนและการสอบไล (อุษาวรรณ  ปาลียะ. 2543: 13–14) 

 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 294–295) เสนอแนวทางในการหาประสิทธิภาพของชุดการสอน 

โดยถือหลกัแบบสมรรถฐาน คือ ถือเกณฑ 90 / 90 โดยใชสูตรคํานวณหาประสทิธภิาพ ดังนี ้

 

 

           N    

  E1           =      

      

 

 

E2           =      

    

โดยที่    E1  หมายถงึ ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จดัไวในชุดการสอนคือเปนรอยละจากการ 

     ทําแบบฝกหัด และ / หรือ ประกอบกิจกรรมการเรียน 

E2  หมายถงึ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ  พฤติกรรมทีเ่ปลี่ยนในตวัผูเรียนเปนรอยละจาก 

     การทําแบบทดสอบหลงัเรียน และประกอบกิจกรรมหลังเรียน 

  Σx หมายถงึ  คะแนนรวมของผูเรียนจากการทาํแบบฝกหัด  และ / หรือการประกอบ 

      กิจกรรมการเรียน 

ΣY หมายถงึ  คะแนนรวมของผูเรียนจากการทดสอบหลังเรียน และ / หรือการประกอบ 

      กิจกรรมหลังเรียน 

  N     หมายถงึ  จาํนวนผูเรียน 

  A     หมายถึง  คะแนนเต็มของแบบฝกหัด และ / หรือกิจกรรมการเรียน 

  B     หมายถึง  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน และ / หรือกิจกรรมหลังเรียน 

 ถาผูเรียนไดคะแนนไมถึงเกณฑที่ต้ังไว จะตองแกไขปรับปรุงชุดการสอนนัน้แลวหาประสิทธิภาพ

ใหมอีกครั้ง   ถายงัไดผลตํ่ากวาเกณฑที่ต้ังไวก็ตองปรับปรุงแกไขอีก  จนกวาจะไดผลตามเกณฑทีต้ั่งไว 
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6.  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    ในการเรียนการสอนของกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

ไดมีการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มาใชในการเรียนการสอนวิทยาศาสตร เพื่อใหการเรียนและ

การสอนของกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น จึงมีผูศึกษาคนควาและไดคิด

พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไวดังนี ้

 
  งานวิจัยในประเทศ 
  ชาตรี  เกิดธรรม (2530ก; 2532 ก; 2532 ข)  ไดทําการศึกษาวจิัยเกีย่วกับบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน เพื่อชวยในการสอนวทิยาศาสตรในระดบัมัธยมศึกษาตอนตน ในบางเรื่องและใชสอนซอม

เสริม พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถสงเสริมการเรียนการสอนวทิยาศาสตรชวยกระตุนให

ผูเรียน  มีความสนใจในการเรียนมากขึ้น ลดภาวะครูผูสอนและนกัเรียนสามารถไดเปนอยางดี ใชซอม

เสริมไดดวยตนเอง นอกจากนี้จากการศึกษาวิจยัเกีย่วกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาชีววิทยา   

ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย    เร่ืองไดโคโตมัสคียและเรื่องกลองจลุทรรศน (2530 ข; 2531; 2532 ค)  

พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหเขาใจเรื่องทีย่ากขึ้น   ประหยัดเวลาในการทบทวนบทเรียน

สามารถใชซอมเสริมไดดวยตนเองและยงัเปนการกระตุนใหใหนักเรียนมีความสนใจในการเรียนการสอน

ชีววทิยามากขึ้น 

  นพินธ ศุขปรีดี ( 2531: 16–19) ไดทําการวิจัย  เพื่อพฒันาคอมพิวเตอรชวยการเรยีนการสอน

วิทยาศาสตรและคณิตศาสตร และไดเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนระหวางกลุมที่เรียนโดยปกติ

กับกลุมที่เรียน โดยใชคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน   ผลการวิจยัสรุปไดวาผลสัมฤทธิห์ลักการเรียน

ของนักเรียนระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกนั และพบวานกัเรียนสวนใหญพอใจในการ

เรียนดวยตนเองกับคอมพวิเตอร 

  พทิยา  ไชยมงคล (2533: 60) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาวิทยาศาสตร

และเวลาเรียนเฉลี่ยในการเรียนรูของนักเรยีน  กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 3 จํานวน 40 

คน แบงเปน 2 กลุม กลุมทดลองสอน โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมควบคุมสอนตามคูมือครู ใชเวลา

ทดลอง 10 คาบ  ผลการศกึษาพบวาผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของกลุมทดลองและกลุม

ควบคุม  แตกตางกนัอยางไมมีนัยสาํคัญทางสถิติ  และเวลาเฉลีย่ในการเรียนรูวิชาวทิยาศาสตรของกลุม

ทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกนัอยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  อมร สุขจํารัส (2533: 58) ศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรชวยสอนตอผลสัมฤทธิว์ิชาชีววิทยา เร่ือง  

การยอยอาหาร  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่5 ภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2533  โรงเรียนสุรศักดิ์มนตรี   

จํานวน 60 คน  เปรียบเทียบกับวิธกีารสอนปกติ  ปรากฏวาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาวธิีสอนปกต ิ
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 ประกายวรรณ  มณีแจม (2536: 79)    ไดศึกษา  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนในวิชาฟสิกสและทักษะ 

กระบวนการทางวทิยาศาสตร  ระหวางนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ทีเ่รียน   โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน 

เปนรายบุคคล  กลุมยอย และเรียนตามคูมอืครู  สสวท.  ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา 

ฟสิกส  ของนกัเรียนที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนรายบคุคล   กลุมยอย และตามคูมอืครู  สสวท.    มีผล 

แตกตางกนัอยางไมมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 

  วิลาวรรณ ชาแทน (2537: 1) ไดศึกษา ผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากการใชคอมพิวเตอรชวยสอน 

เสริมความรูทางวทิยาศาสตร  เร่ืองกลไกมนุษย  หนอยการยอยอาหาร ของนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2  

ผลการวิจยัสรุปไดวา นกัเรียนที่เรียนโดยใชเครื่องคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา

นักเรียนทีเ่รียนโดยวธิีปกติและนักเรียนกลุมทดลองมีความเหน็ดวยกบัการนาํคอมพิวเตอรมาชวยในการ

เสริมความรู 

  สุพจน มงคลพิชญรักษ (2538: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลของการกําหนดระดบัการควบคุม

ความกาวหนาในการเรียน   โดยโปรแกรมในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิทยาศาสตร และเวลาที่ใชในการเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนใน

วิชาวิทยาศาสตรตํ่าพบวานกัเรียนที่มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนในวิชาวทิยาศาสตรตํ่า เมื่อเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตางกัน  ใชเวลาในการเรยีนตางกนัอยางมนีัยสาํคัญทางสถิติที่ระดบั .05 

  จันทนา  บุญยาภรณ (2539: บทคัดยอ)  ไดศึกษาผลของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน ซอมเสริม 

วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3 ผลการศึกษาพบวานักเรยีนที่เรียนซอมเสริมจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีพ่ัฒนาขึน้นัน้ ปรากฏวานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมสูง

กวาการสอนซอมเสริมจากครู 

  สมปราถนา  วงศบุญหนัก (2541 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนวิชาฟสิกส  เร่ืองปรากฏการณคลื่น  ชั้นมธัยมศึกษาปที ่4 โดยมีจุดประสงคเปรียบเทยีบผลการ

เรียน 3 ดาน คือ ผลสัมฤทธิ์ดานความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร  ดานทกัษะกระบวนการ

วิทยาศาสตรและคานยิมทางวทิยาศาสตร  ระหวางนักเรียนทีเ่รียนดวยรูปแบบการเรียนแบบกลุม

รวมมือกับแบบรายบุคคล  โดยทําการทดลอง 13 คาบ ๆ ละ 50 นาที ผลปรากฏวา คะแนนเฉลีย่หลัง

เรียนสูงกวากอนเรียนทุกดาน แตเมื่อเปรียบเทียบคะแนนเมื่อส้ินสุดการทดลองสอนแลว พบวา นกัเรียน

ที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนแบบกลุมรวมมือมีคะแนนเฉลี่ยสูงกวาการเรียนแบบรายบุคคล  ในดาน

ผลสัมฤทธิ์ดานรปูแบบการเรียนแบบกลุมรวมมือมีคะแนนเฉลีย่สูงกวาการเรียนแบบรายบุคคล ในดาน

ผลสัมฤทธิ์ของดานความคดิรวบยอดทางวิทยาศาสตร   และดานทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร  

สวนคานิยมทางวทิยาศาสตรไมแตกตางกนั 
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  ปาริชาต ิแกนสําโรง (2541: บทคัดยอ) ไดวิจัยและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร เพื่อศึกษาผล

ของการสอนวชิาวทิยาศาสตร เร่ืองหญงิและชาย โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนกบัการสอนตามแบบ

คูมือครู ที่มีตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนและเจตคติตอการเรียนการสอน ของนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่

2 ซึ่งพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรของนกัเรียนที่ไดรับการสอน  โดยใชคอมพิวเตอรชวย

สอนกับนักเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมือครู  ไมแตกตางกนั  ดานเจตคติตอการเรียนการสอนวิชา

วิทยาศาสตร  นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชคอมพิวเตอร    นกัเรียนทีไ่ดรับการสอนโดยใชคอมพิวเตอร

ชวยสอนกับนกัเรียนที่ไดรับการสอนตาม  คูมือแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .05 

  สมพงษ  สุริยะวงศ (2543: บทคัดยอ)  ไดทําการวจิัย และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนวิชาวทิยาศาสตร  เร่ือง การหมนุเวียนของเลือดและกาซ  สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 2   พบวา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาวทิยาศาสตร  เร่ือง  การหมุนเวียนของเลือดและกาซ  ที่ผูวิจัยใช

พัฒนาขึ้นนั้น  มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานของ Meguigan คือ ไดคา 1.02 และภายหลงัการ

เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนทีพ่ัฒนาขึ้น  พบวา ผูเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึน้อยาง

มีนัยสาํคัญทางสถิติในระดับ .01 

 
 งานวิจัยในตางประเทศ 

  เดนซ (Dence. 1980 : 50–54)  ไดรวบรวมงานวิจัยทีเ่กี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร   ต้ังแตป  

ค.ศ.1969–1978 พบวาวิชาที่เหมาะสมและใชสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ คือวิชาวิทยาศาสตร โดยเปน

บทเรียนแบบสาขาและบทเรียนที่เปนแบบฝกทักษะจะใหผลดีกวาแบบอื่น และใหผลการสอนไดดีกวา

แบบเดิมและประหยัดเวลาไดมากในการสอน  นักเรียนสามารถเรยีนไดดวยตนเองตามเอกัตภาพ 

  ไวส (Wise. 1984 : 2432-A) ไดศึกษาอิทธพิลของการใชแบบจําลองไมโครคอมพิวเตอรตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติของนักเรียนวิชาวทิยาศาสตรกายภาพ  ระดับมัธยมศึกษาตอน

ปลาย กลุมตัวอยางเปนนักเรียนเกรด 9  รัฐจอรเจียร  3 หองเรียน    โดยแตละหองถูกสุมใหเลือกวิธีการ

เรียนการสอนอยางใดอยางหนึง่  คือ ใชแบบจําลองคอมพิวเตอรกอนปฏิบัติการ   ใชแบบจําลอง

คอมพิวเตอรหลังปฏิบัติการและวิธีการเรียนการสอนตามปกติ  ผลปรากฏวาทั้งกลุมที่ใชแบบจําลอง

คอมพิวเตอรกอนปฏิบัติการ และหลงัปฏบัิติการมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสงูกวากลุมที่มกีารเรยีนการ

สอนตามปกติ ในขณะที่แตละกลุมที่ทาํการวิจัยมเีจตคติตอวิชาวทิยาศาสตรในเชิงบวกที่สูงกวา 

  เคททิงเจอร (Kettinger. 1989)  ไดทําการศึกษาถงึความเหมาะสมในการนาํเอาคอมพิวเตอรใช  

ในหองเรียน  ซึ่งพบวาสามารถนําไปใชไดหลายกรณี เชน ใชในการนําเสนอขอมูล  ใชประกอบกับการทาํ 

ปฏิบัติการ คนควา  และยงัพบวาผูเรียนมีการเรียนรูที่ดีข้ึน  สนใจในการเรียนมากขึ้น 
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  เบียชเนอร (Beichner. 1994) ไดทําการศึกษาวิจัยถงึการทดสอบความเขาใจ ประสิทธิภาพ

และผลกระทบของการใชมลัติมีเดีย  โดยทําการศึกษานักเรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนตน  ที่ใชมัลติมีเดีย

ในการนําเสนอหัวขอวทิยาศาสตรแกพวกเขาเองซึง่ผลที่ออกมาแสดงใหเห็นวาเทคโนโลยมีีความสําคัญ

ตอกิจกรรมของนักเรียนซึง่สามารถดงึดูดความสนใจของพวกเขาได 

  เวด (Wade. 1995: 816)   ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนดานทกัษะกระบวนการทาง 

วิทยาศาสตรและเจตคติตอวิชาวทิยาศาสตรของนักเรยีนเกรด 9   โดยใชวิธีการสอน 3  วิธ ี  ไดแก การ

สอนแบบปกต ิ  การสอนโดยใชการทดลอง   และการสอนโดยใชการทดลองกับใชคอมพิวเตอรชวยสอน    

โดยใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 116 คน  ทดลองสอนเปนเวลา 9 สัปดาห  จากผลการทดลองพบวา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานทกัษะวิชาการทางวทิยาศาสตร วิชาชวีวทิยาของนกัเรียนที่ไดรับการสอน

ทั้ง 3 วิธี แตกตางกนัอยางไมมีนัยสาํคัญทางสถิติ  อยางไรก็ตามพบวาขอมูลที่ไดจากการวัดเจตคติที่มี

ตอวิชาชีววทิยาสําหรับ กลุมที่ 3 สูงกวากลุมที่ 1 และกลุมที่ 2  

  อีเบิรทและสตรัดเลอร (Ebert and Strudler.1996) ไดศึกษาถงึการพัฒนาหลักสตูรการเรียน

การสอนวิทยาศาสตรในโรงเรียนเนวาดา (Nevada) ซึ่งไดจัดตั้งศูนยการเรียน โดยใหนกัเรียนทาํการ

วิจัยและออกแบบมัลติมีเดียสําหรับการสอนคอมพวิเตอร   ซึง่ผลการศึกษาวิจยัพบวา    ถึงแมวา

นักเรียนจะขาดแคลนทางดานเทคโนโลยแีละประสบการณในงานมลัติมีเดีย    แตนักเรียนก็สามารถคิด

และสนใจ  ประสบความสําเร็จในการปรับปรุงมัลติมีเดีย  ซึ่งเทคโนโลยีใหมนี้เปนเครื่องมือที่แสดงให

เห็นการพฒันาเทคโนโลยกีารเรียนการสอน วิทยาศาสตรในหองเรยีนไดอยางด ี

  จากผลของงานวิจัยในประเทศและในตางประเทศนั้น  พบวาบางสวนของงานวิจัยที่สอนโดยใช 

บทเรียนคอมพิวเตอร  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการสอนแบบปกต ิ  และบางสวนของ

งานวิจยั พบวาการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรผลสัมฤทธิท์างการเรียนไมแตกตางจาการสอนแบบ

ปกติ  สวนในดาน เจตคติตอการเรียนการสอนพบวานักเรียนมีเจตคตทิี่ดีตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

และตอวิชาทีเ่รียน 

 

  จากที่กลาวมาทัง้หมดในบทที ่2 นีพ้อจะสรุปไดวาในการสรางและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย จาํเปนจะตองศกึษาเอกสารและงานวจิัยตาง ๆ เกี่ยวของเพื่อเปนแนวทางในการวจิัยและ

พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หิน แร) ใน

กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  ที่ผูวิจยัจะสรางขึน้ และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ จะมีจดุเดน 

ที่จะชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนและเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามความตองการของตนเอง  

และยังสามารถนําเสนอเนื้อหา ไดดวยสือ่หลาย ๆ ประเภท  จากจุดเดนที่กลาวมานี้เอง  ทําให

ผูวิจัยพฒันาบทเรียนมัลติมเีดียของสาระการเรียนรูที ่ 6: กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก(ดิน 
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หิน แร)  ตามมาตรฐานการเรียนรูที ่6.1: ผูเรียนเขาใจเกี่ยวกบักระบวนการตางๆ ที่เกิดขึ้นบนผวิโลกและ

ภายในโลก ความสมัพนัธของกระบวนการตาง ๆ ที่มีผลตอการเปลี่ยนแปลงของภูมอิากาศ  ภูมิประเทศ  

และสัณฐานของโลก โดยมีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและมีจิตวทิยาศาสตร ในการสื่อสารสิ่งที่

เรียนรู เพื่อนาํไปใชประโยชนและเปนเนื้อหาการเรียนของนักเรียนในชวงชัน้ที่ 3 ตอไป 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
จากการวิจยัในครั้งนี ้ ไดทาํการพัฒนาและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หิน แร)  สําหรับสําหรับชวงชัน้ที ่ 3 โดยไดมีการนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่สรางขึ้น ไปใชในสถานการณจริง เพื่อการศกึษาวิจัยวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียนี ้ มปีระสิทธิภาพและทําใหผูเรียนเกดิการพฒันาดานการเรียนรูไดเพียงใด โดย

ดําเนนิการวิจยั ตามลาํดับข้ันตอน ดังตอไปนี ้

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

4. การดําเนินการทดลอง 
5. การวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1.1 ประชากร 

ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้  คือ  เปนนกัเรียนระดบัมัธยมศึกษาปที่ 2 ชวงที ่3 (ม.1-3)  

 ของโรงเรียนมาลาสวรรคพทิยา   จังหวัดนครนายก   ทีก่ําลังศกึษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ของปการศึกษา  

2549  จาํนวน 120 คน  
 1.2 กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี ้  คือ เปนระดับชั้นมธัยมศึกษาปที ่2 ชวงชัน้ที ่3 (ม.1–3) 

ของโรงเรียนมาลาสวรรคพทิยา  จังหวัดนครนายก   ทีก่าํลังศึกษาอยูในภาคเรียนที ่2   ของปการศึกษา  

2549 จํานวน 45 คน ที่ไดใชวิธีการสุมตัวอยางอยางงาย (Simple Random Sampling) และไดแบงกลุม

ทดลอง ดังตอไปนี้ 

1. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 1   จาํนวน    3   คน 

2. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 2   จาํนวน  12   คน 

  3. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 3   จาํนวน  30   คน 
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2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  คือ  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เกีย่วกับ เร่ืองกระบวนการ  

เปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก (ดิน  หิน  แร) กลุมสาระวิชาวทิยาศาสตร  พรอมทั้งคูมือการใชบทเรียน  

แบบทดสอบ  และแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ผูวิจยัสรางขึ้นนี ้  สรางโดยใชโปรแกรม Authorware 7.0 

ลักษณะบทเรียนเปนการสอน (Tutorial) เปนบทเรียนทีม่ีรูปแบบการนําเสนอเนื้อหา  เปนระบบเรียงกนั

ไป  ผูเรียนจะตองศึกษาตามลําดับโปรแกรมที่วางไว  ซึง่จะมกีารใหเนื้อหาและแบบฝกหัดระหวางเรียน  

จํานวน 100 ขอ  แบงเปน 3 หนวยยอย คือ หนวยยอยที ่ 1 : ดิน จาํนวน 40 ขอ หนวยยอยที ่2 : หนิ 

จํานวน 40 ขอ และหนวยยอยที่ 3 : แร จํานวน 20 ขอ   ซึ่งเปนแบบปรนัย  4 ตัวเลือก  เพื่อตรวจสอบ

ความเขาใจของ ผูเรียน  ผูเรียนสามารถเรียนบทเรียนไดตามความตองการของแตละบุคคล  สามารถ

เลือกเรียน  เนื้อหาที่ตองการหรือยอนกลับไปเรียนบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนที่เรียนแลว ก็ไดตาม

ความตองการของผูเรียน  ซึ่งบทเรยีนจะมีการใหผลยอนกลับ (Feedback) โดยทันที เพื่อใหเราความ

สนใจของผูเรียนได  ผูเรียนสามารถเรียนบทเรยีนนี้ดวยตนเอง โดยศึกษาคูมือการใชเครื่องคอมพิวเตอร

และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2. แบบทดสอบหลังเรียน 1 ฉบับ   จาํนวน 35 ขอ   โดยแบงเปน  3 หนวยยอย  คือ  หนวยยอย  

ที่ 1 : ดิน จาํนวน 15 ขอ หนวยยอยที่ 2 : หิน จํานวน 10 ขอ และหนวยยอยที่ 3 : แร จํานวน 10 ขอ 

รวมทัง้สิ้น 35 ขอ โดยสรางตามจุดประสงคการเรียนรูที่กาํหนดไว เปนแบบทดสอบปรนัย  4 ตัวเลือก  ใช

วัดความสามารถทางดานความรูและความเขาใจ 

3.  แบบประเมินคุณภาพภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียดานสื่อและเนื้อหา    

4.  แบบสอบถามความคิดเหน็ของผูเรียน   

   

3.  การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือในการวิจัย 
1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ือง  กระบวนการเปลีย่นแปลงของเปลือกโลก 

(ดิน หนิ แร) สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3 (ม.1-3)   ซึง่ผูวิจยัไดดําเนนิการสรางโดย 

1.1 ศึกษาวธิีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และงานวิจัยที่เกีย่วของกับบทเรยีน 

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย รวมทั้งคูมือการสอนวทิยาศาสตรตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน ระดับชั้น

มัธยมศึกษาตอนตน  พทุธศกัราช 2544 ของกระทรวงศกึษาธกิาร 

1.2 กําหนดจุดประสงคเชิงพฤตกิรรมตามหลกัสูตร 
1.3 จัดแบงเนื้อหาออกเปน 3 หนวยยอย คือ 
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- หนวยยอยที่ 1 : ดิน 

- หนวยยอยที่ 2 : หิน 

- หนวยยอยที่ 3 : แร 

   ตามคูมือแผนจัดการเรียนรู ของสถาบันสงเสริมการสอนวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) 

หนวยการเรียนรู เร่ือง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หิน แร) นี้  ใชเวลาในการสอนตาม

คูมือครูเปนเวลา 6 ชัว่โมง   แตไดพัฒนาใหเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง กระบวนการ

เปล่ียนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หนิ แร) จะใชเวลาศกึษาดวยตนเองเปนเวลา  1 ชัว่โมง 

1.4 ศึกษาวธิีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และงานวิจัยที่เกีย่วของกับบทเรยีน 

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

1.5 พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก  

(ดิน หนิ แร)  โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0  โดยมีข้ันตอนดังนี ้

 1.5.1ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและวางแผนแนวทางในการนําเสนอโดย  

เขียนบทภาพ (Story Board) และเขียนแผนภูมิสายงาน (Flow Chart) แลวนําไปเสนอ   ผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรม  ดําเนินการตรวจสอบความถกูตองดานเนื้อหาและดานโปรแกรม 

  1.5.2 รวบรวมสื่อตาง ๆ  ทีจ่ะใชในการสรางบทเรียนไมวาจะเปนแหลงภาพ  แหลงเสยีง 

และเทปวีดิทัศน 

1.5.3 ข้ันแปลงสื่อตาง ๆ ใหอยูเกบ็ในรูปของไฟลขอมูล ที่จะใชกับบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดียได 

- เสียง ไดทํางานบันทึกเสยีงและเสียงดนตรี  ในรูป . WAV   โดยใชโปรแกรม 

 Sound  Recorder  

- ภาพนิง่ ไดทาํการสแกนภาพใหอยูในรูปแบบของไฟล .BMP  และ .JPG  และ 

แตงภาพโดยใชโปรแกรม Adobe  Photoshop 7.0 

 -   ภาพวีดิทัศน   ไดทําการตัดตอภาพวีดิทัศน ใหเปน . AVI   โดยใชโปรแกรม 

Adobe  Photoshop 6.5 

1.5.4 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 

และโปรแกรมสําหรับตกแตงและทาํเทคนคิ คือ  Macromedia Flash MX ที่มีความสามารถในการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียไดเปนอยางด ี    

 1.6 นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วิชาวทิยาศาสตรที่สรางเสร็จแลวเสนอ  ตออาจารย

ที่ปรึกษา ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา จาํนวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานสื่อคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  จํานวน  

3 ทาน เพื่อตรวจสอบคุณภาพ 
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 1.7 ทาํการปรบัปรุงบทเรียนตามคําแนะนาํของอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ 
 2. การสรางแบบฝกหัดระหวางเรียน 
 2.1 ศึกษาหลกัสูตรและคูมือครูเกี่ยวกับการสอนวทิยาศาสตรเร่ืองกระบวนการเปลี่ยนแปลง

ของเปลือกโลก(ดิน หิน แร) ว.32102 ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 ชวงชัน้ที ่ 3 จากหลักสูตร

การศึกษาขั้นพื้นฐานระดับมัธยมศึกษาตอนตน  พทุธศกัราช 2544  ของกระทรวงศกึษาธกิาร 

2.2 ศึกษาผลการเรียนรูดานวิทยาศาสตร  เร่ือง  กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก 

(ดิน หนิ แร)  ว.32102 ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่2 ชวงชัน้ที่ 3 

2.3 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน  แบบปรนยั 4 ตัวเลือก  จํานวน 100 ขอ  โดยแบงออเปน  

3 หนวยยอย คือ หนวยยอยที่ 1 : ดิน จาํนวน 40 ขอ หนวยยอยที่ 2 : หิน จํานวน 40 ขอ และหนวยยอย

ที่ 3 : แร จํานวน 20 ขอ รวมทั้งสิน้ 100 ขอ นําแบบฝกหัดไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและแกไข 
3. การสรางแบบทดสอบหลังเรยีน 

3.1 ศึกษาหลักสูตรและคูมือการสอนวิชาวทิยาศาสตร เร่ือง เร่ือง กระบวนการเปลี่ยนแปลง 
เปลือกโลก (ดิน หิน แร) ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่2 ตามหลกัสูตรมัธยมศึกษาตอนตน พ.ศ. 2544 

3.2 ศึกษาผลการเรียนรูที่คาดหวงัในการเรียนเรื่องกระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก  

และจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

3.3 ศึกษาวธิีการสรางแบบทดสอบ 

3.4 สรางแบบทดสอบหลังเรียน เปนแบบปรนยั 4 ตัวเลือก จํานวน 120 ขอ   โดยสรางตาม 

จุดประสงคการเรียนรูที่กาํหนดไว 

3.5 นําแบบทดสอบที่สรางขึน้ไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาตรวจสอบความตรงเชงิเนื้อหา 

(Content Validity) วาขอสอบแตละขอตรงตามจุดประสงคของการเรียนรูหรือไม 

3.6 นําแบบทดสอบที่ตรวจสอบแลวไปทาํการทดลองใชสอบกับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3  

ปการศึกษา 2548  โรงเรียนมาลาสวรรคพทิยา  ในเนื้อหา เร่ือง กระบวนการเปลีย่นแปลงของเปลือกโลก  

(ดิน หนิ แร) ทีเ่รียนผานไปแลว  จาํนวน 90 คน  

3.7 นําผลการทดสอบมาวิเคราะห    หาคาอํานาจจาํแนก ( r )  คาความยากงาย ( p)  ของ 

แบบทดสอบทีไ่ดคัดเลือก โดยขอสอบไดแบงเปน 3 หนวยยอย คือ หนวยยอยที ่ 1 : ดิน จํานวน 15 ขอ 

หนวยยอยที ่2 : หนิ จาํนวน 10 ขอ และหนวยยอยที่ 3 : แร จํานวน 10 ขอ รวมทัง้สิ้น  35 ขอ    แลว

นํามาใชในการทดลอง   

3.8 นําแบบทดสอบที่ไดคัดเลือกไว นาํมาหาคาความเชื่อมัน่ (Reliability) ของแบบทดสอบ 

โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร  ริชารดสัน (Kuder-Richardson) (ลวน  สายยศและอังคณา  สายยศ.

2536 : 163-187)    
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ตาราง 1 แสดงผลคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ เร่ือง 

     กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หนิ แร) สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่3 

 

หนวยยอยที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย  คาอํานาจจาํแนก  คาความเชื่อมั่น 

หนวยยอยที ่1 : ดิน 15 ขอ 0.46 – 0.87 0.23 – 0.66 0.65 

หนวยยอยที ่2 : หนิ 10 ขอ 0.42 – 0.73 0.21 – 0.58 0.81 

หนวยยอยที ่3 : แร 10 ขอ 0.40 – 0.77 0.38 – 0.66 0.51 

รวม 35 ขอ 0.40 – 0.87 0.21 – 0.66 0.87 

 
4. การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานสื่อและดานเนื้อหา 

     แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  กระบวนการเปลี่ยนแปลงของ

เปลือกโลก (ดิน หิน แร) สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3   ดานสื่อและดานเนื้อหา ซึง่มีข้ันตอนดังตอไปนี้  

4.1 ทําการวิเคราะหคุณสมบัติและโครงสรางดานสื่อและดานเนื้อหา เพื่อสรางแบบประเมิน 

ใหมีความสอดคลอง และครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการประเมิน 

4.2 ศึกษาวธิีการสรางแบบประเมินจากเอกสารและงานวิจัยตาง ๆ 

4.3 สรางแบบประเมินใหมีความสอดคลอง  และครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการประเมนิ    

ทั้งทางดานสื่อและดานเนื้อหาที่เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ  ดังนี ้

  ระดับ 5 หมายถงึ มีคุณภาพดีมาก 

  ระดับ 4 หมายถงึ มีคุณภาพด ี

  ระดับ 3 หมายถงึ มีคุณภาพพอใช 

  ระดับ 2 หมายถงึ มีคุณภาพตองปรับปรุง 

  ระดับ 1 หมายถงึ มีคุณภาพใชไมได 

 จากคาเฉลีย่ผลการประเมนิจากผูเชีย่วชาญมีเกณฑในการแปลความหมาย  ดังนี้ -. 

  คะแนนเฉลีย่ 4.51 – 5.00 หมายถงึ มีคุณภาพดีมาก 

  คะแนนเฉลีย่ 3.51 – 4.50 หมายถงึ มีคุณภาพด ี

  คะแนนเฉลีย่ 2.51 – 3.50 หมายถงึ มีคุณภาพพอใช 

  คะแนนเฉลีย่ 1.51 – 2.50 หมายถงึ มีคุณภาพตองปรับปรุง 

  คะแนนเฉลีย่ 1.00 – 1.50 หมายถงึ มีคุณภาพใชไมได 

ผูวิจัยกาํหนดคุณภาพของบทเรียน คือ ตองมีคาเฉลีย่ตั้งแต 3.51 ข้ึนไป  ซึง่ถือวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียมีคุณภาพในระดับดีถึงดีมาก 
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4.4 นําแบบประเมนิที่ผูศึกษาคนควาที่สรางขึน้  ใหประธานกรรมการและผูเชี่ยวชาญดาน 

เนื้อหาทาํการตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไข 

4.5 นําแบบประเมนิที่ผานมาปรบัปรุงแกไขแลว  ไปใชในการประเมินบทเรยีนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย 
5. การสรางแบบสอบถามความคิดเหน็ของผูเรียน 
    แบบสอบถามความคิดเหน็ของผูเรียนทีผู่ศึกษาคนควาสรางขึน้สําหรับผูเรียน มีข้ันตอนดังนี้  

       5.1 ทําการวิเคราะหโครงสรางของบทเรียน เพื่อสอบถามความคิดเห็นของผูเรียน 

5.2 ศึกษาวธิีการสรางแบบสอบถามจากเอกสารและงานวจิยัตาง ๆ  สรางแบบสอบถามให   

มีความสอดคลอง และครอบคลุมโครงสรางของบทเรียนเปนแบบสอบถามที่เปนมาตราสวนประมาณคา 

5 ระดับ ดังนี้  

ระดับ 5 มีความเหน็วา  ดีมาก 

  ระดับ 4 มีความเหน็วา  ดี 

  ระดับ 3 มีความเหน็วา  พอใช 

  ระดับ 2 มีความเหน็วา ไมดี 

  ระดับ 1 มีความเหน็วา ไมดีอยางยิง่ 

 5.4 นาํแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนที่ผูศึกษาคนควาสรางขึน้ใหกรรมการที่ปรึกษา

ทําการตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไข 

 5.5 นาํแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนที่ผานการปรับปรุงแกไขแลว  ไปใชในการ

สอบถามความคิดเห็น 

 

4.  การดําเนินการทดลอง 
 4.1 การทดลองครั้งที ่1   เปนการทดลองกบักลุมตัวอยาง  จํานวน 3 คน   โดยใหนกัเรียนศึกษา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  1  คน  ตอ 1  เครื่อง    ทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีส่ราง

ข้ึน  เพื่อหาขอบกพรองในดานตาง ๆ  เชน ความถกูตองของเนื้อหา   ความชัดเจนของการเสนอเนือ้หา

ความชัดเจนของภาษา  ตัวอกัษร  และรูปภาพ     ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพกับการเรียนการ

สอนจริง  โดยผูศึกษาคนควาใชวิธกีารสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน   ซักถามปญหา   เพื่อนําขอมูลไป

ปรับปรุงแกไข 
 4.2 การทดลองครั้งที ่2  เพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่

ไดปรับปรุงแกไขเปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน 12 คน  โดยผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง โดยผูเรียนตองทาํแบบฝกหดัระหวางเรียนกับหลงัเรียนจบเนื้อหาแตละตอน    

และเมื่อเรียนจบเนื้อหาทุกตอนแลว   จากนัน้นาํผลคะแนนการทาํแบบฝกหัดและแบบทดสอบหลังเรียน    
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เพื่อนาํไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ผูวิจยัทําการสงัเกตและ

เก็บรวบรวมขอมูล    พรอมทั้งปญหาขอบกพรองตาง ๆ  และทาํการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมมากขึน้ เพือ่เตรียมทดลองตอไป 
 4.3 การทดลองครั้งที ่3 ทดลองกับกลุมตัวอยาง  จาํนวน 30 คน  โดยใหผูเรียนไดศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพื่อการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ตามเกณฑที่ต้ังไว คือ 85/85 โดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ที่ไดรับการแกไขปรับปรุงครั้งที ่2 ให

ผูเรียนทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนในเนื้อหาแตละตอนและแบบทดสอบหลังเรียน    แลวจึงนําผลคะแนน

ที่ไดมาวิเคราะหหาประสทิธิภาพตามเกณฑ  85/85     หลงัจากนั้นยังมีแบบสอบถามความคิดเห็นของ  

ผูเรียนทีม่ีผลตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพื่อนํามาหาคาเฉลีย่ตอไป 
 
5. การวิเคราะหขอมูล 
 5.1 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบหลงัเรียน ดังนี้  

5.1.1 หาคาระดับความยากงาย ( p ) โดยใชสัดสวน  

5.1.2 หาคาอาํนาจจําแนก ( r ) โดยใชสัดสวน 

       5.1.3 การหาคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ โดยใช สูตร KR-20 ของคูเดอร  ริชารดสัน 

(Kuder  Richardson) (พวงรัตน  ทวีรัตน. 2538 : 131) 

 5.2 ประเมนิประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   โดยใชสูตร  E1 / E2  (เสาวณีย   

สิกขาบัณฑิต. 2528: 295) 

 5.3 ประเมนิคุณภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย    และความคิดเหน็เกีย่วกับบทเรียนใช  

คาเฉลี่ยเลขคณิต (พวงรัตน  ทวีรัตน. 2531: 154) 



 บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

  
 การวิจยันี้ผูวิจยัไดต้ังวัตถุประสงคเพื่อการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

แบบมัลติมีเดียและเพื่อการศึกษาความคดิเห็นของผูเรียนที่มีผลตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    

การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรแบบมัลติมีเดีย  เร่ือง  กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก  

(ดิน หนิ แร) สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 โดยแบงเนื้อหาออกเปน 3 หนวยยอย คือ 

 หนวยยอยที ่1 :  ดิน 

- กําเนิดดิน 

- สมบัติทัว่ไปของดิน 

- การชะลางพงัทลายของดนิ 

- การอนุรักษและพัฒนาดนิ 

- แบบฝกหัดระหวางเรียน 40 ขอ 

- แบบทดสอบหลังเรียน 15 ขอ 

หนวยยอยที ่2 :  หนิ 

- ชนิดและวัฏจักรของหนิ 

- หนิอัคน ี

- หนิตะกอน 

- หนิแปร 

- แบบฝกหัดระหวางเรียน 40 ขอ 

- แบบทดสอบหลังเรียน 10 ขอ 

หนวยยอยที ่3 :  แร 

- ชนิดของแรและสมบัติของแร 

 - แหลงแรที่สําคัญของประเทศไทย  

- แบบฝกหัดระหวางเรียน 20 ขอ 

- แบบทดสอบหลังเรียน 10 ขอ 

โดยการนําเนือ้หาทั้งหมด  3 หนวยยอย   มาพัฒนาเปนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใช 

เทคโนโลยีส่ือประสมที่ประกอบดวย  ตัวอักษร  กราฟก  รูปภาพ  ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว  ที่ทาํงาน

รวมกันอยางเปนระบบ  มีบทนาํ  คําอธิบาย  แบบฝกหดัระหวางเรียน  และแบบทดสอบหลังการเรียน  ม ี

การใหผลยอนกลับ เปนบทเรียนทีม่ีการสอนและการทดสอบผสมผสานกนัไป   
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ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเช่ียวชาญ 
ผูศึกษาวจิัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก 

(ดิน หิน แร) สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3   ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน  และใหผูเชีย่วชาญ 

ดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา  จาํนวน 3 ทาน  ประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ผลดังนี ้

 

ตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

เร่ืองท่ีประเมิน คาเฉล่ีย ระดับของ 
คุณภาพ 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.76 ดีมาก 
       1.1 สวนนําของบทเรียนกระตุนความสนใจ 4.67 ดีมาก 

       1.2 โครงสรางเนื้อหาสอดคลองกับหลักสูตร 4.67 ดีมาก 

       1.3 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจุดประสงค 5.00 ดีมาก 

       1.4 ความถูกตองของเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

       1.5 การจดัเรียงลําดับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

       1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน 4.67 ดีมาก 

       1.7 ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง 4.67 ดีมาก 

2. ภาพ ภาษาและเสียง 4.67 ดีมาก 

       2.1 ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากบัภาพประกอบ 4.67 ดีมาก 

       2.2 ความนาสนใจของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว 4.33 ดี  

       2.3 ความถูกตองของการใชภาษาและการสื่อสาร 5.00 ดีมาก 

3. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 4.59 ดีมาก 
       3.1 ความสอดคลองกบัวัตถุประสงค 4.67 ดีมาก 

       3.2 ความชัดเจนของคาํสั่ง และคําถาม 4.67 ดีมาก 

       3.3 การปฏิสัมพันธโตตอบและการเสริมแรง 4.00 ดี  

       3.4 การแสดงผลคะแนน 5.00 ดีมาก 

เฉล่ียโดยรวม   4.67 ดีมาก 
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 ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย โดยการตอบแบบประเมินคุณภาพ

ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ผูเชีย่วชาญมีความเหน็วาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่พฒันานีม้ีระดับ

ของคุณภาพเฉลี่ยโดยรวมอยูในระดับดีมาก    และเมื่อพจิารณาเปนรายดานแลวพบวา 

 ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดีมากใน

เร่ืองสวนนาํของบทเรียนกระตุนความสนใจ  โครงสรางเนื้อหาสอดคลองกับหลกัสูตร ความสอดคลอง

ระหวางเนื้อหากับจุดประสงค  ความถูกตองของเนื้อหา การจัดเรียงลําดับเนื้อหา ความเหมาะสมของ

เนื้อหากับระดับของผูเรียน และความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 

 ดานภาพ ภาษาและเสยีง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่อง  

ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ และความถูกตองของการใชภาษาและการสื่อสาร สวน

เร่ืองความนาสนใจของกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว มีคุณภาพในระดับดี 

 ดานแบบฝกหดัระหวางเรียนและแบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยม ี    

คุณภาพดีมากในเรื่อง ความสอดคลองกับวัตถุประสงค ความชัดเจนของคําสัง่และคําถาม และการ

แสดงผลคะแนน   สวนเรื่องการปฏิสัมพนัธโตตอบและการเสริมแรง มคุีณภาพในระดับดี 

  นอกจากนัน้ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ไดเสนอแนะในเรื่องการเพิ่มแบบฝกหัดระหวางเรียนใหมาก

ข้ึน จะทําใหบทเรียนมัลติมีเดียมีความสมบูรณมากยิง่ขึ้น 

 
ตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 

 

เร่ืองท่ีประเมิน คาเฉล่ีย ระดับของ 
คุณภาพ 

1. การจัดการบทเรียน 4.78 ดีมาก 
       1.1 การออกแบบหนาจอ มีสัดสวนเหมาะสม สวยงาม 5.00 ดีมาก 

       1.2 การดาํเนนิเรื่องและลําดับข้ันในการนําเสนอ 4.67 ดีมาก 

       1.3 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงขอมูล 4.67 ดีมาก 

       1.4 การปฏิสัมพันธโตตอบระหวางบทเรียนกับผูเรียน 4.67 ดีมาก 

       1.5 การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน 4.67 ดีมาก 

       1.6 ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนองาย และสะดวกใน 

            การใชบทเรียน 

 

5.00 

 

ดีมาก 

   



 54 

 
  

    

เร่ืองท่ีประเมิน คาเฉล่ีย ระดับของ 
คุณภาพ 

2. ภาพ ภาษาและเสียง 4.40 ดี 
       2.1 ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากบัภาพประกอบ 4.00 ดี 

       2.2 ความเหมาะสมระหวางภาพกับเสียงบรรยาย 4.67 ดีมาก 

       2.3 ความนาสนใจของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว 4.00 ดี 

       2.4 ความถูกตองของการใชภาษาและการสื่อสาร 4.67 ดีมาก 

       2.5 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.67 ดีมาก 

3. ตัวอักษร  และสี 4.42 ดี 
       3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดของตัวอกัษรที่ใช 

             ประกอบบทเรียนกับพืน้หลงั 

 

4.67 

 

ดีมาก 

       3.2 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 4.67 ดีมาก 

       3.3 ความนาสนใจในการออกแบบหนาจอ 4.00 ดี 

       3.4 สีที่ใชชวยใหภาพตัวอักษรและพื้นหลังสวยงาม นาสนใจ 4.33 ดี 

เฉล่ียโดยรวม   4.53 ดีมาก 

 

 ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย โดยการตอบแบบประเมินคุณภาพ

ของผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยกีารศึกษา ผูเชีย่วชาญมีความเหน็วาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่

พัฒนานี้ มีระดับของคุณภาพเฉลี่ยโดยรวมอยูในระดับดีมาก   และเมื่อพิจารณาเปนรายดานแลวพบวา 

ดานการจัดการบทเรียน มคุีณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมคุีณภาพดีมากในเรื่องการ 

ออกแบบหนาจอ ที่มีสัดสวนเหมาะสม สวยงาม  การดําเนนิเร่ืองและลําดับข้ันในการนาํเสนอ  ความ

เหมาะสมของการเชื่อมโยงขอมูล  การปฏิสัมพันธโตตอบระหวางบทเรียนกับผูเรียน  การเปดโอกาสให 

ผูเรียนควบคุมบทเรียน มีความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนองายและสะดวกในการใชบทเรียน  

ดานภาพ ภาษาและเสยีง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่อง 

ความเหมาะสมระหวางภาพกับเสียงบรรยาย  ความถูกตองของการใชภาษาและการสื่อสาร และความ

เหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ   สวนเรื่องความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ  และความ

นาสนใจของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว มคุีณภาพในระดับดี 

ตาราง 3 (ตอ) 
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ดานตัวอักษร และส ี มคุีณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดีมากในเรื่องความ

เหมาะสมของรูปแบบและขนาดของตัวอกัษรที่ใชประกอบบทเรียนกับพื้นหลัง และความเหมาะสมของ

การเลือกใชสีตัวอักษร  สวนเรื่องความนาสนใจในการออกแบบหนาจอและสทีี่ใชชวยใหภาพตัวอักษร

และพื้นหลังสวยงาม นาสนใจ  มีคุณภาพในระดับดี 

 นอกจากนัน้ผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยกีารศึกษา ไดเสนอแนะในเรื่อง การเพิม่

ภาพเคลื่อนไหวใหมากขึ้น จะทําใหบทเรียนมัลติมีเดียมคีวามนาใจมากขึ้นดวย 
 

ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย     
 ผูวิจัยไดนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกบักลุมตัวอยาง ซึง่เปนนักเรียนระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2 ของโรงเรยีนมาลาสวรรคพิทยา จงัหวดันครนายก จาํนวน 45 คนเพื่อหาประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ 85/85 โดยแบงการทดลองออกเปน 3 คร้ัง ผลการทดลองมดัีงนี้ คือ 
 ผลการทดลองครั้งที่ 1 
 การทดลองครัง้ที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน    เพื่อหาขอบกพรองในดาน

ตาง ๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา  ความชัดเจนของการนําเสนอเนือ้หา  ความชดัเจนของภาพ  ภาษา 

ตัวอักษรและเสียง ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง โดยผูวิจัยไดใชวิธีการ

สังเกตพฤติกรรมในระหวางเรียน ทั้งซกัถามขอดี  ขอเสีย  ขอบกพรองและปญหาที่เกิดขึ้นในขณะ

ทดลอง เพื่อนาํขอมูลมาปรับปรุงแกไข  จากการทดลองพบวา 

1. มีคําอธิบายและรูปภาพ ผิดพลาดในการพิมพและความสอดคลองของรูปภาพกับขอความ 

2. มีภาพเคลื่อนไหวนอยไป  ควรมีการแทรกภาพเคลื่อนไหว เชน วีดิทัศน ของเรื่อง ดิน หิน แร 

3. มีแบบฝกหัดระหวางเรียนในแตละหนวยยอยนอยไป   ควรมีการแกไขเพิ่มเติมใหมากยิ่งขึ้น 

ผูวิจัยไดทาํการรวบรวมขอคิดเห็นตาง ๆ ทีไ่ดจากผูเรียนทั้ง 3 คน นาํมาปรับปรุงแกไขใหถูกตอง 

เหมาะสมตามขอเสนอแนะดงักลาว ดังนี ้

1. ไดมีการแกไขคําผิดและตรวจสอบคําผิดทัง้หมดใหมอีกครั้ง 
2. ทําการเพิม่เตมิแบบฝกหัดระหวางเรียนในแตละหนวยยอยใหมีจาํนวนมากขึ้น 

3. ทําการเพิม่ภาพเคลื่อนไหวใหมากยิง่ขึ้น  โดยไดนําวีดิทศัน เกีย่วกับเร่ือง กระบวนการ 

เปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หนิ แร)  ของกรมทรัพยากรธรณี เพิ่มเติมเขาไปอีก   จํานวน 4 ตอน 

หลังจากไดแกไขปรับปรุงเรียบรอยแลว จึงนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองครั้งที ่2 ตอไป 
ผลการทดลองครั้งที่ 2 

 การทดลองครัง้ที่ 2 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  ทีไ่ดปรับปรุงแกไขแลว ไป

ทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 12 คน  เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85  ซึ่งปรากฏผลการทดลอง  ดังนี ้
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ตาราง 4  แนวโนมประสทิธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากการทดลองครั้งที ่2   
        

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน  
หนวยยอยท่ี คะแนน 

เต็ม 

คะแนน 

เฉลี่ย 

รอยละ 

E1 

คะแนน 

เต็ม 

คะแนน 

เฉลี่ย 

รอยละ 

E2 

ประสิทธิภาพ 
บทเรียน 
E1 / E2 

หนวยยอยที ่1 ( ดิน ) 40 37.00 92.50 15 13.00 86.67 92.50/86.67 

หนวยยอยที ่2 ( หนิ ) 40 35.08 87.71 10  8.75 87.50 87.71/87.50 

หนวยยอยที ่3 ( แร ) 20 17.50 87.50 10  8.92 89.17 87.50/89.17 

รวม  100 89.58 89.24 35 30.67 87.78 89.24/87.78 

 

 จากตาราง 4  สรุปไดวาการหาแนวโนมของประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

จากการทดลองครั้งที ่ 2  มคีา E1 / E2 หรือแนวโนมของประสิทธิภาพโดยรวมเปน  89.24/87.78  ซึ่ง

เปนไปตามเกณฑที่กาํหนดไว   

ซึ่งมีแนวโนมประสิทธิภาพรายหนวยยอย ดังนี ้

- หนวยยอยที ่1 เร่ือง ดิน  มีประสิทธิภาพ  92.50/86.67 

- หนวยยอยที ่2 เร่ือง หนิ  มีประสิทธิภาพ  87.71/87.50 

- หนวยยอยที ่3 เร่ือง แร   มปีระสิทธิภาพ  87.50/89.17 

แสดงวาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียนเปนไปตามเกณฑที่ไดต้ังไว คือ 85/85 และจากการ

สอบถามผูเรียน พบวา ผูเรียนมีความคิดเห็นวาบทเรียนมีความเหมาะสมกับการเรียนเปนอยางมาก  แต

ไมควรจํากัดเวลาในการเรียน  เพราะผูเรียนรูสึกเครียดและเปนกงัวล  อีกทั้งไมมีเวลาในการฝกทกัษะซ้าํ

ตามที่ตองการ  เนื่องจากมีผูเรียนบางคนเรียนชา  ดังนัน้ควรเปดโอกาสใหผูเรียน  ไดศึกษาตาม

ความสามารถและระยะเวลาที่เหมาะสมของแตละบุคคล   ซึ่งผูศึกษาคนควาไดนําขอเสนอแนะนี้ไป

แกไขปรับปรุงและเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสในการศึกษาบทเรียนไดตามความตองการของตนเอง  

และไมจํากัดเวลาเรียน   จากนัน้ผูศึกษาคนควาไดนาํบทเรียนไปทดลองในการทดลองครั้งที ่3 ตอไป 
ผลการทดลองครั้งที่ 3 

 การทดลองครัง้ที่ 3 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลวไป

ทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตาม

เกณฑ 85/85  ซึ่งปรากฏผลการทดลอง ดังนี ้
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ตาราง 5  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  จากการทดลองครั้งที ่3   
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน  
หนวยยอยท่ี คะแนน 

เต็ม 

คะแนน 

เฉลี่ย 

รอยละ 

E1 

คะแนน 

เต็ม 

คะแนน 

เฉลี่ย 

รอยละ 

E2 

ประสิทธิภาพ 
บทเรียน 
E1 / E2 

หนวยยอยที ่1 ( ดิน ) 40 36.57 91.42 15 12.97 86.44 91.42/86.44 

หนวยยอยที ่2 ( หนิ ) 40 34.47 86.17 10  8.63 86.33 86.17/86.33 

หนวยยอยที ่3 ( แร ) 20  17.83 89.17 10 9.03 90.33 89.17/90.33 

 รวม 100 88.87 88.92 35 30.63 87.70 88.92/87.70 

 

 จากตาราง 5 สรุปไดวาการหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลอง

คร้ังที่ 3  มีคา E1 / E2 หรือประสิทธิภาพโดยรวมเปน  88.92/87.70 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กาํหนดไว   
ซึ่งมีประสิทธภิาพรายหนวยยอย ดังนี ้

- หนวยยอยที ่1 เร่ือง ดิน  มีประสิทธิภาพ  91.42/86.44 

- หนวยยอยที ่2 เร่ือง หนิ  มีประสิทธิภาพ  86.17/86.33 

- หนวยยอยที ่3 เร่ือง แร   มปีระสิทธิภาพ  89.17/90.33 

แสดงวา ประสิทธิภาพของบทเรียนเปนไปตามเกณฑทีไ่ดต้ังไว คือ 85/85 สรุปไดวา บทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หนิ แร) มีประสิทธิภาพ

เปนไปตามเกณฑที่กาํหนดไว 

 

ผลการสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนที่มีผลตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดสอบถามความคิดเห็นของผูเรียน เมื่อเสร็จส้ินจากการศึกษาบทเรียนที่สรางขึ้น  โดยให

ผูเรียนไดกรอกแบบสอบถามความคิดเหน็ของผุเรียนทีม่ีผลตอบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  จากกลุม

ตัวอยางในครัง้ที ่3  จาํนวน  30 คน สรุปผลไดดังนี้ 
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ตาราง 6  แสดงผลความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
ครั้งที่ 3 

ระดับของ
ความคิดเห็น 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.40 ดี  

       1.1 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.10 ดี  

       1.2 ลําดบัข้ันตอนนาํเสนอเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.57 ดีมาก 

       1.3 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.27 ดี  

       1.4 ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง 4.67 ดีมาก 

2. แบบฝกหดัระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรยีน 4.59 ดีมาก 

       2.1 ความชัดเจนของคาํสั่ง 4.48 ดี  

       2.2 ความชัดเจนของแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.85 ดีมาก 

        2.3 ความชัดเจนของแบบทดสอบหลงัเรียน 4.53 ดีมาก 

       2.4 ความเหมาะสมของวิธกีารรายงานผลคะแนน 4.51 ดีมาก 

  3. ภาพ ส ีตัวอักษร ภาษา และเสียง 4.48 ดี 

       3.1 ความชัดเจนของภาพประกอบ 4.59 ดีมาก 

       3.2 ความนาสนใจของกราฟก 3.92 ดี  

       3.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.47 ดี  

       3.4 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.54 ดีมาก 

       3.5 ความเหมาะสมของเสียงดนตร ี 4.62 ดีมาก  

       3.6 ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 4.72 ดีมาก 

 4. การจัดการบทเรียน 4.63 ดีมาก 

       4.1 ความสะดวกและคลองตัวในการใชบทเรียน 4.79 ดีมาก 

       4.2 ความนาสนใจในวธิีการควบคุมบทเรียน 4.63 ดีมาก 

       4.3 ความเหมาะสมในการโตตอบบทเรียน 4.21 ดี 

       4.4 ความนาสนใจของบทเรียน 4.89 ดีมาก 

เฉลี่ยโดยรวม   4.53 ดีมาก  

 

 ผลการสอบถามความคิดเหน็ของผูเรียนทีม่ีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  จากการทดลอง

คร้ังที่ 3 มีผลสรุปวา ผูเรียนมีความคิดเหน็วาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยรวมอยูในระดับ ดีมาก   

เมื่อพิจารณาตามรายดานแลว  มีดังนี ้
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 ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องมีความคิดเห็นโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความคิดเห็นวาดีมาก 

ในเรื่องการลําดับข้ันตอนนาํเสนอเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง และความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง  สวน

เร่ือง ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน และความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา มีความคิดเห็นวาอยูใน

ระดับดี 

 ดานแบบฝกหดัระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน มีความคิดเห็นโดยรวมในระดับดีมาก  

โดยมีความคิดเห็นวาดีมาก ในเรื่องความชัดเจนของแบบฝกหัดระหวางเรียน ความชดัเจนของ

แบบทดสอบหลังเรียน และความเหมาะสมของวิธกีารรายงานผลคะแนน  สวนเรือ่งความชัดเจนของ

คําสั่ง  มีความคิดเห็นวาอยูในระดับดี 

 ดานภาพ สี ตัวอักษร ภาษาและเสียงมีความคิดเหน็วาโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความคิดเห็น

วาดีมาก ในเรื่องความชัดเจนของภาพประกอบ ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร  ความเหมาะสม

ของเสียงดนตรี และความเหมาะสมของเสียงบรรยาย สวนเรื่องความนาสนใจของกราฟกและความ

เหมาะสมของสีของตัวอักษร มีความคิดเหน็วาอยูในระดบัดี 

 ดานการจดัการบทเรียน มีความคิดเหน็วาโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีความคิดเหน็วา       

ดีมากในเรื่อง ความสะดวกและคลองตัวในการใชบทเรยีน และความนาสนใจในวธิีการควบคุมบทเรียน 

และความนาสนใจของบทเรียน สวนเรื่องความเหมาะสมในการโตตอบบทเรียน มีความคิดเหน็วาอยูใน

ระดับดี 

 นอกจากนัน้ผูเรียนยงัไดแสดงความคิดเหน็เพิม่เติม คือ ไมควรจํากัดเวลาในการศึกษาบทเรียน  

เพราะทําใหผูเรียนมีความรูสึกกังวลและรูสึกเครียด และไมมีเวลาฝกทักษะซ้ําตามตองการ ควรเปด

โอกาสใหผูเรียนไดศึกษาตามความสามารถและระยะเวลาที่เหมาะสมของแตละบุคคล 

 
จากผลการวิเคราะหขอมูล ของการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หนิ แร) ของกลุมสาระวทิยาศาสตร รหัส ว.32102  

สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3(ม.1-3) มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 85/85 ทั้งยงัศึกษาความคิดเห็นของ

ผูเรียนทีม่ีผลตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึง่ผูเรียนไดมีความคิดเหน็ตอบทเรียนคอมพิวเตอร

มลัติมีเดียอยูในระดับดีมาก  แสดงวาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมคีวามเหมาะสมตอผูเรียน  



 บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 

การวิจยัครั้งนี ้ เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของ

เปลือกโลก (ดิน หิน แร) สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3   สามารถสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ดังนี ้

 

ความมุงหมายของการวิจัย  
1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   เร่ือง  กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลอืกโลก 

(ดิน  หิน แร)  ของกลุมสาระวิทยาศาสตร  รหัส ว.32102  ในชวงชัน้ที ่3 (ม.1- 3)   ใหมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ  85/85 

2. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเรียนทีม่ีผลตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ือง กระบวน 

การเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หนิ แร)  รหัส ว.32102  ในชวงชัน้ที ่3 (ม.1–3)   

  
ขอบเขตของการวิจัย  

1. กลุมประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้ เปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที ่ 2 ชวงชัน้ที่ 3 (ม.1-3)   

ของโรงเรียนมาลาสวรรคพทิยา  จังหวัดนครนายก   ทีก่าํลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ของปการศึกษา 

2549  จํานวน  120  คน  
2. กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยั  คือ  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่2  ชวงชัน้ที ่3 (ม.1–3)  

ของโรงเรียนมาลาสวรรคพทิยา   จงัหวัดนครนายก   ทีก่าํลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ของปการศึกษา   

2549 จํานวน 45 คน ที่ไดมาโดยวิธีการสุมตัวอยางอยางงาย (Simple Random Sampling) และแบงกลุม 

ทดลองดังนี ้

1. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที ่1  จํานวน   3 คน 

2. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที ่2  จํานวน 12 คน 

3. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที ่3  จํานวน 30 คน 
3.  เนื้อหาวิชาที่ใชในการทดลอง 

การศึกษาวิจัยในครั้งนี ้   ใชเปนการพัฒนาและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย  เร่ือง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก(ดิน หิน แร) ของกลุมสาระวิชาวิทยาศาสตร  

ในระดับมัธยมศึกษาตอนตน ชวงชัน้ที่ 3 (ม.1–3)  ซึ่งไดแบงเนื้อหาออกเปน 3 หนวยยอย  ดังนี้ -. 
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 หนวยยอยที ่1 : ดิน 

หนวยยอยที ่2 : หนิ 

หนวยยอยที ่3 : แร 

4. เครื่องมือที่ใชในการวจิัย  ประกอบดวย 

4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง กระบวนการเปลี่ยนแปลงเปลือกโลก(ดิน หนิ แร) 

4.2 แบบฝกหัดระหวางเรียน 

4.3 ทดสอบหลงัเรียน 

4.4 แบบประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากผูเชี่ยวชาญ 

4.5 แบบสอบถามความคิดเหน็ของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

การดําเนินการทดลอง 
4.1 การทดลองครั้งที ่1   เปนการทดลอง 1 : 1   กับกลุมตัวอยางที่ใช  จาํนวน 3 คน   โดยให

นักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  1  คน  ตอ 1  เครื่อง    ทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียที่สรางขึ้น  เพื่อหาขอบกพรองในดานตาง ๆ  เชน ความถูกตองของเนื้อหา   ความชัดเจนของ

การเสนอเนื้อหาความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษร  และรูปภาพ     ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพ

กับการเรียนการสอนจริง  โดยผูศึกษาคนควาใชวธิีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรยีน   ซักถามปญหา   

เพื่อนาํขอมูลไปปรับปรุงแกไข 
 4.2 การทดลองครั้งที ่2  คร้ังนี้ผูเรียนจะศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไข

เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางที่ใช  จาํนวน 12  คน   โดยผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1 คน ตอ 1 เครื่อง    โดยผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนกับหลงัเรียนจบเนื้อหาแตละตอน    และ

เมื่อเรียนจบเนือ้หาทุกตอนแลว   ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบหลังเรียน   จากนั้นนําผลคะแนนจากการ

ทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบหลังเรียน ไปวิเคราะหหาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ผูวจิัยทาํการสงัเกตและเก็บรวบรวมขอมูล พรอมทั้งปญหาขอบกพรองตาง ๆ ทาํการปรับปรุง

แกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียใหมีความเหมาะสมมากขึ้น เพื่อเตรียมทดลองตอไป 
 4.3 การทดลองครั้งที ่3   ทดลองกับกลุมตัวอยางที่ใช   จาํนวน 30 คน   โดยใหผูเรียนไดศึกษา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  1 คน ตอ 1 เครื่อง    เพือ่การหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ตามเกณฑที่ต้ังไว คือ 85/85 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ที่ไดรับการแกไขปรับปรุง

คร้ังที่ 2 ใหผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนในเนื้อหาแตละตอนและแบบทดสอบหลังเรียน    แลวจึงนํา

ผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาประสทิธิภาพตามเกณฑ  85/85  หลังจากนั้นยังมกีารประเมิน
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แบบสอบถามความคิดเหน็ของผูเรียนที่มีผลตอบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เพื่อนํามาหาคาเฉลี่ย

ตอไป 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนนิการวิจัย  สรุปผลไดดังนี ้

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย  เร่ือง  กระบวนการเปลีย่นแปลงของเปลือกโลก  

(ดิน หนิ แร) สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 (ม.1–3) ซึ่งประกอบดวยเนื้อหา 3 หนวยยอย แตละหนวยยอยมี

แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน   เพือ่ประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน 

2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ือง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือก 

โลก (ดิน หนิ แร)  รหัส ว.32102  สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 3 (ม.1–3)  พบวามีประสิทธิภาพ ดังนี ้

21. ผูเชี่ยวชาญดานคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย มีความเหน็วา  บทเรียนมีระดับของคุณภาพ 

เฉลี่ยโดยรวมอยูในระดับดีมาก 

2.2 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา มีความเหน็วา  บทเรียนมีระดับของคุณภาพเฉลี่ยโดยรวมอยูใน 

ระดับดีมาก 

2.3 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองกับกลุมตัวอยาง 
ในครั้งที ่3 ไดคา เทากับ  88.92/87.70  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

3. กลุมผูใชบทเรียนเปนกลุมจากการทดลองในครั้งที่ 3  มีความคิดเหน็วา บทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย  เร่ือง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หนิ แร)   โดยรวมดมีาก 

 

อภิปรายผล 
จากการศึกษาวิจัยในครัง้นี ้   เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กระบวนการ 

เปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก(ดิน หนิ แร)  รหัส ว.32102  สําหรับนักเรยีนชวงชัน้ที ่ 3 (ม.1–3)  ผลการ

ศึกษาวจิัยปรากฏวา ประสิทธิภาพบทเรยีนเมื่อคิดจากคะแนนเฉลีย่ของการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน

และแบบทดสอบหลังเรียน ไดคาเทากับ 88.92/87.70 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85  ซ่ึง

สามารถอภิปรายไดดังนี ้

 1. การที่บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 85/85 อันเปนผล

มาจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ไดมีการดําเนินการพัฒนาอยางเปนระบบตั้งแตการ

วางจุดมุงหมาย  การศึกษาวิเคราะหเนื้อหา  การวางแผนการดําเนนิงานการพฒันา จนถึงการทดลอง  

อีกทั้งผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญทัง้ดานคอมพวิเตอรมัลติมีเดียและดานเนื้อหา และได

ดําเนนิการทดลองตามกระบวนการวิจยัและพัฒนา  การออกแบบบทเรียนที่ไดนําเอาเทคโนโลยีมา

ผสมผสานทัง้ ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว  เสียง และวีดิทศัน  ซึง่สอดคลองกับงานวิจยัของ ปรียา สมพืช 
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(2545 : 59)  ที่ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทรัพยในดนิ วิชาวิทยาศาสตร 

ระดับชั้นมัธยม-ศึกษาปที่2 โดยไดพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียอยางเปนระบบจึงทาํใหบทเรยีนที่พฒันาขึน้

มีประสิทธิภาพ 

ไดคา 89.93/86.93 สูงกวาเกณฑ 85/85 ที่กําหนดไว 

 2. จากการสงัเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนสนใจ ชืน่ชอบและตื่นเตนในการศึกษา  

บทเรียน มีความเพลิดเพลนิ ไมรูสึกเบือ่หนายตอการเรียนบทเรียนและยงัใหความสนใจในการโตตอบ

กับบทเรียน โดยเฉพาะการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ทัง้นี้เนื่องจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่สรางขึ้น ไดเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนและไดทบทวนตนเอง ตามความถนัด

และความสามารถของแตละบุคคล ทาํใหผูเรียนกระตือรือรนและสนใจเนื้อหาบทเรียนมากยิง่ขึ้น  ซึ่งตรง

กับหลักการของบทเรียนมัลติมเีดีย ทีว่าบทเรียนมัลติมีเดียชวยสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรยีนกับ 

ดึงดูความสนใจ ทาํใหไมเกิดความเบื่อหนาย (นยันา  นุรารักษและสมบูรณ  ฤทธิวิบูรณศรี. 2539 : 251) 

 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ทีพ่ัฒนาในการทดลองครั้งที่ 3 ไดคา E1 

ลดนอยลงจากการทดลองครั้งที่ 2 อาจเนือ่งมาจากในการทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวนมากขึ้น

และนักเรียนบางคน มีความกังวล ขาดสมาธิ เนื่องจากเปนวนัใกลการสอบปลายภาคเรียน  และงาน

การบานตาง ๆ ก็มีจํานวนมากดวย  อยางไรก็ตามจากผลการทดลองพบวา คา E1 ยังเปนไปตามเกณฑ

ที่กําหนดไว  จงึสรุปไดวาบทเรียนยงัมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 

 

ขอเสนอแนะทั่วไป 
จากผลการศึกษาคนควาที่ไดเสนอแลวนัน้  ผูศึกษาคนความีขอเสนอแนะไว  ดังตอไปนี ้

1. การนาํเสนองานดานมลัติมีเดีย ผูเรียนและผูใชจาํเปนตองอาศัยเครื่องคอมพิวเตอรชวยใน

การนาํเสนอ  ดังนัน้ควรทีจ่ะตองมีการศึกษาเกี่ยวกับระบบตาง ๆ ของเครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณ

ประกอบที่เกี่ยวของใหเขาใจเสียกอน  เพือ่ลดปญหาหรอือุปสรรคอันอาจจะเกิดขึน้ไดในการสราง การ

ทดลอง หรือการศึกษาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนัน้ 

2. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูพัฒนาจําเปนตองมคีวามรูในดานการเตรียม

ขอมูลและการออกแบบบทเรยีน เชน ควรเปนนกัเทคโนโลยกีารศกึษาที่ดี เพือ่การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียไดเปนอยางดี  ตลอดจนจะตองมีความรูความสามารถทางดานการผลิตบทเรียน

และการจัดลําดับข้ันของบทเรียน ซึ่งจะชวยใหบทเรียนนัน้สามารถพฒันาไดอยางรวดเร็ว ถูกตองและมี

ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  



 64 

 
ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยตอไป 
 1. ควรมกีารทาํการศึกษาวจิยั เกี่ยวกับรูปแบบของการเรียนในลกัษณะตาง ๆ ของคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแตละประเภท วาบทเรียนมัลติมีเดียรูปแบบใดมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ทาํใหเกิดการเรียนที ่

ดีมากและผูเรียนสนใจที่จะเรียนรูอยางดีมาก 

2. ผลจากการวิจัยในครัง้นี ้  จะเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ใน

กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตรเนื้อหาอ่ืน หรือกลุมสาระวิชาอืน่ ๆ  เพื่อการเรียนรูดวยตนเอง ไดอยาง

มีประสิทธิภาพตอไป 
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คําสั่ง  ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียว  โดยทําเครื่องหมายกากบาท ( X )  ลงในกระดาษคําตอบที่ครูแจกให. 

1. ขอใด ไมใช ประโยชนทีม่นุษยไดรับจากดิน 

     ทั้งทางตรงและทางออม ? 

 ก.   ทาํการปศุสัตว 

ข. สรางที่อยูอาศยั 

 ค.  ทาํการกสกิรรม 

ง. ไมมีขอใดถูกตอง 
2. ขอใดตอไปนี้กลาวไดถูกตองที่สุด ? 

ก. ดินจากแหลงเดียวกนั  ไมวาจะมีความลึก

ระดับใดจะมีโครงสรางทีเ่หมือนกนั 

ข. ถาปราศจากดนิแลว ส่ิงมีชวีติไมสามารถ

จะดํารงชวีิตอยูได 

ค. การเลี้ยงปลาในบอไมจําเปนตองอาศัยดนิ 

ง. จุลินทรียไมมคีวามสาํคัญในการสรางดิน 

3. การสลายตวัของสารในขอใดที่ไมทาํใหเกิดดินได 
ก. แรธาตุตาง ๆ 

ข. กอนหิน 

ค. ซากพืชและซากสัตว 
ง. การเปลี่ยนแปลงสถานะของน้ํา 

4. เราจะพบดนิสวนมากที่บริเวณใดของโลก ? 

ก. เปลือกโลกชัน้นอก 

ข. เปลือกโลกชัน้ใน 

ค. ใจกลางของโลก 

ง. พบดินที่ทกุสวนของโลก 

5. สีของดินทีม่ีฮิวมัสอยูมาก ๆ เปนอยางไร ? 

ก. สีเทาเขม 

ข. สีเทาออน 

ค. สีน้ําตาลเขม 

ง. สีน้ําตาลออน 

6. วัตถุตนกาํเนิดดินเกิดจากการสลายตัวของสาร 

     ในขอใด ? 

ก. หินและแร 
ข. ซากพืชและซากสัตว 
ค. จุลินทรีย 
ง. เปนจริงไดทัง้หมด 

7. ถาโลกเราปราศจากสิง่มีชวีิตใดตอไปนี้  จึงจะ 

     ทําใหสารอินทรียไมมกีารสลายตัว ? 

ก. มนุษย 
ข. สัตวทุกชนิด 

ค. จุลินทรีย 
ง. ไสเดือนดิน 

8. ปจจัยขอใดที่ ไมมี ผลตอองคประกอบของดิน ? 

ก. วัตถุตนกาํเนิดดิน 

ข. ระยะเวลาในการสรางดิน 

ค. สภาพภูมิอากาศ 

ง. ไมมีขอใดถูก 

9. การสลายตวัของสสารในขอใดทําใหดินมีฮิวมัส  

    ซึ่งเปนอาหารที่สําคัญของพืช  ? 

ก. หินทุกชนิด 

ข. แรอโลหะ 

ค. ซากพืชและซากสัตว 
ง. ถานหนิและปโตรเลียม 

10. ขอใดเปนขัน้ตอนสุดทายของกระบวนการสรางดิน  

ก. วัตถุตนกาํเนิดดิน + สารอนิทรีย 

ข. วัตถุตนกาํเนินดิน + ฮวิมัส 

ค. หินและแร + สารอินทรีย 

ง. หินและแร + ฮิวมัส 

แบบฝกหัดระหวางเรียน  วิชา วิทยาศาสตร   กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร    ชวงชั้นท่ี 3 
เร่ือง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก ( เร่ืองดิน )   ตอนที่ 1   จํานวน 40 ขอ ตอนที ่1.1  :  กาํเนิดดิน   
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ตอนที่ 1.2  : สมบัติท่ัวไปของดิน 
11. สารใดทีพ่บในสวนประกอบของดินที่เหมาะกับ 

      การเจริญเติบโตของพืชมากที่สุด ? 

ก. อินทรียสาร 
ข. อนินทรียสาร 
ค. น้ํา 

ง. อากาศ 

12. ขอใด ไมเปน ความสําคัญของน้ําในดิน ? 

ก. ชวยละลายสารประกอบของแรธาตุในดิน 

ข. ชวยทําใหดินมีขนาดอนุภาคใหญข้ึน 

ค. เพิ่มความพรุนของดิน 

ง. แยกชั้นดนิ 

13. ขอใดตอไปนี้  กลาวถกูตองที่สุด ? 

ก. ดินชั้นบน คือดินที่อยูขางบน ดินชั้นลาง  

      คือ ดินที่อยูขางลาง 

ข. ดินชั้นบนมีอินทรียสารนอยกวาดินชั้นลาง 
ค. ดินชั้นวัตถุตนกําเนิดดินมีฮวิมัสมากที่สุด 

ง. ดินที่เหมาะแกการปลูกพืชมากที่สุด  คือ  

ดินชั้นบน 

14. ดินชนิดใดมีความพรุนของดินนอยทีสุ่ด ? 

ก. ดินทราย 

ข. ดินรวนปนทราย 

ค. ดินรวน 

ง. ดินเหนียว 

15. การใสปุยเคมีในดินมาก ๆ มีผลทาํใหสมบัติ 

       ของดนิเปนอยางไร ? 

ก.   ดินเปนกรดมากขึ้น 

ข. ดินเปนเบสมากขึ้น 

ค. ดินเค็ม 

ง. ไมมีผลตอสมบัติของดิน 

 

 

 

16. เมื่อทดสอบดินในที่แหงหนึ่ง  พบวาเปนดินเปร้ียว  

      จะมวีิธีแกไขไดอยางไร ?  

ก. ใสปุยเคมี 
ข. เติมผงกาํมะถนั 

ค. ใสดินมารล 

ง. ใชน้ําขังไวในพื้นดนิ 

17. การเติมแคลเซียมซัลเฟตลงในดิน  เพือ่แกไขดิน 

      ที่มีสภาพเปนกรด – เบส อยางไร ?  

ก. ดินที่มีความเปนกรด 

ข. ดินที่มีความเปนเบส 

ค. ดินที่เปนกลาง 
ง.  แกไขดินไดทุกสภาพ 

18. ลักษณะของดินชั้นบนตางกับดินชั้นลางอยางไร ? 

ก. ดินชั้นบนมีฮวิมัสมากกวา 

ข. ดินชั้นบนมีขนาดเม็ดดินเล็กกวา 

ค. ดินชั้นบนมีความพรนุนอยกวา 

ง.   ดินชั้นบนมีสีของเนื้อดินจางกวา 

19. เราใชกระดาษยนูิเวอรแซลอินดิเคเตอร  ทดสอบ 

      สมบัติในขอใดของดิน ? 

ก. ความพรุนของดิน 

ข. ปริมาณน้าํในดิน 

ค. ความอุดมสมบูรณของดิน 

ง. ความเปนกรด – เบสของดิน 

20. เมื่อทดสอบดินปรากฏวากระดาษลิตมัสสีแดง 

      ไมเปลี่ยนสี  สวนกระดาษลิตมัสสีน้ําเงนิเปลี่ยน 

      เปนสีแดง  จะสรุปผลการทดสอบไดวาอยางไร ? 

ก.   ดินทีน่ํามาทดสอบมีสมบัติเปนเบส 

ข. ดินทีน่ํามาทดสอบเปนดินเคม็ 

ค. ดินทีน่ํามาทดสอบมีสมบัติเปนกรด 

ง. ยังสรุปแนนอนไมได 

 

หนาที่ 2.  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3. 
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  ตอนที่ 1.3  : การชะลางพังทลายของดิน 
21. สาเหตุสําคัญที่ทําใหเกดิการชะลางพงัทลาย 

      ของดินรวดเร็ว  คือขอใด ? 

ก. การเคลื่อนตัวของเปลือกโลก 

ข. การไหลของลาวา 

ค. การกระทําของมนษุย 
ง. การกระทําของลม 

22. ขอใด ไมไช การชะลางพังทลายของดินโดย 

      การกระทาํของมนุษย ? 

ก. การหกัรางถางปา 

ข. แผนดินไหว 

ค. การขุดเหมืองแร 
ง.   การสรางถนน 

23. สันดอนเกดิจากสาเหตุใด ? 

ก. กระแสน้ําพัดพาเอาตะกอนมาทับถมกนั 

ข. การกัดเซาะบริเวณริมฝง 
ค. การกัดเซาะบริเวณฝงคุมน้าํ 

ง. การไหลของกระแสน้ํา 

24. ผลกระทบจากการเกิดสนัดอน คือขอใด ? 

ก. การคมนาคมบริเวณปากแมน้ําสะดวกและ
รวดเร็ว 

ข. เปนแหลงสะสมของฮิวมัส 

ค. เปนแหลงที่ปลาชุกชุม 

ง. แหลงน้ําตื้นเขินเปนอุปสรรคในการ

คมนาคม 

25. บริเวณใดที่ดินเกิดการสกึกรอนไดงาย ? 

ก.   บริเวณทีม่ีการปลูกพืชคลุมดิน 

ข. บริเวณไรเลื่อนลอย 

ค.  บริเวณทีม่ีการปลูกพืชแบบขั้นบันได 

ง. บริเวณที่ราบลุม 

 

 

 

26. ตัดไมทําลายปาทําใหดินพังทลายเพราะเหตุใด ? 

ก. ไมมีรากไมหรือพืชยึดดินไว 
ข. ปาเสียสมดุลทางธรรมชาต ิ

ค. ฮิวมัสหนาดินถูกชะลางไป 

ง. ดินขาดความอุดมสมบูรณ 

27. ชาวบานรมิแมน้ําไมตองการใหเรือเร็วแลนผานพื้นที่  
      เพราะสาเหตุใด ? 

ก. อากาศเปนพษิ 

ข. การเกิดอุบัติเหตุ 
ค. ปองกนัตลิ่งพงั 
ง. ปองกนัมลพษิจากเสียง 

28. ขอใดเปนการชะลางพังทลายของดินที่เกิดขึ้นเอง 

      ตามธรรมชาติ ? 

ก. ดินถูกกัดเซาะดวยน้าํและลม 

ข. การทาํเหมืองแร 
ค. การตัดไมทําลายปา 

ง. การทาํนาปลกูขาว 

29. การเลื่อนไหลของดิน เกดิจากขอใด ? 

ก. พื้นหินที่รองรับดินในบริเวณดังกลาวไม
มั่นคง 

ข. พื้นที่มีความลาดชันมากขึ้น 

ค. มีพืชปกคลุมอยูนอยหรือไมมีเลย 

ง. ถูกทกุขอ 

30. ภาคใดของประเทศไทยที่ควรทําการปลูกพืชแบบ 

      ข้ันบนัได มากที่สุด ? 

ก. ภาคเหนือ 

ข. ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

ค. ภาคกลาง 
ง. ภาคใต 

จ.  

 

หนาที่ 3.  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3. 
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ตอนที่ 1.4  : การอนุรักษและพัฒนาดิน 

31. ขอใด ไมใช ประโยชนทีม่นุษยไดรับจากดิน ? 

ก. การกสิกรรม 

ข. การเลี้ยงสัตว 
ค. การอุตสาหกรรม 

ง. ไมมีขอใดถูกตอง 

32. เมื่อตองการปลูกพืชตามที่ลาดชนัใชวิธีการใด  

      จะเหมาะสมที่สุดในการอนุรักษดิน ? 

ก. ปลูกพืชเปนรองตามแนวยาวจากที่สูงลง 
      สูที่ตํ่า 

ข. ปลูกพืชยกรองตามแนวทแยงเปนมุม 45°
กับปลายเนนิ 

ค. ปลูกพืชตามแนวระดับขวางตามความลาด
ชัน 

ง. ปลูกพืชที่มีรากหยัง่ลึกสลับกับพืชรากหยัง่

ต้ืน 

33. สารใดที่ชวยเพิ่มอินทรียสารในดินแลวทําให 

      ดินมีความอุดมสมบูรณมากขึ้น ? 

ก. กํามะถัน 

ข. แคลเซียมออกไซด 
ค. มูลสัตว 
ง. ปุยเคม ี

34. ขอตอไปนี้  ขอใดกลาวถกูตองที่สุด ? 

ก. การปลูกพืชชนดิเดียวกันตลอด ทําใหดิน

ขาดความอุดมสมบูรณ 

ข. การปลูกพืชแบบขั้นบันไดนยิมใชกับการ
ปลูกพืชตามทีร่าบ 

ค. การใชปุยเคมนีาน ๆ ชวยทาํใหคุณภาพ

ของดินดีข้ึน 

ง. การปลูกพืชคลุมดินไมมีผลตอการชะลาง

หนาดินของฝน  
 

 

35.ปลูกพืชในขอใดไมเปนการอนุรักษและพัฒนาดิน ? 

ก. การปลูกพืชหมุนเวียน 

ข. การทาํไรเลื่อนลอย 

ค. การปลูกพืชตามขั้นบนัได 

ง. ไมมีขอใดถูก 

36. ขอใดเปนสาเหตทุําใหดินขาดความอดุม  

      สมบูรณ ? 

ก. การใชปุยพืชสดที่ทาํจากพืชตระกูลถั่ว 

ข. การปราบวชัพชืโดยวิธกีารเผา 

ค. การปลูกพืชตามแนวระดับ 

ง. การปลูกพืชตระกูลถั่วหลังจากเก็บเกี่ยว

ขาว 

37.  ผลที่ไมไดรับจากการปลูกพืชตามแนวระดับหรือ 

       ตามขั้นบนัได คืออะไร ? 
ก. ชวยเพิ่มความตานทานเม็ดดินไมใหแตกตัวเร็ว 

ข. ชวยควบคุมปริมาณความเร็วการไหลบาของน้ํา 

ค. ชวยลดความรุนแรงของเม็ดฝนที่ตกกระทบผิวดิน 

ง. ไดรับผลผลิตต่ํา 

38. พืชชนิดใดนิยมปลูกเปนพชืหมุนเวียน เก็บเกี่ยวผล 

    ผลิตแลวสามารถไถกลบทาํใหดินมีธาตุไนโตรเจนสูง 

ก. พืชจําพวกเผือกและมัน     ค.  ออย 

ข. ยาสูบ                             ง.   พชืตระกูลถัว่ 

39. ขอใดไมใชการชะลางพังทลายของดินอันเนื่องมาจาก 

      การกระทําของมนุษย ? 

ก. การหกัรางถางปา         ค.   การสรางถนน 

ข. แผนดินไหว               ง.    การขุดเหมืองแร 

40. ขอใดไมปองกันการกัดเซาะดินบริเวณริมตลิ่งได ? 

ก.  สรางเขื่อนคอนกรีตตลอดแนวตลิ่ง 

ข. นํากอนหินขนาดใหญมาถมตลอดแนวตลิ่ง 
ค. นําทรายมาถมบริเวณริมตลิ่งตลอดแนว 

 ง.    ไมมีขอใดถูก 

หนาที่ 4.  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3. 
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คําสั่ง  ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียว  โดยทําเครื่องหมายกากบาท ( X )  ลงในกระดาษคําตอบที่ครูแจกให. 

1. นกัธรณีวทิยาไดจําแนกหนิ ออกเปนกีป่ระเภท  

    อะไรบาง ? 

 ก. 3 ประเภท คือ หนิอัคน ี หินทราย  หนิแปร 

ข. 3 ประเภท คือ หินอัคนี หนิตะกอน หินแปร 

 ค. 4 ประเภท คือ หนิอัคน ีหินทราย  

       หินตะกอน และหินแปร 

ง. 4 ประเภท คือ หนิอัคนพี ุหินทราย   

      หนิดินดาน และหินแปร 

2. หนิหลอมเหลวที่พุงขึ้นมาสูผิวโลก เรียกวาอะไร ? 

ก. หินหนืด 

ข. แมกมา 

ค. ลาวา 

ง. หินทราย 

3. ถาการเย็นของหินหนืดเกดิขึ้นชา ๆ ลักษณะของ 

    ผลึกในหนิอัคนีจะเปนอยางไร ? 

 ก.   ไมมีผลึก 

ข.   ผลึกมีขนาดเล็กและละเอียด 

ค. ผลึกมีขนาดใหญ 
ง. ถูกหมดทุกขอ 

4. หนิจัดเปนสารประเภทใด ? 

ก. สารละลาย 

ข. สารเนื้อผสม 

ค. สารประกอบ 

ง. สารเนื้อเดียว 

5. นกัธรณีวทิยาใชเกณฑอะไร แบงหนิออกเปน 3  

    ประเภท ? 

ก. ปริมาณของแร        ค.  จาํนวนชนิดของแร 

ข. ลักษณะการเกิด      ง.  องคประกอบหิน 

6. หินประเภทตางๆ ไปใชประโยชนตองคํานึงถึงสิ่งใด ? 

ก. ปริมาณหนิ 

ข. สมบัติของหนิ 

ค. จุดประสงคในการใชหนิ 

ง. ถูกทกุขอที่กลาวมา 

7. เมื่อหินตะกอนไดรับความรอนและความกดดันสูง   

    จะเปลีย่นไปเปนหินประเภทใด ? 

ก. หินแปร 
ข. หินอัคน ี

ค. หินชัน้ 

ง. หินตะกอน 

8. หนิชนิดใดที่แปรสภาพมาจากหนิอัคนี  ? 

ก. หินออน 

ข. หินไนส 
ค. หินควอตไซต 
ง. หินชนวน 

9. จากการอานตารางหนิและดินชนิดตาง ๆ หินสวน 

    ใหญมีสวนผสมของ ซิลิเกต  ซิลิเกตนี ้คืออะไร ? 

ก. สารประกอบทีม่ีธาตุ S , O 

ข. สารประกอบทีม่ีธาตุ Si , O 

ค. ผลึกแรที่ไมทราบสวนประกอบ 

ง. สารพิเศษที่มีโครงสรางซับซอน 

10. หนิศิลาแลงเปนหนิตะกอนชนิดหนึง่ทีเ่กิดบนบก  

      อะไรที่ทาํใหเปนสีแดง ?  

ก. ไมกา 

ข. ตะกั่วออกไซด 
ค. ออกไซดของเหล็ก 

ง. ซิลิคอนไดออกไซด 

แบบฝกหัดระหวางเรียน  วิชา วิทยาศาสตร   กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร    ชวงชั้นท่ี 3 
เรื่อง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก ( เรื่อง หิน )   ตอนที่ 2   จํานวน 40 ขอ  ตอนที่ 2.1  : ชนิดและวัฎจักรของหิน 
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ตอนที่ 2.2  : หินอัคนี 
11.ขอใดกลาวถูกตองที่สุดเกี่ยวกับการเกิดของหินอัคนี  

ก. เกิดจากการทบัถมของเปลือกหอยในทะเล 

ข. เกิดจากการแข็งตัวของแมกมาที่อยูภายใต
เปลือกโลก 

ค. เกิดจากการแข็งตัวของลาวาที่ไหลออกมา
จากปลองภูเขาไฟ 

ง. เกิดจากการแข็งตัวของหนิละลายอยู

ภายใตเปลือกโลกและทีพุ่งขึน้มาสูผิวโลก 

12. ขอใด ไมใช ชื่อที่ใชเรียกหินอัคนีชนิดทีเ่กิดจาก 

      การเย็นตวัของลาวาที่พุงขึ้นสูผิวโลก? 

ก. หินอัคนีพ ุ

ข. หินหนืด 

ค. หินภูเขาไฟ 

ง. ไมมีขอใดถูก 

13. หนิขอใดมีน้ําหนักเบาและลอยน้ําได  ? 

ก. หินพัมมิช 

ข. หินแกรนิต 

ค. หินบะซอลต 
ง. หินออบซิเดยีม 

14. หนิออบซิเดียมเหมาะสาํหรับการนําไปใชงาน 

      ในขอใด ? 

ก. ทําถนน 

ข. ทําหินขัด 

ค. ทําอาวุธโบราณ 

ง. งานกอสราง 

15. ถาจะนาํหนิอัคนีไปใชเปนวัสดุขัดถูจะเลือก 

      ใชหนิอัคนีชนิดใด ? 

ก.   หินบะซอลต              ค.   หนิแอนดีไซด 

ข.   หนิสคอเรีย                ง.     หินไรโอไลต 

 

 

16. หนิอัคนีโดยทั่วไปเปนอยางไร  ?  

ก. มีผลึกกระจายทั่วไป 

ข. เนื้อละเอียดและเบา 

ค. มีวัตถุประสานเนื้อหนิ 

ง. มีผลึกแวววาวเหมือนเพชร 

17. หนิอัคนีชนิดใดมีสมบัติ แข็งแตหนกั มีรูพรุนมาก 

       มาย ไมทนทานตอการสึกกรอน ?  

ก. หินแกรนิต 

ข. หินบะซอลต 
ค. หินสคอเรีย 

ง.    หนิออบซเิดียม 

18. ทองคําเปนแรบริสุทธิ์เกดิในธรรมชาตมิักจะปน     

      อยูในหนิอะไร ? 

ก. หินปนู 

ข. หินสคอเรีย 

ค. หินแกรนิต 

ง.   หนิบะซอลต 

19. หินที่มีอายเุกาแกของโลกมากที่สุด เปนหินชนิดใด ? 

ก. หินปนู 

ข. หินแปร 
ค. หินอัคน ี

ง. หินตะกอน 

20. ขอใดเปนลักษณะของหนิแกรนิต ? 
ก. มีผลึกขนาดใหญแวววาวสวยงาม  เนื้อแข็งทน 

      ตอการผุพัง 

ข.  มีผลึกขนาดเล็กละเอียด มีรูพรุน เนื้อแข็งทนตอ

การสึกกรอน 

ค.  เนื้อหินเรียบเหมือนแกว  มีสีดํา ถาเนื้อหินแตก 

       จะคมเหมือนแกว 

ง. เนื้อหินเข็งและสากเหมือนกระดาษทราย มีรูพรุน 

แข็งแตเปาะ 

 

       

หนาที่ 2.  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3. 
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  ตอนที่ 2.3  : หินตะกอน 
21. เมื่อหยดกรดไฮโดรคลอริก ลงบนหินชนิดใด  

      มีฟองกาซเกิดขึ้น ? 

ก. หินปนู 

ข. หินชนวน 

ค. หินทราย 

ง. หินกรวดมน 

22. ฟอสซิลหรือซากดึกดําบรรพ มักพบในหนิ 

      ตะกอนชนิดใด ? 

ก. หินปนู 

ข. หินดนิดาน 

ค. หินแกรนิต 

ง.   หนิศิลาแลง 

23. ซากสัตวโบราณเชนไดโนเสารมกัปนอยูใน 

      หนิใด  ? 

ก. หินทราย 

ข. หินปนู 

ค. หินชนวน 

ง. หินดนิดาน 

24. โรงงานผลิตหลอดภาพเครื่องรับโทรทศันใช 

      วัตถุใดเปนวัตถุดิบทําแกว ? 

ก. เศษแกว 

ข. หินปนู 

ค. หินทรายแมน้าํ 

ง. หินทรายชายหาด 

25. หนิตะกอนมีชื่อเรียกอีกชื่อหนึง่วาอะไร ? 

 ก.   หนิทราย 

ข.  หินฟอสซิล 

ค.  หนิชั้น 

ง. หินชนวน 

 

 

26. ขอใดจัดเปนวัตถุประสานในหนิตะกอน  ? 

ก. ซิลิกา 

ข. ปูนขาว 

ค. โซเดียมคลอไรด 
ง. กํามะถัน 

27. หนิตะกอนชนิดใดทีเ่กิดขึ้นบนบก  ? 

ก. หินชนวน 

ข. หินศิลาแลง 
ค. หินปนู 

ง. หินทราย 

28. หนิตะกอนชนิดใดเกิดจากการกอตัวของทรายที ่

      แตกสลายมาจากหินแกรนิต ? 

ก. หินดนิดาน 

ข. หินปนู 

ค. หินทราย 

ง. หินศิลาแลง 

29. หนิลับมีดทํามาจากหนิชนิดใด ? 

ก. หินศิลาแลง 
ข. หินปนู 

ค. หินดนิดาน 

ง. หินทราย 

30. ขอใดตอไปนี้ กลาวไดถกูตองที่สุด? 

ก. หินตะกอนเกดิจากการแข็งตัวของหนิหนดื 

ข. การเกิดหินตะกอนจะเกิดขึ้นในระยะเวลา
อันรวดเร็วมาก 

ค. หินตะกอนเกดิจากการทับถมของตะกอน
เพียงอยางเดยีว 

ง. หินตะกอนเกดิจากการทับถมของซากพชื

ซากสัตวและตะกอนขนาดตาง ๆ 

 

 

 

หนาที่ 3. กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่3. หนาที่ 3.  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3. 
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ตอนที่ 2.4  : หินแปร 
31. หนิแปร เกิดขึ้นไดอยางไร ? 

ก. การทับถมของซากพืชซากสตัว 
ข. การเยน็ตัวและแข็งตัวของหนิหนืด 

ค. หินอัคนีและหนิตะกอนที่ไดรับความรอน
และความกดดันสูงมาก 

ง. ถูกหมดทุกขอ 

32. ลักษณะเดนทีพ่บในหินแปรคืออะไร ? 

ก. มีฟอสซิล  

ข. มีร้ิวขนาน 

ค. มีผลึกแวววาวสวยงาม 

ง. มีความแข็งแกรง 

33. หนิขอใดที่ใชเปนกระดานเขียนตัวหนงัสือ ? 

ก. หินแกรนิต 

ข. หินดนิดาน 

ค. หินออน 

ง. หินชนวน 

34. หนิชนิดใดแปรสภาพมาจากหนิดินดาน ? 

ก. หินออน 

ข. หินปนู 

ค. หินชนวน 

ง. หินไนส   

35. หนิทรายที่ถูกความรอนและแรงกดดนัมาก ๆ  

      จะแปรสภาพเปนหินชนดิใด ? 

ก. หินควอรตไซต 
ข. หินไนส 
ค. หินออน 

ง. หินชนวน 

 

 

 

 

 

36. ส่ิงใดทีม่ีผลทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงโครงสราง 

      ของหนิแปร ? 

ก. กระแสลม  กระแสน้ํา 

ข. กระแสน้ํา  แรงกดดันของโลก 

ค. แรงกดดันของโลก  กระแสลม 

ง. ความรอน  แรงกดดันของโลก 

37. โบสถวัดเบญจมบพิตร  สรางมาจากหินอะไร ? 

ก. หินศิลาแลง 
ข. หินชนวน 

ค. หินปนู 

ง. หินออน 

38.  หินออนไมเหมาะสาํหรบัทําโตะปฏิบัติการทาง 

       วิทยาศาสตร เพราะเหตุใด ? 

ก. หินออนมีราคาแพง 
ข. หินออนมนี้ําหนักเบา 

ค. หินออนทาํปฏกิิริยาเคมกีับกรด 

ง. หินออนไมทนทาน 

39. ครกและโมหิน ทํามาจากหนิในขอใด ? 

ก. หินแกรนิต 

ข. หินไนส 
ค. หินทราย 

ง. หินควอรตไซต 

40. กาซที่เกิดขึ้นจากการหยดกรดลงบนหนิออนคือ 

       อะไร ? 

ก.   กาซออกซเิจน 

ข. กาซไฮโดรเจน 

ค. กาซไนโตรเจน 

 ง.    กาซคารบอนไดออกไซด 

หนาที่ 4.  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3. 
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คําสั่ง  ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียว  โดยทําเครื่องหมายกากบาท ( X )  ลงในกระดาษคําตอบที่ครูแจกให. 

1. แรที่เกิดจากการทับถมของซากพืช  ซากสัตว คือ 

    แรชนิดใด ? 

 ก.  ถานหนิ 

ข. ดีบุก 

 ค.  ทองคํา 

 ง.  เงนิ      

2.บริเวณที่มโีอกาสพบแหลงแรมากที่สุด คือขอใด ? 

ก. มหาสมุทร 
ข. เทือกเขา 

ค. ที่ราบลุม 

ง. ชายทะเล 

3. แรที่มีความแข็งมากที่สุด  คือแรชนิดใด ? 

ก. แรควอทซ 
ข. แรคอรันดัม 

ค. แรโทแพท 
ง. แรเพชร 

4. แรชนิดหนึ่งมีมวล 800 กรัม และมีปริมาตร 200 

    ลูกบาศกเซนติเมตร  แรชนิดนี้จะมีคาความหนา 

    แนนเทากับเทาไร ? 

ก. 4 กรัม ตอลูกบาศกเซนติเมตร 

ข. 5 กรัม ตอลูกบาศกเซนติเมตร 

ค. 6 กรัม ตอลูกบาศกเซนติเมตร 

ง. 7 กรัม ตอลูกบาศกเซนติเมตร 

5. แรชนิดหนึ่งมีความหนาแนน 7.50 กรัมตอลูก - 

    บาศกเซนตเิมตร จะมีความหนาแนนสัมพันธ 

    เทากับเทาไร ? 

ก. 3.50                       ค.  7.50 

ข. 5.50                       ง.  9.50 

6. กรรมวธิีแยกโลหะออกจากสินแร โดยใชความรอน  

   เราเรียกวาอะไร ? 

ก. การขุด 

ข. การแยก 

ค. การตกผลึก 

ง. การถลุง 

7. แรกลุมใดใชทําอุปกรณการชางโลหะมากที่สุด  ? 

ก. ทองแดง  ตะกัว่  เหล็ก 

ข. ตะกั่ว  พลวง  ทองแดง 

ค. ทองคํา  ทองแดง  ยิปซัม 

ง. ฟลูออไรต  แคลไซต  ยิปซัม 

8. แรชนิดใดนาํไปใชประโยชนโดยไมตองถลุง  ? 

ก. กาลีนา 

ข. เกาลนี 

ค. ฮีมาไทต 
ง. แคสซิเทอไรต 

9. โคบอลต – 60 เปนแรกัมมันตรังสีสังเคราะห  

    หมายความวาอยางไร? 

ก. มีตามภูเขาในธรรมชาติ 
ข. มนุษยเปนคนทําขึ้นมา 

ค. เกิดในสินแรตามธรรมชาต ิ

ง. มีในการถลุงแรชนิดตาง ๆ 

10. หนิบางชนิดมีผลึกโลหะปนอยู เชน หนิขาวตอก 

      พระรวง  ผลึกดังกลาวจดัเปนอะไร ?  

ก. ดิน 

ข. หิน 

ค. แร 
ง. โลหะผสม 

แบบฝกหัดระหวางเรียน  วิชา วิทยาศาสตร   กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร    ชวงชั้นที่ 3 
เรื่อง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก ( เรื่องแร )   ตอนท่ี 3 จํานวน 20 ขอ ตอนที่ 3.1ชนดิของแรและสมบัติของแร 
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ตอนที่ 3.2  : แหลงแรท่ีสําคัญของประเทศไทย 
11. แรที่มีมูลคาในการสงออกของประเทศไทยสูง 

      ที่สุด  คือขอใด ? 

ก. ดีบุก 

ข. ยิปซัม 

ค. ตะกั่ว  

ง. ทังสเตน 

12. เหลก็วิลาสใชทํากระปองบรรจุอาหาร  โดย 

      ผลิตจากแรชนิดใด ? 

ก. ดีบุก + ทงัสเตน 

ข. ดีบุก + ตะกัว่ 

ค. ดีบุก + สังกะสี 

ง. เหล็กอาบดีบุก 

13. โลหะผสมระหวางดีบุกรอยละ 91  พลวง 

      รอยละ 7 และทองแดงรอยละ 2  เรียกวาอะไร ? 

ก. แบไรต 
ข. พิวเตอร 
ค. พลวง 
ง. ฟลูออไรต 

14. แหลงความรอนใตพิภพไดรับความรอนมา 

      จากที่ใด  ? 

ก. หินหนืดรอนทีส่ะสมอยูใตโลก 

ข. ลาวา 

ค. ภูเขาไฟ 

ง. ความรอนจากไฟปา 

15. ประเทศไทยใชประโยชนจากน้าํพุรอนและ 

      บอน้าํรอนอยางไร ? 

ก.   เปนแหลงน้ําสาํหรับการเกษตร 

ข.  เปนแหลงพลังงานความรอนขนาดเล็ก 

ค. ผลิตกระแสไฟฟา 

      ง.   จัดเปนสถานที่ทองเที่ยว  

 

16. ในตางประเทศที่มีแหลงพลังงานความรอนใตพิภพ   

      ที่มอีุณหภูมิสูง มักจะนํามาใชประโยชน ตามขอใด ?  

      ก.   ผลิตกระแสไฟฟา 

ข. เปนแหลงทองเที่ยว 

ค. เปนพลงังานในอุตสาหกรรม 

ง. ถูกหมดทุกขอ 

17. น้ํารอนและไอน้ํา เคลื่อนที่แทรกผานชั้นหินและดิน 

       ข้ึนมาสูผิวโลก เรียกวาอะไร ?  

ก. ลาวา 

ข. แมกมา 

ค. น้ําพุรอน 

      ง.    หนิหนืด 

18. ถานหินในประเทศไทย เปนถานหินประเภทใด  ? 

ก. พีท 

ข. บิทูมนิัส 

ค. ลิกไนต 
      ง.   แอนทราไซด 

19.  บริเวณอาวไทยเปนแหลงแรที่สําคัญทางเศรษฐกิจ  

       คอืแรประเภทใด ? 

ก. แรรัตนชาติ 
ข. แรเชื้อเพลิง 
ค. แรอโลหะ 

ง. แรกัมมันตรังส ี

20. แรรัตนชาติในประเทศไทย พบมากที่จังหวัดใด  ? 

ก.    จันทบุรี  ตราด  กาญจนบุรี 

ข.     เชียงใหม  เชยีงราย  ลําพนู 

      ค.    กาญจนบุรี  เชียงใหม  เชียงราย         

ง.    สุราษฎรธาน ี นครศรีธรรมราช  จนัทบุรี 
 
 

  

หนาที่ 2.  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3. 
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แบบทดสอบหลังเรียน เร่ืองกระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก ( ดิน หิน แร ) ชวงชั้นท่ี 3 

  -------------------------------------------------------------------------- 
คําสั่ง     ใหนกัเรียนเลือกคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดยีว  โดยทําเครื่องหมายกากบาท ( x)  
      ลงในกระดาษคําตอบที่จัดให 

ตอนที ่1   :   ดิน 
1.  ดินชนิดตาง ๆ มเีสนผานศูนยกลางไมเทากนั  ขอใดเรียงเสนผานศูนยกลางของเม็ดดินจาก 
     นอยไปหามาก ? 

ก. ดินเหนียว  ดินรวน  ดินทราย 
ข. ดินรวน  ดินเหนียว  ดินทราย 

ค. ดินรวน  ดินทราย  ดินเหนยีว 

ง. ดินทราย  ดินรวน  ดินเหนียว 

2. ดินชนิดใดที่มีการถายเทอากาศไดนอยที่สุด ? 
ก.      ดินรวน 

ข.       ดินทราย 

ค.      ดินเหนียว 

ง.      ดินรวนปนทราย 

3. ดินชัน้บน  มักจะมีสีดใด  เพราะเหตุใด ? 
ก.       สีดํา เพราะมีฮิวมัสมาก 
ข.       สีเทา เพราะมีข้ีเถาปนอยู 

ค.       สีแดง เพราะมทีองแดง 

ง.        สีเหลือง เพราะมีออกไซดของเหล็ก 

4.  ดิน A มีคา pH = 4   ดิน B มีคา pH = 5  ดิน C มีคา pH = 8 ขอสรุปใดถูกตอง ? 

ก. ดินทัง้ 3 ชนิดเปนกรด 

ข. ดิน A และ B เปนกรด  ดิน C เปนเบส 

ค. ดิน A และ B เปนกรด  ดิน C เปนกลาง 

ง. ดิน B และ C เปนกรด  ดิน A เปนเบส 

5.  ดินมารล ไดจากการสลายตัวของอะไร ? 
ก.      หินปนู 

ข.       แคลเซียมออกไซด 

ค.       แอมโมเนยีมซัลเฟต 

ง.       แคลเซียมไฮดรอกไซด 
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6. กระดาษเทยีบสี ยนูิเวอรแชลอินดิเคเตอร  pH = 7  มีสีอะไร ? 

ก.      สีสม 
ข.       สีแดง 

ค.       สีเขียว 

ง.       สีเหลือง 
7. การแกไขดินเปนกรดใหลดความเปนกรดลง  ทําไดโดยเติมส่ิงใด ? 

ก. ปูนขาว 
ข. กํามะถัน 
ค. แคลเซียมซัลเฟต 
ง. แอมโมเนยีมซลัเฟต 

8. การกัดเซาะดินโดยน้ําจากแมน้ําลาํธารขึ้นอยูกับอะไรบาง ? 
 1. ปริมาณน้ํา   2. ความเร็วของน้ํา    3. ขนาดตะกอน 

ก. ขอ 1 , 2 
ข. ขอ 2 , 3 
ค. ขอ 3 , 1 
ง. ชอ 1 , 2 , 3 

9. ส่ิงที่ชวยลดการกัดเซาะดนิตามริมฝงแมน้ําไดดีตามธรรมชาติ คืออะไร ? 
ก. เรือที่จอดริมฝง 
ข. บานที่ปลูกริมฝง 
ค. ตนหญา ตนไมริมฝง 
ง. เขื่อนคอนกรีตริมฝง 

10.  ชาวสวนลิ้นจี่ จังหวัดชายฝงทะเล กลาววา “ปนี้ปลูกล้ินจี่ไมคอยไดผล  เพราะดินเค็ม”เปนผลจากอะไร ? 
ก. ปุย 
ข. วัชพืช 
ค. ศัตรูพืช 
ง. น้ําทะเลหนนุ 

11. เรือบรรทุกน้ํามันชนกับเรือสินคา  น้าํมันร่ัวไหลลงทะเล  น้ํามันทําใหดินเสียไดหรือไม  เพราะเหตุใด ? 
ก. ไมได  เพราะน้าํมันเปนสารอินทรีย 
ข. ไมได เพราะน้าํมันไมใชสารอินทรีย 
ค. ไมได  เพราะน้าํมันไมใชสารละลายน้ําได 
ง. ได เพราะน้ํามนัจะทําใหสัตวใตดินตายและทําลายความพรุนของดนิ 
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12. วิธกีารใดเปนการอนุรักษดินและชวยใหดินอุดมสมบูรณดีข้ึน ? 
ก. ปลูกพืชคลุมดิน  ปองกนัดินกรอน 
ข. ปลูกพืชแบบขัน้บันได  ขวางทางน้าํ 
ค. ปลูกพืชหมนุเวียนและพืชตระกูลถั่ว 
ง. ใชปุยวิทยาศาสตร เพื่อเพิม่ปุยในดิน 

13.  การกระทาํในขอจะทําใหความอุดมสมบูรณของดินลดลง ? 
ก. การไถคราดดิน 
ข. การปลูกพืชคลุมดิน 
ค. การปลูกพืชขวางทางลาด 
ง. การปลูกพืชซ้าํอยูชนิดเดียว 

14.  มะละกอ เปนพชืที่ไวตอการเปลี่ยนแปลงมาก นั้นคืออะไร ? 
ก. ดินแหง 
ข. อากาศชืน้ 
ค. อุณหภูมิเพิ่ม 
ง. ดินน้าํทวมขัง 

15.  การแกไขดินเปนเบสใหเพิ่มความเปนกรด ทําไดโดยเติมอะไร ? 
ก. หินปนู 
ข. ปูนขาว 
ค. ผงกํามะถนั 
ง. แอมโมเนยีมคลอไรด 

ตอนที่ 2  :  หนิ 
1. นกัธรณีวทิยาใชเกณฑอะไรแบงหินเปน 3 ประเภท ? 

ก. ปริมาณของแร 
ข. ลักษณะการเกิด 
ค. จํานวนชนิดของแร 
ง. องคประกอบของหิน 

2.  หินอัคนี  โดยทั่วไปเปนอยางไร ? 
ก. มีผลึกกระจายทั่วไป 
ข. เนื้อละเอียดและเบา 
ค. มีวัตถุประสานเนื้อหนิ 
ง. มีผลึกแวววาวเหมือนเพชร 
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3. หนิอัคนีชนดิใดมีสมบัติดังนี ้ แข็งแตหนกั มีรูพรุนมากมาย ไมทนทานตอการสึกกรอน และลอยน้าํได ? 
ก. หินแกรนิต 
ข. หินบะซอลต 
ค. หินสคอเรีย 
ง. หินออบซิเดยีม 

4. หนิแปร มีลักษณะสําคัญคืออะไร ? 
ก. เนื้อแนนมีร้ิวขนาน 
ข. มีผลึกใหญ  แวววาว 
ค. น้ําหนกัเบา  มสีีสวย 
ง. เนื้อสากเหมือนกระดาษทราย 

5. หนิที่เกิดจากการเยน็ตัวของหนิหนืด  คือหินอะไร ? 
ก. หินปนู 
ข. หินทราย 
ค. หินอัคน ี
ง. หินตะกอน 

6. เมื่อหยดกรดไฮโดรคลอริกลงบนหนิชนดิใด  มีฟองกาซเกิดขึ้น ? 
ก. หินปนู 
ข. หินทราย 
ค. หินชนวน 
ง. หินกรวดมน 

7. การใชประโยชนจากหิน  จะตองคํานึงถงึอะไรกอนอืน่ ? 
ก. ราคา 
ข. สมบัติของหนิ 
ค. น้ําหนกัของหนิ 
ง. ความสวยงาม 

8. หนิอัคน ีพบมากในภูมิประเทศแบบใด ? 
ก. ภูเขา 
ข. ใกลแมน้ํา 
ค. ชายทะเล 
ง. ทะเลทราย 
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9. หนิที่มีอายุเกาแกของโลกเปนหนิชนิดใด ? 
ก. หินปนู 
ข. หินแปร 
ค. หินอัคน ี
ง. หินตะกอน 

10. หนิออบซิเดียมเหมาะสาํหรับการนําไปใชงานในขอใด ? 
ก. ทําถนน 
ข. ทําหินลับมีด 
ค. ทําอาวุธโบราณ 
ง. ทํางานกอสราง 

ตอนที่ 3 :  แร 
1. ธาตหุรือสารประกอบอนนิทรีย  เกิดเปนผลึกปนอยูในหนิ เราเรียกวาอะไร ? 

ก. หิน 
ข. ดิน 
ค. แร 
ง. ผลึกผสม 

2. กรรมวธิีแยกโลหะออกจากสินแร  โดยใชความรอน เราเรียกวาอะไร ? 
ก. ขุด 
ข. แยก 
ค. ถลุง 
ง. ตกผลึก 

3.  แรชนิดหนึง่มีมวล 800 กรัม และมีปริมาตร 200 ลูกบาศกเซนติเมตร  แรชนิดนี้จะมีความหนาแนนเทาไร 
ก. 4 กรัมตอลูกบาศกเซนติเมตร 
ข. 5 กรัมตอลูกบาศกเซนติเมตร 
ค. 6 กรัมตอลูกบาศกเซนติเมตร 
ง. 7 กรัมตอลูกบาศกเซนติเมตร 

4. เหลก็มีความหนาแนน 7.8 กรัมตอลูกบาศกเซนติเมตร  น้าํมีความหนาแนน 1.0 กรัมตอลูกบาศก 
    เซนติเมตร  เหลก็จะมีความหนาแนนสมัพันธเทาใด ? 

ก. 6.7   ค.        7.8  
ข. 7.6   ง.    8.7 
ค.  
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5.  แรชนิดใดนําไปใชประโยชน  โดยไมตองนาํมาถลุง ? 
ก. กาลีนา 
ข. เกาลนี 
ค. แรฮีมาไทต 
ง. แรแคลซิเทอไรต 

6. แรที่มีความแข็งมากที่สุด คือแรชนิดใด ? 
ก. แรควอทซ 
ข. แรคอรันดัม 
ค. แรโทแพช 
ง. แรเพชร 

7. ขอใดเปนแรกัมมันตรังส ี? 
ก. เพชร 
ข. โคบอลต – 60 
ค. ทับทมิ 
ง. มรกต 

8. แรที่มีมูลคาในการสงออกของประเทศไทยสูงที่สุด  คือขอใด ? 
ก. ดีบุก 
ข. ยิปซั่ม 
ค. ตะกั่ว 
ง. ทังสเตน 

9. ขอใดเปนแรรัตนชาติ ? 
ก. ตะกั่ว 
ข. ควอทซ 
ค. แมกนีไทต 
ง. เพชร 

10. แรยิปซั่ม นํามาใชประโยชนในขอใด ? 
ก. กระปองบรรจอุาหาร 
ข. โลหะบัดกร ี
ค. ใชในอุตสาหกรรมไฟฟา 
ง. แผนยิปซั่มบอรด 
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เฉลยแบบทดสอบหลังเรยีน 
ตอนที ่1 :   ดิน 
1. ก.   11. ง. 
2. ค.   12. ค. 
3. ก.   13. ง. 
4. ข.   14. ง. 
5. ก.   15. ค. 
6. ง. 
7. ก. 
8. ง. 
9. ค. 
10.  ง. 
ตอนที ่2  :  หิน 
1. ข. 
2. ก. 
3. ค. 
4. ก. 
5. ค. 
6. ก. 
7. ข. 
8. ก. 
9. ค. 
10. ค. 
ตอนที ่3  :  แร 
1. ค.    6. ง. 
2. ค.    7. ข. 
3. ก.    8. ก. 
4. ค.    9. ง. 
5. ข.    10. ง. 
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ภาคผนวก ข. 
 

- แบบประเมินคุณภาพของผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
- แบบประเมินคุณภาพของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
- แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียน  
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (ดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา) 
เรื่อง  กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก ( ดิน หิน แร ) 
กลุมสาระการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3 ( ม.1 – ม.3 ) 

พัฒนาบทเรียนโดย   นายบญุชวย  วิรัตน 

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

รายการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย   
คําชี้แจง   โปรดทําเครื่องหมาย   ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยพิจารณาจากเกณฑโดย

กําหนดระดับคุณภาพการประเมินเปน  5  ระดับ  คือ  
5 = ดีมาก  2 = ควรปรับปรุง 
4 = ดี  1 = ใชไมได 
3 = พอใช   

 

ระดับคุณภาพที่ประเมิน  

รายการประเมนิ ดีมาก ดี พอใช ควร 
ปรับปรุง 

ใชไมได 

1.  การจัดการบทเรียน      
1.1 การออกแบบหนาจอ  มีสัดสวนเหมาะสม 
       สวยงาม 

     

1.2 การดําเนินเรื่องและลําดับขั้นในการนําเสนอ      
1.3 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงขอมูล      
1.4  การปฎิสัมพันธโตตอบระหวางบทเรียนกับ 
         ผูเรียน 

     

1.5  การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน      
1.6 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนองาย 
      และสะดวกในการใชบทเรียน 

     

2.  ภาพ  ภาษาและเสียง      
2.1 ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ      
2.2 ความเหมาะสมระหวางภาพกับเสียงบรรยาย      
2.3 ความนาสนใจของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว      
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ระดับคุณภาพที่ประเมิน  

รายการประเมนิ ดีมาก ดี พอใช ควร 
ปรับปรุง 

ใชไมได 

2.4 ความถูกตองของการใชภาษาและการสื่อสาร      
2.5 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      

3.  ตัวอักษร  และสี      
3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดของ     
       ตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียนกับพื้นหลัง 

     

3.2 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      
3.3 ความนาสนใจในการออกแบบหนาจอ      
3.4 สีที่ใชชวยใหภาพตัวอักษรและพื้นหลังมีความ 
     สวยงามนาสนใจ 

     

 
ความคิดเห็นหรือขอเสนอแนะอื่น ๆ 

              
              
              
              
              
              

 
 

ลงชื่อ……………………………………ผูประเมิน 
        (……………………………………) 
ตําแหนง……………………………………………. 

                วันที.่..….…/…………./…….…. 
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง  กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก ( ดิน หิน แร ) 
กลุมสาระการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3 ( ม.1 – ม.3 ) 

พัฒนาบทเรียนโดย   นายบญุชวย  วิรัตน 

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

 

 รายการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย   

คําชี้แจง   โปรดทําเครื่องหมาย   ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยพิจารณาจากเกณฑโดยกําหนด
ระดับคุณภาพการประเมินเปน  5  ระดับ  คือ  
5 = ดีมาก  2 = ควรปรับปรุง 
4 = ดี  1 = ใชไมได 
3 = พอใช   

 

ระดับคุณภาพที่ประเมิน  

รายการประเมนิ ดีมาก ดี พอใช ควร 
ปรับปรุง 

ใชไมได 

1.  เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง      
1.2 สวนนําของบทเรียนกระตุนความสนใจ      
1.3 โครงสรางเนื้อหาสอดคลองกับหลักสูตร      
1.4 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจุดประสงค      
1.5 ความถูกตองของเนื้อหา      
1.6 การจัดเรียงลําดับเนื้อหา      
1.7 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน      
1.8 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

2.  ภาพ  ภาษาและเสียง      
2.6 ความเหมาะสมระหวางเนื้อหาภาพประกอบ      
2.7 ความเหมาะสมของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว      
2.8 ความถูกตองของการใชภาษาและการสื่อสาร      

3.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ      
3.1 ความสอดคลองกับวัตถุประสงค      
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ระดับคุณภาพที่ประเมิน  

รายการประเมนิ ดีมาก ดี พอใช ควร 
ปรับปรุง 

ใชไมได 

3.2 ความชัดเจนของคําสั่ง และคําถาม      
3.3 การปฏิสัมพันธโตตอบและการเสริมแรง      
3.4 การแสดงผลคะแนน      

 
ความคิดเห็นหรือขอเสนอแนะอื่น ๆ 

              
              
              
              

 
 

ลงชื่อ……………………………………ผูประเมิน 
       (……………………………………) 
ตําแหนง……………………………………………. 

วันที่..….…/….……./…….…. 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง  กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก ( ดิน หิน แร ) 
กลุมสาระการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3 ( ม.1 – ม.3 ) 

พัฒนาบทเรียนโดย   นายบญุชวย  วิรัตน 

 
 รายการประเมินความคดิเห็นของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
คําชี้แจง   เมื่อผูเรียนไดทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก  
       (ดิน หิน แร) ของกลุมสาระวิทยาศาสตร เรียบรอยแลว ขอใหทําเครื่องหมาย   ในชองที่ตรงกับความ 
        คิดเห็นของตัวผูเรียนเอง โดยพิจารณาจากเกณฑโดยกําหนดระดับความคิดเห็นในการประเมิน 
        ซ่ึงแบงออกเปน  5  ระดับ  คือ  

5 = ดีมาก  2 = ไมด ี
4 = ดี  1 = ไมดีอยางยิ่ง 
3 = พอใช   

 

ระดับของความที่ประเมนิ  

รายการประเมนิ ดีมาก ดี พอใช ไมดี ไมดี
อยางยิง่ 

1.  เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง      
1.1 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      
1.2   ลําดับขั้นตอนนําเสนอเนื้อหาและ การดําเนินเรื่อง      
1.3   ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
1.4  ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

2.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน      
2.1 ความชัดเจนของคําสั่ง      
2.2 ความชัดเจนของแบบฝกหัดระหวางเรียน      

       2.3  ความชัดเจนของแบบทดสอบหลังเรียน      
2.4  ความเหมาะสมของวิธีการรายงานผลคะแนน      

3.  ภาพ  สี  ตัวอักษร  ภาษา และเสียง      
3.1 ความชัดเจนของภาพประกอบ      

        3.2  ความนาสนใจของกราฟก      
3.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      
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ระดับของความที่ประเมนิ  

รายการประเมนิ ดีมาก ดี พอใช ไมดี ไมดี
อยางยิง่ 

3.4 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร      
3.5 ความเหมาะสมของเสียงดนตรี      
3.6 ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย      

4.  การจัดการบทเรียน      
4.1 ความสะดวกและคลองตัวในการใชบทเรียน      

        4.2  ความนาสนใจในวิธีการควบคุมบทเรียน      
4.3 ความเหมาะสมในการโตตอบบทเรียน      
4.4 ความนาสนใจของบทเรียน      
 
ความคิดเหน็หรือขอเสนอแนะอื่น ๆ 

              
              
              
              

 
 

ลงชื่อ……………………………………ผูประเมินฯ. 
       (……………………………………) 

 ......../................./............. 
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ภาคผนวก ค. 
 
- ตารางแสดงการหาคาความยากงาย (p), อํานาจจําแนก(r ) 
- การหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก ( r ) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

       หลังเรยีน เรื่อง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หิน แร)   

           

หนวยยอยที ่1 : ดิน  หนวยยอยที่ 2 : หิน  หนวยยอยที่ 3 : แร  

ขอที่ ความ อํานาจ  ขอที่ ความ อํานาจ  ขอที่ ความ อํานาจ 

  ยากงาย จําแนก    ยากงาย จําแนก    ยากงาย จําแนก 

   (  p ) ( r )     (  p ) ( r )     (  p ) ( r ) 

1 0.57 0.43  1 0.51 0.29  1 0.67 0.49 

2 0.87 0.53  2 0.44 0.38  2 0.73 0.60 

3 0.78 0.58  3 0.42 0.40  3 0.68 0.66 

4 0.50 0.26  4 0.43 0.34  4 0.77 0.61 

5 0.67 0.60  5 0.46 0.21  5 0.40 0.38 

6 0.48 0.28  6 0.54 0.41  6 0.73 0.56 

7 0.58 0.53  7 0.73 0.53  7 0.70 0.57 

8 0.56 0.49  8 0.69 0.58  8 0.70 0.50 

9 0.74 0.66  9 0.59 0.37  9 0.77 0.52 

10 0.84 0.53  10 0.49 0.33  10 0.54 0.41 

11 0.48 0.23               

12 0.71 0.40         

13 0.76 0.56  คา p ระหวาง 0.42 - 0.73  คา p ระหวาง 0.40 - 0.77 

14 0.46 0.30  คา r ระหวาง 0.21 - 0.58  คา r ระหวาง 0.38 - 0.66 

15 0.61 0.37  คาความเชื่อมัน่ = 0.81  คาความเชื่อมัน่ = 0.51 

              

           

คา p ระหวาง 0.46 - 0.87         

คา r ระหวาง 0.23 - 0.66         

คาความเชื่อมัน่ = 0.65         
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           ภาคผนวก ง. 
 

- การกําหนดเนื้อหาตามผังแผนภมูิ (Flowchart) 
    - ตัวอยางหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

               เรื่อง กระบวนการเปลี่ยนแปลงเปลือกโลก (ดิน หนิ แร)   
  สําหรับนกัเรียนชวงชั้นที ่3 ( ม.1-3 ) 
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การกาํหนดเนื้อหาตามผังแผนภูมิ ( Flowchart )
บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

เรื่อง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก ( ดิน หิน แร ) 
ระดับมัธยมศกึษาตอนตน  ชวงชั้นที ่3 ( ม.1-3 ) 

เร่ิมตน 

เมนูหลัก ออกจากโปรแกรม 

ดิน หิน แร 

จุดประสงคการเรียนรู จุดประสงคการเรียนรู จุดประสงคการเรียนรู 

เมนูยอย A เมนูยอย B เมนูยอย C 

กําเนิดดิน 

สมบัติทั่วไปของดิน 

การชะลางพังทลายของดิน 

การอนุรักษและพัฒนาดนิ 

แบบทดสอบ 15 ขอ 

ชนิดและวัฏจกัรของหนิ 

หินอัคน ี

หินตะกอน 

หินแปร 

แบบทดสอบ 10 ขอ 

ชนิดของแรและ 

สมบัติของแร 

แหลงแรที่สําคญั 

ของประเทศไทย 

แบบทดสอบ 10 ขอ 
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การกาํหนดเนื้อหาตามผังแผนภูมิ ( Flowchart )
บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

เรื่อง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก ( ดิน หิน แร ) 
ระดับมัธยมศกึษาตอนตน  ชวงชั้นที ่3 ( ม.1-3 ) 

ดิน 

เมนูยอย A ออกจากโปรแกรม 

กําเนิดดิน สมบัติท่ัวไปของดิน การชะลางพังทลาย

จุดประสงคการเรียนรู จุดประสงคการเรียนรู จุดประสงคการเรียนรู 

เนื้อหาที่ 1/4 

เนื้อหาที่ 2/4 

เนื้อหาที่ 3/4 

เนื้อหาที่ 4/4 

แบบฝกหัด 10 ขอ 

รายงานผลคะแนน 

กลับเมนูหลัก 

เนื้อหาที่ 1/ 13 

เนื้อหาที่ 2/ 13 

เนื้อหาที่ 3/ 13 

เนื้อหาที่ 4/ 13 

เนื้อหาที่ 5/ 13 

เนื้อหาที่ 6/ 13 

เนื้อหาที่ 7/ 13 

เนื้อหาที่ 8/ 13 

เนื้อหาที่ 9/ 13 

เนื้อหาที่ 10/ 13 

เนื้อหาที่ 11/ 13 

เนื้อหาที่ 12/ 13 

เนื้อหาที่ 13/ 13 

แบบฝกหัด 10 ขอ 

เนื้อหาที่ 1/4 

เนื้อหาที่ 2/4 

เนื้อหาที่ 3/4 

เนื้อหาที่ 4/4 

แบบฝกหัด 10 ขอ 

รายงานผลคะแนน 

การอนุรักษและพัฒนาดนิ

จุดประสงคการเรียนรู 

แบบฝกหัด 10 ขอ 

รายงานผลคะแนน 

เนื้อหาที่ 1/ 8 

เนื้อหาที่ 2/ 8 

เนื้อหาที่ 3/ 8 

เนื้อหาที่ 4/ 8 

เนื้อหาที่ 5/ 8 

เนื้อหาที่ 6/ 8 

เนื้อหาที่ 7/ 8 

เนื้อหาที่ 8/ 8 

แบบทดสอบ จํานวน 15 ขอ
รายงานผลคะแนน 
เฉลยแบบทดสอบ 
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การกาํหนดเนื้อหาตามผังแผนภูมิ ( Flowchart )
บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

เรื่อง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก ( ดิน หิน แร ) 
ระดับมัธยมศกึษาตอนตน  ชวงชั้นที ่3 ( ม.1-3 ) 

หิน 

เมนูยอย B ออกจากโปรแกรม 

ชนิดและวัฏจักรหิน หินอัคนี หินตะกอน

จุดประสงคการเรียนรู จุดประสงคการเรียนรู จุดประสงคการเรียนรู 

เนื้อหาที่ 1/ 2 

เนื้อหาที่ 2/ 2 

แบบฝกหัด 10  ขอ 

รายงานผลคะแนน 

กลับเมนูหลัก 

เนื้อหาที่ 1/ 6 

เนื้อหาที่ 2/ 6 

เนื้อหาที่ 3/ 6 

เนื้อหาที่ 4/ 6 

เนื้อหาที่ 5/ 6 

เนื้อหาที่ 6/ 6 

เนื้อหาที่ 1/ 5 

เนื้อหาที่ 2/ 5 

เนื้อหาที่ 3/ 5 

เนื้อหาที่ 4/ 5 

แบบฝกหัด 10 ขอ 

รายงานผลคะแนน 

หินแปร

จุดประสงคการเรียนรู 

แบบฝกหัด 10 ขอ 

รายงานผลคะแนน 

เนื้อหาที่ 1/ 4 

เนื้อหาที่ 2/ 4 

เนื้อหาที่ 3/ 4 

เนื้อหาที่ 4/ 4 

แบบทดสอบ จํานวน 10 ขอ
รายงานผลคะแนน 
เฉลยแบบทดสอบ 

แบบฝกหัด 10 ขอ 

รายงานผลคะแนน 

เนื้อหาที่ 5/ 5 
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การกาํหนดเนื้อหาตามผังแผนภูมิ ( Flowchart )
บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

เรื่อง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก ( ดิน หิน แร ) 
ระดับมัธยมศกึษาตอนตน  ชวงชั้นที ่3 ( ม.1-3 ) 

แร 

เมนูหลัก ออกจากโปรแกรม 

ชนิดและสมบัติของแร แหลงแรท่ีสําคัญในประเทศไทย แบบทดสอบหลังเรียน 

จุดประสงคการเรียนรู จุดประสงคการเรียนรู จุดประสงคการเรียนรู 

กลับเมนูหลัก 

เนื้อหาที่ 1/  9 

เนื้อหาที่ 2/  9 

เนื้อหาที่ 3/ 9 

เนื้อหาที่ 4/ 9 

เนื้อหาที่ 5/ 9 

เนื้อหาที่ 6/ 9 

เนื้อหาที่ 7/ 9 

เนื้อหาที่ 8/ 9 

เนื้อหาที่ 9/ 9 

เนื้อหาที่ 1/ 16 

เนื้อหาที่ 2/ 16 

เนื้อหาที่ 3/ 16 

เนื้อหาที่ 4/ 16 

เนื้อหาที่ 5/ 16 

เนื้อหาที่ 6/ 16 

เนื้อหาที่ 7/ 16 

เนื้อหาที่ 8/ 16 

เนื้อหาที่ 9/ 16 

เนื้อหาที่ 10/ 16 

เนื้อหาที่ 11/ 16 

เนื้อหาที่ 12/ 16 

เนื้อหาที่ 13/ 16 

เนื้อหาที่ 14/ 16 

เนื้อหาที่ 15/ 16 

เนื้อหาที่ 16/ 16 

แบบฝกหัด 10 ขอ 

แบบฝกหัด 10 ขอ 

รายงานผลคะแนน 

แบบทดสอบ10 ขอ 

รายงานผลคะแนน 

เฉลยแบบทดสอบ 

แบบทดสอบ  จํานวน 10 ขอ 

รายงานผลคะแนน 

เฉลยแบบทดสอบ 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กระบวนการเปลีย่นแปลงของเปลือกโลก   
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ภาคผนวก จ. 
 

- รายชื่อผูเช่ียวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 
- รายชื่อผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
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รายชื่อผูเช่ียวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 
 
ชื่อ – สกลุ        หนาที่การงาน 
 

1. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานชิ  รองคณบดีฝายชุมชน และวเิทศสัมพนัธ 

      คณะศึกษาศาสตร 

      มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

2. ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ ์ ควรหาเวชศิษฐ ผูอํานวยการสํานักสื่อและเทคโนโลยกีารศกึษา  

      มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

3. ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท อาจารยภาคเทคโนโลยีการศึกษา 

      คณะศึกษาศาสตร 

      มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 
รายชื่อผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 

 
ชื่อ – สกลุ        หนาที่การงาน 
 
1. พนัเอกผูชวยศาสตราจารยประเวทย  มงคลศิริ ผูอํานวยการกองวิชาเคม ี

       สวนการศึกษา โรงเรียนนายรอย 

พระจุลจอมเกลา 

2. นางสาวนฤมล  สัตยานวุฒัน   ผูชวยผูอํานวยการฝายวิชาการ 

      โรงเรียนมาลาสวรรคพิทยา 

3. นายพัฒนาการ  จิตรมิตร    อาจารยกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

      โรงเรียนองครักษ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 

 
ชื่อ – สกุล   นายบุญชวย   วิรัตน 
วัน เดือน ปเกดิ   30 เมษายน 2506 
สถานที่เกิด   จังหวัดพระนครศรีอยุธยา 
สถานที่อยูปจจุบัน  46/3 หมู 5  ตําบลพรหมณี   อําเภอเมือง   จังหวัดนครนายก  26000. 
ตําแหนงหนาที่ปจจุบัน  หัวหนากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
สถานทีท่ํางาน   303 หมู 3  โรงเรียนมาลาสวรรคพิทยา   ตําบลบานนา   อําเภอบานนา 
    จังหวัดนครนายก  26110. 
 
ประวัติการศกึษา   
 พ.ศ. 2524  จบมัธยมศกึษาตอนปลาย (ม.ศ.5)  โรงเรยีนปทุมวิไล 
    จังหวัดปทุมธาน ี
 พ.ศ. 2529  จบครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.) สาขาวิทยาศาสตรทั่วไป 

วิทยาลัยครูเพชรบุรีวิทยาลงกรณ  จงัหวัดปทุมธาน ี
 พ.ศ. 2550  จบการศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) วิชาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา 
    มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
ประวัติการทาํงาน - เกียรติคุณ 
 พ.ศ. 2541  ไดรับโลเกียรติคุณจากทานผูวาราชการจงัหวัดนครนายก 
    ในการสนับสนุนและชวยเหลืองานของทางราชการดีเดน 
 พ.ศ. 2542  ไดรับเครื่องหมายเชิดชุเกียรติ เข็มคุรุสดุดี ในวนัครูแหงโลก 
    จากสํานักงานคุรุสภา  กระทรวงศึกษาธิการ 
 พ.ศ. 2543  ไดรับโลเกียรติคุณจากสโมสรไลออนสวิสุทธิ์กษัตริยกรุงเทพฯ. 
    สาขาครูตัวอยางดีเดน 
 พ.ศ. 2544  ไดรับพระราชทานโลเกยีรติคุณครูดีศรีพระหฤทัย 
    จากสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาสยามบรมราชกุมารี 
    โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต  กรุงเทพมหานคร 
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