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การศึกษาคนควาครั้งน้ี เปนการศกึษาเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องวงจร 

ไฟฟา กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 กลุมตวัอยางคือ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที ่ 6 โรงเรียนประชาราษฎรบําเพ็ญ ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2548 
จํานวน 48 คน โดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) เครื่องมือที่ใชใน
การทดลองครั้งน้ีคือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรือ่งวงจรไฟฟา กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน และแบบประเมินคณุภาพ
บทเรียน สถิตทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือรอยละและคาเฉลี่ย 
 ผลการศึกษาคนควาพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องวงจรไฟฟา กลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีอยูในระดับ
ดี และมีประสทิธิภาพ 90.67/92.13  เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 85/85 
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This study were to develop and validate an efficiency of a computer multimedia 

instruction on Electric Circuit in Science cluster for the second level students. Samples were 
48 Prathom Suksa 6 students, studying in the second semester of 2005 academic year. 
They were assigned to three groups by multistage random sampling. The study  instruments  
were a computer multimedia instruction on Electric Circuit in Science cluster, an achievement 
test, and expert evaluation forms. Percentage and mean were statistics used for data 
analysis. 
   The result revealed that a quality of the computer multimedia instruction was ranked 
in a good level by both content and educational technology experts. The efficiency of the 
computer multimedia instruction on Electric Circuit in Science cluster was 90.67/92.13, that 
was corresponding with  85/85 criteria. 
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สารนิพนธน้ีสาํเร็จไดดวยดี เน่ืองจากไดรับความกรุณาอยางยิ่งจาก รองศาสตราจารย ดร. 
เสาวนีย สิกขาบัณฑิต อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธชิัย ออนม่ิง และ
ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ  บุญสง กรรมการสอบปากเปลาสารนิพนธ ในการใหคําปรึกษา แนวคิด 
และขอเสนอแนะตลอดจนแกไขขอบกพรองตางๆทําใหงานวิจัยน้ีมีความสมบูรณยิง่ขึ้น ผูวิจัยขอกราบ
ขอบพระคุณมา ณ ที่น้ี 
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คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ขอขอบใจนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ทุกคน ที่ใหความรวมมือในการทดลองเปนอยางดี 
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ความหวงใย ทําใหผูวิจัยมีความมานะบากบั่น เขมแข็ง อดทน และมีกําลังใจในการเผชญิปญหา
อุปสรรคตางๆ รวมทั้งครู อาจารย ทุกทานที่ไดอบรมสั่งสอน ประสิทธิ์ประสาทวชิาความรูใหแกผูวิจัย
จนกระทั่งประสบความสําเรจ็ในการศึกษานี้ 
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บทนํา 

 
ภูมิหลัง 

รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2540 ไดกลาวไวสวนหนึ่งวา “ รัฐตอง 
เรงรัดและพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาประเทศ”  นับไดวาเปนครั้งแรกของ
ประเทศไทยที่กลาวถึงบทบาทของวทิยาศาสตรอยางชัดเจนในรัฐธรรมนูญ การที่จะนําไปสู
เปาหมายดังกลาวไดจําเปนตองพัฒนาการจัดการศึกษาดานวิทยาศาสตรอยางจริงจัง (กรมวิชา 
การ : 2545) 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 ระบุวา การจัดการศึกษาตอง 
ยึดหลักวาผูเรยีนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความ 
สําคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสรมิใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและ
เต็มศักยภาพ ในมาตรา 23 เนนการจัดการศึกษาในระบบ นอกระบบและตามอัธยาศัย ใหความ 
สําคัญของการบูรณาการความรู คุณธรรม กระบวนการเรียนรูตามความเหมาะสมของระดับ
การศึกษาในสวนของการเรียนรูดานวิทยาศาสตรน้ันตองใหเกิดทั้งความรู ทักษะและเจตคติดาน  
วิทยาศาสตร รวมทั้งความรูความเขาใจและประสบการณเรื่องการจัดการ การบํารุงรักษา และ
การใชประโยชนจากทรัพยากรธรรมชาตแิละสิ่งแวดลอมอยางสมดุลและยั่งยืน (กรมวิชาการ : 
2545) 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ไดพัฒนาใหเปนไปตามรัฐธรรมนูญแหง 
ราชอาณาจักรไทย พุทธศกัราช 2540 และพระราชบญัญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ซ่ึงได
กําหนดให การจัดการศึกษาตามหลักสตูรตองเปนไปเพ่ือพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณ
ทั้งทางรางกาย จิตใจ สติปญญา และยังไดกําหนดแนวทางในการจัดหลักสูตรของสถานศึกษาให
สถานศึกษาตองกําหนดวิสัยทัศน เปาหมาย จุดประสงค ที่แสดงถึงคุณภาพของหลักสูตรและ
การจัดการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนาใหผูเรียนไดมีความรู ความคิด กระบวนการเรียนรู เจตคต ิ
คุณธรรม และคานิยมที่สอดคลองกับการเปลี่ยนแปลงทางสังคม เศรษฐกิจ สภาพแวดลอมทั้งใน
ระดับสากล ระดับประเทศ และระดบัทองถิ่น จากนั้นใหสถานศึกษานํามาตรฐานการเรียนรูชวง
ชั้นจากหลกัสตูรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานมาวิเคราะหเพ่ือกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังรายป และ
สาระการเรียนรูรายปและรายภาคของหลักสูตรสถานศึกษา ในสัดสวนประมาณรอยละ 70 โดย
ยืดหยุนตามธรรมชาติของแตละสาระการเรียนรูหรือชวงชั้น และใหสถานศึกษากําหนดราย 
ละเอียดสาระการเรียนรูประมาณรอยละ 30 ในสวนที่เกี่ยวกับสภาพปญหาในชุมชนและสังคม 
ภูมิปญญาทองถิ่น คุณลักษณะอันพึงประสงค เพ่ือเปนสมาชิกที่ดีของครอบครวั ชุมชน สังคม 
และประเทศชาต ิ
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กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  เปนกลุมสาระการเรียนรูกลุมหน่ึงที่กําหนดไวในหลัก   
สูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน การจัดการศึกษาวิทยาศาสตรมีความมุงหวังใหผูเรยีนไดเรียนรูวทิยา 
ศาสตรที่เนนกระบวนการไปสูการสรางองคความรูโดยผูเรียนมีสวนรวมในการเรยีนทุกๆขั้นตอน  
ผูเรียนจะไดทาํกิจกรรมหลากหลาย ทั้งเปนกลุมและเปนรายบุคคลในการสังเกตสิง่ตางๆ รอบตวั 
ตั้งคําถามหรอืตั้งปญหาเกีย่วกับสิ่งที่จะศึกษา ไดพัฒนากระบวนการคิดขั้นสูง  มีการคิดวางแผน
และลงมือปฏบิัติ การสํารวจตรวจสอบดวยกระบวนการที่หลากหลายจากแหลงเรียนรูทั้งสวนที่
เปนสากลและทองถิ่น คดิและตัดสินใจเลือกขอมูลที่เปนประโยชนไปใชในการตอบคําถามหรือ
แกปญหา ซ่ึงจะนําไปสูองคความรูแนวคิดหลักทางวทิยาศาสตรแลวสื่อสารสิ่งทีเ่รียนรูหรือองค
ความรูในรปูแบบตางๆใหผูอ่ืนรับรู กระบวนการเรียนรูดังกลาวจะทําใหผูเรียนสรางองคความรู
และเกิดการพฒันาเจตคติทางวิทยาศาสตร คุณธรรมและคานิยมทีดี่ตอวิทยาศาสตร โดยครู     
ผูสอนมีบทบาทในการวางแผนการเรียนรู กระตุน แนะนํา และคอยชวยเหลือใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรู 

จะเห็นไดวา  สาระการเรียนรูวิทยาศาสตรเปนกลุมประสบการณทีมี่ความสําคัญในการจัด 
การเรียนการสอนซึ่งมุงพัฒนาใหผูเรียนเปนผูที่มีคุณภาพ  สามารถดํารงชีวติอยางมีความสขุ    
จึงจําเปนอยางยิ่งที่โรงเรียนจะตองดําเนินการจัดการเรียนการสอนใหสอดคลองกบัหลักสตูรการ 
ศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  เพ่ือใหเกิดสัมฤทธิ์ผลทีดี่ในอันที่จะชวยสรางเสริมคุณภาพชีวติของผูเรียนได 
ตรงตามเจตนารมณของหลักสูตร 

การจัดการเรียนการสอนเปนองคประกอบหนึ่งที่สงผลตอการเรียนรูของผูเรียน นักเรียน
จะเรียนไดดีทีสุ่ดก็ตอเม่ือไดเรียนตามความเหมาะสมกับความสามารถของตน และสนองตอบใน
เรื่องความแตกตางของแตละบุคคล นักเรยีนไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรู ดังน้ัน ครูผูสอน 
จึงควรตองจัดการเรียนการสอนใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล  และเนื่องจากใน
ปจจุบันเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรก็มีบทบาทตอในชีวติประจําวันของมนุษยเปนอยางมาก ทั้ง
ทางตรงและทางออม มนุษยไดมีการประยุกตคอมพิวเตอรมาใชงานกับทุกวงการ ทางดาน
การศึกษาก็ไดนําคอมพิวเตอรมาประยกุตใชกบักระบวนการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนาคุณภาพ
การเรียนการสอนใหมีคุณภาพยิ่งขึ้น ซ่ึงเรียกวาบทเรียนคอมพิวเตอร ในบทเรยีนคอมพิวเตอร
จะมีลักษณะทีเ่ปนมัลติมีเดียคือ มีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษรและเสียงประกอบตางๆ 
ที่นํามาเชื่อมตอกันอยางเปนระบบทําใหเกิดความนาสนใจ บทเรยีนคอมพิวเตอรจะมีลักษณะ
เดนอยางหนึ่งที่สําคัญก็คือ นักเรียนสามารถโตตอบ ควบคุมบทเรียน และมีกิจกรรมกับบทเรียน
ไดตลอดเวลา ไมวาจะเปนการตอบคําถามหรือการตอภาพ ทําใหผูเรียนมีอิสระแตกตางจากการ
เรียนการสอนแบบเดิมที่อยูในหองเรียนซึง่มีกฎเกณฑคอนขางเขมงวด นอกจากนี้คอมพิวเตอร  
มัลติมีเดียยังเปนสื่อที่ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลทั้งทางดานเจตคติ ระดับสตปิญญา 
ความสนใจและบุคลิกภาพของผูเรียน ทั้งยังเปนตวักระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนมากขึน้ 
ประวทิย สุดแกว (2538 : 16) กลาวถึงผลการทดลองใชคอมพวิเตอรชวยสอนในสถานศึกษา  
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ทั้งภายในประเทศและตางประเทศพบวา การใชคอมพวิเตอรชวยสอนเสริมบทเรียนทําใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูไดดี ประหยัดเวลาผูสอน ชวยใหผูเรียนไดทบทวนความรูนอกเหนือจากการเรียน 
ในหองเรียน นอกจากนี้ผูเรียนยังไดเรียนตามความสามารถของตนเอง ผูที่เรียนไดเร็วก็สามารถ
เรียนลวงหนาไปได สวนผูที่เรียนชาก็สามารถทบทวนบทเรียนไดเองโดยไมจํากัดจํานวนครั้ง 
นอกจากนี้ยังสามารถลดความเหลื่อมล้ําทางการเรียนการสอนไดดวย 

จากเหตุผลดังที่กลาวมาขางตน นับวาสอดคลองกบัปญหาที่ผูวิจัยซ่ึงเปนครูผูสอนใน
ระดับประถมศึกษาของโรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร ที่ไดประสบปญหาดวยตนเองคือ การ
ขาดแคลนสื่อการสอนที่ตรงเน้ือหาและจุดประสงคทีต่องการ สื่อการสอนไมทันสมัย ตัวครูผูสอน
เองไมมีเวลาในการผลิตสื่อ การจัดกระบวนการเรียนการสอนยังไมตอบสนองเรื่องความแตกตาง
ระหวางบคุคลเทาที่ควร อีกทั้งผูสอนสวนใหญยังใชวธิีการสอนแบบเดิมๆอยู ทําใหผูเรียนไมได
เรียนอยางเตม็ความสามารถของแตละบคุคล จึงจําเปนอยางยิ่งที่จะตองรีบแกไขปญหา ดังน้ัน
ผูวิจัยจึงมีความคิดวา การใชสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขามาชวยในการเรียนการสอนตามความ 
สามารถของแตละบุคคล นาจะชวยแกปญหานักเรียนไมสามารถเรยีนรูไดตามศกัยภาพได จึงได  
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงจรไฟฟา สาระที่ 5 : พลังงาน กลุมสาระการ
เรียนรูวทิยาศาสตร ระดับชวงชั้นที่ 2 ขึ้น เพ่ือเปนทางเลือกอีกทางที่จะชวยลดปญหาดังกลาว    
 
ความมุงหมายของการศกึษาคนควา 

เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เรื่องวงจรไฟฟา กลุมสาระการเรียนรู   
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑ 85/85 

 
ความสําคัญของการศึกษาคนควา 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องวงจรไฟฟา กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร
ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ไปใชในการเรียนการสอน 

2. เพ่ือเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรายวิชา หรือ
เน้ือหาอ่ืนๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
 ประชากร 
          ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งน้ีคือ นักเรียนชวงชั้นที ่2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) 
ภาคเรียนที่ 2 การศึกษา 2548 โรงเรียนประชาราษฎรบําเพ็ญ เขตหวยขวาง กรงุเทพมหานคร  
สังกัดกรุงเทพมหานคร จํานวน 5 หองเรียน มีนักเรียนทัง้สิ้น 194 คน   
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 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครัง้น้ี เปนนักเรยีนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษา 
ปที ่6) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนประชาราษฎรบําเพ็ญ เขตหวยขวาง กรุงเทพ 
มหานคร สังกัดกรุงเทพมหานคร จํานวนนักเรียน 48 คน โดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน 
(Multistage Random Sampling) แลวนํามาแบงเขากลุมทดลองดังน้ี 

1. การทดลองที่ 1  ใชกลุมตัวอยางจํานวน   3 คน   
2. การทดลองที่ 2  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  15 คน   
3. การทดลองที่ 3  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  30 คน  
 

 เน้ือหาวิชาทีใ่ชในการศึกษาคนควา 
             เน้ือหาที่ใชในการทดลองครั้งน้ีเปนเนื้อหาในเรื่องวงจรไฟฟา กลุมสาระการเรียนรู 
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ตามหลักสตูรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544  
ซ่ึงมีขอบเขตเนื้อหา 4 ตอน ดังน้ี 

ตอนที่ 1  อุปกรณไฟฟา 
ตอนที่ 2  วงจรไฟฟาเบื้องตน 

 ตอนที่ 3  ประโยชนของไฟฟา 
 ตอนที่ 4  วธิีใชไฟฟาอยางประหยัด 
 

การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน คือ 85/85 โดยใชสตูร E1/E2  

(เสาวณีย สิกขาบัณฑติ. 2528 : 284) 
 

นิยามศัพทเฉพาะ   
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรยีนคอมพิวเตอรสําหรับการเรยีนการ 
สอนที่ใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอรที่บรรจุเน้ือหาตามหลักสูตร เรื่องวงจรไฟฟา โดยผูวจัิยดําเนนิ 
โครงการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเปนแบบสอนเนื้อหาแบบเสนตรง โดยอาศัยรูปแบบการผสม 
ผสานตวัอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงเขาดวยกัน รวมถึงการวางรูปแบบการมี
ปฏิสัมพันธและการใชแบบทดสอบ 
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียในเนื้อหาเรื่องวงจรไฟฟา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) ดวย
โปรแกรม Director version 8.5 ตามหลักการออกแบบบทเรียนโปรแกรมและเก็บบันทกึขอมูล
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ลงในแผนซีดีรอม (CD-ROM) แลวนําบทเรียนไปทดลองและแกไข เพ่ือหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนที่สรางขึ้น 

3. ประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่ผูเรียนไดเรียนแลวทาํใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดตามเกณฑ  
85/85 

 85 ตัวแรก (E1) หมายถึง  คารอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบฝกหัด 
ระหวางเรียนของผูเรียนที่เรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึน้ 

85 ตวหลัง (E2) หมายถึง  คารอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบ
หลังเรียนของผูเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการศึกษาคนควาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องวงจรไฟฟา กลุมสาระการ
เรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที ่ 6) ครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษา
คนควาเอกสารและผลงานวจัิยที่เกี่ยวของ ซ่ึงไดเรียบเรยีงไวตามหัวขอตางๆ ดังน้ี 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับการศกึษาดวยตนเอง 
4. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับหลักสตูรการเรียนการสอน  กลุมสาระการเรียนรู 

วิทยาศาสตร 
 

1.  เอกสารที่เก่ียวกับการวจิยัและพัฒนาการศึกษา 
 การวิจัยและพฒันา (Research and Development) หรือที่เรียกชื่อยอวา R & D เปน
การวิจัยประยกุตที่มุงคิดคนแนวทางหรือสิ่งประดิษฐใหมๆ เพ่ือสนองความจําเปน หรือเพ่ือแก 
ปญหาเฉพาะที่สําคัญบางประการ ซ่ึงในปจจุบันไดมีการนําการวิจัยและพัฒนามาใชกวางขวาง
ในวงการศึกษาซึ่งเรียกวา การวิจัยและพฒันาทางการศึกษา (Educational Research and  
Development) โดยเนนหลักเหตุผลในการตรวจสอบคุณภาพของสื่อการเรียนการสอน หรือ
ผลผลติทางการศึกษา (Educational Products) ซ่ึงความหมายของผลผลติทางการศึกษานั้น
สามารถแยกประเด็นเพ่ือใหเกิดความเขาใจไดงายขึ้น ดังน้ี (พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ. 2521 : 21)   
 1. วัสด ุครุภัณฑทางการศกึษา อันไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลมสไลด เทปเสียง เทป
โทรทัศน คอมพิวเตอรและโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ 
 2. วิธีและกระบวนการทางการศึกษา ไดแก ระบบการสอนและเทคนิควธิีสอนแบบ
ตางๆ นอกจากนี้ ยังมีนักการศึกษาบางทานไดใหนิยามการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 
ดังคํากลาวของ อํานาจ ชางเรียน (2532 : 24-28) ที่กลาวถึงความหมายการวิจัยและการพัฒนา
ทางการศึกษาวาเปนการ  มุงคนหาความรูใหมโดยการวิจัยพ้ืนฐานหรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับ
การปฏิบตัิงานหรือวิจัยประยุกตและตรวจสอบคุณภาพผลผลติทางการศึกษา แมวาการพัฒนา
ผลผลติทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิภาพของวิธีการสอนหรืออุปกรณการ
สอน  ผูศึกษาคนควาอาจพฒันาสื่อหรือผลผลติทางการศึกษาสําหรบัสอนแตละแบบ  แตผลผลติ
ทางการศึกษาเหลานี้ไดใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมได
พัฒนาไปสูการนําไปใชสําหรับโรงเรียนทัว่ไป ในเร่ืองการนําไปใชการวิจัยทางการศึกษาม ี  
ชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชอยางกวางขวาง คือ ผลของการวิจัยทางการศึกษา
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จํานวนมากอยูในตูหรือชั้นตามหอสมุดตางๆ  โดยเฉพาะการวิจัยสวนใหญในระดับบัณฑติศึกษา
ของสถาบันอุดมศึกษาไมไดรับการพิจารณานําไปใชน่ันเปนการสูญเปลาทางการวจัิย ซ่ึงการ
วิจัยและพัฒนาทางการศึกษามีขอดีประการหนึ่งคือ เปนเทคนคิวิธทีี่จะเพ่ิมศักยภาพใหกบัการ
ใหกับการวิจัยทางการศึกษาโดยเปนตวัเชื่อม เพ่ือแปลงไปสูผลผลิตทางการศกึษาและสามารถ
นําไปใชประโยชนไดจริงโดยไมเปนการสญูเปลาทางการวิจัยอีกตอไป 
 พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ. (2535 : 21-22) ไดกลาวถงึความแตกตางระหวางการวิจัย
และพัฒนาทางการศึกษา  กับการวิจัยทางการศึกษาไว 2 ประการ คือ   
 1. เปาประสงค (Goal) ถาเปนการวิจัยทางการศึกษาจะมุงคนหาความรูใหม โดยการ
วิจัยพ้ืนฐานหรือมุงหาคําตอบที่เกี่ยวกับการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
มุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษาแมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษา
หลายโครงการไดมีการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของ
วิธีสอนหรืออุปกรณ โดยที่ผูศึกษาคนควาอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษาที่ไดพัฒนาขึ้น
น้ัน ไดใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้นไมไดพัฒนาไปสูการใช
สําหรับคนทั่วไป 
 2. การนําไปใช ถาเปนการวิจัยทางการศกึษานั้น มีชองวางระหวางระหวางผลการวิจัย
กับการนําไปใชอยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับ
การพิจารณานําไปใช นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีทีเ่รียกวา  
“การวิจัยและการพัฒนา” 
 อยางไรก็ตาม การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษามใิชสิ่งที่ทดแทนการวิจัยทางการ 
ศึกษาคือ เปนตัวเชื่อมเพ่ือแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียน
ทั่วไป ดังน้ันการใชกลยุทธการวิจัยและพฒันาการศึกษาเพื่อปรับปรุง เปลี่ยนแปลง หรือพัฒนา
การศึกษาจึงเปนการใชผลจากการวิจัยทางการศึกษา (ไมวาจะเปนการวิจัยพ้ืนฐาน หรือการวิจัย
ประยุกต) ใหเปนประโยชนมากขึ้น ซ่ึงสามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตางดังภาพ   
ตอไปน้ี 
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 การวิจัยพ้ืนฐาน      การวิจัยประยกุต     การวิจัยและพัฒนา 
 
 

 
 การดําเนินการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 
 บอรกและกอล (Borg and Gall. 1979 : 222-223) ไดกําหนดขั้นตอนของการดําเนิน 
การวิจัยและพฒันาการศึกษาไวในหนังสือ “Education Reseach :An Introduction” โดยกําหนด  
ขั้นตอนที่สําคญัในการวิจัยและพัฒนาการศึกษาไว 10 ขั้นตอนดังน้ี 
 ขั้นที ่ 1 รวบรวมขอมูลศกึษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ รวมทั้งกําหนดผลผลติ
ทางการศึกษาที่เราตองการพัฒนาคือ ตองกาํหนดใหชัดวาผลผลติทางการศึกษาที่จะวิจัยและ
พัฒนาคืออะไร โดยตองกําหนดลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใช และวตัถุประสงคของการ
ใช เกณฑในการเลือกกําหนดผลผลติทางการศึกษาทีจ่ะทําการวิจัยและพัฒนานั้น ตองคํานึงถึง
ดังน้ี 

1) ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
2) ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลติที่จะกําหนดหรือไม 
3) บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนานั้น 

หรือไม 
4) ผลผลติทีผู่ศึกษาวิจัยจะทําการพัฒนาขึ้นนั้น สามารถที่จะพัฒนาขึน้ไดในเวลาอนั 

สมควรหรือไม 
เม่ือรวบรวมขอมูลในการกําหนดผลผลติทางการศึกษาที่จะทําการวจัิยและพัฒนาแลว   

ก็นําขอมูลผลผลิตทางการศึกษานั้นมาศกึษาคนควาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกีย่วของตอไป โดย
การสังเกตภาคสนาม ซ่ึงเกี่ยวของกับการใชผลผลติทางการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปน
ผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศกึษาวจัิยขนาดเล็กเพื่อหาคาํตอบ เน่ืองจากงานวิจัยและ

     ความรูพ้ืนฐาน 
- ทฤษฎีการเรียนรู 
- ทฤษฎีการสื่อสาร 
        ฯลฯ 
 

นวัตกรรมที่ผานการ 
ทดลองใชใหไดผลดี 

-  หลักสูตรใหม 
-  วิธีการสอนใหม 
-  ครูแนวใหม 

ฯลฯ 

ภาพประกอบ 1  ความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษา  
                     กับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

ความรูประยุกตบางสวน 
- เครื่องมือทดสอบ    
- วัสดุอุปกรณ หลักสูตร 
        ฯลฯ 
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ทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได จึงตองทําการวิจัยขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบกอนที่จะเร่ิมพัฒนา
ตอไป 
 ขั้นที่ 2 วางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบดวย 

1) กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 
2) ประมาณการคาใชจายกําลังคนและระยะเวลาที่ตองการเพื่อศึกษาความเปนไปได 
3) พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิต 
ขั้นที่ 3  พัฒนารูปแบบขั้นตอนของการผลิต   ขั้นน้ีเปนการออกแบบและจัดทําผลผลติ 

ทางการศึกษาที่วางไว ทั้งเตรียมการที่จะผลิตเครื่องมือที่จะใชในการวิจัย เชน คูมือประกอบการ
ใชผลผลิตทางการศึกษานั้นๆ เอกสารประกอบตางๆ เปนตน ตลอดจนเครื่องมือในการ
ประเมินผลซ่ึงใชในการวิจัย 
 ขั้นที ่4 ทดลองหรือทดสอบผลผลติครั้งที่ 1  เปนการนําผลผลติทีท่าํการออกแบบและ  
จัดเตรียมไวในขั้นที ่ 3 ไปทดลองใชเพ่ือทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลผลติโดยการใชแบบสอบ 
ถาม  โดยการสังเกตและการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 ขั้นที่ 5 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 โดยนําขอมูลและผลจากการทดสอบในขั้นตอนที่ 4 
มาพิจารณาและปรับปรุง 
 ขั้นที่ 6 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 ในขั้นนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงแลวไป
ทดลองเพื่อทดสอบหาคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงคใชกลุมตัวอยาง 30 – 100 คน หรือถา
เปนโรงเรียนจํานวน 5 – 15 โรงเรียน และประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ Pre–test กับ 
Post–test หลังจากนั้นจึงนําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิตอาจมีกลุม
ควบคุมและกลุมทดลองถาจําเปน 
 ขั้นที่ 7 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 โดยนําขอมูลและผลจากการทดสอบในขั้นตอนที่ 6 
มาพิจารณาและปรับปรุง 
 ขั้นที่ 8 ทดลองหรือทดสอบผลผลติครั้งที่ 3 (ภาคสนาม) ในขั้นนี้นําผลผลติทีป่รับปรุง
เรียบรอยแลวไปทดลองเพือ่ทดสอบหาคุณภาพการใชงานของผลผลิตโดยใชกลุมตัวอยาง  40 – 
200 คน หรือถาเปนโรงเรียนสามารถทดสอบโดยผูใชตามลําพังในโรงเรียนจํานวน  10 – 30  
โรงเรียน หลังจากนั้นจึงประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม การสังเกต การสัมภาษณ แลวรวบรวม
ขอมูลมาวิเคราะห 

ขั้นที่ 9 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 โดยนําขอมูลจากผลการทดลองในขั้นที่ 8                     
มาพิจารณาปรับปรุง ซ่ึงเปนการปรับปรุงครั้งสุดทายเพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 
 ขั้นที ่ 10 นําผลผลติทีไ่ดไปเผยแพรและอภิปรายเพื่อกระจายผล  เพ่ือใหสาธารณชน
รับทราบ และไดประโยชนจากผลผลติทางการศึกษาที่ไดพัฒนาขึ้น โดยอาจนําเสนอรายงาน
เกี่ยวกบัผลการวิจัยและพฒันาผลผลติในที่ประชุมสัมมนาวิชาการหรือวิชาชีพ หรืออาจสงไป
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เผยแพรลงในวารสารทางวชิาการหรือทางการคา เพราะการเผยแพรจะนํามาสูการควบคุม
คุณภาพ 
 อเลสซี่ และทรอพลิพ (Alessi and Trollip. 1991:274 – 278) เสนอขั้นตอนการวิจัย
และพัฒนาไว 8 ขั้นตอนดังน้ี  
 1. การกําหนดจุดมุงหมายของบทเรียนที่ผูเรียนควรรู และความสามารถของผูเรียน 
เม่ือการเรียนสิ้นสุดลงเพียงบทเดียว โดยพิจารณาหาความรูพ้ืนฐานและความตอเน่ืองของ
เน้ือหาใหมกับความรูเดิม และกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพ่ือการวัดความสามารถของ
ผูเรียนเม่ือการเรียนสิ้นสุด 
 2. การรวบรวมทรัพยากร ทรัพยากรจะแบงเปน 3 ประเภท คือ ดานเนื้อหาวิชา ไดแก 
ตําราเรียน หนังสืออางอิง สื่อตนแบบ เปนตน ดานการพัฒนาการสอน ไดแก ตํารา การออก 
แบบการสอน แผนเรื่องราว (Story board) รูปภาพ เปนตน และดานการสงผานบทเรียน ไดแก 
เครื่องคอมพิวเตอร คูมือ การปฏิบตัิการของเครื่อง และระบบสนับสนนุการใชเครื่องมือ เปนตน 
 3. การสรางความคิดเกี่ยวกบับทเรียน ดวยการระดมความคิดทั้งเรื่องที่ควรสอน และ
วิธีการสอน จะทําใหไดความคิดที่สรางสรรคและนาสนใจ 
 4. การจัดระบบความคิด  โดยการขจัดความคิดที่ไมมีคุณคาออกไป  จัดลําดับรายการ
แสดงรายละเอียดและทําการปรับความคิดที่ดี 
 5. การผลิตบทเรียนบนกระดาษ   เปนการรางเนื้อหาการสอนโดยการเสนอขอสนเทศ 
การเชื่อมตอขอสนเทศ คําถาม  ขอมูลปอนกลับ คําแนะนํา การบันทกึผล และกราฟกตางๆ การ 
ทําแผนเรื่องราวซ่ึงเปนภาพแทนจอภาพคอมพิวเตอร 
 6. การเขียนผังงาน  เปนการแสดงการทํางานของโปรแกรม  มีการแสดงรายละเอียด
ของขอความ คําถามโอกาสเลือก กราฟก เปนตน การเขียนผงังานจะมีรายละเอียดและสลับ 
ซับซอนมาก 
 7. การเขียนโปรแกรม    เปนกระบวนการแปลผังงานและเรื่องราวใหแกเครื่องคอมพิว 
เตอร 

    8. การประเมินคุณภาพและหาประสิทธภิาพของบทเรียน   เปนการประเมินจากความ
คิดเห็นของผูสอนหรือนักออกแบบการสอน ผูเรียน และนําไปใชจริงโดยพิจารณาจากรูปลักษณ
ที่นาสนใจและการทํางานทีมี่ประสิทธิภาพ 
 เอลพิช และวลิเลยีมส (Espich and Williams. 1967 : 75–79) ไดอธิบายถึงการวิจัย
และพัฒนาสื่อการเรียนการสอนไว 3 ขั้นตอนดังน้ี 
 1. การทดสอบทีละคน (One two one Testing) จากกลุมตวัอยางที่มีผลการเรียน
ระดับต่ํากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพ่ือใหศึกษาสื่อที่พัฒนามากขึ้น และหลังจาก
การศึกษาผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกบัขอบกพรองและสื่อจากกลุมตวัอยางนั้น 
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 2. การทดลองกับกลุม (Small Group Testing) จากกลุมตวัอยาง 5-6 คน ดําเนินการ
คลายขัน้ตอนที่ 1 แตกลุมตวัอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพ่ือนําผล 
ประโยชนไปวเิคราะหทดสอบประสทิธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 
หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหน่ึงๆ ไดถูกตอง หากผลการ
วิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง เพ่ือนําไปทดลองครั้ง
ที่ 3 ตอไป 
 3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตวัอยางที่เปนประชากรเปาหมาย
จริง โดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวยแตจะอาศัยครูผูสอนดาํเนินการแทน 
โดยใชวธิีเชนเดียวกับวิธทีี่ 2 
 สรุป การวจัิยและพัฒนาทางการศึกษานั้นเปนรูปแบบการวิจัยทีมุ่งพัฒนาสื่อหรือผล 
ผลิตทางการศึกษาและการตรวจสอบผลผลติทางการศึกษาใหตรงกับวตัถุประสงคตามความตอง 
การโดยนําหลักการและทฤษฎีมาประยุกตใชและสามารถนําผลที่ไดจากการวิจัยและพัฒนาไปใช
ใหเกิดประโยชนตอการศึกษาไดอยางแทจริง 
 
2. เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย      
          

2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
คําวา  “ มัลตมีิเดีย ”  มีผูที่ใหความหมายไว  ดังน้ี 
บุปผชาติ ทฬัหิกรณ (2538 :  25) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การ 

ประสมประสานกันระหวางอักขระ  เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  และภาพวีดิทศัน  สื่อความ 
หมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม ถาการสื่อสารผานคอมพิวเตอรมีลักษณะการ
สื่อสารไปมาทั้งสองทางก็จะทําใหเปนมัลติมีเดียที่เรยีกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive  
Multimedia) กลาวคือ มีการโตตอบกนัระหวางผูใชกบัคอมพิวเตอร 
 ไพโรจน คชชา (2540 : 11) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา มาจากรากศัพท 2 คํา คือ  
Multi หมายถึง  หลายๆอยางมากมาย  กับคําวา media  หมายถึง  สื่อที่ใชในการติดตอสื่อสาร  
ซ่ึงสรุปไดวา มัลติมีเดียคอื โปรแกรมอยางหนึ่งที่สรางขึ้นโดยการนําสื่อมาผสมผสานดานเสียง 
ภาพ  ขอความและคอมพิวเตอร  ใหมาทาํงานรวมกันอยางเปนระบบที่สมบูรณ 
 ภาควิชาคุรุศาสตรคอมพิวเตอร  คณะครุุศาสตรอุตสาหกรรม  สถาบันเทคโนโลยีพระ
จอมเกลาพระนครเหนือ (2537 : 4) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา  มัลติมีเดีย  เปนการนํา
คอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกันในลักษณะของการผสมผสานอยางเปน
ระบบ เชน อาจสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความ  มีการเคลื่อนไหวจากวีดิทศัน 
ประกอบ  หรือมีเสียงบรรยายสลบักันไป  สื่อที่จะเขามารวมในระบบมลัติมีเดียอาจจะเปนทัง้
สัญญาณเสียงและสัญญาณภาพโดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตวัควบคุมการทํางาน 
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คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทําใหเกิดการเปลีย่นแปลงในการใชเครื่องคอมพิวเตอรใหเปนอุปกรณที่มี
ขีดความสามารถสูงสามารถใชงานตางๆ  ไดอยางมากมาย 
 สุรวุฒิ สุชินโรจน (2533 : 20) กลาววา มัลติมีเดีย คือการใชคอมพิวเตอรเปนสื่อใน
ลักษณะโทรทศันและคอมพิวเตอรในเวลาเดียวกัน  โดยที่โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถควบคุม
การแสดงภาพบนจอแบบภาพยนตรวีดิทัศนที่มีทั้งภาพทั้งเสียง ขณะเดียวกันกย็อมรับคําสั่งจาก 
ผูใชในลักษณะเดียวกบัการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยทั่วไป  การผสมผสานกันในลักษณะนี้
ทําใหลักษณะการเสนอสนองระหวางคอมพิวเตอรกับมนุษยเปนไปอยางกลมกลืนยิ่งขึ้น 
 ไฮนิช, โมเลนดา และรัสเซล (Heinich, Molenda and Russell. 1993 : 32) ใหกลาวถึง
มัลติมีเดียวา ในโลกของคอมพิวเตอรน้ันหากกลาวถึงมัลติมีเดียจะหมายถึง  การใชคอมพิวเตอร
ในการรวบรวมเอาสื่อหลายๆ อยางมาไวดวยกัน  เชน  ตัวอักษร  กราฟก  เสียง  ภาพนิ่ง  และ
ภาพวีดิทัศน 
 ทอมสัน (Thomsom. 1994:16) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง วิธีการทาง   
คอมพิวเตอรที่ใชในการนําเสนอขอมูลตางๆ โดยใชการติดตอสือ่สารในหลายรูปแบบ เชน  
อักขระ กราฟก และเสียง โดยเนนที่การมีปฏิสัมพันธตอผูใช 
 จากเอกสารดังกลาวสรุปไดวา มัลติมีเดีย  หมายถึง  สือ่ประสมที่ประกอบดวย  ตวัอักษร 
เสียงตางๆ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และภาพจากวีดิทัศนที่ใชคอมพิวเตอรเปนตัวนําเสนอ และ
ควบคุมการทาํงานใหเปนระบบที่สมบูรณ และเนนการมีปฏิสัมพันธระหวางผูใชกบัเครื่อง 
          2.2  องคประกอบของมัลตมีิเดีย 
         มัลติมีเดียเปนระบบคอมพิวเตอรทีร่วมความสามารถหลายๆดาน ชวยสรางความ
นาสนใจ มีทั้งระบบการนําเสนอภาพและเสยีงพรอมๆกัน ชวยลดปริมาณงานที่เปนเอกสาร 
มัลติมีเดียจึงประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ดังน้ี 

2.2.1 ขอความ (Text)     ตัวหนังสือและขอความที่สามารถสรางไดหลายรูปแบบ 
หลายขนาด การออกแบบใหขอความเคลื่อนไหว สวยงามแปลกตา นาสนใจไดตามตองการ 
สามารถสรางขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสําคัญอ่ืนๆ ซ่ึงอาจเนนคําเหลานัน้ดวยสี หรือขีด
เสนใตที่เรียกวา ไฮเปอรเทก็ซ (Hypertext) 

2.2.2 เสียง (Sound) เปนการนําเสียงประกอบในการนําเสนอ  เชน   เสียงดนตรี  
เสียงบรรยาย เสียงจากธรรมชาติ เพ่ือประกอบการนําเสนอที่เหมือนจริง  ทําใหผูชมรูสึกเหมือน 
กับวาอยูในเหตุการณน้ันจรงิๆ 

2.2.3 ภาพ (Picture) นําเสนอดวยภาพวาด ภาพถาย หรือนําเสนอในรูปไอคอน 
แทนการเสนอภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกนั  ซ่ึงไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดทั้งหมด
ได 

2.2.4 ภาพนิ่ง (Still Picture) สามารถสรางขึ้นโดยการนําภาพมาเขาเครื่องสแกน  
ภาพเก็บไว หรือใชโปรแกรมสําหรับสแกนภาพขึ้นมา เชน โปรแกรมประเภท CAD 3D studio 
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   2.2.5 ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) ภาพเคลื่อนไหวเกิดจากการนําภาพนิ่ง
ที่ตอเน่ืองกันมาแสดงติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาของมนุษยไมสามารถจับได จํานวนภาพที่
ใชสําหรับโทรทัศนโดยทัว่ไปจะใช 30 ภาพตอวินาที เน่ืองจาการสรางภาพสีตองใชหนวย ความ
จําเปนจํานวนมาก จึงตองคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมีหนวยความจําที่นอยลง เรียกวา 
Vedio Compression หรือที่รูจักกันดีก็คือ Mpeg Moving Picture Expert Group ซ่ึงสามารถ
บีบอัดไดทั้งภาพและเสียง ระบบวีดิโอคอมเพรสชั่นทําใหสามารถใชแผนซีดีรอมบันทึกภาพได
ทั้งเรื่อง  ปจจุบันนํามาใชกบัมัลติมีเดียในการดูภาพยนตร 
   2.2.6 การปฏิสัมพันธ (Interactive) นับเปนคุณสมบตัทิี่มีความโดดเดนกวาสื่ออ่ืน      
ตรงที่ผูใชสามารถโตตอบกบัสื่อไดดวยตนเอง และมีโอกาสเลือกที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของ
การนําเสนอเพื่อศึกษาตามความพึงพอใจ  
        จากการที่ไดศึกษาคนควาเอกสารตางๆ พบวา มัลติมีเดียมีองคประกอบทั้ง 4  
ประการ อันไดแก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ขอความ และเสยีงประกอบ ทําใหดูเหมือนจริงและมี 
ปฏิสัมพันธระหวางกัน ซ่ึงเปนคุณสมบตัขิองสื่อการสอนที่มีขีดความสามารถสูงอีกประเภทหนึ่ง 

 
            2.3  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
                  ทักษิณา  สวนานนท  (2530 : 216 – 220) ครรชิต มาลัยวงศ  (2532 : 64 – 69) 
ไดจัดแบงประเภทของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียออกเปนประเภทตางๆ  พอสรุปไดดังน้ี 

  2.3.1 การสอนเนื้อหา (Tutorial) เปนโปรแกรมที่สรางในลักษณะเรียน กลาวคือ 
จะมีบทนํา คําอธิบาย ซ่ึงประกอบไปดวยทฤษฎี กฎเกณฑ คําอธิบายและแนวคิดที่จะสอน  
หลังจากที่ผูเรยีนไดศึกษาแลวจะมีคําถามเพื่อใชในการตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน มีการ
แสดงผลยอนกลับตลอดจนมีการเสริมแรง สามารถใหผูเรียนยอนกลับไปยังบทเรียนเดิมหรอื
ขามบทเรยีนที่ผูเรียนรูแลวไปเรียนในบทตอไปได 

2.3.2 การฝกและการปฏิบตัิ  (Drill and Practice)    เปนโปรแกรมที่ครูผูสอนใช 
สอนเสรมิเม่ือไดสอนบทเรียนไปบางอยางแลว และใหผูเรียนทําแบบฝกหัดกับคอมพิวเตอรเพ่ือ
วัดระดับความเขาใจ บทเรยีนประเภทนีจึ้งประกอบดวยคําถามและคําตอบใหผูเรยีนไดฝกปฏิบตั ิ

  2.3.3 การแกปญหา  (Problem solving)  เปนโปรแกรมที่มี 2 แบบ ไดแก   
        แบบที ่ 1  ผูเรียนจะเขียนโปรแกรมเองโดยการระบุถึงปญหาและแกปญหา   

ดวยคอมพิวเตอรคอมพิวเตอรจะทําแตในสิ่งที่จําเปน  เชน  ชวยในการคํานวณทีซั่บซอน 
      แบบที่ 2  โปรแกรมคอมพิวเตอรไดเขยีนไวกอนแลว  คอมพิวเตอรจึงเปน
ผูชวยแกปญหาให เชน คอมพิวเตอรคํานวณใหทั้งหมดโดยผูเรียนกําหนดคาตวัแปรใหกับ
คอมพิวเตอร 

  2.3.4 การสรางสถานการณจําลอง(Simulation) เปนโปรแกรมที่สรางสถานการณ 
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จําลองใหใกลเคียงกับสถานการณจําลองในชีวติจริงของผูเรียน  โดยมีเหตุการณตางๆ  อยูใน
โปรแกรมและผูเรียนสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงหรือกระทําไดโดยมีการโตตอบ  และมีตัวแปรหรือ
ทางใหเลือกหลายๆทางเพื่อใหผูเรียนสามารถเลือกได เพ่ือศึกษาผลที่เกิดขึ้นจากทางเลือกเหลา 
น้ัน 

2.3.5 เกมการศึกษา (Educational  game) เกมการศึกษาหลายๆ เรื่องชวยพัฒนา 
ความคิดอานตางๆ ไดดี เชน เกมเติมคาํ เกมการคิดแกปญหา เปนการเรียนรูจากการเลนชวย
ใหผูเรียนไดรับความรูและความสนุกสนานไปพรอมๆกัน เปาหมายหลักของเกมการศึกษา คือ
ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเปนสําคัญ ซ่ึงมีทั้งการแขงขันและการรวมมือและอาจเลนโดยผูเรียนคน
เดียวหรือเปนกลุมก็ได 

2.3.6 บทสนทนา (Dialogue)  เปนการเรียนแบบการสอนในหองเรียน    กลาวคือ  
พยายามใหเปนการพูดคุยระหวางผูสอนกับผูเรียน เพียงแตวาแทนที่จะใชเสียงก็เปนอักษรบน
จอภาพแลวมีการสอนดวยการตั้งปญหาถาม  ลักษณะในการใชถามแบบสอบถามก็เปนการแก 
ปญหาอยางหนึ่ง 

2.3.7 การสาธิต (Demonstration)    การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรมีลักษณะคลาย 
กับการสาธิตของครู  แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอรมีทั้ง
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงตางๆ ที่สรางขึ้นอยางสมบูรณแบบกอนที่จะมีการนํามาใช 

2.3.8 การทดสอบ (Testing)        การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมักจะตองรวมการ 
ทดสอบซึ่งเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย  โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆ  คือ  
การสรางแบบทดสอบ การจัดการสอน การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ  
และการจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบเองได 

2.3.9 การไตถาม (inquiry) คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใชในการคนหาขอเท็จ 
จริง ความคิดรวบยอด  หรือขาวสารทีเ่ปนประโยชนซ่ึงสามารถแสดงไดทันทีเม่ือผูเรียนตองการ
เรียนรู  ดวยระบบงายๆ ทีผู่เรียนสามารถทําไดเพียงแคกดหมายเลขของผูเรียน  คอมพิวเตอรก็
จะแสดงขอมูลซ่ึงจะตอบคาํถามของที่ผูเรียนตามทีต่องการ 
              2.3.10 แบบคนพบ  (Discovery)  ผูเรียนจะตองเรียนรูดวยตัวเอง  ผูสอนเพียงแตนํา
โปรแกรมการเรียนรูมาใหผูเรียนศึกษา  แลผูเรียนจะเปนผูสั่งใหคอมพิวเตอรทํางานดวยตนเอง  
ไมมีคําตอบที่แนนอนไวลวงหนา  เชน  การสอนภาษาคอมพิวเตอรตางๆ  ใหกับผูเรียนแลวให
ผูเรียนเลือกใชคําสั่งที่ผานไปแลวมาสั่งใหคอมพิวเตอรตองการ 
              2.3.11 แบบรวมวิธีการตางๆ  (Combination) คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถสราง
วิธีการสอนหลายๆ  แบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน  วิธีการสอนหลายๆ  
แบบตองมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอนของผูเรียน และองคประกอบหรือ
ภารกิจตางๆในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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 2.4  รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย 
                  การออกแบบมัลติมีเดียไปใชในงานตางๆ ตองพิจารณาตามวตัถุประสงคของงาน 
น้ันวาตองการเสนอขอมูลในรูปแบบใด มีการจัดภาพและเสยีงใหกลมกลืน มีความสมบูรณใน
เน้ือหาและเทคนิคการนําเสนอเพื่อใหบรกิารแกผูใชหรือนําไปใชในการเรียนการสอน การออก 
แบบมัลติมีเดียจึงเปนสิ่งจําเปนอยางยิ่งทีจ่ะทําใหสื่อมัลติมีเดียนาสนใจ ผูใชมีไดรับความรู ความ
สนกุสนาน รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่นิยม มีอยู 5 วิธี ดังน้ี 

2.4.1 รูปแบบเสนตรง (Linear Progression)  มีลักษณะคลายกับหนังสือ   ซ่ึงมี 
โครงสรางแบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไป
ดูไดอีก การเสนอผลงานแบบนี้มักจะอยูในรูปของไฮเปอรเท็กซซ่ึงใชขอความเปนหลัก ในการ
ดําเนินเรื่องดวยวีดิโอหรือแอนิเมชั่น สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทั้งการใส
เสียงเพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ  เรียกวาเปน  Electronic Stories หรือไฮเปอรมีเดีย ซ่ึงเหมาะกับ
ตลาดผูบริโภคและสามารถทํางานไดดีในทางธุรกิจในรปูแบบของการเสนอผลงานมัลติมีเดีย  
  
 
 
                                     
 
     ภาพประกอบ 2  รูปแบบเสนตรง  (Linear Progression) 
   

2.4.2 รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper jumping) รูปแบบน้ีใหความอิสระในการใช 
งาน ทําใหผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจาก
เรื่องหน่ึงไปยังอีกเรื่องหนึ่งได  ฉะน้ันผูสรางโปรแกรมจึงตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบ
ขอความ  ภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดิโอเพ่ือใหสัมพันธกัน  การชี้นําเพื่อใหผูใชเขา
ไปหาขอมูลหรือศึกษาไดงาย  สะดวก  การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทางไมสามารถ
ศึกษาไดตามวัตถุประสงคที่วางเอาไว 
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        ภาพประกอบ 3  รูปแบบอิสระ  (Freeform, Hyper jumping) 
 

2.4.3 รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบ
วงกลม แบบเสนตรงชุดเล็กๆ  หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
           ภาพประกอบ 4  รูปแบบวงกลม (Circular Path) 

 
2.4.4  รูปแบบฐานขอมูล(Database) เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล โดยการเพิ่ม

ดัชนี (Index) เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหา รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอความ 
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ภาพนิ่ง ภาพ เคลื่อนไหว เสียง ออกแบบใหใชงานไดงาย  ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียด
เกี่ยวกบัระบบฐานขอมูล  โดยเพิ่มความสามารถของมัลติมีเดียเขาไป 

2.4.5  รูปแบบผสม (Compound Document)  เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย
แบบผสมผสานทั้ง 4 รูปแบบที่อธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสรางและ
บรรจุขอมูลดวยสื่อตางๆ ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารตและ 
สเปรตชีดไดอีกดวย 

 
2.5 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  เปนการพัฒนามาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน ซ่ึงมีนักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนและบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวมากมาย  ซ่ึงสามารถรวบรวมไวพอสังเขป ดังน้ี 

ครรชิต  มาลัยวงศ (2538 : 8 -15) ทักษิณา  สวนานนท (2530 : 214-215)
นิพนธ  ศุขปรีดี (2531 : 27-28)  ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว  พอจะสรุป
ไดดังน้ี 
       2.5.1 ผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของตนเองเปนการสงเสริมใหผูเรียน
ประสบผลสําเร็จในการเรียนโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 

2.5.2 ผูเรียนสามารถควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได 
2.5.3 ชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรูของผูเรียน เน่ืองจากคอมพิวเตอรมีการ

นําเสนอบทเรียนดวยภาพ เสียง และปฏิสัมพันธกับผูเรียนทําใหเกิดการเรียนรู 
   2.5.4 ชวยใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอวิชาทีเรียน 

        2.5.5 ทําใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอวิชาที่เรียน เพราะสามารถประสบความสําเร็จ
ในการเรียนดวยตนเอง 
   2.5.6 ชวยสรางแนวคิดสรางสรรค  การใชหลักการของคอมพิวเตอรเพ่ือให
โอกาสผูเรียนไดแสดงออกในเชิงความคิดสรางสรรค  ผูเรียนสามารถสรางจินตนาการและ
ความคิดอิสระอยางเต็มที่ 

 
2.6 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

กฤษมันต วัฒนาณรงค (2536 : 137) และนงนุช วรรธนวหะ (2538 : 51) กลาววา  
การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเรียนการสอนนั้น ผูสอนควรคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้ 
                  2.6.1 การออกแบบโปรแกรมเปนงานที่ใชเวลาและความสามารถมาก  ผูสอนที่รู
เน้ือหาวิชาไมสามารถสรางคอมพวิเตอรชวยสอนไดดวยตนเอง ทําใหไมสามารถผลติบทเรยีน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเองได 
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                 2.6.2 โปรแกรมคอมพิวเตอรไมสามารถสอนเนื้อหาบางตอนในระดบัขั้นสูงๆ ของ 
พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) เจตคติพิสัย (Affective Domain) และดานทักษะพิสยั  
(Psycomotor Domain) ได 
      2.6.3  การเรียนการสอนเปนรายบคุคล  โดยใหผูเรียนนั่งหนาเครื่องคอมพิวเตอร
คนเดียวนั้นเปนสิ่งที่ไมถูกตอง  เพราะผูเรียนจะไมไดรับการเสริมสวนที่เกงและสวนที่ออน 
      2.6.4 เม่ือเวลาผานไปผูเรียนจะเริ่มเคยชินกับคอมพิวเตอร  ทําใหความ
กระตือรือรน  อยากรูอยากเห็น  และแรงจูงใจลดนอยลงไป 
      2.6.5  บทเรียนคอมพิวเตอรไมสามารถสงเสริมพัฒนาการทางสังคม   เพราะ
ผูเรียนจะใชเวลาและทักษะของการโตตอบกับคอมพิวเตอรมากกวาผูสอนหรือเพ่ือนรวมชั้นเรยีน
ดวยกัน 
                 2.6.6 โปรแกรมที่มีการตอบโตสวนใหญเปนแบบเลือกตอบ ทําใหผูเรียนสามารถ
เดาคําตอบ ถูกตองได   
       จากขอจํากัดดังกลาวขางตนทําใหสรปุไดวา อุปสรรคที่สําคญัในการผลติก็คือ  
ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรไมสามารถทีจ่ะแกขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดทั้ง 
หมด จึงไมควรคาดหวังวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะใหประสิทธิภาพการเรียนการสอน
สูง 

 
2.7 ขั้นตอนการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีขั้นตอนในการสรางดังนี้ (ไพโรจน ตี
รณธนากุล. 2528 : 77–80) 
  2.7.1 ศึกษาหลักสูตรและกลุมเปาหมาย เพ่ือทราบถึงรายละเอียดวิชาที่กําหนด
ตามหลักสูตร นอกจากนี้ควรศึกษาประสบการณการสอนของตนเองและผูสอนคนอื่น เพ่ือเปน
ขอมูลในการจัดวางแผนตอไป 

2.7.2  กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  จะตองกําหนดใหครอบคลุมเน้ือหา 
2.7.3 เรียบเรียงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและคําถามนํารอง  แตละวัตถุประสงค

จะมีความตอเน่ืองและเสริมซ่ึงกันและกัน และกําหนดคําถามไวใหเหมาะสมจะเปนการนํารองใน
การสรางบทเรียนไดสมบูรณยิ่งขึ้น 

   2.7.4 วิเคราะหเน้ือหา   จัดทําเปนแผนภูมิชวยงาน  โดยจัดเขียนหัวเรื่องเหลานั้น 
ในรูปแบบแผนภูมิของขายงานที่แสดงลําดับกอน หลังของหัวเรื่องตางๆ พรอมทั้งลําดับความ 
ยากงายของเนื้อหา 

2.7.5 แบงเนื้อหาเปนหนวยยอยๆ  เน่ืองจากการสอนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน
จะเปนการสอนที่ปราศจากครู  การเสนอเนื้อหาครั้งละมากๆ  อาจมีปญหาในการเรียนได 
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2.7.6 การสรางขอความแตละกรอบตามเนื้อหาที่กําหนด  ขอความเหลานี้จะตอง
กะทัดรัด เปนประโยคทีเ่ขาใจงาย  แตละเน้ือหาจะประกอบดวยขอความตางๆ 4 ชนิด คือ 

2.7.6.1 กรอบหลัก (Set  frame) 
2.7.6.2  กรอบฝกหัด (Practice frame) 
2.7.6.3  กรอบสงทาย (Terminal frame) 
2.7.6.4 กรอบรองสงทาย  (Sub  terminal frame) 

2.7.7  ปอนบทเรียนเขาเครื่องคอมพิวเตอร  โดยจะตองปฏิบัติตามขอกําหนดของ
โปรแกรมนั้น 

2.7.8  ทําการตรวจสอบความเรียบรอยของบทเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทดลองเรียนบทเรียนตามลําดับที่ผูเรียนจะตองปฏิบัติ  ทําการตรวจสอบใหเรียบรอย 

2.7.9  เม่ือผานการตรวจสอบแลว  จึงนําไปใชกับผูเรียนตอไป 
               2.7.10 การติดตามผลการเรียนรูของผูเรียนเปนปจจัยที่จําเปนอยางมาก    เม่ือการ
เรียนโดยโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหผลการเรียนรูจากกลุมเปาหมายตางๆ  เปนไป
ตามที่คาดหวังไวอยางไร  มีจุดออน  ขอบกพรอง  หรือประเด็นที่ควรจะแกไขอยางไร  ควรจะ
ติดตามรวบรวมไวเปนขอมูลในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนนี้ใหดีขึ้นตอไป  
รวมทั้งเปนขอมูลประกอบการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับวิชาอ่ืนๆ  ตอไปดวย 
 
  2.8 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
         ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรน้ันจะมีบุคลากรดานตางๆ ที่มีหนาที่และมี
สวนเกี่ยวของในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ดังน้ี (ชวงโชติ พันธุเวช. 2535 : 69 - 72) 
   (1) ผูเชี่ยวดานหลักสูตร  บุคลากรฝายนี้จะทําหนาที่ออกแบบหลักสูตร พัฒนา
หลักสูตร  กําหนดเปาหมายของหลักสูตร กําหนดทิศทาง กิจกรรมการเรียนและการสอน 
กําหนดขอบขายรายละเอียด  และคําอธิบายเนื้อหาวิชา ตลอดจนวิธีการประเมิน 

(2) ผูสอนและผูชาํนาญการ ทําหนาที่เปนผูเชี่ยวชาญในการเสนอเนื้อหาและ 
วิธีการเสนอ (สอน) เน้ือหาจะเปนผูกําหนดรายการของเนื้อหาที่จะสอน  ความสัมพันธและความ
เกี่ยวของของเนื้อหา การลําดับความยากงายของเนื้อหา กําหนดความตอเน่ืองของเนื้อหา
กําหนดวิธีการสอนและเสนอบทเรียนการออกแบบการสรางบทเรียนตลอดจนการวัดประเมินผล 
    (3) ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการเรียนการสอน  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการเรียนการสอน
ทําหนาที่ในการออกแบบทางดาน รูปแบบ รูปทรง กราฟก การจัดรายการทํางาน การนําเสนอ  
และสื่อการเรียนการสอนที่จะชวยทําใหบทเรียนนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
   (4) ผูเขียนโปรแกรม  เปนผูออกแบบสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจะตองอาศัยความชํานาญการและมีประสบการณในดานการเขียนโปรแกรมมาแลว
เปนอยางดี อาจจะสรางบทเรียนดวยระบบโปรแกรมสรางบทเรียน (Authoring System) และ
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หรือการเขียนดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร (Computer Programming) เปนตน การ
ออกแบบการสรางบทเรียน (Coursewere  Design) 

 2.9  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
            การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร กอนที่จะมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใชใน

การสอนควรนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปทดลองใช (Try out) ตามขัน้ตอนที่กําหนด แลวปรับปรงุ
แกไขใหไดมาตรฐานเสียกอน เพ่ือจะไดทราบวาบทเรียนคอมพิวเตอรน้ันมีคุณภาพเพียงใด มีสิ่ง 
ใดที่ขาดตกบกพรองอยู โดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปทดลองใชกบักลุมตวัอยางจาก
ประชากรที่จะใชจริง (สุโขทยัธรรมาธิราช. 2539 ; เสาวณีย  สิกขาบณัฑิต. 2528 : 284 - 285) 
                  2.9.1 การกําหนดเกณฑหาประสิทธิภาพ 

  เกณฑประสทิธิภาพ หมายถึง ระดับประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิว 
เตอรมัลติมีเดียที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเปนระดับที่ผูผลติบทเรียนคอมพวิเตอรพึงพอใจ
วา หากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพถึงระดับน้ีแลวแสดงวา บทเรียนคอมพิว 
เตอรชวยสอนชุดนั้นมีประสทิธิภาพสามารถนําไปใหผูเรียนเรียนได 
   การที่จะกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย
น้ัน กระทําโดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 ประเภทคือ พฤติกรรมตอเน่ือง (กระบวน  
การ) พฤติกรรมขั้นสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนดคาประสิทธิภาพเปน E1 (ประสิทธิภาพของ       
กระบวนการ) E2  (ประสทิธภิาพของผลลพัธ) 
       ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรจะกําหนดเกณฑที่ผูสอนคาดหมาย 
วา ผูเรียนจะไดรับการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมเปนที่พอใจโดยกําหนดเปนคาเฉลี่ยคิดเปนรอยละ
ของคะแนนทีไ่ดจากการทํางานการประกอบกิจกรรมของผูเรียนทั้งหมด น่ันคือE1/E2ประสิทธิ 
ภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
     การกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้นผูสอนจะเปนผูพิจารณา โดย
ปกติเน้ือหาทีเ่กี่ยวกบัความรูจะตั้งเกณฑไวที่ 80/80, 85/85 หรือ 90/90 สวนเนือ้หาที่เปนทักษะ
หรือเจตคติอาจตั้งเกณฑไวที่ 70/70, 75/75 

 2.9.2  ขั้นตอนการหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
               เม่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไปทดลองหาประสิทธิภาพ 3 ขั้นตอนดังน้ี 
           (1) ทดลองแบบหนึ่งตอหน่ึง (1:1) โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น
ไปทดลองใชกับนักเรียน 3 คน โดยเลือกระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา เพ่ือจะดูวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมีความเหมาะสมกับผลการเรียนอยางไร และบทเรียนคอมพิวเตอรมี
ขอบกพรองอยางไร เพ่ือที่จะนํามาปรับปรุงแกไขตอไป 
       (2) ทดลองแบบกลุมเล็ก (1:10) นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ปรับปรุงแกไข
แลวจากการทดลองแบบหนึ่งตอหน่ึง ไปทดลองใชกับเด็กนักเรียน 6-10 คน โดยเลือกระดับผล
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การเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา (คละผูเรียน) หลังจากนั้นนําขอบกพรองน้ีมาปรับปรุงแกไขอีก
ครั้ง 
     (3) ทดลองแบบภาคสนาม (1:100) นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่
ทดสอบกับกลุมเล็กและปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับนักเรียน 30 –100 คน นําผลที่ไดไป
หาคาประสิทธิภาพ เพ่ือตรวจหาประสิทธิผลของคอมพิวเตอร 
           (4) การยอมรับประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรมี 3 ระดับ (ฉลองชัย สุรวัฒน
บูรณ. 2528 : 215 ) คือ 
 4.1 “ สูงกวาเกณฑ ” เม่ือประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรสูงกวาเกณฑ
ที่ตั้งไวมีคาเกนิกวา  2.5  เปอรเซ็นตขึ้นไป 
 4.2  “ เทากับเกณฑ ”  เม่ือประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรเทากับเกณฑ
ที่ตั้งไวมีคาเกินกวา  2.5  เปอรเซ็นตขึ้นไป 
                          4.3  “ ต่ํากวาเกณฑ ”  เม่ือประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรต่ํากวาเกณฑ
ที่ตั้งไวมีคาเกินกวา  2.5  เปอรเซ็นตขึ้นไป  ถือวายังเปนเกณฑที่ยอมรับได 
 
    2.10 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

     จากการที่ไดศึกษาคนควางานวิจัยที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดีย  พบวา  ไดมีการ
นําเอาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขามาชวยในการเรียนการสอนมากมาย  ดังเชน 
    2.10.1 งานวิจัยในประเทศ 
       จิรวรรณ สุวรรณเนตร (2543) ทําการวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เรื่องจังหวัดสมุทรสงคราม กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3  
โรงเรียนเทศบาลวัดประทมุคณาวาส  ซ่ึงเปนโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาแหงหน่ึงในเขต
เทศบาลเมืองสมุทรสงคราม ผลจากการศึกษาวิจัย ปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพ 94.33/92.00 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว 
   รัตนา  อภิรักษาวงศ  (2542)  ไดทําการศึกษาวิจัยพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  การคลอดปกติ  สําหรับนักศึกษาพยาบาล  พบวา  กลุมตัวอยาง
ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรียนรูไดดีกวากลุมที่เรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติ     
   อาภรณ  อัยรักษ (2530 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรยีนแบบสอนเนื้อหาใหม  
สอนวิชาคณติศาสตรเรื่อง “ความนาจะเปนเบื้องตน” ใหกับนักเรียนระดับประกาศนียบตัร    
วิชาชีพชั้นปที ่ 1 แผนกพาณิชยการที่สอบไมผานเกณฑ โดยใหนักเรียนกลุมน้ีไดทดลองเรียน
เสริม  เม่ือใหนักเรียนสอบใหมอีกครั้ง พบวา นักเรยีนกลุมทดลองมีผลการเรียนทีดี่ขึ้น 
   จากการศึกษาตัวอยางงานวิจัยในประเทศ  พบวาการนําบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอน  แสดงใหเห็นถึงขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน
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ฐานะทีเ่ปนสื่อการสอนรายบคุคลทีส่ามารถนํามาแกปญหาทางดานการเรียนการสอนได และยัง
ชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนสูงขึ้นอีกดวย 
   2.10.2 งานวิจัยในตางประเทศ 

 จากการที่ไดศกึษาคนควางานวิจัยที่เกีย่วของกับมัลติมีเดียในตางเทศ  พบวา  
ไดมีการนําเอาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขามาชวยในการเรียนการสอนมากมายเชนกัน  เชน 
        Tomson (1980 : 361 - 375) ไดทําการศึกษา เรื่อง ผลการเรียนรูเปนราย 
บุคคลกับการเรียนในหองเรียนปกติสําหรบัวิชาแคลคูลสัระดับวทิยาลัย  การวจัิยครั้งน้ีมีวัตถุ 
ประสงคเพ่ือเปรียบเทียบผลการใชกลวิธกีารเรียนรูเปนรายบุคคลกบัการเรียนแบบบรรยาย  
อภิปราย ทองจํา ดานผลสัมฤทธิ์ในการเรยีนและดานเจตคติ  ผลการวิจัยปรากฏวา  ผลสัมฤทธิ์
ในการเรียนดานเจตคติของการใชกลวธิีการเรียนเปนรายบุคคล สูงกวาระบบการเรียนแบบ
บรรยาย  อภิปรายและทองจํา 
        Hakes (1986:1590-A) ไดทําการศกึษาเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรยีน
วิชาคณติศาสตรของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาจากการสอนเปนรายบุคคล  โดยใชครูกบัใช
คอมพิวเตอรชวยการสอน โปรแกรมที่ใชทดลองสอนครั้งน้ีเปนโปรแกรมการสอนอัตโนมัติ  
(PLATO) ผลการศึกษาพบวา 
        1.ดานทักษะการคิดคาํนวณ กลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีผล 
สัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่เรียนโดยใชครูเปนผูสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ แตในดาน
ทักษะการใชกฎเกณฑทางคณิตศาสตรพบวา  การเรยีนโดยวิธีการสอนทั้งสองอยางไมแตกตาง
กัน 
        2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  โดยพิจารณาที่เพศของผูเรียน
พบวา  ไมแตกตางกัน 
        3. ในเรื่องอัตราการหยุดเรียนกลางคันหรือการขาดเรียนกลางคัน  พบวา  
การสอนเปนรายบุคคลทั้งสองวิธีไมแตกตางกัน   
        Trumper (1997) ไดทําการศึกษาเฉพาะกรณีเกีย่วกับผลของการศึกษาเรื่อง
ทฤษฎีจลน โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรชวยสอนการทดลองในหองปฏิบัติการวิทยาศาสตรทําการ  
ทดลองกับนักเรียนเกรด 11 โดยแบงออกเปน 2 กลุม คือ กลุมควบคุมและกลุมทดลอง กลุม
ทดลองทําการศึกษาดวยคอมพิวเตอรชวยสอน  สวนอีกกลุมหน่ึงทําการศึกษาดวยวิธีปกติ  ผล
ของการศึกษาพบวา ผูเรยีนในกลุมทดลองเกิดทักษะและมีมโนทศันในเนื้อหาวชิาไดเหมือนกับ 
การสอนจากอาจารยผูสอน 
        จากการศึกษาตวัอยางงานวิจัยในตางประเทศพบวาการนําบทเรียนคอมพิว 
เตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนสามารถนํามาใชสอนแทนครไูด  โดยจะตองมีการ
กําหนดรูปแบบของบทเรียนใหสอดคลองกับเนื้อหา จุดมุงหมายและวัตถุประสงคที่กําหนดไว  
และจะตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลดวย  
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3.   เอกสารที่เก่ียวของกับการศึกษาดวยตนเอง 
  
  การเรียนรูดวยตนเอง (Self – Directed Learning  :SDL) หากมองอยางพื้นฐานที่สุด
ก็อาจกลาวไดวา เปนการเรยีนรูที่เกิดขึ้นมาพรอมๆ กับการกําเนิดของมนุษย  เพราะหากมนุษย
ในยุคดึกดําบรรพไมสามารถเรียนรูสิ่งตางๆ ดวยตนเองแลวในเบื้องตนแลวมนุษยกค็งไม
สามารถที่จะมีชีวติอยูรอดในสภาพแวดลอมและอันตรายตางๆ  ได   
 
 ขอคิดเก่ียวกบัการเรียนรูดวยตนเอง 
 ชัยฤทธิ์ โพธสิุวรรณ (2541 : 11–13) ไดกลาวถึงขอคิดเกี่ยวกบัการเรียนรูดวยตนเอง  
ไวดังน้ี   
 1. ผูที่ริเริ่มการเรียนรูดวยตนเองจะเรียนรูไดมากกวาและดีกวาผูที่รอรบัจากผูอ่ืน นอก  
จากนี้ยังใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาผูที่รอรบัความรู 
 2. บทบาทของผูเรียน คือ มีความรับผดิชอบในการเรียนรูเปนหลกัใหญ และเปนผูที่
ตัดสินใจวางแผนและเลือกประสบการณการเรียนรู การดําเนนิการตามแผน การประเมินความ 
กาวหนาของการเรียนรู  ทั้งหมดนี้อาจเกิดขึ้นตามลําพัง หรือเกิดในกลุมผูเรยีนกลุมเล็กหรือ
กลุมใหญที่ผูเรียนจะรวมรบัผิดชอบในการเรียนรูของเขา 
 3. การชี้นําตนเองในการเรยีนรู กอใหเกดิผลบวกของการเรียนรู เชน ผูเรียนจดจําได 
มากขึ้น เกิดความสนใจในการเรียนรูอยางตอเน่ือง และสนใจในเนือ้หาวิชามากขึ้น มีทัศนคติที่
เปนบวกตอผูสอนมากขึ้น  ม่ันใจในความสามารถเรียนรูดวยตนเองมากขึ้น 
 4. กิจกรรมการเรียนรูดวยตนเอง มีหลายรูปแบบ เชน การอาน การเขียน การเสาะหา
ความรูโดยการสัมภาษณ การศึกษาเปนกลุม ทัศนศึกษา การหาความรูโดยใชคอมพิวเตอร รวม 
ทั้งสื่อชวยการเรียนรูในรปูอ่ืนๆ 
 5. ในการเรียนรูดวยตนเองที่ประสบความสําเร็จ ผูอํานวยความสะดวกตองมีบทบาท
ในการรวมปรกึษาแลกเปลีย่นความคิด เปนแหลงความรูตามที่ผูเรียนตองการ มีความสัมพันธ
อันดีกับผูเรียน มีสวนรวมในการถายโอนบทบาทการเรียนการสอนและสนับสนุนใหผูเรียนคิด
อยางแตกฉาน 
 6. หากผูสอนใหความไววางใจแกผูเรียน      ผูเรียนสวนใหญจะเรียนรูอยางเต็มที่และ
ทุมเทการเรียนรูเพ่ือคุณภาพ โดยที่ผูสอนไมตองเขาไปยุงเกี่ยว ปลอยใหผูเรียนไดมีอิสระอยาง
เต็มที่ในการเรียนรูศึกษาดวยตนเอง ผูเรยีนจะเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 
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  กระบวนการสรางบทเรยีนดวยตนเอง 
  กระบวนการสรางบทเรียนดวยตนเองมีทั้งหมด 5 ขั้นตอน ดังน้ี (วีระศักดิ์ กิตวิัฒน.      
2541: 43)  
ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะหเน้ือหาความจําเปน 

1.1 วิเคราะหสวนของผูเรียน 
- งาน 
- คน 

1.2 วิเคราะหสวนของบทเรียน 
- ผูสอน 
- รูปแบบ 

ขั้นตอนที่ 2  การพัฒนาบทเรียน 
1.1 พิจารณาวัตถปุระสงคของบทเรียน 
1.2 พิจารณาเนื้อหาของบทเรียน 
1.3 พิจารณาสิ่งที่จะใชแตละชวงจะตองมีการประเมินผลเพือ่เปนขอมูลยอนกลับ 

   ตลอดเวลา 
ขั้นตอนที่ 3  การทบทวนและทดสอบแบบเรียนกอนประกาศใช 
ขั้นตอนที่ 4  การประกาศใชบทเรยีนดวยตนเอง 
ขั้นตอนที่ 5  การประเมินผลการใชบทเรยีนดวยตนเอง  เพ่ือเปนขอมูลยอนกลับไปขั้นตอนที่ 1 
  
ขอดีและขอจํากัดของการเรียนรูดวยตนเอง 
 ขอดีและขอจํากัดของการเรียนรูดวยตนเอง มีดังน้ี (วีระศักดิ์  กิตวิัฒน. 2541 : 44) 
 ขอดี 
 1. ไมมีขอจํากัดในเรื่องของเวลา ผูเรียนพอใจจะเรียนเม่ือใด จะหยุดเรียนเม่ือใด หรือ
แมกระทั่งสามารถกําหนดระยะเวลาตลอดหลักสูตรไดดวยตนเอง 
 2. ชวยแกปญหาความแตกตางในปจเจกบุคคล  ในแตละชั้นเรยีนเรามักจะพบผูเรียน
ที่มีพ้ืนฐานในวิชาเรียนที่ไมเทากัน ทําใหผูสอนจะตองคอยพะวงวาหากสอนเร็วเกินไปผูเรียนที่
ไมมีพ้ืนฐานก็จะไมเขาใจหรอืหากสอนชาเกินไปผูที่เขาใจแลวก็จะเบื่อไมอยากเรียน การเรียน
ดวยตนเองชวยใหผูเรียนกําหนดความเร็วไดดวยตนเอง 
 3. สื่อที่ใชสามารถสําเนาไดครั้งละมากๆ  เชน  วีดีทัศน ซีดี ดิสเก็ต ทําใหสามารถใช
กับผูเรียนไดอยางไมจํากัดจํานวน ใหความคุมคาสูงกวา 
 ขอจํากัด 
 1. ไมเหมาะกับงานที่ตองมีการทบทวนหรือเปลี่ยนแปลงวธิีการปฏบิัติงานบอยๆ 



 

 

25

 2. ไมสามารถนํามาใชกับการเรียนการสอนที่ตองการกรณีศึกษาของกลุม  และจําเปน 
ตองมีพลังขับเคลื่อนของกลุมเพ่ือปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของผูเรียน 
 3. ผูเรียนตองอาศัยเวลาทําความคุนเคยกับสื่อที่ใช     โดยเฉพาะหากสิ่งที่ใชเปนสื่อที่
เปนเทคโนโลยีทันสมัยมากๆ  การทําใหผูเรียนเขาใจสือ่ที่ใชอาจจะยากกวาทําใหผูเรียนเขาใจใน
บทเรียนดวยซ้ําไป 
 4. ในบางกรณีขอดีก็อาจเปลี่ยนเปนขอเสียไปได เชน ขอดีในเรื่องของเวลา  ซ่ึงได
กลาวไปแลววา การเรียนรูดวยตนเองชวยใหผูเรียนไมถูกจํากัดดวยเวลา ทําใหผูเรียนเกิดความ
สะดวกสบายมากเสียจนบางครั้งเกิดการผลัดวันประกนัพรุง 
 สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองมีลักษณะเดนที่เพ่ิมพูนประสิทธิภาพการเรียนรูไดเปน
อันมาก  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนมีอิสระในการเรยีนรู  รับผิดชอบในการเรยีนรูดวยตนเอง  
มีโอกาสไดชื่นชมความ กาวหนาและความสําเร็จในการเรยีนรูของตนเอง อันเปนแรงจูงใจสําคัญ
ที่จะทําใหการเรียนรูเกิดอยางตอเน่ืองและม่ันใจในตนเอง 
  
4.   เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
 
 4.1  ความสําคัญของวิทยาศาสตร 
   วิทยาศาสตรมีบทบาทสําคญัยิ่งในสังคมปจจุบันและอนาคต  เพราะวิทยาศาสตร 
เกี่ยวของกับชวีิตของทุกคน  ทั้งในการดํารงชีวิตประจําวันและในงานอาชีพตางๆ  เครื่องมือ
เครื่องใช  ตลอดจนผลผลติตางๆที่ใชเพ่ือความสะดวกในการทํางานลวนเปนผลของความรูดาน
วิทยาศาสตรผสมผสานกับความคิดสรางสรรคและศาสตรอ่ืนๆ ความรูวิทยาศาสตรชวยใหเกิด
การพัฒนาเทคโนโลยีอยางมาก  ในทางกลับกันเทคโนโลยีก็มีสวนสําคัญมากที่จะใหมีการศึกษา
คนควาความรูทางวิทยาศาสตรเพ่ิมขึน้อยางไมหยุดยั้ง 
  วิทยาศาสตรทําใหคนไดพัฒนาวิธีคิด  ทั้งความคิดทีเ่ปนเหตผุล  คิดสรางสรรค  
คิดวิเคราะห วิจารณ  มีทักษะที่สําคัญในการคนควาหาความรู  มีความสามารถในการแกปญหา 
อยางเปนระบบ  สามารถตัดสินใจโดยใชขอมูลหลากหลายและประจักษพยานที่ตรวจสอบได 
วิทยาศาสตรเปนวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม ซ่ึงเปนสังคมแหงความรู (knowledge based 
society) ทุกคนจึงจําเปนตองไดรับการพัฒนาใหรูวิทยาศาสตร (scientific literacy for all) 
เพ่ือที่จะมีความรูความเขาใจโลกธรรมชาติและเทคโนโลยีที่มนุษยสรางขึ้น และนําความรูไปใช
อยางมีเหตุผล  สรางสรรค  มีคุณธรรม  ความรูวทิยาศาสตร  ไมเพียงแตนํามาใชในการพัฒนา
คุณภาพชีวติที่ดีแตยังชวยใหคนมีความรูความเขาใจที่ถูกตองเก่ียวกับการใชประโยชน การดูแล 
รักษาตลอดจนการพัฒนาสิ่งแวดลอมและทรัพยากรธรรมชาติอยางสมดุลและยั่งยนื และที่สําคญั
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อยางยิ่งคือความรูวิทยาศาสตรชวยเพิ่มขดีความสามารถในการพัฒนาเศรษฐกิจสามารถแขงขัน 
กับนานาประเทศและดําเนนิชีวติอยูรวมกันในสังคมโลกไดอยางมีความสุข 
 
 4.2 ธรรมชาติและลักษณะเฉพาะของวิทยาศาสตร 
  ความรูทางวิทยาศาสตรไดมาดวยความพยายามของมนุษยที่ใชกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร (scientific process) ในการสืบเสาะหาความรู (scientific inquiry) การแกปญหา 
โดยผานการสังเกต    การสํารวจ  ตรวจสอบ  (investigation) การศึกษาคนควาอยางเปนระบบ  
และการสืบคนขอมูล  ทําใหเกิดองคความรูใหมเพ่ิมพูนตลอดเวลาความรูและกระบวนการ
ดังกลาวมีการถายทอดตอเน่ืองกันเปนเวลายาวนาน 
  ความรูทางวิทยาศาสตรตองสามารถอธิบายและตรวจสอบได  เพ่ือนํามาใชอางอิง
ทั้งในการสนับสนุนหรือโตแยงเม่ือมีการคนพบขอมูล หรือหลักฐานใหม หรือแมแตขอมูลชนิด
เดียวกัน ก็อาจเกิดความขัดแยงขึ้นไดถานักวิทยาศาสตรแปลความหมายดวยวิธีการที่แตกตาง
กัน ความรูทางวิทยาศาสตรจึงอาจเปลี่ยนแปลงได 
  วิทยาศาสตรเปนเรื่องที่ทุกคนสามารถมีสวนรวมไดไมวาจะอยูในสวนใดของโลก
วิทยาศาสตร  จึงเปนผลจากการสรางเสริมความรูของบุคคลการสื่อสาร และการเผยแพรขอมูล
เพ่ือใหเกิดความคิดเชิงวิเคราะหวิจารณ มีผลใหความรูวิทยาศาสตรเพ่ิมขึ้นอยางไมหยุดยั้งและ
สงผลตอคนในสังคมและสิง่แวดลอม การศึกษาคนควาและการใชความรูทางวทิยาศาสตรจึงตอง 
อยูภายในขอบเขต คุณธรรมจริยธรรม เปนที่ยอม รับของสังคม  และเปนการรกัษาสิ่งแวดลอม
อยางยั่งยืน 
  ความรูวทิยาศาสตรเปนพ้ืนฐานที่สําคญัในการพัฒนาเทคโนโลยี  เทคโนโลยีเปน
กระบวนการในงานตางๆ หรือกระบวนการพัฒนา ปรับปรุงผลิตภัณฑ โดยอาศัยความรู
วิทยาศาสตรรวมกับศาสตรอ่ืนๆทักษะ ประสบการณ จินตนาการ และความคดิริเริ่มสรางสรรค
ของมนุษย โดยมีจุดมุงหมายที่จะใหไดผลติภัณฑที่ตอบสนองการแกปญหาของมวลมนุษย  
เทคโนโลยเีกีย่วของกับทรพัยากร กระบวนการ และระบบการจัดการ จึงตองใชเทคโนโลยีใน
การสรางสรรคตอสังคมและสิ่งแวดลอม 
 
 4.3 เปาหมายของการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร 
  วิทยาศาสตรเปนเรื่องของการเรียนรูเกี่ยวกับธรรมชาติ  โดยมนุษยใชกระบวนการ
สังเกต สํารวจตรวจสอบ และการทดลองเกี่ยวกับปรากฏการณทางธรรมชาตนํิามาจัดระบบ  
หลักการ แนวคิดและทฤษฎี ดังน้ันการเรียนการสอนวิทยาศาสตรจึงมุงเนนใหผูเรียนไดเปน     
ผูเรียนรูและคนพบดวยตนเองมากที่สุด น่ันคือ ใหไดทั้งกระบวนการและองคความรูตั้งแตวัยเริ่ม 
แรกกอนเขาเรียน เม่ืออยูในสถานศึกษาและเมื่อออกจากสถานศึกษาไปประกอบอาชีพแลว 
  การจัดการเรียนการสอนวทิยาศาสตรในสถานศึกษามเีปาหมายสําคญั  ดังน้ี 
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  1.  เพ่ือใหเขาใจหลักการ  ทฤษฎีที่เปนพ้ืนฐานในวิทยาศาสตร 
  2.  เพ่ือใหเขาใจขอบเขต  ธรรมชาติ  และขอจํากัดของวิทยาศาสตร 
  3. เพ่ือใหมีทักษะที่สําคัญในการศึกษาคนควาและคิดคนทางวทิยาศาสตร     และ
เทคโนโลย ี
  4.  เพ่ือใหพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแกปญหา
และ การจัด การทักษะในการสื่อสาร  และความสามารถในการตัดสนิใจ 
  5.  เพ่ือใหตระหนักถึงความสมัพันธระหวางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไปใชให
เกิดประโยชนตอสงัคมและการดํารงชีวิต 
  6. เพ่ือนําความรูและความเขาใจเรื่องวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี      ไปใชใหเกิด
ประโยชนตอสังคมและการดํารงชีวิต 
  7.  เพ่ือใหเปนคนมีจิตวิทยาศาสตร มีคุณธรรมจริยธรรม และคานยิมในการใช
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอยางสรางสรรค 
        
 4.4  คุณภาพของผูเรียน  

       การจัดการศึกษาวิทยาศาสตรสําหรบัหลักสตูรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  มุงหวงัให
ผูเรียนไดเรียนรูวิทยาศาสตรที่เนนกระบวนการนําไปสูการสรางองคความรู โดยผูเรียนมีสวน
รวมในการเรยีนทุกขั้นตอน ผูเรียนจะไดทํากิจกรรมหลากหลายทั้งเปนกลุมและเปนรายบุคคล  
โดยอาศัยแหลงการเรียนรูที่เปนสากลและทองถิ่น โดยผูสอนจะมีบทบาทในการวางแผนการ
เรียนรู กระตุน แนะนํา ชวยเหลือใหผูเรยีนเกิดการเรยีนรู 
      เพ่ือใหการศึกษาวิทยาศาสตรบรรลุผลตามเปาหมายและวิสัยทัศนที่กลาวไว จึง
ไดกําหนดคุณภาพของผูเรียนวทิยาศาสตรที่จบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 12 ชั้นป และแตละชวงชั้น
ไวดังน้ี 

   
คุณภาพของผูเรียนวทิยาศาสตรทีจ่บหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  12  ชัน้ป 
 1. เขาใจเกี่ยวกับสิ่งมีชีวิตและการดํารงชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ และความ 

สัมพันธระหวางสิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดลอม 
 2. เขาใจสมบัติของสารและการเปลี่ยนแปลงของสาร  แรงและการเคลื่อนที่  พลังงาน 
3. เขาใจโครงสรางและสวนประกอบของโลก  ความสําคัญของทรัพยากรธรรมชาติ 

ดาราศาสตรและอวกาศ 
 4. ใชกระบวนการสืบเสาะหาความรู กระบวนการแกปญหา ในการเรียนรูวิทยาศาสตร

ดวยการลงมือปฏิบตัิจริง ศกึษาคนควา สืบคนการเรยีนรูหลากหลายจากเครือขายอินเตอรเน็ต 
และสื่อสารในรูปแบบความรูตางๆใหผูอ่ืนรับรู 
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   5. เชื่อมโยงความรูและความคิดกับกระบวนการทางวิทยาศาสตร นําไปใชในการดํารง 
ชีวติและศึกษาหาความรูเพ่ิมเติม  ทําโครงงานวิทยาศาสตรหรือสรางสรรคชิ้นงาน 
   6.  มีเจตคติทางวิทยาศาสตรหรือจิตวิทยาศาสตร  ดังน้ี 

- ความสนใจ ใฝรู 
- ความมุงม่ัน อดทน รอบครอบ 
- ความซื่อสัตย ประหยัด 
- การรวมแสดงความคิดเห็นและยอมรับฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน 
- ความมีเหตุผล 
- การทํางานรวมกับผูอ่ืนไดอยางสรางสรรค 

7.  มีเจตคติ คุณธรรม คานิยมที่ดีตอวทิยาศาสตร เทคโนโลยีและสิง่แวดลอม    
- มีความพอใจ ความซาบซึ้ง ความสขุใจในการสบืเสาะหาความรูและรักที่จะ

เรียนรูตอเน่ืองตลอดชวีิต 
- ตระหนักถึงความสําคัญและประโยชนของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีที่ใชใน

การดํารงชีวิตและการประกอบอาชีพ 
- ตระหนักวาการใชความรูทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีมีผลตอสิ่งมีชีวิตและ

สิ่งแวดลอม  
- แสดงความชืน่ชมยกยองและเคารพในสทิธิของผลงานที่ผูอ่ืนและตนเองคิดคน 

ขึ้น 
- แสดงความซาบซึ้งในความงาม และตระหนักถึงความสําคัญของทรัพยากร 

ธรรมชาติและสิ่งแวดลอม เขารวมกิจกรรมที่เกี่ยวกบัการอนุรักษพัฒนาทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดลอมในโรงเรียนและในทองถิ่น 

- ตระหนักและยอมรับความสําคัญของการใชเทคโนโลยีในการเรียนรูและการ
ทํางานตางๆ 

 
คุณภาพของผูเรียนวทิยาศาสตรเมื่อจบชวงชั้นที่  2 (ชั้นระถมศกึษาปที่ 4 – 6) 
ผูเรียนที่เรยีนจบชวงชั้นที่ 2 ควรมีความรู ความคิด ทักษะกระบวนการ และจิตวิทยา 

ดังน้ี 
1. เขาใจโครงสรางและการทํางานของระบบตางๆ ของสิ่งมีชีวิต และความสัมพันธ

ของสิ่งมีชีวติที่หลากหลายในสิ่งแวดลอมที่ตางกัน 
 2. เขาใจสมบัตขิองวัสดุ สถานะของสาร การแยกสาร การทําใหสารเกิดการเปลี่ยน 

แปลง 
 3. เขาใจผลทีเ่กิดจากการออกแรงกระทํากับวตัถุ ความดัน หลักการเบื้องตนของแรง

ลอยตวั สมบตัิและปรากฏการณเบื้องตนของแสง เสียง และวงจรไฟฟา 
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 4. เขาใจลักษณะองคประกอบ  สมบัตขิองผิวโลกและบรรยากาศ ความสัมพันธของ
ดวงอาทิตย โลก และดวงจันทรที่มีผลตอปรากฏการณธรรมชาต ิ

5. ตั้งคําถามเกี่ยวกบัสิ่งทีจ่ะเรียนรู  คาดคะเนคําตอบหลายแนวทาง  วางแผนและ
สํารวจตรวจสอบโดยใชเครือ่งมือ อุปกรณ วิเคราะหขอมูล และการสื่อสารความรูจากผลการ
สํารวจตรวจสอบ 
   6. ใชความรูกระบวนการทางวิทยาศาสตรในการดํารงชีวติ  และการศึกษาหาความรู
เพ่ิมเติม  ทําโครงงานหรือชิ้นงานที่กําหนดใหหรือความสนใจ 
   7. แสดงถงึความสนใจ  มุงม่ัน  รับผิดชอบ  รอบคอบ  และซื่อสัตยในการสืบเสาะหา
ความรู 
   8. ตระหนักในคุณคาของความรูวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแสดงความชื่นชม ยกยอง
และเคารพสิทธิในผลงานของผูคิดคน 
   9. แสดงความซาบซึ้ง หวงใยแสดงพฤติกรรมเกี่ยวกบัการใชการดแูลรักษาทรัพยากร 
ธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยางรูคุณคา 
    10. ทํางานรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค  แสดงความคิดเห็นของตนเองและยอมรับฟง
ความคิดเห็นของผูอ่ืน 
 
   4.5  เน้ือหาที่เก่ียวกับหนวยการเรียนรูเร่ืองไฟฟา 
      พลังงานไฟฟาเปนพลังงานที่มีประโยชนอยางมหาศาล  ทั้งน้ีเพราะสามารถ
เปลี่ยนเปนพลังงานรูปอ่ืนๆ  ที่มนุษยตองการไดโดยอาศัยอุปกรณที่ไมซับซอนมากนัก เชน  
เปลี่ยนเปนพลังงานความรอนโดยใหกระแสไฟฟาผานขดลวดความรอน เปลี่ยนเปนพลังงาน
แสงโดยผานหลอดไฟ เปลี่ยนเปนพลังงานกลโดยผานมอเตอร เปนตน พลังงานไฟฟาที่เปลี่ยน
รูป แลวน้ีสามารถนํามาใชกับเคร่ืองไฟฟาในบาน  ซ่ึงชวยใหเรามีความสะดวกสบายขึ้น  แมวา
เครื่องใชไฟฟาเหลานี้จะมีประโยชนมาก แตถาหากไมรูจักวิธีใชที่ถูกตองก็อาจจะใหโทษแกเรา
ได ดังน้ัน เราจึงควรศึกษาหาความรูเกี่ยวกับการใชอุปกรณไฟฟาในบาน เพ่ือปองกันอันตราย
จากกระแสไฟฟา 
      

 อุปกรณไฟฟาที่สําคัญ 
        1. สายไฟ  สายไฟสวนใหญทําดวยทองแดงเพราะทองแดงเปนโลหะที่นําไฟฟาได
ดีมาก ราคาถูก ขนาดของสายไฟจะขึ้นอยูกับขนาดของกระแสไฟฟาที่ผาน ถากระแสไฟฟาผาน
มากตองใชสายไฟที่มีขนาดใหญ  และถากระแสไฟฟาผานนอย  สายไฟก็จะมีขนาดเล็กลง  ขีด
ความสามารถของสายไฟมักจะเขียนบอกไวทีต่วัสายเปนระยะ ๆ เชน 250V 10 A หมายความ
วาสายไฟฟานี้ใชกับแรงดนัไมเกิน 250โวลต และกระแสไฟฟาผานไดสูงสุดไมเกิน 10  แอมแปร 
การใชสายไฟที่มีขนาดใหญเกินความจําเปนไมเกิดอันตรายแตจะสิน้เปลืองโดนใชเหตุ  แตถา
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ขนาดของสายเล็กเกินไปจะทําใหสายรอน  เม่ือกระแสไฟฟาไหลผานมากทําใหฉนวนที่หุมเสือ่ม
หรือละลายทําใหกลายเปนสายเปลือย(สายที่ไมมีฉนวนหุม) ซ่ึงถาหากสวนที่ไมมีฉนวน หุมน้ีมา
สัมผัสกันก็จะเกิดไฟฟาลัด กระแสไฟฟาจะไหลผานไดมากทําใหเกิดความรอนสูงและเกิดอัคค ี
ภัยได อยางไรก็ตาม เรามีอุปกรณที่ปองกันไมใหกระแสไฟฟาไหลเขาตวับานหรืออาคารมาก
เกินไป  สิ่งน้ันคือ  ฟวส 
   2. ฟวส  ฟวสเปนโลหะผสมระหวางตะกั่วกับดีบุก  สวนมากมีลักษณะเปนเสนหรือ
เปนแผนแบน  ฟวสจะแทรกอยูในวงจรไฟฟาตอนตน  ถาขนาดของกระแสไฟฟามากเกินไป
ฟวสจะหลอมละลายและขาดออกจากกันทําใหวงจรเปด  กระแสไฟฟาจะหยุดไหล 
    ชนิดของฟวสโดยทั่วไป 

(1)  ฟวสที่ใชในรถยนตและเครื่องใชไฟฟาตางๆ   
(2)  ฟวสที่ใชกับบานเรือน  แบบเปนเสนนั้นใชกับสะพานไฟ  สวนแบบที่เปนแบบ

ขดลวดนั้นความจริงแลวเปนแบบเสนอยูภายในแตทําเปนรูปขดลวดเพื่อสะดวกในการเปลี่ยน  
โดยใสลงในกระบอกฟวสแลวหมุนเขาไปใหแนน  (ที่กนจะมีแผนสีแดงเล็กๆ  ติดอยู  ถาแผนนี้
หลุดแสดงวาฟวสขาด) 

(3) ฟวสที่ใชกับอาคารใหญๆ  หรืออุปกรณที่กระแสไฟฟาผานมากๆ 
ขอสําคัญในการใชฟวส 
(1) ใชฟวสใหถูกขนาดไมใหญหรือเล็กจนเกินไป  การใชฟวสที่มีขนาดใหญเกินไป

จะทําให      กระแสไฟฟาไหลเขาไดมากเกินไป  สวนการใชฟวสที่มีขนาดเล็กเกินไปจะทําใหมี
ฟวสขาดบอยๆ 

(2) หามใชวัสดุนําไฟฟาอ่ืนแทนฟวส  เชน  ลวดทองแดงเพราะไมมีคุณสมบัติใน
การตัดกระแสไฟฟา  จะทําใหเกิดอัคคีภัยได 
      (3) ควรมีฟวสสํารองไวเสมอ  สามารถเปลี่ยนทดแทนไดเลยไมตอง
เสียเวลาไปหาซื้อ  เพราะบางครั้งอาจเปนในยามวิกาลไมสามารถซื้อไดหรืออาจไมมีขนาดตาม
ตองการ 
   3. สะพานไฟ  คือสวิตชแบบหนึ่ง  แตเปนสวิตชใหญที่ควบคุมกระแสไฟฟาที่จะไหล
เขาบาน  สะพานไฟแบบเกาจะเปนแบบโยกขึ้นโยกลง  ปจจุบันยังใชกันอยูมากเพราะมีราคาถูก  
ถาไมตองการใหกระแสไฟฟาเขาบานก็โยกลง  สะพานไฟแบบนี้จะมีฟวสแบบเสนอยูภายใน  
ถาเกิดไฟฟาลัดวงจรหรือไฟเกิน  ฟวสจะขาด ตองเปลี่ยนโดยโยกสะพานไฟลงแลวเปลี่ยนแลว
เปลี่ยนเสนใหมแทน แลวจึงโยกสะพานไฟกลับที่เดิม 
    ปจจุบันบานสมัยใหมนิยมใชสะพานไฟแบบตัดไฟไดเอง คือ เหมือนเปนฟวสในตัว 
ถาเกิดวงจรลัดหรือกระแสไฟมากเกินไป  สะพานไฟจะตัดกระแสไฟฟาเอง  โดยตัวสวิตชดีดลง
ตอเม่ือแกไขเสร็จแลวจึงดันสวิตชขึ้นก็สามารถใชไฟไดตามปกติ 
    ประโยชนของสะพานไฟ 
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    (1) เม่ือตองทิ้งบานไปเปนเวลานาน  ควรยกสะพานไฟลงเพื่อไมใหกระแสไฟฟา
ไหลเขาบาน  เปนการปองกันอัคคีภัยที่จะเกิดจากกระแสไฟฟา 
    (2) เม่ือตองการตอเติมหรือซอมแซมอุปกรณไฟฟา  จะตองยกสะพานไฟลงเพื่อให
ทํางานไดอยางสะดวกปลอดภัย และขณะที่ซอมแวมควรเขียนปายแขวนไวที่สะพานไฟดวย  
เพ่ือปองกันคนที่ไมรูยกสะพานไฟขึ้น 
   4.  สวิตช  เปนตัวปด – เปดวงจร  เพ่ือใหกระแสไฟฟาไหลผานเครื่องใชไฟฟาตางๆ  
มีหลายแบบขึ้นอยูกับการใชงาน  ดังน้ี 
    (1) สวติชปด – เปดธรรมดา  ใชกับหลอดไฟตางๆ ในหอง ริมร้ัว เปนตน ดานที่
กดแลวทําใหวงจรปด (กระแสไฟฟาไหล) จะมีเครื่องหมายบอกไว เชน มีขีดสีดํา 
    (2) สวิตชสองทาง ใชบริเวณทางขึ้นและลงบันได ตองใชรวมกัน 2 อัน คือ ดานบน
ดานลาง  เม่ือกดอันใดอันหนึ่งไฟก็จะเปดแลวเม่ือขึ้นหรือลงแลวกดสวิตชอีกอันไฟก็จะดับ 
สวิตชแบบน้ีจะไมมีเครื่อง หมายบอกเหมือนแบบแรก  มีการตอที่แตกตางกันและใชแทนกนั
ไมได 

  (3) สวติชกดติดปลอยดับ สวิตชแบบน้ีภายในจะมีสปรงิ เม่ือกดจะทําใหวงจรปด
และเม่ือปลอยมือสปริงจะดันกลับทําใหวงจรเปด พวกนี้มักจะใชกบักระดิ่งไฟฟาโดยตัวสวติชจะ
ติดอยูที่ประตหูนาบาน 

  (4) สวิตชแบบกดเปด – กดปด สวิตชแบบน้ีถากดครั้งแรกวงจรปด กดอีกครั้ง
วงจรจะเปด  มักจะใชกับเครื่องใชไฟฟาทีไ่มซับซอน เชน โคมไฟหรือของเลนตางๆ 

(5) สวติชอัตโนมัติ สวิตชแบบนี้จะตัดไฟเองเม่ือกระแสไฟฟากรรโชกหรือไหลมาก 
เกินไป  มีหลายขนาดใหเลอืกตามการใชงาน มักใชกับเครื่องใชไฟฟาที่กินไฟมากๆ หรือที่ตอง 
การใหเกิดความปลอดภัยจากไฟฟาดูด เชน เครื่องซักผา เครื่องปรับอากาศ เปนตน 

 การใชและการติดตั้ง 
     (1) เลือกใชสวิตชที่มีคณุภาพ อยาเลือกแตราคาถูกเพราะจะเสียเร็วและหาซื้อได

ยาก เพราะบางครั้งตองทําแปนสวติชใหมทําใหขาดความสวยงาม 
     (2) เลือกใชสวติชใหถูกประเภท 
     (3) กําหนดลักษณะการปด – เปดใหเปนไปในลกัษณะเดียวกนัหมด เชน สวิตช

ธรรมดากดดานบนเปด  กดดานลางปด  เปนตน 
 ลักษณะของสวิตชเสีย 

     (1) กดแลวรูสึกผิดปกต ิเชน ไมกระดกหรือฝดๆ เปนเพราะสปรงิเสียหรือมีมดเขา
ไปทํารังขางใน  ตองเปลี่ยนใหม 

     (2) ไฟชอ็ตเวลาฝนตก  มักจะเปนกับสวติชกระดิ่ง สาเหตุเพราะน้ําไหลเขาไปได 
แกโดยทําที่บงัฝนและหาวสัดุ เชน นํ้ายาเชื่อมกระจกตูปลามาหยอดหรือปายดานบนใหสนทิ 
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     (3) รอนขณะใชงาน  โดยปกติสวติชจะไมรอน แตถาหนาสมัผัสภายในหลวมจะ
เกิดการสปารคและเกิดความรอนขึ้น ตองเปลี่ยนทันทอียาปลอยทิ้งไวเพราะจะทาํใหเกิดอัคคีภัย
ได 

     (4) สวิตชพัดลมที่เปนตวัปรับความเรว็ กดแลวกระดกกลับขึ้นมา ควรเปลีย่นใหม 
หรือใหชางซอม  ไมควรนําสิ่งใดไปขัดไวเพ่ือไมใหดีดกลับ 
 
 วงจรไฟฟา  (Electric  Circuit)   
 วงจรไฟฟา คือ การตอวงจรไฟฟาสําหรับนําไปใชงานตามลักษณะงานในรูปแบบ
ตางๆ กัน วงจรเบื้องตนของทางไฟฟาจะประกอบดวย   

1. แหลงจายกําลังไฟฟา เชน ถานไฟฉาย แบตตารี่  ไดนาโม ไฟฟาจากโรงไฟฟา 
เปนตน 

2. สายตัวนํา ซ่ึงก็คือ สายไฟฟานั่นเอง สวนมากใชทองแดงทําเปนสายตัวนํา 
3. อุปกรณที่ใช  ซ่ึงเรียกวา ตัวตานทานหรือโหลด (Load) เชน หลอดไฟฟาตางๆ  

พัดลม ตูเย็น วิทยุ โทรทัศน เปนตน 
 4. สวิตช (Switch) เปนอุปกรณไฟฟาสําหรับตัดหรือตอวงจรใหกระแสไฟฟาไหลหรือ 
หยุดไหล  สวิตชประกอบดวยชิ้นโลหะตัวนํา 2 ชิ้น สามารถที่จะสมัผัสกันหรือแยกออกจากกัน
ได เรียกวา คอนแทค  (Contact) เม่ือคอนแทคแตะกันกระแสไฟฟาจะไหลในวงจร และเม่ือคอน
แทคทั้งสองแยกออกจากกันกระแส ไฟฟาก็จะหยุดไหล 
 กระแสไฟฟาไหลในวงจร  เม่ือตอวงจรครบหรือเรียกวา  วงจรปด  ถาที่ใดที่หน่ึงขาด
วงจร  เชน  สายเชื่อมโยงอาจจะชํารุด  ขาด หรือขั้วตอสายไมแนน หรือโหลดขาด เปนตน ก็จะ
ทําใหกระแสไฟฟาไหลไมครบวงจรซึ่งกระแสไฟฟาจะหยุดไหล  หรือเรียกวา  วงจรเปด 
 วงจรไฟฟาในบาน 
 พลังงานไฟฟาถูกสงผานมาทางสายไฟฟา  กอนที่จะเขาสูตวับานตองผานมิเตอร
เสียกอน  มิเตอรไฟฟานี้จะเปนตัวกําหนดวาบานนี้มีกระแสไฟฟาผานไดสูงสุดเทาใด  มิเตอรที่
เล็กที่สุดมีขนาด 5 แอมแปร ถามีเครื่องใชไฟฟาหลายอยางจะใชพรอมๆ กันไมได ตองไปติดตอ
การไฟฟาขอเพิ่มขนาดของมิเตอรใหสูงขึน้ การไฟฟาก็จะสงเจาหนาที่มาตรวจสอบขนาดของ
สายไฟภายในบานวาสามารถใชไดหรือไมกับขนาดของกระแสที่ขอใหม ถาใชไมไดจึงจะเปลี่ยน
ให  นอกจากนี้มิเตอรไฟฟายังเปนตวับอกปริมาณไฟฟาที่ใช  โดยตัวเลขบนมิเตอรจะเพ่ิมขึ้น
เรื่อยๆ เม่ือเราใชไฟฟาไฟฟาโดยมีหนวยเปนยูนิต  พนักงานไฟฟาจะมาจดตัวเลขที่มิเตอรเดือน
ละครั้งแลวเอาตัวเลขมาลบกัน  ผลลัพธคอืจํานวนยูนิตที่ใช  ซ่ึงเอาไปคิดเปนคาไฟฟาที่ตองจาย 
 จากมิเตอรจะมีสายเขาสูตัวบาน 2 เสน ไปยังแผงรวม  อุปกรณบังคับที่ตองมีที่แผงไฟ
รวม คือ สะพานไฟใหญและฟวส  ปจจุบันบานสมัยใหมจะใชสะพานไฟเปนแบบสวิตชอัตโนมตัิ  
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และมีสะพานไฟยอยๆแยกเปนสวนๆ ของอีกบานหนึ่งนอกจากนี้บางบานยังติดตั้งเครื่องปองกัน
ไฟดูดอีกดวยเพ่ือใหปลอดภัยยิ่งขึ้น 
  
 ประโยชนของกระแสไฟฟา  
 ประโยชนของพลังงานไฟฟามีมายมายหลายอยาง เราสามารถสรุปออกมาเปนขอๆ 
ไดดังน้ี 

1. ใหแสงสวาง เชน ไฟฉาย หลอดไฟฟา ฯลฯ 
2. ใหความรอน เชน เตาไฟฟา  เตารีดไฟฟา ฯลฯ 
3. ทําใหเกิดอํานาจแมเหล็ก เชน กระดิ่งไฟฟา ออด ฯลฯ 
4. ทําใหเกิดแรงหรือพลังงานกล ใชแทนแรงงานคน เชน มอเตอรหมุนพัดลม สวาน 

ฯลฯ 
5. สามารถใชในดานการอํานวยความสะดวกในชีวิตประจําวัน เชน ตูเย็น โทรทัศน  

เครื่องเลนดีวีดี ฯลฯ 
  
 วิธใีชอุปกรณไฟฟาอยางประหยัด 
 อุปกรณไฟฟาทุกชนิดยอมไมใหประสิทธิภาพครบ  100 %  เพราะเกิดการสูญเสีย
กําลังไฟฟาไปสวนหนึ่งเม่ือผานความตานทานของสายไฟ  เราจึงควรมีวิธีประหยัดการสูญเสีย
ไฟฟาไวดังน้ี 

1. เลือกสายไฟที่มีขนาดพอเหมาะ  และทําดวยโลหะตัวนําที่ดี 
2. ควรใชหลอดไฟฟาเรืองแสงแทนการใชหลอดไฟฟาธรรมดา    เพราะใหความสวาง 

กวา และมีอายุการใชงานมากกวา 
3. ควรปดสวิตชไฟฟาทุกครั้งที่ใชงาน 
4. อุปกรณไฟฟาบางชนิด เชน โทรทัศน พัดลม เม่ือเลิกใชควรถอดปลั๊กออก เพ่ือ

ปองกันไมใหไฟตกคางอยูในเครื่อง 
5. ตองรูจักเลือกซื้อหรือเลือกใชใหเหมาะสม 
6. กอนใชเครื่องไฟฟา  ใหตรวจดูวาเครื่องไฟฟานั้นใชกับไฟฟาชนิดใด  กระแสตรง

หรือกระแสสลับ และใชกับแรงเคลื่อนขนาดใด  เพ่ือจะไดเขาเครื่องไดถูกตองไมเสียหาย 
 7. ควรอานคูมือที่ติดมากับเครื่องใชไฟฟาใหเขาใจ และควรศึกษารายละเอียดเพิ่มเติม
บาง การเก็บคูมือควรเกบ็ไวใหเปนที่เพ่ือจะไดนํามาศึกษาไดสะดวกเมื่อถึงคราวจําเปน 

 
 สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จะ
เห็นไดวางานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรสวนใหญจะชวยเสริมประสิทธิภาพในการ
เรียนการสอน  ชวยใหเกิดการเรียนรูไดดีขึ้น  หรือถึงแมงานวิจัยบางงานจะไมเห็นความ
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แตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับ
การเรียนปกติ  แตก็พบวาผูเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมาก  
และตองการใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนเนื้อหาอ่ืนๆ อีก  จึง
ทําใหผูวิจัยสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวงจรไฟฟา  ใหมีประสิทธิภาพ
ตอไป 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่  3 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

 
 ในการดําเนินการศึกษาคนควาครั้งน้ี ผูวิจัยทําการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยไดมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปใช
ในสถานการณจริง  เพ่ือศึกษาวาบทเรียนคอมพิวเตอรน้ีมีประสิทธิภาพและทําใหผูเรียนเกิดการ
พัฒนาดานการเรียนเรียนเพียงใด  โดยดําเนินการศึกษาคนควาตามลําดับขั้นตอน  ดังน้ี 

1. ประชากรและกลุมตวัอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
4. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพเครื่องมือ 
5. สถิตทิี่ใชในการศึกษาคนควา 
 

1.   ประชากรและกลุมตวัอยาง 
 
 ประชากร 
 ประชากรทีใ่ชในการศึกษาคนควาครั้งน้ีคือนักเรียนชวงชั้นที่ 2(ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) 
ภาคเรียนที่ 2 การศึกษา 2548 โรงเรียนประชาราษฎรบําเพ็ญ เขตหวยขวาง กรงุเทพมหานคร  
สังกัดกรุงเทพมหานคร  จํานวน 5 หองเรียน มีนักเรียนทั้งสิ้น 194 คน 
 
 กลุมตวัอยาง 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครัง้น้ีเปนนักเรียนระดับชวงชัน้ที่2     (ชั้นประถม 
ศึกษาปที่ 6)   ภาคเรียนที ่2  ปการศึกษา 2548 โรงเรียนประชาราษฎรบําเพ็ญ เขตหวยขวาง 
กรุงเทพมหานคร สังกัดกรุงเทพมหานคร จํานวนนกัเรียน 48 คน โดยวิธีการสุมแบบหลาย
ขั้นตอน (Multistage Random Sampling) โดยมีวิธีการสุมและนํามาแบงเขากลุมทดลองดังน้ี 

1. สุมนักเรียน 3 หองเรียน จากจํานวนทั้งหมด 5 หองเรียน 
2. สุมจับสลากกลุมตวัอยาง 3 หองเรียน เพ่ือเปนหองเรียนที่ 1 หองเรียนที่ 2 และ 

หองเรียนที่ 3 ตามลําดับ  
   3. สุมจับฉลากตัวอยางนักเรียนจากหองเรียนที่ 1   มาจํานวน 3 คน   เพ่ือใชเปนกลุม   
ตัวอยางในการทดลองครั้งที่ 1 

4. สุมจับฉลากตัวอยางนักเรียนจากหองเรียนที่ 2 มาจํานวน 15 คน เพ่ือใชเปนกลุม 
ตัวอยางในการทดลองครั้งที่  2   
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 5. สุมจับฉลากตัวอยางนักเรียนจากหองเรียนที่ 3 มาจํานวน 30 คน เพ่ือใชเปนกลุม
ตัวอยางในการทดลองครั้งที่ 3   
 
2.   เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 
 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา  ประกอบดวย 
   2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยสรางจากโปรแกรม  ดวยโปรแกรม Director 
version 8.5   เรื่องวงจรไฟฟา กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  
ซ่ึงมีขอบเขตเนื้อหา  4  ตอน  ประกอบดวย 

    ตอนที่ 1  อุปกรณไฟฟา 
  ตอนที่ 2  วงจรไฟฟาเบื้องตน 

      ตอนที่ 3  ประโยชนของไฟฟา 
 ตอนที่ 4  วธิีใชไฟฟาอยางประหยัด 

 2.2  แบบทดสอบหลังเรียน 
 2.3  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียโดยผูเชีย่วชาญ 
 
3.   การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
  
 วิธีดําเนินการสรางเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา  ไดดําเนินการตามลําดับขั้นตอน  
ดังน้ี 
 3.1  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองวงจรไฟฟา  ผูวิจัยไดดําเนินการ
สรางโดย 
   3.1.1 ศึกษาหลักสูตรและวิเคราะหหลักสูตร  รวมทั้งคูมือการสอนกลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตร  เรื่องวงจรไฟฟา ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 
กระทรวงศึกษาธิการ 

3.1.2 วิเคราะหเน้ือหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
       3.1.3  จัดแบงเนื้อหาออกเปน 4 ตอน เน้ือหา 4 ตอน ประกอบดวย 

               ตอนที่ 1 อุปกรณไฟฟา 
           ตอนที่ 2 วงจรไฟฟาเบื้องตน 

               ตอนที่ 3 ประโยชนของไฟฟา 
               ตอนที่ 4 วิธใีชไฟฟาอยางประหยัด 
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  3.1.4 ศึกษาวิธีการสรางงานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และงานวิจัยที่
เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
              3.1.5 พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องวงจรไฟฟา โดยใชโปรแกรม 
Director  version 8.5  โดยมีขั้นตอนดังน้ี 
            3.1.5.1 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและวางแนวทางใน    
การนําเสนอ  โดยเขียนบทภาพ  (Story board) และเขียนแผนภูมิสายงาน (Flowchart) แลว
นําไปเสนอผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีตรวจสอบความถูกตอง
ทางดานเนื้อหาและความเปนไปไดของโปรแกรม 
              3.1.5.2 รวบรวมสื่อตางๆ ที่จะใชในการสรางบทเรียนไมวาจะเปนตัวอักษร  
แหลงภาพและแหลงเสียง 
              3.1.5.3 ขั้นแปลงสื่อตางๆ ใหอยูในรูปของไฟล .BMP .JPG และแตงภาพ
โดยใชโปรแกรม Adobe photoshop 7 และ Adobe Imagestyler 1.0 
               3.1.5.4 ขั้นสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย โดยสรางจากโปรแกรม  
Director version 8.5 ซ่ึงเปนโปรแกรม Authoring System ที่มีความสามารถในการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียไดเปนอยางดี 
 3.1.5.5 นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่องวงจรไฟฟา ที่สรางเสร็จ
แลวเสนอตออาจารยที่ปรึกษา  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีตรวจสอบ 
คุณภาพ 
               3.1.5.6 ทําการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามคําแนะนํา
ของอาจารยที่ปรึกษาละผูเชี่ยวชาญ 
 
    3.2 การสรางแบบฝกหัดระหวางเรียน 
   3.2.1 ศึกษาหลักสูตรและคูมือการสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เรื่อง
วงจรไฟฟา ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 กระทรวงศึกษาธิการ 
  3.2.2 วิเคราะหเน้ือหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม กําหนดแบบทดสอบวัดผล
การเรียนรูใหครอบคลุมเน้ือหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 3.3.3  สรางแบบฝกหัดเปนแบบปรนยั  4 ตัวเลือก จํานวน 25 ขอ แบงออกเปน  
4 ตอน ดังน้ี 

              ตอนที่ 1 อุปกรณไฟฟา  จํานวน  10 ขอ 
          ตอนที่ 2 วงจรไฟฟาเบื้องตน  จํานวน  5 ขอ 

              ตอนที่ 3 ประโยชนของไฟฟา  จํานวน  5 ขอ 
              ตอนที่ 4 วิธใีชไฟฟาอยางประหยัด  จํานวน  5 ขอ 

ทั้ง 4 ตอน มีแบบฝกหัดรวมทั้งสิ้น  25  ขอ 
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 3.3.4 นําแบบฝกหัดไปใหอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน         
3 ทานตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไข  
 

3.3 การสรางแบบทดสอบหลังเรียน 
  3.3.1 ศึกษาหลักสูตรและคูมือการสอนกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร    เรื่อง
วงจรไฟฟา ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช  2544 กระทรวงศึกษาธิการ 
  3.3.2 วิเคราะหเน้ือหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม กําหนดแบบทดสอบวัดผล
การเรียนรูใหครอบคลุมเน้ือหาและจุดประสงคเชิงพฤตกิรรม 
 3.3.3 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ 
                 3.3.4 สรางแบบทดสอบเปนแบบปรนยั 4 ตัวเลือก จํานวน 100 ขอ โดยสรางตาม 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไว 
 3.3.5 นําแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน  3 ทาน ตรวจสอบวา 
แบบทดสอบแตละขอตรงตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดหรือไม  
 3.3.6  นําแบบทดสอบทีต่รวจสอบและปรับปรุงแกไขแลว นําไปทดลองใชสอบกับ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548  โรงเรียนประชาราษฎรบําเพญ็ 
เขตหวยขวาง  กรุงเทพมหานคร สังกัดกรุงเทพมหานคร จํานวน 50 คน เพ่ือนํามาคํานวณคา
ทางสถิต ิ
 3.3.7 นําผลการทดสอบมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
เปนรายขอ (ลวน สายยศและอังคนา สายยศ. 2536 : 179 – 181) โดยเลือกขอสอบที่มีคาความ
ยากงายระหวาง .20 – .80 และคาอํานาจจําแนกตั้งแต .20 ขึ้นไป ไดจํานวนขอสอบตอนที่1 
เรื่องอุปกรณไฟฟา จํานวน 10 ขอ ตอนที่ 2 เร่ืองวงจรไฟฟาเบื้องตน จํานวน 5 ขอ ตอนที่ 3 
เรื่องประโยชนของไฟฟา  จํานวน 5 ขอ  และตอนที่ 4 เร่ืองวิธีใชไฟฟาอยางประหยัด  จํานวน 
5 ขอ รวมทั้งสิ้น 25 ขอ มีคาความยากงาย  0.30 – 0.77  และคาอํานาจจําแนก 0.23 – 0.68 
                 3.3.8 นําแบบทดสอบที่คดัเลือกไวจํานวน 25 ขอ มาทดลองกับนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปที ่6 จํานวน 50 คน แตเปนคนละกลุมกับที่ทดลองในขอ 3.3.6 เพ่ือมาหาคาความ
เชื่อม่ัน โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร  ริชารดสัน (Kuder Richardson) (พวงรตัน ทวีรัตน. 2531 
:131) ซ่ึงไดคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.83 และนําไปใชเปนแบบทดสอบหลังเรียนในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 
 

3.4 การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึน้สําหรับ

ผูเชี่ยวชาญใชเปนเกณฑในการประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องวงจรไฟฟา  มีขั้น 
ตอนในการทาํดังน้ี 
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     3.4.1 ทําการวิเคราะหเน้ือหาและจุดประสงคการเรียนรู  เพ่ือสรางแบบประเมินให
มีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการประเมิน 
     3.4.2 ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินจากเอกสารงานวิจัยตางๆ 
     3.4.3 สรางแบบประเมินใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการ
ประเมินโดยใชแบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้น  ซ่ึงกําหนดคาระดับ
ความคิดเห็นออกเปน  5  ระดับ  ดังน้ี 
         ระดับ  5  หมายถึง   มีคุณภาพดีมาก 
         ระดับ  4  หมายถึง  มีคุณภาพดี 
         ระดับ  3  หมายถึง   มีคุณภาพพอใช 
         ระดับ  2  หมายถึง  มีคุณภาพตองปรับปรุง 
         ระดับ  1  หมายถึง  มีคุณภาพใชไมได 
และผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากผูเชี่ยวชาญมีเกณฑการแปล
ความหมาย ดังน้ี 
         คะแนนเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 
         คะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง  มีคุณภาพดี 
         คะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง   มีคุณภาพพอใช 
         คะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง  มีคุณภาพตองปรับปรุง 
         คะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง  มีคุณภาพใชไมได 
    ผูวิจัยตั้งเกณฑจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจาก
ผูเชี่ยวชาญ  คือ  ตองมีคาตั้งแต  3.51  ขึ้นไป  จึงจะถือไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
คุณภาพในระดับดีถึงดีมาก 
     3.4.4 นําแบบประเมินที่ผูวิจัยสรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบ
ความถูกตองแลวนํามาปรับปรุงแกไข 
     3.4.5 นําแบบประเมินที่ผานการปรับปรุงแกไขแลว ไปใชในการประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องวงจรไฟฟา ตอไป 
 
 
4.   การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 
   4.1 การทดลองครั้งที่ 1  เปนการทดลอง  1 : 1 กับกลุมตวัอยางจํานวน  3  คน  โดย
ใหนักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  1 คน ตอ 1 เครื่อง ทดลองใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีส่รางขึ้น เพ่ือหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา  
ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษร  และรูปภาพ  ตลอดจน
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ความสอดคลองกับสภาพการจัดการเรียนการสอนจริง โดยที่ผูวิจัยใชวธิีการสังเกตปฏิกิริยา
ระหวางเรียน การซักถามปญหา  เพ่ือนําขอมูลไปปรบัปรุงแกไข 
   4.2 การทดลองครั้งที่ 2 ในการทดลองครัง้น้ีเปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง 15 
คน ผูเรียนจะศึกษาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีไ่ดปรับปรุงแกไขแลว โดยใหผูเรียนศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง ผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรยีน
หลังจากที่เรียนจบเน้ือหาแตละตอน และเม่ือเรียนจบเน้ือหาทุกตอนแลวผูเรยีนจะตองทําแบบ 
ทดสอบหลังเรียนทันที ทําเชนนี้จนครบทั้ง 4 ตอน จากนั้นจึงนําผลคะแนนจากการทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนและคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนที่ได ไปวิเคราะหแนวโนมเพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยทําการสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูล
ปญหาขอบกพรองตางๆ มาทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความ
เหมาะสมยิ่งขึน้  เพ่ือเตรียมทดลองครั้งตอไป 
   4.3  การทดลองครั้งที่ 3  ทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพ่ือหาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑที่ตั้งไวคือ 85/85  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการแกไข
ปรับปรุงในครั้งที่ 2  มาใหผูเรียนเรียน โดยผูเรียนจะเร่ิมเรียนเน้ือหาในตอนที่ผูเรียนตองการ 
ในขณะที่เรียนเนื้อหาในแตละตอนอยูน้ัน ผูเรียนจะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย 
เชนเดียวกับการทดลองครั้งที่ 2 เม่ือเรียนเน้ือหาในแตละตอนจบ ใหทําแบบทดสอบหลังเรียน
ทันที  ทําเชนน้ีจนครบทั้ง 4 ตอน จากนั้นจึงนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาวิเคราะหโดยใชสูตร E1/E2 เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ  85/85 
 
5.  สถิติที่ใชในการศึกษาคนควา 

   5.1 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบหลังเรียนโดยใช 
  5.1.1  หาคาระดับความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ 

โดยใชสูตรสัดสวน   
                5.1.2  หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยคํานวณจากสูตร KR–20 ของ 
คูเดอร ริชารดสัน (พวงรัตน ทวีรัตน. 2531 : 131) 
 5.2 ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ 
E1/E2 ตามเกณฑมาตรฐาน 85/85 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528 : 295)  
 5.3 ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชแบบประเมินคุณภาพ             
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชคาสถิติพ้ืนฐาน ไดแก คาคะแนนเฉลี่ย (พวงรัตน              
ทวีรัตน. 2531 : 145) 



บทที่ 1 
บทที ่4 

ผลการศึกษาคนควา 
 
 การศึกษาคนควาครั้งน้ีเพ่ือพัฒนาหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
วงจรไฟฟา กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 ซ่ึงผูวิจัยไดสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียน้ี โดยใชโปรแกรม Director version 8.5  ซ่ึงบรรจุอยูในแผนซีดี 
บทเรียนมีความจุขนาด 455 เมกกะไบต 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเรื่อง เรื่องวงจรไฟฟา ประกอบดวยเนื้อหาแบงออกเปน 
4 ตอน ดังน้ี 

ตอนที่ 1 อุปกรณไฟฟา 
ตอนที่ 2 วงจรไฟฟาเบื้องตน 

          ตอนที่ 3 ประโยชนของไฟฟา 
          ตอนที่ 4 วิธใีชไฟฟาอยางประหยัด 
 บทเรียนมีลักษณะเปนบทเรียนแบบสอนเนื้อหาแบบเสนตรง ผูเรียนสามารถเลือกเรียน
ไดตามความสามารถและความรูพ้ืนฐานของตนเองที่มีอยู ลักษณะบทเรียนจะประกอบดวย         
ชื่อบทเรียน เมนูหลัก เมนูยอย จุดประสงคการเรียนรู คําแนะนํา เน้ือหาของบทเรียน 
แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนพรอมเฉลย โดยโครงสรางของบทเรียนจะ
ครอบคลุมคณุสมบัติทางดานมัลติมีเดีย ทั้งทางดานภาพและเสียง และผูเรยีนสามารถตรวจสอบ
ผลการเรียนรูไดทันท ี
 ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่องวงจรไฟฟา 
กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 ดังน้ีคือ 
 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เรื่องวงจรไฟฟา ใหผูเชี่ยวชาญ 6 ทาน 
ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา ไดผล
ตามตาราง 1 และตาราง 2 ดังน้ี 
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ตาราง 1 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 
เรื่องที่ประเมิน คาเฉลีย่ ระดับของคุณภาพ 

1. เน้ือหาสอดคลองกับจดุประสงค 
   1.1 ความเหมาะสมกับจุดประสงค 
   1.2 การเสนอเนื้อหาตรงตามจุดประสงค 

4.33 
4.33 
4.33 

ดี 
ดี 
ดี 

2. เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง 
    2.1 การเสนอเนื้อหามีเอกภาพ (Unity) 
    2.2 ความชัดเจนของการนําเสนอ 
    2.3 ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา 
    2.4 ความนาสนใจของเนื้อหา 
   2.5 เน้ือหามีความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 
    2.6 การใชภาพประกอบเหมาะสมสอดคลอง 
    2.7 ปริมาณเนื้อหาในแตละจอภาพ 
   2.8 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 

4.17 
4.00 
4.00 
4.33 
4.33 
4.33 
4.00 
4.00 
4.33 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

3. เน้ือหาครอบคลุมจุดประสงค 
   3.1 ความสอดคลองกับจุดประสงค  
  3.2  การโตตอบของแบบฝกหัด 
   3.3 ความชดัเจนของขอคําถาม 
   3.4 วธิีการรายงานคะแนนในแตละขอของแบบฝกหัด 
   3.5 วธิีการรายงานคะแนนในแตละขอของแบบทดสอบ 

4.20 
4.33 
4.33 
4.33 
4.00 
4.00 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

เฉลี่ยโดยรวม 4.23 ดี 
 
 จากตาราง1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่องวงจรไฟฟา 
จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวม
และในรายดานมีคุณภาพอยูในระดับดี และมีคุณภาพระดับดีในทุกรายการประเมนิ 
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ตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลย ี
 

เรื่องที่ประเมิน คาเฉลีย่ ระดับของคุณภาพ 
1. ดานภาพ ตัวอักษร และเสียง 
   1.1 ความเหมาะสมของภาพในการสือ่ความหมาย 
   1.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 
   1.3 การเราความสนใจดวยเสียงประกอบบทเรียน 
   1.4 ความชดัเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรยีน 
   1.5 ความกลมกลืนของภาพและเสียงทีใ่ชประกอบ 
        บทเรียน 

4.20 
4.00 
4.33 
4.00 
4.33 
4.33 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

2. ดานการออกแบบหนาจอ 
    2.1 รูปแบบของตวัอักษรที่ใชอานไดงาย 
    2.2 ขนาดของตัวอักษรในการนําเสนอเหมาะสม 
    2.3 ความชัดเจนของการใชสีของตัวอักษร 
    2.4  ความชัดเจนของตวัอักษรบนพื้นสีตางๆ 
    2.5 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลังของบทเรียน 

4.33 
4.00 
4.67 
4.00 
4.33 
4.67 

ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
3. ดานการนําเสนอบทเรยีน 
    3.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 
    3.2 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 
    3.3 ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ 
    3.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 
    3.5 ความตอเน่ืองในการนําเสนอเนื้อหา 

4.20 
4.00 
4.67 
4.00 
4.33 
4.00 

ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดี 
ดี 
ดี 

4. ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
   4.1 ความชดัเจนของคําสั่ง 
   4.2 วธิีการสรุปผลคะแนนรวมทายแบบทดสอบ 
   4.3 ความนาสนใจเกี่ยวกบัการโตตอบแบบทดสอบโดย 
        ใชเมาสคลิก 

4.00 
4.00 
4.00 
4.00 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

เฉลี่ยโดยรวม 4.18 ดี 

 
จากตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่องวงจรไฟฟา  จาก

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลย ี ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา คุณภาพของบทเรียนโดยรวมและราย
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ดานอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพของแตละรายการประเมินสวนใหญอยูในระดับดี ยกเวนขนาด
ของตัวอักษรในการนําเสนอเหมาะสม ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลังของบทเรียน และความ
เหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรยีนอยูในระดับดีมาก 
 
ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถติิเพ่ือหาประสทิธิภาพของบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ 85/85 และสรุปผลการศึกษาคนควาไดดังน้ี 
 1. ผลการทดลองครั้งที ่1 เปนการทดลองกับกลุมตวัอยางจํานวน 3 คน ซ่ึงเปนนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที ่ 6 โรงเรียนประชาราษฎรบําเพ็ญ ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โดย
ใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องวงจรไฟฟา 1 คนตอ 1 เครื่อง การทดลอง
ครั้งน้ีเปนการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานตางๆ โดยใช
จากการสังเกตและจดบันทกึ เชน ความถูกตองของเนือ้หา ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา 
ความชัดเจนของตัวอักษรและรูปภาพ ความสอดคลองของเนื้อหากับรูปภาพ ความชัดเจนของ
ภาษาและเสียงบรรยาย ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง 
 ผลการหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย พบวา ผูเรียนมีความสนใจ
และกระตือรือรนในการเรียนเปนอยางดี ในสวนของเนื้อหาผูเรียนมีความพึงพอใจและมีความ
สนใจในการเรยีนรู ในสวนของแบบฝกหัดผูเรียนรูสึกพอใจที่ไดโตตอบกับบทเรยีนและรูสึกยนิดี 
ชื่นชมเม่ือตอบคําถามนั้นถกูตองผูเรียนมีความสนใจรูปภาพที่เคลื่อนไหว และภาพประกอบซึ่ง
เปนสิ่งชวยจูงใจใหนักเรียนกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียนนี้มากขึ้น จากการสัมภาษณพบวา 
ผูเรียนพอใจกบับทเรียน  และเห็นวาบทเรียนทีค่อมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้นสามารถ
ชวยใหเขาใจในเนื้อหาเรื่องวงจรไฟฟาไดเปนอยางดี จากการทดลองครั้งที่ 1 พบขอบกพรอง 
ดังน้ี 

(1) ภาพในตอนที่ 1 เรื่องอุปกรณไฟฟา เน้ือหาเรื่องสายไฟ  ตรงที่กลาววา ขดีความ 
สามารถของสายไฟมักจะเขยีนบอกไวที่ตวัสายเปนระยะ ๆ เชน 250 V 10 A ภาพประกอบทีใ่ช
ในบทเรียนยังไมตรงกับความหมาย  ผูวิจัยไดดําเนนิการแกไขโดยเปลี่ยนภาพใหมใหตรงกับ
เน้ือหามากขึ้น 

(2) ตวัอักษรในตอนที่ 2 เรื่องวงจรไฟฟาเบื้องตนสีไมคอยชัดเจน เน่ืองจากพื้นเปนสี
ขาวแตตวัอักษรเปนสเีทา ผูวิจัยจึงไดทําการเปลีย่นสีตัวอักษรเปนสีแดง จึงทําใหตวัอักษรอาน
ไดชัดเจนยิ่งขึน้ 

(3) เครื่องคอมพิวเตอรทํางานชา มีจํานวน 2 เครื่อง ผูวิจัยไดดําเนินการแกไขโดยชี้แจง
ใหผูเรียนเขาใจวาปญหาไมไดเกิดจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตอยางใด แตเปนเพราะ
ประสิทธิภาพของเครื่องคอมพิวเตอรยังไมดีเทาที่ควร และไดเปลี่ยนเครื่องคอมพิวเตอรที่เตรียม
สํารองไวใหใหม 
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2. ผลการทดลองครั้งที ่2 ในการทดลองครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพ 
เบื้องตนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่องวงจรไฟฟาโดยนําสื่อที่ไดรับการปรับปรงุแลว
จากการทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองกบักลุมตวัอยางนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 6 โรงเรียน
ประชาราษฎรบําเพ็ญ ในภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 15 คน โดยใหศึกษาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย และทําการตรวจสอบแนวโนมของประสิทธภิาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใหกลุมตัวอยางทําแบบฝกหัดและแบบ ทดสอบวัดผลการเรียนรูแลว
นําผลมาวิเคราะห เพ่ือหาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 85/85 กอนนําไปทดลอง
ในครั้งที ่ 3 ซ่ึงปรากฏผลการทดลองในขั้นน้ีไดแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียมีคา  89.07/91.47  ดังตารางที่ 3 
 
ตาราง 3 แสดงผลการหาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียนในการทดลอง 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ เน้ือหา 
จํานวนขอ M E1 จํานวนขอ M E2 ( E1/ E2) 

ตอนที่ 1 10 8.87 88.67 10 9.13 91.33 88.67/91.33 
ตอนที่ 2 5 4.47 89.33 5 4.60 92.00 89.33/92.00 
ตอนที่ 3 5 4.40 88.00 5 4.47 89.33 88.00/89.33 
ตอนที่ 4 5 4.53 90.67 5 4.67 93.33 90.67/93.33 
รวม 25 22.27 89.07 25 22.87 91.47 89.07/91.47 

 
จากตาราง 3 แสดงวาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่องวงจรไฟฟา โดยรวมมีแนวโนมของประสิทธิภาพ 89.07/91.47 โดยตอนที่ 1 = 88.67/91.33 
ตอนที่ 2 = 89.33/92.00  ตอนที่ 3  = 88.00/89.33  และตอนที่ 4  = 90.67/93.33  ซ่ึงเปนไป
ตามเกณฑทีก่ําหนดไว แตผูวิจัยไดพบขอบกพรองและปญหาตางๆ ของบทเรียนในขณะทดลอง 
ผูวิจัยจึงไดรวบรวมสิ่งทีต่องปรับปรุงแกไข มีดังน้ี 

1. เครื่องคอมพิวเตอรชา ผูวิจัยไดดําเนินการแกไขเชนเดียวกับปญหาที่เกิดขึ้นในการ
ทดลองครั้งที่ 2 โดยชี้แจงใหผูเรียนเขาใจวาปญหาไมไดเกิดจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แตอยางใด แตเปนเพราะประสิทธิภาพของเครื่องคอมพิวเตอรยังไมดีเทาที่ควร และไดเปลีย่น
เครื่องคอมพิวเตอรที่เตรียมสํารองไวใหใหม 
          2. ปรับปรุงเสียงบรรยายใหตรงกับตัวอักษรที่เขียนบรรยายไวในเรื่องการใชอุปกรณ
ไฟฟาอยางประหยัด ตรงที่กลาววา  อุปกรณไฟฟาบางชนิด  เชน  โทรทัศน พัดลม เม่ือเลิกใช
ควรถอดปลั๊กออก เพ่ือปองกันไมใหไฟตกคางอยูในเครื่อง 
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ผลการทดลองครั้งที่ 3 มีจุดมุงหมายเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยในการทดลองครั้งน้ีผูวิจัยไดปรับปรุงขอบกพรองที่พบในครั้งที ่ 2 แลวไปทดลอง
กับกลุมตัวอยาง โดยทดลองกับนักเรียนระดับประถมศกึษาปที่ 6 โรงเรียนประชาราษฎรบําเพญ็ 
ในภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 30 คน ใหกลุมตวัอยางเรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องวงจรไฟฟา ตอจากนั้นจึงดําเนนิการทดสอบเหมือนการทดลองครัง้
ที่ 2 แลวนําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหเพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด ดังตาราง 4 
 
ตาราง 4 แสดงผลการหาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียนในการทดลอง 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ เน้ือหา 
จํานวนขอ คาเฉลีย่ E1 จํานวนขอ คาเฉลีย่ E2 ( E1/ E2) 

ตอนที่ 1 10 9.13 91.33 10 9.17 91.67 91.33/91.67 
ตอนที่ 2 5 4.63 92.67 5 4.67 93.33 92.67/93.33 
ตอนที่ 3 5 4.57 91.33 5 4.63 92.67 91.33/92.67 
ตอนที่ 4 5 4.47 89.33 5 4.57 91.33 89.33/91.33 
รวม 25 22.67 90.67 25 23.03 92.13 90.67/92.13 

 
 จากตาราง 4 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เรื่องวงจรไฟฟา  
โดยรวม 90.67/92.13  โดยตอนที่ 1  =  91.33/91.67 ตอนที่ 2  = 92.67/93.33  ตอนที่ 3  =  
91.33/92.67 และตอนที่ 4 = 89.33/91.33 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85 จึงสรุป
ไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องวงจรไฟฟา มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่
กําหนด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที ่5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การศึกษาคนควาในครั้งน้ีเปนการพัฒนาและหาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเรื่องวงจรไฟฟา กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร ระดับชวงชั้นที ่2  โดยมุงพัฒนาสื่อ
และหาประสทิธิภาพของบทเรียน ซ่ึงสามารถสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะดังน้ี 
 
ความมุงหมายของการศกึษาคนควา 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรแบบมัลติมีเดีย เรื่องวงจรไฟฟา กลุมสาระการเรยีนรู
วิทยาศาสตร  ระดับชวงชั้นที่ 2 ใหไดตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคัญของการศึกษาคนควา 

1. ไดรับบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลตมีิเดีย  เรื่องวงจรไฟฟา กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร ระดับชวงชั้นที่ 2 ที่มีประสทิธิภาพ 

2. เพ่ือเปนแนวทางสําหรบัพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในรายเนื้อหาอ่ืนๆ 
ตอไป 

3. เพ่ือเปนแนวทางในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในทางการศึกษา 
 
ขอบเขตของการศึกษาคนควา 

1. ประชากรทีใ่ชในการศึกษาคนควา 
   ประชากรทีใ่ชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนประชา 

ราษฎรบําเพญ็ ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2548  จํานวน 194 คน  
2. กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา 
   กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนโรงเรียนประชาราษฎร

บําเพ็ญ ที่กําลังศึกษาในภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 48 คน ไดมาโดยวิธีการสุม
แบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)) เพ่ือใชเปนกลุมตวัอยางในการวิจัยครั้งน้ี 
โดยแบงกลุมตัวอยางในการทดลองดังตอไปน้ี 

การทดลองครัง้ที่ 1  ใชกลุมตัวอยางจํานวน   3  คน 
การทดลองครัง้ที่ 2  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  15  คน 
การทดลองครัง้ที่ 3  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  30  คน 
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เน้ือหาที่ใชในการศึกษาคนควา 
เน้ือหาวิชาทีใ่ชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องวงจรไฟฟา กลุมสาระ

การเรียนรูวทิยาศาสตร ระดับชวงชัน้ที ่2 เปนสวนหนึง่ของวิชาวิทยาศาสตร ในระดับชั้นประถม 
ศึกษาปที ่6 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2544  ซ่ึงมีขอบเขตเนื้อหาโดยแบง 
เปน 4 ตอน ดังน้ี 

ตอนที่ 1 อุปกรณไฟฟา 
ตอนที่ 2 วงจรไฟฟาเบื้องตน 

          ตอนที่ 3 ประโยชนของไฟฟา 
          ตอนที่ 4 วิธใีชไฟฟาอยางประหยัด 
 
เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องวงจรไฟฟา  
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

 
วิธีดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพ 
 วิธีดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยได
แบงการดําเนินการทดลองออกเปน 3 ขั้นตอนตามลําดับ ดังน้ี 
    1. การทดลองครั้งที่ 1  เปนการทดลอง 1 : 1 กับกลุมตวัอยางจํานวน 3 คน โดยให
นักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง ทดลองใชบทเรยีน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีส่รางขึ้น เพ่ือหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา  
ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของภาษา ตัวอักษร และรปูภาพ ตลอดจน
ความสอดคลองกับสภาพการจัดการเรียนการสอนจริง โดยที่ผูวิจัยใชวธิีการสังเกตปฏิกิริยา
ระหวางเรียน การซักถามปญหา เพ่ือนําขอมูลไปปรบัปรุงแกไข 
    2. การทดลองครั้งที่ 2 ในครั้งน้ีเปนการทดลองกับกลุมตวัอยาง 15 คน ผูเรียนจะได
ศึกษาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีไ่ดปรับปรุงแกไขแลว โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรยีน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1  เครื่อง โดยผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนหลังจาก
ที่เรียนจบเน้ือหาแตละตอน และเม่ือเรียนจบเน้ือหาทุกตอนแลวผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบ
หลังเรียนทันที จากนั้นนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดและแบบ ทดสอบหลังเรียนที่ไดไป
วิเคราะหแนวโนมประสิทธภิาพของบทเรียนมัลติมีเดีย  ผูวิจัยทําการสังเกตและเกบ็รวบรวม
ขอมูลปญหาขอบกพรองตางๆ มาทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมี
ความเหมาะสมยิ่งขึ้น  เพ่ือเตรียมทดลองครั้งตอไป 
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   3. การทดลองครั้งที่ 3   ทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศกึษา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 1 คน ตอ 1 เครือ่ง  เพ่ือหาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑที่ตั้งไวคือ 85/85  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีไ่ดรับการแกไข
ปรับปรุงในครัง้ที่ 2  มาใหผูเรียนเรียน โดยผูเรียนจะเริ่มเรียนเน้ือหาในตอนที่ผูเรียนตองการ 
ในขณะที่เรียนเน้ือหาในแตละตอนอยูน้ัน ผูเรียนจะทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย
เชนเดียวกับการทดลองครั้งที่ 2 เม่ือเรียนเน้ือหาในแตละตอนจบ ใหทําแบบทดสอบหลังเรียน
ทันที  ทําเชนนี้จนครบทั้ง 4 ตอน จากนั้นจึงนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาวิเคราะหโดยใชสตูร E1/E2 เพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ  85/85 
 
สรุปผลการศึกษาคนควา 
 บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย เรื่องวงจรไฟฟา กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  
ระดับชวงชั้นที่ 2  ที่สรางขึน้มีคุณภาพอยูในระดับดี และประสิทธิภาพ  90.67/92.13 
 
อภิปรายผล 
 ในการศึกษาคนควาครั้งน้ีเปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเรื่องวงจรไฟฟา 
กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร ระดับชวงชั้นที ่ 2 ที่สรางขึ้น มีประสิทธิภาพ 90.67/92.13     
ซ่ึงเปนไปตามเกณฑกําหนด (85/85) สามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 
    1. การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 อาจ   
เปนผลสบืเนือ่งมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไดพัฒนาอยางเปนระบบ ตั้งแต
กําหนดจุดมุงหมาย การศกึษาวเิคราะหเน้ือหา การวางแผนการดําเนินการพัฒนา การพัฒนา
จนถึงการทดลอง อีกทั้งผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาและผูเชีย่วชาญ
ทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา มีการดําเนินการทดลองตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา การ
ออกแบบบทเรียนที่นําเทคโนโลยีมาผสมผสานทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลือ่นไหว เสียง ซ่ึงสอดคลอง
กับงานวิจัยของ จิรวรรณ สุวรรณเนตร (2543: 52) ทําการวิจัยพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ืองจังหวัดสมุทรสงคราม กลุมตวัอยางเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3  
โรงเรียนเทศบาลวัดประทมุคณาวาส  ซ่ึงเปนโรงเรียนขยายโอกาสทางการศึกษาแหงหน่ึงในเขต
เทศบาลเมืองสมุทรสงคราม ซ่ึงผลการศกึษาคนควาปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพ   94.33/92.00 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว ผลการศึกษาคนควาของ สุกรี ยีดิน (2544 
: 48) ที่พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องความรูเบือ้งตนเกี่ยวกบัการออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพ สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบวา บทเรียนมีประสทิธิภาพ เทากับ 86.11/85.66 
สูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 85/85   
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 2. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรยีนใหความสนใจกับการเรยีนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย มีความกระตือรือรนและมีความตั้งใจเรียนเปนอยางดี ผูเรียน
รูสึกชื่นชอบกบัการโตตอบและการควบคมุบทเรียนดวยตนเอง สามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกบั
ผูเรียน มีการเสริมแรงผูเรยีนทันท ี จึงสงผลใหผูเรยีนเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็ว และยังมี
ความภาคภูมิใจในความสามารถของตนเองอีกดวย ซ่ึงสอดคลองกับคํากลาวของ กิดานันท  มลิ
ทอง (2535 : 118)  บทเรียนคอมพิวเตอรจะชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน 
เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่มีทัง้ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย มี
การเสริมแรงและใหขอมูลยอนกลับแกผูเรียนทันท ี 
 3. จากการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครัง้ที่ 2 
บทเรียนมีแนวโนมของประสิทธิภาพ 89.07/91.47 และการหาแนวโนมของประสิทธภิาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียครั้งที ่ 3 บทเรยีนมีแนวโนมของประสิทธิภาพ 90.67/92.13 ซ่ึง
เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว เน่ืองจากผูวิจัยไดจัดทําบทเรียนเพื่อใหนักเรียนไดเรียนรูดวย
ตัวเอง จูงใจผูเรียนในทุกๆกิจกรรมการเรียน ซ่ึงจะทําใหผูเรยีนสนใจเรียนดวยความอยากรู
อยากเห็นเพ่ืองายตอการเรยีนรูของผูเรียน นอกจากนี้    ผูวจัิยยังปรับปรงุบทเรียนและหา
ขอบกพรองและปญหาตางๆของบทเรียนในขณะทดลอง ซ่ึงไดแกการปรับปรุงส ี ตวัอักษรใน
บทเรียนเพ่ือใหชัดเจนและอานงายขึ้น การปรับปรุงภาพประกอบบทเรียนใหสอดคลองกับ
เน้ือหามากขึ้น การปรับปรุงเนื้อหาและเสียงบรรยายใหกระชับขึ้น  
 4. จากการสัมภาษณและสงัเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรยีนมีพ้ืนฐานการใช
คอมพิวเตอรอยูแลว จึงชวยใหผูเรียนสามารถเรียนบทเรียนไปไดรวดเร็วมากยิ่งขึ้น เน่ืองจาก
การเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ี ผูเรียนจะตองใชทักษะทางคอมพิวเตอรในดานตางๆ 
เชน การใชเมาส การใสแผนซีดี การเขาโปรแกรมและออกจากโปรแกรม  
 จึงสรุปไดวา บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่งวงจรไฟฟา กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร ระดับชวงชัน้ที่ 2 ที่ผูวจัิยพัฒนาขึ้นในครั้งน้ีมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่
กําหนด สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
 
ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องวงจรไฟฟา กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร ระดับชวงชั้นที่ 2 ตามที่เสนอไปแลวขางตน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 

1. เครื่องมือที่ใชในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จําเปนตองอาศยัเครื่อง
คอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพในการทํางานสูงโดยเฉพาะความเรว็ในการประมวลผล ซ่ึงจะมีผล
อยางยิ่งในกรณีที่มีการใชภาพแอนนิเมชั่น หรือวีดิทัศน นอกจากนี้ควรจะศกึษาโปรแกรม
ประยุกตใหมๆ  ที่สามารถนํามาใชประกอบกับโปรแกรมนิพนธบทเรียน 
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 2. ในการผลติบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   มีความเกี่ยวของโดยตรงกับความ 
สามารถและทกัษะในการใชคอมพิวเตอร เพ่ือใหเกิดความรวดเร็วในการเรียนรู จึงควรที่จะมีการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถานศึกษาใหมากขึ้น  เพ่ือทางเลือกที่ดีใหแกผูเรียนที่
ตองการเรียนรูดวยตนเอง ซ่ึงจะสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรยีน 
 3. ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยตองมีความรูในดานเทคนิคการ
ออกแบบ  ดานกราฟก และเทคนิคการผลิตดานภาพและเสยีง ควรมีความสามารถทางดานการ
ผลิตบทเรียนและจัดลําดับขั้นตอนการเรยีนรูใหเหมาะสม ซ่ึงจะทําใหผูพัฒนาสามารถพัฒนา
บทเรียนไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 4. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน ผูวิจัยควรจะศึกษาโปรแกรมสําหรับ
สรางบทเรียนมาเปนอยางดี เพราะปจจุบันโปรแกรมสรางบทเรียนนั้นมีจํานวนมากแตละ
โปรแกรมจะมีขอจํากัดที่แตกตางกันไป 
 5. บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องวงจรไฟฟา ไดพัฒนาขึ้นตามคุณลักษณะของ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ เปนบทเรยีนที่รวบรวมเอาเนื้อหา ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
เสียงเขาดวยกัน มีการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดทัง้ทางตา และหู 
จึงชวยใหผูเรยีนสามารถนาํไปศึกษาดวยตนเองได โดยใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรยีนได
ดวยตนเอง สามารถเรียนไปตามความสามารถของตนเองได 
 ขอเสนอแนะสาํหรับการศึกษาคนควา 

1. ควรมีการวจัิยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย วิชาอ่ืนๆ ตอไป 
 2. ควรมีการศกึษาคนควาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียกบัการเรียนการสอนในแบบอืน่ๆ 

3. ควรมีการพัฒนาบทบาทของผูสอน  โดยใหผูสอนเปนผูผลติบทเรียน  และแนะนํา
การเรียนแกผูเรียนโดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวย
ตนเองซึ่งจะทาํใหสอดคลองกับทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล 
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ภาคผนวก  ก 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  วงจรไฟฟา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  วงจรไฟฟา     
กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร    สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

 
 การพัฒนาและหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องวงจรไฟฟา    
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2  สรางขึ้นโดยโปรแกรม Director  
version 8.5 บรรจุไวในแผนซีดีรอม ขนาดความจุ 440 MB เม่ือใสแผนซีดีรอมเครื่องจะทํางาน
โดยอัตโนมัติ (Auto run) โดยจะเขาไปที่หนาของการแนะนาํโปรแกรม จุดประสงคการเรียนรู  
และเขาไปที่การลงทะเบียน (เพ่ือเก็บขอมูลไดวานักเรยีนชื่ออะไร) จากนั้นจะไปที่หนาเมนูหลกั  
ประกอบดวย 4 บทเรียน คือ ตอนที่ 1 เรื่องอุปกรณไฟฟา ตอนที่ 2 เรื่องวงจรไฟฟาเบื้องตน 
ตอนที่ 3 เรื่องประโยชนของกระแสไฟฟา และตอนที่ 4 เรื่องการใชไฟฟาอยางประหยัด โดยใน
บทเรียนแตละตอนจะประกอบไปดวย การนําเสนอเนื้อหา แบบฝกหัดและแบบทดสอบหลังเรียน 

   
ตัวอยางบทเรียน 
 เม่ือใสแผนซีดีรอม เครื่องจะทํางานโดยอัตโนมัติ (Auto  run) บทเรียนจะแสดงหนา
แนะนําชื่อของบทเรียน จุดประสงคการเรียนรู และหนาลงทะเบียน เม่ือทําการพิมพชื่อแลวให
คลิกที่ปุมตกลงจะพบหนาขอยินดีตอนรับ และเมนูไปยังบทเรียนเม่ือผูเรียนเรียนเน้ือหาที่เลือก
เรียน และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนจบแลว จะมีหนาเชิญชวนใหผูเรียนทําแบบทดสอบซึ่งจะมี
อยูทุกตอน เม่ือผูเรียนทําแบบทดสอบจบก็จะมีหนาสรุปคะแนนที่ผูเรียนตอบแบบทดสอบถกู 
และถามผูเรียนวาจะเรียนเร่ืองเดิมอีกครั้งหรือวาจะกลับหนาหลักเพื่อเลือกเรียนเร่ืองใหม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

           
           
           
           
           

        
 
 

           
           
           
           
           
           
           
           
         
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
           
           
           
           
           
           
           
    

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

     
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ข 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เร่ืองวงจรไฟฟา 

  
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

แบบทดสอบ  เร่ือง  ไฟฟา 
กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  ชั้นประถมศึกษาปที่  6 

โรงเรียนประชาราษฎรบําเพ็ญ  สํานักงานเขตหวยขวาง  กรุงเทพมหานคร 
…………………………………………………………….………………………………………… 
คําชี้แจง  แบบทดสอบนี้เปนแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ  
คําสั่ง  ใหนักเรียนกาเครื่องหมาย ×  ทับขอที่ถูกที่สดุ 
……………………………………………………….……………………………………………… 
1.   อุปกรณที่ทําหนาที่ตัดกระแสไฟ เม่ือเกิดไฟฟาลัดวงจร คือขอใด ? 

  ก.   ฟวส 
     ข.  สวิตช 

ค. ปลั๊ก 
     ง.  สะพานไฟ 
2.  อุปกรณใดที่ทําหนาที่ตัดตอวงจรไฟฟา ? 

ก.  ฟวส 
ข.  สวิตช 
ค.  สายไฟ 
ง.  หลอดไฟ 

3.  ฟวสจะตออยูในอุปกรณไฟฟาชนิดใด 
     ก.  ปลั๊กไฟฟา 

ข.  หลอดไฟฟา 
ค.  สะพานไฟ 
ง.  สวิตชไฟฟา 

4.  โลหะชนิดใดที่นํามาทําสายไฟฟาเพราะมีคุณภาพด ีราคาถูก 
     ก.  เงิน 
     ข.  ทองแดง 
     ค.  เหล็ก 
     ง.  อลูมิเนียม 
5.  ปจจุบันนยิมใชวัสดุใดมาทําเปนฉนวนหุมสายไฟฟา 
     ก.  ยาง 
     ข.  พี.วี.ซี 
     ค.  เซรามิค 
     ง.  พลาสติก 



 

6.  อุปกรณในขอใดที่ทําหนาที่ควบคุมการไหลของกระแสไฟฟาไปยังเครื่องใชไฟฟา 
     ก.  สายไฟฟา 
     ข.  ปลั๊กไฟฟา 
     ค.  หลอดไฟฟา 
     ง.  สวิตชไฟฟา 
7.  ตวัเลข 250 V 10 A ที่บอกไวที่ตวัสาย  หมายความวาอยางไร 
 ก.  ใชกับไฟฟาที่มีแรงดัน 250 โวลต กระแสไฟ 10 แอมแปร 
 ข.  ใชกับไฟฟาที่มีแรงดันไมเกิน 250  โวลต กระแสไฟไหลผานไดไมเกิน 10 แอมแปร  
     ค.  ใชกับไฟฟาที่มีแรงดัน 250 โวลต กระแสไฟไมนอยกวา  10  แอมแปร 
 ง.  ใชกับไฟฟาที่มีแรงดันไมนอยกวา 250  โวลต กระแสไฟไมนอยกวา 10 แอมแปร 
8.  ขอใดคือหนาที่ของฟวส 
 ก.  เปด - ปดวงจรไฟฟา 
 ข.  การเปนโลหะผสมระหวางตะกัว่กับดีบุก 
     ค.  ปองกันอันตรายเมื่อมีกระแสไฟฟาไหลมากเกินไป 
 ง.  ตัดตอวงจรไฟฟา 
9.  ขอใดไมใชขอควรคํานงึในการเลือกใชฟวส 
 ก.  ควรเลือกใชฟวสที่มีขนาดใหญ  ฟวสจะไดไมขาดบอย 
 ข.  หามนําวัสดุอ่ืน  เชนทองแดงมาใชแทนฟวส 
     ค.  เลือกใชฟวสใหถูกขนาดกับกระแสไฟที่ใช 
     ง.  ควรมีฟวสสํารองไวเสมอเพ่ือจะไดเปลี่ยนไดทนัทีที่ฟวสขาด 
10. ขอใดกลาวไมถูกตอง 
 ก.  สะพานไฟมีหนาที่ควบคุมกระแสไฟฟาที่จะไหลเขาบาน 
 ข.  ขณะที่ตอเติมหรือซอมแซมอุปกรณไฟฟาควรยกสะพานไฟลง 
 ค.  การติดตั้งสะพานไฟมักนิยมใชกับบานที่มีขนาดใหญเทานั้น 
 ง.  เม่ือตองทิ้งบานไปเปนเวลานานๆ ควรยกสะพานไฟลง     
11. ขอใดเปนแหลงกําเนิดของวงจรไฟฟาอยางงาย 

ก.  หลอดไฟ 
     ข.  เสนลวด 
     ค.  สายไฟ 
     ง.  ถานแบตเตอรี ่
 
 
 



 

12.  การปฏิบตัิตามขอใดเปนการทําใหเกดิวงจรปด 
 ก.  การปดสวิตชไฟฟา 
 ข.  การเปดสวิตชไฟฟา 
 ค.  นําโลหะวางพาดสะพานไฟทั้งสองเสน 
 ง.  นําพัดลมไปเสียบไวที่ปลั๊กแตไมเปดพัดลม 
13.  อุปกรณใดที่ทําหนาที่ตดัตอวงจรไฟฟา ? 
      ก.  สายไฟฟา 

ข. หลอดไฟฟา 
 ค.  ถานไฟฉาย 

      ง.  สวิตชไฟฟา 
14.  วัตถุที่ยอมใหกระแสไฟฟาไหลผาน  เรียกวาอยางไร 

ก.  ตัวนําไฟฟา 
      ข.  ฉนวนไฟฟา 
      ค.  วงจรไฟฟา 
      ง.  กระแสไฟฟา 
15.  ขอใดไมใชสาเหตุทีท่ําใหเกิดวงจรเปด 
 ก.  สายไฟฟาขาด 
 ข.  หลอดไฟฟาขาด 
 ค.  การเปดสวิตชไฟฟา 
 ง.  สายหลุดออกมาจากแหลงกําเนิด 
16.  เครื่องใชไฟฟาชนิดใดที่มาจากการเปลี่ยนพลังงานไฟฟาเปนพลังงานกลหรือทําใหเกิดแรง 
 ก.  กาตมนํ้าไฟฟา 
 ข.  หมอหุงขาวไฟฟา 
 ค.  กระดิ่งไฟฟา 
 ง.  พัดลม 
17.  เครื่องใชไฟฟาชนิดใดที่มีคุณสมบัตติางจากพวก 
 ก.  กาตมนํ้าไฟฟา 
 ข.  หลอดไฟฟา 
 ค.  เตารีด 
 ง.  กระทะไฟฟา 
 
 
 



 

18.  เครื่องใชไฟฟาใดที่เปลี่ยนพลังงานไฟฟาใหเปนอํานาจแมเหล็กและพลังงานเสียง  
      ตามลําดับ 
 ก.  กระทะไฟฟา 
 ข.  เตารีดไฟฟา 
 ค.  กระดิ่งไฟฟา 
 ง.  กาตมนํ้าไฟฟา 
19.  เราจะพบแมเหล็กไฟฟาในเครื่องใชไฟฟาชนิดใด 
 ก.  เตาไฟฟา 
 ข.  ออดไฟฟา 
 ค.  หลอดไฟฟา 
 ง.  หมอหุงขาว 
20.  เครื่องใชไฟฟาชนิดใดทําหนาที่เปลีย่นพลังงานไฟฟาใหเปนพลังงานแสงสวาง 
 ก.  เตาไฟฟา 
 ข.  ออดไฟฟา 
 ค.  หลอดไฟฟา 
 ง.  หมอหุงขาว 
21.  การใชไฟฟาในขอใดปฏิบัติไดถูกตอง 
 ก.  ถอดปลั๊กออกโดยใชวิธกีารดึงที่สายไฟฟา 
 ข.  รีดผาครั้งละมากๆแตนอยครั้ง 
 ค.  การเสียบปลั๊กควรจับตรงสวนที่เปนโลหะเทานั้น 
 ง.  ควรใชลวดทองแดงแทนฟวสเสน เพือ่ปองกันการขาดบอยๆ ของฟวส 
22.  อุปกรณไฟฟาชนิดใดสิ้นเปลืองไฟมากที่สุด เม่ือใชเวลาเทากัน 
 ก.  พัดลม 
 ข.  ตูเย็น 
 ค.  โทรทัศน 
 ง.  เตารีด 
23.  ขอใดไมใชการใชไฟฟาอยางประหยัด 
 ก.  เลือกใชตูเย็นที่มีฉลากประหยัดไฟเบอร 5 
 ข.  แชของตูเย็นเพียงเล็กนอย  เพ่ือประหยัดไฟ        
      ค.  เลือกใชสายไฟที่มีขนาดที่เหมาะสมกับกระแสไฟฟาที่ไหลผาน 
 ง.  เลือกซื้อหมอหุงขาวที่มีขนาดเหมาะสมกับความตองการใช 
 
 



 

24.  ขอใดไมใชวิธีการชวยประหยัดไฟฟา 
 ก.  หม่ันทําความสะอาดตัวหลอดไมใหมีฝุนละอองเกาะ 
 ข.  ออกแบบบานโดยใชแสงสวางจากธรรมชาติมากทีสุ่ด 
      ค.  ใชหลอดไฟที่มีกําลังวัตตมากๆ ติดบริเวณทางเดินหรือเฉลียงหนาบาน 
 ง.  ใชโคมไฟตั้งโตะสําหรับอานหนังสือหรือใชแสงสวางเฉพาะจุด 
25.  ขอใดเปนไมใชการใชไฟฟาอยางประหยัด 
 ก.  สมชายปดเครื่องปรับอากาศตอนชวงพักกลางวัน 
 ข.  พงศธรปรบัอุณหภูมิเครื่องปรับอากาศใหอยูที่  25  องศาเซลเซียส 
      ค.  วินัยปดไฟฟาดวงที่ไมจําเปนอยางนอย  1  ดวงทุกวัน 
 ง.  วีระปลูกตนไมในหองที่มีเครื่องปรับอากาศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก  ค 

คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r)  และคาความเชื่อมั่น (rtt)  ของแบบทดสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r)  และคาความเชื่อมั่น (rtt)  ของแบบทดสอบวัดผล
การเรียนรู ของบทเรียนมลัติมีเดยี  เร่ืองวงจรไฟฟา  จํานวน  25  ขอ 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p)   คาอํานาจจําแนก (r) 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
 

0.70 
0.77 
0.73 
0.64 
0.71 
0.75 
0.75 
0.68 
0.64 
0.77 
0.57 
0.33 
0.57 
0.42 
0.30 
0.61 
0.56 
0.45 
0.61 
0.47 
0.46 
0.50 
0.45 
0.46 

 

0.39 
0.57 
0.62 
0.51 
0.65 
0.59 
0.59 
0.68 
0.57 
0.51 
0.23 
0.39 
0.41 
0.56 
0.28 
0.44 
0.27 
0.27 
0.40 
0.45 
0.45 
0.25 
0.31 
0.27 

 
คาความเชื่อม่ัน  0.83 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก ง 

แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ดานเน้ือหา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีดานเน้ือหา 
กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  เร่ือง  วงจรไฟฟา 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) 

จัดทําโดย  นายสุรชัย  ไชยยนต  เอกเทคโนโลยีการศึกษา  รหัส 441998200 
………………………………………………………… 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองวางตามความคิดเห็นของทาน 
 

ระดับความคิดเห็น  
 

รายการประเมิน 

ดีม
าก

  (
5) 

ดี 
 (4

) 

ปา
นก

ลา
ง  

(3)
 

คว
รป

รับ
ปร

ุง  
(2)

 

ใช
ไม
ได
  (

1) 

หม
าย
เห
ตุ 

1. เน้ือหาสอดคลองกับจุดประสงค       
   1.1 ความเหมาะสมกับจุดประสงค       

1.2 การเสนอเนื้อหาตรงตามจุดประสงค       
2. เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง       
   2.1 การเสนอเนื้อหามีเอกภาพ (Unity)        
   2.2 ความชัดเจนของการนําเสนอ       
   2.3 ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา       
   2.4 ความนาสนใจของเนื้อหา       
   2.5 เนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน       
   2.6 การใชภาพประกอบเหมาะสมสอดคลอง       
   2.7 ปริมาณเนื้อหาในแตละจอภาพ       
   2.8 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน       
3. เน้ือหาครอบคลุมจุดประสงค       
   3.1 ความสอดคลองกับจุดประสงค        
   3.2 การโตตอบของแบบฝกหัด       
   3.3 ความชัดเจนของขอคําถาม       
   3.4 วิธีการรายงานคะแนนในแตละขอของแบบฝกหัด       
   3.5 วิธีการรายงานคะแนนในแตละขอของแบบทดสอบ       

 
 
 



 

ขอเสนอแนะ 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
 
 
 

  ลงชื่อ ................................................... ผูประเมิน 
       ( ................................................... ) 
          วันที่ ………./………../……….. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 

ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีดานเทคโนโลยี 
กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  เร่ือง  วงจรไฟฟา 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) 

จัดทําโดย  นายสุรชัย  ไชยยนต  เอกเทคโนโลยีการศึกษา  รหัส 441998200 
………………………………………………………… 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 
 

ระดับความคิดเห็น  
 

รายการประเมิน 

ดีม
าก

  (
5) 

ดี 
 (4

) 

ปา
นก

ลา
ง  

(3)
 

คว
รป

รับ
ปร

ุง  
(2)

 

ใช
ไม
ได
  (

1) 

หม
าย
เห
ตุ 

1. ดานภาพ ตัวอักษร และเสียง       
1.1 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย       

   1.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา       
   1.3 การเราความสนใจดวยเสียงประกอบบทเรียน             
   1.4 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน       
   1.5 ความกลมกลืนของภาพและเสียงที่ใชประกอบ 
        บทเรียน 

      

2. ดานการออกแบบหนาจอ       
    2.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใชอานไดงาย       

 2.2 ขนาดของตัวอักษรในการนําเสนอเหมาะสม       
    2.3 ความชัดเจนของการใชสีของตัวอักษร       
    2.4  ความชดัเจนของตัวอักษรบนพื้นสีตางๆ       
    2.5 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลังของบทเรียน       
3. ดานการนําเสนอบทเรียน       
    3.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ       
    3.2 ความเหมาะสมของเทคนิค การนําเสนอ   
          บทเรียน 

      

    3.3 ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ       
    3.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน       
    3.5 ความตอเนื่องในการนําเสนอเนื้อหา       
 



 

ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน 

ดีม
าก

  (
5) 

ดี 
 (4

) 

ปา
นก

ลา
ง  

(3)
 

คว
รป

รับ
ปร

ุง  
(2)

 

ใช
ไม
ได
  (

1) 

หม
าย
เห
ตุ 

4. ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ       

4.1 ความชัดเจนของคําส่ัง       
4.2 วิธีการสรุปผลคะแนนรวมทายแบบทดสอบ       
4.3 ความนาสนใจเกี่ยวกับการโตตอบแบบทดสอบ

โดยใชเมาสคลิก 
      

 
ขอเสนอแนะ 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
............................................................................................................................................... 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
 
 
 

ลงชื่อ ................................................. ผูประเมิน 
                                                            ( ................................................ ) 
                                                              วันที่ ………./………../……….. 

 
 
 
 
 
 

 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก ฉ 

หนังสือขอเชิญผูเชี่ยวชาญและขออนุญาตใชสถานที่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
1. ผูชวยศาสตราจารย ดร. ฤทธิชัย  ออนม่ิง  ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
2. ผูชวยศาสตราจารยชาญชยั  อินทรสุนนานนท ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
3. ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพช็ร  ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
1. รองศาสตราจารยประเสรฐิ  สองทิศ  อดีตอธิการบดีมหาวิทยาลยัเอเชีย 
       อาคเนย 

อดีตรองอธิการบดีสถาบันเทคโนโลย ี
พระจอมเกลาพระนครเหนอื 

2.   ผูชวยศาสตราจารยไพศาล  หุนแกว  อดีตรองอธิการบดีสถาบันเทคโนโลย ี
พระจอมเกลาฯ พระนครเหนือ 

3.   อาจารย ดร. ไพรัช  วงศยุทธไกร   หัวหนาสาขาวิชาอุตสาหกรรมศึกษา 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ประวตัิยอผูวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ประวตัิยอผูวิจัย 
 

ชื่อ - สกุล  นายสุรชัย ไชยยนต 
วันเดือนปเกิด 8  เมษายน  2515 
สถานที่เกิด อําเภอบางระจัน จังหวัดสิงหบุรี  
สถานที่อยูปจจุบัน 500  ถนนประชาราษฎรบําเพ็ญ แขวงสามเสนนอก เขตหวยขวาง  

กรุงเทพมหานคร 
ตําแหนงหนาที่ อาจารย  1  ระดับ  5   
สถานที่ทํางาน โรงเรียนประชาราษฎรบําเพ็ญ สํานักงานเขตหวยขวาง กรุงเทพมหานคร 
 
 
ประวตัิการศึกษา   
  พ.ศ. 2549  การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม) วิชาเอกเทคโนโลยีการศกึษา 
      มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
     พ.ศ. 2537  การศึกษาบณัฑิต (กศ.บ) วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา 
      มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ บางเขน 
     พ.ศ. 2533 มัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนศรีศักดิ์สวุรรณวิทยา  
      อําเภอบางระจัน จังหวัดสิงหบุรี 
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