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  The objective of this research were to develop and to find out the efficiency of 

the computer multimedia instruction on The Birth of Human Being for the level 3,Mathayomsuksa 2 
students, Vijitwittaya School, Wattana District, Bangkok, according to a set of 85/85 criterion. 
 
 The samples are the Mathayomsuksa 2 students, Vijitwittaya School. They are 
studying in the first semester of 2006. The samples are 48 students by using stratified 
random sampling.The instruments used in the study were the computer multimedia 
instruction on “The Birth of Human Being” , an achievement test, and quality assessment for 
experts. The statistic used for data analysis were percent and mean. 
 
 The result of the research revealed that the quality of the instructional multimedia 
computer on The Birth of Human Being for the level 3 students as evaluated by content 
experts was at very good level and by media experts was at good level. The efficiency is 
at 87.99/89.77 which is corresponding with the provided criteria. 
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ถูกตองตาง ๆ  ดานเนื้อหา  รวมถึงใหความอนุเคราะหตาง ๆ และอํานวยความสะดวกตลอด
ระยะเวลาในการศึกษาคนควา 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง    
 
 เทคโนโลยีมีบทบาทในการพัฒนาการศึกษาของชาติเปนอยางมาก  โดยมีการใชเทคโนโลยี
เขามาพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเพ่ือการพัฒนาประเทศ  วิชาวิทยาศาสตรมีบทบาทสําคัญตอ
การดํารงชีวิตประจําวันของมนุษย   ดังที่ เฉลียว  มณีเลิศ ( 2533 : 2) ไดกลาววาการที่ประเทศไทย
จะพ่ึงตนเองไดในดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีนั้นจําเปนจะตองสรางจิตสํานึกของคนในชาติ
โดยเฉพาะเยาวชนใหมีความรู   ความสามารถทางวิทยาศาสตรเพ่ือการดํารงชีวิตอยางมีความสุขและ
ปลอดภัยในสังคมโลกยุคโลกาภิวัฒน 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พ.ศ.2542 ในหมวดการศึกษา กลาววา การจัดการศึกษา
ตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได   ในสวนการเรียนรูดาน
วิทยาศาสตรตองใหเกิดความรู   ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร และเจตคติดานวิทยาศาสตร 
ทั้งพัฒนาดานความคิด ความสามารถในการแกปญหาอยางเปนระบบ  วิทยาศาสตรเปนโลกสมัยใหม
ซึ่งเปนสังคมแหงการเรียนรูทุกคนตองเรียนรูเพ่ือนําผลการเรียนรูไปใชในชีวิตประจําวันได  ดังน้ันใน
การเรียนการสอนจึงตองเปลี่ยนแปลงโดยมุงเนนที่กระบวนการเรียนของผูเรียนใหเกิดความตื่นเตน 
ทาทายมีการคิดรวมกัน ลงมือปฏิบัติจริง ตองใหผูเรียนมีสวนรวมปญหาการศึกษาในปจจุบันการ
จัดการเรียนการสอนในวิชาวิทยาศาสตรของครูสวนใหญยังไมสามารบรรลุมุงหมายที่วางไวมีสาเหตุ
มาจากการใชวิธีการสอนแบบอธิบายและใหเน้ือหาวิชาการมาก ซึ่งนักเรียนแตละคนมีความสนใจและ
ความถนัดแตกตางกัน จะไมสามารถเขาใจในบทเรียนทันทีหลังจากที่ครูอธิบายในครั้งแรก  สวน
นักเรียนบางคน ครูจะอธิบายซ้ําอีกกี่ครั้งก็ไมเขาใจเนื้อหาบทเรียนได 
 ดานการเรียนการสอนในขณะนี้  พบวานักเรียนไดรับผลการเรียนต่ํากวาเกณฑ เปนจํานวน
มาก เน่ืองจากไดรับความรูพ้ืนฐานวิชา เรื่อง กําเนิดชีวิตมนุษย   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในป
การศึกษา  2548  อยูในระดับต่ํากวารอยละ  47 จากนักเรียนจํานวน    76 คน  ทําใหคุณภาพของ
นักเรียนอยูในเกณฑที่ไมนาพอใจ  ครูผูสอนควรใหความรู  ความเขาใจแกนักเรียน และตองมีการ
พัฒนากระบวนการเรียนการสอนนําไปสูการสรางองคความรูโดยผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนทุก
ขั้นตอน 
 จากการศึกษาที่ผานมาพบวา  การนําเอาเทคโนโลยีทางการศึกษามาใชแกปญหาการเรียน
การสอนและพัฒนาการเรียนวิชา วิทยาศาสตร  เพราะ ทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดงายจําไดนาน
และยังเปนแรงจูงใจใหนักเรียนมีความตั้งใจในการเรียนมากขึ้น  จะเห็นไดวาสื่อการสอนนั้นเปน
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อุปกรณที่สามารถเสนอความรูใหแกผูเรียนจนทําใหเกิดการเรียนรูที่ดี ( เสาวณีย   สิกขาบัณฑิต 
2528 : 202 )  สรุปไดวาสื่อการเรียนการสอนสามารถชวยใหผูเรียนรูในสิ่งตาง ๆ ไดโดยใชเวลาเรียน
นอยลง  ลดการบรรยายของผูสอนลง  แตชวยใหผูเรียนเขาใจไดงาย ( สมบูรณ  สงวนญาติ.2534:44)
จะเห็นไดวาสื่อการสอนเปนสิ่งที่มีบทบาทอยางมากในการเรียนการสอนเปนตัวกลางที่ชวยใหการ
สื่อสารระหวางผูสอนกับผูเรียนดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพสามารถเกิดความเขาใจในเนื้อหา
บทเรียน   สื่อการสอนที่มีคุณสมบัติเนนความแตกตางระหวางบุคคล   วิธีการสอนที่ยึดผูเรียนเปน
สําคัญจําเปนตองเอาเทคโนโลยีทางการสอนที่มีศักยภาพ   ในการสงเสริมใหเกิดการเรียนและ 
สามารถประยุกตใชไดเหมาะสมกับเน้ือหาในวิชาดวยลักษณะของสื่อประสม และ สื่อสําเร็จรูปที่
สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  เรียกกันวา   มัลติมีเดีย ( Multimedia )  โดยปจจุบันคอมพิวเตอรทั้ง
ฮารดแวรและซอฟตแวร ไดรับการพัฒนาอยางรวดเร็ว โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนใหมีศักยภาพมากขึ้น  สามารถนําเสนอขอมูลไดทั้งภาพ   ขอความ   ภาพเคลื่อนไหว  กราฟก 
ภาพถาย  วัสดุตีพิมพ  เสียงภาพยนตร และวีดิทัศน  ความสะดวกในการใชและความสามารถในการ
รวมสื่อหลายรูปแบบและผูเรียนสามารถที่จะควบคุมสื่อใหนําเสนอออกมาตามตองการได  เรียกวา  
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธชวยใหเรียนรู  ทํากิจกรรม  รวมทั้งดูสื่อตาง ๆ  ดวยตนเองได ที่นํามารวมไวใน
มัลติมีเดีย เชน   ภาพ    เสียง  วีดิทัศน   จะชวยใหเกิดความหลากหลายในการใชคอมพิวเตอร  เปน
เทคโนโลยีในแนวทางใหม 
 การใชมัลติมีเดีย  เพ่ือการเรียนการสอนเปนการใชมัลติมีเดียเปนสื่อการศึกษา  ที่มีคุณสมบัติ
เดนในการนําเสนอเนื้อหาขาวสาร   ความรู   วิธีการ โดยที่สามารถสนองตอบความแตกตางระหวาง
บุคคลไดดี  ผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ    ผูเรียนสามารถใชเปนสื่อเสริมเพ่ิมเติมการ
เรียนรู   ใชทบทวนเนื้อหาที่ตองการไดจนกวาจะเขาใจโดยไมจําเปนตองเริ่มตนบทเรียนใหม   เปน
การนําเอาเทคโนโลยีทางการศึกษามาประยุกตใชเพ่ือชวยแกปญหาการเรียนการสอน  ชวยสราง
แรงจูงใจใหบทเรียนมีความนาสนใจยิ่งขึ้น   ทําใหผูเรียนเกิดประโยชนในการเรียนการสอน  เพ่ือสราง
องคความรูใหมและเปนแนวทางใหมีการพัฒนาสื่อคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียประกอบการเรียนการ
สอนในรายวิชาอ่ืนๆตอไป 
 มัลติมีเดียจึงเปนสื่อที่มีบทบาทและคุณคาตอการเรียนการสอนในปจจุบันอยางมากเพราะ  
มัลติมีเดีย  เปนสื่อที่ใชไดงาย   สามารถเรียนรูนําเสนอไดทุกเวลาถาไมเขาใจก็สามารถนํามาศึกษา
ใหมได   เกิดประโยชนและชวยสงเสริมความเขาใจที่ถูกตอง      ปลูกฝงโดยการสรางความสําคัญให
ผูเรียนมีสวนรวมตระหนักถึงความสําคัญ  เร่ือง  กําเนิดชีวิตมนุษย   ที่จะนําไปปฏิบัติไดในชีวิตจริง 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง กําเนิดชีวิตมนษุย   กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร   ชวงชั้นที่ 3   ชั้นมัธยมศึกษาปที่  2   ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85 / 85  
 
ความสําคญัของการวิจัย          
           1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กําเนิดชีวิตมนุษย   กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  
ชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ที่มีประสิทธิภาพ 

 2. เพ่ือเปนแนวทางในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชทางการศึกษา 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1.  ประชากร 
      ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนโรงเรียนวิจิตรวิทยา แขวงคลองตันเหนือ เขตวัฒนา  
กรุงเทพมหานคร นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549 จํานวน 
2 หอง  มีนักเรียนจํานวน   80   คน 
 2.  กลุมตวัอยาง 
      กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2  ที่เรียน
อยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศกึษา  2549  ของโรงเรียนวจิิตรวทิยา   แขวงคลองตนัเหนือ   เขตวัฒนา  
กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คน ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน( Multi -Stage Random Sampling ) 
โดยมีจํานวนนักเรียนในการทดลองแตละครั้งดังนี้ 
       การทดลองครั้งที่  1   จํานวน   3   คน 
                การทดลองครัง้ที่  2   จํานวน  15  คน 
                การทดลองครัง้ที่  3   จํานวน  30   คน  

3. เน้ือหาที่ใชในการทดลอง   
               เน้ือหาที่นาํมาใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  กําเนิดชีวิตมนุษย  
เปนเนื้อหาที่อยูในสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สาระที่ 1.2 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยแบงเน้ือหา
ออกเปน   3 ตอน คือ 
      ตอนที่ 1  การเจริญเตบิโตของหญิงและชาย 
      ตอนที่ 2 ระบบสบืพันธุเพศชายและเพศหญิง 
      ตอนที่ 3 การตั้งครรภและการคลอด 

4.  เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
     4.1 บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กําเนิดชีวิตมนษุย 

    4.2 แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน  
     4.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ  2 ฉบับ 
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- ดานเนื้อหา 
- ดานเทคโนโลยีการศึกษา 

5. ระยะเวลาในการทดลองดําเนินการทดลองภาคเรียนที่  1 ปการศกึษา  2549  
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียหมายถึงบทเรียนสําเร็จรูปที่นําเสนอดวยคอมพิวเตอร
โดยบทเรียนนั้นเปนแบบนําเสนอเนื้อหามีการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะของสื่อหลายประเภท
ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน   เสียง และการโตตอบ เรื่อง กําเนิดชีวิต
มนุษย โดยจัดเรียงเนื้อหาออกเปน  3 ตอน คือ ตอนที่ 1 การเจริญเติบโตของหญิงและชาย  ตอนที่ 2 
ระบบสืบพันธุเพศชายและเพศหญิง  และตอนที่ 3 การตั้งครรภและการคลอด 
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึงการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  ตามหลักการออกแบบบทเรียนโดยใชโปรแกรม   สําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เรื่อง  กําเนิดชีวิตมนุษย  เม่ือผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญและปรับปรุงตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญจากนั้นนําไปทดลองใชกับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  
และปรับปรุงจนบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
          3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  ผลการเรียนของนักเรียนจาก
บทเรียนนักเรียนภายหลังเรียนบทเรียนมัลติมีเดีย  เรื่อง  กําเนิดชีวิตมนุษย  ตามเกณฑ  85/85   
       85   ตัวแรก หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่ไดจากการทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนบทเรียน 
       85   ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ
หลังเรียนบทเรียน 

4. ผลสัมฤทธิท์างการเรียน  หมายถึง  ความรู  ความจํา ความเขาใจใน  เรื่องกําเนิดชีวิต 
มนุษย  ซึ่งวัดจากคะแนนทีไ่ดจากการทําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 
 
 
 



 
บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 
  ในการวิจัยครัง้นี้   ผูศึกษาไดคนควาเอกสารและงานวจัิยที่เกี่ยวของโดยนําเสนอตาม
หัวขอตอไปน้ี 

1.เอกสารและงานที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
     1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
     1.2  องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา 

   1.3  ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาการศึกษา   
2. เอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

     2.1  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     2.2  องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     2.3  ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     2.4  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.5 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.6 ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.7 รปูแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    
2.8  การนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

      2.9 การพัฒนางานคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย   
      2.10 งานวิจัยที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  3.  เอกสารเกีย่วกับการสอนกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร 
  4.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรในการเรียนการ
สอนวิทยาศาสตร 
  5.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

5.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
5.2 วัตถุประสงคของการเรียนรูดวยตนเอง 
5.3 ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
5.4 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
5.5 ลักษณะคุณสมบัติของวัสดกุารเรียนที่ใชในการเรียนรูดวยตนเอง 
5.6 ขั้นตอนการสรางบทเรียนรูดวยตนเอง 
5.7 ขอควรคํานึงในการสรางบทเรียนรูดวยตนเอง 
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1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนา 
 

 1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนา ( Research  and development  หรือ R & D) 
            การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ( Educational research and  development ) เปน

การวิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซึ่งนักวิชาการใหความหมายไวดังนี้ 
            เกย (Gay.  1976 : 8) กลาววา การวิจัยและพัฒนา คือกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ

สําหรับใชในโรงเรียนซึ่งผลิตจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆที่ใชในการ
ฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอน และ
ระบบการจัดการ  การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคลักษณะของบุคคลและ
ระยะเวลาและผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึ้นอยูกับ
รายละเอียดที่ตองการ 

            บอรกและกอลล (Borg and Gall.  1979 : 784-785) ใหความหมายของคําวา การวิจัย
และพัฒนาการศึกษา (Educational  Research  and Development) วา เปนกระบวนการการพัฒนา
และผลผลิตทางการศึกษาใหดีขึ้น โดยผลผลิตไมไดหมายความวาสิ่งตางๆเทานั้น จะรวมถึงหนังสือ 
ตํารา ฟลมที่ใชในการเรียนการสอน โปรแกรมคอมพิวเตอร รวมทั้งวิธีการดวย ซึ่งวิธีการคือ การสอน
และโปรแกรมตางๆในการสอน เชน โปรแกรมการศึกษาเรื่องยา หรือโปรแกรมการพัฒนา จุดสําคัญ
ในการวิจัยและพัฒนาในปจจุบัน ที่ปรากฏเปนการพัฒนาขั้นพ้ืนฐาน โปรแกรมในระบบการเรียนที่
ซับซอนรวมถึงการพัฒนาวัสดุ และการอบรมใหกับบุคลากรในการทํางาน 
         การวิจัยและพัฒนา หมายถึง การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลผลิตที่ใชในการศึกษา 
ซึ่งผลผลิตทางการศึกษา ไดแก อุปกรณที่ใชในการสอน สื่อการสอน สื่อการเรียนรู จุดประสงคเชิง
พฤติกรรม สื่อการสอนประเภทตางๆและการจัดการระบบ การวิจัยและพัฒนาจะตองประกอบดวย
องคประกอบตางๆ เชน วัตถุประสงค บุคลากร และเวลาในการทําใหสมบูรณ ผลของการพัฒนาจะทํา
ใหไดมาเพื่อตอบสนองตอความตองการและรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจง และจะสมบูรณแบบเม่ือ
ผลผลิตถูกนําไปทดลองภาคสนามและหาประสิทธิภาพใหอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน (Gay.  1992 : 8)  
         การวิจัยและพัฒนา หมายถึง กระบวนการในการพัฒนาและพิสูจนผลผลิตวาสามารถ
ใชไดจริงในการศึกษา ทั้งในรูปแบบของตํารา หนังสือแบบเรียน (Textbooks) ฟลม (Films)  และ
ซอฟทแวรคอมพิวเตอร (Computer  Software) รวมทั้งวิธีการ วิธีสอน และชุดการเรียนตางๆ  
(Gay.  1992 : 10-11) 
         สุขเกษม อุยโต (2540 : 8-9) กลาววาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาทางการศึกษา
แตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาใน 2 ประการ คือ 

1. เปาหมาย การวิจัยทางการศึกษามุงที่จะคนควาหาความรูใหม    โดยการวิจัย 
พ้ืนฐาน หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและการพัฒนาทาง
การศึกษามุงที่จะพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา เชน การศึกษา เชน การวิจัย
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เปรียบเทียบประสิทธิผลของการสอนแตละแบบ แตละผลผลิตเหลานั้นใชไดสําหรับการตั้งสมมติฐาน
ของการวิจัยในแตละครั้งนั้นๆเทานั้น ไมไดมีการพัฒนาเพื่อนําไปสูการใชโดยทั่วๆไป  

         2. การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษามีชองวางที่เกิดขึ้นในระหวางผลการวิจัยกับการ
นําผลการวิจัยไปใชไดจริง ผลการวิจัยจํานวนมากไมไดนําไปใช นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลด
ชองวางดวยวิธีการที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” แตถึงกระนั้นก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษาก็ไมสามารถทดแทนการวิจัยทางการศึกษาได เพียงแตสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของการ
วิจัยทางการศึกษาใหมีผลดีขึ้นตอการจัดการศึกษา เปนตัวเชื่อมเพ่ือนําผลผลิตทางการศึกษาที่ไดให
สามารถนําไปใชประโยชนในสถานศึกษาไดจริง การใชยุทธวิธีการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อ
พัฒนาผลผลิตทางการศึกษาใหดีขึ้น จึงเปนผลโดยตรง 

            จากการวิจัยทางการศึกษา ไมวาจะเปนการวจัิยในระดับการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจัย
ประยุกตก็ตาม จะใหประโยชนไดมากยิ่งขึ้น  

            บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989 : 782)  กลาววาการวิจัยและพัฒนา คือ 
กระบวนการที่นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑทางการศึกษา คําวาผลติภัณฑ
ในที่นี้ไมไดหมายความเพยีงแตสิ่งที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตรประกอบการสอน และในคอมพิวเตอร
เทานั้น แตยังหมายรวมถึงระเบียบวธิี เชน ระเบียบวธิใีนการสอน โปรแกรมการสอน เชน โปรแกรม
การศึกษาเรื่องยา หรือโปรแกรมการพัฒนาคนทํางาน จุดเนนของโครงการวิจัยและพัฒนาในปจจุบันนี้
ปรากฏในฐานะเปนพ้ืนฐานของโครงการพัฒนา โปรแกรมนี้เปนระบบการเรยีนที่สลับซับซอนที่รวม
เอาการพัฒนาทางวัตถุและการอบรมบุคลากรเพื่อใหสามารถทํางานไดในบริบทเฉพาะ 

            จากที่กลาวมาขางตน พอสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนา หมายถึงกระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑทางการศึกษา เพ่ือใหไดมาซึ่งผลิตภัณฑทีส่ามารถนํามาใชไดจริงในโรงเรียน 
 

1.2  องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา 
 โดยทั่วไปมี 4 องคประกอบ 
1. ผูตองการใชผลจากการวจัิยและพัฒนา ไดแก  ผูที่ตองการวิทยาการใหมจากการวิจัยและ

พัฒนาไปใชงานซึ่งผูตองการใชผลการวจัิย  จะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวจัิยแตละครั้ง 
2. นักวิจัยไดแก  ผูทําวิจัย  มีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของผูใช   ใน

การชวยหาคําตอบเพื่อแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 
  3. สถาบันที่ใหการสนับสนนุในการวิจัยไดแก  หนวยงานราชการ  องคการธุรกิจเอกชนตางๆ 

  4. สิ่งสงเสริมการวิจัยและพัฒนา  ไดแก  ปจจัยเสริมตางๆ  เชน  หองสมุด  และแหลง
สารสนเทศ  สําหรับเตรียมขอมูลในการวจัิย   

   พฤทธิ ์ ศิริบรรณพิทักษ  (2531 : 21-24) กลาวถึง ความแตกตางระหวางการวิจัยและการ
พัฒนาทางการศึกษาและการวิจัยทางการศึกษาวามีความแตกตางกัน  2  ประการ  

    1. เปาประสงค  การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม  โดยการวิจัยพืน้ฐาน  หรือ
มุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยกุต  แตการวจัิยและพัฒนาทางการศึกษา  มุง
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พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา  แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษามีหลาย
โครงการมีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา  เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธสีอน  แม
ผลิตภัณฑเหลานี้ไดใชสําหรับการทดสอบสมมตฐิานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้นไมไดไมไดนําไปสู
การใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 

    2. การนําไปใช  การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริง
อยางกวางขวาง  กลาวคือ  ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณา  
นําไปใช  นักการศึกษาและนักวิจัยจึงทางลดชองวาดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา  “การวิจัยและพัฒนา”
อยางไรก็ตาม  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชสิ่งที่จะทดแทนการวิจัยการศึกษาแตเปนเทคนิค
วิธีที่จะเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษาตอไป  คือ เปนตัวเชื่อมเพ่ือ
แปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป  ดังนั้นการใชกลยุทธการ
วิจัยและพัฒนาการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลการวิจัยทาง
การศึกษา(ไมวาจะเปนการวิจัยขั้นพ้ืนฐานหรือการวิจัยประยุกต)ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น  สามารถ
สรุปความสัมพันธและความแตกตางดังแผนภูมิตอไปน้ี 

การวิจัยขั้นพืน้ฐาน 
ความรูพื้นฐาน 
-ทฤษฎีการเรียนรู 
-ทฤษฎีการสื่อสาร 
            ฯลฯ 
 

การวิจัยประยกุต 
ความรูประยกุตบางสวน 
-เครื่องมือทดสอบ 
-วัสดุ  อุปกรณ  หลักสูตร

ฯลฯ 

นว
ใชไ
-หล
-วิธ
-คร

 
    แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยก

พัฒนาทางการศึกษา (บุญสบื  พันธุดี.  2537 : 80) 
 

1.3   ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา 
     ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา  จะอางอิงมาจาก R & D 

ศึกษาวิจัยเพ่ือหาผลิตภัณฑที่จะนํามาแกปญหา  การพัฒนาผลิตภัณฑจ
คนพบโดยมีการทดสอบภาคสนามเพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดของผล
หลาย ๆ ครั้งจนกระทั่งผลการทดสอบชี้บงวาผลิตภัณฑสอดคลองกับ
ขั้นตอนที่สําคัญของการวิจัยและพัฒนามี  10  ขั้น  ดังนี้  (Borg  and  Ga
     
 

การวิจัยและพัฒนา 
ัตกรรมที่ผานการทดลอง  
ดผลด ี
ักสูตรใหม 
ีการสอนใหม 
ูแนวใหม 
ารศึกษากบัการวิจัยและ

cycle  ซึ่งประกอบดวยการ
ะอยูบนพ้ืนฐานของปญหาที่
ิตภัณฑและทําการทดสอบ         
วัตถุประสงคที่ตองการ โดย
ll.  1989 : 784)     
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             ขั้นที่ 1  รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกีย่วของ 
    ในขั้นนี้เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย  การสังเกตภาคสนาม   ซึ่งเกี่ยวของกับการใช
ผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนด  ถามีความจําเปน  ผูวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการวิจัยขนาดเล็ก  
เพ่ือคนหาคําตอบ  ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่ไมสามารถหาคําตอบได  กอนที่จะทําการพัฒนาตอไป 
    ข้ันที่ 2 การวางแผน 
    ขั้นน้ีจะระบทุักษะการเรียน  การอธิบายวตัถุประสงคและสบืผลเนื่องจากผลิตภัณฑ  การ
กําหนดกิจกรรมการเรียนรูและสถติิทีใ่ชในการทดสอบ 
    ขั้นที่ 3 การพัฒนารูปแบบขั้นตนของผลิตภัณฑ 
    ขั้นน้ีจะเตรยีมการเกี่ยวอุปกรณการสอน  กระบวนการเรียนรู  และวธิีประเมินผล 
    ขั้นที่ 4 การทดสอบภาคสนามเบื้องตน 
    ขั้นน้ีจะทําการทดสอบผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน 1 – 3 โรงเรยีน  นักเรียน 6 – 12 คน  
เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ  การสังเกต  การสอบถาม  แลวทําการวิเคราะหผล 

   ขั้นที่ 5 การปรับปรุงผลติภัณฑครั้งที่ 1  
    ขั้นน้ีจะปรับปรุงผลติภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใช จากขั้นที่ 4  

   ขั้นที ่6 การทดสอบภาคสนาม 
    ขั้นน้ีจะนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที่ 5 มาทําการทดสอบในโรงเรียน จํานวน 5 – 15 
โรงเรียน นักเรียนจํานวน 30 – 100 คน ปริมาณผลในเชิงปริมาณกอนและหลังการใชผลติภัณฑ นํา
ผลที่ไดเทียบกับจุดประสงคที่ตั้งไวและเปรียบเทียบกบักลุมควบคุมเหมาะสม 
   ขั้นที่ 7 ปรับปรุงผลติภัณฑ ครั้งที่ 2  
   ขั้นนี้จะปรับปรุงผลติภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 6 
   ขั้นที่ 8 การทดสอบการใชในภาคสนาม 
   ขั้นนี้จะนําผลิตภัณฑที่ปรบัปรุงในขั้นที่ 7 มาทําการทดสอบในโรงเรียนจํานวน   10 – 30 
โรงเรียน นักเรียนจํานวน 40 200 คน เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ การสังเกตและการสอบถาม แลว
ทําการวิเคราะหผล 
   ขั้นที่ 9 ปรับปรุงผลติภัณฑขั้นสุดทาย 
   ขั้นนี้จะปรับปรุงผลติภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 8 
   ขั้นที่ 10 การเผยแพรและการนําเสนอผล 
   ข้ันนี้จะจัดทํารายงานเพื่อเสนอตอที่ประชุมและเผยแพรในวารสาร และควบคุมคณุภาพของ
การเผยแพร 
   การวิจัยและพัฒนาในโครงการใหญๆ อาจตองใชงบประมาณจํานวนมาก และนักศึกษา
ระดับบัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก อยางไรก็ตามนักวิจัยและนักศึกษา 
อาจจัดทําโครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็กได ตัวอยางเชน การวิจัยและพัฒนาเกมสําหรับใชในการ
สอนเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตรของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับเพ่ิมวุฒิภาวะของ



 10

นักเรียน ถาวิจัยและพัฒนาเกมหรือกิจกรรมที่มีประสิทธิผลแลว ก็เผยแพรใหใชในโรงเรียนทั่วไปเปน
โครงการที่มุงเปาหมายเฉพาะอยางใชวัสดุ คาใชจายไมสูง และใชเวลาไมมากนัก 
   โดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่ทําใหการวิจัยการศึกษาทัง้การวิจัย
พ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุง หรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งขึ้น เพราะ
การวิจัยและพัฒนา เนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศกึษาที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยาง
กวางขวาง ขัน้ตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมือนขั้นตอนการวิจัยการศึกษาและขั้นตอนที่ 7 
เหมือนการวิจัยเชิงประเมินผล ( Evaluation research ) อีกดวย การที่จะสงเสริมและสนบัสนุน การ
วิจัยและพัฒนาทางการศึกษาในเมืองจึงเปนที่ไมยากเกินไปเพราะการวิจัยการศึกษาไดเจริญกาวหนา
ในประเทศไทยมาเปนเวลานานหนวยราชการระดับสูงหลายแหง มีการทําวิจัย การศึกษาอยางเปนล่ํา
เปนสันและเปนกิจจะลักษณะในทางการศกึษานั้นก็มีการสอนการวิจัยการศึกษากันถึงระดับปริญญา
เอก ดังนั้นหากวงการวิจัยการศึกษาไทยจะหันมาสนใจการวิจัยและพัฒนาเพิ่มขึ้นก็จะทําใหมีการนํา
ผลการวิจัยการศึกษาไปใชกันกวางขวางและเดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต  (บุญสืบ  พันธุดี.  2537 :  
84 – 85) 
 
2. เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (Hypermedia   
    courseware) 
 

 2.1  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
       ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนัน้ไดมีผูให
ความหมายไวหลายทาน  ดังนี้ 
       ยืน   ภูวรวรรณ  (2536 : 5)  ใหความหมายบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเดีย 
(Hypermedia) ไวดังน้ี  คือ  เปนรูปแบบหนึ่งของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอนที่สนับสนุนการ
เรียนรูที่ประกอบดวยขอความรูปแบบกราฟก  การเคลื่อนไหวและเสียง โดยสามารถนําคําหรือวลีจาก
ขอความหนึ่งเพื่อเชื่อมโยงสืบคนไปยังเอกสารอื่น ๆ ที่เกี่ยวของไดอยางถูกตองและรวดเร็วจาก
ฐานขอมูล  
      พจนานุกรมคอมพิวเตอร (2537 : 203)  ใหความหมายของมัลติมีเดียวาเปนรูปแบบของ
การนําเสนอขอมูลที่คลายคลึงกับไฮเปอรเทกซ  แตมัลติมีเดียมิไดจํากัดอยูเฉพาะการนําเสนอใน
รูปแบบของขอความเทานัน้  แตจะรวมถึงการนําเสนอในรูปของเสยีงและภาพวดิีทัศน (Video) โดยมี
การเชื่อมโยงขอมูลเขาดวยกันในลักษณะซับซอนในรูปแบบที่ไมเปนเสนตรง  (Non-sequential  web  
of  association)   ผูใชสามารถที่จะคนหาหัวขอที่เกีย่วของ  การนําเสนอเนื้อหาจะไมมีการเรียงลําดับ
หัวขอเอาไว 
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     ราชบัณฑิตยสถาน (2538 : 495) ไดใหความหมายของบทเรียนวา  หมายถึง  คําสอนที่
กําหนดใหเรียน  ขอที่เปนสติเตือนใจและใหความหมายของคอมพิวเตอรวา  หมายถึง เครื่องมือ
อิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติทําหนาที่เสมือนสมองกลใชสําหรับแกปญหาตาง ๆ ทั้งที่งายและซับซอน
โดยวิธีการทางคณิตศาสตร 
     บุปผชาติ ทัฬหิกรณ  (2539 : 22-27)  ไดกลาวถึง  สวนประกอบของมัลติมีเดียวามี 3 
สวน  คือ 

1.สวนสง  เปนสวนที่อาจปรากฏในรูปของปุมอักขระ  คําสําคัญ  ขอความหรือรูปภาพ 
เปนสําหรับใหผูอานมีปฏิสัมพันธโดยการคลิกเมาสเพ่ือไปยังสวนรบั 

2.สวนรับเปนสวนของขอมูลที่อาจเปนคําหรือขอความ  ประโยค  ยอหนา  หนารูปภาพ  
เสียง  ภาพยนตร  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพวีดิทัศน  ทั้งน้ีขึ้นอยูกับความตองการที่จะตอบสนองขอมูล
อะไรใหผูอานทราบ  สวนรับจะเปนสวนที่สื่อขอมูลที่สัมพันธกับสวนสง   และในสวนรับเองอาจมีสวน
สงเพ่ือเชื่อมโยงไปยังสวนรับอ่ืนตอไป 
    3. สวนเชื่อม  เปนสวนของการเชื่อมในลักษณะตาง ๆ  ซึ่งอาจเปนการเชื่อมหนาเดียวกัน
หรือเอกสารเดียวกัน  หรือเปนการเชื่อมจากแฟมเอกสารหนึ่งในคอมพิวเตอรเครือ่งเดียวกัน  หรือ
ตางเครื่องกัน  หรือตางเครือขายกัน  เปนตน   
     วิไล  กัลยาณวัจน (2541)  ไดกลาวถึงมัลติมีเดียวา  เปนการนําเสนอคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียคือ  การใชคอมพิวเตอรในการรวมและควบคุมอุปกรณอิเล็กทรอนิกสตางๆไมวาจะเปน
จอภาพ  เครื่องเลนวิดีโอดิสก  แผนซีดีรอม  เครื่องสังเคราะหเสียงและอุปกรณอ่ืนๆ  เขาดวยกันเพ่ือ
ใชในการนําเสนอขอมูล (Presentation)   การสอนฝกอบรม  (Training)  การแสดงขาวสาร 
(Information  broadcast)  หรือเปนสื่อดานอ่ืนๆ  แตถาระบบนั้นสามารถเชื่อมโยงขอมูลตางๆ  เปน
โครงสราง  และผูใชสามารถติดตามหาลายละเอียดยอยไดจากหัวขอที่สนใจ  โดยมีการติดตอกับ
คอมพิวเตอรเปนแบบโตตอบแบบทันทีทันใด  (Interactive)   ก็จะเขาสูหลักการของมัลติมีเดีย  
(Hypermedia) 
     เกียรติศักดิ์  พันธลําเจียก  (2541 : 14)  ไดสรุปความหมายของมัลติมีเดียไววา  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง    โปรแกรมคอมพิวเตอรที่นําเสนอสาระเนื้อหาดวย  ภาพ   
ขอความ  เสียงและภาพเคลื่อนไหว  โดยมีลักษณะเปนบทเรียนแบบโปแกรมที่ มีโครงสราง
ประกอบดวย  โหนด  (Nodes) และ  ลิงค  (Links)  ที่ไมเปนเสนตรง  โดยมีลักษณะปฏิสัมพันธ
ระหวางผูเรียนกับโปรแกรม 

   นิรุท  ภูริฉาย  (2542 : 4)   ไดสรุปความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา  
หมายถึงบทเรียนคอมพิวเตอรที่เสนอขอมูลในลักษณะ  Nonlinear  และเพิ่มความสามารถในการ
บรรจุขอมูลในลักษณะของภาพเคลื่อนไหว  (Full – motion   Video)  ภาพกราฟกที่เปนภาพนิ่งและ
ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  ภาพ 3 มิติ  ภาพถาย  เสียงพูด  เสียงดนตรี  เขาไวดวยกันใน
บทเรียน 
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              รัชนีวรรณ  อ่ิมสมัย  (2543 : 283)  ไดสรุปความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  (Hypermedia  courseware) วา บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนทีส่นบัสนุนการเรียนรูให
งายขึ้นโดยอาศัยการเชื่อมโยงคําหรือวลีไปยังขอความที่ตองการจากฐานขอมูลที่มีอยู และมี
สวนประกอบเปนมัลติมีเดีย  ไดแก  ขอความ  รูปภาพ  ภาพถาย  ภาพกราฟก  ภาพวิดีโอ  
ภาพเคลื่อนไหว  เสียงพูด  เสียงดนตรี  เปนตน  

    กิดานันท  มลิทอง  (2543 : 283)  ไดกลาววา  มัลติมีเดียเปนสื่อที่มีการสรางสิ่งแวดลอม
ที่ยอมใหผูใชสรางความเกี่ยวโยงระหวางหัวขอตางๆ  แทนที่จะตองอานเรื่องราวเรียงลําดับกัน  ดวย
เหตุผลดังกลาวจึงทําใหสื่อหลายมิติมีการนําเสนอขอมูลไมเปนแบบเสนตรง   และเพิ่มความสารถใน
การบรรจุขอมูลในลักษณะของภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน    ภาพกราฟกที่เปนภาพนิ่ง  และภาพ 
เคลื่อนไหว    ภาพสามมิติ  ภาพถาย  เสียงพูด  เสียงดนตรี  เขาไวในเนื้อหาดวย  เพื่อใหผูใชหรือ
ผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาเรื่องราวในในลักษณะตางๆ  ไดหลายรูปแบบมากขึ้นกวาเดิม  รวมถึง
การโตตอบระหวางผูใชกับสื่อลักษณะสื่อผสมเชิงโตตอบโดยการคลิกที่จุดเชื่อมโยง 
     จากความหมายและลักษณะขางตนพอสรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรที่นําเสนอขอมูลในลักษณะแบบแตกสาขา  บรรจุขอมูลในลักษณะของ
มัลติมีเดียประกอบดวย  ตัวอักษร  ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง  โดยบทเรียน
สามารถเชื่อมโยงสวน ประกอบมัลติมีเดียถึงกันได เพ่ือใหผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาในลักษณะ
ตางๆ ไดหลายรูปแบบรวมถึงการโตตอบระหวางผูใชกับสื่อลักษณะสื่อประสมเชิงโตตอบโดยการคลิก
ที่จุดเชื่อมโยง 
 

  2.2  องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
         การพัฒนาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมีผลกระทบตอคอมพิวเตอรชวยสอน(CAI) กลาวคือ
เดิมทีโปรแกรมบทเรียน (Courseware) คอมพิวเตอรชวยสอนจะนาํเสนอลักษณะเดียวกบัการใช
สไลดที่มีเพียงขอความกับภาพนิ่งเทานั้นแตตอมาไดพัฒนาเปนบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนใน
ลักษณะของมัลติมีเดียปฏิสมัพันธ เพ่ือชวยใหการเรียนการสอนและการนําเสนอบทเรียน มัลตมีิเดีย
จึงตองประกอบดวยองคประกอบตาง ๆ (พัลลภ พิริยะสุรวงศ.  2541 : 11-12 ; Green.  1993 and  
Linda.  1955 : 5-7) ดังนี้  
         จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่กลาวมาแลว จะเห็นวาไดใชสื่อหลาย
รูปแบบมานําเสนอสารสนเทศทีต่องการดวยคอมพิวเตอร ซึ่งสื่อที่นํามาประกอบรวมเปนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียเหลานั้นมีองคประกอบดังนี้(รัฐพล ประดับเวทย.  2543 : 8 – 9 ; อางอิงจาก Linda.  1995 
: 5 – 7 ; Green.  1993) 

      1. ขอความ ( Text ) ตวัหนังสือและขอความสามารถสรางไดหลายรูปแบบหลายขนาด 
ออกแบบใหเคลื่อนไหวไดอยางนาสนใจ สวยงามตามความตองการ หรือเนนใหสามารถเชื่อมโยงใน
ลักษณะของไฮเปอรเท็กซ ( Hypertext ) ไดอีกดวย 



 13

     2.  เสียง ( Sound ) เชน เสียงดนตรี เสียงบรรยาย เสียงจากธรรมชาติ เสียงในระบบ
มัลติมีเดียเปนสัญญาณดิจิตอล ดังนั้น จึงตองเปลี่ยนรูปแบบเสียงจากสัญญาณอนาล็อกมาเปนดิจิตอล
กอน แฟมเสียงในระบบแมคอินทอชนิยมใชชื่อแฟมที่ลงทายดวย  AIF หรือ SND สวนในระบบวินโดว
นิยมใช MID หรือ WAV แฟมประเภท MID นั้นจะเปนการสังเคราะหเสียงเพื่อสรางเสียงขึ้นมาใหมจึง
จะทําใหแฟมมีขนาดเล็กกวาแฟม WAV แตคุณภาพเสียงจะดอยกวา(กิดานันท  มลิทอง.  2543 : 
272 ) 

    3.  ภาพ ( Picture ) มี 2 ประเภท 
         3.1 ภาพนิ่ง  ( Still images ) กอนที่ภาพวาด ภาพถาย หรือภาพตางๆจะเปนภาพนิ่ง

นําเสนอบนคอมพิวเตอรนัน้ภาพเหลานัน้ตองเปลีย่นรปูแบบกอน ซึง่สามารถสรางโดยใชเครื่องสแกน
ภาพหรือจะใชโปรแกรมสรางภาพขึ้นมา รูปแบบภาพทีน่ิยมใชมี 2 รูปแบบ คือ แบบกราฟกแผนที่บติ 
ซึ่งชื่อแฟมลงทายดวย .gif ,.tiff และ .bmp และแบบกราฟกเสนสมมติ ชื่อแฟมลงทายดวย .eps ,.wmf 
และ .pict (กิดานันท  มลิทอง.  2543 : 271) 
                   3.2 ภาพเคลื่อนไหว ( Motion  picture )  การนําภาพนิ่งที่ตอเน่ืองกันมาแสดง
ติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับได เน่ืองจากการสรางภาพสีตองใชหนวยความจําเปน
จํานวนมากจึงไดมีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมีหนวยความจํานอยลง เรียกวา Video 
compression หรือที่รูจักกันดี คือ MPEG (Moving Picture Expert Group) ซึ่งสามารถบีบอัดไดทั้ง
ภาพและเสียง 

    4. การเชื่อมโยงปฏิสัมพันธ ( Interactive Links ) หรือสวนประสาน เม่ือนําขอมูลตางๆมา 
รวบรวมสรางเปนแฟมขอมูลดวยโปรแกรมสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว จําเปนตองสรางสวน
ประสานเพื่อผูใชเลือกที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการนําเสนอเพื่อศึกษาตามความพอใจ 
     5. วีดิทัศน (Video) การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพยนตรวีดิ
ทัศนซึ่งอยูในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น โดยทั่วไปของวีดิทัศนจะ
นําเสนอดวยเวลาจริงที่จํานวน 30 ภาพตอวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกวา วีดิทัศนดิจิตอล ( Digital 
Video)คุณภาพของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน  ดังนั้นวีดิทัศน
ดิจิตอลและเสียงจึงเปนสวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอ และการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทัศน
สามารถนําเสนอไดทันทีดวยจอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกได
ผานการดเสียง (Sound Card) 
 

  2.3  ระบบของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
         ปจจุบันมัลติมีเดียเปนนวัตกรรมที่มีการเติบโตขึ้น ทั้งดานของซอฟตแวรและฮารดแวร 
ราคาของมัลติมิเดียพีซีถูกลงอยางมาก ในขณะที่ประสิทธิภาพในดานของภาพ เสียงและการนําเสนอ 
วีดิทัศนไดรับการพัฒนาจนมีคุณภาพสูงขึ้นกวาเดิมทําใหคอมพิวเตอรในปจจุบันมีศักยภาพดาน
มัลติมีเดียสูงและผูผลิตคอมพิวเตอรก็รองรับการนําเสนอซอฟตแวรในรูปแบบมัลติมีเดียมากขึ้นดวย
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สามารถใชงายขึ้นรวมทั้งในวงการศึกษาก็สามารถนําประโยชนดังกลาวของคอมพิวเตอรไปพัฒนา
โปรแกรมประยุกตทางการศึกษาไดหลากหลายขึ้นจากเดิมที่เปนเพียงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
         ระบบของมัลติมีเดียโดยหลักๆ จะประกอบดวย เครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณ
ประกอบ ดังนี้ 
        1.คอมพิวเตอรท่ีใชเปนมัลติมีเดียน้ันจําเปนตองมีระบบ เพ่ือใหสามารถใชประมวลผล 
ใชควบคุมตัดตอและแกไขขอมูล ภาพ เสียง และสามารถนําเสนอภาพและเสียงที่มีคุณภาพดี จึง
จําเปนตองมีการยกระดับปรับเปลี่ยนอุปกรณที่สนับสนุนระบบมัลติมีเดีย ซึ่งเรียกวา Multimedia 
upgrade package เครื่องคอมพิวเตอรที่จําหนายกันในปจจุบันจะติดตั้งชุดมัลติมีเดียไวเรียบรอยแลว
คอมพิวเตอรที่ติดตั้งชุดมัลติมีเดียไวแลวน้ันจะเรียกวามัลติมีเดียพีซี (Multimedia PC) โดยใชชื่อยอ
วา MPC 
     2.การดเสียง (Sound card) การดเสียงเปนฮารดแวรอีกตัวหนึ่งที่ขาดไมไดสําหรับระบบ
มัลติมีเดีย เพราะในปจจุบันซอฟตแวรที่ออกมารองรับงานประเภทนี้ จะมีเสียงดนตรี เสียงประกอบ
ตางๆเขามารวมอยูในซอฟตแวรดวย เชน ซอฟตแวรสารานุกรม ซอฟตแวรเกม เปนตน โดยปกติ
การดเสียงที่ผลิตออกมานั้นตองสามารถเลนไฟลขอมูลที่เก็บอยูในรูปของ Waveform (.WAV) ซึ่ง
เทคนิคที่ใชเก็บขอมูลเสียงดังกลาวนี้เรียกวา PCM (Pulse Code Modulation) ซึ่งเปนขอกําหนดของ 
MPC เชนกัน  
    3.วิดีโอการด (Video card) ทําหนาที่เปลี่ยนสัญญาณวีดิทัศนใหสามารถแสดงภาพ
จอคอมพิวเตอรได ขณะเดียวกันสามารถสงสัญญาณอนาล็อกเขาจอภาพโทรทัศนไดโดยไมตองใช
หนวยความจําแบบฮารดดิสก สามารถเลนไดโดยไมตองใชเครื่องเลนวิดีโอเทป ปจจุบันมีจําหนายใน
ทองตลาดมากมายใหไดเลอืกใชตามความตองการ Video Blaster Real Magic, MPEG Master เปน
ตน 
   4. จอภาพ (CRT Monitor) เปนจอภาพที่สามารถแสดงสีได ตองมีความเรว็ในการสแกน
ภาพและสรางภาพไดสูงกวาจอโทรทัศนทั่วๆไปและตองไมสะทอนแสง(Nonglass) มีการกระจายรังสี
ที่ต่ํา (Low emission) ควรเปนแบบ non-interlace เพ่ือใหไดจอภาพนิ่ง สบายตา ควรเปนจอภาพ
ขนาด 17 นิ้วเปนอยางต่ํา จอรับสัญญาณภาพเปนสี 3 สี คือ สีแดง สีเขียว สีน้ําเงิน และสามารถทํา
การผสมสีน้ําตามความเขมของสีทั้งสามดังกลาวไดมากถึง 16 ลานสี 
   5. เครื่องอานซีดี-รอม (CD-ROM Drive) เปนฮารดแวรรวมอยางหน่ึงที่ควบคุม โดย
คอมพิวเตอรเพ่ือการอานขอมูลที่ถูกบันทึกอยูในแผนซีดี-รอม และแผนซีดี-รอมดังกลาวนี้จะมี
คุณลักษณะดังน้ี หนา 1 มม. มีขนาดเสนผาศูนยกลาง 12 ซม. ความจุในการบันทึกขอมูลมีประมาณ 
550 MB 650 MB 680 MB มีความเร็วในการสงถายขอมูลตั้งแต 150 KB/sec 300 KB/sec 600 
KB/sec และความเร็วในการเขาถึงขอมูล 
   ขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเมื่อเปรียบเทียบกับสื่อชนิดอ่ืนๆ มีดังนี้ 
   1. สามารถกระตุนประสาทการรับรูพรอมๆกัน ทั้งการดูและการฟง 
   2. สามารถใหขอมูลจํานวนมากๆ ทําใหงายตอการทําความเขาใจ 
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  3. สามารถใหขอมูลปอนกลับและใหมีการปฏิสัมพันธ  ทําใหผูใชรูสกึมีสวนรวมในการทํา 
กิจกรรมในการเรียนการสอน 

  4. การรับรูทั้งตาและหูประกอบกับการมีปฏิสัมพันธ  ทําใหเกิดประสบการณตอผูใชเปนผล
ใหสามารถเรยีนรูและเขาใจเนื้อหาไดอยางลึกซึ้ง 
    5.  การผลิตและพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความยืดหยุนสูงสามารถปรับเปลี่ยน
เน้ือหา ขอมูลไดหลายครั้งโดยไมเสียเวลา และคาใชจายมากนัก ทําใหผูผลิตและพฒันาพัฒนา
สามารถทดลองทําไดหลายๆครั้ง เพ่ือใหไดสื่อที่มีคุณภาพดีขึ้น 

    6.  สงเสริมความคิดสรางสรรคและสรางประสบการณที่ดีทั้งดานผูผลิต และผูใชประโยชน
จากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (สถาพร สาธุการ.  2540 : 110-111) 
          สงบ ลักษณะ (2539 : 31) กลาวถึง มัลติมีเดียวาเหมาะสาํหรับครูและนักเรียนใชใน
การพัฒนาคุณภาพการเรียนรูที่ครอบคลุมครบถวนตามหลักสูตรของแตละวิชาทัง้นี้เพราะมีคณุ 
ลักษณะเดนดังนี้ 
         1. มุงพัฒนาความรูความสามารถโดยระบุผลการเรียนรูที่ชัดเจน ในลักษณะการรับรอง
ประกันคุณภาพวาผูเรียนจะตองไดรับความรูความสามารถอยางแทจริง ตรงตามหลกัสูตรกําหนด 
         2. เปนสื่อที่สะดวกตอการเรียนรูแบบรายบุคคลและแบบเรียนเปนกลุมเล็กผานทาง
กิจกรรมกระบวนการคิด กระบวนการแสวงหาขอมูลขาวสาร กระบวนการฝกปฏิบตัิ เปนตน 
         3. เปนสื่อที่พัฒนาภายใตหัวเรื่อง (Theme) ที่จบในตัวเอง แตละเร่ืองมีจุดประสงคการ
เรียนรูที่ชัดเจน แตละเร่ืองบูรณาการเนือ้หาจากหลายวิชาในหลักสูตร สัมพันธกับชีวติจริงและมีสวน
สงเสริมใหมีกิจกรรมสืบเนื่อง เพ่ือใหผูเรียนไดรับประสบการณกวางขวางเพิ่มขึ้น นอกเหนือไปจาก
การอาน 

        4. ลักษณะของสื่อจะผสมผสานหลายอยาง เชน คูมือครู(Teacher’s guide) Computer  
software ระบบ CAI วีดิทัศน ซีดี-รอม ชุดฝก (Activity book) ชุดฝกปฏิบตัิการ (Experiment kit) ชุด
ประเมินผลการเรียนรูเนนการปฏิบตัิ (Performance-Based Assessment) และระบบเก็บผลงานเด็ก 
(Portfolio) 
 

 2.4  ประเภทของคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย 
       นกัการศึกษาไดจําแนกลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรออกเปนตาง ๆ ซึ่งสามารถ
สรุปไดดังนี้ (Kemp Dayton.  1985 ; กิดานันท  มลิทอง.  2543 : 244-248) 
        1. บทเรยีนสอนหรือทบทวน  เปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาผลติ
ขึ้นเพื่อเปนสือ่การเรียนการสอนซึ่งนําเสนอเนื้อหาใหแกผูเรียน  ในรปูแบบของเรื่องราว  ขอความ  
ภาพ  ในรูปแบบรวมกัน  ทีเ่รียกวา  มัลตมีิเดีย   ผูเรียนสามารถตอบคําถามและทบทวนบทเรยีนใน
บทนั้นตอไปได  นอกจากนั้นยังกําหนดบทเรียนทีเ่หมาะสมกับผูเรียนและบทเรียนยังทบทวนรายชื่อ
ผูเรียนและวัดความรูของผูเรียนแตละคนได 
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       2.  แบบฝกและปฏิบตัคิอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือฝกอบรม ผลิตขึ้นเพื่อการฝกหัดที่มี
การใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือเฉพาะเจาะจงเพื่อวัดระดับการเรียนรูของ
ผูเรียนในเน้ือหาที่ครูสอนไปแลว 
      3.  การสรางสถานการณจําลอง  บทเรียนคอมพิวเตอรที่นําเสนอบทเรียนในรปูของการ
จําลองสถานการณจริงขึ้นใหแกผูเรียนไดศึกษาพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณเพ่ือฝกทักษะและ
การเรียนรู 
       4.  การแกปญหาการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรที่ทาํใหผูเรียนจะตองพยายามที่จะหาวธิี
แกปญหา จะเนนใหฝกการคิดการตัดสินใจโดยมีการกําหนดเกณฑใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑมี
การใหคะแนนหรือนํ้าหนักกับเกณฑแตละขอ  
                5.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง ผลิตเพ่ือความบันเทิง เชน 
ภาพยนตร การตูน เพลง 
       6. บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร เปนการรวบรวมขอมูลการซื้อ
ขายแหลงซื้อขายสินคาตางๆ 
       7. บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการคนควา เปนการรวบรวมความรูตางๆ 

      8. บทเรยีนคอมพิวเตอรออกมัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด  
               9. การคนพบ  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนรูจากประสบการณของตนเองใหมากที่สุด           
โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูกหรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย
โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพ่ือชวยในการคนพบน้ันจนกวาไดขอสรุปที่ดีสุด 
  

2.5  ประโยชนของคอมพิวเตอรมลัตมิีเดีย 
      1. คอมพิวเตอรชวยสอนสงเสริมใหผูเรียน เรียนตามเอกัตภาพ 
      2. คอมพิวเตอรชวยสอนมีการปอนกลับทันที มีสีสนั ภาพและเสยีง ทําใหผูเรยีนเกิด
ความตื่นเตน ไมนาเบื่อ 
     3. คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียน มีโอกาสเรียนซํ้าแลวซ้ําอีกกี่ครั้งก็ไดตามตองการ 
     4. คอมพิวเตอรชวยสอนยึดผูเรียนเปนสําคัญ ซึ่งการเรียนการสอนอื่นยึดครูเปนสําคัญ ไม
คํานึงถึงความแตกตางของผูเรียน 
    5. คอมพิวเตอรชวยสอนมีสวนชวยทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจเนื้อหามากขึ้น 
    6. คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชาทีเ่รียน 

   7. คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนไดเรียนแบบ Active Learning 
    8. คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนไดโดยอัตโนมัติ 
                ขอดีและขอจํากัดของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเรียนการสอนมีขอดีและขอจํากดั   
(กิดานันท มลิทอง.  2543 : 285-286) ดังนี้ 
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  ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
       1. บทเรยีนในลักษณะของสื่อประสมตัวอักษร  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว และเสียงที่ทาํ 

ใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางเต็มที่ในชองทางการสื่อสารและไดเนื้อหาความรูเพ่ิมมากขึ้นกวาเดิม 
             2. การใชจุดเชื่อมโยงหลายมิติทําใหผูเรียนสามารถเชื่อมตอความคิดจากเนื้อหาบทหนึ่ง          
ไปยังเน้ือหาทีเ่กี่ยวของกันไดงาย 

        3. เปดโอกาสใหผูเรียนสํารวจขอมูลตามความสนใจของแตละคนไดดวยตนเองในลักษณะ 
การศึกษารายบุคคล  และชวยใหมีการจัดโครงสรางการเรียนรูในการคนพบของตนเองได 

        4. ผูสอนและผูเรยีนสามารถรวมมือกันผลิตบทเรยีนจากซอฟตแวรโปรแกรม และผูเรียน 
เองก็สามารถใชโปรแกรมเหลานั้นในการทํางานตางๆ  ไดสะดวก 

     ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
1. ถาบทเรยีนน้ันไดรับการออกแบบที่ไมพอดีอาจทําใหผูเรียนหลงวนเวยีนอยูใน 

เน้ือหาได 
2. ผูเรียนที่มีลักษณะตองพึ่งพาผูอ่ืนในการเรียนรูจะรูสกึสับสนในการเรียน  หรืออาจจะ 

ไมสามารถตัดสินใจไดเองวาตองสืบคนขอมูลมากเทาใดจึงจะเพียงพอเน่ืองมาจากไมมีผูใหคําแนะนํา 
3. ซอฟตแวรโปรแกรมชั้นสูงอาจยากในการใชงานเนื่องตองใชการเขยีนสคริปตรวมดวย 
4. เน่ืองจากเนื้อหาของสื่อหลายมิติมีลักษณะไมเปนเสนตรง  ซับซอน  และมุงเนนใน 

เรื่องการใหสืบคน  จึงทําใหเสียเวลามากในการสรางบทเรียนในลักษณะนี ้
     จากความกาวหนาอยางรวดเรว็ของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ประกอบกับศกัยภาพของ

ระบบขอมูลซ่ึงพัฒนาโลกสูยุคของขาวสารขอมูล จนเปนเหตใุหแนวทางในการพฒันาดานการศึกษา
กาวตามไปเปนลําดับดวยการประยุกตใชคอมพิวเตอรใหสามารถนําเสนอขอมูลที่จําเปนตอการเรียนรู
ไดทุกรูปแบบ ทุกระดับ ในลักษณะของตวัอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ภาพจําลอง รวมถึง
วีดิทัศน เพ่ือชวยใหกระบวนการเรียนรูมีชีวิตชวีานาสนใจ ชวนใหติดตามหรือที่เรยีกวามัลตมีิเดีย 
(Multimedia) ซึ่งตรงกับศพัทบัญญัติของราชบัณฑติยสถานวา 1. สือ่ผสม 2. สื่อหลายแบบ(กิดานันท 
มลิทอง.  2540 : 255) 
     มัลติมีเดียเปนการใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการนําเสนอสารสนเทศ โดยใชสื่อมากกวา
หนึ่งอยางในการนําเสนอไมวาจะเปนขอความ ภาพนิ่ง กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวีดิทัศนผสม 
ผสานกันอยางมีระบบ ทั้งในลักษณะของไฮเปอรเทกซและไฮเปอรมีเดีย เพ่ือสื่อความคิดไปสูผูใช
อยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ตองมีปฎิสัมพันธโตตอบระหวางผูใชโปรแกรม ซึ่งโดยทั่วไปสื่อ
ดังกลาวมักปรากฏในรูปของซีดี-รอม 
 

2.6  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่ชวยในการเรียนรูและการเรียน           
การสอน ( Ambrose .1991 : 51 – 55 ) 

1. การควบคุมโดยผูเรียน หมายถึง การที่ผูเรียนเปนผูดําเนินการควบคุมสิ่งที่เรียนดวย 
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ตนเองเปนลักษณะที่ดีลักษณะหนึ่งของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียสามารถทาํได คือ เปดโอกาส
ใหผูเรียนไดควบคุมกิจกรรมการเรียนของตนเองได ผูเรียนจะไดรับการสนับสนุนใหตัดสินใจหรอืเลือก
เสนทางการเรยีนรูดวยตนเอง ไมวาจะเลอืกเรียนตามที่ผูสรางบทเรยีนแนะนําใหเลือก หรือเลือกทาง
ใหมเองหรือผสมผสานระหวางสองทางเขาดวยกัน ซึ่งนิวมารค(Ambrose.  1991 ; Newmark.  1989) 
เห็นดวยทีว่า ลักษณะที่ไมเปนเสนตรง ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนีเ้ปนจุดแข็งอันหนึ่ง ทั้งน้ี
เพราะในโลกแหงความเปนจริง การเรียนรูไมไดถูกจัดเตรียมไวใหกอนตามลําดับขั้นหรือเปนเสนตรง 
ผูเรียนเปนผูที่ตองทําหนาที่หรือรับผิดชอบในการรวบรวม การจัดการ และการวเิคราะหขอมูล
สารสนเทศดวยตนเอง 
      2. การเชือ่มโยงสัมพันธกันระหวางความรู ในการใชบทเรยีนสิ่งพิมพนั้นมีการนําเทคนิค
ตางๆมาใชมากมาย เพ่ือชวยในกระบวนการคิด เชน สารบัญ ดรรชนี หัวขอ หมายเหตุ ขีดเสนใต 
เปนตน เคียสเลย (Ambrose.  1991 ; Kearsley.  1988) แนะนําวาควรจะมีการนาํเอาภาคผนวก 
ตัวอยาง ขอมูลพ้ืนฐาน ตนฉบับขอมูล รวมไปถึงบรรณานุกรม ซึ่งจะไดรับความสนใจหรือไมนั้นขึ้นอยู
กับความสนใจของผูเรียนการสรางการเชือ่มโยงกันระหวางความรูนั้นเหมาะสมอยางยิ่งในการเรียน
การสอนที่มี  การเปรียบเทยีบ    แนวคิดไปมาระหวางกัน โดยการสรางสิ่งที่คลายคลึงกันแลวทาํการ
เชื่อมโยงไป   มีการทํานายวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อาจจะเปลีย่นวธิีการคิดของผูเรียนไป
จากเดิม ในขณะที่ไดเรียนรูถึงวิธีการที่ไมเสนตรงในการเรียน ความรูสึกที่วาจะอยูตรงสวนใดของ
บทเรียนอาจไมใชประเด็นสาํคัญที่ยกขึ้นมาคิดอีกตอไป 

     3. กลยุทธใหมในการเรียนรู  เปนแนวคิดของแมชชิโอนินี (Ambrose .  1991 ; 
Machionini.  1988)  กลยุทธเหลานีต้องการลักษณะที่ไมเปนเสนตรงของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย และศักยภาพในการใชรูปแบบขอมูลที่หลากหลาย  เชน  ขอความ  ภาพวิดีโอ  ภาพน่ิง  
ภาพเคลื่อนไหว   เสียง  และการยอมใหผูเรียนเพ่ิมสิ่งที่ตองการลงไปในระบบมัลติมีเดีย  ซึ่งเรยีก
สภาพแวดลอมอยางนี้สิ่งแวดลอมเลื่อนไหล(Fluid  environment)  ที่ตองการใหผูเรียนตัดสินใจและ
ประเมินความกาวหนาอยูเสมอๆ สิ่งนี้ตองใหผูเรียนตองประยุกตใชทกัษะในการคดิในระดับที่สูงกวา 

    4. การพัฒนามโนทัศน   เคียสเลย (Ambrose.  1991 ; Kearsley.  1988) มีความเหน็วา  
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียจะพัฒนาการเรียนรูไดดีขึ้น  ดวยการเนนความสมัพันธระหวาง
แนวคิดมากกวาการแยกขอเท็จจริงออกเปนสวนๆการเชื่อมโยงควรจะกอนใหเกิดความสะดวกในการ
จําการสรางมโนทัศน  สรางความเขาใจ  ตลอดจน  การเพิ่มการมีสวนรวมในกระบวน การเรยีนรู   
มีการแนะนําวาสิ่งที่ตองการทําวิจัยเพ่ิมเตมิ คือ ใหมองวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   คือ  
ผูประมวลความคิด(Idea  Processor) เปนวิธีหนึ่งในการสรางโครงสรางหลายมิติจากภายนอกซึ่ง
สะทอนใหเห็นแนวคิด  หลกัการ  และการสรางการเชื่อมโยงผูเรียนสามารถจําเนื้อหาความรูจาก
บทเรียน  สามารถหาความสัมพันธของโหนด  (node)  ตางๆ  และจัดการบทเรียนในลําดับขั้นที่
เหมาะสมกับสถานการณการเรียนรู 
     5. การเก็บรวมรวมและการวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมของผูเรียน  โปรแกรม
คอมพิวเตอรสามารถทําการบันทึกการตอบสนองของผูเรียน  เสนทางการเขาถึงขอมูลสวนตางๆ  
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เวลาที่ใชในการเรียนรูขอมูลอ่ืนๆ  ซึ่งขอมูลเหลานี้สามารถนําไปวิเคราะหเพ่ือชวยผูเรียน  ผูสอน  
หรือออกแบบบทเรียนใชในการปรับปรุงบทเรียน  ซึ่งเปนไปไดที่ผูเรียนอาจหลงทางในการเขาถึงสวน
ตางๆ  ของระบบ  ดังที่เกิดขึ้นในงานวิจัยที่เกี่ยวกับการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
             บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการเรียนการสอน 

   ดวยศักยภาพของมัลติมเีดียที่ชวยใหผูใชสามารถใชสื่อการสอนในลักษณะประสมเพื่อ
สืบคนขอมูลทีเ่ชื่อมโยงถึงกันไดหลากหลายรูปแบบไดอยางรวดเร็วน้ีเอง จึงทําใหปจจุบันมีการใช
มัลติมีเดียในรูปแบบตางๆ  (กิดานันท   มลิทอง.  2543 : 285 – 286 ) ไดแก 

   1.  การสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) 
   2.  แผนวีดิทัศนเชิงตอบโต 
   3.  การเรียนการสอนบนเว็บ (Web – based instruction) 
   4.  ความเปนจริงเสมือน 
   5.  ปญญาประดิษฐและระบบผูเชี่ยวชาญ 
       สถาบันการศึกษาหลายแหงมีการใชมัลติมีเดียในการเรียนการสอนในระดับชั้น และวิชา

ตางๆ ตวัอยางเชน  โรงเรียนฟอเรสตฮิลล เมืองแกรนด แรพิดส มลรัฐมิชิแกน สหรัฐอเมริกา ไดใช
มัลติมีเดียตั้งแตป พ.ศ. 2533  เปนตนมา เชน ในชั้นเกรด 11 ครูและนักเรยีนไดรวมกันสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเกีย่วกับการถูกทาํลายของปาในเขตรอนโดยเริ่มตนดวยการคนควาหาเนือ้หา
ขอมูลจากหองสมุดแลวรวบรวมภาพถาย ภาพเคลือ่นไหว และเสียงจากแหลงคนควาตางๆมาเปน
ขอมูล แลวทาํการสรางขอมูลโดยการใช Hyper Card พรอมกับใชอุปกรณตางๆ ในการบันทกึขอมูล
การเสนอขอมูลและภาพตางๆถูกเชื่อมโยงโดย “ ปุม ” เพ่ือใหผูเรียนสามารถมีปฏสิัมพันธกับบทเรียน
โดยการเลือกเรียนและศกึษาเนื้อหาตามลาํดับที่ตนตองการนอกจากนี้ยังมีการเขียนบทเรียนการสอน
ใชคอมพิวเตอรชวยในลักษณะสื่อหลายมิติ โดยการใชโปรแกรมสําเร็จรูปตางๆ เชน Tool Book และ 
Authorware ดวยในประเทศไทยเองในปจจุบันไดมีผูผลิตสื่อการสอนในลักษณะสื่อหลายมิตอิอกมา
มากมายในแทบทุกวิชาและทุกชั้นเรยีนโดยบรรจุลงแผนซีดีรอมที่พบเห็นกันมากจะเปนการสอน
ภาษาไทย  ภาษาอังกฤษ คณิตศาสตร  เปนตน สําหรบัเด็กเล็ก  เชน ชุดคําศัพทไทย ชุดหัดอานไทย 
ตอภาพสัตวหาที่อยูสัตวและโปรแกรมพิมพดีดซึ่งเปนประโยชนในการเรียนรูภาษาไทยและใหความ
เพลิดเพลินไปในตวัหรือแมแตการเตรียมสอบเขามหาวิทยาลัยกต็องมีการนําเนื้อหาวิชาตางๆ พรอม
ขอสอบของปที่ผานมาบันทกึลงแผนซีดีเพื่อใหฝกเตรียมพรอม 
     บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูขอมูลจากบทเรยีนได
มากมายหลายประเภทในลกัษณะตางๆกนั ดังที่ คินซีและเบอเดล 
(กิดานันท    มลิทอง.  2543 : 285 ; อางอิงจากKinzie  and  Berdel.  1990) ไดสรุปไวดังนี้  

     1.  เรียกดูความหมายของคําศัพท ( Glossary ) ที่ผูเรียนยังไมเขาใจไดทันท ี
     2.  ขยายความเขาใจในเนื้อหาบทเรยีนดวยการ 

    2.1  ดูแผนภาพหรือภาพวาด 
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    2.2  ดูภาพถาย ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวทีบ่ันทึกจากวิดีโอดิสก 
    2.3  ฟงเสียงคําอธิบายที่เปนเสยีงพูด หรือเสียงดนตรี เสียง Special  effect  

   3.   ใช note pad ที่มีอยูในโปรแกรมเพื่อบันทึกใจความสําคัญของบทเรียน 
   4.   ใช drawing tablet ที่เปนเครื่องสําหรับการวาดภาพในโปรแกรมนั้นสําหรับวาดของ 

ตนเพื่อใหเขาใจบทเรยีนไดงายยิ่งขึ้นสามารถเชื่อมโยง ( link ) ขอมูลตางๆที่สนใจขึ้นมาอานหรือดู
เพ่ิมเติมไดโดยสะดวก ใช system map เพ่ือดูวาขณะนีก้ําลังเรียนอยูตรงสวนใดของบทเรียน และเพ่ือ
ชวยในการดูวาจะเรียนในสวนใดของบทเรียนตอไป   
 

 2.7  รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนแบบคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
       การออกแบบระบบการเรียนการสอนตามแนวทาง  Constructivists  ซึ่งใชกับสื่อการ
เรียนการสอนที่มีลักษณะแบบมัลติมีเดีย  คือ  มีการเชื่อมโยงสื่อหลาย ๆ ประเภท  เชน  ขอความ  
ภาพนิ่ง  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพเคลื่อนไหวเหมือนจริง  เสียง  และเสียงประกอบ เปน
ตน  โดยการนําเสนในแบบหลายมิติระบบการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดีย  ไดพัฒนาขึ้นตามแนว
ทฤษฎี  Cognitive  flexibility  theory  ของ  R.J. Spiro  และคณะ (David  H. Jonassen. 1997 )  
การออกแบบระบบการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดีย  จึงมีความแตกตางจากการออกแบบระบบการ
เรียนการสอนแบบปกติหลายประเด็น  กลาวคือ  ระบบการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดียเหมาะสําหรับ 
      1. การออกแบบการเรยีนการสอนที่ส่ือในการเรียนมีหลากหลายประเภท  และการ
เชื่อมโยงองคความรูแบบหลายมิตใินรูปแบบที่ซบัซอน  ซึ่งเปนในลักษณะที่พบในเวบ็เพจ 
      2. การออกแบบการเรยีนการสอนแบบมัลติมเีดีย  เปดกวางใหโอกาสใหผูเรียนที่จะเขาสู
องคความรูตามที่ตองการหรือสนใจภายใตของเขตความรูที่กําหนดในวัตถุประสงคของการเรียน          
การสอน 
      3. การออกแบบการเรยีนการสอนแบบมัลติมีเดีย  ใหความสําคญักับเปาหมายการ
ออกแบบ  และวตัถุประสงคของผูเรียนพอ ๆ กัน  ซึ่งตางจากรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน
แบบเกา  ทีใ่หความสําคัญกับเปาหมายการออกแบบเทานั้น  คือเนนใหผูเรียนไดรับความรูจากระบบ
การเรียนการสอนที่ไดออกแบบ  ไมเนนความตองการความยากรูของผูเรียนที่ตองการจะไดจากระบบ
การเรียนการสอน 

  
   2.8  การนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
         สารสนเทศที่มีการเสนอขอมูลหลายประเภทอยูรวมกัน ในลักษณะมัลติมีเดียจะชวยให
ผูรับสามารถใชประสาทสัมผัสในการฟงเสียง อานขอความ และดูภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เพ่ือชวยให
เขาใจและซาบซึ้งมากยิ่งขึน้ ดังนั้นรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่ผูใชสามารถเขาสูเนื้อหาสาระได
สะดวก นาสนใจ และใชมัลติมีเดียอยางสนุกสนาน จึงเปนวิธกีารออกแบบและเลือกใชตามความ
เหมาะสม และตามวตัถุประสงคในการจัดทํามัลติมีเดียน้ันๆ 
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        กรีน (Green. 1993) ไดเสนอรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียวามี 5 วธิีดังนี้ 
         1. รปูแบบเสนตรง (Linear progression) มีลักษณะคลายหนังสือ ซึ่งมีโครงสรางแบบ
เสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดอานยอนกลับไปดูใหมได การ
เสนอผลงานนีมั้กจะอยูในรูปไฮเปอรเทกซ ซึ่งใชขอความเปนหลัก สวนในการดําเนินเรื่องดวยวดิีทัศน
หรือแอนิเมชั่นสามารถทําไดโดยใสในรูปเสนตรง รวมถึงการใสเสียงเพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ อาจเรียก
เปน Electronics stories หรือไฮเปอรมีเดีย ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภคและสามารถใชงานไดดีใน
วงการธุรกิจโดยการเสนอเปนมัลติมีเดีย 
          2. รปูแบบอิสระ (Freeform, Hyper jumping) รูปแบบน้ีใหอิสระในการใชงานทําให
ผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหน่ึงไปยังอีก
เรื่องหน่ึงไดฉะนั้นผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ  ภาพนิ่ง  และ
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ วีดิทัศน เพ่ือใหมีการเชื่อมโยงและสัมพันธกัน การชีน้ําเพื่อใหผูเขาไปหา
ขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดอยางงายและสะดวก แตหากวาออกแบบไมดีพออาจทําใหผูเรียนหลงทาง
ได และไมสามารถศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงคตามที่ไดวางไว 
          3. รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม แบบ
เสนตรงชุดเลก็ๆหลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 
          4.  รปูแบบฐานขอมูล (Database) เสนอมัลติมีเดียเปนแบบฐานขอมูล โดยการเพิ่ม
ดัชนี (Index) เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหารูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจาก  ขอความ    
รูปภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง โดยออกแบบใหใชงานงาย ใชไดทกุสถานการณที่มีรายละเอียด
เกี่ยวกบัระบบฐานขอมูล ดวยการเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 
         5. รูปแบบผสม (Compound Document) เปนการนําเสนอมัลติมีเดียในรูปแบบ
ผสมผสานทั้ง 4 รูปแบบขางตนไวดวยกัน ผูผลิตหรือผูออกแบบตองอาศัยความชํานาญในการสราง
ขอมูลสื่อตางๆตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารทและสเปตชีด 
(Spreadsheet) ไดอีกดวย 
 

  2.9  การพัฒนางานคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
        บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ  (2538 : 33 - 35) ไดกลาวถึงแนวทางในการพัฒนางาน
มัลติมีเดีย  ไววามีลําดับขัน้ตอนที่เปนพ้ืนฐาน  สรุปไดดังนี้   
        1. ขั้นกระบวนการทางความคิด  ( Idea Processing) เม่ือเกิดประกายความคิดและ
ความตองการที่จะสรางงานมัลติมีเดียดวยความเชื่อที่วาเสียงดนตรี    ภาพสวยงาม  ภาพวีดิทัศนจะ
เปนสิ่งที่ชวยใหผูเรียนสนใจตอบทเรียนหรืองานที่สรางขึ้น  ผูสรางบทเรียนจะตองคิดตอไปถึงเรื่อง
ตางๆ  ที่เกี่ยวของ  เชน  จุดประสงคและวัสดุอุปกรณที่ตองใชในงานศิลป  สื่อที่ใชเก็บคืออะไร  
จะตองเก็บขอมูลขาวสารมากนอยเพียงใด  อุปกรณที่ผูใชมีอะไรบาง  ความสามารถและทักษะในการ
ใชซอฟตแวรและฮารดแวรสามารถทําไดโดยลําพังคนเดียวหรือไม  มีใครที่จะใหความชวยเหลือได
บาง  ซอฟตแวรสําหรับสรางมัลติมีเดียที่มีอยูคืออะไร  มีเวลาเพียงใด  มีงบประมาณอยูเทาใด 
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      2. ขั้นกระบวนการวางแผน ( Planning ) เปนการออกแบบโครงสรางเสนทาง เม่ือมีการ
สรางผังโครงสรางของงานจะทําใหไดสารบัญเรื่องและรูปแบบการมปีฏิสัมพันธกบัผูใช การจัดวางผัง
โครงสรางในงานมัลติมีเดีย ประกอบดวยโครงสรางพื้นฐาน  4 รูปแบบ ดังนี้ 
 

       2.1  แบบเชิงเสน ( Linear ) ผูใชเดินตามเสนทางอยางเปนลําดับ จากกรอบหนึ่งไปยัง
อีกกรอบหนึ่ง จากสารสนเทศหนึ่งไปอีกสารสนเทศหนึ่ง มีลักษณะดังนี้ 
 
 

 
 

ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบเชิงเสน 
 
      2.2  แบบลําดับเสน (Hierarchical ) ผูใชเดินไปจากเสนทางที่แยกแขนงออกตาม
ธรรมชาตขิองเน้ือหา มีลักษณะดังนี้ 

 
 
 
 
 
 

ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบลําดบัเสน 

               2.3 แบบไมเปนเชิงเสน ( Nonlinear ) ผูใชเดินไปตามเสนทางตางๆอยางอิสระไดกําหนด
ขอบเขตของเสนทาง มีลักษณะดังนี ้
  

 
 
 
 

 
 

ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบไมเปนเชิงเสน 
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2.4 แบบประสม (Composite) ผูใชสามารถไปตามเสนทางตางๆ  ไดอยางอิสระแตในบางครั้งอาจไป
ในลักษณะเชงิเสนตรงหรือแยกแขนงไปตามลําดับเนือ้หา  มีลักษณะดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบประสม 
 

       3. ขั้นการผลิต  (Production)  กอนเร่ิมลงมือในโครงการมัลตมีิเดียควรจะตองตรวจสอบ
ฮารดแวรและซอฟตแวรที่จะใชพัฒนางาน  ทบทวนการจัดการและบริหารในดานตางๆ  ตอไปน้ี  เชน  
เวลาและความคิดที่ทุมเทใหกับงาน  ขนาดของ  CPU , RAM  และจอภาพที่จัดหาได  มีพ้ืนที่เก็บ
งานบนฮารดดิสกเพียงพอ  มีระบบการสาํรองไฟลสําคญัไว  มีระบบการจัดตั้งชื่อไฟลที่ใชงานและการ
จัดการแหลงขอมูลเอกสาร  มีซอฟตแวรประพันธบทเรียนลาสุด  มีโปรแกรมประยุกตอ่ืนๆ  มีเสนทาง
และการติดตอสื่อสารขอมูลกับผูใช  มีสถานที่สําหรับงานดานบริหารและจัดการงบประมาณ  และการ
ประชุม  มีผูเชี่ยวชาญที่จะชวยเหลือในแตละขั้นตอน  เปนตน 
   ในการพัฒนางานดานมัลติมีเดียเพ่ือการนําไปใชนั้น  ขั้นตอนที่สําคัญมากกอนการสรางงาน
มัลติมีเดียกค็อื  ขั้นตอนของการสํารวจเกี่ยวกับฮารดแวร ทีต่องนําไปใช  และองคประกอบอ่ืนๆที่
เกี่ยวของ  เชน  งบประมาณ  เวลา และอีกขั้นตอนหนึง่ก็คือการวางแผนในการออกแบบโครงสราง
บทเรียนวาตองการรูปแบบงานลักษณะใด  ใหเหมาะสมกับการนําไปใช  ซึ่งขั้นตอนเหลานี้ผูสรางควร
มีการศึกษารายละเอียดใหชดัเจนกอนการสราง 
 
    การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   1. จุดมุงหมายในการสอน หมายถึง จุดมุงหมายที่ผูสอนตั้งไวกอนสอนวาตองใหผูเรียน
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหลงัจากการเรียนรู 
   2. การศึกษาภูมิหลังของผูเรียน หมายถึง การที่ผูสอนตองทราบวาผูที่จะเรียนรูมีพ้ืนฐาน
เกี่ยวกบัวชิาที่จะเรียนมากนอยเพียงใด 
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   3. กระบวนการเรียนการสอน หมายถึง กระบวนการที่ผูสอนกําหนดขึ้นเปนขั้นตอนตางๆ 
เพ่ือใหสามารถเรียนรูไดอยางเขาใจ 
   4. การทดสอบ หมายถึงการที่ผูสอนทดสอบผูเรียนหลังจากที่สอนวาเกิดความเขาใจหรือไม 
        

  ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนชวยสอนระบบมลัตมิีเดีย 
   1.  กาํหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียนจะเปนการควบคุมการสรางโปรแกรมใหเปนไป
ตามวตัถุประสงคและการใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ 
   2. การวิเคราะหเน้ือหา 
   3. การเขียนสคริปตดําเนนิเรื่อง 
       3.1 การสรางโฟลชารต มีความจําเปนในการควบคุมหรือกําหนดขั้นตอนการทํางานของ
โปรแกรม 
       3.2 การจัดทํา Story Board เปนการแจกแจงรายละเอียดลงไปวาในสวนนีป้ระกอบดวย
ภาพ ขอความ ภาพเคลื่อนไหว รวมทั้งกาํหนดแหลงขอมูล 
   4. การเตรียมขอมูลสําหรับ Story Board เปนขอมูลที่สงลงไปใน Story Board มีทั้งภาพ 
เสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งจะตองมีการจัดเตรียมขึ้นมากอนที่จะนําไปใสในโปรแกรม 
   5. สรางโปรแกรม รวบรวมเอาสิ่งตางๆที่จัดเตรียมไวมารวมกัน  
   6. ทดสอบโปรแกรม ทดสอบวามีเนื้อหาสมบูรณตามที่ตองการ 
   7. การทําเอกสารประกอบการเรียน เอาไวสําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรม 

  8. การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช 
  9. คูมือการใชโปรแกรม ใหผูใชนําไปศกึษาเพื่อหัดใชโปรแกรม ในการออกแบบโปรแกรมมี

การออกแบบระบบชวยเหลอืที่มีประสิทธภิาพจะชวยลดภาระในการทําคูมือ 
 

2.10  งานวิจยัที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
        1.  งานวิจัยในประเทศ 
           เกียรติศักดิ์  พันธลําเจียก  (2541)  ไดทําการศึกษาผลของการนําเสนอวินโดว

รวมกับการจัดโครงสรางเนื้อหาที่แตกตางกัน  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย  ที่มีตอการใช
ความรูของนักการศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ชั้นปที่ 1 พบวา  1)  ในการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ือง  “ หลักการสอนรายบุคคลเบื้องตน ”  ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต  ชั้นปที่  1  ที่มีการนําเสนอวินโดวแบบหนาจอเดียวและแบบหลายหนาจอมีผลตอใช
ความรูของนักศึกษา  2) บทเรียนมัลติมีเดียที่มีบทเรียนจัดโครงสรางเน้ือหาใหและพยายามจัด
โครงสรางเนื้อหาไดดวยตนเองมีผลตอการใชความรูของนักศึกษาไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ  3)ไมมีปฏิสัมพันธระหวางการนําเสนอวินโดวละการจัดโครงสรางเนื้อหาในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีตอการใชความรูของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต  ชั้นปที่ 1  อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ 
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        นิรุท  ภูริฉาย (2542 : 48-49)  ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือ
การฝกอบรม  โดยเปรียบเทียบผลการเรียนรูระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกอบรมแบบ
มัลติมีเดียกับการฝกอบรมโดยใชวิธีปกติ  กับกลุมตัวอยางซึ่งเปนพนักงานใหมของธนาคารแหง
ประเทศไทย  พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการฝกอบรมเรื่อง  การบริหารงานภายใน
ธนาคารแหงประเทศไทย  มีประสิทธิภาพ  91/91  และผลสัมฤทธิ์ทางการฝกอบรมดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพ่ือการฝก อบรมสูงกวาปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

        รัชนีวรรณ  อ่ิมสมัย  (2542 : 54-59) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เรื่อง “ความสัมพันธ”  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  
“ความสัมพันธ”  มีประสิทธิภาพ 85.2/85.8  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนด    และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ภายหลังการสอนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นอกจากนั้นยังไดสอบถาม
ความคิดเห็นของครูหลังการใชบทเรียนดังกลาวซึ่งอยูในระดับที่เหมาะสมมากและมากที่สุด 

        คํารบ  อุนคํา  (2542 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความทง
ทนในการเรียนจากการใชมัลติมีเดียที่มีโครงสรางการเชื่อมโยงตางกัน  3  รูปแบบ   ในวิชาอุปกรณ
อิเล็กทรอนิกสเบื้องตน  คือ  แบบมีโครงสราง  แบบตอเน่ือง  และแบบเนื้อหาสัมพันธ     กลุมทดลอง
เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  หลังการเรียนทําการทดสอบทันที  หลังจากนั้น  2  สัปดาหจะ
ทดสอบความคงทนทางการเรียนทั้ง 3  กลุม  ผลการศึกษาพบวา  ผลสัมฤทธิ์และความคงทนของ
ผูเรียนที่เรียนดวยมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูทั้งสามแบบโครงสรางแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

 
    2.  งานวจิยัตางประเทศ 
        ลิว  มิน (Liu  Min. 1989) ศึกษาผลการเรียนภาษาที่สองโดยการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Hypermedia)  ที่มีการนําเสนอในลักษณะเปนแผนภูมิเพ่ือสื่อความ 
( A  Semantic  network  based  approach )  ที่จะสงผลตอการพัฒนาการเรียนรูเกี่ยวกับคําศัพท  
(Vocabulary)  สําหรับผูเรียนภาษาอังกฤษเปนภาษาทีส่อง  บทเรียนออกแบบในลักษณะเปนแผนภูมิ
แสดงการโยงใยเพื่อใหเห็นถึงความเกี่ยวพันธกับคําศพัทตางๆ   โดยใชเทคโนโลยีดานมัลติมีเดีย   
ผลการทดลองพบวา   คะแนนผลสัมฤทธิข์องผูเรียนในการสอบกอนเรียนและหลังเรียนเปลีย่นแปลง
ไปอยางมีนัยสําคัญทางสถติิ  ผูเรียนไมเพียงแตจะมีความสามารถเพิ่มขึ้นในดานคําศัพทเทานัน้  แต
ยังมีการพัฒนาความสามารถ ในการใชคาํศัพทที่เกีย่วของเพ่ิมขึ้น  การวิจัยแสดงใหเห็นวา  การเรียน
คําศัพทโดยใชมัลติมีเดียในรูปแบบที่แสดงการโยงใยความสัมพันธ (Semantic network) มี
ประสิทธิภาพการเรียนรูระดับของความวิตกกังวลของผูเรียนไดลดลงหลังจากเรียนจากบทเรียน และ
ไดพัฒนาเจตคติไปในทางที่ดี  อยางมีระดับนัยสําคัญทางสถิติ  รูปแบบการเรยีน  (FD,FI)  ไมไดมี
ผลกระทบตอผลสัมฤทธิ์โดยที่ผูเรียนมีรปูแบบการเรียนตางกันทุกกลุมตางมีคะแนนผลสัมฤทธิเ์พ่ิมขึ้น
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิแสดงใหเห็นวาการเรียนคําศพัทจากมัลติมีเดียในรูปแบบแผนภูมิเพ่ือสื่อ
ความหมายเหมาะสมกับความตองการของผูเรียนทั่งทีเ่ปน FDและ FI 
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               ดิลลอน  (Dillon. 1991 : 99)   กลาววา  การที่สรุปวา  มัลติมีเดียดีกวา (หรือแยกวา)  
เอกสารสิ่งพิมพในทุกรูปแบบน้ัน  เปนการมองที่ไมกวางไกล  ปจจัยที่สงผลสัมฤทธิ์ที่ควรนํามา
พิจารณาในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ก็คือคุณภาพของสิ่งที่ปรากฏทางหนาจอ  
(Image  quality)  ซึ่งเปนเรือ่งที่ควรคํานึงกอนสิ่งอ่ืนใด  นอกจากนั้นปจจัยที่ลืมไมไดก็คือ  เรื่องของ
โครงสรางของบทเรียน  ลกัษณะของผูเรียน  ตลอดจนปจจัยที่เกี่ยวของกับคุณสมบัติพ้ืนฐานอ่ืนๆ  ที่
เกี่ยวของกับเรื่องของการใชคอมพิวเตอรเพ่ือเปนสื่อในการนําเสนอ  เชน การออกแบบหนาจอ  
ขนาดของหนาจอ  สื่อที่ใชในการนําเขาขอมูล ฯลฯ 

      แวน  ออรเมอร  (Van  Ormer. 1992 : 458)  ไดศึกษาผลการใชมัลติมีเดียเขาชวยใน
การควบคุมโดยผูเรียนในการสอนเนื้อหาเรื่องโครงสรางอะตอม  ในวิชาเคมีของนักเรียนในระดับชั้น
มัธยมศึกษา  มีวิธีสอน 2 แบบ คือ  การสอนแบบควบคุมดวยโปรแกรม  (Program  Control) กับการ
สอนแบบผูเรียนเปนผูควบคุม  (Learner  control)   ผลการวิจัยพบวา  การควบคุมโดยผูเรยีนมีผล
การเรียนรูสูงกวาการควบคุมโดยโปรแกรม  และความถนัดในการเรียนกับการควบคุมโดยผูเรียนมี
ปฏิสัมพันธกนั 

      คาเรนและไลโบวิทส  (Karen  and  Liebowits. 1993 : 5-16 )  ไดพัฒนาระบบการเรียน
แบบมัลติมีเดีย  เรียกวา   KARTT (Knowledge  Acquisition  Research  and Teaching  Tool) 
เพ่ือชวยใหผูเรียนไดคนควาหาความรู   โดยเครื่องมือน้ีนํามาใชกับนักศึกษาระดับปริญญาของ
มหาวิทยาลัยจอรจวอชิงตัน  -KARTT  เปนโปแกรมแบบมัลติมีเดียที่ผนวกเอาไฮเปอรเท็กซเขากับ
ภาพและเสียง  การสรางระบบใชซอฟตแวรของบริษัท  IBM ที่เรียกวา  Hyper win  ซอฟตแวรนี้
สามารถนําภาพจากถายนอกไปใชในไดโดยการใช  Hypermedia  authoring  language  software  
ที่เรียกวา Media. Script. KARTT  จะบรรจุเน้ือหาตางๆ  ที่ผูเรียนสามารถคนควาไดมากกวา  70  
เรื่อง  โดยนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบคัดยอ 

      วอทน (Vaughan. 1993)  มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรสื่อความหมายโดย
ผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟก ภาพศิลป (Graphic Art) เสียง ภาพ เคลื่อนไหวและ
วีดิทัศน เปนตน   ถาผูใชสามารถควบคมุสื่อเหลานี้ไดใหแสดงออกมาตามตองการได ระบบนี้เรียกวา 
มัลติมีเดียปฏสิัมพันธ (Interactive Multimedia) 

     ลีดเดอรและคลีน  (Leader  and  Klein.1996)  ไดทําการศึกษาผลของเครื่องมือสืบคน 
(Search  tools)  และรูปแบบการคิด  (Cognitive  styles)  ของผูเรยีนในการสืบคนขอมูลสารสนเทศ
ภายใตขอมูลสารสนเทศภายใตฐานขอมูลมัลติมีเดีย  ผลการศึกษาชี้ใหเห็นวามีความแตกตางอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติระหวางเครื่องมือสืบคน (browser ,index/ find,map และ all  tools) กับรูปแบบการ
คิด(Field-independent และ(Field-dependent )  โดยที่ผูเรียนแบบฟลดอินดิเพนเดนซ  ปฏิบัตไิด
ดีกวาผูเรียนแบบฟลดดิเพนเดนซอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ   ภายใตการทดลองดัชนี/ คนหา 
(index/find)  แผนผัง (map)  และมีการเขาถึงขอมูลสารขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพ
วิดีโอ  และเสยีง  รวมทั้งการโตตอบกบัผูเรียนอยางมีปฏิสัมพันธ ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย
นั้น  ผูเรียนสามารถเชื่อมโยงคําหรือขอความไปยังสวนตางๆ  เพ่ือเพ่ิมบทเรียนคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดียนั้น  ผูเรียนสามารถเชื่อมโยงคาํหรือขอความไปยังสวนตางๆ  เพ่ือเพ่ิมขอมูลที่ขาดหายไป
คนหาสิ่งที่ยังไมเขาใจไดงายขึ้น  ทั้งน้ีอยูในการควบคมุของผูเรียนเอง  จึงเปนการเรียนตามความ
สนใจ  ชวยใหเกิดความกระตือรือรน  เพลิดเพลิน ไมนาเบื่ออีกดวยผูเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรม
การเรียนการสอนอยางเต็มที่  นอกจากนั้นรูปแบบไฮเปอรมีเดียยังเปนรูปแบบของการเรียนการสอน
บนเวบ็ซึ่งสามารถนําไปพัฒนาบนเครือขายอินเทอรเน็ตไปสูแหลงทรัพยากรทางความรูขนาดใหญได 
 
 
3.  เอกสารเกี่ยวกับการสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

   สาระของหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
   1. สาระการเรียนรูและองคประกอบ 

  สาระที่เปนองคความรูของวทิยาศาสตร  ประกอบดวย 
  สาระที1่ :  สิ่งมีชีวิตกบักระบวนการดํารงชีวติ 
  สาระที2่ :  ชีวติกับสิ่งแวดลอม 
  สาระที3่ :  สารและสมบตัขิองสาร 
  สาระที4่ :  แรงและการเคลือ่นที่ 
  สาระที5่ :  พลังงาน 
  สาระที6่ :  กระบวนการเปลีย่นแปลงของโลก 
  สาระที7่ :  ดาราศาสตรและอวกาศ 
  สาระที8่ :  ธรรมชาติของวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ี

  2. มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
      สาระที ่1 :  ส่ิงมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชวีิต 
      มาตรฐาน ว 1.1: เขาใจหนวยพื้นฐานของสิ่งมีชีวิต   ความสัมพันธของโครงสรางและ   
หนาที่ของระบบตางๆ  ของสิ่งมีชีวิตที่ทํางานสัมพันธกัน  มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและ    
จิตวิทยาศาสตร   สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
    มาตรฐาน ว 1.2: เขาใจกระบวนการและความสําคญัของการถายทอดลักษณะทาง
พันธุกรรมววิฒันาการของสิ่งมีชีวติ  ความหลากหลายทางชีวภาพ  การใชเทคโนโลยีชวีภาพทีมี่ผล
ตอมนุษยและสิ่งแวดลอม   มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวทิยาศาสตร  สื่อสาร   สิ่งที่เรียนรู
และนําความรูไปใชประโยชน 

    สาระที่2 :  ชีวิตกับสิ่งแวดลอม 
    มาตรฐาน ว 2.1: เขาใจสิ่งแวดลอมในทองถิ่น  ความสัมพันธระหวางสิ่งแวดลอมกับ      

สิ่งมีชีวติความสัมพันธระหวางสิ่งมีชีวติตางๆ  ในระบบนิเวศมีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและ
จิตวิทยาศาสตร  สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนาํความรูไปใชประโยชน 
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    มาตรฐาน  ว 2.2:  เขาใจความสําคัญของทรัพยากรธรรมชาติ  การใชทรัพยากรธรรมชาติ
ในระดับทองถิ่น  ประเทศและโลก  นําความรูไปใชในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอม
ในทองถิ่นอยางยั่งยืน 
      สาระที่ 3 :  สารและสมบัติของสาร 
     มาตรฐาน  ว  3.1: เขาใจสมบัติของสารความสัมพันธระหวางสมบัตขิองสารกับโครงสราง
และแรงยึดเหนี่ยวระหวางอนุภาค   มรกระบวนการสืบเสาะหาหาความรูและจิตวิทยาศาสตรสื่อสารสิ่ง
ที่เรียนรูและนาํความรูไปใชประโยชน 
     มาตรฐาน  ว  3.2:  เขาใจหลักการและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสาร      
การเกิดสารละลายการเกิดปฏิกิริยาเคมี  มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร     
สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
     สาระที ่4 :  แรงและการเคลื่อนที ่

   มาตรฐาน ว 4.1: เขาใจธรรมชาติของแมเหล็กไฟฟา  แรงโนมถวง  และแรงนิวเคลียร   มี
กระบวนการสืบเสาะหาความรู  สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชนอยางถูกตองและมี
คุณธรรม 

    มาตรฐาน  ว 4.2: เขาใจลักษณะการเคลื่อนที่แบบตาง ๆ ของวัตถุในธรรมชาติ  มี
กระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร  สื่อสารที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

    สาระที่ 5 :  พลังงาน 
    มาตรฐาน  ว  5.1: เขาใจความสัมพันธระหวางพลังงานกับการดํารงชีวิต  การเปลี่ยนรูป

พลังงานปฏิสัมพันธระหวางสารและพลังงาน  ผลของการใชพลังงานตอสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดลอม  มี
กระบวนการสืบเสาะหาความรู  สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
                สาระที ่6 :  กระบวนการเปลีย่นแปลงของโลก 

   มาตรฐาน  ว  6.1: เขาใจกระบวนการตางๆ  ที่ เกิดขึ้นบนผิวโลกและภายในโลก 
ความสัมพันธของกระบวนการตางๆ ที่ผลตอการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ   ภูมิประเทศ  และสัณฐาน
ของโลก  มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร  สื่อสารสิ่งที่เรียนรู  และนําความรูไป
ใชประโยชน 

 
    สาระที่ 7 :  ดาราศาสตรและอวกาศ 
   มาตรฐาน  ว 7.1: เขาใจวิวัฒนาการของระบบสุริยะและกาแล็กซี  ปฏิสัมพันธภายในระบบ

สุริยะ  และผลตอสิ่งมีชีวิตบนโลก  มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร  สื่อสาร สิ่งที่
เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

   มาตรฐาน ว 7.2: เขาใจความสําคัญของเทคโนโลยีอวกาศที่นํามาใชในการสํารวจอวกาศ
และทรัพยากรธรรมชาติ  ดานการเกษตรและการสื่อสาร  สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําไปใชประโยชน
อยางมีคุณธรรมตอชีวิตและสิ่งแวดลอม 
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   สาระที่ 8 :  ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี
   มาตรฐาน  ว  8.1: ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตร  ในการสืบเสาะหา

ความรูการแกไขปญหา  รูวาปรากฏการณทางธรรมชาติที่เกิดการขึ้นสวนใหญมีรูปแบบที่แนนอน  
สามารถอธิบายและตรวจสอบได  ภายใตขอมูลและเครื่องที่มีอยูในชวงเวลานั้นๆ  เขาใจวา
วิทยาศาสตร เทคโนโลยี  สังคม  และสิ่งแวดลอมมีความเกี่ยวของสัมพันธกัน   

 
1.  หลักการเรียนการสอนวิทยาศาสตร 

           ความหมายที่แทจริงของวิทยาศาสตร หมายถงึ สวนที่เปนตวัความรู (Body  of   
knowledge) ทางวิทยาศาสตร อันไดแก ขอเท็จจริง (Fact) ความคิดรวบยอด (Concept) หลักการ 
(Principle) กฎ (Law) ทฤษฎี (Theory) สมมติฐาน (Hypothesis) และสวนที่เปนกระบวนการแสวงหา
ความรู (Process  of  scientific  inquiry ) (สมจิต  สวธนไพบลูย . 2535 : 94 ) 
      กระบวนการแสวงหาความรูทางวทิยาศาสตร เปนกระบวนการคดิและการกระทําอยางมี
ระบบในการคนควาขอเท็จจริงหาความรูตางๆจากปรากฏการณธรรมชาติและจากสถานการณที่อยู
รอบตวัเราโดยใชวิธีการทางวิทยาศาสตรมีลําดับขั้นตอนดังนี้ 

1. ระบุปญหา 
2. ตั้งสมมตฐิาน 
3. พิสูจนหรือทดลอง 
4. สรุปและการนาํไปใช 

                การแสวงหาความรูทางวทิยาศาสตร นอกจากจะใชวธิีการทางวิทยาศาสตรแลวผลของ 
การวิจัยจะมีประสิทธิภาพเพียงใด ขึ้นอยูกับลักษณะนสิัยของบุคคลนั้นๆเปนองคประกอบอีกดวย 
คุณลักษณะทีจ่ะกอใหเกิดประโยชนในการแสวงหาความรูนี้ เรียกวาเจตคตทิางวทิยาศาสตร ซึ่งมี
องคประกอบดังนี้( สมจิต สวธนไพบลูย . 2535 :101-103 ) 

1. มีความละเอียดถี่ถวน อุตสาหะ 
2. มีความอดทน 
3. มีเหตุผลไมเชือ่สิ่งใดงาย 
4. มีใจกวาง ยอมรับฟงความคิดเห็นของคนอื่น ไมยึดม่ันในความคิดของตน 

เพียงฝายเดียว 
5. มีความกระตอืรือรนที่จะคนควาหาความรู 
6. มีความซื่อสัตยสจุริต 
7. สามารถทํางานรวมกับผูอ่ืนได 
8. ยอมรับการเปลี่ยนแปลงและความกาวหนาใหมๆ 

      นอกจากจะใชวิธีการทางวิทยาศาสตรและเจตคติทางวิทยาศาสตรเปนเครื่องมือในการ 
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แสวงหาความรูทางวิทยาศาสตร ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรก็เปนสวนสําคัญในการแสวงหา
ความรูทางวิทยาศาสตรเชนกัน ซึ่งสถาบนัสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) ได
รวบรวมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรไว 13 ทักษะ ดังนี้ ( สสวท.2526 :1-6 ) 
      1. ทักษะการสังเกต ( Observation ) การสังเกต หมายถึง การใชประสาทสัมผัสอยางใด
อยางหนึ่งหรือหลายอยางรวมกัน ไดแก ตา หู จมูก ลิ้น และผิวกาย เขาไปสัมผัสวัตถุหรือเหตกุารณ
โดยมีจุดประสงคที่จะหาขอมูลซ่ึงมีรายละเอียดของสิ่งนั้นๆโดยไมใสความคิดเห็นของผูสังเกตลงไป 
     ขอมูลที่ไดจากการสังเกตอาจแบงออกไดเปน 3 อยาง คือ ขอมูลเกี่ยวกบัลักษณะและ
สมบัตขิอมูลเชิงปริมาณ (โดยการกะประมาณ) และขอมูลที่เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลง 
    2. ทักษะการวัด ( Measurement ) การวัด หมายถึง การเลือกและใชเครื่องมือทําการวัด
หาปริมาณของสิ่งตางๆออกมาเปนตวัเลขที่แนนอนไดอยางเหมาะสมและถูกตองโดยมีหนวยกํากบั
เสมอ 
    3. ทักษะการจําแนกประเภท ( Classification ) การจําแนกประเภท หมายถงึ การแบง
พวกหรือเรียงลําดับวตัถุหรอืสิ่งที่อยูในปรากฏการณโดยมีเกณฑ เกณฑดังกลาวอาจใชความเหมือน
ความแตกตาง หรือความสัมพันธอยางใดอยางหนึ่งก็ได 
    4. ทักษะการหาความสัมพันธระหวาง สเปสกับสเปส และสเปสกบัเวลา ( Space/Space 
relationship and Space/Time relationship ) สเปสของวัตถุ หมายถงึ ที่วางทีว่ัตถนุั้นไปครองทีซ่ึ่งจะ
มีรูปรางลักษณะเชนเกี่ยวกับวตัถุนั้น โดยทั่วไปแลวสเปสของวตัถมีุ 3 มิติ คือ  ความกวาง ความยาว 
และความสูง  
     ความสัมพันธระหวางสเปสกับสเปสของวัตถุ ไดแก ความสัมพันธระหวาง 3 มิติ กับ 2 มิติ 
ความสัมพันธระหวางตําแหนงที่อยูของวตัถุอันหนึ่งกับวัตถุอีกอันหน่ึง 
     ความสัมพันธระหวางสเปสของวตัถุกบัเวลา ไดแก ความสัมพันธระหวางการเปลี่ยนแปลง
ตําแหนงที่อยูของวัตถุกับเวลา หรือความสัมพันธระหวางสเปสของวตัถุทีเ่ปลีย่นไปกับเวลา 
     5. ทักษะการคํานวณ ( Using number ) การคํานวณ หมายถึง การนับจํานวนของวัตถุ
และการนําตัวเลขของจํานวนที่นับไดมาคดิคํานวณ โดยการบวก ลบ คูณ หาร และหาคาเฉลีย่ 
     6. ทักษะการจัดกระทําและสื่อความหมายขอมูล(Organizing data and communication ) 
การจัดกระทําและสื่อความหมายขอมูล หมายถึง การนําขอมูลที่ไดจากการสังเกต การวัด การทดลอง 
และจากแหลงอ่ืนๆมาจัดกระทําเสียใหม โดยการหาความถี่ เรียงลําดบั จัดแยกประเภท หรือ
คํานวณหาคาใหม เพ่ือใหผูอ่ืนเขาใจความหมายของขอมูลน้ันดีขึ้น โดยอาจเสนอในรูปของตาราง 
แผนภูมิ แผนภาพ วงจร กราฟ สมการ เขียนบรรยาย เปนตน 
     7. ทักษะการลงความคิดเห็นของขอมูล ( Inferring ) การลงความคิดเห็นของขอมูล 
หมายถึง การเพิ่มความคิดเห็นใหกับขอมูลที่จากการสังเกตอยางมีเหตุผล โดยอาศัยความรูหรือ
ประสบการณเดิมมาชวย 
     8. ทักษะการพยากรณ ( Prediction ) การพยากรณ หมายถึง การสรุปคําตอบลวงหนา
กอนที่จะทดลอง โดยอาศัยปรากฏการณที่เกิดขึ้นซํ้าๆหลักการ กฎ หรือทฤษฎีที่มีอยูแลวในเรื่องนั้นๆ
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มาชวยในการสรุป การพยากรณขอมูลเกี่ยวกับตัวเลข ไดแก ขอมูลที่เปนตาราง กราฟ ทําได 2 แบบ 
คือ การพยากรณภายในขอบเขตของขอมูลที่มีอยู 

   9. ทักษะการตั้งสมมตฐิาน ( Formulation hypothesis ) การตั้งสมมติฐาน หมายถึง การ
คิดหาคําตอบลวงหนากอนทําการทดลอง โดยอาศัยการสังเกต ความรูประสบการณเดิมเปนพ้ืนฐาน
คําตอบทีค่ิดลวงหนานี้ยังไมทราบ หรือยังไมเปนหลักการ กฎ หรือทฤษฎีมากอน 
   10. ทักษะการกําหนดนิยามเชิงปฏิบตักิาร ( Defining operationally ) การกําหนดนิยาม
เชิงปฏิบตัิการ หมายถึง การกําหนดความหมายและขอบเขตของคําตางๆ ( ที่มีอยูในสมมตฐิานที่ตอง
ทดลอง ) ใหเขาใจตรงกันและสามารถสังเกตหรือวัดได 
   11. ทักษะการกําหนดและควบคุมตัวแปร ( Identifying and controlling variables ) การ
กําหนดตัวแปร หมายถึง การชี้บงตวัแปรตน ตวัแปรตาม และตวัแปรที่ตองการควบคุมในสมมตฐิาน
หนึ่งๆ 
       ตัวแปรตน คือ สิ่งที่เปนสาเหตุทีท่ําใหเกิดผลตางๆหรือสิ่งเราทีเ่ราตองการทดลองดูวา 
เปนสาเหตทุีก่อใหเกิดผลเชนน้ีจริงหรือไม  
       ตัวแปรตาม คือ สิ่งที่เปนผลเนื่องมาจากตัวแปรตน คือ เม่ือตวัแปรตนหรือสิ่งที่เปน
สาเหตุเปลี่ยนไป ตวัแปรตามหรือสิ่งที่เปนผลจะเปลี่ยนตามไปดวย 
       ตัวแปรทีต่องควบคุม คือ สิ่งอ่ืนๆนอกเหนือจากตัวแปรตนที่มีผลการทดลองดวย ซึ่ง
จะตองควบคมุใหเหมือนๆกัน มิฉะนั้นอาจทําใหผลการทดลองคลาดเคลื่อน การควบคุมตวัแปร 
หมายถึง การควบคุมสิ่งอ่ืนๆนอกเหนือจากตัวแปรตนที่ทําใหผลของการทดลองคลาดเคลื่อนถาหาก
ไมควบคุมใหเหมือนๆกัน 
   12. ทักษะการทดลอง ( Experimenting ) การทดลอง หมายถึง กระบวนการปฏบิัติการเพื่อ
หาคําตอบหรอืทดสอบสมมติฐานที่ตั้งไวในการทดลอง จะประกอบดวยกิจกรรม 3 ขั้นตอน คือ  
         12.1 การออกแบบการทดลอง หมายถึง การวางแผนการทดลองกอนลงมือทดลองจริง
เพ่ือกําหนด วิธีการทดลอง ( ซ่ึงเกี่ยวกบัการกําหนดและควบคุมตวัแปร ) อุปกรณและ/หรือสารเคมีที่
จะตองใชในการทดลอง 
          12.2 การปฏิบัติการทดลอง หมายถึง การลงมอืปฏิบัติการทดลองจริงๆ 
          12.3 การบันทึกผลการทดลอง หมายถึง การจดบันทึกขอมูลที่ไดจากการทดลองซึ่ง
อาจเปนผลจากการสังเกต การวัด และอ่ืนๆ 
   13.  ทักษะการแปลความหมายขอมูลและลงขอสรุป(Interpreting data and conclusion)   
การแปลความหมายขอมูล หมายถึง การแปลความหมายหรือการบรรยายลักษณะสมบัตขิองขอมูลที่
มีอยู การแปลความหมายขอมูลในบางครัง้อาจจะตองใชทักษะอ่ืนๆดวย เชน ทักษะการสังเกต ทักษะ
การคํานวณ เปนตน การลงขอสรุป หมายถึง การสรุปความสัมพันธของขอมูลทั้งหมด 
        ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรทั้ง 13 ทักษะที่กลาวมา แบงออกเปนทักษะขัน้
พ้ืนฐาน ( Basic science process skills ) ไดแก ทักษะที่ 1ถึง 8 และทักษะขั้นบูรณาการ 
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( Integrated  science process skills ) ไดแก ทักษะที่ 9 ถึง 13 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร
ทั้ง 13 ทักษะ เปนทักษะที่ใชการแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตรซึ่งพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากการ
ปฏิบตัิและจากการฝกฝนอยางมีระบบ ฉะน้ันในการศกึษาวทิยาศาสตรจึงจําเปนที่จะตองใหผูเรียนได
ทั้งความรู และมีทักษะในการแสวงหาความรู 
      ดังน้ัน ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เพื่อให
นักเรียนไดรับความรูทางวิทยาศาสตร ซึ่งเปนผลผลิตทางวิทยาศาสตรจากสวนที่เปนตัวความรู                
( Body of knowledge ) ทางวิทยาศาสตร และสวนที่เปนกระบวนการแสวงหาความรู ( Process of 
scientific inquiry ) ซึ่งไดแก วิธีการทางวิทยาศาสตร เจตคติทางวิทยาศาสตรรวมทั้งทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร จะตองวัดผลทั้งสองสวน คือ ทั้งในสวนที่เปนตัวความรูและสวนที่เปน
กระบวนการทางวิทยาศาสตร ความรูทางวิทยาศาสตรก็จะพัฒนาตามไปดวย  
                พฤติกรรมที่พึงประสงคของการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร      
การที่จะทําใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดนั้น ตองมีการกําหนดพฤติกรรมที่พึงประสงคเพ่ือจะได
เปนแนวทางและเปนเกณฑในการวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน ในการเรียนการสอนกลุมสาระการ
เรียนรูวทิยาศาสตรระดับมัธยมศึกษาในประเทศไทย ไดมีการกําหนดพฤติกรรมการเรียนรูที่พึง
ประสงคของการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร ( ธงชัย ชิวปรีชา และคณะ . 2526 : 
238-255 ) 

      1.  ความรูความจํา  
      2.  ความเขาใจ 
      3.  กระบวนการสบืเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตร 
      4.  การนําความรูและวิธีการทางวิทยาศาสตรไปใช 
      5.  ธรรมชาติและเจตคติทางวทิยาศาสตร 
    จากพฤติกรรมที่พึงประสงคของการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร ผูวจัิยจึงไดนํา 

หลักการนี้ไปเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร เรื่อง “ กําเนิดชีวติมนุษย ” โดยวัดพฤติกรรมของนักเรียน 4 ดาน คือ  

    1. ดานความรูความจํา หมายถึง ความสามารถในการระลึกถึงสิ่งที่เคยเรยีนรูมาแลว
เกี่ยวกบัขอเทจ็จริง ความคิดรวบยอด หลักการและทฤษฎ ี
   2. ดานความเขาใจ หมายถึง ความสามารถในการอธิบาย การจําแนก การขยายความและ
แปลความหมายความรูที่ได โดยอาศัยขอเท็จจริง ขอตกลง หลักการ แนวคิดและทฤษฎีทาง
วิทยาศาสตร แลวเปรียบเทยีบหรือผสมผสานสิ่งใหมทีพ่บเห็นกับประสบการณเดิม 
   3. ดานการนําความรูไปใช หมายถึง ความสามารถในการนําความรูและวธิีการคนควาหา
ความรูไปใชในสถานการณใหม ที่แตกตางออกไปจากที่เคยไดเรยีนรูมาแลว โดยเฉพาะอยางยิ่งการ
นําไปใชในชวีติประจําวัน 
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  4. ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการสืบ
เสาะหาความรูโดยผานกระบวนการฝกฝนอยางมีระบบ ซึ่งไดเนนทกัษะกระบวนการในดานการ
พยากรณ การแปลความหมายและลงขอสรุป 

 
 
4.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรในการเรียน       
     การสอนวิทยาศาสตร 
  ไดมีการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร  เพ่ือใหการ
เรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรมีประสิทธิภาพมากขึ้น  จึงมีผูศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไวดังนี้ 
   งานวิจยัในประเทศ 
   นิพนธ  ศุขปรีดี ( 2531 : 16 –19 ) ไดทําการวิจัย  เพ่ือพัฒนาคอมพิวเตอรชวยการเรียน
การสอนวิทยาศาสตร และไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรัยนระหวางกลุมที่เรียนตามปกติกับ
กลุมที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน  ผลการวิจัยสรุปไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนระหวางกลุมทดลองกับกลุมควบคุมแตกตางกันและพบวานักเรียนสวนใหญพอใจในการ
เรียนดวยตนเองกับคอมพิวเตอร 
   พิทยา  ไชยมงคล ( 2530 : 60 )  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตรและเวลาเรียนเฉลี่ยในการเรียนรูของนักเรียน  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3  จํานวน 40 คน แบงเปน  2  กลุม  กลุมทดลองสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมควบคุม
สอนตามครูมือครูใชเวลาทดลอง  10 คาบ  ผลการศึกษาพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตรของกลุมทดลองและกลุมควบคุม  แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ และเวลา
เฉลี่ยในการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตรของกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญาง
สถิติที่ระดับ .01 
    อมร  สุขจํารัส ( 2533 : 58 ) ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรชวยสอนตอผลสัมฤทธิ์    วิชา
ชีววิทยา  เรื่อง  “ การยอยอาหาร ” ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 5   ภาคเรียนที่ 1   ปการศึกษา 
2533   โรงเรียนสุรศักดิ์มนตรี  จํานวน  60  คน  เปรียบเทียบวิธีการสอนปกติ     ปรากฎวาการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาการสอนปกต ิ
   วิลาวรรณ  ชาแทน ( 2537 : 1 ) ไดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใชคอมพิวเตอรชวย
สอนเสริมความรูวิชาวิทยาศาสตร  เรื่อง  กลไกมนุษย  หนวยการยอยอาหาร  ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2  ผลการวจัิยสรุปไดวา  นักเรียนที่เรยีนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน  มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวานักเรียนโดยวิธีปกติ และนักเรยีนกลุมทดลองมีความเห็นดวยกับการนํา
คอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเสริมความรู 
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  จันทนา  บุญยาภรณ ( 2539 : บทคัดยอ ) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนซอมเสริมวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  ผลการศึกษาผลวา  นักเรยีนที่
เรียนซอมเสรมิจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้นมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนซอมเสริมสูง
กวาการสอนซอมเสริมจากครู 
   สมปรารถนา  วงศบุญหนัก ( 2541 : บทคัดยอ )ไดทําการวิจัยและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชา  ฟสิกส  เรื่อง ปรากฏการณคลื่น  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  4  โดยมีจุดประสงค
เปรียบเทียบผลการเรียน  3  ดาน  คือ  ผลสัมฤทธิ์ดานความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร  ดาน
ทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร และ คานิยมทางวิทยาศาสตร   ระหวางนักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบ
การเรียนแบบกลุมรวมมือกับแบบรายบุคคล  โดยทําการทดลอง 13  คาบ ๆ ละ 50  นาที  ผลปรากฏ
วา  คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียนทุกดาน  แตเม่ือเปรียบเทียบคะแนนเมื่อสิ้นสุดการทดลอง
สอน  พบวา  นักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนแบบกลุมรวมมือมีคะแนนเฉลี่ยสูงกวาการเรียน
แบบรายบุคคล  ในดานผลสัมฤทธิ์  ดานความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร  และ ดานทักษะกระบวบ
การทางวิทยาศาสตร  สวนคานิยมทางวิทยาศาสตรไมตางกัน      
   ปรียา  สมพืช ( 2545 : 64 –65 ) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  
 “ ทรัพยในดิน ”  วิชาวิทยาศาสตร   สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนเซนตดอมินิก  
จํานวน 45 คน  ใหมีประสทิธิภาพตามเกณฑ  85/85  ผลปรากฏวาประสิทธิภาพบทเรียนนี้มีความ
เหมาะสมตอการเรียนรูดวยตนเอง  สามารถศึกษาเนื้อหาไดชัดเจน  เปนไปตามความตองการของ
ตนเองโดยไมตองเสียเวลามีประสิทธิภาพ  89.93/86.93  ซึ่งเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด                                     
  

  งานวิจัยในตางประเทศ 
   เดนซ  ( Dence. 1980 : 50 – 54 )  ไดรวบรวมงานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร
ตั้งแต ป  ค.ศ.1969 – 1978  พบวา วชิาที่เหมาะสมและใชสอนไดอยางมีประสิทธภิาพ  คือ วิชา
วิทยาศาสตร  โดยเปนบทเรียนแบบสาขา  และบทเรียนที่เปนแบบฝกหัดทักษะจะใหผลดีกวาแบบอื่น  
ใหผลการสอนไดดีกวาแบบเดิม  และประหยัดเวลาไดมากในการสอน  นักเรียนสามารถเรียนไดดวย
ตนเองตามเอกัตภาพ 
            เคททิงเจอร (Kettinger : 1989 ) ไดทําการศกึษาถึงความเหมาะสมในการนําคอมพิวเตอร
ใชในหองเรียน ซึ่งพบวาสามารถนําไปใชไดหลายกรณี เชน ใชในการนําเสนอขอมูล  ใชประกอบกับ
การทําปฏิบตักิาร  ใชจําลองสถานการณ  ปรากฏการณตาง ๆ ในวชิา เคมี  ฟสิกส ฝกปฏิบตัิงาน
ดานตาง ๆ ใชในการศึกษาคนควาและยงัพบวาผูเรยีนมีการเรียนรูทีดี่ขึ้น สนใจในการเรียนมากขึ้น 
    จากผลของงานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศ  พบวา  บางสวนของงานวิจัยที่สอนโดย
ใชบทเรียนคอมพิวเตอร   นกัเรียนมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนสูงกวาการสอนแบบปกติ  และบางสวน
ของงานวิจัย  พบวาการเรยีนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิท์างการไมแตกตาง
จากการสอนแบบปกติ  สวนในดานเจตคติตอการเรยีนการสอนพบวานักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรและตอวิชาที่เรียน 
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5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 5.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

        จากการวิจัยมีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวหลาย
แนวความคิด ดังนี้ 
         เสาวณยี  สิกขาบัณฑิต (2528 : 3) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไววาเปน
การจัดการศึกษาที่ผูเรยีนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเองและกาวไปตามความสามารถ  ความ
สนใจและความพรอม โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรยีนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 
        สมบูรณ  ศาลายาชวีนิ (2526 : 26) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง กลาว
วา การขวนขวายและศึกษาตอดวยตนเอง โดยไมมีผูใดมาบังคับ  เปนการเรียนที่เกิดจากใจชอบ  ใจ
รัก  เพ่ือความพึงพอใจที่เกิดจากกิจกรรมการเรียนเกดิจากแรงจูงใจในบุคคล 
        วิไล องคธนะสขุ (2543 : 80) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไววา การ
เรียนรูดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียน
หรือเรียนตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลกัของความแตกตางระหวางบุคคล 
ซึ่งไดแก ความแตกตางในดานความสามารถทางสตปิญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย 
อารมณ และสังคม โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนคิและสื่อการสอน 
ใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบคุคล 

      กาเย (Gagne´ : 1974) ไดนิยามการเรียนรูวา เปนการแลกเปลีย่นสมรรถภาพ 
(Capability) หรือความสามารถของมนุษยซึ่งสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบางประการที่แสดงออก 
การเปลี่ยนแปลงนี้เกิดจากการที่มนุษยไดรับประสบการณจากสภาพการณเรียนรูในระยะเวลาหนึ่ง 
       จะเห็นไดการเรียนรูดวยตนเอง มีความสําคัญตอการเรียนการสอนและการจดัการศึกษา 
ดังนั้น  เม่ือนํามาใชรวมกับเทคโนโลยทีางการศึกษา จะทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลวุัตถุ 
ประสงค และสนับสนุนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือลงมือปฏิบัติ 
มีการตอบสนองหรือขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน มีการเสริมแรงเปนระยะ  ทําใหผูเรียน
ไดรับประสบการณมีพัฒนาการเรียนรูอยางตอเน่ืองตามความสนใจและวุฒิภาวะของตนเอง 
 
 

  5.2  วัตถุประสงคการสรางบทเรียนดวยตนเอง 
        การสรางบทเรียนดวยตนเอง  เปนการศึกษาใหผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรยีนไดดวย

ตนเองเปนรายบุคคล  และกาวไปตามขดีความสามารถ  ความสนใจ  ความพรอม  หรือกลาวอีกใน
หนึ่งก็คือ  เปนเทคนิคหรือวิธีการสอนทีย่ึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล  โดยจัดสิ่งแวดลอม
สําหรับการเรยีนรูใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ  ( เสาวณีย  สิกขาบณัฑิต. 2528 :160  ) 
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        การสรางบทเรียนดวยตนเองยึดหลักปรัชญาการศึกษา  และอาศัยพื้นฐานจากทฤษฎี
จิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู  โดยมีวัตถุประสงคดังตอไปน้ี (เสาวณีย  สิกขาบณัฑิต. 
2528 : 160 )    

        1.มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผดิชอบในการเรียนรู  รูจักแกปญหาและตดัสินใจเอง  
การเรียนดวยตนเองสอดคลองและสงเสรมิการศึกษาตลอดชีวติและการศึกษานอกโรงเรียนสนบัสนุน
ใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งทีเ่ปนประโยชนตอตนเองและสังคม  ใหรูจักแกปญหา  รูจัก
ตัดสินใจ  มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาธรรมดา 

        2. สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรยีนใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน  การ
เรียนดวยตนเองสนับสนุนความจริงที่วาคนยอมมีความแตกตางกันทกุคน  ไมวาจะเปนดาน
บุคลิกภาพ   สติปญญาหรอืความสนใจ  โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรู  ที่สําคญั 4 
ประการ คือ 

       2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราความเร็วของการเรียนรู    ผูเรียนแตละคนจะใช 
             เวลาในการเรยีนและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่ตางกัน 

2.2 ความแตกตางในเรื่อความสามารถ เชน ความฉลาด ไหวพริบ ความสามารถ
พิเศษตางๆ 
2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน  ผูเรียนรูในวิถทีางทีแตกตางกัน 
2.4 ความแตกตางในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ 

    เม่ือผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกนัในหลายๆ  ดานเชนนี้ครจึูงตองจัดกิจกรรมการ
เรียนในลักษณะตางๆ  กันไวใหผูเรียนไดเลือกเรียนดวยตนเอง  เพ่ือสนองตอบความแตกตาง
ดังกลาว 

        3. เนนเสรีภาพในการเรียนรู   เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียนดวยความ
กระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง  จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรูโดยที่ครูไมตองทาํโทษ
หรือใหรางวัล  ผูเรียนจะรูจักตนเอง  มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถและ
ความพรอม 

       4. มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบที่วาการศึกษาควรมีระดับ
แตกตางกันออกไปตามความยากงาย ถาบทเรยีนน้ันงายก็ทําใหบทเรียนนั้นสัน้ขึ้น ถายากมากก็จัด
เน้ือหาออกเปนสวนๆและใชวธิีการและสือ่ทําใหเขาใจไดงายขึ้น 

  5.3  ลักษณะและประเภทของการเรยีนรูดวยตนเอง 
         ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งมีลักษณะเปนบทเรยีนที่ใชเรียนดวย
ตนเองจึงควรพิจารณาความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งนักการศึกษาไดนําหลักจิตวิทยามาใชโดย
คํานึงถึงความตองการความถนัดและความสนใจของผูเรียนเปนสําคญั เอกัตบุคคลมีความแตกตางกัน
หลายดาน กลาวคือ ความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ รางกาย อารมณ สังคม และ
ความแตกตางระหวางบุคคลดานอ่ืนๆ (ชม ภูมิภาค. 2527 : 100-101) 
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          เสาวณยี  สิกขาบัณฑติ (2528 : 287) ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเอง ในรปูแบบของ
บทเรียนโมดูล(Instructional Module) มีลักษณะดังนี ้
      1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง นั่นคือ สามารถเรียนใหบรรลุวตัถุประสงคไดดวยตนเอง 
โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคาํปรึกษาเทานัน้ 
      2. วตัถุประสงคและกิจกรรมกาเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี เพ่ือใหผูเรียนเรียนไดดวย
ความเขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพิม่พูนความรูทลีะนอยๆตาม
ขั้นตอน 
      3. จูงใจผูเรียนในทุกๆกิจกรรมการเรียน ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรู
อยากเห็น ซึ่งจะสงผลใหการเรียนน้ันมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 
      4.  ภาษาที่ใชชัดเจน ถกูตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 
      5.   เน้ือหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 
      6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรือ่ง บางตอน หรือบางบท
อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีพัฒนาการดานเจตคต ิ มีความซาบซึง้และเห็นคุณคาดวย 
นอกเหนือจากความรูและทักษะ 
     กาเย (Gagne´.  1974 : 187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง ออกเปน 5 
ประเภท ดังนี ้
    1. แผนการเรียนอิสระ (Independent  Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียนตกลงกัน
ในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน แลวใหผูเรยีนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 
    2.ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed  Study) จะมีการตกลงในจุดมุงหมาย 
เฉพาะกําหนดเอาไวแตวิธกีารศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน ครูอาจแนะนําการอานและจัดเตรียม
วัสดุไวใหแลว 
    3. โปรแกรมผูเรียนเปนศนูยกลาง (Learner - Centered  Programs) เปนโปรแกรมที่จัด
ขึ้นกวางๆแลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วิชาเสริม และวชิาเลอืก 
    4.  เรียนตามความเรว็ของตน(Self-Pacing)เปนการเรียนที่ผูเรยีนเรียนตามอัตราความเรว็
หรือความสามารถของตนเอง มีการกาํหนดจุดมุงหมายไว ตลอดจนเกณฑตางๆไว ทุกคนเหมอืนกัน
ตางกันที่เวลาที่ใชในการเรยีน 

   5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student - Determined  Instruction) นักเรียน
เลือกจุดมุงหมายกําหนดเอาเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 

  5.4   ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
         ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2526 : 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบ
การเรียนรูดวยตนเองไวหลายประการดังนี้ 
         1. หลักสูตรหรือรายวชิาถูกจัดไวอยางมีระบบ 
         2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรยีน และผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน 
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         3. เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
         4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบคุลากรในหนวยงาน 
         การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู ทําใหการเรียนรู
ของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพดังนี้  
        1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
        2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลบัทันท ี
        3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
        4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 
  

  5.5.  ลักษณะและคุณสมบัติของวสัดุการเรียนทีใ่ชในการเรียนดวยตนเอง 
         วัสดุการเรียนมีความจําเปนและสําคัญย่ิงตอการเรียนดวยตนเอง เพราะวัสดกุารเรียน
จะทําหนาที่เปนผูสอนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจในสิ่งที่ผูเรียนจะเรียนรูดังนั้นวัสดุการเรยีนที่
จะใชในการเรยีนดวยตนเองจะมีลักษณะและคุณสมบตัดัิงนี้ 
                 ใหผูเรียนเรียนไดดวยตนเอง นั่นคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเองมี
ความสมบูรณในตัวเอง คือ มีวัตถุประสงคที่เดนชัด มีกิจกรรมการเรียน ( ที่จัดลําดับไวเปน อยางดี
เพ่ือใหผูเรียนเรียนไดดวยความเขาใจและเกิดความรูตามลําดับไมสับสน และจะไดเปนการเพิ่มความรู
ทีละนอยๆเปนขั้นตอน จูงใจผูเรียนในทุกกิจกรรมการเรียน เนื้อหามีความถูกตอง ภาษาที่ใชชัดเจน 
ถูกตองและเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน ในการทํากิจกรรมการเรียนจะไดทบทวนความเขาใจ
ในสิ่งที่เรียนเปนระยะจนจบบทเรียน ) และมีการประเมินผลหลังจากเรียนตามวัตถุประสงคของ
บทเรียนนั้นวิธีการประเมินผลที่เหมาะสมในแตละบทเรียน พรอมทั้งมีคําตอบเฉลยสําหรับขอทดสอบ
นั้นๆไวอยางชัดเจนจะเห็นไดวาวัสดุการเรียนที่ใชในการเรียนดวยตนเองน้ันจะมีความสมบูรณ
สําเร็จรูปในตัวเอง ผูเรียนไมจําเปนตองไปขวนขวายหาสิ่งตางๆ ที่ตองใชในการเรียนเพ่ิมเติมอีก วัสดุ
การเรียนที่นิยมใชกันมี ชุดการเรียนการสอน ( Instructional package ) บทเรียนโปรแกรม  
( Programmed  instruction )บทเรียนโมดูล ( Instructional module) และที่กําลังไดรับความสนใจใน
ปจจุบัน คือ บทเรียนคอมพิวเตอร ( CAI ) 
 

  5.6 ข้ันตอนการสรางบทเรียนดวยตนเอง 
       ขั้นตอนการสรางบทเรียนดวยตนเองน้ันมีรายละเอียดดังตอไปน้ี  

1. ศึกษาหลักสูตรเพ่ือจะไดทราบวาจะตองสอนอะไรบาง รวมทั้งการศึกษาจากประมวล 
การสอน คูมือครู ตํารา และการสัมภาษณขอคําแนะนําจากผูรู เพราะจะทําใหทราบถึงลําดับขัน้การ
สอนการคะเนเวลาที่ใชในการสอน ชวยกาํหนดความลกึและขอบขายของเนื้อหาวชิาทําใหเกิด
แนวความคิดในการสรางบทเรียนดวยตนเอง 

    2.  นาํความรูที่ไดจากหลักสูตรมาผนวกเขากบัความตองการของเด็ก และตั้งจุดมุงหมาย
เฉพาะในการสรางบทเรียนนั้นๆซึ่งมีความเหมาะที่จะทาํใหเกิดการเรยีนรู 
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    3. วางขอบขายของงาน  หรือวางเคาโครงเรื่องจะชวยใหการเรียงลําดับเรื่องราวกอนหลัง
และปองกันการหลงลืมเร่ืองราวบางตอน  การสรางบทเรียนดวยตนเองน้ันตองแยกเนื้อหาเปนตอนๆ
และใหแตละตอนสัมพันธกัน  จึงจําเปนตองเรียงเรื่องราวกอนหลัง 

    4. รวบรวมและจําแนกเรื่องราว  เปนขั้นตอนทีต่องรวบรวมทุกอยางเชน  ตํารา  
ภาพประกอบ  การจดบันทึก  การสังเกต  การสัมภาษณ  การทดลอง   

     5. ลงมือสรางบทเรียนดวยตนเอง  โดยยึดหลักดังนี้ 
   5.1  แบงเน้ือหาออกเปนตอนๆ 
   5.2  มีเน้ือหาและคําอธบิายที่ดึงดูดความสนใจของผูเรียน 
   5.3  ทําใหผูเรียนเกิดสัมฤทธิ์ผลมากทีสุ่ด  
   5.4  ใหทราบคําตอบที่ถกูตองเพ่ือเปนแรงเสริม 
   5.5  เน้ือหาของบทเรียนในแตละตอน   ตองเขียนดวยภาษาที่ชัดเจนถูกตองตามหลัก  
        ภาษาหากใชคําศัพทควรเปนคําศัพทที่เหมาะสมกับพื้นฐานและอายุของผูเรียน 

5.6 นําบทเรียนดวยตนเองที่สรางขึ้นไปทดลองใช  เพราะจะทําใหเราทราบขอบกพรอง
ตางๆ  เพ่ือจะไดทําการปรับปรุงแกไข  บทเรียนที่สรางขึ้นกอนที่จะนําไปใชจริง 

 
  5.7  ขอควรคํานึงในการสรางบทเรียนดวยตนเอง 

         เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528 : 163) ไดกลาวถึงขอควรคํานึงในการสรางบทเรียน
ดวยตนเองไวดังนี้ 

       1. ครูตองชวยใหผูเรยีนเขาใจอยางถองแทถึงคณุลักษณะและขีดความสามารถของ 
ตนเอง 

      2. บุคคลจะมีแนวความคิดหรือมโนภาพเกี่ยวกบัสิ่งใดสิ่งหนึ่งไมได ถาไมมีประสบการณ
ในเหตุการณหรือสิ่งที่ตองการใหมีแนวความคิดขึ้น  การสรางแนวความคิดของแตละคนเปนผลจาก
การที่คนนั้นสรุปลักษณะเฉพาะสิ่งนั้นๆ  หรือสรุปโดยใชเหตุผลของขอมูลจากประสาทสัมผัสและ
ประสบการณตางๆ  ของตน  ดังนั้นการสรางแนวความคิดจึงตองอาศัยจากประสบการณ  การ
จัดลําดับขั้นตอนของการสรางแนวความคดิจึงเปนสิ่งสําคัญและจําเปนอยางยิ่งในการเรียนรู  เม่ือใด
ผูเรียนไมเขาใจในสิ่งที่เรียน  ครูตองพิจารณาดูวาสิ่งที่เรียนประกอบดวยอะไรบาง ผูเรียนบกพรองจุด
ไหนจะไดแกไขถูกจุด 

     3. ครูตองชวยใหผูเรียนรูจักวางแผนในการทํางาน  การดําเนินงาน  ทํากิจกรรมการเรียน 
และภารกิจตางๆ  ของตนเองอยางใกลชดิ 

   4.  ผูเรียนตองเลือกทํางาน  เลือกวัสดอุุปกรณและวธิีการตางๆ ทีส่ัมพันธสอดคลองเหมาะ 
สมกับความสนใจและความถนัดของตน  ดังนั้น  วัสดุการเรียนที่จัดไวจะตองมีสิ่งตางๆ  ที่ตองใชเรียน
ไวใหพรอม 

   5. ผูเรียนมักจะเลือกทําสิง่ตางๆ  ที่สัมพันธเกี่ยวของกับสิ่งที่ตวัเองรูและมีความหมายแก 
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ตน แตละคนจะมีความตองการตอบสนองในประสบการณอยางเดียวกันแตกตางกนั  ครูจึงตองจัด
กิจกรรมใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความสนใจและความถนัดของตน 

   6. โอกาสในการเรียนรูและผลการเรียนจะสูงขึ้น  ถาผูเรียนเรียนดวยความสมัครใจ  ไมมี
การขูเข็ญบังคับ  มีอิสระในการเลือกและทํากิจกรรมตางๆ  เมือผูเรียนมีอิสระในการเรียน  มีความ
สนใจและแรงจูงใจ  จะทําใหมีความคิดสรางสรรคสูงขึ้น  ครูควรหาวิธีการตางๆ  ที่กระตุนใหผูเรียน
เกิดความตองการ  เกิดความอยากที่จะเรียน  สรางแรงจูงใจในการเรียน  ครูมีหนาที่เพียงคอยแนะนํา
ใหคําปรึกษา  เม่ือมีความจําเปน  หรือเม่ือผูเรียนตองการ 

   7. ผูเรียนไดรับการกระตุน และไดรับการเสริมกําลังใจในจังหวะและโอกาสที่เหมาะสมจะ 
เรียนรูไดดี  มีความกระตือรือรนในการเรยีนมากขึ้น  ถาผูเรียนถูกบังคับจะทําใหเปนคนที่พ่ึงตนเอง
ไมได  ทําใหทอถอย  ไมอยากเรียน  ไมกลาแสดงออก  ไมกลาคิด  ไมกลาทํา  ครูจึงตองหาวิธี
กระตุนใหอยากเรียนและเสริมกําลังใจ  เพ่ือกระตุนความสนใจและความอยากเรียนอยูเสมอ 

   จากเอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนดวยตนเองกลาวโดยสรุป  คือ  การเรียนดวยตนเองจะ
ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไดเปนรายบุคคล  กาวไปตามความสามารถ  ความสนใจ  ความพรอม   
โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนรูใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ  เพ่ือตอบสนองความแตกตางของ
บุคคลในดานตางๆ  และสอดคลองกับนโยบายการศึกษาที่เนนผูเรียนเปนสําคัญและสงเสริมการ
เรียนรูตลอดชีวิต   

   นอกจากนั้นยังชวยแกปญหาในเรื่องความยากงายของบทเรียนดวย  โดยสื่อที่นํามาสราง
บทเรียนดวยตนเองตองมีความสมบูรณในตัวเอง  ผูเรียนเรียนไดดวยตนเอง  มีวิธีการประเมินที่
เหมาะสม  และที่สําคัญคือตองสามารถกระตุนผูเรียนอยากเรียนและเลือกเรียนไดตามความสนใจ  ซึ่ง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นนี้นับวามีความสอดคลองกับการสรางบทเรียนดวย
ตนเองอยางยิ่ง      



 
บทที่  3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 
 ในการวิจัยครัง้นี้  ผูวิจัยไดสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
ดวยขั้นตอนในการดําเนินการ  ดังตอไปน้ี 
 1.   ประชากรและกลุมตวัอยาง 
 2.   เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3.   การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 4.   การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 5.   การวิเคราะหขอมูลและสถติิที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1. ประชากร 
ประชากรทีใ่ชในการวิจัยเปนนักเรียนโรงเรียนวิจิตรวิทยา  แขวงคลองตันเหนือ    

เขตวัฒนา  กรุงเทพมหานคร นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา  
2549  จํานวน 2 หอง  มีนักเรียนจํานวน   80   คน 

2.  กลุมตวัอยาง 
      กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2  ที่เรียน
อยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา  2549   ของโรงเรียนวิจิตรวิทยา   แขวงคลองตนัเหนือ   เขตวัฒนา  
กรุงเทพมหานคร แลวนํามาสุมแบบหลายขั้นตอน ( Multi -Stage Random Sampling )ไดนักเรียน
จํานวน  80  คนโดยมีวิธีการดังนี้ไดนักเรียนเปนกลุมตัวอยางจํานวน   48  คนแบงเปน 
       2.1 กลุมตัวอยางทีใ่ชในการทดลองครั้งที่  1 ใชนักเรียนหองที่ 1 โดยจับสลากนักเรียน
จํานวน  3   คนจากนักเรียนจํานวน  40 คน 
                2.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่  2 ใชนักเรยีนหองที่  1  โดยจับสลากนักเรียน
จํานวน  15  คนจากนักเรียนจํานวน  37  คน 
                2.3 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่  3  ใชนักเรยีนหองที่  2  โดยจับสลากนักเรียน
จํานวน 30   คนจากนักเรียนจํานวน  40  คน   
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยทดลองครั้งนี้   ประกอบดวย 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เรือ่ง  กําเนิดชีวิตมนุษย   
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 3.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
การสรางและหาคุณภาพของเครือ่งมือที่ใชในการวิจัย 

1.  การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
                   การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเพ่ือใชสอน  กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  ชวงชัน้ที่  3
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2  เรื่อง  กําเนิดชีวิตมนษุย  ผูวิจัยไดดําเนินการสราง  ดังนี้ 
            1.1 ศึกษาวิสัยทัศนของหลักสูตรและวิเคราะหมาตรฐานการเรียนรู  กลุมสาระการเรยีนรู
วิทยาศาสตร ชวงชั้นที่  3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  2 ตามหลักสูตรการเรียนรูขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2544    
           1.2  ศึกษารายละเอียดเน้ือหาสาระการเรียนรูตามมาตรฐาน ว. 1.2 จากสาระที่ 1       
เรื่อง สิ่งมีชีวติกับกระบวนการดํารงชีวิต  คูมือการสอนกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3   
ระดับมัธยมศกึษาปที่ 2 
           1.3  ศึกษาวิเคราะหและกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังใหสัมพันธกับรายละเอียดเนื้อหา 
วิชาและครอบคลุมถึงการวดัผลการเรียนรู 
           1.4 วางเคาโครงเรื่องของเน้ือหาออกเปน  3 ตอน โดยจัดลําดับเนื้อหากอนและหลังเพ่ือ
นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการสอน  เรื่อง  กําเนิดชีวิตมนุษย  ตรวจสอบความถูกตองและ
สอดคลองกับจุดประสงคของการสอน   กิจกรรมของเนื้อหา  การนําเสนออยางเปนลําดับขั้น   
         1.5  สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนของเนื้อหาปรนัย  4 ตัวเลือกตอนละ  10 ขอ  รวมทั้งหมด
เปนจํานวน  30 ขอ ใหครอบคลุมเน้ือหาและจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมตามเนื้อหายอยที่ไดเตรียมมา 

1.6 เขียนสครปิต( Script )เปนการเขียนรายละเอียดของบทพูด  ขอความอักษรอธบิาย 
ภาพ  บทสนทนา  วิดีโอ  การบอกจังหวะของการปรากฏภาพ  เสียง  อักษร  รวมถึงเอฟเฟค  ตาง ๆ   
โดยกําหนดขอบขายสาระการเรียนรูตามมาตรฐาน  ว. 1.2   

1.7 เขียนแผนงาน( Flowchart ) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการเชื่อมโยงหรือ 
โมดูลยอยแตละสวน  ซึ่งจะแสดงการดําเนินของบทเรยีนในสวนของรายการหลัก  และรายการยอย ๆ 
ในแตละรายการ  ซึ่งวางโครงเรื่องตามเนือ้หาของบทเรยีนและเขียนบทภาพตามผงังาน  เพ่ือใหเห็น
ภาพของการนําเสนอชัดเจนขึ้น 
     1.8  ขั้นตอนการจัดสรางงานทุกสวนใหอยูในรูปดิจิตอล  ( Digital )  การสรางโปรแกรม 
บทเรียนโดยการเก็บรวบรวมรายละเอียดตาง ๆ ที่จําเปนจะตองใชซึ่งไดแก  
            1.8.1  งานดานกราฟก  ตั้งแตการจัดวาดรูปบนกระดาษ  วาดบนคอมพิวเตอร   
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การนําภาพนิ่งเขามาจากหนังสือ  สไลด  รูปภาพ  การตกแตงแกไขภาพ  การทําภาพ  2  มิติ  3 มิติ  
หรือการทํา  Animation  โดยจัดทําเปนกราฟฟกในรปูแบบตาง ๆ 

1.8.2   งานดานวีดิทัศน  การถายทํา  การตัดตอ  การตกแตงแกไขภาพ  แทรก 
ตัวอักษร  การซอนภาพ  การบีบอัดขอมูลภาพ  การทําดิจิตอลวิดีโอรูปแบบตางๆ( MPEG , JPEG ,  
QPEG ) ทุกชวงใหเรียบรอยอยูในรูปของไฟลทางคอมพิวเตอร 

1.8.3     งานดานเสียง  การตกแตงดนตรีประกอบ  การตัดตอ  การอัดเสียงบท 
พากย  การแกไขดัดแปลงเสียง  การผสมเสียง  การบีบอัด  การทําเสียงทุกอยางใหเปนดิจิตอลให
เรียบรอยทุกชวง 

1.8.4   งานดานอักษร  การตรวจแกไขลาํดับ  การสระกดคํา  การแบงชวง  เวน 
วรรค  การเลอืกลักษณะตัวอักษรจัดเตรียมในรูปของไฟลคอมพิวเตอร 
     1.9  งานดานออโธริ่ง (Authoring)เปนขั้นตอนสุดทายในการนําขอมูลที่เปนคอมพิวเตอร
ไฟลทั้งหมด มาจัดเรียงโดยผูเชี่ยวชาญดานซอฟตแวรเพ่ือเพ่ิมคําสั่งตางๆใหทํางานตอเน่ืองกัน  หรือ  
โตตอบกับผูใชงาน   การเลิกใชงาน   การเริ่มใชงาน  การใหความชวยเหลือ   การติดตั้งซอฟตแวร  
การทดสอบ  การตรวจทุกขั้นยอย  ( Debug ) งานดานนี้เปนงานที่ใชโปรแกรมเมอร  โดยใช
ซอฟตแวรดานสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  คือ  Authorware  6.5  โปรแกรมอื่น ๆ มาประกอบ 
              1.10 นาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  กําเนิดชีวิตมนุษย   ที่สรางเสร็จแลวเสนอ
ตออาจารยที่ปรึกษา   ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน 3 ทานและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา จํานวน 3 ทานประเมิน 
              1.11  ทําการปรับปรุงบทเรียนตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ 

           ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามความคิดเห็นของลิเคอรท  เกี่ยวกับการประเมินคุณภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยแยกออกเปน 2 ชุด  สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  1 ชุด 
และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 1 ชุด มีระดับคาความคิดเห็นตามระดับประมาณคาคุณภาพ
ของและเนื้อหาโดยใหผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาจํานวน 3  ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษาจํานวน 3 ทานตรวจสอบ ซึ่งแบงมาตราสวนประมาณคาออกเปน 5 ระดับ โดยมีเกณฑการ
ใหคะแนน 

 
2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   2.1 ศึกษาหลักสูตรและวิเคราะหเน้ือหา  กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  ชวงชั้นที ่3   

 ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2 เรื่องกําเนิดชีวติมนุษย  หลักสตูรมัธยมศึกษาตอนตน  
2.2  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ  การเขียนขอสอบและการวิเคราะหขอสอบ  ของบทเรียน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    2.3 สรางแบบทดสอบตามจุดประสงค โดยใหครอบคลุมเน้ือหา เปนแบบปรนยั  4  ตัวเลือก  
จํานวน  75   ขอแบงเปน 3 ตอนตอนที่ 1 จํานวน 25 ขอ ตอนที่ 2 จํานวน 25 ขอ และตอนที่ 3  
จํานวน 25 ขอ เปนแบบปรนัย 4  ตัวเลือก 
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  2.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้น  ใหผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา  จํานวน  3  ทาน   
ตรวจสอบความถูกตองและตรงตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เรื่อง  กําเนิดชีวิตมนุษย  แลวนาํผลที่
พิจารณามาปรับปรุงแบบทดสอบ 

   2.5 นําแบบทดสอบที่ปรบัปรุงแลว  ไปทดลองใชกบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ที่ไม 
ใชกลุมตัวอยางที่ผานการศกึษากลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  เรื่อง  กําเนิดชีวิตมนษุย  จํานวน  
80 คน ตรวจใหคะแนน   ใหขอที่ตอบถูกได  1  คะแนน  ขอที่ตอบผิดหรือไมทําให  0  คะแนน  
   2.6  นาํผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกจากการตาราง
วิเคราะหขอสอบเปนรายขอ  ของ  จุง  เตห   ฟาน  แลวทําการคัดเลือกขอสอบทีมี่คาความยากงาย 
(p)  และคาอํานาจจําแนก (r)  ของแบบทดสอบเปนรายขอ จํานวน  45  ขอเปนแบบทดสอบหลังเรียน 
เรื่อง กําเนิดชีวิตมนษุยตอนที่ 1  จํานวน 15  ขอตอนที ่2 จํานวน 15 ขอ และตอนที่ 3 จํานวน 15 ขอ 
โดยใหครอบคลุมเน้ือหา   

  2.7 นําขอสอบที่คัดเลือกไวแลวมาหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร  KR -20  
ของ คูเดอร   ริชารดสัน ( Kuder -  Richardson)  ( ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ. 2536: 168) 
ไดความเชื่อม่ันเทากับ 0.96 
 
ตาราง 1   แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
     วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
ตอนที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 

1 15 0.48 - 0.72 0.26 - 0.59 0.69 
2 15 0.30 – 0.78 0.26 - 0.56 0.66 
3 15 0.39 – 0.78 0.22 – 0.48 0.47 

  รวม 45 0.30 – 0.78 0.22 – 0.59 0.96 
 
 

จากตาราง 1 แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน รวม  45  ขอโดยใชเทคนคิ  27 % ของ จุง  เตห  ฟาน  มีคาความยากงายอยูระหวาง  
0.30 – 0.78  คาอํานาจจําแนกระหวาง 0.22 – 0.59  และคาความเชือ่ม่ัน เทากับ 0.96 

 
  3. การสรางแบบประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

                1.  วิเคราะหโครงสรางของเนื้อหาและบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2. ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินจากเอกสารและงานวิจัยตางๆ 
3. สรางแบบประเมินใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคณุสมบัติทีต่องการประเมิน     

 โดยใช แบบประเมินบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นโดยใชมาตราสวน 
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ประมาณคา   5  ระดับโดยแบงแบบประเมินเปน 2 ดาน ดังนี้ 
3.1 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 
3.2 แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 

       4. เกณฑการประเมิน  โดยแบงมาตราสวนประมาณคาออกเปน  5  ระดับ  โดยมี 
เกณฑใหน้ําหนัก  ดังนี้ 
                       5  หมายถึง    มีคุณภาพดีมาก  
     4  หมายถึง    มีคุณภาพดี  
     3  หมายถึง    มีคุณภาพปานกลาง 
              2  หมายถึง    ตองควรปรับปรุง 
       1  หมายถึง    ไมมีคุณภาพ 
    เกณฑในการแปลความหมายผลการประเมิน 
      คาเฉลีย่  4.50 - 5.00   หมายถึง   มีคุณภาพดีมาก 
      คาเฉลีย่  3.50 - 4.49   หมายถึง   มีคุณภาพดี 
                       คาเฉลีย่  2.50 - 3.49   หมายถึง   มีคุณภาพปานกลาง 
      คาเฉลีย่  1.50 - 2.49   หมายถึง   ตองปรับปรุง 
      คาเฉลีย่  1.00 - 1.49   หมายถึง    ไมมีคุณภาพ 
  ผูวิจัยกําหนดคาเฉลีย่ที่ยอมรับไดตั้งแต  3.50  ขึ้นไป 
 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การดําเนินการทดลองเพือ่หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 หลังจากที่ไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามขอเสนอแนะของ
อาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญแลว  ผูวจัิยไดดําเนินการวิจัยเพ่ือหาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  โดยพัฒนาตามขั้นตอนดังนี้ 

    การทดลองครั้งที่  1  เปนการทดลองเพื่อตรวจสอบขั้นตน กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน
โดยใหนักเรียนศึกษาบทเรยีนคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  ชวงชั้นที่  3  ชั้น
มัธยมศึกษาปที่  2  เรื่อง กําเนิดชีวติมนษุย ใหนักเรยีนศึกษาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน
ตอ1 เครื่องทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น เพ่ือดูพฤติกรรมของนักเรียนใน
ระหวางที่เรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานความเขาใจเนื้อหาวิชาโดยการซักถาม
ปญหาคนหาขอบกพรองเพื่อทําการปรับปรุงแกไข 
                การทดลองครั้งที่  2 เปนการทดลองที่ทําการปรับปรุงแกไขและจากการทดลองครั้งที่  1  
ไปทดลองกับนักเรียน จํานวน  15  คน  โดยใหนักเรียนศึกษาและปฏิบัตขิั้นตอนตามบทเรียน 1 คน 
ตอ 1 เครื่อง  โดยนักเรียนเริ่มเรียนบทเรยีนตอนที่ 1 ในขณะเรียนนักเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนควบคูไปดวยและเม่ือเรียนจบเนื้อหาเรื่องที่  1 จะทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ทันที ทําการทดลองแบบนีจ้นครบ  3 ตอนแลวนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรยีนและคะแนน
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละตอนมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียโดยใชสตูร E1 / E2   
              การทดลองครั้งที่  3  เปนการทดลองโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผานการ
หาแนวโนมของประสิทธิภาพในครั้งที่ 2 มาแลวมาทําการทดลองเปนครั้งที่ 3  กับนักเรียน  จํานวน 
30 คน  โดยนักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง  นักเรียนเริ่มเรียน
บทเรียนตอนที่ 1 ในขณะเรียนนักเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยและเมื่อเรียนจบ
เน้ือหาเรื่องที่  1 จบจะทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทันที ทําการทดลองแบบนี้จนครบ  
3 ตอนแลวนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
แตละตอนมาวิเคราะหเพ่ือนําผลที่ไดมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม
เกณฑที่ตั้งไว 85/85  
  
การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล          

1.สถิติพ้ืนฐาน  ไดแก คาเฉลี่ยของผลการประเมินคุณภาพบทเรียน 
2.วิเคราะหหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ไดแก  หาคาความยาก 

งาย    และหาคาอํานาจจําแนก    โดยใชเทคนิค  27 % ของ จุง เตห  ฟาน (ลวน  สายยศ และ
อังคณา  สายยศ.  2538 : 208-219)    
          3.หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  โดยใชสูตร  KR-20  ของ Kuder  and  Richardson  
(ลวน   สายยศ และอังคณา  สายยศ.  2538 : 197) 
          4.หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสตูร E1/E2  
(เสาวณีย   สกิขาบัณฑติ . 2528 : 294 – 295) 
 
 
 
 

 
 
 
 
 



  

 
บทที่ 4 

ผลการวิจัย 
 
 การวิจัย ครั้งน้ีมีจุดหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง กําเนิดชีวิตมนุษย กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กําเนิดชีวิตมนุษย 
 การวิจัยครั้งน้ี เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง กําเนิดชีวิตมนุษย กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศกึษา
ปที่ 2 โรงเรียนวิจิตรวิทยา  ซึ่งผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ี โดยใชโปรแกรม 
Macromedia Authorware Version 6.5 ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Window XP ซึ่งตัว
บทเรียนบรรจุอยูในแผนซีดีรวมบทเรียนมีความจุขนาด 468 เมกกะไบต และมีลักษณะเปน
มัลติมีเดียทั้งทางดานภาพ และทางดานเสียง คือ มีขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟฟก 
เสียงบรรยาย เสียงดนตรี ประกอบ และมีการโตตอบกับผูเรียนและเสียงเอฟเฟคเพื่อเพ่ิมความเราใจ
ใหกับผูเรียน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  กําเนิดชีวิตมนุษย มีลักษณะเปนบทเรียนสําเร็จรูป
นําเสนอเนื้อหา (Tutorial) ที่แบงเน้ือหาของบทเรียนออกเปน 3 ตอนโดยในแตละตอนจะมีเน้ือหาคือ 
ตอนที่ 1 การเจริญเติบโตของหญิงและชาย  ตอนที่ 2 ระบบสืบพันธุเพศชายและเพศหญิง และตอน
ที่ 3 การตั้งครรภและการคลอด หลังแตละเนื้อหาจะมีแบบฝกหัดใหทําตอนละ 10 ขอ จะเฉลยขอที่
ถูก รวมแบบฝกหัดที่นักเรียนตองทําทั้ง 3 ตอน เปน 30 ขอ เม่ือจบการเรียนในแตละตอนนักเรียน
จะตองทําแบบทดสอบหลังเรียนตอนนั้น ๆ จํานวน 15 ขอ รวมเปนแบบทดสอบที่นักเรียนจะตองทํา
หลังเรียนทั้ง 3 ตอนแลวเปน 45 ขอ โดยที่ผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความตองการของตนเอง
และโตตอบกับบทเรียนได บทเรียนประกอบดวย ชื่อบทเรียน เมนูหลัก เมนูยอย คําแนะนํา เน้ือหา 
บทเรียน แหลงอางอิง แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียนพรอมเฉลย แจงผลคะแนนใน
การทําแบบฝกหัดและแจงผลคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังเรียนทุกครั้ง 
 ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กําเนิดชีวิต
มนุษย ดังนี้คือ 
 
          ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเน้ือหา โดยผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ปรากฏผลดังนี้ 
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ตาราง 2   ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

 
รายการประเมิน 

ตอนที่ 1 
คาเฉลี่ย 

 

ตอนที่ 2 
คาเฉลี่ย 

 

ตอนที่ 3 
คาเฉลี่ย 

 

 
รวม 

1.  ความสอดคลองของจุดประสงค
กับเนื้อหา 

5.00 
 

5.00 
 

5.00 
 

5.00 
 

2.  ความถูกตองของเนื้อหา 4.67 
 

4.67 
 

4.33 
 

4.55 
 

3.  ความสอดคลองของภาพกับ
เน้ือหา 

4.33 
 

4.33 4.33 
 

4.33 
 

4.  ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอ
เน้ือหา 

5.00 
 

5.00 
 

4.67 
 

4.89 
 

5.  การใชภาษาเหมาะสมกับระดับ
ผูเรียน 

5.00 5.00 
 

5.00 
 

5.00 
 

6.  ความชัดเจนในการอธิบาย
เน้ือหา 

5.00 
 

4.33 
 

4.33 
 

4.55 
 

7.  ความเหมาะสมในการสรุป
เน้ือหา 

5.00 
 

5.00 
 

4.67 
 

4.89 
 

8.  ความเหมาะสมในการแจงผล
การทํากิจกรรม 

5.00 
 

5.00 
 

5.00 
 

5.00 
 

รวมเฉลี่ย 4.87 
(ดีมาก) 

4.79 
(ดีมาก) 

     4.67 
(ดีมาก) 

4.77 
(ดีมาก) 

 
 
           จากตาราง 2  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ของ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอนที่ 1  
โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  และในเรื่องความสอดคลองของจุดประสงคกับเนื้อหา   ความ
ถูกตองของเนื้อหา  ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา  การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน    
ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา  ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา  และความเหมาะสมในการแจง
ผลการทํากิจกรรม  ยกเวนดานความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา  ที่มีคุณภาพอยูในระดับดี 
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          ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหามีความเห็นวาบทเรียน ตอนที่ 2  โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี
มาก  และมีความเหมาะสมในระดับดีมาก    ในเร่ืองเปนความสอดคลองของจุดประสงคกับเน้ือหา   
ความถูกตองของเนื้อหา ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา  การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน    
ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา  และความเหมาะสมในการแจงผลการทํากิจกรรม  ยกเวนดาน
ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา  และความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาที่มีความเหมาะสมอยูใน
ระดับดี 
            ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาบทเรียน ตอนที่ 3  โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี
มากและมีความเหมาะสมในระดับดีมาก  ในเรื่องความสอดคลองของจุดประสงคกับเนื้อหาลําดับ
ขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา  การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน   ความเหมาะสมในการสรุป
เน้ือหา  และความเหมาะสมในการแจงผลการทํากิจกรรม  ยกเวนดานความถูกตองของเนื้อหา    
ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาที่มีความเหมาะสมอยูใน 
ระดับดี 
            คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรโดยรวมผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความคิดเห็นวามี
คุณภาพอยูในระดับ 4.77 โดยมีคุณภาพตามรายการสวนใหญอยูในระดับดีมากยกเวนดานความ
สอดคลองของภาพกับเนื้อหาที่มีคุณภาพระดับดี 
 จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย          
มีสิ่งที่ตองปรับปรุงคือ การอธิบายเนื้อหาบางเรื่องยังไมชัดเจน ควรอธิบายเนื้อหาเพิ่มเติมเพ่ือใหเกิด
ความเขาใจมากขึ้น 
 ผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรียนใหดีขึ้นโดยการเพิ่มเติมขอความในการอธิบายเนื้อหาใหมีความ
ชัดเจนมากขึ้น 
  
          ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา  
จํานวน  3  ทาน ปรากฏผลดังนี้ 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี 
     การศึกษา 
 

รายการประเมิน ตอนที่ 1 
คาเฉลี่ย 

   

ตอนที่ 2 
คาเฉลี่ย 

   

ตอนที่ 3 
คาเฉลี่ย 

  

รวม 

1.  ภาพ 3.83 
 

3.91 
 

4.25 
 

4.00 

    1.1   ความเหมาะสมของปริมาณ
ภาพกับเนื้อหา 

3.67 
 

3.67 
 

4.00 
 

3.78 
 

    1.2   การเลือกใชภาพเหมาะสมกับ
เน้ือหา 

3.67 
 

4.00 
 

4.33 
 

4.00 
 

    1.3   ความนาสนใจของภาพที่ใช
ประกอบ 

4.00 
 

4.00 
 

4.33 
 

4.10 
 

    1.4   ความชัดเจนของภาพของ
บทเรียน 

4.00 
 

4.00 
 

4.33 
 

4.10 
 

2.  เสียง 4.33 
 

4.33 
 

4.33 
 

4.33 
 

     2.1  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.67 
 

4.67 
 

4.67 
 

4.67 
 

     2.2  ความเหมาะสมของดนตรีที่ใช
ประกอบ 

4.00 
 

4.00 
 

4.00 
 

4.00 
 

3.  ตัวอักษร 4.33 
 

4.33 
 

4.33 
 

4.33 
 

     3.1  ความเหมาะสมของขนาด
ตัวอักษร 

4.00 
 

4.00 
 

4.00 
 

4.00 
 

     3.2  ความเหมาะสมของการเลือกสี
ตัวอักษร 

4.33 
 

4.33 
 

4.33 
 

4.33 
 

     3.3  ความชัดเจนของตัวอักษรบน
พ้ืนหลังสีตาง ๆ 

4.67 
 

4.67 
 

4.67 
 

4.67 
 

4.  สี 4.16 
 

4.33 4.16 
 

4.22 
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ตาราง 3  (ตอ) 
 

รายการประเมิน ตอนที่ 1 
คาเฉลี่ย 

   

ตอนที่ 2 
คาเฉลี่ย 

   

ตอนที่ 3 
คาเฉลี่ย 

   

รวม 

     4.1  ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง 4.00 
 

4.33 
 

4.33 
 

4.22 
 

     4.2  ความเหมาะสมของการใชส ี
ตาง ๆ  ในการนําเสนอ 

4.33 
 

4.33 
 

4.00 
 

4.22 
 

5.  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.13 
 

4.13 
 

4.00 
 

4.08 
 

5.1  ความตอเน่ืองของการนําเสนอ
เน้ือหา 

4.33 
 

4.33 
 

4.00 
 

4.22 
 

5.2  ความเหมาะสมของการออกแบบ
หนาจอโดยรวม 

3.67 
(ดี) 

4.00 
(ดี) 

4.00 
(ดี) 

3.89 
(ดี) 

5.3  ความสะดวกในการใชบทเรียน 4.33 
 

4.33 
 

4.00 
 

4.22 
 

5.4  ความนาสนใจของการโตตอบ
บทเรียน 

4.00 
 

4.00 
 

4.00 
 

4.00 
 

5.5 ความสะดวกในการใชงานของหนา
เมนูหลักและเมนูยอย 

4.33 
 

4.00 
 

4.00 
 

4.10 
 

                รวมเฉลี่ย 4.16 
(ดี) 

4.20 
(ดี) 

4.20 
(ดี) 

4.18 
(ดี) 

 
            จากตาราง 3  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย      ของ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา    ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาคณุภาพโดยรวมของ  ตอนที่ 1  
อยูในระดับดี   โดยมีคุณภาพดานภาพ    เสียง   ตัวอักษร   สี  และเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน 
ตามรายการประเมินทุกรายการอยูในระดับดี 
           ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา     ผูเชีย่วชาญมีความเห็นวาคุณภาพโดยรวมของ  
ตอนที่ 2  อยูในระดับดี   โดยมีคุณภาพดานภาพ    เสียง   ตัวอักษร   สี  และเทคนิคการนําเสนอ
บทเรียน ตามรายการประเมินทุกรายการอยูในระดับดี 
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          ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศกึษา     ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาคุณภาพโดยรวมของ 
ตอนที่  3  อยูในระดับดี   โดยมีคุณภาพดานภาพ    เสียง   ตัวอักษร   สี  และเทคนิคการนําเสนอ
บทเรียน ตามรายการประเมินทุกรายการอยูในระดับดี 
          คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรโดยรวมผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความ
คิดเห็นวามีคณุภาพอยูในระดับ 4.18 โดยมีคุณภาพตามรายการสวนใหญอยูในระดับดี 
       จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีสิ่งที่ตองปรับปรุงคือขนาดของภาพ และขนาดของตัวอักษร หรือการนําเสนอภาพ ควรมี
ภาพเคลื่อนไหวเพ่ิมเติม เพ่ือกระตุนความสนใจของผูเรียน 
        ผูวิจัย ไดปรับปรุงภาพของบทเรียนใหดีขึ้น โดยทําใหภาพน่ิงมีการเคลื่อนไหว กระพริบ เพ่ือ
กระตุนความสนใจของผูเรียนและเพ่ิมขนาดของตัวอักษรใหใหญขึ้น เพ่ือใหผูเรียนอานบทเรียนได
งายและเขาใจมากขึ้น 
 
ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผู วิ จั ย ได ดํ า เนินการทดลองและวิ เคราะห ข อ มูลตามวิ ธี การทางสถิ ติ เ พ่ื อหา      
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ 85/85 และสรุปผลการวิจัย
ไดดังนี้ 
 
  ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 1 
            การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับผูเรียนเปนรายบุคคล  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง   จํานวน   3  คน   มีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหา
ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตาง ๆ  โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรม
ในขณะทดลอง   สัมภาษณผูเรียนถึงปญหาทางดานความชัดเจนของภาพ    ภาษา     เสียง
บรรยายการทํากิจกรรม   และการโตตอบกับบทเรียน   
             ผลการสังเกตและสัมภาษณนักเรียน เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียพบวา  ผูเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนในการเรียนเปนอยางดี  ในสวนของเนื้อหา
ผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรู  ในสวนของแบบฝกหัดผูเรียนรูสึกพอใจที่ไดโตตอบกับบทเรียน  
รูสึกยินดีเม่ือตอบคําถามนั้นถูกและผูเรียนรูสึกชอบเม่ือเห็นวามีการใชหูฟงในการเรียนบทเรียนนี้
ดวย  ซึ่งเปนสิ่งชวยจูงใจใหผูเรียนกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียนมากขึ้น  จากการสัมภาษณพบวา
ผูเรียนพอใจกับบทเรียนและเห็นวาจะชวยใหเขาใจในเนื้อหา เร่ืองกําเนิดชีวิตมนุษย มากยิ่งขึ้น  
จากการทดลองครั้งที่ 1 มีสิ่งที่ตองปรับปรุง ดังนี้คือ 

1. ผูเรียนบางคนยังไมคุนเคยกบัการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2. จากการสังเกตพบวาผูเรียนบางคนยังจําปุมบางปุมไมไดวามีหนาที่อะไร  ทําใหการ 

เรียนบทเรยีนขาดชวงในบางครั้ง  ไมเกิดการเรียนรูอยางตอเน่ือง 
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              ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดังนี้ 
1. เพ่ิมหนาคําแนะนําการใชปุม  อธิบายรายละเอียดของปุมตาง ๆ  
2. เน้ือหาบางตอนของบทเรียนที่พิมพผิดไดแกไขใหถูกตอง   
ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาที่พบรวมถึงขอบกพรองตาง ๆ  ของบทเรียนนํามาปรับปรุงแกไข 

สื่อบทเรียนใหเหมาะสมแลวนําไปทดลองในครั้งตอไป 
 
               ผลการทดลองครั้งที่ 2 
 
   การทดลองครั้งที่ 2    เปนการนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลว
ไปทดลองใชกับกลุมตวัอยาง  จํานวน  15  คน เพ่ือทําการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  โดยบันทึกผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แลวนําไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนดวยสูตร  
E1 / E 2   พรอมทั้งหาขอบกพรองของบทเรียนในดานตาง ๆ  โดยการสังเกตพฤตกิรรมในขณะ
ทดลอง  ซึ่งไดผลการทดลองดังนี้    
 ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาที่เกิดขึ้น รวมถึงขอบกพรองตาง ๆ ของบทเรียนนั้นนํามาปรับปรุง
แกไขใหเหมาะสม แลวนําไปทดลองครั้งที่ 2 ตอไป 
 
ตาราง 4  ผลการวิเคราะหแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     ในการทดลองครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ  
ตอนที่ คะแนน

เต็ม 
คาเฉลีย่ 

E 1
คะแนน
เต็ม 

คาเฉลีย่ 
E 2

ประสิทธิภาพ 

E 1/ E 2

1 10 8.80 88.00 15 13.13 87.53 88.00/87.53 
2 10 8.73 87.33 15 13 86.66 87.33/86.66 
3 10 8.60 86.00 15 12.66 84.44 86.00/84.44 

รวม 30 26.13 87.11 45 38.79 86.21 87.11/86.21 
 
          จากตาราง 4 ผลการวิเคราะหแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเรื่องกําเนิดชีวิตมนุษย สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ในการทดลอง
ครั้งที่ 2 พบวาบทเรียน มีแนวโนมประสทิธิภาพ เปน  87.11/86.21  พบวาบทเรยีนทั้ง  3  ตอน มี
แนวโนมของประสิทธิภาพ  ตอนที่ 1  88.00/87.53  ตอนที่ 2  87.33/86.66  ตอนที่ 3  86.00/84.44 
ซึ่งแสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในตอนที่ 1 ตอนที่ 2  มีแนวโนมของประสิทธิภาพตาม
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เกณฑ โดยภาพรวมเปนไปตามเกณฑทีต่ั้งไวคือ 85 / 85   แตแนวโนมของประสิทธิภาพในตอนที่ 3  
ยังไมเปนไปตามเกณฑ และแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนโดยภาพรวมเปนไปตามเกณฑ
ที่ตั้งไวคือ   85/85      ดังนั้นผูวิจัยจึงไดรวบรวมขอมูลที่เปนขอบกพรองและปญหาตาง ๆ ในขณะ
ทดลองและจากการสังเกตขณะเรียน  ปญหาที่พบและสิง่ที่ตองปรับปรุงมี  ดังนี้ 
            1. ปรับปรุงสีและขนาดของตัวอักษรใหมีความชัดเจนใหสามารถอานไดงายขึ้น 
 2. อธิบายขอความใหชัดเจนยิ่งขึ้น 
            ดังนั้น ผูวิจัยจึงไดรวบรวมขอมูลที่บกพรองและปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นในขณะทดลองและ
จากการสังเกตขณะเรยีน ปญหาที่พบและสิ่งที่ตองปรับปรุงคือปรับปรุงการเสริมแรงในแบบฝกหัดให
มีความนาสนใจยิ่งขึ้นในการทดลองครั้งที่ 2 นํามาปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมแลวนําไปทดลองใชใน
ครั้งที่ 3 ตอไป 
  
               ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 3 
 การทดลองครั้งที่ 3 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไข
เรียบรอยแลว มาใชทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน เพ่ือทําการทดลองหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 ซึ่งไดผลการทดลองดังนี้ 
 
ตาราง 5  ผลการวิเคราะหเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการทดลอง 
     คร้ังที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
ตอนที่ 

คะแนน
เต็ม 

คาเฉลีย่ 
E 1

คะแนน
เต็ม 

คาเฉลีย่ 
E 2

ประสิทธิภาพ 
E 1 / E 2

1 10 8.83 88.33 15 13.46 89.77 88.33/89.77 
2 10 8.63 86.33 15 13.50 90.00 86.33/90.00 
3 10 8.93 89.33 15 13.43 89.55 89.33/89.55 

รวม 30 26.39 87.99 45 40.39 89.77 87.99/89.77 
 
 จากตาราง 5  ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง 
กําเนิดชีวิตมนุษย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ภาคเรียนที่ 1  ป
การศึกษา 2549  พบวาบทเรียนทั้ง  3  ตอน  มีประสิทธิภาพโดยรวมเปน  87.99/89.77  โดย
ตอนที่ 1  เปน  88.33/89.77  ตอนที่ 2  เปน  86.33/90.00  ตอนที่ 3  เปน  89.33/89.55 ซึ่งได
ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  และทุกตอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว
เชนกัน    



  

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งนี ้เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เรือ่ง   กําเนิดชีวิตมนษุย  
กลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2 โดยมุงพัฒนา
สื่อและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ใหไดตามเกณฑที่ตั้งไว คือ85 / 85 ซึ่ง
สามารถสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะดังนี้ 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กําเนิดชีวิตมนุษยกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร   สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 
 
ความสําคญัของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  กําเนิดชีวิตมนุษย  กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 2. เพ่ือเปนแนวทางในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชทางการศึกษา 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากร 
          ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรยีนโรงเรียนวจิิตรวทิยา  แขวงคลองตันเหนือ    
เขตวัฒนา   กรุงเทพมหานคร  นักเรียนชวงชั้นที ่3  ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2   ภาคเรียนที่ 1         
ปการศึกษา  2549 จํานวน 2 หอง   มีนักเรียนจํานวน   80   คน 
      2. กลุมตวัอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2   
ที่เรียนอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549   ของโรงเรียนวิจิตรวิทยา    แขวงคลองตันเหนือ    
เขตวัฒนา  กรุงเทพมหานคร จํานวน  48 คนไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi -Stage 
Random Sampling) 
 3. เน้ือหาที่ใชในการทดลอง 
                 เน้ือหาที่นํามาใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กําเนิดชีวิตมนุษย 
โดยแบงเน้ือหาออกเปน 3 ตอน คือ 
        ตอนที่ 1 การเจริญเตบิโตของหญิงและชาย 
        ตอนที ่2 ระบบสบืพนัธุเพศชายและเพศหญิง 
        ตอนที ่3 การตั้งครรภและการคลอด 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  กําเนิดชีวติมนุษย 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

      3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 

การดําเนินการทดลอง 
   ผูวิจัยดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
            1. ศึกษาจุดประสงคและเนื้อหา   เรื่องกําเนิดชีวิตมนษุย  สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่ 3 

  2. วิเคราะหและแบงเน้ือหาออกเปนหนวยยอย  ใหสอดคลองกับจุดประสงคที่กําหนดไว 
  3. กําหนดจุดมุงหมายการเรียนการสอนตามเนื้อหาที่ไดกําหนดไว  เพื่อนําไปใชในการ

สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการหาประสิทธิภาพบทเรียน  และการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  4. สรางแบบทดสอบเพื่อใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียน  โดยเปน 
                แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จํานวน    45 ขอ 

  5. ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากนั้นใหอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ
ตรวจสอบความถูกตองและประเมินคุณภาพของบทเรียน 

  6. ทําการทดลองครั้งที่  1 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปทดลองใชกบั
กลุมทดลองที ่ 1  โดยนักเรียน  1  คนเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร  1  เครื่อง  แลวสังเกตนักเรียน
ในขณะทดลองวามีสวนใดบกพรองบาง   เสร็จแลวนําขอบกพรองที่ไดมาปรับปรุงแกไข 

  7. ทําการทดลองครั้งที่ 2  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไป
ทดลองกับนักเรียนในกลุมทดลองที่ 2 โดยทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน   15  คน และวัดผลการ
เรียนของนักเรยีนจากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนและปรับปรุงแกไขบทเรียน 
            8. ทําการทดลองครั้งที่  3  โดยนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีไ่ดปรับปรุงแกไขจาก
การทดลองครัง้ที่ 2 แลวมาทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คนวัดผลการเรียนของนักเรียน 
จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแลวนําผลทีไ่ดมา
วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน  ตามเกณฑ  85/85 
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สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการวิจัยวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กําเนิดชีวิต
มนุษย กลุมสาระที่ 3 การเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 สรุป
ผลการวิจัยไดดังนี้ 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กําเนิดชีวิตมนุษย กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ประกอบดวยเนื้อหา 3 ตอน คือ 
     ตอนที ่1 การเจริญเตบิโตของหญิงและชาย 
     ตอนที ่2 ระบบสบืพันธุเพศชายและเพศหญิง 
     ตอนที ่3 การตั้งครรภและการคลอด 
 2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กําเนิดชีวิตมนุษย ไดผลดังนี้ 
  2.1 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวาบทเรียนมี  
คุณภาพดานเนื้อหาในระดับดีมาก 
  2.2 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวา
บทเรียนมีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาในระดับดี 
  2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กําเนิดชีวิตมนุษย กลุม
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จากการทดลองกับ
กลุมตัวอยางพบวา บทเรียนมีประสิทธิภาพ  87.99/89.77   
 
อภิปรายผล 
 จากการศึกษาวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กําเนิดชีวิตมนษุย  กลุม
สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2   พบวาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนเปน 87.99/89.77 ซึ่งเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว คือ 85/85  ผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา   
มีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมากและผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศกึษามี
ความเห็นวาบทเรยีนมีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดบัดี  ซึ่งสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
 1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเห็นไดวาบทเรียน     
มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 85/85 เน่ืองจากบทเรียนมีการวิจัยวิจัยพัฒนาอยางเปน
ระบบ คือ มีการศึกษาหลักสูตร และเนื้อหา มีการวิเคราะหเน้ือหา แบงเน้ือหาออกเปนสวนยอย ๆ 
โดยนํามาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีความนาสนใจ เนื่องจากมีการนําภาพ เสียง และ
การโตตอบกับบทเรียนมาใชในการเรียนการสอน  
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังน้ี เปนการเรียนที่สอดคลองกับทฤษฎีความแตกตาง
ระหวางบุคคล ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูที่ใชเวลาแตกตางกัน ทําใหบทเรียนนี้
จะชวยใหผูเรียนรูสึกพอใจกับการเรียน และไมเกิดความกดดันขณะเรียนเมื่อผูเรียนเรียนไมทันผูอ่ืน 
ทําใหผูเรียนไมเครียดในระหวางเรียน จึงสงผลใหผูเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรูที่สูงขึ้น และยัง
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พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีชวยทําใหผูเรียนสนใจ และกระตือรือรนที่จะเรียนมากยิ่งขึ้น 
เ น่ืองจากบทเรียนมีลักษณะเปนมัลติ มีเ ดีย มีการนําเสนอเนื้อหาโดยใชขอความ  ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และการโตตอบกับบทเรียน จึงทําใหบทเรียนมีความ
นาสนใจ และยังชวยกระตุนใหผูเรียนมีความสนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น 
 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผู เรียน  พบวาผู เรียนใหความสนใจตอเ น้ือหา 
ภาพประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เน่ืองจากมีการคนควาพัฒนาอยางเปนระบบ และ
พบวาผูเรียนรูสึกพึงพอใจ ตั้งใจตอบคําถามเมื่อไดทําแบบฝกหัดระหวางเรียน หรือทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทายบท ทั้งน้ีเพราะผูเรียนจะไดรับทราบผลคะแนนทันที มีการเสริมแรงเม่ือผูเรียนตอบ
คําถามในแตละขอ และใหตอบคําถามแบบฝกหัดขอน้ันไดอีกครั้งจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
มีการแจงใหผูเรียนไดทราบผลคะแนนรวมจากการทําแบบฝกหัดเม่ือจบบทเรียนนั้น ๆ จึงทําให
ผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนายในขณะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนหรือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ จึงชวยให
ผูเรียนมีความสนใจ ตั้งใจทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์มากยิ่งขึ้น 
 4. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กําเนิดชีวิตมนุษย   
ผลของการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนในการทดลองครั้งที่ 2    เม่ือวิเคราะหผลการทํา
แบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน   พบวาบทเรียนทั้ง 3  ตอน มีแนวโนมของ
ประสิทธิภาพE1/E2 เปน 87.11/86.21  โดย ตอนที่1 เปน  88.00/87.53  ตอนที่ 2 เปน   
87.33/86.66  ตอนที่ 3  เปน  86.00/84.44  ซึ่งจะเห็นวาการทดลองครั้งที่ 2  คาของ E2   ตอนที่ 3   
ต่ํากวาเกณฑที่กําหนดไว  ทั้งน้ีอาจเนื่องมาจากความไมชัดเจนของคําอธิบายและขนาดตัวอักษรและ
สีของตัวอักษรทําใหอานยาก  เม่ือไดมีการปรับปรุงบทเรียน  1. สีและขนาดของตัวอักษรใหมีความ
ชัดเจนใหสามารถอานไดงายขึ้น  2. อธิบายขอความใหชัดเจนยิ่งขึ้นแลวทําการทดลองในครั้งที่ 3  
เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนพบวาบทเรียนทั้ง 3  ตอน  มีประสิทธิภาพ  87.99/89.77  ตอนที่ 1  
มีประสิทธิภาพ  88.33/89.77  ตอนที่  2  มีประสิทธิภาพ  86.33/90.00  ตอนที่ 3  มีประสิทธิภาพ  
89.33/89.55 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว   เปนผลมาจากการปรับปรุงแกไขขอบกพรองตาง ๆ  
ที่ไดจากการทดลองครั้งที่ 2   ปรับปรุงสีและขนาดของตัวอักษรใหมีความชัดเจนใหสามารถอานได
งายขึ้นและอธิบายขอความใหชัดเจนยิ่งขึ้น   
                  สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กําเนิดชีวิตมนุษย กลุมสาระที่3 การ
เรียนรูวิทยาศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2ที่พัฒนาขึ้นในครั้งน้ีมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ  ที่กําหนดไวคือ 85/85 และสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได 
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ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  กําเนิดชีวิตมนุษย  กลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ตามที่เสนอไปแลวขางตน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ
ดังตอไปน้ี 
                ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จําเปนจะตองอาศัยบุคลากรที่มีความ
ชํานาญในหลาย ๆ ดาน เชน ดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานศิลปะ  ดานเนื้อหาวิชา  ดานเทคโนโลยี
การศึกษา เปนตน  ผูที่จะผลิตและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงควรพิจารณาถึงความ
พรอม และความรวมมือของบุคลากรในทุก ๆ ดาน ทั้งน้ีเพ่ือที่จะไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุดและเหมาะสมที่จะนําไปใชงานจริงได 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้สามารถสนองตอบตอเร่ืองของความแตกตางระหวาง
บุคคลไดเปนอยางดี แตทั้งน้ีบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีจัดเปนสื่อการเรียนรูชนิดหนึ่งที่ครู
สามารถนํามาใชในกิจกรรมการเรียนการสอนได เพ่ือใชเปนทางเลือกหนึ่งใหกับผูเรียน   เพ่ือสงเสริม
ใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนรู แตยังมีกิจกรรมการเรียนรูอ่ืน ๆ อีกที่ครูสามารถนํามาใช
ในกิจกรรมการเรียนการสอนได ครูจึงควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชสื่อที่หลากหลาย
อ่ืน ๆ ไดอีกดวยในการพิจารณาจัดทําแผนการเรียนการสอน 
  
 
 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
 1. ในการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กําเนิดชีวิตมนุษย กลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 นี้ เปนเนื้อหาเพียงสวนหนึ่งในการเรียนรูของ
นักเรียนเทานั้น นาจะมีการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องอ่ืน ๆ อีกในกลุมสาระ
การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหครบทุก ๆ เน้ือหา เพ่ือที่จะไดเปนทางเลือก
หนึ่งสําหรับครูผูสอนเพื่อจะไดนําไปใชในการเรียนการสอนตอไปไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 2. ควรมีการศึกษาวิจัยและพัฒนาบทเรียน เรื่องอ่ืน ๆ ในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 นี้ ในรูปแบบของสื่อชนิดอ่ืนๆ เชน บทเรียนวีดิทัศน เปนตน 
 3. ควรมีการศึกษาวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ในเนื้อหากลุมสาระ
การเรียนรูอ่ืน ๆ และใชสําหรับนักเรียนชวงชั้นอ่ืน ๆ ตอไป 
 4. ควรมีการพัฒนาบทบาทของผูสอนโดยใหผูสอนเปนผูผลิตบทเรียน และแนะนําการ
เรียนแกผูเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ซึ่ง
สอดคลองกับทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล 
 5. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตองอาศัยความซื่อสัตยของผูเรียนเปน
หลัก ดังนั้นผูออกแบบบทเรียนจึงควรออกแบบบทเรียนใหรัดกุม 
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ภาคผนวก  ก 
ตารางแสดงคาความยากงาย      คาอํานาจจําแนก    

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก   และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
 
 แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้ง   3   ตอน  มีคาความเชื่อมั่น  0.60 
โดยสามารถแสดงใหเห็นได   ดังตาราง 
 

คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 
แบบทดสอบตอนที่ 1   การเจริญเตบิโตของหญงิและชาย 

 
ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

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

 
0.72 
0.70 
0.63 
0.70 
0.65 
0.39 
0.68 
0.72 
0.72 
0.70 
0.63 
0.72 
0.57 
0.48 
0.48 

 
0.41 
0.30 
0.30 
0.37 
0.48 
0.26 
0.56 
0.32 
0.41 
0.37 
0.30 
0.33 
0.26 
0.40 
0.59 

 
 
 
        คาความเชื่อมั่น    0.69 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 
แบบทดสอบตอนที่ 2    ระบบสืบพันธุเพศชายและหญิง 

 
ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

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

 
0.59 
0.65 
0.72 
0.52 
0.63 
0.67 
0.41 
0.30 
0.43 
0.44 
0.69 
0.43 
0.67 
0.78 
0.70 

 
0.44 
0.33 
0.26 
0.37 
0.30 
0.37 
0.37 
0.30 
0.56 
0.37 
0.48 
0.33 
0.37 
0.44 
0.30 

 
 
 
        คาความเชื่อมั่น    0.66 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 
แบบทดสอบตอนที่ 3    การตั้งครรภและการคลอดบุตร 

 
ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

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

 
0.70 
0.72 
0.41 
0.78 
0.39 
0.65 
0.48 
0.52 
0.56 
0.56 
0.69 
0.78 
0.65 
0.41 
0.65  

 

 
0.30 
0.33 
0.22 
0.30 
0.41 
0.33 
0.30 
0.44 
0.44 
0.30 
0.26 
0.30 
0.48 
0.37 
0.33 

 
 
 
        คาความเชื่อมั่น    0.47 
 
    
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก  ข.  

แบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาวิทยาศาสตร    
  เรื่อง    กําเนิดชีวติมนุษย 

ตอนที่ 1 การเจริญเติบโตของหญิงและชาย 
1.หญิงและชายมีความคลายคลึงกันมากในเรื่องใด 
 ก. อารมณ   ความสนใจ 
 ข. กลไกการทํางานของระบบตาง ๆ ในรางกาย 
 ค. รูปราง     โครงสราง 
 ง. ความแข็งแรงของกลามเน้ือ 
2. บุคคลในขอใดมีสมรถภาพทางกายดีที่สุด 
 ก. วิ่งระยะทาง  50  เมตร  ใชเวลามากทีสุ่ด 
 ข. ลุกนั่งในเวลา  30 วินาท ีไดจํานวนครั้งนอยที่สุด 
 ค. ยืนกระโดดไดระยะทางไกลที่สุด 
 ง. โยนลูกน้ําหนักขนาด  4  กิโลกรัม ไดใกลที่สุด 
3. หัวใจมีการเจริญเติบโต    เม่ืออายุกี่ป 
 ก.   5   ป 
 ข.  10  ป 
 ค.  15  ป 
 ง.  20   ป 
4. อวัยวะใดใชเวลาในการเจริญเติบโตนอยที่สุด 
 ก. ปอด 
 ข. หัวใจ 
 ค. สมอง 
 ง. รางกาย 
5. เม่ือนักเรียนอายุ  10  ป  สมองเจริญเติบโตเต็มที่แลวหรือยัง  เพราะเหตุใด 
 ก.  ยัง   เพราะอายุยังไมถึง  20 ป 
 ข. ยัง   เพราะสมองเจริญไปเรื่อย ๆ ตามอายุ 
 ค. เจริญเต็มที่แลว  เพราะอายุมากกวา  5  ป  แลว 
 ง. เจริญเต็มที่แลว  เพราะสมองเจริญเต็มที่เม่ืออยูในครรภ 
6. ขอใดอธิบายความหมายของการสืบพันธุไดถูกตองที่สุด 
 ก. การที่สิ่งมีชีวติสามารถอยูรอดและเพ่ิมจํานวนลูกหลานได 
 ข. การที่สิ่งมีชีวติสามารถเพิ่มจํานวนลูกหลานเพื่อดํารงเผาพันธุของตนไว 
 ค. การที่สิ่งมีชีวติสามารถเพิ่มจํานวนลูกหลานที่มีลักษณะเหมือนตนทุกประการได 
 ง. การที่สิ่งมีชีวิตสามารถดํารงชีวิตใหเปนไปตามธรรมชาติและเพิ่มจํานวนลูกหลาน 
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7. เม่ือยางเขาสูวัยรุน  ตอมที่จะหลั่งฮอรโมนกระตุนตอมเพศใหทาํงานคือตอมอะไร 
 ก. ตอมใตสมอง 
 ข. ตอมน้ําลาย 
 ค. ตอมใตไขสันหลัง 
 ง. ตอมในสมอง 
8. ขอใดมีการเจริญเติบโตชวงอายุเดียวกนั 
 ก. หัวใจ      สมอง 
 ข. หัวใจ รางกาย 
 ค. รางกาย สมอง 
 ง. หัวใจ  สมอง    รางกาย 
9. หนวยที่ควบคุมการแสดงออกของลักษณะตาง ๆ ของสิ่งมีชีวิตคอือะไร 
 ก. ฮอรโมน 
 ข. กรรมพันธุ 
 ค. ฮีโมโกลบิน 
 ง. ยีน 
10. การเจริญเติบโตที่สัมพันธกับรางกายคือ ขอใด 
 ก. สมอง 
 ข. ผิวหนัง 
 ค. ตับ 
 ง. หัวใจ 
11. การเจริญเติบโต  หมายถึง ขอใด 
 ก. อายุเพ่ิมขึ้นรางการเปลีย่นแปลง 
 ข. น้ําหนักและสวนสูงลดลง 
 ค. จํานวนเซลลเพ่ิมขึ้นและมีขยายขนาดของเซลล 
 ง. ขนาดและอายุของเซลลเพ่ิมขึ้น 
12. บุคคลในขอใดที่มีสมรรถภาพทางกายดีที่สุด 
 ก. วิ่งระยะทาง  400 เมตร ใชเวลานอย 
 ข. ลุกนั่งในเวลา 1 นาที ได 10 ครั้ง 
 ค. กระโดดสูง 1.5  เมตร 
 ง. ทุมน้ําหนัก  1 กิโลกรัมไดใกลที่สุด 
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13. อวัยวะสวนใดที่สามารถสรางไดหลังเกิด 
 ก. ไต 
 ข. สมอง 
 ค. หัวใจ 
 ง. ผิวหนัง 
14. ถาตองการใหลูกสมองดี  เรียนเกง  ลูกควรไดรับอาหารที่มีคุณภาพ ควรมีอายุประมาณ
เทาใด 
 ก. ตั้งแตแรกเกิดถึงอายุ 5 ขวบ 
 ข. ตั้งแตในครรภถึงอายุ 5 ขวบ 
 ค. อายุ  6 – 10 ป 
 ง. อายุ  11 – 15 ป 
15. เม่ือนักเรียนอายุ 15 ป สมองเจริญเติบโตเต็มที่หรอืยังเพราะเหตุใด 
 ก. เจริญเต็มที่  เพราะสมองเจริญตั้งแตในครรภ 
 ข. เจริญเต็มที ่ เพราะมีอายุมากกวา  5 ป 
 ค. ยัง  เพราะอายุไมถึง 20 ป 
 ง. ยัง  เพราะสมองเจริญตามอายุ 
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ตอนที่ 2 ระบบสืบพันธุเพศชายและเพศหญิง 

 
1. ระบบสืบพนัธุเพศหญิงสวนที่สําคัญทีสุ่ดคือสวนใด 
 ก. ทอนําไข 
 ข. รังไข 
 ค. ชองคลอด 
 ง.  มดลูก 
2. ขอใดคือ   ตอมเพศ 
 ก. อัณฑะและมดลูก 
 ข. อัณฑะและรังไข 
 ค. ตอมลูกหมากและรังไข 
 ง. ตอมลูกหมากและมดลูก 
3. อวัยวะใดไมจัดเปนสวนประกอบของอวัยวะสบืพันธุเพศหญิง 
 ก. มดลูก 
 ข. รังไข 
 ค. ตอมลูกหมาก 
 ง. ชองคลอด 
4. ปกมดลูกมีหนาที่สําคัญ  คืออะไร 
 ก. เปนทางผานของอสุจิเขาสูรังไข 
 ข. เปนทางผานของไขสูมดลูก 
 ค. เปนทางออกของประจําเดือน 
 ง. ชวยทําใหไขตก 
5. วัยเจริญพันธุของหญิงอายุเทาใดโดยประมาณ 
 ก. 10 - 16   ป 
 ข. 15 -  60  ป 
 ค. 12 -  50  ป 
 ง. 12   ปจนตาย 
6. ในชั่วชวีิตของหญิงจะมีการตกไขประมาณกี่ใบ 
 ก. 100   ใบ 
 ข. 200   ใบ 
 ค.  300  ใบ 
 ง.  400   ใบ 
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7. ในเพศหญงิการตกไข  จะเกิดขึ้นในชวงเวลาใด 
 ก. วันที่  1 – 7  ของรอบเดือน 
 ข. ชวงเวลาใดไมแนนอน 
 ค. ปลายของรอบเดือน 
 ง. กึ่งกลางของรอบเดือน 
8. การปฏิสนธิของไขกบัตวัอสุจิในคนจะเกิดขึ้นที่บริเวณใด 
 ก. ชองคลอด 
 ข. มดลูก 
 ค. รังไข 
 ง. ปกมดลูก 
9. ถาไข ไมได  รับการปฏิสนธิจะเกิดเหตุการณใดตอไป 
 ก. รังไขหยุดการสรางไข 
 ข. ผนังมดลูกหลุดออกกลายเปนประจําเดือน 
 ค. ไขจะรอรับการผสมกับตวัอสุจิอยูภายในมดลูก 
 ง. รังไขจะฝอและลบีเล็กลง 
10. ขอใด  คือ  ความหมายของการปฏิสนธิ  
 ก. การปฏิสนธิเกิดขึ้นเม่ือตวัอสุจิเขาไปทีท่อนําไข 
 ข. การปฏิสนธิเกิดขึ้นทันทเีม่ือไขสุกและมีการตกไข 
 ค. การปฏิสนธิเกิดขึ้นเม่ือนิวเคลียสของตวัอสุจิรวมกับนิวเคลียสของไข 
 ง. การปฏิสนธิเกิดขึ้นหลังจากที่อสุจิรวมกับไขไดประมาณ  30 – 37  ชั่วโมง 
11. ตอมเพศในหญิง  คืออะไร 
 ก. ชองคลอด 
 ข. ทอนําไข 
 ค. มดลูก 
 ง. รังไข 
12. สเปริ์มและไขมีลักษณะคลายกันมากคือ 
 ก. เคลื่อนที่ได 
 ข. เปนเซลลสบืพันธุ 
 ค. ไขเล็กกวาสเปริ์ม 
 ง. ทนทานตอสภาพแวดลอม 
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13. ตัวอสุจิเคลื่อนที่ไดรวดเร็ว  เพราะอะไร 
 ก. มีหางชวยในการเคลื่อนไหว 
 ข. มีหัวกลมชวยในการเคลือ่นไหว 
 ค. มีปลายกลมชวยในการเคลื่อนไหว 
 ง. มีลําตัวยาวชวยในการเคลื่อนไหว 
14. ถุงอัณฑะ ทําหนาที่สําคัญที่สุดคือ 
 ก.  ปองกันการเปนหมัน 
 ข. เปนที่พักของตัวอสุจิ 
 ค. สรางฮอรโมนเพศชาย 
 ง. หลั่งสารในทอปสสาวะ 
15. ถานักเรียนมีประจําเดือน ควรรับประทานอาหารในขอใด 
 ก. เหล็กกับไขมัน 
 ข. เหล็กกับเครื่องใน 
 ค. เหล็กกับโปรตีน 
 ง. คารโบไฮเดรตกับไขมัน 
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ตอนที่ 3 การตั้งครรภและการคลอดบุตร 
 
1.ควรใหทารกดื่มนํ้านมมารดา  เพราะน้ํานมมารดามีคุณสมบัติที่ดกีวา  นมวัวอยางไร 
 ก. เพราะน้ํานมมารดามีภูมิคุมกันและน้ําตาล 
 ข. เพราะน้ํานมมารดามีโปรตีนและภูมิคุมกัน 
 ค. เพราะน้ํานมมารดามีน้ําตาลและไขมนั 
 ง. เพราะน้ํานมมารดามีไขมันและโปรตนี 
2. กระดูกของเอ็มบริโอจะกลายเปนกระดกูแข็ง   และเอ็มบริโอจะมีลักษณะทุกอยางเหมือนคน
เม่ืออายุประมาณเทาไร 
 ก. 8  สัปดาห 
 ข. 8  วัน 
 ค. 8  เดือน 
 ง. 9  เดือน 
3. อวัยวะสวนแรกที่เกิดขึ้นในเอ็มบริโอของคน  ไดแกอะไร 
 ก. ระบบหายใจ 
 ข. ระบบขบัถาย 
 ค. ระบบประสาท 
 ง. ระบบกลามเน้ือ 
4. เอ็มบริโอของคนเจริญเตบิโตดวยวิธใีด 
 ก. รับอาหารและอากาศจากแมทางน้ําคร่ํา 
 ข. รับอาหารจากแมทางรก  และถายของเสียทางถุงน้ําคร่ํา 
 ค. รับอากาศ  และถายของเสียทางรก รับอาหารทางถุงน้ําคร่ํา 
 ง. รับอาหาร  อากาศ  และถายของเสียทางรก 
5. ขอใดแสดงถึงการตั้งครรภได 
 ก. มีรอบประจําเดือนไมสม่ําเสมอ 
 ข. ไขไดรับการปฏิสนธิกับอสุจิ 
 ค. เอ็มบริโอฝงตัวที่ผนังมดลูกดานใน 
 ง. ผนังมดลูกหนาตัวขึ้นเพ่ือรองรับเอ็มบริโอ 
6. เอ็มบริโอ  คือ  อะไร 
 ก. นิวเคลียสของไขและนวิเคลียสของอสุจิที่มารวมตัวกัน 
 ข. นิวเคลยีสของไขและนวิเคลียสของอสุจิมารวมตัวกนัภายในเวลา  10 -12  ชั่วโมง 
 ค. กลุมเซลลที่แบงตวัหลังจากเกิดการปฏิสนธิแลวประมาณ  10 -12  ชั่วโมง 
 ง. กลุมเซลลที่แบงตวัหลังจากเกิดการปฏิสนธิแลวประมาณ  30 - 37  ชั่วโมง 
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7. ถารังไขขางหนึ่งไมสามารถสรางไขได   ลักษณะการมีประจําเดือนจะเปนอยางไร 
 ก. มีประจําเดือนปกติ 
 ข. มีประจําเดือนนอยลงครึ่งหนึ่ง 
 ค. มีประจําเดือน  1  ครั้ง  ตอ  2 เดือน 
 ง. มีประจําเดือนมากกวาเดิม   1  เทา  
8. ฮอรโมนที่กระตุนใหมดลูกบีบตวั  ซึ่งมีผลใหปากมดลุกเปด  และคลอดทารกออกมา  สรางมา
จากอวัยวะใด 
 ก. สมองใหญ 
 ข. ตอมใตสมอง 
 ค. รังไข 
 ง. รก 
9. การคลอดบุตรเม่ือตั้งครรภได  30 สัปดาห  จัดวาเปนความผิดปกติแบบใด 
 ก. แทง 
 ข. คลอดกอนกําหนด 
 ค. คลอดตามปกต ิ
 ง. ความพิการแตกําเนิด 
10. กอนที่ทารกจะคลอดจากครรภมารดา  ในระยะ 3 เดือนสุดทายการเจริญของรางกายสวนใด
จะเจริญมาก  และมีผลอยางไรตอเด็ก 
 ก. ระบบกลามเน้ือ     มีผลตอพัฒนาการทางการเคลือ่นไหว  
 ข. ระบบหวัใจ      มีผลตอระบบการหมุนเวียนโลหิต 
 ค. ระบบหัวใจ     มีผลตอการแลกเปลี่ยนกาซหลังคลอด 
 ง. ระบบประสาท  มีผลตอสติปญญาของเด็ก 
11. การปฎิสนธิ  หมายถึง ขอใด 
 ก. การรวมตัวแบบแตกหนอ 
 ข. การรวมตัวของอสุจิกับไข 
 ค. การรวมตัวแบบแบงตัว 
 ง. ไขที่ถูกผสมแลวออกมาเปนตัวออน 
12. ตัวออนเร่ิมมีตา  ปุมแขนและขามีอายุประมาณกี่วนั 
 ก. 42   วัน 
 ข. 35   วัน 
 ค. 28   วัน 
 ง. 21    วัน 
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13. เอ็มบริโอจะเจริญมีลักษณะเหมือนคนทุกประการเมื่อใด 
 ก. 56   วัน 
 ข. 63   วัน 
 ค. 70   วัน 
 ง.  77   วัน 
14. ทารกในครรภมารดาไดรบัอาหาร  อากาศ  ขับถายของเสียออกจากรางกายโดยผานทางใด 
 ก. ชองคลอด 
 ข. ทอปสสาวะ 
 ค. ถุงน้ําคร่ํา 
 ง. รก 
15. การคลอดทารกที่เกิดขึน้ตามธรรมชาติเปนอยางไร 
 ก. คลอดผานชองคลอดโดยศีรษะออก 
 ข. คลอดผานชองคลอดโดยนําขาออก 
 ค. คลอดผานปกมดลูกโดยศีรษะออก 
 ง. คลอดผานปกมดลูกโดยกนออก 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก  ค 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ดานเนื้อหา 
ดานสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และรายชื่อผูเช่ียวชาญที่ประเมินบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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     แบบประเมินความคิดเห็นสําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานเน้ือหา) 
   บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เร่ือง กําเนิดชวีิตมนุษย 

เร่ืองที่ …………………………………… 
 
 

คําชี้แจง   โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน  โดยกาเครื่องหมาย  /   ลงในชองระดับความคดิเห็น 
              ตามระดับประมาณคาของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย   
 

ระดับความคิดเห็น  
 

รายการประเมิน 
ดีมาก 

 
 

ดี 
 
 

พอใช 
 
 

ตอง 
ปรับปรุง 

 

ไมมี
คุณภาพ 

 
1. ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนือ้หา      
2. ความถูกตองของเนื้อหา      
3. ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา      
4. ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา      
5. การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน      
6. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
7. ความเหมาะสมในการสรปุเนื้อหา      
8. ความเหมาะสมในการแจงผลการทํา 
    กจิกรรม 

     

 
รวม  

     

  
            ขอเสนอแนะ 
           ……………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………… 
                             
                                                    ลงชื่อ …………………………………….. ผูประเมิน 
                                                          ( ……………………………………..) 
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แบบประเมนิความคิดเห็นสําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   กําเนิดชวีิตมนุษย 

เร่ืองที่ …………………………………. 
 

คําชี้แจง   โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน  โดยกาเครื่องหมาย  /   ลงในชองระดับความคดิเห็น 
              ตามระดับประมาณคาของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย   
 

ระดับความคิดเห็น  
 

รายการประเมิน 
ดีมาก 

 
 

ดี 
 
 

พอใช 
 
 

ตอง 
ปรับปรุง 

 

ไมมี
คณุภาพ   

1.  ภาพ       
    1.1  ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา      
    1.2  การเลือกใชภาพเหมาะสมกับเนื้อหา      
    1.3  ความนาสนใจของภาพที่ใชประกอบ      
    1.4  ความชัดเจนของภาพของบทเรียน      
2. เสียง      
    2.1  ความชัดเจนของเสยีงบรรยาย      

2.2 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใช 
      ประกอบ 

     

3.  ตัวอักษร        
    3.1  ความเหมาะสมของขนาดตวัอักษร      
    3.2  ความเหมาะสมของการเลือกสีตวัอักษร      

3.3  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังส ี
      ตาง ๆ 

     

4.  ส ี      
   4.1  ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง      

4.2 ความเหมาะสมของการใชสตีาง ๆ ในการ 
      นําเสนอ 
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ระดับความคิดเห็น  

 
รายการประเมิน 

ดีมาก 
 
 

ดี 
 
 

พอใช 
 
 

ตอง 
ปรับปรุง 

 

ใช 
ไมได 

 
5.  เทคนคิการนําเสนอบทเรียน      
    5.1  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนือ้หา      

5.2  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 
      โดยรวม 

     

    5.3  ความสะดวกในการใชบทเรียน      
    5.4  ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน      

5.5 ความสะดวกในการใชงานของหนาเมนู 
      หลักและเมนูยอย 

     

รวม 
 

     

 
 
             ขอเสนอแนะ 
           ……………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………… 
                             
                                                    ลงชื่อ …………………………………….. ผูประเมิน 
                                                          ( ……………………………………..) 
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รายชื่อผูเช่ียวชาญที่ประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย 
เร่ือง กําเนิดชีวิตมนุษย 

ผูเชี่ยวชาญเทคโนโลยีการศึกษา 
 
 1.  ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย     อินทรสุนานนท 
      ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา    คณะศึกษาศาสตร   มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 2. อาจารยวิรัตน   เชี่ยวชาญ 
     ผูอํานวยการโรงเรียนวิจิตรวทิยา  สํานักงานเขตวฒันา  กรุงเทพมหานคร 
           3.  อาจารยพงศปณต    ผองพันธงาม 
               ผูอํานวยการศนูยนวตักรรมการศึกษาโรงเรียนจิตรลดา 
 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
 
 1.  อาจารยวัชระ    สังโขบล    
               กลุมสาระวิทยาศาสตร    โรงเรียนมัธยมสาธิต  มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา 
 2.  อาจารยทิพาพรรณี    โตกุดเวยีน     
      กลุมสาระวิทยาศาสตร    โรงเรียนวัดภาษี   สํานักงานเขตวัฒนา  กรุงเทพมหานคร 
 3.  อาจารยนริศรา    รชิารดสัน      

    กลุมสาระวิทยาศาสตร    โรงเรียนวัดธาตุทอง  สํานักงานเขตวฒันา  กรุงเทพมหานคร 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก  ง 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองกําเนิดชีวิตมนุษย 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย        เร่ืองกําเนิดชีวิตมนุษย 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวตัิยอผูทําการวิจัย 
 
ชื่อ    นางสาวศรัณยา  มณฑาทอง 
เกิด    วันที่  10   ตลุาคม   2516 
สถานที่อยูปจจุบัน           21/60    ซอยหาพี่นอง 1   ถนนรามคําแหง       

 แขวงหัวหมาก  เขตบางกะป กรุงเทพมหานคร   10240 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน    อาจารย  1 ระดับ   5 

 หัวหนากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
     โรงเรียนวิจิตรวิทยา    สังกัดกรุงเทพมหานคร 
สถานที่ทํางานปจจุบัน   โรงเรียนวิจิตรวิทยา    สํานักงานเขตวฒันา   กรุงเทพมหานคร 
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