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The objective of this research was to develop a computer multimedia instruction on 

“Animal Life Cycle” in Science substance for level 3 students according to a set of 85/85 
criterion. 

 
 The samples were the level 3 (Mathayomsuksa 2) students, Vijitwittaya School. 
They were studying in the second semester of 2006 academic year. The samples were 48 
students by using simple random sampling.The instruments used in the study were the 
computer multimedia instruction on “Animal Life Cycle”, an achievement test, and quality 
assessment for experts. Percentage and mean were used for data analysis.  
 
 The result of the research revealed that the quality of the instructional multimedia 
computer on Animal Life Cycle for the level 3 students as evaluated by content experts was  
ranked at a very good level and by media experts was at a good level. Its efficiency is  
89.89/88.22 which is corresponding with the provided criteria. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ความสําคญัและที่มาของปญหา 
 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 หัวใจสําคัญ คือ การปฏิรูปการเรียนรูและ
หัวใจของการปฏิรูปการเรียนรูก็คือ การปฏิรูปจากการยึดเนื้อหาวิชามาเปนการยึดผูเรียนเปนตัวตั้ง 
ทําใหเกิดการเรียนการสอนโดยผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรู ซึ่งคณะกรรมการการศึกษา
แหงชาติใชคําวา “ผูเรียนสําคัญที่สุด” ครูในยุคปจจุบันจึงไมใชครูที่สอนหนังสือ แตเปนครูที่สอน
มนุษย เพ่ือใหเปนคนเกง คนดีและมีความสุข ครูจึงตองปรับเปลี่ยนวิธีการสอนจากตัวครูแตเพียง 
ผูเดียว มาเปนการจัดสภาพการณใหผูเรียนไดนําศักยภาพของตนเองมาใชอยางเต็มที่ การจัด
สภาพการณใหผูเรียนตองอาศัยเครื่องชวย อันไดแก สื่อการสอนที่เปนเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 
ตามที่พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ ไดระบุนโยบายในการพัฒนาดาน “เทคโนโลยีการศึกษา” 
อยางชัดเจน โดยจัดไวในหมวด 9 ตั้งแตมาตรา 69 รวม 7 มาตราดวยกัน ดังนั้นถาปราศจาก
เครื่องชวยสอนเหลานี้ ผูเรียนก็จะไมสามารถเรียนรูดวยตนเองได ดังน้ัน เทคโนโลยีจึงเปนอีก 
สิ่งหน่ึงที่มีความสําคัญตอการศึกษาและจะสําคัญยิ่งขึ้นในยุคของการปฏิรูปการเรียนรู (วนิดา  
จึงประสิทธิ์. 2543 : 6) ดังน้ัน การศึกษาไทยไดนําเอาเทคโนโลยีการศึกษาเขามามีความสําคัญและ
บทบาทตอการจัดการศึกษาในทุกระดับการศึกษา นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาจะเปน
ตัวกําหนดคุณภาพอยางหนึ่งของการศึกษาที่จะขาดไมได และยิ่งจะเพ่ิมความสําคัญและมีบทบาท
มากขึ้นในอนาคต (พจนารถ ทองคําเจริญ. 2539 :1) 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการจัดการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอร 
เปนสื่อกลางในการถายโยงเนื้อหาความรูไปสูผูเรียน จะชวยเราความสนใจของผูเรียน และบทเรียน
คอมพิวเตอรเปนสื่อการเรียนการสอนที่นักเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง ใชเวลามากนอย 
ตามความสามารถของแตละบุคคล โดยอาศัยคําแนะนําจากครูเพียงเล็กนอยเทานั้น หลักการของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดรับอิทธิพลจากแนวความคิดของนักจิตวิทยาในกลุมพฤติกรรม
นิยม (behaviorist) ที่มีความเชื่อวา การสอนที่กําหนดวัตถุประสงคเอาไวลวงหนาเปนอยางดี  
มีความเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน โดยจัดรูปแบบการนําเสนอความรูเปนหนวยยอยที่สัมพันธกัน
เปนลําดับจะชวยใหผูเรียนไดรับประสบการณและบรรลุผลการเรียนที่ตอเน่ือง เกิดการเรียนรูแบบ
เอกัตภาพ (individual learning) (วุฒิชัย ประสารสอย.2543 : 10) ซึ่งในปจจุบันการใชระบบมัลติมีเดีย 
(Multimedia) หรือสื่อประสมนี้เปนสื่อสมัยใหมที่สําคัญมากอยางหนึ่ง ซึ่งไดนําเอาความกาวหนาของ
เทคโนโลยีดิจิตอล (digital technology) มาใชใหเหมาะสมกับวงการศึกษา ซึ่งมัลติมีเดีย ประกอบดวย 
ขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว ผสมผสานกันและแสดงผลผานคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียน
สามารถเห็นภาพ ไดยินเสียง และมีการโตตอบกันระหวางผูเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรตลอดเวลา 
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คุณลักษณะที่โดดเดนและเปนประโยชนตอการเรียนการสอนทําใหในปจจุบัน คอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเปนอีกทางเลือกหนึ่งในการเรียนและตอบสนองรูปแบบการเรียนของนักเรียนที่แตกตาง
กัน การจําลองสถานการณของวิชาตางๆ เปนวิธีการเรียนรูที่ทําใหนักเรียนไดรับประสบการณตรง
กอนการลงมือปฏิบัติจริง โดยสามารถที่จะทบทวนขั้นตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี นักเรียน
สามารถเรียนหรือฝกซ้ําไดตามความตองการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อทางการเรียนการสอน 
ทําใหการสอนมีประสิทธิภาพมากกวาการใชวัสดุการสอนธรรมดา และสามารถเสนอเนื้อหาไดลึกซึ้ง
กวาการสอนที่สอนตามปกติ อาทิ การเตรียมนําเสนอไวอยางเปนขั้นเปนตอนและใชสื่อประเภท
ภาพประกอบคําบรรยาย และใชขอความนําเสนอในลักษณะรายละเอียดพรอมภาพเคลื่อนไหว หรือ
ใชวีดิทัศนทําใหการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น (พรพิไล เลศวิชา.2542 : 11–12)  

การประยุกตใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถชวยปรับรูปแบบกระบวนการเรียนการสอน
จากครูเปนศูนยกลางมาเปนผูเรียนเปนศูนยกลาง สามารถเรียนไปตามความสามารถที่แตกตางกัน
ระหวางผูที่ เรียนไดเร็วและผูที่ เรียนไดชาหรือเปนการตอบสนองความตองการสวนบุคคล  
การกําหนดขอบเขตของเนื้อหาบทเรียนจะชวยใหผูเรียนทราบถึงขอบเขตของเนื้อหาที่เกี่ยวของ  
ทําใหบรรลุจุดมุงหมายตามที่กําหนดไวในหลักสูตร ขอมูลทางดานวิทยาศาสตร ซึ่งเปนสาขาที่มี 
การเคลื่อนไหว เปลี่ยนแปลงและความกาวหนาทางวิชาการอยางรวดเร็วสามารถนํามาประยุกตใช
ในการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น (อัษฎางค พลนอก.2541:89) ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเปนสื่อที่สามารถตอบสนองตอการเรียนเปนรายบุคคล ขึ้นอยูกับความสนใจของนักเรียน 
ทําใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรนในการคนควาหาขอมูล นอกจากชวยตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลแลวยังชวยกําหนดขอบขายของเนื้อหาบทเรียน กระตุนผูเรียนใหเกิดความสนใจ หรือ
ในการจําลองสภาพความจริงดานการทดลองวิทยาศาสตร แลวยังเปนการเปดโลกทัศนของผูเรียน
ใหสอดคลองกับสังคมยุคโลกาภิวัตนอีกดวย (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. 2540 : 27) 

กระทรวงศึกษา ไดกําหนดเปาหมายของการจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร ตามพระราชบัญญัติการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ไวดังนี้ 

1. เพ่ือใหเขาใจหลักการ ทฤษฎีที่เปนพ้ืนฐานในวิทยาศาสตร 
2. เพ่ือใหเขาใจขอบเขต ธรรมชาติ และขอจํากัดของวิทยาศาสตร 
3. เพ่ือใหมีทักษะที่สําคัญในการศึกษาคนควาและคิดคนทางวิทยาศาสตร และ

เทคโนโลยี 
4. เพ่ือพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแกปญหา และ 

การจัดการทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ 
5. เพ่ือใหตระหนักถึงความสัมพันธระหวางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี มวลมนุษย และ

สภาพแวดลอมในเชิงที่มีอิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน 
6. เพ่ือนําความรู ความเขาใจในเรื่องวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไปใชใหเกิดประโยชน

ตอสังคมและการดํารงชีวิต 
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7. เพ่ือใหเปนคนมีจิตวิทยาศาสตร มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมในการใช

วิทยาศาสตร และเทคโนโลยีอยางสรางสรรค 
จากการสัมภาษณครูผูสอนรายวิชาวิทยาศาสตร พบวา รายวิชาในกลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร มีทั้งหมด 5 หนวย เวลา 120 ชั่วโมง ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  
2544 นักเรียนในระดับชวงชั้นที่ 3 จะตองเรียน ดังน้ัน ถือไดวารายวิชาในกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรเปนวิชาหนึ่งที่สําคัญมากและเปนวิชาที่มีขอบเขตของเน้ือหาคอนขางมาก เนื้อหาที่ตอง
เรียนรูอธิบายถึงปรากฏการณและหลักการตาง ๆ ทางวิทยาศาสตร ซึ่งเกี่ยวของกับการดํารงชีวิต
ประจําวันของเราในทุกๆ ดาน ตั้งแตการกิน การอยู บันเทิง ตลอดจนสิ่งรอบตัวเราทําใหพบปญหาใน
การเรียนการสอนเปนอยางมาก โดยเฉพาะเรื่องที่เกี่ยวของกับปรากฏการณทางธรรมชาตินั้น  
การอธิบายในชั้นเรียน นักเรียนมองเห็นภาพไมชัดเจน และไมสามารถเรียนรูจากสถานการณจริงได
ตลอดเวลา ทําใหเกิดทั้งปญหาดานครูผูสอน ผูเรียน และที่สําคัญคือขาดสื่อการเรียนการสอนที่มี
ประสิทธิภาพ 

จากปญหาในดานการเรียนการสอนรายวิชาในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ทําให 
ผูวิจัยเห็นความสําคัญและความจําเปนในการพัฒนาสื่อประเภทบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ที่จะนําไปใชในการเรียนการสอนรายวิชาในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรลักษณะรายบุคคล  
โดยการพัฒนาครั้งน้ีผูวิจัยไดนําทฤษฎีการเรียนรูของมนุษย ไดแก การเรียนรูแบบเชื่อมโยง 
(associative learning) การเรียนรูแบบพุทธิปญญา (cognitive learning) การเรียนรูจากสังคม (social 
learning) การเรียนรูจากคอมพิวเตอร (Computer assisted learning) และหลักการของจิตวิทยา
พุทธิปญญา (cognitive psychology) มาใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังน้ัน 
ผูวิจัยจึงไดศึกษาวาจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางไรจึงจะมีประสิทธิภาพ และเหมาะ
สําหรับการเรียนการสอน รายวิชาในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 2) ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช  2544 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 

ความสําคญัของการวิจัย        
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพ 
2. เพ่ือเปนแนวทางในการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืน ๆ 

ตอไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 

1.  ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนโรงเรียนวิจิตรวิทยา แขวงคลองตันเหนือ เขตวัฒนา 

กรุงเทพมหานคร นักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 2) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 
2 หองเรียน รวมนักเรียน จํานวน 96 คน 

2.  กลุมตวัอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนอยู

ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 ของโรงเรียนวิจิตรวิทยา แขวงคลองตันเหนือ เขตวัฒนา 
กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คนไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) ดวยวิธี 
ใชการจับสลาก โดยมีจํานวนนักเรียนในการทดลองแตละครั้งดังนี้ 

การทดลองครัง้ที่ 1 สุมจากนักเรียนหองที่  1  จํานวน 3 คน จากนักเรียน 47 คน 
การทดลองครัง้ที่ 2 สุมจากนักเรียนหองที่  1  จํานวน 15 คน จากนักเรียน 44 คน 
การทดลองครัง้ที่ 3 สุมจากนักเรียนหองที่  2  จํานวน 30 คน จากนักเรียน 49 คน 

3.  เน้ือหาที่ใชในการทดลอง   
เนื้อหาวิชาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องวัฏจักรชีวิตของสัตว  

เปนเนื้อหาที่อยูในสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สาระที่ 1.2 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยแบงเน้ือหา
ออกเปน 3 เรื่อง คือ 

เรื่องที่ 1  วัฏจักรชีวติของยุง 
เรื่องที่ 2  วัฏจักรชีวติของผีเสื้อไหม 
เรื่องที่ 3  วัฏจักรชีวติของกบ 

4.  เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรือ่ง วัฏจักรชีวติของสตัว 
4.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  
4.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 

2 ฉบับ 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
1.  บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่นําเสนอดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพกราฟก 
และเสียง ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ไดบันทึกขอมูลลงแผนซีดีรอมที่ใชรวมกับคอมพิวเตอร 
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2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ตามหลักการออกแบบบทเรียนโดยใชโปรแกรม Swish V2.0 สําหรับการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว เม่ือผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญและปรับปรุง
ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ จากนั้นนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง (นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) 
จํานวน 3 ครั้ง  

3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว ใหไดตามเกณฑ  85/85 ที่กําหนดไว 

85  ตัวแรก  หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่ไดจากการทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียน 
       85  ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ
วัดผลสําหรับทางการเรียน 

4.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจในเรื่อง วัฏจักรชีวิต
ของสัตว ซึ่งวัดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 
 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
ในการศึกษาคนควาครั้งนี้  ผูศึกษาไดคนควาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ และได

นําเสนอ ตามลําดับดังนี้ 
1.  เอกสารและงานที่เกีย่วของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.2  องคประกอบของการวจัิยและพัฒนาทางการศึกษา 

  1.3  ขั้นตอนการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา   
2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.1  ความหมายของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.2  รูปแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมีิเดีย 
  2.3  องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
  2.4  ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.5  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.6  ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.7  การนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.8  การพัฒนางานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
   2.9  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.10 งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   3.  เอกสารเกีย่วกับการสอนกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร 

  4.  เอกสารเกีย่วกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
 5.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

5.1  ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 
5.2  วัตถุประสงคของการเรียนรูดวยตนเอง 
5.3  ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
5.4  ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
5.5  ลักษณะคุณสมบัตขิองวัสดุการเรียนที่ใชในการเรียนรูดวยตนเอง 
5.6  ขั้นตอนการสรางบทเรียนรูดวยตนเอง 
5.7  ขอควรคาํนึงในการสรางบทเรียนรูดวยตนเอง 
 



7 
 
1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.1  ความหมายของการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา ( Research  and development   
หรือ R & D) 

 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational research and development) เปนการวิจัย
ทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซึ่งนักวิชาการใหความหมายไวดังนี้ 

  เกย (Gay . 1976 : 8) กลาววา การวิจัยและพัฒนา คือกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ
สําหรับใชในโรงเรียนซ่ึงผลิตจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆที่ใชใน 
การฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอน 
และระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคลักษณะของบุคคล
และระยะเวลาและผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึ้นอยู
กับรายละเอียดที่ตองการ 

  บอรกและกอลล (Borg ;& Gall . 1989 : 782) กลาววาการวิจัยและพัฒนา คือ กระบวนการ
ที่นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑทางการศึกษา คําวาผลิตภัณฑในที่นี้ไมได
หมายความเพียงแตสิ่งที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตรประกอบการสอน และในคอมพิวเตอรเทานั้น 
แตยังหมายรวมถึงระเบียบวิธี เชน ระเบียบวิธีในการสอน โปรแกรมการสอน เชน โปรแกรม
การศึกษาเรื่องยา หรือโปรแกรมการพัฒนาคนทํางาน จุดเนนของโครงการวิจัยและพัฒนาในปจจุบัน
นี้ปรากฏในฐานะเปนพ้ืนฐานของโครงการพัฒนา โปรแกรมนี้เปนระบบการเรียนที่สลับซับซอนที่
รวมเอาการพัฒนาทางวัตถุและการอบรมบุคลากรเพื่อใหสามารถทํางานไดในบริบทเฉพาะ 

   สุขเกษม อุยโต (2540 : 8-9) กลาววาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาทางการศึกษา
แตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาใน 2 ประการ คือ 

   1. เปาหมาย การวิจัยทางการศึกษามุงที่จะคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพ้ืนฐาน 
หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา
มุงที่จะพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา เชน การศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบ
ประสิทธิผลของการสอนแตละแบบ แตละผลผลิตเหลานั้นใชไดสําหรับการตั้งสมมติฐานของการวิจัย
ในแตละครั้งนั้นๆเทานั้น ไมไดมีการพัฒนาเพื่อนําไปสูการใชโดยทั่ว ๆ ไป  

 

   2. การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษามีชองวางที่เกิดขึ้นในระหวางผลการวิจัยกับ 
การนําผลการวิจัยไปใชไดจริง ผลการวิจัยจํานวนมากไมไดนําไปใช นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทาง 
ลดชองวางดวยวิธีการที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” แตถึงกระนั้นก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษาก็ไมสามารถทดแทนการวิจัยทางการศึกษาได เพียงแตสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของ 
การวิจัยทางการศึกษาใหมีผลดีขึ้นตอการจัดการศึกษา เปนตัวเชื่อมเพ่ือนําผลผลิตทางการศึกษาที่ได
ใหสามารถนําไปใชประโยชนในสถานศึกษาไดจริง การใชยุทธวิธีการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
เพ่ือพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาใหดีขึ้น จึงเปนผลโดยตรง 

 



8 
 

1.2  องคประกอบของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
    โดยทั่วไปมี 4 องคประกอบ 
    1.2.1 ผูตองการใชผลจากการวิจัยและพัฒนา ไดแก ผูที่ตองการวิทยาการใหมจากการวิจัย

และพัฒนาไปใชงานซึ่งผูตองการใชผลการวิจัย จะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละครั้ง 
    1.2.2 นักวิจัยไดแก ผูทําวิจัย มีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของ

ผูใชในการชวยหาคําตอบเพื่อแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 
    1.2.3 สถาบันที่ใหการสนับสนุนในการวิจัยไดแก หนวยงานราชการ องคการธุรกิจเอกชน

ตางๆ 
    1.2.4 สิ่งสงเสริมการวิจัยและพัฒนา ไดแก ปจจัยเสริมตางๆ เชน หองสมุด และแหลง

สารสนเทศ สําหรับเตรียมขอมูลในการวิจัย   
  พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ (2531 : 21-24) กลาวถึง ความแตกตางระหวางการวิจัยและ

การพัฒนาทางการศึกษาและการวิจัยทางการศึกษาวามีความแตกตางกัน  2  ประการ  
    1. เปาประสงค การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพ้ืนฐาน หรือ

มุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนา
และตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษามีหลายโครงการ
มีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอน แมผลิตภัณฑ
เหลานี้ไดใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้นไมไดไมไดนาํไปสูการใชสาํหรบั
โรงเรียนทั่วไป 

    2. การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริง
อยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณา นําไปใช 
นักการศึกษาและนักวิจัยจึงทางลดชองวาดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา”อยางไรก็ตาม 
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชสิ่งที่จะทดแทนการวิจัยการศึกษาแตเปนเทคนิควิธีที่จะเพ่ิม
ศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษาตอไป คือ เปนตัวเชื่อมเพ่ือแปลงไปสู
ผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้นการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนา
การศึกษาเพื่อปรับปรงุเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลการวิจัยทางการศกึษา (ไมวา
จะเปนการวิจัยขั้นพ้ืนฐานหรือการวิจัยประยุกต)ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น สามารถสรุปความสัมพันธ
และความแตกตางดังแผนภูมิตอไปน้ี 
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การวิจัยขั้นพืน้ฐาน 
ความรูพื้นฐาน 
-ทฤษฎีการเรียนรู 
-ทฤษฎีการสื่อสาร 
            ฯลฯ 
 

การวิจัยประยกุต 
ความรูประยกุตบางสวน 
-เครื่องมือทดสอบ 
-วัสดุ  อุปกรณ  หลักสูตร 

ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานการทดลอง    
ใชไดผลด ี
-หลักสูตรใหม 
-วิธีการสอนใหม 
-ครูแนวใหม 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 แสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากับการวิจัยและ 
      พัฒนาทางการศึกษา 
ที่มา : บุญสืบ  พันธุดี. (2537) การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอนวิชาชวีศึกษา ระดบั 
      มัธยมศึกษาตอนปลาย.หนา 80. 

 
1.3  ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
   ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา จะอางอิงมาจาก R & D cycle ซึ่งประกอบดวยการศึกษา 

วิจัยเพ่ือหาผลิตภัณฑที่จะนํามาแกปญหา การพัฒนาผลิตภัณฑจะอยูบนพื้นฐานของปญหาที่คนพบ
โดยมีการทดสอบภาคสนามเพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดของผลิตภัณฑและทําการทดสอบหลาย ๆ ครั้ง
จนกระทั่งผลการทดสอบชี้บงวาผลิตภัณฑสอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตองการ โดยขั้นตอนที่สําคัญ
ของการวิจัยและพัฒนามี 10 ขั้น ดังนี้ (Borg ;& Gall. 1989 : 784)     

  ขั้นที่ 1 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
    ในขั้นน้ีเปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของกับการใช

ผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปน ผูวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการวิจัยขนาดเล็ก เพ่ือ
คนหาคําตอบ ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่ไมสามารถหาคําตอบได กอนที่จะทําการพัฒนาตอไป 

  ขั้นที่ 2 การวางแผน 
    ขั้นน้ีจะระบุทักษะการเรียน การอธิบายวัตถุประสงคและสืบผลเน่ืองจากผลิตภัณฑ  

การกําหนดกิจกรรมการเรียนรูและสถิติที่ใชในการทดสอบ 
 ขั้นที่ 3 การพัฒนารูปแบบขั้นตนของผลิตภัณฑ 
 ขั้นนี้จะเตรียมการเกี่ยวอุปกรณการสอน  กระบวนการเรียนรู  และวิธีประเมินผล 
 ขั้นที่ 4 การทดสอบภาคสนามเบื้องตน 
 ขั้นนี้จะทําการทดสอบผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน 1–3 โรงเรียน นักเรียน 6–12 คน  

เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ การสังเกต การสอบถาม แลวทําการวิเคราะหผล 
    ขั้นที่ 5 การปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 1  
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 ขั้นนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใช จากขั้นที่ 4  
  ขั้นที่ 6 การทดสอบภาคสนาม 
 ขั้นน้ีจะนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที่ 5 มาทําการทดสอบในโรงเรียน จํานวน 5–15 

โรงเรียน นักเรียนจํานวน 30–100 คน ปริมาณผลในเชิงปริมาณกอนและหลังการใชผลิตภัณฑ  
นําผลที่ไดเทียบกับจุดประสงคที่ตั้งไวและเปรียบเทียบกับกลุมควบคุมเหมาะสม 

 ขั้นที่ 7 ปรับปรุงผลิตภัณฑ ครั้งที่ 2  
 ขั้นนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 6 
 ขั้นที่ 8 การทดสอบการใชในภาคสนาม 
 ขั้นนี้จะนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที่ 7 มาทําการทดสอบในโรงเรียนจํานวน 10–30 

โรงเรียน นักเรียนจํานวน 40-200 คน เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ การสังเกตและการสอบถาม แลว
ทําการวิเคราะหผล 

 ขั้นที่ 9 ปรับปรุงผลิตภัณฑขั้นสุดทาย 
 ขั้นน้ีจะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 8 
 ขั้นที่ 10 การเผยแพรและการนําเสนอผล 
 ขั้นนี้จะจัดทํารายงานเพื่อเสนอตอที่ประชุมและเผยแพรในวารสาร และควบคุมคุณภาพ

ของการเผยแพร 
การวิจัยและพัฒนาในโครงการใหญๆ อาจตองใชงบประมาณจํานวนมาก และนักศึกษาระดับ

บัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก อยางไรก็ตามนักวิจัยและนักศึกษา อาจจัดทํา
โครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็กได ตัวอยางเชน การวิจัยและพัฒนาเกมสําหรับใชในการสอน 
เพ่ือพัฒนาทักษะคณิตศาสตรของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับเพ่ิมวุฒิภาวะของ
นักเรียน ถาวิจัยและพัฒนาเกมหรือกิจกรรมที่มีประสิทธิผลแลว ก็เผยแพรใหใชในโรงเรียนทั่วไป 
เปนโครงการที่มุงเปาหมายเฉพาะอยางใชวัสดุ คาใชจายไมสูง และใชเวลาไมมากนัก 

โดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่ทําใหการวิจัยการศึกษาทั้งการวิจัย
พ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุง หรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งขึ้น เพราะ
การวิจัยและพัฒนา เนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง 
ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมือนขั้นตอนการวิจัยการศึกษาและขั้นตอนที่ 7 เหมือน 
การวิจัยเชิงประเมินผล (Evaluation research) อีกดวย การที่จะสงเสริมและสนับสนุน การวิจัยและ
พัฒนาทางการศึกษาในเมืองจึงเปนที่ไมยากเกินไปเพราะการวิจัยการศึกษาไดเจริญกาวหนาในประเทศ
ไทยมาเปนเวลานานหนวยราชการระดับสูงหลายแหง มีการทําวิจัย การศึกษาอยางเปนล่ําเปนสัน 
และเปนกิจจะลักษณะในทางการศึกษานั้นก็มีการสอนการวิจัยการศึกษากันถึงระดับปริญญาเอก 
ดังน้ันหากวงการวิจัยการศึกษาไทยจะหันมาสนใจการวิจัยและพัฒนาเพิ่มขึ้นก็จะทําใหมีการนํา
ผลการวิจัยการศึกษาไปใชกันกวางขวางและเดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต(บุญสืบ  พันธุดี.2537 : 84–85) 
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2. เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (Hypermedia courseware) 

2.1  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นไดมี

ผูใหความหมายไวหลายทาน  ดังนี้ 
  ยืน ภูวรวรรณ (2536 : 5) ใหความหมายบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Hypermedia) 

ไวดังน้ี คือ เปนรูปแบบหนึ่งของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอนที่สนับสนุนการเรียนรูที่ประกอบดวย
ขอความรูปแบบกราฟก การเคลื่อนไหวและเสียง โดยสามารถนําคําหรือวลีจากขอความหนึ่ง 
เพ่ือเชื่อมโยงสืบคนไปยังเอกสารอื่น ๆ ที่เกี่ยวของไดอยางถูกตองและรวดเร็วจากฐานขอมูล  

    พจนานุกรมคอมพิวเตอร (2544 : 203) ใหความหมายของมัลติมีเดียวาเปนรูปแบบ
ของการนําเสนอขอมูลที่คลายคลึงกับไฮเปอรเทกซ แตมัลติมีเดียมิไดจํากัดอยูเฉพาะการนําเสนอใน
รูปแบบของขอความเทานั้น  แตจะรวมถึงการนําเสนอในรูปของเสียงและภาพวีดิทัศน (Video)  
โดยมีการเชื่อมโยงขอมูลเขาดวยกันในลักษณะซับซอนในรูปแบบที่ไมเปนเสนตรง (Non-sequential  
web of association) ผูใชสามารถที่จะคนหาหัวขอที่เกี่ยวของการนําเสนอเนื้อหาจะไมมีการเรียงลําดับ
หัวขอเอาไว 

    ราชบัณฑิตยสถาน (2538 : 495) ไดใหความหมายของบทเรียนวา หมายถึง คําสอน 
ที่กําหนดใหเรียน ขอที่เปนสติเตือนใจและใหความหมายของคอมพิวเตอรวา หมายถึง เครื่องมืออิเล็กทรอนิกส
แบบอัตโนมัติทําหนาที่เสมือนสมองกลใชสําหรับแกปญหาตาง ๆ ทั้งที่งายและซับซอนโดยวิธีการทาง
คณิตศาสตร 

   บุปผชาติ ทักฬหิกรณ  (2539 : 22-27)  ไดกลาวถึง  สวนประกอบของมัลติมีเดียวา 
มี 3 สวน  คือ 

   1. สวนสง  เปนสวนที่อาจปรากฏในรูปของปุมอักขระ  คําสําคัญ ขอความหรือรูปภาพ 
เปนสําหรับใหผูอานมีปฏิสัมพันธโดยการคลิกเมาสเพ่ือไปยังสวนรับ 

   2. สวนรับเปนสวนของขอมูลที่อาจเปนคําหรือขอความ ประโยค ยอหนา รูปภาพ 
เสียง ภาพยนตร ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน ทั้งนี้ขึ้นอยูกับความตองการที่จะตอบสนองขอมูลอะไร
ใหผูอานทราบ สวนรับจะเปนสวนที่สื่อขอมูลที่สัมพันธกับสวนสงและในสวนรับเองอาจมีสวนสงเพื่อ
เชื่อมโยงไปยังสวนรับอ่ืนตอไป 

   3. สวนเชื่อม เปนสวนของการเชื่อมในลักษณะตาง ๆ ซึ่งอาจเปนการเชื่อมหนาเดียวกัน
หรือเอกสารเดียวกัน หรือเปนการเชื่อมจากแฟมเอกสารหนึ่งในคอมพิวเตอรเครื่องเดียวกัน หรือตาง
เครื่องกัน หรือตางเครือขายกัน เปนตน   

   วิไล กัลยาวัจน (2541) ไดกลาวถึงมัลติมีเดียวา เปนการนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
คือ การใชคอมพิวเตอรในการรวมและควบคุมอุปกรณอิเล็กทรอนิกสตางๆไมวาจะเปนจอภาพ เครื่องเลน
วิดีโอดิสก แผนซีดีรอม เครื่องสังเคราะหเสียงและอุปกรณอ่ืนๆ เขาดวยกันเพ่ือใชในการนําเสนอ
ขอมูล (Presentation) การสอนฝกอบรม (Training) การแสดงขาวสาร (Information broadcast) หรือ
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เปนสื่อดานอ่ืนๆ แตถาระบบนั้นสามารถเชื่อมโยงขอมูลตางๆ เปนโครงสราง และผูใชสามารถติดตาม
หาลายละเอียดยอยไดจากหัวขอที่สนใจ โดยมีการติดตอกับคอมพิวเตอรเปนแบบโตตอบแบบ
ทันทีทันใด (Interactive) ก็จะเขาสูหลักการของมัลติมีเดีย (Hypermedia) 

   เกียรติศักดิ์ พันธลําเจียก (2541 : 14) ไดสรุปความหมายของมัลติมีเดียไววา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรที่นําเสนอสาระเนื้อหาดวย ภาพ ขอความ 
เสียงและภาพเคลื่อนไหว โดยมีลักษณะเปนบทเรียนแบบโปแกรมที่มีโครงสรางประกอบดวยโหนด 
(Nodes) และลิงค (Links) ที่ไมเปนเสนตรง โดยมีลักษณะปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับโปรแกรม 

   นิรุท ภูริฉาย (2542 : 4) ไดสรุปความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง 
บทเรียนคอมพิวเตอรที่เสนอขอมูลในลักษณะ Nonlinear และเพิ่มความสามารถในการบรรจุขอมูล
ในลักษณะของภาพเคลื่อนไหว  (Full – motion Video) ภาพกราฟกที่เปนภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) ภาพ 3 มิติ ภาพถาย เสียงพูด เสียงดนตรี เขาไวดวยกันในบทเรียน 

    รัชนีวรรณ อ่ิมสมัย (2542 : 5) ไดสรุปความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
(Hypermedia courseware) หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สนับสนุนการเรียนรูใหงาย
ขึ้นโดยอาศัยการเชื่อมโยงคําหรือวลีไปยังขอความที่ตองการจากฐานขอมูลที่มีอยูและมีสวนประกอบ
เปนมัลติมีเดีย ไดแก ขอความ รูปภาพ ภาพถาย ภาพกราฟก ภาพวีดีโอ ภาพเคลื่อนไหว เสียงพูด 
เสียงดนตรี เปนตน  

    กิดานันท  มลิทอง (2543 : 283) ไดกลาววา มัลติมีเดียเปนสื่อที่มีการสรางสิ่งแวดลอม 
ที่ยอมใหผูใชสรางความเกี่ยวโยงระหวางหัวขอตางๆ แทนที่จะตองอานเรื่องราวเรียงลําดับกัน  
ดวยเหตุผลดังกลาวจึงทําใหสื่อหลายมิติมีการนําเสนอขอมูลไมเปนแบบเสนตรง และเพิ่มความสามารถ 
ในการบรรจุขอมูลในลักษณะของภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน ภาพกราฟกที่เปนภาพนิ่ง และ
ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ ภาพถาย เสียงพูด เสียงดนตรี เขาไวในเน้ือหาดวย เพ่ือใหผูใชหรือ
ผูเรียนสามารถเขาถึงเน้ือหาเรื่องราวในในลักษณะตางๆ ไดหลายรูปแบบมากขึ้นกวาเดิม รวมถึง
การโตตอบระหวางผูใชกับสื่อลักษณะสื่อผสมเชิงโตตอบโดยการคลิกที่จุดเชื่อมโยง 

  จากความหมายและลักษณะขางตนสามารถสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรที่นําเสนอขอมูลในลักษณะแบบแตกสาขา บรรจุขอมูลในลักษณะของ
มัลติมีเดียประกอบดวย ตัวอักอักษร ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยบทเรียน
สามารถเชื่อมโยงสวน ประกอบมัลติมีเดียถึงกันได เพ่ือใหผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาในลักษณะ
ตางๆ ไดหลายรูปแบบรวมถึงการโตตอบระหวางผูใชกับสื่อลักษณะสื่อประสมเชิงโตตอบโดย 
การคลิกที่จุดเชื่อมโยง 

 2.2  องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    การพัฒนาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมีผลกระทบตอคอมพิวเตอรชวยสอน(CAI) กลาวคือ

เดิมทีโปรแกรมบทเรียน (Courseware) คอมพิวเตอรชวยสอนจะนําเสนอลักษณะเดียวกับการใช
สไลดที่มีเพียงขอความกับภาพนิ่งเทานั้นแตตอมาไดพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 



13 
 
ในลักษณะของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ เพ่ือชวยใหการเรียนการสอนและการนําเสนอบทเรียน 
มัลติมีเดียจึงตองประกอบดวยองคประกอบตาง ๆ (พัลลภ พิริยะสุรวงศ. 2541 : 11-12) ดังนี้  

    2.2.1 ขอความ (Text) ตัวหนังสือและขอความสามารถสรางไดหลายรูปแบบหลาย
ขนาด ออกแบบใหเคลื่อนไหวไดอยางนาสนใจ สวยงามตามความตองการ หรือเนนใหสามารถเชื่อมโยง 
ในลักษณะของไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ไดอีกดวย 

   2.2.2 เสียง (Sound) เชน เสียงดนตรี เสียงบรรยาย เสียงจากธรรมชาติ เสียงในระบบ
มัลติมีเดียเปนสัญญาณดิจิตอล ดังน้ัน จึงตองเปลี่ยนรูปแบบเสียงจากสัญญาณอนาล็อกมาเปน
ดิจิตอลกอน แฟมเสียงในระบบแมคอินทอชนิยมใชชื่อแฟมที่ลงทายดวย  AIF หรือ SND สวนใน
ระบบวินโดวนิยมใช MID หรือ WAV แฟมประเภท MID นั้นจะเปนการสังเคราะหเสียงเพ่ือสราง
เสียงขึ้นมาใหมจึงจะทําใหแฟมมีขนาดเล็กกวาแฟม WAV แตคุณภาพเสียงจะดอยกวา(กิดานันท 
มลิทอง.2543:271) 

    2.2.3 ภาพ (Picture) มี 2 ประเภท 
      1. ภาพนิ่ง (Still images) กอนที่ภาพวาด ภาพถาย หรือภาพตาง ๆ จะเปนภาพนิ่ง

นําเสนอบนคอมพิวเตอรนั้นภาพเหลานั้นตองเปลี่ยนรูปแบบกอน ซึ่งสามารถสรางโดยใชเครื่อง
สแกนภาพหรือจะใชโปรแกรมสรางภาพขึ้นมา รูปแบบภาพที่นิยมใชมี 2 รูปแบบ คือ แบบกราฟก
แผนที่บิต ซึ่งชื่อแฟมลงทายดวย .gif , .tiff และ .bmp และแบบกราฟกเสนสมมติ ชื่อแฟมลงทาย
ดวย .eps , .wmf และ .pict (กิดานันท  มลิทอง .2543  : 272) 

       2. ภาพเคลื่อนไหว (Motion picture) การนําภาพนิ่งที่ตอเน่ืองกันมาแสดงติดตอกัน
ดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับได เนื่องจากการสรางภาพสีตองใชหนวยความจําเปนจํานวน
มากจึงไดมีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมีหนวยความจํานอยลง เรียกวา Video compression 
หรือที่รูจักกันดี คือ MPEG Moving Picture Expert Group ซึ่งสามารถบีบอัดไดทั้งภาพและเสียง 

    2.2.4 การเชื่อมโยงปฏิสัมพันธ (Interactive Links) หรือสวนประสาน เม่ือนําขอมูล
ตางๆมารวบรวมสรางเปนแฟมขอมูลดวยโปรแกรมสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว จําเปนตอง
สรางสวนประสานเพื่อผูใชเลือกที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการนําเสนอเพื่อศึกษาตามความพอใจ 

    2.2.5 วีดิทัศน (Video) การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพยนตร
วีดิทัศนซึ่งอยูในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น โดยทั่วไปของวีดิทัศนจะ
นําเสนอดวยเวลาจริงที่จํานวน 30 ภาพตอวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกวา วีดิทัศนดิจิตอล (Digital 
Video) คุณภาพของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน  ดังน้ันวีดิทัศน
ดิจิตอลและเสียงจึงเปนสวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอ และการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทัศน
สามารถนําเสนอไดทันทีดวยจอคอมพิวเตอรในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกได
ผานการดเสียง (Sound Card) 
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2.3  ระบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ปจจุบันมัลติมีเดียเปนนวัตกรรมที่มีการเติบโตขึ้น ทั้งดานของซอฟตแวรและฮารดแวร 

ราคาของมัลติมิเดียพีซีถูกลงอยางมาก ในขณะที่ประสิทธิภาพในดานของภาพ เสียงและการนําเสนอ
วีดิทัศนไดรับการพัฒนาจนมีคุณภาพสูงขึ้นกวาเดิมทําใหคอมพิวเตอรในปจจุบันมีศักยภาพดาน
มัลติมีเดียสูงและผูผลิตคอมพิวเตอรก็รองรับการนําเสนอซอฟตแวรในรูปแบบมัลติมีเดียมากขึ้นดวย
สามารถใชงายขึ้นรวมทั้งในวงการศึกษาก็สามารถนําประโยชนดังกลาวของคอมพิวเตอรไปพัฒนา
โปรแกรมประยุกตทางการศึกษาไดหลากหลายขึ้นจากเดิมที่เปนเพียงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  ระบบของมัลติมีเดียโดยหลักๆ จะประกอบดวย เครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณ
ประกอบ ดังนี้ 

    2.3.1 คอมพิวเตอรที่ใชเปนมัลติมีเดียนั้นจําเปนตองมีระบบ เพ่ือใหสามารถใชประมวลผล  
ใชควบคุมตัดตอและแกไขขอมูล ภาพ เสียง และสามารถนําเสนอภาพและเสียงที่มีคุณภาพดีจึง
จําเปนตองมีการยกระดับปรับเปลี่ยนอุปกรณที่สนับสนุนระบบมัลติมีเดีย ซึ่งเรียกวา Multimedia 
upgrade package เครื่องคอมพิวเตอรที่จําหนายกันในปจจุบันจะติดตั้งชุดมัลติมีเดียไวเรยีบรอยแลว
คอมพิวเตอรที่ติดตั้งชุดมัลติมีเดียไวแลวน้ันจะเรียกวามัลติมีเดียพีซี (Multimedia PC) โดยใชชื่อยอ
วา MPC 

    2.3.2 การดเสียง (Sound card) การดเสียงเปนฮารดแวรอีกตัวหนึ่งที่ขาดไมไดสําหรับ
ระบบมัลติมีเดีย เพราะในปจจุบันซอฟตแวรที่ออกมารองรับงานประเภทนี้ จะมีเสียงดนตรี เสียง
ประกอบตางๆ เขามารวมอยูในซอฟตแวรดวย เชน ซอฟตแวรสารานุกรม ซอฟตแวรเกม เปนตน โดย
ปกติการดเสียงที่ผลิตออกมานั้นตองสามารถเลนไฟลขอมูลที่เก็บอยูในรูปของ Waveform (.WAV) 
ซึ่งเทคนิคที่ใชเก็บขอมูลเสียงดังกลาวนี้เรียกวา PCM (Pulse Code Modulation) ซึ่งเปนขอกําหนด
ของ MPC เชนกัน  

    2.3.3 วีดิโอการด(Video card)ทําหนาที่เปลี่ยนสัญญาณวีดิทัศนใหสามารถแสดงภาพ
จอคอมพิวเตอรได ขณะเดียวกันสามารถสงสัญญาณอนาล็อกเขาจอภาพโทรทัศนไดโดยไมตองใช
หนวยความจําแบบฮารดดิสก สามารถเลนไดโดยไมตองใชเครื่องเลนวิดีโอเทป ปจจุบันมีจําหนายใน
ทองตลาดมากมายใหไดเลือกใชตามความตองการ Video Blaster Real Magic, MPEG Master 
เปนตน 

    2.3.4 จอภาพ (CRT Monitor) เปนจอภาพที่สามารถแสดงสีได ตองมีความเร็วใน 
การสแกนภาพและสรางภาพไดสูงกวาจอโทรทัศนทั่ว ๆ ไป และตองไมสะทอนแสง (Nonglasse)  
มีการกระจายรังสีที่ต่ํา (Low emission) ควรเปนแบบ non-interlace เพ่ือใหไดจอภาพนิ่ง สบายตา 
ควรเปนจอภาพขนาด 17 นิ้วเปนอยางต่ํา จอรับสัญญาณภาพเปนสี 3 สี คือ สีแดง สีเขียว สีน้ําเงิน 
และสามารถทําการผสมสีน้ําตามความเขมของสีทั้งสามดังกลาวไดมากถึง 16 ลานสี 

    2.3.5 เครื่องขับซีดี-รอม (CD-ROM Drive) เปนฮารดแวรรวมอยางหนึ่งที่ควบคุม โดย
คอมพิวเตอรเพ่ือการอานขอมูลที่ถูกบันทึกอยูในแผนซีดี-รอม และแผนซีดี-รอมดังกลาวนี้จะมี
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คุณลักษณะดังนี้ หนา 1 มม. มีขนาดเสนผาศูนยกลาง 12 ซม. ความจุในการบันทึกขอมูลมีประมาณ 
550 MB 650 MB 680 MB มีความเร็วในการสงถายขอมูลตั้งแต 150 KB/sec 300 KB/sec 600 
KB/sec และความเร็วในการเขาถึงขอมูล 

    ขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเม่ือเปรียบเทยีบกับสื่อชนิดอ่ืนๆ มีดังนี้ 
    1. สามารถกระตุนประสาทการรับรูพรอมๆกัน ทั้งการดูและการฟง 
    2. สามารถใหขอมูลจํานวนมากๆ ทําใหงายตอการทําความเขาใจ 
    3. สามารถใหขอมูลปอนกลบั และใหมีการปฏิสัมพันธ ทําใหผูใชรูสึกมีสวนรวมใน 

การทํากิจกรรมในการเรียนการสอน 
    4. การรับรูทั้งตาและหูประกอบกับการมีปฏิสัมพันธ  ทําใหเกิดประสบการณตอผูใช

เปนผลใหสามารถเรียนรูและเขาใจเนื้อหาไดอยางลึกซึ้ง 
    5. การผลิตและพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความยืดหยุนสูงสามารถปรับเปลี่ยนเนื้อหา 

ขอมูลไดหลายครั้งโดยไมเสียเวลา และคาใชจายมากนัก ทําใหผูผลิตและพัฒนา สามารถทดลองได
หลายๆ ครั้ง เพ่ือใหไดสื่อที่มีคุณภาพดีขึ้น 

    6. สงเสริมความคิดสรางสรรคและสรางประสบการณที่ดีทั้งดานผูผลิต และผูใชประโยชน
จากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

    สงบ ลักษณะ (2539 : 31) กลาวถึง มัลติมีเดียวาเหมาะสําหรับครูและนักเรียนใชใน
การพัฒนาคุณภาพการเรียนรูที่ครอบคลุมครบถวน ตามหลักสูตรของแตละวิชา ทั้งนี้เพราะมี
คุณลักษณะเดน ดังนี้ 

  1. มุงพัฒนาความรูความสามารถโดยระบุผลการเรียนรูที่ชัดเจน ในลักษณะการรับรอง
ประกันคุณภาพวาผูเรียนจะตองไดรับความรูความสามารถอยางแทจริง ตรงตามหลักสูตรกําหนด 

 2. เปนสื่อที่สะดวกตอการเรียนรูแบบรายบุคคลและแบบเรียนเปนกลุมเล็กผานทาง
กิจกรรมกระบวนการคิด กระบวนการแสวงหาขอมูลขาวสาร กระบวนการฝกปฏิบัติ เปนตน 

 3. เปนสื่อที่พัฒนาภายใตหัวเรื่อง (Theme) ที่จบในตัวเอง แตละเรื่องมีจุดประสงค
การเรียนรูที่ชัดเจน แตละเร่ืองบูรณาการเนื้อหาจากหลายวิชาในหลักสูตร สัมพันธกับชีวิตจริงและ 
มีสวนสงเสริมใหมีกิจกรรมสืบเนื่อง เพ่ือใหผูเรียนไดรับประสบการณกวางขวางเพิ่มขึ้น นอกเหนือไปจาก
การอาน 

     4. ลักษณะของสื่อจะผสมผสานหลายอยาง เชน คูมือครู(Teacher’s guide) Computer 
software ระบบ CAI วีดิทัศน ซีดี-รอม ชุดฝก (Activity book) ชุดฝกปฏิบัติการ (Experiment kit)  
ชุดประเมินผลการเรียนรูเนนการปฏิบัติ (Performance-Based Assessment) และระบบเก็บผลงาน
เด็ก (Portfolio) 
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2.4  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
    นักการศึกษาไดจําแนกลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรออกเปนตาง ๆ ซึ่งสามารถ

สรุปไดดังนี้ ( Kemp Dayton.1985; กิดานนท มลิทอง.2543 : 244-248 ;) 
    2.4.1 บทเรียนสอนหรือทบทวน  เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา

ผลิตขึ้นเพ่ือเปนสื่อการเรียนการสอนซึ่งนําเสนอเนื้อหาใหแกผู เรียนในรูปแบบของเรื่องราว  
ขอความ ภาพ ในรูปแบบรวมกัน ที่เรียกวา มัลติมีเดีย ผูเรียนสามารถตอบคําถามและทบทวน
บทเรียนในบทนั้นตอไปได  นอกจากนั้นยังกําหนดบทเรียนที่เหมาะสมกับผูเรียนและบทเรียนยัง
ทบทวนรายชื่อผูเรียนและวัดความรูของผูเรียนแตละคนได 

    2.4.2 แบบฝกและปฏิบัติคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือฝกอบรม ผลิตขึ้นเพื่อการฝกหัด
ที่มีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือเฉพาะเจาะจงเพื่อวัดระดับการเรียนรูของ
ผูเรียนในเนื้อหาที่ครูสอนไปแลว 

    2.4.3 การสรางสถานการณจําลอง  บทเรียนคอมพิวเตอรที่นําเสนอบทเรียนในรูปของ
การจําลองสถานการณจริงขึ้นใหแกผูเรียนไดศึกษาพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณเพ่ือฝกทักษะ
และการเรียนรู 

    2.4.4 การแกปญหาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรที่ทําใหผูเรียนจะตองพยายามที่จะหา
วิธีแกปญหา จะเนนใหฝกการคิดการตัดสินใจโดยมีการกําหนดเกณฑใหผูเรียนพิจารณาไปตาม
เกณฑมีการใหคะแนนหรือนํ้าหนักกับเกณฑแตละขอ  

    2.4.5 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง ผลิตเพ่ือความบันเทิง เชน 
ภาพยนตร การตูน เพลง 

    2.4.6 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร เปนการรวบรวมขอมูล
การซื้อขายแหลงซื้อขายสินคาตางๆ 

    2.4.7 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการคนควา เปนการรวบรวมความรูตางๆ 
    2.4.8 บทเรียนคอมพิวเตอรออกมัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด  
    2.4.9 การคนพบ เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนรูจากประสบการณของตนเองใหมาก

ที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูกหรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย
โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพ่ือชวยในการคนพบน้ันจนกวาไดขอสรุปที่ดีสุด 

2.5 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 
   2.5.1 คอมพิวเตอรชวยสอนสงเสริมใหผูเรียน เรียนตามเอกัตภาพ 
   2.5.2 คอมพิวเตอรชวยสอนมีการปอนกลับทันที มีสีสัน ภาพและเสียง ทําใหผูเรียน

เกิดความตื่นเตน ไมนาเบื่อ 
   2.5.3 คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียน มีโอกาสเรียนซ้ําแลวซ้ําอีกกี่ครั้งก็ไดตาม

ตองการ 
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   2.5.4 คอมพิวเตอรชวยสอนยึดผูเรียนเปนสําคัญ ซึ่งการเรียนการสอนอื่นยึดครูเปน
สําคัญ ไมคํานึงถึงความแตกตางของผูเรียน 

   2.5.5 คอมพิวเตอรชวยสอนมีสวนชวยทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจเนื้อหามากขึ้น 
   2.5.6 คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชาทีเ่รียน 
   2.5.7 คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนไดเรียนแบบ Active Leaning 
   2.5.8 คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถประเมนิผลความกาวหนาของผูเรียนไดโดยอัตโนมัติ 
2.6  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ชวยในการเรียนรูและการเรียน 

การสอน ( Ambrose .1991 : 51 – 55 ) 
   2.6.1 การควบคุมโดยผูเรียน หมายถึง การที่ผูเรียนเปนผูดําเนินการควบคุมสิ่งที่เรียน

ดวยตนเองเปนลักษณะที่ดีลักษณะหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถทําได คือ เปด
โอกาสใหผูเรียนไดควบคุมกิจกรรมการเรียนของตนเองได ผูเรียนจะไดรับการสนับสนุนใหตัดสินใจ
หรือเลือกเสนทางการเรียนรูดวยตนเอง ไมวาจะเลือกเรียนตามที่ผูสรางบทเรียนแนะนําใหเลือก หรือ
เลือกทางใหมเองหรือผสมผสานระหวางสองทางเขาดวยกัน ซึ่ง นิวมา (Newmark. 1989 : อางอิงจาก 
Ambrose. 1991) เห็นดวยที่วา ลักษณะที่ไมเปนเสนตรง ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้เปน
จุดแข็งอันหนึ่ง ทั้งน้ีเพราะในโลกแหงความเปนจริง การเรียนรูไมไดถูกจัดเตรียมไวใหกอน
ตามลําดับขั้นหรือเปนเสนตรง ผูเรียนเปนผูที่ตองทําหนาที่หรือรับผิดชอบในการรวบรวม การจดัการ 
และการวิเคราะหขอมูลสารสนเทศดวยตนเอง 

    2.6.2 การเชื่อมโยงสัมพันธกันระหวางความรู ในการใชบทเรียนสิ่งพิมพนั้นมีการนําเทคนิค
ตางๆ มาใชมากมาย เพ่ือชวยในกระบวนการคิด เชน สารบัญ ดรรชนี หัวขอ หมายเหตุ ขีดเสนใต 
เปนตน เคียสเลย (Kearsley. 1988 : อางอิงจาก Ambrose . 1991) แนะนําวาควรจะมีการนําเอา
ภาคผนวก ตัวอยาง ขอมูลพ้ืนฐาน ตนฉบับขอมูล รวมไปถึงบรรณานุกรม ซึ่งจะไดรับความสนใจ
หรือไมนั้นขึ้นอยูกับความสนใจของผูเรียนการสรางการเชื่อมโยงกันระหวางความรูนั้นเหมาะสมอยาง
ยิ่งในการเรียนการสอนที่มีการเปรียบเทียบ แนวคิดไปมาระหวางกัน โดยการสรางสิ่งที่คลายคลึงกัน
แลวทําการเชื่อมโยงไป มีการทํานายวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อาจจะเปลี่ยนวิธีการคิดของ
ผูเรียนไปจากเดิม ในขณะที่ไดเรียนรูถึงวิธีการที่ไมเสนตรงในการเรียน ความรูสึกที่วาจะอยูตรงสวน
ใดของบทเรียนอาจไมใชประเด็นสําคัญที่ยกขึ้นมาคิดอีกตอไป 

 2.6.3 กลยุทธใหมในการเรียนรู เปนแนวคิดของแมชชิโอนินี (Machionini.1988 : อางอิง
จาก Ambrose.1991) กลยุทธเหลานี้ตองการลักษณะที่ไมเปนเสนตรงของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย และศักยภาพในการใชรูปแบบขอมูลที่หลากหลาย เชน ขอความ ภาพวิดีโอ ภาพนิ่ง ภาพ 
เคลื่อนไหว และเสียง และการยอมใหผูเรียนเพ่ิมสิ่งที่ตองการลงไปในระบบมัลติมีเดีย ซึ่งเรียก
สภาพแวดลอมอยางนี้สิ่งแวดลอมเลื่อนไหล (Fluid  environment) ที่ตองการใหผูเรียนตัดสินใจ และ
ประเมินความกาวหนาอยูเสมอ ๆ สิ่งนี้ตองใหผูเรียนตองประยุกตใชทักษะในการคิดในระดับที่สูงกวา 
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  2.6.4 การพัฒนามโนทัศน เคียสเลย (Kearsley.1998 : อางอิงจาก Ambrose.1991)  
มีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะพัฒนาการเรียนรูไดดีขึ้น ดวยการเนนความสัมพันธ
ระหวางแนวคิดมากกวาการแยกขอเท็จจริงออกเปนสวนๆ  การเชื่อมโยงควรจะกอนใหเกิดความ
สะดวกในการจําการสรางมโนทัศน  สรางความเขาใจ ตลอดจนการเพิ่มการมีสวนรวมในกระบวน 
การเรียนรู มีการแนะนําวาสิ่งที่ตองการทําวิจัยเพ่ิมเติม คือ ใหมองวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
คือ ผูประมวลความคิด (Idea Processor) เปนวิธีหน่ึงในการสรางโครงสรางหลายมิติจากภายนอก
ซึ่งสะทอนใหเห็นแนวคิด หลักการ และการสรางการเชื่อมโยงผูเรียนสามารถจําเนื้อหาความรูจาก
บทเรียน สามารถหาความสัมพันธของโหนด (node) ตางๆ และจัดการบทเรียนในลําดับขั้นที่เหมาะสม
กับสถานการณการเรียนรู 

    2.6.5 การเก็บรวมรวมและการวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมของผูเรียน โปรแกรม
คอมพิวเตอรสามารถทําการบันทึกการตอบสนองของผูเรียน เสนทางการเขาถึงขอมูลสวนตางๆ  
เวลาที่ใชในการเรียนรูขอมูลอ่ืนๆ ซึ่งขอมูลเหลานี้สามารถนําไปวิเคราะหเพ่ือชวยผูเรียน ผูสอนหรือ
ออกแบบบทเรียนใชในการปรับปรุงบทเรียน ซึ่งเปนไปไดที่ผูเรียนอาจหลงทางในการเขาถึงสวนตางๆ  
ของระบบ ดังที่เกิดขึ้นในงานวิจัยที่เกี่ยวกับการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

2.7  รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนแบบคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
    การออกแบบระบบการเรียนการสอนตามแนวทาง Construcivists ซึ่งใชกับสื่อการเรียน

การสอนที่มีลักษณะแบบมัลติมีเดีย คือ มีการเชื่อมโยงสื่อหลาย ๆ ประเภท เชน ขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ภาพเคลื่อนไหวเหมือนจริง เสียง และเสียงประกอบ เปนตน โดยการ
นําเสนอในแบบหลายมิติ  จึงมีความแตกตางจากการออกแบบระบบการเรียนการสอนแบบปกติ
หลายประเด็น กลาวคือ ระบบการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดียเหมาะสําหรับ 

 2.7.1 การออกแบบการเรียนการสอนที่สื่อในการเรียนมีหลากหลายประเภทและการเชื่อมโยง
องคความรูแบบหลายมิติในรูปแบบที่ซับซอน  ซึ่งเปนในลักษณะที่พบในเว็บเพจ 

 2.7.2 การออกแบบการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดีย  เปดกวางใหโอกาสใหผูเรียนที่
จะเขาสูองคความรูตามที่ตองการหรือสนใจภายใตของเขตความรูที่กําหนดในวัตถุประสงคของ 
การเรียนการสอน 

 2.7.3 การออกแบบการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดีย ใหความสําคัญกับเปาหมาย 
การออกแบบ และวัตถุประสงคของผูเรียนพอ ๆ กัน  ซึ่งตางจากรูปแบบการออกแบบการเรียน 
การสอนแบบเกา ที่ใหความสําคัญกับเปาหมายการออกแบบเทานั้น  คือเนนใหผูเรียนไดรับความรู
จากระบบการเรียนการสอนที่ไดออกแบบ  ไมเนนความตองการความยากรูของผูเรียนที่ตองการจะ
ไดจากระบบการเรียนการสอน 

2.8  การนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 สารสนเทศที่มีการเสนอขอมูลหลายประเภทอยูรวมกัน ในลักษณะมัลติมีเดียจะชวยให

ผูรับสามารถใชประสาทสัมผัสในการฟงเสียง อานขอความ และดูภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เพ่ือชวยให
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เขาใจและซาบซึ้งมากยิ่งขึ้น ดังน้ันรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่ผูใชสามารถเขาสูเน้ือหาสาระได
สะดวก นาสนใจ และใชมัลติมีเดียอยางสนุกสนาน จึงเปนวิธีการออกแบบและเลือกใชตามความเหมาะสม 
และตามวัตถุประสงคในการจัดทํามัลติมีเดียนั้นๆ 

  รูปแบบการนาํเสนอมัลติมีเดียวามี 5 วิธดัีงนี้ 
     2.8.1 รูปแบบเสนตรง (Linear progression) มีลักษณะคลายหนังสือ ซึ่งมีโครงสราง

แบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดอานยอนกลับไปดูใหมได  
การเสนอผลงานนี้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเทกซ ซึ่งใชขอความเปนหลัก สวนในการดําเนินเรื่องดวย
วิดีทัศนหรือแอนิเมชั่นสามารถทําไดโดยใสในรูปเสนตรง รวมถึงการใสเสียงเพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ  
อาจเรียกเปน Electronics stories หรือไฮเปอรมีเดีย ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภคและสามารถใชงาน
ไดดีในวงการธุรกิจโดยการเสนอเปนมัลติมีเดีย 

  2.8.2 รูปแบบอิสระ (Freform, Hyperjumping) รูปแบบน้ีใหอิสระในการใชงานทําให
ผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหน่ึงไปยัง
อีกเรื่องหน่ึงไดฉะนั้นผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ ภาพนิ่ง  
และภาพเคลื่อนไหว เสียง และ วิดีทัศน เพ่ือใหมีการเชื่อมโยงและสัมพันธกัน การชี้นําเพื่อใหผูเขา
ไปหาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดอยางงายและสะดวก แตหากวาออกแบบไมดีพออาจทําใหผูเรียน
หลงทางได และไมสามารถศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงคตามที่ไดวางไว 

    2.8.3 รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม 
แบบเสนตรงชุดเล็กๆหลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 

 2.8.4 รูปแบบฐานขอมูล (Datrabase) เสนอมัลติมีเดียเปนแบบฐานขอมูล โดยการเพิ่ม
ดัชนี (Index) เพ่ือเพิ่มความสามารถในการคนหารูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจาก ขอความ  
รูปภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง โดยออกแบบใหใชงานงาย ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียด
เกี่ยวกับระบบฐานขอมูล ดวยการเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

 2.8.5 รูปแบบผสม (Compound Document) เปนการนําเสนอมัลติมีเดียทั้ง 4 รูปแบบ
ขางตนไวดวยกัน ผูผลิตหรือผูออกแบบตองอาศัยความชํานาญในการสรางขอมูลสื่อตาง ๆ ตลอดจน
สามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารทและสเปตชีด (Speadsheet) ไดอีกดวย 

2.9  การพัฒนางานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ  (2538 : 33-35) ไดกลาวถึงแนวทางในการพัฒนางานมัลติมีเดีย 

ไววามีลําดับขั้นตอนที่เปนพ้ืนฐาน  สรุปไดดังนี้   
 2.9.1 ขั้นกระบวนการทางความคิด  (Idea Procssing) เม่ือเกิดประกายความคิดและ

ความตองการที่จะสรางงานมัลติมีเดียดวยความเชื่อที่วาเสียงดนตรี ภาพสวยงาม ภาพวีดิทัศนจะ
เปนสิ่งที่ชวยใหผูเรียนสนใจตอบทเรียนหรืองานที่สรางขึ้น ผูสรางบทเรียนจะตองคิดตอไปถึงเร่ือง
ตางๆ ที่เกี่ยวของ เชน จุดประสงคและวัสดุอุปกรณที่ตองใชในงานศิลป สื่อที่ใชเก็บคืออะไร จะตอง
เก็บขอมูลขาวสารมากนอยเพียงใด อุปกรณที่ผูใชมีอะไรบาง ความสามารถและทักษะในการใช
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ซอฟตแวรและฮารดแวรสามารถทําไดโดยลําพังคนเดียวหรือไม  มีใครที่จะใหความชวยเหลือไดบาง
ซอฟตแวรสําหรับสรางมัลติมีเดียที่มีอยูคืออะไร  มีเวลาเพียงใด มีงบประมาณอยูเทาใด 

     2.9.2 ขั้นกระบวนการวางแผน (Planning) เปนการออกแบบโครงสรางเสนทาง เม่ือมี
การสรางผังโครงสรางของงานจะทําใหไดสารบัญเรื่องและรูปแบบการมีปฏิสัมพันธกับผูใช การจัด
วางผังโครงสรางในงานมัลติมีเดีย ประกอบดวยโครงสรางพื้นฐาน  4 รูปแบบ ดังนี้ 

        1. แบบเชิงเสน ( Linear) ผูใชเดินตามเสนทางอยางเปนลําดับ จากกรอบหนึ่งไปยัง
อีกกรอบหนึ่ง จากสารสนเทศหนึ่งไปอีกสารสนเทศหนึ่ง ดังภาพประกอบ 2 
 

ภาพประกอบ 2 แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบเชิงเสน 
 

     2. แบบลําดับชั้น (Hierarchical) ผูใชเดินไปจากเสนทางที่แยกแขนงออกตามธรรมชาติ
ของเน้ือหา มีลักษณะผังแสดงในภาพประกอบ 3 
 

 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 3 แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบลําดบัชั้น 

       3. แบบไมเปนเชิงเสน (Nonlinear) ผูใชเดินไปตามเสนทางตางๆอยางอิสระไดกําหนด
ขอบเขตของเสนทาง มีลักษณะผังแสดงในภาพประกอบ 4 

 
 
 
    
 

 
ภาพประกอบ 4 แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบไมเปนเชิงเสน 
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     2.4 แบบประสม (Composite) ผูใชสามารถไปตามเสนทางตางๆ ไดอยางอิสระ 
แตในบางครั้งอาจไปในลักษณะเชิงเสนตรงหรือแยกแขนงไปตามลําดับเนื้อหา  มีลักษณะผังแสดงใน
ภาพประกอบ 5 

 
 

 
 

 
 

 
 

ภาพประกอบ 5 แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบประสม 
 

  2.9.3 ขั้นการผลิต (Production) กอนเริ่มลงมือในโครงการมัลติมีเดียควรจะตองตรวจสอบ
ฮารดแวรและซอฟตแวรที่จะใชพัฒนางาน ทบทวนการจัดการและบริหารในดานตางๆ  ตอไปน้ี เชน 
เวลาและความคิดที่ทุมเทใหกับงาน ขนาดของ CPU, RAM และจอภาพที่จัดหาได มีพ้ืนที่เก็บงาน
บนฮารดดิสกเพียงพอ มีระบบการสํารองไฟลสําคัญไว มีระบบการจัดตั้งชื่อไฟลที่ใชงานและการจัด 
การแหลงขอมูลเอกสาร มีซอฟตแวรประพันธบทเรียนลาสุด มีโปรแกรมประยุกตอ่ืนๆ มีเสนทางและ
การติดตอสื่อสารขอมูลกับผูใช  มีสถานที่สําหรับงานดานบริหารและจัดการงบประมาณ และการประชุม 
มีผูเชี่ยวชาญที่จะชวยเหลือในแตละขั้นตอน เปนตน 

  ในการพัฒนางานดานมัลติมีเดียเพ่ือการนําไปใชนั้น ขั้นตอนที่สําคัญมากกอนการสราง
งานมัลติมีเดียก็คือ ขั้นตอนของการสํารวจเกี่ยวกับฮารดแวร ที่ตองนําไปใช และองคประกอบอ่ืนๆ 
ที่เกี่ยวของ เชน งบประมาณ เวลา และอีกขั้นตอนหนึ่งก็คือการวางแผนในการออกแบบโครงสรางบทเรียน
วาตองการรูปแบบงานลักษณะใด ใหเหมาะสมกับการนําไปใช ซึ่งขั้นตอนเหลานี้ ผูสรางควรมีการศึกษา
รายละเอียดใหชัดเจนกอนการสราง 

 
2.10  งานวิจยัที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
      2.10.1  งานวจิัยในประเทศ 
      เกียรติศักดิ์ พันธลําเจียก (2541) ไดทําการศึกษาผลของการนําเสนอวินโดวรวมกับ

การจัดโครงสรางเนื้อหาที่แตกตางกัน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย ที่มีตอการใชความรู
ของนักการศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ชั้นปที่ 1 พบวา 1) ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ือง “หลักการสอนรายบุคคลเบื้องตน” ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  
ชั้นปที่ 1 ที่มีการนําเสนอวินโดวแบบหนาจอเดียวและแบบหลายหนาจอมีผลตอใชความรูของ
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นักศึกษา 2) บทเรียนมัลติมีเดียที่มีบทเรียนจัดโครงสรางเนื้อหาใหและพยายามจัดโครงสรางเนื้อหา
ไดดวยตนเองมีผลตอการใชความรูของนักศึกษาไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 3) ไมมี
ปฏิสัมพันธระหวางการนําเสนอวินโดวละการจัดโครงสรางเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ที่มีตอการใชความรูของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ชั้นปที่ 1 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

      นิรุท ภูริฉาย (2542 : 48-49) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เพ่ือการฝกอบรม  โดยเปรียบเทียบผลการเรียนรูระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกอบรม
แบบมัลติมีเดียกับการฝกอบรมโดยใชวิธีปกติ กับกลุมตัวอยางซึ่งเปนพนักงานใหมของธนาคารแหง
ประเทศไทย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรมเรื่อง การบริหารงานภายใน
ธนาคารแหงประเทศไทย มีประสิทธิภาพ 91/91 และผลสัมฤทธิ์ทางการฝกอบรมดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือการฝก อบรมสูงกวาปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

      รัชนีวรรณ อ่ิมสมัย (2542 : 54-59)ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง “ความสัมพันธ” ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 พบวา มีประสิทธิภาพ 85.2/85.8 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ 
กําหนด และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังการสอนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 นอกจากนั้นยังไดสอบถามความคิดเห็นของครูหลังการใชบทเรียนดังกลาวซึ่งอยูในระดับที่
เหมาะสมมากและมากที่สุด 

  คํารบ อุนคํา (2542 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และ 
ความคงทนในการเรียนจากการใชมัลติมีเดียที่มีโครงสรางการเชื่อมโยงตางกัน 3 รูปแบบในวิชา
อุปกรณอิเล็กทรอนิกสเบื้องตน คือ แบบมีโครงสรางแบบตอเนื่อง และแบบเนื้อหาสัมพันธ กลุม
ทดลองเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 หลังการเรียนทําการทดสอบทันที หลังจากนั้น 2 สัปดาห
จะทดสอบความคงทนทางการเรียนทั้ง 3 กลุม ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์และความคงทนของ
ผูเรียนที่เรียนดวยมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูทั้งสามแบบโครงสรางแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

      2.10.2  งานวิจัยตางประเทศ 
   ดิลลอน  (Dillon.1991 : 99) กลาววา การที่สรุปวา มัลติมีเดียดีกวา (หรือแยกวา) 

เอกสารสิ่งพิมพในทุกรูปแบบน้ัน เปนการมองที่ไมกวางไกล ปจจัยที่สงผลสัมฤทธิ์ที่ควรนํามาพิจารณา
ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ก็คือคุณภาพของสิ่งที่ปรากฏทางหนาจอ  (Image 
quality) ซึ่งเปนเรื่องที่ควรคํานึงกอนสิ่งอ่ืนใด นอกจากนั้นปจจัยที่ลืมไมไดก็คือ เร่ืองของโครงสราง
ของบทเรียน ลักษณะของผูเรียน ตลอดจนปจจัยที่เกี่ยวของกับคุณสมบัติพ้ืนฐานอื่นๆ ที่เกี่ยวของ
กับเรื่องของการใชคอมพิวเตอรเพ่ือเปนสื่อในการนําเสนอ  (เชน การออกแบบหนาจอ ขนาดของหนาจอ  
สื่อที่ใชในการนําเขาขอมูล ฯลฯ) 

  คาเรนและไลโบวิทส  (Karen ;& Liebowits.1993 : 5-16) ไดพัฒนาระบบการเรียน
แบบมัลติมีเดีย เรียกวา KARTT (Knowledge Acquistition Research and Teaching Tool) เพ่ือชวย
ใหผูเรียนไดคนควาหาความรู โดยเครื่องมือน้ีนํามาใชกับนักศึกษาระดับปริญญาของมหาวิทยาลัย 
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จอรจวอชิงตัน KARTT เปนโปแกรมแบบมัลติมีเดียที่ผนวกเอาไฮเปอรเท็กซเขากับภาพและเสียง 
การสรางระบบใชซอฟตแวรของบริษัท IBM ที่เรียกวา Hyperwin ซอฟตแวรนี้สามารถนําภาพจากถาย
นอกไปใชในไดโดยการใช Hypermedia authoring language  software ที่เรียกวา Media. Script. 
KARTT จะบรรจุเน้ือหาตางๆ ที่ผูเรียนสามารถคนควาไดมากกวา 70 เร่ือง โดยนําเสนอเนื้อหาใน
รูปแบบคัดยอ 

 

3.  เอกสารเกี่ยวกับการสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
สาระของหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
  3.1 สาระการเรียนรูและองคประกอบ 
     สาระที่เปนองคความรูของวิทยาศาสตร  ประกอบดวย 
     สาระที่1 :  สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 
     สาระที่2 :  ชีวิตกับสิ่งแวดลอม 
     สาระที่3 :  สารและสมบัติของสาร 
     สาระที่4 :  แรงและการเคลื่อนที่ 
     สาระที่5 :  พลังงาน 
     สาระที่6 :  กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 
     สาระที่7 :  ดาราศาสตรและอวกาศ 
     สาระที่8 :  ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
3.2  มาตรฐานการเรียนรู 
      สาระที่ 1 :  สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 
     มาตรฐาน ว 1.1 : เขาใจหนวยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธของโครงสรางและหนาที่

ของระบบตางๆ ของสิ่งมีชีวิตที่ทํางานสัมพันธกัน มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร 
สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

     มาตรฐาน ว 1.2 : เขาใจกระบวนการและความสําคัญของการถายทอดลักษณะทาง
พันธุกรรมวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ การใชเทคโนโลยี ชีวภาพที่มีผลตอ
มนุษยและสิ่งแวดลอม มีการะบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสาร สิ่งที่เรียนรูและ
นําความรูไปใชประโยชน 

     สาระที่2 :  ชีวิตกับสิ่งแวดลอม 
     มาตรฐาน ว 2.1 : เขาใจสิ่งแวดลอมในทองถิ่น ความสัมพันธระหวางสิ่งแวดลอมกับ

สิ่งมีชีวิตความสัมพันธระหวางสิ่งมีชีวิตตางๆ ในระบบนิเวศมีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและ
จิตวิทยาศาสตร  สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
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     มาตรฐาน ว 2.2 : เขาใจความสําคัญของทรัพยากรธรรมชาติ การใชทรัพยากร ธรรมชาติ
ในระดับทองถิ่น ประเทศและโลก นําความรูไปใชในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอม
ในทองถิ่นอยางยั่งยืน 

     สาระที่ 3 :  สารและสมบัติของสาร 
     มาตรฐาน ว 3.1 : เขาใจสมบัติของสารความสัมพันธระหวางสมบัติของสารกบัโครงสราง

และแรงยึดเหนี่ยวระหวางอนุภาค กระบวนการสืบเสาะหาหาความรูและจิตวิทยาศาสตรสื่อสารสิ่งที่
เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

     มาตรฐาน ว 3.2 : เขาใจหลักการและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสาร  
การเกิดสารละลายการเกิดปฏิกิริยาเคมี มรกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสาร
สิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

     สาระที่ 4 :  แรงและการเคลื่อนที่ 
     มาตรฐาน ว 4.1 : เขาใจธรรมชาติของแมเหล็กไฟฟา แรงโนมถวง และแรงนิวเคลียร 

มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชนอยางถูกตองและมี
คุณธรรม 

      มาตรฐาน ว 4.2 : เขาใจลักษณะการเคลื่อนที่แบบตาง ๆ ของวัตถุในธรรมชาติมีกระบวน 
การสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

      สาระที่ 5 :  พลังงาน 
     มาตรฐาน ว 5.1 : เขาใจความสัมพันธระหวางพลังงานกับการดํารงชีวิต การเปลี่ยนรูป

พลังงานปฏิสัมพันธระหวางสารและพลังงาน ผลของการใชพลังงานตอสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดลอม  
มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู  สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

     สาระที่ 6 :  กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 
     มาตรฐาน ว 6.1 : เขาใจกระบวนการตางๆ ที่เกิดขึ้นบนผิวโลกและภายในโลก ความสัมพันธ

ของกระบวนการตางๆ ที่ผลตอการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ ภูมิประเทศและสัณฐานของโลก มี
กระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร  สื่อสารสิ่งที่เรียนรู และนําความรูไปใชประโยชน 

     สาระที่ 7 :  ดาราศาสตรและอวกาศ 
  มาตรฐาน ว 7.1 : เขาใจวิวัฒนาการของระบบสุริยะและกาแล็กซี ปฏิสัมพันธภายใน

ระบบสุริยะและผลตอสิ่งมีชีวิตบนโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสาร 
สิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

  มาตรฐาน ว 7.2 : เขาใจความสําคัญของเทคโนโลยีอวกาศที่นํามาใชในการสํารวจ
อวกาศและทรัพยากรธรรมชาติ ดานการเกษตรและการสื่อสาร สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําไปใชประโยชน
อยางมีคุณธรรมตอชีวิตและสิ่งแวดลอม 
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  สาระที่ 8 :  ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
  มาตรฐาน ว 8.1 : ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตร ในการสืบเสาะ  

หาความรูการแกไขปญหา รูวาปรากฏการณทางธรรมชาติที่เกิดการขึ้นสวนใหญมีรูปแบบที่แนนอน 
สามารถอธิบายและตรวจสอบได ภายใตขอมูลและเครื่องที่มีอยูในชวงเวลานั้นๆ เขาใจวาวิทยาศาสตร 
เทคโนโลยี สังคมและสิ่งแวดลอมมีความเกี่ยวของสัมพันธกัน   

3.3  หลักการเรียนการสอนวิทยาศาสตร 
  ความหมายที่แทจริงของวิทยาศาสตร หมายถึง สวนที่เปนตัวความรู (Body of  knowledge) 

ทางวิทยาศาสตร อันไดแก ขอเท็จจริง (Fact) ความคิดรวบยอด (Concept) หลักการ (Principle) 
กฎ (Law) ทฤษฎี (Theory) สมมติฐาน (Hypothesis) และสวนที่เปนกระบวนการแสวงหาความรู 
(Process of scientific inquiry) (สมจิต สวธนไพบูลย. 2535 : 94) 

  กระบวนการแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตร เปนกระบวนการคิดและการกระทําอยาง 
มีระบบในการคนควาขอเท็จจริงหาความรูตางๆจากปรากฏการณธรรมชาติและจากสถานการณที่อยู
รอบตัวเราโดยใชวิธีการทางวิทยาศาสตรมีลําดับขั้นตอนดังนี้ 

  1. ระบุปญหา 
  2. ตั้งสมมติฐาน 
  3. พิสูจนหรือทดลอง 
   4. สรุปและการนําไปใช 
  การแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตร นอกจากจะใชวิธีการทางวิทยาศาสตรแลวผลของ

การศึกษาคนควาจะมีประสิทธิภาพเพียงใด ขึ้นอยูกับลักษณะนิสัยของบุคคลนั้นๆเปนองคประกอบ
อีกดวย คุณลักษณะที่จะกอใหเกิดประโยชนในการแสวงหาความรูนี้ เรียกวาเจตคติทางวิทยาศาสตร 
ซึ่งมีองคประกอบดังนี้( สมจิต สวธนไพบูลย . 2535 :101-103 ) 

1. มีความละเอียดถี่ถวน อุตสาหะ 
2. มีความอดทน 
3. มีเหตุผลไมเชื่อสิ่งใดงาย 
4. มีใจกวาง ยอมรับฟงความคิดเห็นของคนอื่น ไมยึดม่ันในความคิดของตนเพียง 

ฝายเดียว 
5. มีความกระตือรือรนที่จะคนควาหาความรู 
6. มีความซื่อสัตยสุจริต 
7. สามารถทํางานรวมกับผูอ่ืนได 
8. ยอมรับการเปลี่ยนแปลงและความกาวหนาใหมๆ 

  นอกจากจะใชวิธีการทางวิทยาศาสตรและเจตคติทางวิทยาศาสตรเปนเครื่องมือใน 
การแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตร ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรก็เปนสวนสําคัญในการแสวงหา
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ความรูทางวิทยาศาสตรเชนกัน ซึ่งสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.)  
ไดรวบรวมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรไว 13 ทักษะ ดังนี้ (สสวท.2526 :1-6) 

  1. ทักษะการสังเกต (Observation) การสังเกต หมายถึง การใชประสาทสัมผัสอยาง
ใดอยางหนึ่งหรือหลายอยางรวมกัน ไดแก ตา หู จมูก ลิ้น และผิวกาย เขาไปสัมผัสวัตถุหรือเหตุการณ
โดยมีจุดประสงคที่จะหาขอมูลซ่ึงมีรายละเอียดของสิ่งนั้นๆโดยไมใสความคิดเห็นของผูสังเกตลงไป 

  ขอมูลที่ไดจากการสังเกตอาจแบงออกไดเปน 3 อยาง คือ ขอมูลเกี่ยวกับลักษณะและ
สมบัติขอมูลเชิงปริมาณ (โดยการกะประมาณ) และขอมูลที่เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลง 

  2. ทักษะการวัด (Measurement) การวัด หมายถึง การเลือกและใชเครื่องมือทําการวัดหา
ปริมาณของสิ่งตางๆออกมาเปนตัวเลขที่แนนอนไดอยางเหมาะสมและถูกตองโดยมีหนวยกํากับเสมอ 

  3. ทักษะการจําแนกประเภท (Classification) การจําแนกประเภท หมายถึง การแบงพวก
หรือเรียงลําดับวัตถุหรือสิ่งที่อยูในปรากฏการณโดยมีเกณฑ เกณฑดังกลาวอาจใชความเหมือน
ความแตกตาง หรือความสัมพันธอยางใดอยางหนึ่งก็ได 

  4. ทักษะการหาความสัมพันธระหวาง สเปสกับสเปส และสเปสกับเวลา (Space/ Space 
relationship and Space/Time relationship) สเปสของวัตถุ หมายถึง ที่วางที่วัตถุนั้นไปครองที่ซึ่ง
จะมีรูปรางลักษณะเชนเกี่ยวกับวัตถุนั้น โดยทั่วไปแลวสเปสของวัตถุมี 3 มิติ คือ ความกวาง ความยาว 
และความสูง  

  ความสัมพันธระหวางสเปสกับสเปสของวัตถุ ไดแก ความสัมพันธระหวาง 3 มิติ กับ  
2 มิติ ความสัมพันธระหวางตําแหนงที่อยูของวัตถุอันหนึ่งกับวัตถุอีกอันหน่ึง 

  ความสัมพันธระหวางสเปสของวัตถุกับเวลา ไดแก ความสัมพันธระหวางการเปลี่ยนแปลง
ตําแหนงที่อยูของวัตถุกับเวลา หรือความสัมพันธระหวางสเปสของวัตถุที่เปลี่ยนไปกับเวลา 

  5. ทักษะการคํานวณ (Using number) การคํานวณ หมายถึง การนับจํานวนของวัตถุ
และการนําตัวเลขของจํานวนที่นับไดมาคิดคํานวณ โดยการบวก ลบ คูณ หาร และหาคาเฉลี่ย 

  6. ทักษะการจัดกระทําและสื่อความหมายขอมูล (Organizing data and communication) 
การจัดกระทําและสื่อความหมายขอมูล หมายถึง การนําขอมูลที่ไดจากการสังเกต การวัด การทดลอง 
และจากแหลงอ่ืนๆมาจัดกระทําเสียใหม โดยการหาความถี่ เรียงลําดับ จัดแยกประเภท หรือ
คํานวณหาคาใหม เพ่ือใหผูอ่ืนเขาใจความหมายของขอมูลน้ันดีขึ้น โดยอาจเสนอในรูปของตาราง 
แผนภูมิ แผนภาพ วงจร กราฟ สมการ เขียนบรรยาย เปนตน 

  7. ทักษะการลงความคิดเห็นของขอมูล (Inferring) การลงความคิดเห็นของขอมูล หมายถึง 
การเพิ่มความคิดเห็นใหกับขอมูลที่จากการสังเกตอยางมีเหตุผล โดยอาศัยความรูหรือประสบการณ
เดิมมาชวย 

  8. ทักษะการพยากรณ (Prediction) การพยากรณ หมายถึง การสรุปคําตอบลวงหนา
กอนที่จะทดลอง โดยอาศัยปรากฏการณที่เกิดขึ้นซํ้าๆหลักการ กฎ หรือทฤษฎีที่มีอยูแลวในเรื่อง
นั้นๆมาชวยในการสรุป การพยากรณขอมูลเกี่ยวกับตัวเลข ไดแก ขอมูลที่เปนตาราง กราฟ ทําได 2 
แบบ คือ การพยากรณภายในขอบเขตของขอมูลที่มีอยู 
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  9. ทักษะการตั้งสมมติฐาน (Formulation hypothesis) การตั้งสมมติฐาน หมายถึง 
การคิดหาคําตอบลวงหนากอนทําการทดลอง โดยอาศัยการสังเกต ความรูประสบการณเดิมเปนพ้ืนฐาน
คําตอบที่คิดลวงหนานี้ยังไมทราบ หรือยังไมเปนหลักการ กฎ หรือทฤษฎีมากอน 

  10. ทักษะการกําหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ (Defining operationally) การกําหนดนิยาม
เชิงปฏิบัติการ หมายถึง การกําหนดความหมายและขอบเขตของคําตางๆ (ที่มีอยูในสมมติฐานที่ตอง
ทดลอง) ใหเขาใจตรงกันและสามารถสังเกตหรือวัดได 

  11. ทักษะการกําหนดและควบคุมตัวแปร (Identifying and controlling variables) 
การกําหนดตัวแปร หมายถึง การชี้บงตัวแปรตน ตัวแปรตาม และตัวแปรที่ตองการควบคุมในสมมติฐาน
หน่ึงๆ 

  ตัวแปรตน คือ สิ่งที่เปนสาเหตุที่ทําใหเกิดผลตางๆหรือสิ่งเราที่เราตองการทดลองดูวา 
เปนสาเหตุที่กอใหเกิดผลเชนน้ีจริงหรือไม  

  ตัวแปรตาม คือ สิ่งที่เปนผลเน่ืองมาจากตัวแปรตน คือ เม่ือตัวแปรตนหรือสิ่งที่เปน
สาเหตุเปลี่ยนไป ตัวแปรตามหรือสิ่งที่เปนผลจะเปลี่ยนตามไปดวย 

ตัวแปรที่ตองควบคุม คือ สิ่งอ่ืนๆนอกเหนือจากตัวแปรตนที่มีผลการทดลองดวย ซึ่ง
จะตองควบคุมใหเหมือนๆ กัน มิฉะนั้นอาจทําใหผลการทดลองคลาดเคลื่อน การควบคุมตัวแปร หมายถึง 
การควบคุมสิ่งอ่ืนๆนอกเหนือจากตัวแปรตนที่ทําใหผลของการทดลองคลาดเคลื่อน ถาหากไม
ควบคุมใหเหมือนๆกัน 

  12. ทักษะการทดลอง (Experimenting) การทดลอง หมายถึง กระบวนการปฏิบัติการ 
เพ่ือหาคําตอบหรือทดสอบสมมติฐานที่ตั้งไวในการทดลอง จะประกอบดวยกิจกรรม 3 ขั้นตอน คือ  

           12.1 การออกแบบการทดลอง หมายถึง การวางแผนการทดลองกอนลงมือทดลองจริง
เพ่ือกําหนด วิธีการทดลอง (ซึ่งเกี่ยวกับการกําหนดและควบคุมตัวแปร) อุปกรณและ/หรือสารเคมี 
ที่จะตองใชในการทดลอง 

          12.2 การปฏิบัติการทดลอง หมายถึง การลงมือปฏิบัติการทดลองจริงๆ 
           12..3 การบันทึกผลการทดลอง หมายถึง การจดบันทึกขอมูลที่ไดจากการทดลอง 

ซึ่งอาจเปนผลจากการสังเกต การวัด และอ่ืนๆ 
  13. ทักษะการแปลความหมายขอมูลและลงขอสรปุ(Interpreting data and conclusion)   
  การแปลความหมายขอมูล หมายถึง การแปลความหมายหรือการบรรยายลักษณะ

สมบัติของขอมูลที่มีอยู การแปลความหมายขอมูลในบางครั้งอาจจะตองใชทักษะอ่ืนๆดวย เชน ทักษะ
การสังเกต ทักษะการคํานวณ เปนตน การลงขอสรุป หมายถึง การสรุปความสัมพันธของขอมูลทั้งหมด 

  ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรทั้ง 13 ทักษะที่กลาวมา แบงออกเปนทักษะขั้นพ้ืนฐาน 
(Basic science process skills) ไดแก ทักษะที่ 1ถึง 8 และทักษะขั้นบูรณาการ (Integrated science 
process skills) ไดแก ทักษะที่ 9 ถึง 13 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรทั้ง 13 ทักษะ เปนทักษะ
ที่ใชการแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตรซึ่งพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากการปฏิบัติและจากการฝกฝน
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อยางมีระบบ ฉะนั้นในการศึกษาวิทยาศาสตรจึงจําเปนที่จะตองใหผูเรียนไดทั้งความรู และมีทักษะ
ในการแสวงหาความรู 

  ดังน้ัน ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เพ่ือให
นักเรียนไดรับความรูทางวิทยาศาสตร ซึ่งเปนผลผลิตทางวิทยาศาสตรจากสวนที่เปนตัวความรู                
(Body of knowledge) ทางวิทยาศาสตร และสวนที่เปนกระบวนการแสวงหาความรู (Process of 
scientific inquiry) ซึ่งไดแก วิธีการทางวิทยาศาสตร เจตคติทางวิทยาศาสตรรวมทั้งทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร จะตองวัดผลทั้งสองสวน คือ ทั้งในสวนที่เปนตัวความรูและสวนที่เปนกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร ความรูทางวิทยาศาสตรก็จะพัฒนาตามไปดวย  

3.4 พฤติกรรมที่พึงประสงคของการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร     
  การที่จะทําใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดนั้น ตองมีการกําหนดพฤติกรรมที่พึงประสงค

เพ่ือจะไดเปนแนวทางและเปนเกณฑในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในการเรียนการสอน 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรระดับมัธยมศึกษาในประเทศไทย ไดมีการกําหนดพฤติกรรมการเรียนรู 
ที่พึงประสงคของการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร (ธงชัย ชิวปรีชา; และคณะ. 
2526 : 238-255) 

1. ความรูความจํา  
2. ความเขาใจ 
3. กระบวนการสืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตร 
4. การนําความรูและวิธีการทางวิทยาศาสตรไปใช 
5. ธรรมชาติและเจตคติทางวิทยาศาสตร 

      จากพฤติกรรมที่พึงประสงคของการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ผูวิจัย 
จึงไดนําหลักการนี้ไปเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร เรื่อง “ วัฏจักรชีวิตของสัตว” โดยวัดพฤติกรรมของนักเรียน 4 ดาน คือ  

      1. ดานความรูความจํา หมายถึง ความสามารถในการระลึกถึงสิ่งที่เคยเรียนรูมาแลว
เกี่ยวกับขอเท็จจริง ความคิดรวบยอด หลักการและทฤษฎี 

 2. ดานความเขาใจ หมายถึง ความสามารถในการอธิบาย การจําแนก การขยายความ
และแปลความหมายความรูที่ได โดยอาศัยขอเท็จจริง ขอตกลง หลักการ แนวคิดและทฤษฎีทางวิทยาศาสตร 
แลวเปรียบเทียบหรือผสมผสานสิ่งใหมที่พบเห็นกับประสบการณเดิม 

 3. ดานการนําความรูไปใช หมายถึง ความสามารถในการนําความรูและวิธีการคนควา
หาความรูไปใชในสถานการณใหม ที่แตกตางออกไปจากที่เคยไดเรียนรูมาแลว โดยเฉพาะอยางยิ่ง 
การนําไปใชในชีวิตประจําวัน 

     4. ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร หมายถึง ความสามารถของบุคคลใน 
การสืบเสาะหาความรูโดยผานกระบวนการฝกฝนอยางมีระบบ ซึ่งไดเนนทักษะกระบวนการในดาน
การพยากรณ การแปลความหมายและลงขอสรุป 
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4.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรในการเรียน     
การสอนวิทยาศาสตร 

ไดมีการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร เพ่ือให 
การเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรมีประสิทธิภาพมากขึ้น จึงมีผูศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไวดังนี้ 

4.1 งานวิจัยในประเทศ 
 นิพนธ ศุขปรีดี (2531 : 16–19) ไดทําการวิจัย เพ่ือพัฒนาคอมพิวเตอรชวยการเรียน

การสอนวิทยาศาสตร และไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมที่เรียนตามปกติกับ
กลุมที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน ผลการวิจัยสรุปไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนระหวางกลุมทดลองกับกลุมควบคุมแตกตางกันและพบวานักเรียนสวนใหญพอใจใน 
การเรียนดวยตนเองกับคอมพิวเตอร 

 พิทยา ไชยมงคล (2530 : 60) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร
และเวลาเรียนเฉลี่ยในการเรียนรูของนักเรียน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 
40 คน แบงเปน 2 กลุม กลุมทดลองสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมควบคุมการสอนตามครู
มือครูใชเวลาทดลอง 10 คาบ ผลการศึกษาพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของกลุม
ทดลองและกลุมควบคุม แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ และเวลาเฉลี่ยในการเรียนรูวิชา
วิทยาศาสตรของกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 อมร สุขจํารัส (2533 : 58) ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรชวยสอนตอผลสัมฤทธิ์    
วิชาชีววิทยา เร่ือง  “การยอยอาหาร” ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2533 
โรงเรียนสุรศักดิ์มนตรี จํานวน 60 คน เปรียบเทียบวิธีการสอนปกติปรากฏวาการใชคอมพิวเตอร 
ชวยสอนสูงกวาการสอนปกติ 

 วิลาวรรณ  ชาแทน (2537 : 1) ไดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนเสริมความรูวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง กลไกมนุษย หนวยการยอยอาหาร ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ผลการวิจัยสรุปไดวา นักเรียนที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวานักเรียนโดยวิธีปกติ และนักเรียนกลุมทดลองมีความเห็นดวยกับการนํา
คอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเสริมความรู 

    จันทนา  บุญยาภรณ (2539 : บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนซอมเสริมวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ผลการศึกษาผลวา นักเรียนที่
เรียนซอมเสริมจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมสูง
กวาการสอนซอมเสริมจากครู 

 สมปรารถนา วงศบุญหนัก (2541 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชา ฟสิกส เร่ือง ปรากฏการณคลื่น ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยมีจุดประสงค
เปรียบเทียบผลการเรียน 3 ดาน คือ ผลสัมฤทธิ์ดานความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร ดานทักษะ
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กระบวนการวิทยาศาสตร และคานิยมทางวิทยาศาสตร ระหวางนักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรยีน
แบบกลุมรวมมือกับแบบรายบุคคล โดยทําการทดลอง 13  คาบ ๆ ละ 50 นาที ผลปรากฏวา คะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียนทุกดาน แตเม่ือเปรียบเทียบคะแนนเมื่อสิ้นสุดการทดลองสอน พบวา 
นักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนแบบกลุมรวมมือมีคะแนนเฉลี่ยสูงกวาการเรียนแบบรายบุคคล 
ในดานผลสัมฤทธิ์ดานความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร และดานทักษะกระบวบการทางวิทยาศาสตร  
สวนคานิยมทางวิทยาศาสตรไมตางกัน      

 ปรียา สมพืช (2545 : 64–65) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เรื่อง “ทรัพยในดิน” วิชาวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนเซนตดอมินิก จํานวน 
45 คน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ผลปรากฏวาประสิทธิภาพบทเรียนนี้มีความเหมาะสมตอ
การเรียนรูดวยตนเอง สามารถศึกษาเนื้อหาไดชัดเจน เปนไปตามความตองการของตนเองโดยไมตอง
เสียเวลามีประสิทธิภาพ 89.93/86.93  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด                                                           

  
  4.2  งานวิจัยในตางประเทศ 

    เดนซ (Dence. 1989 : 50–54) ไดรวบรวมงานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร 
ตั้งแตป ค.ศ.1969–1978 พบวา วิชาที่เหมาะสมและใชสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ คือ วิชาวิทยาศาสตร 
โดยเปนบทเรียนแบบสาขา และบทเรียนที่เปนแบบฝกหัดทักษะจะใหผลดีกวาแบบอื่น ใหผลการสอน
ไดดีกวาแบบเดิม และประหยัดเวลาไดมากในการสอน นักเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองตาม
เอกัตภาพ 

    จากผลของงานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศ พบวา บางสวนของงานวิจัยที่สอน
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการสอนแบบปกติและ
บางสวนของงานวิจัย พบวาการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ไมแตกตางจากการสอนแบบปกติ สวนในดานเจตคติตอการเรียนการสอนพบวานักเรียนมีเจตคติที่ดี
ตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรและตอวิชาที่เรียน 

 

5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
5.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  จากการศึกษาคนความีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไว

หลายแนวความคิด ดังนี้ 
  เพ็ญสุข ภูตระกูล (2528 : 17) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไววาเปนกิจกรรม

การเรียนการสอน ซึ่งจัดขึ้นโดยเปดโอกาสใหผูเรียนกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนรู ตลอดจน
วิธีการบรรลุถึงวัตถุประสงคดวยตนเอง กิจกรรมที่จัดขึ้นมุงใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค ครูจะ
เปนผูแนะนําและจัดเก็บอุปกรณ ตลอดจนสถานที่ใหศึกษาคนควา การที่นักเรียนไดเรียนและทํางาน
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ที่ใจรักกอใหเกิดแรงกระตุนในการเรียน นักเรียนจะคอยๆพัฒนาและปรับปรุงแกไขตนเอง จน
สามารถศึกษาคนควาและเรียนดวยตนเองไดในที่สุด 

  พัชรี พลาวงศ (2526 : 83) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไววา การเรียน 
ดวยตนเองหมายถึง วิธีเรียนชนิดหนึ่งที่มีโครงสราง มีระบบที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนได 
การเรียนแบบนี้ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา สถานที่เรียน ระยะเวลาในการเรียนแตละ
บท แตจะตองอยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้นๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรียนชี้แนะ
ไวในคูมือ (Study Guide) 

 วิไล องคธนะสุข (2543 : 80) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไววาการเรียนรู
ดวยตนเองเปนรูปแบบหน่ึงของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือ
เรียนตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล 
ซึ่งไดแก ความแตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย 
อารมณ และสังคม โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอน 
ใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 

      กาเย (Gagne´.1985) ไดนิยามการเรียนรูวา เปนการแลกเปลี่ยนสมรรถภาพ (Capability) 
หรือความสามารถของมนุษยซึ่งสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบางประการที่แสดงออก การเปลี่ยนแปลง
นี้เกิดจากการที่มนุษยไดรับประสบการณจากสภาพการณเรียนรูในระยะเวลาหนึ่ง 

  จะเห็นไดการเรียนรูดวยตนเอง มีความสําคัญตอการเรียนการสอนและการจัดการศึกษา 
ดังนั้น เม่ือนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีทางการศึกษา จะทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค 
และสนับสนุนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือลงมือปฏิบัติ มีการ
ตอบสนองหรือขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน มีการเสริมแรงเปนระยะ ทําใหผูเรียนไดรับ
ประสบการณมีพัฒนาการเรียนรูอยางตอเน่ืองตามความสนใจและวุฒิภาวะของตนเอง 

5.2  วัตถุประสงคการสรางบทเรียนดวยตนเอง 
      การสรางบทเรียนดวยตนเอง  เปนการศึกษาใหผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวย

ตนเองเปนรายบุคคล และกาวไปตามขีดความสามารถ ความสนใจ ความพรอม หรือกลาวอีกในหนึ่ง
ก็คือ เปนเทคนิคหรือวิธีการสอนที่ยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับ
การเรียนรูใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.2528 :160) 

     การสรางบทเรียนดวยตนเองยึดหลักปรัชญาการศึกษา และอาศัยพ้ืนฐานจากทฤษฎี
จิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู โดยมีวัตถุประสงคดังตอไปนี้  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 
2528 :160)    

     5.2.1 มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู  รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง  
การเรียนดวยตนเองสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียนสนับสนุน
ใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตนเองและสังคม ใหรูจักแกปญหา รูจัก
ตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาธรรมดา 
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     5.2.2 สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน  
การเรียนดวยตนเองสนับสนุนความจริงที่วาคนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปนดาน
บุคลิกภาพ สติปญญาหรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 4 ประการ 
คือ 

        1. ความแตกตางในเรื่องอัตราความเร็วของการเรียนรู ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาใน
การเรียนและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่ตางกัน 

     2. ความแตกตางในเรื่อความสามารถ เชน ความฉลาด ไหวพริบ ความสามารถพิเศษ
ตางๆ 
     3. ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน  ผูเรียนรูในวิถีทางทีแตกตางกัน 

     4. ความแตกตางในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ เม่ือผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกัน
ในหลายๆ ดานเชนนี้ ครูจึงตองจัดกิจกรรมการเรียนในลักษณะตางๆ กันไวใหผูเรียนไดเลือกเรียน
ดวยตนเอง เพ่ือสนองตอบความแตกตางดังกลาว 

  5.2.3 เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียนดวย 
ความกระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรูโดยที่ครูไมตองทํา
โทษหรือใหรางวัล ผูเรียนจะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถและ
ความพรอม 

  5.2.4 มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบที่วาการศึกษาควรมี
ระดับแตกตางกันออกไปตามความยากงาย ถาบทเรียนน้ันงายก็ทําใหบทเรียนน้ันสั้นขึ้น ถายากมาก
ก็จัดเนื้อหาออกเปนสวน ๆ และใชวิธีการและสื่อทําใหเขาใจไดงายขึ้น 

5.3  ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งมีลักษณะเปนบทเรียนที่ใชเรียนดวย

ตนเองจึงควรพิจารณาความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งนักการศึกษาไดนําหลักจิตวิทยามาใชโดย
คํานึงถึงความตองการความถนัดและความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ เอกัตบุคคลมีความแตกตาง
กันหลายดาน กลาวคือ ความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ รางกาย อารมณ สังคม 
และความแตกตางระหวางบุคคลดานอ่ืนๆ (ชม ภูมิภาค. ม.ป.ป.:100-101) 

  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528 : 287) ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเอง ในรูปแบบของ
บทเรียนโมดูล(Instructional Module) มีลักษณะดังนี ้

 1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง นั่นคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง 
โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

 2. วัตถปุระสงคและกิจกรรมกาเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี เพ่ือใหผูเรียนเรียนได
ดวยความเขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละนอยๆตาม
ขั้นตอน 
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 3. จูงใจผูเรียนในทุกๆกิจกรรมการเรียน ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยาก
อยากเห็น ซึ่งจะสงผลใหการเรียนน้ันมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 

 4. ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 
 5. เน้ือหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 
 6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง บางตอน หรือบางบท

อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีพัฒนาการดานเจตคติ มีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย 
นอกเหนือจากความรูและทักษะ 

 กาเย (Gagne´. 1985 : 187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง ออกเปน  
5 ประเภท ดังนี้ 

 1. แผนการเรียนอิสระ (Independent  Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียน 
ตกลงกันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน แลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวย
ตนเอง 

      2. ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงในจุดมุงหมาย 
เฉพาะกําหนดเอาไวแตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน ครูอาจแนะนําการอานและจัดเตรียม 
วัสดุไวใหแลว 

 3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered  Programs) เปนโปรแกรมที่
จัดขึ้นกวางๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วิชาเสริม และวิชาเลือก 

 4. เรียนตามความเร็วของตน(Self-Pacing)เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตามอัตรา
ความเร็วหรือความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายไว ตลอดจนเกณฑตางๆ ไว ทุกคน
เหมือนกันตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 

 5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-Determined Instruction) นักเรียน
เลือกจุดมุงหมายกําหนดเอาเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 

5.4 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2526 : 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบ

การเรียนรูดวยตนเองไวหลายประการดังนี้ 
 5.4.1 หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระบบ 
 5.4.2 ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 
 5.4.3 เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
 5.4.4 กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 
 การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู ทําใหการเรียนรู

ของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพดังนี้  
     1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
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 2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันที 
 3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
 4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 
5.5. ลักษณะและคุณสมบตัิของวัสดุการเรียนที่ใชในการเรียนดวยตนเอง 
  วัสดุการเรียนมีความจําเปนและสําคัญยิ่งตอการเรียนดวยตนเอง เพราะวัสดุการเรียนจะ

ทําหนาที่เปนผูสอนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจในสิ่งที่ผูเรียนจะเรียนรูดังน้ันวัสดุการเรียนที่จะ
ใชในการเรียนดวยตนเองจะมีลักษณะและคุณสมบัติดังนี้ 

     ใหผูเรียนเรียนไดดวยตนเอง นั่นคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง
มีความสมบูรณในตัวเอง คือ มีวัตถุประสงคที่เดนชัด มีกิจกรรมการเรียน (ที่จัดลําดับไวเปนอยางดี
เพ่ือใหผูเรียนเรียนไดดวยความเขาใจและเกิดความรูตามลําดับไมสับสน และจะไดเปนการเพ่ิมความรู 
ทีละนอยๆเปนขั้นตอน จูงใจผูเรียนในทุกกิจกรรมการเรียน เน้ือหามีความถูกตอง ภาษาที่ใชชัดเจน 
ถูกตองและเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน ในการทํากิจกรรมการเรียนจะไดทบทวนความเขาใจ 
ในสิ่งที่เรียนเปนระยะจนจบบทเรียน) และมีการประเมินผลหลังจากเรียนตามวัตถุประสงคของบทเรียนนั้น 
วิธีการประเมินผลที่เหมาะสมในแตละบทเรียน พรอมทั้งมีคําตอบเฉลยสําหรับขอทดสอบนั้นๆ ไว
อยางชัดเจนจะเห็นไดวาวัสดุการเรียนที่ใชในการเรียนดวยตนเองนั้นจะมีความสมบูรณสําเร็จรูปใน
ตัวเอง ผูเรียนไมจําเปนตองไปขวนขวายหาสิ่งตางๆ ที่ตองใชในการเรียนเพิ่มเติมอีก วัสดุการเรียน
ที่นิยมใชกันมี ชุดการเรียนการสอน (Instructional package) บทเรียนโปรแกรม (Programmed 
instruction) บทเรียนโมดูล (Instructional module) และที่กําลังไดรับความสนใจในปจจุบนั คอื บทเรยีน
คอมพิวเตอร (CAI) 

5.6  ข้ันตอนการสรางบทเรียนดวยตนเอง 
  ขั้นตอนการสรางบทเรียนดวยตนเองนั้นมีรายละเอียดดังตอไปน้ี  

  5.6.1 ศึกษาหลักสูตรเพ่ือจะไดทราบวาจะตองสอนอะไรบาง รวมทั้งการศึกษาจาก
ประมวลการสอน คูมือครู ตํารา และการสัมภาษณขอคําแนะนําจากผูรู เพราะจะทําใหทราบถึงลําดับ
ขั้นการสอนการคะเนเวลาที่ใชในการสอน ชวยกําหนดความลึกและขอบขายของเนื้อหาวิชาทําใหเกิด
แนวความคิดในการสรางบทเรียนดวยตนเอง 

     5.6.2 นําความรูที่ไดจากหลักสูตรมาผนวกเขากบัความตองการของเด็ก และตั้งจุดมุงหมาย
เฉพาะในการสรางบทเรียนนั้นๆซึ่งมีความเหมาะที่จะทาํใหเกิดการเรยีนรู 

     5.6.3. วางขอบขายของงานหรือวางเคาโครงเรื่อง จะชวยใหการเรียงลําดับเรื่องราว
กอนหลังและปองกันการหลงลืมเร่ืองราวบางตอน การสรางบทเรียนดวยตนเองนั้นตองแยกเนือ้หา
เปนตอนๆและใหแตละตอนสัมพันธกัน จึงจําเปนตองเรียงเรื่องราวกอนหลัง 

 5.6.4 รวบรวมและจําแนกเรื่องราว เปนขั้นตอนที่ตองรวบรวมทุกอยางเชน ตํารา 
ภาพประกอบ การจดบันทึก การสังเกต การสัมภาษณ การทดลอง   

   5.6.5 ลงมือสรางบทเรียนดวยตนเอง  โดยยึดหลักดังนี้ 
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   1.  แบงเน้ือหาออกเปนตอนๆ 
   2.  มีเน้ือหาและคําอธบิายที่ดึงดูดความสนใจของผูเรียน 
   3.  ทําใหผูเรียนเกิดสัมฤทธิ์ผลมากที่สดุ  
   4.  ใหทราบคําตอบที่ถูกตองเพ่ือเปนแรงเสริม 

        5.  เน้ือหาของบทเรียนในแตละตอน ตองเขียนดวยภาษาที่ชัดเจนถูกตองตามหลัก
ภาษาหากใชคําศัพทควรเปนคําศัพทที่เหมาะสมกับพื้นฐานและอายุของผูเรียน 
       6. นําบทเรียนดวยตนเองที่สรางขึ้นไปทดลองใช เพราะจะทําใหเราทราบขอบกพรอง
ตางๆ เพ่ือจะไดทําการปรับปรุงแกไข  บทเรียนที่สรางขึ้นกอนที่จะนําไปใชจริง 

5.7 ขอควรคํานึงในการสรางบทเรียนดวยตนเอง 
  เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528 : 163) ไดกลาวถึงขอควรคํานึงในการสรางบทเรียน 

ดวยตนเองไวดังนี้ 
   5.7.1 ครูตองชวยใหผูเรียนเขาใจอยางถองแทถึงคุณลักษณะและขีดความสามารถของ

ตนเอง 
     5.7.2 บุคคลจะมีแนวความคิดหรือมโนภาพเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งไมได ถาไมมีประสบการณ 

ในเหตุการณหรือสิ่งที่ตองการใหมีแนวความคิดขึ้น การสรางแนวความคิดของแตละคนเปนผลจาก
การที่คนนั้นสรุปลักษณะเฉพาะสิ่งน้ันๆ หรือสรุปโดยใชเหตุผลของขอมูลจากประสาทสัมผัสและ
ประสบการณตางๆ ของตน ดังน้ันการสรางแนวความคิดจึงตองอาศัยจากประสบการณ การจัดลําดับ
ขั้นตอนของการสรางแนวความคิดจึงเปนสิ่งสําคัญและจําเปนอยางยิ่งในการเรียนรู เม่ือใดผูเรียนไม
เขาใจในสิ่งที่เรียน ครูตองพิจารณาดูวาสิ่งที่เรียนประกอบดวยอะไรบาง ผูเรียนบกพรองจุดไหนจะได
แกไขถูกจุด 

  5.7.3 ครูตองชวยใหผูเรียนรูจักวางแผนในการทํางาน การดําเนินงาน ทํากิจกรรมการเรียน
และภารกิจตางๆ ของตนเองอยางใกลชิด 

    5.7.4 ผูเรียนตองเลือกทํางาน เลือกวัสดอุุปกรณและวธิีการตางๆ ทีส่ัมพันธสอดคลอง
เหมาะสมกับความสนใจและความถนัดของตน ดังนั้น วสัดุการเรียนทีจั่ดไวจะตองมีสิ่งตางๆ ทีต่องใช
เรียนไวใหพรอม 

    5.7.5 ผูเรียนมักจะเลือกทําสิ่งตางๆ ที่สัมพันธเกี่ยวของกับสิ่งที่ตัวเองรูและมีความหมาย
แกตน แตละคนจะมีความตองการตอบสนองในประสบการณอยางเดียวกันแตกตางกัน ครูจึงตองจัด
กิจกรรมใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความสนใจและความถนัดของตน 

    5.7.6 โอกาสในการเรียนรูและผลการเรียนจะสูงขึ้น ถาผูเรียนเรียนดวยความสมัครใจ
ไมมีการขูเข็ญบังคับ มีอิสระในการเลือกและทํากิจกรรมตางๆ เมือผูเรียนมีอิสระในการเรียน มีความ
สนใจและแรงจูงใจ จะทําใหมีความคิดสรางสรรคสูงขึ้น ครูควรหาวิธีการตางๆ ที่กระตุนใหผูเรียนเกิด
ความตองการ เกิดความอยากที่จะเรียน สรางแรงจูงใจในการเรียน ครูมีหนาที่เพียงคอยแนะนําให
คําปรึกษา เม่ือมีความจําเปน หรือเม่ือผูเรียนตองการ 
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    5.7.7 ผูเรียนไดรับการกระตุน และไดรับการเสริมกําลังใจในจังหวะและโอกาสที่เหมาะสม
จะเรียนรูไดดี  มีความกระตือรือรนในการเรียนมากขึ้น ถาผูเรียนถูกบังคับจะทําใหเปนคนที่พ่ึงตนเอง
ไมได ทําใหทอถอย ไมอยากเรียน ไมกลาแสดงออก ไมกลาคิด ไมกลาทํา ครูจึงตองหาวิธีกระตุนให
อยากเรียนและเสริมกําลังใจ เพ่ือกระตุนความสนใจและความอยากเรียนอยูเสมอ 

  จากเอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนดวยตนเองกลาวโดยสรุป คือ การเรียนดวยตนเอง
จะชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไดเปนรายบุคคล กาวไปตามความสามารถ ความสนใจ ความพรอม  
โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนรูใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ เพ่ือตอบสนองความแตกตางของ
บุคคลในดานตางๆ และสอดคลองกับนโยบายการศึกษาที่เนนผูเรียนเปนสําคัญและสงเสริมการเรียนรู
ตลอดชีวิต   

  นอกจากนั้นยังชวยแกปญหาในเรื่องความยากงายของบทเรียนดวย โดยสื่อที่นํามา
สรางบทเรียนดวยตนเองตองมีความสมบูรณในตัวเอง ผูเรียนเรียนไดดวยตนเอง มีวิธีการประเมินที่
เหมาะสม และที่สําคัญคือตองสามารถกระตุนผูเรียนอยากเรียนและเลือกเรียนไดตามความสนใจ  
ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นนี้นับวามีความสอดคลองกับการสรางบทเรียน
ดวยตนเองอยางยิ่ง      



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
การดําเนินการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในคร้ังน้ี ผูวิจัยมุงที่จะพัฒนาสื่อและ

นําไปหาประสิทธิภาพของบทเรียน ซึ่งเปนการวิจัยและพัฒนา โดยขั้นตอนในการดําเนินการวิจัย 
มีรายละเอียดดังนี้ 

 1. การกําหนดประชากรและเลือกกลุมตัวอยาง 
  2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  4. การดําเนินการวิจัย 
  5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  
ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนโรงเรียนวิจิตรวิทยา แขวงคลองตันเหนือ เขตวัฒนา 

กรุงเทพมหานคร นักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 2) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 
2 หองเรียน รวมนักเรียน จํานวน 96 คน 

กลุมตวัอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  

ที่เรียนอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 ของโรงเรียนวิจิตรวิทยา แขวงคลองตันเหนือ เขตวัฒนา 
กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คนไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) ดวย
วิธีการใชการจับสลาก โดยมีจํานวนนักเรียนในการทดลองแตละครั้งดังนี้ 

 การทดลองครั้งที่ 1 สุมจากนักเรียนหองที่  1  จํานวน 3 คน จากนักเรียน 47 คน 
 การทดลองครั้งที่ 2 สุมจากนักเรียนหองที่  1  จํานวน 15 คน จากนักเรียน 44 คน 
 การทดลองครั้งที่ 3 สุมจากนักเรียนหองที่  2  จํานวน 30 คน จากนักเรียน 49 คน 

 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว ที่ผูวิจัยสรางขึ้น

จากเนื้อหาในแตละเรื่อง เรื่องละ 10 ขอ รวมทั้งหมด 30 ขอ 
 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร  
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      3.1 แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  
       3.2 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา  

 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

1.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
  1.1 ศึกษาหลักสูตร กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 เพ่ือทําความเขาใจ

จุดประสงคการเรียนรู เน้ือหา วิธีการสอนและการวัดประเมินผลทางการศึกษา 
   1.2 ศึกษารายละเอียดเนื้อหาสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สาระที่ 1 : สิ่งมีชีวิตกับ

กระบวนการดํารงชีวิต มาตรฐาน ว. 1.2 : เขาใจหนวยพื้นฐานของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธของโครงสราง 
และหนาที่ของระบบตาง ๆ ของสิ่งมีชีวิตที่ทํางานสัมพันธกัน มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู สื่อสาร
ที่เรียนรูไปใชในการดํารงชีวิตของตนเองและดูแลสิ่งมีชีวิต จากคูมือการสอนกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 ระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 เพ่ือนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ซึ่งประกอบไปดวย 3 เรื่อง ดังนี้ 
    เรื่องที่ 1 วัฏจักรชีวิตของยุง 

     เรื่องที่ 2 วัฏจักรชีวิตของผีเสื้อไหม 
     เรื่องที่ 3 วัฏจักรชีวิตของกบ 
   1.3 กําหนดจุดประสงคการเรียนรูเชิงพฤติกรรมในแตละบทเรียน 
   1.4 วางเคาโครงเรื่องและเน้ือหา โดยแยกเปนหนวยยอยเพ่ือนําไปใหผูเชี่ยวชาญดาน

เน้ือหาการสอน ตรวจสอบความถูกตอง และสอดคลองกับจุดประสงคของการสอน กิจกรรมของ
เนื้อหา การนําเสนออยางเปนลําดับขั้น โดยในขั้นตอนนี้เปนการวิเคราะหเนื้อหาแตละเน้ือหาและ
แยกเปนหนวยเรียนยอยๆ จัดลําดับเนื้อหากอนหลัง วางเปนเคาโครงของเนื้อหา เพ่ือจะนําไปเขียน
เปนกรอบเนื้อหาในแตละตอน 

   1.5 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวนทั้งหมด 60 ขอ โดยเรื่องที่ 1 วัฏจักรชีวิต
ของยุง จํานวน 20 ขอ เร่ืองที่ 2 วัฏจักรชีวิตของผีเสื้อไหม จํานวน 20 ขอ และเรื่องที่ 3 วัฏจักรชีวิต
ของกบ จํานวน 20 ขอ โดยเขียนแบบฝกหัดชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก ใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค
การเรียนรู 

   1.6 นําเนื้อหาบทเรียนและแบบฝกหัดที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ
ความสอดคลองระหวางแบบฝกหัดกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ความถูกตองทางดานเนื้อหา แลว
นํามาปรับปรุงแกไขกอนนําไปสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    1.7 ศึกษาและเลือกโปรแกรมที่จะนํามาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร โดยเลือก
โปรแกรม Swish V.2.0, Macromedia Flash MX version 6.5, Adobe Photo Shop 7.0 

   1.8 เขียนแผนงาน (Flowchart) ของบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการเชื่อมโยงแตละสวน 
ซึ่งจะแสดงการดําเนินของบทเรียนในสวนของรายการหลักและรายการยอยๆ ในแตละรายการ ซึ่งจะ
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วางโครงเรื่องตามเนื้อหาของบทเรียนและเขียนบทภาพตามผังงานเพื่อใหเห็นภาพของการนําเสนอ
ชัดเจนขึ้น   

  1.9 เขียนสคริปต (Script) เปนการเขียนรายละเอียดของขอความ อักษรอธิบายภาพ 
การบอกจังหวะของการปรากฏภาพ  เสียง อักษร 

    1.10 นําเนื้อหาที่อยูในรูปของ Story board มาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เสร็จแลว ตรวจแกไขขอผิดพลาด หลังจากตรวจขอผิดพลาดและปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลว  
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เสนออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธเพ่ือตรวจสอบรูปแบบ ความ
ถูกตองและความเหมาะสมของบทเรียนและปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

   1.11 นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน
และดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 ทาน เพ่ือประเมินคุณภาพและตรวจสอบ ความถูกตอง
เหมาะสมของบทเรียน แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 

   1.12 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลอง เพ่ือ
หาประสิทธิภาพตอไป 

 
2. การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดดําเนินการ  ดังนี้ 
 2.1 วิเคราะหเน้ือหาและจุดประสงคการเรียนรูเชิงพฤติกรรม วิชา วิทยาศาสตร 

เพ่ือสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหมีความสอดคลองกัน 
 2.2 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสารและตํารา 
 2.3 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 60 ขอ 

ใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรูของเนื้อหาทั้ง 3 เร่ืองที่ใชในการทดลอง โดยแบงเปน
เรื่องที่ 1 วัฏจักรชีวิตของยุง จํานวน 20 ขอ เร่ืองที่ 2 วัฏจักรชีวิตของผีเสื้อไหม จํานวน 20 ขอ และ
เรื่องที่ 3 วัฏจักรชีวิตของกบ จํานวน 20 ขอ 

 2.4 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สรางเสร็จแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตอง แลวนํามาปรับปรุงแกไข 

 2.5 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ปรับปรุงแลว จํานวน 60 ขอ  
ไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เคยเรียน วิชา วิทยาศาสตรมาแลว จํานวน 70 คน  แลว
นําขอมูลมาวิเคราะหความยากงาย (p) และหาคาอํานาจจําแนก (r) 

 2.6 นําแบบทดสอบมาตรวจใหคะแนน โดยใชวิธี 0-1 (Zero-One Method) คือคะแนน
ขอที่ตอบถูกเปน 1 คะแนน และขอที่ตอบผิดหรือไมตอบ หรือตอบมากกวา 1 ตัวเลือกเปน 0 
คะแนน 

 2.7 เลือกขอสอบที่มีคาความยากงายอยูระหวาง 0.20-0.70 และมีคาอํานาจจําแนกอยู
ระหวาง 0.22-0.74 จํานวน 30 ขอ 
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 2.8 หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson ซึ่ง
ไดความเชื่อม่ัน 0.85 ซึ่งผลการวิเคราะหคุณภาพขอสอบดังแสดงในตาราง 1 

 
ตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

เร่ืองที่ 1 จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 

1 
2 
3 

10 
10 
10 

0.40-0.70 
0.22-0.67 
0.20-0.70 

0.30-0.57 
0.26-0.74 
0.22-0.57 

0.67 
0.69 
0.72 

รวม 30 0.20-0.70 0.22-0.74 0.85 

 
3. แบบประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรของผูเชี่ยวชาญ 
     การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรโดยผูเชี่ยวชาญ ผูวิจัยได

ดําเนินการสรางแบบประเมินเพ่ือหาคุณภาพบทเรียน โดยมีการประเมิน 2 ดาน คือ ดานเนื้อหาบทเรียน
และดานเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยดําเนินการดังนี้ 

 3.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3.2 วิเคราะหลักษณะองคประกอบที่ดีของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 3.3 สรางแบบประเมิน 2 ชุด คือ ดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยใช

แบบสอบถามความเห็นที่มีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ คือ 
 มีคุณภาพดีมาก      กําหนดให  5  คะแนน 
 มีคุณภาพดี    กําหนดให  4 คะแนน 
 มีคุณภาพปานกลาง   กําหนดให  3  คะแนน 
 มีคุณภาพตองปรับปรุง     กําหนดให  2 คะแนน 
 มีคุณภาพใชไมได    กําหนดให  1 คะแนน 
 3.4 นําแบบประเมินที่สรางขึ้นเรียบรอยแลว ใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบเพื่อ

ปรับปรุงแกไข  
 3.5 นําแบบประเมินที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยี

การศึกษา ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 3.6 นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย เพื่อใชเปนเกณฑในการกําหนดคุณภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอร โดยผูวิจัยไดกําหนดเกณฑและใหความหมายดังนี้ 
 คะแนนเฉลี่ย  4.51-5.00  มีคุณภาพระดับดีมาก 
 คะแนนเฉลี่ย  3.51-4.50  มีคุณภาพระดับดี 
 คะแนนเฉลี่ย  2.51-3.50  มีคุณภาพระดับปานกลาง 
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 คะแนนเฉลี่ย  1.51-2.50  มีคุณภาพตองปรับปรุง 
 คะแนนเฉลี่ย  1.00-1.50  มีคุณภาพระดับใชไมได 
 เกณฑการยอมรับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละดานและทั้งฉบับ 

จะตองมีคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ขึ้นไป ซึ่งหมายถึงบทเรียนคอมพิวเตอรตองอยูในระดับดีขึ้นไป  
จึงจะยอมรับวามีคุณภาพดี พอที่จะนําไปใชในการทดลองได 

  

การดําเนินการวิจัย 
การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร ผูวิจัยดําเนินการตามขั้นตอน 

ดังนี้ 
การทดลองครั้งที่ 1 
เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร 

ที่สรางขึ้น ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน ซึ่งกําหนดใหนักเรียน 1 คน เรียนกับคอมพิวเตอร 
1 เครื่อง โดยใหนักเรียนเรียนทีละเร่ือง เม่ือจบเรื่องที่หน่ึงแลวก็เร่ิมเรียนเรื่องที่สอง และสาม 
ตามลําดับ ในขณะที่เรียนผูวิจัยคอยสังเกตพฤติกรรม และสอบถามเกี่ยวกับบทเรียนที่สรางขึ้น  
แลวนําขอบกพรองมาปรับปรุงแกไขบทเรียน 

การทดลองครั้งที่ 2 
เปนการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยการนําบทเรียน

คอมพิวเตอรที่ปรับปรุงแลว ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน ซึ่งกําหนดใหนักเรียน 1 คน 
เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง และใหนักเรียนเรียนบทเรียนทีละเรื่อง โดยเริ่มเรียนจากเรื่องที่หน่ึง 
และในขณะที่เรียนเร่ืองที่หน่ึง ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนที่แทรกอยูในเน้ือหาแตละเรื่อง
ควบคูไปดวย และทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เม่ือเรียนจบเรื่องที่หนึ่งแลวก็เร่ิม
เรียนเร่ืองที่สอง และสาม ตามลําดับ และในแตละเร่ืองก็ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนทายบทเรียนเชนเดียวกับเร่ืองที่หน่ึง แลวจึงนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 

การทดลองครั้งที่ 3 
เปนการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยการนําบทเรียน

คอมพิวเตอรที่ปรับปรุงแลว ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ซึ่งกําหนดใหนักเรียน 1 คน 
เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง และใหนักเรียนเรียนบทเรียนทีละเรื่อง โดยเริ่มเรียนจากเรื่องที่หน่ึง ให
นักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนที่แทรกอยูในเนื้อหาแตละเรื่องควบคูไปดวย และทําแบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เม่ือเรียนจบเร่ืองที่หน่ึงแลวก็เริ่มเรียนเร่ืองที่สอง และสาม ตามลําดับ 
และในแตละเร่ืองก็ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทายบทเรียนเชนเดียว 
กับเร่ืองที่หน่ึง แลวจึงนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
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การเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร 
E1/E2 

 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดทําการหาคุณภาพเครื่องมือและวิเคราะหขอมูลดังตอไปน้ี 
 1. หาคาเฉลี่ย (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2538: 73) 
 2. หาคาระดับความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ตัดกลุม 27% โดยใชสูตร

สัดสวน 
 3. หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชสูตร KR-20 

ของ Kuder and Richardson. (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2538: 192) 
 4. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 

2528: 284) 
 
   
 
 

 



บทที่ 4 
ผลการดําเนินการวิจัย 

 
การวิจัยในครั้งน้ี เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ซึ่งผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียนี้ โดยใชโปรแกรม SWiSH V2.0 ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Window XP ซึ่ง
บทเรียนบรรจุอยูในแผนซีดี รวมบทเรียนมีความจุขนาด 436 เมกกะไบต  

ลักษณะการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรเปนแบบสอนเนื้อหา ประกอบดวยเนื้อหา 3 เรื่อง 
คือ เรื่องที่ 1 วัฏจักรชีวิตของยุง เรื่องที่ 2 วัฏจักรชีวิตของผีเสื้อไหม และเรื่องที่ 3 วัฏจักรชีวิตของ
กบ บทเรียนประกอบดวย ชื่อบทเรียน เมนูหลัก เมนูยอย จุดประสงคการเรียนรู เน้ือหาบทเรียน 
คําแนะนํา แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และแจงผลคะแนน   ผูเรียนสามารถ
เลือกเรียนไดตามความสามารถและความรูพ้ืนฐานของตนเอง ลักษณะของบทเรียนเปนการนําเสนอ
ดวยขอความ ภาพกราฟก ภาพนิ่ง และการโตตอบภายในบทเรียน เพ่ือดึงดูดความสนใจของผูเรียน 
กระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรู และผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไป
ทดลองและหาประสิทธิภาพบทเรียนกับนักเรียน ระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวิจิตรวิทยา  
เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 

  

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเช่ียวชาญ 
ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว กลุมสาระ 

การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เรียบรอยแลว จากนั้นจึงนําไปใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน เพ่ือประเมิน
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ผลการประเมินดังแสดงในตาราง ดังนี้ 

  
  
 
 
 
 
 
 
 
 



44 
 

ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

1. เน้ือหา 4.61 ดีมาก 
    1.1 ความถูกตองของเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
    1.2 เน้ือหาสอดคลองกับวัตถุประสงค 4.33 ดี 
    1.3 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 4.33 ดี 
    1.4 ความเหมาะสมของเนื้อหากับผูเรียน 4.67 ดีมาก 
    1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 ดี 
     1.6 การลําดับเน้ือหาและความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 5.00 ดีมาก 
2. แบบฝกหัด 4.67 ดีมาก 
    2.1 ความชัดเจนของคําถาม 5.00 ดีมาก 
    2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 5.00 ดีมาก 
    2.3 ความเหมาะสมของการเสริมแรง 4.00 ดี 
3. แบบทดสอบ 5.00 ดีมาก 
    3.1 ความชัดเจนของคําถาม 5.00 ดีมาก 
    3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 5.00 ดีมาก 
    3.3 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน 5.00 ดีมาก 

คารวมเฉลี่ย 4.76 ดีมาก 

 
จากตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักร

ชีวิตของสัตว จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับ 
ดีมาก โดยแตละดานมีคุณภาพ ดังนี้ 

รายการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก พบวาราย 
การประเมินดานความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหากับผูเรียน และการลําดับเนื้อหา
และความนาสนใจในการดําเนินเรื่องอยูในระดับดีมาก สวนดานเนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค  
ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา และความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดี  

รายการประเมินคุณภาพดานแบบฝกหัด มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก พบวา 
ความชัดเจนของคําถาม ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ยกเวน
ดานความเหมาะสมของการเสริมแรง มีคุณภาพอยูในระดับดี 

รายการประเมินคุณภาพดานแบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก พบวารายการ
ประเมินดานความชัดเจนของคําถาม ดานความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ และความชัดเจน 
ในการสรุปผลคะแนน มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก   
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ตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี  
     การศึกษา 

 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

1. ภาพ 4.58 ดีมาก 
   1.1  ความเหมาะสมของภาพที่ใชในบทเรียน 4.67 ดีมาก 
   1.2  การเลือกใชภาพเหมาะสมกับเนือ้หา 4.67 ดีมาก 
   1.3  ความนาสนใจของภาพที่ใชประกอบ 4.67 ดีมาก 
   1.4  ความชัดเจนของภาพของบทเรียน 4.33 ดี 
2. เสียง 4.17 ดี 
   2.1  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.33 ดี 
   2.2    ความเหมาะสมของเสียงบรรยายและเสียงดนตรี 
         ที่ใชประกอบ 

4.00 
 

ดี 

3. ตัวอักษร 4.67 ดีมาก 
   3.1  ความเหมาะสมของรูปแบบอักษรทีใ่ช 4.67 ดีมาก 
   3.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.67 ดีมาก 
   3.3  ความเหมาะสมของการเลือกสีตวัอักษร 4.67 ดีมาก 
   3.4    ความชัดเจนของตัวอักษรบนพืน้หลัง 4.67 ดีมาก 
4. สี 4.33 ดี 
   4.1  ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง 4.33 ดี 
   4.2    ความเหมาะสมของสีตัวอักษรในภาพรวม 4.33 ดี 
   4.3  ความเหมาะสมของการใชสีตาง ๆ ในการนําเสนอ 4.33 ดี 
5. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.47 ดี 
   5.1  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 4.33 ดี 
   5.2   ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอโดยรวม 4.33 ดี 
   5.3  ความสะดวกในการใชบทเรียน 4.33 ดี 
   5.4  ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 4.67 ดีมาก 
   5.5  ความสะดวกในการใชงานของหนาเมนูหลักและเมนูยอย 4.67 ดีมาก 

คารวมเฉลี่ย 4.44 ดี 

จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฏจักรชีวิต
ของสัตว จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา คุณภาพโดยรวม 
อยูในระดับดี โดยแตละดานมีคุณภาพ ดังนี้ 

 



46 
 

รายการประเมินคุณภาพดานภาพ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยรายการประเมิน
คุณภาพดานความเหมาะสมของภาพที่ใชในบทเรียน การเลือกใชภาพเหมาะสมกับเนื้อหา และความ
นาสนใจของภาพที่ใชประกอบ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ยกเวนดานความชัดเจนของภาพของ
บทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี 

รายการประเมินคุณภาพดานเสียง มีคุณภาพเฉลี่ยอยูในระดับดี โดยรายการประเมินคุณภาพ
ดานความชัดเจนของเสียงบรรยาย และดานความเหมาะสมของเสียงบรรยายและเสียงดนตรีที่ใช
ประกอบ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

รายการประเมินคุณภาพดานตัวอักษร มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยรายการประเมิน
คุณภาพดานความเหมาะสมของรูปแบบอักษรที่ใช ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรความเหมาะสมของ
การเลือกสีตัวอักษร ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลัง มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

รายการประเมินคุณภาพดานสี มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยรายการประเมินคุณภาพ
ดานความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง ความเหมาะสมของสีตัวอักษรในภาพรวม และดานความเหมาะสมของ 
การใชสีตาง ๆ ในการนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

รายการประเมินคุณภาพดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี 
โดยรายการประเมินคุณภาพดานความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน และความสะดวกในการใชงาน
ของหนาเมนูหลักและเมนูยอย มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ยกเวนรายการประเมินคุณภาพดานความตอเน่ือง
ของการนําเสนอเนื้อหา ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอโดยรวม และความสะดวกในการใช
บทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 

ผลการพัฒนาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติเพ่ือหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ 85/85  และสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
ผลการทดลองครั้งที่ 1 
การทดลองครั้งที่ 1 ทดลองกับนักเรียนเปนรายบุคคล โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ไปทดลองกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียน ระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวิจิตรวิทยา 
จํานวนทั้งสิ้น 3 คน มีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในดานตางๆ โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง ซึ่งผูวิจัยพบวานักเรียน 
มีความเห็นวาบทเรียนมีความเหมาะสม สวยงาม บทเรียนมีความนาสนใจ แตตองปรับปรุงในเรื่อง
ตอไปน้ี  

- คําในบางเฟรม พิมพผิด 
- ภาพของบางเฟรมมีขนาดเล็กเกินไป 
ผูวิจัยไดรวบรวมขอบกพรองตาง ๆ ที่พบนํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตองเหมาะสมเพื่อจะ

นําไปทดลองในครั้งตอไป ดังนี้ 
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1. แกไขขอความที่พิมพผิดในหนาของสรุปผลคะแนน และตรวจสอบคําผิดใหมทั้งหมดอีกครั้ง 
2. เปลี่ยนขนาดภาพชนิดของยุงในเรื่องวัฎจักรชีวิตของยุงใหมีขนาดใหญขึ้น 
 
ผลการทดลองครั้งที่ 2 
การทดลองครั้งที่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ทําการปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลว 

ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียน ระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวิจิตรวิทยา จํานวน
ทั้งสิ้น 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง และทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน แลวนําผลมาวิเคราะหเพ่ือหาแนวโนม
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 พรอมทั้งหาขอบกพรองของ
บทเรียนในสวนตางๆ  โดยการสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง ซึ่งปรากฏผลการทดลองดังแสดงใน
ตาราง 4 ดังนี้ 
 
ตาราง 4  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในการทดลองครั้งที่ 2 

 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 
เร่ืองที ่ คะแนน

เต็ม 
คาเฉลีย่ E1

คะแนน
เต็ม 

คาเฉลีย่ E2 E1/E2

1 20 17.40 87.00 10 8.67 86.67 87.00/86.67 
2 20 17.13 85.67 10 8.53 85.33 85.67/85.33 
3 20 17.13 85.67 10 8.33 83.33 85.67/83.33 

รวม 60 51.13 86.11 30 25.53 85.11 86.11/85.11 

 
  จากตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
จากการทดลองครั้งที่ 2 พบวาบทเรียนทั้ง 3 เรื่อง มีแนวโนมประสิทธิภาพ 86.11/85.11 โดยเรื่อง 
ที่ 1 เปน 87.00/86.67 เร่ืองที่ 2 เปน 85.67/85.33 และเร่ืองที่ 3 เปน 85.67/83.33 ซึ่งไมเปนไป 
ตามเกณฑที่ผูวิจัยไดกําหนด คือ 85/85 และผูวิจัยไดสํารวจขอผิดพลาดและขอบกพรอง ที่เปน
ปญหาสําหรับในการทดลองครั้งน้ี และตองทําการปรับปรุงแกไข คือนักเรียนไมมีสมาธิในการตั้งใจ
ใชบทเรียน เนื่องจากเปนชวงเวลาพักกลางวัน ดังน้ัน ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลที่บกพรองและปญหา
ตางๆ ที่เกิดขึ้นในขณะทดลองและจากการสังเกตขณะเรียน นํามาปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมแลว
นําไปทดลองใชในการทดลองครั้งที่ 3 ตอไป 
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  ผลการทดลองครั้งที่ 3 
 การทดลองครั้งที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขเรียบรอย

แลวไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวิจิตรวิทยา 
จํานวนทั้งสิ้น 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ  1 เครื่อง และทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน แลวนําผลมาวิเคราะหเพ่ือหา
ประสิทธิภาพบทเรียนดวยสูตร E1/E2 ซึ่งไดผลการทดลองดังนี้ 

 
ตาราง  5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในการทดลองครั้งที่ 3 

 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ  
เร่ืองที ่ คะแนน

เต็ม 
คาเฉลีย่ E1

คะแนน
เต็ม 

คาเฉลีย่ E2 E1/E2

1 20 18.03 90.17 10 9.00 90.00 90.17/90.00 
2 20 18.03 90.17 10 8.73 87.33 90.17/87.33 
3 20 17.87 89.33 10 8.73 87.33 89.33/87.33 

รวม 60 53.93 89.89 30 26.47 88.22 89.89/88.22 

 
  จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

จากการทดลองครั้งที่ 3 พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพโดยรวม 89.89/88.22 โดยเรื่องที่ 1 เปน 
90.17/90.00 เร่ืองที่ 2 เปน 90.17/87.33 และเรื่องที่ 3 เปน 89.33/87.33 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 
ที่กําหนดไวทุกเรื่อง 
 

 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
การวิจัยครั้งน้ี เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 โดยมุงพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียใหได ตามเกณฑที่ตั้งไว คือ 85/85  ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะดังนี้ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร ระดับชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร ระดับชวงชั้นที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
2. ผลที่ไดจากการวิจัยครั้งนี้ จะเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาตางๆ ตอไป ตลอดจนเปนการพัฒนางานทางดานการศึกษา โดยเฉพาะ 
งานทางดานเทคโนโลยีการศึกษาใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
1.  ประชากร 

ประชากรที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนโรงเรียนวิจิตรวิทยา แขวงคลองตันเหนือ เขตวัฒนา 
กรุงเทพมหานคร นักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 2) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 
2 หองเรียน รวมนักเรียนจํานวน 96 คน 

2.  กลุมตวัอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เรียน

อยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 ของโรงเรียนวิจิตรวิทยา แขวงคลองตันเหนือ เขตวัฒนา 
กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คนไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) ดวยวิธี 
การใชการจับสลาก โดยมีจํานวนนักเรียนในการทดลองแตละครั้งดังนี้ 

การทดลองครัง้ที่ 1 สุมจากนักเรียนหองที่  1  จํานวน 3 คน จากนักเรียน 47 คน 
การทดลองครัง้ที่ 2 สุมจากนักเรียนหองที่  1  จํานวน 15 คน จากนักเรียน 44 คน 
การทดลองครัง้ที่ 3 สุมจากนักเรียนหองที่  2  จํานวน 30 คน จากนักเรียน 49 คน 
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3. เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
   การวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดกําหนดเนื้อหาวิชาที่ใชในการวิจัย โดยไดเลือกเนื้อหาในวิชา  

วิทยาศาสตร เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว ซึ่งมีขอบเขตของเนื้อหาโดยแบงเปน 3 เร่ือง ประกอบดวย 
   เรื่องที่ 1 วัฏจักรชีวิตของยุง 
   เรื่องที่ 2 วัฏจักรชีวิตของผีเสื้อไหม 
   เรื่องที่ 3 วัฏจักรชีวิตของกบ 
 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฏจักรชีวิตสัตว  
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฎจักรชีวิตของสัตว  
3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา และดานเนื้อหา 
 

การดําเนินการทดลอง 
ผูวิจัยดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
การทดลองครั้งที่ 1 ทดลองกับนักเรียนเปนรายบุคคล โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ไปทดลองกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียน ระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวิจิตรวิทยา 
จํานวนทั้งสิ้น 3 คน มีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในดานตางๆ โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง เพ่ือขอบกพรองตาง ๆ 
มาปรับปรุงแกไขใหถูกตองเหมาะสมเพื่อจะนําไปทดลองในครั้งตอไป  

การทดลองครั้งที่ 2 เปนการทดลองกลุมยอย โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ปรับปรุงแลว
จากขั้นที่ 1 ไปทดลองในกลุมทดลองที่ 2 โดยทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหนักเรียน
ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยจัดเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอนักเรียน 1 คน โดย
นักเรียนศึกษาบทเรียนพรอมทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย และเม่ือทุกคนเรียนจบใหทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผูวิจัยจะนําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มาหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2 และปรับปรุงแกไขบทเรียน เพ่ือนําไปทดลองในครั้งที่ 3 

  การทดลองครั้งที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลอง
ครั้งที่ 2  ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหนักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยจัดเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอนักเรียน 1 คน โดยนักเรียนศึกษาบทเรียนพรอม
ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย และเม่ือทุกคนเรียนจบใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ผูวิจัยจะนําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผล



51 
 

สัมฤทธิ์ทางการเรียน มาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 
โดยใชสูตร E1/E2 ไดประสิทธิภาพโดยรวม 89.89/88.22 

 

สรุปผลการวิจัย 
จากการดําเนินการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฏจักรชีวิตของ

สัตว สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว กลุมสาระ 

การเรียนรูวิทยาศาสตร ระดับชวงชั้นที่ 3 ประกอบดวยเนื้อหา 3 เรื่อง คือ 
เรื่องที่ 1 วัฏจักรชีวิตของยุง 
เรื่องที่ 2 วัฏจักรชีวิตของผีเสื้อไหม 
เรื่องที่ 3 วัฏจักรชีวิตของกบ 

2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว ไดผลดังนี้ 
2.1  คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวาบทเรียน 

มีคุณภาพดานเนื้อหาในระดับดีมาก 
2.2  คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา

พบวา บทเรียนมีคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษาในระดับดี 
2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว  

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ระดับชวงชั้นที่ 3 จากการทดลองกับกลุมตัวอยางพบวา บทเรียน 
มีประสิทธิภาพ  89.89/88.22 โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพดังนี้ 

เรื่องที่ 1  วัฏจักรชีวิตของยุง 
  มีประสิทธิภาพเปน 90.17/90.00 
เรื่องที่ 2  วัฏจักรชีวิตของผีเสื้อไหม 

  มีประสิทธิภาพเปน 90.17/87.33 
เรื่องที่ 3  วัฏจักรชีวิตของกบ 
 มีประสิทธิภาพเปน 89.33/87.33 

 

อภิปรายผล 
จากการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว  

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ระดับชวงชั้นที่ 3 พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนเปน 89.89/88.22 
ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85 และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา มีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพ
ดานเน้ือหาอยูในระดับดีมาก และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพ
ดานเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดี และบทเรียนมีประสิทธิภาพ  89.89/88.22 ซึ่งสามารถ
อภิปรายผลไดดังนี้ 
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1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเห็นวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ 
เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 85/85 เน่ืองจากบทเรียนมีการศึกษาคนควาวิจัยพัฒนาอยางเปนระบบ 
คือ มีการศึกษาหลักสูตร และเนื้อหา วิเคราะหเน้ือหา โดยแบงเนื้อหาออกเปนสวนยอยๆ โดยนํามาสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีความนาสนใจ เนื่องจากมีการนําภาพ เสียง และการโตตอบกับ
บทเรียนมาใชในการเรียนการสอน อีกทั้งบทเรียนยังไดรับการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา ตรวจสอบความถูกตองและนํามาปรับปรุงแกไข แลวนําไป
ทดลองกับกลุมตัวอยาง เพ่ือหาประสิทธิภาพตามกระบวนการวิจัยและพัฒนาอีกดวย 
 2. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนใหความสนใจตอเน้ือหา ภาพประกอบ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เน่ืองจากมีการคนควาพัฒนาอยางเปนระบบ และพบวาผูเรียน
รูสึกพึงพอใจ ตั้งใจตอบคําถามเม่ือไดทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ทั้งน้ีเพราะผูเรียนจะไดรับทราบผลคะแนนทันที มีการแจงใหผูเรียนไดทราบผลคะแนน
รวมจากการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เม่ือจบบทเรียนนั้นๆ จึงทํา
ใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนายจึงชวยใหผูเรียนมีความสนใจ ตั้งใจทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนมากยิ่งขึ้น 

3. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 2) ผลปรากฏวาบทเรียน 
มีประสิทธิภาพ 89.89/88.22 ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของปรียา  สมพืช (2545 : 64 –65) ไดศึกษา
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “ทรัพยในดิน” วิชาวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนเซนตดอมินิก จํานวน 45 คน มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  
ผลปรากฏวาประสิทธิภาพบทเรียนนี้มีความเหมาะสมตอการเรียนรูดวยตนเอง สามารถศกึษาเนือ้หาได
ชัดเจน เปนไปตามความตองการของตนเองโดยไมตองเสียเวลามีประสิทธิภาพ 89.93/86.93 ซึ่งเปนไป
ตามเกณฑที่กําหนด                                                                                               

4. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิต 
ของสัตว กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 2) ผลของ
การหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนในการทดลองครั้งที่ 2 เม่ือวิเคราะหผลการทําแบบฝกหัด
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 
E1/E2 เปน 86.11/85.11 โดยเรื่องที่ 1 เปน 87.00/86.67 เร่ืองที่ 2 เปน 85.67/85.33 และเรื่องที่ 3 
เปน 85.67/83.33 ซึ่งจะเห็นวาการทดลองครั้งที่ 2 คาของ E2 ตอนที่ 3 ต่ํากวาเกณฑที่กําหนดไว ทั้งน้ี
เน่ืองจากในขณะทดลองผูเรียนไมมีสมาธิในการใชบทเรียน เพราะเปนชวงเวลาพักกลางวัน ดังนั้น 
ในการทดลองครั้งที่ 3 เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีประสิทธิภาพ89.89/88.22  
ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว ซึ่งเปนผลมาจากการควบคุมสิ่งแวดลอมที่มีผลตอการทดลองรวมทั้ง
ปรับปรุงแกไขขอบกพรองตางๆ ที่ไดจากการทดลองในครั้งที่ 2 จึงทําใหนักเรียนมีสมาธิและเกิด 
การเรียนรูไดมากยิ่งขึ้น 
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   5. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความสอดคลองกับทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยา
การเรียนรูในกลุมทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) โดยทฤษฎีนี้จะเนนในเรื่องของความแตกตาง 
ระหวางบุคคล เชื่อวามนุษยมีความแตกตางกันทั้งในดานความรูสึกนึกคิด อารมณ ความสนใจ และ
ความถนัด ดังน้ัน ในการเรียนรูก็จะมีกระบวนการหรือขั้นตอนแตกตางกัน ผูเรียนมีอิสระในการ
ควบคุมการเรียนของตนเอง โดยเฉพาะอยางยิ่งการมีอิสระในการเลือกลําดับของการเรียน เนื้อหา 
บทเรียนที่เหมาะสมกับตนเอง ผูเรียนแตละคนไมจําเปนตองเรียนตามลําดับที่เหมือนกัน เน้ือหาของ
บทเรียนจะไดรับการนําเสนอโดยขึ้นอยูกับความสนใจ ความถนัด และความสามารถของผูเรียนเปน
สําคัญ ซึ่งในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องน้ี ผูเรียนสามารถนําไปศึกษาไดอยางอิสระ เปน
การเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถและความสนใจของตนเอง อีกทั้งยังสามารถเลือก
เรียนและทบทวนบทเรียนไดบอยตามที่ตองการ เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนเกิดการรับรู เพราะ
มนุษยเราจะเลือกรับรูในสิ่งเราที่ตรงกับความสนใจของตนเองมากกวาสิ่งเราที่ไมตรงกับความสนใจ 
และการที่ผูเรียนไดทบทวนหรือเรียนซ้ํามากๆ ก็จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะ ความชํานาญและจดจํา
ไดอีกดวย ซึ่งปฏิสัมพันธดังกลาวนั้นมีความสอดคลองกับทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ที่เชื่อวาการเรียนรู
เกิดจากการที่มนุษยตอบสนองตอสิ่งเราและพฤติกรรมการตอบสนองจะเขมขนขึ้น หากไดรับการ
เสริมแรงที่เหมาะสม โดยที่ผูวิจัยไดออกแบบบทเรียนใหมีการนําเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติ เชน 
ขอความ ภาพกราฟก ภาพนิ่ง และเสียงมาใชในบทเรียน 
 ดังน้ันในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร จึงจําเปนตองมีการนําเอาสื่อหลายมิติเขามา
ชวยเพื่อใหสามารถตอบสนองความแตกตางของโครงสรางองคความรูที่ไมชัดเจนหรือสลับซับซอนได 
อีกทั้งสื่อหลายมิติดังกลาวยังจะชวยตอบสนองวิธีการเรียนรูของมนุษยในความพยายามที่จะเชื่อมโยง
ความรูใหมกับความรูที่มีอยูเดิมไดเปนอยางดี 
  สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่พัฒนาขึ้นในครั้งน้ีมีประสิทธิภาพ 89.89/88.22 เปนไป
ตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85 และสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได  

 

ขอเสนอแนะ 
จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว กลุมสาระ 

การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 3 ตามที่เสนอไปแลวขางตน ผูวิจัย 
มีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จําเปนตองอาศัย บุคลากรที่มีความชํานาญ
ในหลายๆ ดาน เชน ดานคอมพิวเตอรกราฟก ดานคอมพิวเตอรเครือขายดานเนื้อหาวิชา ดานเทคโนโลยี
การศึกษา ดานจิตวิทยาพื้นฐานในการเรียนรู ผูที่จะออกแบบและพัฒนาบทเรียนจึงควรพิจารณาถึง
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ความรวมมือของผูที่มีความชํานาญในดานตางๆ เพ่ือที่จะไดพัฒนาบทเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ
และคุณภาพ ที่สามารถจะนําไปใชงานไดจริง 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถสนองตอบตอเร่ืองของความแตกตางระหวางบุคคล
ไดเปนอยางดี แตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จัดเปนสื่อการเรียนรูชนิดหนึ่งที่ผูสอนสามารถนําไปใช
ในกิจกรรมการเรียนการสอนได เพ่ือเปนทางเลือกหนึ่งใหกับผูเรียน เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนมีประสบ
ความสําเร็จในการเรียนรู แตยังมีกิจกรรมการเรียนรูอ่ืนๆ อีกที่ผูสอนสามารถนํามาใชในกิจกรรมการ
เรียนการสอน ผูสอนจึงควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชสื่อที่หลากหลายอื่น ๆ ไดอีกดวย 
 3. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองอาศัยความซื่อสัตยของผูเรียนเปนหลัก 
ดังนั้นผูออกแบบบทเรียนจึงควรออกแบบบทเรียนใหรัดกุม 

ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
1. ในการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 2 เปนเนื้อหาเพียงสวนหนึ่งในการเรียนรู
ของนักเรียนเทานั้น นาจะมีการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรในในเร่ืองอ่ืนๆ เพ่ือครูผูสอนสามารถนํามาบูรณาการในการจัดการเรียนการสอนได
อยางมีประสิทธิภาพ

2. ควรมีการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน ๆ 
ตอไป 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ภาคผนวก  ข. 
ตารางวิเคราะหคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก 
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ตาราง ผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
 

เร่ืองที่ 1 วัฏจักรชีวติของยุง 
 

ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

0.65 
0.63 
0.67 
0.70 
0.52 
0.61 
0.68 
0.74 
0.70 
0.46 

0.52 
0.30 
0.39 
0.35 
0.35 
0.35 
0.57 
0.43 
0.35 
0.57 

 
คาความเชื่อม่ัน    0.67 
 

เร่ืองที่ 2  วัฏจักรชีวติของผีเสื้อไหม 
 

ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

0.59 
0.59 
0.59 
0.54 
0.57 
0.65 
0.22 
0.67 
0.37 
0.30 

0.74 
0.30 
0.74 
0.48 
0.43 
0.26 
0.26 
0.48 
0.57 
0.43 

 
 คาความเชือ่มั่น    0.69 
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เร่ืองที่ 3  วัฏจักรชีวติของกบ 
 

ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

0.41 
0.50 
0.67 
0.63 
0.41 
0.20 
0.70 
0.41 
0.54 
0.48 

0.48 
0.39 
0.57 
0.57 
0.22 
0.30 
0.52 
0.48 
0.30 
0.26 

 
คาความเชื่อม่ัน    0.72 
 
คาความเชื่อม่ันรวม มีคาความเชื่อม่ัน 0.85 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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     แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    
เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว 

สําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

คําชี้แจง   โปรดเขียนเครือ่งหมายถูก   ลงในชองระดับความคดิเห็นของทาน  
 

ระดับความคิดเห็น  
รายการประเมิน 

ดีมาก ดี 
ปาน 
กลาง 

ตอง 
ปรังปรุง 

ใช
ไมได 

ภาพ      
1. ความเหมาะสมของภาพที่ใชในบทเรยีน      
2. การเลือกใชภาพเหมาะสมกับเนื้อหา      
3. ความนาสนใจของภาพที่ใชประกอบ      
4. ความชัดเจนของภาพที่ใชในบทเรียน      
เสียง       

5. ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      
6. ความเหมาะสมของเสียงบรรยายและเสียงดนตรี 
   ที่ใชประกอบ 

     

ตัวอักษร      

7. ความเหมาะสมของรูปแบบอักษรที่ใช       
8. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      
9. ความเหมาะสมของการเลือกสีตวัอักษร      
10. ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลัง      
สี      

11. ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง      
12. ความเหมาะสมของสีตัวอักษรในภาพรวม      
13. ความเหมาะสมของการใชสีตาง ๆ ในการ 
     นําเสนอ 

     

เทคนิคการนําเสนอบทเรียน      

14. ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      
15. ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอโดยรวม      
16. ความสะดวกในการใชบทเรียน      
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ระดับความคิดเห็น  
รายการประเมิน 

ดีมาก ดี 
ปาน 
กลาง 

ตอง 
ปรังปรุง 

ใช
ไมได 

17. ความนาสนใจของการโตตอบบทเรยีน      
18. ความสะดวกในการใชงานของหนาเมนูหลักและ 
      เมนูยอย 

     

รวม       

 
 
             ขอเสนอแนะ 

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

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

                             
                                                    ลงชื่อ ………………………………….. ผูประเมนิ 
                                                          ( …………………………………..) 
              ……....../.................../................ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    
เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว 

สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

คําชี้แจง   โปรดเขียนเครือ่งหมายถูก   ลงในชองระดับความคดิเห็นของทาน  
 

ระดับความคิดเห็น  
รายการประเมิน 

ดีมาก ดี 
ปาน 
กลาง 

ตอง 
ปรังปรุง 

ใช
ไมได 

1. เน้ือหา      
    1.1 ความถูกตองของเนื้อหา      
    1.2 เน้ือหาสอดคลองกับวัตถุประสงค      
    1.3 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา      
    1.4 ความเหมาะสมของเนื้อหากับผูเรียน      
    1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
    1.6 การลําดับเนื้อหาและความนาสนใจในการ 
         ดําเนินเรื่อง 

     

2. แบบฝกหัด      

    2.1 ความชัดเจนของคําถาม      
    2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      

    2.3 ความเหมาะสมของการเสริมแรง      

3. แบบทดสอบ      
    3.1 ความชัดเจนของคําถาม      
    3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      
    3.3 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน      

รวม      
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             ขอเสนอแนะ 
           
……………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

                             
                                                    ลงชื่อ ………………………………….. ผูประเมนิ 
                                                          ( …………………………………..) 
              ……....../.................../................ 
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ภาคผนวก ง 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญที่ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว 

ผูเชี่ยวชาญสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 

 1. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช 
     ภาควชิาเทคโนโลยทีางการศกึษา  คณะศกึษาศาสตร มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 2. ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร 
     ภาควชิาเทคโนโลยทีางการศกึษา คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 3. อาจารย ดร.กุศล อิศดุลย 
     ภาควชิาเทคโนโลยทีางการศกึษา คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 1.  อาจารยศรัณยา  มณฑาทอง    
               กลุมสาระวทิยาศาสตร โรงเรียนวิจิตรวิทยา  สํานักงานเขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร 
 2.  อาจารยทิพาพรรณี  โตกุดเวียน     
      กลุมสาระวิทยาศาสตร  โรงเรียนวัดภาษี  สํานักงานเขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร 
 3.  อาจารยนริศรา  ริชารดสัน      

    กลุมสาระวิทยาศาสตร  โรงเรียนวัดธาตุทอง สํานักงานเขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร 
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ภาคผนวก จ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ตอนที่ 1 วัฏจักรชีวิตของยุง 
 
1.  ยุงในประเทศไทยมีประมาณกี่ชนดิ  ? 

ก.  3,500  ชนดิ             
ข.  4,000  ชนิด 

     ค.  350  ชนิด                
     ง.  400  ชนิด 
2.  ขอใดถูกตอง ? 

ก.  ยุงเปนแมลงขนาดเล็ก มหีนวดที่ปาก ขนบริเวณหนวดตัวผูส้ันกวาตัวเมีย             
ข.  ยุงมีปกที่บางใส จะขยับไปมาอยูตลอดเวลา 

     ค.  ยุงเปนแมลงขนาดเล็ก มีปก 1 คู หนวดตัวเมยีส้ันกวาตัวผู ปากเปนชนิดเจาะดดู 
     ง.  ยุงเปนแมลง ชอบวางไขในบริเวณน้าํไหลตลอดเวลา 
3.  ขอใดเปนวฏัจักรชีวิตของยุง  ? 

ก.  ยุงตวัเมีย        ไข       ลูกออด           ตัวโมง        ยุง 
ข.  ยุงตัวเมยี      ลูกน้ํา      ลูกออด      ตัวโมง        ยุง 
ค.  ยุงตัวเมยี        ไข       ลูกน้ํา         ตัวโมง         ยุง 

       ง.   ยุงตัวเมยี       ตัวโมง       หนอน      ลูกน้ํา       ยุง 
4.  วัฏจักรชีวติของยุงตั้งแตยุงวางไขจนกระทั่งเจริญเตบิโตเปนยุงตวัเต็มวัยใชระยะเวลาประมาณกี่วัน  ? 

ก. 10  วัน 
ข. 20  วัน 
ค. 30  วัน 
ง. 40  วัน 

5.  ขอใดคือลักษณะของไขยุงกนปลอง  ? 
ก. มีทุนลอยใส ๆ ติดอยูดานขางของไขชวยพยงุใหไขลอยน้าํได 
ข. เรียงเกาะตัวเปนแพอยูบนผิวน้ํา 
ค. เกาะตดิอยูตามขอบเหนือระดับน้ําเล็กนอย 
ง. เกาะตดิตามขอบใตใบพืชน้าํ 
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6.  ขอคือลักษณะของลูกน้ําของยุงรําคาญ  ? 
ก. ไมมีทอหายใจ  ลอยตัวขนานกับผิวน้ํา 
ข. มีทอหายใจสั้น เกาะที่ผิวน้ําโดยหอยหวัอยูใตน้ํา 
ค. มีทอหายใจยาว เกาะที่ผิวน้ําโดยหอยหวัอยูใตน้ํา 
ง. ไมมีทอหายใจ เกาะที่ผิวน้ําโดยหอยหวัอยูใตน้ํา 

7.  วัฏจักรชีวติของยุงในชวงลูกน้ําเจริญเตบิโตเปนตัวโมง  มีการลอกคราบกี่คร้ัง ? 
ก. 3  คร้ัง                                 
ข. 4  คร้ัง 

       ค.    5  ครั้ง                                 
       ง.    6  คร้ัง 
8.  โรคไขมาลาเรียเกดิจากเชือ้โรคอะไร  ? 

ก. ปรซิส 
ข. โปรโตซัว 
ค. ไวรัส 
ง. แบคทีเรีย 

9.  ยุงชนิดใดนําเชื้อโรคไขเลือดออกมาสูคน  ? 
ก. ยุงกนปลอง 
ข. ยุงรําคาญ 
ค. ยุงเสือ 
ง. ยุงลาย 

10.  ขอใดคือแหลงเพาะพนัธุของยุง  ? 
ก. น้ําในบอน้ําพ ุ
ข. ถังเก็บน้ําที่มีฝาปด 
ค. แมน้ําที่มีกระแสน้ําไหลเชีย่ว 
ง. ยางรถยนตเกาที่ทิ้งไวและมนี้ําขัง 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ตอนที่ 2 วัฏจักรชีวิตของผีเสื้อไหม 

 

1.  สัตวในขอใดมีวัฏจกัรชีวติตามแผนภูมนิี้  ?   ไข          ตัวหนอน          ดักแด           ตัวเต็มวัย 
ก. กบ 
ข. ยุง 
ค. แมลงสาบ 
ง. ผีเสื้อไหม 

2.  วัฏจักรชีวติของผีเสื้อไหม ระยะตัวหนอนมีการเจริญเติบโตกี่ระยะ? 
ก. 3 ระยะ 
ข. 4  ระยะ 
ค. 5  ระยะ 
ง. 6  ระยะ 

3.  หนอนไหม จะลอกคราบทั้งหมดกี่คร้ัง ? 
ก. 2  คร้ัง 
ข. 3  คร้ัง 
ค. 4  คร้ัง 
ง. 5  คร้ัง 

4.  โรคไหม  หมายถึงอะไร  ? 
ก. อาการผิดปกตขิองไขไหม 
ข. อาการผิดปกตขิองตัวดักแด 
ค. อาการผิดปกตขิองตัวหนอนไหม 
ง. อาการผิดปกตขิองตัวผีเสื้อไหม 

5.  ขอใดคืออาหารของหนอนไหม ? 
ก. ใบหมอน 
ข. ใบชา 
ค. ใบหญา 
ง. ใบชบา 
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6.  หนอนไหม ใชเวลาในการชักใยกี่วนั  ? 
ก. 1 – 2  วัน 
ข. 3  วัน 
ค. 2 – 4 วัน 
ง. 5  วัน 

7.  การสาวไหมควรทําในชวงระยะใดของวัฏจักรชีวติของผีเสื้อไหม  ? 
ก.  ตัวหนอน          ดักแด   
ข.  ดักแด            ตัวเต็มวัย 
ค.  ตัวหนอน            ตัวเต็มวยั 

       ง.  ตัวหนอน             ดักแด   
8.  วัฏจักรชีวติของผีเสื้อไหมใชระยะเวลาประมาณกีว่ัน  ? 

ก. 40 – 50  วัน 
ข. 45 – 52 วัน 
ค. 55 – 62  วัน 
ง. 65 – 70 วัน 

9.  .  อุณหภูมิเทาไรที่หนอนไหมสามารถเจริญเติบโตไดอยางรวดเรว็  ? 
ก. 10  องศาเซลเซียส 
ข. 20  องศาเซลเซียส 
ค. 25  องศาเซลเซียส 
ง. 30  องศาเซลเซียส 

10.  โรคใดที่ทําใหไหมแคระ  แกร็น เจรญิเติบโตไมสม่ําเสมอ ? 
ก. โรคแกรสเชอรี่ 
ข. โรคใสขาว 
ค. โรคแอสเปอรจิลลัส 
ง. โรคเพบริน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ตอนที่ 3 วัฏจักรชีวิตของกบ 

 

1.  กบเปนสัตวประเภทใด  ? 
ก. สัตวบก   
ข. สัตวเล้ือยคลาน  
ค. สัตวคร่ึงบกครึ่งน้ํา 
ง. สัตวน้ํา 

2.  ลักษณะการเคลื่อนไหวของกบคือขอใด ? 
ก. เดิน 
ข. วิ่ง 
ค. กระโดด 
ง. คลาน 

3.  ขอใดเปนวฏัจักรชีวิตของกบ  ? 
ก.  ไข         ลูกน้ํา           ตัวโมง     
ข.  ไข         ลูกน้ํา           ลูกออด    
ค.  ไข           ลูกออด           ตัวเต็มวัย 
ง.  ไข         ลูกออด         ตัวโมง      

4.  ขอใดคือลักษณะของลูกออด ?  
ก. หัวโต  หางยาว วายน้ําได  
ข. ลักษณะคลายลูกปลา 
ค. หัวกลม ๆ มีหาง วายน้ําได 
ง. ถูกทั้งขอ ก และ ข 

5.  ขอใดคือลักษณะของไขกบ? 
ก. เม็ดกลม ๆ มีสีน้ําตาลปนเขียว มีวุนใส ๆ หอหุม เกาะติดเรียงกันเปนแพลอยปริ่มน้ํา 
ข. เปนเม็ดเล็ก ๆ ลอยติดกันเปนแพ 
ค. เม็ดกลม สีน้ําตาล ลอยเปนเม็ดเดี่ยว ๆ   
ง. เม็ดกลม ๆ สีน้ําตาลปนเขียว มีวุนใส ๆ หอหุม  ลอยขนานคูกับผิวน้ํา 
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6.  ในระยะตัวเต็มวัย ลูกกบจะกินอะไรเปนอาหาร ? 
ก.   ไรน้ํา 
ข.   พืชน้ํา 
ค.   แมลง 
ง.   ตะใครน้ํา 

7.     ขอใดกลาวถูกตอง  ? 
ก. กบถือวาเปนสัตวน้ํา เพราะอาศัยอยูในหนอง 
ข. กบเปนสัตวที่มีความสําคัญตอระบบนิเวศในแงชวยกําจัดแมลงที่เปนศัตรูพืช 
ค. วัฏจักรชีวิตของกบ ประกอบดวย   ไข   ลูกน้ํา   ตัวเต็มวยั 
ง. ขอ ก  และ ขอ ค  ถูก 

8.  ลูกออดหายใจทางใด ? 
ก. ผิวหนัง 
ข. เหงือก 
ค. ปาก 
ง. จมูก 

9.  อุณหภูมิในขอใดที่เหมาะสมตอการผสมพันธุกบ ? 
ก. 15  องศาเซลเซียส 
ข. 20  องศาเซลเซียส 
ค. 25  องศาเซลเซียส  
ง. 30  องศาเซลเซียส 

10.  .  ขอใดคือประโยชนของกบ 
ก. กบเปนอาหารของแมลงที่เปนศัตรูพืช   
ข. หนังกบใชทําเครื่องใชตาง ๆ เชน กระเปา  รองเทา และเครื่องดนตรี  
ค. เนื้อกบใชเปนอาหาร 
ง. ถูกทั้งขอ ข และ ค 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ ชื่อสกุล        วาที่ ร.ต.หญงิสิริพันธ  กล่ําปวน 
วันเดือนปเกิด        17  มีนาคม 2521 
สถานที่เกิด        อําเภอโพธิ์ประทับชาง  จังหวัดพิจิตร 
สถานที่ปจจุบนั       51/98  เสรีภาพคอนโด ซอยวัดบวัขวัญ  
          ตําบลทาทราย อําเภอเมือง  จังหวัดนนทบุรี  11000 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน   เจาหนาที่บันทึกขอมูล  ระดับ 5 
สถานที่ทํางานปจจุบัน     สํานักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน  

    สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
        กระทรวงศึกษาธิการ  กรุงเทพมหานคร 
ประวตัิการศึกษา 
 พ.ศ. 2537      มัธยมศึกษาตอนตน 
         จาก  โรงเรียนพิจิตรพิทยาคม  จังหวัดพิจิตร 
 พ.ศ. 2539      ประกาศนียบตัรวชิาชีพ 
         จาก  วิทยาลยัเทคนิคพิจิตร จังหวัดพิจิตร  
 พ.ศ. 2541      ประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง 
         จาก  วิทยาลยัพานิชยการบางนา 
 พ.ศ. 2544      ศศ.บ. (การจดัการทั่วไป)  
         จาก  สถาบันราชภัฎพระนคร 
 พ.ศ. 2550      กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา)  
         จาก  มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ 
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