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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 

 
ความสําคญัและที่มาของปญหา 
 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 หัวใจสําคัญ คือ การปฏิรูปการเรียนรูและ
หัวใจของการปฏิรูปการเรียนรูก็คือ การปฏิรูปจากการยึดเนื้อหาวิชามาเปนการยึดผูเรียนเปนตัวตั้ง 
ทําใหเกิดการเรียนการสอนโดยผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนรู ซึ่งคณะกรรมการการศึกษา
แหงชาติใชคําวา “ผูเรียนสําคัญที่สุด” ครูในยุคปจจุบันจึงไมใชครูที่สอนหนังสือ แตเปนครูที่สอน
มนุษย เพ่ือใหเปนคนเกง คนดีและมีความสุข ครูจึงตองปรับเปลี่ยนวิธีการสอนจากตัวครูแตเพียง 
ผูเดียว มาเปนการจัดสภาพการณใหผูเรียนไดนําศักยภาพของตนเองมาใชอยางเต็มที่ การจัด
สภาพการณใหผูเรียนตองอาศัยเครื่องชวย อันไดแก สื่อการสอนที่เปนเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 
ตามที่พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ ไดระบุนโยบายในการพัฒนาดาน “เทคโนโลยีการศึกษา” 
อยางชัดเจน โดยจัดไวในหมวด 9 ตั้งแตมาตรา 69 รวม 7 มาตราดวยกัน ดังนั้นถาปราศจาก
เครื่องชวยสอนเหลานี้ ผูเรียนก็จะไมสามารถเรียนรูดวยตนเองได ดังน้ัน เทคโนโลยีจึงเปนอีก 
สิ่งหน่ึงที่มีความสําคัญตอการศึกษาและจะสําคัญยิ่งขึ้นในยุคของการปฏิรูปการเรียนรู (วนิดา  
จึงประสิทธิ์. 2543 : 6) ดังน้ัน การศึกษาไทยไดนําเอาเทคโนโลยีการศึกษาเขามามีความสําคัญและ
บทบาทตอการจัดการศึกษาในทุกระดับการศึกษา นวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาจะเปน
ตัวกําหนดคุณภาพอยางหนึ่งของการศึกษาที่จะขาดไมได และยิ่งจะเพ่ิมความสําคัญและมีบทบาท
มากขึ้นในอนาคต (พจนารถ ทองคําเจริญ. 2539 :1) 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการจัดการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอร 
เปนสื่อกลางในการถายโยงเนื้อหาความรูไปสูผูเรียน จะชวยเราความสนใจของผูเรียน และบทเรียน
คอมพิวเตอรเปนสื่อการเรียนการสอนที่นักเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง ใชเวลามากนอย 
ตามความสามารถของแตละบุคคล โดยอาศัยคําแนะนําจากครูเพียงเล็กนอยเทานั้น หลักการของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดรับอิทธิพลจากแนวความคิดของนักจิตวิทยาในกลุมพฤติกรรม
นิยม (behaviorist) ที่มีความเชื่อวา การสอนที่กําหนดวัตถุประสงคเอาไวลวงหนาเปนอยางดี  
มีความเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน โดยจัดรูปแบบการนําเสนอความรูเปนหนวยยอยที่สัมพันธกัน
เปนลําดับจะชวยใหผูเรียนไดรับประสบการณและบรรลุผลการเรียนที่ตอเน่ือง เกิดการเรียนรูแบบ
เอกัตภาพ (individual learning) (วุฒิชัย ประสารสอย.2543 : 10) ซึ่งในปจจุบันการใชระบบมัลติมีเดีย 
(Multimedia) หรือสื่อประสมนี้เปนสื่อสมัยใหมที่สําคัญมากอยางหนึ่ง ซึ่งไดนําเอาความกาวหนาของ
เทคโนโลยีดิจิตอล (digital technology) มาใชใหเหมาะสมกับวงการศึกษา ซึ่งมัลติมีเดีย ประกอบดวย 
ขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว ผสมผสานกันและแสดงผลผานคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียน
สามารถเห็นภาพ ไดยินเสียง และมีการโตตอบกันระหวางผูเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรตลอดเวลา 
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คุณลักษณะที่โดดเดนและเปนประโยชนตอการเรียนการสอนทําใหในปจจุบัน คอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเปนอีกทางเลือกหนึ่งในการเรียนและตอบสนองรูปแบบการเรียนของนักเรียนที่แตกตาง
กัน การจําลองสถานการณของวิชาตางๆ เปนวิธีการเรียนรูที่ทําใหนักเรียนไดรับประสบการณตรง
กอนการลงมือปฏิบัติจริง โดยสามารถที่จะทบทวนขั้นตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี นักเรียน
สามารถเรียนหรือฝกซ้ําไดตามความตองการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อทางการเรียนการสอน 
ทําใหการสอนมีประสิทธิภาพมากกวาการใชวัสดุการสอนธรรมดา และสามารถเสนอเนื้อหาไดลึกซึ้ง
กวาการสอนที่สอนตามปกติ อาทิ การเตรียมนําเสนอไวอยางเปนขั้นเปนตอนและใชสื่อประเภท
ภาพประกอบคําบรรยาย และใชขอความนําเสนอในลักษณะรายละเอียดพรอมภาพเคลื่อนไหว หรือ
ใชวีดิทัศนทําใหการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น (พรพิไล เลศวิชา.2542 : 11–12)  

การประยุกตใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถชวยปรับรูปแบบกระบวนการเรียนการสอน
จากครูเปนศูนยกลางมาเปนผูเรียนเปนศูนยกลาง สามารถเรียนไปตามความสามารถที่แตกตางกัน
ระหวางผูที่ เรียนไดเร็วและผูที่ เรียนไดชาหรือเปนการตอบสนองความตองการสวนบุคคล  
การกําหนดขอบเขตของเนื้อหาบทเรียนจะชวยใหผูเรียนทราบถึงขอบเขตของเนื้อหาที่เกี่ยวของ  
ทําใหบรรลุจุดมุงหมายตามที่กําหนดไวในหลักสูตร ขอมูลทางดานวิทยาศาสตร ซึ่งเปนสาขาที่มี 
การเคลื่อนไหว เปลี่ยนแปลงและความกาวหนาทางวิชาการอยางรวดเร็วสามารถนํามาประยุกตใช
ในการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น (อัษฎางค พลนอก.2541:89) ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเปนสื่อที่สามารถตอบสนองตอการเรียนเปนรายบุคคล ขึ้นอยูกับความสนใจของนักเรียน 
ทําใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรนในการคนควาหาขอมูล นอกจากชวยตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลแลวยังชวยกําหนดขอบขายของเนื้อหาบทเรียน กระตุนผูเรียนใหเกิดความสนใจ หรือ
ในการจําลองสภาพความจริงดานการทดลองวิทยาศาสตร แลวยังเปนการเปดโลกทัศนของผูเรียน
ใหสอดคลองกับสังคมยุคโลกาภิวัตนอีกดวย (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. 2540 : 27) 

กระทรวงศึกษา ไดกําหนดเปาหมายของการจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร ตามพระราชบัญญัติการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ไวดังนี้ 

1. เพ่ือใหเขาใจหลักการ ทฤษฎีที่เปนพ้ืนฐานในวิทยาศาสตร 
2. เพ่ือใหเขาใจขอบเขต ธรรมชาติ และขอจํากัดของวิทยาศาสตร 
3. เพ่ือใหมีทักษะที่สําคัญในการศึกษาคนควาและคิดคนทางวิทยาศาสตร และ

เทคโนโลยี 
4. เพ่ือพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแกปญหา และ 

การจัดการทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ 
5. เพ่ือใหตระหนักถึงความสัมพันธระหวางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี มวลมนุษย และ

สภาพแวดลอมในเชิงที่มีอิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน 
6. เพ่ือนําความรู ความเขาใจในเรื่องวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไปใชใหเกิดประโยชน

ตอสังคมและการดํารงชีวิต 
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7. เพ่ือใหเปนคนมีจิตวิทยาศาสตร มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมในการใช

วิทยาศาสตร และเทคโนโลยีอยางสรางสรรค 
จากการสัมภาษณครูผูสอนรายวิชาวิทยาศาสตร พบวา รายวิชาในกลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร มีทั้งหมด 5 หนวย เวลา 120 ชั่วโมง ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  
2544 นักเรียนในระดับชวงชั้นที่ 3 จะตองเรียน ดังน้ัน ถือไดวารายวิชาในกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรเปนวิชาหนึ่งที่สําคัญมากและเปนวิชาที่มีขอบเขตของเน้ือหาคอนขางมาก เนื้อหาที่ตอง
เรียนรูอธิบายถึงปรากฏการณและหลักการตาง ๆ ทางวิทยาศาสตร ซึ่งเกี่ยวของกับการดํารงชีวิต
ประจําวันของเราในทุกๆ ดาน ตั้งแตการกิน การอยู บันเทิง ตลอดจนสิ่งรอบตัวเราทําใหพบปญหาใน
การเรียนการสอนเปนอยางมาก โดยเฉพาะเรื่องที่เกี่ยวของกับปรากฏการณทางธรรมชาตินั้น  
การอธิบายในชั้นเรียน นักเรียนมองเห็นภาพไมชัดเจน และไมสามารถเรียนรูจากสถานการณจริงได
ตลอดเวลา ทําใหเกิดทั้งปญหาดานครูผูสอน ผูเรียน และที่สําคัญคือขาดสื่อการเรียนการสอนที่มี
ประสิทธิภาพ 

จากปญหาในดานการเรียนการสอนรายวิชาในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ทําให 
ผูวิจัยเห็นความสําคัญและความจําเปนในการพัฒนาสื่อประเภทบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ที่จะนําไปใชในการเรียนการสอนรายวิชาในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรลักษณะรายบุคคล  
โดยการพัฒนาครั้งน้ีผูวิจัยไดนําทฤษฎีการเรียนรูของมนุษย ไดแก การเรียนรูแบบเชื่อมโยง 
(associative learning) การเรียนรูแบบพุทธิปญญา (cognitive learning) การเรียนรูจากสังคม (social 
learning) การเรียนรูจากคอมพิวเตอร (Computer assisted learning) และหลักการของจิตวิทยา
พุทธิปญญา (cognitive psychology) มาใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังน้ัน 
ผูวิจัยจึงไดศึกษาวาจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางไรจึงจะมีประสิทธิภาพ และเหมาะ
สําหรับการเรียนการสอน รายวิชาในกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 2) ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช  2544 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 

ความสําคญัของการวิจัย        
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพ 
2. เพ่ือเปนแนวทางในการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืน ๆ 

ตอไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 

1.  ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนโรงเรียนวิจิตรวิทยา แขวงคลองตันเหนือ เขตวัฒนา 

กรุงเทพมหานคร นักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 2) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 
2 หองเรียน รวมนักเรียน จํานวน 96 คน 

2.  กลุมตวัอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เรียนอยู

ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 ของโรงเรียนวิจิตรวิทยา แขวงคลองตันเหนือ เขตวัฒนา 
กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คนไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) ดวยวิธี 
ใชการจับสลาก โดยมีจํานวนนักเรียนในการทดลองแตละครั้งดังนี้ 

การทดลองครัง้ที่ 1 สุมจากนักเรียนหองที่  1  จํานวน 3 คน จากนักเรียน 47 คน 
การทดลองครัง้ที่ 2 สุมจากนักเรียนหองที่  1  จํานวน 15 คน จากนักเรียน 44 คน 
การทดลองครัง้ที่ 3 สุมจากนักเรียนหองที่  2  จํานวน 30 คน จากนักเรียน 49 คน 

3.  เน้ือหาที่ใชในการทดลอง   
เนื้อหาวิชาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องวัฏจักรชีวิตของสัตว  

เปนเนื้อหาที่อยูในสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สาระที่ 1.2 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยแบงเน้ือหา
ออกเปน 3 เรื่อง คือ 

เรื่องที่ 1  วัฏจักรชีวติของยุง 
เรื่องที่ 2  วัฏจักรชีวติของผีเสื้อไหม 
เรื่องที่ 3  วัฏจักรชีวติของกบ 

4.  เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรือ่ง วัฏจักรชีวติของสตัว 
4.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  
4.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 

2 ฉบับ 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
1.  บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่นําเสนอดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพกราฟก 
และเสียง ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ไดบันทึกขอมูลลงแผนซีดีรอมที่ใชรวมกับคอมพิวเตอร 
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2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ตามหลักการออกแบบบทเรียนโดยใชโปรแกรม Swish V2.0 สําหรับการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว เม่ือผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญและปรับปรุง
ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ จากนั้นนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง (นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) 
จํานวน 3 ครั้ง  

3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว ใหไดตามเกณฑ  85/85 ที่กําหนดไว 

85  ตัวแรก  หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่ไดจากการทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียน 
       85  ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ
วัดผลสําหรับทางการเรียน 

4.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจในเรื่อง วัฏจักรชีวิต
ของสัตว ซึ่งวัดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 
 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
ในการศึกษาคนควาครั้งนี้  ผูศึกษาไดคนควาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ และได

นําเสนอ ตามลําดับดังนี้ 
1.  เอกสารและงานที่เกีย่วของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.2  องคประกอบของการวจัิยและพัฒนาทางการศึกษา 

  1.3  ขั้นตอนการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา   
2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.1  ความหมายของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.2  รูปแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมีิเดีย 
  2.3  องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
  2.4  ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.5  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.6  ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.7  การนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.8  การพัฒนางานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
   2.9  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.10 งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   3.  เอกสารเกีย่วกับการสอนกลุมสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร 

  4.  เอกสารเกีย่วกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
 5.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

5.1  ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 
5.2  วัตถุประสงคของการเรียนรูดวยตนเอง 
5.3  ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
5.4  ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
5.5  ลักษณะคุณสมบัตขิองวัสดุการเรียนที่ใชในการเรียนรูดวยตนเอง 
5.6  ขั้นตอนการสรางบทเรียนรูดวยตนเอง 
5.7  ขอควรคาํนึงในการสรางบทเรียนรูดวยตนเอง 
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1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.1  ความหมายของการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา ( Research  and development   
หรือ R & D) 

 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational research and development) เปนการวิจัย
ทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซึ่งนักวิชาการใหความหมายไวดังนี้ 

  เกย (Gay . 1976 : 8) กลาววา การวิจัยและพัฒนา คือกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ
สําหรับใชในโรงเรียนซ่ึงผลิตจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆที่ใชใน 
การฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอน 
และระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคลักษณะของบุคคล
และระยะเวลาและผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึ้นอยู
กับรายละเอียดที่ตองการ 

  บอรกและกอลล (Borg ;& Gall . 1989 : 782) กลาววาการวิจัยและพัฒนา คือ กระบวนการ
ที่นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑทางการศึกษา คําวาผลิตภัณฑในที่นี้ไมได
หมายความเพียงแตสิ่งที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตรประกอบการสอน และในคอมพิวเตอรเทานั้น 
แตยังหมายรวมถึงระเบียบวิธี เชน ระเบียบวิธีในการสอน โปรแกรมการสอน เชน โปรแกรม
การศึกษาเรื่องยา หรือโปรแกรมการพัฒนาคนทํางาน จุดเนนของโครงการวิจัยและพัฒนาในปจจุบัน
นี้ปรากฏในฐานะเปนพ้ืนฐานของโครงการพัฒนา โปรแกรมนี้เปนระบบการเรียนที่สลับซับซอนที่
รวมเอาการพัฒนาทางวัตถุและการอบรมบุคลากรเพื่อใหสามารถทํางานไดในบริบทเฉพาะ 

   สุขเกษม อุยโต (2540 : 8-9) กลาววาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาทางการศึกษา
แตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาใน 2 ประการ คือ 

   1. เปาหมาย การวิจัยทางการศึกษามุงที่จะคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพ้ืนฐาน 
หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา
มุงที่จะพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา เชน การศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบ
ประสิทธิผลของการสอนแตละแบบ แตละผลผลิตเหลานั้นใชไดสําหรับการตั้งสมมติฐานของการวิจัย
ในแตละครั้งนั้นๆเทานั้น ไมไดมีการพัฒนาเพื่อนําไปสูการใชโดยทั่ว ๆ ไป  

 

   2. การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษามีชองวางที่เกิดขึ้นในระหวางผลการวิจัยกับ 
การนําผลการวิจัยไปใชไดจริง ผลการวิจัยจํานวนมากไมไดนําไปใช นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทาง 
ลดชองวางดวยวิธีการที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” แตถึงกระนั้นก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษาก็ไมสามารถทดแทนการวิจัยทางการศึกษาได เพียงแตสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของ 
การวิจัยทางการศึกษาใหมีผลดีขึ้นตอการจัดการศึกษา เปนตัวเชื่อมเพ่ือนําผลผลิตทางการศึกษาที่ได
ใหสามารถนําไปใชประโยชนในสถานศึกษาไดจริง การใชยุทธวิธีการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
เพ่ือพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาใหดีขึ้น จึงเปนผลโดยตรง 
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1.2  องคประกอบของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
    โดยทั่วไปมี 4 องคประกอบ 
    1.2.1 ผูตองการใชผลจากการวิจัยและพัฒนา ไดแก ผูที่ตองการวิทยาการใหมจากการวิจัย

และพัฒนาไปใชงานซึ่งผูตองการใชผลการวิจัย จะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละครั้ง 
    1.2.2 นักวิจัยไดแก ผูทําวิจัย มีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของ

ผูใชในการชวยหาคําตอบเพื่อแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 
    1.2.3 สถาบันที่ใหการสนับสนุนในการวิจัยไดแก หนวยงานราชการ องคการธุรกิจเอกชน

ตางๆ 
    1.2.4 สิ่งสงเสริมการวิจัยและพัฒนา ไดแก ปจจัยเสริมตางๆ เชน หองสมุด และแหลง

สารสนเทศ สําหรับเตรียมขอมูลในการวิจัย   
  พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ (2531 : 21-24) กลาวถึง ความแตกตางระหวางการวิจัยและ

การพัฒนาทางการศึกษาและการวิจัยทางการศึกษาวามีความแตกตางกัน  2  ประการ  
    1. เปาประสงค การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพ้ืนฐาน หรือ

มุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนา
และตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษามีหลายโครงการ
มีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอน แมผลิตภัณฑ
เหลานี้ไดใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้นไมไดไมไดนาํไปสูการใชสาํหรบั
โรงเรียนทั่วไป 

    2. การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริง
อยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณา นําไปใช 
นักการศึกษาและนักวิจัยจึงทางลดชองวาดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา”อยางไรก็ตาม 
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชสิ่งที่จะทดแทนการวิจัยการศึกษาแตเปนเทคนิควิธีที่จะเพ่ิม
ศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษาตอไป คือ เปนตัวเชื่อมเพ่ือแปลงไปสู
ผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้นการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนา
การศึกษาเพื่อปรับปรงุเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลการวิจัยทางการศกึษา (ไมวา
จะเปนการวิจัยขั้นพ้ืนฐานหรือการวิจัยประยุกต)ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น สามารถสรุปความสัมพันธ
และความแตกตางดังแผนภูมิตอไปน้ี 
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การวิจัยขั้นพืน้ฐาน 
ความรูพื้นฐาน 
-ทฤษฎีการเรียนรู 
-ทฤษฎีการสื่อสาร 
            ฯลฯ 
 

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

ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานการทดลอง    
ใชไดผลด ี
-หลักสูตรใหม 
-วิธีการสอนใหม 
-ครูแนวใหม 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 แสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากับการวิจัยและ 
      พัฒนาทางการศึกษา 
ที่มา : บุญสืบ  พันธุดี. (2537) การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอนวิชาชวีศึกษา ระดบั 
      มัธยมศึกษาตอนปลาย.หนา 80. 

 
1.3  ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
   ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา จะอางอิงมาจาก R & D cycle ซึ่งประกอบดวยการศึกษา 

วิจัยเพ่ือหาผลิตภัณฑที่จะนํามาแกปญหา การพัฒนาผลิตภัณฑจะอยูบนพื้นฐานของปญหาที่คนพบ
โดยมีการทดสอบภาคสนามเพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดของผลิตภัณฑและทําการทดสอบหลาย ๆ ครั้ง
จนกระทั่งผลการทดสอบชี้บงวาผลิตภัณฑสอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตองการ โดยขั้นตอนที่สําคัญ
ของการวิจัยและพัฒนามี 10 ขั้น ดังนี้ (Borg ;& Gall. 1989 : 784)     

  ขั้นที่ 1 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
    ในขั้นน้ีเปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของกับการใช

ผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปน ผูวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการวิจัยขนาดเล็ก เพ่ือ
คนหาคําตอบ ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่ไมสามารถหาคําตอบได กอนที่จะทําการพัฒนาตอไป 

  ขั้นที่ 2 การวางแผน 
    ขั้นน้ีจะระบุทักษะการเรียน การอธิบายวัตถุประสงคและสืบผลเน่ืองจากผลิตภัณฑ  

การกําหนดกิจกรรมการเรียนรูและสถิติที่ใชในการทดสอบ 
 ขั้นที่ 3 การพัฒนารูปแบบขั้นตนของผลิตภัณฑ 
 ขั้นนี้จะเตรียมการเกี่ยวอุปกรณการสอน  กระบวนการเรียนรู  และวิธีประเมินผล 
 ขั้นที่ 4 การทดสอบภาคสนามเบื้องตน 
 ขั้นนี้จะทําการทดสอบผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน 1–3 โรงเรียน นักเรียน 6–12 คน  

เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ การสังเกต การสอบถาม แลวทําการวิเคราะหผล 
    ขั้นที่ 5 การปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 1  



10 
 

 ขั้นนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใช จากขั้นที่ 4  
  ขั้นที่ 6 การทดสอบภาคสนาม 
 ขั้นน้ีจะนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที่ 5 มาทําการทดสอบในโรงเรียน จํานวน 5–15 

โรงเรียน นักเรียนจํานวน 30–100 คน ปริมาณผลในเชิงปริมาณกอนและหลังการใชผลิตภัณฑ  
นําผลที่ไดเทียบกับจุดประสงคที่ตั้งไวและเปรียบเทียบกับกลุมควบคุมเหมาะสม 

 ขั้นที่ 7 ปรับปรุงผลิตภัณฑ ครั้งที่ 2  
 ขั้นนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 6 
 ขั้นที่ 8 การทดสอบการใชในภาคสนาม 
 ขั้นนี้จะนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที่ 7 มาทําการทดสอบในโรงเรียนจํานวน 10–30 

โรงเรียน นักเรียนจํานวน 40-200 คน เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ การสังเกตและการสอบถาม แลว
ทําการวิเคราะหผล 

 ขั้นที่ 9 ปรับปรุงผลิตภัณฑขั้นสุดทาย 
 ขั้นน้ีจะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 8 
 ขั้นที่ 10 การเผยแพรและการนําเสนอผล 
 ขั้นนี้จะจัดทํารายงานเพื่อเสนอตอที่ประชุมและเผยแพรในวารสาร และควบคุมคุณภาพ

ของการเผยแพร 
การวิจัยและพัฒนาในโครงการใหญๆ อาจตองใชงบประมาณจํานวนมาก และนักศึกษาระดับ

บัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก อยางไรก็ตามนักวิจัยและนักศึกษา อาจจัดทํา
โครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็กได ตัวอยางเชน การวิจัยและพัฒนาเกมสําหรับใชในการสอน 
เพ่ือพัฒนาทักษะคณิตศาสตรของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับเพ่ิมวุฒิภาวะของ
นักเรียน ถาวิจัยและพัฒนาเกมหรือกิจกรรมที่มีประสิทธิผลแลว ก็เผยแพรใหใชในโรงเรียนทั่วไป 
เปนโครงการที่มุงเปาหมายเฉพาะอยางใชวัสดุ คาใชจายไมสูง และใชเวลาไมมากนัก 

โดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่ทําใหการวิจัยการศึกษาทั้งการวิจัย
พ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุง หรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งขึ้น เพราะ
การวิจัยและพัฒนา เนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง 
ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมือนขั้นตอนการวิจัยการศึกษาและขั้นตอนที่ 7 เหมือน 
การวิจัยเชิงประเมินผล (Evaluation research) อีกดวย การที่จะสงเสริมและสนับสนุน การวิจัยและ
พัฒนาทางการศึกษาในเมืองจึงเปนที่ไมยากเกินไปเพราะการวิจัยการศึกษาไดเจริญกาวหนาในประเทศ
ไทยมาเปนเวลานานหนวยราชการระดับสูงหลายแหง มีการทําวิจัย การศึกษาอยางเปนล่ําเปนสัน 
และเปนกิจจะลักษณะในทางการศึกษานั้นก็มีการสอนการวิจัยการศึกษากันถึงระดับปริญญาเอก 
ดังน้ันหากวงการวิจัยการศึกษาไทยจะหันมาสนใจการวิจัยและพัฒนาเพิ่มขึ้นก็จะทําใหมีการนํา
ผลการวิจัยการศึกษาไปใชกันกวางขวางและเดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต(บุญสืบ  พันธุดี.2537 : 84–85) 
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2. เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (Hypermedia courseware) 

2.1  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นไดมี

ผูใหความหมายไวหลายทาน  ดังนี้ 
  ยืน ภูวรวรรณ (2536 : 5) ใหความหมายบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Hypermedia) 

ไวดังน้ี คือ เปนรูปแบบหนึ่งของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอนที่สนับสนุนการเรียนรูที่ประกอบดวย
ขอความรูปแบบกราฟก การเคลื่อนไหวและเสียง โดยสามารถนําคําหรือวลีจากขอความหนึ่ง 
เพ่ือเชื่อมโยงสืบคนไปยังเอกสารอื่น ๆ ที่เกี่ยวของไดอยางถูกตองและรวดเร็วจากฐานขอมูล  

    พจนานุกรมคอมพิวเตอร (2544 : 203) ใหความหมายของมัลติมีเดียวาเปนรูปแบบ
ของการนําเสนอขอมูลที่คลายคลึงกับไฮเปอรเทกซ แตมัลติมีเดียมิไดจํากัดอยูเฉพาะการนําเสนอใน
รูปแบบของขอความเทานั้น  แตจะรวมถึงการนําเสนอในรูปของเสียงและภาพวีดิทัศน (Video)  
โดยมีการเชื่อมโยงขอมูลเขาดวยกันในลักษณะซับซอนในรูปแบบที่ไมเปนเสนตรง (Non-sequential  
web of association) ผูใชสามารถที่จะคนหาหัวขอที่เกี่ยวของการนําเสนอเนื้อหาจะไมมีการเรียงลําดับ
หัวขอเอาไว 

    ราชบัณฑิตยสถาน (2538 : 495) ไดใหความหมายของบทเรียนวา หมายถึง คําสอน 
ที่กําหนดใหเรียน ขอที่เปนสติเตือนใจและใหความหมายของคอมพิวเตอรวา หมายถึง เครื่องมืออิเล็กทรอนิกส
แบบอัตโนมัติทําหนาที่เสมือนสมองกลใชสําหรับแกปญหาตาง ๆ ทั้งที่งายและซับซอนโดยวิธีการทาง
คณิตศาสตร 

   บุปผชาติ ทักฬหิกรณ  (2539 : 22-27)  ไดกลาวถึง  สวนประกอบของมัลติมีเดียวา 
มี 3 สวน  คือ 

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

   2. สวนรับเปนสวนของขอมูลที่อาจเปนคําหรือขอความ ประโยค ยอหนา รูปภาพ 
เสียง ภาพยนตร ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน ทั้งนี้ขึ้นอยูกับความตองการที่จะตอบสนองขอมูลอะไร
ใหผูอานทราบ สวนรับจะเปนสวนที่สื่อขอมูลที่สัมพันธกับสวนสงและในสวนรับเองอาจมีสวนสงเพื่อ
เชื่อมโยงไปยังสวนรับอ่ืนตอไป 

   3. สวนเชื่อม เปนสวนของการเชื่อมในลักษณะตาง ๆ ซึ่งอาจเปนการเชื่อมหนาเดียวกัน
หรือเอกสารเดียวกัน หรือเปนการเชื่อมจากแฟมเอกสารหนึ่งในคอมพิวเตอรเครื่องเดียวกัน หรือตาง
เครื่องกัน หรือตางเครือขายกัน เปนตน   

   วิไล กัลยาวัจน (2541) ไดกลาวถึงมัลติมีเดียวา เปนการนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
คือ การใชคอมพิวเตอรในการรวมและควบคุมอุปกรณอิเล็กทรอนิกสตางๆไมวาจะเปนจอภาพ เครื่องเลน
วิดีโอดิสก แผนซีดีรอม เครื่องสังเคราะหเสียงและอุปกรณอ่ืนๆ เขาดวยกันเพ่ือใชในการนําเสนอ
ขอมูล (Presentation) การสอนฝกอบรม (Training) การแสดงขาวสาร (Information broadcast) หรือ
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เปนสื่อดานอ่ืนๆ แตถาระบบนั้นสามารถเชื่อมโยงขอมูลตางๆ เปนโครงสราง และผูใชสามารถติดตาม
หาลายละเอียดยอยไดจากหัวขอที่สนใจ โดยมีการติดตอกับคอมพิวเตอรเปนแบบโตตอบแบบ
ทันทีทันใด (Interactive) ก็จะเขาสูหลักการของมัลติมีเดีย (Hypermedia) 

   เกียรติศักดิ์ พันธลําเจียก (2541 : 14) ไดสรุปความหมายของมัลติมีเดียไววา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรที่นําเสนอสาระเนื้อหาดวย ภาพ ขอความ 
เสียงและภาพเคลื่อนไหว โดยมีลักษณะเปนบทเรียนแบบโปแกรมที่มีโครงสรางประกอบดวยโหนด 
(Nodes) และลิงค (Links) ที่ไมเปนเสนตรง โดยมีลักษณะปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับโปรแกรม 

   นิรุท ภูริฉาย (2542 : 4) ไดสรุปความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง 
บทเรียนคอมพิวเตอรที่เสนอขอมูลในลักษณะ Nonlinear และเพิ่มความสามารถในการบรรจุขอมูล
ในลักษณะของภาพเคลื่อนไหว  (Full – motion Video) ภาพกราฟกที่เปนภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) ภาพ 3 มิติ ภาพถาย เสียงพูด เสียงดนตรี เขาไวดวยกันในบทเรียน 

    รัชนีวรรณ อ่ิมสมัย (2542 : 5) ไดสรุปความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
(Hypermedia courseware) หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สนับสนุนการเรียนรูใหงาย
ขึ้นโดยอาศัยการเชื่อมโยงคําหรือวลีไปยังขอความที่ตองการจากฐานขอมูลที่มีอยูและมีสวนประกอบ
เปนมัลติมีเดีย ไดแก ขอความ รูปภาพ ภาพถาย ภาพกราฟก ภาพวีดีโอ ภาพเคลื่อนไหว เสียงพูด 
เสียงดนตรี เปนตน  

    กิดานันท  มลิทอง (2543 : 283) ไดกลาววา มัลติมีเดียเปนสื่อที่มีการสรางสิ่งแวดลอม 
ที่ยอมใหผูใชสรางความเกี่ยวโยงระหวางหัวขอตางๆ แทนที่จะตองอานเรื่องราวเรียงลําดับกัน  
ดวยเหตุผลดังกลาวจึงทําใหสื่อหลายมิติมีการนําเสนอขอมูลไมเปนแบบเสนตรง และเพิ่มความสามารถ 
ในการบรรจุขอมูลในลักษณะของภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน ภาพกราฟกที่เปนภาพนิ่ง และ
ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ ภาพถาย เสียงพูด เสียงดนตรี เขาไวในเน้ือหาดวย เพ่ือใหผูใชหรือ
ผูเรียนสามารถเขาถึงเน้ือหาเรื่องราวในในลักษณะตางๆ ไดหลายรูปแบบมากขึ้นกวาเดิม รวมถึง
การโตตอบระหวางผูใชกับสื่อลักษณะสื่อผสมเชิงโตตอบโดยการคลิกที่จุดเชื่อมโยง 

  จากความหมายและลักษณะขางตนสามารถสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรที่นําเสนอขอมูลในลักษณะแบบแตกสาขา บรรจุขอมูลในลักษณะของ
มัลติมีเดียประกอบดวย ตัวอักอักษร ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยบทเรียน
สามารถเชื่อมโยงสวน ประกอบมัลติมีเดียถึงกันได เพ่ือใหผูเรียนสามารถเขาถึงเนื้อหาในลักษณะ
ตางๆ ไดหลายรูปแบบรวมถึงการโตตอบระหวางผูใชกับสื่อลักษณะสื่อประสมเชิงโตตอบโดย 
การคลิกที่จุดเชื่อมโยง 

 2.2  องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    การพัฒนาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมีผลกระทบตอคอมพิวเตอรชวยสอน(CAI) กลาวคือ

เดิมทีโปรแกรมบทเรียน (Courseware) คอมพิวเตอรชวยสอนจะนําเสนอลักษณะเดียวกับการใช
สไลดที่มีเพียงขอความกับภาพนิ่งเทานั้นแตตอมาไดพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ในลักษณะของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ เพ่ือชวยใหการเรียนการสอนและการนําเสนอบทเรียน 
มัลติมีเดียจึงตองประกอบดวยองคประกอบตาง ๆ (พัลลภ พิริยะสุรวงศ. 2541 : 11-12) ดังนี้  

    2.2.1 ขอความ (Text) ตัวหนังสือและขอความสามารถสรางไดหลายรูปแบบหลาย
ขนาด ออกแบบใหเคลื่อนไหวไดอยางนาสนใจ สวยงามตามความตองการ หรือเนนใหสามารถเชื่อมโยง 
ในลักษณะของไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ไดอีกดวย 

   2.2.2 เสียง (Sound) เชน เสียงดนตรี เสียงบรรยาย เสียงจากธรรมชาติ เสียงในระบบ
มัลติมีเดียเปนสัญญาณดิจิตอล ดังน้ัน จึงตองเปลี่ยนรูปแบบเสียงจากสัญญาณอนาล็อกมาเปน
ดิจิตอลกอน แฟมเสียงในระบบแมคอินทอชนิยมใชชื่อแฟมที่ลงทายดวย  AIF หรือ SND สวนใน
ระบบวินโดวนิยมใช MID หรือ WAV แฟมประเภท MID นั้นจะเปนการสังเคราะหเสียงเพ่ือสราง
เสียงขึ้นมาใหมจึงจะทําใหแฟมมีขนาดเล็กกวาแฟม WAV แตคุณภาพเสียงจะดอยกวา(กิดานันท 
มลิทอง.2543:271) 

    2.2.3 ภาพ (Picture) มี 2 ประเภท 
      1. ภาพนิ่ง (Still images) กอนที่ภาพวาด ภาพถาย หรือภาพตาง ๆ จะเปนภาพนิ่ง

นําเสนอบนคอมพิวเตอรนั้นภาพเหลานั้นตองเปลี่ยนรูปแบบกอน ซึ่งสามารถสรางโดยใชเครื่อง
สแกนภาพหรือจะใชโปรแกรมสรางภาพขึ้นมา รูปแบบภาพที่นิยมใชมี 2 รูปแบบ คือ แบบกราฟก
แผนที่บิต ซึ่งชื่อแฟมลงทายดวย .gif , .tiff และ .bmp และแบบกราฟกเสนสมมติ ชื่อแฟมลงทาย
ดวย .eps , .wmf และ .pict (กิดานันท  มลิทอง .2543  : 272) 

       2. ภาพเคลื่อนไหว (Motion picture) การนําภาพนิ่งที่ตอเน่ืองกันมาแสดงติดตอกัน
ดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับได เนื่องจากการสรางภาพสีตองใชหนวยความจําเปนจํานวน
มากจึงไดมีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมีหนวยความจํานอยลง เรียกวา Video compression 
หรือที่รูจักกันดี คือ MPEG Moving Picture Expert Group ซึ่งสามารถบีบอัดไดทั้งภาพและเสียง 

    2.2.4 การเชื่อมโยงปฏิสัมพันธ (Interactive Links) หรือสวนประสาน เม่ือนําขอมูล
ตางๆมารวบรวมสรางเปนแฟมขอมูลดวยโปรแกรมสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว จําเปนตอง
สรางสวนประสานเพื่อผูใชเลือกที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการนําเสนอเพื่อศึกษาตามความพอใจ 

    2.2.5 วีดิทัศน (Video) การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพยนตร
วีดิทัศนซึ่งอยูในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น โดยทั่วไปของวีดิทัศนจะ
นําเสนอดวยเวลาจริงที่จํานวน 30 ภาพตอวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกวา วีดิทัศนดิจิตอล (Digital 
Video) คุณภาพของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน  ดังน้ันวีดิทัศน
ดิจิตอลและเสียงจึงเปนสวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอ และการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทัศน
สามารถนําเสนอไดทันทีดวยจอคอมพิวเตอรในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกได
ผานการดเสียง (Sound Card) 



14 
 

2.3  ระบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ปจจุบันมัลติมีเดียเปนนวัตกรรมที่มีการเติบโตขึ้น ทั้งดานของซอฟตแวรและฮารดแวร 

ราคาของมัลติมิเดียพีซีถูกลงอยางมาก ในขณะที่ประสิทธิภาพในดานของภาพ เสียงและการนําเสนอ
วีดิทัศนไดรับการพัฒนาจนมีคุณภาพสูงขึ้นกวาเดิมทําใหคอมพิวเตอรในปจจุบันมีศักยภาพดาน
มัลติมีเดียสูงและผูผลิตคอมพิวเตอรก็รองรับการนําเสนอซอฟตแวรในรูปแบบมัลติมีเดียมากขึ้นดวย
สามารถใชงายขึ้นรวมทั้งในวงการศึกษาก็สามารถนําประโยชนดังกลาวของคอมพิวเตอรไปพัฒนา
โปรแกรมประยุกตทางการศึกษาไดหลากหลายขึ้นจากเดิมที่เปนเพียงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  ระบบของมัลติมีเดียโดยหลักๆ จะประกอบดวย เครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณ
ประกอบ ดังนี้ 

    2.3.1 คอมพิวเตอรที่ใชเปนมัลติมีเดียนั้นจําเปนตองมีระบบ เพ่ือใหสามารถใชประมวลผล  
ใชควบคุมตัดตอและแกไขขอมูล ภาพ เสียง และสามารถนําเสนอภาพและเสียงที่มีคุณภาพดีจึง
จําเปนตองมีการยกระดับปรับเปลี่ยนอุปกรณที่สนับสนุนระบบมัลติมีเดีย ซึ่งเรียกวา Multimedia 
upgrade package เครื่องคอมพิวเตอรที่จําหนายกันในปจจุบันจะติดตั้งชุดมัลติมีเดียไวเรยีบรอยแลว
คอมพิวเตอรที่ติดตั้งชุดมัลติมีเดียไวแลวน้ันจะเรียกวามัลติมีเดียพีซี (Multimedia PC) โดยใชชื่อยอ
วา MPC 

    2.3.2 การดเสียง (Sound card) การดเสียงเปนฮารดแวรอีกตัวหนึ่งที่ขาดไมไดสําหรับ
ระบบมัลติมีเดีย เพราะในปจจุบันซอฟตแวรที่ออกมารองรับงานประเภทนี้ จะมีเสียงดนตรี เสียง
ประกอบตางๆ เขามารวมอยูในซอฟตแวรดวย เชน ซอฟตแวรสารานุกรม ซอฟตแวรเกม เปนตน โดย
ปกติการดเสียงที่ผลิตออกมานั้นตองสามารถเลนไฟลขอมูลที่เก็บอยูในรูปของ Waveform (.WAV) 
ซึ่งเทคนิคที่ใชเก็บขอมูลเสียงดังกลาวนี้เรียกวา PCM (Pulse Code Modulation) ซึ่งเปนขอกําหนด
ของ MPC เชนกัน  

    2.3.3 วีดิโอการด(Video card)ทําหนาที่เปลี่ยนสัญญาณวีดิทัศนใหสามารถแสดงภาพ
จอคอมพิวเตอรได ขณะเดียวกันสามารถสงสัญญาณอนาล็อกเขาจอภาพโทรทัศนไดโดยไมตองใช
หนวยความจําแบบฮารดดิสก สามารถเลนไดโดยไมตองใชเครื่องเลนวิดีโอเทป ปจจุบันมีจําหนายใน
ทองตลาดมากมายใหไดเลือกใชตามความตองการ Video Blaster Real Magic, MPEG Master 
เปนตน 

    2.3.4 จอภาพ (CRT Monitor) เปนจอภาพที่สามารถแสดงสีได ตองมีความเร็วใน 
การสแกนภาพและสรางภาพไดสูงกวาจอโทรทัศนทั่ว ๆ ไป และตองไมสะทอนแสง (Nonglasse)  
มีการกระจายรังสีที่ต่ํา (Low emission) ควรเปนแบบ non-interlace เพ่ือใหไดจอภาพนิ่ง สบายตา 
ควรเปนจอภาพขนาด 17 นิ้วเปนอยางต่ํา จอรับสัญญาณภาพเปนสี 3 สี คือ สีแดง สีเขียว สีน้ําเงิน 
และสามารถทําการผสมสีน้ําตามความเขมของสีทั้งสามดังกลาวไดมากถึง 16 ลานสี 

    2.3.5 เครื่องขับซีดี-รอม (CD-ROM Drive) เปนฮารดแวรรวมอยางหนึ่งที่ควบคุม โดย
คอมพิวเตอรเพ่ือการอานขอมูลที่ถูกบันทึกอยูในแผนซีดี-รอม และแผนซีดี-รอมดังกลาวนี้จะมี
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คุณลักษณะดังนี้ หนา 1 มม. มีขนาดเสนผาศูนยกลาง 12 ซม. ความจุในการบันทึกขอมูลมีประมาณ 
550 MB 650 MB 680 MB มีความเร็วในการสงถายขอมูลตั้งแต 150 KB/sec 300 KB/sec 600 
KB/sec และความเร็วในการเขาถึงขอมูล 

    ขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเม่ือเปรียบเทยีบกับสื่อชนิดอ่ืนๆ มีดังนี้ 
    1. สามารถกระตุนประสาทการรับรูพรอมๆกัน ทั้งการดูและการฟง 
    2. สามารถใหขอมูลจํานวนมากๆ ทําใหงายตอการทําความเขาใจ 
    3. สามารถใหขอมูลปอนกลบั และใหมีการปฏิสัมพันธ ทําใหผูใชรูสึกมีสวนรวมใน 

การทํากิจกรรมในการเรียนการสอน 
    4. การรับรูทั้งตาและหูประกอบกับการมีปฏิสัมพันธ  ทําใหเกิดประสบการณตอผูใช

เปนผลใหสามารถเรียนรูและเขาใจเนื้อหาไดอยางลึกซึ้ง 
    5. การผลิตและพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความยืดหยุนสูงสามารถปรับเปลี่ยนเนื้อหา 

ขอมูลไดหลายครั้งโดยไมเสียเวลา และคาใชจายมากนัก ทําใหผูผลิตและพัฒนา สามารถทดลองได
หลายๆ ครั้ง เพ่ือใหไดสื่อที่มีคุณภาพดีขึ้น 

    6. สงเสริมความคิดสรางสรรคและสรางประสบการณที่ดีทั้งดานผูผลิต และผูใชประโยชน
จากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

    สงบ ลักษณะ (2539 : 31) กลาวถึง มัลติมีเดียวาเหมาะสําหรับครูและนักเรียนใชใน
การพัฒนาคุณภาพการเรียนรูที่ครอบคลุมครบถวน ตามหลักสูตรของแตละวิชา ทั้งนี้เพราะมี
คุณลักษณะเดน ดังนี้ 

  1. มุงพัฒนาความรูความสามารถโดยระบุผลการเรียนรูที่ชัดเจน ในลักษณะการรับรอง
ประกันคุณภาพวาผูเรียนจะตองไดรับความรูความสามารถอยางแทจริง ตรงตามหลักสูตรกําหนด 

 2. เปนสื่อที่สะดวกตอการเรียนรูแบบรายบุคคลและแบบเรียนเปนกลุมเล็กผานทาง
กิจกรรมกระบวนการคิด กระบวนการแสวงหาขอมูลขาวสาร กระบวนการฝกปฏิบัติ เปนตน 

 3. เปนสื่อที่พัฒนาภายใตหัวเรื่อง (Theme) ที่จบในตัวเอง แตละเรื่องมีจุดประสงค
การเรียนรูที่ชัดเจน แตละเร่ืองบูรณาการเนื้อหาจากหลายวิชาในหลักสูตร สัมพันธกับชีวิตจริงและ 
มีสวนสงเสริมใหมีกิจกรรมสืบเนื่อง เพ่ือใหผูเรียนไดรับประสบการณกวางขวางเพิ่มขึ้น นอกเหนือไปจาก
การอาน 

     4. ลักษณะของสื่อจะผสมผสานหลายอยาง เชน คูมือครู(Teacher’s guide) Computer 
software ระบบ CAI วีดิทัศน ซีดี-รอม ชุดฝก (Activity book) ชุดฝกปฏิบัติการ (Experiment kit)  
ชุดประเมินผลการเรียนรูเนนการปฏิบัติ (Performance-Based Assessment) และระบบเก็บผลงาน
เด็ก (Portfolio) 
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2.4  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
    นักการศึกษาไดจําแนกลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรออกเปนตาง ๆ ซึ่งสามารถ

สรุปไดดังนี้ ( Kemp Dayton.1985; กิดานนท มลิทอง.2543 : 244-248 ;) 
    2.4.1 บทเรียนสอนหรือทบทวน  เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา

ผลิตขึ้นเพ่ือเปนสื่อการเรียนการสอนซึ่งนําเสนอเนื้อหาใหแกผู เรียนในรูปแบบของเรื่องราว  
ขอความ ภาพ ในรูปแบบรวมกัน ที่เรียกวา มัลติมีเดีย ผูเรียนสามารถตอบคําถามและทบทวน
บทเรียนในบทนั้นตอไปได  นอกจากนั้นยังกําหนดบทเรียนที่เหมาะสมกับผูเรียนและบทเรียนยัง
ทบทวนรายชื่อผูเรียนและวัดความรูของผูเรียนแตละคนได 

    2.4.2 แบบฝกและปฏิบัติคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือฝกอบรม ผลิตขึ้นเพื่อการฝกหัด
ที่มีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือเฉพาะเจาะจงเพื่อวัดระดับการเรียนรูของ
ผูเรียนในเนื้อหาที่ครูสอนไปแลว 

    2.4.3 การสรางสถานการณจําลอง  บทเรียนคอมพิวเตอรที่นําเสนอบทเรียนในรูปของ
การจําลองสถานการณจริงขึ้นใหแกผูเรียนไดศึกษาพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณเพ่ือฝกทักษะ
และการเรียนรู 

    2.4.4 การแกปญหาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรที่ทําใหผูเรียนจะตองพยายามที่จะหา
วิธีแกปญหา จะเนนใหฝกการคิดการตัดสินใจโดยมีการกําหนดเกณฑใหผูเรียนพิจารณาไปตาม
เกณฑมีการใหคะแนนหรือนํ้าหนักกับเกณฑแตละขอ  

    2.4.5 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง ผลิตเพ่ือความบันเทิง เชน 
ภาพยนตร การตูน เพลง 

    2.4.6 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร เปนการรวบรวมขอมูล
การซื้อขายแหลงซื้อขายสินคาตางๆ 

    2.4.7 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการคนควา เปนการรวบรวมความรูตางๆ 
    2.4.8 บทเรียนคอมพิวเตอรออกมัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด  
    2.4.9 การคนพบ เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนรูจากประสบการณของตนเองใหมาก

ที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูกหรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย
โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพ่ือชวยในการคนพบน้ันจนกวาไดขอสรุปที่ดีสุด 

2.5 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 
   2.5.1 คอมพิวเตอรชวยสอนสงเสริมใหผูเรียน เรียนตามเอกัตภาพ 
   2.5.2 คอมพิวเตอรชวยสอนมีการปอนกลับทันที มีสีสัน ภาพและเสียง ทําใหผูเรียน

เกิดความตื่นเตน ไมนาเบื่อ 
   2.5.3 คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียน มีโอกาสเรียนซ้ําแลวซ้ําอีกกี่ครั้งก็ไดตาม

ตองการ 
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   2.5.4 คอมพิวเตอรชวยสอนยึดผูเรียนเปนสําคัญ ซึ่งการเรียนการสอนอื่นยึดครูเปน
สําคัญ ไมคํานึงถึงความแตกตางของผูเรียน 

   2.5.5 คอมพิวเตอรชวยสอนมีสวนชวยทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจเนื้อหามากขึ้น 
   2.5.6 คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชาทีเ่รียน 
   2.5.7 คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนไดเรียนแบบ Active Leaning 
   2.5.8 คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถประเมนิผลความกาวหนาของผูเรียนไดโดยอัตโนมัติ 
2.6  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ชวยในการเรียนรูและการเรียน 

การสอน ( Ambrose .1991 : 51 – 55 ) 
   2.6.1 การควบคุมโดยผูเรียน หมายถึง การที่ผูเรียนเปนผูดําเนินการควบคุมสิ่งที่เรียน

ดวยตนเองเปนลักษณะที่ดีลักษณะหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถทําได คือ เปด
โอกาสใหผูเรียนไดควบคุมกิจกรรมการเรียนของตนเองได ผูเรียนจะไดรับการสนับสนุนใหตัดสินใจ
หรือเลือกเสนทางการเรียนรูดวยตนเอง ไมวาจะเลือกเรียนตามที่ผูสรางบทเรียนแนะนําใหเลือก หรือ
เลือกทางใหมเองหรือผสมผสานระหวางสองทางเขาดวยกัน ซึ่ง นิวมา (Newmark. 1989 : อางอิงจาก 
Ambrose. 1991) เห็นดวยที่วา ลักษณะที่ไมเปนเสนตรง ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้เปน
จุดแข็งอันหนึ่ง ทั้งน้ีเพราะในโลกแหงความเปนจริง การเรียนรูไมไดถูกจัดเตรียมไวใหกอน
ตามลําดับขั้นหรือเปนเสนตรง ผูเรียนเปนผูที่ตองทําหนาที่หรือรับผิดชอบในการรวบรวม การจดัการ 
และการวิเคราะหขอมูลสารสนเทศดวยตนเอง 

    2.6.2 การเชื่อมโยงสัมพันธกันระหวางความรู ในการใชบทเรียนสิ่งพิมพนั้นมีการนําเทคนิค
ตางๆ มาใชมากมาย เพ่ือชวยในกระบวนการคิด เชน สารบัญ ดรรชนี หัวขอ หมายเหตุ ขีดเสนใต 
เปนตน เคียสเลย (Kearsley. 1988 : อางอิงจาก Ambrose . 1991) แนะนําวาควรจะมีการนําเอา
ภาคผนวก ตัวอยาง ขอมูลพ้ืนฐาน ตนฉบับขอมูล รวมไปถึงบรรณานุกรม ซึ่งจะไดรับความสนใจ
หรือไมนั้นขึ้นอยูกับความสนใจของผูเรียนการสรางการเชื่อมโยงกันระหวางความรูนั้นเหมาะสมอยาง
ยิ่งในการเรียนการสอนที่มีการเปรียบเทียบ แนวคิดไปมาระหวางกัน โดยการสรางสิ่งที่คลายคลึงกัน
แลวทําการเชื่อมโยงไป มีการทํานายวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อาจจะเปลี่ยนวิธีการคิดของ
ผูเรียนไปจากเดิม ในขณะที่ไดเรียนรูถึงวิธีการที่ไมเสนตรงในการเรียน ความรูสึกที่วาจะอยูตรงสวน
ใดของบทเรียนอาจไมใชประเด็นสําคัญที่ยกขึ้นมาคิดอีกตอไป 

 2.6.3 กลยุทธใหมในการเรียนรู เปนแนวคิดของแมชชิโอนินี (Machionini.1988 : อางอิง
จาก Ambrose.1991) กลยุทธเหลานี้ตองการลักษณะที่ไมเปนเสนตรงของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย และศักยภาพในการใชรูปแบบขอมูลที่หลากหลาย เชน ขอความ ภาพวิดีโอ ภาพนิ่ง ภาพ 
เคลื่อนไหว และเสียง และการยอมใหผูเรียนเพ่ิมสิ่งที่ตองการลงไปในระบบมัลติมีเดีย ซึ่งเรียก
สภาพแวดลอมอยางนี้สิ่งแวดลอมเลื่อนไหล (Fluid  environment) ที่ตองการใหผูเรียนตัดสินใจ และ
ประเมินความกาวหนาอยูเสมอ ๆ สิ่งนี้ตองใหผูเรียนตองประยุกตใชทักษะในการคิดในระดับที่สูงกวา 
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  2.6.4 การพัฒนามโนทัศน เคียสเลย (Kearsley.1998 : อางอิงจาก Ambrose.1991)  
มีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะพัฒนาการเรียนรูไดดีขึ้น ดวยการเนนความสัมพันธ
ระหวางแนวคิดมากกวาการแยกขอเท็จจริงออกเปนสวนๆ  การเชื่อมโยงควรจะกอนใหเกิดความ
สะดวกในการจําการสรางมโนทัศน  สรางความเขาใจ ตลอดจนการเพิ่มการมีสวนรวมในกระบวน 
การเรียนรู มีการแนะนําวาสิ่งที่ตองการทําวิจัยเพ่ิมเติม คือ ใหมองวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
คือ ผูประมวลความคิด (Idea Processor) เปนวิธีหน่ึงในการสรางโครงสรางหลายมิติจากภายนอก
ซึ่งสะทอนใหเห็นแนวคิด หลักการ และการสรางการเชื่อมโยงผูเรียนสามารถจําเนื้อหาความรูจาก
บทเรียน สามารถหาความสัมพันธของโหนด (node) ตางๆ และจัดการบทเรียนในลําดับขั้นที่เหมาะสม
กับสถานการณการเรียนรู 

    2.6.5 การเก็บรวมรวมและการวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับพฤติกรรมของผูเรียน โปรแกรม
คอมพิวเตอรสามารถทําการบันทึกการตอบสนองของผูเรียน เสนทางการเขาถึงขอมูลสวนตางๆ  
เวลาที่ใชในการเรียนรูขอมูลอ่ืนๆ ซึ่งขอมูลเหลานี้สามารถนําไปวิเคราะหเพ่ือชวยผูเรียน ผูสอนหรือ
ออกแบบบทเรียนใชในการปรับปรุงบทเรียน ซึ่งเปนไปไดที่ผูเรียนอาจหลงทางในการเขาถึงสวนตางๆ  
ของระบบ ดังที่เกิดขึ้นในงานวิจัยที่เกี่ยวกับการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

2.7  รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนแบบคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
    การออกแบบระบบการเรียนการสอนตามแนวทาง Construcivists ซึ่งใชกับสื่อการเรียน

การสอนที่มีลักษณะแบบมัลติมีเดีย คือ มีการเชื่อมโยงสื่อหลาย ๆ ประเภท เชน ขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ภาพเคลื่อนไหวเหมือนจริง เสียง และเสียงประกอบ เปนตน โดยการ
นําเสนอในแบบหลายมิติ  จึงมีความแตกตางจากการออกแบบระบบการเรียนการสอนแบบปกติ
หลายประเด็น กลาวคือ ระบบการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดียเหมาะสําหรับ 

 2.7.1 การออกแบบการเรียนการสอนที่สื่อในการเรียนมีหลากหลายประเภทและการเชื่อมโยง
องคความรูแบบหลายมิติในรูปแบบที่ซับซอน  ซึ่งเปนในลักษณะที่พบในเว็บเพจ 

 2.7.2 การออกแบบการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดีย  เปดกวางใหโอกาสใหผูเรียนที่
จะเขาสูองคความรูตามที่ตองการหรือสนใจภายใตของเขตความรูที่กําหนดในวัตถุประสงคของ 
การเรียนการสอน 

 2.7.3 การออกแบบการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดีย ใหความสําคัญกับเปาหมาย 
การออกแบบ และวัตถุประสงคของผูเรียนพอ ๆ กัน  ซึ่งตางจากรูปแบบการออกแบบการเรียน 
การสอนแบบเกา ที่ใหความสําคัญกับเปาหมายการออกแบบเทานั้น  คือเนนใหผูเรียนไดรับความรู
จากระบบการเรียนการสอนที่ไดออกแบบ  ไมเนนความตองการความยากรูของผูเรียนที่ตองการจะ
ไดจากระบบการเรียนการสอน 

2.8  การนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 สารสนเทศที่มีการเสนอขอมูลหลายประเภทอยูรวมกัน ในลักษณะมัลติมีเดียจะชวยให

ผูรับสามารถใชประสาทสัมผัสในการฟงเสียง อานขอความ และดูภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เพ่ือชวยให
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เขาใจและซาบซึ้งมากยิ่งขึ้น ดังน้ันรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่ผูใชสามารถเขาสูเน้ือหาสาระได
สะดวก นาสนใจ และใชมัลติมีเดียอยางสนุกสนาน จึงเปนวิธีการออกแบบและเลือกใชตามความเหมาะสม 
และตามวัตถุประสงคในการจัดทํามัลติมีเดียนั้นๆ 

  รูปแบบการนาํเสนอมัลติมีเดียวามี 5 วิธดัีงนี้ 
     2.8.1 รูปแบบเสนตรง (Linear progression) มีลักษณะคลายหนังสือ ซึ่งมีโครงสราง

แบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดอานยอนกลับไปดูใหมได  
การเสนอผลงานนี้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเทกซ ซึ่งใชขอความเปนหลัก สวนในการดําเนินเรื่องดวย
วิดีทัศนหรือแอนิเมชั่นสามารถทําไดโดยใสในรูปเสนตรง รวมถึงการใสเสียงเพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ  
อาจเรียกเปน Electronics stories หรือไฮเปอรมีเดีย ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภคและสามารถใชงาน
ไดดีในวงการธุรกิจโดยการเสนอเปนมัลติมีเดีย 

  2.8.2 รูปแบบอิสระ (Freform, Hyperjumping) รูปแบบน้ีใหอิสระในการใชงานทําให
ผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหน่ึงไปยัง
อีกเรื่องหน่ึงไดฉะนั้นผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ ภาพนิ่ง  
และภาพเคลื่อนไหว เสียง และ วิดีทัศน เพ่ือใหมีการเชื่อมโยงและสัมพันธกัน การชี้นําเพื่อใหผูเขา
ไปหาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดอยางงายและสะดวก แตหากวาออกแบบไมดีพออาจทําใหผูเรียน
หลงทางได และไมสามารถศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงคตามที่ไดวางไว 

    2.8.3 รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม 
แบบเสนตรงชุดเล็กๆหลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 

 2.8.4 รูปแบบฐานขอมูล (Datrabase) เสนอมัลติมีเดียเปนแบบฐานขอมูล โดยการเพิ่ม
ดัชนี (Index) เพ่ือเพิ่มความสามารถในการคนหารูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจาก ขอความ  
รูปภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง โดยออกแบบใหใชงานงาย ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียด
เกี่ยวกับระบบฐานขอมูล ดวยการเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

 2.8.5 รูปแบบผสม (Compound Document) เปนการนําเสนอมัลติมีเดียทั้ง 4 รูปแบบ
ขางตนไวดวยกัน ผูผลิตหรือผูออกแบบตองอาศัยความชํานาญในการสรางขอมูลสื่อตาง ๆ ตลอดจน
สามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารทและสเปตชีด (Speadsheet) ไดอีกดวย 

2.9  การพัฒนางานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ  (2538 : 33-35) ไดกลาวถึงแนวทางในการพัฒนางานมัลติมีเดีย 

ไววามีลําดับขั้นตอนที่เปนพ้ืนฐาน  สรุปไดดังนี้   
 2.9.1 ขั้นกระบวนการทางความคิด  (Idea Procssing) เม่ือเกิดประกายความคิดและ

ความตองการที่จะสรางงานมัลติมีเดียดวยความเชื่อที่วาเสียงดนตรี ภาพสวยงาม ภาพวีดิทัศนจะ
เปนสิ่งที่ชวยใหผูเรียนสนใจตอบทเรียนหรืองานที่สรางขึ้น ผูสรางบทเรียนจะตองคิดตอไปถึงเร่ือง
ตางๆ ที่เกี่ยวของ เชน จุดประสงคและวัสดุอุปกรณที่ตองใชในงานศิลป สื่อที่ใชเก็บคืออะไร จะตอง
เก็บขอมูลขาวสารมากนอยเพียงใด อุปกรณที่ผูใชมีอะไรบาง ความสามารถและทักษะในการใช



20 
 
ซอฟตแวรและฮารดแวรสามารถทําไดโดยลําพังคนเดียวหรือไม  มีใครที่จะใหความชวยเหลือไดบาง
ซอฟตแวรสําหรับสรางมัลติมีเดียที่มีอยูคืออะไร  มีเวลาเพียงใด มีงบประมาณอยูเทาใด 

     2.9.2 ขั้นกระบวนการวางแผน (Planning) เปนการออกแบบโครงสรางเสนทาง เม่ือมี
การสรางผังโครงสรางของงานจะทําใหไดสารบัญเรื่องและรูปแบบการมีปฏิสัมพันธกับผูใช การจัด
วางผังโครงสรางในงานมัลติมีเดีย ประกอบดวยโครงสรางพื้นฐาน  4 รูปแบบ ดังนี้ 

        1. แบบเชิงเสน ( Linear) ผูใชเดินตามเสนทางอยางเปนลําดับ จากกรอบหนึ่งไปยัง
อีกกรอบหนึ่ง จากสารสนเทศหนึ่งไปอีกสารสนเทศหนึ่ง ดังภาพประกอบ 2 
 

ภาพประกอบ 2 แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบเชิงเสน 
 

     2. แบบลําดับชั้น (Hierarchical) ผูใชเดินไปจากเสนทางที่แยกแขนงออกตามธรรมชาติ
ของเน้ือหา มีลักษณะผังแสดงในภาพประกอบ 3 
 

 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 3 แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบลําดบัชั้น 

       3. แบบไมเปนเชิงเสน (Nonlinear) ผูใชเดินไปตามเสนทางตางๆอยางอิสระไดกําหนด
ขอบเขตของเสนทาง มีลักษณะผังแสดงในภาพประกอบ 4 

 
 
 
    
 

 
ภาพประกอบ 4 แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบไมเปนเชิงเสน 
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     2.4 แบบประสม (Composite) ผูใชสามารถไปตามเสนทางตางๆ ไดอยางอิสระ 
แตในบางครั้งอาจไปในลักษณะเชิงเสนตรงหรือแยกแขนงไปตามลําดับเนื้อหา  มีลักษณะผังแสดงใน
ภาพประกอบ 5 

 
 

 
 

 
 

 
 

ภาพประกอบ 5 แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบประสม 
 

  2.9.3 ขั้นการผลิต (Production) กอนเริ่มลงมือในโครงการมัลติมีเดียควรจะตองตรวจสอบ
ฮารดแวรและซอฟตแวรที่จะใชพัฒนางาน ทบทวนการจัดการและบริหารในดานตางๆ  ตอไปน้ี เชน 
เวลาและความคิดที่ทุมเทใหกับงาน ขนาดของ CPU, RAM และจอภาพที่จัดหาได มีพ้ืนที่เก็บงาน
บนฮารดดิสกเพียงพอ มีระบบการสํารองไฟลสําคัญไว มีระบบการจัดตั้งชื่อไฟลที่ใชงานและการจัด 
การแหลงขอมูลเอกสาร มีซอฟตแวรประพันธบทเรียนลาสุด มีโปรแกรมประยุกตอ่ืนๆ มีเสนทางและ
การติดตอสื่อสารขอมูลกับผูใช  มีสถานที่สําหรับงานดานบริหารและจัดการงบประมาณ และการประชุม 
มีผูเชี่ยวชาญที่จะชวยเหลือในแตละขั้นตอน เปนตน 

  ในการพัฒนางานดานมัลติมีเดียเพ่ือการนําไปใชนั้น ขั้นตอนที่สําคัญมากกอนการสราง
งานมัลติมีเดียก็คือ ขั้นตอนของการสํารวจเกี่ยวกับฮารดแวร ที่ตองนําไปใช และองคประกอบอ่ืนๆ 
ที่เกี่ยวของ เชน งบประมาณ เวลา และอีกขั้นตอนหนึ่งก็คือการวางแผนในการออกแบบโครงสรางบทเรียน
วาตองการรูปแบบงานลักษณะใด ใหเหมาะสมกับการนําไปใช ซึ่งขั้นตอนเหลานี้ ผูสรางควรมีการศึกษา
รายละเอียดใหชัดเจนกอนการสราง 

 
2.10  งานวิจยัที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
      2.10.1  งานวจิัยในประเทศ 
      เกียรติศักดิ์ พันธลําเจียก (2541) ไดทําการศึกษาผลของการนําเสนอวินโดวรวมกับ

การจัดโครงสรางเนื้อหาที่แตกตางกัน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย ที่มีตอการใชความรู
ของนักการศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ชั้นปที่ 1 พบวา 1) ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ือง “หลักการสอนรายบุคคลเบื้องตน” ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต  
ชั้นปที่ 1 ที่มีการนําเสนอวินโดวแบบหนาจอเดียวและแบบหลายหนาจอมีผลตอใชความรูของ
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นักศึกษา 2) บทเรียนมัลติมีเดียที่มีบทเรียนจัดโครงสรางเนื้อหาใหและพยายามจัดโครงสรางเนื้อหา
ไดดวยตนเองมีผลตอการใชความรูของนักศึกษาไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 3) ไมมี
ปฏิสัมพันธระหวางการนําเสนอวินโดวละการจัดโครงสรางเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ที่มีตอการใชความรูของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ชั้นปที่ 1 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

      นิรุท ภูริฉาย (2542 : 48-49) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เพ่ือการฝกอบรม  โดยเปรียบเทียบผลการเรียนรูระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกอบรม
แบบมัลติมีเดียกับการฝกอบรมโดยใชวิธีปกติ กับกลุมตัวอยางซึ่งเปนพนักงานใหมของธนาคารแหง
ประเทศไทย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรมเรื่อง การบริหารงานภายใน
ธนาคารแหงประเทศไทย มีประสิทธิภาพ 91/91 และผลสัมฤทธิ์ทางการฝกอบรมดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือการฝก อบรมสูงกวาปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

      รัชนีวรรณ อ่ิมสมัย (2542 : 54-59)ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง “ความสัมพันธ” ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 พบวา มีประสิทธิภาพ 85.2/85.8 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ 
กําหนด และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังการสอนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 นอกจากนั้นยังไดสอบถามความคิดเห็นของครูหลังการใชบทเรียนดังกลาวซึ่งอยูในระดับที่
เหมาะสมมากและมากที่สุด 

  คํารบ อุนคํา (2542 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และ 
ความคงทนในการเรียนจากการใชมัลติมีเดียที่มีโครงสรางการเชื่อมโยงตางกัน 3 รูปแบบในวิชา
อุปกรณอิเล็กทรอนิกสเบื้องตน คือ แบบมีโครงสรางแบบตอเนื่อง และแบบเนื้อหาสัมพันธ กลุม
ทดลองเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 หลังการเรียนทําการทดสอบทันที หลังจากนั้น 2 สัปดาห
จะทดสอบความคงทนทางการเรียนทั้ง 3 กลุม ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์และความคงทนของ
ผูเรียนที่เรียนดวยมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูทั้งสามแบบโครงสรางแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 

      2.10.2  งานวิจัยตางประเทศ 
   ดิลลอน  (Dillon.1991 : 99) กลาววา การที่สรุปวา มัลติมีเดียดีกวา (หรือแยกวา) 

เอกสารสิ่งพิมพในทุกรูปแบบน้ัน เปนการมองที่ไมกวางไกล ปจจัยที่สงผลสัมฤทธิ์ที่ควรนํามาพิจารณา
ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ก็คือคุณภาพของสิ่งที่ปรากฏทางหนาจอ  (Image 
quality) ซึ่งเปนเรื่องที่ควรคํานึงกอนสิ่งอ่ืนใด นอกจากนั้นปจจัยที่ลืมไมไดก็คือ เร่ืองของโครงสราง
ของบทเรียน ลักษณะของผูเรียน ตลอดจนปจจัยที่เกี่ยวของกับคุณสมบัติพ้ืนฐานอื่นๆ ที่เกี่ยวของ
กับเรื่องของการใชคอมพิวเตอรเพ่ือเปนสื่อในการนําเสนอ  (เชน การออกแบบหนาจอ ขนาดของหนาจอ  
สื่อที่ใชในการนําเขาขอมูล ฯลฯ) 

  คาเรนและไลโบวิทส  (Karen ;& Liebowits.1993 : 5-16) ไดพัฒนาระบบการเรียน
แบบมัลติมีเดีย เรียกวา KARTT (Knowledge Acquistition Research and Teaching Tool) เพ่ือชวย
ใหผูเรียนไดคนควาหาความรู โดยเครื่องมือน้ีนํามาใชกับนักศึกษาระดับปริญญาของมหาวิทยาลัย 
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จอรจวอชิงตัน KARTT เปนโปแกรมแบบมัลติมีเดียที่ผนวกเอาไฮเปอรเท็กซเขากับภาพและเสียง 
การสรางระบบใชซอฟตแวรของบริษัท IBM ที่เรียกวา Hyperwin ซอฟตแวรนี้สามารถนําภาพจากถาย
นอกไปใชในไดโดยการใช Hypermedia authoring language  software ที่เรียกวา Media. Script. 
KARTT จะบรรจุเน้ือหาตางๆ ที่ผูเรียนสามารถคนควาไดมากกวา 70 เร่ือง โดยนําเสนอเนื้อหาใน
รูปแบบคัดยอ 

 

3.  เอกสารเกี่ยวกับการสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
สาระของหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
  3.1 สาระการเรียนรูและองคประกอบ 
     สาระที่เปนองคความรูของวิทยาศาสตร  ประกอบดวย 
     สาระที่1 :  สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 
     สาระที่2 :  ชีวิตกับสิ่งแวดลอม 
     สาระที่3 :  สารและสมบัติของสาร 
     สาระที่4 :  แรงและการเคลื่อนที่ 
     สาระที่5 :  พลังงาน 
     สาระที่6 :  กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 
     สาระที่7 :  ดาราศาสตรและอวกาศ 
     สาระที่8 :  ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
3.2  มาตรฐานการเรียนรู 
      สาระที่ 1 :  สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 
     มาตรฐาน ว 1.1 : เขาใจหนวยพ้ืนฐานของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธของโครงสรางและหนาที่

ของระบบตางๆ ของสิ่งมีชีวิตที่ทํางานสัมพันธกัน มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร 
สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

     มาตรฐาน ว 1.2 : เขาใจกระบวนการและความสําคัญของการถายทอดลักษณะทาง
พันธุกรรมวิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ การใชเทคโนโลยี ชีวภาพที่มีผลตอ
มนุษยและสิ่งแวดลอม มีการะบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสาร สิ่งที่เรียนรูและ
นําความรูไปใชประโยชน 

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

สิ่งมีชีวิตความสัมพันธระหวางสิ่งมีชีวิตตางๆ ในระบบนิเวศมีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและ
จิตวิทยาศาสตร  สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 
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     มาตรฐาน ว 2.2 : เขาใจความสําคัญของทรัพยากรธรรมชาติ การใชทรัพยากร ธรรมชาติ
ในระดับทองถิ่น ประเทศและโลก นําความรูไปใชในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอม
ในทองถิ่นอยางยั่งยืน 

     สาระที่ 3 :  สารและสมบัติของสาร 
     มาตรฐาน ว 3.1 : เขาใจสมบัติของสารความสัมพันธระหวางสมบัติของสารกบัโครงสราง

และแรงยึดเหนี่ยวระหวางอนุภาค กระบวนการสืบเสาะหาหาความรูและจิตวิทยาศาสตรสื่อสารสิ่งที่
เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

     มาตรฐาน ว 3.2 : เขาใจหลักการและธรรมชาติของการเปลี่ยนแปลงสถานะของสาร  
การเกิดสารละลายการเกิดปฏิกิริยาเคมี มรกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสาร
สิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

     สาระที่ 4 :  แรงและการเคลื่อนที่ 
     มาตรฐาน ว 4.1 : เขาใจธรรมชาติของแมเหล็กไฟฟา แรงโนมถวง และแรงนิวเคลียร 

มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชนอยางถูกตองและมี
คุณธรรม 

      มาตรฐาน ว 4.2 : เขาใจลักษณะการเคลื่อนที่แบบตาง ๆ ของวัตถุในธรรมชาติมีกระบวน 
การสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสารที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

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

พลังงานปฏิสัมพันธระหวางสารและพลังงาน ผลของการใชพลังงานตอสิ่งมีชีวิตและสิ่งแวดลอม  
มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู  สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

     สาระที่ 6 :  กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 
     มาตรฐาน ว 6.1 : เขาใจกระบวนการตางๆ ที่เกิดขึ้นบนผิวโลกและภายในโลก ความสัมพันธ

ของกระบวนการตางๆ ที่ผลตอการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ ภูมิประเทศและสัณฐานของโลก มี
กระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร  สื่อสารสิ่งที่เรียนรู และนําความรูไปใชประโยชน 

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

ระบบสุริยะและผลตอสิ่งมีชีวิตบนโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตร สื่อสาร 
สิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

  มาตรฐาน ว 7.2 : เขาใจความสําคัญของเทคโนโลยีอวกาศที่นํามาใชในการสํารวจ
อวกาศและทรัพยากรธรรมชาติ ดานการเกษตรและการสื่อสาร สื่อสารสิ่งที่เรียนรูและนําไปใชประโยชน
อยางมีคุณธรรมตอชีวิตและสิ่งแวดลอม 
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  สาระที่ 8 :  ธรรมชาติของวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
  มาตรฐาน ว 8.1 : ใชกระบวนการทางวิทยาศาสตรและจิตวิทยาศาสตร ในการสืบเสาะ  

หาความรูการแกไขปญหา รูวาปรากฏการณทางธรรมชาติที่เกิดการขึ้นสวนใหญมีรูปแบบที่แนนอน 
สามารถอธิบายและตรวจสอบได ภายใตขอมูลและเครื่องที่มีอยูในชวงเวลานั้นๆ เขาใจวาวิทยาศาสตร 
เทคโนโลยี สังคมและสิ่งแวดลอมมีความเกี่ยวของสัมพันธกัน   

3.3  หลักการเรียนการสอนวิทยาศาสตร 
  ความหมายที่แทจริงของวิทยาศาสตร หมายถึง สวนที่เปนตัวความรู (Body of  knowledge) 

ทางวิทยาศาสตร อันไดแก ขอเท็จจริง (Fact) ความคิดรวบยอด (Concept) หลักการ (Principle) 
กฎ (Law) ทฤษฎี (Theory) สมมติฐาน (Hypothesis) และสวนที่เปนกระบวนการแสวงหาความรู 
(Process of scientific inquiry) (สมจิต สวธนไพบูลย. 2535 : 94) 

  กระบวนการแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตร เปนกระบวนการคิดและการกระทําอยาง 
มีระบบในการคนควาขอเท็จจริงหาความรูตางๆจากปรากฏการณธรรมชาติและจากสถานการณที่อยู
รอบตัวเราโดยใชวิธีการทางวิทยาศาสตรมีลําดับขั้นตอนดังนี้ 

  1. ระบุปญหา 
  2. ตั้งสมมติฐาน 
  3. พิสูจนหรือทดลอง 
   4. สรุปและการนําไปใช 
  การแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตร นอกจากจะใชวิธีการทางวิทยาศาสตรแลวผลของ

การศึกษาคนควาจะมีประสิทธิภาพเพียงใด ขึ้นอยูกับลักษณะนิสัยของบุคคลนั้นๆเปนองคประกอบ
อีกดวย คุณลักษณะที่จะกอใหเกิดประโยชนในการแสวงหาความรูนี้ เรียกวาเจตคติทางวิทยาศาสตร 
ซึ่งมีองคประกอบดังนี้( สมจิต สวธนไพบูลย . 2535 :101-103 ) 

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

ฝายเดียว 
5. มีความกระตือรือรนที่จะคนควาหาความรู 
6. มีความซื่อสัตยสุจริต 
7. สามารถทํางานรวมกับผูอ่ืนได 
8. ยอมรับการเปลี่ยนแปลงและความกาวหนาใหมๆ 

  นอกจากจะใชวิธีการทางวิทยาศาสตรและเจตคติทางวิทยาศาสตรเปนเครื่องมือใน 
การแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตร ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรก็เปนสวนสําคัญในการแสวงหา
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ความรูทางวิทยาศาสตรเชนกัน ซึ่งสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.)  
ไดรวบรวมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรไว 13 ทักษะ ดังนี้ (สสวท.2526 :1-6) 

  1. ทักษะการสังเกต (Observation) การสังเกต หมายถึง การใชประสาทสัมผัสอยาง
ใดอยางหนึ่งหรือหลายอยางรวมกัน ไดแก ตา หู จมูก ลิ้น และผิวกาย เขาไปสัมผัสวัตถุหรือเหตุการณ
โดยมีจุดประสงคที่จะหาขอมูลซ่ึงมีรายละเอียดของสิ่งนั้นๆโดยไมใสความคิดเห็นของผูสังเกตลงไป 

  ขอมูลที่ไดจากการสังเกตอาจแบงออกไดเปน 3 อยาง คือ ขอมูลเกี่ยวกับลักษณะและ
สมบัติขอมูลเชิงปริมาณ (โดยการกะประมาณ) และขอมูลที่เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลง 

  2. ทักษะการวัด (Measurement) การวัด หมายถึง การเลือกและใชเครื่องมือทําการวัดหา
ปริมาณของสิ่งตางๆออกมาเปนตัวเลขที่แนนอนไดอยางเหมาะสมและถูกตองโดยมีหนวยกํากับเสมอ 

  3. ทักษะการจําแนกประเภท (Classification) การจําแนกประเภท หมายถึง การแบงพวก
หรือเรียงลําดับวัตถุหรือสิ่งที่อยูในปรากฏการณโดยมีเกณฑ เกณฑดังกลาวอาจใชความเหมือน
ความแตกตาง หรือความสัมพันธอยางใดอยางหนึ่งก็ได 

  4. ทักษะการหาความสัมพันธระหวาง สเปสกับสเปส และสเปสกับเวลา (Space/ Space 
relationship and Space/Time relationship) สเปสของวัตถุ หมายถึง ที่วางที่วัตถุนั้นไปครองที่ซึ่ง
จะมีรูปรางลักษณะเชนเกี่ยวกับวัตถุนั้น โดยทั่วไปแลวสเปสของวัตถุมี 3 มิติ คือ ความกวาง ความยาว 
และความสูง  

  ความสัมพันธระหวางสเปสกับสเปสของวัตถุ ไดแก ความสัมพันธระหวาง 3 มิติ กับ  
2 มิติ ความสัมพันธระหวางตําแหนงที่อยูของวัตถุอันหนึ่งกับวัตถุอีกอันหน่ึง 

  ความสัมพันธระหวางสเปสของวัตถุกับเวลา ไดแก ความสัมพันธระหวางการเปลี่ยนแปลง
ตําแหนงที่อยูของวัตถุกับเวลา หรือความสัมพันธระหวางสเปสของวัตถุที่เปลี่ยนไปกับเวลา 

  5. ทักษะการคํานวณ (Using number) การคํานวณ หมายถึง การนับจํานวนของวัตถุ
และการนําตัวเลขของจํานวนที่นับไดมาคิดคํานวณ โดยการบวก ลบ คูณ หาร และหาคาเฉลี่ย 

  6. ทักษะการจัดกระทําและสื่อความหมายขอมูล (Organizing data and communication) 
การจัดกระทําและสื่อความหมายขอมูล หมายถึง การนําขอมูลที่ไดจากการสังเกต การวัด การทดลอง 
และจากแหลงอ่ืนๆมาจัดกระทําเสียใหม โดยการหาความถี่ เรียงลําดับ จัดแยกประเภท หรือ
คํานวณหาคาใหม เพ่ือใหผูอ่ืนเขาใจความหมายของขอมูลน้ันดีขึ้น โดยอาจเสนอในรูปของตาราง 
แผนภูมิ แผนภาพ วงจร กราฟ สมการ เขียนบรรยาย เปนตน 

  7. ทักษะการลงความคิดเห็นของขอมูล (Inferring) การลงความคิดเห็นของขอมูล หมายถึง 
การเพิ่มความคิดเห็นใหกับขอมูลที่จากการสังเกตอยางมีเหตุผล โดยอาศัยความรูหรือประสบการณ
เดิมมาชวย 

  8. ทักษะการพยากรณ (Prediction) การพยากรณ หมายถึง การสรุปคําตอบลวงหนา
กอนที่จะทดลอง โดยอาศัยปรากฏการณที่เกิดขึ้นซํ้าๆหลักการ กฎ หรือทฤษฎีที่มีอยูแลวในเรื่อง
นั้นๆมาชวยในการสรุป การพยากรณขอมูลเกี่ยวกับตัวเลข ไดแก ขอมูลที่เปนตาราง กราฟ ทําได 2 
แบบ คือ การพยากรณภายในขอบเขตของขอมูลที่มีอยู 
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  9. ทักษะการตั้งสมมติฐาน (Formulation hypothesis) การตั้งสมมติฐาน หมายถึง 
การคิดหาคําตอบลวงหนากอนทําการทดลอง โดยอาศัยการสังเกต ความรูประสบการณเดิมเปนพ้ืนฐาน
คําตอบที่คิดลวงหนานี้ยังไมทราบ หรือยังไมเปนหลักการ กฎ หรือทฤษฎีมากอน 

  10. ทักษะการกําหนดนิยามเชิงปฏิบัติการ (Defining operationally) การกําหนดนิยาม
เชิงปฏิบัติการ หมายถึง การกําหนดความหมายและขอบเขตของคําตางๆ (ที่มีอยูในสมมติฐานที่ตอง
ทดลอง) ใหเขาใจตรงกันและสามารถสังเกตหรือวัดได 

  11. ทักษะการกําหนดและควบคุมตัวแปร (Identifying and controlling variables) 
การกําหนดตัวแปร หมายถึง การชี้บงตัวแปรตน ตัวแปรตาม และตัวแปรที่ตองการควบคุมในสมมติฐาน
หน่ึงๆ 

  ตัวแปรตน คือ สิ่งที่เปนสาเหตุที่ทําใหเกิดผลตางๆหรือสิ่งเราที่เราตองการทดลองดูวา 
เปนสาเหตุที่กอใหเกิดผลเชนน้ีจริงหรือไม  

  ตัวแปรตาม คือ สิ่งที่เปนผลเน่ืองมาจากตัวแปรตน คือ เม่ือตัวแปรตนหรือสิ่งที่เปน
สาเหตุเปลี่ยนไป ตัวแปรตามหรือสิ่งที่เปนผลจะเปลี่ยนตามไปดวย 

ตัวแปรที่ตองควบคุม คือ สิ่งอ่ืนๆนอกเหนือจากตัวแปรตนที่มีผลการทดลองดวย ซึ่ง
จะตองควบคุมใหเหมือนๆ กัน มิฉะนั้นอาจทําใหผลการทดลองคลาดเคลื่อน การควบคุมตัวแปร หมายถึง 
การควบคุมสิ่งอ่ืนๆนอกเหนือจากตัวแปรตนที่ทําใหผลของการทดลองคลาดเคลื่อน ถาหากไม
ควบคุมใหเหมือนๆกัน 

  12. ทักษะการทดลอง (Experimenting) การทดลอง หมายถึง กระบวนการปฏิบัติการ 
เพ่ือหาคําตอบหรือทดสอบสมมติฐานที่ตั้งไวในการทดลอง จะประกอบดวยกิจกรรม 3 ขั้นตอน คือ  

           12.1 การออกแบบการทดลอง หมายถึง การวางแผนการทดลองกอนลงมือทดลองจริง
เพ่ือกําหนด วิธีการทดลอง (ซึ่งเกี่ยวกับการกําหนดและควบคุมตัวแปร) อุปกรณและ/หรือสารเคมี 
ที่จะตองใชในการทดลอง 

          12.2 การปฏิบัติการทดลอง หมายถึง การลงมือปฏิบัติการทดลองจริงๆ 
           12..3 การบันทึกผลการทดลอง หมายถึง การจดบันทึกขอมูลที่ไดจากการทดลอง 

ซึ่งอาจเปนผลจากการสังเกต การวัด และอ่ืนๆ 
  13. ทักษะการแปลความหมายขอมูลและลงขอสรปุ(Interpreting data and conclusion)   
  การแปลความหมายขอมูล หมายถึง การแปลความหมายหรือการบรรยายลักษณะ

สมบัติของขอมูลที่มีอยู การแปลความหมายขอมูลในบางครั้งอาจจะตองใชทักษะอ่ืนๆดวย เชน ทักษะ
การสังเกต ทักษะการคํานวณ เปนตน การลงขอสรุป หมายถึง การสรุปความสัมพันธของขอมูลทั้งหมด 

  ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรทั้ง 13 ทักษะที่กลาวมา แบงออกเปนทักษะขั้นพ้ืนฐาน 
(Basic science process skills) ไดแก ทักษะที่ 1ถึง 8 และทักษะขั้นบูรณาการ (Integrated science 
process skills) ไดแก ทักษะที่ 9 ถึง 13 ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรทั้ง 13 ทักษะ เปนทักษะ
ที่ใชการแสวงหาความรูทางวิทยาศาสตรซึ่งพฤติกรรมที่เกิดขึ้นจากการปฏิบัติและจากการฝกฝน
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อยางมีระบบ ฉะนั้นในการศึกษาวิทยาศาสตรจึงจําเปนที่จะตองใหผูเรียนไดทั้งความรู และมีทักษะ
ในการแสวงหาความรู 

  ดังน้ัน ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เพ่ือให
นักเรียนไดรับความรูทางวิทยาศาสตร ซึ่งเปนผลผลิตทางวิทยาศาสตรจากสวนที่เปนตัวความรู                
(Body of knowledge) ทางวิทยาศาสตร และสวนที่เปนกระบวนการแสวงหาความรู (Process of 
scientific inquiry) ซึ่งไดแก วิธีการทางวิทยาศาสตร เจตคติทางวิทยาศาสตรรวมทั้งทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร จะตองวัดผลทั้งสองสวน คือ ทั้งในสวนที่เปนตัวความรูและสวนที่เปนกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร ความรูทางวิทยาศาสตรก็จะพัฒนาตามไปดวย  

3.4 พฤติกรรมที่พึงประสงคของการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร     
  การที่จะทําใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดนั้น ตองมีการกําหนดพฤติกรรมที่พึงประสงค

เพ่ือจะไดเปนแนวทางและเปนเกณฑในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในการเรียนการสอน 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรระดับมัธยมศึกษาในประเทศไทย ไดมีการกําหนดพฤติกรรมการเรียนรู 
ที่พึงประสงคของการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร (ธงชัย ชิวปรีชา; และคณะ. 
2526 : 238-255) 

1. ความรูความจํา  
2. ความเขาใจ 
3. กระบวนการสืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตร 
4. การนําความรูและวิธีการทางวิทยาศาสตรไปใช 
5. ธรรมชาติและเจตคติทางวิทยาศาสตร 

      จากพฤติกรรมที่พึงประสงคของการเรียนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ผูวิจัย 
จึงไดนําหลักการนี้ไปเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร เรื่อง “ วัฏจักรชีวิตของสัตว” โดยวัดพฤติกรรมของนักเรียน 4 ดาน คือ  

      1. ดานความรูความจํา หมายถึง ความสามารถในการระลึกถึงสิ่งที่เคยเรียนรูมาแลว
เกี่ยวกับขอเท็จจริง ความคิดรวบยอด หลักการและทฤษฎี 

 2. ดานความเขาใจ หมายถึง ความสามารถในการอธิบาย การจําแนก การขยายความ
และแปลความหมายความรูที่ได โดยอาศัยขอเท็จจริง ขอตกลง หลักการ แนวคิดและทฤษฎีทางวิทยาศาสตร 
แลวเปรียบเทียบหรือผสมผสานสิ่งใหมที่พบเห็นกับประสบการณเดิม 

 3. ดานการนําความรูไปใช หมายถึง ความสามารถในการนําความรูและวิธีการคนควา
หาความรูไปใชในสถานการณใหม ที่แตกตางออกไปจากที่เคยไดเรียนรูมาแลว โดยเฉพาะอยางยิ่ง 
การนําไปใชในชีวิตประจําวัน 

     4. ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร หมายถึง ความสามารถของบุคคลใน 
การสืบเสาะหาความรูโดยผานกระบวนการฝกฝนอยางมีระบบ ซึ่งไดเนนทักษะกระบวนการในดาน
การพยากรณ การแปลความหมายและลงขอสรุป 
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4.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรในการเรียน     
การสอนวิทยาศาสตร 

ไดมีการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร เพ่ือให 
การเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรมีประสิทธิภาพมากขึ้น จึงมีผูศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไวดังนี้ 

4.1 งานวิจัยในประเทศ 
 นิพนธ ศุขปรีดี (2531 : 16–19) ไดทําการวิจัย เพ่ือพัฒนาคอมพิวเตอรชวยการเรียน

การสอนวิทยาศาสตร และไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมที่เรียนตามปกติกับ
กลุมที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน ผลการวิจัยสรุปไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนระหวางกลุมทดลองกับกลุมควบคุมแตกตางกันและพบวานักเรียนสวนใหญพอใจใน 
การเรียนดวยตนเองกับคอมพิวเตอร 

 พิทยา ไชยมงคล (2530 : 60) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร
และเวลาเรียนเฉลี่ยในการเรียนรูของนักเรียน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 
40 คน แบงเปน 2 กลุม กลุมทดลองสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมควบคุมการสอนตามครู
มือครูใชเวลาทดลอง 10 คาบ ผลการศึกษาพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของกลุม
ทดลองและกลุมควบคุม แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ และเวลาเฉลี่ยในการเรียนรูวิชา
วิทยาศาสตรของกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 อมร สุขจํารัส (2533 : 58) ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรชวยสอนตอผลสัมฤทธิ์    
วิชาชีววิทยา เร่ือง  “การยอยอาหาร” ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2533 
โรงเรียนสุรศักดิ์มนตรี จํานวน 60 คน เปรียบเทียบวิธีการสอนปกติปรากฏวาการใชคอมพิวเตอร 
ชวยสอนสูงกวาการสอนปกติ 

 วิลาวรรณ  ชาแทน (2537 : 1) ไดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนเสริมความรูวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง กลไกมนุษย หนวยการยอยอาหาร ของนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ผลการวิจัยสรุปไดวา นักเรียนที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวานักเรียนโดยวิธีปกติ และนักเรียนกลุมทดลองมีความเห็นดวยกับการนํา
คอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเสริมความรู 

    จันทนา  บุญยาภรณ (2539 : บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนซอมเสริมวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ผลการศึกษาผลวา นักเรียนที่
เรียนซอมเสริมจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้นมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมสูง
กวาการสอนซอมเสริมจากครู 

 สมปรารถนา วงศบุญหนัก (2541 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชา ฟสิกส เร่ือง ปรากฏการณคลื่น ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยมีจุดประสงค
เปรียบเทียบผลการเรียน 3 ดาน คือ ผลสัมฤทธิ์ดานความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร ดานทักษะ
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กระบวนการวิทยาศาสตร และคานิยมทางวิทยาศาสตร ระหวางนักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรยีน
แบบกลุมรวมมือกับแบบรายบุคคล โดยทําการทดลอง 13  คาบ ๆ ละ 50 นาที ผลปรากฏวา คะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียนทุกดาน แตเม่ือเปรียบเทียบคะแนนเมื่อสิ้นสุดการทดลองสอน พบวา 
นักเรียนที่เรียนดวยรูปแบบการเรียนแบบกลุมรวมมือมีคะแนนเฉลี่ยสูงกวาการเรียนแบบรายบุคคล 
ในดานผลสัมฤทธิ์ดานความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร และดานทักษะกระบวบการทางวิทยาศาสตร  
สวนคานิยมทางวิทยาศาสตรไมตางกัน      

 ปรียา สมพืช (2545 : 64–65) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เรื่อง “ทรัพยในดิน” วิชาวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนเซนตดอมินิก จํานวน 
45 คน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ผลปรากฏวาประสิทธิภาพบทเรียนนี้มีความเหมาะสมตอ
การเรียนรูดวยตนเอง สามารถศึกษาเนื้อหาไดชัดเจน เปนไปตามความตองการของตนเองโดยไมตอง
เสียเวลามีประสิทธิภาพ 89.93/86.93  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด                                                           

  
  4.2  งานวิจัยในตางประเทศ 

    เดนซ (Dence. 1989 : 50–54) ไดรวบรวมงานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร 
ตั้งแตป ค.ศ.1969–1978 พบวา วิชาที่เหมาะสมและใชสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ คือ วิชาวิทยาศาสตร 
โดยเปนบทเรียนแบบสาขา และบทเรียนที่เปนแบบฝกหัดทักษะจะใหผลดีกวาแบบอื่น ใหผลการสอน
ไดดีกวาแบบเดิม และประหยัดเวลาไดมากในการสอน นักเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองตาม
เอกัตภาพ 

    จากผลของงานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศ พบวา บางสวนของงานวิจัยที่สอน
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการสอนแบบปกติและ
บางสวนของงานวิจัย พบวาการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ไมแตกตางจากการสอนแบบปกติ สวนในดานเจตคติตอการเรียนการสอนพบวานักเรียนมีเจตคติที่ดี
ตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรและตอวิชาที่เรียน 

 

5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
5.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  จากการศึกษาคนความีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไว

หลายแนวความคิด ดังนี้ 
  เพ็ญสุข ภูตระกูล (2528 : 17) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไววาเปนกิจกรรม

การเรียนการสอน ซึ่งจัดขึ้นโดยเปดโอกาสใหผูเรียนกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนรู ตลอดจน
วิธีการบรรลุถึงวัตถุประสงคดวยตนเอง กิจกรรมที่จัดขึ้นมุงใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค ครูจะ
เปนผูแนะนําและจัดเก็บอุปกรณ ตลอดจนสถานที่ใหศึกษาคนควา การที่นักเรียนไดเรียนและทํางาน
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ที่ใจรักกอใหเกิดแรงกระตุนในการเรียน นักเรียนจะคอยๆพัฒนาและปรับปรุงแกไขตนเอง จน
สามารถศึกษาคนควาและเรียนดวยตนเองไดในที่สุด 

  พัชรี พลาวงศ (2526 : 83) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไววา การเรียน 
ดวยตนเองหมายถึง วิธีเรียนชนิดหนึ่งที่มีโครงสราง มีระบบที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนได 
การเรียนแบบนี้ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา สถานที่เรียน ระยะเวลาในการเรียนแตละ
บท แตจะตองอยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้นๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรียนชี้แนะ
ไวในคูมือ (Study Guide) 

 วิไล องคธนะสุข (2543 : 80) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไววาการเรียนรู
ดวยตนเองเปนรูปแบบหน่ึงของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือ
เรียนตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล 
ซึ่งไดแก ความแตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย 
อารมณ และสังคม โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอน 
ใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 

      กาเย (Gagne´.1985) ไดนิยามการเรียนรูวา เปนการแลกเปลี่ยนสมรรถภาพ (Capability) 
หรือความสามารถของมนุษยซึ่งสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบางประการที่แสดงออก การเปลี่ยนแปลง
นี้เกิดจากการที่มนุษยไดรับประสบการณจากสภาพการณเรียนรูในระยะเวลาหนึ่ง 

  จะเห็นไดการเรียนรูดวยตนเอง มีความสําคัญตอการเรียนการสอนและการจัดการศึกษา 
ดังนั้น เม่ือนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีทางการศึกษา จะทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค 
และสนับสนุนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือลงมือปฏิบัติ มีการ
ตอบสนองหรือขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน มีการเสริมแรงเปนระยะ ทําใหผูเรียนไดรับ
ประสบการณมีพัฒนาการเรียนรูอยางตอเน่ืองตามความสนใจและวุฒิภาวะของตนเอง 

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

ตนเองเปนรายบุคคล และกาวไปตามขีดความสามารถ ความสนใจ ความพรอม หรือกลาวอีกในหนึ่ง
ก็คือ เปนเทคนิคหรือวิธีการสอนที่ยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับ
การเรียนรูใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.2528 :160) 

     การสรางบทเรียนดวยตนเองยึดหลักปรัชญาการศึกษา และอาศัยพ้ืนฐานจากทฤษฎี
จิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู โดยมีวัตถุประสงคดังตอไปนี้  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 
2528 :160)    

     5.2.1 มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู  รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง  
การเรียนดวยตนเองสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียนสนับสนุน
ใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตนเองและสังคม ใหรูจักแกปญหา รูจัก
ตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาธรรมดา 
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     5.2.2 สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน  
การเรียนดวยตนเองสนับสนุนความจริงที่วาคนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปนดาน
บุคลิกภาพ สติปญญาหรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 4 ประการ 
คือ 

        1. ความแตกตางในเรื่องอัตราความเร็วของการเรียนรู ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาใน
การเรียนและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่ตางกัน 

     2. ความแตกตางในเรื่อความสามารถ เชน ความฉลาด ไหวพริบ ความสามารถพิเศษ
ตางๆ 
     3. ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน  ผูเรียนรูในวิถีทางทีแตกตางกัน 

     4. ความแตกตางในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ เม่ือผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกัน
ในหลายๆ ดานเชนนี้ ครูจึงตองจัดกิจกรรมการเรียนในลักษณะตางๆ กันไวใหผูเรียนไดเลือกเรียน
ดวยตนเอง เพ่ือสนองตอบความแตกตางดังกลาว 

  5.2.3 เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียนดวย 
ความกระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรูโดยที่ครูไมตองทํา
โทษหรือใหรางวัล ผูเรียนจะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถและ
ความพรอม 

  5.2.4 มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบที่วาการศึกษาควรมี
ระดับแตกตางกันออกไปตามความยากงาย ถาบทเรียนน้ันงายก็ทําใหบทเรียนน้ันสั้นขึ้น ถายากมาก
ก็จัดเนื้อหาออกเปนสวน ๆ และใชวิธีการและสื่อทําใหเขาใจไดงายขึ้น 

5.3  ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งมีลักษณะเปนบทเรียนที่ใชเรียนดวย

ตนเองจึงควรพิจารณาความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งนักการศึกษาไดนําหลักจิตวิทยามาใชโดย
คํานึงถึงความตองการความถนัดและความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ เอกัตบุคคลมีความแตกตาง
กันหลายดาน กลาวคือ ความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ รางกาย อารมณ สังคม 
และความแตกตางระหวางบุคคลดานอ่ืนๆ (ชม ภูมิภาค. ม.ป.ป.:100-101) 

  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528 : 287) ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเอง ในรูปแบบของ
บทเรียนโมดูล(Instructional Module) มีลักษณะดังนี ้

 1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง นั่นคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง 
โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

 2. วัตถปุระสงคและกิจกรรมกาเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี เพ่ือใหผูเรียนเรียนได
ดวยความเขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละนอยๆตาม
ขั้นตอน 
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 3. จูงใจผูเรียนในทุกๆกิจกรรมการเรียน ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยาก
อยากเห็น ซึ่งจะสงผลใหการเรียนน้ันมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 

 4. ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 
 5. เน้ือหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 
 6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง บางตอน หรือบางบท

อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีพัฒนาการดานเจตคติ มีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย 
นอกเหนือจากความรูและทักษะ 

 กาเย (Gagne´. 1985 : 187) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง ออกเปน  
5 ประเภท ดังนี้ 

 1. แผนการเรียนอิสระ (Independent  Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียน 
ตกลงกันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน แลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวย
ตนเอง 

      2. ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงในจุดมุงหมาย 
เฉพาะกําหนดเอาไวแตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน ครูอาจแนะนําการอานและจัดเตรียม 
วัสดุไวใหแลว 

 3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered  Programs) เปนโปรแกรมที่
จัดขึ้นกวางๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วิชาเสริม และวิชาเลือก 

 4. เรียนตามความเร็วของตน(Self-Pacing)เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตามอัตรา
ความเร็วหรือความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายไว ตลอดจนเกณฑตางๆ ไว ทุกคน
เหมือนกันตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 

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

5.4 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2526 : 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบ

การเรียนรูดวยตนเองไวหลายประการดังนี้ 
 5.4.1 หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระบบ 
 5.4.2 ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 
 5.4.3 เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
 5.4.4 กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 
 การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู ทําใหการเรียนรู

ของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพดังนี้  
     1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
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 2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันที 
 3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
 4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 
5.5. ลักษณะและคุณสมบตัิของวัสดุการเรียนที่ใชในการเรียนดวยตนเอง 
  วัสดุการเรียนมีความจําเปนและสําคัญยิ่งตอการเรียนดวยตนเอง เพราะวัสดุการเรียนจะ

ทําหนาที่เปนผูสอนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจในสิ่งที่ผูเรียนจะเรียนรูดังน้ันวัสดุการเรียนที่จะ
ใชในการเรียนดวยตนเองจะมีลักษณะและคุณสมบัติดังนี้ 

     ใหผูเรียนเรียนไดดวยตนเอง นั่นคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง
มีความสมบูรณในตัวเอง คือ มีวัตถุประสงคที่เดนชัด มีกิจกรรมการเรียน (ที่จัดลําดับไวเปนอยางดี
เพ่ือใหผูเรียนเรียนไดดวยความเขาใจและเกิดความรูตามลําดับไมสับสน และจะไดเปนการเพ่ิมความรู 
ทีละนอยๆเปนขั้นตอน จูงใจผูเรียนในทุกกิจกรรมการเรียน เน้ือหามีความถูกตอง ภาษาที่ใชชัดเจน 
ถูกตองและเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน ในการทํากิจกรรมการเรียนจะไดทบทวนความเขาใจ 
ในสิ่งที่เรียนเปนระยะจนจบบทเรียน) และมีการประเมินผลหลังจากเรียนตามวัตถุประสงคของบทเรียนนั้น 
วิธีการประเมินผลที่เหมาะสมในแตละบทเรียน พรอมทั้งมีคําตอบเฉลยสําหรับขอทดสอบนั้นๆ ไว
อยางชัดเจนจะเห็นไดวาวัสดุการเรียนที่ใชในการเรียนดวยตนเองนั้นจะมีความสมบูรณสําเร็จรูปใน
ตัวเอง ผูเรียนไมจําเปนตองไปขวนขวายหาสิ่งตางๆ ที่ตองใชในการเรียนเพิ่มเติมอีก วัสดุการเรียน
ที่นิยมใชกันมี ชุดการเรียนการสอน (Instructional package) บทเรียนโปรแกรม (Programmed 
instruction) บทเรียนโมดูล (Instructional module) และที่กําลังไดรับความสนใจในปจจุบนั คอื บทเรยีน
คอมพิวเตอร (CAI) 

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

  5.6.1 ศึกษาหลักสูตรเพ่ือจะไดทราบวาจะตองสอนอะไรบาง รวมทั้งการศึกษาจาก
ประมวลการสอน คูมือครู ตํารา และการสัมภาษณขอคําแนะนําจากผูรู เพราะจะทําใหทราบถึงลําดับ
ขั้นการสอนการคะเนเวลาที่ใชในการสอน ชวยกําหนดความลึกและขอบขายของเนื้อหาวิชาทําใหเกิด
แนวความคิดในการสรางบทเรียนดวยตนเอง 

     5.6.2 นําความรูที่ไดจากหลักสูตรมาผนวกเขากบัความตองการของเด็ก และตั้งจุดมุงหมาย
เฉพาะในการสรางบทเรียนนั้นๆซึ่งมีความเหมาะที่จะทาํใหเกิดการเรยีนรู 

     5.6.3. วางขอบขายของงานหรือวางเคาโครงเรื่อง จะชวยใหการเรียงลําดับเรื่องราว
กอนหลังและปองกันการหลงลืมเร่ืองราวบางตอน การสรางบทเรียนดวยตนเองนั้นตองแยกเนือ้หา
เปนตอนๆและใหแตละตอนสัมพันธกัน จึงจําเปนตองเรียงเรื่องราวกอนหลัง 

 5.6.4 รวบรวมและจําแนกเรื่องราว เปนขั้นตอนที่ตองรวบรวมทุกอยางเชน ตํารา 
ภาพประกอบ การจดบันทึก การสังเกต การสัมภาษณ การทดลอง   

   5.6.5 ลงมือสรางบทเรียนดวยตนเอง  โดยยึดหลักดังนี้ 
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   1.  แบงเน้ือหาออกเปนตอนๆ 
   2.  มีเน้ือหาและคําอธบิายที่ดึงดูดความสนใจของผูเรียน 
   3.  ทําใหผูเรียนเกิดสัมฤทธิ์ผลมากที่สดุ  
   4.  ใหทราบคําตอบที่ถูกตองเพ่ือเปนแรงเสริม 

        5.  เน้ือหาของบทเรียนในแตละตอน ตองเขียนดวยภาษาที่ชัดเจนถูกตองตามหลัก
ภาษาหากใชคําศัพทควรเปนคําศัพทที่เหมาะสมกับพื้นฐานและอายุของผูเรียน 
       6. นําบทเรียนดวยตนเองที่สรางขึ้นไปทดลองใช เพราะจะทําใหเราทราบขอบกพรอง
ตางๆ เพ่ือจะไดทําการปรับปรุงแกไข  บทเรียนที่สรางขึ้นกอนที่จะนําไปใชจริง 

5.7 ขอควรคํานึงในการสรางบทเรียนดวยตนเอง 
  เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528 : 163) ไดกลาวถึงขอควรคํานึงในการสรางบทเรียน 

ดวยตนเองไวดังนี้ 
   5.7.1 ครูตองชวยใหผูเรียนเขาใจอยางถองแทถึงคุณลักษณะและขีดความสามารถของ

ตนเอง 
     5.7.2 บุคคลจะมีแนวความคิดหรือมโนภาพเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งไมได ถาไมมีประสบการณ 

ในเหตุการณหรือสิ่งที่ตองการใหมีแนวความคิดขึ้น การสรางแนวความคิดของแตละคนเปนผลจาก
การที่คนนั้นสรุปลักษณะเฉพาะสิ่งน้ันๆ หรือสรุปโดยใชเหตุผลของขอมูลจากประสาทสัมผัสและ
ประสบการณตางๆ ของตน ดังน้ันการสรางแนวความคิดจึงตองอาศัยจากประสบการณ การจัดลําดับ
ขั้นตอนของการสรางแนวความคิดจึงเปนสิ่งสําคัญและจําเปนอยางยิ่งในการเรียนรู เม่ือใดผูเรียนไม
เขาใจในสิ่งที่เรียน ครูตองพิจารณาดูวาสิ่งที่เรียนประกอบดวยอะไรบาง ผูเรียนบกพรองจุดไหนจะได
แกไขถูกจุด 

  5.7.3 ครูตองชวยใหผูเรียนรูจักวางแผนในการทํางาน การดําเนินงาน ทํากิจกรรมการเรียน
และภารกิจตางๆ ของตนเองอยางใกลชิด 

    5.7.4 ผูเรียนตองเลือกทํางาน เลือกวัสดอุุปกรณและวธิีการตางๆ ทีส่ัมพันธสอดคลอง
เหมาะสมกับความสนใจและความถนัดของตน ดังนั้น วสัดุการเรียนทีจั่ดไวจะตองมีสิ่งตางๆ ทีต่องใช
เรียนไวใหพรอม 

    5.7.5 ผูเรียนมักจะเลือกทําสิ่งตางๆ ที่สัมพันธเกี่ยวของกับสิ่งที่ตัวเองรูและมีความหมาย
แกตน แตละคนจะมีความตองการตอบสนองในประสบการณอยางเดียวกันแตกตางกัน ครูจึงตองจัด
กิจกรรมใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความสนใจและความถนัดของตน 

    5.7.6 โอกาสในการเรียนรูและผลการเรียนจะสูงขึ้น ถาผูเรียนเรียนดวยความสมัครใจ
ไมมีการขูเข็ญบังคับ มีอิสระในการเลือกและทํากิจกรรมตางๆ เมือผูเรียนมีอิสระในการเรียน มีความ
สนใจและแรงจูงใจ จะทําใหมีความคิดสรางสรรคสูงขึ้น ครูควรหาวิธีการตางๆ ที่กระตุนใหผูเรียนเกิด
ความตองการ เกิดความอยากที่จะเรียน สรางแรงจูงใจในการเรียน ครูมีหนาที่เพียงคอยแนะนําให
คําปรึกษา เม่ือมีความจําเปน หรือเม่ือผูเรียนตองการ 
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    5.7.7 ผูเรียนไดรับการกระตุน และไดรับการเสริมกําลังใจในจังหวะและโอกาสที่เหมาะสม
จะเรียนรูไดดี  มีความกระตือรือรนในการเรียนมากขึ้น ถาผูเรียนถูกบังคับจะทําใหเปนคนที่พ่ึงตนเอง
ไมได ทําใหทอถอย ไมอยากเรียน ไมกลาแสดงออก ไมกลาคิด ไมกลาทํา ครูจึงตองหาวิธีกระตุนให
อยากเรียนและเสริมกําลังใจ เพ่ือกระตุนความสนใจและความอยากเรียนอยูเสมอ 

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

  นอกจากนั้นยังชวยแกปญหาในเรื่องความยากงายของบทเรียนดวย โดยสื่อที่นํามา
สรางบทเรียนดวยตนเองตองมีความสมบูรณในตัวเอง ผูเรียนเรียนไดดวยตนเอง มีวิธีการประเมินที่
เหมาะสม และที่สําคัญคือตองสามารถกระตุนผูเรียนอยากเรียนและเลือกเรียนไดตามความสนใจ  
ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นนี้นับวามีความสอดคลองกับการสรางบทเรียน
ดวยตนเองอยางยิ่ง      



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
การดําเนินการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในคร้ังน้ี ผูวิจัยมุงที่จะพัฒนาสื่อและ

นําไปหาประสิทธิภาพของบทเรียน ซึ่งเปนการวิจัยและพัฒนา โดยขั้นตอนในการดําเนินการวิจัย 
มีรายละเอียดดังนี้ 

 1. การกําหนดประชากรและเลือกกลุมตัวอยาง 
  2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  4. การดําเนินการวิจัย 
  5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  
ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนโรงเรียนวิจิตรวิทยา แขวงคลองตันเหนือ เขตวัฒนา 

กรุงเทพมหานคร นักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 2) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 
2 หองเรียน รวมนักเรียน จํานวน 96 คน 

กลุมตวัอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  

ที่เรียนอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 ของโรงเรียนวิจิตรวิทยา แขวงคลองตันเหนือ เขตวัฒนา 
กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คนไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) ดวย
วิธีการใชการจับสลาก โดยมีจํานวนนักเรียนในการทดลองแตละครั้งดังนี้ 

 การทดลองครั้งที่ 1 สุมจากนักเรียนหองที่  1  จํานวน 3 คน จากนักเรียน 47 คน 
 การทดลองครั้งที่ 2 สุมจากนักเรียนหองที่  1  จํานวน 15 คน จากนักเรียน 44 คน 
 การทดลองครั้งที่ 3 สุมจากนักเรียนหองที่  2  จํานวน 30 คน จากนักเรียน 49 คน 

 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว ที่ผูวิจัยสรางขึ้น

จากเนื้อหาในแตละเรื่อง เรื่องละ 10 ขอ รวมทั้งหมด 30 ขอ 
 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร  
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      3.1 แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  
       3.2 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา  

 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

1.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
  1.1 ศึกษาหลักสูตร กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 เพ่ือทําความเขาใจ

จุดประสงคการเรียนรู เน้ือหา วิธีการสอนและการวัดประเมินผลทางการศึกษา 
   1.2 ศึกษารายละเอียดเนื้อหาสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สาระที่ 1 : สิ่งมีชีวิตกับ

กระบวนการดํารงชีวิต มาตรฐาน ว. 1.2 : เขาใจหนวยพื้นฐานของสิ่งมีชีวิต ความสัมพันธของโครงสราง 
และหนาที่ของระบบตาง ๆ ของสิ่งมีชีวิตที่ทํางานสัมพันธกัน มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู สื่อสาร
ที่เรียนรูไปใชในการดํารงชีวิตของตนเองและดูแลสิ่งมีชีวิต จากคูมือการสอนกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 ระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 เพ่ือนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ซึ่งประกอบไปดวย 3 เรื่อง ดังนี้ 
    เรื่องที่ 1 วัฏจักรชีวิตของยุง 

     เรื่องที่ 2 วัฏจักรชีวิตของผีเสื้อไหม 
     เรื่องที่ 3 วัฏจักรชีวิตของกบ 
   1.3 กําหนดจุดประสงคการเรียนรูเชิงพฤติกรรมในแตละบทเรียน 
   1.4 วางเคาโครงเรื่องและเน้ือหา โดยแยกเปนหนวยยอยเพ่ือนําไปใหผูเชี่ยวชาญดาน

เน้ือหาการสอน ตรวจสอบความถูกตอง และสอดคลองกับจุดประสงคของการสอน กิจกรรมของ
เนื้อหา การนําเสนออยางเปนลําดับขั้น โดยในขั้นตอนนี้เปนการวิเคราะหเนื้อหาแตละเน้ือหาและ
แยกเปนหนวยเรียนยอยๆ จัดลําดับเนื้อหากอนหลัง วางเปนเคาโครงของเนื้อหา เพ่ือจะนําไปเขียน
เปนกรอบเนื้อหาในแตละตอน 

   1.5 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวนทั้งหมด 60 ขอ โดยเรื่องที่ 1 วัฏจักรชีวิต
ของยุง จํานวน 20 ขอ เร่ืองที่ 2 วัฏจักรชีวิตของผีเสื้อไหม จํานวน 20 ขอ และเรื่องที่ 3 วัฏจักรชีวิต
ของกบ จํานวน 20 ขอ โดยเขียนแบบฝกหัดชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก ใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค
การเรียนรู 

   1.6 นําเนื้อหาบทเรียนและแบบฝกหัดที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ
ความสอดคลองระหวางแบบฝกหัดกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ความถูกตองทางดานเนื้อหา แลว
นํามาปรับปรุงแกไขกอนนําไปสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    1.7 ศึกษาและเลือกโปรแกรมที่จะนํามาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร โดยเลือก
โปรแกรม Swish V.2.0, Macromedia Flash MX version 6.5, Adobe Photo Shop 7.0 

   1.8 เขียนแผนงาน (Flowchart) ของบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการเชื่อมโยงแตละสวน 
ซึ่งจะแสดงการดําเนินของบทเรียนในสวนของรายการหลักและรายการยอยๆ ในแตละรายการ ซึ่งจะ
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วางโครงเรื่องตามเนื้อหาของบทเรียนและเขียนบทภาพตามผังงานเพื่อใหเห็นภาพของการนําเสนอ
ชัดเจนขึ้น   

  1.9 เขียนสคริปต (Script) เปนการเขียนรายละเอียดของขอความ อักษรอธิบายภาพ 
การบอกจังหวะของการปรากฏภาพ  เสียง อักษร 

    1.10 นําเนื้อหาที่อยูในรูปของ Story board มาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เสร็จแลว ตรวจแกไขขอผิดพลาด หลังจากตรวจขอผิดพลาดและปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลว  
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เสนออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธเพ่ือตรวจสอบรูปแบบ ความ
ถูกตองและความเหมาะสมของบทเรียนและปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

   1.11 นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน
และดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 ทาน เพ่ือประเมินคุณภาพและตรวจสอบ ความถูกตอง
เหมาะสมของบทเรียน แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 

   1.12 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลอง เพ่ือ
หาประสิทธิภาพตอไป 

 
2. การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดดําเนินการ  ดังนี้ 
 2.1 วิเคราะหเน้ือหาและจุดประสงคการเรียนรูเชิงพฤติกรรม วิชา วิทยาศาสตร 

เพ่ือสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหมีความสอดคลองกัน 
 2.2 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสารและตํารา 
 2.3 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 60 ขอ 

ใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรูของเนื้อหาทั้ง 3 เร่ืองที่ใชในการทดลอง โดยแบงเปน
เรื่องที่ 1 วัฏจักรชีวิตของยุง จํานวน 20 ขอ เร่ืองที่ 2 วัฏจักรชีวิตของผีเสื้อไหม จํานวน 20 ขอ และ
เรื่องที่ 3 วัฏจักรชีวิตของกบ จํานวน 20 ขอ 

 2.4 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สรางเสร็จแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตอง แลวนํามาปรับปรุงแกไข 

 2.5 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ปรับปรุงแลว จํานวน 60 ขอ  
ไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เคยเรียน วิชา วิทยาศาสตรมาแลว จํานวน 70 คน  แลว
นําขอมูลมาวิเคราะหความยากงาย (p) และหาคาอํานาจจําแนก (r) 

 2.6 นําแบบทดสอบมาตรวจใหคะแนน โดยใชวิธี 0-1 (Zero-One Method) คือคะแนน
ขอที่ตอบถูกเปน 1 คะแนน และขอที่ตอบผิดหรือไมตอบ หรือตอบมากกวา 1 ตัวเลือกเปน 0 
คะแนน 

 2.7 เลือกขอสอบที่มีคาความยากงายอยูระหวาง 0.20-0.70 และมีคาอํานาจจําแนกอยู
ระหวาง 0.22-0.74 จํานวน 30 ขอ 
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 2.8 หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson ซึ่ง
ไดความเชื่อม่ัน 0.85 ซึ่งผลการวิเคราะหคุณภาพขอสอบดังแสดงในตาราง 1 

 
ตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

เร่ืองที่ 1 จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 

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. แบบประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรของผูเชี่ยวชาญ 
     การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรโดยผูเชี่ยวชาญ ผูวิจัยได

ดําเนินการสรางแบบประเมินเพ่ือหาคุณภาพบทเรียน โดยมีการประเมิน 2 ดาน คือ ดานเนื้อหาบทเรียน
และดานเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยดําเนินการดังนี้ 

 3.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3.2 วิเคราะหลักษณะองคประกอบที่ดีของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 3.3 สรางแบบประเมิน 2 ชุด คือ ดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยใช

แบบสอบถามความเห็นที่มีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ คือ 
 มีคุณภาพดีมาก      กําหนดให  5  คะแนน 
 มีคุณภาพดี    กําหนดให  4 คะแนน 
 มีคุณภาพปานกลาง   กําหนดให  3  คะแนน 
 มีคุณภาพตองปรับปรุง     กําหนดให  2 คะแนน 
 มีคุณภาพใชไมได    กําหนดให  1 คะแนน 
 3.4 นําแบบประเมินที่สรางขึ้นเรียบรอยแลว ใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบเพื่อ

ปรับปรุงแกไข  
 3.5 นําแบบประเมินที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยี

การศึกษา ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 3.6 นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย เพื่อใชเปนเกณฑในการกําหนดคุณภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอร โดยผูวิจัยไดกําหนดเกณฑและใหความหมายดังนี้ 
 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  มีคุณภาพตองปรับปรุง 
 คะแนนเฉลี่ย  1.00-1.50  มีคุณภาพระดับใชไมได 
 เกณฑการยอมรับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละดานและทั้งฉบับ 

จะตองมีคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ขึ้นไป ซึ่งหมายถึงบทเรียนคอมพิวเตอรตองอยูในระดับดีขึ้นไป  
จึงจะยอมรับวามีคุณภาพดี พอที่จะนําไปใชในการทดลองได 

  

การดําเนินการวิจัย 
การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร ผูวิจัยดําเนินการตามขั้นตอน 

ดังนี้ 
การทดลองครั้งที่ 1 
เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร 

ที่สรางขึ้น ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน ซึ่งกําหนดใหนักเรียน 1 คน เรียนกับคอมพิวเตอร 
1 เครื่อง โดยใหนักเรียนเรียนทีละเร่ือง เม่ือจบเรื่องที่หน่ึงแลวก็เร่ิมเรียนเรื่องที่สอง และสาม 
ตามลําดับ ในขณะที่เรียนผูวิจัยคอยสังเกตพฤติกรรม และสอบถามเกี่ยวกับบทเรียนที่สรางขึ้น  
แลวนําขอบกพรองมาปรับปรุงแกไขบทเรียน 

การทดลองครั้งที่ 2 
เปนการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยการนําบทเรียน

คอมพิวเตอรที่ปรับปรุงแลว ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน ซึ่งกําหนดใหนักเรียน 1 คน 
เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง และใหนักเรียนเรียนบทเรียนทีละเรื่อง โดยเริ่มเรียนจากเรื่องที่หน่ึง 
และในขณะที่เรียนเร่ืองที่หน่ึง ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนที่แทรกอยูในเน้ือหาแตละเรื่อง
ควบคูไปดวย และทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เม่ือเรียนจบเรื่องที่หนึ่งแลวก็เร่ิม
เรียนเร่ืองที่สอง และสาม ตามลําดับ และในแตละเร่ืองก็ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนทายบทเรียนเชนเดียวกับเร่ืองที่หน่ึง แลวจึงนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 

การทดลองครั้งที่ 3 
เปนการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยการนําบทเรียน

คอมพิวเตอรที่ปรับปรุงแลว ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ซึ่งกําหนดใหนักเรียน 1 คน 
เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง และใหนักเรียนเรียนบทเรียนทีละเรื่อง โดยเริ่มเรียนจากเรื่องที่หน่ึง ให
นักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนที่แทรกอยูในเนื้อหาแตละเรื่องควบคูไปดวย และทําแบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เม่ือเรียนจบเร่ืองที่หน่ึงแลวก็เริ่มเรียนเร่ืองที่สอง และสาม ตามลําดับ 
และในแตละเร่ืองก็ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทายบทเรียนเชนเดียว 
กับเร่ืองที่หน่ึง แลวจึงนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
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การเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร 
E1/E2 

 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดทําการหาคุณภาพเครื่องมือและวิเคราะหขอมูลดังตอไปน้ี 
 1. หาคาเฉลี่ย (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2538: 73) 
 2. หาคาระดับความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ตัดกลุม 27% โดยใชสูตร

สัดสวน 
 3. หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชสูตร KR-20 

ของ Kuder and Richardson. (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2538: 192) 
 4. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 

2528: 284) 
 
   
 
 

 



บทที่ 4 
ผลการดําเนินการวิจัย 

 
การวิจัยในครั้งน้ี เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ซึ่งผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียนี้ โดยใชโปรแกรม SWiSH V2.0 ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Window XP ซึ่ง
บทเรียนบรรจุอยูในแผนซีดี รวมบทเรียนมีความจุขนาด 436 เมกกะไบต  

ลักษณะการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรเปนแบบสอนเนื้อหา ประกอบดวยเนื้อหา 3 เรื่อง 
คือ เรื่องที่ 1 วัฏจักรชีวิตของยุง เรื่องที่ 2 วัฏจักรชีวิตของผีเสื้อไหม และเรื่องที่ 3 วัฏจักรชีวิตของ
กบ บทเรียนประกอบดวย ชื่อบทเรียน เมนูหลัก เมนูยอย จุดประสงคการเรียนรู เน้ือหาบทเรียน 
คําแนะนํา แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และแจงผลคะแนน   ผูเรียนสามารถ
เลือกเรียนไดตามความสามารถและความรูพ้ืนฐานของตนเอง ลักษณะของบทเรียนเปนการนําเสนอ
ดวยขอความ ภาพกราฟก ภาพนิ่ง และการโตตอบภายในบทเรียน เพ่ือดึงดูดความสนใจของผูเรียน 
กระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรู และผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไป
ทดลองและหาประสิทธิภาพบทเรียนกับนักเรียน ระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวิจิตรวิทยา  
เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 

  

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเช่ียวชาญ 
ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว กลุมสาระ 

การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เรียบรอยแลว จากนั้นจึงนําไปใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน เพ่ือประเมิน
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ผลการประเมินดังแสดงในตาราง ดังนี้ 
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

1. เน้ือหา 4.61 ดีมาก 
    1.1 ความถูกตองของเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
    1.2 เน้ือหาสอดคลองกับวัตถุประสงค 4.33 ดี 
    1.3 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 4.33 ดี 
    1.4 ความเหมาะสมของเนื้อหากับผูเรียน 4.67 ดีมาก 
    1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 ดี 
     1.6 การลําดับเน้ือหาและความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 5.00 ดีมาก 
2. แบบฝกหัด 4.67 ดีมาก 
    2.1 ความชัดเจนของคําถาม 5.00 ดีมาก 
    2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 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 

คารวมเฉลี่ย 4.76 ดีมาก 

 
จากตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักร

ชีวิตของสัตว จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับ 
ดีมาก โดยแตละดานมีคุณภาพ ดังนี้ 

รายการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก พบวาราย 
การประเมินดานความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหากับผูเรียน และการลําดับเนื้อหา
และความนาสนใจในการดําเนินเรื่องอยูในระดับดีมาก สวนดานเนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค  
ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา และความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดี  

รายการประเมินคุณภาพดานแบบฝกหัด มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก พบวา 
ความชัดเจนของคําถาม ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ยกเวน
ดานความเหมาะสมของการเสริมแรง มีคุณภาพอยูในระดับดี 

รายการประเมินคุณภาพดานแบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก พบวารายการ
ประเมินดานความชัดเจนของคําถาม ดานความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ และความชัดเจน 
ในการสรุปผลคะแนน มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก   
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ตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี  
     การศึกษา 

 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

1. ภาพ 4.58 ดีมาก 
   1.1  ความเหมาะสมของภาพที่ใชในบทเรียน 4.67 ดีมาก 
   1.2  การเลือกใชภาพเหมาะสมกับเนือ้หา 4.67 ดีมาก 
   1.3  ความนาสนใจของภาพที่ใชประกอบ 4.67 ดีมาก 
   1.4  ความชัดเจนของภาพของบทเรียน 4.33 ดี 
2. เสียง 4.17 ดี 
   2.1  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.33 ดี 
   2.2    ความเหมาะสมของเสียงบรรยายและเสียงดนตรี 
         ที่ใชประกอบ 

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  ความเหมาะสมของการใชสีตาง ๆ ในการนําเสนอ 4.33 ดี 
5. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.47 ดี 
   5.1  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 4.33 ดี 
   5.2   ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอโดยรวม 4.33 ดี 
   5.3  ความสะดวกในการใชบทเรียน 4.33 ดี 
   5.4  ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 4.67 ดีมาก 
   5.5  ความสะดวกในการใชงานของหนาเมนูหลักและเมนูยอย 4.67 ดีมาก 

คารวมเฉลี่ย 4.44 ดี 

จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฏจักรชีวิต
ของสัตว จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา คุณภาพโดยรวม 
อยูในระดับดี โดยแตละดานมีคุณภาพ ดังนี้ 
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รายการประเมินคุณภาพดานภาพ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยรายการประเมิน
คุณภาพดานความเหมาะสมของภาพที่ใชในบทเรียน การเลือกใชภาพเหมาะสมกับเนื้อหา และความ
นาสนใจของภาพที่ใชประกอบ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ยกเวนดานความชัดเจนของภาพของ
บทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี 

รายการประเมินคุณภาพดานเสียง มีคุณภาพเฉลี่ยอยูในระดับดี โดยรายการประเมินคุณภาพ
ดานความชัดเจนของเสียงบรรยาย และดานความเหมาะสมของเสียงบรรยายและเสียงดนตรีที่ใช
ประกอบ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

รายการประเมินคุณภาพดานตัวอักษร มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยรายการประเมิน
คุณภาพดานความเหมาะสมของรูปแบบอักษรที่ใช ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรความเหมาะสมของ
การเลือกสีตัวอักษร ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลัง มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

รายการประเมินคุณภาพดานสี มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยรายการประเมินคุณภาพ
ดานความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง ความเหมาะสมของสีตัวอักษรในภาพรวม และดานความเหมาะสมของ 
การใชสีตาง ๆ ในการนําเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

รายการประเมินคุณภาพดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี 
โดยรายการประเมินคุณภาพดานความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน และความสะดวกในการใชงาน
ของหนาเมนูหลักและเมนูยอย มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ยกเวนรายการประเมินคุณภาพดานความตอเน่ือง
ของการนําเสนอเนื้อหา ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอโดยรวม และความสะดวกในการใช
บทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 

ผลการพัฒนาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติเพ่ือหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ 85/85  และสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
ผลการทดลองครั้งที่ 1 
การทดลองครั้งที่ 1 ทดลองกับนักเรียนเปนรายบุคคล โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ไปทดลองกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียน ระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวิจิตรวิทยา 
จํานวนทั้งสิ้น 3 คน มีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในดานตางๆ โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง ซึ่งผูวิจัยพบวานักเรียน 
มีความเห็นวาบทเรียนมีความเหมาะสม สวยงาม บทเรียนมีความนาสนใจ แตตองปรับปรุงในเรื่อง
ตอไปน้ี  

- คําในบางเฟรม พิมพผิด 
- ภาพของบางเฟรมมีขนาดเล็กเกินไป 
ผูวิจัยไดรวบรวมขอบกพรองตาง ๆ ที่พบนํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตองเหมาะสมเพื่อจะ

นําไปทดลองในครั้งตอไป ดังนี้ 
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1. แกไขขอความที่พิมพผิดในหนาของสรุปผลคะแนน และตรวจสอบคําผิดใหมทั้งหมดอีกครั้ง 
2. เปลี่ยนขนาดภาพชนิดของยุงในเรื่องวัฎจักรชีวิตของยุงใหมีขนาดใหญขึ้น 
 
ผลการทดลองครั้งที่ 2 
การทดลองครั้งที่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ทําการปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลว 

ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียน ระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวิจิตรวิทยา จํานวน
ทั้งสิ้น 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง และทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน แลวนําผลมาวิเคราะหเพ่ือหาแนวโนม
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 พรอมทั้งหาขอบกพรองของ
บทเรียนในสวนตางๆ  โดยการสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง ซึ่งปรากฏผลการทดลองดังแสดงใน
ตาราง 4 ดังนี้ 
 
ตาราง 4  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในการทดลองครั้งที่ 2 

 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 
เร่ืองที ่ คะแนน

เต็ม 
คาเฉลีย่ E1

คะแนน
เต็ม 

คาเฉลีย่ 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 ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
จากการทดลองครั้งที่ 2 พบวาบทเรียนทั้ง 3 เรื่อง มีแนวโนมประสิทธิภาพ 86.11/85.11 โดยเรื่อง 
ที่ 1 เปน 87.00/86.67 เร่ืองที่ 2 เปน 85.67/85.33 และเร่ืองที่ 3 เปน 85.67/83.33 ซึ่งไมเปนไป 
ตามเกณฑที่ผูวิจัยไดกําหนด คือ 85/85 และผูวิจัยไดสํารวจขอผิดพลาดและขอบกพรอง ที่เปน
ปญหาสําหรับในการทดลองครั้งน้ี และตองทําการปรับปรุงแกไข คือนักเรียนไมมีสมาธิในการตั้งใจ
ใชบทเรียน เนื่องจากเปนชวงเวลาพักกลางวัน ดังน้ัน ผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลที่บกพรองและปญหา
ตางๆ ที่เกิดขึ้นในขณะทดลองและจากการสังเกตขณะเรียน นํามาปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมแลว
นําไปทดลองใชในการทดลองครั้งที่ 3 ตอไป 
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  ผลการทดลองครั้งที่ 3 
 การทดลองครั้งที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขเรียบรอย

แลวไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวิจิตรวิทยา 
จํานวนทั้งสิ้น 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ  1 เครื่อง และทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน แลวนําผลมาวิเคราะหเพ่ือหา
ประสิทธิภาพบทเรียนดวยสูตร E1/E2 ซึ่งไดผลการทดลองดังนี้ 

 
ตาราง  5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในการทดลองครั้งที่ 3 

 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ  
เร่ืองที ่ คะแนน

เต็ม 
คาเฉลีย่ E1

คะแนน
เต็ม 

คาเฉลีย่ 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 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

จากการทดลองครั้งที่ 3 พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพโดยรวม 89.89/88.22 โดยเรื่องที่ 1 เปน 
90.17/90.00 เร่ืองที่ 2 เปน 90.17/87.33 และเรื่องที่ 3 เปน 89.33/87.33 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 
ที่กําหนดไวทุกเรื่อง 
 

 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
การวิจัยครั้งน้ี เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 โดยมุงพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียใหได ตามเกณฑที่ตั้งไว คือ 85/85  ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะดังนี้ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร ระดับชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร ระดับชวงชั้นที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
2. ผลที่ไดจากการวิจัยครั้งนี้ จะเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาตางๆ ตอไป ตลอดจนเปนการพัฒนางานทางดานการศึกษา โดยเฉพาะ 
งานทางดานเทคโนโลยีการศึกษาใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
1.  ประชากร 

ประชากรที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนโรงเรียนวิจิตรวิทยา แขวงคลองตันเหนือ เขตวัฒนา 
กรุงเทพมหานคร นักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 2) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 
2 หองเรียน รวมนักเรียนจํานวน 96 คน 

2.  กลุมตวัอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เรียน

อยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 ของโรงเรียนวิจิตรวิทยา แขวงคลองตันเหนือ เขตวัฒนา 
กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คนไดมาโดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) ดวยวิธี 
การใชการจับสลาก โดยมีจํานวนนักเรียนในการทดลองแตละครั้งดังนี้ 

การทดลองครัง้ที่ 1 สุมจากนักเรียนหองที่  1  จํานวน 3 คน จากนักเรียน 47 คน 
การทดลองครัง้ที่ 2 สุมจากนักเรียนหองที่  1  จํานวน 15 คน จากนักเรียน 44 คน 
การทดลองครัง้ที่ 3 สุมจากนักเรียนหองที่  2  จํานวน 30 คน จากนักเรียน 49 คน 
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3. เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
   การวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดกําหนดเนื้อหาวิชาที่ใชในการวิจัย โดยไดเลือกเนื้อหาในวิชา  

วิทยาศาสตร เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว ซึ่งมีขอบเขตของเนื้อหาโดยแบงเปน 3 เร่ือง ประกอบดวย 
   เรื่องที่ 1 วัฏจักรชีวิตของยุง 
   เรื่องที่ 2 วัฏจักรชีวิตของผีเสื้อไหม 
   เรื่องที่ 3 วัฏจักรชีวิตของกบ 
 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฏจักรชีวิตสัตว  
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง วัฎจักรชีวิตของสัตว  
3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา และดานเนื้อหา 
 

การดําเนินการทดลอง 
ผูวิจัยดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
การทดลองครั้งที่ 1 ทดลองกับนักเรียนเปนรายบุคคล โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ไปทดลองกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียน ระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวิจิตรวิทยา 
จํานวนทั้งสิ้น 3 คน มีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในดานตางๆ โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง เพ่ือขอบกพรองตาง ๆ 
มาปรับปรุงแกไขใหถูกตองเหมาะสมเพื่อจะนําไปทดลองในครั้งตอไป  

การทดลองครั้งที่ 2 เปนการทดลองกลุมยอย โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ปรับปรุงแลว
จากขั้นที่ 1 ไปทดลองในกลุมทดลองที่ 2 โดยทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหนักเรียน
ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยจัดเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอนักเรียน 1 คน โดย
นักเรียนศึกษาบทเรียนพรอมทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย และเม่ือทุกคนเรียนจบใหทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผูวิจัยจะนําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มาหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2 และปรับปรุงแกไขบทเรียน เพ่ือนําไปทดลองในครั้งที่ 3 

  การทดลองครั้งที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลอง
ครั้งที่ 2  ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหนักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยจัดเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอนักเรียน 1 คน โดยนักเรียนศึกษาบทเรียนพรอม
ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย และเม่ือทุกคนเรียนจบใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ผูวิจัยจะนําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผล
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สัมฤทธิ์ทางการเรียน มาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 
โดยใชสูตร E1/E2 ไดประสิทธิภาพโดยรวม 89.89/88.22 

 

สรุปผลการวิจัย 
จากการดําเนินการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฏจักรชีวิตของ

สัตว สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว กลุมสาระ 

การเรียนรูวิทยาศาสตร ระดับชวงชั้นที่ 3 ประกอบดวยเนื้อหา 3 เรื่อง คือ 
เรื่องที่ 1 วัฏจักรชีวิตของยุง 
เรื่องที่ 2 วัฏจักรชีวิตของผีเสื้อไหม 
เรื่องที่ 3 วัฏจักรชีวิตของกบ 

2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว ไดผลดังนี้ 
2.1  คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวาบทเรียน 

มีคุณภาพดานเนื้อหาในระดับดีมาก 
2.2  คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา

พบวา บทเรียนมีคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษาในระดับดี 
2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว  

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ระดับชวงชั้นที่ 3 จากการทดลองกับกลุมตัวอยางพบวา บทเรียน 
มีประสิทธิภาพ  89.89/88.22 โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพดังนี้ 

เรื่องที่ 1  วัฏจักรชีวิตของยุง 
  มีประสิทธิภาพเปน 90.17/90.00 
เรื่องที่ 2  วัฏจักรชีวิตของผีเสื้อไหม 

  มีประสิทธิภาพเปน 90.17/87.33 
เรื่องที่ 3  วัฏจักรชีวิตของกบ 
 มีประสิทธิภาพเปน 89.33/87.33 

 

อภิปรายผล 
จากการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว  

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ระดับชวงชั้นที่ 3 พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนเปน 89.89/88.22 
ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85 และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา มีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพ
ดานเน้ือหาอยูในระดับดีมาก และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพ
ดานเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดี และบทเรียนมีประสิทธิภาพ  89.89/88.22 ซึ่งสามารถ
อภิปรายผลไดดังนี้ 
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1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเห็นวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ 
เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 85/85 เน่ืองจากบทเรียนมีการศึกษาคนควาวิจัยพัฒนาอยางเปนระบบ 
คือ มีการศึกษาหลักสูตร และเนื้อหา วิเคราะหเน้ือหา โดยแบงเนื้อหาออกเปนสวนยอยๆ โดยนํามาสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีความนาสนใจ เนื่องจากมีการนําภาพ เสียง และการโตตอบกับ
บทเรียนมาใชในการเรียนการสอน อีกทั้งบทเรียนยังไดรับการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา ตรวจสอบความถูกตองและนํามาปรับปรุงแกไข แลวนําไป
ทดลองกับกลุมตัวอยาง เพ่ือหาประสิทธิภาพตามกระบวนการวิจัยและพัฒนาอีกดวย 
 2. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนใหความสนใจตอเน้ือหา ภาพประกอบ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เน่ืองจากมีการคนควาพัฒนาอยางเปนระบบ และพบวาผูเรียน
รูสึกพึงพอใจ ตั้งใจตอบคําถามเม่ือไดทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ทั้งน้ีเพราะผูเรียนจะไดรับทราบผลคะแนนทันที มีการแจงใหผูเรียนไดทราบผลคะแนน
รวมจากการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เม่ือจบบทเรียนนั้นๆ จึงทํา
ใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนายจึงชวยใหผูเรียนมีความสนใจ ตั้งใจทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนมากยิ่งขึ้น 

3. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว 
กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 2) ผลปรากฏวาบทเรียน 
มีประสิทธิภาพ 89.89/88.22 ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของปรียา  สมพืช (2545 : 64 –65) ไดศึกษา
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “ทรัพยในดิน” วิชาวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนเซนตดอมินิก จํานวน 45 คน มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  
ผลปรากฏวาประสิทธิภาพบทเรียนนี้มีความเหมาะสมตอการเรียนรูดวยตนเอง สามารถศกึษาเนือ้หาได
ชัดเจน เปนไปตามความตองการของตนเองโดยไมตองเสียเวลามีประสิทธิภาพ 89.93/86.93 ซึ่งเปนไป
ตามเกณฑที่กําหนด                                                                                               

4. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิต 
ของสัตว กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 2) ผลของ
การหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนในการทดลองครั้งที่ 2 เม่ือวิเคราะหผลการทําแบบฝกหัด
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 
E1/E2 เปน 86.11/85.11 โดยเรื่องที่ 1 เปน 87.00/86.67 เร่ืองที่ 2 เปน 85.67/85.33 และเรื่องที่ 3 
เปน 85.67/83.33 ซึ่งจะเห็นวาการทดลองครั้งที่ 2 คาของ E2 ตอนที่ 3 ต่ํากวาเกณฑที่กําหนดไว ทั้งน้ี
เน่ืองจากในขณะทดลองผูเรียนไมมีสมาธิในการใชบทเรียน เพราะเปนชวงเวลาพักกลางวัน ดังนั้น 
ในการทดลองครั้งที่ 3 เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีประสิทธิภาพ89.89/88.22  
ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว ซึ่งเปนผลมาจากการควบคุมสิ่งแวดลอมที่มีผลตอการทดลองรวมทั้ง
ปรับปรุงแกไขขอบกพรองตางๆ ที่ไดจากการทดลองในครั้งที่ 2 จึงทําใหนักเรียนมีสมาธิและเกิด 
การเรียนรูไดมากยิ่งขึ้น 
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   5. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความสอดคลองกับทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยา
การเรียนรูในกลุมทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) โดยทฤษฎีนี้จะเนนในเรื่องของความแตกตาง 
ระหวางบุคคล เชื่อวามนุษยมีความแตกตางกันทั้งในดานความรูสึกนึกคิด อารมณ ความสนใจ และ
ความถนัด ดังน้ัน ในการเรียนรูก็จะมีกระบวนการหรือขั้นตอนแตกตางกัน ผูเรียนมีอิสระในการ
ควบคุมการเรียนของตนเอง โดยเฉพาะอยางยิ่งการมีอิสระในการเลือกลําดับของการเรียน เนื้อหา 
บทเรียนที่เหมาะสมกับตนเอง ผูเรียนแตละคนไมจําเปนตองเรียนตามลําดับที่เหมือนกัน เน้ือหาของ
บทเรียนจะไดรับการนําเสนอโดยขึ้นอยูกับความสนใจ ความถนัด และความสามารถของผูเรียนเปน
สําคัญ ซึ่งในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องน้ี ผูเรียนสามารถนําไปศึกษาไดอยางอิสระ เปน
การเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถและความสนใจของตนเอง อีกทั้งยังสามารถเลือก
เรียนและทบทวนบทเรียนไดบอยตามที่ตองการ เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนเกิดการรับรู เพราะ
มนุษยเราจะเลือกรับรูในสิ่งเราที่ตรงกับความสนใจของตนเองมากกวาสิ่งเราที่ไมตรงกับความสนใจ 
และการที่ผูเรียนไดทบทวนหรือเรียนซ้ํามากๆ ก็จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะ ความชํานาญและจดจํา
ไดอีกดวย ซึ่งปฏิสัมพันธดังกลาวนั้นมีความสอดคลองกับทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ที่เชื่อวาการเรียนรู
เกิดจากการที่มนุษยตอบสนองตอสิ่งเราและพฤติกรรมการตอบสนองจะเขมขนขึ้น หากไดรับการ
เสริมแรงที่เหมาะสม โดยที่ผูวิจัยไดออกแบบบทเรียนใหมีการนําเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติ เชน 
ขอความ ภาพกราฟก ภาพนิ่ง และเสียงมาใชในบทเรียน 
 ดังน้ันในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร จึงจําเปนตองมีการนําเอาสื่อหลายมิติเขามา
ชวยเพื่อใหสามารถตอบสนองความแตกตางของโครงสรางองคความรูที่ไมชัดเจนหรือสลับซับซอนได 
อีกทั้งสื่อหลายมิติดังกลาวยังจะชวยตอบสนองวิธีการเรียนรูของมนุษยในความพยายามที่จะเชื่อมโยง
ความรูใหมกับความรูที่มีอยูเดิมไดเปนอยางดี 
  สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่พัฒนาขึ้นในครั้งน้ีมีประสิทธิภาพ 89.89/88.22 เปนไป
ตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85 และสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได  

 

ขอเสนอแนะ 
จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว กลุมสาระ 

การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 3 ตามที่เสนอไปแลวขางตน ผูวิจัย 
มีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จําเปนตองอาศัย บุคลากรที่มีความชํานาญ
ในหลายๆ ดาน เชน ดานคอมพิวเตอรกราฟก ดานคอมพิวเตอรเครือขายดานเนื้อหาวิชา ดานเทคโนโลยี
การศึกษา ดานจิตวิทยาพื้นฐานในการเรียนรู ผูที่จะออกแบบและพัฒนาบทเรียนจึงควรพิจารณาถึง
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ความรวมมือของผูที่มีความชํานาญในดานตางๆ เพ่ือที่จะไดพัฒนาบทเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ
และคุณภาพ ที่สามารถจะนําไปใชงานไดจริง 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถสนองตอบตอเร่ืองของความแตกตางระหวางบุคคล
ไดเปนอยางดี แตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จัดเปนสื่อการเรียนรูชนิดหนึ่งที่ผูสอนสามารถนําไปใช
ในกิจกรรมการเรียนการสอนได เพ่ือเปนทางเลือกหนึ่งใหกับผูเรียน เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนมีประสบ
ความสําเร็จในการเรียนรู แตยังมีกิจกรรมการเรียนรูอ่ืนๆ อีกที่ผูสอนสามารถนํามาใชในกิจกรรมการ
เรียนการสอน ผูสอนจึงควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชสื่อที่หลากหลายอื่น ๆ ไดอีกดวย 
 3. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองอาศัยความซื่อสัตยของผูเรียนเปนหลัก 
ดังนั้นผูออกแบบบทเรียนจึงควรออกแบบบทเรียนใหรัดกุม 

ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
1. ในการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 2 เปนเนื้อหาเพียงสวนหนึ่งในการเรียนรู
ของนักเรียนเทานั้น นาจะมีการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรในในเร่ืองอ่ืนๆ เพ่ือครูผูสอนสามารถนํามาบูรณาการในการจัดการเรียนการสอนได
อยางมีประสิทธิภาพ

2. ควรมีการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน ๆ 
ตอไป 
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ภาคผนวก ก 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ภาคผนวก  ข. 
ตารางวิเคราะหคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก 
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ตาราง ผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
 

เร่ืองที่ 1 วัฏจักรชีวติของยุง 
 

ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
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 

 
คาความเชื่อม่ัน    0.67 
 

เร่ืองที่ 2  วัฏจักรชีวติของผีเสื้อไหม 
 

ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
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 

 
 คาความเชือ่มั่น    0.69 
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เร่ืองที่ 3  วัฏจักรชีวติของกบ 
 

ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
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 

 
คาความเชื่อม่ัน    0.72 
 
คาความเชื่อม่ันรวม มีคาความเชื่อม่ัน 0.85 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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     แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    
เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว 

สําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

คําชี้แจง   โปรดเขียนเครือ่งหมายถูก   ลงในชองระดับความคดิเห็นของทาน  
 

ระดับความคิดเห็น  
รายการประเมิน 

ดีมาก ดี 
ปาน 
กลาง 

ตอง 
ปรังปรุง 

ใช
ไมได 

ภาพ      
1. ความเหมาะสมของภาพที่ใชในบทเรยีน      
2. การเลือกใชภาพเหมาะสมกับเนื้อหา      
3. ความนาสนใจของภาพที่ใชประกอบ      
4. ความชัดเจนของภาพที่ใชในบทเรียน      
เสียง       

5. ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      
6. ความเหมาะสมของเสียงบรรยายและเสียงดนตรี 
   ที่ใชประกอบ 

     

ตัวอักษร      

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

11. ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง      
12. ความเหมาะสมของสีตัวอักษรในภาพรวม      
13. ความเหมาะสมของการใชสีตาง ๆ ในการ 
     นําเสนอ 

     

เทคนิคการนําเสนอบทเรียน      

14. ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      
15. ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอโดยรวม      
16. ความสะดวกในการใชบทเรียน      
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ระดับความคิดเห็น  
รายการประเมิน 

ดีมาก ดี 
ปาน 
กลาง 

ตอง 
ปรังปรุง 

ใช
ไมได 

17. ความนาสนใจของการโตตอบบทเรยีน      
18. ความสะดวกในการใชงานของหนาเมนูหลักและ 
      เมนูยอย 

     

รวม       

 
 
             ขอเสนอแนะ 

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

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

                             
                                                    ลงชื่อ ………………………………….. ผูประเมนิ 
                                                          ( …………………………………..) 
              ……....../.................../................ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    
เร่ือง วัฏจักรชีวิตของสัตว 

สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

คําชี้แจง   โปรดเขียนเครือ่งหมายถูก   ลงในชองระดับความคดิเห็นของทาน  
 

ระดับความคิดเห็น  
รายการประเมิน 

ดีมาก ดี 
ปาน 
กลาง 

ตอง 
ปรังปรุง 

ใช
ไมได 

1. เน้ือหา      
    1.1 ความถูกตองของเนื้อหา      
    1.2 เน้ือหาสอดคลองกับวัตถุประสงค      
    1.3 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา      
    1.4 ความเหมาะสมของเนื้อหากับผูเรียน      
    1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
    1.6 การลําดับเนื้อหาและความนาสนใจในการ 
         ดําเนินเรื่อง 

     

2. แบบฝกหัด      

    2.1 ความชัดเจนของคําถาม      
    2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      

    2.3 ความเหมาะสมของการเสริมแรง      

3. แบบทดสอบ      
    3.1 ความชัดเจนของคําถาม      
    3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      
    3.3 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน      

รวม      
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             ขอเสนอแนะ 
           
……………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

                             
                                                    ลงชื่อ ………………………………….. ผูประเมนิ 
                                                          ( …………………………………..) 
              ……....../.................../................ 
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ภาคผนวก ง 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญที่ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง วัฏจักรชีวิตของสัตว 

ผูเชี่ยวชาญสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 

 1. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช 
     ภาควชิาเทคโนโลยทีางการศกึษา  คณะศกึษาศาสตร มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 2. ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร 
     ภาควชิาเทคโนโลยทีางการศกึษา คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 3. อาจารย ดร.กุศล อิศดุลย 
     ภาควชิาเทคโนโลยทีางการศกึษา คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 1.  อาจารยศรัณยา  มณฑาทอง    
               กลุมสาระวทิยาศาสตร โรงเรียนวิจิตรวิทยา  สํานักงานเขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร 
 2.  อาจารยทิพาพรรณี  โตกุดเวียน     
      กลุมสาระวิทยาศาสตร  โรงเรียนวัดภาษี  สํานักงานเขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร 
 3.  อาจารยนริศรา  ริชารดสัน      

    กลุมสาระวิทยาศาสตร  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.  ขอใดถูกตอง ? 

ก.  ยุงเปนแมลงขนาดเล็ก มหีนวดที่ปาก ขนบริเวณหนวดตัวผูส้ันกวาตัวเมีย             
ข.  ยุงมีปกที่บางใส จะขยับไปมาอยูตลอดเวลา 

     ค.  ยุงเปนแมลงขนาดเล็ก มีปก 1 คู หนวดตัวเมยีส้ันกวาตัวผู ปากเปนชนิดเจาะดดู 
     ง.  ยุงเปนแมลง ชอบวางไขในบริเวณน้าํไหลตลอดเวลา 
3.  ขอใดเปนวฏัจักรชีวิตของยุง  ? 

ก.  ยุงตวัเมีย        ไข       ลูกออด           ตัวโมง        ยุง 
ข.  ยุงตัวเมยี      ลูกน้ํา      ลูกออด      ตัวโมง        ยุง 
ค.  ยุงตัวเมยี        ไข       ลูกน้ํา         ตัวโมง         ยุง 

       ง.   ยุงตัวเมยี       ตัวโมง       หนอน      ลูกน้ํา       ยุง 
4.  วัฏจักรชีวติของยุงตั้งแตยุงวางไขจนกระทั่งเจริญเตบิโตเปนยุงตวัเต็มวัยใชระยะเวลาประมาณกี่วัน  ? 

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

5.  ขอใดคือลักษณะของไขยุงกนปลอง  ? 
ก. มีทุนลอยใส ๆ ติดอยูดานขางของไขชวยพยงุใหไขลอยน้าํได 
ข. เรียงเกาะตัวเปนแพอยูบนผิวน้ํา 
ค. เกาะตดิอยูตามขอบเหนือระดับน้ําเล็กนอย 
ง. เกาะตดิตามขอบใตใบพืชน้าํ 
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6.  ขอคือลักษณะของลูกน้ําของยุงรําคาญ  ? 
ก. ไมมีทอหายใจ  ลอยตัวขนานกับผิวน้ํา 
ข. มีทอหายใจสั้น เกาะที่ผิวน้ําโดยหอยหวัอยูใตน้ํา 
ค. มีทอหายใจยาว เกาะที่ผิวน้ําโดยหอยหวัอยูใตน้ํา 
ง. ไมมีทอหายใจ เกาะที่ผิวน้ําโดยหอยหวัอยูใตน้ํา 

7.  วัฏจักรชีวติของยุงในชวงลูกน้ําเจริญเตบิโตเปนตัวโมง  มีการลอกคราบกี่คร้ัง ? 
ก. 3  คร้ัง                                 
ข. 4  คร้ัง 

       ค.    5  ครั้ง                                 
       ง.    6  คร้ัง 
8.  โรคไขมาลาเรียเกดิจากเชือ้โรคอะไร  ? 

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

9.  ยุงชนิดใดนําเชื้อโรคไขเลือดออกมาสูคน  ? 
ก. ยุงกนปลอง 
ข. ยุงรําคาญ 
ค. ยุงเสือ 
ง. ยุงลาย 

10.  ขอใดคือแหลงเพาะพนัธุของยุง  ? 
ก. น้ําในบอน้ําพ ุ
ข. ถังเก็บน้ําที่มีฝาปด 
ค. แมน้ําที่มีกระแสน้ําไหลเชีย่ว 
ง. ยางรถยนตเกาที่ทิ้งไวและมนี้ําขัง 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ตอนที่ 2 วัฏจักรชีวิตของผีเสื้อไหม 

 

1.  สัตวในขอใดมีวัฏจกัรชีวติตามแผนภูมนิี้  ?   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. อาการผิดปกตขิองไขไหม 
ข. อาการผิดปกตขิองตัวดักแด 
ค. อาการผิดปกตขิองตัวหนอนไหม 
ง. อาการผิดปกตขิองตัวผีเสื้อไหม 

5.  ขอใดคืออาหารของหนอนไหม ? 
ก. ใบหมอน 
ข. ใบชา 
ค. ใบหญา 
ง. ใบชบา 
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6.  หนอนไหม ใชเวลาในการชักใยกี่วนั  ? 
ก. 1 – 2  วัน 
ข. 3  วัน 
ค. 2 – 4 วัน 
ง. 5  วัน 

7.  การสาวไหมควรทําในชวงระยะใดของวัฏจักรชีวติของผีเสื้อไหม  ? 
ก.  ตัวหนอน          ดักแด   
ข.  ดักแด            ตัวเต็มวัย 
ค.  ตัวหนอน            ตัวเต็มวยั 

       ง.  ตัวหนอน             ดักแด   
8.  วัฏจักรชีวติของผีเสื้อไหมใชระยะเวลาประมาณกีว่ัน  ? 

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

9.  .  อุณหภูมิเทาไรที่หนอนไหมสามารถเจริญเติบโตไดอยางรวดเรว็  ? 
ก. 10  องศาเซลเซียส 
ข. 20  องศาเซลเซียส 
ค. 25  องศาเซลเซียส 
ง. 30  องศาเซลเซียส 

10.  โรคใดที่ทําใหไหมแคระ  แกร็น เจรญิเติบโตไมสม่ําเสมอ ? 
ก. โรคแกรสเชอรี่ 
ข. โรคใสขาว 
ค. โรคแอสเปอรจิลลัส 
ง. โรคเพบริน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ตอนที่ 3 วัฏจักรชีวิตของกบ 

 

1.  กบเปนสัตวประเภทใด  ? 
ก. สัตวบก   
ข. สัตวเล้ือยคลาน  
ค. สัตวคร่ึงบกครึ่งน้ํา 
ง. สัตวน้ํา 

2.  ลักษณะการเคลื่อนไหวของกบคือขอใด ? 
ก. เดิน 
ข. วิ่ง 
ค. กระโดด 
ง. คลาน 

3.  ขอใดเปนวฏัจักรชีวิตของกบ  ? 
ก.  ไข         ลูกน้ํา           ตัวโมง     
ข.  ไข         ลูกน้ํา           ลูกออด    
ค.  ไข           ลูกออด           ตัวเต็มวัย 
ง.  ไข         ลูกออด         ตัวโมง      

4.  ขอใดคือลักษณะของลูกออด ?  
ก. หัวโต  หางยาว วายน้ําได  
ข. ลักษณะคลายลูกปลา 
ค. หัวกลม ๆ มีหาง วายน้ําได 
ง. ถูกทั้งขอ ก และ ข 

5.  ขอใดคือลักษณะของไขกบ? 
ก. เม็ดกลม ๆ มีสีน้ําตาลปนเขียว มีวุนใส ๆ หอหุม เกาะติดเรียงกันเปนแพลอยปริ่มน้ํา 
ข. เปนเม็ดเล็ก ๆ ลอยติดกันเปนแพ 
ค. เม็ดกลม สีน้ําตาล ลอยเปนเม็ดเดี่ยว ๆ   
ง. เม็ดกลม ๆ สีน้ําตาลปนเขียว มีวุนใส ๆ หอหุม  ลอยขนานคูกับผิวน้ํา 
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6.  ในระยะตัวเต็มวัย ลูกกบจะกินอะไรเปนอาหาร ? 
ก.   ไรน้ํา 
ข.   พืชน้ํา 
ค.   แมลง 
ง.   ตะใครน้ํา 

7.     ขอใดกลาวถูกตอง  ? 
ก. กบถือวาเปนสัตวน้ํา เพราะอาศัยอยูในหนอง 
ข. กบเปนสัตวที่มีความสําคัญตอระบบนิเวศในแงชวยกําจัดแมลงที่เปนศัตรูพืช 
ค. วัฏจักรชีวิตของกบ ประกอบดวย   ไข   ลูกน้ํา   ตัวเต็มวยั 
ง. ขอ ก  และ ขอ ค  ถูก 

8.  ลูกออดหายใจทางใด ? 
ก. ผิวหนัง 
ข. เหงือก 
ค. ปาก 
ง. จมูก 

9.  อุณหภูมิในขอใดที่เหมาะสมตอการผสมพันธุกบ ? 
ก. 15  องศาเซลเซียส 
ข. 20  องศาเซลเซียส 
ค. 25  องศาเซลเซียส  
ง. 30  องศาเซลเซียส 

10.  .  ขอใดคือประโยชนของกบ 
ก. กบเปนอาหารของแมลงที่เปนศัตรูพืช   
ข. หนังกบใชทําเครื่องใชตาง ๆ เชน กระเปา  รองเทา และเครื่องดนตรี  
ค. เนื้อกบใชเปนอาหาร 
ง. ถูกทั้งขอ ข และ ค 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 



87 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ ชื่อสกุล        วาที่ ร.ต.หญงิสิริพันธ  กล่ําปวน 
วันเดือนปเกิด        17  มีนาคม 2521 
สถานที่เกิด        อําเภอโพธิ์ประทับชาง  จังหวัดพิจิตร 
สถานที่ปจจุบนั       51/98  เสรีภาพคอนโด ซอยวัดบวัขวัญ  
          ตําบลทาทราย อําเภอเมือง  จังหวัดนนทบุรี  11000 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน   เจาหนาที่บันทึกขอมูล  ระดับ 5 
สถานที่ทํางานปจจุบัน     สํานักเทคโนโลยีเพ่ือการเรียนการสอน  

    สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
        กระทรวงศึกษาธิการ  กรุงเทพมหานคร 
ประวตัิการศึกษา 
 พ.ศ. 2537      มัธยมศึกษาตอนตน 
         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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