
การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ที่มกีารนาํเสนอผงัมโนทัศนดวย

ภาพ เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชัน้ที ่3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปริญญานิพนธ 

ของ 

สมรัตน  เรืองอิทธินนัท 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เสนอตอบัณฑติวิทยาลัย มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหนึ่งของการศึกษา 

ตามหลกัสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

พฤษภาคม 2551 



 

การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ที่มกีารนาํเสนอผงัมโนทัศนดวย

ภาพ เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชัน้ที ่3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปริญญานิพนธ 

ของ 

สมรัตน  เรืองอิทธินนัท 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เสนอตอบัณฑติวิทยาลัย มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหนึ่งของการศึกษา 

ตามหลกัสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

พฤษภาคม 2551 

ลิขสิทธิ์เปนของมหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 



 

การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ที่มกีารนาํเสนอผงัมโนทัศนดวย

ภาพ เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชัน้ที ่3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทคัดยอ 

ของ 

สมรัตน  เรืองอิทธินนัท 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เสนอตอบัณฑติวิทยาลัย มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหนึ่งของการศึกษา 

ตามหลกัสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

พฤษภาคม 2551 
 



 

สมรัตน  เรืองอิทธินันท.  (2551).  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ  เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร        

ชวงชั้นที่ 3.  ปริญญานิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ:   บัณฑิตวิทยาลัย  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. คณะกรรมการควบคุม: ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย  ออนมิ่ง.  

ผูชวยศาสตราจารย จิราภรณ  บุญสง. 

การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อ: 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอ            

ผังมโนทัศนดวยภาพ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  2) เพื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศน

ดวยภาพ กับการเรียนจากการสอนแบบปกติ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน  แบบประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ    ดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา และแบบสอบถาม

ความพึงพอใจในการเรียน  กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียน ไดแก นักเรียนระดับ    

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 48 คน และกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ไดแก นักเรียนระดับ       

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 60 คน  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คารอยละ  คาเฉลี่ย  

คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t - test สําหรับกลุมตัวอยางที่เปนอิสระจากกัน 

ผลการวิจัย 1) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพนี้ มี

คุณภาพทั้งดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 85.67/86.17                  

2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอ            

ผังมโนทัศนดวยภาพ กับการเรียนจากการสอนแบบปกติ ที่แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ         

3) นักเรียนที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ  เร่ือง ดาวฤกษ  

มีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
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 The purposes of the research were: 1) to develop computer multimedia instruction 

which presents concept mapping by picture on “Rising Star” in science substance for third 

level student, 2) to compare the learning achievement between the computer multimedia 

instruction which presents concept mapping by picture and the traditional teaching method, 

3) to study student’s satisfaction through computer multimedia instructions which presents 

concept mapping by pictures on “Rising Star”. 

The reseach instruments consisted of the computer multimedia instruction, a 

learning achievement test from, expert’s evaluation form, and a satisfaction questionnaire 

from.  The sample groups used for validating the computer multimedia instruction included 

48 Mathayomsuksa 2 students.  The sample group used for the experimentation included 60 

Mathayomsuksa 2 students.  The statistics used for analyzing data included percentage,  

means,  standard deviation, and t-test independent. 

The research results revealed as follows: 1) The computer multimedia instruction 

had a good quality as evaluated by both content experts and by educational experts, and 

had an efficiency of 85.67/86.16.  2) There was no significant difference between students 

learning through the computer multimedia instruction and through traditional teaching              

3) Students were very satisfied with learning through the computer multimedia instruction. 
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ในการดําเนินการเก็บขอมูลและสนับสนุนงานวิจัยในครั้งนี้ 
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บทที่                            หนา 
       2 (ตอ) 

ประเภทของผังมโนทัศน    46

ลักษณะของผังมโนทัศน    50 

สวนประกอบของผังมโนทัศน    54 

ประโยชนในการเรียนการสอนของผังมโนทัศน    55 

เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร    58 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544  

ของกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร    58 

วิธีการสอนวิชาวิทยาศาสตร    60 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร    62 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง    65 

การวัดและประเมินผลการเรียนรูวิทยาศาสตร    66 

เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรยีนรูดวยตนเอง    67 

เอกสารที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจทางการเรียน    70 

ความหมายความพึงพอใจในการเรียน    70 

วิธีการสรางความพึงพอใจในการเรียน    72 

เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    74 

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    74 

งานวิจัยในตางประเทศ    74 

งานวิจัยในประเทศ    75 

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับผังมโนทัศน    77 

งานวิจัยในตางประเทศ    77 

งานวิจัยในประเทศ    78 

3  วิธีดําเนินการวิจัย    83 

การกําหนดประชากรและเลือกกลุมตัวอยาง    83 

ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย    83 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย    84 



 

สารบัญ (ตอ) 
 
บทที่                            หนา 
      3 (ตอ) 

การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย    84 

วิธีการดําเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล    93 

วิธีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    93 

การทดลองเพื่อเปรียบเทียบตัวแปร    94 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล    94 

สถิติพื้นฐาน    94 

สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพเครื่องมือ    94 

สถิติที่ใชในการเปรียบเทียบตัวแปร    95 

4  ผลการวิเคราะหขอมูล    96 

5  สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ    113 

ความมุงหมายของการวิจัย    113 

สมมติฐานในการวิจัย    113 

ประชากรและกลุมตัวอยาง    113 

ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย    113 

เนื้อหาที่ใชในการวิจัย    114 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย    114 

การดําเนินการทดลอง    114 

ข้ันการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียน    114 

ข้ันดําเนินการทดลองเพื่อเปรียบเทียบตัวแปร    115 

การวิเคราะหขอมูล    116 

สถิติพื้นฐาน    116 

สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพเครื่องมือ    116 

สถิติที่ใชในการเปรียบเทียบตัวแปร    116 

 

 



 

สารบัญ (ตอ) 
 
บทที่                            หนา 
       5 (ตอ) 

อภิปรายผล    116 

ขอเสนอแนะ    119 

ขอเสนอแนะทั่วไป    119 

ขอเสนอแนะเนื้อหาการวิจัย    120 

บรรณานุกรม    122 

ภาคผนวก    136 

ภาคผนวก ก    137 

ภาคผนวก ข    144 

ภาคผนวก ค    157 

ภาคผนวก ง    165 

ภาคผนวก จ    177 

ประวัติยอผูวิจัย    186 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บัญชีตาราง 

  ตาราง                   หนา 
         1  แสดงคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      91 

         2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศน 

ดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3  

โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา    102 

3  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศน 

ดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3  

โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา    104 

4  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ  

 เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชัน้ที ่3   

 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  คร้ังที ่2    108 

5  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ  

 เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษา 

 ปที่ 2  คร้ังที่ 3    109 

6  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ กับนักเรียนที่เรียนจากการสอนแบบปกติ  

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3    110 

7  ผลวิเคราะหความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรู 

 วิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ของกลุมทดลองซึ่งเปนนักเรียน 

 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2    111 

         8  แสดงคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของ 

 แบบทดสอบ เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3  

 หนวยที่ 1    152 

         9  แสดงคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของ 

 แบบทดสอบ เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 

 หนวยที่ 2    152 



 

บัญชีตาราง (ตอ) 

  ตาราง                   หนา 
         10  แสดงคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  

เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 หนวยที่ 3    153 

         11  แสดงคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของ 

 แบบทดสอบเรื่อง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 

 หนวยที่ 4    153 

         12  คาอํานาจจําแนกรายขอ และคาความเชื่อมั่น ของแบบสอบถามความพึงพอใจ 

 ในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศน 

 ดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3    156 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

บัญชีภาพประกอบ 
 
  ภาพประกอบ                   หนา 
 1 แสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย    9 

 2   แสดงความหมายของมัลติมีเดีย   12 

 3   แสดงโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอร แบบสอนเนื้อหา   14 

 4   แสดงโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอร แบบฝกทักษะ   15 

 5   แสดงโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอร แบบสถานการณจําลอง   16 

 6   แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพนัธแบบเชงิเสน   27 

 7   แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพนัธแบบลําดับข้ัน   27 

 8   แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพนัธแบบไมเปนเชิงเสน   27 

 9   แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพนัธแบบไมเปนเชิงเสน   28 

  10  แสดงภาพสรุปการสรางและออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการ 

     นําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  

    ชวยชัน้ที ่3   30 

 11 การแสดงสกีมา (Schema) เปนสวนประกอบของโครงสราง (Structres)    39 

 12 การแสดงการขยายเครือขาย ของ node   40 

 13  ภาพแสดงการเรียนรูแบบทองจําและการเรยีนรูอยางมีความหมาย   41 

 14   ภาพแสดงการเรียนรูอยางมคีวามหมาย เมื่อ ง,  จ,  และ ฉ  เปนความรูใหม 

   ที่จะเชื่อมโยงกับโครงสราง ทางปญญา คือ ก, ข, และ ค   41 

 15 แสดงสะพานเชื่อมความรูเดมิกับความรูใหมเขาสูโครงสรางของความรู  

   ซึ่งออซูเบลเรียกวา  แอดวานซ ออแกไนเซอร   42 

 16 แสดงโครงสรางของผังมโนทศันอยางงาย   43 

 17  แสดงตัวอยางผังมโนทัศนของ “Water” (น้ํา) ของโนแวค และ โกวิน   44 

 18  แสดงตัวอยางผังมโนทัศนของ “Water” (น้ํา) ทั้งสองภาพ ที่มีการสลับที่หรือ 

   การจัดลําดับที่แตกตางกันไป ของโนแวค และ โกวิน   44 

 19 แสดงผังแบบกางปลา (Fishbone) วงกลมสีฟา : มโนทศันหลัก และ 

   วงกลมสีเหลือง : มโนทัศนรอง   46 

 20   ผังแสดงลําดบัข้ันการดําเนนิงาน (Flowchart Diagram) ของ ฟชเชอร   46 

 21   ผังแสดงความสัมพันธ การจดัตารางเรียนของนักเรียน   47 



 

บัญชีภาพประกอบ (ตอ) 
 
  ภาพประกอบ                  หนา 
 22 แสดงแผนภาพดาวลอมเดือน วงกลมสีฟา : มโนทัศนหลกัและ 

   วงกลมสีเหลือง : มโนทัศนรอง   47 

 23  แสดงผังมโนทศันรูปแบบตัววี (V)    48 

 24  แสดงการเชื่อมโยงระหวางมโนทัศน จะลดหลั่นลงกนัไปทางดานลาง   48 

25 แสดงตัวอยางผังมโนทัศน ชนิดดาวกระจาย   49 

 26  แสดงการกาํหนดมโนทัศนดานลางสุดปดการเชื่อมโยง   49 

 27 แสดงโครงสรางของตัวอยางการเชื่อมโยงขามชุดวิชา   49 

 28 แสดงผังมโนทศันชนิดแบบผสมของ มนัส บุญประกอบ   50 

 29 แสดงตัวอยางผังมโนทัศนชนิดแบบผสม เร่ือง “สถานะของสสาร”    50 

 30 แสดงความสมัพันธเชื่อมโยมระหวางกลุมคํามโนทัศนตาง ๆ   50 

 31 แสดงกรอบมโนทัศน เพื่อใหเติมมโนทัศน   51 

 32 แสดงการเพิม่มโนทัศน   52 

 33 แสดงการจัดมโนทัศนใหม   52 

 34 แสดงการจัดมโนทัศนแบบปลายเปด   53 

 35 แสดงลักษณะผังมโนทัศนแบบเครือขายตนไม(Network Tree)    53 

 36 แสดงลักษณะผังมโนทัศนแบบลําดับเหตกุารณ(Events Chain)    53 

 37  แสดงลักษณะผังมโนทศันแบบวัฏจักร(Cycle Concept Map)    54 

 38 แสดงภาพประกอบผังมโนทัศนของผูสอน   56 

 39 แสดงลําดับข้ันความตองการทั้ง 5 ระดับของมาสโลว (Maslow)    71 

 40 แสดงผลของความพึงพอใจนําไปสูการปฏิบัติงาน   72 

 41 แสดงการนาํเสนอผังมโนทศันดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ   86 

 42 แสดงภาพผังมโนทัศนแบบอักษร   86 

 43 แสดงภาพผังงาน (Flow chart)    87 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 เทคโนโลยี คือ ความรูดานวิทยาศาสตร ที่เกี่ยวของกับการใชงานในอุตสาหกรรมหรือ

ชีวิตประจําวัน โดยเนนการใชหลักวิทยาศาสตร เพื่อแกปญหาการดํารงชีวิตหรือการทํางาน สวน

การศึกษา หมายถึง การถายทอดความรูจากคนรุนหนึ่งไปยังอีกรุนหนึ่ง (สมศักดิ์  คงเที่ยง. 2549: 40)

ดังนั้นเทคโนโลยีการศึกษา จึงเปนสหวิทยาการที่ประกอบดวยวัสดุ เครื่องมือ และเทคนิควิธีการในการ

ถายทอดเนื้อหาวิชาใหแกผูเรียน เพื่อมุงในการเอื้ออํานวยความสะดวกในการเรียนรูใหเปนไปอยางมี

ประสิทธิภาพ (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 34)  

คอมพิวเตอรเปนประดิษฐกรรม หรือนวัตกรรมทางเทคโนโลยีการศึกษา ที่ถูกนํามา

ประยุกตใชในวงการทางการศึกษา เนื่องจากเปนอุปกรณที่มีขีดความสามารถ ในการผลิตสื่อการเรียน

การสอนไดอยางหลากหลาย และเปนตัวเชื่อมในการติดตอส่ือสารไดหลายทาง อาทิเชน เปนเครื่องมือ

ศึกษาคนควาขอมูล การติดตอส่ือสารทางอินเทอรเน็ต  หองเรียนเสมือนจริง  หรือการสงไปรษณียใน

รูปแบบของจดหมายอิเล็กทรอนิคส เปนตน และในอนาคตอันใกลนี้คอมพิวเตอรจะมีการพัฒนา

ออกแบบดานระบบไฟฟาที่จายใหเครื่องคอมพิวเตอรมาจากสองแหลง คือ แบตเตอรี่ และการไขลาน 

เพื่อสะดวกในการใชงานแตละจุดที่ไฟฟายังเขาไมถึงหรือตามพื้นที่หางไกล โดย ศาสตราจารยนิโคลัส 

เนโรพอท (Nicholas Negroponte) เปนผูริเร่ิมโครงการคอมพิวเตอรแลปทอป ราคา 100 เหรียญสหรัฐ

ของสถาบันแมสซาชูเซส (MIT) ไดนําแนวความคิดดานการผลิตในเชิงปริมาณ (Mass Production) ซึ่ง

มีเงื่อนไขการผลิตของโครงการเปนในเชิง Millions Mass Production คือ ตนทุนในการผลิตลดต่ําลง

มาก ๆ และการตอรองเปนไปไดงาย ซึ่งสามารถกระจายเครื่องคอมพิวเตอรแลปทอปไปยังประชาชนใน

ทองถิ่นที่หางไกลนับลานคน (สัญญา  คลองในวัย. 2548: 32-37) 

คอมพิวเตอรยังเปนเครื่องมือชวยสอนที่มีประสิทธิภาพ เร่ิมแรกไดนําคอมพิวเตอรมาใชใน

รูปแบบของบทเรียนโปรแกรมสําเร็จรูป ที่มีลักษณะการนําเสนอแบบเดียวกับสไลด ซึ่งมีเพียงตัวอักขระ

กับภาพนิ่ง ตอมาไดมีการนําสื่อมัลติมีเดียเขามาประยุกตใชงานรวมกันเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย โดยมีสวนประกอบที่สําคัญ คือ ตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน และ

การปฏิสัมพันธโดยการโตตอบระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร (บุปผาชาติ ทัฬหิกรณ. 2538: 26) ซึ่ง

สะทอนใหเห็นถึงความตองการของผูเรียนและผูสอน ที่เร่ิมเขาสูยุคของเทคโนโลยีสารสนเทศไดอยาง

ชัดเจน โดยเฉพาะผูสอนที่มีความตองการจะบูรณาการเทคโนโลยีในรูปแบบสื่อมัลติมีเดีย เพื่อสอน

ตามแนวการศึกษาแบบใหม คือ เนนผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรูและการประเมินผล (Kimble. 

1998: 1852)  
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงเปนรูปแบบสื่อมัลติมีเดียอีกทางเลือกหนึ่ง ที่ผูสอน

สามารถนํามาประยุกตใชในการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ  เพราะมีโปรแกรมชวยสราง 

(Authoring system) ที่ไดรับการออกแบบเพื่อนํามาสรางบทเรียนที่มีลักษณะเปนเทคโนโลยีส่ือประสม 

(Multimedia) อาทิเชน Macromedia Flash  Dreamweaver  Authorware  Camtasia  Director เปนตน  

ซึ่งทําใหผูเรียนไดใชประสาทสัมผัสทั้ง 5 ในการเรียนรู และเปนตัวเลือกที่เหมาะสมอยางหนึ่ง ในการ

เปลี่ยนนามธรรมของเนื้อหาใหเปนรูปธรรม เพราะภาพจากของจริง ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว จะ

ชวยกระตุนความสนใจ และทําใหผูเรียนเขาใจไดดี กอใหเกิดการเรียนรูที่มีความหมาย (Meaningful 

learning) (เศกญาณ ผดุงสัตยวงศ. 2546: 2) ผูศึกษาวิจัยหลายทานพบวา มนุษยเราเรียนรูผานทาง

ตา 75% ทางหู 13% ทางนาสิกสัมผัส 3% ทางกายสัมผัส 6% และทางชิวหาสัมผัส 3% ดังนั้นการใช

โสตทัศนะจึงสามารถขจัดปญหาเกี่ยวกับภาษาพูด (verbalism) ในการเรียนรูไดเปนอยางดี การใชโสต

ทัศนวัสดุในการเรียนการสอน ก็เพราะโสตทัศนะวัสดุมีลักษณะที่เปนจริง (realistic) และเปนรูปธรรม 

(concrete) มากกวาตัวหนังสือลวน ๆ และดีกวาการสอนดวยวิธีอ่ืน ๆ ที่ใชภาษาพูด (verbalism) เปน

หลักอยางเดียว ส่ือโสตทัศนะทั้งหลายมุงใหการเรียนรูงายขึ้น มีลักษณะเปนรูปธรรมมากขึ้น ซึ่งจะทํา

ใหเกิดประสิทธิภาพการเรียนรูสูงขึ้น (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 34)  

จากขอมูลการวิจัยและพัฒนาในประเทศไทย  พบวาสวนใหญไดมีการนําบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มาใชในการเรียนการสอนดานเนื้อหาวิชาและการฝกทักษะทางภาษาเปนสวน

ใหญ อาทิเชน พัลลภ พิริยะสุรวงศ (2542: บทคัดยอ) ที่มีการทดลองออกแบบและพัฒนามัลติมีเดีย

แบบฝกหัดโดยใชรูปแบบการควบคุมการเรียนตางกัน 2 รูปแบบ คือ แบบการควบคุมการเรียนภายใน

แบบการควบคุมการเรียนภายนอก และแบบฝกในหองเรียนปกติโดยใชเทคนิคเดลฟาย วิชา

คณิตศาสตร เร่ืองภาคตัดกรวย ผลการทดลองพบวา ชนิดของแบบฝกที่ตางกันมีผลตอคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และการทดลองของ    

ภาณุพงษ  อุนเจริญ (2547: บทคัดยอ) ไดศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทน

ในการเรียน ความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ 

(ภาษาอังกฤษ) เร่ืองการสะกดคําศัพท ชั้นประถมศึกษาปที่5 ระหวางการเรียนเปนรายบุคคลกับการ

เรียนเปนกลุมยอย ผลการทดลองพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเมื่อนําไปใชเปนรายกลุมและ

กลุมยอย มีประสิทธิภาพเทากับ 0.71, 0.68 ตามลําดับ ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ต้ังไว สวนผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ความคงทนและความความพึงพอใจในการเรียนรูไมแตกตางกัน นอกจากนี้ยังมีการวิจัย

ของรจนา วัลยเปรียงเถาว (2548: บทคัดยอ) ซึ่งศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย     

เพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคและการคิดอยางมีวิจารณญาณ ตามแนวคิดแบบหมวกหกใบของ    

เอ็ดเวิรด เดอ โบโน วิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ผลการทดลองพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
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มีประสิทธิภาพเปน 88.89/85.67 นอกจากนี้ยังมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังจากเรียนบทเรียน  

ความคิดสรางสรรค และวิจารณญาณของผูเรียนสูงกวาการสอนปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 

ระดับ .01 

จากตัวอยางการศึกษาวิจัยดังกลาวขางตน ผูวิจัยมีความสนใจใครประยุกตรูปแบบการสอน

แบบเชิงประยุกต ที่มีการคิดประยุกตใหความสําคัญกับการคิดนําสิ่งใดสิ่งหนึ่งมาใชประโยชนในการ

ปฏิบัติอยางเต็มที่และเหมาะสม มุงใหคนเราใชทั้งความรูและความสามารถ เพื่อผลสําเร็จตาม

เปาหมายที่วางไว (สุวิทย  มูลคํา. 2548: 13) ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีรูปแบบการนําเสนอที่

หลากหลายในดานภาพ  สีสัน  เสียง และตัวอักษร เปนตน  สวนผังมโนทัศนเปนเสมือนผังความคิด ที่

ทําการสรุปใจความเนื้อหาสําคัญ  ดังนั้นการนําผังมโนทัศนมาผสมผสานเขากับบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย จึงเปนอีกกิจกรรมหนึ่งในการเรียนรู ที่เนนกระบวนการคิด โดยการเชื่อมโยงความรูใหมเขา

กับความรู เดิม ในรูปแบบของความคิดรวบยอดหรือมโนทัศน อันกอใหเกิดการเรียนรูอยางมี

ความหมาย ตามแนวทฤษฏีการเรียนรูของออซูเบล (Anne. 1968: 3rd; อางอิงจาก Ausubel. 1963) 

ซึ่งไดอธิบายไววา การเรียนรูอยางมีความหมาย จะเกิดขึ้นไดหากการเรียนรูนั้น สามารถเชื่อมโยงกับส่ิง

ใดสิ่งหนึ่งที่มีมากอน ดังนั้นการใหกรอบความคิดแกนักเรียนกอนเสนอเนื้อหาสาระใด ๆ จะเปน

โครงสรางที่ผูเรียนสามารถนําเนื้อหาหรือส่ิงที่เรียนใหมไปเชื่อมโยงได ทําใหการเรียนรูเปนไปอยางมี

ความหมาย (อําไพ ลัคนาอนุสรณ. 2545: 2)   

ลักษณะของผังมโนทัศนตามแนวคิดของโนแวค และโกวิน (สวนิต  ยมาภัย และ สวัสด์ิ ประทุมราช. 

2534: 18-19; อางอิงจาก Novak; & Gowin. 1984: 15-28) เปนแผนภูมิอยางงายที่แสดงความสัมพันธ

เชื่อมโยงระหวางกลุมคํามโนทัศนตางๆ ไดแก คํามโนทัศนหลัก คํามโนทัศนรอง คํามโนทศันยอย จนถงึ

คํามโนทัศนตัวอยาง เปนตน ดวยเสนและคําเชื่อมโยง ซึ่งลักษณะความสัมพันธนี้อาจเปนรูปแบบงาย ๆ 

หรือซับซอนเปนลําดับชั้นลดหลั่นกันลงมา (มนัส บุญประกอบ. 2545: 112) นอกจากนี้ผังมโนทัศนยังมี

ลักษณะเดน คือ การสรุปหรือยอสาระสําคัญของเรื่องใดเรื่องหนึ่งดวยผังและขอความเพียงหนาเดียว 

ซึ่งสามารถครอบคลุมไดทุกเนื้อหาวิชา 

การเรียนรูผังมโนทัศน จึงเปนอีกรูปแบบหนึ่งที่ชวยลําดับความสําคัญของความคิด ความจํา 

และลดปริมาณเนื้อหาความรู ที่เพิ่มพูนขึ้นอยางมากมาย จนไมสามารถจดจําหรือจัดระดับความสําคัญ

ของเนื้อหาไดอยางถูกตอง  ผูเรียนและผูสอนจึงควรศึกษาถึงรูปแบบหลักของผังมโนทัศน  เพื่อนํามา

ปรับประยุกตใชกับรูปแบบการเรียนการสอนในปจจุบัน นอกจากนี้นักจิตวิทยาหลายทานที่สนใจใน

เร่ืองการเรียนการสอน ยังถือวาการสอนผังมโนทัศน หรือผังความคิดรวบยอด หรือแผนที่ มโนทัศน  

หรือแผนที่ความคิด นั้น  เปนยุทธศาสตรการสอนและการเรียนรูตามแนวทฤษฏีพุทธิปญญานิยมอีกวิธี

หนึ่ง แบบที่มโนทัศนจะแสดงความสัมพันธของความคิดรวบยอด ซึ่งอยูในมโนภาพหรืออยูในใจ ชวย
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ในการเขารหัสในความจําระยะยาวอยางมีเปาหมาย และจะสามารถเขียน แผนผังของแผนที่ความคิด

รวบยอดใหผูอื่นเขาใจไดเหมือนกับเวลาใชแผนที่เวลาเดินทางไกล และอยูใกลไกลกันอยางไร                   

(สุรางค  โควตระกูล. 2548: 307) 

การนําผังมโนทัศนมาประยุกตใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะชวยแกปญหาวิชา

พื้นฐานที่สําคัญคือ  วิทยาศาสตร  คณิตศาสตร  ภาษาตางประเทศ ที่ตองทําความเขาใจขอปลีกยอย 

และขอหลัก ที่มีปริมาณมากและนาเบื่อหนายสําหรับผูเรียน ซึ่งการศึกษาของประเทศในกลุม OECD 

(Organization for Economic Cooperation and Development) เปนโครงการเพื่อการประเมินผล

นักเรียนของประเทศตางๆ ประกอบดวยสมาชิก 30 ประเทศ รวมทั้งมีความรวมมือกับประเทศตางๆ 

อีกกวา 70 ประเทศ  มีงานวิจัยของ PISA (Programme for International Student Assessment) คือ 

โครงการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษา  พบวาเยาวชนอายุ 15 ป แมแตในประเทศที่พัฒนาแลว 

และลงทุนสูงทางการศึกษา  ยังมีปญหาในเรื ่องการอาน  การคิดคํานวณและวิทยาศาสตร          

(กษมา  วรวรรณ ณ อยุธยา. 2547: 5-11) 

ในสวนของนักเรียนไทย พบวาการประเมินผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนประจําปการศึกษา 2547 

ของสํานักทดสอบทางการศึกษา นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 มีคาเฉลี่ยระดับประเทศในวิชา

วิทยาศาสตรกายภาพชีวภาพ เคมี ชีววิทยา ฟสิกส มีคาเฉลี่ยลดลง ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 วิทยาศาสตร

คาเฉลี่ย 37.22% ลดลงจากป 2546 ที่คาเฉลี่ย 38.03%  ชั้นประถมศึกษาปที 6 วิทยาศาสตรคาเฉลี่ย 

41.60% ลดลงจากป 2546 ที่คาเฉลี่ย 42.41% (สํานักงานการศึกษาขั้นพื้นฐาน. 2548: 30) เชนเดียวกับ

ผลสรุปการประเมินผลครบรอบ 6 ป ของการประกาศใช พ.ร.บ.การศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 ของ 3 

หนวยงานหลักซึ่งประกอบดวย สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (สกศ.), สํานักงานรบัรองมาตรฐาน

และประเมินคุณภาพการศึกษา (สมศ.), และกลุมผูตรวจราชการกระทรวงศึกษาธิการ (ศธ.) พบวา

ผลสัมฤทธิ์ทางวิชาการยังต่ํา ความสามารถทางการคิดคํานวณและวิเคราะหตองปรับปรุง มีสาเหตุ

หลายประการดวยกัน อาทิเชน เนื้อหามีมากและบางสวนซ้ําซอนไมเชื่อมโยง ครูกังวลกับการสอน

เนื้อหาใหครบ การคิดวิเคราะหถูกลดความสําคัญลง และการจัดการเรียนการสอนที่ถือผูเรียนเปน

สําคัญมีคุณภาพอยูในระดับเพียงรอยละ 39.2  สวนครูสามารถประเมินผลตามสภาพจริงและอิง

พัฒนาการของผูเรียน มีคุณภาพระดับดีเพียงรอยละ 29.6 และนําผลการประเมินมาปรับเปลี่ยนการ

เรียนเพื่อพัฒนาคุณภาพเพียงรอยละ 21.ของสถานศึกษาทั้งหมดที่ทําการประเมินคุณภาพ 17,562 แหง 

คิดเปนรอยละ 49.1 จากสถานศึกษาทั่วประเทศ โดยใชเกณฑการประเมิน 14 มาตรฐาน 53 ตัวบงชี้ 

(สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา. 2548: 26) 

จากขอมูลดังกลาวขางตน ยังมีตัวแปรอีกหลายตัวแปร ที่ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน        

มีความแตกตางทางการเรียนระหวางบุคคล เชนอายุ  เพศ  สติปญญา  ความรูพื้นฐาน  ความถนัด  
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เจตคติ และความพึงพอใจในการเรียน ซึ่งเปนปจจัยที่สําคัญอีกประการหนึ่ง ที่มีผลตอความสําเร็จของ

งาน ที่จะทําใหบรรลุถึงเปาหมาย ที่วางไวอยางมีประสิทธิภาพ อันเปนผลจากการไดรับการตอบสนอง

ตอแรงจูใจ หรือความตองการของแตละบุคคลในแนวทางที่ประสงค (พนมพร  ปยธรรมาภรณ. 2547: 

72) ความพึงพอใจในการเรียนของผูเรียนจะตองอาศัยปจจัยหลายอยาง เพื่อเปนสิ่งกระตุนใหเกิด

ความรัก ความชอบตอการเรียนรู ซึ่งมีแนวคิดและทฤษฏีที่นํามาใชในการสรางความพึงพอใจทางการ

เรียนพอสังเขปดังนี้  ทฤษฏีลําดับข้ันความตองการของมาสโลว (Maslow. 1943) ที่มนุษยถูกกระตุน

จากความปรารถนาที่จะไดครอบครอง  แนวคิดของไวทเฮด (Whitehead. 1967: 1-41)  กลาวถึง

จังหวะและขั้นตอนการศึกษา 3 ข้ันตอน คือ การสรางความพอใจ  การทําความกระจาง และการ

นําไปใช  สวนแนวคิด ของ สกินเนอร (Skinner. 1972: 1-59) ทําใหผูเรียนมีความเปนตัวของตัวเอง  

จากแนวคิดและทฤษฏีดังกลาวขางตน สามารถเอามาปรับประยุกตใชใหสอดคลองตอการ

จัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญหรือวิธีการเรียนการสอนที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง และเนนความ

แตกตางระหวางบุคคลนั้น ซึ่งจําเปนตองนําเอาเทคโนโลยีทางการสอนที่มีศักยภาพ ในการสงเสริมให

เกิดการเรียนรูในรูปแบบนั้นใหได และสามารถประยุกตใชไดอยางเหมาะสมกับเนื้อหาในแตละวิชา

ดวย (วาณิช  กาญจนรัตน. 2543: 1) ยังพบวาสิ่งที่ครูตองการมากที่สุดคือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูมาก

ที่สุด ดังนั้นสิ่งที่ครูตองคํานึงถึงก็คือ ทําอยางไรใหนักเรียนไดเรียนรูไดมากที่สุด ซึ่งจะนําไปสูการมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดี  

มีผูวิจัยหลายทาน ไดนําผังมโนทัศนมาใชในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร แตเนน

ตัวอักษร และมีภาพปรากฏเพียงเล็กนอยบนผังมโนทัศน อาทิเชน การศึกษาของ คชานน สุวรรณพันธ 

(2543: บทคัดยอ) การศึกษาเกี่ยวกับโครงสรางความรูและการเปลี่ยนแปลงมโนทัศน เร่ือง ระบบนิเวศ

ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชเทคนิคแผนผังมโนทัศน ผลการวิจัยพบวา มีความแตกตาง

ทางสถิติที่ระดับ 0.05 หรือการศึกษาวิจัยของ จุฑารัตน ชนานุสาสน (2546: บทคัดยอ) มีการศึกษาผล

ของการเรียนการสอนวิทยาศาสตร โดยใชกลวิธีเมตาคอกนิชันที่มีตอการพัฒนา เมตาคอกนิชันในการ

อานและการแกปญหา และตอมโนทัศนทางวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนใน

โรงเรียนกรมสามัญศึกษา เขตการศึกษา 11 ซึ่งกลุมทดลองมีคาเฉลี่ยรอยละของคะแนน มโนทัศนทาง

วิทยาศาสตรภายหลังการทดลองต่ํากวาเกณฑที่กําหนด แตสูงกวากลุมเปรียบเทียบ อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ 0.05 สวนการวิจัยของ โสพล มีเจริญ (2548: บทคัดยอ) ไดพัฒนารูปแบบการเรียน

โดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรค โดยนํารูปแบบผังความคิดของผังมโน

ทัศนมาใช ผลจาการวิจัยพบวารูปแบบการเรียนมีการพัฒนาตามเกณฑ สวนผลการเปรียบเทียบ

ความคิดสรางสรรคและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบวาหลังเรียน สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 เปนตน 
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จากตัวอยางผลการศึกษาวิจัยขางตน ที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และ         
ผังมโนทัศนที่นํามาใชในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตรนั้น  ลวนเปนการนําเสนอดวยตัวอักษรเปน

หลัก ไมมีการสรุปออกมาเปนภาพ การนําเสนอดวยภาพจะเพิ่มสีสัน ดึงดูดความสนใจผูเรียนได
มากกวา นอกจากนี้ยังตัดปญหาการทองจําเนื้อหาวิชา ซึ่งจะจดจําไดดีกวาตัวอักษร  แมการเรียนผาน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอดวยตัวอักษร จะสงผลการทดลองออกมาเปนที่นา
พอใจ แตอาจเกิดความเบื่อหนายไดงายในระหวางการเรียนการสอนซึ่งไมมีภาพมาแสดง หรือมีเพียง

สวนนอย แตอาจทําใหการจดจําลดหลั่นลง จนกลายเปนการทองจํามากกวาความเขาใจในเนื้อหาวิชา   

ดังนั้น ถานําเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตรภาคบรรยายมาสรุปเปนรูปภาพ แลวนําเสนอดวย       
ผังมโนทัศนดวยภาพเปนตอน ๆ กอนเขาสูบทเรียน  โดยอยูในรูปแบบหนาผังมโนทัศนหลักหรือสารบญั
หลักในตอนที่ 1 ที่มีเสนโยงไปสูแตละผังมโนทัศนรอง  เพื่อเชื่อมโยงเขาสูหนาผังมโนทัศนรองหรือหนา

สารบัญยอยในตอนที่2 แลวจึงเชื่อมโยงเขาสูหนาผังมโนทัศนยอยในตอนที่ 3 สวนหนาสุดทายคือ     
ผังมโนทัศนตัวอยางซึ่งเปนตอนที่4 คือหนาเนื้อหาหลักของแตละหนวยที่ผูเรียนตองเรียน โดยเรียนผาน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติเดีย ที่มีรูปแบบการเรียนเนื้อหาแบบบรรยาย โดยกําหนดใหผูเรียนเรียนตาม
เสนทางที่กําหนดไวในโปรแกรมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ความมุงหมายของการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง 

ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ กับการเรียนจากการสอนแบบปกติ  
3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอ     

ผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ความสําคัญของการวิจัย 
1.   ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ ที่มีประสิทธิภาพไว

ใชกับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 เพื่อใชในการเรียนรู เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการ
เรียนรูวิทยาศาสตร 

2.   ผลการวิจัย จะเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจของครู หรือผูเกี่ยวของในการนําเสนอ     

ผังมโนทัศนดวยภาพ มาใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.   เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องอื่น ๆ ตอไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 

ประชากร  ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแกนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนศึกษาสงเคราะหจันทบุรี สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา

จันทบุรี เขต 2 นักเรียนจํานวน 90 คน และโรงเรียนมารีวิทย สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชลบุรี 

เขต 3 นักเรียนจํานวน 120 คน  รวมนักเรียนทั้งหมด 210 คน  

กลุมตัวอยาง  ไดแกนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2          

ปการศึกษา 2550 โรงเรียนศึกษาสงเคราะหจันทบุรี สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาจันทบุรีเขต 2 

และโรงเรียนมารีวิทย สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชลบุรี เขต 3  ไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน 

(Multi-stage Random Sampling) จํานวน 108 คน โดยแบงออกเปนกลุมตัวอยางที่ใชในการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 48 คน และกลุมตัวอยางที่ใชในการเปรียบเทียบ จํานวน 60 คน 

เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
เนื้อหาสําหรับการทดลอง เร่ือง ดาวฤกษ  เปนเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

สาระที่ 7 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ชวงชั้นที่ 3 ตามมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 – 3 

คือ สืบคนขอมูล  อภิปรายและอธิบายเกี่ยวกับความกาวหนาของเทคโนโลยีอวกาศที่ใชสํารวจอวกาศ 

วัตถุทองฟา สภาวะอากาศ ทรัพยากรธรรมชาติ และใชในการสื่อสาร หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2544 โดยแบงเนื้อหาเปน 4 หนวย ดังนี้ 

หนวยที่ 1  โลกและทองฟา 

หนวยที่ 2  ข้ันตอนและอุปกรณดูดาวขั้นตน 

หนวยที่ 3  เสนสมมติบนทองฟา และการกําหนดตําแหนงของเทหวัตถุทองฟา 

หนวยที่ 4  กลุมดาวฤกษ 

ตัวแปรที่ศึกษา 
1.  ตัวแปรตน ไดแกวิธีการรูของนักเรียน จําแนกเปน 2 วิธีดังนี้ 

     1.1  การเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ 

           1.2  การเรียนจากการสอนแบบปกติ 

2.  ตัวแปรตาม ไดแก 

     2.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร 

 2.2  ความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอ 

ผังมโนทัศนดวยภาพ  
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คํานิยามศัพทเฉพาะ 
1.   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มี

การนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 สราง

บทเรียนในรูปแบบโปรแกรมสําเร็จรูปดวยคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือหลักโดยการผสมผสานระหวาง

ขอมูลเนื้อหาวิชาที่เรียน กับระบบสื่อมัลติมีเดีย เชน ตัวอักษร  สีสัน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวดนตรี

ประกอบ  กราฟก  โดยผูใชสามารถควบคุมการนําเสนอในรูปแบบผังมโนทัศนดวยภาพ  

2.  ผังมโนทัศนดวยภาพ หมายถึง แผนภาพที่แสดงใหเห็นเกี่ยวกับความหมายที่

ตองการทราบ หรือตองการคนหาเรื่องใดเรื่องหนึ่ง  โดยแจกแจงไลเรียงไปตามลําดับความสําคัญ 

ไดแก แผนผังความคิดหลัก  ความคิดรอง  ความคิดยอย และตัวอยาง  ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่นําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพนี้ เปนผังมโนทัศนดวยภาพกอนการเรียน โดยมีการนําเสนอ

ผังมโนทัศนเปนตอน ๆ หรือเปนหนา คือ หนาแรกเปนผังมโนทัศนดวยภาพหลักหรือหนาสารบัญหลัก 

หนาที่สองเปนผังมโนทัศนรองหรือสารบัญยอย หนาที่สามเปนผังมโนทัศนยอย สวนหนาสุดทายเปน

หนาผังมโนทัศนตัวอยาง คือ หนาเนื้อหาของแตละหนวยที่ผูเรียนจะตองเรียน  

3.   การเรียนจากการสอนแบบปกติ หมายถึง การสอนวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง ดาวฤกษ 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 ที่มีครูผูสอนเปนผูควบคุมชั้นเรียน ดําเนินการสอนโดยวิธี

บรรยาย มีการซักถาม  เสนอแนะ  สาธิต และมีส่ือประกอบการสอน ไดแก เอกสารคูมือ  ตัวอยาง

ส่ิงพิมพ ใบงาน และใบความรู ดําเนินการสอนตามแผนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ ซึ่งมีเนื้อหา

เดียวกับการสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ โดยยึดหลัก

ตามหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร พุทธศักราช 2544   

4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร หมายถึง ผลการเรียนรูของผูเรียนที่ได 

จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในเนื้อหาวิทยาศาสตร ดานความรู  ความคิด  

ความจํา  ความเขาใจ  และกระบวนการสืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตร  

5.   ความพึงพอใจในการเรียน หมายถึง ความรูสึกชอบ หรือไมชอบของนักเรียนใน

การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ ที่ผูวิจัยไดออกแบบ 

และพัฒนาขึ้น ซึ่งเกิดจากองคประกอบของบทเรียน  รูปแบบการเรียน และบรรยากาศในการเรียน 

6.  ประสิทธิภาพของบทเรียน (E1/E2) หมายถึง ผลการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3  

ที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ 85/85  
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85  ตัวแรก หมายถึง คาเฉลี่ยของผลการเรียนรู ที่ผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ  ต้ังแตรอยละ 

85 ข้ึนไป 

85  ตัวหลัง หมายถึง คาเฉลี่ยของผลการเรียนรู ที่ผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ภายหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวย

ภาพ เร่ือง ดาวฤกษ  ต้ังแตรอยละ 85 ข้ึนไป 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 1  แสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย 

สมมติฐาน 
1.   การเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ กับ

การเรียนจากการสอนแบบปกติ ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรไมแตกตางกัน 

2.   นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอ         

ผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ  สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 ในระดับพึงพอใจมาก 

กลุมสาระการเรียนรูวิชา 

วิทยาศาสตร  เร่ือง  ดาวฤกษ 

รูปแบบการเรียนการสอน 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ 

 

การเรียนจากการสอนแบบปกติ 

ความพึงพอใจในการเรียนผานบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอ 

ผังมโนทัศนดวยภาพ 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

วิชาวิทยาศาสตร 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

การศึกษาในครั้งนี้ ไดมีการศึกษาหลักการ ทฤษฏี และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับงานวิจัย โดยมี

รายละเอียดดังนี้ 

1.  เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.  เอกสารที่เกี่ยวของกับผังมโนทัศน 

3.  เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

4.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

5.  เอกสารที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจในการเรียน 

6.  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

มีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไวหลากหลาย 

เชน คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ซึ่งมาจากภาษาอังกฤษวา 

Multimedia CAI: MMCAI หรือ MCAI นอกจากนี้ยังเติมคําวา Interactive ขางหนา เพื่อส่ือความหมายวา

เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia, CAI: IMMCAI 

หรือ IMMCI) (มนตชัย  เทียนทอง. 2545: 94) ซึ่งลวนมีความหมายเดียวกัน สวนความหมายเฉพาะ

ของคําวา “บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย” มิไดระบุไวในพจนานุกรมฉบับภาษาไทยและภาษาอังกฤษ แต

ไดใหความหมายของคําวา “บทเรียน” “คอมพิวเตอร”  “มัลติมีเดีย” ไวดังนี้ 

คําวา “บทเรียน”  ในพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน (2542: 602) หมายถึง คําสอน

ที่กําหนดใหเรียน, ขอที่เปนคติเตือนใจ เชน บทเรียนในชีวิต สวนเธียรชัย เอี่ยมวรเมธ (2547: 250) ให

ความหมายไวในศัพทปทานุกรมไทยเปน 2 ความหมายคือ 1.บทของหนังสือที่ใชเรียนหรือสอน  อาทิเชน 

lesson;teaching material  2.ประสบการณ อาทิเชน experience;lesson:บทเรียนราคาแพงซึ่งซื้อมา

ดวยเลือด/สรุปบทเรียนที่มีประโยชน  ซึ่งสอดคลองกับคําวา “เลซเซอร” (Lesson) ในพจนานุกรมฉบับ

ไทย-อังกฤษ ฝายวิชาการภาษาอังกฤษ.บริษัท ซีเอ็ดยุเคชั่น (2543:286) ไดใหความหมายไวในสวนที่

เปนคํานาม (noun:n) หมายถึง บทเรียน,  ชั่วโมงเรียน, เครื่องเตือนสติ, การตําหนิ, การสั่งสอน และที่

เปนสหกรรมกริยา (Trabsitive Verb:vt) คําวา Soned, soning หมายถึง ใหบทเรียนแก, สอน, ตักเตือน,  

ตําหนิ นอกจากนี้ชาญชัย  อาจินสมาจาร (2547: 106) ไดสรุปคําวา“บทเรียน”ไวดังนี้ บทเรียนอาจ
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จําแนกออกเปนหลายประเภท ไมใชแคการตั้งอยูบนพื้นฐานของระเบียบแบบแผน แตยังตั้งอยูบน

พื้นฐานของจุดมุงหมาย ซึ่งมีบทเรียนประเภทตาง ๆ เชน (1) บทเรียนพัฒนาการซึ่งอาจเปนทางการ

หรือไมเปนทางการ (2) บทเรียนทบทวน (3) บทเรียนฝกฝน (4) บทเรียนการนําไปใชและรูปแบบตางๆ 

ของมัน (5) บทเรียนภายใตการนิเทศ และ (6) บทเรียนความซาบซึ้ง  มีการอภิปรายประเด็นตอไปนี้ซึ่ง

เกี่ยวของกับแตละบทเรียนคือ (1)ธรรมชาติ (2) จุดมุงหมาย (3) ข้ันตอน (4) ผลลัพธ (5) เทคนิค  และ 

(6) เงื่อนไขตอความสําเร็จ  ซึ่งสอดคลองกับ ปรียาพร  วงศอนุตรโรจน (2546: 33) ไดกลาวไวในสวน

กระบวนการเรียนรู ซึ่งประกอบดวย 1.ผูเรียน 2.บทเรียน 3.วิธีเรียน และใหความหมายของบทเรียน 

หมายถึง เร่ืองที่เรียน  ซึ่งมีความแตกตางกันไปตามเนื้อหาวิชาและกิจกรรมที่จัดขึ้น ซึ่งไดแก ชนิดของ

บทเรียน ความยาวของบทเรียน ความยากงายของบทเรียน  ความหมายของบทเรียน 

คําวา “คอมพิวเตอร” (Computer) ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน (2540: 237) 

หมายถึง เครื่องอิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติ ทําหนาที่เสมือนสมองกล ใชสําหรับแกปญหาตาง ๆ       

ทั้งที่งายและซับซอน โดยวิธีทางคณิตศาสตร และมีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายไวดังนี้ 

วาสนา  สุขกระสานติ (2540: 1) คอมพิวเตอร คือ อุปกรณทางอิเล็กทรอนิกส 

(electronic device) ที่มนุษยใชเปนเครื่องมือ ชวยในการจัดการกับขอมูลที่อาจเปนได ทั้งตัวเลข, 

ตัวอักษร  หรือสัญลักษณอ่ืน ที่ใชแทนความหมายในสิ่งตาง ๆ โดยคุณสมบัติที่สําคัญของคอมพิวเตอร 

คือ การที่สามารถกําหนดชุดคําสั่งลวงหนาได หรือโปรแกรม (Programmable) ได นั่นคือ คอมพิวเตอร

สามารถทํางานไดหลากหลายรูปแบบ ข้ึนอยูกับชุดคําสั่งที่ เลือกมาใชงาน  ทําใหสามารถนํา

คอมพิวเตอรไปประยุกตใชงานไดอยางกวางขวาง เชน ใชในการตรวจคลื่นความถี่ของหัวใจ  การฝาก-

ถอนเงินในธนาคาร  การตรวจสอบสภาพเครื่องยนต  เปนตน 

กิดานันท  มลิทอง (2543: 233) กลาววา “คอมพิวเตอร” เปนเครื่องจักรอิเล็กทรอนิกส         

ที่ถูกสรางเพื่อใชทํางานแทนมนุษยในดานการคิดคํานวณ และสามารถจําขอมูลทั้งตัวเลขและ          

ตัวความเร็วสูงโดยปฏิบัติตามขั้นตอนของโปรแกรม คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในดานตาง ๆ      

อีกมาก อาทิเชน การเปรียบเทียบทางตรรกศาสตร  การรับสงขอมูล  การสื่อสารอิเล็กทรอนิกส        

การจัดเก็บขอมูลไวในตัวเครื่องและสามารถประมวลผลจากขอมูลตางๆ ได 

วัชราภรณ  สุริยาภิวัฒน (2545: 1) “คอมพิวเตอร” คือ เครื่องมือทันสมัยที่พัฒนาโดย

มนุษยเพื่อชวยงานของมนุษย งานเหลานี้มักเปนงานที่มีข้ันตอนซ้ําๆ มีปริมาณมาก หรือมีลักษณะ

สลับซับซอนยากเย็นและตองใชแรงงานคนมากมาย เมื่อนําคอมพิวเตอรมาจัดการงานลักษณะ

ดังกลาว ก็สามารถทําใหงานเสร็จไดรวดเร็ว มีผลลัพธถูกตองนาเชื่อถือ แรงงานของมนุษย ก็ผอนเบา

ลง ทําใหคนมีเวลามากขึ้นที่จะคิดสรางสรรคส่ิงใหมๆ อันจะเกิดประโยชนแกมนุษยชาติตอไป 
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คําวา “มัลติมีเดีย” (Multimedia) ความหมายตามพจนานุกรมคอมพิวเตอรฉบับ

ราชบัณฑิตยสถาน (2540:96) หมายถึง 1.สื่อหลายแบบ  2.สื่อประสม และสุพิทย กาญจนพันธุ 

(2541:167) ไดใหความหมายของ มัลติมีเดีย (Multimedia) : สื่อประสม คือ 1.ผลงานชิ้นเดียว

ออกแบบไวเพื่อแสดงดวยสื่อหลายชนิดควบกัน เชน สไลดและเทป ฯลฯ  2.ในการพิมพ หมายถึง      

สื่อทุกชนิดยกเวนสิ่งตีพิมพ เชน ภาพยนตร, ฟลมสตริป, วีดิทัศน, แผนโปรงใส, แผนเสียง ฯลฯ 

นอกจากนี้ยังมีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของมัลติมีเดีย ดังนี้ 

ยืน  ภูวรวรรณ (อางถึงใน มนตชัย เทียนทอง. 2545: 83) ไดอธิบายวา มัลติ (Multi) 

แปลวา หลากหลาย  มีเดีย (Media) แปลวา สื่อ มัลติมีเดีย จึงหมายถึง สื่อหลายอยาง ซึ่งสื่อหรือ

ตัวกลางก็คือ ส่ิงที่สงความเขาใจระหวางกันของผูใชกับบทเรียนหรือผูสอน ส่ิงเหลานี้ไดแก ขอความ  

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน  เสียงและสิ่งอื่น ๆ ที่นํามาประยุกตรวมกัน ดังภาพประกอบ 2 

อธิบายความหมายของมัลติมีเดีย 

 

 

 

 
 

 

 

ภาพประกอบ 2  แสดงความหมายของมัลติมีเดีย 

ฤทธิชัย  ออนมิ่ง (2547: 1) มัลติมีเดีย คือ ส่ือประสมหรือส่ือหลายสื่อรวมกันนําเสนอ

ขอมูลขาวสารโดยมีจุดมุงหมายเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในการเรียน โดยไดรับรูขอมูลหลากหลาย

รูปแบบมากกวา 1 ชองทาง ซึ่งอาจหมายถึงการนําอุปกรณตางๆ หลายชนิด เชน เครื่องฉาย เครื่องเลน

วีดิทัศน  เครื่องวีดิพีเซ็นเตชั่น เครื่องเสียงหรืออ่ืนๆ มาตอพวงและใชงานรวมกัน หรือการนําสื่อหลาย

ชนิดมาบูรณาการเขารวมกัน 

ทวีศักดิ์  กาญจนสุวรรณ (2548: 2-3) มัลติมีเดีย คือ การนําองคประกอบของสื่อชนิด

ตาง ๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน ซึ่งประกอบดวยตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Image) ภาพเคลื่อนไหว

หรืออะนิเมชั่น (Animation) เสียง (Sound) และวีดีโอ (Video) โดยผานกระบวนการทางระบบ

คอมพิวเตอร เพื่อส่ือความหมายกับผูใชอยางมีปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) และไดบรรลุผล

ตามวัตถุประสงคการใชงาน 

 

 

Multi Media 

Mulitimedia 
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แวงแฮน (Vaughan. 1993) มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรส่ือความหมาย โดยการ 

ผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟ และภาพศิลป (graphic art) เสียง  ภาพเคลื่อนไหว        

ที่สรางดวยคอมพิวเตอร (animation) และภาพวีดิทัศนที่ถายจากของจริง ถาผูบริโภคสามารถที่จะ

ควบคุมส่ือเหลานี้ใหแสดงออกมาตามตองการได ระบบนี้เรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive 

multimedia) ถาระบบเหลานี้สามารถใหสายสัมพันธเชื่อมโยงสื่อเหลานี้ได ซึ่งผูใชสามารถติดตามได

เหมือนเดินตามแผนที่ ระบบนี้จะกลายเปนไฮเปอรมีเดีย 

ฮอลล (Hall. 1996) มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนสื่อใน

การนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความ  สีสัน  ภาพกราฟก (graphic images) 

ภาพเคลื่อนไหว (Animation)  เสียง (audio sound)  และภาพยนตรวีดิทัศน (full motion video)  สวน

มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (interactive multimedia) จะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนองจากผูใช

โดยใชคียบอรด (keyboard) เมาส (mouse) หรือตัวชี้ (Pointer) เปนตน การใชมัลติมีเดียในลักษณะ

ปฏิสัมพันธก็เพื่อชวยใหผูใชสามารถเรียนรูหรือทํากิจกรรม รวมถึงดูส่ือตาง ๆ ดวยตัวเองได ส่ือตางๆ    

ที่นํามารวมไวในมัลติมีเดีย เชน ภาพ เสียง วีดิทัศน จะชวยใหเกิดความหลากหลายในการใช

คอมพิวเตอร อันเปนเทคโนโลยีในแนวทางใหมที่ทําใหการใชคอมพิวเตอร นาสนใจและเราความสนใจ 

เพิ่มความสนุกสนานในการเรียนรูมากยิ่งขึ้น 

จากความหมายของคําวา “มัลติมีเดีย” (Multimedla), “คอมพิวเตอร” (Computer) และ 

“บทเรียน” ไดใหความหมายไวเฉพาะคํา เมื่อนํามาสรุปรวมเปนความหมายของ “บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย” จึงมีความหมายที่เกี่ยวของกับการศึกษาและและเทคโนโลยีที่นํามาผนวกเขาดวยกัน ซึ่งมี

นักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายเฉพาะไวดังนี้ 

บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538: 31) หมายถึง การประสมประสาน อักขระ เสียง ภาพนิ่ง  

ภาพเคลื่อนไหวและภาพวีดิทัศน  ส่ือความหมาย  ขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรมบทเรียน 

พัลลภ  พิริยะสุรวงศ (2542: 12) หมายถึง การใชคอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมซอฟตแวร 

ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ สีสรร ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว  

เสียง และภาพยนตรวีดิทัศน และถาผูใชสามารถที่จะควบคุมส่ือใหเสนอออกมาตามตองการได ระบบนี้

จะเรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ การปฏิสัมพันธของผูใชสามารถกระทําไดโดยผานทางคียบอรด เมาส 

หรือตัวชี้เปนตน 

ปริญญ  วุนเหลี่ยม (2544: 43-46) หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนอีกรูปแบบหนึ่ง ที่มี

ลักษณะการใหเนื้อหาในรูปแบบของคอมพิวเตอร สามารถใชไดทั้งผูเรียนและผูสอน ซึ่งสามารถวัดผล

การเรียนรูของผูเรียนไดตามวัตถุประสงคของบทเรียน 

 



 14 

สวนเสนอเนื้อหา สวนคําถามและการฝกหัด 

สวนประเมินและสริมการเรียนรู 

จบการเรียน

สวนนํา 

สวนทดสอบความรู 

หนวยการเรียน 

ฤทธิชัย  ออนมิ่ง (2547: 2) หมายถึง บทเรียนที่สรางขึ้นดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ประกอบดวยขอมูลเนื้อหาวิชา ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก และเสียง  

สรุป จากการใหนิยามความหมายของคําวา “บทเรียน” “คอมพิวเตอร” “มัลติมีเดีย”  

ผูวิจัยขอสรุปความหมาย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในงานวิจัยครั้งนี้วา บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร     

ชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ซึ่งเปนการสรางบทเรียนในรูปแบบโปรแกรมสําเร็จรูป โดยมี

คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือหลัก ในการผสมผสานระหวางขอมูลเนื้อหาวิชาที่เรียน กับระบบส่ือ

มัลติมีเดีย เชน ตัวอักษร  สีสัน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ดนตรีประกอบ กราฟก โดยผูใชสามารถ

ควบคุมการนําเสนอในรูปแบบผังมโนทัศนดวยภาพ  

รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอีกรูปแบบหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    

ที่มีการพัฒนานําระบบสื่อมัลติมีเดียเขามาใชในบทเรียนคอมพิวเตอร รูปแบบของบทเรียนจึงมี

หลากหลาย และแตกตางกันไป  ดังนี้ 

บุปผชาติ  ทัฬทิกรณ (2544: 25-32) ไดเสนอรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร ที่ผลิตเพื่อใช

ในการเรียนการสอน 3 รูปแบบหลัก ดังนี้ 

1.   แบบสอนเนื้อหา (Tutorial) เปนการออกแบบเพื่อสอนเนื้อหาใหม จะคลายกับการ

เรียนการสอนจริงในชั้นเรียน ซึ่งมีองคประกอบหลักที่สําคัญ 4 สวน ดังภาพประกอบ 3  

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 3  แสดงโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอร แบบสอนเนื้อหา 

ที่มา : บุปผชาติ  ทัฬทิกรณ. (2544). ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา.  หนา 26. (อางอิงจาก Allesi ; & 

Troplip. 1993) 
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1.1   สวนนํา เปนโครงสรางสวนแรกของบทเรียน จะใหขอมูลเกี่ยวกับบทเรียนและ

วิธีการใชบทเรียน โดยมีรายการ (menu) ใหผูเรียนเลือกทํากิจกรรม เชน ทดสอบความรูกอนเรียน

(Pretest) การพิมพขอมูลสวนตัว เปนตน  

1.2   สวนเสนอเนื้อหา เปนสวนของการนําเสนอเนื้อหาที่ผูออกแบบกําหนดขึ้น 

เนื้อหาที่นําเสนอจะตรงกับในหลักสูตร หรือเปนการประมวลความรูจากแหลงความรูตาง ๆ ตาม

วัตถุประสงคในการสรางบทเรียน อาจจะสรางเปนหนวยยอย ๆ ของเนื้อหาหลัก 

1.3   สวน คําถามและการฝก เปนสวนของการตรวจสอบความรูความเขาใจ หรือ

ทักษะของผูเรียนในแตละตอนยอยของเนื้อหา 

1.4   สวนประเมินและเสริมการเรียนรู เปนสวนที่ผูออกแบบโปรแกรมใหเก็บขอมูล

คําตอบจากสวนคําถามและการฝก เพื่อประเมินความรูความสามารถของผูเรียน ซึ่งจะละเอียดมาก

นอยเพียงใดขึ้นอยูกับผูออกแบบโปรแกรม 

2.   แบบฝกทักษะ (Drill) เปนอีกรูปแบบหนึ่ง เพื่อใหผูเรียนไดฝกทําซ้ําหรือฝกแกปญหา 

ที่หลากหลายมากขึ้น จะชวยใหผูเรียนประยุกตเอาความรู  หลักการ  และทฤษฎีตาง ๆ ที่ศึกษาจาก  

ชั้นเรียนมาใชแกปญหาโจทยตาง ๆ จากบทเรียน และเนื้อหาที่นิยมนํามาฝกเพิ่มเติม เชน วิทยาศาสตร  

คณิตศาสตร  ภาษาไทย-อังกฤษ และคอมพิวเตอร เปนตน บทเรียนที่ออกแบบเพื่อการฝกจะไมสอน

เนื้อหาใหม แตจะเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนกฎเกณฑและแนวคิดหลักหากผูเรียนตองการ ซึ่งมี

รายละเอียดดังโครงสรางบทเรียนแบบฝกทักษะและภาพประกอบ 4 ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 4  แสดงโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอร แบบฝกทักษะ  

ที่มา :  บุปผชาติ  ทัฬทิกรณ. (2544). ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา. หนา 26.  

2.1  สวนนํา เปนสวนนําของบทเรียนจะรับและใหขอมูลพื้นฐานที่เกี่ยวของกับผูเรียน 

2.2  สวนคําถาม เปนสวนของคําถามที่อาจมีรูปแบบคําถามไดหลายลักษณะ ต้ังแต

รูปแบบทั่วไป เชน แบบเลือกตอบ  แบบเติมคํา หรืออ่ืน ๆ รวมถึงการกําหนดสถานการณเพื่อแกปญหา  

 

เสริมแนวคิด/ทฤษฏี 

คําถาม การตอบสนอง 

ผลปอนกลับ

สวนนํา

จบการฝก คะแนน 
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2.3  สวนการตอบสนอง  เปนสวนของรูปแบบตอบสนองของผูเรียน จะยืดหยุนและ

สอดคลองกับการออกแบบคําถาม 

2.4  สวนแนวคิด/ทฤษฏี  การออกแบบสวนนี้ ผูออกแบบอาจเพิ่มกรอบ (frame) 

พิเศษเพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดทบทวนกอนจะตัดสินใจ เพราะถือเปนกระบวนการเสริมความรูของ

ผูเรียน แตอาจไมเหมาะสมกับการทดสอบความรู 

2.5 สวนคะแนน  เปนสวนการแสดงคะแนน ที่แสดงผลการสัมพันธจากสวนที่เปน

คําถามการตอบสนอง และทฤษฏี 

2.6  สวนผลปอนกลับ เปนสวนที่แสดงผลจากคําแนะ ซึ่งผลที่แสดงออกมานอยหรือ 

มากก็ยอนกลับไปทําในสวนคําถามใหม เปนตน 

2.7   สวนจบการฝก เปนสวนสุดทายที่ ส้ินสุดของแบบฝกทักษะ การออกแบบ

กิจกรรมหลักของบทเรียนประเภทนี้ ในปจจุบันไดมีการใชเทคนิคการออกแบบที่นาสนใจมากขึ้น มีการ

ใชกราฟกและเกมการแขงประยุกตเขาไปในบทเรียน รวมทั้งใหผูเรียนสามารถเลือกระดับความงายใน

การฝกทําใหบทเรียนประเภทนี้ไดรับความนิยมมากขึ้น 

3.   แบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation) เปนบทเรียนที่ออกแบบ เพื่อชวยเปลี่ยนแปลง

บรรยากาศการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติใหนาสนใจยิ่งขึ้น เชน การแสดงละคร การกําหนดบทบาท

สมมติ (Role Play) และการสาธิต (Demonstration) โดยกําหนดสภาพแวดลอมใหเกี่ยวของกับ

สถานการณจริง ซึ่งใหความรูสึกและประสบการณจริง ดังตัวอยางภาพประกอบ 5 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 5  แสดงโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอร แบบสถานการณจําลอง 

ที่มา : บุปผชาติ  ทัฬทิกรณ. (2544).  ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา.  หนา 31.  

ฤทธิชัย ออนมิ่ง (2547: 3-4) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนรูปแบบหนึ่งของ

บทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งการออกแบบคอมพิวเตอรนิยมใชวิธีการตอไปนี้ 

1.   การฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice Method) เปนวิธีการสอนโดยสรางโปรแกรม 

เนนการฝกทักษะและการปฏิบัติใหผูเรียนไดฝกเปนขั้นเปนตอน และไมใหขามขั้น จนกวาจะฝกปฏิบัติ

ในขั้นตนเสียกอน จึงจะฝกในทักษะขั้นสูงตอไป พบไดบอยในการสอนวิชาคณิตศาสตร เพื่อฝกทักษะ

ใหสถานการณ ผูเรียนตอบ 
สนอง/ตัดสินใจ 

เสริมสถานการณให 
เหมาะสมเมื่อจําเปน 

อธิบายกฎเกณฑ 
และวิธีการ 

จบสถานการณ ประเมินและแสดงผล 
จากการตอบสนอง 
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และภาษาอังกฤษหรือฝกความสามารถในการใชภาษาทั้งพูด อาน ฟง และเขียน โปรแกรมสําหรับการ

ฝกทักษะและการปฏิบัติลักษณะนี้มีคําถามในแตละจุดการสอน ระดับความยากงาย สามารถ

ปรับเปลี่ยนไดเชนเดียวกับรูปแบบการยอนกลับ (Feedback) อาจเปนทางบวก (Positive) หรือทางลบ

(Negative) ก็ได รวมทั้งสามารถใหการเสริมแรงในรูปแบบของรางวัลและการลงโทษตางๆ ไดอีกดวย 

2.   การสอนเสริม (Tutorial Method) ในการสอนวิธีนี้คอมพิวเตอรจะทําหนาที่คลาย

ผูสอน โปรแกรมที่ออกแบบจะเปดโอกาสใหผูเรียนตอบโตกับเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง ผูเรียน

สามารถจะเดาคําตอบหรือทดลองตอบกับเคร่ืองตามโปรแกรมที่กําหนดไวได รูปแบบของโปรแกรม  

จะเปนแบบสาขา (Branching Programmed Instruction) ซึ่งคุณภาพของโปรแกรมที่ใชหลักการนี้จะ

ข้ึนอยูกับความสามารถของโปรแกรมเมอรที่สรางออกมาใหมีความสมบูรณในดานเนื้อหาเปดโอกาสให

ผูเรียนมีสวนรวมและปรับไดเหมาะกับความแตกตางของผูเรียนวามีมากนอยเพียงใด ถาสามารถทําได

ครบทั้งสามประการจะพบวาเปนการสรางโปรแกรมที่มีประสิทธิภาพไมแพผูสอน 

3.   เกม (Gaming Method) เปนรูปแบบที่มีการออกแบบของเกม ซึ่งมีความเฉพาะของ

ลักษณะวิธีการออกแบบโปรแกรม ซึ่งอาจจะไมมีการสอนโดยตรง แตใหผูเรียนมีสวนรวมในการฝก    

จะสงเสริมทักษะและความรูทั้งทางตรงและทางออม  ซึ่งอาจออกแบบใหใชในชวงหนึ่งของการสอน 

เชน ข้ันนําเขาสูบทเรียน  สรุป หรือใชเปนการใหรางวัล หรือประกอบการทํารายงานบางอยางไดดวย 

4.   สถานการณจําลอง (Simulation Method) เปนการจําลองสถานการณตาง ๆ ที่

เกิดขึ้นใหปรากฏเปนรูปราง หรือส่ิงของไมซับซอนและยากตอการเขาใช การใช Simulation จะลด

ระดับความจริงที่เปนอยูในเรื่องของรูปทรง  ขนาด  เวลา และสถานที่ใหผูเรียนสามารถเห็นไดอยาง

ละเอียด  สวนมากจะใชฝกนักบิน  ตํารวจ  และทหาร ในการจําลองสถานการณแลวฝกใหผูเรียนตอบ

ใหไดอยางถูกตองและแมนยําเมื่อพบกับสถานการณจริง 

5.  การคนพบ (Discovery Method) เปนโปรแกรมการสอนวิธีใหคนหาคําตอบเองมี

ลักษณะใหผูเรียนเรียนจากสวนยอยและรายละเอียดตาง ๆ แลวสรุปเปนกฎเกณฑ  ซึ่งถือเปนการ

คนพบ การศึกษาวิธีนี้เปนการใชการเรียนรูแบบอุปนัย (Inductive) ผูเรียนอาจจะเรียนรูโดยการคนควา

จากรากฐานขอมูลแลวลองแกปญหาแบบลองผิดลองถูก  เสมือนเปนการทําแบบฝกหัดใน

หองปฏิบัติการบนเครื่องคอมพิวเตอร เพื่อคนพบสูตรหรือหลักการดวยตนเอง โดยศึกษาฐานขอมูลที่

สามารถใหขอมูลเกี่ยวกับอาชีพตาง ๆ ทําใหผูเรียนไดศึกษาและพบเห็นอาชีพในแบบตาง ๆ (Career 

Exploration) 

6.   การแกปญหา (Problem-Solving Method) มีวิธีการพิจารณา 2 วิธีคือ 1.ใหผูเรียน

สรางโปรแกรมและปญหาเอง แลวใหเครื่องชวยในการคาหาคําตอบ  2.ใหผูสอนหรือโปรแกรมไดสราง

ไวแลวสําหรับใหผูเรียนไดคนหาคําตอบ หลักการสําคัญประการหนึ่งที่ใชในการสรางโปรแกรมประเภท
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นี้ คือ โปรแกรมไมควรใหมีการแกปญหาโดยวิธีเดียว เพราะจะเปนการคนหาวิธีการแกปญหา ซึ่งผิดกบั

จุดประสงค แตควรจะเปนโปรแกรมที่เปดโอกาสใหผูเรียนใชวิธีการตาง ๆ ไดหลาย ๆ วิธีเพื่อหาคําตอบ

ของปญหานั้น 

สรุป รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร แยกออกเปน 4 สวน คือ แบบเนื้อหา แบบฝกปฏิบัติ  

แบบบันเทิง  และแบบผสม  ซึ่งจะเห็นไดจากการอธิบายรูปแบบที่หลากหลายของนักการศึกษาขางตน  

ดังนั้นในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดนํารูปแบบสอนเนื้อหา (Tutorial) ของ บุปผชาติ ทัฬทิกรณ (2544) เปน

การออกแบบเพื่อสอนเนื้อหาใหม จะคลายกับการเรียนการสอนจริงในชั้นเรียน ซึ่งมีองคประกอบหลักที่

สําคัญ 4 สวน คือ สวนนํา  สวนเสนอเนื้อหา  สวนคําถามและการฝก สวนประเมินและเสริมการเรียนรู 

มาประยุกตใชกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ 

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษา ปที่ 2 โดยอธิบายถึงรูปแบบของ

บทเรียนที่มีเนื้อหาสาระพรอมแบบฝกหัดเพื่อฝกปฏิบัติ นอกจากนี้ ยังมีการพัฒนาบทเรียนในรูปแบบ

การนําเสนอผังมโนทัศนดัวยภาพ  เพื่อผสมผสานเนื้อหาสาระที่เรียน ใหเขากับผังมโนทัศน แลวเรียน

ผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

คุณคาและประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
แฮทฟลด และบิตเตอร (Hatfield; & Bitter. 1994: 102-115) ไดกลาวถึงคุณคาของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในการเรียนการสอนดังนี้ 

1.   สงเสริมการเรียนดวยตนเอง แบบเชิงรุก (Active) กับแบบสื่อนําเสนอการสอนแบบ

เชิงรับ (Passive) 

2.   สามารถเปนแบบจําลองการนําเสนอหรือตัวอยางที่เปนแบบฝก และการสอนที่ไมมี

แบบฝกหัด 

3.   มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธเพื่อใหเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน 

4.   เปนสื่อที่สามารถพัฒนาการตัดสินใจ และแกไขปญหาของนักเรียนที่มีประสิทธิภาพ 

5.   จัดการดานเวลาในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพและใชเวลาในการเรียนนอยการ

นําคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทตอการเรียนการสอน เพราะสามารถนํามาใชเปนสื่อในการเรียนการ

สอน หรือจะใชเปนสื่อชวยในการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ ตามที่ แฮทฟลด และบิตเตอร (Hatfield 

and Bitter) ไดกลาวถึงคุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ในการเรียนการสอนนั้น นอกจากนี้

ยังมีนักวิชาการไดกลาวถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังนี้ 

ฤทธิ์ชัย  ออนมิ่ง (2547: 5-6) ไดสรุปประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่

นักการศึกษาหลายทานไดกลาวไว ดังนี้ 
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1.   การนําเสนอเนื้อหาฉับไว แทนที่ผูเรียนจะเปดหนังสือบทเรียนทีละหนาก็อาจกดเพียง

แปนพิมพบนคอมพิวเตอรก็สามารถเลือกบทเรียนไดแลว 

2.   คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพเคลื่อนไหว ซึ่งมีประโยชนมากตอบทเรียนที่มีภาพ

สลับซับซอนหรือเหตุการณที่ควรจะเนน 

3.   มีเสียงประกอบทําใหมีความนาสนใจและเพิ่มศักยภาพทางการเรียน 

4.   สามารถเก็บขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนังสือเรียนไดหลายเทา เชน ซีดี-รอม (CD-

ROM) 1 แผน สามารถเก็บขอมูลได 680 ลานตัวอักษร สวนหนังสือ 1 เลมจํานวน 300 หนา มี

ตัวหนังสือประมาณสามแสนถึงสี่แสนตัว ดังนั้นซีดี-รอม (CD-ROM) 1 แผน จะเก็บหนังสือไดประมาณ 

200 เลม 

5.   ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง บทเรียนสามารถควบคุมและชวยเหลือ 

ผูเรียนไดมาก ในขณะที่หนังสือไมสามารถทําได 

6.   บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถบันทึกผลการเรียน ประเมินผลการเรียนซ้ํา ๆ ไดหลายครั้ง  

โดยไมจํากัด 

7.   สามารถนําติดตัวไปเรียนในสถานที่ตาง ๆ ที่มีเร่ืองคอมพิวเตอร โดยไมมีขอจํากัดดาน 

เวลา ทาํใหผูเรียนเกิดการเรียนรูสมบูรณยิ่งขึ้น 

กิดานันท  มลิทอง (2543: 253-254) ไดกลาวถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอร โดย

สรุปไดดังนี้ 

1.   คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เพราะการเรียน

คอมพิวเตอรเปนประสบการณใหม 

2.   การใชสี  ภาพลายเสน ที่ดูคลายการเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี เปนการเพิ่ม

ความเหมือนจริง และเราความสนใจผูเรียน ทําใหเกิดการอยากเรียนรู  อยากทําแบบฝกหัด หรือ

กิจกรรมตาง ๆ เปนตน 

3.   หนวยความจําของคอมพิวเตอรมีความสามารถในการบันทึกคะแนน และพฤติกรรม

ตาง ๆ ของผูเรียน  เพื่อใชในการวางแผนบทเรียนในขั้นตออไปได 

4.   การเก็บขอมูลของคอมพิวเตอร สามารถนําไปใชไดในลักษณะของการศึกษา

รายบุคคล โดยสามารถกําหนดบทเรียนแกผูเรียนแตละคน และแสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

5.  ลักษณะของโปรแกรมบทเรียน ใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนตัวชวยใหผูเรียน 

ที่เรียนชา สามารถเรียนไดตามความสามารถของตนเอง โดยไมตองเรงรีบ และไมตองอายผูอ่ืน หรือ

เครื่องคอมพิวเตอร เมื่อผูเรียนตอบผิด 
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6.   ชวยขยายขีดความสามารถของผูสอน คือ การควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด เพราะ

สามารถบรรจุเนื้อหาขอมูลไดงาย และสะดวกในการนําออกมาใช 

สรุป บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณคา และประโยชนทางการเรียนการสอนที่มี

ขอบเขตกวางขวาง  และเปนอีกทางเลือกหนึ่งในการเรียนการสอน ที่สามารถตอบสนองผูเรียนที่มี

ความสามารถที่แตกตางกันดานการเรียน อาทิเชน การเรียนรูของผูเรียนที่เรียนเร็ว  ผูเรียนที่เรียนรูชา

สามารถฝกซ้ําหรือทบทวนได  นอกจากนี้บทเรียนเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถจําลอง

สภาพการณของวิชาตาง ๆ เพื่อการเรียนการสอนไดเปนอยางดี ซ่ึงผูเรียนจะไดรับประสบการณ

ทางตรงกอนการลงมือปฏิบัติจริง มีการทบทวนขั้นตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี  สวนการ

ออกแบบโปรแกรมปฏิสัมพันธ เพื่อนําเสนอสื่อไดหลากหลายชนิดตามความตองการของผูสอนและ

ผูเรียน โดยตอบสนองการเรียนรูดวยตนเองแบบเชิงรุก  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนสื่อที่

สงเสริมการสอน ในระบบมัลติมีเดียเปนตัวปฏิสัมพันธใหมีการนําเสนอเนื้อหา ไดดีกวาการสอน

บรรยายโดยผูสอน ดังนั้นในการทดลองครั้งนี้ ผูวิจัยจึงไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มี

การนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ข้ึนไป  เพื่อเปนทางเลือกใหครูผูสอนไดพิจารณานําบทเรียนที่ไดพัฒนาใน

คร้ังนี้ไปใชประโยชนทางการเรียนการสอน สําหรับชวงชั้นที่ 3 ได 

ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ทฤษฎีมีอยูหลากหลายทฤษฎีที่สามารถนํามาปรับประยุกตใชกับบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ซึ่งอาจพอสรุปทฤษฎีหลักออกเปน 2 ทฤษฎี คือ ทฤษฎีการเรียนรู และทฤษฎีการสอน ดังนี้ 

ทฤษฎีการเรียนรู (Theories of Learning) ทฤษฎีการเรียนรูเปนหลักจิตวิทยาการ

เรียนรู ที่มีความเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการศึกษาถึงกระบวนการที่ทําใหการ

เรียนรูเกิดขึ้น และสถานการณที่มีผลตอการเรียนรูนั้น ๆ ทฤษฎีการเรียนรูจึงเปนหลักการ และแนวคิดที่

สามารถอธิบายธรรมชาติของการเรียนรูและปจจัยที่จะเอื้อใหเกิดการเรียนรูของผูเรียน ซึ่งสามารถ

นํามาประยุกตใชกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 11-21)         

ไดกลาวถึง ทฤษฎีการเรียนรู เปนขอตกลงที่ไดมีการคนควาทดลองวิจัยมาเปนอยางดี จนเปนขอ

สรุปวามนุษยเราเรียนรูไดอยางไร ซึ่งแตละทฤษฎีจะแตกตางกันออกไปบางตามวัตถุประสงคของการ

ปฏิบัติ การจัด กลุมทฤษฎีการเรียนรู จะจัดตางกันไปภายใตเงื่อนไขและปรัชญาของกลุมนักจิตวิทยา 

แบงเปนกลุมใหญ ๆ ได 2 กลุม คือ กลุมพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) และกลุมปญญานิยม 

(Cognitivism)  
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กลุมพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) หรือทฤษฎีการเรียนรูเพื่อการสรางนิสัย (Habit 

formation) หรือทฤษฎีการเรียนรูสัมพันธตอเนื่อง  กลุมนี้มีแนวคิดวา การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเปน

ผลมาจากประสบการณเกี่ยวกับความเชื่อมโยงระหวางสิ่งเราและการตอบสนองที่กอใหเกิดความเคยชิน

จนเปนนิสัย ไดแบงออกเปนทฤษฎียอยดังนี้ (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 11-18; เอกวิทย  แกวประดิษฐ. 

2545: 118-123;  ปรียาพร  วงศอนุตรโรจน. 2546: 40-64;  ฤทธิชัย ออนมิ่ง. 2547: 22-24; ถวัลย  

มาศจรัส และรัตนา  ชิดชอบ. 2548: 16-17) 

1. ทฤษฎีการวางเงื่อนไข (Conditioning Theory)  

1.1   ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค (Classic Conditioning Theory) ของวัตสัน  

(Watson. 1958) มีแนวคิดวา การวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค จะทําใหเกิดการเรียนรูจากสิ่งเราที่วาง

เงื่อนไข กับส่ิงเราที่ไมวางเงื่อนไข แลวทําใหเกิดการตอบสนองอยางเดียวกัน ซึ่งสรุปไดวา พฤติกรรม

นิยมของมนุษยสามารถสรางใหเกิดขึ้นและลบพฤติกรรมนั้น ๆ ใหหายไปได 

1.2   ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทํา (Operant Conditioning Theory) ของ 

สกินเนอร (Skinner. 1950) คือผูริเร่ิมแนวคิดทฤษฎีนี้ โดยสนใจศึกษาเรื่องราวพฤติกรรมของมนุษย 

อาศัยพื้นฐานทางธรรมชาติ และลักษณะของมนุษยเสริมตอจากทฤษฎี S-R ของ ธอรนไดร (Thorndike) ไว 

3 เร่ือง ซึ่งเปนจุดเดน คือ 

1.2.1   เงื่อนไขของการตอบสนอง (Operant Conditioning) ไดแกพฤติกรรม

ของมนุษยที่แสดงออกจะเกิดขึ้นบอยแคไหนนั้น ข้ึนอยูกับการตอบสนองอัตราการแสดงออกของ

พฤติกรรม 

1.2.2   การเสริมแรง (Reinforcement) ไดแก ส่ิงเราที่ทําใหอัตราการแสดงออก

ของพฤติกรรมเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ตองการ และตัดหรือกําจัดพฤติกรรมบางอยางออกไปได ซึ่งจะ

ทําใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนที่จะศึกษาเรียนรูดวยความตั้งใจ  

1.2.3   ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual differences) เปดโอกาสให

ผู เ รียนที่ เ รียนรูไดเร็ว สามารถนําเวลาที่ เหลือไปทํากิจกรรมอื่นโดยไมตองรอผู เ รียนรูไดชาใน

ขณะเดียวกันผูที่เรียนรูไดชาก็สามารถจะเรียนรูเร่ืองตาง ๆ จากบทเรียนแบบโปรแกรมของตนเองโดย

ไมถูกบีบค้ันวาจะตองเรียนจบเนื้อหาสาระที่ผูสอนกําหนดพรอมกับผูเรียนที่เรียนรูไดเร็ว โดยที่ตนเอง 

“ไมเกิดการเรียนรู” อยางแทจริง 

1.3   ทฤษฎีความตอเนื่อง (Continuous Conditioning Theory) ของกัทธรี (Guthrie.  

1886-1959) ไดแนวคิดมากจากทฤษฎีการเรียนรูของวัตสัน คือ การศึกษาวางเงื่อนไขแบบคลาสสิก

หรือจากกิริยาสะทอน (Reflex) เปนการเรียนรูแบบตอเนื่อง โดยไมตองกระทําซ้ําบอย ๆ สามารถนํามา

ปรับใชกับการเรียนการสอนไดดังนี้  
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1.3.1 การเรียนรูเกิดจากการกระทํา หรือการตอบสนองเพียงครั้งเดียวไมตอง

ลองกระทําหลาย ๆ คร้ัง หลักการนี้ใชไดกับผูมีประสบการณเดิมกอน  

1.3.2  ถาตองการใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ควรใชการจูงใจเพื่อทําใหเกิดพฤติกรรม

มากกวาการเสริมแรง 

1.3.3  เปนแนวความคิดที่คลายคลึงกับแนวความคิดในการเรียนอยางมีเงื่อนไข 

จากทฤษฏีอ่ืน ซึ่งสามารถนําไปประยุกตใชในการเรียนการสอนเชนกัน 

1.3.4  การลงโทษมีผลตอการเรียนรู 4 ลักษณะ ดวยกันคือ การลงโทษสถาน

เบาการเพิ่มโทษ  การลงโทษเปรียบเสมือนแรงขับ  และใหพฤติกรรมที่ไมพึงปรารถนาแทนที่พฤติกรรม

ที่ไมพึงปรารถนาไปพรอมกัน  

2. ทฤษฎีการเชื่อมโยง (Connectionist Theory) ของ ธอรนไดร (Thorndike. 1814-

1949) มีหลักการพื้นฐานการเรียนรูเกิดจากการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองที่มักจะ

ออกมาในรูปแบบตาง ๆ หลายรูปแบบ โดยการลองผิดลองถูก (Trial and Error) จนกวาจะพบรูปแบบ

ที่ดีหรือเหมาะสมที่สุด โดยการสรางกลองปญหา หรือกลองหีบกล (Puzzle Boox) ซึ่งสรุปกฎการ

เรียนรูดังนี้  

2.1   กฎความพรอม (Law of Readiness) หรือความแตกตางระหวางบุคคล

(Individual Differences) คือ ความแตกตางของผูเรียนแตละคน แตทุกคนมีโอกาสแสวงหาความรูได

ดวยตนเอง สวนจะชาหรือเร็วขึ้นอยูกับความพรอมหรือความมีวุฒิภาวะและอวัยวะตาง ๆ ของผูเรียน

ทางดานรางกาย  จิตใจ และประสบการณเดิม  

2.2   กฎแหงการฝกหัด (Law of Exercise) คือ ผูเรียนไดฝกหัดหรือกระทําซ้ํา ๆ ยอม

ทําใหเกิดความสมบูรณถูกตอง ซึ่งมีกฎขอยอย 2 กฎคือ กฎแหงการใช (Law of Used) และกฎแหง

การไมใช (Law of Disused) 

2.3   กฎแหงผล (Law of Affect) หรือผลลัพธที่ได ไดแก รางวัลหรือความสมหวังจะ

ชวยสงเสริมใหผูเรียนมีกําลังใจในการเรียนมากขึ้น เปนกฎที่เกี่ยวกับการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการ

ตอบสนองที่สรางความพึงพอใจใหแกผูเรียน ซึ่งไดมาจากการเสริมแรง เชน การที่ผูเรียนตอบคําถามได

ถูกตอง จะทําใหมีความรูสึกภาคภูมิใจ กระตือรือรนที่จะศึกษาเนื้อหาสาระอื่น ๆ ตอไป  เปนตน 

3. ทฤษฎีการเสริมแรง (Reinforcement Thory) ของ ฮอลล (Hall. 1884-1952) ใช

หลักการคณิตศาสตร มาสรางทฤษฏีทางจิตวิทยาอยางมีระบบ แบบ S-R คือ การตอเนื่องระหวาง ส่ิง

เรากับการตอบสนอง โดยกลาวถึงกระบวนการเรียนรูตาง ๆ ในรูปของคณิตศาสตร มีการวิเคราะห

แยกแยะระหวางการจูงใจกับกลไกในการเรียนรู และกลาวถึงพื้นฐานของการเรียนรู เกิดจากการ

เสริมแรงมากกวาการจูงใจ การเสริมแรงในทัศนะของฮอลล มี 2 ประเภท คือ การเสริมแรงปฐมภูมิ 

และการเสริมแรงทุติยภูมิ 
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3.1 การเสริมแรงปฐมภูมิ หรือเบื้องตน (Primary Reinforcement) คือ การใหรางวัล
หรือตัวเสริมแรงที่จะลดแรงขับปฐมภูมิ (Primary Drive) ซึ่งไดแก ความตองการขั้นพื้นฐาน เปนตน 

3.2 การเสริมแรงทุติยภูมิ (Secondary Reinforcement) เปนการเสริมแรงขั้นที่สองมี
คุณสมบัติคลายกับตัวเสริมแรงปฐมภูมิ  ซึ่งชวยลดแรงขับไดมีประสิทธิภาพและเปนสวนชวยใหเกิด
การเรียนรูเชนกัน เชน เสียงกระดิ่งขายไอศกรีม ซึ่งเชื่อมโยงกับการไดกินขนมแกความอยาก มีผลทําให
เด็กหยุดเลนเตะบอลเพื่อวิ่งไปซื้อไอศกรีม เปนตน 

กลุมปญญานิยม หรือกลุมความรู (Cognitive หรือ Gestalt – Field) เปนทฤษฎีที่เนน
กระบวนการความรู  ความคิด และความเขาใจ ซึ่งไดแบงทฤษฎียอยดังนี้ (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 
2528: 19-21;  เอกวิทย  แกวประดิษฐ. 2545: 123-139;  ปรียาพร  วงศอนุตรโรจน. 2546: 72-84;  
ฤทธิชัย  ออนมิ่ง. 2547: 22-24) 

1.   ทฤษฎีกลุมเกสตัลท (Gestalt Theory) เปนการเรียนรูที่เกิดจากการรับรูเปนสวนรวม 
มากกวาสวนยอยรวมกัน และประสบการณก็มีสวนในเรื่องการเรียนรู ซึ่งมี 2 ลักษณะ คือ 

1.1   การรับรู (Perception) คือ กระบวนการแปลความหมายของสิ่งเราที่มากระทบ
กับประสาทสัมผัส โดยการแปลความหมายนั้นขึ้นอยูกับประสบการณ 

1.2   การหยั่งเห็น (Insight) หรือการรูแจงตลอด หมายถึง การเกิดความคิดความ
เขาใจทันทีทันใด 

2.  ทฤษฎีการเรียนรูโดยเครื่องหมาย (S-S Learning หรือ Sign Learning Theory) ของ  
ทอลแมน (Tolman. 1886-1959) หรือการเรียนรูอยางมีจุดหมาย เปนทฤษฏีการเรียนรูเปนกระบวนการ

คนหาสิ่งที่มุงหวัง  โดยอาศัยเครื่องหมายบางอยางเปนแนวทางนําไปสูเปาหมายหรือการเรียนรู
เสนทางไปสูเปาประสงค  โดยการสรางความรู  ความเขาใจ และโยงความสําพันธระหวางเครื่องหมาย
กับเปาประสงคที่ตองการกระทําของผูเรียน  

ทฤษฎีการสอน นอกจากทฤษฎีการเรียนรูแลว ยังมีทฤษฎีการสอน ซึ่งมีสวนเกี่ยวของ

กับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเชนเดียวกัน เมื่อศึกษาถึงพฤติกรรมและความรูแลว ควรจะตอง
ศึกษาถึงวิธีการสอน วาควรนํารูปแบบการสอนใดมาประยุกตใชกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
พัฒนาขึ้นมา จากคํากลาวที่วา “การสอนตองใชทั้งศาสตรและศิลป” ซึ่งศาสตร คือ ตัวเนื้อความรูที่มี

อยูในตัวผูสอน สวนศิลป คือ ศิลปะ  ความสามารถในการถายทอดเนื้อหาไปสูผูเรียน บางครั้งเนื้อหา
เดียวกันผูสอนตางกัน ยอมมีศิลปะการถายทอดตางกันดวย ดังนั้นการใชศาสตรและศิลปตองใชอยาง
ผสมผสานกลมกลืนกัน การสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียก็เชนกัน เมื่อผูสอนที่มีพื้นฐานความรู
เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูแลว ควรจะเพิ่มศิลปะในการสอน นั่นก็คือ การนําความรู

ทางทฤษฎีการสอนและเทคนิควิธีการสอนไปใชเพื่อจัดกิจกรรมการเรียนสอน (ฐาปนีย ธรรมเมธา. 
2540: 67)  
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ทฤษฎีในการสอน ไดมีนักการศึกษาหลายทาง ไดเสนอทฤษฎีการสอนไวมากมาย       

ซึ่งสามารถสรุปเปน 4 ทฤษฎีหลัก ๆ ดังนี้ (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ. 2533: 65-67; ฐาปนีย  ธรรมเมธา. 

2540: 67-68;  เอกวิทย  แกวประดิษฐ. 2545: 151-153) 

1.  ทฤษฎีการสอนของกาเย (Gagne) โรเบิรด เอ็ม กาเย (Robert M Gagne. 1962) 

ผูเขียนหนังสือเกี่ยวกับระบบ (Systems) ชื่อ “The Conditions of Learning” ไดอธิบายการวิเคราะห

จุดประสงคของการเรียนรู และแยกจุดประสงคของการเรียนรูออกเปนประเภทตาง ๆ ไดแก การเรียนรู

แยกแยะ  การเรียนรูหลักการ  การเรียนรูการแกปญหา เปนตน ยังกลาวถึงการเรียนรูของบุคคลวาจะ

เกิดขึ้นไดดีหรือไม ขึ้นอยูกับสภาพการณทั้งภายในและภายนอกผูเรียน (Internal and External Conditions) 

และเหตุการณในการเรียน (Events of Learning) จัดเปนลําดับสภาพการณในการเรียนรูเปน 9 ข้ัน คือ 

1.1 เรงเราหรือสรางความสนใจ (Gain or Calling Attention) กอนจะดําเนินการสอนใน

แตละครั้งควรสรางความสนใจ  โดยการยั่วยุใหผูเรียนอยากรูอยากเห็นทําใหอยากติดตามวา สอนอะไร 

จึงเกิดเปนการอยากเรียนขึ้นมา 

1.2   บอกวัตถุประสงค (Specify Objective) เมื่อมีการเรียนการสอนเกิดขึ้น จะตอง

แจงใหผูเรียนทราบถึงจุดหมายปลายทางหรือเปาหมายของการเรียนที่ตองไปใหถึงอยางกวาง ๆ    

กอนเสมอ เปนการบอกใหผูเรียนไดทราบถึงสิ่งที่จะเรียนรู 

1.3   ทบทวนความรูเดิม (Recalling of Prerequisite) เปนขั้นตอนของการทบทวน

ความรูเดิมที่เคยเรียนมากอนแลว โดยการใหทําแบบทดสอบหรือการสนทนา ซักถาม อภิปราย เพื่อ

เปนการกระตุนเตือนความจํา เปนการเตรียมการเรียนการสอนของครูใหมีความตอเนื่องกับเร่ืองราวที่

เคยเรียนมากอน 

1.4   นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) เปนการนําเสนอบทเรียนที่

นาสนใจ ผูสอนสามารถเสนอเนื้อหาใหมไดหลายวิธี ตามความเหมาะสม เชน การใชส่ือการสอนประกอบ  

ใชเกมหรือกิจกรรมเสริม เปนตน 

1.5   ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ข้ันตอนนี้เปนการชี้แนะใหแนวทาง 

แกผูเรียน  เพื่อไปศึกษาคนควาดวยตนเอง และเกิดการเรียนรูตามจุดประสงคของบทเรียน 

1.6   กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) เรียนรูโดยการกระทํา ไดฝก

ปฏิบัติกิจกรรมดวยตนเองที่สอดคลองกับจุดประสงคของแตละบทเรียน 

1.7   ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) คือ การติดตามผลการปฏิบัติงานของ 

ผูเ รียน โดยผูสอนใหความสนใจในงานที่ผู เ รียนไดปฏิบัติ โดยใหคําแนะนํารับฟงปญหา และ             

ใหการเสริมแรงเพื่อเปนการใหกําลังใจผูเรียนที่ปฏิบัติกิจกรรมไดดีถูกตองตามวัตถุประสงค 
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1.8   การจัดการปฏิบัติ (Assessing Performance) เปนขั้นตอนที่ผูสอนตรวจการ

ปฏิบัติงานของผูเรียน เพื่อประเมินวาผูเรียนไดบรรลุถึงจุดประสงคของบทเรียนมากนอยเพียงใด         

มีสวนใดบางที่ตองปรับปรุงแกไข 

1.9   ย้ําใหเกิดความจําและการถายโอนความรู (Accuracy Reinforcement and 

Trandter of learning) เปนขั้นตอนที่จัดกิจกรรมในลักษณะตาง ๆ ใหความรูเสริมจากเนื้อหาในบทเรียน 

เพื่อใหผูเรียนไดมีความรูความเขาใจที่ถูกตองตามจุดประสงค ซึ่งผูเรียนสามารถนําประสบการณที่

ไดรับไปถายโยงในการเรียนรูวิชาที่เกี่ยวของตอไป เชน ใหทําแบบฝกหัด รายงาน  นิทรรศการ  โครงงานพิเศษ  

การบาน  จัดบอรด เปนตน 

2. ทฤษฎีการสอนของเมอรริลไรเกลท (Merrill – Reigelath) แสดงทัศนะวาการสอนเปน 

กระบวนการที่เสนอเปนขั้นตอนที่ละเอียดและตอเนื่อง ดังนี้ 

2.1  เลือกหัวขอปฏิบัติทั้งหลายที่จะสอนดวยการวิเคราะหภารกิจ 

2.2  ตัดสินใจวาจะสอนขอภารกิจใดเปนอันดับแรก 

2.3  จัดลําดับกอนหลังของขอภารกิจที่เหลือ 

2.4  ชี้บงเนื้อหาที่สนับสนุนการปฏิบัติภารกิจ 

2.5  จัดเนื้อหาเขาบทเรียนและจัดลําดับบทเรียน 

2.6  จัดลําดับการสอนภายในบทเรียนตาง ๆ 

2.7  ออกแบบการสอนในแตละบทเรียน 

3. ทฤษฎีการสอนของเคส (Case) ใหแนวคิดเกี่ยวกับการสอนดานพฤติกรรมในระหวาง 

การสอนแตละขั้นของพัฒนาการทางสติปญญานั้น ข้ึนกับการเพิ่มความซับซอนของยุทธศาสตรการคิด  

ผูเรียนจะใชความคิดที่ซับซอนได เมื่อไดรับประสบการณอยางมีข้ันตอน  การจัดการสอนลักษณะนี้

จัดลําดับตามความมุงหมายของภารกิจที่จะเรียน  จัดลําดับข้ันการปฏิบัติเพื่อนําไปสูความมุงหมายนัน้ 

ๆ โดยการเปรียบเทียบการคิดกับทักษะที่ผูเรียนไดรับ มีการจัดระดับความสามารถและการปฏิบัติของ

ผูเรียน มีแบบฝกหัดหรือตัวอยางใหผูเรียนไดศึกษา 

4. ทฤษฎีการสอนของลันดา (Land) เปนการดําเนินการสอนโดยใชการจัดลําดับข้ันการ 

แกปญหาโดยบงชี้กิจกรรมการเรียนกอนที่ผูเรียนจะลงมือเรียน และจัดใหผูเรียนฝกปฏิบัติการตามที่ได

ออกแบบไว 

สรุป การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในแตละครั้งนั้น ผูสอนสวนใหญมักจะนําทฤษฎี

หลักทั้ง 4 ทฤษฎีหลัก ดังกลาวขางตน มาประยุกตใชในการเรียนการสอน  ดังนั้นการจะเลือกใชทฤษฎี

ใดทฤษฎีหนึ่ง ควรพิจารณาจากจุดประสงครายวิชาเปนหลัก เพราะจุดประสงคการสอน และเนื้อหา  

ในการสอนแตละครั้งอาจใชทฤษฏีการสอนหลายทฤษฎี มาผสมผสานกันได  สวนการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัย 
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ไดนําทฤษฎีการเรียนรูโดยเครื่องหมาย (S-S Learning หรือ Sign Learning Theory) ของ ทอลแมน 

(Tolman. 1886-1959) กับทฤษฎีการสอนของกาเย (Gagne) โรเบิรด เอ็ม กาเย (Robert M Gagne. 

1962) มาประยุกตใชในการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวย

ภาพ เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 

ขั้นตอนการสรางและออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การสรางและออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ควรใหความสนใจเรื่องการ

ออกแบบวิธีการเรียนการสอนเปนพิเศษ พยายามนําคุณสมบัติพิเศษของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชให

เกิดประโยชนสูงสุด และตองเขาใจวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความแตกตางกับเทคนิคการ

นําเสนอดวยคอมพิวเตอร ซึ่งนักวิชาการในปจจุบันมักใชประกอบการบรรยายในที่ประชุม เชน การใช

เครื่องฉาย LCD (Liquid Crystal Display Projector) ฉายภาพจากคอมพิวเตอรข้ึนไปบนฉาก ซึ่งนิยม

ทําขอมูลดวยโปรแกรม Microsoft Powerpoint แตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความหมาย    

กวางกวานั้น โดยทั่วไปบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองประกอบขึ้นจากโครงสรางที่สําคัญ 3 สวน ดังนี้

(วิภา  อุตมฉันท. 2544: 82) 

สวนที่ 1  นําเสนอเนื้อหา (Presentation) โดยทั่วไปจะเริ่มตนดวยการนําเสนอเนื้อหา

หรือขอมูลของบทเรียนที่จะสอนกอน และเพื่อใหการนําเสนอมีประสิทธิภาพสูง บทเรียนคอมพิวเตอร

จึงใชขอไดเปรียบของคอมพิวเตอร นําเสนอขอมูลดวยระบบมัลติมีเดีย ซึ่งมีทั้งภาพ (Visual) และเสียง 

(Audio) ทําใหบทเรียนมีความเหมือนจริงและเขาใจงาย 

สวนที่ 2 ปฏิสัมพันธกับผูเรียน (Interactive) เปนหลักการของสื่อสารแบบ 2 ทาง คือ 

หลังจากสอนเนื้อหาแตละชวงแตละตอนจบแลวก็เปดโอกาสใหผู เ รียนไดโตตอบกับบทเรียน 

เชนเดียวกับที่ครูเปดโอกาสใหนักเรียนถามคําถามกับครูในหองเรียนปฏิสัมพันธ จึงจัดเปนโครงสรางที่

เปนหัวใจสําคัญของคอมพิวเตอร ในทางรูปธรรม ก็คือ แบบฝกหัดที่ใชทบทวนความรูในแตละชวง 

ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดหลายทาง เชน ใชเมาสคลิกเลือกเมนูรายการวาจะเดินหนา

บทเรียนตอไป หรือยอนกลับไปหนาเกา พิมพขอความบนคียบอรด เติมคํา เลือกคําตอบ การตัดสินใจ

เลือกของผูเรียนจะไดรับการตอบสนองจากคอมพิวเตอร คําตอบจะไดรับการเฉลย ซึ่งจะมีผลตอ

เสนทางการเรียนของผูเรียนในอันดับถัดไป 

สวนที่ 3  ประเมินผลการเรียน (evaluation) สวนการประเมินผล คําตอบของผูเรียนที่

โตตอบกับบทเรียนจะถูกรวบรวมและนําไปคํานวณเพื่อวัดสัมฤทธิผลของการเรียนรู หรือเพื่อหาเกณฑ

ตัดสินผลการเรียนวาผานหรือไมผาน สมควรเรียนเนื้อหาในระดับไหนตอไป 
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การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะตองมีการออกแบบโครงสรางเสนทาง     

เพื่องานที่ทําจะไดสารบัญเรื่อง และรูปแบบการมีปฏิสัมพันธกับผูใช การจัดวางผังโครงสรางในงาน

มัลติมีเดีย ประกอบดวยโครงสรางพื้นฐาน 4 รูปแบบ ดังนี้ (บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ. 2538: 25-35) 

1.  แบบเชิงเสน (Linear) ผูใชเดนิไปตามเสนทางอยางเปนลําดับจากกรอบหนึ่งไปอีก 

กรอบหนึ่ง จากสารสนเทศหนึ่งไปอีกสารสนเทศหนึ่ง ดังภาพประกอบ 6 

 
 

ภาพประกอบ 6  แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบเชิงเสน 

2.  แบบลําดับข้ัน (Hierarchical) ผูใชเดินไปตามเสนทาง ที่แยกแขนงออกตามธรรมชาติ 

ของเนื้อหา มีลักษณะผัง ดังภาพประกอบ 7 

 
 

 

 

 

ภาพประกอบ 7  แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบลําดับขั้น 

3.  แบบไมเปนเชิงเสน (Nonlinear) ผูใชเดินไปตามเสนทางตาง ๆ อยางอิสระ ไมกําหนด 

ขอบเขตของเสนทาง มีลักษณะผัง ดังภาพประกอบ 8 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 8  แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบไมเปนเชิงเสน 
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4.  แบบประสม (Composite) ผูใชสามารถไปตามเสนทางตาง ๆ อยางอิสระ แตในบาง 

คร้ังอาจไปในลักษณะเชงิเสนตรง หรือแยกแขนงไปตามลําดับเนื้อหามีลักษณะผงั ดังภาพประกอบ 9 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 9  แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบไมเปนเชิงเสน 

เมื่อไดทราบถึงโครงสรางสําคัญและการออกแบบโครงสรางดังกลาวขางตนแลว          

ในลําดับข้ันตอไปเปนขั้นตอนการออกแบบและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งมี

นักวิชาการไดเสนอไวดังนี้ 

โรลเยอร และฮอลล (วิชาการ, กรม. 2544: 44-45; อางอิงจาก Roblyer; & Hall. n.d.)         

ไดเสนอขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 3 ข้ันตอน ดังดังตอไปนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 เปนการกําหนดเปาหมายการสอน  วิเคราะหรูปแบบการสอน ซึ่งประกอบ 

ดวยการกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  กําหนดวิธีการประเมินผล และการออกแบบกลวิธีการสอน     

ซึ่งกําหนดอยางชัดเจนตั้งแตเร่ิมตนวางแผนออกแบบบทเรียน 

ข้ันตอนที่ 2 เปนการออกแบบบทเรียนโดยเขียนเปนผังงาน สรางกรอบแสดงเรื่องราว 

(Storyboard) ของบทเรียนวาจะประกอบดวยอะไรบาง มีขอความ การเสริมแรง ผลปอนกลับ         

การดําเนินขั้นตอนของเนื้อหา  ข้ันสุดทายของขั้นตอนนี้ คือ การทบทวนการออกแบบกอนการนําไป

สรางโปรแกรมบทเรียน และในขั้นนี้ควรจัดทําเอกสารหรือคูมือประกอบสําหรับผูเรียน และผูสอนดวย 

ข้ันตอนที่ 3 เปนการทดลองสรางโปรแกรมบทเรียน  มีการทดลองการใช และแกไข

ปรับปรุงบทเรียนใหเปนไปตามวัตถุประสงคของการออกแบบบทเรียน 

ฤทธิชัย  ออนมิ่ง (2547: 17-19) ไดสรุปถึงขั้นตอนการออกแบบ และการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งแบงได 5 ข้ันตอนดังนี้ 

1.   ข้ันการวิเคราะหเนื้อหา จะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่สรางขึ้นมี

ประสิทธิภาพ ที่จะนําไปใชงานตามวัตถุประสงคได ตองใชความรอบคอบ ตองใชขอมูลจากแหลง   

ตาง ๆ เขาชวย รวมทั้งตองอาศัยผูเชี่ยวชาญ ตรวจสอบความสมบูรณของเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะห 

เร่ิมต้ังแตการพิจารณาหลักสูตร การกําหนดวัตถุประสงค และการกําหนดขอบขายของเนื้อหา 
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2.   การออกแบบการดําเนินเรื่อง (Flowehart) เพื่อกําหนดขั้นตอนการเขาสูสวนตาง ๆ 

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เชน สวนของชื่อเร่ือง  การแนะนําการใชบทเรียน  วัตถุประสงคใน

การเรียน  เนื้อหา  แบบทดสอบ  ตลอดจนการกําหนดในสวนของการออกจากบทเรียน และการดําเนิน

เนื้อหานั้นมีความสําคัญเปนอยางมาก ผูออกแบบตองกําหนดการเดินเรื่องในบทตาง ๆ และเนื้อหา

ยอย ๆ ในบทเรียนแตละบทใหมีความสะดวกในการเรียน   

3.   การเขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) ประกอบดวยภาพ  ขอความ  ลักษณะภาพ

และเงื่อนไขตาง ๆ  มีลักษณะเชนเดียวกันกับบทสคริปตถายทําสไลดหรือภาพยนตร และยึดหลักขอมูล

ที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหา  เพื่อใชเปนแนวทางในการสรางบทเรียน  ดังนั้นการสรางบทดําเนินเรื่อง

จึงตองมีความละเอียดรอบครอบและสมบูรณ  อีกทั้งยังสะดวกตอการแกไขบทเรียนในภายหลัง       

การเขียนบทที่ดีตองมีความรูในเรื่องของเทคโนโลยีทางการศึกษา เชน การถายทําโทรทัศน  การตัดตอ  

การบันทึกเสียง  การถายภาพนิ่ง  การใชคอมพิวเตอรสรางภาพเคลื่อนไหว เปนตน เพื่อใชส่ือสารกับ   

ผูปฏิบัติไดอยางเขาใจ  นอกจากนี้ยังตองมีความคิดสรางสรรค  จิตนาการ และสามารถนําหลักการ

ทางดานจิตวิทยาการศึกษามาประยุกตใชในการกําหนดภาพ และเสียงไดอยางเหมาะสมกับเนื้อหา 

และลักษณะของผูเรียน 

4.   การเลือกโปรแกรมหลัก และโปรแกรมการตกแตงการสรางบทเรียน มีหลายโปรแกรม 

ใหเลือก เชน โปรแกรมการสรางบทเรียน Macromedia Authorware, Dreamweaver, Toolbook,  

Director, Flash, Camtasia, 3D Studio Max และโปรแกรมการวาดภาพประกอบบทเรียน Adobe 

Photoshop, Illustrator เปนตน ซึ่งขึ้นอยูกับความถนัดของผูสรางบทเรียน และควรใชโปรแกรมหลักใน

การสรางเพียงโปรแกรมเดียว  อีกลักษณะหนึ่ง คือ การใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร ผูสรางจะตอง

อาศัยความชํานาญและมีประสบการณในดานการเขียนโปรแกรมตาง ๆ เปนอยางดี สวนการตกแตง

และเทคนิคตาง ๆ ตองใชหลายโปรแกรมรวมกัน นอกจากนี้ตองคํานึงถึงเครื่องมืออ่ืน ๆ อีกมากมาย 

เชน กลองโทรทัศน เครื่องหรือโปรแกรมตัดตอเพื่อสรางภาพเคลื่อนไหว หองและอุปกรณสําหรับ

บันทึกเสียง กลองถายภาพนิ่ง  เปนตน 

5.   การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในขั้นนี้จะใชโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือใช

โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรสรางตามขั้นตอนที่ดําเนินการมาแลวทั้งหมด คือ การดําเนินเรื่อง 

(Flowchart) และบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) 

6.   การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ การตรวจสอบบทเรียน 

ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพเพียงใด มีแนวคิดวิธีที่นาเชื่อถือ คือ วิธีการประเมินที่ใชกระบวนการวิจัย  เชิง

พัฒนา โดยใชผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และเทคโนโลยีทางการศึกษา เปนผูประเมินคุณภาพ

บทเรียนบทเรียน หลังจากนั้นจึงนําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไข ตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญแลว นําไป
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ทดลองใชกับผูเรียน  โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ระหวางเรียน       

ในแตละตอน  โดยทําแบบฝกหัดทายบทเรียน หลังจากเรียนเสร็จทั้งหมดแลวใหทําแบบทดสอบ        

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการเรียนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และการทํา

แบบทดสอบจะเปนขอมูลสําคัญในการพิจารณาประสิทธิภาพของบทเรียน ที่สรางขึ้น 

สรุป การศึกษาวิจัย ตองมีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใชในการทดลอง 

ดังนั้นจึงตองมีการศึกษาโครงสราง  กระบวนการวางแผนโครงสรางเสนทางการเดินทางของบทเรียน

คอมพิวเตอร  เพื่อเปนแนวทางการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศน

ดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3  ใหมีประสิทธิภาพไดตามที่

วางแผนไวนั้น ผูวิจัยไดนํารูปแบบโครงสรางแบบผสม (Composite) ของ บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538) 

กับการออกแบบและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ของ ฤทธิชัย  ออนมิ่ง (2547) มา

ประยุกตใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยสรุปข้ันตอนการสรางและออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังตัวอยางภาพประกอบ 10 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 10  แสดงภาพสรุปการสรางและออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการ 

  นําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เรื่อง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวยชั้นที่ 3 
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อุปกรณที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การผลิตงานดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ส่ิงที่สําคัญ คือ อุปกรณและระดับการ

นําไปใชในการผลิตงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวามีความเหมาะสม ประหยัดเวลา  งบประมาณ  และมี

ประสิทธิภาพอยางไร (Dicks; & Haraid. 1994; จักร  พงศประยูร. 2543:15; สุนันท  อินทนิล. 2544-

2545: 69-73; ไพบูลย เปยศิริ. 2546: 8-15; บริษัทโปรวิชั่น. 2548: 14-41; พนิดา  พานิชกุล. 2549: 

57-66; มโนมัย  ไชโย. 2549: 36; อนิรุทธิ์  รัชตะวราห และคณะ. 2549: 110-116) ซึ่งสรุปไดดังนี้ 

1. อุปกรณที่ใชประมวลผลและควบคุมตัดตอแกไขขอมูล รูปภาพ เสียง ไดแก 

1.1 เครื่องคอมพิวเตอร เปนอุปกรณหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งมี

รายละเอียดดังนี้ คือ หนวยประมวลผลกลาง ไมตํ่ากวา 486 Dx-4  100MHz, หนวยความจําสํารอง

(RAM) 32 MB, หนวยขับ CD-Rom ความเร็วอยางต่ํา 4 เทา, ความจุของฮารดดิสก 2 GB, การดแสดงผล 

PCI แบบ 24 BIT, การดจอภาพ 640x480, 65, 536, การดเสียงแบบ 16 BIT,  ลําโพงขยายเสียง 1 คู, 

การดแคปเจอร (Capture)  สัญญาณวีดิทัศน 

1.2 จอภาพ (Display Moniter) ตองมีความสามารถในการสแกนภาพและสรางภาพ

สูงกวาทีวีทั่วไป (Horizontal & Vertic Sync สูงกวาจํานวนเสนตอภาพมากกวา) ไมสะทอนแสง

(Nonglare) สีการกระจาย(Low emission) ควรเปนแบบ non-interlace เพื่อภาพจะไดนิ่งในระดับ

สายตา  จอพวก Workstation ควรใช 19 นิ้ว พวกพีซีควรใชต้ังแต 17 นิ้วขึ้นไป 

1.3 เครื่องสแกนเนอร (Scanner) เปนอุปกรณในการ “อาน” หรือ “scan” คือ ถายภาพ

จากกระดาษหรือวัตถุแบน ๆ เขาไปในเครื่อง โดยใชแสงสองกระทบวัตถุใหสะทอนไปตกบนตัวรับแสงที

ละแถว ขอมูลจะถูกแปลงเปนจุดเล็ก ๆ ในแบบดิจิตอล เขาไปเก็บในเครื่องพีซี เมื่อตนกําเนิดแสงและ

ตัวรับแสงเลื่อนไป ภาพที่ไดก็จะเปนจากสวนตาง ๆ ของรูปตอเนื่องกันไปทีละแถวของจุดจนกวาจะ

สุภาพ ในปจจุบันเครื่องจะเปนแบบแทนนอน (flat-bed) คือ เปนแทนกระจกแบน ๆ คลายเครื่องถาย

เอกสาร ภาพที่สแกนจะถูกถายเขาไปในเครื่องทีละทั้งหนา  สวนดานความละเอียดและจํานวนสีแบบ 

flat-bed รุนใหม ๆ บางแบนจะทําไดถึงความละเอียดประมาณ 1,200 จุดตอนิ้ว และแยกสีไดถึงกวา 

2,500 ลานสี หรือ 30 บิต 

1.4  กลองดิจิตอล (Digital Camera) คือ กลองถายรูปที่บันทึกภาพถายไวเปนไฟล

ภาพในรูปแบบดิจิตอล เพื่อนําไปพิมพออกมาเปนภาพ หรือตกแตงดวยโปรแกรมตาง ๆ เชน 

Photoshop สงผานอินเทอรเน็ต ทําเว็บ บทเรียนคอมพิวเตอร หรือนําไปใชงานในลักษณะอื่น ๆ ตอไป 

การที่ไมตองใชฟลม ทําใหสามารถถายรูปจํานวนมาก ๆ ไดโดยไมกลัวฟลมหมด อีกทั้งยังเห็นผลการ

ถายภาพไดทันที เปนการลดจํานวนรูปเสียลงได นอกจากนี้ผูใชยังสามารถแกไขตกแตงภาพได

มากกวาการใชกลองธรรมดา  กลองดิจิตอลสวนหนึ่งจะเหมือนกลองฟลม คือ มีปุมชัตเตอรสําหรับ
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ถายภาพระบบเลนส และอาจมีซูมดวย มีชองมองภาพ หรือวิวไฟนเดอร (Viewfinder) และแฟลซ

สําหรับเวลาแสงไมพอ แตสวนประกอบที่มีเฉพาะกลองดิจิตอลคือ 

1.4.1  การดหนวยความจํา ใชบันทึกภาพถายจากกลองดิจิตอลแทนฟลม 

1.4.2  แบตเตอรี่ เปนแหลงพลังงานของกลองดิจิตอลรุนใหม มักใชแบบที่ชารจ 

ใหมได เชน ลิเทียมไอออน (Li-ion) เพราะกลองจะกินไฟมาก 

1.4.3  จอภาพ LCD ซึ่งทั้งใชเล็งและแสดงผลการถายภาพใหเห็นไดทันที 

1.4.4  ชองเสียบ Output จะมีทั้งชองเสียบแบบ USB ที่เอาไปถายโอนขอมูลกับ 

คอมพิวเตอร หรือในกลองบางรุนจะมีชองตอเขาทีวีและพรินเตอรดวย 

1.4.5  กลองดิจิตอลในปจจุบันมีความละเอียดประมาณ 3-8 ลานจุดภาพ หรือ

พิกเซล (Pixel) ซึ่งมากพอจะนําไฟลภาพที่ไดไปพิมพรูปโปสการดทั้งขนาดธรรมดา และขนาดจัมโบได

จากรานอัดรูป 

1.5   แผนบันทึกขอมูล  ปจจุบันนิยมใชแผนซีดี-รอม (CD-ROM) และแผนดีวีดี-รอม

(DVD-ROM) ในการบันทึกขอมูล ใชอานหรือเลนแผนไดอยางเดียว ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้ 

1.5.1  แผนซีดี-รอม (CD-ROM) ทั่วไปมีขนาดเสนผานศูนยกลาง 12 เซนติเมตร   

ความหนา 1 มิลลิเมตร, ขนาดความจุ เชน 650 MB, 700 MB, 800 MB ซึ่งขึ้นอยูกับการใชงาน บันทึก

เสียงดนตรีไดนาน 74 นาที และบันทึกสัญญาณวิดีโอไดประมาณ 90 (ความเร็วของภาพไมถึง 30 ภาพ

ตอนาที) และความเร็วในการสงถายขอมูล 150 KB/sec, 300KB/sec  

1.5.2 แผนดีวีดี-รอม (DVD-ROM) ถูกพัฒนาขึ้นมาเพื่อใชกับวีดีโอ จึงเรียกวา

DVD Video  และไดพัฒนาใหสามารถใชงานไดกับขอมูล เรียกวา DVD-ROM ตอมาไดนํามาใชกับ

เพลง ที่เรียกกันวา DVD Audio  ทําใหสามารถฟงเพลงแบบหลายชองเสียงได,  มีขนาดทั่วไปมีเสน

ผานศูนยกลาง 12 เซนติเมตร ความหนา 1.2 มิลลิเมตร, ขนาดความจุ  4.7 GB ถึง 17 GB  ตอ 1 หนา 

มีแผนใหเลือกบันทึกไดทั้ง 2 หนาและแบบหนาเดียว, ความเร็วในการสงถายขอมูล 1,350KB/sec  

มากกวา ซีดี-รอม ถึง 9 เทา 

1.6  เครื่องสํารองขอมูล หรือเรียกทับศัพทวา รีมูฟเอเบิลไดรว (Rumovable Drive ; 

citing James. 2006 : 2-4. http://www.pureoverclock.com; พนิดา  พานิชกุล. 2549: 66;  สุขุม  

เฉลยทรัพย และคณะ. 2548: 82) เปนอุปกรณบันทึกขอมูลที่มีขนาดเล็กแตมีความจุมากกวา Floppy 

Disk หลายเทา มีความจุต้ังแต 8, 16, 64, 128, 512 MB, 1-8 GB .ใชงานสะดวกเพียงเสียบเขากับ

พอรต USB  ที่เครื่องคอมพิวเตอรก็สามารถใชงานได ปจจุบันมีการพัฒนาใหเปนเครื่องรับฟงวิทยุและ

เพลงประเภท MP3 ไดดวย  รีมูฟเอเบิลไดรว (Rumovable) ยังมีชื่อเรียกที่แตกตางกันไป ไดแก Pen 

Drive , Flash Drive, Handy Drive, Thumb Drive, USB Key ซึ่งอาจใชเปนฮารดดิสกขนาดเล็ก มี
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การติดตั้งแอพลิเคชัน (application) อยางอีเมล (E-mail) แอนตี้ไวรัส (Antivirus) และอ่ืน ๆ เอาไวใน

ตัวเสร็จสรรพ ทําใหสามารถทํางานบนพีซีเครื่องใด ๆ ก็ได โดยที่ไมตองติดตั้งแอพพลิเคชัน ลงไปใน

เครื่องนั้น ๆ อีก 

1.7  เครื่องอานแผนบันทึกขอมูล คือ เครื่องใชในการอานขอมูลอยางเดียว ปจจุบันที่ 

นิยมใชมี 2 แบบดวยกันคือ  

1.7.1 เครื่องซีดี-รอมไดรว (CD-ROM Drive) CD- ROM ยอมาจากคําวา

Compact Disk-Read Only Memory เปนไดรวที่สามารถอานแผนซีดีไดอยางเดียว ไมสามารถบันทึก

หรือเขียนขอมูลลงไปบนแผนซีดีได การอานแผนซีดีจะใชวิธียิงลําแสงเลเซอรขนาดจิ๋วไปตกกระทบลง

บนแผนแลวสะทอนมาที่หัวอาน ซีดี-รอมไดรว จะมีความเร็วสูงสุดที่ประมาณ 52 ถึง 56 เทานของซีดี

เพลงปกติ หรือที่มักเรียกกันวา 52x และ 56x  

1.7.2  เครื่องดีวีดี-รอมไดรว (DVD-ROM Drive) DVD-ROM ยอมาจากคําวา 

Digital Versatile Disk หรือ Digital Video Disk-Read Only Memory เปนไดรวที่สามารถอานไดทั้ง

แผนซีดีและแผนดีวีดี แตไมสามารถบันทึกหรือเขียนขอมูลลงไปบนแผนซีดีและดีวีดีได  

1.8   เครื่องสําหรับเขียนแผนบันทึกขอมูล คือ เครื่องสําหรับใชในการเขียน/บันทึก

ขอมูลในแผนบันทึกขอมูล ปจจุบันที่นิยมใชมี 3 แบบดวยกันคือ 

1.8.1  เครื่องซีดี-อารดับบิวไดรว (CD-RW Drive) CD- RW ยอมาจากคําวา 

Compact Disk-ReWritable เปนไดรวที่สามารถอานและเขียน/บันทึกขอมูลลงบนแผนซีดีได โดยแผน

ซีดีที่ใชเขียน/บันทึกขอมูลลงไปนั้นจะเปน CD-R (เขียน/บันทึกเพิ่มเติมลงไปไดจนกวาจะเต็มความจุ

แผน โดยไมสามารถลบขอมูลที่เขียนลงไปไดจนกวาจะเต็มความจุแผน และสามารถลบขอมลูทัง้หมดที่

ถูกเขียนลงไปแลว เขียนขอมูลอ่ืนซ้ําลงไปใหมไดกวา 1,000 คร้ัง) 

1.8.2  เครื่องดีวีดี-ไรทเตอรไดรว (DVD Writer Drive) DVD เปนไดรวที่สามารถ

อานและเขียน/บันทึกขอมูลลงบนแผนซีดีและดีวีดีได โดยถาเปนแผนดีวีดีที่ใชเขียน/บันทึกขอมูลลงไป

นั้น จะถูกแบงออกเปน 2 มาตรฐาน หรือ 2 คาย ซึ่งใชเทคโนโลยีที่แตกตางกันอยางสิ้นเชิง ไมสามารถ

ใชรวมกันไดเลย นั่นคือ DVD-R กับ DVD+R เวลาเลือกแผนดีวีดีที่จะนํามาใชเขียน/บันทึกขอมูล 

จะตองเลือกชนิดของแผนใหตรงกับชนิดของไดรว DVD Wtiyrt ที่ใชดวยวาเปนแบบ –R หรือ +R จึง

ใชได แตในปจจุบันเครื่องมักจะรองรับทั้ง 2 มาตรฐาน หรือที่เรียกวา Dual Format 

1.8.3 เครื่องคอมโบ ไดรว (Combo Drive) ไดรวที่รวมเอาความสามารถทั้งการ

เขียนแผนซีดีรอมไดรว CD-RW และการอานแผน DVD ของไดรว DVD ธรรมดา ในปจจุบันกําลังเปน 

ที่นิยมใชกันมาก เพราะประหยัดพลังงาน และประหยัดเนื้อที่กวาการมีไดรว 2 ตัว อยูในเครื่อง และ    

มีราคาไมแพง 
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2.  ระดับการใชงานของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งมีหลายละดับ เพื่อใหเหมาะสมกับการ

ใชงานในแตละหนวยงาน  ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

2.1   มัลติมีเดียระดับสถานี (Work station) ราคาประมาณ 3 แสนบาทพรอมอุปกรณ  

ทั้งหมด ไดแก กลองวีดิทัศน  เครื่องเลนซีดีรอมหรือดีวีดี  การดเสียงแบบสเตริโอพรอมไมโครโฟนและ

วีดีโอการด ที่สามารถรับสัญญาณจากเครื่องเลนวีดีทัศนทั่วไปได เพื่อเอาไปผสมภาพและขอความจาก

คอมพิวเตอร 

2.2   มัลติมีเดียระดับพีซี (Destop PC) ใชกับเครื่องธรรมดา แตตองซื้ออุปกรณตางๆ  

2.3   มัลติมีเดียโนตบุค (Notebook Computer) แตตองซื้อกลองมัลติมีเดีย ซึ่งมี

เครื่องเลนซีดีรอมและการดเสียงแบบสเตอริโอ ไมโครโฟน  

2.4   คอมพิวเตอรแบบพกพา ขนาดเล็กพกใสกระเปาได คือ PDA (Personal Dibital  

Assistant) หรือผูชวยสวนตัวแบบดิจิตอล เชน Pocket PC, Palm และอื่น ๆ ซึ่งในปจจุบันไดมีการ

พัฒนาใชวินโดวสเปนระบบปฏิบัติการ ซึ่งสามารถรองรับขอมูลไดบางสวน จึงทําใหสะดวกในการ

จัดเก็บขอมูล และสามารถสรางบทเรียนคอมพิวเตอรได 

2.5  อ่ืนๆ ที่เกี่ยวกับระบบมัลติมีเดีย เชน  โทรศัพทมือถือรุนใหม ที่สามารถสงขอมูล  

ถายภาพนิ่งและเคลื่อนไหวได นอกจากนี้ยังสามารถสงขอมูลทางSMS ซึ่งในวงการการศึกษาปจจุบัน

ไดหันมาศึกษาเทคนิคใหมทางดานโทรศัพทมือ ที่สามารถนํามาใชในวงการศึกษาไทยไดในปจจุบัน

และอนาคต 

สรุป การวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโนตบุค (Notebook Computer)     

ซึ่งเปนอุปกรณหลักในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นอกจากนี้ยังมีอุปกรณเสริม ไดแก 

เครื่องสแกนเนอร (Scanner) ใชในการสําเนาภาพประกอบในหนังสือที่จําเปนตองใชประกอบการเรียน

ในเนื้อหาวิชาที่เรียน เครื่องสํารองขอมูล หรือเรียกทับศัพทวา ”รีมูฟ  เอเบิลไดรว” (Rumovable Drive) 

ใชสําหรับบันทึกบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในระหวางผลิตบทเรียน เพื่อกันการสูญหายของขอมูล

ในระหวางการผลิต แผน CD-ROM (ซีดี-รอม) ใชบันทึกบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผลิตเรียบรอย

แลว เพื่อนําสงใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมิน แลวทําการแกไข

ปรับปรุงตามขอเสนอแนะเรียบรอยแลวจึงนําไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพเครื่องมือ หลังจากนั้นจึง

นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพไปทดลองเปรียบเทียบที่ต้ัง

สมมติฐานไว 
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โปรแกรมสําเร็จรูปที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ปจจุบันนี้ มีหลายบริษัททั้งตางประเทศ และภายในประเทศ ไดมีการพัฒนาซอฟแวรหรือ

โปรแกรมสําเร็จรูปที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Dicks; & Haraid. 1994, จักร  

พงศประยูร. 2543: 15, เศกญาณ ผดุงสัตยวงศ. 2546,  วีระเดช เกิดบานตะเคียน. 2546: 21, ทวีศักดิ์ 

ปานเทวัญ. 2547: 25) สรุปไดดังนี้ 

1.   กลุมตกแตงภาพ  เชน  โปรแกรม Adobe Photoshop,  Asysmetrix Tool Book  

2.   กลุมวาดภาพกราฟก  เชน  โปรแกรม Adobe Illustrator,  Corel Draw 

3.   กลุมสรางภาพสองมิติ สามมิติ และภาพเคลื่อนไหว เชน 3D Studio, Crystal Flying 

Font,  Elastic Reality,   Swish 

4.   กลุมจัดการเสียง ตางๆ ของบทเรียน เชน เสียงบรรยาย เสียงดนตรี เปนตน ไดแก

โปรแกรม Sound Edit, Sound Forge, Wave for Windows 

5.   กลุมตัดตอภาพยนตร เชน Adobe Premiere, Macromedia Director, Camtasia,  

Media Merge, Ulead Video studio  

6.   กลุมสรางผังมโนทัศน เชน Mind  Map,  Microsoft Visio, Power point  

7.   กลุมผลิตและจัดการมัลติมีเดีย  เปนกลุมที่มีคุณสมบัติที่จะอํานวยความสะดวกใน

หลายกลุมเขาดวยกัน เชน การเขียนคําสั่ง การสรางภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว การจัดฐานขอมูลการ

สนับสนุนภาพยนตร การจัดเสียง ไดแกโปรแกรม Asysmetrix Tool Book, Macromedia Authorware, 

Director, Flash, Dreamweaver  

การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดใชโปรแกรมสําเร็จรูปในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 

เพียงโปรแกรมเดียว และใชโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับในการสรางภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร  

ดนตรีประกอบ  เกินสองโปรแกรมขึ้นไป  เพื่อความเหมาะสมในการนําโปรแกรมมาปรับประยุกตใชกับ

ภาพและตัวอักษรที่จะตองสรางใหเขากับเนื้อหาวิชาที่เรียน  

การหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 
เมื่อไดทราบถึงความหมาย  รูปแบบ ทฤษฏี  ข้ันตอนการสรางและการออกแบบบทเรียน

แลว กอนที่จะนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใช ควรนําไปทดลองใช (Try Out) เพื่อจะไดทราบ

วาบทเรียนนั้นมีคุณภาพหรือไม และปรับปรุงแกไขใหเปนไปตามกฎเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว อีกทั้ง

ยังสรางความมั่นใจใหกับผูใชอีกดวย  โดยการนําไปทดลองใชกับประชากรกลุมตัวอยางที่ใชจริง และมี

ข้ันตอนการปฏิบัติดังนี้ 
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1.   การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ  หมายถึง  ระดับประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ดวยการประเมินพฤติกรรมของผูเรียน 2 ประเภท

คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) โดยกําหนดหาคาประสิทธิภาพเปน E1 และพฤติกรรมขั้นสุดทาย

(ผลลัพธ) (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) กําหนด E2 (ประสิทธิภาพผลลัพธ) หลังจากนั้นนําคะแนนที่

ไดมาหาคาเฉลี่ย คิดเปนรอยละของคะแนนการทําแบบฝกหัดประกอบ กิจกรรมของนักเรียนทั้งหมดตอ

คาเฉลี่ยคิดเปนรอยละของคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนทั้งหมด ก็คือ 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ./ ประสิทธิภาพผลลัพธ หรือ E1/E2 

2.   วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยคํานวณจาก 

สูตร E1/ E2 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 284) ซึ่งเปนนิยมมาก มีรายละเอียดดังนี้ 

E1  หมายถึง คะแนนเฉลีย่คิดเปนรอยละ 90 ของจํานวนคะแนนที่ผูเรียนทั้งหมดตอบถูก 

จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนทุกตอนรวมกัน 

E2   หมายถงึ คะแนนเฉลี่ยคดิเปนรอยละ  90 ของจาํนวนคะแนนที่ผูเรียนทั้งหมดตอบถูก

จากการทาํแบบทดสอบหลงัเรียน 

จากวิธีการคํานวณหาสิทธิภาพตามเกณฑดังกลาวขางตน เปนเกณฑที่เหมาะสมกับส่ือ

ที่เกี่ยวกับเนื้อหาที่เปนความรูความเขาใจ จึงควรใชเกณฑ 90/90  แตการกําหนดเกณฑ E1/ E2  ใหมีคา

เทาใดนั้นควรพิจารณาตามความเหมาะสม โดยปกติเนื้อหาที่เปนความรู ความจํา มักจะตั้งไว 80/80 , 

85/85, และ  90/90  สวนเนื้อหาที่เปนทักษะอาจตั้งไวตํ่ากวานี้ เชน 75/75 เปนตน เมื่อกําหนดเกณฑ

แลว นําไปทดลองจริงอาจไดผลไมตรงตามเกณฑ แตไมควรไดต่ํากวาที่กําหนดไว รอยละ 5 เชน

กําหนดไว 90/90 ก็ไมควรต่ํากวา 85.5/85.5  เปนตน 

สรุป การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นในครั้งนี้ เนื้อหาสวน

ใหญเปนแบบบรรยาย ควรพิจารณาดังนี้ 

1.   การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยทําการเปรียบเทียบคะแนนหลังจากการเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.   การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองใด ๆ ก็ตามจําเปนจะตองมีการ

ประเมินผลเสียกอน เพื่อเปนการควบคุมคุณภาพบทเรียนนั้น ๆ 

85 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 85 ของจํานวนคะแนนที่ผูเรียน

ทั้งหมดตอบถูกจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนทุกตอนรวมกัน 

85  ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 85 ของจํานวนคะแนนที่ผูเรียน

ทั้งหมดตอบถูกจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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เอกสารที่เกี่ยวของกับผังมโนทัศน 
ความหมายของผังมโนทัศน 

ความหมายของ “ผังมโนทัศน” มิไดระบุไวเฉพาะเจาะจง แตมีความหมายแยกออกเปน

คําวา “ผัง” ในพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน (2542:83 ) มีสองความหมาย คือ 1. แบบที่เขียนยอ

หรือขยายจากสิ่งตางๆ เชน ตึก,  เรือน,  แผนผัง  นโยบาย และโครงการที่ใชเปนแนวทางในการสราง

หรือพัฒนาเมือง 2. เขมแข็ง, รวดเร็วและ สวนคําวา “มโนทัศน” ไมมี มีแตคําวา “มโน” หมายถึง ใจ 

หรือมโนภาพ คือ ความคิดเห็นเปนภาพขึ้นในใจ หรือมโนคติ คือ ความคิด  

สวนคําวา “คอนเซปต” (Concept) ในภาษาอังกฤษ มาจากรากศัพทภาษาลาติน วา 

Conceptus หรือ Concipere (Conceive) หมายถึง การคิดถึง หรือจินตนาการถึงบางสิ่ง : การเกิด

แนวคิดหรือเกิดความเขาใจตอเร่ืองใดเรื่องหนึ่งในความคิดของตนเอง (เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศักดิ์. 

2545: 3) ซึ่งตรงกับภาษาไทย ในพจนานุกรมศัพทบัญญัติการศึกษา (ศึกษาธิการ, กระทรวง. 

2544:61) คือ 1. ความคิดรวบยอด,  แนวคิด  2. มโนทัศน  3. มโนมติ  4. สังกัป หรืออาจใชทับศัพท

ภาษาอังกฤษกับคําวา “คอนเซปต” (Concept) แทนคําวามโนทัศน เชน  แนวทางคิดเรื่องเด็กเปน

ศูนยกลาง (Child Centered),  คอนเซปตชื่อภาพยนตรไทย เร่ือง ตมยํากุง เปนตน 

จากความหมายดังกลาวขางตนของคําวา “ผัง”  “มโน” และ“คอนเซปต” (Concept) 

ซึ่งมีความหมายในทางเดียวกันนั้น มีชื่อเรียกที่หลากหลายแตกตางกันไปตามรูปแบบหรือลักษณะของ

การนําไปใชงาน เชน กรอบมโนทัศน  ผังมโนทัศน  ผังมโนภาพ  ผังมโนมติ  หรือผังกราฟก เปนตน    

ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ขอใชคําวา “ผังมโนทัศน” หรือเรียกทับศัพททางภาษาอังกฤษวา “คอนเซ็ปต      

แมบปง” (Concept Mapping) ซึ่งนักวิชาการ และนักศึกษาวิจัยหลายทาน ไดใหความหมายของ     

ผังมโนทัศนไวดังนี้ 

สุนีย  สอนตระกูล (2535: 62) ไดสรุปไววา ผังมโนทัศน คือ แผนภาพที่ใชแสดงความสัมพันธ

มโนทัศนตาง ๆ อยางมีลําดับข้ัน เปนเครื่องมือที่ใชเสนอความคิด และแสดงความสัมพันธของมโนทศัน

อยางมีระบบ 

สมาน  ลอยฟา (2542: 3) ใหความหมายของผังมโนทัศน สรุปไว 3 ประการดวยกัน คือ  

ประการแรก เปนแผนที่มโนทัศน ที่นําเสนอโครงสรางของความรู ในรูปของกราฟก  ประการที่สอง

ประกอบดวยกลุม ต้ังแต 2 กลุมข้ึนไป ซึ่งไดแก มโนทัศนหลักและรอง  โดยมโนทัศนจะแทนดวยคํา

สําคัญ หรือขอความเชื่อมโยงมโนทัศน  ประการสุดทายจะตองมีการเชื่อมโยงมโนทัศนตางๆ ดวยเสน

และคําที่มีความหมาย เพื่อแสดงถึงความสัมพันธ หรืออาจใชสัญลักษณ  สี และอื่น ๆ ประกอบดวย 
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วัฒนาพร  ระงับทุกข (2543: 21) เปนแผนผังความคิดรวบยอด (a concept map) ทําได

โดยเขียนความคิดรวบยอดไวขางบนหรือตรงกลางแลวลากเสน ใหสัมพันธกับความคิดรวบยอดอื่น ๆ 

ที่สําคัญรองลงไปหรือความคิดที่ละเอียดซับซอนยิ่งขึ้น 

มนัส  บุญประกอบ (2545: 111) ผังมโนทัศน (Concept Mapping) วาเปนแผนภูมิอยาง

งายที่มีโครงสรางแสดงถึงการเชื่อมโยงขึ้นตามความรูความเขาใจ และแนวคิดของผูที่ออกแบบผังมโนทัศน 

สุวิทย  มูลคํา (2547: 330) ผังมโนทัศนเปนแผนภาพที่แสดงความสัมพันธระหวาง          

มโนทัศน (Concept) ตาง ๆ เกี่ยวกับเร่ืองใดเรื่องหนึ่งเปนลําดับข้ัน เพื่อใหเกิดการสรางองคความรู

อยางเปนระบบ  

มอราไร (Moreira. 1979: 283) ผังมโนทัศน หมายถึง แผนภาพที่มีการแสดงความสัมพันธ

ระหวางมโนทัศนอยางมีลําดับข้ันตอน เพื่อแสดงใหเห็นถึงการจัดมโนทัศนในสวนของเนื้อหาวิชาใด

วิชาหนึ่ง หรือสวนใดสวนหนึ่งของของแตละวิชานั้นๆ  อาจจะเปนในทิศทางเดียว สองทาง หรือ

มากกวา 

โนแวค และ โกวิน (Novak; & Gowin. 1984: 15) ผังมโนทัศน หมายถึง ส่ิงที่ใชแทน

ความสัมพันธอยางมีความหมายระหวางมโนทัศนตาง ๆ ในรูปของประพจน (Proposition) คือ ตองมี

มโนทัศนอยางนอย 2 มโนทัศน ที่มีการแสดงออกดวยภาษา จะมีความสัมพันธกันโดยใชคําเชื่อมให

เปนหนวยความหมายขึ้นมาหนวยหนึ่ง เชน ทองฟา คือ อากาศ และไมมีสี แตวัตถุที่อยูในอากาศเมื่อ

สะทอนกับแสงอาทิตยจะทําใหเกิดสี จึงมองเห็นเปนสีน้ําเงิน เปนตน 

คลิบเบิรน (Cliburn. 1987: 426) ผังมโนทัศน หมายถึง เปนเครื่องมือโดยใชกรอบ

ความคิด ความสัมพันธที่เกี่ยวของของมโนทัศนอยางมีระบบ 

สรุป จากความหมายขางตนของนักวิชาการและนักศึกษาวิจัยไดใหความหมายของคํา

วา “ผังมโนทัศน” หรือ คอนเซ็ปต แมบปง (Concept Mapping) นั้น ผูวิจัยขอสรุปผังมโนทัศน ที่ใชใน

การวิจัยครั้งนี้ วา  ผังมโนทัศนดวยภาพ หมายถึง แผนภาพที่แสดงใหเห็นเกี่ยวกับความหมาย ที่

ตองการทราบ หรือตองการคนหาเรื่องใดเรื่องหนึ่ง  โดยแจกแจงไลเรียงไปตามลําดับความสําคัญ 

ไดแก แผนผังความคิดหลัก ความคิดรอง ความคิดยอย และตัวอยาง ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่นําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพนี้ เปนผังมโนทัศนดวยภาพกอนการเรียน โดยมีการนําเสนอ

หนังผังมโนทัศนเปนตอน ๆ หรือเปนหนา คือ หนาแรกเปนผังมโนทัศนดวยภาพหลักหรือหนาสารบัญ

หลัก หนาที่สองเปนผังมโนทัศนรองหรือสารบัญยอย หนาที่สามเปนผังมโนทัศนยอย สวนหนาสุดทาย

เปนหนาผังมโนทัศนตัวอยาง ซึ่งเปนหนาเนื้อหาของแตละหนวยที่ผูเรียนจะตองเรียน  
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(เปลี่ยนได) 

โครงสราง 
(Structres) 

สกีมาตา 

สก
ีมา

 

สก
ีมา

 

สก
ีมา

 

สก
ีมา

 

สก
ีมา

 

ทฤษฎีพื้นฐานของผังมโนทัศน 
จากการศึกษาในการวิจัยทดลองของนักศึกษาวิจัย และนักวิชาการ จึงพอสรุปไดวา     

ผังมโนทัศนมีแนวคิดเชิงทฤษฎี ที่เปนพื้นฐานหลักอยู 2 ทฤษฏีดวยกัน คือ  

1.   ทฤษฎีสกีมา (Schema Theory) คําวา “สกีมา” (Schemas) มาจากภาษากรีกโบราณ 

เขียนวา “gχημα” ถูกคนพบในปรัชญากรีกโบราณ ซึ่งเปนบทสนทนาระหวาง เพลโต (Plato) และ 

อริสโตเติล (Aristotle) หรือในบทสนทนาของ โสเครติส (Socrates) กับ มีโน (Meno) และในตําราอื่น ๆ 

อีกเปนจํานวนมาก (Marshall. 1995: 4)  

บารเล็ท (Bartlett) เปนผูนําเสนอความรูเร่ืองสกีมาเปนคนแรก เปนผูเขียนเรื่อง สกีมากับ

ความจําของมนุษย (the Schemas to with the memory) ในป 1932 โดยใหความสนใจในเรื่อง บุคคล

จะจําอะไรไดบางหากมีการกําหนดเหตุการณไว และความรูในอดีตจะมีอิทธิพลอยางไรกับขอมูลจาก

ความจํา โดยการเลานิทานพื้นเมืองและนิยายโบราณสั้น ๆ และถามเพื่อดึงขอมูลจากความจํา          

(ปยะธิดา  ขจรชัยกุล. 2547: 72)  

เพียเจต (Piaget) กลาวถึง สกีมา หรือ สกีมาตา วาเปนโครงสราง  ซึ่งประกอบดวยสกมีา 

(Schema) จํานวนมาก ขณะที่เด็กพัฒนาโครงสรางของเขาจะเปลี่ยนแปลงอยางเปนระบบ การ

เปลี่ยนแปลงเชนนี้เปนพัฒนาการทางสติปญญา (Cognitive Development) ของโครงสรางทางสมอง

ที่พัฒนาเปนลําดับข้ัน จะชวยใหเด็กจัดระบบและปรับตัวใหเขากับส่ิงแวดลอม ซึ่งไดกําหนดเปนขั้น

ของพัฒนาการทางสติปญญาของเด็กไว 4 ข้ันตอน ดังตัวอยางภาพประกอบ 11 (บุญมา จาริก. 2524: 

3-4) 

 
 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 11  การแสดงสกีมา (Schema) เปนสวนประกอบของโครงสราง (Structres)  

ที่มา : บุญมา จาริก. (2524).  เฟยเจตและคณิตศาสตร. หนา 4. 

มารทฮอลล (Marshall. 1995: 38-45) กลาววา สกีมามีองคความรูที่ประกอบกัน

หลากหลายชนิด โดยโครงสรางของสกีมาเกี่ยวพันกันเปนเสนขนาน (parallel) เปนกระบวนการ

ตามลําดับ (sequential processing) ดวยการฝกทักษะ (skill) การดําเนินการ หรือการเผชิญกับ

ปญหาในสวนที่เกี่ยวของกัน และรูปแบบเดนของสกีมา มีดังนี้ 
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1.   การเก็บจํา (storage) ซึ่งเปนสิ่งสําคัญที่สุดของรูปแบบความคิด 

2.   มีเครือขาย (Network) มีการเชื่อมโยงเปนเครือขายตอกัน คือ จาก node หนึ่ง ไปอีก  

node หนึ่ง และขยาย node หลายๆ node  ดังภาพประกอบ 12 

 
 

 

            ภาพประกอบ 12  การแสดงการขยายเครือขาย ของ node 

 

3.   ยืดหยุนได คือ สกีมาหนึ่งเปนขอมูลหลัก ตัวตอมาอาจเปนหัวขออีกขอมูลหนึ่ง ซึ่ง

ข้ึนอยูกับการรับรูขอมูลวาเขามาอยางไร นําไปใชในสถานการณใด และยังขึ้นอยูกับสภาพของบุคคล 

4.  มีหลายขนาด คือ มีขนาดเล็ก, ใหญ, หรือส้ัน, ยาว ในหนึ่งรองของสกีมา ซึ่งสามารถ

เพิ่มหรือใสขอมูลที่เกี่ยวของกับสกีมาไดเทาที่จําเปน 

5.   มีการจัดเก็บ คือ สกีมาตัวหนึ่งอาจจัดเก็บอยูในตัวอื่น ๆ และคอยชวยเหลือสนับสนุน  

ตัวอื่น ซึ่งเปรียบเสมือนสายไฟฟา ที่สงกระแสไฟฟาไปยังสวนตาง ๆ 

นอกจากนี้ ในหนังสือของ Piaget’s Theory of Intelligence ของ บเรนเนีย (Brainerd. 

1978: 26) และสารานุกรมศึกษาศาสตรมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. (มนัส บุญประกอบ. 2545: 

111) ไดกลาวถึง “สกีมา” วาเปนแนวคิดทฤษฏีพื้นฐานของ ผังมโนทัศน คือ สกีมาเปนชุดของความรูที่

ถูกจัดไวเสมือนเปนชองบรรจุสารสนเทศ สกีมาจึงอาจสรางขึ้นมาและขยายเพิ่มได สกีมาเปนฐานอัน

สําคัญของโครงสรางความรูหรือแบบจําลองของสมอง มีบทบาทเปนตัวจัดรูปแบบ หากชองบรรจุ

สารสนเทศมีมากพอ สกีมาก็จะวองไว ทําใหมีสารสนเทศใหม ๆ มาเติมในสวนที่ยังเหลืออยู และ

ประการสุดทายยังมีการแปลความหมายของสถานการณใหมโดยอาศัยความรูที่มีมากอนได ถา

สารสนเทศนั้น เหมาะสมจะนําไปสูการแกไขปญหาได  

2.   ทฤษฏีการเรียนรูอยางมีความหมาย (Meaningful verbal learning) ของออซูเบล

(Ausubel. 1963) ซึ่งมีแนวคิดวา การเรียนรูอยางมีความหมายจะเกิดขึ้นเมื่อความรูใหมที่ไดรับ

สามารถเชื่อมโยงกับความรูเดิมที่มีอยูในโครงสรางของความรู (Cognitive Structure) โดยกระบวนการ

ดูดซึม (Subsumption) และเรียกมโนทัศนที่มีอยูเดิมนั้นวา ซับซูเมอร (Subsumer) แตถาไมไดนํา

ความรูใหมเขาไปเชื่อมโยงกับความรูเดิมที่มีอยูจะเปนการเรียนรูแบบทองจํา(Rote Learning) ดัง

ตัวอยางภาพประกอบ 11 และ12  ของสุนีย สอนตระกูล (2544: 67-68 ; อางอิงจาก Novak. 1977: 

27, 75)  ถาผูสอนใชวิธี Advance Organizers จะไดผลดี เพราะเปนวิธีการสรางความเชื่อมโยง 

ระหวางสิ่งที่ผูเรียนไดเรียนรู กับส่ิงที่จําเปนจะตองเรียนรู เพื่อผูเรียนจะไดมีความเขาใจเนื้อหาของ

หนวยเรียนใหม และชวยความจําใหดีข้ึน  
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ดังนั้นผูสอนจะตองเรียบเรียงขอมูลขาวสารที่ตองการจะใหผูเรียน เรียบเรียงออกมาเปน

หมวดหมูหรือใหหลักการกวาง ๆ กอนที่ผูเรียนจะเรียนความรูใหม หรือแบงบทเรียนออกเปนหัวขอหลัก ๆ 

ที่สําคัญ นอกจากนี้ถาความคิดรวบยอดที่สําคัญเกี่ยวกับหัวขอที่จะเรียนรูใหมก็ควรอธิบายใหผูเรียน

ทราบกอน ที่จะสอนหนวยการเรียนใหม ดังภาพประกอบ 13, 14 และ 15 (สุนีย  สอนตระกูล. 2535: 79; 

อางอิงจาก Novak. 1977: 79)  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 13  ภาพแสดงการเรียนรูแบบทองจําและการเรียนรูอยางมีความหมาย 

ที่มา :  สุนีย สอนตระกูล. (2544). การเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ : แนวคิด วิธีและเทคนิคการ 

สอน. หนา 67. (อางอิงจาก Novak. 1977: 27) 

 
 

 
 
 
 

 

                        

 

ภาพประกอบ 14  ภาพแสดงการเรียนรูอยางมีความหมาย เมื่อ ง,  จ,  และ ฉ  เปนความรูใหมที่จะเชื่อมโยงกับ 

 โครงสราง ทางปญญา คือ ก, ข, และ ค. 

 ที่มา : สุนีย สอนตระกูล. (2535). การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบจัดกรอบมโนทัศนสําหรับ       

วิชาชีวิวิทยา ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย. หนา 68. (อางอิงจาก Novak. 1977: 75) 
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แอดวานซ ออแกไนเซอร 

Advance Organizers 

สะพานเชื่อมความรู ความรูใหม 

สะพาน 

สะพา

เติม เติม 

 

 

 
 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 15  แสดงสะพานเชื่อมความรูเดิมกับความรูใหมเขาสูโครงสรางของความรู ซึ่งออซูเบลเรียกวา  แอดวานซ ออแกไนเซอร  

 ที่มา : สุนีย สอนตระกูล. (2535). การพัฒนาระบบการเรียนการสอนแบบจัดกรอบมโนทัศนสําหรับ       

วิชาชีวิวิทยา ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย. หนา 79. (อางอิงจาก Novak. 1977: 75) 

การสรางผังมโนทัศน 
การสรางผังมโนทัศนนั้น มีหลักการพื้นฐานมาจากทฤษฏีการเรียนรูอยางมีความหมาย

ของออซูเบล (Ausubel) มี 3 ประการ คือ (สุนีย  สอนตระกูล. 2544: 71-72 ; อางอิงมาจาก Novak. 
1977: 86-91) 

1.   โครงสรางทางปญญา (Cognitive Structure) เปนโครงสรางที่มีอยูในสมอง มีการ
จัดลําดับมโนทัศนที่ความหมายกวางทั่วไป และแคบลงมา จนไปถึงสวนที่มีความเฉพาะเจาะจงมากขึ้น 

2.   กระบวนการจําแนกความแตกตางแบบกาวหนา (Progressive Differentiation) การ
เรียนรูอยางมีความหมาย จะเกิดขึ้นเมื่อมีการนําเอาความรูใหมไปสัมพันธกับความรูเดิม จนเกิดเปน
ความสัมพันธใหม จึงทําใหเกิดการเรียนรูอยางไมส้ินสุด จะขยายความรูใหกวางขึ้นไปเรื่อยๆ จน
กลายเปนการแยกแยะความแตกตางแบบเชิงกาวหนา  โดยจัดใหมีมโนทัศนที่ความหมายกวาง        
อยูดานบนของโครงสรางความรูเสียกอน แลวจึงจัดมโนทัศนที่มีความหมายเฉพาะเจาะจงอยูถัดลงมา 
จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีความหมายและเห็นความสัมพันธของสิ่งตางๆ ที่เรียนไดดีข้ึน 

3.   การประสานสัมพันธเชิงบูรณาการ (Integrative Reconciliation) หลักการเรียนรู
อยางมีความหมาย เกิดขึ้นเมื่อมีการนําความรูใหมไปสัมพันธกับความรูเดิม จะทําใหเกิดความสัมพันธ
ใหม และหากมีการเชื่อมโยงระหวางชุดของมโนทัศน ก็จะทําใหเกิดการประสานสัมพันธเชิงบูรณาการ
ของมโนทัศนซึ่งจะทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมายเพิ่มข้ึน 

การสรางผังมโนทัศน จะชวยใหผูเรียนเขาใจและสรุปเนื้อหาวิชาที่เรียนไดงายขึ้น           
มีนักวิชาการหลายทานไดเสนอแนะขั้นตอนการสรางผังมโนทัศน ดังนี้ 

มอราไร (Moreira.1979: 283) ไดเสนอแนะวิธีการสรางผังมโนทัศนอยางงายขึ้น โดยนํา
แนวคิดของโนแวค (Novak) ไปใชในการวิจัยและเสนอลักษณะการสรางผังมโนทัศนตัวอยางภาพประกอบ 16 
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ภาพประกอบ 16  แสดงโครงสรางของผังมโนทัศนอยางงาย   
ที่มา : Moreira. (1979 : 283) 

จากภาพประกอบ 16 แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธระหวางมโนทัศนตาง ๆ มโนทัศน  ที่

มีความหมายกวางหรือมโนทัศนหลักจะอยูดานบนสุด สวนมโนทัศนที่มีความหมายรองลงมาจะอยูถัด

ลงมา และมโนทัศนที่มีความหมายเฉพาะเจาะจงมากขึ้นจะอยูดานลางลงมา จนถึงมโนทัศนสุดทายที่

เปนตัวอยางซึ่งจัดเปนมโนทัศนที่มีความหมายหรือเฉพาะเจาะจงมากที่สุด 

โนแวค และโกวิน (สวนิต  ยมาภัย และ สวัสด์ิ  ประทุมราช. 2534: 18-19; อางอิงจาก 

Novak; & Gowin. 1984: 15-28) ไดอธิบายการสรางผังมโนทัศนสําหรับการเรียน ซึ่งสรุปไดดังนี้ 

1.   แนะนําใหผูเรียนไดรูจักและเขาใจความหมายของผังมโนทัศน รวมทั้งใหเขาใจ

ธรรมชาติ และบทบาทของมโนทัศน ตลอดจนเขาใจถึงความสัมพันธระหวางมโนทัศนตาง ๆ ที่คิดไวใน

ใจกับมโนทัศน ที่เปนภาษาพูดหรือภาษาเขียน 

2.   คัดเลือกมโนทัศนออกจากเนื้อหาที่จะสรางผังมโนทัศน และจําแนกความสัมพันธ

ระหวางมโนทัศนนั้น ๆ โดยแยกมโนทัศน และคําหรือขอความเชื่อมออกจากกัน และตองคิดเสมอวาทั้ง

มโนทัศน และคําหรือขอความเชื่อมตางก็มีบทบาทที่ทําใหเกิดความหมาย 

3.   แสดงความสัมพันธระหวางมโนทัศน  โดยใชคําหรือขอความเชื่อมซึ่งบางครั้งจะใช

ลูกศรเปนเสนเชื่อมโยง แสดงความสัมพันธของความหมายของคํา หรือขอความเชื่อมระหวางมโนทัศน

การสรางผังมโนทัศนนั้น ไมนิยมใชลูกศรแสดงความสัมพันธระหวางมโนทัศน เพราะผังมโนทัศนมีการ

แสดงลําดับข้ันตอนกอนและหลังอยูแลว  การสรางผังมโนทัศนควรฝกเขียนซ้ําอยางนอย 2 คร้ัง หรือ

หลาย ๆ คร้ัง เพื่อปรับปรุงใหมีความประณีตชัดเจน  กะทัดรัด และหาขอบกพรองในการทําผังมโนทัศน 

ดังตัวอยางผังมโนทัศน เร่ือง น้ํา ในหนังสือ Learning how to learn ของ โนแวค และโกวิน (Novak ; & 

Gowin. 1984: 17-18; อางอิงจาก สวนิต  ยมาภัย และ สวัสด์ิ  ประทุมราช. 2534: 18-19) แสดงถึง

การเรียนรูในเรื่องเดียวกันแตอาจสรางผังมโนทัศนที่แตกตางกันไป โดยมโนทัศนหลักและรอง อาจ

เปลี่ยนตําแหนงได บางมโนทัศนอาจถูกยกขึ้นมาเปนมโนทัศนหลัก แตยังคงแสดงถึงความสัมพันธที่มี

ความหมายเหมือนเดิม ดังตัวอยางผังมโนทัศน ภาพประกอบ 17 และ 18 

    

มโนทัศนที่กวางมากที่สุด 

มโนทัศนที่เฉพาะเจาะจงหรือ

มโนทัศนที่กวางรองลงมา 



 44 

ตัวอยาง 

ตัวอยาง 

อยใน 

อยูใน 

กลายเปน กลายเปน กลายเปน พบใน 

ตัวอยาง 
สุนัข 

น้ํา 

โมเลกุล 

เคลื่อนไหว 

ความรอน 

พืช 

สัตว 

สิ่งมีชีวิต 

ตัวอยาง 

ตองการโดย ประกอบดวย 

จากเตาไฟ 

สถานะ 

ของเหลว กาซ ของแข็ง 

น้ําแข็ง 

ทะเลสาบ 

กาตมน้าํ 

หมอก 

หิมะ 

ไอน้ํา 

ตัวอยาง 

อยูใน 

อยูใน 

อยูใน 

อยูใน 

เปลี่ยนแปลง 

ภาพประกอบ17 แสดงตัวอยางผังมโนทัศนของ “Water” (น้ํา) ของโนแวค และ โกวิน  

                ที่มา : (Novak; & Gowin. 1984: 17; อางอิงจาก สวนิต  ยมาภัย และ สวัสด์ิ  ประทุมราช. 2534: 18) ที่สรางขึ้นมา 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

    

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 18  แสดงตัวอยางผังมโนทัศนของ “Water” (น้ํา) ทั้งสองภาพ ที่มีการสลับที่หรือการจัดลําดับที่แตกตางกันไป 

 ของโนแวค และ โกวิน  

ที่มา : (Novak; & Gowin. 1984: 18; อางอิงจาก สวนิต  ยมาภัย และ สวัสด์ิ  ประทุมราช. 2534: 19) ที่สรางขึ้นมา 

กลายเปน กลายเปน
กลายเปน กลายเปน

เปลี่ยนแปลง 

มี 

กลายเปน กลายเปน กลายเปน เพิ่มข้ึนโดย 

พบใน 

ประกอบดวย 

มี มี เพิ่มข้ึนโดย ทําใหเกิด เปลี่ยนแปลง 

สามารถเปน สามารถเปน สามารถเปน 

ส่ิงมีชีวิต 

พืช สัตว 

น้ํา 

การ
เคล่ือนไหว 

สถานะ 

น้ํา 

โมเลกุล 

โมเลกุล 

สถานะ การ
เคล่ือนไหว 

ส่ิงมีชีวิต ความรอน 

ความ
รอน 

สัตว พืช ของ 
เหลว 

กาซ ของแขง็ 

กาซ ของ 
เหลว 

ทําใหเกิด 

กลายเปน 

ของแข็ง 
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โรเรน  เบอรบิง (อําไพ  เกตุสถิต; อางอิงจาก Soren Breiting. 2545: 1) ไดอธิบาย

ข้ันตอนการสรางผังมโนทัศน ไว 4 ข้ันตอนดังนี้ 

1.   การจัดวางจะทําในรูปแบบใด ข้ึนอยูกับผูจัดวางจะออกแบบ และกําหนดดวยตนเอง 

2.   ผูเรียนจะใชเสนเชื่อมโยงระหวาง Concept ยอยในกระดาษแตละแผน  โดยเขียน  

Key Word สั้น ๆ บนเสนที่ทําใหการเชื่อมโยงระหวาง Concept ยอย ที่ปลายทั้งสองของเสนเกิด

ความหมายตามที่ตนตองการ 

3.   ควรจะเชื่อมโยง Concept ยอยตาง ๆ ในทิศทางจากซายไปขวา และจากบนลงลาง  

หากตองการเชื่อมโยงสวนทิศทางเดิม ควรใชลูกศรแทนเสนเพื่อใหรูวาควรจะอานจากตรงไหนไปตรงไหน 

4.   ผูเรียนอาจจะใส/ เพิ่มเติม Concept ยอยอื่นได หากเห็นวาจําเปน และทําใหงานที่

ไดสมบูรณมากยิ่งขึ้น 

สุวิทย  มูลคํา (2547: 20) ไดอธิบายขั้นตอนการสรางผังมโนทัศน ซึ่งมีอยู 5 ข้ันตอน ดังนี้ 

1.   เขียนมโนทัศนใหญไวตรงกลาง 

2.   เขียนมโนทัศนที่มีความสําคัญรองลงมาเปนลําดับข้ันจากใหญไปยอย 

3.   เชื่อมมโนทัศนตาง ๆ โดยใชเสนเชื่อมโยงใหเปนถึงความสัมพันธ 

4.   เขียนคําเชื่อมที่แสดงถึงลักษณะของความสัมพันธระหวางมโนทัศน 

5.   คําที่นํามาเขียนควรเปนคําสําคัญ(Key Work) 

ชาญชัย  ยมดิษฐ (2548 : 342) ไดอธิบายขั้นตอนการสรางผังมโนทัศน ดังนี้ 

1.   เลือกเรื่องที่จะสราง 

2.   จัดลําดับการนําสิ่งใหม ๆ มาเรียงลําดับตามขนาด และความสําคัญ 

3.   จัดกลุม โดยการนํามโนทัศนมาจัดกลุมเขาดวยกัน ใชเกณฑ 2 ขอ คือ ขอหนึ่งระดับ 

เดียวกัน  ขอสองมีความสัมพันธกันอยางใกลชิด 

4.   จัดระบบ นํามโนทัศนเดียวกันมาจัดระบบตามความเกี่ยวของ 

5.   เชื่อมโนทัศนที่มีความสัมพันธกัน โดยลากเสนเชื่อมโยง และมีคําระบุความสัมพันธ

ไวทุกเสน 

สรุป จากการเสนอแนะขั้นตอนการสรางผังมโนทัศนของนักวิชาการหลายทานดังกลาว

ขางตน  จึงอาจสรุปไดวา การสรางผังมโนทัศนตองยึดหลักทฤษฎีพื้นฐาน และกระบวนการจัดลําดับ

ข้ันตอนความสําคัญของมโนทัศนหลัก มโนทัศนรอง มโนทัศนยอยหรือเจาะจงลงไป เพื่อส่ือ

ความหมาย และเชื่อมโยงความสัมพันธไดอยางถูกตองตามลําดับข้ันตอนของแตละผังมโนทัศนที่สราง

ข้ึนมา การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาทฤษฎีพื้นฐาน และการสรางผังมโนทัศนเพื่อเปนขอมูลพื้นฐานใน

การสรางผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 
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ภาพประกอบ 20  ผังแสดงลําดับขั้นการดําเนินงาน (Flowchart Diagram) ของ ฟชเชอร  

ประเภทของผังมโนทัศน 
ไดมีนักการศึกษาจัดแบงประเภทผังมโนทัศนดังนี้ 

รีดแดนท, บีน, โบลวิน (Readence, Bean, & Baldwin. 1985 ; อางอิงจาก Mintzes, 

Wandersee ; & Novak. 1998: 98-112) สรุปประเภทการใชของผังมโนทัศนข้ันพื้นฐานไว 5 ประเภท 

1.   รูปแบบหัวขอหรือการอภิปรายเปนขอ ๆ (Cause/ Effect) ใชรูปแบบผังมโนทัศนที่

แสดงความชัดเจน และผลลัพธ อาทิเชน  ผังแบบกางปลา (Fishbone or Skeletal Illustrations) เปน

ผังที่นําเสนอขอมูลที่มีประเด็นปญหาหลักแลวเสนอสาเหตุหรือผลตาง ๆ ที่เปนองคประกอบเกี่ยวของ

กันโดยนําเสนอเปนผัง ดังภาพประกอบ 19 
 

 

 

 

ภาประกอบ 19  แสดงผังแบบกางปลา (Fishbone) วงกลมสีฟา : มโนทัศนหลัก และวงกลมสีเหลือง : มโนทัศนรอง 

ที่มา : สุวิทย  มูลคํา. (2547). กลยุทธการสอนคิดเชิงมโนทัศน. หนา 35. 

2.   รูปแบบของความแตกตาง หรือการเปรียบเทียบ ใชรูปแบบองคกร ซึ่งแสดงความ

ชัดเจน ใหเห็นถึงรูปแบบหรือมีการนํารูปทรงเลขาคณิตมาใชเพื่อใหเห็นความแตกตางของผังมโนทัศน 

อาทิเชน  ลําดับข้ันการดําเนินงาน (Flowchart Diagram) แสดงการเลื่อนไหลของขอมูลสามารถ

มองเห็นกระบวนการ หรือวงจรที่มีการเลื่อนไหลหลายทิศทาง แตสุดทายก็นําไปสูจุดหมายปลายทาง

ใดทางหนึ่งที่ตองการ เชน กระบวนการสรางแผนภาพโรงรถลักษณะทรงกลม ดังภาพประกอบ 20 
 

 

 

 

 

 

 

 
ที่มา : Fisher. (1992: 102). 

 

 

รูปทรงที่
แทน 

รูปทรงที่
แทนการ

รูปทรงที่แทน
คําถาม 
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3.  รูปแบบของตารางเวลา (Time Order) ผังมโนทัศนในรูปตารางที่แสดงความชัดเจน 

ของกลุมแตละกลุมที่เกี่ยวของกัน อาทิเชน  ผังแสดงความสัมพันธ (Datrix Diagram) ใชแสดงขอมูลที่

เนนถึงชนิดและความสัมพันธที่สําคัญ โดยกําหนดเปนแนวตั้งและแนวนอน เชน การเปรียบเทียบการ

คลายคลึงหรือความแตกตางความสัมพันธระหวางเหตุและผลหรือลําดับเวลา  ดังตัวอยาง

ภาพประกอบ 21 
 

ตารางเรียน 
       09.00  

-10.00 

  10.00  

 -11.00 

  11.00  

-12.00 

   13.00  

  -14.00 

   14.00  

  -15.00 

   15.00  

  -16.00 

วันจันทร       

วันอังคาร       

วันพุธ       

วันพฤหัสบดี       

วันศุกร       

ภาพประกอบ 21  ผังแสดงความสัมพันธ การจัดตารางเรียนของนักเรียน  

ที่มา:  สุวิทย  มูลคํา. (2547). กลยุทธการสอนคิดเชิงมโนทัศน.  หนา 33. 

4.  รูปแบบการแสดงแผนภาพอยางงาย (Simple/ Listing) ผังมโนทัศนที่แสดงความ 

ชัดเจนของรวมกลุมอยางงาย ๆ ของที่ซึ่งเกี่ยวของกันเปนรูปแบบผังมโนทัศน อาทิเชน ผังมโนทัศน 

แบบดาวลอมเดือนหรือแผนภาพหลัก (Macromap) มุงแสดงแนวคิดใหญ ๆ (เหมือนจุดแผนที่โลก

แสดงองคประกอบ 5 ทวีป) มีลักษณะคลายดาวลอมเดือน ดังตัวอยางภาพประกอบ 22 

 

 
 

 

 

 

ภาพประกอบ 22  แสดงแผนภาพดาวลอมเดือน วงกลมสีฟา : มโนทัศนหลักและวงกลมสีเหลือง : มโนทัศนรอง 
 

4.  รูปแบบของคําถาม หรือวิธีการแกไข (Problem/ Solution) ผังมโนทัศนที่แสดง 

รูปแบบของคําถาม ไดแก ผังมโนทัศนรูปแบบตัววี (V) ซึ่งบรรจุหนวยสําคัญตาง ๆ ที่จําเปนแกการ

เขาใจธรรมชาติของความรู และการผลิตความรู ดังตัวอยางภาพประกอบ 23 

 

 

 

 

เวลา 
วัน 
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วัตถุและเหตุการณ 

(Events) 

คําถามเพง
เฉพาะ ทฤษฏี ขอสรุปความรู 

หลักการตาง ๆ 

ผังมโนทัศน 

(ConceptMap) 

การเปลี่ยนรูป 

บันทึก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 23  แสดงผังมโนทัศนรูปแบบตัววี (V) 

ที่มา : (Novak and Gowin. 1984:15-28; อางอิงจาก สวนิต  ยมาภัย และ สวัสดิ์  ประทุมราช. 2534: 69) 

 

เมิรล ตัน (มนัส บุญประกอบ. 2542: 49-50; อางอิงจาก Merl Tan. 1985) แหงมหาวิทยาลัย

ฟลิปปนส ไดจัดแบงผังมโนทัศนออกเปน 4 ประเภท  

1.   ชนิดปลายเปด (Opened grouping) เปนผังมโนทัศนที่แสดงการเชื่อมโยงระหวาง

กลุมคํามโนทัศนจากบนลงลาง ลดหลั่นกันลงไปเรื่อยๆ ตามลําดับและความสําคัญของดานมโนทัศน 

ดังภาพประกอบ 24 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 24  แสดงการเชื่อมโยงระหวางมโนทัศน จะลดหลั่นลงกันไปทางดานลาง 

2.  ชนิดกระจายออก (Pointed grouping) จากคํามโนทัศนหลักจะแสดงการเชื่อมโยง

กันกับมโนทัศนอ่ืนๆ และกระจายออกไปทุกทิศทุกทาง อาจเรียกประเภทนี้วา Mind Mapping หรือ

แผนที่ความคิด ซึ่งโทนี่ บูซาน (Tony Buzan.  1996: 2004) เปนผูคิดคนพัฒนาข้ึนมา ดังตัวอยาง

ภาพประกอบ 25 
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ภาพประกอบ 25 แสดงตัวอยางผังมโนทัศน ชนิดดาวกระจาย 

3.   ชนิดปลายปด หรือปดลอมเปนวง (Closed grouping) ผังมโนทัศนนี้คอนขางจะมี

ลักษณะจํากัดอยูในตัวเองคอนขางมาก เนื่องดวยจะตองเขียนใหคํามโนทัศนมีการเชื่อมตอเปนวงปด 

เชน วัฏจักรของการเกิดน้ําในธรรมชาติ หรือวงจรชีวิตการเกิด  หรือหวงโซอาหาร ดังภาพประกอบ 26 

 

 
 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 26  แสดงการกําหนดมโนทัศนดานลางสุดปดการเชื่อมโยง 

4.   ชนิดเชื่อมโยง (Linked grouping หรือ Cross link) มีลักษณะคลายกับชนิดปลายเปด 

หากแตมีการเชื่อมโยงขามชุดระหวางคํามโนทัศนที่สัมพันธกันและมักเขียนแสดงหัวลูกศรเพื่อแสดง

ทิศทางของความสัมพันธ ดังตัวอยางภาพประกอบ 27 

 

 

 

 
 

 

ภาพประกอบ 27  แสดงโครงสรางของตัวอยางการเชื่อมโยงขามชุดวิชา 
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เชน 

ระเหิดเปน 

เชน 

ระเหยเปน 

กล่ันตัวเปน 

หลอมตัวเปน 

แข็งตัวเปน 

สถานะของสสาร 

ของแข็ง ของเหลว กาซหรือไอสาร 

นํ้า ปรอท อากาศ ไอนํ้า ออกซิเจน

ทองคํา 

เหล็ก 

น้ําแข็ง 

มนัส  บุญประกอบไดเสนอผังมโนทัศนชนิดผสม เพิ่มเติมเปนประเภทที่ 5 (มนัส บุญประกอบ. 

2542: 5, 2548: 26)  บางครั้งผังมโนทัศนที่เขียนขึ้นมาอาจมีลักษณะผสมกันหลายแบบ อยางนอย 2 รูปแบบขึ้น

ไป ซึ่งมีโอกาสเกิดขึ้นเมื่อเขียนผังมโนทัศนที่มีขนาดใหญ ซับซอนมากขึ้น ดังภาพประกอบ 28 และ29 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 28  แสดงผังมโนทัศนชนิดแบบผสมของ มนัส บุญประกอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 29  แสดงตัวอยางผังมโนทัศนชนิดแบบผสม เรื่อง “สถานะของสสาร”  

ที่มา : มนัส  บุญประกอบ. (2548: 26). 

ลักษณะของผังมโนทัศน 
ลักษณะผังมโนทัศน มีลักษณะเปนแผนภูมิอยางงายที่แสดงความสัมพันธเชื่อมโยง

ระหวางกลุมคํามโนทัศนตาง ๆ ดวยเสนและคําเชื่อมโยง ลักษณะความสัมพันธนี้อาจเปนรูปแบบงายๆ 

หรือซับซอน ซึ่งเปนลําดับชั้นลดหลั่นกันลงมา (hierarchy) (มนัส  บุญประกอบ. 2545: 112-113) ดัง

ตัวอยางภาพประกอบ 30 

 

 

 
 

 

ภาพประกอบ 30  ภาพแสดงความสัมพันธเชื่อมโยมระหวางกลุมคํามโนทัศนตาง ๆ 
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สามารถเปน 

มี 

เพ่ิมโดย กําหนด สามารถเปลี่ยนแปลง 

สามารถเปน 

 

สถานะ 

น้ํา 

โมเลกุล 

อุณหภูมิ 

 ของแขง็   

พบใน 

สามารถเปน 

สัตว 

 

จากตัวอยางภาพประกอบ 30 ผังมโนทัศนมีลักษณะเดนที่สําคัญมีอยู 3 ประการซึ่ง  

มนัส  บุญประกอบ ไดสรุปไวดังนี้ 

1.   ผังมโนทัศนมีลักษณะสรุป หรือยอยสาระสําคัญของเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่ผูเขียนสนใจ

ไดอยางกระชับ ดวยแผนภูมิและขอความบนกระดาษเพียงหนาเดียวก็สามารถแสดงความเชื่อมโยง

ระหวางกลุมคําไดอยางรอบคลุมเนื้อหาทําใหอานความหมายไดงายและรวดเร็ว 

2.   จากผังมโนทัศนอาจนําไปสูการเขียนเปนขอความหรือประโยคที่แสดงแนวความคิด 

หลักและรองหรือยอยลงไปที่อาจขยายความออกไปไดอีก จากคํามโนทัศนสูประโยค จนกระทั่งกลุม

ขอความเสริมรายละเอียดเปนยอหนาๆ ไดเปนเรื่องราว บทความและรวมเลมเปนตําราไดในที่สุด 

3.   การจัดลําดับความสัมพันธระหวางคํามโนทัศนตางๆ ของเรื่องหนึ่งอาจสลับตําแหนง 

ใหมไดข้ึนอยูกับการจัดอันดับความสําคัญวาจะเปลี่ยนใหคํามโนทัศนหลัก มโนทัศนรองและมโนทัศน

ยอย ดวยลักษณะพิเศษเชนนี้เอง จึงทําใหผังมโนทัศนของคํามโนทัศนชุดเดียวกันอาจมีโครงสรางที่

แตกตางกันไปตามแนวคิดของแตละบุคคลเพราะตองการที่จะเนนตางกัน 

นอกจากนี้ มีนักวิชาการหลายทาน ไดแบงลักษณะของผังมโนทัศนเพื่อนําไปใช ดังนี้ 

บารูดี และบาเทล (วิยะดา ระวังสุข. 2545: 18-20; อางอิงจาก Baroody; & Batels. 

2000: 24-27) แบงลักษณะของผังมโนทัศนออกเปน 3 ลักษณะ 

1.   แบบเติมมโนทัศน (Fill-in task) เปนการจัดผังมโนทัศนโดยมีการกําหนดมโนทัศนที่ 

กําหนดใหมาเติมในผังมโนทัศนใหสมบูรณ เชน ใหนําคําในกรอบสี่เหลี่ยมไปใสไวในกรอมมโนทัศน

ที่วางอยู ในภาพประกอบ 31 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 31  แสดงกรอบมโนทัศน เพื่อใหเติมมโนทัศน 

ของเหลว พืช  ส่ิงมีชีวิต การเคลื่อนไหว  กาซ 
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สามารถเปน 

 

มี 

เพิ่มโดย กําหนด สามารถเปลี่ยนแปลง 

สามารถเปน 

 

สถานะ 

นํ้า 

โมเลกุล 

อุณหภูมิ 

สัตว  ของแข็ง   

พบใน 

 

  

 

โมเลกุล 

2.   แบบเพิ่มมโนทัศน (add-on task) เปนการจัดผังมโนทัศนมาให และจัดผังโครงสราง 

ที่ยังไมสมบูรณมาให แลวใหนักเรียนนํามโนทัศนกําหนดมาเติมลงในชองวางของผังโครงสราง โดย

นักเรียนสามารถคิดมโนทัศนข้ึนมา เพิ่มไดตามความเขาใจ และเพื่อใหผังมโนทัศนมีความสมบูรณ

ยิ่งขึ้นเชน ใหนําคําในกรอบสี่เหลี่ยมไปใสไวในกรอมมโนทัศนที่วางอยู ในภาพประกอบที่ 32 
 

 
 

 
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 32  แสดงการเพิ่มมโนทัศน 
 

3.  แบบปลายปด (Close-ended list task) เปนการจัดผังมโนทัศน โดยกําหนดมโนทัศน 

ใหนักเรียนจัดผังมโนทัศน โดยใชมโนทัศนทั้งหมดที่กําหนดมาใหและเขียนความสัมพันธระหวางมโนทัศน 

ซึ่งทําใหการจัดผังมโนทัศนสมบูรณ ดังภาพประกอบ 33 

ภาพประกอบ 33  แสดงการจัดมโนทัศนใหม 

 

 

ของเหลว พืช ส่ิงมีชีวิต การเคลื่อนไหว     กาซ ........... 

ของเหลว พืช  ส่ิงมีชีวิต การเคลื่อนไหว  กาซ  สถานะ 

อุณหภูมิ ของแข็ง  ของเหลว สัตว   น้ํา 
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4.   แบบปลายเปด (open-ended list task) เปนการจัดผังมโนทัศน โดยกําหนดมโนทัศนให 

แลวใหนักเรียนจัดผังมโนทัศน โดยใชมโนทัศนทั้งหมดที่กําหนดให สามารถเพิ่มมโนทัศนและเขียน

ความสัมพันธระหวางมโนทัศน ซึ่งทําใหการจัดผังมโนทัศนสมบูรณยิ่งขึ้น ดังภาพประกอบ 34 
 

ภาพประกอบ 34  แสดงการจัดมโนทัศนแบบปลายเปด 

กรมวิชาการ (วิชาการ, กรม. 2542:67-70) แบงลักษณะของแผนผังมโนทัศนหรือผังมโนมติ

ไวเปน 4 รูปแบบ ดังนี้ 

1.   แบบเครือขายตนไม (Network Tree) รูปแบบนี้เปนลักษณะที่มีมโนมติหลักหรือมโนมติ

สําคัญอยูสวนบน มโนมติรองอยูในลําดับถัดมา และมโนมติเฉพาะอยูในลําดับลางตอไป ดังตัวอยาง

ผังมโนมติเกี่ยวกับสัตว ดังตัวอยางภาพประกอบ 35 
 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 35  แสดงลักษณะผังมโนทัศนแบบเครือขายตนไม(Network Tree) 

2.  แบบลําดับเหตุการณ (Events Chain) รูปแบบนี้เหมาะสําหรับจัดเรียงลําดับมโนมติ

ตามลําดับกาลเวลาของเหตุการณ นักเรียนสามารถใชผังมโนมติแบบนี้ในการสรุปเร่ืองที่มีลําดับ

เหตุการณ หรือลําดับพัฒนาการ ตลอดจนเหตุการณทางประวัติศาสตร ดังตัวอยางภาพประกอบ 36 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 36  แสดงลักษณะผังมโนทศันแบบลําดับเหตุการณ (Events Chain) 

ของเหลว พืช  ส่ิงมีชีวิต การเคลื่อนไหว  กาซ  สถานะ 

อุณหภูมิ ของแข็ง  ของเหลว สัตว   น้ํา ...................... 
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ภาพประกอบ 37  แสดงลักษณะผังมโนทัศนแบบวัฏจักร (Cycle Concept Map) 

 

 

 

 

 

3.  แบบวัฏจักร (Cycle Concept Map) รูปแบบนี้เหมาะสําหรับแสดงความสัมพันธของ 

มโนมติที่เปนวัฏจักร โดยแสดงใหเห็นถึงความตอเนื่องของมโนมติยอยเหลานั้น และเวียนกลับเปน    

วัฏจักรดังเดิมได ดังตัวอยางภาพประกอบ 37 

 

 

   

 

 

 
 

4.   แบบใยแมงมุม (Spider Concept Map) รูปแบบนี้เหมาะสําหรับแสดงความสัมพันธ 

เชื่อมโยงเกี่ยวพันกับส่ิงที่กําลังศึกษา ทําไดโดยการเขียนมโนมติที่ตองการศึกษาไวตรงกลาง แลว

ลากเสนเชื่อมโยงไปยังมโนมติสําคัญอื่นๆ พิจารณามโนมติที่สัมพันธเหลานั้น มีมโนมติยอยอะไร

เพิ่มเติมได สามารถเพิ่มไดเร่ือยๆ ดังภาพประกอบ 25 

สรุป จากที่นักการศึกษาดังกลาวขางตนไดจัดแบงประเภทของผังมโนทัศนไวหลากหลาย

ประเภทนั้น  การศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษารูปแบบและประเภทของผังมโนทัศนที่เหมาะสม

สําหรับการนํามาใชในการวิจัย คือ รูปแบบชนิดปลายเปด (Opened grouping) ของ เมิรล ตัน (Merl 

Tan. 1985) กับผังมโนทัศนชนิดผสม ของ มนัส  บุญประกอบ (2547) มาปรับประยุกตใชในการสราง

ผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 

สวนประกอบของผังมโนทัศน 
โนแวค (มนัส บุญประกอบ. 2542: 47-48; อางอิงจาก Novak. 1984) ไดแบงสวนประกอบที่

สําคัญออกเปน 4 สวนดวยกันคือ 

1.   มโนทัศน (Concept) คือ คําที่ใชแทนชื่อ ซึ่งอาจเปนคํา หรือวลีส้ัน ๆ  

2.   ความสัมพันธ (Relationships) หรือการเชื่อมโยงระหวางประพจน (Prepositional 

Linkages) คือ การลากเสนเชื่อมโยงระหวางมโนทัศน 

3.   ลําดับข้ัน (Hierarchy) คือ การเชื่อมโยงเปนชั้นหรือลําดับของความสัมพันธระหวาง

มโนทัศนหลัก ไปมโนทัศนรอง หรือยอย มโนทัศนแคบ  

4.   การเชื่อมโยงขามมโนทัศน (Cross-Links) คือ การแสดงถึงความสัมพันธการเชื่อมโยง

ขามขั้นหรือขามชั้นระหวางมโนทัศน จากมโนทัศนหนึ่งไปอีกมโนทัศนหนึ่ง 
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พลอทนิค (วิยะดา  ระวังสุข. 2545: 13; อางอิงจาก Plotnick. 1997: 2-3) ผังมโนทัศน

ประกอบไปดวยสวนประกอบ 3 สวน ดังนี้ 

1.   มโนทัศน (Concepts) เปนสิ่งที่แสดงถึงมโนทัศนของเรื่องที่นํามาสรางผังมโนทัศน 

2.   เสนเชื่อมโยงระหวางมโนทัศน (Arcs or lines) เปนเสนที่ใชเชื่อมโยงระหวางมโนทัศน

สองมโนทัศน โดยเสนเชื่อมโยงความสัมพันธนี้ อาจจะมีทิศทางเดียว  สองทิศทาง หรือไมมีทิศทางก็ได 

3.   คําเชื่อมโยง (Label) เปนคําที่แสดงถึงความสัมพันธระหวางมโนทัศนสองมโนทัศน 

โดยคําเชื่อมนั้นจะตองเปนคําที่ทําใหเกิดประพจนที่มีความหมาย 

บารูดี และบาเทล (วิยะดา  ระวังสุข. 2545: 18-20; อางอิงจาก Baroody; & Batels. 

2000: 605) กลาววาผังมโนทัศนมีสวนประกอบที่สําคัญอยู 3 สวนดวยกันคือ 

1.   ชื่อมโนทัศน (Concept names) เปนชื่อมโนทัศนของเรื่องที่นํามาสรางแผนผังมโนทัศน

นั้น ๆ โดยจะเขียนชื่อมโนทัศนไวในกรอบโดยกรอบอาจเปนวงกลม วงรี หรือส่ีเหลี่ยมก็ไดเชน  

ส่ีเหลี่ยมผืนผา ส่ีเหลี่ยมจัตุรัส หรือชื่ออ่ืนๆ ที่แสดงออกถึงมโนทัศน 

2.  เสนเชื่อมโยงความสัมพันธ (Linking lines) เปนเสนที่ลากเชื่อมกันระหวางมโนทัศน 

สองมโนทัศนที่มีความสัมพันธกันโดยอาจจะมีหรือไมมีหัวลูกศรก็ได 

3.  คําหรือวลีที่แสดงถึงความสัมพันธ (Linking phrases) เปนคํา วลี หรือประโยคที่

เขียนไปตามเสนเชื่อมโยงความสัมพันธเพื่อแสดงถึงความสัมพันธระหวางมโนทัศนสองมโนทัศนใด ๆ 

สรุป  จากการศึกษาสวนประกอบของผังมโนทัศน ผูวิจัยไดนําแนวคิดจากนักการศึกษา

ดังกลาวขางตนมาปรับประยุกตในการสรางผังมโนทัศนดวยภาพ ซึ่งมีสวนประกอบ 3 สวน คือ          

1) ภาพมโนทัศนหลัก  2) เสนเชื่อมโยงความสัมพันธ (Linking lines) เปนเสนที่ลากเชื่อมกันระหวาง   

มโนทัศนดวยภาพสองมโนทัศน  ที่มีความสัมพันธกันโดยไมมี ลูกศร  3)คําหรือวลีที่แสดงถึง

ความสัมพันธ (Linking phrases) เปนคํา วลี หรือประโยคที่ปรากฏอยูในภาพที่สอง ซึ่งซอนอยูใน    

มโนทัศนดวยภาพภาพที่หนึ่ง ที่ผูเรียนจะเห็นมโนทัศนดวยภาพภาพที่สองได ดวยการนําเมาสรูปลูกศร

ไปวางไวที่มโนทัศนดวยภาพภาพที่หนึ่ง รูปเมาสจะเปลี่ยนเปนรูปมือชี้ที่ภาพที่จะปรากฏตัวอักษรที่

ผู เ รียนตองการทราบ วาภาพนั้นคืออะไร ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอ             

ผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 

ประโยชนในการเรียนการสอนของผังมโนทัศน 
มนัส บุญประกอบ (2542: 50-51) กลาววา การเรียนรูผังมโนทัศน สามาถนําผังมโนทศัน

ไปประยุกตเสริมสรางและพัฒนาตนเองตามประเด็นของหัวใจนักปราชญ ซึ่งมี สุ  จิ  ปุ  ลิ ดังนี้ 
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1.  “สุ” หรือสุต หมายถึง สาระความรูที่ไดมาจากการฟงผูรูหรือการอานเอกสารตํารา 

เร่ืองราวตางๆ ที่งายหรือซับซอน  ซึ่งอาจนํามายอสรุปลงในผังมโนทัศน 

2.   “จิ” หรือจิต หมายถึง การใชความคิด จินตนาการและคิดวิเคราะห มโนทัศนมีประโยชน 

ในดานการระดมความคิด (Brainstorming) เชน คิด หรือพิจารณาสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่เปนนามธรรมในเรื่อง

ใดเร่ืองหนึ่ง เขียนบนกระดาษโดยไมวิพากษวิจารณ จากนั้นมองหาความสัมพันธระหวางมโนทัศน

ตางๆ โดยกลุมเชื่อมโยงความสัมพันธ ซึ่งอาจนําไปสูการเกิดแนวคิดใหมๆ แตกกิ่งออกไปไดอีก ซึ่งผัง

มโนทัศนเหมาะแกการคิดวิเคราะหแยกแยะเกี่ยวกับเร่ืองใดเรื่องหนึ่งไดเปนอยางดี 

3.  “ปุ”  หรือปุจฉา  หมายถึง การถาม หรือสัมภาษณบุคคลเพื่อใหไดสารสนเทศที่เปน

ความรูอยางใดอยางหนึ่ง ถามองในแงของ “สุ” เปนการฟงเพื่อจดบันทึกโดยยอในรูปของผังมโนทัศน 

แตในแงของการเตรียมการลวงหนา สามารถเขียนเปนผังมโนทัศนโดยคราว ๆ หรือโดยละเอียดไวกอน

วาควรจะซักถามหรือสัมภาษณในประเด็นใดบาง เปนตน 

4.  “ลิ”  หรือลิขิต  หมายถึง การเขียน  ที่อาจจะเปนการเขียนโครงรางความคิดเกี่ยวกับ 

บทความหรือการสังเคราะหแนวคิด เขียนรายงานเรื่องใดเรื่องหนึ่ง แมกระทั่งการเขียนเรียงความและ

การเขียนเนื้อหาความรูเปนบทเปนเลมก็สามารถทําได เปนตน 

ยุทธนา  ปฐมวรชาติ (2547: 24) กลาววาการนําผังมโนทัศนมาเปนเครื่องมือที่จัด

องคประกอบสําคัญ มีอิทธิพลตอการเรียนรูของผูเรียน เพราะผูเรียนมีความสามารถและศักยภาพ การ

เรียนรูแตกตางกัน ดังนั้นผูสอนตองวิเคราะหกอนที่จะจัดการเรียนรู คือ สภาพของผูเรียนที่สอนเปน

อยางไร โดยใชผังมโนทัศนดังภาพประกอบ 38 
 

 

 

 

 

        ภาพประกอบ 38  แสดงภาพประกอบผังมโนทัศนของผูสอน 

อาณัติ  รัตนถิรกุล (2550: 12) ผังมโนทัศนมีประโยชนดังนี้ 

1.  ชวยในการเรียนรูตาง ๆ ของมนุษยไดรวดเร็วขึ้น 

2.  สรางจากสิ่งที่เปนนามธรรมสูรูปธรรม 

3.  ใชแกปญหาตาง ๆ ใหชีวิตประจําวัน 

4.  ใชในการทําการตัดสินใจกรณีมีทางเลือกหลาย ๆ ทาง 

ผูเรียน 

วิธีเรียน บทเรียน 
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โนแวค และโกวิน (สวนิต  ยมาภัย และ สวัสด์ิ  ประทุมราช. 2534: 18-19; อางอิงจาก 

Novak; & Gowin. 1984: 40-54) ไดกลาวถึงประโยชนของผังมโนทัศนโดยสรุปไดดังนี้ 

1.   ใชผังมโนทัศนสํารวจความรูพื้นฐานของนักเรียน โดยสํารวจความรูผูเรียน ที่มีเรียน 

มากอนเพื่อนําไปใชในการเตรียมการสอนใหเหมาะสมกับนักเรียน 

2.   ใชผังมโนทัศนแสดงความสัมพันธของมโนทัศนตาง ๆ ที่อยูในความคิดของผูเรียน 

ซึ่งจะทําใหทราบวานักเรียนกําลังคิดอะไร และกําลังจะคิดทําอะไรเพื่อใหบรรลุเปาหมายที่วางไว คลาย

กับเดินทางใชแผนที่ 

3.   ใชผังมโนทัศนในการสรุปความหมายจากตํารา ซึ่งจะทําใหประหยัดเวลาในการ

อานครั้งตอไปและไมเกิดความเบื่อหนายในการอาน 

4.  ใชผังมโนทัศนในการสรุปความหมายจากการปฏิบัติในหองปฏิบัติการ หรือภาคสนาม 

ผังมโนทัศนจะเปนแนวทางใหแกผูเรียนวาควรจะทําอะไรบาง สังเกตสิ่งใดบางเพื่อใหบรรจุวัตถุประสงคที่

วางไว 

5.   ใชผังมโนทัศนเปนเครื่องมอืในการจดบนัทกึ อานจากหนงัสือพิมพ วารสารนิตยสาร 

6.   ใชผังมโนทัศนในการวางแผนการเขียนงานทางวิชาการ หรือการเขียนรายงาน 

เรนซิง (Lanzing. 2000) ไดกลาวถึงประโยชนของผังมโนทัศนไวดังนี้ 

1.   สรางแนวคิดดวยการระดมสมอง 

2.  ออกแบบโครงสรางสลับซับซอน เชน ส่ือขนาดใหญ (hypermedia) ตํารา (long text) 

3.   มีการสื่อสารที่ซับซอนขึ้นในดานแนวคิด 

4.   เกิดการผสมผสานองคความรูที่มีอยูและองคความรูใหมเขาดวยกัน  

5.   ชวยประเมินความเขาใจที่ถูกตอง 

สรุป จากที่นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงประโยชนที่ไดรับจากผังมโนทัศน ไวอยาง

หลากหลากขางตนนั้น  ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดนําผังมโนทัศน มาประยุกตใชในการนําเสนอ

ผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 สามารถสรุป

ประโยชนที่ไดรับผังมโนทัศน ดังนี้ 

1.  สามารถนําผังมโนทัศนไปประยุกตใชกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในรูปแบบ 

อ่ืน อาทิเชน สถานการณจําลอง เกม การสอนเสริม การแกปญหา 

 2. ชวยใหผูเรียนไดลําดับความคิด หรือสรุปเร่ืองที่จะเรียน เชน ในการวิจัยครั้งนี้

ผูเรียนเรียนเรื่อง ดาวฤกษ  ซึ่งผูเรียนสามารถทราบไดวามีหนวยที่จะเรียนทั้งหมด 4 หนวย เร่ืองอะไร 

จากผังมโนทัศนดวยภาพ และแตละผังมโนทัศนดวยภาพมีกี่มโนทัศนดวยกัน 
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3.   ผังมโนทัศนดวยภาพจะแสดงความสัมพันธของมโนทัศนตาง ๆ เปนตอน ซึ่งทําให 

ผูเรียนทราบวาเรื่อง ดาวฤกษนี้ มีเร่ืองอะไรบางที่ตองเรียน และไปสิ้นสุด ณ ที่ปลายทางใด 

4.   ใชผังมโนทัศนดวยภาพ ในการสรุปความหมาย จากเนื้อหาวิชาที่เรียน จะทําให

ผูเรียนประหยัดเวลาในการอานครั้งตอไป และไมเกิดความเบื่อหนวยในการอาน 

เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 
หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ของกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร 

(วิชาการ, กรม. 2546: 3-25) 

1.   เปาหมายของการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตรของสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  

ดวยสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) ไดรับมอบหมายจากกระทรวงศึกษาธิการ

ใหรับผิดชอบกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  คณิตศาสตร  และเทคโนโลยี ในสวนของกลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตร (สสวท.) ไดกําหนดมาตรฐานการเรียนรูข้ันพื้นฐาน และชวงชั้น  เพื่อใหสอดคลอง

กับเปาหมายของการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร ซึ่งมีเปาหมายสําคัญดังนี้ 

1.1   เพื่อใหเขาใจหลักการ  ทฤษฏีที่เปนพื้นฐานในวิทยาศาสตร 

1.2  เพื่อใหเขาใจขอบเขต  ธรรมชาติ และขอจํากัดของวิทยาศาสตร 

1.3   เพื่อใหมีทักษะที่สําคัญในการศึกษาคนควา และคิดคนทางวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยี 

1.4   เพื่อพัฒนากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแกปญหาและการ 

จัดการทักษะในการสื่อสาร และความสามารถในการตัดสินใจ 

1.5   เพื่อใหตระหนักถึงความสัมพันธระหวางวิทยาศาสตร เทคโนโลยี มวลมนุษยและ

สภาพแวดลอมในเชิงที่มีอิทธิพลและผลกระทบซึ่งกันและกัน 

1.6   เพื่อนําความรูความเขาใจเรื่องวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไปใชใหเกิดประโยชนตอ

สังคมและการดํารงชีวิต 

1.7   เพื่อใหเปนคนมีจิตวิทยาศาสตร  มีคุณธรรม  จริยธรรม และคานิยมในการใช

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอยางสรางสรรค 

จากเปาหมายหลักในขอที่ 1.1 และ 1.2  ซึ่งมุงเนนความเขาใจในเนื้อหาและทฤษฏี สวนขอ 

1.4 เนนกระบวนการสรางทางความคิด นอกจากนี้ในขอ 1.6 และ 1.7 มีเปาหมายใหผูเรียนมีความรู

ความเขาใจในวิทยาศาสตร เพื่อนําไปปรับประยุกตในการดํารงชีวิต ซึ่งจะเห็นไดวาเปาหมายหลักได

มุงเนนหลักสูตรออกเปน 2 สวน คือ ดานเนื้อหา และทักษะปฏิบัติ  ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนให

บรรลุเปาหมายดังกลาวขางตน ตองอาศัยปจจัยตาง ๆ ที่เอื้ออํานวยใหผู เ รียนเกิดการเรียนรู          

ปจจัยทางดานสื่อการเรียนการสอนจึงเปนอีกปจจัยหนึ่งที่จะสงเสริมใหผูเรียนเกิดความสามารถในการ
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คิดแกปญหา โดยเฉพาะสื่อที่มีความหลากหลายสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  เชน  บทเรียน              

ชุดการสอน  เทปและตําราประกอบการสอน หรือบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต เปนตน 

2.   มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน ของ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร       

การศึกษาวิจัยครั้งนี้ ไดศึกษาเนื้อการเรียนรู ของกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ในสาระที่ 7:    

ดาราศาสตรและอวกาศ ซึ่งมีมาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน และการเรียนรูชวงชั้น ของกลุม

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ดังนี้ 

มาตรฐาน ว7.1:  เขาใจวิวัฒนาการของระบบสุริยะและกาแล็กซี่  ปฏิสัมพันธภายใน 

ระบบสุริยะ และผลตอส่ิงมีชีวิตบนโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรูและจิตวิทยาศาสตรส่ือสารสิ่ง

ที่เรียนรูและนําความรูไปใชประโยชน 

มาตรฐาน ว7.2.:  เขาใจความสําคัญของเทคโนโลยีอวกาศ ที่นํามาใชในการสํารวจ 

อวกาศ และทรัพยากรธรรมชาติ ดานการเกษตรและการสื่อสาร  ส่ือสารสิ่งที่เรียนรูและนําความรูไปใช

ประโยชนอยางมีคุณธรรมตอชีวิตและสิ่งแวดลอม 

3.   มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น ลําดับชั้นมธัยมศึกษาปที1่-3 ของสาระการเรียนรูวทิยาศาสตร 

สาระที ่7 ดาราศาสตรและอวกาศ มีรายละเอียดดังนี ้

มาตรฐาน ว7.1.1  สืบคนขอมูล  อภิปรายและอธิบายเกีย่วกับปฏิสัมพนัธในระบบสุริยะ  

และผลตอส่ิงแวดลอมและสิ่งมีชีวิต 

1.2  สังเกต  อภิปราย และอธิบายกลุมดาวฤกษ และการใชประโยชน 

จากความรูนั้น 

มาตรฐาน ว7.2.1  สืบคนขอมูลอภิปรายและอธิบายเกี่ยวกับความกาวหนาของ 

เทคโนโลยอีวกาศที่ใชสํารวจอวกาศ วัตถทุองฟาสภาวะอวกาศ ทรัพยากรธรรมชาต ิและใชในการสือ่สาร 

4.   โครงสรางหลักสูตร สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สาระการเรียนรูพื้นฐาน วิทยาศาสตร

ชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 – 3  รวมเวลาการสอนระดับชั้นละ 120 ชั่วโมง 

5.   หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานใหสถานศึกษาจัดสาระการเรียนรูเพิ่มเติมไดต้ังแตชวงชั้น

ที่ 2 ข้ึนไป  ดังนั้นการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดนําเรื่อง ดาวฤกษ ซึ่งเปนความรูพื้นฐานทาง ดาราศาสตร

และอวกาศ ในกลุมสาระที่ 7 ซึ่งทําใหผูเรียนทราบถึงความหมาย  ประเภท  วิวัฒนาการ  การเปลี่ยนแปลง

และความสัมพันธของดาวฤกษที่เกี่ยวของกับโลก และนํามาปรบัประยกุตใชใหเปนประโยชนในชวีติประจาํวนั

ของมนุษยไดซึ่งรวมเวลาในการเรียนจากการสอนแบบปกติ รวม 4 ชั่วโมง มาทําการทดลองสอนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ  โดยแบงเนื้อหาออกเปน 4 หนวย ๆ 

30 นาที รวม 2 ชั่วโมง (Jacqueline Mitton. 2002; Parramon’s Editorial Team. 2001; สิงโต  ปุกหุก. 2543;  

จงจิต  สุธาอรรถ. 2542; จํานง  พรายแยมแข. 2548; ชิต  ภิบาลแทน. 2543; ชาญชัย  อาจินสมาจาร. 
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2548; บุญถึง แนนหนา. 2545; ยุพา วานิชชัย. 2549; รุจิราพรรณ  รุงรอด. 2540; นิพนธ  ทรายเพชร. 

2535; ลิซา ไมลส และอลาสแตร  สมิธ.1998; อางอิงจาก นิพนธ ทรายเพชร. 2548; วิริยะ  สิริสิงห. 

2543; วิภู  รุโจปการ. 2548; วิษณุ  เอื้อชูเกียรติ. 2547; สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาสาสตรและ

เทคโนโลยี : สสวท. 2548: 152; สาลิน  วิรบุตร. 2542) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  

หนวยที่ 1  เร่ือง โลกและทองฟา       30 นาที 

หนวยที่ 2  เร่ือง ข้ันตอนและอุปกรณดูดาวขั้นตน     30 นาที 

หนวยที่ 3  เร่ือง เสนสมมติบนทองฟา และ 

               การกําหนดตําแหนงของเทหวัตถุทองฟา      30 นาที 

หนวยที่ 4  เร่ือง กลุมดาวฤกษ       30 นาที 

สรุป จากการจัดแบงเนื้อหาวิชา สามารถจัดทําเปนผังมโนทัศนของกลุมสาระการเรียนรู

พื้นฐาน วิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 หนวยการเรียนรูที่ 5 : เอกภพ เร่ือง ดาวฤกษ 

โดยนําเอาทฤษฏีของเมิรล ตัน (Merl Tan) ประเภทที่ 1 คือ ชนิดปลายเปด (Opened grouping) และ

ผังมโนทัศนแบบผสม ของ มนัส  บุญประกอบ มาประยุกตในการเขียนผังมโนทัศนคร้ัง ซึ่งมีลักษณะ

ผสมกันอยางนอย 2 รูปแบบขึ้นไป 

วิธีการสอนวิชาวิทยาศาสตร 
การสอนวิชาวิทยาศาสตรมีหลากหลายวิธี นักการศึกษาหลายทานไดเสนอแนะวิธีการ

สอนแบบตาง ๆ ซึ่งพอสรุปไดเปน 2 ประเภทใหญดังนี้ (สุเทพ  อุสาหะ. 2526: 82;  ภพ เลาหไพบูรณ. 

2537: 190;  วนิดา  ฉัตรวิราคม. 2546: 16;  ถวัลย  มาศจรัส และ รัตนา  ชิดชอบ. 2548: 11-12;  

Parkinson, Windale; & Shelton. 1999: 24-28) 

1. การสอนดานเนื้อหา ซึ่งเนนการถายทอดความรู ประกอบดวย 

1.1  การสอนแบบบรรยาย 

1.2  การสอนแบบสัญญา 

1.3  การสอนแบบสาธิต 

2. การสอนดานปฏิบัติหรือการจัดกิจระหวางเรียน  ซึ่งเนนกระบวนการดานทักษะ เพื่อ 

กระตุนใหเรียนรูดวยตนเอง ประกอบดวย 

2.1  การสอนแบบทดลอง 

2.2  การสอนแบบสืบสวนสอบสวน 

2.3  การสอนแบบแกปญหา 

2.4  การสอนแบบอภิปราย 
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2.5  การสอนแบบกลุม 

2.6  การสอนแบบโปรแกรม 

2.7  การสอนแบบบทบาทสมมุติ 

2.8  การสอนแบบใชสถานการณจําลอง 

2.9  การสอนแบบใชเกม 

การศึกษาวิจัยครั ้งนี ้ ไดใชวิธีการสอนแบบโปรแกรม  หรือบทเรียนแบบโปรแกรม 

(Programed Text) ซึ่งผูสอนจัดทําขึ้นเพื่อเปนเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียนรูใหผูเรียนเกิด

กระบวนการเรียนรูในแตละสาระการเรียนรูที่กําหนดไวในบทเรียนแตละบทเรียนดวยตนเอง โดยเริ่ม

จากเนื้อหาสาระที่งาย ๆ ไปสูเนื้อหาที่ยากขึ้นไปตามลําดับ เปนบทเรียนที่สรางขึ้นโดยกําหนดเนื้อหา  

วัตถุประสงค  วิธีการ และสื่อการเรียนการสอนไวลวงหนา (ถวัลย  มาศจรัส และรัตนา  ชิดชอบ. 2548: 

15) นอกจากนี้ควรคํานึงถึงขอดีและขอจํากัดของการนําวิธีการสอนแบบโปรแกรม กอนนํามาประยุกตใช

ในการสอนวิชาวิทยาศาสตร ซึ่งพอสรุปไดดังนี้ 

ขอดีของการสอนแบบโปรแกรม  

1.   ผูเรียนมีโอกาสเรียนดวยตนเอง 

2.   ชวยใหผูเรียนรูจักสรางวินัยของตนเอง ในเรื่องแบงเวลาเรียน และทํากิจกรรมอื่น ๆ 

3.   ชวยใหผูเรียนมีความอดทนตอระยะเวลาในการเรียน 

4.   ชวยลดงานและทุนเวลาในการสอนของผูสอน 

5.   ชวยใหผูเรียนอยากเรียน  อยากตอบคําถาม ถาตอบผิดสามารถแกไขได เพราะมี

เฉลยอยูแลว 

6.   สนองความสามารถและความแตกตางระหวางบุคคล ถาเรียนชาจะมีเวลาใน

การศึกษามากขึ้น สวนที่เรียนเร็วอยูแลวจะใชเวลานอยลง 

7.   แกปญหาการขาดแคลนผูสอน โดยการนําบทเรียนโปรแกรมมาเปนเครื่องชวยสอน

ในสาขาวิชาที่ขาดผูสอนได เปนตน 

8.   ผูสอนสามารถมองเห็นความแตกตางดานพฤติกรรมของผูเรียนไดอยางชัดเจน 

ขอจํากัดของการสอนแบบโปรแกรม  

1.   ผูเรียนไมชอบอานคําแนะนําที่ระบุไวตอนตนของบทเรียน โดยจะขามไปศึกษา

เนื้อหาเลย ทําใหไมทราบถึงขั้นตอนตอไปของบทเรียน 

2.   ผูเรียนที่มีปญหาดานการอาน เชน อานไมคลอง  อานชา  อานแลวไมเขาใจ  อานใน

ใจไมเปน หรือไมเขาใจในภาษาที่เขียน เปนตน จะทําใหเรียนชา 
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3.   ผูเรียนไมซื่อสัตยในการทําแบบทดสอบ ซึ่งมักคําตอบที่เฉลยไวกอน ทําใหไมไดรับ

ความรูเทาที่ควร 

4.   ผูเรียนบางคนไมทราบวาเนื้อหาตอนไหนสําคัญ ควรทําความเขาใจเปนพิเศษ เพราะ 

ในบทเรียนโปรแกรมไมไดมีการเนนหรือย้ําเหมือนกับการสอนของผูสอน 

5.   ถาบทเรียนโปรแกรมไมมีส่ือประกอบ หรือเปนสื่อที่ไมเราความสนใจก็อาจเกิดการ

เบื่อหนาย และไมสามารถทํากิจกรรมอื่นนอกเหนือจากที่กําหนดไวในบทเรียนโปรแกรมได ซึ่งตางจาก

การสอนของผูสอนที่สามารถเปลี่ยนกิจกรรมเปนอยางอื่นเพื่อเราความสนใจได 

6.   เนื้อหาคอนขางจํากัด ถาตองการทราบเนื้อหาที่นอกเหนือจากตัวบทเรียน หรือเกิด

สนใจก็ไมสามารถซักถามไดทันที 

7. บทเรียนแบบโปรแกรมใชสอนไดบางวิชา ถาเปนสวนของการตอบสนองดานความคิด  

จะใชบทเรียนไมได 

8.   ผูเรียนเรียนเกง ผูเรียนที่รับรูไดเร็ว เมื่อเรียนรูบทเรียนเสร็จ และไมมีกิจกรรมอื่นทํา

จะรูสึกเบื่อหนายที่จะตองรอผูเรียนที่เร่ิมเรียนครั้งแรก หรือผูเรียนที่รับรูชา  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร มิไดระบุความหมายไวโดยเฉพาะในพจนานุกรม

ฉบับไทยและอังกฤษ แตแยกระบุความหมายที่เกี่ยวของไวดังนี้  

ผลสัมฤทธิ์ ตรงกับคําในภาษาอังกฤษ วา “Achievement” ในศัพทบัญญัติการศึกษา 

ของกรมวิชาการ (วิชาการ, กรม. 2544: 5) มี 3 ความหมายคือ 1.ผลสัมฤทธิ์  2.ความสําเร็จ 3.สัมฤทธิภาพ 

ซึ่งสอดคลองกับอัจฉรา สุขารมณ และอรพินทร  ชูชม (2530: 10) ไดกลาวถึง ผลสัมฤทธิ์  คือ  ความสําเร็จ

ที่ไดจากการทํางานที่ตองอาศัยความพยายามจํานวนหนึ่ง ซึ่งอาจเปนผลมาจากการกระทําที่อาศัย

ความสามารถทางรางกายหรือสมอง 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (learning Achievement) คือ ความสําเร็จหรือความ สามารถ

ในกระทําใด ๆ ที่ตองอาศัยทักษะ หรือมิฉะนั้นก็ตองอาศัยความรูในวิชาหนึ่งวิชาใดโดยเฉพาะ

(ศึกษาธิการม, กระทรวง. 2521: 13) เชนเดียวกับ อารมณ  เพชรชื่น (2527: 46) ไดกลาวไววา 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ ผลที่เกิดขึ้นจากการเรียนการสอน การฝกฝนหรือประสบการณตาง ๆ     

ทั้งที่โรงเรียน  ที่บานและสิ่งแวดลอมอื่น ๆ ซึ่งประกอบดวยความสามารถทางสมอง  ความรูสึก  

คานิยม  จริยธรรมตาง ๆ  นอกจากนี้ ไพศาล  หวังพานิช (2526: 30-31) ไดสรุปไววา ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เปนพฤติกรรมหรือความสามารถของบุคคลที่เกิดจากการเรียนการสอน เปนคุณลักษณะ

ของผูเรียนที่พัฒนางอกงามขึ้นมาจากการฝกอบรมสั่งสอนโดยตรง คือ พฤติกรรมที่เปนผลการเรียน

ของเด็ก ไดแก ความจํา  ความเขาใจ  การนําไปใช  การวิเคราะห  การสังเคราะห และการประเมินคา  
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ซึ่งสอดคลองกับ กูด (Good. 1973: 6) ไดกลาวถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ คุณลักษณะและ

ความสามารถของบุคคลที่พัฒนางอกงามขึ้น อันเปนผลมาจากการเรียนการสอน การฝกฝนอบรม ซึ่ง

ประกอบดวย  ความสามารถทางสมอง  ความรู  ทักษะ  ความรูสึก และคานิยมตาง ๆ  

วิทยาศาสตร (Science) ตามความหมายพจนานุกกรมราชบัณฑิต (2542: 1075) 

หมายถึง ความรูที่ไดโดยการสังเกต และคนควาจากปรากฏการณธรรมชาติ แลวจัดเขาเปนระเบียบ  

วิชาที่คนควาไดหลักฐาน และเหตุผลแลวจัดเขาเปนระบบ  นอกจากนี้ยังมีนักการศึกษาหลายทานได

สรุปและใหความหมายไว อาทิเชน อัญชลี  สิรินทรวราวงศ (2542: 2) ใหความหมายไววาวิทยาศาสตร 

หมายถึง ความรูความเขาใจในเรื่องราวของสิ่งตาง ๆ ที่ไดพบเห็นตามธรรมชาติ  ทั้งสิ่งมีชีวิต และสิ่ง 

ไมมีชีวิต  เชน พืช  สัตว  มนุษย  เปลือก  โลก  และปรากฏการณตางในธรรมชาติ เปนตน สวน        

เรนเนอรและสแตฟฟอรด (Renner; & Stafford. 1972: 1-4) ไดใหความหมายของคําวาวิทยาศาสตร 

หมายถึง ความตองการที่จะเกี่ยวของกับประสบการณตรง  มีการสืบคนหรือสังเกตปรากฏการณจาก

ธรรมชาติ นอกจากนี้ยังมีการเก็บรวบรวมขอมูล และตองมีการจัดกระทําและการตีความหมายของ

ขอมูลที่รวบรวมไดอยางมีเหตุมีผลโดยการใชประสบการณมากกวาการใชระบบประสาทหรือการ

สัมผัสโดยตรง  

จากความหมายดังกลาวขางตน จึงอาจพอสรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

วิทยาศาสตร หมายถึง  ผลสัมฤทธิ์ที่เกิดจากการเรียนรูของผูเรียนในเนื้อหาวิทยาศาสตร ดานความรู  

ความคิด  ความจํา  ความเขาใจ  และกระบวนการสืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตร เพื่อนําไปใชใน

การแกไขขอบกพรองหรือประยุกตใชในการดํารงชีวิต  

ชวาล  แพรัตกุล (2517: 61) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเกิดจาการตรวจสอบ

ความรู  ทักษะ  และสมรรถภาพสมองดานตาง ๆ ที่ผูเรียนไดรับการอบรมสั่งสอนจากผูสอน)  โดยเรียก

เครื่องมือนี้วา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement) หรือ แบบสอบผลสัมฤทธิ์ เปนเครื่องมือที่ใช

วัดความสามารถของผูสอนดานพุทธิพิสัย ซึ่งจะตองมีความตรงตามเนื้อเร่ือง หรือครอบคลุมเนื้อหา 

วิชา เปนตัวแทนของสภาพการณตาง ๆ อยางครบถวน สําหรับกระบวนการสรางแบบทดสอบที่สําคัญ 

ไดแก การตรวจสอบเนื้อเร่ืองของแบบนั้น ๆ วามีตัวอยางเฉพาะของพฤติกรรมที่ตองการจะวัดเปนตัว 

แทนอยูครบหรือไมเพียงใด นอกจากนั้นตัวอยางของพฤติกรรมที่วัดไดตองสอดคลองกับองคประกอบ

อีก 2 ประการ คือ(เยาวดี  วิบูลยศรี. 2549: 178-179)  

 

 

 

 



 64 

1.   เปนองคประกอบทางดานวัตถุประสงคของการสอบ 
2.   เปนองคประกอบทานดานเนื้อหาสาระสําคัญที่ตองการวัดสวนการสราง

แบบทดสอบที่ดี จะตองมีการเตรียมตัวและวางแผน เพื่อใหแบบดังกลาว มีกลุมตัวอยางของพฤติกรรม
ที่ตองการวัดไดอยางเดนชัดจากการทดสอบแตละครั้ง ซึ่งจะตองอาศัยกรรมวิธีอยางมีระบบในการ
สรางแบบทดสอบแตละชุด ซึ่งแบงออกเปน 4 ข้ันตอน ดังนี้  

ข้ันที่ 1  กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังทั่วไปของการสอบใหอยูในรูปของวัตถุ

โดยระบุเปนขอๆ และใหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเหลานั้น สอดคลองกับเนื้อหาสาระทั้งหมดที่จะทํา
การทดสอบดวย 

ข้ันที่ 2   กําหนดโครงเรื่องของเนื้อหาสาระ ที่จะทําการทดสอบใหครบถวน 
ข้ันที่ 3   เตรียมตารางเฉพาะ หรือผังของแบบสอบ เพื่อแสดงถึงน้ําหนักกระทัดรัด  

และมีความชัดเจน 
ข้ันที่ 4  สรางขอกระทงทั้งหมดที่ตองการจะทดสอบใหเปนไปตามสัดสวนของ

น้ําหนักที่ระบุไวในตารางเฉพาะ 
นอกจากการจัดทําแบบทดสอบแลว ตองมีการจัดทําขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน ซึ่งแบงออกเปนลักษณะการตอบเปน 2 ประเภทใหญ ๆ คือ (ชวาล  แพรัตกุล. 2517: 61) 
1.   แบบอัตนัย (Subjective Test หรือ Essay Test) เปนแบบทดสอบที่กําหนด

ปญหาหรือคําถามให และใหผูตอบแสวงหาความรู  ความเขาใจ และความคิดตามที่โจทยกําหนด
ภายในระยะเวลาที่กําหนด การใชภาษาในการเขียนตอบขึ้นอยูกับตัวผูสอบ แบบทดสอบนี้สามารถวัด

ไดหลาย ๆ ดาน ในแตละขอ เชน ความสามารถในดานการใชภาษา  ความคิด  เจตคติ และอื่น ๆ 
2.   แบบปรนัย (Objective Test) หมายถึง แบบทดสอบที่มีคําตอบไวใหแลว ผูสอบ 

ตองตัดสินใจเลือกขอที่ตองการหรือพิจารณาขอความที่ใหวาถูกหรือผิด ไดแก แบบถูกผิด (True-
Flase)  แบบเติมคํา (Completion) หรือตอบสั้น ๆ (Short Answer)  แบบจัดคู (Matching)  แบบ

จัดลําดับ (Rearrangement) และแบบเลือกตอบ (Muitiple Choices)  แบบทดสอบทั้งสองลักษณะ
ดังกลาว ตางก็มีขอดอยแตกตางกัน และไมมีกฎตายตัววา ครูตองใชประเภทใด แตควรคํานึงถึง
จุดประสงคและสภาพการณของการใช  

สรุป จากความหมาย  แบบทดสอบ และขอสอบการวัดผลสัมฤทธิ์ เปนแนวทางในการจัดทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนขั้นตอนสําคัญอีกขั้นในการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร  
ซึ่งตองมีการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วาผูเรียนจะไดรับความรูจากเนื้อหาของรายวิชา เร่ือง        
ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3  ไดมากนอยเพียงใด นอกจากนี้ยังเปนหลักฐาน

วาการเรียนการสอนไดบรรลุถึงจุดมุงหมายที่วางไวหรือไมเพียงไร เพื่อนําไปปรับปรุงแกไขและเปน
ขอมูลเพื่อการศึกษาคนควาตอไป  
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ผลการเรียนรูที่คาดหวังของวิทยาศาสตร 
เมื่อไดทราบถึงความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร และการวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบพื้นฐานแลวนั้น การที่จะวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร ให

ครอบคลุมและถูกตอง จะตองเขาใจถึงความหมายของวิทยาศาสตรอยางแทจริง ซึ่งก็คือ สวนที่เปนตัว

ความรู (Body of Knowledge) ทางวิทยาศาสตร อันไดแก ขอเท็จจริง (Fact)  ความคิดรวบยอด 

(Concept)  หลักการ (Principle)  กฎ (Law)  ทฤษฏี (Theory)  สมมติฐาน (Hypothesis) และสวนที่

เปนกระบวนการแสวงหาความรู (Process of Scientific Inquiry) (สมจิต  สวธนไพบูลย. 2535: 58-

64) 

ดังนั้น การที่จะทําใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จะตองมีการกําหนดผลการเรียนรูที่

คาดหวัง  เพื่อจะไดเปนแนวทางและกฎเกณฑในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในการเรียนการสอน

วิทยาศาสตร มีการกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังของการเรียนการสอนวิชาวิทยาศาสตร ซึ่งมีนักการ

ศึกษาใหแนวคิดไวดังนี้ 

บลูม (Bloom. 1956: 201) ไดกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังของวิชาวิทยาศาสตรมี 5 ขอ 

คือ 

1.  ความรูความเขาใจ (Knowledge and Comperhension) 

2.  การสืบเสาะหาความรูทางดานวิทยาศาสตร (Process of Scientific Inquiry) 

3.  การนําความรูและวิธีการทางวิทยาศาสตรไปใช (Application of Scientific) 

4.  เจตคติหรือทัศนคติและความสนใจ (Attitude and Interests) 

5.  ทักษะปฏิบัติการ (Manual Skill) 

Klopfer (1971: 120) ไดจําแนกระดับผลการเรียนรูที่คาดหวังจากการเรียนรูดานสติปญญา 

หรือความรูความคิดไว 4 ดาน คือ 

1.  ดานความรูความจํา (Knowledge) 

2.  ดานความเขาใจ (Comprehension) 

3.  ดานกระบวนการสืบเสาะหาความรูทางวิทยาศาสตร (Science Process Search) 

4.  ดานการนําความรูและวิธีการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไปใช (Science  

Application) 

สรุป การกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง เพื่อเปนแนวทางและกฎเกณฑ วาตองการให

ผูเรียนไดอะไรจากการเรียน เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3  โดยมี

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนเครื่องมือในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ 
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การวัดและประเมินผลการเรียนรูวิทยาศาสตร 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไมเพียงใด  ควรจะมีการ

วัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน เพื่อใหบรรลุเปาหมายของการเรียนการสอนที่วางไว  (สสวท. 

2546: 231-254)  

1. แนวทางการวัดและประเมินผลการเรียนรู 

1.1   ตองวัดและประเมินผลทั้งความรูความคิด ความสามารถ ทักษะและกระบวนการ   

เจตคติ  คุณธรรม  จริยธรรม  คานิยมในวิทยาศาสตร รวมทั้งโอกาสในการเรียนรูของผูเรียน 

1.2   วิธีการวัดและประเมินผลตองสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนดไว 

1.3   ตองเก็บขอมูลที่ไดจากการวัดและประเมินผลอยางตรงไปตรงมา และตอง

ประเมินผลภายใตขอมูลที่มีอยู 

1.4   ผลการวัดและประเมินผลการเรียนรูตองนําไปสูการแปลผล 

1.5   การวัดและประเมินผลตองมีความเที่ยงตรงและเปนธรรม ทั้งในดานของวิธีการ

วัด  โอกาสของการประเมิน 

2. จุดมุงหมายของการวัดผลและประเมินผล 

2.1   เพื่อวินิจฉัยความรูความสามารถ ทักษะและกระบวนการ  เจตคติ  คุณธรรม  

จริยธรรมและคานิยมของผูเรียน และเพื่อซอมเสริมผูเรียนใหพัฒนาความรูความสามารถและทักษะได

เต็มตามศักยภาพ 

2.2   เพื่อใชขอมูลปอนกลับใหแกผูเรียนเอง วาบรรลุตามมาตรฐานการเรียนรูเพียงใด 

2.3   เพื่อใชขอมูลสรุปผลการเรียนรูและเปรียบเทียบถึงระดับพัฒนาการของการเรียนรู 

3. การวัดและประเมินผลสภาพจริง (Authentic assessment)  การวัดและประเมินผลมี 

ความสําคัญตอกระบวนการเรียนการสอน ซึ่งสะทอนใหเห็นถึงการเรียนรูที่แทจริงของผูเรียนและผูสอน

ไดเปนอยางดี และครอบคลุมกระบวนการเรียนรูและผลการเรียนรูทั้ง 3 ดาน ตามที่กลาวมาแลว โดย 

สถาบันสงเสริมการเรียนรูวิทยาศาสตร (สสวท.) กําหนดวาตองมีการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง 

(Authentic assessment) ในการวัดและประเมินผลจะมีประสิทธิภาพก็ตอเมื่อมีการประเมินหลาย ๆ 

ดาน หลากหลายวิธี ในสถานการณตาง ๆ ที่สอดคลองกับชีวิตจริง และตองประเมินอยางตอเนื่อง เพื่อ

จะไดขอมูลที่มากพอที่จะสะทอนความสามารถที่แทจริงของผูเรียนได ซึ่งมีลักษณะสําคัญดังนี้ 

3.1 การวัดและประเมินผลจากสภาพจริงมีลักษณะที่สําคัญคือ ใชวิธีการประเมิน

กระบวนการคิดที่ซับซอน  ความสามารถในการปฏิบัติงาน  ศักยภาพของผูเรียนในดานของผูผลิตและ

กระบวนการที่ไดผลผลิตมากกวาที่จะประเมินวาผูเรียนสามารถจดจําความรูอะไรไดบาง 
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3.2   เปนการประเมินความสามารถของผูเรียน เพื่อวินิจฉัยผูเรียนในสวนที่ควร

สงเสริมและสวนที่ควรจะแกไขปรับปรุง  เพื่อใหผูเรียนไดพัฒนาอยางเต็มศักยภาพตามความสามารถ  

ความสนใจและความตองการของแตละบุคคล 

3.3   เปนการประเมินที่เปดโอกาสใหผูเรียน ไดมีสวนรวมประเมินผลงานของทั้ง

ตนเองและของเพื่อรวมหอง เพื่อสงเสริมใหผูเรียนรูจักตัวเอง เชื่อมั่นในตนเอง สามารถพัฒนาตนเองได 

3.4   ขอมูลที่ไดจากการประเมินจะสะทอนใหเห็นถึงกระบวนการเรียนการสอนละการ 

วางแผนการสอนของผูสอนวาสามารถตอบสนองความสามารถความสนใจและความตองการของ

ผูเรียนแตละบุคคลไดหรือไม 

3.5   ประเมินสามารถของผูเรียนในการถายโอนการเรียนรูไปสูชีวิตจริงได 

3.6   ประเมินดานตาง ๆ ดวยวิธีที่หลากหลายในสถานการณตาง ๆ อยางตอเนื่อง 

เพื่อใหการวัดและประเมินผลไดสะทอนความสามารถที่แทจริงของผูเรียน ผลการประเมิน

อาจจะไดมาจากแหลงขอมูลและวิธีการตาง ๆ ดังตอไปนี้ 

1.  สังเกตการแสดงออกเปนรายบุคคลหรือรายกลุม 

2.  ชิ้นงาน  ผลงาน  รายงาน 

3.  การสัมภาษณ 

4.  บันทึกของผูเรียน 

5.  การประชุมปรึกษาหารือรวมกันระหวางผูเรียนและครู 

6.  การวัดและประเมินผลภาคปฏิบัติ (Practical assessment) 

7.  การวัดและประเมินผลดานความสามารถ (Performance assessment) 

8.  การวัดและประเมินผลการเรียนรูโดยใชฟาผลงาน (Portfolio assessment) 

9.  การวัดและประเมินผลดานความสามารถ (Performance assessment) 

เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
ปจจุบันนี้การบริโภคขอมูลขาวสารและเทคโนโลยีที่มีอยูมากมาย จะตองมีการวิเคราะหและ

เลือกใชใหความเหมาะสม เพื่อนํามาปรับประยุกตใชในการดํารงชีวิตอยางมีคุณภาพ  ซึ่งตองอาศัย

การเรียนรูดวยตนเอง  มีนักการศึกษาหลายทานใหความหมาย “การเรียนรูดวยตนเอง” ดังนี้ 

เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 160) ไดใหความหมาย “การเรียนการสอนรายบุคคลหรือการ

เรียนรูดวยตนเอง” หมายถึง เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเองและ

กาวหนาไปตามขีดความสามารถ ความสนใจ และความพรอม  โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับกรเรียนรูให

ผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 
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สมคิด  อิสระวัฒน (2541: 38) ไดสรุป “การเรียนรูดวยตนเอง” เปนวิธีการไขวควาหาความรู

อยางหนึ่ง ที่ทําใหผูเรียนสามารถดํารงชีพในสังคมไดอยางมีคุณภาพ  ทําใหผูเรียนเปนบุคคลซึง่มคีวาม

กระหายใครรูที่จะเรียนรูเร่ืองตาง ๆ ที่มีอยูไดมากที่สุด และดําเนินการศึกษาอยางตอเนื่องโดยไมตองมี

ใครมาบอก ตนเองจะเปนผูริเร่ิม วางแผนการศึกษาไปจนจบกระบวนการเรียนรู 

โนลส (Knowles, M.S. 1975) ไดกลาวถึง “การเรียนเรียนรูดวยตนเอง” เปนกระบวนการที่

ผูเรียนแตละคน คิดริเร่ิมดวยตนเอง และทําการวิเคราะหความตองการที่จะเรียนรูของตน กําหนด

เปาหมาย เรียนรู  แยกแยะ  แจกแจง  แหลงขอมูลในการเรียน ทั้งที่เปนคนและอุปกรณ  คัดเลือกวิธี

เรียนที่เหมาะสม และประเมินผล 

จากความหมายดังกลาวขางตน จึงอาจสรุปไดวา “การเรียนรูดวยตนเอง” หมายถึง วิธีการ

เรียนที่มีลําดับข้ันตอนของการเรียน โดยผูเรียนสามารถกําหนดระยะเวลา สถานที่เอง และการสิ้นสุด

การเรียนรูลง ณ ที่ใดที่หนึ่ง เพื่อใหไดมาซึ่งความรูในเรื่องที่ตองการเรียนรูนั้น ๆ ของผูเรียนเอง 

จากการสรุปความหมายของการเรียนรูดวยตนเองขางตน กาเย และบริกส (Gagne; & 

Briggs. 1974: 185-187) ไดกลาวไววาการเรียนรูดวยตนเองเปนหนทางที่จะทําใหการสอนบรรลุ

จุดมุงหมายไดตามตองการ (Needs) ตองมีความสอดคลองกับบุคลิก (Characteristics) ของผูเรียน

แตละคน ตามจุดมุงหมาย 5 ประการคือ 

1.  เพื่อเปนแนวทางการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 

2.  เพื่อชวยในคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคน ในการจัดลําดับการเรียนตามจุดมุงหมาย 

3.  เพื่อชวยในการจัดวัสดุ และสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 

4.  เพื่อความสะดวกในการประเมินผล และสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของแตละคน 

5.  เพื่อชวยใหผูเรียน ไดเรียนตามความสามารถของตน 

จากจุดมุงหมาย 5 ประการของ กาเย และบริกส (Gagne and Briggs) ยังพบวาการเรียนรู

ดวยตนเอง มีคุณลักษณะพิเศษ ซึ่ง เชาวลิต  ตนานนทชัย ไดกลาวไว 3 ขอหลักดังนี้ 

(www.dnfe5.nfe.go.th/localdata.webimags/ 2548) 

1.   เปนการเรียนรูที่เกิดจากแรงจูงใจของแตละบุคคล อาจดวยความจําเปน  ความตองการ

หรือความสนใจก็แลวแต คุณลักษณะเชนนี้จะนํามาซึ่งการขนขวาย มุงมั่นและตั้งใจ อันจะนําไปสู

ความสําเร็จของการเรียนรู 

2.   เปนความรูที่ถาวร เนื่องจากเปนการเรียนรูที่เกิดจากการขนขวาย และศึกษาคนควาของ

ผูเรียน ถึงแมจะมีหรือตองอาศัยผูคอยแนะแนวหรือแนะนําบาง แตโดยหลักการแลว จะตองพึ่งพาหรือ

อาศัยตนเองเปนหลักดวยลักษณะดังกลาวนี้จะชวยใหการเรียนดังกลาว ติดตัวผูเรียนไปอยางถาวร 
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3.   สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล เนื่องจากผูเรียนมีอิสระที่เลือก และ

กําหนดหรือแผนการเรียนรูของตนเองตามความสนใจ ความถนัด รวมถึงความพรอม 

นอกจากนี้ยังมีนักการศึกษาหลายทานเสนอแนะรูปแบบ และลักษณะของการเรียนรูดวย

ตนเอง ดังนี้ 

เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเอง ในรูปแบบของบทเรียน

โมดูล (Instructional Module) ไวดังนี้ 

1.   ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง  กลาวคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง

โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น  

2.   วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี เพื่อใหผูเรียน เรียนไดดวย 

ความเขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และเปนการเพิ่มพูนความรูทีละนอยๆ ตามขั้นตอน 

3.   จูงใจผูเรียนในทุก ๆ กิจกรรมการเรียน ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรู 

อยากเห็นซึ่งจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้น 

4.   ภาษาที่ใชชัดเจน  ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 

5.   เนื้อหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 

6.  ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง  บางตอน หรือ บางบท

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

นอกเหนือจากความรูและทักษะ 

สมคิด  อิสระวัฒน (2531: 33-38) ไดเสนอแนะลักษณะของคนซึ่งเรียนรูดวยตนเองวาควรมี

ลักษณะดังนี้ 

1.   สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to learn) ผูเรียนเรียนเพราะความสนใจอยาก

รู ไมใชเรียนเพราะโดนบังคับหรือจําใจ 

2.   ตนเองตองเปนขอมูลของตนเอง (Selfresurceful) คือ ผูเรียนสามารถบอกไดวาสิ่งที่ตน

จะเรียนคืออะไร รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนตองใชมีอะไรบาง สามารถกําหนดเปาหมาย  

วิธีการรวบรวมขอมูลที่ตองการและวิธีการประเมินผลการเรียน  ผู เ รียนตองเปนผูจัดการการ

เปลี่ยนแปลงตาง ๆ ดวยตนเอง (Manager of change) ผูเรียนตองมีความตะหนักในความสามารถ 

สามารถตัดสินใจได มีการรับผิดชอบตอหนามี่และบทบาทในการเปนผูเรียนที่ดี 

3.  ผูเรียนตองรู “วิธีการที่จะเรียน” (Know how to learn) ผูเรียนจะทราบขั้นตอนของการ

เรียนรูของตนเอง รูวาเขาจะไปจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 
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สเคเจอร (Skager. 1978: 116-117) ไดอธิบายลักษณะของผูซึ่งเรียนรูดวยตนเองดังนี้ 

1.   ยอมรับตนเอง หรือมีทัศนคติในทางบวกตอตนเอง 

2.   สามารถวางแผนการเรียนดวยตนเอง คือ รูถึงความตองการในการเรียนของตนเอง   

กําหนดจุดมุงหมายที่เหมาะสม  รูแผนงานที่มีประสิทธิภาพที่จะทําใหบรรลุวัตถุประสงคที่กําหนด 

3.   มีแรงจูงใจภายใน 

4.   มีการประเมินผลตนเอง 

5.   เปดกวางตอประสบการณ 

6.   ยืดหยุนในการเรียนรู 

จากรูปแบบบทเรียนและลักษณะการเรียนรูดวยตนเองของนักการศึกษาดังกลาวขางตน ที่ได

กลาวไวนั้น ในการเรียนรูดวยตนเองจะประสบความสําเร็จได ตองมีผลการเรียนรูที่คาดหวังและ

กิจกรรมอยางเหมาะสมและมุงเนนใหผูเรียนเปนศูนยกลาง  ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ไดสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เปนสื่อในการเรียน ใหผูเรียนเรียนผาน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พรอมกับทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และเมื่อเรียนจบแตละหนวยแลว 

ใหผูเรียนทําแบบทดสอบ ซึ่งในแบบฝกหัดและแบบทดสอบจะมีการประมวลผลคะแนนให 

สรุป การเรียนรูดวยตนเองเปนการเรียนรูตามความสามารถและความสนใจของผูเรียน ซึ่งมี

อิสระในการเรียน จะแตกตางจากการเรียนแบบปกติที่ตองมีผูสอน แตในการเรียนรูดวยตนเองผูเรียน

เปนผูดําเนินการและวางแผนการเรียนรูไปจนเสร็จส้ินกระบวนการเรียนรู ดังนั้น การเรียนรูดวยตนเอง 

จึงเปนการเรียนรูที่เหมาะสมกับการเรียนการสอนในปจจุบัน โดยใหสถานศึกษาเปนผูจัดและใหบริการ

การเรียนรูในรูปแบบสื่อ เชน บทเรียนคอมพิวเตอรแบบ E-book หรือทาง internet  ชุดการสอน  เทป

และตําราประกอบการเรียน เปนตน มาใชในการเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งตองมีการกําหนดจุดประสงค  

กิจกรรม  และทําความเขาใจในการเรียนรูใหเปนลําดับข้ันตอนตามกระบวนการเรียนรูดวยตนเอง 

นอกจากนี้จะเปนการสรางวินัย  ความมุงมั่น นิสัยใฝรูใฝเรียน ไปในตัวผูเรียนดวย 

เอกสารที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจในการเรียน 
ความหมายความพึงพอใจในการเรียน 

ความพึงพอใจหรือความพอใจ ตรงกับคําในภาษาอังกฤษวา “Satisfaction” ไดมีผูให

ความหมายของความพึงพอใจไวดังนี้ 

สมยศ  นาวีการ (2524: 301) ความพึงพอใจ หมายถึง ความรุนแรงของความตองการ

สําหรับผลรับอยางใดอยางหนึ่ง  
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Self-Actualization 

Esteem 

Love 

Safety  

Physiological 

กิติมา  ปรีดีดิลก (2532: 301) ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกที่ชอบหรือพอใจที่มีตอ

องคประกอบและสิ่งจูงใจในดานตาง ๆ และเขาไดรับการตอบสนองตอความตองการของเขาได 

มอรส (Morse. 1955: 27) ความพึงพอใจ หมายถึง ทุกสิ่งทุกอยางที่สามารถคลาย

ความเครียดของบุคคลใหนอยลง ถามีความเครียดมากจะทําใหเกิดความไมพึงพอใจในการทํากิจกรรม 

กูด (Good. 1973: 320) ความพึงพอใจ หมายถึง คุณภาพหรือระดับความพอใจ ซึ่งเปน

ผลจากความสนใจตาง ๆ และทัศนคติของบุคคลตอกิจกรรม 

รูท และมูราไล (Ruth; & Murali. 2001: 1) ความพึงพอใจ หมายถึง เงื่อนไขที่สงเสรมิการ

พัฒนาจูงใจภายในและทําใหแรงจูงใจในการเรียนรูดําเนินตอไป 

มาสโลว (Maslow. 1943) เสนอทฤษฏีลําดับความตองการ (Need Hierarchy Theory

ของมนุษยจากขั้นต่ําสุดไปสูข้ันสูงสุด 5 ข้ัน (http://www.utk.edu/~gwynne/maslow.HTM:page1-3) 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 39 แสดงลําดับขั้นความตองการทั้ง 5 ระดับของมาสโลว (Maslow) 

ข้ันที่ 1   ความตองการทางกายภาพ (Physiological needs) ไดแก อาหาร  น้ํา และ

อากาศ เปนสิ่งจําเปนของชีวิต ถามนุษยไมไดรับการสนองตอบในขั้นนี้จะไมมีความตองการขั้นถัดไป 

ข้ันที่ 2   ความตองการความปลอดภัย (Safety needs) ไดแก ส่ิงที่มนุษยจะรูสึก

ปลอดภัยเมื่อส่ิงเรานั้นเปนสิ่งที่รูจักมักคุนและจะกลัวสิ่งที่แปลกไปจากเดิม 

ข้ันที่ 3   ความตองการความรักและความเปนเจาของ(Love and Belonging Needs) 

ไดแก ความรักจากคนอื่น  อยากเปนเจาของ  และขณะเดียวกันก็อยากใหตนเองเปนที่รัก หรือเปนของ

ใครสักคน บุคคลจะรูสึกเหงา  วาเหวและขาดความอบอุน ถารูสึกวาไมมีใครรักหรือไมรูวาจะรักใคร 

ความตองการชนิดนี้คนที่ขาดมากยิ่งตองการมากเพื่อชดเชย 

ข้ันที่ 4   ความตองการเห็นตนเองมีคุณคาหรือไดรับการยกยองชื่อเสียง (Esteem 

Needs) ไดแก ความตองการการยอมรับจากผูอ่ืน และความภูมิใจในตนเองดวย แตถาความตองการนี้

ไมไดรับการตอบสนองจะกอใหเกิดความรูสึกต่ําตอย  ไรคา  ออนแอ  หมดหวัง ไมมีความหมายใน

สายตาผูอ่ืน 



 72 

ข้ันที่ 5   ความตองการความสมหวังและความสําเร็จของชีวิต (Self-Actualization 

needs) ไดแก ความตองการที่จะเขาใจตนเอง ตรงตามสภาพที่ตนเองเปนอยูจริง สวนจุดออนและ

จุดบกพรองของตนเอง ตองการที่จะเปนคนชนิดที่เราเปนไปไดดีที่สุด ซึ่งเปนพื้นฐานในการเลือกอาชีพ

ใหเหมาะกับความตองการของตนเอง ทําใหมีความสุข และทํางานไดเต็มตามความสามารถ 

จากความหมายขางตน ในการวิจัยครั้งนี้จึงอาจสรุป ความพึงพอใจในการเรียน หมายถึง 

ความรูสึกชอบ หรือไมชอบของนักเรียนในการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอ

ผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 ที่ผูวิจัยไดออกแบบ 

และพัฒนาขึ้น ซึ่งเกิดจากองคประกอบของบทเรียน  รูปแบบการเรียน และบรรยากาศในการเรียน 

วิธีการสรางความพึงพอใจในการเรียน 
การศึกษาจะมีความสัมพันธและความพึงพอใจที่ดีตอการเรียนตองมีการสรางความ

พอใจในการเรียนตั้งแตเร่ิมตนใหแกผูเรียน ซึ่งมีผูใหแนวคิดไวหลายทานดังนี้  

การดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ความพึงพอใจเปนสิ่งสําคัญที่ชวยกระตุนให

ผูเรียนทํางานที่ไดรับมอบหมายหรือการปฏิบัติใหบรรลุผลตามวัตถุประสงค ใหคําแนะนําปรึกษา จึง

ตองคํานึงถึงความพึงพอใจ ซึ่งในปจจุบันผูสอนเปนเพียงผูอํานวยความสะดวกหรือใหคําแนะนํา

ปรึกษา จึงตองคํานึงถึงความพึงพอใจในการเรียนรูการกระทําใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู

หรือการปฏิบัติงาน มีแนวความคิดพื้นฐานที่ตางกันอยู 2 ลักษณะ ของ สมยศ  นาวีการ ดังนี้ 

1.   ความพึงพอใจนําไปสูการปฏิบัติงาน การตอบสนองความตองการของผูปฏิบัติ 

งานจนเกิดความพึงพอใจ จะทําใหเกิดแรงจูงใจในการเพิ่มประสิทธิภาพการทํางานที่สูงกวาผูที่ไมไดรับ

การตอบสนองทัศนะตามแนวคิดดังกลาว สามารถแสดงดวยภาพประกอบ 40 (2525: 155) 

 
 

 

ภาพประกอบ 40  แสดงผลของความพึงพอใจนําไปสูการปฏิบัติงาน 

2.   ผลของการปฏิบัติงานนําไปสูความพึงพอใจ  ซึ่งเปนความสัมพันธระหวาง          

พึงพอใจ และการปฏิบัติงานจะถูกเชื่อมโยงดวยปจจัยอื่น ๆ  ผลการปฏิบัติงานที่ดีจะนําไปสูผลของการ

ตอบแทนที่เหมาะสม ซึ่งในที่ สุดจะนําไปสูการตอบสนองความพึงพอใจ ในรูปของรางวัลหรือ

ผลตอบแทน ซึ่งประกอบดวยผลตอบแทนภายใน (Intrinsic Rewards) และผลตอบแทนภายนอก

(Extrinsic Rewards) โดยผานการรับรูเกี่ยวกับความยุติธรรมของผลตอบแทน ซึ่งเปนตัวบงชี้ของการ

ตอบแทนที่ไดรับรูแลว ความพึงพอใจยอมเกิดขึ้น (2521: 119) 

ผลตอบแทน 
ที่ไดรับ 

ความพึงพอใจ 
ของผูปฏิบัติงาน 

 

แรงจูงใจ 
การปฏิบัติงาน 
ที่มีประสิทธภาพ 
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สกินเนอร (Skinner. 1972: 1-59) มีความเห็นวา การปรับพฤติกรรมไมสามารถทําได

โดยเทคโนโลยีทางกายภาพและชีวภาพ แตตองอาศัยเทคโนโลยีของพฤติกรรม คือ เสรีภาพ และความ

ภาคภูมิ จุดหมายปลายทางที่แทจริงของการศึกษา โดยการทําใหมีความเปนตัวของตัวเอง รับผิดชอบ

ตอการกระทํา 

เสรีภาพ คือ ความเปนอิสระจากการควบคุมวิเคราะห  ปรับเปลี่ยน หรือปรับปรุง

รูปแบบใหมใหแกส่ิงแวดลอมนั้น  โดยทําใหอํานาจการควบคุมออนตัวลง จนเกิดความรูสึกวาตนเอง

มิไดถูกควบคุมหรือตองแสดงพฤติกรรมใด ๆ ที่เนื่องมาจากการกระทําที่ควรไดรับการยกยองยอมรับ

มากเทาไร จะตองเปนการกระทําที่ปลอดปลอยจากการบังคับหรือส่ิงควบคุมใด ๆ มากเทานั้น นั่นคือ

สัดสวนปริมาณของการยกยองยอมรับที่ใหแกการการะทํา จะเปนสวนกลับกับความเดน หรือความสําคัญ

ของสาเหตุที่จูงใจใหกระทํานอกจากนี้ สกินเนอร (Skinner) ไดกลาวอางถึง จอง – จาค รุสโซ (Jean – 

Jacques Rousseau) ที่แสดงความคิดแนวเดียวกันไวในหนังสือ “เอมีล” (Emile) โดยใหขอคิดแกครูวา 

จงทําใหเด็กเกิดความเชื่อวาเขาอยูในความควบคุมของตัวเขาเอง แมผูควบคุมที่แทจริงคือ ครู (วิลาสินี  

นาคสุข. 51-52)  

ไวทเฮด (Whitehead. 1967: 1-41) ไดกลาวถึง จังหวะของการศึกษามี 3 ข้ันตอนดังนี้ 

             การสรางความพอใจ – นักเรียนรับส่ิงใหม ๆ มีความตื่นเตน พอใจในการไดพบ 

และเกิบส่ิงใหม ๆ 

  การทําความกระจาง – มีการจัดระบบระเบียบ ใหคําจํากัดความ มีการกําหนด

ขอบเขตที่ชัดเจน  

  การนําไปใช – นําสิ่งใหมที่ไดมาไปจัดสิ่งใหม ๆ ที่จะไดพบตอไป เกิดความตื่นเตนที่

จะเอาไปจัดสิ่งใหม ๆ ที่เขามา  

สรุป จากการศึกษาทฤษฏีที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจในการเรียน ในการศึกษาวิจัย  

คร้ังนี้ ไดนําทฤษฎี ของ ไวทเฮด (Whitehed) มาประยุกต  เพื่อสรางแบบสอบถามความพงึพอใจในการ

เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ กลุม

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3  วาผูเรียนมีความพึงพอใจในการเรียน ซึ่งขึ้นอยูกับการสราง

รูปแบบ และกิจกรรมที่ใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการปฏิบัติ พรอมกับการตอบสนองความตองการของ

ผูเรียนวามีมากนอยเพียงใด ดังนั้นการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรคํานึงถึงองคประกอบ

ที่เสริมสรางความพึงพอใจในการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ผูเรียนมีความพึงพอใจตอ

บทเรียนที่สรางขึ้น 
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เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
จากการศึกษาทฤษฏี และความสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอ

ผังมโนทัศนดวยภาพ เ ร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่3 ระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที่2 นั้น ไดมีผูสนใจศึกษาเกี่ยวกับการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการ

เรียนการสอนที่เกี่ยวกับผังมโนทัศน ซึ่งเกี่ยวของกับการวิจัยครั้งนี้ มีดังนี้ 

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
งานวิจัยในตางประเทศ 
เดนซ (อุษา  บุญมีประเสริฐ. 2549: 52-53; อางอิงจาก Dence. 1980: 50-54) ศึกษาวิจัยเรื่อง 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ต้ังแตป ค.ศ.1967-1978 พบวา วิชาที่เหมาะสม และใชสอน ไดอยางมี

ประสิทธิภาพ คือ วิชาวิทยาศาสตร บทเรียนที่เปนแบบฝกทักษะ และบทเรียนแบบสาขาจะใหผลที่

ดีกวาแบบอื่น บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพในการใหขอมูลยอนกลับมากกวาบทเรียน

แบบโปรแกรมอื่น ๆ  ทั้งนี้ใหความเปน เอกัตบุคคล ไดมาก ผูเรียนเรียนไดตามความสามารถของตนเอง 

และยังใหผลดีเทากับการสอนแบบเดิม แตจะใหผลดียิ่งขึ้นถาใชรวมกัน พรอมกันยังชวยประหยัดเวลา

ไดรอยละ 40 

เดโล (Delo. 1997) ศึกษาวิจัยเรื่องการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตร โดย

มุงที่จะออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรียน ที่สนับสนุนการทดลองในการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

วิชาคณิตศาสตร จากนั้นไดศึกษาเปรียบเทียบระหวางกลุมควบคุมที่ทําการสอนปกติ 2 กลุม และกลุม

ทดลองซึ่งนําเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาใชในการสอน ผลการศึกษาวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนจากกลุม

ทดลองที่นําเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาใช มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดีกวานักเรียนกลุมควบคุมที่ทําการ

สอนปกติทั้ง 2 กลุม 

ฟาบรี (Fabry. 1998) ศึกษาวิจัยเรื่องการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียปฏิสัมพันธทางการศึกษา  

โดยการวิเคราะหผลกระทบของมัลติมีเดียตอพุทธพิสัยของผูเรียน  โดยจํากัดการออกแบบซอฟแวรเพื่อ

สนับสนุนดานพุทธิพิสัย ซึ่งประกอบดวยกราฟก  ภาพถาย  ไฮเปอรมีเดีย  ขอความที่เปนเรื่องราว  และ

กิจกรรม ผลการศึกษาวิจัยสรุปพบวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ มีศักยภาพในการสงเสริมการเรียนรูดาน

พุทธิพิสัย ดังนี้จึงสรุปไดวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ มีศักยภาพในการสงเสริมการเรียนรูดานพุทธิพิสัย

ของนักเรียน สวนขอจํากัดและปญหาของการใชมัลติมีเดียปฏิสัมพันธมี 2 ประการคือ องคประกอบ

ของการออกแบบเปนอยางไร และมีวิธีการใดที่สามารถนํามาใชในหองเรียน 

มาฮมัด (Mahmud. 1999) ศึกษาวิจัยเกี่ยวมัลติมีเดีย โดยการบูรณาการมัลติมีเดียรูปแบบ 

based approach  สวนที่เกี่ยวของกับการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียภายในโรงเรียน ผลการศึกษาพบวา 

1)การประยุกตเพื่อนําไปใช ควรกําหนดเวลาการใชระหวาง 2-4 ชั่วโมง ของแตละครั้ง  2)การบูรณา
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การมัลติมีเดีย จะตองทําภายใตความตองการของผูเรียน คือ ตองเปนเนื้อหาที่ผูเรียนกําลังสนใจ 3)

เนื้อหาที่จะทําเปนมัลติมีเดียตองมีความจําเปนเพียงพอตอการเรียนการสอน 4)เนื้อหาตองประกอบดวย

ขอความ  กราฟก  เสียง  วีดิทัศน และภาพเคลื่อนไหว 

ลิว (Liu. 2001: 411-412) ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุม

ทดลองซึ่งเปนการเรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอน กับกลุมควบคุม ซึ่งเปนการเรียนตามวิธี

ปกติ จากการวิจัยพบวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยผูเรียน ใหมีความสามารถในการแกปญหาไดดีข้ึน

ดวยวิธีการปฏิบัติ  และผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนใหเกิดความแมนยําในวิชาที่เรียนออน  

นอกจากนี้ยังทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชาที่เรียน  สวนคะแนนเฉลี่ยของกลุมทดลองซึ่งเรียนจาก

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยการสอนสูงกวา กลุมควบคุม ซึ่งเรียนตามวิธีปกติ อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 

งานวิจัยในประเทศ 
พัลลภ  พิริยะสุรวงศ (2542: บทคัดยอ)  ไดศึกษาการออกแบบและพัฒนามัลติมีเดีย

แบบฝก โดยใชรูปแบบการควบคุมการเรียนตางกัน  กลุมตัวอยาง จํานวน 180 คน  ผลการทดลอง

พบวา  1)ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและชนิดของแบบฝกไมมีปฏิสัมพันธรวมกันตอคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  2)ชนิดของแบบฝกที่ตางกันมีผลตอคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตาง

กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  3)ระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ตางกันมีผลตอคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4)กลุมตัวอยางที่มีระดับ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลางเรียนจากมัลติมีเดียแบบฝกรูปแบบการควบคุมการเรียนภายในกับ

รูปแบบการควบคุมการเรียนภายนอก มีคะแนนเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

5)กลุมตัวอยางที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําเรียนจากมัลติมีเดียแบบฝกรูปแบบการควบคุมการ

เรียนภายในกับรูปแบบการควบคุมการเรียนภายนอก มีคะแนนเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05  6)กลุมตัวอยางที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําเรียนจากมัลติมีเดียแบบฝก

รูปแบบการควบคุมการเรียนภายในกับเรียนจากแบบฝกในหองเรียนปกติ มีคะแนนเฉลี่ยแตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

พัลลภ  คงนุรัตน (2547: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจ

ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนโดยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมทดลองแบงออกเปน 2 หอง ๆ ละ 39 คน ใชวิธีการสุมอยางงาย ผลการ

ศึกษาวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความพึงพอใจในการเรียนวิชา

คณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนตามคูมือครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ภาณุพงศ  อุนเจริญ (2547: บทคัดยอ) ไดศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน ความคงทนในการเรียนรู ความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร กลุมสาระการ

เรียนรูภาษาตางประเทศ (ภาษาอังกฤษ) เร่ือง การสะกดคําศัพท ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ระหวางการ

เรียนเปนรายบุคคลกับการเรียนเปนกลุมยอย  ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นเมื่อ

นําไปใชกับกลุมรายบุคคล และกลุมยอย มีประสิทธิภาพเทากับ 0.71, 0.68 ตามลําดับ ซึ่งเปนไปตาม

เกณฑที่ต้ังไว มีดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.71, 0.68 ตามลําดับ และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม

แตกตางกัน  สวนคงทนในการเรียน  และความพึงในการเรียนของทั้งสองกลุมไมแตกตางกัน 

รจนา  วัลยเปรียงเถาว (2548: บทคัดยอ) ศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคและการคิดอยางมีวิจารณญาณ ตามแนวการคิดแบบหมวกหกใบของ

เอ็ดเวิรด เดอ โบโน วิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ผลการศึกษาวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเปน 88.89/85.67 นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

วิลาสินี  นาคสุข (2549: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ตางกัน 2 รูปแบบ ที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการจําและความพึงพอใจของ

นักเรียน ชวงชั้นที่ 2  ที่มีความสามารถทางการเรียนภาษาไทยตางกัน กลุมตัวอยาง จํานวน 126 คน 

และกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง จํานวน 120 คน ผลการวิจัย พบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียตางกัน 2 รูปแบบ มีประสิทธิภาพอยูในเกณฑที่กําหนด 85/85 2) ผลการเรียนผานบทเรียน

ทั้ง 2 รูปแบบ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 3) ระดับความสามารถทางการเรียนที่

ตางกันทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 4) ปฏิสัมพันธ

ระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับระดับความสามารถทางการเรียน ไมมีอิทธิพล

รวมกันตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  5)ความคงทนในการจําจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 2 รูปแบบไมแตกตางกัน  6) ระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกันทําใหความคงทนใน

การจําแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 7) ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และระดับความสามารถทางการเรียน มีอิทธิพลรวมกันตอความคงทนในการ

จําอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05  8) นักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมในระดับมากตอการเรยีน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

อุษา  บุญมีประเสริฐ (2549: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และความสนใจในการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 3 รูปแบบ คือ แบบเชิงเสน แบบลําดับชั้น  

และแบบประสมของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีความสามารถทางการเรียนตางกัน ในวิชาวิทยาศาสตร 

เร่ือง โลกและการเปลี่ยนแปลงของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 กลุมตัวอยาง จํานวน 126 คน 
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และกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง จํานวน 90 คน  ผลการวิจัยซึ่งสรุปไดดังนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 3 รูปแบบ มีประสิทธิภาพ 85.80/85.47, 85.87/85.13, 86.40/86.07 ตามลําดับ สวน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกันทําใหแตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  การปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถทางการเรียนกับ

รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และนักเรียนมีระดับความสามารถ

ทางการเรียนที่ตางกัน ทําใหความสนใจในการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

การปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถทางการเรียนกับรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไม

สงผลตอความสนใจในการเรียน 

จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยทั้งตางประเทศ และในประเทศ พบวาไดมีการพัฒนา   

การเรียนการสอนโดยนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาประยุกตใชกับส่ือมัลติมีเดีย คือ บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ซึ่งไดรับความสนใจจากผูเรียนและผูสอนในสาขาวิชาที่หลากหลาย เชน ภาษาไทย  

คณิตศาสตร  สังคมศึกษา โดยเฉพาะวิชาวิทยาศาสตร ซึ่งไดรับความนิยมในการนําเนื้อหาภาคบรรยาย 

และภาคปฏิบัติ มาผลิตเปนสื่อการเรียนการสอนในรูปบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ผูเรียนสามารถ

เรียนรูไดดวยตนเอง  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอุปกรณหรือส่ือการสอน ที่นํามา

ประยุกตใชในการเรียนการสอนไดอยางกลมกลืน  และเปนตัวกลางที่สามารถถายทอดความรูใหแก

ผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเอง โดยอาจเรียนแบบรายบุคคล แบบกลุมยอย หรือแบบกลุมใหญ  ทั้งยังเปน

ส่ือที่มีคุณภาพสูง ที่ทําใหผูเรียนประสบผลสําเร็จทางการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่อยูใน

ระดับสูงซึ่งพบในการศึกษาวิจัยทดลอง นอกจากนี้การเรียนยังอาจสงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไม

แตกตางกันในวิชาวิทยาศาสตร  เพราะผูเรียนไมจําเปนตองเรียนในหองเรียน ตามเวลา กําหนดไวของ

ผูสอน ผูเรียนอาจศึกษาและเรียนรูไดจากนอกหองเรียน แตผูเรียนตองมีคอมพิวเตอร   

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับผังมโนทัศน 
งานวิจัยในตางประเทศ 
ไลน (Lin. 2004: 1999-A) ไดทําการศึกษาวิจัยเพื่อสํารวจผลของการใชคอมพิวเตอรใน

การสอนผังความคิด  โดยสอนเขียนเรียงความแบบจูงใจ กับโรงเรียนขนาดกลางในเมืองไอดาโฮ ทาง

ตะวันออกเฉียงใต  กลุมตัวอยางจํานวน 319 คน เปนนักเรียนศิลปะภาษาระดับเกรด8 ไดแบงออกเปน

2 กลุม คือ กลุมควบคุมการสอน และกลุมทดลองสอนผังความคิด  โดยใชคอมพิวเตอร  มีการ

ประเมินผลการเขียนกอน โดยเนนนักเรียนทั้งสองกลุมสรางผังความคิดของตัวเองสําหรับเขียน

เรียงความแบบจูงใจ  ผลการวิจัยพบวา การสอนผังความคิดโดยใชคอมพิวเตอรมีประโยชนสําหรับการ

รวบรวมแนวความคิด แตปริมาณของแนวความคิดของผังความคิดไมสงผลตอการเขียนของนักเรียน 
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สวนคุณภาพของผังความคิดมีความสัมพันธกันกับการเขียนของนักเรียน และมีความสัมพันธกับการ

เขียนของนักเรียนทางลบเมื่อใชผังความคิดดวยคอมพิวเตอร 

ควน  โซ ยัง (Kwon, So Yong. 2006: A-68) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับการเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนแบบปกติโดยไมใชผังมโนทัศน  ผูเรียนที่เรียนจากผังมโนทัศน

รูปแบบฐานขอมูลเพียงอยางเดียว  และผูเรียนที่เรียนจากผังมโนทัศนรูปแบบฐานขอมูล รวมกับการ

เรียนแบบปกติ  ผลการทดลองพบวา ผูเรียนที่เรียนจากผังมโนทัศนแบบฐานขอมูลเพียงอยางเดียว 

และผูเรียนที่เรียนจากผังมโนทัศนแบบฐานขอมูลรวมกับการเรียนแบบปกติ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

เปนไปในทางบวก  สวนผู เรียนที่เ รียนจากผังมโนทัศนแบบฐานขอมูล รวมกับการเรียนปกติมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผูเรียนที่เรียนจากผังมโนทัศนแบบฐานขอมูลเพียงอยางเดียว อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ 

งานวิจัยในประเทศ 
สุกานดา  ส.มนัสทวีชัย (2540: บทคัดยอ)  ไดศึกษาผลการใชกรอบมโนทัศน ในบทเรียน 

คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาวิทยาศาสตร ที่มีตอความคงทนในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา     

ปที่ 4  กลุมตัวอยางจํานวนที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ จํานวน 40 คน ซึ่งไดมาจากการสุมอยางงาย แบงเปน 

2 กลุม ๆ ละ 20 คน คือ กลุมที่ 1 เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่คอมพิวเตอรเปนผูนําเสนอ 

กรอบมโนทัศน และกลุมที่ 2 เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผูเรียนสรางกรอบมโนทัศน  

ผลการวิจัยพบวา ความคงทนในการเรียนของนักเรียนทั้ง 2 กลุม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05  นักเรียนกลุมที่1 มีความคงทนในการเรียนมากกวากลุมที่ 2  

ชุติมา  พรหมรักษา (2542: บทคัดยอ) ไดศึกษาการเปรียบเทียบความคงทนในการจําของ 

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีความบกพรองทางการไดยิน ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนวิชาวิทยาศาสตรที่มีการเสนอกรอบมโนทัศนในตําแหนงที่ตางกัน  กลุมตัวอยาง  จํานวน 54 คน 

โดยการสุมแบบเจาะจง เพื่อเขากลุมทดลอง 2 กลุม ๆ ละ 27 คน  ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตําแหนงการเสนอกรอบมโนทัศนตางกัน มีความคงทนในการจํา

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนที่มีตําแหนงการเสนอกรอบมโนทัศนกอนเรียนมีคะแนนความคงทนในการจําสูงกวานักเรียนที่

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตําแหนงการเสนอกรอบมโนทัศนกลังเรียน 
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คชานน สุวรรณพันธ (2543: บทคัดยอ) ไดศึกษาโครงสรางความรูและการเปลี่ยนมโนทัศน 

เร่ือง ระบบนิเวศ ของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยใชเทคนิคแผนผังมโนทัศน กลุมตัวอยาง

จํานวน 33 คน ไดจากการสุมแบบกลุม จํานวน 33 คน ผลการวิจัยพบวา โครงสรางความรู เรื่อง ระบบ

นิเวศ ของนักเรียนจากการเขียนแผนผังมโนทัศนคร้ังที่ 1 คร้ังที่ 2 และครั้งที่ 3 มีความแตกตางกันอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยแผนผังมโนทัศนที่ 2  มีรายละเอียดมากกวาแผนผังมโนทัศนคร้ัง

ที่ 1 และแผนผังมโนทัศนคร้ังที่ 3  มีรายละเอียดมากกวาแผนผังมโนทัศนครั้งที่ 2  สวนกลุมตัวอยางมี

มโนทัศนกอนเรียน และหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยจํานวนมโน

ทัศนที่ถูกตองหลังเรียนเพิ่มมากขึ้นกวากอนเรียน ซึ่งแสดงใหเห็นวานักเรียนมีการเปลี่ยนมโนทัศน 

ศิริลักษณ  แกวสมบูรณ (2543: บทคัดยอ) ศึกษาผลการใชเทคนิคผังกราฟกในการเรียน

การสอนวิชาวิทยาศาสตร ที่มีตอการนําเสนอขอความรูดวยผังกราฟก และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน  ผลการวิจัย พบวานักเรียนที่เรียนโดยใชเทคนิคผังกราฟกแบบตาง ๆ 

ในวิชาวิทยาศาสตร ไดคะแนนการนําเสนอขอความรูดวยผังกราฟกต่ํากวาเกณฑที่กําหนด คือ ตํ่ากวา

รอยละ 70 แตไดคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรสูงกวาเกณฑที่กําหนด คือ สูงกวา

รอยละ 70 และพบวาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปที่ 1  

ที่เรียนโดยใชเทคนิคผังกราฟกสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยใชการสอนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 

วงษสถิต  วัฒนเสรี, วาที่รอยโท (2544: บทคัดยอ)  ไดศึกษาผลของบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอนที่มีวิธีการสอนกรอบมโนทัศน ตางกันที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการ

เรียนรูวิชาวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีแบบการเรียนตางกัน  กลุมตัวอยางทีใ่ชใน

การทดลอง จํานวน 58 คน โดยวิธีการสุมอยางงายจากนักเรียนที่มีแบบการเรียนแบบอิสระ และแบบ

พึ่งพา ผลการวิจัยพบวา 1)นักเรียนที่มีแบบการเรียนแบบอิสระแบบพึ่งพา เมื่อเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูไมแตกตางกัน 2)นักเรียนที่เรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีวิธีการเสนอกรอบมโนทัศนแบบผูเรียนเปนผูสรางกรอบมโนทัศน 

และแบบคอมพิวเตอรเสนอกรอบมโนทัศน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูไม

แตกตางกัน  3)นักเรียนที่มีแบบการเรียนแบบอิสระและแบบพึ่งพา เมื่อเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนแบบผูเรียนเปนผูสรางกรอบมโนทัศน และแบบคอมพิวเตอรเสนอกรอบมโนทัศน มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน และความคงทนในการเรียนรูไมแตกตางกัน 
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จิราพร  อุดมกิจพิพัฒน (2546: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลของบทเรียนการสรางผังมโนทัศน  

โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบอัจฉริยะ เร่ือง การพยาบาลมารดา ที่มีภาวะแทรกซอน ตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน และความคงทนในการเรียนรูของนักศึกษาพยาบาล กลุมตัวอยาง ไดแก นักศึกษา

พยาบาลชั้นปที่ 3  หลักสูตรพยาบาลศาสตรบัณฑิต วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี สุราษฎรธานี 

จํานวน 36 คน แบงเปนกลุมทดลอง 18 คน และกลุมควบคุม จํานวน 18 คน โดยการสุมแบบจับคู

ตามลําดับคะแนนเฉลี่ยสะสมของนักศึกษา  ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา

พยาบาล หลังการสอนดวยบทเรียนการสรางผังมโนทัศนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบอัจฉริยะ    

สูงกวากอนสอน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาพยาบาล 

กลุมที่ไดรับการสอนดวยบทเรียนการสรางผังมโนทัศนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบอัจฉริยะสูงกวา

กลุมที่ไดรับการสอนตามปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ความคงทนในการเรียนรูของ

นักศึกษาพยาบาล กลุมที่ไดรับการสอนดวยบทเรียนการสรางผังมโนทัศน โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบอัจฉริยะสูงกวากลุมที่ไดรับการสอนตามปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

จุรีรัตน  สืบตระกูล (2546: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลของผังมโนทัศนในบทเรียนไฮเปอร

มีเดียตามวงจรการเรียนรูแบบโฟรแมทที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสรางเสริมประสบการชีวิต

เรื่อง ไฟฟา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีการเรียนตางกัน กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง

จํานวน 120 คน ซึ่งไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน  ผลการศึกษาวิจัยพบวา นักเรียนที่ไดเรียนผาน

บทเรียนไฮเปอรมีเดีย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพิ่มขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ

นักเรียนที่เรียนผานบทเรียนไฮเปอรมีเดียที่มีผังมโนทัศนแบบแสดงเนื้อหาทั้งหนวยการเรียนและแบบ

แสดงเฉพาะสวนที่สัมพันธกับหัวขอที่กําลังเรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 

วชิราพันธ  แกวประพันธ (2546: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยผลของการนําเสนอแผนผังมโนทัศน

ในการเรียนการสอนผานเว็บ เร่ือง ส่ิงมีชีวิตกับสภาวะแวดลอมที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ

ความคงทนในการจําของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่มีแบบการคิดแบบไมอิสระ กลุมตัวอยาง ที่ใชใน

การทดลอง จํานวน 60 คน แบงเปน 2 กลุม จํานวนเทา ๆ กัน กลุมทดลองแรกไดรับการเรียนจาก

โปรแกรมบทเรียนบนเว็บที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนกอนบทเรียน  นักเรียนกลุมทดลองที่สอง ไดรับ

การเรียนจากโปรแกรมบทเรียนบนเว็บที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนหลังบทเรียน ผลการทดลองพบวา 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการเรียนการสอนบนเว็บที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนตางกันในบทเรียนวิชา 

ชีวิวิทยา เร่ือง ส่ิงมีชีวิตกับสภาวะแวดลอมของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่มีแบบการคิดแบบไมอิสระ

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 ความคงทนในการจํา ในการเรียนการสอนบนเว็บที่มี
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การนําเสนอแผนผังมโนทัศนตางกันในบทเรียนวิชาชีววิทยา เร่ือง ส่ิงมีชีวิตกับสภาวะแวดลอมของ

นักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 4 ที่มีแบบการคิดแบบไมอิสระแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

จันทะนา  พรธิอ้ัว (2547: บทคัดยอ) เปนการศึกษาคนควาอิสระ คือ ศึกษาการพัฒนาการ 

จัดการเรียนรูโดยใชผังมโนทัศน เร่ือง ทองโลกดาราศาสตร กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร           

ชั้นประถมศึกษาปที่ 1  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง จํานวน 20 คน ซึ่งไดมาจากการสุมอยางงาย  

ผลการศึกษาพบวา แผนการจัดการเรียนรูที่สรางขึ้น มีประสิทธิภาพเทากับ 78.13/87.00 ซึ่งสูงกวา

เกณฑ 75/75 ที่กําหนดไว และมีคาดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู เทากับ 0.7758 แสดงวา

นักเรียนมีความรูเพิ่มข้ึนจากกอนเรียนรอยละ 77.58 และนักเรียนที่เรียนโดยใชผังมโนทัศน มีคะแนน

เฉลี่ยความคงทนความรูเทากับ 17.20 คิดเปนรอยละ 86.00 ของคะแนนหลังเรียน 

รุจิรา  ปนมณี (2547: บทคัดยอ) ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระการ

เจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษยและสาระชีวิตและครอบครัวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1    

ที่มีความบกพรองทางการไดยินที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมีและไมมีกรอบมโน

ทัศน กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ไดมาจากการสุมเขากลุมแบบจัดคู (Randomized matching) 

จํานวน 18 คน แบงเปน 2 กลุม ๆ ละ 9 คน เพื่อทําการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 2 รูปแบบ  

ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมีกรอบมโนทัศน ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 

85.47/87.78 สูงกวาเกณฑที่กําหนด และแบบไมมีกรอบมโนทัศน มีประสิทธิภาพ 84.62/85.00 สูงกวา

เกณฑที่กําหนดเชนกัน สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมี

กรอบมโนทัศนสูงกวาแบบไมมีกรอบมโนทัศน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

รังสรรค  พลสมัคร (2548: บทคัดยอ). ไดศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

และเจตคติตอการเรียนของนักศึกษา วิชาจิตวิทยาอุตสาหกรรม และองคกรเบื้องตน หลักสูตรสภา

สถาบันราชภัฏ พุทธศักราช 2543  ระหวางกาสอนแบบบูรณาการที่เนนเทคนิคการใชผังมโนทัศนกับ

การสอนแบบปกติ  กลุมตัวอยางไดแกนักศึกษาที่เรียนโปรแกรมวิชาเทคโนโลยีอุตสาหกรรม ภาคเรียน

ที่ 2 ปการศึกษา 2547 ของมหาวิทยาลัยราชภัฏภูเก็ต จํานวน 2 หองเรียน ๆ ละ 30 คน โดยการสุมเขา

สูวิธีการสอน 2 วิธี โดยกําหนดใหกลุมทดลองไดรับการสอนแบบบูรณาการที่เนนเทคนิคการใชผังมโนทัศน 

และกลุมควบคุมไดรับการสอนแบบปกติ  ผลการวิจัยพบวา นักศึกษาที่ไดรับการเรียนการสอนแบบ

บูรณาการที่เนนการใชผังโนทัศน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาจิตวิทยาอุตสาหกรรม และองคกร

เบื้องตนสูงกวานักศึกษาที่ไดรับการเรียนการสอนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

สวนนักศึกษาที่ไดรับการเรียนการสอนแบบบูรณาการที่เนนเทคนิคการใชผังมโนทัศน มีเจตคติตอการ

เรียน วิชาจิตวิทยาอุตสาหกรรมและองคกรเบื้องตน สูงกวานักศึกษาที่ไดรับการเรียนการสอนแบบปกติ

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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โสพล  มีเจริญ (2548: บทคัดยอ) ไดศึกษาการพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใชคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรค ของนักศึกษาภาควิชาเทคโนโลยีการพิมพและบรรจุภัณฑ  

คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยพระจอมเกลาธนบุรี ระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 

3  จํานวน 40 คน ผลการวิจัยพบวารูปแบบการเรียนที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพตามเกณฑ โดยคะแนน

เฉลี่ยผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานความคิดสรางสรรค มีคาเทากับ 3.97 และคะแนนเฉลี่ยผล

การประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีคาเทากับ 4.35 สวนผลการเปรียบเทียบ

ความคิดสรางสรรค และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา พบวาหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยทั้งตางประเทศ และในประเทศ พบวาผังมโนทัศน ไดรับ

ความนิยมในการเรียนการสอน ดวยมีการนําผังมโนทัศนมาประยุกตใชรวมกับคอมพิวเตอร ซึ่งเปน

อุปกรณทางการศึกษาในการผลิตเนื้อหาวิชา เพื่อประกอบการเรียนการสอนที่หลากหลาย เชน แผนผัง

มโนทัศน  กรอบมโนทัศน  หรือแผนที่ความคิด  โดยใหผูเรียนสรางผังมโนทัศนเอง  หรือเรียนดวยผัง

มโนทัศน หรือมีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ และมีตัวอักษรกํากับ ทําใหผูเรียนไดเรียนรูเนื้อหาใน

รูปแบบของผังมโนทัศน พรอมกับทําความเขาใจในเนื้อหา ที่สรุปออกมาเปนผังมโนทัศน 

สรุป  จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยทั้งตางประเทศ และในประเทศ ที่เกี่ยวกับบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และผังมโนทัศนนั้น  พบวาผูวิจัยเริ่มนิยมนําศาสตรความรูดานวิชาการมา

ผนวกเขากับคอมพิวเตอร ซึ่งเปนอุปกรณ หรือสื่อการสอน เพื่อใหผูเรียนมีทางเลือกใหมในการเรียนรู

อยางบูรณาการ โดยการเรียนรูในรูปแบบของผังมโนทัศน สามารถนํามาใชในการสอนวิชาตาง ๆ ได

หลากหลายวิชา อาทิเชน วิชาวิทยาศาสตร  คณิตศาสตร  ภาษาอังกฤษ  ภาษาไทย  ซึ่งจะทําใหผูเรียน

มีความเขาใจอยางสมบูรณมากขึ้น  พรอมกันนี้ถานําผังมโนทัศน มาผนวกเขากับบทเรียนคอมพิวเตอร

ซึ่งมีการสรางบทเรียนในรูปแบบโปรแกรมสําเร็จรูปดวยคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือหลัก  โดยการ

ผสมผสานระหวางขอมูลเนื้อหาวิชาที่เรียน กับระบบสื่อมัลติมีเดีย เชน ตัวอักษร  สีสัน  ภาพนิ่ง  

ภาพเคลื่อนไหว  ดนตรีประกอบ  กราฟก  โดยผูใชสามารถควบคุมการเรียนไดเอง ซึ่งจะทําใหการเรียน

การสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

การดําเนินการวิจัยครั้งนี้ มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร    

ชวงชั้นที่ 3  มีวิธีดําเนินการดังตอไปนี้ 

1.  การกําหนดประชากร และเลือกกลุมตัวอยาง 

2.  เครื่องมือเพื่อใชในการวิจัย 

3.  การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

4.  วิธีการดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 

5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

การกําหนดประชากรและเลือกกลุมตัวอยาง 
ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 

ประชากร ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแกนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2     

ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2550  จํานวน 2 โรงเรียน คือ  

       1.  โรงเรียนมารีวิทย  อําเภอบางละมุง สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชลบุรีเขต 3

จํานวน 3 หองเรียน นักเรียน 120 คน 

       2.   โรงเรียนศึกษาสงเคราะหจันทบุรี สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาจันทบุรี เขต 2

ภาคเรียนที่ 2  จํานวน 3 หองเรียน นักเรียน 90 คน สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาจันทบุรี เขต 2 

กลุมตัวอยาง ไดแกนักเรียนชวงชั้นที่ 3 จํานวน 2 โรงเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550  ไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Random Sampling)

จํานวน 108 คนเปนกลุมตัวอยางที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 48 คน 

และกลุมตัวอยางที่ใชในการเปรียบเทียบ จํานวน 60 คน โดยมีข้ันตอนในการสุม ดังนี้ 

กลุมตัวอยางที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอ          

ผังมโนทัศนดวยภาพ เปนนักเรียนโรงเรียนศึกษาสงเคราะหจันทบุรี สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา

จันทบุรี เขต 2 จํานวน 48 คน  โดยมีวิธีสุมดังนี้ 

1.   จับสลากนักเรียนทั้ง 3 หองเรียน เปนหองที่ 1, 2, และ 3 ตามลําดับ  

2.   สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 1  มา 3 คน โดยวิธีการจับสลากจากนักเรียนทั้งหมดใน

หองเรียนที่ 1  เพื่อใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 1 
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3.   สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 2  มา 15 คน โดยวิธีการจับสลากจากนักเรียนทั้งหมด

ในหองเรียนที่ 2  เพื่อใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 2 

4.   ใชนักเรียนจากหองเรียนที่ 3 ทั้งหมด ซึ่งมีนักเรียน จํานวน 30 คน  เพื่อใชสําหรับ

การทดลองครั้งที่ 3 

กลุมตัวอยางที่ใชในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนนักเรียนโรงเรียน     

มารีวิทย  สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชลบุรี เขต 3 จํานวน 60 คน  โดยจับสลากนักเรียน 

จํานวน 2 หองเรียน จากนักเรียนทั้งหมด 3 หองเรียน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1.   จับสลากใหเปนกลุมควบคุม 1 หองเรียน กับกลุมทดลอง 1 หองเรียน 

2.   ใชนักเรียนทั้งหมดในแตละกลุม จํานวนกลุมละ 30 คน 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ กลุม

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 

 2. แผนการจัดการเรียนจากการสอนแบบปกติ ของครูโรงเรียนมารีวิทย กลุมสาระ

วิทยาศาสตร  เร่ือง ดาวฤกษ ชวงชั้นที่3 

 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3  

 4. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวย

ภาพ  เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3  

 5. แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการ

นําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 

การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
1.  การสรางและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศน

ดวยภาพ ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  โดยนําขั้นตอนการออกแบบของ ฤทธิชัย  ออนมิ่ง 

(2547: 17-19) ไดเสนอการออกแบบ และสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มาประยุกตใชในการ

สรางบทเรียนครั้งนี้ โดยมีข้ันตอนการดําเนินการดังตอไปนี้ 

    1.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544  คูมือการจัดการเรียนรูกลุม

สาระและมาตรฐานการเรียนรู 2544  วิชาวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 ระดับมัธยมศึกษาปที่ 1-3  เพื่อทํา

ความเขาใจเกี่ยวกับวัตถุประสงค  เนื้อหา  วิธีการสอน  และการวัดผลประเมินผล 
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    1.2  กําหนดมาตรฐานการเรียน เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 
3 ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 3. ตามมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น ว7.1.2. 

อธิบายกลุมดาวฤกษ และการใชประโยชนจากกลุมดาวฤกษ  ซึ่งสามารถแตกออกมาเปนหัวเรื่องยอย ๆ 
โดยแบงออกเปน 4 หนวย ดังนี้ 

หนวยที่ 1  โลกและทองฟา  
หนวยที่ 2  ข้ันตอนและอุปกรณดูดาวขั้นตน  

หนวยที่ 3  เสนสมมติบนทองฟา และการกําหนดตําแหนงของเทหวัตถุทองฟา 
หนวยที่ 4  กลุมดาวฤกษ 

    1.3  กําหนดความมุงหมายจากมาตรฐานการเรียนรู จากเนื้อหาขอที่ 1.2.  ซึ่งสามารถแยก 
ออกเปนขอ ๆ เพื่อใหเปนไปตามจุดมุงหมายที่สามารถสอบและวัดผลได มีรายละเอียดดังนี้ 

หนวยที่ 1  เพื่อใหผูเรียนมีความรูในเรื่องตําแหนงของการดูดาว 
1.1  เพื่อใหผูเรียนมีความรูในเรื่องตําแหนงของการดูดาว 
1.2  เพื่อใหผูเรียนมีความรูในเรื่องการหมุนของโลก 
1.3  เพื่อใหผูเรียนมีความรูในเรื่องการเกิดทิศบนโลก 

1.4  เพื่อใหผูเรียนมีความรูในเรื่องอันดับความความสวางของดาวฤกษ 
หนวยที่ 2  เพื่อใหผูเรียนเขาใจเกี่ยวกับข้ันตอนการดูดาว และอุปกรณใชประกอบ 

การดูดาว 
2.1  เพื่อใหผูเรียนไดรูถึงลําดับข้ันตอนการดูดาว 

2.2  เพื่อใหผูเรียนไดรูถึงอุปกรณที่ใชประกอบการดูดาว 
หนวยที่ 3  เพื่อใหผูเรียนไดศึกษาความเปนมาของเสนสมมติทองฟา และการกําหนด 

ตําแหนงของเทหวัตถุทองฟา 
3.1  เพื่อใหผูเรียนไดศึกษาถึงความเปนมาของเสนสมมติบนทองฟา 

3.2  เพื่อใหผูเรียนที่มีตําแหนงที่อยูตางกัน สามารถกําหนดตําแหนงการ 
มองเทหวัตถุทองฟา 
  หนวยที่ 4  เพื่อใหผูเรียนไดศึกษาประเภท และประโยชนของกลุมดาวฤกษ 

4.1  เพื่อใหผูเรียนรูความหมาย และประเภทของกลุมดาวฤกษ 
4.2  เพื่อใหผูเรียนไดรูถึงประโยชนของกลุมดาวฤกษ 

    1.4 นําเนื้อหา และผลการเรียนรูที่คาดหวัง ที่ไดวิเคราะหแยกเปนหัวเรื่องยอย ๆ มาสรุป
เปนผังมโนทัศนตามทฤษฏีของเมิรล ตัน (มนัส บุญประกอบ. 2542: 49-50; อางอิงจาก Merl Tan. 1995) 

ประเภทที่ 1 คือ ชนิดปลายเปด (Opened grouping) และผังมโนทัศนแบบผสมของ มนัส บุญประกอบ 
(2547: 26) คือ การใชภาพแทนตัวอักษร ดังภาพประกอบ 41 
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ภาพประกอบ 41  แสดงการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เรื่อง ดาวฤกษ 

1.5  หลังจากสรุปออกมาเปนผังมโนทัศนดวยภาพ ซึ่งเปนผังมโนทัศนหลักแลว นําเนื้อหา

มาแสดงจุดเริ่มตนและจุดสิ้นสุดของเนื้อหา ในการเชื่อมตอความสัมพันธ ตลอดจนการเชื่อมโยงและ

การแสดงปฏิสัมพันธกันเพื่อใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน ตรวจสอบความถูกตองของ

เนื้อหาและความเหมาะสมกับการใชของผังมโนทัศน หลังจากปรับปรุงแกไขแลว จะไดผังมโนทัศนแบบ

ปลายเปด ดังภาพประกอบ 42  

 

 

 
   ภาพประกอบ 42  แสดงภาพผังมโนทัศนแบบอักษร 

 

 

ผังมโนทัศนหลัก 

ผังมโนทัศนรอง 

เสนเชื่อมโยงระหวางผังมโนทัศนหลัก 
และผังมโนทัศนรอง 
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1.6  นําผังมโนทัศนที่ไดรับการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาแลว นํามากําหนด

จํานวนกรอบที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ 

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3   ซึ่งประกอบดวยสวนตาง ๆ ดังนี้ 

1.6.1  คําแนะนําการใชบทเรียน 

1.6.2  ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

1.6.3  สาระการเรียนรู  ซึ่งแบงออกเปน  4 หนวยการเรียนรู คือ 

หนวยที่ 1  โลกและทองฟา          30 นาที 

หนวยที่ 2  ข้ันตอนและอุปกรณดูดาวขั้นตน        30 นาที 

หนวยที่ 3  เสนสมมติบนทองฟา และการกําหนดตําแหนง 

                                                ของเทหวัตถุทองฟา         30 นาที 

หนวยที่ 4  กลุมดาวฤกษ          30 นาที 

1.6.4  แบบฝกหัด  แทรกอยูในแตละเนื้อหาของแตละหนวยการเรียนรู 

1.6.5  แบบทดสอบ  อยูทายหนวยการเรียนรูทุกหนวย 

1.7 เขียนผังงาน (Flow Chart) โดยใช โปรแกรม Microsoft Visio เพื่อแสดงจุดเริ่มตนและ

จุดสิ้นสุดของสาระการเรียนรู มีการเชื่อมตอสัมพันธกัน  โดยมีการเชื่อมโยงและการแสดงปฏิสัมพันธ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ มีรายละเอียดดังนี้ 

 

                          ภาพประกอบ 43  แสดงภาพผังงาน (Flow chart) 
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1.8  นําผังงาน (Flow Chart) ที่วางผังเสร็จเรียบรอยแลวมาเขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard)  

เพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ 

1.9 บทดําเนินเรื่อง (Storyboard) ที่ได มาสรางบทเรียนโดยใชโปรแกรม Macromedia 

Authorware 7 และใชโปรแกรม Adobe Photoshop ในการวาด และเขียนตัวอักษร ประกอบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ  

1.10  ดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวย

ภาพ เร่ือง ดาวฤกษ ตามขอ 3 ถึง ขอ 5 เปนที่เรียบรอยแลวบรรจุลงในแผนบันทึกขอมูล หรือซีดี รอม

(CD-ROM)  

1.11 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดสรางเสร็จแลว ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

จํานวน 3 ทาน  และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 3 คน ประเมินคุณภาพของบทเรียน 

ในดานเนื้อหา ดานเทคโนโลยีการศึกษา และนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 

1.12 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  ที่ ไดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของ

ผูเชี่ยวชาญ ไปทดลองครั้งที่ 1 กับนักเรียนที่มีระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนศึกษาสงเคราะห

จันทบุรี จํานวน 3 คน เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยการสังเกตและ

ซักถามจากนักเรียนที่เขารับการทดลอง หลังจากนั้นนํามาปรับปรุงแกไข 

1.13 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ไดปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองครั้งที่ 2 กับ

กลุมตัวอยาง เพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพเครื่องมือ โดยแตละบทเรียนจะทดลองกับนักเรียน

จํานวน 15 คน เมื่อเรียนแตละหนวยแลวใหทําแบบทดสอบแตละหนวย จนครบ 4 หนวยแลว ให

นักเรียนตอบแตสอบถามความพึงพอใจซึ่งมีอยูในบทเรียนอยูแลว แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหเพื่อหา

แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน เพื่อเปนแนวทางในการแกไขปรับปรุงบทเรียน 

1.14 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ไดปรับปรุงแกไขจนมีประสิทธิภาพในเบื้องตน

แลว ไปทดลองครั้งที่ 3 กับนักเรียนซึ่งเปนกลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพเครื่องมือ จํานวน 30 

คน โดยดําเนินการเชนเดียวกับขอ 1.14. แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

ตามเกณฑ 85/85 ซึ่งตองไมตํ่ากวาเกณฑที่กําหนดไว จึงจะนําไปใชกับกลุมตัวอยางในการทดลองเพื่อ

ปรับเทียบตัวแปร 

2.  แผนการจัดการเรียนจากการสอนแบบปกติ ของครูโรงเรียนมารีวิทย กลุมสาระ 

วิทยาศาสตร  เร่ือง ดาวฤกษ  ชวงชั้นที่3  มีดังนี้ 

2.1 ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

2.1.1  นักเรียนสามารถบอกความหมายดาวฤกษ และกลุมดาวฤกษได 

2.1.2  นักเรียนสามารถอธิบายความสัมพันธระหวางสี และอุณหภูมิของดาวฤกษได      
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2.1.3  นักเรียนสามารถอาน  สังเกตและอธิบายกลุมดาวฤกษ จากแผนที่ดาวได 

2.1.4  นักเรียนสามารถยกตัวอยางการใชประโยชนจากตําแหนงของกลุมดาวฤกษได 

2.2 เนื้อหาที่จะศึกษา เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 แบง

ออกเปน 7 ตอน ดังนี้  

2.2.1  ความหมายของดาวฤกษ และกลุมดาวฤกษ 

2.2.2  องคประกอบของดาวฤกษ 

2.2.3  อุณหภูมิ และสีของดาวฤกษ 

2.2.4  กําเนิดดาวฤกษ 

2.2.5  กลุมดาวฤกษ 

2.2.6  แผนที่ดาว 

2.2.7  การใชประโยชนจากกลุมดาวฤกษ 

2.3 กิจกรรมพัฒนาการเรียนการสอน  

กิจกรรมที่ 1  ศึกษาการเกิดของดาวฤกษ ใหทําแบบฝกปฏิบัติกิจกรรมที่ 2.3.1 - 2.3.2 

กิจกรรมที่ 2  ทบทวนความรู ทั้ง 7 ตอน โดยใหทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  

กิจกรรมที่ 3  ใหนักเรียนศึกษาการดูดาวฤกษ จากแผนที่ดาว และภาพจําลองของ 

กลุมดาวจากสไลด ที่ผูสอนนําเสนอโดยใชโปรแกรม Microsoft office Powerpoint 

2.4  ส่ือการเรียนการสอน 

2.4.1  ใบเนื้อหา ตอนที่ 1 – 7 เร่ือง ดาวฤกษ 

2.4.1  แบบฝกปฏิบัติกิจกรรม 

2.4.2  แบบฝกหัดระหวางเรียน  

2.4.3  นําเสนอเนื้อหาโดยใชโปรแกรม Microsoft office Powerpoint   

2.4.4  แผนที่ดาว 

2.4.5  แผนชารทภาพจําลองกลุมดาวสําคัญ เพื่อประกอบการเรียน  

2.4.6  วัตถุ 3 มิติ จําลองกลุมดาวฤกษบนทองฟา 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

3.1 ผูวิจัยไดศึกษาการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร ใน

ดานความจํา ความเขาใจ และนําไปใชใหครอบคลุมเนื้อหาวิชาในการเรียนการสอน  

3.2 ศึกษาวิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง ของเนื้อหาที่ใชในการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมา จะตองตรงตามหลักสูตรกระทรวงศึกษาธิการ 
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3.3 ศึกษาตําราและงานวิจัยเกี่ยวกับการสรางเอกสารการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน  

3.4  สรางแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 100 ขอ มีคําตอบที่ถูกตองเพียง

คําตอบเดียว  ใหคะแนนขอที่ตอบถูก 1 คะแนน ขอที่ผิดใหศูนยคะแนน  ออกขอสอบครอบคลุมเนื้อหา 

และจุดประสงคเชิงพฤติกรรมวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง ดาวฤกษ  จากหนวยการเรียนรู 4 หนวย จํานวน

ขอสอบในแตละหนวยออกไมเทากัน  โดยออกตรงตามจุดประสงคและครอบคลุมเนื้อหาที่เรียน ซึ่งสรุป

ไดดังนี้ 

หนวยที่ 1  โลกและทองฟา       

หนวยที่ 2  ข้ันตอนและอุปกรณดูดาวขั้นตน    

หนวยที่ 3  เสนสมมติบนทองฟา และการกําหนดตําแหนงของดาวฤกษ 

หนวยที่ 4  กลุมดาวฤกษ      

3.5 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ตรวจสอบความถูกตองโดย

ผูเชี่ยวชาญ 2 ใน 1 คัดเลือกแบบทดสอบเหลือเพียง 90 ขอ  

3.6 นําแบบทดสอบ 90 ขอ ไปทดลอง (Try out) กับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  โรงเรียนบางละมุง  

ระดับมัธยมศึกษาชั้นปที่ 3  เทอม 2  ปการศึกษา 2550  จํานวน 108 คน ที่เคยผานการเรียนเรื่อง ดาว

ฤกษ มาแลว  

3.7 นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหเปนรายขอ หาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก 

 (r) (ลวน สายยศ; และอังคณา  สายยศ. 2538: 209 -210) แลวคัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน โดยวัดคาความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.26 – 0.79 และมีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 

0.21-0.72  จํานวน 40 ขอ จากหนวยที่ 1, 2, 3 และ 4 หนวยละ 10 ขอ  ที่ครอบคลุมเนื้อหาในแตละ

หนวยเพื่อเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3.8 นําแบบทดสอบขอที่เลือกไวในขอ 3.7. มาคํานวณหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  

โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอรริชารดสัน (กนก  จันทรขจร. 2535: 109-165) มีรายละเอียดดังตาราง 1  
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ตาราง 1  แสดงคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

 

หนวยที ่
 

จํานวนขอ 
 

ความยากงาย 
 

อํานาจจําแนก 
 

ความเชื่อมัน่ 

1 

2 

3 

4 

10 

10 

10 

10 

0.50 – 0.79 

0.47 – 0.71 

0.38 – 0.60 

0.26 – 0.71 

0.24 – 0.59 

0.28 – 0.69 

0.24 – 0.59 

0.21 – 0.72 

0.62 

0.63 

0.72 

0.55 

รวม 4 หนวย 40 0.26 – 0.79 0.21 - 0.72 0.88 

3.9  นําแบบทดสอบที่ได ไปใชเปนแบบทดสอบในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่

นําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษา ปที่ 2 

4. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่นําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ  

เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่3  ระดับชั้น 2 

4.1 ศึกษาการสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

4.2 สรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีทาง 

การศึกษา แบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ คือ (บุญชม  ศรีสะอาด. 2545: 163) 

5  มีคุณภาพระดับ  ดีมาก 

4  มีคุณภาพระดับ  ดี 

3  มีคุณภาพระดับ  ปานกลาง 

2  มีคุณภาพระดับ  ตองปรับปรุง 

1  มีคุณภาพระดับ  ใชไมได 

4.3 นําผลจากผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษามาตัดสินตาม

เกณฑคุณภาพ ในการแปลความหมายคาเฉลี่ยเปนรายขอ มีดังนี้ 

4.51 – 5.00 มีคุณภาพระดับ  ดีมาก 

3.51 – 4.50 มีคุณภาพระดับ  ดี 

2.51 – 3.50 มีคุณภาพระดับ  ปานกลาง 

1.51 – 2.50 มีคุณภาพระดับ  ตองปรับปรุง 

1.00 – 1.50 มีคุณภาพระดับ  ใชไมได 

ผูวิจัยกําหนดเกณฑของคุณภาพ ตองมีคาเฉลี่ยจากการประเมิน ต้ังแต 3.51 ข้ึนไป 
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5. แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่นําเสนอ 

ผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3  ในการเรียนเปน

รายบุคคล  ดานความพึงพอใจทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และดานเนื้อหา ซึ่งมี

ข้ันตอนดังนี้ 

5.1 ศึกษาเอกสารและวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน 

5.2 สรางแบบสอบถามความพึงพอใจทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มี

การนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3  

จํานวน 13 รายการ  สําหรับนักเรียน เปนแบบประเมินมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) โดย

ผูวิจัยกําหนดคาคะแนนเปน 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด. 2545: 163) มีเกณฑการประเมินดังนี้ 

5 คะแนน  หมายถึง   พึงพอใจมากที่สุด 

4 คะแนน  หมายถึง   พึงพอใจมาก 

3 คะแนน  หมายถึง   พึงพอใจปานกลาง 

2 คะแนน  หมายถึง   พึงพอใจนอย 

1 คะแนน  หมายถึง   พึงพอใจนอยที่สุด 

การแปลความหมายคาเฉลี่ยของความพึงพอใจใชเกณฑดังนี้ 

4.51 – 5.00 หมายถึง   พึงพอใจมากที่สุด 

3.51 – 4.50 หมายถึง  พึงพอใจมาก 

2.51 – 3.50 หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 

1.51 – 2.50 หมายถึง  พึงพอใจนอย 

1.00 – 1.50 หมายถึง  พึงพอใจนอยที่สุด 

5.3 นําแบบสอบถามที่สรางเสร็จแลวไปเสนอตอประธานและกรรมการควบคุม

วิทยานิพนธ ตรวจสอบความชัดเจนทางภาษาและความถูกตองของเนื้อหา 

5.4 นําแบบสอบถามที่ผานการตรวจสอบและเห็นชอบ จากประธานและกรรมการควบคุม

วิทยานิพนธแลว  ไปทดลองใช (Try-out) จากการทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพเครื่องมือใน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมการทดลองครั้งที่ 2  และ 3  

5.5  นําขอมูลที่ไดมาหาคาอํานาจจําแนก โดยใชวิธีหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธอยางงาย  

ระหวางคะแนนรายขอกับคะแนนรวม (Item-total Correlation) ไดคาความสัมพันธระหวาง 0.31 – 0.66 

5.6  นําแบบสอบถาม มาหาคาความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับ โดยใชสูตร              

สัมประสิทธอัลฟา (Alpha – Coefficient) ของ Cronbach (บุญชม  ศรีสะอาด. 2545: 96)  ไดคาความ

เชื่อมั่น 0.82 
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5.7 พิมพแบบสอบถามฉบับจริง เพื่อนําไปใชเก็บรวบรวมขอมูลในการทดลองกับกลุม

ทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่นําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการ

เรียนรูชวงชั้นที่ 3  ตอไป 

วิธีการดําเนินการทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 
วิธีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ผูวิจัยดําเนินการทดลอง โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ผานการตรวจสอบแกไข

จากผูเชี่ยวชาญแลวนําไปใชในการเรียนการสอนเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ใชเวลา

ในการทดลองแตละครั้ง 4 วัน ๆ ละ 1 หนวย ๆ ละ 30 นาที โดยมีลําดับข้ันตอน ดังนี้ 

การทดลองครั้งที่ 1  เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับ

กลุมนักเรียน จํานวน 3 คน  โดย1 คน ตอ 1 เครื่อง  ใชเวลาทดลองแตละครั้ง 4 วัน ๆ หนวยละ 30 นาท ี 

โดยใหเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่นําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ ใหนักเรียนเรียน

บทเรียนตั้งแตตนจนจบบทเรียน แลวหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในดานเทคนิค  

ความเหมาะสมของภาษา  ความชัดเจนของภาพและสีที่ใช โดยสังเกตและซักถามจากนักเรียนที่เขารับ

การทดลอง 

การทดลองครั้งที่ 2  เพื่อหาแนวโนมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับกลุมนักเรียน 

จํานวน 15 คน  โดยนักเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่อง ใหเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่นําเสนอ

ผังมโนทัศนดวยภาพ หนวยที่ 1 ระหวางเรียนใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  หลังเรียนจบ

หนวยที่1 แลวจึงทําแบบทดสอบหลังเรียน แลวจึงเรียนหนวยที่ 2 และ 3  เชนเดียวกับหนวยที่1  เมื่อ

เรียนจบทั้ง 3 หนวยแลว    ใหนักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจหลังจากการทําแบบทดสอบ

ประจําหนวยที่ 3 เสร็จแลว  ใหนําผลที่ไดมาวิเคราะหเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนเพื่อเปน

แนวทางในการแกไขปรับปรุงบทเรียน 

การทดลองครั้งที่ 3  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขจากการทดลอง

ข้ันที่ 2 แลว ทดลองกับนักเรียนจํานวน 30 คน โดยนักเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่อง ดําเนินการทดลอง

เชนเดียวกับการทดลองครั้งที่ 2 แลวนําผลการทดลองที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนด 85/85  หลังจากนักเรียนศึกษาบทเรียนหนวยที่ 3 แลว ให

ตอบแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโน

ทัศนดวยภาพ  
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การทดลองเพื่อเปรียบเทียบตัวแปร 
    1. กลุมทดลองเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 4 วัน ๆ 1 หนวย ๆ ละ 30  

นาที โดยใหนักเรียน เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ 

โดย 1 คน ตอ 1 เครื่อง 

    2. กลุมควบคุมการเรียนแบบปกติ จํานวน 4 วัน ๆ ละ 1 หนวย ๆ ละ 1 ชั่วโมง  โดยใหเรียน 

ตามแผนการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ  

    3. เมื่อจบเนื้อหาในแตละหนวยแลว ใหนักเรียนทั้ง 2 กลุมทําแบบทดสอบประจําหนวยนั้น ๆ  

    4. กลุมทดลอง เมื่อเรียนเนื้อหาจบทั้ง 4 หนวยแลวใหทําแบบสอบถามความพึงพอใจ 

ในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

    5. นําขอมูลที่ไดจากขอ 3 และ 4 ไปวิเคราะหเพื่อตรวจสอบสมมติฐาน 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
การวิจัยครั้งนี้ไดประมวลผลโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป และวิเคราะหขอมูลดวยคาสถิติ ดังนี้ 
1.  สถิติพื้นฐาน 

 1.1   รอยละ (Percentage) 

 1.2   คาเฉลี่ย (Mean) 

 1.3   สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

2.  สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพเครื่องมือ 
 2.1   การหาคาความยากงาย (Level of Difficully) คาอํานาจจําแนก (Discrimination 

Power) ของแบบทดสอบ โดยการวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ (Item Analysis) ของจุงเตฟานต และ

หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอรริชารดสัน 

 2.2   การวิเคราะหคุณภาพของบทเรียนจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ โดยหาคาเฉลี่ย 

 2.3   การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่นําเสนอผังมโนทัศนดวย 

ภาพ โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528 : 294-295)  

 2.4   หาคาอํานาจจําแนกแบบสอบถามความพึงพอใจทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ  โดยใชคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางรายขอกับ

คะแนนรวม และหาคาความเชื่อมั่นโดยใชคาสัมประสิทธิ์แอลฟา ( α - Coefficient) ของ ครอนบัค 

(Cronbach)  (ลวน  สายยศ; และอังคณา  สายยศ.  2538: 200) 
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3.  สถิติที่ใชในการเปรียบเทียบตัวแปร 
 3.1  การวิ เคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ กับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ โดย

ใช t – test  สําหรับกลุมตัวอยางที่เปนอิสระจากกัน (t – test for Independent samples) โดยผูวิจัยใช

โปรแกรมสําเร็จรูปที่ใชในการประมวลผลทางสถิติ 

 3.2  การศึกษาความพึงพอใจ วิเคราะหโดยใชคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

การดําเนินการวิจัยครั้งนี ้ผูวจิัยเสนอผลการวิเคราะหขอมูล ตามจุดมุงหมายของการวิจัย  

ที่กําหนดไว ดังนี้ 

1.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง  

ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2     

ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ กับการเรียนจากการสอนแบบปกติ  

3. การศึกษาความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอ       

ผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
1.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง  

ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ

กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3  ประกอบดวยเนื้อหา 4 หนวย คือ 

หนวยที่ 1  โลกและทองฟา  

หนวยที่ 2  ข้ันตอนและอุปกรณดูดาวขั้นตน 

หนวยที่ 3  เสนสมมติบนทองฟา และการกําหนดตําแหนงของเทหวัตถุทองฟา 

หนวยที่ 4  กลุมดาวฤกษ 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยขอสรุปโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโน

ทัศนดวยภาพเปน 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีรูปแบบการสอนเนื้อหา (Tutorial) เปนการ 

ออกแบบการสอนเนื้อหาเนือ้หาใหม ของ บุปผชาติ  ทฬัทิกรณ (2544) มีองคประกอบหลักที่สําคญั  

4 สวน คือ  
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1.   สวนนํา เปนโครงสรางสวนแรกของบทเรียน มีดังนี้ 

1.1  เปนภาพรีวิว หรือไตเติ้ลเขาสูบทเรียน  เพื่อเราความสนใจผูเรียนให

ติดตามเขาสูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ 

1.2 เปนสวนของการนําเสนอขอมูลเกี่ยวกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง ในการ

เรียน เร่ือง ดาวฤกษ  ซึ่งมี 4 ขอ  และอธิบายการใชบทเรียน  ความหมายของปุม 

1.3  เปนสวนที่ใหผูเรียนทํากิจกรรมรวมกับบทเรียน คือ การพิมพชือ่ – ชือ่สกลุ 

กอนเขาสูบทเรียน 

2.  สวนนําเสนอเนื้อหา  ที่ผูวิจัยออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มี

การนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ โดยนําทฤษฏีของ เมิรล ตัน (Meri Tan. 1985) เปนผังมโนทัศนแบบ

ปลายเปด (Opened grouping) กับผังมโนทัศนแบบผสม ของ มนัส  บุญประกอบ (2547) มาประยุกต

เปนผังมโนทัศนดวยภาพ มีการนําเสนอเปนตอน ๆ ตามลําดับข้ันตอนการดูดาวในทองฟาดวยตาเปลา 

ตามมาตรฐานการเรียนรูวิทยาศาสตร สาระที่ 7 ชวงชั้นที่ 3 ซึ่งเปนการนําเสนอกอนเขาสูเนื้อหาที่

จะตองเรียน ดังนี้ 

2.1 ผังมโนทัศนหลัก หรือสารบัญหลัก คือ สวนที่นําเสนอผังมโนทัศนหลัก

และ ผังมโนทัศนรอง เร่ือง ดาวฤกษ  มีหนวยการเรียนรู 4 หนวยดวยกัน โดยออกแบบภาพใหตรงกับ

เนื้อหาในหลักสูตร หรือประมวลความรูตามผลการเรียนรูที่คาดหวัง  โดยสรุปออกมาเปนผังมโนทัศน

ดวยภาพ เพื่อเราความสนใจผูเรียน วาแตละภาพคือเร่ืองอะไร และเขาสูเนื้อหาอยางไร ดวยผังมโนทัศน 

2.2 ผังมโนทัศนรอง หรือสารบัญยอย คือ สวนที่นําเสนอผังมโนทัศนรอง 

และผังมโนทัศนยอยของแตละหนวย  เชน  ผังมโนทัศนรอง หนวยที่ 4 เร่ือง กลุมดาวฤกษ ไดแบง     

การนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ หรือผังมโนทัศนรองออกเปน 4 ภาพยอย ดังนี้ 

หนวยยอยที่ 4.1  กลุมดาวแถบจักรราศรี 

หนวยยอยที่ 4.2  กลุมดาวแถบเสนศูนยสูตรฟา 

หนวยยอยที่ 4.3  กลุมดาวแถบขั้วฟาเหนือ 

หนวยยอยที่ 4.4  กลุมดาวแถบขั้วฟาใต 

โดยมีผังมโนทัศนดวยภาพหนวยที่ 4  เปนผังมโนทัศนหลัก และลากเสนเชื่อมโยงไปสูผังมโนทัศนดวย

ภาพหรือผังมโนทัศนรอง หรือแตละหนวยยอย  เพื่อแสดงใหเห็นการเชื่อมโยงของผังมโนทัศนหลัก   

ไปสูผังมโนทัศนรอง ดังภาพประกอบ 44 
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ภาพประกอบ 44 แสดงภาพผังมโนทัศนดวยภาพ หนาผังมโนทัศนรอง หรือสารบัญยอยของหนวยที่ 4 

  ซึ่งแบงหนวยยอยออกเปน 4.1 – 4.2 

2.3 ผังมโนทัศนยอย คือ สวนที่นําเสนอผังมโนทัศนยอย และผังมโนทัศน

ตัวอยาง ซึ่งมีอยูในหนวยที่ 2 และ 3  เพียง 1 ผังมโนทัศนยอย  จะมีอยูในหนวยที่ 4 จํานวน 3 หนวย

ยอย เชน ตองการเขาสูผังมโนทัศนยอยหนวยที่ 4.2 เมื่อนําเมาสรูปมือชี้คลิกที่กรอบมโนทัศนดวยภาพ

ที่ปรากฏอักษร คําวา “กลุมดาวแถบเสนศูนยสูตรฟา” ซึ่งเปนหนวยยอยที่ 4.2 จะเขาสูหนาผังมโนทัศน

ตัวอยาง ซึ่งจะนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพหนวยที่ 4.2.1-4.2.3 ดังภาพประกอบ 45 
 

 

 

 

 

 

                                       หนาผังมโนทัศนรอง 

 

 

                                                                                                        หนาผังมโนทัศนยอย 

 

ภาพประกอบ 45  แสดงภาพประกอบการเขาสูผังมโนทัศนยอย 

2.4 เนื้อหาหลักในแตละหนวย หรือผังมโนทัศนตัวอยาง ซึ่งเปนขั้นตอน

โครงสรางสุดทายของการเชื่อมโยงผังมโนทัศนหลัก  รอง  ยอย  และตัวอยางที่เปนสวนของการ

นําเสนอเนื้อหาหลัก โดยออกแบบใหเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศน

ดวยภาพ เปน 4 ตอน ๆ คือ 

ภาพหนวยที่ 4 เร่ือง กลุมดาวฤกษ 

หนวยยอยที่ 4.1 

หนวยยอยที่ 4.2 
หนวยยอยที่ 4.3 

หนวยยอยที่ 4.4 

กลุมดาวแถบ 
เสนศูนยสูตรฟา 
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ผังมโนทัศนหลัก  ผังมโนทัศนรอง     ตอนที่ 1  ดาวฤกษ  กลุมดาวฤกษ 

ผังมโนทัศนรอง  ผังมโนทัศนยอย     ตอนที่ 2  กลุมดาวแถบเสนศูนยสูตรฟา  

                                                                       กลุมดาวนายพราน 

ผังมโนทัศนยอย  ผังมโนทัศนตัวอยาง  ตอนที่ 3  ดาวนายพราย  หนาเนื้อหา 

ผังมโนทัศนตัวอยาง                                ตอนที่ 4  หนาเนื้อหา 

3.  แบบฝกหัด  เปนสวนของการตรวจสอบความรูความเขาใจ หรือทักษะของ

ผูเรียนในแตละหนวย ซึ่งจะแทรกอยูแตละเนื้อหาในระหวางเรียน หนวยละ 10 ขอ มีเฉลยขอที่ถูก     

เมื่อผูเรียนตอบผิด เพื่อใหทราบถึงคําตอบที่ถูกตอง และแจงผลการเรียนทุกครั้งหลังการทําแบบฝกหัด 

4.   แบบทดสอบเปนการประเมินความรูของผูเรียน เมื่อเรียนจบในแตละ   

หนวย ๆ ละ 10 ขอ รวม 40 ขอ จะมีปุมแสดงคําวา “แบบทดสอบ” อยูในหนาผังมโนทัศนดวยภาพยอย 

หรือสารบัญยอยของ  แตละหนวย แบบทดสอบจะไมมีเฉลยขอที่ถูก  

ตอนที่ 2   การนําเสนอเนื้อหาเปนการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ  โดยนําทฤษฎีของ

เมิรล ตัน (Merl Tan) โครงสรางผังมโนทัศนชนิดปลายเปด (Opened grouping) และแบบผสมของ 

มนัส บุญประกอบ มาประยุกตเขากับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดวยการสรุปเนื้อหาเปนรูปภาพ 

และนําเสนอในรูปแบบของผังมโนทัศนดวยภาพ  โดยมีอักษรซอนอยูในภาพที่สอง ซึ่งมีการนําเสนอ

ดังนี้ 

1. ใหผูเรียนนําเมาสที่เปนรูปลูกศร เลื่อนไปที่ผังมโนทัศนดวยภาพ หรือหนา 

ผังมโนทัศนหลัก เชน มโนทัศนดวยภาพดาวฤกษ เมื่อผูเรียนนําเมาสรูปลูกศรไปวางไวที่ภาพจะ

เปลี่ยนเปนรูปมือชี้ และมีตัวอักษรคําวา “ดาวฤกษ” ที่ซอนอยูในภาพที่สองปรากฏใหเห็น เพื่อใหผูเรียน

ทราบวาภาพดังกลาวคือ ภาพดาวฤกษ หรือเร่ือง ดาวฤกษ ที่ผูเรียนจะตองเรียน ดังภาพประกอบ 46 

 

 

ภาพประกอบ 46  แสดงภาพการปรากฏตัวอักษรที่ซอนอยูในมโนทัศนดวยภาพ ภาพที่ 2 

2.  การเขาสูแตละหนวยการเรียนรู  ใหผูเรียนนําเมาสรูปมือชี้เลื่อนจากผังมโนทัศน

หลัก ลงไปตามเสนที่เชื่อมโยงไปสูผังมโนทัศนดวยภาพ หรือผังมโนทัศนรอง ที่แสดงภาพ ซึ่งอยูในหนา

สารบัญหลัก สมมติผูเรียนเลือกภาพโลกและทองฟา ซึ่งเปนหนวยที่ 1  โดยนําเมาสรูปลูกศรไปวางที่

ภาพ จะเปลี่ยนเปนรูปมือชี้ และปรากฏตัวอักษร เมื่อคลิกภาพที่มีตัวอักษร จะนําเขาสู  ผังมโนทศันรอง 

หรือหนาสารบัญยอยตอไป ดังภาพประกอบ 47 

ดาวฤกษ 
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       หนาผังมโนทัศนหลัก 

 

 
หนาผังมโนทัศนรอง 

 
 

 

 

ภาพประกอบ 47  แสดงภาพการเขาสูแตละหนวย ที่นําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เรื่อง ดาวฤกษ 

3. การเขาสูเนื้อหาที่เปนการบรรยายดวยตัวอักษร  จะซอนอยูในหนาผังมโนทัศนรอง 

หรือสารบัญยอย ซึ่งในแตละผังมโนทัศนดวยภาพ จะประกอบดวยผังมโนทัศนหลัก  ผังมโนทัศนยอย  

เชน ผูเรียนอยูหนาหนวยยอยของหนวยที่ 1 ซึ่งผังมโนทัศนรอง เมื่อคลิกภาพที่มีตัวอักษรบรรยาย คําวา 

“ความสวางของดาวฤกษ” ซึ่งเปนหนวยยอยที่ 1.1 จะเขาสูหนาเนื้อหาบรรยาย ดังภาพประกอบ 48 

 

 

 

 
 

 

 

ภาพประกอบ 48  แสดงภาพการเขาสูหนาเนื้อหาบรรยาย 

ตอนที่ 3  นอกจากการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพแลว  ในหนาเนื้อหายังมีกิจกรรมให 

นักเรียนรวมทําในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนี้ 

1.  การนําเสนอภาพซอนภาพ หรือการเปรียบเทียบภาพสองภาพ เชน กลุมดาว 

นายพราน ซึ่งเปนชื่อเรียกสากล แตคนไทยรูจักกลุมดาวนี้วา “ดาวเตา”  ผูวิจัยไดนําภาพกลุมดาวเตา 

ซอนไวในรูปกลุมดาวนายพาน  เมื่อผูเรียนนําเมาสรูปลูกศร ไปวางที่ภาพนายพราน   รูปเมาส            

จะเปลี่ยนเปนรูป + หรือ   และปรากฏภาพกลุมดาวเตาที่ซอนอยูในภาพกลุมดาวนายพราน         

ดังภาพประกอบ 49  

 

โลกและทองฟา 

ความสวาง 
ของดาวฤกษ 
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              กลุมดาวนายพราน                 กลุมดาวเตา 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 49  แสดงภาพซอนภาพ 

2.   การซอนอักษร หรืออธิบายความหมายไวในภาพ เชน เนื้อหาหนวยที่ 2  

หนาแผนที่ดูดาว จะมีลูกศรชี้ในแตละจุดแผนที่ดาว ที่ผูเรียนตองรู และมีอักษร A, B, C, D, E, F, G, H 

กํากับอยูที่จุดเริ่มตนของลูกศร  สมมติผูเรียนนําเมาสรูมือชี้ไปคลิกที่อักษร B จะมีตัวอักษรปรากฏเพื่อ

บรรยายความหมายของจุดนั้น ในแผนที่ดาว ดังภาพประกอบ 50 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 50  แสดงภาพการซอนอักษรไวในภาพ 

3.   การซอนอักษร หรือเนื้อหาบรรยาย ไวในตัวเลขเพื่อเราความสนใจรูเรียน 

และใหผูเรียนมีสวนรวมในเนื้อหา เชน  หนวยที่ 3 หนาทรงกลมทองฟา ผูวิจัยไดออกแบบรูปเสนทรง

กลมทองฟา แตละเสนเชื่อมโยงกันเปนรูปทรงกลม และมีตัวเลข 1, 2 , 3, 4, 5, 6, กํากับไวแตละจุด

เพื่อบอกเปนในใหผูเรียนนําเมาสรูปมือชี้ ไปคลิกที่เลข 1 กอนซึ่งจะปรากฏเนื้อหาหรืออักษรบรรยายขึ้น

เพื่อใหผูเรียนทราบถึงเสน และจุดที่สําคัญของทรงกลมทองฟา แลวจึงไลคลิกตัวเลขที่ 2, 3, 4, 5, 6 

ตามลําดับ 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 51 แสดงภาพการซอนอักษร หรือเนื้อหาบรรยาย ไวในตัวเลข 



 

 

102 

 

1.2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศน

ดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ผลการประเมินแสดงในตาราง 2 และ 3 ดังนี้ 

ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวย 

ภาพ เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

 

รายการประเมิน 
 

คาเฉลี่ย 
 

ระดับของคุณภาพ 
 

1. ดานเนื้อหา 
     1.1  ผลการเรียนรูที่คาดหวังสอดคลองกับเนื้อหา 

     1.2  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 

     1.3  ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 

     1.4  ความถูกตองของเนื้อหา 

     1.5  ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน 

     1.6  เนื้อหามีคําอธิบายชัดเจน 

     1.7  เนื้อหากอใหเกิดแรงจูงใจในการเรียน 

 

4.31 
4.60 

4.40 

4.40 

4.00 

4.20 

4.40 

4.20 

 

ดี 
ดีมาก 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 
2. ดานแบบทดสอบ 
     2.1  ความชัดเจนของขอคําถาม 

     2.2  คําถามมีความยาวเหมาะสม 

     2.3  ขอคําถามกับจุดประสงคเนื้อหามีความเหมาะสมกัน 

     2.4  จํานวนขอแบบฝกหัด และ แบบทดสอบหลังเรียน 

            มีความเหมาะสม 

     2.5  ความชัดเจนของคําสั่งแบบฝกหัด และแบบทดสอบ 

            หลังเรียน 
 

3. การนําเสนอเนื้อหาผังมโนทัศนดวยภาพ 
     3.1  ผูเรียนสามารถใชผังมโนทัศนดวยภาพ ไดสะดวก 

     3.2  ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนจากผังมโนทัศนดวยภาพ  

            ไดดวยตนเอง 

     3.3  การแสดงหัวขอยอยแบบนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพทํา 

            ใหผูเรียนไมหลงทาง 

53.93 

4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

 

3.67 

 
 

4.19 
4.33 

4.33 

 

4.33 

 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

 

ดี 

 
 

ดี 
ดี 

ดี 

 

ดี 
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ตาราง 2 (ตอ) 
  

 

รายการประเมิน 
 

คาเฉลี่ย 
 

ระดับของคุณภาพ 
 

     3.4  การเชื่อมโยงจากผังมโนทัศนดวยภาพ ไปสูเนื้อหา 

            บทเรียนชัดเจน 

     3.5  สามารถเชื่อมโยงจากผังมโนทัศนหลัก ไปสูรองและ 

            ตัวอยางตามลําดับ     3.6  เนื้อหาที่นําเสนอผังมโนทัศน 

            ดวยภาพ ทําใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน 

     3.7  เนื้อหาที่นําเสนอแบบผังมโนทัศนดวยภาพ สามารถ 

            เพิ่มพูนความชํานาญดานการแสดงเนื้อหา ใหผูเรียนได 

            เรียนอยางเหมาะสม 

 

4.00 

 

4.00 

4.33 

 

4.00 

 

ดี 

 

ดี 

ดี 

 

ดี 

 

คาเฉลี่ยโดยรวม 
 

4.14 
 

ดี 

จากตาราง 2  สรุปผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอ

ผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  ดานเนื้อหา มีคุณภาพโดยรวม

อยูในระดับดี โดยแบงออกเปน 3 ดาน คือ 

ดานเนื้อหา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ซึ่งพบวามีคุณภาพระดับดีมาก ในเรื่อง ความ

คลองกับเนื้อหา  สวนเรื่อง ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน,  ความถูกตองและ

เหมาะสมในการลําดับเนื้อหา,  ความถูกตองของเนื้อหา,ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน,  

เนื้อหามีคําอธิบายชัดเจน และเนื้อหากอใหเกิดแรงจูงใจในการเรียน มีคุณภาพระดับดี 

ดานแบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  ในเรื่อง ความชัดเจนของขอคําถาม,

คําถามมีความยาวเหมาะสม,  ขอคําถามกับจุดประสงคเนื้อหามีความเหมาะสมกัน,  ความเหมาะสม

ของจํานวนขอแบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียน  ความชัดเจนของคําสั่งแบบฝกหัด และ

แบบทดสอบหลังเรียน 

ดานการนําเสนอเนื้อหาผังมโนทัศนดวยภาพ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพ

ระดับดีในเรื่อง ผูเรียนสามารถใชผังมโนทัศนดวยภาพ ไดสะดวก,  ผูเรียนสามารถควบคุมการเรยีนจาก

ผังมโนทัศนดวยภาพ ไดดวยตนเอง,  การแสดงหัวขอยอยแบบนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพทําให

ผูเรียนไมหลงทาง,  การเชื่อมโยงจากผังมโนทัศนดวยภาพ ไปสูเนื้อหาบทเรียนชัดเจน,  สามารถ

เชื่อมโยงจากผังมโนทัศนหลัก ไปสูรองและตัวอยางตามลําดับ,  เนื้อหาที่นําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ

ทําใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน ซึ่งลวนแตมีคุณภาพระดับดี,  เนื้อหาที่นําเสนอแบบผังมโนทัศน

ดวยภาพ สามารถเพิ่มพูนความชํานาญดานการแสดงเนื้อหา ใหผูเรียนไดเรียนอยางเหมาะสม 
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ขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร เร่ือง ดาวฤกษ คือ 

1.  ควรปรับการนําเสนอเนื้อหาขอความโดยใช effects ชวยใหนาสนใจมากยิ่งขึ้น และงานนี้ 

ริเร่ิมดีมากที่ใชผังมโนทัศนภาพ เพราะโดยทั่วไปมักจะใชผังมโนทัศนขอความเทานั้น 

2.  ควรมีการเรียงเนื้อหาจากงายไปหายาก ใหเหมาะสมกับวัยของผูเรียน  มีการเชื่อมโยง      

ผังมโนทัศนดี แตควรมีสีสันเพื่อเกิดแรงจูใจในการศึกษา และควรมีภาพประกอบที่เสนอเนื้อหา และ

องคความรูที่ชัดเจนจะดีมาก 

3. ควรชี้แจงการทําแบบฝกหัดใหชัดเจน ทําใหบทเรียนสําเร็จรูปสมบูรณ สามารถพัฒนา

ศักยภาพของผูเรียนได 

ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะจากผู เชี่ยวชาญดานเนื้อหาทุกรายการ ซึ่งมี

รายละเอียดดังนี้ 

  1.   เพิ่มภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงประกอบ  และตัวอักษรของเนื้อหาใหนาสนใจ 

  2.   ปรับแตงตัดตอเนื้อหาใหม และเรียงจากงายไปหายาก  

  3.   ปรับแบบฝกหัดใหมีการโตตอบ และเฉลยขอที่ถูก  

ตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวย

ภาพ  เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3  โดยผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา 
 

 

รายการประเมิน 
 

คาเฉลี่ย 
 

ระดับของคุณภาพ 
 

1.  ดานภาพ 
     1.1  ความชัดเจนของภาพ และรูปแบบอักษรที่ใช 

นําเสนอเนื้อหา 

     1.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนําเสนอเนื้อหา 

     1.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 

     1.4  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตาง ๆ  

     1.5  ความเหมาะสมของการใชสีพื้นจอภาพ 

     1.6  ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี 

     1.7  ความเหมาะสมของจังหวะการปรากฏตัวอักษร รูปภาพใน 

            การนาํเสนอ 

 

4.33 
4.67 

 

4.33 

4.33 

4.00 

4.33 

4.33 

4.33 
 

 

ดี 
ดีมาก 

 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 
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ตาราง 3 (ตอ) 
  

 

รายการประเมิน 
 

 

คาเฉลี่ย 
 

ระดับของคุณภาพ 

2.  ดานภาพ  เสียง และการใชภาษา 
      2.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ 

      2.2  ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน 

      2.3  ความชัดเจนของการสื่อความหมายภาพประกอบ 

             ในบทเรียน 

     2.4  ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 
 

3.  ดานแบบฝกหัดและแบทดสอบทายบทเรียน 
      3.1  ความเหมาะสมของวิธีการโตตอบแบบฝกหัดระหวางเรียน  

             และแบบทดสอบ เชน การใชแปนพิมพ หรือใชเมาสคลิก  

      3.2  วิธีรายงาน และสรุปผลคะแนน ของแบบฝกหัดระหวาง 

             เรียน และแบบทดสอบ 

4.50 
4.67 

4.67 

4.67 

 

4.00 
 

4.17 
4.33 

 

4.33 
 

ดี 
ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

 

ดี 
 

ดี 
ดี 

 

ดี 
 

4.  ดานการจัดบทเรียน 
      4.1  ความชัดเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน 

      4.2  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน 

      4.3  ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม และ 

             โตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ  เมาส เปนตน 

      4.4  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียน 
5.  ดานการจัดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
แบบนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ 
      5.1  ผูเรียนสามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

             แบบนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพไดสะดวก 

      5.2  ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง 

      5.3  การแสดงหัวขอยอยของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

             แบบนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพทําใหผูเรียนไมหลงทาง 

      5.4  การเชื่อมโยง(Link) ใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ 

      5.5  สามารถเชื่อมโยงไปยังหัวขอตาง ๆ ไดอยางรวดเร็ว 

4.25 
4.33 

4.33 

3.67 

 

4.67 
4.33 

 
5.00 

 

4.33 

4.00 

 

4.33 

4.33 

 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

 

ดีมาก 
ดี 
 

ดีมาก 

 

ดี 

ดี 

 

ดี 

ดี 
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ตาราง 3 (ตอ) 

  

 

รายการประเมิน 
 

คาเฉลี่ย 
 

ระดับของคุณภาพ 
 

      5.6  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบนําเสนอผังมโนทัศน 

             ทําใหนักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน 

      5.7  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบนําเสนอผังมโนทัศน 

             ดวยภาพ  สามารถเพิ่มพูนความชํานาญดวยการแสดง 

             เนื้อหาใหผูเรียน ไดชมอยางเหมาะสม 

 

4.33 

 

4.00 

 

ดี 

 

ดี 

 

รวมเฉลีย่ 
 

4.31 
 

ดี 

จากตาราง 3  สรุปผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอ

ผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร  เร่ือง ดาวฤกษ  ดานเทคโนโลยี

การศึกษา  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยแบงออกเปน 5 ดาน คือ 

ดานภาพ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ซึ่งมีคุณภาพระดับดีมาก ในเรื่อง ความชัดเจนของ

ภาพ และรูปแบบอักษรที่ใชนําเสนอเนื้อหา สวนเรื่อง ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการ

นําเสนอเนื้อหา,  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร,  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลัง     

สีตาง ๆ,  ความเหมาะสมของการใชสีพื้นจอภาพ,  ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษร

และสี และความเหมาะสมของจังหวะการปรากฏตัวอักษร รูปภาพในการนําเสนอ มีคุณภาพในระดับดี 

ดานภาพ  เสียง และการใชภาษา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ซึ่งมีคุณภาพระดับดีมาก 

ในเรื่อง ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ,  ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใชประกอบ

บทเรียน และความชัดเจนของการสื่อความหมายภาพประกอบในบทเรียน  สวนเรื่อง ความนาสนใจ

ของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี 

ดานแบบฝกหัดและแบทดสอบทายบทเรียน มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ในเรื่อง     

ความเหมาะสมของวิธีการโตตอบ และเรื่อง วิธีรายงาน และสรุปผลคะแนน ของแบบฝกหัดระหวาง

เรียน และแบบทดสอบ มีคุณภาพอยูในระดับดี 

ดานการจัดบทเรียน มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ซึ่งมีคุณภาพระดับดีมาก ในเร่ือง   

ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียน สวนเรื่อง ความชัดเจนของคําอธิบายในการใช

บทเรียนความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน,  ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียน

ควบคุม และโตตอบกับบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี 
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ดานการจัดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ มีคุณภาพ

โดยรวมอยูในระดับดี  ซึ่งมีคุณภาพในระดับดีมาก ในเรื่อง ผูเรียนสามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพไดสะดวก  สวนเรื่อง ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียน      

ไดดวยตนเอง,  การแสดงหัวขอยอยของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบนําเสนอผังมโนทัศนดวย

ภาพ ทําใหผูเรียนไมหลงทาง,  การเชื่อมโยง(Link) ใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ,  สามารถเชื่อมโยง

ไปยังหัวขอตาง ๆ ไดอยางรวดเร็ว,  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบนําเสนอผังมโนทัศนทําให

นักเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน และเรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบนําเสนอผังมโนทัศน

ดวยภาพ  สามารถเพิ่มพูนความชํานาญดวยการแสดงเนื้อหาใหผูเรียน ไดชมอยางเหมาะสม             

มีคุณภาพในระดับดี 

 ขอเสนอแนะ  จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ใหขอคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร    

ชวงชั้นที่ 3 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 1.   พยายามออกแบบฝกหัด และแบบทดสอบใหตอเนื่อง  เพื่อผลการทดลองจะดีข้ึน 

 2.   ปรับแกคําผิดใหถูกตอง  เปลี่ยนคําวา “ไอคอน” ใชคําวา “ปุม” แทน  ใหเพิ่มปุมถอยกลับ   

และเฉลยขอที่ถูกตอง  ปรับคําอธิบายและแบบสรุปในแบบฝกหัด  พรอมกันนี้ใหอธิบายวิธีการเรียน 

หรือวิธีใชในแตละหนาที่มีกิจกรรมโตตอบใหบทเรียน 

 3.  ปรับขนาดตัวอักษร  รูปแบบใหคงที่ ถูกตอง  และเพิ่มสวนของ ปุมยอนกลับ  พรอมกันนี้ 

แบบฝกหัดควรมีคําเฉลย 

 ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ทุกรายการ 

ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

 1.   ออกแบบฝกหัด และแบบทดสอบใหตอเนื่อง 

 2.   เพิ่มและปรับปรุงปุมถอยหลัง,  เฉลยขอที่ถูก,  ปรับคําอธิบาย,  แบบฝกหัด เปนตน 

 3.   เพิ่มขนาด และรูปแบบตัวอักษร  

 1.3  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ 

เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 กับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2    

มีรายละเอียดดังนี้  

 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการนําบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอ          

ผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 ไปทดลองกับกลุม

ตัวอยาง จํานวน 3 คน  พบวาผูเรียนใหสนใจ และเหมาะสมกับเนื้อหา แตตองปรับปรุง ดังนี้ 
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ประสิทธิภาพ 

(E1/ E2) 

 1. ไมควรมีเสียงบรรยาย หรือดนตรีประกอบระหวางเรียน จะทําใหผูเรียนไมสนใจเนื้อหาแต

กลับกับไปสนใจเสียงดนตรี หรือเสียงบรรยายแทน 

 2.  ไมควรใหผูเรียนมีอิสระในการควบคุมบทเรียนเองในระหวางเรียน เชน ควรใหเรียนจบ

หนวยแลว จึงคอยออกจากบทเรียน  

 ผูวิจัยรับทราบขอบกพรอง แตยังมิไดปรับปรุงแกไข โดยจะเก็บเปนขอมูลพื้นฐานในการหาขอ    

บกพรองในการทดลองครั้งตอไป  

 การทดลองครั้งที่ 2 เปนการนําเอาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศน

ดวยภาพ  ที่ทําการปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลว  ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน เพื่อหา

แนวโนมของประสิทธิภาพซึ่งไดผลดังนี้ 

ตาราง 4  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง 

ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  คร้ังที่ 2 
 

                      แบบฝกหัดระหวางเรียน    แบบทดสอบหลังเรียน  

 คะแนน คาเฉลี่ย 
รอยละ 

(E1) 
คะแนน คาเฉลี่ย 

รอยละ 

(E2) 

 

1 10 8.53 85.33 10 8.53 85.33 85.33/85.33 

2 10 8.47 84.67 10 8.53 85.33 84.67/85.33 

3 10 8.40 84.00 10 8.47 84.67 84.00/84.67 

4 10 8.60 86.00 10 8.67 86.67 86.00/86.67 

รวม 40 34.00 85.00 40 34.20 85.50 85.00/85.50 

 จากตาราง 4  พบวาแนวโนมประสิทธิภาพของหนวยการเรียนรูที่ 1,  2,  3 และ 4  มีคาเปน 

85.33/85.33,  84.67/85.33,  84.00/84.67 และ 86.00/86.67  ตามลําดับ  สวนแนวโนมประสิทธิภาพ

โดยรวมเปน  85.00/85.50  แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่นําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ  

ในหนวยที่ 2 และ 3 มีแนวโนมของบทเรียนไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  เนื่องจากมิไดแกไขปรับปรุง

ตามความคิดเห็นของผูเรียนในการทดลองครั้งที่ 1 ซึ่งมีเพียง 3 คน และตองการดูขอบกพรองในการ

ทดลองครั้งนี้ ซึ่งผูเรียนมีความคิดเห็นวาบทเรียนมีความสวยงาม  นาสนใจ  แตตองปรับปรุงดังนี้ 

 1.  ผูเรียนสับสนกับการปรากฏของตัวอักษร 

 2.  เนื้อหาในหนวยที่ 2 และ 3 ตองใชความจํา และมีสมาธิในการเรียนมาก 

 3.  ไมชอบเสียงดนตรีประกอบระหวางเรียน เพราะไมมีสมาธิในการเรียน 

 

หนวยที ่
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   4. ไมควรใหผูเรียนมีอิสระในการควบคุมบทเรียนเองในระหวางเรียน เชน ควรใหเรียนจบ

หนวยแลวจึงคอยออกจากบทเรียน  ซึ่งผูเรียนในกลุมทดลองครั้งที่ 1 ไดใหความคิดเห็นไวเชนกัน 

   ผูวิจยัไดนําขอมูลที่ไดจากความคิดเห็นของผูเรียนในการทดลองครั้งที่ 1 และ 2 มาประมวลผล

เพื่อสรุปแกไขขอบกพรองของบทเรียน ซึ่งมีรายละเอยีดดังนี ้

   1. ยกเลิกการปรากฏของตัวอักษร ใหมีการนําเสนอเปนแบบภาพสไลด 

   2. ตัดทอนเนื้อหา โดยเนนตัวอักษรที่ผูเรียนควรทราบเพื่อลดการทองจํา พรอมกันนี้ไดนํา

เนื้อหาที่สามารถจําลองเปนภาพ โดยใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมของบทเรียน โดยใชเมาสคลกิภาพ 

จะปรากฏอักษรบรรยายภาพ เพื่อความเพลิดเพลินในการเรียนในหนวยที่ 2 และ 3  

   3. เพิ่มปุมลําโพงเปด – ปด เพื่อใหผูเรียนที่ไมตองการดนตรีสามารถปดลําโพงได ชวยทําให

ผูเรียนมีสมาธิในการเรียน 

   4. มีการวางสคริปในโปรแกรมบทเรียน เพื่อควบคุมการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ  ใหดําเนินตามเสนทางที่กําหนด คือ ไมวาผูเรียน

เขาไปสูหนวยไหนกอน  ผูเรียนจะตองเขามาเรียนในหนวยที่ 1 จนจบแลวจึงเรียนหนวยที่ 2, 3 และ 4 

ตามลําดับ ผูเรียนจึงจะเขาใจในเนื้อหาวิชานี้ 

การทดลองครั้งที่ 3  หลังจากปรับปรุงแกไขขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

ที่นําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เรียบรอยแลว  นําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน  เพื่อหา

ประสิทธิภาพ ซึ่งไดผลดังนี้ 

ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง 

ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  คร้ังที่ 3  
 

                          แบบฝกหัดระหวางเรียน                      แบบทดสอบหลังเรียน 

 คะแนน 

 

คาเฉลี่ย 

 

รอยละ 

(E1) 

คะแนน 

 

คาเฉลี่ย 

 

รอยละ 

(E2) 

 

1 10 8.57 85.67 10 8.67 86.67 85.67/86.67 

2 10 8.53 85.33 10 8.57 85.67 85.33/85.67 

3 10 8.50 85.00 10 8.53 85.33 85.00/85.33 

4 10 8.67 86.67 10 8.70 87.00 86.67/87.00 

รวม 40 34.27 85.67 40 34.47 86.17 85.67/.86.17 

 

หนวยที ่ ประสิทธิภาพ 

  (E1/ E2) 
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 จากตาราง 5  พบวาประสิทธิภาพหนวยการเรียนรูที่ 1,  2,  3 และ 4  มีคาเปน 85.67/86.67,  

85.33/85.67,  85.00/85.33 และ 86.67/87.00 ตามลําดับ สวนประสิทธิภาพโดยรวมเปน85.67/86.16  

แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่นําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ มีประสิทธิภาพ 

ทั้งโดยรวม และทุกหนวยเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

2.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ กับการเรียนจากสอนแบบปกติ  

       ผูวิจัยไดทําการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศน

ดวยภาพ เร่ืองดาวฤกษ  สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ซึ่งเปน

กลุมทดลอง  จํานวน  30 คน  กับกลุมควบคุม  จํานวน  30 คน  ซึ่งจัดการเรียนจากการสอนแบบปกติ

ผลการทดลองที่แสดงในตาราง 6 

ตาราง 6  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ กับนักเรียนที่เรียนจากการสอนปกติ กลุมสาระ

การเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 
 

กลุมตัวอยาง คาเฉลี่ย คาเบี่ยงเบนมานตรฐาน t  

กลุมควบคุม 

กลุมทดลอง 

30 

30 

23.17 

25.53 

4.61 

5.14 

 

1.87 

      ผลการทดลองครั้งนี้พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศน  สาระที่ 7  เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรู

วิทยาศาสตร  ชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 กับนักเรียนที่เรียนจากการสอนปกติ แตกตางกันอยาง

ไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 

3. ความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศน

ดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ของกลุมทดลอง 

ซึ่งเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
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ตาราง 7  ผลวิเคราะหความพึงพอใจทางการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอ

ผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3  ของกลุม

ทดลองซึ่งเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

 

รายการ 
 

คาเฉลี่ย 
คาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 

ระดับของความ

พึงพอใจ 

1.  นักเรียนที่เรียนผานบทเรียน เรียนไดสะดวกรวดเร็วกวา 

      การเรียนจากการสอนปกติ 

4.53 0.51 มากที่สุด 

2.  ใหความรู และเพลิดเพลินในเนื้อหาที่นําเสนอ 4.57 0.50 มากที่สุด 

3.  นักเรียนสามารถเรียนผานบทเรียนไดโดยไมจํากัด 

     สถานที่และเวลา 

4.27 0.45 มาก 

4.   สามารถทบทวนบทเรียนไดดวยตนเองตาม 

      ความตองการ 

4.23 0.43 มาก 

5.   การนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ มีความชัดเจน 4.67 0.48 มากที่สุด 

6.   สามารถศึกษาเนื้อหาลวงหนาได 4.27 0.45 มาก 

7.   การเรียนผานบทเรียน ทําใหนักเรียนไมเครียด 

      ในการเรียน 

4.50 0.51 มาก 

8.   นักเรียนชอบที่จะเรียนตามขั้นตอนของบทเรยีน 

      ที่กําหนดไว 

4.67 0.48 มากที่สุด 

9.   นักเรียนอยากเรียนวิชาอื่น ๆ ดวยบทเรียน ที่มีการ 

      นําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ 

4.70 0.47 มากที่สุด 

10.  การเรียนผานบทเรียน ใหความรูมากกวาตําราเรียน 4.63 0.49 มากที่สุด 

11.  บทเรียนที่มีการนาํเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ 

       สามารถสอนแทนผูสอนได 

4.47 0.51 มาก 

12.  การเรียนผานบทเรียน เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวน 

       รวมในการเรียนมากขึ้น 

4.60 0.50 มากที่สุด 

13.  นักเรียนพึงพอใจกับแบบฝกหัดที่เฉลยผลไดทันที 4.33 0.48 มาก 
 

รวมเฉลี่ย 
 

4.49 
 

0.48 
 

มาก 
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 จากตาราง 7  ความพึงพอใจในเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผัง

มโนทัศนดวยภาพ  โดยภาพรวมอยูในระดับพึงพอใจมาก  นอกจากนี้นักเรียนมีความพงึพอใจมากทีสุ่ด 

เปนอันดับแรกในเรื่อง นักเรียนอยากเรียนวิชาอื่น ๆ ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการ

นําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ,  รองลงมาเปนอันดับที่สอง คือ การนําเสนอของผังมโนทัศนดวยภาพ    

มีความชัดเจน,  นักเรียนชอบที่จะเรียนตามขั้นตอนของบทเรียนที่กําหนดไว  อันดับที่สาม คือ การเรยีน

ผานบทเรียน ใหความรูมากกวาตําราเรียน,  การเรียนผานบทเรียน เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวม     

ในการเรียนมากขึ้น  ความพึงพอใจนี้อยูในระดับพอใจที่เปนอันดับสุดทาย และนักเรียนพึงพอใจ   

ระดับมาก คือ ความสามารถทบทวนบทเรียนไดดวยตนเองตามความตองการ 



บทที่ 5 
สรุปผล  อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 

1.  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง  

ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ กับการเรียนจากการสอนแบบปกติ  

3.  ศึกษาความพึงพอใจทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผงัมโนทศัน

ดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2 

 

สมมติฐานในการวิจัย 
1.  การเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ กบัการเรยีน

จากการสอนแบบปกติ ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรไมแตกตางกัน 

2. นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอผัง

มโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 ในระดับพึงพอใจมาก 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชาการและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
    ประชากร  ที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ไดแกนักเรียนชวงชั้นที่3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ภาคเรียนที่2 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนศึกษาสงเคราะหจันทบุรี สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา

จันทบุรี เขต 2 นักเรียนจํานวน 90 คน และโรงเรียนมารีวิทย สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชลบุรี 

เขต 3 นักเรียนจํานวน 120 คน  รวมนักเรียนทั้งหมด 210 คน 

    กลุมตัวอยาง  ไดแกนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่2 ภาคเรียนที่ 2 ป

การศึกษา 2550 โรงเรียนศึกษาสงเคราะหจันทบุรี สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาจันทบุรีเขต 2 

และโรงเรียนมารีวิทย สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาชลบุรี เขต 3  ไดจากการสุมแบบหลาย

ข้ันตอน (Multi-stage Random Sampling) จํานวน 108 คน โดยแบงออกเปนกลุมตัวอยางที่ใชในการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 48 คน และกลุมตัวอยางที่ใชในการเปรียบเทียบ 

จํานวน 60 คน 
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เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
เนื้อหาสําหรับการทดลอง เร่ือง ดาวฤกษ  เปนเนื้อหาสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร สาระที่ 7 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ชวงชั้นที่ 3 ตามมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 – 3 คือ 

สืบคนขอมูล  อภิปรายและอธิบายเกี่ยวกับความกาวหนาของเทคโนโลยีอวกาศที่ใชสํารวจอวกาศ วัตถุ

ทองฟา สภาวะอากาศ ทรัพยากรธรรมชาติ และใชในการสื่อสาร หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2544 โดยแบงเนื้อหาเปน 4 หนวย มีรายละเอียดดังนี้ 

หนวยที่ 1  โลกและทอง 

หนวยที่ 2  ข้ันตอนและอุปกรณดูดาวขั้นตน 

หนวยที่ 3  เสนสมมติบนทองฟา และการกําหนดตําแหนงของเทหวัตถุทองฟา 

หนวยที่ 4  กลุมดาวฤกษ 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ  กลุม

สาระการเรียนรูวิทยาศาสตรชวงชั้นที่ 3 

2. แผนการจัดการเรียนจากการสอนแบบปกติ ของครูโรงเรียนมารีวิทย กลุมสาระวิทยาศาสตร  

เร่ือง ดาวฤกษ  ชวงชั้นที่ 3 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการ

เรียนรูวิทยาศาสตรชวงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

4. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวย

ภาพ  เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรชวงชั้นที่ 3  

5.  แบบสอบถามวัดความพึงพอใจในการเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการ

นําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรชวงชั้นที่ 3 

การดําเนินการทดลอง 
 ขั้นการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียน 

     ผูวิจัยดําเนินการทดลอง โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอ           

ผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง  ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 ที่ผานการ

ตรวจสอบแกไขจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และเทคโนโลยีการศึกษาแลว  นําไปใชในการเรยีนการสอน

เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร กับนักเรียนโรงเรียนศึกษาสงเคราะหจันทบุรี จํานวน    

48 คน ใชเวลาในการทดลอง 4 วัน ๆ ละ 1 หนวย ๆ ละ 30 นาที โดยมีลําดับข้ันตอน ดังนี้ 
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      การทดลองครั้งที่ 1  เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

กับกลุมนักเรียน จํานวน 3 คน  โดย1 คน ตอ 1 เครื่อง  ใชเวลาทดลอง 4 วัน ๆ หนวยละ 30 นาที  โดย

ใหเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่นําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ  ใหนักเรียนเรียนผาน

บทเรียนตั้งแตตนจนจบบทเรียน แลวหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเทคนิค  

ความเหมาะสมของภาษา  ความชัดเจนของภาพ และสีที่ใช โดยสังเกตและซักถามจากนักเรียนที่เขา

รับการทดลอง 

      การทดลองครั้งที่ 2  เพื่อหาแนวโนมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับกลุมนักเรียน 

จํานวน 15 คน  โดยนักเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่อง  โดยใหเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดยี ทีม่กีาร

นําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ  ในวันที่ 1  เรียนหนวยที่1  ระหวางเรียนใหนักเรียนทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียนที่แทรกอยูระหวางเนื้อหาในแตละหนวย  หลังเรียนจบหนวยที่1  แลวจึงทําแบบทดสอบ

หลังเรียน แลวจึงเรียนหนวยที่2,  3 และ 4  ในวันที่ 2, 3 และ 4 ตามลําดับเชนเดียวกับหนวยที่ 1 พรอม

กันนี้เมื่อเรียนจบทั้ง 4 หนวยแลว ใหนักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ หลังจากการทํา

แบบทดสอบประจําหนวยเสร็จแลว  ใหนําผลที่ไดมาวิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนเพื่อ 

และแนวทางในการแกไขปรับปรุงบทเรียน 

      การทดลองครั้งที่ 3  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขจากการ

ทดลองขั้นที่ 2 แลว มาทดลองกับนักเรียนจํานวน 30 คน โดยนักเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่อง ดําเนินการ

ทดลองเชนเดียวกับการทดลองครั้งที่ 2 แลวนําผลการทดลองที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนด 85/85 เพื่อนําไปทดลองเปรียบเทียบ 2 กลุม คือ

กลุมควบคุม และกลุมปกติ 

ขั้นดําเนินการทดลองเพื่อเปรียบเทียบตัวแปร 
1. กลุมทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 4 วัน ๆ 1 หนวย ๆ ละ  30 นาที 

โดยใหนักเรียน เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ 1 คน 

ตอ 1 เครื่อง 

2. กลุมควบคุมการเรียนแบบปกติ จํานวน 4 วัน ๆ ละ 1 หนวย ๆ ละ 1 ชั่วโมง โดยใหเรียน

ตามแผนการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ  

3. เมื่อจบเนื้อหาในแตละหนวยแลว ใหนักเรียนทั้ง 2 กลุมทําแบบทดสอบประจําหนวยนั้น ๆ 

4.  กลุมทดลอง เมื่อเรียนเนื้อหาจบทั้ง 4 หนวยแลวใหทําแบบสอบถามความพึงพอใจในการ 

เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ 

5. นําขอมูลที่ไดจากขอ 3 และ 4 ไปวิเคราะหเพื่อตรวจสอบสมมติฐาน 
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การวิเคราะหขอมูล 
การวิจัยครั้งนี้ไดประมวลผลโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป และวิเคราะหขอมูลดวยคาสถิติ ดังนี้ 
1.  สถิติพื้นฐาน 

1.1 รอยละ (Percentage) 

1.2 คาเฉลี่ย (Mean) 

1.3 คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

2.  สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพเครื่องมือ 
2.1 การหาคาความยากงาย (Level of Difficully) คาอํานาจจําแนก (Discrimination 

Power)ของแบบทดสอบ โดยการวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ (Item Analysis) ของจุงเตฟานต และหา

คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอรริชารดสัน 

2.2 การวิเคราะหคุณภาพของบทเรียนจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ โดยหาคาเฉลี่ย 

2.3 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่นําเสนอผังมโนทัศนดวย

ภาพ โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวนีย สิกขาบัณฑิต. 2528 : 294-295)  

2.4 หาคาอํานาจจําแนกแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ  โดยใชคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ และหาคาความ

เชื่อมั่น โดยใชสูตรการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา ( α - Coefficient) ของ ครอนบัค (Cronbach) (ลวน 

สายยศ; และ อังคณา  สายยศ.  2538: 200) 

3.  สถิติที่ใชในการเปรียบเทียบตัวแปร 
3.1 การวิ เคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ กับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ โดย

ใช t – test  สําหรับกลุมตัวอยางที่เปนอิสระจากกัน (t – test for Independent samples) โดยผูวิจัยใช

โปรแกรมสําเร็จรูปที่ใชในการประมวลผลทางสถิติ 

3.2  การศึกษาความพึงพอใจ วิเคราะหโดยใชคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

อภิปรายผล 
1.  ผลการพัฒนา และหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผัง

มโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 สําหรับนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  มีคุณภาพดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยรวมอยูในระดับดี 

และมีประสิทธิภาพ 85.67/86.16 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด สามารถอภิปรายไดดังนี้ 
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     1.1 การวางแผนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศน

ดวยภาพ   ผูวิจัยไดนําแนวคิดและทฤษฏีของนักการศึกษาในประเทศ  และในตางประเทศ                 

มาประยุกตใชโดยสรุปเปน 3 ขอ ไดแก  1) รูปแบบการสอนเนื้อหา(Tutorial) ของบุปผชาติ  ทัฬทิกรณ

(ปรับปรุงจาก Allesi ; & Troplip. 1993) มาประยุกตใชกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการ

นําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3  ซึ่งแบง

ออกเปน 4 สวน คือ สวนนํา  สวนนําเสนอเนื้อหา  สวนแบบฝกหัด  สวนแบบทดสอบ  2) การนําเสนอ

เนื้อหาเปนนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ ไดนําแนวคิดทฤษฏีของ เมิรล ตัน (Merl Tan, 1985) แบบ

ชนิดปลายเปด (Opened grouping) กับผังมโนทัศนแบบผสม ของมนัส  บุญประกอบ  มาประยุกต

เปน   ผังมโนทัศนดวยภาพ โดยแบบออกเปน 4 ตอน ดวยกันคือ ตอนที่ 1 คือ ผังมโนทัศนหลัก หรือ

หนาสารบัญหลัก 4 หนวย  ตอนที่ 2  ผังมโนทัศนรอง หรือหนาสารบัญยอยของแตหนวย  ตอนที่ 3          

ผังมโนทัศนยอย หรือหนาสารบัญยอยของหนวย  ตอนที่ 4 ผังมโนทัศนตัวอยาง หรือหนาเนื้อหา        

3) ใหผูเรียนมีกิจกรรมในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนํารูปแบบที่ 1. การฝกทักษะและการ

ปฏิบัติ (Drill and Practice Method) และของ ฤทธิชัย  ออนมิ่ง ซึ่งไดสรุปรูปแบบคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่นิยมใช มาประยุกตใชในตอนที่ 4 คือ ผังมโนทัศนตัวอยาง หรือหนาเนื้อหา  ใหผูเรียนไดมี

สวนรวมในการทํากิจกรรมกับเนื้อหาวิชาที่เรียน ซึ่งเปนผลทางบวกทําใหผูเรียนไมเบื่อหนายกับเนื้อหา

ที่เรียน อาทิเชน การนําเสนอภาพซอนภาพ  การซอนอักษรบรรยายไวในตัวอักษร หรือการซอนเนื้อหา

ไวในตัวเลข  

     1.2   การพัฒนา และการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดนําแนวคิด

การออกแบบ และการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของ ฤทธิชัย ออนมิ่ง (2547) ซึ่งแบง

ออกเปน 6 ข้ันตอน ไดแก  1)  การวิเคราะหเนื้อหาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 

2544 ตามคูมือการจัดการเรียนรูกลุมสาระและมาตรฐานการเรียนรู 2544  วิชาวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 

3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3 เพื่อทําความเขาใจเกี่ยวกับการกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง  ความ

มุงหมาย  เพื่อนํามาสรุปเปนผังมโนทัศนดวยภาพ พรอมกับวางโครงสรางผังมโนทัศนแบบปลายเปด

เพื่อใหเห็นโครงสรางผังมโนทัศนทั้งหมดแบบตัวอักษร  2) การออกแบบการดําเนินเรื่อง (Flowehart)  

โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปสราง เพื่อใหเห็นจุดเริ่มตน และจุดสิ้นสุดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ  3) การเขียนบทดําเนินเรื่อง(Storyboard)  ดวยโปรแกรม

สําเร็จรูป  4) การเลือกโปรแกรมหลักในการสรางบทเรียนเพียงโปรแกรมเดียว สวนการตกแตงและ

เทคนิคตาง ๆ ใชมากกวา 1 โปรแกรม  5) การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพตามการดําเนินเรื่อง (Flowehart) และบท

ดําเนินเรื่อง (Storyboard)  แผนการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ ตามคูมือครูโรงเรียนมารีวิทย  
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ  แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน

ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ  6) การหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอร มี 3 ข้ัน คือ ตอนที่ 1 การตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 

โดยใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และเทคโนโลยีการศึกษา ดานละ 3 คน ทําการประเมินคุณภาพดวย

แบบสอบถามที่สรางขึ้น แลวปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา  ตอนที่ 2 นําบทเรียนที่ไดรับปรับปรุงแกไข

จากตอนที่ 1 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ในการทดลองครั้งที่ 1 เพื่อหาขอบกพรอง โดยการสังเกต และ

ซักถามจากผูเรียนเพื่อเปนฐานขอมูลการทดลองครั้งที่ 2 เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของหนวยการ

เรียนรูที่ 1,  2,  3,  4  สวนการทดลองครั้งที่ 3 เปนการหาประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

2.  ผลการเปรียบเทียบการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศน

ดวยภาพ กับการเรียนจากการสอนแบบปกติ ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร

ไมแตกตางกัน ซึ่งเปนไปตามสมมติฐาน ทั้งนี้เปนเพราะ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการ

นําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ ที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น ไดมีการสังเคราะหความรูจากเอกสาร และงานวิจัย

ที่เกี่ยวของกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และผังมโนทัศน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ 

มาฮมัด (Mahmud. 1999) ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดีย โดยการบูรณาการมัลติมีเดียรูปแบบ Based 

approach สวนที่เกี่ยวของกับการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียภายในโรงเรียน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ 

ควน  โซ ยัง (Kwon,  So Yong. 2006: A-68) ไดศึกษาเกี่ยวกับการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของผูเรียนที่เรียนแบบปกติโดยไมใชผังมโนทัศน  ผูเรียนที่เรียนจากผังมโนทัศนรูปแบบฐานขอมูล

เพียงอยางเดียว  และผูเรียนที่เรียนจากผังมโนทัศนรูปแบบฐานขอมูล รวมกับการเรียนแบบปกติ  นอก

นี้งานวิจัยของ รจนา วัลยเปรียบเถาว (2548: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรค และการคิดอยางมีวิจารญาณ ตามแนวการคิดแบบหมวก

หกใบของเอ็ดเวิรด เดอ โบโน วิชาภาษาไทย  จากงานวิจัยที่ไดกลาวอางขางตนลวนเปนการนําเอา

ความรูเกา และความรูใหมมาประยุกต โดยนํามาบูรณาการ ใหสอดคลองกับเนื้อหาวิชาที่เรียน 

3.  ความพึงพอใจทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศน

ดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3  โดยรวมอยูในระดับพึงพอใจ

มาก  โดยนักเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุดเปนอันดับแรกในเรื่อง นักเรียนอยากเรียนวิชาอื่น ๆ ดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ,  รองลงมาคือ การนําเสนอของ

ผังมโนทัศนดวยภาพมีความชัดเจน,  นักเรียนชอบที่จะเรียนตามขั้นตอนของบทเรียนที่กําหนดไว และ

การเรียนผานบทเรียน ใหความรูมากกวาตําราเรียน,  การเรียนผานบทเรียน เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวน

รวมในการเรียนมากขึ้น  ความพึงพอใจนี้อยูในระดับพอใจมาก เปนอันดับสุดทาย คือ เร่ืองความสามารถ
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ทบทวนบทเรียนไดดวยตนเองตามความตองการ  จากผลการวิจัย ผูวิจัยไดนําทฤษฎีของ ไวทเฮด 

(Whitehead. 1967) ซึ่งกลาวถึงจังหวะของการศึกษามี 3 ข้ันตอน คือ การสรางความพอใจ  การทํา

ความกระจาง  การนําไปใช  โดยนํามาปรับประยุกตใชกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพื่อให

ผูเรียนมีความรูสึกชอบ หรือไมชอบของนักเรียน ในการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มี

การนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ ที่ผูวิจัยไดออกแบบและพัฒนาขึ้น ซึ่งเกิดจากองคประกอบของ

บทเรียน รูปแบบบทเรียน และบรรยากาศในการเรียน  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของพัลลภ  คงนุรัตน 

(2547: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจทางกาเรียนในวิชาคณิตศาสตร

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ที่ไดรับการสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ขอเสนอแนะ 
ขอเสนอแนะทั่วไป 

 1. ขอเสนอแนะสําหรับผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และผูเรียนบทเรียนเปน

รูปแบบสื่อมัลติมีเดียอีกทางเลือกหนึ่ง ที่ผูสอนสามารถนํามาใชในการเรียนการสอนไดอยาง              

มีประสิทธิภาพ  เพราะมีโปรแกรมชวยสราง (Authoring system) ที่ไดรับการออกแบบเพื่อนํามาสราง

บทเรียนที่มีลักษณะเปนเทคโนโลยีส่ือประสม (Multimedia) อาทิเชน Macromedia Flash  

Dreamweaver  Authorware  Camtasia และ Director นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยัง
มีคุณสมบัติในการนําเสนอภาพ เสียง ซึ่งไมตองใชส่ือหลายชิ้นในการสอนแตละครั้ง หรือจะนําสื่อชิ้น

อ่ืนมาประยุกตใชกับบทเรียน ดังเชนการวิจัยครั้งนี้ไดนําผังมโนทัศนดวยภาพ มาเปนรูปแบบการ

นําเสนอในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งจะทําใหผูเรียนไดสามารถเรียนไดดวยตนเอง แลวยังได

ความรูในเรื่องการสรุปความคิดออกมาเปนผังมโนทัศน  

 2. ผูสอนไมจําเปนที่จะตองเปนผูสอนเสมอไป อาจเปลี่ยนบทบาทมาเปนผูอํานวยความ

สะดวก และใหคําแนะแกนักเรียนแทน  นอกจากนี้ในวงการตลาดของการศึกษา ไดมีการผลิตบทเรียน

คอมพิวเตอรแบบสําเร็จรูปออกมาจําหนายอยางมากมาย มีหลากหลายวิชาใหเลือก ซึ่งผูสอนหรือ

นักวิชาการศึกษาเปนผูสรางสรรค และรูปแบบตาง ๆ มาประยุกตใชในคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย          

ซึ่งรวมถึงโปรแกรมดังกลาวขางตน เพื่อใหมีการพัฒนาการเรียนการสอน   

 3. รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพสามารถ

นําไปพัฒนาบทเรียนไดในแตละเนื้อหาวิชาอื่น ๆ ตอไป   

 4. รูปแบบในการนําเสนอบทเรียน ในแตละรูปแบบอาจเหมาะสมกับเนื้อหาวิชาที่แตกตางกัน

ไป จากผลการวิจัยในครั้งนี้พบวา การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอ  ผัง

มโนทัศนดวยภาพ กับการเรียนจากการสอนแบบปกติ  สงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ ซึ่งอาจสรุปไดวา ผูเรียนสามารถเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดีย ทีมีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ ชวงชั้นที่ 3 นี้ที่ไหนก็ได อาจจะเปน     

ที่บาน หรือที่อ่ืน ซึ่งไมจําเปนตองเปนหองเรียน หรือหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของโรงเรียน เทานั้น  

 5.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เปนรูปแบบที่เปด

โอกาสชวยเหลือผูเรียน ที่มีความสามารถทางการเรียนออน  ปานกลาง ใหเรียนรวมกับเด็กเกงได 

ปจจุบันโรงเรียนภาครัฐ และเอกชนมีระบบคละผูเรียนที่มีระดับความสามารถเกง  ออน  ปานกลาง    

ใหอยูในหองเดียวกัน โดยใชผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนตัวชี้วัดการจัดนักเรียนเขาเรียนในแตละ

หองเรียน 

 6. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ สามารถตอบสนอง 

ขอมูลความรูดานเนื้อหาแบบบรรยายใหผูเรียน ไดเรียนรูแบบไมตองทองจํา เพราะสรุปออกมาเปน    

ผังมโนทัศนดวยภาพ ใหผูเรียนไดทราบถึงระดับความสําคัญของเนื้อหาที่จะตองเรียนกอน และหลัง   

จึงเหมาะสําหรับวิชาที่เปนแบบเนื้อหาบรรยายที่ตองมีการทองจํา ซึ่งผูเรียนมีความเบื่อหนายมากกวา

การเรียนที่มีการปฏิบัติ หรือทดลอง  

 7. สามารถนําผังมโนทัศนรูปแบบอื่น เชน แผนที่ความคิด, แผนภูมิตนไม หรือแบบตาราง มา

ประยุกตใชกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งอาจจะเปนในรูปแบบภาพซอนภาพ หรือมีเสียง

ประกอบการอธิบายในแตละภาพ กอนที่จะเขาสูเนื้อหาบทเรียน 

 8.   สามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง  

ดาวฤกษ  ไปใชสอนกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 ได 

 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสิ่งที่อยูในความสนใจของกลุมผูสอนและผูเรียน      

ซึ่งผูวิจัยไดขอคิดวา ควรมีการควบคุมวิธีการใชงาน และการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ ซึ่งนํามา

ประยุกตในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จนกวาจะมีการพัฒนาวิธีการควบคุมผูเรียนใหดีข้ึนกอน

ผูวิจัยจึงมีขอเสนอแนะสําหรับผูที่จะทําการวิจัยในดานนี้ ดังนี้ 

1.  ควรศึกษาควบคุมการเรียนดวยรูปแบบการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน

ลักษณะตาง ๆ เพื่อความเหมาะสมสําหรบัผูเรียน 

      2.   ควรพัฒนาเนื้อหาบทเรียนใหเหมาะสมกับสถานที่  เวลา  และขอจํากัดอื่น ๆ ซึ่งอาจมี  

เพื่อสนองความตองการของผูเรียนไดอยางแทจริง 

      3.   การพัฒนาวิธีการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศน

ดวยภาพ ในรูปแบบตาง ๆ สามารถนํามาประยุกตใชกับรูปแบบอื่น ๆ ของบทเรียนเชน รูปแบบ

สถานการณจําลอง,  รูปแบบเกม,  รูปแบบการคนพบ หรือรูปแบบการสอนเสริม ซึ่งสามารถนําผังมโน

ทัศนดวยภาพมาใชในรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได 
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      4.   การวิจัยครั้งนี้ ไดขอสังเกตจากการทดลองหาประสิทธิภาพเครื่องมือ ในการทดลอง

คร้ังที่ 2  ซึ่งไมไดประสิทธิภาพตามเกณฑ  พบวาผูเรียนสับสน และไมมีสมาธิในการเรียน เนื่องจาก

เปนเนื้อหาที่ตองทองจํา ทําใหผูเรียนไมมีความเพลิดเพลินกับดนตรีประกอบ และรูปภาพซึ่งอาจไมตรง

กับเนื้อเร่ือง ดาวฤกษ  เพราะกลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชั้นที่ 3 เปนการดูดาวในทองฟา

ดวยตาเปลา  ตองจินตนาการออกมาเปนภาพเพื่อใหเขากับเนื้อเร่ือง ซึ่งอาจผิดเพี้ยนในชวงแรก จึงทํา

ใหผูเรียนทําแบบทดสอบไมไดตามเกณฑ แตเมื่อปรับปรุงโดยการเนนตัวอักษรเพื่อชวยลดการทองจํา  

จําลองภาพหลักที่เกี่ยวของกับเนื้อหามาทําเปนกิจกรรมใหผูเรียนมีสวนรวม  พรอมกับเพิ่มปุมเปดปด

ลําโพงสําหรับผูที่ไมตองการเสียงดนตรี  และเพิ่มปุมถอยกลับกอนหนานี้ และกลับไปหนาแรกของ

เนื้อหา เพื่อใหผูเรียนสามารถยอนกลับไปดูไดอีก  จากที่ไดยกตัวอยางขอบกพรองในการวจิยัครัง้นี ้เพือ่

เปนแนวทางใหผูที่สนใจที่จะศึกษา หรือทําวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโน

ทัศนดวยภาพ  กับนักเรียน  นิสิต  นักศึกษา หรือบุคคลทั่วไป ควรมีการศึกษาเจตคติ และความคงทน

ในการเรียนของผูเรียน 

      5.   ควรทําการศึกษาวิจัยเปรียบเทียบผลการเรียนรูของนักเรียน จากการเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพแบบไมมีตัวอักษร กับมีเสียงแบบบรรยาย

ภาพแตไมมีตัวอักษร 

     6.   ควรทําการศึกษาวิจัยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการ

นําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพชนิดกระจายออก (Pointed grouping) หรือแผนที่ความคิดของโทนี่       

บูซาน (Tony Buzan.  1996: 2004) มีมโนทัศนหลักอยูตรงกลาง โดยลากเสนจากมโนทัศนหลัก

เชื่อมโยงกันกับมโนทัศนอ่ืนๆ และกระจายออกไปทุกทิศทุกทาง โดยไมมีกรอบ และมีกรอบกับกลุม

ทดลองเพียงกลุมเดียว  

 7. ควรทําการศึกษาวิจัยผลสัมฤทธิ์ และความพึงพอใจทางการเรียนที่เรียนผานบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพแบบเปนตอน และแบบปลายเปด กับ

นักเรียนที่มีระดับการเรียนที่ไมแตกตางกัน 

      8.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางตอเนื่องในเนื้อหาวิชาอืน่ ๆ และ

และในหลาย ๆ ระดับชั้นทั้งในระบบ นอกระบบ 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง  ดาวฤกษ  

(ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา) 

คําชี้แจง 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ทีม่ีการนาํเสนอผงัมโนทัศนดวยภาพ  ทีท่านกําลงัประเมิน

อยูนี้มีคุณภาพอยูในเกณฑใด  กรุณาทําเครื่องหมาย    ลงในชองประเมิน ตามความคิดเหน็ 

ของทาน  

 5 = ดีมาก 4 = ดี  3 = พอใช 2 = ตองปรับปรุง 1 = ใชไมได 

 
 

ระดับความคดิเห็น  
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
 

1. ดานเนื้อหา 
     1.1  ผลการเรียนรูที่คาดหวงัสอดคลองกับเนื้อหา 

     1.2  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 

     1.3  ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 

     1.4  ความถูกตองของเนือ้หา 

     1.5  ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน 

     1.6  เนื้อหามีคําอธิบายชัดเจน 

     1.7  เนื้อหากอใหเกิดแรงจูงใจในการเรียน 
 

2. ดานแบบทดสอบ 
     2.1  ความชัดเจนของขอคําถาม 

     2.2  คําถามมีความยาวเหมาะสม 

     2.3  ขอคําถามกบัจุดประสงคเนื้อหามคีวามเหมาะสมกัน 

     2.4  จํานวนขอแบบฝกหดั และ แบบทดสอบหลังเรียน 

            มีความเหมาะสม 

2.5 ความชัดเจนของคําสั่งแบบฝกหัด และแบบทดสอบ 

หลังเรียน 
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(ตอ) 
 

 

ระดับความคดิเห็น  
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
 

3. การนําเสนอเนื้อหาผังมโนทัศนดวยภาพ 
     3.1  ผูเรียนสามารถใชผังมโนทัศนดวยภาพ ไดสะดวก 

     3.2  ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนจากผงัมโนทัศน 

            ดวยภาพ ไดดวยตนเอง 

     3.3  การแสดงหัวขอยอยแบบนําเสนอผังมโนทัศน 

            ดวยภาพทําใหผูเรียนไมหลงทาง 

     3.4  การเชือ่มโยงจากผงัมโนทัศนดวยภาพ ไปสูเนื้อหา 

            บทเรยีนชัดเจน 

     3.5  สามารถเชื่อมโยงจากผังมโนทัศนหลัก ไปสูรองและ 

            ตัวอยางตามลําดับ 

     3.6  เนื้อหาทีน่ําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ ทําใหผูเรียน 

            เกิดแรงจูงใจในการเรียน 

3.7 เนื้อหาทีน่าํเสนอแบบผังมโนทัศนดวยภาพ สามารถ 

            เพิ่มพนูความชํานาญดานการแสดงเนื้อหา ใหผูเรียน 

            ไดเรียนอยางเหมาะสม 
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ขอเสนอแนะอื่น ๆ 

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

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

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

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

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

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

     ลงช่ือ………...…………………………….ผูประเมิน 

              (………….…………………………..) 
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คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง  ดาวฤกษ  

(ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

คําชี้แจง 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ทีม่ีการนาํเสนอผงัมโนทัศนดวยภาพ  ทีท่านกําลงัประเมิน

อยูนี้มีคุณภาพ อยูในเกณฑใด กรุณาทําเครื่องหมาย    ลงในชองประเมิน ตามความคิดเหน็ของ

ทาน  

 5 = ดีมาก 4 = ดี  3 = พอใช 2 = ตองปรับปรุง 1 = ใชไมได 

 
 

ระดับความคดิเห็น  
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
 

1.  ดานภาพ 
     1.1  ความชัดเจนของภาพ และรูปแบบอักษรที่ใชนําเสนอเนื้อหา 

     1.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนาํเสนอเนื้อหา 

     1.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 

     1.4  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตาง ๆ  

     1.5  ความเหมาะสมของการใชสีพืน้จอภาพ 

     1.6  ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี 

     1.7  ความเหมาะสมของจังหวะการปรากฏตัวอักษร รูปภาพ 

            ในการนําเสนอ 
 

2.  ดานภาพ  เสยีง และการใชภาษา 
      2.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นาํเสนอ 

      2.2  ความเหมาะสมของขนาดภาพทีใ่ชประกอบบทเรียน 

      2.3  ความชัดเจนของการสื่อความหมายภาพประกอบ 

             ในบทเรียน 

     2.4  ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรยีน 
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(ตอ) 
 

 

ระดับความคดิเห็น  
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
 

3.  ดานแบบฝกหัดและแบทดสอบทายบทเรียน 
      3.1  ความเหมาะสมของวิธกีารโตตอบแบบฝกหัดระหวางเรียน  

             และแบบทดสอบ เชน การใชแปนพิมพ หรือใชเมาสคลิก  

      3.2  วิธีรายงาน และสรปุผลคะแนน ของแบบฝกหัด 

             ระหวางเรียน และแบบทดสอบ 
 

4.  ดานการจัดบทเรียน 
      4.1  ความชัดเจนของคาํอธิบายในการใชบทเรียน 

      4.2  ความตอเนื่องของการนาํเสนอเนื้อหาในบทเรยีน 

      4.3  ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม และ 

             โตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ  เมาส เปนตน 

      4.4  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียน 
 

5.  ดานการจัดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  
แบบนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ 
      5.1  ผูเรียนสามารถใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

             แบบนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพไดสะดวก 

      5.2  ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง 

      5.3  การแสดงหัวขอยอยของบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

             แบบนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ ทําใหผูเรียนไมหลงทาง 

      5.4  การเชื่อมโยง(Link) ใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ 

      5.5  สามารถเชื่อมโยงไปยังหัวขอตาง ๆ ไดอยางรวดเร็ว 

      5.6  บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบนําเสนอผังมโนทัศน 

             ทาํใหนกัเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน 

      5.7  บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบนําเสนอผังมโนทัศน 

             ดวยภาพ  สามารถเพิ่มพนูความชํานาญดวยการแสดง 

             เนื้อหาใหผูเรียน ไดชมอยางเหมาะสม 
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(ตอ) 
 

ขอเสนอแนะอืน่ ๆ 

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

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

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

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

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

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

     ลงชื่อ……………………...……...…………………………….ผูประเมิน 

              (………….……………………………..………………..) 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ตารางแสดงคาความยากงายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
แบบทดสอบความพึงพอใจทางการเรียนบทเรียน 

ตารางแสดงคาอํานาจจําแนกของแบบความพึงพอใจทางการเรียน 
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แบบทดสอบ 
เรื่อง ดาวฤกษ  สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชัน้ที่ 3  

คําช้ีแจง  
1.  ใหนกัเรียนเขียนชื่อ – ชื่อสกุล,  ชั้น,  เลขที่ และหมายเลขหองในกระดาษคําตอบ 

2.  ขอสอบนี้มจีํานวน 40 ขอ มี 4 ตัวเลือก คือ  ก    ข    ค    ง 

3.  ใหนกัเรียนอานคําถาม และเลือกคําตอบที่ถูกที่สุดเพยีงขอเดียว แลวทาํเครื่องหมาย  X  ใน

กระดาษคําตอบ ดังตัวอยาง 

 ตัวอยาง 

ขอ ก ข ค ง 

1 X    

2     

 ถาตองการเปลี่ยนคําตอบ ใหปฏิบัติดังนี ้

ขอ ก ข ค ง 

1 X   X 

2     

 4.  หามขีดเขยีนหรือทําเครื่องหมายใด ๆ ในกระดาษคาํถาม 

 5.  ตรวจทานอีกครั้งกอนสงผูคุมสอบ 
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1.  โลกเปนดาวเคราะห ที่หมุนรอบตัวเองรอบละ 

     ก.  หมุนรอบละ 1 วัน  24 ชั่วโมง  

           50 นาที 4 วินาท ี

     ข.  หมนุรอบละ 1 วัน  23 ชั่วโมง   

           50 นาที  4 นาท ี 

     ค.  หมนุรอบละ 1 วัน  23 ชั่วโมง   

           56 นาที  4.09 วีนาท ี

     ง.  หมุนรอบละ 1 วัน  24 ชั่วโมง   

          56 นาที  4 วนิาท ี

4.  เราเหน็ดาวฤกษ กับดวงอาทิตย ข้ึนทางขอบฟา

ดานทิศตะวนัอก และตกทางทิศตะวันตก เพราะ 

      ก.  โลกโคจรรอบดวงอาทิตย จากทิศ 

           ตะวนัออกไปทิศตะวันตก 

      ข.  โลกโคจรรอบดวงอาทิตย จากทิศตะวันตก 

           ไปทิศตะวันออก 

      ค.  ดาวฤกษ และดวงอาทิตย หมุนรอบโลก 

           จากทศิตะวันออกไปทิศตะวนัตก 

      ง.  ดาวฤกษ และดวงอาทิตย ไมไดเคลื่อนที ่

           ตามโลก 

2.  ขอใดอธิบายถงึสวนทีท่าํใหเกิดกลางวัน และ

กลางคนื ที่เกดิจากการหมนุรอบตัวเองของโลก 

ไดถูกตอง 

      ก.  แบงโลกออกเปนสองสวน คือ สวนที่ไดรับ 

           และสวนที่ไมไดรับแสงอาทิตย 

      ข.  โลกมดีานมืดและไมมืด คือ สวนที ่

           ไมไดรับและไดรับแสงอาทิตย 

      ค.  โลกมชีวงระยะเวลากลางวัน – กลางคนื  

           ไมเทากัน 

      ง.  โลกแบงออกเปนสองสวน คือ กลางวัน –  

           กลางคืน 

5. ถาโลกของเราไมหมนุ เราจะเหน็ดวงอาทิตยอยูที่

เดิม หรือไม 

     ก.  อยูที่เดมิตลอด ไมมีการขึ้น – ตก 

     ข.  อยูที่เดมิ แตเคลื่อนทีไ่ปชา ๆ  

     ค.  ไมไดเคลื่อนที ่

     ง.  อยูที่เดมิ  และสองแสงมายังโลก 

3.  โลกโคจรรอบดวงอาทิตย รอบละ 

     ก.  รอบละ 1 ป 

     ข.  รอบละ 1 ป  1 วัน 

     ค.  รอบละ 1 ป  23 ชั่วโมง  56 นาท ี 4.09 วินาท ี

     ง.  รอบละ 1 ป  1 วนั  2 นาที  4 วินาท ี

 

 

 

6.  ความสวางของดาวฤกษเกิดจาก 

     ก.  แสงสวางในตวัเองของดาวฤกษ 

     ข.  เปนพลงังานแสงที่เกดิขึ้นในตัวของดาวฤกษ 

     ค.  เปนพลงังานแสงทัง้หมดของดาวฤกษ  

          ที่แผออกมาใน 1 นาท ี 2 วินาท ี

     ง.  เปนพลงังานแสงทัง้หมดของดาวฤกษ 

          ที่แผออกมาใน 1 วินาท ี
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7.  สมมตินักเรียนมองดวงอาทิตยจากระยะ  

10 พารเสค และมีความสวางปรากฏ +4.8  

หมายถงึอะไร 

     ก.  ดวงอาทิตยมีอันดับความสวางที ่4 

     ข.  ดวงอาทิตยมีความสวางในระยะ 10 พารเสค 

     ค.  ถามองเห็นดวงอาทิตยระยะ 10 พารเสค 

          มีอันดบัความสวางปรากฏ 4 

     ง.  ถามองดวงอาทิตยระยะ 10 พารเสค มีอันดับ 

          ความสวางปรากฏ 4.8 

11.  กลองสองตาเปนกลองที่ใชหลกัการเดียวกับ 

กลองดูดาว ดังนัน้สามารถสองดูดวงอาทิตยได 

หรือไม เพราะ 

       ก.  ไมได เพราะ มีเลนสที่ขยายวัตถ ุ

            ไดเพยีง 4-6 เทา 

       ข.  ไมได เพราะ ไมสามารถปรับแสงได 

       ค.  ไมได เพราะ ใชสําหรับสองสํารวจ  

            หรือทศันศึกษา 

       ง.  ไมได เพราะ แสงอาทิตยมีความเขมสูง  

            จะทาํใหตาบอด 

8.  อันดับความสวาง หรือแมกนิจูด (Magnitude) 

ของดาวฤกษบอกดวยอะไร 

      ก.  1,  2,  3….. 

      ข.  สีขาว,  สีแดง,  สีสม 

      ค.  อุณหภูมิ 

      ง.  หนวย 

12.  กลองสองตา (Binoculars) เปนกลองประเภทใด 

       ก.  ใชสําหรับสองนก 

       ข.  ใชสองวัตถุระยะไกล 

       ค.  สามารถขยายวัตถุทีอ่ยูระยะไกลไดชัดเจน 

       ง.  มีเลนสสําหรับรวมแสง และขยายภาพ 

 

9.  แกนเอียงโลกทํามุมกี่องศา 

     ก.  22 องศา 

     ข.  23 องศา 

     ค.  24 องศา 

     ง.  25 องศา 

13.  อุปกรณดูดาวขั้นตน ทีน่ักเรียนควรม ีคือ 

       ก.  แผนที่ดูดาว 

       ข.  ไฟฉายสีแดง 

       ค.  สมุด  ปากกา และดินสอ 

       ง.  กลองสองตา 

10.  โลกหมนุรอบตัวเองรอบละ 1 วัน ทาํใหมองเหน็

ดวงอาทิตย และดาวฤกษข้ึน – ตก ทาํใหเกิด

ตําแหนงสมมติบนโลกขึ้น คือ 

       ก.  ตําแหนงดูดาว 

       ข.  ตําแหนงการขึ้นตกของดวงอาทิตย 

       ค.  การเกิดทิศบนโลก 

       ง.  ทิศตะวันตก – ทิศตะวันออก 

14.  ขอใดตอไปนี้กลาวถงึการดูดาวขั้นตน ที่ตองทํา

ความรูจักเปนอันดับแรก 

        ก.  ทิศ 4 ทิศบนโลก และดาวเหนือ 

        ข.  ตําแหนงดาว และความแตกตางของดาว 

        ค.  ศึกษาแผนที่ดาว และกลุมดาว 

        ง.  ศึกษาเสนสมมติตาง ๆ บนทองฟา 



 148 

15.  แผนที่แบบหมนุได มีสองหนา ซึ่งปรับปรุง 

มาจากแผนทีอ่ะไร 

       ก.  แบบหนาเดียว 

       ข.  แบบสมุด 

       ค.  แบบ Chart 

       ง.  แบบจาํลอง 

19.  จากภาพวัดไดกี่องศา 

       ก.  25 องศา 

       ข.  22 องศา 

       ค.  23 องศา 

       ง.  องศา 

16.  ขอใดกลาวถงึแผนที่ดาวไดถูกตอง 

      ก.  การจําลองเทหวัตถุทองฟา  

           ใสไวในแผนที่ดาว 

      ข.  การจําลองตําแหนง เวลา และชั่วโมง 

           ไวในแผนที่ดาว 

      ค.  การจําลองกลุมดาวไวในแผนที ่

      ง.  การจาํลองทิศหลักบนโลก และกลุมดาว 

           ไวในแผนที่ดาว 

20.  เสนแนวตั้งแตละเสนในแผนที่ดาว มสีเกล 

หางกนักี่องศา 

       ก.  15  องศา 

       ข.  25  องศา 

       ค.  35  องศา 

       ง.   45  องศา 

17.  การใชมือวัดระยะดาวขัน้พืน้ฐานทําอยางไร 

       ก.  มือซาย เหยียดแขนใหตรงกับระดับสายตา 

       ข.  มือขวา เหยียดแขนใหอยูระดับสายตา 

       ค.  มือซาย หรือขวาก็ได แตตองอยู 

             ระดับสายตา 

       ง.  มือไหนก็ได แตตองเหยียดแขนใหตรงกับ 

            ระดับสายตา 

21.  จากภาพครึ่งวงกลม นกัเรียนทราบหรือไมวา 

จุดขั้วฟาอยู  ณ  จุดใด 

       ก.  จุด Z 

       ข.  จุด O 

       ค.  จุด N, S 

       ง.  จุด W, E 

18.  ถากาํมือเปนกาํปน จะวดัระยะดาวไดกี่องศา 

       ก.  15 องศา 

       ข.  10 องศา 

       ค.  12 องศา  

       ง.  5 องศา 

22.  แนวทางการเคลื่อนที่ของดาว จะเปนวงกลม 

โดยมีจุดศูนยกลางอยูบนเสนแกนของโลก  

วงกลมนี้เรียกวา 

        ก.  วงกลมตั้ง 

        ข.  วงกลมทองฟา 

        ค.  วงกลมไดเออรนัล 

        ง.  วงกลมเดลิเนชัน่ 
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23.  ระบบกาแล็กซี่ทางชางเผือก กาํหนดใหเสน 

แกนกลางที่ลากตั้งฉากกับระนาบเสนศนูยสูตร 

ไปจรดทรงกลมทองฟา 2 จุด คือ 

     ก.  จุดจอมฟา และจุดใตฟา 

     ข.  จุดขั้วฟา และขั้วใต 

     ค.  จุดขั้วฟาเหนือ และขั้วฟาใต 

     ง.  จุดลองติจูด และละติจูด 

27.  สัญลักษณใดตอไปนี้แทนเสนลองจิจดู

(Longitude) 

      ก.   

      ข.   

      ค.   

      ง.   

 

24.  ระบบเสนสุริยวถิี มีตําแหนงสําคัญสาํหรับบอก

ตําแหนงของดาว อยู 2 ตําแหนง คือ 

      ก.  เลนลองจิจู และคาละติจูด 

      ข.  เสนละติจูด และเสนลองจิจูด 

      ค.  เสนสุริยวิถ ีและเสนลองจิจ ู

      ง.  เสนสุริยวิถ ีและละตจิูด  

28.  เสนสมตบินทองฟา ที่สําคัญไดแก 

     ก.  เสนสุริยวิถ,ี เสนลองจิจูด 

     ข.  เสนเมอริเดียน, เสนทรงกลมทองฟา 

     ค.  เสนเดลิเนชัน่, เสนศนูยสูตรฟา 

     ง.  เสนขอบฟา, เสนอิคลิปติก 

25.  คาไรสแอสเซนชนั(Right Ascention-R.A.) 

ใชหนวยใดในการวัดตําแหนงดาว 

     ก.  วงกลมชั่วโมง 

     ข.  มมุชั่วโมง 

     ค.  คาเดลเินชัน่ 

     ง.  วงกลมตั้ง 

29.  จุด 4 จุด บนเสนขอบฟา ที่สมมติข้ึนมานัน้ คือ 

       ก.  ข้ัวฟาเหนือ – ใต และทิศตะวนัออก – ตก 

       ข.  จุดตุล – เมษ และจดุซัมเมอร – จุดวินเตอร 

       ค.  ทิศสําคัญ 4 ทิศ คือ เหนือ, ใต, ออก, ตก 

       ง.  จุดตรงศีรษะ – ใตศีรษะ และตะวนัออก - ตก 

26. จุดที่อยูตรงขามกับจุดตรงศีรษะ(Zenith) คือ 

     ก.  จุดใตฟา 

     ข.  จุดขั้วฟาใต 

     ค.  จุดขั้วฟาเหนือ 

     ง.  จุดใตศีรษะ 

30. คามุมเงย เปนคาที่วัดจากเสนอะไร 

      ก.  เสนขอบฟา 

      ข.  เสนศนูยสูตรฟา 

      ค.  เสนสุริยวิถ ี

      ง.  เสนเมริเดียน 
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31.  กลุมดาวแถบจักรราศี คือ 

     ก.  ดวงอาทิตยเคลื่อนทีผ่านกลุมดาว 12 กลุม 

     ข.  แถบทีพ่าดเปนวงกลมบนทองฟา 

     ค.  กลุมดาวที่แบงอาณาเขตเปน  

          2 ดาน ๆ ละ 8 กลุม 

     ง.  ดวงอาทิตยเคลื่อนทีผ่านกลุมดาวจักรราศี 

35.  กลุมดาวใดที่มีรูปรางคลายตัวอักษร

ภาษาอังกฤษ 

     ก.  แอนดรอเมดา (Andromeda) 

     ข.  แคสสิโอเปย(Cassiopeia) 

     ค.  วีกา(Virgo) 

     ง.  ซีรีอุส(Cepheus) 

32.  ดาวโรหณีิ เปนดาวฤกษในกลุมดาวแถบ

จักรราศี กลุมใด 

      ก.  กลุมดาวแกะ 

      ข.  กลุมดาวววั 

      ค.  กลุมดาวป ู

      ง.  กลุมดาวมงักร 

36. ถาลากเสนจากกลุมดาวไถขึ้นไปทางดานเหนือ 

จะเจอดาวฤกษอะไรในกลุมดาวววั 

      ก.  ดาวคาสเตอร(Caster) 

      ข.  ดาวคาเพลลา(Capella) 

      ค.  ดาวโพซิออน(Procyon) 

      ง.  ดาวอลัไซโอน(Alcyone) 

33.  ดาวฤกษที่สวางที่สุดในกลุมดาวนายพราน คือ 

     ก.  ดาวไรเจล(Rigel) 

     ข.  ดาวเบลลาทริกส(Bellatrix) 

     ค.  ดาวบีเทลจุส(Betelgeuse) 

     ง.  ดาวบารนารด(Barnard) 

37.  กลุมดาวปลา(Pices) เปนกลุมดาวทีข้ึ่นทาง 

ทิศตะวนัออกพอดี และตกทางทิศตะวันตกพอดี 

จึงเรียกวา 

       ก.  วนัอิควิคนอกซ(Equinox) 

       ข.  วันซมัเมอรโซสทีส(Summer-soistice) 

       ค.  วันวินเตอรโซสทิส(Wint soistice) 

       ง.  ไมมีขอใดถกู 

34. กลุมดาวหมีใหญ(Ursa Maijor) มีดาวฤกษ 

ที่เหน็เปนดาวแฝด คือ 

     ก.  ดาวดูเบ(Dubhe) 

     ข.  ดาวเมแรค(Merack) 

     ค.  ดาวอัลกอร(Alloth) 

     ง.  ดาวมิซาร(Mizar) 

38.  กลุมดาว Crus คือ 

      ก.  กลุมดาวเดนในแถบซีกฟาใต 

      ข.  กลุมดาวที่เล็กที่สุดในทองฟา 

      ค.  กลุมดาววาว 

      ง.  กลุมดาวกางเขตใต 
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39.  สามเหลีย่มฤดูหนาว เกิดจากจนิตนาการ 

ซึ่งเชื่อมระหวางกลุมดาวใดบาง 

     ก.  สารถมี,  เตา,  วัว 

     ข.  นายพราน,  หมาเล็ก,  หมาใหญ 

     ค.  เตา,  คนคู,  หมาเลก็ 

     ง.  นายพราน,  หมีเลก็,  หมีใหญ 

 

40.  ใครตอไปนี้ ที่ใชตําแหนงดาวเหนือมากที่สุด 

     ก.  นกัเดินเรือ 

     ข.  นกัโหรศาสตร 

     ค.  นักดูดาว 

     ง.  นักเดนิปา 
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ตาราง 8  แสดงคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก(r) และคาความเชื่อมั่นของแบบสอบ 

      เร่ือง ดาวฤกษ  สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชัน้ที ่3  หนวยที ่1 จํานวน 10 ขอ 

 

ตาราง 9  แสดงคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก(r) และคาความเชื่อมั่นของแบบสอบ  

      เร่ือง ดาวฤกษ  สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชัน้ที ่3  หนวยที ่2 จํานวน 10 ขอ 

 

 

 

ขอที่ คาความยากงาย(p) คาอํานาจจาํแนก(r) 

1 0.72 0.48 

2 0.63 0.59 

3 0.60 0.59 

4 0.67 0.45 

5 0.50 0.24 

6 0.79 0.28 

7 0.78 0.31 

8 0.63 0.24 

9 0.60 0.38 

10 0.78 0.38 

ขอที่ คาความยากงาย(p) คาอํานาจจาํแนก(r) 

11 0.55 0.69 

12 0.55 0.28 

13 0.71 0.31 

14 0.69 0.28 

15 0.47 0.31 

16 0.62 0.48 

17 0.48 0.28 

18 0.48 0.28 

19 0.62 0.28 

20 0.60 0.45 



 153 

ตาราง 10  แสดงคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก(r) และคาความเชื่อมัน่ของแบบสอบ  

      เร่ือง ดาวฤกษ  สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชัน้ที ่3  หนวยที ่3 จํานวน 10 ขอ 

 

 

ตางราง 11  แสดงคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจาํแนก(r) และคาความเชื่อมัน่ของแบบสอบ  

       เร่ือง ดาวฤกษ  สาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชัน้ที ่3  หนวยที ่4 จํานวน 10 ขอ 
 

 

 

 

ขอที่ คาความยากงาย(p) คาอํานาจจาํแนก(r) 

21 0.53 0.38 

22 0.57 0.59 

23 0.59 0.55 

24 0.50 0.59 

25 0.60 0.59 

26 0.38 0.48 

27 0.47 0.31 

28 0.60 0.59 

29 0.47 0.24 

30 0.47 0.31 

ขอที่ คาความยากงาย(p) คาอํานาจจาํแนก(r) 

21 0.53 0.38 

22 0.57 0.59 

23 0.59 0.55 

24 0.50 0.59 

25 0.60 0.59 

26 0.38 0.48 

27 0.47 0.31 

28 0.60 0.59 

29 0.47 0.24 

30 0.47 0.31 

ขอที่ คาความยากงาย(p) คาอํานาจจาํแนก(r) 

31 0.31 0.28 

32 0.45 0.34 

33 0.26 0.24 

34 0.64 0.38 

35 0.60 0.38 

36 0.33 0.31 

37 0.28 0.21 

38 0.71 0.45 

39 0.53 0.72 

40 0.53 0.38 
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แบบสอบถามความพึงพอใจ 
ในการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ 

คําชี้แจง 

 1.  .ใหพิจารณาขอความตอไปนี้แลวกาเครื่องหมาย    ลงในชองที่นกัเรียนเหน็วาตรงกับ

ความพึงพอใจของนักเรียนดงันี ้

  พึงพอใจมากที่สุด ใหกาเครื่องหมาย  ลงในชอง ( 5 ) 

  พึงพอใจมาก  ใหกาเครื่องหมาย  ลงในชอง ( 4 ) 

  พึงพอใจปานกลาง ใหกาเครื่องหมาย  ลงในชอง ( 3 ) 

  พึงพอใจนอย  ใหกาเครื่องหมาย  ลงในชอง ( 2 ) 

  พึงพอใจนอยที่สุด ใหกาเครื่องหมาย  ลงในชอง ( 1 ) 

 2.  ความพึงพอใจในการเรียน หมายถงึ ความรูสึกชอบ หรือไมชอบของนกัเรียนในสถานการณ

การเรียนการสอน กรณีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทีม่ีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ 

ที่ผูวิจยัไดออกแบบ และพัฒนาขึ้น ซึง่เกิดจากองคประกอบของบทเรียน รูปแบบการเรียน และ

บรรยากาศในการเรียน 

ตัวอยาง  เชนดานครูผูสอน 

 

 

 จากการตอบนี้ หมายความวา  นกัเรียนพงึพอใจเกี่ยวกบัการรับฟงความคิดเหน็ของนักเรียน

ปานกลาง 

 

ระดับความพึงพอใจ 
 

 
รายการ 

มากที่สุด 

( 5 ) 

มาก 

( 4 ) 

ปานกลาง 

( 3 ) 

นอย 

( 2 ) 

นอยที่สุด 

( 1 ) 
 

1.  ยอมรับความคิดเหน็ของนักเรียน   
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ระดับความพึงพอใจ 
 

รายการ 
มากที่สุด 

( 5 ) 

มาก 

( 4 ) 

ปานกลาง 

( 3 ) 
นอย 

( 2 ) 

นอยท่ีสุด 

( 1 ) 
 

1.  นักเรียนที่เรียนบทเรียน เรียนไดสะดวกรวดเร็ว 

      กวาการเรียนจากการสอนปกต ิ

     

 

2.  ใหความรู และเพลิดเพลนิในเนื้อหาที่นาํเสนอ      

 

3.  นักเรียนสามารถเรียนบทเรียนไดโดยไมจํากัด   

     สถานที ่และเวลา 

 

 

 

 

 

 

  

 

4.  สามารถทบทวนบทเรียน ไดดวยตนเองตามความตองการ  

 

 

 

 

 

  

 

5.  การนาํเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ มีความชัดเจน      

 

6.  สามารถศกึษาเนื้อหาลวงหนาได      

 

7.  การเรียนบทเรียน ทําใหนักเรียนไมเครียดในการเรียน      

 

8.  นักเรียนชอบที่จะเรียนตามขั้นตอนของบทเรียนที่กาํหนดไว  

 

 

 

 

 

  

 

9.  นักเรียนอยากเรียนวิชาอื่น ๆ ดวยบทเรียน  

     ที่มีการนาํเสนอผังมโนทศันดวยภาพ 

 

 

 

 

 

 

  

 

10.  การเรียนบทเรียน ใหความรูมากกวาตําราเรียน      

 

11.  บทเรียน ที่มีการนาํเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ   

       สามารถสอนแทนผูสอนได 

 

 

 

 

 

 

  

 

12.  การเรียนบทเรียน เปดโอกาสใหผูเรียนไดมี 

       สวนรวมในการเรียนมากขึ้น 

 

 

 

 

 

 

  

 

13.  นักเรียนพึงพอใจกับแบบฝกหัดที่เฉลยผลไดทันท ี
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ตาราง12  แสดงตารางคาอาํนาจจําแนกรายขอ และคาความเชื่อมัน่ ของแบบวัดความพึงพอใจใน 

      การเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ที่มีการนาํเสนอผงัมโนทัศนดวยภาพ เร่ือง ดาวฤกษ   

      สาระการเรียนรูวทิยาศาสตร ชวงชัน้ที ่3  จํานวน 13 ขอ  จากกลุมตัวอยางจํานวน 45 คน  

 

 
 
 

 

 

ขอที่ คาอํานาจจาํแนกรายขอ 

1 0.31 

2 0.38 

3 0.43 

4 0.47 

5 0.52 

6 0.61 

7 0.56 

8 0.50 

9 0.35 

10 0.55 

11 0.32 

12 0.53 

13 0.66 

คาความเชื่อมัน่ทัง้ฉบับ 0.82 



 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
หนังสอืเชญิผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 

หนังสอืเชญิผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศกึษา 
หนังสอืขอความอนุเคราะหในการทดลองเครื่องมือจากโรงเรียน 

หนังสอืขอขอความอนุเคราะหในการทดลองเก็บขอมลูจากโรงเรยีน 
หนังสอืเชญิเปนกรรมการเพิ่มเติมการสอบปากเปลาปริญญานพินธ 
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159

 



 

 

160

 



 

 

161

 



 

 

162

 



 

 

163



 

 

164

 



 

 

165

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    



 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

ภาคผนวก ง 

ภาพประกอบการเขียนบทนําเสนอ (Storyboard) ของ 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ 
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167 

 



 

 

168 

 



 

 

169 

 

 



 

 

170 

 



 

 

171 

 



 

 

172 

 

 



 

 

173 

 
 



 

 

174 

 



 

 

175 

 



 

 

176 

 



 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

 

ภาคผนวก จ 

ภาพประกอบบตัวอยาง  
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ เรื่อง 

ดาวฤกษ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชัน้ที่ 3 
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ภาพประกอบตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการนาํเสนอผังมโนทัศนดวยภาพ  

เร่ือง ดาวฤกษ  กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตร ชวงชัน้ที ่3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หนาไตเติ้ลเขาสูบทเรียน 1 

หนาไตเติ้ลเขาสูบทเรียน 2 

หนาไตเติ้ลเขาสูบทเรียน 3 
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หนาผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

หนาคําแนะนําการใชบทเรียน 

และความหมายของปุม 

หนาลงทะเบยีน 



 180 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หนาผังมโนทัศนหลัก 

(หนาสารบัญหลัก) 

หนาผังมโนทัศนรอง หรือ 

หนาสารบัญยอย (หนวยที่ 1) 

หนาผลการเรียนรูที่คาดหวัง

หนวยที่ 1 
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หนาผังมโนทัศนรอง หรอื 

หนาสารบัญยอย (หนวยที่ 2) 

หนาผังมโนทัศนรอง หรอืหนา

สารบัญยอย (หนวยที่ 3) 

หนาขอมูลอางอิง 
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หนาผังมโนทัศนรอง หรอืหนา

สารบัญยอย (หนวยที่ 4) 

หนาตัวอยางบทเรียน 

หนาผังมโนทัศนยอย  

หรือหนาสารบัญยอย  

(หนวยยอยที่ 4.1) 
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หนาผังมโนทัศนตัวอยาง

(หนาเนื้อหาหนวยที่ 4) 

หนาคําอธิบายแบบฝกหดั 

หนา 1 

หนาคําอธิบายแบบฝกหดั 

หนา 2 
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หนาตัวอยางแบบฝกหัด

ระหวางเรียน 

หนาตัวอยางประมวลผล 

แบบฝกหัดระหวางเรียน 

หนาคําอธิบายแบบทดสอบ 
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หนาตัวอยางแบบทดสอบ 

หนาตัวอยางประมวลผล 

แบบทดสอบ 

หนาออกจากบทเรียน 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ ชื่อสกุล   นางสาวสมรัตน  เรืองอิทธินนัท 

วันเดือนปเกิด   วันที่ 11 กรกฎาคม 2510 

สถานที่เกิด   อําเภอเมือง  จังหวัดชลบุรี 

สถานที่อยูปจจุบัน  เลขที1่8  หมู 8  ตําบลหนองปลาไหล   

                                                 อําเภอบางละมุง  จงัหวัดชลบุรี 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ.2516 – 2521 ระดับประถมศึกษาปที่ 1 – 6   

จากโรงเรียนบานหนองชากแงว   

    อําเภอบางละมุง  จงัหวัดชลบุรี 

 พ.ศ.2522 – 2524 ระดับมัธยมศกึษาปที่ 1 – 3   

จากโรงเรียนผนิแจมวิชาสอน   

อําเภอบางละมุง  จังหวัดชลบุรี 

 พ.ศ.2528 – 2531 ระดับประกาศนียบัตรชั้นตน ปที่ 1 – 3   

                                                 จากโรงเรียนพณิชยการสายประสทิธิ์  เขตบางกอกนอย  กรุงเทพฯ 

 พ.ศ.2541 - 2543  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นสงู ปที่ 1 – 2  

                                                 จากโรงเรียนเทคนิคพณิชการสัตหีบ  อําเภอสัตหีบ  จังหวัดชลบุรี 

 พ.ศ.2543 - 2545 สถาบนัราชภฏัสวนสุนนัทา คณะศึกษาศาสตร เทคโนโลยีและ 

                                                 นวัตกรรมการศึกษา  กรุงเทพฯ 

 พ.ศ. 2546-2550 ระดับปริญญาโท สาขาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตร 

จากมหาวิทยาศรีนครินทรวโิรฒ กรุงเทพฯ    
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