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บทคัดย่อ 

การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์.1)*เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ 
สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4*ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ และ 2)*เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน เร่ือง โลกและอวกาศ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลัง
เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย คือ นักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดอ่าวช้างไล่ จังหวัดฉะเชิงเทรา ปีการศึกษา*2560 จํานวน 31 คน*โดย
วิธีสุ่มอย่างง่าย เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ 
สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4*แบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียน จํานวน 20 ข้อ ซึ่งมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67-1.00 ค่า
ความยากง่าย*(p) อยู่ระหว่าง 0.41-0.71 ค่าอํานาจจําแนก*(r)*อยู่ระหว่าง*0.24-0.53 และค่าความ
เช่ือถือได้*(rtt) เท่ากับ 0.85 สถิติที่ใช้วิเคราะห์ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ( X ) ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S) และสถิติทดสอบ t-test*แบบ*Dependent samples. ผลการวิจัยพบว่า 
 1. บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 มีคุณภาพโดย 
รวมอยู่ในระดับดี ( X = 4.44, S = 0.58) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า คุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ใน
ระดับดี ( X = 4.22, S = 0.66) และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.65, S 
= 0.49) 
 2. บทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพ 
E1/E2 เท่ากับ 81.13/86.29 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนดไว้ 
 3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ สําหรับช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ABSTRACT 

The objectives of this research were 1) to develop the multimedia 
courseware on Earth and Space in Grade 4 for the quality and the efficiency, and 2) 
to compare the learning achievement on Earth and Space in Grade 4 of the pretest 
and the posttest after learning with the courseware on Earth and Space. The samples 
consisted of 31 Grade 4 students from Ao Chang Lai School, Chachoengsao Province 
during Academic Year 2017 via simple random sampling. The research tools included 
multimedia courseware on Earth and Space in Grade 4, an evaluation form for the 
quality of the multimedia courseware, and a learning achievement test containing 20 
items. The index of item–objective congruence (IOC) was 0.67–1.00. The item 
difficulty index (p) ranged from 0.41–0.71. The discrimination (r) ranged from 0.24–
0.53 and the reliability (rtt) was 0.85. The statistics used in the analysis were the 
mean ( X ), standard deviation (S), Process Efficiency (E1)/ Product Efficiency (E2) and t-
test for dependent samples. The research results revealed that 
 1. The multimedia courseware on Earth and Space in Grade 4 had a good 
overall quality ( X = 4.44, S = 0.58); when considering each aspect, the content 
quality was at a good level ( X = 4.22, S = 0.66); and the quality of media production 
technique was at a very good level ( X = 4.65, S = 0.49). 
 2. The multimedia courseware on Earth and Space in Grade 4 had efficiency 
E1/E2 equal to 81.13/86.29 as the defined criterion. 
 3. The posttest achievement of the students after learning with the 
multimedia courseware on Earth and Space in Grade 4 was higher than that of the 
pretest with statistical significance at the .05 level. 
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   วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีสําเร็จลุล่วงและเป็นเกียรติกับผู้วิจัยได้ด้วยความอนุเคราะห์ช่วยเหลือที่ดี
อย่างย่ิงจาก อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อัคพงศ์ สุขมาตย์ และอาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม รองศาสตราจารย์ ดร.พรรณี ลีกิจวัฒนะ ที่ได้ให้ความกรุณาให้คําแนะนํา 
คําปรึกษา รวมไปถึงการตรวจสอบแก้ไขจุดบกพร่องต่างๆ ในวิทยานิพนธ์ฉบับน้ีมาโดยตลอด ทําให้
วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีสําเร็จลุล่วงไปด้วยดี ตลอดจนการอบรมสั่งสอนให้ผู้วิจัยมีการพัฒนาในทุกๆ ด้าน 
ผู้วิจัยจึงขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสน้ี  

ผู้วิจัยขอขอบคุณผู้ทรงวุฒิ ด้านเน้ือหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ที่ให้ความกรุณาให้
คําแนะนํา รวมถึงการประเมินคุณภาพตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ของเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย
ในคร้ังน้ี ในส่วนของการเก็บข้อมูลผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณผู้อํานวยการ โรงเรียนวัดอ่าวช้างไล่ 
จังหวัดฉะเชิงเทรา รวมไปถึงบุคลากรทางการศึกษาทุกท่าน โดยเฉพาะบุคลากรทางด้านกลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ซึ่งให้คําแนะนํา ความช่วยเหลือ และให้แนวทางในการพัฒนาบทเรียน
มัลติมีเดียให้มีความสอดคล้องกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 อีกทั้งยังคอยสนับสนุนให้โอกาสใน
การเก็บรวบรวมข้อมูลต่างๆ ทําให้วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีสําเร็จบรรลุผลไปได้ด้วยดี*สุดท้ายน้ีผู้วิจัยหวัง
เป็นอย่างย่ิงว่าวิทยานิพนธ์ฉบับน้ีจะเกิดประโยชน์แก่ ครู อาจารย์ บุคลากรทางการศึกษา รวมไปถึงผู้
ศึกษาหาความรู้ทั่วไป ขอมอบคุณงามความดีอันพึงมีแด่ครอบครัวอันเป็นที่รักย่ิง ครู อาจารย์ เพ่ือน 
พ่ีน้อง และผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้องทุกท่านที่ทําให้ผู้วิจัยได้มีความรู้ความสามารถในการดําเนินการทํา
วิทยานิพนธ์ในครั้งน้ีเป็นผลสําเร็จ 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
1.1 ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
 

 วิทยาศาสตร์มีบทบาทสําคัญย่ิงในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร์
เก่ียวข้องกับทุกคนทั้งในชีวิตประจําวันและการงานอาชีพต่างๆ ตลอดจนเทคโนโลยีเครื่องมือเคร่ืองใช้ 
และผลผลิตต่างๆ ที่มนุษย์ได้ใช้เพ่ืออํานวยความสะดวกในชีวิตและการทํางาน เหล่าน้ีล้วนเป็นผลของ
ความรู้วิทยาศาสตร์ผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์และศาสตร์อ่ืนๆ วิทยาศาสตร์ช่วยให้มนุษย์ได้
พัฒนาวิธีคิดทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์ วิจารณ์ มีทักษะสําคัญในการ
ค้นคว้าหาความรู้มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลที่
หลากหลายและมีประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้ วิทยาศาสตร์เป็นวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่ซึ่งเป็น
สังคมแห่งการเรียนรู้ (Knowledge based society) ดังน้ันทุกคนจึงจําเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้รู้
วิทยาศาสตร์ เพ่ือที่จะมีความรู้ความเข้าใจในธรรมชาติและเทคโนโลยีที่มนุษย์สร้างขึ้น สามารถนํา
ความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผลสร้างสรรค์และมีคุณธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 1) 

 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2553 ฉบับปรับปรุงคร้ังที่ 3 มาตรา 22 กําหนด
แนวทางการจัดการศึกษาไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้
และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความสําคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้
ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ และในมาตรา 23 (2) ซึ่งเน้นการจัด
การศึกษาในระบบนอกระบบและตามอัธยาศัย ให้ความสําคัญของการบูรณาการความรู้คุณธรรม
กระบวนการการเรียนรู้ตามความเหมาะสมของระดับการศึกษาโดยเฉพาะความรู้และทักษะด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีรวมทั้งความรู้ความเข้าใจ และประสบการณ์เรื่องการจัดการการบํารุง 
รักษาการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมอย่างสมดุลยั่งยืน 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพ
ตามมาตรฐานการเรียนรู้ซึ่งการพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุมาตรฐานการเรียนรู้ที่กําหนดน้ัน จะช่วยให้เกิด
สมรรถนะสําคัญของผู้เรียน คือ ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหา 
และอุปสรรคต่างๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูล 
สารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์ และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่างๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ 
ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : บทนํา) 

 สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ที่มุ่งหวังให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่เน้นการ
เช่ือมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะสําคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ และการแก้ปัญหา
ที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนทุกข้ันตอน มีการทํากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริง
อย่างหลากหลายเหมาะสมกับระดับช้ัน (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 1) 

 จากความสําคัญของวิทยาศาสตร์ และสาระการเรียนรู้แกนกลาง กลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ ในแต่ละโรงเรียนน้ันมีจุดมุ่งหมาย และวิธีการจัดการเรียนการสอนที่แตกต่างกันออกไป
ในส่วนของ โรงเรียนวัดอ่าวช้างไล่ จังหวัดฉะเชิงเทรา ได้ต้ังเป้าหมาย และดําเนินการจัดการเรียนรู้ในเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รายวิชาวิทยาศาสตร์ให้กับนักเรียนในระดับช้ันประถมศึกษา โดยมีหลักสูตรแกนกลางการการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551*เป็นพ้ืนฐาน การเรียนการสอนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โลกและ
อวกาศ ซึ่งเป็นส่วนหน่ึงของรายวิชาพ้ืนฐาน ในระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ได้ประสบปัญหาการขาด
แคลนสื่อการเรียนการสอน เน่ืองจากเน้ือหาในรายวิชาส่วนใหญ่เป็นทฤษฎี ซึ่งเนื้อหาของบทเรียนต้อง
มีการสื่อถึงรายละเอียดต่างๆ ในการทําความเข้าใจเร่ืองที่เก่ียวกับกระบวนการต่างๆ ที่เกิดข้ึนบนผิว
โลกและระบบสุริยะ โดยครูผู้สอนในฐานะผู้ถ่ายทอดเน้ือหาวิชาความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ เกิด
ปัญหาด้านการจัดการเรียนการสอน โดยจําเป็นต้องใช้วิธีการสอนแบบบรรยาย ใช้เพียงหนังสือ และ
สื่อที่เป็นเอกสารใบความรู้ประกอบการสอนเท่าน้ัน ไม่มีการนําสื่อการเรียนการสอนที่เป็นเทคโนโลยี
ใหม่ๆ ที่จะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ความเข้าใจอย่างมีประสิทธิภาพ ส่งผลให้นักเรียนไม่สามารถ
สร้างความเข้าใจในเน้ือหาของบทเรียนได้อย่างถ่องแท้ และอาจส่งผลถึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จาก
สาเหตุขาดรูปแบบการเรียนรู้ที่สามารถช่วยพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน เพ่ือสร้างความเข้าใจให้กับ
นักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมไปถึงปัญหาการใช้สื่อที่ล้าสมัย อีกทั้งสื่อการเรียนการสอนที่มีไม่
เพียงพอต่อจํานวนนักเรียน และราคาแพง ทําให้ไม่สามารถนําสื่อการเรียนการสอนที่ทันสมัยมาใช้กับ
นักเรียนได้ ผู้วิจัยจึงได้ต้ังเป้าหมายและดําเนินการพัฒนาจัดการเรียนรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์เข้ากับ
เทคโนโลยี ให้กับทางโรงเรียนวัดอ่าวช้างไล่ จังหวัดฉะเชิงเทรา ในระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 เพ่ือให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีศักยภาพและมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สูงข้ึน 

  จากการศึกษาความเป็นมาและความสําคัญดังกล่าว แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้ในด้าน
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดอ่าวช้างไล่ จังหวัดฉะเชิงเทรา 
ในขณะน้ีมีความจําเป็นอย่างย่ิงในการพัฒนาการเรียนการสอน ซึ่งเป็นปัญหาสําคัญที่เกี่ยวข้องกับ
นักเรียนโดยตรง ผู้วิจัยจึงสนใจและต้องการพัฒนาการเรียนการสอน โดยพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย 
เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 บทเรียนมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมานั้นจะมี
ความสามารถโต้ตอบกับนักเรียนได้อย่างเป็นอิสระมีการผสมผสานสื่อหลายๆ สื่อเข้าด้วยกันทั้ง
ข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพ่ือถ่ายทอดเน้ือหาให้มีความทันสมัยมากย่ิงขึ้น ทําให้
นักเรียนได้เข้าใจในสิ่งที่เรียนได้ดีย่ิงขึ้น ซึ่งเมื่อได้รับการพัฒนาแล้วจะเกิดประโยชน์ทําให้นักเรียน
ได้รับความรู้ความเข้าใจ และทักษะทางวิทยาศาสตร์ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ดีขึ้น ตลอดจน
ต้องการนําสื่อการเรียนการสอนที่หลากหลายมาช่วยพัฒนาการเรียนการสอนให้กับทางโรงเรียนใน
ส่วนของการปฏิบัติกิจกรรมการทดลองที่ให้นักเรียนได้ใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมา
ช่วยในการเรียนรู้ การดําเนินการจัดการเรียนรู้ข้างต้นผู้วิจัยจึงมีความต้องการในการปรับปรุง และ
พัฒนาวิธีการเรียนการสอนโดยนําเอา บทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ มาประยุกต์ใช้เพ่ือ
กระตุ้นให้นักเรียนเกิดความรักในการเรียนวิทยาศาสตร์พัฒนาความสามารถ และทักษะทางการ
เรียนรู้ต่อไป 

 
1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 
 1.*เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4*ที่มี
คุณภาพและประสิทธิภาพ 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน.เรื่อง.โลกและอวกาศ .ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.3 สมมุติฐานการวิจัย 
 
 นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 
1.4 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 1.4.1 การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 ผู้วิจัยได้ใช้กรอบแนวคิดของ ADDIE (ADDIE Model) ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน  
(Seels B. & Glasgow, Z. 1998 : 7-22) ได้แก่ 
 1. การวิเคราะห์ (Analysis) 
 2. การออกแบบ (Design) 
 3. การพัฒนา (Development) 
 4. การทดลองใช้ (Implementation) 
 5. การประเมินผล (Evaluation) 

 

1.4.2*การประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับชั้น
ประถม สําหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

ผู้วิจัยได้ใช้กรอบแนวคิดของ ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ*(2546*:*197-204)*โดยใช้
ผู้ทรงคุณวุฒิทําการประเมินแบ่งเป็น 2 ด้าน ดังน้ี 

1. ด้านเน้ือหา 
2. ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

 

 1.4.3*การหาประสิทธิภาพของการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ 
สําหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 ผู้วิจัยได้ใช้กรอบแนวคิดของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2543 : 135-138) มาเป็นกรอบแนวคิดใน
การหาประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย ซึ่งประกอบไปด้วย 

1. ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
2. ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

 

 1.4.4 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ใช้แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก เป็นเคร่ืองมือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทางด้าน
พุทธิพิสัย (Cognitive Domain) โดยผู้วิจัยได้ยึดกรอบแนวคิดของ Bloom’s Revised Taxonomy 
(2001) ซึ่งได้จําแนกไว้เป็น 6 ด้าน ได้แก่ การจํา (Remembering) ความเข้าใจ (Understanding) 
การประยุกต์ใช้ (Applying) การวิเคราะห์ (Analysis)*การประเมินผล (Evaluating)*และการ
สร้างสรรค์ (Creating) ซึ่งการวิจัยในครั้งน้ีวัดความรู้ด้านพุทธิพิสัยเพียง 3 ด้าน คือ 

1. การจํา (Remembering) 
2. ความเข้าใจ (Understanding) 
3. การประยุกต์ใช้ (Applying) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1.5 ขอบเขตของการวิจัย 
 
 1.5.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1.5.1.1*ประชากรในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดอ่าวช้าง
ไล่ จังหวัดฉะเชิงเทรา  

1.5.1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดอ่าวช้างไล่ ปี
การศึกษา*2560 จํานวน 31 คน โดยวิธีสุ่มอย่างง่าย*(Sample*Random*Sampling)*เพ่ือหา
ประสิทธิภาพและเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 

 1.5.2 ตัวแปรท่ีศึกษา 
1.5.2.1 ตัวแปรที่ศึกษาตามวัตถุประสงค์ข้อ 1 คือ คุณภาพและประสิทธิภาพของ

บทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ  
1.5.2.2 ตัวแปรที่ศึกษาตามวัตถุประสงค์ข้อ 2 ประกอบด้วย ตัวแปรต้นและตัวแปร

ตาม ดังน้ี ตัวแปรต้น คือ วิธีการเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ จําแนกเป็นก่อน
เรียนกับหลังเรียน ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง โลกและอวกาศ 
  

1.5.3 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
เน้ือหาวิชาเรื่อง โลกและอวกาศ ประกอบด้วย 3 หัวข้อ 
1. โลกของเรา 
2. ดาวในท้องฟ้า 
3. ระบบสุริยะ 

 

 1.5.4 ระยะเวลาที่ทําการทดลอง 
ระยะเวลาในการศึกษาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 

4 คือ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2560 
 

1.6 นิยามศัพท์เฉพาะท่ีใช้ในการวิจัย 

 
    1. บทเรียนมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนเรื่อง โลกและอวกาศ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นให้บทเรียนมี

ความสามารถโต้ตอบกับนักเรียนได้อย่างอิสระมีการผสมผสานส่ือหลายๆ สื่อเข้าด้วยกันทั้งข้อความ 
ภาพ กราฟิก และเสียง มีลักษณะเป็นบทเรียนเพ่ือการเรียนรู้โดยบทเรียนจะนําเสนอเน้ือหาเรื่อง โลก
และอวกาศ สามารถแสดงข้อมูลย้อนกลับให้แก่นักเรียนได้ทันที เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันระหว่าง
นักเรียนกับบทเรียนในลักษณะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

    2. การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย หมายถึง การที่ผู้วิจัยพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียที่มีเน้ือหา 
เรื่อง*โลกและอวกาศ ให้กับนักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง*ผู้วิจัยมีขั้นตอนการพัฒนา*ได้แก่*การ
วิเคราะห์ การออกแบบ การพัฒนา การทดลองใช้ และการประเมินผล จนได้บทเรียนที่มีคุณภาพตาม
เกณฑ์ที่กําหนดซึ่งมีนิยามศัพท์ ดังน้ี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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   2.1 การวิเคราะห์ หมายถึง การทําความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาการเรียนการสอน การสร้าง
เป้าหมายของรูปแบบการสอน และวัตถุประสงค์ที่จะสร้างขึ้นตลอดจนสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 
ความรู้พ้ืนฐาน และทักษะของนักเรียนที่จําเป็นต้องมี 

   2.2*การออกแบบ หมายถึง การสร้างจุดประสงค์การเรียนรู้ กําหนดและพัฒนาเครื่องมือ
วัดประเมินผล การวางแผนการสอน เน้ือหา แบบฝึกหัด และเลือกใช้สื่อการสอน   

   2.3 การพัฒนา หมายถึง ขั้นที่ผู้ออกแบบสร้างส่วนต่างๆ ที่ได้ออกแบบไว้ในขั้นของการ
ออกแบบ ซึ่งครอบคลุมการสร้างเครื่องมือวัดประเมินผล สร้างเน้ือหา สร้างแบบฝึกหัด และการ
พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียสําหรับเป็นสื่อการสอน เมื่อพัฒนาเรียบร้อยแล้วทําการทดสอบเพ่ือหา
ข้อผิดพลาดเพ่ือนําผลไปปรับปรุงและแก้ไข 
    2.4 การทดลองใช้ หมายถึง การเรียนการสอนในรูปแบบห้องทดลอง มีจุดมุ่งหมาย คือ 
การสอนอย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล สนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียนตามวัตถุประสงค์ที่ต้ัง
ไว้  
    2.5 การประเมินผล หมายถึง การติดตามประเมินผลเพ่ือพัฒนา การประเมินผลใน
ภาพรวมจะทําเมื่อการสอนเสร็จสิ้นเพ่ือประเมินผลประสิทธิผลการสอนทั้งหมด ข้อมูลจากการ
ประเมินผลโดยปกติมักจะถูกใช้เพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับรูปแบบการสอน 

    3. คุณภาพของบทเรียน หมายถึง การประเมินหาคุณภาพของบทเรียน โดยผู้ทรงคุณวุฒิทั้ง
สองด้านประกอบด้วย ด้านเน้ือหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ซึ่งมีนิยามศัพท์ ดังน้ี 

    3.1 คุณภาพด้านเน้ือหา หมายถึง การประเมินคุณภาพโดยผู้ทรงคุณวุฒิ เพ่ือหาคุณภาพ
ของเน้ือหา เรื่อง โลกและอวกาศ พิจารณาจากความเหมาะสมของลําดับขั้นตอนในการนําเสนอ
เน้ือหา การอธิบายเน้ือหามีความถูกต้องเหมาะสมชัดเจน การนําเสนอเน้ือหามีความน่าสนใจ มีวิธีการ
เข้าถึงเน้ือหาที่ง่ายและสะดวก และมีความถูกต้องของการใช้ภาษา  

    3.2 คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ หมายถึง การประเมินคุณภาพโดยผู้ทรงคุณวุฒิ เพ่ือ
หาคุณภาพของการนําเสนอมัลติมีเดียของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ พิจารณาจาก
ความเหมาะสมของการออกแบบหน้าจอ การป้อนกลับการตอบสนองของผู้เรียนมีความถูกต้อง ความ
เหมาะสมของสีที่ใช้ภายในบทเรียน เสียงบรรยายมีความเหมาะสมชัดเจน และความเหมาะสมของ
ซาวด์ประกอบ 

    4. ประสิทธิภาพของบทเรียน หมายถึง ผลการใช้บทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ 
สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ในรูปของประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ต่อประสิทธิภาพของ
ผลลัพธ์ (E2) ที่ได้จากคะแนนจากการทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนตามสูตร E1/E2 ซึ่งมีรายละเอียด ดังน้ี 

   4.1 ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่
ได้จากคะแนนจากการทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียน กําหนดเกณฑ์เป็นร้อยละไม่ตํ่ากว่า*80 ของ
คะแนนทั้งหมด 

   4.2 ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉล่ียของนักเรียนที่ได้จาก
คะแนนการทําแบบทดสอบหลังเรียน กําหนดเกณฑ์เป็นร้อยละไม่ตํ่ากว่า 80 ของคะแนนทั้งหมด 

    5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่นักเรียนได้จากการทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง โลกและอวกาศ เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จํานวน 20 ข้อ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพ่ือให้สอดคล้องกับตัวช้ีวัดของหลักสูตร 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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    6. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง เคร่ืองมือที่ใช้ประเมินผลการเรียนรู้ของ 
นักเรียน เรื่อง โลกและอวกาศ*ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นและผ่านการทดลองหาคุณภาพเป็นที่เรียบร้อยแล้วมี
ลักษณะเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ที่ประเมินด้าน การจํา ความเข้าใจ 
และการประยุกต์ใช้  

    7. นักเรียน หมายถึง นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดอ่าวช้างไล่ จังหวัด
ฉะเชิงเทรา  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

 

บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
         ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องในเร่ือง การสร้างและพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย 
เร่ือง โลกและอวกาศ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดอ่าวช้างไล่ จังหวัดฉะเชิงเทรา ผู้วิจัยได้ศึกษา
เอกสารและผลงานวิจัยโดยแบ่งตามหัวข้อเน้ือหาของเอกสาร ดังน้ี 

2.1 หลักสูตรรายวิชาวิทยาศาสตร์ 
2.2 บทเรียนมัลติมีเดีย 
2.3 การหาคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย 
2.4 การหาประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย 
2.5 ผลสัมฤทธ์ิการเรียน 
2.6 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
2.1 หลักสูตรรายวิชาวิทยาศาสตร์ 
 

โรงเรียนวัดอ่าวช้างไล่ จังหวัดฉะเชิงเทรา ได้กําหนดวิชาวิทยาศาสตร์ เป็นรายวิชาพ้ืนฐาน
วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
พุทธศักราช 2551 

 

2.1.1 จุดประสงค์รายวิชา  
1.*มีความรู้ความเข้าใจพ้ืนฐานวิชาวิทยาศาสตร์ 
2.*มีกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการค้นหาความรู้ด้วยตนเอง 
3.*สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างรอบคอบช่วยให้คาดการณ์ วางแผน 

ตัดสินใจ แก้ปัญหา และนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้อย่างถูกต้องเหมาะสม และส่งเสริมคุณธรรม 
จริยธรรม ค่านิยมที่ดี 
 

2.1.2 มาตรฐานรายวิชา 
1.*เข้าใจถึงกระบวนการต่างๆ ที่เกิดขึ้นบนผิวโลก และภายในโลก และเข้าใจในระบบสุริยะ

สามารถสร้างแบบจําลองเพ่ืออธิบายลักษณะของระบบสุริยะได้ 
2.*มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การส่ือสาร การส่ือความหมายทาง

วิทยาศาสตร์ และการนําเสนอ การเช่ือมโยงความรู้ต่างๆ ทางวิทยาศาสตร์ และเช่ือมโยงวิทยาศาสตร์
กับศาสตร์อ่ืนๆ และมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 

 

2.1.3 คําอธิบายรายวิชา 
 ศึกษาวิเคราะห์โครงสร้างและหน้าที่ของโครงสร้างส่วนต่างๆ ของพืชปัจจัยบางประการที่
จําเป็นต่อการเจริญเติบโตของพืช การตอบสนองของพืชต่อสภาพแวดล้อมพฤติกรรมของสัตว์ที่
ตอบสนองต่อสภาพแวดล้อมและการพัฒนาอุตสาหกรรมเกษตร การเคลื่อนที่ของแสงจาก
แหล่งกําเนิด การเคลื่อนที่ผ่านตัวกลาง การสะท้อน การหักเหของแสง การเปล่ียนแปลงพลังงานแสง
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เป็นพลังงานไฟฟ้าของเซลสุริยะ และการนําความรู้ไปใช้ประโยชน์การเกิดดินจากหินที่ผุพังผสมซาก
พืชและสัตว์ ชนิดและสมบัติของดินที่ใช้ปลูกพืชในท้องถิ่น ลักษณะของระบบสุริยะ 

โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ การสืบเสาะหาความรู้ การสํารวจตรวจสอบ การสืบค้น 
ข้อมูล บันทึก จัดกลุ่มข้อมูล และการอภิปรายเพ่ือให้เกิดความรู้ ความคิด ความเข้าใจ สามารถนํา 
เสนอ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ มีความสามารถในการตัดสินใจ เห็นคุณค่าของการนําความรู้ไปใช้ประโยชน์
ในชีวิตประจําวันมีจิตวิทยาศาสตร์ จริยธรรม คุณธรรม และค่านิยมที่เหมาะสม 
 

2.1.4 แผนการสอนรายวิชา 
 โครงสร้างการจัดเวลาเรียนกลุ่มสาระการเรียนรู้พ้ืนฐานวิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 
ภาคเรียนที่ 1 เวลาเรียน 40 ช่ัวโมง แสดงดังตารางที่ 2.1  
 
ตารางที่ 2.1 หน่วยการเรียนรู้ตลอดภาคเรียน 

หน่วยการเรียนรู/้แผนการจัดการเรียนรู ้ เวลาเรียน (ชัว่โมง) 
หน่วยที่ 1 สิ่งมีชีวิต 
          1.1 สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการดํารงชีวิต 
          1.2 สิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดล้อม  

 
5 
5 

หน่วยที่ 2 แรงและพลังงาน 
          2.1 มวลและน้ําหนัก 
          2.2 แรงเสียดทาน 
          2.3 แสงและการมองเห็น 

 
3 
3 
4 

หน่วยที่ 3 วัสดุและสาร 
          3.1 สมบัติทางกายภาพของวัสดุ 
          3.2 สถานะและความหนาแน่นของสาร 

 
5 
5 

หน่วยที่ 4 โลกและอวกาศ 
          4.1 โลกของเรา 
          4.2 ดาวในท้องฟ้า 
          4.3 ระบบสุริยะ 

 
3 
3 
4 

รวม 40 
  
            การวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยได้เลือกหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 โลกและอวกาศ เป็นเครื่องมือในการวิจัย 
มีเน้ือหาประกอบด้วยรายการสอน แสดงดังตารางที่ 2.2 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ 2.2 หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 โลกและอวกาศ 
หน่วยการเรียนรู้/แผนการจัดการเรียนรู ้ เวลาเรียน (ชัว่โมง) 

หน่วยที่ 4 โลกและอวกาศ 
             4.1 โลกของเรา 
             4.2 ดาวในท้องฟ้า 
             4.3 ระบบสุริยะ 

 
3 
3 
4 

รวม 10 
 

  ผู้วิจัยมีความต้องการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง โลกและ
อวกาศ โดยในส่วนของเน้ือหามีโครงสร้างหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
เป็นพ้ืนฐาน โดยมีมาตรฐานการเรียนรู้ และตัวช้ีวัด ดังน้ี 

 

 สาระที่ 6 กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก 
 มาตรฐาน ว 6.1 เข้าใจกระบวนการต่างๆ ที่เกิดข้ึนบนผิวโลกและภายในโลก ความสัมพันธ์

ของกระบวนการต่างๆ ที่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงภูมิอากาศ ภูมิประเทศ และสัณฐานของโลก มี
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์ สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และนําความรู้ไปใช้ประโยชน์
  ตัวช้ีวัด ว 6.1 ป.4/1 สํารวจและอธิบายการเกิดดิน 
                     ว 6.1 ป.4/2 ระบุชนิดและสมบัติของดินที่ใช้ปลูกพืชในท้องถิ่น 

  สาระที่ 7 ดาราศาสตร์และอวกาศ 
  มาตรฐาน ว 7.1 เข้าใจวิวัฒนาการของระบบสุริยะ กาแล็กซี และเอกภพ การปฏิสัมพันธ์
ภายในระบบสุริยะ และผลต่อสิ่งมีชีวิตบนโลก มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ และจิตวิทยาศาสตร์ 
สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และนําความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
  ตัวช้ีวัด ว 7.1 ป.4/1 สร้างแบบจําลองเพ่ืออธิบายลักษณะของระบบสุริยะ 

 

  การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ ผู้วิจัยได้ศึกษาตามหลักมาตรฐานการ
เรียนรู้ และตัวช้ีวัด สาระที่ 6 กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก และสาระที่ 7 ดาราศาสตร์และ
อวกาศ เพ่ือให้นักเรียนได้รับความรู้เข้าใจในเนื้อหาเก่ียวกับกระบวนการต่างๆ ที่เกิดข้ึนบนผิวโลกและ
ภายในโลก เข้าใจวิวัฒนาการของระบบสุริยะ การปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะที่ผลต่อสิ่งมีชีวิตบน
โลก รวมถึงการอธิบายลักษณะของระบบสุริยะได้ เข้าใจถึงความสําคัญของเทคโนโลยีอวกาศ ที่
นํามาใช้ในการสํารวจอวกาศ และทรัพยากรธรรมชาติในด้านต่างๆ โดยมีการสื่อสารที่มีกระบวนการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง สื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ จิตวิทยาศาสตร์ และนําความรู้ที่ได้ไปใช้ประโยชน์ต่อไป 
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เสนข้อมูล
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ระยุกต์ใช้
นช้ันเรียน 
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 การใช้
เพ่ิมขึ้นทํา
พียงเครื่อง

ถึง.ระบบ
ยาย เสียง 
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หลายแบบมารวมกัน ซึ่งนําเสนอในรูปแบบที่มีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้ใช้ได้ทําให้การเรียนการสอน
และการนําเสนองานทางการศึกษา 
     สนิตา โดยอาษา (2550 : 12) ได้ให้ความหมายของบทเรียนมัลติมีเดียหมายถึง การรวมสื่อ
หลายชนิดเข้าด้วยกันเพ่ือที่ให้ข้อความ กราฟิก เสียง ภาพ และภาพวีดีโอ น้ันสามารถควบคุมโดย
ระบบคอมพิวเตอร์ได้โดยตรง และยังนําเสนออย่างมีระบบและมีขั้นตอน 
     Father*and*Paulssen*(1994 : 3) ได้ให้ความหมายของมัลติมีเดียหมายถึง การใช้
คอมพิวเตอร์ในการรวบรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกส์หลายชนิด เช่น จอคอมพิวเตอร์ เครื่อง
คอมพิวเตอร์แบบเลเซอร์ดิสก์ เครื่องเล่นแผ่นเสียงจากซีดี เครื่องเล่นเสียงดนตรีและคําพูดเพ่ือสื่อ
ความหมาย  
     Heinich and Others (1993 : 267) ได้ให้ความหมายของมัลติมีเดียหมายถึง การรวมสื่อ
หลายอย่าง เช่นข้อความ กราฟิก เสียง ภาพ และวิดีโอ ระบบคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจะมีความคล้าย 
คลึงกับระบบวีดิทัศน์ปฏิสัมพันธ์ จะแตกต่างตรงที่ใช้ระบบคอมพิวเตอร์เป็นตัวควบคุมการทํางานให้มี
ลักษณะของการตอบโต้ 

Hall*(1996*:*112)*ได้ให้ความหมายของมัลติมีเดียหมายถึง โปรแกรมซอฟแวร์ที่อาศัย
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต์ ซึ่งรวมถึงการนาเสนอข้อความ สีสัน ภาพกราฟิก 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน์ ส่วนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์จะเป็นโปรแกรมประยุกต์ที่รัก การ
ตอบสนองจากผู้ใช้โดยใช้คีย์บอร์ด เมาส์ หรือ ตัวช้ี เป็นต้น 
    จากความหมายของมัลติมีเดียและบทเรียนมัลติมีเดียสรุปได้ว่า การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
นําเสนอเน้ือหา และกิจกรรมการเรียนการสอน ผสมผสานสื่อที่หลากหลายรูปแบบเข้าไว้ด้วยกัน 
ได้แก่ ข้อความ กราฟิก ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ ยังมีการปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบอ่ืนๆ อีก
มากมาย มัลติมีเดียก็จะเช่ือมโยงไปยังส่วนต่างๆ เข้าด้วยกันตามที่ผู้วิจัยได้ออกแบบ ดังน้ันทั้งน้ีขึ้นอยู่
กับเครื่องมือ และรูปแบบที่จะนํามาประยุกต์ใช้งานในการผสมผสานส่วนประกอบของมัลติมีเดียเข้า
ด้วยกัน โดยมีเป้าหมายที่ส่งเสริมสนับสนุนให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพต่อนักเรียน  

 

   2.2.2 ความสําคัญของมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ 
   มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ เป็นการส่งเสริมการเรียนการสอน ที่มีลักษณะการบูรณาการสื่อ
ต่างๆ เข้าด้วยกัน เช่น เสียง ตัวอักษร กราฟิก ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน์ สามารถนําเสนอ
เน้ือหาได้ลึกซึ้งกว่าการบรรยายแบบปกติ ช่วยในการพัฒนาการการเรียนรู้ให้มีความน่าสนใจมาก
ย่ิงขึ้น จึงอาจกล่าวได้ว่ามัลติมีเดียจะกลายมาเป็นสื่อที่มีบทบาทสําคัญย่ิงต่อการเรียนการสอนใน
ปัจจุบัน และอนาคต มีความสําคัญ ดังน้ี    

1. สร้างแรงจูงใจและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิคการนําเสนอที่หลากลากหลาย
สวยงามสามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียน ช่วยให้เกิดการทนในการจดจําเพราะรับรู้ได้จากหลาย
ช่องทางทั้งภาพและเสียง 

2. ช่วยให้เกิดการเรียนรู้และสามารถเข้าใจเน้ือหาได้ดีอธิบายสิ่งซับซ้อนให้ง่ายขึ้นขยายสิ่งที่
เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมขึ้นสามารถทบทวนบทเรียนซ้ําได้ตามความต้องการและความแตกต่างใน
แต่ละบุคคล 

3. มีการออกแบบการใช้งานที่ง่ายโดยผู้ใช้ไม่จําเป็นต้องมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ อย่าง
ชํานาญแค่มีพ้ืนฐานคอมพิวเตอร์ เบ้ืองต้นก็สามารถใช้งานได้ หรือเพียงได้รับคําแนะนําเล็กน้อยก็
สามารถใช้งานได้ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4. การโต้ตอบปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน มีโอกาสเลือกตัดสินใจและได้รับการเสริมแรงจากการ
ได้ข้อมูลป้อนกลับทันทีเปรียบเสมือนกับการเรียนรู้จากตัวครูผู้สอนเอง 

5.*ส่งเสริมให้ผู้เรียนน้ันได้ฝึกความรับผิดชอบต่อตนเองสามารถวางแผนการเรียนแก้ปัญหา
และฝึกคิดอย่างมีเหตุผล 

6.*การท่ีสามารถทราบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้ทันที เป็นการท้าท้ายผู้เรียนและส่งเสริมให้
อยากเรียนต่อ 

7.*ประหยัดกําลังคนเวลาและงบประมาณโดยลดความจําเป็นที่จะต้องใช้ผู้สอนที่มี
ประสบการณ์การณ์สูงหรือในสาขาที่ขาดแคลน หรือเคร่ืองมือราคาแพงหรืออันตราย ทําให้ครูมีเวลา
มากข้ึนในการช่วยเหลือผู้เรียนที่ประสบปัญหา 

8. เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ในวงกว้างลดช่องว่างระหว่างผู้เรียนในเมืองและชนบท เพราะ
สามารถ ส่งโปรแกรมบทเรียนไปยังทุกสถานที่ที่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ได้ หรือในชนบทท่ีห่างไกลก็
สามารถส่งไปยังศูนย์กลางของชุมชนต่างๆ 

 

     2.2.3 คุณลักษณะของความสําคัญของมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู ้
     ในขั้นตอนการผลิตหรือพัฒนาสื่อมัลติมีเดียควรการออกแบบสื่อด้วยรูปแบบที่หลากหลาย
ผสมผสานข้อความภาพน่ิงกราฟิก*ภาพเคลื่อนไหว*เสียง*และวีดิทัศน์*เข้าด้วยกัน เพ่ือให้เกิดความ
น่าสนใจ และง่ายต่อการสื่อความหมาย หากใช้ประกอบการบรรยายของครูผู้สอนก็จะทําหน้าที่ช่วย
ขยายเนื้อหาเพ่ือให้นักเรียนเกิดความเข้าใจในเนื้อหา ในส่วนของการผลิตหรือพัฒนาในรูปแบบ
บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองน้ันจะออกแบบการนําเสนอเน้ือหาและกิจกรรมใน
บทเรียนตามหลักทฤษฏีการเรียนรู้เน้นให้บทเรียนมีลักษณะที่โต้ตอบมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ หรือผู้เรียน
มากข้ึนมีการใช้งานที่ง่าย สะดวก และเหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียน 

ถนอมพร*เลาหจรัสแสง*(2541*:*8-10)*ได้กล่าวถึงคุณลักษณะที่สําคัญของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer-assisted Instruction : CAI) ซึ่งเป็นมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้
รูปแบบหน่ึงที่ได้รับความนิยมอย่างมากในอดีตยังคงมีการศึกษาและพัฒนาอย่างต่อเน่ืองมาจนถึงจุบัน
คุณลักษณะดังกล่าวถือเป็นหลักการพ้ืนฐานที่สามารถนํามาใช้เป็นเกณฑ์เบ้ืองต้นที่จะนํามาพิจารณา
ว่าสื่อใดเป็นหรือไม่เป็นมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ประการ (4Is) ได้แก่ 

1. Information บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้จะประกอบด้วยข้อมูลสารสนเทศที่ได้รับ
การเรียบ เรียงแล้วเป็นอย่างดี มีประโยชน์และตรงตามความต้องการของผู้เรียน ทําให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้หรือได้รับทักษะ ตามวัตถุประสงค์ ที่กําหนดไว้ โดยการนําเสนอเน้ือหาในรูปแบบต่างๆ เป็นไป
ลักษณะทางตรงหรือทางอ้อมก็ได้ 

2.*Individualization*บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้สามารถตอบสนองความแตกต่าง
ระหว่าง บุคคล ซึ่งเกิดจากเพศ อายุ บุคลิกภาพ สติ ปัญญา ความสนใจ พ้ืนฐานความรู้ที่แตกต่างกัน
ไป บทเรียนควรมีความยึดหยุ่นมากพอที่ ผู้เรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนรวมทั้งการ
เลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนได้คนเก่งคนอ่อนก็เรียนรู้ได้ไม่ต่างกัน 

3. Interaction บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ การโต้ ตอบปฏิสัมพันธ์ ระหว่างผู้เรียน
กับโปรแกรมบทเรียนโดยอาศัยการคลิกเมาส์ ที่ส่วนต่างๆในหน้าจอหรือการพิมพ์ข้อความลงไปเพ่ือให้
ผู้เรียนรู้สึกว่าตนเอง มีส่วนร่วมกับบทเรียน ไม่ใช่แค่ดูตามเน้ือหาที่เล่นไปเรื่อยๆเหมือนการชมวีดิทัศน์
บทเรียนมัลติมีเดียที่ออกแบบมาอย่างดีจะต้องเอ้ืออํานวยให้เกิดการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับ
โปรแกรมอย่างต่อเน่ืองและตลอดทั้งบทเรียน การอนุญาตให้ผู้เรียนเพียงแต่คลิกเปลี่ยนหน้าจอไปเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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เร่ือยๆ ที่ละหน้าไม่ ถือว่าเป็นปฏิสัมพันธ์ที่เพียงพอสําหรับการเรียนรู้ แต่ต้องมีการให้ผู้เรียนได้ใช้เวลา
ในส่วนของการสร้างความคิดวิเคราะห์และสร้างสรรค์เพ่ือให้ได้มาซึ่งกิจกรรมการเรียนน้ันๆในปัจจุบัน
ความหมายของปฏิสัมพันธ์ครอบคลุมไปถึงปฏิสัมพันธ์ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนด้วยกัน หรือผู้เรียน
กับผู้สอนผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

4. Immediate Feedback บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้มีการให้ผลป้อนกลับโดยทันที
หลังจากผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน เช่นการกล่าวต้อนรับหลังจากที่ผู้เรียนพิมพ์ ช่ือของตนเองลง
ไปในหน้าลงทะเบียน การเฉลยคําตอบหลังจากทําแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบ เป็นต้น ซึ่งถือเป็นการ
เสริมแรงอย่างหน่ึงที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากท่ีจะเรียนรู้การให้ผลป้อนกลับเป็นสิ่งที่ทําให้มัลติมีเดีย
เพ่ือการเรียนรู้แตกต่างไปจากมัลติมีเดียส่วนใหญ่ซึ่งได้มีการนําเสนอเน้ือหาเก่ียวกับเรื่องราวของสิ่ง
ต่างๆ แต่ไม่ได้มีการประเมินความเข้าใจของผู้เรียนไม่ว่าจะอยู่ในรูปแบบของการทดสอบแบบฝึกหัด
หรือการตรวจสอบความเข้าใจในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง จึงทําให้มัลติมีเดียเหล่าน้ันถูกจัดว่าเป็น
มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอไม่ใช่มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้อย่างแท้จริง  

 

 2.2.4 ลักษณะของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ที่ดี 
 Hannifin*and*Peck*(1988*: 17-23 อ้างถึงใน สุขเกษม อุยโต. 2540*: 23) ได้กล่าวถึง

ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ดีไว้ 12 ประการซึ่งสามารถใช้เป็นแนวคิดในการพิจารณาลักษณะ
ที่เหมาะสมของบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ มีดังน้ี 

 1.*บทเรียนที่ดีน้ันควรสร้างขึ้นตามวัตถุประสงค์ของการสอนเพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้ และ
ทักษะตลอดจนทัศนคติตามท่ีผู้สอนกําหนดไว้โดยตัวผู้เรียนเองสามารถประเมินผลได้ว่าบรรลุวัตถุ 
ประสงค์แต่ละข้อหรือไม่ 

 2.*บทเรียนที่ดีน้ันควรเหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียน สอดคล้องกับระดับความรู้ ความ 
สามารถพ้ืนฐานของผู้เรียนไม่ยากหรือง่ายเกินไป 

 3.*บทเรียนที่ ดี น้ันควรมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ เ รียนให้มากท่ีสุดการเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ควรมีประสิทธิภาพมากกว่าการเรียนจากหนังสือเอกสารตําราต่างๆเพราะสามารถสื่อสาร
กับผู้เรียนได้ 2 ทาง (Two Way Communication) 

 4. บทเรียนที่ดีควรมีลักษณะเป็นการเรียนการสอนรายบุคคลโดยผู้เรียนสามารถเรียนหัว 
ข้อที่ตนเองต้องการและข้ามบทเรียนที่ตนเองเข้าใจแล้วได้แต่ถ้าเรียนไม่เข้าใจก็สามารถเลือกเรียน
ซ้อมเสริมจากข้อแนะนําของคอมพิวเตอร์ได้ 

 5. บทเรียนที่ดีควรคํานึงถึงความสนใจของผู้เรียนควรมีลักษณะเร้าความสนใจตลอดเวลา
เพราะจะทําให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียนอยู่เสมอ  

 6. บทเรียนที่ดีควรสร้างความรู้สึกในทางบวกกับผู้เรียนควรให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกเพลิด 
เพลินเกิดกําลังใจ และควรหลีกเลี่ยงการลงโทษ  

 7. บทเรียนที่ดีควรมีการแสดงผลป้อนกลับไปยังผู้เรียนให้มากโดยเฉพาะการแสดงป้อน 
กลับในทางบวกจะทําให้ผู้เรียนชอบและไม่เบ่ือง่าย 

 8. บทเรียนที่ดีควรเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมทางการเรียนการสอนบทเรียนควรปรับ 
เปลี่ยนให้ง่ายต่อกลุ่มผู้เรียนให้มีความเหมาะสมกับการจัดตารางเวลาเรียนสถานที่ติดต้ังเคร่ือง
เหมาะสมและควรคํานึงถึงการใส่เสียงระดับเสียง หรือดนตรีประกกอบควรให้เป็นที่ดึงดูดความสนใจ
ของผู้เรียน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 9.*บทเรียนที่ดีควรมีการประเมินผลปฏิบัติของผู้เรียนอย่างเหมาะสมควรหลีกเลี่ยงคําถาม
ที่ง่าย และตรงเกินไปควรหลีกเลี่ยงคํา หรือข้อความในคําถามที่ไม่มีความหมายการเฉลยคําตอบควร
ชัดเจนไม่คลุมครือ และไม่ก่อให้เกิดความสับสน 

 10.*บทเรียนควรใช้คุณลักษณะของคอมพิวเตอร์อย่างชาญฉลาดไม่ควรเสนอบทเรียนใน
รูปแบบ ตัวอักษรเพียงอย่างเดียว ควรใช้สมรรถนะของคอมพิวเตอร์อย่างเต็มที่ เช่นการเสนอด้วย
ภาพเคล่ือนไหวผสม ตัวอักษร หรือใช้ แสงเสียง เน้นคําสําคัญที่วลีต่างๆ เพ่ือขยายความคิดของผู้เรียน
ให้กว้างไกลย่ิงข้ึน 

 11. บทเรียนที่ดีต้องอยู่บนพ้ืนฐานของการออกแบบการสอนซึ่งประกอบด้วยการต้ังวัตถุ 
ประสงค์ของบทเรียน การสํารวจทักษะที่จําเป็นต่อผู้เรียน การจัดลําดับขั้นตอนของการสอนอย่าง
เหมาะสม มีแบบฝึกหัด อย่างพอเพียงมีการวัดและแสดงผลป้อนกลับให้ผู้เรียนได้ทราบและให้มีการ
ประเมินผลการเรียนรู้ขั้นสุดท้าย เป็นต้น  

 12.*บทเรียนที่ดีควรมีการประเมินทุกแง่มุมไม่ว่าจะเป็นการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา
ของบทเรียน การประเมินคุณภาพด้านการออกแบบ การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน 
รวมท้ังการประเมิน ทัศนคติของผู้เรียน เป็นต้น 

 

2.2.5 รูปแบบของบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู ้
  เมื่อพิจารณารูปแบบการนํามัลติมีเดียมาใช้ในการเรียนการสอนจะพบว่า มัลติมีเดียเพ่ือการ

นําเสนอที่ใช้เป็นสื่อประกอบการบรรยายของผู้สอนน้ันยังไม่ถือว่าเป็นรูปแบบมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้
อย่างแท้จริงแม้จะใช้คุณลักษณะของมัลติมีเดียในการนําเสนอเน้ือหา แต่กิจกรรมการเรียนการสอนยัง
ต้องพ่ึงพาผู้สอนเป็นผู้ดําเนินการผู้สอนยังเป็นแหล่งของความรู้ และทําหน้าที่ถ่ายทอดความรู้น้ันไปยัง
ผู้เรียนด้วยตนเอง โดยที่ผู้เรียนไม่จําเป็นต้องขวนขวายเพ่ิมเติมและรับข้อมูลไปตามลําดับที่ผู้สอนส่ง
มา ซึ่งไม่สอดคล้องกับแนวคิดของมัลติมีเดีย เพ่ือการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตน 
เองและพ่ึงพาผู้สอนน้อยลง* โดยผู้สอนต้องเปลี่ยนบทบาทจากการทําหน้าที่สอนมาเป็นผู้กํากับความ 
รู้ (Director The Knowledge)* ที่สามารถใช้การผสมผสานที่หลากหลายของสื่อ เพ่ือสร้างสรรค์เน้ือ 
หาบทเรียนที่จะให้ความรู้และถ่ายทอดไปสู่ผู้เรียนผ่านช่องทางต่างๆเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเกิด
กระบวนการเรียนรู้ได้ด้วยตนเองน้ัน มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ จึงเป็นรูปแบบที่เหมาะสมท่ีสุดในการ
นํามาใช้มัลติมีเดีย เพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่งวิธีที่นิยมใช้ คือ การบรรจุโปรแกรมลงในแผ่น CD-
ROM และการบรรจุโปรแกรมบทเรียนไว้ในระบบเครือข่ายแล้วให้ผู้เรียนศึกษา *Online* ผ่านเว็บ 
โดยทั้ง 2 วิธีมีข้อดีข้อจํากัดแตกต่างกัน 

Neo & Neo (2001) ได้ทําการศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบของมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ และได้
เสนอแบบจําลองกรอบแนวคิดในการนํามัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ไปใช้ในการเรียนการสอนโดยแสดงให้
เห็นว่า มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ เกิดจากการผสมผสานของเน้ือหาบทเรียนของครูผู้สอนกับเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย ที่สามารถส่งต่อไปยังนักเรียนใน 4 รูปแบบ คือ 

1. มัลติมีเดียแบบครูเป็นศูนย์กลาง (Teacher-Centered Mode) 
ครูจะเป็นผู้ควบคุมข้อมูลเน้ือหาที่นักเรียนจะได้รับรวมทั้งปริมาณของข้อมูลที่จะ เผยแพร่

ไปยังนักเรียน รูปแบบน้ีประกอบด้วยการนําเสนอ และการสาธิต ข้อมูลโดยนักเรียนสามารถจดจํา
และระลึกข้อมูลเหล่าน้ันได้ด้วยการฝึกฝนและปฏิบัติรวมท้ังการสอนเน้ือหาด้วยปฏิสัมพันธ์ขั้นสูง ซึ่ง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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โปรแกรมมัลติมีเดียรูปแบบนี้สามารถบรรจุลงในแผ่น CD-ROM/DVD-ROM และส่งไปยังผู้เรียนโดย
นักเรียนจะเปิดโปรแกรมและปฏิบัติตามท่ีครูบรรยายในเครื่องคอมพิวเตอร์ของพวกเขาเอง 

2. มัลติมีเดียแบบนักเรียนเป็นศูนย์กลาง (Student-Centered Mode)  
รูปแบบนี้นักเรียนจะสร้างความรู้ของพวกเขาข้ึนมาเองและนําประสบการณ์ที่เกิดข้ึนจริงไป 

สู่กระบวนการเรียนรู้โดยที่ครูจะทําหน้าที่เป็นผู้อํานวยความสะดวกบทเรียนสามารถบรรจุลงในเว็บ
และส่งผ่านอินเตอร์เน็ต นักเรียนจะมีอิสระในการเรียน ตามเวลาและอัตราความก้าวหน้าของตนดัง 
น้ันรูปแบบการเรียนรูปแบบน้ีจึงเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง*โดยสื่อมัลติมีเดียจะถูกใช้ประโยชน์ในการ
ดูแลกระบวนการกลุ่มและลักษณะการเรียนรู้เชิงอย่าง เช่นวิธีการเรียนรู้ร่วมกันแบบ Collaborative 
รูปแบบนี้ถือเป็นการรู้ระดับสูงที่สนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถประเมินตนเองและควบคุมการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง 

3. มัลติมีเดียแบบผสมผสาน (Hybrid Mode) 
มัลติมีเดียรูปแบบผสมผสานน้ีมีความยึดหยุ่นในการมีส่วนร่วมทั้งวิธีการสอน โดยครูผู้สอน

และการให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง*ครูผู้สอนจะเข้าไปมีบทบาทในส่วนที่คิดว่าน่าจะช่วย
เพ่ิม หรือพัฒนากระบวนการการเรียนรู้ของนักเรียน*บทเรียนมัลติมีเดียรูปแบบน้ีสามารถนําเสนอ
ผ่านดาวเทียมหรือเทคโนโลยีสําหรับการศึกษาทางไกล*โดยท่ีนักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเองผ่านสื่อตาม
เวลาและอัตราความก้าวหน้าของตนเอง*และสามารถมีปฏิสัมพันธ์แบบ*Real-time*กับครูเพ่ือผ่าน
ช่องทางการสื่อสารทางไกล เช่น Video-conferencing หรือ Chat เป็นต้น 

4. มัลติมีเดียแบบนําเสนอเน้ือหา (Tutorials)  
มัลติมีเดียรูปแบบน้ีเป็นรูปแบบที่นิยมพัฒนามากที่สุดเน่ืองจากความเช่ือว่าคุณลักษณะของ

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียน่าจะเป็นสื่อที่ช่วยให้การเรียนการสอนมี ประสิทธิภาพใกล้เคียงกับการเรียน
ในช้ันเรียนโดยจะทําหน้าที่เสมือนครูผู้สอนในห้องเรียนหรือเป็นบทเรียนที่ใช้*นําเสนอเน้ือหา ซึ่งเน้ือ 
หาน้ันอาจเป็นเน้ือหาใหม่ที่ผู้เรียนไม่เคยศึกษามาก่อนเลยหรืออาจเป็นการทบทวนเน้ือหาเดิมที่ได้
ศึกษาจากช้ันเรียนปกติแล้วก็ได้ 

จากรูปแบบของบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้สรุปได้ว่า การนําเสนอเน้ือหาบทเรียนจะ
ถูกออกแบบอย่างมีโครงสร้างที่ชัดเจนเป็นหมวดหมู่หรือเป็นบทเรียน และนําเสนอในลักษณะผสม 
ผสาน ข้อความ*ภาพ กราฟิก และเสียง เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพพร้อมๆกับ
การหาวิธีแนะนําหรือช่วยเหลือนักเรียน เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนนอกจากน้ีบทเรียน
มัลติมีเดียอาจทําหน้าที่ในการประเมินผลการเรียนรู้โดยการทดสอบนักเรียนด้วยคําถามหรือทดสอบ
แบบต่างๆพร้อมทั้งบันทึกคําตอบเพ่ือประเมินผลว่าผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแล้วหรือไม่ ซึ่ง
ขึ้นอยู่กับคําตอบของนักเรียนว่ามีความรู้ความ เข้าใจ ในเนื้อหาที่ได้เรียนรู้และได้สอนมากน้อยเพียง 
ใด*คอมพิวเตอร์ก็จะตัดสินใจว่าผู้เรียนควรจะเรียนเนื้อหาส่วนต่อไป หรือควรจะมีการทบทวนเน้ือหา
ที่เพ่ิงเรียนมารวมทั้งอาจให้มีการสอนแทรกเสริมให้กับนักเรียนด้วย 

 

2.2.6 ส่วนประกอบของบทเรียนมัลติมีเดีย 
1.*วีดีทัศน์ (Video) เป็นสื่ออีกรูปแบบหน่ึงที่นิยมใช้กับมัลติมีเดียเน่ืองจากสามรถแสดงผล

ได้ทั้ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียงไปพร้อมกัน ทําให้เกิดความน่าสนใจในการนําเสนอแต่เดิมการนําวีดี
ทัศน์เข้ามาใส่งาน*มัลติมีเดียมีข้อจํากัดหลายอย่าง*เช่น*ขนาดของไฟล์ที่มีขนาดใหญ่ ซึ่งเปลืองพ้ืนที่
และอาจทําให้เกิดการกระตุกเวลาแสดงภาพ*แต่ด้วยเทคโนโลยีในปัจจุบันทําให้สามารถบีบอัดขนาด

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ไฟล์ให้เล็กลงด้วยความคมชัดเหมือนเดิม*และประสิทธิภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่สูงขึ้นทําให้ลด
การกระตุกลงได้  

2.*เสียง (Sound) หมายถึง เสียงซึ่งบันทึกและเก็บไว้ ในรูปแบบดิจิทัลที่สามารถนํามาเล่น
ซ้ําได้การใช้เสียงในมัลติมีเดียก็เพ่ือนําเสนอข้อมูล เช่น เสียงพูดเสียงบรรยายประกอบข้อความหรือ
ภาพ หรือสร้างความน่าสนใจให้มากขึ้น เช่น การใช้เสียงเพลงบรรยาย*เสียงประกอบ ให้ต่ืนเต้นเร้าใจ 
เป็นต้น 

3. ตัวอักษร (Text) รวมท้ังตัวเลขและสัญลักษณ์ประกอบพ้ืนฐานของมัลติมีเดียซึ่งมีรูปแบบ
ขนาด และสีที่มีมากมาย โดยที่มาของตัวอักษรอาจได้มาจากการพิมพ์จากการสแกนมา หรือสร้างเป็น
ภาพขึ้นมาด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และลักษณะของตัวอักษรท่ีใช้ในเช่ืองโยงไปสู่ข้อมูลอ่ืนๆ ซึ่ง
เรียกว่า Hypertext  

4.*ภาพน่ิง*(Still*Images)*ได้แก่ภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหวซึ่งมีความสําคัญต่อมัลติมีเดีย
มากเพราะสามารถถ่ายทอดความหมายได้ดีกว่าข้อความหรือตัวอักษร และภาพน่ิง สามารถผลิตได้
หลายวิธี เช่น ภาพท่ีได้จาก การถ่ายภาพ ภาพหลายเส้นและกราฟิกที่ได้จากการวาดด้วยมือหรือ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ภาพที่ได้จากการสแกน เป็นต้น 

5. ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) หมายถึง การที่ผู้ใช้สามารถโต้ตอบสื่อสารกับโปรแกรม
มัลติมีเดีย ได้ไม่ว่าจะเป็นการเลือกดูข้อมูลที่สนใจ หรือการสั่งงานให้โปรแกรมแสดงผลในรูปแบบที่
ต้องการโดยผู้ใช้สื่อสาร ผ่านอุปกรณ์พ้ืนฐาน เช่นการคลิกเมาส์ การกดแป้นพิมพ์ หรืออุปกรณ์ ขั้นสูง
เช่น การสัมผัสหน้าจอการสั่งงานด้วยเสียง เป็นต้น ในขณะที่โปรแกรมสื่อสารกลับมาด้วยการแสดงผล
ทางหน้าจอหรือเสียงผ่านลําโพง เป็นต้น ซึ่งองค์ประกอบข้อน้ีนับเป็นคุณลักษณะสําคัญที่มีอยู่เฉพาะ
ในมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 

6.*ภาพเคล่ือนไหว*(Animation) หมายถึง การนําภาพกราฟิกมาทําให้เคลื่อนไหว เช่นการ
เคลื่อนที่ของรถยนต์ เป็นต้น ซึ่งเหมาะกับการนําเสนอเน้ือหาข้อมูลที่ต้องการให้เห็นข้ันตอน หรือการ
เปลี่ยนแปลงการสร้างภาพเคลื่อนไหวน้ันมีต้ังแต่การสร้างภาพอย่างง่ายโดยใช้*หลายเส้นธรรมดา จึง
ถึงการสร้างเป็นภาพ 3 มิติเพ่ือให้เห็นรายละเอียดได้อย่างชัดเจน 

จากการศึกษาส่วนประกอบของบทเรียนมัลติมีเดียสรุปได้ว่า*มัลติมีเดียที่สมบูรณ์ควรมีส่วน 
ประกอบดังกล่าวทั้งหมดเข้ามาผสมผสานกันอย่างครบถ้วน และลงตัวแต่ไม่ใช่ว่ามัลติมีเดียที่จะต้อง
เป็นมัลติมีเดียเต็มรูปแบบเท่าน้ัน บางคร้ังการมีแค่ข้อความกับภาพก็อาจเพียงพอแล้ว ต่อการเป็น
มัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพได้ 

 

2.2.7 โครงสร้างของบทเรียนมัลติมีเดีย 
ภายในบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้แต่ละเร่ืองจะมีโครงสร้างและส่วนประกอบต่างๆที่

ทําหน้าที่ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ภายในตัวผู้เรียนบทเรียนแต่ละเรื่องอาจมีความแตกต่างกันทั้ง
โครงสร้างหรือแค่ส่วนประกอบบางส่วนในบทเรียนทั้งน้ีขึ้นอยู่กับเน้ือหาและกิจกรรมที่ผู้สอนหรือผู้ 
พัฒนาบทเรียนออกแบบไว้ ในบทน้ีจะกล่าวถึงโครงสร้างของบทเรียนร่วมทั้งส่วนประกอบทั่วๆไปที่ 
อยู่ภายในเพ่ือให้เข้าใจลักษณะของบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ได้ชัดเจนย่ิงขึ้น 

บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้น้ันสามารถแบ่งโครงสร้างภายในบทเรียนออกได้ 2 
ลักษณะใหญ่ๆ คือ บทเรียนที่มีโครงสร้างแบบเส้นตรง และบทเรียนที่มีโครงสร้างแบบไม่เป็นเส้นตรง 

1. โครงสร้างแบบเส้นตรง โครงสร้างแบบเส้นตรงน้ีเป็นการจัดโครงสร้างของบทเรียนตาม 
ลําดับ ความคิดที่ผู้สอนหรือผู้พัฒนาบทเรียนเห็นว่าควรจะให้ผู้เรียนเรียนอย่างไร หัวข้อใดควรเรียนเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ก่อนเรียนหลัง*การนําเสนอเน้ือหาและแบบฝึกจะนําเสนอเรียงต่อกันไปเป็นลําดับขั้นไปตามท่ี
โปรแกรมกําหนดส่วนใหญ่โครงสร้างแบบน้ีมักใช้กับเน้ือหาที่ต้องเรียนเรื่องหน่ึงให้ เข้าใจก่อนแล้วจึง
จะเรียนอีกเรื่องหน่ึงได้ เช่น ต้องเรียนการบวกเลขให้ เข้าใจก่อนแล้วจึงเร่ิมเรียนการลบ การคูณ และ
การหาร ตามลําดับ หรือเน้ือหาที่มีปริมาณน้อย สามารถเรียนจบได้ภายในไม่กี่เฟรม 

 

 
 

ภาพท่ี 2.2 โครงสร้างแบบเส้นตรง 

 

สุกรี รอดโพธ์ิทอง (2546 : 10) เมื่อเข้าสู่บทเรียนแล้วผู้เรียนจะศึกษาหน้าจอเนื้อหาต่างๆ 
เป็นลําดับจากง่ายไปหายาก ต้ังแต่เริ่มต้นจนจบอาจมีการประเมินการเรียนรู้ โดยการแทรกหน้าจอ
คําถามหรือแบบฝึกหัดเป็นช่วงสั้นๆ*ทั้งน้ี เพ่ือให้เกิดความแน่ใจว่าผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาในหน้าจอแรก
ก่อนที่จะศึกษาในหน้าจอต่อไป*โครงสร้างแบบเส้นตรงน้ีจะไม่ค่อยตอบสนองความแตกต่างระหว่าง
บุคคล เน่ืองจากผู้เรียนทุกคนจะศึกษาเน้ือหาและทําแบบฝึกหัดเป็นลําดับข้ันตอนเดียวกันทั้งหมด 
บทเรียนแบบเส้นตรงจะไม่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกเรียนเน้ือหาเองได้*เช่น ผู้เรียนไม่สามารถข้าม
เน้ือหาหรือการทําแบบทดสอบไปได้ หรืออยากจะย้อนกลับไปทําใหม่ก็ไม่ได้ข้อจํากัดดังกล่าวน้ีทําให้
การสร้างบทเรียนแบบเส้นตรงไม่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน  

2. โครงสร้างแบบไม่เป็นเส้นตรง*โครงสร้างแบบนี้มีช่ือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าโครงสร้างแบบ
สาขา (Branching Structure) เป็นการจัดโครงสร้างที่ไม่บังคับผู้เรียน โดยให้ความยึดหยุ่นในการ
เลือกรูปแบบการเรียน และกิจกรรมการเรียนมากข้ึนผู้เรียนสามารถเลือกศึกษาเน้ือหาและกิจกรรมใน
บทเรียนได้หลากหลายวิธี*ตามความสนใจหรือความต้องการของตนจะเลือกเรียนไปตามลําดับหรือ
เลือกเรียนหัวข้อหรือเน้ือหาใดก่อนหลังได้หรือแม้แต่จะข้ามไปไม่ศึกษาก็ได้ 

 

 

 
ภาพท่ี 2.3 โครงสร้างแบบไม่เป็นเส้นตรง 

 

จากการศึกษาโครงสร้างของบทเรียนมัลติมีเดียสรุปได้ว่า*การกําหนดเส้นทางการเรียน 
ผู้เรียนอาจทดสอบพ้ืนความรู้ตนเองด้วยข้อสอบวัดระดับความรู้เพ่ือกําหนดเส้นทางการศึกษาเน้ือหา
ให้เหมาะสมกับระดับความรู้ของตน*ผู้เรียนที่มีระดับความรู้เดิมสูงอาจก้าวกระโดดเน้ือหาบางส่วนที่
ไม่จําเป็นไปได้*ในขณะที่ผู้เรียนที่มีระดับพ้ืนความรู้ตํ่าอาจต้องศึกษาเน้ือหาแสดงผลป้อนกลับที่หลาก 
หลายรูปแบบเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิดค้นแสวงหาหนทางที่จะไปสู่จุดหมายปลายทางที่คาดหวังไว้ได้ 
บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ส่วนใหญ่มักใช้โครงสร้างแบบน้ีเน่ืองจากเหมาะกับบทเรียนที่มี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ปริมาณเน้ือหามาก และแบ่งเน้ือหาเป็นหมวดหมู่อีกทั้งสร้างความยึดหยุ่นให้แก่ผู้เรียนเพ่ือไม่ให้ผู้เรียน
รู้สึกว่าถูกบีบบังคับมากเกินไปจนอาจทําให้เบ่ือหน่ายการเรียนได้ 

 

2.2.8 การออกแบบส่วนประกอบบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู ้
การออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียที่เน้นการเรียนรู้ด้วยตนเองควรประกอบไปด้วยส่วนย่อยที่

ทําหน้าที่แตกต่างกัน ซึ่งโดยทั่วไปสามารถแบ่งออกแบบได้เป็นส่วนต่างๆ ดังน้ี 
1. ส่วนนํา (Title) เป็นส่วนที่นําเสนอช่ือเรื่องของบทเรียนน้ันๆ ซึ่งเป็นส่วนแรกของบท 

เรียนที่จะสร้างความน่าสนใจ และกระตุ้นให้ ผู้เรียนติดตามบทเรียนมักออกแบบให้ น่าสนใจด้วยภาพ 
เคลื่อนไหว กราฟิก สี เสียง ผสมผสานกันและนําแสนอในเวลาอันสั้นกระชับและตรงจุด เพ่ือเร้งเร้า
ความสนใจของผู้เรียนและเกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ 

2. *ส่วนช้ีแจงบทเรียน (Introduction) เป็นส่วนที่แจ้งให้ผู้เรียนทราบถึงวิธีการใช้บทเรียน
การควบคุมบทเรียน เช่น การใช้งานปุ่มควบคุมต่างๆ การใช้ แป้นพิมพ์ การใช้เมาส์การออกจาก
โปรแกรม*เป็นต้น*ซึ่งเป็นสิ่งจําเป็นที่ควรช้ีแจ้งให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ และมั่นใจในการใช้โปรแกรม
บทเรียน และเครื่องคอมพิวเตอร์ก่อนที่เร่ิมเข้าสู่การศึกษาเน้ือหาในบทเรียน 

3. วัตถุประสงค์ (Objective) ในส่วนน้ีได้กําหนดไว้ให้ผู้เรียนได้ทราบความคาดหวังของบท 
เรียนหรือพฤติกรรมของผู้เรียนจะแสดงออกเมื่อสิ้นสุดบทเรียนโดยระบุเป็นวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ตามหลักการเรียนรู้จึงถือว่าวัตถุประสงค์มีความสําคัญมากเน่ืองจากเป็นเป้าหมายที่บทเรียนกําหนดไว้
ให้ผู้เรียนไขว่คว้าให้บรรลุตามเป้าหมายน้ันจํานวนข้อของวัตถุประสงค์ขึ้นอยู่กับปริมาณของเน้ือหาที่
ได้ วิเคราะห์มาแล้วต้ังแต่ขั้นตอนแรกๆ การนําเสนอวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในส่วนน้ีอาจนําเสนอ
ครั้งละข้อ หรือเสนอคร้ังเดียวครบทุกก็ได้แต่ไม่ควรใช้เวลาในข้ันตอนน้ีมากนัก 

4.*รายการให้เลือก (Main Menu) เป็นส่วนที่แสดงหัวข้อเรื่องย่อยๆท้ังหมดที่มีอยู่ในบท 
เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนเลือกเรียนตามลําดับก่อนหลังหรือเลือกเรียนตามความสามารถของตนเอง (ถ้าบท 
เรียนเปิดโอกาสให้เลือก) ส่วนน้ีประกอบด้วยเฟรมข้อความเพียงเฟรมๆเดียวโดยมีรายการให้เลือก
ด้วยวิธีการต่างๆ เช่น ป้อนตัวเลข หรือตัวอักษร เลือกแทบแสดง คลิกเมาส์ หรือวิธีการอ่ืนๆ ในกรณีที่
บทเรียนมีเพียงหัวเรื่องเดียว หรือไม่มีหัวข้อ ย่อยๆก็ไม่ต้องมีรายการให้เลือกน้ี 

5.*แบบทดสอบก่อนบทเรียน*(Pretest)*เป็นส่วนที่มีความสําคัญส่วนหน่ึงในการประเมิน
ความรู้ความสามารถของผู้เรียนในข้ันต้น ก่อนที่เร่ิมเรียนว่ามีพ้ืนฐานเพียงพอหรือไม่หรือมีอยู่ในระดับ
ใด*ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับผู้ออกแบบบทเรียนว่าจะนําผลการทดสอบไปใช้อย่างไรหรือไม่ เช่น นําไปใช้การจัด 
ลําดับการเข้าสู่บทเรียนผู้ที่ได้คะแนนทดสอบในค่อนข้างดีอาจข้ามบทเรียนบางส่วนแล้วไปเรียนในเน้ือ 
หาส่วนที่ยากข้ึนในตรงกันข้างหากผลทดสอบของผู้เรียนคนใดได้คะแนนตํ่ากว่าเกณฑ์ อาจถูกตัดสิทธ์ิ
ไม่ให้เรียนหรือให้เรียนต้ังแต่ต้นบทเรียนก็ได้ แบบทดสอบที่นิยมใช้ควรเป็นแบบที่ตรวจวัดง่ายและ
แปรผลเป็นคะแนนได้สะดวก เช่น แบบเลือกตอบแบบถูกผิดแบบจับคู่บางกรณีอาจใช้แบบเติมคําสั้นๆ 
ก็ได้ขึ้นอยู่กับลักษณะและวัตถุประสงค์ของผู้ออกแบบบทเรียนการพิจารณาว่าควรมีแบบทกสอบก่อน
บทเรียนน้ันหรือไม่น้ันข้ึนอยู่กับผู้ออกแบบบทเรียน 

6. เน้ือหาบทเรียน (Information) ส่วนน้ีนับว่าเป็นส่วนสําคัญ และใช้เวลามากกว่าส่วน
อ่ืนๆ เป็นส่วนที่นําเสนอเน้ือหาใหม่แก่ผู้เรียน ตามหลักการนําเสนอเน้ือหาใหม่ ของ Robert Gagne
ได้เสนอแนะว่าควร ใช้วิธีการนําเสนอด้วยภาพประกอบข้อความ โดยใช้คําถามสร้างสรรค์บทเรียน
และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการทํากิจกรรมต่างๆ ที่บทเรียนกําหนดไว้ 
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การออกแบบการสอน วารินทร์*รัศมีพรหม*(2542*:*90-92)*ได้กล่าวถึงการออกแบบการ
สอนไว้ว่า การออกแบบการสอนท่ีดีจะจูงใจผู้เรียน หรือให้ความรู้แก่ผู้เรียนตามวัตถุประสงค์ของการ
เรียนซึ่งจะต้องประกอบด้วยส่วนสําคัญดังน้ี 

 2.1.1 บทเรียนที่ดีจะต้องแสดงวัตถุประสงค์การเรียนรู้อย่างชัดเจน วัตถุประสงค์จะ
เป็นตัวบอกให้ทราบว่าเมื่อผู้เรียนศึกษาบทเรียนจบผู้เรียนจะได้ความรู้อะไรบ้าง นอกจากน้ียังช่วยให้ผู้ 
สร้างบทเรียนออกแบบกิจกรรมและเลือกหัวข้อที่เหมาะสม เลือกวิธีการนําเสนอและยังช่วยให้ผู้สอน
ตัดสินใจได้ว่าบทเรียนลักษณะใดเหมาะสมกับผู้เรียน 

 2.1.2 สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาจะต้องมีเน้ือหาถูกต้องตามหลักวิชาและหลักการ
ใช้ภาษา 

 2.1.3 ผู้สอนจะต้องพิจารณาสื่อมัลติมีเดียเพ่ือ การศึกษาว่ามีความเหมาะสมกับ
ระดับความรู้ อายุ ทักษะความสามารถของผู้เรียนมีความเหมาะสมในด้านภาษาและช่วงเวลาที่ใช้ใน
การศึกษาหรือไม่ในกรณีบทเรียนแบบสอนเน้ือหา*(Tutorial)*ความยาวในแต่ละบทเรียน ควรจะมี
ความเหมาะสมกับอายุ ความสามารถ และลักษณะของผู้เรียนด้วย 

 2.1.4 สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาที่ดีจะต้องมีปฏิสัมพันธ์ที่เหมาะสม เช่น ยอมให้ผู้ 
เรียนแก้ไขความผิดพลาดที่มาจากการพิมพ์ได้ ให้ผู้เรียนได้โต้ตอบ และรับข้อมูลย้อนกลับได้ มีการ
เสริมแรงที่เหมาะสมเพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนอย่างมีความสุข ผู้เรียนสามารถแข่งขันกับคะแนนของตน 
เอง หรือกับคะแนนของเพ่ือนได้ สื่อด้านแบบฝึกหัดที่ดีจะช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้บทเรียนน้ันหลายๆคร้ัง
จนเกิดทักษะมีผลสรุปความสามารถของผู้เรียนในรูปคะแนน ร้อยละ ตารางหรืออัตราส่วนปฏิสัมพันธ์ 
ลักษณะดังกล่าวน้ีเป็นแรงจูงใจแก่ผู้เรียนให้ผลย้อนกลับที่มีประสิทธิภาพทั้งคําตอบที่ถูกต้องและ
คําตอบที่ไม่ถูกต้อง มีการให้แรงจูงใจทางบวก ตลอดจนมีการประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เห็น 

 2.1.5 บทเรียนบางบทเรียนจะให้ผู้เรียนเลือกระดับความยาก ง่ายของบทเรียนได้
ตามต้องการมีส่วนสอน และอาจมีส่วนที่ผู้สร้างบทเรียนสร้างให้มีการเก็บบันทึกและเก็บข้อคิดเห็น
ของผู้เรียนเมื่อเรียนซ่อมเสริมน้ันจบแล้ว 

 2.1.6 นําเสนอเน้ือหาที่น่าสนใจจะช่วยให้ผู้เรียนไม่เกิดความเบ่ือหน่ายการจัดวาง
ตําแหน่งของข้อความ ขนาดของตัวอักษร ความกะทัดรัดมีภาพ มีเสียงประกอบอย่างเหมาะสมจะช่วย
ให้บทเรียนน่าสนใจตลอดเวลา 

 2.1.7 ลักษณะคําถามที่มีในบทเรียนควรเป็นคําถามที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่
จะประเมิน ไม่กํากวม ประเมินคําตอบได้ทุกรูปแบบ ไม่ทําให้ผู้เรียนเกิดความพะวงกับขั้นตอนหรือกับ
การหาคําตอบที่ถูกต้อง 

2.2 การออกแบบผังงาน*(Flowchart)*การออกแบบแผนการดําเนินเร่ือง (Story 
board) สุกรี รอดโพธ์ิทอง (2538 : 25-33) เป็นข้ันตอนการเตรียมการนําเสนอข้อความ ภาพรวมทั้ง
สื่อในรูปแบบมัลติมีเดียต่างลงบนกระดาษ เพ่ือให้การนําเสนอข้อความและรูปแบบการนําเสนอต่างๆ 
เหล่าน้ีเป็นไปอย่างเหมาะสมต่อบทเรียนมัลติมีเดียต่อไป 

2.3 การออกแบบหน้าจอภาพ (Screen*Design)*ในข้ันตอนการออกแบบหน้าจอภาพ
หมายถึง การจัดพ้ืนที่ของจอภาพเพ่ือใช้ในการนําเสนอเน้ือหา ภาพ และส่วนประกอบอ่ืนๆ สิ่งที่ต้อง
พิจารณามีดังน้ี 

 2.3.1 กําหนดความละเอียดภาพ 
 2.3.2 นําเสนอการเลือกรูปแบบ และขนาดตัวอักษร 
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 2.3.3 กําหนดสี ได้แก่ สีของตัวอักษร 
 2.3.4 สีของฉากหลัง 
 2.3.5*กําหนดสิ่งอํานวยต่างๆ เพ่ือความสะดวกในการใช้บทเรียน 

3. ขั้นการพัฒนา (Development) เป็นขั้นตอนการสร้างและเขียนโปรแกรมและผลิตเอกสาร 
ประกอบการเรียน ขั้นตอนการพัฒนาสร้างขึ้นบนขั้นตอนการวิเคราะห์และการออกแบบการสร้าง
แผนการสอนและสื่อของบทเรียนในระหว่างขั้นตอนน้ีผู้วิจัยจะพัฒนาการสอน และสื่อทั้งหมดที่ใช้ใน
การสอนและเอกสารสนับสนุนต่างๆ สิ่งเหล่าน้ีจะต้องประกอบด้วย ฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์
ประกอบด้วยรายละเอียดแต่ละส่วน ดังน้ี 

1. การเตรียมข้อความ 
2. การเตรียมภาพ 
3. การเตรียมเสียง 
4. การเตรียมโปรแกรมจัดการบทเรียน 

3.1 การสร้างบทเรียน หลังจากได้เตรียมข้อความ ภาพ เสียง และส่วนอ่ืน เรียบร้อยแล้ว
ขั้นต่อไปเป็นการสร้างบทเรียน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์จัดการ เพ่ือเปลี่ยน Story Board ให้
กลายเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

3.2 การสร้างเอกสารประกอบการเรียน หลังจากสร้างบทเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้ว ในขั้น
ต่อไปจะเป็นการตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณ์ขั้นต้นของบทเรียน 

4. ขั้นการทดลองใช้ (Implementation) เป็นขั้นตอนการดําเนินการให้เป็นผล หมายถึง
การนําส่งที่แท้จริงของการสอนไม่ว่าจะเป็นรูปแบบช้ันเรียน หรือห้องทดลอง หรือรูปแบบใช้
คอมพิวเตอร์เป็นฐานก็ตาม จุดมุ่งหมายของขั้นตอนน้ีคือการนําส่งการสอนอย่างมีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผล ขั้นตอนน้ีจะต้องให้การส่งเสริมความเข้าใจของผู้เรียนในสารปัจจัยต่างๆ สนับสนุนการ
เรียนรอบรู้ของผู้เรียนในวัตถุประสงค์ต่างๆ และ เป็นหลักประกันในการถ่ายโอนความรู้ของผู้เรียน
จากสภาพแวดล้อมการเรียนไปยังการงานได้เป็นการนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ไปใช้ โดยใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่างมายเพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนในขั้นต้นหลังจากน้ันจึงทําการปรับปรุงแก้ไข
ก่อนที่จะนําไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายจริง เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน และนําไปให้ผู้เช่ียวชาญ
ตรวจสอบความเหมาะสมและประสิทธิภาพ 

5.*ขั้นการประเมินผล (Evaluation) เป็นขั้นตอนการเปรียบเทียบกับการเรียนการสอน
แบบปกติ โดยแบ่งผู้เรียนออกเป็น 2 กลุ่มเรียนด้วยบทเรียนที่สร้างข้ึน 1 กลุ่ม และเรียนด้วยการสอน
ปกติอีก 1 กลุ่ม หลังจากน้ันจึงให้ผู้เรียนทั้งสองกลุ่มทําแบบทดสอบชุดเดียวกัน และแปลผลคะแนนที่
ได้ สรุปเป็นประสิทธิภาพของบทเรียนขั้นตอนน้ีวัดผลประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการสอน การ
ประเมินผลเกิดขึ้นตลอดกระบวนการออกแบบการสอนทั้งหมดกล่าวคือ ภายในขั้นตอนต่างๆ และ
ระหว่างข้ันตอนต่างๆ และภายหลังการดําเนินการให้เป็นผลแล้ว การประเมินผล อาจจะเป็นการ
ประเมินผลเพ่ือพัฒนา หรือการประเมิน โดยสองขั้นตอนน้ีจําดําเนินการดังน้ี 

5.1 การประเมินผลเพ่ือพัฒนา*(Formative*evaluation)*ดําเนินการต่อเน่ืองใน
ภายในและระหว่างข้ันตอนต่างๆ จุดมุ่งหมายของการประเมินผลชนิดน้ี คือ เพ่ือปรับปรุงการสอน
ก่อนที่จะนําแบบฉบับขั้นสุดท้ายไปใช้ให้เป็นผล 

5.2 การประเมินผลรวม*(Summative*evaluation)*โดยปกติเกิดข้ึนภายหลังการสอน 
เมื่อแบบฉบับข้ันสุดท้ายได้รับการดําเนินการใช้ให้เป็นผลแล้ว การประเมินผลประเภทน้ีจะประเมิน
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ประสิทธิผลการสอนทั้งหมด ข้อมูลจากการประเมินผลรวมโดยปกติมักจะถูกใช้เพ่ือการตัดสินใจ
เก่ียวกับการสอน เช่น จะใช้ชุดการสอนน้ันหรือไม่ หรือจะดําเนินการต่อไปหรือไม่ 

 จากความหมายเก่ียวกับบทเรียนมัลติมีเดียสรุปได้ว่า มัลติมีเดียโดยมากนําไปใช้ เพ่ือเพ่ิม
ทางเลือกใหม่ในการเรียนการสอน*และสนองต่อรูปแบบการเรียนการสอนที่แตกต่างกันของผู้เรียน
และด้วยการออกแบบโปรแกรมแบบปฏิสัมพันธ์เพ่ือให้สามารถนําเสนอสื่อได้หลายชนิด*ตามความ
ต้องการของผู้เรียนจึงตอบสนองความต้องการของตนเองแบบเชิงรุกได้*ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนได้รับ
ประสบการณ์ตรงก่อนลงมือปฏิบัติจริงและสามารถที่จะทบทวนความรู้ต่างๆ*หรือฝึกเรียนซ้ําได้ส่วน
การใช้สื่อมัลติมีเดียเป็นสื่อทางการสอนจะเป็นการส่งเสริมการสอนที่มีลักษณะการสอนโดยสื่อประสม
ซึ่งสามารถนําเสนอเน้ือหาลึกซึ้งกว่าการบรรยายแบบปกติ จึงอาจกล่าวได้ว่ามัลติมีเดียกลายมาเป็นสื่อ
ที่มีบทบาทสําคัญย่ิงต่อการเรียนการสอนในปัจจุบันและอนาคตข้างหน้า  

 ในส่วนของด้านการออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียน้ันต้องคํานึงถึงวิธีการและข้ันตอนที่ให้
เป็นไปตามวิธีการผลิตบทเรียนมัลติมีเดียอย่างถูกต้องและเลือกให้วิธีการออกแบบให้เหมาะสมต่อ
นักเรียนในการทํางานควรมีการวางแผนงานที่เหมาะสม วิธีการน้ีจะทําให้ผลิตบทเรียนมัลติมีเดียได้
อย่างเหมาะสมกับรู้แบบการเรียนรู้ และได้บทเรียนมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ ผู้เรียนได้รับประโยชน์
ได้อย่างเต็มที่ 
 
2.3 การหาคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย 
 
   2.3.1 คุณภาพของบทเรียน 

   การหาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย ผู้วิจัยได้ใช้กรอบแนวคิดของ ไพโรจน์ ตีรณธนากุล
และคณะ (2546*:*197-204)*ได้ให้หลักการในการหาคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย มีการกําหนดเกณฑ์
ในการพิจารณาที่เป็นเกณฑ์เดียวกัน โดยการตรวจสอบจากผู้เช่ียวชาญ ทั้ง*2*ด้าน*ได้แก่*ผู้เช่ียวชาญ
ด้านเน้ือหา และผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ดังน้ี 

การตรวจสอบคุณภาพด้านเนื้อหา แบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 
1. เกณฑ์ตรวจสอบเน้ือหา 

1.1 ความถูกต้องของการนําเสนอเน้ือหาบนหน้าจอ 
- ตรวจสอบเน้ือหาบนหน้าจอให้ถูกต้องตามกรอบที่ออกแบบไว้ 
- ลําดับนําเสนอเน้ือหาสาระบนหน้าจอเหมาะสมกับการเรียนรู้ 
1.2 ความถูกต้องของเน้ือหาที่นําเสนอโดยสื่อที่เหมาะสม 
- ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อกราฟิก 
- ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อภาพน่ิง 
- ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อเสียง 
- ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อภาพเคลื่อนไหว 
- ความถูกต้องตามเนื้อหาของสื่อวีดิทัศน์ 
1.3 ความถูกต้องของวิธีการปรากฏสื่อ 
- วิธีการปรากฏสื่อกราฟิกบนหน้าจอถูกต้องเหมาะสม 
- วิธีการปรากฏสื่อภาพน่ิงบนหน้าจอถูกต้องเหมาะสม 
- วิธีการปรากฏสื่อเสียงบนหน้าจอถูกต้องเหมาะสม 
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- วิธีการปรากฏสื่อภาพเคลื่อนไหวบนหน้าจอถูกต้องเหมาะสม 
- วิธีการปรากฏสื่อวีดิทัศน์บนหน้าจอถูกต้องเหมาะสม 

2. เกณฑ์ตรวจสอบการปฏิสัมพันธ์ 
2.1 การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน 
- การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอน 
- มีการให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด 
2.2 การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด 
- การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอน 
- มีการให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด 
- วิธีการนําเสนอการย้อนกลับสร้างการเรียนรู้เพ่ิมขึ้น 
- วิธีการให้ผลย้อนกลับสื่อความหมายได้ชัดเจน 
2.3 การปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ 
- การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอน 
- มีวิธีการแจ้งผลการทดสอบที่เหมาะสมและสื่อความหมายชัดเจน 

3. เกณฑ์ตรวจสอบโครงสร้างของบทเรียน 
3.1 โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปตามที่ออกแบบไว้ 
3.2 วิธีการเข้าถึงเน้ือหาง่ายและสะดวก 
3.3 การเช่ือมโยงเน้ือหาเหมาะสมเข้าใจง่าย 
3.4 ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยง 

 

การตรวจสอบคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ แบ่งเป็น 3 ด้าน ดังน้ี 
1. เกณฑ์พิจารณาการนําเสนอมัลติมีเดีย 

1.1 องค์ประกอบของหน้าจอ 
- องค์ประกอบในการจัดแบ่งหน้าจอ 
- องค์ประกอบในการจัดวางตําแหน่งต่างๆบนหน้าจอ       
1.2 พ้ืนหลัง 
- สีของพ้ืนหลังเหมาะสมไม่รบกวนการมองหรือการอ่านเน้ือหา 
- สีของพ้ืนหลังเหมาะสมไม่ทําลายสายตา 
- พ้ืนหลังเหมาะสมกับกราฟิกภาพประกอบและวีดิทัศน์ 
- สีของพ้ืนหลังเหมาะสมกับเน้ือหาที่นําเสนอ 
1.3 ตัวอักษร 
- ขนาดของหัวข้อแต่ละระดับเหมาะสม 
- รูปแบบและขนาดของตัวอักษรที่นําเสนอเน้ือหาสาระ 
- สีสันเหมาะสม 
- การอ่านง่าย เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 
- การพิมพ์อักขระถูกต้อง 
1.4 ปุ่มต่างๆ 
- ขนาดของปุ่มมีความเหมาะสม 
- ตําแหน่งที่วางปุ่มมีความเหมาะสม เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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- ความคงที่ของปุ่ม ไม่เปลี่ยนตําแหน่งจนสับสน 
- การสื่อความหมายชัดเจน เข้าใจ ใช้ง่าย 
1.5 การเปลี่ยนหน้าจอ 
- การปรับเปลี่ยนหน้าจอต่อเน่ืองเหมาะสม 
- การปรับเปลี่ยนหน้าจอคงที่ไม่เปลี่ยนรูปแบบมากเกินไป 
- การเปลี่ยนหน้าจอไม่ทําให้เกิดการสับสน 
- เวลาที่ใช้ในการเปลี่ยนหน้าจอเหมาะสม 
1.6 เสียง 
- เสียงบรรยายชัดเจนหลักการอ่านถูกต้อง    
- จํานวนเสียงบรรยายเหมาะสมและเพียงพอ 
- เสียงดนตรีเหมาะสม 
- เสียงประกอบเหมาะสม 
1.7 ภาพประกอบ 
- ขนาดของภาพมีความเหมาะสม 
- การสื่อความหมายของภาพเหมาะสม 
- ความชัดเจนของภาพ 
1.8 ภาพเคลื่อนไหว 
- ความยาว เวลาที่ใช้เหมาะสม 
- ขนาดของภาพเหมาะสม 
- การให้สีเหมาะสมง่ายต่อการมองเห็น และมีความชัดเจน 
- การสื่อความหมายเหมาะสม 
- ความสวยงาม 
1.9 วีดิทัศน์ 
- ความยาว เวลาที่ใช้เหมาะสม 
- ขนาดของภาพเหมาะสม 
- ความชัดเจน 
- การสื่อความหมายเหมาะสม 

2. เกณฑ์ตรวจสอบการปฏิสัมพันธ์ 
2.1 การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน 
- มีการแจ้งให้ผู้เรียนทราบถึงปฏิสัมพันธ์ที่ชัดเจน     
- วิธีการนําเสนอปฏิสัมพันธ์เหมาะสม 
- สื่อที่ใช้แสดงการปฏิสัมพันธ์เหมาะสม 
- เวลาที่ใช้แสดงการปฏิสัมพันธ์เหมาะสม 
- มีการให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด 
2.2 การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด 
- มีการให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด 
- วิธีการให้ผลย้อนกลับสื่อความหมายได้ชัดเจน 
- สื่อที่ใช้ในการให้ผลย้อนกลับเหมาะสม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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- เวลาที่ใช้แสดงการปฏิสัมพันธ์เหมาะสม 
2.3 การปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ 
- มีวิธีการแจ้งผลการทดสอบที่เหมาะสมสื่อความหมายชัดเจน 
- สื่อที่ใช้ในการให้ผลย้อนกลับเหมาะสม 
- เวลาที่ใช้แสดงการปฏิสัมพันธ์เหมาะสมโครงสร้างบทเรียน 
- การเข้าถึงเน้ือหาง่าย 
- ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยง และการเปลี่ยนหน้าจอ 
- การออกจากโปรแกรมสะดวก 
- การให้โอกาสเลือกเรียนต่อจากคร้ังก่อนได้ 

3. โครงสร้างบทเรียน 
3.1 การเข้าถึงเน้ือหาง่าย 
3.2 ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยง และการเปลี่ยนหน้าจอ 
3.3 การออกจากโปรแกรมสะดวก 

    จากการศึกษาการตรวจสอบคุณภาพบทเรียนของมัลติมีเดียสรุปได้ว่า การผลิตสื่อหรือชุด
การสอนน้ันก่อนนําไปใช้จริงจะต้องนําสื่อหรือชุดการสอนท่ีผลิตข้ึนไปทดสอบประสิทธิภาพเพ่ือดูว่า
สื่อหรือชุดการสอนทําให้นักเรียนมีความสนใจในบทเรียนหรือไม่*มีประสิทธิภาพในการช่วยให้
กระบวนการเรียนการสอนดําเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพเพียงใด*มีความสัมพันธ์กับผลลัพธ์หรือไม่
และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนจากสื่อหรือชุดการสอนในระดับใด*ดังน้ันผู้ผลิตสื่อการสอน
จําเป็นจะต้องนําสื่อหรือชุดการสอนไปหาคุณภาพซึ่งอยู่ในเรื่องของการหาประสิทธิภาพต่อไป 
 
2.4 การหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย 
 

กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์*(2554*:*86-88)*ได้กล่าวเก่ียวกับความหมายของ ประสิทธิภาพ
บทเรียน หมายถึง ความสามารถของบทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตามจุดประสงค์ถึงระดับเกณฑ์ที่คาดหวังไว้ 

ชัยยงค์ พรหมวงศ์*(2556*:*135-143)*ได้กล่าวเก่ียวกับความหมายของ ประสิทธิภาพ
บทเรียน หมายถึง คุณภาพของบทเรียนโดยพิจารณาตามขั้นตอนของการพัฒนาบทเรียนแต่ละขั้น
ก่อนการนําไปใช้จริงจะต้องนําบทเรียนที่ผลิตข้ึนไปทดสอบประสิทธิภาพเพ่ือดูว่า  บทเรียนที่ผลิตขึ้น
น้ันทําให้ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้นหรือไม่ มีประสิทธิภาพในการช่วยให้กระบวนการเรียนการสอนดําเนิน
ไปอย่างมีประสิทธิภาพเพียงใด มีความสัมพันธ์กับผลลัพธ์หรือไม่ ดังน้ันผู้ผลิตสื่อการสอนจําเป็นจะ 
ต้องนําสื่อหรือชุดการสอนไปหาคุณภาพ เรียกว่าการทดสอบประสิทธิภาพ ด้วยการประเมินจากความ
คิดเห็นของผู้เช่ียวชาญหรือผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความรู้และประสบการณ์ในด้านเน้ือหา และสื่อการสอน
เพ่ือให้เป็นผู้พิจารณาให้ข้อมูลในการปรับปรุงหรือแก้ไข ข้อบกพร่องของบทเรียน โดยสร้างเคร่ืองมือ
ประเมินความเหมาะสมให้ครอบคลุมองค์ประกอบในด้านต่างๆ เช่น ด้านเน้ือหา ด้านภาพ  เสียง และ
การใช้ภาษาด้านการออกแบบจอภาพและด้านการจัดการบทเรียน  

จากการศึกษาการหาประสิทธิภาพของบทเรียนสรุปได้ว่า การตรวจสอบบทเรียนว่ามี
คุณภาพหรือไม่ โดยการนําบทเรียนที่สร้างขึ้นไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายขนาดต่างๆ ก่อนนําไปใช้จริง ซึ่ง
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่สร้างข้ึน เริ่มต้นจากการตรวจสอบคุณภาพ และหาค่าความเช่ือมั่น

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ให้ได้มาตรฐานก่อนที่จะนําไปใช้ โดยการประเมินจากความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญหรือผู้ทรงคุณวุฒิที่
มีความรู้ และประสบการณ์ในด้านเน้ือหาและสื่อการสอน เพ่ือให้เป็นผู้พิจารณาให้ข้อมูลในการ
ปรับปรุงหรือแก้ไขข้อบกพร่องของบทเรียน ส่วนของการนําเสนอน้ันควรให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ
ตรวจสอบด้านเนื้อหา และสื่อประเมินความตรงของเน้ือหาว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ ประเมินความ
เช่ือมั่นว่ามีความเช่ือม่ันเพียงไรตรวจสอบ ด้านตัวสื่อด้านการออกแบบมัลติมีเดียประเมินลักษณะของ
สื่อ อักษร ภาพ ภาพเคลื่อนไหว และอื่นๆ 

 

2.4.1 การกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพสื่อการสอนที่จะช่วยให้ผู้เรียน เกิดการ

เรียนรู้เป็นระดับที่ผู้ผลิตสื่อการสอนจะพึงพอใจ ว่าหากสื่อการสอนถึงระดับน้ันแล้ว สื่อการสอนก็มี
คุณค่าที่จะนําไปสอนผู้เรียนและคุ้มแก่การผลิตออกมาเป็นจํานวนมาก การหาประสิทธิภาพกระทํา
โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภท คือ  

1. พฤติกรรมต่อเน่ือง (กระบวนการ) ประเมินพฤติกรรมต่อเน่ืองเป็นการประเมินผลต่อ 
เน่ืองที่ประกอบด้วย พฤติกรรมย่ิงหลายๆพฤติกรรมที่เรียกว่า*กระบวนการ*(Process)*ของผู้เรียนที่
สังเกตจากการประกอบกิจกรรมกลุ่มหรือผลงานของกลุ่มและรายบุคคลได้แก่งานที่มอบหมายไว้ 

2. พฤติกรรมขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์) ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้าย*(Terminal Behavior) 
เป็นการประเมินผลผลลัพธ์ (Products)*ของผู้เรียนโดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียน และการสอบ
จบบทเรียน ประสิทธิภาพของสื่อการสอนจากําหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดว่าผู้เรียนจะเปลี่ยน
พฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจโดยกําหนดเปอร์เซ็นต์ของผลการสอบของผู้เรียนทั้งหมด น่ันคือ E1/E2

หมายถึงประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ โดยกําหนดประสิทธิภาพเป็น E1 

คือประสิทธิภาพของกระบวนการ ส่วน E2 เป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

 

2.4.2 ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ 
เมื่อผลิตสื่อการสอนขึ้นเป็นต้นแบบแล้ว นําไปหาประสิทธิภาพตามข้ันตอน ดังที่ ชัยยงค์ 

พรหมวงศ์ (2543 : 135-138) เสนอแนะไว้โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
1. ขั้นตอนการหาแบบ*1/1*(แบบเด่ียว) เป็นการทดลองกับผู้เรียน 1-3 คน โดยเป็นการ

ทดลองกับผู้เรียนอ่อนก่อนแล้วปรับไปใช้กับผู้เรียนปานกลางและผู้เรียนเก่งตามลําดับ คํานวณหา
ประสิทธิภาพและปรับปรุงให้ดีขึ้นก่อนนําไปทดลองในข้ันตอนต่อไป ในขั้นน้ี E1/E2 ควรมีคะแนนอยู่
ประมาณ60/60 

2. ขั้นตอนการหาแบบ 1/10 (แบบกลุ่ม) เป็นการทดลองกับผู้เรียนประมาณ 6-10 คน โดย
จะมีผู้เรียนทั้งเก่งและอ่อนคละกันภายในกลุ่ม คํานวณหาประสิทธิภาพแล้วทําการปรับปรุง ในขั้นน้ี
E1/E2 ควรมีประมาณ 70/70 

3. ขั้นตอนการหาแบบ 1/100*(แบบภาคสนาม) เป็นการทดลองขั้นสุดท้าย โดยทดลองกับ
ผู้เรียนประมาณ 40-100 คน คํานวณหาประสิทธิภาพแล้วทําการปรับปรุงผลลัพธ์ที่จะต้องเท่ากับ
เกณฑ์ที่ต้ังไว้กรณีที่ประสิทธิภาพสื่อการสอนที่สร้างข้ึนไม่ถึงเกณฑ์ที่กําหนดเน่ืองจาสภาพตัวแปรที่ไม่
สามารถควบคุมได้อาจอนุโลมให้ระดับความผิดพลาดได้ไม่ต่างกว่าที่กําหนดไว้ประมาณ 2.5-5
เปอร์เซ็นต์ หากแตกต่างกันมากผู้สอนต้องกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพสื่อการสอนใหม่ โดยยึดสภาพ
ความจริงเป็นเกณฑ์ความจําเป็นที่ต้องหาประสิทธิภาพ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สรุปการกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพหมายถึง ระดับประสิทธิภาพสื่อการสอนที่จะช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในระดับที่ผู้ผลิตสื่อการสอนพึงพอใจ ซึ่งประเมินได้จากพฤติกรรมต่อเน่ืองและ
พฤติกรรมสุดท้าย 

 

2.4.3 ความจําเป็นในการหาประสิทธิภาพ 
ชุดฝึกอบรมใดๆ ก็ตาม เมื่อสร้างขึ้นมาแล้วจําเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องนาไปหาประสิทธิภาพ

เพ่ือเป็นการประกันว่าจะมีคุณภาพจริงซึ่ง ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2543 :*135-138) ได้ให้เหตุผลถึง
ความจําเป็นที่ต้องมีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนหรือสื่อการสอนที่สร้างขึ้น ดังน้ี 

1. เพ่ือเป็นการประกันคุณภาพของบทเรียนหรือสื่อการสอนว่าอยู่ในขั้นสูงเหมาะที่จะลงทุน
ผลิตเป็นจํานวนมาก 

2. ช่วยทําให้ผู้นําบทเรียนหรือสื่อการสอนไปใช้เกิดความม่ันใจว่าได้บทเรียนหรือสื่อการสอน 
ที่มีประสิทธิภาพในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จริง 

3. ช่วยให้ผู้ผลิตมีความมั่นใจว่าเน้ือหาสาระที่บรรจุลงในบทเรียนหรือสื่อการสอนเหมาะสม
ง่ายต่อการเข้าใจอันจะช่วยให้ผู้ผลิตมีความชํานาญสูงขึ้นเป็นการประหยัดแรงงาน เวลาและ
งบประมาณในการเตรียมต้นแบบ 

กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2538 : 120) การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน หมายถึง ความสามารถของบทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
ตามวัตถุประสงค์ถึงระดับเกณฑ์ที่คาดหวังไว้ เมื่อพิจารณาบทเรียนจากความหมายดังกล่าวสามารถ
นํามาวิเคราะห์ได้ว่า ในการดําเนินการสร้างบทเรียนให้มีประสิทธิภาพต้องมีวัตถุประสงค์ เน้ือหาวิชา
กระบวนการเรียนรู้ เกณฑ์มาตรฐาน และการประเมินเป็น องค์เป็นประกอบสําคัญที่จําให้เกิด
ประสิทธิภาพได้ กระบวนการสร้างบทเรียนน้ันมีขั้นตอนและวิธีการที่สามารถศึกษาได้จากตารางทั่วไป  

เน่ืองจากพ้ืนฐานของบทเรียนมาจากบทเรียนโปรแกรมโดยเฉพาะอย่างย่ิงหลักการและ
ทฤษฎีของการสร้างบทเรียนที่ถือความแตกต่างระหว่างบุคคล การมีปฏิสัมพันธ์หรือการมีส่วนร่วม
ของผู้เรียนและมีการทราบผลการกระทํา รวมถึงการเสริมแรงประสิทธิภาพที่วัดออกมาจะพิจารณา
จากเปอร์เซ็นต์การทําแบบทดสอบเม่ือจบบทเรียน แสดงเป็นค่าตัวเลข 2 ตัว เช่น 80/80, 85/85, 
90/90*เมื่อพิจารณาประสิทธิภาพของบทเรียนจึงพิจารณาท่ีประสิทธิภาพของกระบวนการ และ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์*เช่น เดียวการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโปรแกรมและการหา
ประสิทธิภาพของสื่อการสอน  

 

2.4.5 วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพ โดยทั่วไปใช้วิธีการเดียวกับการคํานวณหาประสิทธิภาพของ

สื่อการสอนซึ่ง ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2543 : 135-138) ได้แสดงวิธีการในการคํานวณโดยใช้สูตร ดังน้ี 
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   1E    หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนที่ตอบถูกจากการทําแบบทดสอบ ระหว่าง
เรียนคิดเป็นร้อยละ (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) 

   2E    หมายถึง คะแนนเฉล่ียของผู้เรียนที่ตอบถูกจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน
คิดเป็นร้อยละ (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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    Χ  หมายถึง คะแนนรวมที่ตอบถูกของผู้เรียนที่ทําแบบทดสอบระหว่างเรียน 
    F   หมายถึง คะแนนที่ตอบถูกของผู้เรียนทุกคนที่ทําการทดสอบหลังเรียน 

 A     หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
 B      หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 N     หมายถึง จํานวนผู้เรียน 
 

2.4.6 เกณฑ์ยอมรับประสิทธิภาพ 
ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2543 : 135-138)*ได้กล่าวว่าการหาประสิทธ์ภาพ หมายถึงการนําสื่อ

การสอนไปทดลองใช้แล้วนําผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข เพ่ือให้ได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กําหนดโดย
การนําผลลัพธ์จากร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ผู้เรียนทั้งหมดทําให้จากคะแนนการทํางานและการ
ประกอบกิจกรรมเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการหรือ (E1)*และร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ผู้เรียน
ทั้งหมดทําได้จากคะแนนผลการสอบหลังเรียนเป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์หรือ (E2) ดังน้ัน เกณฑ์
ประสิทธิของบทเรียนจึงแสดงไว้ในลักษณะ E1/E2*หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์*เช่น*80/80*หมายความว่าในกระบวนการเรียนการสอนน้ันผู้เรียนสามารถ
ทําแบบฝึกหัดได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 80*และเม่ือเรียนจากบทเรียนแล้วผู้ เรียนสามารถทํา
แบบทดสอบหลังเรียนที่ได้คะแนนเฉล่ียร้อยละ 80*ซึ่งการหาประสิทธิภาพของบทเรียนในคร้ังน้ีผู้วิจัย
ใช้วิธีดําเนินการเช่นเดียวกันกับการหาประสิทธิภาพสื่อการสอนดังกล่าว 

ในกรณีที่ประสิทธิภาพของสื่อการสอนท่ีสร้างขึ้นไม่ถึงเกณฑ์ที่ต้ังไว้ เน่ืองจากมีตัวแปรที่
ควบคุมไม่ได้ เช่น สภาพห้องเรียน ความพร้อมของผู้เรียน บทบาท และความชํานาญในการใช้สื่อการ
สอนของครู*เป็นต้น*อาจอนุโลมให้มีระดับความผิดพลาดได้ต่ํากว่าที่กําหนดไว้ประมาณ*2.5%-5%
ประสิทธิภาพของสื่อการสอนที่สร้างขึ้นอาจกําหนดไว้ 3 ระดับ คือ 

1. สูงกว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของสื่อการสอนสูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้เกิน 2.5% ขึ้นไป 
2. เท่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของสื่อการสอนเท่ากันหรือสูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้ไม่เกิน 2.5% 
3. ตํ่ากว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของสื่อการสอนตํ่ากว่าเกณฑ์แต่ไม่ตํ่ากว่า 2.5% จึงถือว่า

มีประสิทธิภาพที่ยอมรับได้ 
จากความหมายท่ีกล่าวมาสรุปได้ว่า ผู้วิจัยได้ใช้กรอบแนวคิดการหาประสิทธิภาพของบท 

เรียนของ ชัยยงค์*พรหมวงศ์ (2543*:*135-138)*ก่อนที่จะนําบทเรียนที่มีประสิทธิภาพของบทเรียน
ไปใช้ในการสอนควรจะนําบทเรียนไปทดลองใช้ตามข้ันตอนที่กําหนด แล้วปรับปรุงแก้ไขบทเรียนให้ได้
มาตรฐานก่อน เพ่ือจะได้ทราบว่าบทเรียนเพ่ือช่วยในการสอนนั้นมีคุณภาพเพียงใดมีสิ่งใดที่ยังบก 
พร่องอยู่โดยการนําบทเรียนไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจากประชากรที่จะใช้จริง 

 
2.5 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

2.5.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นความสามารถของนักเรียนในด้านต่างๆ ซึ่งเกิดจากนักเรียน

ได้รับประสบการณ์จากกระบวนการเรียนการสอนของครู โดยครูต้องศึกษาแนวทางในการวัดและ
ประเมินผลการสร้างเครื่องมือวัดให้มีคุณภาพน้ัน ได้มีผู้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว้
ดังน้ี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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วนิดา หล้าอ่อน (2554 : 41) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหมายถึง*ความ
เปลี่ยนแปลงทางด้านพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้หลังการเรียน*หรือการฝึกอบรม โดยใช้
แบบทดสอบทางด้านเน้ือหาวิชาและด้านการปฏิบัติ การนําเอาแบบทดสอบไปวัดผลหลังจากที่สอน
จบไปแล้วบทหน่ึงภาคเรียนหน่ึงๆหรือปีหน่ึงๆ เพ่ือจะได้ทราบว่าผู้เรียนมีความรู้ความสามารถและ
ทักษะมากน้อยเพียงใดหรือเป็นการทดสอบเพ่ือต้องการทราบผลสัมฤทธ์ิหรือผลสําเร็จของการเรียนที่
เรียนมาแล้ว 

คนึง ตรงต่อกิจ*(2553*:*20)*ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึงความ 
สําเร็จในการที่จะพยายามเข้าถึงความรู้ ซึ่งเกรดจากการทํางานที่ต้องอาศัยความพยายามมาก ทั้งองค์ 
ประกอบที่เกี่ยวข้องกับสติปัญญาและองค์ประกอบที่ไม่ใช่สติปัญญาแสดงออกในรูปของคะแนน หรือ
เกรดเฉลี่ยสะสม ซึ่งสามารถสังเกตและวัดได้ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทั่วไป 

สายัณ ไทยทอง (2553 : 45) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหมายถึง ระดับ
ความสามารถของบุคคลที่เกิดจากการเรียนรู้การฝึกฝน และสมรรถภาพทางสมองด้านต่างๆ ซึ่ง
สามารถวัดได้จากแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

สายรุ้ง เมืองวงษ์ และคณะ*(2552*:*50) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หมายถึง ความสําเร็จที่เป็นผลจากการเรียนการสอนวิชาต่างๆ ที่จัดให้เรียนในสถานศึกษา ซึ่งในที่น้ี
พิจารณาจากคะแนนการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

จากการศึกษาความหมายของการหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน หมายถึง ผลที่เกิดจากกระบวนการเรียนการสอนที่จะทําให้นักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรม และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นความสามารถของนักเรียนในด้านต่างๆซึ่งเกิดจากนักเรียน
ได้รับประสบการณ์จากกระบวนการเรียนการสอนของผู้สอน โดยผู้สอนต้องศึกษาแนวทางในการวัด
และประเมินผลการสร้างเครื่องมือวัดให้มีคุณภาพนั้น 

 

2.5.2 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผู้วิจัยได้นํากรอบแนวคิดของ Bloom’s Revised Taxonomy (2001) การเรียนการสอนที่

จะประสบความสําเร็จและมีประสิทธิภาพน้ัน ผู้สอนจะต้องกําหนดจุดมุ่งหมายให้ชัดเจน และได้แบ่ง
ประเภทของพฤติกรรมโดยอาศัยทฤษฎีการเรียนรู้และจิตวิทยาพ้ืนฐานว่า มนุษย์จะเกิดการเรียนรู้ใน 
3 ด้านคือ ด้านสติปัญญา (พุทธิพิสัย) ด้านจิตใจ (จิตพิสัย) และด้านร่างกาย (ทักษะพิสัย) และนําหลัก 
การน้ีจําแนกเป็นจุดมุ่งหมายทางการศึกษาเรียกว่า Taxonomy of Educational objectives  

1. ด้านพุทธิพิสัย (Cognitive Domain)  
เป็นการกระทําที่เกี่ยวกับกระบวนการทางสมอง เช่น สติปัญญา การเรียนรู้ และการแก้ 

ปัญหาได้แบ่งระดับพุทธิพิสัยไว้ 6 ระดับ โดยเรียงจากระดับตํ่าสุดถึงระดับสูงสุด ดังน้ี  
1.1*การจํา (Remembering)*เป็นระดับพ้ืนฐานของการเรียนรู้ที่เน้นกระบวนการ หรือ

ดึงเอาความรู้การสืบค้นการเตือนความจําได้จากความจําระยะยาวของคนออกมาเพ่ือกําหนดการเรียน 
รู้ให้พัฒนาต่อไปในระดับที่สูงข้ึนที่ได้จากความรู้เดิมของคน 

2.2 การเข้าใจ (Understanding) ระดับถัดมาเป็นกระบวนการสร้างความรู้อย่างมีความ 
หมาย จากสื่อ จากการอธิบาย การพูด การเขียน การแยกแยะ การเปรียบเทียบ การจัดหมวดหมู่หรือ
การอธิบาย ที่จะนําไปสู่ความเข้าใจในสิ่งที่กําลังเรียนรู้ 
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2.3*การประยุกต์ใช้ (Applying)*กระบวนการในข้ันต่อมาเป็นการนําความรู้ความเข้าใจ
ไปประยุกต์ใช้หรือนําไปใช้ให้เกิดประโยชน์ ด้วยกระบวนการหรือวิธีการดําเนินการอย่างเป็นข้ันเป็น
ตอน 

2.4 การวิเคราะห์ (Analyzing) ระดับต่อมาเป็นกระบวนการนําส่วนต่างๆ ของการ
เรียนรู้มาประกอบเป็นโครงสร้างใหม่ด้วยการการพิจารณาว่ามีส่วนใดสัมพันธ์กับส่วนอ่ืนอย่างไร
พิจารณาโครงสร้างโดยรวมของสิ่งที่เรียนรู้แยกแยะวัตถุประสงค์ที่แตกต่างผ่านการกระบวนการอย่าง
เป็นระบบ 

2.5 การประเมินผล (Evaluating) ตัดสิน เลือก การตรวจสอบ สิ่งที่ได้จากการเรียนสู่
บริบทของตนเองที่สามารถวัดได้ และตัดสินได้ว่าอะไรถูกหรือผิดบนเง่ือนไขและมาตรฐานที่สามารถ
ตรวจสอบได้ บนพ้ืนฐานของเหตุผลและเกณฑ์ที่แน่ชัด 

2.6*การสร้างสรรค์ (Creating)*ในระดับสูงสุดของการเรียนรู้ เพ่ือให้ได้องค์ประกอบ
ของสิ่งที่เรียนรู้ร่วมกัน ด้วยการสังเคราะห์ เพ่ือเช่ือมโยงให้รูปแบบใหม่ของสิ่งที่เรียนรู้หรือโครงสร้าง
ของความรู้ที่ผ่านการวางแผน และการสร้างหรือการผลิตอย่างเหมาะสม 

2. ด้านจิตพิสัย (Affective Domain) 
เป็นพฤติกรรมทางด้านจิตใจ เก่ียวกับค่านิยมความรู้สึก ความซาบซึ้งทัศนคติความเช่ือ

ความสนใจและคุณธรรมพฤติกรรมของผู้เรียนจะไม่เกิดข้ึนทันที การจัดการเรียนการสอนจึงต้องใช้วิธี
ปลูกฝัง และสอดแทรกสิ่งที่ดีงามประกอบด้วยพฤติกรรมย่อยๆ 5 ระดับ ดังน้ี 

2.1 การรับรู้ (Receiving or Attending) เป็นความรู้สึกที่เกิดข้ึนต่อปรากฏการณ์ หรือ
สิ่งเร้าอย่างใดอย่างหน่ึง ซึ่งเป็นไปในลักษณะของการแปลความหมายของสิ่งเร้าน้ันว่าคืออะไร แล้วจะ
แสดงออกมาในรูปของความรู้สึกที่เกิดขึ้น 

2.2 การตอบสนอง (Responding) เป็นการกระทําที่แสดงออกมาในรูปของความเต็มใจ 
ยินยอม และพอใจต่อสิ่งเร้าน้ัน ซึ่งเป็นการตอบสนองที่เกิดจากการเลือกสรรแล้ว 

2.3 การเห็นคุณค่า*(Valuing) การเลือกปฏิบัติในสิ่งที่เป็นที่ยอมรับกันในสังคมการยอม 
รับนับถือในคุณค่าน้ันๆหรือปฏิบัติตามในเรื่องใดเรื่องหน่ึงจนกลายเป็นความเช่ือแล้วจึงเกิดทัศนคติที่
ดีในสิ่งน้ัน 

2.4*การจัดระบบ*(Organization)*เป็นการรวบรวมค่านิยมใหม่ที่เกิดขึ้น จากแนวคิด
และการจัดระบบค่านิยมที่จะยึดถือต่อไปหากไม่สามารถยอมรับค่านิยมใหม่ก็จะยึดถือค่านิยมเก่าต่อ 
ไปแต่ถ้ายอมรับค่านิยมใหม่ก็จะยกเลิกค่านิยมเก่าที่ยึดถือ 

2.5*การสร้างลักษณะนิสัย (Characterization*by*a*Value*or*Value Complex) 
การนําค่านิยมที่ยึดถือมาแสดงพฤติกรรมที่เป็นนิสัยประจําตัวให้ประพฤติปฏิบัติแต่สิ่งที่ถูกต้องดีงาม
พฤติกรรมด้านน้ีจะเกี่ยวกับความรู้สึกและจิตใจ ซึ่งจะเริ่มจากการได้รับรู้จากส่ิงแวดล้อม แล้วจึงเกิด 
ปฏิกิริยาโต้ตอบ ขยายกลายเป็นความรู้สึกด้านต่างๆจนกลายเป็นค่านิยม และยังพัฒนาต่อไปเป็น
ความคิด อุดมคติ ซึ่งจะเป็นควบคุมทิศทางพฤติกรรมของคนคนจะรู้ดีรู้ช่ัวอย่างไรน้ัน ก็เป็นผลของ
พฤติกรรมด้านนี้ 

3. ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain)  
เป็นจุดประสงค์ที่มุ่งพัฒนาพฤติกรรมที่เกี่ยวกับการกระทํา*(Doing)*ของผู้เรียนเก่ียวกับ

ทักษะความชํานาญโดยมุ่งพัฒนากล้ามเน้ือหรืออวัยวะต่างๆ ของร่างกายซึ่ง Dave (1967) ได้จัดแบ่ง
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ลําดับความชํานาญจากน้อยไปหามาก สามารถจัดแบ่งพฤติกรรมการฝึกทักษะปฏิบัติต่างๆได้ 5 ระดับ
ดังน้ี 

3.1.การเลียนแบบ*(Imitation)*เป็นการกระทําที่เกิดจากแรงผลักดันภายในและการทํา
ชํ้า โดยการเร่ิมจากกระทําที่ต้องใช้ความพยามยามทําตามแบบอย่างที่มีต้นแบบหรือสาธิตให้ดูขณะ
ปฏิบัติ 

3.2 การปฏิบัติหรือการจัดการกระทํา (Manipulation) เป็นความสามารถด้านการฝึก
ทักษะนั่นเองโดยไม่มีแบบอย่างให้ดู 

3.3 ความแม่นยํา (Precision) เป็นการฝึกฝนตามแบบโดยอาศัยความรู้ที่เคยเรียนมา
ก่อนและกระทําได้อย่างคล่องแคล่ว ดัดแปลงตามท่ีเห็นสมควรในเวลาที่เหมาะสมให้มีข้อผิดพลาด
น้อยที่สุดเท่าที่จะทําได้ 

3.4*การนําทักษะไปใช้*(Articulation)*เป็นการรู้จักใช้ทักษะน้ันๆในสถานการณ์
ต่างๆกันได้หลายรูปแบบอย่างต่อเน่ืองด้วยความถูกต้องโดยใช้เวลาน้อยที่สุด 

3.5.*การฝึกปฏิบัติด้วยความเป็นธรรมชาติ (Naturalization) เป็นการฝึกจนเกิดความ
ชํานาญด้วยความถูกต้องและเป็นธรรมชาติ 

จากความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสรุปได้ว่า การเรียนการสอนที่จะประสบความ 
สําเร็จและมีประสิทธิภาพนั้น ผู้สอนจะต้องกําหนดจุดมุ่งหมายให้ชัดเจนและได้แบ่งประเภทของ
พฤติกรรมโดยอาศัยทฤษฎีการเรียนรู้และจิตวิทยาพ้ืนฐานว่า มนุษย์จะเกิดการเรียนรู้ใน 3 ด้านคือ
ด้านสติปัญญา ด้านจิตใจ และด้านร่างกาย ผู้วิจัยได้นําความรู้มาปรับใช้มาใช้ให้เป็นแนวทางในการ
จดัการเรียนการสอนและวิเคราะห์จุดมุ่งหมายในทางการศึกษามากข้ึนและนําไปปรับใช้ต่อการพัฒนา
ทักษะการคิดของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 
2.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 
2.6.1 งานวิจัยในประเทศ 
รุ่งโรจน์ หัวใจแก้ว (2559 : 898-906) ได้ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตาม

รูปแบบซินเนคติกส์ เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ เร่ืองระบบสุริยะ วิชา
วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มี
ประสิทธิภาพ เท่ากับ 80.29/80.17 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กําหนดไว้ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

พัชรพรรณ หิรัญเจริญเวช (2558 : 55-59) ได้ทําการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต
เรื่อง พลังงานแสง ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เรื่อง พลังงานแสง ผลการวิจัย
พบว่า คุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 86.00/94.00 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สวิชญา ยอดระบํา*(2557*:*109-113)*ได้ทําการการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เร่ือง จักรวาลและอวกาศ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6*มีคุณภาพด้าน
เน้ือหาอยู่ในระดับดีและด้านการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 82.42/ 81.11 เป็นไป
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ตามเกณฑ์*80/80*ที่กําหนดไว้*ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 

วงศ์เดือน ไชยรบ (2557*: 52-60) ได้ทําการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพ่ือส่ง 
เสริมทักษะการจําแนกประเภท เรื่อง สิ่งมีชีวิต สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัย
พบว่า คุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดีมาก และคุณภาพด้านสื่ออยู่ในระดับดี มีประสิทธิภาพเท่ากับ
86.83/83.50 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กําหนดไว้ และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สุวรรณา ทองขวัญแก้ว (2555 : 49-57) ได้ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง 
แรงและความดัน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการ 
วิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง แรงและความดัน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 มีคุณภาพด้านเน้ือหา และด้านเทคโนโลยีศึกษาอยู่ในระดับดี
มาก มีประสิทธิภาพเท่ากับ 87.78/88.17 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กําหนดไว้ 

มยุรา อูมา (2555 : 56-66) ได้ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ภาวะโลก
ร้อน โดยใช้การ์ตูนที่มีเสียงบรรยาย 2 ภาษา สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ในโรงเรียน 3 
จังหวัดภาคใต้ ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง ภาวะโลกร้อน โดยใช้การ์ตูนที่
มีเสียงบรรยาย 2 ภาษา สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ในโรงเรียน 3 จังหวัดภาคใต้มีคุณภาพ
ด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดี และคุณภาพด้านเทคโนโลยีอยู่ในระดับดีมาก 

เมธี ดิสวัสด์ิ (2556 : 89-96) ได้ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง เวลา สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่*4*ผลวิจัยพบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ เท่ากับ 83.92/81.00*สูงกว่าเกณฑ์*80/80*ที่กําหนดไว้ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.58 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

อุษณีย์ รักษ์วิศิษฏ์กุล (2550 : 40-49) ได้ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง
การเสริมความรู้พ้ืนฐานเก่ียวกับศัพท์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ สําหรับนักเรียนช่วงช้ันที่
2 ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียด้านเน้ือหาและด้านเทคโนโลยี
การศึกษามีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ เท่ากับ
86.22/88.44 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กําหนดไว้ 

ชนินทร์ พ่ึงบุญ ณ อยุธยา (2549*:*57-68)*ได้ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
เรื่องระบบสุริยะ สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สําหรับนักเรียนระดับช่วงช้ันที่ 2 จากการประเมิน
คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหามีคุณภาพอยู่ในระดับดี และด้าน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอยู่ในระดับดีมาก มีประสิทธิภาพเท่ากับ*88.50/87.24*ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์
80/80 ที่กําหนดไว้ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 

ธีระ ดิษยรัตน์ (2546 : 48-64) ได้ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง โลก
และดวงดาว ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง โลกและดวงดาว มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 89.13/86.67 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่กําหนดไว้และจากการประเมินความคิดเห็นของนักเรียน
ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียพบว่า โดยเฉล่ียแล้วนักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอยู่ในระดับดี 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2.6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 Kathleen (1999 : 8-13) ได้ทําการวิจัยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในห้องเรียน
วิทยาศาสตร์เกิดผลอย่างไร โดยมีจุดมุ่งเน้นในการศึกษาผลการวิจัย จากการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนในห้องเรียนวิทยาศาสตร์ ข้อสรุปจากผลวิจัยในครั้งน้ีพบว่า การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน ในห้องเรียนวิทยาศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพได้น้ัน ครูผู้สอนจะต้องเลือกใช้อย่างเหมาะสม
นอกจากน้ีอุปกรณ์ทางวิทยาศาสตร์หลายช้ินยังนํามาประยุกต์ใช้ร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ในห้องเรียนวิทยาศาสตร์ได้อีกด้วย ทําให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ซึ่งบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิทยาศาสตร์น้ีถูกสร้างข้ันมาเพ่ือให้นักเรียนสามารถรับรู้สิ่งที่อยู่ไกลตัว โดยการ
ทําวิจัยในครั้งน้ีใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเก่ียวกับ เรื่อง ระบบสุริยะจักวาล ที่ได้มาตรฐานหลัก
ของ (APA) ผลลัพธ์จากการทดลองใช้แสดงให้เห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นเคร่ืองมือที่มี
ประสิทธิภาพสําหรับห้องเรียนวิทยาศาสตร์ 

Erwin and Rieppi (1999 : 58-61) ได้ทําการวิจัยการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของการเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียและการสอนแบบปกติ โดยมีเน้ือหาทั้งหมด 6 รายวิชา ผล 
การวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย และนักเรียนที่เรียนโดยการสอนแบบปกติ มีผล 
สัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ต่างกัน โดยนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียส่วนใหญ่มีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนสูงกว่านักเรียนที่เรียนโดยการสอนแบบปกติ 

Brown Gary (1994 : 97-101) ได้ทําการศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียและส่วนประกอบต่างๆ
ของมัลติมีเดีย โดยใช้มัลติมีเดียซึ่งประกอบไปด้วยภาพ และเสียง ในการเรียนการสอนวิชาต่างๆ ภาย 
ในมหาวิทยาลัยวอชิงตัน พบว่า มัลติมีเดียเป็นเครื่องมือประกอบการสอนที่ดี สามารถสื่อถึงความ 
หมายของเน้ือหาบทเรียนได้ดี และยังทําให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะการคิด วิเคราะห์ ซึ่งมัลติมีเดียน้ันมี
ประโยชน์ต่อการเรียนการสอนเป็นอย่างยิ่ง 

Hallis (1996 : 2-13) ได้ทําการพัฒนามัลติมีเดียสําหรับห้องสมุดวิชาการ ผลการพัฒนา
พบว่า มัลติมีเดียที่มีส่วนประกอบของอักษร เสียง ภาพกราฟิก และภาพเคลื่อนไหว สามารถดึงดูด
ความสนใจของผู้มาใช้บริการห้องสมุดได้เป็นอย่างดี ซึ่งมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมานั้นมีโครงสร้าง และ
กฎเกณฑ์ในการพัฒนาที่ได้มาตรฐาน มีการนําเสนอโดยการนําเอามัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้งานกับ
คอมพิวเตอร์ 

Kulik, J.A. and Kulik, C.C. (1989 : 221-340) ได้ทําการวิจัยเร่ืองของการใช้สื่อมัลติมีเดีย
เพ่ือการสร้างเสริมการเรียนการสอน พบว่า ข้อดีของสื่อมัลติมีเดีย คือ สามารถช่วยลดเวลาในการ
เรียนการสอน อีกทั้งนักเรียนยังเกิดทัศนคติที่ดีต่อวิชาคอมพิวเตอร์ และการสอน 

จากการศึกษาผลการวิจัยข้างต้นสรุปได้ว่า การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเป็นสิ่งสําคัญที่จะ
ช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ดีขึ้น ซึ่งหลังจากที่นักเรียนได้ศึกษาข้อมูลหรือเน้ือหาผ่าน
บทเรียนมัลติมีเดียแล้วจะทําให้มีผลการเรียนที่ดีขึ้น ผู้วิจัยได้ศึกษาถึงงานวิจัยที่เก่ียวข้องได้ตระนักถึง
ความสําคัญในการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย เพ่ือให้เน้ือหาวิชามีความทันสมัยเข้าใจง่ายและตรงกับ
เทคโนโลยีท่ีใช้งานกันอยู่ในปัจจุบัน เพ่ือเพ่ิมเติมทักษะการเรียนรู้โดยผู้วิจัยได้ใช้เทคนิคการใช้สื่อ
มัลติมีเดียเข้าไปในบทเรียนให้เหมาะสมกับเด็กปฐมวัย ที่จะเข้ามามีส่วนช่วยเพ่ือส่งเสริมการพัฒนา
ทักษะในด้านต่างๆ ให้สอดคล้องกับเน้ือหาของวิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง โลกและอวกาศ เพ่ือให้นักเรียน
เข้าใจบทเรียนได้ง่ายย่ิงขึ้น และให้สอดคล้องกับรูปแบบการเรียนการสอนที่มีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับเน้ือหาเพ่ิมมากขึ้น บทเรียนมัลติมีเดียจึงเป็นเคร่ืองมือที่สําคัญใน
การพัฒนาด้านกระบวนการคิดและส่งผลให้มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ดีขึ้นต่อไป 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
  การวิจัยคร้ังน้ีผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ 

สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ดําเนินการศึกษาค้นคว้าตามขั้นตอนดังต่อไปน้ี 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 3.1.1 ประชากร 

ประชากรในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดอ่าวช้างไล่ จังหวัด
ฉะเชิงเทรา  

 

3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4*โรงเรียนวัดอ่าวช้างไล่

จังหวัดฉะเชิงเทรา ปีการศึกษา 2560 จํานวน 31 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple 
Random*Sampling)*ใช้สําหรับการทดลองหาประสิทธิภาพและเปรียบเทียบสัมฤทธ์ิทางการเรียน
กอ่นเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ  

 
3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 

3.2.1 บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ผู้วิจัยได้ใช้กระบวนการในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย โดยดําเนินการตาม 

ขั้นตอนของ ADDIE Model Seels B & Glasgow Z (1998 : 7-22) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังน้ี 
   

1. การวิเคราะห์เนื้อหา (Analysis) 

1.1 ศึกษาเอกสาร หลักการ แนวคิด ทฤษฎีเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย 
1.2 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 พร้อมกับศึกษา

หลักสูตรของสถานศึกษา เพ่ือการจัดการเรียนรู้ให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ และมาตรฐานการเรียนรู้
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ รวมทั้งเอกสารประกอบหลักสูตรที่มีความเก่ียวข้อง เพ่ือวางแผน 
การพัฒนาและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ในส่วนที่ต้องปรับเปลี่ยนพฤติกรรมเสริมสร้างประสบการณ์การ
เรียนรู้ที่มีความหมายกับผู้เรียน วิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้ ตัวช้ีวัด เพ่ือกําหนดการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ กระบวนการจัดการเรียนรู้ 

1.3 กําหนดจุดประสงค์ในการเรียนรู้ และวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม และจากการ
วิเคราะห์หลักสูตร เน้ือหา โดยแบ่งบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 4 จํานวน 3 หน่วยการเรียนรู้ คือ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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หน่วยที่ 1 โลกของเรา  
หน่วยที่ 2 ดาวบนท้องฟ้า  
หน่วยที่ 3 ระบบสุริยะ 

1.4 วิเคราะห์ความรู้พ้ืนฐานของนักเรียน 
1.5 วิเคราะห์ความต้องการของครูผู้สอน 
1.6 ศึกษาเคร่ืองมือที่จะนํามาพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย 

2. การออกแบบ (Design) 
2.1 ศึกษาวิธีการออกแบบที่เหมาะสมกับบทเรียนมัลติมีเดีย*เร่ือง*โลกและอวกาศ*  
2.2 รวบรวมเน้ือหาในทุกส่วนนํามาเรียบเรียงเขียนผังดําเนินงาน และจัดทําเป็นแผน

โครงเร่ือง*(Storyboard)*แล้วนําเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือพิจารณาตรวจสอบ และรับข้อแนะนํา
เพ่ิมเติมในเรื่องของการออกแบบบทเรียนให้เหมาะสมกับนักเรียน รวมไปถึงการใช้สีของตัวอักษรและ
การวางตําแหน่งของเน้ือหาที่ใช้ในบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือสร้างความเข้าใจให้ง่ายย่ิงข้ึน 

2.3 ศึกษาขั้นตอนการออกแบบบทมัลติมีเดียเรียนด้วยการใช้ User Interface (UI) ที่ดี
และเหมาะสมกับบทเรียนเพ่ือประโยชน์ในการเรียนรู้ของกับนักเรียน 

2.4 กําหนดลักษณะและรูปแบบของบทเรียนมัลติมีเดีย ดังน้ี 
 2.4.1 รูปแบบบทเรียนกําหนดเน้ือหาที่นํามาใช้ในการสร้างบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง 

โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 จํานวน 3 หน่วย กําหนดรายละเอียดในบทเรียน โดยมี
แบบทดสอบก่อนเรียน เน้ือหา แบบฝึกหัดท้ายหน่วย และแบบทดสอบหลังเรียน  

2.5 การนําเสนอเนื้อหา*เน้ือหาบทเรียนควรมีการจัดเน้ือหาที่เหมาะสมตามลําดับของ
บทเรียน ได้แก่*ส่วนนํา ส่วนคําช้ีแจ้ง วัตถุประสงค์ รายการเลือก แบบทดสอบก่อนเรียน แบบฝึกหัด
ท้ายหน่วย เน้ือหาบทเรียน และแบบทดสอบท้ายบทเรียน  

3. การพัฒนา (Development) 
3.1 เขียนรายละเอียดเน้ือหา โดยผู้วิจัยได้นํามาเขียนลงในกรอบความคิด ตามแผนการ

นําเสนอท่ีได้วางไว้ ซึ่งเป็นการร่างต้นแบบของการนําเสนอก่อนการนําเสนอจริง ในแต่ละเฟรม มีการ
กําหนดส่วนที่ต้องใช้*ตัวอักษร ภาพ กราฟิก เสียง และการวางตําแหน่งที่เหมาะสมต่อปฏิสัมพันธ์
ต่างๆ ที่ควรจะมีในแต่ละเฟรม นําเร่ืองจากแผนโครงเรื่อง (Storyboard) มาดําเนินการสร้างบทเรียน
มัลติมีเดีย ในส่วนของรูปแบบการนําเสนอบทเรียนมัลติมีเดีย มีดังน้ี 

3.1.1 แสดงคําแนะนําบทเรียน เป็นส่วนที่แสดงวัตถุประสงค์การเรียนรู้และสาระ
การเรียนรู้ในแต่ละหน่วย คําแนะนําการใช้บทเรียน ได้แก่ การเข้าสู่บทเรียน แบบทดสอบก่อนเรียน 
เน้ือหา แบบฝึกหัดท้ายหน่วย และแบบทดสอบหลังเรียน 

3.1.2*การแสดงเน้ือหาบทเรียน เป็นส่วนที่มีเน้ือหาบทเรียน เพ่ือให้ผู้เรียน ได้รับ
ความรู้โดยเริ่มจากคําช้ีแจงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ การแสดงเน้ือหาในแต่ละส่วน 

3.2*แผนโครงเร่ือง (Storyboard)*การออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียนําไปเสนออาจารย์ที่
ปรึกษา และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือพิจารณาตรวจแก้ไขหรือเพ่ิมเติมเพ่ือหา
ข้อบกพร่องของเน้ือหาแล้วนําข้อบกพร่องมาแก้ไขให้สมบรูณ์และพัฒนาต่อไป 

3.3 สร้างบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โดยนํา
แผนโครงเร่ือง (Storyboard) ที่ได้รับการตรวจและปรับแก้ไขแล้วมาสร้างบทเรียนมัลติมีเดีย ซึ่งการ
ดําเนินการสร้างเน้ือหาเป็นไปตามลําดับการเสนอเน้ือหาแบ่งออกเป็น 3 หน่วยการเรียนรู้ มี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



37 
 

แบบฝึกหัดท้ายหน่วยในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความจํา และให้เกิดการเรียนรู้ตาม
จุดประสงค์การเรียนรู้แต่ละหน่วย  

3.4 นําบทเรียนบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4*ที่
สร้างเสร็จแล้วนําเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือ
ตรวจสอบความถูกต้อง และประเมินความเหมาะสมเพ่ือนํามาปรับปรุงแก้ไขให้สมบรูณ์ที่สุด 

3.5 นําบทเรียนบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่
ได้รับการแก้ไขปรับปรุงตามคําแนะนําของอาจารย์ที่ปรึกษาเสร็จแล้ว นําไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา
และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ตรวจสอบและประเมินเพ่ือหาข้อบกพร่องเพ่ือนํามาแก้ไขต่อไป 

 รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหามีจํานวน 3 ท่าน ดังน้ี 
  1. ผศ.ดร.อมรา เขียวรักษา รองอธิการบดีบริการวิชาการนวัตกรรมและ 
      เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ 
  2. ดร.คทาวุธ กุลศิริรัตน์  ประธานสาขาวิชาวิทยาศาสตร์ทั่วไป 
      มหาวิทยาลัยราชภัฏราชนครินทร์ 
  3. ครูพัฒน์รดี สมพร  หัวหน้างานวิชาการ 
      โรงเรียนวัดอ่าวช้างไล่ 

 รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิด้านการผลิตสื่อมีจํานวน 3 ท่าน ดังน้ี 
  1. ผศ.ดร.ศิริรัตน์ เพ็ชร์แสงศรี อาจารย์ประจําภาควิชาครุศาสตร์อุตสาหกรรม
      และเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า
      เจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
  2. อาจารย์รินทร อุ่มไกร  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา  
      มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม 
  3. อาจารย์พงศ์ วรรณพิรุณ สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ 
      มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 

4. การนําไปใช้ (Implementation) 

  การนําบทเรียนที่ผ่านการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิแล้วมาทดลองกับผู้เรียนโดยมีขั้นตอน
ตามหลักการของ Dick & Carey 1985 (อ้างถึงใน พรเทพ เมืองแมน. 2544 : 49) ดังน้ี 

4.1 ทดลองรายบุคคล (One to One Evaluation) นําบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลก
และอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการปรับปรุงแล้วนําไปทดสอบแบบเด่ียว ทดลองใช้
กับนักเรียนแบบหน่ึงต่อหน่ึง โดยคัดเลือกนักเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ เก่ง ปานกลาง และอ่อน 
ระดับละ 1 คน จํานวน 3 คน มาทดสอบหาประสิทธิผลของบทเรียนและไปปรับปรุงแก้ไข 

4.2 ทดลองกลุ่มย่อย (Small Group Evaluation) จากนั้นทําการทดสอบแบบกลุ่ม
ลองใช้ครั้งที่ 2 กับนักเรียน จํานวน 9 คน ซึ่งมีผลการเรียนในระดับ เก่ง ปานกลาง และอ่อน ระดับละ 
3 คน ทดสอบหาประสิทธิผลของบทเรียนและมาไปปรับปรุงแก้ไข 

5. การประเมินผล (Evaluation) 
หลังจากที่ผู้วิจัยได้ดําเนินการทดลองแบบกลุ่มย่อยเรียบร้อยแล้วน้ัน ได้ทําการปรับปรุง

แก้ไขบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 แล้วผู้วิจัยนําบทเรียน
มัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่แก้ไขเสร็จสมบูรณ์แล้ว มาทดลอง
กับกลุ่มทดลอง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดอ่าวช้างไล่ จังหวัดฉะเชิงเทรา ปี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การศึกษา 2560 จํานวน 31 คน*พบว่านักเรียนให้ความสนใจในบทเรียนเป็นอย่างดี โดยมีการ
ดําเนินการวิเคราะห์ข้อมูล และประเมินผลโดยมีรายละเอียดดังน้ี (ชัยยงค์ พรหมวงศ์. 2543) 

5.1 หาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย โดยใช้สูตรประสิทธิภาพ E1/E2 โดยกําหนด
เกณฑ์ไม่ตํ่ากว่า 80/80 

5.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย 
เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ด้วยสถิติทดสอบค่าที่ชนิดสองกลุ่มไม่เป็นอิสระ
ต่อกัน (t-test แบบ Dependent Samples) 
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ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



39 
 

 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 3.1*ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ*สําหรับช้ัน  

ประถมศึกษาปีที่ 4 
 
 
 
 
 
 
 

เร่ิมต้น 

วิเคราะห์บทเรียน วิเคราะห์หลักสูตร กําหนดจุดประสงค ์

ออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ  
สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาและ 
ด้านเทคนิคการผลิตสื่อตรวจสอบ 

ปรับปรุง
แก้ไข 

ทดลองใช้กับนักเรียน 3 คน และปรับปรุงแก้ไข 

ทดลองใช้กับนักเรียน 9 คน และปรับปรุงแก้ไข

นําไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 31 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพและเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

จบ  

ปรับปรุง
แก้ไข 

ไม่ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ผ่าน 

บทเรียนมัลติมเีดีย เร่ือง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 
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3.2.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 

การสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมี เ ดีย เป็นแบบประเมินสําหรับ
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ เพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพบทเรียน
มัลติมีเดีย และนํามาแก้ไขข้อบกพร่อง ซึ่งทําการประเมิน มีขั้นตอนดังน้ี 

1. ศึกษาเอกสารเก่ียวกับการสร้างแบบประเมินคุณภาพ 
2. กําหนดวัตถุประสงค์ และหัวข้อของแบบประเมินคุณภาพ 
3. สร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนบทเรียนมัลติมีเดีย สําหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา 

และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ แบบมาตราส่วนประมาณค่า*(Rating*Scale)*โดยแบ่งเป็น 5 ระดับ ใน
การใหค้ะแนนโดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังน้ี 
 
ตารางที่ 3.1 เกณฑ์การให้คะแนนระดับคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย  

คะแนน ระดับคุณภาพ 
5 
4 
3 
2 
1 

ดีมาก 
ดี 

ปานกลาง 
พอใช้ 

ควรปรับปรุง 

 
4. นําแบบประเมินคุณภาพสําหรับบทเรียนมัลติมีเดีย เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์

และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือตรวจสอบและนําไปปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนํา 
5. แบบประเมินคุณภาพที่ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้ว นําไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา 

และด้านเทคนิคการผลิตสื่อใช้ทําการประเมินบทเรียนมัลติมีเดีย มีเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉล่ีย 
ดังน้ี 
  
ตารางที่ 3.2 เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย 

ค่าเฉลี่ย ระดับคุณภาพบทเรียน 
4.50 - 5.00 
3.50 - 4.49 
2.50 - 3.49 
1.50 - 2.49 
1.00 - 1.49 

ดีมาก 
ดี 

ปานกลาง 
พอใช้ 

ควรปรับปรุง 

 
6. ได้แบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย  

 

 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพท่ี 3.2 ขัน้ตอนสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ สําหรับช้ัน 

ประถมศึกษาปีที่ 4 
 
3.2.3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง โลกและอวกาศ สําหรับช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งผู้วิจัยได้ดําเนินการ ดังน้ี 
1. ศึกษาและวิเคราะห์เน้ือหาเร่ือง โลกและอวกาศ 

เร่ิมต้น 

กําหนดหัวข้อของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย 
ด้านเน้ือหาและเทคนิคการผลิตสื่อ 

สร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย 
เร่ือง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 

 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
และอาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธ์

ร่วมตรวจสอบ 

เสนอแบบประเมินคุณภาพที่ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้ว ให้ผู้ทรงคุณวุฒปิระเมิน 
บทเรียนมัลติมเีดีย เร่ือง โลกและอวกาศ สาํหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 

จบ  

ปรับปรุง
แก้ไข 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย 
เร่ือง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 

ศึกษาเอกสารเก่ียวกับการสร้างแบบประเมินคุณภาพ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2. กําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ครอบคลุมเน้ือหาตามหลักสูตร ส่วนของเน้ือหาแบบทด 
สอบต้องมีมาตรฐานและตัวช้ีวัด ตามสาระที่ 6-7 ของวิชาวิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ตาม
โครงสร้างหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เป็นพ้ืนฐาน  
 
ตารางที่ 3.3 แผนผังข้อสอบ (Test Blue-Print) 
 

 
เนื้อหา 

 
 

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด 
 
 

 
 

น้ําหนัก 
คะแนน 

 
 

รวม 
 (ข้อ) 

ระดับพฤติกรรม 

กา
รจํ

า 

คว
าม

เข
้าใ

จ 

กา
รป

ระ
ยุก

ต์ใ
ช้  

1. โลกของเรา 
2. ดาวในท้องฟ้า 
3. ระบบสุริยะ 

ว 6.1 ป.4/1,ป.4/2 
ว 7.1 ป.4/1 
ว 7.1 ป.4/1 

40 
20 
40 

8(16) 
4(8) 
8(16) 

1(2) 
1(2) 
3(6) 

4(8) 
2(4) 
4(8) 

3(6) 
1(2) 
1(2) 

รวม 100 20(40) 5(10) 10(20) 5(10) 
 
3.*สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก โดยครอบคลุมพุทธิ

พิสัย 3 ด้าน ได้แก่ 1) การจํา (Remembering) 2) ความเข้าใจ (Understanding) และ 3) การ
ประยุกต์ใช้ (Applying)  

โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังน้ี ตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน ถ้าไม่ตอบได้ 0 
คะแนน จํานวน (40) ข้อ (ตัวเลขภายในวงเล็บคือ 2 เท่าของจํานวน 20 ข้อที่ต้องการ) 

4.*นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สร้างนําไปเสนออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของเน้ือหา เรื่อง โลก
และอวกาศ และความเที่ยงตรงของเน้ือหาหากมีข้อผิดพลาดผู้วิจัยนํากลับมาแก้ไขปรับปรุงให้ถูกต้อง 

5.*นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่สร้างนําไปเสนอผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเน้ือหา
ตรวจสอบความถูกต้องของเน้ือหา เรื่อง โลกและอวกาศ และหาความเที่ยงตรงของเน้ือหา โดย
พิจารณาความเที่ยงตรงของข้อสอบแต่ละข้อ  

การให้คะแนนข้อคําถามแต่ละข้อของผู้ทรงคุณวุฒิ คือ 
+1 เมื่อแน่ใจว่าข้อคําถามน้ันสามารถใช้วัดได้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคําถามน้ันสามารถใช้วัดได้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 -1 เมื่อแน่ใจว่าข้อคําถามน้ันไม่สามารถใช้วัดได้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

  สูตรและเกณฑ์การให้คะแนน 
 

   N

R
IOC

  

 

   เมื่อ   IOC    หมายถึง ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างผู้ทรงคุณวุฒ ิ
             

   
R    หมายถึง ผลรวมของคะแนนจากผู้ทรงคณุวุฒิทั้งหมด 

                           หมายถึง จํานวนผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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6. คัดเลือกแบบทดสอบที่มีค่า*IOC*≥*0.5*มาวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแล้วนําแบบทด 
สอบที่แก้ไขแล้ว ไปทดลองหาประสิทธิภาพแบบทดสอบกับนักเรียนที่เคยเรียนวิชาน้ีมาแล้ว และไม่ใช่
กลุ่มทดลองจํานวน 30 คน เพ่ือวิเคราะห์ค่าดัชนีความยากง่าย (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) 

7. นําคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) 
7.1 การคํานวณค่าความยากง่าย พรรณี ลีกจิวัฒนะ (2555 : 207) 

 

  สูตร 
2n

PP
  P LH 
  

 

 เมื่อ P    หมายถึง ค่าความยากง่าย 
  HP   หมายถึง สัดส่วนของคะแนนที่ผู้สอบในกลุ่มสูงตอบถูก 
  LP   หมายถึง สัดส่วนของคะแนนที่ผู้สอบในกลุ่มตํ่าตอบถูก 
  n    หมายถึง จํานวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งจาํนวนเท่ากัน) 

 
ตารางที่ 3.4 เกณฑ์ในการพิจารณาเลือกแบบทดสอบสําหรับค่าความยากง่าย (P) 

ค่าความยากงา่ย 
ระดับความยากง่าย การนําไปใช ้

ร้อยละ (%) สัดส่วน (p) 
81 – 100 
61 – 80 
40 – 60 
20 – 39 
0 – 19 

0.80 - 1.00 
0.60 - 0.80 
0.40 - 0.60 
0.20 - 0.39 
0.00 - 0.19 

ง่ายมาก 
ง่าย 

ปานกลาง 
ยาก 

ยากมาก 

ไม่ควรใช้ 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ดี 
ใช้ได้ 

ไม่ควรใช้ 

 
แบบทดสอบที่จะคัดเลือกมาใช้ควรเป็นข้อที่มีความยากง่ายอยู่ในระดับ ต้ังแต่ 0.20 - 0.80 

ถ้าข้อใดมีความยากง่ายนอกเหนือจากเกณฑ์น้ี ถือเป็นข้อสอบน้ันไม่ครอบคลุมสิ่งที่ต้องการวัดก็อาจ
ทําได้โดยการปรับปรุงข้อสอบให้มีความเหมาะสมข้ึน 

7.2 การคํานวณค่าอํานาจจําแนก (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 210) 

 

    สูตร 
n

PP
r LH   

 

 เมื่อ r     หมายถึง ค่าอํานาจจําแนก 
   HP   หมายถึง สัดส่วนของคะแนนที่ผู้สอบในกลุ่มสูงตอบถูก 
   LP   หมายถึง สัดส่วนของคะแนนที่ผู้สอบในกลุ่มตํ่าตอบถูก 
   n    หมายถึง จํานวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งจํานวนเท่ากัน)    . 

 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ 3.5 เกณฑ์การหาค่าอํานาจจําแนก 

ค่าอํานาจจําแนก (r) ระดับอํานาจจําแนก การนําไปใช้ 
0.40 - 1.00 
0.30 - 0.39 
0.20 - 0.29 
0.10 - 0.19 
0.01 - 0.09 

0.00 
-1.00 - -.01 

สูงมาก 
สูง 

ปานกลาง 
ตํ่า 

ตํ่ามาก 
ไม่ม ี

กลับทิศทาง 

ใช้ได้ดี 
ใช้ได้ 
ใช้ได้ 

ไม่ควรใช้ 
ใช้ไม่ได้ 
ใช้ไม่ได้ 
ใช้ไม่ได้ 

 
แบบทดสอบที่คัดเลือกมาใช้ควรเป็นข้อที่มีอํานาจของแบบทดสอบโดยเลือกมาไว้ใช้ต้ังแต่

ระดับปานกลางขึ้นไปจนถึงระดับสูงและสูงมาก คือ มีค่า r ต้ังแต่ 0.20 ขึ้นไป ข้อที่มีอํานาจจําแนกตํ่า
กว่าน้ี คือ มีค่า r ตํ่ากว่า 0.20 โดยปกติจะไม่ควรนํามาใช้ 

8.*นําแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาที่เคยเรียน เรื่อง โลกและ
อวกาศ*มาแล้วจํานวน*30*คน*เพ่ือหาความเช่ือถือได้ (rtt) โดยใช้สูตร KR*20*ของ*Kuder 
Richardson (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555: 109) 

 

 สูตร 










 



s

pq
1

1n

n
r 2tt  

 

 เมื่อ ttr    หมายถึง ค่าความเช่ือถือได้ของเคร่ืองมือวัด 
   n    หมายถึง จํานวนข้อของเครื่องมือวัด 
    หมายถึง ผลรวม 
   p    หมายถึง สัดส่วนของผู้ตอบถูกในแต่ละข้อ 

 q    หมายถึง สัดส่วนของผู้ตอบผิดในแต่ละข้อ 
   s

2   หมายถึง ความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับ 
 
ตารางที ่3.6 ผลการหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง โลกและอวกาศ 
คุณภาพของแบบทดสอบ เกณฑ์คุณภาพ ผลที่ได้ 
ค่าความยากง่าย (p) 0.20 - 0.80 0.41 - 0.71 
ค่าอํานาจจําแนก (r) 0.20 ขึ้นไป 0.24 - 0.53 
ค่าความเช่ือถือได้ (rtt) 0.70 ขึ้นไป 0.85 

 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับ

ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้มาจากแบบทดสอบท่ีผ่านการหาค่าความยากง่าย (p) และนําไปหาค่า
อํานาจการจําแนก (r) และค่าความเช่ือถือได้ (rtt) โดยเลือกข้อสอบที่ใช้ได้ จํานวน 20 ข้อ มี
ความสัมพันธ์ระหว่างเน้ือหากับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม และนําแบบทดสอบที่ได้ไปใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่าง 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพท่ี 3.3 ขัน้ตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 
 
 

เร่ิมต้น 

วิเคราะห์หลักสูตร เน้ือหา และจุดประสงค ์

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และ 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

ปรับปรุง
แก้ไข 

กําหนดจุดประสงค์ตรงตามเน้ือหา 

สร้างแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ครอบคลุมจุดประสงค์ที่กําหนดไว้ 

นําคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบไปหาค่าความยากง่าย (p) ค่าอํานาจการจําแนก (r) 

นําคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบไปหาค่าความเช่ือถือได้ (rtt) 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

จบ  

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

เสนอผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาเพ่ือหาความเที่ยงตรงของเน้ือหา 

คัดเลือกแบบทดสอบที่มีค่า IOC ≥ 0.5  
และนําไปทดลองใช้กับนักเรียนที่เคยเรียนมาแล้ว จํานวน 30 คน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  
3.3.1 รูปแบบการทดลอง 

การพัฒนาบทเรียนบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 
กลุ่มตัวอย่างที่ทดลองใช้ คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดอ่าวช้างไล่ จังหวัดฉะเชิงเทรา 
ปีการศึกษา 2560 จํานวน 31 คน ซึ่งผู้วิจัยได้มีขั้นตอนดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบการ
ทดลองแบบกลุ่มเดียวมีการวัดก่อนและหลังให้สิ่งทดลอง 

 
ตารางที่ 3.7 รูปแบบการทดลองแบบกลุ่มเดียว มีการวัดก่อนและหลังให้สิ่งทดลอง*พรรณี ลีกิจ 
                วัฒนะ (2558 : 289) 

กลุ่มตัวอย่าง การทดสอบก่อนเรียน ทดลอง การทดสอบหลังเรียน 

E  1T  X  2T  

  
     เมื่อ  E

  
หมายถึง กลุ่มทดลอง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดอ่าวช้างไล่ 

จังหวัดฉะเชิงเทรา จํานวน 31 คน  
 X   หมายถึง การสอนโดยใช้บทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ 
 1T   หมายถึง การทดสอบก่อนเรียน  

 2T  หมายถึง การทดสอบหลังเรียน 

 

3.3.2 การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ*เพ่ือหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนน้ัน ผู้วิจัยได้กําหนดขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังน้ี 
1. ติดต่อคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้า

คุณทหารลาดกระบัง เพ่ือขอหนังสือรับรองการทําวิจัยและประสานงานในการทําวิจัย 
2. ติดต่อรองผู้อํานวยการฝ่ายวิชาการโรงเรียนวัดอ่าวช้างไล่ จังหวัดฉะเชิงเทรา เพ่ือขอ

อนุญาตและประสานงานในการทําวิจัย และทําการนัดหมายกับกลุ่มทดลอง 
3.*ผู้วิจัยเตรียมช้ีแจงการใช้บทเรียนมัลติมีเดียบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ 

สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 กับกลุ่มทดลอง 

กลุ่มทดลอง  
1. ให้กลุ่มทดลองเข้าสู่บทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ 
2. อธิบายการใช้บทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ ให้กับกลุ่มทดลองทราบ 
3. กลุ่มทดลองศึกษาเกี่ยวกับรายละเอียดจุดประสงค์และวิธีการเรียนรู้ 
4.*ก่อนเข้าเรียนในส่วนเน้ือหากลุ่มทดลองทําแบบทดสอบก่อนเรียนโดยใช้เวลา 20 นาที 

เมื่อทําเสร็จจะแสดงคะแนนให้ทราบ และทําการบันทึกคะแนน 
5.*เรียนเนื้อหาตามลําดับหัวข้อหน่วยการเรียนรู้ เมื่อเรียนเสร็จในแต่ละหน่วยจะมี

แบบทดสอบระหว่างเรียนให้ทํา เมื่อทําเสร็จจะแสดงคะแนนให้ทราบ และทําการบันทึกคะแนน 
6. เมื่อเรียนครบทุกหน่วยแล้วให้กลุ่มทดลองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดย

ใช้เวลา 20 นาที เมื่อทําเสร็จจะแสดงคะแนนให้ทราบ และทําการบันทึกคะแนน 
7. รวบรวมผลข้อมูลและทําการวิเคราะห์ค่าทางสถิติ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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8. สรุปผลและรายงานผลการวิจัย 
 

3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 
ผู้วิจัยมีการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติต่างๆ ดังน้ี 

1. การคํานวณหาคุณภาพ ใช้สูตรของ พรรณี ลีกิจวัฒนะ (2558 : 244-245)  
1.1 หาค่าเฉลี่ยของเลขคณิต ( X ) 

 

  สูตร 
n

X
X

  

   

 เมื่อ  X    หมายถึง ค่าเฉลี่ย 

 
X  หมายถึง ผลรวมของคะแนน 

  n    หมายถึง จํานวนข้อมูลทั้งหมด 

 

1.2 การคํานวณหาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard*Deviation) ใช้สูตรของ พรรณี 
ลีกิจวัฒนะ (2558 : 248) 

 

  สูตร 
1n

)(
S

2XX





 

 

 เมื่อ S    หมายถึง ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 
 หมายถึง ผลรวมของคะแนน 

 X    หมายถึง คะแนนแต่ละตัวชุดข้อมูล 

 X    หมายถึง ค่าเฉลี่ยของคะแนนในชุดข้อมูล 

 n    หมายถึง จํานวนข้อมูลทั้งหมด 

 

2. การคํานวณหาประสิทธิภาพ ใช้สูตรของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2543 : 490)  

 

 สูตร  100
A

X

nE1 



 ,   100
B

F

nE2 



  

 

                      ประสิทธิภาพ = 1E / 2E  
   1E    หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
  2E    หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
  X   หมายถึง คะแนนรวมการทําแบบทดสอบระหว่างเรียน 
 

 
 F   หมายถึง คะแนนรวมการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

   A    หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
   B    หมายถึง คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
   n     หมายถึง จํานวนผู้เรียน 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนโดย
ใช้สถิติการทดสอบที่ชนิดสองกลุ่มไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test for dependent sample) ใช้สูตรของ 
(พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 274) 

 

 สูตร
 2D2D

D

1n

n

t


 

 , df  = n  - 1 และ α  = 0.5 

 
 

 เมื่อ  D    หมายถึง ผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
  D   หมายถึง ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 

         2
D  หมายถึง ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ยก 

           กําลังสอง 
     n     หมายถึง จํานวนผู้เรียน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การทําวิจัยในครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาผลของการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลก

และอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โดยทําการทดลองกับนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
มัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ โรงเรียนวัดอ่าวช้างไล่ จังหวัดฉะเชิงเทรา ซึ่งการทําวิจัยในครั้งน้ีได้
รวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์โดยใช้หลักการทางสถิติ และมีการนําเสนอผลการวิจัยตามหัวข้อ ดังน้ี 

4.1*ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย*เร่ือง*โลกและอวกาศ*สําหรับช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4 

4.2 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย*เรื่อง*โลกและอวกาศ*สําหรับ
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 

4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน และหลัง
เรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง*โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 
 
4.1 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

การวิเคราะห์คุณภาพโดยรวมของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4 ด้านเน้ือหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ แสดงดังตารางที่ 4.1 
 
ตารางที่ 4.1 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของบทเรียนจําแนกเป็นรายด้าน 

ด้าน  S ระดับคณุภาพ 
1. เน้ือหา 4.22 0.66 ดี 
2. เทคนิคการผลิตสื่อ 4.65 0.49 ดีมาก 

รวม 4.44 0.58 ดี 
 

จากตารางที่ 4.1*พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย*เรื่อง*โลกและ
อวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โดยรวมมีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( X = 4.44,*S*=*0.58) เมื่อ
จําแนกเป็นรายด้าน พบว่า คุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดี ( X = 4.22,*S*=*0.66) และคุณภาพ
ด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.65, S = 0.49) 

ผู้วิจัยทําการสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ 
สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 แบบประเมินที่ใช้เป็นแบบประเมินสําหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา และ
ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ เพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและ
อวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 แสดงดังตารางที่ 4.2 และตารางที่ 4.3 
 
 
 
 

X  
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ตารางที่ 4.2 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของบทเรียนด้านเน้ือหา  
ข้อ รายการประเมิน  S ระดับคณุภาพ 
1. เนื้อหาของบทเรียน 3.89 0.60 ดี 
 1.1 ความเหมาะสมของลําดับข้ันตอนในการนําเสนอเน้ือหา 3.67 0.58 ดี 
 1.2 การอธิบายเน้ือหามีความถูกต้องเหมาะสมชัดเจน 4.33 0.58 ดี 
 1.3 เน้ือหาบทเรียนมีความน่าสนใจ 3.67 0.58 ดี 
2. ภาพ และการนาํเสนอ 4.44 0.62 ดี 
 2.1 กราฟิกที่ใช้ถูกต้องตรงตามเน้ือหา 4.67 0.58 ดีมาก 
 2.2 ภาพที่ใช้ถูกต้องตรงตามเน้ือหา 5.00 0.00 ดีมาก 
 2.3 ภาพเคลื่อนไหวมีความสอดคล้องกับเน้ือหา 5.00 0.00 ดีมาก 
 2.4 การนําเสนอกราฟิกบนหน้าจอมีความเหมาะสม 4.33 0.58 ดี 
 2.5 การนําเสนอภาพบนหน้าจอมีความเหมาะสม 4.00 0.00 ดี 
 2.6 วิธีการเข้าถึงเน้ือหาง่ายและสะดวก 3.67 0.58 ดี 
3. ภาษา และเสียง 4.33 0.71 ดี 
 3.1 ความถูกต้องของการใช้ภาษา 5.00 0.00 ดีมาก 
 3.2 เสียงบรรยายมีความเหมาะสมชัดเจน 4.33 0.58 ดี 
 3.3 ความสอดคล้องของเสียงกับเน้ือหา 3.67 0.58 ดี 

รวม 4.22 0.66 ดี 
 

จากตารางที่ 4.2*พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย*เรื่อง โลกและ
อวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ด้านเน้ือหาโดยรวมอยู่ในระดับดี ( X = 4.22, S = 0.66) เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีผลการประเมินสูงสุดคือ ข้อที่ 2. ภาพ และการนําเสนอ ( X

=*4.44,*S =*0.62) รองลงมาคือ ข้อที่ 3. ภาษา และเสียง ( X = 4.33, S = 0.71) และสําหรับข้อที่มี
ผลการประเมินตํ่าที่สุดคือ ข้อที่ 1. เน้ือหาของบทเรียน ( X = 3.89, S = 0.60) 
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ตารางที่ 4.3 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของบทเรียนด้านเทคนิคการผลิตสื่อ     

ข้อ รายการประเมิน  S ระดับคณุภาพ 
1. หน้าจอ 4.50 0.51 ดี 
 1.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหน้าจอ 5.00 0.00 ดีมาก 
 1.2 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา 4.00 0.00 ดี 
 1.3 รูปภาพมีความน่าสนใจเหมาะสมกับเน้ือหา 4.67 0.58 ดีมาก 
 1.4 ความเหมาะสมของกราฟิก 4.33 0.58 ดี 
 1.5 ความเหมาะสมของลําดับข้ันตอนในการนําเสนอ 4.00 0.00 ดี 
 1.6 การป้อนกลับการตอบสนองของผู้เรียนมีความถูกต้อง 5.00 0.00 ดีมาก 
2. ตัวอักษร และส ี 4.89 0.33 ดีมาก 
 2.1 ตัวอักษรถูกต้อง ชัดเจน อ่านง่าย 5.00 0.00 ดีมาก 
 2.2 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 5.00 0.00 ดีมาก 
 2.3 ความเหมาะสมของสีที่ใช้ภายในบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 
3. เสียง 4.56 0.53 ดีมาก 
 3.1 เสียงบรรยายมีความเหมาะสมชัดเจน 4.67 0.58 ดีมาก 
 3.2 ความสอดคล้องของเสียงกับบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 
 3.3 ความเหมาะสมของซาวด์ประกอบ 4.33 0.58 ดี 

รวม 4.65 0.49 ดีมาก 
 

จากตารางที่ 4.3*พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย*เรื่อง*โลกและ
อวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ด้านเทคนิคการผลิตสื่อโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.65, S 
= 0.49)*เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีผลการประเมินสูงสุดคือ ข้อที่ 2. ตัวอักษร และสี ( X

=*4.89,*S*=*0.33) รองลงมาคือ ข้อที่ 3. เสียง ( X = 4.56,*S*=*0.53) และสําหรับข้อที่มีผลการ
ประเมินตํ่าที่สุดคือ ข้อที่ 1. หน้าจอ ( X = 4.50, S = 0.51) 
 
4.2 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย*เรื่อง*โลกและอวกาศ*

สําหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย*เร่ือง*โลกและอวกาศ*สําหรับช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4 แสดงดังตารางที่ 4.4 
 
ตารางที่ 4.4 ประสิทธิภาพบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4  

การทดสอบ คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ เกณฑ์ร้อยละ  
ระหว่างเรียน 20 16.23 81.13 80  
หลังเรียน 20 17.26 86.29 80  
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จากตารางที่ 4.3*พบว่า*บทเรียนมัลติมีเดียเร่ือง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 4 มีประสิทธิภาพของกระบวนการ*(E1)*ต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 81.13/86.29*
ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนดไว้ 
 
4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน และหลัง

เรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง*โลกและอวกาศ*สําหรับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 

 
การวิเคราะห์เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน

มัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนและหลังเรียน แสดงดัง
ตารางที่ 4.5 
 
ตารางที่ 4.5 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียน 
        มัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 

การทดสอบ n คะแนนเต็ม  S t 
ก่อนเรียน 31 20 9.58 1.93 

24.84* 
หลังเรียน 31 20 17.26 0.82 
*Sig < .05  
 

จากตารางที่*4.4*พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง*โลกและอวกาศ 
สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ 

X  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การทําวิจัยในครั้งน้ี เป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาและศึกษาผลการใช้บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่องโลก

และอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยตามลําดับ ดังน้ี  
5.1 สรุปผลการวิจัย  
5.2 อภิปรายผล  
5.3 ข้อเสนอแนะ  

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 

5.1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1.*เพ่ือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มี

คุณภาพและประสิทธิภาพ 
2.*เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน.เร่ือง.โลกและอวกาศ.ของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ 

 

5.1.2 สมมติฐานการวิจัย 
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง

เรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 

5.1.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1. ประชากรในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดอ่าวช้างไล่ จังหวัด

ฉะเชิงเทรา ปีการศึกษา 2560 
2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนวัดอ่าวช้างไล่ ปีการศึกษา 

2560 จํานวน 31 คน โดยวิธีสุ่มอย่างง่าย*(Sample*Random*Sampling)*เพ่ือหาประสิทธิภาพและ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 

5.1.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
1. บทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 
2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย ด้านเน้ือหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ  
3.*แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน*จํานวน*20*ข้อ*โดยมีค่าดัชนีความสอดคล้อง 

(IOC) ระหว่าง 0.67-1.00 ค่าความยากง่าย (p) ระหว่าง 0.41-0.71 ค่าอํานาจจําแนก (r) 
* ระหว่าง 0.24-0.53 และค่าความเช่ือถือได้ (rtt) เท่ากับ 0.85 
 

5.1.5 เก็บรวบรวมข้อมูล 
การทําวิจัยในครั้งน้ีเป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนาและศึกษาผลการใช้บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลก

และอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งในการหาประสิทธิภาพเรียนของบทเรียนมัลติมีเดียและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนน้ันมีขั้นตอน ดังน้ี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1. นําบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ไปเก็บ
รวบรวมผลการหาคุณภาพด้านเน้ือหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านละ 3 ท่าน 
รวมท้ังหมด 6 ท่าน ใช้แบบประเมินที่มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 

2.*นําบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ผ่านการหา
คุณภาพ และได้ปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําของผู้ทรงคุณวุฒิแล้วนําไปทดลองใช้กับนักเรียนจํานวน 
31 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียและหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยผู้วิจัยได้ช้ีแจง
และให้คําแนะนํากับนักเรียนได้ทราบถึงวัตถุประสงค์ของการทดลอง จากน้ันให้นักเรียนทํา
แบบทดสอบก่อนเรียน และให้นักเรียนเข้าสู่บทเรียนในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ เมื่อนักเรียนเรียนจบใน
หน่วยการเรียนรู้น้ันๆแล้วให้นักเรียนทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียน และเมื่อเรียนครบทุกหน่วยการ
เรียนรู้แล้วให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน จากน้ันนําคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน คะแนน
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน และคะแนนแบบทดสอบหลังเรียน มาทําการหาประสิทธิภาพและผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนต่อไป 
 

5.1.6 สรุปผลการวิจัย 
จากการดําเนินการทําวิจัยเพ่ือพัฒนาและศึกษาผลการใช้บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและ

อวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 สรุปผลการวิจัย ดังน้ี 
1.*บทเรียนมัลติมีเดีย*เรื่อง*โลกและอวกาศ*สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่*4*มีคุณภาพ

โดยรวมอยู่ในระดับดี ( X = 4.44, S = 0.58) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน พบว่า คุณภาพด้านเน้ือหาอยู่
ในระดับดี ( X = 4.22, S = 0.66) และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.65, 
S = 0.49) 

2.*บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่.4.มีประสิทธิภาพ 
E1/E2 เท่ากับ 81.13/86.29 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนดไว้ 

3.*ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
5.2 อภิปรายผล 
 

5.2.1 ด้านคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย*เรื่อง โลกและอวกาศ*สําหรับชั้นประถม 
ศึกษาปีที่ 4 

ผลการวิจัยในครั้งน้ีพบว่า เน่ืองจากผู้วิจัยได้ใช้กรอบแนวคิดของ ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และ
คณะ*(2546*:*197-204)*โดยใช้ผู้ทรงคุณวุฒิทําการประเมินแบ่งเป็น 2*ด้าน ได้แก่ ด้านเน้ือหา และ
ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ ด้านละ 3 ท่าน รวมทั้งหมด 6 ท่าน เมื่อพัฒนาและแก้ไขบทเรียนมัลติมีเดีย 
เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 เสร็จสิ้นแล้ว ผู้วิจัยได้นําเสนอบทเรียนมัลติมีเดีย
ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบอีกครั้งหน่ึงเพ่ือปรับปรุงและแก้ไข จึงทําให้คุณภาพของบทเรียน
มัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โดยรวมอยู่ในระดับดี ( X = 4.44, S = 
0.58) เมื่อจําแนกเป็นรายด้านพบว่า มีคุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดี ( X = 4.22, S = 0.66) และ
ด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.65, S = 0.49) ซึ่งคุณภาพด้านเน้ือหาสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ มยุรา อูมา (2555 : 60-68) ได้ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องภาวะ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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โลกร้อน สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า คุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี ( X = 
4.22, S = 0.44) และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อสอดคล้องกับงานวิจัยของ สวิชญา ยอดระบํา 
(2557 : 109-113) ได้ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
เรื่อง จักรวาลและอวกาศ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ผลการวิจัยพบว่า มีคุณภาพด้านการผลิตสื่ออยู่ใน
ระดับดีมาก ( X = 4.66, S = 0.66)  
 

5.2.2 ด้านประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 

ผลการวิจัยในครั้งน้ีพบว่า บทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 4 มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 81.13/86.29 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนดไว้คือ 80/80 
ทั้งน้ีเป็นเพราะบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ได้ผ่านการ
เห็นชอบจากอาจารย์ที่ปรึกษา และมีการประเมินคุณภาพจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาและด้าน
เทคนิคการผลิตสื่อ ประกอบด้วยผู้วิจัยได้นําบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4 ไปทดลองกับกลุ่มย่อย เพ่ือให้ได้มาซึ่งบทเรียนที่มีคุณภาพมากพอที่จะสามารถ
นําไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ พัชรพรรณ หิรัญเจริญเวช (2558 : 55-59) ได้
ทําการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เรื่อง พลังงานแสง ผลการวิจัยพบว่า มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 86.00/94.00  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่กําหนดไว้ และงานวิจัยของ สุวรรณา ทองขวัญ
แก้ว*(2555*:*49-57) ได้ทําพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง แรงและความดัน กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า มีประสิทธิภาพ
เท่ากับ 87.78/88.17 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ที่กําหนดไว้ 
 

5.2.3 ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับ
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยบทเรียน
มัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เน่ืองจากบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4 มีคุณภาพและประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนดไว้ประกอบด้วยผู้วิจัยได้
ออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 มีการผสมผสานใน
ส่วนของส่ือมัลติมีเดียเข้าด้วยกัน*ประกอบไปด้วยข้อความ ภาพ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 
รวมถึงหลักการออกแบบที่มีความทันสมัยเหมาะกับนักเรียน จึงได้ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน สอดคล้องกับงานวิจัยของ สุรีรัตน์ โพธิสาขา (2556 : 71-82) 
ได้ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ วิชาภาษาไทย ช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 3 ผลการวิจัยพบว่า มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และการทําวิจัยของ เมธี ดิสวัสด์ิ (2556 : 92-95) ได้พัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง เวลา สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 4 ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05* 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5.3 ข้อเสนอแนะ 
 

5.3.1 ข้อเสนอแนะเพื่อการนําผลวิจัยไปใช้ 
1. ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 

4 ผู้วิจัยจําเป็นต้องมีความรู้ทฤษฎีเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย รวมถึงเทคนิคในการวางแผน
จัดลําดับขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย ให้ถูกต้องและเหมาะสม จะทําให้ผู้วิจัยจะสามารถ
พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย ได้อย่างรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น     

2.*ครูสอนสามารถนําบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 
4 มาใช้เป็นสื่อประกอบการสอนในห้องเรียน เพ่ือช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้รับความรู้ความเข้าใจใน
ส่วนของเนื้อหาของบทเรียนมากย่ิงขึ้น 

3. เพ่ือให้นักเรียนมีทักษะในการใช้บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรับช้ันประ 
ถมศึกษาปีที่ 4 ผู้สอนควรให้คําแนะนําก่อนทุกคร้ัง เพ่ือให้ทราบถึงขั้นตอนวิธีการท่ีถูกต้อง ซึ่งจะช่วย
ลดปัญหาที่เกิดขึ้นจากการใช้บทเรียนบทเรียนมัลติมีเดีย และให้คําแนะนําช่วยเหลือแก้ปัญหาที่เกิด 
ขึ้นระหว่างเรียน 
 

5.3.2 ข้อเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งต่อไป 
1. ควรมีการเพ่ิมเติมสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบอ่ืนๆ เข้าไปในบทเรียนมัลติมีเดีย ได้แก่ เกม 

หรือการจําลองเหตุการณ์เสมือนจริงเพ่ือให้เกิดความหลากหลายต่อกระบวนการเรียนรู้ 
2. พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียให้สามารถประยุกต์ใช้ในระบบปฏิบัติการอ่ืนๆ*ได้แก่ระบบ

ปฏิบัติ IOS.*และระบบปฏิบัติ*Android.*เพ่ือเป็นการเพ่ิมช่องทางในการเรียนรู้ให้แก่นักเรียนมาก
ย่ิงขึ้น 

3.*จากผลที่ได้รับการวิจัยในครั้งน้ี พบว่านักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนเป็นไปตาม
สมมติฐานที่ต้ังไว้ และนักเรียนมีความกระตือรือร้น สนใจในบทเรียนมัลติมีเดียเป็นอย่างย่ิง ดังน้ันจึง
ควรสร้างหรือพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียในเน้ือหารายวิชาอ่ืนๆ เพ่ือเป็นสื่อในการพัฒนาการเรียนการ
สอนต่อไป 
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ภาคผนวก ข 

รายละเอียดการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 -  การหาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรบัชั้น 
             ศึกษาปีที่ 4 (ด้านเนื้อหา) 
 -  การหาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สําหรบัชั้น 
             ประถมศึกษาปีที ่4 (ด้านเทคนคิการผลิตสื่อ) 
 -  การวิเคราะห์ค่าดัชนคีวามสอดคล้องของข้อคาถามกับวัตถุประสงค์เชงิพฤติกรรม 
       จากผู้ทรงคณุวุฒิ (IOC) 
 -  การวิเคราะห์ความยากงา่ย (p) อํานาจจําแนก (r) และคา่ความเชือ่ถือได้ (rtt) 
    ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง โลกและอวกาศ 
 -  คะแนนท่ีได้จากการทําแบบทดสอบระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  
      เพื่อหาประสิทธิภาพของผลของบทเรียนมัลติมีเดีย เรือ่ง โลกและอวกาศ  
             สําหรับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 
 -  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย  
             เรื่อง โลกและ อวกาศ สําหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ก่อนเรียนและหลังเรียน 
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การหาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรือ่ง โลกและอวกาศ สําหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
(ด้านเนื้อหา) 

 
ตารางที่ ข.1 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของบทเรียนด้านเน้ือหา 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคดิเห็นของผูท้รงคุณวุฒ ิ

1 2 3 รวม  S ความหมาย 
1. เนื้อหาของบทเรียน 3.89 0.60 ดี 
1.1 ความเหมาะสมของลําดับข้ันตอน 

ในการนําเสนอเน้ือหา 
4 3 4 11 3.67 0.58 ดี 

1.2 การอธิบายเน้ือหามีความถูกต้อง 
เหมาะสมชัดเจน 

5 4 4 13 4.33 0.58 ดี 

1.3 เน้ือหาบทเรียนมีความน่าสนใจ 4 3 4 11 3.67 0.58 ดี 
2. ภาพ และการนาํเสนอ 4.44 0.62 ดี 
2.1 กราฟิกที่ใช้ถูกต้องตรงตามเน้ือหา 5 4 5 14 4.67 0.58 ดีมาก 
2.2 ภาพที่ใช้ถูกต้องตรงตามเน้ือหา 5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 
2.3 ภาพเคลื่อนไหวมีความสอดคล้องกับ

เน้ือหา 
5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 

2.4 การนําเสนอกราฟิกบนหน้าจอมีความ
เหมาะสม 

5 4 4 13 4.33 0.58 ดี 

2.5 การนําเสนอภาพบนหน้าจอมีความ
เหมาะสม 

4 4 4 12 4.00 0.00 ดี 

2.6 วิธีการเข้าถึงเน้ือหาง่ายและสะดวก 4 3 4 11 3.67 0.58 ดี 
3. ภาษา และเสียง 4.33 0.71 ดี 
3.1 ความถูกต้องของการใช้ภาษา 5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 
3.2 เสียงบรรยายมีความเหมาะสมชัดเจน 4 5 4 13 4.33 0.58 ดี 
3.3 ความสอดคล้องของเสียงกับเน้ือหา 4 3 4 11 3.67 0.58 ดี 

รวม 4.22 0.66 ดี 
 

จากตารางที่ ข.1 ผลการประเมินพบว่าคะแนนเฉล่ียจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาเท่ากับ 
4.22 แสดงว่าคุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ในระดับดี ( X = 4.22, S = 0.66) และเมื่อพิจารณาตามหัวข้อ
การประเมินพบว่า ข้อที่มีผลการประเมินสูงสุดคือ ข้อที่ 2. ภาพ และการนําเสนอ ( X =*4.44,*S 
=*0.62) รองลงมาคือ ข้อที่ 3. ภาษา และเสียง ( X = 4.33, S = 0.71) และสําหรับข้อที่มีผลการ
ประเมินตํ่าที่สุดคือ ข้อที่ 1. เน้ือหาของบทเรียน ( X = 3.89, S = 0.60) 
 
 
 
 
 

X  
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การหาคุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เรือ่ง โลกและอวกาศ สําหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
(ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ) 

 
ตารางที่ ข.2 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของบทเรียนด้านเทคนิคการผลิตสื่อ  

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความคดิเห็นของผูท้รงคุณวุฒ ิ

1 2 3 รวม  S ความหมาย 
1. หน้าจอ 4.50 0.51 ดี 
1.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหน้าจอ 5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 
1.2 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา 4 4 4 12 4.00 0.00 ดี 
1.3 รูปภาพมีความน่าสนใจเหมาะสมกับเน้ือหา 5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 
1.4 ความเหมาะสมของกราฟิก 5 4 4 13 4.33 0.58 ดี 
1.5 ความเหมาะสมของลําดับข้ันตอนในการ

นําเสนอ 
4 4 4 12 4.00 0.00 ดี 

1.6 การป้อนกลับการตอบสนองของผู้เรียน 
มีความถูกต้อง 

5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 

2. ตัวอักษร และส ี 4.89 0.33 ดีมาก 
2.1 ตัวอักษรถูกต้อง ชัดเจน อ่านง่าย 5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 
2.2 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 
2.3 ความเหมาะสมของสีที่ใช้ภายในบทเรียน 5 4 5 14 4.67 0.58 ดีมาก 
3. ภาษา และเสียง 4.56 0.53 ดีมาก 
3.1 เสียงบรรยายมีความเหมาะสมชัดเจน 5 4 5 14 4.67 0.58 ดีมาก 
3.2 ความสอดคล้องของเสียงกับบทเรียน 4 5 5 14 4.67 0.58 ดีมาก 
3.3 ความเหมาะสมของซาวด์ประกอบ 4 4  5 13 4.33 0.58 ดี 

รวม 4.65 0.49 ดีมาก 
 

จากตารางที่ ข.1 ผลการประเมินพบว่าคะแนนเฉล่ียจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิต
สื่อ เท่ากับ 4.65 แสดงว่าคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก ( X = 4.65, S = 0.49) 
และเมื่อพิจารณาตามหัวข้อการประเมินพบว่า ข้อที่มีผลการประเมินสูงสุดคือ ข้อที่ 2. ตัวอักษร และ
สี ( X =*4.89,*S =*0.33) รองลงมาคือ ข้อที่ 3. เสียง ( X = 4.56, S = 0.53) และสําหรับข้อที่มีผล
การประเมินตํ่าที่สุดคือ ข้อที่ 1. หน้าจอ ( X = 4.50, S = 0.51) 
 

 
 
 
 
 
 
 

X  
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การวิเคราะหค์่าดัชนีความสอดคล้องของข้อคําถามกับวัตถุประสงค์เชงิพฤติกรรม 
จากผู้ทรงคุณวุฒิ (IOC) 

 
ตารางที่ ข.3 ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีมีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่างเน้ือหากับวัตถุประสงค์เชิง 
       พฤติกรรม 

ข้อที่ 
ผู้ทรงคุณวุฒ ิ X  IOC สรุป 

1 2 3 
1 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
5 0 0 +1 1 0.34 ใช้ไม่ได้ 
6 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
11 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
12 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
13 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
15 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
16 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
18 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
20 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
21 0 +1 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
22 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
23 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
24 +1 0 0 1 0.34 ใช้ไม่ได้ 
25 0 +1 0 1 0.34 ใช้ไม่ได้ 

 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ ข.3  (ต่อ) 

ข้อที่ 
ผู้ทรงคุณวุฒ ิ

X  IOC สรุป 
1 2 3 

26 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
27 +1 0 0 1 0.34 ใช้ไม่ได้ 
28 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
29 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
30 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
31 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
32 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
33 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
34 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
35 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
36 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
37 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
38 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
39 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
40 0 0 +1 1 0.34 ใช้ไม่ได้ 

 
จากตารางที่ ข.3 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีมีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแต่ละข้อระหว่างเน้ือหากับจุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม ที่ได้รับการ
ตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเน้ือหา จากจํานวนแบบทดสอบทั้งหมด 40 ข้อ ได้แบบทดสอบที่
ผ่านเกณฑ์มีค่าต้ังแต่ 0.67-1.00 จํานวน 35 ข้อ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การวิเคราะหค์วามยากงา่ย (p) อํานาจจําแนก (r) และค่าความเชื่อถือได้ (rtt) 
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง โลกและอวกาศ 

 
ตารางที่ ข.4 ผลการวิเคราะห์ความยากง่าย (p) และอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผล 
       สัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง โลกและอวกาศ 

ข้อที่ 
ตอบถูก
กลุ่มเก่ง 

RH 
 

ตอบถูก
กลุ่มอ่อน 

RL 

ความยากงา่ย อํานาจจําแนก การ
นําไปใช ้p แปลความ r แปลความ 

1 13 7 0.59 ปานกลาง 0.35 สูง ใช้ได้ 
2 12 5 0.50 ปานกลาง 0.41 สูงมาก ใช้ได้ดี 
3 12 4 0.47 ปานกลาง 0.47 สูงมาก ใช้ได้ดี 
4 12 4 0.47 ปานกลาง 0.47 สูงมาก ใช้ได้ดี 
5 13 9 0.65 ง่าย 0.24 ปานกลาง ใช้ได้ 
6 10 5 0.44 ปานกลาง 0.29 ปานกลาง ใช้ได้ 
7 13 5 0.53 ปานกลาง 0.47 สูงมาก ใช้ได้ดี 
8 14 8 0.65 ง่าย 0.35 สูง ใช้ได้ 
9 11 3 0.41 ปานกลาง 0.47 สูงมาก ใช้ได้ดี 
10 13 5 0.53 ปานกลาง 0.47 สูงมาก ใช้ได้ดี 
11 10 4 0.41 ปานกลาง 0.35 สูง ใช้ได้ 
12 11 4 0.44 ปานกลาง 0.41 สูงมาก ใช้ได้ดี 
13 14 10 0.71 ง่าย 0.24 ปานกลาง ใช้ได้ 
14 12 4 0.47 ปานกลาง 0.47 สูงมาก ใช้ได้ดี 
15 10 6 0.47 ปานกลาง 0.24 ปานกลาง ใช้ได้ 
16 12 3 0.44 ปานกลาง 0.53 สูงมาก ใช้ได้ดี 
17 14 9 0.68 ง่าย 0.29 ปานกลาง ใช้ได้ 
18 14 6 0.59 ง่าย 0.47 สูงมาก ใช้ได้ดี 
19 11 3 0.41 ปานกลาง 0.47 สูงมาก ใช้ได้ดี 
20 11 7 0.53 ปานกลาง 0.24 ปานกลาง ใช้ได้ดี 

 
จากตารางที่ ข.4 แสดงผลของแบบทดสอบที่ผ่านการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) และ

อํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบจํานวน 20 ข้อ และนําไปทดสอบกับผู้ที่เคยเรียนเน้ือหาวิชาน้ี
มาแล้ว จํานวน 30 คน เพ่ือนํามาวิเคราะห์หาค่าความเช่ือถือได้ (rtt) ของแบบทดสอบ ได้ค่าความ
เช่ือมั่น เท่ากับ 0.85 
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คะแนนท่ีได้จากการทําแบบทดสอบระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน เพื่อหาประสิทธิภาพ
ของผลของบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สาํหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 
ตารางที่ ข.5 คะแนนที่ได้จากการทําแบบทดสอบระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือหา 
 ประสิทธิภาพของผลของผลของบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและอวกาศ สําหรับช้ัน
 ประถมศึกษาปีที่ 4 

ลําดับที ่
คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) 

(20 คะแนน) 
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (E2) 

(20 คะแนน) 
1 17 18 
2 17 17 
3 15 16 
4 17 18 
5 15 17 
6 15 16 
7 16 18 
8 15 17 
9 17 18 
10 17 18 
11 18 18 
12 16 17 
13 16 16 
14 16 17 
15 15 17 
16 16 17 
17 16 16 
18 17 18 
19 15 16 
20 17 18 
21 16 17 
22 17 18 
23 18 19 
24 16 17 

 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ ข.5  (ต่อ) 

ลําดับที ่
คะแนนแบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) 

(20 คะแนน) 
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน (E2) 

(20 คะแนน) 
25 17 18 
26 15 17 
27 16 17 
28 17 18 
29 16 17 
30 15 16 
31 17 18 
รวม 503 535 

ค่าเฉลี่ย 16.23 17.26 
ร้อยละ 81.13 86.29 

 
จากตารางที่ ข.5 แสดงคะแนนหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและ

อวกาศ สําหรับช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่าค่าที่คํานวณได้จากแบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) และ
ค่าที่คํานวณได้จากแบบทดสอบหลังเรียน (E2) มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 16.23/17.26 คิดเป็นร้อยละมีค่า
เท่ากับ 81.13/86.29 แสดงว่าบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ อวกาศ สําหรับช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนดไว้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนทีเ่รยีนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เรือ่ง โลกและอวกาศ  
สําหรบัชัน้ประถมศึกษาปีที ่4 ก่อนเรียนและหลังเรียน 

 
ตารางที่ ข.6 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง โลกและ 
 อวกาศ ก่อนเรียนและหลังเรียน (จํานวน 20 ข้อ) 

ลําดับที ่
ก่อนเรียน 

(20 คะแนน) 
หลังเรียน 

(20 คะแนน) 
1 12 18 
2 8 17 
3 10 16 
4 11 18 
5 8 17 
6 6 16 
7 10 18 
8 11 17 
9 8 18 
10 10 18 
11 11 18 
12 10 17 
13 6 16 
14 10 17 
15 8 17 
16 12 17 
17 6 16 
18 12 18 
19 11 16 
20 10 18 
21 11 17 
22 6 18 
23 10 19 
24 11 17 

 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ ข.6  (ต่อ) 

ลําดับที ่
ก่อนเรียน 

(20 คะแนน) 
หลังเรียน 

(20 คะแนน) 
25 11 18 
26 10 17 
27 10 17 
28 11 18 
29 10 17 
30 6 16 
31 11 18 
รวม 297 535 

 9.58 17.26 
S 1.93 0.82 
N 31 31 

 
คะแนนเฉลี่ยคะแนนสอบหลงัเรียน 
 คะแนนก่อนเรียน  = 9.58 
 คะแนนหลังเรียน = 17.26 
การหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 คะแนนก่อนเรียน = 1.93 
 คะแนนหลังเรียน  = 0.82 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

X  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาคผนวก ค 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจยั 

 
 - ตัวอย่างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ 
            สําหรับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 (ด้านเนื้อหา)  
 - ตัวอย่างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ  
            สําหรับชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 (ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ) 
 - แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง โลกและอวกาศ  
 - ตัวอย่างบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ สาํหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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ตัวอย่างแบบประเมินคณุภาพบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ (ด้านเนื้อหา) 

 
คําชี้แจง กรุณาทําเคร่ืองหมาย (√) ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยให้คะแนนระดับ
ความคิดเห็นของท่านตามรายการประเมินในแต่ละรายการ ดังน้ี 
 ระดับ 5  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ดีมาก 
 ระดับ 4  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ดี 
 ระดับ 3  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ปานกลาง 
 ระดับ 2  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ พอใช้ 
 ระดับ 1  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ปรับปรุง 

 
 ระดับความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 
1. เนื้อหาของบทเรียน 
1.1 ความเหมาะสมของลําดับข้ันตอนในการนําเสนอเน้ือหา      
1.2 การอธิบายเน้ือหามีความถูกต้องเหมาะสมชัดเจน      
1.3 เน้ือหาบทเรียนมีความน่าสนใจ      
2. ภาพ และการนาํเสนอ 
2.1 กราฟิกที่ใช้ถูกต้องตรงตามเน้ือหา      
2.2 ภาพที่ใช้ถูกต้องตรงตามเน้ือหา      
2.3 ภาพเคลื่อนไหวมีความสอดคล้องกับเน้ือหา      
2.4 การนําเสนอกราฟิกบนหน้าจอมีความเหมาะสม      
2.5 การนําเสนอภาพบนหน้าจอมีความเหมาะสม      
2.6 วิธีการเข้าถึงเน้ือหาง่ายและสะดวก      
3. ภาษา และเสียง 
3.1 ความถูกต้องของการใช้ภาษา      
3.2 เสียงบรรยายมีความเหมาะสมชัดเจน       
3.3 ความสอดคล้องของเสียงกับเน้ือหา      
 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
…………………………………...…………………………………………....................………………………………….………… 
………………………………………………………………………………………………………....................……………….…… 

 
 
 
 

ลงช่ือ .........................................................ผู้ประเมิน 
                                                                                         (.......................................................) 

 
 
 

รายการประเมิน 
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ตัวอย่างแบบประเมินคณุภาพบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง โลกและอวกาศ (ด้านเทคนิคการผลิตสือ่) 
 
 คําชี้แจง กรุณาทําเคร่ืองหมาย (√) ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยให้คะแนนระดับ
ความคิดเห็นของท่านตามรายการประเมินในแต่ละรายการ ดังน้ี 
 ระดับ 5  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ดีมาก 
 ระดับ 4  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ดี 
 ระดับ 3  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ปานกลาง 
 ระดับ 2  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ พอใช้ 
 ระดับ 1  คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ปรับปรุง 
 
 

 ระดับความคดิเห็น 
5 4 3 2 1 

1. หน้าจอ 
1.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหน้าจอ      
1.2 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา      
1.3 รูปภาพมีความน่าสนใจเหมาะสมกับเน้ือหา      
1.4 ความเหมาะสมของกราฟิก      
1.5 ความเหมาะสมของลําดับข้ันตอนในการนําเสนอ      
1.6 การป้อนกลับการตอบสนองของผู้เรียนมีความถูกต้อง      
2. ตัวอักษร และส ี
2.1 ตัวอักษรถูกต้อง ชัดเจน และอ่านง่าย      
2.2 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      
2.3 ความเหมาะสมของสีที่ใช้ภายในบทเรียน      
3. ด้านเสียง 
3.1 เสียงบรรยายมีความเหมาะสมชัดเจน      
3.2 ความสอดคล้องของเสียงกับบทเรียน      
3.3 ความเหมาะสมของซาวด์ประกอบ      
 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ 
…………………………………...…………………………………………....................……………………………………….…… 
………………………………………………………………………………………………………....................……………….…… 

 
 
 
 

ลงช่ือ .........................................................ผู้ประเมิน 
                                                                                         (.......................................................) 

 
 

รายการประเมิน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง โลกและอวกาศ 

 
1. ข้อใดคือวัตถุต้นกําเนิดดิน 
   1. ฮิวมัส          
   2. ซากพืชซากสัตว์ 
  3. ฝุ่นละออง     
   4. หิน 
2. อินทรียวัตถเุกิดขึ้นได้อย่างไร 
    1. การรวมตัวของดินและนํ้า 
    2. การสลายตัวของซากพืชซากสัตว์ 
    3. การสลายตัวของหิน 
    4. การสลายตัวของแร่ธาตุ 
3. ซากพืชซากสัตว์เมื่อถูกย่อยสลายจะกลายเป็นสิ่งใด 
    1. หิน            
   2. ฮิวมัส 
    3. ฝุ่นละออง    
    4. ขยะ 
4. ดินในข้อใดที่สามารถอุ้มนํ้าได้ดี 
 1. ดินทราย     
  2. ดินเหนียว 
   3. ดินร่วน       
   4. ดินทรายแป้ง 
5. ดินในข้อใดที่มีการถ่ายเทอากาศได้ดี 
    1. ดินร่วน      
    2. ดินเหนียว 
    3. ดินทราย    
   4. ดินร่วนปนดินเหนียว 
6. ดินชนิดใดเหมาะสมแก่การเกษตรมากทีสุ่ด 
   1. ดินทราย       
  2. ดินร่วน 
   3. ดินเปร้ียว     
   4. ดินทรายแป้ง 

 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง โลกและอวกาศ (ต่อ) 

 
7. การกระทําในข้อใดที่ทําใหเ้กิดความเสื่อมโทรมของดิน 
    1. การปลูกพืชตระกูลถั่ว    
    2. การใช้ยาฆ่าหญ้า 
    3. การปลูกพืชหมุนเวียน           
    4. การปลูกพืชล้มลุก 
8. การทําเคร่ืองป้ันดินเผาควรเลือกใช้ดินแบบใด 
    1. ดินเหนียว      
    2. ดินร่วน 
    3. ดินทราย  
    4. ดินร่วนปนทราย 
9. นักดาราศาสตร์ใช้อุปกรณ์ใดในการศึกษาดาวบนท้องฟ้า 
    1. กล้องฟิล์ม       
    2. กล้องโทรศัพท์มือถือ 
    3. กล้องสองตา    
    4. กล้องโทรทรรศน์ 
10. ข้อใดเป็นดาวฤกษ์ที่เราสามารถมองเห็นด้วยตาเปล่า 
    1. ดาวพุธ         
    2. ดาวอังคาร 
    3. ดวงอาทิตย์    
    4. ดาวพุธ 
11. ข้อใดเป็นคุณสมบัติของดาวฤกษ์ 
    1. มีแสงสว่างในตัวเอง   
    2. ไม่มแีสงสว่างในตัวเอง 
   3. มีสิ่งมีชีวิตอาศัยอยู่    
    4. สามารถเคลือ่นที่ได้รวดเร็ว 
12. ข้อใดจัดเป็นคุณสมบัติของดาวเคราะห์ 
    1. มีวงแหวนรอบนอก   
    2. เคลื่อนที่ได้รวดเร็ว 
   3. มีแสงสว่างในตัวเอง   
    4. ไม่มแีสงสว่างในตัวเอง 

 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง โลกและอวกาศ (ต่อ) 

 
13. ข้อใดคือศนูย์กลางของระบบสุริยะ 
   1. โลก       
    2. ดวงจันทร์ 
    3. ดวงอาทิตย์      
    4. ดาวพุธ 
14. บริวารท่ีโคจรรอบดวงอาทิตย์มีทั้งหมดกี่ดวง 
    1. 4 ดวง     
    2. 6 ดวง 
    3. 8 ดวง     
    4. 10 ดวง 
15. ดาวเคราะห์ดวงใดอยู่ใกล้กับดวงอาทิตย์มากที่สุด 
    1. ดาวอังคาร   
    2. ดาวพุธ 
    3. ดาวศุกร์    
    4. ดาวยูเรนัส 
16. ในระบบสรุิยะดาวเคราะห์ดวงใดมีขนาดใหญ่มากทีส่ดุ 
    1. ดาวพุธ        
    2. ดาวพฤหัส 
    3. ดาวศุกร์     
    4. ดาวเสาร์ 
17. ข้อใดไม่ใช่ดาวเคราะห์ในระบบสุริยะ 
   1. ดาวพฤหัส    
    2. ดาวเนปจูน 
    3. ดาวเทียม   
    4. ดาวยูเรนัส 
18. ข้อใดคือวัตถุท้องฟ้า   
    1. อุกกาบาต    
    2. ดาวตก 
    3. ดาวหาง      
    4. ถูกทุกข้อ 

 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง โลกและอวกาศ (ต่อ) 

 
19. วัตถุทรงกลมที่ลกุไหม้ไมห่มด ตกลงสู่พ้ืนโลกเรียกว่าอะไร 
    1. ขยะอวกาศ 
    2. อุกกาบาต 
    3. ดาวเคราะห์ 
    4. ดาวเคราะห์น้อย 
20. แสงสว่างของอุกกาบาตเกิดขึ้นได้อย่างไร 
    1. แสงจากดวงอาทิตย์ 
    2. การลุกไหมข้องวัตถุ    
    3. การควบแน่นของวัตถุ      
    4. อุณหภูมิช้ันบรรยากาศที่ตํ่าลง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตัวอย่างบทเรียนมัลติมีเดยี เรื่อง โลกและอวกาศ  
สําหรับชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพท่ี
บทเรียนมัล

ภาพท่ี ค.1 
รื่อง*โลกและอ

 ค.2 หน้าแส
ลติมเีดีย เรื่อง

 

 หน้าแรก เข้า
อวกาศ สําหรั

 

 

ดงคําอธิบายก
 โลกและอวก

 

าสู่บทเรียนมัล
รับช้ันประถมศึ

ก่อนทําแบบท
กาศ สาํหรับช้ัน

ลติมีเดีย* 
ศึกษาปีที่ 4 

ทดสอบก่อนเรี
ันประถมศึกษ

ยน 
ษาปีที่ 4 
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บทเรียนมลั

ภ
บทเรียนมลั

ภาพท่ี ค.3 ต
ลติมเีดีย เรื่อง

ภาพที ่ค.4 หน
ลติมเีดีย เรื่อง

 

ตัวอย่างหน้าแ
 โลกและอวก

 

 

น้าสรุปคะแนน
 โลกและอวก

 

แบบทดสอบก
กาศ สาํหรับช้ัน

นแบบทดสอบ
กาศ สาํหรับช้ัน

ก่อนเรียน 
ันประถมศึกษ

บก่อนเรียน  
ันประถมศึกษ

ษาปีที่ 4 

 
ษาปีที่ 4 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

บทเรียนมลั

ภา
บทเรียนมลั

ภ
ลติมเีดีย เรื่อง

พที ่ค.6 หนา้
ลติมเีดีย เรื่อง

 

ภาพที ่ค.5 หน
 โลกและอวก

 

 

าแสดงจุดประ
 โลกและอวก

 

น้าเมนูหลัก 
กาศ สาํหรับช้ัน

ะสงค์การเรียน
กาศ สาํหรับช้ัน

ันประถมศึกษ

นรู้ หน่วยที่ 1 
ันประถมศึกษ

ษาปีที่ 4 

  
ษาปีที่ 4 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

บทเรียนมลั

ภาพท่ี ค
บทเรียนมลั

ภาพท่ี ค.
ลติมเีดีย เรื่อง

ค.8 หน้าแสด
ลติมเีดีย เรื่อง

 

7 ตัวอย่างหน้
 โลกและอวก

 

 

งคําอธิบายก่อ
 โลกและอวก

 

นา้เนื้อหา หน่ว
กาศ สาํหรับช้ัน

อนทําแบบฝึก
กาศ สาํหรับช้ัน

วยที ่1  
ันประถมศึกษ

หัดท้ายหน่วย
ันประถมศึกษ

ษาปีที่ 4 

ยที ่1 
ษาปีที่ 4 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

บทเรียนมลั

ภาพ
บทเรียนมลั

ภาพท่ี ค.
ลติมเีดีย เรื่อง

พที ่ค.10 หน้
ลติมเีดีย เรื่อง

 

9 หน้าแบบฝึ
 โลกและอวก

 

 

นา้สรุปคะแนน
 โลกและอวก

 

กหัดท้ายหน่ว
กาศ สาํหรับช้ัน

นแบบฝึกหัดท้
กาศ สาํหรับช้ัน

วยที ่1 
ันประถมศึกษ

ทา้ยหน่วยที่ 1 
ันประถมศึกษ

ษาปีที่ 4 

 
ษาปีที่ 4 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

ภาพ
บทเรียนมลั

บทเรียนมลั

พที ่ค.11 หน้
ลติมเีดีย เรื่อง

ภาพท่ี ค.1
ลติมเีดีย เรื่อง

 

้าแสดงจุดประ
 โลกและอวก

 

 

12 ตัวอย่างหน
 โลกและอวก

 

ะสงค์การเรียน
กาศ สาํหรับช้ัน

น้าเน้ือหา หน
กาศ สาํหรับช้ัน

นรู้ หน่วยที่ 2
ันประถมศึกษ

น่วยที่ 2  
ันประถมศึกษ

2  
ษาปีที่ 4 

ษาปีที่ 4 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

ภาพท่ี ค
บทเรียนมลั

บทเรียนมลั

ค.13 หน้าแสด
ลติมเีดีย เรื่อง

ภาพท่ี ค.1
ลติมเีดีย เรื่อง

 

ดงคําอธิบายก่
 โลกและอวก

 

 

14 หน้าแบบฝึ
 โลกและอวก

 

อนทําแบบฝึก
กาศ สาํหรับช้ัน

ฝกึหัดท้ายหน่
กาศ สาํหรับช้ัน

กหัดท้ายหน่ว
ันประถมศึกษ

นวยที่ 2 
ันประถมศึกษ

ยที ่2 
ษาปีที่ 4 

ษาปีที่ 4 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

ภาพ
บทเรียนมลั

ภาพ
บทเรียนมลั

พที ่ค.15 หน้
ลติมเีดีย เรื่อง

พที ่ค.16 หน้
ลติมเีดีย เรื่อง

 

นา้สรุปคะแนน
 โลกและอวก

 

 

้าแสดงจุดประ
 โลกและอวก

 

นแบบฝึกหัดท้
กาศ สาํหรับช้ัน

ะสงค์การเรียน
กาศ สาํหรับช้ัน

ทา้ยหน่วยที่ 2 
ันประถมศึกษ

นรู้ หน่วยที่ 3
ันประถมศึกษ

 
ษาปีที่ 4 

3  
ษาปีที่ 4 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

บทเรียนมลั

ภาพท่ี ค
บทเรียนมลั

ภาพท่ี ค.1
ลติมเีดีย เรื่อง

ค.18 หน้าแสด
ลติมเีดีย เรื่อง

 

17 ตัวอย่างหน
 โลกและอวก

 

 

ดงคําอธิบายก่
 โลกและอวก

 

น้าเน้ือหา หน
กาศ สาํหรับช้ัน

อนทําแบบฝึก
กาศ สาํหรับช้ัน

น่วยที่ 3 
ันประถมศึกษ

กหัดท้ายหน่ว
ันประถมศึกษ

ษาปีที่ 4 

ยที ่3 
ษาปีที่ 4 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

บทเรียนมลั

ภาพ
บทเรียนมลั

ภาพท่ี ค.1
ลติมเีดีย เรื่อง

พที ่ค.20 หน้
ลติมเีดีย เรื่อง

 

19 หน้าแบบฝึ
 โลกและอวก

 

 

นา้สรุปคะแนน
 โลกและอวก

 

ฝกึหัดท้ายหน่
กาศ สาํหรับช้ัน

นแบบฝึกหัดท้
กาศ สาํหรับช้ัน

นวยที่ 3 
ันประถมศึกษ

ทา้ยหน่วยที่ 3 
ันประถมศึกษ

ษาปีที่ 4 

 
ษาปีที่ 4 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

ภาพท่ี 
บทเรียนมลั

บทเรียนมลั

 ค.21 หน้าแส
ลติมเีดีย เรื่อง

ภาพท่ี ค.22 
ลติมเีดีย เรื่อง

 

สดงคําอธิบาย
 โลกและอวก

 

 

 ตัวอย่างหน้า
 โลกและอวก

 

ยก่อนทําแบบท
กาศ สาํหรับช้ัน

าแบบทดสอบ
กาศ สาํหรับช้ัน

ทดสอบหลังเรี
ันประถมศึกษ

หลังเรียน 
ันประถมศึกษ

รียน 
ษาปีที่ 4 

ษาปีที่ 4 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 

ภ
บทเรียนมลั

าพที ่ค.23 ห
ลติมเีดีย เรื่อง

 

หน้าสรุปคะแน
 โลกและอวก

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

นนแบบทดสอ
กาศ สาํหรับช้ัน

อบหลังเรียน  
ันประถมศึกษ

 
ษาปีที่ 4 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



100 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล   นายมณฑล  อินแบน 
วัน-เดือน-ปีเกิด  7 พฤษภาคม 2535  
สถานทีเ่กิด  จังหวัดฉะเชิงเทรา 
ที่อยู่ปัจจุบัน  26/29 ถนน สวิุนทวงศ์ ซอย อินแบน หมู่ 1 ตําบลคลองอุดมชลจร 
   อําเภอเมืองฉะเชิงเทรา จังหวัดฉะเชิงเทรา 24000 

 

ประวัติการศึกษา ปีการศึกษา 2557 สําเร็จการศึกษาวิทยาศาสตรบัณฑิต  
   สาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
   คณะวิทยาการและเทคโนโลยีสารสนเทศ      
   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีมหานคร 

 

   ปีการศึกษา 2561 สําเร็จการศึกษาวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต 
   สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร์ (คอมพิวเตอร์)  
   คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
   สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
    

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 




