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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและ
คู่มือการใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80  
2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและ3) เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนชะอวด อ าเภอชะอวด จังหวัด
นครศรีธรรมราช  ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 12 จ านวน 30 คน  เคร่ืองมือที่ใช้ใน
การเก็บรวบรวมข้อมูล เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียพร้อมคู่มือการใช้งานบทเรียน แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย (mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(standard deviation) ร้อยละ และสถิติ t-test ชนิดกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน 

ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 80.17/83.83 สูงกว่าเกณฑ์ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  นักเรียนมีระดับ
ความพึงพอใจอยู่ในระดับพอใจมาก ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงเป็นประโยชน์ส าหรับใช้ในการพัฒนาการเรียน
การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ สามารถพัฒนาตนเองเต็มตามศักยภาพ
และน าความรู้ที่ได้ไปใช้ประโยชน์ในด้านต่าง ๆ ต่อไป 
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Abstract 
 

 The objectives of the research on the Computer multimedia instruction program on 
taxonomy for matthayomsuksa 6 were to develop the Computer multimedia instruction program 
with the standard efficiency of 80/80, to compare the learning achievement of student before and 
after learning by the computer multimedia instruction program, to determine the opinion of the 
student toward the computer multimedia instruction program. The design of this research was a 
quasi – experiment on the 1 group pretest posttest design, the sample of this study  were 30 
students of mathayomsuksa 6 from Cha-uat school. The samples were selected by cluster 
sampling technique. The instrument of this study included the computer multimedia instruction 
program on taxonomy for matthayomsuksa 6, a set of learning achievement test and a set of 
questionnaires on the opinion of the student toward the computer multimedia instruction program. 
To analyze the learning achievement of the computer multimedia instruction program, mean, 
standard deviation, percentage and t-test (dependent samples) were used. The results of the study 
revealed that the efficiency of the computer multimedia instruction program with the higher 
standard efficiency of 80.17/83.83, the learning effectiveness of students concerning on taxonomy 
was higher after studying through the computer multimedia instruction program at 0.05 
significant level. In term of identifying student’s satisfaction : student had high satisfaction on 
overall features of the developed program. From the previous results, it could be concluded that 
the computer multimedia instruction program could be beneficial to develop the instruction by 
students who are important for instruction and full of their ability and use the knowledge apply to 
another beneficial in the future. 
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ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไขเพิ่มเติม พ.ศ. 2545 หมวด 4 แนวการจัด
การศึกษา มาตรา 22 การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนา
ตนเองได้และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียน
สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ และมาตรา 23 การจัดการศึกษา ทั้งการศึกษาใน
ระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย ต้องเน้นความส าคัญทั้งความรู้ คุณธรรม  
กระบวนการเรียนรู้และบูรณาการตามความเหมาะสมของแต่ละระดับการศึกษาในหลายเร่ือง  
โดยเฉพาะการส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม สื่อการเรียน  และ
อ านวยความสะดวก เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้ รวมทั้งสามารถใช้การวิจัยเป็น
ส่วนหน่ึงของกระบวนการเรียนรู้ ทั้งนี้ ผู้สอนและผู้เรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกันจากสื่อการเรียนการ
สอนและแหล่งวิทยาการประเภทต่าง ๆ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2545) 
 ปัจจุบันโลกของเรามีความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีและวิทยาการต่าง  ๆ ประเทศไทย
จึงมีความจ าเป็นในการปฏิรูปการศึกษาที่มุ่งเน้นการปฏิรูปการเรียนรู้ ซึ่ งการจัดการเรียนการสอน
ต้องยึดหลักผู้ เ รียนทุกคนมีความส าคัญ สามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ จึงต้องพั ฒนา
กระบวนการจัดการเรียนการสอนให้มีคุณลักษณะเป็นสังคมแห่งฐานความรู้ (knowledge-based 
society) ให้นักเรียนมีนิสัยใฝ่รู้ รักการอ่านและการศึกษาค้นคว้า ตลอดจนมีทักษะในการแสวงหา
ความรู้ เรียนรู้วิธีการเรียนรู้ (learning how to learn) รู้จากแหล่งเรียนรู้ในสังคมที่มีเทคโนโลยี
สารสนเทศ และเครือข่ายการเรียนรู้ต่าง ๆ มากมาย การจัดการเรียนรู้ของผู้สอนควรตั้งอยู่บนฐาน
ความคิดที่ว่าการจัดกระบวนการเรียนการสอนต้องเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญและสามารถพัฒนา
คุณลักษณะของผู้เรียนได้เต็มตามศักยภาพ (กรมวิชาการ, 2544) 
 จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ ซึ่งสามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้
หมายถึงการเปลี่ยนพฤติกรรม ซึ่งเป็นผลเนื่องมาจากประสบการณ์ที่คนเรามีปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อม หรือจากการฝึกหัดรวมทั้งการเปลี่ยนปริมาณความรู้ของผู้เรียน งานที่ส าคัญของครูก็คือ
ช่วยนักเรียนแต่ละคนให้เกิดการเรียนรู้ หรือมีความรู้และทักษะตามที่หลักสูตรได้วางไว้ ครูมีหน้าที่
จัดประสบการณ์ในห้องเรียน เพื่อจะช่วยให้นักเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมตามวัตถุประสงค์ของแต่ละ
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บทเรียน นักจิตวิทยาได้พยายามท าการวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรู้ของทั้งสัตว์และมนุษย์ และได้ค้นพบ
หลักการที่ใช้ประยุกต์เพื่อการเรียนรู้ในโรงเรียนได้ ทฤษฎีของการเรียนรู้มีหลายทฤษฎีที่ส าคัญมี 3 
ทฤษฎีดังนี้  1)  ทฤษฎีการเรียนรู้พฤติกรรมนิยม ที่กล่าวว่า พฤติกรรมทุกอย่างเกิดขึ้นโดยการเรียนรู้
และสามารถจะสังเกตได้ พฤติกรรมแต่ละชนิดเป็นผลรวมของการเรียนที่เป็นอิสระหลายอย่าง   
การเสริมแรง (reinforcement) ช่วยท าให้พฤติกรรมเกิดขึ้นได้ 2) ทฤษฎีการเรียนรู้พุทธิปัญญานิยม
(constructivism) รากฐานมาจาก 2 แหล่ง คือ จากทฤษฎีพัฒนาการของพีอาเจต์ และวิก็อทสกี้ ซึ่งมีความคิด
พื้นฐาน คือ ผู้เรียนสร้างความเข้าใจในสิ่งที่เรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้สิ่งใหม่ขึ้นกับความรู้เดิมและ
ความเข้าใจที่มีอยู่ในปัจจุบัน การมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมีความส าคัญต่อการเรียนรู้ การจัดสิ่งแวดล้อม 
กิจกรรมที่คล้ายคลึงกับชีวิตจริง ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ตัวอย่างทฤษฎีในกลุ่ม
พุทธิปัญญานิยม เช่น ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของบรุนเนอร์ (Bruner) ที่เชื่อว่ามนุษย์เลือกที่จะ
รับรู้สิ่งที่ตนเองสนใจ และการเรียนรู้เกิดจากกระบวนการค้นพบด้วยตัวเอง (discovery learning) และ  
3) ทฤษฎีการเรียนรู้ทางสังคมเชิงพุทธิปัญญา (social cognitive learning theory) เป็นทฤษฎีของศาสตราจารย์
บันดูรา แห่งมหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ด (Stanford) ประเทศสหรัฐอเมริกา บันดูรามีความเชื่อว่าการเรียนรู้
ของมนุษย์ส่วนมากเป็นการเรียนรู้โดยการสังเกตหรือการเลียนแบบ และเนื่องจากมนุษย์มีปฏิสัมพันธ์ 
(interact) กับสิ่งแวดล้อมที่อยู่รอบ ๆ ตัวอยู่เสมอ ซึ่งทั้งผู้เรียนและสิ่งแวดล้อมมีอิทธิพลต่อกันและกัน 
(สุรางค์  โค้วตระกูล, 2544) 
 การสอนในรูปแบบเดิม ๆ มักเป็นการถ่ายทอดความรู้จากผู้สอนไปยังผู้เรียน โดยใช้สื่อ
การเรียนการสอนเป็นตัวกลางในการถ่ายทอดความรู้ ความคิด ทักษะประสบการณ์ให้ผู้เรียนเกิด
การเรียนรู้ ปัจจุบันเป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไปว่าการเรียนรู้ไม่ได้จ ากัดอยู่ในเฉพาะห้องเรียนที่มี
ครูเป็นผู้สอนเท่านั้น (กรมวิชาการ, 2545) เพราะปัจจุบันมีการน าเอาเทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์
และอินเทอร์เน็ตมาประยุกต์ใช้กับกระบวนการเรียนการสอนเพื่อให้มีคุณภาพมากขึ้นในด้าน
การศึกษา โดยเรียกว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instruction: CAI) ซึ่งได้รับ
การพัฒนาให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นในด้านของความสะดวกในการใช้งานและความสามารถใน
การรวมสื่อหลายรูปแบบ หรือที ่เรียกว่า  มัลติมีเดีย (multimedia) เข้าด้วยกัน คอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียเป็นการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับโปรแกรมซอฟต์แวร์ในการสื่อความหมาย โดยการ
ผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ (text) กราฟิก (graphic) ภาพเคลื่อนไหว (animation) 
เสียง (sound) และวีดีทัศน์ (vedio) สื่อต่าง ๆ ที่น ามารวมไว้ในมัลติมีเดีย เช่น ภาพ เสียง วีดีทัศน์ 
จะช่วยให้เกิดความหลากหลายในการใช้สื่อคอมพิวเตอร์ อันเป็นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์รูปแบบใหม่
ที่ท าให้คอมพิวเตอร์น่าสนใจ และเร้าความสนใจ เพิ่มความสนุกสนานในการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น  
(พัลลภ  พิริยะสุรวงศ์, 2539) นอกจากนี้ยังมีลักษณะเป็นการเรียนโดยตรงและเป็นการเรียนแบบ
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มีปฏิสัมพันธ์ คือ สามารถโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ได้ ท าให้สามารถสร้างแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ สามารถเข้าใจเนื้อหาได้เร็วยิ ่งขึ้น และจากการที่
ผู ้เรียนได้มีการโต้ตอบปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนคอมพิวเตอร์ ท าให้โอกาสตัดสินใจได้เร็วขึ ้น 
ได้รับการเสริมแรงจากการได้รับข้อมูลย้อนกลับทันที ช่วยให้ผู้เรียนมีความคงทนในการเรียนรู้
สูง เพราะมีโอกาสปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองซึ่งจะเรียนรู้จากขั้นตอนที่ง่ายไปยากตามล าดับ 
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามความสนใจและความสามารถของตนเอง บทเรียนมีความยืดหยุ่น 
สามารถเรียนซ้ าได้ตามต้องการ ส่งเสริมให้ผู้เรียนรับผิดชอบต่อตนเองเพราะต้องควบคุมการ
เรียนด้วยตนเอง มีการแก้ปัญหาและฝึกคิดอย่างมีเหตุผล สร้างความพึงพอใจแก่ผู้เรียน สามารถ
รับรู้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้อย่างรวดเร็ว เป็นการท้าทายผู้เรียนและเสริมแรงให้อยากเรียน
ต่อไป (พรพิไล  เลิศวิชา, 2542) 
 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยการอธิบาย การสาธิต และให้นักเรียนฝึกปฏิบัติยังท า
ให้นักเรียนแต่ละคนไม่สามารถบรรลุผลการเรียนรู้ได้เท่าเทียมกัน เนื่องจากปัญหาจากการที่
นักเรียนไม่ได้กลับไปทบทวนบทเรียนและมีความรู้พื้นฐานที่แตกต่างกัน ประกอบกับปฏิสัมพันธ์
ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนมีลักษณะผู้สอนเป็นผู้น าผู้เรียนเป็นผู้ตาม จนเกิดเป็นความคุ้นชินจน
กลายเป็นคนขาดความเชื่อมั่นในตนเองและท าให้ผู้เรียนขาดโอกาสในการเรียนรู้ ไม่กล้าแสดง
ความสามารถในเรื่องที่ก าลังเรียนรู้ ซึ่งขัดแย้งกับเจตนารมณ์ของหลักสูตรที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมี
ความส าคัญที่สุดและสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ดังนั้น การประยุกต์กระบวนการเรียนการสอน 
โดยการจัดท าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจึงมีบทบาทส าคัญที่สามารถน ามาแก้ปัญหาดังกล่าวได้ 
เพราะเป็นสื่อที่ผู ้เรียนสามารถศึกษาหาความรู้ใหม่ และหาความก้าวหน้าได้ด้วยตนเองตาม
ความสามารถ ความสนใจ ความถนัด และความสะดวกของแต่ละบุคคล มีลักษณะส าคัญที่สามารถ
สนองความแตกต่างระหว่างบุคคล มีความสมบูรณ์ในตัวเองและสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเองจน
เกิดความรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้  ท าให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพและให้ผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง (ไพโรจน์  ตีรณธนากุล, ไพบูลย์  เกียรติโกมล และเสกสรร  แยมพินิจ, 
2546: 51–52) ซึ่งจากผลงานการวิจัยของ Patarachai Chuthamas (2547: abstract) ได้พัฒนา
สื่อผสมคอมพิวเตอร์ในเรื่องพฤกษอนุกรมวิธานเบื้องต้นเพื่อใช้ในการเรียนรู้ในรูปแบบของ 
E-learning ส าหรับสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียนในโครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชอันเนื่องมาจาก
พระราชด าริฯ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 นักเรียนมีความรู้เกี่ยวกับส่วนต่าง ๆ ของพืชเพิ่มขึ้นและสามารถน าไปใช้ใน
การตรวจสอบลักษณะของพรรณไม้ (plant identification) ได้ดีขึ้น นักเรียนมีความคิดเห็นต่อสื่อผสม
คอมพิวเตอร์อยู่ในระดับดี แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อผสมคอมพิวเตอร์หรือ
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บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และกิตติพงษ์  ตาลอ าไพ (2552: บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนมัลติมีเดยีวิชาฟิสิกส์เร่ือง การชนและโมเมนตัม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เจตคติของนักเรียนที่เรียนอยู่ในระดับดีมาก  

นอกจากนี ้การจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียยังช่วยลดก าลังคนและค่าใช้จ่าย
ในการจัดการเรียนการสอนหรือให้ความรู้ได้มาก สามารถเผยแพร่ได้กว้างขวางทางสื่ออินเทอร์เน็ต 
ทั้งยังสามารถลดปัญหาข้อจ ากัดในเร่ืองของเวลาที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน นักเรียนสามารถ
ทบทวนบทเรียนด้วยตนเองได้ตลอดเวลา ช่วยให้การเรียนการสอนมีมาตรฐานคุณภาพที่เหมือนกัน
เนื่องจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ไม่มีความล าเอียงหรือไม่สร้างหรือท าลายทัศนคติทั้งตัวครูผู้สอนและ
ตัวผู้เรียน และไม่มีการแสดงอารมณ์ใด ๆ กับผู้เรียน จึงช่วยลดระดับความเครียดในการเรียนของ
นักเรียนได้ และยังง่ายต่อการเสริมแรงในทางบวกได้อย่างสม่ าเสมอด้วยวิธีการที่หลากหลายที่
ผู้ผลิตบทเรียนมัลติมีเดียจะใส่เข้าไปในบทเรียน อีกทั้งในปัจจุบันกระทรวงศึกษาธิการก็มีนโยบาย
สนับสนุนให้นักเรียนมีความสามารถในการใช้สื่อเทคโนโลยีที่ทันสมัย เพื่อให้เข้าถึงแหล่งเรียนรู้
ได้ง่าย เช่น นโยบายการแจกแท็บเล็ตให้แก่นักเรียนทุกคนเพื่อน าไปใช้เป็นอุปกรณ์การเรียน  
นอกเหนือจากต าราเรียน (สันติชัย  เสมือนใจ, 2550) 
 การจัดหมวดหมู่ของสิ่งมีชีวิต มีเนื้อหาอยู่ในวิชาชีววิทยา ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ของ
โรงเรียนชะอวด อ าเภอชะอวด จังหวัดนครศรีธรรมราช เร่ือง การศึกษาความหลากหลายของ
สิ่งมีชีวิต ซึ่งมีเนื้อหาตรงตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 ในสาระที่ 1 สิ่งมีชีวิต
กับกระบวนการด ารงชีวิต มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจกระบวนการและความส าคัญของการถ่ายทอด
ลักษณะทางพันธุกรรม วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ การใช้
เทคโนโลยีชีวภาพที่มีผลกระทบต่อมนุษย์และสิ่งแวดล้อม มีกระบวนการสืบเสาะหาความรู้และ
จิตวิทยาศาสตร์ สื่อสาร สิ่งที่เรียนรู้ และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์  เนื้อหามีความเกี่ยวข้องกับการ
จัดหมวดหมู่ของสิ่งมีชีวิตตามหลักการทางวิทยาศาสตร์ที่เรียกว่า  อนุกรมวิธาน  (taxonomy) โดย
เร่ิมต้นตั้งแต่การจ าแนกประเภทของสิ่งมีชีวิต (classification) ซึ่งหมายถึงการจัดกลุ่มและ
หมวดหมู่สปีชีส์ของสิ่งมีชีวิต ทั้งที่มีอยู่ในปัจจุบันและที่สูญพันธุ์ไป การตั้งชื่อ (nomenclature) ของ
สิ่งมีชีวิต และการระบุชนิดของสิ่งมีชีวิต (identification) (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี [สสวท.], 2554) ยกตัวอย่างเช่น หากนักเรียนอยากทราบว่าต้นไม้ที่ไปพบเห็นมานั้น
เป็นพันธุ์ไม้ชนิดอะไรหรือมีชื่อเรียกว่าอย่างไร ต้องใช้วิธีวิเคราะห์เพื่อระบุชนิดพันธุ์พืช โดยใช้
หลักวิชาพฤกษศาสตร์สาขาอนุกรมวิธานพืช (plant taxonomy) เป็นหลักใหม่ในการจ าแนก
ประเภทและตรวจสอบหาชื่อที่ถูกก าหนดไว้ตามหลักการตั้งชื่อทางวิทยาศาสตร์   



5 

 เน้ือหาในเร่ืองอนุกรมวิธานซึ่งเปิดสอนในภาคเรียนที่ 2 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีรายละเอียด
และสาระที่กว้างขวางมาก จึงมีผลท าให้ผลการเรียนเฉลี่ย (grade point average : GPA) ในกลุ่ม
สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียนโรงเรียนชะอวดในปีการศึกษา 2553–2555 อยู่ในระดับต่ า
กว่าค่าเฉลี่ยผลการเรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ระดับประเทศ ดังนี้ ผลการเรียนเฉลี่ย
ของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ในระดับประเทศมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระดับ 2.58, 2.60 และ 2.35 
ตามล าดับ ผลการเรียนเฉลี่ยของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ปีการศึกษา 2553–2555 อยู่ที่
ระดับ 2.34, 2.38 และ 2.15 ตามล าดับ นอกจากนี้ผลการทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติขั้นพื้นฐาน 
(Ordinary National Educational Test : O-NET) ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
คะแนนเฉลี่ยระดับประเทศในปีการศึกษา 2553–2555 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ระดับ 27.90, 30.90 และ 
33.10 ตามล าดับ ผลคะแนน O-NET ของโรงเรียนชะอวด มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ระดับ 25.78 29.27 และ 
31.78 ตามล าดับ ซึ่งต่ ากว่าระดับประเทศเช่นเดียวกัน และเนื้อหาสาระเร่ืองอนุกรมวิธานซึ่งอยู่ในสาระ
ที่ 1 มาตรฐาน ว 1.2 นั้น คะแนนเฉลี่ยของประเทศ อยู่ที่ระดับ 28.40, 29.45 และ 28.07 ตามล าดับ 
คะแนนเฉลี่ยของโรงเรียนในสาระและมาตรฐานดังกล่าว อยู่ที่ระดับ 27.86, 27.98 และ 33.86 
ตามล าดับ จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน (สถาบันทดสอบทางการศึกษาแห่งชาติ (องค์การมหาชน), 
2556) ซึ่งเป็นคะแนนเฉลี่ยที่ต่ า นอกจากนี้ทางโรงเรียนได้ก าหนดเป้าหมายให้ผลการทดสอบ
ระดับชาติในแต่ละวิชามีผลคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้น คือ ให้มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ระดับ 50 ขึ้นไป ท าให้
ครูผู้สอนต้องพัฒนาการจัดการเรียนการสอนเพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ให้แก่นักเรียนเพื่อให้ได้ตาม
เป้าหมายที่ก าหนด (รายงานการประเมินตนเองโรงเรียนชะอวด, 2555) 
 จากข้อมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน การจัดการศึกษาในรูปแบบที่สอดคล้อง
ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ทฤษฎีการเรียนรู้ หลักจิตวิทยาที่มีสาระส าคัญสนับสนุน
ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียน่าจะเป็นสื ่อการจัดการเรียนการสอนที ่สามารถน ามา
แก้ปัญหาดังกล่าวให้กับผู้เรียน เนื่องจากมีคุณสมบัติหลายประการดังที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้น 
ผู้วิจัยจึงได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ขึ้น เพื่อเป็นเคร่ืองมือที่เพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ให้กับนักเรียนและเป็น
แนวทางในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองเต็มตาม
ศักยภาพ ง่ายต่อการเข้าถึงในการศึกษาหาความรู้  ยังสามารถเป็นสื่อที่ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ที่
น่าจะสามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์และเจตคติที่ดีต่อการเรียนให้แก่ผู้เรียน และเพื่อเป็นแนวทางใน
การพัฒนาการเรียนการสอนที่สอดคล้องตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 แก้ไข
เพิ่มเติม พ.ศ. 2545 และการปฏิรูปการจัดการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ให้สามารถเรียนรู้และ
พัฒนาตนเองและสามารถน าความรู้ที่ได้ไปใช้ประโยชน์ในด้านต่าง ๆ ต่อไป 
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วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 
 1. เพื ่อพ ัฒนาบทเร ียนคอมพิวเตอร์ม ัลติม ีเด ียและคู ่ม ือการใช้งานของบทเร ียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  
 3. เพื่อศึกษาระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชา
ชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  
 

สมมติฐำนกำรวิจัย 
 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและคู่มือการใช้ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 3. ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอยู่ในระดับ 
พอใจมาก 

 
ขอบเขตกำรวิจัย 
 
 ขอบเขตในการวิจัยมีดังต่อไปนี้ 
 
 1. ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
  1.1 ประชากร 
   ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนชะอวด 
อ าเภอชะอวด จังหวัดนครศรีธรรมราช ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 จ านวน 4 ห้อง นักเรียน
ทั้งหมด 141 คน 
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  1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
   กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนชะอวด 
อ าเภอชะอวด จังหวัดนครศรีธรรมราช ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 จ านวน 1 ห้อง 30 คน 
ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (cluster random sampling) (ล้วน  สายยศ และอังคณา  สายยศ, 
2540: 227) 
 
 2. ขอบเขตตัวแปร 
  2.1 ตัวแปรต้น คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและคู่มือการใช้งานวิชาชีววิทยา 
เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

  2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 
   2.2.1 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เรื่อง 
อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  
   2.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  
   2.2.3 ระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์วิชาชีววิทยา 
เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  
 
 3. ขอบเขตเนื้อหำ 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 6 แบ่งเน้ือหาออกเป็นบทเรียนย่อย ๆ 4 บท ดังนี้ (สสวท., 2554) 
  บทเรียนที่ 1 การจัดหมวดหมู่ของสิ่งมีชีวิต 
  บทเรียนที่ 2 ชื่อของสิ่งมีชีวิต 
  บทเรียนที่ 3 การระบุชนิดของสิ่งมีชีวิต 
  บทเรียนที่ 4 การฝึกปฏิบัติการระบุชนิดของสิ่งมีชีวิต โดยการใช้รูปวิธาน (key) แบบไดโค
โตมัสคีย์ (dichotomous key) 
 
 4. ขอบเขตระยะเวลำ 
  ระยะเวลาที่ใช้การวิจัย ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 จ านวน 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 
3 คาบ คาบละ 50 นาที รวม 12 คาบ  
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กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 
  
 
 
 
 
 
 
 

ภำพ 1  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา 
เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น มีการน าเสนอเนื้อหา 
ในลักษณะผสมผสานกันทั้งข้อมูลที่เป็นข้อความ กราฟิก เสียง ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว 
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 แล้วน าบทเรียนไป
ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ น ามาปรับปรุงแก้ไขแล้วน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 3 คร้ัง 
คร้ังที่ 1 ใช้กับนักเรียน 3 คน คร้ังที่ 2 ใช้กับนักเรียน 9 คน คร้ังที่ 3 ใช้กับนักเรียน 30 คน โดยแบ่ง
นักเรียนออกเป็นกลุ่มเก่ง ปานกลาง และอ่อน 
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรู้ของผู้เรียน
จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เรื่อง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ตามเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้เพื่อวัดประสิทธิภาพ ดังนี้ 
  3.1 80 ตัวแรก หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ผู้เรียนทั้งหมดท าได้จากแบบฝึกหัด
ระหว่างเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อย่างน้อยร้อยละ 80 
  3.2 80 ตัวหลัง หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ผู้เรียนทั้งหมดท าได้จากแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อย่างน้อยร้อยละ 80 

ตัวแปรต้น 

การสอนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและ
คู่มือการใช้งานวิชาชีววิทยา 
เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 
 

ตัวแปรตำม 
1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วย  

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
3. ระดับความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน 

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
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 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง คะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน
ของนักเรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 5. ความพึงพอใจของนักเรียน หมายถึง ความรู้สึกหรือความคิดเห็นในลักษณะชอบหรือ 
พึงพอใจของนักเร ียนหลังจากที ่เร ียนบทเร ียนคอมพิวเตอร์ม ัลติม ีเด ียว ิชาช ีวว ิทยา  เ รื ่อง 
อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 

ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 
 1. ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและคู่มือการใช้งาน เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีประสิทธิภาพ สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้จริง 
 2. สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน โดยผู้เรียนสามารถค้นคว้าความรู้ได้
ด้วยตนเองและมีความพึงใจต่อการจัดการเรียนการสอน 
 3. เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียส าหรับใช้เป็นสื่อการสอน 
ในรายวิชาอื่น ๆ ต่อไป 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพื่อเป็นแนวทางในการวิจัย
ตามหัวขอ้ต่อไปนี้ 
 
 1.  เอกสารท่ีเกี่ยวข้อง 
  เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการวิจัยครั้งนี้ แบ่งออกเป็น 5 เร่ือง ดังนี้ 
  1.1 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตรและการเรียนการสอน 
   1.1.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ใน
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 
   1.2.1 การจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตร์ 
  1.2 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับรายวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน 
  1.3 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  1.4 ทฤษฎีการเรียนรูแ้ละจิตวิทยาที่น ามาใช้ในการพัฒนาบทเรียน 
   1.4.1 ทฤษฎีการเรียนรู ้
   1.4.2 จิตวิทยาเกี่ยวกับการออกแบบบทเรียน 
  1.5 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 
   1.5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
   1.5.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 
 
 2.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องมี 2 ประเภทดังนี้ 
  2.1 งานวิจัยในประเทศ 
  2.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
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เอกสารที่เกี่ยวข้อง 
 
 1. เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับหลักสูตรและการเรียนการสอนวิชา ชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียน
ชะอวด (2556) ได้ก าหนดเนื้อหาสาระวิชาชีววิทยา เร่ืองอนุกรมวิธานไว้ในหัวข้อเร่ืองความหลากหลาย
ทางชีวภาพ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ชื่อวิชาชีววิทยา เพิ่มเติม 5 ซึ่งตรงกับสาระและ
มาตรฐานการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระที่ 1 มาตรฐาน ว  1.2  
  1.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  
   ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4–6  
ได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ สาระที่ 1 มาตรฐาน ว 1.2 ดังนี้ 
   สาระที่ 1  สิ่งมีชีวิตกับกระบวนการด ารงชีวิต 
   มาตรฐาน ว 1.2  เข้าใจกระบวนการและความส าคัญของการถ่ายทอดลักษณะทาง
พันธุกรรม วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพ การใช้เทคโนโลยีชีวภาพที่มี
ผลกระทบต่อมนุษย์และสิ่งแวดล้อม มีกระบวนการ สืบเสาะหาความรู้และจิตวิทยาศาสตร์ สื่อสาร 
สิ่งที่เรียนรู้ และน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ 
   คุณภาพผู้เรียนจากการจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เมื่อ
เรียนจบชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 (กรมวิชาการ, 2551)  ที่ เกี่ ยวข้องกับรายวิชาชีววิทยา เ ร่ือง 
อนุกรมวิธาน ได้แก่คุณภาพข้อที่ 2 คือ เข้าใจกระบวนการถ่ายทอดสารพันธุกรรม การแปรผัน  
มิวเทชัน วิวัฒนาการของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายของสิ่งมีชีวิตและปัจจัยที่มีผลต่อการอยู่รอด
ของสิ่งมีชีวิตในสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ 
   จากสาระและมาตรฐานการเรียนรู้และคุณภาพผู้เรียนดังกล่าวแสดงให้เห็นว่า
อนุกรมวิธานเป็นเนื ้อหาสาระที ่อยู ่ในรายวิชาชีววิทยา ระดับชั ้น  ม.6 ตรงกับสาระที ่ 1 และ
มาตรฐาน ว 1.2 และสอดคล้องกับคุณภาพผู้เรียนข้อที่ 2  ดังนั้น ในการจัดท าบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียจะต้องค านึงถึงความสอดคล้องของเนื้อหาสาระและคุณภาพผู้เรียนตามเป้าหมายที่ต้องการ
ตลอดจนน าสาระและมาตรฐานดังกล่าวไปตรวจสอบความสอดคล้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่
สร้างขึ้นโดยผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ประเมิน 
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  1.2 การจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
   แนวทางการจัดการเรียนรู้ (กรมวิชาการ, 2546: 215-216) ที่ให้ผู้เรียนมีความส าคัญ
ที่สุด ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22 ระบุว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่า
ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด 
กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ  
ในมาตรา 23 เน้นการจัดการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย ให้ความส าคัญของการ 
บูรณาการความรู้ คุณธรรม กระบวนการเรียนรู้ตามความเหมาะสมของระดับการศึกษา โดยเฉพาะ
ความรู้และทักษะด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รวมทั้งความรู้ ความเข้าใจ และประสบการณ์เร่ือง
การจัดการ การบ ารุงรักษา และการใช้ประโยชน์จากทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมอย่างสมดุล
ยั่งยืน ในส่วนของการจัดกระบวนการเรียนรู้ มาตรา 24 ได้ระบุให้สถานศึกษาและหน่วยงานที่
เกี่ยวข้องด าเนินการดังนี ้
   1.2.1 จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัด
ของผู้เรียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 
   1.2.2 ฝึกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์
ความรู้มาใช้เพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหา 
   1.2.3 จัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบัติ ให้ท าได้ 
คิดเป็น ท าเป็น รักการอ่าน และเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเน่ือง 
   1.2.4 จัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ด้านต่าง ๆ อย่างได้สัดส่วน 
สมดุลกัน รวมทั้งปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยมที่ดีงาม และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ไว้ในทุกวิชา 
   1.2.5 ส่งเสริมสนับสนุนให้ผู้สอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดล้อม สื่อการ
เรียน และอ านวยความสะดวกเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้  รวมทั้งสามารถใช้การ
วิจัยเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ ทั้งนี้ ผู้สอนและผู้เรียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกันจากสื่อการ
เรียนการสอนและแหล่งวิทยาการประเภทต่าง ๆ 
   1.2.6 จัดการเรียนรู้ให้เกิดขึ้นได้ทุกเวลาทุกสถานที่ มีการประสานความร่วมมือ
กับบิดามารดา ผู้ปกครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝ่าย เพื่อร่วมกันพัฒนาผู้เรียนตามศักยภาพ  
   กระบวนการเรียนการสอนที่ใช้ในการเรียนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   
มีดังต่อไปนี้  
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   1.  กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (inquiry process) ประกอบด้วยขั้นตอนที่
ส าคัญ ดังนี ้
        1) ขั้นสร้างความสนใจ (engagement) เป็นการน าเข้าสู่บทเรียนหรือเร่ืองที่
สนใจ ซึ่งอาจเกิดขึ้นเองจากความสงสัย หรืออาจเร่ิมจากความสนใจของตัวนักเรียนเองหรือเกิดจาก
การอภิปรายภายในกลุ่ม เร่ืองที่น่าสนใจอาจมาจากเหตุการณ์ที่ก าลังเกิดขึ้นอยู่ในช่วงเวลานั้น หรือ
เป็นเร่ืองที่เชื่อมโยงกับความรู้เดิมที่เพิ่งเรียนรู้มาแล้ว เป็นตัวกระตุ้นให้นักเรียนสร้างค าถาม ก าหนด
ประเด็นที่จะศึกษา ในกรณีที่ยังไม่มีประเด็นใดน่าสนใจ ครูอาจให้ศึกษาจากสื่อต่าง ๆ หรือเป็นผู้
กระตุ้นด้วยการเสนอประเด็นขึ้นมาก่อน แต่ไม่ควรบังคับให้นักเรียนยอมรับประเด็นหรือค าถามที่
ครูก าลังสนใจเป็นเร่ืองที่จะใช้ศึกษา เมื่อมีค าถามที่น่าสนใจและนักเรียนส่วนใหม่ยอมรับให้เป็น
ประเด็นที่ต้องการศึกษา จึงร่วมกันก าหนดขอบเขตและแจกแจงรายละเอียดของเร่ืองที่จะศึกษาให้มี
ความชัดเจนยิ่งขึ้น อาจรวมทั้งการรวบรวมความรู้ประสบการณ์เดิม หรือความรู้จากแหล่งต่าง ๆ  ที่
จะช่วยให้น าไปสู่ความเข้าใจเร่ืองหรือประเด็นที่จะศึกษามากขึ้น และมีแนวทางที่ใช้ในการส ารวจ
ตรวจสอบอย่างหลากหลาย 
        2) ขั้นส ารวจและค้นหา (exploration) เมื่อท าความเข้าใจในประเด็นหรือ
ค าถามที่สนใจจะศึกษาอย่างถ่องแท้แล้ว  ก็มีการวางแผนก าหนดแนวทางการส ารวจตรวจสอบ 
ตั้งสมมติฐาน ก าหนดทางเลือกที่เป็นไปได้ ลงมือปฏิบัติเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล ข้อสนเทศ หรือ
ปรากฏการณ์ต่าง ๆ วิธีการตรวจสอบอาจท าได้หลายวิธี เช่น ท าการทดลอง ท ากิจกรรมภาคสนาม 
การใช้คอมพิวเตอร์เพื่อช่วยสร้างสถานการณ์จ าลอง (simulation) การศึกษาหาข้อมูลจากเอกสาร 
อ้างอิงหรือจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ เพื่อให้ได้มาซึ่งข้อมูลอย่างเพียงพอที่จะใช้ในขั้นต่อไป 
        3) ขั้นอธิบายและลงข้อสรุป (explanation) เมื่อได้ข้อมูลอย่างเพียงพอจากการ
ส ารวจตรวจสอบแล้วจึงน าข้อมูล ข้อสนเทศ ที่ได้มาวิเคราะห์ แปลผล สรุปผล และน าเสนอผล 
ที่ได้ในรูปต่าง ๆ เช่น บรรยายสรุป สร้างแบบจ าลองทางคณิตศาสตร์ หรือรูปวาด สร้างตาราง ฯลฯ 
การค้นพบในขั้นนี้อาจเป็นไปได้หลายทาง เช่น สนับสนุนสมมติฐานที่ตั้งไว้ โต้แย้งกับสมมติฐาน
ที่ตั้งไว้ หรือไม่เกี่ยวข้องกับประเด็นที่ได้ก าหนดไว้ แต่ผลที่ได้จะอยู่ในรูปใดก็สามารถสร้างความรู้
และช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้ 
        4) ขั้นขยายความรู้ (elaboration) เป็นการน าความรู้ที่สร้างขึ้นไปเชื่อมโยงกับ
ความรู้เดิมหรือแนวคิดที่ได้ค้นคว้าเพิ่มเติม  หรือน าแบบจ าลองหรือข้อสรุปที่ได้ไปใช้อธิบาย
สถานการณ์หรือเหตุการณ์อ่ืน ๆ ถ้าใช้อธิบายเร่ืองต่าง ๆ ได้มากก็แสดงว่าข้อจ ากัดน้อย ซึ่งก็จะช่วย
ให้เชื่อมโยงกับเร่ืองต่าง ๆ และท าให้เกิดความรู้กว้างขวางขึ้น 
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        5) ขั้นประเมิน (evaluation) เป็นการประเมินการเรียนรู้ด้วยกระบวนการต่าง ๆ 
ว่านักเรียนมีความรู้อะไรบ้าง อย่างไร และมากน้อยเพียงใด จากขั้นนี้จะน าไปสู่การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้
ในเร่ืองอื่น ๆ 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 2  วัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ (กรมวิชาการ, 2545) 
 
   2. กระบวนการแก้ปัญหา (problem solving process)  
        การเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มีจุดมุ่งหมายประการหนึ่งคือ เน้นให้นักเรียนได้
ฝึกแก้ปัญหาต่าง ๆ โดยผ่านกระบวนการคิดและการปฏิบัติอย่างมีระบบ  ผลที่ได้จากการฝึกจะช่วย
ให้นักเรียนสามารถตัดสินใจแก้ปัญหาต่าง ๆ ด้วยวิธีการคิดอย่างสมเหตุสมผล โดยใช้กระบวนการ
หรือวิธีการ ความรู้ ทักษะต่าง ๆ และความเข้าใจในปัญหานั้น มาประกอบกันเพื่อเป็นข้อมูลในการ
แก้ปัญหา 
        การแก้ไขปัญหาอาจท าได้หลายวิธี ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับลักษณะของปัญหา ความรู้ 
และประสบการณ์ของผู้แก้ปัญหานั้น ซึ่งมีกระบวนการในการแก้ปัญหาตามขั้นตอน ต่อไปนี้ 
       1)  ท าความเข้าใจปัญหา 
       2)  วางแผนแก้ปัญหา 

อธิบายและลงข้อสรปุ 

(explanation) 
อธิบายและลงข้อสรปุ 

(explanation) 

อธิบายและลงข้อสรปุ 

(explanation) 
อธิบายและลงข้อสรปุ 

(explanation) 

อธิบายและลงข้อสรปุ 

(explanation) 

วักจักรการสืบเสาะหาความรู้ 
(inquiry cycle 

อธิบายและลงข้อสรปุ 

(explanation) 
ขยายความรู ้
(elaboraion) 

ประเมิน 

(evaluation) 
ส ารวจและค้นหา 
(exploration) 

สร้างความสนใจ 

(engagement) 

วัฏจักรการสืบเสาะหาความรู้ 
(inquiry cycle) 
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       3)  ด าเนินการแก้ปัญหาและประเมินผล 
       4)  ตรวจสอบการแก้ปัญหา 
 
 

 
 
 
ภาพ 3  กระบวนการแก้ปัญหา (กรมวิชาการ, 2545) 

 
   3. กิจกรรมคิดและปฏิบัติ (hand-on mind-on activities) 
        นักการศึกษาด้านวิทยาศาสตร์แนะน าให้ครูจัดกิจกรรมให้นักเรียนได้คิดและ
ลงมือปฏิบัติ เมื่อนักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริงหรือได้ท าการทดลองต่าง ๆ ทางวิทยาศาสตร์ ก็จะเกิด
ความคิดและค าถามที่หลากหลาย  ซึ่งเมื่อนักเรียนได้ท ากิจกรรมดังกล่าวจะท าให้สังเกตผลที่เกิดขึ้น
ด้วยตนเอง จะเป็นข้อมูลที่น าไปสู่การถามค าถาม การอธิบาย การอภิปราย หาข้อสรุป และการศึกษา
ต่อไป กิจกรรมลักษณะนี้จึงส่งเสริมให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติและฝึกคิด  น ามาสู่การสร้างความรู้
ด้วยตนเองด้วยความเข้าใจและเป็นการเรียนรู้อย่างมีความหมาย  
   4. การเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมใจ (cooperative learning)  
       การเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมใจเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่สามารถน ามาใช้ใน 
การจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ได้อย่างเหมาะสมวิธีหนึ่ง เน่ืองจากขณะที่นักเรียนท ากิจกรรม
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ร่วมกันในกลุ่ม นักเรียนจะได้มีโอกาสแลกเปลี่ยนความรู้กับสมาชิกของกลุ่ม  และการที่แต่ละคน
มีวัยใกล้เคียงกัน ท าให้สามารถสื่อสารกันได้ดี  แต่การเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมใจที่มีประสิทธิผล
นั้น ต้องมีรูปแบบหรือการจัดระบบอย่างดี นักการศึกษาหลายท่านได้ท าการศึกษาค้นคว้าอย่าง
กว้างขวางเพื่อจะน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนวิชาต่าง  ๆ รวมทั้งวิชาวิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ด้วยแนวคิดหลักที ่น าไปสู ่การเรียนรู้แบบร่วมมือร่วมใจอย่างมีประสิทธิภาพ  
ประกอบด้วย 6 ประการ ดังภาพที่ 4 
 

 
 

ภาพ 4  แนวคิดหลักของการเรียนรู้แบบ cooperative learning (กรมวิชาการ, 2545) 

 

 ในการจัดท าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เรื่อง อนุกรมวิธาน  ใช้รูปแบบ

แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (inquiry process) ซึ่งมี 5 ขั้นตอน 

โดยได้น ารูปแบบของแผนการจัดการเรียนรู้ใส่ไว้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หรือที่เรียกว่า 

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียส าเร็จรูปให้ผู ้เรียนได้ศึกษาด้วยตนเอง ซึ่งเป็นลักษณะตาม

รูปแบบของบทเรียนส าเร็จรูป คือ บทเรียนที่สร้างขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนสามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง

ในแต่ละสาระการเรียนรู้ตามผลการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ในแต่ละบทเรียน ตามความสามารถของ

แต่ละคน โดยเนื้อหาจะเรียงล าดับจากง่ายไปหายาก มีค าถามและค าตอบ  โดยใช้หลักจิตวิทยา

เป็นแรงจูงใจ ได้มีผู้กล่าวถึงลักษณะของบทเรียนส าเร็จรูปไว้หลายท่านด้วยกัน (ไพโรจน์  เบาใจ, 
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2520 อ้างถึงในกิ่งแก้ว ศรีสาลีกุลรัตน์, ม.ป.ป.) นอกจากนี้ในการด าเนินการวิจัย ขั้นตอนการน า

บทเรียนคอมพิวเตอร์ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างได้มีการน ากระบวนการสอนแบบร่วมมือร่วมใจมาใช้

ในการวิจัย โดยก าหนดให้นักเรียนจับคู่กันในการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   

น ากระบวนการสอนแบบการแก้ปัญหา การก าหนดกิจกรรมคิดการปฏิบัติสอดแทรกลงไปใน

เนื้อหาสาระและแบบฝึกหัดในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอีกด้วย เพื่อความสมบูรณ์ของ

กระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ เหมาะสมในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ทั้ง  4 

กระบวนการที่ส าคัญ 

 

 2. เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับรายวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน  
  หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์โรงเรียนชะอวด (2556)  ได้ก าหนดให้
รายวิชาชีววิทยา  เร่ืองอนุกรมวิธาน เปิดสอนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ซึ่งมีรายละเอียด ดังน้ี 
  2.1 ค าอธิบายรายวิชา  
   ศึกษาเกี่ยวกับความหลากหลายทางชีวภาพและความยั่งยืนของสิ่งแวดล้อม 
ความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต การศึกษาความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต ก าเนิดของชีวิต อาณาจักร
ของสิ่งมีชีวิต ความหลากหลายทางชีวภาพในประเทศไทย การสูญเสียความหลากหลายทางชีวภาพ 
ศึกษาเกี่ยวกับประชากร ความหนาแน่นและการแพร่กระจายของประชากร ขนาดของประชากร 
รูปแบบการเพิ่มของประชากร การรอดชีวิตของประชากร ประชากรมนุษย์ ศึกษาเกี่ยวกับมนุษย์
กับความยั่งยืนของสิ่งแวดล้อม  ทรัพยากรธรรมชาติ การใช้ประโยชน์ ปัญหาและการจัดการ 
หลักการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติ และชนิดพันธุ์ต่างถิ่นที่ส่งผลกระทบต่อสภาพแวดล้อม  
โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ การสืบค้นข้อมูล การ
สังเกต การวิเคราะห์ การทดลองการอภิปราย การอธิบาย และสรุป เพื่อให้เกิดความรู้ ความคิด 
ความเข้าใจ มีความสามารถในการตัดสินใจสื่อสารสิ่งที่เรียนรู้และน าความรู้ไปใช้ในชีวิตของ
ตนเอง มีจิตวิทยาศาสตร์ จริยธรรม คุณธรรม และค่านิยม 
  2.2 ผลการเรียนรู้ 
   2.2.1 สืบค้นข้อมูล อภิปราย อธิบายเกี่ยวกับความหมาย  และองค์ประกอบของ
ความหลากหลายทางชีวภาพ 
   2.2.2 สืบค้นข้อมูล อภิปราย และอธิบายการศึกษาความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต 
การจัดหมวดหมู่ของสิ่งมีชีวิต ชื่อของสิ่งมีชีวิต และการระบุชนิด 
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   2.2.3 สืบค้นข้อมูล อภิปราย อธิบาย และสรุปเกี่ยวกับก าเนิดของชีวิต ก าเนิด
ของเซลล์โพรคาริโอตและเซลล์ยูคาริโอต 
   2.2.4 สืบค้นข้อมูล ทดลอง อภิปราย อธิบาย และสรุปเกณฑ์ที่ใช้ในการจัด
จ าแนกสิ่งมีชีวิตออกเป็นโดเมนและอาณาจักร ลักษณะที่เหมือนและแตกต่างกันของสิ่งมีชีวิตใน
อาณาจักรมอเนอราอาณาจักรโพรทิสตา อาณาจักรพืช  อาณาจักรฟังไจ และอาณาจักรสัตว์ 
   2.2.5 สืบค้นข้อมูล อภิปราย อธิบาย และน าเสนอคุณค่าของความหลากหลาย
ทางชีวภาพกับการใช้ประโยชน์ของมนุษย์ที่มีผลต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม 
   2.2.6 สืบค้นข้อมูล อภิปราย และน าเสนอสถานการณ์ความหลากหลายทาง
ชีวภาพในประเทศไทยและผลกระทบจากการสูญเสียความหลากหลายทางชีวภาพ 
   2.2.7 ออกแบบสถานการณ์จ าลองที่แสดงถึงการเปลี่ยนแปลงปัจจัยต่าง  ๆ ของ
สิ่งแวดล้อมที่มีผลต่อการอยู่รอดของสิ่งมีชีวิต 
     2.3 หน่วยการเรียนรู้ วิชาชีววิทยา ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
   หน่วยการเรียนรู้รายวิชาชีววิทยา ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 รวม 5 หน่วยการเรียนรู้ 
รายละเอียดดังตาราง 1 
 
ตาราง 1  แสดงหน่วยการเรียนรู้รายวิชาชีววิทยา ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 

ท่ี ชื่อหน่วยการเรียนรู้ 
ผล 
การ
เรียนรู้ 

เวลา 
(ชั่วโมง) 

คะแนน
เก็บราย
หน่วย 

คะแนน
กลาง
ภาค 

คะแนน
ปลาย
ภาค 

รวม
คะแนน
หน่วย 

1. ความหลากหลายของสิ่งมีชีวิต 1 4 8 - - 8 
2. การจัดหมวดหมู่ของสิ่งที่มีชีวิต 2 12 20  - 20 
3. ก าเนิดเซลล์โพรคาริโอตและ 

ยูคาริโอต 
3 4 2 6 - 8 

4. อาณาจักรของสิ่งมีชีวิต 4 12 6 14 5 20 
5. ความหลากหลายทางชีวภาพ 5, 6, 7 28 10 - 5 44 

รวม 60 60 20 20 100 
 
สัดส่วนคะแนน  คะแนนเก็บรายหน่วย: คะแนนสอบกลางภาค: คะแนนสอบปลายภาค = 60: 20: 20 
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 จากหลักสูตรข้างต้น เน้ือหาสาระเร่ืองอนุกรมวิธานได้ถูกจัดไว้ตรงกับผลการเรียนรู้ข้อที่ 2 
และหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การจัดหมวดหมู่ของสิ่งมีชีวิต ซึ่งมีสาระส าคัญโดยแบ่งเนื้อหาออกเป็น 
บทเรียนย่อย ๆ 4 บท คือ 
 บทเรียนที่  1  การจัดหมวดหมู่ของสิ่งมีชีวิต 
 บทเรียนที่  2  ชื่อของสิ่งมีชีวิต 
 บทเรียนที่  3  การระบุชนิดของสิ่งมีชีวิต 
 บทเรียนที่  4  การฝึกปฏิบัติการระบุชนิดของสิ่งมีชีวิต โดยการใช้รูปวิธาน (key) แบบได
โคโตมัสคีย์ (dichotomous key) (ไทยกู๊ดวิวดอทคอม, 2557) 
 
 บทเรียนท่ี  1  การจัดหมวดหมู่ของสิ่งมีชีวิต  
 การที่สิ่งมีชีวิตมีมากมายท าให้เกิดความหลากหลายทางชีวภาพ (biodiversity) ที่สามารถ
แบ่งได้ 3 ประเภท ได้แก่ ความหลากหลายทางพันธุกรรมในกลุ่มประชากร ความหลากหลายทาง 
สปีชีส์(species) และความหลากหลายทางระบบนิเวศ ดังนั้น จึงจ าเป็นต้องจัดระบบหมวดหมู่ของ
สิ่งมีชีวิต 
 อนุกรมวิธาน เป็นวิชาว่าด้วยระบบการจัดหมวดหมู่สิ่งมีชีวิต ประกอบด้วย 3 กิจกรรม เมื่อ
มีสิ่งมีชีวิตที่ยังไม่รู้จักและต้องการตรวจสอบ  
 การจัดจ าแนก (classifiacation) เพื่อจัดกลุ่มว่าสิ่งมีชีวิตที่ยังไม่รู้จักนั้น อยู่ในล าดับขั้นใด 
จากใหญ่สุดไปหาเล็กสุด คือ kingdom (อาณาจักร) phylum (ไฟลัม) class (คลาส) order (อันดับ) 
family (วงศ์) genus (สกุล) และ species (สปีชีส์) โดยมี 2 ระบบ คือ  
     1.  ระบบผิวเผิน (artificial classification) เป็นระบบที่จ าแนกโดยใช้ลักษณะที่มีความ
เหมือนกันและสามารถมองเห็นได้ เช่น นกกับแมลงมีปีกเหมือนกัน จึงจ าแนกให้อยู่ในกลุ่ม
เดียวกัน เป็นวิธีการจ าแนกที่รวดเร็วแต่ไม่น่าเชื่อถือ 
     2.  ระบบธรรมชาติ (natural classification) ถือล าดับทางสายวิวัฒนาการ (phylogeny) 
เป็นส าคัญอาศัยความรู้ด้านต่าง ๆ มาประกอบด้วย เช่น กายวิภาคศาสตร์ (anatomy) โดยมอง
โครงสร้างสิ่งมีชีวิตว่ามีจุดร่วมคล้ายกันอย่างไร แบ่งเป็น homologous structure คือโครงสร้างที่มี
จุดก าเนิดเดียวกัน ท าหน้าที่เหมือนหรือต่างกัน เช่น แขนคน-ขาหมู-ปีกค้างคาว-ครีบปลาวาฬ และ 
analogous structure คือโครงสร้างที่มีจุดก าเนิดไม่เหมือนกันแต่หน้าที่เหมือนกัน เช่น ปีกแมลงกับ
ปีกนก หนามกระบองเพชรกับหนามกุหลาบ และความรู้สาขาอ่ืน ๆ เช่น คัพภะวิทยา (ศึกษาเอมบริโอ) 
ชีวเคมี เซลล์ชีววิทยา วิวัฒนาการ นิเวศวิทยา พฤติกรรม บรรพชีวินวิทยา (ดูฟอสซิลและตาราง 
ธรณีกาล) เป็นต้น  
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การจ าแนกสิ่งมีชีวิต นักอนุกรมวิธานอาจจัดให้อยู่ใน 3 โดเมน หรือ 5 อาณาจักร ดังแสดง
ไว้ในตาราง 2  

 
ตาราง 2  การจ าแนกสิ่งมีชีวิตออกเป็น 3 โดเมนหรือ 5 อาณาจักร 

 
โดเมน Archaea Bacteria Eukarya 

อาณาจักร Monera Monera Protista Fungi Plantae Animalia 

ได้แก ่ แบคทีเรีย
โบราณ 

แบคทีเรีย 
cyanobacteria 

โพรโทซัว 
สาหร่าย 
เมือก 

เห็ด รา 
ยีสต ์

พืช สัตว์ 

เซลล์ prokaryotic prokaryotic eukaryotic eukaryotic eukaryotic eukaryotic 
เนื้อเยื่อ ไม่มี ไม่มี ไม่มี ไม่มี มี มี 
เอ็มบริโอ ไม่มี ไม่มี ไม่มี ไม่มี มี มี 
ผนังเซลล์ มีแต่ไม่เป็น 

peptidoglycan 
ถ้ามีจะเป็น 

peptidoglycan 
มีใน

สาหร่าย 
มีเป็น
สาร 

chitin 

มีเป็นสาร 
cellulose 

ไม่มี 

 

 บทเรียนท่ี 2 ชื่อของสิ่งมีชีวิต  
 การตั้งชื่อสิ่งมีชีวิต (nomenclature) เพื่อตั้งชื่อวิทยาศาสตร์ (Scientific name) ของสิ่งมีชีวิตที่
ยังไม่รู้จัก เพื่อความเป็นสากลตามระบบทวินามของคาโรลัส ลินเนียส บิดาแห่งอนุกรมวิธาน (bionomial 
system ระบบนี้ไม่ใช้กับไวรัส) ซึ่งสิ่งมีชีวิตแต่ละชนิดจะประกอบด้วยค าละตินสองส่วน ส่วนแรก
เรียกว่า ชื่อสกุล (generic name) อีกส่วนเรียกว่า ชื่อระบุสปีชีส์ (species epithet) โดยต้องเขียนส่วน
แรกน าหน้าด้วยตัวใหญ่ ส่วนหลังน าหน้าด้วยตัวเล็ก ทั้งสองส่วนขีดเส้นใต้แยกกัน หรือเขียนด้วยตัว
เอียงอย่างใดอย่างหนึ่ง ในบางคร้ังจะมีชื่อของผู้ตั้งชื่อและ ค.ศ. ที่ตีพิมพ์ชื่อนั้น เขียนเป็นตัวตรงด้วย 
ดังตัวอย่าง Homo sapiens sapiens, H. sapiens sapiens  
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 บทเรียนท่ี 3 การระบุชนิดของสิ่งมีชีวิต  
การระบุชนิด (identification) เพื่อสืบค้นดูว่าสิ่งมีชีวิตที่ยังไม่รู้จักนั้นอยู่ในล าดับขั้นใด 

มีวิธีการปฏิบัติ 2 วิธี คือ การน าสิ่งมีชีวิตนั้นมาเปรียบเทียบกับสิ่งมีชีวิตที่มีผู้ศึกษาเอาไว้แล้ว 
โดยอาจเปรียบเทียบจากตัวอย่างพรรณไม้แห้ง รูปภาพหรือตัวอย่างสิ่งมีชีวิตที่ทราบอยู่แล้ว  
วิธีที่ 2 โดยใช้รูปวิธาน หรือคีย์ (key) ซึ่งมีลักษณะเป็นข้อความที่แบ่งแยกลักษณะเด่นที่แตกต่าง
ออกจากกันไว้เป็นคู่ โดยเรียงล าดับเป็นข้อ ๆ ให้เราเลือกข้อที่มีลักษณะตรงกับสิ่งมีชีวิตที่เรา
ต้องการตรวจสอบหาชื่อวิทยาศาสตร์ หรือล าดับขั้นของสิ่งมีชีวิตนั้น รูปวิธานลักษณะดังกล่าว  
เรียกว่า ไดโคโตมัสคีย์ (dichotomous key) ได (di) แปลว่า สอง การแบ่งสิ่งมีชีวิตทีละ 2 กลุ่ม 
ท าให้พิจารณาได้ง่าย ไม่สับสน และสิ่งมีชีวิตแต่ละกลุ่มจะมีไดโคโตมัสคีย์ที่เหมาะสม  ขึ้นอยู่กับ
กลุ่มสิ่งมีชีวิต โดยการใช้ไดโคโตมัสคีย์ที่เฉพาะในการแยกกลุ่มย่อยของสิ่งมีชีวิตนั้น ๆ  
 
 บทเรียนท่ี 4 การฝึกปฏิบัติการระบุชนิดของสิ่งมีชีวิต  
 โดยการใช้รูปวิธาน (แบบไดโคโตมัสคีย์) ในการจ าแนกกลุ่มสิ่งมีชีวิต 
 
ตัวอย่าง ไดโคโตมัสคีย์ของสัตว์มีกระดูกสันหลัง 

1  ก  มีขน ................... ดูข้อ 2 

1  ข  ไม่มีขน ................... ดูข้อ 3 

2  ก  ขนเป็นเส้น ................... สัตว์เลี้ยงลูกด้วยน้ านม 

2  ข  ขนเป็นแผงแบบขนนก ................... นก 

3  ก  มีครีบคู่ มีช่องเหงือก ................... ดูข้อ 4 

3  ข  ไม่มีครีบคู่ ................... ดูข้อ 5 

4  ก  มีแผ่นกระดูกปิดช่องเหงือก มีช่องเหงือก 1 ช่อง ................... ปลากระดูกแข็ง 

4  ข  ไม่มีแผ่นกระดูกปิดช่องเหงือก มีช่องเหงือก 5-7 ช่อง ................... ปลากระดูกอ่อน 

5  ก  ผิวหนังมีเกล็ด ................... สัตว์เลื้อยคลาน 

5  ข  ผิวหนังไม่มีเกล็ด ................... สัตว์คร่ึงน้ าคร่ึงบก 
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 3. เอกสารท่ีเกี่ยวขอ้งกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  3.1 ความหมายของมัลติมีเดีย  
   วูแกน (1993, อ้างถึงใน พัลลภ  พิริยะสุวงศ์, 2541) ได้ให้ความหมายว่ามัลติมีเดีย 
คือ การใช้คอมพิวเตอร์สื่อความหมาย โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น กราฟ (graph) ภาพศิลป์  
(graphic art) เสียง (sound) ภาพเคลื่อนไหว (animation) และวีดิทัศน์ เป็นต้น ถ้าผู้ใช้สามารถควบคุม
สื่อเหล่านี้ให้แสดงออกมาตามต้องการได้ระบบนี้จะเรียกว่า มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (interactive 
multimedia) 
   พรพิไล  เลิศวิชา (2542: 2) ได้ให้ความหมายว่า มัลติมีเดียได้อาศัยน าเอาข้อความ 
ภาพ และเสียงในรูปแบบต่าง ๆ มาบันทึกไว้ในรูปข้อมูลดิจิตอล แล้วน าข้อมูลนั้นมาแปลงกลับ
แสดงผลเป็นข้อความและภาพทางจอภาพ เสียงทางล าโพง ผสมผสานกัน พร้อมกับควบคุมการ
แสดงผลของสื่อเหล่านั้น โดยซอฟต์แวร์ (softwaer) หรือโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอร์ (program) 
ท าให้สื่อเหล่านั้นมีลักษณะพิเศษขึ้น  มีพลังในการสื่อสารอย่างมีชีวิตชีวามากกว่าที่เกิดจากการใช้
อุปกรณ์อ่ืน 
   ทวีศักดิ์  กาญจนสุวรรณ (2546: 2) ได้ให้ความหมายว่า การน าเอาองค์ประกอบ
ของสื่อลักษณะต่าง ๆ มาผสมผสานเข้าด้วยกัน ซึ่งประกอบด้วยตัวข้อความ (text) ภาพนิ่ง (image) 
ภาพเคลื่อนไหวหรือแอนิเมชัน (animation) เสียง (sound) และวีดิทัศน์ (video) โดยผ่านกระบวนการ
ทางระบบคอมพิวเตอร์เพื่อสื่อความหมายกับผู้ใช้อย่างมีปฏิสัมพันธ์ (interactive multimedia) และได้
บรรลุตามวัตถุประสงค์การใช้งาน 
   จากความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียหมายถึง การน าเอาคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอน การน าเอาคุณสมบัติของสื่อ
หลากหลาย ที่ส าคัญมี 5 องค์ประกอบ คือ ตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวีดีทัศน์ มาใช้
ร่วมกันและควบคุมการแสดงผลด้วยซอฟต์แวร์โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อสื่อความหมายกับผู้ใช้อย่าง
มีปฏิสัมพันธ์ และได้บรรลุตามวัตถุประสงค์การใช้งาน 
  3.2 องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
   องค์ประกอบมัลติมีเดีย (ทวีศักดิ์   กาญจนสุวรรณ, 2546: 3-7) สามารถจ าแนก
องค์ประกอบต่าง ๆ ได้เป็น 5 ชนิด  ประกอบด้วย ข้อความหรือตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
และวีดีทัศน์ น าเอาองค์ประกอบทั้ง 5 มาผสมผสานเข้าด้วยกัน เพื่อใช้ส าหรับการปฏิสัมพันธ์หรือ
โต้ตอบ (interaction) ระหว่างคอมพิวเตอร์กับผู้ใช้ ซึ่งถือได้ว่าเป็นกิจกรรมที่ผู้ใช้สามารถเลือกกระท า
ต่อมัลติมีเดียได้ตามต้องการ ตัวอย่างเช่น ผู้ใช้ได้ท าการเลือกรายการและตอบค าถามผ่านทางจอภาพ
ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ จากนั้นระบบคอมพิวเตอร์ก็จะท าการประมวลผล แล้วแสดงผลลัพธ์ย้อนกลับ
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ผ่านทางจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ให้ผู้ใช้เห็นอีกครั้ง (กฤษณพงศ์  เลิศบ ารุงชัย และบังอร  เลิศ
บ ารุงชัย, 2556) 
   3.2.1 ข้อความหรือตัวอักษร (text) 
     ข้อความหรือตัวอักษรถือว่าเป็นองค์ประกอบพื้นฐานที่ส าคัญของ
มัลติมีเดีย  ระบบมัลติมีเดียที่น าเสนอผ่านจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร์  นอกจากจะมีรูปแบบและ
สีของตัวอักษรให้เลือกมากมายตามความต้องการแล้วยังสามารถก าหนดคุณลักษณะของการมี
ปฏิสัมพันธ์ (โต้ตอบ) ในระหว่างการน าเสนอได้อีกด้วย 
   3.2.2 ภาพนิ่ง (still image) 
      ภาพนิ่งเป็นภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด ภาพลายเส้น 
เป็นต้น ภาพนิ่งนับว่ามีบทบาทต่อระบบงานมัลติมีเดียมากกว่าข้อความหรือตัวอักษร ทั้งนี้ เนื่องจาก
ภาพจะให้ผลในเชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ด้วยการมองเห็นได้ดีกว่า นอกจากนี้ ยังสามารถถ่ายทอด
ความหมายได้ลึกซึ้งมากกว่าข้อความหรือตัวอักษรนั่นเอง ซึ่งข้อความหรือตัวอักษรจะมีข้อจ ากัด
ทางด้านความแตกต่างของแต่ละภาษา แต่ภาพนั้นสามารถสื่อความหมายได้ทุกชนชาติ ภาพนิ่งมักจะ
แสดงอยู่บนสื่อชนิดต่าง ๆ เช่น โทรทัศน ์หนังสือพิมพ์หรือวารสารวิชาการ เป็นต้น 
   3.2.3 ภาพเคลื่อนไหว (animation) 
     ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง ภาพกราฟิกที่มีการเคลื่อนไหวเพื่อแสดงขั้นตอน
หรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง เช่น การเคลื่อนที่ของอะตอมภายในโมเลกุล  หรือ
การเคลื่อนที่ของลูกสูบของเคร่ืองยนต์ เป็นต้น ทั้งนี้เพื่อสร้างสรรค์จินตนาการให้เกิดแรงจูงใจจาก
ผู้ชม การผลิตภาพเคลื่อนไหวจะต้องใช้โปรแกรมที่มีคุณสมบัติเฉพาะทาง ซึ่งอาจมีปัญหาเกิดขึ้น 
อยู่บ้างเกี่ยวกับขนาดของไฟล์ที่ต้องใช้พื้นที่ในการจัดเก็บมากกว่าภาพนิ่งหลายเท่านั่นเอง  
   3.2.4 เสียง (sound) 
     เสียงเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ส าคัญของมัลติมีเดีย โดยจะถูกจัดเก็บอยู่ใน
รูปของสัญญาณดิจิตอล ซึ่งสามารถเล่นซ้ ากลับไปกลับมาได้ โดยใช้โปรแกรมที่ออกแบบมา
โดยเฉพาะส าหรับท างานด้านเสียง หากในงานมัลติมีเดียมีการใช้เสียงที่เร้าใจและสอดคล้องกับ
เนื้อหาในการน าเสนอ จะช่วยให้ระบบมัลติมีเดียนั้นเกิดความสมบูรณ์แบบมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้
ยังช่วยสร้างความน่าสนใจและน่าติดตามในเรื่องราวต่าง ๆได้เป็นอย่างดี ทั้งนี้ เนื่องจากเสียงจะมี
อิทธิพลต่อผู้ใช้มากกว่าข้อความหรือภาพนิ่งนั่นเอง  ดังนั้น เสียงจึงเป็นองค์ประกอบที่จ าเป็น
ส าหรับมัลติมีเดียซึ่งสามารถน าเข้าเสียงผ่านทางไมโครโฟน  แผ่นซีดี  เทปเสียง  และวิทยุ เป็นต้น 
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   3.2.5 วีดีทัศน์ (video) 
     วีดทีัศนเ์ป็นองค์ประกอบของมัลติมีเดียที่มีความส าคัญเป็นอย่างมาก เนื่องจาก
วีดีทัศน์ในระบบดิจิตอลสามารถน าเสนอข้อความ หรือรูปภาพ (ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว) ประกอบ
กับเสียงได้สมบูรณ์มากกว่าองค์ประกอบชนิดอ่ืน ๆ อย่างไรก็ตาม ปัญหาหลักของการใช้วีดีทัศน์ด้วย
เวลาที่เกิดขึ้นจริง (real time) จะต้องประกอบด้วยจ านวนภาพไม่ต่ ากว่า 30 ภาพต่อวินาที (frame/second) 
ถ้าหากการประมวลผลภาพดังกล่าวไม่ได้ผ่านกระบวนการบีบอัดขนาดสัญญาณมาก่อน การน าเสนอ
ภาพเพียง 1 นาที อาจต้องใช้หน่วยความจ ามากกว่า 100 MB ส่งผลให้ไฟล์มีขนาดใหญ่เกินไป ท าให้
ประสิทธิภาพในการท างานด้อยตามไปด้วย จนกระทั่งเทคโนโลยีการบีบอัดขนาดของภาพได้มีการพัฒนา
มาอย่างต่อเน่ือง ท าให้ภาพวีดีทัศน์สามารถท างานได้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และกลายเป็นสื่อที่มี
บทบาทส าคัญต่อระบบมัลติมีเดีย (multimedia system) 
   จากองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ได้กล่าวมาสามารถสรุปได้ว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างขึ้นมาใช้ในการวิจัย จะต้องมีองค์ประกอบหลักที่ส าคัญ 5 อย่าง
คือ ตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวีดีทัศน์ มาใช้ร่วมกันและควบคุมการแสดงผลด้วย
ซอฟต์แวร์โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื ่อใช้ส าหรับการปฏิสัมพันธ์หรือโต้ตอบ  ( interaction) 
ระหว่างคอมพิวเตอร์กับผู้เรียน 
  3.3 ลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
   ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้รับการพัฒนามาจากบทเรียนส าเร็จรูป 
ซึ่งเป็นการสอนแบบโปรแกรม บทเรียนจะมีลักษณะส าคัญ ๆ (ทักษิณา  สวนานนท์, 2530: 211-213) 
ดังนี ้
   3.3.1 เร่ิมจากสิ่งที่รู้ไปถึงสิ่งที่ไม่รู้ จัดการสอนในเนื้อหาเรียงไปตามล าดับ (linear 
sequence) เร่ิมจากเร่ืองที่ผู้เรียนรู้แล้วไปจนถึงเร่ืองใหม่ ๆ ที่ยังไม่รู้ โดยท าเป็นกรอบ (frame) หลาย ๆ 
กรอบ ผู้เรียนจะค่อย ๆ เรียนไปทีละกรอบตามล าดับจากง่ายไปสู่ยาก 
   3.3.2 เนื้อหาที่ค่อย ๆ เพิ่มขึ้นนั้น จะต้องเพิ่มขึ้นทีละน้อย ค่อนข้างง่าย และมี
สาระใหม่ไม่มากนัก ความเปลี่ยนแปลงในแต่ละกรอบจะต้องสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
   3.3.3 แต่ละกรอบจะต้องมีการแนะน าความรู้ใหม่เพียงอย่างเดียว การแนะน าความรู้
หรือเนื้อหาใหม่ ๆ ทีละมาก ๆ จะท าให้ผู้เรียนสับสนได้ง่าย 
   3.3.4 ในระหว่างการเรียนจะต้องให้ผู้เรียนแต่ละคนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม
ตามไปด้วย เช่น ตอบค าถาม ท าแบบทดสอบ ไม่ใช่คิดตามเพียงอย่างเดียวเพราะจะท าให้เบื่อ  



25 

   3.3.5 การเลือกค าตอบที่ผิด อาจท าให้ต้องกลับไปทบทวนกรอบของแบบเรียนเก่า
หรือไม่ก็เป็นกรอบใหม่ที่อธิบายถึงความเข้าใจผิด  หรือความผิดพลาดที่เกิดขึ้น  หรือถ้าเป็นค าตอบ
ที่ถูกต้อง ผู้เรียนจะได้เรียนเร่ืองใหม่เพิ่มเติม 
   3.3.6 การเรียนโดยวิธีนี้ท าให้ผู้เรียนเรียนได้ตามความสามารถของตนเอง  จะใช้
เวลาในการทบทวนบทเรียนหรือคิดค าตอบแต่ละข้อนานเท่าใดก็ได้ ผู้เรียนจะไม่รู้สึกถูกกดดันด้วย
ก าหนดเวลาที่จะต้องรอเพื่อน หรือตามเพื่อนให้ทัน  เป็นการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์ 
   3.3.7 การเรียนในลักษณะนี้ เป็นการเรียนโดยเน้นที่ความถนัดของแต่ละ
บุคคล  แต่ละคนจะมีความถนัดแตกต่างกัน แม้แต่ในวิชาเดียวกันการเรียนบทเรียนแต่ละบทเรียนก็
จะใช้เวลาไม่เท่ากัน 
   3.3.8 ในการเสนอบทเรียนลักษณะนี้ การท าสรุปท้ายบทเรียนแต่ละบทจะท าให้
ผู้เรียนได้วัดผลตนเอง ประเมินผลการเรียนการสอนของนักเรียนว่า บรรลุตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้หรือไม่ 
   3.3.9 การท ากรอบบทเรียนแต่ละบทนั้น ถ้าท าได้ดีเราจะสามารถวิเคราะห์
ค าตอบได้ด้วยประสบการณ์ของนักเรียนแต่ละคน อาจท าให้ค าตอบแตกต่างกันออกไป เราสามารถ
วิเคราะห์จากค าตอบของนักเรียนได้ว่า การเลือกค าตอบข้อนั้น  ๆ ถ้าเป็นค าตอบที่ผิดเป็นเพราะ
อะไร 
   3.3.10 การก าหนดวัตถุประสงค์ไว้ปลายทางว่าต้องการให้ผู้เรียนได้รู้อะไรบ้าง 
จะช่วยให้การแบ่งเนื้อหา ซึ่งจะต้องเรียนไปตามล าดับท าได้ดีขึ้น ไม่ออกนอกลู่นอกทางโดยไม่
จ าเป็น 
   ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะส าคัญของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งเป็นมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้รูปแบบหนึ่งที่ได้รับความนิยมอย่างมาก  
ในอดีตและยังคงมีการศึกษาและพัฒนาอย่างต่อเนื่องมาถึงปัจจุบัน  คุณลักษณะดังกล่าวถือเป็น
หลักการพื้นฐานที่สามารถน ามาใช้เป็นเกณฑ์เบื้องต้นที่จะพิจารณาว่าสื่อใดเป็นหรือไม่เป็น
มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ประการ ได้แก่ 
   1.  สารสนเทศ (information) หมายถึง เนื้อหาสาระ (content) ที่ได้รับการเรียบเรียง
แล้วเป็นอย่างดี ซึ่งท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้หรือได้รับทักษะอย่างหนึ่งอย่างใดที่ผู้สร้างได้ก าหนด
วัตถุประสงค์ไว้ โดยอาจจะน าเสนอเน้ือหาในลักษณะทางตรงหรือทางอ้อมก็ได้ 
   2.  ความแตกต่างระหว่างบุคคล (individualization) การตอบสนองความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลทั้งจากบุคลิกภาพ สติปัญญา ความสนใจ  พื้นฐานความรู้ คือลักษณะส าคัญของ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยผู้เรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง  รวมทั้งการเลือก



26 

รูปแบบที่เหมาะสมกับตนเองได้ เช่น สามารถควบคุมเนื้อหา  ควบคุมล าดับของการเรียน ควบคุม 
การฝึกปฏิบัติ หรือการทดสอบ เป็นต้น 
   3.  การมีปฏิสัมพันธ์ (interaction) เน่ืองจากผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น หากได้มีการโต้ตอบหรือปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน ดังนั้น  สื่อมัลติมีเดีย 
เพื่อการศึกษาที่ออกแบบมาเป็นอย่ างดีจะเอ้ืออ านวยให้ เกิดการโต้ตอบระหว่างผู้ เรียนกับ  
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่างต่อเนื่อง และตลอดทั้งบทเรียน การอนุญาตให้ผู้ เรียนเพียงแต่คลิก 
เปลี่ยนหน้าจอไปเร่ือย ๆ ทีละหน้า ไม่ถือว่าเป็นปฏิสัมพันธ์ที่เพียงพอส าหรับการเรียนรู้ แต่ต้องมี 
การให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาในส่วนของการคิดวิเคราะห์และสร้างสรรค์เพื่อให้ได้มาซึ่งกิจกรรมการเรียน
นั้น ๆ 
   4.  ผลป้อนกลับโดยทันที (immediate feedback) การให้ผลป้อนกลับนี้เป็นสิ่งที่
ท าให้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแตกต่างไปจากมัลติมีเดียซีดีรอมส่วนใหญ่ ซึ่งได้มีการน าเสนอเนื้อหา
เกี่ยวกับเร่ืองราวของสิ่งต่าง ๆ แต่ไม่ได้มีการประเมินความเข้าใจของผู้เรียน ไม่ว่าจะอยู่ในรูปแบบ
ของการทดสอบ แบบฝึกหัด หรือการตรวจสอบความเข้าใจในรูปแบบใด 
   ดังนั้น ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ผู้วิจัยน ามาใช้ ต้องมีลักษณะ
ของบทเรียนตามที่กล่าวมาแล้วข้างต้นเพื่อความสมบูรณ์ของบทเรียนมัลติมีเดีย 
  3.4 ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
   ในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนั้นต้องใช้ 
เวลามากในการพัฒนา ทั้งนี้เพราะเป็นโปรแกรมที่ต้องน าภาพกราฟิกและสื่อเสียง รวมทั้งเทคนิควิธีต่าง 
ๆ มาผสมผสานกับแนวทางในการสอน ล าดับขั้นตอนต่าง ๆ ในการพัฒนาโปรแกรมก็เป็นสิ่งที่ซับซ้อน 
ละเอียดอ่อน และเป็นเร่ืองที่ค่อนข้างยาก ดังนั้น ในปัจจุบันจึงไม่เป็นที่แปลกเลยที่จะพบปัญหาต่าง ๆ 
มากมายในโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึ่งส่วนใหญ่จะเกิดปัญหาในเร่ืองคุณภาพของ
โปรแกรมที่ยังไม่ดีพอ โดยสาเหตุหลักก็คือขาดการวางแผนในการพัฒนา เพื่อให้การพัฒนาโปรแกรม
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นไปอย่างมีเป้าหมาย มีคุณภาพ สามารถน าไปใช้งานได้จริง คุ้มค่ากับ
เวลา และการลงทุน ดังนั้น จึงได้มีการสร้างแนวทางในการพัฒนาโปรแกรม บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียเป็นขั้นตอนตามล าดับ (พิทักษ์  ศีลรัตนา, 2531) ดังนี ้
   3.4.1 วิเคราะห์เนื้อหา  
   3.4.2 ศึกษาความเป็นไปได้  
   3.4.3 ก าหนดวัตถุประสงค์  
   3.4.4 ล าดับขั้นตอนการท างาน  
   3.4.5 การสร้างโปรแกรม  



27 

   3.4.6 ทดสอบการท างาน  
   3.4.7 ปรับปรุงแก้ไข  
   3.4.8 การประยุกต์ใช้ในห้องเรียน  
   3.4.9 การประเมินผล  
   ซึ่งในขั้นตอนในข้อ 1 ถึงข้อ 4 เป็นขั้นตอนการออกแบบ (instruction design) ส่วน
ขั้นตอนในข้อ 5 ถึงข้อ 7 เป็นขั้นตอนการสร้าง (instruction construction) และขั้นตอนในข้อ 8 ถึงข้อ 9 
เป็นขั้นตอนการน าไปใช้และพัฒนา (instruction implement ) 
   กล่าวโดยสรุปในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสิ่งที่ควรค านึงถึงได้แก่ 
ผู้เรียนเสียเวลาในการเรียนรู้วิธีใช้น้อย ผู้เรียนเร่ิมการใช้งานก็สามารถใช้ได้ทันที ใช้งานคล่อง และ
รวดเร็ว เช่น การกดคีย์บอร์ดจะต้องกดคีย์ง่าย เลือกคีย์ง่าย ข้อผิดพลาดของการใช้น้อย กล่าวคือ ไม่ว่า
จะใช้หรือกดคีย์อย่างไร จะต้องไม่มีความผิดพลาด (error) สร้างความพึงพอใจให้กับผู้ใช้ 
ผลตอบสนองรวดเร็ว ผู้ใช้ไม่ต้องรอเวลา สีสันพอเหมาะสวยงาม 
  3.5 รูปแบบการน าเสนองานมัลติมีเดีย 
     รูปแบบของการน าเสนองานมัลติมีเดียที่ใช้กันโดยส่วนใหญ่มีอยู่ 5 วิธี (ธนะพัฒน์  
ถึงสุข และชเนนทร ์ สุขวารี, 2538: 107-112) 
   3.5.1 รูปแบบเส้นตรง (linear progression) มีลักษณะคล้ายกับหนังสือ ซึ่งมี
โครงสร้างแบบเส้นตรงโดยเร่ิมจากหน้าแรกตอ่ไปเร่ือย ๆ ถ้าไม่เข้าใจก็สามารถย้อนกลับไปดูได้ การ
เสนอผลงานแบบนี้มักจะอยู่ในรูปไฮเปอร์เท็กซ์ ซึ่งใช้ข้อความเป็นหลักในการด าเนินเร่ืองด้วยรูป  
วีดิทัศนห์รือแอนนิเมชัน สามารถท างานไดโ้ดยใส่ไปในรูปเส้นตรง รวมทั้งการใส่เสียงเพื่อเพิ่มความ
น่าสนใจ อาจเรียกว่าเป็น electronics stories หรือไฮเปอร์มีเดีย ซึ่งเหมาะกับตลาดผู้บริโภคและ
สามารถท างานไดด้ีในทางธุรกิจในรูปแบบของการเสนอผลงานมัลติมีเดีย 
 

 
 
ภาพ 5  การน าเสนอมัลติมีเดียแบบเชิงเส้น 
 
   3.5.2 รูปแบบอิสระ (freeform hyperjumping) รูปแบบนี้ให้อิสระในการใช้งาน 
ท าให้ผู้เรียนมีความอยากรู้อยากเห็น เพราะระบบโครงสร้างภายในสามารถเชื่อมโยงจากเร่ืองหนึ่ง
ไปยังอีกเร่ืองหนึ่งได้ ฉะนั้นผู้สร้างโปรแกรมจะต้องมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบข้อความ 
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ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน์ เพื่อให้เชื่อมโยงและสัมพันธ์กัน การชี้น าเพื่อให้ผู้ใช้ไป
หาข้อมูลหรือศึกษาเนื้อหาได้อย่างง่ายและสะดวก การออกแบบไม่ดีอาจท าให้ผู้เรียนหลงทางไม่
สามารถศึกษาเน้ือหาได้ตามจุดประสงค์ที่วางเอาไว้ 
 

 
 

ภาพ 6  การน าเสนอมัลติมีเดียแบบอิสระ 
 
   3.5.3 รูปแบบวงกลม (circular path) เป็นรูปแบบน าเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม
แบบเส้นตรงชุดเล็ก ๆ หลายชุดมาเชื่อมต่อกันกลับคืนสู่เมนใูหญ ่
 

 
 
ภาพ 7  การน าเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม 
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   3.5.4 รูปแบบฐานข้อมูล (database) เสนอมัลติมีเดียแบบฐานข้อมูลโดยการเพิ่ม
ดัชนี (index) เพื่อเพิ่มความสามารถในการค้นหารูปแบบนี้ สามารถให้รายละเอียดจากข้อความ
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย ใช้ได้ทุกสถานการณ์ที่มีรายละเอียด
เกี่ยวกับระบบฐานข้อมูลโดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเข้าไป 

 
ภาพ 8  การน าเสนอมัลติมีเดียแบบฐานข้อมูล 

 
   3.5.5 รูปแบบผสม (compound document) เป็นรูปแบบการน าเสนอมัลติมีเดีย
ผสมผสาน 4 รูปแบบที่อธิบายมาข้างต้น ผู้ผลิตต้องอาศัยความช านาญในการสร้างและบรรจุข้อมูล
สื่อตา่ง ๆ ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเข้าสู่ฐานข้อมูลให้ท างานรวมกับโปรแกรมอ่ืนได้อีกดว้ย 
   รูปแบบที่ผู้วิจัยเลือกน ามาใช้ในการสร้างบทเรียนคือ รูปแบบผสม เพราะมีการ
น าเสนอมัลติมีเดียทั้ง 4 ลักษณะในการสร้างบทเรียน ซึ่งเป็นลักษณะที่ใช้กันอย่างแพร่หลาย 
   3.6  คุณค่าและประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
    การน าระบบคอมพิวเตอร์มาใช้ในโรงเรียนมีหลายรูปแบบ โดยทั่วไปจะน า
คอมพิวเตอร์มาใช้ในด้านการจัดการเรียนการสอน  มีองค์ประกอบที่ส าคัญคือสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งสื่อ
มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนจะช่วยส่งเสริมการใช้คอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอนให้คุ้มค่า
มากขึ้นดว้ยเหตุผล ดังนี ้(บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ์ และคณะ, 2544: 17) 
   3.6.1 คุณค่าของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
    1) เทคโนโลยีด้านสื่อมัลติมีเดียช่วยให้การออกแบบ บทเรียนตอบสนองต่อ
แนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 
     2) สื่อมัลติมี เดียในรูปแบบของซีดีรอมใช้ง่ าย  เก็บ รักษาง่ าย  พกพา 
ได้สะดวก และสามารถท าส าเนาได้ง่าย 
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     3) สื่อมัลติมีเดียเป็นสื่อการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วย
ตนเองเต็มตามศักยภาพ ความต้องการ และความสะดวกของตนเอง 
     4) ในปัจจุบันมีโปรแกรมช่วยสร้างบทเรียน (authoring tool) ที่ง่ายต่อการใช้งาน 
ท าใหบุ้คคลที่สนใจทั่วไปสามารถสร้างบทเรียนสื่อมัลติมีเดียใช้เองได ้
     5) ผู้สอนสามารถใช้สื่อมัลติมีเดียเพื่อสอนเนื้อหา เพื่อการฝึกฝน เพื่อเสนอ
สถานการณ์จ าลอง และเพื่อสอนการคิดแก้ปญัหาได้ 
     6) สื่อมัลติมีเดียช่วยสนับสนุนให้มีสถานที่เรียนไม่จ ากัดอยู่เพียงห้องเรียน
เท่านั้นผู้เรียนอาจจะเรียนรู้ที่บ้าน ที่ห้องสมุด หรือภายใต้สภาพแวดลอมอื่น ๆ ตามเวลาที่ตนเอง
ต้องการ 
     7) เทคโนโลยีสื่อมัลติมีเดียสนับสนุนให้สามารถใช้สื่อมัลติมีเดียกับผู้เรียน
ได้ทุกระดับอายุและความรู้ 
     8) สื่อมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ นอกจากจะช่วยให้เกิดความคุ้มค่าในการลงทุน
ของโรงเรียนแล้วความก้าวหน้าของระบบเครือข่ายยังช่วยเสริมให้การใช้สื่อมัลติมีเดียเป็น
ประโยชนต่์อสถานศึกษาอื่น ๆ อีกด้วย  
   3.6.2 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
    1) ประโยชนต์่อผู้เรียน 
    1.1)  ผู้เรียนเรียนได้ตามความช้าเร็วของตนเอง ท าให้สามารถควบคุมอัตรา
เร่งของการเรียนได้ 
     1.2) การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร์  ท าให้ผู้ เรียนได้รับ 
การเสริมแรงที่รวดเร็ว 
     1.3)  สามารถเอาเสียงดนตรี สีสัน กราฟิก และภาพเคลื่อนไหว  ซึ่ง 
ท าให้ดูเหมือนของจริงและน่าเร้าใจ ในการท าการฝึกปฏิบัติหรือสถานการณ์จ าลองได้เป็นอย่างดี 
     1.4)  ความแปลกใหม่ ของคอมพิ ว เตอ ร์จะ เพิ่ มความสนใจ และ 
ความตั้งใจของผู้เรียนมากขึ้น 
     1.5) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยให้การเรียนมีประสิทธิภาพ คือ ในแง่ที่ลด
เวลา ทุ่นแรงผู้สอน และประสิทธิผลในแง่ที่ท าให้ผู้เรียนบรรลุจุดมุ่งหมาย 
     1.6) ด้านความรู้สึก ผู้เรียนมีความรู้สึกว่าตนเองก าลังเรียนหรือก าลังพูดคุย
กับใครคนหนึ่งที่มีความรู้สึก มีอารมณ์ขัน มีความชอบไม่ชอบใจ สิ่งเหล่านี้ท าให้ผู้เรียนเกิดความ
อยากจะเรียนอยากทราบว่า เฟรมต่อไปจะเป็นอะไร ถามว่าอย่างไร จะชมหรือติอย่างไร 
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     1.7)  บทเรียนคอมพิวเตอร์ดีกว่าสื่ออ่ืนในด้านความสามารถปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้เรียน 
     1.8)  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ในลักษณะการเรียนรู้
รายบุคคลได้ดี สนองความแตกต่างระหว่างบุคคล เพราะผู้เรียนสามารถเรียนได้ตามความต้องการ
ของตนเอง 
     1.9)  เร้าความสนใจของผู้ เ รียน เพราะน าเสนอได้ทั้งภาพและเสียง 
ตลอดจนมีการเสริมแรงให้ผลย้อนกลับในทันที เมื่อผู้เรียนตอบค าถาม 
    2) ประโยชนต์่อครูผู้สอน 
     2.1)  ให้โอกาสในการสร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรมส าหรับหลักสูตร 
และวัสดุการศึกษา  
     2.2)  เพิ่มวิชาสอนตามความต้องการของนักเรียน 
     2.3)  ช่วยให้มีเวลาส าหรับตรวจสอบและพัฒนาหลักสูตร ตามหลักสูตร
วิชาการ 
     2.4) ช่วยเพิ่มวัตถุประสงค์ของการสอนได้เท่าที่จะเป็นไปได้ เช่น การฝึก
ฟังดนตรี ฯลฯ 
     2.5)  ช่วยแบ่งเบาภาระของครูผู้สอน 
     2.6)  ครูผู้สอนสามารถควบคุมการเรียนของผู้เรียนได้ เพราะคอมพิวเตอร์
จะบันทึกการเรียนของผู้เรียนแต่ละบุคคลไว้ 
     2.7)  ความประหยัดในการสร้างสื่อการเรียนการสอน ซึ่งมีการลงทุนคร้ัง
เดียวแต่สามารถใช้ได้หลายคร้ัง และสามารถใช้ได้กับผู้เรียนจ านวนมาก 
     2.8)  สามารถเก็บบันทึกผลการเรียนของผู้เรียนได้ง่าย 
  กล่าวโดยสรุปคุณค่าและประโยชน์ของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้เข้ ามามีบทบาทมาก
ยิ่งขึ้นโดยเฉพาะในด้านการจัดการศึกษา เนื่องจากมีขีดความสามารถในการผลิตสื่อได้หลากหลาย
รูปแบบ รวมทั้งยังสามารถน าเสนอและติดต่อสื่อสารได้อย่างไร้ขีดจ ากัด  ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ
ในการด าเนินงานและยังเพิ่มประสิทธิผลของความคุ้มค่าในการลงทุน  ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับวิธีการน ามา
ประยุกต์ใช้เพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุดนั่นเอง 
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 4 ทฤษฎีการเรียนรู้เกี่ยวกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  4.1 ทฤษฎีการเรียนรู้  
   ทิศนา  แขมณี (2553) ได้กล่าวถึงทฤษฎีการเรียนรู้ว่า การพัฒนาการเรียนการสอน
ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันอยู่บนพื้นฐานของการศึกษาในส่วนของเนื้อหาและหลักการด้าน
วิทยาศาสตร์โดยตรง ประกอบกับหลักการด้านจิตวิทยาพัฒนาการที่สัมพันธ์กับการเรียนรู้ ปัจจุบันนี้
เป็นที่ยอมรับแล้วว่าพัฒนาการทางสมองของมนุษย์ในวัยต่าง ๆ เป็นหัวใจส าคัญที่ส่งผลโดยตรงต่อ
การเรียนรู้ จึงน ามาใช้เป็นพื้นฐานในการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ ดังนี้  
   4.1.1 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา ของพีอาเจต์ (Jean Piaget) กล่าวว่า  
ความรู้ถูกสร้างหรือหล่อหลอมโดยประสบการณ์  ผู้เรียนมีบทบาทรับผิดชอบในการเรียน เป็น
ผู้สร้างความหมายขึ้นมาจากแง่มุมต่าง ๆ อยู่ในสภาพแวดล้อมที่เป็นจริง เลือกเนื้อหาและกิจกรรม
เอง เน้ือหาควรถูกสร้างในภาพรวม 
   4.1.2 ทฤษฎีการเรียนรู้โดยการกระท า ของจอร์น ดิวอ้ี (John Dewey) กล่าวว่า  
“การเรียนรู้โดยการกระท า” หรือ “learning by doing” อันเป็นแนวคิดที่แพร่หลายและได้รับการยอมรับ
ทั่วโลกมานานแล้วว่า การจัดการเรียนการสอนโดยให้ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติจัดกระท านี้ นับว่าเป็น
การเปลี่ยนบทบาทในการเรียนรู้ของผู้เรียนจากการเป็น “ผู้รับ” มาเป็น “ผู้เรียน” และเปลี่ยนบทบาท
ของครูจาก “ผู้สอน” หรือ “ผู้ถ่ายทอดข้อมูลความรู้” มาเป็น “ผู้จัดประสบการณ์การเรียนรู้” ให้ผู้เรียน 
ซึ่งการเปลี่ยนแปลงบทบาทนี้เท่ากับเป็นการเปลี่ยนจุดเน้นของการเรียนรู้ว่าอยู่ที่ผู้เรียนมากกว่าอยู่ที่
ผู้สอน ดังนั้น ผู้เรียนจึงกลายเป็นศูนย์กลางของการเรียนการสอน เพราะบทบาทในการเรียนรู้ส่วนใหญ่
จะอยู่ที่ตัวผู้เรียนเป็นส าคัญ 
   4.1.3 ทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยการค้นพบ ของบรุนเนอร์ (Bruner) กล่าวว่า  มนุษย์
เลือกที่จะรับรู้สิ่งที่ตนเองสนใจ และการเรียนรู้เกิดจากกระบวนการค้นพบด้วยตัวเอง (discovery 
learning) แนวคิดที่ส าคัญของบรุนเนอร์น าไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนได้ดังนี้ 
     1) กระบวนการค้นพบการเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ดี 
มีความหมายส าหรับผู้เรียน 
     2) การวิเคราะห์และจัดโครงสร้างเนื้อหาสาระการเรียนรู้ให้เหมาะสม  
เป็นสิ่งจ าเป็นที่ต้องท าก่อนการสอน 
     3) การจัดหลักสูตรแบบเกลียว (spiral curriculum) ช่วยให้สามารถสอน
เนื้อหาหรือความคิดรวบยอดเดียวกันแก่ผู้เรียนทุกวัยได้ โดยต้องจัดเนื้อหาความคิดรวบยอดและ 
วิธีสอนให้เหมาะสมกับขั้นพัฒนาการของผู้เรียน 
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     4) ในการเรียนการสอนควรส่งเสริมให้ผู้เรียนได้คิดอย่างอิสระให้มาก  
เพื่อช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
     5) การสร้างแรงจูงใจภายในให้เกิดขึ้นกับผู้เรียนเป็นสิ่งจ าเป็นในการจัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน 
     6) การจัดกระบวนการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับขั้นพัฒนาการทางสติปัญญา 
ของผู้เรียนจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี 
   4.1.4 การเรียนรู้อย่างมีความหมาย  ของออซู เบล (Asubel)  ออซูเบลเป็น
นักจิตวิทยาแนวปัญญานิยมที่แตกต่างจากเพียเจต์และบรุนเนอร์ เพราะออซูเบลไม่ได้มีวัตถุประสงค์
ที่จะสร้างทฤษฎีที่อธิบายการเรียนรู้ได้ทุกชนิด ทฤษฎีของออซูเบลเป็นทฤษฎีที่หาหลักการอธิบาย
การเรียนรู้ที่เรียกว่า "meaningful verbal learning" เท่านั้น โดยเฉพาะการเชื่อมโยงความรู้ที่ปรากฏ
ในหนังสือที่โรงเรียนใช้กับความรู้เดิมที่อยู่ในสมองของผู้เรียนในโครงสร้างสติปัญญา (cognitive 
structure) หรือการสอนโดยวิธีการให้ข้อมูลข่าวสารด้วยถ้อยค า ทฤษฎีของออซูเบลเน้นความส าคัญ
ของการเรียนรู้อย่างมีความเข้าใจและมีความหมาย นั่นคือ ผู้เรียนได้เชื่อมโยง  (subsumme) สิ่งที่
จะต้องเรียนรู้ใหม่ หรือข้อมูลใหม่กับความรู้เดิมที่มีมาก่อน  
   4.1.5 ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (constructivism) (วรรณทิพา  รอดแรงค้า, 
2540) กล่าวว่า ในการเรียนรู้ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้กระท า (active) และสร้างความรู้ ความเชื่อพื้นฐาน
ของทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง มีรากฐานมาจาก 2 แหล่ง คือ จากทฤษฎีพัฒนาการของพีอาเจต ์
และวิก็อทสกี้ ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจึงแบ่งออกเป็น 2 ทฤษฎี คือ 
     1) ทฤษฎีการเรียนรู้พุทธิปัญญานิยม (cognitive constructivism) ที่มี
รากฐานมาจากทฤษฎีพัฒนาการของพีอาเจต์ ทฤษฎีนี้ถือว่าผู้เรียนเป็นผู้กระท า  (active) และเป็น
ผู้สร้างความรู้ขึ้นในใจเอง ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมมีบทบาทในการก่อให้เกิดความไม่สมดุลทาง  
พุทธิปัญญาขึ้น เป็นเหตุให้ผู้เรียนปรับความเข้าใจเดิมที่มีอยู่ให้เข้ากับข้อมูลข่าวสารใหม่ จนกระทั่ง
เกิดความสมดุลทางพุทธิปัญญา หรือเกิดความรู้ใหม่ขึ้น  
      2) ทฤษฎีที่มีการประยุกต์มาจากพื้นฐานทฤษฎีพัฒนาการของวิก็อทสกี้ 
(social constructivism) ซึ่งถือว่าผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมกับผู้อ่ืน  (ผู้ใหญ่
หรือเพื่อน) ในขณะที่ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมหรืองานในสภาวะสังคม (social context) ซึ่งเป็น 
ตัวแปรที่ส าคัญและขาดไม่ได้ ปฏิสัมพันธ์ทางสังคมท าให้ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยการเปลี่ยนแปร
ความเข้าใจเดิมให้ถูกต้องหรือซับซ้อนกว้างขวางขึ้น 
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   จากทฤษฎีดังกล่าว สามารถน ามาจัดท าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สามารถ
ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนตามทฤษฎีดังกล่าวได้ ไม่ว่าจะเป็นการสร้างความรู้ด้วยตนเอง 
การสร้างความรู้จากประสบการณ์จริง การเรียนรู้ที่เกิดจากการลงมือท าที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
  4.2 จิตวิทยาเกี่ยวกับการออกแบบบทเรียน  
   ทิศนา  แขมมณี (2553) ได้กล่าวถึงหลักจิตวิทยาที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
ดังนี ้
   4.2.1 ทฤษฎีสัมพันธ์เชื่อมโยง เอ็ดเวิร์ด  ลี  ธอร์นได้ค์ (Edward L Thondike) 
เป็นนักจิตวิทยาและนักการศึกษาชาวอเมริกัน เป็นเจ้าของทฤษฎีการเรียนรู้ที่เน้นความสัมพันธ์
เชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้า (stimulus) กับการตอบสนอง (response) เขาเชื่อว่าการเรียนรู้เกิดขึ้นได้ต้อง
สร้างสิ่งเชื่อมโยงหรือพันธะ (bond) ระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง จึงเรียกทฤษฎีนี้ว่า ทฤษฎี
พันธะระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง (connectionism theory) หรือทฤษฎีสัมพันธ์เชื่อมโยงที่
กล่าวถึง การเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง โดยมีหลักพื้นฐานว่า การเรียนรู้เกิดจากการ
เชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนองที่มักจะออกมาในรูปแบบต่าง ๆ หลายรูปแบบ โดยการ
ลองถูกลองผิด จนกว่าจะพบรูปแบบที่ดีและเหมาะสมที่สุด ซึ่งสามารถสรุปเป็นกฎการเรียนรู้ได้
ดังนี ้
    1) กฎแห่งความพร้อม (law of readiness) หมายถึง สภาพความพร้อมหรือวุฒิ
ภาวะของผู้ เรียนทั้งทางร่างกาย อวัยวะต่าง ๆ ในการเรียนรู้และจิตใจ รวมทั้งพื้นฐานและ
ประสบการณ์เดิม สภาพความพร้อมของหู ตา ประสาทสมอง กล้ามเนื้อ ประสบการณ์เดิมที่จะ
เชื่อมโยงกับความรู้ใหม่หรือสิ่งใหม่ ตลอดจนความสนใจ ความเข้าใจต่อสิ่งที่เห็น ถ้าผู้เรียนมีความ
พร้อมตามองค์ประกอบต่าง ๆ ดังกล่าว ก็จะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ 
    2) กฎแห่งการฝึกหัด (law of exercise) หมายถึง การที่ผู้เรียนได้ฝึกหัดหรือ
กระท าซ้ า ๆ บ่อย ๆ ย่อมจะท าให้เกิดความสมบูรณ์ถูกต้อง ซึ่งกฎนี้เป็นการเน้นความมั่นคงระหว่าง
การเชื่อมโยง และการตอบสนองที่ถูกต้อง ย่อมน ามาซึ่งความสมบูรณ ์
    3.) กฎแห่งความพอใจ (law of effect) กฎนี้เป็นผลท าให้เกิดความพอใจ 
กล่าวคือ เมื่อผู้เรียนได้รับความพอใจ จะท าให้หรือสิ่งเชื่อมโยงแข็งมั่นคง ในทางกลับกันหากผู้เรียน
ได้รับความไม่พอใจ จะท าให้พันธะหรือสิ่งเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนองอ่อนก าลังลง 
หรืออาจกล่าวได้ว่า หากผู้เรียนได้รับความพอใจจากผลการท ากิจกรรม ก็จะเกิดผลดีกับการเรียนรู้ 
ท าให้ผู้เรียนอยากเรียนรู้เพิ่มมากขึ้น ในทางตรงข้ามหากผู้เรียนได้รับผลที่ไม่พอใจก็จะท าให้ไม่
อยากเรียนรู้หรือเบื่อหน่ายและเป็นผลเสียต่อการเรียนรู้ 
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   สรุปได้ว่า การที่บุคคลจะเรียนรู้ได้ต้องมีการเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง
ที่มักจะออกมาในรูปแบบต่าง ๆ ทั้งนี้ก็ขึ้นอยู่กับสภาพความพร้อมหรือวุฒิภาวะของผู้เรียนทั้งทาง
ร่างกาย อวัยวะต่าง ๆ ในการเรียนรู้และจิตใจ รวมทั้งพื้นฐานและประสบการณ์และยังต้องอาศัย  
การฝึกหัดหรือกระท าซ้ า ๆ บ่อย ๆ เพื่อให้เกิดความสมบูรณ์และถูกต้อง มีความพึงพอใจ อยากที่จะ
เรียนรู้เพิ่มขึ้น ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นสื่อที่สามารถท าให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรม
การเรียนรู้ที่สามารถมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบทเรียนกับผู้เรียน  สามารถให้การเสริมแรงเพื่อให้
นักเรียนเกิดความพึงพอใจและพร้อมที่จะเรียนและท าแบบฝึกได้บ่อยเท่าที่ต้องการ 
   4.2.2   ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระท า ของพาฟล้อฟ  สกินเนอร์ ซึ่งมีความ
คิดเห็นว่า ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิคนั้นจ ากัดอยู่กับพฤติกรรมการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นเป็น
จ านวนน้อยของมนุษย์ พฤติกรรมส่วนใหญ่แล้วมนุษย์จะเป็นผู้ลงมือปฏิบัติเองไม่ใช่เกิดจากการ
จับคู่ระหว่างสิ่งเร้าใหม่กับสิ่งเร้าเก่า สกินเนอร์ได้อธิบาย ค าว่า “พฤติกรรม” ประกอบด้วย
องค์ประกอบ 3 ตัว คือ 
 
 
 
 
ภาพ 9  แสดงทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค 
 
    ซึ่งสกินเนอร์เรียกย่อ ๆ ว่า A-B-C ทั้ง 3 จะด าเนินต่อเนื่องกันไป ผลที่ได้รับจะ 
กลับกลายเป็นสิ่งที่ก่อให้เกิดขึ้นก่อนอันน าไปสู่การเกิดพฤติกรรมและน าไปสู่ผลที่ได้รับตามล าดับ  
บางคนเรียกทฤษฎีนี้ว่า ทฤษฎีเสริมแรง เนื่องจากการเสริมแรงเป็นสิ่งที่ช่วยให้ผู้เรียนตอบสนองสิ่งเร้า  
ให้ปรากฏขึ้นซ้ าอยู่เสมอ จนท าให้เกิดความเคยชินสิ่งเร้าเดิม การตอบสนองเช่นเดิมก็ตามมา คือ เกิดเป็น
การเรียนรู้ (สุรางค์  โค้งตระกูล, 2544: 193-194)   
   4.2.3 ทฤษฎีการเสริมแรง (reinforcement) หมายถึง การท าให้พฤติกรรมการ
ตอบสนองเกิดขึ้นอีก หรือมีความถี่ของการแสดงพฤติกรรมเพิ่มขึ้น โดยให้สิ่งเร้าที่เป็นตัวเสริมแรง
แก่ผู้เรียน หลังจากที่แสดงพฤติกรรมแล้ว การให้การเสริมแรงมีอยู่ 2 อย่าง คือ การให้การเสริมแรง
ทางบวก (positive reinforcement) และการให้การเสริมแรงทางลบ (negative reinforcement)  
     สกินเนอร์ (สุรางค์  โค้งตระกูล, 2544: 193-194) พบว่า การให้การเสริมแรงทุก
คร้ัง แม้ว่าจะช่วยในระยะแรก ๆ ของการเรียนรู้ แต่ไม่มีประสิทธิภาพดีเท่ากับการเสริมแรงเป็นคร้ัง
คราว สกินเนอร์ได้แบ่งการเสริมแรงเป็นคร้ังคราวออกเป็น 4 ประเภท คือ 

ส่ิงที่ก่อให้เกดิขึน้ก่อน 
Antecedent 

 

พฤติกรรม 
Behavior 

ผลที่ได้รบั 
Consequence 
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    1. การให้การเสริมแรงตามช่วงเวลาที่แน่นอน (fixed interval) 
    2. การให้การเสริมแรงตามช่วงเวลาที่ไม่แน่นอน (variable interval) 
    3. การให้การเสริมแรงตามอัตราที่แน่นอน (fixed ration) 
    4. การให้การเสริมแรงตามอัตราที่ไม่แน่นอน (variable ratio) 
    ทิศนา  แขมมณี (2553) ได้กล่าวเกี่ยวกับการเสริมแรงว่า 
    1. การกระท าใด ๆ ถ้าได้รับการเสริมแรงจะมีแนวโน้มที่จะเกิดขึ้นอีก ส่วน
การกระท าที่ไม่มีการเสริมแรง แนวโน้มที่ความถี่ของการกระท านั้นจะลดลงและหายไป  
ในที่สุด 
    2. การเสริมแรงที่เปลี่ยนแปลงท าให้เกิดการตอบสนองที่คงทนกว่าการ
เสริมแรงที่ตายตัว 
    3. การลงโทษ ท าให้การเรียนรู้ได้เร็วและลืมเร็ว 
    4. การให้แรงเสริมหรือการให้รางวัลเมื่อผู้เรียนกระท าพฤติกรรมที่ต้องการ 
สามารถช่วยปรับหรือปลูกฝังนิสัยที่ต้องการได้ 
  จากทฤษฎีการเรียนรู้และหลักจิตวิทยาที่ได้กล่าวไปข้างต้นเป็นสิ่งที่ผู้วิจัยต้องค านึงถึง
ในการน ามาสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดแก่การจัดการเรียน
การสอนให้กับผู้เรียน 
 
 5. เอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 
  5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
   กิติมา  ปรีดีดิลก (2529: 321) ได้กล่าวไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่
ชอบหรือพอใจที่มีต่อองค์ประกอบและสิ่งจูงใจในด้านต่าง ๆ ของงาน และผู้ปฏิบัติงานนั้นได้การ
ตอบสนองความต้องการของเขาได้ 
   ประชุม  พลเมืองดี (2523: 7) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจว่า ความรู้สึก
หรืออารมณ์ของบุคคลที่มีความสัมพันธ์ต่อสิ่งเร้า ต่างเป็นผลต่อเนื่องจากการที่บุคคลประเมินผล 
สิ่งนั้นแล้วว่า พอใจ ต้องการ หรือดีอย่างไร 
   ศลใจ  วิบูลกิจ (2534: 42) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพของอารมณ์
บุคคลที่มีต่อองค์ประกอบของงานและสภาพแวดล้อมในการท างานที่สามารถตอบสนองต่อความ
ต้องการของบุคคลนั้น ๆ  
    จากที่ได้มผีู้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ข้างต้น พอสรุปได้ว่า ความพึงพอใจ 
หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดหรือเจตคติของบุคคลที่มีต่อการท างานหรือการปฏิบัติกิจกรรมในเชิงบวก 
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ดังนั้น ความพึงพอใจในการเรียนรู้จึงหมายถึง ความรู้สึกพอใจ ชอบใจในการปฏิบัติกิจกรรมการ
เรียนการสอน และต้องการด าเนินกิจกรรมนั้น ๆ จนบรรลุผลส าเร็จ 
  5.2 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 
   Thorndike (1899) กล่าวว่า เมื่อบุคคลได้รับผลแห่งความพึงพอใจย่อมอยากจะ
เรียนรู้ต่อไป และจะเกิดความภาคภูมิใจในการกระท าสิ่งต่าง ๆ ด้วยตนเอง ดังนั้น  การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่ เหมาะสมจึงท าให้นักเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนและช่วยให้นักเรียน 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น ทฤษฎีการเชื่อมโยง (connectioned theory) ของธอร์นได้ค์ เป็น
การเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนองของผู้เรียนในแต่ละขั้นอย่างต่อเนื่อง โดยอาศัยกฎการ
เรียนรู้ 3 กฎ คือ กฎแห่งความพร้อม (law of readiness) กฎแห่งการฝึกหัด (law of exercise) กฎแห่ง
ความพึงพอใจ (law of effect) ดังที่ได้กล่าวรายละเอียดแล้วข้างต้น 
   Maslow (1970: 69-80) ได้เสนอทฤษฎีล าดับขั้นของความต้องการ (hierarchy of 
needs) นับว่าเป็นทฤษฎีหนึ่งที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง ซึ่งตั้งอยู่บนสมมติฐานที่ว่า “มนุษย์
เรามีความต้องการอยู่เสมอไปไม่มีที่สิ้นสุด เมื่อความต้องการได้รับการตอบสนองหรือพึงพอใจ
อย่างใดอย่างหนึ่งแล้ว ความต้องการสิ่งอ่ืน ๆ ก็จะเกิดขึ้นมาอีก ความต้องการของคนเราอาจจะ
ซ้ าซ้อนกัน ความต้องการอย่างหนึ่งอาจยังไม่ทันหมดไป ความต้องการอีกอย่างหนึ่งอาจเกิดขึ้นได้” 
ความต้องการของมนุษย์มีล าดับขั้น ดังนี้ 
   1. ความต้องการทางด้านร่างกาย (physiological needs) เป็นความต้องการพื้นฐาน
ของมนุษย์ เน้นสิ่งจ าเป็นในการด ารงชีวิต ได้แก่ อาหาร อากาศ ที่อยู่อาศัย เคร่ืองนุ่งห่ม ยารักษาโรค 
ความต้องการพักผ่อน ความต้องการทางเพศ 
   2. ความต้องการความปลอดภัย (safety needs) ความมั่นคงในชีวิต ทั้งที่เป็นอยู่
ปัจจุบันและอนาคต ความเจริญก้าวหน้า อบอุ่นใจ 
   3. ความต้องการทางสังคม (social needs) เป็นสิ่งจูงใจที่ส าคัญต่อการเกิดพฤติกรรม
ต้องการให้สังคมยอมรับตนเองเป็นสมาชิก ต้องการความเป็นมิตร ความรักจากเพื่อนร่วมงาน 
   4. ความต้องการมีฐานะ (esteem needs) มีความอยากเด่นในสังคม มีชื่อเสียงอยาก
ให้บุคคลยกย่องสรรเสริญตนเอง อยากมีความเป็นอิสรเสรีภาพ 
   5. ความต้องการที่จะประสบความส าเร็จทุกอย่างในชีวิต (self – actualization needs) 
เป็นความต้องการระดับสูง อยากให้ตนเองประสบผลส าเร็จทุกอย่างในชีวิต ซึ่งเป็นไปได้ยาก 
   ความต้องการของมนุษย์ตามทฤษฎีของแมคคลีแลนด์ (David McClelland อ้างถึงใน
เนตร์พัณณา  ยาวิราช, 2550: 145) แบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ 
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   1.  ความต้องการสัมฤทธิ์ผล (needs for achievement) เป็นพฤติกรรมที่จะกระท า
การใด ๆ ให้เป็นผลส าเร็จ เป็นแรงขับที่น าไปสู่ความเป็นเลิศ 
   2.  ความต้องการสัมพันธ์ (needs for affiliation) เป็นความปรารถนาที่จะสร้าง
มิตรภาพและมีความสัมพันธ์อันดีกับผู้อ่ืน 
   3.  ความต้องการอ านาจ (needs for power) เป็นความต้องการควบคุมผู้อื่น มี
อิทธิพลต่อผู้อ่ืน และต้องการควบคุมผู้อื่น 
   Herzberg (1959: 113-115) ได้ท าการศึกษาค้นคว้าทฤษฎีที่เป็นมูลเหตุที่ท าให้เกิด
ความพึงพอใจ (the motivation hygiene theory) ทฤษฎีนี้ได้กล่าวถึงปัจจัยที่ท าให้เกิดความพึงพอใจ
ในการท างาน 2 ปัจจัย คือ 
   1.  ปัจจัยกระตุ้น (motivation factors) เป็นปัจจัยที่เกี่ยวกับการงาน ซึ่งมีผลก่อ 
ให้เกิดความพึงพอใจในการท างาน เช่น ความส าเร็จของงาน การได้รับการยอมรับนับถือ ลักษณะ
ของงานความรับผิดชอบ ความก้าวหน้าในต าแหน่งการงาน 
   2.  ปัจจัยค้ าจุน (hygiene factors) เป็นปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อมในการ
ท างานและมีหน้าที่ให้บุคคลเกิดความพึงพอใจในการท างาน เช่น เงินเดือน โอกาสที่จะก้าวหน้าใน
อนาคต สถานะของอาชีพ สภาพการท างาน เป็นต้น 
   สมยศ  นาวีการ (2521) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นสิ่งส าคัญที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียน
ท างานที่ได้รับมอบหมายหรือต้องการปฏิบัติให้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์ ครูผู้สอนเป็นเพียง  
ผู้อ านวยความสะดวกหรือให้ค าแนะน าปรึกษา จึงต้องค านึงถึงความพึงพอใจในการเรียนรู้ การท า
ให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู้หรือการปฏิบัติงานมีแนวคิดพื้นฐานที่ต่างกัน 2 ลักษณะ 
คือ 
   1.  ความพึงพอใจน าไปสู่การปฏิบัติงาน  การตอบสนองความต้องการผู้ปฏิบัติงาน
จนเกิดความพึงพอใจ จะท าให้เกิดแรงจูงใจในการเพิ่มประสิทธิภาพการท างานที่สูงกว่าผู้ไม่ได้รับ
การตอบสนอง ทัศนะตามแนวคิดดังกล่าวสามารถแสดงด้วยภาพ 10 ดังนี้  
 
   
 

 
 

ภาพ 10  ความพึงพอใจน าไปสู่ผลการปฏิบัติงานที่มีประสิทธิภาพ 

ผลตอบแทน 
ที่ได้รับ 

ความพึงพอใจ 
ของผู้ปฏิบัติงาน 

แรงจูงใจ 
การปฏิบัติงานที่
มีประสิทธิภาพ 
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    จากแนวคิดดังกล่าว ครูผู้สอนที่ต้องการให้กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียน
เป็นศูนย์กลางบรรลุผลส าเร็จ จึงต้องค านึงถึงการจัดบรรยากาศและสถานการณ์ รวมทั้งสื่อ อุปกรณ์  
การเรียนการสอนที่เอ้ือต่อการเรียน เพื่อตอบสนองความพึงพอใจของผู้เรียนให้มีแรงจูงใจของ
ผู้เรียน ให้มีแรงจูงใจในการท ากิจกรรมจนบรรลุวัตถุประสงค์ของหลักสูตรในการปฏิบัติงานใด ๆ 
ก็ตาม การที่ผู้ปฏิบัติงานจะเกิดความพึงพอใจต่อการท างานนั้นมากหรือน้อย ขึ้นอยู่กับสิ่งจูงใจงาน
ที่มีอยู ่ การสร้างสิ ่งจูงใจหรือแรงกระตุ้นให้เกิดกับผู ้ปฏิบัติงานจึงเป็นสิ ่งจ าเป็น เพื่อให้การ
ปฏิบัติงานนั้น ๆ เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่วางไว้ 
   2.  ผลของการปฏิบัติงานน าไปสู่ความพึงพอใจ ความสัมพันธ์ระหว่างความ 
พึงพอใจ และผลการปฏิบัติงานจะถูกเชื่อมโยงด้วยปัจจัยอ่ืน ๆ ผลการปฏิบัติงานที่ดีจะน าไปสู่
ผลตอบแทนที่เหมาะสม ซึ่งในที่สุดจะน าไปสู่การตอบสนองความพึงพอใจ ผลการปฏิบัติงาน  
ย่อมได้รับการตอบสนองในรูปของรางวัลหรือผลตอบแทน ซึ่งแบ่งออกเป็นผลตอบแทน
ภายใน (intrinsic rewards) และผลตอบแทนภายนอก (extrinsic rewards) โดยผ่านการรับรู้
เกี่ยวกับความยุติธรรมของผลตอบแทน ซึ่งเป็นตัวบ่งชี้ปริมาณของผลตอบแทนที่ผู้ปฏิบัติงาน
ได้รับ นั่นคือ ความพึงพอใจในงานของผู้ปฏิบัติงานจะถูกก าหนดโดยความแตกต่างระหว่าง
ผลตอบแทนที่เกิดขึ้นจริง และการรับรู้เรื่องเกี่ยวกับความยุติธรรมของผลตอบแทนที่รับรู้แล้ว 
ความพึงพอใจย่อมเกิดขึ้น  
    จากแนวคิดดังกล่าว เมื่อน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ผลตอบแทนภายในหรือรางวัลภายใน เป็นผลด้านความรู้สึกของผู้เรียนที่เกิดแก่ตัวผู้เรียนเอง เช่น 
ความรู้สึกต่อความส าเร็จที่เกิดขึ้นเมื่อสามารถเอาชนะความยุ่งยากต่าง ๆ และสามารถด าเนินงาน
ภายใต้ความยุ่งยากทั้งหลายได้ส าเร็จ ท าให้เกิดความภาคภูมิใจ ความมั่นใจ ตลอดจนได้รับการยกย่อง
จากบุคคลอ่ืน ส่วนผลตอบแทนภายนอกเป็นรางวัลที่ผู้อ่ืนจัดหาให้มากกว่าที่ตนเองให้ตนเอง เช่น 
การได้รับค ายกย่องชมเชยจากครูผู้สอน พ่อแม่ ผู้ปกครอง หรือแม้แต่การได้คะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในระดับที่น่าพอใจ 
  สรุปได้ว่าความพึงพอใจในการเรียนและผลการเรียนจะมีความสัมพันธ์กันในทางบวก
ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับว่ากิจกรรมที่ผู้เรียนได้ปฏิบัตินั้นท าให้ผู้เรียนได้รับการตอบสนองความต้องการ
ทางด้านร่างกายและจิตใจ ซึ่งเป็นส่วนส าคัญที่จะท าให้เกิดความสมบูรณ์ของชีวิตมากน้อยเพียงใด 
นั่นคือ สิ่งที่ครูผู้สอนจะค านึงถึงองค์ประกอบต่าง ๆ เพื่อเสริมสร้างความพึงพอใจในการเรียนรู้
ให้กับผู้เรียน 
  จากหลักจิตวิทยาเพื่อการเรียนรู้ดังกล่าวท าให้ทราบว่า ในการสร้างบทเรียนมัลติมีเดียที่
ดีนั้นจะต้องค านึงถึงจิตวิทยา เพื่อให้ได้บทเรียนมัลติมีเดียที่เหมาะสมกับวัยและความสามารถของ
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นักเรียน และยังเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ท าให้นักเรียนเกิดความพึงพอใจที่
จะเรียน ได้รับประสบการณ์ตรงจากการลงมือกระท าด้วยตนเองและเกิดทัศนคติที่ดีต่อการเรียน 
เพื่อน าไปสู่ความส าเร็จในการเรียนรู้ได้เป็นอย่างดีและมีประสิทธิภาพ 
 

งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 
 ในการท าวิจัยคร้ังนี้มีการรวบรวมเอกสารงานวิจัยทั้งในและต่างประเทศที่มีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 
 
 1. งานวิจัยในประเทศ 
  ปรียะมาศ  แก้วระดี (2552 : บทคัดย่อ) วิจัยเร่ือง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เร่ืองสิ่งแวดล้อมศึกษา พบว่า  ประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีค่าเท่ากับ 80/80 ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียมีค่าเท่ากับ 0.69 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอยู่ใน
ระดับมากที่สุด 
  ชงโค  บัวระพันธ์ (2550: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียเร่ือง ชีวิตสัตว์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ศึกษาพบว่า 
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีค่าเท่ากับ 93.17/96.67 มีคุณภาพจากการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก มีคุณภาพด้านเทคโนโลยีอยู่ในระดับดี  
  วัชรา  สุริยะ (2549) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง  การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เร่ือง
ธรณีภาคและธรณีกาล กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 พบว่า 
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีค่าเท่ากับ 86.93/85.67 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอยู่ในระดับมาก 
  ณัฏฐกาญจน์  คงเจริญ (2548 : บทคัดย่อ)  ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง  การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาภาษาอังกฤษเพื่อฝึกทักษะการหาความหมายค าศัพท์จากการวิเคราะห์
โครงสร้างค าและศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลัง เรียน พบว่า  
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีค่าเท่ากับ 82.50/81.50 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนเรียนสูงกว่าหลังเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 2. งานวิจัยต่างประเทศ 
  Brown (1996: 143) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเร่ืองมัลติมีเดีย
และส่วนประกอบที่ประกอบกันเป็นมัลติมีเดีย ประกอบด้วยเสียงและภาพในการสอนวิชาต่าง ๆ ใน
มหาวิทยาลัยวอชิงตัน พบว่า สื่อประสมหรือมัลติมีเดียเป็นเคร่ืองมือประกอบการสอนที่ดี  สามารถ
แปลความหมายและวิเคราะห์เร่ืองเสียงและภาพได้ และมีประโยชน์ต่อการจัดการเรียนการสอน 
  Hallis (1996: 14) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง การสร้างมัลติมีเดียส าหรับใช้ในห้องสมุดวิชาการ 
พบว่า  มัลติมีเดียที่ประกอบด้วยตัวอักษร ภาพกราฟิก เสียง และภาพเคลื่อนไหว สามารถดึงดูด
ความสนใจของผู้เข้ารับบริการห้องสมุดได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
 การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและคู่มือการ
ใช้งานบทเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีรายละเอียด
ขั้นตอนวิธีการด าเนินการวิจัยดังนี้  

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. แบบแผนการวิจัย 
3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
4. การสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
5. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
6. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 

 

ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 

1. ประชำกร 
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  โรงเรียนชะอวด อ าเภอ 
ชะอวด จังหวัดนครศรีธรรมราช ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 จ านวน 4 ห้อง นักเรียนทั้งหมด 
141 คน 
 

2. กลุ่มตัวอย่ำง 
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 โรงเรียนชะอวด อ าเภอ
ชะอวด จังหวัดนครศรีธรรมราช ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 จ านวน1ห้อง 30 คน ได้มาโดย
วิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (ล้วน  สายยศ และอังคณา  สายยศ, 2540: 227)  
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แบบแผนกำรวิจัย 
 
 วิธีการศึกษาในการวิจัยเร่ือง บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 นี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (quasi-experimental design ) แบบกลุ่ม
ทดลองกลุ่มเดียวที่มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (one group pretest-posttest design) มุ่งศึกษา
คุณภาพของบทเรียนที่สร้างขึ้น ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของผู้เรียนและความพึงพอใจของผู้เรียนที่
มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย (เกษม  สาหร่ายทิพย์, 2543) 
 

เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการด าเนินงานวิจัย แบ่งเป็น 3 ส่วน คือ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและคู่มือการใช้บทเรียนวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน แบบปรนัย 
 3.  แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา 
เร่ือง อนุกรมวิธาน แบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
 

กำรสร้ำงและหำคุณภำพเครื่องมือ   
 
 ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือประกอบด้วย การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมเีดียและแบบประเมินคุณภาพบทเรียน การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ 
การสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีรายละเอียด
ดังนี ้
 
 1.   กำรสร้ำงบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและแบบประเมินคุณภำพบทเรียน 
  โดยยึดหลักการสร้างตามแบบของพิทักษ์  ศีลรัตนา (2531) มีขั้นตอนดังน้ี 
  1.1 การออกแบบและสร้างบทเรียน  
   1.1.1  ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 จากหลักสูตรสถานศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ศึกษาเนื้อหาวิชา
ชีววิทยา  เร่ือง  อนุกรมวิธาน  จากเอกสารต าราที่เกี่ยวข้อง  
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   1.1.2  วิเคราะห์ผู้เรียนในเร่ืองประสบการณ์และพื้นฐานความรู้เดิม เพื่อเป็น
ข้อมูลในการก าหนดจุดมุ่งหมายและการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
   1.1.3  ก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชา
ชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
   1.1.4  ก าหนดเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เรื่อง 
อนุกรมวิธาน โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็น บทเรียนย่อย ๆ 4 บท คือ 
     บทเรียนที่  1  การจัดหมวดหมู่ของสิ่งมีชีวิต 
     บทเรียนที่  2  ชื่อของสิ่งมีชีวิต 
     บทเรียนที่  3  การระบุชนิดของสิ่งมีชีวิต 
     บทเรียนที่  4  การฝึกปฏิบัติการระบุชนิดของสิ่งมีชีวิต โดยการใช้รูป
วิธาน (key) แบบไดโคโตมัสคีย์ (dichotomous key) 
   1.1.5 จัดล าดับเนื้อหาและออกแบบการน าเสนอบทเรียนมัลติมีเดียโดยใช้
รูปแบบผสมในการน าเสนอบทเรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้บรรลุผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง โดยเขียนเป็น
แผนผัง (flowchart) ตั้งแต่เร่ิมต้นจนจบบทเรียนและเขียนรายละเอียดในรูปการเขียนโครงเร่ือง 
(storyboard) เพื่อเป็นแนวทางในการเขียนโปรแกรมดังภาพประกอบที่ 11, 12, 13, 14 และ 15  
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ภำพ 11  แผนผังโครงสร้างการท างานของส่วนน าบทเรียน 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพ 12  แผนผังโครงสร้างการท างานของบทเรียน 

บทเรียนที่ 
A-D 

บทเรียนเร่ือง... 

เมนูหน้าแรก

บทเรียน 

ผลการเรียนรู้ที่

คาดหวัง 
เน้ือหา 

แบบฝึกหัด 

F 

A 

B 

บทเรียนที่ 4 

3 

D 

เมนูหลัก 

เข้าสู่บทเรียน 

บทเรียนที่  1 

บทเรียนที่ 2 

2222 
บทเรียนที่ 3 

3 

ค าชี้แจง 

แบบทดสอบก่อนเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน 

ออก 

C 

G 

ขั้นตอนการใช้บทเรียน 

ผลการเรียนรู้ 

เร่ิม 
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ภำพ 13  แผนผังโครงสร้างการท างานของแบบฝึกหัด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
       
 
ภำพ 14  แผนผังโครงสร้างการท างานของส่วนออกจากบทเรียน 

 
 
 

แบบฝึกหัดข้อที่

... 

ถูก 

ชมเชย 

ท าข้อต่อไป 

เลือกค าตอบจาก 4 ตัวเลือก เฉลย ผิดคร้ังที่ 1 

จบ 

     F 

ใช่ 

ไม่  ต้องการออก
จากบทเรียน
หรือไม่ 

เมนูหลัก 
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             จะปรากฏรูปภาพและปุ่ม ดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            เมื่อผู้เรียนเลื่อนเม้าส์ไปวางที่ปุ่มจะมีการตอบสนองโดยปรากฏสัญลักษณ์   
            link Select เมื่อคลิกที่ปุ่มจะเปลี่ยนไปหน้าอื่น 
  
ภำพ 15  ตัวอย่างหน้าแรกของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 
   1.1.6 น าแผนผังและโครงเร่ือง เสนอผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบ
ความถูกต้องของเนื้อหาและรูปแบบการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแล้วน ามาปรับปรุง
แก้ไขตามค าแนะน า 
   1.1.7 น า แผนผังและโครงเร่ืองที่ผ่านการตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขแล้วมา
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยน าเสนอข้อมูลด้านตัวอักษร ภาพ เสียง มาจัดเรียงและ
เชื่อมโยงบทเรียนให้สามารถท างานได้ต่อเนื่องและโต้ตอบกับผู้เรียนได้  (ตัวอย่างบทเรียนดูใน
ภาคผนวก จ) และสร้างคู่มือการใช้ (ดูในภาคผนวก ฉ) แล้วจึงน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินเพื่อหา
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและน าไปทดลองใช้เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
ซึ่งมีขั้นตอนดังน้ี 
    1) ขั้นทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง ใช้นักเรียนจ านวน 3 คน จากนักเรียน
กลุ่มเก่ง 1 คน กลุ่มปานกลาง 1 คน และกลุ่มอ่อน 1 คน ในขั้นนี้ด าเนินการเพื่อหาข้อบกพร่องของ

หน้าเมนูหลัก 
ค าชี้แจง 

แบบทดสอบก่อนเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน 

ออกจากบทเรียน 

บทเรียน 

ขั้นตอนการใช้บทเรียน 

ผลการเรียนรู้ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

วิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน 

ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
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บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในลักษณะต่าง ๆ เช่น ความถูกต้องของเนื้อหา ความถูกต้องทาง
ภาษา ความถูกต้องของตัวเลข ความเหมาะสมของการจัดวางรูปแบบในแต่ละหน้า การจัดล าดับของ
เน้ือหา เป็นต้น 
    2) ขั้นทดลองกับกลุ่มย่อย ใช้นักเรียนจ านวน 9 คน จากนักเรียนกลุ่มเก่ง 
3 คน ปานกลาง 3 คน และกลุ่มอ่อน 3 คน หลังจากที่ได้ปรับปรุงตามที่ค้นพบข้อบกพร่องในขั้นที่ 1 
แล้วก็น าไปทดลองต่อ โดยในขั้นกลุ่มย่อยนี้นอกจากจะเป็นการหาจุดบกพร่องของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแล้ว ยังด าเนินการเหมือนกับการใช้สอนจริง คือ ทดสอบก่อนเรียน ฝึกทักษะ 
และท าแบบทดสอบหลังเรียน ประเมินความคิดเห็นของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
    3) ขั้นทดลองในภาคสนาม ใช้นักเรียนจ านวน 30 คน จากนักเรียน 
กลุ่มเก่ง 10 คน กลุ่มปานกลาง 10 คน และกลุ่มอ่อน 10 คน ได้มาจากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่มหลังจาก
ที่ด าเนินการปรับปรุงแล้วก็น าไปใช้สอนในห้องเรียนจริง มีการทดสอบก่อนเรียน การท าฝึกหัด
ระหว่างเรียน และท าแบบทดสอบหลังเรียน และประเมินความคิดเห็นของนักเรียนต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
    4) ค านวณหาค่า E1/E2 ได้ดังนี ้
     E1 ค านวณจากการเอาคะแนนงานทุกชิ้นของนักเรียนแต่ละคนมา
รวมกันแล้วหาค่าเฉลี่ยและเทียบสัดส่วนเป็นร้อยละ (80ตัวแรก) 
     E2 ค านวณจากการเอาคะแนนของนักเรียนที่ทดสอบหลังเรียน 
ทั้งหมดรวมกันหาค่าเฉลี่ยเทียบและเทียบสัดส่วนเป็นร้อยละ (80 ตัวหลัง) 
     หลังจากค านวณหาค่า E1 และ E2 แล้ว ผลลัพธ์ที่ได้มักใกล้เคียงกัน 
ห่างกันไม่เกินร้อยละ 5 ซึ่งยืนยันว่านักเรียนมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมต่อเนื่องตามล าดับขั้นหรือไม่ 
ก่อนจะมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมขั้นสุดท้าย เช่น การรายงาน เลข 2 ตัว 78/83 ท าให้ทราบว่านักเรียน
ท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทั้งหมดได้ร้อยละ 78 และสอบหลัง
การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้ร้อยละ 83 เป็นการยืนยันว่า นักเรียนมีการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรม 
  1.2 การสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนด้านมัลติมีเดีย 
   ผู้วิจัยได้สร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพื่อใช้ใน
การประเมินคุณภาพของบทเรียน 2 ด้าน คือ ด้านเนื้อหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษา  มีขั้นตอน 
การสร้าง ดังนี้ 
   1.2.1 ศึกษาวิธีการและขั้นตอนในการสร้างแบบประเมินด้านเนื้อหาและด้าน
เทคโนโลยีการศึกษา 
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   1.2.2 ศึกษาหาความรู้เกี่ยวกับรายละเอียดและประเด็นที่ควรประเมินในด้าน
เนื้อหา เพื่อให้ได้เนื้อหาที่ถูกต้องสมบรูณ์ที่สุดและเอ้ือต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างเต็มศักยภาพ 
รวมถึงประเด็นที่ควรประเมินในด้านเทคโนโลยีการศึกษา เพื่อให้การด าเนินเร่ือง การออกแบบและ
ปฏิกิริยาโต้ตอบกับผู้เรียน ความสนใจ และแรงจูงใจของผู้เรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มีมากที่สุด 
ซึ่งเป็นส่วนส าคัญอีกอย่างหนึ่งน ามาสู่การเกิดการเรียนรู้ 
   1.2.3 สร้างแบบประเมินให้เป็นไปตามมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ โดยมี
การก าหนดความหมายของคะแนนแต่ละระดับในแบบสอบถามแต่ละข้อ ดังนี้ 
      5 หมายถึงมีคุณภาพระดับ  ดีมาก 
      4 หมายถึงมีคุณภาพระดับ ดี 
      3 หมายถึงมีคุณภาพระดับ พอใช้ 
      2 หมายถึงมีคุณภาพระดับ ต้องปรับปรุง 
      1 หมายถึงมีคุณภาพระดับ ใช้ไม่ได้ 
    การแปลความหมายคุณภาพของแบบประเมินในบทเรียน ใช้เกณฑ์ตาม
ช่วงคะแนนเฉลี่ยของชูศรี  วงศ์รัตนะ (2537: 85) ดังนี ้
      คะแนนเฉลี่ย  4.50–5.00  หมายถึง มีคุณภาพระดับ  ดีมาก  
    คะแนนเฉลี่ย  3.50–4.49  หมายถึง มีคุณภาพระดับ  ดี 
      คะแนนเฉลี่ย  2.50–3.49  หมายถึง มีคุณภาพระดับ  พอใช้ 
      คะแนนเฉลี่ย  1.50–2.49   หมายถึง  มีคุณภาพระดับ  ต้องปรับปรุง  
      คะแนนเฉลี่ย  1.00–1.49  หมายถึง มีคุณภาพระดับ  ใช้ไม่ได้ 
   1.2.4 น าแบบประเมินด้านเนื้อหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษาที่สร้างขึ้นไปให้
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ที่มีความช านาญด้านเนื้อหาสาระ ด้านเทคโนโลยีและด้านการสร้างสื่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และประเมินแบบประเมินดังกล่าวหาค่าความสอดคล้องโดยใช้สูตร
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item-Objective Congruence : IOC) ของแบบประเมิน 
   1.2.5 น าแบบประเมินที่ผ่านการแก้ไขมาปรับปรุงแล้วไปใช้ในการประเมิน
คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ประเมินคุณภาพบทเรียนใน
แต่ละรายการ น าผลที่ได้มาหาค่าเฉลี่ยคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างขึ้น 
บทเรียนที่เป็นที่ยอมรับว่ามีคุณภาพดีสามารถน าไปใช้ในการทดลองได้จะต้องมีคะแนนตั้งแต่ 3.50 
ขึ้นไป 
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 2. กำรสร้ำงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน 
   2.1 ศึกษาผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง เนื้อหา วิธีการสร้างแบบทดสอบ การเขียนข้อสอบ 
การวิเคราะห์ข้อสอบ 
  2.2 วิเคราะห์เนื้อหาและผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง และความสอดคล้องของเนื้อหากับ
ปริมาณข้อสอบ เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   2.3 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  
4 ตัวเลือก จ านวน 50 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน โดยให้ครอบคลุมผลการเรียนรู้ที่คาดหวังและเนื้อหา วัด
ความรู้ ทักษะ เจตคติ และสมรรถนะของผู้เรียน และน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษางานวิจัยหรืออาจารย์ 
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์พิจารณาให้ค าแนะน าเพื่อแก้ไขและปรับปรุง 
  2.4 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างขึ้นเสนอผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 
คน ที่มีประสบการณ์ด้านหลักสูตรสถานศึกษา ด้านการสอนวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน และ
ด้านการวัดและประเมินผล แล้วน าไปหาค่าความเที่ยงตรงเชิงเนื้ อหา โดยพิจารณาหาค่าดัชนี 
ความสอดคล้อง 
  2.5 น าแบบทดสอบที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดสอบกับนักเรียนที่เคยเรียนวิชา
ชีววิทยา  เร่ือง อนุกรมวิธาน มาแล้ว จ านวน 40 คน แล้วน าไปตรวจให้คะแนน โดยข้อที่ตอบถูกได้ 
1 คะแนน ตอบผิดหรือไม่ตอบ หรือตอบมากกว่า 1 ตัวเลือก ได้ 0 คะแนน เพื่อน าผลการสอบไปหา
ความยากง่าย (Difficulty, p) และอ านาจจ าแนก (Discrimination, r) 
  2.6 น าคะแนนที่ได้มาวิ เคราะห์หาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนกของ
แบบทดสอบรายข้อ 
  2.7 คัดเลือกข้อสอบที่มีความยากง่ายระหว่าง 0.20-0.80 และมีค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 
0.20 ขึ้นไป โดยคัดเลือกข้อที่มีความยากง่ายพอเหมาะและมีอ านาจจ าแนกสูง รวมทั้งครอบคลุม
เน้ือหา ผลการเรียนรู้ที่คาดหวังและพฤติกรรมที่วัดเป็นข้อสอบที่ใช้ในการทดลอง จ านวน 40 ข้อ   
  2.8 น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่คัดเลือกไว้ 40 ข้อ มาหาค่าความ
เชื่อมั่น (Reliability, rtt)โดยใช้สูตร KR -20 ของคูเดอร์ริชาร์ดสัน (พวงรัตน์  ทวีรัตน์, 2540: 123)  
  2.9 น าแบบทดสอบที่ผ่านการวิเคราะห์หาความเชื่อมั่นไปใช้ทดสอบกับกลุ่มตัวอย่าง 
โดยแบบทดสอบที่สามารถน าไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างได้ต้องมีค่าความเชื่อมั่นตั้งแต่ 0.6-1.0 
ขึ้นไปจึงจะน าไปใช้ได้ 
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ภำพ 16  ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

 3. กำรสร้ำงแบบประเมินควำมพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย 
  แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  มี
ขั้นตอนการสร้างดังนี ้
  3.1 ศึกษาขั้นตอนในการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ เพื่อใช้เป็นขอบเขตด้าน
เน้ือหาและด้านสื่อเทคโนโลยีการศึกษาของแบบประเมิน 
  3.2 ด าเนินการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนในการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา  เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

น าแบบทดสอบไปทดสอบกับนักเรียนที่เคยเรียนมาแล้ว 
 

สร้างแบบทดสอบ 50 ข้อ 

 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล้อง 
 

จัดท าแบบทดสอบฉบับสมบูรณ์และน าไปใช้ 

 

หาค่าความยากง่ายและอ านาจจ าแนก   

หาค่าความเชื่อมั่น KR-20 

 

ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบ วิเคราะห์หลักสูตรและเน้ือหา 
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  3.3 สร้างแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย ชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับของลิเคิร์ท คือ 5 4 3 2 และ 1 โดยการก าหนด
ความหมายคะแนนของตัวเลือกในแบบประเมินแต่ละข้อ ดังนี ้
    ความพึงพอใจมากที่สุด   ให้คะแนน 5 คะแนน 
    ความพึงพอใจมาก   ให้คะแนน 4 คะแนน 
    ความพึงพอใจปานกลาง   ให้คะแนน 3 คะแนน 
    ความพึงพอใจน้อย   ให้คะแนน 2 คะแนน 
    ความพึงพอใจน้อยที่สุด   ให้คะแนน 1 คะแนน 
  3.4 ให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน ตรวจสอบความชัดเจนของค าถาม ความสมบูรณ์ของ
แบบประเมิน การพิมพ์ และส่วนอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
  3.5 ปรับปรุงแก้ไขและจัดพิมพ์เพื่อเตรียมเก็บข้อมูลต่อไป 
  3.6 น าแบบประเมินที่สร้างขึ้นไปปรับปรุงแล้วน าไปให้กับกลุ่มตัวอย่างที่ศึกษาได้ท า
การประเมิน 
  3.7 น าแบบประเมินความพึงพอใจไปตรวจนับและแปลความหมายระดับความพึงพอใจ
ของนักเรียน โดยก าหนดช่วงของคะแนนเฉลี่ย (ชูศร ีวงศ์รัตนะ, 2537: 85) คือ 
   ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.50–5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
   ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.50–4.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
   ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.50–3.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
   ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.50–2.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
   ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00–1.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
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ภำพ 17  ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจ 

 

วิธีกำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 1. การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อพัฒนาเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย ด าเนินการดังนี้ 
  1.1 วิเคราะห์หาค่าความเที่ยงตรงของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  แบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง    
  1.2 วิเคราะห์ค่าความยากง่ายและค่าอ านาจ าแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

ก าหนดประเด็นที่จะประเมิน 

สร้างแบบประเมิน 

ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมิน 

ผู้เชี่ยวชาญ

ตรวจสอบ 

ความสอดคล้อง 

ปรับปรุง

แก้ไข 

ไม่สอดคล้อง 

ทดลองใช้ 

หาค่าความเชื่อมั่น 

น าไปใช้เก็บข้อมูลกลุ่มตัวอย่าง 

 

สอดคล้อง 
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  1.3 วิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้
วิธีของคูเดอร์ริชารด์สัน สูตร KR-20 
  1.4 หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยการหาความสัมพันธ์
ระหว่างคะแนนที่ได้จากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนในแต่ละตอนกับคะแนนที่ได้จากการท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยคิดคะแนนเป็นร้อยละ จากนั้นน าผลที่ได้มาเปรียบเทียบ
และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 โดยใช้สูตร E1/E2  
 2. การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัย ด าเนินการโดยวิเคราะห์คะแนนจาก
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้สถิติ t-test for dependent 
samples 
 3. การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาค่าเฉลี่ยความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย โดยใช้สถิติพื้นฐาน คือ ค่าเฉลี่ย 
 

กำรวิเครำะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช ้
 
 สถิติที่น ามาใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล มีดังนี้ 
 
 1. สถิติพื้นฐำน  
  สถิติพื้นฐานที่น ามาใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่  ค่าเฉลี่ย โดยเป็นค่าเฉลี่ยของ
คะแนนผลการเรียนรู้ด้านความรู้ (ล้วน  สายยศ และอังคณา  สายยศ, 2538: 73) 
 

   สูตรที่ใช้คือ            
N

X
X


  

 
 ก าหนดค่าตามสูตร ดังนี้ 
   X            แทน  คะแนนเฉลี่ย 
   X      แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
    N             แทน  จ านวนนักเรียนทั้งหมด 
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 2. สถิติท่ีใช้ในกำรตรวจสอบคุณภำพเครื่องมือ 
  2.1 หาค่าความเที่ยงตรงของเนื้อหาที่จะน ามาพัฒนาเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย  แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้สูตรค่าดัชนีความสอดคล้อง (ล้วน  สายยศ และ
อังคณา  สายยศ, 2538: 209-211) 
 

   สูตรที่ใช้คือ     
N

R
IOC


  

 
   ก าหนดค่าตามสูตร ดังนี้ 
   เมื่อ IOC  แทน  ดัชนีความสอดคล้อง 
    R   แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 
    N   แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 
  2.2 สถิติที่ใช้ในการหาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
(พวงรัตน์  ทวีรัตน์, 2540: 130) 
 

   สูตรที่ใช้คือ    
N

R
p   

 
   เมื่อ p    หมายถึง  ค่าความยากง่ายของค าถามแต่ละข้อ 
     R    หมายถึง  จ านวนผู้ตอบถูกในแต่ละข้อ 
    N   หมายถึง  จ านวนผู้เข้าสอบทั้งหมด 
 
  2.3 สถิติที่ใช้ในการหาค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
รายข้อ 
 

   สูตรที่ใช้คือ     

2

N

RR
r eU 
  

 
   เมื่อ r      หมายถึง  ค่าอ านาจจ าแนกเป็นรายข้อ 
    Ru    หมายถึง  จ านวนผู้ตอบถูกในข้อนั้นในกลุ่มเก่ง 
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    Re   หมายถึง  จ านวนผู้ตอบถูกในข้อนั้นในกลุ่มอ่อน 
    N    หมายถึง  จ านวนคนในกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 
 
  2.4 สถิติที่ใช้ในการหาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดย
ใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน 

   สูตรที่ใช้คือ           


















 2

tS

pq1
1)(n

n
ttr  

 
   เมื่อ ttr    หมายถึง  ค่าความเชื่อมั่น 

    n     หมายถึง  จ านวนข้อ 
    p     หมายถึง  สัดส่วนของคนตอบถูกในแต่ละข้อ 
    q     หมายถึง  สัดส่วนของคนตอบผิดในแต่ละข้อ =  1-p 
    

2tS   หมายถึง  คะแนนความแปรปรวนของเคร่ืองมือฉบับนั้น 
 
 3. สถิติท่ีใช้ในกำรหำประสิทธิภำพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  ค านวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้สูตร E1/E2  
(ชัยยงค์  พรหมวงศ์, 2520: 136) 
  สูตรที่ใช้คือ           ประสิทธิภาพ    =  E1/E2 
 

    100
A

N

X

E

1

1 


 

 

    100
B

N

X

E

2

2 


 

 
  เมื่อ E1 คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
   E2 คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
   X1 คือ  คะแนนของแบบฝึกหัด 
   X2 คือ  คะแนนของแบบทดสอบ 
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   A คือ  คะแนนเต็มของแบบฝึกหัด 
   B คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
   N คือ  จ านวนผู้เรียนในกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 
 
 4. สถิติท่ีใช้ในกำรทดสอบสมมติฐำน 
  4.1 สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐานความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก่อนและหลังเรียนจากกลุ่มเดิม (บุญเรียง  ขจรศิลป์, 2542: 
93) 
 

 สูตรที่ใช้คือ          t = 
 

 1n

_n∑ ∑
22





DD

D

 

                                                      df =   

  เมื่อ    D  คือ ความแตกต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ 
           n  คือ แทนจ านวนคู่ 
 4.2   ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยค านวณจากสูตร 
(ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538: 79) 

     

  S.D = 
( )

( )1nn

x_xn∑ ∑
22

¬
 

 

เมื่อ   S.D  แทน  ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

n   แทน  จ านวนกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด 
       x

2   แทน  ผลรวมของความถี่คูณกับคะแนน 

                  2x   แทน  ผลรวมของความถี่คูณกับคะแนนยกก าลังสอง 

 

 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง 

อนุกรมวิธาน  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 6 และเพื่อศึกษาความ
พึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  ผลการวิจัยมีดังนี ้

1. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา 
เร่ือง อนุกรมวิธาน  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6  

3. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชา
ชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 

 
ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 
 ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง 
อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่น าไปทดลองใช้ มีดังนี ้
 1. การทดลองใช้คร้ังที่ 1 แบบ 1:1:1 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง 
อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญและได้
แก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน า ไปทดลองกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 1 จ านวน 3 คน ซึ่งมีระดับ
ความสามารถในการเรียนแตกต่างกัน คือ เก่ง 1 คน ปานกลาง 1 คน และอ่อน 1 คน ซึ่งได้จากการสุ่ม
ตัวอย่างโดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม โดยที่นักเรียนไม่เคยเรียนเนื้อหานี้มาก่อน เพื่อหาข้อบกพร่อง
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในด้านต่าง ๆ เช่น ความถูกต้องของเนื้อหา ความชัดเจนของการ
น าเสนอเน้ือหา ความถูกต้องของการใช้ภาษา ความชัดเจนของตัวอักษรและรูปภาพ การปฏิสัมพันธ์
กับบทเรียน จากการทดลองพบว่า ผู้เรียนมีความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนเป็นอย่างดี ได้น า
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ผลคะแนนจากการท าแบบฝึกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาหาแนวโน้ม
ประสิทธิภาพได้ผลการทดลองปรากฏ ดังตาราง 3 
 
ตาราง  3 แสดงผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เรื่อง                  

อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 คร้ังที่ 1 
 

จ านวน
นักเรียน 

แบบฝึกหัดระหว่างเรียน แบบทดสอบ 
ประสิทธิภาพ 

E1 /E2 
คะแนน
เต็ม 

ค่าเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย E2 

3 40 30.00 75.00 30 23.33 77.78 75.00/77.78 
 

 จากตาราง  3 แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เรื่อง อนุกรมวิธาน  
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีปะสิทธิภาพ 75.00/77.78 

2. การทดลองใช้คร้ังที่ 2 แบบ 3:3:3 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง 
อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองกับนักเรียน
กลุ่มตัวอย่าง กลุ่มที่ 2 จ านวน 9 คน ซึ่งมีระดับความสามารถในการเรียนแตกต่างกัน คือ เก่ง 3 คน 
ปานกลาง 3 คน และอ่อน 3 คน ซึ่งได้จากการสุ่มตัวอย่างโดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม โดยที่
นักเรียนไม่เคยเรียนเนื้อหานี้มาก่อน เพื่อหาแนวโน้มประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80 โดย
การน าค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยจากแบบฝึกหัดระหว่างเรียนเปรียบเทียบกับคะแนนเฉลี่ยจาก
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พร้อมทั้งสังเกตปฏิกิริยาในระหว่างเรียน ซักถามนักเรียน
ถึงปัญหาต่าง ๆ จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อหาข้อบกพร่องในด้านต่าง ๆ 
อีกครั้ง ได้ผลการทดลองดังตาราง 4 

 
ตาราง  4 แสดงผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เรื่อง                   

อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 คร้ังที่ 2 
 

จ านวน
นักเรียน 

แบบฝึกหัดระหว่างเรียน แบบทดสอบ 
ประสิทธิภาพ 

E1 /E2 
คะแนน
เต็ม 

ค่าเฉลี่ย E1 คะแนน
เต็ม 

ค่าเฉลี่ย E2 

9 40 31.33 78.33 30 23.78 79.26 78.33/79.26 
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  จากตาราง 4 แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เรื่อง อนุกรมวิธาน  
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีประสิทธิภาพ 78.33/79.26 

3. การทดลองภาคสนาม น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ืองอนุกรมวิธาน
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างกลุ่มที่ 3 จ านวน 30 คน ซึ่งมีระดับ
ความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน คือ เก่ง ปานกลาง และอ่อน ซึ่งได้จากการสุ่มตัวอย่างโดย
วิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม โดยที่นักเรียนกลุ่มนี้ไม่เคยเรียนเนื้อหานี้มาก่อน ซึ่งการทดลองคร้ังนี้เป็น
การทดลองหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 โดยให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและ 
ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน น าคะแนนที่ได้จากแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย โดยคิดเป็นร้อยละ แล้วน าผลที่ได้มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 ที่ ก าหนดไว ้
ซึ่งได้ผลการทดลองดังแสดงในตาราง 5 
 
ตาราง  5   แสดงผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เรื่อง  

อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 คร้ังที่ 3 
 

จ านวน
นักเรียน 

แบบฝึกหัดระหว่างเรียน แบบทดสอบ 
ประสิทธิภาพ 

E1 /E2 
คะแนน
เต็ม 

ค่าเฉลี่ย E1 คะแนน
เต็ม 

ค่าเฉลี่ย E2 

30 40 32.07 80.17 40 33.53 83.83 80.17/83.83 
 
 จากตาราง 5 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง 
อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 6  มีประสิทธิภาพ 80.17/83.83 
 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเมื่อเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง 
อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผลปรากฏว่า เมื่อน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ที่ผ่านการหาประสิทธิภาพแล้วไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 
30 คน โดยไม่ซ้ ากับนักเรียนที่ใช้เป็นตัวอย่างในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
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มัลติมีเดียเพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเปรียบเทียบผลคะแนนจากการท าแบบทดสอบก่อน
เรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ดังตาราง 6 

 
ตาราง  6 แสดงผลการเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
คะแนนเต็ม 40 คะแนน 

           df = 29 
การทดสอบ จ านวนนักเรียน 

 
X S.D. t 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

30 
30 

12.93 
27.20 

2.36 
4.74 

 
29.19** 

** ค่าความเชื่อมั่นที่ระดับ 0.05 
 

  จากตาราง 6 ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลัง
การเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ค่า t ที่ได้จากการค านวณมีค่า 29.19 มากกว่าค่าวิกฤติ 
ซึ่งมีค่าเท่ากับ 1.6991 แสดงให้เห็นว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนมีค่าสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05  
 

ผลการศึกษาความพึงพอใจ 
 

ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา 
เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จากนักเรียน ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างในการหา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแล้ว จึงให้นักเรียนท าแบบ
ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง 
อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทีี่ 6 ผลปรากฏดังตาราง 7 
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ตาราง  7 ค่าเฉลี ่ยความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชา
ชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
30 คน 

 

รายการประเมินความพึงพอใจ 

ค่าเฉลี่ย ระดับ

ความพึง

พอใจ X  S.D. 

1.  ค าแนะน าในการใช้บทเรียน 
    1.1  ค าแนะน าในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีความชัดเจน 
    1.2  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสะดวกต่อการใช้ 

 
3.53 
3.43 

 
0.73 
0.82 

 
มาก 

ปานกลาง 
    1.3  ค าแนะน าในการใช้บทเรียนเข้าใจง่ายและเรียงตามล าดับขั้นตอน 3.43 0.77 ปานกลาง 
2.  เนื้อหาบทเรียน 
    2.1  ภาษาที่ใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเข้าใจง่าย 
    2.2  บทสรุปเนื้อหาท้ายบทท าให้นักเรียนเขา้ใจได้ดีขึ้น 
    2.3  นักเรียนมีความเข้าใจเนื้อหาวิชา ชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน 
    2.4  บทเรียนบนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้ทั้งความรู้ความเพลิดเพลิน  
           ท าให้เกิดความตื่นเต้นและน่าสนใจ 
     2.5  นักเรียนสามารถอ่านและท าความเขา้ใจในเนื้อหาได้ด้วยตนเอง 

 
3.30 

3.47 

3.13 

3.40 

 
3.27 

 
0.79 

0.82 

0.83 

1.10 

 
0.64 

 
ปานกลาง 
ปานกลาง 
ปานกลาง 
ปานกลาง 

 
ปานกลาง 

3.  การออกแบบการสอน 
    3.1  แบบของตัวอักษรที่ใช้ในบทเรียนมีความเหมาะสม 
    3.2  สีของตัวอักษรที่ใช้ในบทเรียนมีความเหมาะสม 
    3.3  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียช่วยให้นักเรียนมีความคิด 
           สร้างสรรค์มากขึ้น 
    3.4  บทเรียนช่วยแก้ปัญหาการเรียนไม่ทันเพื่อนได้ 
    3.5  นักเรียนไดล้งมือปฏิบัติจริง  
    3.6  วิดีโอแสดงขั้นตอนการปฏิบัติมีความชัดเจน เข้าใจง่าย 
    3.7  การใช้ภาพกราฟิกในบทเรียนมีความเหมาะสม 
    3.8  การใช้เสียงมีความเหมาะสมกับเนื้อหาในบทเรียน 

 
3.53 

3.77 

3.47 

 
3.90 

3.67 
3.60 

3.63 

3.50 

 
1.04 

0.94 

0.78 

 
0.76 
0.66 
0.67 

0.67 

0.78 

 
มาก 
มาก 

ปานกลาง 
 

มาก 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 
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ตาราง  7 (ต่อ) 
 

รายการประเมินความพึงพอใจ 

ค่าเฉลี่ย ระดับ

ความพึง

พอใจ X  S.D. 

4.  คุณค่าของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย    
    4.1  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพิ่มทักษะในการแก้ปัญหา 
           อย่างเป็นระบบ 
    4.2  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาได้  
           เชน่เดียวกับเรียนจากครู 
    4.3  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท าให้นักเรียนศึกษาบทเรียน 
           ได้ตลอดเวลา 
    4.4  นักเรียนมีความพึงพอใจเมื่อศึกษาด้วยบทเรียนนี้ 

 
3.50 

7 

3.47 

 
3.37 

 
3.70 

 
0.73 

7 

0.78 

 
0.76 

 
1.15 

 
มาก 

 
ปานกลาง 

. 
ปานกลาง 

 
มาก 

ภาพรวม 3.50   0.53       มาก    

 
 จากตาราง 7  แสดงผลระดับความพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
วิชาชีววิทยา เ ร่ือง อนุกรมวิธาน  ผลปรากฏว่า นักเรียนมีระดับความพึงพอใจต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อยู่ในระดับพอใจมาก โดยมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.50 นักเรียนมีความพึงพอใจ  
ในด้านการออกแบบการสอน หัวข้อบทเรียนช่วยแก้ปัญหาการเรียนไม่ทันเพื่อนได้มากที่สุด โดยมี
ค่าเฉลี่ยอยู่ที่ 3.90 อยู่ในระดับพอใจมาก และมีความพึงพอใจในด้านเนื้อหาบทเรียน หัวข้อนักเรียน
มีความเข้าใจเนื้อหาวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน น้อยที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ย อยู่ที่ 3.13 อยู่ในระดับ
พอใจปานกลาง 

 
 
 
 

  



บทที ่5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเร่ืองผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 คร้ังนี้ เป็นการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา 
เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด เพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการเรียน และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีรายละเอียดและผลการวิจัยดังนี้ 
 

สรุป 
 
 จากการด าเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังกล่าว สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี ้
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 80.17/83.83 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 
 2. การเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ืองอนุกรมวิธาน 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ค่า t ที่ได้จากการค านวณมีค่า 29.19 มากกว่าค่าวิกฤติ 
ซึ่งมีค่าเท่ากับ 1.6991 แสดงให้เห็นว่าคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนมีค่าสูงกวาก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05  

3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชา
ชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 อยู่ในระดับพอใจมาก ( X = 3.50) 

 
อภปิรายผล 
 
 จากการวิจัยสามารถอภิปรายผลเชิงประสิทธิภาพของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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 1.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  1.1 การที่บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด เป็น
ผลสืบเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างขึ้นได้พัฒนาอย่างเป็นระบบ ตั้งแต่ก าหนด
จุดมุ่งหมาย การศึกษาวิเคราะห์เนื้อหา การวางแผนด าเนินการพัฒนา การพัฒนาจนถึงการทดลอง 
อีกทั้งยังผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญ มีการด าเนินการทดลองตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา 
การออกแบบบทเรียนที่น าเทคโนโลยีมาผสมผสาน ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ
วิดีโอ แต่ก็ยังมีข้อจ ากัดที ่เกิดจากความสามารถของโปรแกรมหลายประการที ่ส่งผลท าให้
สื่อคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไม่สามารถน าเสนอเนื้อหาสาระได้ในรูปแบบตามที่ผู้วิจัยต้องการ  และ
ยังส่งผลให้ค่าประสิทธิภาพของสื ่อที ่ได้จากกการวิจัยมีค่าไม่สูงมากนักเมื ่อเปรียบเทียบกับ
ผลการวิจัยของด้านสื่อคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของผู้วิจัยอื่น ๆ นอกจากนี้เนื้อหาสาระวิชาชีววิทยา 
เรื่อง อนุกรมวิธาน ยังไม่พบว่ามีการน ามาจัดท าในรูปของสื่อคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมาก่อน จาก
ความแตกต่างด้านเนื้อหานี้ จึงอาจเป็นอีกสาเหตุหนึ่งที่ท าให้ประสิทธิภาพของสื่อที่ได้มีค่าน้อยกว่า
ผลงานวิจัยของผู้วิจัยอ่ืน ๆ ที่ได้น ามาอ้างอิงถึงในการวิจัยคร้ังนี้ 
  1.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เป็นสื่อการสอนรายบุคคลที่ผู้เรียนสามารถศึกษา
หาความรูใ้หม่และหาความก้าวหนา้ด้วยตนเองตามความสามารถ ความสนใจ ความถนัด และความ
สะดวกของแต่ละบุคคล สามารถกลับไปทบทวนบทเรียนได้  มีลักษณะส าคัญที่สามารถสนองความ
แตกต่างระหว่างบุคคล มีความสมบูรณ์ในตัวเอง และสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเองจนเกิดความรู้ตาม
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ (ไพโรจน์  ตีรณธนากุล และคณะ, 2546: 51–52) ซึ่งบทเรียนจะช่วยให้ผู้เรียน
รู้สึกพอใจและไม่เกิดความกดดันขณะเรียนเมื่อเรียนไม่ทันคนอ่ืน ท าให้ผู้เรียนรู้สึกไม่เครียด 
ในระหว่างเรียนจึงส่งผลให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้สูงขึ้น มีประสิทธิภาพในการให้
ข้อมูลย้อนกลับมากกว่าบทเรียนโปรแกรมอ่ืน ๆ ผู้เรียนจะเรียนรูไ้ด้ตามความสามารถของตนเอง 
 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
  นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ปรากฏว่า ผลการทดสอบหลังเรียนมีค่าสูงกว่าผลการทดสอบ
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ สอดคล้องกับ
ผลงานวิจัยของ Patarachai  Chuthamas (2547: abstract) ได้พัฒนาสื่อผสมคอมพิวเตอร์ในเรื่อง
พฤกษอนุกรมวิธานเบื้องต้นเพื่อใช้ในการเรียนรู้ในรูปแบบของ E-learning ส าหรับสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียนในโครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชอันเนื่องมาจากพระราชด าริฯ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 นักเรียนมี
ความรู้เกี่ยวกับส่วนต่าง ๆ ของพืชเพิ่มขึ้นและสามารถน าไปใช้ในการตรวจสอบลักษณะของพรรณไม้ 



66 

(plant identification) ได้ดีขึ ้น และกิตติพงษ์  ตาลอ าไพ  (2552: บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียวิชาฟิสิกส์ เร่ือง การชนและโมเมนตัม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนหลังจากได้รับการจัดการเรียนรู้โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มัลติมีเดียสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01ระดับดีมาก   
 3. การศึกษาความพึงพอใจ 
   จากการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อยู่ในระดับพอใจมาก และจากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน
พบว่า ผู้เรียนให้ความสนใจกับการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีความกระตือรือร้น
และมีความตั้งใจเรียนเป็นอย่างด ีชื่นชอบกับการได้ควบคุมบทเรียนด้วยตนเอง มีการเสริมแรงผู้เรียน
ทันที ตามทฤษฎีการเสริมแรงของทิศนา  แขมมณี (2553) จึงส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่าง
รวดเร็ว มีเจตคติที่ดีต่อบทเรียน และยังมีความภูมิใจในความสามารถของตนเองอีกด้วย ซึ่งสอดคล้อง
กับผลงานวิจัยของ Patarachai  Chuthamas (2547: abstract) ได้พัฒนาสื่อผสมคอมพิวเตอร์ใน
เร่ืองพฤกษอนุกรมวิธานเบื้องต้นเพื่อใช้ในการเรียนรู้ในรูปแบบของ E-learning ส าหรับสวนพฤกษศาสตร์
โรงเรียน ในโครงการอนุรักษ์พันธุกรรมพืชอันเนื่องมาจากพระราชด าริฯ พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็น
ต่อสื่อผสมคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับดี แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อสื่อผสมคอมพิวเตอร์
หรือบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และกิตติพงษ์  ตาลอ าไพ (2552: บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย วิชา ฟิสิกส์ เร่ืองการชนและโมเมนตัม ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า 
เจตคติของนักเรียนที่เรียนอยู่ในระดับดีมาก 

 

ข้อเสนอแนะ 
 

จากการวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังต่อไปนี้ 
 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

 จากการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ดังนี ้
  1.1  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน สามารถน าไปใช้
กับนักเรียนในระดับชั้นอ่ืน ๆ และผู้ที่สนใจทั่วไป  โดยผู้เรียนสามารถศึกษาด้วยตนเองและสามารถ
ทบทวนเนื้อหาบทเรียนได้ตามต้องการ 
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  1.2  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน สามารถน าไปใช้
เป็นสื่อประกอบการสอนในชั้นเรียนได้  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มีส่วนประกอบที่เป็นภาพ
และเสียง ท าให้ผู้เรียนเห็นภาพชัดเจนยิ่งขึ้น 
  1.3  ควรน าบทเรียนที่สร้างขึ้นเผยแพร่ผ่านทางเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ในลักษณะการ
จัดการเรียนการสอนบนเว็บไซต์ เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้ที่สนใจและผู้เรียนได้ศึกษาเรียนรู้เพิ่มเติมตาม
ความต้องการทุกที่ ทุกเวลา 
  1.4  ผลการวิจัยนี้สามารถน าไปใช้เป็นข้อมูลอ้างอิงส าหรับผู้ที่ต้องการจัดท าสื่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในรายวิชาอื่น ๆ ได้ 
 
 2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 
  จากการวิจัยคร้ังนี ้ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไปดังนี้ 
  2.1 ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในรูปแบบอ่ืน ๆ เช่น 
รูปแบบฝึกทักษะ รูปแบบเกม เพื่อให้ผู้เรียนมีความเข้าใจในบทเรียนได้มากยิ่งขึ้น 
  2.2 ควรมีการส่งเสริมให้มีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียใน
รายวิชาอื่น ๆ ต่อไป 
  2.3 ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียกับการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบวิธีสอนอ่ืน ๆ 
  2.4 ควรมีการส่งเสริมให้โรงเ รียน สถาบันการศึกษา และครูจัดท าบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอย่างต่อเน่ืองในอนาคต 

  2.5 ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียควรสอดแทรกกิจกรรมที่ส่งเสริม

คุณธรรม จริยธรรมให้แก่ผู้เรียนด้วย 

 

ข้อจ ากัดในการวิจัย 
 
 ในการวิจัยครั้งนี้มีข้อจ ากัดหลายประการที่ส่งผลต่อผลการวิจัย ดังนี้ 
 1. เคร่ืองมือที่ใช้ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย จ าเป็นต้องอาศัยเคร่ืองคอมพิวเตอร์
ที่มีประสิทธิภาพในการท างานสูงพอสมควร โดยเฉพาะความเร็วในการประมวลผลซึ่งจะมีผลอย่างยิ่ง
ในกรณีที่มีการใช้ภาพเคลื่อนไหวและวีดิทัศน์ 
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 2. ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ผู้วิจัยควรจัดเตรียมทรัพยากรที่ใช้ในการ
สร้างบทเรียนไว้ให้พร้อม เพื่อความสะดวกและรวดเร็วในการสร้างบทเรียน โดยผู้วิจัยควรมีความรู้ 
ในดา้นเทคนิคการออกแบบ ด้านกราฟิก และเทคนิคด้านการผลิตภาพและเสียงที่จะใช้สร้างบทเรียน
เป็นอย่างดี และควรมีความสามารถในการใช้โปรแกรมประยุกต์ที่ใช้ในการสร้างบทเรียนและ
โปรแกรมกราฟิกอ่ืน ๆ เพื่อเพิ่มมูลค่าให้แก่บทเรียน ซึ่งจะส่งผลให้บทเรียนนั้นเกิดประสิทธิภาพ
กับผู้เรียนสูงสุด 
 3. การศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของผู้เรียน ครูควรเป็นผู้แนะน าวิธีการใช้
บทเรียนให้ผู้เรียนอย่างชัดเจนก่อนใช้บทเรียน หลังจากนั้นจึงเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วย
ตนเองและควรให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามความสามารถหรือความสนใจ จะท าให้ผู้เรียนมีความสุขใน
การเรียนรู ้
 4. การวิจัยคร้ังนี้ใช้กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยจากนักเรียนที่อยู่ในกลุ่มประชากรเพียงกลุ่ม
เดียว ซึ่งอาจมีระดับความสามารถที่แตกต่างจากงานวิจัยอื่นและยังมีความแตกต่างในด้าน สาระการ
เรียนรู้ ซึ่งอาจส่งผลให้ผลการวิจัยมีความแตกต่างจากงานวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียเร่ืองอื่น ๆ 
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เร่ือง  ขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 
เรียน  นางศรีวิมล  เกตุชู 

 ด้วย นางสาวพจนารัตน์  อ าไพฤทธิ์รหัส 52G1921004  นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรมหา
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ด าเนินการท าวิทยานิพนธ์ เร่ือง “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง 
อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6”  

 โดยมีคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ ดังนี้ 
 1. ดร.สุวรรณี  พรหมศิริ    อาจาย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 
         2. ดร.สธน  เสนาสวัสดิ์         อาจาย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 
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ความสามารถในเร่ืองนี้เป็นอย่างดี จึงใคร่ขอความอนุเคราะห์ เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพความ
เที่ยงตรง (Validity) ของเคร่ืองมือในการวิจัย ของนักศึกษาดังกล่าว 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุเคราะห์ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา หวังว่าคง
จะได้รับความร่วมมือจากท่านด้วยดี  และขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 
 ขอแสดงความนับถือ 
 
 
 (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฆนัท  ธาตุทอง)     
 คณบดีบัณฑิตวิทยาลัย           
ส านักงานคณบดี   
โทรศัพท์/โทรสาร 0 7433 6948               
http://bundit.skru.ac.th/ 
www.facebook.com/gsskru 
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                                        บันทึกข้อความ 
ส่วนราชการ   มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา บัณฑิตวิทยาลัย  โทร. 246 

ที่    บวล. 0520/ 2557                       วันที่  30 เมษายน  2557 

เรื่อง  ขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 

เรียน   ผู้ช่วยศาสตรจารย์สุรชัย  ฉายศิริพันธ์ 
 
 ด้วย นางสาวพจนารัตน์  อ าไพฤทธิ์รหัส 52G1921004  นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรมหา
บัณฑิต สาขาวิชาวิทยาศาสตรศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ได้รับอนุมัติจากบัณฑิตวิทยาลัยให้
ด าเนินการท าวิทยานิพนธ์  เร่ือง “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง 
อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6”  

 โดยมีคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ ดังนี้ 
 1. ดร.สุวรรณี  พรหมศิริ อาจาย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 

 2. ดร.สธน  เสนาสวัสดิ์                  อาจาย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 
 
 ในการนี้ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา พิจารณาแล้วเห็นว่าท่านเป็นผู้มี
ความรู้ความสามารถในเร่ืองนี้เป็นอย่างดี จึงใคร่ขอความอนุเคราะห์ เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพ
ความเท่ียงตรง (Validity) ของเคร่ืองมือในการวิจัย ของนักศึกษาดังกล่าว 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุเคราะห์ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา หวัง
ว่าคงจะได้รับความร่วมมือจากท่านด้วยดี  และขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 
 
 
 
 
 (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฆนัท  ธาตุทอง) 
 คณบดีบัณฑิตวิทยาลัย  
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                                      บันทึกข้อความ 
ส่วนราชการ   มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา บัณฑิตวิทยาลัย  โทร. 246 

ที่    บวล. 0520/ 2557                       วันที่  30 เมษายน  2557 

เรื่อง  ขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 

เรียน   ดร.สถิต  ประสิทธากรณ์ 
 
 ด้วย นางสาวพจนารัตน์  อ าไพฤทธิ์รหัส 52G1921004  นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรมหา
บัณฑิต สาขาวิชาวิทยาศาสตรศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ได้รับอนุมัติจากบัณฑิตวิทยาลัยให้
ด าเนินการท าวิทยานิพนธ์ เร่ือง “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง 
อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6”  

 โดยมีคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ ดังนี้ 
 1. ดร.สุวรรณี  พรหมศิริ อาจาย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 

 2. ดร.สธน  เสนาสวัสดิ์                  อาจาย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 
\ 
 ในการนี้ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา พิจารณาแล้วเห็นว่าท่านเป็นผู้มี
ความรู้ความสามารถในเร่ืองนี้เป็นอย่างดี จึงใคร่ขอความอนุเคราะห์ เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพ
ความเที่ยงตรง (Validity) ของเคร่ืองมือในการวิจัย ของนักศึกษาดังกล่าว 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุเคราะห์ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา หวัง
ว่าคงจะได้รับความร่วมมือจากท่านด้วยดี  และขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 
 
 
 
 
 (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฆนัท  ธาตุทอง) 
 คณบดีบัณฑิตวิทยาลัย  
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ภาคผนวก ค 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียดา้นเนื้อหา 
วิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

 โปรดท าเคร่ืองหมาย / ในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยพิจารณาจากเกณฑ์ที่
ก าหนดให้ 
 ระดับ 5   หมายถึง  คุณภาพดีมาก 
 ระดับ 4  หมายถึง  คุณภาพดี 
 ระดับ 3  หมายถึง  คุณภาพพอใช้ 
 ระดับ 2  หมายถึง  คุณภาพต้องปรับปรุง 
 ระดับ 1  หมายถึง  คุณภาพใช้ไม่ได้ 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

พอใช้ 
(3) 

ต้อง
ปรับปรุง 

(2) 

ใช้ไม่ได ้
(1) 

1. ความถูกต้องของเน้ือหา      
2. ความสมบูรณ์ของเน้ือหา      
3. ความชัดเจนของเน้ือหา      
4. .ความถูกต้องของการใช้ภาษา      
5. ความเหมาะสมของเนื้อหากับเวลาที่น าเสนอ      
6. ความเหมาะสมของการจัดล าดับเน้ือหา      
7. ความสอดคล้องของเน้ือหากับผลการเรียนรู้      
8. ความเหมาะสมและสอดคล้องของเนื้อหากับ
ภาพที่น าเสนอ 

     

9. ความเหมาะสมของเนื้อหากับเสียงบรรยาย      
10. ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน      
11. ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง      
12. ความเหมาะสมของเนื้อหากับกลุ่มเป้าหมาย      

เฉลี่ยโดยรวม      
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ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่นๆ 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................... 
 
     ลงชื่อ...........................................................ผู้ประเมิน 
              (..........................................................) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียดา้นเทคโนโลยีการศึกษา 
วิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

 โปรดท าเคร่ืองหมาย / ในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดยพิจารณาจากเกณฑ์ที่
ก าหนดให้ 
 ระดับ 5   หมายถึง  คุณภาพดีมาก 
 ระดับ 4  หมายถึง  คุณภาพดี 
 ระดับ 3  หมายถึง  คุณภาพพอใช้ 
 ระดับ 2  หมายถึง  คุณภาพต้องปรับปรุง 
 ระดับ 1  หมายถึง  คุณภาพใช้ไม่ได้ 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  
ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

พอใช้ 
(3) 

ต้อง
ปรับปรุง 

(2) 

ใช้ไม่ได ้
(1) 

 
 

1. ส่วนน าของบทเรียน 
    1.1 เร้าความสนใจ 
    1.2 การให้ข้อมูลเบื้องต้นที่จ าเป็น เช่น 

ขั้นตอนการใช้ ผลการเรียนรู้ 

      

2. ส่วนเน้ือหาของบทเรียน 
    2.1 ความชัดเจนของโครงสร้างเนื้อหา 
    2.2 ความถูกต้องของเน้ือหา 
    2.3 สอดคล้องกับวัดผลการเรียนรู้ที่น าเสนอ 
    2.4 ความต่อเน่ืองของเน้ือหา 
    2.5 สอดคล้องกับการประยุกต์ใช้ในการเรียน

การสอน 
    2.6 ความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 

      

3. การใช้ภาษา 
    3.1 ใช้ภาษาถูกต้อง เหมาะสมกับวัยของ

ผู้เรียน และสอดคล้องตามหลักเคมี 
    3.2 สื่อความหมายได้ชัดเจน เข้าใจง่าย 
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

พอใช้ 
(3) 

ต้อง
ปรับปรุง 

(2) 

ใช้ไม่ได ้
(1) 

4. การออกแบบระบบการเรียนการสอน 
    4.1 ความต่อเน่ืองของเน้ือหา 
    4.2 ส่งเสริมการพัฒนาการเรียนรู้และ

ประยุกต์ใช้ 
    4.3 มีความยืดหยุ่น สนองความแตกต่าง

ระหว่างบุคคล 
    4.4 ความยาวของการน าเสนอแต่ละบทเรียน

เหมาะสม 
   4.5 กลยุทธ์ในการถ่ายทอดเน้ือหาน่าสนใจ 
   4.6 มีการประเมินผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้

อย่างเหมาะสม 

     

5. ส่วนประกอบด้าน Multimedia 
   5.1 ออกแบบหน้าจอเหมาะสม ง่ายต่อการใช้

งาน 
    5.2 ลักษณะขนาด สี ตัวอักษร ชัดเจน 

สวยงาม อ่านง่าย เหมาะสมกับระดับ
ผู้เรียน 

    5.3 ภาพกราฟิกเหมาะสม 
    5.4 คุณภาพการใช้เสียง ดนตรี ประกอบ

บทเรียนเหมาะสม 
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

พอใช้ 
(3) 

ต้อง
ปรับปรุง 

(2) 

ใช้ไม่ได ้
   (1) 

6. การออกแบบปฏิสัมพันธ์ 
    6.1 โต้ตอบกับผู้เรียนอย่างสม่ าเสมอ 
    6.2 การควบคุมเส้นทางการเดินบทเรียน

(Navigation) ชัดเจน 
    6.3 สามารถย้อนกลับไปยังจุดต่างๆได้

ง่าย รูปแบบปฏิสัมพันธ์ เช่นการใช้
เมาส์เหมาะสม 

    6.4 การให้ผลย้อนกลับ  เสริมแรง    
          เหมาะสมตามความจ าเป็น 

     

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่นๆ 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................... 
 
     ลงชื่อ...........................................................ผู้ประเมิน 
              (..........................................................) 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
ด้านเนื้อหา โดยผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 คน 

วิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 
ค าอธิบาย ให้ผู้ประเมินให้คะแนนรายการประเมินดังน้ี  -มีความสอดคล้อง  ให้คะแนน   +1 

-ไม่แน่ใจ          ให้คะแนน     0 
-ไม่สอดคล้อง      ให้คะแนน   -1 

 

รายการประเมิน 
ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ 

ความสอดคล้องของแบบประเมินแต่ละประเด็น 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 ผลรวม IOC 
1. ความถูกต้องของเน้ือหา      
2. ความสมบูรณ์ของเน้ือหา      
3. ความชัดเจนของเน้ือหา      
4. .ความถูกต้องของการใช้ภาษา      
5. ความเหมาะสมของเนื้อหากับเวลาที่น าเสนอ      
6. ความเหมาะสมของการจัดล าดับเน้ือหา      
7. ความสอดคล้องของเน้ือหากับผลการเรียนรู้      
8. ความเหมาะสมและสอดคล้องของเนื้อหากับ
ภาพที่น าเสนอ 

     

9. ความเหมาะสมของเนื้อหากับเสียงบรรยาย      
10. ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน      
11. ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง      
12. ความเหมาะสมของเนื้อหากับกลุ่มเป้าหมาย      

เฉลี่ยโดยรวม      
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ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่นๆ 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................... 
 
     ลงชื่อ...........................................................ผู้ประเมิน 
              (..........................................................) 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
ด้านเทคโนโลยีการศึกษา โดยผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 คน 

วิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 
ค าอธิบาย ให้ผู้ประเมินให้คะแนนรายการประเมินดังน้ี  -มีความสอดคล้อง  ให้คะแนน   +1 

-ไม่แน่ใจ          ให้คะแนน     0 
-ไม่สอดคล้อง      ให้คะแนน   -1 

 

รายการประเมิน 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ 
ความสอดคล้องของแบบประเมินแต่ละ

ประเด็น 

คนท่ี 1 คนที่ 2 คนที่ 3 ผลรวม IOC 

1. ส่วนน าของบทเรียน 
    1.1 เร้าความสนใจ 
    1.2 การให้ข้อมูลเบื้องต้นที่จ าเป็น เช่น 

วัตถุประสงค์ เมนูหลัก 

     

2. ส่วนเน้ือหาของบทเรียน 
    2.1 ความชัดเจนของโครงสร้างเนื้อหา 
    2.2 ความถูกต้องของเน้ือหา 
    2.3 สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ที่น าเสนอ 
    2.4 ความต่อเน่ืองของเน้ือหา 
    2.5 สอดคล้องกับการประยุกต์ใช้ในการเรียน

การสอน 
    2.6 ความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 

     

3. การใช้ภาษา 
    3.1 ใช้ภาษาถูกต้อง เหมาะสมกับวัยของ

ผู้เรียน และสอดคล้องตามหลักเคมี 
    3.2 สื่อความหมายได้ชัดเจน เข้าใ 
 ง่าย 
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รายการประเมิน 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ 
ความสอดคล้องของแบบประเมินแต่ละ 

ประเด็น 

คนที่ 1 คนที ่2 คนที่ 3 ผลรวม IOC 

4. การออกแบบระบบการเรียนการสอน 
    4.1 ความต่อเน่ืองของเน้ือหา 
    4.2 ส่งเสริมการพัฒนาการเรียนรู้และ

ประยุกต์ใช้ 
    4.3 มีความยืดหยุ่น สนองความแตกต่าง

ระหว่างบุคคล 
    4.4 ความยาวของการน าเสนอแต่ละบทเรียน

เหมาะสม 
   4.5 กลยุทธ์ในการถ่ายทอดเน้ือหาน่าสนใจ 
   4.6 มีการประเมินผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้

อย่างเหมาะสม 

     

5. ส่วนประกอบด้าน Multimedia 
   5.1 ออกแบบหน้าจอเหมาะสม ง่ายต่อการใช้

งาน 
    5.2 ลักษณะขนาด สี ตัวอักษร ชัดเจน 

สวยงาม อ่านง่าย เหมาะสมกับระดับ
ผู้เรียน 

    5.3 ภาพกราฟิกเหมาะสม 
    5.4 คุณภาพการใช้เสียง ดนตรี ประกอบ

บทเรียนเหมาะสมชัดเจน 
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รายการประเมิน 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ 
ความสอดคล้องของแบบประเมินแต่ละ 

ประเด็น 

คนที่ 1 คนที ่ 2 คนที่ 3 ผลรวม IOC 

6. การออกแบบปฏิสัมพันธ์ 
    6.1 โต้ตอบกับผู้เรียนอย่างสม่ าเสมอ 
    6.2 การควบคุมเส้นทางการเดินบทเรียน

(Navigation) ชัดเจน 
    6.3 สามารถย้อนกลับไปยังจุดต่างๆได้ง่าย 

รูปแบบปฏิสัมพันธ์ เช่นการใช้เมาส์
เหมาะสม 

    6.4 การให้ผลย้อนกลับ  เสริมแรง เหมาะสม
ตามความจ าเป็น 

     

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่นๆ 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................... 
 
     ลงชื่อ...........................................................ผู้ประเมิน 
              (..........................................................) 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 คน 

วิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 
ค าอธิบาย ให้ผู้ประเมินให้คะแนนรายการประเมินดังน้ี  -มีความสอดคล้อง  ให้คะแนน   +1 

-ไม่แน่ใจ          ให้คะแนน     0 
-ไม่สอดคล้อง      ให้คะแนน   -1 

 

รายการประเมิน 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ 
ความสอดคล้องของแบบประเมินแต่ละ

ประเด็น 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 ผลรวม IOC 

1. ค าแนะน าในการใช้บทเรียน 
    1.1 ค าแนะน าในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียมีความชัดเจน 
    1.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสะดวก 
ต่อการใช้ 
    1.3 ค าแนะน าในการใช้บทเรียนเข้าใจง่ายและ
เป็นไปตามล าดับขั้นตอน 

     

2. เนื้อหาบทเรียน 
    2.1 ภาษาที่ใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียเขา้ใจง่าย 
   2.2 บทสรุปเนื้อหาท้ายบทท าให้นักเรียน 
เขา้ใจไดด้ีขึ้น 
   2.3 นักเรียนมีความเข้าใจเน้ือหาวิชา ชีววิทยา 
เร่ือง อนุกรมวิธาน 
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รายการประเมิน 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ 
ความสอดคล้องของแบบประเมินแต่ละ

ประเด็น 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 ผลรวม IOC 
   2.4 บทเรียนบนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้ทั้ง
ความรูค้วามเพลิดเพลินท าให้เกิดความ 
ตื่นเตน้และนา่สนใจ 
   2.5 นักเรียนสามารถอ่านและท าความเขา้ใจใน
เน้ือหาได้ด้วยตนเอง 

     

3. การออกแบบการสอน 
    3.1 แบบของตัวอักษรที่ใช้ในบทเรียนมีความ
เหมาะสม 
    3.2 สีของตัวอักษรที่ใช้ในบทเรียนมีความ
เหมาะสม 
    3.3 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียช่วยให้
นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์มากขึ้น 
    3.4 บทเรียนช่วยแก้ปัญหาการเรียนไม่ทัน
เพื่อนได้ 
    3.5 นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง 
    3.6 วิดีโอแสดงขั้นตอนการปฏิบัติมีความ
ชัดเจน เขา้ใจง่าย 
    3.7 การใช้ภาพกราฟิกในบทเรียนมีความ
เหมาะสม 
    3.8 การใช้เสียงมีความเหมาะสมกับเนื้อหาใน
บทเรียน 
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รายการประเมิน 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ 
ความสอดคล้องของแบบประเมินแต่ละ

ประเด็น 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 ผลรวม IOC 

4. คุณค่าของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย    
   4.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพิ่มทักษะ
ในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
    4.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้ความรู้
เกี่ยวกับเนื้อหาได้เชน่เดียวกับเรียนจากครู 
    4.3 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท าให้
นักเรียนศึกษาบทเรียนได้ตลอดเวลา 
    4.4นักเรียนมีความพึงพอใจเมื่อศึกษาด้วย
บทเรียนนี้ 

     

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่นๆ 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................... 
 
     ลงชื่อ...........................................................ผู้ประเมิน 
              (..........................................................) 
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แบบประเมินความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
วิชาชีววิทยา เรื่อง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

 
ค าชี้แจง 

1. แบบประเมินความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอรม์ัลติมีเดีย เป็นแบบประเมินที่เน้น 
คุณลักษณะเฉพาะของบทเรียนคอมพิวเตอรม์ัลติมีเดีย 4 ด้าน คือ 
      ด้านที่ 1 ค าแนะน าในการใช้บทเรียน เป็นแบบประเมินเน้นในเร่ืองความเข้าใจและความ 
ง่ายต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
                  ด้านที่ 2 เนื้อหาในบทเรียนเป็นแบบประเมินความเหมาะสมของเนื้อหาในด้านต่าง ๆ 

    ด้านที่ 3 การออกแบบการสอน เป็นแบบประเมินการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมีเดียเน้นการน าเสนอเน้ือหาความรู้แก่เรียน 

    ด้านที่ 4 คุณค่าของบทเรียน เป็นแบบการประเมินที่เน้นในเร่ืองความสามารถของ 
บทเรียนว่ามีประโยชน์ต่อผู้เรียนอย่างไร 

2. ให้อ่านข้อความแตล่ะข้อแล้วเลือกค าตอบที่ตรงกับความรู้สึกจริง ๆ ของนักเรียน การ 
ตอบไม่มีค าตอบใดถูกหรือผิด เพราะแตล่ะคนมีความคิดย่อมแตกต่างกัน การเลือกค าตอบในแต่ 
ละข้อจะไม่มีผลต่อคะแนนในการเรียนของนักเรียนแต่อย่างใด โดยให้ท าเคร่ืองหมาย / ลงในช่อง 
หมายเลข ดังต่อไปนี้ คือ 

หมายเลข  5  หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 
หมายเลข  4  หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
หมายเลข  3  หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
หมายเลข  2  หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับนอ้ย 
หมายเลข  1  หมายถึง มีความพึงพอใจอยู่ในระดับนอ้ยที่สุด 
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รายการประเมินความพึงพอใจ 
ระดับความพึง

พอใจ 

5 4 3 2 1 

1. ค าแนะน าในการใช้บทเรียน 
     1.1 ค าแนะน าในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอรม์ัลติมีเดียมีความชัดเจน 
     1.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสะดวกต่อการใช้ 
     1.3 ค าแนะน าในการใช้บทเรียนเข้าใจง่ายและเป็นไปตามล าดับขั้นตอน 

     

2. เนื้อหาบทเรียน 
 2.1 ภาษาที่ใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเข้าใจง่าย 
 2.2 บทสรุปเนื้อหาท้ายบทท าให้นักเรียนเข้าใจได้ดีขึ้น 
 2.3 นักเรียนมีความเข้าใจเนื้อหาวิชา ชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน 
  2.4 บทเรียนบนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้ทั้งความรู้ความเพลิดเพลินท าให้

เกิดความตื่นเต้นและนา่สนใจ 
  2.5 นักเรียนสามารถอ่านและท าความเข้าใจในเนื้อหาได้ด้วยตนเอง 

     

3. การออกแบบการสอน 
    3.1 แบบของตัวอักษรที่ใช้ในบทเรียนมีความเหมาะสม 
    3.2 สีของตัวอักษรที่ใช้ในบทเรียนมีความเหมาะสม 
    3.3 บทเรียนคอมพิวเตอรม์ัลติมีเดียช่วยใหน้ักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์
 มากขึ้น 
    3.4 บทเรียนช่วยแก้ปัญหาการเรียนไม่ทันเพื่อนได้ 
    3.5 นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง  
    3.6 วิดีโอแสดงขั้นตอนการปฏิบัติมีความชัดเจน เข้าใจง่าย 
    3.7 การใช้ภาพกราฟิกในบทเรียนมีความเหมาะสม 
    3.8 การใช้เสียงมีความเหมาะสมกับเนื้อหาในบทเรียน 
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รายการประเมินความพึงพอใจ 
ระดับความพึง

พอใจ 

5 4 3 2 1 

4. คุณค่าของบทเรียนคอมพิวเตอรม์ัลติมีเดีย    
   4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรม์ัลติมีเดียเพิ่มทักษะในการแก้ปัญหาอย่างเป็น
 ระบบ 
 4.2 บทเรียนคอมพิวเตอรม์ัลติมีเดียให้ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาได้ 
  เชน่เดียวกับเรียนจากครู 
  4.3 บทเรียนคอมพิวเตอรม์ัลติมีเดียท าให้นักเรียนศึกษาบทเรียนได้ 
  ตลอดเวลา 
  4.4 นักเรียนมีความพึงพอใจเมื่อศึกษาด้วยบทเรียนนี้ 

     

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................... 
 
     ลงชื่อ...........................................................ผู้ประเมิน 
              (..........................................................) 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน 
วิชาชีววิทยา เรื่อง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

 
1.  ข้อใดให้ความหมายของค าว่าอนุกรมวิธานได้ถูกต้องที่สุด (ความเข้าใจ) 
 ก. การจัดหมวดหมู่ของสิ่งมีชีวิต 
 ข. กฎเกณฑ์การตั้งชื่อของสิ่งมีชีวิต 
 ค. การจ าแนกชนิดของสิ่งมีชีวิต 
 ง.  การระบุชนิดของสิ่งมีชีวิต 

2. อนุกรมวิธานมีหลักการและวิธีการใดบ้างที่เป็นหลักสากลในการปฏิบัติ (ความรู้ความจ า) 
 ก.  การจ าแนกประเภท  
 ข. การจ าแนกประเภท การตั้งชื่อของสิ่งมีชีวิต 
 ค. การจ าแนกประเภท การตั้งชื่อของสิ่งมีชีวิต การระบุชนิดของสิ่งมีชีวิต 
 ง. การจ าแนกประเภท การตั้งชื่อของสิ่งมีชีวิต การระบุชนิดของสิ่งมีชีวิต การตั้งชื่อสามัญ 

3. หอยทับทิมมีสีและลวดลายที่แตกต่างกัน ข้อใดถูกต้อง(ความเข้าใจ) 
 ก. หอยทับทิมเหล่านั้นอยู่คนละสปีชีส์กัน 
 ข. หอยทับทิมเหล่านั้นมีความหลากหลายทางพันธุกรรม 
 ค. หอยทับทิมเหล่านั้นมีความหลากหลายทางระบบนิเวศ 
 ง. หอยทับทิมเหล่านั้นอยู่ในสปีชีส์เดียวกันแต่มีความหลากหลายทางระบบนิเวศ 

4. ข้อใดต่อไปนี้ถูกต้องเกี่ยวกับการจัดหมวดหมู่ของสิ่งมีชีวิต (ความเข้าใจ) 
 ก. ใช้ลักษณะทางกายภาพในการจ าแนกหมวดหมู่เท่านั้น 
 ข. สิ่งมีชีวิตที่จัดอยู่ในกลุ่มเดียวกันจะต้องมีลักษณะบางอย่างร่วมกัน 
 ค. สิ่งมีชีวิตในหมวดหมู่เดียวกันต้องมีลักษณะที่เหมือนกันทุกประการ 
 ง.  มีการจ าแนกประเภทของสิ่งมีชีวิตเป็นระดับขั้นจากหมวดหมู่ย่อยไปหมวดหมู่ใหญ่ 

5. หมวดหมู่ที่ใหญ่ที่สุดและเล็กที่สุดในการจัดหมวดหมู่ของสิ่งมีชีวิตคือหมวดหมู่ใด (ความรู้ความจ า) 
 ก. คิงดอม  คลาส 
 ข. ไฟลัม  แฟมิล ี
 ค. คิงดอม สปีชีส์ 
 ง. ไฟลัม  ออร์เดอร์ 
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6. ข้อใดต่อไปนี้เป็นการจัดหมวดหมู่จากใหญ่ไปเล็ก (ความรู้ความจ า) 
 ก. ไฟลัม คลาส สกุล 
 ข. คิงดอม คลาส ไฟลัม 
 ค. คิงดอม จีนัส ไฟลัม 
 ง. สปีชีส์ สกลุ แฟมิล ี

7. ในแต่ละระดับของการจัดหมวดหมู่มีการแบ่งขั้นย่อย ๆ แทรกอยู่ ข้อใดต่อไปนี้ไม่ถูกต้อง  
    (ความเข้าใจ) 
 ก. ซับคลาสเป็นชั้นที่มีระดับต่ ากว่าคลาสแต่สูงกว่าออร์เดอร์ 
 ข. ซับคลาสเป็นชั้นที่มีระดับสูงกว่าคลาสแต่ต่ ากว่าออร์เดอร์ 
 ค. ซุปเปอร์ออร์เดอร์เป็นขั้นที่มีระดับต่ ากว่าคลาสแต่สูงกว่าออร์เดอร์ 
 ง. ซุปเปอร์ออร์เดอร์เป็นขั้นที่มีระดับสูงกว่าออร์เดอร์แต่ต่ ากว่าซับคลาส 

8. จากการจัดระดับขั้นของสิ่งมีชีวิตสิ่งมีชีวิตในล าดับขั้นใดมีลักษณะคล้ายคลึงกันมากที่สุด  
    (ความเขา้ใจ) 
 ก. สกุล 
 ข. สปีชีร ์
 ค. แฟมีลี 
 ง. ออร์เดอร์ 

9. การจ าแนกประเภทของสิ่งมีชีวิตตรงกับภาษาอังกฤษค าใด (ความรู้ความจ า) 
 ก. systematic 
 ข. nomenclature 
 ค. identification 
 ง. classification 

10. ข้อใดคือหลักเกณฑ์ในการจ าแนกสิ่งมีชีวิต (ความเข้าใจ) 
 ก. ลักษณะที่อยู่อาศัย 

ข. ลักษณะโครงสร้าง 
ค. ลักษณะพฤติกรรม 
ง. ลักษณะการด ารงชีวิตในระบบนิเวศน์ 
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11. เหตุใดต้องมีการก าหนดชื่อวิทยาศาสตร์ให้แก่สิ่งมีชีวิต (ความเข้าใจ) 
  ก. เพื่อความเข้าใจตรงกันทั่วโลก 
  ข. เพื่อการจัดล าดับของสิ่งมีชีวิต 
  ค. เพื่อการจัดกลุ่มสิ่งมีชีวิต 
  ง. เพื่อการจ าแนกชนิดของสิ่งมีชีวิต 

12. ข้อใดต่อไปนี้ถูกต้องเกี่ยวกับการต้ังชื่อสิ่งมีชีวิต (ความเข้าใจ) 
  ก. กลุ่มสิ่งมีชีวิตในกลุ่มเดียวกันมีชื่อสปีชีส์เดียวกัน 
  ข. สิ่งมีชีวิตแต่ละสปีชีส์มีชื่อวิทยาศาสตร์เพียงชื่อเดียว 
  ค. สิ่งมีชีวิตสปีชีส์เดียวกันมีชื่อสามัญได้เพียงชื่อเดียว 
  ง. ชื่อสามัญและชื่อท้องถิ่นมีความหมายเหมือนกัน 

13. ผู้ที่ได้รับการยกย่องให้เป็นบิดาแห่งอนุกรมวิธานคือใคร (ความรู้ความจ า) 
ก.  อริสโตเติล 
ข.  ชอง ลามาร์ก 
ค.  ชาลส์   ดาร์วิน 
ง.  คาโรลัส  ลินเนียส 

14. ใครเป็นผู้ก่อตั้งระบบที่ใช้ในการต้ังชื่อสิ่งมีชิวิตแบบ binomial system (ความรู้ความจ า) 
ก.  อริสโตเติล 
ข.  ชอง ลามาร์ก 
ค.  ชาลส์   ดาร์วิน 
ง.  คาโรลัส  ลินเนียส 

15.  ข้อใดไม่ถูกต้องเกี่ยวกับการต้ังชื่อในระบบ  binomial system (การน าไปใช้) 
 ก.  ชื่อวิทยาศาสตร์ของสิ่งมีชีวิตมี 2 ส่วน 

ข.  ส่วนแรกของชื่อคือ Generic name  ชึ่งขึ้นต้นด้วยอักษรตัวใหญ่ 
ค.  ส่วนที่สองของชื่อ คือ Specific epithet ขึ้นต้นด้วยอักษรตัวเล็ก 
ง.  ต้องขีดเส้นใต้ชื่อทั้งสองส่วนให้ต่อเน่ืองกันหรือพิมพ์ด้วยตัวพิมพ์หนา 
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16.  ข้อใดเป็นหลักการเขียนชื่อทางวิทยาศาสตร์ของมนุษย์ได้ถูกต้องที่สุด (การน าไปใช้) 
ก. Homo sapiens 
ข. Homo sapiens 
ค. Homo sapiens 
ง. Homo sapiens 

17.  ข้อใดไม่ถูกต้อง (ความเข้าใจ) 
 ก.  ชื่อบุคคลผู้ตั้งชื่อวิทยาศาสตร์ ต้องเขียนตัวเอนหรือขีดเส้นใต้ 

ข.  ชื่อวิทยาศาสตร์ของสิ่งมีชีวิตทุกชนิดต้องเป็นภาษาละตินเสมอ 
ค.  specific epithet เป็นค าที่บอกให้รู้ถึงลักษณะเฉพาะหรือลักษณะเด่นของสิ่งมีชีวิตนั้น 

 ง.  ชื่อวิทยาศาสตร์อาจมีชื่อบุคคลผู้ตั้งชื่อวิทยาศาสตร์ก ากับไว้หลัง specific epithet ก็ได ้

18.  Elephas  maximus Linn.  จากชื่อวิทยาศาสตร์ต่อไปนี้ข้อใดไม่ถูกต้อง (ความเข้าใจ) 

 ก.  Elephas  เป็น Generic name 

 ข.  maximus  เป็น specific epithet 

ค.  Elephas  maximus เป็นชื่อวิทยาศาสตร์ 

ง.  Linn. เป็นชื่อผู้ค้นพบสิ่งมีชีวิตชนิดนั้น 

19.  Bauhinia  purpuria Linn. จากชื่อวิทยาศาสตร์ต่อไปนี้ข้อใดไม่ถูกต้อง (ความเข้าใจ) 

 ก.  เป็นสิ่งมีชีวิตที่อยู่ใน จีนัส Bauhinia 

 ข.  เป็นสิ่งมีชีวิตที่อยู่ในสปีชีส์ purpuria 

 ค.  ผู้ตั้งชื่อสิ่งมีชีวิตน้ีคือ  คาร์โรลัส  ลินเนียส 

 ง.  Bauhinia  purpuria Linn. เป็นชื่อวิทยาศาสตร์ของต้นชงโค 

20.  ชื่อวิทยาศาสตร์ในข้อใดแตกต่างจากกลุ่ม (ความเข้าใจ) 

ก.  Potamon bhumibol Naiyanetr 

ข.  Somanniathelphusa bangkokensis 

ค.  Magnolia sirindhorniae Noot & Chalermklin  

ง.  Mussaenda Philippica A. rich. Cv. Queen Sirikit 
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จงใช้ไดโคโตมัสคีย์ของสัตว์มีกระดูกสันหลังต่อไปนี้ตอบค าถามข้อที่ 21-23  

1. ก. มีขน ดูข้อ 2 

1. ข. ไม่มีขน ดูข้อ 3 

2. ก. ขนเป็นเส้น สัตว์เลี้ยงลูกด้วยน้ านม 

2. ข. ขนเป็นแผงแบบขนนก นก 

3. ก. มีครีบ ปลา 

3. ข. ไม่มีครีบ ดูข้อ 4 

4. ก. ผิวหนังมีเกล็ด สัตว์เลื้อยคลาน 

4. ข. สัตว์เปียกชื้นไม่มีเกล็ด สัตว์สะเทินน้ าสะเทินบก 

 
21.  สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งไม่มีขน ไม่มีครีบเป็นสัตว์ที่มีผิวหนังเปียกชื้น สิ่งมีชีวิตนั้นจัดอยู่ในกลุ่มใด (การ

น าไปใช้) 
ก. นก  
ข. สัตว์เลื้อยคลาน 

ค. สัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม 

ง. สัตว์สะเทินน้ าสะเทินบก 

 

22.  สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งมีขน  โดยขนมีลักษณะเป็นเส้นสิ่งมีชีวิตนั้นจัดอยู่ในกลุ่มใด (การน าไปใช้) 
ก. นก  
ข. สัตว์เลื้อยคลาน 

ค. สัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม 

ง. สัตว์สะเทินน้ าสะเทินบก 

 

23.  สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งไม่มีขน ไม่มีครีบ ผิวหนังมีเกล็ดห่อหุ้ม สิ่งมีชีวิตนั้นจัดอยู่ในกลุ่มใด  

(การน าไปใช้) 
ก. นก  
ข. สัตว์เลื้อยคลาน 

ค. สัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม 

ง. สัตว์สะเทินน้ าสะเทินบก 
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จงใช้แผนผังต่อไปนี้ตอบค าถามข้อที่ 24 – 27 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

24. จากแผนผังเมื่อน ามาสร้างเป็นไดโคโตมัสต์คีย์ เกณฑ์ข้อ 1 สังเกตได้จากลักษณะใด (ความเข้าใจ) 
ก.  ขนาดเมล็ด 
ข.  สีเปลือกของเมล็ด 
ค.  ลักษณะรูปร่างของเมล็ด 
ง.   ความเข้มของสีเปลือก 

25.  จากแผนผังเมื่อน ามาสร้างเป็นไดโคโตมัสต์คีย์ เกณฑ์ข้อ 2 สังเกตได้จากลักษณะใด (ความเข้าใจ) 
ก.  ขนาดเมล็ด 
ข.  สีเปลือกของเมล็ด 
ค.  ลักษณะรูปร่างของเมล็ด 
ง.   ความเข้มของสีเปลือก 
 

เมล็ดท้ังหมด 
 

             1.  ก                 1.  ข 
        ขนาดใหญ่             ขนาดเล็ก 
 
                      2.  ก          2.  ข        6.  ก                                 6.  ข 
                 เมล็ดกลม                  เมล็ดแบน                เมล็ดกลม               เมล็ดแบน  
 
    3.  ก                  3.  ข           4.  ก         4.  ข                  7.  ก                   7.  ข       8.  ก                   8.  ข 
 เปลือกสีด า            เปลือกสีขาว   เปลือกสีอ่อน          เปลือกสีเข้ม           เปลือกสีด า       เปลือกสีครีม  เปลือกสีด า      เปลือกสีขาว 
   (ล าไย)                     (เงาะ)             (ส้มโอ)        (มะละกอ)             (ส้ม)            (แตงโม)           (มะเขือ) 

             
         5.  ก          5.  ข 
        สีน้ าตาล            สีด า 
      (ฟักทอง)                  (ละมุด) 
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26. จากแผนผังดังกล่าวเมื่อน ามาสร้างเป็นไดโคโตมัสต์คีย์ เกณฑ์ข้อ 3 จะสังเกตจากลักษณะใดของ
เมล็ด (ความเข้าใจ) 

ก.  ขนาดเมล็ด 
ข.  สีเปลือกของเมล็ด 
ค.  ลักษณะรูปร่างของเมล็ด 
ง.   ความเข้มของสีเปลือก 

27. จากแผนผังดังกล่าวเมื่อน ามาสร้างเป็นไดโคโตมัสต์คีย์ เกณฑ์ข้อ 7 จะสังเกตจากลักษณะใดของ
เมล็ด (ความเข้าใจ) 

ก.  ขนาดเมล็ด 
ข.  สีเปลือกของเมล็ด 
ค.  ลักษณะรูปร่างของเมล็ด 
ง.   ความเข้มของสีเปลือก 

จงใช้ไดโคโตมัสคีย์ของสัตว์ไม่มีกระดูกสันหลังต่อไปนี้ตอบค าถามข้อที่ 28-30  
1.  ก.  ล าตัวเต็มไปด้วยรูพรุน      ฟองน้ า 
     ข.  ล าตัวไม่เป็นรูพรุน       ดูข้อ 2 
2.  ก.  สมมาตรแบบรัศมี (radial symmetry)    ดูข้อ 3 
     ข.  สมมาตรแบบคร่ึงซีก (bilateral symmetry)    ดูข้อ 4 
3.  ก.  มีโครงร่างภายในพร้อมกับผิวหนังมีหนาม    ดาวทะเล 
     ข.  ไม่มีโครงร่างภายในและไม่มีหนามที่ผิวหนัง    แมงกะพรุน 
4.  ก.  ล าตัวมีปล้อง       ดูข้อ 5  
     ข.  ล าตัวไม่มีปล้อง       ดูข้อ 6 
5.  ก.  มีขาข้อ        ปู 
     ข.  ขาไม่เป็นข้อ       ไส้เดือนดิน 
6.  ก.  มีส่วนล าตัวที่แยกส่วนชัดเจน     หอยแครง 
     ข.  ล าตัวไม่แยกส่วนให้เห็นชัดเจน     ดูข้อ 7 
7.  ก.  ล าตัวแบน        พยาธิใบไม้ 
     ข.  ล าตัวกลม        พยาธิไส้เดือน 
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28. สิ่งมีชีวิตชนิดหน่ึงล าตัวเต็มไปด้วยรูพรุน สิ่งมีชีวิตนั้นจัดอยู่ในกลุ่มใด (การน าไปใช้) 
ก. ปู  
ข. ฟองน้ า 
ค. ดาวทะเล 

ง. แมงกะพรุน 

29 . สิ่งมีชีวิตชนิดหน่ึงล าตัวไม่มีรูพรุน มีสมมาตรแบบครึ่งซีก ล าตัวเป็นปล้องมีขาเป็นข้อ สิ่งมีชีวิตนั้น
จัดอยู่ในกลุ่มใด (การน าไปใช้) 

ก. ปู  
ข. ฟองน้ า 

ค. ดาวทะเล 

ง. แมงกะพรุน 

30.  สิ่งมีชีวิตชนิดหน่ึงล าตัวไม่มีรูพรุน มีสมมาตรแบบคร่ึงซีก ล าตัวไม่มีปล้อง มีส่วนล าตัวที่แยกส่วน
ชัดเจน สิ่งมีชีวิตนั้นจัดอยู่ในกลุ่มใด (การน าไปใช้) 

ก. ปู  
ข. ฟองน้ า 

ค. หอยแครง 

ง. พยาธิใบไม้ 

31. สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งมีหนวด  1 คู่ มีขามากกว่า 3 คู่  แยกส่วนหัวออกจากล าตัวอย่างชัดเจนมีขาปล้องละ 
2 คู่ สีแดงตลอดตัว คือสิ่งมีชีวิตชนิดใด (การน าไปใช้) 

ก.  กุ้ง 
ข.  กิ้งกือ 
ค.  ตะขาบ 
ง.  ตั๊กแตน 

32.  สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งมีหนวด 2 คู่ คือสิ่งมีชีวิตชนิดใด (การน าไปใช้)     
ก.  กุ้ง 
ข.  กิ้งกือ 
ค.  ตะขาบ 
ง.  ตั๊กแตน 
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33.  สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งไม่มีหนวด มีขา 4 คู่ ล าตัวแบ่งเป็น 2 ส่วน คือสิ่งมีชีวิตชนิดใด (การน าไปใช้)     
ก.  กิ้งกือ 
ข.  ตะขาบ 
ค.  แมงป่อง 
ง.  แมงดาทะเล 

 
จงใช้ไดโคโตมัสคีย์ ชุดที่ 2 ของสัตว์ ในการตรวจสอบสิ่งมีชีวิตในข้อที่ 34 – 40  
 
1.  ก.  ไม่มีขา    ดูข้อ 2 
     ข.  มีขา    ดูข้อ 3  
2.  ก.  ล าตัวแข็ง    ดูข้อ 4 
     ข.  ล าตัวน่ิม    ดูข้อ 5 
3.  ก.  มีขา 2 ขา    นก 
     ข.  มีมากกว่า 2 ขา   ดูข้อ 6 
4.  ก.  ล าตัวมีลักษณะคล้ายลานนาฬิกา หอยทาก 
     ข.  ล าตัวรูปแฉกคล้ายดาว  ดาวทะเล 
5.  ก.  ไม่มีครีบ    ไฮดรา 
     ข.  มีครีบ    ปลา 
6.  ก.  มี 4 ขา    ดูข้อ 7 
     ข.  มากกว่า 4 ขา   ดูข้อ 8 
7.  ก.  ไม่มีกระดอง   กบ 
     ข.  มีกระดอง    เต่า 
8.  ก.  มี 6 ขา    แมลงปอ 
     ข.  มี 8 ขา    แมงมุม 

34.  สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งมี 4 ขา ไม่มีกระดอง  คือสิ่งมีชีวิตชนิดใด (การน าไปใช้)      
ก.  นก 
ข.  กบ 
ค.  ปลา 
ง.  เต่า 
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35.  สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งมี 6 ขา  คือสิ่งมีชีวิตชนิดใด (การน าไปใช้)     
ก.  เต่า 
ข.  ปลา 
ค.  แมงมุม 
ง.  แมลงปอ 

36.  สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งไม่มีขา ล าตัวน่ิม ไม่มีครีบ  คือสิ่งมีชีวิตชนิดใด (การน าไปใช้)    
ก.  ไฮดรา 
ข.  ดาวทะเล 
ค.  หอยทาก 
ง.  แมลงปอ 

37.  สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งไม่มีขา ล าตัวน่ิม มีครีบ  คือสิ่งมีชีวิตชนิดใด (การน าไปใช้)      
ก.  นก 
ข.  กบ 
ค.  ปลา 
ง.  เต่า 

38.  สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งมีสี่ขา มีกระดอง  คือสิ่งมีชีวิตชนิดใด (การน าไปใช้)    
ก.  เต่า 
ข.  ปลา 
ค.  แมงมุม 
ง.  แมลงปอ 

39.  สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งไม่มีขา ล าตัวแข็ง เป็นรูปแฉกคล้ายดาว  คือสิ่งมีชีวิตชนิดใด (การน าไปใช้)     
ก.  ไฮดรา 
ข.  ดาวทะเล 
ค.  หอยทาก 
ง.  แมลงปอ 

40.  สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่ง มี 8 ขา คือสิ่งมีชีวิตชนิดใด (การน าไปใช้)    
ก.  นก 
ข.  เต่า 
ค. แมงมุม 
ง.  แมลงปอ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
วิชาชีววิทยา เรื่อง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 6 

 
จงใช้ไดโคโตมัสคีย์ ชุดที่ 1 ของสัตว์ไม่มีกระดูกสันหลัง ในการตรวจสอบสิ่งมีชีวิตข้อที่ 1 – 3 
 
1.  ก.  มีหนวด         ดูข้อ 2 
     ข.  ไม่มีหนวด        ดูข้อ 5 
2.  ก.  มีหนวด 2 คู่ ล าตัวแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนหัวเชื่อมติดกับส่วนอกและส่วนท้อง กุ้ง 
     ข.  มีหนวด 1 คู ่        ดูข้อ 3 
3.  ก.  มีขา 3 คู่ ล าตัวแบ่งเป็น 3 ส่วน คือ หัว อก และท้อง ส่วนท้องไม่มีขา  ตั๊กแตน 
     ข.  มีขามากกว่า 3 คู่ แยกส่วนหัวออกจากล าตัวอย่างชัดเจน   ดูข้อ 4 
4.  ก.  มีขาปล้องละ 1 คู่         ตะขาบ 
     ข.  มีขาปล้องละ 2 คู ่        กิ้งกือ 
5.  ก.  มีขา 5 คู่ ตัวเป็นรูปเกือกม้า  และล าตัวมีปล้องแข็ง    แมงดาทะเล 
     ข.  มีขา 4 คู่ ล าตัวแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนหัวเชื่อมติดกับอกและส่วนท้อง              แมงป่อง 

 

1. สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งมีหนวด  1 คู่ มีขามากกว่า 3 คู่  แยกส่วนหัวออกจากล าตัวอย่างชัดเจนมีขาปล้องละ    
     2 คู่ สีแดงตลอดตัว คือสิ่งมีชีวิตชนิดใด (การน าไปใช้) 

ก.  กุ้ง 
ข.  กิ้งกือ 
ค.  ตะขาบ 
ง.  ตั๊กแตน 

2.  สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งมีหนวด 2 คู่ คือสิ่งมีชีวิตชนิดใด (การน าไปใช้)     
ก.  กุ้ง 
ข.  กิ้งกือ 
ค.  ตะขาบ 
ง.  ตั๊กแตน 
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3.  สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งไม่มีหนวด มีขา 4 คู่ ล าตัวแบ่งเป็น 2 ส่วน คือสิ่งมีชีวิตชนิดใด (การน าไปใช้)     
ก.  กิ้งกือ 
ข.  ตะขาบ 
ค.  แมงป่อง 
ง.  แมงดาทะเล 
 

จงใช้ไดโคโตมัสคีย์ ชุดที่ 2 ของสัตว์ ในการตรวจสอบสิ่งมีชีวิตในข้อที่ 4 – 10  
 

1.  ก.  ไม่มีขา    ดูข้อ 2 
     ข.  มีขา    ดูข้อ 3  
2.  ก.  ล าตัวแข็ง    ดูข้อ 4 
     ข.  ล าตัวน่ิม    ดูข้อ 5 
3.  ก.  มีขา 2 ขา    นก 
     ข.  มีมากกว่า 2 ขา   ดูข้อ 6 
4.  ก.  ล าตัวมีลักษณะคล้ายลานนาฬิกา หอยทาก 
     ข.  ล าตัวรูปแฉกคล้ายดาว  ดาวทะเล 
5.  ก.  ไม่มีครีบ    ไฮดรา 
     ข.  มีครีบ    ปลา 
6.  ก.  มี 4 ขา    ดูข้อ 7 
     ข.  มากกว่า 4 ขา   ดูข้อ 8 
7.  ก.  ไม่มีกระดอง   กบ 
     ข.  มีกระดอง    เต่า 
8.  ก.  มี 6 ขา    แมลงปอ 
     ข.  มี 8 ขา    แมงมุม 

 

4.  สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งมี 4 ขา ไม่มีกระดอง  คือสิ่งมีชีวิตชนิดใด (การน าไปใช้)      
ก.  นก 
ข.  กบ 
ค.  ปลา 
ง.  เต่า 
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5.  สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งมี 6 ขา  คือสิ่งมีชีวิตชนิดใด (การน าไปใช้)     
ก.  เต่า 
ข.  ปลา 
ค.  แมงมุม 
ง.  แมลงปอ 

6.  สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งไม่มีขา ล าตัวน่ิม ไม่มีครีบ  คือสิ่งมีชีวิตชนิดใด (การน าไปใช้)    
ก.  ไฮดรา 
ข.  ดาวทะเล 
ค.  หอยทาก 
ง.  แมลงปอ 

7.  สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งไม่มีขา ล าตัวน่ิม มีครีบ  คือสิ่งมีชีวิตชนิดใด (การน าไปใช้)      
ก.  นก 
ข.  กบ 
ค.  ปลา 
ง.  เต่า 

8.  สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งมีสี่ขา มีกระดอง  คือสิ่งมีชีวิตชนิดใด (การน าไปใช้)    
ก.  เต่า 
ข.  ปลา 
ค.  แมงมุม 
ง.  แมลงปอ 

9.  สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งไม่มีขา ล าตัวแข็ง เป็นรูปแฉกคล้ายดาว  คือสิ่งมีชีวิตชนิดใด (การน าไปใช้)     
ก.  ไฮดรา 
ข.  ดาวทะเล 
ค.  หอยทาก 
ง.  แมลงปอ 
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10.  สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่ง มี 8 ขา คือสิ่งมีชีวิตชนิดใด (การน าไปใช้)    
ก.  นก 
ข.  เต่า 
ค. แมงมุม 
ง.  แมลงปอ 

 

จงใช้ไดโคโตมัสคีย์ของสัตว์มีกระดูกสันหลังต่อไปนี้ตอบค าถามข้อที่ 11-13  

1. ก. มีขน ดูข้อ 2 

1. ข. ไม่มีขน ดูข้อ 3 

2. ก. ขนเป็นเส้น สัตว์เลี้ยงลูกด้วยน้ านม 

2. ข. ขนเป็นแผงแบบขนนก นก 

3. ก. มีครีบ ปลา 

3. ข. ไม่มีครีบ ดูข้อ 4 

4. ก. ผิวหนังมีเกล็ด สัตว์เลื้อยคลาน 

4. ข. สัตว์เปียกชื้นไม่มีเกล็ด สัตว์สะเทินน้ าสะเทินบก 

 
11.  สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งไม่มีขน ไม่มีครีบเป็นสัตว์ที่มีผิวหนังเปียกชื้น สิ่งมีชีวิตนั้นจัดอยู่ในกลุ่มใด  

       (การน าไปใช้) 
ก. นก  
ข. สัตว์เลื้อยคลาน 

ค. สัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม 

ง. สัตว์สะเทินน้ าสะเทินบก 

 

12.  สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งมีขน  โดยขนมีลักษณะเป็นเส้นสิ่งมีชีวิตนั้นจัดอยู่ในกลุ่มใด (การน าไปใช้) 
ก. นก  
ข. สัตว์เลื้อยคลาน 

ค. สัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม 

ง. สัตว์สะเทินน้ าสะเทินบก 
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13.  สิ่งมีชีวิตชนิดหน่ึงไม่มีขน ไม่มีครีบ ผิวหนังมีเกล็ดห่อหุ้ม สิ่งมีชีวิตนั้นจัดอยู่ในกลุ่มใด (น าไปใช้) 
ก. นก  
ข. สัตว์เลื้อยคลาน 

ค. สัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม 

ง. สัตว์สะเทินน้ าสะเทินบก 

 จงใช้แผนผังต่อไปนี้ตอบค าถามข้อที่ 14 – 17 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

14. จากแผนผังดังกล่าวเมื่อน ามาสร้างเป็นไดโคโตมัสต์คีย์ เกณฑ์ข้อ 1 จะสังเกตจากลักษณะใดของ 
       เมล็ด (ความเข้าใจ) 

ก.  ขนาดเมล็ด 
ข.  สีเปลือกของเมล็ด 
ค.  ลักษณะรูปร่างของเมล็ด 
ง.   ความเข้มของสีเปลือก 
 

เมล็ดท้ังหมด 
 

             1.  ก                 1.  ข 
        ขนาดใหญ่             ขนาดเล็ก 
 
                      2.  ก          2.  ข        6.  ก                                 6.  ข 
                 เมล็ดกลม                  เมล็ดแบน                เมล็ดกลม               เมล็ดแบน  
 
    3.  ก                  3.  ข           4.  ก         4.  ข                  7.  ก                   7.  ข       8.  ก                   8.  ข 
 เปลือกสีด า            เปลือกสีขาว   เปลือกสีอ่อน          เปลือกสีเข้ม           เปลือกสีด า       เปลือกสีครีม  เปลือกสีด า      เปลือกสีขาว 
   (ล าไย)                     (เงาะ)             (ส้มโอ)        (มะละกอ)             (ส้ม)            (แตงโม)           (มะเขือ) 

             
         5.  ก          5.  ข 
        สีน้ าตาล            สีด า 
      (ฟักทอง)                  (ละมุด) 
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15.  จากแผนผังดังกล่าวเมื่อน ามาสร้างเป็นไดโคโตมัสต์คีย์ เกณฑ์ข้อ 2 จะสังเกตจากลักษณะใดของ 
        เมล็ด (ความเข้าใจ) 

ก.  ขนาดเมล็ด 
ข.  สีเปลือกของเมล็ด 
ค.  ลักษณะรูปร่างของเมล็ด 
ง.   ความเข้มของสีเปลือก 

16. จากแผนผังดังกล่าวเมื่อน ามาสร้างเป็นไดโคโตมัสต์คีย์ เกณฑ์ข้อ 3 จะสังเกตจากลักษณะใดของ 
       เมล็ด (ความเข้าใจ) 

ก.  ขนาดเมล็ด 
ข.  สีเปลือกของเมล็ด 
ค.  ลักษณะรูปร่างของเมล็ด 
ง.   ความเข้มของสีเปลือก 

17. จากแผนผังดังกล่าวเมื่อน ามาสร้างเป็นไดโคโตมัสต์คีย์ เกณฑ์ข้อ 7 จะสังเกตจากลักษณะใดของ    
       เมล็ด (ความเข้าใจ) 

ก.  ขนาดเมล็ด 
ข.  สีเปลือกของเมล็ด 
ค.  ลักษณะรูปร่างของเมล็ด 
ง.   ความเข้มของสีเปลือก 

 
จงใช้ไดโคโตมัสคีย์ของสัตว์ไม่มีกระดูกสันหลังต่อไปนี้ตอบค าถามข้อที่ 18-20  
 
1.  ก.  ล าตัวเต็มไปด้วยรูพรุน      ฟองน้ า 
     ข.  ล าตัวไม่เป็นรูพรุน       ดูข้อ 2 
2.  ก.  สมมาตรแบบรัศมี (radial symmetry)    ดูข้อ 3 
     ข.  สมมาตรแบบคร่ึงซีก (bilateral symmetry)    ดูข้อ 4 
3.  ก.  มีโครงร่างภายในพร้อมกับผิวหนังมีหนาม    ดาวทะเล 
     ข.  ไม่มีโครงร่างภายในและไม่มีหนามที่ผิวหนัง    แมงกะพรุน 
4.  ก.  ล าตัวมีปล้อง       ดูข้อ 5  
     ข.  ล าตัวไม่มีปล้อง       ดูข้อ 6 
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5.  ก.  มีขาข้อ        ปู 
     ข.  ขาไม่เป็นข้อ       ไส้เดือนดิน 
6.  ก.  มีส่วนล าตัวที่แยกส่วนชัดเจน     หอยแครง 
     ข.  ล าตัวไม่แยกส่วนให้เห็นชัดเจน     ดูข้อ 7 
7.  ก.  ล าตัวแบน        พยาธิใบไม้ 
     ข.  ล าตัวกลม        พยาธิไส้เดือน 
 
 

18. สิ่งมีชีวิตชนิดหนึ่งล าตัวเต็มไปด้วยรูพรุน สิ่งมีชีวิตนั้นจัดอยู่ในกลุ่มใด (การน าไปใช้) 
ก. ปู  
ข. ฟองน้ า 

ค. ดาวทะเล 

ง. แมงกะพรุน 

19. สิ่งมีชีวิตชนิดหน่ึงล าตัวไม่มีรูพรุน มีสมมาตรแบบคร่ึงซีก ล าตัวเป็นปล้องมีขาเป็นข้อ สิ่งมีชีวิตนั้น 
        จัดอยู่ในกลุ่มใด (การน าไปใช้) 

ก. ปู  
ข. ฟองน้ า 

ค. ดาวทะเล 

ง. แมงกะพรุน 

20. สิ่งมีชีวิตชนิดหน่ึงล าตัวไม่มีรูพรุน มีสมมาตรแบบคร่ึงซีก ล าตัวไม่มีปล้อง มีส่วนล าตัวที่แยกส่วน 
       ชัดเจน สิ่งมีชีวิตน้ันจัดอยู่ในกลุ่มใด (การน าไปใช้) 

ก. ปู  
ข. ฟองน้ า 

ค. หอยแครง 

ง. พยาธิใบไม้ 
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21. เหตุใดต้องมีการก าหนดชื่อวิทยาศาสตร์ให้แก่สิ่งมีชีวิต (ความเข้าใจ) 
  ก. เพื่อความเข้าใจตรงกันทั่วโลก 
  ข. เพื่อการจัดล าดับของสิ่งมีชีวิต 
  ค. เพื่อการจัดกลุ่มสิ่งมีชีวิต 
  ง. เพื่อการจ าแนกชนิดของสิ่งมีชีวิต 

22. ข้อใดต่อไปนี้ถูกต้องเกี่ยวกับการต้ังชื่อสิ่งมีชีวิต (ความเข้าใจ) 
  ก. กลุ่มสิ่งมีชีวิตในกลุ่มเดียวกันมีชื่อสปีชีส์เดียวกัน 
  ข. สิ่งมีชีวิตแต่ละสปีชีส์มีชื่อวิทยาศาสตร์เพียงชื่อเดียว 
  ค. สิ่งมีชีวิตสปีชีส์เดียวกันมีชื่อสามัญได้เพียงชื่อเดียว 
  ง. ชื่อสามัญและชื่อท้องถิ่นมีความหมายเหมือนกัน 

23. ผู้ที่ได้รับการยกย่องให้เป็นบิดาแห่งอนุกรมวิธานคือใคร (ความรู้ความจ า) 
ก.  อริสโตเติล 
ข.  ชอง ลามาร์ก 
ค.  ชาลส์   ดาร์วิน 
ง.  คาโรลัส  ลินเนียส 

24. ใครเป็นผู้ก่อตั้งระบบที่ใช้ในการต้ังชื่อสิ่งมีชิวิตแบบ binomial system (ความรู้ความจ า) 
ก.  อริสโตเติล 
ข.  ชอง ลามาร์ก 
ค.  ชาลส์   ดาร์วิน 
ง.  คาโรลัส  ลินเนียส 

25.  ข้อใดไม่ถูกต้องเกี่ยวกับการต้ังชื่อในระบบ  binomial system (การน าไปใช้) 
 ก.  ชื่อวิทยาศาสตร์ของสิ่งมีชีวิตมี 2 ส่วน 

ข.  ส่วนแรกของชื่อคือ Generic name  ชึ่งขึ้นต้นด้วยอักษรตัวใหญ่ 
ค.  ส่วนที่สองของชื่อ คือ Specific epithet ขึ้นต้นด้วยอักษรตัวเล็ก 
ง.  ต้องขีดเส้นใต้ชื่อทั้งสองส่วนให้ต่อเน่ืองกันหรือพิมพ์ด้วยตัวพิมพ์หนา 
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26.  ข้อใดเป็นหลักการเขียนชื่อทางวิทยาศาสตร์ของมนุษย์ได้ถูกต้องที่สุด (การน าไปใช้) 
ก. Homo sapiens 
ข. Homo sapiens 
ค. Homo sapiens 
ง. Homo sapiens 

27.  ข้อใดไม่ถูกต้อง (ความเข้าใจ) 
 ก.  ชื่อบุคคลผู้ตั้งชื่อวิทยาศาสตร์ ต้องเขียนตัวเอนหรือขีดเส้นใต้ 

ข.  ชื่อวิทยาศาสตร์ของสิ่งมีชีวิตทุกชนิดต้องเป็นภาษาละตินเสมอ 
ค.  specific epithet เป็นค าที่บอกให้รู้ถึงลักษณะเฉพาะหรือลักษณะเด่นของสิ่งมีชีวิตนั้น 

 ง.  ชื่อวิทยาศาสตร์อาจมีชื่อบุคคลผู้ตั้งชื่อวิทยาศาสตร์ก ากับไว้หลัง specific epithet ก็ได ้

28.  Elephas  maximus Linn.  จากชื่อวิทยาศาสตร์ต่อไปนี้ข้อใดไม่ถูกต้อง (ความเข้าใจ) 

 ก.  Elephas  เป็น Generic name 
 ข.  maximus  เป็น specific epithet 

ค.  Elephas  maximus เป็นชื่อวิทยาศาสตร์ 
ง.  Linn. เป็นชื่อผู้ค้นพบสิ่งมีชีวิตชนิดนั้น 

29.  Bauhinia  purpuria Linn. จากชื่อวิทยาศาสตร์ต่อไปนี้ข้อใดไม่ถูกต้อง (ความเข้าใจ) 

 ก.  เป็นสิ่งมีชีวิตที่อยู่ใน จีนัส Bauhinia 
 ข.  เป็นสิ่งมีชีวิตที่อยู่ในสปีชีส์ purpuria 
 ค.  ผู้ตั้งชื่อสิ่งมีชีวิตน้ีคือ  คาร์โรลัส  ลินเนียส 
 ง.  Bauhinia  purpuria Linn. เป็นชื่อวิทยาศาสตร์ของต้นชงโค 

30.  ชื่อวิทยาศาสตร์ในข้อใดแตกต่างจากกลุ่ม (ความเข้าใจ) 

ก.  Potamon bhumibol Naiyanetr 
ข.  Somanniathelphusa bangkokensis 
ค.  Magnolia sirindhorniae Noot & Chalermklin  
ง.  Mussaenda Philippica A. rich. Cv. Queen Sirikit 
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31.  ข้อใดให้ความหมายของค าว่าอนุกรมวิธานได้ถูกต้องที่สุด (ความเข้าใจ) 
 ก. การจัดหมวดหมู่ของสิ่งมีชีวิต 
 ข. กฎเกณฑ์การตั้งชื่อของสิ่งมีชีวิต 
 ค. การจ าแนกชนิดของสิ่งมีชีวิต 
 ง.  การระบุชนิดของสิ่งมีชีวิต 

32. อนุกรมวิธานมีหลักการและวิธีการใดบ้างที่เป็นหลักสากลในการปฏิบัติ (ความรู้ความจ า) 
 ก.  การจ าแนกประเภท  
 ข. การจ าแนกประเภท การตั้งชื่อของสิ่งมีชีวิต 
 ค. การจ าแนกประเภท การตั้งชื่อของสิ่งมีชีวิต การระบุชนิดของสิ่งมีชีวิต 
 ง. การจ าแนกประเภท การตั้งชื่อของสิ่งมีชีวิต การระบุชนิดของสิ่งมีชีวิต การตั้งชื่อสามัญ 

33. หอยทับทิมมีสีและลวดลายที่แตกต่างกัน ข้อใดถูกต้อง(ความเข้าใจ) 
 ก. หอยทับทิมเหล่านั้นอยู่คนละสปีชีส์กัน 
 ข. หอยทับทิมเหล่านั้นมีความหลากหลายทางพันธุกรรม 
 ค. หอยทับทิมเหล่านั้นมีความหลากหลายทางระบบนิเวศ 
 ง. หอยทับทิมเหล่านั้นอยู่ในสปีชีส์เดียวกันแต่มีความหลากหลายทางระบบนิเวศ 

34. ข้อใดต่อไปนี้ถูกต้องเกี่ยวกับการจัดหมวดหมู่ของสิ่งมีชีวิต (ความเข้าใจ) 
 ก. ใช้ลักษณะทางกายภาพในการจ าแนกหมวดหมู่เท่านั้น 
 ข. สิ่งมีชีวิตที่จัดอยู่ในกลุ่มเดียวกันจะต้องมีลักษณะบางอย่างร่วมกัน 
 ค. สิ่งมีชีวิตในหมวดหมู่เดียวกันต้องมีลักษณะที่เหมือนกันทุกประการ 
 ง.  มีการจ าแนกประเภทของสิ่งมีชีวิตเป็นระดับขั้นจากหมวดหมู่ย่อยไปหมวดหมู่ใหญ่ 

35. หมวดหมูท่ี่ใหญ่ที่สุดและเล็กที่สุดในการจัดหมวดหมู่ของสิ่งมีชีวิตคือหมวดหมู่ใด (ความรู้ความจ า) 
 ก. คิงดอม  คลาส 
 ข. ไฟลัม  แฟมิล ี
 ค. คิงดอม สปีชีส์ 
 ง. ไฟลัม  ออร์เดอร์ 
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36. ข้อใดต่อไปนี้เป็นการจัดหมวดหมู่จากใหญ่ไปเล็ก (ความรู้ความจ า) 
 ก. ไฟลัม คลาส สกุล 
 ข. คงิดอม คลาส ไฟลัม 
 ค. คิงดอม จีนัส ไฟลัม 
 ง. สปีชีส์ สกลุ แฟมิล ี

37. ในแต่ละระดับของการจัดหมวดหมู่มีการแบ่งขั้นย่อย ๆ แทรกอยู่ ข้อใดต่อไปนี้ไม่ถูกต้อง  
       (ความเข้าใจ) 
 ก. ซับคลาสเป็นชั้นที่มีระดับต่ ากว่าคลาสแต่สูงกว่าออร์เดอร์ 
 ข. ซับคลาสเป็นชั้นที่มีระดับสูงกว่าคลาสแต่ต่ ากว่าออร์เดอร์ 
 ค. ซุปเปอร์ออร์เดอร์เป็นขั้นที่มีระดับต่ ากว่าคลาสแต่สูงกว่าออร์เดอร์ 
 ง. ซุปเปอร์ออร์เดอร์เป็นขั้นที่มีระดับสูงกว่าออร์เดอร์แต่ต่ ากว่าซับคลาส 

38. จากการจัดระดับขั้นของสิ่งมีชีวิตสิ่งมีชีวิตในล าดับขั้นใดมีลักษณะคล้ายคลึงกันมากที่สุด 
      (ความเข้าใจ) 
 ก. สกุล 
 ข. สปีชีร ์
 ค. แฟมีลี 
 ง. ออร์เดอร์ 

39. การจ าแนกประเภทของสิ่งมีชีวิตตรงกับภาษาอังกฤษค าใด (ความรู้ความจ า) 
 ก. systematic 
 ข. nomenclature 
 ค. identification 
 ง. classification 

40. ข้อใดคือหลักเกณฑ์ในการจ าแนกสิ่งมีชีวิต (ความเข้าใจ) 
 ก. ลักษณะที่อยู่อาศัย 

ข. ลักษณะโครงสร้าง 
ค. ลักษณะพฤติกรรม 
ง. ลักษณะการด ารงชีวิตในระบบนิเวศน์ 
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ภาคผนวก ง 
การหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
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ตาราง 8 แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
วิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 (ด้านเนื้อหา) 

 

ข้อท่ี 
ผู้เชี่ยวชาญ รวม ค่าดัชนีความ

สอดคล้องIOC 
ความหมาย 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3  
1 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
2 1 1 0 2 0.67 น าไปใช้ได้ 
3 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
4 0 1 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 
5 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
6 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
7 1 0 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 
8 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
9 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

10 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
11 1 1 0 2 0.67 น าไปใช้ได้ 
12 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

 
ตาราง 9 แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

วิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 (ด้านเทคโนโลยี) 

ข้อท่ี 
ผู้เชี่ยวชาญ รวม ค่าดัชนีความ

สอดคล้องIOC 
ความหมาย 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3  
1 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
2 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
3 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
4 1 1 0 2 0.67 น าไปใช้ได้ 
5 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
6 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
7 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
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ตาราง 9 (ต่อ) 
 

ข้อท่ี 
ผู้เชี่ยวชาญ รวม ค่าดัชนีความ

สอดคล้องIOC 
ความหมาย 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3  
8 0 1 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 
9 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

11 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
12 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
13 1 0 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 
14 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
15 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
16 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
17 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
18 1 0 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 
19 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
20 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
21 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
22 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
23 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
24 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
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ตาราง 10 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง
อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 (ด้านเนื้อหา) 

 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ระดับ
คุณภาพ 

1. ความถูกต้องของเน้ือหา 3.75 มาก 
2. ความสมบูรณ์ของเน้ือหา 4.25 มาก 
3. ความชัดเจนของเน้ือหา 3.25 ปานกลาง 
4. .ความถูกต้องของการใช้ภาษา 3.75 มาก 
5. ความเหมาะสมของเนื้อหากับเวลาที่น าเสนอ 4.25 มาก 
6. ความเหมาะสมของการจัดล าดับเน้ือหา 3.75 มาก 
7. ความสอดคล้องของเน้ือหากับผลการเรียนรู้ 3.75 มาก 
8. ความเหมาะสมและสอดคล้องของเนื้อหากับภาพที่น าเสนอ 3.25 ปานกลาง 
9. ความเหมาะสมของเนื้อหากับเสียงบรรยาย 4.25 มาก 
10. ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน 4.50 มากที่สุด 
11. ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง 4.25 มาก 
12. ความเหมาะสมของเนื้อหากับกลุ่มเป้าหมาย 3.50 มาก 

เฉลี่ยโดยรวม        3.50                     มาก 
 
ตาราง 11 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง  

อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 (ด้านเทคโนโลยีการศึกษา) 
 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ระดับ
คุณภาพ 

1. ส่วนน าของบทเรียน 
    1.1 เร้าความสนใจ 
    1.2 การให้ข้อมูลเบื้องต้นที่จ าเป็น เช่น ขั้นตอนการใช้ ผลการ 
          เรียนรู้ 

 
3.75 
4.25 

 
มาก 
มาก 
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ตาราง 11 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ระดับ
คุณภาพ 

2. ส่วนเน้ือหาของบทเรียน 
    2.1 ความชัดเจนของโครงสร้างเนื้อหา 
    2.2 ความถูกต้องของเน้ือหา 
    2.3 สอดคล้องกับวัดผลการเรียนรู้ที่น าเสนอ 
    2.4 ความต่อเน่ืองของเน้ือหา 
    2.5 สอดคล้องกับการประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน 
    2.6 ความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 

 
3.25 
3.75 
4.25 
3.75 
3.75 
3.25 

 
ปานกลาง 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

ปานกลาง 
3. การใช้ภาษา 
    3.1 ใช้ภาษาถูกต้อง เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน และสอดคล้อง

ตามหลักเคมี 
    3.2 สื่อความหมายได้ชัดเจน เข้าใจง่าย 

 
4.25 

 
4.50 

 
มาก 

 
มากที่สุด 

4. การออกแบบระบบการเรียนการสอน 
    4.1 ความต่อเน่ืองของเน้ือหา 
    4.2 ส่งเสริมการพัฒนาการเรียนรู้และประยุกต์ใช้ 
    4.3 มีความยืดหยุ่น สนองความแตกต่างระหว่างบุคคล 
    4.4 ความยาวของการน าเสนอแต่ละบทเรียนเหมาะสม 
   4.5 กลยุทธ์ในการถ่ายทอดเน้ือหาน่าสนใจ 
   4.6 มีการประเมินผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างเหมาะสม 

 
4.25 
4.50 
4.25 
3.50 
4.25 
4.50 

 
มาก 

มากที่สุด 
มาก 
มาก 
มาก 

มากที่สุด 
5. ส่วนประกอบด้าน Multimedia 
   5.1 ออกแบบหน้าจอเหมาะสม ง่ายต่อการใช้งาน 
    5.2 ลักษณะขนาด สี ตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม อ่านง่าย 

เหมาะสมกับระดับผู้เรียน 
    5.3 ภาพกราฟิกเหมาะสม 
    5.4 คุณภาพการใช้เสียง ดนตรี ประกอบบทเรียนเหมาะสม 

 
4.25 
4.50 

 
4.25 
3.50 

 
ปานกลาง 
มากที่สุด 

 
ปานกลาง 
มาก 
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ตาราง 11 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย 
ระดับ
คุณภาพ 

6. การออกแบบปฏิสัมพันธ์ 
    6.1 โต้ตอบกับผู้เรียนอย่างสม่ าเสมอ 
    6.2 การควบคุมเส้นทางการเดินบทเรียน(Navigation) ชัดเจน 
    6.3 สามารถย้อนกลับไปยังจุดต่างๆได้ง่าย รูปแบบปฏิสัมพันธ์ 

เช่นการใช้เมาส์เหมาะสม 
    6.4 การให้ผลย้อนกลับ  เสริมแรงเหมาะสมตามความจ าเป็น 

 
4.25 
3.75 
3.75 

 
3.25 

 
มาก 
มาก 
มาก 

 
ปานกลาง 

เฉลี่ย 3.94 มาก 
 
ตาราง 12 แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องระหวา่งข้อสอบและผลการเรียนรู้ที่คาดหวังของบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
 

ข้อท่ี 
ผู้เชี่ยวชาญ รวม ค่าดัชนีความ

สอดคล้องIOC 
ความหมาย 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3  
1 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
2 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
3 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
4 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
5 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
6 1 0 1 2 0.67 น าไปใช้ได้ 
7 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
8 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
9 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 

10 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
11 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
12 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
13 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
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ตาราง 12 (ต่อ) 
 

ข้อท่ี 
ผู้เชี่ยวชาญ รวม ค่าดัชนีความ

สอดคล้องIOC 
ความหมาย 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3  
14 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
15 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
16 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
17 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
18 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
19 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
20 0 0 1 1 0.33 น าไปใช้ได้ 
21 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
22 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
23 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
24 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
25 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
26 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
27 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
28 1 1 0 2 0.67 น าไปใช้ได้ 
29 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
30 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
47 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
48 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
49 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
50 1 1 1 3 1.00 น าไปใช้ได้ 
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ตาราง 13 แสดงค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ของ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปีที่ 6 

 

แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ 

ข้อ ความยากง่าย (p) อ านาจจ าแนก(r) 

1 0.5 0.2 
 

2 0.8 0.4 
 

3 0.8 0.3 

4 0.8 0.4 
5 0.4 0.3 

6 0.3 0.3 

7 0.6 0.3 

8 0.3 0.3 
9 0.3 0.2 

10 0.8 0.2 

11 0.7 0.3 

12 0.6 0.3 
13 0.7 0.2 

14 0.7 0.3 

15 0.7 0.4 

16 0.3 0.3 
17 0.2 0.2 

18 0.3 0.2 

19 0.4 0.3 

20 0.2 0.2 
21 0.2 0.5 

22 0.8 0.4 

23 0.7 0.2 
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ตาราง 13  (ต่อ) 
 

 แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้  

ข้อ ความยากง่าย (p) อ านาจจ าแนก(r) 

24 0.6 0.3 

25 0.8 0.4 

26 0.8 0.3 

27 0.7 0.3 

28 0.3 0.4 

29 0.7 0.2 

30 0.6 0.3 

31 0.6 0.2 
32 0.8 0.3 

33 0.7 0.3 

34 0.6 0.2 

35 0.8 0.2 
36 0.6 0.5 

37 0.7 0.5 

38 0.6 0.2 

39 0.8 0.3 
40 0.7 0.5  
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ตาราง  14 แสดงการวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนโดยการหาค่า 
p, q, pq 

 
แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ 

ข้อ ความยากง่าย(p) q(1-p) pq 

1 0.50 0.50 0.25 

2 0.80 0.20 0.16 

3 0.80 0.20 0.16 

4 0.80 0.20 0.16 
5 0.40 0.60 0.24 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 
13 

14 

15 

16 
17 

18 

19 

20 
21 

22 

23 

24 
 

0.27 

0.63 

0.27 
0.30 

0.83 

0.67 

0.60 
0.70 

0.73 

0.73 

0.27 
0.23 

0.30 

0.40 

0.23 
0.23 

0.80 

0.70 

0.57 
 

0.73 

0.37 

0.73 
0.70 

0.17 

0.33 

0.40 
0.30 

0.27 

0.27 

0.73 
0.77 

0.70 

0.60 

0.77 
0.77 

0.20 

0.30 

0.43 
 

0.2 

0.23 

0.2 
0.21 

0.14 

0.22 

0.24 
0.21 

0.2 

0.2 

0.2 
0.18 

0.21 

0.24 

0.18 
0.18 

0.16 

0.21 

0.25 
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ตาราง  14 (ต่อ) 

 
แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู้ 

ข้อ ความยากง่าย(p) q(1-p) pq 

25 

26 

27 

28 
29 

30 
 

0.80 

0.80 

0.67 

0.27 
0.70 

0.60 
 

0.20 

0.20 

0.33 

0.73 
0.30 

0.40 
 

0.16 

0.16 

0.22 

0.2 
0.21 

0.24 
 

31 

32 
33 

34 

35 

36 
37 

38 

39 

40 
 

0.57 

0.77 
0.70 

0.57 

0.77 

0.63 
0.70 

0.63 

0.77 

0.73 
 

0.43 

0.23 
0.30 

0.43 

0.23 

0.37 
0.30 

0.37 

0.23 

0.27 
 

0.25 

0.18 
0.21 

0.25 

0.18 

0.23 
0.21 

0.23 

0.18 

0.2 
 

     8.10pq  
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ตาราง 15 แสดงการหาค่าความแปรปรวนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 
 

คนที่ คะแนน(X) X2 

1 37 1369 

2 36 1296 

3 35 1225 

4 35 1225 

5 32 1024 

6 31 961 

7 28 784 

8 27 729 
9 27 729 

10 27 729 

11 27 729 

12 26 676 
13 24 576 

14 24 576 

15 24 576 

16 24 576 
17 23 529 

18 22 484 

19 22 484 

20 21 441 
21 21 441 

22 21 441 

23 20 400 

24 20 400 
25 19 361 
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ตาราง 15 (ต่อ) 
 

คนที่ คะแนน(X) X2 

26 
27 
28 
29 
30 

14 
10 
10 
8 
8 

196 
100 
100 
64 
64 

 

 703X   182852X   
 

สูตรการหาค่าความแปรปรวน        1)N(N

2X)(2XN2tS


 
  

  เมื่อ  2tS   หมายถึง  คะแนนความแปรปรวนของเคร่ืองมือฉบับนั้น 
    N     หมายถึง  จ านวนคนที่ท าข้อสอบ 
    X     หมายถึง  ค่าของคะแนนแต่ละคน 
 

  แทนค่า  
1)30(30

2(703)  -18285)  (302
tS




  

          =    62.46  
 

หาค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สูตร  KR-20 

                                                         


















 2

tS

pq1
1)(n

n
ttr  

  เมื่อ  n     หมายถึง  จ านวนข้อ 
    p     หมายถึง  สัดส่วนของคนตอบถูกในแต่ละข้อ 
    q     หมายถึง  สัดส่วนของคนตอบผิดในแต่ละข้อ =  1-p 
   2tS   หมายถึง  คะแนนความแปรปรวนของเคร่ืองมือฉบับนั้น 
 

แทนค่า   
















62.46
8.101

1)(40
40

ttr  

 =   0.89 
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การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 
ตาราง 16 แสดงรายละเอียดการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาชีววิทยา 

เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 คร้ังที่ 1 กับนักเรียน 3 คน 
 

คนที่ 
คะแนนแบบฝึกหัด คะแนนแบบทดสอบ 

คะแนนเต็ม 40 คะแนน คะแนนเต็ม 30 คะแนน 
1 31 25 
2 37 27 
3 22 18 

คะแนนรวม 
ค่าเฉลี่ย 
ร้อยละ 

90 
30 

75.00 

70 
23.33 
77.78 

 
ตาราง 17 แสดงรายละเอียดการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาชีววิทยา

เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ครั้งที่ 2 กับนักเรียน 9 คน 
 

คนที่ 
คะแนนแบบฝึกหัด คะแนนแบบทดสอบ 

คะแนนเต็ม 40 คะแนน คะแนนเต็ม 30 คะแนน 
1 31 25 
2 37 27 
3 22 18 
4 36 27 
5 31 24 
6 35 26 
7 16 14 
8 35 25 
9 39 28 
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ตาราง 17 (ต่อ) 
 

คนที่ คะแนนแบบฝึกหัด คะแนนแบบทดสอบ 
 คะแนนเต็ม 40 คะแนน คะแนนเต็ม 30 คะแนน 

คะแนนรวม 
ค่าเฉลี่ย 
ร้อยละ 

282 
31.33 
78.33 

214 
23.78 
79.26 

 
ตาราง 18 แสดงรายละเอียดการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาชีววิทยา

เร่ือง อนุกรมวิธาน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ครั้งที่ 3 กับนักเรียน 30 คน 
 

คนที่ 
คะแนนแบบฝึกหัด คะแนนแบบทดสอบ 

คะแนนเต็ม 40 คะแนน คะแนนเต็ม 40 คะแนน 
1 33 37 
2 37 38 
3 22 24 
4 36 37 
5 31 32 
6 35 36 
7 16 19 
8 35 36 
9 36 37 

10 29 30 
11 30 31 
12 37 38 
13 25 26 
14 31 32 
15 34 35 
16 33 35 
17 33 35 
18 38 38 
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ตาราง 18 (ต่อ) 
 

คนที่ คะแนนแบบฝึกหัด คะแนนแบบทดสอบ 
 คะแนนเต็ม 40 คะแนน คะแนนเต็ม 40 คะแนน 

19 35 36 
20 36 36 
21 25 27 
22 25 28 
23 37 38 
24 32 35 
25 33 35 
26 32 35 
27 35 36 
28 37 38 
29 27 29 
30 35 36 

คะแนนรวม 
ค่าเฉลี่ย 
ร้อยละ 

962 
32.07 
80.17 

1006 
33.53 
83.83 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน  

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 6 
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ตัวอย่างหน้าแรกบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 
 

 
 

ตัวอย่างหน้าวัตถุประสงค์ของโปรแกรมและผลการเรียนรู้ 
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ตัวอย่างหน้าส าหรับกรอกชื่อ-สกุลผู้เข้าเรียน 
 
 
 

 
 

ตัวอย่างหน้าเข้าสู่บทเรียน 
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ตัวอย่างหน้าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 
 
 

 
 

ตัวอย่างหน้าสารบัญบทเรียน 
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ตัวอย่างหน้าจุดประสงค์บทเรียนย่อย 
 
 
 

 
 

ตัวอย่างหน้าแรกบทเรียนที่ 1 
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ตัวอย่างหน้าเนื้อหาในบทเรียนที่ 1 
 
 
 

 
 

ตัวอย่างหน้าเข้าสู่แบบฝึกหัดบทเรียนที่ 1 
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ตัวอย่างหน้าแบบฝึกหัดบทเรียนที่ 1 
 
 
 

 
 

ตัวอย่างหน้าสรุปคะแนนแบบฝึกหัดบทเรียนที่ 1 
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ตัวอย่างหน้าจุดประสงค์บทเรียนที่ 2 
 
 
 

 
 

ตัวอย่างหน้าแรกบทเรียนย่อยที่ 2 
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ตัวอย่างหน้าจุดประสงค์บทเรียนที่ 3 
 
 
 

 
 

ตัวอย่างหน้าแรกบทเรียนที่ 3 
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ตัวอย่างหน้าแรกบทเรียนที่ 4 
 
 
 

 
 

ตัวอย่างหน้าจุดประสงค์บทเรียนที่ 4 
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ตัวอย่างหน้าแบบฝึกหัดบทเรียนที่ 4 
 
 
 

 
 

ตัวอย่างหน้าแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาคผนวก ฉ 
คู่มือการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชาชีววิทยา เรื่อง อนุกรมวิธาน  

ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 6 
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คู่มือ 

การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

วิชาชีววิทยา เรื่องอนุกรมวิธาน 

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 

 

 

โดย 
นางสาวพจนารัตน์  อ าไพฤทธิ์      รหัสนักศึกษา 52 G1921004 
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ค าน า 

 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียชุดนี้  ผลิตเพื่อใช้ประกอบการเรียนการสอน วิชา ชีววิทยา  

เร่ือง อนุกรมวิธาน  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เป็นบทเรียนที่
ประกอบด้วยสื่อมัลติมีเดีย มีทั้งเนื้อหาสาระที่เป็นข้อความ  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิโอ 
พร้อมเสียงบรรยาย  ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ตามศักยภาพ สามารถเรียนได้
ทุกที่ทุกเวลาตามโอกาสของแต่ละบุคคล และสามารถฝึกปฏิบัติเป็นขั้นตอนตามล าดับ  จนผู้เรียน
เกิดความช านาญ  สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนี้ได้ผ่านการทดลองใช้และหาค่าประสิทธิภาพมาแล้ว  จึง
สามารถน าไปใช้ประกอบการเรียนการสอน  เพื่อให้นักเรียนเกิดองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

ขอขอบคุณผู้มีส่วนร่วมและช่วยเหลือทุก ๆ ท่านที่ท าให้บทเรียนนี้เกิดประโยชน์กับ
นักเรียนและผู้สนใจทั่วไป 

 

 

 

 

       นางสาวพจนารัตน์  อ าไพฤทธิ์ 
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บทน า 
 

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียชุดนี้  ผลิตขึ้นเพื่อใช้ประกอบการเรียนการสอน วิชา 
ชีววิทยา  เร่ือง อนุกรมวิธาน  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เป็น
บทเรียนที่ประกอบด้วยสื่อมัลติมีเดีย มีทั้งเน้ือหาสาระที่เป็นข้อความ  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และ
วีดิโอ พร้อมเสียงบรรยาย  ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ตามศักยภาพ สามารถเรียนได้
ทุกที่ทุกเวลาตามโอกาสของแต่ละบุคคล และสามารถฝึกปฏิบัติเป็นขั้นตอนตามล าดับ  จนผู้เรียน
เกิดความช านาญ  สามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ 
 

 

 

อุปกรณ์  ฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์ที่ใช้งาน 

 

 1.  คอมพิวเตอร์ระบบมัลติมีเดีย ที่มีคุณสมบัติดังนี้ 
  -  CPU รุ่น Pentium 133 ขึ้นไป 
  -  Ram ขนาด 128 MB ขึ้นไป 
  -  CD – Rom มีก าลังอ่าน 52x ขึ้นไป 
  -  มี  Sound Card พร้อมล าโพงหรือหูฟัง 
  -  ระบบปฏิบัติการ  Windows XP ขึ้นไป 
  -  มีโปรแกรมอ่านไฟล์วีดิโอ เช่น flash 
 2.  แผ่น CD – Rom  สื่อการสอน วิชาชีววิทยา เร่ือง อนุกรมวิธาน 
 3.  โปรแกรมเว็บบราวเซอร์ Internet Explorer 6 ขึ้นไป 
 4.  ความละเอียดหน้าจอคอมพิวเตอร์  ขนาด  800 x 600 (16 bit) 
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ขั้นตอนการใช้บทเรียน 
 
1. รูปแบบการจัดการเรียนการสอน 

1.1 ให้นักเรียนแต่ละคนเข้าสู่บทเรียน  คลิกฟังวัตถุประสงค์ของบทเรียน ท าแบบทดสอบ   
ก่อนเรียนและบันทึกคะแนนลงในใบบันทึกคะแนนที่นักเรียนท าขึ้นเอง โดยมีช่องบันทึกคะแนน
ดังนี้ 

คะแนนทดสอบก่อนเรียน   คะแนนเต็ม  40  คะแนน  ได้ ...........คะแนน 
คะแนนแบบฝึกหัดบทที่ 1    คะแนนเต็ม  10  คะแนน  ได้ ...........คะแนน 
คะแนนแบบฝึกหัดบทที่ 2  คะแนนเต็ม  10  คะแนน  ได้ ...........คะแนน 
คะแนนแบบฝึกหัดบทที่ 3     คะแนนเต็ม  10  คะแนน  ได้ ...........คะแนน 
คะแนนแบบฝึกหัดบทที่ 4    คะแนนเต็ม  10  คะแนน  ได้ ...........คะแนน 
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน คะแนนเต็ม  40  คะแนน  ได้ ...........คะแนน 
ชื่อ................................................ชั้น........................เลขที่........................... 

1.2 หลังจากท าแบบทดสอบก่อนเรียนนักเรียนสามารถนั่งจับคู่ศึกษาบทเรียนหรือศึกษา 
บทเรียนด้วยตนเองก็ได้  เมื่อศึกษาบทเรียนจบแต่ละบทให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดในแต่ละบทและ
บันทึกคะแนนลงในใบบันทึกคะแนน 

1.3 เมื่อนักเรียนศึกษาบทเรียนจนครบทั้ง 4 บท ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน  และ 
บันทึกคะแนนที่ได้ลงในใบบันทึกคะแนน แล้วน าไปส่งครูผู้สอน 
 หมายเหตุ  นักเรียนสามารถบันทึกคะแนนด้วยตนเองตามความเป็นจริง ซึ่งเป็นการกระท า
ที่ซื่อสัตย์ต่อตนเอง ต่อครูผู้สอนและต่อประเทศชาติ  
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2. การเปิดสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
2.1 ใส่แผ่นซีดีเข้าไปในช่องเล่นซีดี ถ้า autorunไม่ท างานให้ดับเบิ้ลคลิกเข้าไปในที่ CD 

ROM Drive  จะพบโฟลเดอร์work ให้นักเรียน copy โฟลเดอร์  work ไปบันทึกลงใน Drive D 
ดับเบิ้ลคลิก โฟลเดอร์ work ดับเบิ้ลคลิก โฟลเดอร์ export จะพบ ไฟล์ชื่อ work ให้ดับเบิ้ลคลิกอีก
คร้ังเป็นการเข้าสู่บทเรียน ดังภาพ 

2.2  จากนั้นให้ผู้เรียนศึกษาวีดิโอวัตถุประสงค์ของบทเรียนจากคลิบวิดีโอ  และผลการ
เรียนรู้ให้เข้าใจ  แล้วท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
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3.  การท าแบบทดสอบก่อนเรียน  
 3.1  ให้นักเรียนคลิกปุ่มท าแบบทดสอบก่อนเรียนและเร่ิมท าข้อสอบ นักเรียนต้องตอบ
ค าถามทุกข้อ ถ้าคลิกข้ามจะถอืว่านักเรียนท าข้อนั้น ๆ ผิด เมื่อเลือกค าตอบได้ให้ตอบตกลง แล้วท า
ข้อถัดไป เมื่อท าครบทั้ง 40 ข้อ ให้นักเรียนบันทึกคะแนนลงในกระดาษบันทึกคะแนนแล้ว คลิกที่
ปุ่ม เข้าสู่บทเรียน เพื่อเข้าสู่บทเรียนทั้ง 4 บท 

3.2  ในกรณีที่นักเรียนเคยเข้าสู่บทเรียนและท าแบบทดสอบก่อนเรียนแล้ว ให้นักเรียนคลิก
ที่ปุ่ม หากท าแบบฝึกหัดก่อนเรียนแล้วคลิกที่นี่  เพื่อเข้าสู่เนื้อหาบทเรียนได้เลยทันที โดยไม่ต้องท า
แบบทดสอบก่อนเรียนอีก 
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4.  การเข้าสู่บทเรียน 
 4.1  ในการเรียนครั้งนี้ประกอบไปด้วยบทเรียนทั้งหมด 4 บทเรียน  นักเรียนสามารถเร่ิม
เรียนจากบทที่ 1 – 4  เมื่อเรียนจบบท ให้ท าแบบฝึกหัดของแต่ละบทพร้อมบันทึกคะแนน 
 4.2  ในขณะนักเรียนศึกษาเนื้อหาแต่ละบท นักเรียนสามารถคลิกที่ปุ่ม  ล าโพง  เพื่อรับฟัง
เสียงบรรยายหรือปิดเสียงบรรยายก็ได้ 
 

 
  

4.3  เมื่อนักเรียนต้องการอ่านเน้ือหาถัดไปสามารถคลิกที่ปุ่มลูกศร  เพื่อศึกษาเน้ือหาถัดไป 
 

 

 
5. ส่วนเน้ือหาที่เป็นภาพแสดงขั้นตอนการใช้แบบฝึกหัด 

 นักเรียนสามารถใช้ปุ่ม  เพื่อคลิกดูไดโคโตมัสคีย์ ซึ่งน ามาใช้ในการท าแบบฝึกหัด  
โดยเมื่อนักเรียนลากลูกศรไปชี้ที่รูป กุญแจก็จะปรากฏไดโคโตมัสคีย์ให้เห็น 
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6.  การท าแบบฝึกหัดท้ายบท 
 เมื่อนักเรียนศึกษาท าความเข้าใจจนพอใจและครบทั้ง 4 บท แล้ว ให้นักเรียนท า
แบบทดสอบหลังเรียนจ านวน 40 ข้อ  และท าการบันทึกคะแนนลงในกระดาษบันทึกคะแนนและ
น ากระดาษบันทึกคะแนนส่งครู 
 
การออกจากบทเรียน 
 นักเรียนสามารถออกจากบทเรียนได้ตลอดเวลา  โดยการคลิกที่ปุ่ม กากบาท 

   ที่อยู่มุมบนขวาและสามารถกลับเข้ามาศึกษาบทเรียนได้ตามขั้นตอนดังกล่าว
ข้างต้น 
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