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บทคัดย่อ 
 

 งานวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) สร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา
ให้ได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80  2) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาก่อน
และหลังจากใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง จ านวน 30 คน เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
มีดังนี้ คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช แบบทดสอบวัดผล 
สัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัยและอัตนัย และแบบสอบถามความพึงพอใจหลังจากใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย สถิตทิี่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสัมประสิทธิ์
ความสอดคล้อง ค่าความเชื่อมั่น และทดสอบค่าทีเพื่อหาความแตกต่างระหว่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานที่
ก าหนดไว้ (80.19/82.00)  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
3) ความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย  
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืชอยู่ในระดับมาก 
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Abstract 
 

The objectives of this study were: 1) to a construct a computer multimedia instruction 
lesson on plant photosynthesis for undergraduates students to the 80/80 efficiency standard; 2) to 
compare the test scores on plant photosynthesis before and after learning through a computer  
multimedia instruction lesson; and 3) to investigate learners’ satisfaction on learning plant  
photosynthesis through the computer multimedia instruction lesson constructed for the present study. 
Subjects consisted of thirty students, selected by a purposive sampling technique from the population 
of Songkhla Rajabhat University undergraduate students.  Research instruments consisted of:   
1) a computer multimedia instruction lesson on plant photosynthesis,; 2) a five-alternative multiple-
choice  test; 3) a subjective achievement test ; and 4) a rating–scale questionnaire on learner satisfaction. 
Statistical data analysis was performed to identify the means and standard deviation index of Item 
Objective Congruence, as well as the reliability and differences between the means through a series 
of t-test.  Results showed that: 1) the constructed computer multimedia instruction lesson on plant 
photosynthesis for undergraduate students attained the 80.19/82.00 efficiency standard; 2) learners’ 
test scores on plant photosynthesis after learning through a computer multimedia instruction lesson 
were significantly higher than before receiving the instruction the significant level of .50. and  
3) the undergraduate students’ satisfaction on learning plant photosynthesis through the constructed 
computer multimedia instruction lesson was at a high level.  
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บทที่ 1 
บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 
 ปัจจุบันการจัดการศึกษาเพื่อพัฒนาคนให้มีคุณภาพเป็นเร่ืองที่มีความส าคัญอย่างยิ่ง โดยจะต้อง
เป็นการศึกษาที่ท าให้ศักยภาพที่มีอยู่ในตัวคนได้รับการพัฒนาอย่างเต็มความสามารถ ท าให้เป็นคน
ที่รู้จักคิดวิเคราะห์ รู้จักแก้ปัญหา มีความคิดสร้างสรรค์ มีคุณธรรมจริยธรรม เรียนรู้ พัฒนา ปรับตัว
ให้อยู่ในสังคมได้อย่างเป็นสุข (ณกมล  ชาวปลายนา, 2544: 46–58) ซึ่งการจัดการเรียนการสอนควร
ผสมผสานความรู้ในด้านต่าง ๆ อย่างได้สัดส่วนสมดุลกัน มีการปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยมที่ดีงามและ 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ให้เกิดแก่ผู้เรียน มีการอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียนในเร่ืองของบรรยากาศ 
สภาพแวดล้อม สื่อการเรียน แหล่งวิทยาการประเภทต่าง ๆ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีความ
รอบรู้อย่างมีประสิทธิภาพสูงสุด การใช้เทคโนโลยีเข้ามาช่วยจัดการศึกษาเป็นแนวทางหนึ่งที่ส่งเสริม
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง สอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติพุทธศักราช 2542 
แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พุทธศักราช 2545 และแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 3) พุทธศักราช 2553 หมวด 9 
เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา มาตรา 66 ผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
เพื่อการศึกษาในโอกาสแรกที่ท าได้ เพื่อให้มีความรู้และทักษะที่เพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา
ในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษา
แห่งชาต,ิ 2542) 

ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในปัจจุบัน ท าให้มัลติมิเดียถูกน าไปใช้ประโยชน์
ในด้านต่าง ๆ ในแทบทุกแขนง โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านการศึกษาที่มีการน าไปใช้ในการเรียนการสอน
อย่างต่อเนื่อง (ณัฐกร  สงคราม, 2553: 1) เทคโนโลยีถูกน ามาใช้ทางการศึกษา เรียกว่า เทคโนโลยี
ทางการศึกษา (Education Technology) (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ, 2552: 8) เทคโนโลยีทางการศึกษาจะ
ช่วยปรับปรุงคุณภาพทางการศึกษาของเด็กไทยในศตวรรษที่ 21 โดยมีเป้าหมายหลักเพื่อช่วยเปลี่ยน
สังคมไทยไปสู่สังคมแห่งการเรียนรู้ การประกันโอกาสของผู้เรียนในการเข้าถึงการเรียนรู้ตลอดชีวิต 
และเชื่อมโยงสังคมไทยเข้าสู่สังคมเศรษฐกิจบนพื้นฐานความรู้ (กิดานันท์  มลิทอง, 2548: 93–94) 
ซึ่งในด้านการศึกษาได้มีการน าคอมพิวเตอร์ไปช่วยในการสอนมากขึ้น ทั้งยังกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
ความสนใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
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การน าเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอน เป็นสื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
เข้าใจบทเรียนมากขึ้น บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียเป็นสื่อการเรียนการสอนหนึ่งที่จะช่วยให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ เพราะช่วยกระตุ้นและสร้างความสนใจให้แก่ผู้เรียน ท าให้ผู้เรียน
เกิดความเข้าใจเนื้อหาบทเรียนที่ยุ่งยากซับซ้อนได้ในเวลาอันสั้น และสามารถช่วยให้เกิดความคิด
รวบยอดในเร่ืองนั้นอย่างถูกต้องรวดเร็ว ท าให้เกิดความสนุกไม่รู้สึกเบื่อหน่าย การเรียนช่วยส่งเสริม
ลักษณะที่ดีในการศึกษาหาความรู้ ช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ และช่วยแก้ไขปัญหาความแตกต่าง
ระหว่างบุคคลได้ (กิดานันท์  มลิทอง, 2543: 88) นอกจากนี้ประโยชน์ของเทคโนโลยีที่มีผลต่อการศึกษา
ยังช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รับรู้และเรียนรู้ได้ในปริมาณที่เพิ่มขึ้นในเวลาที่จ ากัด  รวมถึงให้ผู้เรียน
เกิดความสนใจในการเรียนและได้มีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้ที่ครูสอน (วรวิทย์  นิเทศศิลป์, 
2551: 16) 

การน าคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเคร่ืองมือในการสอนนับว่าเป็นเทคโนโลยีระดับสูง โดยมีการ
น ามาใช้พัฒนาให้เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย ซึ่งเป็นสื่อการสอนที่นิยมใช้ในด้านการศึกษา 
เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียเป็นบทเรียนที่มีความสามารถในด้านการใช้งานในลักษณะ
สื่อหลายมิติ ท าให้การเรียนการสอนมีการโต้ตอบกันได้ในระหว่างผู้เรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร์  
เช่นเดียวกับการเรียนการสอนระหว่างผู้สอนและผู้เรียน นอกจากนี้คอมพิวเตอร์มีความสามารถใน
การตอบสนองต่อข้อมูลที่ผู้เรียนป้อนเข้าไปได้ทันที ซึ่งเป็นการช่วยเสริมแรงให้แก่ผู้เรียน ดังนั้นจึง
มีการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียกันอย่างกว้างขวางและแพร่หลายในปัจจุบัน เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้จากโปรแกรมบทเรียนเพื่อการสอนรูปแบบต่าง ๆ กัน (ดวงมาลย์  สัมมาวิภาวีกุล, 
2541: 43) สอดคล้องกับ Hall (1996) ที่กล่าวว่า คอมพิวเตอร์มัลติมิเดียเป็นสื่อที่นิยมใช้ในการสอน
เนื่องจากเป็นการน าสื่อหลาย ๆ สื่อมาผสมผสานเข้าด้วยกันอย่างเป็นระบบ ได้แก่ ข้อความ เสียง กราฟิก 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว โดยอาศัยศักยภาพทางคอมพิวเตอร์ ท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับผู้เรียนได้ 
เป็นการเชื่อมโยงทฤษฎีและการปฏิบัติเข้าด้วยกัน ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมในสถานการณ์นั้น ๆ สามารถตอบสนองในด้านความแตกต่างระหว่างบุคคล มีการเสริมแรง
ซึ่งเป็นการสร้างแรงจูงใจ ท าให้มีความกระตือรือร้นในการเรียนและสามารถสื่อความคิดไปสู่ผู้อ่ืนได้
อย่างมีประสิทธิภาพ (อดิศักดิ์  เซ็นเสถียร, 2541: 35) 

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียเป็นสื่อที่สร้างขึ้นโดยได้รับอิทธิพลจากแนวคิดของนักจิตวิทยา
ในกลุ่มพฤติกรรมนิยมที่มีความเชื่อว่า การสอนที่ได้ก าหนดวัตถุประสงค์เอาไว้ล่วงหน้าเป็นอย่างดี
มีความเหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน โดยจัดรูปแบบการน าเสนอความรู้เป็นหน่วยย่อย ที่สัมพันธ์กัน
เป็นล าดับจะช่วยให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์และบรรลุผลในการเรียนที่ต่อเนื่อง (วุฒิชัย  ประสารสอย, 
2545: 63) โดยสอดคล้องกับทฤษฎีการสร้างความรู้ (Constructivism) ที่มีรากฐานมาจากทฤษฎีพัฒนาการ
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ของเพียเจต์ (Piaget) เรียกว่า ทฤษฎีการเรียนรู้พุทธิปัญญานิยม (Cognitive constructivism) และของ
วีก็อทสกี้ (Vygotsky) ที่เน้นเกี่ยวกับบริบททางสังคม (Social constructivism) แนวคิดของทฤษฎีนี้
มุ่งเน้นการสร้างมากกว่าการรับความรู้ โดยเชื่อว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของ
ผู้เรียน โดยมีผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบเห็น กับความรู้ความเข้าใจ
เดิมที่มีมาก่อน โดยพยายามน าความเข้าใจเกี่ยวกับเหตุการณ์และปรากฏการณ์ที่ตนพบเห็นมาสร้าง
เป็นโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive structure) หรือที่เรียกว่า สกีมา (Schema) เพื่อเชื่อมโยงความรู้
ให้เข้าสู่สภาพสมดุลหรือเกิดการเรียนรู้นั่นเอง (สุมาลี  ชัยเจริญ, 2547: 16) ภายใต้แนวคิดการสร้าง
ความรู้ บทบาทของผู้เรียนจะเป็นผู้ลงมือกระท า ในขณะที่ผู้สอนจะเป็นผู้แนะแนว ออกแบบการเรียน
การสอน จัดรูปแบบภารกิจการเรียนรู ้สร้างสิ่งแวดล้อมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์อย่างมีความหมายกับ
เนื้อหาทางวิชาการ รวมถึงการส่งเสริมผู้เรียน ด้วยกระบวนการทางพุทธิปัญญาเกี่ยวกับการเลือก  
การจัดหมวดหมู่ การบูรณาการข้อมูลสารสนเทศ (Mayer, 1996) และการที่ผู้เรียนได้เชื่อมโยงสิ่งที่
เรียนรู้ใหม่เข้าสู่โครงสร้างทางปัญญาจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถคงความรู้ และจัดล าดับความคิดเพื่อ
เชื่อมโยงความรู้ ท าให้เกิดความเข้าใจ เป็นการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (Ausubel, 1969) นอกจากนี้
ยังสอดคล้องกับการเรียนแบบรายบุคคล (Individualized instruction) ช่วยลดปัญหาการเรียนการสอน
แบบกลุ่มใหญ่ ซึ่งไม่สามารถตอบสนองต่อผู้เรียนแต่ละคนที่มีความแตกต่างกันได้ อันเป็นปัญหา
ส าคัญในการเรียนการสอน (อนันต์  มนต์สันเทียะ, 2546: 5) ซึ่งตรงกับพระราชบัญญัติการศึกษา
แห่งชาติพุทธศักราช 2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พุทธศักราช 2545 และแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 3) 
พุทธศักราช 2553 หมวด 4 แนวการจัดการศึกษา มาตรา 22 ระบุไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่า 
ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความส าคัญที่สุด กระบวนการ
จัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ ค านึงถึงความ
แตกต่างระหว่างบุคคล ฝึกให้ผู้เรียนเกิดทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ์  
การน าความรู้มาประยุกต์ใช้เพื่อป้องกันและแก้ไขปัญหาได้จริง กิจกรรมการเรียนการสอนควรส่งเสริม
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น มีส านึกในการรักการอ่าน
และเกิดการใฝ่รู้อย่างต่อเน่ือง (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2542) 

ในสภาพปัจจุบันพบว่า การจัดการเรียนการสอนวิชาชีววิทยานั้น ครูส่วนใหญ่จะใช้วิธีการ
สอนแบบบรรยายอย่างเดียว ไม่เห็นความจ าเป็นของการใช้สื่อ เข้มงวดกวดขันจนผู้เรียนไม่กล้าแสดง
ความคิดเห็น ตลอดจนไม่ค่อยให้ความสนใจนักเรียนที่เรียนอ่อน โดยครูส่วนใหญ่มักให้ความสนใจ
นักเรียนที่เรียนเก่งมากกว่านักเรียนที่เรียนอ่อน โดยมิได้ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลว่าผู้เรียน
บางคนต้องใช้เวลาเรียน เวลาท าความเข้าใจมากกว่าผู้เรียนคนอ่ืน (สุนีย์  คล้ายนิล, 2545: 41–48) 
โดยเฉพาะเน้ือหาเร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช มีลักษณะเป็นนามธรรม เข้าใจยาก และส่วน
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ที่เป็นทฤษฎีผู้เรียนต้องใช้จินตนาการท าให้มีโอกาสเข้าใจคาดเคลื่อนหรือไม่เข้าใจได้ และส่งผลต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน (นภดล  บุญภา, 2550: 4) นอกจากนี้ยังพบว่า นักศึกษาในระดับ 
อุดมศึกษามีแนวความคิดที่คลาดเคลื่อนเกี่ยวกับการหายใจ และการสังเคราะห์ด้วยแสง (นุชนารถ  
ลิมาภิรักษ์, 2543: บทคัดย่อ) ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ปีการศึกษา 2553 ภาคเรียนที่ 1 นักศึกษารหัส 524284 โปรแกรมวิชาเอก 
ชีววิทยา จ านวน 34 คน โดยใช้แบบทดสอบเร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช จ านวน 30 ข้อ ซึ่ง
ในหัวข้อการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช คิดเป็นร้อยละ 8 ของเนื้อหาทั้งหมดพบว่า ผลสัมฤทธิ์หลัง
เรียนของนักศึกษา คือ ร้อยละ 34.5 ซึ่งต่ ากว่าเกณฑ์ร้อยละ 50 ของแบบทดสอบ โดยนักศึกษากลุ่มนี้
ได้ผ่านการเรียนรู้ เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช โดยใช้ power point ในการบรรยาย 

สันทนีย์  นิยมพงษ์ (2554: 32–37) ได้ท าการพัฒนาคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การใช้โปรแกรม 
Authorware ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการประเมินชิ้นงานของผู้เรียน ค่าเฉลี่ยร้อยละ 79.93 
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 และผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย มีความพึงพอใจใน
ระดับมากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
เร่ือง ระบบหมุนเวียนเลือด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า
ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียน
มีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอยู่ในระดับมากที่สุด (วนิดา  ใช้คง, 
2555: บทคัดย่อ) และจากผลการวิจัยของ จุฑาทิป  วุฒิงาม (2555) ท าการวิจัย การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง ระบบเคร่ืองเสียงและระบบฉายวิชาเทคโนโลยีการศึกษา พบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักศึกษาที่เรียน
โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับ ชุติกาญจน์  วรศิลป์, 
(2555: 66–72) ท าการวิจัย การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย วิชาวิทยาศาสตร์ เร่ือง แรงดัน
และแรงโน้มถ่วงระดับชั้นประถมศึกษา ศูนย์การศึกษานอกระบบและศูนย์การศึกษาตามอัธยาศัย  
จังหวัดนครราชสีมา พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 และนักศึกษาที่เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก 

จากเหตุผลของสภาพปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยคาดว่าแนวทางแก้ไขโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมิเดียมาใช้เป็นสื่อส าหรับการจัดการเรียนการสอน จะท าให้ผู้เรียนเรียนรู้และเข้าใจเนื้อหาได้
ง่ายขึ้น เน่ืองจากเนื้อหาเร่ืองการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืชมีเนื้อหาและกระบวนการที่เข้าใจยาก จึง
ต้องใช้เวลาในการเรียนรู้และท าความเข้าใจกระบวนการต่าง ๆ และเพื่อช่วยแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น 
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ผู้วิจัยจึงพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยเลือกใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เพื่อใช้ในการสอน 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ซึ่งการ
เรียนรู้ด้วยตนเองและสื่อการสอนที่น่าสนใจจะส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น
กว่าปีการศึกษา 2553 และผู้เรียนมีความสุขในการเรียนมากขึ้น 
 

วัตถุประสงค์การวิจัย 
 

1. เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วย
แสงของพืช ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ให้ได้ประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์มาตรฐาน 80/80 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาก่อนและหลังการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย  เรื่อง 
การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 

 

สมมติฐานการวิจัย 
 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 

2. นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

3. นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา มีความพึงพอใจต่อการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืชในระดับมาก 
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ขอบเขตการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัย ดังนี้ 
 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1.1 ประชากร 
  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 3 โปรแกรม

วิชาชีววิทยาและชีววิทยาประยุกต์ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา พฤกษศาสตร์ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2557 มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา จังหวัดสงขลา จ านวน 30 คน 
  1.2 กลุ่มตัวอย่าง 

  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 3 โปรแกรม
วิชาชีววิทยาและชีววิทยาประยุกต์ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา พฤกษศาสตร์ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2557 มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา จังหวัดสงขลา จ านวน 30 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) 
 

2. ตัวแปรท่ีใช้ในการศึกษา 
 2.1 ตัวแปรต้น คือ การสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์

ด้วยแสงของพืช ส าหรับนักศึกษาปริญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 
 2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 

   2.2.1 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสง
ของพืช ส าหรับนักศึกษาปริญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 

  2.2.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ส าหรับนักศึกษาปริญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 

  2.2.3 ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ส าหรับนักศึกษาปริญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 
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3. เนื้อหาที่ใช้ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
 เน้ือหาที่น ามาสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 

ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา มีทัง้หมด 6 หัวข้อ ต่อไปนี้ 
 3.1 ความหมายและองค์ประกอบของการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
 3.2 ปัจจัยที่มีผลต่อการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
 3.3 ปฏิกิริยาเคมีในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
 3.4 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C3 
 3.5 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C4  
 3.6 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช CAM 
 
4. ระยะเวลา 
 ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษาการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เรื่อง การสังเคราะห์

ด้วยแสงของพืช ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ด าเนินการวิจัยในภาคเรียนที่ 
1 ปีการศึกษา 2557 ใช้เวลาสอน 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 คาบ คาบละ 50 นาที โดยท าการทดสอบ
ก่อนเรียน 1 คาบ จากนั้นด าเนินการจัดการเรียนรู้ 7 คาบ และท าการทดสอบหลังเรียน 1 คาบ รวมใช้
เวลา 9 คาบ 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

ในการศึกษาวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ผู้วิจัยได้ก าหนดกรอบแนวคิดในการวิจัยคร้ังนี้ ดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 1 แสดงกรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวแปรต้น 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
แบ่งเน้ือหาทั้งหมดเป็นตอน ดังนี ้

ตอนที่ 1 ความหมายและองค์ประกอบของการ 
สังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 

ตอนที่ 2 ปัจจัยที่มีผลต่อการสังเคราะห์ด้วยแสง 
ของพืช 

ตอนที่ 3 ปฏิกิริยาเคมีในกระบวนการสังเคราะห์ 
ด้วยแสงของพืช 

ตอนที่ 4 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C3  

ตอนที่ 5 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C4  

ตอนที่ 6 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช CAM 

ตัวแปรตาม 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่มีประสิทธิ 
ภาพตามเกณฑ์ เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสง
ของพืช 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การ
สังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 

3. ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การ
สังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 การวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ก าหนดนิยามศัพท์เฉพาะ ดังนี้  
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย หมายถึง บทเรียนที่ใช้โปรแกรมส าเร็จรูปในการน าเสนอ
โดยใช้รูปแบบของข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง กราฟิก แบบฝึกหัด และแบบทดสอบ เร่ือง 
การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 
ซึ่งออกแบบไว้น าเสนอบทเรียนตามล าดับขั้นตอนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้
และทบทวนบทเรียนได้ด้วยตนเอง 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลคะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบ
หลังเรียน หลังจากเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เรื่อง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
ประเมินผลด้วยข้อสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น แบ่งเป็น 2 ตอน คือ ตอนที่ 1 ข้อสอบปรนัย แบบเลือกตอบ 
5 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน คะแนนรวม 30 คะแนน และตอนที่ 2 ข้อสอบอัตนัย จ านวน 
5 ข้อ ข้อละ 2 คะแนน คะแนนรวม 10 คะแนน รวมคะแนนทั้งหมดจากข้อสอบทั้ง 2 ตอน คือ 40 คะแนน 
โดยน าผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมาเปรียบเทียบกัน 

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย หมายถึง ประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ที่น าไปทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างแล้ว
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนตามเกณฑ์ประสิทธิภาพมาตรฐาน 80/80 

 80 ตัวแรก (E1) หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาเมื่อศึกษาจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย แล้วท าแบบทดสอบระหว่างเรียนแต่ละหน่วยย่อยได้คะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่า
ร้อยละ 80 

 80 ตัวหลัง (E2) หมายถึง ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาเมื่อศึกษาจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย แล้วท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนได้คะแนนเฉลี่ยไม่
น้อยกว่าร้อยละ 80 

4. ความพึงพอใจในการเรียน หมายถึง ความรู้สึก เจตคติที่ดี หรือความคิดเห็นในลักษณะ
ชอบหรือพึงพอใจของนักศึกษาในด้านเนื้อหา และรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย หลังจาก
ที่นักศึกษาได้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ ซึ่งมีมาตรวัด
แบบประเมินค่า 5 ระดับ ของลิเคิร์ท โดยมีเกณฑ์ คือ มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และน้อยที่สุด 
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 

1. ได้บทเรียนคอมมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ส าหรับนักศึกษา
ปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ที่มีประสิทธิภาพ และสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอน
ได้จริง 

2. นักศึกษาที่ได้รับการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่สูงขึ้น 

3. กระตุ้นให้นักศึกษาเกิดความสนใจในการเรียนและสามารถทบทวนความรู้จากบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดียตามความสะดวกและตามความสามารถของตนเอง 

4. เป็นแนวทางในการแก้ปัญหาการจัดการเรียนการสอนที่มีเนื้อหายากต่อการเข้าใจ และมี
ข้อจ ากัดของเวลาให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้รวดเร็วขึ้น และสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

5. เป็นแนวทางให้ครูผู้สอนน าไปพิจารณาปรับปรุงหรือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์  
มัลติมิเดียในการเรียนการสอนรายวิชาชีววิทยาในหน่วยการเรียนรู้อ่ืน เร่ืองอ่ืน ในระดับอ่ืน หรือ
รายวิชาอื่นต่อไป 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การวิจัย เร่ือง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์

ด้วยแสงของพืช ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาเอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี ้

1. พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พุทธศักราช 

2545 และที่แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 3) พุทธศักราช 2553 
2. สื่อการเรียนการสอน 
 2.1 ความหมายของสื่อการเรียนการสอน 
 2.2 ประเภทของสื่อการสอน 
 2.3 คุณค่าของสื่อการเรียนการสอน 
 2.4 การเลือกใช้สื่อการเรียนการสอน 
3. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
 3.1 ความหมายที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
 3.2 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
 3.3 โครงสร้างและส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
 3.4 ทฤษฎีการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
 3.5 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 4.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 4.2 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 4.3 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 4.4 หลักการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
5. ความพึงพอใจในการเรียน 
 5.1 ความหมายความพึงพอใจในการเรียน 
 5.2 แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
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6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 6.1 งานวิจัยในประเทศ 
 6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2542 และท่ีแก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับท่ี 2) พุทธศักราช 
2545 และที่แก้ไขเพิ่มเติม (ฉบับท่ี 3) พุทธศักราช 2553 
 การวิจัยคร้ังนี้ผู้วิจัยได้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียขึ้น เพื่อใช้ในการจัดการเรียน
การสอน เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ได้เรียนรู้ด้วยสื่อที่มี
ความหลากหลาย และใช้เทคโนโลยีในการสร้างความรู้ความเข้าใจ ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ ในหมวด 4 และหมวด 9 ดังนี้ หมวด 4 แนวการจัดการศึกษา มาตรา 22 การจัด 
การศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้ และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมี
ความส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและ
เต็มศักยภาพ หมวด 9 เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา มาตรา 66 ผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาความสามารถ
ในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรกที่ท าได้ เพื่อให้มีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้
เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต 

จากพระราชบัญญัติการศึกษาข้างต้น การศึกษาเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง เพื่อให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ แก้ปัญหา และพัฒนาตนเองได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในปัจจุบันเทคโนโลยี
มีบทบาทอย่างมากเกี่ยวกับการศึกษา ดังนั้นควรส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้เทคโนโลยี เพื่อให้เกิดทักษะ
และสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ให้สอดคล้องกับชีวิตประจ าวันได้ 
 

สื่อการเรียนการสอน 
 
 สื่อการเรียนการสอนเป็นองค์ประกอบที่ส าคัญยิ่งอย่างหนึ่งของการศึกษา เนื่องจากสื่อการเรียน
การสอนท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้ง่ายขึ้น นักการศึกษาต่างมีความเห็นสอดคล้องกันว่า สื่อการเรียนการสอน
เป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมทั้งผู้เรียนยังสามารถเรียนได้มากขึ้น
โดยเสียเวลาน้อยลง (กนกรัตน์  วุฒิวิชาภรณ์, 2554: 32) 
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1. ความหมายของสื่อการเรียนการสอน 
  สื่อการเรียนการสอน เป็นเคร่ืองมือที่ช่วยให้คุณภาพทางด้านการเรียนสูงขึ้น ท าให้มีความ
สะดวกในการจัดการเรียนการสอน และยังช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ ซึ่งมีผู้ให้ความหมาย
ของสื่อการเรียนการสอนไว้ ดังนี้ วิวรรธน์  จันทร์เทพย์ (2540: 19) ได้ให้ความหมายไว้ว่า สื่อการสอน 
หมายถึง วัสดุอุปกรณ์หรือวิธีการใด ๆ ก็ตามที่เป็นตัวกลาง หรือพาหะในการถ่ายทอดความรู้ ทัศนคต ิ
ทักษะ และประสบการณ์ไปสู่ผู้เรียน สื่อการสอนแต่ละชนิดจะมีคุณสมบัติพิเศษ และมีคุณค่าในตัว
มันเองในการเก็บและแสดงความหมายที่เหมาะสมกับเนื้อหา และเทคนิควิธีการใช้อย่างมีระบบ ท าให้
การเรียนการสอนด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรี ยนที่ตั้งไว้ 
(ฐาปนีย์  ธรรมเมธา, 2541: 41) ซึ่งสอดคล้องกับ Gerlach and Ely (1980: 282) อ้างถึงใน อรุณ  ผ่องใส 
(2547: 16) กล่าวว่าสื่อการเรียนการสอน คือ บุคคล วัสดุ เหตุการณ์ต่าง ๆ ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนได้รับ
ความรู้ ทักษะ และทัศนะคติ ครู หนังสือและสิ่งแวดล้อมในโรงเรียนจัดเป็นสื่อการเรียนการสอนทั้งสิ้น 
หรือสื่อการสอนจะเป็นสิ่งที่ผู้สอนจะน ามาใช้เป็นช่องทางในการจัดการเรียนการสอน เพื่อช่วยให้
กระบวนการเรียนรู้บรรลุตามจุดประสงค์ที่ตั้งไว้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ได้แก่ วัตถุ สิ่งของที่มีอยู่
ตามธรรมชาติ หรือมนุษย์สร้างขึ้นมา รวมทั้งวิธีการสอนและกิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ (อรุณ  ผ่องใส, 
2547: 16) สอดคล้องกับ กิดานันท์  มลิทอง (2548: 100) ให้ความหมายของสื่อการสอนว่า สื่อชนิดใด
ก็ตามไม่ว่าจะเป็นเทปบันทึกเสียง สไลด์ วิทยุ โทรทัศน์ วีดีทัศน์ แผนภูมิ ภาพนิ่ง ฯลฯ ซึ่งบรรจุเนื้อหา
ที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนไว้ สิ่งเหล่านี้จัดเป็นวัสดุอุปกรณ์ทางกายภาพที่น ามาใช้ในเทคโนโลยี
การศึกษา เป็นสิ่งที่ใช้เป็นเคร่ืองมือหรือช่องทางส าหรับท าการสอนของผู้สอนส่งไปถึงผู้เรียน ท าให้
ผู้เรียนสามารถเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายที่ผู้สอนวางไว้ได้เป็นอย่างดี สื่อการเรียน
การสอนเปรียบได้กับมือที่สามของครู เพราะครูสามารถน ามาใช้เป็นเคร่ืองทุ่นแรง ช่วยเสริมให้การ
สอนน่าสนใจ และลดพลังงานที่ครูต้องพูดอธิบายให้น้อยลง ช่วยกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน สร้างความ
เข้าใจให้ชัดเจนขึ้น และช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้เร็วตลอดจนจ าได้นาน (อาภรณ์  ใจเที่ยง, 2550: 187) 
  จากความหมายของสื่อการเรียนการสอนข้างต้น ผู้วิจัยได้ให้ความหมายของสื่อการเรียน
การสอนในการวิจัยคร้ังนี้ คือ วัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการใด ๆ ก็ตามที่ใช้ถ่ายทอดความรู้สู้ผู้เรียน เพื่อช่วย
ให้กระบวนการจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงสุดต่อผู้เรียน และบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ 
ตั้งไว ้ซึ่งการวิจัยคร้ังนี้สื่อการเรียนการสอน คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์
ด้วยแสงของพืช ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
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2. ประเภทของสื่อการสอน 
 กิดานันท์  มลิทอง (2548: 120) ได้แบ่งประเภทของสื่อการสอนออกเป็น 4 ประเภท คือ

1) สื่อการสอนประเภทไม่ใช้เคร่ืองฉาย ได้แก่ สิ่งพิมพ์ ของจริง ของจ าลอง วัสดุ กราฟิก กระดานด า 
กระดานขาว กระดานผ้าส าลี การศึกษานอกสถานที่  2) สื่อการสอนประเภทใช้เคร่ืองฉาย แบ่งเป็น 
ประเภทเสนอภาพนิ่ง ได้แก่ เคร่ืองฉายภาพทึบแสง แผ่นโปร่งใส สไลด์ ฟิล์มสตริป ไมโครฟิล์มและ
ประเภทเสนอภาพเคลื่อนไหว ได้แก่ ภาพยนตร์ โทรทัศน์วงจรปิด โทรทัศน์วงจรเปิด วีดีทัศน์ 
3) สื่อการสอนประเภทเคร่ืองเสียง ได้แก่ วิทยุ เทปบันทึกเสียง แผ่นซีดี และ 4) สื่อเชิงโต้ตอบ ได้แก่ 
คอมพิวเตอร์ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซีดี–รอม แผ่นวีดีทัศน์ สื่อหลายมิติ แผ่นวีดีทัศน์เชิงโต้ตอบ 

 อาภรณ์  ใจเที่ยง (2550: 187) ได้แบ่งประเภทของสื่อการสอนไว้ดังนี้ คือ สื่อประเภทวัสดุ 
เช่น ของจริง ของจ าลอง รูปภาพ บัตรค า แผนภูมิ แผนที่ หนังสือ ฯลฯ สื่อประเภทอุปกรณ์ เช่น 
เคร่ืองฉายข้ามศีรษะ โทรทัศน์ เคร่ืองบันทึกเสียง วิทยุ ฯลฯ และสื่อประเภทวิธีการ ได้แก่ กิจกรรม
ทุกอย่างที่ครูหรือนักเรียนจัดขึ้นทั้งในและนอกห้องเรียน เช่น การสาธิต การแสดงบทบาทสมมติ  
การแสดงละคร การเชิดหุ่น การศึกษานอกสถานที่ ฯลฯ 

 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2553: 90) ได้แบ่งประเภทของสื่อไว้ดังนี้ คือ สื่อของจริง ได้แก่ 
วิทยากรผู้ช านาญการ วัสดุสิ่งของ เคร่ืองมือต่าง ๆ หุ่นจ าลอง เป็นต้น สื่อประเภทไม่ต้องฉาย ได้แก่ 
สื่อสิ่งพิมพ์ แผ่นป้ายต่าง ๆ วัสดุกราฟิก รูปภาพและคู่มือการใช้เคร่ืองมือและแบบฝึกทักษะบางอย่าง 
สื่อประเภทเสียง ได้แก่ เทปบันทึกเสียง แผ่นเสียง และวิทยุ เป็นต้น สื่อภาพนิ่งประเภทฉาย ได้แก่ 
สไลด์ ฟิล์มสตริป แผ่นใสใช้กับเคร่ืองฉายข้ามศีรษะ และโฮโลแกรม เป็นต้น สื่อภาพเคลื่อนไหว เช่น 
ภาพยนตร์ วีดิโอ และโทรทัศน์ เป็นต้น สื่อประสม เช่น สิ่งพิมพ์ เทปเสียง ไมโครฟิช บทเรียนหรือ
สื่อโปรแกรมคอมพิวเตอร์ปฏิสัมพันธ์ เช่น สื่อทางไกล คอมพิวเตอร์ เกม เป็นต้น 

 จากประเภทของสื่อการสอนข้างต้นสรุปว่า ประเภทของสื่อการสอนสามารถแบ่งได้
หลายประเภทตามลักษณะการน าไปใช้ โดยทั่วไปจะแบ่งเป็นสื่อวัสดุ สื่ออุปกรณ์ และสื่อวิธีการ  
โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็นสื่อการเรียนการสอนประเภทอุปกรณ์ เพราะใช้
คอมพิวเตอร์ในการสร้างบทเรียนและจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียน 
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3. คุณค่าของสื่อการเรียนการสอน 
 สื่อการเรียนการสอนไม่ว่าจะได้รับการพัฒนาหรือสร้างขึ้น จะมีคุณค่าเกิดขึ้นก็ต่อเมื่ อ 

มีการน าสื่อดังกล่าวไปใช้ให้เกิดประโยชน์ และจากผลงานวิจัยของ จันทร์ฉาย  เตมิยาคาร (2533: 7); 
ฐาปนีย์  ธรรมเมธา (2541: 47); อรุณ  ผ่องใส (2547: 17); กิดานันท์  มลิทอง (2548: 108); ทิพวรรณ  
ยิ้มรักษ์ (2549: 35) และอาภรณ์  ใจเที่ยง (2550: 188) เมื่อท าการวิจัยแล้วได้แบ่งคุณค่าของสื่อการเรียน
การสอนออกเป็น 3 ด้าน คือ คุณค่าของสื่อการเรียนการสอนต่อผู้สอน คุณค่าของสื่อการเรียนการสอน
ต่อผู้เรียน และคุณค่าของสื่อการเรียนการสอนที่ได้มาจากผลการวิจัย สรุปได้ดังนี้ 

 3.1 คุณค่าของสื่อการเรียนการสอนต่อผู้สอน 
  3.1.1 ช่วยแบ่งเบาภาระของผู้สอนในด้านการเตรียมเน้ือหา เพราะในบางคร้ังอาจให้

ผู้เรียนศึกษาเน้ือหาจากสื่อเอง เช่น บทเรียนโปรแกรม ชุดการสอน 
  3.1.2 ผู้สอนสนุกสนานไปกับการสอน เนื่องจากบรรยากาศในชั้นเรียนเปลี่ยนไป

จากการที่ครูพูดคนเดียวหน้าชั้นมาเป็นการใช้สื่อ อุปกรณ์ต่าง ๆ ประกอบการเรียนการสอน หรือ
กิจกรรมต่าง ๆ เมื่อผู้เรียนมีชีวิตชีวา สนใจการเรียน ท าให้ผู้สอนเกิดก าลังใจและมีความภาคภูมิใจ
ในการจัดการเรียนการสอนเช่นกัน 

  3.1.3 เป็นการกระตุ้นให้ผู้สอนตื่นตัวอยู่เสมอในการเตรียมและผลิตอุปกรณ์ ค้นคว้า
หาวิธีการใหม่ ๆ เพื่อให้การเรียนรู้น่าสนใจ ท าให้บรรยากาศทางการศึกษาไม่ซบเซา 

  3.1.4 ท าให้ผู้สอนมีความเชื่อมั่นในการสอนมากขึ้น เช่น กรณีที่ผู้สอนจ าเนื้อหาหรือ
ล าดับการสอนไม่ได้ ผู้สอนอาจจะดูจากสื่อประกอบค าบรรยาย เป็นต้น 

  3.1.5 ช่วยทดแทนจ านวนผู้สอนที่มีน้อย หรืออยู่ไกล เช่น การจัดการศึกษาทางไกล
การใช้โทรทัศน์วงจรปิด การใช้สื่อการเรียนการสอนรายบุคคล เป็นต้น 

 3.2 คุณค่าของสื่อการเรียนการสอนต่อผู้เรียน 
  3.2.1 กระตุ้นและสร้างความสนใจให้แก่ผู้เรียน ท าให้เกิดความสนุกและไม่รู้สึก

เบื่อหน่ายต่อการเรียน 
  3.2.2 ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ เพราะจะช่วยให้เกิดความเข้าใจ

ในเนื้อหาบทเรียนที่ยุ่งยากซับซ้อนได้ง่ายขึ้นในระยะเวลาอันสั้น และเกิดความคิดรวบยอดในเร่ืองนั้น
ได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว 

  3.2.3 การใช้สื่อจะท าให้ผู้เรียนมีความเข้าใจตรงกัน และเกิดประสบการณ์ร่วมกัน
ในวิชาที่เรียน 

  3.2.4 ช่วยแก้ปัญหาความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยการจัดให้มีการใช้สื่อทางด้าน
การศึกษาเป็นรายบุคคล และสามารถทบทวนดูซ้ าได้ตามความต้องการเมื่อผู้เรียนยังไม่เข้าใจ 
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  3.2.5 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึ้น ท าให้เกิดมนุษย์สัมพันธ์
อันดีระหว่างผู้เรียนด้วยกัน และผู้สอน 

  3.2.6 ช่วยสร้างเสริมลักษณะนิสัยที่ดีในการศึกษาค้นคว้าหาความรู้ และช่วยให้ผู้เรียน
เกิดความคิดสร้างสรรค์จากการใช้สื่อเหล่านั้น 

 3.3 คุณค่าของสื่อการเรียนการสอนที่เป็นผลมาจากการวิจัย 
  3.3.1 ช่วยใหผู้้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีจากประสบการณ์ที่มีความหมายในรูปแบบต่าง ๆ  
  3.3.2 ช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้มากขึ้นในเวลาที่น้อยลง 
  3.3.3 ช่วยให้ผู้เรียนจ า สร้างความประทับใจ และการเรียนรู้มีความคงทน 
  3.3.4 ช่วยส่งเสริมการคิดและแก้ปัญหาในการเรียนรู้ 
  3.3.5 ช่วยลดการบรรยายของผู้สอน แต่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายขึ้น 
  3.3.6 ช่วยลดการสูญเปล่าทางการศึกษา 
  3.3.7 ช่วยให้สามารถเรียนรู้ในสิ่งที่เรียนรู้ที่มีข้อจ ากัดต่างๆ เช่น ท าสิ่งที่ซับซ้อน

ให้ง่ายขึ้น ท าสิ่งที่เคลื่อนไหวช้าหรือเปลี่ยนแปลงช้าให้ดูเร็วขึ้น ท าให้สิ่งที่ดูเคลื่อนไหวเร็วให้ดูช้าลง 
ท าสิ่งที่นามธรรมให้เป็นรูปธรรม ท าสิ่งที่ใหญ่มากให้ย่อขนาดเล็กลง ท าสิ่งที่เล็กมากให้ขยายขนาดขึ้น 
น าอดีตมาศึกษาได้ และน าสิ่งที่อยู่ไกล หรือลี้ลับมาศึกษาได้ 

 จากคุณค่าของสื่อการเรียนการสอนข้างต้นสรุปได้ว่า การน าสื่อการเรียนการสอนมาใช้
ในการจัดการเรียนรู้ มีผลท าให้กระบวนการจัดการเรียนรู้มีประสิทธิภาพตรงตามจุดประสงค์ที่ตั้งไว้ 
ซึ่งการใช้สื่อการเรียนการสอนเป็นการน าประสบการณ์จริงที่พบทั้งในและนอกห้องเรียนมาสู่ผู้เรียน 
เพื่อให้เกิดการเรียนรู้และประหยัดเวลา ตลอดจนสื่อบางอย่างสามารถทดแทนการสอนของผู้สอนได้ 
ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และมีความพึงพอใจในการเรียนสูงขึ้นด้วย  ผู้วิจัย
เห็นถึงความส าคัญของสื่อการเรียนการสอน จึงสร้างสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ในการวิจัยครั้งนี ้

 
4. การเลือกใช้สื่อการเรียนการสอน 
 เคมป์ (Kemp, 1985: 133 อ้างถึงใน อรุณ  ผ่องใส, 2547: 19) กล่าวว่า การจัดการเรียน

การสอนส่วนใหญ่ประสบความส าเร็จด้วยการใช้สื่อการเรียนการสอนที่เหมาะสม ทั้งนี้เพราะสื่อช่วย
ให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน หรือการฝึกอบรมทั้งหลายบรรลุตามจุดหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ซึ่งสอดคล้องกับ กิดานันท์  มลิทอง (2548: 109) ได้กล่าวถึงการเลือกสื่อการสอนว่า การเลือกสื่อ
การสอนมาใช้ประกอบการสอนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพเป็นสิ่งส าคัญ ผู้สอน
จะต้องตั้งจุดประสงค์เชิงพฤติกรรมในการเรียนการสอนให้แน่นอน เพื่อใช้วัตถุประสงค์นั้นเป็นตัวชี้น า
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ในการเลือกสื่อที่เหมาะสม และมีหลักการอ่ืน ๆ เพื่อประกอบการพิจารณาด้วยองค์ประกอบดังต่อนี ้
สื่อนั้นต้องเหมาะสมกับเนื้อหา มีความสัมพันธ์กับวัตถุประสงค์ของการสอน เนื้อหาต้องถูกต้องทันสมัย
น่าสนใจ ล าดับขั้นตอนให้เข้าใจง่ายเพื่อส่งผลตอ่ผู้เรียนให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหานั้นได้ดีที่สุด นอกจากนั้น
สื่อควรเหมาะสมกับวัย ระดับชั้น จ านวนผู้เรียน ความสามารถ ความสนใจ รวมทั้งทักษะ และรูปแบบ
การเรียนของผู้เรียน เพื่อช่วยให้ผู้เรียนร่วมกิจกรรมตามที่ผู้สอนต้องการ รูปแบบของสื่อต้องช่วยเสนอแนะ
กิจกรรมอ่ืน ๆ ที่นักเรียนอาจปฏิบัติเพิ่มเติมได้ ซึ่งควรจัดความเหมาะสมในเร่ืองสภาพแวดล้อมในการ
ใช้สื่อนั้น เช่น สถานที่ แสงสว่าง อากาศ และสิ่งอ านวยความสะดวกอ่ืน ๆ เพื่อให้เป็นสื่อที่เหมาะสม
กับทัศนะคติและทักษะของผู้สอน ใช้การได้เป็นอย่างดี ก่อให้เกิดประสิทธิภาพในการเรี ยนรู้ได้ดี 
สะดวกต่อการใช้และเก็บรักษา คุณค่าของสื่อต้องเหมาะสมกับราคา มีราคาไม่แพงจนเกินไป หรือ
ถ้าผลิตเองควรคุ้มกับเวลา และการลงทุน นอกจากนั้น อาภรณ์  ใจเที่ยง (2550: 189) กล่าวว่า การเลือก 
ใช้สื่อ ผู้สอนควรก าหนดจุดประสงค์การสอนเสียก่อน เพื่อเป็นการชี้น าการเลือกใช้สื่อการสอน และ 
ควรมีหลักการในการเลือกใช้สื่อ ดังนี้ เลือกใช้สื่อที่ตรงกับบทเรียนและตรงกับเป้าหมายของเร่ืองที่สอน 
สื่อที่มีเนื้อหาถูกต้อง ทันสมัย สีสันดึงดูดความสนใจผู้เรียน ควรใช้สีเย็นตาสดใส ขนาดถูกต้องตาม
หลักเกณฑ์ เช่น บัตรค า ควรมีตัวอักษรสูงประมาณ 1/5 นิ้ว ความยาวประมาณ 1/8 นิ้ว และเขียนด้วย
หมึกสีชัดเจน สีที่ควรใช้ คือ สีเขียว น้ าเงิน บนกระดานขาว จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดี รูปแบบ
ตัวอักษรแบบที่อ่านง่าย มีหัวตัวอักษรชัดเจนซึ่งจะให้ผลต่อการเรียนการสอนมากที่สุด ช่วยให้ผู้เรียน
เข้าใจเนื้อหาได้ดีเป็นล าดับขั้นตอน สื่อต้องเหมาะสมกับวัย ระดับชั้น ความรู้และประสบการณ์ของ
ผู้เรียน เป็นสื่อที่มีคุณภาพเทคนิคการผลิตที่ดี มีความชัดเจนและเป็นจริง ราคาถูก ถ้าผลิตเองควรคุ้ม
กับเวลาและการลงทุน มีความสะดวกในการใช้ มีวิธีการใช้ไม่ซับซ้อนยุ่งยากจนเกินไป และไม่เป็น
อันตรายแก่ผู้เรียน ควรเลือกใช้สื่อที่แปลกไปจากสิ่งที่ผู้เรียนเคยเห็นจ าเจแล้ว หรือเลือกใช้สื่อที่สามารถ
เคลื่อนไหวได้ (Movement) จะช่วยเร้าความสนใจได้ดีเป็นพิเศษ และที่ส าคัญพิจารณาเลือกสื่อในปริมาณ
ที่พอเหมาะที่จะใช้ประกอบการสอนอย่างแท้จริงไม่มากจนเกินไป จนท าให้การเรียนการสอนส่วนอ่ืน
บกพร่อง หรือเหลือใช้ในแต่ละชั่วโมงที่เรียน และไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2553: 95) กล่าวว่า การเลือก 
ใช้สื่อได้อย่างเหมาะสม จะช่วยให้การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบรรลุจุดมุ่งหมายการเรียนการสอนได ้
เนื่องจากจูงใจให้ผู้เรียนมีความตั้งใจและสนใจเรียนมากขึ้น ให้ประสบการณ์แก่ผู้เรียนอย่างมีความหมาย
ก่อให้เกิดเจตคติที่ดี และมีความประทับใจในสิ่งที่เรียน อธิบายเนื้อหาวิชา และทักษะกระบวนการต่าง ๆ 
ได้อย่างชัดเจน และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนมากขึ้น จากข้อมูลการเลือกใช้สื่อ
การเรียนการสอนข้างต้น การเลือกใช้สื่อที่หลากหลาย เหมาะสมกับเนื้อหา เร้าความสนใจของผู้เรียน
จะส่งผลให้การเรียนการสอนบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ ผู้วิจัยจึงเลือกสื่อมัลติมิเดียในการสร้าง
บทเรียนในครั้งนี้ เพราะสื่อมัลติมิเดียมีความหลากหลายทั้งตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Still Image) 
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ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) วิดีโอ (Video) และปฏิสัมพันธ์ (Interactive) เป็นการเร้า
ความสนใจให้เกิดแก่ผู้เรียนมากยิ่งขึ้น ท าให้ผู้เรียนเกิดการรับรู้ที่หลากหลาย เรียนรู้ได้เร็วขึ้น ซึ่งจะ
ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนเพิ่มมาก
ขึ้นด้วย 

 

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
 
 1. ความหมายท่ีเกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 

 1.1 ความหมายของมัลติมิเดีย 
  บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ์ (2538: 25–26) ได้ให้ความหมายของ “มัลติมิเดีย” ว่าเป็นการ

ประสมประสานอักขระเสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดีทัศน์ สื่อความหมายข้อมูลผ่าน
คอมพิวเตอร์ไปสู่โปรแกรม ถ้าสื่อผ่านคอมพิวเตอร์มีลักษณะการสื่อสารไปมาทั้งสองทาง  ท าให้
เป็นมัลติมิเดียที่เรียกว่า มัลติมิเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) กล่าวคือ มีการโต้ตอบระหว่าง
ผู้ใช้และคอมพิวเตอร์ถ้ามีการเชื่อมโยงส่วนประกอบมัลติมิเดีย ซึ่งได้แก่ อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพ 
เคลื่อนไหว และภาพวีดีทัศน์ 

  จันทนา  บุณยาภรณ์ (2539: 60) กล่าวว่า วิธีสอนที่สร้างความแปลกใหม่ให้กับผู้เรียน
จะท าให้ผู้เรียนมีหน้าตาที่สดชื่นแจ่มใส แสดงความสนใจต่อการเรียนและไม่รู้สึกเบื่อหน่าย ซึ่งสื่อ 
มัลติมิเดียเป็นนวัตกรรมอย่างหนึ่งที่สร้างขึ้นเพื่อให้นักเรียนเกิดความสนใจและอยากเรียนรู้ 

  ยืน  ภู่วรวรรณ (2539: 159) กล่าวถึงมัลติมิเดียว่า มัลติ แปลว่า หลากหลาย มีเดีย แปลว่า 
สื่อมัลติมิเดีย จึงหมายถึงสื่อหลายอย่าง สื่อหรือตัวกลาง คือ สิ่งที่จะส่งความเข้าใจระหว่างกันของผู้ใช้ 
เช่น ข้อมูลต้องการรูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และอ่ืน ๆ ที่น ามาประยุกต์ร่วมกัน 

  ปัทมาพร  เย็นบ ารุง (2541: 67) กล่าวว่า มัลติมิเดียเป็นการน าเสนอเนื้อหาความรู้ที่มี
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ประกอบเสียงบรรยายรวมไว้ในสื่อเดียวกัน โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นตัวควบคุม
การท างาน 

  กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2544: 2) กล่าวว่า มัลติมิเดียหรือสื่อหลายมิติ 
หมายถึง การใช้สื่อมากกว่า 1 สื่อ ร่วมกันน าเสนอข้อมูลข่าวสารโดยมีจุดมุ่งหมายให้ผู้รับสื่อสามารถ
รับข้อมูลข่าวสารได้มากกว่า 1 ช่องทางและหลากหลายรูปแบบ ครอบคลุมชุดการสอนที่รวมสื่อต่าง ๆ 
ไว้ด้วยกันเป็นชุด เพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเองและการน าอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น เคร่ืองฉายสไลด์ เคร่ืองเล่น
ภาพวีดีทัศน์ เคร่ืองบันทึกเสียง ฯลฯ มาต่อพ่วง โดยมีระบบคอมพิวเตอร์เป็นตัวควบคุมรวมถึงระบบ
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สื่อสมบูรณ์แบบที่น าสื่อหลากหลายเข้ามาบูรณาการ ผ่านการควบคุมและโต้ตอบด้วยระบบคอมพิวเตอร์
ส่วนบุคคลหรือเครือข่าย 

  ลาณี  เลิศอุดมกิจไพศาล (2544: 287) ให้ความหมาย มัลติมิเดีย หมายถึง สื่อการเรียน
การสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่งที่นิยมบันทึกลงบนแผ่น CD–ROM ที่สามารถน าเสนอสื่อประสม 
ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก แผนภูมิ ที่ใกล้เคียงกับการสอนจริงมากที่สุด โดยการน าเสนอเนื้อหา
ทีละจอ ซึ่งรูปแบบจะแตกต่างกันขึ้นอยู่กับธรรมชาติวิชา เพราะโครงสร้างเนื้อหามีเป้าหมายส าคัญ 
คือสามารถดึงดูดความสนใจและกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการที่จะเรียนรู้ 

  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2545: 96) กล่าวว่า มัลติมิเดียเป็นการสร้างโปรแกรมน าเสนองาน
มีการเคลื่อนไหว มีเสียงบรรยายสลับกันไป สื่อที่เข้าร่วมในระบบสื่อประสมอาจเป็นทั้งสัญญาณภาพ
และสัญญาณเสียง โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นตัวควบคุมการท างาน 

  หนูม้วน  ร่มแก้ว (2545: 136) มัลติมิเดียหรือสื่อประสม สามารถแบ่งออกเป็น 2 ความหมาย 
คือ ความหมายที่หนึ่ง มัลติมิเดีย หมายถึง สื่อประสมที่น าสื่อหลายประเภทมาใช้ร่วมกันในการเรียน
การสอน เช่น บทเรียนส าเร็จรูป ชุดการเรียนการสอน เป็นต้น ความหมายที่สอง มัลติมิเดีย หมายถึง 
การน าคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นสื่อในการน าเสนอข้อมูลต่าง ๆ ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว 
และมีเสียงประกอบ เช่น คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted Instructon : CAI) เป็นต้น 

  ทวีศักดิ์  กาญจนสุวรรณ (2548: 2–3) ส าหรับค าว่า “มัลติ” หมายถึง หลาย ๆ อย่าง
ผสมรวมกัน (ซึ่งมีศัพท์ที่ใกล้เคียงกัน เช่น Many, Much และ Multiple เป็นต้น) ส่วนค าว่า “มีเดีย” 
(Media) หมายถึง สื่อ ข่าวสาร ช่องทางการติดต่อสื่อสาร เมื่อน ามารวมกันเป็นค าว่า “มัลติมิเดีย” จึง
หมายถึง การน าองค์ประกอบของสื่อชนิดต่าง ๆ มาผสมผสานเข้าด้วยกัน ซึ่งประกอบด้วยตัวอักษร 
(Text) ภาพนิ่ง (Image) ภาพเคลื่อนไหวหรืออะนิเมชัน (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) 
โดยผ่านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์เพื่อสื่อสารความหมายกับผู้ใช้อย่างมีปฏิสัมพันธ์  
(Interactive Multimedia) และได้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์การใช้งาน 

  วราภรณ์  นันทิยกุล และคณะ (2550: 20) กล่าวว่า มัลติมิเดีย คือ เทคโนโลยีที่ท าให้
คอมพิวเตอร์มีความสามารถในการแสดงออกของข้อมูลในรูปของการผสมผสานระหว่างข้อความ  
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงเข้าด้วยกัน ตลอดจนมีการน าระบบโต้ตอบกับผู้ใช้มาผสมผสานด้วย 

  ผจญ  รุ่งอรุณเลิศ (2551: 32) กล่าวว่า สื่อมัลติมิเดีย หมายถึง สื่อการเรียนการสอน
ในรูปแบบคอมพิวเตอร์ที่น าเสนอข้อมูลเนื้อหาวิชาในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมชัน 2 มิติ ทั้งภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว ประกอบเสียงบรรยาย โดยผู้ใช้สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อเหล่านั้นได้ 
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  วชิราภรณ์  ผลเรือง (2551: 7) กล่าวว่า สื่อมัลติมิเดีย หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์
แสดงผลในลักษณะผสมสื่อหลายชนิด โดยเน้นที่การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เห็นได้เลือกและรับฟัง
ข้อมูลข่าวสารผ่านจอคอมพิวเตอร์ โดยข้อมูลและข่าวสารต่าง ๆ จะรวมรูปแบบของข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงประกอบและเสียงดนตรี ผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับบทเรียนได้  
และมีการป้อนกลับทันที 

  ณัฐกร  สงคราม (2553: 11) มัลติมิเดีย หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์ผสมผสานรูปแบบ
การน าเสนอข้อมูลข่าวสารเพื่อก่อให้เกิดการรับรู้ที่หลากหลายต่อกลุ่มเป้าหมายไม่ว่าจะเป็นการมองเห็น 
ข้อความ ภาพ การได้ยินเสียง หรือแม้กระทั่งความสามารถในการโต้ตอบกับสื่อ ท าให้มัลติมิเดียถูกน ามา
ประยุกต์ใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย ทั้งในลักษณะสื่อประกอบการบรรยายของผู้สอน
ในชั้นเรียน และสื่อส าหรับผู้เรียนน าไปใช้เพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

  กรีน (Green, 1993: 217) ได้ให้ความหมายของมัลติมิเดียว่า หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์
มาควบคุมเคร่ืองเพื่อให้ท างานร่วมกัน เช่น การสร้างโปรแกรมเพื่อน าเสนองานที่เป็นข้อความ ภาพ 
เคลื่อนไหวหรือเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี สร้างบรรยากาศให้น่าสนใจเป็นสื่อที่เข้ามา 
ร่วมในระบบมีทั้งภาพและเสียงพร้อม ๆ กัน โดยการน าเสนอเนื้อหา วิธีการเรียนและการประเมินผล 

  ไท (1993) ให้ความหมายมัลติมิเดียว่า หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์เพื่อสื่อความหมาย
โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหวที่สร้างด้วยคอมพิวเตอร์ 
และภาพที่ถ่ายจากของจริงด้วยวีดีทัศน์ 

  Jeffcoate (1995) กล่าวว่า ระบบสื่อสารข้อมูลข่าวสารหลายชนิด โดยผ่านสื่อทาง
คอมพิวเตอร์ซึ่งประกอบด้วย ข้อความ ฐานข้อมูล ตัวเลข กราฟิก ภาพเสียง และวีดีทัศน์ 

 1.2 ความหมายของคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
  ครรชิต  มาลัยวงศ์ (2535: 219) อธิบายว่า เป็นเทคโนโลยีที่เกี่ยวกับการใช้สื่อต่าง ๆ 

เช่น วีดทีัศน์ เสียง ภาพ กราฟิก ภาพถ่าย ข้อความ และความสามารถในการท างานแบบโต้ตอบมาใช้
งานแบบผสมผสานกัน เพื่อให้คอมพิวเตอร์สามารถท างานค านวณค้นหาข้อมูลแสดงภาพวีดีทัศน์
และมีเสียงต่าง ๆ 

  ธนะพัฒน์  ถึงสุข และชานนท์ สุขวารี (2538: 1) กล่าวว่า คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
หมายถึง การรวมการท างานของไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิ่ง 
(Still Image) เสียง (Sound) และวีดทีัศน์ (Video) 

  ศรีศักดิ์  จามรมาน (2539: 4) กล่าวว่า คอมพิวเตอร์มัลติมิเดียสามารถรวมเอาสื่อ ไม่ว่า
จะเป็นข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดีทัศน์ และเสียง เข้าไว้ในตัวคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย
จึงสามารถใช้เพื่อการน าเสนอแทนสื่อชนิดต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี 
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  กิดานันท์  มลิทอง (2540: 83–84) กล่าวว่า ความหมายคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย หมายถึง 
สื่อประสม ปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedid) โดยจัดให้มีความสัมพันธ์ระหว่างสื่อและผู้ใช้สื่อ
โดยน าอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น CD–ROM เคร่ือง Audio–Digitize เคร่ืองเล่น Laser disc ฯลฯ มาใช้ร่วมกัน
เพื่อเสนอเนื้อหาข้อมูลที่เป็นตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพถ่าย ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์ และเสียงในระบบ
สเตอริโอ โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ช่วยในการผลิต 

  สานิตย์  กายาผาด (2542: 8) กล่าวว่า คอมพิวเตอร์มัลติมิเดียสามารถรวมเอาสื่อไม่ว่า
จะเป็นข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดีทัศน์ และเสียงเข้าไว้ในตัวคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
จึงสามารถใช้เพื่อการน าเสนอแทนสื่อชนิดต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี 

 1.3 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
  ฤทธิชัย  อ่อนมิ่ง (2548: 55) กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียเป็นการน าสื่อ

ประสม เช่น ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น เข้ามาช่วยในการน าเสนอเนื้อหา ช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพการน าเน้ือหาได้มาก 

  กนกรัตน์  บุญไชโย (2549: 11) ได้ให้ความหมายบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียว่า 
บทเรียนที่สร้างขึ้นด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วยข้อมูล เนื้อหาวิชา ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
ภาพกราฟิก และเสียง 

 จากความหมายที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียข้างต้นสรุปได้ว่า มัลติมิเดีย
หรือสื่อประสม หมายถึง การน าสื่อหลายประเภทมาใช้ร่วมกันในการเรียนการสอน เช่น การสร้าง
โปรแกรมเพื่อน าเสนองานที่เป็นข้อความภาพเคลื่อนไหวหรือเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี
สร้างบรรยากาศให้น่าสนใจ เป็นสื่อที่เข้ามาร่วมในระบบมีทั้งภาพและเสียงพร้อม ๆ กันและใกล้เคียง
กับการสอนจริงมากที่สุด โดยการน าเสนอเนื้อหาทีละจอ ซึ่งรูปแบบจะแตกต่างกันขึ้นอยู่กับธรรมชาติ
วิชา เพราะโครงสร้างเนื้อหามีเป้าหมายส าคัญ คือ สามารถดึงดูดความสนใจและกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดความต้องการที่จะเรียนรู้ โดยผ่านสื่อทางคอมพิวเตอร์ เรียกกระบวนการดังกล่าวว่า คอมพิวเตอร์ 
มัลติมิเดีย ซึ่งสามารถรวมเอาสื่อไม่ว่าจะเป็นข้อความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดีทัศน์ และเสียง
เข้าไว้ในตัวคอมพิวเตอร์และใช้เพื่อการน าเสนอแทนสื่อชนิดต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี ซึ่งการวิจัยคร้ังนี้
ผู้วิจัยได้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืชขึ้น โดยการผสมผสาน
สื่อหลายชนิด ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว แอนิเมชั่น วิดีโอ เสียง โดยผ่านกระบวนการทาง
ระบบคอมพิวเตอร์ ช่วยในการน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนแก่ผู้เรียนอย่างมีปฏิสัมพันธ์ 
มีการโต้ตอบ และป้อนกลับทันที เพื่อให้ผู้เรียนบรรลุผลตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 
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2 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
 นีโอ และ นีโอ (Neo & Neo, 2001) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบของมัลติมิเดีย เพื่อ

การศึกษาเรียนรู้ และได้เสนอแบบจ าลองกรอบแนวคิดในการน ามัลติมิเดียปฏิสัมพันธ์ไปใช้ในการ
เรียนการสอน โดยแสดงให้เห็นว่า มัลติมิเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive multimedia content) เกิดจาก
การผสมผสานกันของเนื้อหาบทเรียนของครูผู้สอน (Teachers educational content) กับเทคโนโลยี
และมัลติมิเดีย (Technology & Multimedia) ที่สามารถส่งผลต่อไปยังนักเรียนใน 3 รูปแบบ คือ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Student-centered         Hybrid mode               Teacher–centered 
 
ภาพ 2 แสดงกรอบแนวคิดการน ามัลติมิเดียปฏิสัมพันธ์ไปใช้ในการเรียนการสอน (Neo & Neo, 2001) 
ท่ีมา: ณัฐกร  สงคราม, 2553: 21 
 

 รูปแบบที่ 1 มัลติมิเดียแบบครูเป็นศูนย์กลาง (Teacher–centered mode) ครูจะเป็นผู้ควบคุม
ข้อมูลเนื้อหาที่นักเรียนจะได้รับรวมทั้งปริมาณของข้อมูลที่จะเผยแพร่ไปยังนักเรียน รูปแบบนี้ประกอบ 
ด้วยการน าเสนอ (Presentation) และการสาธิต (Demonstration) ข้อมูล โดยนักเรียนสามารถจดจ า
และระลึกข้อมูลเหล่านั้นได้ด้วยการฝึกฝนและปฏิบัติ (Drills and practice) รวมทั้งการสอนเนื้อหา 
(Tutorials) ด้วยปฏิสัมพันธ์ขั้นสูง ซึ่งโปรแกรมมัลติมิเดียรูปแบบนี้สามารถบรรจุลงในแผ่น CD–ROM/ 
DVD–ROM และส่งไปยังผู้เรียน โดยนักเรียนจะเปิดโปรแกรมและปฏิบัติตามที่ครูบรรยายในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ของพวกเขาเอง 
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  รูปแบบที่ 2 มัลติมิเดียแบบนักเรียนเป็นศูนย์กลาง (Student–centered model) รูปแบบนี้ 
นักเรียนจะสร้างความรู้ของพวกเขาขึ้นมาเอง และน าประสบการณ์ที่เกิดขึ้นจริงไปสู่กระบวนการเรียนรู้ 
โดยที่ครูจะท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวก บทเรียนสามารถบรรจุลงในเว็บและส่งผ่านอินเทอร์เน็ต
ในรูปแบบหลักสูตรออนไลน์ที่นักเรียนเข้าถึงบทเรียนผ่านบราวเซอร์ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ นักเรียน
จะมีอิสระในการเรียนตามเวลาและอัตราความก้าวหน้าของตน ดังนั้นรูปแบบการเรียนรู้แบบนี้จึงยึด
นักเรียนเป็นศูนย์กลาง โดยสื่อมัลติมิเดียจะถูกใช้ประโยชน์ในการดูแลกระบวนการกลุ่มและลักษณะ
การเรียนรู้เชิงรุก (Active learning) อย่างเช่น วิธีการเรียนรู้ร่วมกันแบบ Collaborative และ Cooperation 
รูปแบบนี้ถือเป็นการเรียนรู้ระดับสูง ที่สนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถประเมินตนเอง (Self–accessed) 
และควบคุมการเรียนรู้ด้วยตนเอง (Self–directed Learning) 
  รูปแบบที่ 3 มัลติมิเดียแบบผสมผสาน (Hybrid mode) มีความยืดหยุ่นในการมีส่วนร่วม
ทั้งวิธีการสอนโดยครูผู้สอนและการให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง ครูจะเข้าไปมีบทบาทใน
ส่วนที่คิดว่าน่าจะช่วยเพิ่มหรือพัฒนาการเรียนรู้ของนักเรียน บทเรียนมัลติมิเดียรูปแบบนี้สามารถ
น าเสนอผ่านดาวเทียมหรือเทคโนโลยีส าหรับการศึกษาทางไกล โดยที่นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง
ผ่านสื่อตามเวลาและอัตราความก้าวหน้าของตนเอง และสามารถมีปฏิสัมพันธ์แบบ Real–time กับ
ครูหรือเพื่อนผ่านช่องทางการสื่อสารทางไกล เช่น Video–conferencing หรือ Chat เป็นต้น 
  นอกจากรูปแบบการน าไปใช้ดังกล่าวแล้ว อเลสซี่ และโทรลลิป (Alessi and Trollip, 2001) 
ยังได้กล่าวถึงวิธีการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อสนับสนุนกระบวน 
การเรียนการสอน (Phase of instruction) ซึ่งประกอบไปด้วย 4 ขั้นตอนหลัก คือ 1) การน าเสนอเนื้อหา
หรือข้อมูล (Presenting Information)  2) การแนะน าผู้เรียน (Guiding the information)  3) การฝึกฝน
ปฏิบัติ (Practicing)  4) การประเมินผลการเรียนรู้ (Assessing learning) ซึ่งบทเรียนมัลติมิเดียสามารถ
เข้ามาช่วยสนับสนุนขั้นตอนต่าง ๆ ดังภาพ 3 
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ภาพ 3 แสดงวิธีการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อสนับสนุนกระบวน 
 การเรียนการสอน (Phase of Instruction): Alessi & Trolllip, (2001) 
ท่ีมา:  ณัฐกร  สงคราม, 2553: 23 
 

 แต่อย่างไรก็ตาม บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียหนึ่ง ๆ ไม่จ าเป็นจะต้องใช้งานได้ครอบคลุม
ทั้ง 4 ขั้นตอน บางบทเรียนอาจสนับสนุนเพียงแค่ขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่ง ในขณะที่อีกบทเรียนสามารถ
สนับสนุนได้ครบทุกขั้นตอน หรือแม้กระทั่งการใช้งานร่วมกับห้องเรียนแบบปกติ เช่น ให้ผู้เรียน
ศึกษาด้วยตนเองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียในตอนแรก และเมื่อศึกษาเสร็จแล้วให้ท าแบบ 
ทดสอบที่เป็นกระดาษในห้องเรียน ในที่นี้จะขอกล่าวถึงรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ มัลติมิเดีย
ที่นิยมน ามาใช้เพื่อสนับสนุนกระบวนการเรียนการสอนดังกล่าว โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

 2.1 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียที่นิยมน ามาใช้เพื่อสนับสนุนกระบวน 
การเรียนการสอน 

  2.1.1 มัลติมิเดียแบบน าเสนอเนื้อหา (Tutorials) มัลติมิเดียรูปแบบนี้เป็นรูปแบบที่
นิยมพัฒนามากที่สุด เนื่องจากความเชื่อที่ว่า คุณลักษณะของคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียน่าจะเป็นสื่อที่
ช่วยให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพใกล้เคียงกับการเรียนในชั้นเรียน โดยจะท าหน้าที่เสมือน
ครูผู้สอนในห้องเรียนหรือเป็นบทเรียนที่ใช้น าเสนอเนื้อหา ซึ่งเนื้อหานั้นอาจเป็นเนื้อหาใหม่ที่ผู้เรียน
ไม่เคยศึกษามาก่อนเลย หรืออาจเป็นการทบทวนเนื้อหาเดิมที่ได้ศึกษาจากชั้นเรียนปกติแล้วก็ได้ 
การน าเสนอเนื้อหาบทเรียนจะถูกออกแบบอย่างมีโครงสร้างที่ชัดเจนเป็นหมวดหมู่หรือเป็นบท  ๆ
และน าเสนอในลักษณะผสมผสานข้อความ ภาพ หรือเสียง เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพพร้อม ๆ กับการหาวิธีแนะน าหรือช่วยเหลือผู้เรียนเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ของ  

Presenting information 

Guiding the learner 

Practicing 

Assessing learning 
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การเรียน นอกจากนี้บทเรียนอาจท าหน้าที่ในการประเมินผลการเรียนรู้โดยการทดสอบผู้เรียนด้วย
ค าถามแบบต่าง ๆ พร้อมทั้งบันทึกค าตอบเพื่อประเมินผลว่าผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแล้ว
หรือไม่ ซึ่งขึ้นอยู่กับค าตอบของนักเรียนว่า มีความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาที่สอนมากน้อยเพียงใด 
คอมพิวเตอร์ก็จะตัดสินใจว่าผู้เรียนควรจะเรียนเนื้อหาส่วนต่อไป หรือควรจะมีการทบทวนเนื้อหาที่
เพิ่งเรียนมา รวมทั้งอาจให้มีการสอนซ่อมเสริมให้กับผู้เรียน 

  2.1.2 มัลติมิเดียแบบไฮเพอร์มีเดีย (Hypermedia) มัลติมิเดียรูปแบบนี้เป็นวิธีการใช้
เพื่อน าเสนอเน้ือหาหรือข้อมูลเช่นเดียวกัน แต่ออกแบบมาเพื่อให้ผู้เรียนสร้างกระบวนการเรียนรู้ได้
ด้วยตนเอง อาศัยคุณลักษณะของไฮเพอร์มีเดียซึ่งจะมีโครงสร้างที่ไม่ชัดเจนเท่ารูปแบบแรก เน่ืองจาก 
ไฮเพอร์มีเดียเป็นแนวคิดในการน าเสนอข้อมูลที่ไม่เป็นเส้นตรง เพื่อให้ผู้เรียนสามารถก าหนดเส้นทาง
การศึกษาเนื้อหาด้วยตนเอง ผ่านจุดการเชื่อมโยง (Node) ของข้อในส่วนต่าง ๆ ซึ่งจะกระจายอยู่ทั่วไป
ในเน้ือหา ผู้เรียนสามารถเลือกสืบค้นเนื้อหาต่าง ๆ ได้อย่างอิสระ โดยไม่จ าเป็นต้องเรียนตามล าดับ
หรือเรียนจบเนื้อหาบทใดบทหนึ่งก่อน ตัวอย่างของมัลติมิเดียแบบไฮเพอร์มีเดียมักอยู่ในรูปแบบของ
แหล่งข้อมูลหรือฐานข้อมูลต่าง ๆ เช่น สารานุกรม (Encyclopedic reference) ฐานข้อมูลเฉพาะด้าน 
(Specific subject matter reference) กรณีศึกษา (Case study) พิพิธภัณฑ์ (Museum) จดหมายเหตุ 
(Archive) เป็นต้น ซึ่งผู้เรียนสามารถเลือกที่จะศึกษาค้นคว้าข้อมูลส่วนใดก่อนหลังก็ได้เพื่อตอบสนอง
ความต้องการที่แตกต่างกันระหว่างบุคคล 

  2.1.3 มัลติมิเดียแบบการฝึกฝน (Drills) เป็นรูปแบบที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ทบทวนสิ่งที่
ได้เรียนมาแล้ว ด้วยการมีโอกาสได้ฝึกฝนทักษะหรือฝึกปฏิบัติซ้ า ๆ จนเกิดความจ าและความช านาญ 
วัตถุประสงค์หลักของการฝึกฝนก็เพื่อเสริมแรงในสิ่งที่ได้เรียนแล้ว ซึ่งหากเป็นมัลติมิเดียเพื่อการฝึกฝน
โดยเฉพาะ ก็จะใช้ประกอบกับการศึกษาเน้ือหาจากวิธีการอ่ืน เช่น หลังจากเรียนในห้องเรียนมาแล้ว 
ผู้เรียนจะฝึกฝนจากคอมพิวเตอร์ซึ่งจะน าเสนอสิ่งเร้าซึ่งอาจจะเป็นในรูปของค าถาม ให้ผู้เรียนได้มี
โอกาสตอบสนองหรือตอบค าถาม และมีการเสริมแรงหรือให้ข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียนได้ทันที  
ลักษณะของค าถามที่นิยมใช้ ได้แก่ การให้ผู้เรียนจับคู่ การเติมค า ค าตอบแบบตัวเลือก ค าตอบถูกผิด 
เป็นต้น 

  2.1.4 มัลติมิเดียแบบสถานการณ์จ าลอง (Simulation) มัลติมิเดียรูปแบบนี้มีความ
ซับซ้อนมากกว่ารูปแบบอ่ืน ๆ เนื่องจากเป็นการจ าลองสถานการณ์จริง โดยคอมพิวเตอร์จะเลียนแบบ
หรือสร้างสถานการณ์เพื่อทดแทนสภาพจริงในชีวิตประจ าวัน เนื่องจากในบางคร้ังการฝึกและทดลอง
จริงอาจมีราคาแพง หรือมีความเสี่ยงอันตรายสูง เช่น การจ าลองสถานการณ์ขับเคร่ืองบิน การจ าลอง
การเกิดปฏิกิริยาของนิวเคลียร์ หรือการจ าลองการท างานของแผงวงจรไฟฟ้า เป็นต้น สถานการณ์
จ าลองนี้ให้โอกาสผู้เรียนได้วิเคราะห์ และตัดสินใจจากข้อมูลที่จัดให้ เพื่อที่จะท าการอย่างใดอย่างหนึ่ง 
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เนื่องจากสถานการณ์จ าลองมีลักษณะที่ค่อนข้างซับซ้อน ดังนั้นจึงต้องใช้เวลาและทักษะระดับสูง
ในการเขียนโปรแกรมเพื่อสร้างบทเรียน สถานการณ์จ าลองใช้ในการสอนโดยตรงที่มีขั้นตอนชัดเจน 
หรือใช้ในรูปแบบการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยให้ผู้เรียนใช้งานโดยอิสระภายใต้สภาพแวดล้อม
ที่ควบคุมไว้ ยกตัวอย่างเช่น โปรแกรมสถานการณ์จ าลองการทดลองทางเคมี ผู้เรียนจะสามารถใช้
เคร่ืองมือและสารเคมีต่าง ๆ ที่ให้ไว้เพื่อท าการทดลองได้ หรือในสถานการณ์จ าลองทางด้านฟิสิกส์
เกี่ยวกับการผลิตเคร่ืองยนต์ ผู้เรียนสามารถเลือกเคร่ืองมือที่หลากหลายส าหรับการผลิตโครงงานได้ 
เป็นต้น 

  2.1.5 มัลติมิเดียแบบเกมส์ (Games) การใช้มัลติมิเดียแบบเกมส์ก าลังเป็นที่นิยมใช้
กันมาก เนื่องจากเป็นวิธีการที่ท้าทายและกระตุ้นนักเรียนให้เกิดการเรียนรู้ได้โดยง่าย มัลติมิเดีย
แบบเกมส์มีความคล้ายคลึงกับแบบสถานการณ์จ าลองแต่แตกต่างกัน โดยการเพิ่มบทบาทของนักเรียน
เข้าไป ยกตัวอย่างเช่น เกมส์ผจญภัย เกมส์การต่อสู้ เกมส์ตรรกะ เกมส์ฝึกทักษะ เกมส์สวมบทบาท 
เกมส์ค าศัพท์ เป็นต้น โดยปกติมักจะน าเกมส์เข้าไปใช้ในขั้นตอนที่ 3 ของกระบวนการเรียนการสอน 
นั่นก็คือ การฝึกปฏิบัติ โดยอาจใช้ร่วมกับมัลติมิเดียแบบการฝึกฝน เพื่อวัตถุประสงค์ในการกระตุ้น
ความสนใจ หรืออาจใช้ร่วมกับสถานการณ์จ าลอง เพื่อสนับสนุนการเรียนรู้ด้วยการค้นพบด้วยตนเอง 

  2.1.6 มัลติมิเดียแบบเคร่ืองมือและสภาพแวดล้อมแบบเปิดกว้าง (Tools and open–
ended learning environments) เคร่ืองมือในที่นี้หมายถึงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เข้ามาช่วยเสริม
บทเรียนหรือกิจกรรมอ่ืน ๆ เพื่อให้บรรลุเป้าหมายบางอย่าง เช่น เคร่ืองมือทางกราฟิกช่วยในการ
วาดภาพทางศิลปะหรือสร้างกราฟทางคณิตศาสตร์ เครื่องมือค านวณช่วยสนับสนุนการเรียนด้าน
วิทยาศาสตร์หรือธุรกิจ เคร่ืองมือเหล่านี้จะใช้เป็นส่วนหนึ่งของแต่ละขั้นตอนต่าง ๆ ของการเรียน
การสอน ส่วนสภาพแวดล้อมแบบเปิดกว้าง หมายถึง การใช้มัลติมิเดียเพื่อสร้างสภาพแวดล้อมที่
สนับสนุนการค้นคว้าส ารวจ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการสร้างความรู้ด้วยตนเอง เช่น โปรแกรมมีการน าเสนอ
สถานการณ์ที่เป็นปัญหา แล้วมอบหมายให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าหาสาเหตุและแนวทางการแก้ปัญหา
นั้น ๆ โดยโปรแกรมจะมีเคร่ืองมือสนับสนุนแหล่งข้อมูลส าหรับศึกษาค้นคว้า หรือแม้กระทั่งระบบ
ผู้เชี่ยวชาญเพื่อขอค าแนะน าปรึกษา ซึ่งสิ่งต่าง ๆ เหล่านี้จะช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการ
เรียนรูแ้ละสร้างความรู้ด้วยตนเอง 

  2.1.7 มัลติมิเดียแบบการทดสอบ (Test) เป็นรูปแบบที่ใช้เพื่อวัดความรู้ของผู้เรียน 
การทดสอบอาจแบ่งออกได้ 2 ลักษณะ ได้แก่ การทดสอบผลย่อย และการทดสอบผลรวม การทดสอบ
ผลย่อย มีวัตถุประสงค์เพื่อวัดความพร้อมและวัดระดับความสามารถของผู้เรียน จัดสภาพแวดล้อม
และกิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียน รวมทั้งการวินิจฉัยปัญหาและข้อบกพร่องของ
ผู้เรียนว่า ต้องการซ่อมเสริมทักษะและความรู้ในด้านใด ส่วนการทดสอบเพื่อประเมินผลรวมมีวัตถุประสงค์
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เพื่อสรุปการตัดสินผลว่าผ่านหรือไม่ รวมทั้งการให้เกรดในชั้นสุดท้ายของกระบวนการเรียนรู้ มัลติมิเดีย
รูปแบบนี้สามารถน ามาช่วยในการทดสอบได้ 2 ลักษณะ คือ 

   1) การช่วยสร้างแบบทดสอบ ซึ่งปัจจุบันโปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถใช้
ช่วยสร้างแบบทดสอบได้แทบทุกประเภท ทั้งแบบเลือกตอบ แบบถูกผิด แบบจับคู่ และแบบเติมค า 

   2) การช่วยด าเนินการทดสอบ ซึ่งเราสามารถเก็บข้อสอบไว้ในธนาคารข้อสอบ 
(Test bank) เพื่อสะดวกต่อการเลือกใช้ไม่ให้เกิดความซ้ าซ้อน โดยการสุ่มข้อค าถามหรือตัวเลือกขึ้นมา
แสดงผลได้ 

  2.1.8 มัลติมิเดียแบบการเรียนรู้ผ่านเว็บ (Web–based learning) มัลติมิเดียรูปแบบ
สุดท้ายนี้อาจเรียกได้ว่าเป็นการผสมผสานมัลติมิเดียรูปแบบต่าง ๆ โดยใช้เว็บเป็นช่องทางในการ
เผยแพร่และติดต่อสื่อสาร ด้วยคุณลักษณะของไฮเพอร์มีเดียที่เชื่อมโยงข้อมูลในระบบอินเทอร์เน็ต
ซึ่งมีมากมายมหาศาลและเทคโนโลยี เวิลด์ ไวด์ เว็บ ที่เป็นมาตรฐานเดียวกันทั่วโลก ท าให้ปัจจุบัน
มีผู้นิยมพัฒนาเว็บเพื่อเป็นมัลติมิเดียที่สนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ที่ครอบคลุมทุกขั้นตอน โดยผู้เรียน
สามารถศึกษาเนื้อหา ฝึกฝน และทดสอบผ่านหน้าเว็บ สามารถสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมได้จากแหล่งข้อมูล
ภายนอก ในขณะเดียวกันก็สามารถติดต่อสื่อสารกับผู้สอน ผู้เรียน และบุคคลภายนอกผ่านทาง E-mail 
Web board และ Blog เพื่อปรึกษาหรือท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันได้ 

 จากรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียข้างต้น ผู้วิจัยเลือกรูปแบบมัลติมิเดียแบบ
น าเสนอเน้ือหา และมัลติมิเดียแบบการทดสอบในการท าวิจัย เนื่องจากผู้วิจัยต้องการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียน โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียในการจัดการเรียนการสอน โดยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดียจะท าหน้าที่เสมือนครูผู้สอนและถ่ายทอดเนื้อหา จากนั้นจะมีการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนเพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน จากการเรียนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย ซึ่งสอดคล้องกับรูปแบบมัลติมิเดียแบบครูเป็นศูนย์กลางและมัลติมิเดียแบบ
นักเรียนเป็นศูนย์กลาง โดยน ามาเป็นแนวทางเพื่อสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์
ด้วยแสงของพืช 
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3. โครงสร้างและส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย (ณัฐกร  สงคราม, 2553: 
27–34) 

 3.1 โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย สามารถแบ่งโครงสร้างภายในบทเรียน
ออกได้เป็น 2 ลักษณะใหญ่ ๆ คือ บทเรียนที่มีโครงสร้างแบบเส้นตรง และบทเรียนที่มีโครงสร้าง
แบบไม่เป็นเส้นตรง 

  3.1.1 โครงสร้างแบบเส้นตรง (Linear structure) โครงสร้างแบบเส้นตรงนี้เป็นการ
จัดโครงสร้างของบทเรียนตามล าดับความคิดที่ผู้สอนหรือผู้พัฒนาบทเรียนเห็นว่าควรจะให้ผู้เรียน
เรียนอย่างไร หัวข้อใดควรเรียนก่อนเรียนหลัง การน าเสนอเนื้อหาและแบบฝึกจะน าเสนอเรียงต่อ
กันไปเป็นล าดับขั้นตอนไปตามที่โปรแกรมก าหนด ส่วนใหญ่โครงสร้างแบบนี้มักใช้กับเนื้อหาที่
ต้องเรียนเร่ืองหนึ่งให้เข้าใจก่อนแล้วจึงจะเรียนอีกเรื่องหนึ่งได้ เช่น ต้องเรียนเรื่องการบวกเลขให้
เข้าใจก่อนแล้วจึงเร่ิมเรียนการลบ การคูณ และการหาร ตามล าดับ หรือเนื้อหาที่มีปริมาณน้อย สามารถ
เรียนได้จบภายในไม่กี่เฟรม เมื่อเข้าสู่บทเรียนแล้วผู้เรียนจะศึกษาหน้าจอเนื้อหาต่าง ๆ เป็นล าดับ 
จากง่ายไปหายาก ตั้งแต่เร่ิมต้นจนจบ อาจมีการประเมินการเรียนรู้โดยแทรกหน้าจอค าถามหรือ
แบบฝึกหัดเป็นช่วงสั้น ๆ ทั้งนี้เพื่อให้เกิดความแน่ใจว่า ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาในหน้าจอแรกก่อนที่จะ
ศึกษาในหน้าจอต่อไป โครงสร้างแบบเส้นตรงนี้จะไม่ค่อยตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล 
เน่ืองจากผู้เรียนทุกคนจะศึกษาเน้ือหาและท าแบบฝึกหัดเป็นล าดับขึ้นตอนเดียวกันทั้งหมด บทเรียน
แบบเส้นตรงนี้จะไม่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเลือกเรียนเนื้อหาเองได้ เช่น ผู้เรียนไม่สามารถข้ามเนื้อหา
หรือการท าแบบทดสอบไปได้ หรืออยากจะย้อนกลับไปท าใหม่ก็ท าไม่ได้ ข้อจ ากัดดังกล่าวนี้ท าให้
การสร้างบทเรียนแบบเส้นตรงไม่ได้รับความนิยมในปัจจุบัน (สุกรี  รอดโพธิ์ทอง, 2546: 12) 
   3.1.2 โครงสร้างแบบไม่เป็นเส้นตรง (Non–linear structure) โครงสร้างแบบนี้มีชื่อ
เรียกอีกอย่างหนึ่งว่า โครงสร้างแบบสาขา (Branching structure) เป็นการจัดโครงสร้างที่ไม่บังคับ
ผู้เรียน โดยให้ความยืดหยุ่นในการเลือกรูปแบบการเรียน และกิจกรรมการเรียนมากขึ้น ผู้เรียนสามารถ
เลือกศึกษาเนื้อหาและกิจกรรมในบทเรียนได้หลากหลายวิธีตามความสนใจหรือความต้องการของตน 
จะเลือกเรียนไปตามล าดับหรือเลือกเรียนหัวข้อหรือเนื้อหาใดก่อนหลังก็ได้ หรือแม้แต่จะข้ามไม่
ศึกษาก็ได ้ในการก าหนดเส้นทางการเรียน ผู้เรียนอาจทดสอบพื้นความรู้ตนเองด้วยข้อสอบ วัดระดับ
ความรู้ เพื่อก าหนดเส้นทางการศึกษาเนื้อหาให้เหมาะสมกับระดับความรู้ของตน ผู้เรียนที่มีระดับ
ความรู้เดิมสูงอาจก้าวกระโดดเนื้อหาบางส่วนที่ไม่จ าเป็นไปได้ ในขณะที่ผู้เรียนที่มีระดับพื้นความรู้
ต่ าอาจต้องศึกษาเนื้อหามากกว่าผู้อื่น และอาจมีเฟรมเนื้อหาเพิ่มเติมเพื่ออธิบาย ยกตัวอย่างเพื่อเสริม
ความเข้าใจให้ผู้เรียน หรือมีการแสดงผลป้อนกลับที่หลากหลายรูปแบบ เพื่อกระตุ้นผู้เรียนให้คิดค้น
แสวงหาหนทางที่จะไปสู่จุดหมายปลายทางที่คาดหวังไว้ได้ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียเพื่อการ
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เรียนรู้ส่วนใหญ่มักใช้โครงสร้างแบบนี้ เน่ืองจากเหมาะกับบทเรียนที่มีปริมาณเนื้อหามาก และแบ่ง
เน้ือหาเป็นหมวดหมู่ อีกทั้งสร้างความยืดหยุ่นให้แก่ผู้เรียน เพื่อไม่ให้ผู้เรียนรู้สึกว่าถูกบีบบังคับมาก
เกินไป จนอาจท าให้เบื่อหน่ายการเรียนได้ 
   จากโครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย ผู้วิจัยเลือกใช้โครงสร้างแบบไม่เป็น
เส้นตรง ซึ่งเป็นรูปแบบที่มีความยืดหยุ่น เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ และตอบสนองความแตกต่างระหว่าง
บุคคล โดยในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย และได้ก าหนดส่วนประกอบในบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย ไว้ดังนี้ 

 3.2 ส่วนประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
  ภายในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียที่เน้นการเรียนรู้ด้วยตนเอง จะประกอบด้วย

ส่วนย่อยที่ท าหน้าที่แตกต่างกัน ซึ่งโดยทั่วไปสามารถแบ่งออกเป็นส่วนต่าง ๆ ดังนี ้
  3.2.1 ส่วนน า (Title) เป็นส่วนที่น าเสนอชื่อเร่ืองของบทเรียนนั้น ๆ ซึ่งเป็นส่วนแรก

ของบทเรียนที่จะสร้างความน่าสนใจ และกระตุ้นให้ผู้เรียนติดตามบทเรียน จะออกแบบให้น่าสนใจ
ด้วยภาพเคลื่อนไหว กราฟิก สี เสียง ผสมผสานกัน และการน าเสนอในเวลาอันสั้น กระชับและตรงจุด 
เพื่อเร่งเร้าความสนใจของผู้เรียนและเกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ 

  3.2.2 ส่วนชี้แจงบทเรียน (Introduction) เป็นส่วนที่แจ้งให้ผู้เรียนทราบถึงวิธีการใช้
บทเรียนและการควบคุมบทเรียน เช่น การใช้งานปุ่มควบคุมต่าง ๆ การใช้แป้นพิมพ์ การใช้เมาส์ 
การออกจากโปรแกรม เป็นต้น ซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็นที่ต้องชี้แจงให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจและมั่นใจใน
การใช้โปรแกรมบทเรียนและเครื่องคอมพิวเตอร์ก่อนที่จะเร่ิมเข้าสู่การศึกษาเน้ือหาในบทเรียน 

  3.2.3 ส่วนวัตถุประสงค์ (Objectives) เพื่อแจ้งวัตถุประสงค์ของบทเรียน หรือความ
คาดหวังของบทเรียน ซึ่งมักเป็นพฤติกรรมที่ผู้เรียนจะแสดงออกเมื่อสิ้นสุดบทเรียน นอกจากนี้
วัตถุประสงค์ยังช่วยแสดงถึงปริมาณของเนื้อหาภายใน และช่วยให้ผู้เรียนทราบเค้าโครงหรือประเด็น
ส าคัญของเน้ือหาที่จะเรียน 

  3.2.4 ส่วนเมนู (Menu) ท าหน้าที่เชื่อมโยงไปสู่เนื้อหาย่อยบทต่าง ๆ ทั้งหมดใน
บทเรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้มีโอกาสเลือกหัวข้อที่สนใจจะศึกษาก่อนหลังได้ตามความต้องการของ
ตนเอง อาจอยู่ในรูปแบบของหน้าที่รวบรวมตัวอักษรหัวข้อบทต่าง ๆ หรือเป็นภาพที่สื่อความหมาย 
ถึงหัวข้อในแต่ละบท หรือเป็นลักษณะของแผนภาพแสดงหัวข้อที่สัมพันธ์กัน โดยที่ผู้เรียนสามารถ
คลิกส่วนต่าง ๆ เพื่อเข้าไปศึกษารายละเอียดในส่วนนั้น ๆ ได้ แต่ในกรณีที่บทเรียนมีปริมาณเนื้อหา 
ไม่มากนัก หรือผู้ออกแบบต้องการให้ผู้เรียนศึกษาเป็นขั้นตอนเรียงล าดับกันไป หน้าเมนูนี้ก็อาจจะ
เพียงแค่แสดงให้เห็นภาพรวมของเนื้อหาแต่ไม่สามารถเลือกคลิกเข้าไปดูส่วนต่าง ๆ ได้อย่างอิสระ 
แต่ต้องคลิกเร่ิมจากหน้าแรกหรือบทแรกแล้วค่อย ๆ ศึกษาต่อไปตามล าดับ 
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  3.2.5 ส่วนเนื้อหา (Content) เป็นหัวใจส าคัญของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
โดยต้องอาศัยการน าเสนอที่ช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายที่สุด โดยทั่วไปจะแบ่งการน าเสนอเนื้อหา
ออกเป็นเฟรม (Frame) โดยแต่ละเฟรมจะมีข้อความสั้น ๆ ไม่ว่าจะในรูปแบบภาพนิ่ง กราฟิก ภาพ 
เคลื่อนไหว ภาพวีดีทัศน์ หรือใช้เสียงเข้ามาประกอบ ซึ่งต้องพิจารณาให้เหมาะสมกับเนื้อหา โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งกับเนื้อหาที่มีความซับซ้อนต้องออกแบบการน าเสนอให้เข้าใจได้ง่าย ไม่ใช่มีตัวอักษรเพียง
อย่างเดียว 

  3.2.6 ส่วนฝึกปฏิบัติ (Practices) เป็นส่วนที่ใช้ทบทวนความรู้จากเนื้อหาที่ได้ศึกษา
มา อาจน าเสนอในรูปแบบสถานการณ์จ าลอง (Simulation) เกม (Game) หรือแบบฝึกหัด (Quiz) หรือ
รูปแบบอ่ืนตามความเหมาะสม ส่วนฝึกปฏิบัตินี้จะแทรกอยู่ระหว่างการน าเสนอเนื้อหา เพื่อตรวจ
ความเข้าใจในเนื้อหาเป็นระยะ นอกจากนี้การฝึกปฏิบัติมักจะมีผลป้อนกลับ (Feedback) เพื่อช่วยเสริม
ความเข้าใจแก่ผู้เรียนและให้การเสริมแรง (Reinforcement) เพื่อเสริมก าลังใจให้กับผู้เรียนและสนใจ
ติดตามบทเรียน โดยการน าเสนอในส่วนนี้อาจจะใช้ค าพูด เช่น ถูกผิด ใช้รูปภาพ กราฟิก ใช้เสียง หรือ
ใช้การให้คะแนนก็ได้ และอาจมีเฟรมช่วยเหลือ (Help frame) เพื่อแนะแนวทางการแก้ปัญหา หรือ
ตอบค าถาม และอาจเฉลยค าตอบให้ผู้เรียนทราบในกรณีผู้เรียนที่เข้าใจคาดเคลื่อน หรือตอบค าถามผิด 

  3.2.7 ส่วนสรุปเนื้อหา (Summary) เป็นการสรุปเนื้อหาเป็นประเด็น เพื่อให้ผู้เรียน
จดจ าเนื้อหาส่วนนั้นไปใช้งานต่อไป ในกรณีที่ผู้เรียนประสบปัญหาในการเรียน เช่น ท าแบบทดสอบ 
ไม่ผ่านเกณฑ์ บทเรียนอาจให้หน้าเน้ือหาเพิ่มเติม หรือใช้สื่ออย่างอ่ืน ๆ ช่วยเหลือและแนะแนวทาง 
การเรียนรู้ของผู้เรียน เพื่อปรับความรู้ความเข้าใจเน้ือหาก่อนที่จะเข้าสู่เนื้อหาช่วงต่อไป 

  3.2.8 ส่วนแบบทดสอบ (Test) เป็นส่วนที่ใช้วัดผลการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ  ตามวัตถุประสงค์
ที่ตั้งไว้ของผูเ้รียน หลังจากผู้เรียนได้ศึกษาเนื้อหาครบถ้วนทุกหัวข้อแล้ว เรียกว่า แบบทดสอบหลัง
เรียน (Post–test) โดยน าเสนอในรูปแบบข้อค าถาม ซึ่งมักเป็นแบบเลือกตอบ แบบถูกผิด แบบจับคู่ 
หรือแบบเติมค าตอบสั้น ๆ ขึ้นอยู่กับลักษณะเนื้อหาและวัตถุประสงค์ โดยมีการสรุปผลการเรียน 
ให้ผู้เรียนทราบหลังจากท าแบบทดสอบเสร็จแล้ว หากไม่ผ่านเกณฑ์การทดสอบที่ก าหนดไว้ เช่น  
ท าคะแนนได้ไม่ถึง 80% บทเรียนจะแนะน าให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาใหม่อีกคร้ัง หรือไปศึกษาเนื้อหา
เพิ่มเติมในเฟรมที่เตรียมไว้แล้วค่อยกลับมาท าแบบทดสอบอีกคร้ัง 

  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นในคร้ังนี้ น าเอาแบบทดสอบก่อนเรียน 
(Pre–test) มาใช้ประเมินความรู้ความสามารถของผู้เรียนในขั้นต้น ก่อนที่จะเริ่มเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เพื่อเปรียบเทียบผลคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน หลังจากเรียนรู้
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสง เพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัย 
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4. ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
 ทฤษฎีการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยเลือกมาสนับสนุนงานวิจัยในคร้ังนี้ คือ ทฤษฎีกลุ่มคอนสตรัคติวิสม์ 

(Constructivism Theory) ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มคอนสตรัคติวิสม์ เร่ิมได้รับความสนใจตั้งแต่ปี ค.ศ. 
1980 เป็นต้นมา โดยแตกแขนงมาจากนักจิตวิทยาและนักการศึกษาในกลุ่มปัญญานิยมที่เชื่อว่ามนุษย์
สามารถคิดวิเคราะห์แยกแยะและอธิบายสิ่งต่าง ๆ ในโลกนี้ตามที่ตนเองสร้างขึ้น และผู้เรียนเป็น
ผู้สร้างองค์ความรู้ซึ่งไม่มีขอบเขตจ ากัด มนุษย์สามารถเรียนรู้จากการสังเกต การรวบรวม และการจัด 
การตามพื้นฐานความรู้ของแต่ละคน นักทฤษฎีกลุ่มนี้เชื่อว่า การสอนไม่สามารถใช้ในการสร้างความรู้ 
ผู้สอนจะไม่สามารถระบุหรือคาดหวังผลลัพธ์ทางการเรียนได้เหมือนกันทุกคน โดยทฤษฎีกลุ่ม  
คอนสตรัคติวิสม์นี้ สามารถแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มใหญ่ ๆ คือ Cognitive constructivism และ Social 
constructivism โดยมีส่วนประกอบ ดังนี้ 

 4.1 แนวความคิดพื้นฐาน 
  การที่บุคคลหนึ่งบุคคลใดได้ลงมือกระท าหรือสร้างสรรค์ความหมายจากประสบการณ์

ของตน องค์ความรู้จะถูกสร้างขึ้นโดยคนผู้นั้นเอง ผ่านชุดของประสบการณ์ต่าง ๆ ที่มีลักษณะเฉพาะตน
และมีความแตกต่างกันไปในแต่ละคน โดยสรุปแล้วกลุ่มคอนสตรัคติวิสม์มีหลักการใหญ่ ๆ 4 ประการ 
(ใจทิพย์  ณ สงขลา, 2550) คือ 

  4.1.1 ความรู้ใด ๆ ไม่สามารถเห็นได้คงที่อย่างที่เป็นอยู่ ความรู้ของบุคคลเกี่ยวกับ
สิ่งใดสิ่งหนึ่ง ได้รับอิทธิพลจากความรู้ที่มีมาอยู่ก่อน ความรู้ที่มีมาก่อนนี้เป็นตัวแปรส าคัญท าให้
ความรู้ใหม่นั้นถูกเข้าใจแตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล 

  4.1.2 การสร้างความรู้ เป็นกระบวนการคงความสมดุลของปัญญา ระหว่างความรู้
เก่ากับประสบการณ์ใหม่จากสิ่งแวดล้อม เมื่อบุคคลได้รับรู้สิ่งใดที่ตรงข้ามขัดแย้งความรู้ที่มีมาอยู่ก่อน 
เกิดขาดความสมดุล และพยายามปรับสิ่งที่รับรู้ใหม่นั้นเข้ากับสิ่งที่มีอยู่ก่อน 

  4.1.3 กระบวนการสร้างความรู้มี 2 แนวคิด คือ กระบวนการสร้างความรู้จากตัวตน
ของบุคคลนั้นเอง และกระบวนการสร้างความรู้โดยสังคม แนวคิดทั้งสองนี้อธิบายตัวอย่าง เช่น เด็ก
ที่ถูกเลี้ยงดูจากครอบครัวหนึ่งๆอาจมีความเหมือนหรือแตกต่างจากครอบครัวได้ 

  4.1.4 ผู้สอนจะต้องเปลี่ยนแปลงความคิดจากการถ่ายทอดความรู้ให้กับผู้เรียนด้วย
ต าราหรือการจัดหลักสูตรใด ๆ ด้วยการเชื่อมโยงหลักสูตรให้ผู้เรียนตามความรู้และความสนใจของ
ผู้เรียน 
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4.2 คอนสตรัคติวิสม์เชิงปัญญา (Cognitive constructivism) 
  เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ที่มีรากฐานมาจากทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเพียเจต์ 

ทฤษฎีนี้ถือว่าผู้เรียนเป็นผู้กระท า (Active) และเป็นผู้สร้างความรู้ขึ้นในใจเอง ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม
มีบทบาทในการก่อให้เกิดความไม่สมดุลทางปัญญาขึ้น เป็นเหตุให้ผู้เรียนปรับความเข้าใจเดิมที่มีอยู่
ให้เข้ากับข้อมูลข่าวสารใหม่ จนกระทั่งเกิดภาวะสมดุลทางปัญญาหรือเกิดความรู้ใหม่ขึ้น (Fowler, 1994 
และ Greens et al., 1996 อ้างถึงใน สุรางค์  โคว้ตระกูล, 2545) เพียเจย์เชื่อว่าคนเราทุกคนตั้งแต่เกิดมา
พร้อมที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม โดยที่มนุษย์เรามีแนวโน้มพื้นฐานที่ติดตัวมาตั้งแต่ก าเนิด  
2 ชนิด คือ การจัดและรวบรวม (Oganization) และการปรับตัว (Adaptation) ซึ่งอธิบายดังต่อไปนี้ 
   4.2.1 การจัดและรวบรวม (Oganization) หมายถึง การจัดและรวบรวมกระบวนการ
ต่าง ๆ ภายในเข้าเป็นระบบอย่างต่อเน่ือง เป็นระเบียบและมีการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา
ตราบที่ยังมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม 
   4.2.2 การปรับตัว (Adaptation) หมายถึง การปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมเพื่ออยู่ใน
สภาพสมดุล การปรับตัวประกอบด้วยกระบวนการ ดังนี้ 
    1) การซึมซับหรือดูดซึม (Assimilation) เมื่อมนุษย์มีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม 
จะเกิดกระบวนการทางสมองในการรับประสบการณ์ใหม่ เร่ืองราวข้อมูลต่าง ๆ เข้ามาสะสมเก็บรวม 
เข้าไว้ในโครงสร้างทางปัญญา (Cognitive structure) เพื่อใช้เป็นประโยชน์ต่อไป 
    2) การปรับโครงสร้างทางปัญญา (Accommodation) หมายถึง กระบวนการ
ทางสมองในการจัดระบบหรือปรับเปลี่ยนโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่แล้วให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมหรือ
ประสบการณ์ใหม่ เป็นระบบหรือเครือข่ายทางปัญญาที่ตนสามารถเข้าใจได้ เกิดเป็นโครงสร้างทาง
ปัญญาใหม่ขึ้น 
    3) การเกิดความสมดุล (Equilibration) เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นจากขั้นของ
การปรับ หากการปรับเป็นไปอย่างผสมผสานกลมกลืนก็จะก่อให้เกิดสภาพที่มีความสมดุลเกิดขึ้น  
หากบุคคลไม่สามารถปรับประสบการณ์ใหม่และประสบการณ์เดิมให้เข้ากันได้ ก็จะเกิดภาวะความ
ไม่สมดุลขึ้น ซึ่งก่อให้เกิดความขัดแย้งทางปัญญาขึ้นในตัวบุคคล 
   จากหลักการของเพียเจต์นี้ ถ้าผู้เรียนถูกกระตุ้นด้วยปัญหาที่ก่อให้เกิดความขัดแย้ง
ทางปัญญา (Cognitive conflict) หรือเรียกว่าการเกิดภาวะไม่สมดุลทางปัญญา (Disequilibration) 
ผู้เรียนต้องพยายามปรับโครงสร้างทางปัญญาให้เข้าสู่ภาวะสมดุลโดยวิธีการซึมซับหรือดูดซึม ได้แก่ 
การรับข้อมูลใหม่จากสิ่งแวดล้อมเข้าไปไว้ในโครงสร้างทางปัญญา และการปรับโครงสร้างทางปัญญา 
คือ การเชื่อมโยงโครงสร้างทางปัญญาเดิมหรือความรู้เดิมที่มีมาก่อนกับข้อมูลข่าวสารใหม่ จนกระทั่ง
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ผู้เรียนสามารถปรับโครงสร้างทางปัญญาเข้าสู่สภาพสมดุล หรือสามารถที่จะสร้างความรู้ใหม่ขึ้นมา
ได้หรือเกิดการเรียนรู้น่ันเอง 
   การน าทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มคอนสตรัคติวิสม์ไปใช้ในการเรียนการสอน แนวคิดกลุ่ม
คอนสตรัคติวิสม์จะก่อให้เกิดประสิทธิภาพต่อการเรียนรู้มากที่สุด เมื่อใช้ในกรณีดังต่อไปนี้ 1) ใช้ใน
ลักษณะการบูรณาการเนื้อหาหลากหลายวิชาเข้าด้วยกัน และผู้เรียนมีพื้นฐานความรู้หรือประสบการณ์
ของเนื้อหาเหล่านั้นมาแล้วอย่างดี 2) มีเวลาในการเรียนการสอนมาก อาจเป็นสัปดาห์หรือนานถึง
ภาคการศึกษา 3) เนื้อหาและกิจกรรมที่สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ เช่น การประดิษฐ์คิดค้น 
การแก้ปัญหาแบบซับซ้อนด้วยสถานการณ์ต่าง ๆ เป็นต้น 
   นักทฤษฎีกลุ่มนี้เชื่อว่ากระบวนการเรียนรู้ส าคัญกว่ากระบวนการสอน แต่ละบุคคล
สามารถสร้างความรู้ได้ด้วยตนเอง ฉะนั้นการออกแบบการเรียนการสอนจึงต้องมุ่งเน้นการวางแนวทาง 
และสภาพแวดล้อมการเรียนให้เอ้ือต่อการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยมีหลักการ ดังนี้ 1) การเรียนรู้
ที่เหมาะสม คือ การให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ โดยการสร้างเป้าหมายที่ท้าทายเพื่อให้เกิดแรงจูงใจใน
การเรียน เช่น การค้นหาค าตอบเพื่อแก้ปัญหา การร่วมกันสร้างโครงการหรือผลผลิตในรูปแบบต่าง ๆ 
เช่น โปรแกรมคอมพิวเตอร์ วีดีทัศน์ สิ่งพิมพ์ เป็นต้น เน้นที่ภาระการท างานหรือปัญหาที่สนับสนุน
ให้ผู้เรียนพัฒนาผลงานหรือแก้ปัญหานั้นตามแนวทางของตน  2) การสร้างบรรยากาศให้ผู้เรียนมี
บทบาทในการเรียนรู้อย่างเต็มที่ โดยผู้เรียนจะน าตนเองและควบคุมตนเองในการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียน
รู้สึกว่าเป็นเจ้าของการเรียน เร่ิมตั้งแต่การก าหนดเป้าหมายของการเรียน หรือเลือกสิ่งที่ต้องการเรียนเอง 
ตั้งกฎระเบียบเอง แก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นเอง ขจัดความขัดแย้งที่เกิดขึ้นรวมทั้งรับผิดชอบดูแลรักษา
ห้องเรียนร่วมกัน 3) ภาระงานที่มอบหมายให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ ควรมีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับ
ชีวิตจริง หรือให้ผู้เรียนอยู่ในบริบทเดียวกับโลกแห่งความเป็นจริง ซึ่งไม่จ าเป็นต้องไปในสถานที่
จริงเสมอ แต่อาจจัดกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อ วัสดุ อุปกรณ์ สิ่งของต่าง ๆ 
ที่เป็นของจริงและมีความสอดคล้องกับความสนใจของผู้เรียน โดยผู้เรียนสามารถจัดกระท า ศึกษา 
ส ารวจ วิเคราะห์ ทดลอง ลองผิดลองถูกกับสิ่งนั้น ๆ จนเกิดเป็นความรู้ความเข้าใจขึ้น และควรสนับสนุน
การทดลองแก้ไขปัญหาด้วยวิธีการที่หลากหลายในบริบทอ่ืนที่ต่าง ๆ กัน 4) สร้างบรรยากาศการเรียน
ที่มีทางเลือกหลากหลาย สามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล เพื่อให้ผู้เรียนได้เลือกตาม
ความสนใจ หรือตามความถนัดของแต่ละคน และความมีบรรยากาศที่เป็นมิตร เป็นกันเอง ท าให้
ผู้เรียนรู้สึกอบอุ่น ปลอดภัย สบายใจ ซึ่งจะเอ้ือให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีความสุข และที่ส าคัญคือ
ควรสนับสนุนการเรียนแบบร่วมมือกันมากกว่าการแข่งขันพยายามสร้างบรรยากาศที่เอื้อต่อการมี
ปฏิสัมพันธ์ทางสังคม เพื่อให้เกิดการร่วมมือ และการแลกเปลี่ยนความรู้ ความคิด และประสบการณ์
ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และบุคคลอ่ืน ๆ จะช่วยให้การเรียนรู้ของผู้เรียนกว้างขึ้น ซับซ้อนขึ้น และ
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หลากหลายขึ้น 5) ครูต้องเปลี่ยนบทบาทจากการเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้และควบคุมการเรียนรู้ ไปเป็น
การให้ความร่วมมือ อ านวยความสะดวก และช่วยเหลือผู้เรียนในการเรียนรู้ เป็นจากค าว่า การให้ความรู้ 
(Instruction) ไปเป็นการให้ผู้เรียนสร้างความรู้ (Construction) เปลี่ยนบทบาทจากผู้ตั้งค าถามเป็นผู้
กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดค าถามและหาวิธีตอบค าถามด้วยตนเอง ครูจะต้องท าหน้าที่ช่วยสร้างแรงจูงใจ
ภายในให้เกิดขึ้นแก่ผู้เรียน จัดเตรียมกิจกรรมการเรียนรู้ที่ตรงกับความสนใจของผู้เรียน  และช่วย
ส่งเสริมพัฒนาการของผู้เรียน รวมทั้งให้ความช่วยเหลือส าหรับผู้เรียนที่มีปัญหา 6) การประเมินผล
จะต้องมีความยืดหยุ่นกันไปในแต่ละบุคคล หรืออาจใช้การประเมินผลที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็น
การประเมินจากเพื่อน แฟ้มสะสมผลงาน หรือการประเมินตนเอง นอกจากนี้ยังควรใช้เกณฑ์ที่ใช้ใน
โลกของความเป็นจริง 

 
5. ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย  
 เจริญ  เทวะเวชพงษ์, (2549: 80) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียไว้

หลายด้าน ดังนี้ ช่วยส่งเสริมการเรียนแบบรายบุคคล ผู้เรียนเรียนได้ตามความสามารถ ความสนใจ 
ตามเวลาและโอกาสที่เหมาะสมของแต่ละคน มีการให้ผลย้อนกลับทันทีซึ่งถือเป็นรางวัลของผู้เรียน 
ยิ่งมีภาพ สี หรือเสียง ก็ยิ่งท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ สนุกสนาน ตื่นเต้น ไม่เบื่อหน่าย  ขจัดปัญหา
การขาดแคลนครู เพราะชุดการสอนช่วยให้ผู้เรียนเรียนได้ด้วยตนเองหรือต้องการความช่วยเหลือ
จากผู้สอนเพียงเล็กน้อย อีกทั้งยังช่วยลดภาระและช่วยสร้างความพร้อม และความมั่นใจให้แก่ครู 
ช่วยให้ครูวัดผลผู้เรียนได้ตรงตามความมุ่งหมาย เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียผลิตไว้เป็น
หมวดหมู่ สามารถน าไปใช้ได้ทันที และในส่วนของการศึกษานอกระบบโรงเรียน ผู้เรียนสามารถ
น าเอาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียไปใช้ได้ทุกสถานที่และทุกเวลา เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดง
ความคิดเห็น ฝึกการตัดสินใจ แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และมีความรับผิดชอบต่อตนเองและสังคม 
ช่วยให้ผู้เรียนจ านวนมากได้รับความรู้แนวเดียวกันอย่างมีประสิทธิภาพ ผู้เรียนจะเรียนรู้ไปตามล าดับ
จากง่ายไปหายาก และไม่สามารถแอบดูค าตอบก่อนได้ เป็นการช่วยฝึกให้ผู้เรียนรู้จักเคารพ นับถือ 
ความคิดเห็นของผู้อ่ืน ซึ่งสอดคล้องกับ นุษรา  พิมพิค่อ (2550: 13–14) กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย ดังนี้ ประโยชน์ต่อผู้เรียน 1) ผู้เรียนสามารถเรียนได้ดีกว่าและเร็วกว่าการสอน
แบบปกติ แม้จะมีบางแห่งไม่แสดงความแตกต่างมากนักกับการเรียนในห้องเรียน ผู้เรียนจะเรียนได้
ช้าหรือเร็วขึ้นอยู่กับความรู้พื้นฐานและความสามารถของผู้เรียนหรือเรียนตามเอกัตภาพ และสามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 2) เป็นติวเตอร์ (Tutor) ส่วนตัวของผู้เรียน โดยเฉพาะผู้เรียนที่ขาดการเรียน และ
ประเมินผลความก้าวหน้าของผู้เรียนได้โดยอัตโนมัติ 3) เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนอย่างกระฉับกระเฉง 
(Active Learning) ตลอดจนการเรียนแก้ปัญหาที่สลับซับซ้อนมากกว่าปกติ ฝึกให้ผู้เรียนคิดอย่างมี
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เหตุผล 4) ท าให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อวิชาที่เรียน 5) ท าให้ผู้เรียนไม่สามารถแอบพลิกดูค าตอบได้ก่อน 
จึงเป็นการบังคับผู้เรียนให้เรียนรู้จริงก่อน จึงจะผ่านบทเรียนนี้ไปได้ และ 6) สามารถให้ข้อมูลป้อนกลับ 
(Feedback) ทันที ให้การเสริมแรงแก่ผู้เรียน สร้างความเร้าใจท าให้ผู้เรียนมีความสนใจที่จะเรียน และ
ยังกล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียที่มีต่อผู้สอน ดังนี้ 1) ช่วยในการสอนใน
ชั้นเรียน ท าให้ครูท างานน้อยลงในด้านการสอน ข้อเท็จจริงต่าง ๆ เป็นการลดเวลาในการสอน ครูจึงมี
โอกาสที่จะใช้เวลาเหล่านั้นในการเตรียมบทเรียนอ่ืน ๆ และจัดเตรียมการสอนให้ดียิ่งขึ้น 2) ครูมีเวลา
ในการดูแลเอาใจใส่การเรียนของผู้เรียนแต่ละคนได้มากขึ้น  3) ช่วยลดเวลาสอนในบทเรียนหนึ่ง ๆ
จากผลการวิจัยส่วนใหญ่ พบว่า บทเรียนมีลักษณะเป็นโปรแกรม สามารถสอนเนื้อหาได้มากกว่า
การสอนแบบอ่ืน ๆ จึงสามารถเพิ่มเนื้อหาหรือแบบฝึกหัดได้เต็มที่ตามความสามารถ และตามความ
ต้องการของผู้เรียน หรือที่ผู้สอนเห็นสมควร และ 4) ท าให้ครูมีเวลาและโอกาสในการสร้างสรรค์ 
และพัฒนานวัตกรรมส าหรับหลักสูตรและวัสดุเพื่อการศึกษาให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น และ สุคนธ์  
สินธพานนท์, (2553: 78) กล่าวว่า ปัจจุบันน้ีครูผู้สอนได้น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียเข้าไปใช้
ในการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย หลายกลุ่มสาระการเรียนรู้จัดได้ว่าเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนา
ผู้เรียนได้ดีและรวดเร็วกว่าการสอนตามปกติ มีการน าเสนอเนื้อหาได้ฉับไวเมื่อกดแป้นพิมพ์บน
คอมพิวเตอร์ ก็สามารถเลือกบทเรียนได้ตามต้องการ สามารถเสนอรูปภาพเคลื่อนไหวซึ่งมีประโยชน์
มากต่อบทเรียนที่มีภาพสลับซับซ้อนหรือเหตุการณ์ที่ควรเน้น ผู้เรียนได้เรียนเป็นขั้นตอนทีละน้อย
จากง่ายไปหายากท าให้เกิดความแม่นย า และผู้เรียนมีโอกาสเรียนซ้ าแล้วซ้ าอีกได้ตามความต้องการ 
นอกจากนั้นยังท าให้เกิดการเรียนรู้และเข้าใจเนื้อหาได้มากยิ่งขึ้น สร้างความกระตือรือร้นให้แก่ผู้เรียน
เพราะการเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียเป็นสิ่งแปลกใหม่ ส่งผลให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อการ
เรียนรู้ในวิชาที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย การเจรจาโต้ตอบกับคอมพิวเตอร์ ท าให้ผู้เรียน
มีความพึงพอใจ มีการป้อนกลับ(Feedback) ทันที มีสีสัน ภาพ และเสียง ท าให้ผู้เรียนตื่นเต้นไม่เบื่อ
และมีความพึงพอใจที่จะติดตามบทเรียนต่อไปเร่ือย ๆ และช่วยให้ผู้เรียนรู้จักคิดอย่างมีเหตุผลเพราะ
ต้องมีการตอบค าถามอยู่ตลอดเวลา และผู้เรียนสามารถน าติดตัวไปเรียนในสถานที่ต่าง ๆ ที่มีเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ ไม่จ ากัดเวลา ดังนั้นผู้เรียนจึงสามารถยืดหยุ่นตารางการเรียนได้ตามเหมาะสม และเป็น
การสร้างนิสัยให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ 
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 จากการศึกษาสรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เป็นการน าเอาระบบของคอมพิวเตอร์
และมัลติมิเดียมาผสมผสานกันเพื่อน าไปใช้ประโยชน์ทางการศึกษา ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย
มีประโยชน์ต่อผู้เรียนและผู้สอนโดยตรง และเกิดผลดีและมีประสิทธิภาพต่อการเรียนการสอนใน
ปัจจุบันเป็นอย่างมาก และสอดคล้องกับการแก้ปัญหาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
ทั้งยังสามารถดึงดูดความสนใจในการกระตุ้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล
สูงสุดขึ้นอีกด้วย 
 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

1. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 Good, Carter V. and others (1973) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ว่า หมายถึง ความ 

ส าเร็จ (Accomplishment) ความคล่องแคล่ว ความช านาญ ในการใช้ทักษะหรือการประยุกต์ใช้ความรู้
ต่าง ๆ ส่วนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic achievement) หมายถึง ความรู้หรือทักษะอันเกิดจาก
การเรียนรู้ในวิชาต่าง ๆ ที่ได้เรียนมาแล้ว ซึ่งได้จากผลการทดสอบ โดยครูผู้สอนหรือผู้รับผิดชอบ
ในการสอน 

 Ross and Stanley (1967) ได้ให้ความหมายสั้น ๆ ว่า “ แบบสอบผลสัมฤทธิ์” หมายถึง 
แบบสอบที่ใช้วัดความสามารถทางวิชาการ เช่น แบบสอบวิชาเลขคณิต แบบสอบวิชาพีชคณิต ฯลฯ 

 Gronlund (1993: 1) กล่าวไว้ว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง แบบวัด
พฤติกรรมหรือผลของการเรียนรู้ที่คาดว่าจะเกิดขึ้นจากกิจกรรมการเรียนรู้ โดยมีหน้าที่หลักส าหรับ
การปรับปรุงและพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 

 พวงรัตน์  ทวีรัตน์ (2530: 29–30) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นคุณลักษณะด้านความรู้ 
ความสามารถของบุคคลอันเป็นผลมาจากการเรียนการสอนหรือประสบการณ์ทั้งปวงที่บุคคลได้รับ
จากการเรียนการสอน ท าให้บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ของสมรรถภาพสมอง 
ไพศาล  หวังพานิช (2531: 34) ให้ความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า หมายถึง คุณลักษณะและ
ความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์
ของการเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากการฝึกอบรมหรือจากการสอน เป็นการตรวจสอบความสามารถ หรือ
ความสัมฤทธิ์ผล (Level of Accomplishment) ของบุคคลว่าเรียนรู้เท่าไร มีความสามารถชนิดใด 

 นิภา  เมธธาวิชัย (2536: 6) กล่าวว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้และทักษะ 
ที่ได้รับและพัฒนามาจากการเรียนการสอนวิชาต่าง ๆ ครูอาศัยเครื่องมือวัดผลช่วยในการศึกษาว่า
นักเรียนมีความรู้และทักษะมากน้อยเพียงใด 
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 จิราภรณ์  เมืองพรวน (2538: 18) ได้กล่าวว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ 
ความสามารถ ทักษะและสมรรถภาพด้านต่าง ๆ ของสมองที่พัฒนาขึ้นจากการเรียนวิชาต่าง ๆ โดย
พิจารณาได้จากคะแนนสอบ หรือผลงานที่ครูมอบหมายให้ 

 มาริษา  นาคทับ (2545: 54) กล่าวว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู้ความสามารถ
ที่ผู้เรียนได้รับหลังเรียนรู้วิชานั้น ๆ แล้ว ซึ่งจะทราบว่ามีปริมาณมากน้อยเพียงใด โดยพิจารณาได้จาก
คะแนนผลสอบแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หรือได้จากการสังเกตพฤติกรรม และความ 
ส าเร็จด้านอ่ืน ๆ ประกอบ เยาวดี  วิบูลศรี (2543: 28) ให้ความหมายว่า แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน หมายถึง แบบทดสอบแบบวัดความรู้เชิงวิชาการ มักใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เน้นการวัด
ความรู้ ความสามารถจากการเรียนรู้ในอดีต หรือในสภาพปัจจุบันของแต่ละบุคคล 

 บุญเรียง  ขจรศิลป์ (2543: 77) ได้กล่าวว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 
แบบทดสอบที่ใช้วัดระดับความสามารถของผู้เรียนว่ามีความรู้ความสามารถ และทักษะในเนื้อหาวิชา
ที่เรียนไปแล้วมากน้อยเพียงใด 

 สมนึก  ภัททิยธนี (2544: 73) ได้ให้ความหมายว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
หมายถึง แบบทดสอบที่วัดสมรรถภาพทางสมองด้านต่าง ๆ ที่นักเรียนได้รับการเรียนรู้ผ่านมาแล้ว 

 จากความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนข้างต้น ผู้วิจัยได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน หมายถึง ผลคะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียนและการทดสอบหลังเรียน หลังจาก
เรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ประเมินผลด้วยข้อสอบ
ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยน าผลการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนมาเปรียบเทียบกัน 

 
2. ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ (Gronlund, 1993: 6; 

บุญเรียง  ขจรศิลป์, 2543: 75; สมนึก  ภัททิยธนี, 2544: 73; พิชัย  ฤทธิ์จรูญ, 2545: 96) 
 2.1 แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นเอง หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งหวังผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน

เฉพาะกลุ่มที่ครูสอน เป็นแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้น ใช้กันโดยทั่วไปในสถานศึกษา มีลักษณะเป็น
แบบทดสอบข้อเขียน (Paper and pencil test) ซึ่งแบ่งออกได้อีก 2 ชนิด คือ 

  2.1.1 แบบทดสอบอัตนัย (Essay test) เป็นแบบทดสอบที่ก าหนดค าถาม หรือปัญหา
แล้วให้ผู้ตอบเขียนแสดงความรู้ ความคิด เจตคติ ได้อย่างเต็มที่ 
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  2.1.2 แบบทดสอบปรนัย (Objective test) เป็นแบบทดสอบที่ก าหนดให้ผู้เขียนตอบ
สั้น ๆ  หรือมีค าตอบให้เลือกแบบจ ากัดค าตอบ ผู้ตอบไม่มีโอกาสได้แสดงความรู้ ความคิดอย่างกว้างขวาง
เหมือนแบบทดสอบอัตนัย แบบทดสอบชนิดนี้แบ่งออกเป็น 4 แบบ คือ แบบทดสอบถูก–ผิด แบบทดสอบ
เติมค า แบบทดสอบจับคู่ และแบบทดสอบเลือกตอบ 

 2.2 แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งหวังวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนทั่ว ๆ ไป
ซึ่งสร้างโดยผู้ทรงคุณวุฒิ มีการวิเคราะห์และปรับปรุงอย่างดีจนมีคุณภาพ มีมาตรฐาน กล่าวคือ มีมาตรฐาน
ในการด าเนินการสอบ วิธีการให้คะแนนและการแปลความหมายของคะแนน 

  แบบสอบผลสัมฤทธิ์สามารถจ าแนกออกเป็นประเภทต่าง ๆ ได้หลายลักษณะขึ้นอยู่
กับเกณฑ์ที่ใช้ในการจ าแนก (ศิริชัย  กาญจนวาสี, 2552: 167–169) 
  เกณฑ์ที่ใช้ในการจ าแนกลักษณะแบบสอบผลสัมฤทธิ์ 

1. จ าแนกตามผู้สร้าง 
  1.1 แบบสอบมาตรฐาน (Standardized test) เป็นแบบสอบที่สร้างขึ้นด้วยกระบวนการ

มาตรฐาน โดยส านักทดสอบหรือบริษัทสร้างแบบทดสอบซึ่งมักออกแบบให้ครอบคลุมเนื้อหาสาระ
อย่างกว้าง ๆ ที่สอนในหลักสูตรต่าง ๆ เพื่อให้สามารถใช้ได้กับสถาบันการศึกษาทั่ว ๆ ไป โดยทั่วไป
มีรูปแบบที่เป็นมาตรฐานส าหรับการให้บริการ การด าเนินการสอบ การตรวจให้คะแนน การแปลผล 
เปรียบเทียบกับบรรทัดฐานระดับชาติ การรายงานผล และการรายงานคุณภาพของแบบทดสอบ 

  1.2 แบบสอบที่ผู้สอนสร้าง (Teacher–made teat) เป็นแบบสอบที่ผู้สอนเป็นคนสร้าง
ขึ้นมาใช้เอง จึงมักเป็นแบบสอบที่ครอบคลุมเนื้อหาเฉพาะตามหลักสูตรของสถาบันใดสถาบันหนึ่ง 
การตรวจให้คะแนนและการแปลผลจึงมักท าการเปรียบเทียบผลเฉพาะกลุ่มที่สอบด้วยกัน หรือ
เปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ผู้สอนก าหนดไว้เฉพาะ 

2. จ าแนกตามเน้ือหาวิชา 
  แบบสอบผลสัมฤทธิ์สามารถใช้กับวิชาต่าง ๆ ได้ จึงอาจจ าแนกแบบสอบตามชื่อเนื้อหา 

วิชา เช่น แบบสอบผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ ประวัติศาสตร์ 
แคลคูลัส สถิติศาสตร์ วิจัยทางสังคมศาสตร์ คอมพิวเตอร์ เป็นต้น 

3. จ าแนกตามการใช้ 
  3.1 แบบสอบความพร้อม (Readiness test) เป็นแบบสอบที่มุ่งวัดทักษะพื้นฐานที่

จ าเป็นส าหรับการเรียนรู้วิชา/บทเรียน/หน่วยการเรียน เพื่อพิจารณาว่าผู้เรียนมีพื้นฐานเพียงพอหรือไม่ 
จะได้ทบทวนหรือปูพื้นฐานที่จ าเป็นก่อนเริ่มเรียนวิชา/บทเรียน/หน่วยการเรียนนั้น 
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  3.2 แบบสอบวินิจฉัย (Diagnosis test) เป็นแบบสอบที่มุ่งวัดจุดเด่นจุดด้อยของทักษะ
การเรียนรู้ส าคัญ อันเป็นปัญหาของผู้เรียน แบบสอบมุ่งตรวจสอบกลไก องค์ประกอบย่อย ๆ ที่ครอบคลุม
กระบวนการส าคัญของทักษะที่เป็นเป้าหมายของการเรียนรู้ เพื่อระบุว่าผู้เรียนมีปัญหาของการเรียนรู้
ตรงจุดไหน อันจะเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงแก้ไขและสอนซ่อมเสริม 

  3.3 แบบสอบสมรรถภาพ (Proficiency test) เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดว่าผู้สอบมี
สมรรถนะถึงระดับที่เหมาะสมหรือยัง เพื่อใช้เป็นเคร่ืองบ่งชี้ถึงระดับความสามารถส าหรับการคัดเลือก
หรือให้สิทธิบางประการ เช่น การสอบใบขับขี่รถยนต์ การสอบความสามารถทางภาษา การสอบ
ความสามารถทางคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เป็นต้น 

  3.4 แบบสอบเชิงส ารวจ (Survey test) เป็นแบบทดสอบที่ใช้ส ารวจวัดระดับความรู้
เชิงสรุปทั่วไปของนักเรียนหรือนิสิตศึกษาในสาขาวิชาเฉพาะ แบบสอบจึงควรครอบคลุมเนื้อหาทั่วไป
ที่สุ่มได้จากมวลเนื้อหาอย่างกว้างขวาง เพื่อทดสอบผลการเรียนรู้ทั่วไป เช่น แบบสอบปลายภาคเรียน 
เป็นต้น 

4. จ าแนกตามการแปลผล 
  4.1 แบบสอบอิงกลุ่ม (Norm–Referenced test) เป็นแบบสอบที่มุ่งวัดผลการเปรียบเทียบ

ความแตกต่างระหว่างความรู้ ความสามารถของผู้สอบ ข้อสอบอิงกลุ่มจึงถูกสร้างและเลือกมาใช้
เพื่อท าหน้าที่จ าแนกระดับความสามารถของผู้สอบที่แตกต่างกัน คะแนนสอบที่ได้จึงน าไปใช้แปล
ความหมายโดยการเปรียบเทียบความรู้ ความสามารถระหว่างกลุ่มผู้สอบด้วยกันเอง 

  4.2 แบบสอบอิงเกณฑ์ (Criterion–Referenced test) เป็นแบบสอบที่มุ่งวัดระดับ
การเรียนรู้ของผู้เรียนว่ามีความรู้ ความสามารถอะไรบ้าง ข้อสอบอิงเกณฑ์ถูกสร้างให้ครอบคลุม
ความรู้หรือทักษะส าคัญของการเรียนรู้ที่ต้องการให้เกิดขึ้น คะแนนสอบที่ได้จึงแปลผลโดยการ
เปรียบเทียบกับเกณฑ์หรือมาตรฐานที่ก าหนดไว้ 
  5. จ าแนกตามรูปแบบการตอบ 
   5.1 แบบสอบประเภทเสนอค าตอบ (Supply type) 
    5.1.1 แบบสอบความเรียง (Essay test) 
      1) แบบสอบความเรียงไม่จ ากัดค าตอบ (Essay–extended) 
      2) แบบสอบความเรียงจ ากัดค าตอบ (Essay–restricted) 
    5.1.2 แบบสอบแบบตอบสั้น (Short answer) 
    5.1.3 แบบสอบแบบเติมค า (Completion) 
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   5.2 แบบสอบประเภท เลือกค าตอบ (Selection type) 
    5.2.1 แบบสอบแบบถูก–ผิด (True–false) 
    5.2.2 แบบสอบแบบจับคู่ (Matching) 
    5.2.3 แบบสอบแบบหลายตัวเลือก (Multiple–choice) 

  จากประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิจัยใช้เกณฑ์แบบทดสอบ
มาตรฐานในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ตามเนื้อหาวิชา คือ วิชาพฤกษศาสตร์ เร่ือง การสังเคราะห์
ด้วยแสงของพืช โดยทดสอบความพร้อมและทดสอบวินิจฉัยเมื่อเรียนรู้จบ ซึ่งใช้แบบทดสอบแบบ
เสนอค าตอบและเลือกตอบควบคู่กัน และแปลผลแบบอิงเกณฑ์ 

 
 3. ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความส าคัญยิ่งในการสร้าง
แบบทดสอบให้มีประสิทธิภาพ การสร้างต้องระบุวิธีการให้ชัดเจน ครอบคลุม ไม่ยุ่งยากซับซ้อน  
เพื่อสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้มีประสิทธิภาพมากที่สุด ซึ่งการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยยึด
ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ ศิริชัย  กาญจนวาสี, (2552: 174–191) 
และกล่าวว่าขั้นตอนการสร้างและพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ มีดังนี้ 
  3.1 ก าหนดจุดมุ่งหมายของการสอบ (Specification of purpose) 

  จุดมุ่งหมายของการสอบจะต้องมีความสัมพันธ์และสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของ
การเรียนรู้ และจุดมุ่งหมายของหลักสูตร ตามล าดับ ดังภาพที่ 4 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพ 4  แสดงความสัมพันธ์ของจุดมุ่งหมายของการสอบ 
ท่ีมา: ศิริชัย  กาญจนวาสี, 2552: 174 
 
 

จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 

จุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ (การสอน) 

จุดมุ่งหมายของการวัดผล (การสอบ) 
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  เนื่องจากแบบทดสอบ (Test) เป็นเคร่ืองมือที่นิยมใช้ในการทดสอบ (Testing) ซึ่งเป็น
วิธีการอย่างหนึ่งที่ใช้ส าหรับวัดผลการเรียนรู้ของผู้เรียน การเรียนรู้เป็นการเปลี่ยนแปลงปริมาณความรู้
และพฤติกรรมของผู้เรียน อันเป็นผลมาจากประสบการณ์ที่จัดขึ้น การเรียนรู้ที่ดีควรจะต้องเป็นไปใน
ทิศทางที่พึงประสงค์ตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร ดังนั้นในการด าเนินการสอนและด าเนินการสอบ 
เพื่อวัดผลการเรียนรู้ การเรียนของผู้เรียนเนื่องมาจากกิจกรรมการสอน ผู้สอนจะต้องท าการวิเคราะห์
หลักสูตร เพื่อท าความเข้าใจถึงจุดมุ่งหมาย เนื้อหาและกิจกรรมในหลักสูตร ส าหรับวางแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน และก าหนดจุดมุ่งหมายของการสอบให้สอดคล้องกับจุดมุ่ งหมายของ
การเรียนรูแ้ละจุดมุ่งหมายของหลักสูตร 

  หลักสูตร หมายถึง มวลกิจกรรม (การจัดการเรียนรู้) ทั้งหลายที่สถานศึกษาจัดให้แก่
ผู้เรียน หลักสูตรจึงมีความส าคัญในฐานะที่เป็นทั้งแผน จุดมุ่งหมาย เนื้อหาวิชา กระบวนการจัดกิจกรรม
และประสบการณ์เรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน การวิเคราะห์หลักสูตร จึงเป็นการแยกแยะให้เห็นความสัมพันธ์
ระหว่างองค์ประกอบย่อยที่เกี่ยวข้องกัน ซึ่งประกอบด้วยจุดมุ่งหมาย เน้ือหา กิจกรรม/ประสบการณ์ 
และพฤติกรรมที่เป็นจุดมุ่งหมายปลายทางของหลักสูตร ซึ่งจะช่วยให้ผู้สอนมีความเข้าใจว่า สอน/สอบ
ไปท าไม ควรสอน/ควรสอบอะไรบ้าง และควรด าเนินการสอน/สอบอย่างไร 
 
ตาราง 1  แสดงเป้าหมายของหลักสูตร 
 

 
ท่ีมา:  ศิริชัย  กาญจนวาสี, 2552: 175 
 

ช่วงเวลา เป้าหมาย 
ก่อนสอน สอนท าไม : จุดมุ่งหมายของการเรียนรู ้

สอนอะไร : เน้ือหาที่สอนและน้ าหนักความส าคัญ 
สอนอย่างไร : วิธีสอน สื่อ และเวลาที่ใช้ 

ก่อนสอบ สอบท าไม : จุดมุ่งหมายของการสอบ 
สอบอะไร : เน้ือหาที่สอบและน้ าหนักความส าคัญ 
สอบอย่างไร : วิธีการสอบ ชนิดและรูปแบบของแบบ
สอบและเวลาที่ใช้ 
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  การวิเคราะห์หลักสูตรส าหรับการก าหนดจุดมุ่งหมาย เนื้อหา และวิธีการสอบมีขั้นตอน
การด าเนินงาน ดังนี้ 1) วิเคราะห์จุดมุ่งหมาย 1.1) วิเคราะห์จุดมุ่งหมายของหลักสูตร จุดมุ่งหมายของ
การเรียนรู้ และระบุคุณลักษณะหรือสมรรถภาพที่ต้องการวัด (Measure) ในการสอบ 1.2) แปลงคุณลักษณะ
หรือสมรรถภาพที่ต้องการวัดให้มีลักษณะเป็นรูปธรรม (Operational term) โดยปกติแล้วนิยมเขียน
เป็นโดเมนของพฤติกรรม หรือพฤติกรรมที่เป็นจุดมุ่งหมายปลายทางที่ต้องการให้เกิดขึ้นแก่ผู้เรียน
หลังจากเรียนวิชานั้นแล้ว 2) วิเคราะห์เนื้อเร่ือง 2.1) วิเคราะห์เนื้อหาของหลักสูตร เนื้อหาของการเรียน
การสอนเพื่อแยกแยะเน้ือหาและรวมจัดเป็นหน่วยย่อย ๆ ที่มีความสัมพันธ์กัน เช่น จัดหมวดหมู่ของ
เนื้อหาเป็นบท ตอน และหน่วยการสอน  3) วิเคราะห์กิจกรรม/ประสบการณ์ วิเคราะห์กิจกรรม/
ประสบการณ์ของการเรียนรู้ เพื่อเป็นแนวคิดในการก าหนดรูปแบบวิธีการสอนและวิธีการสอบที่
เหมาะสมกับจุดมุ่งหมายและเน้ือหาของการเรียนรู้น้ัน 

  จากการวิเคราะห์หลักสูตรจะช่วยให้ผู้สอนมีความเข้าใจ และสามารถก าหนดจุดมุ่งหมาย
ของการสอนและการสอบได้ว่า มุ่งเน้นการสร้างและวัดผู้เรียนเกี่ยวกับสมรรถภาพอะไร ในเนื้อหาใด 
ณ ช่วงเวลาใด ซึ่งจะเป็นแนวทางสู่การออกแบบการสร้างแบบทดสอบในขั้นต่อไป 

 3.2 ออกแบบการสร้างแบบสอบ (Test desiggn) 
  การออกแบบการสร้างแบบสอบ เป็นการก าหนดรูปแบบ ขอบเขต และแนวทางการ

สร้างเพื่อให้ได้มาซึ่งข้อสอบและแบบสอบที่มีคุณภาพ การออกแบบการสร้างแบบสอบ ประกอบด้วย
กิจกรรมการด าเนินงาน ดังนี้ 

  3.2.1 วางแผนการทดสอบ (Testing plans) 
  ก่อนการสร้างแบบสอบ ผู้สอนจะต้องวางแผนการวัดผลหรือแผนการทดสอบ

เสียก่อน โดยทั่วไปควรมีการทดสอบอย่างน้อยภาคเรียนละ 2 คร้ัง คือ สอบกลางภาคและสอบปลาย
ภาค นอกจากนี้ควรมีการสอบย่อยเป็นคร้ังคราว การทดสอบย่อยบ่อยคร้ังน่าจะดีกว่าการทดสอบย่อย
นาน ๆ คร้ัง แต่ไม่ควรทดสอบย่อยบ่อยคร้ังมากเกินไป เพราะอาจกระทบต่อเวลาที่ใช้สอนและอาจ
สร้างความเครียดให้แก่ผู้เรียนมากเกินไป จากแผนการวัดผลที่ก าหนดไว้ล่วงหน้า สมมติว่า มีการวางแผน 
การทดสอบ ก่อนสอน (Placement Testing) เพื่อดูความพร้อมหรือจัดกลุ่มผู้เรียนก่อนเร่ิมเรียน โดย
ไม่น ามาคิดเป็นเปอร์เซ็นต์ คะแนนเก็บ อาจมีการทดสอบระหว่างการสอน (Formative testing) ซึ่ง
ประกอบด้วยการทดสอบย่อย 10% การสอบภาคฝึกปฏิบัติ 30% การสอบกลางภาค 20% และมีการสอบ
หลังเสร็จสิ้นการสอน (Summative testing) ซึ่งเป็นการสอบปลายภาค 40% เป็นต้น ผู้สอนจะต้อง
วางแผนการสอบให้สอดคล้องกับแผนการวัดผลที่ก าหนดไว้นั้น โดยจะต้องวางแผนว่าเพื่อให้บรรลุ
จุดมุ่งหมายของการสอบ และสนองต่อแผนการวัดผลที่ต้องการว่าจะต้องท าการทดสอบทั้งหมดกี่คร้ัง? 
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ควรมีความถี่ห่างของการสอบเท่าใด แต่ละคร้ังจะต้องครอบคลุมเนื้อหา/จุดมุ่งหมายใด และจะใช้เวลา
เท่าใด 

  3.2.2 ก าหนดรูปแบบของแบบสอบ (Test formals) 
  ผู้สอนจะต้องเลือกรูปแบบของแบบสอบว่ารูปแบบใดน่าจะเหมาะสมกับสมรรถภาพ

และเน้ือหาที่มุ่งวัดส าหรับการทดสอบแต่ละคร้ัง ซึ่งสามารถพิจารณาจากรูปแบบต่าง ๆ ได้ ดังนี ้
  1) แบบสอบอิงกลุ่ม (Norm–referenced test) กับแบบสอบอิงเกณฑ์ 
  2) แบบสอบข้อเขียน (Written test) กับแบบสอบปฏิบัตกิาร ( Performancs test) 
  3) แบบสอบเสนอค าตอบ (Supply type) กับการสอบแบบเลือกตอบ (Selection test) 
  4) แบบสอบความเร็ว (Speed test) กับแบบสอบความสามารถ (Power test) 
  5) แบบสอบเป็นกลุ่ม (Group test) กับแบบสอบเป็นรายบุคคล (Individual test) 

  3.2.3 การสร้างผังการทดสอบ (Testing map) 
  การสร้างแผนผังการทดสอบมีเป้าหมายส าคัญเพื่อจุดมุ่งหมายการเรียนรู้  

กิจกรรมการเรียนการสอน และการสร้างแบบทดสอบมีความสัมพันธ์และสอดคล้องกันอย่างเป็นระบบ 
การสร้างแผนผังการสอบ หรือ “Test map” มีความจ าเป็นอย่างยิ่ง เพราะจะท าให้การจัดกิจกรรมยืนอยู่
บนหลักการและเหตุผลของการจัดการทดสอบได้อย่างเหมาะสม ช่วยให้มองเห็นจุดมุ่งหมายที่ต้องการวัด
ให้น้ าหนักความส าคัญ ความถี่บ่อยของการสอบ ตลอดจนรูปแบบของแบบสอบที่ได้ ตารางแผนผัง
การสอบจึงมีความส าคัญในแง่เป็นการคิดวิเคราะห์การสอนและวางแผนจัดกิจกรรมการสอบให้
สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ และจุดมุ่งหมายของหลักสูตร 

  3.2.4 สร้างผังข้อสอบ (Test blueprint) 
  ผังข้อสอบ หรืออาจเรียกว่า ตารางก าหนดแผนผังการสร้างข้อสอบ (Table of 

specification) เป็นตารางที่สร้างขึ้นเพื่อเสนอรายละเอียดของการทดสอบแต่ละคร้ังว่า  จะวัดเนื้อหา 
(Content) อะไร และจะวัดจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ (Objectives) อะไร หรือจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม
ที่ต้องการจะวัดจากผู้เรียนนั่นเอง ขอบเขตเนื้อหาวิชา ซึ่งอาจเป็นหัวข้อย่อย หน่วย  หรือบทก็ได้ 
ตลอดจนมีการก าหนดน้ าหนักความส าคัญหรือสัดส่วนของจ านวนข้อกระทง หรือข้อสอบ (items) 
ที่จะสร้างขึ้นเป็นแบบสอบ (Test) ส าหรับวัดพฤติกรรมตามขอบเขตเนื้อหาวิชาที่ต้องการทดสอบ
แต่ละคร้ัง 

  การก าหนดน้ าหนักความส าคัญของจุดประสงค์การเรียนรู้นั้น ผู้สอนสามารถ
ยึดหลักทั่วไป ๆ ได้ว่า ควรให้ความส าคัญแก่จุดประสงค์ที่มีลักษณะเป็นจุดประสงค์พื้นฐานที่จ าเป็น
ของวิชา จุดประสงค์ส าคัญของหน่วยการสอน และเป็นจุดประสงค์หลักหรือปลายทาง จากน้ าหนัก
ความส าคัญที่ก าหนดให้แก่จุดประสงค์ของแต่ละหน่วยสามารถแปลงเป็นจ านวนข้อสอบแต่ละหน่วย 
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เพื่อให้ได้จ านวนข้อสอบทั้งหมดตามที่ต้องการได้ โดยการเทียบสัดส่วนอย่างง่ายส าหรับการก าหนด
จ านวนข้อสอบของแต่ละหน่วยย่อยก็สามารถกระท าได้โดยวิธีการเทียบสัดส่วนเช่นเดียวกัน 

 3.3 เขียนข้อสอบ (Item writing) 
  หลังจากการสร้างตารางผังข้อสอบแล้ว ผู้สอนจะมีความพร้อมส าหรับลงมือเขียน

ข้อสอบ การเขียนข้อสอบเป็นทักษะอย่างหนึ่งที่ผู้เขียนจ าเป็นต้องมีความรู้ในเนื้อหาวิชาเป็นอย่างดี 
และยังจะต้องมีความรู้ในเทคนิคการเขียน ตลอดจนการฝึกฝนจนเกิดความช านาญ การเขียนข้อสอบ
ที่ดีควรมีล าดับขั้นตอนการเขียน ดังนี้ 

  3.3.1 ก าหนดแบบแผนข้อสอบ (Item specification) 
  ผู้สอนควรก าหนดแบบแผนข้อสอบ ซึ่งเป็นรูปแบบทั่วไปของข้อสอบที่สามารถ

ใช้วัดสมรรถภาพตามจุดประสงค์การเรียนรู้แต่ละจุดประสงค์ แบบแผนข้อสอบจะช่วยประหยัดเวลา
ในการเขียนข้อสอบครั้งต่อ ๆ ไป สามารถใช้สร้างข้อสอบเพื่อรวมเป็นแบบสอบได้หลายฉบับ และ
เป็นแนวทางในการพัฒนาแบบสอบคู่ขนานได้ 

  3.3.2 ร่างข้อสอบ (Item drafting) 
  ผู้สอนลงมือร่างข้อสอบตามแบบแผนข้อสอบของแต่ละจุดประสงค์การเรียนรู้

ให้ครอบคลุมจุดประสงค์และเนื้อเร่ืองที่ต้องการวัด ตลอดจนให้มีปริมาณข้อสอบตามสัดส่วนความ 
ส าคัญที่ก าหนดไว้ การร่างข้อสอบควรเขียนแยกเป็นรายข้อในบัตรข้อสอบ (Item card) ในบัตรข้อสอบ
ควรออกแบบให้มีข้อมูลเกี่ยวกับ ชื่อวิชา จุดประสงค์ที่มุ่งวัด เนื้อเร่ือง ตัวค าถามและค าตอบ ช่องสถิติ
ส าหรับบันทึกผลการวิเคราะห์ข้อสอบ ค่าความยาก ค่าอ านาจจ าแนก ช่องส าหรับบันทึกค าปรับปรุง
และค าวิจารณ์ 

  การเขียนข้อสอบให้มีความยากที่พอเหมาะ ผู้เขียนต้องพิจารณาองค์ประกอบ
หลายด้านที่ส าคัญ ได้แก่ จุดมุ่งหมายของการสอบ ลักษณะของเนื้อหาวิชา และระดับความสามารถ 
ของผู้เรียน เช่น กรณีการทดสอบวัดความรู้ความสามารถก่อนเร่ิมเรียน หรือทดสอบความรู้ขั้นพื้นฐาน 
หรือทดสอบวินิจฉัยปัญหาการเรียน ซึ่งมุ่งวัดว่า ผู้เรียนรู้อะไร ไม่รู้อะไร ระดับความยากของข้อสอบ
จึงไม่ค่อยมีความส าคัญเพราะขึ้นอยู่กับระดับความซับซ้อนของพฤติกรรมที่มุ่งวัด กรณีของการทดสอบ
ความก้าวหน้าหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในสถานการณ์ของการเรียนการสอนโดยทั่วไป จึงพยายาม
เขียนข้อสอบให้มีความยากปานกลาง แต่ถ้าเป็นการสอบคัดเลือกแข่งขัน ซึ่งมุ่งกระจายและจ าแนก
ระดับความสามารถระหว่างผู้สอบ ข้อสอบที่เขียนจึงควรค่อนไปทางยาก 
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  ผู้สอนควรเร่ิมร่างข้อสอบเสียแต่เนิ่น ๆ ไว้เป็นการล่วงหน้า เพื่อจะได้มีเวลา
ส าหรับการทบทวนแก้ไขและปรับปรุง ควรเขียนข้อสอบเผื่อไว้ 25% หรือถ้าเป็นไปได้ ควรเผื่อไว้
ประมาณ 1–2 เท่าของจ านวนที่ต้องการใช้จริง เพื่อไว้ส าหรับการตัดออก/ปรับปรุงข้อไม่ดี และเลือก
ข้อที่มีคุณภาพดีไว้ใช้ต่อไป 

  ข้อสอบที่ถูกเขียนขึ้นมาคร้ังแรกด้วยความระมัดระวังเพียงใดก็ตาม ย่อมมีข้อ 
บกพร่องได้ด้วยสาเหตุแตกต่างกัน จึงจ าเป็นที่จะต้องมีการทบทวนข้อสอบด้วยหลักการเชิงเหตุผล
เสียก่อน ก่อนที่จะน าข้อสอบไปทดลองใช้และวิเคราะห์คุณภาพของข้อสอบด้วยข้อมูลเชิงประจักษ์ 
   3.3.3 ทบทวนร่างข้อสอบ (Item review) 
    1) ทบทวนร่างข้อสอบโดยผู้เขียนข้อสอบ 
     หลังจากได้ร่างข้อสอบไว้แล้วเป็นระยะเวลาหนึ่ง ผู้สอนควรทบทวนร่าง
ข้อสอบที่ตัวเองเขียนขึ้นมา โดยพยายามนึกว่าตัวเองเป็นผู้สอบ เพื่อตรวจสอบความตรงตามจุดประสงค์
สัดส่วนของข้อสอบ ความสมเหตุสมผล ความชัดเจนของภาษาที่ใช้ 

   2) ทบทวนร่างข้อสอบโดยผู้อื่น 
     ผู้สอนควรให้เพื่อนอาจารย์หรือผู้เชี่ยวชาญ (ในกรณีสร้างแบบสอบมาตรฐาน) 
ช่วยตรวจสอบร่างข้อสอบเพื่อพิจารณาถึงความตรงของข้อสอบตามจุดประสงค์ ความครอบคลุม 
และความชัดเจนของทั้งค าถามและค าตอบ เมื่อร่างข้อสอบผ่านการทบทวนแล้ว ควรตรวจสอบให้
แน่ใจอีกคร้ังว่า ข้อสอบแต่ละข้อได้วัดพฤติกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับจุดประสงค์ วัดได้ครอบคลุม
เน้ือหา ไม่มีการวัดเนื้อหาที่ซ้ าซ้อนกัน และข้อสอบน่าจะมีความยากง่ายเหมาะสมกับกลุ่มผู้สอบ 

  3.3.4 บรรณาธิการข้อสอบ (Item editing) 
   ผู้สอนท าการปรับปรุงข้อบกพร่องตามค าแนะน าที่ได้รับ ขัดเกลาข้อความและ

ภาษาที่ใช้ให้เหมาะสมกับผู้เรียน เรียบเรียงข้อสอบรวมกันเป็นแบบสอบที่พร้อมและน าไปทดลองใช้ 
การจัดเรียงข้อสอบอย่างมีประสิทธิภาพควรด าเนินการ ดังนี้ 

   1) ถ้าแบบสอบประกอบด้วยข้อสอบหลายประเภท ควรแบ่งแบบสอบออกเป็น
ตอน (Section) ข้อสอบที่อยู่ในตอนเดียวกันเป็นข้อสอบประเภทเดียวกัน โดยเรียงตอนของแบบสอบ 
จากประเภทที่ตอบได้ง่ายไปสู่ประเภทที่มีความซับซ้อนในการตอบ ดังนี้ ข้อสอบแบบถูกผิด ข้อสอบ
แบบจับคู่ ข้อสอบแบบตอบสั้น ข้อสอบแบบหลายตัวเลือก และข้อสอบแบบเขียนตอบ 

   2) ในแบบสอบแต่ละตอน ควรเรียงล าดับข้อสอบตามจุดประสงค์ของการ
เรียนรู้ จากง่ายไปสู่จุดประสงค์ที่ซับซ้อน เช่น ความรู้ ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์  การ
สังเคราะห์ และการประเมินผล 
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    3) ข้อสอบแต่ละข้อในแต่ละตอน ควรจัดเรียงตามล าดับความยากง่ายของข้อสอบ 
โดยการเรียงจากข้อง่ายไปสู่ข้อยากขึ้นตามล าดับ การเรียงข้อสอบแบบเลือกตอบตามล าดับเนื้อหา
อาจท าให้ไม่ได้รับประโยชน์อย่างเต็มที่จากการสอบ เพราะอาจท าให้ผู้เรียนคาดเดาต าตอบได้ง่ายขึ้น 
เช่น การเรียนข้อสอบตามยุคของประวัติศาสตร์ ส าหรับแบบสอบวิชาประวัติศาสตร์ การเรียงข้อสอบ
ตามล าดับของ Tense ในแบบสอบวิชาภาษาอังกฤษ เป็นต้น การเรียงล าดับเนื้อหา อาจเป็นประโยชน์
ในกรณีที่เป็นแบบสอบเพื่อความรอบรู้ หรือแบบสอบวินิจฉัยปัญหาการเรียนรู้ 
    4) ทดลองใช้ข้อสอบและวิเคราะห์ข้อสอบ (Item tryout and analysis) แบบสอบ
ผลสัมฤทธิ์ส าหรับการเรียนการสอนโดยทั่วไป เมื่อสร้างและทบทวนอย่างดีแล้ว ก็สามารถน าไปใช้ได้ 
แต่ถ้าเป็นไปได้และต้องการความมั่นใจควรน าข้อสอบไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างผู้เรียน ที่มีลักษณะ
ใกล้เคียงกับกลุ่มผู้สอบที่ตั้งใจจะน าไปใช้จริง ควรมีกลุ่มตัวอย่างอย่างน้อย 50 คน (ถ้าเป็นไปได้ ควรมี
ขนาดเป็นร้อย) เพื่อให้ได้ผลการวิเคราะห์ค่อนข้างคงที่และน่าเชื่อถือ การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างส าหรับ
ทดสอบข้อสอบควรกระท าด้วยความระมัดระวังทั้งในแง่การรักษาความลับของข้อสอบ และความ
เป็นตัวแทนของกลุ่มผู้เรียนที่ต้องการน าไปใช้จริง การใช้กลุ่มที่มีลักษณะแตกต่างจากกลุ่มเป้าหมาย
อย่างสุดขั้ว (Extrem group) ย่อมมีผลกระทบต่อความน่าเชื่อถือของค่าสถิติที่ได้จากการวิเคราะห์
ข้อสอบ จุดประสงค์ของการทดลองใช้ข้อสอบเพื่อให้ได้สารสนเทศว่า กลุ่มตัวอย่างตอบสนองต่อ
ข้อสอบอย่างไร และมีปัญหาอะไรบ้าง การวิเคราะห์ผลการตอบจึงควรกระท าทั้งการวิเคราะห์ทาง
กายภาพและการวิเคราะห์เชิงปริมาณ เพื่อท าการคัดเลือกข้อสอบที่เหมาะสมมาจัดรวมเป็นแบบสอบ
ที่ต้องการต่อไป 
     4.1) การวิเคราะห์ข้อสอบ (Item analysis) 
      4.1.1) การวิเคราะห์ทางกายภาพ 
       ผู้สอนควรแสวงหาข้อวิจารณ์ต่อข้อสอบทางกายภาพจากกลุ่ม
ตัวอย่าง เช่น ความชัดเจนของค าสั่ง ค าถาม ค าตอบ ความเหมาะสมของภาษา ความยาวของแบบสอบ 
ระยะเวลาที่ก าหนดให้ รูปแบบการพิมพ์ เป็นต้น 

   4.1.2) การวิเคราะห์เชิงปริมาณ 
       ผู้สอนควรท าการวิเคราะห์เชิงปริมาณ หรือที่ทั่วไปเรียกว่า 
การวิเคราะห์ข้อสอบ (Item analysis) นั่นเอง เพื่อให้ทราบถึงคุณภาพของข้อสอบเป็นรายข้อเกี่ยวกับ
ความยากง่ายของข้อสอบ (Item difficulty) อ านาจจ าแนกของข้อสอบ (Item discrimination) ตลอดจน
ประสิทธิภาพของตัวลวง (Effectiveness of distracters) 
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     4.2) การคัดเลือกข้อสอบรวมเป็นแบบสอบ (Assembling the test) 
      ผลจากการวิเคราะห์ข้อสอบ จะช่วยให้ผู้พัฒนาแบบสอบสามารถ
คัดเลือกข้อสอบที่ดีมารวมกันเป็นแบบสอบที่ต้องการ โดยทั่วไปข้อสอบควรมีความยากง่ายที่เหมาะสม
และมีอ านาจจ าแนกสูง ข้อสอบที่มีความยากง่ายพอเหมาะควรมีค่า P ประมาณ 0.05 เข้าใกล้ 0 หรือ 1 
ค่าอ านาจจ าแนกมีโอกาสที่จะลดลง (จาก 1.0) ตามล าดับ ดังนั้นค่าเฉลี่ยความยากง่ายของข้อสอบทั้ง
ฉบับควรมีค่าประมาณ 0.05 
      ในการคัดเลือกข้อสอบนี้ ผู้สอนจะต้องค านึงถึงดุลยภาพระหว่างการ
ได้ข้อสอบที่มีค่าสถิติเหมาะสมกับข้อสอบที่วัดครอบคลุมจุดประสงค์และเนื้อหาที่ต้องการ ในบางคร้ัง
อาจมีความจ าเป็นที่จะต้องใช้ข้อสอบที่มีอ านาจจ าแนกไม่สูงนัก เพื่อให้มีข้อสอบที่วัดครอบคลุมเนื้อหา
ที่ต้องการ เมื่อคัดเลือกและรวบรวมได้ข้อสอบที่ดีและครอบคลุมเนื้อหาแล้ว จึงน ามาจัดเรียงตามล าดับ
ที่กล่าวมาแล้ว เพื่อพิมพ์เป็นแบบสอบฉบับที่จ าน าไปใช้ต่อไป 
     4.3) การวิเคราะห์ข้อสอบ (Test analysis) 

    หลังจากที่คัดเลือกข้อสอบที่ดีหรือมีคุณภาพเป็นรายข้อมารวมกันเป็น
แบบสอบแล้ว ในขั้นนี้ควรท าการวิเคราะห์แบบสอบที่ได้ทั้งในด้านความเที่ยง (Reliability) และความตรง 
(Validity) แต่เน่ืองจากแบบสอบฉบับที่ได้เป็นฉบับใหม่ที่แตกต่างจากฉบับเดิม เพราะมีการคัดเลือก
ซึ่งอาจมีการตัด/เพิ่มหรือปรับปรุงบางข้อ ดังนั้น ค่าความเที่ยงและความตรงที่ค านวณได้จึงเป็นค่า
เบื้องต้น เมื่อน าแบบสอบไปใช้ควรจะได้ท าการวิเคราะห์และรายงานค่าดังกล่าวอีกคร้ังหนึ่ง 
    5) น าแบบสอบไปใช้ (Test administration) 

    เมื่อมีการเตรียมแบบสอบเป็นที่เรียบร้อยแล้ว การน าแบบสอบไปใช้วัดผล
การเรียนรู้ของผู้เรียนนั้น ผู้สอนจะต้องค านึงถึงปัจจัยรอบด้านต่าง ๆ ที่จะมามีอิทธิพลต่อการแสดง
ความสามารถในการตอบค าถามของผู้เรียนตั้งแต่ค าสั่ง ระยะเวลาในการตอบ เงื่อนไขการสอบและ
การตรวจให้คะแนน โดยจะต้องถือหลักว่า “ผู้สอบทุกคนจะต้องได้รับความยุติธรรมเท่าเทียมกันใน
การแสดงความสามารถจากการเรียนรู้ตามที่แบบสอบต้องการวัด” นั่นคือ ผู้คุมสอบจะต้องจัดสิ่งแวดล้อม
ทางกายภาพ (Physical environment) และสิ่งแวดล้อมทางจิตวิทยา (Psychological environment) ที่
ส่งเสริมการแสดงความสามารถที่มีอยู่ และควบคุมปัจจัยต่าง ๆ ที่จะมาแทรกแซงต่อความตรงหรือ
ความถูกต้องในการวัด 
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     5.1) ค าสั่ง (Directions) 
     โดยปกติแบบสอบจะประกอบด้วยค าสั่ง 2 ชุด ส าหรับผู้คุมสอบ 

(Test administrator) และผู้สอบ (Test taker) ถ้าเป็นแบบสอบมาตรฐาน ค าสั่งจะให้แนวทาง/ทิศทาง
ที่ชัดเจนในการจัดห้องสอบ แจกข้อสอบ เก็บข้อสอบ เวลาที่ใช้และแนวทางแก้ปัญหาที่อาจเกิดขึ้น
ระหว่างการสอบ ซึ่งผู้คุมสอบจะต้องถือปฏิบัติอย่างเคร่งครัด ค าสั่งส าหรับผู้สอบจะอธิบายการตอบ
อย่างชัดเจนว่า แต่ละตอนของแบบสอบจะให้ตอบอย่างไร ตอบลงในตัวแบบสอบหรือกระดาษค าตอบ 
ลักษณะค าตอบควรมีทิศทางเป็นอย่างไร พร้อมทั้งก าหนดเวลาการตอบและคะแนนไว้อย่างชัดเจน 

    5.2) ก าหนดเวลาของการตอบ (Time limits) 
      ระยะเวลาที่เหมาะสมในการตอบขึ้นอยู่กับประเภทของข้อสอบ 
ความสลับซับซ้อนของจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการวัด ตลอดจนระดับอายุของผู้ตอบ ส าหรับ
ข้อสอบประเภท Speed test มักจะมีเวลาที่จ ากัด แต่ถ้าเป็น Power test ควรมีเวลาเพียงพอที่ผู้สอบ
ส่วนใหญ่ (ประมาณ 90%) สามารถท าข้อสอบได้ครบถ้วน ข้อแนะน าโดยทั่วไปส าหรับแบบสอบที่
วัดจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ไม่สลับซับซ้อนมากนัก ส าหรับผู้สอบทั่วไปควรท าข้อสอบ แบบถูกผิด
ได้ 2 ข้อ ต่อ 1 นาที ข้อสอบแบบหลายตัวเลือกได้ 1 ข้อในเวลา 1 นาที ในทางปฏิบัติ เวลาที่ใช้ใน
การสอบมักจะถูกก าหนดตามสัดส่วนของจ านวนคาบหรือจ านวนหน่วยกิตของวิชา ดังนั้นภายใต้
ระยะเวลาสอบที่ได้รับ ผู้สอนจะต้องเลือกประเภทของข้อสอบ ก าหนดจ านวนและระดับความซับซ้อน
ของจุดประสงค์การเรียนรู้ที่มุ่งหวังให้เหมาะสมกับเวลาและผู้สอบ 
     5.3) เงื่อนไขการสอบ (Testing condition) 
      ในการสอบแต่ละคร้ังผู้คุมสอบควรจัดสิ่งแวดล้อมให้เหมาะสมกับ
การสอบ และเป็นมาตรฐานเดียวกันทั้งการจัดสิ่งแวดล้อมทางกายภาพ และสิ่งแวดล้อมทางจิตวิทยา 

    5.3.1) สิ่งแวดล้อมทางกายภาพ ได้แก่ สภาพแวดล้อมทั่วไป เช่น มี
บริเวณที่กว้างขวางเพียงพอ แสงสว่างเพียงพอ ปราศจากเสียง/กลิ่นรบกวน มีอุณหภูมิที่พอเหมาะ 
มีการหมุนเวียนถ่ายเทอากาศได้ดี 
      5.3.2) สิ่งแวดล้อมทางจิตวิทยา มีผลต่อคะแนนสอบเช่นกัน โดยเฉพาะ
อย่างยิ่ง “ความเครียดและความวิตกกังวล” ผู้สอบอาจไม่แสดงความสามารถสูงสุดออกมาถ้ามีความ 
เครียดและวิตกกังวลมากเกินไป การจัดด าเนินการสอบที่รัดกุมสามารถช่วยลดความตึงเครียดของ
การสอบได้ดังนี้ ก่อนการสอบ ผู้สอนควรบอกให้ผู้สอบรู้ตัวล่วงหน้า รู้จุดประสงค์ของการสอบ 
ขอบเขต เนื้อหาที่จะสอบ น้ าหนักความส าคัญของการสอบ ตลอดจนการน าผลไปใช้ระหว่างการสอบ 
ผู้คุมสอบจะต้องไม่สร้างบรรยากาศที่เป็นการเพิ่มความเครียดหรือสิ่งรบกวนในการสอบ โดยการถือ
แนวปฏิบัติดังเช่น 
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   (ก) จัดสถานที่สอบให้ผู้อยู่ภายนอกทราบว่าก าลังท าการสอบ 
เช่น อาจมีป้ายติด ปิดกั้นบริเวณไม่ให้มีการเดินผ่านไปผ่านมา 

   (ข) อย่าพูดสิ่งที่ไม่จ าเป็นก่อนการสอบ เพราะผู้สอบจะกังวล
ใจว่ามีการเบียดบังเวลาที่ใช้ในการสอบ 

   (ค) ถ้ามีความจ าเป็น พยายามใช้การขัดจังหวะและเวลาขัดจังหวะ
ให้น้อยที่สุด เพราะจะท าให้ผู้สอบเสียสมาธิ 
       (ง) หลีกเลี่ยงการให้แนวทางใด ๆ แก่ผู้ถาม ถ้ามีความจ าเป็น
ที่ต้องชี้แจง ผู้คุมสอบต้องอธิบายกับผู้สอบทั้งห้อง 
       (จ) ป้องกันการทุจริต ผู้คุมสอบจะต้องถือว่าเป็นหน้าที่ส าคัญ
ในการป้องกัน และควบคุมมิให้การทุจริตเกิดขึ้น เช่น การจัดที่นั่ง การให้ค าตักเตือนที่เหมาะสม เป็นต้น 
     5.4) การตรวจให้คะแนน (Scoring) 
      การตรวจให้คะแนนที่ดี ควรยึดหลักการที่เห็นพ้องต้องกันระหว่าง
ผู้ตรวจหรือผู้เชี่ยวชาญในการให้คะแนน วิธีการให้คะแนนอาจท าการตรวจด้วยมือ (Hand scoring) 
ส าหรับข้อสอบประเภทเลือกตอบ ที่มีผู้สอบจ านวนมากอาจตรวจโดยให้เคร่ืองจักร (Scoring machines) 
ไม่ว่าจะใช้วิธีการตรวจใด การให้คะแนนจะต้องมีความเป็นปรนัย (Objective) องค์ประกอบที่ช่วย
ส่งเสริมความเป็นปรนัยในการตรวจให้คะแนนมีดังนี้ 

   5.4.1) มีการบันทึกค าตอบที่ชัดเจนและสมบูรณ์ 
    ถ้าเป็นแบบสอบข้อเขียน ผู้สอบจะต้องใช้อุปกรณ์บันทึก

ค าตอบได้อย่างชัดเจนตามค าสั่ง กรณีที่มีการเปลี่ยนแปลงค าตอบจะต้องแก้ไขให้ถูกต้องเด่นชัดตาม
ค าแนะน าที่ระบุไว้ แต่ถ้าเป็นแบบสอบภาคปฏิบัติที่ผู้คุมสอบจะต้องเป็นผู้สังเกต บันทึกข้อมูลลงใน
แบบตรวจสอบรายการ (Check list) และท าการประเมินผลงาน (Rating scale) ควรมีการบันทึกผล
ทันที และอย่างสมบูรณ์ ไม่ควรใช้วิธีจ าและบันทึกผลภายหลัง 
       5.4.2) มีการเตรียมค าตอบถูกไว้ส าหรับตรวจให้คะแนน (Scoring key) 
       ผู้ตรวจจะต้องจัดเตรียมค าตอบที่ถูกต้องที่สุด หรือค าตอบที่
ได้รับการยอมรับเห็นพ้องกันของผู้เชียวชาญไว้เป็นการล่วงหน้า เพื่อใช้ในการตรวจให้คะแนน  

   5.4.3) มีการระบุเกณฑ์ในการเก็บคะแนน (Scoring criteria) 
       การตรวจข้อสอบประเภทเลือกตอบไม่ค่อยเป็นปัญหา แต่ถ้า
เป็นข้อสอบประเภทเสนอค าตอบหรือเขียนตอบควรมีการระบุเกณฑ์ที่ชัดเจนว่า ค าตอบควรครอบคลุม
ประเด็นใดบ้าง และแต่ละประเด็นมีน้ าหนักของคะแนนเท่าไร ควรมีการวินิจฉัยในการให้คะแนน
อย่างไร 
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   5.5) การน าผลไปใช้ (Using the results) 
   รายงานผลการสอบ น าผลการสอบไปใช้ประโยชน์ในการพัฒนาการเรียนรู้

ของผู้เรียน และปรับปรุงการสอนของผู้สอน 
    6) วิเคราะห์คุณภาพของแบบสอบ (Test analysis) 

   เมื่อได้น าแบบสอบไปใช้แล้ว ผู้สอนควรน าคะแนนที่ได้มาศึกษาเพื่อทราบ
ลักษณะของคะแนนสอบเกี่ยวกับค่าเฉลี่ย การกระจาย รูปแบบของการแจกแจง จากนั้นจึงควรท า
การวิเคราะห์แบบสอบเพื่อทราบคุณภาพของแบบสอบทางด้านความเที่ยง (Reliability) และความตรง 
(Validity) 

   6.1) การวิเคราะห์ค่าสถิติเบื้องต้นของคะแนนสอบการค านวณค่าเฉลี่ย  
(Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) ของคะแนนสอบ จะท าให้ทราบว่าคะแนน
ของผู้สอบทั้งกลุ่มโดยเฉลี่ยอยู่ในระดับสูงต่ าระดับไหน และมีการเกาะกลุ่มกันของคะแนนมากน้อย
เพียงไร การศึกษารูปทรงและการแจกแจงของคะแนนสอบ จะท าให้ได้สารสนเทศที่เป็นประโยชน์
ต่อการเปลี่ยนแปลงความหมายของคะแนนสอบและการปรับปรุงแบบสอบ โดยเฉพาะอย่างยิ่งแบบ
สอบอิงกลุ่มที่มีจุดประสงค์ของการเปรียบเทียบผลการเรียนรู้ระหว่างผู้สอบด้วยกันเอง 
      เมื่อพิจารณาถึงค่าความเบ้ (Skewness) ของคะแนนสอบ กรณีที่ผู้สอน
มีหลักฐานที่เชื่อถือได้ว่า คุณลักษณะที่แท้จริงของผู้สอบที่แบบสอบต้องการวัดมีการแจกแจงแบบปกติ 
แต่เมื่อแบบสอบท าการวัดคะแนนสอบที่ได้มีการแจกแจงแบบเบ้ซ้าย หรือลักษณะที่เกิด “Ceiling effect” 
แสดงว่าควรเพิ่มข้อสอบที่มีความยากมากขึ้น และมีอ านาจจ าแนกที่ดีเข้าไปในแบบสอบส าหรับการ
ใช้คร้ังต่อไป แต่ถ้าพบว่าคะแนนสอบที่ได้มีการแจกแจงแบบเบ้ขวา หรือลักษณะที่เกิด “Floor effect” 
แสดงว่า ควรเพิ่มข้อสอบที่มีความง่ายลง และมีอ านาจจ าแนกที่ดีเข้าไปในแบบสอบส าหรับการใช้
คร้ังต่อไป กรณีที่ผู้สอบมีหลักฐานที่เชื่อได้ว่าคุณลักษณะที่แท้จริงของผู้สอบที่แบบสอบต้องการวัด
มีการแจกแจงแบบเบ้ซ้ายหรือเบ้ขวาอยู่แล้ว เมื่อพบว่า คะแนนสอบมีการแจกแจงแบบเบ้ไปตามนั้น 
ก็ไม่มีความจ าเป็นต้องเปลี่ยนแปลงเกี่ยวกับการสอบฉบับนั้น 
      เมื่อพิจารณาถึงค่าความโด่งแบน (Kurtosis) ของคะแนนสอบ กรณีที่
ผู้สอนมีหลักฐานที่เชื่อได้ว่าคุณลักษณะที่แท้จริงของผู้สอบ ที่แบบสอบต้องการวัดมีการแจกแจงแบบ 
Mesokurtic แต่เมื่อพบว่าคะแนนสอบที่ได้มีการแจกแจงแบบ Leptokurtic แสดงว่าข้อสอบมีอ านาจ
จ าแนกต่ าระหว่างผู้มีความสามารถปานกลาง นั่นคือ มีข้อสอบประมาณครึ่งหนึ่งที่ง่ายมากและอีก
คร่ึงหนึ่งที่ยากมาก ท าให้คะแนนกองอยู่ตรงกลาง จึงสมควรเพิ่มข้อสอบที่มีความยากง่ายปานกลาง 
และมีอ านาจจ าแนกสูงเข้าไปในแบบสอบส าหรับหารใช้ครั้งต่อไป แต่ถ้าพบว่าคะแนนสอบมีการ
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แจกแจงแบบ Platykurtic แสดงว่า ข้อสอบมีความยากง่ายกระจายกัน และมีอ านาจจ าแนกสูง จึงควร
เพิ่มข้อสอบที่มีความยากง่ายปานกลาง และมีอ านาจจ าแนกสูงเข้าไปในแบบสอบ 
      เมื่อพิจารณาถึงจ านวนยอดของโค้งคะแนน (Modality) ถ้าพบว่า
คะแนนสอบมีการแจกแจงแบบโค้งสองยอด (Bimodal) และโค้งทั้งสองมีลักษณะสมมาตรกัน แสดงว่า
ผู้สอบประกอบด้วยคนสองกลุ่มที่มีความสามารถแตกต่างกัน ถ้าคะแนนสอบมีการแจกแจงแบบโค้ง
สองยอดที่ไม่สมมาตรกัน แสดงว่าผู้สอบประกอบด้วยคนสองกลุ่มที่มีจ านวนสมาชิกแตกต่างกัน  
ถ้าคะแนนสอบมีการแจกแจงเป็นโค้งรูปตัวยู (U–shaped) แสดงว่า ข้อสอบมีความยากง่ายปานกลาง 
และมีอ านาจจ าแนกสูงมาก ซึ่งเป็นกรณีในอุดมคติของการจ าแนกผู้สอบ ณ คะแนนตรงจุดตัด ถ้าต้องการ
ให้คะแนนมีการแจกแจงแบบปกติ จึงควรเพิ่มทั้งข้อสอบที่ง่าย และยากเข้าไปในแบบสอบส าหรับ
การใช้คร้ังต่อไป 
     6.2) การวิเคราะห์แบบสอบ 
      เมื่อทราบค่าสถิติพื้นฐานที่ใช้ในการบรรยายลักษณะของคะแนนสอบ
ที่ได้แล้ว ผู้สอนควรท าการวิเคราะห์แบบสอบทั้งฉบับ เพื่อทราบคุณภาพของแบบสอบที่น าไปใช้จริง
นั้นว่า สามารถวัดผลการเรียนรู้ได้ตรงตามสิ่งที่ต้องการวัดหรือไม่ เพียงไร และผลการวัดมีความคง
เส้นคงวาหรือไม่ เพียงไร ซึ่งเป็นสารสนเทศที่ส าคัญส าหรับบ่งบอกความคลาดเคลื่อนของการวัด  
ความน่าเชื่อถือของคะแนน และการแปลผลคะแนนสอบ 
      นอกจากนี้ ถ้ากลุ่มผู้สอบมีขนาดใหญ่ซึ่งประกอบด้วยการรวมกันของ
สมาชิกกลุ่มย่อย ๆ ที่มาจากสถาบันหรือท้องถิ่นที่ต่าง ๆ กัน ผู้สอนน่าจะได้แยกวิเคราะห์คุณภาพของ
แบบสอบเป็นรายกลุ่ม เพื่อสอบทานและเปรียบเทียบกัน 
    7) ปรับปรุงแบบสอบ (Test revision) 
     ปรับปรุงแบบสอบตามข้อบกพร่องที่พบ เพื่อน าไปใช้กับกลุ่มอ่ืน ๆ ที่มา
จากประชากรเป้าหมายเดียวกัน การน าไปใช้ควรเป็นไปตามเงื่อนไขมาตรฐานที่ก าหนดไว้ แล้วท า
การวิเคราะห์ซ้ าอีก ถ้าผลการวิเคราะห์ยืนยันว่าเป็นแบบสอบที่มีคุณภาพ ควรพัฒนาปกติวิสัย (Norm) 
หรือเกณฑ์ เพื่อเป็นบรรทัดฐานของการเปรียบเทียบความหมายคะแนน และเก็บไว้ในคลังข้อสอบ
ไว้ใช้ต่อไป 
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4. หลักการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 แบบสอบวัดผลสัมฤทธิ์จะมีคุณภาพได้นั้น จะต้องอาศัยหลักการสร้างที่มีประสิทธิภาพ

ซึ่ง Gronlund (1993: 8–11) ได้ให้หลักการสร้าง ดังนี้ 
 4.1 ต้องนิยามพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู้ที่ต้องการจะวัดให้ชัดเจน โดยก าหนดในรูป

ของจุดประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียนหรือรายวิชาด้วยค าที่เฉพาะเจาะจง สามารถวัดและสังเกตได้ 
 4.2 สร้างแบบทดสอบที่วัดได้ครอบคลุมผลการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ทั้งหมด ทั้งในระดับ

ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ และระดับที่ซับซ้อนมากขึ้น 
 4.3 แบบทดสอบที่สร้างขึ้น ควรจะวัดพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู้ที่เป็นตัวแทนของ

การเรียนรู้ โดยจะต้องก าหนดตัวชี้วัด และขอบเขตของผลการเรียนรู้ที่จะวัด แล้วจึงเขียนข้อสอบตาม
ตัวชี้วัดจากขอบเขตที่ก าหนดไว้ 

 4.4 แบบทดสอบที่สร้างขึ้น ควรประกอบด้วยข้อสอบชนิดต่าง ๆ ที่เหมาะสมสอดคล้อง
กับการวัดพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ให้มากที่สุด 

 4.5 ควรสร้างแบบทดสอบที่ค านึงถึงแผนหรือวัตถุประสงค์ของการน าผลการทดสอบ
ไปใช้ประโยชน์ จะได้เขียนข้อสอบให้มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ และทันใช้ตามแผนที่ก าหนด 
เช่น การใช้แบบทดสอบก่อนการเรียน (Pretest) และการใช้แบบทดสอบหลังการเรียน (Posttest) 

 4.6 แบบทดสอบที่สร้างขึ้นจะต้องให้การตรวจให้คะแนนไม่มีความคาดเคลื่อนจากการวัด 
(Measurement errors) ซึ่งไม่ว่าจะน าแบบทดสอบไปทดสอบกับผู้เรียนในเวลาที่ต่างกัน จะต้องได้ผล
การวัดที่เหมือนกัน 

 

ความพึงพอใจในการเรียน 
 

1. ความหมายความพึงพอใจในการเรียน 
 ณัฐศักดิ ์ ธีระกุล (2535: 54) กล่าวถึงความพึงพอใจในการเรียนว่า สื่อมีอิทธิพลและสามารถ

ที่จะจูงใจให้ผู้เรียนสนใจเรียน ท าให้เกิดการเรียนรู้ได้มากขึ้น จ านานขึ้น ซึ่งบางคร้ังผู้สอนไม่สามารถ
สร้างแรงจูงใจได้ดีเท่ากับสื่อ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจต่อการเรียน 

 นิตยา  ภูมิศักดิ์ (2535: 208) กล่าวว่าความพึงพอใจ หมายถึง ความต้องการที่บุคคลมุ่งที่
จะแสดงพฤติกรรมออกมาเพื่อตอบสนองความต้องการ 

 จันทนา  บุญยาภรณ์ (2539: 60) กล่าวว่า วิธีสอนที่สร้างความแปลกใหม่ให้กับผู้เรียน 
จะท าให้ผู้เรียนมีหน้าตาที่สดชื่นแจ่มใส แสดงความสนใจต่อการเรียนและไม่รู้สึกเบื่อหน่าย ท าให้มี
ความพึงพอใจในการเรียน 
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 ลักขณา  สริวัฒน์ (2539: 132) กล่าวถึงความพึงพอใจว่าความพึงพอใจ หมายถึง พฤติกรรม
ที่สนองความต้องการของมนุษย์ และเป็นพฤติกรรมที่น าไปสู่จุดมุ่งหมายที่ตั้งไว้ 

 เปล่งศรี  อิงคนินันท์ (2540: 27) กล่าวไว้ว่าความพึงพอใจ หมายถึง องค์ประกอบและ
สิ่งจูงใจในด้านต่าง ๆ ที่บุคคลได้รับการตอบสนอง ความพอใจอาจเปลี่ยนแปลงไปได้เมื่อกาลเวลา
และสถานการณ์แวดล้อมเปลี่ยนแปลง 

 ศุภศิร ิ โสมาเกตุ (2544: 48) กล่าวว่าความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดของบุคคล
ที่มีต่อการปฏิบัติกิจกรรมในเชิงบวก 

 ใกล้รุ่ง  นคราวนากุล (2547: 51) กล่าวว่าความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของบุคคล  
ที่มีต่อสิ่งต่าง ๆ ในทางบวก ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนร่วมกิจกรรมจนบรรลุเป้าหมายในการเรียนรู้ 

 ประสิทธิ์  บอนค า (2548: 60) กล่าวว่าความพึงพอใจ คือ ความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบใน
การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน 

 ประดิษฐ ์ มาลาแสง (2548: 48) กล่าวว่าความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่ดีของบุคคล
ที่มีต่อองค์ประกอบและสิ่งจูงใจในด้านต่าง ๆ และการได้รับการตอบสนองความต้องการท าให้เกิด
ความรู้สึกที่ดีในสิ่งนั้น ๆ เป็นความสัมพันธ์ระหว่างความคาดหวังกับประโยชน์ที่ได้รับ 

 มานะชัย  มะลิเลิศ (2549: 52) กล่าวว่าความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกนึกคิด หรือเจตคติ
ของบุคคลต่อการท างาน หรือการปฏิบัติกิจกรรมในเชิงบวก ดังนั้นความพึงพอใจ จึงหมายถึง ความ 
รู้สึกพอใจ ชอบใจในการร่วมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน ความต้องการด าเนินกิจกรรมนั้น ๆ
จนบรรลุผลส าเร็จ 

 โวลแมน (Wolman, 1979: 283) กล่าวว่าความพึงพอใจ คือ สภาพความรู้สึกที่มีความสุข 
ความเอิบอิ่มใจ เมื่อแรงจูงใจได้รับการตอบสนอง 

 
2. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
 มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2536: 141) กล่าวว่า ความต้องการของมนุษย์ตามทฤษฎี

ของแมคคลีแลนด์ (David McCleland) แบ่งออกเป็น 3 ประเภท คือ 1) ความต้องการสัมฤทธิ์ผล 
เป็นพฤติกรรมที่กระท าการใด ๆ ให้เป็นผลส าเร็จดีเลิศตามมาตรฐาน เป็นแรงขับที่น าไปสู่ความเป็น
เลิศ 2) ความต้องการสัมพันธ์ จัดเป็นความปรารถนาที่จะสร้างมิตรภาพและความสัมพันธ์อันดีกับ
ผู้อ่ืน และ 3) ความต้องการอ านาจ เป็นความต้องการควบคุมผู้อื่น และต้องการมีอิทธิพลต่อผู้อ่ืน 
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 มาสโลว์ (Maslow, 1970: 69–80) ได้เสนอทฤษฎีล าดับขั้นตอนของความต้องการ 
(Hierarchy of needs) นับว่าเป็นทฤษฎีหนึ่งที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง ซึ่งตั้งอยู่บนสมมติฐาน
ที่ว่า “ มนุษย์เรามีความต้องการอยู่เสมอไม่มีที่สิ้นสุด เมื่อความต้องการได้รับการตอบสนองหรือพึง
พอใจอย่างใดอย่างหนึ่งแล้ว ความต้องการสิ่งอ่ืน ๆ ก็จะเกิดขึ้นมาอีก ความต้องการของคนเราอาจ
เกิดขึ้นซ้ าซ้อนกัน ความต้องการอย่างหนึ่งอาจไม่หมดไป ความต้องการอีกอย่างหนึ่งอาจเกิดขึ้นได้” 
ความต้องการของมนุษย์มีล าดับขั้น ดังนี้ 1) ความต้องการด้านร่างกาย เป็นความต้องการพื้นฐานของ
มนุษย์ เน้นสิ่งจ าเป็นในการด ารงชีวิต 2) ความต้องการความปลอดภัย ความมั่นคงในชีวิตทั้งในปัจจุบัน
และอนาคต 3) ความต้องการทางสังคม เป็นสิ่งจ าเป็นที่ส าคัญต่อการเกิดพฤติกรรม ต้องการให้สังคม
ยอมรับตนเองเข้าเป็นสมาชิก ต้องการความเป็นมิตร ความรักจากเพื่อนร่วมงาน  4) ความต้องการมี
ฐานะโดดเด่นในสังคม มีชื่อเสียง อยากให้บุคคลอ่ืนยกย่องสรรเสริญตนเอง อยากมีความเป็นอิสรภาพ 
และ 5) ความต้องการที่จะประสบความส าเร็จในชีวิต เป็นความต้องการในระดับสูงสุด อยากให้ตนเอง
ประสบความส าเร็จทุกอย่างในชีวิต ซึ่งเป็นไปได้ยาก 

 มานะชัย  มะลิเลิศ (2549: 54) ได้กล่าวถึงความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนไว้ว่า การด าเนิน
กิจกรรมการเรียนการสอน ความพึงพอใจเป็นสิ่งส าคัญที่จะไปกระตุ้นให้ผู้เรียนต้องการปฏิบัติงาน
หรือเรียนรู้ให้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์ ดังนั้นครูผู้สอนที่ต้องการให้กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียน
เป็นศูนย์กลางบรรลุผลส าเร็จ จึงต้องค านึงถึงการจัดบรรยากาศและสถานการณ์ รวมทั้งสื่อ อุปกรณ์
การเรียนการสอนที่เอ้ืออ านวยต่อการเรียน เพื่อตอบสนองความพึงพอใจของผู้เรียน ให้มีแรงจูงใจ
ในการท ากิจกรรมให้บรรลุผลส าเร็จ โดยหลักในการสร้างแรงจูงใจท าได้โดยการชมเชย การทดสอบ
ซึ่งเป็นสิ่งจูงใจที่มีความหมายต่อนักเรียน การค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง การใช้วิธีแปลกใหม่ การตั้ง
รางวัลเชื่อมโยงกับสิ่งที่เรียนรู้มาก่อน เพื่อให้เกิดความชัดเจนมากขึ้น เป็นต้น 

 สมยศ  นาวีการ (2521: 119) กล่าวถึงความสัมพันธ์ระหว่างความพึงพอใจกับการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนว่า จะถูกเชื่อมโยงด้วยปัจจัยอื่น ๆ โดยผลของการเรียนรู้จะน าไปสู่การตอบสนอง
ความพึงพอใจ ผลของการเรียนรู้ย่อมได้รับการตอบสนองในรูปของรางวัลหรือผลตอบแทน ซึ่ง
ประกอบด้วยผลตอบแทนภายใน (Intrinsic Rewards) เป็นผลทางด้านความรู้สึกของผู้เรียนที่เกิดแก่
ตัวผู้เรียนเอง เช่น ความรู้สึกต่อความส าเร็จที่เกิดขึ้น เมื่อเอาชนะความยุ่งยากต่าง  ๆ และสามารถ
ด าเนินงานภายใต้ความยุ่งยากทั้งหลายได้ส าเร็จ ท าให้ เกิดความภูมิใจ ความมั่นใจ ตลอดจนได้รับ
การยกย่องจากบุคคลอ่ืน ส่วนผลการตอบแทนภายนอก (Exintrinsic Rewards) จะเป็นรางวัลที่ผู้อ่ืน
จัดหามาให้มากกว่าตนเองให้ตนเอง เช่น การได้รับค าชมเชยจากครูผู้สอน พ่อแม่ ผู้ปกครอง เพื่อน 
หรือแม้แต่การได้คะแนนผลส าฤทธิ์ทางการเรียนในระดับที่น่าพอใจ 
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 จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีดังกล่าวข้างต้น ความพึงพอใจในการเรียนและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนมีความสัมพันธ์กันมาก โดยขึ้นอยู่กับกิจกรรมที่ผู้เรียนได้เรียนรู้และปฏิบัติว่าตอบสนอง
ต่อความต้องการของผู้เรียนมากน้อยเพียงใด ผู้วิจัยจึงเลือกใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียเป็นสื่อ
การเรียนรู้ในการท าวิจัยในคร้ังนี้ เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง ตามความแตกต่างระหว่างบุคคล 
และเกิดความพึงพอใจที่ดีต่อการเรียน 
 

งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 
 1. งานวิจัยในประเทศ 

  1.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
   มนัสรี  สังข์เผื่อน (2550: บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง “การพัฒนาและทดสอบ
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้ภาพแอนิเมชัน 2 มิติ ผ่านระบบเครือข่ายวิชา
คอมพิวเตอร์และระบบปฏิบัติการเบื้องต้น” ได้ศึกษาพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีการใช้
ภาพแอนิเมชัน 2 มิติ ที่ใช้ในวิชาคอมพิวเตอร์และระบบปฏิบัติการเบื้องต้น หลักสูตรประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ช่วยให้ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนสูงกว่าการเรียนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
เนื่องจากภาพแอนเิมชัน 2 มิติ ที่น ามาประกอบกับบทเรียนนั้น ช่วยสร้างแรงจูงใจท าให้ผู้เรียนเห็นภาพ
เป็นรูปธรรม เมื่อน ามาใช้ประกอบกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึงส่งผลให้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนโดยใช้ภาพแอนิเมชัน 2 มิติ มีประโยชน์มากกว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทอ่ืน 
   วราภรณ์  นันทิยกุล และคณะ (2550: บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเร่ือง “การพัฒนาสื่อ 
มัลติมิเดียในการสอนวิชาฟิสิกส์ 1” พบว่า การพัฒนาสื่อมัลติมิเดียจากเดิมที่สื่อมัลติมิเดียไม่ค่อยมี
ความโดดเด่นในเร่ืองของภาพเคลื่อนไหว สื่อมัลติมิเดียส่วนใหญ่ที่สร้างขึ้นจะมีลักษณะแบบธรรมดา 
ท าให้สื่อไม่มีความน่าสนใจ เป็นสื่อที่ไม่มีชีวิตผู้เรียนจึงไม่ค่อยสนใจเรียน ผู้วิจัยจึงสร้างสื่อมัลติมิเดีย
ให้มีชีวิตมากขึ้น เพื่อดึงดูดให้ผู้เรียนผ่านสื่อมัลติมิเดียสนใจมากขึ้น เช่น การสร้างตัวการ์ตูนรูปคน
แล้วขยับปากพูดได้ เพื่อแทนตัวอาจารย์ที่สอนผ่านสื่อ ผลการวิจัยพบว่า สื่อดังกล่าวท าให้นักศึกษา
รู้สึกเพลิดเพลิน ไม่รู้สึกเบื่อกับการเรียน 

  ปรเมศว์  วิบุลศิลป์ (2551: บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเร่ือง “การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมิเดียที่มีแบบทดสอบเป็นตัวก าหนดบทเรียน เร่ือง การเขียนแบบบ้านพักอาศัยด้วยโปรแกรม 
Auto CAD” การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียที่มีแบบทดสอบเป็นตัวก าหนดบทเรียน เร่ือง 
การเขียนแบบบ้านพักอาศัยด้วยโปรแกรม Auto CAD พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมิเดียเมื่อทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างและกลุ่มควบคุมพบว่า ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
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ทางสถิติที่ระดับ .05 ประสิทธิผลทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัย 
ส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างและกลุ่มควบคุมที่ทดลองใช้บทเรียน  
อยู่ในเกณฑ์ดี 

  สมจิตร  เทพแก้ว (2551: บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเร่ือง “การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนโดยใช้สื่อมัลติมิเดีย เร่ือง สุขาภิบาลสิ่งแวดล้อม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3” พบว่า
นักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมิเดีย เร่ือง สุขาภิบาลสิ่งแวดล้อม มีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  ชนิตา  ด าปิน และคณะ (2552: บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง “ผลการจัดกิจกรรม
ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้แผนผังมโนทัศน์ร่วมกับสื่อมัลติมิเดีย เร่ือง ป่าชายเลน ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3” ได้พัฒนาชุดกิจกรรมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้แผนผังมโนทัศน์ร่วมกับ
สื่อมัลติมิเดีย เร่ือง ป่าชายเลน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า ทักษะการคิดวิเคราะห์ของ
นักเรียนหลังเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์โดยใช้แผนผังมโนทัศน์ร่วมกับสื่อ  
มัลติมิเดีย เร่ือง ป่าชายเลน ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ .05 

  ณัฎฐิกา  หลอดแก้ว (2552: บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเร่ือง “ ผลการเรียนรู้ด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบร่วมมือ ที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์และพฤติกรรมการท างานกลุ่ม วิชาคอมพิวเตอร์
และระบบปฏิบัติการเบื้องต้นของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบางปลาม้า สูงสุมารผดุงวิทย์” 
ได้ศึกษาผลการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบร่วมมือที่มีต่อผลสัมฤทธิ์และพฤติกรรม
การท างานกลุ่มพบว่า นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

  ประทิน  ทับไทย (2552: บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเร่ือง “การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมิเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์โดยใช้กิจกรรมกลุ่ม วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองการคูณ” ไว้ดังนี้ การวิจัยคร้ัง
นี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบมีปฏิสัมพันธ์ โดย
ใช้กิจกรรมกลุ่ม วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองการคูณ เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความพึงพอใจของ
นักเรียน และเพื่อประเมินตามสภาพจริง ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียมีปฏิสัมพันธ์
ที่สร้างขึ้น มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.98 อยู่ในระดับดี ผลการประเมินคุณภาพ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.53 อยู่ใน
ระดับดีมาก การเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลปรากฏว่า 
คะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ความพึงพอใจ
ของกลุ่มตัวอย่าง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.37 อยู่ในระดับมาก การประเมินตามสภาพจริง มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
3.64 อยู่ในระดับดีมาก 
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  วิฑูรย์  วงษ์อามาตรย์ (2552: บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง “การศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียน วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การวัด ของนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปีที่ 4 โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอน” ไว้ดังนี้ การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์
เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอนให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 เพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอนกับ  
การเรียนปกติ เพื่อศึกษาความพึงพอใจที่เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอน 
ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 75.18/76.02 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 75/75 ที่ก าหนดเอาไว้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนสูงกว่าการเรียนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ความพึงพอใจของนักเรียน 
อยู่ในระดับมาก 

  จันจิรา  จันทร์ปาน (2554: บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเร่ือง “การสร้างสื่อคอมพิวเตอร์ 
มัลติมิเดีย เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้รูปแบบการฝึกคิดนอกกรอบแบบเลี่ยงแนวคิดเดิม
และสร้างแนวคิดใหม่” ไว้ดังนี้ การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างและหาคุณภาพของสื่อคอมพิวเตอร์ 
มัลติมิเดีย ศึกษาประสิทธิภาพ เปรียบเทียบระดับความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังการฝึก เพื่อประเมิน
คุณภาพผลงานของผู้เรียน ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของผู้เรียน ผลการวิจัย
พบว่า สื่อคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียที่สร้างขึ้นมีผลการประเมินคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญด้านสื่ออยู่ใน
ระดับด ีสื่อคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 86.00/85.66 เมื่อน าคะแนนสอบก่อนเรียน
และหลังเรียนมาวิเคราะห์เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่า  หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 เมื่อน าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนฝึกและหลังฝึกมาวิเคราะห์ 
พบว่า หลังฝึกสูงกว่าก่อนฝึกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ .01 ผลการประเมินคุณภาพผลงานของผู้เรียน 
อยู่ในระดับดีมาก ความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อสื่อมัลติมิเดีย อยู่ในระดับมาก 

  กนกรัตน์  วุฒิวิชาภรณ์ (2554: บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเร่ือง “ผลการใช้สื่อมัลติมิเดีย
ร่วมกับวิธีเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาชีววิทยา ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนทวารดี จังหวัดนครปฐม” ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ก่อนและหลัง
เรียนด้วยสื่อมัลติมิเดียร่วมกับวิธีการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 โดยมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนด้วยสื่อมัลติมิเดีย
ร่วมกับวิธีเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้และด้วยวิธีสอนแบบปกติ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 โดยนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมิเดียร่วมกับวิธีเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้มีผล  
สัมฤทธิ์สูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติ และนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมิเดียร่วมกับวิธี
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เรียนแบบสืบเสาะหาความรู้และนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติมีความพึงพอใจต่อการเรียน
อยู่ในระดับมาก 

  สันทนีย์  นิยมพงษ์ (2554: บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเร่ือง “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมิเดีย เร่ือง การใช้โปรแกรม Authroware ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6” ผลการศึกษา
พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย วิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง การใช้โปรแกรม Authroware ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.13/87.83 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 เมื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 ผลการประเมินชิ้นงานของผู้เรียนค่าเฉลี่ยร้อยละ 79.93 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 และ
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด  

  ชุติกาญจน์  วรศิลป์ (2555: บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง “การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย วิชาวิทยาศาสตร์ เร่ือง แรงดันและแรงโน้มถ่วง ระดับชั้นประถมศึกษา ศูนย์
การศึกษานอกระบบและศูนย์การศึกษาตามอัธยาศัย จังหวัดนครราชสีมา” ผลการศึกษาพบว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย วิชาวิทยาศาตร์ เร่ือง แรงดันและแรงโน้มถ่วงมีประสิทธิภาพ 81.43/82.38 
เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียมีความพึงพอใจ
อยู่ในระดับมาก 

  ลีลารัศม์  จาตุรพล (2555: บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเร่ือง “การพัฒนาทักษะการอ่าน
และสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การเชื่อมโยงตัวอักษรกับ
หน่วยเสียง (Phonics) ร่วมกับกิจกรรมกลุ่มของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3” ผลการวิจัยพบว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียที่สร้างขึ้นมีผลการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับอยู่ใน
ระดับดีผลการประเมิน ( X  = 4.30, S.D. = 0.10) คุณภาพด้านสื่อคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ ( X  = 4.29, S.D. = 0.31) อยู่ในระดับดี บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 
82.25/81.33 ผู้เรียนมีทักษะด้านการอ่านและสะกดค าศัพท์ภาษาอังกฤษ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ ( X  = 4.22, 
S.D. = 0.78) อยู่ในระดับดี ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยพบว่า คะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมิเดีย เร่ือง การเชื่อมโยงตัวอักษรกับหน่วยเสียง (Phonics) ร่วมกับกิจกรรมกลุ่ม มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
( X  = 4.44, S.D. = 0.49) อยู่ในระดับมาก 
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  วนิดา  ใช้คง (2555: บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเร่ือง “การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง ระบบหมุนเวียนเลือด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2” ผลการศึกษาพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เรื่อง ระบบ
หมุนเวียนเลือด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 78.98/82.91 เป็นไป
ตามเกณฑ์ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดียอยู่ในระดับมาก
ที่สุด 
  1.2 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวความคิดที่คลาดเคลื่อน เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 

  นุชนารถ  ลิมาภิรักษ์ (2543: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาแนวความคิดเลือกเกี่ยวกับมโนมติ
ชีววิทยา: การหายใจ การหายใจและการสังเคราะห์ด้วยแสง และการสังเคราะห์ด้วยแสงของนักศึกษา
ครูชีววิทยาในสถาบันราชภัฏนครราชสีมา และมหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผลการวิจัยพบว่า 1) นักศึกษา
โดยส่วนรวม และจ าแนกตามเพศ และสถาบันการศึกษา มีความเข้าใจเพียงบางส่วนมากที่สุดในมโนมติ
การหายใจ (ร้อยละ 42.10–44.94) รองลงมาเป็นแนวความคิดที่ผิดพลาด (ร้อยละ 24.00–35.53) และมี
แนวความคิดที่ผิดพลาดมากที่สุดในมโนมติการหายใจและการสังเคราะห์ด้วยแสง (ร้อยละ39.47–48.00) 
และมโนมติการสังเคราะห์ด้วยแสง (ร้อยละ 32.59–36.00) และรองลงมาเป็นความเข้าใจเพียงบางส่วน 
(ร้อยละ 23.68–26.32 และ 28.00–30.26 ตามล าดับ)  2) นักศึกษาชายและนักศึกษาหญิงมีแนวความคิด
เลือกมโนมติการหายใจและมโนมติการสังเคราะห์ด้วยแสงแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ 0.05 โดยนักศึกษาชายมีความเข้าใจอย่างสมบูรณ์ ความเข้าใจเพียงบางส่วน และมีแนวความคิด
ที่ผิดพลาดและไม่เข้าใจอย่างสมบูรณ์มากกว่า แต่มีความไม่เข้าใจน้อยกว่านักศึกษาหญิงในมโนมติ
การสังเคราะห์ด้วยแสง แต่นักศึกษาชายและนักศึกษาหญิงมีแนวคิดเลือกในมโนมติการหายใจและ
การสังเคราะห์ด้วยแสงไม่แตกต่างกัน และ 3) นักศึกษาในสถาบันการศึกษาต่างกันมีแนวความคิด
เลือกในมโนติการหายใจแตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยนักศึกษามหาวิทยาลัย
มหาสารคาม มีความเข้าใจอย่างสมบูรณ์ และความเข้าใจเพียงบางส่วน และมีแนวความคิดที่ผิดพลาด
มากกว่า แต่มีแนวความคิดที่ผิดพลาดน้อยกว่านักศึกษาสถาบันราชภัฏนครราชสีมา แต่นักศึกษาทั้ง
สองกลุ่มมีแนวความคิดเลือกในมโนมติการหายใจและการสังเคราะห์ด้วยแสง และมโนมติการสังเคราะห์
ด้วยแสงไม่แตกต่างกัน 
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  ประวีณา  สัจจเดชะ (2552: บทคัดย่อ) ได้ศึกษาแนวคิดคลาดเคลื่อนเกี่ยวกับการ
สังเคราะห์ด้วยแสง ของนักเรียนชั้นมัธยมปลายในโรงเรียนนานาชาติ ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 3 โดย
การใช้เคร่ืองมือวัดแนวความคิดแบบ Two–tier ผลการวิเคราะห์พบว่า นักเรียนมีแนวความคิดคลาดเคลื่อน
ในเร่ืองการสังเคราะห์ด้วยแสงหลายประการ ผลการวิเคราะห์ทั้งจากแบบทดสอบและการสัมภาษณ์
แสดงให้เห็นว่า นักเรียนส่วนใหญ่มองการสังเคราะห์ด้วยแสงเป็นกระบวนการที่สร้างพลังงานและ
คิดว่ากระบวนการหายใจเกิดขึ้นเฉพาะเวลากลางคืน และเป็นกระบวนการแลกเปลี่ยนแก๊ส ส าหรับ
แนวคิดคลาดเคลื่อนที่พบมาจากการสัมภาษณ์ เป็นเร่ืองเกี่ยวกับอาหารของพืชที่ไม่มีสีเขียว รวมถึง
บางส่วนของพืชที่ไม่เป็นสีเขียว 

  Amir และ Tamir (1992: 241–250) ได้ศึกษาวิเคราะห์นักเรียนที่มีแนวความคิดที่
ผิดพลาด ที่เป็นพื้นฐานส าหรับการพัฒนาแก้ไขการสอนในเร่ืองการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช  
กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาเป็นนักเรียนเกรด 11 และ 12 จ านวน 235 คน ซึ่งผ่านการเรียนเร่ืองการสังเคราะห์
ด้วยแสงมาแล้วในประเทศอิสราเอล โดยใช้แบบทดสอบแบบเลือกตอบพร้อมให้เหตุผลประกอบ 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนจ านวนร้อยละ 55 ตอบค าถามได้ถูกต้องเกี่ยวกับปัจจัยที่ใช้การสังเคราะห์
ด้วยแสงของพืช และร้อยละ 42 ให้เหตุผลประกอบได้ถูกต้องในเร่ืองการให้เหตุผลของปรากฏการณ์
ตามธรรมชาติ เช่น วัฏจักรของก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์ และวัฏจักรของก๊าซออกซิเจนที่เกี่ยวกับ
การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช และการหายใจของพืชมีเพียง 43 เปอร์เซ็นต์ ของนักเรียนที่ตอบค าถาม
แต่ให้เหตุผลประกอบผิด ซึ่งชี้ให้เห็นว่าครูสามารถช่วยนักเรียนที่มีแนวความคิดที่ผิดพลาดได้ ส าหรับ
ครูที่มีแนวคิดที่ผิดพลาดต้องได้รับการแก้ไขต่อไป 

  Wandersee (1985: 581–597) ได้ศึกษาประวัติศาสตร์ของวิทยาศาสตร์มีส่วนท าให้
นักเรียนมีแนวคิดที่ผิดพลาดในมโนมติ เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสง ของนักเรียนเกรด 5 เกรด 11 
และนักศึกษาชั้นปีที่ 2 ระดับวิทยาลัย โดยใช้การสัมภาษณ์พบว่า นักเรียนเกรด 5 และเกรด 11 มีแนวคิด
ที่ผิดพลาดมากกว่านักศึกษาชั้นปีที่ 2 ระดับวิทยาลัย 

  Cho, Kahle และ Nordland (1989: 2605–A) ได้ศึกษาแนวความคิดที่ผิดพลาดใน
มโนมติ เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสง ของนักเรียนเกรด 5–8 โดยใช้แบบทดสอบอัตนัย พบว่า นักเรียน
มีแนวความคิดที่ผิดพลาดในมโนมติ เร่ือง ความสัมพันธ์ของการสังเคราะห์ด้วยแสง และความหมาย
ของการสร้างอาหาร การใช้แสงของพืช หน้าที่ของรากและใบ ผลผลิตที่ได้จากการสังเคราะห์ด้วย
แสงและธาตุอาหารที่พืชต้องการ 
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  Haslem และ Treagust (1987: 203–211) ตรวจสอบแนวความคิดที่ผิดพลาดของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาในเร่ืองการสังเคราะห์ด้วยแสง และการหายใจในพืช โดยใช้ Two–Tire 
Multiple–Choice จ านวน 438 คน ที่เรียนในระดับ 8–12 ใน Perth, Westem Australia ผลการวิจัยพบว่า
นักเรียนในเกรด 8–11 มีแนวคิดที่ผิดพลาดมากที่สุดในเร่ืองธรรมชาติและบทบาทของการสังเคราะห์
ด้วยแสงของพืช และการหายใจที่เกี่ยวกับการอนุรักษ์พลังงาน และแนวความคิดที่ผิดพลาดนี้จะคงอยู่
จนกว่านักเรียนจะได้รับความจริงจากการสอนในระดับที่สูงขึ้น 

 
2. งานวิจัยต่างประเทศ 
 2.1 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 

   Brown (1994: 143) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง มัลติมิเดียและส่วนประกอบที่ประกอบกันเป็น 
มัลติมิเดีย โดยใช้มัลติมิเดียซึ่งประกอบด้วยเสียงและภาพประกอบในการสอนวิชาต่าง  ๆ ภายใน
มหาวิทยาลัยวอชิงตัน พบว่า มัลติมิเดียเป็นเคร่ืองมือประกอบการสอนที่ดี สามารถแปลความหมาย
และวิเคราะห์เร่ืองเสียง ภาพ ซึ่งเป็นการผลิตมัลติมิเดียที่มีประโยชน์ต่อการเรียนการสอน 
   Clark (1995: Abstract) ได้ศึกษาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เป็นเคร่ืองมือ
สังเกตการณ์พัฒนาวิชาชีพของครู ผลการศึกษาพบว่า ครูที่ใช้โปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เป็น
เคร่ืองมือ สังเกตการณ์พัฒนาวิชาชีพครูมีความสามารถในการจดจ า สามารถที่พิสูจน์และอธิบายได้
มากกว่าที่ครูใช้คู่มือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 
   Hordy and Jost (1996: 23) ได้วิจัยเกี่ยวกับมัลติมิเดีย เร่ือง การใช้ดนตรีในการออกแบบ 
มัลติมิเดียส าหรับการสอน ซึ่งผลการวิจัยพบว่า เสียงดนตรีสามารถน าเข้าสู่บทเรียน  และใช้ดนตรี
ไปพร้อมกับบทเรียนได้เป็นอย่างดี ดนตรีจะช่วยประกอบกิจกรรมทางวิชาการ โดยมีมัลติมิเดียเป็น
สื่อในการน าเสนอ 
   Hallis (1996: 14) ท าการวิจัยเร่ือง การสร้างมัลติมิเดียส าหรับห้องสมุดวิชาการ การวิจัย
พบว่า มัลติมิเดียที่ประกอบด้วยตัวอักษร เสียง ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว สิ่งเหล่านี้เป็นส่วนประกอบ
ในการดึงดูดความสนใจของผู้มาใช้บริการห้องสมุด ซึ่งเป็นการน าเสนอมัลติมิเดีย โดยมีโครงสร้าง
และกฎเกณฑ์ในการสร้างมัลติมิเดีย เป็นการน าคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ในการใช้งาน 
   Baxter (1996: 14) วิจัยเร่ืองปฏิสัมพันธ์ก่อนการเรียนการสอนส าหรับนักเรียนที่มี
ส่วนในการใช้มัลติเดีย พบว่า มัลติมิเดียในปัจจุบันจะประกอบด้วยตัวอักษร ภาพ วิดีทัศน์ ภาพเคลื่อนไหว 
และเสียงบรรยาย โดยการวิจัยคร้ังนี้เขาใช้มัลติมิเดียน าเข้าสู่บทเรียนก่อนการเรียนการสอน ในวิชา
คอมพิวเตอร ์เพื่อให้เกิดความคิดรวบยอด โดยใช้โปรแกรมเสนอหัวข้อต่าง ๆ ให้นักเรียนได้ศึกษา 
ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนได้ศึกษามีความเข้าใจเนื้อหา และทักษะเบื้องต้นเกี่ยวกับวิชาคอมพิวเตอร์ได้ดี 
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   Darrell (2005: Abstract) ได้ท าการวิจัยเร่ืองอธิบายผลการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
มาใช้เป็นสื่อในการเรียนของนักเรียน ผลการวิจัยพบว่า การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มีส่วนต่อการเรียน
ของนักเรียนมากกว่าตัวแปรทางด้านภูมิหลังของนักเรียน จากผลการวิจัยสามารถอธิบายได้ว่า ตัวแปร
ด้านเทคโนโลยีมีผลต่อการเรียนที่ดีขึ้นของนักเรียน 47 เปอร์เซ็นต์ ในขณะที่ภูมิหลังของนักเรียนมีผล
ต่อการเรียนเพียง 0.032 เปอร์เซ็นต์เท่านั้น การค้นคว้าวิจัยคร้ังนี้ชี้ให้เห็นว่าการใช้เทคโนโลยีสามารถ
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ แม้ว่าผลที่เกิดขึ้นนั้นจะไม่มากนักก็ตาม แต่ก็ควรน าเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์มาใช้ร่วมกับการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติเพื่อให้เกิดผลที่ดีที่สุด 
   Kristian (2006: Abstract) ได้ศึกษาผลของการออกแบบบทเรียนมัลติมิเดียแบบมี
ส่วนร่วม กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนที่เรียนวาดภาพจ านวน 187 คน โดยการสังเกตจากการสอบวาดภาพ 
ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนมัลติมิเดียที่มีการปฏิสัมพันธ์ มีความสามารถในการ
วาดภาพ และน าเสนอผลงานได้ดีกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยการน าเสนอตัวอักษรหรือภาพวาดเพียงอย่างเดียว 
   Klassen (1999: 281–A) ได้ศึกษาผลการใช้คอมพิวเตอร์มัลติมิเดียในการเพิ่มทักษะ
ทางภาษาอังกฤษ ของนักเรียนในการเรียนรายวิชาภาษาอังกฤษของมหาวิทยาลัยแห่งฮ่องกง ผลการ 
ศึกษาพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น มีทักษะในด้านการฟังสูงขึ้น และมีเจตคติที่ดี
ต่อการเรียนวิชาภาษาอังกฤษด้วยคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
   Santer et al. (1995: 166) ได้ศึกษาเปรียบเทียบเกี่ยวกับสื่อ Multimedia textbook, 
lecture, printed textbook พบว่า multimedia textbook มีผลสูงกว่าการใช้ lecture หรือ printed textbook 
เท่ากับ 0.05 
   จากการศึกษางานวิจัยดังกล่าวสรุปได้ว่า การเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
ช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น อีกทั้งยังมีความพึงพอใจที่ดีต่อการเรียนดังกล่าว  
ประกอบกับผู้เรียนมีแนวความคิดที่ผิดพลาดในเน้ือหาเร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ผู้วิจัยจึง
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้
ความเข้าใจเพิ่มมากขึ้น ซึ่งจะส่งผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียนเพิ่มขึ้น 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi–experimental research) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ของนักศึกษา
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ซึ่งมีวิธีด าเนินการวิจัยตามล าดับ ดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2. แบบแผนการวิจัย 
 3. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 4. การสร้างเคร่ืองมือและหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
 5. วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 6. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1.1 ประชากร 
   ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาชีววิทยา
และชีววิทยาประยุกต์ ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาพฤกษศาสตร์ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา จังหวัดสงขลา จ านวน 30 คน 
  1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
   กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชา
ชีววิทยาและชีววิทยาประยุกต์ ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาพฤกษศาสตร์ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2557 มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา จังหวัดสงขลา จ านวน 30 คน มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
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แบบแผนการวิจัย 
 
 วิธีการศึกษาในการวิจัย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลาคร้ังนี ้ผู้วิจัยใช้แบบแผนการวิจัยกึ่งทดลองแบบหนึ่งกลุ่มวัดก่อนและหลัง
การทดลอง (one–group pretest–posttest design) มุ่งศึกษาคุณภาพของบทเรียนที่สร้างขึ้น ผลสัมฤทธิ์
ทางการศึกษาของผู้เรียนและความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย ซึ่งมี
รูปแบบดังนี้ (องอาจ  นัยพัฒน์, 2554: 122–123) 
 
ตาราง 2  แสดงถึงแบบแผนวิธีการวิจัย 
 

กลุ่ม สอบก่อนเรียน ทดลอง สอบหลังเรียน 
E 1O  X 2O  

 
 สัญลักษณ์ที่ใช้ในแบบแผนการวิจัย 
 E คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาชีววิทยาและชีววิทยาประยุกต์ ที่ลงทะเบียน
รายวิชาพฤกษศาสตร์ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 มหาวิยาลัยราชภัฏสงขลา จังหวัดสงขลา จ านวน 
38 คน มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
 X คือ การจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 

 1O   คือ การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 

 2O  คือ การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย มี 3 ชนิด ได้แก่  
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เรื่อง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ส าหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาชีววิทยาและชีววิทยาประยุกต์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ภาคเรียน
ที่ 1 ปีการศึกษา 2557 ซึ่งแบ่งเนื้อหาออกเป็น 6 ตอน ดังนี้ 
  1.1 ความหมายและองค์ประกอบของการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
  1.2 ปัจจัยที่มีผลต่อการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
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  1.3 ปฏิกิริยาเคมีในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
  1.4 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C3 
  1.5 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C4 
  1.6 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช CAM 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 1 ฉบับ แบ่งเป็น 2 ตอน คือ 
  2.1 ข้อสอบปรนัยแบบเลือกตอบ 5 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน คะแนนรวม 
30 คะแนน 
  2.2 ข้อสอบอัตนัย จ านวน 5 ข้อ ข้อละ 2 คะแนน คะแนนรวม 10 คะแนน 
  คะแนนรวมทั้งหมดจากข้อสอบทั้ง 2 ตอน คือ 40 คะแนน โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ในการจัดการเรียนรู้ แล้วเปรียบเทียบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาชีววิทยาและชีววิทยา
ประยุกต์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์
ด้วยแสงของพืช ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา จ านวน 16 ข้อ ตามแบบ
มาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ ของลิเคิร์ท (1967) 
 

การสร้างเครื่องมือและหาคุณภาพเครื่องมือ 
 
 การวิจัยคร้ังนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลองที่ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือในการทดสอบสมมติฐาน 
โดยมีรายละเอียดในการสร้างเคร่ืองมือ ดังต่อไปนี้ 
 
 1. การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ส าหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี โปรแกรมวิชาชีววิทยาและชีววิทยาประยุกต์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2557 มีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้ 
  1.1 ศึกษาหลักสูตร รายละเอียดรายวิชา เนื้อหา เอกสารประกอบการเรียนการสอนวิชา
พฤกษศาสตร์ เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ระดับชั้นปริญญาตรี รวมถึงวิธีการ หลักการใน
การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย และผลการเรียนรู้ตามหลักสูตรสถานศึกษา 
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  1.2 ก าหนดวัตถุประสงค์ โครงสร้างและเนื้อหาที่จะน าไปสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ
สงขลา โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็น 6 ตอน ดังนี ้
   1.2.1 ความหมายและองค์ประกอบของการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
   1.2.2 ปัจจัยที่มีผลต่อการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
   1.2.3 ปฏิกิริยาเคมีในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
   1.2.4 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C3 
   1.2.5 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C4 
   1.2.6 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช CAM 
  1.3 น าเนื้อหาที่แบ่งเป็น 6 ตอนมาออกแบบสตอรี่บอร์ด (Storyboard) และน าเนื้อหา
บทเรียนให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา เพื่อตรวจสอบเนื้อหาบทเรียนให้ถูกต้องเหมาะสม สอดคล้องกับ
ตัวชี้วัดตามหลักสูตร ตลอดจนข้อจ ากัดของรูปภาพ จ านวนตัวอักษร และความต่อเนื่องของกรอบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
  1.4 น าสตอร่ีบอร์ดที่ได้ผ่านการแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา
และความถูกต้องเหมาะสม มาสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบการสอน (Tutorial) โดยใช้
โปรแกรมส าเร็จรูป Adobe captivate 6 ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย ท าการออกแบบ
หน้าจอที่ใช้แสดงผลในส่วนเนื้อหาและแบบทดสอบ เตรียมภาพประกอบที่ใช้ในบทเรียน ภาพเคลื่อนไหว
ที่จะใช้ในแสดงผลในส่วนต่าง ๆ เตรียมเสียงบรรยาย น าเสนอเนื้อหาภาพและเสียงบรรยายที่จัดเตรียมมา 
เพื่อสร้างตามสตอรร่ีบอร์ดที่ได้ออกแบบไว้ ไปน าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคโนโลยีการศึกษา พิจารณาความเหมาะสมและคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย แล้วน ามา
ปรับปรุงแก้ไขในข้อที่ต่ ากว่าเกณฑ์ให้อยู่ในระดับดี โดยมีคะแนนเฉลี่ย 3.50–4.49 และตามข้อเสนอ
ของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งประเมินโดยใช้แบบประเมินที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น แบ่งออกเป็น 2 ด้าน ดังนี้ คือ 
   1.4.1 แบบประเมินด้านเนื้อหา (ภาคผนวก ง) 
   1.4.2 แบบประเมินด้านสื่อมัลติมิเดีย (ภาคผนวก ง) 
   ใช้ลักษณะการประเมินเป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) 5 ระดับ ของ
ลิเคิร์ท (1967) ที่มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of item objective congruence : IOC) เท่ากับ 1.00 
โดยก าหนดค่าระดับความเหมาะสมแต่ละช่วงคะแนนและความหมาย ดังนี้ 
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   ระดับ  5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
   ระดับ  4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
   ระดับ  3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
   ระดับ  2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
   ระดับ  1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
   ส าหรับการให้ความหมายค่าที่วัดได้ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ที่ใช้ในการให้ความหมาย 
โดยใช้แนวความคิดของเบสท์ (Best, 1986: 195) การให้ความหมายโดยการให้ค่าเฉลี่ยเป็นรายด้าน
และรายข้อ ดังนี้ 
   คะแนน 4.50 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
   คะแนน 3.50 – 4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
   คะแนน 2.50 – 3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
   คะแนน 1.50 – 2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
   คะแนน 1.00 – 1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
   จากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่า มีค่าเฉลี่ยโดย
ภาพรวมอยู่ในระดับมีความเหมาะสมมาก แต่มีส่วนที่ต้องปรับปรุง คือ ตัวเลือกในแบบทดสอบย่อย
ควรเพิ่มตัวเลือกเป็น 3 ตัวเลือก การออกจากบทเรียนควรท าให้สะดวกเพิ่มขึ้น และเสียงในการบรรยาย
ควรเร้าความสนใจมากขึ้น จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ (ภาคผนวก ง) 
  1.5 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียไปทดลองหาประสิทธิภาพแบบรายบุคคลกับ
นักศึกษา จ านวน 3 คน เป็นการทดสอบแบบเด่ียว 1:1:1 (เก่ง 1 คน ปานกลาง 1 คน อ่อน 1 คน) เพื่อ
น ามาหาประสิทธิภาพของบทเรียนให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 เพื่อท าการแก้ไขปรับปรุง
คร้ังที่ 1 
  1.6 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียไปทดลองหาประสิทธิภาพกับนักศึกษา จ านวน 9 คน 
เป็นการทดสอบแบบย่อย 3:3:3 (เก่ง 3 คน ปานกลาง 3 คน อ่อน 3 คน) เพื่อน ามาหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 เพื่อท าการแก้ไขปรับปรุงคร้ังที่ 2 
  1.7 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลตติมิเดียไปทดลองหาประสิทธิภาพกับนักศึกษาที่ไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน เป็นการทดสอบแบบภาคสนาม เหมือนกับการสอนในเวลาปกติ โดยท า 
การสอนก่อนเรียน ท ากิจกรรมระหว่างเรียน ท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน และท าแบบทดสอบหลังเรียน 
ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้เพื่อน ามาหาประสิทธิภาพของบทเรียนให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 เพื่อท าการแก้ไขปรับปรุง 



68 
 

   ทั้งนี้ได้สรุปขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย ไว้ดัง
แผนภาพ 5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผ่าน 

ศึกษาหลักสูตร รายละเอียดรายวิชา เนื้อหา เอกสารวิชาพฤกษศาสตร์ เร่ือง การสังเคราะห์ด้วย

แสงของพืช ระดับชั้นปริญญาตรี วิธีการและหลักการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย และ

ผลการเรียนรู้ตามหลักสูตรสถานศึกษา 

ด าเนินการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษา 

ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 

น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลลติมิเดียทดลองหาประสิทธิภาพกับนักศึกษา จ านวน 3 คน 

แก้ไข 

แก้ไข 

ไม่ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา เร่ือง ความเหมาะสมของเนื้อหาและรูปแบบของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ 

น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียทดลองหาประสิทธิภาพกับนักศึกษา จ านวน 9 คน 

ปรับปรุงแก้ไข 

เร่ิมต้นด าเนินการ 
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ภาพ 5 แสดงขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ผู้วิจัยได้ออกแบบและสร้างแบบทดสอบเพื่อใช้ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา
และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย มีขั้นตอนการสร้าง ดังนี ้
  2.1 ศึกษาชนิดของแบบทดสอบ เกณฑ์และขั้นตอนในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
และการประเมินผล 
  2.2 สร้างแบบทดสอบระดับชั้นปริญญาตรี ให้สอดคล้องกับมาตรฐานผลการเรียนรู้ 5 ด้าน 
ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิอุดมศึกษาแห่งชาติ ของสาขาวิทยาศาสตร์ที่ก าหนดไว้ในหลักสูตร โดยแบ่ง
แบบทดสอบออกเป็น 2 ตอน ตอนที่ 1 ข้อสอบปรนัย 5 ตัวเลือก จ านวน 60 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน 
ตอนที่ 2 ข้อสอบอัตนัยจ านวน 15 ข้อ ข้อละ 2 คะแนน เพื่อน ามาใช้ในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ก่อนและหลังเรียน โดยสร้างให้ครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค์ที่ตั้งไว้ 
  2.3 น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นเรียบร้อยแล้วเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบ
ภาพรวมในส่วนของเนื้อหา ความยากง่าย ข้อค าถาม และตัวเลือก ว่ามีความถูกต้องเหมาะสมมากน้อย
เพียงใด 
  2.4 ปรับปรุงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 
  2.5 ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดผล ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content validity) 
ด้วยดัชนีความสอดคล้อง โดยก าหนดเกณฑ์พิจารณา ดังนี้ 

น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปทดลองหาประสิทธิภาพกับนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตวัอย่าง 

ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย (น าไปทดลองใช้จริง) 

ปรับปรุงแก้ไข 

สิ้นสุดการใช้กระบวนการ 

น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียทดลองหาประสิทธิภาพกับนักศึกษา จ านวน 9 คน 
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   เห็นว่าสอดคล้อง ให้คะแนน  +1 
   ไม่แน่ใจ   ให้คะแนน    0 
   เห็นว่าไม่สอดคล้อง ให้คะแนน  –1 
   การวิเคราะห์ข้อมูล ความเหมาะสมสอดคล้องของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง ค านวณค่าตามสูตร (ภาคผนวก ง) 
 

      N
R

IOC


  
 

   โดยที่  R  = ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
      N = จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
   น าข้อมูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่า IOC แล้วเลือก
ค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไปมาพิมพ์เป็นข้อสอบฉบับใหม่ 
  2.6 น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี จ านวน 30 คน ที่ผ่าน
การเรียนรู้ เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ซึ่งไม่ใช่นักศึกษากลุ่มตัวอย่าง 
  2.7 น าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (R) โดยใช้
สูตร ดังนี ้
 

   สูตร   
2N

LH
P


  

 

     P = ความยากง่ายของแบบทดสอบ 
     H = จ านวนผู้ตอบถูกในกลุ่มสูง 
     L = จ านวนผู้ตอบถูกในกลุ่มต่ า 
     N = จ านวนผู้ตอบทั้งหมดในกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง 
   ค่าความยากง่ายหรือค่า P ที่ค านวณได้จะมีค่าระหว่าง 0.00 ถึง 1.00 โดยแต่ละช่วงมี
ความหมาย ดังนี้ 
   ค่า P ระหว่าง 0.80–1.00 หมายความว่า แบบทดสอบมีความง่ายมาก 
         เป็นแบบทดสอบที่ต้องปรับปรุง 
   ค่า P ระหว่าง 0.60–0.79 หมายความว่า แบบทดสอบมีความง่าย 
         เป็นแบบทดสอบที่พอใช้ได้ 
   ค่า P ระหว่าง 0.40–0.59 หมายความว่า แบบทดสอบมีความยากงา่ยปานกลาง 
         เป็นแบบทดสอบที่ดีมาก 
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   ค่า P ระหว่าง 0.20–0.39 หมายความว่า แบบทดสอบมีความยาก 
         เป็นแบบทดสอบที่พอใช้ 
   ค่า P ระหว่าง 0.00–0.19 หมายความว่า แบบทดสอบมีความยากมาก 
         เป็นแบบทดสอบที่ต้องปรับปรุง 
   สรุปได้ว่า แบบทดสอบที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลควรเป็นแบบทดสอบที่มีความ
ยากง่ายปานกลาง คือ ประมาณ 0.5 ทั้งนี้โดยทั่วไประดับความยากง่ายที่ยอมรับจะมีค่าอยู่ระหว่าง 
0.2–0.8 
 

      N
LHr 

  
 

     r = อ านาจจ าแนก 

     H = จ านวนผู้ตอบถูกในกลุ่มสูง 
     L = จ านวนผู้ตอบถูกในกลุ่มต่ า 
     N = จ านวนผู้ตอบทั้งหมดในกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง 

   ค่าความมีอ านาจจ าแนก (r) ที่ค านวณได้จะมีค่าระหว่าง –1.00 – +1.00 โดยแต่ละช่วง
มีความหมาย ดังนี ้

   ค่า r 0.40 ขึ้นไป  หมายความว่า แบบทดสอบมีความง่ายมาก 

   ค่า r    หมายความว่า แบบทดสอบมีอ านาจจ าแนกสูงมาก 
         เป็นแบบทดสอบที่มีคุณภาพดีมาก 

   ค่า r ระหว่าง 0.30 – 0.39 หมายความว่า แบบทดสอบมีอ านาจจ าแนกสูง 
          เป็นแบบทดสอบมีคุณภาพดีพอสมควร 

   ค่า r ระหว่าง 0.20 – 0.29 หมายความว่า แบบทดสอบมีอ านาจจ าแนกปานกลาง 
          เป็นแบบทดสอบมีคุณภาพพอใช้ 
          แต่ควรปรับปรุง 

   ค่า r ต่ ากว่า 0.20 – 0.29  หมายความว่า แบบทดสอบมีอ านาจจ าแนกต่ า 
          เป็นแบบทดสอบไม่มีคุณภาพ 
          ควรปรับปรุง 

   ค่า r ติดลบ     หมายความว่า แบบทดสอบมีอ านาจจ าแนกกลับ 

   โดยทั่วไป ค่า r ที่ยอมรับได้จะมีค่าอยู่ระหว่าง 0.2–1.00 
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  2.8 เลือกแบบทดสอบที่มีค่าความยากง่ายและอ านาจจ าแนกตามเกณฑ์ จ านวน 35 ข้อ 
โดยแบ่งข้อสอบออกเป็น 2 ตอน คือ ตอนที่ 1 ข้อสอบปรนัย 5 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ และตอนที่ 2 
ข้อสอบอัตนัยจ านวน 5 ข้อ น ามาหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ ตามสูตรของคูเดอร์–ริชาร์ดสัน 
(Kuder–Richardson) หรือ KR–20 ซึ่งเป็นวิธีการหาความเชื่อมั่นเชิงความสอดคล้องภายในที่ใช้กับ
แบบทดสอบหรือแบบวัดที่มีการให้คะแนน 2 ค่า (dichotomous) หรือคะแนนแบบ 0 และ 1 เท่านั้น 
กล่าวคือ เป็นแบบทดสอบที่มีการให้คะแนนแบบตอบผิดได้ 0 ตอบถูกได้ 1 
 

      











 











 2

tS
pq

1
1k

k
ttr  

 

   เมื่อ ttr  = ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
    K = จ านวนข้อสอบ 
    P = สัดส่วนของผู้ตอบถูกจากผู้ตอบทั้งหมด 
    q  = สัดส่วนของผู้ตอบผิดจากผู้ตอบทั้งหมด 

    2
tS  = ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 

  2.9 น าแบบทดสอบที่ผ่านเกณฑ์แล้วไปจัดพิมพ์เป็นข้อสอบฉบับใหม่ แล้วน าไปเก็บข้อมูล
กับกลุ่มตัวอย่าง 
   ทั้งนี้ได้สรุปขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ไว้ดังแผนภาพ 6 
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ภาพ 6 แสดงขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพแบบสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ศึกษาเกณฑ์และขั้นตอนในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการประเมินผล 

สร้างแบบทดสอบอัตนัย จ านวน 15 ข้อ  
(ข้อละ 2 คะแนน) 

เสนออาจารย์ทีป่รึกษา 

เสนอผู้เช่ียวชาญ 

น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นไปทดสอบกับนักศึกษาปริญญาตรทีี่เคยเรียนเนื้อหานี ้ซ่ึงไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างและน าผลที่

ได้มาหาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) และเลือกข้อที่มีค่าตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

น าแบบทดสอบไปค านวณหาค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ โดยใช้สูตร KR–20 ของคูเดอร–์ริชาร์ดสัน 

แก้ไข ปรับปรุง 

แก้ไข ปรับปรุง 

ไม่ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ผ่าน 

สร้างแบบทดสอบปรนัยชนิด 5 ตัวเลือก จ านวน 

60 ข้อ (ข้อละ 1 คะแนน) 

ตอนที่ 2 ข้อสอบอัตนัยจ านวน จ านวน 5 ข้อ 

น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นมาแก้ไขปรบัปรงุตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 

คัดเลือกข้อสอบที่มคีวามสอดคลอ้ง 

ตอนที่ 1 ข้อสอบปรนัย จ านวน 30 ข้อ 

น าแบบทดสอบมาพิมพ์เป็นฉบบัใหม ่

น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

วิเคราะหผ์ลการใช้แบบทดสอบ 

เริ่มต้น 

ส้ินสุดขั้นตอน 
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 3. แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
  แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย ของนักศึกษา
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ โดยสอบถาม
ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วย
แสงของพืช จ านวน 1 ฉบับ ซึ่งมีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้ 
  3.1 ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ ซึ่ง
เป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมิน พร้อมทั้งก าหนดลักษณะของค าถามตามขอบเขตเนื้อหาและ
วัตถุประสงค์ 
  3.2 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
เป็นแบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ ของลิเคิร์ท ข้อค าถามจ านวน 10 ข้อ โดยก าหนดค่าระดับ
ความพึงพอใจแต่ละช่วงคะแนนและความหมาย ดังนี้ 
   ระดับ  5 หมายถึง มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 
   ระดับ  4 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับมาก 
   ระดับ  3 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับปานกลาง 
   ระดับ  2 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อย 
   ระดับ  1 หมายถึง มีความพึงพอใจระดับน้อยที่สุด 
   ส าหรับการให้ความหมายค่าที่วัดได้ ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ที่ใช้ในการให้ความหมาย 
โดยใช้แนวความคิดของเบสท์ (Best, 1986: 195) การให้ความหมายโดยการให้ค่าเฉลี่ยเป็นรายด้าน
และรายข้อ ดังนี้ 
   คะแนน 4.50 – 5.00  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 
   คะแนน 3.50 – 4.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับมาก 
   คะแนน 2.50 – 3.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
   คะแนน 1.50 – 2.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับน้อย 
   คะแนน 1.00 – 1.49  หมายถึง  มีความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 
  3.3 น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างขึ้นเรียบร้อยแล้วเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อ
ตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสมในส่วนข้อค าถาม และรูปแบบของแบบสอบถาม จากนั้น
ปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 
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  3.4 ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดผลและประเมินผล ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ด้วยดัชนี
ความสอดคล้อง โดยก าหนดเกณฑ์พิจารณา ดังนี้ (ภาคผนวก) 
   เห็นว่าสอดคล้อง ให้คะแนน +1 
   ไม่แน่ใจ   ให้คะแนน   0 
   เห็นว่าไม่สอดคล้อง ให้คะแนน –1 
   การวิเคราะห์ข้อมูล ความเหมาะสมสอดคล้องของแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยใช้
ดัชนีความสอดคล้อง IOC ค านวณค่าตามสูตร 
 

     N
R

IOC


  

 
   โดยที่  R  = ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
      N  = จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
   น าข้อมูลที่รวบรวมจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 
แล้วปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ และพิมพ์เป็นแบบสอบถามฉบับใหม่ 
  3.5 น าแบบสอบถามความพึงพอใจ สอบถามนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง หลังจากได้รับการจัด 
การเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
   ทั้งนี้ได้สรุปขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย ไว้ดังแผนภาพ 7 
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ภาพ 7 แสดงขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนด้วย
 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
 
 
 

ศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย
เป็นมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) 5 ระดับ ของลิเคิร์ท ข้อค าถามจ านวน 16 ข้อ 

เสนออาจารย์ที่ปรึกษา 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิง
เน้ือหา เพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้อง  

น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปใช้ในการเก็บรวบรวม

ข้อมูล 

แก้ไข 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

คัดเลือกแบบทดสอบที่มีค่าความสอดคล้องและแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 

แก้ไข 

สิ้นสุดขั้นตอน 

เร่ิมต้น 
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วิธีการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยได้ใช้แบบแผนการวิจัย คือ มีการทดลองก่อนเรียน (pre–test) จากนั้นให้ผู้เรียนเรียนรู้
ด้วยตนเองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย แล้วท าแบบทดสอบหลังเรียน (post–test) ด าเนินการใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช กับนักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัย 
ราชภัฏสงขลา โปรแกรมวิชาชีววิทยาและชีววิทยาประยุกต์ ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาพฤกษศาสตร์ 
ปีการศึกษา 2557 ภาคเรียนที่ 1 ซึ่งเป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยคร้ังนี้ โดยมีวิธีการด าเนินการเก็บรวบรวม
ข้อมูล ดังนี้ 
 1. ติดต่อประสานงานกับเจ้าหน้าที่คอมพิวเตอร์ เพื่อประสานขอใช้ห้องและเคร่ืองคอมพิวเตอร์
ในการเก็บข้อมูล จ านวน 30 เคร่ือง โดยจัดให้ผู้เรียน 1 คน ประจ าเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง 
 2. ชี้แจงรายละเอียด ข้อตกลงและค าแนะน า ก่อนใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย และให้
ทดลองใช้คอมพิวเตอร์ 10 นาที 
 3. ทดสอบก่อนเรียน ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การสังเคราะห์ด้วย
แสงของพืช กับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 35 ข้อ ใช้เวลาในการทดสอบ 50 นาที 
 4. ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์
แสงของพืช จ านวน 6 ตอน ใช้เวลา 7 คาบ คาบละ 50 นาที โดยในแต่ละตอนมีแบบทดสอบท้ายหน่วย 
 5. ทดสอบหลังเรียน ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การสังเคราะห์ด้วย
แสงของพืช จ านวน 35 ข้อ ใช้เวลาในการทดสอบ 50 นาที 
 6. จากนั้นประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน ด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
 7. น าคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนหลังเรียน และแบบ 
สอบถามความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย มาท าการวิเคราะห์เพื่อทดสอบสมมติฐาน
ต่อไป และสรุปการวิจัย 
  ทั้งนี้ได้แสดงขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ดังแผนภาพ 8 
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ภาพ 8 แสดงขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์
 ด้วยแสงของพืช 
 
 
 

ทดสอบก่อนเรียน (Pre–test) 

หน่วยที่ 1 ความหมายและองค์ประกอบของการสังเคราะห์ด้วย 

 แสงของพืช 

หน่วยที่ 2 ปัจจัยที่มีผลต่อการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 

หน่วยที่ 3 ปฏิกิริยาเคมีในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงของ

พืช 
หน่วยที่ 4 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C3 

หน่วยที่ 5 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C4 

หน่วยที่ 6 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช CAM 

เน้ือหา + แบบทดสอบ 

เน้ือหา + แบบทดสอบ 

เน้ือหา + แบบทดสอบ 

เน้ือหา+แบบทดสอบ 

เน้ือหา + แบบทดสอบ 

เน้ือหา + แบบทดสอบ 

ทดสอบหลังเรียน (Post–test) 

ประเมินความพึงพอใจ 

เร่ิมต้น 

สิ้นสุดขั้นตอน 
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การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 
 1. การวิเคราะห์ข้อมูล 
  การวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์
ข้อมูล ดังนี้ 
  1.1 ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย  เรื่อง การสังเคราะห์ด้วยแสง
ของพืช ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ โดยใช้ค่าเฉลี่ย 
  1.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช โดยใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย (mean) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน
(Standart deviation) และค่าสถิติที (t–test Dependent Sample) 
  1.3 ประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช โดยใช้ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 
 2. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  2.1 สถิติพื้นฐานมีดังนี้ 
   2.1.1 คะแนนเฉลี่ย เป็นค่าจากผลรวมของ X ทุกค่า มีวิธีค านวณดังนี้ 
    (ณรงค์  โพธิ์พฤกษานันท์, 2551: 228) 
 

      N
X

X


  

 

    เมื่อ X  คือ  ค่าเฉลี่ย 
      X  คือ  ข้อมูล 
      X  คือ  ผลรวมของคะแนนชุดน้ัน 
      N  คือ  จ านวนของข้อมูลทั้งหมด 
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   2.1.2 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานค านวณ ดังนี้ (พรเลิศ  อาภานุทัต, 2551: 134) 
 

      
 

1n

2
XX

S.D.



  

 

    เมื่อ X  คือ  ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
       X คือ  ค่าของตัวแปรที่น ามาค านวณหาค่าเฉลี่ย 
       n คือ  ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 
       S.D. คือ  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  2.2 สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
   2.2.1 ประสิทธิภาพของสื่อการสอน (อนุวัติ  คูณแก้ว, 2554: 151) 
 

      
A

100
N

X

1E




  

      
B

100
N

F

2E




  

 
    เมื่อ 1E  แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
        ที่คิดเป็นร้อยละ 
      2E  แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนนสอบหลังเรียนที่คิดเป็นร้อยละ 
      X  แทน คะแนนรวมของนักเรียนจากการท าแบบฝึกหัด 
        ระหว่างเรียน 
      F  แทน คะแนนรวมของนักเรียนจากการท าแบบทดสอบ 
        หลังเรียน 
      N แทน จ านวนนักเรียน 
      A แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดระหว่างเรียนทั้งหมด 
      B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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   2.2.2 การวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หาค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง ใช้สูตร(ล้วน  สายยศ 
และอังคณา  สายยศ, 2548: 249) ดังนี ้
 

    ค่าดัชนีความสอดคล้อง n
X

IOC


  

 
    เมื่อ IOC คือ ความสอดคล้องระหว่างค าถามกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
      X  คือ ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

      n คือ จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
    ข้อค าถามที่มีค่า IOC ≥ 0.50 คือ ค าถามนั้นวัดตรงวัตถุประสงค์ 
    ข้อค าถามที่มีค่า IOC < คือ ค าถามนั้นวัดไม่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
   2.2.3 การวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เป็นรายข้อแบบเลือกตอบ (ยุทธ์  ไกยวรรณ์, 2550: 128) โดยใช้สูตร ดังนี้ 
 

      N
R

P   

 

    เมื่อ P คือ ค่าความยากของข้อสอบแต่ละข้อ 
      R คือ จ านวนคนที่ตอบถูกในข้อสอบแต่ละข้อ 
      N คือ จ านวนคนที่ท าข้อสอบทั้งหมด 
   2.2.4 การวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนก ของแบบทดสอบเป็นรายข้อ (ยุทธ์  ไกยวรรณ์, 
2550: 128) โดยใช้สูตร ดังนี้ 
 

      N
LHr 

  
 

    เมื่อ r = อ านาจจ าแนก 
      H = จ านวนผู้ตอบถูกในกลุ่มสูง 
      L = จ านวนผู้ตอบถูกในกลุ่มต่ า 
      N = จ านวนผู้ตอบทั้งหมดในกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง 
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   2.2.5 หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใช้วิธีการของคูเดอร์–ริชาร์ดสัน 
(พรเลิศ  อาภานุทัต, 2551: 135) 
 

      











 











 2

t
tt S

pq
1

1k
kr  

 

    เมื่อ ttr  = ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
      K = จ านวนข้อสอบ 
      P = สัดส่วนของผู้ตอบถูกจากผู้ตอบทั้งหมด 
      q = สัดส่วนของผู้ตอบผิดจากผู้ตอบทั้งหมด 

      2
tS  = ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 

   2.2.6 หาค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยใช้สูตรค านวณหาค่า
สัมประสิทธิ์แอลฟา ของ Cronbach (พสิณุ  ฟองศร,ี 2552: 176)โดยใช้สูตร 
 

      2
t

2
i

S

S
1

1k
k

a





  

 

    เมื่อ  a คือ ค่าความเชื่อมั่น 

       k  คือ จ านวนข้อของเคร่ืองมือหรือแบบวัดความพึงพอใจ 

      2
iS  คือ ผลรวมของค่าความแปรปรวนของคะแนนรวม 

      2
tS  คือ ค่าความแปรปรวนของคะแนนรวม 

      2
iS  คือ ค่าความแปรปรวนของคะแนนเป็นรายข้อ 
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  2.3 สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 
   สถิติที่ใช้เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักศึกษาที่ได้ผ่านการจัดการเรียนรู้
ผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย ที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (ล้วน  สายยศ และ
อังคณา  สายยศ, 2548: 215)โดยใช้สูตร ดังนี ้
 

       
1n

nt 22 DD
D






 

 

   เมื่อ  t  คือ ค่าสถิติที 1 จะใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤต เพื่อทราบ 
       ความมีนัยส าคัญ 

     D  คือ ผลต่างระหว่างคู่คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 
    D  คือ ผลรวมของผลต่างของคะแนนแต่ละคู่ 

     n  คือ จ านวนกลุ่มตัวอย่างหรือจ านวนคู่ขนาน 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

การเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

การวิจัย เร่ือง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์
ด้วยแสงของพืช ของนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
มาตรฐาน 80/80 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช และเพื่อประเมินความพึงพอใจของ
นักศึกษาที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ของนักศึกษา
ปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิจัย ดังนี ้

1. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เรื่อง การสังเคราะห์
ด้วยแสงของพืช ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ก่อนและ
หลังใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 

3. ผลประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การ
สังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  

  n   แทน  ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 

 X   แทน  ค่าเฉลี่ย 
  S.D. แทน  ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  t   แทน  ค่าสถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน t–test 

  *  แทน  ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 1. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เรื่อง การสังเคราะห์
ด้วยแสงของพืช ของนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ได้ก าหนดการหาประสิทธิภาพ
กระบวนการและผลสัมฤทธิ์ (E1/E2) คือ การทดสอบแบบเดี่ยว (1:1:1) จ านวน 3 คน ทดลองใช้กับ
นักศึกษากลุ่มย่อย (3:3:3) จ านวน 9 คน และทดลองใช้กับนักเรียนภาคสนาม (10:10:10) จ านวน 30 คน 
ผลการวิเคราะห์สามารถจ าแนกได้ ดังนี้ 
  1.1 วิเคราะห์การทดสอบแบบเดี่ยว เป็นการทดลองเพื่อตรวจสอบข้อบกพร่องและปัญหา 
ต่าง ๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 3 คน โดยคละนักศึกษาที่มี
พัฒนาการทางการเรียนดีมาก ปานกลาง และอ่อน ปรากฏผลดังตาราง 
 
ตาราง 3  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย แบบเด่ียว (1:1:1) 
 
จ านวน
นักศึกษา 

(n) 

ผลรวมคะแนนเฉลี่ย
แบบทดสอบย่อย 

1E  ผลรวมคะแนนเฉลี่ย
แบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางกาเรียน 

2E  ประสิทธิภาพของ
บทเรียน 
(E1/E2) 

3 42.33 64.13 19.67 65.57 64.13/65.57 
 
   จากตาราง 3 เป็นผลจากการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย
กับกลุ่มตัวอย่างแบบเดี่ยว จ านวน 3 คน มีค่า E1/E2 เท่ากับ 64.13/65.57 ซึ่งยังมีประสิทธิภาพต่ ากว่า
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้ จากการวิเคราะห์หาข้อบกพร่องต่าง ๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียด้วย
การสอบถามนักศึกษาและการสังเกต พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียมีความบกพร่องเร่ืองของ
การใช้ภาษา การล าดับเนื้อหา แบบทดสอบระหว่างเรียนไม่สอดคล้องกับเนื้อหาในบทเรียนมัลติมิเดีย 
ผู้วิจัยไดด้ าเนินการปรับปรุงแก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย โดยใช้ส านวนภาษาที่ชัดเจน ล าดับ
เนื้อหาให้ต่อเนื่องและเป็นไปตามความส าคัญ พร้อมทั้งปรับปรุงแบบทดสอบระหว่างเรียนให้สอดคล้อง
และเหมาะสมกับเนื้อหามากขึ้น 
  1.2 วิเคราะห์การทดสอบแบบกลุ่มเล็ก เป็นการทดลองเพื่อวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติเดียตามเกณฑ์ 80/80 หลังจากที่ได้ปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
โดยใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน 9 คน โดยคละนักศึกษาที่มีผลการเรียนดีมาก ปานกลาง และอ่อน ปรากฏผล 
ดังตาราง 
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ตาราง 4  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียแบบย่อย (3:3:3) 
 
จ านวน
นักศึกษา 

(n) 

ผลรวมคะแนนเฉลี่ย
แบบทดสอบย่อย 

1E  ผลรวมคะแนนเฉลี่ย
แบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2E  ประสิทธิภาพของ
บทเรียน 
(E1/E2) 

9 49.33 74.74 22.44 74.80 74.74/74.80 
 

  จากตาราง 4 เป็นผลจากการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย
กับกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม จ านวน 9 คน มีค่า (E1/E2) เท่ากับ 74.74/74.80 ซึ่งยังมีประสิทธิภาพต่ ากว่า
เกณฑ์ที่ก าหนดไว้เล็กน้อย จากการวิเคราะห์หาข้อบกพร่อง พบว่า นักศึกษามีเวลาในการท าแบบทดสอบ
ระหว่างเรียนน้อยและการใช้ภาษายังมีบางค าผิดอยู่ ผู้วิจัยได้ด าเนินการปรับปรุงแก้ไขส่วนที่บกพร่อง
ดังกล่าว เพื่อให้เกิดความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น และน าไปทดลองใช้กับนักศึกษาแบบภาคสนามอีกครั้ง 
เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพก่อนน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
  1.3 วิเคราะห์การทดสอบแบบภาคสนาม เพื่อวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดียตามเกณฑ์ 80/80 หลังจากที่ได้ปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียจาก
การทดลองแบบเดี่ยวและกลุ่มเล็กแล้ว โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏสงขลา จ านวน 30 คน 
 
ตาราง 5  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียของกลุ่มภาคสนาม (10:10:10) 
 
จ านวน
นักศึกษา 

(n) 

ผลรวมคะแนนเฉลี่ย
แบบทดสอบย่อย 

1E  ผลรวมคะแนนเฉลี่ย
แบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2E  ประสิทธิภาพของ
บทเรียน 
(E1/E2) 

30 28.87 80.19 32.00 82.00 80.19/82.00 
 
   จากตาราง เป็นผลจากการทดลองประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ซึ่งมี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 80.19/82.00 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 



87 
 

2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ก่อนเรียนและการทดสอบหลังเรียน โดยการทดสอบ
ค่า t ส าหรับกลุ่มตัวอย่างที่ไม่เป็นอิสระต่อกัน 

 ในการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ก่อนใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย และหลังใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย ปรากฏผลดังตาราง 
 
ตาราง 6  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 

 
การ

ทดสอบ 
N คะแนน

เต็ม 
X  S.D. t Sig 

(1–tailed) 

ก่อนเรียน 30 40 16.33 2.44  0.0000 
หลังเรียน 30 40 32.80 1.94 46.00* 0.0000 

 

* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับที่ .05 
 
 จากตาราง 6 พบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การสังเคราะห์

ด้วยแสงของพืช ของนักศึกษาภายหลังใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 32.80 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน S.D. เท่ากับ 1.937 สูงกว่าก่อนการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียซึ่งมี
คะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 16.33 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 2.44 เมื่อเปรียบเทียบระหว่างค่าเฉลี่ยทั้ง
สองครัง้ พบว่า คะแนนสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดังนั้น
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย จึงมีความเหมาะสมที่จะน าไปใช้
เป็นสื่อการเรียนรู้ หรือสื่อการสอน เพื่อให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นและเกิดการเรียนรู้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เรื่อง  
การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช แสดงดังตาราง 7 
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ตาราง 7  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
 

รายการประเมิน X  S.D. ระดับความพึงพอใจ 

ด้านความรู้และประโยชน์การใช้งาน 4.17 0.56 มาก 
ด้านเทคนิคการสอน 4.19 0.71 มาก 
ด้านสื่อการสอน 4.24 0.64 มาก 
ด้านระยะเวลา 3.80 0.68 มาก 
ด้านการวัดและประเมินผล 4.09 0.65 มาก 

รวมเฉลี่ย 4.10 0.65 มาก 

 
 จากตาราง 7 พบว่า นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา มีความพึงพอใจ

ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืชอยู่ ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 
เท่ากับ 4.10 โดยนักศึกษามีความพึงพอใจในด้านสื่อการสอน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.24 รองลงมา คือ 
ด้านเทคนิคการสอน มีค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.19 และมีความพึงพอใจต่อด้านเวลาน้อยที่สุด มีค่าเฉลี่ย  
เท่ากับ 3.80 



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัย เร่ือง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์
ด้วยแสงของพืช ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา เป็นการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดียให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 และเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย รวมทั้งเพื่อศึกษาความ
พึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาชีววิทยาและชีววิทยาประยุกต์
ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาพฤกษศาสตร์ ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2557 มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 
จังหวัดสงขลา จ านวน 30 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี  
มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา แบบทดสอบวัดวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ
ของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง ค่าความเชื่อมั่น และการทดสอบค่าที 
 

สรุป 
 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช เป็นบทเรียนที่สร้าง
ขึ้นเพื่อใช้ในการจัดการเรียนการสอนส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา โดย
ประสิทธิภาพของบทเรียนที่สร้างขึ้น มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.19/82.00 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ 
ค่าประสิทธิภาพ 80 ตัวหลังมีค่ามากกว่าค่าประสิทธิภาพ 80 ตัวแรก อาจเนื่องมาจากนักศึกษามีเวลา
ในการทบทวนบทเรียนด้วยตัวเองมากขึ้น เพราะเป็นบทเรียนส าเร็จรูปและสามารถน ากลับไปทบทวน
ที่บ้านได้ และจากค่าประสิทธิภาพที่ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสง
ของพืชที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น จึงเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานที่ก าหนดไว้ 
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 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ของนักศึกษาปริญญาตรี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ก่อนการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย นักศึกษากลุ่มตัวอย่าง
ได้คะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 10.33 แต่เมื่อพิจารณาคะแนนของนักศึกษากลุ่มตัวอย่างหลังได้รับการเรียนรู้
โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียปรากฏว่า ได้คะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 32.20 และเมื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏสงขลา พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 
หลังจากได้ผ่านการเรียนรู้จากกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง 

การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช อยู่ในระดับมาก  4.10X   
 

อภิปรายผล 
 
 จากการศึกษาวิจัย อภิปรายผล ดังนี้ 
 1. การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช จากผล  
การวิจัยจะเห็นได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์
มาตรฐานที่ระดับ 80/80 คือ มีค่า 80.19/82.00 จัดไดว้่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง การสังเคราะห์
ด้วยแสงของพืช มีประสิทธิภาพดี ทั้งนี้อาจเป็นเพราะบทเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  ผู้วิจัยได้ศึกษาและ
วิเคราะห์เอกสารเกี่ยวกับหลักในการออกแบบและด าเนินการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย
มาเป็นล าดับขั้น ทั้งในส่วนของเนื้อหาการผสมผสานกันทั้งข้อมูลที่เป็นข้อความ กราฟิก เสียง ภาพนิ่ง 
และภาพเคลื่อนไหว ตามหลักการออกแบบและสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียของนีโอ และ  
นีโอ (Neo & Neo, 2001) โดยแสดงให้เห็นว่า มัลติมิเดียปฏิสัมพันธ์เกิดจากการผสมผสานกันของ
เนื้อหาบทเรียนของครูผู้สอนกับเทคโนโลยีและมัลติมิเดีย ที่สามารถส่งผลต่อไปยังผู้เรียน คือ มัลติมิเดีย
แบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผู้เรียนจะสร้างความรู้ของพวกเขาขึ้นมาเอง และน าประสบการณ์ที่เกิดขึ้น
จริงไปสู่กระบวนการเรียนรู้ โดยที่ครูจะท าหน้าที่เป็นผู้อ านวยความสะดวก บทเรียนสามารถบรรจุ
ลงในเว็บและส่งผ่านอินเทอร์เน็ตในรูปแบบหลักสูตรออนไลน์ ที่ผู้เรียนเข้าถึงบทเรียนผ่านบราวเซอร์
ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ผู้เรียนจะมีอิสระในการเรียนตามเวลาและอัตราความก้าวหน้าของตน เป็นรูปแบบ
การเรียนรู้แบบที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยสื่อมัลติมิเดียจะถูกใช้ประโยชน์ในการดูแลกระบวน 
การกลุ่มและลักษณะการเรียนรู้เชิงรุก คือ วิธีการเรียนรู้ร่วมกันแบบ Collaborative และ Cooperation 
ซึ่งสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถประเมินตนเอง และควบคุมการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยผู้วิจัยได้ใช้
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รูปแบบมัลติมิเดียแบบน าเสนอเนื้อหา เพราะมัลติมิเดียรูปแบบนี้เป็นรูปแบบที่นิยมพัฒนามากที่สุด 
เนื่องจากคุณลักษณะของคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียน่าจะเป็นสื่อที่ช่วยให้การเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ
ใกล้เคียงกับการเรียนในชั้นเรียน โดยจะท าหน้าที่เสมือนครูผู้สอนในห้องเรียนหรือเป็นบทเรียนที่ใช้
น าเสนอเน้ือหา เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ซึ่งเน้ือหาที่สร้างขึ้นเป็นเนื้อหาใหม่ที่ผู้เรียนไม่
เคยศึกษามาก่อนเลย และเป็นการทบทวนเนื้อหาเดิมที่ได้ศึกษามาก่อนหน้านี้ โดยบทเรียนจะถูก
ออกแบบอย่างมีโครงสร้างที่ชัดเจนเป็นตอน และน าเสนอในลักษณะผสมผสานข้อความ ภาพ และ
เสียง เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพพร้อม ๆ กับการหาวิธีแนะน าหรือช่วยเหลือ
ผู้เรียน เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียน นอกจากนี้บทเรียนยังท าหน้าที่ในการประเมินผล
การเรียนรู้ โดยการทดสอบผู้เรียนด้วยค าถามแบบต่าง ๆ พร้อมทั้งบันทึกค าตอบเพื่อประเมินผลว่า
ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแล้วหรือไม่ ซึ่งขึ้นอยู่กับค าตอบของนักเรียน ว่ามีความรู้ความเข้าใจ
ในเน้ือหาที่สอนมากน้อยเพียงใด คอมพิวเตอร์ก็จะตัดสินใจว่าผู้เรียนควรจะเรียนเนื้อหาส่วนต่อไป 
หรือควรจะมีการทบทวนเนื้อหาที่เพิ่งเรียนมา รวมทั้งอาจให้มีการสอนซ่อมเสริมให้กับผู้เรียน 
(ณัฐกร  สงคราม, 2553: 23) นอกจากนั้นได้มีการตรวจสอบความถูกต้องและประเมินคุณภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดียโดยผู้เชี่ยวชาญในด้านเนื้อหา และด้านสื่อมัลติมิเดีย ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ
มีความเห็นสอดคล้องกันว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืชที่
สร้างขึ้น มีคุณภาพอยู่ระดับมีความเหมาะสมในการใช้งานมาก ส่งผลให้เกิดความน่าเชื่อถือในการ
น าไปใช้เป็นสื่อการเรียนการสอน 
  ผลการศึกษาคร้ังนี้สอดคล้องกับการศึกษาของ วนิดา  ใช้คง (2555: บทคัดย่อ) ท าการวิจัย
เร่ือง “การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง ระบบหมุนเวียนเลือด 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2” ผลการศึกษาพบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง ระบบหมุนเวียนเลือด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มีประสิทธิภาพ 
(E1/E2) เท่ากับ 78.98/82.91 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนหลังเรียน สูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคล้องกับการศึกษาของ จุฑาทิป  วุฒิงาม (2555: 
บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเร่ือง “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง ระบบเคร่ืองเสียงและ
ระบบฉายวิชาเทคโนโลยีการศึกษา” ผลการศึกษาพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย มีประสิทธิภาพ
เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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  ดังนั้นการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เพื่อเป็นสื่อการเรียนการสอนในลักษณะ
ที่เป็นการผสมผสานสื่อหลายชนิด ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว แอนิเมชั่น วิดิโอ เสียง โดย
ผ่านกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร์ ช่วยในการน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน
แก่ผู้เรียนอย่างมีปฏิสัมพันธ์ มีการโต้ตอบและป้อนกลับทันที เพื่อให้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์ที่
ก าหนดไว้ เป็นรูปแบบการเรียนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง  โดยผู้เรียนมีบทบาทในการเรียนรู้อย่าง
เต็มที่ เพื่อเชื่อมโยงความรู้ให้เข้าสู่สภาพสมดุลและเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง (สุมาลี  ชัยเจริญ, 2547: 16) 
 2. การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ก่อนและหลังเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา พบว่า 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาภายหลังใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียมีคะแนนเฉลี่ย X

เท่ากับ 32.80 สูงกว่าก่อนใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ซึ่งมีคะแนนเฉลี่ย X  เท่ากับ 16.33 อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ .05 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียเป็นเทคนิคที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้และมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง อีกทั้งรูปแบบการน าเสนอเนื้อหาเป็นล าดับขั้น
จากง่ายไปหายาก มีค าอธิบายและมีภาพประกอบ มีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ ซึ่งสามารถ
อธิบายลักษณะเนื้อหาที่เป็นนามธรรมให้แสดงผลในรูปธรรมชัดเจนขึ้น ตลอดจนมีแบบฝึกหัดและ
แบบทดสอบให้ผู้เรียนได้ฝึกท า ซึ่งมีการแจ้งคะแนนและประเมินผลได้ทันที ท าให้ผู้เรียนตรวจสอบ
ความเข้าใจของตนเองได้ ซึ่งสอดคล้องกับเพียเจต์และวีก็อทสกี้ ที่กล่าวว่า ความรู้ที่เกิดขึ้นมุ่งเน้น
การสร้างมากกว่าการรับความรู้ โดยเชื่อว่าการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของผู้เรียน
โดยมีผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบเห็น กับความรู้ความเข้าใจเดิมที่มี
มาก่อน โดยพยายามน าความเข้าใจเกี่ยวกับเหตุการณ์และปรากฏการณ์ที่ตนพบเห็นมาสร้างเป็น
โครงสร้างทางปัญญา ซึ่งสอดคล้องกับ กิดานันท ์ มลิทอง (2548: 20) กล่าวถึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมิเดีย เป็นบทเรียนที่ประกอบด้วยเนื้อหา สื่อประสม และอาจมีการใช้คุณลักษณะของสื่อหลาย
มิติในการเชื่อมโยงไปยังหัวข้อย่อย เพื่อสะดวกในการเรียน ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากเนื้อหาที่มีทั้ง
ข้อความ ภาพและเสียง มีการตอบสนองกับบทเรียนโดยการท าแบบทดสอบและได้ผลป้อนกลับทันที 
ท าให้สามารถประเมินผลการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง และสอดคล้องกับการศึกษาของ กนกรัตน์  วุฒิวิชาภรณ์ 
(2554: บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเร่ือง “ผลการใช้สื่อมัลติมิเดียร่วมกับวิธีเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้
ที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาชีววิทยา ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนทวารด ี
จังหวัดนครปฐม” ผลการศึกษาหลังจากผู้เรียนได้เรียนรู้โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย  เมื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบว่า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
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  ดังนั้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย จึงมีความ
เหมาะสมที่จะน าไปใช้เป็นสื่อการเรียนรู้หรือสื่อการสอน เพื่อให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่
สูงขึ้นและเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 3. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ที่มีต่อ
การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช โดยรวม
อยู่ในระดับมาก ( X  = 4.10) ทั้งด้านบทเรียน การออกแบบบทเรียน และการจัดการบทเรียน สืบเนื่องจาก
วิธีการน าเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียมีความเร้าใจ น่าสนใจ น่าติดตาม รวมทั้งรูปแบบถูก
ออกแบบให้สวยงาม สีสันสดใส และผสมผสานสื่อเข้าด้วยกัน และการจัดระบบเนื้อหามีการเรียง  
ล าดับจากง่ายไปหายาก และนักศึกษาสามารถเลือกเรียนเนื้อหาใดก่อนก็ได้ ท าให้นักศึกษาเรียนรู้ได้
ตามความถนัดของตนเอง นักศึกษามีอิสระในการตัดสินใจในการเรียนมากขึ้น จึงช่วยให้นักศึกษา
เกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพ เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียช่วยกระตุ้นและสร้างความ
สนใจให้แก่นักศึกษา ท าให้นักศึกษาเกิดความเข้าใจเนื้อหาบทเรียนที่ยุ่งยากซับซ้อนได้ในเวลาอันสั้น 
และสามารถช่วยให้เกิดความคิดรวบยอดในเร่ืองนั้นอย่างถูกต้องรวดเร็ว ท าให้เกิดความสนุกไม่รู้สึก
เบื่อหน่ายการเรียน ช่วยส่งเสริมลักษณะที่ดีในการศึกษาหาความรู้ ช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 
และช่วยแก้ไขปัญหาความแตกต่างระหว่างบุคคลได้ (กิดานันท์  มลิทอง, 2543: 88) ซึ่งสอดคล้องกับ 
สันทนีย์  นิยมพงษ์ (2554: บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเร่ือง “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
เร่ือง การใช้โปรแกรม Authroware ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6” ผลการศึกษาพบว่า นักเรียน
ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด ประสิทธิภาพของบทเรียน
เท่ากับ 83.13/87.83 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พบว่าหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการประเมินชิ้นงานของผู้เรียนค่าเฉลี่ยร้อยละ 
79.93 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 เช่นเดียวกับงานวิจัยของ วนิดา  ใช้คง (2555: บทคัดย่อ) ได้ท าการ
วิจัยเร่ือง “การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง ระบบหมุน 
เวียนเลือด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2” ผลการศึกษาพบว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง ระบบหมุนเวียนเลือด กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ มี
ประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 78.98/82.91 เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนหลังเรียน 
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนโดย
ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอยู่ในระดับมากที่สุด 
 
 



94 
 

  กล่าวโดยสรุป การศึกษาวิจัยคร้ังนี้พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์
ด้วยแสงของพืช ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 
80/80 ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาสูงขึ้น และนักศึกษามีความพึงพอใจในการเรียน
อยู่ในระดับมาก 
 

ข้อเสนอแนะ 
 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช  ของ
นักศึกษาปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ตามที่เสนอไปแล้วข้างต้น ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะ
ดังต่อไปนี้ 
 
 1. ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
  1.1 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียนั้น ผู้สร้างจะต้องมีความรู้ในเร่ือง โปรแกรม 
มีทักษะและความช านาญในการใช้โปรแกรมที่ใช้สร้างจะท าให้บทเรียนมีความสมบูรณ์ 
  1.2 การเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย ควรให้นักศึกษาเรียนจากที่บ้านก็ได้ 
เน่ืองจากนักศึกษาแต่ละคนมีความพร้อมและความสามารถแตกต่างกัน 
 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ควรมีการวิจัยปรับปรุงหรือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในการเรียนการสอน 
ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี ในรายวิชา เร่ือง หัวข้อ หรือหน่วยการเรียนรู้อ่ืนต่อไป 
  2.2 ควรมีการศึกษาค้นคว้าเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมีเดียกับการจัดการเรียนการสอนในรูปแบบอ่ืน ๆ 
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2. ดร.พัชรี  หลุ่งหม่าน ต าแหน่งอาจารย์ 
  คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
  มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี 

3. รองศาสตราจารย์ทัศนีย์  ประธาน ต าแหน่งอาจารย์ 
  มหาวิทยาลัยหาดใหญ่ 
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ภาคผนวก ข 
หนังสือขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 
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ที่ ศธ  0560.06 / 0022  บัณฑิตวิทยาลัย 
   มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 

 อ าเภอเมือง จังหวัดสงขลา 90000 

 13 กุมภาพันธ์ 2558 

เร่ือง ขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 
เรียน รองศาสตราจารย์ทัศนีย์  ประธาน 

 ด้วย นางสาวปภาวริณทร์  ยิ่งนคร รหัส 53G1921013 นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร 
มหาบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาศาสตรศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ได้รับอนุมัติจากบัณฑิตวิทยาลัย
ให้ด าเนินการท าวิทยานิพนธ์ เร่ือง “ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ของนักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา”  
 โดยมีคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ ดังนี้ 
 1. ดร.สุวรรณี  พรหมศิริ  อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 
 2. ดร.สธน  เสนาสวัสดิ์  อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

 ในการนี้ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา พิจารณาแล้วเห็นว่าท่านเป็นผู้มี
ความรู้ความสามารถในเร่ืองนี้เป็นอย่างดี จึงใคร่ขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความ
สอดคล้องคุณภาพเคร่ืองมือการวิจัย (IOC: Index of Congruence) ของนักศึกษาดังกล่าว 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุเคราะห์ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 
หวังว่าคงจะได้รับความร่วมมือจากท่านด้วยดี และขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้  

 ขอแสดงความนับถือ 
 

 

 
 (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุระพรรณ์  จุลสุวรรณ์) 
 คณบดีบัณฑิตวิทยาลัย 
ส านักงานคณบดี 
โทรศัพท์/โทรสาร 0 7433 6948 
http://bundit.skru.ac.th/ 
www.facebook.com/gsskru 

http://www.facebook.com/gsskru
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ที่ ศธ  0560.06 / 0023  บัณฑิตวิทยาลัย 
   มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 

 อ าเภอเมือง จังหวัดสงขลา 90000 

 13 กุมภาพันธ์ 2558 

เร่ือง ขอความอนุเคราะห์บุคลากรในสังกัดเป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 
เรียน คณบดีคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี 

 ด้วย นางสาวปภาวริณทร์  ยิ่งนคร รหัส 53G1921013 นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร 
มหาบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาศาสตรศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ได้รับอนุมัติจากบัณฑิตวิทยาลัย
ให้ด าเนินการท าวิทยานิพนธ์ เร่ือง “ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ของนักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา”  
 โดยมีคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ ดังนี้ 
 1. ดร.สุวรรณี  พรหมศิริ  อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 
 2. ดร.สธน  เสนาสวัสดิ์  อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

 ในการนี้ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา พิจารณาแล้วเห็นว่า ดร.พัชรี  หลุ่งหม่าน 
บุคลากรในสังกัดของท่านเป็นผู้มีความรู้ความสามารถในเร่ืองนี้เป็นอย่างดี จึงใคร่ขอความอนุเคราะห์
เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความสอดคล้องคุณภาพเครื่องมือการวิจัย (IOC: Index of Congruence) 
ของนักศึกษาดังกล่าว 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุเคราะห์ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 
หวังว่าคงจะได้รับความร่วมมือจากท่านด้วยดี และขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้  

 ขอแสดงความนับถือ 
 

 
 (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุระพรรณ์  จุลสุวรรณ์) 
 คณบดีบัณฑิตวิทยาลัย 
ส านักงานคณบดี 
โทรศัพท์/โทรสาร 0 7433 6948 
http://bundit.skru.ac.th/ 
www.facebook.com/gsskru 

http://www.facebook.com/gsskru
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 บันทึกข้อความ 

ส่วนราชการ   มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา บัณฑิตวิทยาลัย  โทร. 246 

ท่ี    บวล. 0111 / 2558                       วันท่ี  13 กุมภาพันธ์ 2558 

เร่ือง ขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 

เรียน ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ศศลักษณ์  ทองขาว 

 ด้วย นางสาวปภาวริณทร์  ยิ่งนคร รหัส 53G1921013 นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตร 
มหาบัณฑิต สาขาวิชาวิทยาศาสตรศึกษา มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา ได้รับอนุมัติจากบัณฑิตวิทยาลัย
ให้ด าเนินการท าวิทยานิพนธ์ เร่ือง “ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ของนักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา”  
 โดยมีคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ ดังนี้ 
 1. ดร.สุวรรณี  พรหมศิริ  อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 
 2. ดร.สธน  เสนาสวัสดิ์  อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

 ในการนี้ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา พิจารณาแล้วเห็นว่าท่านเป็นผู้มี
ความรู้ความสามารถในเร่ืองนี้เป็นอย่างดี จึงใคร่ขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความ
สอดคล้องคุณภาพเคร่ืองมือการวิจัย (IOC: Index of Congruence) ของนักศึกษาดังกล่าว 

 จึงเรียนมาเพื่อโปรดพิจารณาอนุเคราะห์ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 
หวังว่าคงจะได้รับความร่วมมือจากท่านด้วยดี และขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้  

 ขอแสดงความนับถือ 
 

 

 
 (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุระพรรณ์  จุลสุวรรณ์) 
 คณบดีบัณฑิตวิทยาลัย 
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ภาคผนวก ค 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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รายละเอียดของรายวิชา 
 
ชื่อสถาบันอุดมศึกษา  มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 
วิทยาเขต/คณะ/ภาควิชา  วิทยาเขตสงขลา / คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี / ภาควิชาชีววิทยา 
 

หมวดท่ี  1  ข้อมูลทั่วไป 
1. รหัสและชื่อรายวิชา 
 4332201 พฤกษศาสตร์ (Botany) 
2. จ านวนหน่วยกิต 
 3 (2-3-6) 
3. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา 
 วิทยาศาสตร์บัณฑิต 
4. อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชาและอาจารย์ผู้สอน 
 ดร.สุวรรณี  พรหมศิริ อาจารย์ผู้รับผิดชอบรายวิชา / นางสาวปภาวริณทร์  ยิ่งนคร ผู้สอน 
5. ภาคการศึกษา/ชั้นปีท่ีเรียน 
 ภาคการศึกษาที่  1    ชั้นปีที่  2 
6. รายวิชาที่ต้องเรียนมาก่อน (Pre–requisite) (ถ้ามี) 
 4331105 ชีววิทยาพื้นฐาน หรือ 4331101 ชีววิทยา 1 และ 4331103 ชีววิทยา 2 
7. รายวิชาที่ต้องเรียนพร้อมกัน (Co–requisites) (ถ้ามี) 
 ไม่มี 
8. สถานท่ีเรียน 
 ศูนย์วิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 
9. วันท่ีจัดท าหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาคร้ังล่าสุด 
 11  พฤษภาคม  2555 
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หมวดท่ี  2  จุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ 
 
1. จุดมุ่งหมายของรายวิชา 
 1.1 รู้และเข้าใจเร่ืองราวของพืช 

 1.2 เรียนรู้เพิ่มเติมด้วยตนเองเกี่ยวกับพืชด้วยวิธีที่หลากหลาย 
 1.3 น าความรู้ไปใช้ในการศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างพืชกับสิ่งแวดล้อมอย่างยั่งยืน 
 1.4 มีความรักและหวงแหนพืช 
 1.5 น าความรู้ทางด้านพฤกษศาสตร์ไปใช้กับวิชาวิทยาศาสตร์แขนงอ่ืนได้ 
 1.6 น าเทคโนโลยีสมัยใหม่มาประยุกต์ใช้ในการน าเสนอข้อมูลได้ 
 1.7 เป็นผู้มีความคิดสร้างสรรค์และวิสัยทัศน์กว้างไกล 
2. วัตถุประสงค์ในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา 
 2.1 เพื่อให้มีพื้นฐานความรู้ส าหรับการศึกษาวิชาอื่นในสาขาวิชาพฤกษศาสตร์ 
 2.2 เพื่อให้ประยุกต์ความรู้เพื่อแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นในสาขาวิชาพฤกษศาสตร์ 
   

หมวดท่ี  3  ลักษณะและการด าเนินการ 
 
1. ค าอธิบายรายวิชา 
 ศึกษาชีววิทยาของพืช เซลล์ เนื้อเยื่อ สัณฐานวิทยา กายวิภาคศาสตร์ สรีรวิทยาของพืช เช่น การ
หายใจ การคายน้ า การสังเคราะห์ด้วยแสง การล าเลียง เมแทบอลิซึมของพืช โครงสร้างและหน้าที่
ของส่วนประกอบของพืชดอก นิเวศวิทยาของพืช วิวัฒนาการของพืช การจ าแนกประเภทการรวบรวม
และการเก็บรักษาตัวอย่างพืช การศึกษาภาคสนาม 
 
2. จ านวนชั่วโมงท่ีใช้ต่อภาคการศึกษา 
 

บรรยาย สอนเสริม การฝึกปฏิบัติ การศึกษาด้วยตนเอง 
28 ชั่วโมง/ 
ภาคการศึกษา 

ตามความต้องการ 
ของนักศึกษาเฉพาะราย 

42 ชั่วโมง/ภาคการศึกษา 56 ชั่วโมง/ภาคการศึกษา 
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3. จ านวนชั่วโมงต่อสัปดาห์ท่ีอาจารย์ให้ค าปรึกษาและแนะน าทางวิชาการแก่นักศึกษาเป็นรายบุคคล 
 3.1 อาจารย์ให้ค าปรึกษาผ่านทาง e-mail swnn_p@yahoo.com  โทร 086-749-4961 
 3.2 ผู้สอนจัดเวลาให้ค าปรึกษาเป็นกลุ่มและรายบุคคลตามความต้องการ 1 ชั่วโมงต่อสัปดาห์ 
โดยนักศึกษาสามารถติดต่อผู้สอนเพื่อขอค าปรึกษาหรือแนะน าได้ในช่วงเวลาราชการ  
 

หมวดท่ี  4  การพัฒนาผลการเรียนรู้ของนักศึกษา 
 
1. ด้านคุณธรรม จริยธรรม 
 1.1 คุณธรรม จริยธรรมที่ต้องพัฒนา 
  พัฒนาให้ผู้เรียนตระหนักถึงคุณธรรม จริยธรรมตามคุณสมบัติหลักสูตร ดังนี้ 
  1.1.1 มีความซื่อสัตย์ สุจริต 
  1.1.2 มีระเบียบวินัย 
 1.2 วิธีการสอน 
  เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มีการบรรยายเนื้อหาหลักของแต่ละบท โดยแสดงที่มาของทฤษฎี
และกฎเกณฑ์ต่าง ๆ ในเชิงวิเคราะห์ และเน้นให้สามารถน าไปประยุกต์ใช้งาน กระตุ้นให้ติดตาม
หลักและเหตุผล พยายามชี้ให้เห็นความส าพันธ์ระหว่างทฤษฎีกับสิ่งต่าง ๆ ในธรรมชาติ และใช้สื่อ
เชิงวัตถุบรรยายประกอบ เพื่อให้เข้าใจง่าย ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะความสามารถในการค้นคว้า  
ด้วยตนเอง มอบหมายงานให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะ รู้จักวิเคราะห์แก้ปัญหาด้วยตนเอง รู้จักการเรียนรู้
ร่วมกันโดยใช้เทคโนโลยี ในการสื่อสารกับผู้อ่ืนทักษะการใช้ภาษาไทยและภาษาต่างประเทศ ยอมรับฟัง 
ความคิดเห็นของผู้อ่ืน สอดแทรกเนื้อหา หรือกิจกรรมที่ส่งเสริมด้านคุณธรรม จริยธรรม ให้ผู้เรียน
เป็นผู้มีคุณธรรม จริยธรรมในตนเอง และวิชาชีพ โดย 
  1.2.1 ก าหนดหัวข้อในการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นวัตถุประสงค์ของรายวิชา 
  1.2.2 แบบทดสอบย่อยในชั่วโมงเรียนหรือการบ้านในแต่ละหัวข้อ 
  1.2.3 ค้นคว้า เน้ือหาที่ได้รับมอบหมายเพื่อการน าเสนอ 
  1.2.4 อภิปรายกลุ่ม 
  1.2.5 บันทึกพฤติกรรมระหว่างเรียน 
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 1.3 วิธีการประเมินผล 
  1.3.1 ประเมินจากพฤติกรรมของนักศึกษาในการเข้าชั้นเรียน (การแต่งกาย ตรงต่อเวลา 
มารยาทในสังคม 
  1.3.2 ประเมินจากพฤติกรรมของนักศึกษาในการมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน (การ
อภิปรายผล การตอบค าถาม) 
  1.3.3 ประเมินจากพฤติกรรมการน าเสนองานที่ได้รับมอบหมาย (การเตรียมตัว ทักษะใน
การสื่อสาร) 
 
2. ความรู ้
 2.1 ความรู้ที่ต้องได้รับ 
  2.1.1 มีความรู้ในหลักการและทฤษฎีทางด้านวิทยาศาสตร์ 
  2.1.2 มีความรู้พื้นฐานทางวิทยาศาสตร์ที่จะน ามาอธิบายหลักการและทฤษฎีในศาสตร์เฉพาะ 
ดังนี ้
   นักศึกษามีความรู้ทางชีววิทยาของพืช เซลล์ เนื้อเยื่อ สัณฐานวิทยา กายวิภาคศาสตร์ 
สรีรวิทยาของพืช เช่น การหายใจ การคายน้ า การสังเคราะห์ด้วยแสง การล าเลียง เมแทบอลิซึมของ
พืช โครงสร้างและหน้าที่ของส่วนประกอบของพืชดอก นิเวศวิทยาของพืช วิวัฒนาการของพืช  
การจ าแนกประเภทการรวบรวมและการเก็บรักษาตัวอย่างพืช 
 2.2 วิธีการสอน 
  ใช้การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ได้แก่ การสอนบรรยาย อภิปราย การท างานกลุ่ม  
การน าเสนอ การคิดวิเคราะห์ กรณีศึกษาร่วมกับสื่อการสอนสองทาง โดยเน้นให้ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูล
เพิ่มเติม การค้นคว้าทางอินเทอร์เน็ต โดยน ามาสรุปและน าเสนอการศึกษาโดยใช้ปัญหา (Problem 
learning) การสอนแบบร่วมมือกันเรียนรู้ (Co–Operative learning) และการเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
(Student Center) 
 2.3 วิธีการประเมินผล 
  2.3.1 ทดสอบย่อย สอบกลางภาค สอบปลายภาค 
  2.3.2 ประเมินคุณภาพของที่ได้รับ 
  2.3.3 ทักษะการน าเสนอ การตอบค าถาม พฤติกรรมการเรียนและพัฒนาการ 
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3. ทักษะทางปัญญา 
 3.1 ทักษะทางปัญญาที่ต้องพัฒนา 
  สามารถคิดวิเคราะห์อย่างเป็นระบบ และมีเหตุมีผล ตามหลักเกณฑ์ทางวิทยาศาสตร์ 
 3.2 วิธีการสอน 
  เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มีการบรรยายเนื้อหาหลักของแต่ละบท โดยแสดงที่มาของทฤษฎีและ
กฎเกณฑ์ต่าง ๆ ในเชิงวิเคราะห์ และเน้นให้สามารถน าไปประยุกต์ใช้งาน กระตุ้นให้ติดตามหลักและ
เหตุผล พยายามชี้ให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างทฤษฎีกับสิ่งต่าง ๆ ในธรรมชาติ และใช้สื่อเชิงวัตถุ
บรรยายประกอบ เพื่อให้เข้าใจง่าย ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะความสามารถในการค้นคว้าด้วยตนเอง 
มอบหมายงานให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะ รู้จักวิเคราะห์แก้ปัญหาด้วยตนเอง รู้จักการเรียนรู้ร่วมกัน
โดยใช้เทคโนโลยี ในการสื่อสารกับผู้อ่ืนทักษะการใช้ภาษาไทยและภาษาต่างประเทศ ยอมรับฟัง  
ความคิดเห็นของผู้อ่ืน สอดแทรกเนื้อหาหรือกิจกรรมที่ส่งเสริมด้านคุณธรรม จริยธรรม ให้ผู้เรียน
เป็นผู้มีคุณธรรม จริยธรรมในตนเอง และวิชาชีพ โดย 
  3.2.1 ก าหนดหัวข้อในการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นวัตถุประสงค์ของรายวิชา 
  3.2.2 แบบทดสอบย่อยในชั่วโมงเรียนหรือการบ้านในแต่ละหัวข้อ 
  3.2.3 ค้นคว้า เน้ือหาที่ได้รับมอบหมายเพื่อการน าเสนอ 
  3.2.4 อภิปรายกลุ่ม 
  3.2.5 บันทึกพฤติกรรมระหว่างเรียน 
 3.3 วิธีการประเมินผล 
  3.3.1 ทดสอบย่อย สอบก่อนเรียน สอบหลังเรียน 
  3.3.2 ประเมินคุณภาพงานที่ได้รับมอบหมาย 
  3.3.3 สังเกตพฤติกรรม การตอบค าถาม การแก้ปัญหา 
 
4. ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบ 
 4.1 ทักษะความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและความรับผิดชอบที่ต้องพัฒนา 
  มีภาวะผู้น า โดยสามารถท างานร่วมกับผู้อื่นในฐานะผู้น าและสมาชิกที่ดี 
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 4.2 วิธีการสอน 
  เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มีการบรรยายเนื้อหาหลักของแต่ละบท โดยแสดงที่มาของทฤษฎีและ
กฎเกณฑ์ต่าง ๆ ในเชิงวิเคราะห์ และเน้นให้สามารถน าไปประยุกต์ใช้งาน กระตุ้นให้ติดตามหลักและ
เหตุผล พยายามชี้ให้เห็นความส าพันธ์ระหว่างทฤษฎีกับสิ่งต่าง ๆ ในธรรมชาติ และใช้สื่อเชิงวัตถุ
บรรยายประกอบ เพื่อให้เข้าใจง่าย ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะความสามารถในการค้นคว้าด้วยตนเอง 
มอบหมายงานให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะ รู้จักวิเคราะห์แก้ปัญหาด้วยตนเอง รู้จักการเรียนรู้ร่วมกัน
โดยใช้เทคโนโลยี ในการสื่อสารกับผู้อ่ืนทักษะการใช้ภาษาไทยและภาษาต่างประเทศ ยอมรับฟัง  
ความคิดเห็นของผู้อ่ืน สอดแทรกเนื้อหาหรือกิจกรรมที่ส่งเสริมด้านคุณธรรม จริยธรรม ให้ผู้เรียน
เป็นผู้มีคุณธรรม จริยธรรมในตนเองและวิชาชีพ โดย 
  4.2.1 ก าหนดหัวข้อในการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นวัตถุประสงค์ของรายวิชา 
  4.2.2 แบบทดสอบย่อยในชั่วโมงเรียนหรือการบ้านในแต่ละหัวข้อ 
  4.2.3 ค้นคว้า เน้ือหาที่ได้รับมอบหมายเพื่อการน าเสนอ 
  4.2.4 อภิปรายกลุ่ม 
  4.2.5 บันทึกพฤติกรรมระหว่างเรียน 
 4.3 วิธีการประเมินผล 
  4.3.1 ทดสอบย่อย สอบก่อนเรียน สอบหลังเรียน 
  4.3.2 ประเมินคุณภาพงานที่ได้รับมอบหมาย 
  4.3.3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน 
 
5. ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 5.1 ทักษะการวิเคราะห์เชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
  5.1.1 มีทักษะการใช้ภาษาเพื่อสื่อสารความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
รวมทั้งการเลือกในรูปแบบการสื่อสารได้อย่างเหมาะสม 
  5.1.2 สามารถใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นและเก็บรวบรวมข้อมูลได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและเหมาะสม 
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 5.2 วิธีการสอน 
  เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ มีการบรรยายเนื้อหาหลักของแต่ละบท โดยแสดงที่มาของทฤษฎีและ
กฎเกณฑ์ต่าง ๆ ในเชิงวิเคราะห์ และเน้นให้สามารถน าไปประยุกต์ใช้งาน กระตุ้นให้ติดตามหลักและ
เหตุผล พยายามชี้ให้เห็นความส าพันธ์ระหว่างทฤษฎีกับสิ่งต่าง ๆ ในธรรมชาติ และใช้สื่อเชิงวัตถุ
บรรยายประกอบ เพื่อให้เข้าใจง่าย ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีทักษะความสามารถในการค้นคว้าด้วยตนเอง 
มอบหมายงานให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนทักษะ รู้จักวิเคราะห์แก้ปัญหาด้วยตนเอง รู้จักการเรียนรู้ร่วมกัน
โดยใช้เทคโนโลยี ในการสื่อสารกับผู้อ่ืนทักษะการใช้ภาษาไทยและภาษาต่างประเทศ ยอมรับฟัง  
ความคิดเห็นของผู้อ่ืน สอดแทรกเนื้อหาหรือกิจกรรมที่ส่งเสริมด้านคุณธรรม จริยธรรม ให้ผู้เรียน
เป็นผู้มีคุณธรรม จริยธรรมในตนเองและวิชาชีพ โดย 
  5.2.1 ก าหนดหัวข้อในการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นวัตถุประสงค์ของรายวิชา 
  5.2.2 แบบทดสอบย่อยในชั่วโมงเรียนหรือการบ้านในแต่ละหัวข้อ 
  5.2.3 ค้นคว้า เน้ือหาที่ได้รับมอบหมายเพื่อการน าเสนอ 
  5.2.4 อภิปรายกลุ่ม 
  5.2.5 บันทึกพฤติกรรมระหว่างเรียน 
 5.3 วิธีการประเมินผล 
  5.3.1 ทดสอบย่อย สอบก่อนเรียน สอบหลังเรียน 
  5.3.2 ประเมินคุณภาพงานที่ได้รับมอบหมาย 
  5.3.3 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน 
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หมวดท่ี  5  แผนการสอนและการประเมินผล 
 
1. แผนการสอน 
 
สัปดาห์

ท่ี 
หัวข้อ/รายละเอียด จ านวน

ชั่วโมง 
กิจกรรมการเรียนการสอน/

สื่อที่ใช้ 
ผู้สอน 

1 1. ชีววิทยาของพืช 
 1.1 ความหมาย 
  ประวัติความเป็นมา 
 1.2 ประโยชน์ของพืช 
 1.3 วิธีการศึกษาค้นคว้า 
  ทางพฤกษศาสตร์ 
 

5 ทฤษฎีและปฏิบัต ิ
- ต าราและเอกสาร
 ประกอบการสอน 
- อุปกรณ์ในห้อง 
 ปฏิบัติการ 
- รูปภาพและแบบจ าลอง 
- LCD Projector 
- ของจริง 

ดร.สุวรรณี 
พรหมศิริ 

2 2. เซลล์พืช 
 2.1 โครงสร้างของเซลล์พืช 
  รวมทั้งปฏิบัติ 
 2.2 วัฏจักรของเซลล์ 
 2.3 การแบ่งเซลล์ 
  รวมทั้งปฏิบัติ 

5 ทฤษฎีและปฏิบัต ิ
- ต าราและเอกสาร
 ประกอบการสอน 
- อุปกรณ์ในห้อง 
 ปฏิบัติการ 
- รูปภาพและแบบจ าลอง 
- LCD Projector 
- ของจริง 

ดร.สุวรรณี  
พรหมศิริ 

3 3. เน้ือเยื่อพืช 
 3.1 ระบบของเนื้อเยื่อ 
 3.2 เน้ือเยื่อเจริญ 
 3.3 เน้ือเยื่อถาวร 
  รวมทั้งปฏิบัติ 
 

5 ทฤษฎีและปฏิบัต ิ
- ต าราและเอกสาร
 ประกอบการสอน 
- อุปกรณ์ในห้อง 
 ปฏิบัติการ 
- รูปภาพและแบบจ าลอง 
- LCD Projector 
- ของจริง 

ดร.สุวรรณี  
พรหมศิริ 
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สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/
สื่อที่ใช้ 

ผู้สอน 

4 4. สัณฐานวิทยาและกายวิภาค
 ศาสตร์ของส่วนต่าง ๆ 
 ของพืช 
 4.1 ราก 
 4.2 ล าต้น 
  รวมทั้งปฏิบัติ 

5 ทฤษฎีและปฏิบัติ 
- ต าราและเอกสาร
 ประกอบการสอน 
- อุปกรณ์ในห้อง 
 ปฏิบัติการ 
- รูปภาพและแบบจ าลอง 
- LCD Projector 
- ของจริง 

ดร.สุวรรณี  
พรหมศิริ 

5  4.3 ใบ 
 4.4 ดอก 
  รวมทั้งปฏิบัติ 
 

5 ทฤษฏีและปฏิบัติ 
- ต าราและเอกสาร
 ประกอบการสอน 
- อุปกรณ์ในห้อง 
 ปฏิบัติการ 
- รูปภาพและแบบจ าลอง 
- LCD Projector 
- ของจริง 
- บทเรียนคอมพิวเตอร์
 ช่วยสอน เร่ือง ดอก 
 และผล 

ดร.สุวรรณี  
พรหมศิริ , 
วลัยรัตน์  
นาเลื่อน 

6  4.5 ผล 
 4.6 เมล็ด 
  รวมทั้งปฏิบัติ 

5 บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน เร่ือง ดอก 
และผล 

วลัยรัตน์  
นาเลื่อน 
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สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/
สื่อที่ใช้ 

ผู้สอน 

7 5. สรีรวิทยา 
 5.1 การดูดน้ าและเกลือแร่ 
 5.2 การล าเลี้ยงน้ าและ 
  เกลือแร่ 
  รวมทั้งปฏิบัติ 

5 ทฤษฎีและปฏิบัติ 
- ต าราและเอกสาร
 ประกอบการสอน 
- อุปกรณ์ในห้อง 
 ปฏิบัติการ 
- รูปภาพและแบบจ าลอง 
- LCD Projector 
- ของจริง 

ดร.สุวรรณี  
พรหมศิริ 

8  5.3 การล าเลียงอาหาร 
 5.4 การคายน้ า 
  รวมทั้งปฏิบัติ 

5 ทฤษฎีและปฏิบัติ 
- ต าราและเอกสาร
 ประกอบการสอน 
- อุปกรณ์ในห้อง 
 ปฏิบัติการ 
- รูปภาพและแบบจ าลอง 
- LCD Projector 
- ของจริง 

ดร.สุวรรณี  
พรหมศิริ 
 
 
 
 
 

9 สอบกลางภาค    
10  5.5 การสังเคราะห์ด้วยแสง 

 5.6 การหายใจ 
  รวมทั้งปฏิบัติ 

5 - บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 มัลติมิเดีย เร่ือง การ
 สังเคราะห์ด้วยแสง 
 ของพืช ทฤษฎีและ
 ปฏิบัต ิ
- ต าราและเอกสาร
 ประกอบการสอน 
- อุปกรณ์ในห้อง 
 ปฏิบัติการ 
- รูปภาพและแบบจ าลอง 
-  LCD Projector ของจริง- 

ปภาวริณทร ์
ยิ่งนคร 
 
 
 
ดร.สุวรรณี  
พรหมศิริ 
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สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/
สื่อที่ใช้ 

ผู้สอน 

11 6. นิเวศวิทยาของพืช 
 6.1 ปัจจัยแวดล้อมที่มี 
  อิทธิพลต่อการ 
  เจริญเติบโต 
 6.2 ปัจจัยแวดล้อมที่มีผล 
  ต่อการสืบพันธุ์ 
  รวมทั้งปฏิบัติ 

5 ทฤษฎีและปฏิบัติ 
- ต าราและเอกสาร
 ประกอบการสอน 
- อุปกรณ์ในห้อง 
 ปฏิบัติการ 
- รูปภาพและแบบจ าลอง 
- LCD Projector 
- ของจริง 

ดร.สุวรรณี  
พรหมศิริ 

12 8. การจ าแนกประเภทพืช 
 8.1 ดิวิชัน ไบรโอไฟตา 
  (Division Bryophyta) 
 8.2 ดิวิชัน ไซโลโทไฟตา 
  (Division Psilotophyta) 
  รวมทั้งปฏิบัติ 

5 ทฤษฎีและปฏิบัติ 
- ต าราและเอกสาร
 ประกอบการสอน 
- อุปกรณ์ในห้อง 
 ปฏิบัติการ 
- รูปภาพและแบบจ าลอง 
- LCD Projector 
- ของจริง 

ดร.สุวรรณี  
พรหมศิริ 

13  8.3 ดิวิชัน ไลโคโพโดไฟตา 
  (Division Lycopodophyta  
 8.4 ดิวิชัน เอควิเซโทไฟตา 
  (Division Equisetophyta) 
  รวมทั้งปฏิบัติ 

5 ทฤษฎีและปฏิบัติ 
- ต าราและเอกสาร
 ประกอบการสอน 
- อุปกรณ์ในห้อง 
 ปฏิบัติการ 
- รูปภาพและแบบจ าลอง 
-  LCD Projector 
- ของจริง 

ดร.สุวรรณี  
พรหมศิริ 

 
 
 
 



127 
 

สัปดาห์
ท่ี 

หัวข้อ/รายละเอียด จ านวน
ชั่วโมง 

กิจกรรมการเรียนการสอน/
สื่อที่ใช้ 

ผู้สอน 

14  8.5 ดิวิชัน เทอริโดไฟตา
  (Division Pteridophyta) 
 8.6 ดิวิชัน กิงโกไฟตา 
  (Division Ginkgophyta) 
 8.7 ดิวิชัน ไซแคโดตา 
  (Division Cycadophyta) 
  รวมทั้งปฏิบัติ 

5 ทฤษฎีและปฏิบัติ 
- ต าราและเอกสาร
 ประกอบการสอน 
- อุปกรณ์ในห้อง 
 ปฏิบัติการ 
- รูปภาพและแบบจ าลอง 
-  LCD Projector 
- ของจริง 

ดร.สุวรรณี  
พรหมศิริ 

15  8.8 ดิวชิัน ไพโนไฟตา 
  (Division Pinophyta) 
 8.9 ดิวิชัน เนโทไฟตา 
  (Division Gnetophyta) 
 8.10 ดิวิชัน แมกโนลิโอไฟตา 
  (Division Magnoliophyta) 
  รวมทั้งปฏิบัติ 
 

5 ทฤษฎีและปฏิบัติ 
- ต าราและเอกสาร
 ประกอบการสอน 
- อุปกรณ์ในห้อง 
 ปฏิบัติการ 
- รูปภาพและแบบจ าลอง 
- LCD Projector 
- ของจริง 

ดร.สุวรรณี  
พรหมศิริ 

16 9. การเก็บตัวอย่างพรรณพืช 
 9.1 วัตถุประสงค์และ 
  อุปกรณ์ 
 9.2 วิธีเก็บตัวอย่าง 
 9.3 วิธีอัดแห้ง 
 9.4 วิธีอาบน้ ายาและ 
  วิธีเย็บพรรณพืช 

5 ทฤษฎีและปฏิบัติ 
- ต าราและเอกสาร
 ประกอบการสอน 
- อุปกรณ์ในห้อง 
 ปฏิบัติการ 
- รูปภาพและแบบจ าลอง 
-  LCD Projector 
- ของจริง 

ดร.สุวรรณี  
พรหมศิริ 

17 สอบปลายภาค    
 
 
 



128 
 

2. แผนการประเมินผลการเรียนรู้ 
 

ผล 
การเรียนรู้ 

วิธีการประเมิน สัปดาห์ท่ีประเมิน สัดส่วนของ 
การประเมิน 

1 การสอบกลางภาค 
การทดสอบย่อย 
สอบปลายภาค 

9 
ตลอดภาคการศึกษา 

16 

30% 
10% 
30% 

2 การน าเสนองานที่ได้รับมอบหมาย/ 
การประเมินผลการมีส่วนร่วมในชั้นเรียน 

ตลอดภาคการศึกษา 20% 

3 การเรียน/ความประพฤติในและ 
นอกชั้นเรียน 

ตลอดภาคการศึกษา 10% 

  รวม 100% 
 

หมวดท่ี  6  ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 
 
1. ต าราและเอกสารหลัก 
 1.1 กาญจนา  สาลีติ๊ด. (2541). พฤกษศาสตร์ท่ัวไป. พิมพ์คร้ังที่ 2. กรุงเทพมหานคร: โอเดียน 
สโตร์. 
 1.2 วันเพ็ญ  ภูติจันทร์. (2540). พฤกษศาสตร์. กรุงเทพมหานคร: มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์. 
 1.3 ไพฑูรย์  สุขศรีงาม. (2537). พฤกษศาสตร์: โครงสร้างของพืช. 
 1.4 Mauseth, J.D. 1995. Botany : An introduction to Plant biology. 
 1.5 Mohr, H. and Schopfer, P. 1991. Plant physiology. 
 1.6 Moore, R., Clack, C.D. and Sterm, K.R. 1995. Botany. 
 1.7 Raven, P.H., Evert, R.F. and Eichorn, S.E. 1999. Biology of Plant. 
 1.8 Salisbury, F.B. and Ross, C.W. 1991. Plant physiology. 
 1.9 Taiz, L. and Zeiger, E. 1991. Plant physiology. 
 1.10 เอกสารประกอบการสอนพฤกษศาสตร์ 
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2. เอกสารและข้อมูลส าคัญ 
 2.1 Moore, Randy ; Clark,W.Dennis and Vodopich, Darrell S.1998.Botany. 2nd ed. Boston: 
WCB McGraw-Hill. 
 2.2 Parker, Risk.2000.Plant Science.Albany: Delmar Publishers. 
 2.3 Weier, T.Elliot; Stocking, C. Ralph and Barbour,Michael C.1974.Botany.5 nd ed.New 
York : John Wiley & Sons. 
 2.4 เอกสารประกอบการสอนพฤกษศาสตร์ 
 2.5 พืชในท้องถิ่น 
 2.6 อาคารพิพิธภัณฑ์พืช เรือนเพาะช า สวนพฤกษศาสตร์ 
 

3. เอกสารและข้อมูลแนะน า 
 3.1 http://e-book.ram.edu/e-book 
 3.2 www.beyondwilber.ca/en.wikipedia.org/wiki/Plant_morphology 
 3.3 www.sci.sdsu.edu/ generalhorticulture.tamu.edu 
 3.4 http://5e.plantphys.net 
 

หมวดท่ี  7  การประเมินและปรับปรุงการด าเนินการของรายวิชา 
 

1. กลยุทธ์การประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 
การประเมินประสิทธิผลในรายวิชานี้ที่จัดท าโดยนักศึกษา ได้จัดกิจกรรมในการน าแนวคิดและ

ความเห็นจากนักศึกษา ได้ดังนี้ 
1.1 การสนทนาระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 
1.2 การสังเกตจากพฤติกรรมผู้เรียน 
1.3 แบบวัดพึงพอใจในการเรียน 
1.4 ข้อเสนอแนะผ่านทางสื่อสารสนเทศ 
1.5 แบบประเมินผู้สอนและแบบประเมินรายวิชา 
 

2. กลยุทธ์การประเมินการสอน 
 2.1 จ านวนหรือร้อยละของผู้เข้าเรียนในแต่ละคาบ และการสังเกตพฤติกรรม 
 2.2 ค าถามหรือแบบทดสอบผลการเรียนรู้ทั้ง 5 ด้าน 
 2.3 แบบประเมินผลการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
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3. การปรับปรุงการสอน 
 ท าการปรับปรุงการสอนทุกปีการศึกษา โดยพิจารณาจากผลประเมินรายวิชาโดยเน้นผู้เรียนและ
ผลประเมินการสอน และปัจจัยอื่น ๆ ต่อไป 
 3.1 ผลประเมินรายวิชาโดยผู้เรียน ผลประเมินการสอน และแบบสอบถามความสนใจบทเรียน 
 3.2 ประเด็นปัจจุบันหรือหัวข้อที่คัดสรรตามความสนใจ 
 3.3 การวิจัยชั้นเรียน ในประเด็นต่าง ๆ ทั้งในรายวิชานี้และรายวิชาอื่น ๆ ที่เกี่ยวเนื่องกัน 

 
4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษาในรายวิชา 
 การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์รายวิชาของนักศึกษา อาศัยทั้งปัจจัยภายในและภายนอก
กระบวนการเรียนการสอน ทวนสอบทั้งกระบวนการ ผลลัพธ์และผลสัมฤทธิ์ เพื่อยืนยันว่า ผลประเมิน
ประสิทธิผลของรายวิชาการสอนนั้นน่าเชื่อถือ การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์รายวิชาของนักศึกษา 
ด าเนินการทุกคร้ังที่มีการเรียนการสอนรายวิชา เช่น 
 4.1 ทวนสอบจากการประเมินพฤติกรรมของผู้เรียน (ลักษณะนิสัย ได้แก่ การเข้าเรียน และการ
สังเกตพฤติกรรม) โดยผู้ร่วมรับผิดชอบรายวิชา 
 4.2 การทวนสอบผลสัมฤทธิ์ที่ได้เรียนผ่านไปแล้ว โดยผู้ร่วมสอนอ่ืนหรือร่วมรับผิดชอบรายวิชา 
(Cross&Link check) 
 4.3 ผู้ร่วมสอนและร่วมรับผิดชอบรายวิชามีส่วนร่วมในการประเมินย่อย เช่น การออกข้อสอบ
ร่วม และร่วมประเมินผลการเรียน 
 4.4 มีการตั้งคณะกรรมการในสาขาวิชา ตรวจสอบผลการประเมินการเรียนรู้ของนักศึกษา โดย 
ตรวจข้อสอบ รายงาน วิธีการให้คะแนนสอบ และการให้คะแนนพฤติกรรม เป็นต้น 
 
5. การด าเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 
 5.1 การทบทวนและวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชาโดยผู้สอน ด าเนินการทุกปี
การศึกษา อาศัยกระบวนการใน มคอ.1 มคอ. 2 มคอ. 3 โดยเฉพาะผลการประเมินประสิทธิผลของ
รายวิชาโดยนักศึกษา (ข้อ 1) ผลการประเมินการสอน (ข้อ 2) การปรับปรุงการสอน (ข้อ 3) และ 
การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์รายวิชาของนักศึกษา (ข้อ 4) 
 5.2 การทบทวนและวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชาโดยหลักสูตร คณะ และระดับ
สถาบัน (มหาวิทยาลัย) สอดคล้องกับนโยบาย ปรัชญา วิสัยทัศน์ พันธะกิจ และการประกันคุณภาพฯ 
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แนวการสอน 
 

รายวิชา พฤกษศาสตร์ (4332201) เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
หน่วยกิต 3 (2-3-6) เวลาเรียน 10 คาบ/คาบละ 50 นาที 
ผู้สอน ปภาวริณทร์  ยิ่งนคร E-mail : ton_phai@msn.com 
_____________________________________________________________________________________ 

ลักษณะวิชา 
 เป็นวิชาในหมวดวิชาเฉพาะด้าน กลุ่มวิชาเนื้อหาเลือก 
 

ค าอธิบายรายวิชา 
 ศึกษาการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ในเร่ือง ความหมายและองค์ประกอบของการสังเคราะห์
ด้วยแสงของพืช ปัจจัยที่มีผลต่อการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ปฏิกิริยาเคมีในกระบวนการสังเคราะห์
ด้วยแสงของพืช การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C3 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C4 และการสังเคราะห์
ด้วยแสงของพืช CAM 
 

จุดประสงค์การเรียน 
 1. เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความหมายของการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
 2. เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับองค์ประกอบของการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
 3. เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
 4. เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับปัจจัยที่มีผลต่อการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
 5. เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับปฏิกิริยาเคมีในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสง
ของพืช 
 6. เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C3 

 7. เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C4 

 8. เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช CAM  
 

เนื้อหาสาระ 
 1. ความหมายและองค์ประกอบของการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
  1.1 ความหมายของการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
  1.2 สมการการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
  1.3 แหล่งที่มีการสังเคราะห์ด้วยแสง 
  1.4 องค์ประกอบในการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
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 2. ปัจจัยที่มีผลต่อการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
  2.1 แสง 
  2.2 คาร์บอนไดออกไซด์ 
  2.3 อุณหภูมิ 
  2.4 สารเคมี 
  2.5 เกลือแร่ 
  2.6 ปริมาณของคลอโรฟิลล์ 
  2.7 โครงสร้างของใบ 
  2.8 การสะสมของผลผลิต 
 3. ปฏิกิริยาเคมีในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
  3.1 ปฏิกิริยาใช้แสง (Light reaction) 
  3.2 ปฏิกิริยาไม่ใช้แสง (Dark reaction) 
  3.3 สรุปความแตกต่างของปฏิกิริยาเคมีในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
 4. การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C3 

  4.1 ลักษณะของพืช C3 
  4.2 กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C3 
  4.3 ผลผลิตที่ได้จากกระบวนการการสังเคราะห์ด้วยแสง 
 5. การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C4 

  5.1 ลักษณะของพืช C4 
  5.2 กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C4 
  5.3 ผลผลิตที่ได้จากกระบวนการการสังเคราะห์ด้วยแสง 
 6. การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช CAM 

  6.1 ลักษณะของพืช CAM 
  6.2 กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช CAM 
  6.3 ผลผลิตที่ได้จากกระบวนการการสังเคราะห์ด้วยแสง 
 7. สรุปความแตกต่างของการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C3 C4 และพืช CAM 
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แผนการสอน 
 

คาบ
ท่ี 

แนวการจัดกระบวนการเรียนรู้ เวลา 
(นาที) 

 

1 - แนะน ารายวิชาและเนื้อหา 
- ทดสอบก่อนเรียน 

50 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เร่ือง การ
สังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 

2 - ชี้แจงรายละเอียด ข้อตกลงในการเรียนและให้
 ค าแนะน าในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอมัลติมิเดีย 
- ทดลองใช้คอมพิวเตอร์ 5 นาที 
- หน่วยที่ 1 ความหมายและองค์ประกอบของ 
 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
- ท าแบบทดสอบหลังเรียน หน่วยที่ 1 

50 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสง
ของพืช 
 
 
 

3 
 

- หน่วยที่ 2 ปัจจัยที่มีผลต่อการสังเคราะห์ด้วยแสง
 ของพืช 
- ทดสอบย่อยหน่วยที่ 2 

50 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสง
ของพืช 

4 - หน่วยที่ 3 ปฏิกิริยาเคมีในกระบวนการสังเคราะห์
 ด้วยแสงของพืช 
- ทดสอบย่อยหน่วยที่ 3 

50 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสง
ของพืช 

5 - หน่วยที่ 4 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C3 

- ทดสอบย่อย หน่วยที่ 4 
50 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 

เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสง
ของพืช 

6 - หน่วยที่ 5 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C4 
- ทดสอบย่อย หน่วยที่ 5 

50 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสง
ของพืช 

7 - หน่วยที่ 6 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช CAM 
- ทดสอบย่อยหน่วยที่ 6 

50 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสง
ของพืช 
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คาบ
ท่ี 

แนวการจัดกระบวนการเรียนรู้ เวลา 
(นาที) 

 

8–9 - บทปฏิบัติการที่ 1 เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสง 
 ของพืช 

100 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสง
ของพืช 

10 - ทดสอบหลังเรียน 50 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เร่ือง การ
สังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
 ผู้เรียนเรียนรู้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
 

สื่อการเรียนรู้ 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
 

การวัดผลและประเมินผล 
 1. การวัด 
  1.1 ทดสอบก่อนเรียน ร้อยละ 40 
  1.2 ทดสอบย่อยระหว่างเรียน ร้อยละ 20 
  1.3 ทดสอบหลังเรียน ร้อยละ 40 
 2. การประเมินผลใช้แบบอิงเกณฑ์ ดังนี้ 
 

คะแนน ระดับคะแนน หมายถึง ค่าระดับคะแนน 
81 – 100  A  ดีเยี่ยม 4.0 
76 – 80  B+  ดีมาก 3.5 
70 – 75  B  ดี 3.0 
63 – 69  C+  ดีพอใช้ 2.5 
57 – 62  C  พอใช้ 2.0 
51 – 56  D+  อ่อน 1.5 
45 – 50  D  อ่อนมาก 1.0 
0 - 44  E  ตก 0.0 
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เอกสารประกอบการเรียนการสอน 
 

 กาญจนา  สลีติ๊ด. (2541). พฤกษศาสตร์ท่ัวไป. พิมพ์ครั้งที่ 2. กรุงเทพมหานคร: โอเดียนสโตร์. 
 กิตติมา  เมฆโกมล. (2534). เอกสารประกอบการสอนวิชา ชีววิทยา 1 พฤกษศาสตร์. ภาควิชา
  ชีววิทยา คณะวิทยาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 
 เชาว์  ชิโนรักษ์ และพรรณี  ชิโนรักษ์. (2541). ชีววิทยา 3. กรุงเทพมหานคร: โสภณการพิมพ์.
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  วิทยาศาสตร์และ เทคโนโลยี วิทยาลัยครูยะลา สหวิทยาลัยทักษิณ. 
 Moore, Randy; W.Dennis and Vodopich, Darrell S. 1998. Botany. 2nd ed. Boston: WCB 
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    (นางสาวปภาวริณทร์  ยิ่งนคร) 
 ผู้สอน 
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    (ดร.สุวรรณี  พรหมศิริ) 
 อาจารย์ที่ปรึกษา 
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บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เรื่อง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
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ตาราง 8 แสดงการวิเคราะห์จ านวนข้อสอบตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในแต่ละหน่วยการเรียนรู้ 
 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
พฤติกรรม 

หมายเหตุ 
จ า ใจ ใช้ วิ 

หน่วยท่ี 1 ความหมายและองค์ประกอบของ 
  การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 

 

1. ผู้เรียนสามารถอธิบายความหมายของ 
 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืชได้ 

1    
 

2. ผู้เรียนสามารถเขียนและอธิบายสมการ 
 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืชได้ 

1    

3. ผู้เรียนสามารถบอกถึงแหล่งที่มีการสังเคราะห์ 
 ด้วยแสงของพืชได้ 

 1   

4. ผู้เรียนบอกองค์ประกอบในการสังเคราะห์ 
 ด้วยแสงของพืชได้ 

 1   

5. ผู้เรียนอธิบายถึงหน้าที่ ความส าคัญ โครงสร้าง 
 ปริมาณการน าไปใช้ กระบวนการท างาน ของ
 องค์ประกอบแต่ละอย่างที่เกี่ยวข้องกับการ
 สังเคราะห์ด้วยแสงได้ 

   1 

หน่วยท่ี 2 ปัจจัยท่ีมีผลต่อการสังเคราะห์ด้วยแสง 
  ของพืช 

 

1. ผู้เรียนบอกปัจจัยที่ส่งผลต่อการสังเคราะห์ 
 ด้วยแสงของพืชได้ 

1    
 

2. ผู้เรียนอธิบายถึงปัจจัยแต่ละอย่างที่ส่งผล 
 ต่อการสังเคราะห์ด้วยแสงได้ 

 1 1  

หน่วยท่ี 3 ปฏิกิริยาเคมีในกระบวนการสังเคราะห์ 
  ด้วยแสงของพืช 

 

1. ผู้เรียนสามารถอธิบายถึงปฏกิิริยาใช้แสง 
 (Light reaction) ในกระบวนการสังเคราะห์ 
 ด้วยแสงของพืชได้ 

1 1  1 
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ตาราง 8 (ต่อ) 
 

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
พฤติกรรม 

หมายเหตุ 
จ า ใจ ใช้ วิ 

2. ผู้เรียนสามารถบอกบริเวณที่เกิดปฏิกิริยา 
 ใช้แสงได้ 

1    
 

3. ผู้เรียนสามารถอธิบายการถ่ายทอดอิเล็กตรอน
 แบบเป็นวัฏจักรที่เกิดขึ้นในปฏิกิริยาใช้แสงได้ 

 1   

4. อธิบายการถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบไม่เป็นวัฏจักร
 ที่เกิดขึ้นในปฏิกิริยาใช้แสงได้ 

1    
 

5. ผู้เรียนสามารถบอกสิ่งที่ได้จากการเกิดปฏิกิริยา 
 ใช้แสงได้ 

   1 

6. ผู้เรียนอธิบายการน าสิ่งที่ได้จากการเกิดปฏิกิริยา
 ใช้แสงไปใช้ได้ 

 1   
 

7. ผู้เรียนสามารถอธิบายถึงปฏกิิริยาไม่ใช้แสง 
 (Dark reaction) ในกระบวนการสังเคราะห์ 
 ด้วยแสงของพืชได้ 

1  1  
 

8. ผู้เรียนสามารถบอกบริเวณที่เกิดปฏิกิริยา 
 ไม่ใช้แสงได้ 

1    
 

9. ผู้เรียนสามารถอธิบายเกี่ยวกับวัฏจักรคัลวิน 
 (Calvin cycle) ได้ 

   1 
 

หน่วยท่ี 4 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C3      
1. ผู้เรียนสามารถอธิบายลักษณะของพืช C3 ได้  1    
2. ผู้เรียนสามารถอธิบายกระบวนการสังเคราะห์ 
 ด้วยแสงของพืช C3 ได้ 

 1   
 

3. ผู้เรียนสามารถบอกสิ่งที่ได้จากการสังเคราะห์ 
 ด้วยแสงของพืช C3 ได้ 

1    
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ตาราง 8 (ต่อ)   

   

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
พฤติกรรม 

หมายเหตุ 
จ า ใจ ใช้ วิ 

หน่วยท่ี 5 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช C4  
1. ผู้เรียนสามารถอธิบายลักษณะของพืช C4 ได้ 1     
2. ผู้เรียนสามารถอธิบายกระบวนการสังเคราะห์ 
 ด้วยแสงของพืช C4 ได้ 

 1   

3. ผู้เรียนสามารถบอกสิ่งที่ได้จากการสังเคราะห์ 
 ด้วยแสงของพืช C4 ได้ 

   1 

หน่วยท่ี 6 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช CAM  
1. ผู้เรียนสามารถอธิบายลักษณะของพืช C4 ได้  1    
2. ผู้เรียนสามารถอธิบายกระบวนการสังเคราะห์ 
 ด้วยแสงของพืช C4 ได้ 

   1 

3. ผู้เรียนสามารถบอกสิ่งที่ได้จากการสังเคราะห์ 
 ด้วยแสงของพืช C4 ได้ 

 1   

4. ผู้เรียนสามารถบอกความส าคัญ ข้อแตกต่าง
 ระหว่างพืช C3 , C4 และพืช CAM ได้ 

   1 

รวม 10 10 3 7 
ข้อสอบ 

รวม 30 ข้อ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช (Photosynthesis) ส าหรับนักศึกษาปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 
 
ค าชี้แจง: จงอ่านค าชี้แจงให้เข้าใจก่อนท าแบบทดสอบ 
 
1. แบบทดสอบมี 2 ตอน คือ 
 ตอนท่ี 1  แบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 5 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน ให้
นักศึกษาตอบโดยท าเคร่ืองหมายกากบาท (X) ลงใน        ของตัวเลือกในกระดาษค าตอบที่เห็นว่า
ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 
 ตอนท่ี 2  แบบทดสอบอัตนัยจ านวน 6 ข้อ แบ่งออกเป็นข้อย่อย รวม 10 คะแนน ให้นักศึกษาตอบ
โดยการเขียนค าตอบที่ถูกต้องลงในตัวข้อสอบที่ก าหนดให้ 
 
2. แบบทดสอบชุดนี้ใช้เวลาในการท าข้อสอบ 60 นาทีและเมื่อหมดเวลาให้ส่งแบบทดสอบทันที 
 
3. ไม่อนุญาตให้นักศึกษาใช้เคร่ืองค านวณ และเคร่ืองมือสื่อสารทุกชนิดขณะท าการสอบ 
 
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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แบบทดสอบ 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช (photosynthesis) 

 

ค าสั่ง : เลือกตอบค าถูกที่ต้องเพียงค าตอบเดียว 
1. กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสง หมายถึง กระบวน 
การที่พืชและสิ่งมีชีวิตใช้แสงในกระบวนการใด 
(ความจ า) 
 ก. เปลี่ยนพลังงานแสงให้มาอยู่ในรูปของพลังงาน 
  เคมีที่อยู่ในโมเลกุลของสารอินทรีย์ที่สร้างขึ้น 
 ข. เปลี่ยนพลังงานแสงให้มาอยู่ในรูปของพลังงาน  
  เคมีที่อยู่ในโมเลกุลของสารอนินทรีย์ที่สร้างขึ้น 
 ค. เปลี่ยนพลังงานแสงให้มาอยู่ในรูปของพลังงาน 
  ความร้อนที่อยู่ในโมเลกุลของสารอินทรีย์ที่ 
  สร้างขึ้น 
 ง. เปลี่ยนพลังงานแสงให้มาอยู่ในรูปของพลังงาน 
  ความร้อนที่อยู่ในโมเลกุลของสารอนินทรีย์ที่
  สร้างขึ้น 
 จ. เปลี่ยนพลังงานแสงให้มาอยู่ในรูปของพลังงาน 
  ความร้อนที่อยู่ในโมเลกุลของสารอินทรีย์ 
  และอนินทรีย์ที่สร้างขึ้น 
2. ข้อใดคอืส่วนของคลอโรพลาสต์ ที่เรียกว่า 
“ลาเมลลา” (ความจ า) 
 ก. ชั้นของกรานาที่ซ้อนกัน 
 ข. ชั้นของกรานากับสโตรมารวมกัน 
 ค. ชั้นของคลอโรฟิลล์ที่ซ้อนเป็นชั้น 
 ง. ชั้นที่มีเอนไซม์ส าหรับปฏิกิริยาสังเคราะห์ด้วย 
  แสงของพืช 
 จ.  ชั้นที่มีรงควัตถุส าหรับปฏิกิริยาสังเคราะห์ด้วย 
  แสงของพืช 
 

3. ข้อใดเป็นเหตุผลที่มีการสังเคราะห์แสงของ
พืชในน้ าทะเล (ความเข้าใจ) 
     ก. มีสัตว์น้ าอาศัยเป็นอยู่เป็นจ านวนมาก 
 ข. มีพืชน้ าและสาหร่ายเป็นจ านวนมาก 
 ค. มีพื้นที่มากที่สุด 3 ใน 4 ของโลก 
 ง. มีสารคลอโรฟิลล์ในน้ าทะเล 
4. รงควัตถุชนิดใดที่ใช้ในการสังเคราะห์แสง
ของใบกะหล่ าปลีสีม่วง (ความเข้าใจ) 
 ก. คลอโรฟิลล์ 
 ข. แคโรทีนอยด์ 
 ค. คลอโรฟิลล์และแคโรทีนอยด์ 
 ง. แคโรทีนอยด์และแอนโทไซยานิน 
 จ. คลอโรฟิลล์, แคโรทีนอยด์และแอนโทไซยานิน 
5. บริเวณใดที่เกิดการสังเคราะห์ด้วยแสงของ
ใบโกสน (การวิเคราะห์) 
 ก. เฉพาะส่วนที่มีสีเขียวเท่านั้น  
 ข.  ส่วนที่มีสีแดงและสีเหลือง 
     ค. ส่วนที่มีเขียวและสีเหลือง 
 ง. ส่วนที่มีสีเขียวและสีแดง 
     จ. ทุกส่วนที่มีสี 
6. ตัวเลือกใดไม่ใช่องค์ประกอบของการ
สังเคราะห์ด้วยแสงของพืช (ความจ า) 
     ก. น้ า 
 ข. แสง 
 ค. ความร้อน 
 ง. คลอโรฟิลล์ 
 จ. เอนไซม์และโคเอนไซม์ 
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7. การติดหลอดไฟสีใดที่ช่วยให้ไม่เกิดตะไคร้จับตู้
ปลา (การน าไปใช้) 
 ก. ฟ้า 
     ข.  ขาว 
     ค. แดง 
 ง. เขียว 
 จ. น้ าเงิน 
8. สารข้อใดเมื่อใส่ในของผสมที่มีคลอโรพลาสต์แล้ว 
จะท าให้น้ าในของผสมแตกตัวได้ออกซิเจน 
(การวิเคราะห์) 
 ก. CO2 
 ข. NADP+ 
 ค. กรดไพรูวิก 
 ง. เกลือเฟอรัส 
 จ. สารรับอิเล็กตรอน 
9. ข้อใดไม่เป็นจริงเกี่ยวกับการสังเคราะห์ด้วยแสง
ของพืช (ความเข้าใจ) 
   1. ผลิตออกซิเจน กลูโคส และน้ า 
 2. มีการล าเลียงอิเล็กตรอนจากน้ าไปให้โมเลกุล 
 ของคลอโรฟิลล์ 
 3. การตรึงคาร์บอนไดออกไซด์เกิดขึ้นในตอน 
  กลางวัน 
 4. เกิดที่ใบพืชเนื่องจากใบมีโครงสร้างที่เหมาะสม
ต่อการรับแสงและแลกเปลี่ยนก๊าซ 
 ก. 1 และ 2 
 ข. 2 และ 3 
 ค. 1 และ 3 
 ง. 2 และ 4 
 จ. 1 2 3 และ 4 
 

10. ข้อใดเป็นปฏิกิริยาแรกที่เกิดขึ้นใน
กระบวนการสังเคราะห์แสงของพืช (ความจ า) 
 ก. Photophosphorylation 
 ข. Photorespiration 
 ค. Photo-oxidation 
 ง. Phototropism 
 จ. Photolysis 
11.  ตัวเลือกใดเป็นล าดับการเคลื่อนย้าย
อิเล็กตรอนจากโมเลกุลของน้ าในกระบวน 
การสังเคราะห์ด้วยแสง (การวิเคราะห์) 
 ก. H2O, P-680, ตัวน าอิเล็กตรอน, P-700,  
  NADPH 
 ข. H2O, P-700, ตัวน าอิเล็กตรอน, P-680,  
  NADPH 
 ค. H2O, ตัวน าอิเล็กตรอน, P-680,P- 
  700,NADPH 
 ง. H2O,P-680,ตัวน าอิเล็กตรอน,P-700 , 
  NADPH 
 จ. H2O,P-680,P-700,ตัวน าอิเล็กตรอน, 
  NADPH 
12. กิจกรรมในข้อใดอาศัยพลังงาน ATP ที่ได้
จากกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
(ความเข้าใจ) 
 ก. การตรึง CO2 
 ข. การสร้าง RuBP 
 ค. การล าเลียง CO2 เข้าสู่เซลล์ 
 ง. การแตกตัวโมเลกุลของน้ าได้ H+ และ 
  O2 
 จ. การล าเลียงอิเล็กตรอนของน้ าไปให้
   คลอโรฟิลล์ 
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13. ข้อใดมีการเกิดกระบวนการสังเคราะห์แสงของพืช 
(ความเข้าใจ) 
 ก. กลางวันเท่านั้น 
 ข. ไม่เกิดตอนกลางคืน 
 ค. เฉพาะเวลาที่มีแดดจัด 
 ง. ตลอดเวลาที่มีแสงสว่าง 
 จ. กลางคืนน้อยกว่ากลางวัน 
14. พลังงานแสงเปลี่ยนเป็นพลังงานเคมีถูกเก็บไว้ใน 
สารใด (ความจ า) 
     ก. ATP 
     ข.  NADPH 
 ค. ATP และ NADPH 
 ง. NADPH และ FADH2 
 จ. ATP , NADPH และ FADH2 
15. สารอินทรีย์ในตัวเลือกใดเกี่ยวข้องกับการผลิต 
ATP ในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสง (ความจ า) 
 ก. NADPH 
 ข. NADH 
 ค. PGAL 
 ง. RuBP 
 จ. PGA 
16.  น้ าในสระที่มีพืชน้ าอาศัยอยู่ จะมีสภาพความเป็น 
กรดในช่วงเวลาใด (ความเข้าใจ) 
 ก. เช้า 
 ข. เย็น 
 ค. กลางวัน 
 ง. กลางคืน 
 จ. เที่ยงตรง 
 
 

17. น ากระถางต้นไม้มาเก็บไว้ในที่มืด 48 ชั่วโมง 
ก่อนน ามาต้มในแอลกอฮอล์และทดสอบด้วย
น้ ายาไอโอดีน การทดสอบนี้เป็นการทดสอบ
ปัจจัยที่เกี่ยวกับการสังเคราะห์แสงในพืช 
(การน าไปใช้) 
     ก. น้ า 
 ข. แสงสว่าง 
 ค. คลอโรฟิลล์ 
 ง. น้ าตาลกลูโคส 
 จ. คาร์บอนไดออกไซด์ 
18. อัตราการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืชในช่วง 
S และช่วง U ถูกก าจัดด้วยปัจจัยในตัวเลือกใด 
(การวิเคราะห์) 

 
 ก. ความเข้มแสง 
 ข. ความเข้มข้นของ CO2 
 ค. ความเข้มแสง และ อุณหภูมิ 
 ง. ความเข้มข้นของ CO2 และ อุณหภูมิ 
 จ. ความเข้มแสง , ความเข้มข้นของ CO2 
  และอุณหภมูิ 
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19. พลังงานจากอิเล็กตรอนที่ปลดปล่อยออกมาและ
ถูกเซลล์น าไปสร้างสารประกอบ ADP กระบวนการ
แบบนี้ เรียกว่า (ความจ า) 
 ก. Calvin cycle 
 ข. CO2 fixation 
 ค. phosphoglyceraldehyde 
 ง. Cyclic photophosphoryation 
 จ. Non-Cyclic photophosphoryation 
20. ข้อใดเป็นข้อสรุปจากการถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบ
เป็นวัฏจักร (ความเข้าใจ) 
 ก. อิเล็กตรอน 1 คู่ สร้าง ATP ได้ 1 อณู 
 ข. อิเล็กตรอน 1 คู่ สร้าง ATP ได้ 2 อณู 
 ค. อิเล็กตรอน 2 คู่ สร้าง ATP ได้ 1 อณู 
 ง. อิเล็กตรอน 1 คู่ สร้าง ATP ได้ 2 อณู 
 จ. อิเล็กตรอน 2 คู่ สร้าง ATP ได้ 2 อณู 
21. ข้อใดเป็นน้ าตาลตัวแรกที่ได้จากการสังเคราะห์
ด้วยแสงของพืช (ความจ า) 
 ก.  PGAL จากวัฏจักรคัลวิน 
 ข. กลูโคสจากวัฏจักรคัลวิน 
 ค. กลูโคสจากไซโทพลาสซึม 
 ง.  ฟรักโทสจากไซโทพลาสซึม 
 จ. กาแลกโทสจากไซโทพลาสซึม 
22. ข้อความใดที่ใช้ในการอธิบายความหมายของ dark 
reaction ในกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงได้ถูกต้อง
ที่สุด (ความเข้าใจ) 
 ก. เกิดขึ้นในที่มืด 
 ข. เกิดขึ้นในกรานา 
 ค. เกิดเฉพาะพืชแคม 
 ง. เกิดได้โดยไม่ต้องใช้แสง 
 จ. เกิดขึ้นเฉพาะพืชชั้นสูงเท่านั้น  

23. สารประกอบอินทรีย์ที่เป็นสารต้ังต้นใน
กระบวนการคาร์บอนไดออกไซด์ฟิกเซชั่น คือ Z 
(ความจ า) 
 ก. CO2 
     ข. PGA 
 ค. RuBP 
 ง. RuBP และ CO2 
 จ. RuBP และ PGA 
24. สาร ก และ สาร  ข  จากกระบวนการ
สังเคราะห์ด้วยแสงของพืชในภาพข้างล่างคือ 
ข้อใด (การวิเคราะห์)  

 
 ก. H2O และ PGA 
 ข. CO2 และ PGA 
 ค. H2O และ NADPH 
 ง. CO2 และ NADPH 
 จ. PGA และ NADPH 
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25. จากภาพตัดขวางของใบพืช 2 ชนิด เมื่อมีการ
สังเคราะห์ด้วยแสง ปฏิกิริยาดังสมการข้างล่างจะ
เกิดขึ้น มากที่เซลล์หมายเลขใด (ความเข้าใจ) 
RuBP + O2                                       glycolic acid 

 
          พืชชนิดที่ 1                   พืชชนิดที่ 2 
 ก. หมายเลข 1 
 ข. หมายเลข 2  
 ค. หมายเลข 3  
 ง. หมายเลข 1 และ 3 
 จ. หมายเลข 2 และ 4 

26.  
ข้อใดเป็นข้อสรุปจากกระบวนการในคลอโรพลาสต์
จากภาพข้างต้น (การวิเคราะห์) 
 ก. เกิดที่สโตรมาเท่านั้น 
 ข. ไม่มีการเปลี่ยนรูปของพลังงาน 
 ค. เป็นการถ่ายอิเล็กตรอนแบบเป็นวัฏจักร 
 ง. การถ่ายทอดอิเล็กตรอนไม่เกี่ยวข้องกับ 
  กระบวนการ hydrolysis  
 จ. การถ่ายทอดอิเล็กตรอนแบบที่ 1 ท าให้เกิด 
  การสร้าง NADP และ A 

27. ข้อใดเป็นข้อสรุปของการเปรียบเทียบเร่ือง
การตรึง CO2 ของพืช C3 C4 และพืช CAM  
(การวิเคราะห์) 
 ก. C4 และ CAM มีจ านวนคร้ังของการตรึง 
  CO2  ต่างกัน คือ 2 และ 1 ครั้ง ตามล าดับ 
 ข. CAM ตรึง CO2 ได้มากกว่า C4 3 เท่า แต่
  น้อยกว่าการตรึง CO2 ของ C3 2 เท่า 
 ค. C3 และ CAM มีวัฏจักรคัลวินเกิดขึ้นใน
  เวลาต่างกัน คือ กลางวันและกลางคืน 
  ตามล าดับ 
 ง.  C4 และ CAM มีเอนไซม์ที่ใช้ในการตรึง 
  CO2 ต่างกัน คือ PEP carboxylase และ 
  RuBP carboxylase ตามล าดับ 
 จ. CAM และ C4 มีวัฏจักรคัลวินเกิดขึ้นใน
  ต าแหน่งที่ต่างกัน คือ Mesophyll cell 
  และ Bundle sheath cell ตามล าดับ 
28. ข้อใดเป็นค าอธิบายเกี่ยวกับพืชใน
ทะเลทรายที่ไม่สามารถสังเคราะห์ด้วยแสงได้ดี
ในช่วงเที่ยงวัน (การน าไปใช้) 
 ก.  ผลิต ATP ได้น้อยมากเน่ืองจาก 
  กระบวนการถ่ายทอดอิเล็กตรอนถูก
  ยับยั้ง 
 ข. ขาดแคลนน้ าส าหรับใช้ในกระบวนการ
  ปฏิกิริยาต้องการแสง 
 ค. เอนไซม์บางชนิดถูกยังยั้งการท างาน
  เน่ืองจากอุณหภูมิสูง 
 ง. ปริมาณคาร์บอนไดออกไซด์แพร่เข้าสู่
  เซลล์ได้น้อยมาก 
 จ. ได้รับปริมาณแสงสว่างมากเกินไปจึงท า
  ให้ปากใบปิด 
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29. พืชกลุ่มใดมีประสิทธิภาพในการสังเคราะห์แสง
สูงสุด (ความจ า) 
 ก. นุ่น สบู่ด า ฝ้าย 
 ข.  หญ้า ผักตบชวา ไผ่ 
 ค.  ขนุน มะม่วง ตะไคร้ 
 ง.  อ้อย ข้าวโพด ข้าวฟ่าง 
 จ.  มันส าปะหลัง มะพร้าว ละหุ่ง 

30. การที่ข้าวโพดสังเคราะห์แสงลดลงที่
อุณหภูมิประมาณ 38oC  เพราะเหตุใด  
(ความเข้าใจ) 
 ก. การปิดปากใบเพื่อลดอัตราการคายน้ า  
 ข. การทางานของเอนไซม์ rubisco ลดลง  
 ค. ระดับความเข้มข้นของ CO2 ต่ าเกินไป  
 ง. Photosystem II ไม่ตอบสนองต่อ 
  อุณหภูมิใบที่ต่ ากว่า 45oC 
 จ. PhotosystemⅠไม่ตอบสนองต่อ 
  อุณหภูมิใบที่ต่ ากว่า  40 oC 

 
 

เฉลยแบบทดสอบปรนัย 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช (photosynthesis) 

 

ข้อ ก ข ค ง จ ข้อ ก ข ค ง จ ข้อ ก ข ค ง จ 

1 ×     11 ×     21 ×     

2     × 12  ×    22    ×  

3  ×    13    ×  23   ×   

4   ×   14   ×   24   ×   

5     × 15 ×     25   ×   

6     × 16 ×     26     × 

7    ×  17     × 27     × 

8    ×  18   ×   28   ×   

9    ×  19    ×  29    ×  

10   ×   20 ×     30  ×    
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ข้อสอบอัตนัย 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช (photosynthesis) 

 
1. จงเขียนสมการการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืชให้ถูกต้อง   (1 คะแนน) 
 
 
 
 
 
2. กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช คือ   (2 คะแนน) 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................  
 
3. จงอธิบายปัจจัยที่ส่งผลให้กระบวนการการสังเคราะห์ด้วยแสงชะงักหรือหยุดลง   (3 คะแนน) 
 3.1 แสง
.............................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................(1 คะแนน)
 3.2 อุณหภูมิ
.............................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................(1 คะแนน)
 3.3 สารเคมี
.............................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................(1 คะแนน) 
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4. จากภาพพืชชนิดใดสามารถตรึงก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์ได้ดีกว่ากัน เพราะเหตุใด  (1 คะแนน) 
 

............................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
 
5. จงตอบค าถามเกี่ยวกับพืชแคมให้ถูกต้อง   (1 คะแนน) 
 5.1 ตัวอย่างพืชกลุ่มแคม (อย่างน้อย 2 ค าตอบ) ................................................... (0.5 คะแนน) 
 5.2 กรดอินทรีย์ที่ได้จากการตรึงคาร์บอนไดออกไซด์โดย PEP คือ......................(0.5 คะแนน) 
 
6. จงตอบค าถามจากภาพให้ถูกต้อง   (2 คะแนน) 

 
 
 6.1 การตรึงคาร์บอนไดออกไซด์เกิดขึ้นคร้ังที่ใด……........................................... (1 คะแนน) 
 6.2 การสังเคราะห์น้ าตาลจะเกิดขึ้นโดย ................................................................. (1 คะแนน) 
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เฉลยข้อสอบอัตนัย 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช (photosynthesis) 

 
1. จงเขียนสมการการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืชให้ถูกต้อง   (1 คะแนน) 
 

 
 6CO2 + 12H2O                    C6H12O6+ 6H2O + 6O2 
 
 
 

2. กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช คือ   (2 คะแนน) 
 กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช คือ   กระบวนการท่ีพืชสร้างอาหาร โดยใช้วัตถุดิบ คือ 
คาร์บอนไดออกไซด์และไฮโดรเจนของน้้า พืชจะใช้คลอโรฟิลล์เปลี่ยนพลังงานแสงให้เป็นพลังงาน

เคมีเก็บไว้ในสารประกอบพวกคาร์โบไฮเดรตหรือน้้าตาลกลูโคส และออกซิเจนเป็นผลพลอยได้ท่ีได้
จากกระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงให้คนและสัตว์ใช้ในการด้ารงชีวิตต่อไป 
 
3. จงอธิบายปัจจัยที่ส่งผลให้กระบวนการการสังเคราะห์ด้วยแสงชะงักหรือหยุดลง   (3 คะแนน) 
 3.1 แสง    หากพืชได้รับแสงทีมีความเข้มมากเป็นเวลายาวนานเกินไป  ก็จะมีผลท้าให้  
กระบวนการสังเคราะห์แสงชะงักหรือหยุดลงได้   (1 คะแนน) 
 3.2 อุณหภูมิ    ถ้าอุณหภูมิสูงหรือต่้าเกินไป  จะท้าให้อัตราการสังเคราะห์แสงลดต่้าลงได้  พืช
จะท้าการสังเคราะห์แสงได้ดีในช่วงอุณหภูมิท่ีพอเหมาะเท่านั้น  โดยท่ัวไปอุณหภูมิท่ีพอเหมาะจะ

อยู่ระหว่าง  10-35  องศาเซลเซียส   (1 คะแนน) 
 3.3 สารเคมี    สารท่ีมีคุณสมบัติยับยั้งการท้างานของเอนไซม์ เช่น  ไซยาไนต์ อีเทอร์ 

คลอโรฟอร์ม ซึ่งมีผลให้กระบวนการสังเคราะห์ด้วยแสงชะงักลงได้   (1 คะแนน) 
 
 
 
 
 
 

light 

chlorophyll 
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4. จากภาพเหตุใดพืช C4 สามารถตรึงก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์ได้ดีกว่าพืช C3   (1 คะแนน) 

 
 เพราะในใบของพืช C4 นอกจากจะมีคลอโรพลาสต์อยู่ในเซลล์เนื้อใบแล้ว ยังมีคลอโรพลาสต์อยู่
ในบันเดิลชีท (bundle sheath) ด้วย ท้าให้มีการตรึงคาร์บอนไดออกไซด์มากกว่าพืช C3 
 
5. จงตอบค าถามเกี่ยวกับพืชแคมให้ถูกต้อง   (1 คะแนน) 
 5.1 ตัวอย่างพืชกลุ่มแคม (ตอบอย่างน้อย 2 ค าตอบ)   กระบองเพชร ว่านหางจระเข้ กล้วยไม้ 

สับปะรด พลับพลึง   (0.5 คะแนน) 
 5.2 กรดอินทรีย์ที่ได้จากการตรึงคาร์บอนไดออกไซด์โดย PEP คือ  กรดมาลิก หรือ malic acid   
(0.5 คะแนน) 
 
6. จงตอบค าถามจากภาพให้ถูกต้อง   (1 คะแนน) 

 
 
 6.1 การตรึงคาร์บอนไดออกไซด์เกิดขึ้น    2    คร้ัง (0.5 คะแนน) ที่  ชั้นมีโซฟิลล์ หรือ 

mesophell cel   (0.5 คะแนน) และ   ท่อล้าเลียง หรือ bundle sheath   (0.5 คะแนน) 
 6.2 การสังเคราะห์น้ าตาลจะเกิดขึ้นโดย   ปฏิกิริยาของวัฏจักรคัลวิน   (0.5 คะแนน) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ด้านเน้ือหา 

 
ชื่อหัวข้อ : ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วย

แสงของพืช ของนักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 
ชื่อผู้วิจัย : นางสาวปภาวริณทร์  ยิ่งนคร รหัสนักศึกษา 53G1921013 หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต 

สาขาวิทยาศาสตร์ศึกษา วิชาเอกชีววิทยา มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา เบอร์โทรติดต่อ 
08-9978-5994    E-mail : paphawarin210@gmail.com 

ชื่ออาจารย์ท่ีปรึกษา :   ดร.สุวรรณี  พรหมศิริ  อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก 
 ดร.สธน  เสนาสวัสดิ์  อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 
 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้เชี่ยวชาญ 
ค าชี้แจง โปรดกรอกรายละเอียดในช่องว่างที่ก าหนดให้ตามความเป็นจริง 
1. ชื่อ-สกุล 
.......................................................................................................................................................... 
2. ต าแหน่งปัจจุบัน 
.......................................................................................................................................................... 
3. สถานท่ีปฏิบัติงาน 
.......................................................................................................................................................... 
4. วุฒิการศึกษาสูงสุด 
 จาก (สถาบันการศึกษา) 
.......................................................................................................................................................... 
 คณะ/สาขาวิชา 
.......................................................................................................................................................... 
 ประสบการณ์การท างาน/การสอน 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
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ตอนท่ี 2 รายละเอียดเกี่ยวกับแบบประเมิน 
ค าชี้แจง โปรดพิจารณาประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วย
แสงของพืช ด้านเนื้อหา ตามที่ท่านเห็นว่าบทเรียนมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับใด โดยท า
เคร่ืองหมาย       ลงในช่องระดับความเห็นของแต่ละข้อ โดยระดับความคิดเห็นมีเกณฑ์การให้
คะแนน ดังนี้ 
 
 ระดับการประเมิน ระดับ 5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
   ระดับ 4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
   ระดับ 3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
   ระดับ 1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

 

ท่ี รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 

1 ด้านเน้ือหาและการด าเนินเร่ือง 
 1.1 เน้ือหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์      
 1.2 เน้ือหามีความถูกต้อง ชัดเจน      
 1.3 ล าดับขั้นตอนการน าเสนอเน้ือหาเหมาะสม      
 1.4 ความชัดเจนในการน าเสนอเนื้อหา      
 1.5 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผู้เรียน      
 1.6 การแบ่งหมวดหมู่ของเน้ือหา      
 1.7 ความทันสมัยของเนื้อหา      
 1.8 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา      

2 ด้านภาพนิ่งประกอบการน าเสนอเนื้อหา 
 2.1 ภาพนิ่งสอดคล้องกับเนื้อหาที่น าเสนอ      
 2.2 ภาพนิ่งสามารถสื่อความหมาย เข้าใจง่าย      
 2.3 ภาพนิ่งมีความหมายชัดเจน เหมาะสม      
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ท่ี รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 

3 ด้านภาพเคลื่อนไหวประกอบการน าเสนอเนื้อหา 
 3.1 ภาพเคลื่อนไหวสอดคล้องกับเนื้อหาที่น าเสนอ      
 3.2 ภาพเคลื่อนไหวสามารถสื่อความหมาย เข้าใจง่าย      
 3.3 ภาพเคลื่อนไหวมีความชัดเจน เหมาะสม      

4 ด้านข้อความ ตัวอักษรประกอบการน าเสนอเนื้อหา 
 4.1 ข้อความสอดคล้องกับเนื้อหาที่น าเสนอ      
 4.2 ข้อความสื่อความหมายชัดเจน เข้าใจง่าย      
 4.3 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ในการน าเสนอ      

5 ด้านเสียงบรรยายประกอบการน าเสนอเนื้อหา  
 5.1 เสียงบรรยายสอดคล้องกับเนื้อหาที่น าเสนอ      
 5.2 เสียงบรรยายสื่อความหมายได้ชัดเจน เข้าใจง่าย      

6 แบบทดสอบของบทเรียน 
 6.1 ความชัดเจนของค าสั่งแบบทดสอบ      
 6.2 จ านวนของแบบทดสอบเหมาะสมกับเนื้อหา      
 6.3 ความเหมาะสมของค าถาม      
 6.4 ความเหมาะสมของตัวลวง      

7 เวลา 
 7.1 ความเหมาะสมของเวลาในการน าเสนอเนื้อหา

 แต่ละหน่วยการเรียน 
     

 7.2 เน้ือหาทั้งหมดเหมาะสมกับเวลา      
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………… 

 
ลงชื่อ................................................ผู้เชี่ยวชาญ 

 (............................................ 
 วันที่........./........./........... 
 ขอกราบขอบพระคุณท่านที่ให้การอนุเคราะห์ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ด้านสื่อมัลติมิเดีย 

 
ชื่อหัวข้อ : ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์
ด้วยแสงของพืช ของนักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 
ชื่อผู้วิจัย :  นางสาวปภาวริณทร์  ยิ่งนคร รหัสนักศึกษา 53G1921013 หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิทยาศาสตร์ศึกษา วิชาเอกชีววิทยา มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา เบอร์โทรติดต่อ 08-9978-5994 
E-mail : paphawarin210@gmail.com 
ชื่ออาจารย์ท่ีปรึกษา :    ดร.สุวรรณี  พรหมศิริ  อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก 
 ดร.สธน  เสนาสวัสดิ์  อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 
 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้เชี่ยวชาญ 
ค าชี้แจง โปรดกรอกรายละเอียดในช่องว่างที่ก าหนดให้ตามความเป็นจริง 
1. ชื่อ-สกุล 
.......................................................................................................................................................... 
2. ต าแหน่งปัจจุบัน 
.......................................................................................................................................................... 
3. สถานท่ีปฏิบัติงาน 
.......................................................................................................................................................... 
4. วุฒิการศึกษาสูงสุด 
 จาก (สถาบันการศึกษา) 
.......................................................................................................................................................... 
 คณะ/สาขาวิชา 
.......................................................................................................................................................... 
 ประสบการณ์การท างาน/การสอน 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
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ตอนท่ี 2  รายละเอียดเกี่ยวกับแบบประเมิน 
ค าชี้แจง โปรดพิจารณาประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วย
แสงของพืช ด้านเนื้อหา ตามที่ท่านเห็นว่าบทเรียนมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับใด โดยท า
เคร่ืองหมาย       ลงในช่องระดับความเห็นของแต่ละข้อ โดยระดับความคิดเห็นมีเกณฑ์การให้
คะแนน ดังนี้ 
 
 ระดับการประเมิน ระดับ 5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
   ระดับ 4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
   ระดับ 3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
   ระดับ 1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

 

ท่ี รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 

1 ด้านมัลติมิเดีย 
 1.1 ด้านตัวอักษร      

  1.1.1 ขนาดของตัวอักษรอ่านง่าย และชัดเจน      
  1.1.2 รูปแบบตัวอักษรสวยงาม และอ่านง่าย      
  1.1.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีพื้น      
  1.1.4 ความเหมาะสมในการจัดวางตัวอักษรในแต่ละเฟรม      
  1.1.5 ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา      

 1.2 ด้านรูปภาพ      
  1.2.1 สีสันของภาพ      
  1.2.2 ความชัดเจนของภาพ      
  1.2.3 ความง่ายต่อการเรียนรู้      
  1.2.4 การเร้าความสนใจของภาพ      
  1.2.5 ความสัมพันธ์ระหว่างรูปภาพกับค าบรรยาย      
  1.2.6 ขนาดความสมดุลของการจัดวางรูปภาพกับหน้าจอ       
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ท่ี รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 
 1.3 ด้านเสียง      

  1.3.1 ระดับความดังของเสียงบรรยาย      
  1.3.2 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      
  1.3.3 ความถูกต้องของเสียงบรรยายกับเนื้อหา      
  1.3.4 ความสอดคล้องของเสียงบรรยายกับเนื้อหา      
  1.3.5 การใช้เสียงในการเร้าความสนใจที่เหมาะสม      

 1.4 ด้านปฏิสัมพันธ์      
  1.4.1 การเชื่อมโยงเน้ือหาภายในแต่ละหน่วยการเรียน      
  1.4.2 การเชื่อมโยงเน้ือหาระหว่างหน่วยการเรียน      
  1.4.3 ความเหมาะสมของการโต้ตอบกับบทเรียน      
  1.4.4 การให้ผลย้อนกลับและให้การเสริมแรง      
  1.4.5 การควบคุมบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก      
  1.4.6 การออกจากบทเรียนท าได้สะดวก      
 1.5 ด้านภาพเคลื่อนไหว      
  1.5.1 ภาพเคลื่อนไหวมีสีสันสวยงาม เหมาะสม      
  1.5.2 ภาพเคลื่อนไหวมีความชัดเจน เหมาะสม      
  1.5.3 ภาพเคลื่อนไหวสื่อความหมายได้ชัดเจน เหมาะสม      
  1.5.4 ต าแหน่งการจัดวางภาพเคลื่อนไหว เหมาะสม      

2 ด้านเน้ือหาและการน าเสนอ 
 2.1 เน้ือหาบทเรียนครอบคลุมวัตถุประสงค์      
 2.2 การแยกย่อยเนื้อหาเหมาะสมกับวัตถุประสงค์      
 2.3 การจัดล าดับขั้นน าเสนอเน้ือหา      
 2.4 ความถูกต้องของเน้ือหา      
 2.5 ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา      
 2.6 เน้ือหาเหมาะสมกับระดับความรู้ของผู้เรียน      
 2.7 ความน่าสนใจของเน้ือหาบทเรียน      
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ท่ี รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 

3 ด้านการวัดและประเมินผล 
 3.1 รูปแบบการน าเสนอข้อสอบเหมาะสม      
 3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ของข้อค าถามและ  

 ตัวเลือก 
     

 3.3 ความเหมาะสมของสีพื้นหลังของข้อสอบ      
 3.4 รายงานผลการเรียนเข้าใจง่าย      
 3.5 การสรุปผลคะแนนรวมหลังแบบทดสอบ      
 3.6 ความเหมาะสมของจ านวนข้อในแบบทดสอบ      
 3.7 ความเหมาะสมของชนิดข้อสอบ      

4 ด้านอื่น ๆ 
 4.1 การออกแบบจอภาพเป็นมาตรฐานเดียวกัน      
 4.2 การออกแบบกราฟิกน่าสนใจและดึงดูดความสนใจ      
 4.3 การผสมผสานสื่อมัลติมิเดียต่าง ๆ เข้าด้วยกัน      

 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………… 
 
 

ลงชื่อ................................................ผู้เชี่ยวชาญ 
 (............................................ 
 วันที่........./........./........... 
 ขอกราบขอบพระคุณท่านที่ให้การอนุเคราะห์ 
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แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 

ชื่อหัวข้อ : ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์
ด้วยแสงของพืช ของนักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 
ชื่อผู้วิจัย :  นางสาวปภาวริณทร์  ยิ่งนคร รหัสนักศึกษา 53G1921013 หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิทยาศาสตร์ศึกษา วิชาเอกชีววิทยา มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา เบอร์โทรติดต่อ 08-9978-5994 
E-mail : paphawarin210@gmail.com 
ชื่ออาจารย์ท่ีปรึกษา :    ดร.สุวรรณี  พรหมศิริ  อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก 
 ดร.สธน  เสนาสวัสดิ์  อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 
 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนตัวของผู้เชี่ยวชาญ 
ค าชี้แจง โปรดกรอกรายละเอียดในช่องว่างที่ก าหนดให้ตามความเป็นจริง 
1. ชื่อ-สกุล 
.......................................................................................................................................................... 
2. ต าแหน่งปัจจุบัน 
.......................................................................................................................................................... 
3. สถานท่ีปฏิบัติงาน 
.......................................................................................................................................................... 
4. วุฒิการศึกษาสูงสุด 
 จาก (สถาบันการศึกษา) 
.......................................................................................................................................................... 
 คณะ/สาขาวิชา 
.......................................................................................................................................................... 
 ประสบการณ์การท างาน/การสอน 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
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ตอนท่ี 2 รายละเอียดเกี่ยวกับแบบประเมิน 
ค าชี้แจง โปรดพิจารณาประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วย
แสงของพืช ด้านเนื้อหา ตามที่ท่านเห็นว่าบทเรียนมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับใด โดยท า
เคร่ืองหมาย       ลงในช่องระดับความเห็นของแต่ละข้อ โดยระดับความคิดเห็นมีเกณฑ์การให้
คะแนน ดังนี้ 
 
 ระดับการประเมิน ระดับ 5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
   ระดับ 4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
   ระดับ 3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
   ระดับ 1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
 

ท่ี หัวข้อการประเมิน ระดับการประเมิน 
1 2 3 4 5 

ด้านความรู้และประโยชน์การใช้งาน      

1 
ผู้เรียนได้รับความรู้ความเข้าใจเพิ่มขึ้นหลังจากเรียนรู้ผ่านบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 

   
  

2 ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้รับจากบทเรียนไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้ 

     

ด้านเทคนิคการสอน      
3 ส่วนน าเข้าบทเรียนมีความเร้าใจ และน่าสนใจ      
4 บทเรียนมีความน่าสนใจ และดึงดูด      

ด้านสื่อการสอน      
5 การแบ่งหัวข้อของเนื้อหาชัดเจนไม่สับสน      
6 การน าเสนอเนื้อหาง่ายต่อการท าความเข้าใจ      
7 ปริมาณของเน้ือหาเหมาะสม ไม่มาก ไม่น้อยเกินไป      
8 สีสันของบทเรียน และความสวยงามบนจอ      
9 ตัวอักษรชัดเจน อ่านง่าย      

10 ภาพประกอบมีความสวยงามคมชัด      
11 วีดทีัศน์ถ่ายทอดได้ชัดเจน เข้าใจง่าย และน่าสนใจ      
12 การใช้งานบทเรียนง่าย และสะดวก      
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ท่ี หัวข้อการประเมิน ระดับการประเมิน 
1 2 3 4 5 

ด้านระยะเวลา  
แ ล
ะ
ส ะ
ด ว
ก 

    
13 ระยะเวลาในการศึกษาบทเรียนแต่ละหน่วยมีความเหมาะสม 

 
เหมาะสมเหมาะสม 

     
ด้านการวัดและประเมินผล      

14 มีการวัดผลและประเมินผลหลากหลายวิธี      
15 การวัดผลและประเมินผลเหมาะสมกับเนื้อหาวิชา      
16 มีการวัดผลและประเมินผลอย่างต่อเน่ือง สม่ าเสมอ      
 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................ 
 
 
 

ลงชื่อ................................................ผู้เชี่ยวชาญ 
 (............................................ 
 วันที่........./........./........... 
 ขอกราบขอบพระคุณท่านที่ให้การอนุเคราะห์ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 

 
ตอนท่ี 1 : ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ชื่อ..................................................นามสกุล...................................รหัสนักศึกษา............................ 
สถาบัน.........................................................................................ชั้นปี............................................. 
อายุ..........................ปี...............เพศ ชาย หญิง 
 
ตอนท่ี 2 : ประเมินความพึงพอใจในการใช้งาน 

ค าชี้แจง  โปรดท าเคร่ืองหมายถูก ลงในช่องระดับที่ตรงกับความพึงพอใจของนักศึกษามากที่สุด
โดยก าหนดระดับความพึงพอใจเป็น ดังนี้ 
   ระดับ 5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
   ระดับ 4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
   ระดับ 3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
   ระดับ 1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
  
 
ท่ี 
 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มากที ่
ที่สุด 

มาก ปานกลาง น้อย น้อย 
ที่สุด 

 ด้านความรู้และประโยชน์การใช้งาน  
1 ผู้เรียนได้รับความรู้ความเข้าใจเพิ่มขึ้นหลังจาก

เรียนรู้ผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
     

2 ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้รับจากบทเรียนไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

     

 ด้านเทคนิคการสอน  
3 ส่วนน าเข้าบทเรียนมีความเร้าใจ และน่าสนใจ      
4 บทเรียนมีความน่าสนใจ และดึงดูด      
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ท่ี 
 

รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

มากที ่
ที่สุด 

มาก ปานกลาง น้อย น้อย 
ที่สุด 

 ด้านสื่อการสอน  
5 การแบ่งหัวข้อของเน้ือหาชัดเจนไม่สับสน      
6 การน าเสนอเน้ือหาง่ายต่อการท าความเข้าใจ      
7 ปริมาณของเน้ือหาเหมาะสม ไม่มาก ไม่น้อย

เกินไป 
     

8 สีสันของบทเรียน และความสวยงามบนจอ      
9 ตัวอักษรชัดเจน อ่านง่าย      

10 ภาพประกอบมีความสวยงามคมชัด      
11 วีดทีัศน์ถ่ายทอดได้ชัดเจน เข้าใจง่าย และน่าสนใจ      
12 การใช้งานบทเรียนง่าย และสะดวก      
 ด้านระยะเวลา      
13 ระยะเวลาในการศึกษาบทเรียนแต่ละหน่วยมี

ความเหมาะสม 
     

 ด้านการวัดผลและประเมินผล      
14 มีการวัดผลและประเมินผลหลากหลายวิธี      
15 การวัดผลและประเมินผลที่เหมาะสมกบัเนื้อหาวิชา      
16 มีการวัดผลและประเมินผลอย่างต่อเนื่องสม่ าเสมอ      
 
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
.............................................................................................................................................................  
.............................................................................................................................................................  
.............................................................................................................................................................  
.............................................................................................................................................................  
.............................................................................................................................................................  
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ภาคผนวก ง 
การหาคุณภาพเครื่องมือ 
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ตาราง 9 ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียด้านเน้ือหา 
 

รายการประเมิน 

ผลการประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

R  IOC 
ผลการ
พิจารณา คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 

1. ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 
1.1 เนื้อหามคีวามสอดคล้องกับวัตถปุระสงค ์ +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.2 เนื้อหามคีวามถูกต้อง ชัดเจน +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.3 ล าดับขั้นตอนการน าเสนอเนื้อหาเหมาะสม +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.4 ความชัดเจนในการน าเสนอเนื้อหา +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.5 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผู้เรียน +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.6 การแบ่งหมวดหมูข่องเนื้อหา +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.7 ความทันสมัยของเนื้อหา +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.8 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
2. ด้านภาพนิ่งประกอบการน าเสนอเนื้อหา 
2.1 ภาพนิ่งสอดคล้องกับเนื้อหาที่น าเสนอ +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2.2 ภาพนิ่งสามารถส่ือความหมาย เข้าใจง่าย +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2.3 ภาพนิ่งมีความหมายชัดเจน เหมาะสม +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3. ด้านภาพเคลื่อนไหวประกอบการน าเสนอเนื้อหา 
3.1 ภาพเคลื่อนไหวสอดคล้องกับเนื้อหาที่น าเสนอ +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3.2 ภาพเคลื่อนไหวสามารถส่ือความหมาย เข้าใจง่าย +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3.3 ภาพเคลื่อนไหวมีความชัดเจน เหมาะสม +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4. ด้านข้อความ ตัวอักษรประกอบการน าเสนอเนื้อหา 
4.1 ข้อความสอดคล้องกับเนื้อหาที่น าเสนอ +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4.2 ข้อความส่ือความหมายชัดเจน เข้าใจง่าย +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4.3 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ในการน าเสนอ +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
5. ด้านเสียงบรรยายประกอบการน าเสนอเนื้อหา 
5.1 เสียงบรรยายสอดคล้องกับเนื้อหาที่น าเสนอ +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
5.2 เสียงบรรยายส่ือความหมายได้ชัดเจน เข้าใจง่าย +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 9 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 

ผลการประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

R  IOC 
ผลการ
พิจารณา คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 

6. แบบทดสอบของบทเรียน 
6.1 ความชัดเจนของค าส่ังแบบทดสอบ +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
6.2 จ านวนของแบบทดสอบเหมาะสมกับเนื้อหา +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
6.3 ความเหมาะสมของค าถาม +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
6.4 ความเหมาะสมของตัวลวง +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
7. เวลา 
7.1 ความเหมาะสมของเวลาในการน าเสนอเนื้อหา
 แต่ละหน่วยการเรียน 

+1 +1 +1 3 1.00 
สอดคล้อง 

7.2 เนื้อหาทั้งหมดเหมาะสมกับเวลา +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
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ตาราง 10 ผลการประเมินความสอดคล้อง (IOC) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียด้านสื่อมัลติมิเดีย 
 

รายการประเมิน 

ผลการประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

R  IOC 
ผลการ
พิจารณา คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 

1.  ด้านมัลติมิเดีย 
1.1 ด้านตัวอักษร       
1.1.1 ขนาดของตัวอักษรอ่านง่าย และชัดเจน +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.1.2 รูปแบบตัวอักษรสวยงาม และอ่านง่าย +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.1.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีพื้น +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.1.4 ความเหมาะสมในการจดัวางตัวอักษรใน 
  แต่ละเฟรม 

0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

1.1.5 ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.2 ด้านรูปภาพ       
1.2.1 สีสันของภาพ +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.2.2 ความชัดเจนของภาพ +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.2.3 ความง่ายต่อการเรียนรู ้ +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.2.4 การเร้าความสนใจของภาพ +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.2.5 ความสัมพันธ์ระหว่างรูปภาพกับค าบรรยาย +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.2.6 ขนาดความสมดุลของการจัดวางรูปภาพ 
  กับหน้าจอ  

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

1.3 ด้านเสียง 
1.3.1 ระดับความดังของเสียงบรรยาย +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.3.2 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.3.3 ความถูกต้องของเสียงบรรยายกับเนื้อหา +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.3.4 ความสอดคล้องของเสียงบรรยายกับเนื้อหา +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.3.5 การใช้เสียงในการเร้าความสนใจที่เหมาะสม 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
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ตาราง 10 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 

ผลการประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

R  IOC 
ผลการ
พิจารณา คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 

1.4 ด้านปฏิสัมพันธ ์
1.4.1 การเชื่อมโยงเนื้อหาภายในแต่ละหน่วย 
  การเรียน 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

1.4.2 การเชื่อมโยงเนื้อหาระหว่างหน่วยการเรียน +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.4.3 ความเหมาะสมของการโตต้อบกบับทเรียน +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.4.4 การให้ผลย้อนกลับและให้การเสริมแรง +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.4.5 การควบคุมบทเรียนท าไดง้่ายและสะดวก +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.4.6 การออกจากบทเรียนท าได้สะดวก +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.4.7 การควบคุมบทเรียนท าไดง้่ายและสะดวก +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.5 ด้านภาพเคลื่อนไหว 
1.5.1 ภาพเคลื่อนไหวมีสีสันสวยงาม เหมาะสม +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.5.2 ภาพเคลื่อนไหวมีความชัดเจน เหมาะสม +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
1.5.3 ภาพเคลื่อนไหวส่ือความหมายไดชั้ดเจน 
 เหมาะสม 

0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 

1.5.4 ต าแหน่งการจดัวางภาพเคลื่อนไหว 
 เหมาะสม 

+1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 

2.  ด้านเนื้อหาและการน าเสนอ 
2.1 เนื้อหาบทเรียนครอบคลุมวัตถุประสงค ์ +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2.2 การแยกย่อยเนื้อหาเหมาะสมกับวตัถุประสงค ์ +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2.3 การจัดล าดับขั้นน าเสนอเนื้อหา +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
2.4 ความถูกต้องของเนื้อหา +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2.5 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2.6 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรู้ของผูเ้รียน +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2.7 ความน่าสนใจของเนื้อหาบทเรียน +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 10 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 

ผลการประเมินของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

R  IOC 
ผลการ
พิจารณา คนท่ี 

1 
คนท่ี 

2 
คนท่ี 

3 

3.  ด้านการวัดและประเมินผล 
3.1 รูปแบบการน าเสนอข้อสอบเหมาะสม +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ของข้อ
 ค าถามและตัวเลือก 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

3.3 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลังของข้อสอบ +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3.4 รายงานผลการเรียนเข้าใจง่าย +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3.5 การสรุปผลคะแนนรวมหลังแบบทดสอบ +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3.6 ความเหมาะสมของจ านวนข้อ 
 ในแบบทดสอบ 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

3.7 ความเหมาะสมของชนิดข้อสอบ +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
4.  ด้านอื่น ๆ 
4.1 การออกแบบจอภาพเปน็มาตรฐานเดียวกัน +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4.2 การออกแบบกราฟิกน่าสนใจและดึงดดู 
 ความสนใจ 

+1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

4.3  การผสมผสานสื่อมัลติมิเดียต่าง ๆ เข้าด้วยกัน 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
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ตาราง 11 แสดงรายละเอียดการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์
 ด้วยแสงของพืช ของผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา 

 
ท่ี รายการประเมิน ระดับ

คุณภาพจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย 

 x  

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับ
คุณภาพ 

1 2 3  
1 ด้านเน้ือหาและการด าเนินเร่ือง       
 1.1 เน้ือหามีความสอดคล้องกับ

 วัตถุประสงค์ 
4 4 5 4.33 0.57 มาก 

 1.2 เน้ือหามีความถูกต้อง ชัดเจน 4 4 4 4.00 0.00 มาก 
 1.3 ล าดับขั้นตอนการน าเสนอเน้ือหา

 เหมาะสม 
4 5 4 4.33 0.57 มาก 

 1.4 ความชัดเจนในการน าเสนอเนื้อหา 4 4 4 4.00 0.00 มาก 
 1.5 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับ

 ของผู้เรียน 
4 4 4 4.00 0.00 มาก 

 1.6 การแบ่งหมวดหมู่ของเน้ือหา 4 5 4 4.33 0.57 มาก 
 1.7 ความทันสมัยของเนื้อหา 4 4 4 4.00 0.00 มาก 
 1.8 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 4 4 4 4.00 0.00 มาก 

2 ด้านภาพนิ่งประกอบการน าเสนอเนื้อหา       
 2.1 ภาพนิ่งสอดคล้องกับเนื้อหาที่น าเสนอ 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
 2.2 ภาพนิ่งสามารถสื่อความหมาย  

 เข้าใจง่าย 
5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

 2.3 ภาพนิ่งมีความหมายชัดเจน เหมาะสม 5 5 4 4.67 0.57 มากที่สุด 
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ตาราง 11 (ต่อ) 

ท่ี รายการประเมิน ระดับ
คุณภาพจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย 

 x  

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับ
คุณภาพ 

1 2 3  
3 ด้านภาพเคลื่อนไหวประกอบการน าเสนอ

เนื้อหา 
      

 3.1 ภาพเคลื่อนไหวสอดคล้องกับเนื้อหา 
 ที่น าเสนอ 

4 4 5 4.33 0.57 มาก 

 3.2 ภาพเคลื่อนไหวสามารถสื่อความหมาย 
 เข้าใจง่าย 

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

 3.3 ภาพเคลื่อนไหวมีความชัดเจน 
 เหมาะสม 

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

4 ด้านข้อความ ตัวอักษรประกอบการน าเสนอ
เนื้อหา 

   
   

  4.1 ข้อความสอดคล้องกับเนื้อหาที่น าเสนอ 4 5 4 4.33 0.57 มาก 
 4.2 ข้อความสื่อความหมายชัดเจน 

 เข้าใจง่าย 
4 4 4 4.00 0.00 มาก 

 4.3 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ใน 
 การน าเสนอเน้ือหา 

4 4 5 4.33 0.57 มาก 

5 ด้านเสียงบรรยายประกอบการน าเสนอ
เนื้อหา 

   
   

 5.1 เสียงบรรยายสอดคล้องกับเนื้อหา 
 ที่น าเสนอ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

 5.2 เสียงบรรยายสื่อความหมายชัดเจน
 เข้าใจง่าย 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตาราง 11 (ต่อ) 

ท่ี รายการประเมิน ระดับ
คุณภาพจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย 

 x  

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับ
คุณภาพ 

1 2 3  
6 แบบทดสอบของบทเรียน       
 6.1 ความชัดเจนของค าสั่งแบบทดสอบ 4 4 5 4.33 0.57 มาก 
 6.2 จ านวนของแบบทดสอบเหมาะสม 

 กับเน้ือหา 
4 5 4 

4.33 0.57 มาก 

7 เวลา       
 7.1 ความเหมาะสมของเวลาในการน าเสนอ

 เน้ือหาแต่ละหน่วยการเรียน 
4 4 4 4.00 0.00 มาก 

 7.2 เน้ือหาทั้งหมดเหมาะสมกับเวลา 4 4 4 4.00 0.00 มาก 
 
ระดับการประเมิน ระดับ 5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
   ระดับ 4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
   ระดับ 3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
   ระดับ 1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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ตาราง 12 แสดงรายละเอียดการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์
 ด้วยแสงของพืช ของผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อมัลติมิเดีย 

 
รายการประเมิน ระดับ

คุณภาพจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย 

 x  

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับ
คุณภาพ 

1 2 3 

1. ด้านมัลติมิเดีย       
1.1 ด้านตัวอักษร       
1.1.1  ขนาดของตัวอักษรอ่านง่าย และชัดเจน 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.1.2  รูปแบบตัวอักษรสวยงาม และอ่านง่าย 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.1.3  ความเหมาะสมของสีตัวอักษรและสีพื้น 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.1.4  ความเหมาะสมในการจัดวางตัวอักษร 
   ในแต่ละเฟรม 

4 4 5 4.33 0.57 มาก 

1.1.5  ความถูกต้องของข้อความตามหลักภาษา 5 5 4 4.67 0.57 มากที่สุด 
1.2 ด้านรูปภาพ       
1.2.1  สีสันของภาพ 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.2.2  ความชัดเจนของภาพ 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.2.3  ความง่ายต่อการเรียนรู้ 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.2.4  การเร้าความสนใจของภาพ 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.2.5  ความสัมพันธ์ระหว่างรูปภาพกับค าบรรยาย 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.2.6  ขนาดความสมดุลของการจัดวางรูปภาพ 
   กับหน้าจอ  

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.3 ด้านเสียง       
1.3.1  ระดับความดังของเสียงบรรยาย 4 5 4 4.33 0.57 มาก 
1.3.2  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4 4 4 4.00 0.00 มาก 
1.3.3  ความถูกต้องของเสียงบรรยายกับเนื้อหา 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.3.4  ความสอดคล้องของเสียงบรรยายกับเนื้อหา 4 4 4 4.00 0.00 มาก 
1.3.5  การใช้เสียงในการเร้าความสนใจที่ 
   เหมาะสม 

3 4 3 3.33 0.57 ปาน
กลาง 
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ตาราง 12 (ต่อ) 

รายการประเมิน ระดับ
คุณภาพจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย 

 x  

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับ
คุณภาพ 

1 2 3 

1.4 ด้านปฏิสัมพันธ์       
1.4.1  การเชื่อมโยงเน้ือหาภายในแต่ละหน่วย 
   การเรียน 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

1.4.2  การเชื่อมโยงเน้ือหาระหว่างหน่วยการเรียน 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.4.3  ความเหมาะสมของการโต้ตอบกับบทเรียน 4 5 4 4.33 0.57 มาก 
1.4.4  การให้ผลย้อนกลับและให้การเสริมแรง 4 4 5 4.33 0.57 มาก 
1.4.5  การควบคุมบทเรียนท าได้ง่ายและสะดวก 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.4.6  การออกจากบทเรียนท าได้สะดวก 3 3 4 3.33 0.57 ปาน

กลาง 
1.5 ด้านภาพเคลื่อนไหว       
1.5.1  ภาพเคลื่อนไหวมีสีสันสวยงาม เหมาะสม 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
1.5.2  ภาพเคลื่อนไหวมีความชัดเจน เหมาะสม 5 5 4 4.67 0.57 มากที่สุด 
1.5.3  ภาพเคลื่อนไหวสื่อความหมายได้ชัดเจน 
   เหมาะสม 

4 5 4 4.33 0.57 มาก 

1.5.4  ต าแหน่งการจัดวางภาพเคลื่อนไหว 
   เหมาะสม 

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

2. ด้านเน้ือหาและการน าเสนอ       
2.1 เน้ือหาบทเรียนครอบคลุมวัตถุประสงค์ 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.2 การแยกย่อยเนื้อหาเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.3 การจัดล าดับขั้นน าเสนอเน้ือหา 4 5 4 4.33 0.57 มาก 
2.4 ความถูกต้องของเน้ือหา 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.5 ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.6 เน้ือหาเหมาะสมกับระดับความรู้ของผู้เรียน 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
2.7 ความน่าสนใจของเน้ือหาบทเรียน 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
 



225 
 

ตาราง 12 (ต่อ) 

รายการประเมิน ระดับ
คุณภาพจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 

ค่าเฉลี่ย 

 x  

ส่วน
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับ
คุณภาพ 

1 2 3 

3. ด้านการวัดและประเมินผล       
3.1 ความชัดเจนของตัวเลือกแบบทดสอบ 4 5 4 4.33 0.57 มาก 
3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 
  ของข้อค าถามและตัวเลือก 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

3.3 ความเหมาะสมของสีพื้นหลังของข้อสอบ 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.4 รายงานผลการเรียนเข้าใจง่าย 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.5 การสรุปผลคะแนนรวมหลังแบบทดสอบ 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
3.6 ความเหมาะสมของจ านวนข้อสอบใน
  แบบทดสอบ 

4 5 4 4.33 0.57 มาก 

3.7 ความเหมาะสมของชนิดข้อสอบ 3 4 3 3.33 0.57 ปาน
กลาง 

4. ด้านอื่น ๆ       
4.1 การออกแบบจอภาพเป็นมาตรฐานเดียวกัน 4 4 4 4.00 0.00 มาก 
4.2 การออกแบบกราฟิกน่าสนใจและดึงดูด 
  ความสนใจ 

4 4 4 4.00 0.00 มาก 

4.3 การผสมผสานสื่อมัลติมิเดียต่าง ๆ เข้าด้วยกัน 3 4 4 3.67 0.57 มาก 
 
ระดับการประเมิน ระดับ 5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด 
   ระดับ 4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
   ระดับ 3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
   ระดับ 1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
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ตาราง 13 ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดียของกลุ่มตัวอย่าง 
 

นักศึกษา
คนที่ 

คะแนนแบบทดสอบย่อยระหว่างเรียน (E1) คะแนน
รวม 
(36) 

คะแนนแบบทดสอบ
หลังเรียน (E2) 

(40) 
หน่วย
ท่ี 1 

หน่วย
ท่ี 2 

หน่วย
ท่ี 3 

หน่วย
ท่ี 4 

หน่วย
ท่ี 5 

หน่วย 
ท่ี 6 

1 8 7 4 5 4 4 32 33 
2 7 7 4 4 5 4 31 36 
3 6 7 4 4 3 5 29 32 
4 7 7 4 5 4 5 32 33 
5 7 7 3 4 5 4 30 31 
6 6 6 4 4 4 4 28 34 
7 6 5 4 4 4 4 27 31 
8 6 6 4 4 4 4 28 33 
9 7 6 3 5 4 4 29 30 

10 6 6 4 4 4 3 27 31 
11 6 6 4 4 4 4 28 33 
12 7 7 5 4 3 5 31 35 
13 6 6 5 4 4 4 29 33 
14 6 7 5 3 5 4 30 33 
15 7 7 3 5 5 5 32 32 
16 7 6 4 3 4 4 28 34 
17 7 7 4 3 3 3 27 36 
18 6 6 3 4 3 4 26 31 
19 6 6 4 4 4 4 28 32 
20 6 6 4 4 3 4 27 33 
21 7 6 3 3 4 4 27 30 
22 7 5 5 5 3 4 29 38 
23 6 7 4 5 4 4 30 29 
24 7 7 5 5 4 4 32 33 
25 7 6 3 4 4 4 28 34 
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ตาราง 13 (ต่อ) 
 

นักศึกษา
คนที่ 

คะแนนแบบทดสอบย่อยระหว่างเรียน (E1) คะแนน
รวม 
(36) 

คะแนนแบบทดสอบ
หลังเรียน (E2) 

(40) 
หน่วย
ท่ี 1 

หน่วย
ท่ี 2 

หน่วย
ท่ี 3 

หน่วย
ท่ี 4 

หน่วย
ท่ี 5 

หน่วย 
ท่ี 6 

26 6 7 4 5 3 4 29 33 
27 6 7 4 4 4 4 29 34 
28 7 6 4 4 4 4 29 34 
29 6 6 4 3 3 4 26 31 
30 6 6 5 4 4 3 28 32 

รวม       866 984 

คะแนนเฉลี่ย      28.87 32.00 

ค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ     80.19 82.00 
 
หมายเหตุ (E1/E2) เท่ากับ 80.19/82.00 
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ตาราง 14 แสดงคะแนนจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียน และหลังเรียนโดยใช้บทเรียน
 คอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช 
 

 

นักเรียนคนท่ี 
 

คะแนนสอบก่อนเรียน 
 

(40) 

 

คะแนนสอบหลังเรียน 
 

(40) 

 

ผลต่าง 
 

(D) 

ผลต่าง2 

(D)2 

1 16 33 17 289 
2 18 36 18 324 
3 14 32 18 324 
4 14 33 19 361 
5 15 31 16 256 
6 17 34 17 289 
7 14 31 17 289 
8 18 33 15 225 
9 15 30 15 225 

10 16 31 15 225 
11 16 33 17 289 
12 17 35 18 324 
13 15 33 18 324 
14 15 33 18 324 
15 13 32 19 361 
16 16 34 18 324 
17 21 36 15 225 
18 17 31 14 196 
19 19 32 13 169 
20 17 33 16 256 
21 15 30 15 225 
22 22 38 16 256 
23 12 29 17 289 
24 14 33 19 361 
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ตาราง 14 (ต่อ) 
 

 

นักเรียนคนท่ี 
 

คะแนนสอบก่อนเรียน 
 

(40) 

 

คะแนนสอบหลังเรียน 
 

(40) 

 

ผลต่าง 
 

(D) 

ผลต่าง2 

(D)2 

25 13 34 21 441 
26 16 33 17 289 
27 21 34 13 169 
28 19 34 15 225 
29 17 31 14 196 
30 18 32 14 196 
รวม 490 984 494 8246 

x  16.33 32.80 - - 
S.D 2.44 1.93 - - 

ร้อยละ 40.00 82.50 - - 
 
 จากตารางน ามาแปลผลโดยใช้สูตร t–test 
 

  
 
1

D

n
DDn 22

t






  

 

เมื่อ t  คือ ค่าสถิติที่จะใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤต เพื่อทราบความมีนัยส าคัญ 
D  คือ ผลต่างระหว่างคู่คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 
D  คือ  ผลรวมของผลต่างของคะแนนแต่ละคู่ 

  n คือ จ านวนกลุ่มตัวอย่างหรือจ านวนคู่ขนาน 
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แทนค่าในสูตรจะได้ 
 

 
 
1n

DDn
D

22
t






  

 

      
1-30

494824630

494
2

t



 

 

   46.00t   
 

ตาราง 15 แสดงผลค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
 ทางการเรียน จ านวน 60 ข้อ 
 

ข้อท่ี ค่า p ค่า r ผลการพิจารณา 
1 0.60 0.40 ใช้ได้ เลือกใช้ 
2 0.70 0.40 ใช้ได้ เลือกใช้ 
3 0.70 0.40 ใช้ได้ เลือกใช้ 
4 0.35 -0.10 ใช้ไม่ได้ คัดออก 
5 0.55 0.70 ใช้ได้ เลือกใช้ 
6 0.50 0.20 ใช้ไม่ได้ คัดออก 
7 0.65 0.30 ใช้ได้ เลือกใช้ 
8 0.45 0.10 ใช้ไม่ได้ คัดออก 
9 0.70 0.40 ใช้ได้ เลือกใช้ 

10 0.55 0.30 ใช้ได้ เลือกใช้ 
11 0.70 0.60 ใช้ได้ เลือกใช้ 
12 0.60 0.60 ใช้ได้ เลือกใช้ 
13 0.70 0.40 ใช้ได้ เลือกใช้ 
14 0.90 0.00 ใช้ไม่ได้ คัดออก 
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ตาราง 15 (ต่อ) 
 

ข้อท่ี ค่า p ค่า r ผลการพิจารณา 
15 0.65 0.50 ใช้ได้ เลือกใช้ 
16 0.20 0.40 ใช้ไม่ได้ คัดออก 
17 0.65 0.30 ใช้ได้ เลือกใช้ 
18 0.65 0.50 ใช้ได้ เลือกใช้ 
19 0.40 0.40 ใช้ได้ เลือกใช้ 
20 0.65 0.30 ใช้ได้ เลือกใช้ 
21 0.40 0.00 ใช้ไม่ได้ คัดออก 
22 0.60 0.40 ใช้ได้ เลือกใช้ 
23 0.65 0.30 ใช้ได้ เลือกใช้ 
24 0.60 0.40 ใช้ได้ เลือกใช้ 
25 0.65 0.30 ใช้ได้ เลือกใช้ 
26 0.70 0.40 ใช้ได้ เลือกใช้ 
27 0.65 0.10 ใช้ไม่ได้ คัดออก 
28 0.60 0.40 ใช้ได้ เลือกใช้ 
29 0.65 0.70 ใช้ได้ เลือกใช้ 
30 0.55 0.30 ใช้ได้ เลือกใช้ 
31 0.45 0.10 ใช้ไม่ได้ คัดออก 
32 0.20 0.40 ใช้ไม่ได้ คัดออก 
33 0.60 0.40 ใช้ได้ เลือกใช้ 
34 0.70 0.40 ใช้ได้ เลือกใช้ 
35 0.50 0.00 ใช้ไม่ได้ คัดออก 
36 0.55 0.10 ใช้ไม่ได้ คัดออก 
37 0.70 0.40 ใช้ได้ เลือกใช้ 
38 0.60 0.40 ใช้ได้ เลือกใช้ 
39 0.70 0.60 ใช้ได้ เลือกใช้ 
40 0.65 0.50 ใช้ได้ เลือกใช้ 
41 0.55 0.50 ใช้ได้ เลือกใช้ 
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ตาราง 15 (ต่อ) 
 

ข้อท่ี ค่า p ค่า r ผลการพิจารณา 
42 0.65 0.50 ใช้ได้ เลือกใช้ 
43 0.50 0.00 ใช้ไม่ได้ คัดออก 
44 0.60 0.40 ใช้ได้ เลือกใช้ 
45 0.50 0.20 ใช้ไม่ได้ คัดออก 
46 0.65 0.30 ใช้ได้ เลือกใช้ 
47 0.55 0.00 ใช้ไม่ได้ คัดออก 
48 0.45 0.10 ใช้ไม่ได้ คัดออก 
49 0.70 0.40 ใช้ได้ เลือกใช้ 
50 0.60 0.40 ใช้ได้ เลือกใช้ 
51 0.70 0.60 ใช้ได้ เลือกใช้ 
52 0.50 -0.20 ใช้ไม่ได้ คัดออก 
53 0.60 0.40 ใช้ได้ เลือกใช้ 
54 0.65 0.30 ใช้ได้ เลือกใช้ 
55 0.70 0.40 ใช้ได้ เลือกใช้ 
56 0.45 -0.10 ใช้ไม่ได้ คัดออก 
57 0.50 0.20 ใช้ไม่ได้ คัดออก 
58 0.70 0.40 ใช้ได้ เลือกใช้ 
59 0.60 0.40 ใช้ได้ เลือกใช้ 
60 0.70 0.60 ใช้ได้ เลือกใช้ 
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ตาราง 16  ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ของแบบทดสอบวัดผล 
 สัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ของนักศึกษามหาวิทยาลัย 
 ราชภัฏสงขลา 
 
ข้อสอบ
ข้อท่ี 

ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 
R  IOC ผลการพิจารณา 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
6 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
7 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
8 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
9 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

10 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
11 0 0 +1 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 
12 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
13 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
14 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
15 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
16 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
17 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
18 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
19 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
20 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
21 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
22 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
23 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
24 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 16  (ต่อ) 
 
ข้อสอบ
ข้อท่ี 

ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 
R  IOC ผลการพิจารณา 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
25 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
26 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
27 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
28 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
29 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
30 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
31 0 +1 0 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 
32 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
33 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
34 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
35 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
36 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
37 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
38 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
39 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
40 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
41 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
42 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
43 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
44 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
45 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
46 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
47 0 +1 0 1 0.33 ไม่สอดคล้อง 
48 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
49 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
50 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 16  (ต่อ) 
 
ข้อสอบ
ข้อท่ี 

ผลการพิจารณาของผู้เชี่ยวชาญ 
R  IOC ผลการพิจารณา 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 
51 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
52 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
52 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
54 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
55 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
56 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
57 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
58 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
59 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
60 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

 
ตาราง 17  ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แบบประเมินความพึงพอใจ 
 

ข้อท่ี 
ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

R  IOC ผลการพิจารณา 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
6 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
7 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
8 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
9 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

10 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
11 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
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ตาราง 17  (ต่อ) 
 

ข้อท่ี 
ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 

R  IOC ผลการพิจารณา 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

12 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
13 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
14 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
15 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
16 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
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ภาคผนวก จ 
ภาพกิจกรรม 
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ภาพ 9 ชี้แจงการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ภาพ 10 บรรยากาศภายในห้องเรียนที่จัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย เรื่อง  
 การสังเคราะห์ด้วยแสงของพืช ของนักศึกษาปริญญาตรีมหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 
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ภาพ 11 นักศึกษาเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 

 



241 
 

 
 
ภาพ 12 นักศึกษาเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
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ภาพ 13 นักศึกษาเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
 

 
ภาพ 14 นักศึกษาเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมิเดีย 
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ประวัติผู้วิจัย 
 

ชื่อ – สกุล นางสาวปภาวริณทร์  ยิ่งนคร 

วัน เดือน ปีเกิด 9  มกราคม  2529 

สถานท่ีเกิด อ าเภอเมือง จังหวัดนครศรีธรรมราช 

สถานท่ีอยู่ปัจจุบัน 220/53 หมู่บ้านสินทวีวิลล์ อ าเภอบางกล่ า จังหวัดสงขลา 

ต าแหน่งหน้าท่ีปัจจุบัน ครู โรงเรียนเตรียมบัณฑิตพิชชาลัย 

สถานท่ีท างานปัจจุบัน โรงเรียนเตรียมบัณฑิตพิชชาลัย 

ประวัติการศึกษา  
 พ.ศ. 2536 ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (ม.3) 
 โรงเรียนทุ่งใหญ่วิทยาคม 
 จังหวัดนครศรีธรรมราช 
 พ.ศ. 2542 ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.6) 
  โรงเรียนทุ่งใหญ่วิทยาคม 
 จังหวัดนครศรีธรรมราช 
 พ.ศ. 2548 วิทยาศาสตร์บัณฑิต (วท.บ.) วิชาเอกวิทยาศาสตร์ทั่วไป 
 มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 
 จังหวัดสงขลา 
 พ.ศ. 2558 ครุศาสตรมหาบัณฑิต (ค.ม.) สาขาวิชาวิทยาศาสตรศึกษา 
  มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 
 จังหวัดสงขลา 


	1.  ปกนอกและปกใน (53G1921013)
	3.  บทคัดย่อภาษาไทย (53G1921013)
	4.  บทคัดย่อภาษาอังกฤษ (53G1921013)
	5.  กิตติกรรมประกาศ  (53G1921013)
	6.  สารบัญ  (53G1921013)
	7.  บทที่ 1  (53G1921013)
	8.  บทที่ 2  (53G1921013)
	9.  บทที่ 3  (53G1921013)
	10.  บทที่ 4  (53G1921013)
	11.  บทที่ 5  (53G1921013)
	12.  บรรณานุกรม  (53G1921013)
	13.  ภาคผนวก  (53G1921013)
	14.  ประวัติผู้วิจัย  (53G1921013)

