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ผู้วิจัย   นางสาวธนพร ร่มเย็น  ปีการศึกษา 2566 
ปริญญา   ครุศาสตรมหาบัณฑิต   สาขาวิชา หลักสูตรและการสอน 
อาจารย์ท่ีปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.จุไรศิริ  ชูรักษ์ 
 

บทคัดย่อ 
 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับ
สื่อมัลติมีเดีย 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียกับเกณฑ์ร้อยละ 70 และ 
3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท 
(4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/2 โรงเรียนวงศ์วิทย์ 
จังหวัดสงขลา สังกัดสำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 
จำนวน 30 คน ซ่ึงได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 
2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้
ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าการทดสอบท ี
 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
หลังการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
หลังการจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้
แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
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Independent Study Title The Effect of Learning Management based on 4 MAT 
with Multimedia on Science Learning Achievement of 
Grade 3 Students  

Researcher   Ms. Tanaporn  Romyen   Academic Year: 2023 
Degree    Master of Education Program in Curriculum and Instruction  
Advisor   Assistant Professor Dr. Juraisiri  Choorak 
 

Abstract 
 
 The objectives of this research were 1) to compare science learning achievement 
of grade 3 students between before and after learning management based on 4 MAT 
with multimedia, 2) to compare science learning achievement of grade 3 students after 
learning management based on 4 MAT with multimedia with the criteria of 70 percentage, 
and 3 )  to study the satisfaction of grade 3 students on learning management based on  
4 MAT with multimedia. The sample group were 30 grade 3 (class no.2) students in 
semester 1 of academic year 2023 at Wongwit School, Sa dao District, Songkhla Province. 
Multi-stage random sampling was employed. The research instruments consisted of  
1) lesson plans, 2) a science achievement test, and 3) a satisfaction questionnaire. The 
data were analyzed using average, mean, standard deviation, and t-test. 
 The research results revealed that 1) the students’ science learning achievement 
after learning management based on 4 MAT with multimedia was higher than before 
learning management with statistically significant at the level of .01, 2 )  the students’ 
science learning achievement after learning management based on 4 MAT with multimedia 
was higher than the criteria of 70 percentage with statistically significant at the level  
of .01, and 3) the students’ satisfaction on learning management based on 4 MAT with 
multimedia was at a high level. 
 
Keywords: 4 MAT learning management , Multimedia, Science learning Achievement, 

Grade 3 student 
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บทที่ 1 
บทนำ 

 
ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 

วิทยาศาสตร์มีบทบาทสำคัญยิ่งในสังคมโลกปัจจุบันและอนาคต เนื่องจากวิทยาศาสตร์
เก่ียวข้องกับชีวิตของทุกคน ท้ังในการดำรงชีวิตประจำวันและในการทำงานอาชีพต่าง  ๆ เครื่องมือ
เครื่องใช้เพื่ออำนวยความสะดวกในชีวิตและในการทำงานล้วนเป็นเหตุผลของความรู้วิทยาศาสตร์
ผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์และศาสตร์ อ่ืน  ๆ ความรู้วิทยาศาสตร์ช่วยให้เกิดองค์ความรู้                        
และความเข้าใจในปรากฏการณ์ธรรมชาติมากมาย มีผลให้เกิดการพัฒนาทางเทคโนโลยีอย่างมาก
ในทางกลับกันเทคโนโลยีก็มีส่วนสำคัญมากท่ีจะให้มีการศึกษาค้นคว้าความรู้ทางวิทยาศาสตร์อย่าง  
ไม่หยุดยั้งวิทยาศาสตร์ทำให้คนได้พัฒนาวิธีคิด ท้ังความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์
วิจารณ์มีทักษะท่ีสำคัญในการค้นคว้าหาความรู้ มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลหลากหลายและประจักษ์พยานท่ีตรวจสอบได้ วิทยาศาสตร์เป็นวัฒนธรรม
ของโลกสมัยใหม่ซ่ึงเป็นสังคมแห่งความรู้ (knowledge based society) ทุกคนจึงจำเป็นต้องได้รับ
การพัฒนาให้รู้วิทยาศาสตร์ (knowledge based society)scientific literacy for all) เพื่อท่ีจะมี
ความรู้ความเข้าใจโลกธรรมชาติและเทคโนโลยีท่ีมนุษย์สร้างขึ้น นำความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผล 
สร้างสรรค์ มีคุณธรรม ความรู้วิทยาศาสตร์ไม่เพียงแต่นำมาใช้ในการพัฒนาคุณภาพชีวิตท่ีดีแต่ยังช่วย
ให้คนมีความรู้ความเข้าใจท่ีถูกต้องเก่ียวกับการใช้ประโยชน์ การดูแลรักษา ตลอดจนการพัฒนา
ส่ิงแวดล้อมและทรัพยากรธรรมชาติอย่างสมดุลและยั่งยืน ท่ีสำคัญอย่างยิ่งคือความรู้วิทยาศาสตร์ช่วย
เพิ่มขีดความสามารถในการพัฒนาเศรษฐกิจ สามารถแข่งขันกับนานาประเทศและดำเนินชีวิต  
อยู่ร่วมกันในสังคมโลกได้อย่างมีความสุข การท่ีจะสร้างความเข้มแข็งทางด้านวิทยาศาสตร์นั้น
องค์ประกอบท่ีสำคัญประการหนึ่งคือ การจัดการศึกษาเพื่อเตรียมคนให้อยู่ในสังคมวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เป็นท้ังผู้ผลิตและผู้บริโภคท่ีมีประสิทธิภาพ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี, 2546: 1) 
 การจัดการเรียนรู้ท่ีสนองตามพระราชบัญญัติการศึกษาภาคบังคับ พ.ศ. 2542 และท่ีแก้ไข
เพิ่มเติม (ฉบับท่ี 2) พุทธศักราช 2545 (สำนักงานคณะกรรมการศึกษาแห่งชาติ กระทรวงศึกษาธิการ, 
2545: 17) ต้องเน้นท่ีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนการสอนท้ังของครูและนักเรียน กล่าวคือ 
ลดบทบาทของครูผู้สอนจากการเป็นผู้บอกเล่า บรรยาย สาธิต เป็นการวางแผน จัดกิจกรรมให้เกิด
การเรียนรู้ กิจกรรมต่าง ๆ จะต้องเน้นท่ีบทบาทของนักเรียนตั้งแต่เริ่ม ในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนวิชาวิทยาศาสตร์เน้นกระบวนการท่ีนักเรียนเป็นผู้คิด ลงมือปฏิบัติ ศึกษาค้นคว้าอย่างมีระบบ 
ด้วยกิจกรรมหลากหลาย ท้ังกิจกรรมภาคสนาม การสังเกต การสำรวจตรวจสอบ การทดลองใน
ห้องปฏิบัติการ การทำโครงงานวิทยาศาสตร์ การศึกษาจากแหล่งเรียนรู้ในท้องถิ่น โดยคำนึงถึง 
วุฒิภาวะ ประสบการณ์เดิม ส่ิงแวดล้อม และวัฒนธรรมต่างกันท่ีนักเรียนได้รับรู้มาแล้วก่อนเข้าสู่
ห้องเรียน (กรมวิชาการ, 2545: 142-143) 



2 

 จากการรายงานผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติขั้นพื้นฐาน (O-NET) ประจำปีการศึกษา 
2563 วิชาวิทยาศาสตร์ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ของโรงเรียนวงศ์วิทย์ จังหวัดสงขลา ปรากฏว่า             
มีคะแนนเฉล่ีย เท่ากับ 43.50 อยู่ระดับคุณภาพพอใช้ ซ่ึงยังต่ำกว่าเกณฑ์ท่ีสถานศึกษากำหนดไว้ท่ีคะแนน
เฉล่ียไม่น้อยกว่า 60  (คณะวิชาการโรงเรียนวงศ์วิทย,์ 2563: 72) และจากประสบการณ์สอนนักเรียน                  
รายวิชาวิทยาศาสตร์ พบว่า นักเรียนมีปัญหาเก่ียวกับเช่ือมโยงข้อมูลท่ีได้จากการวิเคราะห์ มาสนับสนุน
คำตอบของปัญหาหรือสถานการณ์ท่ีครูกำหนดให้ โดยไม่สามารถนำข้อมูลท่ีรวบรวมได้มาอธิบายเช่ือมโยง                      
กับหลักการทางวิทยาศาสตร์ได้อย่างแจ่มแจ้งซ่ึงพิจารณาได้จากแบบฝึกหัด แบบทดสอบท้ายบทท่ีเป็น
แบบอัตนัย นักเรียนส่วนใหญ่จะไม่เขียนอธิบายเช่ือมโยงข้อมูล การให้เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์สนับสนุน
คำตอบ และนักเรียนส่วนใหญ่จะตอบคำถามตามท่ีตนเองคิดว่าเหมาะสมท่ีสุดในทันที โดยนักเรียนขาด
การทำความเข้าใจเก่ียวกับสถานการณ์ปัญหา ขาดการรวบรวมข้อมูลท่ีจำเป็นสำหรับ การแก้ปัญหา  
ขาดการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีเป็นข้อเท็จจริงท่ีน่าเช่ือถือ ขาดการตั้งสมมติฐาน ขาดการพิจารณาเลือกแนวทาง
แก้ปัญหาท่ีสมเหตุสมผล เพื่อเช่ือมโยงข้อมูลไปสู่ข้อสรุปหรือคำตอบท่ีสมเหตุสมผลพิจารณาได้จาก 
การสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของนักเรียนเก่ียวกับการตอบคำถามในช้ันเรียนท่ีไม่สามารถอธิบายเหตุผล
สนับสนุนคำตอบได้ รวมท้ังการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอนส่วนใหญ่ยังเป็นการจัดการเรียนรู้แบบบรรยาย 
(ปนัดดา หัสปราบ, 2564: 4) 
 จากประสบการณ์สอนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวงศ์วิทย์ จังหวัดสงขลา พบว่า 
เด็กนักเรียนบางส่วนท่ีได้คะแนนน้อย และลงมือทำงานได้ด้ วยตนเองไม่ได้ขาดการจดจ่อใส่ใจ                                       
ในการทำงาน ไม่มีสมาธิในขณะท่ีทำงานหรือทำกิจกรรมต่าง ๆ อีกท้ังในการทำกิจกรรมไม่ค่อย                                       
มีความแปลกใหม่ด้านจินตนาการ การคิดนอกกรอบค่อนข้างน้อย วิชาวิทยาศาสตร์เป็นวิชาท่ีต้องใช้
ความคิดมากกว่าบรรดาวิชาอ่ืนท่ีเรียน ทำให้นักเรียนรู้สึกเบ่ือหน่ายได้ง่าย หลังจากการสอน ผู้วิจัย                            
ได้ประเมินผล โดยการมอบหมายให้ทำแบบฝึกหัด ใบงาน และแบบทดสอบ พบว่านักเรียนบางคน                            
ไม่สามารถทำแบบฝึกหัดนอกเหนือจากท่ีเรียนมาก และทำข้อสอบไม่ผ่านเกณฑ์ท่ีกำหนด ซ่ึงปัญหา
ดังกล่าวนั้น เกิดจากการท่ีนักเรียนบางคนเรียนรู้ได้ช้า และมีความสามารถในการเรียนรู้ไม่เท่ากัน ผู้วิจัย
จึงได้หาวิธีการท่ีจะจูงใจให้นักเรียนมีความสนใจ และกระตุ้นให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นมากขึ้น 

จัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) โดย Bernice McCarthy ได้พัฒนาขั้นตอนการจัด         
การเรียนการสอนจากแนวคิดของ David Kolb โดยสามารถจัดการเรียนรู้ให้ตอบสนองการเรียนรู้ของ
นักเรียนท้ัง 4 แบบ ได้แก่ นักเรียนท่ีถนัดจินตนาการ นักเรียนท่ีถนัดการวิเคราะห์ นักเรียนท่ีถนัด               
การลงมือทำและนักเรียนท่ีถนัดในการประยุกต์ใช้ ซ่ึงลำดับข้ันการสอนแบบโฟร์แมท (4MAT) มี 8 ขั้น 
ดังนี้ (ดวงหทัย แสงวิริยะ , 2544: 19-22) ขั้นท่ี 1 ขั้นสร้างประสบการณ์ ขั้นท่ี 2 ขั้นวิเคราะห์
ประสบการณ์ ขั้นท่ี 3 ขั้นบูรณาการการสังเกตไปสู่ความคิดรวบยอด ขั้นท่ี 4 ขั้นพัฒนาทฤษฎีและ
ความคิดรวบยอด ขั้นท่ี5 ขั้นปฏิบัติตามความคิดรวบยอด ขั้นท่ี6 ขั้นปรับแต่งเป็นแนวคิดของตนเอง 
ขัน้ท่ี 7 ขั้นวิเคราะห์เพื่อการนำไปประยุกต์ใช้ และขั้นท่ี 8 ขั้นแลกเปล่ียนความรู้ของตนเองกับผู้อ่ืน 
(เธียร พานิช, 2544: 26-30) โดย McCarthy ได้ออกแบบขั้นตอนการเรียนรู้ท่ีสัมพันธ์โดยตรงกับ
โครงสร้างทางสมองและระบบการทำงานของสมองซีกซ้ายและ ซีกขวาเพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้ตาม
รูปแบบและตามความต้องการของตนเองอย่างเหมาะสมจนสามารถสร้างความรู้ เป็นของตนเองและ
ประยุกต์ความรู้เหล่านั้นสร้างเป็นผลงานเพื่อแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างกันจนเกิดความสุขในการเรียน 
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(พรรณพนัชกร เจนธนวิทย์, สุมนทิพย์ ญสมบัติ และสิริรัตน์ วิภาสศิลป์, 2554: 3) สอดคล้องกับชัชวาล 
รัตนสวนจิก (2550: 100-103) ท่ีกล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4 MAT) เป็นการจัดการศึกษา
ตามแนวทางพระราชบัญญัติการศึกษาภาคบังคบั พ.ศ. 2545 เป็นการจัดการเรียนรู้ท่ีเน้นนักเรียนเป็น
สำคัญคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ซ่ึงการเรียนรู้ของบุคคลจะหลากหลายไม่ซ้ำกันเป็นผล 
มาจากกระบวนการทำงานร่วมกันของสมองกับร่างกายหรือจิตใจ หรือวิธีการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกัน 
บุคคลจะเรียนรู้ได้ดีถ้ากิจกรรมหรือกระบวนการท่ีจัดให้สอดคล้องกับวิธีการเรียนของนักเรียน และ
หากผู้สอนทราบวิธีการเรียนรู้ของนักเรียนก็จะช่วยให้สามารถจัดการเรียนการสอนได้สอดคล้องกับ
ความแตกต่างระหว่างบุคคลได้จึงช่วยส่งเสริมให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองอย่างมี
ประสิทธิภาพซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของนูรมา อาลี (2558: 103-108) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้
แบบโฟร์แมท (4MAT) ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนความคงทนในการเรียนรู้ และความพึงพอใจต่อ
การจัดการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้   
ในระดับมากท่ีสุด และงานวิจัยของปภาวริณทร์ ยิ่งนคร (2558: 106-111) ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้
แบบโฟร์แมท (4MAT) ท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรค์เรื่องการเคล่ือนท่ีแบบโพรเจกไทล์ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนเตรียมบัณฑิตพิชชาลัย ผลการวิจัย พบว่าผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน มีคะแนน
เฉล่ีย 4.1 คะแนนและผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 6.9 คะแนนจากคะแนนเต็ม 10 คะแนน 
แสดงว่าผลการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) เรื่อง การเคล่ือนท่ีแบบโพรเจกไทล์ ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนเตรียมบัณฑิตพิชชาลัยมีค่าแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญท่ี .05 และ
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์จากการเรียนก่อนเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากับ  5.36 และค่าเฉล่ีย 
หลังเรียนเท่ากับ 12.72 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน ดังนั้นค่าเฉล่ียหลังเรียนมีค่าเพิ่มขึ้นเท่ากับ 7.36 
แสดงว่าความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ โฟร์แมท
(4MAT) แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยนักเรียนท่ีใช้รูปแบบการเรียนรู้โฟร์แมท
(4MAT) มีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์สูงขึ้น 

ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ผสมผสานรูปแบบการนำเสนอข้อมูลข่าวสาร
เพื่อก่อให้ เกิดการรับรู้ ท่ีหลากหลายต่อกลุ่ม ไม่ ว่าจะเป็นการมองเห็น การได้ยินเสียง รวมไปถึง
ความสามารถในการโต้ตอบกับส่ือ ทำให้มีการนำส่ือมัลติมีเดียมาประยุกต์ใช้เป็นส่ือการเรียนการสอน
อย่างแพร่หลาย เนื่องจากเป็นส่ือท่ีสามารถสร้างแรงจูงใจและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ และเข้าใจเนื้อหา          
ได้ดี ส่ือสามารถโต้ตอบกับปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนรับทราบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้ทันที 
นอกจากนี้การใช้ส่ือมัลติมีเดียยังประหยัดกำลังคน เวลา และงบประมาณ โดยลดความจำเป็นในการใช้
ผู้สอน หรือเครื่องมือท่ีมีราคาแพงหรืออันตราย และเมื่อนำส่ือมัลติมีเดียนี้ไปใช้ในการจัดการเรียน 
การสอนผ่านเว็บทำให้ส่ือสามารถเข้าถึงผู้เรียนได้ในวงกว้างมากขึ้น (ณัฐกร สงคราม, 2553: 60-85)  
ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของนิติมา  รุจิเรขาสุวรรณ (2554: 108-113) ได้ศึกษาประสิทธิผลของการใช้ 
ส่ือมัลติมีเดียแบบสืบเสาะหาความรู้ เรื่องสารชีวโมเลกุลสำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ผลการวิจัยพบว่าประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ส่ือมัลติมีเดียแบบสืบเสาะหาความรู้เรื่อง  
สารชีวโมเลกุลด้านผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและด้านทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังเรียน  
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สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05 และกลุ่มตัวอย่างมีเจตคติต่อการเรียนเรื่อง 
ชีวโมเลกุลอยู่ในระดับดี และงานวิจัยของกนกรัตน์  วุฒิวิชาภรณ (2555: 99-104) ได้ศึกษาการใช้ 
ส่ือมัลติมีเดียร่วมกับวิธีเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ท่ีมีผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาชีววิทยา  
สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนทวารวดี จังหวัดนครปฐม ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธ์ิ
ก่อนและหลังเรียนด้วยส่ือมัลติมีเดียร่วมกับวิธีเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติ ท่ีระดับ .05 โดยมีผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 2) ผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนด้วย 
ส่ือมัลติมีเดียร่วมกับวิธีเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้และด้วยวิธีสอนแบบปกติแตกต่างกันอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยนักเรียนท่ีเรียนด้วยส่ือมัลติมีเดียร่วมกับวิธีเรียนแบบสืบเสาะหา
ความรู้มีผลสัมฤทธ์ิสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติ 

จะเห็นได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับส่ือมัลติมีเดียสามารถพัฒนา
ผู้เรียนในด้านการทำงานของสมองท้ังซีกซ้ายและซีกขวาให้สมดุลกันและทำให้ผู้เรียนทีมีการเรียนรู้  
ท่ีแตกต่างกันได้รับการเรียนรู้ตามรูปแบบท่ีตนเองถนัดและต้องการ เมื่อนำส่ือมัลติมีเดียมาใช้ร่วมด้วย
จะทำให้นักเรียนเกิดความสนใจในการเรียนมากยิ่งขึ้น ท้ังนี้แล้วความคงทนในการเรียนรู้ก็เป็นส่ิงท่ี 
บ่งบอกถึงความสามารถของสมองในการเก็บส่ิงท่ีได้รับการเรียนรู้  และหากท้ิงช่วงระยะเวลาใน 
การเรียนรู้นั้นไปแล้วก็สามารถท่ีจะระลึกส่ิงท่ีเรียนรู้ผ่านไปแล้วนั้นออกมาใช้ใหม่ได้อีกครั้ง  
 จากความเป็นมาและความสำคัญของปัญหาข้างต้น ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนวิทยาศาสตร์ 
เห็นว่าการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย สามารถยกระดับผลสัมฤทธ์ิของ
นักเรียนโรงเรียนวงศ์วิทย์ ผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
ระดับประถมศึกษาปีท่ี 3 จึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้ส่ือมัลติมีเดียของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย ท้ังนี้
เป็นการกระตุ้นให้นักเรียนมีความรู้ ความคิด และจินตนาการ สามารถถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิด 
ตลอดจน เป็นการช่วยแก้ปัญหาผลการทดสอบระดับชาติในด้านความสามารถในการให้เหตุผ ล 
เชิงวิทยาศาสตร์ให้สูงขึ้น และสามารถนำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมต่อไป 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
 

การศึกษาเรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) กับส่ือมัลติมีเดียท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวงศ์วิทย์ มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ระหว่างก่อน
และหลังการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังการจัด 
การเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับส่ือมัลติมีเดียกับเกณฑ์ร้อยละ 70 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้แบบ
โฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย 
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สมมติฐานการวิจัย 
 

การศึกษาเรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวงศ์วิทย์ มีสมมติฐานการวิจัย
ดังนี้ 

1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  3 หลังการจัดการเรียนรู้แบบ 
โฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับส่ือมัลติมีเดียสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้ 

2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังการจัดการเรียนรู้แบบ  
โฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับส่ือมัลติมีเดียสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีผลต่อการจัดการเรียนรู้ โฟร์แมท 
(4MAT) ร่วมกับส่ือมัลติมีเดียอยู่ในระดับพึงพอใจมาก 

 
ขอบเขตการวิจัย 
 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวงศ์วิทย์  จังหวัดสงขลา 

สังกัดสำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 จำนวน  
3 ห้องเรียน ซ่ึงมีจำนวนนักเรียน 97 คน 

 1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3/2 โรงเรียนวงศ์วิทย์  จังหวัด
สงขลา สังกัดสำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 
จำนวน 30 คน ซ่ึงได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling)  

 
2. ตัวแปรที่ศึกษา 
 2.1 ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย 
 2.2 ตัวแปรตาม ได้แก่ 
  2.2.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา 
  2.2.2 ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ 
 
3. ขอบเขตด้านเน้ือหา 
 เนื้อหาท่ีใช้ในการวิจัยเป็นเนื้อหารายวิชาวิทยาศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 

ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560) ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 เรื่อง พลังงาน 
บนโลกของเรา 

 
4. ขอบเขตด้านระยะเวลา 
 ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย คือ ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 เป็นระยะเวลา 5 สัปดาห์ 

สัปดาห์ละ 2 ช่ัวโมง รวมท้ังส้ิน 10 ช่ัวโมง 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

ตัวแปรอิสระ        ตัวแปรตาม 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 

 
ภาพ 1  กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) หมายถึง การจัดการเรียนรู้โดยคำนึงถึงรูปแบบ
การเรียนรู้ของนักเรียน 4 แบบท่ีแตกต่างกัน ซ่ึงการจัดกระบวนการเรียนรู้โดยเน้นการพัฒนาสมอง        
ท้ัง 2 ซีกอย่างสมดุล มี 8 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นท่ี 1 (พัฒนาสมองซีกขวา) ขั้นสร้างประสบการณ์ ขั้นท่ี 2 
(พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั้นวิเคราะห์ประสบการณ์ ขั้นที่ 3 (พัฒนาสมองซีกขวา) ขั้นปรับประสบการณ์ 
ขั้นท่ี 4 (พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั้นพัฒนาการคิดด้วยข้อมูล ขั้นท่ี 5 (พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั้นทำตาม
แนวคิดท่ีกำหนด ขั้นท่ี 6 (พัฒนาสมองซีกขวา) ขั้นสร้างช้ินงานตามความถนัดและสนใจ ขั้นท่ี 7 
(พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั้นวิเคราะห์ผลและประยุกต์ใช้ ขั้นท่ี 8 (พัฒนาสมองซีกขวา) ขั้นแลกเปล่ียน
ความรู้ความคิดกับผู้อ่ืน  

การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท(4MAT) 
ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย 

ขั้นที ่1 (พัฒนาสมองซีกขวา) ขั้นสร้าง
ประสบการณ์ ร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย 

ขั้นที่ 2 (พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั้นวิเคราะห์
ประสบการณ์ 

ขั้นที ่3 (พัฒนาสมองซีกขวา) ขั้นปรับ
ประสบการณ์ ร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย 

ขั้นที่ 4 (พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั้นพัฒนา
ความคิดด้วยข้อมูล ร่วมกับส่ือ
มัลติมีเดีย 

ขั้นที่ 5 (พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั้นทำตาม
แนวคิดท่ีกำหนด ร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย 

ขั้นที่ 6 (พัฒนาสมองซีกขวา) ขั้นสร้างช้ินงาน
ตามความถนัดและสนใจ 

ขั้นที่ 7 (พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั้นวิเคราะห์ผล
และประยุกต์ใช้ 

ขั้นที่ 8 (พัฒนาสมองซีกขวา) ขั้นแลกเปล่ียน
ความรู้ความคิดกับผู้อ่ืน 

 
1. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์   

เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา 
2. ความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู ้
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สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง อุปกรณ์เทคโนโลยี ซ่ึงมีเนื้อหาสาระท่ีนำเสนอในรูปแบบส่ือประสม
ซ่ึงประกอบด้วย ข้อความ ภาพนิ่ง วิดีโอ แบบจำลอง เพื่อถ่ายทอดเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนโดย
อาศัยคอมพิวเตอร์ในการควบคุมการทำงานของบทเรียนโดยส่ือมัลติมีเดียผู้วิจัยได้นำมาจากเว็บไซด์
ต่าง ๆ  

การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย หมายถึง การจัดกระบวนการ
เรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) โดยเน้นการพัฒนาสมองท้ัง 2 ซีกอย่างสมดุล มี 8 ขั้นตอน โดยใน 
บางขั้นตอนจะมี การใช้ส่ือมัลติมีเดีย เพื่อให้ ผู้เรียนเข้าใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น โดยส่ือท่ีใช้จะมี
ข้อความ ภาพนิ่ง วิดีโอ แบบจำลอง การกระตุ้นให้นักเรียนมีความรู้ ความคิด และจินตนาการ 
สามารถถ่ายทอดความรู้ได้ดีกว่าการบรรยายเพียงอย่างเดียว มีข้ันตอนดังนี้ 

ขั้นที ่1 (พัฒนาสมองซีกขวา) ขั้นสร้างประสบการณ์ เป็นขั้นตอนท่ีผู้สอนกระตุ้นความสนใจ                      
และแรงจูงใจให้กับนักเรียน โดยใช้คำถามท่ีกระตุ้นให้นักเรียนได้คิด สังเกต และพยายามค้นหา
คำตอบของคำถามโดยในขั้นตอนนี้จะนำส่ือมัลติมีเดีย ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง วิดีโอ แบบจำลอง  
เข้ามามีส่วนร่วมในการสร้างการกระตุ้นความคิดของผู้เรียน 

ขั้นท่ี 2 (พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั้นวิเคราะห์ประสบการณ์ เป็นขั้นตอนท่ีเมื่อนักเรียนได้รับ 
การกระตุ้นโดยคำถามของครูผู้สอน ก็จะนำไปสู่การระดมสมอง และอภิปรายร่วมกันเก่ียวกับคำถาม                             
และข้อสงสัยท่ีนักเรียนได้รับ 

ขั้นท่ี 3 (พัฒนาสมองซีกขวา) ขั้นปรับประสบการณ์  เป็นขั้นตอนท่ีนักเรียนได้พิจารณา                                    
ส่วนท่ีกำลังเรียนอย่างละเอียด โดยเช่ือมโยงกับคำถามท่ีได้รับมาก่อนหน้านี้ เพื่อให้นักเรียนสามารถลำดับ
ความสัมพันธ์ของส่ิงท่ีเรียนได้ ขั้นตอนนี้จะนำส่ือมัลติมีเดียมาร่วมในการลำดับความสัมพันธ์ของเนื้อหา                   
ท่ีได้เรียนมา 

ขั้นท่ี 4 (พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั้นพัฒนาการคิดด้วยข้อมูล เป็นขั้นตอนท่ีนักเรียนได้เรียนรู้
เนื้อหาลึกซ้ึงยิ่งขึ้น เพื่อให้นักเรียนเข้าใจและพัฒนาความคิดรวบยอดในเรื่องท่ีเรียน โดยผ่านกิจกรรม                                          
ท่ีหลากหลาย ซ่ึงเน้นให้นักเรียนได้ค้นคว้าความรู้ เรียนรู้ผ่านส่ือและอุปกรณ์ให้มากท่ีสุด ขั้นตอนนี้                                
จะนำส่ือมัลติมีเดียมาร่วมเพื่อให้นักเรียนได้ค้นคว้า เรียนรู้ผ่านส่ือมัลติมีเดีย 

ขั้นท่ี 5 (พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั้นทำตามแนวคิดท่ีกำหนด เป็นขั้นตอนท่ีครูให้นักเรียนได้ปฏิบัติ
กิจกรรมการทดลอง ทำแบบฝึกหัด โดยเน้นให้นักเรียนสามารถสรุปผลจากส่ิงท่ีเรียนได้ ในขั้นตอนนี้จะนำ
ส่ือมัลติมีเดียมาร่วมใช้เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้เพิ่มเติมและเสริมสร้างจิตนาการได้มากยิ่งขึ้น 

ขั้นที ่6 (พัฒนาสมองซีกขวา) ขัน้สร้างช้ินงานตามความถนัดและสนใจ เป็นขั้นตอนท่ีครูเปิด
โอกาสให้นักเรียนได้คิดและวางแผนเพื่อแสดงความสามารถตามความถนัด โดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน
ท่ีแสดงให้เห็นถึงการเข้าใจในเนื้อหาท่ีเรียน ซ่ึงแสดงออกมาเป็นช้ินงานท่ีเป็นรูปธรรม 

ขั้นที ่7 (พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั้นวิเคราะห์ผลและประยุกต์ใช้ เป็นขั้นตอนท่ีนักเรียนได้
นำเสนอผลงานของตวัเอง โดยท่ีนักเรียนจะได้วิเคราะห์ช้ินงานของตนเอง ได้อธิบายข้ันตอนการทำงาน 
รวมถึงบอกถึงปัญหาและอุปสรรคท่ีพบจากการสร้างช้ินงานพร้อมท้ังเสนอแนวทางแก้ไข 

ขั้นที ่8 (พัฒนาสมองซีกขวา) ขั้นแลกเปล่ียนความรู้ความคิดกับผู้อ่ืน เป็นขั้นตอนท่ีครู 
จัดกิจกรรมให้นักเรียนแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างกัน  โดยผู้สอนจัดให้มีการแบ่งปันความรู้และ
ประสบการณ์ระหว่างกัน อาจเป็นการแลกเปล่ียนระหว่างห้องเรียน หรือเป็นการเผยแพร่แก่ผู้ท่ีสนใจ 
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โดยจัดให้มีนิทรรศการเพื่อแสดงผลงานของนักเรียน เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้อ่ืนได้ชมผลงาน และ
เสนอแนะแนวทางเพิ่มเติมจากการชมผลงานได้ ซ่ึงเป็นการฝึกให้นักเรียนรู้จักการรับฟังความคิดเห็น
และข้อเสนอแนะเพื่อนำไปปรับปรุงผลงานของตนเองให้ดียิ่งขึ้น 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู้ความสามารถในการเรียนรู้ของนักเรียนช้ัน ซ่ึงวัด
ได้จากคะแนนจากการทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นตามจุดประสงค์  
การเรียนรู้ ในตัวช้ีวัดหน่วยพลังงานบนโลกของเรา เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ 
โดยใช้ในการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) และทดสอบหลังเรียน (Posttest) 
 ความพึงพอใจ หมายถึง ความชอบและความรู้สึกพอใจของนักเรียนท่ีเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้
แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับส่ือมัลติมีเดียท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 หน่วย พลังงานบนโลกของเรา โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น
ซ่ึงเป็นมาตรส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) โดยวัดระดับความพึงพอใจ 3 ด้าน ได้แก่ ด้าน
ครูผู้สอน ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน และด้านการวัดและประเมินผล โดยผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 
ประโยชน์ที่ได้รับจากการวิจัย 
 

การศึกษาเรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับส่ือมัลติมีเดียท่ี มีต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและความสามารถในการให้เหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  3 
โรงเรียนวงศ์วิทย์ มีประโยชน์ดังนี้ 

1. นักเรียนเข้าใจบทเรียนไม่ใช่เป็นการท่องจำและสามารถนำไปความรู้ท่ีได้รับไปใช้ในชีวิต   
ประจำวันได้จริง 

2. ข้อมูลท่ีได้จากการวิจัยสามารถใช้เป็นแนวทางสำหรับครูผู้สอนในการปรับปรุงการจัด  
การเรียนการสอนในวิชาวิทยาศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

3. เป็นประโยชน์สำหรับสถาบันการศึกษาและหน่วยงานต่าง  ๆ ที่จะใช้เป็นแนวทางใน 
การพัฒนารูปแบบการสอนให้เข้ากับผู้เรียนมากยิ่งขึ้น ช่วยให้ผู้เรียนได้รับการแก้ไขปัญหาและพัฒนา
อย่างสมบูรณ์เต็มศักยภาพท้ังในด้านความรู้ ความสามารถ ทักษะ และคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ 

4. เป็นแนวทางสำหรับผู้สนใจสามารถสร้างและวิเคราะห์ทางเลือกอย่างหลากหลายและ
ตัดสินใจเลือกทางเลือกอย่างมีคุณภาพ มีเหตุผลและสร้างสรรค์ 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับส่ือมัลติมีเดียท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

วิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องเพื่อ
นำมาใช้เป็นข้อมูลในการดำเนินการวิจัยตามหัวข้อ ดังต่อไปนี้ 

1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  
 1.1 วิสัยทัศน์ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
  1.2 หลักการของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
 1.3 จุดหมาย  
 1.4 สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
 1.5 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 1.6 การจัดการเรียนรู้ 
2. หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวงศ์วิทย์ จังหวัดสงขลา พ.ศ. 2563 กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  
 2.1 วิสัยทัศน์โรงเรียน 
 2.2 เป้าหมายของการจัดการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ 
 2.3 คำอธิบายรายวิชา 
 2.4 โครงสร้างหน่วยการเรียนรู้ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3   
3. การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT)  
 3.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT)  
 3.2 ความเป็นมาและแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้โฟร์แมท (4MAT)  
 3.3 แนวความคิดของการเรียนรู้ระบบโฟร์แมท (4MAT)  
 3.4 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
 3.5 กระบวนการเรียนตามการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT)  
 3.6 ประโยชน์ของการจัดกิจกกรมการสอนแบบโฟร์แมท (4MAT)  
 3.7 ข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT)  
4. ส่ือมัลติมีเดีย 
 4.1 ความหมายของส่ือมัลติมีเดีย 
 4.2 องค์ประกอบของส่ือมัลติมีเดีย 
 4.3 ประโยชน์ของส่ือมัลติมีเดียในการศึกษา 
 4.4 การผลิตและการใช้ส่ือมัลติมีเดียในโรงเรียน 
5. การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย 
6. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 
 6.1 ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 6.2 องค์ประกอบของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 



10 

 6.3 พฤติกรรมท่ีใช้ในการวัดผลสัมฤทธ์ิ 
 6.4 การสร้างแบบวัดผลสัมฤทธ์ิผลการเรียน 
7. ความพึงพอใจ  
 7.1 ความหมายของความพึงพอใจ  
 7.2 องค์ประกอบท่ีมีผลต่อความพึงพอใจ 
 7.3 วิธีการวัดความพึงพอใจในการเรียน 
 7.4 เครื่องมือในการวัดความพึงพอใจ 
 7.5 การสร้างเครื่องมือวัดความพึงพอใจ 
8. งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 8.1 งานวิจัยในประเทศ 
 8.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  
 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2551: 4-7, 92) ได้ระบุไว้ว่าวิทยาศาสตร์มีบทบาทสำคัญยิ่งในสังคม
โลกปัจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร์เกี ่ยวข้องกับทุกคนทั้งในชีวิตประจำวันและการงานอาชีพ           
ต่าง ๆ  ตลอดจนเทคโนโลยี เครื่องมือเครื่องใช้และผลผลิตต่าง ๆ  ท่ีมนุษย์ได้ใช้เพื่ออำนวยความสะดวก
ในชีวิตและการทำงาน เหล่านี้ล้วนเป็นผลของความรู้วิทยาศาสตร์ ผสมผสานกับความคิดสร้างสรรค์ และ
ศาสตร์อื ่น ๆ  วิทยาศาสตร์ช่วยให้มนุษย์ได้พัฒนาวิธีคิด ทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์  
คิดวิเคราะห์ วิจารณ์ มีทักษะสำคัญในการค้นคว้าหาความรู้ มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างเป็น
ระบบ สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลท่ีหลากหลายและมีประจักษ์พยานท่ีตรวจสอบได้ วิทยาศาสตร์
เป็นวัฒนธรรมของโลกสมัยใหม่ซึ ่งเป็นสังคมแห่งการเรียนรู้ (Knowledge-based society) ดังนั้น 
ทุกคนจึงจำเป็นต้องได้รับการพัฒนาให้รู้วิทยาศาสตร์ เพื่อท่ีจะมีความรู้ความเข้าใจในธรรมชาติ และ
เทคโนโลยีท่ีมนุษย์สร้างสรรค์ขึ้น สามารถนำความรู้ไปใช้อย่างมีเหตุผล สร้างสรรค์ และมีคุณธรรม 

 
1. วิสัยทัศน์ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานได้กำหนดไว้ในพุทธศักราช 2551 เพื่อมุ่งพัฒนา

ผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นกำลังของชาติ ให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้คุณธรรม               
มีจิตสำนึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตย
อันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้และทักษะพื้นฐาน รวมท้ังเจตคติท่ีจำเป็นต่อการศึกษาต่อ 
การประกอบอาชีพ และการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญบนพื้นฐานความเช่ือว่าทุกคน
สามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ 
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2. หลักการของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มีหลักการท่ีสำคัญ ดังนี้ 
 2.1 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐาน 

การเรียนรู้เป็นเป้าหมายสำหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณธรรม  
บนพื้นฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 

 2.2 เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อปวงชน ท่ีประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษาอย่าง
เสมอภาคและมีคุณภาพ 

 2.3 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอำนาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัด
การศึกษาให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 

 2.4 เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่น ทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลา และ  
การจัดการเรียนรู้ 

 2.5 เป็นหลักสูตรการศึกษาท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ 
 2.6 เป็นหลักสูตรการศึกษาสำหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบและตามอัธยาศัย 

ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์ 
 
3. จุดหมาย  
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี 

มีปัญญามีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ จึงกำหนดเป็นจุดหมายเพื่อให้เกิด
กับผู้เรียนเมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน ดังนี้ 

 3.1 มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและ
ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาท่ีตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง 

 3.2 มีความรู้ ความสามารถในการส่ือสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้เทคโนโลยีและ  
มีทักษะชีวิต 

 3.3 มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตท่ีดี มีสุขนิสัย และรักการออกกำลังกาย 
 3.4 มีความรักชาติ มีจิตสำนึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิตและ

การปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
 3.5 มีจิตสำนึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา

ส่ิงแวดล้อม มีจิตสาธารณะท่ีมุ่งทำประโยชน์และสร้างส่ิงท่ีดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่าง
มีความสุข 

 
4. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน  
 กระทรวงศึกษาธิการ (2551: 6) มุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะสำคัญ 5 ประการ ดังนี้ 
 4.1 ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรม 

ในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพื่อแลกเปล่ียน
ข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมท้ังการเจรจา
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ต่อรองเพื่อขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ  การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผล
และความถูกต้องตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพโดยคำนึงถึงผลกระทบที่มีต่อ
ตนเองและสังคม 

 4.2 ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์  
การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อนำไปสู่การสร้างองค์
ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเก่ียวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

 4.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ  
ท่ีเผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสม บนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจ
ความสัมพันธ์ และการเปล่ียนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้  
มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยคำนึงถึงผลกระทบ 
ท่ีเกิดขึ้นต่อตนเอง สังคม และส่ิงแวดล้อม 

 4.4 ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการนำกระบวนการต่าง ๆ  
ไปใช้ในการดำเนินชีวิตประจำวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การทำงาน และ 
การอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและ
ความขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปล่ียนแปลงของสังคมและภาพแวดล้อม
และการรู้จักหลีกเล่ียงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ท่ีส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน 

 4.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และใช้เทคโนโลยี
ด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้าน 
การเรียนรู้ การส่ือสารการทำงาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม และมีคุณธรรม 

 
5. คุณลักษณะอันพึงประสงค์  
 กระทรวงศึกษาธิการ (2551: 7) มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพื่อให้

สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมได้อย่างมีความสุข ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ดังนี้ 
 5.1 รักชาติ ศาสน์ กษัตริย์ 
 5.2 ซ่ือสัตย์สุจริต 
 5.3 มีวินัย 
 5.4 ใฝ่เรียนรู้ 
 5.5 อยู่อย่างพอเพียง 
 5.6 มุ่งมั่นในการทำงาน 
 5.7 รักความเป็นไทย 
 5.8 มีจิตสาธารณะ 
 นอกจากนี้ สถานศึกษาสามารถกำหนดคุณลักษณะอันพึงประสงค์เพิ่มเติมให้สอดคล้อง

ตามบริบทและจุดเน้นของตนเอง 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานได้พัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาเพื่อให้มีคุณภาพและ

ประสิทธิภาพ สำหรับพัฒนาเยาวชนไทยให้เป็นพลเมืองดี  มีปัญญา มีความสุข และมีศักยภาพ 
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ได้มาตรฐานสากล โดยมุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะสำคัญ 5 ประการ และได้กำหนดคุณลักษณะอัน 
พึงประสงค์เพิ่มเติมให้สอดคล้องตามบริบทและจุดเน้นของตนเอง 
 
หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนวงศ์วิทย์ จังหวัดสงขลา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

 
โรงเรียนวงศ์วิทย์ จังหวัดสงขลา ได้กำหนดคำอธิบายรายวิชาวิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษา   

ปีท่ี 3 กลุ่มสาระการเรียนเรียนรู้วิทยาศาสตร์ รายละเอียดดังนี้ (คณะวิชาการโรงเรียนวงศ์วิทย์, 2563: 
1-67) 

 
1. วิสัยทัศน์โรงเรียน 
 โรงเรียนวงศ์วิทย์ บริการการศึกษาอย่างเสมอภาค มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ความสามารถ 

มีคุณธรรม จริยธรรม และมีความพอเพียง บริหารงานโดยใช้ระบบนิเทศภายใน ภายในปี 2567  
เด็กปฐมวัยมีพัฒนาการท้ัง 4 ด้าน ระดับคุณภาพดีเย่ียมอย่างน้อยร้อยละ 80 จำนวนนักเรียนระดับ
คุณภาพดีมากอย่างน้อยร้อยละ 80 ผลการทดสอบการศึกษาระดับชาติขั ้นพื้นฐาน O-NET, NT 
คะแนนเฉล่ียแต่ละกลุ่มสาระการเรียนรู้อย่างน้อยร้อยละ 45 ของคะแนนเต็ม  

 
2. คำอธิบายรายวิชา 
 โรงเรียนวงศ์วิทย์ จังหวัดสงขลา ได้กำหนดคำอธิบายรายวิชาในรายวิชาวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ใช้เวลา 80 ช่ัวโมง รายละเอียดดังนี้ 
 บรรยายส่ิงท่ีจำเป็นต่อการดำรงชีวิตและการเจริญเติบโตของมนุษย์และสัตว์โดยใช้ข้อมูล                  

ท่ีรวบรวมได้ตระหนักถึงประโยชน์ของอาหาร น้ำ และอากาศ โดยการดูแลตนเองและสัตว์ให้ได้รับ                   
ส่ิงเหล่านี้อย่างเหมาะสม สร้างแบบจำลองท่ีบรรยายวัฏจักรชีวิตของสัตว์และเปรียบเทียบวัฏจักรชีวิต
ของสัตว์บางชนิด ตระหนักถึงคุณค่าของชีวิตสัตว์โดยไม่ทำให้วัฏจักรชีวิตของสัตว์เปลี่ยนแปลง 
อธิบายว่าวัตถุประกอบข้ึนจากช้ินส่วนย่อย ๆ ซ่ึงสามารถแยกออกจากกันได้และประกอบกันเป็นวัตถุ
ชิ ้นใหม่ได้ การเปลี่ยนแปลงของวัสดุเมื่อทำให้ร้อนขึ้นหรือทำให้เย็นลงโดยใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 
ระบุผลของแรงท่ีมีต่อการเปล่ียนแปลงการเคล่ือนท่ีของวัตถุจากหลักฐาน เปรียบเทียบและยกตัวอย่าง
แรงสัมผัสและแรงไม่สัมผัสท่ีมีผลต่อการเคล่ือนท่ีของวัตถุ จำแนกวัตถุโดยใช้การดึงดูดกับแม่เหล็กเป็น
เกณฑ์ ระบุข้ัวแม่เหล็กและพยากรณ์ผลท่ีเกิดขึ้นระหว่างขั้วแม่เหล็กเมื่อนำมาเข้าใกล้กัน อธิบายการ
เปล่ียนพลังงานหนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่ง บรรยายการทำงานของเครื่องกำเนิดไฟฟ้าและระบุแหล่ง
พลังงานในการผลิตไฟฟ้าจากข้อมูลที่รวบรวมได้ ตระหนักในประโยชน์และโทษของไฟฟ้า  โดย
นำเสนอวิธีการใช้ไฟฟ้าอย่างประหยัดและปลอดภัย อธิบายแบบรูปเส้นทางการขึ้นและตกของ  
ดวงอาทิตย์ อธิบายสาเหตุการเกิดปรากฏการณ์การขึ้นและตกของดวงอาทิตย์การเกิดกลางวันกลางคนื
และการกำหนดทิศโดยใช้แบบจำลอง ตระหนักถึงความสำคัญและประโยชน์ของดวงอาทิตย์ที่มีต่อ
ส่ิงมีชีวิต ระบุส่วนประกอบของอากาศบรรยาย ความสำคัญของอากาศ และผลกระทบของมลพิษทาง
อากาศต่อส่ิงมีชีวิตจากข้อมูลท่ีรวบรวมได้ โดยนำเสนอแนวทางการปฏิบัติตนในการลดการเกิดมลพิษ
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ทางอากาศ อธิบายการเกิดลมจากหลักฐานเชิงประจักษ์ บรรยายประโยชน์และโทษของลมจากข้อมูล
ที่รวบรวมได้ ใช้อินเทอร์เน็ตในการรวบรวมความรู้ รวบรวมประมวลผลและนำเสนอข้อมูลด ้วย
ซอฟต์แวร์ตามท่ีต้องการ โดยใช้ซอฟต์แวร์ตามวัตถุประสงค์ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย 
ปฏิบัติตามข้อตกลงในการใช้อินเทอร์เน็ต  

 โดยกระบวนการค้นคว้า รวบรวมข้อมูลที่หลากหลายจากธรรมชาติ และเทคโนโลยี
สารสนเทศ ทดสอบ ทดลองสำรวจ ตรวจสอบด้วยเครื่องมืออย่างง่าย  ๆ  มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
ทุกขั้นตอน ร่วมทำกิจกรรมและลงมือปฏิบัติอย่างจริงจัง ด้วยกรรมวิธีหลากหลายท่ีเหมาะสมกับวัย 

 เพื่อให้เข้าใจลักษณะโดยท่ัวไปของส่ิงมีชีวิต การดำรงชีวิตในสภาพแวดล้อมท่ีหลากหลาย
ปรากฏการณ์และการเปล่ียนแปลงของธรรมชาติ เข้าใจสมบัติทางกายภาพของดิน น้ำ อากาศ ดวงอาทิตย์ 
และดวงจันทร์ มีความสนใจ ซาบซึ้งในประโยชน์ของสิ่งแวดล้อม มีจิตเมตตา  และระมัดระวังต่อ
สิ่งมีชีวิตมากขึ้น ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีเหตุผล และทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข  
ใช้การสืบเสาะหาความรู้ สังเกต รวบรวมข้อมูล จัดกระทำและส่ือความหมายข้อมูล สร้างแบบจำลอง 

 และอธิบายผลการสำรวจตรวจสอบ เพื่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจ มีทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ ขั้นพื้นฐานและมีทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ในด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการส่ือสารเบ้ืองต้น สามารถส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรู้ มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถทำงานร่วมกับผู้อ่ืน 
แสดงขั้นตอนการแก้ปัญหา เขียนโปรแกรมแบบวนซ้ำโดยใช้บัตรคำส่ัง ใช้อินเทอร์เน็ตในการค้นหา
ความรู้ รวบรวม ประมวลผลและนำเสนอข้อมูลตามวัตถุประสงค์ตระหนักถึงประโยชน์ของการใช้ความรู้
และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการดำรงชีวิต ตระหนักถึงการใช้อินเทอร์เน็ตอย่างปลอดภัยและ
อยู่ในการดูแลของครูหรือผู้ปกครอง มีจิตวิทยาศาสตร์ จริยธรรมคุณธรรม และค่านิยมท่ีเหมาะสม 

  
3. สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
 โรงเรียนวงศ์วิทย์ จังหวัดสงขลา ได้กำหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ ในรายวิชา

วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 รายละเอียดดังนี้ 
 สาระท่ี 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ  
 มาตรฐาน ว 1.1 เข้าใจความหลากหลายของระบบนิเวศ ความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงไม่มีชีวิต 

กับสิ่งมีชีวิต และความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งมีชีวิตกับสิ่งมีชีวิตต่าง ๆ  ในระบบนิเวศ การถ่ายทอด
พลังงาน การเปล่ียนแปลงแทนท่ีในระบบนิเวศ ความหมายของประชากร ปัญหาและผลกระทบท่ีมีต่อ
ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อม แนวทางในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและการแก้ไขปัญหา
ส่ิงแวดล้อม รวมท้ังนำความรู้ไปใช้ประโยชน์  

 มาตรฐาน ว 1.2 เข้าใจสมบัติของส่ิงมีชีวิต หน่วยพื้นฐานของส่ิงมีชีวิต การลำเลียงสารเข้า
และออกจากเซลล์ ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าท่ีของระบบต่าง ๆ ของสัตว์และมนุษย์ ท่ีทำงาน
สัมพันธ์กัน ความสัมพันธ์ของโครงสร้างและหน้าที่ ของอวัยวะต่าง  ๆ  ของพืชที่ทำงานสัมพันธกั์น 
รวมท้ังนำความรู้ไปใช้ประโยชน์  

 มาตรฐาน ว 1.3 เข้าใจกระบวนการและความสำคัญของการถ่ายทอดลักษณะทางพันธุกรรม 
สารพันธุกรรม การเปล่ียนแปลงทางพันธุกรรมท่ีมีผลต่อส่ิงมีชีวิต ความหลากหลาย ทางชีวภาพและ
วิวัฒนาการของส่ิงมีชีวิต รวมท้ังนำความรู้ไปใช้ประโยชน์ 



15 

 สาระท่ี 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ  
 มาตรฐาน ว 2.1 เข้าใจสมบัติของสสาร องค์ประกอบของสสาร ความสัมพันธ์ระหว่าง

สมบัติของสสารกับโครงสร้างและแรงยึดเหนี่ยวระหว่างอนุภาค หลักและธรรมชาติของการเปล่ียนแปลง
สถานะของสสาร การเกิดสารละลาย และการเกิดปฏิกิริยาเคมี  

 มาตรฐาน ว 2.2 เข้าใจธรรมชาติของแรงในชีวิตประจำวัน ผลของแรงที่กระทำต่อวัตถุ 
ลักษณะการเคล่ือนท่ีแบบต่าง ๆ ของวัตถุรวมท้ังนำความรู้ไปใช้ประโยชน์  

 มาตรฐาน ว 2.3 เข้าใจความหมายของพลังงาน การเปล่ียนแปลงและการถ่ายโอนพลังงาน 
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างสสารและพลังงาน พลังงานในชีวิตประจำวัน ธรรมชาติของคลื่น ปรากฏการณ์  
ท่ีเก่ียวข้องกับเสียง แสง และคล่ืนแม่เหล็กไฟฟ้า รวมท้ังนำความรู้ไปใช้ประโยชน์  

 สาระท่ี 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ  
 มาตรฐาน ว 3.1 เข้าใจองค์ประกอบ ลักษณะ กระบวนการเกิดและวิวัฒนาการของเอกภพ 

กาแล็กซี ดาวฤกษ์และระบบสุริยะ รวมทั้งปฏิสัมพันธ์ภายในระบบสุริยะที่ส่งผลต่อสิ่งมีชีวิตและ 
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีอวกาศ  

 มาตรฐาน ว 3.2 เข ้าใจองค์ประกอบและความสัมพันธ์ของระบบโลก กระบวนการ
เปลี่ยนแปลงภายในโลกและบนผิวโลก ธรณีพิบัติภัย กระบวนการเปลี่ยนแปลงลมฟ้า อากาศและ
ภูมิอากาศโลก รวมท้ังผลต่อส่ิงมีชีวิตและส่ิงแวดล้อม 

 สาระท่ี 4 เทคโนโลยี  
 มาตรฐาน ว 4.1 เข ้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ ื ่อการดำรงชีว ิตในสังคมที่มี  

การเปล่ียนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และศาสตร์อ่ืน ๆ 
เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม 
เลือกใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยคำนึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และส่ิงแวดล้อม  

 มาตรฐาน ว 4.2 เข ้าใจและใช้แนวค ิดเชิงคำนวณในการแก้ปัญหาที ่พบในชีวิตจริง 
อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การทำงาน 
และการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 

 จากข้างต้นที่ได้อธิบายโครงสร้างหน่วยการเรียนรู้สามารถนำไปจัดในรูปแบบตาราง
โครงสร้างรายวิชาพื้นฐาน วิชาวิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ได้ดังตาราง 1 
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ตาราง 1  แสดงสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ วิชาวิทยาศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 
 

ลำดับ
ที่ 

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู้ 

ชื่อเร่ือง 

มาตรฐาน
การ

เรียนรู้/ 
ตัวชี้วัด 

สาระสำคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

1. เรียนรู้
วิทยาศาสตร ์

ทักษะ
กระบวนการ
ทาง
วิทยาศาสตร ์

- 
 

ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
คือ วิธีการหรือทักษะที่สำค ัญใน 
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์เพราะช่วย
ให้สามารถหาคำตอบในเร ื ่ อง ท่ี
สนใจได ้อย่างถูกต ้อง ซึ ่งทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ท่ีเรียน
ในช้ันเรียนนี้เป็นทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ขั ้นพ ื้นฐานและ 
ขั้นสูง ได้แก่ ทักษะการจัดกระทำ
และสื่อความหมายข้อมูล ทักษะ
การหาความสัมพันธ์ของสเปซกับ
เวลา ทักษะการกำหนดนิยามเชิง
ปฏิบัติการ ทักษะการกำหนดและ
ควบคุมตัวแปร และทักษะการสร้าง
แบบจำลอง 

3 

2. ชีวิตของ
มนุษย์และ
สัตว์ 

ปัจจัยใน 
การดำรงชีวิต
ของมนุษย์ 
และสัตว์ 

ว 1.2  
ป.3/1  
ว 1.2 
ป.3/2  
  

มนุษย์และสัตว์ต้องการอาหาร น้ำ 
และอากาศ เพื่อการดำรงชีวิตและ
การเจร ิญเต ิบโต อาหารช่วยให้
ร่างกายแข็งแรงและเจร ิญเต ิบโต  
น้ำช่วยให้ร่างกายทำงานได้อย่าง
ปกติอากาศใช้ในการหายใจ 

8 

  วัฏจักรชีวิต 
ของสัตว์ 

ว 1.2  
ป.3/3  
ว 1.2  
ป.3/4  

สัตว์เมื ่อเป็นตัวเต็มวัยจะสืบพันธ์ุ  
มีลูก เม ื ่อลูก เจร ิญเต ิบโต เป็น 
ตัวเต็มวัยก็สืบพันธ์ุมีลูกต่อไปได้อีก 
หมุนเวียนต่อเนื่องเป็นวัฏจักรชีวิต
ของสัตว์ ซึ ่งสัตว์แต่ละชนิด เช่น 
ผีเสื ้อ กบ ไก่ มนุษย์ จะมีวัฏจักร
ชีวิตท่ีเฉพาะและแตกต่างกัน 

6 
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ตาราง 1  (ต่อ) 
 

ลำดับ
ที่ 

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู้ 

ชื่อเร่ือง 

มาตรฐาน
การ

เรียนรู้/ 
ตัวชี้วัด 

สาระสำคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

3.  วัสดุใน
ชีวิตประจำวัน 

การประกอบ
วัตถุและ 
การเปล่ียน-
แปลงของ
วัสดุ 

ว 2.1  
ป.3/1 
ว 2.1  
ป.3/2  

วัตถุอาจทำจากชิ ้นส่วนย่อย ๆ  
ซ่ึงแต่ละช้ินมีลักษณะเหมือนกันมา
ประกอบเข้าด้วยกัน เมื ่อ แยกช้ิน
ส่วนย่อย ๆ  แต่ละชิ้นของวัตถุออก
จากกัน สามารถนำช้ินส่วนเหล่านั้น
มาประกอบเป็นวัตถุช้ินใหม่ได้ เช่น 
กำแพงบ้านมีก้อนอิฐหลาย ๆ ก้อน
ประกอบเข้าด้วยกัน และสามารถ
นำก ้อนอ ิฐจากกำแพงบ ้านมา
ประกอบเป็นพื้นทางเดินได้ เมื่อให้
ความร้อนหรือทำให้วัสด ุร้อนขึ้น 
และเมื่อลดความร้อนหรือทำให้วัสดุ
เย็นลง วัสดุจะเกิดการเปล่ียนแปลง
ได้ เช่น สีเปล่ียน รูปร่างเปล่ียน 

7 

4.  แรงและ 
การเปล่ียน-
แปลง 
การเคล่ือนท่ี
ของวัตถุ 

การเปล่ียน-
แปลง 
การเคล่ือนท่ี
ของวัตถุ 

ว 2.2 
ป.3/1 
ว 2.2  
ป 3/2 

การดึงหรือการผลักเป็นการออก
แรงกระทำต ่อว ัตถ ุแรงมีผลต่อ 
การเคล่ือนท่ีของวัตถุแรง อาจทำให้
วัตถุเกิดการเคลื่อนที่โดยเปล ี่ยน
ตำแหน่งจากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่ง 
การเปลี่ยนแปลงการเคลื่อนที่ของ
วัตถุ ได้แก่ วัตถุท่ีอยู่นิ่งเปล่ียนเป็น
เคล่ือนท่ี วัตถุท่ีกำลัง เคล่ือนท่ีเปล่ียน  
เป็นเคลื ่อนที ่ เร ็ วข ึ ้นหร ือช ้ า ลง  
หรือหยุดน ิ ่ง หร ือเปลี ่ยนทิศทาง 
การเคลื่อนท่ี การดึงหรือการผลัก
เป็นการออกแรงท่ีเกิดจากวัตถุหนึ่ง
กระทำกับอีกวัตถุหนึ่ง โดยวัตถท้ัุง
สองอาจสัมผัสหรือไม่ต้องสัมผัสกัน 
เช่น การออกแรงโดยใช้มือดึงหรือ 

9 
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ตาราง 1  (ต่อ) 
 

ลำดับ
ที่ 

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู้ 

ชื่อเร่ือง 

มาตรฐาน
การ

เรียนรู้/ 
ตัวชี้วัด 

สาระสำคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

    

การผลักโต๊ะให้เคลื ่อนที ่เป ็นการ
ออกแรงท่ีวัตถุต้องสัมผัสกัน แรงนี้
จึงเป็นแรงสัมผัสส่วนการท่ีแม่เหล็ก
ดึงดูดหรือผลักระหว่างแม่เหล็กเป็น
แรงท่ีเกิดขึ้นโดยแม่เหล็กไม่จำเป็น 
ต้องสัมผัสกัน แรงแม่เหล็กนี้จึงเป็น
แรงไม่สัมผัส 

 

  

มหัศจรรย์
แรงแม่เหล็ก 

ว 2.2  
ป.3/3 
ว 2.2  
ป.3/4  

แรงแม ่ เหล ็กเป ็นแรงที ่ เก ิดขึ้น
ระหว่างแม่เหล็กกับสารแม่เหล็ก 
หรือแม่เหล็กกับแม่เหล็ก แม่เหล็ก 
มี 2 ขั ้ว ค ือ ขั ้วเหนือและขั ้วใต้ 
ขั้วแม่เหล็กชนิดเดียวกันจะผลักกัน 
ต่างชนิดกันจะดึงดูดกัน 

5 

5. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

อากาศรอบ 
ตัวเรา 
 

อากาศและ
มลพิษทาง
อากาศ 
 

ว 3.2  
ป.3/1 
ว 3.2  
ป.3/2 

อากาศโดยทั่วไปไม่ม ีส ี ไม่มีกล่ิน 
ประกอบด้วยแก๊สไนโตรเจน แก๊ส
ออกซิเจน แก๊สคาร์บอนไดออกไซด์ 
แก๊สอื ่น  ๆ  รวมทั ้งไอน้ำ และฝุ่น
ละออง อากาศ มีความสำคัญต่อ
ส่ิงมีชีวิต หากส่วนประกอบของอากาศ
ไม่เหมาะสม เนื่องจากมีแก๊สบาง
ชนิดหรือฝุ่นละอองในปริมาณมาก 
อาจเป็นอันตรายต่อสิ่งมีชีวิตชนิด
ต่าง ๆ จัดเป็นมลพิษทางอากาศ 

8 

เรียนรู้ 
เรื่องลม 

ว 3.2  
ป.3/3 
ว 3.2  
ป.3/4 

ลม คือ อากาศที่เคลื่อนที่ เกิดจาก
ความแตกต่างกันของอุณหภูมิอากาศ
บริเวณที ่อย ู ่ ใกล ้ก ัน โดยอากาศ
บริเวณที ่ม ีอุณหภูม ิส ูงจะลอยตัว
สูงขึ้น และอากาศบริเวณท่ีมีอุณหภูมิ
ต่ำกว่าจะเคลื่อนเข้าไปแทนท่ี ลม
สามารถนำมา ใช้เป็นแหล่งพลังงาน  

6 
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ตาราง 1  (ต่อ) 
 

ลำดับ
ที่ 

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู้ 

ชื่อเร่ือง 

มาตรฐาน
การ

เรียนรู้/ 
ตัวชี้วัด 

สาระสำคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

  

  
ทดแทนในการผลิตไฟฟ้าและนำไปใช้
ประโยชน์ในการทำกิจกรรมต่าง ๆ  
ของมนุษย์หากลมเคลื ่อนที ่ด ้วย
ความเร็วสูงอาจทำให้เกิดอันตราย
และความเส ียหายต ่อช ีว ิต และ
ทรัพย์สินได้ 

 

6. 
 
 
 
 
 
 
 

พลังงาน 
บนโลกเรา 
 
 
 
 
 
 

พลังงานน่ารู ้ ว 2.3  
ป.3/1 

พลังงานเป็นปร ิมาณที ่แสดงถึ ง
ความสามารถในการทำงาน พลังงาน
ม ีหลายแบบ เช ่น  พล ั ง งานกล 
พลังงานไฟฟ้า พลังงานแสง พลังงาน
เสียง และพลังงานความร้อน โดย 
พล ั ง ง า นสามารถเปล ี ่ ยนจาก
พลังงานหนึ่งไปเป็น อีกพลังงาน
หนึ่งได้เช่น การถูมือจนรู้สึกร ้อน 
เป็นการเปลี ่ยนพลังงานกลเป็น
พลังงานความร้อน แผงเซลล์สุริยะ
เปลี ่ยนพลังงานแสงเป็นพลังงาน
ไฟฟ้า หรือเครื ่องใช้ไฟฟ้าเปลี ่ ยน
พลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานอ่ืน 

5 

พลังงาน
ไฟฟ้า 

ว 2.3  
ป.3/2 
ว 2.3  
ป.3/3 

ไฟฟ้าผลิตจากเครื่องกำเนิดไฟฟ้า 
ซึ่งใช้พลังงานจากแหล่งพล ังงาน
ธรรมชาติหลายแหล่ง เช่น พลังงาน 
จากลม พลังงานจากน้ำ พลังงาน
จากแก๊สธรรมชาติ 

5 

7. ดวงอาทิตย์ 
กับชีวิต 

ปรากฏการณ์
ของดวง
อาทิตย์กับ
ชีวิต 

ว 3.1  
ป.3/1 
ว 3.1  
ป.3/2  

คนบนโลกมองเห ็นดวงอาท ิต ย์
ปรากฏขึ้นทางด้านหนึ่งหรือตกทาง
อีกด้านหนึ่งทุกวัน หมุนเวียนเป็น
แบบรูป ซ้ำ ๆ โลกกลมและหมุนรอบ
ตัวเองขณะโคจรรอบดวงอาทิตย์ 

10 
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ตาราง 1  (ต่อ) 
 

ลำดับ
ที่ 

ชื่อหน่วย 
การเรียนรู้ 

ชื่อเร่ือง 

มาตรฐาน
การ

เรียนรู้/ 
ตัวชี้วัด 

สาระสำคัญ 
เวลา 

(ชั่วโมง) 

  

 
ว 3.1  
ป.3/3  

ท ำ ใ ห ้ บ ร ิ เ ว ณ ขอ ง โ ล ก ไ ด ้ รั บ
แสงอาทิตย์ไม่พร้อมกัน โลกด้านท่ี
ได้รับแสงจากดวงอาทิตย์จะเป็น
กลางวัน ส่วนด้านตรงข้ามที่ไม่ได้
รับแสงจะเป็นกลางคืน นอกจากนี้ 
คนบนโลกจะมองเห็นดวงอาทิตย์
ปรากฏขึ้นทางด้านหนึ่งซึ ่งกำหนด 
ให้เป็นทิศตะวันออก และมองเห็น
ดวงอาทิตย์ตกทางอีกด ้านหนึ่ ง  
ซ่ึงกำหนดให้เป็นทิศตะวันตก และ
เม ื ่ อให ้ด ้ านขวาม ืออย ู ่ทาง ทิศ
ตะวันออก ด้านซ้ายมืออยู่ทางทิศ
ตะวันตกด้านหน้าจะเป็นทิศเหนือ
และด้านหลังจะเป็นทิศใต้ ในเวลา
กลางวันโลกจะได้รับพลังงานแสง
และพลังงานความร ้อนจากดวง
อาทิตย์ ทำให้ส่ิงมีชีวิตดำรงอยู่ได้ 

 

 
การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) กับสื่อมัลติมีเดียที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ในการอ่านภาษาอังกฤษเพื่อความเข้าใจของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผู้วิจัยได้ใช้หน่วยการเรียนรู้ท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 1 เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา จำนวน 
5 แผน แผนละ 2 ช่ัวโมง รวมท้ังส้ิน 10 ช่ัวโมง 
 
การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT)  
 

การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) เป็นรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ท่ีเหมาะกับผู้เรียน  
ทุกวัย โดยสามารถนำไปใช้ได้กับทุกรายวิชา โดยที่มีหลักว่า มนุษย์ทุกคนสามารถเรียนรู้ไ ด้หรอืมี
วิธีการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกัน โดยท่ีมุ่งให้ผู้เรียนได้ใช้ท้ังสมองซีกซ้ายและซีกขวาได้อย่างเท่าเทียมกัน 

การจัดกิจกรรมการสอนให้สอดคล้องกับธรรมชาติการเรียนรู้ของมนุษย์ โฟร์แมท (4MAT)  
(เธียร พานิช, 2544: 35) การสอนแบบโฟร์แมท (4MAT) (ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2552: 370) รูปแบบ
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การเรียนตามแนวคิดของ McCarthy (ลักขณา สริวัฒน์, 2557: 116) รูปแบบการเรียนการสอน
ตามวัฏจักรการเรียนรู้โฟร์แมท(4MAT) (ทิศนา แขมมณี, 2556: 262) การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท 
(4MAT) (กันติกาน สืบกินร, 2551: 1) กิจกรรมการเรียนรู้โฟร์แมท (4MAT) (ลีลาวดี วัชโรบล, 2553: 52) 
เป็นต้น ซ่ึงท้ังหมดนี้กล่าวถึงส่ิงเดียวกัน เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ียึดนักเรียนเป็นสำคัญ 
เป็นอีกหนึ่งแนวคิดท่ีเช่ือมโยงกับแนวคิดของ John Dewey และปรัชญากลุ่มพิพัฒนาการนิยม ซ่ึงเป็น
แนวคิดที ่คำน ึงถ ึงความแตกต่างระหว่างบุคคล และตระหนักว่านักเรียนแต่ละคนมีรูปแบบ 
การเรียนรู้ท่ีแตกต่างกันและมุ่งเน้นให้นักเรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ (ดุษฎี มัชฌิมาภิโร , 2553: 
128) จากแนวคิดดังกล่าว การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) แสดงให้เห็นว่า นักเรียนแต่ละคน 
มีรูปแบบการเรียนรู้ที่แตกต่างกันถึง 4 ลักษณะ ซึ่งสามารถจัดการเรียนการสอนได้เป็น 8 ขั ้นตอน 
เพื่อให้นักเรียนท่ีมีลักษณะการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกันได้มีโอกาสแลกเปล่ียนเรียนรู้ซ่ึงกันและกัน และ
สามารถพัฒนาตัวเองได้อย่างเต็มศักยภาพ 
 

1. ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT)  
ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2552: 80) ได้กล่าวถึงความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท

(4MAT) ว่าเป็นการจัดกระบวนการเรียนการสอนที่คำนึงถึงแบบการเรียนของนักเรียน 4 แบบกับ  
การพัฒนาสมองซีกซ้ายและซีกขวาอย่างสมดุล เพื่อให้นักเรียนเรียนรู้ตามแบบและความต้องการ 
ของตนเองอย่างเหมาะสมและสามารถพัฒนาตนเองอย่างเต็มตามศักยภาพ 

 ลีลาวดี วัชโรบล (2553: 52) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) เป็นการจัด 
การเรียนรู้ท่ีสามารถแบ่งออกเป็น 8 ขั้นตอนท่ีเก่ียวข้องกับลักษณะการเรียนรู้เฉพาะตัวของนักเรียน 
และระบบการทำงานของสมองซีกซ้ายและซีกขวา 
 ศศิธร เวียงวะลัย (2556: 166) ได้กล่าวว่า McCarthy ได้นำแนวคิดของ Kolb มาประยุกต์
และพัฒนาเป็นรูปแบบการเรียนการสอนแบบใหม่ที ่ตอบสนองการเรียนรู้ของนักเรียน 4 แบ บ  
(4 Types of Student) ที่เรียกว่าโฟร์แมท (4MAT) หรือการจัดกิจกรรมการเรียนให้สอดคล้องกับ
ระบบการทำงานของสมองซีกซ้ายและซีกขวา (แนวคิดของ Kolb ได้รากฐานทฤษฎีมาจาก John 
Dewey, Kurt Lewin และ Jean Piajet) โดยคำว่า MAT แปลว่า เส่ือ การสาน หรือผสมผสาน ในท่ีนี้
หมายถึง กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผสมผสานกันเพื่อเอ้ือแก่นักเรียนท้ัง 4 แบบ 

 สุคนธ์ สินธพานนท์ (2558: 75) ได้กล่าวถึงการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ว่า
เป็นการจัดการเรียนรู้ที ่พัฒนามาจากการค้นคว้าวิจัยของ McCarthy นักการศึกษานักแนะแนว
การศึกษาที่ประยุกต์แนวคิดของ Kolb มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ทีฝึกให้นักเรียนได้พัฒนาสมอง  
ท้ังซีกขวาและซีกซ้ายอย่างสมดุลโดยคำนึงถึงความแตกต่างของกลุ่มนักเรียน 

 จากการศึกษาสรุปได้ว่า การเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) เป็นรูปแบบการเรียนรู้ ท่ีสามารถ
ช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ตามลักษณะเฉพาะของแต่ละคนอย่างสมดุลโดยใช้ท้ังสมองซีกซ้ายและซีกขวา
ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีจะตอบสนองรูปแบบการเรียนของผู้เรียนท่ีแตกต่างกัน ทำให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ได้อย่างมีความสุขและเกิดประสิทธิภาพสูงสุด สามารถนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้ 
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2. ความเป็นมาและแนวคิดรูปแบบการเรียนรู้โฟร์แมท (4MAT)  
 McCarthy (1987: 20) ได้สรุปไว้ว่า ได้พัฒนารูปแบบการจัดกิจกรรมการสอนแบบ  

วัฏจักรการเรียนรู้โฟร์แมท (4MAT) เป็นคนแรก ซึ่งเขาได้ประสบการณ์จากการสอนหลายระดับ 
และเป็นท่ีปรึกษาให้คำแนะนำนักเรียน จึงทำให้เข้าใจถึงความแตกต่างของนักเรียนแต่ละคนในด้าน
สติปัญญา การรับรู้ และการเรียนรู้โดยนำรูปแบบการเรียนรู้ (Learning styles) ของ Kolb มาเป็น 
แนวทางในการจัดกระบวนการเรียนรู้ท่ีคำนึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล คอปบ์ได้ให้ความหมาย
ของรูปแบบการเรียนรู้ คือ ผลจากลักษณะและนิสัยทางพันธุกรรมโดยนำประสบการณ์เดิมรวมกับ
ส่ิงแวดล้อมในปัจจุบันทำให้เกิดความแตกต่างระหว่างบุคคลเป็น 4 รูปแบบ ตามทฤษฎีการเรียนรู้แบบ
ประสบการณ์ ดังในภาพต่อไปนี้ 
 

 
 
ภาพ 2  ภาพแสดงแนวความคิดของ Kolb 
ที่มา:  ศศิธร เวียงวะลัย (2556: 166) 

 
 Kolb (1984) พิจารณาว่าคนบางคนมีกระบวนการเรียนรู้ผ่านการทดลองปฏิบัติจริง 

นักเรียนประเภทนี้เรียนได้ดีและเข้าใจแจ่มชัดเมื่อได้ทดลอง ลงมือปฏิบัติโดยผ่านประสาทสัมผัสอ่ืน ๆ 
หลาย ๆ ด้าน ส่วนนักเรียนประเภทสังเกตผลสะท้อนกลับเป็นประเภทท่ีเรียนรู้โดยการผ่านจิต สำนึก
จากการเฝ้าสังเกตรูปแบบการเรียนรู้ท้ัง 2 กลุ่ม มีความแตกต่างกัน กลุ่มแรกเรียนรู้โดยเห็นส่ิงต่าง ๆ 
เป็นรูปแบบแล้ววิเคราะห์และสังเคราะห์จากการที่ได้มาเป็นองค์ความรู้ซึ ่งแตกต่างจากกลุ่มที่สอง  
ท่ีเรียนรู้โดยผ่านการวิเคราะห์และประเมินค่าส่ิงท่ีรับรู้มาเป็นองค์ความรู้โดยการใช้หลักเกณฑ์แห่ง
เหตุผล ซ่ึงคนท้ังสองประเภทเป็นผู้ท่ีมีรูปแบบการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกัน หากมีการจัดการเรียนการสอน
ที่เอื ้ออำนวยแก่นักเรียนประเภทใดประเภทหนึ่งจนเกินไป ก็อาจเป็นเหตุให้นักเรียนอีกแบบหนึ่ง 
ขาดโอกาสที่จะพัฒนาศักยภาพได้อย่างเต็มที่ ครูจึงมีหน้าที่หาหนทางที่ทำให้เกิดภาวะสมดุลทาง  
การเรียนรู้หมายถึง การสร้างสรรค์โอกาสให้นักเรียนท่ีมีความแตกต่างกันท้ังโครงสร้างทางสติปัญญา 
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การเรียน และการทำงานของสมองให้มีโอกาสแสดงความสามารถนำวิธีการของเพื่อนคนอื่นมา
ปรับปรุงลักษณะการเรียนรู้ให้ดีขึ้นได้ McCarthy (1990, อ้างถึงใน เอราวัณ เมิงไชยสงค์, 2547: 32) 
ได้สรุปแนวคิดในการจัดการจัดกิจกรรมการสอนรูปแบบวัฏจักรการเรียนรู้ (โฟร์แมท) ท่ีสนองรูปแบบ
การเรียนรู้ของนักเรียน 4 แบบ (4 Type of Students) ซ่ึงสัมพันธ์กับโครงสร้างทางสมองและระบบ 
การทำงานของสมอง ซีกซ้าย ซีกขวา โดยประยุกต์งานวิจัยรูปแบบการเรียนรู้ของคอปบ์ ซ่ึงมีรากฐาน
มาจาก จอห์น ดิวอ้ี, เคร็ท เลอร์วิน และเพียรเจย์ 

 
3. แนวความคิดของการเรียนรู้ระบบโฟร์แมท (4MAT)  
 ในปัจจุบันแนวความคิดในการจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางได้เข้ามา  

มีบทบาทในการจัดการศึกษาทั้งในประเทศไทยและในต่างประเทศทั่วโลก แนวความคิดในการจัด
การศึกษานี้ให้ความสำคัญกับการเรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติ (Learning by doing) การยอมรับและ
ให้ความสำคัญกับความแตกต่างระหว่างบุคคล ตลอดจนเปิดโอกาสให้ผู ้สอนได้เลือกใช้วิธีการจัด  
การเรียนการสอนท่ีหลากหลายเพื่อส่งเสริมความรู้ความสามารถของผู้เรียนในทุก ๆ ด้านอีกท้ังเพื่อให้
ผู ้เรียนแต่ละคนมีโอกาสในการพัฒนาศักยภาพของตนเองอย่างเท่าเทียมกันการเรียนการสอนแบบ 
โฟร์แมท (4MAT) เป็นการเรียนการสอนแบบหนึ่งท่ีมีแนวคิดพื้นฐานมาจากการเรียนการสอนท่ีเน้น
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง โดยการเรียนการสอนแบบโฟร์แมทนี้ พัฒนาขึ้นมาจากการค้นคว้าวิจัยของ 
Bernice McCarthy นักการศึกษาผู้มีประสบการณ์ในการสอนนักเร ียน และนักศึกษาในหลาย
ระดับชั้น รวมทั้งยังเป็นนักแนะแนวและนักการฝากหัดครูที ่ตระหนักถึงความแตกต่างหลากหลาย 
ของรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน ในปี ค.ศ. 1997 McCarthy ได้ทำวิจัยเก่ียวกับรูปแบบการเรียนรู้
และบทบาทของสมองในการเรียนรู้การวิจัยใน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อส่งเสริมให้ ผู้เรียนท่ีมีรูปแบบ  
การเรียนรู้ท่ีแตกต่างกันได้มีโอกาสเรียนรู้และพัฒนาตนเองเต็มตามศักยภาพ นอกจากนั้น McCarthy 
ได้มีโอกาสศึกษาข้อมูล แลกเปลี่ยนความร ู้ความคิดเห็นกับผู ้เชี ่ยวชาญเร ื ่องการเรียนรู ้ อย ่าง
หลากหลาย ท้ายสุดแนวความคิดที่มีอิทธิพลต่อ McCarthy อย่างมากคือ ทฤษฎีการเรียนรู้ตาม
แนวคิดของ David Kolb ซึ่งเป็นผู้เชี ่ยวชาญจากมหาวิทยาลัย Case Western Research ที่เสนอ
แนวความคิดเรื่องรูปแบบการเรียนรู้ไว้เมื่อปีค.ศ. 1970 โดยอธิบายว่าการเรียนรู้เกิดจากความสัมพันธ์ 
2 มิติ คือ การรับรู้ (Perception) และกระบวนการจัดข้อมูล (Processing) ในสมอง ซ่ึงกระบวนการ
เรียนรู้เป็นผลมาจากวิธีการที่บุคคลรับรู ้แล้วจัดกระบวนการสิ่งที ่รับรู ้นั ้น วิธีการที่บุคคลรับรู ้มี  
2 ประเภท คือ การรับรู้ผ่านประสบการณ์ท่ีเป็นรูปธรรม (Concrete experience) และการรับรู้ผ่าน
ความคิดรวบยอดท่ีเป็นนามธรรม (Abstract conceptualization) Kolb ยังพบว่ากระบวนการเรียนรู้
ของบุคคลบางคนเป็นกระบวนการท่ีเกิดจากการลงมือปฏิบัติ (Active experimentation) ในขณะท่ี
บางคนเรียนรู้ผ่านกระบวนการสังเกตหรือการรับรู้ข้อมูลพร้อมกับนำมาคิดไตร่ตรอง ( Reflective 
observation) ทำให้ Kolb มองเห็นความแตกต่างของการรับรู้ เป็น 4 แบบตามพื้นท่ี ท่ีถูกแบ่งด้วยย
เส้นตรงแห่งการเรียนรู้และเส้นตรงแห่ง   กระบวนการของการรับรู ้ (McCarthy 1997, อ้างถึงใน  
ปิ่นประภา โล่จินดา, 2548: 11)  

  McCarthy ได้ขยายความคิดของ Kolb ต่อโดยเสนอแนวคิดเกี ่ยวกับโฟร์แมท (4MAT)  
ซึ่งกำหนดให้พื ้นท่ี 4 ส่วนของวงกลมแทนลักษณะของผู้เรียน 4 แบบ ซึ่งมีรูปแบบการรับรู ้และ
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กระบวนการจัดการสิ่งที ่ได้รู ้แตกต่างกัน ดังนี้ McCarthy, 1997 (อ้างถึงใน ปิ่นประภา โล่จินดา, 
2548: 12) 

 

 
 

ภาพ 3  รูปแบบโฟร์แมท (4MAT) ของ McCarthy ท่ีขยายความคดิของ Kolb 
ที่มา:  ปิ่นประภา โล่จินดา (2548: 12) 
 

 McCarthy, 1997 (อ้างถึงใน ปิ่นประภา โล่จินดา , 2548: 12) ได้อธิบายลักษณะของ
ผู้เรียน 4 แบบ ดังนี้ 

 ผู้เรียนแบบท่ี 1 (Imaginative learners) คือ ผู ้เรียนที่ถน ัดการรับรู ้จากประสบการณ์
รูปธรรมผ่านกระบวนการจัดข้อมูลด้วยการสังเกตอย่างไตร่ตรอง โดยผู้เรียนจะเชื่อมโยงความรู้ใหม่  
เข้ากับประสบการณ์เดิมของตนเองได้เป็นอย่างดี การเรียนรู้แบบร่วมมือ การอภิปราย และการทำงาน
กลุ่มจะช่วยส่งเสริมการเรียนของผู้เรียนในกลุ่มนี้ คำถามนำทางสำหรับผู้เรียนกลุ่มนี้คือ“ทำไม ” (Why?) 

  ผู้เรียนแบบท่ี 2 (Analytic learners) คือ ผู ้เรียนที่มีความสามารถในการคิดวิเคราะห์
โดยผู้เรียนจะเรียนรู้ความคิดรวบยอดที่เป็นนามธรรมได้เป็นอย่างดีผู้เรียนกลุ่มนี้ให้ความสำคัญกับ
ความรู้ท่ีเป็นทฤษฎีรูปแบบ และความรู้จากผู้เช่ียวชาญ ความรู้จากการอ่าน การค้นคว้าข้อมูลจาก
ตํารา หรือเอกสารต่าง ๆ รวมท้ังการเรียนการสอนแบบบรรยายจะส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนกลุ่มนี้
คำถามนำทางสำหรับผู้เรียนในกลุ่มนี้คือ“อะไร” (What?)   

 ผู้เรียนแบบท่ี 3 (Common sense learners) คือ ผู้เรียนท่ีมีความสามารถ มีความถนัด
ในการรับรู ้ความคิดรวบยอดที่เป็นนามธรรมแล้วนำสู่การลงมือปฏิบัติโดยผู้เรียนให้ความสำคัญกับ                        
การประยุกต์ใช้ความรู้การค้นคว้าและการทดลองปฏิบัติกิจกรรมที่เน้นการปฏิบัติและกิจกรรม                         
การแก้ปัญหาจะช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนในกลุ่มนี้ คำถามนำทางสำหรับผู้เรียนในกลุ่มนี้คือ
“อย่างไร” (How?) 
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 ผู้เรียนแบบท่ี 4 (Dynamic learners) คือ ผู้เรียนท่ีมีความถนัดในการเรียนรู้ประสบการณ์
ท่ีเป็นรูปธรรมแล้วนำมาลงมือปฏิบัติโดยผู้เรียนให้ความสำคัญกับการเรียนรู้ท่ีเป็นการสำรวจค้นคว้า
การค้นพบด้วยตนเอง แล้วเช่ือมโยงความรู้เหล่านั้นไปสู่การทดลองปฏิบัติด้วยตนเองคำถามนำทาง
สำหรับผู้เรียนในกลุ่มนี้คือ“ถ้า” (If) 

 ศันสนีย์ ฉัตรคุปต์ (2542: 62-63) ได้อธิบายหน้าท่ีของสมองซ่ึงกล่าวโดยสรุปว่า การทำงาน
ร่วมกันของสมองซีกซ้ายและสมองซีกขวามีผลต่อความฉลาด ซ่ึงสมองท้ังสองซีกจะควบคุมการทำงาน
ของกล้ามเนื้อ และการรับประสาทสัมผัสความรู้สึกจากรางกายด้านตรงข้าม ส่วนด้านการเรียนรู้สมอง
ทั้งสองซีกจะมีหน้าที่แตกต่างกัน โดยสมองซีกซ้ายมีหน้าที่คิดอย่างเป็น เหตุเป็นผล มีสามัญสำนึก 
การจัดระบบ การค้นหารายละเอียด และการทำงานท่ีต้องทำเป็น ขั้นตอน การควบคุมเก่ียวกับภาษา 
ตัวเลข สัญลักษณ์ต่าง ๆ การแสดงออก การวิเคราะห์  การพูด และการเขียน ส่วนสมองซีกขวา  
มีหน้าท่ีเก่ียวกับการคิดสร้างสรรค์ จินตนาการ ศิลปะ ดนตรี สัญชาตญาณ การสังเคราะห์ และเรื่อง
ของทิศทาง ซ่ึงเป็นส่วนท่ีค่อนข้างผ่อนคลาย 
 อริยะ สุพรรณเภษัช (2543: 13) ได้สรุปเก่ียวกับลักษณะการเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีมีความ
ถนัดสมองซีกซ้ายและซีกขวาซ่ึงมีความแตกต่างกัน ดังนี้ 

 
ตาราง 2  ลักษณะการเรียนรู้ของผู้เรียนท่ีมีความถนัดสมองซีกซ้ายและซีกขวา 

 
สมองซีกซ้าย สมองซีกขวา 

1. ชอบการเรียนรู้สื ่อสารแสดงความรู้สึกด้วย 
ภาษาพูด เขียน ช่างเจรจา ประดิษฐ์ คิด
ถ้อยคำท่ีเหมาะสมมาใช้ 

1. โดดเด่นในการเรียนรู้สื ่อสารโดยไม่ต ้อง
อาศัยตัวหนังสือหรือคำพูด ใช้ภาษากาย 
ได้ดี 

2. โดดเด่นในการตีความหมายของสัญลักษณ์
ไม่ว่าจะเป็นตัวเลข หรือตัวอักษร ชอบคิด
เลขและการคำนวณต่าง ๆ 

2. ชอบเรียนรู้ด้วยการลงมือทำจริง ๆ แตะต้อง
และสัมผัสของจริงบ่อยครั้งมีความลำบาก 
ในการจัดกระทำกับส่ิงตีพิมพ์และในการทำ
แบบฝึกหัด 

3. ชอบเรียนรู้ถนัดในการคิดเป็นเส้นตรง ชอบ
คิดหาเหตุผล และแก้ปัญหาจากสส่วนย่อย
ไปหาส่วนใหญ่ ละเลยทัศนะองค์รวมมีลำดับ
ขั้นตอนแน่ชัด จัดลำดับความสำคัญคิด และ
วิเคราะห์แยกแยะแต ่ละขั ้นตอนอย่างมี
เหตุผล แล้วหาคำตอบสุดท้ายได้ 

3. ชอบเรียนรู้จากส่วนใหญ่มาหาส่วนย่อย  
ไม่มีลำดับขั้นตอนในการคิดแน่ชัด ชอบ
เริ่มต้นคิดจากคำตอบหรือแนวคิดท้ังหมด 

4. ถนัดในการจัดทำรายการส่ิงของต่าง ๆ 4. ถนัดในเรื่องของการหยั่งหามิติต่าง ๆ และ
ใช้ประโยชน์จากรูปทรง รูปแบบ รวมท้ัง
รูปทรงเรขาคณิต เช่น วงกลม สามเหล่ียม 
ได้ดี 
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ตาราง 2  (ต่อ) 
 

สมองซีกซ้าย สมองซีกขวา 
5. ถนัดในการกระทำตามกรอบท่ีวางไว้ 5. โดดเด่นในการใช้จินตนาการ การคิดเรื ่อง

จังหวะดนตรี ความคิดสร้างสรรค์ ศิลปะ
การแยกสีสันและกีฬา 

 
 จากทฤษฎีและแนวคิดที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า การเรียนการสอนแบบโฟร์แมท 

(4MAT) มี พื้นฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้จากประสบการณ์ของ Kolb ท่ีจำแนกลักษณะการเรียนรู้
ของบุคคล และทฤษฎีสมองซีกซ้ายซีกขวาเป็นแนวการจัดการเรียนรู้ โดย McCarthy และ Morris ได้
จำแนกลักษณะการเรียนรู้ของผู้เรียนที่สอดคล้องทฤษฎีของ  Kolb แบ่งออกเป็น 4 ประเภท คือ 
ผู ้เรียน ถนัดการใช้จินตนาการ ผู้เรียนถนัดการวิเคราะห์ ผู ้เรียนถนัดใช้สามัญสำนึก ผู ้เรียนที่สนใจ
ค้นพบ ความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งผู ้เรียนแต่ละประเภทมีบทบาทสมองในการเรียนรู้แตกต่างกัน  ดังนั้น 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจึงควรให้เหมาะสมกับลักษณะการเรียนรู้ของผู้เรียน ทั้งเพื่อให้
ผู้เรียนมีโอกาสประสบความสำเร็จในการเรียนมากขึ้น 

 
4. ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้  
  แบบการเรียนรู้ของผู้เรียน 4 แบบกับการพัฒนาสมองซีกซ้ายและซีกขวาอย่างสมดุล 

ซ่ึงลำดับข้ันการสอนแบบโฟร์แมท (4MAT) มี 8 ขั้น ดังนี้ (ดวงหทัย แสงวิริยะ, 2544: 19–22)  
 4.1 เส้ียวท่ี 1 การบูรณาการประสบการณด้วยตนเอง 
    การพัฒนาจากประสบการณ์จริงไปสู่การสังเกต ด้วยสติปัญญาคิดไตร่ตรองตรอง

สร้างประสบการณ์ให้คิดหาเหตุผลด้วยตนเอง ผู้เรียนชอบจินตนาการจะมีความสุขในการเรียนรู้ 
  บทบาทครู เป็นผู้กระตุ้นแรงจูงใจเป็นผู้ยั่วยุ 
  วิธีการ   สถานการณ์จำลอง การอภิปราย 
  นักเรียน  สร้างเหตุผล 
  ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างประสบการณ์ ผู ้เรียนที่ถนัดการเรียนรู้ด้วยสมองซีกขวา มีความ

สะดวกสบายและมีความสุขท่ีสุดในการเรียน ครูสร้างประสบการณ์ท่ีมีความหมายด้วยวิธีการกระตุ้น
หรือสร้างแรงจูงใจ และให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงประสบการณ์ดังกล่าวเป็นประสบการณ์ของตนเอง 

  ขั้นที่ 2 ขั้นวิเคราะห์ประสบการณ์ ผู้เรียนท่ีถนัดการเรียนรู้ด้วยสมองซีกซ้ายมีความ
สะดวกสบายและมีความสุขท่ีสุดในการเรียน จะใช้สมองสะท้อนความคิดจากประสบการณ์  ผู้เรียน               
จะตรวจสอบประสบการณ์โดยการอภิปรายหลังจากครูสร้างประสบการณ์ที่มีความหมายให้แ ล้ว 
แผนภาพท่ี 4 ขั้นการสอนแบบโฟร์แมท (4MAT) เส้ียวท่ี 1 การบูรณาการประสบการณ์ด้วยตนเอง  
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ภาพ 4  ขั้นการสอนแบบโฟร์แมท (4MAT) เส้ียวท่ี 1 การบูรณาการประสบการณ์ด้วยตนเอง 
ที่มา:  ดวงหทัย แสงวิริยะ (2544: 16)  
 
 4.2 เส้ียวท่ี 2 การพัฒนาความคิดรวบยอด 
  การพัฒนาความคิดรวบยอดจากการสังเกตด้วยสติปัญญาคิดไตร่ตรองไปสู่การสร้าง

แนวคิดทเป็นนามธรรม ผู้เรียนชอบการวิเคราะห์จะมีความสุขท่ีสุดในการเรียนรู้ 
  บทบาทครู  เป็นผู้สอน 
  วิธีการ   ให้ข้อมูล ข้อเท็จจริง 
   นักเรียน  แสวงหารายละเอียด 
  ขัน้ท่ี 3 ขั้นบูรณาการการสังเกตไปสู่ความคิดรวบยอด ผู้เรียนที่ถนัดการเรียนรู้                     

ด้วยสมองซีกขวามีความสะดวกสบายและมีความสุขท่ีสุดในการเรียน นักเรียนบูรณาการประสบการณ์
และความรู้เพื่อนำไปสู่ความเข้าใจและความคิดรวบยอด โดยครูเป็นผู้ให้ข้อมูลและข้อเท็จจริงและ 
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีนำปสู่ความเข้าใจ ความคิดรวบยอด 

  ขั้นที่ 4 ขั้นพัฒนาทฤษฎีและความคิดรวบยอด ผู้เรียนท่ีถนัดการเรียนรู้ด้วยสมอง        
ซีกซ้ายมีความสะดวกสบายและมีความสุขท่ีสุดในการเรียน ครูให้ผู้เรียนได้รับข้อมูลหรือข้อเท็จจริง
ตามทฤษฎีหรือความคิดรวบยอด โดยการวิเคราะห์ไตร่ตรองประสบการณ์หรือไต่ถามค้นคว้านักเรียน
คิดวิเคราะห์ไตรตรองจากประสบการณ์ ข้อมูล ข้อเท็จจริงท่ีได้รับ ดังแผนภาพ 5 

 
 

ภาพ 5  ขั้นการสอนแบบโฟร์แมท (4MAT) เส้ียวท่ี 2 การพัฒนาความคิดรวบยอด 
ที่มา:  ดวงหทัย แสงวิริยะ (2544: 19)  
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  4.3 เสี ้ยวท่ี 3 การปฏิบัติและปรับแต่งเป็นความคิดของตนเอง การทดลองด้วยตนเอง
ไปสู่การสร้างแนวคิดท่ีเป็นนามธรรม ผู้เรียนชอบใช้สามัญสำนึกจะมีความสุขท่ีสุดในการเรียนรู้ 

  บทบาทครู  เป็นผู้ฝึก 
  วิธีการ   อำนวยความสะดวก 
  นักเรียน  ลองปฏิบัติ 
  ขั้นที ่5 ขั้นปฏิบัติตามความคิดรวบยอด ผู้เรียนท่ีถนัดการเรียนรู้ด้วยสมองซีกซ้าย              

มีความสะดวกสบายและมีความสุขที่สุดในการเรียน ครูให้ผู้เรียนได้ลองทำโดยผ่านประสาทสัมผัส 
โดยครูเป็นผู้ฝึกและอำนวยความสะดวก เช่น การทดลอง การทำแบบฝึกหัดเพื่อพัฒนาความคิดและ
ทักษะของตนเอง 

   ขั้นที ่6 ขั้นปรับแต่งเป็นแนวคิดของตนเอง ผู้เรียนท่ีถนัดการเรียนรู้ด้วยสมองซีกขวา
มีความสะดวกสบายและมีความสุขท่ีสุดในการเรียน ผู้เรียนจะปรับปรุงส่ิงท่ีตนเองปฏิบัติด้วยวิธีการ
ของตนเองและบูรณาการข้อมูลเป็นองค์ความรู้ของตนเอง ดังแผนภาพ 6 

 

 
 

ภาพ 6  ขั้นการสอนแบบโฟร์แมท (4MAT) เส้ียวท่ี 3 การปฏิบัติและปรับแต่งเป็นความคิดของตนเอง 
ที่มา:  ดวงหทัย แสงวิริยะ (2544: 20)  

 
 4.4 เสี ้ยวท่ี 4 การบูรณาการและประยุกต์ประสบการณ์ การทดลองด้วยตนเองไปสู่                     

การได้รับประสบการณ์จริง ผู้เรียนชอบพลวัตจะมีความสุขท่ีสุดในการเรียนรู้ 
  บทบาทครู  เป็นผู้ประเมิน แก้ไขข้อบกพร่อง ผู้ร่วมเรียนรู้ 
  วิธีการ   ค้นพบด้วยตนเอง 
  นักเรียน  ค้นพบด้วยตนเอง 
  ขั้นท่ี 7 ขั้นวิเคราะห์เพื่อการนำไปประยุกต์ใช้ผู ้ เรียนที่ถนัดการเร ียนรู้ด้วยสมอง                   

ซีกซ้าย มีความสะดวกสบายและมีความสุขที่สุดในการเรียน ผู้เรียนวิเคราะห์จากการเรียนรู้แล้วนำไป
วางแผนเพื่อประยุกต์ใช้หรือดัดแปลงให้ดีขึ้น หรือกล่ันกรองนำส่ิงท่ีเรียนรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเอง
และผู้อ่ืน 
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  ขั้นที ่8 ขั้นแลกเปล่ียนความรูของตนเองกับผู้อ่ืน ผู้เรียนท่ีถนัดการเรียนรู้ด้วยสมอง
ซีกขวา มีความสะดวกสบายและมีความสุขท่ีสุดในการเรียน จากการท่ีได้ทักษะการคิดค้นด้วยตนเอง 
ผู้เรียนจะแบ่งปันส่ิงท่ีได้เรียนรู้มากับผู้อ่ืนเป็นการแลกเปล่ียนเรียนรู้ซ่ึงกันและกัน ดังแผนภาพ 7 

 

 
 

ภาพ 7  ขั้นการสอนแบบโฟร์แมท (4MAT) เส้ียวท่ี 4 การบูรณาการและประยุกต์ประสบการณ์ 
ที่มา:  ดวงหทัย แสงวิริยะ (2544: 20)  

  
5. กระบวนการเรียนตามการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT)  
  McCarthy (1987: 123) ได้สร้างกิจกรรมท่ีเรียกว่าโฟร์แมท (4MAT) สำหรับผู้ท่ีมีรูปแบบ

การเรียนรู้ต่างกันให้สามารถเรียนรู้ได้พร้อมกัน กิจกรรมโฟร์แมท (4MAT) ประกอบด้วย 8 ขั้น  
เรียงตามลำดับโดยจะเริ่มเคล่ือนจากขั้นที่ 1 จนกระท่ังถึงขั้นที่ 8 ตามลำดับ ดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 สร้างประสบการณ์เป็นขั้นท่ีผู้เรียนได้เช่ือมโยงประสบการณ์เดิม ท่ีเก่ียวข้องกับ
เรื่องท่ีเรียนเข้าด้วยกันด้วยตนเอง การเช่ือมโยงจะทำให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกว่าส่ิงต่าง ๆ ท่ีเคยเรียนมา 
มีความหมายโดยตรงกับตนเองซ่ึงเป็นขั้นท่ีเน้นการใช้สมองซีกขวา (R) ดังนั้นผู้เรียนท่ีถนัดการเรียนรู้
ด้วยสมองซีกขวาจะมีความสบาย และมีความสุขในการเรียน ครูจะสร้างประสบการณ์ท่ีมีความหมาย
ด ้วยวิธีการกระตุ ้นหรือสร ้างแรงจูงใจให้ผ ู ้ เรียนสามารถเชื ่อมโยงประสบการณ์ดังกล่าวเป็น
ประสบการณ์ของตนเอง 

 ขั้นที่2 วิเคราะห์ประสบการณ์เป็นขั้นที่ผู ้เรียนวิเคราะห์ประสบการณ์ที่เกิดขึ ้นด้วย 
การอภิปรายให้เหตุผลตามความคิดเห็นของตน เป็นขั้นที่เน้นการใช้สมองซีกซ้าย (L) ดังนั้นผู้เรียนท่ี
ถนัดการเรียนรู้ด้วยสมองซีกซ้ายจะมีความสะดวกสบายและมีความสุขในการเรียนโดยจะวิเคราะห์
ประสบการณ์โดยใช้ความคิดเห็นของตนเอง ผู้เรียนจะตรวจสอบประสบการณ์โดยการอภิปราย
หลังจากครูสร้างประสบการณ์ท่ีมีความหมายให้แล้ว 

 ขั้นท่ี 3 ปรับประสบการณ์เป็นความคิดรวบยอด เป็นขั ้นที ่ผ ู ้เร ียนสามารถเชื่อมโยง
ประสบการณ์ของตนเองกับข้อมูลที่จะเรียนรู้ใหม่ให้เป็นความคิดรวบยอดของตนเองได้เป็นขั้นที่เน้น                   
การใช้สมองซีกขวา (R) ดังนั้นผู ้เรียนที่ถนัดการเรียนรู้ด้วยสมองซีกขวาจะมีความสะดวกสบายและ 
มีความสุขในการเรียน ผู้เรียนจะบูรณาการประสบการณ์และความรู้ใหม่เพื่อนำไปสู่ความเข้าใจความคิด
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รวบยอด โดยครูจะเป็นผู้ให้ข้อมูลและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที ่จะนำไปสู่ความเข้าใจจนเป็นความคิด 
รวบยอด 

 ขั้นท่ี 4 พัฒนาความคิดรวบยอด เป็นขั้นท่ีผู้เรียนเข้าใจข้อมูลท่ีกําลังเรียนจนสามารถสร้าง
ความคิดรวบยอดเรื่องท่ีเรียนได้เป็นขั้นท่ีเน้นการใช้สมองซีกซ้าย (L) ดังนั้นผู้เรียนท่ีถนัดการเรียนรู้ด้วย
สมองซีกซ้าย จะมีความสะดวกสบายและมีความสุขในการเรียน ครูจะให้ผู้เรียนได้รับข้อมูลข้อเท็จจริง
ตามทฤษฎีหรือความคิดรวบยอด โดยการวิเคราะห์ไตร่ตรองประสบการณ์หรือซักถามหรือศึกษาค้นคว้า
นักเรียนจะคิดวิเคราะห์ไตร่ตรองจากประสบการณ์ข้อเท็จจริงข้อมูลที่ได้รับ จนเกิดความคิดรวบยอด
เก่ียวกับเรื่องท่ีเรียนได้ 

 ขั้นท่ี 5 ปฏิบัติตามแนวที่ได้รับมอบหมาย เป็นขั้นที่ผู ้เรียนจะทำตามใบงานหรือค ู่มือ                
หรือแบบฝึกหัดหรือทำตามขั้นตอนท่ีกำหนด เป็นขั้นท่ีเน้นการใช้สมองซีกซ้าย (L) ดังนั้นผู้เรียนท่ีถนัด
การเรียนรู้ด้วยสมองซีกซ้าย มีความสะดวกสบายและมีความสุขในการเรียน ครูให้ผู้เรียนได้ลองทำโดย
ผ่านประสาทสัมผัส คร ูจะเป็นผู ้ฝ ึกและอำนวยความสะดวก เช่นการทดลองการทำแบบฝึกหัด                  
เพื่อพัฒนาความคิดและทักษะของตนเอง 

 ขั้นท่ี 6 สร้างช้ินงานตามความถนัดหรือความสนใจ เป็นขั้นของการบูรณาการและสร้างสรรค์
เพราะผู้เรียนมีโอกาสแสดงความสนใจ ความถนัด ความเข้าใจ ความซาบซ้ึงและจินตนาการของตน
ออกมาเป็นรูปธรรมในรูปแบบต่าง ๆ เช่น ส่ิงประดิษฐ์ สมุดรวมภาพ นิทาน บทกวี บทละคร เป็นต้น 
เป็นขั้นที่เน้นการใช้สมองซีกขวา (R) ดังนั้นผู ้เรียนที่ถนัดการเรียนรู้ด้วยสมองซีกขวาจะมีความ
สะดวกสบาย มีความสุขในการเรียนผู้เรียนจะปรับปรุงส่ิงท่ีตนเองปฏิบัติด้วยวิธีการของตนเองและ
บูรณาการข้อมูลเป็นองค์ความรู้ของตนเองผ่านส่ิงประดิษฐ์ สมุดภาพ นิทาน บทกวี และบทละคร เป็น
ต้น 

 ขั้นท่ี 7 วิเคราะห์ผลและประยุกต์ใช้เป็นขั้นที ่ผ ู ้ เรียนได้ชื ่นชมกับผลงานของตนเอง                
หรือสามารถประยุกต์ความรู้ท่ีได้จากการเรียนรู้ไปสู่กิจกรรมอ่ืน ๆ เป็นขั้นท่ีเน้นการใช้สมองซีกซ้าย (L) 
ดังนั้นผู้เรียนท่ีถนัดการเรียนรู้ด้วยสมองซีกซ้ายจะมีความสะดวกสบาย และมีความสุขในการเรียน ผู้เรียน
จะวิเคราะห์จากการเรียนรู้แล้วนำไปวางแผนเพื่อประยุกต์ใช้หรือดัดแปลงให้ดีขึ้น หรือกล่ันกรองนำส่ิงท่ี
เรียนรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและต่อผู้อ่ืน 

 ขั้นที่ 8 แลกเปลี่ยนความรู้และความคิดเห็นกับผู้อื ่น เป็นขั้นที่เปิดโอกาสให้ผู ้เร ียน
แลกเปล่ียนความรู้และประสบการณ์ท่ีได้รับจากการค้นคว้าหรือลงมือปฏิบัติกับผู้อ่ืน เป็นขั้นท่ีเน้น  
การใช้สมองซีกขวา (R) ดังนั้นผู้เรียนท่ีถนัดการเรียนรู้ด้วยสมองซีกขวาจะมีความสะดวกสบายและ  
มีความสุขในการเรียน 

  แนวคิดการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ตอบสนองการใช้สมองซีกซ้ายและขวามาเป็นหลัก 
ทำให้การวางแผนกิจกรรมแบ่งออกเป็น 8 ขั้นตอน ดังนี้ (เธียร พานิช, 2544: 26-31)  

 ขั้นที ่1 สร้างประสบการณ์ตรง เป็นการพัฒนาสมองซีกขวา 
 ขั้นที ่2 วิเคราะห์ประสบการณ์ เป็นการพัฒนาสมองซีกซ้าย 
 ขั้นที ่3 ปรับประมวลประสบการณ์ เป็นความคิดรวบยอดเป็นการพัฒนาสมองซีกขวา 
 ขั้นที ่4 พัฒนาความคิดด้วยข้อมูล เป็นการพัฒนาสมองซีกซ้าย 
 ขั้นที ่5 ทำตามแนวคิดท่ีกำหนด เป็นการพัฒนาสมองซีกซ้าย 
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 ขั้นที ่6 วางแผนช้ินงานตามความถนัด เป็นการพัฒนาสมองซีกขวา 
 ขั้นที ่7 หาทางนำไปใช้ให้เกิดประโยชน์ เป็นการพัฒนาสมองซีกซ้าย 
 ขั้นที ่8 ลงมือปฏิบัติงานให้สำเร็จ เป็นการพัฒนาสมองซีกขวา 
 ในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยได้นำการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ตามแนวคิดของดวงหทัย 

แสงวิริยะ ซ่ึงลำดับขั้นการสอนแบบโฟร์แมท (4MAT) มี 8 ขั้น ประกอบด้วย ขั้นท่ี 1 (พัฒนาสมองซีกขวา) 
ขั้นสร้างประสบการณ์ ขั้นที่ 2 (พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั้นวิเคราะห์ประสบการณ์ ขั้นที่ 3 (พัฒนาสมอง
ซีกขวา) ขั้นปรับประสบการณ์ ขั้นที่ 4 (พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั้นพัฒนาความคิดด้วยข้อมูล ขั้นท่ี 5 
(พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั้นทำตามแนวคิดท่ีกำหนด ขั้นที่ 6 (พัฒนาสมองซีกขวา) ขั้นสร้างช้ินงานตาม
ความถนัดและสนใจ ขั้นที่ 7 (พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั ้นวิเคราะห์ผลและประยุกต์ใช้ และขั้นที่ 8 
(พัฒนาสมองซีกขวา) ขั้นแลกเปล่ียนความรู้ความคิดกับผู้อ่ืน 

  
6. ประโยชน์ของการจัดกิจกกรมการสอนแบบโฟร์แมท (4MAT)    
 McCarthy (1997 อ้างถึงใน ตรูเนตร อัชชสวัสดิ์, 2542: 29) กล่าวถึงประโยชน์ของกิจกรรม

การเรียนการสอนแบบโฟร์แมท (4MAT) ดังนี้ 
 1) สามารถปลูกฝังความรักซึ่งกันและกันระหว่างครูกับนักเรียนและระหว่างนักเร ียน  

ด้วยกันเอง 
 2) สามารถทำกิจกรรมการเรียนรู้ท่ียากให้เป็นเรื่องท่ีง่าย  
 3) ช่วยให้นักเรียนมั่นใจในตนเองว่าส่ิงท่ีเป็นไปไม่ได้ย่อมเป็นไปได้ และสามารถเปล่ียนแปลง

ส่ิงต่าง ๆ ในโลกของเราได้ 
 4) ทำให้เกิดการยอมรับซึ่งกันและกัน เพราะครูต้องสอนให้นักเรียนรู้จักยกย่องคุณงาม 

ความดีและช่วยผสมผสานส่ิงท้ังท่ีอยู่ในปัจจุบัน อดีต และอนาคตให้เข้ากันได้อย่างดี 
 จากการศึกษาการเรียนการสอนแบบโฟร์แมท (4MAT) ทั ้งจากตํารา วารสาร เอกสารและ

ข้อมูลทางอินเตอร์เน็ต ผู้วิจัยสรุปประโยชน์ของการเรียนการสอนแบบโฟร์แมท (4MAT) ได้ดังนี้   
 1. ผู้เรียนได้สร้างความรู้ด้วยตนเอง 
 2. ผู้เรียนได้เช่ือมโยงความรู้ในวิชาต่าง ๆ มาใช้ร่วมกันอย่างสร้างสรรค์ 
 3. ผู้เรียนได้เรียนรู้โดยการเช่ือมโยงความรู้ใหม่เข้ากับประสบการณ์เดิมทำให้การเรียนรู้                     

มีความหมายต่อผู้เรียน 
 4. ส่งเสริมให้ผู ้เรียนมีการเรียนรู ้ที ่มีประสิทธิภาพทั้งที ่ เป ็นการเร ียนรู้ด ้วยตนเอง  

การทำงานกลุ่ม การอภิปราย และการประยุกต์ความรู้ไปใช้อย่างสร้างสรรค์ 
 5. ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นท่ีจะมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ 
 6. ผู้เรียนได้นำเสนอความรู้ด้วยวิธีการท่ีหลากหลาย 
 7. ผู้เรียนได้เรียนรู้ส่ิงต่าง ๆ อย่างลึกซ้ึงซ่ึงช่วยให้ผู้เรียนได้นำความรู้ปใช้ในชีวิตจริงได้

อย่างมีประสิทธิภาพ  
 8. ผู้เรียนได้เรียนรู้ท่ี จะทำงานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างมีประสิทธิภาพ 
 9. ผู้เรียนมีแรงจูงใจท่ีจะเรียนมากยิ่งขึ้น 
 10. ผู้เรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนมากยิ่งขึ้น 
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7. ข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT)  
 ธิติรัตน์ วิเชียรมงคล (2548: 35 อ้างถึงใน ลีลาวดี วัชโรบล, 2553: 68) ได้กล่าวถึงข้อจำกัด

ของการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) คือ การใช้เวลาในการเรียนรู้ค่อนข้างมาก และต้องจัด
กิจกรรมท่ีหลากหลาย และสอดคล้องกับความสนใจของนักเรียน และการพัฒนาสมองแต่ละซีก จึงทำให้
ต้องมีการวางแผนการจัดการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ การจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบนี้จะไม่ประสบ
ความสำเร็จหากนักเรียนไม่มีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ และครูไม่มีความเข้าใจในความถนัดของ
นักเรียน 
  สุคนธ์ สินธพานนท์ (2558: 80) ได้สรุปข้อจำกัดของการจัดการเรียนรู้แบบ โฟร์แมท 
(4MAT) ได้ดังนี้ 

 1) ผู้สอนต้องวางแผนการจัดกิจกรรมอย่างหลากหลาย เพื่อให้นักเรียนได้ใช้ทักษะ
ในการพัฒนาสมองและการสร้างสรรค์ช้ินงาน  

 2) ผู้สอนต้องติดตามการเข้าร่วมกิจกรรมของนักเรียนอย่างสม่ำเสมอ และคอยชี้แนะ
นักเรียนบางคนหรือบางกลุ่มท่ีไม่สามารถพัฒนาตนได้เท่าเทียมกับเพื่อน  

 3) ใช้เวลาหรือจำนวนช่ัวโมงในการจัดกิจกรรมจำนวนมาก ใช้เวลาหลายช่ัวโมงผู้สอน
จึงควรระบุเวลาแต่ละช่ัวโมงให้ชัดเจน 

 
สื่อมัลติมีเดีย  

 
1. ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย  
 ณัฐกร สงคราม (2553: 11-26) ได้ให้ความหมายของมัลติมีเดียว่าหมายถึง การใช้

คอมพิวเตอร์ผสมผสานรูปแบบการนำเสนอข้อมูลข่าวสาร เพื่อก่อให้เกิดการรับรู้ที่หลากหลายต่อ
กลุ่มเป้าหมาย ไม่ว่าจะเป็นการมองเห็นข้อความ ภาพ การได้ยินเสียง หรือแม้กระท่ังความสามารถ  
ในการโต้ตอบกับส่ือ ทำให้มัลติมีเดียถูกนำมาประยุกต์ใช้เป็นส่ือการสอนอย่างแพร่หลายท้ังประกอบ  
การเรียนการสอนและให้ผู้เรียนนำไปใช้เพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง 

 มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ หมายถึง การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ถ่ายทอดหรือนำเสนอเนื้อหา
และกิจกรรมการเรียนการสอน ที่บูรณาการหรือผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบเข้าไว้ด้วยกัน ได้แก่ 
ข้อความ กราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง วีดิทัศน์ หรือรูปแบบอ่ืน ๆ ท่ีนอกเหนือจากข้อความเพียง
อย่างเดียว โดยมีเป้าหมายเพื่อสนับสนุนให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพต่อผู้เรียน 

 รูปแบบของส่ือมัลติมีเดียท่ีนิยมใช้เพื่อสนับสนุนกระบวนการเรียนการสอน ได้แก่ 
 1) มัลติมีเดียแบบนำเสนอเนื้อหา (Tutorials) เป็นบทเรียนท่ีใช้นำเสนอเนื้อหา ทำหน้าท่ี

เสมือนครูผู้สอนในห้องเรียน ซ่ึงอาจเป็นเนื้อหาใหม่หรือเป็นการทบทวนบทเรียนเดิมก็ได้ 
 2) มัลติมีเดียแบบไฮเพอร์มีเดีย (Hypermedia) เป็นการนำเสนอเนื้อหาที่ผู้เรียนสร้าง

กระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง เนื่องจากเป็นการนำเสนอข้อมูลท่ีไม่เป็นเส้นตรง เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ
กำหนดเส้นทางการศึกษาเนื้อหาด้วยตนเอง ผ่านจุดการเช่ือมโยง (Node) ของข้อมูล ผู้เรียนสามารถ
เลือกสืบค้นเนื้อหาต่าง ๆ ได้อย่างอิสระโดยไม่จำเป็นต้องเรียนตามลำดับ 
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 3) มัลติมีเดียแบบการฝึกฝน (Drills) เป็นบทเรียนที่ช่วยให้ผู ้เรียนได้ทบทวนสิ่งที่เรยีน
มาแล้วด้วยการฝึกฝนทักษะหรือฝึกปฏิบัติซ้ำ โดยจะใช้ประกอบกับการศึกษาเนื้อหาจากวิธีการอ่ืน ๆ 
เช่น การให้ผู้เรียนได้ตอบคำถาม จับคู่ เติมคำ แล้วให้ข้อมูลตอบกลับกับผู้เรียนทันที 

 4) มัลติมีเดียแบบสถานการณ์จำลอง (Simulations) เป็นการจำลองสถานการณ์จริง 
โดยใช้คอมพิวเตอร์ เช่น การจำลองสถานการณ์การขับเครื่องบิน เพื่อให้ผู้เรียนได้ฝึกวิเคราะห์และ
ตัดสินใจจากข้อมูลท่ีกำหนดให้ 

 5) มัลติมีเดียแบบเกมส์ (Game) เป็นวิธีการมัลติมีเดียที่คล้ายกับสถานการณ์จำลอง 
แต่เพิ่มบทบาทของผู้เรียนเข้าไป ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็นโดยง่าย 

 6) มัลติมีเดียแบบเครื ่องมือและสภาพแวดล้อมแบบเปิดกว้าง (Tools and Open-
ended Learning Environments) หมายถึงโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีช่วยเสริมบทเรียนหรือกิจกรรม
อ่ืน ๆ เช่น เครื่องมือทางกราฟิกช่วยในการวาดภาพทางศิลปะ การสร้างกราฟทางคณิตศาสตร์ ซ่ึงเป็น
ส่วนหนึ่งของกระบวนการเรียนการสอน 

 7) มัลติมีเดียแบบการทดสอบ (Tests) เป็นรูปแบบที่ใช้วัดความรู้ของผู้เรียน แบ่งเป็น                     
การทดสอบย่อยและการทดสอบผลรวม 

 8) มัลติมีเดียแบบการเร ียนรู ้ผ ่านเว็บ (Web-based Learning) เป็นการผสมผสาน
มัลติมีเดียรูปแบบต่าง ๆ โดยใช้เว็บเป็นช่องทางในการเผยแพร่และติดต่อส่ือสาร 

 จริยา เหนียนเฉลย (2546: 171) ได้ให้ความหมายว่า ส่ือประสมหมายถึง การนำเอาส่ือ
การสอนมากกว่า 2 ชนิดขึ้นไป มาสัมพันธ์กันอย่างต่อเนื่องในเวลาเดียวกันและมีคุณค่าที่ส่งเสริม  
ซึ่งกันและกัน สื่อการสอนอย่างหนึ่งอาจใช้เพื่อหาความสนใจ ในขณะที่อีกอย่างหนึ่งใช้เพื ่ออธบิาย
ข้อเท็จจริงของเนื้อหาและอีกชนิดอาจใช้เพื่อก่อให้เกิดความเข้าใจลึกซ้ึง การใช้ส่ือประสมจะช่วยใ ห้
ผู้เรียนมีประสบการณ์จากประสาทสัมผัสท่ีผสมผสานกัน ได้ค้นพบวิธีการท่ีจะเรียนในส่ิงท่ีต้องการ  
ได้ด้วยตนเองมากยิ่งขึ้น  

 พรพิไล เลิศวิชา (2544: 21) ได้ให้ความหมายของส่ือมัลติมีเดีย ว่าส่ือท่ีมีลักษณะพิเศษ
เก่ียวกับอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ โดยอาศัยคอมพิวเตอร์นำเอาข้อความ ภาพ และเสียงในรูปแบบต่าง ๆ 
มาบันทึกไว้ในรูปข้อมูลดิจิตอล แล้วนำข้อมูลนั้นมาแปลงกลับแสดงผลเป็นข้อความและภาพทาง
จอภาพ เสียงทางลำโพง ผสมผสานกัน พร้อมกับควบคุมการแสดงผลของส่ือเหล่านั้น โดยซอฟต์แวร์ 
(Software) หรือโปรแกรมส่ังงานคอมพิวเตอร์ (Program) ทำให้ส่ือเหล่านั้นมีลักษณะพิเศษขึ้น มีพลัง
ในการส่ือสารอย่างมีชีวิตชีวา มากกว่าท่ีเกิดจากการใช้อุปกรณ์อ่ืน ๆ 

 ศูนย์พัฒนาหนังสือ (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2544: 2-8) ให้ความหมายของคำ
ว่า มัลติมีเดียว่าหมายถึง การใช้ส่ือมากกว่าหนึ่งส่ือ ร่วมกันนำเสนอข้อมูลข่าวสาร โดยมีจุดมุ่งหมาย
ให ้ผ ู ้ ร ับส ื ่ อสามารถร ับข ้อมูลข ่าวสารได ้มากกว ่ าหน ึ ่ งช ่องทางและหลากหลายร ูปแบบ  
คำจำกัดความนี้ครอบคลุมถึงชุดการสอนท่ีรวมส่ือต่าง ๆ ไว้ด้วยกันเป็นชุด เพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
และการนำอุปกรณ์ต่าง ๆ เช่น เครื่องฉายสไลด์ เครื่องเล่นวีดิทัศน์ ฯลฯ มาต่อพ่วง รวมถึงระบบส่ือ
สมบูรณ์แบบท่ีนำส่ือหลากหลายเข้ามาบูรณาการ ผ่านการควบคุมการใช้และการโต้ตอบด้วยระบบ
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลหรือเครือข่าย 
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 พจนีย์ สุขชาวนา (2548: 129-130) ให้ความหมายว่า ส่ือประสม (multimedia) มาจาก
คำ 2 คำ คือ multi ซ่ึงหมายถึง หลาย ๆ อย่างมาผสมกัน หรือประสม ส่วนอีกคำคือ media หมายถึง 
ส่ือ ช่องทางการติดต่อส่ือสารหรือข่าวสาร สรุปได้ว่า ส่ือประสมหรือมัลติมีเดีย หมายถึง การนำส่ือ
หลาย ๆ ประเภทมาผสมผสานร่วมกันในการพัฒนา หรือสร้างสรรค์งานด้านต่าง ๆ  เพื่อเผยแพร่ข้อมูล
ข่าวสารให้มีประสิทธิภาพ ประกอบด้วย ส่ือด้านข้อความ รูปภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว วิดีโอ หรือ
ส่ืออ่ืน ๆ  

 กิดานันท์ มลิทอง (2548: 192) ได้ให้ความหมายของสื่อประสมว่ามี 2 ลักษณะ คือ  
สื่อประสมแบบดั้งเดิม หมายถึง การนำสื่อหลายประเภทมาใช้ร่วมกันทั้งวัสดุ อุปกรณ์และวิธีการ 
เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอน โดยใช้ส่ือแต่ละอย่างตามลำดับ
ขั้นตอนของการนำเสนอเนื้อหา 

 วรวิทย์ นิเทศศิลป์ (2551: 23) ได้ให้ความหมายว่า สื ่อประสม หมายถึง  การนำส่ือ              
ท่ีหลากหลาย ท่ีมีความสัมพันธ์กันมีคุณค่าในตัวของมันเอง ส่ือบางชนิดใช้ในการนำเข้าสู่บทเรียนได้ดี 
บางชนิดใช้เพื่อก่อให้เกิดความเข้าใจอย่างลึกซ้ึง จะช่วยให้ตัวผู้เรียนมีประสบการณ์จากประสาทสัมผัส
ท่ีผสมผสานกัน การใช้ส่ือประสมถือว่าเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาอย่างหนึ่ง 

 สุคนธ์ สินธพานนท์ (2551: 73) ได้ให้ความหมายว่า มัลติมีเดียหมายถึงการใช้ส่ือหลาย
อย่างนำมาประยุกต์ใช้ร่วมกัน เช่น รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว เครื่องเล่น วีดิทัศน์ เครื่องบันทึกเ สียง 
ฯลฯ โดยมีระบบคอมพิวเตอร์เป็นตัวควบคุม ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามเป้าหมาย 

 ราชบัณฑิตยสถาน (2556: 112) ให้ความหมายของสื่อมัลติมีเดียว่าเป็นสื่อประสมหรือ 
ส่ือหลายแบบ ซ่ึงหมายถึง การใช้อุปกรณ์ต่าง ๆ เพื่อร่วมกันนำเสนอข้อมูลเป็นหลัก โดยเน้นผลลัพธ์ 
ท่ีเกิดขึ้นจากเทคนิคการนำเสนอ เช่น ผลลัพธ์ท่ีเกิดขึ้นบนจอภาพคอมพิวเตอร์ หรือบนจอรับภาพใน
รูปแบบอ่ืน ๆ การนำเสนอด้วยระบบมัลติมีเดียเน้นผลผลิตท่ีเกิดขึ้นจากการนำข้อมูลหลากหลายรูปแบบ 
เช่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ข้อความ มานำเสนอร่วมกันและสั่งการด้วยภาษาคอมพิวเตอร์  
ซ่ึงเป็นการมองภาพของการนำเสนอมากกว่ากระบวนการ 

 การใช้สื ่อมัลติมีเดียโดยทั่วไปจะพิจารณาคุณสมบัติหลัก 2 ประการ คือ การควบคุม 
การใช้งาน และความสามารถในการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ คือผู้ใช้ต้องสามารถควบคุมระบบและ
ขั้นตอนการนำเสนอได้ง่ายๆไม่ซับซ้อน และการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ ช่วยให้ผู้เรียนสามารถโต้ตอบกับ
คอมพิวเตอร์ในรูปแบบต่าง ๆ โดยคอมพิวเตอร์จะนำข้อมูลจากผู้ใช้ไปประมวลผล เพื่อใช้เป็นข้อมูลใน
การโต้ตอบหรือการประเมิน ซ่ึงจะช่วยให้การเรียนรู้ด้วยตนเองมีประสิทธิภาพและน่าสนใจขึ้น ดังนั้น 
สื ่อมัลติมีเดีย จะเน้นที่รูปแบบของข้อมูลต่าง  ๆ ที่ได้มีการออกแบบนำเสนอไว้อย่างเป็นระบบ  
เพื่อการเรียนการสอน ศึกษาค้นคว้า และเรียนรู้ด้วยตนเอง  

 
2. องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดีย  

 ณัฐกร สงคราม (2553: 13-34) ได้สรุปโครงสร้างและส่วนประกอบต่าง ๆ ท่ีทำหน้าท่ีส่งเสริม
กระบวนการเรียนรู้ภายในตัวของผู้เรียน โดยคุณลักษณะที่มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ควรมี 4 ประการ 
ได้แก่ 
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 1) สารสนเทศ (Information) คือ ข้อมูลท่ีได้รับการเรียบเรียงแล้วเป็นอย่างดี มีประโยชน์
ตามความต้องการของผู้เรียน 

 2) ความแตกต่างระหว่างบุคคล ( Individualization) คือ บทเรียนควรมีความยืดหยุ่น
มากพอท่ีผู้เรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน รวมท้ังเลือกรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะกับตนได้ 

 3) ปฏิสัมพันธ์ (Interaction) คือ การเรียนรู้โดยมีการโต้ตอบกับโปรแกรมบทเรียน เพื่อให้
ผู้เรียนรู้สึกมีส่วนร่วมกับบทเรียน ไม่ใช้ดูเนื้อหาไปเรื่อย ๆ 

 4) ผลป้อนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) คือ การให้ผลตอบกลับทันทีหลังจาก
ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน เช่น การแจ้งคะแนนหลังทำแบบฝึกหัด ซ่ึงจะช่วยให้ผู้เรียนประเมิน
ความเข้าใจของตนเองและถือเป็นการเสริมแรงให้ผู้เรียนอยากท่ีจะเรียนรู้  

 สำหรับโครงสร้างของส่ือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ สามารถแบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ 
 ลักษณะท่ี 1 โครงสร้างแบบเส้นตรง (Linear Structure)  
 เป็นการจัดโครงสร้างของบทเรียนตามลำดับความคิดท่ีผู้สอนเห็นว่า หัวข้อใดควรเรียน

ก่อนเรียนหลัง การนำเสนอเนื้อหาจะเรียงลำดับต่อกันไปเป็นขั้นตอนตามโปรแกรมกำหนด ส่วนใหญ่
โครงสร้างแบบนี้ มักใช้กับเนื้อหาท่ีต้องเรียนเรื่องใดเรื่องหนึ่งเข้าใจก่อนแล้วจึงจะเรียนอีกเรื่องหนึ่งได้  

 ลักษณะท่ี 2 โครงสร้างแบบไม่เป็นเส้นตรง (Non-linear Structure)  
 เรียกอีกชื ่อว่า โครงสร้างแบบสาขา (Branching Structure) เป็นการจัดโครงสร ้าง 

ท่ีไม่บังคับผู้เรียน โดยการใช้ความยืดหยุ่นในการเลือกรูปแบบในการเรียน ผู้เรียนสามารถเลือกศึกษา
เนื้อหาได้หลากหลายวิธีตามความสนใจ โดยจะเรียนไปตามลำดับหรือข้ามไปไม่ศึกษาก็ได้ส่วนประกอบ
ในมัลติมีเดียท่ีเน้นการเรียนรู้ด้วยตนเอง จะประกอบด้วยส่วนย่อยต่าง ๆ ดังนี้ 

 1) ส่วนนำ (Title) เป็นส่วนท่ีนำเสนอช่ือเรื่องของบทเรียนนั้น ๆ มักออกแบบให้น่าสนใจ
ด้วยภาพเคลื่อนไหว กราฟิก เสียง ผสมผสานกัน เพื่อเร่งเร้าความสนใจของผู้เรียนให้เกิดความ
กระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้ 

 2) ส่วนช้ีแจงบทเรียน (Introduction) เป็นส่วนท่ีแจ้งให้ผู้เรียนทราบถึงวิธีการใช้บทเรียน 
และการควบคุมบทเรียนก่อนจะเริ่มเข้าสู่การศึกษาเนื้อหาในบทเรียน เช่น การใช้งานปุ่มควบคุมต่าง ๆ 
การใช้เมาส์ การออกจากโปรแกรม เป็นต้น 

 3) วัตถุประสงค์ (Objectives) เป็นส่วนช้ีแจงวัตถุประสงค์ของบทเรียน หรือความคาดหวัง
ของบทเรียน ซ่ึงมักเป็นพฤติกรรมท่ีผู้เรียนจะแสดงออกเมื่อส้ินสุดบทเรียน 

 4) เมนู (Menu) ทำหน้าท่ีเช่ือมโยงไปสู่เนื้อหาย่อยบทต่าง ๆ ท้ังหมดในบทเรียน เพื่อให้
ผู้เรียนได้มีโอกาสเลือกหัวข้อท่ีสนใจศึกษาตามความสนใจของตนเอง 

 5) เนื้อหา (Content) เป็นหัวใจสำคัญของบทเรียน โดยต้องอาศัยการนำเสนอท่ีช่วยให้
ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายท่ีสุด โดยท่ัวไปจะแบ่งการนำเสนอเนื้อหาออกเป็นเฟรม แต่ละเฟรมจะมี
ข้อความส้ัน ๆ มีภาพหรือเสียงมาประกอบ 

 6) ฝึกปฏิบัติ (Practices) เป็นส่วนท่ีใช้ทบทวนความรู้จากเนื้อหาท่ีได้ศึกษามานำเสนอ              
ในรูปแบบสถานการณ์จำลอง เกมส์ แบบฝึกหัดหรือรูปแบบอื่นตามความเหมาะสม การฝึกปฏิบัติ                         
ควรให้ผลป้อนกลับเพื่อช่วยเสริมความเข้าใจแก่ผู้เรียน 
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 7) สรุปเนื้อหา (Summery) เป็นการสรุปเนื้อหาเพื่อให้ผู้เรียนจดจำเนื้อหาส่วนนั้นไปใช้ 
งานต่อไป ในกรณีผู้เรียนประสบปัญหาในการเรียน บทเรียนอาจให้เนื้อหาเพิ่มเติม 

 8) แบบทดสอบ (Test) เป็นส่วนท่ีใช้วัดผลการเรียนรู้ด้านต่าง ๆ ตามวัตถุประสงค์ท่ีตั้งไว้
ของผู้เรียน โดยนำเสนอในรูปแบบคำถาม จับคู่ หรือเติมคำส้ัน ๆ และมีการสรุปผลการเรียนเพื่อให้
ผู้เรียนทราบหลังทำแบบทดสอบเสร็จแล้ว 

 กิดานันท์ มลิทอง (2543: 271-272) กล่าวถึงองค์ประกอบของส่ือมัลติมีเดีย ดังนี้ 
 ส่ือประสมในปัจจุบันจะใช้คอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์หลักในการเสนอสารสนเทศในรูปแบบ

รวมของข้อความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพกราฟิกเคล่ือนไหว และภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศน์ เพื่อรวมเป็น
องค์ประกอบของส่ือประสมในลักษณะของ “ส่ือหลายมิติ” โดยก่อนท่ีจะมีการประมวลเป็นสารสนเทศนั้น 
ข้อมูลเหล่านี้จะต้องได้รับการปรับรูปแบบโดยแบ่งเป็นลักษณะดังนี้ 

 1) ภาพนิ่ง   
  ก่อนท่ีภาพถ่าย ภาพวาดหรือภาพต่าง ๆ ท่ีเป็นภาพนิ่งจะเสนอบนจอคอมพิวเตอร์ให้

แลดูสวยงามได้นั้น ภาพเหล่านี้จะต้องถูกเปล่ียนรูปแบบก่อนเพื่อให้คอมพิวเตอร์สามารถใช้และเสนอ
ภาพเหล่านั้นได้ โดยมีรูปแบบท่ีนิยมใช้กันมาก 2 รูปแบบ คือ 

  กราฟิกแผนที่บิต(Bitmapped Graphics)หรือกราฟิกแรสเตอร์ (Raster Graphics)                        
เป็นกราฟิกที่แสดงด้วยจุดภาพในแนวตั้งและแนวนอนเพื่อประกอบรวมเป็นภาพ ภาพในรูปแบบนี้  
จะมีช่ือท้ายด้วย .gif, .tiff และ .bmp 

  กราฟิกเส้นสมมติ (Vector Graphics) หรือกราฟิกวัตถุ (Object-oriented Graphics) 
เป็นกราฟิกท่ีใช้สูตรคณิตศาสตร์ในการสร้างภาพโดยท่ีจุดภาพจะถูกระบุด้วยความสัมพันธ์เชิงพื้นท่ี
แทนท่ีจะอยู่ในแนวตั้งและแนวนอน ภาพกราฟิกประเภทนี้จะสร้างและแก้ไขได้ง่ายและมองดูสวยงาม
มากกว่ากราฟิกแผนท่ีบิต ภาพในรูปแบบนี้จะมีช่ือลงท้ายด้วย .eps, .wmf และ .pict 

 2) ภาพเคล่ือนไหว  
  ภาพเคล่ือนไหวท่ีใช้ในส่ือประสมจะหมายถึง ภาพกราฟิกเคล่ือนไหว หรือท่ีเรียกกันว่า 

“แอนิเมช่ัน” (Animation) ซ่ึงนำภาพกราฟิกท่ีวาดหรือถ่ายเป็นภาพนิ่งไว้มาสร้างให้แลดูเคล่ือนไหว
ด้วยโปรแกรมสร้างภาพเคล่ือนไหว ภาพเหล่านี้จะเป็นประโยชน์ในการจำลองสถานการณ์จริง เช่น 
ภาพการขับเครื่องบิน นอกจากนี้ยังอาจใช้การเพิ่มผลพิเศษ เช่น การหลอมภาพ (Morphing) ซ่ึงเป็น
เทคนิคการทำให้เคล่ือนไหวโดยใช้ “การเติมช่องว่าง” ระหว่างภาพท่ีไม่เหมือนกัน เพื่อท่ีให้ดูเหมือนว่า
ภาพหนึ่งถูกหลอมละลายไปเป็นอีกภาพหนึ่ง โดยมีการแสดงการหลอมของภาพนิ่งไปสู่อีกภาพหนึ่ง  
ให้ดูด้วย 

 3) ภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศน์ 
  การบรรจุภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศน์ลงในคอมพิวเตอร์จำเป็นต้องใช้โปรแกรมและ

อุปกรณ์เฉพาะในการจัดทำ ปกติแล้วแฟ้มภาพวีดิทัศน์จะมีขนาดเนื้อท่ีบรรจุใหญ่มาก ดังนั้นจึ งต้อง 
ลดขนาดแฟ้มภาพลงด้วยการใช้เทคนิคการบีบอัดภาพ ด้วยการลดพารามิเตอร์บางส่วนของสัญญาณ
ในขณะท่ีคงเนื้อหาสำคัญไว้ รูปแบบของภาพวีดีทัศน์บีบอัดท่ีใช้กันท่ัวไปได้แก่ Quicktime, AVI และ 
MPEG 
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 4) เสียง  
  เช่นเดียวกับข้อมูลภาพ เสียงท่ีใช้ในส่ือประสมจำเป็นต้องบันทึกและจัดรูปแบบเฉพาะ

เพื่อให้คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจและใช้ได้ รูปแบบเสียงที่นิยมใช้กันมากจะมีอยู่ 2 รูปแบบ คือ 
Waveform (WAV) และ Musical Instrument Digital Interface (MIDI) แฟ้มเสียง WAV จะบันทึก 
เสียงจริงดังเช่นเสียงเพลงในแผ่นซีดี และจะเป็นแฟ้มขนาดใหญ่จึงจำเป็นต้องได้รับการบีบอัดกอ่น
นำไปใช้แฟ้มเสียง MIDI จะเป็นการสังเคราะห์เสียงเพื่อสร้างเสียงใหม่ข้ึนมากจึงทำให้แฟ้มมีขนาดเล็ก
กว่าแฟ้ม WAV แต่คุณภาพเสียงจะด้อยกว่า 

 5) ส่วนต่อประสาน 
  เมื ่อมีการนำข้อมูลต่าง ๆ มารวบรวมสร้างเป็นแฟ้มข้อมูลด้วยโปรแกรมสร้างส่ือ

ประสมแล้วการท่ีจะนำองค์ประกอบต่าง ๆ มาใช้งานได้นั้นจำเป็นต้องใช้ส่วนต่อประสาน (Interface) 
เพื่อให้ผู้ใช้สามารถใช้งานโต้ตอบกับข้อมูลสารสนเทศเหล่านั้นได้ ส่วนต่อประสานท่ีปรากฏบนจอภาพ
จะมีมากมายหลายรูปแบบ อาทิเช่น รายการเลือกแบบผุดขึ้น (Pop-up menus) แถบเล่ือน (Scroll 
Bars) และสัญรูปต่าง ๆ เป็นต้น 

 6) การเช่ือมโยงหลายมิติ 
  ส่วนสำคัญอย่างหนึ่งของการใช้งานในรูปแบบส่ือประสมในลักษณะของส่ือหลายมิติ 

คือ ข้อมูลต่าง ๆ สามารถเช่ือมโยงกันได้อย่างรวดเร็วโดยใช้จุดเช่ือมโยงหลายมิติ (Hyperlink) 
การเชื่อมโยงนี้จะสร้างการเชื่อมต่อระหว่างข้อมูลตัวอักษร ภาพ และเสียงโดยการใช้สี ข้อความ  
ขีดเส้นใต้ หรือสัญรูป ที่ใช้แทนสัญลักษณ์ต่าง  ๆ  เช่น รูปลำโพง รูปฟิล์ม ฯลฯ เพื่อให้ผู ้ใช้คลิกท่ี 
จุดเช่ือมโยงเหล่านั้นไปยังข้อมูลท่ีต้องการ 

องค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียมี 4 ประการ ได้แก่ สารสนเทศ ความแตกต่างระหว่าง
บุคคล ปฏิสัมพันธ์ และผลป้อนกลับทันที ซึ ่งในปัจจุบันคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์หลักในการเสนอ
สารสนเทศโดยก่อนท่ีจะมีการประมวลเป็นสารสนเทศ ข้อมูลเหล่านี้จะต้องได้รับการปรับรูปแบบ 

ในงานวิจัยนี้ใช้สื ่อมัลติมีเดียที่องค์ประกอบของข้อความ ภาพนิ่ง วิดีโอ แบบจำลอง  
เพื่อถ่ายทอดเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนโดยอาศัยคอมพิวเตอร์ในการควบคุมการทำงานของ
บทเรียนโดยส่ือมัลติมีเดียผู้วิจัยได้นำมาจากเว็บไซด์ต่าง ๆ  

 
3. ประโยชน์ของสื่อมัลติมีเดียในการศึกษา  
 จริยา เหนียนเฉลย (2549: 173) สรุปความจำเป็นและบทบาทของส่ือประสมไว้ดังนี้ 
 1) ช่วยให้ผู ้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหาต่าง  ๆ  ได้ดีเกือบทุกเรื่องจากแหล่งหลายแหล่ง                 

โดยถือว่าส่ือแต่ละอย่างมีเนื้อหาต่างกันและรูปแบบต่างกัน 
 2) ช่วยประหยัดเวลาท้ังผู้สอนและผู้เรียน 
 3) ช่วยให้นักเรียนได้รับความรู้ตามความสามารถและความพร้อมของแต่ละบุคคล 
 4) ช่วยดึงดูดความสนใจเพราะส่ือประสมจะเป็นการผสมผสานกันของส่ือท่ีมีการนำเอา

เทคนิคการผลิตแบบต่าง ๆ มาใช้ทำให้น่าสนใจ 
 5) ช่วยให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้จากข้อได้เปรียบในหลายรูปแบบของส่ือประสม 
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  5.1) เห็นการเปรียบเทียบ ในกรณีภาพมีความเหมือนหรือคล้ายคลึงกัน การฉายให้
เห็นทีละหลายภาพจะเปรียบเทียบให้เห็นชัดเจนกว่า 

  5.2) เห็นความแตกต่างกัน ระหว่างภาพท่ีฉายต่อเนื่องบนจอ 
  5.3) สามารถเห็นภาพจากหลายมุมมอง ภาพเดียวกันอาจจะสามารถดูได้จากหลายมมุ

โดยการเปล่ียนมุมกล้อง ซ่ึงจะมีผลเก่ียวกับการรับรู้ของส่ิงนั้นได้ มองเห็นภาพท่ีแตกต่างกันออกไป
เห็นความต่อเนื่องเป็นลำดับข้ันตอนของภาพ เพราะภาพจะมีการจางหายสลับกัน  

  5.4) การนำภาพประเภทต่าง ๆ มาวางเคียงกัน เช่น ภาพตามแนวตั้ง แนวตรง 
แนวนอน จะทำให้เห็นภาพพจน์ชัดเจน ตามขนาด รูปร่าง ของภาพได้ 

  5.5) มีการจัดภาพเด่นตรงกลาง ซ่ึงทำให้ผู้เรียนจะพุ่งความสนใจไปยังจุดเด่นของภาพ
ชัดนั้นโดยมีภาพอ่ืนเป็นส่วนประกอบ 

  5.6) ผู้เรียนนอกจากจะรู้ถึงจุดหลัก คือ ภาพเด่นแล้ว ยังจะต้องได้เห็นถึงภาพท่ีเป็น
จุดเน้นรอง ท่ีสนับสนุนภาพหลักโดยอาจจะภาพนิ่งเป็นหลักอยู่ 1 จอ แล้วเปล่ียนภาพบนจออ่ืน 

  5.7) ผู้เรียนจะได้รับร ู ้ถึงภาพที ่ม ีการเคลื ่อนไหว ที่เปลี่ยนแปลงทีละน้อยแบบ
ภาพยนตร์การ์ตูน 

  5.8) ผู้เรียนจะได้ชมภาพทั้งภาพนิ่งและภาพที่มีการเคลื่อนไหวได้พร้อม  ๆ  กันจาก 
การฉายโดยจะเป็นการผสมผสานกัน 

 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2544: 14-17) กล่าวถึงบทบาทของส่ือมัลติมีเดียเพื่อ
การเรียนการสอน ไว้ดังนี้ 

 1) เป้าหมายคือ การสอน อาจใช้ช่วยในการสอนหรือสอนเสริมก็ได้ 
 2) ผู้เรียนใช้เรียนด้วยตนเอง หรือเรียนเป็นกลุ่มย่อย 2-3 คน 
 3) มีวัตถุประสงค์ทั ่วไปและวัตถุประสงค์เฉพาะ โดยครอบคลุมทักษะความรู้ ความจำ

ความเข้าใจและเจตคติ ส่วนจะเน้นอย่างใดมากน้อยข้ึนอยู่กับวัตถุประสงค์และโครงสร้างของเนื้อหา 
 4) เป็นลักษณะการส่ือสารแบบสองทาง 
 5) ใช้เพื่อการเรียนการสอน และไม่จำกัดว่าต้องอยู่ในระบบโรงเรียนเท่านั้น 
 6) รูปแบบการสอนจะเน้นการออกแบบการสอน การมีปฏิสัมพันธ์ การตรวจสอบความรู้

โดยประยุกต์ทฤษฎีจิตวิทยา และทฤษฎีการเรียนรู้เป็นหลัก 
 นอกจากนั้นสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนยังช่วยส่งเสริมการใช้คอมพิวเตอร์                    

ในการเรียนการสอนให้คุ้มค่ายิ่งขึ้น ดังนี้ 
 1) เทคโนโลยีด้านสื่อม ัลติมีเด ียช่วยให้การออกแบบบทเร ียนตอบสนองต่อแนวคิด  

และทฤษฎีการเรียนรู้มากยิ่งขึ้น รวมท้ังส่งผลโดยตรงต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การวิจัยท่ีผ่านมา
แสดงให้เห็นถึงประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดียว่าสามารถช่วยเสริมการเรียนรู้ ทำให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนท่ีสูงขึ้นได้ 

 2) ส่ือมัลติมีเดียในรูปแบบของซีดีรอมใช้ง่าย เก็บรักษาง่ายพกพาได้สะดวก และสามารถ
ทำสำเนาได้ง่าย 

 3) ส่ือมัลติมีเดียเป็นส่ือการสอนท่ีให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง ตามศักยภาพ
ความต้องการ และความสะดวกของตนเอง 
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 4) ในปัจจุบันมีโปรแกรมช่วยสร้างบทเรียน (Authoring Tool) ท่ีง่ายต่อการใช้งานทำให้
บุคคลท่ีสนใจท่ัวไปสามารถสร้างบทเรียนส่ือมัลติมีเดียใช้เองได้ 

 5) ผู้สอนสามารถใช้ส่ือมัลติมีเดียเพื่อสอนเนื้อหาใหม่ เพื่อฝึกฝน เพื่อเสนอสถานการณ์
จำลอง และเพื่อสอนการคิดแก้ปัญหา ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการนำไปใช้เป็นประการสำคัญ 
รูปแบบต่าง ๆ ดังกล่าวนี้จะส่งผลดีต่อการเรียนรู้ วิธีการเรียนรู้ และรูปแบบการคิดหาคำตอบ 

 6) ส่ือมัลติมีเดียช่วยสนับสนุนให้มีสถานการณ์ท่ีเรียนไม่จำกัดอยู่เพียงห้องเรียนเท่านั้น 
ผู้เรียนอาจเรียนรู้ท่ีบ้าน ท่ีห้องสมุด หรือภายใต้สภาพแวดล้อมอ่ืน ๆ ตามเวลาท่ีตนเองต้องการ 

 7) เทคโนโลยีส่ือมัลติมีเดีย สนับสนุนให้เราสามารถใช้ส่ือมัลติมีเดียกับผู้เรียนได้ทุกระดับ
อายุและความรู้ หลักสำคัญอยู่ท่ีการออกแบบให้เหมาะสมกับผู้เรียนเท่านั้น 

 8) ส่ือมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพ นอกจากจะช่วยให้เกิดความคุ้มค่าในการลงทุนของโรงเรียน
หรือหน่วยงานแล้ว ความก้าวหน้าของระบบเครือข่ายยังช่วยเสริมให้การใช้ส่ือมัลติมีเดียเป็นประโยชน์
ต่อสถานศึกษาอ่ืน ๆ อีกด้วย 

 กิดานันท์ มลิทอง (2543: 275) ได้กล่าวถึงบทบาทของส่ือมัลติมีเดียท่ีมีต่อการศึกษา ว่า 
การใช้ส่ือประสมในการศึกษาจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ และประสิทธิผลในการเรียนการสอนได้
อย่างมาก โดยใช้ในลักษณะของการสอนใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนรูปแบบต่าง ๆ  เช่น สถานการณ์
จำลอง เกมส์ การทบทวน ฯลฯ ตัวอย่างเช่น วงการแพทย์สามารถใช้สถานการณ์จำลองของการผ่าตัด
โดยใช้ส่ือประสมเพื่อให้ผู้เรียน ทำการผ่าตัดกับคนไข้เสมือนจริง หรือแม้แต่เด็กนักเรียนในโรงเรียน
ประถมศึกษาก็สามารถใช้ส่ือประสมในการเสนอเรียงความแก่ครูผู้สอนและเพื่อนร่วมช้ันได้เช่นกัน 

 การใช้ส่ือประสมในการศึกษาจะมีประโยชน์มากมากหลายด้าน อาทิเช่น 
 1) ดึงด ูดความสนใจ บทเร ียนสื ่อประสมในลักษณะสื ่อหลายมิต ิท ี ่ประกอบด้วย

ภาพกราฟิก ภาพเอนไหวแบบวีดิทัศน์ และเสียง นอกเหนือไปจากเนื้อหาตัวอักษร จะดึงดูดความ
สนใจของผู้เรียนได้เป็นอย่างดี ยังช่วยในการส่ือสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนด้วย 

 2) การสืบค้นเชื ่อมโดยฉับไว ด้วยสมรรถนะของการเช่ือมโยงหลายมิติทำให้ผู ้ เร ียน
สามารถเรียนรู้ในสิ่งต่าง ๆ  ได้กว้างขวางและหลากหลายอย่างรวดเร็วโดยไม่จำเป็นต้องเรียนไป
ตามลำดับ เนื้อหา 

 3) การโต้ตอบระหว่างส่ือและผู้เรียน บทเรียนส่ือประสมจะมีจุดเช่ือมโยงหลายมิติเพื่อให้
ผู้เรียนและส่ือมีปฏิสัมพันธ์กันได้ในลักษณะส่ือประสมเชิงโต้ตอบ 

 4) ให้สารสนเทศหลากหลาย ด้วยการใช้ซีดีและดีวีดีในการให้ข้อมูลและสารสนเทศ                  
ในปริมาณท่ีมากมายและหลากหลายรูปแบบเก่ียวกับเนื้อหาบทเรียนท่ีสอน 

 5) ทดสอบความเข้าใจ ผู้เรียนบางคนอาจจะไม่กล้าถามข้อสงสัยหรือตอบคำถาม                 
ในห้องเรียน การใช้ส่ือประสมจะช่วยแก้ปัญหาในส่ิงนี้ได้โดยการใช้ในลักษณะการศึกษารายบุคคล 

 6) สนับสนุนความคิดรวบยอด ส่ือประสมสามารถแสดงสารสนเทศเพื่อสนับสนุนความคิด
รวบยอดของผู้เรียน และแก้ไขจุดอ่อนในการเรียน 

 กิดานันท์ มลิทอง (2548: 196) กล่าวถึงบทบาทของส่ือมัลติมีเดียในหนังสือเทคโนโลยี
และการส่ือสารเพื่อการศึกษา ไว้ว่าคุณสมบัติของส่ือประสมท่ีนำเสนอส่ือหลากหลายรูปแบบ รวมถึง
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การมีปฏิสัมพันธ์โต ้ตอบกับผู ้ใช้ในทันที ทำให้การใช้สื ่อประสมคอมพิวเตอร ์เป็นที่แพร่หลาย                
และนำมาใช้เพื่อเอ้ือประโยชน์ในการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพเนื่องจาก 

 1) เนื้อหาบทเรียนในรูปแบบส่ือประสมช่วยในการส่ือสารความรู้จากผู้สอนหรือจากแหล่ง
ส่งไปยังผู้เรียนได้อย่างกระจ่างชัดเจนกว่าเนื้อหาธรรมดา 

 2) เอื ้อการเรียนรู้แบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียน เนื่องจากผู้เ รียนสามารถเลือก 
หรือกำหนดอัตราการเรียนของตนเองได้ 

 3) สามารถใช้กับการเรียนในทุกรูปแบบและทุกภาวการณ์ เนื ่องจากใช้สื ่อประสมได้                  
ในหลายวิธีการเพื่อจัดการเรียนการสอนท่ีดีท่ีสุดแก่ผู้เรียน 

 4) กระตุ้นให้ผู ้เร ียนมีปฏิส ัมพันธ์เชิงโต ้ตอบกับบทเรียน ทำให้เป็นการเรียนแบ บ
กระฉับกระเฉง ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นในการแสวงหาความรู้ข้อมูลหลากหลายรูปแบบ 

 5) เสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือ เชิงทดลอง และแบบสตอรีไลน์ 
 6) สร้างการทำงานในลักษณะโครงงานด้วยการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้เรียน 
 7) สนับสนุนการเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนสร้างความรู้ใหม่ด้วยตนเอง 
 8) เหมาะสำหรับการเรียนรายบุคคล ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได้ไม่ ว่า

จะเป็นผู้เรียนท่ีเรียนเร็วหรือเรียนช้าทำให้ไม่ต้องคอยกัน 
 9) เหมาะอย่างยิ่งในการสร้างเนื้อหาบทเรียนในการศึกษาทางไกลเพื่อให้ผู้เรียนสามารถ

รับข้อมูลได้ทุกรูปแบบ 
 

4. การผลิตและการใช้สื่อมัลติมีเดียในโรงเรียน 
 สุคนธ์ สินธพานนท์ (2558: 75-78) ได้อธิบายข้ันตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียว่ามีข้ันตอนท่ีสำคัญท่ีสอดคล้องกัน ได้แก่ 
 1) กำหนดเป้าหมายในการพัฒนาบทเรียน เป็นส่ิงสำคัญในการควบคุมการสร้างโปรแกรม

ให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์และการใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพตามท่ีต้องการโดยต้องพัฒนาในเรื่อง
ต่อไปนี้ 

  1.1) หัวข้อของงานท่ีนำมาพัฒนาโปรแกรม 
  1.2) วัตถุประสงค์ 
  1.3) กลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นผู้ใช้ 
  1.4) ผลท่ีคาดว่าจะได้รับจากการใช้โปรแกรม 
 2) การวิเคราะห์เนื ้อหา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนั้น ผู ้จัดทำจะได้

เนื้อหาบทเรียนจากการศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตรในรายวิชานั้น ๆ คำอธิบายรายวิชานั้น ๆ หนังสือ 
ตำราหรือเอกสารประกอบการสอนในแต่ละวิชา ต่อจากนั้นนำมากำหนดวัตถุประสงค์ท่ัวไป จัดลำดับ 
เนื้อหาให้มีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน เขียนหัวข้อเรื ่องตามลำดับเนื้อหา เลือกหัวเรื ่องและเขียน 
หัวข้อย่อย แล้วเลือกเรื่องที่นำมาสร้างบทเรียน นำเรื ่องที่เลือกมาแบ่งเป็นหัวข้อย่อยแล้วจัดลำดับ
ความต่อเนื่องและความสัมพันธ์ในหัวข้อย่อยของเนื้อหา กล่าวได้ว่าประเด็นสำคัญในขั้นการวิเคราะห์ 
ได้แก่    

  2.1) รายละเอียดของเนื้อหาท่ีจะเสนอตามวัตถุประสงค์  
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  2.2) วิธีการนำเสนอเนื้อหา 
  2.3) ระยะเวลาการนำเสนอตามเนื้อหา 
  2.4) การเลือกส่ือท่ีสอดคล้องกันเนื้อหาและเป็นไปตามวัตถุประสงค์ 
  2.5) วิธีการโต้ตอบระหว่างโปรแกรมกับผู้ใช้ตามหลักการส่ือความหมาย 
  2.6) วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
  2.7) การเสริมแรง ทำให้เกิดความเร้าใจในการเรียนและต้องการมีส่วนร่วม 
  2.8) วิธีการประเมินผล 
 3) การเขียนสคริปต์ดำเนินเรื่อง เมื่อเตรียมการตามรายละเอียดในข้อ 1-2 แล้วจะต้องมี

การเขียนสคริปต์เพื ่อกำหนดแนวทางการดำเนินเรื ่อง (Storyboard) ที่จะนำเสนอตามเป้าหมาย 
การเขียนสคริปต์มีข้ันตอน คือ 

  3.1) การเขียนผังงาน (Flow Chart) การเขียนผังงานนั้นเพื่อกำหนดขั้นตอนการทำงาน
ของโปรแกรม ซ่ึงผังงานจะมีความสัมพันธ์กับวิธีการออกแบบว่าจะให้บทเรียนมีการทำงานเป็นแบบใด 
ในการเขียนผังงานนั้นเป็นการอธิบายการทำงานที่แสดงปฏิสัมพันธ์ระหว่างบทเรียนกับผู้เร ียน  
โดยคำนึงถึงการสร้างสภาพแวดล้อมให้เหมือนจริง ความละเอียดของผังงานขึ้นอยู่กับประเภทของ
บทเรียน 

  3.2) การจัดทำแบบบทเร ื ่อง (Storyboard) หมายถึง เรื ่องราวของบทเรียนท่ีจะ
ประกอบด้วยเนื้อหาท่ีแบ่งเป็นกรอบ ๆ ตามวัตถุประสงค์และรูปแบบการนำเสนอ โดยร่างเป็นแต่ละ
กรอบย่อยเรียงตามลำดับตั้งแต่กรอบท่ี 1 จนถึงกรอบสุดท้ายของแต่ละหัวข้อย่อย บทเรื่องจะแจกแจง
รายละเอียดลงไปว่าส่วนนี้ประกอบด้วย ข้อความ ภาพ ภาพเคล่ือนไหว มีเสียง หรือมีเพลงประกอบ มี
การทำงานอย่างไร มีการวางหน้าจออย่างไร กล่าวได้ว่าขณะท่ีผังงาน ลำดับข้ันตอนของการตัดสินใจ 
บทเรื่องจะนำเสนอเนื้อหาและลักษณะของการนำเสนอ ในการจัดทำบทเรื่องนี้จะรวมไปถึงการเขียน
สคริปต์ท่ีผู้เรียนจะได้เห็นบนหน้าจอ ได้แก่ เนื้อหา ข้อมูล คำถาม ผลป้อนกลับ คำแนะนำ คำช้ีแจง 
ข้อความเรียกความสนใจ ภาพนิ่ง และภาพเคล่ือนไหว 

 4) การเตรียมข้อมูลสำหรับ Storyboard ข้อมูลท่ีใส่ลงไปอาจมีท้ังภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว 
เสียงข้อความ ซ่ึงต้องมีการจัดเตรียมข้ึนมาก่อนท่ีจะนำไปใส่ในโปรแกรม มีรายละเอียดท่ีเก่ียวข้อง คือ 

   4.1) การจัดเตรียมภาพ ข้อมูลอาจมาจากการสร้างด้วยโปรแกรม graphic edition 
เช่น โปรแกรม adobe photoshop, corel draw ในแต่ละโปรแกรมจะมีข้อดีและข้อด้อยแตกต่าง
กันออกไป ซึ่งอาจต้องใช้โปรแกรมหลายชนิดช่วยกัน และถ้าหากทำงานภายใต้ระบบไมโครซอฟต์
วินโดว์ ก็จะทำให้สามารถแลกเปล่ียนข้อมูลกันได้ง่าย เราอาจสแกนภาพประกอบจากหนังสือ วารสาร
ต่าง ๆ ด้วยเครื่องสแกนเนอร์ หรืออาจนำมาจากกล้องถ่ายภาพดิจิตอล หรือนำมาจากกล ้อง  
ถ่ายวีดิทัศน์ เป็นต้น 

  4.2) การจ ัดเตร ียมเส ียง การบันทึกเส ียงเข้ามาในโปรแกรมคอมพ ิวเตอร ์ นั้น                                                        
เครื่องคอมพิวเตอร์จะต้องมีการ์ดเสียง (sound card) ซ่ึงการ์ดเสียงนั้นมีความจำเป็นในการบันทึกเสียง                      
ท่ีมีการแปลงสัญญาณเสียงเป็นข้อมูลคอมพิวเตอร์ และทำงานแปลงข้อมูลคอมพิวเตอร์เป็นสัญญาณเสียง 
เมื ่อโปรแกรมเรียกใช้แฟ้มเสียงที่จะให้ออกลำโพงในโปรแกรม ไมโครซอฟต์วินโดว์ มีโปรแกรม media 
player สำหรับเรียกใช้ไฟล์เสียง (playback) มีโปรแกรม sound recorder สำหรับบันทึกเสียง 
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 5)การสร้างโปรแกรม (authoring) เป็นขั้นตอนท่ีรวบรวมเอาข้อมูลต่าง ๆ ท่ีจัดเตรียมไว้ 
เช่น ข้อความ ภาพ เสียง และ animation movies มารวมกัน ทำให้เกิดโปรแกรมขึ ้นมาด ้วย
โปรแกรมระบบประพันธ์ (authoring system) โดยมีการจัดเรียงลำดับการทำงานตามท่ีออกแบบไว้ 
และกำหนดรายละเอียด เช่น special effect และ animation ตามท่ีกำหนดไว้ใน storyboard 

 6) การทดสอบโปรแกรมเพื่อทดสอบว่าม ีเน ื ้อหาสมบูรณ์ตาม storyboard หรือไม่ 
ทดสอบเพื่อหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม ในการพัฒนาโปรแกรมนั ้น  ผู ้สร้างมักมีการทดสอบ                                   
การทำงานของโปรแกรมอยู่แล้ว แต่เป็นการทดสอบทีละส่วนในระหว่างการพัฒนา ดังนั้นเมื่อสร้าง
โปรแกรมเสร ็จแล้วผู ้สร ้างและพัฒนาโปรแกรม ควรได ้ม ีการทดสอบทุกส่วนทั ้งหมดอีกครั้ง                                            
เพื่อดูความสัมพันธ์ของแต่ละจุด ต่อจากนั้นไปทดสอบกับผู้ใช้เป็นครั้งสุดท้ายเพื่อดูปัญหาท่ีจะเกิดขึ้น 
การทดสอบผลของการใช้โปรแกรมว่าได้ผลบรรลุวัตถุประสงค์ที ่วางไว้หรือไม่นั ้น การทดสอบ                        
แต่ละขั้นตอนเมื่อมีปัญหาก็กลับไปแก้ไข อาจจะแก้โปรแกรม แก้สคริปต์ แก้ storyboard ในส่วนท่ี
พบว่ามีปัญหาเมื่อแก้ไขเสร็จแล้วก็มีการทดสอบเช่นเดิมจนปัญหาหมดไป 

 7) การทำเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนจะรวมถึง flow chart และ 
storyboard ถ้าเอกสารประกอบบทเรียนมีความชัดเจนจะทำให้การแก้ปัญหาโปรแกรมทำได้รวดเร็ว 
 วรวิทย์ นิเทศศิลป์ (2551: 218) ได้สรุปหลักการสำคัญในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย 
ไว้ดังนี้ 

 1) การใช้งานไม่ซับซ้อนยุ่งยาก 
 2) ใช้เวลาน้อยแต่เรียนรู้ได้มาก 
 3) ใช้ในทุกสถานท่ี ไม่กำหนดเวลา 
 4) มีประสิทธิภาพเป็นท่ียอมรับ 
 5) จุดมุ่งหมายเพื่อการเรียนรู้ 
 6) ขยายผลกับผู้เรียนท่ีมีความแตกต่างกัน 
 7) ไม่ติดขัดและขัดข้องทางเทคนิค 
 พจนีย์ สุขชาวนา (2548: 130-131) ได้อธิบายขั้นตอนการผลิตส่ือประสมสำหรับการเรียนการ

สอนดังนี้ 
 ขั้นตอนท่ี 1 การวิเคราะห์เนื้อหา  
 ขั้นตอนท่ี 2 การออกแบบสื่อประสม สิ่งสำคัญที่สุดสำหรับการสร้างสื่อประสมให้เกิด

ประสิทธิภาพ นั่นคือ ขั้นตอนของการออกแบบ ซ่ึงขั้นตอนการออกแบบแต่ละขั้นมีดังนี้ 
    2.1 กำหนดตารางเวลาการทำงานท่ีชัดเจนและรัดกุม 
    2.2 กำหนดหน้าท่ีความรับผิดชอบและติดต่อประสานงานร่วมกันของทีม

พัฒนา 
    2.3 การเลือกใช้สื ่อที่เหมาะสม เช่น รูปแบบเอกสาร วิธีการนำเสนอ 

ตัวอักษรข้อความสัญลักษณ์ กราฟิก และอ่ืน ๆ 
    2.4 กำหนดเนื้อหา วิธีการ และการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของบทเรียน 

เช่น เลือกเน ื ้อหาวิธ ีการสอน จ ัดลำด ับเนื ้อหา กิจกรรมการเรียน การเขียนบทด ำเน ินเรื ่อง  
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การป้อนกลับ การควบคุมบทเรียนด้วยตนเอง การสร้างปฏิสัมพันธ์ กำหนดมาตรฐานแบบทดสอบ 
และรายละเอียดอ่ืน ๆ 

    2.3 การควบคุมและกำหนดรูปแบบ การออกแบบ การจัดการด้านส่ือต่าง ๆ 
ตลอดจนการจัดการเก่ียวกับคู่มือ และการติดตั้งระบบ 

 ขั้นตอนท่ี 3 การสร้างส่ือประสมสำหรับการเรียนการสอน 
 ขั้นตอนท่ี 4 การนำส่ือท่ีสร้างขึ้นไปใช้ 
 ขั้นตอนท่ี 5 การประเมินผล 

 
ภาพ 8  ขั้นตอนการออกแบบและการพัฒนาส่ือประสม 
ที่มา:  พจนีย์ สุขชาวนา (2548: 130) 
  

จากการศึกษาผู้วิจัยจึงได้สรุปความหมายของส่ือมัลติมีเดียว่าหมายถึงการท่ีนำส่ือหลากหลาย
ประเภทมาใช้ร่วมกัน โดยจะนำเสนอมาท้ังรูปแบบข้อความ ภาพนิ่ง และวิดีโอ โดยในงานวิจัยช้ินนี้ 
จะเน้นท่ีวิดีโอ และบทเรียนออนไลน์ ซ่ึงจะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความน่าสนใจในการเรียนรู้ และเข้าใจ
เนื้อหาได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 
การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย 
 
 ในงานวิจัยครั้งนี ้ผู ้วิจัยได้นำการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมเีดีย        
โดยการจัดกระบวนการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) โดยเน้นการพัฒนาสมองท้ัง 2 ซีกอย่างสมดุล               
มี 8 ขั ้นตอน ซึ่งในบางขั้นตอนจะมีการใช้สื ่อมัลติมีเดียเพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น  
โดยส่ือท่ีใช้จะมีภาพ เสียง และวิดีโอ เป็นการกระตุ้นให้นักเรียนมีความรู้ ความคิด และจินตนาการ 
สามารถถ่ายทอดความรู้ได้ดีกว่าการบรรยายเพียงอย่างเดียว ดังนี้ 
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ขั้นท่ี 1 (พัฒนาสมองซีกขวา) ขั้นสร้างประสบการณ์ เป็นขั้นตอนโดยผู้สอนกระตุ้นความสนใจ
และแรงจูงใจให้กับนักเรียน โดยใช้คำถามท่ีกระตุ้นให้นักเรียนได้คิด สังเกต และพยายามค้นหาคำตอบ      
ของคำถามโดยในขั้นตอนนี้จะนำส่ือมัลติมีเดียเข้ามามีส่วนร่วมในการสร้างการกระตุ้นความคิดของผู้เรียน 

ขั้นท่ี 2 (พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั ้นวิเคราะห์ประสบการณ์ เป็นขั้นตอนเมื ่อนักเรียนได ้รับ             
การกระตุ้นโดยคำถามของครูผู ้สอน ก็จะนำไปสู่การระดมสมอง และอภิปรายร่วมกันเกี ่ยวกับคำถาม                   
และข้อสงสัยท่ีนักเรียนได้รับ 

ขั้นท่ี 3 (พัฒนาสมองซีกขวา) ขั ้นปรับประสบการณ์ เป็นขั้นตอนที ่น ักเรียนได ้พ ิจารณา                              
ส่วนท่ีกำลังเรียนอย่างละเอียด โดยเช่ือมโยงกับคำถามท่ีได้รับมาก่อนหน้านี้ เพื่อให้นักเรียนสามารถ
ลำดับความสัมพันธ์ของส่ิงท่ีเรียนได้ ขั้นตอนนี้จะนำส่ือมัลติมีเดียมาร่วมในการลำดับความสัมพันธ์ของ
เนื้อหาท่ีได้เรียนมา 

ขั้นท่ี 4 (พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั้นพัฒนาการคิดด้วยข้อมูล เป็นขั้นตอนท่ีนักเรียนได้เรียนรู้เนื้อหา
ลึกซึ้งยิ ่งขึ ้น เพื่อให้นักเรียนเข้าใจและพัฒนาความคิดรวบยอดในเรื ่องที่ เร ียน โดยผ่านกิจกรรม                 
ท่ีหลากหลาย ซ่ึงเน้นให้นักเรียนได้ค้นคว้าความรู้ เรียนรู้ผ่านส่ือและอุปกรณ์ให้มากท่ีสุด ขั้นตอนนี้จะนำ
ส่ือมัลติมีเดียมาร่วมเพื่อให้นักเรียนได้ค้นคว้า เรียนรู้ผ่านส่ือมัลติมีเดีย 

ขั้นท่ี 5 (พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั ้นทำตามแนวคิดที่กำหนด เป็นขั้นตอนให้นักเรียนได้ปฏิบัติ
กิจกรรมการทดลอง ทำแบบฝึกหัด โดยเน้นให้นักเรียนสามารถสรุปผลจากสิ่งที ่เรียนได้ ในขั้นตอนนี้                        
จะนำส่ือมัลติมีเดียมาร่วมใช้เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้เพิ่มเติมและเสริมสร้างจิตนาการได้มากยิ่งขึ้น 

ขั้นที ่6 (พัฒนาสมองซีกขวา) ขั้นสร้างช้ินงานตามความถนัดและสนใจ เป็นขั้นตอนการเปิด
โอกาสให้นักเรียนได้คิดและวางแผนเพื่อแสดงความสามารถตามความถนัด โดยการสร้างสรรค์ช้ินงาน
ท่ีแสดงให้เห็นถึงการเข้าใจในเนื้อหาท่ีเรียน ซ่ึงแสดงออกมาเป็นช้ินงานท่ีเป็นรูปธรรม 

ขั้นท่ี 7 (พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั้นวิเคราะห์ผลและประยุกต์ใช้ เป็นขั้นตอนท่ีนักเรียนได้นำเสนอ
ผลงานของตัวเอง โดยที่นักเรียนจะได้วิเคราะห์ชิ้นงานของตนเอง ได้อธิบายขั้นตอนการทำงาน รวมถึง 
บอกถึงปัญหาและอุปสรรคท่ีพบจากการสร้างช้ินงานพร้อมท้ังเสนอแนวทางแก้ไข 

ขั้นท่ี 8 (พัฒนาสมองซีกขวา) ขั ้นแลกเปลี่ยนความรู้ความคิดกับผู้อ่ืน เป็นขั้นตอนแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ระหว่างกัน โดยผู้สอนจัดให้มีการแบ่งปันความรู้และประสบการณ์ระหว่างกัน  อาจเป็น
การแลกเปล่ียนระหว่างห้องเรียน หรือเป็นการเผยแพร่แก่ผู้ท่ีสนใจ โดยจัดให้มีนิทรรศการเพื่อแสดง
ผลงานของนักเรียน เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้อ่ืนได้ชมผลงาน และเสนอแนะแนวทางเพิ่มเติมจาก
การชมผลงานได้ ซึ ่งเป็นการฝึกให้นักเรียนรู้จักการรับฟังความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพื่อนำไป
ปรับปรุงผลงานของตนเองให้ดียิ่งขึ้น 
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 
 

1. ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 Good (1973: 7) ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่า หมายถึง ผลของการสะสม

ความรู้ความสามารถในการเรียนทุกดานเข้าไว้ด้วยกัน 
 Caroll, 1963 (อ้างถึงใน ภพ เลาหไพบูลย์, 2537: 63) ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิ               

ทางการเรียนว่า หมายถึง ความสำเร็จในการเรียนรู้อันเนื่องมาจากความถนัดทางการเรียนความสามารถ
ส่วนตัวท่ีจะเข้าใจการสอนของครูความพยายามในการเรียนและเวลาท่ีใช้ในการเรียนของผู้เรียน 

 สมหวัง พิธิยานุวัฒน์ (2540: 71) ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่า หมายถึง  
พฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงความสามารถในการกระทำส่ิงหนึ่งส่ิงใดได้ จากท่ีไม่เคยกระทำได้หรือกระทำ
ได้น้อยก่อนท่ีจะมีการเรียนการสอน ซ่ึงเป็นพฤติกรรมท่ีสามารถวัดได้ 

 การเรียนการสอนวิทยาศาสตร์จำเป็นต้องจัดให้เป็นระบบ เนื่องจากการจัดระบบการเรียน
การสอนวิทยาศาสตร์จะทำให้การเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มีประสิทธิภาพ ทั้งนี ้การจั ดระบบจะ 
ทำให้ผู้สอนเข้าใจองค์ประกอบของการเรียนการสอน เข้าใจวิธีการจัดประสบการณ์การเรียนรู้อย่ าง
เหมาะสมตามความแตกต่างและความสามารถของผู้เรียน ตลอดจนเข้าใจการวัดผลสัมฤทธิ์ทาง  
การเรียนวิทยาศาสตร์ การจัดระบบการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์มีลักษณะท่ัวไปเช่นเดียวกับระบบ
การทำงานอ่ืน ๆ ซ่ึงมีองค์ประกอบท่ีสำคัญ 5 ประการ ดังนี้ (ภพ เลาหไพบูลย์, 2537: 89)  

 1) ตัวป้อน หมายถึง ข้อมูลท่ีป้อนเขาสู่ระบบ ได้แก่ ข้อมูลเก่ียวกับครู ผู้เรียน หลักสูตร
วิทยาศาสตร์ เนื ้อหาความรู้วิทยาศาสตร์ หนังสือเรียน คู่มือครู วัสดุอุปกรณ์ สื ่อการสอน แหล่ง
วิชาการ และส่ิงอานวยความสะดวกต่าง ๆ 

 2) กระบวนการ หมายถึง กระบวนการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์  ได้แก่ การปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนของผู้เรียน บทบาทและกิจกรรมของครู 

 3) การควบคุม หมายถึง ส่ิงท่ีช่วยประสิทธิภาพทางการเรียน ได้แก่ การใช้คำถามชนิด
ต่าง ๆ  การสร้างเสริมกำลังใจ การตรวจสอบความรู้ของผู้เรียนในขณะที่กำลังเรียนการประเมินผล
ก่อนท่ีจะส้ินสุดการสอน 

 4) ผลผลิต หมายถึง ความร ู ้ทางวิทยาศาสตร์กระบวนการแสวงหาความร ู ้ทาง
วิทยาศาสตร์ทักษะและเจตคติทางวิทยาศาสตร์ของผู้เรียนอันเป็นผลมาจากกระบวนการเร ียน  
การสอน 

 5) ข้อมูลป้อนกลับ หมายถึง การวิเคราะห์ข้อมูลหลงจากการสอนไปแล้ว เพื่อตรวจสอบ
พฤติกรรมด้านต่าง ๆ ของผู้เรียนว่าเป็นไปตามวัตถุประสงค์หรือไม่ ถ้าหากว่าไม่เป็นไปตาม
วัตถุประสงค์ก็ต้องกลับไปพิจารณาปรับปรุงองค์ประกอบและขั้นตอนของระบบการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์ให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

 ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนเป็นคุณลักษณะเกี่ยวกับความรู ้ความสามารถของบุคคล 
ท่ีเปล่ียนแปลงพฤติกรรมด้านต่าง ๆ จากการได้รับมวลประสบการณ์ซ่ึงเป็นผลจากการเรียนการสอน                              
มีผู ้กล่าวถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้แตกต่างกัน ดังนี้ ทบวงมหาวิทยาลัย (2525: 1 -5) กล่าวถึง 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ว่า หมายถึงผลสัมฤทธิ์ด้านเนื้อหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์                                     
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และกระบวนการแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี
และกระทรวงศึกษาธิการได้ปรับปรุงหลักสูตรรายวิชาวิทยาศาสตร์ให้เอ้ือต่อการพัฒนาความสามารถ
ของผู้เรียน โดยยึดจุดประสงค์ดังนี้ (กรมวิชาการ, 2546: 25-28) 

  1) เพื่อให้เกิดความเข้าใจในหลักการและทฤษฎีขั้นพื้นฐานของวิชาวิทยาศาสตร์ 
 2) เพื่อให้เกิดความเขาใจในลักษณะ ขอบเขต และวงจำกัดของวิทยาศาสตร์ 
 3) เพื่อให้เกิดทักษะในการศึกษาค้นคว้าด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 4) เพื่อให้มีเจตคติทางวิทยาศาสตร์ 
 5) เพื่อให้เกิดความเข้าใจในความสัมพันธ์ระหว่างวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีและอิทธิพล

ของวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีต่อมวลมนุษย์และสภาพแวดล้อม 
 6) เพื่อสามารถนำความรู้ความเข้าใจในเรื่องวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใช้ประโยชน์                           

ต่อสังคมและพัฒนาคุณภาพชีวิต 
 
2. องค์ประกอบของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 
 สมจิต สวธนไพบูลย์ (2535: 101-103) ได้เสนอไว้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนประกอบด้วย  

2 ส่วน ดังนี้ 
  1) ส่วนท่ีเป็นตัวความรู้ (Body of Knowledge) ทางวิทยาศาสตร์ ซ่ึงได้แก่ ข้อเท็จจริง 

(fact) มโนมติ (Concept) หลักการ (Principle) กฎ (Law) ทฤษฎี (Theory) และสมมติฐาน 
(Hypothesis) 

 2) ส่วนท่ีเป็นกระบวนการแสวงหาความรู้ (Process of Scientific Inquiry) เป็นกระบวนการ
คิดและการทำงานอย่างมีระบบ การค้นหาความรู้ ข้อเท็จจริงต่าง ๆ จากสถานการณ์ท่ีอยู่รอบตัวเรา
ด้วยวิธีการทางวิทยาศาสตร์มี 5 ขั ้นตอน คือ ขั ้นตั้งปัญหา ขั้นตั้งสมมติฐาน ขั้นรวบรวมข้อมูลจาก 
การสังเกต ทดลอง และขั้นสรุปผลและการนำไปใช้ 

 
3. พฤติกรรมที่ใช้ในการวัดผลสัมฤทธ์ิ  
 ทางการเรียนวิทยาศาสตร์การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิทยาศาสตร์ผู้วิจัยได้นำหลักการ

ของ Klopfer, 1968 (อ้างถึงใน ภพ เลาหไพบูลย์, 2537: 95-100) เขามาประยุกต์ใช้ซ่ึงมุ่งวัดความรู้
ความเข้าใจ และการนำความรู้ทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 

  พฤติกรรมด้านความรู้ หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงว่าผู ้เรียนมีความจำเป็นเรื่องต่าง  ๆ   
ที่ได้รับจากการค้นคว้าด้วยกระบวนการทางวิทยาศาสตร์จากการอ่านหนังสือและฟังคำบรรยาย  
เป็นต้น ความรู้ทางวิทยาศาสตร์แบ่งออกเป็น 9 ประเภท คือ 

  1) ความรู้เก่ียวกับข้อเท็จจริง เป็นความจริงเฉพาะที่เล็กที่สุดของความรู้ ซึ ่งมีอยู่แล้ว                      
ในธรรมชาติสามารถสงเกตเห็นได้โดยตรงและทดสอบซ้ำแล้วได้ผลเหมือนเดิมทุกครั้ง 

  2) ความรู้เก่ียวกับคำศัพท์ทางวิทยาศาสตร์ ท่ีเป็นศัพท์เฉพาะทางวิทยาศาสตร์คำนิยาม
ศัพท์และการใช้ศัพท์ท่ีถูกต้อง 

  3) ความรู้เก่ียวกับมโนมติทางวิทยาศาสตร์ หรือความคิดรวบยอด คือ การนำความจริง
เฉพาะหลายข้อท่ีมีความเก่ียวข้องกันมาผสมผสานกันเป็นรูปใหม่ 
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  4) ความรู้เก่ียวกับข้อตกลง หมายถึงข้อตกลงร่วมกนของนักวิทยาศาสตร์ในการใช้อักษร
ย่อสัญลักษณ์ และค่าเครื่องหมายต่าง ๆ แทนคำพูดเฉพาะ 

  5) ความรู้ เ ก่ียวกับแนวโน้มและลำดับขั้นตอน ปรากฏการณ์ธรรมชาติบางอย่าง
มีการหมุนเวียนเป็นวัฏจักร เป็นวงจรชีวิต ซ่ึงสามารถบอกลำดับข้ันตอนของปรากฏการณ์ต่าง ๆ ได้
ถูกต้อง 

 6) ความรู้เกี ่ยวกับการจำแนกประเภท จัดประเภทและเกณฑ์ในการแบ่งสิ ่งต่าง  ๆ 
ออกเป็นประเภทนั้นต้องมีเกณฑ์เป็นมาตรฐานในการแบ่งผู้เรียนต้องบอกหมวดหมู่ของสิ่งของหรือ
ปรากฏการณ์ต่าง ๆ  ได้ตามที่นักวิทยาศาสตร์กำหนดไว้ และสามารถจดจำลักษณะหรือคุณสมบัติ                      
ซ่ึงใช้เป็นเกณฑ์ได้ 

  7) ความรู้เก่ียวกับเทคนิคและกรรมวิธีทางวิทยาศาสตร์ เน้นเฉพาะความสามารถท่ีผู้เรียน                 
ได้เรียนรู้เท่านั้น เป็นความรู้ท่ีได้รับจากการบอกเล่าของครูหรือจากการอ่านหนังสือไม่ใช่ความรู้ ท่ีได้  
มาจากกระบวนการเสาะแสวงหาความรู้ 

  8) ความรู้เกี ่ยวกับหลักการและกฎวิทยาศาสตร์ หลักการเป็นความจริงที่ใช้เป็นหลัก
อ้างอิง ได้จากการนำมโนมติ หลายอันท่ีมีความเก่ียวข้องกันมาผสมผสานกันเป็นรูปใหม่เป็นหลักการ 
ทางวิทยาศาสตร์ ส่วนกฎวิทยาศาสตร์คือหลักการท่ีเน้นความสัมพันธ์ระหว่างเหตุกับผล ซ่ึงนับว่าเป็น
ข้อสรุปท่ีไม่ซับซ้อนมากนัก 

  9) ความรู้เก่ียวกับทฤษฎี ทางวิทยาศาสตร์ หมายถึงข้อความท่ีใช้อธิบายและพยากรณ์
ปรากฏการณ์ต่าง ๆ เป็นแนวคิดหลักท่ีใช้อธิบายได้อย่างกว้างขวางในวิชานั้น ๆ  

 พฤติกรรมด้านความเข้าใจ หมายถึง พฤติกรรมที่ผู ้เรียนใช้ความคิดที่สูงกว่าความรู้
ความจำซ่ึงแบ่งเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

 1) ความเข้าใจในข้อเท็จจริง วิธีการ กฎเกณฑ์หลักการ และทฤษฎีต่าง  ๆ  คือ สามารถ
อธิบายในรูปแบบใหม่ท่ีแตกต่างจากรูปแบบท่ีเคยเรียนมา 

  2) การแปลความหมายของความรู้ในรูปสัญลักษณ์หนึ่งไปเป็นอีกสัญลักษณ์หนึ่ง มีความ
เข้าใจเก่ียวกับการแปลความหมายของข้อเท็จจริง คำศัพท์มโนมติหลักการ และทฤษฎีท่ีอยู่ในรูปของ
สัญลักษณ์หนึ่งไปเป็นรูปสัญลักษณ์อ่ืนได้ 

  พฤติกรรมด้านการนำความรู้ทางวิทยาศาสตร์ไปใช้ หมายถึง พฤติกรรมท่ีผู้เรียนนำความรู้
มโนมติหลักการ กฎ ทฤษฎีตลอดจนวิธีการทางวิทยาศาสตร์ไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่ได้โดย
สามารถแก้ ปัญหาได้ อย่างน้อย 3 ประเภทคือ (พิมพันธ์  เดชะคุปต์. 2545: 49)  

  1) แก้ปญัหาท่ีเป็นเรื่องของวิทยาศาสตร์ในสาขาเดียวกัน ส่วนมากเป็นสถานการณ์ท่ัวไป
ในช้ันเรียนท่ีผู้เรียนนำความรู้หรือทักษะท่ีได้จากการเรียนไปใช้แก้ปัญหาเรื่องอ่ืนท่ีอยู่ในวิชาเดียวกัน 

 2) การนำไปใช้แก้ปัญหาท่ีเป็นเรื่องของวิทยาศาสตร์สาขาอ่ืน มีลักษณะเป็นปัญหาเดียว
แต่เก่ียวข้องกับวิทยาศาสตร์ 2 สาขาขึ้นไป เป็นการให้ผู้เรียนได้แก้ปัญหาใหม่ 

  3) แก้ปัญหาท่ีนอกเหนือไปจากเรื่องของวิทยาศาสตร์ปัญหาท่ีนอกเหนือไปจากเรื่องของ
วิทยาศาสตร์นั้นหมายถึงเรื่องเทคโนโลยี 

 สมบูรณ์ ชิตพงษ์ (2540: 6-7) กล่าวไว้ว่า การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจะต้องสอดคล้อง
กับผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 3 ด้าน คือ 
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  1) ด้านความคิด (Cognitive Domain) เป็นความสามารถทาง สมองด้านการคิด (Thinking) 
เก่ียวกับส่ิงต่าง ๆ ซ่ึงเป็นพฤติกรรมแยกย่อยเป็น 6 ขั้น คือ 

   1.1) ความรู้ความจำ (Memory) เป็นความสามารถในการทรงไว้รักษาไว้ ซึ่ ง
มวลประสบการณ์ต่าง ๆ ท่ีในชีวิตได้รับรู้มา 

  1.2) ความเข้าใจ (Comprehension) เป็นความสามารถในการแปลความ ตีความ 
และขยายความในเรื่องราวและเหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในชีวิต 

  1.3) การนำไปใช้ (Application) เป็นความสามารถในการนำประสบการณ์ท่ีได้รับมา
ไปประยุกต์ใช้ ในการแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นใหม่ในชีวิต 

   1.4) การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นความสามารถในการจบใจความสำคัญ และการหา
ความสัมพันธ์และหลักการของส่ิงของ เรื่องราว เหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้น 

   1.5) การสังเคราะห์ (Synthesis) เป็นความสามารถด้านความคิดริเริ ่มสร้างสรรค์
เรื่องราวต่าง ๆ ขึ้นมาใหม่โดยใช้ส่ิงเดิมมาดัดแปลงและปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพดีกว่าเดิม 

  1.6) การประเมินค่า (Evaluation) เป็นความสามารถในการตัดสินประเมินค่าและ
สรุปในเรื่องราวต่าง ๆ 

 2) ด้านความรู้สึก (Affective Domain) สามารถแยกเป็นคุณลักษณะที่เข้าใจได้ง่าย ๆ  
ได้แก่ ความสนใจ ความซาบซ้ึง เจตคติ ค่านิยม และการปรับตัว เป็นท่าทีท่ีมีต่อส่ิงต่าง ๆ โดยแบ่งเป็น 
5 ขั้น คือ 

  2.1) การรับรู้ (Receiving) เป็นความรู้สึกฉับไวในการท่ีจะรับรู้ต่อส่ิงเร้าต่าง ๆ 
  2.2) การตอบสนอง (Responding) เป็นปฏิกิริยาต่อสิ่งเร้า ด้วยความรู้สึกที่ยินยอม

เต็มใจและพอใจ 
   2.3) การสร้างคุณค่า (Valuing) เป็นการแสดงออกซ่ึงความรู้สึกมีส่วนร่วมต่อส่ิงต่าง ๆ 

ตั้งแต่การยอมรับ นิยมชมชอบ และเช่ือถือในส่ิงนั้น 
  2.4) การจัดระบบ (Organization) เป็นการสร้างความคิดรวบรวมของคุณค่าให้เป็น

ระบบโดยอาศัยความสัมพันธ์ของคุณค่าในส่ิงท่ียึดถือ 
   2.5) การสร้างลักษณะนิสัย (Characterization) เป็นการจัดคุณค่าท่ีมีอยู่แล้วให้เป็น

ระบบแล้วยึดถือเป็นลักษณะนิสัยประจำตัวบุคคล 
 3) ด้านทักษะ (Psychomotor Domain) เป็นทักษะในการปฏิบัติมี 5 ขั้น คือ 
  3.1) การเลียนแบบ (Imitation) เป็นการเลือกหาตัวแบบท่ีสนใจ 
  3.2) การทำตามแบบ  (Manipulation) เป็นการลงมือทำตามแบบท่ีสนใจ 
  3.3) การหาความถูกต้อง (Precision) เป็นการตัดสินใจเลือกทำส่ิงท่ีเห็นว่าถูกต้อง 
  3.4) การทำอย่างต่อเนื่อง (Articulation) เป็นการกระทำส่ิงท่ีถูกต้องอย่างจริงจัง 
  3.5) การทำโดยธรรมชาติ (Naturalization) เป็นการปฏิบัติจนเกิดทักษะสามารถ

ปฏิบัติได้โดยอัตโนมัติและเป็นธรรมชาติ 
 จากแนวคิดจึงสรุปได้ว่า ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เป็นแบบทดสอบที่ครู

สร้างขึ้น ท่ีมุ่งวัดผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียน ซ่ึงเป็นผลจากการเรียนรู้ในเนื้อหาสาระและตามจุดประสงค์
ของวิชาหรือเนื้อหานั้น ๆ ผ่านการวิเคราะห์และปรับปรุงอย่างดีจนมีคุณภาพ มีมาตรฐาน ซ่ึงการวิจัย
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ครั้งนี ้นำแนวคิดของ สมบูรณ์ ชิตพงษ์ มาใช้ในการสร้างแบบทดสอบ โดยผู้วิจัยได้ใช้แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คือ แบบทดสอบปรนัย (Objective Tests) ชนิดแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จำนวน 20 ข้อ 

 
4. การสร้างแบบวัดผลสัมฤทธ์ิผลการเรียน 
 นักการศึกษาได้ให้หลักการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ไว้ดังนี้ 
 ภพ เลาหไพบูลย์ (2537: 48-50) ได้กล่าวถึงหลักในการวางแผนสร้างแบบทดสอบดังนี้ 
 1) ระบุวัตถุประสงค์ของการใช้แบบทดสอบให้ชัดเจน 
 2) ข้อสอบในแต่ละข้อในแบบทดสอบจะต้องเป็นตัวแทนของสิ่งที ่ได้สอนไปแล้วตาม

หลักสูตร 
 3) จำนวนข้อสอบจะต้องเป็นสัดส่วนกับความสำค ัญมากน้อยในสิ่งที ่ผู ้สอนได้ เน้น  

ในการสอน 
 4) การจัดทำตารางวิเคราะห์เน ื ้อหาและพฤติกรรมการเร ียนรู ้เพ ื ่อใช้เป ็นแนวทาง  

ในการสร้างแบบทดสอบ 
 เยาวดี วิบูลย์ศรี (2549: 3-8) ได้กล่าวถึงกรรมวิธีในการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ 

สามารถแบ่งได้เป็น 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นตอนท่ี 1 กำหนดวัตถุประสงค์ทั ่วไปของการสอนให้อยู่ในรูปของวัตถุประสงค์เชิง

พฤติกรรม โดยระบุเป็นข้อ ๆ และให้วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเหล่านั้น สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ
ท้ังหมดท่ีจะทำการทดสอบด้วย 

 ขั้นตอนท่ี 2 กำหนดโครงเรื่องของเนื้อหาสาระท่ีจะทำการทดสอบให้ครบถ้วน 
 ขั้นตอนท่ี 3 เตรียมตารางเฉพาะหรือผังของแบบทดสอบ เพื่อแสดงน้ำหนักของเนื้อหาวิชา

แต่ละส่วน และพฤติกรรมต่าง ๆ ท่ีต้องการทดสอบให้เด่นชัด ส้ัน กะทัดรัด และมีความชัดเจน 
 ขั้นตอนท่ี 4 สร้างข้อกระทงท้ังหมดท่ีต้องการทดสอบให้เป็นไปตามสัดส่วนของน้ำหนัก 

ท่ีระบุไว้ในตารางเฉพาะ 
 พิชิต ฤทธ์ิจรูญ (2555: 10-12) ได้กล่าวถึงการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

สรุปได้ว่ามีการดำเนินการ ดังนี้ 
 1) วิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร การสร้างแบบทดสอบควรเริ่มต้น

ด้วยการวิเคราะห์หลักสูตรและการสร้างตารางวิเคราะห์  เพื่อวิเคราะห์เนื ้อหาสาระและพฤติกรรม 
ท่ีต้องการวัด 

 2) กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ เป็นพฤติกรรมท่ีเป็นผลการเรียนรู้ท่ีผู้สอนมุ่งหวังท่ีจะให้
เกิดขึ้นกับผู้เรียน ซ่ึงผู้สอนจะต้องกำหนดไว้ล่วงหน้าสำหรับเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน 
และการสร้างข้อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 

 3) กำหนดชนิดของข้อสอบและศึกษาวิธีสร้าง โดยการศึกษาตารางวิเคราะห์หลักสูตร      
และจุดประสงค์การเรียนรู้ ผู้ออกข้อสอบต้องพิจารณาและตัดสินใจเลือกใช้ชนิดของข้อสอบท่ีจะใช้วัด
ว่าเป็นแบบใด โดยต้องเลือดให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และเหมาะสมกับวัยผู้เรียนแล้ว
ศึกษาวิธีเขียนข้อสอบชนิดนั้นให้มีความรู้ความเข้าใจในหลักและวิธีการเขียนข้อสอบ 
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 4) เขียนข้อสอบ ผู้ออกข้อสอบลงมือเขียนข้อสอบตามรายละเอียดท่ีกำหนดไว้ในตาราง
วิเคราะห์หลักสูตร และให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 5) ตรวจทานข้อสอบ เพื่อให้ข้อสอบที่เขียนไว้แล้วมีความถูกต้องตามหลักวิชา มีความ
สมบูรณ์ครบถ้วนตามตารางวิเคราะห์หลักสูตร ผู้ออกข้อสอบต้องพิจารณาทบทวนตรวจทานข้อสอบ
อีกครั้งก่อนท่ีจะจัดพิมพ์และนำไปใช้ต่อไป 

 6) จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง เมื่อตรวจทานข้อสอบเสร็จแล้วให้พิมพ์ข้อสอบ
ท้ังหมด จัดทำเป็นแบบทดสอบฉบับทดลอง โดยมีคำชี้แจงหรือคำอธิบายวิธีตอบแบบทดสอบ
(Direction) และจัดวางรูปแบบการพิมพ์ให้เหมาะสม 

 7) ทดสอบและวิเคราะห์ข้อสอบ การทดสอบและวิเคราะห์ข้อสอบเป็นวิธีการตรวจสอบ
คุณภาพของแบบทดสอบก่อนนำไปใช้จริง  โดยนำแบบทดสอบไปทดสอบกับกลุ ่มที่มี ลักษณะ
คล้ายคลึงกับกลุ่มท่ีต้องการสอบจริง แล้วนำผลการสอบมาวิเคราะห์และปรับปรุงข้อสอบให้มีคุณภาพ
โดยสภาพการปฏิบัติจริงของการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในโรงเรียนมักไม่ค่อยมีการทดลองสอบและ
วิเคราะห์ข้อสอบ ส่วนใหญ่นำแบบทดสอบไปใช้ทดสอบแล้วจึงวิเคราะห์ข้อสอบเพื่อปรับปรุงข้ อสอบ
และนำไปใช้ในครั้งต่อ ๆ ไป 

 8) จัดทำแบบทดสอบฉบับจริง จากผลการวิเคราะห์ข้อสอบหากพบว่าข้อสอบข้อใดไม่มี
คุณภาพหรือคุณภาพไม่ดีพอ อาจจะต้องตัดท้ิงหรือปรับปรุงแก้ไขข้อสอบให้มีคุณภาพดีขึ้น แล้วจัดทำ
เป็นแบบทดสอบฉบับจริงท่ีนำไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 

 ตามท่ีนักการศึกษากล่าวไว้ข้างต้นสรุปได้ว่า การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
มีด้วยกัน 8 ขั้นตอน คือ 1) วิเคราะห์หลักสูตร 2) กำหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 3) กำหนดชนิด                             
ของข้อสอบ 4) เขียนข้อสอบ 5) ตรวจทานข้อสอบ 6) จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง 7) ทดสอบ                        
และวิเคราะห์ข้อสอบ และ 8) ทำแบบทดสอบฉบับจริง 
 
ความพึงพอใจ 
 

ผู้วิจัยได้ศึกษาเก่ียวกับความหมายของคำว่า ความพึงพอใจ ซ่ึงนักการศึกษาหลายท่านได้ให้
ความหมายโดยละเอียดดังต่อไปนี้ 

 
1. ความหมายของความพึงพอใจ  
  ความพึงพอใจเป็นคำท่ีมีความหมายหลากหลาย ดังต่อไปนี้  
  กนน ทศานนท์ (2553: 35) กล่าวถึง ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกหรือทัศนคติของ

บุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง อันเกิดจากพื้นฐานของการรับรู้ ค่านิยม ประสบการณ์ ท่ีแต่ละบุคคลได้รับ
และจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อส่ิงนั้นสามารถตอบสนองความต้องการให้แก่บุคคลนั้นได้ ซ่ึงระดับความพึงพอใจ
ของแต่ละบุคคลย่อมมีความแตกต่างกันไป 
  ราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 (2556 : 840) ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า 
หมายถึง รัก ชอบใจ  
 สมศักดิ์ คงเท่ียง และอัญชลี โพธ์ิทอง (2542: 278-279) กล่าวถึงความพึงพอใจว่าดังนี้ 
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  1) ความพึงพอใจเป็นผลรวมของความรู้สึกของบุคคลเก่ียวกับระดับความชอบหรือไม่ชอบ
ต่อสภาพต่าง ๆ 

  2) ความพึงพอใจเป็นผลของทัศน์คติท่ีเก่ียวข้องกับองค์ประกอบต่าง ๆ 
  3) ความพึงพอใจในการทำงานเป็นผลมาจากการปฏิบัติงานที่ดีและสำเร็จจนเกิดเป็น

ความภูมิใจและได้ผลตอบแทนในรูปแบบต่าง ๆ ตามท่ีหวังไว้ 
 สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกเชิงบวกท่ีมีความชอบ ความสุข ความสนุกสนาน 

และความภาคภูมิใจ ทำให้บุคคลเกิดความสบายใจเป็นความสุขเป็นผลดีต่อการปฏิบัติงาน 
 
2. องค์ประกอบที่มีผลต่อความพึงพอใจ 
 การเกิดความพึงพอใจจะต้องมีองค์ประกอบต่าง ๆ ประกอบเข้าด้วยกัน ดังแนวคิดของ

เชิดศักดิ์ โฆวาสินธ์ (2525: 136) กล่าวว่า ความพึงพอใจมีองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ 
 1) องค์ประกอบทางความรู้หรือความเข้าใจ ได้แก่ ความรู้ ความเข้าใจกับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 

ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่มนุษย์ใช้ในการคิด ตอบสนอง รับรู้  และวินิจฉัยข้อมูลต่าง ๆ  ที ่ได้รับ ซึ ่งมี
ขอบเขตครอบคลุมไปถึงความคิดเห็น ความเช่ือมั่นท่ีมีต่อส่ิงแวดล้อมปรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ 

 2) องค์ประกอบทางด้านความรู้สึก เป็นลักษณะทางอารมณ์ท่ีคล้อยตามความคิด ถ้าบุคคล
มีความคิดที่ดีต่อสิ่งใดก็จะมีความรู้สึกที่ดีต่อสิ ่งนั ้น จะแสดงออกมาในรูปของความรัก ความโกรธ 
ความชอบ ความไม่ชอบ ความเกลียด และความชิงชังต่อส่ิงต่าง ๆ  

 3) องค์ประกอบทางด้านพฤติกรรม คือ ความพร้อมที่จะกระทำอันเป็นผลเนื่องมาจาก
ความคิด ความรู้สึก ซึ ่งออกมาในรูปของการยอมรับหรือปฏิเสธ เป็นการแสดงออกในทางปฏิบัติ
ในทางพฤติกรรมท่ีแสดงออกนั้นสามารถท่ีจะสังเกตได้ 

 
3. วิธีการวัดความพึงพอใจในการเรียน 

 การศึกษาจะมีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจท่ีดีต่อการเรียนต้องมีการสร้างความพึงพอใจ
ในการเรียนตั้งแต่เริ่มต้นให้แก่ผู้เรียน ซ่ึงการดำเนินกิจกรรมการเรียนรู้ ความพึงพอใจเป็นส่ิงสำคัญท่ีช่วย
กระตุ้นให้ผู ้เรียนทำงานที่ได้รับมอบหมายหรือการปฏิบัติให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ การให้คำแนะนำ
ปรึกษาจึงต้องคำนึงถึงความพึงพอใจ ซึ่งในปัจจุบันผู้สอนเป็นเพียงผู ้อำนวยความสะดวกหร ือให้
คำแนะนำดังนั้นการกระทำให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู้หรือการปฏิบัติงานจึงต้องคำนึงถึง
แนวคิดพื้นฐานท่ีต่างกันอยู่ 2 ลักษณะ ดังนี้  

 1) ความพึงพอใจนำไปสู่การปฏิบัติงาน การตอบสนองความต้องการของผู้ปฏบิัติงาน 
จนเกิดความพอใจ จะทำให้เกิดแรงจูงใจในการเพิ่มประสิทธิภาพการทำงานที่สูงกว่าผู ้ที ่ไม่ไดร้ับ  
การตอบสนองทัศนะตามแนวคิดดังกล่าว 

 2) ผลการปฏิบัติงานไปสู่ความพึงพอใจซ่ึงเป็นความสัมพันธ์ระหว่างความพึงพอใจและ
การปฏิบัติงานจะถูกเช่ือมโยงด้วยปัจจัยอ่ืน ๆ ผลของการปฏิบัติงานท่ีดีจะนำไปสู่ผลของการตอบแทน 
ท่ีเหมาะสมท่ีสุด โดยตอบสนองความพึงพอใจในรูปแบบของรางวัลหรือผลตอบแทนภายใน ( Intrinsic 
Rewards) และผลตอบแทนภายนอก (Extrinsic Rewards) โดยผ่านการรับรู้เก่ียวกับความยุติธรรม
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ของผลตอบแทน ซึ่งเป็นตัวบ่งชี ้ของการตอบแทนที่ได้รับรู้แล้ว ความพึงพอใจก็ย่อมเกิดขึ้น  โดยมี 
ผู้ให้แนวคิดไว้ ดังนี้ 

 Skinner (อ้างถึงใน ภพ เลาหไพบูลย์, 2540: 193) ได้กล่าวถึงวิธีการสร้างความพึงพอใจ
ไว้ใกล้เคียงกัน กล่าวคือ เป็นการให้สิ ่งเร้าเพื่อให้นักเรียนแสดงพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งตอ่ไป  
ซึ่งเป็นความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งเร้ากับพฤติกรมที่เกิดขึ้น สิ ่งเร้าเป็นสัญญาณให้นักเรียนรู้ว่าควรจะ
แสดงพฤติกรรมอย่างไรบ้าง โดยการแลกเปล่ียนเนื้อหา สาระ ประสบการณ์ ความคิดเห็น ความรู้ สึก 
อารมณ์ ความสนใจ ความพึงพอใจ เจตคติ ค่านิยม ตลอดจนทักษะและความชำนาญระหว่างผู้ส่งและ
ผู้รับ โดยมีสถานการณ์หรือสัญลักษณ์เป็นส่ือกลางในการแลกเปล่ียน ดังนั้นกระบวนการเรียนรู้จะต้อง
มีส่ือท่ีดี ถ้าเลือกการใช้ส่ือการเรียนรู้เป็นไปในแนวทางท่ีเหมาะสมแล้วความรู้ความเข้าใจการแสวงหา
ความรู้และความพึงพอใจจะสะสมเป็นระบบแล้ว ผลของการของผู้เรียนต่อสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นจาก
การใช้ส่ือการเรียนรู้ก็จะทำให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ และความพึงพอใจ 

 ปริญญา จเรรัชต์ และคณะ (2546: 5) กล่าวว่า มาตรวัดความพึงพอใจสามารถกระทำได้         
หลายวิธี ได้แก่ 

 1) การใช้แบบสอบถาม โดยผู้สอบถามจะออกแบบสอบถามเพื่อต้องการทราบความคิดเห็น
ซ่ึงสามารถทำได้ในลักษณะท่ีกำหนดคำตอบให้เลือก หรือตอบคำถามอิสระ คำถามดังกล่าวอาจถาม
ความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ เช่น การบริการ การบริหาร และเงื่อนไขต่าง ๆ เป็นต้น 

 2) การสัมภาษณ์ เป็นวิธีวัดความพึงพอใจทางตรงทางหนึ่ง  ซึ ่งต้องอาศัยเทคนิคและ
วิธีการท่ีดีท่ีจะทำให้ได้ข้อมูลท่ีเป็นจริงได้ 

 3) การสังเกต เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจโดยสังเกตพฤติกรรมของบุคคลเป้าหมายไม่ว่า
จะแสดงออกจากการพูด กิริยาท่าทาง วิธีนี้จะต้องอาศัยการกระทำอย่างจริงจังและการสังเกตอย่างมี
ระเบียบแบบแผน 

 
4. เคร่ืองมือในการวัดความพึงพอใจ 

 ความพึงพอใจเกิดขึ้นหรือไม่นั้นขึ้นอยู่กับกระบวนการจัดการเรียนรู้ประกอบกับระดับ
ความรู้สึกของนักเรียน เพราะความพึงพอใจเป็นลักษณะเฉพาะของแต่ละบุคคลเป็นการตอบสนองต่อ
สิ่งเร้าภายนอก การวัดจึงวัดจากบุคลิกภาพ แรงจูงใจ การรับรู ้ แต่มีข้อแตกต่างที่การตีความและ
วิธีการ เพราะบุคคลย่อมมีความแตกต่างกันไปในเรื่องประสบการณ์และปัจจัยอ่ืน ๆ ซ่ึงมีนักวิชาการ
ได้เสนอวิธีการวัดไว้ใกล้เคียงกัน ดังนี้ 

 ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2536: 3-4) ได้เสนอวิธีการวัดความพึงพอใจไว้ ดังนี้ 
 1) การสังเกต (Observation) เป็นการวัดโดยคอยสังเกตพฤติกรรมท่ีบุคคลแสดงออกต่อ

ส่ิงใดส่ิงหนึ่ง แล้วนำข้อมูลไปอนุมานว่าบุคคลมีเจตคติต่อส่ิงนั้น ๆ อย่างไร  
 2) การรายงานตนเอง (Self-report) เป็นการวัดโดยการให้บุคคลเล่าความรู้สึกที่มีต่อ 

ส่ิงนั้นออกมา จากการเล่านี้สามารถท่ีจะกำหนดค่าของคะแนนความพึงพอใจ 
 3) วิธีการสัมภาษณ์ (Interview) เป็นการซักถามกลุ่มบุคลท่ีใช้เป็นตัวอย่างในการศึกษา 

แต่บางครั้งอาจไม่ได้ความจริงตามที่คาดหวังไว้ เพราะบุคคลที่ใช้เป็นตัวอย่างอาจไม่ยอมเปิดเผย
ความรู้สึกท่ีแท้จริง 
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 4) เทคนิคจินตนาการ (Projective Techniques) วิธีนี ้อาศัยสถานการณ์หลายอย่างไป
เร้าผู้สอบ เมื่อผู้สอบเห็นภาพแปลก ๆ ก็จะเกิดจินตนาการออกมาแล้วนำมาตีความหมายจากการตอบ
นั้น ๆ ก็พอจะวัดเจตคติได้ว่าพอใจหรือไม่ 

 5) วิธีการวัดทางสรีระ คือ ใช้เครื ่องมือเพื่อสังเกตการเปล่ียนแปลงทางร่างกาย การวัด
ทางสรีระนี้สามารถกระทำได้โดย การวัดการต้านกระแสไฟฟ้าของผิวหนัง การขยายของลูกนัยน์ตา 
การวัดฮอร์โมนบางชนิด 

 6) การใช้แบบสอบถาม  
 จากการศึกษาเอกสารข้างต้นสรุปได้ว่า วิธีการวัดความพึงพอใจของผู้เรียนสามารถกระทำ

ได้หลากหลายวิธี ตัวอย่างเช่น การสัมภาษณ์ การสังเกต แบบสอบถาม เป็นต้น ขึ้นอยู่กับความเหมาะสม 
ความสะดวก เพื่อให้ตรงกับวัตถุประสงค์ของการวัด จึงจะส่งผลให้การวัด มีประสิทธิภาพน่าเช่ือถือได้ 
การศึกษาในครั้งนี ้ผู ้วิจัยได้วัดความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ เรื ่อง พลังงานบนโลกของเรา  
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใช้แบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่าตามแบบ Likert 
(Likert Scale) โดยแบ่งระดับความพึงพอใจเป็น 5 ระดับ 
 

5. การสร้างเคร่ืองมือวัดความพึงพอใจ  
 เชิดศักดิ์ โฆวาสินทร์ (2525: 146) และประพาเพ็ญ สุวรรณ (2526: 45 -46) ได้สร้าง

เครื่องมือวัดความพึงพอใจโดยมีลักษณะใกล้เคียงกันดังนี้ 
 1) รวบรวมข้อความท่ีเก่ียวข้องกับเรื่องท่ีต้องการวัด 
 2) พิจารณาว่าต้องการวัดความพึงพอใจของใคร ท่ีมีต่ออะไร และให้ความหมายของความ

พึงพอใจและส่ิงท่ีจะวัดนั้นให้แน่นอน 
 3) เมื ่อตีความหมายของสิ่งที่ต้องการวัดแน่นอนแล้ว ก็สร้างข้อความในแต่ละข้อนั้น  ๆ   

ให้ครอบคลุมเนื้อหาในหัวข้อเหล่านั้น ซ่ึงมีลักษณะดังนี้ 
  3.1) ต้องเป็นข้อความท่ีเขียนในแง่ความรู้สึก ความเช่ือ หรือความตั้งใจท่ีจะทำส่ิงใด  
ส่ิงหนึ่ง ไม่ใช่ข้อเท็จจริง 
  3.2) ข้อความท่ีบรรจุในสเกลจะต้องประกอบด้วยข้อความท่ีเป็นบวกและลบคละกันไป 
  3.3) ข้อความในแต่ละข้อต้องส้ัน เข้าใจง่าย ชัดเจน ไม่กำกวม 

 4) เมื่อได้ข้อความเพียงพอแล้วก็บรรจุลงในสเกล โดยมีตัวเลือก 5 ตัวเลือก คือ พึงพอใจ
มากท่ีสุด พึงพอใจมาก พึงพอใจปานกลาง พึงพอใจน้อย และพึงพอใจน้อยท่ีสุด 

 5) การกำหนดน้ำหนักในการตอบตัวเลือกต่าง ๆ  แต่ละข้อ ซึ ่งในการกำหนดน้ำหนกัว่า
ตัวเลือกใดจะมีน้ำหนักเท่าใดนั้น มีวิธีการอยู่ 3 วิธี แต่ท่ีนิยมใช้กันมากท่ีสุด คือ Arbitrary Weighting 
Method ซ่ึงกำหนดให้แต่ละตัวเลือกมีน้ำหนักเป็น 5, 4, 3, 2 และ 1 ถ้าข้อความเป็นบวก และ 1, 2, 
3, 4 และ 5 ถ้าชนิดของข้อความเป็นลบ 

 6) ตรวจสอบข้อความที่สร้างขึ ้น โดยให้ผู ้เชี ่ยวชาญ 5 คน ให้เขาระบุข้อบกพร่อง   
การใช้ภาษา ความเข้าใจตรงกัน นำมาปรับปรุงแก้ไข 

 7) ทดลองก่อนนำไปใช้จริง โดยการนำข้อความท่ีได้รับการตรวจสอบแล้วไปทดลองกับ
กลุ่มตัวอย่าง ประมาณ 100 คน ท่ีมีความคล้ายคลึงกับกลุ่มตัวอย่างท่ีทำการวิจัย วิเคราะห์คุณภาพ
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ของข้อความแต่ละข้อ โดยการหาค่าอำนาจจำแนกด้วยวิธีการหาค่าสหสัมพันธ์ระหว่างค ะแนน 
ข้อคำถามเป็นรายข้อกับรายฉบับ (Item–test Correlation) และหาค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถาม
โดยหาค่าสัมประสิทธ์ิ (Coefficient) 

 8) ปรับปรุงข้อความและเลือกข้อความท่ีมีคุณภาพ 
 9) นำแบบสอบถามไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

 การให้คะแนนนั้นขึ ้นอยู่กับชนิดของคำถามว่าเป็นบวกหรือลบ ถ้าข้อความเป็นบวก   
การให้คะแนนจะเป็น 5, 4, 3, 2, และ 1 ตามลำดับ ในกรณีท่ีข้อความนั้นเป็นลบ การให้คะแนนจะเป็น 
1, 2, 3, 4 และ 5 ตามลำดับ ทดลองใช้แบบสอบถามเพื่อเลือกข้อความ โดยใช้แบบสอบถามกับ  
กลุ่มที่มีลักษณะพื้นฐานคล้าย ๆ  กับกลุ่มที่เราจะศึกษา แล้วมาวิเคราะห์ข้อความ เลือกเอาเฉพาะ
ข้อความท่ีมีความแตกต่างของคะแนนในกลุ่มท่ีได้คะแนนสูงสุดกับกลุ่มท่ีได้คะแนนต่ำสุด เพราะถือว่า
คำถามเหล่านี้สามารถวัดความรู้สึกท่ีแตกต่างกันได้ 
 จากการศึกษาเอกสารข้างต้นสรุปได้ว่า การสร้างเครื่องมือวัดความพึงพอใจต้องเริ่มต้น
จากการรวบรวมข้อมูลเรื ่องที่ต้องการวัดแล้วนำไปพิจารณาสิ่งที ่ต้องการวัด หลังจากนั้นกำหนด
น้ำหนักในการตอบตัวเลือก ให้ผู้เชี ่ยวชาญตรวจสอบนำมาปรับปรุงแล้วนำไปทดลองใช้ แล้วนำผล 
ท่ีได้มาวิเคราะห์ตามลำดับ 

การศึกษาค้นคว้าในครั้งนี้ผู้วิจัยได้สร้างเครื่องมือวัดความพึงพอใจแบบมาตราส่วนประมาณค่า
ตามแบบ Likert โดยการแสดงความรู้สึกความพึงพอใจเป็น 5 ระดับ คือ พึงพอใจมากท่ีสุด พึงพอใจมาก 
พึงพอใจปานกลาง พึงพอใจน้อย และพึงพอใจน้อยท่ีสุด เป็นเครื่องมือวัดความพึงพอใจ โดยประกอบด้วย 
3 ด้าน คือ ด้านครูผู้สอน ด้านกิจกรรมการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย และ
ด้านการประเมิน  
 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

1. งานวิจัยในประเทศ 
 นิติมา รุจิเรขาสุวรรณ (2554) ได้ศึกษาประสิทธิผลของการใช้ส่ือมัลติมีเดียแบบสืบเสาะ 

หาความรู้เรื ่องสารชีวโมเลกุลสำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มีจุดประสงค์เพื่อพัฒนา  
ส่ือมัลติมีเดียแบบสืบเสาะหาความรู้เรื่องสารชีวโมเลกุล สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายและ
ศึกษาประสิทธิผลของสื่อมัลติมีเดียแบบสืบเสาะหาความรู้เรื ่องสารชีวโมเลกุล ด้านผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเจตคติต่อการเรียนเรื่องสารชีวโมเลกุล ส่ือมัลติมีเดีย
แบบสืบเสาะหาความรู้เรื่องสารชีวโมเลกุล ได้ผ่านการประเมินจากผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้าน
เทคโนโลยีการศึกษาพบว่ามีคุณภาพระดับดีและนำไปทดสอบได้ประสิทธิภาพ 83.33/81.50 แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีค่าความยากง่าย 0.24-0.82 ค่าอำนาจจำแนกตั้งแต่ 0.3 ขึ้นไป และค่า
ความเช่ือมั่น 0.88 แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์มีค่าความยากง่าย 0.25 ถึง 0.52 
ถ้าอำนาจจำแนก 0.43 ขึ้นไปและค่าความเช่ือมั่น 0.81 แบบว่าเจตคติต่อการเรียนเรื่องสารชีวโมเลกุล 
มีค่าดัชนีความสอดคล้องและค่าความเช่ือมั่น 0.67 และ 0.70 ขึ้นไป ตามลำดับ เมื่อนำส่ือมัลติมีเดีย 
ที่ได้พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้น ม.6 โรงพระเกียรติสมเด็จพระศรีนครินทร์ กาญจนบุรี  
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ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2554 จำนวน 30 คนใน 1 ห้องเรียนที่ได้จากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม  
เป็นเวลา 14 ชั่วโมง ใน 5 สัปดาห์ ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้โดยใช้ส่ือ
มัลติมีเดียแบบสืบเสาะหาความรู้เรื่องสารชีวโมเลกุล ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและด้านทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ
กลุ่มตัวอย่างมีเจตคติต่อการเรียนเรื่องสารชีวโมเลกุล อยู่ในระดับดี 

 กนกรัตน ์ วุฒิว ิชาภรณ์ (2555) ได ้ศ ึกษาการใช้ส ื ่อมัลติม ีเดียร่วมกับวิธ ีเร ียนแบบ 
สืบเสาะหาความรู้ท่ีมีผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาชีววิทยา สำหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
โรงเรียนทวารวดี จังหวัดนครปฐม โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนและหลัง
เรียนด้วยส่ือมัลติมีเดียร่วมกับวิธีเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิหลังเรียน
ด้วยสื่อมัลต ิมีเดียร่วมกับวิธ ีเร ียนแบบสืบเสาะหาความร ู้และวิธีสอนแบบปกติ 3) เพื่อศึกษา                         
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยส่ือมัลติมีเดียร่วมกับวิธีเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้
และวิธีสอนแบบปกติ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียน
ทวารวดี ท่ีกำลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2554 จำนวน 2 ห้องเรียน รวม 60 คน เครื่องมือ
ท่ีใช้ในการวิจัย คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ 2) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วย  
วิธีสอนแบบปกติ 3) ส่ือมัลติมีเดีย 4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 5) แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อ
การเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียร่วมกับวิธีเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ 6) แบบสอบถามความพึงพอใจ  
ท่ีมีต่อวิธีสอนแบบปกติ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าร้อยละ (%) ค่าเฉล่ีย (x ̅) ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD) 
การทดสอบแบบที (T-test) แบบ Independent และแบบ Dependent ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลสัมฤทธ์ิ
ก่อนและหลังเรียนด้วยส่ือมัลติมีเดียร่วมกับวิธีเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยมีผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และ 2) ผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนด้วยส่ือ
มัลติมีเดียร่วมกับวิธีเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้และด้วยวิธีสอนแบบปกติแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที ่ระดับ .05 โดยนักเรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียร่วมกับวิธีเรียนแบบสืบเสาะหาความรู้ 
มีผลสัมฤทธ์ิสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยวิธีสอนแบบปกติ 

 นูรมา อาลี (2558) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนความคงทนในการเรียนรู้และความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 6 กลุ่มตัวอย่างท่ีศึกษาเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนเบญจมราชูทิศ จังหวัดปัตตานี 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 จำนวน 1 ห้องเรียน รวม 43 คน ซ่ึงได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) โดยใช้เวลาในการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) 16 ช่ัวโมง เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) เรื ่อง อาณาจักรสัตว์  
แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบวัดความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ และแบบบันทึกภาคสนาม
ของผู้วิจัย ดำเนินการทดลองตามแบบแผนการวิจัยแบบศึกษากลุ่มเดียววัดหลายครั้งแบบอนุกรมเวลา 
(The One Group Pretest-Posttest Time Series Design) วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐาน การทดสอบค่าทีชนิดกลุ่มตัวอย่างไม่เป็นอิสระต่อกัน (T-test Dependent Group) ผลการวิจัย
พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ ท่ีระดับ 
.01 นักเรียนมีความคงทนในการเรียนรู้แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และนักเรียน
มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ในระดับมากท่ีสุด 
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 ปภาวริณทร์ ยิ ่งนคร (2558)  ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ที ่มีต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ เรื่องการเคล่ือนท่ีแบบโพรเจกไทล์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียน
เตรียมบัณฑิตพิชชาลัย โดยมีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องการเคล่ือนท่ี
แบบโพรเจกไทล์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 5 โรงเรียนเตรียมบัณฑิตพิชชาลัย โดยการจัด                       
การเรียนการสอนแบบโฟร์แมท (4MAT) กับวิธีการสอนแบบปกติ 2) เพื่อศึกษาผลของความคิด
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ เรื ่องการเคลื่อนที่แบบโพรเจกไทล์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนเตรียมบัณฑิตพิชชาลัย หลังจากการจัดการเรียนการสอนแบบ โฟร์แมท (4MAT) กับ 
กลุ่มตัวอย่างจำนวน 30 คน เลือกแบบเจาะจง ใช้แผนการจัดการเรียนเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิและแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์เป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล
วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจัยพบว่า
ผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน มีคะแนนเฉล่ีย 4.1 คะแนน และผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 6.9 คะแนน
จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน แสดงว่าผลการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) เรื่องการเคล่ือนท่ี
แบบโพรเจกไทล์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนเตรียมบัณฑิตพิชชาลัย มีค่าแตกต่างกัน
อย่างมีนัยสำคัญที่ .05 และความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์จากการเรียนก่อนเรียนมีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 5.36 และค่าเฉลี่ยหลังเรียนเท่ากับ 12.72 จากคะแนนเต็ม 20 คะแนน ดังนั้นค่าเฉล่ีย 
หลังเรียนมีค่าเพิ่มขึ้นเท่ากับ 7.36 แสดงว่าความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนท่ีได้รับ
การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยนักเรียน
ท่ีใช้รูปแบบการเรียนรู้โฟร์แมท (4MAT) มีความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์สูงขึ้น 

 นฤมล หลายประเสริฐพร (2560) ได้ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้โฟร์แมท 
(4MAT) มีวัตถุประสงค์เพื ่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเร ียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเร ียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที ่ 2 ระหว่างการเรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้  
โฟร์แมท (4MAT) กับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา จำนวน 60 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559  
ได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เครื ่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ แผนการจัด 
การเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้โฟร์แมท (4MAT) จำนวน 8 แผน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน จำนวน 35 ข้อ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบค่าที ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับ  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏกรการเรียนรู้โฟร์แมท (4MAT) และ
การจัดการเรียนรู้แบบปกติแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 ศิริลักษณ์ เลิศหิรัญทรัพย์ (2565) ได้วิจัยการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในการจัดการเร ียนรู้
วิทยาศาสตร์เพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 
ผลการวิจัยพบว่า การพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐานของ
นักเรียนชั้น ประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนหิรัญราษฎร์ภักดีวิทยา มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระดับ
มากกว่า 0.50 สามารถนำไปใช้สอนได้จริงและมีค่าดัชนีประสิทธิภาพของส่ือมัลติมีเดียในการจัดการเรียน
การสอนเท่ากับ 88.15/97.80 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ตามท่ีกำหนดไว้คือ 80/80 
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2. งานวิจัยต่างประเทศ 
 Bowers (1987) ศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน และเจตคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดย มีวัตถุประสงค์
เพื ่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ที ่มีต่อสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติ                         
ต่อวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน                      
ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) กับนักเรียนที่ได้รับการสอนตามคู่มือ
ผลการวิจัยพบว่า คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ โฟร์แมท
(4MAT) และนักเรียนท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ตามคู่มือมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ                    
ท่ีระดับ .05 ท่ีเป็นเช่นนี้เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ตอบสนองต่อนักเรียนท่ีมี
แบบการเรียนรู้ถึง 4 แบบ และในการเรียนรู้แต่ละขั้นตอนได้มีการพัฒนาท้ังสมองซีกซ้ายและซีกขวา 
ซ่ึงนักเรียนแต่ละคนท่ีมีแบบการเรียนรู้ต่างกันได้มีโอกาสเรียนตามท่ีตนถนัดและได้เรียนในแบบท่ีตน
ไม่ถนัด ซ่ึงมีผลต่อการเรียนรู้ของนักเรียนในทางท่ีดีขึ้น และการใช้กิจกรรมการเรียนรู้ ท่ีหลากหลาย  
ท่ีตอบสนองต่อแบบการเรียนและความถนัดของสมองท้ังสองซีก ทำให้นักเรียนมีความสนใจ
ในการเรียนมากขึ้น และสามารถเรียนรู้จนเกิดเป็นความจำระยะยาวได้ และสามารถพัฒนาทักษะ 
การคิดวิเคราะห์ให้เกิดแก่นักเรียนได้  

 Sevinc Mert Uyangor (2012) ประสิทธิผลของรูปแบบการสอนแบบโฟร์แมท (4MAT) 
ต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและระดับเจตคติของนักเรียน  โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาประสิทธิผล
ของรูปแบบการสอนแบบ (โฟร์แมท) ซ่ึงขึ้นอยู่กับรูปแบบการเรียนรู้ท่ีเกิดจากความสัมพันธ์ระหว่าง
สมองกับการเรียนรู้ และเน้นการเรียนรู้แบบนักเรียนเป็นศูนย์วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 
โดยมีแบบจำลองรูปแบบการทดลองพร้อมการทดสอบก่อนและหลังการทดสอบมีการใช้กลุ่มควบคุม
ในการวิจัย กลุ่มตัวอย่างของการศึกษาประกอบด้วยนักเรียน 81 คน จากชั้นประถมศึกษาปีที่ 7                        
ท่ีโรงเรียนรัฐบาลในบาลิกเคเซอร์ระหว่างช่วงการศึกษาปี 2552-2553 มีการพิจารณาแล้วว่า
วิธีการสอนแบบโฟร์แมท (4MAT) มีประสิทธิภาพมากกว่าวิธีการแบบเดิม 

 Herman Dwi Surjono (2015) ได ้ศ ึกษาการใช้ม ัลต ิม ีเด ียและร ูปแบบการเร ียนรู้                                   
ต่อนักเรียนในหลักสูตรอิเล็กทรอนิกส์ออนไลน์  การศึกษาเชิงทดลองนี้ศึกษาผลการใช้มัลติมีเดีย    
และรูปแบบการเร ียนร ู้ท ี ่ม ีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในระบบ                                      
e-learning แบบปรับตัวสำหรับหลักสูตรอิเล็กทรอนิกส์ท่ีมหาวิทยาลัยแห่งรัฐยอกยาการ์ตา ประเทศ
อินโดนีเซีย ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนท่ีความชอบด้านมัลติมีเดียและรูปแบบการเรียนรู้ตรงกับเนื้อหา
ท่ีนำเสนอในหลักสูตรอิเล็กทรอนิกส์ออนไลน์มีคะแนนสูงกว่าอย่างมีนัยสำคัญ 

จากการศึกษางานวิจัยท้ังในและต่างประเทศเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) 
และการใช้ส่ือมัลติมีเดีย พบว่า การจัดการเรียนรู้ท้ังสองเทคนิคนี้มีผลทำให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วิทยาศาสตร์สูงขึ้น และยังช่วยส่งเสริมให้นักเรียนได้คิด มองเห็นภาพมากกว่าการท่องจำเพียงอย่างเดียว 
เมื่อนักเรียนเข้าใจอย่างแท้จริงแล้วก็จะสามารถนำความรู้ท่ีได้จากการเรียนไปต่อยอดในเนื้อหาอ่ืน  ๆ 
และสามารถเชื่อมโยงกับเหตุการณ์ในชีวิตประจำวันได้ ดังนั ้นผู ้วิจัยจึง มีความสนใจที่จะศึกษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับส่ือมัลติมีเดีย  
 



บทท่ี 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
ในการวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียที่มีต่อผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้วิธีดำเนินการศึกษาตามขั้นตอน 
ดังต่อไปนี้ 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
2. แบบแผนการวิจัย 
3. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
4. การสร้างและตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 
6. การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 

1. ประชากร 
 ประชากรสำหรับการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวงศ์วิทย์ 

จังหวัดสงขลา สังกัดสำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษ า
2566 จำนวน 3 ห้อง รวมทั้งสิ้น 97 คน 

 
2. กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/2 โรงเรียนวงศ์วิทย์ 

จังหวัดสงขลา สังกัดสำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน กำลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2566 โรงเรียน จำนวน 30 คน ซึ ่งได้จากการเลือกแบบกลุ ่ม (Cluster Random 
Sampling) 
 
แบบแผนการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยแบบกึ่งทดลอง (Quasi-experimental Research) เพื่อศึกษา      
ผลการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ที่มี่ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการเรียนรู้ 
และความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ดำเนินการทดลองตาม
แบบแผนการวิจัยแบบ One-group Pretest - Posttest Design 

 



59 

ตาราง 3  แบบแผนการวิจัยแบบ One-group Pretest - Posttest Design 
 

T1 X T2 
ทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ ทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้ 

 
 โดยกำหนดให้ 

T1 แทน การทดสอบก่อนการจัดการเรียนรู้ 
X แทน การสอนโดยการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย 
T2 แทน การทดสอบหลังการจัดการเรียนรู้และการสอบถามความพึงพอใจ 

 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย ดังนี้ 
1. แผนการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา จำนวน 5 แผน ใช้เวลา 
10 ชั่วโมง 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื ่อง พลังงานบนโลกของเรา  
ชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก ซึ่งใช้ในการทดสอบก่อนและหลังจัดการเรียนรู้ กำหนดให้ค่าคะแนน คือ ถูกได้ 
1 คะแนน ผิดได้ 0 คะแนน จำนวน 1 ฉบับ 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับ จำนวน 1 ฉบับ 
 
การสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
 

สำหรับเครื่องมือที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ มีรายละเอียดในการสร้างและ
พัฒนาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ดังต่อไปนี้ 

1. แผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ผู้วิจัยได้ดำเนินตามขั้นตอน ดังนี้  
  1.1 ศึกษาหลักการและทำความเข้าใจเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) 
ตามขั้นตอนของ McCarthy, 1987 (อ้างถึงใน สุคนธ์ สินธพานนท์, 2558: 76) และเธียร พานิช (2542: 
26-31) ซึ่งมี 8 ขั้นตอน คือ 
  ขั้นที่ 1 (พัฒนาสมองซีกขวา) ขั้นสร้างประสบการณ์ 
  ขั้นที่ 2 (พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั้นวิเคราะห์ประสบการณ์ 
  ขั้นที่ 3 (พัฒนาสมองซีกขวา) ขั้นปรับประสบการณ์ 
  ขั้นที่ 4 (พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั้นพัฒนาความคิดด้วยข้อมูล 
  ขั้นที่ 5 (พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั้นทำตามแนวคิดท่ีกำหนด 
  ขั้นที่ 6 (พัฒนาสมองซีกขวา) ขั้นสร้างชิ้นงานตามความถนัดและสนใจ 
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  ขั้นที่ 7 (พัฒนาสมองซีกซ้าย) ขั้นวิเคราะห์ผลและประยุกต์ใช้ 
  ขั้นที่ 8 (พัฒนาสมองซีกขวา) ขั้นแลกเปลี่ยนความรู้ความคิดกับผู้อ่ืน 
  1.2 ศึกษาและทำความเข้าใจหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั ้นพื ้นฐานของกระทรวง 
ศึกษาธิการ วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ในเรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ศึกษาผลการเรียนรู้เพ่ือกำหนด
สาระการเรียนรู้ 
  1.3 จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา
จำนวน 5 แผน ระยะเวลา 10 ชั่วโมง ซึ่งแผนการจัดการเรียนรู้ประกอบด้วย มาตรฐานการเรียนรู้ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระสำคัญ สาระการเรียนรู้ กระบวนการจัดการเรียนรู้ ชิ้นงาน สื่อ อุปกรณ์
และแหล่งเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล ดังตาราง 4 
 
ตาราง 4  แผนการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา 
 

ที ่ เรื่อง สื่อมัลติมีเดีย เวลา (ชั่วโมง) 
1 พลังงานและการเปลี่ยนแปลง (1) วิดีโอ 2 
2 พลังงานและการเปลี่ยนแปลง (2) บัตรภาพ, เครื่องกำเนิดไฟฟ้า

จำลอง 
2 

3 การผลิตไฟฟ้า บัตรภาพ, วิดีโอ 2 
4 แหล่งพลังงานในการผลิตไฟฟ้า บัตรภาพ, วิดีโอ, แบบจำลอง 2 
5 การรู้จักไฟฟ้า แบบจำลอง 2 
 รวม  10 

 
  1.4 เสนอแผนการจัดการเรียนรู ้ สื ่อประกอบการเรียนการสอน และกรอบทฤษฎี                               
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ให้กับอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี ่ยวชาญเพื่อพิจารณา ตรวจสอบความ
สอดคล้อง องค์ประกอบต่าง ๆ ภายในแผนการจัดการเรียนรู้ตามแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้เกณฑ์การประเมินแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ดังนี้  
   5 หมายถึง มีความเหมาะสมมากที่สุด  
   4 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก  
   3 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง  
   2 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 
   1 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
   จากนั้นนำความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญมาหาค่าเฉลี่ย X̅ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(SD) และแปลความหมายโดยใช้เกณฑ์ (วิเชียร เกตุสิงห์, 2538: 8-11) ดังนี้ 
   ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 แปลความว่า แผนการสอนมีความเหมาะสมมากที่สุด  
   ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 แปลความว่า แผนการสอนมีความเหมาะสมมาก  
   ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 แปลความว่า แผนการสอนมีความเหมาะสมปานกลาง  
   ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50 แปลความว่า แผนการสอนมีความเหมาะสมน้อย  
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   ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 แปลความว่า แผนการสอนมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 
   พิจารณาเกณฑ์ความเหมาะสมเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป เป็นเกณฑ์คุณภาพเหมาะสม
ที่จะนำมาใช้ในการวิจัยต่อไป ในงานวิจัยครั้งนี้มีเฉลี่ยอยู่ที ่5.00  
  1.5 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้ในด้านของเนื้อหาให้เข้ากับสถานการณ์ปัจจุบันและ
ความสามารถของนักเรียนตามข้อแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี ่ยวชาญในการตรวจสอบ
เครื่องมือ เพ่ือให้แผนการจัดการเรียนรู้มีความสมบูรณ์มากยิ่งข้ึน 
  1.6 นำแผนการจัดการเรียนรู้ไปทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/1 โรงเรียนวงศ์วิทย์ จังหวัดสงขลา  
  1.7 ปรับปรุงและแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู ้เพิ่มเติม ในเรื่องของเนื้อหา ให้มีความ
ชัดเจนมากยิ่งขึ ้นเพื่อให้เข้ากับบริบทกับนักเรียน และใบงานส่วนมากจะใช้เป็นคำถามปลายเปิด
เพ่ือให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นและความรู้เดิมที่มีนำมาใช้  
  1.8 นำแผนการจัดการเรียนรู้ ไปทดลองจริงกับกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนชั้นประถมศึกษา  
ปีที่ 3/2 โรงเรียนวงศ์วิทย์ จังหวัดสงขลา  
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาวิทยาศาสตร์ เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา
เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จำนวน 20 ข้อ ซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้นตามจุดประสงค์และ
เนื้อหา โดยมีขั้นตอนในการสร้างและพัฒนาดังนี้ 
  2.1 ศึกษาหลักสูตร คู่มือครูและหนังสือเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์ เอกสารอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
เพื่อใช้เป็นแนวทางในการสร้างตารางวิเคราะห์เนื้อหาและพฤติกรรมการเรียนรู้ โดยออกข้อสอบ  
ให้ตรงกับมาตรฐาน ตัวชี้วัด  
  2.2 ดำเนินการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่อง พลังงาน
บนโลกของเรา ซึ่งเป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 40 ข้อ ใช้จริง 20 ข้อ ดังตาราง 5 
 
ตาราง 5  วิเคราะห์เนื้อหาและมาตฐานตัวชี้วัดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 
 

มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด 
จำนวนข้อ 

สร้าง คัดเลือก 
ว 2.3 ป.3/1 ยกตัวอย่างการเปลี่ยนแปลงพลังงานหนึ่งไปเป็นอีก

พลังงานหนึ่งจากหลักฐานเชิงประจักษ์ 
14 8 

ว 2.3 ป.3/2 บรรยายการทำงานของเครื่องกำเนิดไฟฟ้าจากข้อมูล 
ที่รวบรวมได้ 

13 6 

ว 2.3 ป.3/3 ตระหนักในประโยชน์และโทษของไฟฟ้า นำเสนอ
วิธีการใช้หลักฐานเชิงประจักษ์ 

13 6 

รวม 40 20 
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 2.3 เสนอแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 3 ท่าน 
ตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม และความชัดเจนของคำถาม แล้วหาค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างข้อสอบกับผลการเรียนรู้ ( IOC) โดยพิจารณาค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป  
ซึ่งผู้เชี่ยวชาญแต่ละท่านให้คะแนนตามเกณฑ์ดังนี้ 

ให้คะแนน  +1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้ ตาม
ตัวชี้วัด 

ให้คะแนน   0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นจะวัดตามจุดประสงค์การเรียนรู้ตาม
ตัวชี้วัด 

ให้คะแนน  -1 เมื ่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดไม่ตรงจุดประสงค์การเรียนรู้ตาม
ตัวชี้วัด 

   มีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ถือว่าเป็นข้อคำถามที่มีความสอดคล้อง
จึงนำไปใช้ได้ ปรากฏว่าค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบ เท่ากับ 1.00 จำนวน 40 ข้อ 
(ภาคผนวก ง) 
  2.4 นำแบบทดสอบที่ได้ปรับปรุงด้านความยากง่ายของข้อสอบ และการใช้คำที่เหมาะสม
กับระดับของผู้เรียน แก้ไขจำนวน 40 ข้อ ไปทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/1 โรงเรียนวงศ์วิทย์ จังหวัดสงขลา จำนวน 30 คน 
  2.5 นำคะแนนที่ได้จากการไปทดลองใช้ (Try out) มาวิเคราะห์ เพื่อตรวจสอบค่าความ
ยากง่าย (p) ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอำนาจจำแนก (r) ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไป (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2555: 141) 
และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับโดยใช้สูตร คูเดอร์ -ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson)  
ใช้เกณฑ์ 0.80 ขึ้นไป (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2555: 157) ปรากฏว่าจากจำนวนข้อสอบ 40 ข้อ ผู้วิจัยได้
คัดเลือกข้อสอบไว้จำนวน 20 ข้อ มีค่าความยาก (p) อยู่ระหว่าง 0.47-0.77 และค่าอำนาจจำแนกราย
ข้อ (r) ตั้งแต่ 0.33 ขึ้นไป ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เท่ากับ 0.80 (ภาคผนวก ง) 
  2.6 นำแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จำนวน 20 ข้อ ไปทดลองจริงกับกลุ่มตัวอย่าง 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/2 โรงเรียนวงศ์วิทย์ จังหวัดสงขลา ที่ผ่านการเรียน เรื่อง พลังงานบน
โลกของเรา จำนวน 30 คน 
 3. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT)  
  การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ เป็นแบบมาตราประมาณค่า  
(Rating Scale) 5 ระดับ ของ Likert มีลำดับขั้นตอนดังนี้ 
  3.1 ดำเนินการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท 
(4MAT) โดยให้ครอบคลุมองค์ประกอบ ด้านผู้สอน ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และด้าน
การวัดและประเมินผล จำนวน 20 ข้อ ดังตาราง 6 
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ตาราง 6  วิเคราะห์แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) 
 

ด้าน สร้าง (ข้อ) คัดเลือก (ข้อ) 
ด้านครูผู้สอน 7 5 
ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 7 6 
ด้านการวัดและประเมินผล 6 3 

รวม 20 14 
   
   โดยเป็นข้อคำถามแบบมาตรประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ของ Likert มีเกณฑ์
การให้คะแนน ดังนี้ 
   พึงพอใจมากที่สุด  ให้คะแนน  5  คะแนน 
   พึงพอใจมาก   ให้คะแนน  4 คะแนน 
   พึงพอใจปานกลาง ให้คะแนน  3  คะแนน 
   พึงพอใจน้อย  ให้คะแนน  2  คะแนน 
   พึงพอใจน้อยที่สุด  ให้คะแนน 1  คะแนน 
  3.2 นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาความถูกต้องและ
ความเหมาะสมของรูปแบบและข้อคำถามแล้วปรับปรุงแก้ไข 
  3.3 นำแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้  จำนวน 20 ข้อ ให้ผู้เชี่ยวชาญ
จำนวน 3 ท่าน พิจารณาความตรงเชิงเนื้อหาที่ต้องการวัด โดยการคัดเลือกข้อคำถามที่คำนวณได้ 
ค่าความตรงตั้งแต่ 0.50 ขึ้นไป ซึ่งมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
   คะแนน  +1 แน่ใจว่าข้อคำถามมีความสอดคล้องกับนิยามของความพึงพอใจ 
   คะแนน   0 ไม่แน่ใจว่าข้อคำถามมีความสอดคล้องกับนิยามของความพึงพอใจ 
   คะแนน  -1 แน่ใจว่าข้อคำถามไม่มีความสอดคล้องกับนิยามของความพึงพอใจ 
   ปรากฏว่าค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบสอบถามเท่ากับ 1.00 จำนวน 14 ข้อ 
(ภาคผนวก ง) 
  3.4 นำแบบสอบถามความพึงพอใจที่ปรับปรุงแล้ว ไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3/1 จำนวนนักเรียน 30 คน นำคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่นโดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์
แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) ปรากฏว่า ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ
ทั้งฉบับของแบบสอบถาม เท่ากับ 0.81 (ภาคผนวก ง)                 
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

การศึกษาผลการจัดการเรียนรู ้แบบโฟร์แมท (4MAT) ที ่มีต่อผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน                    
ความคงทนในการเรียนรู้ และความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ผู้วิจัยได้วางแผนดำเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอนดังต่อไปนี้  
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1. ชี้แจงการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย เพื่อให้นักเรียนทราบ
ถึงวิธีการจัดการเรียนรู้  

2. ทำการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน 
วิทยาศาสตร์ เรื่อง แหล่งพลังงานบนโลกของเราซึ่งผู้วิจัยสร้างขึ้น จำนวน 20 ข้อ 

3. ดำเนินการสอนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) โดยใช้เวลาสอน  
10 ชั่วโมง จำนวน 5 แผน 

4. ครูทำการทดสอบหลังเรียนกับนักเรียน โดยใช้โดยใช้แบบทดสอบชุดเดียวกันกับการทดสอบ
ก่อนเรียน  

5. ครูให้นักเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจ 
6. นำข้อมูลที่ได้จากการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) มาวิเคราะห์ โดยวิธีการทางสถิติ

ด้วยโปรแกรมสำเร็จรูปเพื่อทดสอบสมมติฐานต่อไป 
 
การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ ดังนี้ 
 
 1. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ ได้แก ่
  1.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย  
   1.1.1 ค่าความเหมาะสม 
  1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 
   1.2.1 ค่าความเที่ยงตรง โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
   1.2.2 ค่าระดับความยากง่าย (p) 
   1.2.3 ค่าอำนาจจำแนก (r) 
   1.2.4 ค่าความเชื่อมั่น โดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) 
  1.3 แบบสอบถามความพึงพอใจ 
   1.3.1 ค่าความเที่ยงตรง โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
   1.3.2 ค่าความเชื่อมั่น โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s 
Alpha Coefficient) 
 
 2. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
  2.1 สถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย, ร้อยละ, ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  2.2 สถิติที่ใช้ในการสมมติฐาน ได้แก่ 
   2.2.1 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 ระหว่างก่อนและหลังการการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย 
โดยการทดสอบท ี(t-test Dependent) 
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   2.2.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย กับเกณฑ์ร้อยละ 70 
โดยการทดสอบท ี(t-test for One Sample) 
   2.2.3 วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 ที่มีต่อการจัด 
การเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย โดยการหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 



บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) รว่มกับสื่อมัลติมีเดียที่มีต่อผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ดำเนินการและนำเสนอผล                  
การวิเคราะหข์้อมูลเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 
ระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 
หลังการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย กับเกณฑ์ร้อยละ 70 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ต่อการจัดการเรียนรู้
แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย 

 
สัญลักษณ์ที่ใช้ในการนำเสนอผลการวิเคราะห์ 
 

X̅ แทน  ค่าเฉลี่ย (Mean) 
SD  แทน ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
n  แทน จำนวนคนในกลุ่มตัวอย่าง 
t  แทน ค่าที (t-test) 
∗∗  แทน  ระดับนัยสำคัญทางสถิติที่ .01 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
ตอนที ่1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ระหว่าง

ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ดังตาราง 7 
 
ตาราง 7 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ระหว่าง

ก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย (n = 30) 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คะแนนเต็ม X̅ SD t 
ก่อนการจัดการเรียนรู้ 20 10.33 1.84 

27.43** 
หลังการจัดการเรียนรู้ 20 19.30 0.95 

** มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
 จากตาราง 7 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัด 
การเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีค่าเฉลี่ยหลังการจัดการเรียนรู้เท่ากับ 19.30 ซึ่งสูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้
เท่ากับ 10.33 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 

 
ตอนที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 

หลังการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย กับเกณฑ์ร้อยละ 70 ดังตาราง 8 
 

ตาราง 8 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัด 
การเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย กับเกณฑ์ร้อยละ 70 (n=30) 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คะแนนเต็ม X̅ SD 
คะแนน

ตามเกณฑ์
ร้อยละ 70 

t 

หลังการจัดการเรียนรู้ 20 19.30 0.95 14 30.48** 
** มีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
 จากตาราง 8 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัด 
การเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทาง
สถิติทีร่ะดับ .01 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ 
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ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่3 ต่อการจัดการเรียนรู้
แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ดังตาราง 9 
 
ตาราง 9  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ต่อการจัดการเรียนรู้แบบ 

โฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย (n = 30)  
 

ข้อคำถาม X̅ SD 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

ด้านครูผู้สอน 4.97 0.18 มากที่สุด 
1. ครูชี้แจงกิจกรรมการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) 

ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ให้นักเรียนเข้าใจอย่างชัดเจน 
4.97 0.18 มากที่สุด 

2. ครูมีความตั้งใจในการสอน 4.97 0.18 มากที่สุด 
3. ครูสอนสนุกเนื้อหาเข้าใจง่าย 4.97 0.18 มากที่สุด 
4. ครูให้ความสนใจขณะสอนทั่วถึงทุกคน 5.00 0.00 มากที่สุด 
5. ครูยอมรับความคิดเห็นของนักเรียนที่ต่างไปจาก

ครู  
4.97 0.18 มากที่สุด 

6. ครูให้นักเรียนทำงานร่วมกันทั้งกลุ่มและรายบุคคล 4.93 0.25 มากที่สุด 
ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน 4.97 0.16 มากที่สุด 

7. การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับ
สื่อมัลติมีเดียมีความน่าสนใจ 

4.97 0.18 มากที่สุด 

8. การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับ
สื่อมัลติมีเดียมีเนื้อหาไม่ยากและไม่ง่ายจนเกินไป 

4.93 0.25 มากที่สุด 

9. การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับ 
สื่อมัลติมีเดียเป็นเนื้อหาที่นำมาสอนมีความทันสมัย 

5.00 0.00 มากที่สุด 

10. การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับ 
สื่อมัลติมีเดียสามารถช่วยให้เข้าใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น 

4.97 0.18 มากที่สุด 

11. เนื้อหาที่เรียนสามารถนำไปใช้ประโยชน์ใน
ชีวิตประจำวันได้จริง 

5.00 0.00 มากที่สุด 

ด้านการวัดและประเมินผล 4.98 0.15 มากที่สุด 
12. นักเรียนทราบเกณฑ์การประเมินผลล่วงหน้า 4.97 0.18 มากที่สุด 
13. มีการประเมินผลอย่างยุติธรรม 4.97 0.18 มากที่สุด 
14. แบบทดสอบไม่ง่ายหรือยากจนเกินไป 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม 4.97 0.17 มากที่สุด 
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 จากตาราง 9 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้
แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย รวมภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.497, SD = 0.17) 
เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า ด้านการวัดและประเมินผลมีค่าเฉลี่ยสูงสุด (X̅ = 4.98, SD = 0.15) 
รองลงมาคือ รวมด้านกิจกรรมการเรียนการสอน (X̅= 4.97, SD = 0.16) และด้านครูผู้สอน (X̅ = 4.97, 
SD = 0.18) ตามลำดับ เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า ครูให้ความสนใจขณะสอนอย่างทั่วถึง การจัด 
การเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียเป็นเนื้อหาที่นำมาสอนมีความทันสมัย  และ
แบบทดสอบไม่ง่ายหรือยากจนเกินไปมีค่าเฉลี่ยสูงสุด (X̅ = 5.00, SD = 0.00) และครูให้นักเรียน
ทำงานร่วมกันทั้งกลุ่มและรายบุคคล และการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย
มีเนื้อหาไม่ยากและไม่ง่ายจนเกินไป มีค่าเฉลี่ยต่ำสุด (X̅ = 4.93, SD = 0.25) 
 



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
 การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 มีวัตถุประสงค์ เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวงศ์วิทย์ ระหว่างก่อนและหลังการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท
(4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 โรงเรียนวงศ์วิทย์ หลังการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียกับเกณฑ์
ร้อยละ 70 และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 โรงเรียนวงศ์วิทย์ ที่มีต่อ
การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนวงศ์วิทย์ 
จังหวัดสงขลา สังกัดสำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2566 จำนวน 97 คน  กลุ่มตัวอย่างได้แก่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3/2 โรงเรียนวงศ์วิทย์ จังหวัด
สงขลา สังกัดสำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 
จำนวน 30 คน ซึ่งได้จากการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับ 
สื่อมัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 เรื่อง พลังงาน 
บนโลกของเรา จำนวน 5 แผน ใช้เวลา 10 ชั่วโมง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 
เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา ชนิดปรนัย 4 ตัวเลือก จำนวน 1 ฉบับ และแบบสอบถามความพึงพอใจ
ต่อการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย จำนวน 1 ฉบับ 
 
สรุปผล 
 
 จากการวิเคราะห์ข้อมูลปรากฏผลดังนี้ 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 หลังการจัดการเรียนรู้แบบ
โฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้แบบ                
โฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3 หลังการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท 
(4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ภาพรวมอยู่ในระดับมาก 
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อภิปรายผล  
 
 จากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ และความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 อภิปรายผลได้ ดังนี้ 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 หลังการจัดการเรียนรู้แบบ    
โฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย สูงกว่าก่อนการจัดการเรียนรู้อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ               
ที่ระดับ .01 และสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลการวิจัยเป็นเช่นนี้
คือ การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยสร้างการเรียนรู้ที่น่าสนใจ
และเป็นแนวทางสำหรับการเรียนรู้  จะเน้นไปที่การกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมด้วยคำถามว่าทำไม 
เพ่ือผู้สอนจะได้สามารถขยายความเข้าใจและส่งเสริมการมีส่วนร่วมของผู้เรียนให้มากยิ่งขึ้น โดยผู้สอนจะ
เริ่มด้วยการเชื่อมต่อ ผู้เรียนเข้ากับการเรียนรู้ ช่วยให้ผู้เรียนได้เห็นคุณค่าของการเรียนรู้ ดึงประสบการณ์
ส่วนตัวของผู้เรียนขึ้นมา สร้างการเชื่อมโยงส่วนบุคคลให้เกิดเป็นแรงจูงใจและความรู้สึกผูกพันกับ 
สิ่งที่เรียน โดยเน้นให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการปฏิบัติจริงและมีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เรียนเป็นคนเก่ง คนดี 
และมีความสุข และนอกจากนี้ได้มีการนำสื่อมัลติมีเดียมาใช้ ได้แก่ ภาพนิ่ง วิดีโอ และแบบจำลอง 
นำมาเป็นสื่อเพ่ือให้นักเรียนได้มองเห็นในภาพรวมได้ดียิ่งขึ้นและสะท้อนไปยังในชีวิตประจำวันได้จริง
ซึ่งเป็นผลทำให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ซึ่งการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) เป็นการจัด 
การเรียนรู้ที่สามารถแบ่งออกเป็น 8 ขั้นตอน โดยเริ่มจาก ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างประสบการณ์ โดยผู้สอน
กระตุ้นความสนใจให้กับนักเรียนโดยใช้คำถามที่กระตุ้นให้นักเรียนได้คิด  สังเกต และพยายามค้นหา
คำตอบของคำถามโดยในขั ้นตอนนี้จะนำสื่อมัลติมีเดีย  เข้ามามีส่วนร่วมในการสร้างการกระตุ้น
ความคิดของผู้เรียน ขั้นที่ 2 ขั้นวิเคราะห์ประสบการณ์ เป็นขั้นตอนเมื่อนักเรียนได้รับการกระตุ้นโดย
คำถามของครูผู้สอน ก็จะนำไปสู่การระดมสมอง ขั้นที ่3 ขั้นปรับประสบการณ์ เป็นขั้นตอนที่นักเรียน
ได้พิจารณาส่วนที่กำลังเรียนอย่างละเอียด โดยเชื่อมโยงกับคำถามที่ได้รับมาก่อนหน้านี้  เพื่อให้
นักเรียนสามารถลำดับความสัมพันธ์ของสิ่งที่เรียนได้ ขั้นตอนนี้จะนำสื่อมัลติมีเดียมาร่วมในการลำดับ
ความสัมพันธ์ของเนื้อหาที่ได้เรียนมา ขั้นที่ 4 ขั้นพัฒนาการคิดด้วยข้อมูล เป็นขั้นตอนที่นักเรียนได้
เรียนรู้เนื้อหาลึกซึ้งยิ่งขึ้น โดยผ่านกิจกรรมที่หลากหลาย ซึ่งเน้นให้นักเรียนได้ค้นคว้า ขั้นตอนนี้จะนำ
สื่อมัลติมีเดียมาร่วมเพื่อให้นักเรียนได้ค้นคว้า เรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดีย  ขั้นที่ 5 ขั้นทำตามแนวคิด 
ที่กำหนด เป็นขั้นตอนให้นักเรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมการทดลอง ทำแบบฝึกหัด โดยเน้นให้นักเรียน
สามารถสรุปผลจากสิ่งที่เรียนได้ในขั้นตอนนี้จะนำสื่อมัลติมีเดียมาร่วมใช้เพื่อให้นักเรียนได้เรียนรู้
เพิ่มเติมและเสริมสร้างจิตนาการได้มากยิ่งขึ ้น  ขั้นที่ 6 ขั้นสร้างชิ้นงานตามความถนัดและสนใจ  
เป็นขั้นตอนการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิดและวางแผนเพื ่อแสดงความสามารถตามความถนัด   
โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานที่แสดงให้เห็นถึงการเข้าใจในเนื้อหาที่เรียน  ซึ่งแสดงออกมาเป็นชิ้นงาน 
ที่เป็นรูปธรรม ขั้นที่ 7 ขั้นวิเคราะห์ผลและประยุกต์ใช้ เป็นขั้นตอนที่นักเรียนได้นำเสนอผลงานของ
ตัวเอง โดยที่นักเรียนจะได้วิเคราะห์ชิ้นงานของตนเอง ได้อธิบายขั้นตอนการทำงาน รวมถึงบอกถึง
ปัญหาและอุปสรรคที่พบจากการสร้างชิ้นงานพร้อมทั้งเสนอแนวทางแก้ไข และข้ันที่ 8 ขั้นแลกเปลี่ยน
ความรู้ความคิดกับผู้อื ่น เป็นขั้นตอนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน โดยผู้สอนจัดให้มีการแบ่งปัน
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ความรู้และประสบการณ์ระหว่างกันอาจเป็นการแลกเปลี่ยนระหว่างห้องเรียน หรือเป็นการเผยแพร่
แก่ผู้ที่สนใจ โดยจัดให้มีนิทรรศการเพื่อแสดงผลงานของนักเรียน เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้อื่นได้ชม
ผลงาน และเสนอแนะแนวทางเพิ่มเติมจากการชมผลงานได้ ซึ่งเป็นการฝึกให้นักเรียนรู้จักการรับฟัง
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ือนำไปปรับปรุงผลงานของตนเองให้ดียิ่งขึ้น 

 ผลการวิจัยสอดคล้องกับงานวิจัยของนฤมล หลายประเสริฐพร (2560) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ที่เรียนตามแผนการจัด 
การเรียนรู้แบบวัฏจักรการเรียนรู้ โฟร์แมท (4MAT) การวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ที่เรียนตามแผนการจัดการเรียนรู้แบบวัฏจักร
การเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) และการจัดการเรียนรู้แบบปกติแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับผลการวิจัยของกิติยา พรหมสอน (2559) ได้รายงานผลการพัฒนาการใช้
บทเรียนสื่อมัลติมีเดียกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) ชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 4 เรื่อง สร้างสรรค์นิทานแอนิเมชันคำขวัญปทุมธานีตามจินตนาการ ด้วยโปรแกรม Microsoft 
PowerPoint 2016 ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง สร้างสรรค์นิทานแอนิเมชัน
คำขวัญปทุมธานีตามจินตนาการด้วยโปรแกรม Microsoft PowerPoint 2016 กลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุบาล
ปทุมธานี มีค่าประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกำหนด นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 2. ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3 หลังการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท
(4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ภาพรวมอยู่ในระดับมาก (X̅ = 4.97) เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียอยู่ในระดับ
มากที่สุด ผลวิจัยเป็นเช่นนี้ เนื่องจากเป็นการเรียนรู้โดยผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเองในเรื่องที่เรียน 
เกิดความรู้ความเข้าใจและนำความรู้ความเข้าใจนั้นไปใช้ต่อได้  โดยสามารถสร้างผลงานความคิด
สร้างสรรค์ของตนเอง รวมทั้งได้พัฒนาทักษะกระบวนการต่าง ๆ อีกจำนวนมาก โดยจัดแบ่งช่วงเวลา
การเรียนให้เหมาะสมกับรูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียนในแต่ละเรื่อง  ยึดหลักการจัดประสบการณ์ 
ที่หลากหลาย ยืดหยุ่นและเชื่อมโยงกันอย่างต่อเนื่องเพ่ือตอบสนองผู้เรียนทุกแบบการเรียนให้มีโอกาส
ได้เรียนรู้ ได้ปฏิบัติกิจกรรมที่ตนชอบและได้ปรับตัวเรียนรู้ในแบบการเรียนอื่น ๆ ด้วย และมีการจัด
ประสบการณ์ที่ช่วยกระตุ้นการพัฒนาสมองซีกซ้ายและซีกขวาเพื่อให้สมองทั้ง สองซีกมีพัฒนาการ 
ที่สมดุล สอดคล้องกับแนวคิดของ Skinner, 1958 (อ้างถึงใน ภพ เลาหไพบูลย์, 2540: 193) ได้กล่าวถึง
วิธีการสร้างความพึงพอใจไว้ใกล้เคียงกันกล่าวคือ เป็นการให้สิ่งเร้าเพื่อให้นักเรียนแสดงพฤติกรรมใด
พฤติกรรมหนึ่งต่อไป ซึ่งเป็นความสัมพันธ์ระว่างสิ่งเร้ากับพฤติกรมที่เกิดขึ้น  สิ่งเร้าเป็นสัญญาณ 
ให้นักเรียนรู้ว่าควรจะแสดงพฤติกรรมอย่างไรบ้างโดยการแลกเปลี่ยนเนื้อหา  สาระประสบการณ์ 
ความคิดเห็น ความรู้สึก อารมณ์ ความสนใจ ความพึงพอใจ เจตคติ ค่านิยม ตลอดจนทักษะและ 
ความชำนาญระหว่างผู้ส่งและผู้รับ โดยมีสถานการณ์หรือสัญลักษณ์เป็นสื่อกลางในการแลกเปลี่ยน 
ดังนั้นกระบวนการเรียนรู้จะต้องมีสื่อที่ดี ถ้าเลือกการใช้สื่อการเรียนรู้เป็นไปในแนวทางที่เหมาะสม
แล้วความรู้ความเข้าใจการแสวงหาความรู้และความพึงพอใจจะสะสมเป็นระบบแล้ว ผลของผู้เรียนต่อ
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นจากการใช้สื่อการเรียนรู้ก็จะทำให้เกิดความรู้  ความเข้าใจ และความพึงพอใจ 
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นอกจากนี้ จากประสบการณ์ที่ผู ้วิจัยได้ดำเนินการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับ 
สื่อมัลติมีเดียในระหว่างดำเนินการวิจัยพบว่านักเรียนให้ความสนใจกับเนื้อหาและเข้าใจภาพรวมของ
เนื้อหาได้ดี ใช้หลักเหตุและผลในการตอบคำถาม จึงส่งผลให้นักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบ
โฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ซ่ึงผลการวิจัยสอดคล้องกับงานวิจัย
ของนูรมา อาลี (2558) ได้ศึกษาผลการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนความคงทนในการเรียนรู้ และความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 6 การวิจัยพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ในระดับมากท่ีสุด นอกจากนี้ในด้าน
สื่อมัลติมีเดียยังสอดคล้องกับงานวิจัยของสุรัมภา เพ็ชรขำ และทนงศักดิ์ โสวจัสสตากุล  (2565)  
การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง สำหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
ชั้นปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียด้วยวิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เรื่องการประกอบ
เครื่องคอมพิวเตอร์ สำหรับนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปีที่ 2 ในภาพรวมมีคุณภาพ
อยู่ในระดับดีมาก   
 
ข้อเสนอแนะ 
 
 จากผลการวิจัยที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะที่เห็นว่าจะเป็นประโยชน์ต่อการจัด  
การเรียนรู้ในครั้งต่อไป จึงนำเสนอข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้และข้อเสนอแนะในการวิจัย
ครั้งต่อไป 
 
 1. ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
  1.1 หน่วยงานทางการศึกษาควรมีการนำจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ไปเผยแพร่
ให้ครูในรายวิชาอื่น ๆ ได้ทราบเพื่อเกิดความรู้ ความเข้าใจ และนำไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนต่อไป  
  1.2 ในการจัดการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) 
ครูผู้สอนจะต้องให้เวลากับนักเรียนในการเตรียมความพร้อม เพื่อให้นักเรียนมีความคุ้นเคยกับการเรียน
ก่อนเริ่มการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดียโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ในการเรียนเนื้อหา 
  1.3 การจัดการเรียนรู้การจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย                       
ในขั้นที่ 2 ขั้นวิเคราะห์ประสบการณ์ เนื่องจากนักเรียนมีประสบการณ์ที่แตกต่างกันครูควรปรับ
พ้ืนฐานให้นักเรียนมีประสบการณ์ท่ีใกล้เคียงกัน จึงนำไปสู่ขั้นต่อไป และในขั้นที่ 4 ขั้นพัฒนาความคิด
ที่กำหนด ครูจะต้องคอยกระตุ้นให้นักเรียนนำความรู้ที่มีอยู่มาใช้ เพื่อที่นักเรียนจะได้นำความรู้ไป 
ต่อยอดได้อย่างมีประสิทธิภาพ    
 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ควรนำรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียไปปรับใช้ 
ขยายผลกับนักเรียนในระดับชั้นต่าง ๆ หรือวิชาอื่น ๆ เพื่อให้ได้ผลการวิจัยที่มีประโยชน์และน่าเชื่อถือ
มากยิ่งขึ้น   
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  2.2 ควรศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียที่ส่งผลต่อ 
ตัวแปรอ่ืน ๆ เช่น เจตคติ แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ ความคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา เป็นต้น  
  2.3 ควรศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย ร่วมกับ
เทคนิคอ่ืน ได้แก่ เทคนิคเค ดับเบิ้ลยู ดี และกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ (7Es) เป็นต้น 
  2.4 ควรศึกษาการพัฒนาผลสัมฤทธิ์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนรู้อื ่น  ๆ เช่น การจัด 
การเรียนรู้แบบ เอส ที เอ ดี และการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนช่วยเพ่ือน เป็นต้น 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 

 
 
  



85 

รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 
 
1.  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นพเก้า  ณ  พัทลุง ตำแหน่ง อาจารย์ประจำคณะศึกษาศาสตร์ 
        สถานที่ทำงาน มหาวิทยาลัยทักษิณ สงขลา 
        สาขาที่เชี่ยวชาญ ด้านการวัดและประเมินผล  
2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ยุพา  วัฒนกาญจนา ตำแหน่ง อาจารย์ประจำคณะวิทยาศาสตร์ 
        สถานที่ทำงาน มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์  
        วิทยาเขตหาดใหญ่ 
        สาขาที่เชี่ยวชาญ ด้านเนื้อหาวิทยาศาสตร์ 
3.  นางสุไม  จุลแก้ว                ตำแหน่ง ครูวิทยฐานะชำนาญการพิเศษ  
      (วิทยาศาสตร์)  
      สถานที่ทำงาน โรงเรียนวิเชียรชม จังหวัดสงขลา     
      สาขาที่เชี่ยวชาญ ด้านเนื้อหาวิทยาศาสตร์ 
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หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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ภาคผนวก ค 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 พลังงานและการเปลี่ยนแปลง (1) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 6       ระยะเวลา 2 ชั่วโมง 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี       ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 ว 2.3 ป.3/1 ยกตัวอย่างการเปลี่ยนแปลงพลังงานหนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่งจากหลักฐาน
เชิงประจักษ ์
 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. อธิบายความหมายของพลังงานต่าง ๆ ได้ (K)  
 2. อธิบายการเปลี่ยนแปลงของพลังงานรูปแบบหนึ่งไปเป็นอีกรูปแบบหนึ่งได้ (K) 
 3. ทดลองการเปลี่ยนแปลงของพลังงานรูปแบบหนึ่งไปเป็นอีกรูปแบบหนึ่งได้อย่างถูกต้อง (P) 
 4. รับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย (A) 
 
3. สาระการเรียนรู้ 
 พลังงานเป็นปริมาณที ่แสดงถึงความสามารถในการทำงาน พลังงานมีหลายแบบ เช่น 
พลังงานกล พลังงานไฟฟ้า พลังงานแสง พลังงานเสียง พลังงานความร้อน โดยพลังงานสามารถ
เปลี่ยนจากพลังงานหนึ่งไปเป็น อีกพลังงานหนึ่งได้ เช่น การถูมือจนรู้สึกร้อน เป็นการเปลี่ยนพลังงาน
กลเป็นพลังงานความร้อน แผงเซลล์สุริยะเปลี่ยนพลังงานแสงเป็นพลังงานไฟฟ้า หรือเครื่องใช้ไฟฟ้า
เปลี่ยนพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานอ่ืน 
 
4. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 พลังงานเป็นปริมาณท่ีแสดงถึงความสามารถในการทำงาน เมื่อวัตถุเกิดการเคลื่อนที่พลังงาน
จะเคลื่อนที่จากท่ีหนึ่งไปอีกท่ีหนึ่ง หรือเรียกว่า การเปลี่ยนแปลงของพลังงาน 
 
5. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 

สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
ทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร์ 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1) ความสามารถในการสื่อสาร 
2) ความสามารถในการคิด 
3) ความสามารถในการ

แก้ปัญหา 

1) ทักษะการสังเกต  
2) ทักษะการจำแนกประเภท 
3) ทักษะการตั้งสมมติฐาน 
4) ทักษะการลงความเห็นจาก

ข้อมูล 
5) ทักษะการจัดกระทำและ

การสื่อความหมายข้อมูล 

1) มีวินัย    
2) ใฝ่เรียนรู้   
3) มุ่งม่ันในการทำงาน 
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6. กิจกรรมการเรียนรู้ (การจัดการเรียนรู้แบบ 4MAT ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย) 
 
 ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างประสบการณ์ 
 1. ครูกล่าวทักทายนักเรียนและแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ที่จะเรียนในชั่วโมงนี้ 
 2. ให้นักเรียนดูภาพในหนังสือเรียนชุดแม่บทมาตรฐาน วิทยาศาสตร์ ป.3 หน้า 147 จากนั้น
ครูถามคำถาม แล้วให้นักเรียนช่วยกันตอบ ดังนี้ 

• นอกจากเข่ือนแล้ว ยังมีสถานที่ใดอีกบ้างท่ีสามารถผลิตกระแสไฟฟ้า 
 (แนวคำตอบ ขึ้นอยู่กับคำตอบของนักเรียน ให้อยู่กับดุลยพินิจของครูผู้สอน) 
• นักเรียนคิดว่า เขื่อนผลิตไฟฟ้าได้อย่างไร 
 (แนวคำตอบ ขึ้นอยู่กับคำตอบของนักเรียน ให้อยู่กับดุลยพินิจของครูผู้สอน) 

 
 ขั้นที่ 2 ขั้นวิเคราะห์ประสบการณ์ 
 3. ให้นักเรียนเปิดหนังสือเรียนชุดแม่บทมาตรฐาน วิทยาศาสตร์ ป.3 หน้า 147 จากนั้นศึกษา
ชวนอ่านชวนคิด แล้วช่วยกันตอบคำถาม 
 4. นักเรียนศึกษาศัพท์หน้ารู้จากหนังสือเรียนชุดแม่บทมาตรฐานวิทยาศาสตร์ ป.3 หน้า 147 
จากนั้นครูสุ่มตัวแทนนักเรียน 2-3 คน ให้ออกมาอ่านคำศัพท์ โดยเฉลยทีละตัวอักษรจาก PowerPoint 
 5. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปผลจากกิจกรรมที่ได้ทำ ดังนี้ พลังงานเป็นปริมาณที่แสดงถึง
ความสามารถในการทำงาน เมื่อวัตถุเกิดการเคลื่อนที่พลังงานจะเคลื่อนที่จากที่หนึ่งไปอีกที่หนึ่ง หรือ
เรียกว่า การเปลี่ยนแปลงของพลังงาน 
 6. ให้นักเรียนทำกิจกรรมลองทำดู ในหนังสือเรียนชุดแม่บทมาตรฐาน วิทยาศาสตร์ ป.3 
หน้า 148   
 
 ขั้นที่ 3 ขั้นปรับประสบการณ์  
 7. นักเรียนทำกิจกรรมพัฒนาทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ที่ 1 ในหนังสือเรียน 
ชุดแม่บทมาตรฐาน วิทยาศาสตร์ ป.3 หน้า 149 เรื่อง พลังงานและการเปลี่ยนแปลง 
 8. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปผลการทำกิจกรรม ดังนี้ เมื่อนำยางลบถูบนไม้บรรทัดแล้ว   
ไม้บรรทัดเกิดความร้อนขึ้น เป็นการเปลี่ยนพลังงานกลจากขัดถูของยางลบไปเป็นพลังงานความร้อน 
 9. ครูอธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับการทำกิจกรรมว่า เมื่อสัมผัสไม้บรรทัดก่อนถูด้วยยางลบ  
ไม้บรรทัดมีอุณหภูมิเท่ากับอุณหภูมิห้อง แต่เมื่อนำยางลบมาถูไปมาที่ไม้บรรทัด ซึ่งจัดเป็นพลังงาน
ความร้อน ดังนั้น พลังงานกลสามารถเปลี่ยนแปลงเป็นพลังงานความร้อนได้ 
 
 ขั้นที่ 4 ขั้นพัฒนาความคิดด้วยข้อมูล  
 10. ให้นักเรียนศึกษาจากคลิปวีดิโอ เรื่อง พลังงานบนโลก 
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 ขั้นที่ 5 ขั้นทำตามแนวคิดที่กำหนด  
 11. ครูตั้งคำถามเพ่ือกระตุ้นการเรียนรู้  

• จากการศึกษาวีดิโอ นักเรียนสามารถแบ่งพลังงานบนโลกออกเป็นกี ่ประเภท 
อะไรบ้าง และให้ยกตัวอย่างที่เก่ียวข้องกับพลังงานนั้น  

 (แนวคำตอบ พลังงานบนโลกแบ่งออกเป็น 5 ประเภท ได้แก่ พลังงานกล เช่น  
การไกวชิงช้า พลังงานไฟฟ้า เช่น การทำงานของพัดลม พลังงานแสง เช่น แสงจากเทียนไข พลังงาน
เสียง เช่น เสียงที่เกิดจากเปียโน พลังงานความร้อน เช่น ความร้อนของเตาไฟ) 

 
• หากไม่มีดวงอาทิตย์ โลกของเราจะเป็นอย่างไร 
 (แนวคำตอบ โลกจะขาดแหล่งพลังงานความร้อน และขาดต้นกำเนิดของแหล่งผลิต

พลังงานไฟฟ้า) 
 

 12. ครูถามคำถามกระตุ้นความคิด โดยให้นักเรียนแต่ละกลุ่มอภิปรายและหาคำตอบร่วมกัน
ว่า พลังงานหนึ่งมีการเปลี่ยนแปลงไปเป็นอีกพลังงานหนึ่งได้หรือไม่ อย่างไร 

(แนวคำตอบ เปลี่ยนแปลงได้ เพราะพลังงานเป็นปริมาณที่แสดงถึงความสามารถใน 
การทำงาน เมื่อวัตถุเกิดการเคลื่อนที ่จากที่หนึ่งไปอีกที่หนึ่ง หรือเรียกว่า การเปลี่ยนแปลงของ
พลังงาน) 
 
 ขั้นที่ 6 ขั้นสร้างช้ินงานตามความถนัดและสนใจ/ฝึกปฏิบัติเพิ่มเติม 
 13. นักเรียนทำใบงานที่ 6.1 เรื ่อง พลังงานและการเปลี่ยนแปลง พร้อมทั้งครูนำเสนอ
ภาพประกอบ 
 
 ขั้นที่ 7 ขั้นวิเคราะห์ผลและประยุกต์ใช้ 
 14. ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มผลัดกันออกมาเขียนตัวอย่างในชีวิตประจำวันที่พบเห็น ซึ่งเกิดจาก
การเปลี่ยนแปลงพลังงานหนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่งให้ได้มากที่สุด 
 
 ขั้นที่ 8 ขั้นแลกเปลี่ยนความรู้ความคิดกับผู้อ่ืน 
 15. นักเรียนและครูร่วมกันสรุปเรื่องที่เรียนมาว่า พลังงานมีหลายรูปแบบ เช่น พลังงานกล 
พลังงานความร้อน พลังงานไฟฟ้า พลังงานแสง พลังงานเสียง โดยพลังงานเหล่านี้สามารถเปลี่ยนจาก
พลังงานหนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่งได้ 
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7. การวัดและประเมินผล 
 

รายการวัด วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 
1) การทำกิจกรรม 

ลองทำดู 
- ตรวจสอบผล 

การทำกิจกรรม
ลองทำดู 

- หนังสือเรียนชุด
แม่บทมาตรฐาน 
วิทยาศาสตร์ ป.3 

- ร้อยละ 70  
ผ่านเกณฑ์ 

2) การทำกิจกรรม
พัฒนาทักษะ
กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ 

- ตรวจสอบผล 
การทำกิจกรรม
พัฒนาทักษะ
กระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ 

- หนังสือเรียนชุด
แม่บทมาตรฐาน 
วิทยาศาสตร์ ป.3 

- ร้อยละ 70  
ผ่านเกณฑ์ 

3) ใบงานที่ 6.1 เรื่อง 
พลังงานและ 
การเปลี่ยนแปลง 

- ตรวจสอบใบงาน 
ที่ 6.1 เรื่อง 
พลังงานและ 
การเปลี่ยนแปลง 

- แบบประเมิน 
ใบงาน 

- ร้อยละ 70  
ผ่านเกณฑ์ 

4) คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

 

- สังเกตความมีวินัย   
ใฝ่เรียนรู้ และ
มุ่งม่ัน    ในการ
ทำงาน 

- แบบประเมิน  
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

- ร้อยละ 70  
ผ่านเกณฑ์ 

 

หมายเหตุ: แบบสังเกตพฤติกรรมประเมินรายเทอม 
 
8. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
 1. หนังสือเรียนชุดแม่บทมาตรฐาน วิทยาศาสตร์ ป.3  
 2. ใบงานที่ 6.1 เรื่อง พลังงานและการเปลี่ยนแปลง 
 3. สื่อออนไลน์ 
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ใบงานที่ 6.1 
เร่ือง พลังงานและการเปลี่ยนแปลง 

 

 
 
   ให้นักเรียนตอบคำถามดังต่อไปนี้ 
 
               พลังงาน สามารถแบ่งออกเป็น ......... ประเภท ได้แก่ 
 
 ............................................................................................................................. ............................. 
 .................................................................................................... ...................................................... 
 ............................................................................................................................. ............................. 
 ..........................................................................................................................................................  
 ............................................................................................................................. ............................. 
 
         กิจกรรมต่อไปนี้ เกี่ยวข้องกับพลังงานใด 
 

- น้ำไหลจากที่สูงลงสู่ที่ต่ำ  ......................................... 
- การทำงานของตู้เย็น ......................................... 
- แสงจากดวงอาทิตย์ ......................................... 
- เสียงจากไวโอลิน ......................................... 
- ความร้อนจากการลุกไหม้ของไฟ ......................................... 

 
  วัตถุต่อไปนี้ มีการเปลี่ยนแปลงพลังงานอย่างไร 
 

- กังหันลม             ............................ เปลี่ยนเป็น ............................ 
- กาต้มน้ำไฟฟ้า  ............................ เปลี่ยนเป็น ............................ 
- โคมไฟ              ............................ เปลี่ยนเป็น ............................ 
- วิทยุ    ............................ เปลี่ยนเป็น ............................ 
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เฉลย ใบงานที่ 6.1 
เร่ือง พลังงานและการเปลี่ยนแปลง 

 

 
  
  ให้นักเรียนตอบคำถามดังต่อไปนี้ 
 
            พลังงาน สามารถแบ่งออกเป็น 5 ประเภท ได้แก่ 

- พลังงานกล 
- พลังงานไฟฟ้า 
- พลังงานความร้อน 
- พลังงานเสียง 
- พลังงานแสง 

             
        กิจกรรมต่อไปนี้ เกี่ยวข้องกับพลังงานใด 

- น้ำไหลจากที่สูงลงสู่ที่ต่ำ   พลังงานกล 
- การทำงานของตู้เย็น     พลังงานไฟฟ้า 
- แสงจากดวงอาทิตย์     พลังงานแสง 
- เสียงจากไวโอลิน     พลังงานเสียง 
- ความร้อนจากการลุกไหม้ของไฟ   พลังงานความร้อน 

 
วัตถุต่อไปนี้ มีการเปลี่ยนแปลงพลังงานอย่างไร 
- กังหันลม พลังงานกล  เปลี่ยนเป็น พลังงานไฟฟ้า 
- กาต้มน้ำไฟฟ้า พลังงานไฟฟ้า เปลี่ยนเป็น พลังงานความร้อน 
- โคมไฟ  พลังงานไฟฟ้า เปลี่ยนเป็น พลังงานแสง 
- วิทยุ  พลังงานไฟฟ้า เปลี่ยนเป็น พลังงานเสียง 
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แบบบันทึกหลังแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

 ด้านความรู้ 
     
     
 ด้านสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
     
     
 ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
     
     
 ด้านความสามารถทางวิทยาศาสตร์  
     
     
 ด้านอื่น ๆ (พฤติกรรมเด่นหรือพฤติกรรมที่มีปัญหาของนักเรียนเป็นรายบุคคล (ถ้ามี))  
     
     
 ปัญหา/อุปสรรค 
     
     
 แนวทางการแก้ไข 
     
     
 

ลงชื่อ...................................................ผู้บันทึก 
(................................................) 

 

ความเห็นของผู้บริหารสถานศึกษาหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 

ข้อเสนอแนะ   
      

                                                                    
ลงชื่อ...................................................ผู้บันทึก 

(................................................) 
ตำแหน่ง................................................. 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 พลังงานและการเปลี่ยนแปลง (2) 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 6                       ระยะเวลา 3 ชั่วโมง 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี                   ชั้นประถมศกึษาปีที่ 3 
 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 ว 2.3 ป.3/1 ยกตัวอย่างการเปลี่ยนแปลงพลังงานหนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่งจากหลักฐาน
เชิงประจักษ ์
 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้  
 1. อธิบายความหมายของพลังงานต่าง ๆ ได้ (K)  
 2. อธิบายการเปลี่ยนแปลงของพลังงานรูปแบบหนึ่งไปเป็นอีกรูปแบบหนึ่งได้ (K) 
 3. ทดลองการเปลี่ยนแปลงของพลังงานรูปแบบหนึ่งไปเป็นอีกรูปแบบหนึ่งได้อย่างถูกต้อง (P) 
 4. รับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย (A) 
 
3. สาระการเรียนรู้ 
 พลังงานเป็นปริมาณที ่แสดงถึงความสามารถในการทำงาน พลังงานมีหลายแบบ เช่น 
พลังงานกล พลังงานไฟฟ้า พลังงานแสง พลังงานเสียง พลังงานความร้อน โดยพลังงานสามารถ
เปลี่ยนจากพลังงานหนึ่งไปเป็น อีกพลังงานหนึ่งได้ เช่น การถูมือจนรู้สึกร้อน เป็นการเปลี่ยนพลังงาน
กลเป็นพลังงานความร้อน แผงเซลล์สุริยะเปลี่ยนพลังงานแสงเป็นพลังงานไฟฟ้า หรือเครื่องใช้ไฟฟ้า
เปลี่ยนพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานอ่ืน 
 
4. สาระสำคัญ/ความคิดรวบยอด 
 พลังงานเป็นปริมาณท่ีแสดงถึงความสามารถในการทำงาน เมื่อวัตถุเกิดการเคลื่อนที่พลังงาน
จะเคลื่อนที่จากท่ีหนึ่งไปอีกท่ีหนึ่ง หรือเรียกว่า การเปลี่ยนแปลงของพลังงาน 
 
5. สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 

สมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
ทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร์ 

คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

1) ความสามารถในการสื่อสาร 
2) ความสามารถในการคิด 
3) ความสามารถในการ

แก้ปัญหา 

1) ทักษะการสังเกต  
2) ทักษะการจำแนกประเภท 
3) ทักษะการตั้งสมมติฐาน 
4) ทักษะการลงความเห็นจาก

ข้อมูล 
5) ทักษะการจัดกระทำและ

การสื่อความหมายข้อมูล 

1) มีวินัย    
2) ใฝ่เรียนรู้   
3) มุ่งม่ันในการทำงาน 
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6. กิจกรรมการเรียนรู้ 
  กิจกรรมการเรียนรู้ (การจัดการเรียนรู้แบบ 4MAT ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย) 

 
ขั้นที่ 1 ขั้นสร้างประสบการณ์  
1. ครูกล่าวทักทายนักเรียนและทบทวนความรู้เดิมจากเรื่องที่เรียนไปแล้ว 
2.  ครูให้นักเรียนดูภาพจากบัตรคำ จากนั้นตอบคำถามต่อไปนี้ 
 

 
 
  จากภาพ มนุษย์นำแหล่งพลังงานใดมาผลิตไฟฟ้า 
  (แนวคำตอบ พลังงานน้ำเปลี่ยนเป็นพลังงานไฟฟ้า) 
 
  ไฟฟ้ามีประโยชน์ต่อการดำรงชีวิตของเราอย่างไร 
  (แนวคำตอบ ไฟฟ้าเป็นสิ่งจำเป็นในชีวิตประจำวันของเราเนื่องจากเราใช้เครื่องใช้ไฟฟ้า) 
 
 ครูสรุปผลการทำกิจกรรมเพิ่มเติมว่า ไฟฟ้าที่ใช้ในชีวิตประจำวันผลิตมาจากแหล่งพลังงาน

ที่มาจากทรัพยากรธรรมชาติ เช่น การผลิตไฟฟ้าโดยใช้พลังงานน้ำ ใช้พลังงานถ่านหิน ซึ่งไฟฟ้าที่ใช้ใน
ปัจจุบันเกือบทั้งหมดผลิตจากโรงงานไฟฟ้า 
 
 ขั้นที่ 2 ขั้นวิเคราะห์ประสบการณ์ 

3.  ครูให้นักเรียนดูบัตรภาพต่อไปนี้ 
 
 
            
 
 
 
 
 
 

 
    
 

1 2 

3 4 
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4.  ครูตั้งคำถามว่า จากบัตรคำ นักเรียนคิดว่า เป็นการเปลี่ยนพลังงานจากรูปหนึ่งไปเป็น 
อีกรูปหนึ่งได้อย่างไร 

 (แนวคำตอบ ภาพที่ 1 เปลี่ยนจากพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานแสง 
    ภาพที่ 2 เปลี่ยนจากพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานความร้อน 
    ภาพที่ 3 เปลี่ยนจากพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานเสียง 
    ภาพที่ 4 เปลี่ยนจากพลังงานลมเป็นพลังงานไฟฟ้า) 

 
 ขั้นที่ 3 ขั้นปรับประสบการณ์  

5. ครูให้นักเรียนทำกิจกรรมการผลิตไฟฟ้า โดยให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน จากนั้น
กำหนดให้สมาชิก 

 แต่ละคนภายในกลุ่มมีบทบาทหน้าที่ของตนเอง ดังนี้ 
 สมาชิกคนที่ 1 : ทำหน้าที่เตรียมอุปกรณ์ 
 สมาชิกคนที่ 2 : ทำหน้าที่อ่านวิธีทำการทดลอง  
 สมาชิกคนที่ 3 : ทำหน้าที่บันทึกผลการทดลอง 
 สมาชิกคนที่ 4 : ทำหน้าที่นำเสนอผลการทดลอง 

 
 ขั้นที่ 4 ขั้นพัฒนาความคิดด้วยข้อมูล 

6. ให้สมาชิกคนที่ 1 เตรียมอุปกรณ์ เรื่อง การผลิตไฟฟ้า ดังนี้ 
 1)  ชุดเครื่องกำเนิดไฟฟ้า 1 ชุด 
 2)  แหล่งข้อมูล เช่น อินเทอร์เน็ต ห้องสมุด 
7.  ให้สมาชิกคนที่ 2 อธิบายวิธีการทำกิจกรรมให้เพื่อนภายในกลุ่มฟัง เพื่อให้ปฏิบัติตามได้

ถูกต้อง ดังนี้  
 1)  สังเกตส่วนประกอบของชุดเครื่องกำเนิดไฟฟ้า 
 2)  หมุนชุดเครื่องกำเนิดไฟฟ้าอย่างช้า ๆ สังเกตการเปลี่ยนแปลงที่หลอดไฟฟ้า 
 3)  หมุนชุดเครื่องกำเนิดไฟฟ้าอย่างรวดเร็ว สังเกตการเปลี่ยนแปลงที่หลอดไฟฟ้า 
 4)  สืบค้นและบันทึกข้อมูลเกี่ยวกับการทำงานของเครื่องกำเนิดไฟฟ้า 
 5)  ร่วมกันอภิปรายและสรุปข้อมูลที่ได้จากการสืบค้นแล้วเปรียบเทียบว่า มีความสอดคล้อง

กับการทำงานของชุดเครื่องกำเนิดไฟฟ้าที่ได้ทำการทดลองหรือไม่ 
 
 ขั้นที่ 5 ขั้นทำตามแนวคิดที่กำหนด  

8.  ให้ศึกษาข้อมูล จากสื่อดิจิทัลจากในหนังสือเรียนชุดแม่บทมาตรฐาน วิทยาศาสตร์ ป.3 
หน้า 154 โดยใช้โทรศัพท์มือถือสแกน QR Code เรื่อง การเปลี่ยนแปลงของพลังงาน และให้นักเรียน
ศึกษาการเปลี่ยนรูปพลังงานจากพลังงานหนึ่งไปเป็นอีกพลังงานหนึ่ง ในหนังสือเรียนชุดแม่บทมาตรฐาน 
วิทยาศาสตร์ ป.3 หน้า 154-155 
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 ขั้นที่ 6 ขั้นสร้างช้ินงานตามความถนัดและสนใจ/ฝึกปฏิบัติเพิ่มเติม 
9.  ครูให้นักเรียนจับกลุ่ม โดยใช้สมาชิกของกลุ่มเดิม จากนั้นหาข้อมูลตามหัวข้อที่ครูให้ แล้ว

ออกแบบสิ่งประดิษฐ์ที่ใช้พลังงานดังนี้ 
 1)  พลังงานกล  
 2)  พลังงานไฟฟ้า 
 3)  พลังงานแสง 
 4)  พลังงานเสียง 
 5)  พลังงานความร้อน 
 โดยนำเสนอชิ้นงานทีละกลุ่มหน้าชั้นเรียน 

 
 ขั้นที่ 7 ขั้นวิเคราะห์ผลและประยุกต์ใช้ 

10.  นำเสนอข้อมูลหน้าชั้นเรียน โดยนำชุดเครื่องกำเนิดไฟฟ้ามาสาธิตประกอบการอธิบาย
การทำงานของเครื่องกำเนิดไฟฟ้า 
 
 ขั้นที่ 8 ข้ันแลกเปลี่ยนความรู้ความคิดกับผู้อื่น 

11.  นักเรียนและครูร่วมกันสรุปผลว่า พลังงานสามารถเปลี่ยนแปลงจากพลังงานหนึ่งไปเป็น
อีกพลังงานหนึ่งได้ เช่น การเปลี่ยนแปลงพลังงานน้ำเป็นพลังงานไฟฟ้า การเปลี่ยนแปลงพลังงานลม
เป็นพลังงานไฟฟ้า 

12.  ครูให้นักเรียนสรุปสาระสำคัญ ประจำเรื่องที่ 1 เติมคำในช่องว่าง เพ่ือสรุปเกี่ยวกับเรื่อง 
พลังงานน่ารู้ ในหนังสือเรียนชุดแม่บทมาตรฐาน วิทยาศาสตร์ ป.3 หน้า 156-157 

 
7. การวัดและประเมินผล 
 

รายการวัด วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 
1) การออกแบบ

สิ่งประดิษฐ์ที่ใช้
พลังงาน 

- ตรวจสอบผล 
การออกแบบ
สิ่งประดิษฐ์ที่ใช้
พลังงาน 

- แบบประเมิน
ชิ้นงาน 

- ร้อยละ 70  
ผ่านเกณฑ์ 

2) การทำกิจกรรม
พัฒนาทักษะการคิด 

- ตรวจสอบผลการ
ทำกิจกรรมพัฒนา
ทักษะการคิด 
ประจำเรื่องที่ 1 

- หนังสือเรียนชุด
แม่บทมาตรฐาน 
วิทยาศาสตร์ ป.3 

- ร้อยละ 70  
ผ่านเกณฑ์ 

3) กิจกรรมการผลิต
ไฟฟ้า 

- ตรวจสอบกิจกรรม
การผลิตไฟฟ้า 

- แบบประเมิน 
การทำงานกลุ่ม 

- ร้อยละ 70  
ผ่านเกณฑ์ 
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รายการวัด วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์การประเมิน 
4) สรุปสาระสำคัญ

ประจำเรื่องที่ 1 
- ตรวจสอบผล 

การสรุปสาระสำคัญ 
ประจำเรื่องที่ 1 

- หนังสือเรียนชุด
แม่บทมาตรฐาน 
วิทยาศาสตร์ ป.3 

- ร้อยละ 70  
ผ่านเกณฑ์ 

 
5) คุณลักษณะ 

อันพึงประสงค์ 
- สังเกตความมีวินัย   

ใฝ่เรียนรู้ และ
มุ่งม่ัน    ในการ
ทำงาน 

- แบบประเมิน  
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

- ร้อยละ 70  
ผ่านเกณฑ์ 

-  

หมายเหตุ : แบบสังเกตพฤติกรรมประเมินรายเทอม 
 
8. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 

8.1  สื่อการเรียนรู้ 
 1)  หนังสือเรียนชุดแม่บทมาตรฐาน วิทยาศาสตร์ ป.3 
 2)  บัตรคำ 
8.2  แหล่งการเรียนรู้ 
 - 
 



106 

บัตรภาพ 
 

 
 

ภาพ 9  พลังงานแสง 
ที่มา:  อภิญญา อินไร่ขิง และคณะ (Online). https://www.aksorn.com/store/2/product-

details-1237, 3 มกราคม 2566. 
 

 
 
 

ภาพ 10  พลังงานเสียง 
ที่มา: อภิญญา อินไร่ขิง และคณะ (Online). https://www.aksorn.com/store/2/product-

details-1237, 3 มกราคม 2566. 
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ภาพ 11 พลังงานความร้อน 
ที่มา: อภิญญา อินไร่ขิง และคณะ (Online). https://www.aksorn.com/store/2/product-

details-1237, 3 มกราคม 2566. 
 

 
 

ภาพ 12  กังหันลม 
ที่มา: อภิญญา อินไร่ขิง และคณะ (Online). https://www.aksorn.com/store/2/product-

details-1237, 3 มกราคม 2566. 
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ภาพ 13 เขื่อน 
ที่มา: อภิญญา อินไร่ขิง และคณะ(Online). https://www.aksorn.com/store/2/product-

details-1237, 3 มกราคม 2566. 
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แบบบันทึกหลังแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

 ด้านความรู้ 
     
     
 ด้านสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน 
     
     
 ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
     
     
 ด้านความสามารถทางวิทยาศาสตร์  
     
     
 ด้านอื่น ๆ (พฤติกรรมเด่นหรือพฤติกรรมที่มีปัญหาของนักเรียนเป็นรายบุคคล (ถ้ามี))  
     
     
 ปัญหา/อุปสรรค 
     
     
 แนวทางการแก้ไข 
     
     
 

ลงชื่อ...................................................ผู้บันทึก 
(................................................) 

 

ความเห็นของผู้บริหารสถานศึกษาหรือผู้ที่ได้รับมอบหมาย 

ข้อเสนอแนะ   
      

                                                                    
ลงชื่อ...................................................ผู้บันทึก 

(................................................) 
ตำแหน่ง................................................. 
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ข้อสอบเร่ือง พลังงานบนโลกของเรา 
รหัสวิชา   ว13101 รายวิชาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 3  ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 
ชื่อ________________________________ ป. ____/____  เลขที่ ______ 
 
คำชี้แจง  ให้นักเรียนเขียนเครื่องหมาย x ทับข้อที่นักเรียนคิดว่าถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว 

 

1. ข้อใดคือความหมายของพลังงาน 
ก. ความสามารถในการกรองสสารของวัตถุ 
ข. ความสามารถในการละลายของสสารหรือวัตถุ 
ค. ปริมาณความสามารถในการทำงานของสสารหรือวัตถุ 
ง. ปริมาณความสามารถในการเปลี่ยนสถานะของสสารหรือวัตถุ 

 
2. พลังงานที่เกิดจากการเคลื่อนที่ของประจุไฟฟ้าคือพลังงานใด 

ก. พลังงานกล 
ข. พลังงานแสง 
ค. พลังงานไฟฟ้า 
ง. พลังงานความร้อน 

 
3. การหมุนของล้อรถจักรยาน การพัดด้วยพัดกระดาษ กิจกรรมดังกล่าวเป็นพลังงานแบบใด 

ก. พลังงานกล 
ข. พลังงานแสง 
ค. พลังงานไฟฟ้า 
ง. พลังงานความร้อน 

 
4. ถ้านักเรียนอยู่ในพ้ืนที่ที่มีลมแรงสม่ำเสมอ นักเรียนจะเลือกใช้อุปกรณ์ใดเพ่ือใช้ในการผลิตไฟฟ้า

ให้แก่ชุมชนในพ้ืนที่ 
ก. เซลล์สุริยะ 
ข. เตาอบสุริยะ 
ค. ลานตากแดด 
ง. กังหันลมหมุน 
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5. เครื่องกำเนิดไฟฟ้าสร้างกระแสไฟฟ้าตามหลักการเปลี่ยนแปลงพลังงานได้อย่างไร 
ก. ใช้การเปลี่ยนแปลงพลังงานกลให้เป็นพลังงานไฟฟ้า 
ข. ใช้การเปลี่ยนแปลงพลังงานแสงให้เป็นพลังงานไฟฟ้า 
ค. ใช้การเปลี่ยนแปลงพลังงานเสียงให้เป็นพลังงานไฟฟ้า 
ง. ใช้การเปลี่ยนแปลงพลังงานความร้อนให้เป็นพลังงานไฟฟ้า 

 
6. โรงไฟฟ้าข้อใดใช้พลังงานประเภทใช้แล้วหมดไป 

ก. โรงไฟฟ้าพลังงานน้ำ 
ข. โรงไฟฟ้าพลังงานลม 
ค. โรงไฟฟ้าพลังงานแสงอาทิตย์ 
ง. โรงไฟฟ้าพลังงานแก๊สธรรมชาติ 

 
7. ใครช่วยประหยัดไฟฟ้าในโรงเรียนได้มากท่ีสุด 

ก. แอนใช้น้ำแก้วเดียวเพ่ือแปรงฟัน 
ข. เล็กปิดหน้าต่างทุกบานขณะที่เปิดพัดลมในห้อง 
ค. ฟ้าเปิดไฟทุกดวงในห้องเรียนขณะเรียนหนังสือ 
ง. แดงปิดไฟทุกดวงในห้องเรียนหลังจากเลิกใช้งาน 

 
8. เหตุการณ์ใดที่นักเรียนควรรีบแจ้งเจ้าหน้าที่การไฟฟ้าทันที 

ก. คนถูกไฟฟ้าดูด 
ข. เพ่ือนบ้านเปิดเตาแก๊สทิ้งไว้ 
ค. เครื่องใช้ไฟฟ้าที่บ้านไม่ทำงาน 
ง. พบสายไฟฟ้าขาดห้อยลงมาบนถนน 
 

9. ข้อใดกล่าวถึงเครื่องใช้ไฟฟ้าในภาพได้ถูกต้อง   
 

                    
 

ก. ใช้ซักผ้า โดยเปลี่ยนพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานกล 
ข. ใช้ล้างจาน โดยเปลี่ยนพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานกล 
ค. ใช้ฆ่าเชื้อโรค โดยเปลี่ยนพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานเสียง 
ง. ใช้ล้างจานและฆ่าเชื้อโรค โดยเปลี่ยนพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานความร้อน 
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10. เครื่องกำเนิดไฟฟ้าเปลี่ยนรูปพลังงานอน่างไร 
ก. พลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานกล 
ข. พลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานความร้อน 
ค. พลังงานกลเป็นพลังงานไฟฟ้า 
ง. พลังงานความร้อนเป็นพลังงานไฟฟ้า 

 
11. ข้อใดเป็นแหล่งพลังงานหมุนเวียนทั้งหมด 

ก. ดิน ลม น้ำมัน 
ข. ลม น้ำ ถ่านหิน 
ค. น้ำ ลม แสงอาทิตย์ 
ง. น้ำ แสงอาทิตย์ แก๊สธรรมชาติ 

 
12. ข้อใดเป็นการใช้ไฟฟ้าอย่างปลอดภัย 

ก. ใช้เต้ารับกับเต้าเสียบหลายตัว 
ข. ทดสอบรูเต้ารับโดยใช้นิ้วมือแหย่เข้าไป 
ค. จับสายไฟฟ้าขณะเสียบเต้าเสียบเครื่องใช้ไฟฟ้า 
ง. เช็ดมือจนแห้งก่อนเสียบเต้าเสียบเครื่องใช้ไฟฟ้า 

 
13. อุปกรณ์ที่ใช้ไฟฟ้าข้อใดใช้ประโยชน์ด้านความร้อน  

ก. เครื่องฟอกอากาศ เครื่องซักผ้า 
ข. เครื่องปิ้งขนมปัง หม้อหุงข้าว 
ค. เครื่องปรับอากาศ ตู้เย็น 
ง. มอเตอร์ สว่านไฟฟ้า 

 
14. นพใช้มือถูกันไปมาหลายครั้งจนมือรู้สึกร้อนขึ้น การกระทำของนพเป็นการเปลี่ยนพลังงานใดไป

เป็นพลังงานใด 
ก. พลังงานกลเป็นพลังงานไฟฟ้า 
ข. พลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานกล 
ค. พลังงานกลเป็นพลังงานความร้อน 
ง. พลังงานความร้อนเป็นพลังงานกล 

 
15. หลักการทำงานของแผงเซลล์สุริยะคือเปลี่ยนพลังงานใดเป็นพลังงานไฟฟ้า 

ก. พลังงานไฟฟ้า 
ข. พลังงานกล 
ค. พลังงานแสง 
ง. พลังงานเสียง 
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16. ไดนาโมคืออะไร 
ก. เครื่องกำเนิดไฟฟ้า เปลี่ยนพลังงานกลให้เป็นพลังงานไฟฟ้า 
ข. เครื่องใช้ไฟฟ้า เปลี่ยนพลังงานไฟฟ้าให้เป็นพลังงานอ่ืน ๆ 
ค. เครื่องกำเนิดไฟฟ้า เปลี่ยนพลังงานไฟฟ้าให้เป็นพลังงานไฟฟ้า 
ง. เครื่องใช้ไฟฟ้า เปลี่ยนพลังงานอื่น ๆ ให้เป็นพลังงานกล 

 
17. พลังงานจากธรรมชาติที่ใช้ในการผลิตไฟฟ้าในข้อใดจัดเป็นพลังงานที่ใช้แล้วหมดไป 

ก. ลม 
ข. น้ำ 
ค. ฟอสซิล 
ง. แสงอาทิตย์ 

 
18. สถานที่ใดเหมาะสมสำหรับผลิตไฟฟ้าโดยใช้พลังงานจากคลื่นน้ำ 

ก. น้ำตก 
ข. ลำคลอง 
ค. แม่น้ำ 
ง. ทะเล 

 
19. หากนักเรียนพบว่า สายไฟฟ้าของพัดลมมีรอยรั่ว นักเรียนควรทำอย่างไร 

ก. ถอดปลั๊กไฟ แล้วทำเฉย ๆ 
ข. เสียบปลั๊กไฟ แล้วใช้ต่อไป 
ค. ถอดปลั๊กไฟ แล้วซ่อมแซมเอง 
ง. แจ้งให้ผู้ปกครองทราบเพ่ือซ่อมแซม 

 
20. ข้อใดทำให้เกิดอันตรายจากการใช้ไฟฟ้า 

ก. เปิดโคมไฟเพ่ืออ่านหนังสือ 
ข. ถอดปลั๊กไฟโดยจับที่ตัวปลั๊กไฟ 
ค. เช็ดมือให้แห้งก่อนปิดสวิตช์ไฟ 
ง. นำเต้ารับที่มีรอยแตกมาใช้งาน 
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เฉลย 
 

 1. ค 

2. ค 

3. ก 

4. ง 

5. ก 

6. ง 

7. ง 

8. ง 

9. ก 

10. ค 

11. ค 

12. ง 

13. ข 

14. ค 

15. ค 

16. ก 

17. ค 

18. ง 

19. ง 

20. ง 
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แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) 
ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

 
คำชี้แจง  ทำเครื่องหมาย √ ลงในช่องว่างในตารางที่ตรงกับระดับความพึงพอใจดังนี้   
         5  :  มีความพอใจมากที่สุด       

 4  :  มีความพอใจมาก       
 3  :  มีความพอใจปานกลาง  
 2  :  มีความพอใจน้อย    
 1  :  มีความพอใจน้อยที่สุด 
 

ลำดับ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1 ด้านครูผู้สอน  

 1.1 ครูมีความตั้งใจในการสอน      
 1.2 ครูสอนสนุกเนื้อหาเข้าใจง่าย      
 1.3 ครูให้ความสนใจขณะสอนทั่วถึงทุกคน      
 1.4 ครูยอมรับความคิดเห็นของนักเรียนที่ต่างไปจากครู      
 1.5 ครูให้นักเรียนทำงานร่วมกันทั้งกลุ่มและรายบุคคล      

2 ด้านกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย  
 2.1 ใช้สื่อการสอนที่เหมาะสมและหลากหลายในการสอน      
 2.2 เนื้อหาที่เรียนมีความน่าสนใจ      
 2.3 เนื้อหาไม่ยากและไม่ง่ายจนเกินไป      
 2.4 เนื้อหาที่นำมาสอนมีความทันสมัย      
 2.5 เนื้อหาที่เรียนสามารถนำไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำวัน

ได้จริง 
     

3 ด้านการประเมิน  
 3.1 นักเรียนทราบเกณฑ์การประเมินผลล่วงหน้า      
 3.2 มีการประเมินผลอย่างยุติธรรม      
 3.3 แบบทดสอบไม่ง่ายหรือยากจนเกินไป      

ผลรวมคะแนน      
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
การหาคุณภาพเครื่องมือ 
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ตาราง 10  ผลการวิเคราะห์ค่าระดับความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้แบบโฟร์แมท (4MAT) 
ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย 

 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

x ̅ SD 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
คนที่ 

1 
คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

1. มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัดมี 
   ความครบถ้วนเหมาะสม 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

2. สาระสำคัญแสดงความคิดรวบยอดและ 
   สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

3. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
    3.1 ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้   
         ตามท่ีกำหนด 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

    3.2 ระบุพฤติกรรมที่สามารถวัดและ 
         ประเมินได้ 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

4. สาระการเรียนรู้มีความถูกต้อง ชัดเจน 
   เนื้อหาเหมาะสมกับผู้เรียน 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

5. กิจกรรมการเรียนรู้แบบโฟร์แมท   
   (4MAT) ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย 

      

   5.1 ขั้นสร้างประสบการณ์ 5 5 4 4.67 0.58 มากที่สุด 
   5.2 ขั้นวิเคราะห์ประสบการณ์ 5 5 4 4.67 0.58 มากที่สุด 
   5.3 ขั้นปรับประสบการณ์ 5 5 4 4.67 0.58 มากที่สุด 
   5.4 ขั้นพัฒนาความคิดด้วยข้อมูล 5 5 4 4.67 0.58 มากที่สุด 
   5.5 ขั้นทำตามแนวคิดที่กำหนด 5 5 4 4.67 0.58 มากที่สุด 
   5.6 ขั้นสร้างชิ้นงานตามความถนัด 
         และสนใจ/ฝึกปฏิบัติเพิ่มเติม 

5 5 4 4.67 0.58 มากที่สุด 

   5.7 ขั้นวิเคราะห์ผลและประยุกต์ใช้ 5 5 4 4.67 0.58 มากที่สุด 
   5.8 ขั้นแลกเปลี่ยนความรู้ความคิด 
        กับผู้อ่ืน 

5 5 4 4.67 0.58 มากที่สุด 

6. สื่อการเรียนการสอนมีความน่าสนใจ  
   ถูกต้องตามรูปแบบการสอน 

5 5 4 4.67 0.58 มากที่สุด 

7. กระบวนการวัดผล ประเมินผล 
   7.1 จุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
   7.2 วิธีการวัดผล/ประเมินผล 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
   7.3 เครื่องมือการวัดผล/ประเมินผล 5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 
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ตาราง 10  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

x ̅ SD 
ระดับ
ความ

เหมาะสม 
คนที่ 

1 
คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

8. องค์ประกอบของแผนมีความครบถ้วน  
   และมีความสอดคล้อง 

5 5 5 5.00 0.00 มากที่สุด 

รวม    
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ตาราง 11  ค่าความเที่ยงตรงโดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ 

 

ข้อที่ 
ผลการตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญ ∑R IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
2. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
3. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
4. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
5. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
6. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
7. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
8. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
9. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
10. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
11. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
12. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
13. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
14. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
15. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
16. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
17. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
18. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
19. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
20. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
21. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
22. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
23. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
24. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
25. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
26. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
27. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
28. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
29. +1 +1 +1 3 1.00 มีความสอดคล้อง 
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ตาราง 11  (ต่อ) 
 

ข้อที่ 
ผลการตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญ ∑R IOC แปลผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

30. 
31. 
32. 
33. 
34. 
35. 
36. 
37. 
38. 
39. 
40. 

+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 

+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 

+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 
+1 

3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 
3 

1.00 
1.00 
1.00 
1.00 
1.00 
1.00 
1.00 
1.00 
1.00 
1.00 
1.00 

มีความสอดคล้อง 
มีความสอดคล้อง 
มีความสอดคล้อง 
มีความสอดคล้อง 
มีความสอดคล้อง 
มีความสอดคล้อง 
มีความสอดคล้อง 
มีความสอดคล้อง 
มีความสอดคล้อง 
มีความสอดคล้อง 
มีความสอดคล้อง 
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ตาราง 12 ค่าความเที่ยงตรงโดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  ค่าความยากง่าย (p) ค่าอำนาจจำแนก 
(r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ เรื่อง พลังงานบนโลกของเรา 

 
ข้อที่ ค่า p ค่า r แปลผล ข้อสอบข้อที่ 
  1* 0.73 0.40 คัดเลือกไว้ 1 
  2* 0.77 0.47 คัดเลือกไว้ 2 
  3* 0.63 0.33 คัดเลือกไว้ 3 
 4 1.00 0.00 ตัดทิ้ง  

  5* 0.50 0.33 คัดเลือกไว้ 4 
 6 0.93 0.13 ตัดทิ้ง  
 7 0.77 0.20 ตัดทิ้ง  

  8* 0.57 0.47 คัดเลือกไว้ 5 
  9* 0.73 0.40 คัดเลือกไว้ 6 
10 0.83 0.33 ตัดทิ้ง  
11 1.00 0.00 ตัดทิ้ง  

 12* 0.47 0.40 คัดเลือกไว้ 7 
13 0.97 0.07 ตัดทิ้ง  

 14* 0.67 0.27 คัดเลือกไว้ 8 
15 0.83 -0.07 ตัดทิ้ง  

 16* 0.70 0.47 คัดเลือกไว้ 9 
17 0.83 0.33 ตัดทิ้ง  
18 0.80 0.27 ตัดทิ้ง  

 19* 0.73 0.53 คัดเลือกไว้ 10 
 20* 0.57 0.33 คัดเลือกไว้ 11 
21 0.93 0.00 ตัดทิ้ง  

 22* 0.47 0.40 คัดเลือกไว้ 12 
23 0.97 -0.07 ตัดทิ้ง  

 24* 0.73 0.40 คัดเลือกไว้ 13 
25 0.90 0.07 ตัดทิ้ง  
26 0.83 -0.07 ตัดทิ้ง  

 27* 0.53 0.40 คัดเลือกไว้ 14 
 28* 
29   
30  

 31*   

0.57 
0.87 
0.83 
0.67 

0.60 
0.00 
-0.07 
0.40 

คัดเลือกไว้ 
ตัดทิ้ง 
ตัดทิ้ง 

คัดเลือกไว้ 

15 
 
 

16 
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ตาราง 12  (ต่อ) 
 

ข้อที่ ค่า p ค่า r แปลผล ข้อสอบข้อที่ 
32  

 33* 
34 

 35* 
36 
37 
38 

 39* 
 40* 

0.83 
0.73 
0.93 
0.70 
0.83 
0.93 
1.00 
0.60 
0.70 

0.07 
0.53 
0.13 
0.33 
-0.07 
0.13 
0.00 
0.27 
0.33 

ตัดทิ้ง 
คัดเลือกไว้ 

ตัดทิ้ง 
คัดเลือกไว้ 

ตัดทิ้ง 
ตัดทิ้ง 
ตัดทิ้ง 

คัดเลือกไว้ 
คัดเลือกไว้ 

 
17 
 

18 
 
 
 

19 
20 

* หมายถึง  ข้อที่คัดเลือกไว้ ค่าความยาก (p) อยู่ระหว่าง และค่าอำนาจจำแนกรายข้อ (r) ตั้งแต่  
0.39 ขึ้นไป โดยข้อที่คัดเลือกไว้ 20 ข้อ 

 
ตาราง 13  ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ทั้งฉบับโดยใช้

วิธีการของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) จากสูตร KR-20 
 

Reliability Statistics 
KR -20 N of Items 
0.796 40 
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ตาราง 14 ค่าความเที่ยงตรงโดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

∑R IOC แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ด้านครูผู้สอน 
1. ครูชี้แจงกิจกรรมการเรียนรู้แบบ  

4 MAT ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียให้
นักเรียนเข้าใจอย่างชัดเจน 

+1 +1 +1 3 1.00 มีความ
สอดคล้อง 

2. ครูมีความตั้งใจในการสอน +1 +1 +1 3 1.00 มีความ
สอดคล้อง 

3. ครูสอนสนุกเนื้อหาเข้าใจง่าย +1 +1 +1 3 1.00 มีความ
สอดคล้อง 

4. ครูให้ความสนใจขณะสอนทั่วถึง 
ทุกคน 

+1 +1 +1 3 1.00 มีความ
สอดคล้อง 

5. ครูยอมรับความคิดเห็นของ
นักเรียนที่ต่างไปจากครู 

+1 +1 +1 3 1.00 มีความ
สอดคล้อง 

6. ครูให้นักเรียนทำงานร่วมกันทั้งกลุ่ม
และรายบุคคล 

+1 +1 +1 3 1.00 มีความ
สอดคล้อง 

ด้านกิจกรรมการเรียนรู้แบบ 4 MAT ร่วมกับสื่อมัลติมีเดีย 
7. การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT 

ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียมีความ
น่าสนใจ 

+1 +1 +1 3 1.00 มีความ
สอดคล้อง 

8. การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT  
ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียมีเนื้อหาไม่ยาก
และไม่ง่ายจนเกินไป 

+1 +1 +1 3 1.00 มีความ
สอดคล้อง 

9. การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT 
ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียเป็นเนื้อหา 
ที่นำมาสอนมีความทันสมัย 

+1 +1 +1 3 1.00 มีความ
สอดคล้อง 

10. การจัดการเรียนรู้แบบ 4 MAT 
ร่วมกับสื่อมัลติมีเดียสามารถช่วยให้
เข้าใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น 

+1 +1 +1 3 1.00 มีความ
สอดคล้อง 

11. เนื้อหาที่เรียนสามารถนำไปใช้
ประโยชน์ในชีวิตประจำวันได้จริง 

+1 +1 +1 3 1.00 มีความ
สอดคล้อง 
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ตาราง 14  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ 

∑R IOC แปลผล คนที่ 
1 

คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

ด้านการวัดและการประเมินผล 
1. กิจกรรมการเรียนการสอนช่วยให้     

นักเรียนมีความเข้าใจในกระบวนการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 

+1 +1 +1 3 1.00 มีความ
สอดคล้อง 

2. นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรม    
การเรียนการสอนและทำให้
นักเรียน    มีเป้าหมายในการ
ทำงานกลุ่ม 

+1 +1 +1 3 1.00 มีความ
สอดคล้อง 

3. กิจกรรมการเรียนการสอนทำให้     
นักเรียนเข้าใจเนื้อหามากข้ึน 

+1 +1 +1 3 1.00 มีความ
สอดคล้อง 

 
ตาราง 15  ค่าความเชื่อมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจทั้งฉบับโดยใช้หาความเชื่อมั่นทั้งฉบับจา

สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Alpha Coefficient) 
 

Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 

0.812 14 
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