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The objectives of this research were: 1) to construct of the simulated multimedia 
computer instruction on  mangrove ecology for undergraduate students according to the 
intended 80/80 criteria of efficiency; 2) to compare the learning achievement scores with the 
pretest scores, and 3) to study the students’ satisfaction toward simulated multimedia computer 
instruction on mangrove ecology. 

 
The sample was 41 students from the Faculty of Fisheries, Kasetsart University, they 

were selected by cluster random sampling. The research instruments were simulated multimedia 
computer instruction on mangrove ecology for undergraduate students, media quality evaluation 
form, learning achievement test and the questionnaire. Data were analysed by percentage, mean, 
standard deviation, and t-test. 

  
The results were as follows: 1) the efficiency of simulated multimedia computer 

instruction on mangrove ecology was at 80/80 according to the criteria; 2) the learning 
achievement scores after learning through simulated multimedia computer instruction on 
mangrove ecology were statistically significant higher than pretest scores at .05 level, and 3) the 
students’ satisfaction toward simulated multimedia computer instruction on mangrove ecology 
was at higher level. 
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บทที่ 1 

 

บทน า 
 

ความส าคัญของปัญหา 
 

ในสภาวะปัจจุบัน โลกมีการเปลี่ยนแปลงและมีการแขํงขันที่สูงขึ้น ทั้งในด๎านสังคม 
เศรษฐกิจ การเมือง การปกครอง และด๎านเทคโนโลยีตํางๆที่มีการเปลี่ยนแปลงอยํางรวดเร็ว (สุชาติ 
กิจธนะเสรี, 2549) โดยเฉพาะสื่อเทคโนโลยีจะมีการพัฒนาตลอดเวลาและมนุษย๑ก็ต๎องพ่ึงพาสื่อทาง
เทคโนโลยีเกือบทุกชนิด เพื่ออ านวยความสะดวกสบายและรวดเร็วทันตํอเวลาที่มีจ ากัด  

 
ในทางการศึกษาสื่อจึงมีบทบาทมากขึ้นทั้งในแงํเป็นเคร่ืองมือชํวยในการเรียนรู๎ให๎งํายขึ้น 

เป็นเคร่ืองมือแสวงหาความร๎ู และเป็นเคร่ืองมือสร๎างองค๑ความร๎ูใหมํ การจัดการศึกษาจึงต๎อง
ปรับตัวให๎เทําทันกับการเปลี่ยนแปลง ประกอบกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหํงชาติ พ.ศ. 2542 ได๎
ให๎ความส าคัญกับเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยเน๎นให๎ผ๎ูเรียนซึ่งเป็นเยาวชนของชาติ ได๎มีความร๎ู
และทักษะเพียงพอที่จะใช๎เทคโนโลยี ในการแสวงหาความร๎ูด๎วยตนเองได๎อยํางตํอเนื่องตลอดชีวิต 
(ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแหํงชาติ  ส านักนายกรัฐมนตรี, 2545) 
 
 การน าสื่อคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียเข๎ามาใช๎ในการสอนจึงเป็นบทบาทที่ส าคัญ ดังที่ สุคนธ๑ 
สินธพานนท๑ (2552) ได๎กลําววํา ครูผ๎ูสอนได๎น าคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียเข๎าไปใช๎ในการเรียน        
การสอน โดยจัดท าเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย นับได๎วําเป็นสื่อการเรียนการสอนชนิดหนึ่ง
ที่สร๎างความสนใจให๎แกํผู๎เรียน เพราะมีสีสัน ภาพ เสียง ผ๎ูเรียนสามารถเจรจาโต๎ตอบกับ
คอมพิวเตอร๑ได๎ อีกทั้งเป็นประโยชน๑ตํอบทเรียนที่สลับซับซ๎อนเข๎าใจยาก ท าให๎ผ๎ูเรียนเข๎าใจ
บทเรียนกระจํางชัดเจนขึ้น นอกจากนี้ผู๎เรียนยังสามารถศึกษาด๎วยตนเองได๎ทั้งในและนอกเวลาเรียน 
ผ๎ูเรียนที่เรียนได๎ช๎าก็สามารถทบทวนความร๎ูความเข๎าใจของตนได๎ การน าคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียเข๎า
ไปใช๎ในบทเรียนจะท าให๎ผ๎ูเรียนได๎เรียนรู๎จากสื่อที่หลากหลาย ทันสมัย นําสนใจ สํงผลดีตํอการ
เรียนรู๎ในเร่ืองนั้นๆ 
  

ป่าชายเลนเป็นแหลํงรวมของทรัพยากรตํางๆไว๎มากมาย จึงท าให๎เกิดปัญหาการบุกรุก
ท าลายป่าชายเลน ซึ่งในปัจจุบันการท าลายหรือการเปลี่ยนแปลงพ้ืนที่ป่าชายเลนมีลักษณะแตกตําง
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กันหลายรูปแบบ เชํน การเปลี่ยนแปลงพ้ืนที่ป่าชายเลนเพื่อการเพาะเลี้ยงสัตว๑น้ า การท าเหมืองแรํ
ในพื้นที่ป่าชายเลน การท าเกษตรกรรมในพื้นที่ป่าชายเลน การพัฒนาขยายแหลํงชุมชน การสร๎าง
ทําเรือในพื้นที่ป่าชายเลน การเปลี่ยนแปลงพ้ืนที่ป่าชายเลนเพื่อท านาเกลือ รวมถึงการตัดไม๎เกิน
ก าลังผลิตของป่า (วันชัย  อิงปัญจลาภ, 2542) 

 
 การให๎ความร๎ูและสํงเสริมกิจกรรมตํางๆ โดยมุํงหวังให๎ผ๎ูเรียนเกิดความร๎ูความเข๎าใจ 
มองเห็นถึงประโยชน๑ ความสัมพันธ๑ของส่ิงมีชีวิต ระบบนิเวศตลอดจนหํวงโซํอาหารของส่ิงมีชีวิต
ในป่าชายเลน จะสามารถแก๎ปัญหาการลดลงของพ้ืนที่ป่าชายเลนได๎ ดังที่ วันชัย  อิงปัญจลาภ 
(2542) ได๎กลําววําการประชาสัมพันธ๑ การให๎การศึกษาและความเข๎าใจเกี่ยวกับป่าชายเลนแกํบุคคล
ทุกระดับและทุกกลุํม รวมทั้งผ๎ูใช๎ทรัพยากร จะชํวยกระตุ๎นให๎ผ๎ูมีสํวนเกี่ยวข๎องกับทรัพยากรป่าชาย
เลนทั้งหลายได๎ตระหนักวํา ป่าชายเลนของประเทศไทย ซ่ึงคร้ังหนึ่งเคยมีความอุดมสมบูรณ๑และ
เป็นอาณาจักรแหํงสรรพชีวิต แตํก าลังจะลํมสลายในระยะเวลาอันใกล๎ จะได๎ชํวยกันปรับปรุงฟ้ืนฟู
และพัฒนาป่าชายเลนขึ้นมาอีกครั้งหนึ่ง 
 
 การให๎ความร๎ูเกี่ยวกับป่าชายเลนสามารถเลือกรูปแบบการให๎ความร๎ูได๎หลายแบบ เชํน  
การให๎ศึกษาจากรูปภาพ ศึกษาจากภาพถํายสถานที่จริง รวมถึงการจัดศึกษานอกสถานที่ ซึ่งเป็นอีก
รูปแบบหนึ่งที่ได๎รับความนิยมเป็นอยํางมากเนื่องจากผ๎ูเรียนจะได๎รับประสบการณ๑ตรงในชีวิตจริง 
โดยใช๎สังคมเป็นเสมือนห๎องปฏิบัติการของผ๎ูเรียน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2544) 
 
 ถึงแม๎วําการเรียนการสอนด๎วยวิธีการศึกษานอกสถานที่จะมีข๎อดี ท าให๎ผ๎ูเรียนได๎รับ
ประสบการณ๑ตรง แตํเมื่อน ามาใช๎จัดกิจกรรมจริงแล๎วจะเห็นได๎วํามีข๎อจ ากัดที่พบหลายประการ เชํน 
ต๎องมีการเตรียมวางแผนในระยะยาว เนื่องจากต๎องมีการติดตํอท าหนังสือขออนุญาตกับผ๎ูที่
เกี่ยวข๎องทั้งในสํวนของผ๎ูสอนเองรวมถึงเจ๎าหน๎าที่ที่ดูแลพื้นที่ป่าชายเลน การใช๎บุคลากรจ านวน
มากในการน าผ๎ูเรียนออกไปศึกษาหาความร๎ู ระยะทางในการเดินทางไปยังป่าชายเลน ท าให๎การจัด
กิจกรรมในคร้ังหนึ่งๆ ต๎องเสียคําใช๎จํายเป็นเงินไมํน๎อย ในบางคร้ังยังเสี่ยงตํอการเกิดอุบัติเหตุที่คาด
ไมํถึงระหวํางการเดินทาง (ทิศนา  แขมมณ,ี 2545) 
 
 ในการจัดกิจกรรมนอกสถานที่บริเวณป่าชายเลนจะพบปัญหาตํางๆ ที่ผ๎ูสอนไมํสามารถ
ควบคุมได๎ เชํน สภาพภูมิอากาศ การเปลี่ยนเปลงทางธรรมชาติเร่ืองน้ าขึ้นน้ าลง จึงท าให๎การเรียน
การสอนไมํบรรลุตามวัตถุประสงค๑ ดังนั้นการใช๎คอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียจึงมีความส าคัญตํอ
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กระบวนการเรียนการสอนที่จะชํวยแก๎ปัญหาและข๎อจ ากัดตํางๆที่เกิดขึ้นเหลํานี้ เพื่อให๎ผ๎ูเรียนได๎รับ
ประสบการณ๑รองที่ใกล๎เคียงความเป็นจริงมากที่สุด ซึ่งสอดคล๎องกับทฤษฎีกรวยประสบการณ๑ของ
Dale (1969) โดยให๎ความส าคัญของส่ือที่เป็นประสบการณ๑รองวําเป็นการเรียนรู๎โดยให๎ผ๎ูเรียนเรียน
จากสิ่งที่ใกล๎เคียงกับความเป็นจริงมากที่สุด ซึ่งในการศึกษาระบบนิเวศป่าชายเลน ข๎อมูลตํางๆที่
น ามาใช๎ต๎องใกล๎เคียงกับความเป็นจริงมากที่สุด การน าเทคโนโลยีที่เหมาะสมมาเป็นรูปแบบการ
น าเสนอก็เป็นสิ่งส าคัญที่จะท าให๎ผ๎ูเรียนได๎รับความร๎ูมากที่สุด โดย Jang, Lin and Other (2002) ได๎
ท าการศึกษาการรับร๎ูด๎วยภาพเสมือนจริง โดยใช๎ภาพจากสถานที่จริงพบวําการมองภาพตั้งแตํ 100 
องศาขึ้นไปจนถึง 180 องศา สํงผลให๎ผ๎ูเรียนมีความร๎ูสึกวํามีสํวนรํวมในเหตุการณ๑มีความสามารถ
ในการจดจ าเพิ่มขึ้น และมีความเพลิดเพลินในการเรียนเพิ่มขึ้นเชํนกัน 
 
 จะเห็นได๎วําการเลือกสื่อที่เหมาะสมมาเป็นสํวนหนึ่งของการเรียนการสอนจะสามารถเพิ่ม
ประสิทธิภาพการรับร๎ูของผ๎ูเรียนได๎มากย่ิงขึ้น ผ๎ูวิจัยจึงด าเนินการจ าลองระบบนิเวศป่าชายเลนแล๎ว
น ามาถํายทอดโดยผํานคอมพิวเตอร๑ เพื่อกระตุ๎นให๎ผ๎ูเรียนเกิดความสนใจและจดจ า สามารถเห็นถึง
คุณคําและประโยชน๑ของระบบนิเวศป่าชายเลนและจากข๎อมูลดังกลําว จึงเป็นเหตุผลในการท าวิจัย
เร่ือง บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

1.   เพื่อสร๎างบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศ        
ป่าชายเลน ให๎มีประสิทธิภาพตามเกณฑ๑ 80/80 

 
2.   เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับคะแนนทดสอบกํอนเรียน 
 
3.   เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนิสิตที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลอง

สถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน 
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ประโยชน์ที่ได้รับ 
 

1.   ได๎บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน  
ที่มีประสิทธิภาพและสามารถน าไปใช๎กับนิสิตได ๎

 
2. สามารถน าไปประยุกต๑ใช๎กับกลุํมเป้าหมายอื่นๆ ที่มีลักษณะใกล๎เคียงกันได ๎  
 
3. เป็นแนวทางในการสร๎างบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑กับ

เนื้อหาอื่นๆที่เป็นแนวทางเดียวกันได๎ 
 

ขอบเขตการวิจัย 
 

 การวิจัยครั้งนี้ มีขอบเขตของการวิจัย ดังนี้ 
 
 1.   ประชากรและกลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัย 
 
       ประชากรที่ใช๎ในการวิจัยเป็นนิสิต ปี 2 คณะประมง มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร๑ ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 ที่เรียนวิชา Invertebrate จ านวน 5 กลุํม รวม 240 คน 
 
       กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัย ได๎มาโดยวิธีการสํุมตัวอยํางแบบกลุํม (cluster random 
sampling) โดยวิธีการจับสลาก ได๎นิสิตกลุํมที ่2 จ านวน 41 คน  
 
 2.   ตัวจัดกระท าในการศึกษา คือ การเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลอง
สถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน 
 

3.   ผลจากตัวจัดกระท า คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจของนิสิตที่เรียนด๎วย
บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน 
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4. เนื้อหาเร่ือง ระบบนิเวศป่าชายเลน ที่น ามาสร๎างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย
แบบจ าลองสถานการณ๑ ประกอบไปด๎วยเนื้อหาที่เกี่ยวข๎องกับด๎านการเตรียมความพร๎อมกํอนเข๎า
ศึกษาในป่าชายเลน สายใยอาหารและสิ่งมีชีวิตในป่าชายเลน 

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 

 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อเพื่อการเรียนรู๎ที่สร๎างขึ้นด๎วยโปรแกรม

คอมพิวเตอร๑ ประกอบไปด๎วยข๎อมูลเนื้อหาของระบบนิเวศป่าชายเลน ซึ่งผสมผสานระหวําง
ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว กราฟิก เสียง และการมีปฏิสัมพันธ๑ระหวํางผ๎ูเรียนกับ
คอมพิวเตอร๑ ใช๎เพื่อน าเสนอเนื้อหาในบทเรียน  

 
แบบจ าลองสถานการณ์ หมายถึง กระบวนการเรียนรู๎ซ่ึงเกี่ยวข๎องกับผู๎เรียนในฐานะเป็นผู๎มี

สํวนรํวมอยํูในสถานการณ๑หรือสภาพแวดล๎อมในป่าชายเลน 
 
ระบบนิเวศป่าชายเลน หมายถึง กลุํมของสังคมพืชโดยเฉพาะต๎นโกงกางและสังคมสัตว๑ที่

อยํูตามชายฝ่ังทะเล บริเวณดินเลน  
 

นิสิต หมายถึง ผ๎ูเรียนที่ก าลังศึกษาวิชา Invertebrate ช้ันปีที่ 2 ระดับปริญญาตรี
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร๑ 

 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่ได๎จากการท าแบบทดสอบหลังเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน 
 
 ประสิทธิภาพของสื่อ หมายถึง ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย
แบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน มีประสิทธิภาพตามเกณฑ๑ 80/80  
 

80 แรก หมายถึง ร๎อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ผ๎ูเรียนทั้งหมดท าแบบทดสอบหลังการใช๎
บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียถูกต๎องไมํต่ ากวํา 80 
 

80 หลัง หมายถึง ร๎อยละของผ๎ูเรียนที่ท าแบบทดสอบถูกในแตํละข๎อไมํต่ ากวํา 80 
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ความพึงพอใจ หมายถึง ความร๎ูสึกชอบของนิสิต ช้ันปีที่ 2 คณะประมง มหาวิทยาลัย 
เกษตรศาสตร๑ ที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศ         
ป่าชายเลน โดยจะแสดงความร๎ูสึกชอบออกมาเป็นระดับมากที่สุด มาก ปานกลาง น๎อย น๎อยที่สุด 

 



บทที่ 2 
 

การตรวจเอกสาร 
 

ในการวิจัยครั้งนี้ผู๎วิจัยได๎ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องโดยเรียงล าดับเนื้อหาที่ศึกษา 
ดังนี้ 
 
 1.   ความร๎ูเกี่ยวกับคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย 
 

 1.1   ความหมายของมัลติมีเดีย 
 1.2   องค๑ประกอบของมัลติมีเดีย 
 1.3   รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย 
 1.4   ระบบมัลติมีเดีย 
 1.5   หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย 
1.6 ขั้นตอนในการสร๎างสื่อมัลติมีเดีย 

 
 2.   ความร๎ูเกี่ยวกับป่าชายเลน 
 

 2.1   ความหมายของป่าชายเลน 
 2.2   ระบบนิเวศของป่าชายเลน 
 2.3   ความส าคัญและประโยชน๑ของป่าชายเลน 
2.4 ปัจจัยที่กํอให๎เกิดการเสื่อมสภาพของป่าชายเลน 
 2.5   สิ่งแวดล๎อมศึกษากับการอนุรักษ๑ป่าชายเลน 
 

 3.   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

 3.1   ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
3.2 ลักษณะของข๎อทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิที่ด ี
3.3 ขั้นตอนการสร๎างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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 4. ความพึงพอใจ 
 
  4.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
  4.2 การวัดความพึงพอใจ 
 
 5. ประสิทธิภาพสื่อการสอน 
  
  5.1 แนวคิดพื้นฐานของการสร้างเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
  5.2 การเตรียมความพร้อมก่อนการหาค่าประสิทธิภาพ 
  5.3 วิธีการค านวณค่าประสิทธิภาพ 
 
 6.   งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 
 

 6.1   งานวิจัยในประเทศ 
 6.2   งานวิจัยตํางประเทศ 

 
ความรู้เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

 
ความหมายของมัลติมีเดีย 
   

ครรชิต  มาลัยวงศ๑ (2538) กลําววํา มัลติมีเดีย เป็นเทคโนโลยีที่เกี่ยวกับการใช๎สื่อตํางๆ เชํน 
วีดิทัศน๑ เสียง กราฟิก ภาพถําย ข๎อความ และความสามารถในการท างานแบบโต๎ตอบมาใช๎งานแบบ
ผสมผสานกัน เพื่อให๎คอมพิวเตอร๑สามารถท างานค านวณ ค๎นหาข๎อมูล แสดง วีดิทัศน๑ และมีเสียง
ตํางๆ 
 
 กิดานันท๑  มลิทอง (2543) ได๎ให๎ความหมายของ สื่อประสม (multimedia) วํา หมายถึง การ
น าสื่อหลายๆ ประเภทมาใช๎รํวมกันทั้งวัสดุ อุปกรณ๑และวิธีการ เพื่อให๎เกิดประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอน โดยการใช๎สื่อแตํละอยํางตามล าดับขั้นตอนของเนื้อหา และ
ในปัจจุบันมีการน าคอมพิวเตอร๑มาใช๎รํวมด๎วยเพื่อการผลิตหรือการควบคุมการท างานของอุปกรณ๑
ตํางๆ ให๎มีปฏิสัมพันธ๑กับผ๎ูใช๎รวมถึงการเสนอข๎อมูลทั้งตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพถําย และเสียง 
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ทวีศักดิ์  กาญจนสุวรรณ (2546) ได๎กลําววํามัลติมีเดีย เป็นการน าองค๑ประกอบของส่ือชนิด
ตํางๆ มาผสมผสานเข๎าด๎วยกัน ซึ่งประกอบด๎วย ตัวอักษร (text) ภาพนิ่ง (still image) 
ภาพเคลื่อนไหว (animation) เสียง (sound) และวีดิทัศน๑ (video) โดยผํานกระบวนการทางระบบ
คอมพิวเตอร๑เพื่อสื่อความหมายกับผ๎ูใช๎อยํางมีปฏิสัมพันธ๑ (interactive multimedia) และได๎บรรลุผล
ตามวัตถุประสงค๑การใช๎งาน 

 
Holcomb (1992) กลําววํามัลติมีเดียหมายถึง เทคโนโลยีแบบหนึ่งที่ท าหน๎าที่ใน             

การผสมผสานสิ่งที่เป็นข๎อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง ดนตรี และวีดิทัศน๑ในการน าเสนอ 
โดยใช๎คอมพิวเตอร๑ในการควบคุมให๎มีการโต๎ตอบกัน 

 
สรุปได๎วํา มัลติมีเดีย คือ การน าสื่อหลายสื่อมาใช๎รํวมกัน โดยในปัจจุบันใช๎คอมพิวเตอร๑

เป็นสื่อในการน าเสนอข๎อมูล และสารสนเทศ เพราะความสามารถของคอมพิวเตอร๑ที่สามารถสร๎าง
และน าเสนอสารสนเทศได๎ในหลายรูปแบบ ทั้งในรูปแบบของข๎อความ เสียง ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว รวมถึงการมีปฏิสัมพันธ๑ 
 
องค์ประกอบของมัลติมีเดีย 
 
 จากความหมายของมัลติมีเดีย ที่กลําวมาจะเห็นได๎วํา มัลติมีเดียเป็นการน าสื่อหลายชนิดมา
ใช๎รํวมกัน โดยในปัจจุบันใช๎คอมพิวเตอร๑เป็นสื่อในการน าเสนอสารสนเทศในรูปแบบของข๎อความ 
เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและการมีปฏิสัมพันธ๑ โดยข๎อมูลเหลํานี้จะต๎องได๎รับการปรับรูปแบบ
โดยแบํงเป็นลักษณะดังนี้ (กิดานันท๑  มลิทอง, 2543) 
 

ภาพนิ่ง กํอนที่ภาพถําย ภาพวาด หรือภาพตํางๆ ที่เป็นภาพนิ่งจะเสนอบนจอคอมพิวเตอร๑
ให๎แลดูสวยงามได๎นั้น ภาพเหลํานี้จะต๎องถูกเปลี่ยนรูปแบบกํอนเพื่อให๎คอมพิวเตอร๑สามารถใช๎และ
เสนอภาพเหลํานั้นได๎ โดยมีรูปแบบที่นิยมใช๎กันมาก 2 รูปแบบ คือ 

 
 1.   กราฟิกแผนที่บิต (bit mapped graphics) หรือกราฟิกแรสเตอร๑ (raster graphics) เป็น
กราฟิกที่แสดงด๎วยจุดภาพในแนวตั้งและแนวนอนเพื่อประกอบรวมเป็นภาพ ภาพที่อยํูในรูปแบบนี้
จะมีช่ือลงท๎ายด๎วย .gif, .tiff และ .bmp 
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 2.   กราฟิกเส๎นสามมติ (vector graphics) หรือกราฟิกเชิงวัตถุ (object-oriented graphics) 
เป็นกราฟิกที่ใช๎สูตรคณิตศาสตร๑ในการสร๎างภาพโดยที่จุดภาพจะถูกระบุด๎วยความสัมพันธ๑เชิงพ้ืนที่
แทนที่จะอยํูในแนวตั้งและแนวนอน ภาพกราฟิกประเภทนี้จะสร๎างและแก๎ไขได๎งํายและมองดู
สวยงามมากกวํากราฟิกแบบแผนที่บิต ภาพในรูปแบบนี้จะมีช่ือลงท๎ายด๎วย .eps, .wmf และ .pict 
 
 ภาพเคลื่อนไหว ที่ใช๎ในสื่อประสมจะหมายถึง ภาพกราฟิกเคลื่อนไหว หรือที่เรียกกันวํา 
ภาพ Animation ซึ่งน าภาพกราฟิกที่วาดหรือถํายเป็นภาพนิ่งไว๎มาสร๎างให๎แลดูเคลื่อนไหวด๎วย
โปรแกรมสร๎างภาพเคลื่อนไหว ภาพเหลํานี้จะเป็นประโยชน๑ในการจ าลองสถานการณ๑จริง เชํน 
ภาพการขับเครื่องบิน นอกจากนี้ยังอาจใช๎การเพิ่มผลพิเศษ เชํน การหลอมภาพ (morphing) ซึ่งเป็น
เทคนิคการท าให๎เคลื่อนไหวโดยใช๎ “การเติมชํองวําง” ระหวํางภาพที่ไมํเหมือนกัน เพื่อให๎ดู
เหมือนวําภาพหนึ่งถูกหลอมละลายไปเป็นอีกภาพหนึ่ง 
 
 ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน๑ การบรรจุภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน๑ลงในคอมพิวเตอร๑
จ าเป็นต๎องใช๎โปรแกรมและอุปกรณ๑เฉพาะในการจัดท า ปกติแล๎วแฟ้มภาพวีดิทัศน๑จะมีขนาดเนื้อหา
ที่บรรจุใหญํมาก ดังนั้นจึงต๎องลดขนาดแฟ้มภาพลงด๎วยการใช๎เทคนิคการบีบอัดภาพ (compression) 
ด๎วยการลดพารามิเตอร๑บางสํวนของสัญญาณในขณะที่คงเนื้อหาส าคัญไว๎ รูปแบบของภาพวีดิทัศน๑
บีบอัดที่ใช๎กันทั่วไปได๎แกํ Quick Time, AVI, และ MPEG 
 
 เสียง เช่นเดียวกับข้อมูลภาพ เสียงที่ใช้ในสื่อประสมจ าเป็นต้องบันทึกและจัดรูปแบบ
เฉพาะเพื่อให้คอมพิวเตอร์สามารถเข้าใจและใช้ได้ รูปแบบเสียงที่นิยมใช้กันมากจะมีอยู่ 2 รูปแบบ 
คือ Waveform (WAV) และ Musical Instrument Digital Interface (MIDI) แฟ้มเสียง WAV จะ
บันทึกเสียงจริงดังเช่นเสียงเพลงในแผ่นซีดี และจะเป็นแฟ้มขนาดใหญ่จึงจ าเป็นต้องได้รับการบีบ
อัดก่อนน าไปใช้ แฟ้มเสียง MIDI จะเป็นการสังเคราะห์เสียงเพื่อสร้างเสียงใหม่ขึ้นมาจึงท าให้แฟ้ม
มีขนาดเล็กกว่าแฟ้ม WAV แต่คุณภาพเสียงจะด้อยกว่า 
 
 ส่วนต่อประสาน เมื่อมีการน าข้อมูลต่างๆ มารวบรวมสร้างเป็นแฟ้มข้อมูลด้วยโปรแกรม
สร้างสื่อแล้ว การที่จะน าองค์ประกอบต่างๆ มาใช้งานได้นั้นจ าเป็นต้องใช้ส่วนต่อประสาน 
(interface) เพื่อให้ผู้ใช้สามารถใช้งานโต้ตอบกับข้อมูลสารสนเทศเหล่านั้นได้ ส่วนต่อประสานที่
ปรากฏบนจอภาพจะมีมากมายหลายรูปแบบ อาทิเช่น รายการเลือกแบบผุดขึ้น (pop-up menus) 
แถบเลื่อน (scroll bars) และสัญรูปต่างๆ เป็นต้น 
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 การเช่ือมโยงหลายมิติ ส่วนส าคัญอย่างหนึ่งของการใช้งานในรูปแบบสื่อประสมใน
ลักษณะสื่อหลายมิติ คือ ข้อมูลต่างๆ สามารถเช่ือมโยงกันได้ยอ่างรวดเร็วโดยใช้จุดเช่ือมโยงหลาย
มิติ (hyperlink) การเช่ือมโยงนี้จะสร้างการเช่ือมต่อระหว่างข้อมูลตัวอักษร ภาพ และเสียงโดย    
การใช้สีข้อความ ขีดเส้นใต้ หรือสัญรูป ที่ใช้แทนสัญลักษณ์ต่างๆ เช่น รูปล าโพง รูปฟิล์ม ฯลฯ 
เพื่อให้ผู้ใช้คลิกที่จุดเช่ือมโยงเหล่านั้นไปยังข้อมูลที่ต้องการ 
 
รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นรูปแบบหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอร์ ซ่ึงการออกแบบ
คอมพิวเตอร์นิยมใช้วิธีการต่อไปนี้ (ฤทธิชัย  อ่อนมิ่ง, 2547) 
 
 1. การฝึกและปฏิบัติ (drill and practice method) เป็นวิธีการสอนโดยสร้างโปรแกรมเน้น
การฝึกทักษะและการปฏิบัติให้ผู้เรียนได้ฝึกเป็นขั้นเป็นตอน และจะไม่ให้ข้ามขั้นจนกว่าจะฝึก
ปฏิบัติหรือฝึกในขั้นต้นเสียก่อนจึงจะฝึกในทักษะขั้นสูงต่อไป โปรแกรมส าหรับฝึกทักษะและ   
การปฏิบัติลักษณะนี้จะมีความถามให้ผู้เรียนตอบหลายๆ รูปแบบ และคอมพิวเตอร์จะเฉลยค าตอบที่
ถูกเพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิของการเรียนในแต่ละจุดการสอน ระดับความยากง่ายสามารถปรับเปลี่ยนได้
เช่นเดียวกับรูปแบบการย้อนกลับ (feedback) อาจเป็นทางบวก (positive) หรือทางลบ (negative) ก็
ได้ รวมทั้งสามารถให้การเสริมแรงในรูปแบบของรางวัลและการลงโทษต่างๆ ได้อีกด้วย 
 
 2. การสอนเสริม (tutorial method) ในการสอนโดยวิธีนี้คอมพิวเตอร์จะท าหน้าที่คล้าย
ผู้สอน โปรแกรมที่ออกแบบจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนตอบโต้กับเครื่องคอมพิวเตอร์โดยตรง ผู้เรียน
สามารถจะเดาค าตอบหรือทดลองตอบกับเครื่องตามโปรแกรมที่ก าหนดไว้ได้ รูปแบบของ
โปรแกรมจะเป็นแบบสาขา (branching programmed instruction) ซึ่งคุณภาพของโปรแกรมที่ใช้
หลักการนี้จะขึ้นอยู่กับความสามารถของโปรแกรมเมอร์ที่สร้างออกมาให้มีความสมบูรณ์ในด้าน
เนื้อหา เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมและปรับได้เหมาะกับความแตกต่างของผู้เรียนว่ามีมากน้อย
เพียงใด ถ้าสามารถท าได้ครบทั้งสามประการจะพบว่าเป็นโปแกรมที่มีประสิทธิภาพไม่แพ้ผู้สอน 
 
 3. เกม (gaming method) รูปแบบนี้จะมีความเฉพาะของลักษณะวิธีการออกแบบโปรแกรม 
ลักษณะนี้โปรแกรมอาจจะไม่มีการสอนโดยตรง แต่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมโดยการฝึกจะส่งเสริม
ทักษะและความรู้ทั้งทางตรงและทางอ้อมก็ได้ การใช้เกมในการสอนนอกจากจะใช้สอนโดยตรง 
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อาจออกแบบให้ใช้ในช่วงใดช่วงหนึ่งของการสอน เช่น ขั้นน า ขั้นเข้าสู่บทเรียน ขั้นสรุป หรือใช้
เป็นการให้รางวัลหรือประกอบการท ารายงานบางอย่างได้ด้วย 
 
 4. สถานการณ์จ าลอง (simulation method) เป็นการจ าลองสถานการณ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นให้
ปรากฎเป็นรูปร่าง หรือสิ่งของไม่ซับซ้อนและยากต่อการเข้าใช้ การใช้ Simulation จะลดระดับ
ความจริงที่เป็นอยู่ในเร่ืองของรูปทรง ขนาด เวลา และสถานที่ให้ผู้เรียนสามารถเห็นได้อย่าง
ละเอียด โปรแกรมที่ใช้ส่วนมากจะใช้ฝึกนักบิน ต ารวจ และทหาร ในการจ าลองสถานการณ์แล้วฝึก
ให้ผู้เรียนตอบให้ได้อย่างถูกต้องและแม่นย าเมื่อพบกับสถานการณ์จริง 
 
 5. การค้นพบ (discovery method) มีการออกแบบโปรแกรมการสอนด้วยวิธีให้ค้นหา
ค าตอบเองโดยจะมีลักษณะที่ให้ผู้เรียนเรียนจากส่วนย่อยและรายละเอียต่างๆ แล้วผู้เรียนสรุปเป็น
กฎเกณฑ์ซึ่งถือเป็นการค้นพบ การศึกษาวิธีนี้เป็นการใช้การเรียนรู้แบบอุปนัย (inductive) ผู้เรียน
อาจจะเรียนรู้โดยการค้นคว้าจากฐานข้อมูลแล้วลองแก้ปัญหาแบบลองผิดลองถูกเสมือนเป็นการท า
แบบฝึกหัดในห้องปฏิบัติการบนเครื่องคอมพิวเตอร์ เพื่อค้นพบสูตรหรือหลักการได้ด้วยตนเอง โดย
ศึกษาฐานข้อมูลที่สามารถให้ข้อมูลเกี่ยวกับอาชีพต่างๆ ท าให้ผู้เรียนได้ศึกษาและพบเห็นอาชีพใน
แบบต่างๆ (career exploration) 
 
 6. การแก้ปัญหา (problem-solving method) รูปแบบนี้มี 2 วิธี คือ ท าให้โปรแกรมให้ผู้เรียน
สร้างโปรแกรมและปัญหาเอง แล้วให้เครื่องช่วยในการค้นหาค าตอบ ซ่ึงอาจจะเป็นปัญหาต่างๆ 
ทางการค านวณ โดยเครื่องจะช่วยค านวณหรือค้นหาค าตอบจากรากฐานข้อมูลต่างๆ หรือแหล่ง
อ้างอิงต่างๆ เพื่อแก้ปัญหาของผู้เรียนที่สร้างขึ้นได้ อีกแบบหนึ่งเป็นแบบที่ผู้สอนหรือ
โปรแกรมเมอร์ได้สร้างไว้แล้วส าหรับให้ผู้เรียนได้ค้นหาค าตอบ หลักการส าคัญประการหนึ่งที่ใช้
ในการสร้างโปรแกรมประเภทนี้ คือ โปรแกรมไม่ควรให้มีการแก้ปัญหาโดยวิธีเดียว เพราะจะเป็น
การค้นหาวิธีการแก้ปัญหาซึ่งผิดกับจุดประสงค์ แต่ควรจะเป็นโปรแกรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้
วิธีการต่างๆ ได้หลายๆ วิธีเพื่อหาค าตอบของปัญหานั้น  
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ระบบมัลติมีเดีย (multimedia system) 
 
 มนต์ชัย  เทียนทอง (2545) ได้ให้ความหมายของ ระบบมัลติมีเดีย (multimedia system) ไว้
ว่าหมายถึง การน าองค์ประกอบของส่ือมัลติมีเดียมาผสมผสานกัน เพื่อให้สามารถท างานได้ตาม
วัตถุประสงค์ที่ต้องการ โดยอาศัยคอมพิวเตอร์จัดการ ประกอบด้วยส่วนส าคัญ 4 ขั้นตอนดังนี้ 
 
 1. การน าเข้า (input) 
 2. การประมวลผล (process) 
 3. การแสดงผล (output) 
 4. การเก็บบันทึกข้อมูล (storage) 
 
 แต่ละขั้นตอนมีรายละเอียดดังต่อไปนี ้
 
 1. การน าเข้า (input) 
 
     การน าเข้า เป็นการน าข้อมูลทั้งหมดในลักษณะของส่ือมัลติมีเดียวข้อความ เสียง ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน  ์ผ่านทางอุปกรณ์ต่อพ่วงที่ท าหน้าที่น าสัญญาณเข้าแล้วส่งต่อไปยัง
คอมพิวเตอร์ เพื่อด าเนินการกระท าข้อมูลให้เป็นสัญญาณดิจิทัลต่อไป ส่ือที่น าเข้ามีทั้งสัญญาณที่อยู่
ในรูปของดิจิทัล ซ่ึงสามารถน าไปประมวลผลได้ทันที เช่น Digital Video หรือ Digital Sound    
เป็นต้น ส าหรับสื่อที่อยู่ในรูปของสัญญาณอนาล็อก เช่น กล้องวิดีทัศน์ (video camera) จะต้องอาศัย
แผงวงจรจับภาพวีดิทัศน ์(video capture card) เพื่อท าหน้าที่แปลงสัญญาณอนาล็อกให้เป็นสัญญาณ
ดิจิทัลก่อนที่จะน าเข้าสู่การประมวลผลต่อไป ส่วนสัญญาณเสียงจากเครื่องเล่นซีดี ก็จ าเป็นต้องต่อ
ผ่านแผงวงจรเสียง (sound card) เพื่อเปลี่ยนให้เป็นสัญญาณดิจิทัลก่อนเช่นกัน ซึ่งในปัจจุบัน
คอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่มักจะมีแผงวงจรเหล่านี้รวมเข้าไว้แล้ว (bundle) บนแผงวงจรหลัก 
(mainboard) ของเครื่องซ่ึงต้องท างานกับโปรแกรมประยุกต์ที่สอดคล้องกัน 
 
 2. การประมวลผล (process) 
 
     การประมวลผล เป็นการที่คอมพิวเตอร์ด าเนินการกระท าเกี่ยวกับข้อมูลที่ได้จากการ
น าเข้าซึ่งอยู่ในลักษณะของสัญญาณดิจิทัลทั้งหมด ไม่ว่าจะเป็นข้อความ เสียง ภาพนิ่ง 
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ภาพเคลื่อนไหวและภาพวิดีทัศน์ ซ่ึงการประมวลผลสื่อมัลติมีเดียจ าเป็นต้องใช้คอมพิวเตอร์ที่มี
สมรรถนะสูงกว่าคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานทั่วไป เนื่องจากการประมวลผลภาพ โดยเฉพาะ
ภาพเคลื่อนไหวและภาพวิดีทัศน์ จะต้องใช้ไมโครโพรเซสเซอร์ที่มีความเร็วสูงที่มีความเร็วสูงใน
การประมวลผล อีกทั้งยังต้องมีหน่วยความจ าหลัก (main memory) ของเครื่องเพียงพอที่จะ
ด าเนินการกระท าเกี่ยวกับข้อมูลขนาดใหญ่ได้ เนื่องจากภาพวีดิทัศน์เกิดจากการน าเสนอภาพนิ่ง
จ านวน 25 - 30 ภาพต่อวินาที ดังนั้น การประมวลผลจึงต้องใช้คอมพิวเตอร์ที่มีความเร็วเพียงพอ 
ภาพที่น าเสนอจึงจะเกิดความต่อเนื่องและไม่กระตุกที่เรียกว่า Jitter Effect 
 
 3. การแสดงผล (output) 
 
     การแสดงผล เป็นการน าผลที่ได้จากการประมวลสัญญาณน าเข้า ให้สามารถแสดงออก
ได้ผ่านอุปกรณ์ปลายทาง ได้แก่ จอภาพ ล าโพง เครื่องพิมพ์ โทรสาร หรือบันทึกลงในสื่อเก็บข้อมูล 
ชนิดต่างๆ เพื่อน าไปใช้ต่อไป ซ่ึงอุปกรณ์เหล่านี้จะต้องท าการแปลงจากสัญญาณดิจิทัลให้เป็น 
สัญญาณอนาล็อก ซ่ึงเป็นกระบวนการตรงกันข้ามกับการน าเข้า เพื่อให้ผู้ใช้สัมผัสการน าเสนอได ้
ในลักษณะของข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน์ และเสียง 
 
 4. การเก็บบันทึกข้อมูล (storage) 
 
     การจัดเก็บข้อมูล เป็นการน าข้อมูลที่ผ่านกระบวนการท างาน ทั้งการน าเข้า การ
ประมวลผลและการแสดงผล ไปเก็บบันทึกลงในอุปกรณ์จัดเก็บข้อมูล (storage device) ได้แก่ 
เครื่องบันทึกดีวีดี (DVD writer) และฮารด์ดิสค์ เป็นต้น เพื่อให้สามารถน ากลับมาใช้ได้หรือ
น าไปใช้งานในสถานที่อื่นๆ ตามความต้องการ โดยเฉพาะถ้าเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ จะหมายถึง
การเก็บบันทึกเพื่อการน าส่งไปยังผู้เรียน (delivery) ให้ศึกษาบทเรียนต่อไป 
 
หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบมัลติมีเดีย 
 
 มนต์ชัย  เทียนทอง (2545) ได้กล่าวว่า การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบมัลติมีเดีย ส่วน
ใหญ่ได้ประยุกต์หลักการสอนของ Robert Gagné มาใช้ประกอบการพิจารณาในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบมัลติมีเดีย เพื่อให้ได้บทเรียนที่เกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียน
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การสอนจริง โดยยึดหลักการน าเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์ 
หลักการสอนทั้ง 9 ประการของ Gagné มีดังนี ้
 
 1. เร่งเร้าความสนใจ (gain attention) 
 2. บอกวัตถุประสงค์ ( specify objective) 
 3. ทบทวนความรู้เดิม ( activate prior knowledge) 
 4. น าเสนอเนื้อหาใหม่ ( present new information) 
 5. ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ ( guide learning) 
 6. กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน ( elicit response) 
 7. ให้ข้อมูลย้อนกลับ ( provide feedback) 
 8. ทดสอบความรู้ใหม่ ( assess performance) 
 9. สรุปและน าไปใช้ ( review and transfer) 
 
ขั้นตอนในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
 
 ในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ไม่ว่าจะเป็นการพัฒนาบทเรียนรูปแบบใด จะเร่ิมต้นด้วยการ
ก าหนดหัวเร่ือง, เป้าหมาย, วัตถุประสงค์ และกลุ่มเป้าหมายผู้ใช้ จากนั้นก็ท าการ วิเคราะห์ 
(analysis), ออกแบบ (design), พัฒนา (development), สร้าง (implementation), ประเมินผล 
(evaluation) และน าออกเผยแพร่ (publication) ซึ่งการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ที่กล่าวมานี้ จะเห็นได้ว่า 
การจัดท าสื่อมัลติมีเดีย นี้เป็นเร่ืองที่ง่ายมากๆ ซ่ึงหมายความว่าใครๆ ที่มีความรู้ทางคอมพิวเตอร์ก็
สามารถจะสร้างสื่อมัลติมีเดียได้ ในที่นี้จะก าหนดขั้นตอนการสร้างสื่อมัลติมีเดียโดยละเอียด 
ทั้งหมด 7 ขั้นตอน เพื่อสะดวกกับผู้เร่ิมต้นที่สนใจในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย (กรมวิชาการ  สถาบัน
ภาษาไทย, 2538) ดังนี้ 
 
 1. ขั้นการเตรียม (preparation) 
 
  - ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ (determine goals and objectives) 
  - รวบรวมข้อมูล (collect resources) 
  - เนื้อหา (meterials) 
  - การพัฒนาและออกแบบบทเรียน (instructional development) 



 16 

  - สื่อในการน าเสนอบทเรียน (instructional development system) 
  - เรียนรู้เนื้อหา (learn content) 
  - สร้างความคิด (generate ideas) 
 
 2. ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (design instruction) เป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่สุดขั้นหนึ่งใน
การก าหนดว่าบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด 
 
  - ทอนความคิด (elimination of ideas)  
  - วิเคราะห์งานและแนวความคิด (task and concept analysis) 
  - ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (preliminary lesson description) 
  - ประเมินและแก้ไขการออกแบบ (evaluation and revision of the design) 
 
 3. ขั้นตอนการเขียนผังงาน (flowchart lesson) เป็นการน าเสนอล าดับขั้นโครงสร้างของ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผังงานท าหน้าที่เสนอข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรม เช่น อะไรจะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียน
ตอบค าถามผิด หรือเมื่อไหร่จะมีการจบบทเรียน และการเขียนผังงานขึ้นอยู่กับประเภทของบทเรียน
ด้วย 
 
 4. ขั้นตอนการสร้างสตอร่ีบอร์ด (create storyboard) เป็นขั้นตอนการเตรียมการน าเสนอ
ข้อความ ภาพ รวมทั้งส่ือในรูปแบบมัลติมีเดียต่างๆ ลงบนกระดาษเพื่อให้การน าเสนอข้อความและ
รูปแบบต่างๆ เหล่านี้เป็นไปอย่างเหมาะสมบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ต่อไป 
 
 5. ขั้นตอนการสร้างและการเขียนโปรแกรม (program lesson) เป็นกระบวนการ
เปลี่ยนแปลงสตอร่ีบอร์ดให้กลายเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส่วนนี้จะต้องค านึงถึงฮาร์ดแวร์ 
ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ต้องการสร้าง โปรแกรมเมอร์และงบประมาณ 
 
 6. ขั้นตอนการประกอบเอกสารประกอบบทเรียน (produce supporting materials) เอกสาร
ประกอบบทเรียนอาจแบ่งออกได้ เป็น 4 ประเภท คือ คู่มือการใช้ของผู้เรียน คู่มือการใช้ของผู้สอน 
คู่มือส าหรับแก้ปัญหาเทคนิคต่างๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่วๆ ไป ผู้เรียนและผู้สอนย่อมมี
ความต้องการแตกต่างกัน คู่มือจึงไม่เหมือนกัน คู่มือการแก้ปัญหาก็จ าเป็นหากการติดตั้งมีความ
สลับซับซ้อนมาก 
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 7. ขั้นตอนการประเมินผลและแก้ไขบทเรียน (evaluate and revise) บทเรียนและเอกสาร
ประกอบทั้งหมดควรที่จะได้รับการประเมิน โดยเฉพาะการประเมินการท างานของบทเรียน ในส่วน
ของการน าเสนอนั้นควรจะท าการประเมินก็คือ ผู้ที่มีประสบการณ์ในการออกแบบมาก่อนในการ
ประเมินการท างานของบทเรียนนั้น ผู้ออกแบบควรที่จะสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนหลังจากที่ได้
ท าการเรียนจาก คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นๆ แล้ว 
 

ความรู้เกี่ยวกับป่าชายเลน 
 

ความหมายของป่าชายเลน 
  
 สนิท  อักษรแก๎ว (2541) ได๎กลําววํา ป่าชายเลน หรือป่าโกงกาง หรือป่าพังกา ( mangrove 
forest หรือ intertidal forest ) หมายถึง สิ่งมีชีวิต รวมทั้งพืช สัตว๑ และจุลินทรีย๑ที่มีความส าคัญอยําง
มากตํอระบบนิเวศชายฝ่ังทะเล ป่าชายเลนให๎ผลประโยชน๑แกํมวลมนุษย๑นานัปการ ทั้งในด๎าน      
ไม๎พลังงาน ไม๎ใช๎สอย และไม๎สมุนไพร อีกทั้งเป็นแหลํงผลิตอาหารโปรตีนที่ส าคัญ เนื่องจากป่า
ชายเลนเป็นที่วางไขํ แหลํงอาหาร และการเจริญเติบโตของสัตว๑น้ าเศรษฐกิจนานาชนิด 
 
 นอกจากนั้นป่าชายเลนยังชํวยป้องกันภัยธรรมชาติ โดยเป็นฉากก าบังและลดความรุนแรง
ของคลื่นบริเวณชายฝ่ัง และท าหน๎าที่ดักกรอง สิ่งปฏิกูล และสารพิษตําง ๆ ที่จะไหลลงสํูทะเล
รวมทั้งเป็นแหลํงทํองเที่ยวและพักผํอนหยํอนใจ 
 
ระบบนิเวศของป่าชายเลน 
 
 โครงสร๎างของระบบนิเวศป่าชายเลน ที่มีองค๑ประกอบของส่ิงที่มีชีวิต แบํงออกเป็น (สนิท 
อักษรแก๎ว, 2541) 
 
 1. ผ๎ูผลิต (producers) คือ พวกที่สร๎างอินทรีย๑สารโดยใช๎พลังงานแสงอาทิตย๑ ประกอบด๎วย 
พรรณไม๎นานาชนิด เชํน โกงกาง แสม ล าพูน ล าแพน ตะบูน โปรง ฯลฯ 
 
 กลุํมของสังคมพืช สํวนใหญํจะเป็นไม๎ไมํผลัดใบ มีลักษณะทางสรีรวิทยาและการปรับตัว
ทางโครงสร๎างที่คล๎ายคลึงกัน และการขึ้นของพรรณไม๎ในป่าชายเลน จะขึ้นอยํูกับแนวเขต ซ่ึงผิด
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แปลกไปจากสังคมพืชป่าบก ทั้งนี้เพราะอิทธิพลจากลักษณะของดิน ความเค็มของน้ าทะเลและ  
การขึ้นลงของน้ าทะเลเป็นส าคัญ ส าหรับแนวเขตที่เดํนชัดของไม๎ป่าชายเลน ได๎แก ํ
 
 1.1 โกงกาง ทั้งโกงกางใบเล็กและโกงกางใบใหญํ จะขึ้นอยํูหนาแนํนพื้นที่ใกล๎ฝ่ังทะเล 
 
 1.2 ไม๎แสมและประสัก จะอยํูถัดจากแนวเขตของโกงกาง 
 
 1.3 ไม๎ตะบูน จะอยํูลึกเข๎าไปจากแนวเขตของไม๎แสมและประสัก เป็นพื้นที่ที่มีดินเลน 
แตํมักจะแข็ง สํวนบนพื้นที่ดินเลนที่ไมํแข็งมากนักและมีน้ าทะเลทํวมถึงเสมอ จะมีไม๎โปรงรัง
กะแท๎และฝาด ขึ้นอยํูอยํางหนาแนํน 
 
 1.4 ไม๎เสม็ด จะขึ้นอยํูแนวเขตสุดท๎าย ซ่ึงเป็นพื้นที่เลนแข็งที่มีน้ าทะเลทํวมถึงเป็นคร้ัง
คราว เมื่อระดับน้ าทะเลขึ้นสูงสุดเทํานั้น และแนวเขตนี้ถือวําเป็นแนวติดตํอระหวํางป่าชายเลนกับ
ป่าบก 
 
 1.5 ปรง จะพบทั่ว ๆ ไปในป่าชายเลน แตํจะขึ้นอยํางหนาแนํนในพื้นที่ถูกถางเป็นป่า    
ที่ขึ้นปกคลุม อยํูในบริเวณ ชายฝ่ังทะเล ที่มีน้ าทะเลทํวมถึง โดยเช่ือมตํอระหวํางผืนแผํนดิน กับ    
ท๎องทะเลภายในป่าชนิดนี้เต็มไปด๎วย พืชและสัตว๑ 
 
 พืชเหลํานี้จะมีการด ารงชีวิต และมีลักษณะ โครงสร๎างเฉพาะตัว ลักษณะที่ปรากฏ เดํนชัด 
คือมีรากที่กางยาวแทงลงไปในดินเพื่อค้ ายัน นอกจากนี้ยังมีการปรับตัว ให๎เข๎ากับสภาพแวดล๎อม 
ทั้งความเค็มสภาพดิน ซ่ึงจะแตกตํางกันไปในแตํละพื้นที่ ด๎วยเหตุนี้จึงท าให๎พืชแตํละชนิด มี      
การแบํงเขตกันคํอนข๎างชัดเจน พืชที่พบทั่วไปในพื้นที่ป่าชายเลน ในประเทศไทย ได๎แกํ ล าพูทะเล 
ตะบูนขาว มะนาวผี แสมทะเล แสมขาว แสมด า ถั่วขาว ถั่วด า โปรงแดง โปรงขาว ตาตุํมทะเล 
หงอนไกํทะเล ล าแพนทะเล และฝาดดอกขาว ส าหรับพรรณไม๎ พ้ืนลํางมักจะพบในบริเวณที่เป็น   
ที่ดอนขึ้นมา ได๎แกํ เหงือกปลาหมอ ปรงทะเล ปอทะเล และ เป้ง 
 
 2. ผ๎ูบริโภค (consumers) มีหลากหลาย เชํน ปลาตีนกุ๎งดีดขัน ปูก๎ามดาบ ปูเปี้ยว หอยเม็ด
บัว หอยนางรม นกยางกรอก ค๎างคาว ลิงกัง ฯลฯ สามารถแบํงเป็นกลุํมใหญํๆ ได๎ดังนี้ 
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 2.1 กลุํมบริโภค หรือกินอินทรียสาร ได๎แกํ พวกสัตว๑หน๎าดินชนิดเล็ก (ตั้งแตํ 0.1 - 1 
มิลลิเมตร) เชํน Poly Chatr, Nematodes, Sipunculans และ Nemerteans นอกจากนี้มีพวก 
Crustacears, Gastopods และพวกหอยสองฝา และปลาบางชนิดอีกด๎วย 
 
 2.2 กลุํมบริโภคหรือกินพืชโดยตรง (herbivores) พวกนี้จะกินพืชโดยตรง เชํน พวก
แพลงค๑ตอนสัตว๑ ปู ไส๎เดือนทะเล และปลาบางชนิด เป็นต๎น 
 
 2.3 กลุํมบริโภค หรือกินสัตว๑ (carnivores) ซึ่งรวมถึงพวกกินสัตว๑ ระดับแรกหรือระดับ
ต่ า ได๎แกํ กุ๎ง ปู ปลาขนาดเล็ก และพวกนกกินปลาบางชนิด และพวกกินสัตว๑ระดับสูงสุดหรือยอด 
ได๎แกํ ปลาขนาดใหญํ นก สัตว๑เลื้อยคลาน สัตว๑เลี้ยงลูกด๎วยน้ านม รวมทั้งมนุษย๑ 
 
 2.4 กลุํมบริโภคหรือกินทั้งพืชและสัตว๑ (omnivores) ได๎แกํ ปลาบางชนิดแตํสํวนใหญํ
แล๎วสัตว๑ในกลุํมนี้จะกินพืชมากกวําสัตว๑ 
 
 3. ผ๎ูยํอยสลาย (decomposers) ผ๎ูยํอยสลายที่ส าคัญในป่าชายเลน ได๎แกํ แบคทีเรีย รา และ
พวก Crustacears โดยเฉพาะพวกปูและหอยเจาะไม๎  
 
ความส าคัญและประโยชน์ของป่าชายเลน 
 
 ป่าชายเลน เป็นระบบนิเวศที่มีคุณคํามหาศาล นับวันจะมีความส าคัญตํอชีวิตมนุษย๑ พืชและ
สัตว๑ตําง ๆ รวมทั้งส่ิงแวดล๎อม ดังนี้ 
 
 1. ประโยชน๑ด๎านการใช๎สอยไม๎ พันธุ๑ไม๎จากป่าชายเลนปลูกงํายและโตเร็วโดยเฉพาะไม๎
โกงกางมีการน าไม๎มาใช๎ประโยชน๑ได๎หลายประเภท เชํน ถํานและฟืน ไม๎เสาเข็ม เฟอร๑นิเจอร๑ และ
ในปัจจุบันสามารถน ามาพัฒนาใช๎เป็นวัตถุดิบอุตสาหกรรมเกี่ยวกับการกลั่นไม๎ จากป่าชายเลน
เพื่อให๎ได๎สารแทนนินที่มีความส าคัญในอุตสาหกรรมฟอกย๎อม ซ่ึงมีผลิตผลด๎านเมทิลแอลกอฮอล๑ 
กรดน้ าส๎มและเขมําน้ ามันดิบเป็นผลพลอยได๎ จากการศึกษาพบวําคุณคํา ในด๎านการท าไม๎ของ     
ป่าชายเลนจะสูงกวําป่าบกเมื่อเทียบตํอหนํวยพื้นที่ใกล๎เคียงกัน ได๎มีผ๎ูศึกษาเกี่ยวกับคุณประโยชน๑
ของไม๎ป่าชายเลน เชํน ในเร่ืองการสกัดแทนนินเพื่อประโยชน๑ในการท าหมึก ท าสี ท ายา ใช๎ในการ
ฟอกหนัง และใช๎ท ากาวติดไม๎ พบวําเปลือกไม๎โกงกางใบเล็กมีแทนนิน 7-27% เปลือกไม๎พังกาหัว
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สุํม หรือประสักแดงประมาณ 41% เปลือกไม๎โปรง ประมาณ 46% ชาวประมงนิยมใช๎ย๎อมแห อวน 
นอกจากนี้ไม๎ป่าชายเลนหลายชนิด มีคุณสมบัติสามารถน ามาแปรรูป เพื่อใช๎ในการกํอสร๎าง ท า
เฟอร๑นิเจอร๑ และเครื่องมือเครื่องใช๎จากการทดลองศึกษาคุณสมบัติของไม๎ป่าชายเลนบางชนิดของ
กองวิจัยผลิตผลป่าไม๎กรมป่าไม๎ ปรากฏวํา ไม๎ตะบูนด า มีความแข็งแรง 1,314 กก./ตร.ซม. มี    
ความเหนียว 0.80 กก.-ม. ตะบูนขาวมีความแข็งแรง 980 กก./ตร.ซม. มีความเหนียว 1.66 กก.-ม.   
ไม๎โกงกางใบใหญํมีความแข็งแรง 1,931 กก./ตร.ซม. มีความเหนียว 6.01 กก.-ม. หงอนไกํทะเล     
มีความแข็งแรง 1,038 กก./ตร.ซม. มีความเหนียว 4-9 กก.-ม. หลุมพอทะเล มีความแข็งแรง 935 
กก./ตร.ซม. มีความเหนียว 0.72 กก.-ม. ซึ่งความแข็งแรงของไม๎อยํูในเกณฑ๑ 1,000 กก./ตร.ซม. ใช๎
ในการกํอสร๎างได๎ดี นอกจากนี้ยังมีผ๎ูพบวําลักษณะทางกายวิภาคเนื้อไม๎ของไม๎ป่าชายเลน ม ี    
ความคล๎ายคลึงกันมากโดยเฉพาะในวงศ๑ Rhizophoraceae รวมทั้งคุณสมบัติของเนื้อไม๎ จึงน ามาใช๎
แทนกันได๎ สํวนไม๎ที่ยังน ามาใช๎ประโยชน๑กันน๎อย ได๎แกํ ไม๎แสม ไม๎ล าพู – ล าแพน ไม๎ตาตุํม 
ตีนเป็ดทะเล และปอทะเล นําจะได๎ทดลองน ามาท าเย่ือกระดาษ ส าหรับไม๎ที่มีขนาดล าต๎นโตและมี
คุณสมบัติดีพอที่จะแปรรูปท าเป็นไม๎ใช๎ในการกํอสร๎างและเฟอร๑นิเจอร๑ ได๎แกํ ไม๎ตะบูนด า ตะบูน
ขาว หลุมพอทะเล โพธ์ิทะเล ไม๎เหลํานี้นําจะได๎มีการพิจารณาปลูกสร๎างเป็นสวนป่าขึ้นมา เพื่อให๎มี
ปริมาณมากเพียงพอที่จะใช๎ป้อนโรงงานได๎ 
 
 2. ประโยชน๑ในการป้องกันชายฝ่ังทะเล ป่าชายเลนจะท าหน๎าที่เหมือนเขื่อนชํวยป้องกันภัย
ธรรมชาติ โดยเฉพาะเป็นเกราะก าบังและลดความรุนแรง ของคลื่นลมชายฝ่ัง 
 
 3. ประโยชน๑ในการชํวยดักตะกอนสิ่งปฏิกูล และสารพิษตํางๆ มิให๎ไหลลงไปสะสมใน
บริเวณชายฝ่ังและในทะเล ป่าชายเลนชํวยป้องกันสิ่งแวดล๎อมเป็นพิษ รากของต๎นไม๎ใน ป่าชายเลน
ที่งอกออกมาเหนือพื้นดิน จะท าหน๎าที่คล๎ายตะแกรงธรรมชาติ คอยกลั่นกรองส่ิงปฏิกูลตํางๆ ที่มา
กับกระแสน้ า ท าให๎น้ าในแมํน้ า ล าคลอง และชายฝ่ังทะเลสะอาดขึ้น 
 
 4. ประโยชน๑ในการเป็นแหลํงทับถมของตะกอนดิน ท าให๎เกิดการงอกของแผํนดินบริเวณ
ชายฝ่ังทะเลงอกขยายออกไปในทะเล รากของต๎นไม๎ในป่าชายเลน นอกจากจะชํวยป้องกัน
สิ่งแวดล๎อมเป็นพิษแล๎ว ยังชํวยท าให๎ตะกอนที่แขวนลอยมากับน้ าทับถมเกิดเป็นแผํนดินงอกใหมํ 
เมื่อระยะเวลานาน ก็จะขยายออกไปในทะเลเกิดเป็นหาดเลน อันเหมาะสมแกํการเกิดของพันธุ๑     
ไม๎ป่าชายเลน จากการส ารวจของกรมป่าไม๎ในปี 2528 พบวํามีหาดเลนงอกใหมํประมาณ 62,906 ไรํ 
ในจังหวัดนครศรีธรรมราช เพชรบุรี และจังหวัดอื่นๆ 
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 5. ประโยชน๑ในด๎านนิเวศวิทยา ระบบนิเวศวิทยาที่เกิดขึ้นในป่าชายเลนนั้นเป็นเร่ืองที่
เกี่ยวข๎องกับความสัมพันธ๑ที่มีตํอกันระหวํางสิ่งมีชีวิตกับสิ่งแวดล๎อม พรรณพืชธรรมชาติชนิดตํางๆ 
เมื่อได๎รับแสงจากดวงอาทิตย๑ เพื่อใช๎ในการสังเคราะห๑แสงจะท าให๎เกิดอินทรียวัตถุและ              
การเจริญเติบโตกลายเป็นผู๎ผลิต (producers) ของระบบสํวนตํางๆ ของต๎นไม๎ นอกเหนือจากมนุษย๑
น าไปใช๎ประโยชน๑จะรํวงหลํนทับถมในน้ าและในดิน ในที่สุดก็จะกลายเป็นแรํธาตุของพวกจุลชีวัน 
เชํน แบคทีเรีย เช้ือราแพลงค๑ตอน ตลอดจนสัตว๑เล็กๆ หน๎าดินที่เรียกวํา ผ๎ูบริโภคของระบบ 
(detritus consumers) พวกจุลชีวันเหลํานี้จะเจริญเติบโตกลายเป็นแหลํงอาหารของสัตว๑น้ าเล็กๆ 
อื่นๆ และสัตว๑เล็กๆเหลํานี้ จะเจริญเติบโตเป็นอาหารของพวกกุ๎ง ปู และปลาขนาดใหญํขึ้น
ตามล าดับของอาหาร (tropic levels) นอกจากนี้ใบไม๎ที่ตกหลํนโคนต๎นอาจเป็นอาหารโดยตรงของ
สัตว๑น้ า (litter feeding) ก็ได๎ ซ่ึงทั้งหมดจะเกิดเป็นหํวงโซํอาหารขึ้นในระบบนิเวศป่าชายเลน และ
โดยธรรมชาติแล๎วจะมีความสมดุลในตัวของมันเอง แตํถ๎ามีการเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้นในขั้นตอนใด
ขั้นตอนหนึ่งก็จะเป็นผลท าให๎ระบบความสัมพันธ๑นี้ถูกท าลายลง จนเกิดเป็นผลเสียขึ้นได๎ เชํน ถ๎า
หากพื้นที่ป่าชายเลนถูก บุกรุกท าลาย จ านวนสัตว๑น้ าก็จะลดลงตามไปด๎วยตลอดจนอาจเกิด        
การเนําเสียของน้ าตามมา 
 
 6. ประโยชน๑ในการเป็นแหลํงอาหารที่ส าคัญตํอสัตว๑น้ านานาชนิด ไมํวําจะเป็นพวกกุ๎ง 
หอย ปู และปลา วงจรชีวิตของสัตว๑น้ าเหลํานี้จะมีความสัมพันธ๑กับป่าชายเลนอยํางมาก เนื่องจาก 
ป่าชายเลนเป็นที่วางไขํ แหลํงอาหาร และเจริญเติบโตของสัตว๑น้ าเศรษฐกิจนานาชนิด เชํน กุ๎ง     
อันได๎แกํ กุ๎งกุลาด า กุ๎งแชบ๏วย โดยมีคนศึกษาพบวําบริเวณป่าชายเลนประเทศไทย มีกุ๎งชนิดตํางๆ 
ประมาณ 16 ชนิด กุ๎งบางชนิดอาจมีชีวิตวางไขํในทะเลลึก แล๎วเข๎ามาเติบโตในชายฝ่ัง ขณะที่     
สัตว๑น้ าบางชนิดอาจใช๎บริเวณป่าชายเลนเป็นทั้งแหลํงเกิดและอาศัยจนเติบโตสืบพันธุ๑ตํอไป      
สัตว๑น้ าประเภทปลาก็เชํนเดียวกับประเภทกุ๎งที่บางชนิดเข๎ามาเลี้ยงตัวในวัยอํอนในแหลํงน้ าชายฝ่ัง
อันอุดมสมบูรณ๑จนเจริญเติบโตแล๎วออกสูํทะเลลึกเพื่อการแพรํพันธุ๑ตํอไป แตํบางชนิดก็มีถิ่นอาศัย
ตั้งแตํเกิดจนตายในบริเวณเดียวกัน (endemic species) และพบปลาในวัยอํอนอาศัยตามบริเวณ
ชายฝ่ังมากที่สุด เชํน ปลากะพงขาว ปลากระบอก ปลาเก๐า และปลานวลจันทร๑ทะเล สัตว๑น้ าประเภท
หอยที่มีคําทางเศรษฐกิจที่พบบริเวณป่าชายเลนและ พ้ืนที่ใกล๎เคียง เชํน บนที่ราบดินเลนที่ราบ    
ดินทรายปนเลน ได๎แกํ หอยนางรม หอยแมลงภํู หอยแครง และหอยกะพง นอกจากนี้สัตว๑น้ า
ประเภทปู จะพบมากชนิด เชํน ปูแสม ปูทะเลและปูม๎า ซึ่งปูทะเล (scylla serrata) นี้จะไมํมีวงจร
ชีวิตออกสูํทะเลลึกเลยตลอดชีวิตแตํจะอยํูอาศัยในบริเวณป่าชายเลน และพื้นที่ใกล๎เคียงเทํานั้น ซึ่ง
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ตํางจากปูม๎า (portunus pelagicus) ที่วัยอํอนจะหากินบริเวณที่ราบดินเลน ใกล๎ฝ่ังป่าชายเลน แตํพอ
โตขึ้นจะวํายออกไปหากินและด ารงชีวิตในทะเลหํางออกไป 
 
 7. ประโยชน๑ในการยังชีพของประชาชนที่อาศัยอยํูในพื้นที่ ซ่ึงนอกจากจะประกอบอาชีพ
ประมงขนาดเล็กแล๎ว ยังใช๎ป่าชายเลนเป็นแหลํงเอื้ออ านวยปัจจัยที่จ าเป็นตํอการด ารงชีวิต เชํน  
หลักไม๎ส าหรับจับปลา เปลือกไม๎ชายเลนส าหรับย๎อมอวน แหให๎คงทน เครื่องจับปูจากไม๎ชายเลน 
น้ าผ้ึงจากรังผ้ึงในป่าชายเลน ลูกจาก ใบจากใช๎มุงหลังคาบ๎าน และมวนบุหร่ี ตัวหนอนบางชนิดที่
น ามาเป็นอาหาร รวมทั้งใช๎ไม๎ในการปลูกสร๎างบ๎านเรือนและสะพานทางเดินตํางๆ อีกด๎วย 
 
 8. ประโยชน๑ในด๎านการให๎คุณคําความงามทางธรรมชาติ เนื่องจากป่าชายเลนเป็นที่เติบโต
ของพันธุ๑ไม๎ตํางๆ ได๎แกํเฟิร๑น กล๎วยไม๎ ต๎นไม๎ใหญํที่มีดอกและใบสวยงาม เป็นที่อยํูของสัตว๑น้ า
ชนิดตํางๆและป่าชายเลนบางแหํงมีล าคลองลดเลี้ยวไปมา เหมาะแกํการศึกษาธรรมชาติ และ
สถานที่พักผํอนหยํอนใจ เชํน อุทยานแหํงชาติอําวพังงา อุทยานแหํงชาติหมูํเกาะพีพี จังหวัดกระบี่ 
อุทยานแหํงชาติแหลมสน จังหวัดระนอง เป็นต๎น 
 
ปัจจัยที่ก่อให้เกิดการเสื่อมสภาพของป่าชายเลน 
 
 การท าลายพื้นที่ป่าชายเลนในประเทศไทยเทําที่ผํานมา สามารถสรุปรายละเอียดได๎ดังนี้ 
(สนิท  อักษรแก๎ว, 2541) 
 
 1. การเพาะเลี้ยงสัตว๑น้ า การเปลี่ยนแปลงพ้ืนที่ป่าชายเลนเพื่อเพาะเลี้ยงสัตว๑น้ าสํวนใหญํ 
จะเป็นการท านากุ๎ง ซึ่งกระจัดกระจายทั่วไปตามจังหวัดตําง ๆ แตํพบมากบริเวณพื้นที่ชายฝ่ังทะเล
ทางด๎านอําวไทย ในจังหวัดจันทบุรี และระยอง กุ๎งที่นิยมเลี้ยงกันมากคือกุ๎งที่สํงออกไปขายให๎
ตํางประเทศได๎ราคาดีกวํากุ๎งชนิดอื่น คือ กุ๎งกุลาด า และกุ๎งแชบ๏วย 
 
 2. การตัดไม๎เกินก าลังของป่า เนื่องจากในปัจจุบันมีความต๎องการใช๎ถํานและฟืนเป็น
จ านวนมาก จึงท าให๎มีการลักลอบตัดไม๎มากขึ้นจนเกินก าลังผลิตของป่าชายเลน ท าให๎ป่าชายเลน
หลายแหํงเสื่อมสภาพ และมีความสมบูรณ๑ต่ า 
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 3. การท าเหมืองแรํ การท าเหมืองแรํในพื้นที่ป่าชายเลน พบมากในจังหวัดระนอง พังงา 
และภูเก็ต มีผลท าให๎ป่าชายเลนเสื่อมสภาพ สัตว๑น้ าไมํสามารถด ารงชีวิตให๎เป็นไปตามความสมดุล
ของระบบนิเวศ ขาดธาตุอาหารบริเวณหน๎าดิน 
 
 4. การเกษตรกรรม การท าการเกษตรกรรมในพื้นที่ป่าชายเลนมักท ากันในพื้นที่ที่จ ากัด 
เนื่องจากปัญหาความเค็ม น้ าทะเลทํวมถึง การเกิดความเปร้ียวของดิน ท าให๎ผลผลิตต่ า ไมํคุ๎มคํา   
กับการลงทุน พืชที่นิยมปลูก คือ ข๎าว และมะพร๎าว 
 
 5. การขยายตัวของแหลํงชุมชน การขยายตัวของแหลํงชุมชนในพื้นที่ป่าชายเลนจะพบเห็น
ได๎หลายจังหวัด โดยสํวนใหญํจะเป็นรูปแบบการพัฒนาของนิคมสหกรณ๑การประมง และการ
เพาะเลี้ยงชายฝ่ัง การสร๎างสถานศึกษา การสร๎างที่อยํูอาศัย ตลอดจนการถมขยะมูลฝอย 
 
 6. การสร๎างทําเทียบเรือ พบในท๎องที่บริเวณชายฝ่ังทะเล โดยเฉพาะพื้นที่ที่มีการขยายตัว
ของเศรษฐกิจสูง 
 
 7. การสร๎างถนนและสายสํงไฟฟ้า เกิดจากการขยายตัวของแหลํงชุมชนที่มีแนวโน๎มสูง
เพิ่มขึ้น สํวนใหญํจะตัดถนนจากเมืองไปสูํทําเทียบเรือ หรือแหลํงโรงงานอุตสาหกรรมบริเวณ
ชายฝ่ังทะเล 
 
 8. การอุตสาหกรรม การสร๎างโรงงานอุตสาหกรรมในพื้นที่ป่าชายเลนสํวนใหญํจะเป็น
โรงงานที่เกี่ยวข๎องกับอุตสาหกรรมทางการประมง เชํน โรงงานปลาป่น โรงงานท ากุ๎งแห๎ง โรงงาน
แปรรูปอาหารทะเล รวมทั้งการตั้งโรงงานอุตสาหกรรมประเภทอื่นๆ 
 
 9. การท านาเกลือ การเปลี่ยนแปลงพ้ืนที่ป่าชายเลนเพื่อท านาเกลือด าเนินการอยําง
กว๎างขวางในปี พ.ศ. 2523 โดยเฉพาะในจังหวัดสมุทรสาคร สมุทรสงคราม และสมุทรปราการ 
 
 10. การขุดลอกรํองน้ า การขุดลอกรํองน้ าแม๎ไมํได๎ท าในพื้นที่ป่าชายเลนโดยตรงแตํใน
บริเวณเส๎นทางเดินเรือ หรือรํองน้ ามักจะผํานพื้นที่ป่าชายเลนและเมื่อมีการขุดลอกรํองน้ าเรือขุด  
จะพํนดินเลน หรือทรายที่ขุดลอกจากบริเวณท๎องน้ าลงไปในพื้นที่ป่าชายเลนท าให๎พื้นที่ป่าชายเลน
เสียหาย สัตว๑น้ าเล็กๆ ไมํสามารถด ารงชีวิตอยํูได๎ 
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สิ่งแวดล้อมศึกษากับการอนุรักษ์ป่าชายเลน 
 
 วินัย  วีระวัฒนานนท๑ (2541) ได๎กลําววําป่าชายเลน นับเป็นทรัพยากรที่มีคําทางเศรษฐกิจ 
สามารถให๎ประโยชน๑ทั้งทางตรงและทางอ๎อม ทั้งยังเป็นแหลํงก าเนิดทรัพยากรธรรมชาติหลายชนิด 
เชํน สัตว๑น้ า ป่าไม๎ แรํธาตุตํางๆ นอกจากนี้ยังชํวยในการอนุรักษ๑พ้ืนที่ชายฝ่ังทะเล ป้องกัน          
การกัดเซาะของชายฝ่ัง และอีกคุณประโยชน๑นานัปการ แตํเมื่อมีการบุกรุกท าลายป่าชายเลนเพื่อ   
น าประโยชน๑จากทรัพยากรธรรมชาตินั้นมาใช๎โดยขาดความร๎ู ความเข๎าใจเกี่ยวกับการใช๎ประโยชน๑
อยํางถูกต๎อง สํงผลให๎ ป่าชายเลนเสื่อมโทรมลงอยํางรวดเร็วและสํงผลกระทบตํอสภาพแวดล๎อม
เป็นวงกว๎าง เพื่อเป็นการแก๎ไขปัญหาดังกลําว จึงมีการพูดถึงการเผยแพรํความร๎ู ความเข๎าใจและ   
ให๎ประชาชนในท๎องถิ่นมีสํวนรํวมในการอนุรักษ๑ป่าชายเลนมากขึ้น โดยยึดตามแนวของ
สิ่งแวดล๎อมศึกษา ซ่ึงเป็นกระบวนการศึกษาที่เน๎นความร๎ูเกี่ยวกับ ส่ิงแวดล๎อมทางกายภาพและ
สิ่งแวดล๎อมทางสังคม ปัจจัยทั้งที่เป็นรูปธรรมและนามธรรมที่กํอให๎เกิดการเปลี่ยนแปลง
สภาพแวดล๎อม และผลกระทบที่เกิดขึ้นตํอมนุษย๑ เพื่อสร๎างเจตคติ พฤติกรรมและคํานิยมในอันที่  
จะรักษา หรือพัฒนาคุณภาพสิ่งแวดล๎อมคุณภาพชีวิตของตนเองและของมนุษย๑โดยสํวนรวม  
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 เยาวดี  วิบูลย๑ศรี (2540) ได๎ให๎ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว๎วํา หมายถึง 
กระบวนการบํงช้ีผลผลิตหรือคุณลักษณะที่วัดได๎ จากเครื่องมือวัดผลประเภทใดประเภทหนึ่งอยําง
มีระบบ เป็นกระบวนการทางวิทยาศาสตร๑ที่เน๎นปริมาณเป็นตัวเลขมากกวําการบรรยายในเชิง
คุณศัพท๑ 
 
 อารีย๑  วชิรวราการ (2542) ได๎ให๎ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว๎วํา เป็นผลที่
เกิดขึ้นจากการเรียน การสอน การฝึกฝน หรือ ประสบการณ๑ตํางๆ ทั้งที่โรงเรียน ที่บ๎าน และ
สิ่งแวดล๎อมอื่นๆ 
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 พิชิต  ฤทธิ์จรูญ (2548) ได๎ให๎ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว๎วํา แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิเป็นแบบทดสอบที่ใช๎วัดความร๎ู ทักษะและความสามารถทางวิชาการที่ผ๎ูเรียนได๎เรียนรู๎
มาแล๎ววําบรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงค๑ที่ก าหนดไว๎เพียงใด 
 
 จากนิยามดังกลําว สรุปได๎วํา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ระดับของความร๎ูหรือ
ทักษะของผ๎ูเรียนที่เกิดขึ้นหลังจากได๎เรียนรู๎จากผ๎ูสอน โดยใช๎เครื่องมือและวิธีการวัดอยํางเป็น
ระบบและสามารถท าให๎การจัดการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค๑ที่ก าหนดไว๎ได๎ 
 
ลักษณะของข้อทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ด ี
 
 สมนึก ภัททิยธนี (2549) กลําวถึงลักษณะของแบบทดสอบที่ดีมี 10 ประการดังนี้คือ 
 
 1. มีความเที่ยงตรง (validity) หมายถึง  ความสามารถของแบบทดสอบที่สามารถวัดได๎ใน
สิ่งที่ต๎องการจะวัดหรือคะแนนจากแบบทดสอบนั้นให๎ความหมายแกํเราตรงตามที่ต๎องการ ความ
เที่ยงตรงของแบบทดสอบ แบํงเป็น 4 ชนิด 
 
  1.1 ความเที่ยงตรงตามเนื้อหา (content validity) หมายถึงแบบทดสอบนั้นมีค าถาม
สอดคล๎องและครอบคลุมเนื้อหาวิชาตามที่ระบุไว๎ในหลักสูตร และได๎สัดสํวนที่ถูกต๎องตรงกับความ
จริง ซึ่งเราสามารถตรวจสอบดูได๎จากการน าไปเทียบกับตารางวิเคราะห๑หลักสูตรที่ท าไว๎ในด๎าน
เนื้อหาวิชา 
 
  1.2 ความเที่ยงตรงตามโครงสร๎าง (contruct  validity) หมายถึง ความสามารถของ
แบบทดสอบที่จะวัดสมรรถภาพของสมองหรือพฤติกรรมในด๎านตําง ๆ ของผ๎ูเรียนได๎ตรงตามที่
ระบุไว๎ในหลักสูตรในภาคความมุํงหมาย 
 
  1.3 ความเที่ยงตรงตามสภาพ (concurrent validity) หมายถึง ความสามารถของ
แบบทดสอบที่สามารถเร๎าให๎ผ๎ูเรียนตอบสนองออกมาตรงตามสภาพความเป็นจริงของเขา เกณฑ๑ที่
ใช๎เทียบก็คือสภาพความเป็นจริงในปัจจุบันของผ๎ูเรียน 
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  1.4 ความเที่ยงตรงตามพยากรณ๑ (predictive validity) หมายถึงความสามารถพยากรณ๑
ผลการเรียนในอนาคตของผ๎ูเรียนได๎ถูกต๎องตามความเป็นจริง เกณฑ๑ที่ใช๎เทียบคือสภาพความเป็น
จริงหรือสภาพความส าเร็จในอนาคตของผ๎ูเรียน 
 
 2. มีความเช่ือมั่นได๎ (reliability) หมายถึงแบบทดสอบนั้นสามารถให๎ผลการวัดที่คงที่ไมํ
กลับไปกลับมา ไมํวําจะน าไปวัดกี่หนกับผ๎ูเรียนกลุํมเดิมก็ตาม เชํน เด็กที่เกํงได๎คะแนนมาก เด็ก
อํอนได๎คะแนนน๎อยถ๎าท าการสอนอีกครั้งโดยใช๎ข๎อสอบชุดเดิมกับกลุํมเดิม เด็กที่เกํงก็ยังเกํงอยํูและ
เด็กที่อํอนก็ยังอํอนเหมือนเดิม แสดงวําแบบทดสอบนี้มีความเช่ือมั่นสูง 
 
 3. มีความยากงํายพอเหมาะ (difficulty) หมายถึงข๎อสอบแตํละข๎อควรมีคนตอบถูกและผิด
อยํางละครึ่งของจ านวนคนที่เข๎าสอบ ข๎อสอบที่งํายคือมีจ านวนคนตอบถูกมากและข๎อสอบที่ยาก
เกินไปคือมีจ านวนคนตอบถูกน๎อยมากนั้นจัดได๎วําเป็นข๎อสอบที่ไมํมีประโยชน๑อะไร เพราะไมํ
สามารถจ าแนกผ๎ูเรียนได๎วําใครเกํง ใครอํอน 
 
 4. มีอ านาจจ าแนก (discrimination) หมายถึงแบบทดสอบสามารถแยกเด็กออกเป็น
ประเภทๆ ได๎ทุกช้ันทุกระดับ ต้ังแตํอํอนสุดจนถึงเกํงสุด คือถ๎าแบํงเด็กออกเป็น 2 กลุํม โดยที่กลุํม
หนึ่งได๎คะแนนมากอีกกลุํมได๎คะแนนน๎อย ถ๎ากลุํมได๎คะแนนมากตอบถูกมากกวํากลุํมที่ได๎คะแนน
น๎อยในแตํละข๎อแสดงวําข๎อสอบนั้นๆ มีอ านาจจ าแนกดีแตํถ๎าหากวํากลุํมได๎คะแนนมากตอบได๎ถูก
จ านวนพอๆ กับกลุํมได๎คะแนนน๎อยก็แสดงวําข๎อสอบนั้นๆ ไมํมีอ านาจจ าแนก 
 
 5.  มีความยุติธรรม (fair) หมายถึงข๎อค าถามในแบบทดสอบนั้นต๎องไมํแนะแนวทางให๎
ผ๎ูเรียนเดาค าตอบได๎ถูก ไมํล าเอียงตํอเด็กกลุํมหนึ่งโดยเฉพาะการที่ข๎อสอบจะให๎ความเสมอภาพ
เชํนนี้ได๎ ก็ต๎องอาศัยการสร๎างข๎อสอบให๎ครอบคลุมเนื้อหาในหลักสูตรนั่นเอง 
 
 6. ถามลึก (searching) หมายถึง แบบทดสอบที่มีค าถามวัดพฤติกรรมหลายๆ ด๎านไมํเน๎น
เฉพาะด๎านความจ าเพียงด๎านเดียว ควรใช๎ค าถามที่ให๎นักเรียนได๎ใช๎สติปัญญา ในการคิดหาค าตอบ
ให๎มากกวําความจ าให๎ใช๎ความเข๎าใจ การน าไปใช๎การวิเคราะห๑ สังเคราะห๑และการประเมินคํา 
 
 7. มีความเป็นปรนัย (objectivity) ความเป็นปรนัยของแนวทดสอบคุณสมบัติ 3 ประการคือ 
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  7.1 มีความชัดเจนในตัวค าถาม 
  7.2 มีความชัดเจนในวิธีการตรวจให๎คะแนน 
  7.3 มีความชัดเจนในการแปลความหมายของคะแนน 
 
 8. ต๎องย่ัวยุ (exemplary) หมายถึงแบบทดสอบนั้นจะต๎องมีลักษณะท๎าทายชวนให๎ผ๎ูเรียนคิด
หาค าตอบ เชํน การเรียงล าดับค าถามจากข๎องํายไปหาข๎อยาก หรือการใช๎รูปภาพประกอบค าถาม 
 
 9. จ าเพาะเจาะจง (definition) หมายถึงมีความชัดเจนในค าถามไมํถามหลายแงํหลายมุม
หรือใช๎ค าคลุมเครือซึ่งจะท าให๎ผ๎ูเรียนงงได๎ ค าถามที่จ าเพาะเจาะจงคือทุกคนอํานแล๎วต๎องเข๎าใจ
ค าถามตรงกัน 
 
 10. ประสิทธิภาพ (efficiency) หมายถึงแบบทดสอบนั้นสามารถวัดความร๎ูได๎มากที่สุดใน
เวลาที่ก าหนดให๎สอบและการตรวจให๎คะแนนท าได๎รวดเร็วถูกต๎อง สะดวกในการคุมสอบและ
ด าเนินการสอบ ต๎นทุนหรือคําใช๎จํายในการจัดท าข๎อสอบน๎อย พิมพ๑ได๎ชัดเจนอํานงําย เป็นต๎น 
 
ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 การสร๎างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีขั้นตอนในการด าเนินการ ดังนี้     
(พิชิต  ฤทธิ์จรูญ, 2548) 
 
 1.   วิเคราะห๑หลักสูตรและสร๎างตารางวิเคราะห๑หลักสูตร การสร๎างตารางวิเคราะห๑หลักสูตร
เพื่อวิเคราะห๑เนื้อหาสาระและพฤติกรรมที่ต๎องการจะวัด ซ่ึงจะใช๎เป็นกรอบในการออกข๎อสอบ  
โดยระบุจ านวนข๎อสอบในแตํละเร่ืองและพฤติกรรมที่ต๎องการจะวัดไว๎ 
 
 2.   ก าหนดจุดประสงค๑การเรียนรู๎ จุดประสงค๑การเรียนรู๎เป็นพฤติกรรมที่เป็นผลการเรียนรู๎
ที่ผ๎ูสอนมุํงหวังจะให๎เกิดขึ้นกับผ๎ูเรียน ซึ่งผ๎ูสอนจะต๎องก าหนดไว๎ลํวงหน๎าส าหรับเป็นแนวทาง 
ในการจัดการเรียนการสอน และการสร๎างข๎อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
 
 3.   ก าหนดชนิดของข๎อสอบและศึกษาวิธีสร๎าง โดยศึกษาตารางวิเคราะห๑หลักสูตรและ
จุดประสงค๑การเรียนรู๎ ผ๎ูออกข๎อสอบต๎องพิจารณาและตัดสินใจเลือกใช๎ชนิดของข๎อสอบที่จะใช๎วัด
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วําจะเป็นแบบใด โดยต๎องเลือกให๎สอดคล๎องกับจุดประสงค๑การเรียนรู๎และเหมาะสมกับวัยของ
ผ๎ูเรียน แล๎วศึกษาวิธีเขียนข๎อสอบชนิดนั้นให๎มีความร๎ูความเข๎าใจในหลักและวิธีการเขียนข๎อสอบ 
 
 4.   เขียนข๎อสอบ ผ๎ูออกข๎อสอบลงมือเขียนข๎อสอบตามรายละเอียดที่ก าหนดไว๎ในตาราง
วิเคราะห๑หลักสูตร และให๎สอดคล๎องกับจุดประสงค๑การเรียนรู๎ โดยอาศัยหลักและวิธีการเขียน
ข๎อสอบที่ได๎ศึกษามา 
 
 5.   ตรวจทานข๎อสอบ เพื่อให๎ข๎อสอบที่เขียนไว๎แล๎วมีความถูกต๎องตามหลักวิชา                 
มีความสมบูรณ๑ครบถ๎วนตามรายละเอียดที่ก าหนดไว๎ในตารางวิเคราะห๑หลักสูตร ผ๎ูออกข๎อสอบ 
ต๎องพิจารณาทบทวนตรวจทานข๎อสอบอีกครั้งกํอนที่จะจัดพิมพ๑และน าไปใช๎ตํอไป  
    
 6.   จัดพิมพ๑แบบทดสอบฉบับทดลอง เมื่อตรวจทานข๎อสอบเสร็จแล๎วให๎พิมพ๑ข๎อสอบ
ทั้งหมด จัดท าเป็นแบบทดสอบฉบับทดลอง โดยมีค าช้ีแจงหรือค าอธิบายวิธีตอบข๎อสอบ และ      
จัดวางรูปแบบการพิมพ๑ให๎เหมาะสม 
 
 7.   ทดลองสอบและวิเคราะห๑ข๎อสอบ การทดลองสอบและวิเคราะห๑ข๎อสอบเป็นวิธีการ
ตรวจสอบคุณภาพของข๎อสอบกํอนน าไปใช๎จริง โดยน าข๎อสอบไปทดลองกับกลุํมที่มีลักษณะ
คล๎ายคลึงกันกับกลุํมที่ต๎องการสอบจริง แล๎วน าผลการสอบมาวิเคราะห๑และจากผลการวิเคราะห๑
ข๎อสอบ หากพบวําข๎อสอบข๎อใดไมํมีคุณภาพหรือมีคุณภาพไมํดีพอ อาจจะต๎องตัดทิ้งหรือปรับปรุง
แก๎ไขข๎อสอบให๎มีคุณภาพดีขึ้น 
 
 8.   จัดท าแบบทดสอบฉบับจริง  
 
 สรุปได๎วําการสร๎างแบบทดสอบนั้นจ าเป็นอยํางย่ิงที่ต๎องอาศัยการท างานอยํางเป็นระบบ
เร่ิมตั้งแตํ วิเคราะห๑หลักสูตรและสร๎างตารางวิเคราะห๑หลักสูตร ก าหนดจุดประสงค๑การเรียนรู๎ 
ก าหนดชนิดของข๎อสอบและศึกษาวิธีสร๎าง เขียนข๎อสอบ ตรวจทานข๎อสอบ จัดพิมพ๑แบบทดสอบ
ฉบับทดลอง ทดลองสอบและวิเคราะห๑ข๎อสอบ จัดท าแบบทดสอบฉบับจริง ขั้นตอนตํางๆเหลํานี้ถือ
เป็นสิ่งส าคัญในการออกแบบทดสอบ 
 
 



 29 

เอกสารเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
 

ความหมายของความพึงพอใจ 
 
 หลุย  จ าปาเทศ (2533) ได๎กลําววํา ความพึงพอใจ หมายถึง ความต๎องการได๎บรรลุเป้าหมาย 
พฤติกรรมที่แสดงออกมาก็จะมีความสุข สังเกตได๎จากสายตา ค าพูด และการแสดงออก 
 
 โชคชัย  ชยธวัช (2547) ให๎ความหมายของความพึงพอใจวําเป็นผลลัพธ๑จากการ
เปรียบเทียบระหวํางการรับร๎ูในการท างานของผลิตภัณฑ๑กับความคาดหวัง 
 
 Carter (1973) กลําววํา ความพึงพอใจ หมายถึง คุณภาพ สภาพ หรือระดับของ             
ความพึงพอใจซึ่งเป็นผลมาจากความสนใจและเจตคติของบุคคลที่มีตํองานของเขา 
 
 โดยสรุป ความพึงพอใจเป็นความร๎ูสึกของบุคคลที่มีตํอสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซ่ึงความร๎ูสึกพอใจ 
จะเกิดขึ้นตํอเมื่อ บุคคลนั้นได๎รับในสิ่งที่ตนเองต๎องการ หรือเป็นไปตามเป้าหมายที่ตนเองต๎องการ 
ซึ่งระดับความพึงพอใจจะแตกตํางกันยํอมขึ้นอยํูกับปัจจัยหรือองค๑ประกอบตํางๆ กัน 
 
การวัดความพึงพอใจ 
 
 การวัดความพึงพอใจ เป็นการวัดความร๎ูสึกของบุคคลที่มีตํอสิ่งใดสิ่งหนึ่งในลักษณะ 
หนึ่งลักษณะใด ซ่ึง บุญเรียง  ขจรศิลป์ (2528) ได๎เสนอไว๎วํา เทคนิคของ Likert เป็นแบบหนึ่งที่ 
สามารถใช๎กับสถานการณ๑ตํางๆ ได๎อยํางกว๎างขวาง ได๎แกํ การสร๎างประโยคหรือข๎อความเกี่ยวกับ 
เร่ืองราวตํางๆ ที่ต๎องการวัด โดยก าหนดหัวข๎อให๎เลือก ซ่ึงโดยทั่วไปก าหนดไว๎ 5 หัวข๎อเมื่อวัด 
ความพึงพอใจในประเด็นตํางๆ ครบทุกประเด็น ก็น าคะแนนที่ได๎ในแตํละประเด็น มาหาคําเฉลี่ย
เป็นคําความพึงพอใจ 
 
 การวัดความพึงพอใจสํวนมากนิยมใช๎แบบสอบถาม ดังที่ สมนึก  ภัททิยธนี  (2549) ได๎
กลําวไว๎วํา แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือชนิดหนึ่งที่นิยมใช๎กันมาก โดยเฉพาะการเก็บข๎อมูลทาง
สังคมศาสตร๑ ทั้งนี้เพราะเป็นวิธีการที่สะดวก และสามารถใช๎วัดได๎อยํางกว๎างขวาง ทั้งข๎อมูลหรือ 
ข๎อเท็จจริง แบบสอบถามสํวนใหญํจะอยํูในรูปของค าถามเป็นชุดๆ เพื่อวัดสิ่งที่ต๎องการจะวัด โดยมี
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ค าถามเป็นตัวกระตุ๎นเรํงเร๎าให๎บุคคลแสดงพฤติกรรมตํางๆออกมา ซึ่งแบบสอบถามที่ใช๎มีหลักใน
การสร๎างดังนี้ 
 
 1. ก าหนดจุดมุํงหมายของแบบสอบถาม ผ๎ูสร๎างแบบสอบถามต๎องระบุจุดมุํงหมายของ
แบบสอบถามให๎ชัดเจนวํา จะน าแบบสอบถามน าไปใช๎ในเร่ืองอะไร เชํน เป็นเคร่ืองมือรวบรวม
ข๎อมูลของการวิจัย หรือใช๎เป็นเคร่ืองมือในการประเมิน 
 
 2. ก าหนดประเด็นหลัก หรือพฤติกรรมหลักที่จะวัดให๎ครบถ๎วนครอบคลุมวําจะมีประเด็น
อะไรบ๎าง ซ่ึงส่ิงที่จะชํวยให๎ผ๎ูสร๎างสามารถก าหนดประเด็นหลักได๎ถูกต๎อง ครบถ๎วนครอบคลุมนั้น 
ผ๎ูสร๎างจะต๎องเป็นผู๎ที่มีความร๎ูในสาระหรือโครงสร๎างที่เกี่ยวข๎องกับเร่ืองที่ต๎องการวัดแล๎วจ าแนก
ออกเป็นประเด็นยํอยๆ 
 
 3. ก าหนดชนิด หรือรูปแบบของแบบสอบถาม โดยเลือกให๎เหมาะสมกับเร่ืองที่ต๎องการจะ
วัดและลักษณะของกลุํมผ๎ูตอบ 
 
 4. ก าหนดข๎อค าถาม โดยอาจจะก าหนดในเบื้องต๎นวําการสอบถามมีความยาวมากน๎อย
เพียงใด และคลุมประเด็นหลัก ประเด็นยํอยอยํางไรบ๎าง แบบสอบถามควรมีจ านวนพอเหมาะไมํ
มากหรือน๎อยเกินไป 
 
 5. สร๎างข๎อค าถามตามจุดมุํงหมาย ชนิดหรือรูปแบบ จ านวนข๎อในประเด็นตํางๆ ที่ก าหนด
ไว๎ตามโครงสร๎างของแบบสอบถาม 
 
 6. ตรวจทานแก๎ไข ปรับปรุง แบํงออกเป็น 2 ตอน คือ ตอนแรกตรวจทานโดยผ๎ูสร๎าง
แบบสอบถามเอง ตอนที่สองตรวจสอบพิจารณาให๎ค าแนะน าและวิจารณ๑ โดยผ๎ูร๎ูหรือผ๎ูเช่ียวชาญ 
 
 7. น าแบบสอบถามไปทดลองใช๎ ควรน าไปทดลองกับกลุํมที่มีลักษณะเหมือน หรือ
ใกล๎เคียงกับกลุํมที่จะไปเก็บรวบรวมข๎อมูลจริง 
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 8. วิเคราะห๑แบบสอบถาม โดยน าผลจากการทดลองมาวิเคราะห๑เพื่อหาคุณภาพ และ
ปรับปรุงแบบสอบถามในสํวนที่ยังมีข๎อบกพรํอง จนกระทั่งได๎แบบสอบถามที่ดีมีคุณภาพจึงจะ
น าไปใช๎จริง 
 
 สรุปได๎วําการสร๎างแบบวัดความพึงพอใจนั้นมีแบบแผน วิธีการในการวัด เพื่อจะได๎วัดตรง
กับวัตถุประสงค๑ที่ผู๎วัดสร๎างขึ้น 
 

ประสิทธิภาพสื่อการสอน 
 

แนวคิดพื้นฐานของการสร้างเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 
 

 เปร่ือง  กุมุท (2519) ได๎กลําววํา การประเมินตามแนวคิดเกณฑ๑ประสิทธิภาพ 80/80 เป็น
การบอกคําประสิทธิภาพของบทเรียนส าเร็จรูป หรือบทเรียนโปรแกรม (programmed materials 
หรือ programmed textbook หรือ programmed lesson) ซึ่งเป็นสื่อที่มีเป้าหมายหลักเพื่อให๎ผ๎ูเรียน  
ใช๎เรียนด๎วยตนเองเป็นส าคัญ หลักจิตวิทยาส าคัญที่เป็นฐานคิด ความเช่ือของส่ือชนิดนี้คือทฤษฎี
การเรียนแบบรอบร๎ู (mastery learning) ซึ่งมีความเช่ือวําผู๎เรียนทุกคนสามารถเรียนรู๎ได๎ หากจัดเวลา
เพียงพอจัดวิธีการเรียนที่ เหมาะสมกับผ๎ูเรียนก็สามารถที่จะท าให๎ผ๎ูเรียนสามารถเรียนรู๎ได๎ตาม
วัตถุประสงค๑ของการเรียนได๎ 
 
 เกณฑ๑มาตรฐาน 80/80” กับการเขียนคําประสิทธิภาพ “80/80” เฉยๆ เป็นคนละเร่ืองกัน 
เพราะในวงวิชาการการวิจัยและพัฒนาสื่อมีงานวิจัย จ านวนมาก ที่เขียนสื่อสารการหาประสิทธิภาพ
สื่อที่กํอให๎เกิดความสับสนและก าหนดนิยามความหมายการหาคําประสิทธิภาพขึ้นมาเอง ซึ่ง
แตกตํางไปจากนิยามดั้งเดิมที่มีแนวคิดหลักการสนับสนุน โดยนิยามความหมาย “เกณฑ๑มาตรฐาน 
80/80” (the 80/80 standard) ดั้งเดิม คือ 
 
 80 ตัวแรก เป็นคะแนนเฉลี่ยของทั้งกลุํมซึ่งหมายถึงนักเรียนทุกคน เมื่อสอนคร้ังหลังเสร็จ
ให๎คะแนนเสร็จ น าคะแนนมาหาคําร๎อยละให๎หมดทุกคะแนนแล๎วหาคําร๎อยละเฉลี่ยของทั้งกลุํม ถ๎า
บทเรียนโปรแกรมถึงเกณฑ๑ คําร๎อยละเฉลี่ยของกลุํมจะต๎องเป็น 80 หรือสูงกวํา 
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 80 ตัวที่สองแทนคุณสมบัติที่วํา ร๎อยละ 80 ของนักเรียนทั้งหมด ได๎รับผลสัมฤทธ์ิตามความ
มุํงหมายแตํละข๎อ และทุกข๎อของบทเรียนโปรแกรมนั้น 
 
 การค านวณคําประสิทธิภาพ ตามแนวทาง “เกณฑ๑มาตรฐาน 80/80” จ าเป็นต๎องมีการ
เตรียมการอยํางรอบคอบเพื่อให๎สอดคล๎องและเป็นไปตามนิยาม  
 
การเตรียมความพร้อมก่อนการหาค่าประสิทธิภาพ 
 
 ผ๎ูวิจัยจะต๎องเตรียมการวางแผนการหาประสิทธิภาพสื่อเพื่อการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง ตั้งแตํเร่ิม
สร๎างสื่อประกอบด๎วย (เปร่ือง  กุมุท, 2519) 
 
 1. ก าหนดวัตถุประสงค๑เชิงพฤติกรรมของการเรียนรู๎ที่จะเกิดขึ้นจากสื่อให๎ชัดเจน ซึ่ง
องค๑ประกอบของวัตถุประสงค๑เชิงพฤติกรรมที่ดียํอมต๎องประกอบด๎วย 
  1.1  สถานการณ๑หรือเงื่อนไข 
  1.2  ค าบํงบอกพฤติกรรมที่สังเกตและวัดได๎ 
  1.3   เกณฑ๑ที่บํงบอกถึงความส าเร็จ 
 
 2. สร๎างตารางวิเคราะห๑หลักสูตร เพื่อก าหนดคําน้ าหนักของเนื้อหาสาระในแตํละ
วัตถุประสงค๑เชิงพฤติกรรม 
 
 3. ออกข๎อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามคําน้ าหนักที่ก าหนด ซ่ึงจะท าให๎ได๎ข๎อสอบ
วัดครบถ๎วนตามวัตถุประสงค๑เชิงพฤติกรรมทุกข๎อ 
 
 4. จัดท าข๎อสอบโดยผ๎ูวิจัยจะต๎องร๎ูวําข๎อสอบข๎อใดวัดจุดประสงค๑เชิงพฤติกรรมข๎อใดหรือ
กลําวอีกลักษณะหนึ่งคือ ไมํมีข๎อสอบข๎อใดเลยที่ออกมาโดยไมํร๎ูวําวัดตามวัตถุประสงค๑เชิง
พฤติกรรมข๎อใด หากนักวิจัยใช๎วิธีการวัดผลด๎วยวิธีการวัดอยํางอื่นหรือการวัดตามสภาพจริง 
(authentic assessment) ก็จะต๎องปฏิบัติในลักษณะเดียวกัน 
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วิธีการค านวณค่าประสิทธิภาพ 
 
 1. สร๎างตารางบันทึกผลการสอบหลังเรียน 
 
  กระบวนการใช๎สื่อที่เรียนรู๎ด๎วยตนเองจะจบลงเมื่อผ๎ูเรียนได๎น าสื่อไปเรียนรู๎ด๎วยตนเอง
เป็นรายบุคคลจนจบ และอาจจะเรียนหลายรอบในคราวเดียวกันก็ได๎ จนผู๎เรียนมั่นใจวํามีความรอบ
ร๎ูในเร่ืองนั้น ๆ อยํางเพียงพอแล๎ว ก็จะต๎องมาผํานการทดสอบด๎วยแบบทดสอบหลังเรียนที่ผู๎วิจัยได๎
พัฒนาไว๎แล๎ว (ตามวัตถุประสงค๑การเรียนรู๎ของบทเรียน) เมื่อผ๎ูเรียนได๎ผํานการทดสอบครบ น า   
ผลการท าข๎อสอบของผ๎ูเรียนแตํละคนมาบันทึกลงในตารางบันทึกผลการสอบหลังเรียน ซึ่งตาราง
บันทึกผลการสอบนี้จะต๎องแยกหมวดหมูํของข๎อสอบตามแตํละวัตถุประสงค๑เพื่อสะดวกตํอการ
พิจารณาการผํานตามเกณฑ๑ที่ก าหนดไว๎ในวัตถุประสงค๑การเรียนรู๎ 
 
 2. ตรวจผลการสอบของผ๎ูเรียนแตํละคนด าเนินการตรวจผลการสอบวําผู๎เรียนแตํละคนได๎
คะแนนจากการสอบหลังเรียนคนละกี่คะแนน 
 
 3. พิจารณาผลการสอบวําผํานเกณฑ๑ตามที่ก าหนดไว๎ในวัตถุประสงค๑เชิงพฤติกรรมเทําใด 
ด าเนินการพิจารณาผ๎ูเรียนเป็นรายบุคคลทีละวัตถุประสงค๑เชิงพฤติกรรมวําผู๎เรียนคนแรก มีผลการ
สอบตามวัตถุประสงค๑เชิงพฤติกรรมที่ 1 หรือไมํ หากผํานตามเกณฑ๑ที่ก าหนดไว๎ ก็พิจารณา
วัตถุประสงค๑ที่ 2 ตํอไป หากไมํผํานก็พิจารณาผ๎ูเรียนคนใหมํตํอไป แตํถ๎าผํานก็พิจารณา
วัตถุประสงค๑ที่ 3 ตํอไป เชํนนี้จนครบทุกวัตถุประสงค๑ หากผ๎ูเรียนมีผลการสอบ "ผําน" ทุก
จุดประสงค๑เชิงพฤติกรรมก็จะเร่ิมนับผู๎เรียนคนนั้นเป็นคนที่ 1 กระท าลักษณะเชํนนี้กับผ๎ูเรียนทุกคน 
ทีละคนเร่ือยไปจนครบก็จะท าให๎ได๎จ านวนผู๎เรียนที่ผํานทุกวัตถุประสงค๑เชิงพฤติกรรม เพื่อน าไป
ค านวณคําประสิทธิภาพ 80 ตัวหลังตํอไป 
 
 4.ค านวณประสิทธิภาพ โดยสูตรที่ใช๎ค านวณ 
 

80 ตัวแรก     100

∑


R

X

N  

 
เมื่อ  80 ตัวแรก  คือ   จ านวนร๎อยละของคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียน 
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           X  คือ  คะแนนรวมของผลการทดสอบที่ ผ๎ูเรียนแตํละคนท าได๎ถูกต๎องจากการทดสอบ
        หลังเรียน 

 

 R           คือ จ านวนคะแนนเต็มของ แบบทดสอบหลังเรียน 
 
 N           คือ จ านวนผ๎ูเรียนในกลุํมทดลองใช๎สื่อทั้งหมด 

 
 80 ตัวหลัง    100

N
Y  

 

เมื่อ      80 ตัวหลัง    คือ   จ านวนร๎อยละของผ๎ูเรียนที่สามารถท าแบบทดสอบแตํละข๎อได๎ถูกต๎อง 
 

           Y  คือ  จ านวนผู๎เรียนที่สามารถท าแบบทดสอบแตํละข๎อได๎ถูกต๎อง 
 

 N          คือ  จ านวนผ๎ูเรียนในกลุํมทดลองใช๎สื่อทั้งหมด 
 
 สรุปวําการหาประสิทธิภาพของบทเรียน มีหลักการที่สนับสนุนแนวคิด การประเมินตาม
แนวทางอยํางชัดเจน การที่จะน าวิธีการประเมินตามแนวทางนี้ไปใช๎ ควรปฏิบัติตามขั้นตอนอยําง
ถูกต๎อง 
 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 ผ๎ูวิจัยได๎ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับการใช๎คอมพิวเตอร๑เพื่อการสอน ท าให๎เกิดการเรียนรู๎
ตํางๆ มากมาย ซ่ึงรวบรวมได๎ดังนี้ 
 
งานวิจัยในประเทศไทย 
 
 กิตต ิ จ๎ุยก าจร (2552) ได๎ท าการวิจัยโดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อสร๎างและหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน บนอินเทอร๑เน็ต แบบจ าลองสถานการณ๑ วิชาสถาปัตยกรรมและ
องค๑ประกอบคอมพิวเตอร๑ เร่ือง หนํวยค านวณทางคณิตศาสตร๑และลอจิก และเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหวํางกํอน เรียนและหลังเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน กลุํม
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ตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัย เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร๑ คณะ       
ครุศาสตร๑อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ที่ลงทะเบียนเรียนในวิชา 
สถาปัตยกรรมและองค๑ประกอบคอมพิวเตอร๑ ภาคการเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2552 จ านวน 25 คน 
ผ๎ูวิจัยท าการทดลองโดยให๎กลุํมตัวอยํางท าแบบทดสอบกํอนเรียน เรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑ 
ชํวยสอนที่ผู๎วิจัยสร๎างขึ้น และท าแบบทดสอบระหวํางเรียน หลังจากนั้นให๎ท าแบบทดสอบ        
หลังเรียน น าผลคะแนนมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอนและเปรียบเทียบ 
ผลสัมฤทธ์ิระหวํางกํอนเรียนและหลังเรียน ผลการวิจัยครั้งนี้ปรากฏวํา ประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร๑ชํวยสอนที่ผู๎วิจัยสร๎างขึ้น มีประสิทธิภาพร๎อยละ 76.57/84.50 ซึ่งต่ ากวําเกณฑ๑ที่ก าหนด 
85/85 เป็นผลมาจากเนื้อหาการเรียนมี ความซับซ๎อน และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผ๎ูเรียน มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีขึ้นหลังจากเรียน ด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอนอยํางมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 
 
 มนตรี  ปราณีมาโพธ (2547) ได๎ท าการวิจัยเกี่ยวกับการสร๎างและหาประสิทธิภาพชุด     
การสอนวิชาไฟฟ้ารถยนต๑โดยใช๎คอมพิวเตอร๑จ าลองสถานการณ๑ ส าหรับสอนผู๎ด๎อยโอกาสใน
โรงเรียนผู๎ใหญํพระดาบส ซ่ึงประกอบไปด๎วยคูํมือผ๎ูสอน สื่อการสอนประเภทแผํนใส และ
โปรแกรมจ าลองการฝึกตํอวงจร โดยท าการทดลองใช๎กับนักเรียนสาขาวิชาชีพชํางยนต๑ โรงเรียน
ผ๎ูใหญํพระดาบส ปีการศึกษา2547 จ านวน 27 คน โดยกํอนเร่ิมบทเรียนให๎ผ๎ูเรียนท าแบบทดสอบ
กํอนเรียน แล๎วท าการสอนด๎วยชุดการสอนที่สร๎างขึ้น หลังจากจบการสอนแตํละบทเรียนจะให๎
ผ๎ูเรียนท าแบบฝึกหัดและใบงานและเมื่อสิ้นสุดการเรียนให๎ผ๎ูเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน แล๎วน าผลที่ได๎จากการท าแบบฝึกหัดและใบงานระหวํางเรียน และผลคะแนนที่ได๎ 
จากการท าแบบทดสอบหลังเรียนมาวิเคราะห๑หาประสิทธิภาพของชุดการสอน และท าการทดสอบ
ความแตกตํางระหวํางคําเฉลี่ยของคะแนนทดสอบกํอนเรียนและหลังเรียนด๎วยสถิติ t-test ผลของ
การวิจัยปรากฏวําชุดการสอนที่สร๎างขึ้นมีประสิทธิภาพเทํากับ 83.13/83.3 ซึ่งสูงกวําเกณฑ๑ 80/80 ที่
ก าหนดไว๎ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผ๎ูเรียนหลังการเรียนด๎วยชุดการสอนสูงกวํากํอนเรียน
อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
 มงคล  ฉันท๑ไพศาล (2545) ได๎น าเสนอรูปแบบการประยุกต๑ใช๎เทคโนโลยีเสมือนจริง 
(vitual reality) มาสร๎างแบบจ าลองเสมือนจริงส าหรับใช๎ในงานกํอสร๎างในชํวงการออกแบบ โดย
มุํงเน๎นการศึกษาผลจากการใช๎แบบจ าลองเสมือนจริงในการออกแบบอาคารบนเครื่องคอมพิวเตอร๑
สํวนบุคคล จากกรณีศึกษา “โครงการสร๎างตึกครอบอาคารปฏิบัติการเจริญวิศวกรรม” ซึ่งเป็นอาคาร
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ที่มีข๎อจ ากัดในด๎านการออกแบบและกํอสร๎างหลายประการ งานวิจัยนี้มุํงเน๎นการศึกษาประโยชน๑ 
ข๎อจ ากัดและแนวทางแก๎ไขข๎อจ ากัดของการใช๎แบบจ าลองเสมือนจริงเป็นเคร่ืองมือในการส่ือสาร
ระหวํางการด าเนินงาน ในชํวงการออกแบบ ศึกษาผลของการใช๎แบบจ าลองเสมือนจริง ในการเพิ่ม
ความสามารถในการส่ือสารระหวํางกลุํมของผ๎ูออกแบบแนะน าการพัฒนาระบบและการใช๎
ประโยชน๑จากแบบจ าลองเสมือนจริงในงานกํอสร๎าง และเป็นเคร่ืองมือในการส่ือสาร ผลการวิจัย
แสดงให๎เห็นวําการน าแบบจ าลองเสมือนจริงมาประยุกต๑ใช๎ในชํวงการออกแบบสามารถชํวยให๎
ผ๎ูรํวมงานมองเห็นปัญหา ที่อาจเกิดขึ้นในระหวํางกํอสร๎างได๎อยํางชัดเจนและชํวยในการส่ือสาร
ระหวํางฝ่ายตํางๆ ที่เกี่ยวข๎องมีประสิทธิภาพดีย่ิงขึ้น เนื่องจากชํวยให๎ผ๎ูรํวมงานเข๎าใจผล               
การออกแบบไดอ๎ยํางรวดเร็วและสามารถน าข๎อมูลแบบ 3 มิติ ไปเช่ือมโยงกับการพิจารณาใน
ประเด็นอื่นๆ โดยได๎เสนอรูปแบบการใช๎เครื่องมือแบบผสมผสานซึ่งประกอบด๎วยแบบจ าลอง
เสมือนจริงแบบ 2 มิติและภาพถํายแบบดิจิตอล ผลจากการประยุกต๑ใช๎พบวําสามารถแก๎ไขข๎อจ ากัด
ของแบบจ าลองเสมือนจริงได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 
 
 อ านวย  สมตัว (2542) ได๎ท าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียวิชาภาษาฝร่ังเศส
เพื่อการทํองเที่ยวเร่ือง “น าเที่ยวจังหวัดสุรินทร๑ใน 1 วัน” ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนสิรินธร จังหวัดสุรินทร๑ โดยใช๎กลุํมตัวอยํางเป็นนักเรียนจ านวน 20 คน ผลการวิจัยพบวํา 
บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียวิชาภาษาฝร่ังเศสเพื่อการทํองเที่ยวเร่ือง “น าเที่ยวจังหวัดสุรินทร๑ใน 
1 วัน” มีประสิทธิภาพสูงกวําเกณฑ๑มาตรฐานที่ได๎ตั้งไว๎นักเรียนมีเจตคติที่ดีตํอการเรียนภาษา
ฝร่ังเศสด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียวิชาภาษาฝร่ังเศสเพื่อการทํองเที่ยวเร่ือง “น าเที่ยวจังหวัด
สุรินทร๑ใน 1 วัน” 
 
 เนตินัย  จีนสกุล (2551) ได๎ท าการวิจัยเชิงทดลองเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน
แบบจ าลองสถานการณ๑ ส าหรับวิชาการศึกษาวงจรและซํอมบ ารุงไมโครคอมพิวเตอร๑ โดยกลุํม
ตัวอยํางในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร๑ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏจันทรเกษม จ านวน 30 คน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2551 โดยเลือกกลุํมตัวอยํางแบบ
เจาะจง และแบบแผนการวิจัยที่ใช๎คือ แบบกลุํมเดียวสอบกํอนเรียนและหลังเรียน (one group 
pretest - posttest) ผลการวิจัยพบวํา บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอนแบบจ าลองสถานการณ๑ที่สร๎าง
ขึ้น มีประสิทธิภาพ 81.13/84.38 ซึ่งถือวําตามเกณฑ๑ที่ตั้งไว๎คือ 80/80 โดยสาเหตุที่ E1 น๎อยกวํา E2 

เนื่องจากแบบทดสอบทั้งกํอนเรียน ระหวํางเรียนและหลังเรียนเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกันจึงท าให๎
ผ๎ูเรียนสามารถจดจ าค าตอบของข๎อสอบได๎ สํวนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผ๎ูเรียน หลังเรียนสูงขึ้น
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กวํากํอนเรียน อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความพึงพอใจของผ๎ูเรียนตํอบทเรียน
คอมพิวเตอร๑ชํวยสอนแบบจ า ลองสถานการณ๑อยํูในเกณฑ๑ดี สรุปได๎วําบทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวย
สอนแบบจ าลองสถานการณ๑ ส าหรับวิชาการศึกษาวงจรและซํอมบ ารุงไมโครคอมพิวเตอร๑ สามารถ
น าไปใช๎ในการเรียนการสอนได๎ 
 
งานวิจัยต่างประเทศ 
 
 Geller (1978) ได๎ท าการศึกษาการใช๎สถานการณ๑จ าลอง ซึ่งน ามาแสดงเป็นบทบาทสมมติ 
เพื่อปลูกฝังความเช่ือฟังของนักเรียน กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการทดลองเป็นนักเรียนจ านวน 91 คน ใน
การแสดงบทบาทสมมตินั้นมีการใช๎วิดีโอเทปเข๎าชํวย ผลการวิจัยพบวํา นักเรียนที่เรียนโดยการ
แสดงบทบาทสมมติจากสถานการณ๑จ าลอง มีความเช่ือฟังเพิ่มขึ้นมากกวํานักเรียนที่เรียนโดยไมํใช๎
สถานการณ๑จ าลอง อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 Bobbert (1998) ได๎ศึกษาเกี่ยวกับประสิทธิภาพของการใช๎คอมพิวเตอร๑จ าลองแบบการ
ทดลองวิชาเคมี กับการเรียนด๎วยการฝึกการทดลองด๎วยตนเอง กลุํมตัวอยํางเป็นนักศึกษา
มหาวิทยาลัยเคนตั๊กกี้สหรัฐอเมริกาจ านวน 153 คน โดยแบํงเป็น 3 กลุํม คือกลุํมที่ 1 เรียนโดย
วิธีการสอนปกติ กลุํมที่ 2 เรียนจากคอมพิวเตอร๑จ าลองแบบการทดลองและกลุํมที่ 3 ใช๎สอนแบบ
ปกติรํวมกับการเรียนจากคอมพิวเตอร๑จ าลองแบบการทดลอง ผลทดลองปรากฏวํา ในบทเรียนเร่ือง
การทดสอบสสาร การเรียนการสอนแบบปกติรํวมกับการเรียนจากคอมพิวเตอร๑จ าลองแบบการ
ทดลองไมํแตกตํางกัน สํวนในบทเรียนเร่ืองกฎแหํงก๏าซ พบวําการเรียนการสอนแบบปกติรํวมกับ
การเรียนจากคอมพิวเตอร๑จ าลองแบบการทดลองมีผลการเรียนที่สูงกวํากลุํมที่เรียนจากการสอน
ปกติ และเรียนโดยคอมพิวเตอร๑จ าลองแบบการทดลอง 
 
 Jang, Lin and Other (2002) ได๎ท าการศึกษาผลการวิจัยเกี่ยวกับการรับร๎ูด๎วยภาพเสมือนจริง 
โดยใช๎ภาพจากสถานที่จริงพบวําการมองภาพตั้งแตํ 100 องศาขึ้นไปจนถึง 180 องศา สํงผลให๎
ผ๎ูเรียนมีความร๎ูสึกวํามีสํวนรํวมในเหตุการณ๑มีความสามารถในการจดจ าเพิ่มขึ้น และมี             
ความเพลิดเพลินในการเรียนเพิ่มขึ้นเชํนกัน 
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 จากเอกสารตํางๆ และงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องที่ผ๎ูวิจัยได๎ศึกษามานั้น แสดงให๎เห็นวํา
คอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียหากน ามาสร๎างอยํางถูกวิธีตามหลักขั้นตอนแล๎ว ยํอมท าให๎ผ๎ูเรียนเกิด
ประสิทธิภาพในการเรียนรู๎ได๎อยํางเต็มที่ 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 

 นิสิตที่เรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑เร่ืองระบบนิเวศ   
ป่าชายเลนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวําคะแนนทดสอบกํอนเรียน ที่ระดับความมี
นัยส าคัญ 0.05  
 

 
  
  

 



บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้เป็น Pre-experimental Research  ซึ่งผ๎ูวิจัยมีขั้นตอนการด าเนินการตามล าดับ
ดังนี้ 

 
 1.    ประชากรและกลุํมตัวอยําง  

2.   เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย 
 3.   การสร๎างเครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย 
 4.   การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข๎อมูล 
 5.   การวิเคราะห๑ข๎อมูล 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 

ประชากร 
 

ประชากรที่ใช๎ในการวิจัยเป็นนิสิต ช้ันปีที่ 2 คณะประมง มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร๑     
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 ที่เรียนวิชา Invertebrate จ านวน 5 กลุํม จ านวน 240 คน 

 
กลุ่มตัวอย่าง 
 
 กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัย ได๎มาโดยวิธีการสํุมตัวอยํางแบบกลุํม (cluster random 
sampling) โดยวิธีการจับสลาก ได๎นิสิตกลุํมที่ 2 จ านวน 41 คน 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ผ๎ูวิจัยใช๎ในการวิจัย ประกอบด๎วย  
 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน ส าหรับ
นิสิตมหาวิทยาลัย 
 
 2.  แบบประเมินคุณภาพ บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบ
นิเวศป่าชายเลน ส าหรับผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎านเนื้อหาและผ๎ูเช่ียวชาญด๎านการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย 
 
 3.  แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จากบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลอง
สถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน 
 
 4.  แบบสอบถามความพึงพอใจของนิสิตที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลอง
สถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน 
 

การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ์ เรื่องระบบนิเวศป่าชายเลน ส าหรับนิสิต
มหาวิทยาลัย 
 

การสร๎างบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน 
ส าหรับนิสิตมหาวิทยาลัย ผ๎ูวิจัยได๎ด าเนินการ ดังนี้  

 
 1.  ศึกษาวิธีการสร๎างบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑จากหนังสือ 
ต ารา คูํมือตํางๆ 
 

2.  ศึกษาข๎อมูลเนื้อหาของระบบนิเวศป่าชายเลนจากหนังสือ เอกสารและต าราตํางๆที่
เกี่ยวข๎องเพื่อสรุปและจัดท าเป็นเนื้อหาส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย 
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3.  ก าหนดจุดประสงค๑เชิงพฤติกรรมให๎สอดคล๎องกับเนื้อหาวิชา 
 

4.  จัดเรียงล าดับเนื้อหาแล๎วสํงให๎คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ๑และผ๎ูเช่ียวชาญด๎าน
เนื้อหาตรวจสอบ ความถูกต๎องและให๎ค าแนะน า จากนั้นน ามาปรับปรุงแก๎ไข ดังนี้ ปรับเนื้อหาให๎มี
ความยากและซับซ๎อนเพื่อให๎เหมาะกับนิสิต เพิ่มเติมข๎อมูลของส่ิงมีชีวิตตํางๆ รวมถึงท าให๎ข๎อมูล
กระชับและท าความเข๎าใจได๎งําย 

 
5.  เขียนแผนโครงเร่ือง (storyboard) ในการออกแบบกราฟิก ตลอดจนการจัดองค๑ประกอบ

ตํางๆของภาพ การน าเสนอเนื้อหา ให๎ครบถ๎วนเหมาะสมตามวัตถุประสงค๑ที่ก าหนดไว๎และน าเสนอ
ตํอคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ๑ตรวจสอบความถูกต๎องและให๎ค าแนะน าแล๎วปรับปรุงแก๎ไข 
ดังนี้ เพิ่มเติมการตอบสนองตํอผ๎ูเรียนให๎มากย่ิงขึ้นและเพิ่มเติมเทคนิคตํางๆเพื่อให๎สื่อนําสนใจมาก
ย่ิงขึ้น 

 
6.  จากนั้นน าแผนโครงเร่ือง (storyboard) มาสร๎างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย

แบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน ด๎วยโปรแกรมส าเร็จรูป จากนั้นให๎
คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ๑ ผ๎ูเช่ียวชาญด๎านเนื้อหาและผ๎ูเช่ียวชาญด๎านเการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียตรวจสอบความถูกต๎องและให๎ค าแนะน าแล๎วน ามาปรับปรุงแก๎ไขดังนี้ เสียง
ในการด าเนินเร่ืองกับเสียงในฉากจ าลองระบบนิเวศให๎เป็นเสียงคนละแบบกัน โดยเสียงในฉาก
จ าลองระบบนิเวศให๎เป็นเสียงที่คล๎ายคลึงกับธรรมชาติมากที่สุด เพิ่มเติมในสํวนของค าแนะน าใน
การเลํนในแตํละฉากเพื่อป้องกันการสับสนของผ๎ูเลํนและปรับรูปภาพของส่ิงมีชีวิตในฉากจ าลอง
ระบบนิเวศให๎มีความชัดเจนมากย่ิงขึ้น 

 
7.  น าบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ที่ปรับปรุงแก๎ไขแล๎ว น าเสนอ

ตํอผ๎ูเช่ียวชาญด๎านเนื้อหาและด๎านการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย (ดูรายนามผ๎ูเช่ียวชาญ 
ที่ภาคผนวก ก หน๎า 68) รวมจ านวน 6 ทําน เพื่อตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนโดยใช๎แบบประเมิน
คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน ผล    
การประเมินสรุปวํา คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบ
นิเวศป่าชายเลนส าหรับผ๎ูเช่ียวชาญด๎านเนื้อหา มีคําเฉลี่ยรวม 4.46 อยํูในระดับคุณภาพ ดี (ดู
รายละเอียดเพิ่มเติมในตารางผนวกที่ 4 หน๎า 104) และผลการประเมินคุณภาพส าหรับผ๎ูเช่ียวชาญ
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ด๎านการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย มีคําเฉลี่ยรวม 4.10 อยํูในระดับคุณภาพ ดี 
เชํนเดียวกัน (ดูรายละเอียดเพิ่มเติมในตารางผนวกที่ 5 หน๎า 105)  

 
8.  น าบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน  

ที่ผํานการประเมินคุณภาพจากผ๎ูเช่ียวชาญด๎านเนื้อหาและด๎านการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑
มัลติมีเดีย ไปทดลองใช๎ (try out) กับนิสิตคณะประมง มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร๑ ที่ไมํใชํกลุํม
ตัวอยําง เพื่อหาประสิทธิภาพให๎ได๎ตามเกณฑ๑ 80/80 ซึ่งมีขั้นตอนดังนี ้

 
  8.1 การทดลองคร้ังที่ 1 เป็นการน าไปใช๎กับนิสิตจ านวน 4 คน โดยให๎ผ๎ูเรียนศึกษาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียที่สร๎างขึ้น 1 คน ตํอ 1 เครื่อง เพื่อตรวจสอบแก๎ไขข๎อบกพรํองของ
บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียในด๎านตํางๆ เชํน ความถูกต๎องของเนื้อหา ความชัดเจนของ         
การน าเสนอเนื้อหา ความชัดเจนของภาษา คุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร๑ ความชัดเจนของ
ตัวอักษร รูปภาพ และการโต๎ตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร๑ จากการสังเกตพฤติกรรมของผ๎ูเรียนพบวํา
แสดงทําทีสงสัยในการใช๎งานและอํานข๎อมูลตํางๆได๎ช๎า จึงได๎ท าการเพิ่มเติมในสํวนของค าแนะน า
ในการเลํนและปรับขนาดตัวหนังสือของข๎อมูลตํางๆให๎มีขนาดที่ใหญํขึ้น  
 
  8.2 การทดลองคร้ังที่ 2 เป็นการน าไปใช๎กับนิสิต จ านวน 8 คน ซ่ึงไมํใชํกลุํมนิสิตกลุํม
ที่น าไปใช๎ครั้งที่ 1 เพื่อตรวจสอบหาข๎อบกพรํองด๎านตํางๆ แล๎วน าไปปรับปรุงแก๎ไขอีกครั้งหนึ่ง 
โดยให๎ผ๎ูเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียที่ได๎ปรับปรุงแก๎ไขแล๎วจากการน าไปใช๎ครั้ง
ที่ 1 ศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย 1 คน ตํอ 1 เครื่อง เมื่อเรียนจบให๎ท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิ เพื่อจับเวลารวมทั้งหมดตั้งแตํการใช๎บทเรียนรวมถึงการท าแบบทดสอบ ซึ่งจากการ
สังเกตและสอบถามหลังจากการใช๎บทเรียน ผ๎ูวิจัยต๎องน ามาปรับปรุงในด๎านของตัวหนังสือและการ
เว๎นชํองวํางระหวํางข๎อของแบบทดสอบ ท าให๎อํานได๎สะดวกและงํายขึ้น  
 
  8.3 การทดลองคร้ังที่ 3 เป็นการน าไปใช๎กับนิสิตจ านวน 30 คน ซ่ึงไมํใชํนิสิตที่
น าไปใช๎ครั้งที่ 1 และครั้งที่ 2 เป็นการหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยน าบทเรียนคอมพิวเตอร๑
มัลติมีเดียที่ปรับปรุงแก๎ไขคร้ังที่ 2 มาทดลอง ให๎ผ๎ูเรียนศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย 1 
คน ตํอ 1 เครื่อง ซึ่งผ๎ูเรียนจะต๎องท าแบบทดสอบหลังจากการใช๎คอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียและน า
คะแนนที่ได๎จากการท าแบบทดสอบมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย
แบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน โดยประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร๑
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มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน มีคําเป็นไปตามเกณฑ๑ที่ก าหนด   
แสดงวําบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลนมี
ประสิทธิภาพสามารถน าไปใช๎ทดลองกับกลุํมตัวอยํางได ๎(ดูตารางผนวกที่ 6 หน๎า 108) 
   
แบบประเมินคุณภาพ ส าหรับผู้เช่ียวชาญทางด้านเนื้อหาและผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย     
 
 การสร๎างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ือง
ระบบนิเวศป่าชายเลนส าหรับผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎านเนื้อหาและผ๎ูเช่ียวชาญด๎านการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย ผ๎ูวิจัยด าเนินการสร๎างเครื่องมือ ดังนี้ 
 
 1.   ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการสร๎างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียจาก
หนังสือและต าราที่เกี่ยวข๎องกับการประเมิน 
 
 2.   สร๎างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ือง
ระบบนิเวศป่าชายเลน ส าหรับผ๎ูเช่ียวชาญ โดยมีขั้นตอนการสร๎าง ดังนี้ (อุทุมพร  จามรมาน, 2530)  
 
  2.1   ก าหนดวัตถุประสงค๑ของแบบสอบถาม แบบสอบถามนี้จะใช๎เป็นเคร่ืองมือ          
ในการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศ    
ป่าชายเลน 
 
  2.2   ก าหนดหมวดหรือประเด็นหลักของเนื้อหา 
 
  2.3   แจกแจงประเด็นหลักเป็นประเด็นยํอย 
 
  2.4   ก าหนดจ านวนข๎อค าถาม โดยก าหนดจ านวนข๎อค าถามตามประเด็นยํอย 
 
  2.5   ก าหนดรูปแบบของค าถาม เกณฑ๑การประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร๑
มัลติมีเดียส าหรับผ๎ูเช่ียวชาญเป็นแบบมาตรประมาณคํา (rating scale) 5 ระดับ ของ Likert  คือ   
(บุญชม  ศรีสะอาด, 2535) 
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   5 หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียมีคุณภาพอยํูในระดับดีมาก 
   4 หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียมีคุณภาพอยํูในระดับดี 
   3 หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียมีคุณภาพอยํูในระดับปานกลาง
   2 หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียมีคุณภาพอยํูในระดับพอใช๎ 
   1 หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียมีคุณภาพอยํูในระดับควรแก๎ไข 
  
  2.6 ก าหนดเกณฑ๑ในการตัดสินจากคําเฉลี่ย ดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด, 2537) 
 
   คําเฉลี่ย ระหวําง 4.51-5.00 หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียมีคุณภาพ 
     อยํูในระดับดีมาก 
   คําเฉลี่ยระหวําง 3.51-4.50 หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียมีคุณภาพ 
     อยํูในระดับดี 
   คําเฉลี่ย ระหวําง 2.51-3.50 หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียมีคุณภาพ 
     อยํูในระดับปานกลาง 
   คําเฉลี่ย ระหวําง 1.51-2.50 หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียมีคุณภาพ 
     อยํูในระดับพอใช๎ 
   คําเฉลี่ย ระหวําง 1.00-1.50 หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียมีคุณภาพ 
     อยํูในระดับควรแก๎ไข 
 
 3.   น าแบบประเมินไปให๎คณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ๑ตรวจสอบความถูกต๎อง
เหมาะสม และปรับปรุงแก๎ไขตามค าแนะน า ดังนี้  แบํงรายละเอียดแตํละหัวข๎อให๎ชัดเจนมากย่ิงขึ้น 
ปรับภาษาให๎เหมาะสมและเข๎าใจมากย่ิงขึ้น หลังจากแก๎ไขเป็นที่เรียบร๎อยแล๎วจึงน าไปให๎
ผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎านเนื้อหาและผ๎ูเช่ียวชาญด๎านการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียท าการ
ประเมิน 
 
การสร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 การสร๎างแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผ๎ูวิจัยด าเนินการสร๎าง ดังนี้ 
 
 1.   ศึกษาและเขียนเนื้อหาเร่ือง ระบบนิเวศป่าชายเลนส าหรับนิสิต 
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 2.  ศึกษาวิธีการสร๎างข๎อสอบปรนัย จากเอกสารต าราที่เกี่ยวข๎องกับการวัดและประเมินผล 
 
 3.   ก าหนดจุดประสงค๑เชิงพฤติกรรม 
 
 4.   สร๎างข๎อสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ให๎ครอบคลุมวัตถุประสงค๑ที่ตั้งไว๎ จ านวน 50 ข๎อ 
เพื่อเลือกเป็นแบบทดสอบเพียง 30 ข๎อ ในภายหลัง 
 
 5.   น าข๎อสอบเสนอตํอผ๎ูเช่ียวชาญด๎านเนื้อหาเพื่อตรวจสอบความถูกต๎องของเนื้อหา ภาษา
ที่ใช๎ และตรวจประเมินความสอดคล๎องของข๎อสอบกับจุดประสงค๑เชิงพฤติกรรม โดยใช๎หลักเกณฑ๑
ในการก าหนดคะแนนความคิดเห็นของผ๎ูเช่ียวชาญ ซ่ึงคิดคํา IOC ดังนี้  
 
  + 1 เมื่อแนํใจวําข๎อค าถามนั้น มีความสอดคล๎องระหวํางข๎อสอบกับจุดประสงค๑  
เชิงพฤติกรรม 
 
  0 เมื่อไมํแนํใจวําข๎อค าถามนั้นมีความสอดคล๎องระหวํางข๎อสอบกับจุดประสงค๑เชิง
พฤติกรรม 
 
  -1 เมื่อแนํใจวําข๎อค าถามนั้น ไมํมีความสอดคล๎องกับจุดประสงค๑เชิงพฤติกรรม 
 
 6.   น าข๎อเสนอแนะของผ๎ูเช่ียวชาญไปปรับปรุงแก๎ไขข๎อสอบ ดังนี้ ปรับภาษาที่ใช๎ให๎เป็น
วิชาการมากย่ิงขึ้น ตัดการใช๎ค าฟุ่มเฟือยและปรับแก๎ตัวเลือกในบางข๎อที่งํายตํอการเดาค าตอบ 
จากนั้นน าผลการพิจารณาคํา IOC ของผ๎ูเช่ียวชาญแตํละคนไปหาคําดัชนีความสอดคล๎องระหวําง
ข๎อสอบกับจุดประสงค๑เชิงพฤติกรรม คํา IOC ที่ได๎จะต๎องมากกวําหรือเทํากับ 0.50 จึงจะใช๎ได๎ 
(พิสณุ  ฟองศรี, 2551) จากการวิเคราะห๑สรุปได๎วําได๎ข๎อสอบที่มีความสอดคล๎องกับจุดประสงค๑เชิง
พฤติกรรม จ านวน 42 ข๎อ (ดูรายละเอียดในตารางผนวกที่ 1 หน๎า 71) 
 
 7.   น าข๎อสอบที่ปรับปรุงแล๎วไปทดลองใช๎กับนิสิตคณะประมงที่เข๎าอบรมระยะสั้นที่ศูนย๑
พัฒนาประมงแหํงเอเชียตะวันออกเฉียงใต๎ จ านวน 30 คน เพื่อวิเคราะห๑หาคุณภาพของข๎อสอบ โดย
การหาคําดัชนีความยากงําย และคําอ านาจจ าแนกเป็นรายข๎อ พบวําข๎อสอบชุดนี้มีคําความยากงําย 
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(p) อยํูระหวําง 0.30-1.00 และคําอ านาจจ าแนก (r) อยํูระหวําง 0.00-0.60 (ดูรายละเอียดในตาราง
ผนวกที่ 2 หน๎า 73) 
 
 8. ผ๎ูวิจัยคัดเลือกข๎อสอบที่มีคําความยากงํายอยํูในเกณฑ๑ระหวําง 0.20 - 0.80 และคําอ านาจ
จ าแนกที่มีคําตั้งแตํ 0.20 ขึ้นไป ที่ครอบคลุมตามวัตถุประสงค๑และเนื้อหา จ านวน 30 ข๎อ เพื่อใช้เป็น
แบบทดสอบ 
   
 9.   น าแบบทดสอบไปวิเคราะห๑คําความเช่ือมั่น (Reliability) โดย ใช๎สูตร KR-20  (Kuder-
Richardson Formula 20) ควรมีคําความเช่ือมั่นที่ 0.60 ขึ้นไป (ล๎วนและอังคณา  สายยศ, 2538) ซึ่ง
ข๎อสอบชุดนี้มีคําความเช่ือมั่น เทํากับ 0.84 (ดูรายละเอียดในตารางผนวกที่ 3 หน๎า 75) 
 
 10.  ผ๎ูวิจัยใช๎แบบทดสอบชุดนี้เป็นแบบทดสอบกํอนเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน  
 
แบบสอบถามความพึงพอใจ 
 
 แบบสอบถามความพึงพอใจของ นิสิตที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลอง
สถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน  ผ๎ูวิจัยด าเนินการสร๎าง ดังนี้ 
 
 1.   ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการสร๎างแบบสอบถามความพึงพอใจ และตัวอยํางเกี่ยวกับ      
การสร๎างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 
 2.   สร๎างแบบสอบถามความพึงพอใจของนิสิตที่มีคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลอง
สถานการณ๑  โดยมีขั้นตอนการสร๎าง ดังนี้ (อุทุมพร  จามรมาน, 2530) 
 
  2.1   ก าหนดวัตถุประสงค๑ของแบบสอบถาม  
 
  2.2   ก าหนดหมวดหรือประเด็นหลักของเนื้อหา โดยก าหนดเป็น 5 ประเด็นหลัก คือ 
ด๎านการใช๎งาน ด๎านเนื้อหา ด๎านการออกแบบ ด๎านการวัดและประเมินผล และด๎านคุณคําและ
ประโยชน๑ของบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ 
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  2.3   แจกแจงประเด็นหลักเป็นประเด็นยํอย 
 
  2.4   ก าหนดจ านวนข๎อค าถาม  
 
  2.5   ก าหนดประเภทของค าถาม  
 
  2.6   ก าหนดรูปแบบและสร๎างแบบสอบถาม เป็นแบบมาตรประมาณคํา (Rating Scale)          
5 ระดับ ของ Likert  คือ (บุญชม  ศรีสะอาด, 2535)  
 
   5  หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด   
   4  หมายถึง พึงพอใจมาก   
   3  หมายถึง พึงพอใจปานกลาง    
   2  หมายถึง พึงพอใจน๎อย     
   1  หมายถึง พึงพอใจน๎อยที่สุด    
    
 3.   น าเสนอคณะกรรมการที่ปรึกษาวิทยานิพนธ๑ซึ่งตรวจสอบความถูกต๎องเหมาะสมของ
แบบสอบถามความพึงพอใจ แล๎วน ามาปรับปรุงแก๎ไข  ดังนี้  ปรับแก๎ภาษาให๎ถูกต๎องและเหมาะสม  
 
 4.  น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่แก๎ไขปรับปรุงแล๎วน าไปเก็บข๎อมูลกับกลุํมตัวอยําง 
  

การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 ผ๎ูวิจัยด าเนินการเก็บรวมรวบข๎อมูลส าหรับการวิจัยดังนี้  
 

1.   น าหนังสือจากภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร๑ เพื่อขออนุญาตคณบดี 
คณะประมง เพื่อทดลองและเก็บรวบรวมข๎อมูลรวมถึงขอใช๎ห๎องคอมพิวเตอร๑เพื่อการท าวิจัย 

 
2. ช้ีแจงให๎นิสิตคณะประมง ที่ผ๎ูวิจัยใช๎เป็นกลุํมตัวอยํางให๎ทราบถึงวัตถุประสงค๑ใน     

การเก็บรวบรวมข๎อมูลการวิจัย 
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3. วัดความร๎ูพื้นฐานของกลุํมตัวอยํางโดย แบบทดสอบกํอนเรียนใช๎เวลา 40 นาท ี
 
4. เก็บแบบทดสอบคืนพร๎อมทั้งตรวจให๎คะแนนเพื่อเก็บเป็นคะแนนสอบกํอนเรียน 
 
5. เว๎นระยะเวลาไว๎  1 สัปดาห๑ แล๎วจึงมาพบกลุํมตัวอยํางอีกครั้งเพื่อแนะน าถึงวิธีการใช๎

บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน 
 
6. ให๎กลุํมตัวอยํางเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ือง

ระบบนิเวศป่าชายเลน โดยใช๎เวลา 40 นาที 
 
7. เมื่อสิ้นสุดการเรียนท าการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช๎เวลา 40 นาท ี
 
8. เมื่อกลุํมตัวอยํางท าแบบวัดผลสัมฤทธ์ิเสร็จแล๎วจึงให๎ท าแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 
9. เก็บรวบรวมผลเพื่อท าการวิเคราะห๑ข๎อมูลและสรุปผลการวิจัย 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผ๎ูวิจัยรวบรวมข๎อมูลเพื่อ ท าการวิเคราะห๑ โดยการวิเคราะห๑ใช๎คําสถิติ ดังนี้ 
 

1.  วิเคราะห๑หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑
เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน ให๎ได๎ตามเกณฑ๑ 80/80 (เปร่ือง  กุมุท, 2527) 

 

80 ตัวแรก     100

∑


R

X

N  

 

 

เมื่อ  80 ตัวแรก  คือ   จ านวนร๎อยละของคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียน 

 

           X  คือ  คะแนนรวมของผลการทดสอบที่ ผ๎ูเรียนแตํละคนท าได๎ถูกต๎องจากการทดสอบ
        หลังเรียน 
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 R        คือ จ านวนคะแนนเต็มของ แบบทดสอบหลังเรียน 
 
 N        คือ จ านวนผ๎ูเรียนในกลุํมทดลองใช๎สื่อทั้งหมด 

 
 80 ตัวหลัง    100

N
Y  

 

เมื่อ      80 ตัวหลัง    คือ   จ านวนร๎อยละของผ๎ูเรียนที่สามารถท าแบบทดสอบแตํละข๎อได๎ถูกต๎อง 
 

           Y คือ  จ านวนผู๎เรียนที่สามารถท าแบบทดสอบแตํละข๎อได๎ถูกต๎อง 
 

 N       คือ  จ านวนผ๎ูเรียนในกลุํมทดลองใช๎สื่อทั้งหมด 
 

2.  เปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับคะแนนทดสอบกํอนเรียน เพื่อหาคําทาง
สถิติ  Dependent-t-test โดยใช๎โปรแกรมส าเร็จรูป   

 
3.  วิเคราะห์ความพึงพอใจของนิสิตที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลอง

สถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน โดยใช้เกณฑ์ตัดสินค่าเฉลี่ย ดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด, 2537) 
 

คําเฉลี่ยระหวําง 4.51-5.00 หมายถึง  พึงพอใจมากที่สุด   
คําเฉลี่ยระหวําง 3.51-4.50 หมายถึง  พึงพอใจมาก    
คําเฉลี่ยระหวําง 2.51-3.50 หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง   
คําเฉลี่ยระหวําง 1.51-2.50 หมายถึง  พึงพอใจน๎อย    
คําเฉลี่ยระหวําง 1.00-1.50 หมายถึง  พึงพอใจน๎อยที่สุด



บทที่ 4 
 

ผลการวิจัยและข้อวิจารณ์ 
 

ผลการวิจัย 
 

 การวิจัยครั้งนี้ ผ๎ูวิจัยได๎เสนอผลการวิจัยเป็น 3 ตอน ดังตํอไปนี ้
 
 ตอนที่ 1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑
เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน  
 
 ตอนที่ 2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย
แบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลนกับคะแนนทดสอบกํอนเรียน 
 
 ตอนที่ 3 ความพึงพอใจของนิสิตที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลอง
สถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน 
 
ตอนที่ 1  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ์ เรื่อง
ระบบนิเวศป่าชายเลน 
 
ตารางที่ 1  แสดงคะแนนของผ๎ูเรียนทั้งหมดที่ท าแบบทดสอบถูกหลังการใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร๑
 มัลติมีเดียแบบจ าลองสถา นการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน  

                                                                                                                                          (n=30)  
คนที่ คะแนนที่ได้ คิดเป็นร้อยละ 

1 28 93.33 
2 27 90.00 
3 27 90.00 
4 27 90.00 
5 27 90.00 
6 27 90.00 



 51 

ตารางที่ 1 (ตํอ)  
  (n=30) 

คนที่ คะแนนที่ได้ คิดเป็นร้อยละ 
7 27 90.00 
8 26 86.67 
9 26 86.67 
10 26 86.67 
11 26 86.67 
12 25 83.33 
13 25 83.33 
14 25 83.33 
15 25 83.33 
16 25 83.33 
17 25 83.33 
18 24 80.00 
19 24 80.00 
20 24 80.00 
21 24 80.00 
22 24 80.00 
23 23 76.67 
24 23 76.67 
25 23 76.67 
26 22 73.33 
27 22 73.33 
28 22 73.33 
29 22 73.33 
30 21 70.00 
รวม 742 2473.33 

เฉลี่ยร๎อยละ 82.44  
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 จากตารางที่ 1 แสดงวํานิสิต ท าแบบทดสอบหลังจากการใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย
แบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน ได๎คะแนนเฉลี่ยร๎อยละ 82.44 ซึ่งถือวําบทเรียน 
มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ๑ 80 ตัวแรกที่ผ๎ูวิจัยได๎ตั้งไว๎ 
 
ตารางที่ 2  แสดงร๎อยละของจ านวนผ๎ูเรียนทีท่ าแบบทดสอบถูกในแตํละข๎อหลังการใช๎บทเรียน
 คอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน 

(n = 30) 
ข้อที่ ผู้ที่ตอบถูก คิดเป็นร้อยละ 

1 25 83.33 
2 25 83.33 
3 25 83.33 
4 25 83.33 
5 25 83.33 
6 25 83.33 
7 24 80.00 
8 25 83.33 
9 24 80.00 
10 24 80.00 
11 26 86.67 
12 24 80.00 
13 24 80.00 
14 24 80.00 
15 24 80.00 
16 26 86.67 
17 24 80.00 
18 24 80.00 
19 24 80.00 
20 24 80.00 
21 25 83.33 
22 25 83.33 
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ตารางที่ 2 (ตํอ)  
  (n=30) 

ข้อที่ ผู้ที่ตอบถูก คิดเป็นร้อยละ 
23 25 83.33 
24 25 83.33 
25 24 80.00 
26 25 83.33 
27 26 86.67 
28 26 86.67 
29 26 86.67 
30 26 86.67 

 
 จากตารางที่ 2 แสดงวําร๎อยละของจ านวนผ๎ูเรียนที่ตอบแบบทดสอบหลังการใช๎บทเรียน
คอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลนถูกในแตํละข๎อ ผําน    
ตามเกณฑ๑ 80 ตัวหลังที่ผ๎ูวิจัยตั้งไว๎  
 
ตอนที่ 2  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบจ าลอง
สถานการณ์ เรื่องระบบนิเวศป่าชายเลนกับคะแนนสอบก่อนเรียน 
 
ตารางที่ 3  แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับคะแนนทดสอบกํอนเรียน 
                  ของกลุํมตัวอยํางที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑
 เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน 
                                                                                                                                                  (n=41) 

คะแนนทดสอบ   S.D. t p 
กํอนเรียน 19.61 2.33 -12.27 .000* 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 25.09 2.40   
* มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 จากตารางที่ 3 แสดงวํากลุํมตัวอยําง ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลอง
สถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวําคะแนนทดสอบ
กํอนเรียน อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ตอนที่ 3  ความพึงพอใจของนิสิตที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ์
เรื่องระบบนิเวศป่าชายเลน 
 
ตารางที่ 4   แสดงความพึงพอใจของกลุํมตัวอยํางที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลอง
 สถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน 

(n=41) 
รายการที่ประเมิน  S.D. ระดับความพึงพอใจ 

ด้านเการใช้งาน    
    - การเปิดเข๎าโปรแกรมและออกจากโปรแกรม
ท าได๎งําย 

4.29 0.56 มาก 

    - เมนูการใช๎งานเข๎าใจงํายและเข๎าถึงข๎อมูลได๎
ตามที่ระบุหัวข๎อไว๎ 

4.22 0.57 มาก 

    - การเช่ือมโยงในหน๎าตํางๆมีความตํอเนื่อง 4.22 0.52 มาก 
ค่าเฉลี่ย 4.24  มาก 

ด้านเนื้อหา    
    - เนื้อหาบทเรียนสามารถน าไปใช๎ประโยชน๑ได๎ 4.59 0.55 มากที่สุด 

    - เนื้อหาบทเรียนเหมาะสม เข๎าใจงําย 4.49 0.64 มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.54  มากที่สุด 
ด้านการออกแบบ    
    - ภาพประกอบสวยงามเข๎าใจงําย 4.41 0.67 มาก 

    - รูปแบบ ขนาดและสีของตัวอักษรมีความ
เหมาะสม    

 
4.32 

 
0.47 

 
มาก 

    - ปุ่มเช่ือมโยงตํางๆในโปรแกรมสื่อความหมาย
ได๎ชัดเจนและใช๎งานได๎สะดวก 

 
4.07 

 
0.72 

 
มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.27  มาก 
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ตารางที่ 4 (ตํอ)    
   (n=41) 

รายการที่ประเมิน  S.D. ระดับความพึงพอใจ 

ด้านการวัดและประเมินผล    
    - แบบทดสอบชํวยทบทวนความเข๎าใจด๎าน
เนื้อหา 

 
4.32 

 
0.61 

 
มาก 

ค่าเฉลี่ย 4.32  มาก 
ด้านคุณค่าและประโยชน์    
    - สามารถเรียนรู๎ได๎ด๎วยตนเอง 4.61 0.49 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.61  มากที่สุด 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.35  มาก 

 
 จากตารางที่ 4  แสดงวํากลุํมตัวอยํางมีความพึงพอใจตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย
แบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลนในภาพรวมอยํูในระดับมาก ซ่ึงมีคําเฉลี่ยเทํากับ 
4.35 และมีความพึงพอใจมากที่สุดในด๎านเนื้อหา และด๎านคุณคําและประโยชน๑ ซึ่งมีคําเฉลี่ยเทํากับ 
4.54 และ 4.61 ตามล าดับ สํวนในด๎านการใช๎งาน ด๎านการออกแบบและด๎านการวัดและประเมินผล
มีความพึงพอใจอยํูในระดับมาก ซ่ึงมีคําเฉลี่ยเทํากับ 4.24, 4.27 และ 4.32 ตามล าดับ  
 

ข้อวิจารณ์ 
 
 1.  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ 
เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ๑ 80/80 ที่ผ๎ูวิจัยก าหนดไว๎ หมายความ
วําบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลนเป็นสื่อการ
เรียนการสอนที่ชํวยให๎นิสิตเกิดการเรียนรู๎และสามารถน าไปใช๎เป็นสื่อการเรียนการสอนได ๎
เนื่องจากผ๎ูวิจัยได๎ศึกษาถึงองค๑ประกอบ ทฤษฎีตํางๆ ที่เกี่ยวข๎องกับมัลติมีเดียรวมถึงการออกแบบ
บทเรียนให๎มีความนําสนใจโดยใช๎เทคนิคตํางๆที่เกี่ยวข๎องกับภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว สี เสียง
ตลอดจนการมีปฏิสัมพันธ๑ระหวํางบทเรียนกับผ๎ูเรียน และใช๎ทฤษฎีการออกแบบของ Gagné (1988) 
ด๎วยการ ใช๎การ๑ตูนในการเรํงเร๎าความสนใจ บอกวัตถุประสงค๑ ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู๎ กระตุ๎น
การตอบสนองบทเรียน ให๎ข๎อมูลย๎อนกลับ และทดสอบความร๎ูใหมํ นอกจากผ๎ูวิจัยจะน าทฤษฎี
ตํางๆ มาเป็นหลักในการด าเนินงานสร๎างสื่อแล๎ว ผ๎ูวิจัยได๎น าบทเรียนนี้ไปผํานกระบวนการ
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ตรวจสอบจากผ๎ูเช่ียวชาญด๎านเนื้อหาและผ๎ูเช่ียวชาญด๎านการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย 
จึงท าให๎บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลนมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ๑ที่ก าหนด และเนื่องจากการน าสื่อที่เกี่ยวข๎องกับด๎านประมงมาทดลองใช๎จึง
ท าให๎นิสิตเกิดความสนใจมากย่ิงขึ้น 
 
 2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ 
เร่ือง ระบบนิเวศป่าชายเลน สูงกวําคะแนนกํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ผลการวิจัยนี้สอดคล๎องกับงานวิจัยของ กิตติ จ๎ุยก าจร (2552) มนตรี ปราณีมาโพธ (2547) มงคล 
ฉันท๑ไพศาล (2545) เนตินัย จีนสกุล (2551) ซ่ึงตํางพบวําบทเรียนเกี่ยวกับการจ าลองสถานการณ๑
ชํวยท าให๎ผ๎ูเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้นกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติ 
เนื่องจากการจ าลองระบบนิเวศป่าชายเลนซึ่งผ๎ูวิจัยได๎ศึกษาข๎อมูลมาอยํางละเอียดและได๎สอบถาม
เพิ่มเติมกับผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎านนี้โดยตรง ท าให๎การจ าลองระบบนิเวศที่ดูลึกลักซับซ๎อนสามารถ
ถํายทอดออกมาผํานสื่อในรูปแบบคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย จึงท าให๎ผ๎ูเรียนมีความสนใจและเกิด    
การจดจ าที่ดี สํวนในเร่ืองคะแนนกํอนเรียนที่นิสิตมีคะแนนคํอนข๎างสูงนั้น ผ๎ูวิจัยคิดวํานําจะเป็น
เพราะนิสิตคณะประมงมีพื้นฐานความร๎ู รวมถึงเคยเข๎าไปศึกษาในป่าชายเลนมากํอนเพราะเป็น
ความเกี่ยวข๎องกันทางวิชาการ 
 
 3.  ผลความพึงพอใจของนิสิตปี 2 คณะประมง มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร๑ ที่มีตํอบทเรียน
คอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน พบวํา นิสิตมีความพึง
พอใจมากที่สุดในด๎านเนื้อหา และด๎านคุณคําและประโยชน๑ ซึ่งมีคําเฉลี่ยเทํากับ 4.54 และ 4.61 
ตามล าดับ เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียที่ผ๎ูวิจัยสร๎างขึ้นมีการใช๎ภาษาที่เหมาะสมเข๎าใจ
งํายโดยผํานกระบวนการตรวจสอบจากผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎านเนื้อหา รวมถึงจากประสบการณ๑การจาก
การท างานของผ๎ูวิจัยเองโดยตรงที่มีการน านิสิตเข๎าศึกษาในป่าชายเลนท าให๎มองเห็นปัญหาตํางๆ
และข๎อจ ากัดในการเรียนรู๎ จึงน าสิ่งเหลํานี้มารวบรวมและถํายทอดผํานบทเรียนคอมพิวเตอร๑
มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน โดยถ๎าดูจากผลความพึงพอใจในด๎าน
ของเนื้อหาและด๎านคุณคําและประโยชน๑ที่มีระดับความพึงพอใจมากที่สุด ผ๎ูวิจัยมีความเห็นวําอาจ
เป็นเพราะน ามาทดลองกับนิสิตในคณะประมง ซึ่งมีพื้นฐานเกี่ยวข๎องกับวิชาในสาขาทางธรรมชาติ 
จึงท าให๎เข๎าใจวําการน าเนื้อหาที่ยากๆ และไมํนําสนใจมาออกแบบและท าให๎นําสนใจผํานสื่อ
มัลติมีเดียเป็นประโยชน๑และสามารถน าสื่อช้ินนี้ไปใช๎เผยแพรํตํอไป 
  



บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะ 
 

สรุปผลการวิจัย 
 

 การวิจัยเร่ือง การศึกษาการใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ือง
ระบบนิเวศป่าชายเลน สรุปผลได๎ ดังนี้ 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

1.  เพื่อสร๎างบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑เร่ืองระบบนิเวศ        
ป่าชายเลน ให๎มีประสิทธิภาพตามเกณฑ๑ 80/80 

 
2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับคะแนนทดสอบกํอนเรียน  
 
3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนิสิตที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลอง

สถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 ประชากรที่ใช๎ในการวิจัยเป็นนิสิต ปี 2 คณะประมง มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร๑ ภาคเรียน 
ที่ 2 ปีการศึกษา 2553 ที่เรียนวิชา Invertebrate จ านวน 5 กลุํม จ านวน 240 คน 
 
 กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัย ได๎มาโดยวิธีการสํุมตัวอยํางแบบกลุํม (cluster random 
sampling) โดยวิธีการจับสลาก ได๎นิสิตกลุํมที่ 2 มีนิสิตจ านวน 41 คน 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัยประกอบด๎วย  
 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน ส าหรับ
นิสิตมหาวิทยาลัย 
 
 2.  แบบประเมินคุณภาพคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑  เร่ืองระบบนิเวศป่า
ชายเลน ส าหรับผ๎ูเช่ียวชาญทางด๎านเนื้อหาและผ๎ูเช่ียวชาญด๎านการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑
มัลติมีเดีย 
 
 3.  แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลอง
สถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน 
 
 4.  แบบสอบถามความพึงพอใจของนิสิตที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลอง
สถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน 
  
วิธีการด าเนินการทดลอง 
 
 การด าเนินการทดลองมีขั้นตอน ดังตํอไปนี้  
 

1.   ช้ีแจงให๎กลุํมตัวอยํางทราบถึงวัตถุประสงค๑ในการเก็บรวบรวมข๎อมูลการวิจัย 
 
2. แจกแบบทดสอบกํอนเรียนให๎กลุํมตัวอยํางหนึ่งคนตํอหนึ่งชุด เพื่อให๎กลุํมตัวอยํางท า

แบบทดสอบใช๎เวลา 40 นาที 
 
3.   เก็บแบบทดสอบคืนพร๎อมทั้งตรวจให๎คะแนนพื่อเก็บเป็นคะแนนทดสอบกํอนเรียน 
 
4.   ทิ้งระยะเวลาไว๎ 1 สัปดาห๑ แล๎วจึงมาพบกลุํมตัวอยํางอีกครั้งเพื่อแนะน าถึงวิธีการใช๎

บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน 
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5.   ให๎กลุํมตัวอยํางเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ือง
ระบบนิเวศป่าชายเลน โดยใช๎เวลา 40 นาที 

 
6.   หลังจากเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย แล๎วจึงให๎กลุํมตัวอยํางท าแบบวัด

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช๎เวลา 40 นาท ี
 
7.   เมื่อกลุํมตัวอยํางท าแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเสร็จแล๎วจึงให๎นิสิตท าแบบวัด 

ความพึงพอใจ ใช๎เวลา 10 นาท ี
 
8. เก็บรวบรวมแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแบบวัดความพึงพอใจเพื่อท าการ

วิเคราะห๑ข๎อมูลและสรุปผลการวิจัย 
 

ผลการวิจัย 
 
 1.   จากการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ือง
ระบบนิเวศป่าชายเลน พบวํา บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ๑ 
80/80 ที่ผ๎ูวิจัยก าหนดไว๎ 
 
 2.   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนิสิตที่เรียนจากคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลอง
สถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน สูงกวําคะแนนทดสอบกํอนเรียน อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว๎ 
 
 3.   ความพึงพอใจของนิสิตช้ันปีที่ 2 คณะประมง มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร๑ ที่มีตํอ
คอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน อยํูในระดับมาก 
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ข้อเสนอแนะ 
 

จากบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน 
ส าหรับนิสิตปริญญาตรี ตามที่เสนอไปแล๎วข๎างต๎น ผ๎ูวิจัยมีข๎อเสนอแนะ ดังนี้ 
 
ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 
 1. กํอนที่จะให๎ผ๎ูเรียนใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย ควรสอบถามถึงพ้ืนฐานในการใช๎
งานด๎านคอมพิวเตอร๑พร๎อมทั้งอธิบายให๎ผ๎ูเรียนเข๎าใจโดยภาพรวมกํอนวําจะต๎องท าอยํางไรบ๎าง 
เพื่อให๎ผ๎ูเรียนสามารถใช๎งานได๎อยํางราบรื่นและในการใช๎งานจริง ควรให๎ผ๎ูเรียนใช๎คอมพิวเตอร๑  
คนละเครื่องเพื่อที่จะสามารถใช๎งานได๎อยํางเต็มประสิทธิภาพ   
 
 2.   การสร๎างบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑นั้น ผ๎ูสร๎างควรจะ
ศึกษาข๎อมูลของส่ิงที่จะน ามาจ าลองให๎ชัดเจน รวมถึงองค๑ประกอบตํางๆให๎ถูกต๎อง ทั้งนี้เพื่อเป็น
การน าเสนอข๎อมูลอยํางถูกต๎อง และควรศึกษาข๎อจ ากัดข๎อจ ากัดของคอมพิวเตอร๑ที่จะน ามาใช๎งาน
ด๎วย วําสามารถใช๎งานได๎อยํางที่เราต๎องการหรือไมํ เพื่อให๎การน าเสนอเป็นไปอยํางราบรื่น  
 
 3. การน าสื่อมาใช๎ในการเรียนการสอนควรค านึงถึงพ้ืนฐานและประสบการณ๑ของผ๎ูเรียน 
เนื่องจากสิ่งเหลํานี้จะสํงผลโดยตรงตํอการมีสํวนรํวมและการตอบสนองของผ๎ูเรียน ถ๎าผู๎สอนยัง
ขาดประสบการณ๑ด๎านการท าสื่อ ควรปรึกษาผู๎เช่ียวชาญกํอนที่จะผลิตส่ือมาใช๎  
 
 4.  บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑นี้สามารถตอบสนองตํอเร่ือง
ความแตกตํางระหวํางบุคคลได๎เป็นอยํางดี และบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียจัดเป็นเทคโนโลยี
การเรียนรู๎ชนิดหนึ่งที่ครูสามารถน าไปใช๎ในกิจกรรมการเรียนการสอนได๎ 
  
ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
 
 1.   ควรมีการวิจัยเพื่อหาค าตอบในสํวนอื่นๆ ที่เกี่ยวข๎อง เชํน ความคงทนในการจ า 
หลังจากเรียนด๎วยบทเรียนตอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เพื่อจะได๎ทราบวําการ
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เรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ชํวยให๎นักเรียนเกิดการเรียนรู๎และ
จดจ าเนื้อหาได๎หรือไม ํ
 
 2.   ควรมีการศึกษาวิจัยเพื่อประยุกต๑ใช๎คอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียจ าลองสถานการณ๑ ใน
เนื้อหาวิชาอื่นๆ เพื่อเป็นการเพิ่มชํองทางในการเรียนรู๎ให๎กับผ๎ูที่สนใจ  
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รายนามผ๎ูเช่ียวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือวิจัย                                                                          
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รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือ 
 

ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 
 

1.  รศ.ดร.วราห๑ เทพาหุดี   อาจารย๑ประจ าภาควิชาเพาะเลี้ยงสัตว๑น้ า  
     คณะประมง มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร๑  
 
2.  อาจารย๑วิโรจน๑ ธีรธนาธร  ข๎าราชการบ านาญกรมทรัพยากรทะเลและชายฝ่ัง   

ผ๎ูเช่ียวชาญด๎านระบบนิเวศวิทยาป่าชายเลนและ 
พรรณพืช 

           
3.  ผศ.ดร.เรืองวิชญ๑ ย๎ุนพันธ๑  อาจารย๑ประจ าภาควิชาเพาะเลี้ยงสัตว๑น้ า  
     คณะประมง มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร๑  
 
ผู้เช่ียวชาญด้านการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 
1.  รศ.จงกล  แกํนเพิ่ม     อาจารย๑ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา   

คณะศึกษาศาสตร๑ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร๑ 
 
2.  รศ.ดร.พิชัย ทองดีเลิศ   หัวหน๎าภาควิชาสํงเสริมและนิเทศศาสตร๑เกษตร  
     มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร๑   
           
3.  ผศ.ไพโรจน๑ สังข๑เดช   รองผ๎ูอ านวยการส านักสํงเสริมและฝึกอบรม  
     มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร๑  
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ภาคผนวก ข  
ผลการวิเคราะห๑คําความสอดคล๎องระหวํางข๎อสอบกับจุดประสงค๑เชิงพฤติกรรม (IOC)                 

คําความยากงําย คําอ านาจจ าแนก และคําความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
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ตารางผนวกที่ 1  แสดงผลการวิเคราะห๑คําความสอดคล๎องระหวํางข๎อสอบกับจุดประสงค๑ 
                            เชิงพฤติกรรมของผ๎ูเช่ียวชาญด๎านเน้ือหา  

(n=3) 

ข้อสอบข้อที ่
คะแนนความคิดเห็นของ

ผู้เช่ียวชาญ 
IOC การแปรผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 รวม   
1 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
2 0 0 1 1 0.33 ใช๎ไมํได๎ 
3 1 1 -1 1 0.33 ใช๎ไมํได๎ 
4 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
5 1 0 1 2 0.67 ใช๎ได๎ 
6 0 1 1 2 0.67 ใช๎ได๎ 
7 0 -1 1 0 0.00 ใช๎ไมํได๎ 
8 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
9 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
10 1 0 0 1 0.33 ใช๎ไมํได๎ 
11 1 1 1 1 1.00 ใช๎ได๎ 
12 1 0 1 2 0.67 ใช๎ได๎ 
13 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
14 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
15 1 1 0 2 0.67 ใช๎ได๎ 
16 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
17 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
18 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
19 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
20 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
21 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
22 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
23 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
24 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
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ตารางผนวกที่ 1 (ตํอ) 
(n=3) 

ข้อสอบข้อที ่
คะแนนความคิดเห็นของ

ผู้เช่ียวชาญ 
IOC การแปรผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 รวม   
25 0 -1 -1 -2 -0.67 ใช๎ไมํได๎ 
26 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
27 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
28 1 -1 1 1 0.33 ใช๎ไมํได๎ 
29 1 1 -1 1 0.33 ใช๎ไมํได๎ 
30 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
31 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
32 1 0 0 1 0.33 ใช๎ไมํได๎ 
33 1 0 1 2 0.67 ใช๎ได๎ 
34 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
35 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
36 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
37 1 0 1 2 0.67 ใช๎ได๎ 
38 1 0 1 2 0.67 ใช๎ได๎ 
39 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
40 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
41 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
42 1 1 0 2 0.67 ใช๎ได๎ 
43 1 0 1 2 0.67 ใช๎ได๎ 
44 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
45 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
46 0 1 1 2 0.67 ใช๎ได๎ 
47 0 1 1 2 0.67 ใช๎ได๎ 
48 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
49 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 
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ตารางผนวกที่ 1 (ตํอ)         
 (n=3) 

ข้อสอบข้อที ่
คะแนนความคิดเห็นของ

ผู้เช่ียวชาญ 
IOC การแปรผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 รวม   
50 1 1 1 3 1.00 ใช๎ได๎ 

 
หมายเหตุ  คําดัชนีความสอดคล๎อง (IOC) จะต๎องมีคํา 0.50 ขึ้นไปจึงจะถือวําข๎อสอบและ 
                  จุดประสงค๑เชิงพฤติกรรมมีความสอดคลอ๎งกันในระดับใช๎ได๎   

 
จากตารางผนวกที่ 1 จะเห็นได๎วํามีข๎อสอบจ านวน 8 ข๎อ คือ ข๎อสอบข๎อที่ 2, 3, 7, 10, 25, 

28, 29 และ 32 ที่มีคําดัชนีความสอดคล๎องต่ ากวํา 0.5 ซึ่งถือวําข๎อสอบดังกลําวไมํมีความสอดคล๎อง
กับจุดประสงค๑เชิงพฤติกรรม จึงไมํสามารถน าข๎อสอบดังกลําวไปใช๎ได๎ สํวนข๎อสอบข๎ออื่นๆ มีคํา
ดัชนีความสอดคล๎องอยํูระหวําง 0.60-1.00 ซึ่งถือวํามีความสอดคล๎องกับวัตถุประสงค๑เชิงพฤติกรรม
ที่ก าหนดไว๎และสามารถน าไปใช๎ได ๎  

 

ตารางผนวกที่ 2  แสดงผลการหาคําความยากงําย (p) คําอ านาจจ าแนก (r) และคําความเช่ือมั่น  
                            ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง ระบบนเิวศป่าชายเลน  

                                                                                                                                   ( n=42) 
ข้อที่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

1 0.93 0.51 
3 0.80 0.26 
4 0.76 0.39 
5 0.80 0.28 
6 0.96 0.01 
7 1.00 0.00 
9 0.80 0.31 

10 0.80 0.25 
11 0.80 0.60 
12 0.76 0.38 



 74 

ตารางผนวกที่ 2 (ตํอ)  
  (n=42) 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 
13 0.93 0.15 
14 0.80 0.37 
15 0.30 0.33 
16 1.00 0.00 
17 0.76 0.54 
18 0.80 0.24 
19 1.00 0.00 
20 0.70 0.56 
21 1.00 0.00 
22 0.53 0.54 
23 0.63 0.42 
24 0.60 0.15 
25 0.36 0.32 
26 0.80 0.48 
27 0.63 0.28 
28 0.96 0.40 
30 0.56 0.21 
31 0.40 0.41 
32 1.00 0.00 
34 0.63 0.38 
35 0.80 0.47 
36 0.76 0.28 
37 1.00 0.00 
38 0.80 0.33 
39 0.80 0.34 
40 0.33 0.23 
41 0.80 0.21 
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ตารางผนวกที่ 2 (ตํอ)  
  (n=42) 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

42 0.80 0.24 
43 0.80 0.24 
44 0.80 0.37 
45 0.80 0.40 
46 1.00 0.00 

คําความเช่ือมั่นของแบบทดสอบเทํากับ 0.84 
 
 จากตารางผนวกที่ 2 จากข๎อสอบทั้งหมด 42 ข๎อ คุณภาพของข๎อสอบมีคําความยากงํายอยํู
ในชํวง 0.33-1.00 คําอ านาจจ าแนกมีคําอยํูในชํวง 0.00-0.60 ซึ่งข๎อสอบที่มีคุณภาพนั้นต๎องมีการคัด
ข๎อสอบ โดยเลือกเอาเฉพาะข๎อที่มีความยากงํายอยํูในชํวง 0.20-0.80 และคําอ านาจแนกต๎องมีคํา
ตั้งแตํ 0.20 ขึ้นไป 
 
ตารางผนวกที่ 3  แสดงผลการคัดข๎อสอบที่มีคําความยากงําย (p) คําอ านาจจ าแนก (r) และคํา  
  ความเช่ือมั่น เป็นไปตามเกณฑ๑ที่ก าหนดไว๎  

                                                                                                                                   ( n=30) 
ข้อที่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

1 0.80 0.26 
2 0.76 0.39 
3 0.80 0.28 
4 0.80 0.31 
5 0.80 0.25 
6 0.80 0.60 
7 0.76 0.38 
8 0.80 0.37 
9 0.30 0.33 

10 0.76 0.54 
11 0.80 0.24 
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ตารางผนวกที่ 3 (ตํอ)  
      (n=30) 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

12 0.70 0.56 
13 0.53 0.54 
14 0.63 0.42 
15 0.36 0.32 
16 0.80 0.48 
17 0.63 0.28 
18 0.56 0.21 
19 0.40 0.41 
20 0.63 0.38 
21 0.80 0.47 
22 0.76 0.28 
23 0.80 0.33 
24 0.80 0.34 
25 0.33 0.23 
26 0.80 0.21 
27 0.80 0.24 
28 0.80 0.24 
29 0.80 0.37 
30 0.80 0.40 

คําความเช่ือมั่นของแบบทดสอบเทํากับ 0.84 
 
หมายเหตุ: คําความยากงําย (p) ที่ถือวําผํานเกณฑ๑ ควรมีคําอยํูระหวําง 0.20-0.80 
     คําอ านาจจ าแนก (r) ที่ถือวําผํานเกณฑ๑ ควรมีคํา 0.20 ขึ้นไป 
     คําความเช่ือมั่นของแบบทดสอบที่ผํานเกณฑ๑ ควรมีคํา 0.60 ขึ้นไป  
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จากตารางผนวกที่ 3 ข๎อสอบที่ผ๎ูวิจัยคัดเลือกมาใช๎ จ านวน 30 ข๎อ เป็นข๎อสอบที่มีคํา     
ความยากงําย (p) อยํูระหวําง 0.30-0.80 และคําอ านาจจ าแนก (r) อยํูระหวําง 0.21-0.60 และ
แบบทดสอบชุดนี้มีคําความเช่ือมั่นเทํากับ 0.84 ซึ่งถือวําผํานเกณฑ๑ สามารถน าไปใช๎ในการวิจัยได๎ 



ภาคผนวก ค  
แบบประเมินคุณภาพข๎อสอบส าหรับผ๎ูเช่ียวชาญด๎านเนื้อหา                                                           
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แบบประเมินคุณภาพข้อสอบส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา 
 

ค าชี้แจง   แบบประเมินคุณภาพข๎อสอบนี้มี 2 ตอน แบํงออกเป็น 

  ตอนที่ 1  ข๎อมูลสํวนตัวของผ๎ูประเมิน 
  ตอนที่ 2 แบบประเมินคุณภาพของข๎อสอบ 

   
 

ตอนที่ 1 ข๎อมูลสํวนตัวของผ๎ูประเมิน 
 

ช่ือ-สกุล.......................................................................................................................................  
ต าแหนํง...................................................................................................................................... . 
สังกัดหนํวยงาน...........................................................................................................................  
 
ตอนที่ 2 แบบประเมินคุณภาพของข๎อสอบ 
 

กรุณาท าเครื่องหมาย   ลงในชํองความคิดเห็นผู๎เช่ียวชาญ ตามความคิดเห็นของทําน โดย  
 

 ท าเครื่องหมาย   ในชํองเหมาะสม (1) ถ๎าแนํใจวําข๎อสอบนั้นวัดจุดประสงค๑เชิงพฤติกรรม  
ที่ระบุไว๎จริง 
 
 ท าเครื่องหมาย   ในชํองไมํแนํใจ (0) ถ๎าไมํแนํใจวําข๎อสอบนั้นวัดจุดประสงค๑เชิงพฤติกรรม
ที่ระบุไว๎จริง 
 
 ท าเครื่องหมาย   ในชํองไมํเหมาะสม (-1) ถ๎าแนํใจวําข๎อสอบนั้นไมํได๎วัดจุดประสงค๑  
เชิงพฤติกรรมที่ระบุไว๎ 
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จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ข้อคิดเห็น
เพิ่มเติม 

เหมาะสม  
(1) 

ไมํแนํใจ 
(0) 

ไมํเหมาะสม 
(-1) 

 

นิสิตรู้วิธีเตรียมตัวก่อนเข้าศึกษาในป่าชายเลน     
1. ชุดแตํงกายท่ีเหมาะสมในการเข๎าไปศึกษา
สิ่งมีชีวิตในป่าชายเลนคือข๎อใด (ความเข้าใจ)  
     1. เสื้อกล๎าม กางเกงขาสั้นใสํสบาย 
     2. เสื้อแขนสั้น กางเกงขาสั้น 
     3. เส้ือแขนยาว กางเกงขายาว 
     4. เสื้อแขนยาว กางเกงขาสั้น 
(เฉลยข้อ 3) 

    

2. สิ่งใดท่ีจ าเป็นมากท่ีสุดในการน าติดตัวเข๎าไป
เพ่ือศึกษาสิ่งมีชีวิตในป่าชายเลน (ความเข๎าใจ)  
     1. ไฟฉาย 
     2. ไม๎ขีดไฟ 

     3. ขวดน้ า 
     4. สมุดกับปากกา  
(เฉลยข๎อ 4.) 

    

3. สัตว๑ชนิดใดท่ีพบได๎บํอยและมากในป่าชายเลน 

(ความจ า)  
     1. แมลงวัน 

     2. ยุง 
     3. แมลงหวี ่
     4. ผ้ึง 
(เฉลยข๎อ 2) 

    

4. เพราะเหตุใดการเข๎าไปศึกษาสิ่งมีชีวิตในป่าชาย
เลนควรแตํงกายรัดกุม (วิเคราะห๑)  
     1. มียุงเป็นจ านวนมาก 
     2. ความคลํองตัว 
     3. ต๎นไม๎และสัตว๑บางชนิดมีพิษ 
     4. ถูกทุกข้อ 

(เฉลยข๎อ 4) 
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จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ข้อคิดเห็น
เพิ่มเติม 

เหมาะสม  
(1) 

ไมํแนํใจ 
(0) 

ไมํเหมาะสม 
(-1) 

 

5. ถ๎าต๎องการไปดูปูในป่าชายเลนควรเลือกไปเวลา
ใด (ความเข๎าใจ)  
     1. เวลาน้ าลง 
     2. เวลาน้ าขึ้น 
     3. เวลาเช๎า 
     4. เวลาเย็น 

(เฉลยข๎อ 1) 

    

6. ถ๎าต๎องน่ังเรือเข๎าไปศึกษาสิ่งมีชีวิตในป่าชายเลน
สิ่งท่ีต๎องทราบคืออะไร (ความเข๎าใจ)  
     1. ระยะทางท่ีเข๎าไปศึกษา 
     2. อันตรายจากสัตว๑ร๎าย 
     3. ช่วงเวลาน้ าขึ้น – น้ าลง 
     4. เวลาท่ีใช๎ในการศึกษา 
(เฉลยข๎อ 3) 

    

7. สิ่งท่ีควรตระหนักเสมอเวลาจะเข๎าไปศึกษา
สิ่งมีชีวิตในป่าชายเลนคือข๎อใด (ความเข๎าใจ)  
     1. ไม่น าอาหารและเคร่ืองดื่มเข้าไป 
     2. ไมํถํายรูปสิ่งมีชีวิต 
     3. ไมํพูดคุยกัน 
     4. เดินอยํางเป็นระเบียบ 

(เฉลยข๎อ 1) 

    

นิสิตสามารถอธิบายระบบนิเวศป่าชายเลนได้     
8. สัตว๑ชนิดใดเป็นสัตว๑หน๎าดินท่ีอาศัยอยูํบริเวณ
ป่าชายเลน(ความจ า)  
     1. ลิงแสม 
     2. ปูก้ามดาบ 
     3. นกแขวก 
     4. แพลงตอน 

(เฉลยข๎อ 2) 
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จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ข้อคิดเห็น
เพิ่มเติม 

เหมาะสม  
(1) 

ไมํแนํใจ 
(0) 

ไมํเหมาะสม 
(-1) 

 

9. ลิงแสมกินสัตว๑ชนิดใดเป็นอาหาร (ความจ า)  
     1. ปลานวลจันทน๑ทะเล 
     2. กุ๎งก๎ามกราม 
     3. กุ๎งแชบ๏วย 
     4. ปู 

(เฉลยข๎อ 4) 

    

10. ปูก๎ามดาบเพศผ๎ูกับเพศเมียมีลักษณะอะไรท่ี
แตกตํางกัน(ความจ า)  
     1. เพศผู้จะมีก้ามใหญ่ข้างเล็กข้าง เพศเมียจะ
เท่ากัน 

     2. เพศผ๎ูจะมีกระดองแข็งกวําเพศเมีย 
     3. เพศเมียจะมีก๎ามใหญํข๎างเล็กข๎าง เพศผ๎ูจะ
เทํากัน 

     4. เพศเมียจะมีกระดองแข็งกวําเพศผ๎ู 

(เฉลยข๎อ 1) 

    

11. ปลาตีนกินอะไรเป็นอาหาร (ความจ า)  
     1. ฝักโกงกาง 
     2. ใบไม๎ 

     3. ส่ิงมีชีวิตขนาดเล็กบนพื้นเลน 

     4. สาหรําย 
(เฉลยข๎อ 3) 

    

12. ปูก๎ามดาบจะออกหากินชํวงเวลาใด (ความจ า)  
     1. ชํวงเวลาน้ าขึ้น 
     2. ช่วงเวลาน้ าลง 
     3. ชํวงเวลากลางวัน 

     4. ชํวงเวลากลางคืน 

(เฉลยข๎อ 2) 

    

13. นกแขวกเป็นสัตว๑ท่ีออกหากินชํวงเวลาใด 

(ความจ า)  
     1. เวลากลางคืน 
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จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ข้อคิดเห็น
เพิ่มเติม 

เหมาะสม  
(1) 

ไมํแนํใจ 
(0) 

ไมํเหมาะสม 
(-1) 

 

     2. เวลากลางวัน 
     3. เวลาน้ าขึ้น 
     4. เวลาน้ าลง 
(เฉลยข๎อ 1) 
14. เรามักจะพบหิ่งห๎อยตัวเต็มวัยท่ีใด (ความจ า)  
     1. รากของต๎นโกงกาง 
     2. ใบของต๎นโกงกาง 
     3. รากของต๎นล าพู 

     4. พุ่มใบของต้นล าพ ู

(เฉลยข๎อ 4) 

    

15. หอยขี้นกมีช่ือเรียกอีกอยํางวําหอยอะไร 
(ความจ า)  
     1. หอยเจดีย ์
     2. หอยจุ๏บแจงเล็ก 
     3. หอยห ู
     4. หอยร๎อยร ู
(เฉลยข๎อ 1) 

    

16. ต๎นโกงกางมีลักษณะรากแบบใด (ความจ า)  
     1. รากค้ าจุน 
     2. รากหัวเขํา 
     3. รากแทํงดินสอ 
     4. รากพูพอน 

(เฉลยข๎อ 1)  

    

17. ต๎นล าพูมีลักษณะรากแบบใด (ความจ า)  
     1. รากหัวเขํา 
     2. รากแท่งดินสอ 
     3. รากค้ าจุน 
     4. รากแก๎ว 
(เฉลยข๎อ 2) 
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จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ข้อคิดเห็น
เพิ่มเติม 

เหมาะสม  
(1) 

ไมํแนํใจ 
(0) 

ไมํเหมาะสม 
(-1) 

 

18. ต๎นโกงกางสืบพันธุ๑ตามธรรมชาติได๎อยํางไร 
(ความจ า)  
     1. เพาะเมล็ด 

     2. แตกหนํอ 
     3. การโน๎มกิ่งลงดินแล๎วแตกต๎นใหมํ 
     4. ฝักโกงกางจะตกสู่ดินแล้วงอกเป็นต้นใหม่ 
(เฉลยข๎อ 4) 

    

19. หิ่งห๎อยมีบทบาทท่ีส าคัญอยํางไรตํอระบบ
นิเวศ 

 (วิเคราะห๑)  
     1. เป็นผ๎ูผลิตในหํวงโซํอาหาร 
     2. เป็นอาหารของนกหลากหลายชนิด 
     3. เป็นสัตว๑ท่ีชํวยรักษาสมดุลของระบบนิเวศ 
     4. เป็นตัวช้ีวัดความสะอาดสภาพแวดล้อม 
(เฉลยข๎อ 4) 

    

20. ข๎อใดจัดเป็นพวกไม๎เบิกน าในป่าชายเลน 
 (ความจ า)  
     1. ล าพ ู
     2. โกงกาง 
     3. ถั่วขาว 
     4. โปรง 
(เฉลยข๎อ 1) 

    

21. ในกรณีท่ีต๎องการไปปลูกป่าทดแทน ถ๎าน าไม๎
โปรงไปปลูกแทนต๎นล าพูสามารถท าได๎หรือไมํ 

เพราะเหตุใด (วิเคราะห๑)  
     1. ไม่ได้เพราะลักษณะทางโครงสร้างดิน
แตกต่างกัน 
     2. ไมํได๎เพราะสัตว๑ท่ีอาศัยคนละชนิดกัน 
     3. ได๎เพราะต๎นไม๎สามารถทดแทนกันได๎ 
     4. ได๎แตํต๎องใสํปุ๋ยอยํางสม่ าเสมอ 
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จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ข้อคิดเห็น
เพิ่มเติม 

เหมาะสม  
(1) 

ไมํแนํใจ 
(0) 

ไมํเหมาะสม 
(-1) 

 

(เฉลยข๎อ 1) 
22. การปลูกไม๎โกงกางถ๎าจะให๎เจริญเติบโตได๎ดี
ควรเลือสถานท่ีอยํางไร (ความเข๎าใจ)  
     1. เลือกท่ีไหนก็ได๎แตํต๎องใสํปุ๋ยอยํางตํอเนื่อง 
     2. เลือกท่ีมีแสงแดดเข๎าถึง 
     3. เลือกปลูกทดแทนบริเวณเดิมท่ีเคยมีโกงกาง
ขึ้นอยู่ก่อน 
     4. เลือกท่ีมีน้ าขัง 
(เฉลยข๎อ 3) 

    

23. ไม๎ชนิดใดสามารถขึ้นอยูํด๎วยกันได๎ดีในป่า
ชายเลน(ความจ า)  
     1. ล าพู – แสม 
     2. ล าพู – โปรง 
     3. โกงกาง – โปรง 
     4. ถูกทุกข๎อ 
(เฉลยข๎อ 1) 

    

24. จงเรียงล าดับการขึ้นอยูํของไม๎ในป่าชายเลน
จากแนวชายฝ่ังจนถึงบนบก (ความจ า)  
     1. โกงกาง – โปรง – ล าพู 
     2. โปรง – โกงกาง – ล าพู 
     3. ล าพู – โปรง – โกงกาง 
     4. ล าพู – โกงกาง – โปรง 
(เฉลยข๎อ 4) 

    

25. การปลูกไม๎โกงกางด๎วยฝักควรค านึงถึงอะไร 
(วิเคราะห๑)  
     1. จ านวนของฝักท่ีจะน าไปปลูก 

     2. ชนิดของฝักท่ีจะน าไปปลูก 

     3. สถานท่ีท่ีจะน าไปปลูก 

     4. คําใช๎จํายท่ีจะต๎องใช๎ปลูก 
(เฉลยข๎อ 3) 
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จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ข้อคิดเห็น
เพิ่มเติม 

เหมาะสม  
(1) 

ไมํแนํใจ 
(0) 

ไมํเหมาะสม 
(-1) 

 

26. สัตว๑ท่ีท าความเสียหายให๎กับฝักโกงท่ีเพ่ิงปลูก
คือ(ความจ า)  
     1. ปลานวลจันทน๑ทะเล 
     2. ปลาตีน 

     3. นกยาง 
     4. ลิงแสม 
(เฉลยข๎อ 4) 

    

27. การปลูกไม๎โกงกางด๎วยฝักควรท าอยํางไร 
(ความจ า)  
     1. เลือกฝักอํอนและปักลงไปให๎ลึก 1 ใน 3 

ของฝัก 
     2. เลือกฝักอํอนและปักให๎ลึก 2 ใน 3 ของฝัก 
     3. เลือกฝักแก่และปักลงไปให้ลึก 1 ใน 3 ของ
ฝัก 
     4. เลือกฝักแกํและปักให๎ลึก 2 ใน 3 ของฝัก 
(เฉลยข๎อ 3) 

    

28. ดินลักษณะใดท่ีเหมาะสมตํอการเจริญเติบโต
ของฝักโกงกาง (ความจ า)  
     1. ดินเลนท่ีมีน้ าทะเลขึ้นลงท่วมถึง 
     2. ดินเลนแข็งท่ีมีน้ าทะเลทํวมถึง 
     3. ดินเหนียวท่ีมีน้ าทะเลขึ้นลงทํวมถึง 
     4. ดินเหนียวท่ีมีน้ าจืดทํวมถึง  
(เฉลยข๎อ 1) 

    

29. ปัจจัยอะไรบ๎างท่ีมีผลตํอการเจริญเติบโตของ
ฝักโกงกาง (วิเคราะห๑)  
     1. ดิน 

     2. น้ า 
     3. อากาศ 

     4. ถูกทุกข้อ  
(เฉลยข๎อ 4) 
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จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ข้อคิดเห็น
เพิ่มเติม 

เหมาะสม  
(1) 

ไมํแนํใจ 
(0) 

ไมํเหมาะสม 
(-1) 

 

30. ต๎นไม๎ชนิดใดสามารถขึ้นอยูํด๎วยกันได๎ดีในป่า
ชายเลน(ความจ า)  
     1. พังกาหัวสุมดอกแดง – โกงกาง 
     2. โปรง – โกงกาง 
     3. ตะบูน – โกงกาง 
     4. ฝาด – โกงกาง  
(เฉลยข๎อ 1) 

    

31. สัตว๑ชนิดใดไมํได๎อาศัยบริเวณป่าชายเลน 
(วิเคราะห๑)  
     1. ปูก๎ามดาบ 

     2. ปลาตีน 

     3. นกแขวก 

     4. นกเงือก  
(เฉลยข๎อ 4) 

    

32. หิ่งห๎อยกระพริบแสงเพ่ืออะไร (วิเคราะห๑)  
     1. เพ่ือการผสมพันธุ๑ 
     2. เพ่ือการเข๎าสังคม 
     3. เพ่ือการลํอเหยื่อ 
     4. ถูกทุกข้อ  
(เฉลยข๎อ 4) 

    

33. สัตว๑ชนิดใดเป็นตัวบํงช้ีการขึ้นลงของน้ าในป่า
ชายเลน(วิเคราะห๑)  
     1. ปูก้ามดาบ 
     2. ลิงแสม 
     3. ปลาตีน 
     4. หอยเจดีย๑  
(เฉลยข๎อ 1) 

    

34. ตัวเงินตัวทองจะกินอะไรเป็นอาหาร 
(ความจ า)  
     1. ฝักโกงกาง 
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จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ข้อคิดเห็น
เพิ่มเติม 

เหมาะสม  
(1) 

ไมํแนํใจ 
(0) 

ไมํเหมาะสม 
(-1) 

 

     2. ปลา 
     3. ผลตะบูน 

     4. ผิดทุกข๎อ  
(เฉลยข๎อ 2) 
35. สัตว๑ชนิดใดท่ีท าลายต๎นอํอนของโกงกางได๎ 
(วิเคราะห๑)  
     1. ปูแสม 

     2. นกแขวก 

     3. ตัวเงินตัวทอง 
     4. หอยเจดีย๑  
(เฉลยข๎อ 1) 

    

36. หอยเจดีย๑จัดวําเป็นหอยชนิดใด (ความจ า)  
     1. หอยฝาคู ํ
     2. หอยฝาเดียว 
     3. หอยกาบ 

     4. ถูกทุกข๎อ  
(เฉลยข๎อ 2) 

    

37. เม่ือหอยเจดีย๑ตายลงเปลือกยังสามารถสร๎าง
ประโยชน๑อะไรได๎ (วิเคราะห๑)  
     1. เปลือกจะเป็นอาหารของนก 

     2. เปลือกจะเป็นอาหารของปลา 
     3. เปลือกจะเป็นท่ีอยู่อาศัยของปูเสฉวน 

     4. เปลือกจะเป็นอาหารของลิงแสม  
(เฉลยข๎อ 3) 

    

38. เพราะอะไรปลาตีนถึงสามารถอาศัยอยูํบนบก
ได๎เป็นเวลานาน (ความจ า)  
     1. ท่ีตัวจะมีสารให๎ความชํุมช้ืน 
     2. มีอวัยวะพิเศษเก็บความชุ่มชื้น 
     3. ผิวหนังเป็นลักษณะพิเศษ 
     4. สามารถหายใจได๎ด๎วยปอด  
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จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ข้อคิดเห็น
เพิ่มเติม 

เหมาะสม  
(1) 

ไมํแนํใจ 
(0) 

ไมํเหมาะสม 
(-1) 

 

(เฉลยข๎อ 2) 
39. ไลเคนเป็นสิ่งมีชีวิตหรือไมํ อยํางไร (ความจ า)  
     1. ไมํเป็น 

     2. เป็นสิ่งมีชีวิตพวกรา 
     3. เป็นส่ิงมีชีวิตกลุ่มพืชช้ันต่ า 
     4. เป็นสิ่งมีชีวิตพวกสาหรําย  
(เฉลยข๎อ 3) 

    

40. เราจะพบไลเคนได๎ตามท่ีใดของป่าชายเลน 

(ความจ า)  
     1. ต้นไม้ 

     2. ใบไม๎ 

     3. เปลือกหอย 
     4. เห็ด  
(เฉลยข๎อ 1) 

    

41. ใบไม๎ท่ีรํวงหลํนจะเป็นอาหารให๎กับสิ่งมีชีวิต
ยกเว๎นข๎อใด (วิเคราะห๑)  
     1. แบคทีเรีย (bacteria) 
     2. แพลงก๑ตอนพืช (phytoplankton) 
     3. พวกท่ีกินอินทรีย๑สาร (detritus 

consumer) 
     4. ไวรัส (virus)  
(เฉลยข๎อ 4) 

    

42. ถ๎าสิ่งใดสิ่งหนึ่งในหํวงโซํอาหารหายไปจะ
สํงผลอยํางไรตํอระบบนิเวศ (วิเคราะห๑) 
     1. ต๎นไม๎ตาย 
     2. ไลเคนไมํเจริญเติบโต 
     3. ส่ิงมีชีวิตบางชนิดจะเร่ิมสูญพันธุ์ 
     4. ป่าชายเลนจะถูกท าลาย  
(เฉลยข๎อ 3) 
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จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ข้อคิดเห็น
เพิ่มเติม 

เหมาะสม  
(1) 

ไมํแนํใจ 
(0) 

ไมํเหมาะสม 
(-1) 

 

43. หํวงโซํอาหารในป่าชายเลนมีจุดเริ่มต๎นจาก
อะไร (ความเข๎าใจ) 
     1. ใบไม้ 
     2. ปู 
     3. จุลชีวัน 
     4. ต๎นโกงกาง  
(เฉลยข๎อ 1) 

    

44. โดยปกติแล๎วนกยางจะกินอะไรเป็นอาหาร 
(ความจ า) 
     1. ปลา 
     2. ฝักโกงกาง 
     3. ใบไม๎ท่ีรํวงหลํน 
     4. ถูกทุกข๎อ  
(เฉลยข๎อ 1) 

    

45. ป่าชายเลนแตกตํางจากป่าบกหรือไมํ อยํางไร 
(วิเคราะห๑) 
     1. แตกตํางเพราะป่าชายเลนมีปัจจัยของน้ าขึ้น
น้ าลง     
     2. แตกตํางทางด๎านองค๑ประกอบของสิ่งมีชีวิตท่ี
อาศัยอยู ํ
     3. แตกตํางทางด๎านโครงสร๎างสรีระวิทยาของ
ต๎นไม๎    
     4. ถูกทุกข้อ  
(เฉลยข๎อ 4) 

    

นิสิตเห็นคุณค่าและประโยชน์ของป่าชายเลน     
46. การปลูกต๎นโกงกางบริเวณชายฝ่ังมีประโยชน๑
อยํางไร(ความเข๎าใจ)  
     1. รากหัวเขํา 
     2. รากแทํงดินสอ 
     3. รากค้ าจุน 
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จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ข้อคิดเห็น
เพิ่มเติม 

เหมาะสม  
(1) 

ไมํแนํใจ 
(0) 

ไมํเหมาะสม 
(-1) 

 

     4. รากแก๎ว 
(เฉลยข๎อ 2) 
47. ใบของไม๎ท่ีป่าชายเลนมีความส าคัญอยํางไร 
(ความเข๎าใจ)  
     1. เป็นท่ีหลบอาศัยของสัตว๑ขนาดเล็ก 

     2. เป็นดัชนีบํงช้ีความอุดมสมบูรณ๑ 
     3. เป็นแหล่งผลิตแร่ธาตุอาหารของพวกกินพืช 
     4. เป็นแหลํงท่ีผลิตคาร๑บอนไดออกไซด๑ 
(เฉลยข๎อ 3) 

    

48. ข๎อใดไมํใชํประโยชน๑ท่ีได๎จากป่าชายเลน 
(ความเข๎าใจ)  
     1. แหลํงอนุบาลสัตว๑น้ า 
     2. เป็นท่ีจัดสร้างรีสอร์ท 
     3. เป็นแนวป้องกันการกัดเซาะชายฝ่ัง 
     4. เป็นแหลํงทรัพยากรธรรมชาติ 
(เฉลยข๎อ 2) 

    

49. ถ๎าป่าชายเลนถูกท าลายหมดจะเกิดปัญหา
อะไรบ๎าง (วิเคราะห๑)  
     1. แหลํงอนุบาลสัตว๑น้ าถูกท าลาย 
     2. ไมํมีแนวป้องกันชายฝ่ัง 
     3. น้ าทะเลกัดเซาะ จนพ้ืนดินหาย 
     4. ถูกทุกข้อ 
(เฉลยข๎อ 4) 

    

50. ข๎อใดเป็นประโยชน๑ท่ีได๎จากไม๎โกงกาง 
(วิเคราะห๑)  
     1. ใช๎ท าฟืนและถําน 
     2. ใช๎ท าไม๎เสาเข็ม 
     3. สกัดแทนนิน 
     4. ถูกทุกข้อ 

(เฉลยข๎อ 4) 

    



ภาคผนวก ง  
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 

 

ค าชี้แจง  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เรื่อง ระบบนิเวศป่าชายเลน เป็นแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 30 
ข๎อ เวลา 30 นาที 

ให๎นักเรียน      X       ลงในกระดาษค าตอบทับค าตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงข๎อเดียว 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
1. เพราะเหตุใดการเข๎าไปศึกษาสิ่งมีชีวิตในป่าชายเลนควรแตํงกายรัดกุม 

 1. มียุงเป็นจ านวนมาก 2. ความคลํองตัว 
 3. ต๎นไม๎และสัตว๑บางชนิดมีพิษ 4. ถูกทุกข๎อ 

 

2. ถ๎าต๎องการไปดูปูในป่าชายเลนควรเลือกไปเวลาใด 

 1. เวลาน้ าลง 2. เวลาน้ าขึ้น 

 3. เวลาเช๎า 4. เวลาเย็น 

 

3. ถ๎าต๎องน่ังเรือเข๎าไปศึกษาสิ่งมีชีวิตในป่าชายเลนสิ่งท่ีต๎องทราบคืออะไร 

 1. ระยะทางท่ีเข๎าไปศึกษา 2. อันตรายจากสัตว๑ร๎าย 
 3. ชํวงเวลาน้ าขึ้น – น้ าลง 4. เวลาท่ีใช๎ในการศึกษา 
 

4. ปลาตีนกินอะไรเป็นอาหาร 
 1. ฝักโกงกาง 2. ใบไม๎ 

 3. สิ่งมีชีวิตขนาดเล็กบนพ้ืนเลน 4. สาหรําย 
 

5. ปูก๎ามดาบจะออกหากินชํวงเวลาใด 

 1. ชํวงเวลาน้ าขึ้น 2. ชํวงเวลาน้ าลง 
 3. ชํวงเวลากลางวัน 4. ชํวงเวลากลางคืน 

 

6. นกแขวกเป็นสัตว๑ท่ีออกหากินชํวงเวลาใด 

 1. เวลากลางคืน 2. เวลากลางวัน 

 3. เวลาน้ าขึ้น 4. เวลาน้ าลง 
 

7. เรามักจะพบหิ่งห๎อยตัวเต็มวัยท่ีใด 

 1. รากของต๎นโกงกาง 2. ใบของต๎นโกงกาง 
 3. รากของต๎นล าพู 4. พํุมใบของต๎นล าพู 
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8. ต๎นโกงกางมีลักษณะรากแบบใด 

 1. รากค้ าจุน 2. รากหัวเขํา 
 3. รากแทํงดินสอ 4. รากพูพอน 

 
9. ต๎นล าพูมีลักษณะรากแบบใด 

 1. รากหัวเขํา 2. รากแทํงดินสอ 

 3. รากค้ าจุน 4. รากแก๎ว 
 

10. ต๎นโกงกางสืบพันธุ๑ตามธรรมชาติได๎อยํางไร 
 1. เพาะเมล็ด 2. แตกหนํอ 

 3. การโน๎มกิ่งลงดินแล๎วแตกต๎นใหมํ 4. ฝักโกงกางจะตกสูํดินแล๎วงอก 
           เป็นต๎นใหมํ  

 

11. ใบของไม๎ท่ีป่าชายเลนมีความส าคัญอยํางไร 
 1. เป็นท่ีหลบอาศัยของสัตว๑ขนาดเล็ก 2. เป็นดัชนีบํงช้ีความอุดมสมบูรณ๑ 
 3. เป็นแหลํงผลิตแรํธาตุอาหารของพวกกินพืช 4. เป็นแหลํงท่ีผลิตคาร๑บอนไดออกไซด๑ 
 

12. หิ่งห๎อยมีบทบาทท่ีส าคัญอยํางไรตํอระบบนิเวศ 

 1. เป็นผ๎ูผลิตในหํวงโซํอาหาร 2. เป็นอาหารของนกหลากหลายชนิด 

 3. เป็นสัตว๑ท่ีชํวยรักษาสมดุลของระบบนิเวศ 4. เป็นตัวช้ีวัดความสะอาด 
       สภาพแวดลอ๎ม  

 

13. ข๎อใดจัดเป็นพวกไม๎เบิกน าในป่าชายเลน 

 1. ล าพู 2. โกงกาง 
 3. ถั่วขาว 4. โปรง 
 

14. ในกรณีท่ีต๎องการไปปลูกป่าทดแทน ถ๎าน าไม๎โปรงไปปลูกแทนต๎นล าพูสามารถท าได๎หรือไมํ  เพราะเหตุใด 
 1. ไมํได๎เพราะลักษณะทางโครงสร๎างดินแตกตํางกัน 2. ไมํได๎เพราะสัตว๑ท่ีอาศัยคนละชนิดกัน 

 3. ได๎เพราะต๎นไม๎สามารถทดแทนกันได๎ 4. ได๎แตํต๎องใสํปุ๋ยอยํางสม่ าเสมอ 

 

15. ไม๎ชนิดใดสามารถขึ้นอยูํด๎วยกันได๎ดีในป่าชายเลน 

 1. ล าพู – แสม 2. ล าพู – โปรง 
 3. โกงกาง – โปรง 4. ถูกทุกข๎อ 
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16. จงเรียงล าดับการขึ้นอยูํของไม๎ในป่าชายเลนจากแนวชายฝ่ังจนถึงบนบก 

 1. โกงกาง – โปรง – ล าพู 2. โปรง – โกงกาง – ล าพู 

 3. ล าพู – โปรง – โกงกาง 4. ล าพู – โกงกาง – โปรง 
 

17. สัตว๑ท่ีท าความเสียหายให๎กับฝักโกงท่ีเพ่ิงปลูกคือ 

 1. ปลานวลจันทน๑ทะเล 2. ปลาตีน 

 3. นกยาง 4. ลิงแสม 

 

18. ข๎อใดเป็นประโยชน๑ท่ีได๎จากไม๎โกงกาง 
 1. ใช๎ท าฟืนและถําน 2. ใช๎ท าไม๎เสาเข็ม 

 3. สกัดแทนนิน 4. ถูกทุกข๎อ 

 

19. ต๎นไม๎ชนิดใดสามารถขึ้นอยูํด๎วยกันได๎ดีในป่าชายเลน 

 1. พังกาหัวสุมดอกแดง – โกงกาง 2. โปรง – โกงกาง 
 3. ตะบูน – โกงกาง 4. ฝาด – โกงกาง 
 

20. สัตว๑ชนิดใดเป็นตัวบํงช้ีการขึ้นลงของน้ าในป่าชายเลน 

 1. ปูก๎ามดาบ 2. ลิงแสม 

 3. ปลาตีน 4. หอยเจดีย๑ 
 

21. ตัวเงินตัวทองจะกินอะไรเป็นอาหาร 
 1. ฝักโกงกาง 2. ปลา 
 3. ผลตะบูน 4. ผิดทุกข๎อ 

 

22. สัตว๑ชนิดใดท่ีท าลายต๎นอํอนของโกงกางได๎ 
 1. ปูแสม 2. นกแขวก 

 3. ตัวเงินตัวทอง 4. หอยเจดีย๑ 
 

23. เม่ือหอยเจดีย๑ตายลงเปลือกยังสามารถสร๎างประโยชน๑อะไรได ๎

 1. เปลือกจะเป็นอาหารของนก 2. เปลือกจะเป็นอาหารของปลา 
 3. เปลือกจะเป็นท่ีอยูํอาศัยของปูเสฉวน 4. เปลือกจะเป็นอาหารของลิงแสม 

 

24. เพราะอะไรปลาตีนถึงสามารถอาศัยอยูํบนบกได๎เป็นเวลานาน 

 1. ท่ีตัวจะมีสารให๎ความชํุมช้ืน 2. มีอวัยวะพิเศษเก็บความชํุมช้ืน 

 3. ผิวหนังเป็นลักษณะพิเศษ 4. สามารถหายใจได๎ด๎วยปอด 
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25. ไลเคนเป็นสิ่งมีชีวิตหรือไมํ อยํางไร 
 1. ไมํเป็น 2. เป็นสิ่งมีชีวิตพวกรา 
 3. เป็นสิ่งมีชีวิตกลุํมพืชช้ันต่ า 4. เป็นสิ่งมีชีวิตพวกสาหรําย 
 

26. เราจะพบไลเคนได๎ตามท่ีใดของป่าชายเลน 
 1. ต๎นไม๎ 2. ใบไม๎ 

 3. เปลือกหอย 4. เห็ด 

 

27. ใบไม๎ท่ีรํวงหลํนจะเป็นอาหารให๎กับสิ่งมีชีวิตยกเว๎นข๎อใด 

 1. แบคทีเรีย (bacteria) 2. แพลงก๑ตอนพืช (phytoplankton) 

 3. พวกท่ีกินอินทรีย๑สาร (detritus consumer) 4. ไวรัส (virus) 

 

28. ถ๎าสิ่งใดสิ่งหนึ่งในหํวงโซํอาหารหายไปจะสํงผลอยํางไรตํอระบบนิเวศ 

 1. ต๎นไม๎ตาย 2. ไลเคนไมํเจริญเติบโต 

 3. สิ่งมีชีวิตบางชนิดจะเริ่มสูญพันธุ๑ 4. ป่าชายเลนจะถูกท าลาย 
 

29. หํวงโซํอาหารในป่าชายเลนมีจุดเริ่มต๎นจากอะไร 
 1. ใบไม๎ 2. ปู 

 3. จุลชีวัน 4. ต๎นโกงกาง 
 

30. โดยปกติแล๎วนกยางจะกินอะไรเป็นอาหาร 
 1. ปลา 2. ฝักโกงกาง 
 3. ใบไม๎ท่ีรํวงหลํน  4. ถูกทุกข๎อ 
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เฉลยแบบทดสอบ 
 

1. 4     16. 4     
2. 1     17. 4     
3. 3     18. 4     
4. 3     19. 1     
5. 2     20. 1     
6. 1     21. 2     
7. 4     22. 1     
8. 1     23. 3     
9. 2     24. 2     
10. 4     25. 3     
11. 3     26. 1     
12. 4     27. 4     
13. 1     28. 3     
14. 1     29. 1     
15. 1     30. 1 
 
 



ภาคผนวก จ  
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑                              

เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน ส าหรับผ๎ูเช่ียวชาญด๎านเนื้อหาและผ๎ูเช่ียวชาญด๎านการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย 
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แบบประเมินสื่อโครงการวิทยานิพนธ์ สายวิทยาศาสตร์สังคม 

เรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ์ เรื่องระบบนิเวศป่าชายเลน 
ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตร ี
(ส าหรับผ๎ูเช่ียวชาญด๎านเนื้อหา) 

 

 

ช่ือ – สกุล  ................................................................................................................................  

วุฒิทางการศึกษา ........................................................................................................................  

ต าแหนํง   ............................................................................................................................... ... 

สถานที่ท างาน  ...........................................................................................................................  
 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช ้ ควรปรับปรุง 

เนื้อหาและการด าเนินเรื่อง      

1. สอดคล๎องกับวัตถุประสงค๑      

2. ถูกต๎องตามหลักวิชาการ      

3. เหมาะสมในการน าเข๎าสูํบทเรียน      

4. เหมาะสมในการล าดับเนื้อหา      

5. ความเหมาะสมกับระดับผ๎ูเรียน      

6. ครบถ๎วน ใช๎เรียนรู๎ได๎ด๎วยตนเอง      

ด้านภาพ เสียงและการใช้ภาษา      

1. ความถูกต๎องของภาษาที่ใช๎      

2. ความเหมาะสมของข๎อความในแตํละกรอบ      

3. ความเหมาะสมของภาพประกอบเนื้อหา      

ด้านแบบทดสอบ      

1. ความชัดเจนของค าถาม      

2. ความสอดคล๎องกับเนื้อหา      

3. ความเหมาะสมของจ านวนข๎อสอบ      
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ......................................................
......................................................................................................................................................................... ..........
...................................................................................................................................................................................
......................................................................... .......................................................................................................... 

 
 ลงช่ือ..............................................................ผ๎ูประเมิน 
        (                                                               ) 

              วันที่ …....../................../.............. 
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แบบประเมินสื่อโครงการวิทยานิพนธ์ สายวิทยาศาสตร์สังคม 

เรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ์ เรื่องระบบนิเวศป่าชายเลน 
ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตร ี

(ส าหรับผ๎ูเช่ียวชาญด๎านการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย) 
 

 

ช่ือ – สกุล  ................................................................................................................................  

วุฒิทางการศึกษา ........................................................................................................................  

ต าแหนํง   ............................................................................................................................... ... 

สถานที่ท างาน  ...........................................................................................................................  
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช ้ ควรปรับปรุง 

ส่วนน าของบทเรียน      

1. กระตุ๎นและดึงดูดให๎เกิดความนําสนใจ      

2. ความชัดเจนของค าแนะน าการใช๎งาน      

3. เมนูหลักมีโครงสร๎าง/ องค๑ประกอบ 
ครบถ๎วนเหมาะสม 

     

การออกแบบระบบการเรียนการสอน      

1. สํงเสริมกระบวนการคิด, ความคิดสร๎างสรรค๑      

2. การน าเสนอแตํละตอนเหมาะสม      

3. รูปแบบการน าเสนอเหมาะสม      

4. ล าดับขั้นตอนการน าเสนอเหมาะสม      

5. มีความครบถ๎วนของเนื้อหา สามารถใช๎
เรียนรู๎ได๎ด๎วยตนเอง 

     

องค์ประกอบด้านมัลติมีเดีย      

1. การออกแบบหน๎าจอเหมาะสมและสีสัน
สวยงามนําสนใจ 

     

2. ลักษณะ ขนาด สีของตัวอักษร ชัดเจน อําน
งําย และเหมาะสมกับระดับช้ันที่เรียน 
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช ้ ควรปรับปรุง 

3. ความเหมาะสมของสีพื้น กับเนื้อหาที่
น าเสนอ 

     

4. ภาพและภาพเคลื่อนไหว ที่ใช๎เหมาะสมกับ
เนื้อหา และสื่อความหมาย 

     

5. สีพ้ืน การปรากฎของ ข๎อความ/ภาพนิ่ง/ 
ภาพเคลื่อนไหว ราบรื่นตํอเนื่อง 

     

6. ปุ่มควบคุมงํายตํอการใช๎งาน      

7. เสียงที่ใช๎เหมาะสมกับเนื้อหา      

8. การเปลี่ยนแปลงหน๎าจอและเทคนิคพิเศษมี
ชํวงเวลาที่เหมาะสม 

     

9. การใช๎งานงํายไมํซับซ๎อน สะดวกตํอการใช๎
งาน 

     

10. องค๑ประกอบโดยรวมนําสนใจ ชวนให๎
ติดตาม 

     

องค์ประกอบด้านการมีปฏิสัมพันธ ์      

1. สื่อมีปฏิสัมพันธ๑กับผ๎ูเรียนอยํางเหมาะสม      

2. ให๎ผลป้อนกลับ เสริมแรง และให๎ความ
ชํวยเหลือเหมาะสม 

     

3. ตอบสนองตํอความแตกตํางระหวํางบุคคล      

4. บทเรียนมีความยืดหยํุน มีเมนู/ ปุ่มควมคุมให๎
ผ๎ูเรียนควบคุมบทเรียนได๎สะดวก 

     

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
............................................................................................................................................................ .......................
............................................................................................................ .......................................................................
...................................................................................................................................................................................  
 

 ลงช่ือ..............................................................ผ๎ูประเมิน
         (                                                               ) 



ภาคผนวก ฉ  
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑                              

เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน ส าหรับผ๎ูเช่ียวชาญด๎านเนื้อหาและผ๎ูเช่ียวชาญด๎านการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย 
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ตารางผนวกที ่4  แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลอง 
  สถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลนของผ๎ูเช่ียวชาญด๎านเนื้อหา 

                                                                                                                                                ( n=3) 
รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง   
    1.1 สอดคล๎องกับวัตถุประสงค๑ 5.00 ดีมาก 
    1.2 ถูกต๎องตามหลักวิชาการ 4.67 ดีมาก 
    1.3 เหมาะสมในการน าเข๎าสูํบทเรียน 4.00 ดี 
    1.4 เหมาะสมในการล าดับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
    1.5 ความเหมาะสมกับระดับผ๎ูเรียน 4.67 ดีมาก 
    1.6 ครบถ๎วน ใช๎เรียนรู๎ได๎ด๎วยตนเอง 4.67 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ย 4.61 ดีมาก 

2. ด้านภาพ เสียงและการใช้ภาษา   
   2.1 ความถูกต๎องของภาษาที่ใช๎ 4.33 ดี 
   2.2 ความเหมาะสมของข๎อความในแตํละกรอบ 4.33 ดี 
   2.4 ความเหมาะสมของภาพประกอบเนื้อหา 4.33 ดี 

ค่าเฉลี่ย 4.33 ดี 

3. ด้านแบบทดสอบ   
   3.1 ความชัดเจนของค าถาม 4.33 ดี 
   3.2 ความสอดคล๎องกับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
   3.3 ความเหมาะสมของจ านวนข๎อสอบ 4.33 ดี 

ค่าเฉลี่ย 4.44 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.46 ดี 

 
 จากตารางผนวกที่ 4 พบวํา ผ๎ูเช่ียวชาญด๎านเนื้อหาประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร๑
มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน ในสํวนของด๎านเนื้อหาและการ
ด าเนินเร่ืองอยํูในระดับคุณภาพดีมาก ซ่ึงมีคําเฉลี่ยเทํากับ 4.61 ในสํวนด๎านภาพ เสียงและการใช๎
ภาษาและด๎านการออกแบบ อยํูในระดับคุณภาพที่ดี มีคําเฉลี่ยเทํากับ 4.33, 4.44 ตามล าดับ และ    
ในสํวนของคําเฉลี่ยรวมเทํากับ 4.46 ซึ่งอยํูในระดับที่ดี 
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ตารางผนวกที ่5  แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลอง 
  สถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลนของผ๎ูเช่ียวชาญด๎านการพัฒนาบทเรียน
  คอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย 

(n=3) 
รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. ส่วนน าของบทเรียน   
    1.1 กระตุ๎นและดึงดูดให๎เกิดความนําสนใจ 4.00 ดี 
    1.2 ความชัดเจนของค าแนะน าการใช๎งาน 4.00 ดี 
    1.3 เมนูหลักมีโครงสร๎าง/ องค๑ประกอบ ครบถ๎วนเหมาะสม 4.00 ดี 

ค่าเฉลี่ย 4.00 ดี 

2. การออกแบบระบการเรียนการสอน   
   2.1 สํงเสริมกระบวนการคิด, ความคิดสร๎างสรรค๑ 4.00 ดี 
   2.2 การน าเสนอแตํละตอนเหมาะสม 4.00 ดี 
   2.3 รูปแบบการน าเสนอเหมาะสม 4.00 ดี 
   2.1 ล าดับขั้นตอนการน าเสนอเหมาะสม 4.33 ดี 
   2.2 มีความครบถ๎วนของเนื้อหา สามารถใช๎เรียนรู๎ได๎ด๎วยตนเอง 4.00 ดี 

ค่าเฉลี่ย 4.07 ดี 

3. องค์ประกอบด้านมัลติมีเดีย   
   3.1 การออกแบบหน๎าจอเหมาะสมและสีสันสวยงามนําสนใจ 4.67 ดีมาก 
   3.2 ลักษณะ ขนาด สีของตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม อํานงํายและ
เหมาะสมกับระดับช้ันที่เรียน 

 
4.67 

 
ดีมาก 

   3.3 ความเหมาะสมของสีพื้น กับเนื้อหาที่น าเสนอ 4.33 ดี 
   3.4 ภาพและภาพเคลื่อนไหวที่ใช๎เหมาะสมกับเนื้อหา และสื่อ
ความหมาย 

 
4.33 

 
ดี 

   3.5 สีพ้ืน การปรากฎของข๎อความ/ภาพนิ่ง/ภาพเคลื่อนไหว 
ราบรื่นตํอเนื่อง 

4.33 ดี 

   3.6 ปุ่มควบคุมงํายตํอการใช๎งาน 3.67 ดี 
   3.7 เสียงที่ใช๎เหมาะสมกับเนื้อหา 4.00 ดี 
   3.8 การเปลี่ยนแปลงหน๎าจอและเทคนิคพิเศษมีชํวงเวลาที่
เหมาะสม 

 
4.33 

 
ดี 
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ตารางผนวกที่ 5 (ตํอ)   
  (n=3) 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
   3.9 การใช๎งานงํายไมํซับซ๎อน สะดวกตํอการใช๎งาน 3.67 ดี 
   3.10 องค๑ประกอบโดยรวมนําสนใจชวนให๎ติดตาม 4.33 ดี 

ค่าเฉลี่ย 4.23 ดี 

4. องค์ประกอบด้านการมีปฏิสัมพันธ ์   
   4.1 สื่อมีปฏิสัมพันธ๑กับผ๎ูเรียนอยํางเหมาะสม 4.00 ดี 
   4.2 ให๎ผลป้อนกลับ เสริมแรง และให๎ความชํวยเหลือเหมาะสม 4.33 ดี 
   4.3 ตอบสนองตํอความแตกตํางระหวํางบุคคล 4.33 ดี 
   4.3 บทเรียนมีความยืดหยํุน มีเมน/ ปุ่มควบคุมให๎ผ๎ูเรียนควบคุม
บทเรียนได๎สะดวก 

3.67 ดี 

ค่าเฉลี่ย 4.08 ดี 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.10 ดี 

 
 จากตารางผนวกที่ 5 พบวํา ผ๎ูเช่ียวชาญด๎านการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย
ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน 
ในด๎านของสํวนน าบทเรียน การออกแบบระบบการเรียนการสอน องค๑ประกอบด๎านมัลติมีเดียและ
องค๑ประกอบด๎านการมีปฏิสัมพันธ๑ อยํูในเกณฑ๑คุณภาพระดับดี ซ่ึงคิดเป็นคําเฉลี่ย 4.00, 4.07, 4.23
และ 4.08 ตามล าดับ และคําเฉลี่ยโดยรวมของการประเมินอยํูที่ 4.10 ซึ่งอยํูในระดับคุณภาพที่ดี



ภาคผนวก ช  
คะแนนทดสอบของกลุํมทดลองใช๎ (try out) ส าหรับหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร๑

มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนเวศป่าชายเลน 
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ตารางผนวกที่ 6  แสดงคะแนนจากการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร๑ 
  มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน ขั้นทดลอง 
  ภาคสนาม จ านวน 30 คน 
                                                                                                                                               ( n=30) 
คนที่/ข้อที ่ คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน 

(คะแนนเต็ม 30 คะแนน) 
จ านวนของผู้เรียนที่ท าแบบทดสอบ

ผ่านรายข้อ 

1 28 25 
2 27 25 
3 27 25 
4 27 25 
5 27 25 
6 27 25 
7 27 24 
8 26 25 
9 26 24 
10 26 24 
11 26 26 
12 25 24 
13 25 24 
14 25 24 
15 25 24 
16 25 26 
17 25 24 
18 24 24 
19 24 24 
20 24 24 
21 24 25 
22 24 25 
23 23 25 
24 23 25 
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ตารางผนวกที ่6 (ตํอ) 
(n=30) 

คนที่/ข้อที ่ คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน  
(คะแนนเต็ม 30 คะแนน) 

จ านวนของผู้เรียนที่ท าแบบทดสอบ
ผ่านรายข้อ 

25 23 24 
26 22 25 
27 22 26 
28 22 26 
29 22 26 
30 21 26 

คะแนนรวม 742 744 

คะแนนเฉลี่ย 24.73 24.80 
 
 

 



ภาคผนวก ซ  
คะแนนทดสอบกํอนเรียนและคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุํมตัวอยําง 
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ตารางผนวกที่ 7  คะแนนทดสอบกํอนเรียนและคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุํมตัวอยําง 
                                                                                                                                           ( n=41) 

คนที่ คะแนนทดสอบก่อนเรียน 
(เต็ม 30 คะแนน) 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
(เต็ม 30 คะแนน) 

1 24 28 
2 24 26 
3 24 27 
4 23 24 
5 23 26 
6 23 29 
7 22 24 
8 22 25 
9 22 25 
10 21 26 
11 21 24 
12 21 25 
13 21 26 
14 20 24 
15 20 25 
16 20 27 
17 20 26 
18 20 23 
19 20 27 
20 20 23 
21 20 28 
22 19 25 
23 19 23 
24 19 24 
25 19 25 
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ตารางผนวกที ่7 (ตํอ) 
                                                                                                                                          ( n=41) 

คนที่ คะแนนทดสอบก่อนเรียน 
(เต็ม 30 คะแนน) 

คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
(เต็ม 30 คะแนน) 

26 19 25 
27 19 28 
28 18 21 
29 18 26 
30 18 21 
31 18 23 
32 17 30 
33 17 26 
34 17 22 
35 17 26 
36 17 19 
37 17 24 
38 17 29 
39 16 20 
40 16 26 
41 16 26 
รวม 804 1027 

ค่าเฉลี่ย 19.61 25.09 

 
 
 
 
 
 
 
 



ภาคผนวก ฌ  
แบบสอบถามความพึงพอใจของนิสิตที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑

เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนิสิตที่มีต่อ  

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ์  
เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน 

 

ค าชี้แจง  กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงในชํองวํางตามระดับความพึงพอใจที่นิสิตมีตํอบทเรียน
คอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน  ดังนี้ 
 
   5  หมายถึง  พึงพอใจมากที่สุด    

 4  หมายถึง  พึงพอใจมาก   
 3  หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง  
 2  หมายถึง  พึงพอใจน๎อย  
 1  หมายถึง  พึงพอใจน๎อยที่สุด  

 

รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ท่ีสุด 

5 4 3 2 1 

1. ด้านการใช้งาน      
    1.1 เมนูการใช๎งานเข๎าใจงํายและเข๎าถึงข๎อมูลได๎
ตามที่ระบุหัวข๎อไว๎ 

     

    1.2 การเช่ือมโยงในหน๎าตํางๆ มีความตํอเนื่อง      

    1.3 การเปิดเข๎าโปรแกรมและออกจากโปรแกรมท า
ได๎งําย 

     

2. ด้านเนื้อหา      
    2.1 เนื้อหาบทเรียนเหมาะสม เข๎าใจงําย       

    2.2 เนื้อหาบทเรียนสามารถน าไปใช๎ประโยชน๑ได๎ 
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รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ท่ีสุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ท่ีสุด 

5 4 3 2 1 

3. ด้านการออกแบบ       
    3.1 ภาพประกอบสวยงาม เข๎าใจงําย      

    3.2 รูปแบบ ขนาดและสีของตัวอักษรมีความ
เหมาะสม 

     

    3.3 ปุ่มเช่ือมโยงตํางๆ ในโปรแกรมสื่อความหมาย
ได๎ชัดเจนและใช๎งานได๎สะดวก 

     

4. ด้านการวัดและประเมินผล      
    4.1 แบบทดสอบชํวยทบทวนความเข๎าใจด๎านเนื้อหา      

5. ด้านคุณค่าและประโยชน ์      
    5.1 สามารถเรียนรู๎ได๎ด๎วยตนเอง      

 
อื่นๆ 

 ............................................................................................................................................  
 ............................................................................................................................................  
 ............................................................................................................................................  
 ...........................................................................................................................................  
 
 

 
 

ขอขอบคุณส าหรับความรํวมมือในการตอบแบบสอบถาม 



ภาคผนวก ญ  
ตัวอยํางบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑ เร่ืองระบบนิเวศป่าชายเลน 
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ภาพผนวกที่ 1  แสดงหน๎าแรกของคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียแบบจ าลองสถานการณ๑เร่ืองระบบนิเวศ
            ป่าชายเลน 
 

 
 
ภาพผนวกที่ 2  แสดงวัตถุประสงค๑การเรียนรู๎ 
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ภาพผนวกที่ 3  การเตรียมความพร๎อมกํอนเข๎าศึกษาป่าชายเลน 
 

 
 
ภาพผนวกที่ 4  แนะน าเครื่องมือตํางๆที่ใช๎ในบทเรียน 
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ภาพผนวกที่ 5  แสดงหน๎าเมนูหลักในบทเรียน 
 

 
 
ภาพผนวกที่ 6  แสดงหน๎าติดตํอผ๎ูจัดท า 
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ภาพผนวกที่ 7  แสดงหน๎าภารกิจที่ 1 
 

 
 
ภาพผนวกที่ 8  แสดงหน๎าภารกิจที่ 2 
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ภาพผนวกที่ 9  แสดงหน๎าภารกิจที่ 3 
 

 
 
ภาพผนวกที่ 10  หน๎าแสดงการปฏิบัติภารกิจสบูรณ๑ 
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ภาพผนวกที่ 11  หน๎าแสดงเข๎าสูํการท าแบบทดสอบ 
 

 
 
ภาพผนวกที่ 12  หน๎าแสดงข๎อมูล 
 
 



 123 

ประวัติการศึกษา และการท างาน 
 

ช่ือ–นามสกุล นายกฤษฎิ์  ภูํศิริมงคล 
วัน เดือน ปี ที่เกิด วันที่ 7 เดือนมีนาคม พ.ศ. 2527 
สถานที่เกิด  จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
ประวัติการศึกษา วิทยาศาสตรบัณฑิต (ประมง) 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร๑ 
ต าแหนํงปัจจุบัน เจ๎าหน๎าที่สํงเสริมและฝึกอบรม 
สถานที่ท างานปัจจุบัน ศูนย๑พัฒนาการประมงแหํงเอเชียตะวันออก

เฉียงใต๎ 
ทุนการศึกษาที่ได๎รับ ทุนสนับสนุนการท าวิทยานิพนธ๑ จากบัณฑิต

วิทยาลัย มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร๑ 
  

 




