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บทที ่2  ทฤษฎแีละงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 
การวิจยัเร่ืองการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมี เดีย เพื่อส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภท เร่ือง 
ส่ิงมีชีวิต ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ผูว้ิจยัไดท้  าการศึกษาทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
ดงัน้ี 
 2.1 แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวกบับทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
 2.2 กระบวนการผลิตและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
 2.3 หลกัการหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย   
 2.4 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
 2.5 ทฤษฎีและแนวคิดเก่ียวกบัวิทยาศาสตร์ส าหรับเด็กประถมศึกษา 
 2.6 หลกัการและทฤษฎีการแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
 2.7 แนวคิดเก่ียวกบัความพึ่งพอใจ 
 2.8 เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมุ่งศึกษาวิจยัเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ และวิธีการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียให้มีคุณค่าต่อการเรียนการเรียนการสอน ศกัยภาพของมลัติมีเดียในปัจจุบันท าให้ส่ือ
ประเภทน้ีมีประสิทธิภาพสูงต่อการเรียนรู้ของผูเ้รียน อีกทั้งความสะดวกทั้งในแง่การผลิตและการใชท่ี้
ไม่ยุ่งยากซับซ้อนเหมือนแต่ก่อน ความต้องการน ามลัติมีเดียไปใชใ้นการเรียนการสอนหรือการ
ฝึกอบรมจึงมีแนวโน้มสูงข้ึนเร่ือยๆ ทั้งเพ่ือเสริมความรู้และใชส้อนความรู้ใหม่แทนการนั่งฟังการ
บรรยายในชั้นเรียน ดว้ยเหตุน้ีมลัติมีเดียจึงเป็นเคร่ืองมือท่ีส าคญัทางการศึกษาในอนาคต 
 

2.1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิีเดีย 
ณัฐกร  สงคราม [2] กล่าวว่า คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย หมายถึง การใชค้อมพิวเตอร์ผสมผสานรูปแบบ
การน าเสนอข้อมูลข่าวสารเพื่อก่อให้เกิดการรับรู้ท่ีหลากหลายต่อกลุ่มเป้าหมาย ไม่ว่าจะเป็นการ
มองเห็นข้อความ ภาพ การได้ยินเสียง หรือแมก้ระทั่งความสามารถในการโต้ตอบกับส่ือ ท าให้
มลัติมีเดียถกูน ามาประยกุตใ์ชเ้ป็นส่ือการสอนอยา่งแพร่หลาย ทั้งในลกัษณะส่ือประกอบการบรรยาย
ของผูส้อนในชั้นเรียน และส่ือส าหรับผูเ้รียนน าไปใชเ้พ่ือการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 
 
ขนิษฐา ชานนท[์5] กล่าวว่า คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย หมายถึง การน าคอมพิวเตอร์มาใชเ้ป็นเคร่ืองมือ
ในการเรียนการสอน โดยท่ีเน้ือหาวิชา แบบฝึกหดัและการทดสอบ จะถูกพฒันาในรูปของโปรแกรม
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คอมพิวเตอร์ ผูเ้รียน เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์โดยคอมพิวเตอร์จะสามารถท าเน้ือหาวิชาท่ีอาจจะเป็น
ตวัหนงัสือ ภาพกราฟิก สามารถถามค าถามค าตอบ รับค าตอบจากผูเ้รียนตรวจค าตอบและแสดงผล
การเรียนในรูปของขอ้มลูยอ้นกลบัใหแ้ก่ผูเ้รียน 
 
ยนื  ภู่วรวรรณ [6] กล่าวว่า คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีน าเน้ือหาวิชา
และล าดบัวิธีการสอนมาบนัทึกไว ้โดยคอมพิวเตอร์จะช่วยน าบทเรียนท่ีเรียนไวอ้ย่างเป็นระบบมา
เสนอในรูปแบบท่ีเหมาะสมส าหรับนกัเรียนแต่ละคน 
 
กิดานันท์   มลิทอง [7] กล่าวว่า คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย หมายถึง การน าส่ือหลายๆประเภทมาใช้
ร่วมกนัทั้งวสัดุ อุปกรณ์และวิธีการ เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการ
สอน โดยการใชส่ื้อแต่ละอยา่งตามล าดบัขั้นตอนของเน้ือหา และในปัจจุบนัมีการน าคอมพิวเตอร์มา
ใช้ร่วมด้วยเพื่อการผลิตหรือการควบคุมการท างานของอุปกรณ์ต่างๆ ในการน าเสนอข้อมูลทั้ ง
ตวัอกัษร ภาพกราฟิก ภาพถ่าย ภาพเคล่ือนไหว แบบวีดีทศัน์และเสียง 
 
ศิริชยั  สงวนแกว้ [8] กล่าวว่า คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย หมายถึง การประยกุตค์อมพิวเตอร์มาช่วยในการ
เรียนการสอน โดยจะมีโปรแกรมท่ีพฒันาข้ึนส าหรับน าเสนอเน้ือหาแบบต่างๆเป็นการน าเสนอ
โดยตรงไปยงัผูเ้รียนผา่นจอภาพหรือแป้นพิมพโ์ดยเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วม 
 
จากความหมายท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง การใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ถ่ายทอดและน าเสนอเน้ือหาและกิจกรรมการเรียนการสอน ท่ีบูรณาการหรือผสมผสาน
ส่ือหลากหลายรูปแบบเขา้ไวด้ว้ยกนั ไดแ้ก่ ขอ้ความ กราฟิก ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง วีดีทศัน์
หรือรูปแบบอ่ืนๆท่ีนอกเหนือจากรูปแบบเพียงอยา่งเดียว โดยมีเป้าหมายเพื่อส่งเสริมสนบัสนุนให้เกิด
กระบวนการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพต่อผูเ้รียน 
 

2.1.2 องค์ประกอบของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมิีเดีย 
มนิศรา  ศุภกิจ [9] ไดก้ล่าวถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทัว่ไปจะมีองคป์ระกอบหลกัๆคลา้ยคลึง
กนัดงัต่อไปน้ีตามทฤษฎีของ ลินดา อี ทีเวย ์(Linda E.Tway) 
 
1. ขอ้ความ (Text) หมายถึง อกัษร ตวัเลข หรือเคร่ืองหมายเวน้วรรคตอนท่ีพิมพด์ว้ยแป้นพิมพท่ี์มี
ความหลากหลายขนาดของแบบตวัพิมพ ์สีสนัและแบบของตวัอกัษรแต่ละแบบ สามารถเปล่ียนแปลง
ไดห้ลายรูปแบบ เพ่ือน าเสนอเน้ือหาสาระท่ีตวัอกัษรรูปหน่ึงมีประสิทธิภาพเป็นหัวเร่ืองแต่ตวัอกัษร
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อีกรูปแบบหน่ึงจะมีประสิทธิภาพในการอธิบายเน้ือหาเพราะอ่านง่าย ชดัเจนและลดความเครียดของ
สายตาได ้ส่วนขนาดตวัอกัษรช่วยในการแบ่งหวัเร่ืองและเน้ือหาออกจากกนัอยา่งชดัเจน 
 
2. กราฟิก (Graphic) เป็นส่ิงท่ีควรพิจารณา เช่นการรวมเคร่ืองมือช่วยสร้างภาพไวใ้นโปรแกรม การ
สะสมภาพกราฟิกแบบง่ายๆไวใ้นโปรแกรมเพื่อการน ามาใชง้านความสามารถในการน าภาพกราฟิก
จากแหล่งอ่ืนมาใชร่้วมโปรแกรมไดแ้ละความสามารถในการแสดงภาพกราฟิกท่ีมีรายละเอียดสูง 
 
3. ภาพน่ิง (Still Picture) ภาพน่ิงส่วนใหญ่จะหมายถึงภาพถ่ายและลายเสน้โดยภาพน่ิงจะมีขนาดใหญ่
เต็มจอหรือเลก็กว่านั้นก็ไดอ้าจจะเป็นภาพขาวด าหรือภาพสี และอาจจะเป็นภาพ 2 มิติหรือ 3 มิติก็ได้
ข้ึนอยูก่บัคุณสมบติัของจอและความสามารถของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีมีอยู ่มนุษยโ์ดยทัว่ไปจะมีความ
ถนัดในการรับรู้ทางภาพ ดังนั้ นจึงมีอิทธิพลอย่างมากในการน าเสนอข้อมูลแสดงผลหน้า
จอคอมพิวเตอร์โดยเฉพาะอยา่งยิง่หากครูตอ้งออกแบบใหเ้รียนดว้ยตนเองซ่ึงเป็นการยากท่ีจะวาดภาพ
ไดม้ากโดยใชแ้ป้นพิมพ ์เมาส์ หรืออุปกรณ์อ่ืนๆ 
 
4. เสียง (Sound) ถา้บทเรียนตอ้งการค าบรรยายเสียงท่ีใชใ้นคอมพิวเตอร์แบ่งออกเป็น 3 ชนิด คือ 
เสียงพูด (Voice) เช่น ใช้ในการบรรยายและบทสนทนาท่ีใช้ประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
เสียงดนตรี(Music) ใชใ้นถ่วงท านองของเสียงดนตรีต่างๆทีใชใ้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและ
เสียงประกอบ (Sound Effect) เป็นเสียงพิเศษต่างๆท่ีใชใ้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเสียงท่ีใชใ้น
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถช่วยใหผู้เ้รียนเขา้ใจบทเรียนมากข้ึนอีกวิธีหน่ึง 
 
5. ภาพเคล่ือนไหว (Animated Picture) เป็นภาพท่ีสามารถส่งเสริมการเรียนรู้เก่ียวกบัการเคล่ือนไหว 
ซ่ึงยากแก่การบรรยายดว้ยภาพเพียงภาพเดียวหรือหลายภาพและจะยิง่ยากกว่าถา้บรรยายดว้ยตวัอกัษร 
ซ่ึงภาพเคล่ือนไหวจะช่วยดึงดูดความสนใจของผูเ้รียนไดไ้ม่ว่าจะเป็นการเคล่ือนไหวแบบใดหรือการ
เคล่ือนท่ี ท่ีเปล่ียนเฉพาะต าแหน่งของหนา้จอแต่แต่ไม่เปล่ียนรูปทรงภาพ 
 
6. ความสามารถในการเช่ือมต่อโปรแกรม เช่น การท่ีผูเ้รียนสามารถเข้าสู่ขอ้มูลเสริมได้บางคร้ัง 
เรียกว่า ไฮเปอร์ลิงค์ (Hyperlinks) และโปรแกรมช่วยสร้าง ส่วนมากใชบุ้คมาร์กฟังชนั (Bookmark 
Function) ในการท าให้ผูใ้ช้สามารถกลบัเขา้หน้าจอเดิม ส าหรับวินโดวส์ (Windows) เป็นระบบท่ี
สามารถท างานแบบมลัติ (Multi) คือสามารถโหลดโปรแกรมไปมาไดอ้ย่างรวดเร็ว เมื่อต้องการ
โปรแกรมนั้นมีการใชเ้มนูและไอคอนท่ีเขา้ใจง่าย โดยใชเ้มาส์คลิก แทนวิธีการพิมพค์  าสั่งต่างๆเพ่ือ
ควบคุมการท างานของโปรแกรมและมีซอฟต์แวร์ต่างๆท่ีพฒันาข้ึนส าหรับใช้กับระบบวินโดว์ส 
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(Windows) ดังนั้นผูท่ี้คุ ้นเคยกับระบบน้ีจึงสามารถเรียนรู้การใช้งานของแต่ละโปรแกรมไดอ้ย่าง
รวดเร็วและกวา้งข้ึน 
 

2.1.3 รูปแบบของคอมพวิเตอร์มัลตมิีเดีย 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีใช้กันอยู่ในปัจจุบันมีอยู่หลายรูปแบบ นักวิชาการและนักการศึกษาทั้ ง
ต่างประเทศและในประเทศได้แบ่งประเภทตามลกัษณะการใช้ออกเป็นประเภทต่างๆพอสรุปได้
ดงัต่อไปน้ี [10][11] 
 
1. ใชเ้พื่อการสอน (Teaching) เป็นโปรแกรมท่ีสร้างข้ึนมาในลกัษณะของบทเรียนโปรแกรมเป็นการ
เรียนการสอนของครู กล่าวคือ จะมีบทน าและมีค  าอธิบาย ซ่ึงประกอบด้วยตัวทฤษฎี กฎเกณฑ ์
ค าอธิบายและแนวคิดท่ีจะสอน หลงัจากท่ีนกัเรียนศึกษาในแง่ต่างๆแลว้ มีการแสดงผลยอ้นกลบัการ
กระท าของนกัเรียนว่าท าไดเ้พียงไร อยา่งไรเพ่ือใหค้รูผูส้อนมีขอ้มลูในการเสริมความรู้ใหก้บันักเรียน
บางคนได ้
 
2. ใชใ้นการฝึกและปฏิบติั (Drill and Practice) แบบการฝึกและการปฏิบติัน้ีส่วนใหญ่จะใชเ้สริมเม่ือ
ครูผูส้อนไดส้อนบทเรียนบางอยา่งแลว้ จากนั้นใหน้กัเรียนท าแบบฝึกหดัเพื่อวดัระดบั หรือใหน้กัเรียน
มาฝึกฝนจนถึงระดบัท่ียอมรับได ้บทเรียนประเภทน้ีอาจตอ้งใชห้ลกัจิตวิทยาเพ่ือกระตุน้ให้นักเรียน
อยากท าและต่ืนเต้นกับการท าแบบฝึกหัดนั้น ซ่ึงอาจแทรกรูปภาพเคล่ือนไหวหรือค าพูดโต้ตอบ 
รวมทั้งอาจจะมีการแข่งขนั เช่นการจบัเวลา หรือสร้างรูปแบบใหต่ื้นเตน้จากการมีเสียง เป็นตน้ 
 
3. สถานการณ์จ าลอง (Simulation) โปรแกรมประเภทน้ีเป็นโปรแกรมท่ีจ  าลองสถานการณ์ให้
ใกลเ้คียงกบัสถานการณ์ในชีวิตจริงของผูเ้รียน สามารถมีการโตต้อบ และมีตวัแปรหรือทางเลือกให้
หลายๆทาง 
 
4. ใชใ้นการสนทนา (Dialogue) เป็นการเรียนการสอนในห้องเรียน คือ พยายามให้เป็นการพูดคุย
ระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน เพียงแต่ว่าแทนท่ีจะใชเ้สียงก็เป็นอกัษรบนจอภาพ แลว้มีการสอนดว้ยการ
ตั้งปัญหาถาม ลกัษณะการใชแ้บบทดสอบถามก็เป็นการแกปั้ญหาอย่างหน่ึง ดว้ยระบบง่ายๆท่ีผูเ้รียน
สามารถท าไดเ้พียงกดหมายเลข หรือใส่รหสั หรือใชต้วัยอ่ยของแหล่งขอ้มลูนั้น 
 
5. ใชใ้นการสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใชค้อมพิวเตอร์ มีลกัษณะคลา้ยกบัการสาธิตของครู 
แต่การสาธิตโดยใชค้อมพิวเตอร์จะน่าสนใจกว่า เพราะคอมพิวเตอร์ใหเ้สน้กราฟท่ีสวยงามตลอดทั้งสี
และเสียง ครูสามารถน าคอมพิวเตอร์มาใชเ้พื่อสาธิต 



13 

6. การแกปั้ญหา (Problem Solving) บทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทน้ี จะเน้นให้ฝึกคิด ตดัสินใจ และมี
ความสามารถในการแกปั้ญหา การแกปั้ญหาบางขอ้กว่าท่ีผูเ้รียนจะตอบได ้จะตอ้งใชค้อมพิวเตอร์นั้น
ช่วยแกปั้ญหาดว้ย เพราะเป็นการค านวณท่ีสลบัซบัซอ้นซ่ึงเท่ากบัเป็นการวดัดว้ยว่าผูเ้รียนมีความรู้
ทางคอมพิวเตอร์มากนอ้ยเพียงไร 
 
7. ใชเ้ป็นเกม (Games) เกมคอมพิวเตอร์ท่ีใชเ้พ่ือการเรียนการสอนนั้นเป็นส่ิงท่ีใชเ้พ่ือเร้าใจผูเ้รียนได้
เป็นอยา่งดี โปรแกรมประเภทน้ีเป็นแบบพิเศษของแบบจ าลองสถานการณ์ โดยมีเหตุการณ์ท่ีมีการ
แข่งขนั โดยมีนกัเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคน มีการแข่งขนัและการร่วมมือ มีการใหค้ะแนน มีการ
แพช้นะ อย่างไรก็ตามการเขียนโปรแกรมประเภทน้ีตอ้งระวงัให้มีคุณค่าทางการศึกษาโดยต้องมี
จุดมุ่งหมายเน้ือหาและขบวนการท่ีเหมาะสมกบัหลกัสูตร 
 
8. การทดสอบ (Testing Application) การใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มกัตอ้งรวมการทดสอบเป็นการ
วดัผลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียนไปดว้ย โดยผูท้  าจะตอ้งค านึงถึงหลกัการต่างๆ คือ การสร้างข้อสอบ การ
จดัการสอน การตรวจใหค้ะแนนการวิเคราะห์ขอ้สอบเป็นรายขอ้ การสร้างคลงัขอ้สอบและการจดัให้
ผูส้อนสุ่มเลือกขอ้สอบเองได ้จะเห็นไดว้่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีน าไปใชก้บัการเรียนการสอนแต่ละ
ประเภทนั้น จะตอ้งค านึงถึงวตัถุประสงคใ์นการน าไปใช ้
 
9. แบบรวมวิธีการต่างๆเขา้ดว้ยกนั (Combination) คอมพิวเตอร์สามารถสร้างวิธีการสอนหลายแบบ
รวมกนัไดต้ามธรรมชาติของการเรียนซ่ึงมีความตอ้งการวิธีการสอนหลายๆแบบ อาจถามหาสารเคมี
บางชนิด ผูเ้รียนอาจโตต้อบดว้ยการใส่ช่ือสารเคมีใหเ้ป็นค าตอบ 
 
10. ใชใ้นการไต่ถาม (Inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถใชใ้นการคน้หาขอ้เท็จจริงมโนทศัน์ท่ี
ตอ้งการน้ี จะมาจากการก าหนดวตัถุประสงค์ในการเรียนการสอน ผูเ้รียนหรือองค์ประกอบและ
ภารกิจต่างๆโปรแกรมคอมพิวเตอร์โปรแกรมหน่ึงๆอาจจะมีทั้งลกัษณะท่ีใชเ้ป็นการสอน (Teaching) 
เกม(Games) การไต่ถาม (Inquiry) รวมทั้งการแกปั้ญหา (Problem Solving) และการฝึกปฏิบติั (Drill 
and Practice) 
 

2.1.4 ความส าคญัของมัลตมิีเดียเพือ่การเรียนรู้ 
ในการผลิตมลัติมีเดียเพ่ือเป็นส่ือประกอบการพดูการน าเสนอนั้น เน้นการออกแบบส่ือดว้ยรูปแบบท่ี
หลากหลาย ผสมผสานขอ้ความ ภาพน่ิง กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว เสียง วีดีทศัน์ เข้าดว้ยกนัเพ่ือให้
น่าสนใจ น่าติดตาม และง่ายต่อการส่ือความหมาย หากใชป้ระกอบการบรรยายของครูผูส้อนก็จะท า
หนา้ท่ีช่วยขยายเน้ือหาการบรรยายให้สามารถเขา้ใจไดช้ดัเจนข้ึน ส่วนการผลิตในรูปแบบบทเรียน



14 

มลัติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ดว้ยตนเองนั้นจะออกแบบการน าเสนอเน้ือหาและกิจกรรมในบทเรียนตาม
หลกัทฤษฎีการเรียนรู้ เนน้ใหบ้ทเรียนมีลกัษณะการโตต้อบมีปฏิสมัพนัธก์บัผูใ้ชห้รือผูเ้รียนมากข้ึน มี
การใช้งานท่ีง่าย สะดวก และเหมาะสมกับลกัษณะของผูเ้รียน  มลัติมีเดียเพื่อการเรียนรู้เป็นการ
ส่งเสริมการเรียนการสอนท่ีมีลกัษณะการบูรณาการส่ือต่างๆเขา้ดว้ยกนั สามารถน าเสนอเน้ือหาได้
ลึกซ้ึงกว่าการบรรยายแบบปกติ จึงอาจกล่าวไดว้่ามลัติมีเดียจะกลายมาเป็นส่ือท่ีมีบทบาทส าคญัยิง่กว่า
การเรียนการสอนในปัจจุบนัและอนาคต ซ่ึงก่อใหเ้กิดประโยชน์ต่อการเรียนการสอน[2] ดงัน้ี 
 
1. สร้างแรงจูงใจและกระตุน้ใหเ้กิดการเรียนรู้ โดยการใชเ้ทคนิคการน าเสนอท่ีหลากหลาย สวยงาม 
สามารถดึงดูดและคงความสนใจของผูเ้รียน ช่วยให้เกิดความคงทนในการจดจ า เพราะรับรู้ไดจ้าก
หลายช่องทางทั้งภาพและเสียง 
 
2. ช่วยใหเ้กิดการเรียนรู้และสามารถเขา้ใจเน้ือหาไดดี้ อธิบายส่ิงท่ีซบัซอ้นให้ง่ายข้ึน ขยายส่ิงท่ีเป็น
นามธรรมใหเ้ป็นรูปธรรมข้ึน สามารถทบทวนบทเรียนซ ้าไดต้ามความตอ้งการและความแตกต่างใน
แต่ละบุคคล 
 
3.  มีการออกแบบใชง้านท่ีง่าย โดยผูท่ี้ใชไ้ม่จ  าเป็นตอ้งมีทกัษะการใชง้านคอมพิวเตอร์อย่างช านาญ 
แค่มีพ้ืนฐานคอมพิวเตอร์เบ้ืองตนก็สามารถใชง้านได ้หรือเพียงไดรั้บค าแนะน าเล็กน้อยก็สามารถใช้
งานได ้
 
4. การโตต้อบ ปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียน มีโอกาสเลือก ตัดสินใจและไดรั้บการเสริมแรงจากการได้
ขอ้มลูป้อนกลบัทนัที เปรียบเสมือนกบัการเรียนรู้จากตวัครูผูส้อนเอง 
 
5.  ส่งเสริมให้ผูเ้รียนฝึกความรับผิดชอบต่อตนเอง สามารถวางแผนการเรียน แกปั้ญหาและฝึกคิด
อยา่งมีเหตุผล 
 
6. การท่ีสามารถทราบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดท้นัที เป็นการทา้ทายผูเ้รียนและเสริมแรงให้อยาก
เรียนต่อ 
 
7. ประหยดัก าลงัคน เวลา และงบประมาณ โดยลดความจ าเป็นท่ีตอ้งใชผู้ส้อนท่ีมีประสบการณ์สูง
หรือในสาขาท่ีขาดแคลน หรือเคร่ืองมือราคาแพงหรืออนัตราย ท าใหค้รูมีเวลามากข้ึนในการช่วยเหลือ
ผูเ้รียนท่ีประสบปัญหา 
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8. เขา้ถึงกลุ่มเป้าหมายไดใ้นวงกวา้ง ลดช่องว่างระหว่างผูเ้รียนในเมืองและชนบท เพราะสามารถส่ง
โปรแกรมบทเรียนไปยงัทุกสถานท่ีท่ีมีคอมพิวเตอร์ได ้หรือในชนบทท่ีห่างไกลก็สามารถส่งไปยงั
ศนูยก์ลางของชุมชนต่างๆ 
 

2.1.5 ลักษณะของบทเรียนมัลตมิีเดียเพือ่การเรียนรู้ที่ดี 
ณัฐกร  สงคราม [2] ไดก้ล่าวถึง ลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีดีไว ้12 ประการ ซ่ึงสามารถใช้
เป็นแนวคิดในการพิจารณาลกัษณะท่ีเหมาะสมของบทเรียนมลัติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ ดงัต่อไปน้ี 
 
1. บทเรียนท่ีดีควรสร้างข้ึนตามวตัถุประสงคข์องการสอน เพ่ือใหผู้เ้รียนมีความรู้ และทกัษะตลอดจน
ทศันคติตามท่ีผูส้อนก าหนดไว ้โดยตวัผูเ้รียนเองสามารถประเมินผลไดว้่าบรรลุวตัถุประสงคแ์ต่ละขอ้
หรือไม ่
 
2. บทเรียนท่ีดีควรเหมาะสมกบัลกัษณะผูเ้รียน สอดคลอ้งกบัระดบัความรู้ ความสามารถพ้ืนฐานของ
ผูเ้รียน ไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป 
 
3. บทเรียนท่ีดีควรมีปฏิสัมพนัธ์กับผูเ้รียนให้มากท่ีสุด การเรียนจบบทเรียนคอมพิวเตอร์ควรมี
ประสิทธิภาพมากกว่าเรียนจากหนงัสือ เอกสาร ต าราต่างๆ เพราะสามารถส่ือสารกบัผูเ้รียนได ้2 ทาง 
(Two Way Communication) 
 
4. บทเรียนท่ีดีควรมีลกัษณะเป็นการเรียนการสอนรายบุคคล โดยผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนหัวขอ้ท่ี
ตนเองตอ้งการและขา้มบทเรียนท่ีตนเองเขา้ใจแลว้ได ้แต่ถา้เรียนไม่เขา้ใจก็สามารถเลือกเรียนซ่อม
เสริมจากขอ้แนะน าของคอมพิวเตอร์ 
 
5. บทเรียนท่ีดีควรค านึงถึงความสนใจของผูเ้รียน ควรมีลกัษณะเร้าความสนใจตลอดเวลา เพราะจะท า
ใหผู้เ้รียนเกิดความกระตือรือร้นท่ีจะเรียนอยูเ่สมอ 
 
6. บทเรียนท่ีดีควรสร้างความรู้สึกในทางบวกกบัผูเ้รียน ควรให้ผูเ้รียนเกิดความรู้สึกเพลิดเพลิน เกิด
ก าลงัใจและควรหลีกเล่ียงการลงโทษ 
 
7. บทเรียนท่ีดีควรมีการแสดงผลป้อนกลบัไปยงัผูเ้รียนให้มาก โดยเฉพาะการแสดงป้อนกลบัใน
ทางบวกจะท าใหผู้เ้รียนชอบและไม่น่าเบ่ือ 
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8. บทเรียนท่ีดีควรเหมาะสมกบัสภาพแวดลอ้มทางการเรียนการสอน บทเรียนควรปรับเปล่ียนให้ง่าย
กบัผูเ้รียน เหมาะสมกบัการจดัตารางเวลา สถานท่ีติดตั้งเคร่ืองเหมาะสม และควรค านึงถึงการใส่เคร่ือง 
 
9. บทเรียนท่ีดีควรมีการประเมินผลการปฏิบติังานของผูเ้รียนอย่างเหมาะสม ควรหลีกเล่ียงค าถามท่ี
ง่ายและตรงเกินไป ควรหลีกเล่ียงค าหรือขอ้ค าถามท่ีไม่มีความหมาย การเฉลยค าตอบควรชดัเจนไม่
คลุมเครือและไม่ก่อใหเ้กิดความสบัสน 
 
10. บทเรียนควรใชคุ้ณลกัษณะของคอมพิวเตอร์อย่างชาญฉลาด ไม่ควรเสนอบทเรียนในรูปแบบ
ตัวอักษรเพียงอย่างเดียว ควรใช้สมรรถนะของคอมพิวเตอร์อย่างเต็มท่ี เช่น การเสนอด้วย
ภาพเคล่ือนไหวผสมตวัอกัษร หรือใชแ้สง เสียง เนน้ค  าส าคญัท่ีวลีต่างๆเพื่อขยายความคิดของผูเ้รียน
ใหก้วา้งไกลยิง่ข้ึน 
 
11. บทเรียนท่ีดีตอ้งอยู่บนพ้ืนฐานของการออกแบบการสอน ซ่ึงประกอบดว้ย การตั้งวตัถุประสงค์
ของบทเรียน การส ารวจทกัษะท่ีจ  าเป็นต่อผูเ้รียน การจดัล  าดบัขั้นตอนของการสอนอย่างเหมาะสม มี
แบบฝึกหัดอย่างเพียงพอ มีการวัดผลและแสดงผลป้อนกลับให้ผูเ้รียนได้ทราบและให้มีการ
ประเมินผลการเรียนรู้ขั้นสุดทา้ย เป็นตน้ 
 
12. บทเรียนท่ีดีควรมีการประเมินผลทุกแง่มุม ไม่ว่าจะเป็นการประเมินคุณภาพด้านเน้ือหาของ
บทเรียน การประเมินคุณภาพด้านการออกแบบ การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียน 
รวมทั้งการประเมินทศันคติของผูเ้รียน เป็นตน้ 
 

2.2 กระบวนการผลิตและพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย  
การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์  ไพโรจน์  ตีรณธนากุลและคณะ[12] ไดแ้บ่งขั้นตอนในการพฒันา
ออกเป็น 5 ขั้นตอนหลกั แบ่งออกเป็น 16  ขั้นตอนยอ่ย เพ่ือความสะดวกกบัผูเ้ร่ิมตน้ท่ีจะพฒันา
บทเรียนซ่ึงมีขั้นตอนในการผลิตและพฒันาดงัน้ี 

1. ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) 
2. ขั้นออกแบบบทเรียน (Design) 
3. ขั้นพฒันาบทเรียน (Development) 
4. ขั้นการน าเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร์(Implementation) 
5. ขั้นประเมินผล (Evaluation) 
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ขั้นตอนการพฒันาบทเรียน สามารถท าการแจกแจงได ้16  ขั้นตอน ดงัน้ี 
1. ช่วงการวิเคราะห์เน้ือหา 1. การสร้างแผนภูมิระดมสมอง 

 2. การสร้างแผนภูมิหวัเร่ืองสมัพนัธ ์
 3. การสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา 

2. ช่วงการออกแบบ 4. การก าหนดกลวิธีในการน าเสนอ และเขียน  
 หน่วยการเรียน  วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมของเน้ือหา 

  5. การออกแบบแผนภูมกิารน าเสนอในแต่ละหน่วยการ
เรียน 
3. ช่วงการพฒันา 6. การเขียนรายละเอียดเน้ือหาลงบนกรอบการสอน 

 หน่วยการเรียน 7. การจดัท าล  าดบักรอบการสอน  
  8. การตรวจสอบความถกูตอ้งของเน้ือหา 
  9. การสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของ  
   บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน 

4. ช่วงการพฒันาเน้ือหา 10. การเลือกโปรแกรมท่ีใชน้ าเสนอบทเรียนสู่โปรแกรม 
 ลงบนคอมพิวเตอร์ 11. การพฒันาและจดัเตรียมส่ือท่ีจะใชป้ระกอบบทเรียน 
  12. การน ากรอบการสอนลงโปรแกรม 

5. ช่วงการประเมินผล 13. การตรวจสอบคุณภาพมลัติมีเดียของบทเรียน 
  14. การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพ 

  15. การทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนและ 
   ประสิทธิผลทางการเรียน 

  16. จดัท าคู่มือการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 

2.2.1 ช่วงการวเิคราะห์เนื้อหา (Analysis) 
เป็นขั้นตอนการพฒันาเน้ือหาการเรียนการสอน โดยการศึกษาและท าความเขา้ใจกบัเน้ือหาท่ีจะน ามา
ใส่บทเรียนเพื่อก  าหนดในบทเรียนเพื่อให้ชดัเจนว่าจะให้ผูเ้รียนเรียนอะไรบา้ง เรียนอะไรก่อนเรียน
อะไรหลงั เพ่ือไม่ใหซ้บัซอ้นในแต่ละหัวขอ้ไม่ให้ส่ิงท่ีเรียนนั้นมากหรือน้อยจนเกินไป ยากหรือง่าย
เกินไป ซ่ึงขั้นตอนการวิเคราะห์เน้ือหานั้นมีขั้นตอนยอ่ยๆท่ีตอ้งท าตามล าดบั 3 ขั้นตอน 
 
1. การสร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brainstorm Chart) โดยเร่ิมจากเขียนช่ือวิชาไวต้รงกลางกระดานและ
ใหผู้เ้ช่ียวชาญในรายวิชานั้นๆช่วยกนัระดมสมองในหัวขอ้เร่ืองท่ีควรจะสอนในวิชานั้นเขียนโยงกบั
ช่ือวิชาอยา่งอิสระ หรือหากเป็นหัวเร่ืองย่อยก็โยงกบัหัวเร่ืองหลกัต่อไปโดยไม่ท าการลอกแบบของ
ต าราเล่มใดเล่มหน่ึงเลย 
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2. สร้างแผนภูมิหวัเร่ืองสมัพนัธ ์(Concept Chart) เป็นการน าแผนภูมิระดมสมองท่ีไดม้าท าการจดักลุ่ม
หวัขอ้หรือจดัหมวดหมู่ท่ีสมัพนัธโ์ดยน าแผนภูมิระดมสมองมาท าการศึกษาความถูกตอ้ง สอดคลอ้ง
กบัทฤษฎี หลกัการ เหตุผล ความสมัพนัธแ์ละความต่อเน่ืองกนัของหัวขอ้อย่างละเอียด อาจมีการตดั
หรือเพ่ิมหวัเร่ืองตามเหตุผลและความเหมาะสมของเน้ือหาวิชาเพ่ือให้ไดห้ัวขอ้ท่ีจะน ามาพฒันาเป็น
เน้ือหาท่ีสมบูรณ์ท่ีสุด 
 
3. การสร้างแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา (Content Network Chart) เป็นการน าหัวขอ้ท่ีไดจ้ากแผนภูมิหัว
เร่ืองสมัพนัธ ์มาจดัล  าดบัความสัมพนัธ์ของเน้ือหา โดยพิจารณาล าดบัก่อนหลงัหรือคู่ขนานกนัตาม
ความจ าเป็นท่ีจะตอ้งอา้งอิง เม่ือเขียนเสร็จแลว้ส่งไปใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาตรวจสอบความถูกตอ้ง
และเหมาะสมอีกคร้ังหน่ึง 
 

2.2.2 ช่วงการออกแบบหน่วยการเรียน (Design) 
การออกแบบหน่วยการเรียนเป็นขั้ นตอนของการออกแบบหน่วยการเรียนและการสอนซ่ึง
ประกอบดว้ยขั้นตอนท่ีตอ้งท าตามล าดบั 2  ขั้นตอน คือ 
 
1. การก าหนดกลวิธีการน าเสนอ การเขียนวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของเน้ือหา เร่ิมจากการน า
แผนภูมิโครงข่ายเน้ือหา มาท าการแบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยการเรียนแลว้ น าหน่วยการเรียนทั้งหมด
มาจัดล  าดับการน าเสนอหรือสร้างแผนภูมิหน่วยการเรียนวิชา (Course Flow Chart) และจะมี
ความสัมพันธ์แนวเดียวกันกับแผนภูมิโครงข่ายเน้ือหาจากนั้ นน าหน่วยการเรียนมาก าหนด
วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของเน้ือหาแต่ละหน่วยการเรียน เม่ือเสร็จแลว้น าไปให้ผูเ้ช่ียวชาญดา้น
เน้ือหาตรวจสอบอีกคร้ังหน่ึง 
 
2. การออกแบบแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วย (Module Presentation) เป็นการวางแผนการสอน
ใหเ้หมาะสมกบัเน้ือหาและกลุ่มเป้าหมายโดยเลือกวิธีการสอน ส่ือการสอนท่ีเหมาะสมโดยเร่ิมจาก
พิจารณาเน้ือหาแต่ละส่วนพร้อมคิดวิธีการสอน ส่ือท่ีใช้เช่น รูปภาพ วิดีโอ ภาพเคล่ือนไหว หรือ
ประกอบ เป็นตน้ นอกจากน้ีตอ้งพิจาณาและออกแบบลกัษณะปฏิสัมพนัธ์ในแต่ละหัวขอ้ จนครบทุก
หัวข้อของหน่วยการเรียน และท าจนครบทุกหน่วยการเรียนซ่ึงในการออกแบบการน าเสนอ 
ประกอบดว้ย การน าเขา้สู่บทเรียน การน าเสนอเน้ือหาสาระ การเสริมความเขา้ใจ การสรุปเน้ือหา
สาระ และการทดสอบ เพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีก  าหนดไว ้
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2.2.3 ช่วงการพฒันาหน่วยการเรียน (Development) 
การพฒันาหน่วยการเรียน เป็นขั้นตอนการพฒันาหน่วยการเรียนให้สมบูรณ์ก่อนท่ีจะน าไปเขียน
โปรแกรมประกอบดว้ยขั้นตอนยอ่ยๆ 4 ขั้นตอนดงัน้ี 
 
1. การเขียนรายละเอียดเน้ือหาลงบนกรอบการสอน เร่ิมจากการน าแผนภูมิการน าเสนอเน้ือหาแต่ละ
หน่วยการเรียนท่ีออกแบบไว ้มาเขียนรายละเอียดเน้ือหา ลงบนกรอบการสอน (Script) โดยท าการ
เขียนไปท่ีละกรอบตามล าดบัเน้ือหาและวิธีการท่ีไดอ้อกแบบไวเ้ขียนจนครบทุกเน้ือหา 
 
2. การจดัล  าดบักรอบการสอน (Story Board  Development) เป็นการน ากรอบการสอนมาตรวจสอบ
ล าดบัการสอนท่ีเขียนไวเ้พ่ือเป็นไปตามการน าเสนอท่ีไดว้างแผนไวท้ั้งหมดและความสมบูรณ์ของ
เน้ือหา ท่ีสามารถตบสนองการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีได้ก  าหนดไวด้้วย ในการ
ตรวจสอบล าดบัเน้ือหานั้นจะมีการตรวจสอบ 2 ขั้นตอน คือการตรวจสอบความต่อเน่ืองของเน้ือหาใน
แต่ละหน่วยการเรียนเดียวกนัและการตรวจสอบการเช่ือมโยงของเน้ือหาในแต่ละหน่วยการเรียน ซ่ึง
หลงัจากท่ีท าการตรวจสอบล าดบัของเน้ือหาตามขั้นตอนแลว้ ถือว่าเสร็จส้ินกระบวนการจดัล  าดับ
กรอบการสอน และกรอบการสอนท่ีจดัท าข้ึนทั้งหมดน้ีเรียกว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์(Courseware) 
 
3. การตรวจสอบความถกูตอ้งของเน้ือหา (Content  Validity) เป็นการน า Courseware ท่ีพฒันาข้ึนไป
ท าการตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหาโดยผูเ้ช่ียวชาญโดยการตรวจสอบ 2 ดา้นต่อเน่ืองกนั คือ 
ตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหาโดยผูเ้ช่ียวชาญ เพ่ือเป็นการรับรองคุณภาพของเน้ือหาว่าถูกตอ้ง
ก่อนน าไปพฒันาเป็นบทเรียนและท าการปรับแกแ้ลว้ จากนั้นน าไปทดลองกบักลุ่มเป้าหมายจริงโดย
คดัเลือกประมาณ 9-12 คน ใหท้ดลองเรียนเน้ือหา เพ่ือทดสอบความเขา้ใจในการเรียนเน้ือหาและการ
ส่ือความหมายของส านวนท่ีใช ้ตลอดจนรูปแบบท่ีส่ือความหมายต่อผูเ้รียนท าการเก็บรวบรวมขอ้มูล
ท่ีมาท าการปรับแกไ้ขใหส้มบูรณ์และใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบอีกคร้ังหน่ึง 
 
4. การเขียนและประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ เป็นการสร้างแบบทดสอบตามหลกัการพฒันา
ขอ้สอบวดัผลสมัฤทธ์ิ โดยอา้งอิงตามวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมท่ีก  าหนดไว ้จากนั้นน าไปทดลองกบั
กลุ่มตวัอยา่งท่ีเคยเรียนเน้ือหานั้นมาแลว้ โดยใชป้ระมาณ 30-100 คน แลว้น าผลการทดสอบมาหาค่า
ความยากง่าย ค่าอ  านาจจ าแนก และค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ ว่าเป็นแบบทดสอบท่ีไดคุ้ณภาพ
ตามเกณฑห์รือไม่ ถา้ไม่ไดคุ้ณภาพตามเกณฑน์ าไปปรับปรุงแกไ้ข ทดลองใชไ้ดเ้พื่อน าไปจดัท าเป็น
โปรแกรมต่อไป 
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2.2.4 ช่วงการพฒันาเนื้อหาลงบนคอมพวิเตอร์ (Implementation) 
ขั้นตอนการพฒันาเน้ือหาสู่โปรแกรมน้ี เป็นขั้นตอนต่อจากการพฒันาหน่วยการเรียน โดยน ากรอบ
การสอนไปจดัท าเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ซ่ึงประกอบดว้ย 3 ขั้นตอน คือ  
 
1. การเลือกโปรแกรมท่ีจะใช้น าเสนอบทเรียน เป็นการเลือกโปรแกรมท่ีใชใ้นการพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ โดยพิจารณาโปรแกรมท่ีเหมาะสม และสามารถตอบสนองต่อบทเรียนท่ีออกแบบไว้
แล้ว  ซ่ึงอาจใช้โปรแกรมช่วยสร้างบทเ รียนคอมพิว เตอร์แบบส า เ ร็จ รูปหรือโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ทัว่ไป 
 
2. การพฒันาและจดัเตรียมส่ือท่ีจะใชป้ระกอบบทเรียน เป็นการจดัเตรียมส่ือต่างๆท่ีจ  าเป็นตอ้งใชใ้น
การผลิตบทเรียน ส่ือต่างๆท่ีจะตอ้งเตรียมไดแ้ก่ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง ภาพกราฟิกต่างๆเช่น 
กราฟิกของหัวเร่ือง และพ้ืนหลงัหรือปุ่มต่างๆตามกรอบการสอนท่ีออกแบบไวเ้ม่ือผลิตส่ือต่างๆ
เรียบร้อยแลว้ท าการบนัทึกเป็นไฟลไ์วแ้ละจดัเก็บแยกเป็นหมวดหมู่เพื่อใหส้ามารถเรียกใชไ้ดส้ะดวก
พร้อมท่ีจะน าไปใชก้ารจดัลงโปรแกรม 
 
3. การน าขอ้มลู เน้ือหา ลงโปรแกรมเป็นขั้นตอนการน าขอ้มลูเน้ือหาท่ีพฒันาไวบ้นกรอบการสอนจดั
ลงโปรแกรม พร้อมส่ือต่างๆท่ีไดจ้ดัเตรียมไว ้การลงโปรแกรม (Coding) จะตอ้งท าดว้ยความประณีต 
ในระหว่างการท าควรตรวจสอบส่ือต่างๆและล าดบัเน้ือหาว่าถกูตอ้งตามกรอบการสอนท่ีไดอ้อกแบบ
ไวห้รือไม่ รวมทั้งล  าดบัการน าเสนอเน้ือหาดว้ย 
 

2.2.5 ช่วงการประเมิน (Evaluation) 
ขั้นตอนการประเมินผลบทเรียนเป็นขั้นตอนของการตรวจสอบผลการวิเคราะห์และการออแบบว่า
เป็นไปตามเป้าหมายท่ีก  าหนดไวห้รือไม่ ในการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีไดพ้ฒันาข้ึน
ประกอบดว้ย 3 ขั้นตอน คือ  
 
1. การตรวจสอบคุณภาพมลัติมีเดียของบทเรียน เป็นการตรวจสอบคุณภาพของมัล ติมีเดียจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างเสร็จแลว้ โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นมลัติมีเดียเป็นผูต้รวจสอบส่ือต่างๆ
ท่ีใช ้เช่น สีของตวัอกัษร สีของพ้ืนหลงัเหมาะสมหรือไม่ คุณภาพของเสียงดีหรือไม่ ภาพท่ีน ามาใชมี้
ความคมชดัและมีขนาดท่ีเหมาะสมหรือไม่ การออกแบบหน้าจอรวมทั้งการเช่ือมโยงของกรอบการ
สอนแต่ละกรอบหลงัจากตรวจสอบคุณภาพเรียบร้อยแลว้ น ามาปรับปรุงใหส้มบูรณ์ 
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2. การทดลองกระบวนการทดสอบหาประสิทธิภาพ เป็นการทดลองขั้นตอนหรือกระบวนการในการ
ทดสอบหาประสิทธิภาพก่อนการหาประสิทธิภาพจริง โดยการน ากลุ่มเป้าหมาจ านวนประมาณ 10 คน
ท าการทดลอง ในระหว่างทดลองหาประสิทธิภาพนั้นจะท าการเก็บขอ้มูล เช่นเวลาท่ีใช ้การส่ือสาร
ระหว่างบทเรียนกบัผูเ้รียน เพื่อน าไปแกไ้ขขอ้มลูใหเ้รียบร้อยก่อนน าไปทดสอบหาประสิทธิภาพจริง 
 
3. การทดสอบหาประสิทธิภาพและประสิทธิผล เป็นขั้นตอนการทดสอบหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนและประสิทธิผลทางการเรียน ซ่ึงจะใช้กลุ่มตัวอย่างเป้าหมายไม่น้อยกว่า 30 คน ค่า
ประสิทธิภาพในกระบวนการเรียนจะใกล้เคียงกบัค่าประสิทธิภาพหลงัเรียน   (E1/ E2   ) และค่า
ประสิทธิผล (E post -E pre) และควรจะมีค่าสูงกว่า 50 % หากไดผ้ลตามเป้าหมายท่ีตั้งไวถื้อว่า
บทเรียนนั้นใชไ้ด ้
 
4. การจดัท าคู่มือการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์การสอน เป็นขั้นตอนการจดัท าคู่มือการใชบ้ทเรียนเพ่ือ
ใช้ประกอบการเรียน หากผูเ้รียนมีขอ้สงสัย เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนเป็นบทเรียน
ส าเร็จรูปท่ีผูเ้รียนจะตอ้งพึ่งตนเองและตวับทเรียนเท่านั้น ซ่ึงจะสามารถท าให้ผูเ้รียนสามารถเขา้หา
บทเรียนคอมพิวเตอร์การสอนไดส้ะดวกและถกูตอ้ง 
 

2.3 หลักการหาคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
การตรวจสอบเพื่อหาคุณภาพของบทเรียนไพโรจน์ ตีรณธนากุล [13] กล่าวว่าการสร้างบทเรียนนั้น
ผูส้ร้างควรพิจารณาถึงคุณภาพดา้นต่างๆท่ีเป็นองค์ประกอบของบทเรียนและสามารถตอบค าถาม
เหล่าน้ีไดเ้พ่ือประกอบการตดัสินใจในการสร้างบทเรียนดงัน้ี 

1. เน้ือหาวิชาท่ีจะสร้างเป็นบทเรียนจะคงตวัไปนานเท่าไร 
2. บทเรียนท่ีจะสร้างมีขายส าเร็จรูป หรือมีผูส้ร้างไวห้รือยงั 
3. บทเรียนท่ีจะสร้างข้ึนสามารถลดภาระการสอนไดจ้ริงหรือไม่ 
4. มีผูเ้รียนจ านวนมากพอหรือไม่ 
5. การสร้างบทเรียนสามารถสร้างใหเ้สร็จไดภ้ายในเวลาท่ีตอ้งการหรือไม่ 
6. ผลลพัธคุ์ม้ค่ากบัการลงทุนหรือไม่ 
7. การวดัผลจะเกิดปัญหาต่อเน่ืองอยา่งไร หรือไม่ 
8. การสร้างบทเรียนจะใชรู้ปแบบเรียงล าดบัหรือแบบแตกแขนงจึงจะเหมาะสม 
9. มีความเขา้ใจและทกัษะในการสร้างบทเรียนอยา่งแทจ้ริงหรือยงั 
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2.3.1 หลักการหาคุณภาพด้านเนื้อหา 
1. คุณภาพของเน้ือหา เร่ิมตน้ดว้ยการตรวจสอบการเรียงล  าดบัของเน้ือหาว่า เร่ืองใดควรเป็นเร่ืองแรก
ท่ีควรจะเรียนเพ่ือเป็นพ้ืนฐานใหก้บัผูเ้รียน ในการเรียนถดัไป ซ่ึงภายหลงัจากการตรวจสอบล าดบัของ
เน้ือหาอยา่งถกูตอ้งแลว้ใหท้ าการตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหาท่ีพฒันาข้ึนโดยผูเ้ช่ียวชาญดา้น
เน้ือหาเป็นการรับรองคุณภาพเน้ือนั้นว่าถูกตอ้งก่อนจะน าไปพฒันาเป็นบทเรียน การตรวจสอบนั้น
อาจจะใหผู้เ้ช่ียวชาญประเมินลงในกรอบการสอน หรือประเมินควบคู่กบัแบบฟอร์มท่ีเป็นปลายเปิด 
หลงัจากประเมินความถกูตอ้งของเน้ือหาโดยผูเ้ช่ียวชาญและปรับแกแ้ลว้ หลงัจากนั้นน าไปทดลองกบั
กลุ่มเป้าหมายท่ีเรียนเน้ือหานั้น เพ่ือทดสอบความเขา้ใจในการเรียนเน้ือหา และส่ือความหมายของ
ส านวนท่ีใชต้ลอดจนรูปแบบท่ีส่ือความหมายต่อผูเ้รียน ในขั้นน้ีจะตอ้งใชก้ลุ่มเป้าหมายจริง โดย
คดัเลือกประมาณ 9-12 คน ใหท้ดลองเรียนเน้ือหาและหากสงสยัหรือไม่เขา้ใจตรงไหนให้ผูเ้รียนเขียน
ไวจ้ากนั้นจึงรวบรวมขอ้มลูท่ีไดม้าปรับแกใ้หส้มบูรณ์และตรวจสอบโดยผูเ้ช่ียวชาญอีกคร้ัง หลงัจาก
ปรับปรุงแกไ้ขจนสมบูรณ์แลว้ถือว่าจบขั้นตอนการตรวจสอบความถตูอ้งอีกคร้ัง 
 
2. คุณภาพของการน าเสนอบทเรียน การตรวจสอบเพื่อหาคุณภาพของการน าเสนอบทเรียนเป็นการ
ตรวจสอบคุณภาพในการออกแบบการสอน (Instructional Design) และการวางแผนซ่ึงตอ้งมีการ
ออกแบบใหเ้หมาะสมกบัเน้ือหาและกลุ่มเป้าหมาย โดยเลือกวิธีการสอน ส่ือการสอนท่ีเหมาะสมมาใช้
นั่นเอง เป้าหมายส าคัญในการออกแบบคือ การให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ตามวตัถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมท่ีตั้งไว ้ในการออกแบบนั้นจะตอ้งค านึงถึงกระบวนการน าเสนอทั้งหมด ซ่ึงจะมีการเขา้สู่
บทเรียนการน าเสนอเน้ือหาสาระ การทบทวนเสริมความเขา้ใจ และการสรุปบทเรียนรวมทั้งการใช้
เทคนิควิธีการสอน การใชส่ื้อต่างๆท่ีเหมาะสม และส่ิงท่ีส าคญัท่ีการออกแบบทัว่ไปไม่มีก็คือจะตอ้ง
ออกแบบ ปฏิสัมพนัธ์ระหว่างบทเรียนกบัผูเ้รียน ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีคอมพิวเตอร์สามารถท าไดโ้ดยในการ
ก าหนดกลวิธีในการน าเสนอ และเขียนวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของเน้ือหานั้น ผูด้  าเนินการคือ 
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาแต่ส าหรับการออกแบบ แผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วยการเรียนควรเป็นผู ้
ท่ีมีความเช่ียวชาญใน 2 ดา้น คือ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา และผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือและมลัติมีเดียร่วมดว้ย
ซ่ึงในการออกแบบบทเรียนนั้น จ  าเป็นตอ้งมีความเช่ียวชาญในดา้นต่างๆดงัน้ี 
 1) ความเช่ียวชาญดา้นเน้ือหาเทคนิคการน าเสนอเน้ือหาบทเรียน 
 2) การเลือกใชส่ื้อมลัติมีเดียอยา่งเหมาะสม 
 3) มีความรู้ในการวดัผลการเรียนอยา่งมีประสิทธิภาพ 
ดงันั้น ควรท างานเป็นทีมทั้งผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาทางดา้นออกแบบการสอน (Instructional Design) 
และทางดา้นมลัติมีเดียดว้ย แต่หากผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหามีความช านาญในการออกแบบบทเรียนและ
มลัติมีเดียก็สามารถด าเนินการดว้ยตนเอง 
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3. คุณภาพของแบบทดสอบ การตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบดา้นต่างๆหลงัจากเขียนขอ้สอบ
ไดต้ามจ านวนท่ีตอ้งการ ตอ้งน าขอ้สอบท่ีเขียนเสร็จแลว้มาตรวจสอบคุณภาพ ดงัน้ี 
 1) น าขอ้สอบท่ีเขียนเสร็จแลว้มาตรวจสอบ โดยคณะกรรมการผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา เพื่อ
พิจารณาการใชส้ านวนในการส่ือความหมายต่างๆ และตรวจสอบความถกูตอ้งตามหลกัการออกแบบ
ขอ้สอบท าการตรวจทานรายละเอียดท่ีกล่าวมาให้เรียบร้อยหากขอ้สอบขอ้นั้นตอ้งปรับปรุงแกไ้ขก็
ตอ้งเขียนปรับปรุงลงไปในดา้นหลงัของบตัรออกขอ้สอบขอ้นั้น 
 2) ตรวจสอบความเท่ียงตรงตามเน้ือหา และวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (IOC) เป็นคุณภาพ
ของแบบสอบถามวดัไดต้รงตามลกัษณะหรือจุดประสงค์ท่ีจะวดัซ่ึงเป็นคุณสมบติัท่ีส าคญัมากของ
แบบทดสอบ 
 3) ภายหลงัจากสร้างแบบทดสอบเสร็จแลว้ขั้นต่อไปคือ การน าแบบทดสอบไปทดสอบกบั
กลุ่มตวัอยา่ง เพื่อทดสอบหาคุณภาพแบบทดสอบ ซ่ึงจะเป็นกลุ่มผูท่ี้มีความรู้ หรือเคยเรียนเน้ือหานั้น
มา 
 

2.3.2 หลักการหาคุณภาพด้านมัลตมิีเดีย 
การตรวจสอบเพื่อหาคุณภาพดา้นมลัติมีเดีย จากการออกแบบมลัติมีเดีย (Multimedia Design) ท่ีใชใ้น
บทเรียนจะตอ้งรับการตรวจสอบคุณภาพบทเรียนส าเร็จคอมพิวเตอร์ดา้นส่ือซ่ึงจะท าการตรวจสอบ
โดยผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยมีลัติมีเดียซ่ึงสามารถแบ่งเกณฑก์ารตรวจสอบออกเป็น 3 ส่วนคือ  
 
1. เกณฑ์พจิารณาการน าเสนอมลัตมิเีดีย 

1) องค์ประกอบของหน้าจอ การจดัแบ่งหน้าจอ ได้แก่ ส่วนหัว ส่วนเสนอเน้ือหาและส่วน
ควบคุมหนา้จอรวมทั้งองคป์ระกอบในการจดัวางต าแหน่งต่างๆบนหนา้จอ เช่น ตวัอกัษร ภาพ 

2) พ้ืนหลงั (Background) สีของพ้ืนหลงัเหมาะสม ไม่รบกวนการมองหรือการอ่านเน้ือหา
สาระไม่สีเขม้จนท าลายสายตา และการเลือกใชสี้ก็ควรเลือกให้เหมาะสมต่อเน้ือหาท่ีน าเสนอ ซ่ึงการ
ใชพ้ื้นหลงันั้นจะเหมาะกบังานกราฟิก ท่ีตอ้งมีภาพประกอบส่ือ งานแอนิเมชัน่ หรือวีดีทศัน์ 

3) ตัวอกัษรขนาดของหัวข้อแต่ละระดับเร่ืองต้องเรียงตามขนาดให้เหมาะสม สีสันท่ีไม่
ท าลายสายตา รูปแบบ ลวดลาย และขนาดของตวัอกัษรท่ีอ่านง่ายเหมาะกบักลุ่มเป้าหมาย และควร
ตรวจสอบการพิมพอ์กัขระใหถ้กูตอ้ง 

4) ปุ่มต่างๆต าแหน่งท่ีวางและขนาดปุ่มมีความเหมาะสม ไม่เล็กไม่ใหญ่จนเกินไป หากจะ
แทนค่าปุ่มดว้ยรูปภาพ ควรเลือกภาพท่ีส่ือความหมายชดัเจนเขา้ใจ ใชง่้ายและควรความคงท่ีของปุ่มท่ี
สม ่าเสมอ (ไม่เปล่ียนต าแหน่งไปมาเพราะอาจท าใหผู้ใ้ชง้านเกิดความสบัสน) 

5) การเปล่ียนหนา้จอการปรับเปล่ียนหนา้จอต่อเน่ืองเหมาะสมคงท่ีไม่กระโดดหรือไม่เปล่ียน
รูปแบบไปเร่ือยๆเวลาในการเปล่ียนคงท่ีเหมาะสม 
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6) เสียง บรรยายชดัเจน หลกัการอ่านถูกตอ้ง ส่ือความหมายไดอ้ารมณ์เน้ือหา จ  านวนเสียง
บรรยายเหมาะสมหรือเพียงพอรวมทั้งเลือกเสียงดนตรีและเสียงประกอบใหเ้ขา้กนักบัเสียงบรรยายอนั
จะช่วยเพ่ิมความน่าสนใจได ้

7) ภาพประกอบ ขนาดของภาพมีความเหมาะสม (ขนาดใหญ่-เล็ก) การใชสี้ท่ีเหมาะสมง่าย
ต่อการมองเห็นและมีความชดัเจนและภาพมีความชดัเจนไม่เลอะเลือนซ่ึงอาจท าใหก้ารส่ือความหมาย
ไม่ถกูตอ้ง 

8) ภาพเคล่ือนไหวความยาวเวลาท่ีใชแ้ละขนาดของภาพเหมาะสม (ขนาดใหญ่-เลก็) การให้สี
มีความสวยงามง่ายต่อการมอง และมีความชดัเจนรวมทั้งเป็นภาพท่ีมีการส่ือความหมายเหมาะสม 

9) วีดีทศัน์ความยาวเวลา ท่ีใช ้และขนาดของภาพเหมาะสม (ขนาดใหญ่-เลก็) การใหสี้มีความ
สวยงาม ง่ายต่อการมอง และมีความชดัเจนรวมทั้งเป็นภาพท่ีมีการส่ือความหมายเหมาะสม 
 
2. เกณฑ์ตรวจสอบปฏิสัมพนัธ์ 
 1) การปฏิสมัพนัธใ์นหอ้งเรียน โดยมีการแจง้ใหผู้เ้รียนทราบถึงการปฏิสัมพนัธ์ท่ีชดัเจนและ
มีรูปแบบท่ีแน่นอน มีวิธีการใหผ้ลป้อนกลบัส่ือความหมายไดช้ดัเจนรวมทั้งเลือกส่ือท่ีใชใ้นการให้ผล
ป้อนกลบัไดเ้หมาะสมกบัเวลาท่ีใชแ้สดงการปฏิสัมพนัธ์เหมาะสมโดยมีผลป้อนกลบัอย่างเหมาะสม
ทนัทีทนัใด 
 2) การปฏิสมัพนัธใ์นแบบฝึกหดั โดยมีการใหผ้ลป้อนกลบัอยา่งเหมาะสมทนัทีทนัใด วิธีการ
ใหผ้ลป้อนกลบัส่ือความหมายไดช้ดัเจนส่ือท่ีใชใ้นการให้ผลป้อนกลบัเหมาะสมเวลาท่ีใชแ้สดงการ
ปฏิสมัพนัธเ์หมาะสม 
 3) การปฏิสมัพนัธใ์นแบบทดสอบ มีวิธีการแจง้ผลการทดสอบท่ีเหมาะสมและส่ือความหมาย
ชดัเจนส่ือท่ีใชใ้ห้ผลป้อนกลบัเหมาะสม เวลาท่ีใช้แสดงการปฏิสัมพนัธ์เหมาะสมกับโครงสร้าง
บทเรียนความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยงและการเปล่ียนหน้าจอการเขา้ถึงเน้ือหาง่ายการให้โอกาส
เลือกเรียนต่อจากคร้ังก่อนได ้
 4) โครงสร้างบทเรียน การเข้าถึงเน้ือหาง่าย ความสมบูรณ์ของการเช่ือมโยง การออกจาก
โปรแกรมสะดวก การใหโ้อกาสเลือกเรียนต่อจากคร้ังก่อนได ้
 

2.4  หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
 

2.4.1 พระราชบัญญัตกิารศึกษาแห่งชาต ิพุทธศักราช 2542 
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 2542 เป็นกฎหมายแม่บทในการจัดการศึกษาของประเทศ 
สาระส าคญั คือมุ่งเน้นให้มีการปฏิรูประบบบริหารและการจดัการทางการศึกษาให้มีประสิทธิภาพ
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และประสิทธิผล เอกภาพในเชิงนโยบายและมีความหลากหลายในการปฏิบติั มีการกระจายอ านาจ
ไปสู่เขตพ้ืนท่ีการศึกษา สถานศึกษาและองคก์รปกครองส่วนทอ้งถ่ินและในหมวด 4 ว่าดว้ยแนวการ
จดัการศึกษาในมาตรา 22,23,24 และมาตรา 26 ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี [14] 
 
มาตรา 22 : หลกัการจดัการศึกษา ตอ้งยดึหลกัว่าผูเ้รียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเอง
ไดแ้ละถือว่าผูเ้รียนมีความส าคญัท่ีสุด กระบวนการจดัการศึกษาตอ้งส่งเสริมใหผู้เ้รียนสามารถพฒันา
ตามธรรมชาติและศกัยภาพ 
 
มาตรา 23 : สาระการเรียนรู้ เน้นความส าคญัทั้งความรู้ คุณธรรม กระบวนการเรียนรู้และบูรณาการ
ตามความเหมาะสมของแต่ระดบัการศึกษา ในเร่ืองเก่ียวกบัตนเองและความสัมพนัธ์ของตนเองกบั
สงัคม เทคโนโลยี รวมตลอดประวติัศาสตร์ความเป็นมาของไทยการเมืองการปกครอง ความรู้และ
ทกัษะดา้นวิทยาศาสตร์และทั้งเร่ืองการจดัการ ดา้นคณิตศาสตร์ ดา้นภาษา การประกอบอาชีพและการ
ด ารงชีวิตอยา่งมีความสุข การใชแ้ละบ ารุงรักษาทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้มความรู้เก่ียวกบั
ศาสนา ศลิปะ วฒันธรรม การกีฬา ภูมิปัญญาในการประยกุตใ์ช ้
 
มาตรา 24 : กระบวนการเรียนรู้ ตอ้งจดัเน้ือหาสาระและกิจกรรมให้สอดคลอ้งกบัความสนใจ ความ
ถนดัและความแตกต่างของผูเ้รียน ฝึกทกัษะกระบวนการคิด 
 
มาตรา 26 : การประเมินผลการเรียนรู้ พิจารณาจากการพฒันาของผูเ้รียนความประพฤติสังเกต
พฤติกรรมการเรียน การร่วมกิจกรรม และการทดสอบควบคู่ไปตามความเหมาะสมของแต่ละระดบั
และรูปแบบการศึกษา และให้น าผลการประเมินดงักล่าวมาใชป้ระกอบการพิจารณาในการจดัสรร
โอกาสการเขา้ศึกษาโดยใชว้ิธีการท่ีหลากหลาย 
 
ด้วยเหตุผลดังกล่าว กระทรวงศึกษาธิการจึงได้จัดท า ร่างหลกัสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ซ่ึงเป็น
หลกัสูตรแกนกลาง ประกอบดว้ยสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระท่ีมีความสอดคลอ้งกบั
พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พุทธศกัราช 2542 มาตรา 23 ท่ีเนน้ความส าคญัทั้งความรู้ คุณธรรม
และกระบวนการเรียนรู้ ได้แก่ ภาษาไทย  คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา ศาสนาและ
วฒันธรรม สุขศึกษาและพลศึกษา ศิลปะ การงานและอาชีพและเทคโนโลยีและภาษาต่างประเทศ ใน
ส่วนของสถานศึกษามีหน้าท่ีจดัท าสาระของกลุ่มสาระทั้ง 8 กลุ่ม ท่ีสนองความตอ้งการของผูเ้รียน
และสอดคลอ้งกบัสภาพชุมชน 
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2.4.2 ความส าคญัของวทิยาศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์มีบทบาทส าคญัยิง่ในสงัคมโลกปัจจุบนัและอนาคต เพราะวิทยาศาสตร์เก่ียวขอ้งกบัทุก
คนทั้งในชีวิตประจ าวนัและการงานอาชีพต่างๆตลอดจนเทคโนโลย ีเคร่ืองมือเคร่ืองใชผ้ลผลิตต่างๆท่ี
มนุษยไ์ด้ใช้เพ่ืออ  านวยความสะดวกในชีวิตและการท างาน ส่ิงเหล่าน้ีล้วนเป็นผลของความรู้
วิทยาศาสตร์ ผสมผสานกบัความคิดสร้างสรรคข์องมนุษยแ์ละความรู้จากศาสตร์อ่ืนๆวิทยาศาสตร์ช่วย
ใหผู้เ้รียนไดพ้ฒันาวิธีคิดทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผลคิดสร้างสรรค ์คิดวิเคราะห์ วิจารณ์มีทกัษะส าคญั
ในการคน้ควา้และมีความสามารถในการแกปั้ญหาอย่างเป็นระบบ สามารถตดัสินใจ โดยใชข้อ้มูลท่ี
หลากหลายและมปีระจกัษพ์ยานได ้วิทยาศาสตร์เป็นวฒันธรรมของโลกสมยัใหม่ซ่ึงเป็นสังคมแห่ง
การเรียนรู้ (Knowledge-based-society) ดงันั้นทุกคนจึงจ าเป็นตอ้งไดเ้รียนรู้วิทยาศาสตร์ เพ่ือท่ีจะมี
ความรู้ ความเขา้ใจในธรรมชาติและเทคโนโลยท่ีีมนุษยส์ร้างสรรคข้ึ์น สามารถน าความรู้ไปใชอ้ย่างมี
เหตุผล สร้างสรรค ์และมีคุณธรรม [15] 
 

2.4.3 เป้าหมายของการจดัการเรียนการสอนวทิยาศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์เป็นเร่ืองของการเรียนเก่ียวกับธรรมชาติ โดยมนุษยใ์ช้กระบวนการสังเกต ส ารวจ
ตรวจสอบ และการทดลองเก่ียวกบัปรากฏการณ์ทางธรรมชาติและน าผลมาจดัระบบหลกัการ และ
ทฤษฎี ดงันั้นการเรียนการสอนวทิยาศาสตร์จึงมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนไดเ้ป็นผูเ้รียนรู้และการจดัการเรียนการ
สอนวิทยาศาสตร์ในสถานศึกษามีเป้าหมายส าคญั [16] ดงัน้ี 
 1. เพ่ือใหเ้ขา้ใจหลกัการ ทฤษฎีท่ีเป็นพ้ืนฐานในวิทยาศาสตร์ 
 2. เพื่อเขา้ใจขอบเขต ธรรมชาติและขอ้จ ากดัของวิทยาศาสตร์ 
 3. เพื่อใหม้ีทกัษะท่ีส าคญัในการศึกษาคน้ควา้และคิดคน้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
 4. เพื่อพฒันากระบวนการคิดและจินตนาการ ความสามารถในการแกปั้ญหาและการจดัการ
ทกัษะในการส่ือสารและความสามารถในการตดัสินใจ 
 5. เพื่อให้ตระหนักถึงความสัมพนัธ์ระหว่างวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี มวลมนุษย์และ
สภาพแวดลอ้มในเชิงท่ีมีอิทธิพลและผลกระทบซ่ึงกนัและกนั 
 6. เพื่อน าความรู้ความเขา้ใจในเร่ืองวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใชใ้ห้เกิดประโยชน์ต่อ
สงัคมและการด ารงชีวิต 
 7. เพื่อให้เป็นคนมีจิตวิทยาศาสตร์ มีคุณธรรม จริยธรรมและค่านิยมในการใชว้ิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยอียา่งสร้างสรรค ์
 

2.4.4 วสัิยทัศน์การเรียนรู้วทิยาศาสตร์ 
ตามมาตรฐานหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานก าหนดไว ้[16] ดงัน้ี 
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การเรียนวิทยาศาสตร์เป็นการพฒันาผูเ้รียนใหไ้ดรั้บทั้ง ความรู้ กระบวนการและเจตคติ ผูเ้รียนทุกคน
ควรไดรั้บการกระตุ้นส่งเสริมให้สนใจและกระตือรือร้นท่ีจะเรียนรู้วิทยาศาสตร์มีความสงสัยเกิด
ค าถามในส่ิงต่างๆท่ีเก่ียวกบัโลกธรรมชาติรอบตวั มีความมุ่งมัน่และมีความสุขท่ีจะศึกษาคน้ควา้ สืบ
เสาะหาความรู้เพื่อรวบรวมขอ้มลู วิเคราะห์ผล น าไปสู่ค าตอบของค าถามสามารถตดัสินใจไดด้ว้ยการ
ใชข้อ้มูลอย่างมีเหตุผล สามารถส่ือสารค าถาม ค  าตอบ ขอ้มูล และส่ิงท่ีคน้พบจากการเรียนให้ผูอ่ื้น
เขา้ใจได ้การเรียนรู้วิทยาศาสตร์เป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิต เน่ืองจากความรู้วิทยาศาสตร์เป็นเร่ืองราว
เก่ียวกบัโลกธรรมชาติ(Natural World) ซ่ึงมีการเปล่ียนแปลงโลกตลอดเวลา ทุกคนจึงตอ้งเรียนรู้เพื่อ
น าผลการเรียนรู้ไปใชใ้นชีวิตและประกอบอาชีพ เมื่อผูเ้รียนไดเ้รียนวิทยาศาสตร์โดยไดรั้บการกระตุน้
ใหเ้กิดความต่ืนเตน้ ทา้ทายกบัการเผชิญสถานการณ์หรือปัญหา มีการร่วมคิดลงมือปฏิบติัจริง ก็จะ
เข้าใจและเห็นการเช่ือมโยงของวิทยาศาสตร์และวิชาอ่ืนและชีวิต ท าให้สามารถอธิบาย ท านาย 
คาดการณ์ส่ิงต่างๆอยา่งมีเหตุผล การประสบความส าเร็จในการเรียนวิทยาศาสตร์จะเป็นแรงกระตุน้
ใหผู้เ้รียนมีความสนใจ และมุ่งมัน่ ท่ีจะสังเกต ส ารวจตรวจสอบสืบคน้ความรู้ท่ีมีคุณค่าเพ่ิมข้ึนอย่าง
ไม่หยดุย ั้ง การจดักิจกรรมการเรียนการสอนจึงตอ้งสอดคลอ้งการเรียนรู้วิทยาสาสตร์ พ้ืนฐานเป็นการ
เรียนรู้เพ่ือความเขา้ใจ ซาบซ้ึงและเห็นความส าคัญของธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้ม ซ่ึงจะส่งผลให้
ผูเ้รียนสามารถเช่ือมโยงองค์ความรู้แบบองค์รวม อนัน าไปสู่การสร้างสรรค์ส่ิงต่างๆและพฒันา
คุณภาพชีวิต มีความสามารถในการจดัการและร่วมกนัดูแลรักษาโลกธรรมชาติอยา่งย ัง่ยนื 
 

2.4.5   ค าอธิบายรายวชิากลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 
ค าอธิบายรายวิชากลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  รายวิชาวิทยาศาสตร์  รหัสวิชา  ว  121 01 
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 จ  านวน 80 ชัว่โมงต่อปี จ  านวน 2 ชัว่โมงต่อสปัดาห์ [17] 
 
ศึกษา วิเคราะห์ น ้ า  แสง อาหาร อากาศ เป็นปัจจยัท่ีจ  าเป็นต่อการด ารงชีวิตและการเจริญเติบโตของ
พืช สัตว ์ ร่างกายของมนุษย ์สามารถตอบสนองต่อแสง  อุณหภูมิและการสัมผสั  ปัจจยัท่ีจ  าเป็นต่อ
การด ารงชีวิตและการเจริญเติบโตของมนุษย ์ประโยชน์ของพืชและสตัวใ์นทอ้งถ่ิน สมบติัของวสัดุท่ี
น ามาท าของเล่นของใชใ้นชีวิตประจ าวนั ใชว้สัดุละส่ิงของต่างๆไดอ้ย่างเหมาะสมและปลอดภยั แรง
ท่ีเกิดจากแม่เหลก็ การน าแม่เหลก็มาใชป้ระโยชน์ แรงไฟฟ้าท่ีเกิดจากการถูวตัถุบางชนิด ไฟฟ้าเป็น
พลงังานอ่ืน ประเภทของดินโดยใชส้มบติัทางกายภาพเป็นเกณฑ ์ความส าคญัของดวงอาทิตย ์
 
โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์  สืบเสาะหาความรู้  การส ารวจตรวจสอบ  สามารถใช้ส่ือ
เทคโนโลยีในการสืบคน้ขอ้มูล บันทึกจดักลุ่มขอ้มูลและอภิปรายเพื่อให้เกิดความรู้ ความคิดความ
เขา้ใจและการแกปั้ญหา 



28 

เพื่อให้เกิดคุณลกัษณะการเห็นคุณค่าของการน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตปร ะจ าวนัมีจิต   
วิทยาศาสตร์ คุณธรรมจริยธรรมและค่านิยมท่ีเหมาะสม 
รหสัตวัช้ีวดั 
มาตรฐาน ว 1.1 ป.2/1 ป.2/2 ป.2/3 ป.2/4 ป.2/5 
มาตรฐาน ว 1.2 ป.2/1     
มาตรฐาน ว 3.1 ป.2/1 ป.2/2     
มาตรฐาน ว 4.1 ป.2/1 ป.2/2 ป.2/3     
มาตรฐาน ว 5.1 ป.2/1 ป.2/2     
มาตรฐาน ว 6.1 ป.2/1     
มาตรฐาน ว 7.1 ป.2/1     
มาตรฐาน ว 8.1 ป.2/1 ป.2/2 ป.2/3 ป.2/4 ป.2/5 ป.2/6 ป.2/7 ป.2/8 
รวมทั้งหมด   23  ตวัช้ีวดั 
 

2.4.6 สาระการเรียนรู้รายวชิาวทิยาศาสตร์ 
สาระการเรียนรู้ท่ีก  าหนดไวน้ี้เป็นสาระหลกัของวิชาวิทยาศาสตร์พ้ืนฐานท่ีนักเรียนทุกคนตอ้งเรียนรู้
ประกอบดว้ยส่วนท่ีเป็นเน้ือหา แนวความคิดหลกัวิทยาศาสตร์และกระบวนการ สาระท่ีเป็นองค์
ความรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ประกอบดว้ย 8 สาระหลกัดงัน้ี 
 สาระท่ี 1 : ส่ิงมีชีวิตกบักระบวนการด ารงชีวิต 
 สาระท่ี 2 : ชีวิตกบัส่ิงแวดลอ้ม 

สาระท่ี 3 : สารและสมบติัของสาร 
สาระท่ี 4 : แรงและการเคล่ือนท่ี 
สาระท่ี 5 : พลงังาน 
สาระท่ี 6 : กระบวนการเปล่ียนแปลงของโลก 
สาระท่ี 7 : ดาราศาสตร์และอวกาศ 
สาระท่ี 8 : ธรรมชาติของวิทยาศาสตร์ 

 
2.4.7 มาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ.ศ. 2551 
สาระที่  8  ธรรมชาตขิองวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
มาตรฐาน     ว 8.1    ใชก้ระบวนการทางวิทยาศาสตร์และจิตวิทยาศาสตร์ในการสืบเสาะหาความรู้ 
การแกปั้ญหา รู้ว่าปรากฏการณ์ทางธรรมชาติท่ีเกิดข้ึนส่วนใหญ่มีรูปแบบท่ีแน่นอน สามารถอธิบาย
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และตรวจสอบได ้ภายใตข้อ้มลูและเคร่ืองมือท่ีมีอยูใ่นช่วงเวลานั้นๆ เขา้ใจว่า วิทยาศาสตร์  เทคโนโลย ี
สงัคม และส่ิงแวดลอ้มมีความเก่ียวขอ้งสมัพนัธก์นั 
 

ตวัช้ีวดัแกนกลาง/ผลการเรียนรู้ สาระการเรียนรู้
สถานศึกษา 

ป. 2/1  ตั้งค  าถามเก่ียวกบัเร่ืองท่ีจะศึกษา ตามท่ีก  าหนดใหแ้ละ
ตามความสนใจ 

ใ ช้ ก ร ะ บ ว นก า ร ท า ง
วิทยาศาสตร์  ของตวัช้ีวดั  
ป. 1/1  -  ป. 1/ 7  ไป
จัดการเรียนการสอนทุก
ส า ร ะ ก า ร เ รี ย น รู้ เ พื่ อ
น า ไป สู่ โค รงง านทา ง
วิทยาศาสตร์  และการ
จัดท าแบบ ฝึก   ชุ ด ฝึ ก    
ใบงานต่างๆ 

 

ป. 2/2  วางแผนการสงัเกต ส ารวจตรวจสอบ  ศึกษาคน้ควา้ โดย
ใชค้วามคิดของตนเองของกลุ่มและของครู 
ป. 2/3  ใชว้สัดุอุปกรณ์ เคร่ืองมือท่ีเหมาะสมในการส ารวจ
ตรวจสอบ และบนัทึกขอ้มลู 
ป. 2/4  จดักลุ่มขอ้มลู เปรียบเทียบและน าเสนอผล 
ป. 2/5  ตั้งค  าถามใหม่จากผลการส ารวจตรวจสอบ 
ป. 2/6  แสดงความคิดเห็นเป็นกลุ่มและรวบรวมเป็นความรู้ 
ป. 2/7  บนัทึกและอธิบายผลการสงัเกต ส ารวจ  ตรวจสอบ อยา่ง
ตรงไปตรงมา โดยเขียนภาพ แผนภาพหรือค าอธิบาย 
ป. 2/8  น าเสนอผลงานดว้ยวาจาใหผู้อ่ื้น  เขา้ใจกระบวนการและ
ผลของงาน 

 

2.4.8 คุณภาพของผู้เรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้วทิยาศาสตร์ 
ตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พ.ศ. 2551 

1. เข้าใจลักษณะทั่วไปของส่ิงมีชีวิต และการด ารงชีวิตของส่ิงมีชีวิตท่ีหลากหลายใน
ส่ิงแวดลอ้มทอ้งถ่ิน 

2.  เขา้ใจลกัษณะท่ีปรากฏและการเปล่ียนแปลงของวสัดุรอบตวั  แรงในธรรมชาติ รูปของ 
พลงังาน 

3.  เขา้ใจสมบติัทางกายภาพของดิน หิน น ้ า อากาศ ดวงอาทิตย ์และดวงดาว 
4.  ตั้งค  าถามเก่ียวกบัส่ิงมีชีวิต วสัดุและส่ิงของ และปรากฏการณ์ต่างๆ รอบตวั สงัเกต ส ารวจ 

ตรวจสอบโดยใชเ้คร่ืองมืออยา่งง่าย และส่ือสารส่ิงท่ีเรียนรู้ดว้ยการเล่าเร่ือง เขียน หรือวาดภาพ 
5.  ใชค้วามรู้และกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  ในการด ารงชีวิต การศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติม 

ท าโครงงานหรือช้ินงานตามท่ีก  าหนดให ้หรือตามความสนใจ 
6.  แสดงความกระตือรือร้น  สนใจท่ีจะเรียนรู้  และแสดงความซาบซ้ึงต่อส่ิงแวดลอ้มรอบตวั  
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แสดงถึงความมีเมตตา ความระมดัระวงัต่อส่ิงมีชีวิตอ่ืน 
7.  ท างานท่ีไดรั้บมอบหมายดว้ยความมุ่งมัน่ รอบคอบ ประหยดั ซ่ือสัตย ์จนเป็นผลส าเร็จ

และท างานร่วมกบัผูอ่ื้นอยา่งมีความสุข 
 

2.5 ทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ส าหรับเด็กประถมศึกษา 
 

2.5.1 ความรู้เบือ้งต้นเกี่ยวกับวทิยาศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์เป็นเคร่ืองมือพฒันาคนในชาติใหม้ีความสามารถแสวงหาความรู้ ความคิดสร้างสรรคแ์ละ
แกปั้ญหา โดยใชว้ิธีสืบเสาะ คน้ควา้เพื่อใหเ้กิดความรู้ ความจริงทางวิทยาศาสตร์ อนัจะน าไปสู่การคิด 
การตัดสินใจอย่างมีเหตุผล ซ่ึงเป็นทักษะท่ีจ  าเป็นและมีความส าคัญในการด าเนินชีวิต การน า
วิทยาศาสตร์มาใชใ้หเ้กิดประโยชน์ดงักล่าวจะตอ้งวางพ้ืนฐานใหดี้ตั้งแต่ช่วงวยัเด็ก ซ่ึงเป็นวยัทองของ
การเรียนรู้ส่ิงต่างๆท่ีอยูร่อบตวั โดยธรรมชาติของเด็กมีความอยากรู้ อยากเห็น อยากส ารวจ คน้ควา้ 
ทดลอง จ  าแนก สงัเกตเปรียบเทียบดว้ยตนเองโดยการผ่านใชป้ระสาทสัมผสัทั้ง 5 ในชีวิตประจ าวนั
ของเด็กจึงตอ้งมีทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์เกิดข้ึนรวมอยู่ดว้ยตลอดเวลา ประสบการณ์ท่ีมี
คุณภาพและเหมาะสมกบัวยัท่ีเด็กควรไดรั้บน้ี จะน าไปสู่การพฒันาประชากรท่ีมีคุณภาพในอนาคต 
ดงันั้นวิทยาศาสตร์จึงมีความจ าเป็นอยา่งยิง่ท่ีช่วยตอบสนองความตอ้งการพ้ืนฐานตามธรรมชาติของ
เด็กใหม้ีเจตคติท่ีดีต่อการศึกษา คน้ควา้ ทดลอง เร่ืองราวท่ีน่าสนใจต่างๆ โดยอาศยักระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์เป็นเคร่ืองมือกระตุน้ใหเ้ด็กไดเ้รียนรู้ถึงสภาพปัญหา วิธีการแกปั้ญหา การแสวงหาความรู้
เพ่ิมเติม การพฒันาความรู้ ความคิด ความสามารถคน้ควา้ คิดคน้ส่ิงแปลกใหม่ และการมีเจตคติในการ
เรียนวิทยาศาสตร์ในขั้นสูงต่อไป 
 

2.5.2 ความหมายของวทิยาศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์เป็นวิชาท่ีมีการสืบคน้ การสงัเกต แสวงหาความจริงทุกส่ิงทุกอย่างในโลก วิทยาศาสตร์
สอนใหม้นุษยรู้์ความจริงท่ีมีระบบและจดัไวอ้ยา่งมีระเบียบแบบแผนสามารถยอมรับไดแ้ละพิสูจน์ได ้
ซ่ึงนกัการศึกษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของวิทยาศาสตร์ไวด้งัน้ี 
 
ภพ  เลาหไพบูลย ์[18] วิทยาศาสตร์ หมายถึง วิชาท่ีสืบค้นหาความจริงเก่ียวกับธรรมชาติโดยใช้
กระบวนการแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ วิธีการทางวิทยาศาสตร์และเจตคติทางวิทยาศาสตร์
เพ่ือใหไ้ดค้วามรู้ทางวิทยาศาสตร์ท่ีเป็นท่ียอมรับกนัโดยทัว่ไป 
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พงษ์เทพ  บุญศรีโรจน์ [19] วิทยาศาสตร์ หมายถึง เป็นกระบวนการแสวงหาความรู้ท่ีจะอธิบาย
ความสมัพนัธร์ะหว่างองคป์ระกอบต่างๆของธรรมชาติ วิทยาศาสตร์เป็นเพียงเคร่ืองมือในการสืบคน้
เพื่อหาค าตอบท่ีตอ้งการทราบเก่ียวกบัธรรมชาติและปรากฏการณ์ธรรมชาติ 
 
วิทยาศาสตร์ในความหมายของพจนานุกรรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ. 2542[20] หมายถึง ความรู้
ท่ีไดโ้ดยการสงัเกต และคน้ควา้ จากประสบการณ์ทางธรรมชาติ แลว้จดัเขา้เป็นระเบียบวิชาท่ีคน้ควา้
ได ้หลกัฐานและเหตุผลแลว้จดัเขา้เป็นระเบียบ 
 
คอลลีตและเชียเพตตา วิทยาศาสตร์[21] หมายถึง ส่ิงท่ีเป็นตวัความรู้ เป็นการสืบคน้หรือวิธีการหา
ความรู้ และเป็นแนวทางในการคิดแสวงหาความเขา้ใจในธรรมชาติ 
 
คารินและซนัต ์ วิทยาศาสตร์ [22] หมายถึง วิทยาศาสตร์เป็นการเรียนและการสะสมความรู้อย่างเป็น
ระบบท่ีใช้เก่ียวกับปรากฏการณ์ทางธรรมชาติอันรวมถึงความรู้หรือผลิตผลทางวิทยาศาสตร์ 
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และเจตคติทางวิทยาศาสตร์ 
 
จากความหมายของวิทยาศาสตร์ดงักล่าวจึงสรุปไดว้่า วิทยาศาสตร์ หมายถึง กระบวนการแสวงหา
ความรู้ ความจริงทางวิทยาศาสตร์อยา่งเป็นระบบเพื่ออธิบายและท าความเขา้ใจเก่ียวกบัธรรมชาติและ
ส่ิงแวดลอ้มต่างๆ โดยการสังเกต ทดลอง การวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล มีเจตคติท่ีดีเพื่อให้ได้มาซ่ึง
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ท่ีเป็นท่ียอมรับและเช่ือถือได ้
 

2.5.3 ความส าคญัของวทิยาศาสตร์ 
วิทยาศาสตร์เป็นการเรียนรู้ความจริงจากธรรมชาติและสภาพแวดลอ้มรอบตวัเด็กโดยอาศยัทกัษะ
หลายๆดา้นดว้ยกนัเช่น การสงัเกต การจ าแนก การคน้ควา้และการทดลอง เป็นตน้ วิทยาศาสตร์จึงมี
ความส าคญัต่อเด็กดงัต่อไปน้ี 
 
1. ช่วยใหเ้ด็กเป็นคนช่างสงัเกต จากการท่ีไดล้งมือปฏิบติัดว้ยตนเอง จากการท ากิจกรรมต่างๆอย่าง
เป็นขั้นตอน ซ่ึงในการท ากิจกรมเด็กจะตอ้งใชก้ารคิด การคน้ควา้อย่างเป็นระบบช่วยให้เด็กไดใ้ช้
ความสารถในการคิดวิเคราะห์ เมื่อเด็กไดใ้ชก้ารคิดบ่อยๆท าใหเ้ด็กเกิดทกัษะซ่ึงน าไปสู่การแกปั้ญหา
และพบค าตอบ สามารถน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัอยา่งมีเหตุผลไดดี้ 
 
2. ช่วยใหเ้ด็กมีประสบการณ์ทางวิทยาศาสตร์ เป็นผูรู้้จกัคิด รู้จกัคน้ควา้และท าความเขา้ใจส่ิงต่างๆ 
เพ่ือน ามาเป็นความรู้พ้ืนฐาน เด็กสามารถน าความรู้นั้นไปใชใ้ห้เกิดประโยชน์ เพ่ือการปรับตวัให้เขา้
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กบัส่ิงแวดลอ้มทางธรรมชาติ ซ่ึงมีการเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลาอนัจะน ามา ซ่ึงความสุขในการ
ด าเนินชีวิต 
 
3. ช่วยให้เด็กรู้จกัประโยชน์และคุณค่าของส่ิงแวดลอ้ม เขา้ใจถึงธรรมชาติของการอยู่ร่วมกนั การ
พ่ึงพาอาศยักนั การรักษาปกป้องทรัพยากรให้คงอยู่เพ่ือการอยู่รอดของส่ิงมีชีวิตในโลกร่วมกนั เช่น 
การช่วยกนัรักษาสภาพแวดลอ้ม ตน้ไม ้แม่น ้ าล  าคลอง และอากาศเป็นตน้ 
 
4. ช่วยให้เด็กใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ โดยการเลือกท ากิจกรรมตามความสนใจและ
ความสามารถเพื่อท าการศึกษา คน้ควา้ ทดลอง ประดิษฐ์ของเล่นและเคร่ืองใชต่้างๆข้ึนเองได ้การ
ทดลองปลกูพืช ดูแลตน้ไมด้ว้ยการรดน ้ า พรวนดิน เล้ียงสัตวเ์ล้ียง ท าให้เป็นผูรั้กการท างาน มีความ
กระตือรือร้น และมีความรับผดิชอบ 
 
5. ช่วยใหเ้ด็กมีอิสระในการคิด การเลือกท ากิจกรรมตามความพอใจฝึกให้เด็กไดใ้ชค้วาม พยายาม
และความสามารถอยา่งเต็มท่ี อนัจะน าไปสู่การท างานท่ีประสบผลส าเร็จ จะช่วยใหเ้ด็กมีเจตคติท่ีดีต่อ
ตนเองและต่อการเรียน 
 
6. ช่วยใหเ้ด็กไดใ้ชส่้วนต่างๆของร่างกายในการท างานเพื่อประสานสัมพนัธ์กนัท าให้เกิดทกัษะใน
การเคล่ือนไหว เช่นการท ากิจกรรม รดน ้ าตน้ไม ้พรวนดิน ขุดดิน การท ากิจกรรมประกอบอาหาร 
ตอกไข่ ตีไข่ ผสมแป้ง นวดแป้ง ลา้งผกัและผลไมเ้ป็นตน้ 
 
7. ช่วยใหเ้ด็กเป็นคนกระตือรือร้น อยากรู้อยากเห็น ตอบสนองความตอ้งการตามธรรมชาติ ตามวยั 
การท่ีเด็กสนใจส่ิงแวดลอ้มรอบตวัและคน้ควา้หาความรู้ท่ีแทจ้ริงจะช่วยพฒันาให้เด็กฉลาด มีไหว
พริบและเช่ืออยา่งมีเหตุผล 
 
8. ช่วยพฒันาความสารถทางดา้นร่างกาย อารมณ์ จิตใจ สังคมและสติปัญญา วิทยาศาสตร์ช่วยให้
พฒันาการของเด็กเป็นไปตามธรรมชาติอยา่งมีระบบและต่อเน่ือง เด็กมีการเรียนรู้ตลอดเวลาผ่านการ
เล่น การคน้ควา้ การทดลอง ดว้ยการลงมือปฏิบติัจริงและหาค าตอบดว้ยตนเอง ซ่ึงเป็นการตอบสนอง
ความตอ้งการตามธรรมชาติของเด็ก 
 
9. ช่วยตอบสนองธรรมชาติตามวยัของเด็ก เน่ืองจากเด็กมีความเป็นนักวิทยาศาสตร์อยู่ในตัวอยู่แลว้ 
เด็กจึงชอบซุกซน ช่างพดู ช่างถาม ชอบคน้หาค าตอบจากการคน้ควา้ทดลอง ดว้ยการลองผิดลองถูก 
จึงควรเขา้ใจและสนบัสนุนความอยากรู้ อยากเห็นนั้น 
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10. ช่วยใหเ้ด็กเป็นนกัคิด นักคน้ควา้ทดลอง อยากเรียนอยากรู้ในทุกเร่ือง ส่งเสริมให้เด็กสัมผสัและ
ปฏิบติัดว้ยตนเอง 
 
จึงกล่าวไดว้่าวิทยาศาสตร์มีความส าคญัต่อเด็กเป็นอย่างมาก ช่วยให้เด็กเป็นคนช่างสังเกต ช่างสงสัย 
ช่วยใหเ้ด็กเป็นคนกลา้คิด กลา้ท ากลา้แสดงออก เห็นประโยชน์และคุณค่าของส่ิงแวดลอ้ม เด็กเกิดการ
เรียนความจริงจากธรรมชาติจากการปฏิบติักิจกรรมทางวิทยาศาสตร์ ตามความถนดั ความสนใจ และ
ความสามารถของเด็ก ซ่ึงส่งผลใหเ้ด็กไดรั้บประสบการณ์ตรง จากการคน้ควา้ ทดลอง ลองผิดลองถูก
ดว้ยตวัเด็กเอง 
 

2.5.4 กระบวนการแสวงหาความรู้ทางวทิยาศาสตร์ 
พวงทอง  มีมัง่คั่ง [23] กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง การค้นควา้ความรู้อย่างมีระบบ 
นกัวิทยาศาสตร์น ามาใชใ้หไ้ดม้าซ่ึงความรู้ทางวิทยาศาสตร์ประเภทต่างๆส าหรับกระบวนการในการ
แสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ซ่ึงประกอบดว้ย 
 
1. วธิีการทางวทิยาศาสตร์ 
วิธีการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง วิธีการท่ีนักวิทยาศาสตร์น าไปใชใ้นการแกปั้ญหาต่างๆอย่างเป็น
ระบบและมีกระบวนการ ในการท างานเพื่อน าไปใชค้น้ควา้หาความรู้ใหม่และทดสอบความรู้ท่ีไดม้า
โดยมีการด าเนินการเป็นล าดบัขั้นตอนอยา่งต่อเน่ืองกนั ปัจจุบนัไดมี้การน าวิธีการทางวิทยาศาสตร์ไป
ปรับใชเ้พื่อสร้างองคค์วามรู้วิชาต่างๆมากมาย ส าหรับวิธีการทางวิทยาศาสตร์ท่ีน ามาใชส้อนเด็กจะ
เช่นเดียวกบัผูใ้หญ่ แต่ข้ึนอยูก่บักระบวนการใชท่ี้เหมาะสมกบัเด็กดงัน้ี 

1) ขั้นก  าหนดปัญหา เป็นการสงัเกตปรากฏการณ์หรือเหตุการณ์ แลว้ระบุปัญหาตลอดจน 
ก าหนดขอบเขตของปัญหา เด็กมกัสนใจต่อส่ิงต่างๆท่ีอยูแ่วดลอ้ม ดว้ยความอยากรู้อยากเห็น ครูควร
กระตุน้ใหเ้ด็กเกิดความสงสยั โดยตั้งค  าถามใหเ้ด็กพยายามหาค าตอบ  

2) ขั้นตั้งสมมติฐาน เป็นการคาดเดาหรือพยากรณ์ค าตอบท่ีอาจเป็นจริงได ้โดยอาศยัความรู้
จากประสบการณ์เดิม ซ่ึงเป็นการคิดหาค าตอบท่ีน่าจะเป็นไปไดข้องปัญหา โดยการคาดคะเนค าตอบ
ของปัญหาหน่ึงๆอาจจะตั้งสมมติฐานไดห้ลายขอ้ แต่ควรเรียงล  าดบัสมมติฐานท่ีคาดคะเนว่ามีโอกาส
ถกูมากไวใ้นอนัดบัตน้ๆและท าการตรวจสอบ  

3) ขั้นเก็บรวบรวมขอ้มูล เป็นการรวบรวมขอ้มูลเพื่อตรวจสอบสมมติฐานหรือสังเกตการ
ทดลองในกรณีเร่ืองท่ีศึกษาสามารถทดลองได ้ 

4) ขั้นวิเคราะห์ข้อมูล เป็นการน าข้อมูลท่ีได้จากการสังเกต จากการอ่านเอกสาร จากการ
ซกัถามผูเ้ช่ียวชาญ หรือจากผลการทดลอง โดยการน าขอ้มลูต่างๆมาจดักระท าใหอ้ยูใ่นรูปท่ีเหมาะสม
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เพื่อหาความสัมพนัธ์ของข้อมูลท่ีมีอยู่ เด็กอาจจะเก็บข้อมูลท่ีได้สัมผสั จ ากส่ือของจริงแลว้น ามา
วิเคราะห์ว่าท าไมจึงเกิดปรากฏการณ์เช่นนั้นข้ึน 

5. ขั้นอภิปรายและลงขอ้สรุป เด็กและครูน าขอ้มูลท่ีไดม้าร่วมกนัอภิปรายถึงปรากฏการณ์ท่ี
เกิดข้ึนเพ่ือจะได้ลงข้อสรุปว่าปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนนั้นมีสาเหตุมาจากส่ิงแวดลอ้ม แลว้ผลท่ีเกิด
ตามมาเป็นอยา่งไร 
 
จากท่ีกล่าวมาจึงสรุปไดว้่า วิธีการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง การแสวงหาความรู้ ความจริงอย่างเป็น
ระบบและมีกระบวนการ เพ่ือใหไ้ดม้าซ่ึงความรู้ท่ีสามารถพิสูจน์ได ้เป็นการตอบค าถามท่ีบุคคลตั้งขอ้
สงสยัและอยากรู้ การน าวิธีการทางวิทยาศาสตร์มาสอดแทรกในการเรียนการสอนเด็กจะช่วยส่งเสริม
ใหเ้ด็กเกิดการคิดอยา่งเป็นระบบ ซ่ึงครูตอ้งค านึงถึงความสามารถและพฒันาการตามวยัของเด็ก จะ
ช่วยใหเ้ด็กไดรั้บประโยชน์และสามารถพฒันาเด็กไดเ้ต็มศกัยภาพ 
 
2. ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตร์ 
วรรณภา  รอดแรงค้า [24] ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หมายถึง ความสามารถในการใช้
กระบวนการต่างๆไดแ้ก่ การสังเกต การวดั การจ าแนกประเภท การหาความสัมพนัธ์ระหว่างสเปส
กบัสเปส การใชต้วัเลข การจดักระท าและส่ือความหมายขอ้มูล การลงความเห็น การพยากรณ์ การ
ตั้งสมมติฐาน การก าหนดนิยาม การก าหนดและควบคุมตวัแปร การทดลอง การตีความหมายขอ้มูล 
และการลงขอ้สรุปอยา่งคล่องแคล่วถกูตอ้ง และแม่นย  า 
 
ภพ เลาหไพบูลย ์[18] ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์หมายถึง การมีโอกาสไดฝึ้กฝนดา้นการ
ปฏิบติัและพฒันาความคิด ไดแ้ก่ ฝึกการสงัเกต การบนัทึกขอ้มลู การตั้งสมมติฐาน และท าการทดลอง 
พฤติกรรมท่ีเกิดข้ึนจากการปฏิบติัและฝึกฝนความคิดอย่างเป็นระบบ ซ่ึงถือเป็นกระบวนการทาง
ปัญญา 
 
ในปี พ.ศ. 2514 สมาคมเพื่อการพฒันาความกา้วหนา้ทางวิทยาศาสตร์ (The American Association for 
the Advancement of Science – AAAS) [25] ไดพ้ฒันาโครงการปรับปรุงการสอนวิทยาศาสตร์ใน
ระดบัตั้งแต่อนุบาลจนถึงระดับประถมศึกษา โดยเน้นการใชก้ระบวนการทางวิทยาศาสตร์และได้
ก  าหนดทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ไวด้งัน้ี 
 
ทกัษะกระบวนการขั้นพ้ืนฐาน (the basic process skills) ประกอบดว้ยทกัษะต่างๆ8ทกัษะดงัต่อไปน้ี 
1. ทกัษะการสงัเกต 
2. ทกัษะการวดั 
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3. ทกัษะการใชต้วัเลข 
4. ทกัษะการจ าแนก 
5. ทกัษะการหาความสมัพนัธร์ะหว่างสเปสกบัเวลา 
6. ทกัษะการส่ือความหมาย 
7. ทกัษะการลงความเห็นจากขอ้มลู 
8. ทกัษะการพยากรณ์ 
    ทกัษะกระบวนการขั้นบูรณาการ (complex or integrated process skills ) ประกอบดว้ยทกัษะต่างๆ5   
    ทกัษะดงัต่อไปน้ี 
9. ทกัษะการตั้งสมติฐาน 
10. ทกัษะการก าหนดนิยามเชิงปฏิบติัการ 
11. ทกัษะการก าหนดและควบคุมตวัแปร 
12. ทกัษะการทดลอง 
13. ทกัษะการตีความหมายขอ้มลูและลงขอ้สรุป 
 
จากท่ีกล่าวมาจึงสรุปไดว้่า ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ความสามารถท่ีเกิดจากการ
ปฏิบติัและฝึกฝนความคิดอยา่งเป็นระบบของบุคคล ซ่ึงเป็นการแสวงหาความรู้ท่ีไดม้าจากการคน้ควา้
ทดลอง การปฏิบติัจริง และการพฒันาความคิด โดยการฝึกสังเกต การจ าแนกประเภท การบนัทึก
ขอ้มลู การตั้งสมมติฐาน และการท าการทดลอง จากกิจกรรมท่ีครูจดัประสบการณ์หลากหลายรูปแบบ
เพื่อให้เด็กไดฝึ้กทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ท่ีจ  าเป็นและเก่ียวข้องในชีวิตประจ าวนัอย่าง
สม ่าเสมอและต่อเน่ือง น าไปสู่การเรียนรู้และเกิดทกัษะกระบวนการขั้นพ้ืนฐานดา้นต่างๆกบัเด็ก 
 

2.5.5 ทักษะการจ าแนกประเภท 
การจ าแนกประเภท หมายถึง การใชป้ระสาทสัมผสั ส่วนใดส่วนหน่ึงของร่างกายจดัส่ิงของต่างๆให้
เขา้อยูป่ระเภทเดียวกนัซ่ึงการจ าแนกประเภทเป็นกระบวนการท่ีนักวิทยาศาสตร์ใชจ้  าแนกส่ิงต่างๆ
เป็นหมวดหมู่ เพ่ือช่วยใหเ้กิดความสะดวกในการศึกษาและจดจ าส่ิงเหล่านั้น โดยอาศยัเกณฑบ์างอยา่ง
ในการจ าแนกส่ิงเหล่าน้ี เช่น การจ าแนกส่ิงมีชีวิตออกเป็นพืชและสัตว ์โดยอาศยัลกัษณะของรูปร่าง 
การเคล่ือนไหว การกินอาหาร การขบัถ่ายของเสียและการสืบพนัธุ์เป็นเกณฑ์ในการจ าแนก เมื่อ
พิจารณาคุณสมบติัเหล่าน้ีแลว้ จะเห็นไดช้ดัเจนว่าพืชและสัตวแ์ตกต่างกนัมาก การพฒันาทกัษะการ
จ าแนกประเภทนั้นผูเ้รียนจะตอ้งเร่ิมดว้ยจ าแนกกลุ่มของวตัถุออกเป็นสองพวกตามเกณฑ์ท่ีก  าหนด 
อย่างใดอย่างหน่ึง จากนั้นก็แบ่งต่อไปตามเกณฑ์ท่ีก  าหนดข้ึนเป็นคร้ังท่ีสองและท าเช่นน้ีเร่ือยๆไป
จนกระทัง่ผูเ้รียนสามารถระบุวตัถุท่ีมีอยูจ่  านวนมากๆได ้
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ความสามารถที่แสดงว่าเกดิทักษะการจ าแนกประเภท 
1) เรียงล าดบั หรือเหตุการณ์หรือแบ่งกลุ่มส่ิงต่างๆจากเกณฑท่ี์ผูอ่ื้นก าหนดใหไ้ดด้ว้ยตนเอง  

เช่น จ  าแนกชนิดของผกัและผลไม ้เป็นตน้ 
2) เรียงล  าดบั หรือเหตุการณ์หรือแบ่งกลุ่มส่ิงต่างๆโดยใชเ้กณฑข์องตนเองไดถ้กูตอ้งและ 

สม ่าเสมอ สามารถบอกเกณฑใ์หผู้อ่ื้นเขา้ใจได ้เช่น การเรียงล าดบัเหตุการณ์ในชีวิตประจ าวนั เป็นตน้ 
3) บอกเกณฑท่ี์ผูอ่ื้นใชเ้รียงล  าดบั หรือเหตุการณ์หรือแบ่งกลุ่มส่ิงของดว้ยตนเองไดถ้กูตอ้ง 

ไดแ้ก่ จ  าแนกชนิดของเคร่ืองใชต่้างๆ เช่น ดินสอ ตะเกียบ พู่กนั และสีชอลก์ เป็นตน้ 
 
จากท่ีกล่าวมาจึงสรุปไดว้่า ทกัษะการจ าแนกประเภท หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการจ าแนก
ประเภทของส่ิงของต่างๆ ตามเกณฑท่ี์ก าหนด โดยทัว่ไปแลว้สามารถใชเ้กณฑใ์นการจ าแนกประเภท
ส่ิงของได ้3 อยา่ง คือ ความเหมือน ความแตกต่างและความสัมพนัธ์ร่วม ส่ิงของบางอย่างสามารถใช้
การจ าแนกประเภทได้หลายลกัษณะด้วยกัน แต่ควรบอกเกณฑ์อะไรในการจ าแนก ซ่ึงบุคคลอ่ืน
สามารถพิสูจน์ไดว้่า การจ าแนกประเภทตามท่ีกล่าวมานั้นสามารถท าไดจ้ริง 
 

2.5.6 เจตคตทิางวทิยาศาสตร์ 
การแสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ นักวิทยาศาสตร์ ไดใ้ชว้ิธีการทางวิทยาศาสตร์ตามขั้นตอน ได้
ค้นคว้าทดลอง ฝึกฝนด้านปฏิบัติและความคิดอย่างเป็นระบบ เรียกว่า ทักษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ เพ่ือใหไ้ดม้าซ่ึงความรู้ความจริงยอ่มข้ึนอยูก่บัการคิดและการปฏิบติัของนักวิทยาศาสตร์
ท่ีเรียกว่า เจตคติทางวิทยาศาสตร์ (Scientific attitude) ซ่ึงเป็นคุณลกัษณะส าคญัของบุคคล ดงัท่ีมีผูใ้ห้
ความหมายของเจตคติสอดคลอ้งกนัดงัน้ี 
 
พวงทอง  มีมัง่คัง่ [23] กล่าวว่า เจตคติทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ส่ิงท่ีฝ่ังลึกอยู่ในจิตใจของผูท่ี้เป็น
นกัวิทยาศาสตร์ทุกคน เพราะเจตคติมีอิทธิพลต่อการคิด การกระท าและตดัสินใจ เมื่อคนเรามีเจตคติท่ี
ดีต่อส่ิงใดแลว้ยอ่มแสดงการกระท าอยา่งนั้นออกมา โดยไม่คิดว่ายุง่ยากหรือเสียเวลา 
 
วรรณทิพา  รอดแรงคา้ และพิมพนัธ ์ เดชะคุปต[์26] ใหค้วามหมายเจตคติทางวิทยาศาสตร์ว่า หมายถึง 
ลกัษณะท่าทีหรือพฤติกรรมท่ีบุคคลแสดงออกมาซ่ึงข้ึนอยูก่บัความรู้ ประสบการณ์และความรู้ของแต่
ละบุคคล บุคคลท่ีมีลกัษณะเป็นผูมี้เจตคติทางวิทยาศาสตร์ช่วยส่งเสริมใหมี้คุณสมบติัท่ีเอ้ือต่อการคิด 
มีทกัษะการคิด และมีทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
 
ภพ เลาไพบูลย ์[27] ไดก้ล่าวว่าถึงเจตคติทางวิทยาศาสตร์ไวว้่า นักวิทยาศาสตร์ จะใชว้ิธีการทาง
วิทยาศาสตร์หรือวิธีการแกปั้ญหาทางอ่ืนๆ เพ่ือศึกษาหาความรู้ให้ไดผ้ลดีนั้นข้ึนอยู่ก ับการคิดการ
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กระท าท่ีอาจเป็นอุปนิสัยของนักวิทยาศาสตร์ผูน้ั้น ความรู้สึกนึกคิดดังกล่าวน้ีจัดเป็นเจตคติทาง
วิทยาศาสตร์ 
 
จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้จึงสรุปไดว้่า เจตคติทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง ลกัษณะและความรู้สึกของบุคคล
ท่ีแสดงออกมา โดยการแสดงออกน้ีข้ึนอยูก่บัความรู้และประสบการณ์เดิมของแต่ละบุคคล เจตคติทาง
วิทยาศาสตร์จึงมีความจ าเป็นส าหรับนักวิทยาศาสตร์และบุคคลทั่วไป สามารถน ามาใช้ให้เป็น
ประโยชน์ต่อการพฒันาตนเองและการด ารงชีวิตประจ าวนั  ซ่ึงเด็กทุกคนควรไดรั้บเพ่ือเป็นพ้ืนฐานใน
การกล่อมเกลาคุณลกัษณะท่ีดีท่ีพึงประสงค์ของคนในชาติให้เป็นผูท้นัสมยั ใฝ่เรียนรู้ รักการคน้ควา้
และทดลอง เปิดใจกวา้งยอมรับความคิดเห็นของผูอ่ื้น เป็นทั้งผูรั้บและผูใ้ห้ เพ่ือเป็นประโยชน์ในการ
พฒันาคนและพฒันาประเทศชาติใหเ้จริญกา้วต่อไป 
 

2.6 หลักการและทฤษฎีการพฒันาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
 

2.6.1 ความหมายแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ(Achievement) เป็นเคร่ืองมือส าคัญท่ีใช้ส าหรับรวบรวมข้อมูลหรือ
คะแนน เพ่ือน าขอ้มลูหรือคะแนนท่ีไดจ้ากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิมาประเมินหาประสิทธิภาพและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหรือประสิทธิผลของบทเรียนส าเร็จรูปคอมพิวเตอร์การสอนท่ีสร้างข้ึน จึง
จ  าเป็นต้องศึกษาทฤษฎีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เพ่ือน ามาใช้ประกอบการสร้าง
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
 
ไพศาล  หวงัพานิช [28] ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คุณลกัษณะและ
ความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน เป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและ
ประสบการณ์การเรียนรู้ท่ีเกิดจากการฝึกฝน การอบรม หรือการสอน 
 
นิภา   เมธธาวิชยั [29] ใหค้วามหมายผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู้และทกัษะท่ีไดรั้บการ
พฒันามาจากการเรียนการสอน โดยครูอาศยัเคร่ืองมือวดัผลช่วยในการวดัว่านกัเรียนไดรั้บความรู้และ
ทกัษะมากนอ้ยเพียงใด 
 
สมนึก   ภทัทิยธนี [30]ใหค้วามหมายผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถในการท่ีพยายาม
เขา้ถึงความรู้ซ่ึงเกิดจากการท างานท่ีประสานกนัและตอ้งอาศยัความพยายามอยา่งมากทั้งองคป์ระกอบ
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ท่ีเก่ียวขอ้งกบัสติปัญญา และองคป์ระกอบท่ีไม่ใช่สติปัญญา แสดงออกในรูปความส าเร็จ ซ่ึงสามารถ
และสงัเกตวดัไดด้ว้ยเคร่ืองมือทางจิตวิทยาหรือแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนทัว่ไป 
 
กงัสดาล   ดีพฒัน์ [31] ใหค้วามหมายผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลของการเรียนรู้ของนักเรียน
ทั้งดา้นความรู้ และความมีทักษะของผูเ้รียน ซ่ึงสามารถวดัได้โดยการใช้เคร่ืองมือวดัผล ส าหรับ
เคร่ืองมือวดัผลท่ีใชใ้นการวิจยั คือ แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ 
 
จากท่ีมีผูก้ล่าวไวข้า้งตน้ สรุปไดว้่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลการเรียนรู้ของนักเรียนท่ี
ไดรั้บการพฒันามาจากการเรียนการสอนทั้งดา้นความรู้และทกัษะของผูเ้รียน ซ่ึงสามารถวดัไดโ้ยการ
ใชแ้บบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ ซ่ึงจะกล่าวไวด้งัน้ี 
 
บุญชม   ศรีสะอาด[32] ใหค้วามหมายแบบทดสอบ หมายถึง ชุดของค าถาม(Items) หรืองานชุดใดท่ี
สร้างข้ึนเพ่ือน าไปเร้าหรือชกัน าใหก้ลุ่มตวัอยา่งตอบสนองออกมา การตอบอาจอยูใ่นรูปของการเขียน 
การพดู การปฏิบติั ท่ีสามารถสงัเกตได ้วดัใหเ้ป็นปริมาณได ้
 
กงัวล เทียนกณัฑเ์ทศน์[33] ใหค้วามหมายแบบทดสอบ หมายถึง ภาระงานตวัอยา่งท่ีจดัเป็นหมวดหมู่ 
และจดัเรียงอยา่งเป็นระบบเพื่อท่ีจะใชว้ดัพฤติกรรมของผูเ้รียนในเวลาท่ีก  าหนด 
 
วาไร  เพ็งสวสัด์ิ [34] ให้ความหมายแบบทดสอบ หมายถึง ชุดของค าถามท่ีสร้างข้ึนมาเพ่ือเร้าหรือ
กระตุน้ใหผู้ต้อบแสดงพฤติกรรมโตต้อบออกมาใหส้งัเกตหรือสามารถวดัได ้
 
กฤษดา  เพง็อุบล [35] ใหค้วามหมายแบบทดสอบ หมายถึง ชุดของค าถามส่ิงเร้าเพ่ือให้ผูเ้รียนแสดง
พฤติกรรมท่ีตอ้งการวดัออกมา 
 
จากท่ีมีผูก้ล่าวไวข้้างต้น สรุปไดว้่า แบบทดสอบ หมายถึง เคร่ืองมือท่ีสร้างข้ึนเพ่ือวดัความรู้ วดั
พฤติกรรมของผูเ้รียนจากชุดค าถามท่ีสร้างข้ึนเพ่ือกระตุน้ใหผู้เ้รียนโตต้อบในบทเรียนนั้นและเป็นการ
วดัผลการเรียนสามารถน ามาประเมินพฤติกรรมของนกัเรียนภายในเวลาท่ีก  าหนด 
 

2.6.2 หลักการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ 
สุมาลี   จนัทร์ชลอ [36] ไดเ้สนอแนะแนวทางหลกัในการเขียนขอ้สอบไวด้งัน้ี 
ถามใหค้รอบคลุมเน้ือหาหรือวตัถุประสงค ์การถามใหค้รอบคลุมเน้ือหาหรือไม่วตัถุประสงค์นั่นเป็น
ส่ิงส าคญัท่ีช่วยเพ่ิมความตรงใหแ้บบทดสอบ ถามในส่ิงส าคญั หมายถึงถามในส่ิงท่ีมีประโยชน์ ส่ิงท่ี
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ควรรู้ ส่ิงท่ีบ่งบอกความสามารถของผูเ้รียน และไม่ควรถามส่ิงท่ีเป็นรายละเอียดนอกจากจะมี
วตัถุประสงคเ์พ่ือวดัความรู้ในรายละเอียดนั้นๆ ถามให้ลึกเพ่ือวดัพฤติกรรมการเรียนรู้ในระดบัท่ีสูง
กว่าการจ า ท าใหผู้ส้อบไม่สามารถตอบไดง่้าย ตอ้งพิจารณาอย่างรอบคอบจึงสามารถตอบไดถู้กตอ้ง 
ค  าถามจากแบบทดสอบมกัเป็นส่ิงท่ีผูเ้รียนจ าไดดี้ ดงันั้นในการตั้งค  าถามควรใหเ้ป็นแบบอยา่งท่ีดีถาม
ใหช้ดัเจนและจ าเพาะเจาะจงค าถามตอ้งมีความชดัเจน ตอ้งการอะไรมีขอบข่ายอย่างไร ไม่คลุมเครือ 
จึงจะสามารถวดัความรู้ของผูเ้รียนไดอ้ยา่งถกูตอ้ง ในการสร้างแบบทดสอบท่ีดีตอ้งมีการวางแผนอยา่ง
ระมัดระวัง ต้องพิจารณาถึงหัวข้อและวัตถุประสงค์ท่ีต้องการวัด การพัฒนาแบบทดสอบวัด
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน มีขอ้ควรพิจารณาต่อไปน้ี 
 
ขอ้สอบควรใชป้ระเมินวตัถุประสงคท่ี์ส าคญัในการสอน ท่ีสามารถสอบวดัไดโ้ดยใชแ้บบทดสอบท่ี
เป็นข้อเขียน ข้อสอบควรสะท้อนให้เห็นวัตถุประสงค์ท่ี เป็นเน้ือหาและวัตถุประสงค์ท่ี เป็น
กระบวนการท่ีส าคญัท่ีเน้นในหลกัสูตร แบบทดสอบควรสะทอ้นให้เห็นถึงวตัถุประสงค์ในการวดั 
เช่น วดัประเมินผลความแตกต่างระหว่างบุคคล หรือวดัเพื่อแยกแยะผูท่ี้ไดเ้รียนรู้ แบบทดสอบควรมี
ความเหมาะสมกบัระดบัความสามารถของผูเ้รียน 
 

2.6.3 ประเภทของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
บุญชม   ศรีสะอาด [32] ไดใ้หค้วามหมายของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิว่า หมายถึง แบบทดสอบท่ี
ใชว้ดัความรู้ความสามารถของบุคคลในดา้นวิชาการ ซ่ึงเป็นผลจากการเรียนรู้ในเน้ือหาสาระและตาม
วตัถุประสงคข์องวิชานั้น โดยทัว่ไปแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิสามารถจ าแนกไดเ้ป็น 2 ประเภทคือ 
 
1. แบบทดสอบแบบอิงเกณฑ์ (Criterion   Referenced   Test) หมายถึง แบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนตาม
วตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม มีคะแนนตัดหรือคะแนนเกณฑ์ส าหรับใช้ตัดสินว่าผูส้อบมีความรู้
ความสามารถตามเกณฑท่ี์ก าหนดไวห้รือไม่ 
 
2. แบบทดสอบแบบอิงกลุ่ม (Norm Referenced   Test) หมายถึง แบบทดสอบท่ีมุ่งสร้างข้ึนเพ่ือวดัให้
ครอบคลุมหลกัสูตร จึงสร้างตามตารางวิเคราะห์หลกัสูตร ความสามารถในการจ าแนกผูส้อบตาม
ความเก่งอ่อนไดดี้เป็นหัวใจส าคญัในแบบทดสอบประเภทน้ี การรายงานผลการสอบอาศยัคะแนน
มาตรฐานซ่ึงเป็นคะแนนท่ีสามารถแสดงถึงสถานภาพความสามารถของบุคคลนั้น เม่ือเปรียบเทียบกบั
บุคคลอ่ืนๆท่ีใชเ้ป็นกลุ่มเปรียบเทียบ 
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2.6.4 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
การสร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิมีขั้นตอนในการด าเนินการดงัน้ี 
1. วิเคราะห์หลกัสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลกัสูตร การสร้างแบบทดสอบ ควรเร่ิมตน้ดว้ยการ
วิเคราะห์หลกัสูตรเพื่อวิเคราะห์เน้ือหาสาระและพฤติกรรมท่ีตอ้งการจะวดั 
 
2. ก  าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรู้ เป็นพฤติกรรมท่ีเป็นผลการเรียนรู้ท่ีผูส้อนมุ่งหวงัจะให้เกิดข้ึนกบั
ผูเ้รียน ซ่ึงผูส้อนจะตอ้งก าหนดไวล่้วงหน้าส าหรับเป็นแนวทางในการจดัการเรียนการสอนและการ
สร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ 
 
3. ก  าหนดชนิดของขอ้สอบและศึกษาวิธีสร้าง โดยการศึกษาตารางวิเคราะห์หลกัสูตรและจุดประสงค์
การเรียนรู้ ผูอ้อกขอ้สอบศึกษาวิธีสร้างโดยการศึกษาตารางวิเคราะห์หลกัสูตรและจุดประสงค์การ
เรียนรู้ ผูอ้อกขอ้สอบตอ้งพิจารณาและตดัสินในเลือกใชช้นิดของขอ้สอบท่ีจะใชว้่าวดัแบบใด โดยตอ้ง
เลือกใหส้อดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้และเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียนแลว้ศึกษาวิธีเขียนขอ้สอบ
ชนิดนั้นใหมี้ความรู้ความเขา้ใจในหลกัและวิธีการเขียนขอ้สอบ 
 
4. เขียนข้อสอบ ผูอ้อกข้อสอบลงมือเขียนขอ้สอบตามรายละเอียดท่ีก  าหนดไวใ้นตารางวิเคราะห์
หลกัสูตรและให้สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์การเรียนรู้ โดยอาศยัหลกัและวิธีการเขียนขอ้สอบท่ีได้
ศึกษามา 
 
5. ตรวจทานขอ้สอบ เพื่อใหข้อ้สอบท่ีเขียนไวม้ีความถูกตอ้งตามหลกัวิชา มีความสมบูรณ์ครบถว้น
ตามรายละเอียดท่ีก  าหนดไวใ้นตารางวิเคราะห์หลกัสูตร ผูอ้อกขอ้สอบตอ้งพิจารณาทบทวนตรวจทาน
ขอ้สอบอีกคร้ังก่อนท่ีจะจดัพิมพแ์ละน าไปใชต่้อไป 
 
6. จดัพิมพแ์บบทดสอบฉบบัทดลอง เมื่อทวนขอ้สอบเสร็จแลว้ให้พิมพ์ขอ้สอบทั้งหมดจัดท าเป็น
แบบทดสอบฉบบัทดลอง โดยมีค  าช้ีแจงหรือค าอธิบายวิธีตอบแบบทดสอบ และจดัวางรูปแบบพิมพ์
ใหเ้หมาะสม 
7. ทดลองสอบและวิเคราะห์ข้อสอบ การทดลองสอบและวิเคราะห์ข้อสอบเป็นวิธีการตรวจสอบ
คุณภาพของแบบทดสอบก่อนน าไปใชจ้ริง โดยน าแบบทดสอบไปทดลองสอบกบักลุ่มท่ีมีลกัษณะ
คลา้ยคลึงกันกบักลุ่มท่ีตอ้งการสอบจริง แลว้น าผลการสอบมาวิเคราะห์และปรับปรุงขอ้สอบให้มี
คุณภาพ โดยสภาพการปฏิบติัจริงของการทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิในโรงเรียนมกัไม่ค่อยมีการทดลอง
สอบและวิเคราะห์ข้อสอบ ส่วนใหญ่น าแบบทดสอบไปใช้ทดสอบแลว้จึงวิเคราะห์ข้อสอบเพื่อ
ปรับปรุงขอ้สอบและน าไปใชใ้นคร้ังต่อๆไป 
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8. จดัท าแบบทดสอบฉบบัจริง จากผลการวิเคราะห์ขอ้สอบ หากพบว่าขอ้สอบขอ้ใดไม่มีคุณภาพหรือ
มีคุณภาพไม่ดีพอ อาจจะตอ้งตดัท้ิง หรือปรับปรุงแกไ้ขขอ้สอบให้มีคุณภาพดีข้ึน แลว้จึงจดัท าเป็น
แบบทดสอบฉบบัจริงท่ีจะน าไปทดสอบกบักลุ่มเป้าหมายต่อไป 

 
2.6.5 ประโยชน์ของการวดัและประเมินผล 
ลว้น  สายยศ และองัคนา  สายยศ [37] กล่าวว่า การวดัผลประเมินผลมีประโยชน์อย่างมากต่อการเก็บ
รวบรวมข้อมูล ซ่ึงถ้าไม่มีการวดัผลแล้วเราก็จะไม่สามารถรู้ปริมาณของคุณลักษณะต่างๆได้
โดยเฉพาะอยา่งยิง่พฤติกรรมและลกัษณะนิสัยของมนุษยจ์ะคาดเดาเอาเฉยๆย่อมมีความผิดพลาดสูง 
ไม่เป็นวิธีทางวิทยาศาสตร์ ดงันั้นการวดัพฤติกรรมให้ละเอียดและการวดัในส่ิงท่ีตอ้งการจะรู้ตาม
จุดมุ่งหมายจึงจ าเป็นอยา่งยิง่ทุกวิชาชีพไม่ว่าอาชีพครู นกัจิตวิทยา แพทย ์วิศวกรรรม ฯลฯ 
 
สุนีย ์ คลา้ยนิล และคณะ [38] กล่าวว่า จุดมุ่งหมายของการวดัและประเมินผลใหเ้ป็นประโยชน์ในการ
เรียนการสอนและการจดัการศึกษาดงัน้ี 

1. การประเมินเพ่ือช้ีบอกผลการเรียนของนกัเรียน 
2. การประเมินเพื่อทราบคุณภาพของการเรียนการสอน 
3. การประเมินผลเพื่อการวางแผนหรือปรับนโยบายการศึกษา 

 
พิชิต  ฤทธ์ิจรูญ [39] กล่าวถึง จุดมุ่งหมายและประโยชน์ของการวดัและประเมินผล ดงัน้ี 

1. จุดมุ่งหมาย 
- เพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียน 
- เพ่ือตรวจสอบความรู้พ้ืนฐาน 
- เพื่อปรับปรุงการเรียนการสอน 
- เพื่อวินิจฉยัขอ้บกพร่อง 
- เพื่อตดัสินผลการเรียน 
- เพื่อจดัต  าแหน่งหรือจดัประเภท 
- เพื่อเปรียบเทียบระดบัพฒันาการ 
- เพื่อประเมินค่า 

2. ประโยชน์ของการประเมินผล 
- ประโยชน์ต่อผูเ้รียน 
- ประโยชน์ต่อครู 
- ประโยชน์ต่อการแนะแนว 
- ประโยชน์ต่อการวิจยั 
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2.7 แนวคิดกับความพงึพอใจ 
 

2.7.1 ความหมายความพึง่พอใจ 
ความพึงพอใจ (Satisfaction) เป็นทศันคติท่ีเป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได ้การท่ีจะ
ทราบว่า บุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่ สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีค่อนขา้งสลบั ซบัซอ้นจึง
เป็นการยากท่ีจะวดัความพึงพอใจโดยตรง แต่สามารถวดัไดโ้ดยทางออ้ม โดยการวดัความคิดเห็นของ
บุคคลเหล่านั้น และการแสดงความคิดเห็นนั้ นจะต้องตรงกับความรู้สึกท่ีแท้จริงจึงสามารถวัด       
ความพึงพอใจนั้นได ้พจนานุกรมฉบบับณัฑิตสถาน พ.ศ. 2525กล่าวไวว้่า “พึง” เป็นค าช่วยกิริยาอ่ืน 
หมายความว่า “ควร” เช่น พึงใจ หมายความว่า พอใจ ชอบใจ และค าว่า “พอ” หมายความว่าเท่าท่ี
ตอ้งการ เต็มความตอ้งการ ถกูชอบ เมื่อน าค าสองค ามาผสมกนั “พึงพอใจ” จึงหมายถึง ชอบใจถูกใจ
ตามท่ีตอ้งการ ความพึงพอใจไดมี้ผูใ้หค้วามหมายไวห้ลากหลายดงัน้ี 
 
ปรียาพร  วงค์อนุตรโรจน์ [40] กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ทุกส่ิงทุกอย่างท่ีสามารถลด
ความเครียดของผูท่ี้ท างานให้ลดน้อยลง ถา้เกิดความเครียดมาก จะท าให้เกิดความไม่พอใจในการ
ท างานและความเครียดน้ีมีผลมาจากความต้องการของมนุษย ์เมื่อมนุษย์มีความต้องการมากจะ
เกิดปฏิกิริยาเรียกร้องหาวิธีตอบสนอง ความเครียดก็จะลดนอ้ยลงหรือหมดไป ความพึงพอใจก็จะมาก
ข้ึน 
 
พวงเพชร  เอ่ียมภูงา [41] กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึงความรู้สึกนึกคิดหรือเจตคติของบุคคลใน
การท างานหรือปฏิบติักิจกรรมในเชิงบวก ดงันั้นความพึงพอใจในการเรียนรู้ หมายถึง ความรู้สึกพอใจ 
ชอบใจ ในการปฏิบติักิจกรรมการเรียนการสอนและมีความตอ้งการด าเนินกิจกรรมนั้นๆจนบรรลุผล
ส าเร็จ 
 
สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึก ความชอบ ความพอใจต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึงหรือทศันคติ
ในทางท่ีดีของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง เม่ืออยูใ่นสภาวะของการมีความสุข เม่ือไดรั้บผลส าเร็จตาม
ความตอ้งการ ความมุ่งหมาย ตามส่ิงท่ีตนเองคาดหวงัและตั้งใจไว ้ทศันคติและความพึงพอใจเป็นค าท่ี
สามารถใชแ้ทนกนัได ้เพราะทั้งสองค าน้ีหมายถึง ผลท่ีไดรั้บจากการท่ีบุคคลเขา้ไปมีส่วนร่วมในส่ิง
นั้น ทศันคติดา้นบวกจะแสดงให้เห็นสภาพความพึงพอใจในส่ิงนั้นและทศันคติดา้นลบจะแสดงให้
เห็นสภาพความไม่พึงพอใจ 

 
 



43 

2.7.2 การวดัความพงึพอใจ 
ความพึงพอใจเป็นคุณลกัษณะทางจิตของบุคคลท่ีไม่อาจวดัไดโ้ดยตรง การวดัความพึงพอใจจึงเป็น
การวดัโดยออ้ม วิธีการวดัความพึงพอใจในงานท่ีใชก้นัอยูอ่ยา่งกวา้งขวางในปัจจุบนันั้นมีหลากหลาย
วิธีดว้ยกนั จากการศึกษาวิธีการวดัความพงึพอใจของนกัวชิาการหลายท่านพบประเด็นของวิธีการวดัท่ี
คลา้ยกนั กาญจนา อรุณสุขรุจี [42] กล่าวว่า มาตรวดัความพึงพอใจสามารถกระท าไดห้ลายวิธีไดแ้ก่ 
 
1. การใช้แบบสอบถาม โดยผูส้อบถามจะออกแบบสอบถามเพื่อตอ้งการทราบความคิดเห็น ซ่ึง
สามารถท าได้ในลกัษณะท่ีก  าหนดค าตอบให้เลือก หรือตอบค าถามอิสระ ค าถามดงักล่าวอาจถาม
ความพึงพอใจในดา้นต่างๆเช่น การบริหาร และการควบคุมงานและเง่ือนไขต่างๆเป็นตน้ 
 
2. การสมัภาษณ์เป็นวิธีวดัความพึงพอใจทางตรงทางหน่ึง ซ่ึงตอ้งอาศยัเทคนิคและวิธีการท่ีดีจึงจะท า
ใหไ้ดข้อ้มลูท่ีเป็นจริงได ้
 
3. การสังเกตเป็นวิธีการวัดความพึงพอใจโดยสังเกตพฤติกรรมของบุคคลเป้าหมาย ไม่ว่าจะ
แสดงออกจากการพดู กิริยาท่าทาง วิธีน้ีจะตอ้งอาศยัการกระท าอยา่งจริงจงัและสังเกตอย่างมีระเบียบ
แบบแผนซ่ึงนกัวิชาการท่ีศึกษาเร่ืองความพึงพอใจส่วนใหญ่จะใชว้ิธีการวดัโดยใชแ้บบสอบถามโดย
น ารูปแบบของแบบสอบถามมาจากแบบสอบถามท่ีมีผูพ้ฒันาข้ึนมารวบรวมขอ้มูลในการวดัความพึง
พอใจ 
 

2.7.3 การสร้างความพงึพอใจในการเรียน 
พวงรัตน์  ทวีรัตน์ [43] ไดก้ล่าวถึง การสร้างแบบวดัความพึงพอใจไวด้งัน้ี 
 
1. ตั้งจุดมุ่งหมายของการศึกษาว่าตอ้งการวดัความพึงพอใจของใครท่ีมีต่อส่ิงใด 
2. ใหค้วามหมายของการวดัความพึงพอใจต่อส่ิงท่ีจะศึกษานั้นให้แจ่มแจง้ เพ่ือให้ทราบว่าส่ิงท่ีเป็น
ประเด็นหรือเร่ืองท่ีจะสร้างแบบวดันั้นประกอบดว้ยคุณลกัษณะใดบา้ง 
 
3. สร้างขอ้ความให้ครอบคลุมคุณลกัษณะท่ีส าคญัๆของส่ิงท่ีจะศึกษาให้ครบถว้นทุกแง่ทุกมุมและ
ตอ้งมีขอ้ความท่ีเป็นไปไดใ้นทางบวกและทางลบมากพอต่อการน าไปวิเคราะห์และจ านวนขอ้ความ  
ท่ีตอ้งการ 
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4. ตรวจสอบขอ้ความท่ีสร้างข้ึน ซ่ึงท าไดโ้ดยผูส้ร้างขอ้ความและน าไปให้ผูม้ีความรู้ในเร่ืองนั้นๆ 
ตรวจสอบ โดยพิจารณาในเร่ืองของความครบถว้นของคุณลกัษณะของส่ิงท่ีศึกษาและความเหมาะสม
ของภาษาท่ีใชต้ลอดจนลกัษณะการตอบขอ้ความท่ีสร้างว่าสอดคลอ้งกนัหรือไม่เพียงไร พิจารณาว่า
ควรตอบว่า “เห็นดว้ยอยา่งยิง่ เห็นดว้ย เฉยๆ ไม่เห็นดว้ย ไม่เห็นดว้ยอยา่งยิง่” หรือ ว่า “ชอบมากท่ีสุด 
ชอบมาก ปานกลาง ชอบนอ้ย ชอบนอ้ยท่ีสุด” 
 
5. ท าการทดลองขั้นตน้ก่อนน าไปใชจ้ริง โดยการน าขอ้ความท่ีไดต้รวจสอบแลว้ไปทดลองใชก้บักลุ่ม
ตวัอย่างจ  านวนหน่ึงเพ่ือตรวจสอบความชัดเจนของข้อความและภาษาท่ีใช้อีกคร้ังหน่ึงและเพ่ือ
ตรวจสอบคุณภาพดา้นอ่ืนๆไดแ้ก่ ความเท่ียงตรง ค่าอ  านาจจ าแนก และค่าความเช่ือมัน่ของแบบวดั
ความพึงพอใจทั้งชุดดว้ย 
 
6. ก  าหนดใหค้ะแนนการตอบของแต่ละตวัเลือก โดยทัว่ไปนิยมใช ้คือ ก  าหนดคะแนนเป็น 5 4 3 2 1 
หรือ 4 3 2 1 0 ส าหรับขอ้ความทางบวก และ 1 2 3 4 5 หรือ 0 1 2 3 4 ส าหรับขอ้ความทางลบซ่ึงเป็น
วิธีท่ีสะดวกมากในการปฏิบติั 
 
สมยศ  นาวีการ [44] ไดก้ล่าวว่า การด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น ความพึงพอใจเป็นส่ิงส าคญั
ท่ีจะกระตุน้ใหผู้เ้รียนท างานท่ีไดรั้บมอบหมายหรือตอ้งการปฏิบติัใหบ้รรลุตามวตัถุประสงคค์รูผูส้อน
ซ่ึงในปัจจุบนัเป็นเพียงผูอ้  านวยความสะดวกหรือให้ค  าแนะน าปรึกษาการท าให้ผูเ้รียนเกิดความรู้สึก
พึงพอใจในการปฏิบติังานครูผูส้อนตอ้งค านึงถึงแนวคิดพ้ืนฐานท่ีมีความแตกต่างกนัใน 2 ลกัษณะ
ต่อไปน้ี 
 
1. ความพึงพอใจน าไปสู่การปฏิบติั การตอบสนองความตอ้งการผูป้ฏิบติังาน จนท าใหเ้กิด 
ความพึงพอใจ จะท าให้เกิดแรงจูงใจในการเพ่ิมประสิทธิภาพการท างานท่ีสูงกว่าผูท่ี้ไม่ไดรั้บการ
ตอบสนอง 
 
2. ความพึงพอใจน าไปสู่การกระตุน้การเสริมแรง เป็นแรงบนัดาลใจใหผู้ไ้ดรั้บการกระตุน้ 
ดว้ยวิธีการหรือเทคนิคต่างๆไดรั้บความพึงพอใจอย่างต่อเน่ืองและอยากปฏิบติั เพื่อตอบสนองการ
เสริมแรงทางบวก ก่อให้เกิดผลสัมฤทธ์ิของการปฏิบัติงานใดๆได้ ดังนั้นครูผูส้อนท่ีต้องการให้
กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นส าคญับรรลุจุดประสงค์ ตอ้งค านึงถีงการจดับรรยากาศ 
สถานการณ์และส่ือการสอน ท่ีเอ้ืออ  านวยต่อการเรียนเพ่ือสนองความพึงพอใจของผูเ้รียนให้มี
แรงจูงใจในการเรียนและท ากิจกรรม จนบรรลุจุดประสงค ์
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จากแนวคิดพ้ืนฐานดงักล่าว เม่ือน ามาใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนการสอนผลตอบแทนภายในหรือ
รางวลัภายในเป็นผลดา้นความรู้สึกของผูเ้รียนท่ีเกิดแก่ตวัผูเ้รียนเอง เช่น ความรู้สึกต่อความส าเร็จท่ี
เกิดข้ึนเม่ือสามารถเอาชนะความยุ่งยากต่างๆและสามารถด าเนินงานภายใตค้วามยุงยากทั้งหลายได้
ส าเร็จ ท าใหเ้กิดความภาคภูมิใจ ความมัน่ใจตลอดจนไดรั้บการยกยอ่งจากบุคคลอ่ืน ส่วนผลตอบแทน
ภายนอกเป็นรางวลัท่ีผูอ่ื้นจดัหามาใหม้ากกว่าท่ีตนเองใหต้นเอง เช่น การไดรั้บค าชมเชยจากครูผูส้อน 
พ่อแม่ ผูป้กครองหรือแมแ้ต่การใหค้ะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนในระดบัท่ีน่าพอใจ 
 
สรุปได้ว่า ความพึงพอใจในการเรียนและผลการเรียนจะมีความสัมพนัธ์กันทางบวก ข้ึนอยู่ก ับ
กิจกรรมท่ีผูเ้รียนไดป้ฏิบติั ท าใหผู้เ้รียนตอบสนองความตอ้งการทางดา้นร่างกายและจิตใจ ส่วนส าคญั
ท่ีจะท าให้เกิดความสมบูรณ์ของชีวิตมากน้อยเพียงใดนั่นคือ ส่ิงท่ีครูผู ้สอนจะต้องค านึงถึง
องคป์ระกอบต่างๆ ในการเสริมสร้างความพึงพอใจในการเรียนรู้ใหก้บัผูเ้รียน 
 

2.8 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
จากการศึกษาผูศ้กึษาไดท้ าการศกึษาคน้ควา้งานวิจยัต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย ดงัต่อไปน้ี 
 

2.8.1 งานวจิยัเกี่ยวกับส่ือมัลตมิีเดยีกับการพฒันาทกัษะการจ าแนก 
วรดา  สุดสนอง[45] ไดท้ าการวิจยัเร่ือง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบเกมเพื่อส่งเสริม
ทักษะการสังเกตและการจ าแนกประเภท วิชาวิทยาศาสตร์ส าหรับเด็กปฐมวัย เร่ืองสนุกกับ
วิทยาศาสตร์ กลุ่มตวัอยา่ง 35 คน เคร่ืองมือท่ีใชป้ระกอบดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบเกม
เพื่อส่งเสริมทกัษะการสังเกตและการจ าแนกประเภท แบบประเมินคุณภาพบทเรียน แบบทดสอบ
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน แบบประเมินความพึงพอใจและแบบประเมินตามสภาพจริง พบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์แบบเกมท่ีสร้างข้ึนมีคุณภาพดา้นเน้ือหาค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.53 อยู่ในระดบัดีมาก คุณภาพ
ดา้นส่ือค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.20 อยู่ในระดบัดี ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 มีความพึงพอใจต่อบทเรียนมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.42 ซ่ึงอยู่ในระดบัความ
พึงพอใจมากและการประเมินผลงานของผูเ้รียนตามสภาพจริงมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 1.66 ผลงานอยู่ใน
ระดบัปฏิบติัไดดี้ถกูตอ้งสมบูรณ์ 
 

2.8.2 งานวจิยัเกี่ยวกับส่ือมัลตมิีเดยีกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เอกสิทธ์ิ  เกิดลอย [46] ไดท้ าการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์เร่ือง วสัดุและสมบติัของวสัดุ ของช่วงชั้นท่ี 2 ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 เพ่ือ
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เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลงัเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความแตกต่างจากหนังส่ือเรียนทัว่ไป มีความง่ายต่อการ
เรียนรู้ เร้าความสนใจ หลากหลายรูปแบบ เสนอดว้ยกราฟิก ภาพเคล่ือนไหวท่ีน่าสนใจ ผูเ้รียนมีอิสระ
ในการเรียนรู้ควบคุมบทเรียนดว้ยตนเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเน้ือหาวิทยาศาสตร์ท่ีตอ้งเน้นความ
เขา้ใจในกระบวนการวิทยาศาสตร์และจิตวิทยาศาสตร์ ส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคะแนนหลงั
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 
ทินกร  แจ่มเจ็ดร้ิว [47] ไดท้ าการวิจยัเร่ือง การศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยบทเรียนท่ีน าเสนอ
ผา่นคอมพิวเตอร์กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ เร่ืองสารอาหาร ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 4 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนท่ีน าเสนอผ่านคอมพิวเตอร์กบัการ
สอนปกติ พบว่า นกัเรียนท่ีเรียนโดยใชบ้ทเรียนท่ีน าเสนอผา่นคอมพิวเตอร์มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
สูงกว่านกัเรียนท่ีเรียนโดยวิธีการสอนปกติ อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 
ชงโค  บวัระพนัธ์[48] ไดท้ าการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง ชีวิตสัตว ์
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นท่ี 3 เพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีพฒันาข้ึนมี
การพฒันาน าเสนอเน้ือหาประกอบภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว วีดีทัศน์และเสียงพร้อมแบบฝึกหัด
ระหว่างเรียนและแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนอยูใ่นระดบัดี 
 
ทิพวรรณ  บุกบุญ [49] ไดท้ าการวิจยัเร่ือง การพฒันาส่ือมลัติมีเดียช่วยสอนวิชาวิทยาศาสตร์ เร่ืองสาร
และสมบติัของสาร เพ่ือส่งเสริมผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เพื่อศึกษา
ความสามารถของส่ือมลัติมีเดียช่วยสอน น าไปใชใ้นการจดัการเรียนการสอนของครูกลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลการวิจยัพบว่า ความสามารถของส่ือมลัติมีเดียช่วย
สอน น าไปใชใ้นการจดัการเรียนการสอนของครูผูส้อน มีค่าเฉล่ียรวมอยูท่ี่ 4.19 ซ่ึงมีความสามารถอยู่
ในระดบัดี ส่งเสริมผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนดีข้ึน 
 
กงัสดาล  ดีพฒัน์ [50] ไดท้ าการวิจยัเร่ือง การสร้างส่ือมลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมการอ่าน เร่ืองมาตรา
ตวัสะกด ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ของโรงเรียนรัตนจีนะอุทิศ เพื่อหาคุณภาพของส่ือ 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดีย เคร่ืองมือท่ีใชป้ระกอบดว้ย
ส่ือมลัติมีเดียเพื่อส่งเสริมการอ่านเร่ืองมาตราตวัสะกด แบบประเมินคุณภาพของส่ือ แบบทดสอบวดั
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแบบสอบถามวดัความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่าง 30 คน พบว่า ผลการ
ประเมินดา้นส่ือมลัติมีเดียมีคุณภาพอยูใ่นเกณฑดี์มาก โดยค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.66 ผลการประเมินคุณภาพ
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ด้านเน้ือหาของส่ือมลัติมีเดียอยู่ในเกณฑ์ดีมาก โดยค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.78 และผลการประเมิน          
ความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก โดยค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.47 
 
สุวรรณชา  หวงัอารีย ์[51]ไดท้ าการวิจยัเร่ือง การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองการสอน
ส านวนและสุภาษิตไทย ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 เพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ
ประเมินความพึงพอใจของผูเ้รียนท่ีมีต่อบทเรียนท่ีสร้างข้ึน  เคร่ืองมือท่ีใชป้ระกอบด้วย บทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและแบบประเมินความพึงพอใจของ
ผูเ้รียน ใชก้ลุ่มตัวอย่าง 30 คน พบว่า คุณภาพของบทเรียนดา้นเน้ือหามีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.54 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.53 อยู่ในระดับดีมาก และดา้นมลัติมีเดียมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.52 ส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.76 อยู่ในระดบัมาก ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงั
เรียนมีความแตกต่างอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี .05 แสดงว่าผูเ้รียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน
สูงข้ึน และความพึงพอใจท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.43 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.38 อยูใ่นระดบัมาก 
 
จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกบัการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์พบว่า การน าคอมพิวเตอร์มาใชใ้นการเรียนการสอนสามารถพฒันาความรู้ ความเขา้ใจ
ของผูเ้รียนไดดี้ ส่งเสริมทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ผูเ้รียนประสบความส าเร็จในการเรียน
วิทยาศาสตร์จึงท าให้ผูเ้รียนมีเจตคติท่ีดีในการเรียนอีกทั้ งท าให้ผูเ้รียนได้รับความสนุกสนาน 
เพลิดเพลินในขณะท่ีเรียน ไม่เกิดความเบ่ือหน่ายในการเรียนเป็นผลให้การเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน รักการเรียนวิทยาศาสตร์ อนัส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน ดว้ย
ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียดังกล่าวขา้งต้น ผูศ้ึกษาจึงไดท้ าการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพ่ือส่งเสริมทกัษะการจ าแนกประเภทเร่ือง ส่ิงมีชีวิต เพ่ือน ามาช่วยในการเรียน
การสอนแก่นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ให้ได้เรียนวิทยาศาสตร์อย่างสนุกสนาน ไม่เกิด               
ความเบ่ือหน่าย 


