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 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพชุดกิจกรรมมัลติมีเดีย  
เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด  
80/ 80 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย และ เพื่อศึกษาเจตคติของนักเรียนต่อชุดกิจกรรม
มัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลชลบุรี จ านวน 35 คน ในปีการศึกษา 2560 เคร่ืองมือ 
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้แก่ชุดกิจกรรมมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบวัดเจตคติ และ แผนการจัด 
การเรียนรู้สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 4 แผน สถิติที่ใช้ 
ในการวิเคราะห์ข้อมูล ประกอบด้วยคะแนนค่าเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบพื้นฐาน  
การทดสอบ t-test ด้วยเคร่ืองคอมพิวเตอร์โปรแกรมส าเร็จรูปทางสถิติ  
 ผลการวิจัย พบว่า 
 1.  สื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2560 มีประสิทธิภาพ 91.14/ 85.44  
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชุดกิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .01   
 3.  เจตคติของนักเรียนต่อ สื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด  
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FOR STUDENTS IN GRADE 3. ADVISORY COMMITTEE: SIRIYUPIN 
SUTHANATPHAKCHANA, Ed.D, PARINYA THONGSORN Ph.D., 158 P. 2018. 
 
 The purposes of this research were to develop a multimedia package on “Technology 
you should know” to meet the 80/ 80 criteria, and to compare the score between pretest and 
posttest before and after learning with the multimedia, and to study the attitude of grade 3 
students after learning with the  multimedia. The sample was 35 grade 3 students at 
AnubanMoungmai school in 2017 academic year. The research instruments consisted of 
multimedia package lesson plan, achievement test and attitude test. The statistic used were mean, 
standard deviation and t-test for data analysis. The results were as follow: 1) The developed  
multi-media package had the efficiency of 92.14/ 85.44, 2) The test scores after learning with  
the multimedia package were statistically significant higher than before learning at 01 level,  
3) The attitude of students after learning with the developed multimedia package was at  
the highest level. 
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บทที ่1 
บทน า 

 

ที่มาและความส าคัญของปัญหา 
 เป็นที่ทราบกันดีโดยทั่วไปว่าสภาพสังคมในปัจจุบัน ได้ก้าวเข้าสู่สังคมยุคเทคโนโลยี
สารสนเทศ (Information technology) อย่างเต็มตัว เห็นได้ชัดจากการที่เทคโนโลยีสารสนเทศ 
และคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทส าคัญในการด าเนินชีวิตประจ าวันในสังคมอย่างกว้างขวาง  
เพราะเป็นเคร่ืองมือส าคัญที่ช่วยอ านวยความสะดวกให้กับมนุษย์ทั้งในด้านการศึกษา การท างาน 
การติดต่อสื่อสารหรือแม้กระทั่งการใช้ชีวิตประจ าวันในบ้าน การพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศและ
คอมพิวเตอร์จึงมีความเจริญก้าวหน้าอย่างรวดเร็ว เพื่อให้ทันต่อกระแสโลกที่เปลี่ยนแปลงไป 
ในทุก ๆ ด้าน มีการปรับปรุงเคร่ืองมือเคร่ืองใช้ที่เป็นประโยชน์กับงานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
อยู่ตลอดเวลา เช่น ด้านการติดต่อสื่อสาร มนุษย์สามารถที่จะสื่อสารกับผู้อื่นที่อยู่อีกซีกโลกหนึ่ง 
ได้ทุกรูปแบบผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social network) ถือเป็นสังคมรูปแบบใหม่ 
ในโลกไซเบอร์ (Cyber worlds) ที่ได้รับความนิยมอย่างล้นหลาม ด้านการท าธุรกิจ เกิดช่องทาง 
การท าธุรกิจรูปแบบใหม่ที่เรียกว่าการพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Commerce) ที่ผู้ซื้อและผู้ขาย
สามารถตกลงซื้อขายสินค้ากันได้โดยไม่ต้องออกจากบ้าน ไม่ต้องมีหน้าร้าน ผู้ซื้อไม่ต้องถือเงินสด  
อาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศท าธุรกรรมทางการเงินผ่านเครือข่ายของธนาคารอิเล็กทรอนิกส์   
(E-Banking) ที่มีให้บริการเกือบทุกธนาคาร เป็นต้น  
 การด ารงชีวิตในสังคมปัจจุบันที่มีบริบทเช่นนี้ จึงจ าเป็นต้องมีทักษะ ความรู้ในการใช้งาน 
วิทยาการในด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ดังที่ วิจารณ์ พานิช (2555, หน้า 40-44)  
ได้กล่าวถึงเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารที่สอดคล้องกับทักษะแห่งศตวรรษที่ 21  
(21st century skills) กล่าวโดยสรุปได้ว่า ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยีการสื่อสาร  
เป็นหนึ่งในทักษะที่จ าเป็นเพื่อการด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 เน่ืองด้วยในปัจจุบันมีการเผยแพร่
ข้อมูลข่าวสารผ่านทางสื่อและเทคโนโลยีมากมาย บุคคลจึงต้องมีความสามารถในการใช้ทักษะ 
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารอย่างมีวิจารณญาณและปฏิบัติงานได้หลากหลาย  
โดยอาศัยความรู้ในหลายด้าน ประกอบไปด้วย ความรู้ด้านสารสนเทศ ความรู้เกี่ยวกับสื่อและ 
ความรู้ด้านเทคโนโลยี จึงสามารถกล่าวได้ว่า ผู้ที่มีทักษะ ความรู้ทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ย่อมกุมความได้เปรียบในเชิงการใช้ชีวิตในสังคมยุคใหม่ที่มีการต่อสู้ แย่งชิงกันทุกด้าน  
ในทางกลับกัน ผู้ที่ขาดทักษะความรู้และประสบการณ์ในการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ในรูปแบบต่าง ๆ จึงมีความเสียเปรียบและอาจขาดโอกาสส าคัญของการใช้ชีวิตในสังคมยุคใหม่ 
ในหลากหลายมิติ จึงเป็นความท้าทายอย่างยิ่ง ที่จะต้องให้ความส าคัญในการสร้างทักษะความรู้ 
ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศให้กับคนในชาติ โดยมีเป้าหมายที่เยาวชน นักเรียน นักศึกษาและบุคคล
โดยทั่วไปที่จะต้องเรียนรู้และเข้าใจถึงการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์ที่จ าเป็น 
เพื่อให้สามารถด ารงตนอยู่ในสังคมยุคใหม่ได้อย่างรู้เท่าทัน 
 จากหลักจิตวิทยาที่ว่าเด็กแต่ละคนย่อมเกิดมามีความแตกตา่งกันโดยธรรมชาติ คือ  
ทางรูปร่างลักษณะ ทางความสามารถ ทางด้านสมองและสติปัญญา ทางดา้นความถนัดหรือ 
ความสามารถพิเศษ ทางด้านความสนใจของแตล่ะคน ความแตกต่างแตล่ะข้อดังกล่าวมีผลท าให้เด็ก 
แตล่ะคนมีความสามารถแตกต่างกันออกไปมากบ้างน้อยบ้าง ในขณะเดียวกันเด็กที่มีความแตกต่างกัน 
เหล่านี้เมื่อเจริญเติบโตขึ้นและเข้าศึกษาในโรงเรียนที่จัดประสบการณ์ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้แบบเดิม 
จะท าให้สกัดการพัฒนาการของเด็กบางคน ได้แก่ เร่ืองดังต่อไปนี้ คือ วิธีสอนของครูในแบบเก่า  
ครูจะเปน็ผู้จัดการเรียนการสอนให้แก่ผู้เรียนทั้งชั้น ผู้เรียนจะถูกจ ากัดให้เรียนภายในช่วงเวลาหนึ่ง  
จากครูคนเดียวกัน เน้ือหาและอัตราการเรียนจะเสมอเท่ากันหมด และการพัฒนาการเรียนของผู้เรียน 
จะอยู่ในระดับเดียวกัน โดยการสอนที่เรียนรวมกันเป็นกลุ่มใหญ่ผูเ้รียนจะได้รับสิ่งเร้าทางการเรียน 
ให้ได้ตามเกณฑ์ที่ก าหนดและจะต้องเรียนให้ทัน คนใดเรียนเร็วกว่าก าหนดจะตอ้งคอยผู้อ่ืน จนกว่า
จะเรียนถึงเกณฑ์ทันกัน เพื่อที่จะได้จบหลักสูตรพร้อมกัน ผู้เรียนทุกคนจะต้องตัดสินผลการศึกษา 
ตามระบบชั้น (พรวุฒิ ค าแก้ว, 2556, หน้า 1-2) จากเหตุผลดังกล่าว จึงมีการน าเทคโนโลยี 
มาสนับสนุนการเรียนแบบเฉพาะตัวให้นักเรียนเรียนตามความสามารถของตน นักเรียนที่เรียนเก่ง 
ก็เก่งยิ่งขึ้น นักเรียนที่เรียนอ่อนก็จะปรับตัวตามการเรียนได้ระบบเทคโนโลยีที่สนับสนุนการเรียน
ในรูปแบบนี้ก็คือ การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีการพัฒนาบทเรียนให้สามารถถ่ายทอดความรู้ 
ได้อย่างเหมาะสม นักเรียนสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง มีอิสระ ปราศจากความเครียด ข้อได้เปรียบ 
ที่ส าคัญของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ได้รับการออกแบบมาอย่างดี 
ถูกต้องตามหลักของการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น สามารถที่จะจูงใจผู้เรียนใหเ้กิด 
ความกระตือรือร้นที่จะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียนตามแนวคิดของการเรียนรู้ในปัจจุบัน 
ที่ว่า “Learning is fun” ซึ่งหมายถึง การเรียนรู้เป็นเร่ืองสนุก (ศูนย์เทคโนโลยีการศึกษา, 2554,  
หน้า 34-35) ทั้งนี้เนื่องจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสื่อส าคัญอย่างหนึ่ง เพราะเหตุว่าผู้เรียนสามารถ 
ตอบสนองกับบทเรียนไดแ้ละทราบผลการตอบสนองนั้นด้วย ตัวสื่อที่น าเสนอก็มีการเปลี่ยนแปลง 
เคลื่อนไหว มีเสียงและสีประกอบสิ่งเหล่านีต้่างเป็นตัวกระตุ้นและการเสริมแรงที่ส าคัญที่จะท าให้ 
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเกิดความสนใจ และในที่สุดก็จะเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ข้อดีของ 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอีกประการหนึ่ง คือ การที่สามารถจัดไว้ใหใ้ครก็ได้ไปใช้ได้และบางเร่ือง 
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บางจุดก็สามารถจัดเพื่อตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนได้ด้วย การน าคอมพิวเตอร์ 
มาช่วยในการจัดการเรียนการสอนนั้นจะมุ่งเน้นถึงการเรียนรู้ทางด้านวิชาการต่าง ๆ เช่นเดียวกับ
การเรียนการสอนในห้องทั่วไป ซึ่งแต่เดิมการเรียนการสอนเป็นแบบเผชิญหน้า ผู้เรียนและผู้สอน
ต้องมีปฏิสัมพันธ์ กระบวนการถ่ายทอดความรู้จึงจะเกิดขึ้นกระบวนการเรียนการสอนแบบเดิม
ผู้สอนจะเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ถ้าขาดผู้สอนเส้นทางสายหลักของการถ่ายทอดความรู้ 
ก็จะหมดไป การเรียนรู้ก็จะไม่เกิดขึ้น ด้วยสาเหตุดังกล่าวคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเข้ามามีบทบาท
ในการถ่ายทอดความรู้อย่างมีขั้นตอนที่เหมาะสมส าหรับการเรียนรู้ผู้เรียนสามารถที่จะเรียนรู้ได้จาก 
ระบบคอมพิวเตอรใ์นลักษณะที่มีการโต้ตอบซึ่งจะไม่แตกต่างจากกระบวนการเรียนรู้ในห้องเรียน 
(ศูนย์เทคโนโลยีการศึกษา, 2554, หน้า 34-35)  
 กระทรวงศึกษาธิการ ได้ตระหนักถึงความส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศและ 
คอมพิวเตอร์ จึงได้บรรจุเนื้อเกี่ยวกับเทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพิวเตอร์ ไว้ในหลักสูตร 
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
สาระที่ 3 มาตรฐาน ง 3.1 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ว่าด้วยเร่ือง กระบวนการใช้ 
เทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหาการท างานและ 
อาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมีคุณธรรม (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, หน้า 19)  
โดยเจตนารมณ์และหลักการของหลักสูตรมุ่งเน้นให้นักเรียนมีทักษะ ความรู้ความสามารถและ 
เจตคติที่ดีกับการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ โดยให้มีการจัดการเรียนการสอน โดยยึดผู้เรียนเป็น
ส าคัญและค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ซึ่งเป็นไปตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 
พ.ศ. 2542 ที่ก าหนดไว้ว่า การจัดการศึกษาต้องยึดหลักว่าผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้ 
และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนส าคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผู้เรียน
สามารถพัฒนาตนเองได้ตามธรรมชาติ และเต็มศักยภาพ โดยมุ่งเน้นการเรียนการสอนโดยยึดผู้เรียน 
เป็นส าคัญ มีการจัดกิจกรรมต่าง ๆ สอดแทรกเข้าไปในการเรียนการสอน จุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู้เรียน 
ได้แสดงความรู้ ความสามารถและศักยภาพของตนเองออกมาให้ได้มากที่สุด (พระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542, หน้า 12) 
 ดังนั้น เพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายดังกล่าว จึงเป็นภาระหน้าที่ของครู ที่ต้องศึกษา ค้นคว้า  
ทดลอง วิจัย เพื่อสร้างสรรค์วิธีการจัดการเรียนการสอนเพื่อสร้างความรู้ ทักษะ เจตคติที่ดี 
ต่อเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมทั้งการปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรมและคุณลักษณะที่พึงประสงค์  
ให้เกิดขึ้นกับนักเรียนอันเป็นเยาวชนที่จะต้องเติบโตเป็นผู้พัฒนาประเทศชาติต่อไป โดยยึดหลักการ
ส าคัญของการจัดการเรียนการสอน โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ บทบาทของครูจึงต้องเปลี่ยนไป  
จากผู้ให้ความรู้ ผู้บอกความรู้ (Telling, Talking) มาเป็นให้ผู้เรียนใช้กระบวนการ (Process)  
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คิดคน้หาความรู้ด้วยตนเอง ตลอดจนแก้ปัญหาด้วยตนเอง ครูจึงเปลี่ยนบทบาทจากผู้สอน (Teacher)  
มาเป็น ผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator) คือ เป็นผู้เตรียมประสบการณ์สื่อการเรียนการสอนให้ 
ผู้เรียนใช้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง  
 จากเหตุปัจจัยของปัญหาดังกล่าว จึงเป็นสิ่งที่ท้าทายให้ครูผู้สอนจะต้องคิดหาหนทาง 
ในการแก้ปัญหา โดยสิ่งส าคัญที่สุดที่ครูผู้สอนควรยึดถือปฏิบัติคือ การเตรียมความพร้อมการจัด 
การเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  
พ.ศ. 2542 ซึ่งหากวิเคราะห์จากเหตุปัจจัยแห่งปัญหา จึงสรุปได้ว่า การพัฒนาการเรียนการสอน 
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น จะต้องให้ความส าคัญ
ไปที่การปรับปรุงสื่อและรูปแบบการจัดการเรียนรู้ ให้สามารถถ่ายทอดความรู้ด้วยแนวทาง 
แปลกใหม่ เพื่อดึงดูดความสนใจผู้เรียน ให้มีความสนใจในเนื้อหามากขึ้น และในการค้นหาค าตอบ 
เพื่อแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นนั้น สามารถท าได้โดยอาศัยพัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศและ 
คอมพิวเตอร์ทางด้านการศึกษา ซึ่งได้ก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางด้านนวัตกรรมและสื่อการเรียน 
การสอน ในรูปแบบของสื่อดิจิตอล ที่เรียกกันว่า สื่อประสม (Multimedia) โดยเฉพาะบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ซึ่งได้ก่อให้เกิดวิธีการเรียนรู้รูปแบบใหม่ ที่ผู้เรียนสามารถศึกษา 
ด้วยตนเอง สามารถถ่ายทอดข้อมูลข่าวสารที่ผสมผสานกันในหลายรูปแบบ เช่น ข้อความ เสียง  
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวีดีทัศน์ ท าให้เกิดการรับรู้ที่หลากหลาย (Multisensory) ต่อกลุ่มเป้าหมาย 
ไม่ว่าจะเป็นการได้เห็น (Visual) การได้ยิน (Auditory) หรือแม้กระทั่งความสามารถในการปฏิสัมพันธ์ 
โต้ตอบ (Interactive) กับสื่อ (ณัฐกร สงคราม, 2554, หน้า 2) โดยที่ผู้เรียนสามารถศึกษาค้นคว้า 
ด้วยตนเองได้ทุกเวลา ซึ่งสอดคล้องกับการสอนแบบเอกัตบุคคลหรือการเรียนการสอนรายบุคคล  
ตามเจตนารมณ์ของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 
 ผู้วิจัยได้ร่วมประชุมกับครูอาจารย์ในกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ส่วนของ
คอมพิวเตอร ์โดยระดมสมองวิเคราะห์หาสาเหตุและหาแนวทางการแก้ไข พบว่า สื่อมัลติมีเดียนั้น 
ยังมีโปรแกรมส าเร็จรูปที่ยังไม่ทันสมัยเท่าที่ควร และยังขาดโปรแกรมที่จ าเป็น จึงส่งผลต่อปัญหา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร ์โดยเฉพาะเร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ แนวทางการแก้ไขที่ท าให้ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นได้ที่น่าสนใจก็คือ การสร้างสื่อการเรียนการสอนโดยการสร้างสื่อ 
จ าลองในรูปแบบต่าง ๆ เช่น ชุดทดลอง ชุดฝึก ชุดสาธิต และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
ส่วนแนวทางที่เหมาะสมก็คือ การสร้างสื่อมัลติมีเดีย เพราะเป็นเทคโนโลยีสมัยใหม่ที่สามารถ 
จะน ามาช่วยดึงดูดความสนใจและช่วยแก้ไขปัญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ าได้ (โรงเรียนอนุบาล 
ชลบุรี, 2560, หน้า 26) ซึ่งในท านองนี้ นภพินทุ์ อนันตรศิริชัย (2553, หน้า 25) กล่าวว่าบทเรียน  
สื่อมัลติมีเดียนั้น ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนในกระบวนการเรียนรู้อันจะท าให้ผู้เรียนมีความ 
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กระตือรือร้นในการเรียนและมีบรรยากาศที่ดีท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ตามความสามารถของ 
ตนเอง สื่อมัลติมีเดีย จะช่วยเพิ่มความสนใจและความตั้งใจของผู้เรียนให้มีมากขึ้น ในการเก็บข้อมูล 
ของคอมพิวเตอร์ท าให้สื่อมัลติมีเดีย สนองตอบผู้เรียนแต่ละคนไดแ้ละสามารถประเมินผลการเรียนรู้ 
ได้รวดเร็ว สามารถให้การเสริมแรงได้อย่างรวดเร็วและมีระบบ โดยการใหผ้ลย้อนกลับทันทีในรูป 
ของค าอธิบาย สีสัน ภาพและเสียง ซึ่งช่วยให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นช่วยเพิ่มประสิทธิภาพ 
ในการเรียนการสอน ช่วยใหก้ารเรียนการสอนที่คุณภาพสูงและคงตัว ช่วยประหยัดเวลาและค่าใช้จ่าย 
ในการเรียนการสอน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการปรับปรุงเนื้อหาบทเรียน สามารถกระท าได้อย่าง 
สะดวกและรวดเร็ว ช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียน จากสื่อมัลติมีเดียได้ โดยไม่มีข้อจ ากัดในด้านเวลา 
และสถานที่ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สรุปได้ว่าสื่อมัลติมีเดีย นั้นท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนเพิ่มขึ้นได้ 
 จากเหตุผลของการศึกษาค้นคว้า และงานวิจัยดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีความเห็นว่า สื่อมัลติมีเดีย 
เป็นเทคโนโลยีระดับสูงที่จะช่วยประยุกต์ใช้ เพื่อเป็นสื่อหรือเคร่ืองมือส าหรับการเรียนรู้ 
โดยจัดเน้ือหาสาระให้มีความเหมาะสมกับนักเรียน ได้เรียนตามศักยภาพและความต้องการของ 
ตัวนักเรียนเองและนอกจากนี้ ยังเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะการคิดสร้างสรรค์การท างาน 
อย่างเป็นระบบและเป็นขั้นตอน เพื่อสร้างสรรค์ผลงานตลอดจนพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์
ให้กับนักเรียนซึ่งสอดคล้องกับมาตรฐานของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ดังนั้น  
สื่อมัลติมีเดีย จึงเป็นแนวทางหนึ่งในการพัฒนาศักยภาพด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทักษะ 
การคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนให้มีมากยิ่งขึ้นและน าไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนต่อไป 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย  
 1.  เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 2.  เพื่อศึกษาเจตคติของนักเรียนต่อสื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

 
สมมติฐานในการวิจัย 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 หลังจากเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย สูงขึ้นกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

ประโยชน์ที่ได้รับจากงานวิจัย 
 1.  ได้แนวทางส าหรับครผูู้สอนวชิาคอมพิวเตอร์ ในการปรับปรุงและหาแนวทาง 
ในการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.  ได้สื่อการสอนสื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 3.  ส าหรับผู้บริหารสถานศึกษาสามารถใช้เป็นแนวทางในการส่งเสริมให้ครูสร้าง
บทเรียน เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ได้เหมาะสมกับเนื้อหาวิชา 
 

ขอบเขตของการวิจัย  
 1.  ขอบเขตด้านเน้ือหา 
  1.1  แผนการเรียนรู้มี 4 แผน 
   1.1.1  ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
   1.1.2  การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
   1.1.3  ประโยชน์อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
   1.1.4  การดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ วิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง 
อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
   2.  ตัวแปรที่ศึกษา 
  2.1  ตัวแปรอิสระ นักเรียนชั้นประถมศึกษา ปีที่ 3 
  2.2  ตัวแปรตาม  
   2.2.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ 
   2.2.2  เจตคติ 
 

1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ 
2.  เจตคติของนักเรียนต่อสื่อมัลติมีเดีย 

นักเรียนชั้นประถมศึกษา ปีที่ 3 
การใช้สื่อมลัติมีเดีย 
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 3.  ประชากรกลุ่มตัวอย่าง 
   3.1  ประชากรที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน 
อนุบาลชลบุรี จ านวน 6 ห้องเรียน ในปีการศึกษา 2560  
  3.2  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในหาการศึกษาครั้งน้ี ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนอนุบาลเมืองใหม่ชลบุรี จ านวน 35 คน ในปีการศึกษา 2560 โดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
random sampling) 
 

ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
 ระยะเวลาที่ใช้ด าเนินการวิจัย คือ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 จ านวน 10 ชั่วโมง 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.  มัลติมีเดีย หมายถึง อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้ เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งมีเนื้อหาสาระที่น าเสนอในรูปแบบสื่อประสมซึ่งประกอบด้วยข้อความ 
ภาพนิ่ง กราฟิก ภาพเคลื่อนไหวประกอบบทบรรยาย เพื่อถ่ายทอดเน้ือหาและกิจกรรมการเรียน 
โดยอาศัยคอมพิวเตอร์ในการควบคุมการท างานของบทเรียน 
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความแตกต่างระหว่างคะแนนก่อนเรียนและ 
หลังเรียน หลังใช้เร่ืองอุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 วัดได้จาก 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้ศึกษาสร้างขึ้น 
 3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ เคร่ืองมือวัดความรู้ทางการเรียน 
ที่ครอบคลุมเนื้อหา วิชาคอมพิวเตอร์ เร่ืองอุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 4.  แบบวัดเจตคติ หมายถึง ความรู้สึกที่แสดงออกมาในทางบวกหรือทางลบ เช่น พอใจ 
ไม่พอใจ เห็นด้วย ไม่เห็นด้วย ชอบหรือไม่ชอบต่อบุคคล หรือสั่งใดสิ่งหนึ่งหรือความเบื่อหน่าย 
ในการเรียนต่อวิชา คอมพิวเตอร์ มีผลต่อคะแนนของนักเรียนแต่ละคนที่แสดงออกมาเป็น 
ความคิดเห็น หรือพฤติกรรมต่าง ๆ สามารถวัดได้จากแบบวัดเจตคติ ที่ประกอบด้วยค าถาม 
ที่มีลักษณะการตอบแบบประเมินค่า (Rating scale) 5 ระดับ โดยมีเนื้อหาองค์ประกอบต่อวิชา 
คอมพิวเตอร์ 
 5.  การพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ที่น าไปใช้วัดผลคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
ของ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
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บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลเมืองใหม่ชลบุรี ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัย 
ที่เกี่ยวข้อง แบ่งเป็นหัวข้อที่ได้ศึกษาดังต่อไปนี้ 
 1.  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 หลักสูตรกลุ่มสาระ 
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีของโรงเรียนอนุบาลเมืองใหม่ ชลบุรี 
 2.  หลักจิตวิทยาการเรียนรู้ที่สัมพันธ์กับบทเรียนมัลติมีเดีย  
 3.  สื่อมัลติมีเดีย 
 4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 5.  เจตคติต่อสื่อมัลติมีเดีย 
 6.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อมัลติมีเดีย 
 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 หลักสูตรกลุ่มสาระ 
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีของโรงเรียนอนุบาลเมืองใหม่ ชลบุรี 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2551, หน้า 4-7) คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวง 
ศึกษาธิการ ได้ประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 โดยให้มี 
ผลบังคับใช้ในโรงเรียนทั่วไป ตั้งแต่ปีการศึกษา 2553 และมีผลบังคับใช้ครบทุกระดับชั้น 
ในปีการศึกษา 2555 เน่ืองจากคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐานได้ศึกษาวิจัย ทบทวน การใช้ 
หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 พบว่า ยังมีจุดบกพร่องอยู่บางประการ เช่น  
กระบวนการน าหลักสูตรสู่การปฏิบัติ และผลผลิตที่เกิดจากการใช้หลักสูตร ซึ่งหมายถึง คุณภาพ
ของผู้เรียนทั้งในด้านความรู้ ทักษะ กระบวนการคิด รวมทั้งคุณลักษณะอันพึงประสงค์ ยังไม่เป็น 
ที่น่าพอใจ ประกอบกับความเปลี่ยนแปลงของยุคสมัย ท าให้เกิดความเปลี่ยนแปลงของสภาพสังคม 
เศรษฐกิจ และความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาการต่าง ๆ เกิดขึ้นมากมาย ท าให้หลักสูตรการศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน ฉบับเดิม ไม่สอดคล้องกับความเปลี่ยนแปลงดังกล่าว จึงเป็นที่มาของหลักสูตรแกนกลาง 
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  
 1.  วิสัยทัศน์ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551  
 มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นก าลังของชาติ ให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย  
ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครอง 
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ตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้และทักษะพืน้ฐาน รวมทั้ง 
เจตคติที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ และการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็น 
ส าคัญบนพื้นฐานความเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ 
 2.  หลักการของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
  2.1  เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐาน
การเรียนรู้ เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณธรรม 
บนพื้นฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 
  2.2  เป็นหลักสูตรการศึกษาเพื่อปวงชน ที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษา
อย่างเสมอภาคและมีคุณภาพ 
  2.3  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจัด
การศึกษาให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 
  2.4  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระการเรียนรู้ เวลาและ 
การจัดการเรียนรู้ 
  2.5  เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
  2.6  เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย 
ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้ และประสบการณ์ 
 3.  จุดหมายของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
 มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และ 
ประกอบอาชีพ จึงก าหนดเป็นจุดหมาย เพื่อให้เกิดกับผู้เรียนเมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน ดังน้ี 
  3.1  มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัยและ
ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจ
พอเพียง 
  3.2  มีความรู้อันเป็นสากลและมีความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา 
การใช้เทคโนโลยี และทักษะชีวิต 
  3.3  มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
  3.4  มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิต
และการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
  3.5  มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา 
สิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคม 
อย่างมีความสุข 
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 4.  สมรรถนะของผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
 มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ ซึ่งการพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุ 
มาตรฐานการเรียนรู้ที่ก าหนดนั้น จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการ ดังนี้ 
  4.1  ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรม 
ในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพื่อแลกเปลี่ยน 
ข้อมูลข่าวสาร และประสบการณ์อันเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจา 
ต่อรองเพื่อขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลัก 
เหตุผล ผลความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบ
ที่มีต่อตนเองและสังคม 
  4.2  ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์  
การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพื่อน าไปสู่การสร้าง 
องค์ความรู้หรือสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเอง และสังคมได้อย่างเหมาะสม 
  4.3  ความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรค 
ต่าง ๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ  
เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ 
ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหาและมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึง
ผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 
  4.4  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่าง ๆ 
ไปใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท างาน และ 
การอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหา 
และความขัดแย้งต่าง ๆ อย่างเหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและ
สภาพแวดล้อม รู้จักหลักเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน 
  4.5  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือกและใช้ 
เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพัฒนาตนเองและสังคม  
ในด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้องเหมาะสม 
มีคุณธรรมและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2551, หน้า 204-209) กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ 
เทคโนโลยี เป็นกลุ่มสาระที่ช่วยพัฒนาให้ผู้เรียน มีความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะพื้นฐานที่จ าเป็น 
ต่อการด ารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลง สามารถน าความรู้เกี่ยวกับการด ารงชีวิต การอาชีพ  
และเทคโนโลยี มาใช้ประโยชน์ในการท างานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ สามารถแข่งขัน 
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ในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการท างาน และมีเจตคติที่ดี 
ต่อการท างาน สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียงและมีความสุข   
 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ของกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ก าหนดรายละเอียดไว้ 4 สาระ ได้แก่ 
 สาระที่ 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว 
 มาตรฐาน ง 1.1 เข้าใจการท างาน มีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะกระบวนการท างาน  
ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการท างานร่วมกัน และทักษะการแสวงหา 
ความรู้ มีคุณธรรม และลักษณะนิสัยในการท างาน มีจิตส านึกในการใช้พลังงาน ทรัพยากร และ 
สิ่งแวดล้อมเพื่อการด ารงชีวิตและครอบครัว 
 สาระที่ 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 
 มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้างสิ่งของ 
เคร่ืองใช้ หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยี 
ในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 
 สาระที่ 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น 
ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  
และมีคุณธรรม 
 สาระที่ 4 การอาชีพ 
 มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ มีทักษะที่จ าเป็น มีประสบการณ์ เห็นแนวทางในงานอาชีพ  
ใช้เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาอาชีพ  มีคุณธรรม และมีเจตคติที่ดีต่ออาชีพ 
 จากข้อมูลสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ของกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
ทั้ง 4 มาตรฐาน พบว่ามีสาระที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบและเทคโนโลยี รวมทั้งเทคโนโลยี 
สารสนเทศและการสื่อสาร รวมอยู่ด้วยถึง 2 สาระ แสดงให้เห็นถึงเจตนารมณ์ของหลักสูตร  
ที่ต้องการพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงของพัฒนาการด้านเทคโนโลยี 
โดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วตามกระแสของโลกยุคข้อมูล
ข่าวสาร 
 หลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนอนุบาลเมืองใหม่ชลบุรี (2560, หน้า 23) ในโครงสร้าง
หลักสูตร กลุ่มสาระวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนอนุบาลเมืองใหม่ชลบุรี ได้ระบุไว้ว่า 
จบชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จะต้องเข้าใจวิธีการท างานเพื่อช่วยเหลือตนเอง ครอบครัว และส่วนรวม  
ใช้วัสดุ อุปกรณ์ และเคร่ืองมือถูกต้องตรงกับลักษณะงาน มีทักษะกระบวนการท างาน มีลักษณะ 



12 

นิสัยการท างาน ที่กระตือรือร้น ตรงเวลา ประหยัด ปลอดภัย สะอาด รอบคอบ และมีจิตส านึก 
ในการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม เข้าใจประโยชน์ของสิ่งของเคร่ืองใช้ในชีวิตประจ าวัน มีความคิด 
ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะในการสร้างของเล่น  
ของใช้อย่างง่าย โดยใช้กระบวนการเทคโนโลยี ได้แก่ ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ รวบรวม 
ข้อมูล ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพร่าง 2 มิติ ลงมือสร้าง และประเมินผล เลือกใช้วัสดุ 
อุปกรณ์อย่างถูกวิธี เลือกใช้สิ่งของเคร่ืองใช้ในชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์และมีการจัดการ 
สิ่งของเคร่ืองใช้ด้วยการน ากลับมาใช้ซ้ า และเข้าใจและมีทักษะการค้นหาข้อมูลอย่างมีขั้นตอน  
การน าเสนอข้อมูลในลักษณะต่าง ๆ และวิธีดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

หลักจิตวิทยาการเรียนรู้ที่สัมพันธ์กับบทเรียนมัลติมีเดีย 
 มนุษย์สามารถเรียนรู้เร่ืองราวต่าง ๆ รอบตัวได้ด้วยวิธีการที่หลากหลาย เช่น การอ่าน 
สังเกต จดจ า ฝึกฝน หรือน าประสบการณ์มาคิดวิเคราะห์ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ที่ตัวเอง 
สนใจ รูปแบบของการเรียนรู้ของมนุษย์เกิดขึ้นทั้งจากการเรียนการสอนในห้องเรียน และการเรียนรู้ 
นอกห้องเรียน สิ่งส าคัญที่ช่วยส่งเสริมให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ได้แก่ สื่อการเรียนรู้  
ซึ่งในปัจจุบันมีการพัฒนาสื่อการเรียนรู้ หรือสื่อการเรียนการสอนมากมาย หลายรูปแบบ  
โดยเฉพาะอย่างยิ่งสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เป็นสื่อการเรียนรู้ที่เข้าถึงได้ง่าย เน่ืองจากพัฒนาการ 
ด้านการสื่อสารโทรคมนาคมเป็นสิ่งที่ช่วยอ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 การพัฒนาสื่อการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพ จะต้องค านึงถึงหลักจิตวิทยาการเรียนรู้  
ซึ่งถือเป็นสิ่งส าคัญที่จะท าให้ผู้พัฒนาสื่อการเรียนรู้สามารถสร้างสื่อการเรียนรู้ได้ตรง 
ตามวัตถุประสงค์ของการพัฒนา อันจะส่งผลให้ผู้เรียนหรือผู้ที่ใช้สื่อ สามารถรับรู้ถึงเน้ือหาและ 
เข้าใจความหมายของสิ่งที่ผู้พัฒนาต้องการถ่ายทอดสู่ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
 หลักจิตวิทยาการเรียนรู้ที่ควรค านึงถึงในการออกแบบสื่อการเรียนรู้ประเภทบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีดังนี้ (ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2552, หน้า 18-19) 
 1.  ทฤษฎีสัมพันธ์เชื่อมโยงของธอร์นไดค์ (Thorndike)  
 ทฤษฎีสัมพันธ์เชื่อมโยงของธอร์นไดค์ เน้นที่ความสัมพันธ์เชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้า 
(Stimulus) กับการตอบสนอง (Response) กล่าวโดยสรุปได้ว่า การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ด้วยการที่ 
มนุษย์ได้เลือกเอาปฏิกิริยาตอบสนองที่ถูกต้องนั้นมาเชื่อมต่อเข้ากับสิ่งเร้าอย่างเหมาะสม หรือ 
การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ โดยการสร้างสิ่งเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง เรียกทฤษฎ ี
การเรียนรู้ของธอร์นไดค์ว่า ทฤษฎีเชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนอง (S-R bond theory)  
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หรือทฤษฎีสัมพันธ์เชื่อมโยง (Connectionisms theory) และจากแนวความคิดต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับ 
การเรียนรู้ของธอร์นไดค์ดังกล่าว น าไปสู่การน าเสนอกฎการเรียนรู้ที่ส าคัญขึ้นมา 3 กฎ อันถือว่า 
เป็นหลักการเบื้องต้นที่น าไปสู่เทคโนโลยีทางการศึกษาและการสอน กฎทั้ง 3 ข้อ ได้แก่  
 1.  กฎแห่งการฝึกหัดหรือการกระท าซ้ า (The law of exercise or repetition) ชี้ให้เห็นว่า 
การกระท าซ้ าหรือการฝึกหัดนี้ หากได้ท าบ่อย ๆ ท าซ้ า ๆ จะท าให้การกระท านั้น ๆ ถูกต้องสมบูรณ์
และมั่นคง 
 2.  กฎแห่งผล (The law of effect) เป็นกฎที่มีชื่อเสียงและได้รับความสนใจมากที่สุด 
ใจความส าคัญของกฎนี้ก็คือรางวัลหรือความสมหวัง จะช่วยส่งเสริมการแสดงพฤติกรรมนั้น 
มากขึ้น แต่การท าโทษหรือความผิดหวังจะลดอาการแสดงพฤติกรรมนั้นลง 
 3.  กฎแห่งความพร้อม (The law of readiness) กฎนี้หมายถึงความพร้อมของร่างกาย  
ในอันที่จะแสดงพฤติกรรมใด ๆ ออกมา 
 2. ทฤษฎีการวางเงื่อนไข (Conditioning) ของสกินเนอร์ 
 สกินเนอร์กล่าวไว้ว่า การกระท ากระท าใด ๆ ถ้าได้รับการเสริมแรง อัตราความเข้มของ
การตอบสนองมีโอกาสสูงขึ้น การจัดการเรียนการสอนควรแบ่งกระบวนการเรียนออกเป็นขั้นตอน
ย่อย ๆ และมีการเสริมแรงให้สอดคล้องกับความส าเร็จของผู้เรียน ในแต่ละขั้นตอนควรเสริมแรง
เมื่อผู้เรียนประสบความส าเร็จ และเสริมแรงให้น้อยที่สุดเมื่อผู้เรียนท าผิดในแต่ละขั้นตอน  
โดยมีข้อสรุปจากทฤษฏีการวางเงื่อนไขดังกล่าว ดังนี้ 
 1.  เงื่อนไขของการตอบสนอง (Operant conditioning) เป็นพฤติกรรมส่วนมาก ซึ่งเป็น  
การตอบสนองที่แสดงออกมาการตอบสนองเหล่านี้ถือว่าเป็นส่วนหน่ึงของพฤติกรรมที่แสดง
ออกมาเร่ือย ๆ ในเมื่อมนุษย์ยังมีชีวิตอยู่และพฤติกรรมนี้จะเกิดขึ้นบ่อยเพียงใดขึ้นอยู่กับอัตรา 
การตอบสนองหรืออัตราการแสดงออกของพฤติกรรมการเรียนรู้จ าเป็นต้องท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลง 
ของอัตราการตอบสนองนั้น และการเปลี่ยนแปลงจะเกิดขึ้นได้เพราะการเสริมแรง 
 2.  การเสริมแรง (Reinforcement) เมื่อผู้เรียนมีการตอบสนองผู้สอนสามารถจะให้สิ่งเร้า
ใหม่เพื่อให้เกิดการตอบสนองมากขึ้นหรือลดลงได้ โดยใช้สิ่งที่เรียกว่า “ตัวเสริมแรง” (Reinforces) 
 3.  การเสริมแรงอย่างทันทีทันใด (Immediate of reinforcement) การเสริมแรง ควรจะกระท า 
ทันทีหลังจากที่มีการตอบสนองหรือเมื่อได้รับค าตอบ จากการทดลอง พบว่าควรเสริมแรงภายใน  
5 วินาที หลังจากที่มีการตอบสนอง หากนานกว่านั้นการเสริมแรงอาจจะไม่ได้ผล 
 4.  สิ่งเร้าที่มีเงื่อนไขเฉพาะ (Discriminated stimuli) ในกรณีที่ต้องการให้ผู้เรียน
ตอบสนองเฉพาะสถานการณ์ใดสถานการณ์หน่ึง ผู้สอนสามารถให้สิ่งเร้าเฉพาะการตอบสนอง 
ที่ผู้เรียนต้องการ 
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 5.  การยุติการตอบสนอง (Extinction) ถ้าการตอบสนองนั้นมีการเสริมแรงแล้วและ 
มีอัตราการตอบสนองสูง เราสามารถลดอัตราการตอบสนองลงมาได้โดยงดให้การเสริมแรง 
ต่อการตอบสนองนั้น 
 6.  การจัดรูปแบบพฤติกรรม (Shaping) พฤติกรรมการเรียนรู้มักจะประกอบด้วยขั้นตอน
ต่าง ๆ ต่อเนื่องกันไปเร่ือย ๆ ดังนั้น จึงควรให้การเสริมแรงตามล าดับขั้น โดยเร่ิมจากการเรียนรู้ 
ในขั้นแรกจนกระทั่งผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในขั้นสุดท้ายตามล าดับ 
 นอกจากนี้ ยังมีหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ที่สัมพันธ์กับบทเรียนมัลติมีเดีย ดังนี้ (พิสุทธา  
อารีราษฏร์, 2551, หน้า 49-51) 
 1.  การรับรู้ (Perception) การรับรู้ของคนเราจะเกี่ยวข้องกับสิ่งเร้าซึ่งเป็นสิ่งที่จะกระตุ้น 
ให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ โดยทั่วไปคนเรามักจะรับรู้ในสิ่งเร้าที่ตัวเองสนใจเท่านั้น ดังนัน้ ผู้สอน 
หรือผู้ออกแบบสื่อการเรียนรู้ ควรจะออกแบบให้มีสิ่งเร้าที่ตรงกับความสนใจของผู้เรียน  
โดยที่ความสนใจของผู้เรียนแต่ละคนอาจจะไม่เหมือนกัน ขึ้นอยู่กับ เพศ อายุ หรือสภาพแวดล้อม 
รอบตัว 
 2.  แรงจูงใจ (Motivation) แรงจูงใจถือเป็นจิตวิทยาด้านหนึ่งที่จะท าให้เกิดการเรียนรู้ 
ที่บรรลุตามวัตถุประสงค์ ถ้าระบบการเรียนการสอนสามารถที่จะสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียนได้แล้ว 
ย่อมท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจที่จะเรียน ผู้เรียนมีความสุขในการเรียนบทเรียน แรงจูงใจที่ก่อให้เกิด 
การเรียนรู้แบ่งได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่ แรงจูงใจภายนอก เป็นแรงจูงใจที่อยู่ภายนอกตัวผู้เรียน เช่น  
ค าชม ค่าจ้างหรือรางวัล เป็นต้น และแรงจูงใจภายใน เป็นแรงจูงใจที่อยู่ภายในตัวผู้เรียน เช่น แรงจูงใจ 
อยากเรียนเน้ือหาบทเรียน เป็นต้น ในการออกแบบการจัดการเรียนการสอนควรสร้างแรงจูงใจ 
แก่ผู้เรียนให้เหมาะสม ไม่ควรมากเกินไป ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่าย ไม่เห็นคุณค่า  
แต่ไม่ควรน้อยเกินไป การสร้างแรงจูงใจที่ดีควรจะมีกิจกรรมที่ท้าทายผู้เรียนและมีการเสริม 
แรงจูงใจเหมาะสม 
 3.  การจดจ า (Memory) หมายถึง การจ าเนื้อหาความรู้ของผู้เรียนหลังผ่านกิจกรรม 
การเรียนการสอนแล้ว วิธีการจ าเนื้อหาความรู้ของผู้เรียนแต่ละคนไม่เหมือนกัน บางคนใช้วิธีอ่าน 
ซ้ าหรือท าซ้ า ๆ บางคนเพียงแค่ฟังครั้งเดียวก็สามารถจดจ าเน้ือหาได้ ทั้งนี้ ขึ้นอยู่กับคุณลักษณะ 
ของผู้เรียนแต่ละคน มนุษย์มักจะจดจ าได้ดีหากการเรียนรู้นั้นตรงกับความสนใจและความถนัด 
ของตนเอง นอกจากนี้ ยังขึ้นอยู่กับการจัดเก็บความรู้อย่างเป็นระเบียบอีกด้วย นอกจากนี้ ยังมี 
หลักเกณฑ์ที่จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถจดจ าความรู้ได้ดีอยู่ 2 แนวทาง ได้แก่ การให้ผู้เรียนฝึกและ 
ท าซ้ าบ่อย ๆ โดยอาจจะให้แบบฝึกหัดหรือแบบฝึกทักษะกับผู้เรียนมาก ๆ ให้ผู้เรียนได้ตอบค าถาม 
เพื่อให้เกิดทักษะและจดจ าได้ดี ส่วนแนวทางที่สอง ได้แก่ แนวทางให้ผู้เรียนจัดระเบียบความรู้  
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โดยฝึกให้ผู้เรียนได้จัดความรู้ในรูปแบบแผนภูมิ อาจเป็นแผนภูมิแบบก้างปลา (Fish bone) หรือ 
แผนภูมิแบบปะการัง (Coral pattern)   
 4.  การมีส่วนร่วม (Participation) หมายถึง การให้โอกาสผู้เรียนได้มีส่วนร่วมกับกิจกรรม 
การเรียนการสอน การมีส่วนร่วมจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีและมีทักษะมากขึ้น นอกจากนี้  
ยังท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียน มีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ (Active learning)   
การออกแบบสื่อการเรียนรู้ควรจะออกแบบให้มีการปฏิสัมพันธ์ (Interaction) ของผู้เรียน 
อย่างเหมาะสม 
 5.  ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual difference) หมายถึง ความแตกต่างของ 
บุคคลในด้านต่าง ๆ เช่น สติปัญญา ความเชื่อ วัฒนธรรม ความสนใจ ความถนัด เป็นต้น  
โดยที่ความแตกต่างเหล่านี้ มีผลโดยตรงกับการเรียนรู้ของมนุษย์บางคนอาจจะเรียนรู้ได้เร็ว บางคน 
อาจจะเรียนรู้ได้ช้า ดังนั้น ในการออกแบบสื่อการเรียนรู้ ควรจะออกแบบให้มีความยืดหยุ่น  
เพื่อตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล 
 6.  การถ่ายโอนความรู้ (Transfer of learning) หมายถึง การน าความรู้ที่ศึกษาได้ 
ไปประยุกต์ใช้จริง ซึ่งการถ่ายโอนความรู้ถือเป็นเป้าหมายที่สูงสุดของการเรียนรู้ ถ้าผู้เรียนสามารถ 
ถ่ายโอนความรู้ได้ โดยการน าความรู้ที่ศึกษาได้ไปประยุกต์ใช้อย่างถูกต้อง และมีประสิทธิภาพ 
แสดงถึงระบบการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพด้วย ดังนั้น ในการออกแบบสื่อการเรียนรู้ 
ที่จะช่วยให้ผู้เรียนถ่ายโอนความรู้ได้น้ัน จะต้องออกแบบให้มีความสอดคล้องกับสถานการณ์จริง  
โดยบทเรียนอาจจะจ าลองสถานการณ์จริงให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ เพื่อฝึกการแก้ไขสถานการณ์ 
 กล่าวโดยสรุปได้ว่า การออกแบบพัฒนาสื่อการเรียนรู้ ประเภทสื่อมัลติมีเดีย จะต้อง 
ค านึงถึงหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน ซึ่งประกอบด้วยทฤษฏีสัมพันธ์เชื่อมโยง  
ซึ่งกล่าวถึงความสัมพันธ์ของสิ่งเร้ากับการตอบสนอง ทฤษฏีการวางเงื่อนไขซึ่งเกี่ยวข้องกับ 
การเสริมแรง การรับรู้ แรงจูงใจ การจดจ า การมีส่วนร่วม ความแตกต่างระหว่างบุคคล และ 
การถ่ายโอนความรู้ การศึกษาท าความเข้าใจในรายละเอียดของหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ที่กล่าวมา
ทั้งหมดนั้น จะท าให้ผู้พัฒนาสื่อการเรียนรู้เกิดความเข้าใจ และสามารถออกแบบสื่อการเรียนรู้ 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 

สื่อมัลติมีเดีย 
 1.  ความหมายของสื่อมัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นการน าคอมพิวเตอร์เข้าไป 
ใช้ในลักษณะของการน าเสนอการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์ โดยที่คอมพิวเตอร์จะท าการสอน 
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บทเรียนแทนผู้สอน และผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยทั่วไปมักจะเรียกบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่า CAI ซึ่งย่อมาจากค าในภาษาอังกฤษว่า Computer-assisted instruction  
นักการศึกษาได้กล่าวถึงความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ ดังนี้ 
 สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอร์หลายรูปแบบ ที่พัฒนาขึ้นเพื่อช่วยเพิ่ม 
ประสิทธิภาพการสอนและการรับรู้ของผู้เรียน เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน มิได้หมายถึง 
การใช้คอมพิวเตอร์สอนแทนครูทั้งหมด อาจมีเน้ือหาบางส่วนที่ครูให้เรียนจากคอมพิวเตอร์หรือครู 
สอนเนื้อหาทั้งหมด ส่วนการทบทวนและการทดสอบความรู้ปล่อยให้เป็นหน้าที่ของคอมพิวเตอร์
หรือครูผู้สอนเนื้อหา และส าหรับผู้เรียนตามไม่ทันก็ให้เรียนจากคอมพิวเตอร์ ในลักษณะของ 
การสอนเสริมกิจกรรมละวิธีการเหล่านั้นก็อยู่ภายใต้ขอบเขตของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน    
 บุญเกื้อ ควรหาเวช (2545, หน้า 48) กล่าวถึงสื่อมัลติมีเดียว่า หมายถึง วิถีทางของ 
การสอนรายบุคคล โดยอาศัยความสามารถของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ที่จะจัดหาประสบการณ์ 
ที่มีความสัมพันธ์ มีการแสดงเน้ือหาตามล าดับที่ต่างกันด้วยบทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไว้ 
อย่างเหมาะสม 
 สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อที่เน้นพัฒนาทักษะการสื่อความหมายของผู้เรียน เพื่อให้ 
ประสบผลส าเร็จในการเรียนรู้ตามแนวคิดด้านทฤษฎีการเรียนรู้ในกลุ่มพฤติกรรมนิยม ที่เน้น 
ความสัมพันธ์ของสิ่งเร้ากับการตอบสนองที่มีประสิทธิภาพ ผู้เรียนสามารถตรวจสอบและประเมิน
ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง  
 ให้ความหมายของสื่อมัลติมีเดียว่า หมายถึง การน าคอมพิวเตอร์เข้ามาเสริม เพื่อช่วยเพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนการสอนให้ดียิ่งขึ้น การใช้คอมพิวเตอร์เสริมการสอนนี้ สามารถใช้ประกอบ
ขณะที่ผู้สอนท าการสอนเอง หรือการใช้สอนแทนผู้สอนทั้งหมดก็ได้ 
 ณัฐกร สงคราม (2554, หน้า 11) ได้กล่าวถึง สื่อมัลติมีเดียว่า เป็นมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้  
ซึ่งน าเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผู้เรียนสามารถศึกษาเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
จากแผ่น CD-ROM ซึ่งบรรจุโปรแกรมบทเรียนผ่านเคร่ืองคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลระบบมัลติมีเดีย 
 สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) ได้ให้ความหมายของ 
สื่อมัลติมีเดียว่า เป็นการน าคอมพิวเตอร์มาช่วยสอนวิชาต่าง ๆ โดยการน าเนื้อหาวิชาและล าดับ 
วิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว้ในคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยเคร่ืองกับคนโต้ตอบกันเอง ทั้งนี้ รวมถึง
การสอนให้คนรู้จักวิธีการใช้คอมพิวเตอร์ หรือรู้ว่าคอมพิวเตอร์เป็นอย่างไร คอมพิวเตอร์ 
จึงเป็นเพียงเคร่ืองมืออย่างหนึ่ง ที่ครูน ามาใช้เป็นสื่อในการสอน (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
 ยุภาดี ปณะราช (2541) ได้ให้ความหมายของสื่อมัลติมีเดียว่า เป็นการน าคอมพิวเตอร์ 
มาใช้ในการเรียนการสอน ซึ่งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถที่จะน ามาฝึกใช้ 
บนเคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร์ได้ 
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 ยุภาดี ปณะราช (2541) ได้ให้ความหมายของสื่อมัลติมีเดียไว้ว่า หมายถึง การน าเอา 
เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์มาใช้ในการสอนแทนครู 
 ยุภาดี ปณะราช (2541) กล่าวถึงลักษณะของสื่อมัลติมีเดียว่า เป็นการน าเอาคอมพิวเตอร์
มาใช้ในการเรียนการสอน ซึ่งลักษณะของบทเรียนจะเป็นการโต้ตอบกัน ระหว่างคอมพิวเตอร์กับ
นักเรียน คอมพิวเตอร์จะท าหน้าที่เสนอเน้ือหาต่าง ๆ ให้นักเรียนได้ศึกษาจนเกิดความช านาญ และ
นักเรียนสามารถที่จะเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
 สมเชษฐ์ ชูสง (2550 อ้างถึงใน ณัฐกร สงคราม, 2554) ให้ความหมายสื่อมัลติมีเดียว่า  
หมายถึง การประยุกต์ระบบคอมพิวเตอร์ที่ถูกน ามาช่วยในการเรียนของนักเรียน การประยุกต์นี้ 
เป็นการโต้ตอบนักเรียน และขั้นตอนการสั่งการของคอมพิวเตอร์ จะสามารถบอกความบกพร่อง
ของนักเรียนได้เมื่อท าการผิดพลาด 
 จากข้อมูลข้างต้น สามารถกล่าวโดยสรุปได้ว่า สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อการเรียน 
การสอนทางคอมพิวเตอร์แบบหนึ่ง ซึ่งใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอสื่อประสม 
ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน์และเสียง เพื่อถ่ายทอด 
เน้ือหาบทเรียน หรือองค์ความรู้ในลักษณะที่ใกล้เคียงกับการสอนจริงในห้องเรียนมากที่สุด  
เพื่อดึงดูดความสนใจและกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความต้องการที่จะเรียนรู้ จากการมีปฏิสัมพันธ์ 
หรือการโต้ตอบ พร้อมทั้งการได้รับข้อมูลย้อนกลับ 
 2.  คุณลักษณะของสื่อมัลติมีเดีย 
 การผลิตสื่อมัลติมีเดีย จะต้องออกแบบสื่อด้วยรูปแบบที่หลากหลาย มีการผสมผสาน 
ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีทัศน์ เข้าด้วยกัน เพื่อให้น่าสนใจ น่าติดตาม และง่าย 
ต่อการสื่อความหมาย หากใช้ประกอบการบรรยายของครูผู้สอน ก็จะช่วยท าหน้าที่ขยายเนื้อหา 
การบรรยายให้สามารถเข้าใจได้ชัดเจนขึ้น โดยน าเอาทฤษฏีการเรียนรู้มาใช้ เพื่อให้บทเรียน 
มีลักษณะของการโต้ตอบ มีปฏิสัมพันธ์ที่เหมาะสมกับลกัษณะของผู้เรียน 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, หน้า 35) ได้กล่าวถึงคุณลกัษณะส าคัญของสื่อมัลติมีเดีย 
ซึ่งถือเป็นหลักการพื้นฐานที่สามารถน ามาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนให้มีประสิทธิภาพ ประกอบด้วย คุณลักษณะ 4 ประการ (4Is) ได้แก่ 
 1.  สารสนเทศ (Information) บทเรียนสื่อมัลติมีเดีย จะต้องประกอบด้วยข้อมูลสารสนเทศ 
ที่ได้รับการคัดสรร เรียบเรียงไว้แล้วเป็นอย่างดี มีประโยชน์และตรงตามความต้องการของผู้เรียน 
ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ หรือได้รับทักษะตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ โดยการน าเสนอเน้ือหา
ในรูปแบบต่าง ๆ เป็นไปในลักษณะทางตรงหรือทางอ้อมก็ได้ 
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 2.  ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individualization) สื่อมัลติมีเดีย จะต้องสามารถ 
ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล อันเกิดจากเพศ อายุ บุคลิกภาพ สติปัญญา ความสนใจ  
พื้นฐานความรู้ที่แตกต่างกันออกไป บทเรียนควรมีความยืดหยุ่นมากพอที่จะท าให้ผู้เรียนมีอิสระ 
ในการควบคุมการเรียนของตน รวมทั้งการเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนได้ คนเก่งหรือ
คนอ่อนก็สามารถที่จะเรียนรู้ได้ไม่ต่างกัน 
 3.  ปฏิสัมพันธ์ (Interaction) สื่อมัลติมีเดียจะต้องมีการโต้ตอบปฏิสัมพันธ์กัน ระหว่าง 
ผู้เรียนกับโปรแกรมบทเรียน โดยอาศัยการคลิกเมาส์ที่ส่วนต่าง ๆ ของบทเรียน หรือการพิมพ์ 
ข้อความลงไป เพื่อให้ผู้เรียนรู้สึกว่าตนเองมีส่วนร่วมกับบทเรียน ไม่ใช่แค่ดูตามเนื้อหาที่เล่น 
ไปเร่ือย ๆ เหมือนการชมวีดีทัศน์ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ดี จะต้องอ านวยให้เกิด 
การโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับโปรแกรมบทเรียนอย่างต่อเนื่องและตลอดทั้งบทเรียน การอนุญาต 
ให้ผู้เรียนเพียงแค่คลิกเปลี่ยนหน้าจอไปเร่ือย ๆ ทีละหน้า ไม่ถือว่าเป็นปฏิสัมพันธ์ที่เพียงพอส าหรับ 
การเรียนรู้ แต่ต้องมีการให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาในส่วนของการสร้างความคิดวิเคราะห์และสร้างสรรค์  
เพื่อให้ได้มาซึ่งกิจกรรมการเรียนนั้น ๆ ในปัจจุบันความหมายของปฏิสัมพันธ์ครอบคลุมไปถึง 
การมีปฏิสัมพันธ์ติดต่อสื่อสารกันระหว่างผู้เรียนด้วยกัน หรือผู้เรียนกับผู้สอน โดยอาศัยระบบ 
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
 4.  ผลป้อนกลับโดยทันที (Immediate feedback) สื่อมัลติมีเดียจะต้องมีผลป้อนกลับ 
โดยทันทีหลังจากผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน เช่น การกล่าวต้อนรับหลังจากผู้เรียนพิมพ์ชื่อ 
ของตนเองลงไปในหน้าลงทะเบียน การเฉลยค าตอบหลังจากท าแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบ เป็นต้น 
ซึ่งถือเป็นการเสริมแรงอย่างหนึ่ง ที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากที่จะเรียนรู้ และให้ความสนใจกับ 
บทเรียนช่วยสอนอย่างต่อเนื่อง 
 แฮนนาฟิน และเพ็ค (Hannafin & Peck, 1988, pp. 17-23 อ้างถึงใน ณัฐกร สงคราม, 
2554) ได้กล่าวถึงลักษณะสื่อมัลติมีเดียที่ดีไว้ 12 ประการ ซึ่งสามารถใช้เป็นแนวคิดในการพิจารณา
ลักษณะที่เหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดังนี้ 
 1.  สร้างขึ้นตามวัตถุประสงค์ของการสอน เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้และทักษะ ตลอดจน 
ทัศนคติที่ผู้สอนก าหนดไว้ โดยตัวผู้เรียนเองสามารถประเมินผลได้ว่าบรรลุวัตถุประสงค์แต่ละข้อ 
หรือไม่ 
 2.  เหมาะสมกับลักษณะของผู้เรียน สอดคล้องกับระดับความรู้ ความสามารถพื้นฐาน 
ของผู้เรียน ไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป 
 3.  มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนให้มากที่สุด บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ดี ควรมี 
ประสิทธิภาพ มากกว่าการเรียนจากหนังสือ เพราะสามารถสื่อสารกับผู้เรียนได้ 2 ทาง (Two way  
communication) 
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 4.  เป็นการเรียนการสอนรายบุคคล โดยผู้เรียนสามารถเลือกเรียนหัวข้อที่ตนเองต้องการ
ข้ามบทเรียนที่ตนเองเข้าใจดีแล้ว หรือสามารถเลือกเรียนซ่อมเสริมในบทเรียนที่ตนเองยังไม่เข้าใจ
ชัดเจนได้ 
 5.  ค านึงถึงความสนใจของผู้เรียน มีลักษณะเร้าความสนใจตลอดเวลา เพราะจะท าให้
ผู้เรียน เกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียนอยู่เสมอ 
 6.  สร้างความรู้สึกในทางบวกกับผู้เรียน ควรให้ผู้เรียนเกิดความเพลิดเพลิน เกิดก าลังใจ
และควรหลีกเลี่ยงการลงโทษ 
 7.  แสดงผลป้อนกลับไปยังผู้เรียนให้มาก โดยเฉพาะการแสดงป้อนกลับในทางบวก  
จะท าให้ผู้เรียนชอบและไม่เบื่อง่าย 
 8.  เหมาะสมกับสภาพแวดล้อมทางการเรียนการสอน บทเรียนควรปรับเปลี่ยนให้ง่าย 
ต่อกลุ่มผู้เรียน เหมาะสมกับการจัดตารางเวลาเรียน สถานที่ติดตั้งเคร่ืองเหมาะสม และควรค านึงถึง 
การใส่เสียง ระดับเสียงหรือดนตรีประกอบ ควรให้เป็นที่ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนด้วย 
 9.  มีการประเมินผลการปฏิบัติงานของผู้เรียนอย่างเหมาะสม หลีกเลี่ยงการถามค าถาม 
ที่ง่ายและตรงเกินไป หลีกเลี่ยงค าหรือข้อความในค าถามที่ไม่มีความหมาย การเฉลยค าตอบ 
ควรชัดเจน ไม่คลุมเครือและไม่ก่อให้เกิดความสับสน 
 10.  บทเรียนควรใช้คุณลักษณะของสื่อมัลติมีเดียอย่างชาญฉลาด ไม่น าเสนอบทเรียน 
ในรูปแบบตัวอักษรเพียงอย่างเดียว ควรใช้สมรรถนะของคอมพิวเตอร์อย่างเต็มที่ เช่น การน าเสนอ
ด้วยภาพเคลื่อนไหวผสมตัวอักษร หรือใช้แสง เสียง เน้นค าส าคัญที่วลีต่าง ๆ เพื่อขยายความคิดของ
ผู้เรียนให้กว้างไกลยิ่งขึ้น 
 11.  บทเรียนที่ดีต้องตั้งอยู่บนพื้นฐานของการออกแบบการสอน ซึ่งประกอบด้วย การตั้ง 
วัตถุประสงค์ของบทเรียน การส ารวจทักษะที่จ าเป็นต่อผู้เรียน การจัดล าดับขั้นตอนของการสอน
อย่างเหมาะสม มีแบบฝึกหัดอย่างพอเพียง มีการวัดผลและแสดงผลป้อนกลับให้ผู้เรียนทราบ และ
ให้มีการประเมินผลการเรียนรู้ขั้นสุดท้าย 
 12.  มีการประเมินผลทุกแง่มุม ไม่ว่าจะเป็นการประเมินคุณภาพด้านเนื้อหาของบทเรียน 
การประเมินคุณภาพด้านการออกแบบ การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน รวมทั้ง 
การประเมินทัศนคติของผู้เรียน เป็นต้น 
 3.  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, หน้า 11-12) ได้กล่าวถึงประเภทของสื่อมัลติมีเดีย 
ซึ่งสอดคล้องกับ กิดานันท์ มลิทอง (2543, หน้า 245-248) ซึ่งได้จ าแนกรูปแบบของสื่อมัลติมีเดียไว้ 
เป็นหลายประเภท โดยจ าแนกตามวัตถุประสงค์ในการพัฒนา สรุปได้ดังนี้ 
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 1.  สื่อมัลติมีเดียแบบการเสนอเน้ือหา (Tutorial instruction) มีลักษณะเป็นการน าเสนอ 
เน้ือหา โดยการใช้สื่อประสม เช่น ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น โดยเร่ิมจาก 
บทน าซึ่งมีการก าหนดวัตถุประสงค์ของบทเรียน หลังจากนั้นเป็นการเสนอเนื้อหาโดยให้ความรู้ 
แก่ผู้เรียนตามที่ผู้ออกแบบบทเรียนก าหนดไว้ และมีค าถามเพื่อให้ผู้เรียนตอบ โปรแกรมในบทเรียน
ประเมินผลค าตอบของผู้เรียนทันที หากผู้เรียนไม่ผ่านเกณฑ์การเรียนที่ก าหนดในเน้ือหาส่วนใด 
ส่วนหนึ่ง ก็มีการให้เนื้อหาเพื่อทบทวนใหม่จนกว่าผู้เรียนตอบได้ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด บทเรียนแบบนี้ 
เป็นบทเรียนขั้นพื้นฐานของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สามารถใช้สอนได้แทบทุกสาขาวิชา  
และเป็นบทเรียนที่เหมาะสมในการน าเสนอเนื้อหาข้อมูลที่เกี่ยวกับข้อเท็จจริง เพื่อการเรียนรู้ 
ทางด้านกฎเกณฑ์หรือทางด้านวิธีการแก้ปัญหาต่าง ๆ นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ยังเป็นบทเรียนที่มุ่งการสอนเป็นรายบุคคล สนองความแตกต่าง ความสนใจและความสามารถของ 
ผู้เรียนเป็นรายบุคคล 
 2.  สื่อมัลติมีเดียแบบฝึกหัด (Drill and practice) เป็นบทเรียนที่เน้นให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัด 
ทบทวนความรู้ที่ได้เรียนแล้ว การเรียนแบบนี้จะไม่มีการน าเสนอเนื้อหาความรู้เดิมแก่ผู้เรียน  
แต่มีการใหค้ าถามหรือปัญหาที่ออกแบบมาเพื่อให้ผู้เรียนตอบ แล้วมีการให้ค าตอบที่ถูกต้อง 
เพื่อการตรวจสอบยืนยันหรือแก้ไข และพร้อมกับให้ค าถามหรือปัญหาต่อไปอีก 
 3.  สื่อมัลติมีเดียแบบสร้างสถานการณ์จ าลอง (Simulation) เป็นบทเรียนที่จ าลอง 
สถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับสถานการณ์จริง เพื่อเป็นการฝึกทักษะและเรียนรู้ได้โดยไม่ต้องเสี่ยงภัย
หรือเสียค่าใช้จ่ายสูง รูปแบบของบทเรียนแบบนี้ ประกอบด้วย การเสนอเน้ือหาความรู้ข้อมูล  
การแนะน าผู้เรียนเกี่ยวกับทักษะ การฝึกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความช านาญและความคล่องแคล่ว  
ส่วนมากบทเรียนประเภทนี้พัฒนาขึ้นมาใช้ในกิจการด้านการฝึกนักบิน ต ารวจ และทหาร  
หรือใช้ในการสอนวิชาเคมีเพื่อป้องกันอันตรายที่อาจเกิดขึ้นจากการเรียนรู้ในสถานการณ์จริง 
 4.  สื่อมัลติมีเดียแบบเกมการสอน (Instructional games) เป็นบทเรียนที่ใช้เกม 
เพื่อการเรียนการสอน เน่ืองจากเกมจะเป็นสิ่งที่สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากเรียนรู้  
เกิดความตื่นเต้น ความสนุกสนานในการเรียนรู้ รูปแบบของบทเรียนแบบนี้คล้ายคลึงกับรูปแบบ 
บทเรียนแบบจ าลองสถานการณ์ แต่แตกต่างกันโดยการเพิ่มบทบาทของผู้แข่งขันเข้าไปด้วย 
 5.  สื่อมัลติมีเดียแบบการทดสอบ (Tests) การใช้บทเรียนแบบนี้ นอกจากเพื่อวัดความรู้
ของผู้เรียนแล้ว ก็ยังช่วยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเก่า ๆ ของค าถาม จากบทเรียน 
มาเป็นการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างบทเรียนกับผู้เรียนซึ่งน่าสนใจกว่าและเป็นการสะท้อน 
ถึงความสามารถของผู้เรียนที่จะน าความรู้ต่าง ๆ มาใช้ในการตอบค าถามได้อีกด้วย 
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 6.  สื่อมัลติมีเดียแบบสร้างสถานการณ์เพื่อให้ค้นพบ (Discovery) เป็นการจัดท าเพื่อให้ 
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ จากประสบการณ์ของตนเอง โดยการลองผิดลองถูก หรือเป็นการจัดระบบ 
น าร่องเพื่อชี้น าสู่การเรียนรู้ สามารถใช้เรียนรู้ความรู้ใหม่หรือเป็นการทบทวนความรู้เดิม และใช้ 
ประกอบการสอนในห้องเรียนหรือการเรียนนอกห้องเรียน สถานที่ใด เวลาใด ก็ได้ 
 7.  สื่อมัลติมีเดียแบบการแก้ปัญหา (Problem solving) เป็นการฝึกการคิด การตัดสินใจ 
สามารถใช้กับวิชาการต่าง ๆ ที่ต้องการให้สามารถคิด แก้ปัญหา ใช้เพื่อเสริมการสอนในห้องเรียน 
หรือใช้ในการฝึกทั่ว ๆ ไป นอกห้องเรียนก็ได้ เหมาะส าหรับเป็นสื่อเพื่อใช้ฝึกผู้บริหารได้ดี 
 4.  ประโยชน์ของสื่อมัลติมีเดีย 
 สื่อมัลติมีเดียเร่ิมเข้ามามีบทบาทในการจัดการเรียนรู้ในประเทศไทยตั้งแต่ในช่วงระหว่าง 
พ.ศ. 2525-2530 และยังคงเป็นสื่อการสอนที่ได้รับความนิยมมาจนถึงปัจจุบัน เน่ืองจากเป็นสื่อ 
การสอนที่มีความหลากหลายและมีประโยชน์หลายประการ ดังนี้ 
 1.  สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ สามารถดึงดูดความสนใจ โดยใช้เทคนิคการน าเสนอ 
ด้วยสื่อประสม (Multimedia) ซึ่งประกอบด้วย ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว แสง สี เสียง สวยงาม 
และเหมือนจริง ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู้ เกิดทัศนคติที่ดี และสามารถเข้าใจ
เน้ือหาได้รวดเร็ว  
 2.  ผู้เรียนมีการโต้ตอบปฏิสัมพันธ์กับสื่อมัลติมีเดีย และบทเรียน มีโอกาสเลือกตัดสินใจ 
และได้รับการเสริมแรงจากการได้รับข้อมูลย้อนกลับทันที  
 3.  ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามความสนใจและความสามารถของตนเอง ตอบสนอง 
ความแตกต่างระหว่างบุคคลได้ดี บทเรียนมีความยืดหยุ่น สามารถเรียนซ้ าได้ตามที่ต้องการ  
ตัดปัญหาเร่ืองข้อจ ากัดเร่ืองสถานที่ และเวลาในการเรียนรู้ 
 4.  สามารถรับรู้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ได้อย่างรวดเร็ว โดยการให้ผู้เรียนตอบค าถาม 
และทราบค าตอบได้ทันที หรือสามารถดูเฉลยแบบฝึกหัด เป็นการท้าทายผู้เรียนและเสริมแรงให้ 
อยากเรียนต่อ  
 5.  ประหยัดเวลาและงบประมาณในการจัดการเรียนการสอน โดยลดความจ าเป็น 
ที่จะต้องใช้ครูที่มีประสบการณ์สูง หรือเคร่ืองมือราคาแพง เคร่ืองมืออันตราย  
 6.  ลดช่องว่างการเรียนรู้ระหว่างโรงเรียนในเมืองและชนบท เพราะสามารถส่งบทเรียน
ไปยังโรงเรียนชนบทให้เรียนรู้ได้ด้วย  
 7.  ท าให้ครูผู้สอนมีเวลามากขึ้นที่จะช่วยเหลือผู้เรียนในการเสริมความรู้ หรือช่วยเหลือ
ผู้เรียนคนอ่ืนที่เรียนรู้ช้ากว่า หรือมีปัญหาในการเรียนมากกว่าคนอ่ืน ๆ  
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 8.  ช่วยให้ผู้เรียนมีความคงทนในการเรียนรู้สูง เพราะมีโอกาสปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง  
ซึ่งเรียนรู้ได้จากขั้นตอนที่ง่ายไปหายากตามล าดับ  
 9.  ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบต่อตนเอง เพราะต้องควบคุมการเรียนด้วยตนเอง 
มีการแก้ปัญหาและฝึกคิดอย่างมีเหตุผล  
 5.  ข้อจ ากัดของสื่อมัลติมีเดีย 
 1.  การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเอง นับว่าเป็นงานที่ต้องอาศัย
เวลา สติปัญญา และความสามารถที่หลากหลายเป็นอย่างยิ่ง จึงอาจเป็นอุปสรรคของครูผู้สอน 
ที่จะท าการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยตัวเอง 
 2.  การใช้งานสื่อมัลติมีเดีย จ าเป็นต้องใช้ทรัพยากรในการจัดซื้อ จัดหาคอมพิวเตอร์และ
อุปกรณ์ต่อพ่วง ถึงแม้ว่าราคาเคร่ืองคอมพิวเตอร์และค่าใช้จ่ายต่าง ๆ เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์จะลดลง
มากกว่าในอดีต แต่การที่จะน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในวงการศึกษาในบางสถานที่นั้น จ าเป็นต้องมี 
การพิจารณากันอย่างรอบคอบ เพื่อให้คุ้มกับค่าใช้จ่ายตลอดจนการดูแลรักษาด้วย  
 3.  คุณลักษณะของสื่อมัลติมีเดียที่แตกต่างกัน เช่น ความแตกต่างในด้านประสิทธิภาพ 
ของฮาร์ดแวร์ ความแตกต่างในแง่มุมของระบบปฏิบัติการหรือการรองรับการใช้งานเทคโนโลยี 
ที่แตกต่างกัน อาจเป็นอุปสรรคในการผลิตหรือการใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ 
 4.  สื่อมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ เพื่อใช้ในการเรียนการสอนนั้น นับว่ายังมีน้อย เมื่อเทียบกับ 
การออกแบบโปรแกรมเพื่อใช้ในวงการด้านอ่ืน ๆ ท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีจ านวน 
และขอบเขตจ ากัดที่จะน ามาใช้เรียนในวิชาต่าง ๆ  
 5.  เน่ืองจากสื่อมัลติมีเดีย เป็นการวางโปรแกรมบทเรียนไว้ล่วงหน้า จึงมีล าดับขั้นตอน 
ในการสอนทุกอย่างตามที่วางไว้ ดังนั้น การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึงไม่สามารถช่วยในการพัฒนา 
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้มากเท่าที่ควร ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับการออกแบบบทเรียนด้วย 
 6.  ผู้เรียนบางคนโดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้เรียนที่เป็นผู้ใหญ่ อาจจะไม่ชอบโปรแกรมที่เรียน
ตามขั้นตอนท าให้เป็นอุปสรรคในการเรียนรู้ได้ 
 ฤทธิ์ชัย อ่อนมิ่ง (2547, หน้า 12-15) กล่าวว่าในการออกแบบและพัฒนาบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะต้องใช้ทรัพยากรในการพัฒนาหลายอย่าง ทั้งทรัพยากรบุคคลและขั้นตอน 
กระบวน การในการพัฒนา ซึ่งถือเป็นองค์ความรู้ที่จะต้องน ามาประยุกต์ใช้ในการพัฒนา  
ดังรายละเอียดต่อไปนี้  
 1.  ด้านบุคลากรที่เกี่ยวข้องในการออกแบบและพัฒนา  
 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น จ าเป็นต้องรอบคอบในการสร้างบทเรียน 
เพราะผู้เรียนจะต้องเผชิญกับผู้สอนซึ่งเป็นสิ่งไม่มีชีวิต การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
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ช่วยสอน จึงต้องสร้างให้มีความยืดหยุ่นมากที่สุด จึงควรมีบุคลากรที่ให้ค าแนะน าในการออกแบบ 
และพัฒนาบทเรียนหลายฝ่าย ดังนี้ 
  1.1  ผู้เชี่ยวชาญดา้นหลักสูตรและเนื้อหา บุคลากรด้านน้ีเป็นผู้มีความรู้และ 
ประสบการณ์ทางด้านการออกแบบหลักสูตรการพัฒนาหลักสูตร รวมไปถึงการก าหนดเป้าหมาย 
และทิศทางของหลักสูตร วัตถุประสงค์ระดับการเรียนรู้ของผู้เรียน ขอบข่ายของเนื้อหา กิจกรรม
การเรียนการสอน ขอบข่ายรายละเอียดค าอธิบายของเนื้อหาวิชา ตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผล
ของหลักสูตร บุคคลกลุ่มนี้เป็นผู้ที่สามารถให้ค าแนะน าและให้ค าแนะน าและให้ค าปรึกษาได้ 
เป็นอย่างดี 
  1.2  ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอน บุคคลกลุ่มนี้ หมายถึง ผู้ที่ท าหน้าที่ในการน าเสนอ 
เน้ือหาวิชาใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะ ซึ่งเป็นผู้ที่มีความช านาญมีประสบการณ์และประสบความส าเร็จ 
ในด้านการเรียนการสอนมาเป็นอย่างดี  มีความรู้ในเนื้อหาอย่างลึกซึ้ง สามารถจัดล าดับ ความยาก 
ง่าย ความสัมพันธ์และความต่อเนื่องของเนื้อหา รู้เทคนิควิธีการน าเสนอเน้ือหา การออกแบบและ 
สร้างบทเรียน ตลอดจนวิธีวัดและประเมินผลการเรียนรู้มาเป็นอย่างดี บุคคลกลุ่มนี้จะเป็นผู้ที่ช่วย 
ท าให้การออกแบบบทเรียนมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ และน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
  1.3  ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อการสอน จะช่วยท าหน้าที่ในการออกแบบ และให้ค าแนะน า 
ปรึกษาด้านการวางแผน การออกแบบบทเรียน อันประกอบด้วย เร่ืองการออกแบบการจัดวาง 
รูปแบบ การออกแบบหน้าจอหรือเฟรมต่าง ๆ การเลือกและวิธีการใช้ตัวอักษะเส้นรูปทรง กราฟิก  
แผนภาพ แผนภูมิ รูปภาพ สี แสง เสียง การจัดรายงานและสื่อการเรียนการสอนอ่ืน ๆ ที่จะช่วยท า 
ให้บทเรียนมีความสวยงาม และน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
  1.4  ผู้เชี่ยวชาญด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้แก่ผู้ที่ท างานทางด้านคอมพิวเตอร์หรือ 
ทางโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ส าหรับการสร้าง บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียส าหรับโปรแกรม 
ที่ช่วยในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 2.  ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
 นงนุช วรรธนะวหะ (2535, หน้า 4-6) ได้เสนอขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนไว้ ดังนี้ 
  2.1  การวิเคราะห์หลักสูตรและเนื้อหา หมายถึง การวิเคราะห์เนื้อหาวิชาที่ต้องการ 
สอนจากหลักสูตร เอกสารการสอน หนังสือประกอบต่าง ๆ น ามาก าหนดวัตถุประสงค์ เลือกหัวข้อ 
และขอบข่ายของเร่ืองและจัดล าดับเน้ือหาให้มีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกัน   
  2.2  การออกแบบบทเรียน หมายถึง การเขียนบัตรเร่ือง (Story board) และผังงาน  
(Flowchart) การเขียนบัตรเร่ืองเพื่อแบ่งเร่ืองราวของเน้ือหาออกเป็นเฟรมตามวัตถุประสงค์และ 
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รูปแบบการน าเสนอ โดยร่างเฟรมย่อย ๆ ตั้งแต่เฟรมแรกจนเฟรมสุดท้าย เพื่อเป็นแนวทาง 
ในการสร้างบทเรียน ส่วนผังงานเป็นภูมิแสดงความสัมพันธ์ของบัตรเร่ืองในการจัดล าดับ 
ความสัมพันธ์ของเน้ือหา 
  2.3  วิธีปฏิบัติในการเขียนบัตรและผังงาน โดยมีวิธีการปฏิบัติ คือ การแสดงจุดเร่ิมต้น 
และจุดจบของเน้ือหา แสดงการเชื่อมต่อและความสัมพันธ์การเชื่อมโยงบทเรียน แสดงเนื้อหา  
การด าเนินบทเรียนและวิธีการสอนเน้ือหา 
  2.4  ออกแบบจอภาพและแสดงผลการให้สี แสง กราฟิก รูปแบบตัวอักษร  
การตอบสนอง 
  2.5  การทดลองใช้ เป็นการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ตั้งแต่การทดสอบรายบุคคล  
การทดสอบกับกลุ่มย่อย และการทดสอบภาคสนาม เพื่อตรวจสอบหาข้อผิดพลาดของบทเรียนและ 
ปรับปรุงแก้ไข ก่อนที่จะน าบทเรียนไปใช้งานได้จริง 
  2.6  การประเมินผลบทเรียน โดยมีการประเมินผลบทเรียนโดยผู้เชี่ยวชาญ และ 
หลังจากทดลองใช้แล้วจะต้องประเมินผลบทเรียนจากผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน และเจตคติต่อบทเรียน 
 6.  การประเมินผลสื่อมัลติมีเดีย 
 การประเมินผล (Evaluation) หมายถึง กระบวนการที่ต่อเนื่องจากการวัดผล โดยมี 
การตรวจสอบตัดสินคุณค่าที่ได้จากการวัดอย่างมีเหตุผล ด้วยกฎเกณฑ์หรือมาตรฐานเป็นตัวก าหนด 
ว่าคุณลักษณะที่วัดน้ันมีคุณค่าอย่างไร  
 ณัฐกร สงคราม (2554, หน้า 141-144) กล่าวว่า การประเมินผลเป็นขั้นตอนสุดท้าย 
ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เป็นการสรุปว่าบทเรียนที่สร้างมาสมควรจะน าไปใช้ในการเรียนการสอน 
หรือไม่ การประเมินผลสื่อมัลติมีเดีย แบ่งออกเป็น 3 ขั้นตอน  
 1.  การประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ (Expert evaluation) 
 เป็นการน าสื่อมัลติมีเดีย ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านสื่อนวัตกรรมตรวจสอบ 
ควรให้ผู้เชี่ยวชาญมากกว่า 1 คน เป็นผู้ตรวจสอบ จากนั้นน าข้อเสนอและค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
มาท าการปรับปรุงแก้ไข โดยจะต้องเลือกข้อเสนอแนะที่สามารถน าไปปรับปรุงได้อย่างแท้จริง  
การประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญอาจใช้วิธีการสัมภาษณ์หลังจากให้ทดลองใช้งานบทเรียนแล้ว  
หรือให้ท าแบบประเมินคุณภาพ ซึ่งแนวทางการประเมินในแต่ละด้าน มีดังนี้ 
  1.1  การประเมินด้านเน้ือหา ควรให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาประเมินครอบคลุม 
ในหลายประเด็น เช่น ความถูกต้องสมบูรณ์ ความทันสมัย ปริมาณเนื้อหา โครงสร้างและการแบ่ง 
หมวดหมู่เนื้อหา การใช้ภาษา ความยากง่าย รวมทั้งข้อค าถามในแบบทดสอบ เป็นต้น 
  1.2  การประเมินด้านสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา ควรให้ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อและ 
เทคโนโลยีการศึกษา ประเมินคุณภาพสื่อใน 3 ด้าน คือ 
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   1.2.1  ด้านการออกแบบการเรียนการสอน พิจารณาเกี่ยวกับวัตถุประสงค์ของ
บทเรียน การออกแบบวิธีน าเสนอที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ ความเหมาะสมกับความรู้ความสามารถ 
ของผู้เรียน รูปแบบปฏิสัมพันธ์ การตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนที่มีลักษณะแตกต่างกัน 
และวิธีการประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน 
   1.2.2  ด้านการออกแบบหน้าจอ พิจารณาเกี่ยวกับ การออกแบบข้อความ ภาพ 
กราฟิก เสียง วีดีทัศน์ การจัดวางองค์ประกอบในหน้าจอ รวมทั้งการออกแบบปุ่มการควบคุม
บทเรียน 
   1.2.3  ด้านการใช้งาน พิจารณาเกี่ยวกับความเหมาะสมในการน าบทเรียนไปใช้งาน 
คู่มอืการใช้งาน เอกสารประกอบการเรียน รวมทั้งการออกแบบกล่องบรรจุภัณฑ์ 
 2.  การทดลองใช้กับผู้เรียน (Learner try-out) 
 ถึงแม้ว่าเราจะน าข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขสื่อ แต่ก็ไม่ได้หมายความว่า 
สื่อนั้นจะมีประสิทธิภาพ จนกว่าจะได้น าไปใช้ทดลองใช้กับผู้เรียน ซึ่งการทดลองใช้กับผู้เรียน 
ที่เป็นกลุ่มเป้าหมายของบทเรียน แบ่งเป็น 3 ขั้นตอน คือ 
  2.1  การทดลองรายบุคคล (Individual try-out) ขั้นแรกในการทดลองใช้บทเรียนกับ 
ผู้เรียน โดยการหานักเรียนที่ไม่ใช่นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 3 คน ซึ่งเป็นนักเรียนที่มีผลการเรียนดี  
ปานกลาง และไม่ดี การเลือกตัวอย่างที่คละกัน จะช่วยให้ผู้ออกแบบบทเรียนได้เห็นปัญหา 
ที่อาจเกิดขึ้นกับผู้เรียนแต่ละระดับความสามารถชัดเจนขึ้น ขณะทดสอบบทเรียนผู้ทดสอบ 
ควรสังเกตพฤติกรรมการเรียน การตอบค าถาม การควบคุมบทเรียน และเวลาที่ใช้ในการเรียน 
ของแต่ละคน โดยก่อนการทดลอง ผู้เรียนควรได้รับทราบเหตุผลของการเรียน ทั้งนี้เพื่อให้ผู้เรียน 
จะได้สังเกตและให้ค าแนะน าโดยละเอียดและชัดเจนขึ้น ผลการประเมินหากพบว่าบทเรียนดังกล่าว 
มีจุดบกพร่องก็จะได้ท าการแก้ไขปรับปรุงต่อไป 
  2.2  การทดลองกับกลุ่มเล็ก (Small group try-out) เป็นการน าบทเรียนที่ปรับปรุง
แก้ไขแล้วไปท าการทดลองใหม่กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 9 คน ซึ่งเป็นนักเรียนกลุ่ม
ที่มีผลการเรียนดี ปานกลาง และไม่ดี อย่างละ 3 คน เพื่อวัดประสิทธิภาพของบทเรียนอีกครั้ง 
  2.3  การทดลองภาคสนาม (Field try-out) เป็นการน าบทเรียนที่ปรับปรุงแก้ไข 
ข้อบกพร่องจากขั้นตอนการทดลองกับกลุ่มเล็ก แล้วน าไปทดลองกับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 30 คน เพื่อวัดประสิทธิภาพของบทเรียนเป็นคร้ังสุดท้ายก่อนน าไปทดลองจริงกับ 
กลุ่มตัวอย่าง โดยพยายามจัดสภาพการณ์ให้เหมือนกับการใช้งานจริงมากที่สุด ก่อนการทดลอง 

ผู้สอนควรชี้แจงวัตถุประสงค์ของบทเรียน และแนะน าขั้นตอนการใช้งานบทเรียนอย่างคร่าว ๆ  
แล้วให้ผู้เรียนทดลองเรียนรู้จากบทเรียนด้วยตนเอง วิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียน มีดังนี้ 
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   2.3.1  การหาประสิทธิภาพของบทเรียน ซึ่งพิจารณาจากอัตราส่วนของประสิทธิภาพ 
ของกิจกรรมหรืองานที่ได้รับมอบหมายต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์โดยพิจารณาจากผลการสอบ 
การหาประสิทธิภาพดังกล่าว ท าได้โดยการตั้งเกณฑ์ประสิทธิภาพ (E1: E2) โดยผู้สร้างเป็นผู้พิจารณา 
ตามความเหมาะสม โดยปกติวิชาประเภทเน้ือหามักจะก าหนดเป็น 80: 80 ถึง 90: 90 หากผล 
การค านวณหลังจากการทดสอบใช้ พบว่า มีค่าไม่ต่ ากว่าเกณฑ์ประสิทธิภาพที่ตั้งไว้ แสดงว่าบทเรียน 
มีประสิทธิภาพ 
   3.3.2  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นการประเมินที่พิจารณาจากคะแนน 
การท าแบบทดสอบของผู้เรียนหลังจากที่ได้ทดลองเรียนรู้จากสื่อแล้ว หากท าการทดสอบหลังเรียน 
เพียงอย่างเดียว อาจใช้วิธีเปรียบเทียบคะแนนที่ได้กับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ว่าผ่านหรือไม่ โดยพิจารณา 
จากคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนทั้งหมดว่าสูงหรือต่ ากว่าเกณฑ์ ทั้งนี้วิธีการที่นิยมใช้ คือการเปรียบเทียบ 
คะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนว่ามีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติหรือไม่ โดยการวิเคราะห์ 
ค่าการแจกแจงค่าที (t-test)  
   3.3.3  การวัดความพึงพอใจในการใช้งาน เป็นการให้ผู้เรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
ท าแบบสอบถามหลังจากทดลองเรียนจากบทเรียนแล้ว ซึ่งโดยทั่วไปแบบสอบถามที่นิยมใช้มี  
2 รูปแบบ คือ แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) และแบบมาตรส่วนประมาณค่า (Rating scale) 
เพื่อน าผลที่ได้มาวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจในการใช้งานบทเรียน และพิจารณาจุดดีจุดด้อย 
ของสื่อ โดยดูจากคะแนนเฉลี่ยของระดับความพึงพอใจในแต่ละข้อที่สอบถาม 
 3.  การปรับปรุงแก้ไข (Revise) 
 เป็นการวิเคราะห์ผลที่ได้จากการประเมินทั้งหมด โดยการพิจารณาความสอดคล้องและ
แตกต่างจากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญและความคิดเห็นจากกลุ่มตัวอย่าง รวมทั้งเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง เมื่อพบข้อบกพร่อง ผู้พัฒนาจะต้อง
วิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาว่ามาจากขั้นตอนใดในกระบวนการพัฒนาทั้งหมด และมีแนวทาง
ปรับปรุงแก้ไขอุดช่องโหว่ในจุดนั้นได้อย่างไร จากนั้นจึงท าการปรับปรุงแก้ไข เพื่อให้บทเรียน 
มีคุณภาพเพียงพอที่จะน าไปใช้งานจริง 
 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 1.  ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีนักวัดผลและนักการศึกษาหลายท่าน ได้ให้ 
ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ ดังนี้  
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความส าเร็จ ในด้านความรู้ ทักษะ และสมรรถภาพ 
ด้านต่าง ๆ ของสมอง หรือประสบการณ์ที่ได้จากการเรียนรู้ อันเป็นผลมาจากการเรียนการสอน  
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การฝึกฝน หรือประสบการณ์ต่าง ๆ ของแต่ละบุคคล สามารถวัดได้โดยการทดสอบด้วยวิธีการ 
ต่าง ๆ ซึ่งคะแนนที่วัดได้เป็นความสามารถในการเรียนที่ได้จาก การท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน  
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจาก 
การเรียนการสอน เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ ที่เกิดจากการฝึกอบรมหรือจากการสอน  
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะหรือความรู้ ความสามารถของบุคคล  
ที่พัฒนาการดีขึ้นภายหลังจากการได้รับการศึกษา การฝึกอบรม หรือประสบการณ์ต่าง ๆ ที่ได้รับ  
ซึ่งประกอบด้วยความสามารถทางสมอง ความรู้ ทักษะ ความรู้สึก ค่านิยมต่าง ๆ   
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะและประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจาก 
การฝึกอบรมหรือจากการสอน จึงเป็นการตรวจสอบความสามารถหรือความสัมฤทธิ์ผลของบุคคล
ว่าเรียนรู้แล้วเท่าไร มีความสามารถชนิดใด 
 ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic  
achievement) หมายถึงคุณลักษณะ รวมถึงความรู้ความสามารถของบุคคลอันเป็นผลมาจากการเรียน 
การสอน หรือคือ มวลประสบการณ์ทั้งปวงที่บุคคลได้รับจากการเรียนการสอน ท าให้บุคคลเกิด 
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ของสมอง 
 ได้ให้ความหมายของค าว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงออกถึง
ความสามารถในการกระท าสิ่งหนึ่งสิ่งใดได้จากที่ไม่เคยกระท าได้หรือกระท าได้น้อยก่อนที่จะมี 
การเรียนการสอน ซึ่งเป็นพฤติกรรมที่สามารถวัดได้ 
 ให้ความหมายของค าว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความส าเร็จที่ไดรั้บจากความรู้ 
ความสามารถ หรือทักษะหรือหมายถึงผลของการเรียนการสอนหรือผลงานที่เด็กได้จากการประกอบ 
กิจกรรมส่วนนั้น ๆ ก็ได้ 
 จากความหมายที่กล่าวมา สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะของ 
บุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน ซึ่งท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์ 
ซึ่งสามารถตรวจสอบไดจ้ากการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.  ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ค าว่าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน (Achievement test) นักวัดผลและนักการศึกษามีการเรียกชื่อแตกต่างกันไป เช่น  
แบบทดสอบความสัมฤทธิ์ แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ หรือแบบสอบผลสัมฤทธิ์ แต่ได้ให้ความหมาย 
ไว้ในแนวทางเดียวกัน ดังนี้ 
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 พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545, หน้า 96) สรุปว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เป็นแบบทดสอบ 
ที่ใช้วัดความรู้ ทักษะ และความสามารถทางวิชาการที่ผู้เรียนได้เรียนรู้แล้ว ว่าบรรลุผลส าเร็จ 

ตามวัตถุประสงค์ ที่ก าหนดไว้เพียงใด  
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง เคร่ืองมือที่ใช้ส าหรับวัดผลการเรียน 
ภายหลังจากที่ผู้เรียนได้เรียนไปแล้ว ตามจุดมุ่งหมายของการศึกษา ที่ตั้งไว้เพียงใด 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งวัดความรู้ทักษะ สมรรถภาพ 
ด้านต่าง ๆ ที่ได้รับจากประสบการณ์ทั้งปวง และมุ่งวัดทางด้านวิชาการเป็นส าคัญ 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เป็นแบบทดสอบวัดความรู้เชิงวิชาการมักใช้วัดผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียน เน้นการวัดความรู้ความสามารถจากการเรียนรู้ในอดีต หรือสภาพปัจจุบันของ 
แต่ละบุคคล 
 เยาวดี วบิูลย์ศร ี(2554, หน้า 28) ให้ความหมายว่าแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ หมายถึง 
แบบทดสอบที่ใช้วัดความสามารถทางวิชาการ เช่น แบบสอบวิชาเลขคณิต แบบสอบวิชาพีชคณิต 
เป็นต้น 
 แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ หมายถึง แบบทดสอบที่วัดความรู้ทักษะ และสมรรถภาพ 
ด้านต่าง ๆ ที่เด็กได้รับการเรียนรู้มาในอดีต ยกเว้นการวัดทางด้านร่างกาย ข้อสอบประเภทนี้ 
ส่วนใหญ่จะใช้วัดความสัมฤทธิ์ผลทางด้านวิชาการ 
 สรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เป็นแบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ทักษะและ 
ความสามารถทางวิชาการที่ผู้เรียนได้เรียนรู้มาแล้วว่าบรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงค์ที่ก าหนดไว้
เพียงใด 
 3.  ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545, หน้า 96) ได้แบ่งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ออกเป็น 2 ประเภท 
ดังนี้ 
 1.  แบบทดสอบที่ผู้สอนสร้างขึ้นเอง หมายถึง ชุดของข้อค าถามที่ผู้สอนเป็นผู้สร้างขึ้น 
ซึ่งจะเป็นข้อค าถามที่ถามเกี่ยวกับความรู้ที่ผู้เรียนได้เรียนในห้องเรียน ว่าผู้เรียนมีความรู้มากแค่ไหน 
บกพร่องที่ตรงไหน จะได้สอนซ่อมเสริมหรือวัดดูความพร้อมที่จะขึ้นบทเรียนใหม่ ตามที่ผู้สอน
ปรารถนา  
  1.1  แบบทดสอบปรนัยหรือแบบให้ตอบสั้น ๆ (Objective test or shot answer)  
เป็นแบบทดสอบที่ก าหนดให้ผู้สอบเขียนตอบสั้น ๆ หรือมีค าตอบให้เลือกแบบจ ากัดค าตอบ  
(Restricted response type) ผู้ตอบไม่มีโอกาสแสดงความรู้สึก ความคิด ได้อย่างกว้างขวางเหมือน 
แบบทดสอบอัตนัย แบบทดสอบชนิดนี้ที่นิยมใช้มี 4 แบบ คือ แบบทดสอบถูก-ผิด แบบทดสอบ 
เติมค า แบบทดสอบจับคู่ และแบบทดสอบเลือกตอบ  
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  1.2  แบบทดสอบมาตรฐาน แบบทดสอบประเภทนี้สร้างขึ้นจากผู้เชี่ยวชาญในแต่ละ 
สาขาวิชา หรือจากผู้สอนวิชานั้น แต่ผ่านการทดสอบหาคุณภาพหลายคร้ัง จนกระทั่งมีคุณภาพดี 
พอจึงสร้างเกณฑ์ปกติ (Normal) ของแบบทดสอบนั้น ซึ่งสามารถใช้เป็นหลักและเปรียบเทียบผล 
เพื่อประเมินค่า ของการเรียนการสอนในเร่ืองใด ๆ ก็ได้ หรือจะใช้ส าหรับให้ผู้สอนวินิจฉัย 
ผลสัมฤทธิ์ระหว่างวิชาต่าง ๆ ในผู้เรียนแต่ละคนก็ได้ แบบทดสอบมาตรฐานนอกจากจะมีคุณภาพ 
ของแบบทดสอบสูงแล้ว ยังมีมาตรฐานในด้านวิธีด าเนินการสอบคือ ไม่ว่าโรงเรียนใดหรือ 
ส่วนราชการใดจะน าไปใช้ต้องด าเนินการสอบเป็นแบบเดียวกัน แบบทดสอบมาตรฐานจะมีคู่มือ 
ด าเนินการสอบบอกถึงวิธีการว่าท าอย่างไร และยังมีเกณฑ์มาตรฐานในด้านการแปลคะแนนด้วย 
 ทั้งแบบทดสอบที่ผู้สอนสร้างขึ้นและแบบทดสอบมาตรฐาน มีวิธีการในการสร้าง 
ข้อค าถามเหมือนกัน คือ จะเป็นค าถามวัดเน้ือหาและพฤติกรรมที่ได้สอนผู้เรียนไปแล้ว ส าหรับ 
พฤติกรรม ที่ใช้วัดจะเป็นพฤติกรรมที่สามารถตั้งค าถามวัดได้ มักนิยมใช้ตามหลักที่ได้จากผล 
การประชุมของนักวัดผล ซึ่ง บลูม (Bloom, 1971) สรุปว่า การวัดด้านปัญญาควรวัดพฤติกรรม 
ด้านพุทธิพิสัย ดังนี้ 
 1.  วัดด้านความรู้-ความจ า (Knowledge) 
 2.  วัดด้านความเข้าใจ (Comprehension) 
 3.  วัดด้านการน าไปใช้ (Application) 
 4.  วัดด้านการวิเคราะห์ (Analysis) 
 5.  วัดด้านการสังเคราะห์ (Synthesis) 
 6.  วัดด้านการประเมินค่า (Evaluation) 
 การวัดพฤติกรรมทั้ง 6 ด้านน้ี จะใช้แบบทดสอบประเภทอัตนัยหรือปรนัยก็ได้ ข้อส าคัญ
อยู่ที่ค าถาม ความหมายของพฤติกรรมและตัวอย่างข้อค าถาม  
 4.  ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พิชิต ฤทธิ์จรูญ (2545,  
หน้า 97-98) ได้กล่าวถึง การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีขั้นตอนการด าเนินการ 
ดังนี้ 
 1.  วิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร การสร้างแบบทดสอบ 
ควรเร่ิมต้นด้วยการวิเคราะห์หลักสูตรเพื่อวิเคราะห์เนื้อหาสาระและพฤติกรรมที่ต้องการจะวัด 
ตารางวิเคราะห์หลักสูตรจะใช้เป็นกรอบในการสร้างแบบทดสอบ โดยระบุจ านวนแบบทดสอบ 
ในแต่ละเร่ืองและพฤติกรรมที่ต้องการจะวัดไว้ 
 2.  ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ วัตถุประสงค์การเรียนรู้เป็นพฤติกรรมที่เป็นผล 
การเรียนรู้ ที่ผู้สอนมุ่งหวังจะให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน ซึ่งผู้สอนจะต้องก าหนดไว้ล่วงหน้าส าหรับ 
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เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนและการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.  ก าหนดชนิดของแบบทดสอบและศึกษาวิธีสร้าง โดยการศึกษาตารางวิเคราะห์ 
หลักสูตร และวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ผู้สร้างแบบทดสอบต้องพิจารณาและตัดสินใจเลือกใช้ชนิด
ของแบบทดสอบที่จะใช้วัดว่าเป็นแบบใด โดยต้องเลือกให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้
และเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน แล้วศึกษาวิธีเขียนแบบทดสอบชนิดนั้นให้มีความรู้ ความเข้าใจ  
ในหลักและวิธีการเขียนแบบทดสอบ  
 4.  เขียนแบบทดสอบ ผู้ออกแบบทดสอบลงมือเขียนแบบทดสอบตามรายละเอียด 
ที่ก าหนดไวใ้นตารางวิเคราะห์หลักสูตร และให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ โดยอาศัย 
หลักและวิธีกา เขียนแบบทดสอบ 
 5.  ตรวจทานแบบทดสอบ เพื่อให้แบบทดสอบมีความถูกต้องตามหลักวิชา มีความสมบูรณ์ 
ครบถ้วนตามรายละเอียดที่ก าหนดไว้ในตารางวิเคราะห์หลักสูตร ผู้ออกแบบทดสอบต้องพิจารณา 
ทบทวน ตรวจทานแบบทดสอบอีกคร้ังก่อนที่จะจัดพิมพ์และน าไปใช้ต่อไป  
 6.  จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับทดลอง เมื่อตรวจทานแบบทดสอบเสร็จแล้วให้พิมพ์ 
แบบทดสอบทั้งหมด จัดท าเป็นแบบทดสอบฉบับทดลอง โดยมีค าชี้แจงหรือค าอธิบายวิธีตอบ 
แบบทดสอบ (Direction) และจัดวางรูปแบบการพิมพ์ให้เหมาะสม  
 7.  ทดลองสอบและวิเคราะห์แบบทดสอบ การทดลองสอบและวิเคราะห์แบบทดสอบ 
เป็นวิธีการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบก่อนน าไปใช้จริง โดยน าแบบทดสอบไปทดลองกับ 
กลุ่มที่มีความรู้ในเร่ืองที่ต้องการทดสอบ แล้วน าผลการสอบมาวิเคราะห์และปรับปรุงแบบทดสอบ
ให้มีคุณภาพ แต่โดยสภาพการปฏิบัติจริงของการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในโรงเรียน มักไม่ค่อยมี 
การทดลองสอบและวิเคราะห์แบบทดสอบ ส่วนใหญ่น าแบบทดสอบไปใช้ทดสอบแล้วจึงวิเคราะห์
แบบทดสอบ เพื่อปรับปรุงแบบทดสอบและน าไปใช้ในคร้ังต่อ ๆ ไป 
 8.  จัดท าแบบทดสอบฉบับจริง จากผลการวิเคราะห์แบบทดสอบ หากพบว่า แบบทดสอบ 
ข้อใดไม่มีคุณภาพหรือมีคุณภาพไม่ดีพอ อาจจะต้องตัดทิ้งหรือปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบให้มี 
คุณภาพดีขึ้น แล้วจึงจัดท าเป็นแบบทดสอบฉบับจริงที่จะน าไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 
 

เจตคติต่อสื่อมัลติมีเดีย 
 1.  ความหมายของเจตคติ   
 ค าว่า เจตคติตรงกับภาษาอังกฤษว่า Attitude มีรากศัพท์มาจากภาษาลาตินว่า Aptus  
แปลว่า โน้มเอียง เหมาะสม มีผู้ใช้ซึ่งมีนักการศึกษาและนักจิตวิทยาให้นิยาม หรือค าจ ากัดความ 
พอสรุปได้ดังนี้ 
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 เจตคติ หมายถึง ท่าทีความรู้สึกหรือความคิดที่บุคคลมีต่อวัตถุเหตกุารณ์และบุคคลอ่ืน ๆ  
ซึ่งอยู่ล้อมรอบตัวเรา ลักษณะโดยทั่วไปของเจตคติน้ันอาจกล่าวได้ว่า เป็นสิ่งที่ได้มาจากการเรียนรู้
ผูกพันอยู่กับเปา้ มีทิศทางและความเข้มที่แปรไปได้เมื่อเกิดแล้วค่อนข้างคงทนแต่ก็เปลี่ยนแปลงได้
และแสดงออกมาให้เห็นได้ (กุญชรี ค้าขาย, 2550, หน้า 159) 
 เจตคต ิหมายถึง ความคิด ความรู้สึก และท่าทีของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่เรียกว่า 
เปา้เจตคติ (Target) ซึ่งอาจเป็นคน วัตถุสิ่งของ หรือความคิดของบุคคลก็ได้ (อุดม จ ารัสพันธุ์, 2551, 
หน้า 127)  
 เจตคต ิหมายถึง ความรู้สึก ความคิดเห็น หรือท่าทีของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง  
ซึ่งจะเห็นความรู้สึกเป็นองค์ประกอบทางด้านอารมณ์ ความคิดเห็นเป็นองค์ประกอบทางด้านปัญญา 
และท่าทีเป็นองค์ประกอบทางด้านพฤติกรรม (ลักขณา สริวัฒน, 2554, หน้า 69) 
 เจตคติ หมายถึง สภาพภายในของบุคคลที่มีอิทธิพลต่อการเลือกปฏิบัติของแตล่ะคน 
มีโอกาสเกิดขึ้นมากหรือน้อย เจตคติจึงเป็นแนวโน้มในการตอบสนองหรือความพร้อม 
ในการตอบสนองของมนุษย์ (Gagne, 1977, p. 219)  
 เจตคติ หมายถึง ความโน้มเอียงที่จะมีปฏิกิริยาตอบสนองต่อสิ่งเร้า ซึ่งแสดงออก 
ในทางชอบหรือไม่ชอบต่อสิ่งต่าง ๆ เช่น เชื้อชาติประเพณีหรือสถาบันต่าง ๆ เจตคติไม่สามารถ 
สังเกตได้โดยตรง แต่สามารถสรุปอ้างอิงได้จากพฤติกรรมภายนอกทั้งที่แสดงออกทางภาษาและ 
ท่าทาง (Clover, 1980, p. 552)  
 ดังนั้นพอสรุปได้ว่า เจตคติหมายถึง ความคิดเห็น ความรู้สึก  
 ท่าทางพฤติกรรม ความรู้สึกนึกคิด ความเชื่อ หรือค่านิยม ของบุคคลที่เกิดจากการคิด 
และการรับรู้ประสบการณ์ซึ่งท าใหบุ้คคลมีแนวโน้มในการตอบสนองต่อบุคคล วัตถุหรือสถานการณ์ 
ต่าง ๆ ตามทิศทางของเจตคติโดยมี 2 ด้าน คือ เจตคติทางด้านลบ และ เจตคติทางด้านบวก  
ที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่งในสังคม ถ้าทุกคนมีเจตคติที่ดตี่อทุกสิ่งที่ท าจะท าให้บุคคลนั้น ๆ มีความสุข 
ต่อการท ากิจกรรม 
 2.  องค์ประกอบของเจตคติ 
 มีนักจิตวิทยา นักวิชาการหลายคนได้จ าแนกองค์ประกอบของเจตคติไว้ดังนี้ 
 แมคกายร์ (McGuilre, 1969, pp. 155-156) ได้จ าแนกองค์ประกอบของเจตคติ ดังนี้ 
 1.  องค์ประกอบด้านพุทธิพิสัย (Cognitive component) หมายถึง ความรู้ความเข้าใจ 
ที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เป็นองค์ประกอบที่มนุษย์ใช้ในการคิด การรับรู้การวินิจฉัยข้อมูลต่าง ๆ  
ซึ่งมีผลท าให้เกิดเจตคติและสามารถบอกได้ว่าก าลังสนใจ หรือไม่สนใจ ชอบหรือไม่ชอบ เป็นต้น 
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 2.  องค์ประกอบด้านความรู้สึก (Affective component) หมายถึง ลักษณะทางอารมณ์ของ 
แต่ละบุคคลที่แสดงออกต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เช่น ความรัก ความโกรธ ความพอใจ และความไม่พอใจ 
ต่อสิ่งต่าง ๆ เป็นต้น 
 3.  องค์ประกอบด้านพฤติกรรม (Behavioral component) หมายถึง ความพร้อมที่จะกระท า 
อันเป็นผลสืบเนื่องมาจากความคิดที่เกิดขึ้น และแสดงความรู้สึกออกมาในรูปพฤติกรรมต่าง ๆ เช่น  
การยอมรับ ปฏิเสธ หรือเฉย ๆ ซึ่งการกระท าเหล่านี้สามารถสังเกตเห็นได้ 
 ไทรแอนดิส (Triandis, 1971, pp. 2-3) ได้อธิบายสอดคล้องกับแนวคิดของแมคกายร์ 
ซึ่งสรุปได้ว่า เจตคติมีองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ ด้านพุทธิพิสัย ด้านความรู้สึก ด้านพฤติกรรม 
โดยองค์ประกอบของเจตคติทั้ง 3 ด้าน จะมีความสัมพันธ์กัน ซึ่งองค์ประกอบด้านพุทธิพิสัยและ 
ด้านความรู้สึกเป็นพื้นฐานและจะส่งผลให้บุคคลแสดงพฤติกรรมออกมา 
 ธีระวุฒิ เอกะกุล (2552, หน้า 8-10) ได้อธิบายไว้ว่าองค์ประกอบของเจตคติเป็น 
สิ่งเชือ่มโยงไปยังแง่มุมอื่น ๆ อีก 2 ด้าน คือ ด้านแรกเชื่อมโยงไปยังนิยามของเจตคติ อีกด้านหนึ่ง
เชื่อมโยงไปยังประเด็นความสัมพันธ์ ระหว่างองค์ประกอบ หรือความสัมพันธ์กับตัวแปรอ่ืน ๆ 
นักจิตวิทยาได้เสนอองค์ประกอบของเจตคติไว้ 3 องค์ประกอบ ดังนี้ 
 1.  เจตคติมีองค์ประกอบเดียว คือ อารมณ์ความรู้สึกในทางชอบหรือไม่ชอบที่บุคคล 
มีต่อที่หมายของเจตคตินักจิตวิทยาที่สนับสนุนแนวคิดนี้ ได้แก่ เบ็ม (Bem) ฟิชไบน์ และไอเซน
(Fishbin and Ajzen) อินสโค (Insko) และเทอร์สโตน (Thurstone) นักจิตวิทยาเหล่านี้ถือเอานิยาม 
องค์ประกอบทางอารมณ์ความรู้สึกเป็นนิยามเจตคติด้วย 
 2.  เจตคติมีสององค์ประกอบ แนวคิดนี้ระบุว่า เจตคติมี 2 องค์ประกอบ คือ องค์ประกอบ 
ด้านปัญญา และองค์ประกอบด้านอารมณ์ความรู้สึก 
 3.  เจตคติที่มีสามองค์ประกอบ 
  3.1  องค์ประกอบด้านปัญญา (Cognitive component) มีสว่นประกอบย่อย คือ  
ด้านความเชื่อ ความรู้ความคิด และความคิดเห็นที่บุคคลมีต่อที่หมายของเจตคติ (Attitude object)  
  3.2  องค์ประกอบด้านอารมณ์ความรู้สึก (Affective component) หมายถึง ความรู้สึก
ชอบ-ไม่ชอบ หรือท่าทีที่ดี-ไม่ดีที่บุคคลมีต่อที่หมายของเจตคติ 
  3.3  องค์ประกอบด้านพฤติกรรม (Behavioral component) หมายถึง แนวโน้มหรือ 
ความพร้อมที่บุคคลจะปฏิบัติต่อที่หมายของเจตคตินักจิตวิทยาที่สนับสนุนการแบ่งเจตคติเป็น  
3 องค์ประกอบ และมีอิทธิพลต่อการศึกษาด้านนีไ้ม่น้อย คือ ไทรแอนดิส (Triandis, 1971,  
pp. 285-304) ได้ให้ค านิยามเจตคติ โดยครอบคลุมองค์ประกอบทั้ง 3 องค์ประกอบ อย่างครบถ้วน  
และเห็นว่า องค์ประกอบเหล่านี้มีความสัมพันธ์กันในระดับปานกลาง ถ้าหากองค์ประกอบทั้งสาม 
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ไม่สัมพันธ์กันหรือสัมพันธ์กันในระดับต่ าแต่ละองค์ประกอบอาจจะเป็นอิสระจากกัน  
หรือหากองค์ประกอบทั้งสามมีความสัมพันธ์กันในระดับสูงองค์ประกอบทั้งสามอาจเป็น 
สิ่งเดียวกัน (Oskamp) 
 ดังนั้นพอสรุปได้ดังนี ้องค์ประกอบของเจตคติมี 3 องค์ประกอบ คือ 1) ด้านพุทธิพิสัย 
เกี่ยวกับความรู้ความเข้าใจต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 2) ด้านความรู้สึก เกี่ยวกับอารมณต์่าง ๆ ต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
3) ด้านพฤติกรรม เกี่ยวกับการกระท าต่าง ๆ ต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง แต่องค์ประกอบด้านความรู้สึกจะได้รับ 
ความนิยมมากในปัจจุบัน ถ้าบุคคลต่าง ๆ ได้รับการอบรมฝึกฝนหรืออยู่กับสภาพแวดล้อมที่ดีจะท า 
ให้บุคคลนั้น ๆ มีเจตคติที่ดีครบทั้ง 3 องค์ประกอบ ผู้วิจัยได้ใช้องค์ประกอบเจตคติของธีรวุฒิ  
เอกะกุล (2552) ตรงที่เจตคติมี 3 องค์ประกอบ คือ 1) ด้านความคิดเห็น 2) ด้านความรู้สึก  
3) ด้านท่าทีพฤติกรรม มาใช้ในการวิจัยในคร้ังนี้ 
 3.  การพัฒนาและการเปลี่ยนแปลงเจตคติ 
 มีนักจิตวิทยา และนักวิชาการหลายคนได้เสนอแนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาและ 
การเปลี่ยนแปลงเจตคติ ดังนี้ 
 วิภาพร มาพลสุข (2540, หน้า 128) ได้เสนอแนวคิดการจัดการเรียนการสอนเพื่อให้เกิด
การพัฒนาเปลี่ยนแปลงเจตคติมีข้อควรค านึง ดังนี้ 
 1.  ก าหนดเจตคติและค่านิยมที่ต้องการพัฒนาเปลี่ยนแปลงใหช้ัดเจน เสมือนกับการก าหนด 
จุดมุ่งหมายของการสอน 
 2.  จัดหาตัวอย่างหรือตัวแบบที่เหมาะสมให้นักเรียนไดส้ังเกตและเลียนแบบ 
 3.  จัดประสบการณ์ต่าง ๆ ให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกและอารมณท์ี่เต็มไปด้วยความพึงพอใจ 
และยินดี 
 4.  จัดหาข่าวสารข้อมูลที่สนับสนุนส่งเสริมการเปลี่ยนแปลงเจตคติและค่านิยมให้เป็นไป 
ในทางที่ต้องการ 
 5.  ใช้เทคนิคกระบวนการกลุ่มช่วยพัฒนาเจตคติและค่านิยม 
 6.  จัดกิจกรรมเพื่อสร้างและพัฒนาเจตคติและค่านิยมที่ต้องการ โดยให้ผู้เรียนได้ฝึก 
ปฏิบัติหรือมีประสบการณ์ตรง 
 7.  เมื่อผู้เรียนแสดงท่าทีว่ามีเจตคตคิ่านิยมในทางที่ต้องการ ต้องมีการสนับสนุน ส่งเสริม
และให้ก าลังใจ 
 แพรวพรรณ เปลี่ยนภู่ (2552, หน้า 100) ได้กล่าวเกี่ยวกับสถานการณ์ที่ท าใหบุ้คคลพัฒนา 
เจตคติของตนได้ดังนี้ 
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 1. การให้การเรียนรู้อิทธิพลสิ่งแวดล้อมในสังคม การศึกษา การอบรมมีส่วนร่วม 
ในการสร้างเจตคตใิห้เกิดขึ้น เช่น การอ่านหนังสือพิมพ์ข้อความในหนังสือ การได้ยิน เป็นต้น 
 2.  การที่แต่ละบุคคลได้รับประสบการณ์และการเสริมแรงโดยตรง จะท าให้เกิดเจตคติ 
ต่อสิ่งนั้นถูกต้อง 
 3.  อิทธิพลของสิ่งที่พบ ประสบการณ์ที่ร้ายแรงต่อตนเอง ท าให้เกิดความตื่นตระหนก  
ความกลัว และเกิดความรู้สึกในทางลบ 
 4.  การรับเอาทัศนคติของผู้อ่ืนมาเป็นของตนเอง เช่น บิดามารดา ครูโรงเรียน เพื่อน 
มีแนวโน้มที่จะมีความเกี่ยวพันสนับสนุนเจตคติของนักเรียน โดยได้รับฟังและยึดถือความรู้สึกหรือ 
เจตคติแบบนั้นใช้เป็นฐานในการพัฒนาเจตคติขั้นต่อไป หลังจากนั้นอาจมีการเปลี่ยนแปลงเมื่อได้รับ 
ประสบการณ์ใหม่ 
 5.  เกิดความต้องการ หรือสร้างเจตคติเพื่อสนองความต้องการของตนเอง  
 กาญจนา บุญส่ง (2542, หน้า 24-25) ได้ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดเจตคติที่ดีต่อการเรียน 
การสอนหลายวิธี ดังนี้ 
 1.  ให้ข้อเท็จจริงที่ถูกต้องแก่ผู้เรียน โดยวิธีการอธิบายหรือจัดประสบการณ์ให้ผู้เรียน
น าไปพิจารณาไตร่ตรอง 
 2.  ชักจูงให้ผู้เรียนเกิดการยอมรับโดยการให้ค าแนะน า บอกเล่า หรือให้ความรู้เพิ่มเติม 
จากที่ผู้เรียนเคยเรียนรู้มา อาจให้ชมภาพยนตร์หรือฟังปาฐกถาเมื่อผู้เรียนเห็นประโยชน์และ 
ความส าคัญจะยอมรับเจตคตินั้น 
 3.  จัดกิจกรรมที่เร้าใจให้เกิดการยอมรับ เช่น การใหช้มภาพยนตร์ ดูละคร หรือรูปภาพ
ผู้เรียนจะเปลี่ยนเจตคติได้ เช่น ไม่ต้องการให้ผู้เรียนรับประทานลูกกวาด ก็ให้ชมภาพยนตร์หรือ 
ดูรูปภาพเกี่ยวกับโทษของลูกกวาด ผู้เรียนไม่อยากฟันผุฟันเสีย ก็เปลี่ยนเจตคติได้ 
 4.  ให้เข้าร่วมกิจกรรมเพื่อให้เกิดประสบการณ์ตรง ผู้เรียนได้พบได้สัมผัสด้วยตนเอง 
ย่อมเปลี่ยนเจตคตไิด้หรือยอมรับเจตคตใิหม่ได ้เช่น การจัดเข้าค่าย ผู้เรียนจะได้รับประสบการณ์ตรง 
หลายด้าน มีผลต่อเจตคติที่มีอยู่ 
 5.  สร้างความประทับใจแก่ผู้เรียน เช่น นักเรียนที่เร่ิมเข้าโรงเรียนเมื่อมาพบกับครูที่ใจดี
โรงเรียนที่สะอาดสวยงาม ย่อมมีเจตคติที่ดีต่อโรงเรียน 
 6.  การอ่านหนังสือจะช่วยเปลี่ยนเจตคติไดบ้้าง เพราะผู้อ่านมักจะน าตนเองเข้าไปร่วม 
บทบาทตัวเอกในเร่ือง ท าให้คล้อยตามแนวคิดต่าง ๆ ถ้าผู้สอนจัดหนังสือที่ดีให้อ่าน ผู้เรียนย่อมได้
เจตคติทีต่้องการ 
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 7.  จัดสิ่งแวดล้อมและสถานการณ์ให้ใหม่เช่น ให้เข้าชมรมสร้างสรรค์สิ่งที่ดีผู้เรียน 
ก็จะยอมรับหรือเปลี่ยนเจตคติไปดังที่ต้องการได้ (กาญจนา บุญส่ง, 2552, หน้า 24-25) 
 ดังนั้นพอสรุปได้ดังนี้การพัฒนาและการเปลี่ยนแปลงสามารถท าได้หลายวิธีหลายอย่าง  
หลายเทคนิค รวมถึงสภาพแวดล้อม วิธีการ ข้อมูลข่าวสาร และอื่น ๆ สามารถน ามาจัดเป็น 
ประสบการณ์เพื่อให้เกิดความรู้สึก ความพึงพอใจ ชื่นชอบต่อสิ่งนั้น ๆ ได้โดยส่งเสริมให้เกิดเจตคติ 
ทางบวกต่อสิ่งที่มีประโยชน์และมีเจตคติทางลบต่อสิ่งที่ไม่มีประโยชนเ์จตคติสามารถเปลี่ยนแปลง
หรือพัฒนาได้แต่ควรที่จะพัฒนาในสิ่งที่มีประโยชน์ 
 4.  วิธีและเคร่ืองมือวัดเจตคติ 
 1.  วิธีการวัดเจตคติ 
 เน่ืองจากเจตคติเป็นมโนภาพที่วัดได้ยากเมื่อเทียบกับการวัดด้านอ่ืน นักจิตวิทยาและ 
นักวัดผลได้พยายามหาวิธีการวัด และสร้างเคร่ืองมือวัดที่มีคุณภาพที่จะกระตุ้นให้ได้มาซึ่งความรู้สึก 
ที่แท้จริงของผู้ถูกวัด ซึ่ง ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2536, หน้า 3-4) ได้เสนอวิธีการวัดเจตคติ 
สรุปได้ดังนี้ 
  1.1  การสัมภาษณ์ (Interview) เป็นวิธีที่ง่ายและตรงไปตรงมามากที่สุด การสัมภาษณ์ 
ผู้สัมภาษณ์จะต้องเตรียมข้อรายการที่ซักถามไว้อย่างดี ข้อรายการนั้นต้องเขียนเน้นความรู้สึก 
ที่สามารถวัดเจตคติให้ตรงเป้าหมาย ผู้สัมภาษณ์จะได้ทราบความรู้สึก หรือความคิดเห็นของผู้ตอบ
ที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง แตม่ีข้อเสียว่า ผู้ถามอาจจะไม่ได้รับค าตอบที่จริงใจจากผู้ตอบเพราะผู้ตอบ 
อาจบิดเบือนค าตอบ เนื่องจากอาจเกิดความเกรงกลัวต่อการแสดงความคิดเห็นวิธีแก้ไข คือ  
ผู้สัมภาษณ์ต้องสร้างบรรยากาศในการสัมภาษณ์ให้เป็นกันเอง ให้ผู้ตอบรู้สึกสบายใจไม่เคร่งเครียด
เป็นอิสระ และแน่ใจว่าค าตอบของเขาจะเป็นความลับ 
  1.2  การสังเกต (Observation) เป็นวิธีการที่ใช้ตรวจสอบบุคคลอ่ืนโดยการเฝ้ามอง
และจดบันทึกพฤติกรรมของบุคคลอย่างมีแบบแผน เพื่อจะได้ทราบว่าบุคคลที่เราสังเกตมีเจตคติ 
ความเชื่อ อุปนิสัยอย่างไร ข้อมูลที่ได้จากการสังเกตจะถูกต้องใกล้เคียงกับความจริง หรือเป็น 
ที่เชื่อถือได้เพียงใดนั้น มีข้อควรค านึงหลายประการ กล่าวคือ ควรมีการศึกษาหลาย ๆ คร้ัง ทั้งนี้
เพราะเจตคติของบุคคลมาจากหลาย ๆ สาเหตุนอกจากนี้ตัวผู้สังเกตเองจะต้องท าตัวเป็นกลาง ไม่มี 
ความล าเอียง และการสังเกต ควรสังเกตหลาย ๆ ช่วงเวลา ไม่ใช่สังเกตเฉพาะเวลาใดเวลาหนึ่ง 
  1.3  การรายงานตนเอง (Self-report) วิธีนี้ต้องการให้ผู้ถูกสอบวัดแสดงความรู้สึก 
ของตนเองตามสิ่งเร้าที่เขาได้สัมผัส นั่นคือ สิ่งเร้าที่เป็นข้อค าถามให้ผู้ตอบแสดงความรู้สึกออกมา
อย่างตรงไปตรงมา แบบทดสอบหรือมาตราวัดที่เป็นของแนว เทอร์สโตน (Thurstone) กัทท์แมน 
(Guttman) ลิเคอร์ท (Likert) และออสกูด (Osgood) นอกจากที่กล่าวมาแล้วยังมีแบบให้ผู้สอบ 
รายงานตนเอง และอ่ืน ๆ อีกมาก แล้วแตจุ่ดมุ่งหมายของการสร้างและการวัด 
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  1.4  เทคนิคจินตนาการ (Projective techniques) วิธีนี้อาศัยสถานการณ์หลายอย่าง 
ไปเร้าผู้สอบ เช่น ประโยคไม่สมบูรณภ์าพแปลก ๆ เร่ืองราวแปลก ๆ เมื่อผู้สอบเห็นสิ่งเหล่านี ้
จะจินตนาการออกมาแล้วน ามาตีความหมาย จากการตอบนั้น ๆ พอจะได้รู้ว่ามีเจตคตติ่อเป้าเจตคติ
อย่างไร 
  1.5  การวัดทางสรีระภาพ (Physiological measurement) การวัดด้านนี้อาศัยเคร่ืองมือ 
ไฟฟ้า แต่สร้างเฉพาะเพื่อจะวัดความรู้สึกอันจะท าให้พลังงานไฟฟ้าในร่างกายเปลี่ยนแปลง เช่น 
ถ้าดีใจเข็มจะชี้อย่างหนึ่ง ใช้หลักการเดียวกันกับเคร่ืองจับเท็จ เคร่ืองมือแบบนี้ยังมีการพัฒนาไม่ดี 
พอจึงไม่นิยมใช้เท่าใดนัก 
 ดังนั้นพอสรุปได้ดังนี้ วิธีการวัดเจตคติมีหลายวิธี แต่ละวิธีมีลักษณะการน าไปใช้ 
ที่แตกต่างกัน ผู้ที่จะวัดจะต้องมีความรู้ความเข้าใจและความสามารถเลือกวิธีการวัดได้อย่างเหมาะสม 
จึงจะท าให้การวัดเจตคติประสบความส าเร็จและได้ข้อเท็จจริง โดยวิธีการวัดดังกล่าวจะช่วยให้รู้ว่า 
แต่ละคนมีเจตคติที่ดีหรือไม่ดีต่อสิ่งต่าง ๆ หรือไม่เช่น ความคิดเกี่ยวกับสื่อมัลติมีเดีย เป็นต้น 
 2.  เคร่ืองมือวัดเจตคติ 
 มาตราส่วนประมาณค่า 
 มาตราส่วนประมาณค่าแตกต่างจากแบบตรวจสอบรายการ กล่าวคือ แบบตรวจสอบ 
รายการต้องการทราบว่า มีหรือไม่มีในเร่ืองนั้น แตม่าตรส่วนประมาณค่าต้องการทราบละเอียดยิ่งขึ้น 
ว่ามีเพียงใด หรือมีในระดับใด เพื่อจัดอันดับคุณภาพในการประมาณค่ากระบวนการผลผลิต และวัด
คุณลักษณะนิสัยหรือลักษณะทางจิตวิทยา เช่น การปรับตัว ความคิดเห็น ความสนใจ ค่านิยม เป็นต้น 
 รูปแบบของมาตรส่วนประมาณค่า มีหลายรูปแบบ ดังนี้ 
 1.  มาตรส่วนประมาณค่าแบบบรรยาย (Descriptive rating scales) เป็นการใช้ข้อความ
บอกระดับที่ผู้ตอบจะพิจารณาเลือกตอบ เช่น วิชาการประเมินผลการเรียนให้ประโยชน ์เห็นด้วย
อย่างยิ่ง เห็นด้วย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นด้วย  ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
 2.  มาตราส่วนประมาณค่าแบบตัวเลข (Numerical rating scales) เป็นการใช้ตัวเลขบอก
ระดับที่ผู้ตอบจะพิจารณาเลือกตอบ เช่น 
  5  หมายถึง  เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
 4  หมายถึง  เห็นด้วย 
 3  หมายถึง  ไม่แน่ใจ 
 2  หมายถึง  ไม่เห็นด้วย 
 1  หมายถึง  ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
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 3.  มาตราส่วนประมาณค่าแบบเส้นหรือกราฟ (Graphic rating scales) เป็นการใช้ 
เส้นตรงแบ่งเขตช่องบอกระดับการเลือกตอบ เช่น วิชาการประเมินผลการเรียนให้ประโยชน์ 
เห็นด้วยอย่างยิ่ง ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 
 4.  มาตราส่วนประมาณค่าแบบสัญลักษณ์ (Symbolic rating scales) เป็นการใช้สัญลักษณ์ 
บอกระดับที่ผู้ตอบจะพิจารณาเลือกตอบ สัญลักษณ์ที่ใช้อาจเป็นตัวอักษร หรือเป็นรูปภาพ เช่น 
การจัดอันดับ (Ranking) เป็นการใช้ตัวเลขแสดงการเรียงล าดับความส าคัญ หรือให้จัดเรียงใหม่  
เช่น สิ่งที่ส าคัญที่สุดในชีวิต ได้แก่ ภรรยา/ สามีตัวเอง บิดา และมารดา บุตร ญาติ เพื่อน  
 การสร้างมาตราส่วนประมาณค่า 
 1.  ก าหนดพฤติกรรมที่จะบ่งชี้หรือแสดงคุณลักษณะของสิ่งที่ต้องการวัด 
 2.  เลือกรูปแบบของมาตราส่วนประมาณค่า 
 3.  เขียนข้อความที่แสดงพฤติกรรมหรือคุณลักษณะของสิ่งที่ต้องการวัด 
 4.  ตรวจสอบข้อความที่เขียนชัดเจนหรือไม่ซ้ าซ้อนกับรายการอ่ืนหรือไม่แล้ว จัดเรียง
ข้อความตามล าดับการกระท าหรือพฤติกรรม 
 5.  น าไปทดลองใช้และปรับปรุงแก้ไข (พิชิต ฤทธิ์จรูญ, 2555, หน้า 66-68)  
 ดังนั้น จึงสรุปได้ดังนี้เคร่ืองมือวัดเจตคติแบบมาตราส่วนประมาณค่ามีหลายรูปแบบ  
แต่ละแบบเหมาะสมกับการใช้งานแตกต่างกัน เพื่อให้การใช้งานในแต่ละคร้ังมีประสิทธิภาพ 
ควรเลือกให้เหมาะสมและถูกต้อง โดยการวิจัยในคร้ังผู้วิจัยเลือกท าเป็นแบบวัดเจตคติ 
ต่อการวาดภาพแบบวัดมาตราส่วนประมาณค่าแบบสัญลักษณ์ 2 ระดับ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  
โดยจะน าไปทดสอบก่อนและหลังของกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยวิธีการสร้างเร่ืองกับเรียนรู้ตามรูปแบบ 
ซิปปาว่ามีเจตคตอิย่างไรต่อการวาดภาพ 
 5.  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับเจตคติ 
 การสร้างเจตคติในการเรียนรู้ตั้งแต่เร่ิมต้นให้แก่เด็กทุกคนเกิดความพึงพอใจต่อการเรียน 
นั้นมากหรือน้อยขึ้นอยู่กับการสร้างสิ่งจูงใจให้เกิดกับผู้เรียน ซึ่งในเร่ืองนี้มีผู้ให้แนวคิดไว้หลายท่าน 
ดังนี้ 
 สกินเนอร์ (Skinner, 1971, pp. 1-63, 96-120) ได้อ้างค ากล่าวว่าของ จาง จาค รูซโซ 
(Jean-acques Rousseau) ที่แสดงความคิดในแนวเดียวกันจากหนังสือ “เอมีล” (Emile) โดยให้ข้อคิด 
แก่ครูว่า จงท าให้เด็กเกิดความเชื่อว่าเขาอยู่ในความควบคุมของตัวเขาเองแม้ว่าผู้ควบคุมที่แท้จริง คือ 
ครูไม่มีวิธีการใดดีไปกว่าการให้เขาได้แสดงความรู้สึกว่าเขามีอิสระเสรีภาพ ด้วยวิธีนี้คนจะมีก าลัง 
ด้วยตัวเอง ครูควรปล่อยให้เด็กได้ท าเฉพาะในสิ่งที่เขาอยากท า แต่เขาควรจะอยากท าเฉพาะสิ่งที่ครู 
ต้องการให้เขาท าเท่านั้น 
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 ไวท์เฮด (White Head, 1967, pp. 1-41) กล่าวถึงแนวคิดเกี่ยวกับเร่ืองนี้ในท านองเดียวกัน 
เขากล่าวว่า ถึงจังหวะของการศึกษาขั้นตอนการพัฒนาว่ามี 3 ขั้น คือ จุดยืน (Thesic) จุดแย้ง  
(Antithesic) และจุดปรับ (Synthesic) ซึ่งไวท์เฮด เรียกชื่อใหม่เพื่อใช้ในการศึกษาว่า การสร้าง 
ความพึงพอใจ (Fomance) การท าความกระจ่าง (Precision) และการน าไปใช้ (Generalization) 
ในการเรียนรู้ใด ๆ ควรจะเป็นไปตาม 3 จังหวะนี้ คือ 
 1.  การสร้างความพึงพอใจ-นักเรียนรับสิ่งใหม่ ๆ มีความตื่นเต้นพอใจกับการได้พบและ 
เก็บสิ่งใหม่ ๆ  
 2.  การกระท าความกระจ่าง-มีการจัดระเบียบ ให้ค าจ ากัดความ มีการก าหนดขอบเขต 
ที่ชัดเจน 
 3.  การน าไปใช้-น าสิ่งใหม่ที่ได้มาไปจัดสิ่งใหม่ ๆ ที่จะได้พบต่อไป เกิดความตื่นเต้น 
ที่จะเอาไปจัดสิ่งใหม่ ๆ ที่เข้ามา 
 ไวท์เฮด (White Head, 1967, p. 53) กล่าวถึงการสร้างภูมิปัญญา (Wisdom) ในระบบ 
การศึกษาว่าได้ปฏิบัติกันอย่างผิดพลาดมาตลอด โดยการใช้วิธีการฝึกทักษะอย่างง่าย ๆ ธรรมดา 
แล้วคาดเอาว่าจะท าให้เกิดภูมิปัญญาได้ ถนนที่มุ่งสู่การเกิดภูมิปัญญามีสายเดียว คือ เสรีภาพ 
ในการแสดงความรู้ และถนนที่มุ่งสู่สาระส าคัญของการศึกษาประกอบเป็นวงจรการศึกษา 3 จังหวะ 
คือ เสรีภาพ วิทยาการ เสรีภาพ (Freedom-discipline-freedom) ซึ่งเสรีภาพในจังหวะแรกก็คือ ขั้นตอน 
ของการสร้างความพึงพอใจวิทยาการ จังหวะที่สอง คือ ขั้นการท าความกระจ่าง และเสรีภาพในช่วง 
สุดท้าย คือ การน าไปใช้วงจรเหล่านี้ไม่ได้มีวงจรเดียวแต่มีลักษณะเป็นวงจรซ้อนวงจร วงจรหนึ่ง 
เปรียบได้เซลล์หนึ่งหน่วย และขั้นตอนการพัฒนาอย่างสมบูรณ์ของมันก็คือ โครงสร้างอินทรีย์ของ 
เซลล์เหล่านั้น เช่นเดียวกับวงจรเวลาที่มีวงจรเวลาประจ าวัน ประจ าสัปดาห์ ประจ าเดือน ประจ าปี  
ประจ าฤดูกาล เป็นต้น และวงจรของบุคคลช่วงอายุจะเป็นระดับ ดังนี้ 
 ตั้งแต่เกิดจนถึงอายุ 13 หรือ 14 ป ี เป็นขั้นของความสนใจ 
 ช่วงอายุ 14-18 ปี   เป็นขั้นของการค้นหาท าความกระจ่าง 
 และอายุ 18 ปีขึ้นไป    เป็นขั้นของการน าไปใช้ 
 นอกจากนี้วิทยาการทั้งหลายในแขนงต่าง ๆ ก็มีวงจรของการพัฒนาการและระดับของ
การพัฒนาเหล่านี้เช่นกัน 
 เมื่อประมวลความคิดทั้งของสกินเนอร์และไวท์เฮด เข้าด้วยกันพอจะสรุปได้ว่า เสรีภาพ
เป็นปฐมเหตุของการน าบุคคลไปสู่จุดมุ่งหมายปลายทางทีก่ารศึกษาต้องการนั่นคือ เป็นบุคคล 
ที่มีความเป็นตัวของตัวเองมีความรับผิดชอบต่อการกระท าของตน 
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 เสรีภาพเป็นบ่อเกิดเจตคติในการเรียน ดังนั้นการมีเสรีภาพในการเรียนจึงเป็น การสร้าง 
เจตคติทางบวกในการเรียน ความพอใจท าให้คนมีการพัฒนาการในตนเอง วิธีการของการให้ 
เสรีภาพในการเรียนเป็นเร่ืองที่ก าหนดขอบเขตในเน้ือหาได้ยาก แต่ความหมายกว้าง ๆ โดยทั่วไป   
คือ การให้นักเรียนมีโอกาสเลือกตัดสินในด้วยตนเองเพื่อตนเอง เป็นการควบคุมที่ผู้ถูกควบคุม 
ไม่รู้ตัว ดังนั้น แนวทางปฏิบัติที่ชัดเจนบางประการส าหรับการจัดการการศึกษา คือ การจัดให้มีวิชา
เลือกหลายวิชาหรือจัดให้มีหัวข้อหลายเร่ืองในวิชาเดียวกัน  หรือมีแนวทางการเรียนแนวทาง 
ให้เร่ืองเดียว   
 เฮอร์เบอร์ก (Herberg, 1959, pp. 113-115) ได้ท าการศึกษาค้นคว้าทฤษฎีที่เป็นมูลเหตุ 
ที่ท าให้เกิดเจตคติ เรียกว่า The motivation hygiene theory ซึ่งได้กล่าวถึงปัจจัยที่ท าให้เกิดเจตคติ 
ในการท างาน 2 ปัจจัย คือ 
 1.  ปัจจัยการกระตุ้น (Motivation factors) 
 2.  ปัจจัยค้ าจุน (Hygiene factors) 
 ซึ่งปัจจัยทั้งสอง เป็นปัจจัยที่เกี่ยวกับการท างานและสิ่งแวดล้อมในการท างาน รวมทั้ง 
การด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน เจตคติเป็นสิ่งส าคัญที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนท างานที่ได้รับ 
มอบหมายหรือต้องการปฏิบัติให้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์ ครูผู้สอนซึ่งในสภาพปัจจุบันเป็นเพียง 
ผู้อ านวยความสะดวกหรือให้ค าแนะน าปรึกษา จึงต้องค านึงถึงความพึงพอใจในการเรียนรู้ การท าให้ 
ผู้เรียนมีความพึงพอใจในการเรียนรู้หรือการปฏิบัติงานมีแนวคิดพื้นฐานที่ต่างกัน 2 ลักษณะ คือ 
 1.  เจตคตทิี่ดีน าไปสู่การปฏิบัติงาน 
 การตอบสนองความต้องการผู้ปฏิบัติงานจนเกิดเจตคติ จะท าให้เกิดแรงจูงใจในการเพิ่ม 
ประสิทธิภาพการท างานที่สูงกว่าผู้ไม่ได้รับการตอบสนอง   
 2.  ผลการปฏิบัติงานน าไปสู่เจตคติ 
 ความสัมพันธ์ระหว่างเจตคติ และผลการปฏิบัติงานจะถูกเชื่อมโยงด้วยปัจจัยอื่น ๆ 
ผลการปฏิบัติงานที่ดีน าไปสู่ผลตอบแทนที่เหมาะสม ซึ่งในที่สุดจะน าไปสู่การตอบสนอง 
ความพึงพอใจ ผลการปฏิบัติงานย่อมได้รับการตอบสนองในรูปของรางวัล หรือผลตอบแทน  
ซึ่งแบ่งออกเป็นผลตอบแทนภายใน (Intrinsic reward) และผลตอบแทนภายนอก (Extrinsic reword) 
โดยผ่านการรับรู้เกี่ยวกับความยุติธรรมของผลตอบแทนที่ผู้ปฏิบัติงานได้รับ นั่นคือ ความพึงพอใจ 
ในงานของผู้ปฏิบัติงานจะถูกก าหนดโดย ความแตกต่างระหว่างผลตอบแทนที่เกิดขึ้นจริง และ 
การรับรู้เร่ืองเกี่ยวกับความยุติธรรมของผลตอบแทนที่รับรู้แล้ว ความพึงพอใจย่อมเกิดขึ้น (สมยศ  
นาวีการ, 2541, หน้า 119) จากแนวคิดพื้นฐานดังกล่าว เมื่อน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอน ผลตอบแทนภายในหรือรางวัลภายใน เป็นผลด้านความรู้สึกของผู้เรียนที่เกิดแก่ตัวผู้เรียนเอง 
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เช่น ความรู้สึกต่อความส าเร็จที่เกิดขึ้นเมื่อสามารถเอาชนะความยุ่งยากต่าง ๆ และสามารถด าเนินงาน 
ภายใต้ความยุ่งยากทั้งหลายได้ส าเร็จ ท าให้เกิดความภาคภูมิใจ ความมั่นใจ ตลอดจนได้รับการยกย่อง 
จากบุคคลอ่ืน ส่วนผลตอบแทนภายนอก เป็นรางวัลที่ผู้อ่ืนจัดหาให้มากกว่าที่ตนเองให้ตนเอง เช่น  
การได้รับค ายกย่องชมเชยจากครูผู้สอน พ่อแม่ ผู้ปกครอง หรือแม้แต่การได้คะแนนผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนในระดับที่น่าพอใจ 
 สรุปได้ว่าการเรียนที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดเจตคติ ในการเรียนและผลการเรียนจะมี 
ความสัมพันธ์กันทางบวกนั้น สิ่งส าคัญที่สุด คือ กิจกรรมการเรียนการสอนต้องยืดหยุ่น เน้นผู้เรียน 
เป็นส าคัญ ผู้เรียนต้องมีเสรีภาพในการเรียน และได้รับการตอบสนอง ความต้องการทางด้านร่างกาย 
และจิตใจ ครูผู้สอนต้องเสริมแรงอยู่เสมอ ๆ การเสริมแรงควรเสริมแรงทางด้านบวกมากกว่า 
ทางด้านลบ ควรจะเป็นการยกย่องชมเชย ให้คะแนน ให้รางวัล จะช่วยให้นักเรียนเกิดการแข่งขัน 
อยากจะเรียนรู้เพิ่มมากยิ่งขึ้น 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับสื่อมัลติมีเดีย  
 1.  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับสื่อมัลติมีเดียในประเทศ 
 ธวัชชัย สหพงษ์ (2550) ได้พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอุบลรัตน์พิทยาคม อ.อุบลรัตน์ จ.ขอนแก่น  
โดยใช้กลุ่มตัวอย่างในการศึกษา เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2549 จ านวน 45 คน ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย ผู้ศึกษาได้สร้างเคร่ืองมือในการศึกษาวิจัย 
ประกอบด้วย สื่อมัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามความคิดเห็น 
ของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย ผลการวิจัย พบว่า สื่อมัลติมีเดีย ที่พัฒนาโดยแบบจ าลอง ADDIE  
มีดัชนีประสิทธิผล 0.56 และผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนได้ร้อยละ 72.40 นักเรียนที่เรียน 
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .05 และผู้เรียนมีความคิดเห็นสอดคล้องกันในระดับมากที่สุด ในประเด็น 
ความชัดเจนของภาพที่สอดคล้องกับเนื้อหาและเร่ืองราว 
 ธราภพ ยานการ (2550, หน้า 112) ได้สร้างสื่อมัลติมีเดีย เร่ืองการสร้างเว็บเพจ ส าหรับ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบ สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ หาประสิทธิภาพ 
ของบทเรียน และศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อบทเรียนดังกล่าว โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเชียงกลาง “ประชาพัฒนา” ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2548 จ านวน  
45 คน ผลการวิจัย พบว่า สื่อมัลติมีเดีย เร่ืองการสร้างเว็บเพจ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6  
มีประสิทธิภาพ 88.93/ 89.89 ผลการวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน อยู่ในระดับพอใจมากที่สุด 
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 ปุณยวีร์ เมฆประพันธ์ (2554, หน้า 105) ได้สร้างและหาคุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง  
การใช้สูตรค านวณในโปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซล ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
โรงเรียนสังกัดกรุงเทพมหานคร เคร่ืองมือที่ใช้วิจัยประกอบด้วย 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
2) แบบประเมินคุณภาพ 3) แบบทดสอบหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 4) แบบสอบถาม 
ความพึงพอใจของผู้เรียน โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2554 จ านวน 40 คน ผลการวิจัย พบว่า เรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างขึ้น มีคุณภาพ 
ของบทเรียนด้านเน้ือหา มี ค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดี และด้านมัลติมีเดีย มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก  
ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน โดยการทดสอบค่า t-test พบว่า 
ได้ค่า t เท่ากับ 25.25 ซึ่งมีความแตกต่างกันอย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และผู้เรียนมีเจตคติ
ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อยู่ในระดับความพึงพอใจมาก สรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียที่สร้างขึ้นมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก สามารถที่จะน าไปใช้ในการเรียนการสอน เร่ือง 
การใช้สูตรค านวณในโปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซล ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน
พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีได้ 
 วิจารณ์ สงกรานต์ (2552, หน้า 85-87) ได้ท าการวิจัยเพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง  
พอยเตอร์และลิงค์ลิสต์ โดยใช้กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชา 
ด้านคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาโครงสร้างข้อมูล จ านวน 
27 คน ผลการวิจัย พบว่า สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง พอยเตอร์และลิงค์ลิสต์ ที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ  
เท่ากับ 83.16/ 80.37 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ สามารถน ามาใช้เป็นสื่อในการเรียนการสอน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพตามสมมติฐานการวิจัย 
 ศิริรัตน์ กระจาดทอง (2554, หน้า 101-109) ได้พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย แบบมีเกมวิชา 
คอมพิวเตอร์เบื้องต้น เร่ือง ส่วนประกอบสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน
ศรีประจันต์ “เมธีประมุข” จังหวดัสุพรรณบุรี โดยใช้กลุ่มตัวอย่างในการศึกษา คือ นักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนศรีประจันต์ “เมธีประมุข” จังหวัดสุพรรณบุรี ได้จากการสุ่มห้องเรียน
ด้วยวิธีการสุ่มยกชั้น (Cluster sampling) 1 ห้องเรียน รวมจ านวน 33 คน ผลการวิจัย พบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมีเกม เร่ือง สื่อมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพ 80.61/ 82.68 สูงกว่าเกณฑ์  
80/ 80 ที่ก าหนดไว้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความคิดเห็น 
ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อยู่ในระดับดี 
 ณรงค์วิทย์ อู่เงิน (2557) ได้ท าการวิจัย และรายงานผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ รหัสวิชา ง31202 ด้วยสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบคอมพิวเตอร์และ 
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การสื่อสารข้อมูล ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการปราณบุรี จังหวัด 
ประจวบคีรีขันธ์ โดยมีกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4   
ที่เรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 จ านวน 1 ห้องเรียน รวม 39 คน  
ซึ่งได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง ผลการศึกษา พบว่า สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบคอมพิวเตอร์และ 
การสื่อสารข้อมูล ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.06/ 88.65 ซึ่งสูงกว่า
เกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/ 80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี 
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
อยู่ในระดับมากที่สุด 
 2.  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต่างประเทศ 
 เออร์แคลร์ (Auclair, 1996) ได้ท าการศึกษาการส่งเสริมความคงทนในการเรียนรู้ 
ด้วยการใช้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ตามทฤษฎีพื้นฐานการออกแบบการสอน โดยศึกษาคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียแบบใหม่ ที่มีความสามารถในการน าเสนอได้หลากหลาย โดยศึกษาจากกลุ่มตัวอย่าง  
100 คน แบ่งเป็นนักเรียนที่เรียนเก่ง 50 คน และนักเรียนที่เรียนปานกลาง 50 คน โดยให้เรียน 
จากมัลติมีเดีย 5 แบบ คือ แบบข้อความ แบบข้อความเคลื่อนไหวและค าอธิบาย แบบข้อความ 
ภาพเคลื่อนไหวและค าอธิบาย แบบข้อความผสมภาพเคลื่อนไหว และแบบภาพเคลื่อนไหว 
ที่สมบูรณ์แบบพร้อมค าอธิบาย ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม ที่ใช้แบบที่ 1, 2 และ 3  
ให้ผลลัพธ์ไม่แตกต่างกัน ทั้งในด้านคะแนนความคงทนในการสื่อความหมาย การรับรู้และการแสดง 
บทบาทของพฤติกรรมหลัก แต่เมื่อใช้แบบที่ 4 และ 5 จะได้คะแนนสูงกว่าในด้านรายละเอียด  
การวิเคราะห์ของการระลึกได้ในการเขียน ผลทางด้านปฏิสัมพันธ์และด้านความรู้สึก และได้มี 
ความเห็นตรงกันเกี่ยวกับมัลติมีเดียในการส่งเสริมการเรียนรู้ว่า มีประโยชน์มากต่อการน ามาเป็น 
เคร่ืองมือในการเรียนรู้ 
 คาร์เตอร์ (Carter, 1992 อ้างถึงใน ธวัชชัย สหพงษ์, 2550) ผลของการใช้บทเรียน 
สื่อมัลติมีเดีย แก่นักเรียนมัธยมปลาย ในเร่ืองการศึกษาเกี่ยวกับอาชีพ โดยการแบ่งวิธีการสอนเป็น  
2 วิธี คือ การสอนโดยใช้โปรแกรมการฝึกด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และการสอนแบบเดิม
ที่ใช้มานาน ผลที่ได้ให้ข้อคิดว่า การสอนโดยใช้โปรแกรมการฝึกด้วยบทเรียนสื่อมัลติมีเดีย ได้ผล
ดีกว่าการสอนแบบเดิมที่ใช้มานาน  
 คริวส์ (Crews, 2004 อ้างถึงใน ธวัชชัย สหพงษ์, 2550) ได้วิจัยเกี่ยวกับหลักการและ 
วิธีการออกแบบบทเรียนสื่อมัลติมีเดีย โดยมีจุดมุ่งหมายในการวิจัย เพื่อศึกษาหลักการและวิธีการ 
ออกแบบสื่อมัลติมีเดีย และเพื่อศึกษาพฤติกรรมของผู้เรียนที่ใช้บทเรียนสื่อมัลติมีเดีย  
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โดยท าการศึกษางานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ในเร่ืองการออกแบบบทเรียนสื่อมัลติมีเดีย ที่สามารถ
น ามาใช้ในการพัฒนาการสอนให้ดีขึ้น และการน าบทเรียนสื่อมัลติมีเดีย มาทดลองใช้ และน าผล
จากการทดลองไปใช้ปรับปรุง ผลการวิจัย พบว่า ผู้เรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน สามารถพัฒนาความคิดและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากกว่าผู้ที่ไม่ใช้บทเรียนสื่อมัลติมีเดีย 
ได้อย่างมีนัยส าคัญ  
 คลาร์ค (Clark, 2005) ได้ศึกษาเร่ือง ผลกระทบจากการใช้สื่อมัลติมีเดีย ในวิชาเลขาคณิต  
ให้กับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้นในการสอบวัดระดับความรู้ของฟลอริดา 
(Florida competency achievement test: FCAT) ผลการวิจัยพบว่า มีความเปลี่ยนแปลงในด้านบวก 
เกิดขึ้นกับกลุ่มทดลอง กล่าวคือกลุ่มที่มีการเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย นั้น มีคะแนนดีขึ้นมากกว่า
กลุ่มนักเรียนที่ได้รับการสอนโดยมีคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวข้องกับสื่อมัลติมีเดีย ทั้งในประเทศและต่างประเทศ  
ดังที่ได้กล่าวมาแล้วทั้งหมดข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย ที่มีคุณภาพเพียงพอ 
ส าหรับการน าไปจัดการเรียนการสอนได้อย่างมีคุณภาพนั้น จะต้องพัฒนาให้มีระดับคุณภาพ 
ตามเกณฑ์ที่ก าหนด เช่น 70/ 70, 75/ 75 หรือ เกณฑ์ที่ได้รับความนิยมเป็นที่ยอมรับมากที่สุด คือ  
เกณฑ์ 80/ 80 ซึ่งสามารถน าไปจัดการเรียนการสอนเพื่อยกระดับให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ที่สูงขึ้น และสร้างความพึงพอใจให้กับผู้เรียนได้เป็นอย่างดี สามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียน
การสอนได้อย่างหลากหลายและเป็นทางเลือกที่ดีของครูผู้สอนในภาคการศึกษาขั้นพื้นฐาน  
ทั้งการศึกษาในระดับประถมศึกษา และมัธยมศึกษา หรือระดับการศึกษาอื่น ๆ ทุกระดับ นอกจากนี้ 
ยังพบว่า สื่อมัลติมีเดีย ยังช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนได้และยังส่งผลถึงผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนที่สูงขึ้นกว่าตอนที่ไม่ได้ใช้บทเรียน หรือสูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียน
แบบปกติ การสอนแบบบรรยาย หรือสอนตามคู่มือครู ซึ่งท าให้ผู้วิจัยคิดว่า การสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลเมืองใหม่ชลบุรี  
จะส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสนใจในการเรียน ส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ด้วยกระบวนการ 
เรียนรู้ที่หลากหลายและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และจะท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ที่สูงขึ้น และเกิดเจตคติที่ดีต่อการเรียนรู้อย่างมีความสุขในที่สุด 
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บทที ่3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมสื่อมัลติมีเดีย  
เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ 
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนสื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
และเพื่อศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วย สื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยได้ด าเนินการวิจัยตามล าดับขั้นตอน ดังหัวข้อต่อไปนี้ 
 1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2.  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.  การสร้างและหาคุณภาพของเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 4.  วิธีด าเนินการทดลอง 
 5.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 6.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1.  ประชากร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาล
ชลบุรี จ านวน 6 ห้องเรียน ในปีการศึกษา 2560    
 2.  กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในหาการศึกษาครั้งน้ี ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
อนุบาลเมืองใหม่ชลบุรี จ านวน 35 คน ในปีการศึกษา 2560 โดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random 
sampling) 
 3.  ตัวแปรที่ศึกษา  
 ตัวแปรที่ศึกษาส าหรับการวิจัยคร้ังนี้ ประกอบด้วย 
 ตัวแปรต้น คือ สื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 ตัวแปรตาม คือ  
 1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ 
 2.  เจตคติ 
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 4.  เนื้อหาวิชาที่ใช้ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย  
 เน้ือหาวิชาที่ใช้ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3ซึ่งแบ่งเนื้อหาออกเป็น 4 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
 เนื้อหาวิชาที่ใช้ในการสร้างชุดกิจกรรมมัลติมีเดีย 
 เน้ือหาที่ใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ ได้แก่ สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชา 
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  
พุทธศักราช 2551 ซึ่งแบ่งเนื้อหาออกเป็น 4 ชุดกิจกรรม ประกอบด้วย 
 
ตารางที่ 1 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ และเวลา 
 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ชื่อเร่ือง จ านวน (คาบ) 

ชุดที่ 1 ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 2 
ชุดที่ 2 การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 2 
ชุดที่ 3 ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 2 
ชุดที่ 4 การดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 2 

รวมเวลาเรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 8 
การปฐมนิเทศ ทดสอบก่อนเรียน และทดสอบหลังเรียน 2 
รวมระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง  10 คาบ 
 
 5.  ระยะเวลาท่ีใช้ในการวิจัย 
 ระยะเวลาที่ใช้ในการด าเนินการทดลอง ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 ใช้เวลา 
ในการทดลอง ประกอบด้วย การปฐมนิเทศและทดสอบก่อนเรียน 1 คาบ การทดลองสอน 
โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 8 คาบ และการทดสอบหลังเรียน 1 คาบ รวมทั้งสิ้น 10 คาบ คาบละ 50 นาที  
ตั้งแต่วันที่ 30 พฤษภาคม ถึงวันที่ 30 มิถุนายน พ.ศ. 2561 
 6.  แบบแผนการทดลอง 
 การวิจัยคร้ังนี้ เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-experimental research) แบบวิจัยกลุ่มเดียว 
มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ทดลองตามแบบแผน One-group pretest-posttest design 
(พิสณุ ฟองศรี, 2551, หน้า 69) ดังแสดงในตารางที่ 2 
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ตารางที่ 2 แบบแผนการทดลองตามแบบแผน One-group pretest-posttest design 
 

กลุ่ม Pretest Treatment Posttest 

การทดลอง O1 X O2 

 
 โดยที่  O1  หมายถึง  การทดสอบก่อนใช้สื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ (Pretest) 

    X หมายถึง  การทดลองใช้สื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ 
    O2 หมายถึง  การทดสอบหลังการใช้สื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้สอน  
        (Posttest) O1  และ O2 ใช้แบบทดสอบชุดเดียวกันสลับตัวเลือก 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เคร่ืองมือที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อใช้ในการศึกษาทดลอง ประกอบด้วย 
 1.  สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 3 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 
 3.  แบบวัดเจตคติของนักเรียนต่อ สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 3 มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ จ านวน 10 ข้อ 
 4.  แผนการจัดการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 จ านวน 4 แผน รวม 8 ชั่วโมง 
 

การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 1.  ชุดกิจกรรมมัลติมีเดีย 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาขั้นตอนในการออกแบบและพัฒนา สื่อมัลติมีเดีย (นงนุช วรรธนะวหะ, 
2535, หน้า 4-6) และได้ประมวลผลการด าเนินการพัฒนา สื่อมัลติมีเดีย ตามขั้นตอน เพื่อให้ได้ 
บทเรียนสื่อมัลติมีเดียที่มีคุณภาพ สามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ กล่าวโดยสรุป
เป็นขั้นตอนและวิธีการปฏิบัติในแต่ละขั้นตอนได้ ดังตารางที่ 3  
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ตารางที่ 3 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนสื่อมัลติมีเดีย 
 

ขั้นตอน การปฏิบัติ 
1.  การศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรและเน้ือหา 
เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

-  ศึกษาหลักสูตรแกนกลาง หลักสูตรกลุ่มสาระ 
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
-  ศึกษาค าอธิบายรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
-  ศึกษาเน้ือหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 

2.  การออกแบบ สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง
เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 
 

-  ก าหนดคุณสมบัติของสื่อมัลติมีเดีย  
-  จัดท าผังล าดับขั้นตอนการท างานของบทเรียน 
(Flow chart) 
-  เขียนบทด าเนินเร่ือง (Storyboard)  

3.  การสร้าง สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยี 
น่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 

-  ศึกษาเคร่ืองมือที่ใช้ในการพัฒนาบทเรียน 
-  รวบรวมข้อมูล เช่น เนื้อหา ภาพ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว 
-  ออกแบบจอภาพ สี รูปแบบตัวอักษร 
-  สร้างโปรแกรมสื่อมัลติมีเดีย 

4.  การตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไข  
สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 

-  สร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย  
โดยผู้เชี่ยวชาญ 
-  ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย 
-  ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องเบื้องต้น 

5.  การทดลองใช้และประเมินผลบทเรียน 
 

-  การทดลองรายบุคคล (Individual try-out) 
-  การทดลองกับกลุ่มเล็ก (Small group try-out) 
-  การทดลองภาคสนาม (Field try-out) 
-  ประเมินผลโดยการวิเคราะห์หาค่าประสิทธิภาพ 
E1/ E2 

 
 ขั้นตอนที่ 1: การศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรและเน้ือหา สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
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 ผู้วิจัยได้ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และศึกษา 
หลักสูตรของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี วิเคราะห์หลักสูตร ค าอธิบาย 
รายวิชา สาระการเรียนรู้ ก าหนดการสอน จุดประสงค์การเรียนรู้ วิธีวัดและประเมินผลของรายวิชา 
เทคโนโลยีสารสนเทศ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สรุปผลการศึกษา พบว่า ในสาระวิชา เร่ือง 
เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีเนื้อหา ประกอบด้วย 4 หน่วยการเรียน ดังนั้น 
จึงควรออกแบบการจัดการเรียนรู้ โดยการน ามาสร้างเป็น สื่อมัลติมีเดีย ที่มีหน่วยการเรียนรู้  
ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยก าหนดระยะเวลาในการศึกษาให้เหมาะสมกับความยาวและ 
ความยากง่ายของเนื้อหา  
 ขั้นตอนที่ 2: การออกแบบ สื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 
 1. ก าหนดคุณสมบัติของสื่อมัลติมีเดีย 
 ผู้วิจัยได้ก าหนดคุณสมบัติของสื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 3 ตามหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ ดังนี้ 
  1.1  ก่อนเรียนเนื้อหาของแต่ละหน่วย มีการชี้แจงจุดประสงค์การเรียนของ 
แต่ละหน่วยการเรียนรู้ทุกหน่วย เพื่อให้ผู้เรียนทราบถึงเป้าหมายในการเรียนรู้  
  1.2  การน าเสนอสื่อมัลติมีเดีย มีการน าเอาภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ข้อความ และเสียง
ที่ชัดเจนเข้ามาช่วยอธิบายและน าเสนอเนื้อหาของบทเรียน โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็นหน่วยการเรียน  
4 กิจกรรมการเรียนรู้  
  1.3  มีแบบทดสอบประเมินผลท้ายหน่วยการเรียนทุกหน่วย โดยเป็นแบบทดสอบ
แบบเลือกตอบ จ านวนหน่วยการเรียนละ 5 ข้อ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถประเมินผลการเรียนได้ทันที  
  1.4  การใช้งานบทเรียนมีความยืดหยุ่น โดยแนะน าให้ผู้เรียนเลือกเรียนตามล าดับ 
หน่วยการเรียน เนื่องจากเนื้อหามีความต่อเนื่องกัน แต่อนุญาตให้ผู้เรียนสามารถข้ามหน่วยการเรียนใด 
หรือเรียนซ้ าหน่วยการเรียนใด หรือออกจากบทเรียนได้ทันทีที่ต้องการ  
 2.  เขียนผังล าดับขั้นตอนการท างานของบทเรียน (Flow chart) 
 ผังล าดับขั้นตอนการท างานของบทเรียน (Flow chart) เป็นแผนภูมิแสดงขั้นตอน 
การท างานการเชื่อมโยงบทเรียนในแต่ละเนื้อหา เพื่อก าหนดขั้นตอนการเข้าสู่ส่วนต่าง ๆ ของบทเรียน 
เช่น ส่วนของชื่อเร่ือง ส่วนแนะน าการใช้บทเรียน ส่วนวัตถุประสงค์ในการเรียน ส่วนของเนื้อหา 
บทเรียน ส่วนของแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียนตลอดจนการก าหนดในส่วนของการออกจาก 
บทเรียน โดยผังล าดับขั้นตอนการท างานของบทเรียน เป็นไปตามภาพที่ 2 ดังต่อไปนี้ 
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ภาพที่ 2 ผังล าดับขั้นตอนการท างานของสื่อมัลติมีเดีย (Flow chart) 
  
 3.  เขียนบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) 
 การเขียนบทด าเนินเร่ือง (Storyboard)  เป็นการเขียนเร่ืองราวของบทเรียนที่ประกอบด้วย
เน้ือหา แบ่งออกเป็นเฟรมตามวัตถุประสงค์และรูปแบบการน าเสนอ อาศัยหลักการและทฤษฎ ี
ด้านจิตวิทยา และด้านสื่อเทคโนโลยีการศึกษามาใช้ในการเขียนบทด้วย โดยร่างเป็นเฟรมย่อย ๆ  
เรียงล าดับตั้งแต่เฟรมที่ 1 จนถึงเฟรมสุดท้าย บทด าเนินเร่ืองประกอบด้วยภาพ ข้อความ ลักษณะ 
ของภาพและเงื่อนไขต่าง ๆ โดยมีลักษณะเช่นเดียวกับสคริปต์ของการถ่ายท าสไลด์หรือภาพยนตร์   
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โดยอาศัยความรู้และทักษะในเร่ืองของเทคโนโลยีทางการศึกษา เช่น การถ่ายท าโทรทัศน์ การตัดต่อ 
การบันทึกเสียง การถ่ายภาพนิ่ง การใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้างภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟิก และ 
การใช้ภาษาเทคนิคต่าง ๆ ที่ผู้เขียนบทใช้สื่อสารกับผู้เรียนได้อย่างเข้าใจและยังต้องมีความคิด 
สร้างสรรค์ ใช้จินตนาการ และสามารถน าหลักการทางด้านจิตวิทยาการศึกษามาประยุกต์ใช้ 
ในการก าหนดภาพและเสียงได้เหมาะสมกับเนื้อหาและลักษณะของผู้เรียน  
 ขั้นตอนที่ 3: การสร้างสื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 
 1.  ศึกษาเคร่ืองมือที่ใช้ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย  
 ผู้วิจัยได้ท าการการศึกษาเคร่ืองมือในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย โดยแบ่งเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 
  1.1  ด้านซอฟต์แวร์ (Software) ที่ใช้ในการผลิตสื่อมัลติมีเดีย โดยจากการศึกษา 
ซอฟต์แวร์ที่จะใช้สร้างสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งมีหลายโปรแกรม ผู้วิจัยเลือกใช้ โปรแกรม Google Classroom 
เน่ืองจากเป็นโปรแกรมที่สามารถน ามาสร้างสื่อมัลติมีเดีย ได้ดี และมีคุณสมบัติในการใส่ภาพนิ่ง  
ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีทัศน์ และการบันทึกการโต้ตอบต่าง ๆ ของผู้เรียนมาบรรจุไว้ในบทเรียน 
ได้อย่างสะดวก และใช้งานง่าย นอกจากนี้ยังได้ศึกษาการใช้งานโปรแกรมเสริมอื่น ๆ เช่น โปรแกรม 
ตกแต่งภาพ Photoshop CS3 โปรแกรมบันทึกเสียง เป็นต้น 
  1.2  ด้านฮาร์ดแวร์ (Hardware) ผู้วิจัยได้เตรียมอุปกรณ์ที่ใช้ในการผลิตสื่อมัลติมีเดีย 
โดยการใช้คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Personal computer) ที่ได้ลงระบบปฏิบัติการและซอฟต์แวร์ 
ที่จ าเป็นต้องใช้ โดยมีคุณสมบัติของคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ดังนี้ 
  -  ระบบปฏิบัติการ Windows7 64 bit  
  -  CPU Core i5 2.50 GHz 
  -  RAM 8 GB 
  -  Hard disk 500 GB 
  -  การ์ดจอ Radeon 1 GB จอภาพ ความละเอียด 1600x900 Pixel  
  -  การ์ดเสียง Realtek High Definition Audion 
  ส าหรับคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการแสดงผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ได้สร้างขึ้น 
ให้ได้ผลอย่างราบร่ืน ควรมีคุณสมบัติขั้นต่ า ดังนี้ 
  -  ระบบปฏิบัติการ Windows 7 ขึ้นไป 
  -  CPU Pentium 4 ขึ้นไป 
  -  หน่วยความจ า 2 GB ขึ้นไป 
  -  พื้นที่ว่างของ Hard disk อย่างน้อย 500 MB  
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  -  ระบบแสดงผล ความละเอียดอย่างต่ า 1024x768 Pixel/ 16 บิตสี (แสดงผลได้ดีที่สุด 
ที่ความละเอียด 1600x900 Pixel) 
  -  CD-ROM 48x ขึ้นไป 
  -  มีการ์ดเสียงสามารถเล่นไฟล์เสียงได้ชัดเจน  
  -  ล าโพงหรือหูฟัง 
 2.  การรวบรวมข้อมูล 
 เป็นขั้นตอนของการจัดเก็บรวบรวมข้อมูลที่จะใช้ในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย ไม่ว่าจะเป็น 
การเตรียมภาพนิ่ง การบันทึกเสียงบรรยาย จัดหาดนตรีประกอบ ภาพวีดีทัศน์ และสร้างภาพ 
เคลื่อนไหวหรือข้อความต่าง ๆ เพื่อเตรียมที่จะน าเสนอในบทเรียนสื่อมัลติมีเดีย ในขั้นตอนการสร้าง 
โปรแกรม โดยข้อมูลส่วนใหญ่สามารถค้นหาได้จากเว็บไซต์ต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ต  
 3.  การออกแบบจอภาพ สี และรูปแบบตัวอักษร 
 ผู้วิจัยได้ออกแบบจอภาพแสดงผลสื่อมัลติมีเดีย โดยเลือกความละเอียดของจอภาพที่ใช้ 
แสดงผลเป็น 1024x768 Pixel เนื่องจากเป็นความละเอียดของจอภาพขั้นต้น ที่คอมพิวเตอร์ส่วนใหญ่ 
ในปัจจุบันสามารถรองรับได้ จากนั้นท าการออกแบบสีสัน ลักษณะของจอภาพแสดงผล และเลือก
รูปแบบตัวอักษรที่มีลักษณะเหมาะสม เลือกขนาดของตัวอักษรที่สามารถมองเห็นได้ชัดเจน  
โดยไม่กลมกลืนไปกับสีของภาพพื้นหลัง 
 4.  การสร้างโปรแกรมสื่อมัลติมีเดีย 
 หลังจากรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ไว้เพียงพอแล้ว ผู้วิจัยได้ลงมือสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน โดยการใช้โปรแกรม Google Classroom เป็นโปรแกรมหลักที่สามารถน ามาสร้างบทเรียน 
ได้ดี และมีคุณสมบัติในการใส่ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีทัศน์ และการบันทึกการโต้ตอบ 
ต่าง ๆ มาบรรจุไว้ในบทเรียนได้อย่างสะดวก โดยการสร้างบทเรียนให้เป็นไปตามผังล าดับ 
การท างานของบทเรียน (Flow chart) และบทด าเนินเร่ือง (Storyboard) ที่ได้ออกแบบไว้ก่อนหน้า
แล้วในขั้นตอนการออกแบบ  
 โดยในการสร้างสื่อมัลติมีเดีย สามารถแยกส่วนท าทีละหน่วยการเรียน ทั้งในส่วน 
ของเนื้อหาและแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียน จากนั้นท าการทดสอบโปรแกรมขั้นต้น แล้วน ามา
รวบรวมไว้ในขั้นตอนสุดท้ายของการสร้างสื่อมัลติมีเดีย เพื่อให้ได้บทเรียนที่สมบูรณ์แบบตามที่ได้ 
ออกแบบไว้   
 ขั้นตอนที่ 4: การตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
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 1.  การสร้างแบบประเมินคุณภาพชุดกิจกรรมมัลติมีเดียโดยผู้เชี่ยวชาญ 
 การสร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย โดยผู้เชี่ยวชาญ มีวิธีการสร้างตามขั้นตอน  
ได้แก่ การศึกษาขั้นตอนในการสร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดียและก าหนดหัวข้อการประเมิน 
คุณภาพบทเรียน ให้สอดคล้องกับคุณสมบัติของสื่อมัลติมีเดียที่ต้องการ โดยผู้วิจัยได้ก าหนดหัวข้อ
ในการประเมิน เป็น 5 หัวข้อใหญ่ คือ 
 1)  ด้านเนื้อหาสาระ  
 2)  ด้านการออกแบบการเรียนการสอน 
 3)  ด้านองค์ประกอบมัลติมีเดีย 
 4)  ด้านปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน 
 5)  ด้านการน าไปใช้งาน 
  โดยผู้วิจัยได้สร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนสื่อมัลติมีเดีย เป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า 5 ระดับความคิดเห็น ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) ดังนี้ 
 5 หมายถึง ระดับ ดีมาก 
 4 หมายถึง ระดับ ดี 
 3 หมายถึง ระดับ  พอใช้ 
 2 หมายถึง ระดับ ควรปรับปรุง 
 1 หมายถึง ระดับ  ไม่เหมาะสม 
 และใช้เกณฑ์การแปลความหมายของผลการประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย  
โดยใช้ค่าเฉลี่ยตามเกณฑ์ ดังต่อไปนี้ 
 4.50-5.00 หมายความว่า มีคุณภาพระดับดีมาก 
 3.50-4.49 หมายความว่า มีคุณภาพระดับดี 
 2.50-3.49 หมายความว่า มีคุณภาพระดับพอใช้ 
 1.50-2.49 หมายความว่า มีคุณภาพระดับควรปรับปรุง 
 1.00-1.49 หมายความว่า มีคุณภาพระดับไม่เหมาะสม 
 ผู้วิจัยก าหนดเกณฑ์การประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดียที่ทีคุณภาพ สามารถน าไปใช้
ในการเรียนการสอนได้ ต้องมีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป 
 2.  ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย 
 ผู้วิจัยได้น าสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
ให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ท าการตรวจสอบและประเมินคุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย ตามแบบ 
ประเมินคุณภาพที่ได้สร้างขึ้น พร้อมทั้งได้ให้ค าแนะน าข้อควรปรับปรุงแก้ไข ที่เกี่ยวข้องกับ 
คุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย 
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 ขั้นตอนที่ 5: การทดลองใช้และประเมินผลสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 ในการทดลองใช้บทเรียนสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองใช้และประเมินผลบทเรียน โดยการหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือ  
ตามขั้นตอนดังนี้ 
 1.  การทดลองรายบุคคล (Individual try-out) 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการน าสื่อมัลติมีเดีย ที่พัฒนาขึ้น ไปทดลองเบื้องต้น โดยใช้นักเรียน 
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 3 คน ประกอบด้วยนักเรียน 
ที่มีผลการเรียนอยู่ในกลุ่มระดับเก่ง ปานกลางและอ่อน กลุ่มละ 1 คน ทดลองเรียนด้วยบทเรียน 
สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 1 เคร่ืองต่อนักเรียน  
1 คน ผู้วิจัยได้ด าเนินการตรวจสอบความยากง่าย ความเข้าใจเน้ือหา ขั้นตอนการเรียน คุณภาพของ 
ภาพ เสียงดนตรีและเสียงบรรยาย ภาษา ตัวอักษร ข้อความที่ใช้สื่อความหมาย โดยท าการสังเกต 
พฤติกรรม สอบถาม กลุ่มตัวอย่างขณะทดลองใช้ ถึงข้อดีข้อเสีย ข้อบกพร่องและปัญหาที่เกิดขึ้น 
จากการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย ท าการเก็บข้อมูลผลการท าแบบทดสอบท้ายหน่วยการเรียน 
แต่ละหน่วย และให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเมื่อเรียนจบ 
ทุกหน่วยการเรียนแล้ว น าข้อมูลมาวิเคราะห์ เพื่อหาค่าประสิทธิภาพ E1/ E2   
 2.  การทดลองกับกลุ่มเล็ก (Small group try-out) 
 หลังจากที่ได้ท าการปรับปรุงข้อบกพร่องของสื่อมัลติมีเดีย ที่ได้จาการทดลองแบบหนึ่ง 
ต่อหนึ่งเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยได้ท าการทดลองใช้งานสื่อมัลติมีเดีย กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 9 คน ประกอบด้วยนักเรียนที่มีผลการเรียนอยู่ในกลุ่มระดับเก่ง  
ปานกลางและอ่อน กลุ่มละ 3 คน ทดลองเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3โดยใช้คอมพิวเตอร์ จ านวน 1 เคร่ืองต่อนักเรียน 1 คน โดยให้นักเรียนศึกษา
เน้ือหาจากบทเรียนและท าแบบทดสอบหลังเรียนของบทเรียนหน่วยนั้นทันที และท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเมื่อเรียนจบทุกหน่วยแล้ว จากนั้นน าคะแนนมาวิเคราะห์ 
เพื่อหาแนวโน้มของประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใช้สูตร E1/ E2   
 3.  การทดลองภาคสนาม (Field try-out) 
 ผู้วิจัยน าสื่อมัลติมีเดีย ที่ผ่านการแก้ไขปรับปรุงข้อบกพร่องจากการทดลองกับกลุ่มเล็ก 
แล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน 
อนุบาลเมืองใหม่ชลบุรี จ านวน 35 คน ซึ่งเป็นห้องเรียนที่ได้ท าการคละผู้เรียนประกอบด้วยกลุ่ม 
ที่เรียนอ่อน ปานกลางและเก่ง ในสัดส่วนที่ใกล้เคียงกัน โดยให้นักเรียนศึกษา สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง 
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เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1 เคร่ืองต่อนักเรียน  
1 คน ตามแผนการสอนที่ได้สร้างขึ้นทั้งหมดรวม 4 แผนการสอน ใช้เวลาในการทดลอง แบ่งเป็น 
การปฐมนิเทศ การทดสอบก่อนเรียนและจัดการเรียนการสอนด้วย สื่อมัลติมีเดีย ในห้องปฏิบัติการ 
คอมพิวเตอร์ จ านวน 8 คาบ และทดสอบหลังเรียน ในห้องเรียนปกติ จ านวน 1 คาบเรียน รวมทั้งหมด 
10 คาบเรียน โดยในคาบการศึกษาบทเรียนด้วย สื่อมัลติมีเดีย หลังจากเรียนจบแต่ละหน่วยแล้ว  
จะให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนของหน่วยนั้นทันที จนครบทุกหน่วยการเรียน หลังจาก 
เรียนจบทุกหน่วยการเรียนแล้ว ให้นักเรียนท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
จ านวน 20 ข้อ จากนั้นน าคะแนนมาวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใช้สูตร E1/ E2  
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 ผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นข้อสอบแบบปรนัย 3 ตัวเลือก 
จ านวน 20 ข้อ เพื่อใช้ส าหรับทดสอบก่อนและหลังเรียนโดยใช้หลักการสร้างของบุญชม ศรีสะอาด 
(2545, หน้า 56-63) มีขั้นตอนสร้างดังนี้ 
 1.  ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 หลักสูตรกลุ่มสาระ 
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี รวมทั้งค าอธิบายรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สาระวิชา เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 และ 
เอกสารเกี่ยวกับการวัดและประเมินผล 
 2.  วิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้ เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
เพื่อก าหนดเป็นจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 3.  สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นแบบทดสอบวัด 
ความรู้แบบปรนัย 3 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ โดยกระจายจ านวนข้อสอบให้ครอบคลุมเนื้อหา 
ตามหน่วยการเรียนรู้และจุดประสงค์การเรียนรู้ ทั้ง 4 หน่วยการเรียน โดยการสร้างแบบทดสอบ 
ได้น าหลักการวัดผลตามล าดับขั้นพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย (Cognitive domain) ของบลูม (Bloom, 
1971) ประกอบด้วย การวัดความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์และ 
การประเมินค่า  
 4.  น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นทั้ง 20 ข้อ ให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาการสอนวิชาเทคโนโลยี 
สารสนเทศ ด้านการผลิตสื่อมัลติมีเดีย และด้านการวัดผลประเมินผล รวม 5 ท่าน ประเมิน 
ความถูกต้อง เหมาะสม ครอบคลุมเนื้อหา ความเที่ยงตรงตามเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้  
โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ตามแบบประเมินความสอดคล้องที่สร้างขึ้น โดยใช้เกณฑ์ 
ค่า 0.5 ขึ้นไป จึงจะถือว่าเป็นข้อสอบที่ใช้ได้การวิเคราะห์ความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับ 
เน้ือหาและจุดประสงค์   
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 ผู้วิจัยท าการปรับแก้ข้อค าถามตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ ได้แก่ การปรับแก้ค าผิด  
การแก้ไขการใช้ภาษาในข้อค าถามให้กระชับ ชัดเจน และน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบอีกครั้ง  
จนได้แบบทดสอบที่มีคุณภาพและมีความเที่ยงตรงตามเนื้อหาและจุดประสงค์ สามารถน าไป 
ทดลองในขั้นตอนต่อไป 
 5.  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งมีทั้งหมด  
20 ข้อ ไปใช้ทดสอบกับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างซึ่งได้เรียนเนื้อหาทั้งหมดมาแล้ว เป็นนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลเมืองใหม่ชลบุรี จ านวน 35 คน จากนั้นจึงน าแบบทดสอบ 
มาตรวจให้คะแนน โดยตอบถูกให้ 1 คะแนน ตอบผิดให้ 0 คะแนน น าผลการสอบไปวิเคราะห์ 
หาค่าความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบเป็นรายข้อ โดยแบ่งคะแนนเป็น 
กลุ่มสูงและกลุ่มต่ าโดยใช้เกณฑ์ 50% ก าหนดเกณฑ์การประเมินข้อสอบที่ใช้ได้ จะต้องมีค่า 
ความยากง่าย อยู่ระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนก ต้องมากกว่า 0.20   
 ผลจากการทดสอบได้ค่าความยากง่ายของข้อสอบทั้ง 15 ข้อ มีค่าความยากง่าย อ านาจ
จ าแนกที่ผ่านเกณฑ์ โดยมีค่าความยากง่าย อยู่ระหว่าง 0.42-0.78 ค่าอ านาจจ าแนก อยู่ระหว่าง 0.22-
0.61  
 6.  หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ข้อที่เลือกไว้ 15 ข้อ 
ทั้งฉบับ โดยใช้สูตร KR-20 ของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (เกียรติสุดา ศรีสุข, 2552, หน้า 149) พบว่า 
มีค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ (KR-20) เท่ากับ 0.82 (รายละเอียดภาคผนวก ก) 
 จากนั้นน าข้อสอบที่ผ่านการประเมินประสิทธิภาพสมบูรณ์แล้ว มาจัดพิมพ์เป็น 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ฉบับจริง จ านวน 20ข้อ เพื่อใช้ในการทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน
กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 3.  แบบวัดเจตคติของนักเรียนต่อสื่อมัลติมีเดีย  
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างแบบสอบถามเจตคติของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน จ านวน 10 ข้อค าถาม โดยได้ด าเนินการสร้างแบบประเมินตามขั้นตอนการสร้างเจตคติ 
สื่อมัลติมีเดีย ดังนี้ 
 1.  ศึกษาขั้นตอนในการสร้างแบบสอบถามสื่อมัลติมีเดีย         
 2.  ศึกษาคุณสมบัติของสื่อมัลติมีเดียที่ดี ด้านเนื้อหาสาระการเรียนรู้ ด้านกระบวนการ
จัดการเรียนรู้ ด้านสื่อเทคโนโลยีการศึกษา ได้แก่ การจัดการบทเรียน ภาพ ภาพเคลื่อนไหว ภาษา
และเสียง ตัวอักษรและสีที่ใช้ในบทเรียนและอื่น ๆ เป็นต้น 
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 3.  สร้างแบบสอบถามเจตคติของนักเรียนต่อสื่อมัลติมีเดีย ซึ่งมีลักษณะเป็นข้อค าถาม
แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) เพื่อประเมินเจตคติ
หลังจากเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย ตามเกณฑ์ ดังนี้ 
 ระดับ 5  หมายถึง  มีความพึงพอใจ มากที่สุด 
 ระดับ 4  หมายถึง  มีความพึงพอใจ มาก 
 ระดับ 3  หมายถึง  มีความพึงพอใจ ปานกลาง 
 ระดับ 2  หมายถึง  มีความพึงพอใจ น้อย 
 ระดับ 1  หมายถึง  มีความพึงพอใจ น้อยที่สุด 
 4.  น าแบบสอบถามเจตคติต่อสื่อมัลติมีเดีย ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ตรวจสอบ
ความถูกต้องเหมาะสม โดยหาค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC โดยใช้เกณฑ์ 0.50 ขึ้นไป จึงจะถือว่า 
ข้อค าถามเหมาะสมที่จะน าไปใช้ประเมินได้ ผลการประเมินเจตคติ ต่อสื่อมัลติมีเดีย ได้ค่าดัชนี
ความสอดคล้อง ระหว่าง 0.8-1.0 
 5.  ให้นักเรียนประเมินเจตคติ ต่อสื่อมัลติมีเดีย หลังจากเรียนจบในหน่วยสุดท้าย 
 6.  วิเคราะห์เจตคติ ของนักเรียนต่อการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย โดยใช้ค่าเฉลี่ย ( X ) และ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) โดยสามารถแปลผลหาค่าเฉลี่ยความพึงพอใจ ตามเกณฑ์ ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ย  4.50-5.00 หมายความว่า มีความพึงพอใจ มากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ย  3.50-4.49 หมายความว่า มีความพึงพอใจ มาก 
 ค่าเฉลี่ย  2.50-3.49 หมายความว่า มีความพึงพอใจ ปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย  1.50-2.49 หมายความว่า มีความพึงพอใจ น้อย 
 ค่าเฉลี่ย  1.00-1.49 หมายความว่า มีความพึงพอใจ น้อยที่สุด 
 ผู้วิจัยก าหนดเกณฑ์การประเมินเจตคติ ต่อสื่อมัลติมีเดีย ที่สามารถน าไปใช้ในการจัด 
การเรียนการสอนได้ ต้องมีค่าเฉลี่ยตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไป 
 4.  แผนการจัดการเรียนรู้ เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
 ผู้วิจัยได้จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 จ านวน 4 แผน รวม 8 คาบเรียน โดยแต่ละแผนการจัดการเรียนรู้ ประกอบด้วย 
สาระส าคัญ ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ ภาระงานที่มอบหมาย 
สื่อ/ แหล่งเรียนรู้ การวัดผลประเมินผล บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้และใบงาน ตามแนวของการจัด 
การเรียนรู้ของหลักสูตรกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี หลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
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 จากนั้นได้ให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน (ชุดเดิม) ท าการตรวจสอบและประเมินคุณภาพ 
ของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 
โดยให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ และน าผลการประเมินมาหา
ดัชนีความสอดคล้อง (IOC) โดยใช้เกณฑ์ 0.50 ขึ้นไป จึงจะถือว่าเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ที่ใช้ได้ 
โดยจากการประเมินพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ระหว่าง 0.8-
1.0 หลังจากนั้นท าการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ และน าไปใช้ทดลอง 
ในขั้นตอนต่อไป  
 

วิธีด าเนินการทดลอง 
 ผู้วิจัยด าเนินการทดลองการใช้สื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยได้ด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลเมืองใหม่ ชลบุรี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 35 คน โดยมีขั้นตอน 
การด าเนินการทดลอง ดังนี้ 
 1.  ขั้นเตรียมการทดลอง   
 1.  ผู้วิจัยได้จัดเตรียมห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ ที่มีจ านวนเคร่ืองคอมพิวเตอร์เพียงพอ
ส าหรับการใช้งานแบบ 1 คน ต่อ 1 เคร่ือง รวมทั้งสิ้น 35 เคร่ือง โดยคุณสมบัติขั้นต่ าของ 
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ทุกเคร่ือง เพียงพอส าหรับการใช้งานบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้น 
 2.  ก าหนดระยะเวลาในการเรียน โดยใช้ สื่อมัลติมีเดีย ตามแผน การจัดการเรียนรู้ 
ที่ได้สร้างขึ้น 
 2.  ขั้นด าเนินการทดลอง  
 1.  ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) โดยให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน โดยใช้ข้อสอบอัดส าเนา เป็นข้อสอบชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก 
จ านวน 20 ข้อ และบันทึกผลคะแนนจากการสอบ 
 2.  ด าเนินการทดลอง โดยให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง เรียนเนื้อหาจากสื่อมัลติมีเดีย  
ที่สร้างขึ้น ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้สร้างขึ้น โดยระหว่างเรียนแต่ละหน่วยการเรียนเสร็จแล้ว  
ให้นักเรียนท าแบบทดสอบท้ายหน่วย และบันทึกผลคะแนนระหว่างเรียนในแต่ละหน่วยการเรียน
ไว้ตามแบบบันทึกผลการเรียน ท าการเรียนจนครบทุกหน่วยการเรียน 
 3.  ทดสอบหลังเรียน (Posttest) โดยให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน โดยใช้ข้อสอบอัดส าเนา ชุดเดิม สลับตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ บันทึก
ผลคะแนนจากการสอบ และท าการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการทดสอบค่าที (t-test) แบบ Dependent 
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 4.  แบบวัดเจตคติ โดยให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ท าแบบสอบถามประเมินเจตคติต่อสื่อ 
มัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เก็บข้อมูลเพื่อท าการวิเคราะห์
และแปลผล 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล  
 ในการวิจัยในคร้ังนี้ ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
 1.  การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 3 ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/ 80 
 2.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย  
เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยการทดสอบค่าที (t-test) แบบ Dependent 
 3.  การวิเคราะห์เจตคติ ของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยหาค่าเฉลี่ย ( X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD)   
 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะหข์้อมูล  
 1.  สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ ประกอบด้วย 
  1.1  การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง ใช้สูตร (รัตนะ บัวสนธ์, 2554, หน้า 82)  
 

  IOC      =       
N

R     

 
  เมื่อ  IOC แทน ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
      แทน การรวม  
    R แทน ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ โดยที่ 
      ถ้าเห็นด้วย มีค่าเท่ากับ 1.00 คะแนน 
      ถ้าไม่แน่ใจ มีค่าเท่ากับ 0.00 คะแนน 
      ถ้าไม่เห็นด้วย มีค่าเท่ากับ -1.00 คะแนน 
    N แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

 
  1.2  การหาค่าความยากง่าย (p) และหาค่าอ านาจจ าแนก (r) โดยใช้สูตร (เกียรติสุดา   
ศรีสุข, 2552, หน้า 155) 
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      p = (PH + PL)/ 2n 
      และ r =   (PH- PL)/ n 
 
  เมื่อ p แทน ค่าความยากง่าย 
    r แทน ค่าอ านาจจ าแนก 
    PH แทน จ านวนผู้ตอบถูกในกลุ่มสูง 
    PL  แทน จ านวนผู้ตอบถูกในกลุ่มต่ า 
    n แทน จ านวนผู้ตอบทั้งหมดในกลุ่มสูงหรือต่ า 

 
  1.3  การหาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยใช้สูตรของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder-
Richardson) ดังนี้ (เกียรติสุดา ศรีสุข, 2552, หน้า 149) 

 

  สูตร  KR-20 rtt  = 



















st

pq

K

K
2

1
1

 

 
  เมื่อ  rtt แทน ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
    K แทน จ านวนข้อสอบทั้งฉบับ  
    p แทน สัดส่วนของผู้ตอบถูก 
    q แทน สัดส่วนของผู้ตอบผิด (1-p) 
    st

2  แทน ค่าความแปรปรวนของคะแนนรวม 
 
 2.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ประกอบด้วย 
  2.1  การหาค่าเฉลี่ย (Mean) ใช้สูตร (เกียรติสุดา ศรีสุข, 2552, หน้า 167) 
 

     X  = 
N

       

 
  เมื่อ X  แทน คะแนนเฉลี่ย 

      แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
    N แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
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  2.2  การหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard deviation) ใช้สูตร (บุญธรรม   
กิจปรีดาบริสุทธิ์, 2543, หน้า 352) 

 

SD =  
 

2
2

)1( 

 
nn

XXn  

 

  เมื่อ SD แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   
    X แทน ค่าคะแนน 

      แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
    n  แทน จ านวนนักเรียน 

 
  2.3  การทดสอบความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน ใช้สถิติ 
Dependent simple t-test  ดังนี ้
  

  สูตร  t  =  
 
1

22



 



n

DDn

D
     

  และ  df  =  n-1  
   
  เมื่อ  t แทน ค่าที่ใช้พิจารณาใน t-distribution 
    D แทน ความแตกต่างของคะแนนที่ได้จากการทดสอบ 
      ก่อนเรียนและหลังเรียน 
    N แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 

    D  แทน ผลรวมของคะแนนความแตกต่างจากการเปรียบเทียบกัน  
      เป็นรายบุคคลระหว่างคะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียนกับ 
      หลังเรียน 

     2D แทน ผลรวมของคะแนนความแตกต่างจากการเปรียบเทียบกัน  
      เป็นรายบุคคลระหว่างคะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียนกับ 
      หลังเรียนยกก าลังสอง 
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  2.4  การหาค่าประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย ใช้สูตร   
 
    E =     E1: E2 

 

    E1  =  X 100 

 

    E2 =  X 100 

 
  เมื่อ E1 แทน ร้อยละของคะแนนจากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนของ 
      ผู้เรียน 
    E2 แทน ร้อยละของคะแนนจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
      ทางการเรียน 

     x  แทน คะแนนรวมของแบบฝึกหัดของผู้เรียนแต่ละคนในกิจกรรม 
      ที่ผู้เรียนได้รับมอบหมาย 

     f แทน คะแนนรวมของการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
    A แทน ผลรวมของคะแนนเต็มของแบบฝึกหัด 
    B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
    N แทน จ านวนผู้เรียน 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้รายงานใช้สัญลักษณ์ในการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี ้
 X  แทน ค่าเฉลี่ย  
 N  แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
 1  แทน   ประสิทธิภาพของกระบวนการเป็นร้อยละ 
 2  แทน   ประสิทธิภาพของผลลัพธ์เป็นร้อยละ 
 SD แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 t  ทน ค่าสถิติทดสอบนัยส าคัญ (t-test) 
 

การน าเสนอการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลในการทดลอง มีล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
 2.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 3.  ผลการวิเคราะห์เจตคติของนักเรียนต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง
เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1.  ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
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ตารางที่ 4 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ตามเกณฑ์ 
  มาตรฐาน 80 ตัวแรก (E1 ) เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 
 

ชุดที่ เร่ือง 
จ านวน
นักเรียน 

(คน) 

คะแนน
เต็ม 

(คะแนน) 

คะแนน
เฉลี่ย 

(คะแนน) 

ร้อยละของ
คะแนนเฉลี่ย 

1 ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

35 5 4.49 89.71 

2 การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

35 5 4.66 93.14 

3 ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

35 5 4.69 93.71 

4 การดูแลและรักษาอุปกรณ์
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

35 5 4.60 92.00 

 รวมเฉลี่ย 35 20 18.43 92.14 
ค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยแบบทดสอบ (E1) 92.14 
 
 จากตารางที่ 4 พบว่า ค่าร้อยละของคะแนนเฉลี่ยแต่ละเร่ืองในชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สูงกว่าร้อยละ 80 ค่าเฉลี่ย
ร้อยละของคะแนนการท าแบบทดสอบ (E1) เป็น 92.14 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 80 ตัวแรก 
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ตารางที่ 5 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ตามเกณฑ์มาตรฐาน  
 80 ตัวหลัง (E2) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
  สื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2   
 ปีการศึกษา 2560 
 

ชื่อ 
จ านวนนักเรียน

ท้ังหมด 
(คน) 

คะแนน
เต็ม 

(คะแนน) 

คะแนน
เฉลี่ย 

(คะแนน) 

ประสิทธิภาพ 
80 ตัวหลัง 

(E 2) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียน ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2560 

 
 

35 

 
 

20 

 
 

17.09 

 
 

85.44 
 
 จากตารางที่ 5 พบว่า ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนสอบผ่านเกณฑ์ ร้อยละ 80   
จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง
เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 คิดเป็นร้อยละ 85.44 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐาน 
80 ตัวหลัง 
 เมือ่พิจารณาจากผลการวิเคราะห์ข้อมูล จากตารางที่ 4 และ ตารางที่ 5 แล้วพบว่า 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3  
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 มีประสิทธิภาพ 92.14/ 85.44 
 2.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 
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ตารางที่ 6 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา   
 2560 
 

เลขท่ี 
ทดสอบก่อนเรียน 
(20 คะแนน) 

ทดสอบหลังเรียน 
(20 คะแนน) 

ผลต่าง 

D D2 
1 12 18 6 36 
2 10 15 5 25 
3 10 16 6 36 
4 9 17 8 64 
5 10 17 7 49 
6 10 18 8 64 
7 12 18 6 36 
8 11 15 4 16 
9 10 16 6 36 

10 10 15 5 25 
11 12 16 4 16 
12 12 16 4 16 
13 11 17 6 36 
14 10 18 8 64 
15 11 19 8 64 
16 12 17 5 25 
17 12 18 6 36 
18 12 18 6 36 
19 10 18 8 64 
20 9 17 8 64 
21 8 16 8 64 
22 9 18 9 81 
23 10 18 8 64 
24 11 16 5 25 
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ตารางที่  6  (ต่อ) 
 

เลขท่ี 
ทดสอบก่อนเรียน 
(30 คะแนน) 

ทดสอบหลังเรียน 
(30 คะแนน) 

ผลต่าง 

D D2 
25 9 17 8 64 
26 10 18 8 64 
27 12 17 5 25 
28 10 16 6 36 
29 12 17 5 25 
30 10 18 8 64 
31 8 17 9 81 
32 9 18 9 81 
33 10 17 7 49 
34 11 18 7 49 
35 12 19 7 49 

รวม ( X ) 365 599 D = 234 
2D  

= 1,642 เฉลี่ย ( X ) 10.43 17.11  
SD 1.20 1.08  

 
 จากตารางที่ 6 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง เทคโนโลยี 
น่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2560 นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนเท่ากับ 10.43 และหลังจากเรียนมีคะแนนเฉลี่ย 
17.11 
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ตารางที่ 7 ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของ 
 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมมัลติมีเดีย ภาคเรียน 
 ที่ 2 ปีการศึกษา 2560 
 

ผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน 

คะแนนเต็ม 
(คะแนน) 

X  SD n t p 

ก่อนเรียน 20 10.43 1.20 35   
     26.19** .000 
หลังเรียน 20 17.11 1.08 35   

** p < .01 
 
 จากตารางที่ 7 ค่า t ที่ค านวณได้มีค่า 26.19 ผลสัมฤทธิ์ทางการชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กอ่นและหลังเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย  
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01   
 3.  ผลการวิเคราะห์เจตคติของนักเรียนต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง
เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 
ตารางที่ 8 ผลการวิเคราะห์เจตคติของนักเรียนต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง 
 เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 

รายการ X  SD 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
อันดับ 

1.  ค าชี้แจง ค าอธิบายมีความชัดเจน 
นักเรียนสามารถเข้าใจได้ง่าย 

4.57 0.51 มากที่สุด 8 

2.  ภาษาที่ใช้ในชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
ท าให้นักเรียนเข้าใจได้ง่าย 

4.60 0.50 มากที่สุด 6 

3. การใช้สี รูปแบบ และขนาดของ
ตัวอักษรของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

4.63 0.65 มากที่สุด 5 

4.  การใส่รูปภาพประกอบในเนื้อหาของ
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

4.71 0.56 มากที่สุด 3 
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ตารางที่ 8 (ต่อ) 
 

รายการ X  SD 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 
อันดับ 

5.  นักเรียนได้ประโยชน์จากการเรียน 
ด้วยด้วยสื่อมัลติมีเดีย 

4.57 0.49 มากที่สุด 7 

6. สื่อมัลติมีเดียซึ่งช่วยให้นักเรียน 
เป็นผู้ค้นพบค าตอบ หรือท ากิจกรรม 
ส าเร็จได้ด้วยตนเอง 

4.37 0.63 มาก 9 

7.  การเรียนด้วยชุดกิจกรรมสื่อมัลติมีเดีย 
ซึ่งท าให้นักเรียนสนใจในการเรียน 

4.66 0.44 มากที่สุด 4 

8.  น าความรู้ที่ได้เรียนเทคโนโลยี 
มาอภิปรายผล 

4.77 0.41 มากที่สุด 1 

9.  น าความรู้ที่เรียนมาไปใช้ 
ในชีวิตประจ าวัน 

4.71 0.46 มากที่สุด 2 

10.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนรู้
ด้วยตนเอง 

4.17 0.78 มาก 10 

เฉลี่ยรวม 4.58 0.54 มากที่สุด  
 
 จากตารางที่ 8 แสดงว่า ระดับผลการวิเคราะห์เจตคติของนักเรียนต่อชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้ มัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ย
อยู่ในระดับมากที่สุด (X  = 4.58) 
 เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า นักเรียนมีระดับเจตคติของนักเรียนต่อชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้ สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ย
สูงสุดเป็นอันดับแรก คือ ข้อที่ 8 ข้อ 9 และข้อ 5 มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด (X  = 4.93)  
ส่วนข้อที่น้อยที่สุด คือ ข้อ 10  
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บทที ่5 
สรุปผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของบทเรียนสื่อมัลติมีเดีย 
เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ 
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนสื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3
และเพื่อศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วย สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ซึ่งสามารถสรุปผลการศึกษา และข้อเสนอแนะได้ดังนี้ 
 

วัตถุประสงค์ของการศึกษา 
 1.  เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/ 80   
 2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 3. เพื่อศึกษาเจตคติของนักเรียนต่อสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 

ประชากรกลุ่มตัวอย่าง 

  ประชากร ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาล
เมืองใหม่ชลบุรี จ านวน 6 ห้องเรียน ในปีการศึกษา 2560  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในหาการศึกษาครั้งน้ี ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
อนุบาลเมืองใหม่ชลบุรี จ านวน 35 คน ในปีการศึกษา 2560 โดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster random 
sampling) 
 

ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย 
 ระยะเวลาที่ใช้ในการด าเนินการทดลอง ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 ใช้เวลา 
ในการทดลอง ประกอบด้วย การปฐมนิเทศและทดสอบก่อนเรียน 1 คาบ การทดลองสอน 
โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 8 คาบ และการทดสอบหลังเรียน 1 คาบ รวมทั้งสิ้น 10 คาบ คาบละ 50 นาที 
ตั้งแต่วันที่ 30 พฤษภาคม ถึงวันที่ 30 มิถุนายน พ.ศ. 2560 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เคร่ืองมือที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อใช้ในการศึกษาทดลอง ประกอบด้วย 
 1.  สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เป็นแบบทดสอบแบบปรนัย 3 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 
 3. แบบวัดเจตคติของนักเรียนต่อ สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ จ านวน 10 ข้อ 
 4.  แผนการจัดการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 จ านวน 4 แผน รวม 8 ชั่วโมง 
 

วิธีด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล   
 ผู้รายงานด าเนินการ ดังนี้ 
  1.  ทดสอบก่อนเรียน (Pretest) โดยให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียน โดยใช้ข้อสอบอัดส าเนา เป็นข้อสอบชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก 
จ านวน 15 ข้อ และบันทึกผลคะแนนจากการสอบ 
 2.  ด าเนินการทดลอง โดยให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง เรียนเนื้อหาจากสื่อมัลติมีเดีย  
ที่สร้างขึ้น ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่ได้สร้างขึ้น โดยระหว่างเรียนแต่ละหน่วยการเรียนเสร็จแล้ว  
ให้นักเรียนท าแบบทดสอบท้ายหน่วย และบันทึกผลคะแนนระหว่างเรียนในแต่ละหน่วยการเรียน
ไว้ตามแบบบันทึกผลการเรียน ท าการเรียนจนครบทุกหน่วยการเรียน 
 3.  ทดสอบหลังเรียน (Posttest) โดยให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ท าแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน โดยใช้ข้อสอบอัดส าเนา ชุดเดิม สลับตัวเลือก จ านวน 15 ข้อ บันทึก
ผลคะแนนจากการสอบ และท าการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการทดสอบค่าที (t-test) แบบ Dependent 
 4.  แบบวัดเจตคติ โดยให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง ท าแบบสอบถามประเมินเจตคติต่อสื่อ
มัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เก็บข้อมูลเพื่อท าการวิเคราะห์
และแปลผล 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล  
 ในการวิจัยในคร้ังนี้ ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
 1.  การหาประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 3 ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/ 80 
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 2.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย  
เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยการทดสอบค่าที (t-test) แบบ Dependent 
 3.  การวิเคราะห์เจตคติ ของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โดยหาค่าเฉลี่ย (X ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) 
  

สรุปผลการศึกษาค้นคว้า 
 1.  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษา ปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 มีประสิทธิภาพ 92.14/ 85.44  
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการชุดกิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .01   
 3.  เจตคติของนักเรียนต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด  
 

อภิปรายผล 
 จากการศึกษาค้นคว้าเพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 สามารถอภิปรายผลการศึกษาค้นคว้าได้ดังนี้ 
 1.  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 มีประสิทธิภาพ 92.14/ 85.44 ซึ่งสูงกว่าตามเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
ที่ก าหนด 80/ 80 ที่เป็นสื่อมัลติมีเดีย จะต้องสามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล อันเกิด
จากเพศ อายุ บุคลิกภาพ สติปัญญา ความสนใจ พื้นฐานความรู้ที่แตกต่างกันออกไป บทเรียน 
ควรมีความยืดหยุ่นมากพอที่จะท าให้ผู้เรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน รวมทั้ง  
การเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนได้ คนเก่งหรือคนอ่อนก็สามารถที่จะเรียนรู้ได้ 
ไม่ต่างกัน การปฏิสัมพันธ์ (Interaction) สื่อมัลติมีเดียจะต้องมีการโต้ตอบปฏิสัมพันธ์กัน ระหว่าง
ผู้เรียนกับโปรแกรมบทเรียน โดยอาศัยการคลิกเมาส์ที่ส่วนต่าง ๆ ของบทเรียน หรือการพิมพ์
ข้อความลงไป เพื่อให้ผู้เรียนรู้สึกว่าตนเองมีส่วนร่วมกับบทเรียน ไม่ใช่แค่ดูตามเนื้อหาที่เล่น 
ไปเร่ือย ๆ เหมือนการชมวีดีทัศน์ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ดี จะต้องอ านวยให้เกิด 
การโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับโปรแกรมบทเรียนอย่างต่อเนื่องและตลอดทั้งบทเรียน การอนุญาต 
ให้ผู้เรียนเพียงแค่คลิกเปลี่ยนหน้าจอไปเร่ือย ๆ ทีละหน้า ไม่ถือว่าเป็นปฏิสัมพันธ์ที่เพียงพอส าหรับ
การเรียนรู้ แต่ต้องมีการให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาในส่วนของการสร้างความคิดวิเคราะห์และสร้างสรรค์  
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เพื่อให้ได้มาซึ่งกิจกรรมการเรียนนั้น ๆ ในปัจจุบันความหมายของปฏิสัมพันธ์ครอบคลุมไปถึง 
การมีปฏิสัมพันธ์ติดต่อสื่อสารกันระหว่างผู้เรียนด้วยกัน หรือผู้เรียนกับผู้สอน โดยอาศัยระบบ 
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ และผลป้อนกลับโดยทันที (Immediate feedback) สื่อมัลติมีเดียจะต้องมี 
ผลป้อนกลับโดยทันทีหลังจากผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน เช่น การกล่าวต้อนรับหลังจาก 
ผู้เรียนพิมพ์ชื่อของตนเองลงไปในหน้าลงทะเบียน การเฉลยค าตอบหลังจากท าแบบฝึกหัดหรือ
แบบทดสอบ เป็นต้น ซึ่งถือเป็นการเสริมแรงอย่างหนึ่ง ที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากที่จะเรียนรู้ 
และให้ความสนใจกับบทเรียนช่วยสอนอย่างต่อเนื่อง สอดคล้องกับงานวิจัยของศิริรัตน์  
กระจาดทอง (2554, หน้า 101-109) ได้พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย แบบมีเกมวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เร่ือง 
ส่วนประกอบสื่อมัลติมีเดีย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนศรีประจันต์ “เมธีประมุข” 
จังหวัดสุพรรณบุรี โดยใช้กลุ่มตัวอย่างในการศึกษา คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน 
ศรีประจันต์ “เมธีประมุข” จังหวัดสุพรรณบุรี ได้จากการสุ่มห้องเรียนด้วยวิธีการสุ่มยกชั้น (Cluster 
sampling) 1 ห้องเรียน รวมจ านวน 33 คน ผลการวิจัย พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
แบบมีเกม เร่ือง สื่อมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพ 80.61/ 82.68 สูงกว่าเกณฑ์ 80/ 80 ที่ก าหนดไว้  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมี 
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน อยู่ในระดับดี และสอดคล้องกับงานวิจัยของวิจารณ์ สงกรานต์ (2552, หน้า 85-87) ได้ท า 
การวิจัยเพื่อพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง พอยเตอร์และลิงค์ลิสต์ โดยใช้กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 
เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาด้านคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง  
ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาโครงสร้างข้อมูล จ านวน 27 คน ผลการวิจัยพบว่า สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง  
พอยเตอร์และลิงค์ลิสต์ ที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 83.16/ 80.37 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 
ที่ก าหนดไว้ สามารถน ามาใช้เป็นสื่อในการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพตามสมมติฐาน 
การวิจัย 
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการชุดกิจกรรมการเรียนรู้เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ก่อนและหลังเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งปรากฏผลเช่นน้ีอันเน่ืองมาจากชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็น
การจัดการเรียนการสอนที่ยึดหลักที่ว่านักเรียนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเอง โดยเน้นนักเรียน 
มีความส าคัญที่สุด เป็นการจัดกระบวนการศึกษาเพื่อส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาตนเอง และ 
เอกสารประกอบการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ตามเวลาที่สะดวกและเหมาะสม 
ตามความสนใจ นักเรียนสามารถประเมินผลและเห็นผลส าเร็จของตนเองได้ทันที ซึ่งสอดคล้องกับ 
งานวิจัยของธวัชชัย สหพงษ์ (2550) ได้พัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ 
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ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนอุบลรัตน์พิทยาคม อ.อุบลรัตน์ จ.ขอนแก่น  
โดยใช้กลุ่มตัวอย่างในการศึกษา เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2549 จ านวน 45 คน ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย ผู้ศึกษาได้สร้างเคร่ืองมือในการศึกษา 
วิจัย ประกอบด้วย สื่อมัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถาม 
ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อสื่อมัลติมีเดีย ผลการวิจัย พบว่า สื่อมัลติมีเดีย ที่พัฒนาโดย  
แบบจ าลอง ADDIE มีดัชนีประสิทธิผล 0.56 และผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนได้ร้อยละ 72.40 
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผู้เรียนมีความคิดเห็นสอดคล้องกันในระดับมากที่สุด  
ในประเด็นความชัดเจนของภาพที่สอดคล้องกับเน้ือหาและเร่ืองราว และสอดคล้องกับงานวิจัยของ
ปุณยวีร์ เมฆประพันธ์ (2554, หน้า 105) ได้สร้างและหาคุณภาพของสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง การใช้สูตร 
ค านวณในโปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซล ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนสังกัด 
กรุงเทพมหานคร เคร่ืองมือที่ใช้วิจัยประกอบด้วย 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2) แบบประเมิน 
คุณภาพ 3) แบบทดสอบหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน  
โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2554 จ านวน  
40 คน ผลการวิจัย พบว่า เรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างขึ้น มีคุณภาพของบทเรียนด้านเนื้อหา  
มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดี และด้านมัลติมีเดีย มีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก ผลการเปรียบเทียบ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียน โดยการทดสอบค่า t-test พบว่า ได้ค่า t เท่ากับ 25.25  
ซึ่งมีความแตกต่างกันอย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และผู้เรียนมีเจตคติต่อบทเรียน 
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อยู่ในระดับความพึงพอใจมาก สรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
ที่สร้างขึ้นมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก สามารถที่จะน าไปใช้ในการเรียนการสอนเร่ืองการใช้สูตร
ค านวณในโปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซล ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช  
2551 กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีได้ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ คริวส์ (Crews, 2004
อ้างถึงใน ธวัชชัย สหพงษ์, 2550) ได้วิจัยเกี่ยวกับหลักการและวิธีการออกแบบบทเรียนสื่อมัลติมีเดีย 
โดยมีจุดมุ่งหมายในการวิจัย เพื่อศึกษาหลักการและวิธีการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย และเพื่อศึกษา
พฤติกรรมของผู้เรียนที่ใช้บทเรียนสื่อมัลติมีเดีย โดยท าการศึกษางานวิจัยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องในเร่ือง
การออกแบบบทเรียนสื่อมัลติมีเดีย ที่สามารถน ามาใช้ในการพัฒนาการสอนให้ดีขึ้น และการน า
บทเรียนสื่อมัลติมีเดีย มาทดลองใช้ และน าผลจากการทดลองไปใช้ปรับปรุง ผลการวิจัยพบว่า 
ผู้เรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถพัฒนาความคิดและมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนมากกว่าผู้ที่ไม่ใช้บทเรียนสื่อมัลติมีเดีย ได้อย่างมีนัยส าคัญ  
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 3.  เจตคติของนักเรียนต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้เนื่องจากรูปแบบ
การเรียนโดยใช้สื่อมัลติมีเดีย มีความทันสมัย รักเรียนสามารถรับรู้ทั้งภาพและเสียง มีภาพประกอบ
สวยงาม เร้าความรู้สึกนักเรียนให้มีความอยากรู้อยากเห็น เอ้ือต่อการเรียนรู้นักเรียนที่มีพื้นฐาน
ต่างกันได้ดี สามารถเรียนได้ในเวลาที่ต้องการของแต่ละคน สามารถย้อนกลับไปดูได้เมื่อต้องการ
หรือไม่เข้าใจ จึงส่งให้เจตคติของนักเรียนต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยี 
น่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุด สอดคล้องกับ
แนวคิดของถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541, หน้า 35) ได้กล่าวถึงคุณลักษณะส าคัญของสื่อมัลติมีเดีย  
ซึ่งถือเป็นหลักการพื้นฐานที่สามารถน ามาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนให้มีประสิทธิภาพ ประกอบด้วย คุณลักษณะ 4 ประการ (4Is) ได้แก่ 1) สารสนเทศ  
(Information) บทเรียนสื่อมัลติมีเดีย จะต้องประกอบด้วยข้อมูลสารสนเทศที่ได้รับการคัดสรร เรียบ
เรียงไว้แล้วเป็นอย่างดี มีประโยชน์และตรงตามความต้องการของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 
หรือได้รับทักษะตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ โดยการน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบต่าง ๆ เป็นไป 
ในลักษณะทางตรงหรือทางอ้อมก็ได้ 2) ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individualization) สื่อมัลติมีเดีย 
จะต้องสามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล อันเกิดจากเพศ อายุ บุคลิกภาพ สติปัญญา 
ความสนใจ พื้นฐานความรู้ที่แตกต่างกันออกไป บทเรียนควรมีความยืดหยุ่นมากพอที่จะท าให้
ผู้เรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน รวมทั้งการเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตน
ได้ คนเก่งหรือคนอ่อนก็สามารถที่จะเรียนรู้ได้ไม่ต่างกัน 3) ปฏิสัมพันธ์ (Interaction) สื่อมัลติมีเดีย
จะต้องมีการโต้ตอบปฏิสัมพันธ์กัน ระหว่างผู้เรียนกับโปรแกรมบทเรียน โดยอาศัยการคลิกเมาส์ 
ที่ส่วนต่าง ๆ ของบทเรียน หรือการพิมพ์ข้อความลงไป เพื่อให้ผู้เรียนรู้สึกว่าตนเองมีส่วนร่วมกับ 
บทเรียน ไม่ใช่แค่ดูตามเน้ือหาที่เล่นไปเร่ือย ๆ เหมือนการชมวีดีทัศน์ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ที่ดี จะต้องอ านวยให้เกิดการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับโปรแกรมบทเรียนอย่างต่อเน่ืองและตลอด 
ทั้งบทเรียน การอนุญาตให้ผู้เรียนเพียงแค่คลิกเปลี่ยนหน้าจอไปเร่ือย ๆ ทีละหน้า ไม่ถือว่าเป็น 
ปฏิสัมพันธ์ที่เพียงพอส าหรับการเรียนรู้ แต่ต้องมีการให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาในส่วนของการสร้าง
ความคิดวิเคราะห์และสร้างสรรค์ เพื่อให้ได้มาซึ่งกิจกรรมการเรียนนั้น ๆ ในปัจจุบันความหมาย 
ของปฏิสัมพันธ์ครอบคลุมไปถึงการมีปฏิสัมพันธ์ติดต่อสื่อสารกันระหว่างผู้เรียนด้วยกัน หรือ 
ผู้เรียนกับผู้สอน โดยอาศัยระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์4) ผลป้อนกลับโดยทันที (Immediate 
feedback) สื่อมัลติมีเดียจะต้องมีผลป้อนกลับโดยทันทีหลังจากผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน เช่น  
การกล่าวต้อนรับหลังจากผู้เรียนพิมพ์ชื่อของตนเองลงไปในหน้าลงทะเบียน การเฉลยค าตอบ 
หลังจากท าแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบ เป็นต้น ซึ่งถือเป็นการเสริมแรงอย่างหนึ่ง ที่ช่วยกระตุ้นให้ 
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ผู้เรียนอยากที่จะเรียนรู้ และให้ความสนใจกับบทเรียนช่วยสอนอย่างต่อเนื่อง สอดคล้องกับงานวิจัย
ของณรงค์วิทย์ อู่เงิน (2557) ได้ท าการวิจัย และรายงานผลการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ รหัสวิชา ง31202 ด้วยสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบคอมพิวเตอร์และการสื่อสาร
ข้อมูล ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพัฒนาการปราณบุรี จังหวัดประจวบคีรีขันธ์ 
โดยมีกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 จ านวน 1 ห้องเรียน รวม 39 คน ซึ่งได้มาจากการเลือก
แบบเจาะจง ผลการศึกษา พบว่า สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง ระบบคอมพิวเตอร์และการสื่อสารข้อมูล  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 84.06/ 88.65 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 80/ 80 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อยู่ในระดับมากที่สุด 
และสอดคล้องกับงานวิจัยของธราภพ  ยานการ (2550, หน้า 112) ได้สร้างสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง 
การสร้างเว็บเพจ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบ สร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ หาประสิทธิภาพของบทเรียน และศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อบทเรียนดังกล่าว 
โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนเชียงกลาง “ประชาพัฒนา” ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2548 จ านวน 45 คน ผลการวิจัย พบว่า สื่อมัลติมีเดีย เร่ืองการสร้างเว็บเพจ ส าหรับ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีประสิทธิภาพ 88.93/ 89.89 ผลการวัดความพึงพอใจของนักเรียน 
ที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อยู่ในระดับพอใจมากที่สุด 
 

ข้อเสนอแนะ 
 1.  ข้อเสนอแนะในการน าผลการศึกษาไปใช้ 
  1.1  การน าชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 น าไปใช้ควรปฏิบัติตามขั้นตอนและกิจกรรม ตลอดจนช่วยเหลือนักเรียน 
ในการปฏิบัติกิจกรรมตามขั้นตอนที่ยังขาดทักษะการใช้คอมพิวเตอร์ ครูควรคอยให้ค าปรึกษาหรือ
ข้อแนะน าแก่นักเรียนในโอกาสที่เหมาะสม ช่วยให้เกิดการเรียนเรียนรู้ใน 4 ด้าน 
  1.2  ขณะด าเนินการศึกษา พบว่า นักเรียนในชั้นเรียนบางคนเรียนรู้ได้ช้ากว่านักเรียน
คนอ่ืน ๆ ไม่มีทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์ การพิมพ์ช้า หรืออ่านหนังสือยังไม่คล่อง ดังนั้น 
จึงควรให้นักเรียนได้มีโอกาสใช้เวลาว่างเข้ามาทบทวนชุดกิจกรรมการเรียนรู้ในห้องคอมพิวเตอร์
ได้ และควรใช้การประเมินผลตามสภาพจริง ให้เหมาะสมกับนักเรียนในแต่ละคน  
 
 

http://tdc.thailis.or.th/tdc/basic.php?query=ธราภพ%20%20ยานการ&field=1003&institute_code=0&option=showindex_creator&doc_type=0
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 2.  ข้อเสนอแนะในการท าการศึกษาค้นคว้าคร้ังต่อไป 
  2.1  ควรมีการศึกษาเพื่อพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยี 
น่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ร่วมกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ เช่น ภาษาไทย ภาษา 
อังกฤษ คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ เป็นต้น เพื่อส่งเสริมให้กิจกรรมการเรียนรู้น่าสนใจ ทันสมัย และ
นักเรียนสนุกกับการเรียนรู้  
  2.2  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีการเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดีย ด้วยตนเอง 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบความเที่ยงตรงของเคร่ืองมือ 
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รายนามผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบความเที่ยงตรงของเครื่องมือเพื่อการพัฒนา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง เทคโนโลยีน่ารู้  

ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 
 

 1.  ดร.อุดม รัตนอัมพรโสภณ ครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยี 
     ทางการศึกษา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
     อาจารย์ประจ าโรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” 
     มหาวิทยาลัยบูรพา 
     ผู้เชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 2.  ดร.สมศิริ สิงห์ลพ การศึกษาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและ 
     การสอน มหาวิทยาลัยบูรพา 
     อาจารย์ประจ าโรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ”  
     มหาวิทยาลัยบูรพา 
     ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 
 3. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ดร.ตฤณ   ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาทัศนศิลป์และ 
  กิตติการอ าพล การออกแบบ มหาวิทยาลัยบูรพา 
     อาจารย์ประจ าภาควิชาการจัดการเรียนรู้  
     มหาวิทยาลัยบูรพา 
     ผู้เชี่ยวชาญด้านทัศนศิลป์และการออกแบบ 
 4.  ดร.พรทิพย์ อ้นเกษม   การศึกษาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและ  
     การสอน มหาวิทยาลัยบูรพา 
     อาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์ 

     มหาวิทยาลัยราชภัฎราชนครินทร์ 
     ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 
 5. ดร.ปานเพชร ร่มไทร ครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
     อาจารย์ประจ าภาควิชาการจัดการเรียนรู้ 
     มหาวิทยาลัยบูรพา 
     ผู้เชี่ยวชาญดา้นหลักสูตรและการสอน 
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ภาคผนวก ข 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบวัดความรู้ก่อนเรียน-หลังการเรียน 
แบบวัดเจตคติของนักเรียนที่มีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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แบบประเมินความเท่ียงตรงของเคร่ืองมือ 
แบบวัดความรู้ก่อนเรียน-หลังการเรียน 

(ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ) 
งานวิจัย เร่ือง การพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง เทคโนโลยีน่ารู้  

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนอนุบาลเมืองใหม่ชลบุรี 
ค าชี้แจง  
 แบบทดสอบ ก่อน-หลัง การเรียน ฉบับนี้ จัดท าขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อทดสอบความรู้ 
ความเข้าใจของนักเรียน เกี่ยวกับการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดียโดยแบ่งตามเนื้อหาสาระของกิจกรรม 
การเรียนรู้ ดังนี้ 
 หน่วยการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1.  ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 2.  ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 3.  ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ 
 4.  ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

 วิธีการประเมิน ขอให้ท่านพิจารณาข้อค าถามในแต่ละข้อ และท าเคร่ืองหมาย  ให้ตรง
กับความคิดเห็นของท่านลงในช่องระดับความเหมาะสม -1, 0, +1 ซึ่งมีความหมาย ดังนี ้
 +1  หมายความว่า เห็นด้วยว่า ข้อค าถามมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
 0  หมายความว่า ไม่แน่ใจว่า ข้อค าถามมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
 -1  หมายความว่า ไม่เห็นด้วยว่า ข้อค าถามไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
และเขียนข้อความลงในช่องข้อเสนอแนะหากท่านมีข้อเสนอแนะเกี่ยวกับข้อค าถามนั้น 
 ผู้วิจัยขอขอบพระคุณในความกรุณาของท่านได้ให้ความอนุเคราะห์สละเวลาแสดง 
ความคิดเห็นและให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อผู้วิจัยในการตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 
 

ขอขอบพระคุณที่ท่านได้กรุณาตอบแบบสอบถาม 
 

นางสาวสุทธิณี  ภาพพิมพ์ใจ 
นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน 

คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 
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ข้อค าถาม 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อ 
เสนอแนะ 

เห็นด้วย 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่เห็นด้วย 
-1 

1.  เทคโนโลยีสารสนเทศในข้อใด 
ใช้ในการรวบรวม และบันทึกข้อมูล 
ก.  โทรศัพท์ 
ข.  กล้องดิจิทัล  
ค.  คอมพิวเตอร์ 

 
….… 

 
……. 

 
……. 

 

2.  อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศในข้อใด 
ใช้ในการสื่อสารข้อมูล 
ก.  โทรศัพท์  
ข. กล้องดิจิทัล 
ค.  คอมพิวเตอร์ 

 
…… 

 
……. 

 
……. 

 

3.  อุปกรณ์ในข้อใดไม่จัดเป็นเทคโนโลยี
สารสนเทศ 
ก.  แผ่นซีดี  
ข.  ปากกาเมจิก 
ค.  เคร่ืองพิมพ์ 

 
…… 

 
……. 

 
……. 

 

4.  บุคคลในข้อใดใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิต 
ประจ าวัน 
ก.  บีอ่านข่าวหนังสือพิมพ์รายวัน           
ข.  บอยใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ถ่ายรูป 
ค.  บอลใช้จักรยานปั่นไปตลาด             

 
…… 

 
……. 

 
……. 

 

5.  หากสายโทรทัศน์มีรอยขาด ควรปฏิบัติอย่างไร 
ก.  ใช้เทปพันสายไฟบริเวณที่ขาดให้รอบ 
ข.  ใช้กาวทาบริเวณที่ขาด 
ค.  ใช้ผ้าพันให้รอบสายไฟ 

 
…… 

 
……. 

 
……. 
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ข้อค าถาม 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อ 
เสนอแนะ 

เห็นด้วย 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่เห็นด้วย 
-1 

6.  ข้อใดเป็นการดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศอย่างถูกวิธี 
ก.  ควรผึ่งกล้องดิจิทัลให้สัมผัสแสงแดดโดยตรง 
ข.  วางโทรทัศน์ให้ห่างจากผนังอย่างน้อย 10 ซม. 
ค.  ใช้ผ้าเปียกเช็ดความท าสะอาดคอมพิวเตอร์ 
ขณะใช้งาน 

 
…… 

 
……. 

 
……. 

 

7.  น้ ายาเช็ดเลนส์ ควรใช้กับอุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศในข้อใด 
ก.  กล้องดิจิทัล 
ข.  คอมพิวเตอร์ 
ค.  โทรศัพท์เคลื่อนที่ 

 
….… 

 
……. 

 
……. 

 

8.  การเปิด-ปิดคอมพิวเตอร์บ่อย ๆ มีผลเสียอย่างไร 
ก.  ท าให้ล าโพงเสีย 
ข.  ท าให้จอภาพเสื่อม 
ค.  ท าให้โปรแกรมเกิดความเสียหาย  

 
….… 

 
……. 

 
……. 

 

9.  อุปกรณ์เทคโนโลยีในข้อใดไม่สามารถ 
จัดเก็บได้ 
ก.  โทรศัพท์เคลื่อนที่ 
ข.  คอมพิวเตอร์ 
ค.  โทรทัศน์  

 
…… 

 
……. 

 
……. 

 

10.  เคร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศในข้อใด 
มีประโยชน์ในด้านการแพทย์ 
ก.  เคร่ืองพิมพ์ 
ข.  กล้องดิจิทัล 
ค.  เคร่ืองเอกเรย์   

 
…… 

 
……. 

 
……. 
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ข้อค าถาม 
ผู้เชี่ยวชาญ 

ข้อ 
เสนอแนะ 

เห็นด้วย 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่เห็นด้วย 
-1 

11.  การน าเสนอข้อมูลโดยใช้คอมพิวเตอร์ ควรใช้
โปรแกรมใด  
ก.  Microsoft PowerPoint  
ข.  Microsoft Outlook  
ค.  Microsoft Word 

 
…… 

 
……. 

 
……. 

 

12.  ข้อใดไม่ใช่ข้อมูลตัวอักษร 
ก.  บ้านเลขที่  
ข.  ทะเบียนรถ 
ค.  คะแนนสอบ 

 
…… 

 
……. 

 
……. 

 

13.  แหล่งข้อมูลใดที่ต้องใช้ตาและหูในการรับรู้  
ก.  วิทยุ 
ข.  ภาพยนตร์ 
ค.  หนังสือพิมพ์ 

 
…… 

 
……. 

 
……. 

 

14.  ข้อใดเป็นแหล่งข้อมูลที่ใช้เฉพาะเสียง 
ก.  วิทยุ 
ข.  โทรทัศน์ 
ค.  หนังสือพิมพ์ 

 
…… 

 
……. 

 
……. 

 

15.ข้อใดจัดเป็นข้อมูลตัวอักษร 
ก.  ราคาสินค้า 
ข.  คะแนนสอบ 
ค.  หมายเลขโทรศัพท์ 

 
…… 

 
……. 

 
……. 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในการปรับปรุงแบบทดสอบ ก่อน – หลัง การเรียน (ถ้ามี) 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงท่ีท่านได้กรุณาตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
 

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

วันที่......................................... 
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แบบวัดเจตคติของนักเรียนท่ีมีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลเมืองใหม่ชลบุรี  

 
ค าชี้แจง: โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่อง เพื่อแสดงระดับความคิดเห็นของนักเรียน 
ต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ให้ครบทุกข้อค าถาม  
 ระดับ 5  หมายถึง มีความคิดเห็น มากที่สุด 
 ระดับ 4  หมายถึง  มีความคิดเห็น มาก 
 ระดับ 3  หมายถึง  มีความคิดเห็น ปานกลาง 
 ระดับ 2  หมายถึง มีความคิดเห็น น้อย 
 ระดับ 1 หมายถึง  มีความคิดเห็น น้อยที่สุด 
 

ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

ด้านเน้ือหา 
1.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อค าชี้แจง ค าอธิบาย  
มีความชัดเจน นักเรียนสามารถเข้าใจได้ง่าย 

     

2.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อเน้ือหาในชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง อุปกรณ์เทคโนโลยี
น่ารู้ 

     

3.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการจัดล าดับเนื้อหา 
ในชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง 
อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้ 

     

4.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อภาษาที่ใช้ในชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้ ท าให้นักเรียนเข้าใจได้ง่าย 

     

5.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการใช้สี รูปแบบ และขนาด
ของตัวอักษรของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

     

6.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการใส่รูปภาพประกอบ 
ในเน้ือหาของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
7.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนรู้ด้วยตนเองที่เรียน
ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

     

8.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้ 
น่าสนใจ 

     

9.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนด้วยชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ นักเรียนสามารถเข้าใจได้ง่ายด้วยตนเอง 

     

ด้านกิจกรรม 
10.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
สื่อมัลติมีเดียซึ่งช่วยให้เกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ 

     

11.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อสื่อมัลติมีเดียซึ่งช่วยให้
นักเรียนเป็นผู้ค้นพบค าตอบ หรือท ากิจกรรมส าเร็จ 

ได้ดว้ยตนเอง 

     

12.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อเวลาในการจัดกิจกรรม 

การเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย 
     

13.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยสื่อมัลติมีเดีย 

     

14.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อสื่อมัลติมีเดีย      
15.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนด้วยชุดกิจกรรม
สื่อมัลติมีเดีย ซึ่งท าให้นักเรียนสนใจในการเรียน 

     

16.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อกิจกรรมการเรียนรู้  
ด้วยสื่อมัลติมีเดียซึ่งท าให้นักเรียนเกิดกระบวนการคิด 

     

17.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนด้วยชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ ซึ่งท าให้นักเรียนมีความรับผิดชอบ 

     

18.  นักเรียนมีความคิดเห็นที่ได้น าความรู้ที่ได้เรียน 

มาอภิปรายผล 
     

19.  นักเรียนมีความคิดเห็นที่ได้น าความรู้ที่เรียนมาไปใช้
ในชีวิตประจ าวัน 
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ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
20.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย  
ซึ่งท าให้นักเรียนสนใจในการเรียน 

     

21.  นักเรียนมีความคิดเห็นที่ได้เรียนสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง 
ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

     

22.  นักเรียนมีความคิดเห็นที่ได้เรียนสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง 
อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศในบ้านของฉัน 

     

24.  นักเรียนมีความคิดเห็นได้เรียนสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง 
ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

     

25.  นักเรียนมีความคิดเห็นได้เรียนสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง 
การดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

     

ด้านการวัดผลประเมินผล 
26. นักเรียนมีความคิดเห็นต่อค าถาม และภาษาที่ใช้ในงาน 

     

27.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อจ านวนข้อสอบของ 
สื่อมัลติมีเดีย 

     

28.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อค าถาม และภาษาที่ใช้ 
ในการสร้างข้อสอบด้วยสื่อมัลติมีเดีย 

     

29.  นักเรียนได้ประโยชน์จากการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย      
30.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการใช้สี รูปแบบ และขนาด
ของตัวอักษรของสื่อมัลติมีเดีย 

     

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในการปรับปรุงแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ (ถ้ามี) 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 

ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงท่ีท่านได้กรุณาตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
 

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

วันที่....................................... 
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แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลเมืองใหม่ชลบุรี  

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ือง ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
------------------------------------------------------------------ 

ค าชี้แจง: ให้ท่านพิจารณาแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน ว่ามีเหมาะสมระหว่างของแผน 
การจัดการเรียนรู้ โดยกาเคร่ืองหมาย  ลงในช่องระดับความคิดเห็นท่าน ดังนี้ 
 5 หมายถึง   มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
 4 หมายถึง   มีความเหมาะสมในระดับมาก 
 3 หมายถึง   มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
 2 หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
 1 หมายถึง   มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
 

เร่ือง 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1.  ก าหนดมาตรฐาน/ ตัวชี้วัด/ จุดประสงค์การเรียนรู้
ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธิพิสัย ด้านทักษะ
พิสัย ด้านจิตพิสัย 

     

2.  ความสอดคล้องมาตรฐานการเรียนรู้/ ตัวชี้วัด/ 
สาระส าคัญ และกิจกรรมการเรียนรู้ 

     

3.  กิจกรรมการเรียนรู้มีความครอบคลุมการพัฒนาผู้เรียน
ให้มีความรู้ ทักษะ กระบวนการสมรรถนะที่ส าคัญของ
ผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

     

4.  กิจกรรมการเรียนรู้ตอบสนองความแตกต่างระหว่าง
บุคคล 

     

5.  กิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 
เร่ือง ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

     

6.  สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับกิจกรรม 
การเรียนรู้ 
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เร่ือง 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
7.  มีการใช้สื่อเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการเรียน 
การสอน 

     

8.  ความเหมาะสมของสื่อ อุปกรณ์ และแหล่งการเรียนรู้      
9.  ความเหมาะสมของเคร่ืองมือวัด และประเมินผล 
การเรียนรู้ 

     

10.  ประเมินผลความก้าวหน้าของผู้เรียนด้วยวิธี 
ที่หลากหลาย 

     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในการปรับปรุงแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ (ถ้ามี) 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 

 
  ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงท่ีท่านได้กรุณาตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 

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

วันที่....................................... 
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แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลเมืองใหม่ชลบุรี  

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
------------------------------------------------------------------ 

ค าชี้แจง: ให้ท่านพิจารณาแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน ว่ามีเหมาะสมระหว่างของแผน 
การจัดการเรียนรู้ โดยกาเคร่ืองหมาย  ลงในช่องระดับความคิดเห็นท่าน ดังนี้ 
 5   หมายถึง   มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
 4   หมายถึง   มีความเหมาะสมในระดับมาก 
 3   หมายถึง   มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
 2   หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
 1   หมายถึง   มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
 

เร่ือง 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1.  ก าหนดมาตรฐาน / ตัวชี้วัด / จุดประสงค์การเรียนรู้
ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธิพิสัย ด้านทักษะ
พิสัย ด้านจิตพิสัย 

     

2.  ความสอดคล้องมาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชี้วัด / 
สาระส าคัญ และกิจกรรมการเรียนรู้ 

     

3.  กิจกรรมการเรียนรู้มีความครอบคลุมการพัฒนาผู้เรียน
ให้มีความรู้ ทักษะ กระบวนการสมรรถนะที่ส าคัญของ
ผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

     

4.  กิจกรรมการเรียนรู้ตอบสนองความแตกต่างระหว่าง
บุคคล 

     

5.  กิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 
เร่ือง การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

     

6.  สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับกิจกรรม 
การเรียนรู้ 
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เร่ือง 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
7.  มีการใช้สื่อเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการเรียน 
การสอน 

     

8.  ความเหมาะสมของสื่อ อุปกรณ์ และแหล่งการเรียนรู้      
9.  ความเหมาะสมของเคร่ืองมือวัด และประเมินผล 
การเรียนรู้ 

     

10.  ประเมินผลความก้าวหน้าของผู้เรียนด้วยวิธี 
ที่หลากหลาย 

     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในการปรับปรุงแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ (ถ้ามี) 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 

 
  ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงท่ีท่านได้กรุณาตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 

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

วันที่....................................... 
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แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลเมืองใหม่ชลบุรี  

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
------------------------------------------------------------------ 

ค าชี้แจง: ให้ท่านพิจารณาแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน ว่ามีเหมาะสมระหว่างของแผน 
การจัดการเรียนรู้ โดยกาเคร่ืองหมาย  ลงในช่องระดับความคิดเห็นท่าน ดังนี้ 
 5   หมายถึง   มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
 4   หมายถึง   มีความเหมาะสมในระดับมาก 
 3   หมายถึง   มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
 2   หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
 1   หมายถึง   มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
 

เร่ือง 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1.  ก าหนดมาตรฐาน/ ตัวชี้วัด/ จุดประสงค์การเรียนรู้
ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธิพิสัย ด้านทักษะ
พิสัย ด้านจิตพิสัย 

     

2.  ความสอดคล้องมาตรฐานการเรียนรู้/ ตัวชี้วัด / 
สาระส าคัญ และกิจกรรมการเรียนรู้ 

     

3.  กิจกรรมการเรียนรู้มีความครอบคลุมการพัฒนาผู้เรียน
ให้มีความรู้ ทักษะ กระบวนการสมรรถนะที่ส าคัญของ
ผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

     

4.  กิจกรรมการเรียนรู้ตอบสนองความแตกต่างระหว่าง
บุคคล 

     

5.  กิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง 
ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

     

6.  สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับกิจกรรม 
การเรียนรู้ 
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เร่ือง 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
7.  มีการใช้สื่อเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการเรียน 
การสอน 

     

8.  ความเหมาะสมของสื่อ อุปกรณ์ และแหล่งการเรียนรู้      
9.  ความเหมาะสมของเคร่ืองมือวัด และประเมินผล 
การเรียนรู้ 

     

10.  ประเมินผลความก้าวหน้าของผู้เรียนด้วยวิธี 
ที่หลากหลาย 

     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในการปรับปรุงแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ (ถ้ามี) 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 

 
ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงท่ีท่านได้กรุณาตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 

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

วันที่....................................... 
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แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลเมืองใหม่ชลบุรี  

แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 4 เร่ือง การดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
------------------------------------------------------------------ 

ค าชี้แจง: ให้ท่านพิจารณาแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน ว่ามีเหมาะสมระหว่างของแผน 
การจัดการเรียนรู้ โดยกาเคร่ืองหมาย  ลงในช่องระดับความคิดเห็นท่าน ดังนี้ 
 5   หมายถึง   มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
 4   หมายถึง   มีความเหมาะสมในระดับมาก 
 3   หมายถึง   มีความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
 2   หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดับน้อย 
 1   หมายถึง   มีความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 
 

เร่ือง 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1.  ก าหนดมาตรฐาน/ ตัวชี้วัด/ จุดประสงค์การเรียนรู้
ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู้ ด้านพุทธิพิสัย ด้านทักษะ
พิสัย ด้านจิตพิสัย 

     

2.  ความสอดคล้องมาตรฐานการเรียนรู้/ ตัวชี้วัด / 
สาระส าคัญ และกิจกรรมการเรียนรู้ 

     

3.  กิจกรรมการเรียนรู้มีความครอบคลุมการพัฒนาผู้เรียน
ให้มีความรู้ ทักษะ กระบวนการสมรรถนะที่ส าคัญของ
ผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 

     

4.  กิจกรรมการเรียนรู้ตอบสนองความแตกต่างระหว่าง
บุคคล 

     

5.  กิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง การดูแล
และรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

     

6.  สื่อการเรียนรู้มีความเหมาะสมสอดคล้องกับกิจกรรม 
การเรียนรู้ 
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เร่ือง 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
7.  มีการใช้สื่อเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้ในการเรียน 
การสอน 

     

8.  ความเหมาะสมของสื่อ อุปกรณ์ และแหล่งการเรียนรู้      
9.  ความเหมาะสมของเคร่ืองมือวัด และประเมินผล 
การเรียนรู้ 

     

10.  ประเมินผลความก้าวหน้าของผู้เรียนด้วยวิธี 
ที่หลากหลาย 

     

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมในการปรับปรุงแบบประเมินคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ (ถ้ามี) 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................... 

 
ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงท่ีท่านได้กรุณาตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 

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

วันที่....................................... 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างคู่มือการใช้งานและแผนการจัดการเรียนรู้ 
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จัดท าโดย 
นางสาวสุทธิณี  ภาพพิมพ์ใจ      

สาขาหลักสูตรและการสอน คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยบูรพา 

Google Classroom& Kahoot 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนรู ้
บทเรียนส่ือมัลติมีเดีย 

เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู ้
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 



108 

ค าน า 
 

 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้บทเรียนสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 
สื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3ได้น าเสนอรายละเอียด
เกี่ยวกับการใช้ นวัตกรรมซึ่งจัดท าด้วยโปรแกรม ออนไลน์ใน Google Classroom และ น าเสนอเกม
ด้วยโปรแกรม Kahoot พร้อมกับตัวอย่างวิดีโอประกอบการสอนผ่าน YouTube ซึ่งผู้จัดท าได้สร้าง
ขึ้นเพื่อใช้ประกอบการเรียนการสอนส าหรับผู้เรียน ทั้งนี้ได้จัดเนื้อหาให้เข้าใจง่ายและชัดเจน  
ด้วยภาพและเสียง ประกอบไปด้วยบทเรียน 4 ชุด ได้แก่  
 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดียที่ 1 ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดียที่ 2 การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดียที่ 3 ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดียที่ 4 การดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ในแต่ละชุดกิจกรรม ประกอบไปด้วย คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม มาตรฐานการเรียนรู้ 
ตัวชี้วัด จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ ใบงาน แบบประเมินผลงาน แบบทดสอบหลังเรียน
ซึ่งได้จัดท าขึ้นเพื่อนักเรียนจะได้เรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพ และเรียนรู้อย่างมีความสุข ซึ่งจะส่งผล 
ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี และเจตคติต่อชุดกิจกรรม
การเรียนรู้ โดยใช้บทเรียนสื่อมัลติมีเดีย เร่ืองเทคโนโลยีน่ารู้ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
 

นางสาวสุทธิณี ภาพพิมพ์ใจ 
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เมนูเน้ือหาของชุดกิจกรรมการเรียนรู้บทเรียนสื่อมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยีน่ารู้ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 

 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดีย แบ่งเน้ือหาเป็น 4 เร่ืองดังนี้ 
 เร่ืองที่ 1 ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 เร่ืองที่ 2 การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 เร่ืองที่ 3 ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 เร่ืองที่ 4 การดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 
1.  การเข้าใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้บทเรียนสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง เทคโนโลยีนา่รู้ 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3ด้วยโปรแกรมออนไลน์ Google Classroom 
โดยใช้บัญชี   Email: sutti54away@gmail.com 
       Password: 08635 33212 
 
 

2.  คลิกตามลูกศรเลือก Application เล่ือนลงมาด้านล่างเลือกเมนู Classroom ตามภาพ 
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3.  เข้าสู่หน้าโฮมเพจ Google Classroom ดังภาพประกอบ คลิกเลือกเข้าห้องเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เข้าสู่หน้าหลักของชุดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย 
 

 
 
หน้าแรก: หน้าชุดเมนูหลักเพื่อเช่ือมโยงไปสู่บทเรียนในเรื่องต่าง ๆ ผู้เรียนสามารถใช้
เมาส์ชี้และคลิกในเรื่องที่ต้องการเรียนการเข้าศึกษาเนื้อหาของบทเรียน 
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4.  เมื่อคลิกเลือก เมนู   เก่ียวกับ    
 

 
 

 จะปรากฏเน้ือหาในแต่ละเร่ืองของบทเรียนประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้และ 
คลิปวิดีโอ 
 ๐  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดียที่ 1 ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ๐  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดียที่ 2 การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ๐  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดียที่ 3 ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ๐  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดียที่ 4 การดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

 

5.  เมื่อคลิกเลือก เมนู    นักเรียน 

 
 
 จะปรากฏรหัสการเข้าชั้นเรียน ให้นักเรียนเข้าร่วมด้วย พิมพ์รหัส เข้าร่วมชั้นเรียน 
ในบัญชี e-mail ของนักเรียนเอง ตามขั้นตอนข้างต้น 
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6. เมื่อคลิกเลือก เมนู      สตรีม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 จะเป็นหน้าหลักในการจัดกิจกรรมมีเอกสารประกอบการเรียนและ การเข้าเล่นเกมใน 
Kahoot.it สามารถคลิกเมาส์เลือกหัวข้อท่ีจะจัดการเรียนการสอนตามตัวอย่างภาพด้านล่าง 
 

 
 
 
 
 
 
 

คลิก เกม Kahoot.it 
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เข้าเกม Kahoot.it 
1.  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดียที่ 1 ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

 

 
 

 

2.  ให้นักเรียนจับคู่กันและเข้าสู่เกมจากโทรศัพท์มือถือ หรือคอมพิวเตอร์ในห้องเรียน 
โดยการพิมพ์โค้ดตัวเลขที่ปรากฏบนโปรเจคเตอร์หน้าห้องเรียนแล้วกด Enter 
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3.  เมื่อนักเรียนเข้าใช้จะปรากฏช่ือ หรือเลขที่ของนักเรียน บทจอภาพของครูผู้สอน 
หน้าห้องเรียน ครูกดปุ่ม Start เร่ิมเล่นเกม  

 

 
 

4.  เกมแต่ละข้อใช้เวลาตอบ 30 วินาที จ านวน 5 ข้อ  
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 หน้าจอภาพของนักเรียนจะเป็นข้อค าถาม ตามด้วยค าตอบ 4 ตัวเลือก โดยใช้สีเป็น
สัญลักษณ์ ดังภาพ 
 

 
 

5.  โดยให้นักเรียนเลือกกดค าตอบ ด้วยสีที่ปรากฏบนจอภาพของนักเรียนแดง ฟ้า เหลือง 
และเขียว เพียงคลิกเลือก 1 ครั้งดังรูปภาพด้านล่าง 
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6.  เมื่อเกมจบลงจะปรากฏผลคะแนนของนักเรียนทุกคนบนหน้าจอภาพของครูผู้สอน 
หน้าห้องเรียน ดังภาพดา้นล่าง 
 

 
 

หน้าต่างแสดงภาพคะแนนนักเรียนที่มีคะแนนสูงสุด 3 ล าดับ 
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สามารถดาวน์โหลดคะแนนแต่ละครั้งมาเก็บไว้ได้ ด้วยโปรแกรม Excel ตามตัวอย่างภาพด้านล่าง 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดียที่ 2 การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดียที่ 3 ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ชุดกิจกรรมการเรียนรู้สื่อมัลติมีเดียที่ 4 การดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

 
 
 

เมนูหัวข้อ ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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แบบทดสอบก่อนเรียน เทคโนโลยีนา่รู้ 
 

 
 
 

 
 

 
 
 
 



122 

แบบทดสอบหลังเรียน เทคโนโลยีนา่รู้ 
 

 
 

เมนูหัวข้อ Unit 1: ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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เมนูหัวข้อ Unit 2 : การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

 
 

เมนูหัวข้อ Unit 3: ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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เมนูหัวข้อ Unit 4 : การดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ และเทคโนโลยี   ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
หน่วยการเรียนรู้ อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้ 
เร่ือง ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ    เวลา 2 ชั่วโมง 
..............................................................................................................................................  
 1.  สาระส าคัญ 
 การดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศจะต้องศึกษา ปฏิบัติตามขั้นตอนการใช้
งานและระเบียบการใช้และการดูแลรักษา อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศแต่ละประเภทถูกสร้าง
ขึ้นมาเพื่อตอบสนองความต้องการในการใช้งานในลักษณะที่แตกต่างกัน 
 
 2. ตัวชี้วัด 
 ง 3.1 ป.3/2 บอกวิธีดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
 3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1.  จ าแนกประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศได้อย่างถูกต้อง 
 
 4.  สาระการเรียนรู้ 
 1.  วิธีดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 2.  ศึกษาและปฏิบัติตามขั้นตอนการใช้งาน 
 3.  ปฏิบัติตามระเบียบการใช้และการดูแลรักษา 
 
 5.  ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 ชั่วโมงท่ี 1 
 ขั้นที่ 1 สังเกตและตระหนัก 
 1.  ครูให้นักเรียนเล่นเกมหาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ แล้วบอกประเภทและ
ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศที่ปรากฏในเกมตามความรู้ความเข้าใจของตนเอง 
 2.  นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4 คน โดยวิธีการจับสลาก จากนั้นร่วมกันศึกษาความรู้เร่ือง 
ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยี สารสนเทศ จากหนังสือเรียน แล้วบันทึกความรู้ที่ได้จากการศึกษา
ลงในแบบบันทึกการอ่าน  
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 3.  ครูแจกใบงานที่ 3.1 เร่ือง ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ ให้นักเรียน 
แต่ละกลุ่ม  
 ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผน  
 1.  สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มร่วมกันวางแผนและแบ่งหน้าที่กันท า ใบงานที่ 3.1 
 2.  นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 
 ขั้นที่ 3 ลงมือปฏิบัติ  
 1.  สมาชิกแต่ละคนในกลุ่มคิดหาค าตอบในใบงานที่ 3.1ตามที่ได้วางแผนไว้ แล้วผลัด
กันอภิปรายค าตอบของตนเองให้เพื่อนในกลุ่มฟัง เพื่อหาค าตอบที่ถูกต้อง สมบูรณ์ 
 2.  สมาชิกแต่ละกลุ่มคัดเลือกตัวแทนกลุ่มน าเสนอค าตอบ ในใบงานที่ 3.1 หน้าชั้นเรียน 
โดยครูเป็นผู้ตรวจสอบความถูกต้อง และอธิบายเพิ่มเติมในส่วนที่บกพร่อง 
 3.  นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 
 ชั่วโมงท่ี 2  
 ขั้นที่ 4 พัฒนาความรู้ความเข้าใจ 
 1.  ครูให้นักเรียนแต่ละคนส ารวจอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ ในบ้านของตนเอง 
จากนั้นจ าแนกเป็นประเภทต่าง ๆ แล้วบันทึกลงในใบงานที่ 3.2 เร่ือง อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ
ในบ้านของฉัน เป็นการบ้าน  
 2.  ครูและนักเรียนร่วมกันนัดหมายระยะเวลาส่งใบงาน  
 3.  นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 
 ขั้นที่ 5 ขั้นสรุป  
 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เรื่อง ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
 6. สื่อ/ แหล่งการเรียนรู้ 
 1.  สื่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  1.1  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 2.  แหล่งการเรียนรู้ ได้แก่ ใบงานที่ 3.1 และ ใบงานที่ 3.2 
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 7.   การวัด และการประเมินผล 

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ 

ตรวจแบบทดสอบก่อนเรียน  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 

แบบทดสอบก่อนเรียน  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 

(ประเมินตามสภาพจริง) 

ตรวจใบงานที่ 3.1 ใบงานที่ 3.1 ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 
ตรวจใบงานที่ 3.2 ใบงานที่ 3.2 ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 
ตรวจแบบบันทึกการอ่าน แบบบันทึกการอ่าน ระดับคุณภาพ 2 ผ่านเกณฑ์ 
ประเมินการน าเสนอผลงาน แบบประเมินการน าเสนอผลงาน ระดับคุณภาพ 2 ผ่านเกณฑ์ 
สังเกตพฤติกรรมการท างาน
รายบุคคล 

แบบสังเกตพฤติกรรมการท างาน
รายบุคคล 

ระดับคุณภาพ 2 ผ่านเกณฑ์ 

สังเกตพฤติกรรมการท างาน
กลุ่ม 

แบบสังเกตพฤติกรรมการท างาน
กลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2 ผ่านเกณฑ์ 

สังเกตความมีวินัย ใฝ่เรียนรู้  
และมุ่งมั่นในการท างาน  

แบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2 ผ่านเกณฑ์ 

 
บันทึกหลังการสอน 

 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
กิจกรรมเสนอแนะ (ถ้ามี) 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
 

 ลงชื่อ..............................................................ผู้สอน/ ผู้บันทึก 
              (นางสาวสุทธิณี  ภาพพิมพ์ใจ) 

                               วันที่................เดือน.....................................พ.ศ..................... 
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เอกสารประกอบการสอน 

 
 
 
 
 

เกมหาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ค าชี้แจงให้นักเรียนดูภาพ จากนั้นวงกลมล้อมรอบอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศที่ปรากฏในภาพ 
แล้วบอกประเภทและประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศนั้น ๆ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศในภาพมีดังนี้ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
  ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศในภาพมีดังนี้ 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
  ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศในภาพมีดังนี้ 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่    อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้ 
เรื่องที่ 1   ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 



129 

 

 
  
  
ใบงานท่ี  3.1 ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนดูภาพ แล้วจ าแนกประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

การรวบรวมและบันทึกข้อมูล 
การประมวลผล การแสดงผล และ

การท าส าเนาข้อมูล 
การสื่อสารข้อมูล 

  
  
  
  
  

  
  
  
  
  

  
  
  
  
  

เครื่องสแกนเนอร ์ แฟลชไดรฟ์ 
โทรทศัน์ 

วทิย ุโน้ตบุ๊ก เครื่องถ่ายเอกสาร 

กลอ้งดจิทิลั เครื่องพมิพ ์ โทรศพัทเ์คลื่อนที ่ กลอ้งวดิโีอ 

หน่วยการเรียนรู้ที่    อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้ 
เรื่องที่ 1   ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ใบงานท่ี 3.1      ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

การรวบรวมและบันทึก
ข้อมูล 

การประมวลผล การแสดงผล 
และการท าส าเนาข้อมูล 

การสื่อสารข้อมูล 

  -  แฟลชไดรฟ์  
  -  โน้ตบุ๊ก  
  -  กล้องดิจิทัล  
  -  กล้องวิดีโอ  
  

  -  เคร่ืองสแกนเนอร์  
  -  เคร่ืองถ่ายเอกสาร  
  -  โน้ตบุ๊ก  
  -  เคร่ืองพิมพ์  
  

  -  โทรทัศน์  
  -  โน้ตบุ๊ก  
  -  วิทยุ  
  -  โทรศัพท์เคลื่อนที่  
  

 

หน่วยการเรียนรู้ที่    อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้ 
เรื่องที่ 1   ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

เครื่องสแกนเนอร ์ แฟลชไดรฟ์ 
โทรทศัน์ 

วทิย ุโน้ตบุ๊ก เครื่องถ่ายเอกสาร 

กลอ้งดจิทิลั เครื่องพมิพ ์ โทรศพัทเ์คลื่อนที ่ กลอ้งวดิโีอ 
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. 
 ใบงานท่ี  3.2 อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศในบ้านของฉัน 
 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนส ารวจอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศในบ้านของตนเอง จากนั้นจ าแนก 
เป็นประเภทต่าง ๆ  แล้วบันทึกลงในตารางให้ถูกต้อ 

 
 

(พิจารณาตามค าตอบของนักเรียน โดยให้อยู่ในดุลยพินิจของครูผู้สอน) 
 
 
 

ล าดับ
ท่ี 

อุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศในบ้าน 

ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

การรวบรวมและ
บันทึกข้อมูล 

การประมวลผล 
การแสดงผล และ
การท าส าเนา

ข้อมูล 

การสื่อสารข้อมูล 

1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     

10     

หน่วยการเรียนรู้ที่    อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้ 
เรื่องที่ 1   ประเภทของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 2 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ และเทคโนโลยี   ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
หน่วยการเรียนรู้ อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้ 
เร่ือง การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ    เวลา 2 ชั่วโมง 
..............................................................................................................................................  
 1.  สาระส าคัญ 
 การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศจะต้องปฏิบัติให้ถูกต้องตามขั้นตอน 
ปฏิบัติและอธิบายขั้นตอนการใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศได้ถูกต้อง ละเอียด ชัดเจน 
 
 2.  ตัวชี้วัด 
 ง 3.1ป.3/2 บอกวิธีดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
 3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1.  ใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศได้อย่างถูกต้อง 
 
 4.  สาระการเรียนรู้ 
 1.  วิธีดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 2.  ศึกษาและปฏิบัติตามขั้นตอนการใช้งาน 
 3.  ปฏิบัติตามระเบียบการใช้และการดูแลรักษา 
 
 5.  ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 ชั่วโมงท่ี 1 
 ขั้นที่ 1 สังเกตและรับรู้ 
 1.  ครูให้นักเรียนแต่ละคนศึกษาความรู้เร่ือง การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
จากหนังสือเรียน ห้องสมุดหรือแหล่งข้อมูลสารสนเทศมาล่วงหน้า 
 2.  ครูสุ่มนักเรียน 3 คน เล่าวิธีการใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศของตนเองให้
เพื่อนฟังหน้าชั้นเรียน ดังนี้ 1) โทรทัศน์ 2) วิทยุ 3) กล้องดิจิทัล 
 3.  นักเรียนคนอ่ืนร่วมกันแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับวิธีการใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศของเพื่อน  
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 4.  ครูแจ้งให้นักเรียนทราบว่า ครูจะใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศให้นักเรียน 
ดูเป็นแบบอย่าง ดังนี้ 1) โทรทัศน์ 2)วิทยุ 3) กล้องดิจิทัล (ครูอาจเลือกใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศบางชนิด หรือเลือกชนิดอ่ืนได้ตามความเหมาะสม) 
 5.  ครูใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศให้นักเรียนดูเป็นแบบอย่างทีละชนิด  
พร้อมอธิบายประกอบทีละขั้นตอนอย่างช้า ๆ เพื่อให้นักเรียนสังเกต จดจ า และสามารถน าไปปฏิบัติ
ได้อย่างถูกต้อง 
 6.  นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 
 ขั้นที่ 2 ท าตามแบบ   
 สมาชิกกลุ่มเดิม (จากแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1) ร่วมกัน ใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศตามแบบอย่างที่ครูท าให้ดู โดยครูคอยดูแล ให้ความช่วยเหลือ และเน้นย้ าให้นักเรียน
ตระหนักถึงความปลอดภัยในการท างาน  
 ขั้นที่ 3 ท าเองโดยไม่มีแบบ  
 1.  นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 
 2.  สมาชิกแต่ละกลุ่มร่วมกันใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศด้วยตนเอง โดยไม่มี
แบบอย่าง โดยครูเป็นผู้ตรวจสอบความถูกต้อง และอธิบายเพิ่มเติมในส่วนที่บกพร่อง 
 ชั่วโมงท่ี 2  
 ขั้นที่ 4 ฝึกท าให้ช านาญ 
 1.  นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 
 2.  ครูให้นักเรียนแต่ละคนใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศที่บ้านของตนเอง เพื่อให้
เกิดความช านาญ แล้วรายงานผลต่อครูเป็นระยะ ๆ ในใบงานที่ 2.1 
 ขั้นที่ 5 ขั้นสรุป  
 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เรื่อง การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ  
 
 6. สื่อ แหล่งการเรียนรู้ 
 1.  สื่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
  1.1  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 2 เร่ือง การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ  
 2.  แหล่งการเรียนรู้ ได้แก่ อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ  
 3.  แหล่งข้อมูลสารสนเทศ 
 -  http://www.school.net.th/library/createweb/10000/technology/10000-6560.html 
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 7.  การวัด และการประเมินผล 

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ 

สังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม แบบสังเกตพฤติกรรมการท างาน
กลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

สังเกตความมีวินัย ใฝ่เรียนรู้ และ
มุ่งมั่นในการท างาน  

แบบประเมินคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

 
บันทึกหลังการสอน 

 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
กิจกรรมเสนอแนะ (ถ้ามี) 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
 

 ลงชื่อ..............................................................ผู้สอน/ ผู้บันทึก 
              (นางสาวสุทธิณี  ภาพพิมพ์ใจ) 

                               วันที่................เดือน.....................................พ.ศ..................... 
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เอกสารประกอบการสอน 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่    อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้ 
เรื่องที่ 2การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ใบงานท่ี  2.1    การใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 

ค าชี้แจง  ให้นักเรียนดูภาพ แล้วตอบค าถามที่ก าหนดให้ถูกต้อง 
 

 
 
 
 
 
 
 

1.  เครื่องคอมพิวเตอร์ 

………………………………………………………………. 
………………………………………………………………. 
………………………………………………………………. 
………………………………………………………………. 
………………………………………………………………. 
………………………………………………………………. 
………………………………………………………………. 

 
 
 
 
 
 
 

2.  โทรศัพท์เครื่องโทรสาร 

………………………………………………………………. 
………………………………………………………………. 
………………………………………………………………. 
………………………………………………………………. 
………………………………………………………………. 
………………………………………………………………. 
………………………………………………………………. 

 
 
 
 
 
 
 
3.  สแกนเนอร์ 

………………………………………………………………. 
………………………………………………………………. 
………………………………………………………………. 
………………………………………………………………. 
………………………………………………………………. 
………………………………………………………………. 
………………………………………………………………. 
………………………………………………………………. 

หน่วยการเรียนรู้ที่    อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้ 
เรื่องที่ 2การใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ และเทคโนโลยี   ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
หน่วยการเรียนรู้ อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้ 
เร่ือง ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ    เวลา 2 ชั่วโมง 
.............................................................................................................................................. 
 1.  สาระส าคัญ 
 การดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศจะต้องศึกษา ปฏิบัติตามขั้นตอนการใช้
งานและระเบียบการใช้และการดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศมีประโยชน์ต่อการด าเนิน
ชีวิตประจ าวันในด้านต่าง ๆ  
 
 2.  ตัวชี้วัด 
 ง 3.1ป.3/2 บอกวิธีดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
 3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1.  อธิบายประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศได้อย่างถูกต้อง 
 
 4.  สาระการเรียนรู้ 
 1.  ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
 5.  ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 ชั่วโมงท่ี 1 
 ขั้นที่ 1สังเกต 
 1.  ครูให้นักเรียนดูบัตรภาพการใช้อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ แล้วต้ังประเด็นค าถาม
ถามนักเรียน เช่น 
  -  ภาพที่ครูน ามาให้ดูเป็นภาพเกี่ยวกับอะไร 
  -  นักเรียนเคยใช้ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศเหมือนอย่างในภาพหรือไม่  
จงอธิบาย 
 2.  ครูอธิบายให้นักเรียนเข้าใจว่า อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศมีบทบาทส าคัญ 
ต่อการด าเนินชีวิตประจ าวันเป็นอย่างมาก 
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 ขั้นที่ 2 วิเคราะห์วิจารณ์ 
 1.  สมาชิกกลุ่มเดิม (จากแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1) ร่วมกันศึกษาความรู้เร่ือง ประโยชน์
ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ สื่อมัลติมีเดีย เร่ืองอุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้แล้วบันทึกความรู้ 
ที่ได้จากการศึกษาลงในแบบบันทึกการอ่าน 
 2.  นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด ข้อ 1-2 
 3.  สมาชิกแต่ละกลุ่มร่วมกันวิเคราะห์ อภิปราย และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศต่อตัวนักเรียนในด้านต่าง ๆ ดังนี้ 
 1)  ด้านการศึกษา  
 2)  ด้านการติดต่อสื่อสาร 
 3)  ด้านความบันเทิง  
 4)  ด้านการแพทย์ 
 5)  ด้านการด าเนินชีวิต 
 4.  สมาชิกแต่ละกลุ่มส่งตัวแทนกลุ่มน าเสนอผลการวิเคราะห์ อภิปรายหน้าชั้นเรียน  
โดยครูเป็นผู้ตรวจสอบความถูกต้อง และอธิบายเพิ่มเติมในส่วนที่บกพร่อง 
 ชั่วโมงท่ี 2  
 ขั้นที่ 3 ลงมือปฏิบัติ 
 1.  นักเรียนแต่ละคนท าใบงานที่ 3.3 เร่ือง ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
แล้วน าส่งครูในชั่วโมงสมาชิกแต่ละคนในกลุ่มคิดหาค าตอบในใบงานที่ 3.3 ตามที่ได้วางแผนไว้ 
แล้วผลัดกันอภิปรายค าตอบของตนเองให้เพื่อนในกลุ่มฟัง เพื่อหาค าตอบที่ถูกต้อง สมบูรณ์ 
 2.  สมาชิกแต่ละกลุ่มคัดเลือกตัวแทนกลุ่มน าเสนอค าตอบ ในใบงานที่ 3.3 หน้าชั้นเรียน 
โดยครูเป็นผู้ตรวจสอบความถูกต้อง และอธิบายเพิ่มเติมในส่วนที่บกพร่อง 
 3.  นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 
 ขั้นที่ 4 ขั้นสรุป 
 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้เรื่อง ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 1.  นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 
 2.  สมาชิกแต่ละกลุ่มร่วมกันเขียนสรุปความรู้เร่ือง ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ เป็นผังมโนทัศน์ เสร็จแล้วน าส่งครูตรวจ 
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 6.  สื่อ/ แหล่งการเรียนรู้ 
 1.  สื่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้  
  1.1 ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 3 เร่ือง ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ  
  1.2.  แหล่งการเรียนรู้ ได้แก่ ใบงานที่ 3.3 เร่ือง ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ 
 
 7.  การวัด และการประเมินผล 

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ 

ตรวจใบงานที่ 3.3 ใบงานที่ 3.3 ร้อยละ 60 ผ่านเกณฑ์ 
ตรวจแบบบันทึกการอ่าน แบบบันทึกการอ่าน ระดับคุณภาพ 2 ผ่านเกณฑ์ 
ประเมินการน าเสนอผลงาน แบบประเมินการน าเสนอ

ผลงาน 
ระดับคุณภาพ 2 ผ่านเกณฑ์ 

สังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม แบบสังเกตพฤติกรรมการ
ท างานกลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2 ผ่านเกณฑ์ 

สังเกตความมีวินัย ใฝ่เรียนรู้ และ
มุ่งมั่นในการท างาน  

แบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2 ผ่านเกณฑ์ 

 
บันทึกหลังการสอน 

 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
กิจกรรมเสนอแนะ (ถ้ามี) 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
 

 ลงชื่อ..............................................................ผู้สอน/ ผู้บันทึก 
              (นางสาวสุทธิณี  ภาพพิมพ์ใจ) 

                               วันที่................เดือน.....................................พ.ศ..................... 
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ภาพที่ 1 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 3 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 4 

 

 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่    อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้ 
เรื่องที ่3ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ  

บตัรภาพ 


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     ใบงานท่ี  3.1ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนดูภาพ แล้วตอบค าถามที่ก าหนดให้ถูกต้อง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 1.  จากภาพเป็นการใช้ประโยชน์จากอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศชนิดใด 

 

    คอมพิวเตอร์   โทรทัศน์   แฟลชไดรฟ์ 
 

 2.  นักเรียนสามารถน าอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศในภาพไปใช้ประโยชน์ได้อย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………
…………………………………….…………………………………………………………………
………………………………………………………………………….……………………………
………………………………………………………………………………………………………
……….……………………………………………………………………………………………… 
 

 3.  นักเรียนรู้จักอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศชนิดใดอีกบ้าง จงยกตัวอย่างมา 3 ชนิด 
พร้อมทั้งบอกประโยชน์ของอุปกรณ์ชนิดนั้น 
………………………………………………………………………………………………………
…………………………………….…………………………………………………………………
………………………………………………………………………….…………………………… 

หน่วยการเรียนรู้ที่    อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้ 
เรื่องที ่3ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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…………………………………………….  
 

 
ใบงานที3่.1ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนดูภาพ แล้วตอบค าถามที่ก าหนดให้ถูกต้อง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 1.  จากภาพเป็นการใช้ประโยชน์จากอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศชนิดใด 
    คอมพิวเตอร์   โทรทัศน์   แฟลชไดรฟ์ 
 2.  นักเรียนสามารถน าอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศในภาพไปใช้ประโยชน์ได้อย่างไร 
 -  ใช้จัดเก็บข้อมูลต่าง ๆ     
 -  ใช้พิมพ์เอกสารต่าง ๆ  เช่น รายงาน และตกแต่งภาพ เป็นต้น    
 -  ใช้ดูหนัง ฟังเพลง และเล่นเกม เพื่อความบันเทิง    
 -  ใช้พูดคุยติดต่อสื่อสารทางอินเทอร์เน็ต 
 3.  นักเรียนรู้จักอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศชนิดใดอีกบ้าง จงยกตัวอย่างมา 3 ชนิด 
พร้อมทั้งบอกประโยชน์ของอุปกรณ์ชนิดนั้น 
………………………………………………………………………………………………………
.………………………………………………………………………………………………………
…………………………………….………………………………………………………………… 

(พิจารณาตามค าตอบของนักเรียน โดยให้อยู่ในดุลยพินิจของครูผู้สอน) 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่    อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้ 
เรื่องที ่3ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ และเทคโนโลยี   ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 
หน่วยการเรียนรู้ อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้ 
เร่ือง การดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ   เวลา 2 ชั่วโมง 
..............................................................................................................................................  
 1.  สาระส าคัญ 
 การดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศจะต้องศึกษา ปฏิบัติตามขั้นตอนการใช้
งานและระเบียบการใช้และการดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศจะต้องท าให้ถูกวิธี 
 
 2. ตัวชี้วัด 
 ง 3.1ป.3/2 บอกวิธีดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
 3.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1.  อธิบายวิธีการดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศได้อย่างถูกต้อง 
 
 4.  สาระการเรียนรู้ 
 1.  วิธีดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 2.  ศึกษาและปฏิบัติตามขั้นตอนการใช้งาน 
 3.  ปฏิบัติตามระเบียบการใช้และการดูแลรักษา 
 
 5.  ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 ชั่วโมงท่ี 1 
 ขั้นที่ 1 กระตุ้นความสนใจ 
 1.  ครูให้นักเรียนดูอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 1 ชิ้น เช่น โทรศัพท์เคลื่อนที่  
กล้องดิจิทัล และวิทยุ เป็นต้น   
 2.  ครูถามนักเรียนว่า นักเรียนมีวิธีการดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศชนิด
ดังกล่าวอย่างไร 
 3.  นักเรียนช่วยกันตอบค าถามตามความรู้ความเข้าใจ และประสบการณ์ของตนเอง  
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 ขั้นที่ 2 ส ารวจค้นหา  
 1.  สมาชิกกลุ่มเดิม (จากแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1) ร่วมกันศึกษาความรู้เร่ือง การดูแล 
รักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ สื่อมัลติมีเดีย เร่ือง อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้ 
 2.  นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 
 ขั้นที่ 3 อธิบายความรู้  
 1.  สมาชิกแต่ละกลุ่มจับคู่กับเพื่อนในกลุ่ม แล้วผลัดกันอธิบายความรู้ที่ได้จากการศึกษา
ให้คู่ของตนเองฟัง 
 2.  สมาชิกทั้ง 2 คู่ในกลุ่มเดียวกัน ผลัดกันอธิบายความรู้ของคู่ตนเองให้เพื่อนอีกคู่หนึ่ง
ฟังจนทุกคนในกลุ่มมีความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้อง ชัดเจน 
 ชั่วโมงท่ี 2 
 ขั้นที่ 4 ขยายความเข้าใจ  
 1.  สมาชิกแต่ละกลุ่มร่วมกันอภิปรายวิธีการดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศของตนเองให้เพื่อนในกลุ่มฟัง 
 2.  ครูสุ่มนักเรียน 1-2 กลุ่ม น าเสนอผลการอภิปรายหน้าชั้นเรียน แล้วให้เพื่อนกลุ่มอื่น
ผลัดกันแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมโดยครูเป็นผู้ตรวจสอบความถูกต้อง และอธิบายเพิ่มเติม 
ในส่วนที่บกพร่อง 
 3.  นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 
 4.  สมาชิกแต่ละกลุ่มร่วมกันท าใบงานที่ 3.4 เร่ือง การดูแล และรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ เสร็จแล้วน าส่ง ครูตรวจ 

 5.  นักเรียนแต่ละคนท ากิจกรรมรวบยอดที่ 2.1 ชุดที่ 1 ข้อ 4 จากแบบวัดฯ เป็นการบ้าน 
แล้วน าส่งครูในชั่วโมงถัดไป 

 ขั้นที่ 5 ขั้นสรุป 

 1.  นักเรียนตอบค าถามกระตุ้นความคิด 
 2  นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปความรู้เร่ือง การดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ    
 3.  ครูตรวจสอบความรู้ความเข้าใจของนักเรียนจากการน าเสนอผลการอภิปรายวิธีการ
ดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ การท าใบงานที่ 3.4 และการอภิปรายสรุปความรู้เร่ือง 
การดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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6.  สื่อ/ แหล่งการเรียนรู้ 
 1.  สื่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  1.1  ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ 4 เร่ือง การดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ    
  1.2  แหล่งการเรียนรู้ ได้แก่ ใบงานที่ 3.4 เร่ือง การดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ    
  1.3  แบบวัดและบันทึกผลการเรียนรู้ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ป.3 
อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
 7. การวัด และการประเมินผล 
 

วิธีการ เครื่องมือ เกณฑ์ 

ตรวจใบงานที่ 3.4 ใบงานที่ 3.4 ร้อยละ 60 ผ่าน
เกณฑ์ 

สังเกตพฤติกรรมการท างาน
รายบุคคล 

แบบสังเกตพฤติกรรมการท างาน
รายบุคคล 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

สังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม แบบสังเกตพฤติกรรมการท างาน
กลุ่ม 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

สังเกตความมีวินัย ใฝ่เรียนรู้ และ
มุ่งมั่นในการท างาน  

แบบประเมินคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 

ตรวจแบบทดสอบหลังเรียน หน่วย
การเรียนรู้ที่ 3 

แบบทดสอบหลังเรียน หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 3 

ร้อยละ 60 ผ่าน
เกณฑ์ 

สังเกตการสาธิตวิธีการใช้งาน การ
ดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

แบบประเมินการสาธิตวิธีการใช้
งานการดูแลและรักษาอุปกรณ์
เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ระดับคุณภาพ 2 
ผ่านเกณฑ์ 
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บันทึกหลังการสอน 
 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 
กิจกรรมเสนอแนะ (ถ้ามี) 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
 

 ลงชื่อ..............................................................ผู้สอน/ ผู้บันทึก 
              (นางสาวสุทธิณี  ภาพพิมพ์ใจ) 

                               วันที่................เดือน.....................................พ.ศ..................... 
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การประเมินชิ้นงาน/ภาระงาน (รวบยอด) 
 

แบบประเมินการสาธิตวิธีการใช้งาน การดูแลและรักษา 
อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

ล าดับที ่ รายการประเมิน 
ระดับคะแนน 

3 2 1 

1 การใช้งานอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ    
2 การดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ    

 รวม  
 

ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 
        ............../.................../................ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่    อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู ้
เรื่องที ่4 การดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
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ใบงานท่ี 3.3ประโยชน์ของอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนบอกว่า การดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศในภาพถูกต้อง

หรือไม่ถูกต้อง แล้วแสดงเหตุผลประกอบ พร้อมทั้งบอกวิธีการดูแลและรักษา 
  
 
     
 
 
 
 
 
 
 
 
     
 
 
 
 
 
    
      
      
     
 
 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่    อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้ 
เรื่องที4่ การดูแลและรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 

1.  เด็กในภาพปฏิบัติได้ถูกต้องหรือไม่ 

  ถูกต้อง  ไม่ถูกต้อง 

เพราะ.............................................................................. 

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

วิธีการดูแลและรักษาอุปกรณ์ชนิดน้ี คือ 

…………………………………………………..…… 

…………………………………………………………
…………………. 

…………………………………………………………
…………………. 
    
1.  เด็กในภาพปฏิบัติได้ถูกต้องหรือไม่ 

  ถูกต้อง  ไม่ถูกต้อง 

เพราะ.............................................................................. 

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

วิธีการดูแลและรักษาอุปกรณ์ชนิดน้ี คือ 

…………………………………………………..…… 

…………………………………………………………
…………………. 

…………………………………………………………
…………………. 
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แบบสังเกตพฤติกรรม    การท างานกลุ่ม 
 

ค าชี้แจง:ให้ผู้สอน สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหว่างเรียนและนอกเวลาเรียนแล้วขีด  
ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน 
 

ล าดับที ่
ชื่อ-สกุล 
ของผู้รบั 

การประเมิน 

ความ
ร่วมมือ
กันท า
กิจกรรม 

การแสดง
ความ
คิดเห็น 

การรับฟัง
ความคิดเห็น 

ความ
ตั้งใจ
ท างาน 

การแก้ไข
ปัญหา/
หรือ

ปรับปรงุ
ผลงาน
กลุ่ม 

รวม 
15 คะแนน 

3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  
 

 

                                                                   ลงชื่อ..................................ผู้ประเมิน 
                                                                    ................/................/.................. 

 

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ ให้ 3 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยคร้ัง  ให้ 2 คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง  ให้ 1 คะแนน 
 

 
 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

12 - 15 ด ี
18 - 11 พอใช้ 
ต ่ากว่า 8 ปรับปรุง 
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แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน 
 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องลงในกระดาษค าตอบ 
 
1.  เทคโนโลยีสารสนเทศในข้อใดใช้ในการรวบรวม และบันทึกข้อมูล 
 ก.  โทรศัพท์  ข.  กล้องดิจิทัล 
 ค.  คอมพิวเตอร์   
2.  อุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศในข้อใดใช้ในการสื่อสารข้อมูล 
 ก.  โทรศัพท์  ข.  กล้องดิจิทัล 
 ค.  คอมพิวเตอร์  
3.  อุปกรณ์ในข้อใดไม่จัดเป็นเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ก.  แผ่นซีดี  ข.  ปากกาเมจิก 
 ค.  เคร่ืองพิมพ์  
4.  บุคคลในข้อใดใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิตประจ าวัน 
 ก.  บีอ่านข่าวหนังสือพิมพ์รายวัน           ข.  บอยใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ถ่ายรูป 
 ค.  บอลใช้จักรยานปั่นไปตลาด              
5.  หากสายโทรทัศน์มีรอยขาด ควรปฏิบัติอย่างไร 
 ก.  ใช้เทปพันสายไฟบริเวณที่ขาดให้รอบ ข.  ใช้กาวทาบริเวณที่ขาด 
 ค.  ใช้ผ้าพันให้รอบสายไฟ  
6.  ข้อใดเป็นการดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างถูกวิธี 
 ก.  ควรผึ่งกล้องดิจิทัลให้สัมผัสแสงแดดโดยตรง 
 ข.  วางโทรทัศน์ให้ห่างจากผนังอย่างน้อย 10 ซม. 
 ค.  ใช้ผ้าเปียกเช็ดความท าสะอาดคอมพิวเตอร์ขณะใช้งาน 
7.  น้ ายาเช็ดเลนส์ ควรใช้กับอุปกรณ์เทคโนโลยี-สารสนเทศในข้อใด 
 ก.  กล้องดิจิทัล  ข.  คอมพิวเตอร์ 
 ค.  โทรศัพท์เคลื่อนที่   
8.  การเปิด-ปิดคอมพิวเตอร์บ่อย ๆ  มีผลเสียอย่างไร 
 ก.  ท าให้ล าโพงเสีย  ข.  ท าให้จอภาพเสื่อม 
 ค.  ท าให้โปรแกรมเกิดความเสียหาย    
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9.  อุปกรณ์เทคโนโลยีในข้อใดไม่สามารถจัดเก็บข้อมูลได้ 
 ก.  โทรศัพท์เคลื่อนที่  ข.  คอมพิวเตอร์ 
 ค.  โทรทัศน์  
10.  เคร่ืองเทคโนโลยีสารสนเทศในข้อใดมีประโยชน์ในด้านการแพทย์ 
 ก.  เคร่ืองพิมพ์   ข.  กล้องดิจิทัล 
 ค.  เคร่ืองเอกเรย์  
11.  การน าเสนอข้อมูลโดยใช้คอมพิวเตอร์ ควรใช้โปรแกรมใด 
 ก.  Microsoft PowerPoint  ข.  Microsoft Outlook  
 ค.  Microsoft Word 
12.  ข้อใดไม่ใช่ข้อมูลตัวอักษร 
 ก.  บ้านเลขที่   ข.  ทะเบียนรถ 
 ค.  คะแนนสอบ      
13.  แหล่งข้อมูลใดที่ต้องใช้ตาและหูในการรับรู้ 
 ก.  วิทยุ    ข.  ภาพยนตร์ 
 ค.  หนังสือพิมพ์      
14.  ข้อใดเป็นแหล่งข้อมูลที่ใช้เฉพาะเสียง 
 ก.  วิทยุ     ข.  โทรทัศน ์
 ค.  หนังสือพิมพ์      
15.  ข้อใดจัดเป็นข้อมูลตัวอักษร 
 ก.  ราคาสินค้า   ข.  คะแนนสอบ 
 ค.  หมายเลขโทรศัพท์  
16.  ข้อใดจัดเป็นอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ก.  ปาการเมจิก  ข.  กรรไกร 
 ค.  เคร่ืองพิมพ์ 
17.  ข้อใดไม่ใช่เป็นอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ก.  กล้องดิจิทัล  ข.  ขวดน้ าพลาสติก 
 ค.  คอมพิวเตอร์ 
18.  ข้อใดเป็นการดูแลรักษา คอมพิวเตอร์ที่ถูกต้อง 
 ก.  คลุมผ้าทุกคร้ังหลังใช้งาน ข.  กดปุ่มเมาส์เพียงเบา ๆ ทุกคร้ัง 
 ค.  ใช้ผ้าเปียกเช็คแผงด้านหลังของซีพียู 
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19.  ข้อใดไม่ใช่เป็นอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ก.  กล้องดิจิทัล  ข.  ขวดน้ าพลาสติก 
 ค.  คอมพิวเตอร์ 
20.  ข้อใดไม่ใช่เป็นอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 ก.  อุ้มใช้ผ้าเปียกเนื้อนุ่มเช็ดที่เลนส์และตัวกล้อง   
 ข.  แอน เก็บไว้ในที่อากาศถ่ายเทได้สะดวก 
 ค.  ออม ใช้ผ้าเน้ือหยาบเช็ดที่เลนส์และหน้าจอ 
 

เฉลยข้อสอบ 
 

1.  ข.  
2.  ก.   
3.  ข.  
4.  ข.   
5.  ก.  
6.  ข.  
7.  ก.  
8.  ค.   
9.  ค.     
10.  ค. 

11.  ก.  
12.  ค.  
13.  ข.   
14.  ก.  
15.  ค. 
16.  ค 
17.  ข 
18.  ก 
19.  ข 
20.  ข 
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แบบวัดเจตคติของนักเรียนท่ีมีต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้สื่อมัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณ์เทคโนโลยีน่ารู้  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอนุบาลเมืองใหม่ชลบุรี  

 

ค าชี้แจง: โปรดท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่อง เพื่อแสดงระดับความคิดเห็นของนักเรียน 
ต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ให้ครบทุกข้อค าถาม  
 ระดับ 5  หมายถึง   มีความคิดเห็น มากที่สุด 
 ระดับ 4  หมายถึง   มีความคิดเห็น มาก 
 ระดับ 3  หมายถึง   มีความคิดเห็น ปานกลาง 
 ระดับ 2  หมายถึง   มีความคิดเห็น น้อย 
 ระดับ 1 หมายถึง   มีความคิดเห็น น้อยที่สุด 
 

ข้อค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อค าชี้แจง ค าอธิบาย มีความชัดเจน 
นักเรียนสามารถเข้าใจได้ง่าย 

     

2.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อภาษาที่ใช้ในชุดกิจกรรม 
การเรียนรู้ ท าให้นักเรียนเข้าใจได้ง่าย 

     

3.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการใช้สี รูปแบบ และขนาดของ
ตัวอักษรของชุดกิจกรรมการเรียนรู ้

     

4.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการใส่รูปภาพประกอบ 
ในเน้ือหาของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

     

5.  นักเรียนได้ประโยชน์จากการเรียนด้วยสื่อมัลติมีเดีย      

6.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อสื่อมัลติมีเดียซึ่งช่วยให้นักเรียน
เป็นผู้ค้นพบค าตอบ หรือท ากิจกรรมส าเร็จได้ด้วยตนเอง 

     

7.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนด้วยชุดกิจกรรม 
สื่อมัลติมีเดีย ซึ่งท าให้นักเรียนสนใจในการเรียน 

     

8.  นักเรียนมีความคิดเห็นที่ได้น าความรู้ที่ได้เรียนมาอภิปรายผล      

9.  นักเรียนมีความคิดเห็นที่ได้น าความรู้ที่เรียนมาไปใช้ 
ในชีวิตประจ าวัน 

     

10.  นักเรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
ที่เรียนด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

     


