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นางสาว พัทธ๑ธีรา บูชาวงศ๑ภิวัฒน๑: การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิง
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การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อ 1) หาประสิทธิภาพ

บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้น
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อาหารไทย  วิเคราะห๑ข๎อมูลโดยการหาคําเฉลี่ย    ) คําสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) คําร๎อยละ (%) 
และการทดสอบคําที (t-test for independent group) 

          ผลการวิจัย พบวํา 1) บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ 
รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ประสิทธิภาพ
เทํากับ 77.11/87.01 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ๑ 80/80 ที่กําหนดไว๎  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนผํานบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สูง
กวํากํอนเรียน อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตํอ
บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย โดยรวมอยูํในระดับมาก
ที่สุด มีคําเฉลี่ย 4.56 และคําสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 
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This purposes of this research and development were 1) to find the 
efficiency of computer interactive multimedia online on thai food courses for senior 
high school students Sala tuek wittaya school with following efficiency standard of 
80/80 2) to compare students’ learning achievement Before and after studying in 
Thai food courses for high school students Sala tuek wittaya School and 3) 
investigate student satisfaction to computer interactive multimedia online on thai 
food courses. The samples were thirty nine students in grade five at Sala tuek wittaya 
school by simple random sampling. The research instruments included  1) computer 
interactive multimedia online on thai food courses for senior high school students 
Sala tuek wittaya school.  2) investigate pre and post study performance of the grade 
five students with intervention of the learning media.  3) satisfaction test.  The data 

analysis was done by using mean (x  ), standard deviation (S.D.), percentage, and t-test. 

          The results showed that  1) computer interactive multimedia online 
on thai food courses for senior high school students Sala tuek wittaya school was 
efficiency of 77.11/87.01 with higher than the efficiency standard of 80/80  2) study 
performance of the samples presented higher score of protest than score of pretest 
with statistical significance at 0.05 level and 3) the student satisfaction as an overall 

item was the highest level at mean (x  ) of 4.56, S.D. of 055. 
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บทที่ 1 
บทน า 

 

1. ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
แผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ฉบับที่ 12 มีหลักการสําคัญคือ “ยึดคนเป็น

ศูนย๑กลางของการพัฒนา” เพื่อพัฒนาคนให๎เป็นผู๎ที่มีวินัย ใฝ่รู๎ มีทักษะ ความคิดสร๎างสรรค๑ มีทัศนคติ
ที่ดีตํอสังคม เพื่อเป็นการพัฒนาคุณภาพชีวิตคนไทย ภายใต๎วิสัยทัศน๑ที่วํา “มุํงพัฒนาผู๎เรียนให๎มี
ความรู๎คูํคุณธรรม มีคุณภาพชีวิตที่ดี มีความสุขในสังคม” โดยแผนพัฒนาการศึกษาของ
กระทรวงศึกษาธิการ ฉบับที่ 12 ฉบับนี้ มีการกําหนดยุทธศาสตร๑และวางเป้าหมายในหารพัฒนาใน
หลากหลายด๎าน ยุทธศาสตร๑แรกเป็นยุทธศาตร๑พัฒนาหลักสูตรกระบวนการเรียนการสอน การวัดและ
ประเมินผล ที่มุํงหวังพัฒนาให๎คนไทยมีการเปลี่ยนแปลงและมีคุณภาพ ตํอมายุทธศาสตร๑การผลิต 
พัฒนาครู คณาจารย๑และบุคลากรทางการศึกษา ที่มุํงหวังให๎มีการผลิตครูที่สอดคล๎องกับความ
ต๎องการทางการศึกษาและมีความสามารถ มีศักยภาพในทางการจัดการเรียนการสอน ในสํวนของ
ยุทธศาสตร๑ผลิตและพัฒนากําลังคน รวมถึงงานวิจัยที่สอดคล๎องกับการพัฒนาประเทศ เพื่อเสริมสร๎้าง
ศักยภาพและสนับสนุนการพัฒนาประเทศอยํางยั่งยืน และยุทธศาสตร๑ขยายโอกาสการเข๎าถึงบริการ
ทางการศึกษาและการเรียนรู๎อยํางตํอเนื่องตลอดชีวิต โดยมุํงหวังให๎บริการการศึกษาแกํผู๎เรียนทุกกลุํม 
ในระดับที่เหมาะสมกับสภาพบริบทและสภาพพื้นที่ ซึ่งตอบสนองการพัฒนาในด๎านการเข๎าถึงการ
ให๎บริการและด๎านความเทําเทียม ควบคูํกับยุทธศาสตร๑สํงเสริมและพัฒนาระบบเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อ
การศึกษาที่มุํงหวังโอกาสในการเรียนรู๎อยํางตํอเนื่องตลอดชีวิตโดยใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศในการ
ตอบสนองการเข๎าถึงบริการความเทําเทียมและประสิทธิภาพ และยุทธศาสตร๑ที่สําคัญลําดับสุดท๎าย 
ยุทธศาตร๑พัฒนาระบบบริหารจัดการ ที่สํงเสริมให๎ทุกภาคสํวนให๎มีสํวนรํวมในการจัดการศึกษา เพื่อ
บริหารทรัพยากรทั้งในด๎านงบประมาณและบุคคลอยํางคุ๎มคําและเกิดประโยชน๑มากที่สุด เพื่อ
ตอบสนองการพัฒนาด๎านประสิทธิภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2559) แสดงให๎เห็นได๎วํา เป้าหมาย
หลักของแผนการพัฒนาการศึกษาฯ คือคุณภาพการศึกษาไทยดีขึ้น มีการยอมรับตํอการเปลี่ยนแปลง
และการพัฒนาประเทศในอนาคต ได๎องค๑องค๑ความรู๎ เทคโนโลยี นวัตกรรม รวมถึงโกาสในการเรียนรู๎
ตํอเนื่องตลอดชีวิต เพื่อพัฒนาและเสริมศักยภาพในการแขํงขันของประเทศ โดยมีระบบบริหารจัดการ
จากทุกภาคสํวนที่เกี่ยวข๎อง 

จากแผนพัฒนาการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ฉบับที่ 12 ที่วําด๎วยยุทธศาสตร๑การ
เสริมสร๎างและพัฒนาทุนศักยภาพมนุษย๑ และยุทธศาสตร๑การสร๎างความเป็นธรรมลดความเหลื่อมล้ํา
ในสังคม มีแนวทางการพัฒนาและยกระดับคุณภาพการศึกษา สภาพแวดล๎อมที่เอื้อตํอการเรียนรู๎
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ตลอดชีวิต โดยการนําระบบเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช๎ในการจัดการเรียนการสอน รวมถึงการพัฒนา
สื่อการเรียนรู๎ที่หลากหลายให๎ทุกกลุํมสามารถเข๎าถึงได๎งําย ไมํจํากัดเวลาและสถานที่ ที่มีคุณภาพและ
ประหยัดงบประมาณ มีการจัดทําสื่อการเรียนรู๎โดยใช๎สื่ออิเล็กทรอนิกส๑ ที่สามารถใช๎งานผํานระบบ
อุปกรณ๑สื่อสารเคลื่อนที่ ที่มีความดวกและงํายตํอการเข๎าถึง สอดคล๎องกับพระราชบัญญัติการศึกษา
แหํงชาติ ให๎ความสําคัญกับสื่อมาก โดยกลําววํา ภาครัฐต๎องสํงเสริมและสนับสนุน ในเรื่องของการ
ผลิตสื่อการเรียนการสอนและพัฒนาแบบเรียน สื่อสิ่งพิมพ๑ สื่อเทคโนโลยีทางการศึกษา รวมถึงต๎องมี
การติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการใช๎สื่อด๎วย การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในปัจจุบัน เป็น
สิ่งที่มีการพัฒนาตลอดเวลาและมีแนวโน๎มที่จะเพิ่มขึ้น เนื่องจากเป็นเครื่องมือที่สร๎างเสริม
ประสิทธิภาพการเรียนการสอน เผยแพรํความรู๎และกํอให๎เกิดประโยชน๑ในหลายๆด๎าน 

ในปัจจุบันการเรียนรู๎ในศตวรรษที่ 21 ที่เทคโนโลยีเข๎ามามีบทบาทในการดําเนินชีวิต โดยได๎
เน๎นถึงความจําเป็นในการเปลี่ยนแปลงแนวคิดการจัดการศึกษามาเป็นการเรียนการสอนที่เปิดโอกาส
ให๎ผู๎เรียนได๎คิดอยํางสร๎างสรรค๑และเข๎ากับบริบทของโลกที่ได๎เปลี่ยนแปลงไป ซึ่งรูปแบบการเรียนการ
สอนโดยให๎ผู๎เรียนได๎ค๎นคว๎าหาความรู๎ ทักษะและประสบการณ๑ด๎วยตนเอง นอกเหนือจากการเรียน
การสอนในห๎องเรียนจึงเป็นเรื่องจําเป็น การนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอร๑เข๎ามาใช๎ในวงการศึกษาเพื่อ
สร๎างสื่อเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอนนั้น สามารถตอบสนองความต๎องการที่แตกตํางของ
ผู๎เรียนที่ต๎องการเรียนรู๎ด๎วยตนเองได๎ ทั้งในด๎านของเวลาและสถานที่ที่ไมํจํากัด เพื่อให๎ผู๎เรียนได๎ศึกษา
ด๎วยตนเองและนําความรู๎ที่ได๎จากการเรียนไปพัฒนาและตํอยอดให๎สูงขึ้นไป เพราะฉะนั้นสื่อใน
ปัจจุบัน จําเป็นต๎องอาศัยเทคโนโลยีสมัยใหมํเข๎ามามีสํวนรํวมในการเรียนรู๎ โดยสํวนมากอยูํในรูปแบบ
สื่ออิเล็กทรอนิกส๑ มีทั้ง แอพพลิเคชั่น (Applicatioon) เว็บไซต๑ (Website) หนังสืออิเล็กทรอนิกส๑ (E-
book) รวมถึงระบบมัลติมีเดีย (Multimedia) เป็นต๎นและในสํวนของเครื่องมือในการเข๎าถึงสื่อ
เทคโนโลยีสารสนเทศนั้นยังสามารถเข๎าถึงได๎หลากหลายรูปแบบ ไมํวําจะเป็น คอมพิวเตอร๑ตั้งโต๏ะ 
(Computer) คอมพิวเตอร๑พกพา (Tablet) โทรศัพท๑มือถือเคลื่อนที่ (Smartphone) นอกจาก
เครื่องมือที่กลําวมาแล๎วนั้น จะเป็นทางเลือกหนึ่งในการสนับสนุนการเข๎าถึงสารสนเทศแล๎ว อาจารย๑
ผู๎สอนหรือบุคลากรทางการศึกษาต๎องยอมรับและปรับตัวเพ่ือเรียนรู๎และประยุกต๑ใช๎สื่อสมัยใหมํในการ
จัดการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น (สุพรรณษา ครุฑเงิน, 2555) 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 มีโครงสร๎างหลักสูตร ซึ่งแบํงออกเป็น 2 
สํวน คือ สํวนที่เป็นสาระการเรียนรู๎และสํวนที่เป็นกิจกรรมพัฒนาผู๎เรียน สําหรับสํวนที่เป็นสาระการ
เรียนรู๎ แบํงเป็นสาระการเรียนรู๎พื้นฐานและสาระการเรียนรู๎เพิ่มเติม ซึ่งประกอบด๎วย 8 กลุํมสาระการ
เรียนรู๎ คือ ภาษาไทยคณิตศาสตร๑ วิทยาศาสตร๑ สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สุขศึกษาและพล
ศึกษา ศิลปะ การงานอาชีพและเทคโนโลยี และภาษาตํางประเทศ ในแตํละกลุํมสาระการเรียนรู๎ 
กระทรวงศึกษาธิการ ได๎กําหนดขอบเขตสาระของสาระการเรียนรู๎พื้นฐาน เพื่อให๎สถานศึกษานําไป
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กําหนดรายละเอียดตํอไป สําหรับขอบเขตสาระการเรียนรู๎เพิ่มเติม สถานศึกษาสามารถกําหนดขึ้นได๎
เอง ตามสภาพความต๎องการของผู๎เรียน ผู๎ปกครอง ชุมชนและท๎องถิ่น  แตํทั้งนี้ไมํวําจะเป็นรายวิชา
ของสาระการเรียนรู๎พื้นฐาน หรือรายวิชาของสาระการเรียนรู๎เพิ่มเติม จะต๎องประกอบด๎วย หนํวยการ
เรียนรู๎หลายๆหนํวย ซึ่งหนํวยการเรียนรู๎ของกลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ประกอบด๎วยงานหรือหัวเรื่องตามสภาพจริง และจะต๎องมีการบูรณาการความรู๎ให๎เป็นความสามารถ 
(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2546) โดยวิชาการงานเป็นวิชาบังคับ สํวนวิชาอาชีพเป็นวิชา
เลือก ซึ่งมุํงฝึกให๎นักเรียนมีนิสัยรักการทํางาน มีทักษะการจัดการ สามารถนําเทคโนโลยีสารสนเทศ
เทคโนโลยี จากภูมิปัญญาพื้นบ๎าน ภูมิปัญญาไทยและเทคโนโลยีสากล มาใช๎ในการทํางานอยํางถูกต๎อง 
เหมาะสม คุ๎มคํามีศีลธรรมและคุณธรรม การที่จะพัฒนาการเรียนการสอน กลุํมสาระการเรียนรู๎การ
งานอาชีพและเทคโนโลยี ให๎เป็นไปตามมาตรฐานการเรียนรู๎และสาระการเรียนรู๎ได๎นั้น สื่อการเรียนรู๎
ถือวํามีบทบาทสําคัญเป็นอยํางมาก เพราะองค๑ประกอบที่สําคัญของกระบวนการเรียนการสอน การที่
มีสื่อการเรียนรู๎ที่ดีจะชํวยให๎เกิดการเรียนรู๎ได๎งํายขึ้น ชํวยประหยัดเวลาและสามารถถํายทอดความคิด
ระหวํางครูกับนักเรียนได๎เป็นอยํางดี ทําให๎นักเรียนเกิดความเข๎าใจรวดเร็ว สามารถจดจําเรื่องที่เรียน
ได๎นานขึ้น ในปัจจุบันสื่อการสอนในรูปแบบมัลติมีเดียเป็นที่นิยมนํามาเผยแพรํทางด๎านการศึกษา
หลากหลายรูปแบบ โดยมีการนําเทคโนโลยีมัลติมีเดีย มาประยุกต๑เพ่ือพัฒนาเป็นสื่อการเรียนการสอน 
กลําวได๎วํา บทเรียนมัลติมีเดียสามารถกระตุ๎นความสนใจของผู๎เรียน และสํงผลให๎ผู๎เรียนเข๎าใจเนื้อหา
ภายในบทเรียน มากกวําการเรียนจากในหนังสือ และบทเรียนมัลติมีเดียยังสามารถมีปฏิสัมพันธ๑ร
หวํางเนื้อหาในบทเรียนกับผู๎เรียนได๎ ทําให๎ผู๎เรียนเกิดการทักษะที่ดีและเหมาะสม (สุจิตรัตน๑ ทิพย๑ธา
รัตน๑, 2558) 

ปัจจุบัน สภาพการจัดการเรียนการสอนของกลุํมสาระการงานอาชีพและเทคโน โลยี 
โดยเฉพาะใน รายวิชา อาหารไทย ประสบปัญหาสืบเนื่องจาก นักเรียนขาดทักษะในการฝึกปฏิบัติใน
การประกอบอาหาร เพราะขาดสื่อการเรียนการสอนที่มีเนื้อหาสาระในหลากหลายรูปแบบ จึงทําให๎
ผู๎เรียนขาดทักษะในการปฏิบัติ ประสบการณ๑ในการทํางานและขาดพื้นฐานด๎านอาชีพที่สอดคล๎องและ
เหมาะสมกับความต๎องการของผู๎เรียนสังคมและท๎องถิ่น ซึ่งสอดคล๎องกับปัจจุบัน ที่เน๎นการจัดการ
เรียนการสอน โดยมีผู๎เรียนเป็นศูนย๑กลางของการเรียนรู๎ โดยการนําเทคโนโลยีการศึกษาด๎านตํางๆเข๎า
มาเสริมหรือสนับสนุนในการจัดการเรียนการสอน ทั้งสื่อที่เป็นเอกสารประกอบการเรียนการสอน สื่อ
โสตทัศนวัสดุ รวมถึงสื่อการเรียนรู๎แบบอิเล็กทรอนิกส๑ มาประยุกต๑ใช๎กับการเรียนการสอนในปัจจุบัน 
โดยที่ผู๎เรียนจะต๎องได๎รับการพัฒนาอยํางเต็มศักยภาพ และการเรียนการสอนจะต๎องมีการสํงเสริมใน
การใช๎สติปัญญาด๎านการคิด การวิเคราะห๑ การสังเคราะห๑ การตัดสินใจแก๎ปัญหาและได๎ลงมือปฏิบัติ
จริง ด๎วยการนําสื่อการเรียนรู๎และเทคโนโลยีที่หลากหลายเข๎ามาประยุกต๑ใช๎ เพื่อพัฒนาการเรียนรู๎ 
และสื่อการเรียนรู๎ชนิดหนึ่งที่สามารถนํามาใช๎ในการจัดการเรียนการสอนได๎ดี คือ บทเรียน



  4 

คอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย ซึ่งเป็นสื่อที่สามารถตอบสนองได๎หลากหลายด๎าน ทั้งด๎านการเรียนรู๎ ความ
แตกตํางระหวํางบุคคลในการรับรู๎ และอาจสํงผลดีตํอการเรียนรู๎ของผู๎เรียนได ๎

สื่อมัลติมีเดีย หรือตามบัญญัติของราชบัณฑิตยสถาน เรียกวํา สื่อประสม หรือ สื่อหลายแบบ 
เป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส๑ทั้งในสํวนของฮาร๑ดแวร๑และซอฟต๑แวร๑ และยัง เป็นเครื่องมือในการผลิตและ
แสดงผลเพื่อถํายทอดข๎อมูลความรู๎ เชํน ข๎อความ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน๑ รวมถึงการ
ปฏิสัมพันธ๑โต๎ตอบ ซึ่งเป็นการรับรู๎ที่หลากหลายทั้งการได๎เห็น ได๎ยิน จากที่กลําวมา ทําให๎มัลติมีเดีย
เป็นสื่อที่นํามาประยุกต๑ใช๎ในการจัดการเรียนการสอน ทั้งในลักษณะของสื่อประกอบการบรรยายของ
ผู๎สอนและสื่อสําหรับผู๎เรียนนําไปใช๎เรียนรู๎ด๎วยตนเองเรียกวํา มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู๎ โดยมี
เป้าหมายเพื่อสนับสนุนและสํงเสริมให๎เกิดกระบวนการเรียนรู๎ที่มีประสิทธิภาพ มัลติมีเดียถือเป็นหนึ่ง
ในเทคโนโลยีที่ได๎รับความนิยมในการใช๎งานและตํอยอดในทางการศึกษา โดยนําเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
มาประยุกต๑ใช๎ในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน โดยบูรณาการข๎อมูลในรูปแบบตํางๆ อยํางเชํน 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ข๎อความ มาประกอบเข๎าด๎วยกัน ซึ่งการออกแบบมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษามีข๎อแตกตํางจากสื่อมัลติมีเดียในรูปแบบอื่น เนื่องจากสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษานั้นมี
เป้าหมาย วัตถุประสงค๑ที่ครอบคลุมทักษะ ความรู๎ ความเข๎าใจตามโครงสร๎างเนื้อหา และผู๎เรียน
สามารถเรียนรู๎ได๎ด๎วยตนเอง  โดยมีลักษณะเป็นการสื่อสารแบบสองทาง  (สุจิตรัตน๑ ทิพย๑ธารัตน๑, 
2558) อีกทั้งยังเป็นการเรียนการสอนที่ไมํจํากัดทั้งเวลาและสถานที่ โดยทั้งหมดนี้จะเป็นการถํายทอด
ผํานระบบเทคโนโลยีคอมพิวเตอร๑ ในหลากหลายสถาบันการศึกษาให๎ความสนใจและสนับสนุนการ
พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา เนื่องจากการพิสูจน๑วํา บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา
ตอบสนองตํอกระบวนการเรียนรู๎ของผู๎เรียนไปในทิศทางที่ดีขึ้น และจากการวิจัยที่ผํานมาแสดงให๎เห็น
วํา ประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดียสามารถสํงเสริมให๎ผู๎เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น (ณัฐ
กร สงคราม, 2554 ) การนําคอมพิวเตอร๑ชํวยสอนมัลติมีเดียมาชํวยแก๎ไขปัญหาการเรียนการสอน 
สําหรับผู๎พิการทางสายตา เป็นสื่อที่ได๎รับความนิยมในกลุํมนักการศึกษา เนื่องจากมีงานวิจัยระบุวํา 
เป็นสื่อที่สามารถแก๎ปัญหาความแตกตํางระหวํางบุคคลและการตอบสนองรายบุคคลได๎ นอกจากนี้ยัง
สามารถทําเรื่องที่ยากตํอการเข๎าใจให๎เข๎าใจได๎งํายยิ่งขึ้น เนื่องจากสามารถใช๎เสียง รูปภาพ รวมทั้งการ
มีปฏิสัมพันธ๑และการให๎ข๎อมูลย๎อนกลับได๎ (แมนนิมิตร โพธิ์หลําม, 2556) อีกทั้งยังสามารถให๎ผู๎เรียน
สามารถเรียนรู๎ตามศักยภาพของผู๎เรียนเองและมีอิสระในการเรียนรู๎ ทั้งหมดนี้จึงสํงผลดีตํอการเรียน
การสอน มัลติมีเดียเป็นการนําสื่อชนิดตํางๆ มาประยุกต๑ใช๎รํวมกัน เพื่อใช๎สื่อความหมายได๎อยํางมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น นิยมนํามาใช๎ควบคูํกับคอมพิวเตอร๑เพื่อนําเสนองานด๎านตํางๆ ทั้งนี้มัลติมีเดียยัง
ชํวยสร๎างเสริมประสบการณ๑และเพิ่มความสามารถในการเรียนรู๎ของผู๎ใช๎งาน (กิตติ ภักดีวัฒนกุล, 
2552) นอกจากนี้ยังสามารถเพิ่มการโต๎ตอบเพื่อการสร๎างปฏิสัมพันธ๑ระหวํางผู๎ใช๎งานกับมัลติมีเดียได๎ 
ลักษณะดังกลําวสํงผลให๎มัลติมีเดียได๎รับความนิยมมากขึ้นและทําให๎เทคโนโลยีที่เกี่ยวข๎องกับ
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มัลติมีเดียพัฒนาไปอยํางรวดเร็ว  ในปัจจุบันคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียมีการแพรํหลายเข๎ าสูํวงการ
การศึกษา โดยที่ผู๎สอนได๎นําคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียเข๎ามาใช๎ในการเรียนการสอนโดยจัดทําเป็นสื่อการ
เรียนการสอนประเภทหนึ่งที่สร๎างความสนใจให๎แกํผู๎เรียน จากสีสันของภาพ เสียง และผู๎เรียนสามารถ
มีปฏิสัมพันธ๑โต๎ตอบกับคอมพิวเตอร๑ได๎ ทําให๎ผู๎เรียนเข๎าใจและเข๎าถึงบทเรียนได๎มากยิ่งขึ้น (สุคนธ๑ 
สินธพานนท๑, 2552) นอกจากนี้การนําคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียเข๎าไปใช๎ในการเรียนการสอนนั้นจะทํา
ให๎ผู๎เรียนสามารถศึกษาได๎ด๎วยตนเอง และได๎เรียนรู๎จากสื่อที่หลากหลาย นําสนใจและทันสมัย ซึ่ง
สํงผลดีตํอการจัดการเรียนการสอน แสดงให๎เห็นได๎วํา เทคโนโลยีการเรียนการสอนมีความก๎าวหน๎า
และเปิดกว๎างมากขึ้น การเรียนการสอนผํานระบบเครือขํายเข๎ามามีบทบาท จากการพัฒนาและการ
ตอบสนองแบบทันทีของระบบเครือขํายนั้นได๎รับความสนใจจากทัวโลก เนื่องจากเป็นการเปิดโอกาส
ให๎ผู๎เรียนสามารถเข๎าถึงข๎อมูลได๎เทําเทียมกัน ในปัจจุบันระบบการศึกษาของโลกก๎าวสูํยุคเทคโนโลยี
สารสนเทศและอินเทอร๑เน็ต ทําให๎บริบทการเรียนการสอนได๎เปลี่ยนแปลงรูปแบบสูํระบบการศึกษา
ออนไลน๑ (Online Education) ซึ่งมีแนวคิดที่ต๎องการให๎ผู๎เรียนสามารถเข๎าถึงการเรียนการสอนใน
วิธีการตํางๆ ได๎ทุกที่ทุกเวลา และขยายระบบการศึกษาจากภายในห๎องเรียนเป็นการเรียนการสอน
แบบออนไลน๑ เพื่อเป็นแนวทางในการเรียนรู๎และแก๎ปัญหาความแตกตํางระหวํางบุคคล ความต๎องการ
และความสามารถของผู๎เรียน อีกทั้งยังชํวยอํานวยความสะดวกในการเรียนให๎แกํผู๎เรียน โดยที่ผู๎เรียน
สามารถเรียนรู๎และฝึกฝนด๎วยตนเองได๎แบบไมํมีข๎อจํากัด และยังเป็นการสนับสนุนระบบการเรียนรู๎ที่มี
ผู๎เรียนเป็นศูนย๑กลาง ดังนั้นการเรียนการสอนออนไลน๑จะชํวยให๎ผู๎ เรียนสามารถเข๎าถึงการเรียนการ
สอน และไมํกดดันเหมือนกับการเรียนในห๎องเรียน ซึ่งอาจจะสํงผลให๎ผู๎เรียนสามารถมีประสิทธิภาพใน
ด๎านการเรียนสูงขึ้น  

จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนการสอนออนไลน๑ พบวํานักวิจัยหลายทํานได๎ให๎คํา
นิยามเกี่ยวกับการเรียนการสอนออนไลน๑ หรือ e Learning โดยการเรียนการสอนออนไลน๑ เป็น
รูปแบบการเรียนที่ใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นพื้นฐาน โดยสามารถเรียนผํานสื่ออิเล็กทรอนิกส๑ได๎
หลากหลายประเภท เป็นการจัดการเรียนการสอนเพื่อให๎ผู๎เรียนสามารถเข๎าถึงความรู๎ โดยไมํจํากัด
เวลาและสถานที่ (Anywhere and Anytime Learning) (สันติ วิจักรขณาลัญฉ๑, 2547)  เชํนเดียวกับ
การเรียนการสอนออนไลน๑สามารถสอดแทรกกลวิธี เทคนิค กระบวนการ เพื่อให๎ผู๎เรียนสามารถคิด
วิเคราะห๑ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ เนื่องจากการเรียนในรูปแบบออนไลน๑นี้ คํานึงถึงความแตกตําง
ระหวํางบุคคล รวมถึงการกระตุ๎นในเรื่องของการเสริมแรงและการค๎นคว๎าหาคําตอบ ไมํเพียงแตํ
ระหวํางผู๎สอนกับผู๎เรียน แตํทั้งระหวํางผู๎เรียนกับผู๎เรียน และผู๎เรียนกับผู๎เชี่ยวชาญภายนอกได๎อีกด๎วย 
(โสภาค เจริญสุข, 2557) การเรียนการสอนออนไลน๑เป็นหลักสูตรการเรียนการสอนที่ใช๎สื่อในรูปแบบ
ตํางๆ ในการแปลงให๎เป็นเอกสารอิเล็กทรอนิกส๑และทําการสํงผํานเครือขํายคอมพิวเตอร๑ ที่เรียกวํา
เครือขํายอินเทอร๑เน็ต โดยใช๎เครื่องมือสื่อสารบนอินเทอร๑เน็ตเป็นการจัดการกิจกรรมการเรียน ซึ่ง
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ระบบดังกลําวจะต๎องมีระบบในการบริหารจัดการเนื้อหาสาระการเรียนการสอนที่ดี และการนําสื่อ
การสอน ในรูปแบบของสื่อมัลติมีเดียมาประยุกต๑ใช๎กับการเรียนออนไลน๑นั้น เป็นการพัฒนาสื่อการ
เรียนการสอนที่มีความสะดวกในการเข๎าถึงข๎อมูลได๎มากยิ่งขึ้น (ใจทิพย๑ ณ สงขลา, 2557)  

ด๎วยเหตุผลดังกลําว ผู๎วิจัยจึงมีความสนใจที่จะแก๎ปัญหา โดยการนําเสนอเนื้อหา พร๎อมวิธี
สอนประกอบด๎วย ภาพประกอบที่นําสนใจ รวมถึงวิดีโอเสียง แบบสื่อมัลติมีเดียในด๎านตํางๆที่มี
เนื้อหาเกี่ยวกับเทคนิคในการประกอบอาหาร อธิบายศัพท๑เทคนิคตํางๆเกี่ยวกับการประกอบอาหาร 
สําหรับนักเรียนเพื่อให๎นักเรียนใช๎ศึกษาหาความรู๎ด๎วยตนเอง เพื่อเพิ่มพูนความรู๎ ปลูกฝังนิสัยรักการ
อําน มีเจตคติที่ดีตํอสื่อการสอนและเห็นคุณคําของอาหารไทย กระทั่งนําไปใช๎ให๎เกิดประโยชน๑ใน
ชีวิตประจําวันได๎ ผู๎วิจัยจึงได๎ทําการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียชํวยสอนออนไลน๑ รายวิชา อาหารไทย ที่
สํงผลตํอพฤติกรรมการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5 เพื่อให๎นักเรียนเกิดการ
เรียนรู๎อยํางตํอเนื่อง กระตุ๎นให๎นักเรียนเกิดความสนใจ มีทักษะในการฝึกปฏิบัติและพัฒนา
ความสามารถ หลีกทางกลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี จะมีสื่อการเรียนการสอน ที่
สามารถนําไปเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ให๎มีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่ง
สอดคล๎องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหํงชาติ พ.ศ. 2542 มาตราที่ 64 กลําววํา รัฐจะต๎องสํงเสริม
และสนับสนุน ให๎มีการผลิตและพัฒนา แบบเรียน ตํารา หนังสือทางวิชาการ สื่อสิ่งพิมพ๑อื่นๆ วัสดุ
อุปกรณ๑และเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาอื่นๆ โดยเรํงรัดพัฒนาขีดความสามารถ ในการผลิตจัดให๎มีเงิน
สนับสนุนการผลิตและมีการให๎แรงจูงใจแกํผู๎ผลิตและพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา ผู๎วิจัยจึงได๎ทํา
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยาเพื่อเป็นการเผยแพรํและเป็นตัวอยํางแกํ
รายวิชาตํางๆในกลุํมสาระ เพ่ือผลิตสื่อที่มีคุณภาพตอบสนองความต๎องการของผู๎เรียนตํอไป 
 
2. วัตถุประสงค ์
 1. เพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา 
อาหารไทย สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กํอนเรียนและหลังเรียน รายวิชา อาหารไทย 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ที่
มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย 
 
3. ขอบเขตของการศึกษา 

1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
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ประชากร ในการวิจัยครั้งนี้ ได๎แกํ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 

กลุํมตัวอยําง ในการวิจัยครั้งนี้ ได๎แกํ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5/2 โรงเรียนศาลาตึกวิทยา จํานวน 39 คน ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2563 
โดยใช๎วิธีการสุํมแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) เนื่องจากรายวิชาอาหารไทย เป็น
รายวิชาเพิม่เติมที่จัดทําขึ้นเพื่อนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5/2 ที่เรียนแผนการเรียนคหกรรม 

2. ตัวแปรที่ศึกษา 
  ตัวแปรอิสระ 
  - บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
  ตัวแปรตาม 
  - ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กํอนเรียนและหลังเรียน รายวิชา อาหารไทย ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา  
  - ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ที่มี
ตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย 

3. เนื้อหา 
  เนื้อหาที่ใช๎ในการทดลองครั้งนี้  เป็นเนื้อหารายวิชา อาหารไทย กลุํมสาระการ
เรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี มีรายละเอียดดังตํอไปนี ้
   ตอนที่ 1 เนื้อหาเกี่ยวกับความเป็นมาเรื่องการทําน้ําพริก 
   ตอนที่ 2 วิธีการและขั้นตอนการทํานํ้าพริกแตํละประเภท 
 
4. นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์เชิงปฏิสัมพันธ์ หมายถึง บทเรียนที่ผู๎เรียน
สามารถศึกษาจากระบบคอมพิวเตอร๑ผํานเครือขํายออนไลน๑ โดยทํางานรํวมกับโปรแกรมซอฟต๑แวร๑
สําเร็จรูป ซึ่งเป็นเครื่องมือในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ 
รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ที่ผู๎วิจัยได๎ทํา
การพัฒนาขึ้น โดยมีเนื้อหาเกี่ยวกับการทําน้ําพริกประเภทตํางๆ เพื่อเป็นสื่อเสริมการสอนควบคูํกับ
การสอนของกลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พ.ศ 2551 โดยสื่อดังกลําวมีการผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบ ทั้งตัวอักษร ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และการมีปฏิสัมพันธ๑ที่ให๎ผลย๎อนกลับ (Feedback) ซึ่งผู๎เรียนสามารถเลือก
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เรียนได๎ตามความสนใจและความต๎องการของตนเอง และสามารถเข๎าถึงได๎ทุกที่ทุกเวลาผํานระบบ
คอมพิวเตอร๑ในเครือขํายออนไลน๑ 
 2. ปฏิสัมพันธ์ทางการเรียน หมายถึง การกระทําโต๎ตอบกันระหวํางผู๎เรียนและบทเรียน
คอมพิ ว เตอร๑ มั ลติ มี เ ดี ย  ซึ่ ง เป็ นการ เ รี ยนรู๎ ใ นรู ปแบบการสื่ อสารสองทาง  ( Two-Way 
Communication) โดยที่ผู๎เรียนมีการตอบโต๎ในกิจกรรมภายในบทเรียน สํงผลให๎ผู๎เรียนเกิดความรู๎
และประสิทธิภาพทางการเรียนมากยิ่งขึ้น ซึ่งปฏิสัมพันธ๑ทางการเรียนในที่นี้คือ ผู๎เรียนเรียนผําน
บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนแบบทดสอบกํอนเรียนและหลังเรียนจากการ
ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ๑ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึก
วิทยา จากการเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย 
 4. อาหารไทย หมายถึง อาหารที่มีการสืบทอดทางวัฒนธรรมไทย โดยมีวัตถุดิบและ
เครื่องปรุงตํางๆ ที่มีความเป็นเอกลักษณ๑ของไทย และมีการสืบทอดกันมาตั้งแตํบรรพบุรุษ โดยในที่นี้
หมายถึงนํ้าพริกหรือเครื่องจิ้ม 
 5. กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี หมายถึง กลุํมสาระการเรียนรู๎การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา พ.ศ. 2551 
 6. นักเรียน หมายถึง นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ประกอบไปด๎วย นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2563 
  
5. ประโยช์ที่คาดว่าจะได้รบั 
 1. ทําให๎ทราบถึงแนวทางในการพัฒนาสื่อการสอนบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑
เชงิปฏิสัมพันธ๑ ในรายวิชาอื่นๆตํอไป 
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6. กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 
 

ภาพที่ 1 แผนภูมิกรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวแปรต๎น 

บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑

เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ที่พัฒนาโดยใช๎

หลักการออกแบบ ADDIE Model 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กํอนเรียนและ

หลังเรียน รายวิชา อาหารไทย  

ความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีตํอบทเรียน

คอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิง

ปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย 

ตัวแปรตาม 
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บทที่ 2 
วรรณกรรมทีเ่ก่ียวข้อง 

 
การวิจัยครั้งนี้ เป็นการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ 

รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา โดยมี
วัตถุประสงค๑เพื่อพัฒนาสื่อการสอนบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา 
อาหารไทย เพื่อวัดและประเมินผลการศึกษาและทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ศึกษา
ความพึงพอใจตํอการใช๎สื่อการสอนบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ท้ังน้ีผ๎ูวิจัยดําเนินการทบทวนวรรณกรรมที่
เกี่ยวข๎องเพื่อนํามาอ๎างอิงทฤษฎีและหลักการในการดําเนินการวิจัย ซึ่งทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง
ในการพัฒนามีรายละเอียดดังตํอไปน้ี  

1. หลักสูตรกลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
1.1 เป้าหมายและวิสัยทัศน๑ 
1.2 คุณภาพของผู๎เรียน 
1.3 สาระและขอบขําย 
1.4 การจัดการเรียนรู๎กลุํมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

2. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข๎องกับบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย 
2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
2.2 องค๑ประกอบของมัลติมีเดีย 
2.3 หลักการออกแบบสื่อการสอนมัลติมีเดีย 
2.4 รูปแบบของมัลติมีเดีย 
2.5 บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน 
2.6 บทเรียนออนไลน๑  
2.7 ทฤษฎีทางการศึกษาที่เกี่ยวข๎องกับการออกแบบ แบบ ADDIE Model  

3. ความรู๎เกี่ยวกับอาหารไทย 
3.1 อาหารไทย 
3.2 เอกลักษณ๑ของอาหารไทย 
3.3 ประเภทของอาหารไทย 
3.4 ความหมายและการจําแนกประเภทของน้ําพรกิ  

4. งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 
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1. หลักสูตรกลุ่มสาระการเรยีนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
 กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นสาระการเรียนรู๎ที่มุํงเน๎นการ

พัฒนาผู๎เรียนให๎มีความรู๎ ความเข๎าใจและมีความสามารถเกี่ยวกับงานอาชีพและเทคโนโลยี มีทักษะใน
การทํางาน ทักษะในการจัดการ สามารถนําเทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยีจากภูมิปัญญาพื้นบ๎าน 
ภูมิปัญญาไทยและเทคโนโลยีสากล มาประยุกต๑ใช๎ในการทํางานอยํางถูกต๎อง เหมาะสม มีศีลธรรม
และคุณธรรม ในการสร๎างผลิตภัณฑ๑หรือวิธีการใหมํๆ โดยปลูกฝังให๎มีนิสัยการทํางานเป็นหมูํคณะและ
มีเจตคติที่ดีตํองาน ซึ่งมีคํานิยมพื้นฐาน ได๎แกํ ความขยัน ความซื่อสัตย๑ ประหยัดและอดทน อันจะ
นําไปสูํการเป็นผู๎เรียนที่สามารถชํวยเหลือตนเองและพึ่งพาตนเองได ๎

1.1 เป้าหมายและวิสัยทัศน์ 
 เป้าหมายของกลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี พัฒนาผู๎เรียนตาม

หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานเพื่อมุํงเน๎นให๎เป็นบุคลากรที่สมบูรณ๑ทั้งทางรํางกาย จิตใจ อารมณ๑ 
สติปัญญา และสังคม โดยมุํงเน๎นพัฒนาในเรื่องของความสามารถ ทั้งในด๎านวิชาการ งาน และการ
ดําเนินชีวิตด๎วยตนเองและอยูํรํวมกับผู๎อื่นได๎ในสังคม สาระการเรียนรู๎กลุํมการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี มุํงพัฒนาให๎ผู๎เรียนมีทักษะในการทํางานด๎วยตนเองและทํางานรํวมกับผู๎อื่น มีการวางแผน
และออกแบบการทํางานรวมถึงจัดการความรู๎แบบทักษะ เพื่อนําไปประยุกต๑ใช๎ในการสร๎างสรรค๑
ผลงานและพัฒนาคุณภาพการทํางาน  

วิสัยทัศน๑ของกลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี เน๎นกระบวนการทํางานและ
การจัดการอยํางเป็นระบบ พัฒนาความคิดสร๎างสรรค๑ ทักษะการออกแบบงานและการทํางานอยํางมี
กลยุทธ๑ โดยใช๎กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ตลอดจนนําเทคโนโลยีภูมิปัญญา
พื้นบ๎าน ภูมิปัญญาไทยและเทคโนโลยีสากลมาประยุกต๑ใช๎ในการทํางาน รวมทั้งการสร๎างและพัฒนา
ผลิตภัณฑ๑ ที่เน๎นการใช๎ทรัพยากรธรรมชาติ สิ่งแวดล๎อมและพลังงานอยํางประหยัดและคุ๎มคํา เพื่อให๎
บรรลุวิสัยทัศน๑ดังกลําว กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี จึงกําหนดวิสัยทัศน๑ของ
กลุํมเป็นการเรียนรู๎ที่จะยึดการทํางานและการแก๎ปัญหาเป็นสําคัญ ตั้งอยูํบนพื้นฐานของการใช๎
หลักการและทฤษฎีเป็นหลัก ในการทํางานและการแก๎ปัญหางานที่จะนํามาฝึกฝนเพื่อบรรลุวิสัยทัศน๑
ของกลุํม เป็นงานเพื่อการดํารงชีวิตในครอบครัวและสังคม รวมถึงการประกอบอาชีพ เมื่อผู๎เรียนได๎รับ
การฝึกฝนตามกระบวนการการเรียนรู๎ ผู๎เรียนจะได๎รับการปลูกฝังและพัฒนาให๎มีคุณภาพและมี
ศีลธรรมจากการทํางานและการแก๎ปัญหา ซึ่งถือวําเป็นการเรียนรู๎ที่เกิดจากการบูรณาการความรู๎ 
ความสามารถ ทักษะและความดีหลอมรวมกัน จนกํอให๎เกิดเป็นคุณลักษณะของผู๎เรียนตามมาตรฐาน
การเรยีนรู๎ที่กําหนด (สมร ฉายอรุณ, 2551) 

 
1.2 คุณภาพของผู้เรียน 
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 กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยีมุํงเน๎นผู๎เรียนแบบองค๑รวมเพื่อให๎
เป็นบุคลากรที่ดี มีความรู๎ ความสามารถ โดยมีคุณลักษณะที่พึงประสงค๑ คือ มีความรู๎ ความเข๎าใจ
เกี่ยวกับการดํารงชีวิตและครอบครัว การอาชีพ การออกแบบ เทคโนโลยีสารสนเทศและเทคโนโลยี
เพื่อการทํางานและอาชีพ อีกทั้งยังต๎องการให๎ผู๎เรียนมีทักษะในการทํางาน การประกอบอาชีพ การ
จัดการ การแสวงหาความรู๎ การเลือกใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศในการทํางาน สามารถทํางานอยํางมีกล
ยุทธ๑ เพื่อให๎ผู๎เรียนได๎ค๎นพบถึงความสามารถ เพิ่มขนาด และความสนใจของตนเอง ควบคูํไปกับการมี
คุณธรรม จริยธรรม เจตคติ และมีความคิดสร๎างสรรค๑ เพื่อแนวทางในการสร๎างและพัฒนาผลิตภัณฑ๑ที่
มีประสิทธิภาพ โดยคํานึงถึงความซื่อสัตย๑ มุํงมั่น และใช๎สอยทรัพยากรทางธรรมชาติและสิ่งแวดล๎อม
อยํางไรประหยัดและคุ๎มคํา  

 
1.3 สาระและขอบข่าย 
สาระและขอบขํายของกลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
สาระ เป็นแกํนสารความรู๎ของแตํละศาสตร๑ ซึ่งเป็นเนื้อหาความรู๎ที่จําเป็นต๎องรู๎ และต๎อง

ปฏิบัติให๎เกิดความชํานาญ ซึ่งสาระความรู๎อยูํทั้งหมด 5 กลุํมสาระ คือ 
สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระที่เกี่ยวกับการทํางานในชีวิตประจําวัน ทั้งใน

ระดับครอบครัว ชุมชนและสังคม ที่วําด๎วยงานบ๎าน งานเกษตร งานชําง งานประดิษฐ๑และงานธุรกิจ 
ซึ่งหมายความวํา สถานศึกษาจะต๎องจัดให๎ผู๎เรียนเรียนครบทั้ง 5 งาน ภายใน 3 ปีของแตํละชํวงชั้น 
โดยแตํละงานจะมีรายละเอียด ดังนี ้

 งานบ๎าน เป็นงานที่เกี่ยวกับการทํางานที่จําเป็นตํอการดํารงชีวิตในครอบครัว ซึ่ง
ประกอบไปด๎วยบ๎านและชีวิตความเป็นอยูํในบ๎าน ผ๎าและเครื่องแตํงกาย อาหารและโภชนาการ โดย
เน๎นการปลูกฝังลักษณะนิสัยการทํางาน ทักษะกระบวนการทํางาน การแก๎ปัญหาในการทํางาน 
รวมถึงการมีความรับผิดชอบ 

 งานเกษตร เป็นงานที่เกี่ยวกับการทํางานในชีวิตประจําวัน ซึ่งประกอบด๎วยการปลูก
พืชและเลี้ยงสัตว๑ ตามกระบวนการผลิตและการจัดการผลผลิต โดยมีการใช๎เทคโนโลยีเพื่อการเพิ่ม
ผลผลิต ปลูกฝังความรับผิดชอบและการอนุรักษ๑พลังงานและสิ่งแวดล๎อม 

 งานชําง เป็นงานที่เกี่ยวกับการทํางานตามกระบวนการของงานชําง ซึ่งประกอบไป
ด๎วยการบํารุงรักษา การติดตั้งประกอบ การซํอมและการผลิต เพื่อใช๎ในชีวิตประจําวัน 

 งานประดิษฐ๑ เป็นงานที่เกี่ยวกับการทํางานด๎านการประดิษฐ๑สิ่งของเครื่องใช๎ ที่เป็น
การประดิษฐ๑ทั่วไปและที่เป็นเอกลักษณ๑ไทย โดยเน๎นความคิดสร๎างสรรค๑ ความประณีตสวยงาม ตาม
กระบวนการงานประดิษฐ๑และเน๎นการอนุรักษ๑และสืบสานศิลปวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียม ประเพณี
ไทยและภูมิปัญญาท๎องถิ่นและสากล 
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 งานธุรกิจ เป็นงานที่เกี่ยวกับการจัดการด๎านเศรษฐกิจของครอบครัว การเป็น
ผู๎บริโภคที่ฉลาด ซึ่งประกอบด๎วยธุรกิจในชีวิตประจําวัน งานสํานักงาน การเงินและบัญชี การขายและ
การจัดการ  

สาระที่ 2 การอาชีพ เป็นสาระที่เกี่ยวข๎องกับหลักการ คุณคํา ประโยชน๑ของการประกอบ
อาชีพสุจริต ตลอดจนการเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ  

สาระที่ 3 การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระที่เกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถของ
มนุษย๑ ในการแก๎ปัญหาและตอบสนองความต๎องการของมนุษย๑อยํางสร๎างสรรค๑ โดยนําความรู๎มาใช๎
กับกระบวนการเทคโนโลยี การสร๎างและใช๎สิ่งของเครื่องใช๎ วิธีการและเพิ่มประสิทธิภาพในการ
ดํารงชีวิต  

สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นสาระที่เกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ การ
ติดตํอสื่อสาร การค๎นหาความรู๎ การสืบค๎นการใช๎ข๎อมูลและสารสนเทศแก๎ปัญหาหรือสร๎างงาน โดย
ตระหนักถึงคุณคําและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ  

สาระที่ 5 เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ เป็นสาขาที่เกี่ยวกับการนําเทคโนโลยีและ
เทคโนโลยีสารสนเทศ มาใช๎ในการทํางานที่เกี่ยวกับการดํารงชีวิตและครอบครัว รวมถึงการอาชีพ  

ซึ่งสาระทั้ง 5 นี้นอกจากจะเน๎นการบูรณาการภายในและภายนอกของกลุํมสาระแล๎ว ยังให๎
ความสําคัญกับการบูรณาการการอนุรักษ๑พลังงานและสิ่งแวดล๎อม ความปลอดภัยในการทํางานและ
การนําเทคโนโลยีจากภูมิปัญญาพื้นบ๎าน ภูมิปัญญาไทยและเทคโนโลยีสากล มาประยุกต๑ใช๎รํวมกัน 
และต๎องนํามาบูรณาการให๎เป็นไปตามสภาพความพร๎อมของผู๎เรียน สถานศึกษาและชุมชน 

 
1.4 การจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
หลักการจัดสาระการเรียนรู๎ของกลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยีที่นํามา

จัดเป็นสาระการเรียนรู๎พื้นฐาน สําหรับแตํละชํวงชั้นสถานศึกษาจะต๎องจัดให๎ผู๎เรียนได๎เรียนรู๎ครบตาม
สาระและมีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู๎ ซึ่งมาตรฐานการเรียนรู๎แตํละชํวงชั้นที่กําหนด สํวนสาระ
การเรียนรู๎เพิ่มเติม สถานศึกษาสามารถกําหนดขึ้นได๎เอง ตามความต๎องการของผู๎เรียน  ผู๎ปกครอง 
ชุมชนและท๎องถิ่น 

แนวการจัดหลักสูตรกลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี ในสํวนที่เป็นสาระการ
เรียนรู๎พื้นฐาน สําหรับแตํละชํวงช้ันมีหลักเกณฑ๑ ดังนี้ (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2546)  

1. แตํละชํวงชั้นต๎องจัดให๎ครบทั้ง 5 สาระยกเว๎นชํวงชั้นที่ 1 ไมํต๎องจัด โดยสาระที่ 2 การ
อาชีพ  

2. สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว แตํละชํวงชั้นต๎องจัดให๎ผู๎เรียนได๎เรียนรู๎ครบทั้ง 5 
งาน คือ งานบ๎าน งานเกษตร งานชําง งานประดิษฐ๑และงานธุรกิจ  
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 การเรียนรู๎ของกลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี กําหนดขอบเขตไว๎
อยํางกว๎างๆ ซึ่งปรากฏอยูํในมาตรฐานการเรียนรู๎ชํวงชั้นและขอบขํายสาระการเรียนรู๎ 12 ปี 
รายละเอียดของสาระการเรียนรู๎ สถานศึกษาสามารถกําหนดขึ้นได๎เองจากสภาพความต๎องการของ
ผู๎เรียน ผู๎ปกครอง ชุมชนและท๎องถิ่น หรือตามโครงการพระราชดําริแนวคิดเศรษฐกิจพอเพียงตํางๆ  

 
2. แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 เทคโนโลยีคอมพิวเตอร๑ในปัจจุบันสามารถนํามาประยุกต๑ใช๎ในการพัฒนาสื่อประเภทตํางๆ ที่
ใช๎รํวมกับระบบคอมพิวเตอร๑ ทั้งสื่อเสียง วีดีทัศน๑ กราฟฟิก ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวตํางๆ โดย
สามารถเรียกสื่อประเภทนี้วํา มัลติมีเดีย (Multimedia) และมีการพัฒนาระบบมัลติมีเดียให๎สามารถ
โต๎ตอบกับระบบคอมพิวเตอร๑ในรูปแบบตํางๆได๎ เชํน การใช๎เมาส๑ การใช๎การสัมผัสจอภาพ การใช๎
เสียง การใช๎คีย๑บอร๑ด เทคโนโลยีตํางๆที่กลําวมานั้น เป็นการพัฒนารํวมกับฮาร๑ดแวร๑ เชํน การพัฒนา
อุปกรณ๑ที่ใช๎ในการอํานและบันทึกข๎อมูล การพัฒนาหนํวยความจําอุปกรณ๑ไมํมีประสิทธิภาพในการ
เข๎าถึงข๎อมูล เทคนิควิธีการพัฒนามัลติมีเดียดังกลําวทําให๎เกิดคําศัพท๑นิยามที่เรียกวํา มัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ๑ (Interactive Multimedia) (เยาวลักษณ๑ เตียรณบรรจง, 2544) การนําเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร๑เข๎ามาใช๎ในการสร๎างสื่อเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอน เพื่อตอบสนองความ
แตกตํางและความต๎องการของผู๎เรียน เนื่องจากผู๎เรียนสามารถเลือกเวลา เนื้อหาและรูปแบบการ
เรียนการสอน ตามความเหมาะสมของผู๎เรียนเอง โดยใช๎สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู๎ด๎วยตนเองเป็น
แนวทางในการนําเสนอข๎อมูลขําวสารและความรู๎จากการศึกษา และการมีปฏิสัมพันธ๑โต๎ตอบกับสื่อ
มัลติมีเดีย ซื้อสํงผลให๎เกิดแรงจูงใจและการกระตุ๎นให๎ผู๎เรียนสามารถเรียนรู๎และทําความเข๎าใจเนื้อหา
มากยิ่งขึ้น นอกจากนี้การนําสื่อมัลติมีเดียเข๎ามาใช๎ในการจัดรูปแบบการเรียนการสอน ยังเป็นการลด
ปัจจัยในหลายๆด๎าน ทางด๎านกําลังคนในการสอน งบประมาณ รวมถึงเครื่องมือที่อาจจะมีราคาสูง 
เป็นต๎น และเมื่อมีการนําสื่อมัลติมีเดียไปใช๎ในการจัดการเรียนการสอนผํานเว็บ จะเป็นแนวทางที่
สามารถแก๎ปัญหาการจัดการเรียนการสอนให๎มีประสิทธิภาพและสามารถขยายองค๑ความรู๎จากการ
เข๎าถึงของผู๎เรียนได๎มากยิ่งขึ้น (ไพโรจน๑ ตีรณธนากุล, ไพบูลย๑ เกียรติโกมล, & เสกสรร แย๎มพินิจ, 
2554) 

 
2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
ความหมายของสื่อมัลติมีเดียหรือสื่อประสม (Muktimedia) เกิดจากการนําสื่อวัสดุอุปกรณ๑

และเทคโนโลยีในรูปแบบตํางๆ เชํน อักษร ภาพนิ่ง วีดีทัศน๑ เสียง และอื่นๆ มาใช๎งานรํวมกัน โดยใช๎
สื่อในแตํละรูปแบบตามลําดับขั้นตอนของการนําเสนอ ในปัจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอร๑มีบทบาทใน
การดําเนินชีวิตของบุคคลมากขึ้น ซึ่งมีผลตํอสื่อผสมในรูปแบบเดิม ทําให๎เกิดความไมํทันสมัยทันตํอ
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เหตุการณ๑ จึงมีการพัฒนาเพ่ิมเติมโดยเสริมลักษณะการมีปฏิสัมพันธ๑เชิงโต๎ตอบไว๎ภายในสื่อ และเรียก
สื่อดังกลําววํา สื่อผสมเชิงโต๎ตอบ หรือมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ๑ (Interactive Multimedia) โดยเป็นการ
เพิ่มในลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ๑ระหวํางสื่อและผู๎ใช๎ โดยหลักการทํางานของมัลติมีเดียมีคุณสมบัติ 
2 ประการ คือ ในสํวนของการควบคุมการใช๎งานของระบบ เป็นการเน๎นในสํวนของการทํางานโดยให๎
ผู๎ใช๎เป็นผู๎ควบคุม และกําหนดเส๎นทางของระบบในการนําเสนอข๎อมูลด๎วยตนเอง และในสํวนของ
คุณสมบัติด๎านความสามารถในการมีปฏิสัมพันธ๑กับผู๎ใช๎ เป็นการมุํงเน๎นในเรื่องของการสื่อสารทดสอบ
ระหวํางผู๎ใช๎งานและสื่อ ผํานการถํายทอดเนื้อหา การทํากิจกรรม และการประเมินผลผํานสื่อ ในการ
พัฒนาสื่อการสอนและรูปแบบของมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ๑เป็นการทํางานรํวมกันของผู๎ออกแบบ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร๑และแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู๎ เพื่อถํายทอดความรู๎ไปยังผู๎เรียน โดยผู๎เรียนมี
บทบาทสําคัญจากการเลือกเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู๎ และสามารถทําแบบทดสอบเพื่อประเมิน
ความรู๎และความก๎าวหน๎าทางการเรียนได๎ด๎วยตนเอง (อลงกต เกิดพันธุ๑, 2556) 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง พบผู๎วิจัยที่ให๎คํานิยามและความหมายของ
มัลติมีเดียไว๎อยํางหลากหลาย ดังนี้  

บุปผชาติ ทัฬหิกรณ๑ และคณะ กลําววํา มัลติมีเดียหมายถึงการใช๎อุปกรณ๑ตํางๆรํวมกัน 
นําเสนอข๎อมูลเป็นหลัก โดยใช๎เทคนิคตํางๆในการนําเสนอผลลัพธ๑ให๎เกิดขึ้นผํานจอภาพคอมพิวเตอร๑ 
สํวนมากสื่อมัลติมีเดียจะนํามาใช๎เพื่อการเรียนการสอนและการนําเสนอโฆษณาประชาสัมพันธ๑ ทําการ
เสนอผํานระบบคอมพิวเตอร๑ เพือ่การเรียนการสอนและการศึกษาค๎นคว๎าด๎วยตนเอง จากเดิมที่ผู๎เรียน
เป็นผู๎รับเพียงอยํางเดียว แตํในปัจจุบันสามารถเป็นผู๎รับข๎อมูลและเลือกที่จะควบคุมข๎อมูลขําวสารด๎วย
ตนเองได๎ และโครงสร๎างพื้นฐานของการใช๎สื่อมัลติมีเดียยังเป็นการเน๎นการเปิดโอกาสให๎ผู๎ใช๎ได๎เลือก
และรับข๎อมูลขําวสารผํานจอคอมพิวเตอร๑ในรูปแบบของข๎อความ เสียง วีดีทัศน๑ และภาพเคลื่อนไหว
ตํางๆ (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ๑, สุกรี รอดโพธิ์ทอง, ชัยเลิศ พิชิตพรชัย, & โสภาพรรณ แสงศัพท๑, 2544) 

มัลติมีเดียคุณสมบัติหลัก 2 ประการ คือ การควบคุมการใช๎งานและความสามารถในการมี
ปฏิสัมพันธ๑กับผู๎ใช๎ ในด๎านการควบคุมการใช๎งานเป็นคุณสมบัติพื้นฐานของมัลติมีเดียคือผู๎ใช๎สามารถ
ควบคุมระบบและขั้นตอนการนําเสนอได๎อยํางงํายและไมํซับซ๎อน แตํถ๎าหากเป็นด๎านความสามารถ
การมีปฏิสัมพันธ๑กับผู๎ ใช๎ เป็นคุณสมบัติที่พัฒนาขึ้นมาพร๎อมหลักการพัฒนาด๎านเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร๑ ซึ่งเป็นการพัฒนาให๎ผู๎สามารถมีปฏิกิริยาโต๎ตอบกับระบบคอมพิวเตอร๑ได๎ในรูปแบบตํางๆ 
โดยผํานกระบวนการทํางานของระบบคอมพิวเตอร๑ที่นําข๎อมูลจากผู๎ใช๎ไปประมวลผลเพื่อทําการ
โต๎ตอบกับผู๎ใช๎ ซึ่งมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ๑เป็นมัลติมีเดียที่เน๎นให๎ผู๎ใช๎เป็นผู๎ควบคุมการนําเสนอข๎อมูล โดย
มีวัตถุประสงค๑เพื่อการเรียนการสอนและการฝึกอบรม โดยการออกแบบพวกแบบต๎องคํานึงถึงทฤษฎี
การเรียนรู๎และจิตวิทยาเรียนรู๎เพื่อสํงตํอข๎อมูลให๎แกํผู๎ใช๎ โดยที่ผู๎ใช๎สามารถควบคุมลําดับขั้นตอนการ
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เรียนรู๎ และเลือกเนื้อหาที่ต๎องการเรียน รวมถึงตรวจสอบและประเมินผลความก๎าวหน๎าในการเรียน 
ซึ่งสอดคล๎องทฤษฎีการเรียนรู๎ที่เน๎นผู๎เรียนเป็นศูนย๑กลาง 

สุรภี เทพานวล กลําววํา มัลติมีเดียหรือสื่อผสม คือ คือการนําโปรแกรมคอมพิวเตอร๑มาใช๎ใน
การนําเสนอสารสนเทศ โดยใช๎เทคโนโลยีหรือสื่อมากกวํา 1 อยําง ในการนําเสนอ ทั้งข๎อความ 
ภาพนิ่ง กราฟิก ภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบ มาทํางานรํวมกัน มีทั้งในลักษณะของไฮเปอร๑เท็กซ๑
และไฮเปอร๑มีเดีย นอกจากนี้ยังมีการปฏิสัมพันธ๑โต๎ตอบ (Interactive) ระหวํางผู๎ใช๎โปรแกรมและ
โปรแกรมมัลติมีเดีย เพื่อให๎เกิดประสิทธิภาพในการเรียนการสอน (สุรภี เทพานวล, 2550) 

ปถมา วรรณกุล กลําววํา  สื่อมัลติมีเดีย คือ การนําข๎อมูลตํางๆมาเสนอในรูปแบบที่
หลากหลาย โดยสํวนใหญํสื่อมัลติมีเดียจะถูกนํามาใช๎ เพื่อใช๎เพื่อการศึกษาและจัดการเรียนการสอน 
(ปถมา วรรณกุล, 2550) 

สุคนธ๑ สินธพานนท๑ กลําววํา มัลติมีเดียถือเป็นนวัตกรรมทางการศึกษา ที่พัฒนาสิ่งใหมํๆเพื่อ
แก๎ปัญหาเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน และสํงผลให๎ผู๎เรียนเกิดประสิทธิภาพ ซึ่งสื่อมัลติมีเดียถือ
เป็นนวัตกรรมประเภทหนึ่งที่ได๎รับความนิยม เนื่องจากมีความหลากหลาย นําสนใจและทันตํอยุค
ปัจจุบัน โปรแกรมมัลติมีเดียสามารถนําเสนอความรู๎ให๎แกํผู๎เรียนอยํางเป็นขั้นตอน และมีแบบทดสอบ
ให๎วัดและประเมินผลความรู๎ ความเข๎าใจของผู๎เรียน อีกทั้งยังมีปฏิสัมพันธ๑กับผู๎เรียน ทําให๎ผู๎เรียนเกิด
การกระต๎ุนความสนใจและยังสามารถควบคุมการเรียนรู๎ได๎ด๎วยตนเอง (สุคนธ๑ สินธพานนท๑, 2551) 

ณัฐวรรณ เฉลิมสุข กลําววํา มัลติมีเดียเป็นการผสมผสานของสื่อหลายชนิด โดยใช๎
คอมพิวเตอร๑สื่อความหมาย สื่อหลากหลายชนิดดังกลําวนั้น มีทั้งข๎อความ กราฟิก ภาพศิลป์ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหวและภาพวีดิทัศน๑ ผู๎ใช๎งานสามารถควบคุมสื่อให๎แสดงผลออกมาตามความต๎องการได๎ 
ระบบนี้เรียกวํา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ๑ (Interactive Multimedia) และหากระบบไดมีการพัฒนาให๎
สามารถเชื่อมโยงสื่อให๎ติดตามได๎แบบแผนที่ จะเรียกวํา ไฮเปอร๑มีเดีย (Hypermedia) (ณัฐววรณ 
เฉลิมสุข, 2551) 

ณัฐกร สงคราม กลําววํา สื่อการสอนในอดีต เป็นสื่อรูปแบบเดี่ยว (Single Form) ที่มีการ
ถํายทอfความรู๎ไปยังผู๎เรียน ซึ่งไมํนําสนใจและอาจกระตุ๎นความสนใจของผู๎เรียนได๎ไมํมากเทําที่ควร 
ตํอมาจึงมีการนําการผสมผสานสื่อเข๎ามาเพื่อปรับปรุงและแก๎ไขปัญหา ซึ่งการผสมผสานสื่อ เป็น
รูปแบบหนึ่งในการเผยแพรํความรู๎ โดยแสดงผํานรูปแบบตํางๆ ทั้งสี แสง เสียง รูปภาพ และ
ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งทํางานรํวมกับอุปกรณ๑อื่นๆ เชํน เทปเสียง เครื่องฉาย และตํอมามีการนําระบบ
คอมพิวเตอร๑เข๎ามาใช๎งานเป็นตัวชํวย โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อกระตุ๎นความสนใจให๎สื่อมีความนําสนใจ
เพิ่มมากขึ้น อีกทั้งยังทําให๎เกิดความสวยงาม สะดวกและรวดเร็วในการใช๎งาน เนื่องจากประสิทธิภาพ
ของเครื่องคอมพิวเตอร๑ สามารถออกแบบตัดตํอภาพและเสียง ให๎ทํางานรํวมกันได๎  
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ธัญญรัศน๑ สุภษร กลําววํา บทเรียนมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่สร๎างขึ้นโดยโปรแกรม
คอมพิวเตอร๑ ที่มีเนื้อหาของบทเรียนเป็นทั้งข๎อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยายและวีดี
ทัศน๑ (ธัญญรัศน๑ สุภษร, 2555) 

สุรศักดิ์ ปาเฮ กลําววํา สื่อมัลติมีเดีย หรือ สื่อประสม เป็นการใช๎อุปกรณ๑ตํางๆรํวมกน
นําเสนอข๎อมูล โดยเน๎นการแสดงผลลัพธ๑จากเทคนิคการนําเสนอ เชํน การแสดงผลลัพธ๑ที่เกิดบน
จอคอมพิวเตอร๑ หรือบนจอรับภาพรูปแบบอืน่ๆ (สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2555) 

สุพรรณษา ครุฑเงิน กลําววํา มัลติมีเดีย เป็นการนําองค๑ประกอบตํางๆ มารวมกัน ทั้งภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว ข๎อความ เสียง และวีดีทัศน๑ เพื่อประกอบเป็นสื่อที่มีความนําสนใจและสามารถมี
ปฏิสัมพันธ๑กับผู๎ใช๎ได๎ (สุพรรณษา ครุฑเงิน, 2555) 

เหมือนแพร พรหมแก๎ว กลําววํา สื่อมัลติมีเดีย คือ โปรแกรมที่เป็นบทเรียนมัลติมีเดีย โดยมี
ข๎อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีทัศน๑และระบบการปฏิสัมพันธ๑ เพื่อการถํายทอดความรู๎
ให๎แกํผู๎เรียนในรูปแบบที่หลากหลาย เพื่อสร๎างแรงจูงใจและสํงเสริมการเรียนรู๎ที่มีประสิทธิภาพให๎แกํ
ผู๎เรียน (เหมือนแพร พรหมแก๎ว, 2556) 

พงษ๑ศักดิ์ อินทะโน กลําววํา มัลติมีเดีย คือ การใช๎คอมพิวเตอร๑โปรแกรมซอฟต๑แวร๑เพื่อสื่อ
ความหมาย โดยมีสื่อหลายรูปแบบ เชํน ข๎อความ (Text) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง 
(Sound) และวีดีทัศน๑ (Video) ผู๎ใช๎สามารถควบคุมสื่อให๎การแสดงผลตามต๎องการ เรียกสื่อประเเภ
ทนี้วํา สื่อมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ๑  (Interactive Multimedia) โดยการปฏิสัมพันธ๑นั้นเกิดจากการ
กระทําผํานทางคีบอร๑ด (Keyboard) เมาส๑ (Mouse) และตัวชี้ (Pointer) การใช๎สื่อมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ๑ เป็นการสํงเสริมให๎ผู๎ใช๎สามารถเรียนรู๎สื่อตํางๆได๎ด๎วยตนเอง เพื่อให๎เกิดความนําสนใจและ
กระตุ๎นให๎ผู๎เรียนเกิดการเรียนรู๎มากขึ้น (พงษ๑ศักด์ิ อินทะโน, 2556) 

พจนารัตน๑ อําไพฤทธิ์ กลําววํา ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย เป็นการ
นําเอาเครื่องคอมพิวเตอร๑มาใช๎ในการเรียนการสอน และนําคุณสมบัติของสื่อประสม ทั้ง 5 
องค๑ประกอบ คือ ตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและวีดีทัศน๑มาใช๎งานรํวมกัน และแสดงผล
ด๎วยโปรแกรมคอมพิวเตอร๑ เพื่อเผยแพรํความรู๎ให๎แกํผู๎ใช๎ แบบที่ผู๎ใช๎สามารถมีปฏิสัมพันธ๑กับบทเรียน
และบรรลุตามวัตถุประสงค๑ในการเรียน (พจนารัตน๑ อําไพฤทธิ,์ 2556) 

สุจิตรัตน๑ ทิพย๑ธารัตน๑ กลําววํา สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง การนําเสนอสื่อที่มีรูปแบบหลากหลาย 
ทั้งภาพ ตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งเป็นสื่อที่ผู๎เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ๑ตอบสนองกับ
สื่อได๎และสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได๎ (สุจิตรัตน๑ ทิพย๑ธารตัน๑, 2558) 

กิติยา พรหมสอน กลําววํา มัลติมีเดียเป็นการนําเสนอข๎อมูลที่เป็นตัวอักษรข๎อความเสียง
ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหวที่สามารถโต๎ตอบสื่อสารกับผู๎ใช๎โดยผํานสื่อกลางคือเครื่องคอมพิวเตอร๑และเป็น
สื่อที่กระตุ๎นความสนใจแกํผู๎ใช๎ (กิติยา พรหมสอน, 2559) 



  18 

ธราพงษ๑ ทองกระจําง กลําววํา บทเรียนมัลติมีเดีย หมายถึง นําเสนอข๎อมูลในหลากหลาย
สาขา โดยบันทึกข๎อมูลในลักษณะของมัลติมีเดีย ซึ่งประกอบไปด๎วย ข๎อความ ตัวอักษร ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยบทเรียนสามารถเชื่อมโยงไปยังสํวนตํางๆได๎ เพื่อให๎ผู๎ใช๎เข๎าถึงเนื้อหาได๎
หลายรูปแบบ รวมถึงมีการปฏิสัมพันธ๑ระหวํางผู๎ใช๎กับสื่อในลักษณะเชิงโต๎ตอบโดยการคลิกที่จุด
เชื่อมโยง (ธราพงษ๑ ทองกระจําง, 2559) 

สุภาวดี แซํอุ๎ย และศิริรัตน๑ ดีสอน กลําววํา มัลติมีเดียเป็นการรวบรวมองค๑ประกอบตํางๆ 
เชํน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ข๎อความ วีดีทัศน๑และเสียง เพื่อประกอบเป็นสื่อที่สามารถมีปฏิสัมพันธ๑
โต๎ตอบกับผู๎ใช๎ได๎ ทําให๎เกิดความนาํสนใจในตัวสื่อการเรียนการสอน (สุภาวดี แซํอุ๎ย & ศิริรัตน๑ ดีสอน, 
2559) 

ดังนั้นผู๎วิจัยจึงสามารถสรุปได๎วํา สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง ซอฟแวร๑คอมพิวเตอร๑ ที่เป็นสื่อ
อิเล็กทรอนิกส๑เพื่อพัฒนาการเรียนรู๎ หรือเรียกอีกชื่อหนึ่งวํา สื่อประสมหรือสื่อหลายแบบ ที่เรียกตาม
รูปแบบการ ใช๎งาน โดยเป็นเครื่องมือในการออกแบบและแสดงผล โดยใช๎เครื่องคอมพิวเตอร๑ในสํวน
ของฮาร๑ดแวร๑และซอฟต๑แวร๑เป็นหลัก ซึ่งสื่อมัลติมีเดียนั้น เป็นการแสดงเนื้อหาในหลากหลายรูปแบบ 
เชํน ข๎อความ (Text) เสียง (Sound) ภาพนิ่ง  (Picture) ภาพเคลื่อนไหว (Video) รวมถึงมี
ปฏิสัมพันธ๑ระหวํางสื่อและผู๎เรียนันที ซึ่งการใช๎สื่อมัลติมีเดียยังทําให๎ผู๎เรียนสามารถเรียนรู๎ได๎ด๎วย
ตนเอง ซึ่งเป็นการกํอให๎เกิดองค๑ความรู๎แบบรายบุคคล 

 
2.2 องค์ประกอบของมัลติมีเดีย 
กิดานันท๑ มลิทอง กลําววํา ปัจจุบันคอมพิวเตอร๑เป็นอุปกรณ๑ที่ใช๎ในการเสนอสารสนเทศ ใน

รูปแบบของสื่อมัลติมีเดีย หรือเรียกอีกอยํางวํา สื่อผสม ภายในสื่อมัลติมีเดียประกอบไปด๎วย ข๎อความ 
เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งเป็นองค๑ประกอบของสื่อประสม ในลักษณะของสื่อหลายมิติ 
สามารถแบํงเป็นลักษณะได๎ ดังนี้ (กิดานันท๑ มลิทอง, 2543) 

1. ภาพนิ่ง  
เป็นภาพถําย ภาพวาดหรือภาพตํางๆ ที่เสนอบนหน๎าจอคอมพิวเตอร๑ โดยทําการเปลี่ยน

รูปแบบเพื่อให๎คอมพิวเตอร๑สามารถใช๎และทํางานรํวมกับภาพเหลํานั้นได๎ โดยรูปแบบที่นิยมใช๎มี 2 
รูปแบบ คือ 

1.1 กราฟิกแผนที่บิต (bitmapped graphics) หรือ กราฟิกแรสเตอร๑ (raster graphics) 
เป็นกราฟิกที่แสดงด๎วยจุดภาพในแนวตั้งและแนวนอน ประกอบรวมกันเป็นภาพจะมีนามสกุลเป็น 
.gif, .tiff, .bmp 

1.2 ภาพกราฟิกเส๎มสมมติ (vector graphics) หรือ ภาพกราฟิกเชิงวัตถุ (object-oriented 
graphics) เป็นกราฟิกที่ใช๎สูตรทางคณิตศาสตร๑สร๎างภาพ โดยระบุจุดความสัมพันธ๑เชิงพื้นที่ 
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ภาพกราฟิกประเภทนี้ จะสร๎างและแก๎ไขได๎งํายๆมองดูสวยงามมากกวํากราฟิกแผนที่บิต และจะมี
นามสกุลลงท๎ายด๎วย .eps, .wmf, .pict 

2. ภาพเคลื่อนไหว 
เป็นภาพกราฟิกเคลื่อนไหว หรือเรียกวํา ภาพอนิเมชั่น (Animation) คือ การนําภาพกราฟิก

ที่เป็นภาพนิ่ง มาสร๎างให๎สามารถเคลื่อนไหว โดยใช๎โปรแกรมสร๎างภาพเคลื่อนไหว เป็นการจําลอง
สถานการณ๑จริง เชํน อัตราการเต๎นของหัวใจ และยังสามารถใช๎เทคนิคเพิ่มพิเศษ อยํางการหลอดภาพ 
(morphing) คือ การทําให๎ภาพเคลื่อนไหวได๎ โดยการเติมชํองวํางระหวํางภาพที่ไมํเหมือนกัน เพื่อให๎
ดูเป็นการเคลื่อนไหวจากภาพหนึ่งไปสูํอีกภาพหนึ่ง 

3. ภาพเคลื่อนไหวแบบวิดีทัศน๑ 
การสร๎างภาพเคลื่อนไหวแบบวีดีทัศน๑ เป็นการทํางานที่จําเป็นต๎องใช๎โปรแกรมและอุปกรณ๑

เฉพาะในการจัดทํา เพราะแฟ้มภาพวีดีทัศน๑ มีขนาดเนื้อที่บรรจุใหญํมาก จึงจําเป็นต๎องลดขนาดไฟล๑
ภาพลง โดยใช๎เทคนิคการบีบอัดภาพ (compresssion) รูปแบบของภาพวีดีทัศน๑บีบอัดที่ใช๎ทั่วไป 
ได๎แกํ Quicktime, AVI, MPEG 

4. เสียง 
เสียงที่ใช๎สื่อมัลติมีเดีย จําเป็นต๎องบันทึกและจัดรูปแบบเฉพาะ เพื่อให๎คอมพิวเตอร๑สามารถ

เข๎าใจและใช๎งานได๎ รูปแบบเสียงที่นิยมมี 2 รูปแบบ คือ เสียง WAV (Waveform) เป็นการ
บันทึกเสียงจริง เชํน เสียงในแผํนซีดี ซึ่งเป็นแฟ้มที่มีขนาดใหญํ จําเป็นต๎องได๎รับการบีบอัดกํอน
นําไปใช๎งาน และแฟ้มเสียง MIDI (Musical Instument Digital Interface) เป็นการสังเคราะห๑เสียง 
เพื่อสร๎างเสียงขึ้นใหมํ เป็นแฟ้มที่มีขนาดเล็กและมีคุณภาพเสียงด๎อยกวําแบบ WAV 

5. สํวนตอํประสาน 
การนําองค๑ประกอบตํางๆมาใช๎งานรํวมกันนั้น จําเป็นต๎องใช๎สํวนตํอประสาน ( Interface) 

เพื่อให๎สามารถใช๎งานโต๎ตอบกับข๎อมูลได๎ สํวนตํอประสานนั้นจะมีการใช๎งานหลากหลายรูปแบบ เชํน 
รายการเลือกแบบแถบเลื่อน (Scroll bars) รายการเลือกแบบผุดขึ้น (Pop-up menus) หรือ
สัญลักษณ๑ตํางๆ เป็นต๎น  

6. การเช่ือมหลายมิติ  
เป็นการนําข๎อมูลตํางๆมาเชื่อมโยงกัน โดยใช๎จุดเชื่อมโยงหลายมิติ (Hyperlink) เป็นการ

สร๎างการเชื่อมตํอระหวํางข๎อมูลตัวอักษร ภาพและเสียง โดยใช๎ข๎อความหรือสัญลักษณ๑ตํางๆ เชํน 
ลําโพง ประตู กากบาท ลูกศร เป็นต๎น เพ่ือให๎ผู๎ใช๎สามารถเลือกจุดที่เช่ือมโยงนั้นไปยังข๎อมูลที่ต๎องการ  

ณัฐกร สงคราม กลําววํา องค๑ประกอบของมัลติมีเดีย ประกอบด๎วยสื่อการรับรู๎หลากหลาย
รูปแบบ โดยมีรายละเอียดดังนี ้
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1. ตัวอักษร (Text) ถือเป็นองค๑ประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย 
โดยสํ้วนมากตัวอักษรจะมีหลากหลายรูปแบบ ทั้งในเรื่องของแบบของตัวอักษร สีของตัวอักษรและ
ขนาดของตัวอักษร นอกจากนั้นการโต๎ตอบกับผู๎ใช๎ นิยมใช๎ตัวอักษรในการเชื่อมโยงแบบมีปฏิสัมพันธ๑
ได๎เชํนกัน เชํน การคลิกที่ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปยังการนําเสนอ เสียง กราฟิกหรือวีดิทัศน๑ เป็นต๎น 
โดยการบันทึกรูปแบบของไฟล๑เพื่อจะนําไปใช๎งาน ใช๎นามสกุล .txt .rtf และ .doc 

2. ภาพนิ่ง (Still Image) เป็น GUI (Graphical User Interface) คือเป็นภาพกราฟิกที่ไมํมี
การเคลื่อนไหว อยํางเชํน ภาพถําย หรือภาพวาด เป็นต๎น ภาพนิ่งถือวํามีบทบาทสําคัญตํอมัลติมีเดีย 
ในสํวนของการเรียนรู๎ด๎วยการมองเห็น ดังนั้นภาพนิ่งจึงมีบทบาทที่สําคัญเป็นอยํางมากในการ
ออกแบบมัลติมีเดีย เพื่อเป็นการเสริมสร๎างพัฒนาการการเรียนรู๎อีกองค๑ประกอบหนึ่งที่มีความสําคัญ
เชํนกัน ซึ่งภาพที่นํามาใช๎กับสื่อมัลติมีเดียสามารถแบํงออกเป็น 2 ประเภท ได๎แกํ  

2.1 ภาพน่ิง (Still Image) ซึ่งสามารถแบํงออกเป็น 2 รูปแบบ (มธุวัลย๑ ศรีดง, 2561) 
รูปแบบแรก คือ ภาพบิตแมพ (Bitmap) เป็นภาพที่เกิดจากการนําจุดสีเล็กๆมาเรียง

ตัวกัน เกิดเป็นรูปภาพ หรือที่เรียกวําจุดพิกเซล (Pixel) ซึ่งภาพที่เกิดจากการสร๎างแบบบิตแมป
สามารถเปิดดูได๎โดยไมํจําเป็นต๎องใช๎โปรแกรมเฉพาะทาง แตํมีข๎อจํากัดในเรื่องของขนาดและคุณภาพ 
หากมีการปรับขยายขนาดเกินขนาดจริง และอาจทําให๎ภาพแตก ตัวอยํางของภาพแบบบิตแมพ เชํน 
ภาพที่บันทึกมาจากอินเทอร๑เน็ต ภาพที่ถํายจากกล๎องถํายภาพ เป็นต๎น  

รูปแบบที่สอง คือ ภาพเวกเตอร๑กราฟิก (Vector Graphic) เป็นภาพที่เกิดจากการ
วาดภาพโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร๑ ที่มีการใช๎สูตรคํานวณทางคณิตศาสตร๑ โดยใช๎วัตถุทรงเรขาคณิต
หรือการวาดภาพจากอุปกรณ๑ที่สามารถเชื่อมโยงกับคอมพิวเตอร๑ โปรแกรมเฉพาะ เชํน โปรแกรม 
Adobe Illustrator ชนิดของไฟล๑ที่ทําการบันทึก เรียกวําเวกเตอร๑ ซึ่งสามารถยํอหรือขยายภาพได๎
โดยไมํเสียความละเอียดของภาพ แตํมีข๎อจํากัดในเรื่องของขนาดไฟล๑ที่มีขนาดใหญํ ทําให๎เปลืองพื้นที่
ในการจัดเก็บและสํงผลตํอความลําช๎าในการเปิดใช๎งาน โดยการบันทึกรูปแบบของไฟล๑เพื่อจะนําไปใช๎
งาน ใช๎นามสกุล .dib .bmp .tif .gif และ .wmf 

3. เสียง (Sound) จะจัดเก็บอยูํในรูปแบบของข๎อมูลดิจิตอล สามารถเลํนซ้ําได๎จากเครื่อง
คอมพิวเตอร๑ การใช๎เสียงเพื่อนําเสนอข๎อมูลจะสร๎างความนําสนใจให๎กับโปรแกรมมัลติมีเดียมากยิ่งขึ้น 
เชํน การใช๎เสียงแสดงอารมณ๑ เสียงรถพยาบาล เสียงธรรมชาติ หรือเสียงการเต๎นของหัวใจ เป็นต๎ น
เสียงสามารถทํางานรํวมกับตัวอักษรหรือภาพที่ปรากฏบนจอภาพได๎เป็นอยํางดี เพื่อเป็นการเสริม
ความเข๎าใจและการเข๎าถึงเนื้อหา การใช๎เสียงรํวมกับโปรแกรมประยุกต๑ สามารถบันทึกเป็นข๎อมูลแบบ
ดิจิตอลได๎จากไมโครโฟน เทปเสียง และวิทยุ เป็นต๎น โดยการบันทึกรูปแบบของไฟล๑เพื่อจะนําไปใช๎
งาน ใช๎นามสกุล .wav .mid และ .mp3 
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4. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เป็นการเคลื่อนไหวของภาพกราฟิก ซึ่งแสดงรายละเอียด
การเคลื่อนไหวที่สร๎างขึ้น โดยใช๎โปรแกรมในการสร๎างภาพเคลื่อนไหว เกิดจากการนําภาพที่เกิดขึ้น
อยํางตํอเนื่องมาติดตํอกันด๎วยความเร็วที่ตาไมํสามารถจับภาพได๎ โดยอาศัยเทคนิคจากโปรแกรม
สําเร็จรูปในการออกแบบ ภาพเคลื่อนไหวที่สร๎างขึ้นนั้น เป็นการจําลองสถานการณ๑หรือวัตถุตํางๆ ให๎
เกิดความเสมือนจริง เพื่อการเข๎าถึงเนื้อหาการเรียนรู๎มากยิ่งขึ้น เชํน ภาพการเจริญเติบโตของพืช 
ภาพการลําเลียงเลือดภายในรํางกาย ภาพการขับเคลื่อนของเครื่องบิน เป็นต๎น โดยการบันทึกรูปแบบ
ของไฟล๑เพื่อจะนําไปใช๎งาน ใช๎นามสกุล .flc .fli และ .mmm 

5. วิดีทัศน๑ (Video) เป็นการนําเอาภาพยนตร๑วีดีทัศน๑ที่อยูํในรูปของดิจิตอล เข๎าไปเป็น
องค๑ประกอบหนึ่งในโปรแกรมประยุกต๑ โดยทั่วไปจะนําเสนอผํานภาพจํานวน 30 ภาพตํอวินาที ด๎วย
วิธีการจับสัญญาณความแตกตํางระหวํางภาพที่กําลังทํางานกับภาพตํอไป  เรียกวํา วิดีทัศน๑ดิจิตอล 
ดังนั้น การผนวกวิดีทัศน๑ดิจิตอลและเสียงสามารถนําไปสูํขั้นตอนการนําเสนอได๎ โดยการบันทึก
รูปแบบของไฟล๑เพื่อจะนําไปใช๎งาน ใช๎นามสกุล .avi  .dvi และ .mpeg 

6. ปฏิสัมพันธ๑ (Interactive) คือ การที่ผู๎ใช๎สามารถโต๎ตอบสื่อสารกับโปรแกรมมัลติมีเดียได๎ 
ทั้งการเลือกดูข๎อมูลที่สนใจ การสั่งงานให๎โปรแกรมแสดงผล หรือการทําแบบทดสอบผํานโปรแกรม 
โดยผู๎ใช๎สามารถสื่อสารผํานอุปกรณ๑พื้นฐาน คือ การคลิกเมาส๑ การกดแป้นพิมพ๑ การสัมผัสหน๎าจอ 
เป็นต๎น ซึ่งเป็นองค๑ประกอบนี้ เป็นคุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ๑ 

จากที่กลําวมาข๎างต๎นนั้น องค๑ประกอบของมัลติมีเดีย ประกอบด๎วย ตัวอักษรที่รวมตัวเลข
และสัญลักษณ๑ ภาพนิ่งที่มีความสําคัญตํอมัลติมีเดีย เพราะเป็นการถํายทอดความหมายได๎ดีกวํา
ตัวอักษร ภาพเคลื่อนไหวที่เป็นการนําภาพกราฟฟิกมาสร๎างให๎มีการเคลื่อนไหว เสียงที่สามารถนํามา
ถํายทอดและเลํนซ้ําได๎ วิดีทัศน๑ที่สามารถแสดงผลทางภาพเคลื่อนไหวและเสียงพร๎อมกัน รวมถึง
ปฏิสัมพันธ๑ที่เป็นการให๎ผู๎ใช๎ สามารถตํอสื่อสารจากโปรแกรมมัลติมีเดียได๎ จากที่กลําวมานั้น การผลิต
สื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา เป็นการนําจุดเดํนของแตํละองค๑ประกอบมาพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย ให๎
เหมาะสมกับผู๎เรียน เนื้อหาและวัตถุประสงค๑ของการเรียน 

 
2.3 หลักการออกแบบสื่อการสอนมัลติมีเดีย 
 ในการออกแบบสื่อการสอนมัลติมีเดียในขั้นตอนแรกของการผลิตสื่อ ต๎องมีการ

กําหนดวัตถุประสงค๑ของสื่อ รายละเอียดในการออกแบบ ตลอดจนกลุํมเป้าหมายหรือผู๎ที่ใช๎สื่อ โดย
รายละเอียดตํางๆในการออกแบบทั้งในด๎านของข๎อความและกราฟิก ทําได๎โดยการเขียนสคริปต๑และ
การเขียนสตอรี่บอร๑ดลําดับขั้นตอนตามเนื้อหาที่ต๎องการ สามารถสรุปได๎วําในด๎านการผลิตมีขั้นตอน
ประกอบไปด๎วย การทํากรอบความคิดรวบยอด (Concept board) และรูปแบบบทเรียน 
(Prototype) (สุกรี รอดโพธิ์ทอง, 2546) กลําวถึงหลักการในการออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียน
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การสอน ไว๎วํา จุดประสงค๑ของการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน คือผู๎สอนสามารถใช๎ใน
การสอนเป็นหลักหรือใช๎เป็นชํองทางเสริมในการสอน โดยมีวัตถุประสงค๑ครอบคลุมในเรื่องของทักษะ
ความรู๎ ความจํา ความเข๎าใจและเจตคติของผู๎เรียน โดยต๎องคํานึงถึงผู๎เรียน เนื่องจากผู๎เรียนต๎อง
เรียนรู๎ด๎วยตนเอง การออกแบบสื่อนั้นจึงต๎องมีความรอบคอบ เพื่อให๎ผู๎เรียนสามารถเข๎าถึงและเข๎าใจ
ในบทเรียนได๎อยํางชัดเจน 

 ศูนย๑เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส๑และคอมพิวเตอร๑แหํงชาติ กําหนดการออกแบบสื่อ
การสอนมัลติมีเดีย เพื่อการพัฒนาสื่อการสอนที่มีประสิทธิภาพไว๎ 5 ประการ ดังนี้  

 1. กําหนดเป้าหมาย เป็นการกําหนดเป้าหมายหรือวัตถุประสงค๑ในการพัฒนาสื่อที่
ตรงกับความต๎องการของผู๎เรียน โดยมีวัตถุประสงค๑ในการออกแบบและพัฒนาสื่อนั้นสามารถจําแนก
ออกเป็น 3 วัตถุประสงค๑ คือ เพื่อถํายทอดเนื้อหาความรู๎ เพื่อสนับสนุนการทํางาน และเพื่อสร๎าง
ทักษะให๎แกํผู๎เรียน  

 2. ทําการศึกษาพฤติกรรมของผู๎เรียน โดยศึกษาในเรื่องของความต๎องการในการใช๎
สื่อ ทักษะพื้นฐานในการใช๎งานคอมพิวเตอร๑แนะนํานวัตกรรมใหมํของผู๎เรียน หากผู๎เรียนมีความ
ต๎องการและความพร๎อมในการเรียนด๎วยสื่อการสอนมัลติมีเดีย ผู๎พัฒนาจึงดําเนินการขั้นตํอไป  

 3. พิจารณาถึงประโยชน๑และประสบการณ๑ที่ผู๎เรียนควรได๎รับ เพื่อให๎ผู๎เรียนมีความ
สนใจและอยากมีสํวนรํวมกับการใช๎สื่อการสอนมัลติมีเดีย  

 4. พิจารณาในเรื่องของความคงทนของเนื้อหา โดยพิจารณาวําเนื้อหาที่นํามา
ถํายทอดมีความคงทนในการนําไปใช๎งานได๎มากน๎อยเพียงใด และเป็นเนื้อหาที่ทันตํอเหตุการณ๑ใน
ปัจจุบันหรือไมํ  

 5. ในขณะทํางานควรมีผู๎เชี่ยวชาญทั้งในด๎านของเนื้อหาและด๎านการออกแบบ ที่
สามารถเสนอความรู๎และออกความเห็น เพื่อแก๎ไขและปรับปรุงให๎มีประสิทธิภาพ  

 
2.4 รูปแบบของมัลติมีเดีย 
บุปผชาติ และคณะ กลําวถึงรูปแบบของวิธีการออกแบบสื่อการสอนแบบมัลติมีเ ดียมี

หลากหลายรูปแบบดังตํอไปนี้ (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ๑ et al., 2544) 
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ๑ เป็นการออกแบบสื่อมัลติมีเดียที่ผู๎เรียนสามารถโต๎ตอบกับบทเรียนได๎

หลากหลายวิธี เชํน การเลือกตอบคําตอบ การตอบด๎วยเสียง หรือการสอบผํานการพิมพ๑ผําน
แป้นพิมพ๑ โดยกิจกรรมดังกลําวมีวัตถุประสงค๑เพื่อการเรียนการสอนและการฝึกอบรมที่สามารถนําไป
ประยุกต๑ใช๎ในการพัฒนาการเรียนการสอนได๎ โดยผู๎ออกแบบต๎องคํานึงถึงการพัฒนาและประสิทธิภาพ
ของผู๎เรียน โดยใช๎สื่อการสอนที่พัฒนาขึ้นโดยระบบคอมพิวเตอร๑และเทคโนโลยีรํวมกับทฤษฎีและ
จิตวิทยาการเรียนรู๎ โดยยึดหลักทฤษฎีการเรียนรู๎ที่เน๎นผู๎เรียนเป็นศูนย๑กลาง โดยที่ผู๎เรียนสามารถ
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เลือกและควบคุมการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง ปัจจุบันมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ๑ได๎มีการพัฒนาผํานระบบ
คอมพิวเตอร๑ ทําให๎มีความสะดวกในการเข๎าใช๎งานทั้งในด๎านการเรียนการสอนภายในชั้นเรียนหรือการ
เรียนการสอนแบบใช๎บุคคล ซึ่งในวงการศึกษาเรียกสื่อประเภทนี้วํา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ๑เพื่อการ
เรียนการสอน (IMI : Interactive Multimedia Instuction)  

ไฮเปอร๑มีเดีย (Hypermedia) เป็นชํองทางในการถํายทอดมูลของสื่อมัลติมีเดียเพื่อให๎เป็นไป
ตามความต๎องการของผู๎ออกแบบและผู๎ใช๎โปรแกรม โดยเป็นรูปแบบในการกําหนดชํองทางในการ
สืบค๎นผํานหน๎าจอคอมพิวเตอร๑ โดยที่ระบบคอมพิวเตอร๑ได๎รับการออกแบบการนําคําค๎นจากผู๎ใช๎ไปยัง
สื่อข๎อมูลตํางๆ โดยที่ให๎โอกาสผู๎ใช๎เป็นผู๎ควบคุมการสืบค๎นผํานตัวกําหนดในรูปแบบตํางๆ การ
ออกแบบสื่อมัลติมีเดียเป็นการเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนสามารถศึกษาข๎อมูลและเลือกชมข๎อมูลจาก
ภาพเคลื่อนไหว กราฟฟิก ในข๎อความ ผํานระบบคอมพิวเตอร๑โดยการเชื่อมโยงไปยังข๎อมูลตํางๆที่
หลากหลายรูปแบบความต๎องการ ในแงํของการพัฒนาการด๎านความรู๎ชํวยให๎ผู๎เรียนมีการปรับ
โครงสร๎างทางความคิด ความจํา ยังชํวยให๎เกิดความสนใจและความตระหนักในการเรียนรู๎มากขึ้น  

ไฮเปอร๑เท็กซ๑ (Hypertext) เป็นรูปแบบของวิธีการเข๎าถึงข๎อมูลโดยการเชื่อมโยงข๎อมูลที่เป็น
คําหรือข๎อความจากตําแหนํงหนึ่งไปยังอีกตําแหนํงหนึ่ง ในการกําหนดคําหรือข๎อความเพื่อสืบค๎น
ข๎อมูล เป็นการออกแบบโดยใช๎การคลุมคําสํงข๎อความ โดยการใช๎สัญลักษณ๑อยํางเชํน การขีดเส๎นใต๎ 
การทําตัวหนา ตัวเอียง หรอืการใช๎สีที่แตกตํางจากสีตัวอักษรอื่น เพ่ือการเห็นผลที่เดํนชัดและแตกตําง
ประโยชน๑หรือคําอื่นๆ 

 
ภาพที่ 2 โครงสร๎างความสัมพันธ๑ของสื่อมัลติมีเดีย ไฮเปอร๑มีเดียและไฮเปอร๑เท็กซ๑ 

 
ณัฐกร (2554) กลําววํา มัลติมีเดีย สามารถแบํงออกได๎เป็น 2 ประเภท ดังตํอไปนี ้
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ประเภทที่ 1 มัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอ (Presentation Multimedia) เป็นมัลติมีเดียที่
นําเสนอและถํายทอดผํานประสาทสัมผัสที่หลากหลาย ทั้งตัวอักษร ภาพและเสียง ซึ่งสร๎างความ
นําสนใจ นําติดตาม มัลติมีเดียรูปแแบดังกลําวมุํงเน๎นการนําไปใช๎งาน เพื่อนําเสนอข๎อมูลที่ผู๎พัฒนาได๎
ทําการวางแผนอยํางเป็นขั้นตอนไว๎เรียบร๎อย เชํน มัลติมีเดียแนะนําองค๑กร มัลติมีเดียโฆษณาเปิดตัว
ผลิตภัณฑ๑ หรือมัลติมีเดียประกอบการบรรยาย สํวนใหญํใช๎ได๎ทั้งการนําเสนอเป็นรายบุคคลและการ
สื่อสารแบบกลุํมใหญํ ซึ่งผู๎ใช๎ทําหน๎าที่เป็นเพียงผู๎ชม ไมํมีปฏิสัมพันธ๑โต๎ตอบกัน มัลติมีเดียลักษณะนี้
จัดเป็นการสื่อสารแบบทางเดียว (One way Communication) 

ประเภทที่ 2 มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ๑ (Interactive Multimedia) เป็นมัลติมีเดียที่มุํงเน๎น
ให๎ผู๎ใช๎มีปฏิสัมพันธ๑กับบทเรียน และสามารถโต๎ตอบสื่อสารกับบทเรียนได๎ โดยผํานโปรแกรมมัลติมีเดีย
ที่ภายในมีเนื้อหาหลากหลายและสามารถเชื่อมโยงถึงกันได๎ ซึ่งผู๎ใช๎ยังสามารถสื่อสารโต๎ตอบกับ
บทเรียนได๎โดยคลิกเมาส๑ แป้นพิมพ๑ หรืออุปกรณ๑อ่ืนๆ เพื่อสื่อสารกับเครื่องคอมพิวเตอร๑วํา ต๎องการใช๎
งานในรูปแบบใดหรือสํวนใด เชํน ต๎องการทราบข๎อมูลของบทตํอไป สามารถคลิกเลือกหัวข๎อดังกลําว
หรือสัญลักษณ๑ของบทเรียนนั้น เพื่อทําการเชื่อมโยงไปยังงโปรแกรม โปรแกรมจะแสดงข๎อมูลเพื่อให๎
ศึกษารายละเอียดเพิ่มเติม และเมื่อศึกษาบทเรียนมัลติมีเดียครบตามกําหนดแล๎ว สามารถหัดทํา
แบบทดสอบ ผํานแบบฝึกหัดหรือข๎อสอบภายในโปรแกรม โดยโปรแกรมจะคํานวณผลการทดสอบ
และให๎คําแนะนําและข๎อเสนอแนะเพิ่มเติม ซึ่งมัลติมีเดียรูปแบบนี้จัดเป็นการสื่อสารแบบสองทาง 
(Two way Communication) 

โดยกระบวนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย สามารถแบํงขั้นตอนการดําเนินการออกเป็น 4 ขั้นตอน
ดังนี ้ 

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นการวางแผน (Planning) เป็นขั้นตอนที่เกี่ยวข๎องกับการวิเคราะห๑และกําหนด
แผนการปฏิบัติงานที่สํงผลตํอการออกแบบและการนําเสนอเนื้อหาที่สอดคล๎องกับกลุํมเป้าหมายและ
วัตถุประสงค๑ ทําให๎บทเรียนที่สร๎างขึ้นมีประสิทธิภาพและสามารถนําไปใช๎งานได๎จริง ในการวาง
แผนการปฏิบัติงานนั้นแบํงขั้นตอนออกเป็น 3 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนการกําหนดเป้าหมาย ขั้นตอนการ
วิเคราะห๑ปัจจัยที่เกี่ยวข๎อง และขั้นตอนการกําหนดแผนการปฏิบัติงาน  

ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ (Design) เป็นขั้นตอนในการออกแบบสื่อมัลติมีเดีย เพื่อนําไป
พัฒนาเป็นสื่อการเรียนการสอน โดยขั้นตอนในการออกแบบประกอบด๎วย  

1. การกําหนดวัตถุประสงค๑เชิงพฤติกรรม  
2. การเขียนโครงรํางเนื้อหา  
3. การกําหนดรูปแบบการสอนและวิธีการประเมิน  
4. การกําหนดโครงสร๎างของบทเรียนและเส๎นทางการควบคุมบทเรียน  
5. การออกแบบแผนผังการทํางานของโปรแกรม  
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6. การเขียนรํางสํวนประกอบตํางๆของหน๎าจอ  
7. การเขียนโครงรําง Storyboard 

 ขั้นตอนที่ 3 การพัฒนา (Development) เป็นขั้นตอนการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย ซึ่ง
ประกอบด๎วยขั้นตอนดังนี ้

1. การเตรียมเนื้อหาในแตํละบทเรียนที่ต๎องการนําเสนอผํานสื่อ  
2. การเตรียมตัวในการออกแบบหน๎าจอ  
3. การเขียนโปรแกรม  
4. การทดสอบการใช๎งานของโปรแกรมเบื้องต๎น  
5. การสร๎างคูํมือการใช๎งานและอุปกรณ๑ตํางๆ  

 ขั้นตอนที่ 4 ขั้นตอนการประเมินและปรับปรุง (Evaluation and Revise) เป็นขั้นตอนใน
การประเมินสื่อมัลติมีเดียที่ทําการพัฒนาขึ้นและปรับปรุงในสํวนของข๎อบกพรํองของโปรแกรม โดยทํา
การประเมินคุณภาพโดยผู๎เชี่ยวชาญ (Expert Evaluation) ทั้งในด๎านของเนื้อหาและด๎านของการ
ออกแบบ  

ในระยะแรกมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ๑เป็นการพัฒนาและออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร๑ โดยทํา
การบันทึกข๎อมูลลงในแผํนซีดีรอมและนําไปใช๎งานบนเครื่องคอมพิวเตอร๑เครื่องใดเครื่องหนึ่ง ซึ่ง
เรียกวํา แบบสแตนด๑อะโลน (Stand Alone) ผู๎ใช๎สามารถศึกษาเนื้อหาที่เป็นข๎อความ ผํานทาง
หน๎าจอและฟังเสียง ผํานทางลําโพง โดยผู๎ใช๎สามารถทําการโต๎ตอบผํานอุปกรณ๑พื้นฐาน คือ เมาส๑และ
คีย๑บอร๑ด แตํในปัจจุบันมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ๑ มีการพัฒนารูปแบบในลักษณะของความจริงเสมือน (VR 
: Virtual Reality) ที่เสริมอุปกรณ๑ตํางๆ เพื่อให๎ผู๎ใช๎สามารถเข๎าถึงบทเรียนหรือสื่อนั้นได๎จริง เชํน 
เครื่องจําลองการฝึกผําตัด เครื่องจําลองการผสมสารเคมีภายในห๎องปฏิบัติการ เครื่องจําลอง
การศึกษาธรรมชาติ เป็นต๎น 

นอกจากนี้มัลติมีเดียในปัจจุบัน ยังเพ่ิมความสามารถในการโต๎ตอบสื่อสารกับผู๎ใช๎งานคนอื่นๆ
ที่ใช๎โปรแกรมเดียวกัน ผํานทางเทคโนโลยีระบบเครือขํายคอมพิวเตอร๑ ทําให๎การใช๎งานมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ๑มีประสิทธิภาพสูงขึ้น 

จากที่กลําวมา สรุปได๎วํารูปแบบของมัลติมีเดียมี 2 รูปแบบ คือ มัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอ 
เป็นการสื่อสารทางเดียว เพื่อให๎ความรู๎สาขาวิชาตํางๆ โดยใช๎โปรแกรมคอมพิวเตอร๑เป็นตัวควบคุม
และมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ๑ คือ ความสามารถของมัลติมีเดียในการโต๎ตอบกับผู๎ใช๎โดยตรง ผําน
โปรแกรมมัลติมีเดีย ซึ่งเป็นการสื่อสารสองทาง ซึ่งการนํามัลติมีเดียทั้ง 2 รูปแบบที่กลําวมานั้น มาใช๎
กับการเรียนการสอน จะสํงผลดีกับการเรียนการสอนของผู๎เรียนและสอดคล๎องกับทฤษฎีการเรียนรู๎ที่
เน๎นผู๎เรียนเป็นศูนย๑กลาง 
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2.5 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน หรือ CAI (Computer Assisted Instruction) เริ่มเข๎ามามี

บทบาทเมื่อปี พ.ศ. 2538 พัฒนาการด๎านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร๑ที่มีการสนับสนุนให๎ใช๎สื่อมัลติมีเดีย
อยํางเต็มรูปแบบ ความเร็วและปริมาณการประมวลผลข๎อมูล ความจุของหนํวยเก็บข๎อมูล รวมถึง
ระบบการบันทึกภาพและเสียงแบบดิจิตอลเป็นพัฒนาการที่สําคัญของด๎านฮาร๑ดแวร๑ ในสํวนของด๎าน
การพัฒนาซอฟต๑แวร๑มีการพัฒนาซอฟต๑แวร๑ปฏิบัติการและซอฟต๑แวร๑ประยุกต๑ให๎มีการใช๎งานที่งํายขึ้น
และมีประสิทธิภาพที่สูงขึ้นเพื่อสนับสนุนให๎เกิดการผลิตสื่อมัลติมีเดียที่มีคุณภาพสําหรับการจัดการ
เรียนการสอน โดยมีชื่อเรียกตามลักษณะการใช๎งาน ไมํวําจะเป็นคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน (CAI : 
Computer-Assisted Instruction) คอมพิวเตอร๑จัดการเรียนการสอน (CMI : Computer-
Managed Instruction) การเรียนการสอนด๎วยคอมพิวเตอร๑ (CBI : Computer-Based Instruction) 
การฝึกอบรมด๎วยคอมพิวเตอร๑ (CBT : Computer-Based Training) เป็นต๎น (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ๑ 
et al., 2544) 

จุดประสงค๑ของบทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน (CAI) พัฒนาเพื่อเป็นสื่อชํวยสอนที่ใช๎เสริม
จากการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติและเพื่อให๎ผู๎เรียนสามารถใช๎ค๎นคว๎าศึกษาเรียนรู๎ด๎วยตนเอง โดย
การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอนสามารถแบํงออกเป็น 3 รูปแบบดังนี ้ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอนแบบสอนเนื้อหา (Tutorial) หรือ CAI แบบเนื้อหา เป็นการ
สอนที่คล๎ายกับการสอนในชั้นเรียน มีขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอนทั้งการนําเข๎าสูํบทเรียน การ
แนะนําข๎อมูลพื้นฐานกลอนการเรียนเพื่อเตรียมความพร๎อมให๎แกํผู๎เรียน การทบทวนความรู๎เดิม การ
ประเมินในรูปแบบของการทดสอบหรือทําแบบฝึกหัดท๎ายบท CAI แบบเนื้อหาโครงสร๎างสําคัญ 4 
สํวน คือ 

1.1. สํวนนํา เป็นโครงสร๎างแรกของบทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน ซึ่งเป็นการ
นําเสนอข๎อมูลเกี่ยวกับบทเรียน ซึ่งเป็นวิธีการใช๎และข๎อมูลตํางๆ จะประกอบไปด๎วยชื่อเรื่อง หนํวย
ของกิจกรรมการเรียน คําแนะนําในการใช๎บทเรียน  

1.2. สํวนนําเสนอเนื้อหา เป็นสํวนที่นําเสนอเนื้อหาที่ผู๎ออกแบบกําหนด โดยเนื้อหา
ที่นํามานําเสนอจะเป็นเนื้อหาที่สอดคล๎องกับหลักสูตรการเรียนการสอนตามวัตถุประสงค๑ในการสร๎าง
บทเรียน สามารถทําการสร๎างเนื้อหาโดยการกําหนดเป็นหนํวยการเรียนหลักและหนํวยการเรียนยํอย 
ซึ่งในการนําเสนอเนื้อหาในสํวนนี้สามารถนําสื่อที่หลากหลายประเภทมาประยุกต๑ใช๎รํวมกัน เชํน ภาพ 
เสียง วีดีทัศน๑ เป็นต๎น  

1.3. สํวนข๎อคําถามและแบบฝึกหัด เป็นสํวนหนึ่งในการประเมินผู๎เรียน โดยทําการ
ประเมินความเข๎าใจและทักษะของผู๎เรียนผํานแบบฝึกหัดท๎ายบทของเนื้อหา โดยคํานึงถึงข๎อคําถาม
จากวัตถุประสงค๑ของเนื้อหาที่นําเสนอ  



  27 

1.4. สํวนประเมินและเสริมการเรียนรู๎ เป็นสํวนที่ทําการออกแบบเพื่อเก็บข๎อมูลจาก
สํวนข๎อคําถามและแบบฝึกหัด เพื่อประเมินความรู๎และทักษะของผู๎เรียน โดยผู๎ออกแบบโปรแกรมต๎อง
ทําการออกแบบโดยคํานึงถึงวัตถุประสงค๑และความต๎องการทราบข๎อมูลเกี่ยวกับทักษะของผู๎เรียน โดย
ผู๎เรียนจะสามารถตรวจสอบความสามารถของตนเองได๎ และสามารถนําข๎อมูลไปประมวลผลเพื่อ
ตรวจสอบความรู๎ตามเกณฑ๑ที่กําหนด โดยการออกแบบทั่วไปนั้นเมื่อผู๎เรียนออกคําถามในแตํละข๎อ 
ผู๎เรียนจะได๎รับผลตอบกลับ ในกรณีที่ผู๎เรียนออกผิดในระบบควรทําการเฉลยคําตอบที่ถูกต๎องเพื่อเป็น
การเน๎นย้ําความเข๎าใจให๎แกํผู๎เรียน  

 
ภาพที่ 3 โครงสร๎างของบทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอนแบบสอนเนื้อหา 

 
2. บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอนแบบฝึกทักษะ (Drill) หรือ CAI แบบฝึกทักษะเป็น

โครงสร๎างโดยใช๎หลักการออกแบบเพื่อให๎ผู๎เรียนสามารถฝึกแก๎ปัญหา โดยนําความรู๎ ทฤษฏีและ
หลักการตํางๆ มาประยุกต๑ เนื้อหาที่ได๎รับความนิยมสํวนมากจะเป็นเนื้อหาที่เกี่ยวกับการใช๎กฏเกณฑ๑
และทักษะตํางๆ อยํางเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร๑ คณิตศาสตร๑ คอมพิวเตอร๑ ภาษาไทย หรือ
ภาษาอังกฤษ การใช๎ CAI แบบฝึกทักษะเป็นการสอนโดยใช๎ความรู๎เดิมให๎ผู๎เรียนได๎ทบทวนความรู๎นั้น 
ตามความต๎องการของผู๎เรียนเอง การทบทวนสามารถทําได๎ทั้งในตอนกํอนเรียนหรือระหวํางการเรียน 
มีลักษณะเป็นคลังข๎อสอบ โดยคํานึงถึงระดับความยากงํายของข๎อคําถาม กําหนดระยะเวลาฝึก และ
เก็บรวบรวมข๎อมูลของผู๎เรียน เพื่อนําไปประเมินทักษะของผู๎เรียนตํอไป 

โครงสร๎างของ CAI แบบฝึกทักษะ ในสํวนของสํวนนําของบทเรียนจะทําหน๎าที่รับและให๎
ข๎อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับรูปแบบของการฝึกทักษะกลุํมเนื้อหาภายในบทเรียน ในสํวนของข๎อคําถามมี
หลายลักษณะ ในรูปแบบของการเลือกตอบ การเติมคํา การจับคูํ หรือรูปแบบการกําหนดสถานการณ๑
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จําลองเพื่อแก๎ไขปัญหา ในการออกแบบกิจกรรมหลักของบทเรียนประเภทนี้เป็นการสร๎างแรงจูงใจ
โดยคํานึงจากความแตกตํางระหวํางบุคคล ซึ่งจะได๎ผลเฉพาะกลุํมที่มีความตั้งใจสูงเทํานั้น 

 
ภาพที่ 4 โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบฝึกทักษะ 

 
3. บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอนแบบสร๎างสถานการณ๑จําลอง (Simulation) หรือ CAI แบบ

สร๎างสถานการณ๑จําลอง เป็นการออกแบบมาเพื่อปรับเปลี่ยนรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวย
สอนแบบเดิมนําสนใจยิ่งขึ้น  โดยการสร๎างสถานการณ๑จําลองหรือการกําหนดบทบาทสมมติให๎
เกี่ยวข๎องกับสถานการณ๑จริง ซึ่งสํงผลให๎เกิดความรู๎สึกและประสบการณ๑จริง การสร๎างสถานการณ๑
จําลองจาก CAI รูปแบบนี้ เป็นการทําให๎เกิดประสิทธิภาพและครอบคลุมเนื้อหาตํางๆ เชํน บทบาท
การทดลองทางวิทยาศาสตร๑ บทบาทการเป็นผู๎ขายของ วัตถุประสงค๑หลักของการสร๎างบทเรียนแบบ
สถานการณ๑จําลองคือ การนําสถานการณ๑จริงมาจําลองให๎อยูํในรูปแบบของระบบคอมพิวเตอร๑ เพื่อ
เปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎เข๎ารํวมกิจกรรม ควบคุมสถานการณ๑ และแก๎ปัญหาด๎วยตนเอง  

ในสํวนของการออกแบบสถานการณ๑จําลอง อาศัยสื่อหลากหลายรูปแบบ ทั้งสื่อภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว สื่อเสียง หรือสื่อมัลติมีเดียตํางๆ เอามาประยุกต๑ใช๎รํวมกัน โดยคํานึงถึงความแตกตําง
ของผู๎เรียนเป็นสําคัญ 
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ภาพที่ 5 โครงสร๎างของบทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอนแบบสร๎างสถานการณ๑จําลอง 

 
2.6 บทเรียนออนไลน ์
ความหมายของบทเรียนออนไลน์ 
ในอดีตการเรียนการสอนออนไลน๑ยังเป็นมารูปแบบการเรียนแบบทางไกลแบบผู๎เรียนไมํมี

ปฏิสัมพันธ๑กับผู๎สอนทําให๎เกิดอุปสรรคตํางๆระหวํางผู๎เรียนและผู๎สอน ตํอมาจึงได๎มีการพัฒนาระบบ
การเรียนออนไลน๑ที่สามารถติดตํอสื่อสารกันได๎ทั้งแบบอาศัยเวลาและไมํประสานเวลา เมื่อเป็นเชํนนี้
การเรียนการสอนออนไลน๑จึงได๎รับการยอมรับอยํางมากในปัจจุบันเพราะเป็นการขยายโอกาสทาง
การศึกษา (Perry EH & Pilati MLm, 2011) จากการศึกษาทฤษฏีของบทเรียนออนไลน๑ มีผู๎วิจัย
หลายทํานได๎ให๎ความหมายหรือคํานิยามเกี่ยวกับบทเรียนออนไลน๑ไว๎อยํางกว๎างขวาง ดังนี้ 

ฐิติยา เกตุคํา กลําววํา บทเรียนออนไลน๑ คือ เอกสารประกอบการเรียนการสอนที่จัดทําใน
รูปแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส๑ โดยอาศัยเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Teachnology : IT) และ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร๑ (Computer Mediated Communication : CMC) ในการนําเสนอเนื้อหา  
เพื่อสนับสนุนให๎ผู๎เรียนหรือผู๎ที่ต๎องการศึกษาเข๎าถึงเนื้อหาของบทเรียนได๎อยํางกว๎างขวาง โดย
สํวนมากการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน๑  จะเป็นการจัดการเรียนการสอนแบบ  
Asynchonous คือเป็นการจัดการเรียนการสอนที่ผู๎เรียนสามารถเรียนด๎วยตนเองผํานเครือขําย
อินเทอร๑เน็ต โดยเน๎นองค๑ความรู๎ที่เปรียบเสมือนห๎องสมุดที่ตั้งอยูํบนเครือขํายอินเตอร๑เน็ต ซึ่งผู๎ใช๎
สามารถเข๎าถงึเน้ือหาข๎อมูลได๎โดยทันที (ฐิติยา เกตุคํา, 2551) 

พระมหาปิยภัทร๑ จิรปุณญโชติ ได๎ให๎ความหมายของบทเรียนออนไลน๑ไว๎วํา เป็นบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส๑ที่พัฒนาขึ้นภายในเครือขํายอินเทอร๑เน็ตเพื่อใช๎เป็นสื่อการเรียนการสอนที่นําเสนอ
เนื้อหาของรายวิชาตํางๆ โดยผู๎เรียนมีบทบาทในการเลือกศึกษาด๎วยตนเองได๎อยํางอิสระ ทั้งในเรื่อง
ของเนื้อหา เวลา รวมถึงสถานที่ โดยคํานึงถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีปร ะสิทธิภาพตามที่
ตั้งเป้าหมายไว๎ (พระมหาปิยภัทร๑ จิรปุณญโชติ, 2555) 
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ถิรายุ แย๎มจรูญ ได๎ให๎ความหมายของบทเรียนออนไลน๑ไว๎วํา เป็นแหลํงเรียนรู๎เพิ่มเติมที่มีการ
จัดการเรียนการสอนผํานเครือขํายอินเทอร๑เน็ตให๎แกํผู๎เรียน และยังเป็นแหลํงเรียนรู๎ที่ผู๎ เรียนสามารถ
ติดตํอกับผู๎สอนหรือผู๎เรียนด๎วยกันได๎ ทั้งชนิดประสานเวลาและไมํประสานเวลา เพื่ออํานวยความ
สะดวกให๎แกํผู๎เรียน ทั้งในเรือ่งของเวลา สถานที่และอุปกรณ๑ (ถิรายุ แย๎มจรูญ, 2559) 

จากการศึกษาความหมายของบทเรียนออนไลน๑ สามารถสรุปได๎วํา บทเรียนออนไลน๑เป็นสื่อ
ในรูปแบบหนึ่งที่การพัฒนาโปรแกรมสําเร็จรูปและเสนอบทเรียนผํานระบบเครือขํายอินเทอร๑เน็ต ซึ่ง
นําสื่อผสมหรือสื่อมัลติมีเดีย ประกอบไปด๎วย ข๎อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน๑ และเสียง ใน
การถํายทอดเน้ือหาและสนับสนุนให๎ผู๎เรียนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลในทางการเรียนที่ดีขึ้น และ
ยังสนับสนุนให๎ผู๎เรียนสามารถสร๎างปฏิสัมพันธ๑ทางการศึกษากับผู๎คนทั่วโลกได๎อยํางสะดวก อีกทั้งยังมี
วัตถุประสงค๑ให๎ผู๎ เรียนเรียนรู๎ด๎วยตนเอง มีอิสระในการเรียนรู๎และสามารถเลือกเรียนได๎ตาม
ความสามารถ ความสนใจของตัวเอง และยังเป็นประโยชน๑ตํอการเรียนในรูปแบบทางไกล เป็นอีก
ชํองทางหนึ่งในการขยายโอกาสทางการศึกษาให๎แกํผู๎เรียนทุกกลุํม เนื่องจากผู๎เรียนหรือผู๎ที่สนใจ
สามารถเรียนได๎ทุกที่ทุกเวลาไมํจํากัด (Anywhere , Anytime) เสมือนเป็นการเปิดโลกการเรียนรู๎
ตลอดชีวิต  

 
การเรียนผ่านบทเรียนออนไลน ์
การเรียนการสอนผํานบทเรียนออนไลน๑ หมายถึง การเรียนการสอนที่ใช๎ระบบเครือขําย

อินเทอร๑เน็ตเป็นสื่อกลางระหวํางผู๎เรียนและผู๎สอน โดยลักษณะของบทเรียนประกอบไปด๎วยเนื้อหา 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยที่ผู๎เรียนสามารถทํากิจกรรมการเรียนการสอนผํานเครือขําย
อินเทอร๑เน็ตโดยไมํจํากัดในเรื่องของระยะเวลาและสถานที่ ผู๎วิจัยหลายทํานได๎กลําวถึงการเรียนผําน
บทเรียนออนไลน๑ไว๎ดังนี้  

Badrul H Khan กลําววํา บทเรียนออนไลน๑ หรือ E-Learning เป็นนวัตกรรมในการถํายทอด
ความรู๎แบบเปิดและชํวยอํานวยความสะดวกให๎แกํผู๎เรียน โดยเน๎นผู๎เรียนเป็นศูนย๑กลาง ซึ่งเป็นการ
เรียนการสอนที่อาศัยโปรแกรมคอมพิวเตอร๑ในระบบไฮเปอร๑มีเดีย โดยสํงเสริมและสนับสนุนให๎ผู๎เรียน
สามารถเข๎าถึงเนื้อหาและความรู๎ได๎หลากหลายชํองทาง (Khan BH, 2001) 

กิดานันท๑ มลิทอง  กลําววํา การถือการเรียนการสอนผํานสื่อออนไลน๑ คือการใช๎เครือขําย
อินเตอร๑เน็ตหรือเว็บที่ใช๎ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อเสนอสื่อในรูปแบบที่หลากหลาย และยังเป็น
ชํองทางการสื่อสารโต๎ตอบกันแบบมีปฏิสัมพันธ๑ผํานระบบเครือขํายอินเทอร๑เน็ต อาทิเชํน การเรียน
การสอนผํานระบบสื่อมัลติมีเดียบนเครือขํายออนไลน๑ การมีปฏิสัมพันธ๑กับผู๎สอนหรือผู๎เรียนด๎วยกัน
ผํานโปรแกรมการจัดการสื่อการสอนบนเครือขํายออนไลน๑ การโต๎ตอบสื่อสารกันผํานทางไปรษณีย๑
อิเล็กทรอนิกส๑ (Email) เป็นต๎น (กิดานันท๑ มลิทอง, 2543) 
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บัณฑิต พฤฒเศรณี กลําววํา การเรียนผํานบทเรียนออนไลน๑ เป็นนวัตกรรมการพัฒนาสื่อการ
เรียนการสอนผํานระบบเครือขํายอินเตอร๑เน็ต นอกจากจะเป็นการพัฒนาสภาพทางการเรียนของ
ผู๎เรียน และยังเป็นการพัฒนาบุคลากรทางการศึกษาให๎มีการจัดการเรียนการสอนในวิธีการใหมํๆ ที่
ทันตํอเหตุการณ๑และเทคโนโลยีในปัจจุบัน (บัณฑิต พฤฒเศรณ,ี 2551) 

ใจทิพย๑ ณ สงขลา กลําวถึงการเรียนผํานบทเรียนออนไลน๑ไว๎วํา เป็นการเรียนการสอนที่
จัดการเรียนรู๎หนํวยการเรียน โดยใช๎ซอฟต๑แวร๑ระบบในการบริหารจัดการและอํานวยความสะดวกใน
การเรียน ซึ่งประกอบไปด๎วยระบบยํอยทั้งหมด 4 ระบบ คือ ระบบบริหารรายวิชาหรือหลักสูตร 
ระบบบริหารเนื้อหา ระบบการสื่อสาร และระบบการประเมินผลการเรียน ที่มุํงหวังผลการเรียนรู๎ให๎
สอดคล๎องกับวัตถุประสงค๑หรือเป้าหมายที่กําหนดไว๎ (ใจทิพย๑ ณ สงขลา, 2551) 

เอกนฤน บางทําไม๎  ได๎ให๎คํานิยามของการเรียนออนไลน๑ไว๎วํา เป็นการเรียนการสอนที่ใช๎
เครือขํายอินเทอร๑เน็ตในการเข๎าถึงและแลกเปลี่ยนขําวสารข๎อมูล รวมถึงในเรื่องของการสื่อสารที่
สามารถนํามาประยุกต๑ใช๎ในทางการศึกษา ทั้งในเรื่องของการเข๎าถึงข๎อมูล การ เรียนผํานระบบ
ออนไลน๑ การทําแบบทดสอบ การสํงงาน หรือการแจ๎งข๎อมูลขําวสาร ซึ่งเป็นการโต๎ตอบของผู๎สอน
และผู๎เรียน ซึ่งการใช๎เครือขํายออนไลน๑ในการเข๎าถึงข๎อมูลจากฐานข๎อมูลขนาดใหญํ ทําให๎การสืบค๎น
ข๎อมูลตํางๆทําได๎อยํางสะดวกและรวดเร็ว และผู๎เรียนสามารถเลือกที่จะเข๎าถึ งข๎อมูลในเวลาหรือ
สถานที่ที่ไมํจํากัด (เอกนฤน บางทําไม๎, 2553) 

พงษ๑ศักดิ์ ผกามาศ  ได๎ให๎ความหมายของการเรียนผํานบทเรียนออนไลน๑ไว๎วํา เป็นการเรียนรู๎
บนพื้นฐานของเทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นการจัดระบบการบริหารจัดการกระบวนการด๎านการเรียน
การสอนอํานเครือขํายเทคโนโลยีเพื่อเชื่อมโยงระหวํางบทเรียนและผู๎เรียน โดยให๎ผู๎เรียนสามารถเลือก
เรียนรู๎ด๎วยตนเองได๎อยาํงอิสระโดยผํานระบบคอมพิวเตอร๑ (พงษ๑ศักด์ิ ผกามาศ, 2553) 

ศรัญญา ยี่ซ๎ าย การพัฒนาบทเรียนออนไลน๑ เรื่ องการประกันคุณภาพการศึกษา 
ระดับอุดมศึกษามหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ กลําววํา การเรียนการสอนแบบออนไลน๑ หมายถึง 
การเรียนการสอนที่นําเรือขํายอินเทอร๑เน็ตเข๎ามาสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน ซึ่งมีทั้งรูปแบบที่
ผู๎เรียนและผู๎สอนอยูํในเวลาเดียวกัน (Synchonous) และผู๎เรียนและผู๎สอนไมํได๎อยูํในเวลาเดียวกัน 
ซึ่งประเภทที่ผู๎เรียนและผู๎สอนไมํได๎เชื่อมโยงอยูํในเวลาเดียวกัน เป็นการเรียนการสอนที่ผู๎เรียนจะต๎อง
มีทักษะในการใช๎คอมพิวเตอร๑และการสื่อสารและสืบค๎นสารสนเทศบนอินเทอร๑เน็ต ซึ่งการเรียนแบบ
ดังกลําว จะมีการประเมินผลผู๎เรียนโดยการมอบหมายงานและกําหนดการสอบลํวงหน๎าที่ชัดเจน 
(ศรัญญา ยี่ซ๎าย, 2556) 

พราวเพ็ญธรรม เรืองศรี สรุปเกี่ยวกับการเรียนผํานบทเรียนออนไลน๑ไว๎วํา เป็นแผนการ
จัดการเรียนการสอนผํานระบบเครือขํายอินเทอร๑เน็ตที่เป็นสื่อกลางในการถํายทอดและเก็บรวบรวม
เนื้อหาความรู๎ ไว๎ในรูปแบบข๎อความ เปลี่ยน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือวีดีทัศน๑ โดยที่ผู๎เรียน
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สามารถเลือกเรียนได๎ตามความต๎องการได๎ทุกที่ทุกเวลา ซึ่งนํามาใช๎เป็นกระบวนการหนึ่งในการจัดการ
เรียนการสอน  เพื่อสํงเสริมให๎การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นและชํวยลดปัญหาหรือ
อุปสรรคในการเรียนทั้งในด๎านของการจํากัดของสถานที่และระยะเวลา (พราวเพ็ญธรรม เรืองศรี, 
2560) 

พระมหาปิยภัทร๑ จิรปุณญโชติ กลําววําการเรียนการสอนผํานบทเรียนออนไลน๑ หมายถึงการ
นําเสนอเนื้อหาความรู๎ ในการจัดการเรียนการสอนผํานเทคนิคตํางๆ อยํางเชํนการนําสื่อการสอนผําน
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส๑บนระบบเครือขํายอินเทอร๑เน็ตเข๎ามาใช๎ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน 
ซึ่งเป็นวิธีการเรียนการสอนในรูปแบบที่ผู๎เรียนสามารถเรียนรู๎ได๎ด๎วยตนเองและสามารถเข๎าถึงบทเรียน
ได๎อยํางอิสระตามความต๎องการ และยังสามารถแลกเปลี่ยนความรู๎กับผู๎อื่นได๎อยํางรวดเร็ว และ
บทเรียนออนไลน๑นั้นยังเป็นการกระตุ๎นให๎ผู๎เรียนสนใจและอยากทําความเข๎าใจกับเนื้อหา เนื่องจาก
ภายในบทเรียนนั้นประกอบด๎วยมัลติมีเดียในรูปแบบตํางๆ เชํน ข๎อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
เสียง และการมีปฏิสัมพันธ๑กับผู๎อื่น (พระมหาปิยภัทร๑ จิรปุณญโชติ, 2555) ซึ่งแตกตํางจากระบบการ
เรียนรู๎ในรูปแบบของห๎องเรียนปกติ ซึ่งสามารถเห็นความชัดเจนได๎จ๎าตารางเปรียบเทียบดังตํอไปน้ี 

 
ตารางที่ 1 การเปรียบเทียบการเรียนรู๎ระหวําง การเรียนในรูปแบบห๎องเรียนปกติ และการเรียนผําน
บทเรียนออนไลน๑ 

การเรียนในรูปแบบห้องเรียนปกติ การเรียนผ่านบทเรียนออนไลน์ 

ผู้เรียนถูกจ ากัดด้วยระยะเวลาและสถานที่  ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนในเวลาและสถานที่ได้อย่าง
อิสระ  

ผู้เรียนมีบทบาทเป็นเพียงผู้ฟังและผู้รับรู้เพียงอย่างเดียว  ผู้เรียนสามารถค้นคว้าจากแหล่งข้อมูลในเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตได ้ 

ผู้เรียนและผู้สอนมีการสื่อสารระหว่างกัน แบบ face to 
face 

ผู้เรียนและผู้สอนมีการสื่อสารระหว่างการผ่านระบบ
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต  

ผู้เรียนบางส่วนอาจจะไม่กล้าแสดงออก เพราะขาดความ
มั่นใจ เมื่ออยู่ในห้องเรียนและคนจ านวนมาก 

ผู้ เรียนสามารถเลือกที่จะแสดงออกและแสดง
ความเห็นได้อย่างอิสระ  

ผู้สอนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้  ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้  

ผู้สอนเป็นผู้ถ่ายทอดเนื้อหาเพียงอย่างเดียว  ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ของตนเองได้จาก
การศึกษาผ่านสื่อต่างๆ ในเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  

ที่มา: ดัดแปลงมาจาก (พระมหาปิยภัทร๑ จิรปุณญโชต,ิ 2555) 
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จากตารางการเปรียบเทียบการเรียนรู๎ระหวําง การเรียนในรูปแบบห๎องเรียนปกติ และการ
เรียนผํานบทเรียนออนไลน๑ข๎างต๎น สามารถสรุปออกเป็น 2 ประเด็นหลัก คือ ประเด็นที่ 1 การเรียน
ในรูปแบบห๎องเรียนปกติ ต๎องอาศัยประสบการณ๑ ความชํานาญ ในเรื่องของการสื่อสารและการ
ถํายทอดความรู๎ของผู๎สอนเป็นหลัก โดยยึดหลักการเรียนการสอนที่มีผู๎สอนเป็นศูนย๑กลางของการ
เรียนรู๎ ตํอมาในสํวนของประเด็นที่ 2 คือการเรียนผํานบทเรียนออนไลน๑ ที่ยึดหลักผู๎เรียนเป็น
ศูนย๑กลางของการเรียนรู๎ โดยคํานึงถึงการเข๎าถึงเนื้อหา และความเข๎าใจของผู๎เรียนเป็นหลัก โดยที่
ผู๎เรียนสามารถคิดและสร๎างองค๑ความรู๎ได๎ด๎วยตนเองอยํางเป็นอิสระ ดูผู๎สอนได๎ปรับเปลี่ยนบทบาท
ของตนเองมาเป็นเพียงผู๎ให๎คําแนะนําและให๎คําปรึกษา เพื่อสํงเสริมให๎ผู๎เรียนเกิดทักษะในการเรียนรู๎ 
และยังทําให๎เกิดการขยายวงกว๎างในทางการศึกษา อีกทั้งยังชํวยลดภาระการเตรียมการจัดการเรียน
การสอนของผู๎สอนอีกด๎วย ซึ่งถือวําเป็นลักษณะเดํนของการจัดการเรียนการสอนผํานบทเรียน
ออนไลน๑  
 

บริบทและลักษณะของบทเรียนออนไลน์ 
นันทินา กิมตระกูล กลําวถึงบริบทของบทเรียนออนไลน๑ที่เกี่ยวข๎องและต๎องทําความเข๎าใจ 

โดยแบํงออกเป็น 3 บริบท ดังนี้ (นันทินา กิมตระกูล, 2550) 
1. บริบทที่เกี่ยวกับการนําเสนอเนื้อหา (Media Presentation) สามารถถํายทอดเนื้อหา

ออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 
1.1 ลักษณะข๎อความออนไลน๑ (Text Online) เป็นลักษณะการสอนที่เนื้อหา เน๎นไป

ทางข๎อความหรือตัวอักษรเป็นหลัก ซึ่งข๎อดีของผู๎หญิงการจัดการเรียนการสอนในลักษณะนี้จะชํวยให๎
ประหยัดเวลาและคําใช๎จํายในการผลิตทรัพยากรทางการศึกษา  

1.2 ลักษณะรายวิชาออนไลน๑เชิงโต๎ตอบ (Interactive Online Course) ลักษณะ
ของเนื้อหาในบทเรียนออนไลน๑ลักษณะนี้ มีลักษณะเป็นตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และ
สามารถโต๎ตอบมีปฏิสัมพันธ๑กับผู๎ใช๎ได๎ ลักษณะรายวิชาออนไลน๑เชิงโต๎ตอบนี้ต๎องมีการพัฒนา CMS 
เพื่อชํวยให๎มีการปรับโครงสร๎างที่เหมาะสมและทันสมัย  

1.3 ลักษณะรายวิชาออนไลน๑คุณภาพสูง (High Quality Online Course) เป็น
ลักษณะที่ต๎องใช๎ผู๎เชี่ยวชาญทั้งในด๎านของเนื้อหา การการออกแบบ ด๎านการผลิต เนื่องจากบทเรียน
ออนไลน๑ลักษณะนี้ต๎องมีโปรแกรมเฉพาะทั้งในด๎านของการผลิตและการเรียกดูเนื้อหา เชํน โปรแกรม 
Micromedia Flash โปรแกรม Adobe Captivate 

2. บริบทที่เกี่ยวกับการนําไปใช๎ในการเรียนการสอนหรือการอบรม (Functionality) สามารถ
ทําได๎ 3 ลักษณะ ดังนี้  
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ลักษณะที่ 1 สื่อเสริม (Supplementary) เป็นการนําสื่อบางประเภทมาใช๎เป็นสํวน
เสริมเพื่อขยายโอกาสทางการศึกษาในชั้นเรียน เชํน สื่อวิดิทัศน๑ สื่อภาพ การใช๎สื่อประเภทนี้ผู๎สอนมี
จุดประสงค๑เพียงต๎องการเสริมทางเลือก เพื่อเพิ่มประสบการณ๑เพ่ิมเติมให๎แกํผู๎เรียน  

ลักษณะที่ 2 สื่อเติม (Complementary) คือ การนําสื่อมาใช๎เพื่อเป็นองค๑ประกอบ
เพิ่มเติม ควบคูํกับการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ หรือใช๎ทดแทนเนื้อหาบางสํวนที่ไมํมีในการเรียน
การสอนแบบปกต ิ

ลักษณะที่ 3 สื่อหลัก (Comprehensive Replacement) คือการนํามาใช๎แทนการ
เรียนการสอนแบบปกติ กลําวคือเป็นหลักสูตรที่มีการเรียนการสอนผํานสื่อหรือระบบเครือขําย
อินเทอร๑เน็ตทั้งหลักสูตร โดยไมํมีข๎อจํากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่ มีวัตถุประสงค๑เพื่อใช๎เป็นสื่อ
หลักสําหรับการสอนทางไกล เนื่องจากสามารถชํวยถํายทอดเนื้อหาได๎ใกล๎เคียงกับการสอนจริง  

3. บริบทที่เกี่ยวกับผู๎เรียน โดยจัดทํารูปแบบของการจัดการเรียนการสอนเพื่อตอบสนองการ
เรียนของผู๎เรียน แบํงออกเป็น 2 ลักษณะ ดังนี ้ 

3.1 ผู๎เรียนปกติ (Resident Student) ในบริบทของผู๎เรียนปกติ การจัดการเรียน
การสอนต๎องจัดทําขึ้นให๎กระตุ๎นความสนใจของผู๎เรียน เนื่องจากผู๎เรียนประเภทนี้มีโอกาสทาง
การศึกษาที่จะเลือกใช๎สื่อได๎มากกวําผู๎เรียนในรูปแบบอื่น การนําสื่อการสอนเข๎ามาใช๎ในการจัดการ
เรยีนการสอน ควรทําการพิจารณาให๎เหมาะสมกับระดับของการนําไปใช๎  

3.2 ผู๎เรียนทางไกล (Distant Learner) เป็นผู๎เรียนที่เรียนจากอีกสถานที่ที่ไมํใชํ
สถานที่ที่จัดการเรียนการสอนขึ้นจริง ดังนั้นผู๎เรียนจึงอิสระในการเรียนทั้งในด๎านของเวลาและสถานที่ 
ซึ่งผู๎เรียนประเภทนี้มีความต๎องการศึกษามากกวําผู๎เรียนปกติ และในขณะเดียวกันผู๎เลํนทางไกลมี
ข๎อจํากัดในเรื่องของการเรียนการสอนหรือโอกาสในการขอคําแนะนําปรึกษาจากผู๎สอน ดังนั้นสื่อการ
สอนในปัจจุบันควรมีการพัฒนาและออกแบบในเรื่องของการสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธ๑กับผู๎อื่น เพื่อ
เป็นสื่อการสอนที่มีความสมบูรณ๑และสามารถนําไปใช๎เพ่ือให๎เกิดประสิทธิภาพสูงสุด  
การจัดการเรียนการสอนในลักษณะบทเรียนออนไลน๑ เป็นการเรียนการสอนที่ถํายทอดเนื้อหาเป็น
เอกสารอิเล็กทรอนิกส๑ผํานระบบเครือขํายอินเตอร๑เน็ต โดยการเรียนการสอนแบบออนไลน๑เกิดจาก
ความต๎องการในการใช๎เทคโนโลยีในการถํายทอดเนื้อหาความรู๎ โดยอาศัยเทคโนโลยีเครือขําย
อินเทอร๑เน็ต เทคโนโลยีในการบริหารจัดการเรียนรู๎ เทคโนโลยีมัลติมีเดีย ซึ่งลักษณะสําคัญของ
บทเรียนออนไลน๑ มีดังนี้  

1. Anytime , Anywhere เป็นการอธิบายถึงบทเรียนออนไลน๑ในเรื่องของการขยาย
โอกาสทางการศึกษา โดยผู๎เรียนหรือบุคคลที่สนใจสามารถเข๎าถึงเนื้อหาได๎โดยผํานเครือขําย
อินเทอร๑เน็ต และยังเป็นการอํานวยความสะดวกให๎แกํผู๎เรียน เพราะผู๎เรียนสามารถเข๎าถึงเนื้อหาได๎ทุก
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ที่ทุกเวลาจากการเชื่อมตํออินเตอร๑เน็ตทั่วโลก เนื่องจากบทเรียนออนไลน๑เป็นโปรแกรมสําเร็จรูปที่
พัฒนาขึน้เพื่อให๎สามารถทํางานตลอดเวลา 

2. Multimedia เป็นการนําเสนอเนื้อหาโดยใช๎ประโยชน๑จากสื่อมัลติมีเดียหรือ
สื่อผสม เพื่อชํวยกระตุ๎นความสนใจของผู๎เรียน และชํวยประมวลผลในเรื่องของประสิทธิภาพของ
ผู๎เรียนเพื่อให๎เกิดความคงทนในการเรียนรู๎  

3. Non-Linear เป็นการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะที่ไมํเป็นเชิงเส๎นตรง กลําวคือ
ผู๎เรียนสามารถเลือกเรียนและเข๎าถึงเนื้อหาในจุดใดกํอนก็ได๎ ตามความสนใจของผู๎เรียนเอง ถือวําเป็น
การยืดหยุํนให๎แกํผู๎เรียน  

4. Interactive เป็นการเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนสามารถโต๎ตอบ หรือมีปฏิสัมพันธ๑กับ
เนื้อหาบทเรียนหรือกับผู๎อื่นได๎ ซึ่งในปัจจุบันความสามารถในการเชื่อมตํอสํวนขยายในการสื่อสาร ถือ
เป็นองค๑ประกอบหนึ่งในการจัดการการเรียนการสอน โดยการเชื่อมตํอดังกลําวเป็นการเชื่อมตํอที่ให๎
ผู๎เรียนสามารถโต๎ตอบกับเนื้อหาภายในบทเรียนและแบบทดสอบเพื่อประเมินผลความเข๎าใจของ
ตนเอง และยังเป็นเครื่องมือที่ให๎ผู๎เรียนสามารถติดตํอสื่อสารเพื่อปรึกษา ขอคําแนะนํา แสดง
ความเห็นกับผู๎สอนหรือเพ่ือนในชั้นเรียน  

5. Immediate Responce ในบทเรียนออนไลน๑นั้นควรมีการออกแบบให๎มีการ
ทดสอบเพื่อวัดผลและประเมินผลการเรียนให๎แกํผู๎เรียนทันที เพื่อวัดระดับการเรียนของผู๎เรียน โดย
แบบทดสอบจะมีทั้งในลักษณะแบบทดสอบกํอนเรียน (Pre-test) และแบบทดสอบหลังเรียน (Post-
test)  
 

ประเภทและรูปแบบของบทเรียนออนไลน์ 
Parson R. กลําวถึง ประเภทของการจัดการเรียนการสอนผํานระบบออนไลน๑ มีลักษณะการ

จัดการเรียนการสอนที่แตกตํางกันออกไป ซึ่งประเภทของบทเรียนออนไลน๑สามารถแบํงออกเป็น 3 
ลักษณะ ดังนี้ (Parson R, 1997) 
 1. บทเรียนออนไลน๑รายวิชา (Stand-Alone Courses) เป็นการจัดการเรียนการสอนใน
ลักษณะที่ผู๎เรียนต๎องเข๎าถึงเนื้อหาผํานเครือขํายอินเตอร๑เน็ต โดยลักษณะบทเรียนออนไลน๑ประเภทนี้
เป็นการนําเนื้อหาหรือบทเรียน มาเผยแพรํบนระบบเครือขําย ซึ่งเป็นลักษณะการสํงข๎อมูลหรือการ
สื่อสารทางเดียว คือผู๎เรียนสามารถเข๎าถึงเนื้อหาได๎เพียงอยํางเดียว โดยไมํจําเป็นต๎องมีปฏิสัมพันธ๑กับ
ผู๎สอน  
 2. บทเรียนออนไลน๑สนับสนนุรายวิชา (Web Suported Courses) เป็นบทเรียนออนไลน๑ที่มี
ลักษณะเป็นรูปธรรม มีปฏิสัมพันธ๑ระหวํางผู๎เรียนและผู๎สอน สามารถโต๎ตอบสื่อสารได๎ บทเรียน
ออนไลน๑รูปแบบนี้วํา การสื่อสารแบบสองทาง รูปแบบของการจัดการเรียนการสอนในลักษณะนี้เป็น
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การที่ผู๎สอนมีการกําหนดวัตถุประสงค๑หรือเป้าหมาย และวางแผนในการเรียนการสอนโดยผู๎สอน
กําหนดการทํางานให๎ทําผํานระบบเครือขํายออนไลน๑ และยังสามารถกําหนดให๎ผู๎เรียนมีการรํวมกัน
อภิปราย หรือสื่อสารการผํานระบบคอมพิวเตอร๑  

3. บทเรียนออนไลน๑สําหรับทรัพยากรการศึกษา (Web Pedagogical Resources) เป็น
เครือขํายออนไลน๑ที่นําเสนอรายละเอียดทางการศึกษาและยังสามารถเชื่อมโยงไปยังเครือขําย
ออนไลน๑ประเภทอื่น รวมถึงเป็นเครื่องมือที่รวบรวมรายวิชาที่มีอยูํในสถาบันการศึกษา และเป็นการ
สนับสนุนการจัดกิจกรรมตํางๆทั้งทางวิชาการและไมํวิชาการ โดยการใช๎สื่อในการสื่อสารระหวําง
บุคคล  
 แฮนนัม ได๎แบํงรูปแบบของการเรียนการสอนแบบบทเรียนออนไลน๑ออกเป็น 4 รูปแบบ ดังนี้ 
(Hannum W, 1998) 
 1. ในสํวนของรูปแบบการเผยแพรํ สามารถแบํงออกเป็น 3 รูปแบบ ดังนี้ 
  1.1 รูปแบบห๎องสมุด (Library Model) เป็นรูปแบบที่เข๎าถึงข๎อมูลจากแหลํง
ทรัพยากรสารสนเทศได๎อยํางกว๎างขวาง โดยทําการจัดหาแหลํงข๎อมูลให๎แกํผู๎เรียน เพื่อให๎ผู๎เรียน
สามารถเชื่อมโยงไปยังแหลํงข๎อมูลเพิ่มเติมตํางๆ ซึ่งเป็นการนํารูปแบบการเผยแพรํและบริการของ
ห๎องสมุดมาประยุกต๑ใช๎ แหลํงข๎อมูลที่กลําวมานั้น ได๎แกํ เว็บไซต๑ห๎องสมุด เว็บไซต๑วารสารและ
งานวิจัยตํางๆ รวมถึงเว็บไซต๑ประจํารายวิชาที่เปิดหลักสูตรในสถาบัน 

1.2 รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook Model)  ในรูปแบบนี้เป็นการนําเสนอและ
เผยแพรํเนื้อหาสาระของหลักสูตรในลักษณะออนไลน๑ให๎แกํผู๎เรียน เชํน การนําเอกสารประกอบการ
สอนที่ผู๎สอนจัดเตรียมไว๎เพ่ือใช๎ในชั้นเรียน ไปทําการเผยแพรํผํานเว็บไซต๑เพื่อทําเป็นบทเรียนออนไลน๑ 
รูปแบบการนําเสนอในลักษณะแตกตํางจากรูปแบบ เนื่องจากรูปแบบใช๎เฉพาะสําหรับจัดเตรียม
เนื้อหาสําหรับการเรียนการสอน ในขณะที่รูปแบบของห๎องสมุดเป็นการเผยแพรํเนื้อหาโดยการ
เชื่อมโยงไปยังแหลํงข๎อมูลอื่น  

1.3 รูปแบบการสอนแบบมีปฏิสัมพันธ๑ (Interactive Instruction Model) รูปแบบ
การจัดการเรียนการสอนในรูปแบบนี้ เป็นการจัดการเรียนการสอนโดยใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวย
สอน (CAI) เข๎ามาประยุกต๑ใช๎ เป็นการเรียนการสอนระบบเครือขํายและโปรแกรมสําเร็จรูป โดยเน๎น
การปฏิสัมพันธ๑ในรูปแบบของการสื่อสารระหวํางผู๎เรียน การทําแบบทดสอบและการประเมินผล
ย๎อนกลับทันที  
 2. ในสํวนของรูปแบบการสื่อสาร (Communication Model) เป็นการเรียนการสอนโดย
อาศัยคอมพิวเตอร๑เป็นสื่อกลางในการสื่อสาร (Computer-Mediated Communication Model) 
ซึ่งเป็นรูปแบบที่ผู๎เรียนสามารถสื่อสารกับผู๎เรียนด๎วยกันเองหรือสื่อสารระหวํางผู๎สอนได๎ การสื่อสารใน
รูปแบบนี้ ได๎แกํ การใช๎จดหมายอิเล็กทรอนิกส๑ การประชุมหรืออภิปรายแบบทางไกลผํานระบบ
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คอมพิวเตอร๑ เป็นต๎น เรียนการสอนในรูปแบบนี้เป็นการสนับสนุนและสํงเสริมให๎ผู๎เรียนมีปฏิสัมพันธ๑
ในการเรียนมากขึ้น  
 3. ในสํวนของรูปแบบผสม (Hybrid Model) เป็นการนํารูปแบบการเผยแพรํและรูปแบบการ
สื่อสารมาประยุกต๑ใช๎รํวมกัน อาทิเชํน การนําเสนอข๎อมูลตํางๆและการนําการสื่อสารโดยใช๎จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส๑มาประยุกต๑ใช๎รํวมกัน ซึ่งถือวําเป็นรูปแบบที่ตอบสนองและมีประโยชน๑ตํอผู๎ใช๎เป็นอยําง
มาก เนื่องจากสามารถศึกษาและสื่อสารได๎ในชํองทางเดียว 
 4. ในสํวนของรูปแบบห๎องเรียนเสมือน (Virtual Classroom Model) เป็นการเรียนการสอน
ที่จําลองรูปแบบของการเรียนแบบในห๎องเรียนปกติผํานเครือขํายอินเทอร๑เน็ตและโปรแกรม
คอมพิวเตอร๑สําเร็จรูป ซึ่งเป็นการจําลองให๎เหมือนกับเรียนอยูํในห๎องเรียนจริง สามารถสื่อสารและทํา
กิจกรรมรํวมกับผูอ๎ื่นได๎ โดยไมํมีข๎อจํากัดในเรื่องของสถานที่และเวลา  
 

องค์ประกอบของบทเรียนออนไลน์ 
 บทเรียนออนไลน๑เป็นกระบวนการและเทคโนโลยีที่ต๎องได๎รับการออกแบบอยํางเป็นระบบ ซึ่ง
เมื่อนํามาประกอบเข๎าด๎วยกันแล๎วจะต๎องทํางานประสานกันได๎อยํางมีประสิทธิภาพ ดังนั้นบทเรียน
ออนไลน๑จึงต๎ อาศัยองค๑ประกอบสําคัญ 4 สํวน ดังนี้  
 สํวนที่ 1 เนื้อหาของบทเรียน (Content) ในการพัฒนาบทเรียนออนไลน๑เนื้อหาเป็น
องค๑ประกอบสําคัญที่จะสํงเสริมให๎ผู๎เรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงค๑ในการเรียน ผู๎สอนจําเป็นต๎อง
คํานึงถึงความเข๎าใจของผู๎เรียนเป็นหลัก เนื่องจากในการเรียนผํานบทเรียนออนไลน๑ผู๎เรียนจะมีหน๎าที่
ในการศึกษาด๎วยตนเอง  
 สํวนที่ 2 ระบบในการบริหารการจัดการรายวิชา (Course Management System)  ระบบ
ในการบริหารการจัดการรายวิชาเปรียบเสมือนศูนย๑กลางในการกําหนดลําดับเนื้อหาภายในบทเรียน 
และยังทําหน๎าที่นําสํง ควบคุมบทเรียนไปยังเครือขํายคอมพิวเตอร๑ รวมถึงสนับสนุนและประเมินผล
การเรียนของผู๎เรียนผํานระบบ LMS (E-Learning Management System)  
 สํวนที่ 3 ระบบการติดตํอสื่อสาร (Model of Communication) ถือวําเป็นองค๑ประกอบที่
สําคัญกับบทเรียนออนไลน๑หรือการเรียนทางไกลที่ผู๎เรียนต๎องเรียนด๎วยตนเอง เนื่องจากบทเรียน
ออนไลน๑หรือการออนไลน๑นั้น ถือวําเป็นการเรียนแบบทางไกลรูปแบบหนึ่ง ซึ่งต๎องอาศัยระบบการ
ติดตํอสื่อสารแบบสองทางมาเป็นสํวนหนึ่งในการเรียน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและกระตุ๎นความสนใจ
ของผู๎เรียนให๎มากยิ่งขึ้น อีกทั้งยังใช๎เป็นเป็นเครื่องมือที่ชํวยให๎ผู๎เรียนได๎ติดตํอสื่อสารกับผู๎เรียนด๎วยกัน
เอง ติดตํอแลกเปลี่ยนความคิดเห็น หรือขอคําปรึกษากับผู๎สอนหรือผู๎เชี่ยวชาญ ชื่อระบบการ
ติดตํอสื่อสารแบํงออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้  
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  1. ประเภท Real-Time เป็นลักษณะของการติดตํอสื่อสารแบบเวลาเดียวกัน 
(Synchronous) ได๎แกํ การสนทนาแบบออนไลน๑ (Chat) การถํายทอดสด (Live) 
  2. ประเภท Non Real-Time เป็นลักษณะของการติดตํอสื่อสารแบบตํางเวลา 
(Asynchronous) ได๎แกํ ไปรษณีย๑อิเล็กทรอนิกส๑ (Email) กระทู๎ข๎อความ (Webboard) 
 สํวนที่ 4 การวัดผล ทําได๎โดยการใช๎แบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบความรู๎ อาจจะอยูํในรูป
แบบทดสอบกํอนเรียน แบบทดสอบระหวํางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน ซึ่งผู๎สอนเป็นผู๎ควบคุม
ในการออกแบบการประเมินผลในสํวนของข๎อสอบ และให๎ระบบเป็นผู๎ประมวลผลของการทํา
แบบทดสอบ การเรียนบทเรียนออนไลน๑จึงจะเป็นการเรียนที่สมบูรณ๑และเกิดประสิทธิภาพสูงสุด  
 นันทินา กิมตระกูล ได๎กลําวถึงองค๑ประกอบที่ต๎องคํานึงถึงในการพัฒนาบทเรียนออนไลน๑ 
เพื่อให๎บทเรียนสามารถถํายทอดเนื้อหาความรู๎ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ ประกอบไปด๎วยองค๑ประกอบ
ในด๎านตํางๆ ดังนี้  
 1. จุดประสงค๑ของการเรียนรู๎ (Objective) สามารถแบํงออกเป็น 3 ด๎าน คือ 
  1.1 ด๎านความคิด (Cognitive Objective) เป็นด๎านที่มุํงเน๎นให๎ผู๎เรียนสามารถคิด
วิเคราะห๑และแก๎ปัญหา รวมถึงสร๎างสรรค๑ความคิด ที่จะสามารถนํามาประยุกต๑ใช๎กับการเรียน
ออนไลน๑ได ๎
  1.2 ด๎านทักษะทางกายภาพ (Psycho-motor Objective) มุํงเน๎นให๎ผู๎เรียนสามารถ
พัฒนาในการใช๎อวัยวะสํวนตํางๆภายในรํางกายให๎เกิดความคลํองแคลํว เพื่อที่จะสามารถนําไป
ประยุกต๑ใช๎กับการเรียนการสอนในบทเรียนออนไลน๑  
  1.3 ด๎านคํานิยมและเจตคติ (Affective Objective) เป็นอีกด๎านที่มุํงเน๎นให๎ผู๎เรียนมี
คํานิยมและทัศนคติที่ดีตํอจรรยาบรรณในวิชาที่เรียน  
 2. วิธีการจัดการเรียนการสอน (Instruction Method) เป็นวิธีการที่ผู๎สอนต๎องมีขั้นตอนใน
การเตรียมการถํายทอดเนื้อหาความรู๎ ซึ่งต๎องมีความสอดคล๎องและมีเนื้อหาไปในทิศทางเดียวกัน
ให๎กับการสอนภายในชั้นเรียน ซึ่งวิธีการถํายทอดเน้ือหามีหลากหลายวิธีการ ทําตํอไปนี้  
  2.1 วิธีการบรรยาย (Lecture) เป็นการถํายทอดเนื้อหาโดยที่ผู๎สอนเตรียมเนื้อหามา
เพื่อบอกเลําแกํผู๎เรียน โดยผู๎เรียนสามารถทําความเข๎าใจผํานการถํายทอดจากรูปประโยคของผู๎สอน 
เชํน การบรรยายผํานสไลด๑บนจออิเล็กทรอนิกส๑  
  2.2 วิธีการอภิปราย (Discussion) เป็นวิธีการในการแลกเปลี่ยนความรู๎และความ
คิดเห็นของแตํละบุคคล เชํน การสนทนาแบบออนไลน๑ (Chat) การถํายทอดสดออนไลน๑ (Live) การ
ตั้งกระทู๎ความคิดเห็น (Webboard)  
  2.3 วิธีการการทําโครงงานแบบกลุํม (Small Group Work) เป็นวิธีการกําหนดให๎
สมาชิกภายในกลุํมทุกคนมีความรับผิดชอบในหน๎าที่ของตนเอง และสํงเสริมการทํางานรํวมกัน  



  39 

  2.4 วิธีการทําโครงงานแบบเดี่ยว (Individual Work) เป็นวิธีการสํงเสริมให๎ผู๎เรียนมี
ความกล๎าแสดงออกในความคิดเห็นของตนเอง ผํานการนําเสนอในชั้นเรียน และยังสํงเสริมให๎กับฟัง
ความคิดเห็นของผู๎อื่นจากเพื่อนที่นําเสนอรํวมกันในชั้นเรียน  
  2.5 วิธีการจําลองสถานการณ๑ (Simulation) ในบางสถานการณ๑อาจมีเหตุการณ๑ที่
ไมํสามารถเข๎าถึงสถานการณ๑จริงได๎ การใช๎การจําลองสถานการณ๑เป็นการเรียนรู๎จากสิ่งที่จําลองขึ้น
ผํานสื่อ เพื่อชํวยให๎ผู๎เรียนสามารถเข๎าใจถึงเหตุการณ๑นั้นมากยิ่งขึ้น โดยการใช๎ Simulation Program 
  2.6 วิธีการทดลองหรือการปฏิบัติการ (Experimental) เป็นที่การที่สํงเสริมให๎
ผู๎เรียนทําการทดลองจากทฤษฎีที่ได๎ศึกษามาเพื่อเสริมสร๎างทักษะและทฤษฎีนั้น แตํวิธีการนี้ยังเป็น
วิธีการที่คํอนข๎างยากและมีการลงทุนสูง จึงยังไมํเป็นที่นิยม  
  2.7 วิธีการทัศนศึกษา (Field Trip) เป็นวิธีการที่เปิดประสบการณ๑ให๎แกํผู๎เรียน ได๎
เห็นเหตุการณ๑จริงและได๎รับประสบการณ๑อยํางไมํจํากัด แตํวิธีการนี้ไมํสามารถนําเสนอในรูปแบบของ
บทเรียนออนไลน๑ หรือรูปแบบ E-Learning ได๎  
 3. รูปแบบของสื่อที่นํามาใช๎ในการเรียนรู๎  
  ในการนําสือ่มาใช๎จัดการเรียนการสอน ควรมีการเลือกสื่อที่เหมาะสม ทั้งในเรื่องของ
เนื้อหาและวิธีการถํายทอดเนื้อหา เพื่อกระตุ๎นความสนใจและเพ่ิมทักษะในการเรียนของผู๎เรียนได๎มาก
ขึ้น ซึ่งสื่อที่นํามาใช๎ในการจัดการเรียนการสอนควรมีองค๑ประกอบ ดังนี ้
  3.1 ข๎อความ (Text) เป็นการใช๎ข๎อความเพื่อการบรรยายและถํายทอดเนื้อหา 
ออกมาในรูปแบบของข๎อความหรือตัวอักษร เพื่อให๎ผู๎เรียนสามารถอํานและทําความเข๎าใจ  
  3.2 ภาพนิ่ง (Graphic) การใช๎รูปภาพหรือภาพนิ่งสื่อการสอน เป็นการชํวยให๎ผู๎เรียน
สามารถจําเน้ือหาและความสัมพันธ๑ผํานรูปได๎ดีมากยิ่งขึ้น  
  3.3 วิดีทัศน๑ (Video) เป็นการนําเสนอสื่อทั้งในรูปแบบของภาพและเสียง เป็นการ
กระตุ๎นให๎ผู๎เรียนสนใจและจดจํออยูํกับการบรรยายที่คล๎ายสถานการณ๑จริง  
  3.4 เสียง (Audio/Sound) การใช๎เสียงในสื่อการสอนชํวยให๎ผู๎เรียนสามารถรับรู๎และ
จดจําได๎ดีย่ิงขึ้นผํานเสียงบรรยาย  
  3.5 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เป็นการจําลองสถานการณ๑ที่เสมือนจริง เพื่อให๎
ผู๎เรียนมีความรู๎สึกตื่นเต๎นและต่ืนตาตื่นใจ สํงผลให๎ผู๎เรียนมีความต๎องการในการเรียนผํานสื่อมากขึ้น  
  3.6 การถํายทอดสด (Live Broadcast) เป็นการสร๎างสถานการณ๑เพื่อกระตุ๎นความ
สนใจของผู๎เรียน เนื่องจากผู๎เรียนสามารถรับรู๎และเข๎าถึงสถานการณ๑เสมือนอยูํในเหตุการณ๑จริง 
  ในการนําองค๑ประกอบตํางๆที่กลําวมาข๎างต๎นมาผสมผสาน จนเกิดสื่อผสม หรือที่
เรียกอีกชื่อหนึ่งวํา สื่อมัลติมีเดีย ถือเป็นการกระตุ๎นความสนใจของผู๎เรียน และอาจสํงผลให๎ผู๎เรียนมี
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ผลทางการเรียนที่ดีขึ้นมากกวําการเรียนในชั้นเรียนแบบเดิม ดังนั้นการเลือกสื่อที่มาใช๎ในการจัดการ
เรียนการสอน จึงควรเลือกสื่อที่เหมาะสมกับผู๎เรียนในแตํละกลุํม  
 4. การสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธ๑ (Interactive) 
  ในการเรียนแบบการใช๎บทเรียนออนไลน๑ ผู๎เรียนจะควรมีปฏิสัมพันธ๑กับผู๎เรียน
ด๎วยกันเองหรือกับผู๎สอน เชํนเดียวกับในห๎องเรียนปกติ นอกจากนั้นแล๎วผู๎เรียนจําเป็นต๎องมี
ปฏิสัมพันธ๑กับตนเอง เนื่องจากการเรียนผํานบทเรียนออนไลน๑ผู๎เรียนต๎องใช๎วิธีการเรียนรู๎ด๎วยการ
เรียนด๎วยตนเอง ทั้งในเรื่องของการเลือกรายวิชา การเลือกใช๎รูปแบบของสื่อ รวมถึงการสืบค๎น
เพิ่มเติมจากแหลํงความรู๎ตํางๆ ดังนั้นผู๎สอนจึงควรพัฒนาให๎มีเครื่องมือที่สามารถสร๎างปฏิสัมพันธ๑กับ
ผู๎เรียน เพื่อคอยให๎คําแนะนําและคําปรึกษาแกํผู๎เรียนได๎ทันทํวงที ซึ่งลักษณะของการสื่อสารแบบมี
ปฏิสัมพันธ๑ผํานบทเรียนออนไลน๑ สามารถแบํงออกเป็น 2 ลักษณะ ดังนี ้
ลักษณะที่ 1 การมีปฏิสัมพันธ๑แบบตํอเนื่อง (Synchronous) เป็นการมีปฏิสัมพันธ๑แบบทันทีทันใด
และมีการตอบสนองในระยะเวลาเดียวกัน  หรือเรียกอีกอยํางวํา ลักษณะการมีปฏิสัมพันธ๑แบบ Real 
Time เชํน การประชุมทางไกล (Video Conference) การสนทนาออนไลน๑ (Chat) การถํายทอดสด 
(Live) 
ลักษณะที่ 2 การมีปฏิสัมพันธ๑แบบอัธยาศัยหรือไมํตํอเนื่อง (Asynchronous) เป็นการมีปฏิสัมพันธ๑
แบบไมํตํอเนื่องของเวลา หรือเรียกอีกอยํางหนึ่งวํา การมีปฏิสัมพันธ๑ Non Rael-Time เชํน การสํง
จดหมายอิเล็กทรอนิกส๑ (Email) การแสดงความคิดเห็นผํานกระทู๎ (Webboard) 
 5. คุณสมบัติของผู๎เรียน  
  ในการพัฒนาหรือออกแบบบทเรียนออนไลน๑นั้น สิ่งที่ต๎องคํานึงถึงคือคุณสมบัติของ
ผู๎เรียน โดยต๎องมีการกําหนดตัวอยํางชัดเจน วําผู๎เรียนต๎องมีคุณสมบัติอยํางไร อยํางเชํน ผู๎เรียนเป็น
ใคร ผู๎เรียนมีความรู๎ในระดับใด ผู๎เรียนมีความสามารถหรือทักษะในการใช๎คอมพิวเตอร๑หรือไมํ เป็นต๎น 
ด๎วยเหตุผลดังกลําวการเรียนผํานบทเรียนออนไลน๑ ผู๎เรียนจึงมีความจําเป็นต๎องมีทักษะพื้นฐานในการ
ใช๎เทคโนโลยี และมีความรับผิดชอบในการเรียน เนื่องจากผู๎เรียนต๎องศึกษาค๎นคว๎าและเรียนรู๎ด๎วย
ตนเอง ดังนั้นบทเรียนออนไลน๑ในแตํละระดับจึงมีลักษณะและจําเป็นต๎องอาศัยทักษะที่แตกตํางกัน 
โดยผู๎เรียนควรมีคุณสมบัติพื้นฐานดังตํอไปนี้  
  5.1 ผู๎เรียนควรมีทักษะและความสามารถในการศึกษาค๎นคว๎าด๎วยตนเอง  
  5.2. ผู๎เรียนควรมีความรับผิดชอบในสิ่งที่ตนเองศึกษา  
  5.3 ผู๎เรียนสามารถวางแผนในการเรียนได๎ด๎วยตนเอง  
  5.4 ผู๎เรียนมีทักษะพื้นฐานในการใช๎คอมพิวเตอร๑และเทคโนโลยี  

6. คุณสมบัติของผู๎สอน  
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ในบทบาทของผู๎สอนที่ต๎องจัดการเรียนการสอนในรูปแบบออนไลน๑ ถือวําต๎องการปรับเปลี่ยน พัฒนา 
และมีภาระงานที่มากขึ้น เนื่องจากผู๎สอนต๎องทําการแปลงเนื้อหารูปแบบการเรียนการสอนในชั้นเรียน 
ให๎ปรับเปลี่ยนเป็นรูปแบบของสื่ออิเล็กทรอนิกส๑ ดังนั้นผู๎สอนจึงต๎องมีการวางแผนกระบวนการจัดการ
เรียนรู๎ของผู๎เรียนจากประสบการณ๑ในการสอน ทั้งในเรื่องของเนื้อหาและทักษะของผู๎เรียนแตํละกลุํม
หรือแตํละบุคคล และบทบาทสําคัญของผู๎สอนที่ต๎องปรับเปลี่ยนจากผู๎สอนเพียงเป็นผู๎ให๎คําแนะนํา
และคําปรึกษาแกํผู๎เรียน และอีกคุณสมบัติสําคัญคือ ผู๎สอนต๎องมีทักษะในการถํายทอดความรู๎ผําน
เทคโนโลยี เพื่อใช๎ในการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกส๑ด๎วยตนเองและถํายทอดความรู๎ให๎แกํผู๎เรียนได๎อยํางมี
ประสิทธิภาพ  

7. ระบบบริหารการจัดการเรียนการสอน  (Learning Management System : LMS) 
เป็นระบบที่ใช๎ในการบริหารการเรียน โดยผู๎พัฒนาสามารถออกแบบให๎มีหน๎าที่และลักษณะ

การทํางานตามที่ต๎องการ ซึ่งลักษณะการทํางานของระบบบริหารการจัดการเรียนการสอน มีดังนี้  
 7.1 ระบบในการจัดการเนื้อหาภายในบทเรียน (Content) คือระบบที่ผู๎สอนทําการพัฒนาขึ้น 
ซึ่งไฮไลท๑ในบทเรียนมีเนื้อหาตามวัตถุประสงค๑ และสามารถแก๎ไขหรือปรับปรุงได๎โดยอาศัยเครื่องมือ
ภายในระบบ  
 7.2 ระบบบริหารการเรียน (Learning Management) เป็นระบบที่ชํวยดูแลในเรื่องของการ
ลงทะเบียนเข๎าใช๎ในหลักสูตรของบทเรียนออนไลน๑  
 7.3 ระบบสําหรับติดตาม (Tracking) เป็นระบบที่ใช๎สําหรับติดตามการดําเนินงานของผู๎เรียน
ภายในระบบ สามารถใช๎ตรวจสอบความถี่ในการเข๎าใช๎ของผู๎เรียนในแตํละบทเรียนได๎ 
 7.4 ระบบตรวจสอบและประเมินผล (Evaluation)  เป็นระบบที่ใช๎สําหรับดูแล และ
ตรวจสอบ รวมถึงการรายงานผลของผู๎เรียนตั้งแตํเริ่มลงทะเบียนจนกระทั่งเรียนจบหลักสูตร  
 7.5 ระบบความปลอดภัย (Security System) เป็นระบบที่ชํวยรักษาความปลอดภัยและ
ความนําเชื่อถือในการจัดการเรียนการสอนผํานโปรแกรมสําเร็จรูป โดยทั้งผู๎เรียนและผู๎สอนรวมถึง
เจ๎าหน๎าที่ผู๎ดูแลระบบ จะมีรหัสประจําตัวและรหัสผํานในการเข๎าสูํระบบทุกครั้ง 
 
 

2.7 ทฤษฎีทางการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ แบบ ADDIE Model และการใช้สื่อ
การสอน 

ในศตวรรษที่ 21 ทฤษฎีทางการศึกษาที่เกี่ยวข๎องกับการผลิตและการใช๎สื่อการสอน 
ประกอบด๎วย ทฤษฎีการเรียนรู๎กลุํมพฤติกรรมนิยม (Behaviolist Perspective) ทฤษฎีการเรียนรู๎
กลุํมพุทธินิยม (Cognitivist Perspective) ทฤษฎีการเรียนรู๎กลุํมคอนสตรัคติวิสต๑ (Constructivist 
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Perspective) และทฤษฎีการเรียนรู๎กลุํมคอนเนคติวิสต๑ (Connectivist Perspective) (จินตวีร๑ 
คล๎ายสังข๑, 2560) 

 
ภาพที่ 5 ทฤษฏีการเรียนรู ๎

 
ทฤษฏีการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorist Perspective)  
บุคคลที่คิดค๎นทฤษฏีการเรียนรู๎กลุํมพฤติกรรมนิยมทฤษฎีการเรียนรู๎ที่เน๎นความสัมพันธ๑

ระหวํางสิ่งเร๎า (Stimulus) และการตอบสนอง (Response) คือ Ivan Pavlov , B.F. Skinner และ 
Edward Thorndike โดยบุคคลทั้ง 3 เชื่อวํา “การเรียนรู๎เกิดจากสิ่งเร๎าภายนอกและสํงผลถึงการ
เปลี่ยนแปลงของพฤติกรรมที่บํงชี้อยํางชัดเจน จนสามารถสังเกตเห็นได๎” แนวคิดเกี่ยวกับ
ความสัมพันธ๑ระหวํางสิ่งเร๎าและการตอบสนองนั้น (Stimuli and Responsee) มีความเชื่อวําการ
เรียนรู๎ของมนุษย๑เป็นพฤติกรรมที่แสดงการกระทํา ที่ถูกกระตุ๎นจากการเสริมแรง (Reinforoement) 
ซึ่งลักษณะในการเรียนในทฤษฎีนี้ ต๎องมีการแจ๎งเป็นขั้นตอน ตามวัตถุประสงค๑ที่ตั้งไว๎ โครงสร๎างของ
บทเรียนที่ออกแบบตามแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู๎กลุํมพฤติกรรมนิยมนี้ มีโครงสร๎างในลักษณะเชิง
เส๎นตรง (Linear) โดยเนื้อหาที่ผู๎เรียนได๎รับ ต๎องนําเสนอในรูปแบบที่ชัดเจนและเป็นไปตามลําดับ 
ผู๎เรียนจึงจะสามารถเรียนรู๎ได๎อยํางมีประสิทธิภาพ และควรมีผลป้อนกลับในทางบวกที่มาจากการทํา
แบบทดสอบประเมินผล ซึ่งจะเป็นการเสริมแรงให๎ผู๎เรียนมีกําลังใจในการเรียนมาก (ถนอมพร เลาห
จรัสแสง, 2541) 

แนวทางในการนําแนวคิดกลุํมพฤติกรรมนิยมไปใช๎ในการจัดการเรียนรู๎ คือควรแบํงเนื้อหา
ของบทเรียนออกเป็นหนํวยยํอย และควรแจ๎งให๎ทราบถึงวัตถุประสงค๑ของการเรียนการสอนอยําง
ชัดเจน เพื่อให๎ผู๎เรียนทราบและจัดการเรียนรู๎ให๎เป็นไปตามวัตถุประสงค๑ ตลอดจนผู๎เรียนสามารถวัด
และประเมินตนเองได๎ตํอเนื่องตลอดบทเรียน และควรมีผลลัพธ๑ย๎อนกลับในกรณีที่ผู๎ เรียนทํา
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แบบทดสอบผิดถูก รวมทั้งอธิบายถึงสาเหตุขอคําตอบนั้น ควรเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนสามารถทํา
แบบทดสอบซ้ําได๎ เพื่อเป็นการฝึกทักษะของผู๎เรียน  

 
ทฤษฎีกลุ่มพุทธินิยม หรือ ปัญญานิยม (Cognitivist Perspective)  
ทฤษฎีกลุํมพุทธินิยม หรือ ปัญญานิยม ให๎ความสําคัญกับตัวตนของผู๎เรียน โดยมีความเชื่อวํา

ผู๎เรียนจะเกิดการเรียนรู๎จากปฏิสัมพันธ๑สิ่งเร๎าที่มาจากสิ่งแวดล๎อม ได๎แกํข๎อมูลหรือความรู๎ที่ผู๎เรียนให๎
ความสนใจ และเมื่อได๎รับความรู๎นั้นมาแล๎วผู๎เรียนจะสามารถจัดระบบ เรียบเรียง และจัดเก็บความรู๎
นั้นอยํางเป็นระบบ เพื่อเพื่อให๎สามารถเรียกความรู๎เหลํานั้นออกไปใช๎ได๎ในเวลาที่ต๎องการ ทฤษฎีกลุํม
พุทธินิยมนี้ให๎ความสําคัญกับกลยุทธ๑การเรียนรู๎ พื้นฐานความรู๎ ความใสํใจและความรู๎เกี่ยวกับการรู๎คิด
ของตนเอง  เพื่อตอบสนองความตอ๎งการของตนเองและควบคุมความคิดของตนเองได๎  

นักทฤษฎีกลุํมพุทธินิยม มีความเชื่อวํา “การเรียนรู๎ที่เกิดขึ้นเกี่ยวข๎องกับการใช๎ความจํา การ
คิด แรงจูงใจ ตลอดจนกระบวนการเรียนรู๎ภายในของผู๎เรียน โดยที่การเรียนรู๎ในบางเรื่องไมํสามารถ
สังเกตได๎จากพฤติกรรมที่แสดงออก แตํ เป็นการเกิดขึ้นจากกระบวนการภายในของผู๎เรียนตาม
ความสามารถในการเรียนรู๎แตํละบุคคล” โดยแนวทางปฏิบัติของการนําแนวคิดกลุํมพุทธินิยม จะเป็น
แนวทางที่ให๎ผู๎เรียนสามารถเข๎าถึงสื่อการเรียนได๎มากที่สุด เพราะเป็นการถํายโอนสิ่งที่ได๎รับหรือ
ความรู๎ผํานไปยังระบบประสาทและสํงไปยังหนํวยความจําระยะสั้น เชํน การอําน การสัมผัส การมอง 
และทําการจัดลําดับเนื้อหาอยํางเป็นระบบโดยแสดงถึงความเชื่อมโยงของกระบวนการการเรียนรู๎ จะ
ดีกลุํมพุทธนิยมนั้นสามารถจําแนกออกเป็นหลายทฤษฎียํอย ดังน้ี  

1 ทฤษฎีโครงสร๎างความรู๎ (Schema theory) เป็นแนวคิดที่เชื่อวําโครงสร๎างภายใน
ของความรู๎ที่มนุษย๑มีนั้น เป็นลักษณะสารที่เป็นกลุํมเชื่อมโยงกัน และเมื่อใดที่มนุษย๑ได๎รับความรู๎ใหมํ 
รู๎จักนําความรู๎ใหมํนั้นเข๎าไปเช่ือมโยงกับความรู๎เดิมที่มีอยูํ ซึ่งภายในสมองของมนุษย๑นั้นสามารถลําดับ
เหตุการณ๑ กิจกรรมตํางๆไว๎ กลําวคือการรับรู๎ข๎อมูลของมนุษย๑นั้นสามารถถํายโอนความรู๎ใหมํกับ
ความรู๎เดิมเข๎าด๎วยกันได๎ และในการนําทฤษฎีโครงสร๎างความรู๎นี้มาประยุกต๑ใช๎กับโปรแกรม
คอมพิวเตอร๑ จะเป็นการนําเสนอข๎อมูลในลักษณะของการเชื่อมโยงคล๎ายใยแมงมุม ซึ่งเราเรียก
บทเรียนในลักษณะนี้วํา บทเรียนแบบสื่อหลายมิติ (Hypermedia) 

2 ทฤษฎีความยืดหยุํนทางปัญญา (Cognitive Flexibility) เป็นทฤษฎีที่เชื่อวํา
มนุษย๑มีองค๑ความรู๎ที่มีโครงสร๎างแนํชัดและมีความสลับซับซ๎อน ไมํมีหลักเกณฑ๑ตายตัว อยํางเชํน 
ความรู๎ทางสาขาวิชาคณิตศาสตร๑ ที่มีสูตรในการคํานวณตายตัวและมีโครงสร๎างในการคํานวณที่ชัดเจน 
ในทางกลับกันความรู๎ทางสาขาจิตวิทยา ถือวําเป็นองค๑ความรู๎ที่ไมํมีโครงสร๎างตายตัว เนื่องจากความรู๎
นั้นขึ้นอยูํกับปัจจัยและพฤติกรรมของมนุษย๑ ซึ่งแนวคิดในทฤษฎีความยืดหยุํนทางปัญญาสามารถ
นํามาประยุกต๑ใช๎กับการออกแบบคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียชํวยสอนได๎ ในเรื่องของการตอบสนองตํอการ
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สร๎างองค๑ความรู๎ที่มีความแตกตํางกัน ซึ่งเรียกบทเรียนในลักษณะนี้วํา บทเรียนแบบสื่อหลายมิติ 
(Hypermedia) เชํนเดียวกับการนําเสนอข๎อมูลแบบทฤษฎีโครงสร๎างความรู๎  

3 ทฤษฎีเมนทอลโมเดล (Mental Model Theory) เป็นทฤษฎีที่มุํงเน๎นการศึกษา
เกี่ยวกับความคิดของมนุษย๑ ซึ่งทฤษฎีเมนทอลโมเดล ถูกมองวําเป็นคนสร๎างความรู๎ที่มนุษย๑ต๎องสร๎าง
ขึ้นเอง จากการทําความเข๎าใจและประสบการณ๑ตํางๆ องค๑ความรู๎จะถูกสร๎างและจัดเก็บไว๎ในเมนทอล
โมเดล และมีการเชื่อมโยงกันของข๎อมูลสารสนเทศที่อยูํภายในแหลํงจัดเก็บ เพื่อดึงความรู๎ออกมา
สร๎างใหมํได๎อีกครั้งด๎วยประสบการณ๑และปัญหาที่ได๎เจอในขนาดนั้น สามารถอธิบายได๎วํา เป็นการ
สร๎างความรู๎ใหมํแทนความรู๎เดิมในชํวงขณะหน่ึง และทําการจัดเรียงองค๑ความรู๎นั้นในรูปแบบใหมํ เพื่อ
ใช๎กับเหตุการณ๑เฉพาะหน๎าในขณะนั้น  

4 ทฤษฎีเกี่ยวกับกระบวนการรับข๎อมูล (Cognitive Load Theory) เป็นทฤษฎีใน
การรับข๎อมูลเพื่อเข๎าสูํกระบวนการการทํางานของสมอง ซึ่งเป็นทฤษฎีที่ใช๎ในการจัดการข๎อมูลใน
หนํวยความจําในสมองที่มีอยูํจํากัด เพื่อที่จะแบํงเบาข๎อมูลบางสํวนที่ยังไมํได๎รับการประมวลผลหรือ
ข๎อมูลที่มีมากเกินไป และทําให๎ให๎สมองทํางานหนัก ทฤษฎีมีเชื่อวําเป็นทฤษฎีที่จะทําให๎การเรียนรู๎มี
ประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น ในการประยุกต๑ใช๎ทฤษฎีเกี่ยวกับกระบวนการรับข๎อมูลการนําเสนอบทเรียนสื่อ
มัลติมีเดีย จะถูกนําเสนอในรูปแบบที่เข๎าใจงําย ไมํใช๎ข๎อความที่มากเกินไป เน๎นการใช๎รูปภาพกระตุ๎น
ความจํา นอกจากน้ีอาจใช๎เสียงประกอบควบคูํกัน   

 
ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivist Perspective)  
ทฤษฎีการเรียนรู๎กลุํมคอนสตรัคติวิสต๑ เป็นทฤษฎีการเรียนรู๎ที่เกิดจากบุคคลแตํละบุคคล

สร๎างความรู๎โดยผํานกระบวนการการดูดซึมประสบการณ๑ใหมํเข๎าสูํประสบการณ๑เดิม และปรับ
โครงสร๎างทางปัญญาใหมํ เพื่อรับประสบการณ๑นั้น โดยอาศัยความสมดุลระหวํางการเรียนรู๎แบบ
อนุมานและอุปมาน กิจกรรมในการจัดการเรียนรู๎จึงเป็นการเน๎นสถานการณ๑การเรียนรู๎ โดยให๎ผู๎เรียน
นําความรู๎มาประยุกต๑ใช๎ในการแก๎ปัญหา ตลอดจนให๎ผู๎เรียนมีสํวนรํวมในการเสนอสถานการณ๑ในการ
แก๎ปัญหา เพื่อกระตุ๎นการคิดวิเคราะห๑เพื่อแก๎ปัญหา โดยผู๎สอนมีหน๎าที่เพียงสนับสนุนและชี้แนะ
ผู๎เรียน เพื่อชํวยให๎ผู๎เรียนสามารถนําองค๑ความรู๎ไปตํอยอดเพื่อสร๎างองค๑ความรู๎ใหมํตามความเข๎าใจ
ของผู๎เรียนเอง  

ทฤษฎีการเรียนรู๎กลุํมคอนสตรัคติวิสต๑นั้นยังเป็นการเรียนแบบรํวมกันและการเรียนแบบ
รํวมมือ เป็นกระบวนการเรียนรู๎ที่กระตุ๎นให๎ผู๎เรียนสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและมีปฏิสัมพันธ๑
กับผู๎รํวมงานคนอื่น เพื่อสํงเสริมการเรียนรู๎ขั้นสูง การเรียนแบบบางกรํางเป็นวิธีการจัดการเรียนการ
สอนที่เพิ่มประสิทธิภาพและคุณภาพในการจัดการเรียนรู๎ตามความสนใจที่มีรํวมกัน และเป็นการเปิด
โอกาสให๎ผู๎เรียนมีปฏิสัมพันธ๑ทั้งภายในกลุํมและนอกกลุํม เนื่องจากมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและ
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การแบํงปันทรัพยากรการเรียนรู๎ รวมถึงสมาชิกภายในกลุํมจะต๎องมีความรับผิดชอบในภาระงานของ
ตนเอง โดยมีจุดมุํงหมายคือความสําเร็จของกลุํม  

 
ทฤษฎีการเรียนรู้กลุ่มคอนเนคติวิสต์ (Connectivist Perspective)  
ทฤษฎีการเรียนรู๎กลุํมคอนเนคติวิสต๑ เป็นทฤษฎีที่มีแนวคิดวํา ความรู๎เกิดจากสิ่งรอบๆตัวและ

กิจกรรมตํางๆที่ต๎องเข๎ารํวมมีปฏิสัมพันธ๑กับผู๎อื่น ความรู๎ในลักษณะนี้เกิดจากการใช๎เทคโนโลยีและการ
สื่อสารทางการศึกษา เพื่อให๎เกิดการเรียนรู๎ของคนในสังคมและแหลํงข๎อมูลตํางๆ อยํางเชํน การใช๎สื่อ
โซเชียลมีเดีย Facebook ในการเข๎าถึงการเรียนรู๎ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต๑ การใช๎สื่อ Social 
Media YouTube Channel รวมทั้งการใช๎เว็บแอพพลิเคช่ันตํางๆ  

บุปผชาติ ทัฬหิกรณ๑ และคณะ กลําวถึงทฤษฎีการเรียนรู๎ เพื่อการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร๑ชํวยสอนไว๎วํา การออกแบบควรมีพื้นฐานความรู๎ในด๎านของหลักการทฤษฎีการเรียนรู๎
เพื่อใช๎ในการแมํวิธีการเรียนการสอน รวมถึงการวัดและประเมินผล ทฤษฎีที่สามารถนํามาประยุกต๑ใช๎
เพือ่การออกแบบการจัดการเรียนการสอนมีดังน้ี (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ๑ et al., 2544) 

ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม เป็นทฤษฎีที่วําด๎วยพฤติกรรมของมนุษย๑ที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู๎ เพื่อน
ชื่อวําการให๎ตัวเสริมแรง (Reinforcer) เป็นการกระตุ๎นพฤติกรรมเสื้อให๎มนุษย๑ทําในสิ่งที่ต๎องการได๎ 
Skinner นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน ตัวเสริมแรงเป็นตัวแปรสําคัญในการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมหรือการ
เรียนรู๎ของผู๎เรียน ซื่อจะทําให๎ผู๎เรียนมีความเร็ว ราคาต๎นทุนในการเรียนรู๎ และทําให๎สามารถบั งคับ
ตนเองการเรียนหรือทํากิจกรรมได๎ โดยโครงสร๎างในการออกแบบบทเรียนตามแนวคิดของ Skinner มี
หลักแนวคิด ดังนี ้

1. ทําการแบํงบทเรียนแตํละบทออกเป็นสํวนยํอย โดยแตํละสํวนยํอยจะ
ประกอบด๎วย เนื้อหาแบบความคิดรวบยอดที่ต๎องการให๎ผู๎เรียนเรียนรู๎ 

2. เนื้อหาโดยเรียงลําดับเนื้อหาจากงํายพยาธิเพื่อจูงใจให๎ผู๎เรียนได๎เรียนรู๎และเรียน
เป็นลําดับขั้น  

3. โดยแตํละบทเรียนผู๎เรียนจะต๎องทําแบบทดสอบให๎ถูกต๎องและมีคะแนนเพื่อ
ประเมินผล กํอนที่จะศึกษาเนื้อหาในบทเรียนถัดไป  

4. มีการเสริมแรงทุกครั้งที่ผู๎เรียนตอบคําถาม โดยพัฒนาระบบให๎ผู๎เรียนได๎รับผล
ตอบกลับวําตนตอบผิดหรือถูก  

5. ไมํทําการกําหนดชํวงเวลาในการเรียนรู๎ในแตํละบทเรียน ซึ่งเป็นการยึดหลักที่วํา 
ผู๎เรียนมีสิทธิ์ที่จะเลือกการเรียนรู๎ตามความต๎องการของตนเอง  
 จากการศึกษาแนวคิดและทฤษฎีทั้ง 4 ทฤษฎี พบวํา การนําแนวคิดทฤษฎีไปใช๎ในการจัดการ
เรียนการสอนขึ้นอยูํกับความแตกตํางของผู๎เรียน อยํางเชํนทฤษฎีพฤติกรรมนิยมเชื่อวํา การเรียนรู๎ของ
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มนุษย๑เป็นพฤติกรรมที่เกิดจากการถูกกระตุ๎นจากสิ่งเสริมแรง ในขณะที่ทฤษฎีปัญญานิยมเชื่อวํา 
มนุษย๑สามารถสร๎างองค๑ความรู๎ได๎ด๎วยตนเอง สํวนทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต๑ เป็นทฤษฎีที่วําด๎วยการ
เรียนรู๎เกิดจากบุคคลที่สร๎างความรู๎โดยใช๎กระบวนการการดูดซึมความรู๎ในเข๎ากับความรู๎เดิม และปรับ
โครงสร๎างทางปัญญาใหมํ และในสํวนทฤษฎีคอนเนคติวิสต๑เชื่อวํา ความรู๎เกิดจากสิ่งรอบตัวและการ
ทํากิจกรรมตํางๆที่มีปฏิสัมพันธ๑กับผู๎อื่น โดยใช๎เทคโนโลยีและการสื่อสารทางการศึกษา ดังนั้นการ
ออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน จึงควรนําทฤษฎีที่หลากหลายมาประยุกต๑ใช๎รํวมกัน 
เพื่อให๎เกิดโครงสร๎างขององค๑ความรู๎ที่มีประสิทธิภาพ และตอบสนองการเรียนของผู๎เรียนให๎ได๎มาก
ที่สุด  

 
กระบวนการออกแบบการเรียนการสอนแบบ ADDIE Model 
การออกแบบบทเรียน หรือ สื่อการเรียนการสอนที่ได๎มาตรฐาน ต๎องมีขั้นตอนการดําเนินงาน

ที่ชัดเจนและเป็นระบบ ซึ่งในแตํละกระบวนการต๎องอาศัยหลักการออกแบบสากลที่มีประสิทธิภาพ 
โดยใช๎หลักการออกแบบ ADDIE Model นนิดา สร๎อยดอกสน (2552) ได๎ให๎คําอธิบายเกี่ยวกับ
กระบวนการออกแบบโดยใช๎หลักการของ ADDIE Model ที่มีกระบวนการทั้งหมด 5 ขั้นตอน ได๎แกํ 
การวิเคราะห๑ การออกแบบ การพัฒนา การทดลองใช๎ และการประเมินผล โดยแตํละขั้นตอนมี
รายละเอียดดังนี้ (สิปปนนท๑ มั่งอะนะ, 2551) 

 
ภาพที่ 6 หลักการออกแบบการเรียนการสอนแบบ ADDIE Model 

 
1. ขั้นตอนการวิเคราะห์  (A : Analysis) เป็นขั้นตอนหลักในการออกแบบการเรียนการสอน  

(Instructional Design) เป็นการวิเคราะห๑องค๑ประกอบทั้งหมดที่ใช๎ในการเรียนการสอนแบบออนไลน๑ 
และใช๎ขั้นตอนในการวิเคราะห๑และพิจารณาคํอนข๎างมาก โดยทําการพิจารณาในแตํละประเด็น เชํน 
วัตถุประสงค๑ในการพัฒนาบทเรียนออนไลน๑ คุณลักษณะของผู๎เรียน ทักษะของผู๎เรียน และพฤติกรรม
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ของผู๎เรียนที่คาดหวัง ในการวิเคราะห๑บทเรียนออนไลน๑ ต๎องคํานึงถึงองค๑ประกอบตํางๆ ดังตํอไปนี้ 
(ฉัตรแก๎ว ศรีวงศ๑, 2556) 

 1. ประเมินความต๎องการและผู๎เรียน (Assess Needs and Audience) 
 2. การกําหนดเน้ือหาและเป้าหมาย (Determine Overall Content and Goals) 
 3. ระบบการนําสํงบทเรียน (Specify Authorind amd Delivery Systems) 
 4. วางแผนขอบเขตของโครงการทั้งหมด (Plan Overall Project Scope) 
 5. วางแผนกลยุทธ๑ในการประเมินผลทั้งหมด (Plan Overall Evaluation 

Stategies) 
 ในขั้นตอนการวิเคราะห๑เพื่อพัฒนาบทเรียนออนไลน๑ สามารถแบํงการวิเคราะห๑จาก

ลักษณะการมีสํวนเก่ียวข๎องกับระบบ ดังนี้  
 1. การวิเคราะห๑ผู๎เรียน โดยวิเคราะห๑จากความต๎องการของผู๎เรียนเป็นหลัก และต๎อง

คํานึงถึงทักษะและอิสระของผู๎เรียน และสิ่งที่ผู๎เรียนควรมีคือ ความรับผิดชอบด๎ วยตนเอง ความ
กระตือรือร๎นที่จะแสวงหาความรู๎นอกห๎องเรียน  

 2. การวิเคราะห๑ผู๎สอน ในการพัฒนาสื่อบทเรียนออนไลน๑ ครูผู๎สอนควรมีแนวทางใน
การสอนในรูปแบบใหมํ โดยเน๎นกระบวนการสอนมากกวําการบอกขําวเพียงเนื้อหา ผู๎สอนต๎องพัฒนา
ตนเองให๎เป็นผู๎ที่รู๎และทันตํอเหตุการณ๑ตลอดเวลา รวมถึงแผํนตนเองมาเป็นผู๎ให๎คําแนะนําปรึกษาแกํ
ผู๎เรียน และควรให๎อิสระทางการศึกษาแกํผู๎เรียนมากขึ้น  

 3. การวิเคราะห๑หลักสูตรการสอนและรายวิชา โดยผู๎ผลิตสื่อการสอนต๎อง
ทําการศึกษาคําอธิบายรายวิชา รู๎หมายของรายวิชา เนื้อหา และวิธีการวัดผลและประเมินผล เพื่อเป็น
แนวทางในการพัฒนาคือผลไม๎อะไร  

จากการวิเคราะห๑บทเรียนออนไลน๑ ผลลัพธ๑ที่ได๎จากการวิเคราะห๑ มีดังน้ี  
 1. กําหนดการของโครงการ  
 2. คุณลักษณะและความต๎องการของผู๎เรียน  
 3. โครงรํางของเนื้อหา  
 4.  ขั้นตอนการเรียนรู๎  
 5. วิธีการออกแบบบทเรียน 

6. ข๎อกําหนดและเทคนิคในการออกแบบ  
7. กลยุทธ๑ในการประเมินผล  
8. รายงานการประเมินผล  
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บุคลากรที่มีความเกี่ยวข๎องกับขั้นตอนการวิเคราะห๑ ได๎แกํ ผู๎บริหารโครงการ ผู๎จัดการ
โครงการ ผู๎ออกแบบระบบการเรียนการสอน ผู๎ประเมินโครงการ ผู๎เชี่ยวชาญด๎านตํางๆ และผู๎พัฒนา
ระบบ  

2. ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (D : Design) เป็นขั้นตอนในการดําเนินการตาม
วัตถุประสงค๑และกลยุทธ๑ที่ได๎จากขั้นตอนการวิเคราะห๑ ซึ่งในขั้นตอนการออกแบบต๎องพิจารณา
ประเด็นตํางๆ ทั้งประเด็นของวัตถุประสงค๑ การจัดลําดับเนื้อหาและการนําเสนอ การเลือกใช๎สื่อ และ
การออกแบบแบบทดสอบ โดยการออกแบบบทเรียน การคํานึงถึงการเข๎าถึงและการใช๎งานของ
ผู๎เรียนที่แตกตํางกัน ทั้งในด๎านของทักษะและความสามารถของผู๎เรียน ในการออกแบบสื่อ นอกจาก
คํานึงถึงเนื้อหาที่ตอบสนองตํอวัตถุประสงค๑แล๎วนั้น ควรคํานึงถึงการจัดวางองค๑ประกอบภายในสื่อ
เพื่อความสวยงาม ทั้งในเรื่องของการเลือกใช๎รูปภาพ ขนาดตัวอักษร สี หรือลักษณะของเสียง ที่ควรมี
ความเหมาะสมกับเนื้อหาและรูปแบบในการนําเสนอ โดยองค๑ประกอบภายในสื่อควรมีความทันสมัย
และทันตํอเหตุการณ๑  

ในการออกแบบบทเรียนออนไลน๑ในรูปแบบเชิงปฏิสัมพันธ๑ ที่สามารถเชื่อมโยงกับบทเรียน
อิเล็กทรอนิกส๑ เป็นการกระตุ๎นให๎ผู๎เรียนเกิดความสนใจ และกระตือรือร๎นที่จะเรียนผํานบทเรียน
ออนไลน๑ ซึ่งจะสํงผลดีและสํงผลให๎ผู๎เรียนเกิดการเรียนรู๎ที่ดียิ่งขึ้น ในการออกแบบบทเรียนออนไลน๑ มี
ขั้นตอนในการดําเนินงาน ดังตํอไปนี้  

1. การกําหนดวัตถุประสงค๑ในแตํละบทเรียนและหนํวยยอํย  
2. ระบุวิธีการใช๎ปฏิสัมพันธ๑ของบทเรียน 
3. การออกแบบแบบทดสอบ เพื่อใช๎ในการวัดประสิทธิภาพของผู๎เรียน  

 4. ออกแบบหน๎าจอและกราฟฟิกภายในสื่อ 
 5. ทําการออกแบบรูปแบบการนําเสนอบทเรียน  
 6. เขียนโครงรํางผังงานบทเรียน  
 7. คําการเขียนบทดําเนินเรื่อง เพื่อใช๎เป็นแนวทางในการออกแบบ  
 8. ทําการพัฒนาบทเรียนต๎นแบบ  
ในขั้นตอนการออกแบบ สามารถระบุผลลัพธ๑ได๎ ดังนี้  

1. วัตถุประสงค๑ของบทเรียน  
2. ได๎เน้ือหาในการออกแบบ  
3. ได๎แบบทดสอบและแบบฝึกหัด เพื่อทําการวัดผล  
4. ต๎นแบบของการออกแบบการเรียนการสอน 
5. กําหนดการของบทเรียน  
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บุคลากรที่เกี่ยวข๎องกับขั้นตอนการออกแบบ ได๎แกํ ผู๎จัดโครงการ ผู๎ประเมินโครงการ 
ผู๎ออกแบบระบบการเรียนการสอน โปรแกรมเมอร๑ และผู๎ออกแบบกราฟฟิกด๎านการผลิตบทเรียน  

3. ขั้นตอนการพัฒนา (D : Development) เป็นขั้นตอนในการลงมือปฏิบัติจริง เพื่อพัฒนา
บทเรียนตามเอกสารที่ได๎วางแผนและวิเคราะห๑ไว๎ โดยทําการออกแบบตามต๎นแบบ เพื่อนําไปใช๎ใน
การทดลองและปฏิบัติจริง ซึ่งในขั้นตอนของการพัฒนาเริ่มจากการเขียนโครงรําง (Storyboard) ตาม
เอกสารที่ได๎รับการประเมินโดยผู๎เชี่ยวชาญด๎านเน้ือหา ในการเขียนโครงรํางเป็นการอธิบายการทํางาน
ของเครื่องมือจากหนา๎จอสื่อ ในขั้นตอนการพัฒนามีการดําเนินงาน ดังขั้นตอนตํอไปนี้ 

 1. เตรียมเน้ือหาในการพัฒนาบทเรียน  
 2. ทําการเขียนโครงรํางตามเนื้อหาที่ออกแบบไว๎ (Storyboard) พร๎อมทั้งเตรียมใน

สํวนของกราฟิก รูปแบบของการมีปฏิสัมพันธ๑ และแบบทดสอบ  
 3. ทําการดําเนินการพัฒนาสื่อ โดยมีขั้นตอนที่ประกอบด๎วย การผลิตขั้นต๎น การ

ผลิตจริง และการดําเนินการแหลํงผลิต  
 4. ทําการรวบรวมขั้นตอนการผลิตทั้งหมดเพื่อพัฒนาเป็นบทเรียนและทําการเพิ่มใน

สํวนของโปรแกรมการจัดการสื่อ เชํน เพิ่มในสํวนของการมีปฏิสัมพันธ๑ระหวํางบทเรียน  
ในขั้นตอนการพัฒนาได๎ผลลัพธ๑ ดังตํอไปนี้  
 1. สื่อบทเรียนประกอบการเรียนการสอน ที่ประกอบด๎วย เนื้อหา ภาพนิ่ง ภาพ

กราฟฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีทัศน๑ การปฏิสัมพันธ๑ และคูํมือในการประกอบการเรียน  
 2. โปรแกรมในการจัดการบทเรียน  
บุคลากรที่เกี่ยวข๎องในขั้นตอนการพัฒนา ได๎แกํ ผู๎จัดโครงการ ผู๎ประเมินโครงการ ผู๎ออกแบบ

ระบบการเรียนการสอน และผู๎ผลิตบทเรียน  
4. ขั้นตอนการน าไปใช้ (I :  Implementation) ขั้นตอนนี้เป็นสํวนหนึ่งของการนําบทเรียน

ไปใช๎ในการเรียนการสอนกับกลุํมเป้าหมายที่กําหนดไว๎ โดยนําบทเรียนลงระบบผํานคอมพิวเตอร๑ 
พร๎อมทั้งทําการตรวจสอบระบบและการใช๎ของบทเรียน โดยมีนักเทคนิคหรือผู๎ผลิตสื่อเป็นผู๎ชํวยเหลือ
ในการใช๎บทเรียน การดําเนินงานในสํวนของการทดลองใช๎ มีขั้นตอนดังตํอไปน้ี  

 1. ทําการติดตั้งบทเรียนเรื่องระบบคอมพิวเตอร๑  
 2. ทําการกําหนดตารางเวลาพร๎อมกับหลักสูตร  
 3. ทําการลงทะเบียนเพื่อเรียนบทเรียน  
 4. ปฐมนิเทศผู๎เรียน โดยทําการชี้แจงการใช๎งานบทเรียนคอมพิวเตอร๑แกํผู๎เรียน 

พร๎อมทั้งช้ีแจงในสํวนของหลักสูตรและการประเมินเมื่อเรียนผํานบทเรียนคอมพิวเตอร๑  
 5. ผู๎สอนทําการวางแผนในการสนับสนุนผู๎เรียน 
ในขั้นตอนการนําไปใช๎ มีผลลัพธ๑ดังตํอไปน้ี 
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 1. ได๎สถิติผลการประเมินการเรียนของผู๎เรียนในชั้นเรียน  
 2. แผนการจัดการเรียนการสอน  
 3. แผนการสนับสนุนจากผู๎สอน  

 บุคลากรที่เกี่ยวข๎องกับขั้นตอนการนําไปใช๎ ได๎แกํ ผู๎บริหารหลักสูตร ฝ่ายสนับสนุนทางการ
เรียนและเทคนิค ผู๎สอน และผู๎เรียน  

5. ขั้นการประเมินผล (E : Evaluation) เป็นขั้นตอนสุดท๎ายของหลักการออกแบบบทเรียน
ของ ADDIE Model เป็นการหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมา โดยมีผู๎สอนและผู๎เชี่ยวชาญ
เป็นผู๎ตรวจสอบความถูกต๎องของบทเรียนออนไลน๑นี้ และนําข๎อแนะนํารวมถึงข๎อปรับปรุงแก๎ไข
บทเรียน เพื่อให๎บทเรียนมีประสิทธิภาพสูงสุด ซึ่งในขั้นตอนการประเมินผลประกอบด๎วยขั้นตอนตํางๆ 
ดังนี้  

 1. จัดทําเอกสารโครงการเพ่ือชี้แจงวัตถุประสงค๑และวิธีการดําเนินงาน  
 2. ทําการทดสอบบทเรียน  
 3. ทําการแก๎ไขและปรับปรุงบทเรียนตามคําแนะนําของผู๎เชี่ยวชาญด๎านเนื้อหาและ

ด๎านการออกแบบ  
ซึ่งในขั้นตอนการประมวลผล สามารถอธิบายในสํวนของผลลัพธ๑ ดังนี้ 
 1. เอกสารในการดําเนินโครงการ เกี่ยวกับการบันทึกข๎อมูลในด๎านของการใช๎ระบบ

ของผู๎เรียนและผู๎ควบคุม ด๎านของการบันทึกเวลาเข๎าใช๎งานบทเรียน และในด๎านของผลประเมินและ
ข๎อเสนอแนะในการทําแบบทดสอบ  

 2. คุณภาพของบทเรียน ซึ่งประกอบไปด๎วยประสิทธิภาพ ประสิทธิผล (ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู๎เรียน) และความพึงพอใจในการใช๎บทเรียน  

 3. รายงานความก๎าวหน๎าและผลกระทบของบทเรียน 
บุคลากรที่เกี่ยวข๎องกับขั้นตอนการประเมินผล ได๎แกํ ผู๎จัดการโครงการ ผู๎ประเมินโครงการ 

ผู๎ออกแบบระบบการเรียนการสอน โปรแกรมเมอร๑ และผู๎เชี่ยวชาญในด๎านเนื้อหาและด๎านการ
ออกแบบ ซึ่งการใช๎หลักการออกแบบ ADDIE Model ในการออกแบบสื่อการเรียนการสอน เป็นการ
ดําเนินงานอยํางเป็นระบบ เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพสูงสุดให๎แกํผู๎เรียน 
 
3. ความรู้เกี่ยวกับอาหารไทย 

3.1  อาหารไทย 
อาหารไทย เป็นเอกลักษณ๑อยํางหนึ่งที่ทั่วโลกให๎การยอมรับและเป็นที่นิยมของคนทั่วโลก ไมํ

วําจะเป็นเรื่องของรสชาติ ความพิถีพิถันในการปรุง การตกแตํงอาหารอยํางประณีตให๎ดูนํา
รับประทาน ทั้งหมดนี้เป็นสํวนหนึ่งในการสร๎างความประทับใจให๎แกํผู๎พบเห็น ทั้งชาวตํางชาติหรือ
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แม๎แตํคนไทยด๎วยกันเอง (กรรณิการ๑ พรมเสาร๑ & นันทา เบญจศลารักษ๑, 2542) อาหารไทยวิธีการสืบ
ทอดกันมาอยํางยาวนานจากบรรพบุรุษ จนเรียกได๎วํา เป็นการสืบทอดทางวัฒนธรรมมีความเป็น
เอกลักษณ๑สําคัญจากเครื่องปรุงและสํวนผสมตํางๆ โดยเฉพาะจากสมุนไพรไทย และยังมีความโดด
เดํนเฉพาะท๎องถิ่น เชํน อาหารภาคกลางจะมีรสชาติกลมกลํอมและมีสํวนผสมของกระทิเป็นหลัก สํวน
อาหารภาคเหนือและอาหารภาคอีสานจะมีสํวนประกอบเป็นผักพื้นบ๎าน ในสํวนของอาหารต๎นตํารับ
ชาววังในพระราชสํานัก จะมีความโดดเดํนด๎วยวิธีการปรุงรสที่กลมกลํอม อีกทั้งยังมีความโดดเดํนใน
เรื่องของการตกแตํงที่วิจิตรบรรจงกวําอาหารในภาคอื่นๆ ซึ่งสอดคล๎องกับ (นิธินันท๑ ศักดิ์พงษ๑สิงห๑, 
2540) กลําววํา อาหารไทยเป็นมรดกทางวัฒนธรรมของไทยอยํางหนึ่ง ซึ่งมีหลากหลายประเภท ทั้ง
อาหารไทยในวัง ซึ่งเป็นเครื่องเสวยของพระเจ๎าแผํนดินหรือเจ๎านายชั้นสูง จะมีการปรุงแตํงอยําง
ประณีตบรรจง อาหารคาวและอาหารหวานแตํละอยําง ใช๎เวลานานพอสมควรในการทํา จึงทําให๎มี
ความสวยงามทั้งรูปลักษณ๑และสีสันที่วิจิตรบรรจง นอกจากอาหารไทยต๎นตํารับชาววังแล๎ว ยังมี
อาหารพื้นบ๎านทั่วไป ที่จะเป็นการปรุงแตํงอาหารคาวและหวานแตํละอยําง โดยมีวิธีการปรุงแตํง
แตกตํางกันออกไป ทั้งลักษณะสีสันและรสชาติ อาหารไทยแบบดั้งเดิม คืออาหารที่คนไทยในสมัย
โบราณประยุกต๑และทํากันมาสํวนมากการทําอาหารนั้น จะเป็นวิธีการปรุงแบบงํายๆ อยํางเชํน ข๎าว
แชํ แกงป่า น้ําพริกและหลน เป็นต๎น  ในสํวนของขนมไทยแท๎สํวนมาก จะปรุงมาจากแป้ง น้ําตาล 
กะทิ สํวนมากจะไมํมีสํวนผสมของไขํ แตํถ๎าหากมีโดยสํวนมากจะเป็นการรับวัฒนธรรมมาจากชาติอื่น 
ขนมไทยแท๎ที่เป็นที่รู๎จักกันจะมีขนมเปียกปูน ขนมตะโก๎ ลอดชํอง ขนมปลากริมไขํเตํา ขนมใสํไส๎ เป็น
ต๎น 

อาหารไทยในยุคกํอนแตํละอยํางผํานการคิดค๎นขึ้นมา เพื่อให๎เข๎ากับสภาพภูมิอากาศของ
ประเทศ โดยคํานึงจากวัตถุดิบในการประกอบอาหารและคุณคําทางโภชนาการ สํวนใหญํวัตถุดิบที่ใช๎
ในการประกอบอาหารนั้น จะเป็นสมุนไพรที่ใช๎ในการรักษาและป้องกันโรคตํางๆ ในชาวตํางชาติที่
นิยมอาหารไทย เพราะติดใจในรสชาติความเป็นไทย อีกทั้งยังมีโภชนาการสูง โดยสํวนใหญํอาหารไทย
จะมีวิธีการประกอบอาหารอยํางงํายและใช๎เวลาในการประกอบอาหารไมํมากนัก และในแตํละ
ครัวเรือนจะมีสํวนประกอบของอาหาร อยํางเชํน  พริกแห๎ง น้ําปลากะปิ ส๎มมะขาม  กุ๎งแห๎ง หัวหอม 
กระเทียม เป็นต๎น และมีวิธีการประกอบอาหารที่หลากหลายรูปแบบ เชํน แกง ต๎ม ผัด ยํา เป็นต๎น 

ทัศนีย๑ โรจนไพบูลย๑ กลําววํา อาหารไทย ถือกําเนิดอยูํในเขตประเทศไทยโดยเกิดขึ้นจากการ
นําวัตถุดิบที่มีอยูํมาทําการประกอบอาหาร เพื่อใช๎เป็นอาหารและปฏิบัติสืบตํอกันมาหลายชั่วอายุคน
จนเกิดเป็นวัฒนธรรมของคนไทยและเป็นที่ยอมรับของทั่วโลกในที่สุด ในตํางประเทศกลําวถึงอาหาร
ไทยวํา อาหารของคนไทยมีเครื่องปรุงและวิธีการประกอบอาหารที่มีความซับซ๎อนที่สุดหากเทียบกัน
ในประเทศแถบเอเชียตะวันออกเฉียงใต๎  ทั้งนี้อาจเป็นเพราะประเทศไทยมีความสงบสุขและเป็น
ประเทศที่มีความอุดมสมบูรณ๑จึงมีการพัฒนาวิธีการปรุงแตํงอาหารได๎อยํางพิถีพิถันและวิจิตรงดงาม 
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ทั้งๆที่ใช๎เครื่องปรุงเชํนเดียวกับประเทศอื่นๆ อยํางเชํน อินเดีย อินโดนีเซีย มาเลเซีย เป็นต๎น ทั้งนี้เป็น
เพราะอาหารไทยมีเนื้อสัมผัสและกลิ่นรสที่กลมกลํอมละมุนละไมตํางจากอาหารของประเทศอื่นๆ 
(ทัศนีย๑ โรจนไพบูลย๑, 2539) 

นิธินันท๑ ศักดิ์พงษ๑สิงห๑ ได๎ให๎ความหมายของอาหารไทย ไว๎วํา อาหารไทยเป็นมรดกทาง
วัฒนธรรมไทย เป็นอาหารที่มีวัตถุดิบที่อยูํในบริเวณประเทศไทยและได๎สืบตํอวัฒนธรรมมาจากบรรพ
บุรุษจนเกิดเป็นวัฒนธรรมและการยอมรับของคนไทย อาหารไทยนั้นมีทั้งอาหารไทยในวังที่เป็นเครื่อง
เสวยของพระเจ๎าแผํนดิน เจ๎านายชั้นสูง ที่มีการตกแตํงอยํางประณีตสวยงาม และยังมีอาหารไทย
พื้นบ๎านของชาวบ๎านทั่วไป ทีวีทั้งอาหารคาวและอาหารหวาน แตํอาจจะมิได๎ตกแตํงให๎วิจิตรบรรจง
อยํางของเครื่องเสวยในวัง มีวิธีการประกอบอาหารอยํางงํายและใช๎เวลาไมํมากนัก ซึ่งภายในครัวเรือน
จะมีสํวนประกอบวัตถุดิบของการประกอบอาหารอยูํทุกครัวเรือน ไมํวําจะเป็นหัวหอม กระเทียม 
น้ําปลา กะปิ กุ๎งแห๎ง พริกแห๎ง และมีวิธีประกอบอาหารหลากหลายวิธี ไมํวําจะเป็นต๎ม ผัด แกง ทอด 
นึ่ง อบ และยํา (นิธินันท๑ ศักดิ์พงษ๑สิงห๑, 2540) 

รวีโรจน๑ อนันตธนาชัย กลําววํา อาหารไทย คือ อาหารที่บรรพบุรุษคนไทยได๎สร๎างสรรค๑และ
พัฒนาขึ้น เพื่อใช๎ในการดํารงชีวิตตามวิถีไทย โดยมาจากภูมิปัญญาในการเรียนรู๎ ดัดแปลงและปรุง
แตํง โดยใช๎วัตถุดิบและวิธีการแบบวัฒนธรรมไทย จนเกิดเป็นเอกลักษณ๑ของไทย (รวีโรจน๑ อนันตธนา
ชัย, 2548) 

มัลลิกา จันทร๑แก๎ว กลําวถึงอาหารไทยวํา เป็นอาหารประจําชาติไทยที่มีเอกลักษณ๑โดดเดํน 
อีกทั้งยังเป็นภูมิปัญญาไทยและเป็นสิ่งที่ได๎รับการสืบทอดวัฒนธรรมตั้งแตํอดีตจนถึงปัจจุบัน ที่เน๎น
ความกลมกลํอมของรสชาติและการเลือกใช๎วัตถุดิบและเครื่องปรุงที่มาจากพืชและสมุนไพรตํางๆ ที่มี
สรรพคุณทางยาและมีสีสันนํารับประทาน อาหารภาคกลางเป็นอาหารที่ได๎รับความนิยมและเป็นที่
รู๎จักของชาวตํางชาติ เนื่องจากมีความหลากหลายในด๎านการปรุงและรสชาติ นอกจากนี้ยังมีความ
วิจิตรบรรจงให๎นํารับประทานซึ่งเป็นการถํายทอดมาจากอาหารภายในวัง อาหารภาคกลางมีรสชาติ
และเอกลักษณ๑ที่โดดเดํนกวําอาหารภาคอื่น เพราะมีการผสมผสานเครื่องปรุงที่มีรสชาติแตกตํางกัน 
ทั้งรสหวาน เปรี้ยว เค็ม เผ็ด ตัวอยํางเชํน การใช๎มะนาวหรือมะขามเปียกในการปรุงรสเปรี้ยว การใช๎
น้ําปลาร๎าหรือกะปิในการปรุงรสเค็ม การใช๎พริก เครื่องเทศตํางๆในการปรุงรสเผ็ด เป็นต๎น อาหาร 
Thailand มีลักษณะการปรุงที่หลากหลาย ทั้งการแกง การทอด การต๎ม การหลน การนึ่ง การผัด 
และการอบ (มัลลิกา จันทร๑แก๎ว, 2555) 

 
3.2 เอกลักษณ์ของอาหารไทย 
อาหารประจําชาติไทยมีสืบทอดกันมาตั้งแตํบรรพบุรุษ ได๎วําเป็นการสืบทอดทางวัฒนธรรม

และภูมิปัญญา อาหารไทยนั้นมีความโดดเดํนและเป็นเอกลักษณ๑จากการใช๎เครื่องปรุงและสํวนผสม
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ตํางๆที่สํวนมากมาจากสมุนไพรไทย รวมไปถึงเอกลักษณ๑ประจําท๎องถิ่นของแตํละภูมิ ภาค รวมถึง
ความโดดเดํนในเรื่องของการปรุงรสที่กลมกลํอมและการปรับแตํงที่มีจิตบรรจงสวยงาม อีกทั้งยังมี
ความโดดเดํนในเรื่องของการบํารุง ป้องกัน และรักษาโรคอีกด๎วย (ไกรเสริม โตทับเที่ยง, 2554) 
นอกจากที่กลําวมานั้นความโดดเดํนและเอกลักษณ๑ของอาหารไทยยังมีความแตกตํางในแตํละภูมิภาค
การออกไป ทั้งอาหารไทยภาคเหนือ อาหารไทยภาคอีสาน อาหารไทยภาคกลาง อาหารไทยภาคใต๎ 
หรือแม๎กระทั่งอาหารไทยต๎นตํารับชาววังที่มีต๎นกําเนิดมาจากพระราชสํานัก ซึ่งมีรสชาติแบบครบรส 
ทั้งรสเปรี้ยว หวาน เค็ม เผ็ด เป็นต๎น สํวนประกอบของอาหารไทยนั้นเปลี่ยนแปลงตามฤดูกาลและ
สภาพพื้นที่ภูมิภาคนั้นๆ โดยมีการถํายทอดออกมาเป็นองค๑ความรู๎หลายชั่วอายุคน ตัวอยํางเชํน ในฤดู
ฝน ทางภาคเหนือจะมีเห็ดและหนํอไม๎เจริญเติบโตมาก อาหารในฤดูกาลนั้นจึงมีหนํอไม๎และเห็ดเป็น
วัตถุดิบ ถือวําเป็นการใช๎ประโยชน๑จากธรรมชาติได๎อยํางคุ๎มคําตามฤดูกาล สําหรับอาหารไทยในแตํละ
รายการรวนให๎สารอาหารในสัดสํวนที่พอเหมาะ และยังมีคุณคําทางโภชนาการครบถ๎วน  

ประหยัด สายวิเชียร กลําววํา อาหารไทยเป็นการผสมผสานของวัฒนธรรม ที่มีการอนุรักษ๑
ภูมิปัญญาที่บรรพบุรุษถํายทอดให๎แกํคนรุํนหลัง โดยบรรพบุรุษได๎ตระหนักและเห็นความสําคัญของ
อาหารไทย จึงมีการจําแนกคุณคําของอาหารไทยไว๎ 3 ด๎าน (ประหยัด สายวิเชียร, 2547) ดังนี้  

1.คุณคําทางโภชนาการ อาหารไทยในแตํละจาน มีสารอาหารมากมายที่รํางกายจะสามารถ
นําไปใช๎ประโยชน๑ได๎ อยํางเชํน วิตามินซี ที่อยูํในมะนาวหรือส๎มมะขาม วิตามินเอ ที่อยูํในมะเขือ 
ไขมันที่ได๎จากกะทิ และโปรตีนที่ได๎จากเนื้อสัตว๑  

2. คุณคําด๎านสรรพคุณทางยาจะผักและสมุนไพรที่เป็นเครื่องปรุงของอาหาร อยํางเชํน 
กระเทียมที่ใสํในพริกแกง ชํวยลดไขมันในเส๎นเลือด เส๎นใยอาหารจากผักที่ชํวยเรื่องระบบขับถําย พริก
ชํวยในเรื่องของการไหลเวียนเลือดและลดความดัน ขมิ้นที่ชํวยในเรื่องของการขับลมในรํางกาย เป็น
ต๎น  

3. คุณคําทางภูมิปัญญาและวัฒนธรรมจากพืชผักสมุนไพรและเครื่องเทศ ที่มีเอกลักษณ๑ เชํน 
ขี้เหล็กที่มีรสขม โดยบรรพบุรุษนํามาประยุกต๑ ดัดแปลงทําเป็นแกงกะทิ เนื่องจากรสขมของขี้เหล็ก
อาจจะทําให๎รับประทานยาก แตํเมื่อนําแปลงเป็นแกง โดยการใสํกะทิและใสํเนื้อสัตว๑จะทําให๎ผักที่มีรส
ขม สามารถรับประทานได๎งํายขึ้นและยังได๎ประโยชน๑จากผักด๎วย  

นอกจากคุณคําของอาหารไทยที่กลําวมาข๎างต๎นนั้น เอกลักษณ๑ของอาหารไทยอีกอยํางคือ 
คุณคําทางอาหารครบ 5 หมูํและสํวนประกอบของอาหารที่ประกอบไปด๎วยสมุนไพรที่มีประโยชน๑ของ
สุขภาพ ซึ่งการนําสมุนไพรมาเป็นสํวนประกอบของอาหาร เป็นภูมิปัญญาพื้นบ๎านและยังสามารถ
นํามาตกแตํงอาหาร เพื่อความสวยงามและดูนํารับประทานยิ่งขึ้น โดยการนํามาแกะสลัก ประดับ
ตกแตํง และเนื่องด๎วยอาหารไทยที่มีคุณคําทางโภชนาการและมีความประณีตวิจิตร จึงทําให๎ให๎อาหาร
ไทยเป็นเอกลักษณ๑ประจําชาติและได๎รับความนิยมไปทั่วโลก  
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3.3 ประเภทของอาหารไทย 
อาหารไทย มีหลากหลายทั้งอาหารคาวและอาหารหวาน ซึ่งสามารถแบํงลักษณะอาหารไทย

ออกเป็น 6 ประเภท ดังนี้ (ศรีสมร คงพันธ๑, 2543) 
1. อาหารวํางหรืออาหารจานแรก 
อาหารวําง เป็นอาหารที่ใช๎รับประทานรองท๎อง กํอนถึงเวลาอาหารมื้อหลัก และเป็นอาหารที่

สามารถนําไปแทรกระหวํางมื้อได๎ ไมํวําจะเป็นชํวงระหวํางมื้อเที่ยง หรือมื้อเย็นก็ตาม ซึ่งเป็นการรับ
เอาวัฒนธรรมตะวันตกที่มีการดื่มน้ําชายามบํายเข๎ามาใช๎ อาหารวํางนิยมจัดมาในรูปแบบสํารับเล็กๆ 
สวยงาม สะดวกในการรับประทาน ในสมัยกํอนวัฒนธรรมนี้แพรํหลายในหมูํของคนชั้นสูงที่ใช๎ติดตํอ
สัมพันธ๑กับชาวตํางชาติ จึงมีการคิดค๎นธรรมของหวานเกิดขึ้นในรั้วในวังเสียเป็นสํวนใหญํ แตํอันที่จริง
คือการนําขนมมาทําเป็นของวําง อาทิ ชํอมํวง กระทงทอง สาคูไส๎หมู ข๎าวเกรียบปากหม๎อ เป็นต๎น 
และในปัจจุบันวัฒนธรรมการกินของวํางมิได๎จํากัดเฉพาะในหมูํชนชั้นสูงเทํานั้นได๎แพรํหลายและมีการ
คิดค๎นขึ้นมาจากหลายชนิดมากยิ่งขึ้น  

2. อาหารประเภทยํา 
ยํา มีความหมายวํา การนําเครื่องปรุงทุกอยํางมารวมกัน ทั้งเนื้อสัตว๑และผัก โดยหั่นเป็นชิ้น

เล็กๆและปรุงรสตามชนิดของยํา ซึ่งยําประกอบด๎วยเครื่องปรุงรสหลัก เรียกวํา น้ําปรุงรส แบํง
ออกเป็น 3 ประเภท  

ประเภทที่ 1 น้ําปรุงรสที่ใช๎เครื่องน้ําพริกแกงคั่ว เพิ่มผิวมะกรูด รากผักชี ผัดกับกะทิและปรุง
รสด๎วยน้ําปลา น้ําตาล น้ํามะขามเปียก ให๎มีรสหวาน เค็ม เผ็ด เชํน ยําถั่วพลู หรือยําหัวปลี เชํน ยํา
ปลาดุกฟู ยําว๎ุนเส๎น 

ประเภทที่ 2 น้ําปรุงรสที่ประกอบด๎วยน้ําปลา น้ํามะนาวหรือน้ําส๎มสายชู น้ําตาล ผสมกับ
พริกขี้หนู  

ประเภทที่ 3 น้ําปรุงรสที่ใช๎น้ําพริกเผา น้ํามะนาว  น้ําปลา  น้ําตาล ซึ่งเป็นยําต๎นตํารับที่ใช๎
น้ําพริกเผาจะใช๎มะพร๎าวคั่ว หอมเจียว หัวกะทิ ซึ่งมีรสเปรี้ยว เค็ม เผ็ด หวาน  

สํวนใหญํอาหารประเภทยําของคนไทยจะมีตั้งแตํ 3 รสชาติขึ้นไป ทั้งรสเปรี้ยว รสเค็ม รสเผ็ด
หรือรสหวาน ซึ่งรสเปรี้ยวของยําอาจจะมาจากน้ํามะนาว น้ํามะขามเปียก หรือน้ําส๎มสายชู แตํในยํา
บางชนิดเครื่องปรุงจะมีรสเปรี้ยวในตัว เชํน ยํามะมํวง ยํามะดันหรือยําส๎มโอ 

3. อาหารประเภทน้ําพริกหรือเครื่องจิ้ม 
น้ําพริกหรือเครื่องจิ้ม คนไทยนิยมรับประทานน้ําพริกหรือหลน คูํกับผักสด ผักต๎มหรือผัก

ทอด น้ําพริกมีลักษณะเหลวข๎น อาจมีเนื้อชิ้นเล็กๆผสมอยูํ มีรสจัด สํวนประกอบของน้ําพริกก็คือ 
พริก ซึ่งอาจจะเป็นพริกขี้หนู พริกหนุํม พริกชี้ฟ้าที่เป็นพริกสด หรือพริกแห๎ง พริกป่น ทั้งนี้ขึ้นอยูํกับ
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การทําน้ําพริกแตํละชนิด สํวนประกอบเครื่องปรุงที่สําคัญของการทําน้ําพริก คือ กระเทียม หัวหอม 
กะปิ น้ําตาลน้ําปลาที่ต๎องมีคุณภาพดี เครื่องจิ้มสามารถแบํงออกได๎เป็น 5 กลุํม ดังนี้  

กลุํมที่ 1 น้ําพริก หมายถึง อาหารที่มีลักษณะคํอนข๎างเหลว หรือคํอนข๎างแห๎ง มีวิธีทําโดยนํา
เครื่องปรุงตํางๆมาตําหรือคลุกรวมกัน และปรุงรสให๎ได๎รสเปรี้ยว หวาน เค็มหรือเผ็ด ซึ่งรับประทานคูํ
กับผักสด ผักต๎ม ผักทอดหรือผักดอง ตามความเหมาะสม แตํน้ําพริกบางชนิด ควรรับประทานคูํกับ
เนื้อสัตว๑ อยํางเชํน น้ําพริกกะปิ ที่ควรทานคูํกับปลาทู ซึ่งจะทําให๎มีรสชาติที่อรํอยมากขึ้น 

กลุํมที่ 2 หลน หมายถึง เครื่องจิ้มที่มีลักษณะเหลว โดยสํวนมากทํามาจากเต๎าเจี้ยว เต๎าหู๎ยี้ 
ปลาเค็ม ปลาร๎า นํามาต๎มกับกะทิและแตํงกลิ่นด๎วยหัวหอมพริกชี้ฟ้าทั้งเม็ด ปรุงรสให๎ได๎รสชาติเปรี้ยว 
เค็มและหวานแตํน๎อย รับประทานกับผักสด  

กลุํมที่ 3 น้ําพริกผัด เป็นน้ําพริกประเภทที่มีเนื้อสัตว๑เป็นเครื่องปรุงรวมอยูํด๎วย จึงต๎องผัดให๎
สุกกํอนนํามารับประทาน นิยมใช๎เป็นน้ําพริกคลุกข๎าว รับประทานกับผักสด หรือผักต๎ม อยํางเชํน 
น้ําพริกมะขามเปียกผัด  

กลุํมที่ 4 เครื่องจิ้มเบ็ดเตล็ด เป็นน้ําพริกที่มีวิธีทําแตกตํางกันออกไปจากน้ําพริกประเภทอื่นๆ 
ยกตัวอยํางเชํน น้ําปลาหวาน ไตปลา หอยดองปรุง ปลาร๎าสับ  

กลุํมที่ 5 น้ําจิ้ม เป็นการนําเครื่องปรุงมาผสมรวมกัน ทําให๎เกิดรสชาติที่กลมกลํอม ทั้งรส
เปรี้ยว รสหวานและรสเค็ม รวมถึงรสเผ็ด ซึ่งเป็นน้ําพริกประเภทที่ใช๎เป็นเครื่องชูรสให๎อาหารประเภท
อื่นๆ ให๎มีรสชาติอรํอยย่ิงขึ้น เชํน น้ําจิ้มพริกเกลือ น้ําจิ้มไกํยําง น้ําจิ้มทอดมัน เป็นต๎น  

4. อาหารประเภทจานเดียว 
อาหารจานเดียวตามเป้าหมายทางโภชนาการ คือ อาหารที่มีคุณคําครบ 5 หมูํ มีสารอาหาร

ครบ 6 ชนิด คือ คาร๑โบไฮเดรต โปรตีน วิตามิน เกลือแรํ ไขมัน น้ําและเส๎นใย ซึ่งควรเป็นอาหารที่ให๎
พลังงานเพียงพอและสามารถเป็นได๎ทั้งอาหารเช๎า อาหารกลางวันและอาหารเย็น  สามารถแบํงออก
ได๎เป็น 2 ประเภท คือ อาหารจานเดียวประเภทข๎าว ได๎แกํ ข๎าวผัด ข๎าวมันไกํ ข๎าวหมูแดง เป็นต๎น 
และอาหารจานเดียวประเภทเส๎น ได๎แกํ ก๐วยเตี๋ยว ผัดไทย ราดหน๎าหมี่กรอบ เป็นต๎น 

5. อาหารประเภทแกง 
อาหารประเภทแกงมีหลายชนิด ซึ่งคนไทยรับประทานข๎าวเป็นอาหารหลัก และต๎องมีกับข๎าว

หลากหลายชนิดมาประกอบกัน ทําให๎ข๎าวมีรสชาติมากขึ้นๆ ซึ่งแกงของคนไทยมีรสชาติที่แตกตํางกัน
ออกไปในแตํละภาค แตํละตํารับและวิธีการปรุง ซึ่งสํวนประกอบที่สําคัญของแกง คือ เครื่องแกง 
ประกอบด๎วยพริก หัวหอม ขํา กระเทียม ตะไคร๎ โดยสามารถแบํงประเภทของแกงได๎ ดังนี้  

 ประเภทที่ 1 เครื่องปรุงประเภทแกงที่ต๎องโขลกเครื่องแกง เป็นเครื่องปรุงรส น้ําแกง
กลุํมนี้จะไมํมีรสชาติเผ็ดจากพริก แตํอาจเผ็ดจากเครื่องปรุงชนิดอื่น อยํางพริกไทย ซึ่งปริมาณน้ําแกง
สํวนใหญํเป็นน้ําเปลํา เชํน แกงเลียง แกงเปรอะ  
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 ประเภทที่ 2 แกงที่ต๎องโขลกเครื่องแกงเป็นน้ําปรุงรส และต๎องใสํพริกสดหรือพริก
แห๎งลงไปในเครื่องแกงนั้น น้ําแกงกลุํมนี้จะมีรสชาติเผ็ดร๎อน เชํน แกงส๎ม แกงบอน แกงเหลือง และ
แกงในกลุํมนี้จะมีสํวนผสมของกะทิเป็นบางเมนู เชํน แกงเขียวหวาน แกงมัสมั่น แกงคั่ว  

 ประเภทที่ 3 เป็นแกงที่ไมํต๎องใช๎เครื่องโขลก ซึ่งน้ําแกงประเภทนี้ ใช๎ทั้งน้ํากะทิและ
น้ําเปลําตามชนิดของแกง ได๎แกํ แกงต๎มขํา แกงต๎มยํา แกงจืด แตํสํวนมากจะใช๎ผักประเภทรากผักชี 
พริกไทย กระเทียม เป็นการปรุงแตํงกลิ่นเพือ่ให๎เกิดกลิ่นหอม 

6. อาหารหวาน 
อาหารหวาน หรือขนมหวาน ใช๎รับประทานหลังจากทานอาหารคาวเสร็จเรียบร๎อย หรือใช๎

ระหวํางมื้ออาหารเป็นของวํางระหวํางมื้อก็ได๎ โดยนําสํวนผสม อยํางเชํน ข๎าว แป้ง มาผสมกับน้ําตาล
ที่ได๎จากพืช เชํน มะพร๎าว อ๎อย และเพิ่มกลิ่นหอมจากดอกไม๎ และสีจากน้ําคั้นจากพืชสด เชํน ดอก
อัญชัน ใบเตย กระเจี๊ยบ เป็นต๎น ประเภทของอาหารหวาน สามารถแบํงประเภทได๎ ดังนี้  

1. อาหารหวานที่แบํงตามวิธีการทํา 
- การกวน 
- การฉาบ 
- การแชํอ่ิม 
- การทอด 
- การเช่ือม 
- การนึ่ง 
- การต๎ม 
- การผิง หรือ การอบ 
- การปิ้ง 
- การลอยแก๎ว 
- การแกงบวด  

2. อาหารหวานที่แบํงตามรสของอาหาร  
- ประเภทของหวาน เชํน ทองหยอด ฝอยทอง 
- ประเภทมันเค็ม เชํน ข๎าวเหนียวมูนหน๎าตํางๆ 
- ประเภทหวานมัน เชํน สังขยา ข๎าวเหนียวมะมํวง  
- ประเภทผลไม๎ เชํน ผลไม๎สดตามฤดูกาล  
- ประเภทของน้ํา เชํน ขนมบัวลอย ขนมกล๎วยบวชชี  

อาหารไทยแตํละรายการมีรสชาติที่แตกตํางกัน สํวนหนึ่งมาจากเครื่องปรุงที่ใสํลงในอาหาร 
เพื่อให๎อาหารมีรสชาติที่ดีขึ้นและนํารับประทานมากขึ้น ดังนั้นอาหารไทยจึงมีรสชาติหลายรสชาติ 
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เชํน เผ็ดเปรี้ยว เค็ม หวาน ที่ได๎มาจากเครื่องปรุง เครื่องเทศและสมุนไพรเป็นการเสริมแตํงรสให๎
อาหาร ซึ่งเครื่องปรุงที่ได๎รับความนิยมในการปรุงแตํงอาหาร สามารถแบํงออกได๎เป็น 4 กลุํม (กอบ
แก๎ว นาจพานิจ, 2542) ดังนี ้

1. เครื่องปรุงรสเค็ม เนื่องจากอาหารไทยไมํนิยมรสเค็มจัด โดยสํวนใหญํรสเค็มของ
อาหารไทยจะได๎มาจากเกลือ น้ําปลา ซีอิ๊ว เต๎าเจี้ยว หนําเลี๊ยบ เต๎าหู๎ยี้ ซอสหอยนางรม  

2. เครื่องปรุงรสหวาน ในการประกอบอาหารไทยรสหวานเป็นองค๑ประกอบหนึ่งใน
การปรุงอาหาร ในอาหารบางประเภทจําเป็นต๎องมีรสหวานเพื่อทําให๎รสกลมกลํอมขึ้น เรียกวําเป็น
การตัดรสชาติ สิ่งที่นํามาปรุงรสหวานในอาหารไทยได๎จากน้ําตาลทราย น้ําตาลมะพร๎าว น้ําตาลทราย
แดง น้ําตาลอ๎อย ตาลกรวด ซีอิ๊วหวาน  

3. เครื่องปรุงรสเปรี้ยว อาหารไทยประเภทต๎มยํา ยําตํางๆ หรือแกงบางประเภท จะ
มีรสชาติเปรี้ยวเป็นรถนําอยูํเสมอ สิ่งที่นํามาปรุงรสเปรี้ยวในอาหารไทยได๎มาจากพืชหรือผลไม๎ตํางๆ 
อยํางเชํน น้ํามะนาว มะขามเปียก นําส๎มจากส๎มเขียวหวาน น้ําจากผลมะกรูด มะปราง ตะลิงปลิง 
มะเขือเทศ มะดัน  

4. เครื่องปรุงรสเผ็ด ในอาหารไทยความเผ็ดมีเพื่อแก๎เลี่ยน และสามารถใช๎ดับกลิ่น
คาวของเนื้อสัตว๑ รวมถึงชูรสของอาหารได๎อีกด๎วย รสเผ็ดของอาหารไทยสํวนมากได๎จากพริกสด พริก
แห๎ง พริกไทย กระเทียม ซอสพริก หัวหอม  

5. เครื่องปรุงรสขมและฝาด สํวนใหญํอาหารไทยด้ังเดิมจะมีรถผมหรือเปลํสที่ได๎จาก
พืชผักสมุนไพรที่มีสรรพคุณทางยา รสขมในอาหารไทยที่ได๎จากพืชสมุนไพร อยํางเชํน ยอดสะเดา 
มะระขี้นก มะระ ดอกแค เป็นต๎น  สํวนลดไฟฟ้าที่ได๎จากพืชผักตํางๆ เชํน กล๎วยดิบ หัวปลี ใบมะกอก 
เป็นต๎น 

 
3.4 ความหมายและการจ าแนกประเภทของน้ าพริก  
เมื่อกลําวถึงอาหารไทย คนไทยมักนึกถึงน้ําพริกที่เป็นเอกลักษณ๑และวัฒนธรรมของคนไทย

มาช๎านาน เอกอัครราชทูตของพระเจ๎าหลุยส๑ที่ 14 แหํงฝรั่งเศษ อยําง มองซิเออร๑ ลา ลูแบร๑ ได๎บันทึก
ไว๎ในจดหมายเหตุพงศาวดารพระราชอาณาจักรสยาม เกี่ยวกับน้ําพริก หรือ น้ําจิ้มของชาวสยาม ไว๎วํา 
“ชาวสยามชอบบริโภคน้ําจิ้มแบบเหลวคล๎ายมัสตาร๑ด น้ําจิ้มของชาวสยามนั้น ทําได๎งําย โดยใช๎เพียง
น้ํานิดหนํอยผสมกับเครื่องเทศ เชํน กระเทียม หัวหอม และกุ๎งเคยหมักที่เรียกวํากะปิ (capi)” (สันต๑ 
ท.โกมลบุตร, 2548) แตํเดิมทีน้ําพริกใช๎พริกไทยเป็นเครื่องปรุงหลักเพ่ือให๎ความเผ็ดร๎อน และตํอมาได๎
เปลี่ยนมาใช๎พริกเทศ เนื่องจากชาวตะวันตกนําพันเข๎ามา น้ําพริกถือวําเป็นอาหารรสจัดที่ถูกปากคน
ไทย มีขั้นตอนการปรุงที่งํายและใช๎วัตถุดิบไมํมากนักโดยสามารถนําพืชพรรณท๎องถิ่นมาปรุงได๎ไมํ
จํากัดชนิด  
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คําวําน้ําพริก ปรากฏชัดเจนในรัชสมัยพระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลก เมื่อครั้งทรง
จัดพระราชพิธีฉลองวัดพระศรีรัตนศาสดาราม ในปีพ.ศ. 2352 ในหมายรับสั่งสํงให๎จัดสํารับอาหาร
คาวถวายพระซึ่งมีน้ําพริกรวมอยูํด๎วย ในหมายรับสั่งความวํา “หมูผัดกุ๎ง มะเขือชุบไขํ ไขํเจียว ลูกชิ้น 
กุ๎งต๎ม หนํอไม๎น้ําพริก ปลาแห๎งผัด แตงโม” (กรมศิลปากร, 2560) หมายรับสั่งข๎าวต๎นจึงกลายเป็น
แบบแผนของการจัดอาหารคาวในการถวายสํานักพระที่ยึดถือกันมาจนปัจจุบัน เชํนเดียวกับหนังสือ 
แมํครัวหัวป่าก๑ ของทํานผู๎หญิงเปลี่ยน ภาสกรวงษ๑ ทํานได๎เขียนเกี่ยวกับรายการอาหารในสํารับคาว
เลี้ยงพระ มีความวํา “ของจาน 1.ไส๎กรอก 2.หมูแนม 3.ยํายวน 4.หรุํม 5.พริกแดงผัด 6.ม๎าอ๎วน 7.
ปลาผัดแห๎ง 8.สัปรสฤาแตงโมสิ่งหนึ่ง 9.หมูยํางจิ้มน้ําพริกเผา...” (เปลี่ยน ภาสกรวงษ๑, 2554) 

น้ําพริกนั้นนอกจากจะอยูํในสํารับคาวถวายพระแล๎วนั้น ยังเป็นอาหารทรงโปรดของพระเจ๎า
แผํนดินอีกด๎วย ตัวอยํางเชํน พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล๎าเจ๎าอยูํหัวรัชกาลที่ 5 ทรงฤทธิ์พลถึง
ความชอบที่มีตํอน้ําพริกเมื่อครั้งเสด็จประพาสยุโรปครั้งที่ 2 ไว๎วํา “แม๎ในตอนหลับตาอยูํนั้นเอง ข๎าว
กับแกงเผ็ดก็โผลํขึ้นมาในในตาที่หลับ ไขํเจียวและน้ําพริก…” ในวันรุํงขึ้นจึงต๎องแก๎ปัญหาด๎วยการปรุง
น้ําพริกด๎วยเครื่องปรุงเทําที่มีเพื่อเสวยแก๎หิวไปกํอน โดยมี “กะปิ น้ําตาลก๎นขวด เอามาปนกับมะนาว 
พริกป่นโรยลงไปหนํอย กินกับหมูแฮมแลกับข๎าวฝรั่งอิ่มดี” (จุลจอมเกล๎าเจ๎าอยูํหัว พระบาทสมเด็จ
พระ, 2527) นอกจากน้ําพริกจะเป็นอาหารทรงโปรดของพระเจ๎าแผํนดินแล๎วนั้น ชาวบ๎านสามัญชน
ทั่วไปตํางก็นิยมรับประทานน้ําพริกเชํนกัน และในปัจจุบันคนไทยยังนิยมรับประทานน้ําพริกเชํนใน
อดีต และในแตํละภูมิภาคของไทยมีน้ําพริกที่ได๎รับความนิยม 2 ชนิดคือ น้ําพริกกะปิ น้ําพริกปลาร๎า 
เป็นต๎น หากมองย๎อนอดีตกลับไป น้ําพริกคืออาหารที่คนไทยรับประทานอยํางตํอเนื่องตั้งแตํอดีต
จนถึงปัจจุบัน เหมือนกับตํานานที่สามารถเลําเรื่องราวของประวัติศาสตร๑เกี่ยวกับด๎านอาหารไทยที่มี
มาเนิ่นนานและยังเป็นวัฒนธรรมท๎องถิ่นที่สืบตํอกันมาหลายช่ัวอายุคน  

ตามความหมายในพจนานุกรมฉบับบัณฑิตยสถาน ปี พ.ศ. 2542 ให๎ความหมายของคําวํา
น้ําพริกไว๎วํา น้ําพริกคืออาหารชนิดหนึ่ง ใช๎เป็นเครื่องจิ้ม ที่มีสํวนผสมหลักคือ พริก กระเทียม กะปิ 
มะนาว โดยสํวนผสมของน้ําพริกสามารถใช๎วัตถุดิบอื่นทดแทนได๎ เชํน การใช๎ผลไม๎ที่มีรสเปรี้ยว อยําง
มะขาม มะมํวง แทนการใช๎มะนาว การใช๎น้ําปลาร๎าหรือน้ําปลาแทนการใช๎กะปิ โดยน้ําพริกแตํละ
ชนิดมีชื่อเรียกที่ตํางกันไปตามวัตถุดิบที่ใช๎ในการปรุง เชํน น้ําพริกกะปิมีสํวนผสมหลักคือกะปิ น้ําพริก
หนุํมมีสํวนผสมหลักคือพริกหยวก น้ําพริกมะขามมีสํวนผสมหลักคือมะขาม น้ําพริกปลาร๎ามีสํวนผสม
หลักคือน้ําปลาร๎า เป็นต๎น  

หมํอมราชวงศ๑ คึกฤทธิ์ ปราโมช กลําววําน้ําพริกเป็นเครื่องจิ้มประเภทหนึ่งของคนไทยที่มีมา
ตั้งแตํในอดีต รับประทานคูํกับผักเคียงหรือเนื้อสัตว๑ เชํน ปลา หมู กุ๎ง การรับประทานน้ําพริกในแตํละ
ภูมิภาคตํางๆ อยํางเชํน ภาคกลางจะรับประทานน้ําพริกคูํกับผักจิ้มแนมปลายํางและรับประทาน
กับข๎าวสวย แตํในภาคอื่น เชํน ภาคอีสานหรือภาคเหนือ จะปรุงน้ําพริกเอาไว๎สําหรับรับประทานคูํ
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กับข๎าวเหนียวจิ้มและแกล๎มด๎วยผักชนิดตํางๆ โดยวัตถุดิบที่ใช๎สํวนประกอบของน้ําพริกจะแตกตํางกัน
ไปตามภูมิภาคและภูมิปัญญาท๎องถิ่นนั้นๆ ซึ่งน้ําพริกนั้นมีมากมายหลากหลายชนิดและมีเอกลักษณ๑
แตกตํางกันไปตามวัตถุดิบที่นํามาเป็นเครื่องปรุง สามารถจําแนกประเภทของน้ําพริกออกเป็น 3 
ประเภท ดังนี้ (คึกฤทธิ์ ปราโมช, 2553) 
 1. จําแนกตามสํวนผสมของน้ําพริก 

 1.1 น้ําพริกกะปิ ซึ่งเป็นน้ําพริกมาตรฐานที่มีสํวนผสมหลักคือ กะปิ พริกขี้หนู 
กระเทียม กุ๎งแห๎ง น้ําตาลปึก น้ําปลาเล็กน๎อย มะนาว ซึ่งถือวําเป็นมาตรฐานของการปรุงน้ําพริก
ประเภทอื่นๆ  

 1.2 น้ําพริกที่มีสํวนผสมของของเปรี้ยว คือการใช๎มะนาวเป็นสํวนผสมของการทํา
น้ําพริก นอกจากมะนาวยังมีสํวนผสมอื่นที่มีรสชาติเปรี้ยวและสามารถใช๎แทนกันได๎ อยํางเชํนผลไม๎ที่
มีรสเปรี้ยว เชํน มะมํวง มะขาม มะดัน มะอึก หรือจะใช๎ผักที่มีรสเปรี้ยว เชํน ใบมะขามอํอน และเมื่อ
ใช๎สํวนผสมใดที่เพิ่มขึ้นมาจากสํวนผสมมาตรฐานน้ัน จะนําสํวนผสมดังกลําวมาใช๎กํากับชื่อนํ้าพริกด๎วย 
เชํน น้ําพริกมะมํวง น้ําพริกมะขาม น้ําพริกใบมะขามอํอน เป็นต๎น 

 1.3 น้ําพริกที่มีสํวนผสมของของเค็ม คือการใช๎กะปิเป็นสํวนผสม และนอกเหนือจาก
กะปิแล๎วนั้นยังมีสํวนผสมอื่นที่ให๎รสเค็มแทนกะปิ เชํน ปลาร๎า ปลาเค็ม เต๎าหู๎ยี้ เต๎าเจี้ยว เป็นต๎น และ
ใช๎ชื่อตามเครือ่งที่ใช๎ปรุงนั้น เชํน น้ําพริกปลาร๎า น้ําพริกปลาเค็ม เป็นต๎น 

 1.4 น้ําพริกที่ใช๎สํวนผสมอื่นเพิ่มเติมนอกเหนือจากสํวนผสมมาตรฐาน เชํน แมงดา 
ปูทะเล มะเขือ เห็ด ปลา เป็นต๎น แนะนําใช๎ช่ือเรียกตามสํวนผสมที่ใช๎ปรุง เชํน น้ําพริกมะเขือ น้ําพริก
แมงดา น้ําพริกปลาทู เป็นตน๎ 
 2. จําแนกตามชนิดของเน้ือสัตว๑ที่เป็นสํวนผสม  

 2.1 การใช๎เนื้อสัตว๑หลายชนิด เชํน น้ําพริกลงเรือ มีสํวนผสมคือ กุ๎ง ปู ปลา ไขํเค็ม 
เห็ด เป็นต๎น 

 2.2 การใช๎กุ๎งเป็นสํวนผสม เชํน น้ําพริกกุ๎งสด  
 2.3 การใช๎ปลาชนิดตํางๆ เป็นสํวนผสม เชํน น้ําพริกปลาร๎า น้ําพริกปลาทู  น้ําพริก

ไตปลา 
 2.4 การใช๎เนื้อหมูหรืออื่นๆ เป็นสํวนผสม เชํน น้ําพริกหมู น้ําพริกไขํเค็ม น้ําพริก

อํอง  
 2.5 การใช๎เครื่องปรุงที่เป็นประเภทมังสวิรัติ เชํน น้ําพริกเห็ด น้ําพริกมะเขือ  
3. จําแนกตามการประกอบอาหาร  
 3.1 ประเภทที่ใช๎รับประทานสด เชํน น้ําพริกมะมํวง น้ําพริกมะขามเปียก  
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 2.2 ประเภทที่ต๎องนําสํวนผสมไปเผากํอนนํามาปรุง เชํน น้ําพริกเผา น้ําพริกปลาดุก
ยําง น้ําพริกปลาทู  

 3.3 ประเภทที่ต๎องนําสํวนผสมไปผัดกํอนนํามาปรุง เชํน น้ําพริกลงเรือ น้ําพริกปลา
ร๎าผัด  

ศรีสมร คงพันธุ๑ กลําวถึงน้ําพริกวํา น้ําพริกเป็นอาหารที่สําคัญในสํารับไทย เกิดมาจากภูมิ
ปัญญาของบรรพบุรุษจากการนําเอาสิ่งตํางๆที่สามารถรับประทานได๎มารวมกัน  ทั้งพริกที่ให๎ความ
เผ็ด หอมแดงและกระเทียมที่ให๎ความเผ็ดหอม กะปิที่ให๎ความเค็ม โดยมีน้ําตาลที่ได๎จากน้ําตาลปี๊บ 
น้ําตาลอ๎อย หรือน้ําตาลทรายเป็นตัวประสานรสชาติ และอีกตัวประสานรสชาติที่สําคัญคือ ความ
เปรี้ยว ทั้งความเปรี้ยวที่ได๎จากมะนาว มะกรูด น้ํามะขามเปียก หรือความเปรี้ยวที่ได๎จากผลไม๎ตาม
ฤดูกาล เชํน มะยม มะมํวง ระกํา มะขาม ตะลิงปลิง เป็นต๎น น้ําพริกบางอยํางมีสํวนผสมของเนื้อสัตว๑
เป็นสํวนหนึ่งในเครื่องปรุง อยํางเชํน ปลา กุ๎ง หมู ไกํ เป็นต๎น โดยน้ําพริกแตํละชนิดมีกลิ่นและรสชาติ
เป็นเอกลักษณ๑ตามสํวนประกอบที่ปรุงและเครื่องเคียงที่ใช๎รับประทานควบคูํกัน ซึ่งเครื่องเคียงของ
น้ําพริก คือผักชนิดตํางๆ ซึ่งเป็นสํวนประกอบที่ทําให๎น้ําพริกมีรสชาติที่ดีมากขึ้น ซึ่งผักที่สามารถนํามา
รับประทานคูํกับน้ําพริก มีทั้งผักสด ผักต๎ม และผักยําง ซึ่งสามารถแบํงประเภทของผักที่ใช๎
รับประทานคูํกับน้ําพริกได๎ดังนี้ (ศรีสมร คงพันธุ๑, 2558) 

- ผักประเภทลูกและผล ได๎แกํ แตงกวา น้ําเต๎า บวบ มะเขือยาว มะเขือพวง มะเขือเปราะ 
ฟักทอง ฟักเขียว มะระขี้นกและอื่นๆ 

- ประเภทดอก ได๎แกํ ดอกโสน ดอกขจร ดอกอัญชัญ ดอกแค ดอกขํา หัวปลี เป็นต๎น 
- ประเภทรากและหัว ได๎แกํ กระชาย ขิงอํอน ขมิ้นขาว หนํอกล๎วย หนํอไม๎ และอื่นๆ 
- ประเภทฝัก ได๎แกํ ถั่วฝักยาว ถั่วลันเตา ถั่วพู ผักขี้หูด ถั่วแขก เป็นต๎น 
- ประเภทผักใบและอื่นๆ ได๎แกํ ผักบุ๎ง ผักกระเฉด ผักกระฉูด ผักตบ ผักแวํน สายบัว ไหลบัว 

ยอดกระถิน สะเดา ชะอม ยอดมะมํวง ยอดผักหวาน ผักกาด ตําลึง กะหล่ําปลี ใบบัวบก ยอดมะกอก 
ผักปลัง เป็นต๎น 

- ประเภทเห็ดตํางๆ ได๎แกํ เห็ดหูหนู เห็ดนางฟ้า เห็ดนางรม หรือเห็ดพื้นบ๎านตามฤดูกาล 
ผักแตํละประเภทเพิ่มคุณคําทางโภชนาการที่ตํางกัน ผักแตํละชนิดเหมาะกับน้ําพริกหรือล๎น

แตํละประเภท และยังเสริมให๎น้ําพริกและหลนอรํอยมากยิ่งขึ้น อีกทั้งผักบางชนิดยังมีสรรพคุณทางยา
อีกด๎วย  ค๎นพบวําผักสมุนไพรแตํละชนิดที่นํามาเป็นสํวนประกอบของน้ําพริกมีสรรพคุณดังนี้ (วิฑูรย๑ 
เลี่ยนจํารูญ, 2552) 

- พริก เป็นสํวนประกอบหลักของการทําน้ําพริกและหลน ซึ่งในพริกทุกชนิดมีสารที่ชื่อวํา 
แคปไซซิน ซึ่งมีสรรพคุณชํวยเรื่องระบบทางเดินหายใจ หัวใจและความดันโลหิต ชํวยขับเหงื่อ มีสาร
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ต๎านอนุมูลอิสระป้องกันการเกิดมะเร็ง หากรับประทานในปริมาณที่พอเหมาะ จะชํวยยํอยอาหารซึม
อาหาร รวมถึงชํวยให๎ระบบเลือดไหลเวียนได๎ดีไมํจับตัวเป็นก๎อน  

- กระเทียม มีสรรพคุณในเรื่องของการรักษาโรคมะเร็ง รักษาโรคหัว ชํวยลดความดันโลหิตสูง
และคอเรสเตอรอล และโรคติดเชื้อตํางๆ เชํน โรคหืด โดรคพยาธิในลําไส๎ โรคไขข๎ออักเสบ โรคเกาต๑ 
เนื่องจากกระเทียมมีคุณสมบัติเป็นยาแก๎อักเสบและทําลายเชื้อแบคทีเรีย 

- หอมแดง มีสรรพคุณในเรื่องของการขับลม ขับเสมหะ ขับปัสสาวะ แก๎ไข๎หวัด ชํวยยํอย
อาหารรวมทั้งมีสรรพคุณชํวยในเรื่องการลดระบบน้ําตาลในเลือดอีกด๎วย 

- มะนาว มีสรรพคุณชํวยในเรื่องบํารุงธาตุ แก๎ร๎อนใน แก๎เลืดออกตามไรฟัน เนื่องจากมี
วิตามินซีสูง และยังชํวยในเรื่องของการเจริญอาหารด๎วย 

- มะขามสดหรือมะขามเปียก มีสรรพคุณในเรื่องของการระบายท๎อง ชํวยบรรเทาอาการ
ริดสีดวงกําเริบ บรรเทาอาการไอ ละลายเสมหะ และยังมีสรรพคุณชํวยเรื่องล๎างเลือดในหญิงที่มีเลือด
ตกค๎างหลังคลอด 

- ตะไคร๎ มีสรรพคุณในเรื่องของการแก๎ปวดท๎อง บรรเทาอาการท๎องอืด เนื่องจากมีรสเผ็ด
ร๎อน ชํวยให๎ขับลมได๎เป็นอยํางดี ชํวยรักษาอาการหอบหืด และยังดับคาวในอาหาร  

- มะกอก ทั้งผล เปลือกและใบ มีสรรพคุณในเรื่องของการแก๎โรคธาตุพิการเนื่องจากน้ําดีไมํ
ปกติ บํารุงสายตา ชํวยให๎ชุํมคอ รวมถึงแก๎โรคเลือดออกตามไรฟัน  
 
 
4. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

งานวิจัยในประเทศ 
พนมพร ชํวยสกุล ได๎ทําการศึกษาเรื่อง การพัฒนาคอมพิวเตอร๑ชํวยสอนกลุํมสาระการเรียนรู๎

การงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยกลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนสตรีวิทยา 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2547 จํานวน 56 คน โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อสร๎าง
และหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน เรื่อง อาหารและโภชนาการ สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 1 และศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รวมถึงศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียน
ด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน เรื่อง อาหารและโภชนาการ ผลการวิจัยพบวํา ประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน อยูํในระดับ 81.00/88.63 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกํอนและหลัง
เรียน ความแตกตํางอยํางมีนัยยะสําคัญทางสถิติที่ .05 พบวํานักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนด๎วย
บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน เรื่องอาหารและโภชนาการ อยูํในระดับมาก (พนมพร ชํวยสกุล, 
2548) 
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สุภาพร พาลีวล ได๎ทําการวิจัยเพื่อหาคุณภาพภาพและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์บทเรียน
คอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย สําหรับผู๎ป่วยเบาหวานเพื่อการดูแลรักษาตนเอง กลุํมตัวอยําง คือ ผู๎ป่วย
เบาหวานที่เข๎ารับการรักษาที่โรงพยาบาลสิชลจํานวน 45 คน ได๎มาจากการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive sampling) โดยมีข๎อจํากัดวํา กลุํมตัวอยํางสามารถใช๎คอมพิวเตอร๑ด๎วยตนเองได๎ ผลการ
ประเมินคุณภาพพบวํา บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย สําหรับผู๎ป่วยเบาหวานเพื่อการดูแลตนเอง มี
คําเฉลี่ยเทํากับ 4.17 และคําสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทํากับ 0.25 ซึ่งอยูํในระดับดี และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนพบวํา คะแนนหลังเรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยยะสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (สุภา
พร พาลีวล, 2550) 

กรกต ธัชศฤงคารสกุล ได๎ทําการศึกษาค๎นคว๎าวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย เรื่อง ดนตรี
จีนบางหลวง สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเจี้ยนหัว อําเภอบางเลน จังหวัดนครปฐม 
โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อพัฒนา เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 13 ผลการปฏิบัติการบรรเลง
ดนตรีจีนบางหลวง ศึกษาความคิดเห็นของผู๎เรียนที่มีตํอสื่อมัลติมีเดีย กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัย คือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ภาคการเรียนที่  1 ปี 2554 จํานวน 20 คน ผลการวิจัยพบวํา 
ประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดีย เทํากับ 74.80/73.17 ในสํวนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวํากํอนเรียน อยํางมีนัยยะสําคัญทางสถิติที่ระดับ . 05 และผลการ
ปฏิบัติการบรรเลงดนตรีจีนบางหลวง สภาพอยูํในระดับดี และความคิดเห็นของผู๎เรียนที่มีตํอสื่อ
มัลติมีเดีย เรื่อง ดนตรีจีนในบางหลวง อยูํในระดับมาก (กรกต ธัชศฤงคารสกุล, 2554) 

สุพรรณษา ครุฑเงิน ได๎ศึกษาเกี่ยวกับการสร๎างและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์สื่อมัลติมีเดียเพื่อ
การเรียนรู๎ด๎วยตนเอง เรื่อง ข๎อมูลและสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุํมตัวอยําง
ที่ใช๎ในการศึกษา คือ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนปทุมวิไล ตําบลบางปรอก อําเภอ
เมือง จังหวัดปทุมธานี สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 4 (ปทุมธานี-สระบุรี) ภาค
การเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555  โดยใช๎วิธีการสุํมตัวอยํางแบบงําย (Simple Random sampling) 
โดยการจับฉลากมา 1 ห๎องเรียน ผลการวิจัยพบวํา สื่อมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู๎ด๎วยตนเองเรื่องข๎อมูล
และสารสนเทศสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพ 82.43/84.40 ซึ่งเป็นไปตาม
เกณฑ๑ที่กําหนดไว๎ 80/80 ในสํวนของผลการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง นักเรียนมีผลการเรียนรู๎ด๎วยตนเองหลัง
เรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยยะสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนมีความพึงพอใจตํอสื่อ
มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง เรื่องข๎อมูลและสารสนเทศ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
อยูํในระดับมาก (สุพรรณษา ครุฑเงิน, 2555) 

พจนารัตน๑ อําไพฤทธิ์  ได๎ทําการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน รวมถึงความพึงพอใจตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมี เดีย วิชา ชีววิทยา เรื่อง 
อนุกรมวิธาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 กลุํมตัวอยํางเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 



  63 

โรงเรียนชะอวด อําเภอชะอวด จังหวัดนครศรีธรรมราช สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต 
2 จํานวน 30 คน ผลการวิจัยพบวํา บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียวิชาชีววิทยาเรื่องอนุกรมวิธาน
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 มีประสิทธิภาพ 80.17/83.83 ซึ่งสูงกวําเกณฑ๑ และมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้นกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยยะสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 รวมถึงนักเรียนมี
ระดับความพึงพอใจอยูํในระดับพอใจมาก งานวิจัยนี้จึงเป็นประโยชน๑ตํอการพัฒนาการเรียนการสอน 
และสามารถนําความรู๎ที่ไดไ๎ปใช๎ประโยชน๑ในด๎านตํางๆตํอไป (พจนารัตน๑ อําไพฤทธิ์, 2556) 

สุภาวดี แซํอุ๎ย และ ศิริรัตน๑ ดีสอน ได๎ทําการวิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนาสื่อมัลติมีเดียเพื่อการ
เรียนรู๎ด๎วยตนเอง เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร๑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนแสนสุข 
จังหวัดชลบุรี กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการศึกษา คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนแสนสุข 
จังหวัดชลบุรี สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 18 จํานวน 1 ห๎องเรียน จํานวนนักเรียน
ทั้งสิ้น 30 คน ใช๎วิธีการสุํมอยํางงําย (Simple Random sampling) โดยการจับฉลาก ในการวิจัยนี้มี
วัตถุประสงค๑เพื่อพัฒนา หาประสิทธิภาพ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด๎วยสื่อมัลติมีเดีย 
เรื่อง ระบบคอมพิวเตอร๑ โดยผลการวิจัยพบวํา ประสิทธิ้ภาพของสื่อมัลติมีเดีย เป็นไปตามเกณฑ๑ที่
กําหนดไว๎ 82.43/84.80 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง มีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวํากํอน
เรียนอยํางมีนัยยะสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (สุภาวดี แซํอุ๎ย & ศิริรัตน๑ ดีสอน, 2559) 

พระมหาปิยภัทร๑ จิรปุณญโชติ  ได๎ทําการศึกษาในเรื่อง การพัฒนารูปแบบบทเรียนออนไลน๑ 
รายวิชา วัฒนธรรมเพื่อชีวิต สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ซึ่งการวิจัยครั้งนี้มีจุดมุํงหมายเพื่อ
พัฒนารูปแบบบทเรียนออนไลน๑ รายวิชาวัฒนธรรมเพื่อชีวิต สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกํอนและการเรียนของนักศึกษาที่เรียนผํานรูปแบบออนไลน๑ ผลการวิจัยพบวํา
การพัฒนารูปแบบบทเรียนออนไลน๑ รายวิชาวัฒนธรรมเพื่อชีวิต สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ๑มาตรฐาน 90/90 มีระดับคุณภาพอยูํในระดับดี  และในสํวนของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกํอนเรียนและหลังเรียน พบวํา นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวํากํอน
เรียน อยํางมีนัยยะสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (พระมหาปิยภัทร๑ จิรปุณญโชต,ิ 2555) 

ภูษิต วงศ๑หลํอสายชล ได๎ทําการศึกษาในหัวข๎อ การวิจัยและพัฒนาคูํมือกลยุทธ๑การสํงเสริม
การประยุกต๑การเรียนรู๎แบบกํากับตนเอง ในบริบทการเรียนออนไลน๑ของนักศึกษามหาวิทยาลัย ด๎วย
การออกแบบการเก็บรวบรวมข๎อมูลผํานระบบออนไลน๑ (ภูษิต วงศ๑หลํอสายชล, 2555) โดยมี
วัตถุประสงค๑ทั้งหมด 5 วัตถุประสงค๑ ดังนี้ 

วัตถุประสงค๑ที่ 1 เพื่อศึกษาและวิจัยกลยุทธ๑การเรียนรู๎แบบกํากับตนเองที่จําเป็นและระดับ
การใช๎กลยุทธ๑การเรียนรู๎แบบกํากับตนเองของผู๎ เรียนในบริบทการเรียนออนไลน๑ในปัจจุบัน 
ผลการวิจัยพบวํา ความจําเป็นในการเรียนรู๎แบบกํากับตนเอง ออกเป็น 4 กลยุทธ๑ ได๎แกํ กลยุทธ๑การ
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เรียนรู๎แบบกํากับตนเองด๎านพุทธิปัญญา ด๎านพฤติกรรมการเรียน ด๎านบริบทการเรียนออนไลน๑ ได๎เลย
จูงใจ ซึ่งผลการใช๎กลยุทธ๑การเรียนรู๎แบบกับตนเองทั้ง 4 ด๎านอยูํในระดับมาก  

วัตถุประสงค๑ที่ 2 เพื่อศึกษาและวิจัยกลยุทธ๑การเรียนรู๎แบบนําตนเองของผู๎เรียนในบริบทการ
เรียนออนไลน๑ที่สํงผลตํอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ซึ่งผลการวิจัยพบวํา กลยุทธ๑การเรียนรู๎แบบกํากับ
ตนเองด๎านแรงจูงใจสํงผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยํางมีนัยยะสําคัญทางสถิติที่ .05 

วัตถุประสงค๑ที่ 3 เพื่อพัฒนากลยุทธ๑การสํงเสริมกระบวนการเรียนรู๎แบบกํากับตนเองของ
ผู๎เรียนในบริบทการเรียนออนไลน๑ ผลปรากฏวํากลยุทธ๑ดังกลําวของผู๎เรียนประกอบด๎วยรูปแบบการ
เรียนการสอนที่แตกตํางกัน  

วัตถุประสงค๑ที่ 4 เพื่อทดลองใช๎และประเมินผลของการใช๎กลยุทธ๑การสํงเสริมการเรียนรู๎แบบ
กํากับตนเองของผู๎เรียนในบริบทการเรียนออนไลน๑ ผลปรากฏวําผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นอยํางมี
นัยยะสําคัญทางสถิติที่ .05 

วัตถุประสงค๑ที่ 5 เพื่อพัฒนาคูํมือการใช๎กลยุทธ๑การสํงเสริมการเรียนรู๎แบบกํากับตนเองใน
บริบทการเรียนออนไลน๑ ปรากฏวํา คูํมือการใช๎กลยุทธ๑การสํงเสริมการเรียนรู๎แบบกํากับตนเองใน
บริบทการเรียนออนไลน๑ ออกเป็น 4 หัวข๎อ คือ ความหมายของคําที่ควรรู๎ การใช๎กลยุทธ๑การสํงเสริม
กลยุทธ๑การกํากับตนเอง การวัดและประเมินการใช๎กลยุทธ๑การเรียนรู๎แบบกํากับตนเอง และการใช๎ข๎อ
คําถาม ถามตอบปัญหาที่พบ  

อัจจิมา บํารุงนา  ได๎ทําการศึกษาและวิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนาการสอนผํานเว็บด๎วยการ
เรียนรู๎แบบนําตนเองวิชาคอมพิวเตอร๑ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช๎กลุํมตัวอยํางใน
การวิจัยเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6/1 โรงเรียนวัดใหญํชัยมงคล (ภาวนารังสี) สํานักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศึกษาพระนครศรีอยุธยา เขต 1 ปีการศึกษา 2557 จํานวน 30 คน โดยมี
วัตถุประสงค๑เพื่อหาประสิทธิภาพของการสอนผํานเว็บด๎วยการเรียนรู๎แบบนําตนเองวิชาคอมพิวเตอร๑ 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทําการเรียน รวมถึงศึกษาความ
พึงพอใจของนักเรียนที่ใช๎การสอนผํานเว็บด๎วยการเรียนรู๎แบบนําตนเอง วิชาคอมพิวเตอร๑ ผล
การศึกษาพบวํา การสอนผํานเว็บด๎วยการเรียนรู๎แบบนําตนเองวิชาคอมพิวเตอร๑ มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ๑ 81.92/80.83 และนักเรียนยังมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวํากํอนเรียน รวมถึงนักเรียนมี
ความพึงพอใจตํอวิชาคอมพิวเตอร๑ อยูํในระดับมาก หลังการใช๎เว็บด๎วยการเรียนรู๎แบบนําตนเอง 
(อัจจิมา บํารุงนา, 2557) 

สุจิตรัตน๑ ทิพย๑ธารัตน๑  ได๎ทําการศึกษาเกี่ยวกับ การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียรูปแบบการ๑ตูน 
วิชา ดนตรี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยใช๎กลุํมตัวอยําง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 1 ที่กําลังศึกษาอยูํในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนสมาคมป่าไม๎แหํงประเทศไทยอุทิศ 
จํานวน 30 คน โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อหาประสิทธิภาพของการเรียนผํานบทเรียนมัลติมีเดีย และเพื่อ
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เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทําการเรียน รวมถึงศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ผลการศึกษาพบวํา การ
เรียนผํานบทเรียนมัลติมีเดียรูปแบบการ๑ตูน วิชา ดนตรี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ๑ 89.00/87.00 และนักเรียนยังมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวํากํอนเรียน 
รวมถึงนักเรียนมีความพึงพอใจตํอวิชาดนตรี อยูํในระดับมาก (สุจิตรัตน๑ ทิพย๑ธารัตน๑, 2558) 

พราวเพ็ญธรรม เรืองศรี ได๎ทําการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนแบบ
ห๎องเรียนกลับด๎านผํานสื่อออนไลน๑ที่สํงผลตํอการนําตนเองของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายวิชาการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี โดยใช๎กลุํมตัวอยํางเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนยอแซฟ
อุปถัมภ๑ สามพราน 1 ห๎องเรียน จํานวน 34 คน ได๎มาจากการสุํมอยํางงําย (Simple Random 
sampling) ด๎วยวิธีการจับฉลาก งานวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค๑เพื่อพัฒนา ศึกษา และเปรียบเทียบ
ความสามารถในการเรียนรู๎แบบนําตนเองของนักเรียนที่เรียนด๎วยกิจกรรมการเรียนการสอนออนไลน๑
แบบห๎องเรียนกลับด๎านผํานสื่อออนไลน๑ รวมถึงศึกษาความคิดเห็นของผู๎เรียนที่เรียนด๎วยกิจกรรม
ดังกลําว โดยผลการวิจัยพบวํา กิจกรรมการเรียนการสอนแบบห๎องเรียนกลับด๎านผํานสื่อออนไลน๑ที่
สํงผลตํอการนําตนเองของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี อยูํใน
ระดับมาก สํวนผลการศึกษาการเรียนรู๎ของนักเรียนที่เรียนด๎วยกิจกรรมมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนโดยเฉลี่ยอยูํในระดับดีมาก และในสํวนของผลการศึกษาความสามารถในการเรียนรู๎แบบนํา
ตนเองของนักเรียนที่เรียนด๎วยกิจกรรมดังกลําวมีผลคะแนนหลังเรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยยะ
สําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลการวิจัยสุดท๎ายที่ทําการศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียน
ด๎วยกิจกรรมการเรียนการสอนแบบห๎องเรียนกลับด๎านผํานสื่อออนไลน๑ที่สํงผลตํอการนําตนเองของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี อยูํในระดับดีมาก (พราวเพ็ญธรรม 
เรืองศรี, 2560) 

ณัฐริน เจริญเกียรติบวร และ มัทนา วังถนอมศักดิ์ ทําการศึกษาเกี่ยวกับคอมพิวเตอร๑ชํวย
สอนเรื่องการทํางานของคอมพิวเตอร๑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุํมสาระการเรียนรู๎การ
งานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนทีปังกรวิทยาพัฒน๑ (ทวีวัฒนา) ในพระราชูปถัมภ๑ฯ มีวัตถุประสงค๑ 
1) เพื่อสร๎างและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน เรื่อง การทํางานของคอมพิวเตอร๑ 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การทํางาน
ของคอมพิวเตอร๑ชวํยสอน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ระหวํางกํอนเรียนและหลังเรียน และ 
3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่มีตํอการใช๎คอมพิวเตอร๑ชํวยสอน เรื่อง 
การทํางานของคอมพิวเตอร๑ และกลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/7 
โรงเรียนทีปังกรวิทยาพัฒน๑ (ทวีวัฒนา) ในพระราชูปถัมภ๑ฯ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2559 จํานวน 
46 คน โดยวิธีการสุํมอยํางงําย (Simple Random Sampling) ผลการวิจัยสามารถสรุปได๎วํา 1) 
บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน เรื่อง การทํางานของคอมพิวเตอร๑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
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1 ที่สร๎างขึ้นมีประสิทธิภาพเทํากับ 83.30/81.09 ซึ่งสูงกวําเกณฑ๑ที่กําหนดไว๎ 2) นักเรียนที่เรียนด๎วย
บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน เรื่อง การทํางานของคอมพิวเตอร๑มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใช๎
บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอนสูงกวํากํอนเรียน อยํางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนมีความ
พึงพอใจตํอการเรียนโดยใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน เรื่อง การทํางานของคอมพิวเตอร๑ ใน
ภาพรวมอยูํในระดับมากที่สุด (ณัฐริน เจริญเกียรติบวร & มัทนา วังถนอมศักดิ,์ 2560) 

นพพล สุดชารมย๑  ได๎ทําการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อการเรียนรู๎ เรื่อง กินดีชีวิตก็เป็นสุข 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที4่: กรณีศึกษา โรงเรียนวัดบ๎านหลวง (บัวราษฎร๑บํารุง) โดยใช๎กลํุม
ตัวอยําง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จํานวน 21 คน จากโรงเรียนวัดบ๎านหลวง (บัวราษฎร๑
บํารุง) ซึ่งได๎มาโดยใช๎วิธีการสุํมกลุํมตัวอยํางอยํางงําย (Simple Random Sampling) งานวิจัยในครั้ง
นี้มีวัตถุประสงค๑เพื่อ1) พัฒนาชุดสื่อการเรียนรู๎เรื่อง กินดีชีวิตก็เป็นสุข สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ให๎มีประสิทธิภาพตามเกณฑ๑ที่กําหนด 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนกํอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จากการเรียนด๎วยชุดสื่อการ
เรียนรู๎และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู๎เรียนตํอสื่อการเรียนรู๎เรื่อง กินดีชีวิตก็เป็นสุข สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยผลการวิจัยพบวํา 1) ชุดสื่อการเรียนรู๎เรื่อง กินดีชีวิตก็เป็นสุข 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพเทํากับ 75.00/80.95 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ๑
80/80 ที่กําหนดไว๎ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด๎วยชุดสื่อการเรียนรู๎ เรื่อง กินดี
ชีวิตก็เป็นสุข สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวํากํอนเรียน อยําง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตํอสื่อการเรียนรู๎เรื่อง กินดีชีวิต
ก็เป็นสุข สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยภาพรวมอยูํในระดับมากที่สุด มีคําเฉลี่ย เทํากับ 
4.70 เเละสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทํากับ 0.18 (นพพล สุดชารมย๑, 2561) 

 
งานวิจัยในต่างประเทศ 
Richard E. Mayer & Roxana Moreno ได๎ทําการศึกษาเรื่อง คอมพิวเตอร๑ชํวยสอน

มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู๎ โดยใช๎รูปภาพและคําบรรยายในการนําเสนอข๎อมูล โดยนําเสนอผํานทฤษฎี
การเรียนรู๎คอนสตรัคติวิสต๑ โดยมีวัตถุประสงค๑เพื่อศึกษาความเข๎าใจของผู๎เรียนในการเรียนด๎วยสื่อ
มัลติมีเดีย และศึกษาหลักการประมวลผลข๎อมูลมัลติมีเดียของผู๎เรียน เพื่อทําการวิจัยที่มุํงเน๎นการใช๎
หลักการเบื้องต๎น สําหรับการออกแบบการเรียนการสอนมัลติมีเดีย โดยผลของการศึกษาพบวํา การ
นําเสนอข๎อมูลโดยการใช๎รูปภาพประกอบไปกับการบรรยาย จะทําให๎ผู๎เรียนเข๎าใจในการนําเสนอ
ข๎อมูลได๎มากกวําการใช๎คําพูดหรือคําบรรยายเพียงอยํางเดียว  และควรนําหลักการมัลติมีเดีย มา
ประยุกต๑ใช๎ในการเชื่อมโยงคําอธิบายกับรูปภาพ หรือสํอประเภทอื่นๆ (Mayer RE & Moreno R, 
2020) 
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Charoula Angeli & Antri Tsaggari ได๎ทําการศึกษาเกี่ยวกับ การศึกษาผลกระทบการ
เรียนรู๎เรื่อง การทํางานของสีย๎อมในประวัติศาสตร๑ ด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียที่มีตํอ
ประสิทธิภาพของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 วัตถุประสงค๑เพื่อศึกษาประสิทธิภาพการเรียนรู๎แบบ
ดั้งเดิมกับและการเรียนรู๎แบบรํวมมือ โดยแบํงกลุํมที่ทําการทดลองออกเป็น 2 กลุํม คือ กลุํมทดลอง 
และกลุํมควบคุม โดยใช๎กลุํมทดลองเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย และให๎กลุํมควบคุมลง
มือปฏิบัติจริงในการย๎อมสีด๎วยวัสดุพิมพ๑ ผลการศึกษาพบวํา กลุํมทดลองมีประสิทธิภาพเหนือกวํา
กลุํมควบคุม แสดงให๎เห็นถึงอิทธิพลในเชิงบวกของการทํางานรํวมกันระหวํางบทเรียนคอมพิวเตอร๑
มัลติมีเดียและผู๎เรียน (Angeli C & Tsaggari A, 2016) 
 Nan Guen และคณะ  ได๎ทําการศึกษาเรื่อง ข๎อดีของการสอนภาษาอังกฤษด๎วยคอมพิวเตอร๑
มัลติมีเดีย ผลการศึกษาพบวํา การใช๎คอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียในการจัดการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 
เป็นการกระตุ๎นความสนใจ เพิ่มแรงบันดาลใจให๎ผู๎เรียนและเป็นการพัฒนาความรู๎ความสามารถ 
ทักษะการฟังและพูดของผู๎เรียน ชํวยให๎ผู๎เรียนมีความรู๎และมีทักษะในการใช๎ภาษาอังกฤษที่ดีขึ้น 
(Guan N, Song J, & Li D, 2018) 

Jesse H. Wright และคณะ ได๎ทําการศึกษาเรื่อง การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย สําหรับการ
บําบัดด๎วยความรู๎ความเข๎าใจโดยใช๎คอมพิวเตอร๑ มีวัตถุประสงค๑เพื่อชํวยให๎ผู๎ป่วยเรียนรู๎ทักษะการ
บําบัดทางปัญญาและเพื่อศึกษาด๎านจิตวิทยาการสอนวิธีการชํวยเหลือตนเองและให๎ข๎อมูลกับแพทย๑
เกี่ยวกับความคืบหน๎าของผู๎ป่วย ผลการศึกษาพบวํา การศึกษาเบื้องต๎นกับ 96 วิชาที่ใช๎ซอฟต๑แวร๑
พร๎อมกับการรักษาตามปกติ พบวํา ผู๎ใช๎ระบุวําอัตราของการใช๎โปรแกรมมัลติมีเดียได๎รับการตอบรับ
สูง คิดเป็นร๎อยละ 78.1 อยํางมีนัยสําคัญ (Wright JH et al., 2002) 

Karen Swan ทําการศึกษาถึงปัจจัยที่มีผลตํอความพึงพอใจของนักเรียนด๎วยการรับรู๎การ
เรียนรู๎จากการเรียนรู๎ออนไลน๑แบบไมํประสาน มันรายงานการสอบสวนเชิงประจักษ๑ที่สํารวจ
ความสัมพันธ๑ระหวํางการรับรู๎ของนักเรียนและปัจจัยการออกแบบหลักสูตรในหลักสูตรเครือขํายการ
เรียนรู๎ 73 SUNY ในฤดูใบไม๎ผลิปีการศึกษา 1999 การศึกษาพบวําสามปัจจัยทั่วไป - ความชัดเจน
ของการออกแบบการมีปฏิสัมพันธ๑กับอาจารย๑และการอภิปรายอยํางแข็งขันในหมูํผู๎เข๎ารํวมหลักสูตร - 
มีผลตํอความพึงพอใจของนักเรียนและการเรียนรู๎การรับรู๎ อยํางมีนัยสําคัญ การค๎นพบดังกลําว
เกี่ยวข๎องกับการโต๎ตอบหลายรูปแบบและ 'ชุมชนแหํงการสอบถาม' รูปแบบการเรียนรู๎ออนไลน๑ 
(Swan, 2006) 
 Rachel Christine Plew ได๎ทําการศึกษาเรื่อง การสํารวจการเรียนรู๎ด๎วยตนเองใน
สภาพแวดล๎อมการเรียนรู๎ออนไลน๑ : เปรียบเทียบแบบดั้งเดิม เปรียบเทียบกับประชากร ผู๎เรียนใน
รูปแบบใหมํ ซึ่งผลการวิจัยพบวํา ผลการเรียนรู๎ด๎วยตนเองในการเรียนรู๎ออนไลน๑ ในสภาพสิ่งแวดล๎อม
การเรียนรู๎ออนไลน๑ ของผู๎เรียนแบบด้ังเดิมและรูปแบบใหมํ ได๎รับการพิจารณาสูงกวําคําเฉลี่ยในระดับ
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ของการเรียนแบบกํากับตนเอง ซึ่งเป็นการชี้ให๎เห็นถึงความแตกตํางในการจัดระบบการเรียนการสอน 
(Plew RC, 2016) 
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บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
การวิจัยในครั้งนี้ เป็นการวิจัยและพัฒนา ซึ่งผู๎วิจัยได๎ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑

มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ครั้งนี้ ซึ่งได๎ดําเนินวิจัยตามรายละเอียด ดังตํอไปนี้ 
  1. ประชากรและกลุํมตัวอยําง 
  2. ตัวแปรที่ใช๎ในการวจิัย 
  3. ระเบียบวิธีการวิจัย 
  4. เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย 
  5. ขั้นตอนการสร๎างและพัฒนาเครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย 
  6. วิธีการดําเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมข๎อมูล 
  7. การวิเคราะห๑ข๎อมูลและสถิติที่ใช๎ในการวิจัย 
 
1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร ในการวิจัยครั้งนี้ ได๎แกํ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่ 5 โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 

กลุํมตัวอยําง ในการวิจัยครั้งนี้  ได๎แกํ นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5/2 โรงเรียนศาลาตึกวิทยา จํานวน 39 คน ภาคการศึกษาที่ 1 ปีการศึกษา 2563 
โดยใช๎วิธีการสุํมแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) เนื่องจากรายวิชาอาหารไทย เป็น
รายวิชาเพิ่มเติมที่จัดทําขึ้นเพื่อนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 5/2 ที่เรียนแผนการเรียนคหกรรม 
 
2. ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

ตัวแปรอิสระ 
  - บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
 ตัวแปรตาม 
  - ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กํอนเรียนและหลังเรียน รายวิชา อาหารไทย ของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา  
  - ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ที่มี
ตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย 
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3. ระเบียบวิธีการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้ใช๎แผนการทดลองแบบกลุํมเดียว กํอนสอบและหลังสอบ (One Group 
Pretest-Posttest Design) โดยทําการทดสอบกํอนการทดลอง จากนั้นทําการทดลองด๎วยการให๎
นักเรียนที่เป็นกลุํมตัวอยํางเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา 
อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ที่ผู๎จัยได๎สร๎างขึ้น โดยมี
แบบแผนการทดลองดังนี ้
 
ตารางที่ 2 แผนการทดลองแบบ One Group Pretest-Posstest Design 

กลุ่มทดลอง ทดลอง ทดสอบหลังเรียน 
E1 X E2 

  
E1   คือ  การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 

  X  คือ  การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน ์
เชิงปฏิสัมพันธ์ รายวิชา อาหารไทย 

  E2  คือ  การทดสอบหลังเรียน (Posttest) 
 
4. เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
 4.1 บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
 4.2 แผนการจัดการเรียนรู๎ด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ 
รายวิชา อาหารไทย  
 4.3 แบบประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา 
อาหารไทย สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
 4.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิง
ปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
จํานวน 30 ข๎อ 
 4.5 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑
เชิงปฏิสมัพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
 
5. ขั้นตอนการสร้างและพฒันาเครื่องมือที่ใช้ในการวิจยั 
 5.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์เชงิปฏิสัมพันธ์ 
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ในการสร๎างบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ผู๎วิจัยได๎นําหลักการของ ADDIE 
MODEL มาเป็นหลักการประยุกต๑ในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย โดยมีขั้นตอนดังตํอไปนี ้
  1. กําหนดเป้าหมายของเนื้อหา ศึกษาแผนการจัดการเรียนรู๎ และรวบรวมข๎อมูล
ตํางๆ จากหนังสืออํานเพิ่มเติม รายวิชา อาหารไทย รหัสวิชา ง40221 เรื่องน้ําพริกและหลน สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนศาลาตึกวิทยา รวมถึงวิเคราะห๑ผู๎เรียนจากระดับชั้น ระดับ
ความรู๎พ้ืนฐานและความสามารถในการเรียนรู๎รายวิชา อาหารไทย รหัสวิชา ง40221 เรื่องน้ําพริกและ
หลน 

2. เขียนโครงเรื่อง (Storyboard) เสนออาจารย๑ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความ
ถูกต๎องของเนื้อหา การใช๎ภาษา ภาพประกอบ การเชื่อมโยงไปยังสํวนตํางๆภายในโปรแกรม โดยสื่อ
มัลติมีเดียนี้ เป็นการออกแบบให๎ผู๎เรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาภายในบทใดกํอนก็ได๎ เพื่อให๎ผู๎ เรียน
สามารถกลับมาทบทวนเนื้อหาในสํวนที่ไมํเข๎าใจได๎ และยังออกแบบในสํวนของแบบทดสอบท๎าย
บทเรียนเพ่ือเป็นการประเมินความเข๎าใจของผู๎เรียนเมื่อเรียนในแตํละบทเสร็จสิ้น จากนั้นนําโครงเรื่อง 
(Storyboard) ที่ทําการเสนออาจารย๑ที่ปรึกษาและปรับปรุงแก๎ไขตามคําแนะนําแล๎ว นําเสนอตํอ
ผู๎เชี่ยวชาญด๎านเนื้อหา เป็นจํานวน 2 ทําน เพื่อตรวจสอบความถูกต๎องและความเหมาะสม หาก
ผู๎เชี่ยวชาญมีข๎อเสนอแนะ จึงนํามาปรับปรุงแก๎ไขตามข๎อเสนอแนะของผู๎เช่ียวชาญ 

3. ทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา 
อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ด๎วยด๎วยโปรแกรม
สําหรับสร๎างบทเรียนมัลติมีเดียแบบมีปฏิสัมพันธ๑ โปรแกรมจัดการแก๎ไขและตกแตํงภาพกราฟฟิก 
และโปรแกรมการบันทึกเสียง จากนั้นนําบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ 
รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ที่พัฒนา
เรียบร๎อยแล๎ว นําเสนออาจารย๑ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต๎องและความเหมาะสม หากมี
ข๎อเสนอแนะ ให๎ทําการแก๎ไขปรับปรุง และนําเสนอผู๎เชี่ยวชาญด๎านการออกแบบ ทั้ง 3 ทําน เพื่อ
ประเมินและให๎คําแนะนําในการปปรับปรุงสื่อให๎มีความนําสนใจมากยิ่งขึ้น เพื่อนําไปทําการทดลอง
ตํอไปขั้นตอนการนําไปใช๎ (Implementation) 

4. นําบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ไปทดลองใช๎ (Try-out) กับกลุํม
ตัวอยํางที่เป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่ไมํใชํกลุํมตัวอยํางจริง เพื่อประเมินการใช๎งานกํอน
ทดลองจริง จากนั้นผู๎วิจัยจึงนําบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา 
อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา มาปรับปรุงแก๎ไขเพื่อ
นําไปใช๎กับกลุํมเป้าหมายจริง 
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5. นําสื่อที่ทําการพัฒนาและปรับปรุงเรียบร๎อย ลงไปเก็บข๎อมูลกับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5/2 โรงเรียนศาลาตึกวิทยา และทําการประเมินผลการเรียนรู๎จากการเรียนด๎วย
บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา โดยทําการประเมินด๎วยใช๎แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน จํานวน 30 ข๎อ และแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตํอบทเรียน 
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ขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์เชงิปฏิสัมพันธ ์
 

 
 

ภาพที่ 7 ขั้นตอนการสร๎างบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ 
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5.2 แผนการจัดการเรียนรูด้้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์เชิงปฏิสัมพันธ ์
ในการสร๎างแผนการจัดการเรียนรู๎ ด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิ ง

ปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา มี
ขั้นตอนดังตํอไปนี ้

1. ศึกษาหลักสูตร เอกสาร ตําราของรายวิชาอาหารไทย ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 กําหนด
ตัวชี้วัดให๎สอดคล๎องกับรายวิชาอาหารไทย เรื่องน้ําพริกและหลน กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพ
และเทคโนโลย ี

2. ศึกษาเอกสารประกอบการเรียน ตํารา เกี่ยวกับอาหารไทย กลุํมสาระการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ชั้นปีที่ 5 

3. วิเคราะห๑และสร๎างแผนการจัดการเรียนรู๎ ดังตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3 แผนการจัดการเรียนรู๎ รายวิชา อาหารไทย 
แผนการจัดการ

เรียนรู้ 
สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ 

จ านวน
ชั่วโมง 

1 ตอนที่ 1 เนื้อหาเรื่องการท าน้ าพริก 
- ประวัติความเป็นมาของอาหารไทย ประเภท
น้ าพริก 
- วัสดุและอุปกรณ์ที่ใช้ในการท าน้ าพริก 

นักเรียนสามารถรู้ประวัติความ
เป็นมาของอาหารไทย ประเภท
น้ าพริกและอุปกรณ์ในการท า
น้ าพริก 

2 

2 ตอนที่ 2 วิธีการและขั้นตอนการท าน้ าพริกแต่
ละประเภท 
- หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 การท าน้ าพริกกุ้งลุยสวน 
- หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การท าน้ าพริกกะปิกุ้งสด 

นักเรียนสามารถอธิบายวิธีการ
และขั้นตอนการท าน้ าพริกแต่ละ
ประเภทได ้

2 

3 ตอนที่ 2 วิธีการและขั้นตอนการท าน้ าพริกแต่
ละประเภท 
- หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 การท าน้ าพริกขย า 
- หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การท าน้ าพริกปลาร้า 

2 

4 ตอนที่ 2 วิธีการและขั้นตอนการท าน้ าพริกแต่
ละประเภท 
- หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 การท าน้ าพริกมะขามสด 
- หน่วยการเรียนรู้ที่ 6 การท าน้ าพริกเผา
สมุนไพร 

2 

5 ตอนที่ 2 วิธีการและขั้นตอนการท าน้ าพริกแต่
ละประเภท 
- หน่วยการเรียนรู้ที่ 7 การท าน้ าพริกเผาแมงดา 

2 
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- หน่วยการเรียนรู้ที่ 8 การท าน้ าพริกเผาปลา
อินทรีย ์

6 ตอนที่ 2 วิธีการและขั้นตอนการท าน้ าพริกแต่
ละประเภท 
- หน่วยการเรียนรู้ที่ 9 การท าน้ าพริกเผาปลา
กระป๋อง 
- หน่วยการเรียนรู้ที่ 10 การท าหลนเต้าเจี้ยว 
- หน่วยการเรียนรู้ที่ 11 การท าหลนปลาอินทรีย์ 

2 

 
 4. นําแผนการจัดการเรียนรู๎ที่สร๎างขึ้น นําไปเสนออาจารย๑ที่ปรึกษาพิจารณาความถูกต๎อง
และเหมาะสม 
 5. นําแผนการจัดการเรียนรู๎ที่ผํานการพิจารณาและแก๎ไขเรียบร๎อยให๎ผู๎เชี่ยวชาญด๎านเนื้อหา
และด๎านการออกแบบตรวจสอบความสอดคล๎องของแผนการจัดการเรียนรู๎ โดยกําหนดเกณฑ๑
พิจารณาการตรวจสอบ ดังนี ้

+1 มีความเห็นวํา มีความสอดคล๎องกับเนื้อหา 
  0 มีความเห็นวํา ไมํแนํใจในเนื้อหา 
  -1 มีความเห็นวํา มีความไมํสอดคล๎องกับเนื้อหา  

6. นําผลที่ได๎จากการตรวจสอบความสอดคล๎องจากผู๎เชี่ยวชาญมาทําการแก๎ไข ปรับปรุง เพื่อ
จัดทําแผนการจัดการเรียนรู๎ บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหาร
ไทย สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
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ขั้นตอนการสร้างแผนการจดัการเรียนรู ้
 

 
 

ภาพที่ 8 ขั้นตอนการสร๎างแผนการจัดการเรียนรู๎ 
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5.3 แบบประเมินคุณภาพสือ่บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลตมิีเดียออนไลน์เชิงปฏสิัมพันธ์  
 ในการสร๎างแบบประเมินคุณภาพสื่อ มีขั้นตอนในการสร๎าง ดังนี ้
  1. ศึกษาเอกสาร ตําราที่เกี่ยวข๎องกับการสร๎างแบบประเมินคุณภาพสื่อ ทั้งในด๎าน
เนื้อหาและด๎านการออกแบบ 
  2. สร๎างแบบประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิง
ปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
โดยแบํงออกเป็น 2 ด๎าน คือ ด๎านเนื้อหา ที่เกี่ยวข๎องกับรายวิชาอาหารไทย กลุํมสาระการเรียนรู๎การ
งานอาชีพและเทคโนโลยี ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู๎แกนกลางระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 และด๎าน
การออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียชํวยสอนออนไลน๑ แบํงออกเป็น ด๎านของรูปแบบของบทเรียน
มัลติมีเดีย แบบฝึกหัด การออกแบบกราฟิก ภาพ เสียง และการเชื่อมโยงในแตํละบทเรียน ซึ่งเป็ น
ลักษณะแบบมาตราสํวนประมาณคํา 5 ระดับ (สุจิตรัตน๑ ทิพย๑ธารัตน๑, 2558 : 142-145) โดย
กําหนดคําคะแนนความคิดเห็นแตํละชํวง มีความหมายดังนี้ 
  คะแนนระดับ 5  หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด 
  คะแนนระดับ 4  หมายถึง  เหมาะสมมาก 
  คะแนนระดับ 3  หมายถึง  เหมาะสมปานกลาง 
  คะแนนระดับ 2  หมายถึง  เหมาะสมน๎อย 
  คะแนนระดับ 1  หมายถึง  เหมาะสมน๎อยที่สุด 
  สําหรับคําใช๎ความหมายของคําที่วัด ผู๎วิจัยได๎กําหนดเกณฑ๑การให๎ความหมาย โดย
การใช๎คําเฉลี่ยเป็นรายชํวงและรายข๎อ ดังนี้ 
  คะแนนเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง  มีคุณภาพมากที่สุด 
  คะแนนเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายถึง  มีคุณภาพมาก 
  คะแนนเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
  คะแนนเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายถึง  มีคุณภาพน๎อย 
  คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึง  มีคุณภาพน๎อยที่สุด 
  3. นําแบบประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิง
ปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
เสนออาจารย๑ที่ปรึกษา เพื่อตรวจสอบความถูกต๎องและความเหมาะสม 
  4. นําแบบประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิง
ปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
เสนอผู๎เชี่ยวชาญด๎านเนื้อหา และด๎านการออกแบบ จํานวนด๎านละ 3 ทําน เพื่อตรวจสอบหาดัชนี
ความสอดคล๎อง (Index of Item Objectiv Congruence : IOC) โดยมีเกณฑ๑พิจารณา ดังนี้ 
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  คะแนนระดับ +1 หมายถึง  มีความสอดคล๎องกับเนื้อหา 
  คะแนนระดับ 0 หมายถึง  ไมํแนํใจในเนื้อหา 
  คะแนนระดับ -1 หมายถึง  มีความไมํสอดคล๎องกับเนื้อหา 
  เมื่อได๎คํา IOC ทั้งด๎านเนื้อหาและด๎านการออกแบบ ให๎ทําการวิเคราะห๑คําและ
คัดเลือกข๎อสอบที่มีคําดัชนีความสอดคล๎องที่ใช๎ประเมินได๎ โดยทําการคัดเลือกข๎อที่มีคะแนนตั้งแตํ 
.50-1.00 ซึ่งหมาความวํา สามารถนําไปใช๎ในแบบประเมินได๎ และข๎อที่มีคะแนนต่ํากวํา 0.50 ให๎
พิจารณาตัดทิ้ง 
  5. นําข๎อเสนอแนะที่ได๎จากผู๎เชี่ยวชาญทั้งด๎านเนื้อหาและด๎านการออกแบบ มา
ปรับปรุงแก๎ไข 
  6. นําแบบประเมินคุณภาพสื่อ ทั้งด๎านเนื้อหาและด๎านการออกแบบ ไปใช๎ในการ
วิจัยตํอไป 
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ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลตมิีเดียออนไลน์เชิงปฏสิัมพันธ์  
 

 
 

ภาพที่ 9 ขั้นตอนการสร๎างแบบประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร๑ 
มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ 
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5.4 การสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การสร๎างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ผู๎วิจัยสร๎างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกํอนเรียนและหลัง
เรียน จํานวน 1 ฉบับ จํานวน 40 ข๎อ และนําข๎อสอบจํานวน 40 ข๎อ หาคําความเที่ยงตรงและคําความ
เชื่อมั่น เพื่อให๎ได๎ข๎อสอบจํานวน 30 ข๎อ รวมทั้งสิ้น 30 คะแนน เป็นข๎อสอบปรนัย 4 ตัวเลือก โดยมี
วัตถุประสงค๑ที่จะมุํงวัดพฤติกรรมการเรียนทั้ง 6 ระดับ คือ ความรู๎ความจํา ความเข๎าใจ การนําไปใช๎ 
การวิเคราะห๑สังเคราะห๑ และการประเมิน โดยมีเกณฑ๑การให๎คะแนน คือ หากตอบถูก 1 ข๎อ ให๎ข๎อละ 
1 คะแนน และหากตอบผิดหรือไมํมีคําตอบ ให๎ข๎อละ 0 คะแนน และจะทําการคัดเลือกแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกํอนเรียนและหลังเรียน จํานวน 30 ข๎อ มาทดลองใช๎กับกลุํมตัวอยําง ใน
การสร๎างสร๎างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีขั้นตอนในการสร๎าง ดังนี้ 
 1. ศึกษาการสร๎างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสารและตําราตํางๆ 
 2. ศึกษาหลักสูตร การวัดประเมินผลและวิเคราะห๑เนื้อหาสาระที่ครอบคลุมเนื้อหาที่จะวัด
ผลสัมฤทธิ์ เพื่อเป็นแนวทางการสร๎างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. สร๎างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเนื้อหาที่ทําการวิเคราะห๑ และนําข๎อสอบ
จํานวน 40 ข๎อ หาคําความเที่ยงตรงและคําความเชื่อมั่น เพื่อให๎ได๎ข๎อสอบจํานวน 30 ข๎อ รวมทั้งสิ้น 
30 คะแนน เป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก โดยให๎ครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงค๑ที่ต้ังไว๎ 
 4. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เสนออาจารย๑ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความ
ถูกต๎องและความเหมาะสม หากมีข๎อเสนอแนะ จึงนํามาปรับปรุงแก๎ไข 
 5. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เสนอผู๎เชี่ยวชาญด๎านเนื้อหา จํานวน 3 ทําน 
เพื่อให๎ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) พิจารณาความสอดคล๎องรายข๎อ 
และหาคําดัชนีความสอดคล๎อง (IOC : Index of Item Objective Congruence) โดยเลือกข๎อสอบที่
มีคํา IOC ตั้งแตํ 0.50 ถึง 1.00 เนื่องจากเป็นข๎อสอบที่อยูํในเกณฑ๑ โดยมีระดับคะแนนดังนี้ 
  คะแนนระดับ +1 หมายถึง  มีความสอดคล๎องกับเนื้อหา 
  คะแนนระดับ 0 หมายถึง  ไมํแนํใจในเนือ้หา 
  คะแนนระดับ -1 หมายถึง  มีความไมํสอดคล๎องกับเนื้อหา 
 6. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได๎รับการตรวจสอบจากผู๎เชี่ยวชาญ ไป
ทดสอบกับนักเรียนที่ศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ชั้นปีที่ 5 ที่เคยเรียนรายวิชา อาหาร
ไทย มาแล๎ว จํานวน 30 คน โดยมีเกณฑ๑การให๎คะแนน คือข๎อใดตอบถูกให๎ 1 คะแนน และหากข๎อใด
ตอบผิดหรือไมํมีคําตอบ ให๎ 0 คะแนน 
 7. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่หาคุณภาพแล๎ว ไปใช๎ในบทเรียนคอมพิวเตอร๑
มัลติมีเดียตํอไป 
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ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

 
 

ภาพที่ 10 ขั้นตอนการสร๎างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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5.5 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์เชิง
ปฏิสัมพันธ์  
 การสร๎างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย
ออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลา
ตึกวิทยา มีขั้นตอนในการสร๎างดังนี ้
  1. ศึกษาเอกสารวิธีการสร๎างแบบสอบถามความพึงพอใจแบบมาตราสํวนประมาณ
คํา (Rating Scale) ตาม Likert ตามแนวทางของ พวงรัตน๑ ทวีรัตน๑ (พวงรัตน๑ ทวีรัตน๑, 2543) 
  2. สร๎างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑
มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ประกอบด๎วยความพึงพอใจ 3 ด๎าน คือ ความพึงพอใจด๎านเนื้อหา ความพึง
พอใจด๎านปฏิสัมพันธ๑ และความพึงพอใจด๎านประโยชน๑ที่จะได๎รับจากบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย
ออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ โดยทําการกําหนดให๎แตํละด๎านมีคําระดับความพึงพอใจ 5 ระดับ ดังนี้ 

 คะแนนระดับ 5   หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
 คะแนนระดับ 4   หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมาก 
 คะแนนระดับ 3   หมายถึง  ระดับความพึงพอใจปานกลาง 
 คะแนนระดับ 2   หมายถึง  ระดับความพึงพอใจน๎อย 
 คะแนนระดับ 1   หมายถึง  ระดับความพึงพอใจน๎อยที่สุด 

 การแปลความหมายของระดับคะแนน มีคําเฉลี่ยโดยยึดเกณฑ๑ ดังนี้ 
 คะแนนระดับ 4.50-5.00  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
 คะแนนระดับ 3.50-4.49  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมาก 
 คะแนนระดับ 2.50-3.49  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจปานกลาง 
 คะแนนระดับ 1.50-2.49  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจน๎อย 
 คะแนนระดับ 1.00-1.49  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจน๎อยที่สุด 

 3. นําแบบสอบถามความพึงพอใจเสนออาจารย๑ที่ปรึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกต๎อง 
 4. นําแบบสอบถามความพึงพอใจเสนอผู๎เชี่ยวชาญทั้ง 3 ทําน เพื่อตรวจสอบความถูกต๎อง
และความเหมาะสม ทั้งในด๎านของเนื้อหาและการใช๎ภาษา จากนั้นจึงนําผลมาวิเคราะห๑เพื่อหาคําดัชนี
ความสอดคล๎อง (IOC) และนําข๎อเสนอแนะมาปรับปรุงแก๎ไขตํอไป 
 5. นําแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีคุณภาพไปใช๎ในการวิจัยตํอไป 
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ขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 

 
 

ภาพที่ 11 ขั้นตอนการสร๎างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน 
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5.6 วิธีการด าเนนิการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
วิธีการดําเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมข๎อมูลครั้งนี้ ผู๎วิจัยได๎ดําเนินงานตามขั้นตอนตํางๆ 

ดังตํอไปนี ้
1. ขั้นตอนการเตรียมการวิจัย 

  1.1 ทางผู๎วิจัยติดตํอกับทางบัณฑิตวิทยาลัย เพื่อขอจดหมายขอความรํวมมือจาก
ผู๎อํานวยการโรงเรียนศาลาตึกวิทยา อําเภอกําแพงแสน จังหวัดนครปฐม เพื่อขอทําการทดลองการ
วิจัย 

1.2 ผู๎วิจัยติดตํอประสานงานกับครูประจํารายวิชา อาหารไทย และเจ๎าหน๎าที่ผู๎ดูแล
อุปกรณ๑คอมพิวเตอร๑ เพื่อขอความกรุณาอํานวยความสะดวกในการทดลองเครื่องมือ 
  1.3 ปรึกษาเรื่องการดําเนินการทดลองกับอาจารย๑ที่ปรึกษา เกี่ยวกับขั้นตอนการ
ดําเนินการทดลองและการทดสอบกํอนเรียนและหลังเรียน 
  1.4 จัดเตรียมและตรวจสอบเครื่องคอมพิวเตอร๑ ห๎องที่ใช๎สําหรับการดําเนินการ
ทดลอง และเครื่องมือในการทดลอง ได๎แกํ 
  - บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
  - แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย
ออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลา
ตึกวิทยา จํานวน 30 ข๎อ 
  - แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย
ออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลา
ตึกวิทยา 
 2. ขั้นตอนการดําเนินการทดลอง 
  2.1 ดําเนนิการแจ๎งวัตถุประสงค๑ของการวิจัยให๎แกํผู๎เรียนทราบ พร๎อมทั้งอธิบายการ
ใช๎เครื่องมือบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
  2.2 ทําการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กํอนเรียน (Pretest) โดยใช๎แบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์รายวิชา อาหารไทย ที่ผู๎วิจัยทําการสร๎างขึ้น และบันทึกผลการทดสอบกํอนเรียน 
  2.3 ให๎คําแนะนําผู๎เรียนและให๎ผู๎เรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑
เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
  2.4 เมื่อผู๎เรียนทําการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ 
รายวิชา อาหารไทย ครบทุกหนํวยการเรียนรู๎ จึงทําการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน (Posttest) 
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โดยใช๎แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์รายวิชา อาหารไทย ที่ผู๎วิจัยทําการสร๎างขึ้น และบันทึกผลการ
ทดสอบหลังเรียน จากนั้นนําข๎อมูลที่ได๎มาวิเคราะห๑เพื่อหาประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.5 ให๎ผู๎เรียนทําแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย
ออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลา
ตึกวิทยา จากนั้นวิเคราะห๑ผลที่ได๎จากแบบสอบถามความพึงพอใจ 

3. ขั้นตอนการรวบรวมข๎อมูล 
ทําการเก็บรวบรวมข๎อมูลที่ได๎จากการทําการทดลองทั้งหมด นําไปวิเคราะห๑ข๎อมูลทางสถิติ 

ดังตํอไปนี ้
 1. วิเคราะห๑ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิง

ปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
 2. วิ เคราะห๑ผลสัมฤทธ๑ทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 

 3. วิเคราะห๑ความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย
ออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลา
ตึกวิทยา 
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ขั้นตอนการด าเนนิการวิจัยและการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

 
 

ภาพที่ 12 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและการเก็บรวบรวมข๎อมูล 
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6. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 การวิเคราะห๑ข๎อมูลเพื่อทดสอบการวิจัย โดยการใช๎โปรแกรมคอมพิวเตอร๑ เพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา และสถิติที่ใช๎ในการวิเคราะห๑ข๎อมูลในการ
วิจัยครั้งนี้ มีดังนี ้
 1. สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อสอบ  
  1.1 วิเคราะห๑แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กํอนเรียนและหลังเรียนเป็นรายข๎อ เพื่อหา
คําความยากงําย (p) และคําอํานาจจําแนก (r)  โดยใช๎สูตรดังนี ้
  การหาคําระดับความยากงําย (P) ของแบบทดสอบ คํานวนจากสูตร 

  
 

 
 

เมื่อ P แทน ดัชนีความยากของคําถามแตํละข๎อ 
         R แทน จํานวนคนในกลุํมที่ตอบถูก 
   N    แทน จํานวนผู๎เข๎าสอบทั้งหมด 

 
การหาคําอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ คํานวนจากสูตร 

 
  เมื่อ r  แทน  คําอํานาจจําแนกของข๎อสอบข๎อหนึ่งๆ 
   RH  แทน  จํานวนผู๎ตอบในกลุํมสูง (เกํง) ที่ตอบข๎อนั้น 
   RL  แทน  จํานวนผู๎ตอบในกลุํมต่ํา (อํอน) ที่ตอบข๎อนัน้ถูก 
   N  แทน  จํานวนผู๎ตอบทั้งหมดในกลุํมสูงและกลุํมต่ํา 
 
2. วิเคราะห๑คําความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช๎สูตรของคู

เดอร๑ ริชาร๑ดสัน KR-20 ดังนี ้













 





2
tS

qp
1

1n
n

ttr

 
 
เมื่อ rtt        แทน  สัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น 

   n แทน  จ านวนข้อ 
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   2

tS  แทน  คะแนนความแปรปรวนทั้งฉบับ 
   p แทน  สัดส่วนของคนท าถูกในแต่ละข้อ 
   q แทน   สัดส่วนของคนท าผิดในแต่ละข้อ = 1- p 

 
2. สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

  2.1 วิเคราะห๑คําความเที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) โดยการใช๎สูตรการ
หาคําความสอดคล๎อง (IOC) โดยมีเกณฑ๑ในการประเมินคํา ดังนี้ 

  +1 หมายถึง  แนํใจ หรือ เหมาะสม สามารถนําไปใช๎ได ๎
  0 หมายถึง  ไมํแนํใจ 
  -1 หมายถึง  ไมํเหมาะสม ไมํสามารถนําไปใช๎ได๎ 
 
  คํานวณจากสูตร 

N
R

IOC 
  

เมื่อ   IOC   แทน   ดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ   

           ∑  แทน   ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ   
            N   แทน   จ านวนของผู้เชี่ยวชาญ  

 
 2.2 วิเคราะห๑ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิง

ปฏิสัมพันธ๑ ตามเกณฑ๑ 80/80 จากสูตร E1/E2 
E1  คือ คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
   
  
สูตรที่ 1  
 เมื่อ       E1  แทน ประสิทธิภาพของการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

       แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบก่อนเรียน 
       A  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
       N  แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 
  
 E2 คือ คะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละของการท าแบบทดสอบหลังเรียน 
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 สูตรที่ 2  
 เมื่อ  E2 แทน ประสิทธิภาพของการท าแบบทดสอบหลังเรียน 

     แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
   B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
      N  แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 
 

2.3 วิเคราะห์การเปรียบเทียบของคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่าง
คะแนนสอบก่อนเรียนและหลังเรียน โดยใช้การหาค่าสถิติทดสอบแบบ t-test dependent ค านวน
ได้จากสูตร 

  

∑
 

√ ∑    ∑    

   
 

  เมื่อ   df = -1 
    D แทน ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
    N แทน จ านวนคู่ทั้งหมด 

2.4 วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจรายข้อ โดยใช้ลักษณะการ
ประมาณค่าแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีของ Likert โดยน าค่าระดับที่ได้มา

หาค่าเฉลี่ย (x  ) และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) ค านวณจากสูตร 

 - วิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (x  ) ค านวณจากสูตร 

     =  
  เมื่อ   แทน ค่าเฉลี่ย 

       แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
      แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
 - วิเคราะห์หาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D)ค านวณจากสูตร  

    
   
  เมื่อ  S.D. แทน ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
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         แทน ผลรวมทั้งหมดของคะแนน แต่ละตัวยกก าลังสอง  

        (  ) แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด ยกก าลังสอง 
       แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
 จากนั้นน าค่าที่ได้ไปแปลความหมาย โดยยึดหลักเกณฑ์ ดังน้ี 
  คะแนนระดับ 5   หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
  คะแนนระดับ 4   หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมาก 
  คะแนนระดับ 3   หมายถึง  ระดับความพึงพอใจปานกลาง 
  คะแนนระดับ 2   หมายถึง  ระดับความพึงพอใจน้อย 
  คะแนนระดับ 1   หมายถึง  ระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด 
 การแปลความหมายของระดับคะแนน มีค่าเฉลี่ยโดยยึดเกณฑ์ ดังนี้ 
  ระดับคะแนน 4.50-5.00  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมากที่สุด 
  คะแนนระดับ 3.50-4.49  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมาก 
  คะแนนระดับ 2.50-3.49  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจปานกลาง 
  คะแนนระดับ 1.50-2.49  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจน้อย 
  คะแนนระดับ 1.00-1.49  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจน้อยที่สุด 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา 

อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ผู๎วิจัยได๎นําเสนอผล
การวิเคราะห๑ข๎อมูลเป็น 3 ตอน ดังตํอไปนี ้

ตอนที่ 1 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ 
รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 

ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุํมตัวอยํางกํอนและหลังการเรียน
ด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 

ตอนที่ 3 ผลวิเคราะห๑ข๎อมูลคะแนนความพึงพอใจจากแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุํม
ตัวอยํางที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ตอนที่ 1 ผลการหาประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์เชิงปฏสิัมพันธ์ 
รายวิชา อาหารไทย 

ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา 
อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ตามเกณฑ๑  80/80 
ผู๎วิจัยได๎ให๎กลุํมตัวอยํางทั้ง 39 คน เรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ 
รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ผลการ
วิเคราะห๑แสดงในตารางที ่4 
 
ตารางที่ 4 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑  

การทดสอบ 
จ านวน
นักเรียน 

คะแนนรวม ค่าเฉลี่ย 
ค่าส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ประสิทธิภาพ 

E1/E2 

ระหวํางกระบวนการ 39 3308 15.36 3.82 77.11 
หลังเรียน 39 1018 26.10 5.21 87.01 
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จากตารางที่ 4 พบวํา การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิง
ปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  โรงเรียนศาลาตึกวิทยา  
E1 มีคําเฉลี่ยเทํากับ 15.36  คิดเป็นร๎อยละ 77.11  และ E2 มีคําเฉลี่ยเทํากับ 26.10  คิดเป็นร๎อยละ 
87.01  ดังนั้นประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา 
อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  โรงเรียนศาลาตึกวิทยา มีประสิทธิภาพเทํากับ 
77.11/87.01 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ๑ 80/80 ที่กําหนดไว๎ 

 
ตอนที่ 2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนของกลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังการเรียน 

ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุํมตัวอยํางกํอนและหลังการเรียนด๎วย
บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ผู๎วิจัยได๎ให๎กลุํมตัวอยํางทั้ง 39 คน ทําแบบทดสอบ
กํอนเรียนและหลังเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหาร
ไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ผลการวิเคราะห๑ดังแสดงใน
ตารางที่ 5 
 
ตารางที่ 5 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุํมตัวอยํางกํอนและหลังการเรยีน (n=39) 

การทดสอบ 
จ านวน
นักเรียน 

ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
t-test df Sig. 

ทดสอบก่อนเรียน 39 15.36 4.06 
10.50 37 0.05 

ทดสอบหลังเรียน 39 26.10 5.21 
 
จากตารางที่ 5 แสดงให๎เห็นวํา คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของกลุํมตัวอยําง กํอนเรียน

ด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย มีคําเฉลี่ยเทํากับ 
15.36  และคะแนนมฤทธิ์ทางการเรียน ของกลุํมตัวอยําง กํอนเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑
มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย มีคําเฉลี่ยเทํากับ 26.10  เมื่อนําคะแนนมา
เปรียบเทียบ พบวํา คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุํมตัวอยํางหลังเรียนด๎วยบทเรียน
คอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย มีคําสูงกวําคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของกลุํมตัวอยํางกํอนเรียน อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลคะแนนความพึงพอใจจากแบบสอบถามความพึงพอใจ 
ผลวิเคราะห๑ข๎อมูลคะแนนความพงึพอใจจากแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุํมตัวอยํางที่มี

ตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย  โรงเรียนศาลาตึกวิทยา โดยผู๎วิจัยให๎กลุํมตัวอยํางทั้ง 39 คน ตอบ
แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา 
อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ผลการวิเคราะห๑ดัง
แสดงในตารางที่ 6 
 
ตารางที่ 6 ผลวิเคราะห๑ข๎อมูลคะแนนความพึงพอใจจากแบบสอบถามความพึงพอใจ 

รายการที่ประเมิน 
ผลการวิเคราะห ์

x   S.D. แปลความหมาย 

1. ด้านเนื้อหา 
  1.1 วัตถุประสงค๑ของแตํละเน้ือหามี
ความชัดเจนสอดคล๎อง ตรงตามเน้ือหา 

4.51 0.51 มากที่สุด 

  1.2 เนื้อหาสาระมีความชัดเจน เข๎าใจ
งําย นําสนใจ 

4.59 0.50 มากที่สุด 

  1.3 การจัดลําดับเนื้อหาเป็นไปอยําง
ตํอเนื่อง เข๎าใจงําย 

4.59 0.50 มากที่สุด 

  1.4 เนื้อหามีความเหมาะสมกับเวลา 4.38 0.71 มาก 
  1.5 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา
ในบทเรียน 

4.62 0.49 มากที่สุด 

  1.6 เนื้อหามีการแบํงเป็นหัวข๎อยํอยๆ 
และมีการลําดบัการนําเสนอเนื้อหาที่จะ
ชํวยให๎เกิดการเรียนรู๎อยํางตํอเนื่อง 

4.67 0.48 มากที่สุด 

  1.7 แบบทดสอบและการประเมินผลมี
ความสอดคล๎องครอบคลุมกับ
วัตถุประสงค๑ 

4.64 0.49 มากที่สุด 

  1.8 เนื้อหาที่เรียนเป็นประโยชน๑ 
สามารถนําไปประยุกต๑ใช๎ในการเรียนการ
สอน 

4.62 0.49 มากที่สุด 
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เฉลี่ยรายด้าน 4.58 0.52 มากที่สุด 
2. ด้านมัลติมีเดีย 
  2.1 รูปแบบของบทเรียนมีความ
สวยงามและนําสนใจ 

4.54 0.51 มากที่สุด 

  2.2 การนําเข๎าสูํบทเรียนทาํให๎ผู๎เรียน
เกิดความพึงพอใจที่จะศึกษาเนื้อหามาก
ขึ้น 

4.49 0.60 มาก 

  2.3 มีคําแนะนํา ในการใช๎บทเรียนและ
กิจกรรมมีลําดับขั้นตอนเหมาะสม 

4.46 0.60 มาก 

  2.4 ตัวอักษรอํานงําย ชัดเจน 4.56 0.50 มากที่สุด 
  2.5 ภาพที่ใช๎สอดคล๎องกับเนื้อหาและ
ชํวงสํงเสริมการเรียนรู ๎

4.49 0.68 มาก 

  2.6 เสียงที่ใช๎ในการบรรยายและเสียง
ประกอบ ในบทเรียนมีความเหมาะสม 
กระตุ๎นให๎เกิดความนําสนใจและนํา
ติดตาม 

4.62 0.54 มากที่สุด 

  2.7 บทเรียนมีเทคนิคในการนําเสนอที่
เหมาะสม นําสนใจ 

4.59 0.64 มากที่สุด 

เฉลี่ยรายด้าน 4.54 0.58 มากที่สุด 
3. ด้านประโยชน์ที่ได้รบัจากบทเรียน 
  3.1 มีการเปิดโอกาสให๎ผู๎เรยีนได๎
ควบคุมการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง 

4.49 0.51 มาก 

  3.2 การเรียนด๎วยสื่อมัลติมีเดียทําให๎
เข๎าใจเนื้อหาได๎งํายขึ้น สามารถทบทวน
ความรู๎ได๎ตามต๎องการ 

4.59 0.50 มากที่สุด 

  3.3 ประโยชน๑และความรู๎ที่ได๎จากการ
เรียนในครั้งนี ้

4.59 0.55 มากที่สุด 

  3.4 หลังจากศึกษาสื่อมัลตมิีเดียแล๎ว
ผู๎เรียนได๎รับความรู๎ เรื่อง อาหารไทย 
ประเภทน้ําพริก มากขึ้น 

4.54 0.60 มากที่สุด 
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เฉลี่ยรายด้าน 4.55 0.54 มากที่สุด 

ความพึงพอใจภาพรวม 4.87 0.34 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 6 พบวํา ผลสรุปคะแนนความพึงพอใจจากแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุํม

ตัวอยํางที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ในด๎านเนื้อหามีคําเฉลี่ยเทํากับ 4.58 และ
คําสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทํากับ 0.52 อยูํในเกณฑ๑พึงพอใจมากที่สุด ในด๎านมัลติมีเดียมีคําเฉลี่ย
เทํากับ 4.54 และคําสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทํากับ 0.58 อยูํในเกณฑ๑พึงพอใจมากที่สุด และในด๎าน
ประโยชน๑ที่ได๎รับจากบทเรียนมีคําเฉลี่ยเทํากับ 4.55 และคําสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทํากับ 0.54 อยูํ
ในเกณฑ๑พึงพอใจมากที่สุด 
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บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา 

อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  โรงเรียนศาลาตึกวิทยา กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ใน
การวิจัยครั้งนี้ ได๎แกํ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 รวมทั้งหมด 39 คน จากโรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
โดยใช๎วิธีการสุํมอยํางงําย โดยการจับฉลาก (Simple Random Sampling) ซึ่งการวิจัยครั้งนี้มี
วัตถุประสงค๑ดังนี ้
 1. เพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา 
อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ให๎มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ๑ที่กําหนด 80/80 
 2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กํอนเรียนและหลังเรียน รายวิชา อาหารไทย 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา ที่
มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย 
 
เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา  
 2. แผนการจัดการเรียนรู๎ด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิง
ปฏิสัมพันธ๑ 
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑
เชงิปฏิสัมพันธ๑  
 
สรุปผลการวิจยั 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา 
อาหารไทย สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา สรุปผลการวิจัยได๎ดังนี้ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา มีประสิทธิภาพเทํากับ 77.11/87.01 ซึ่ง
เป็นไปตามเกณฑ๑ 80/80 ที่กําหนดไว ๎
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 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนผํานบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑
เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
มีผลสัมฤทธิ์สูงกวํากํอนเรียน อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ 
รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา โดยรวมอยูํใน
ระดับมากที่สุด มีคําเฉลี่ย 4.56 และคําสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 คิดเป็นร๎อยละ 91.13 
 
อภิปรายผล 
 จากการวิเคราะห๑ข๎อมูลการวิจัยเรื่อง เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย
ออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลา
ตึกวิทยา อภิปรายผลการวิจัยได๎ดังตํอไปน้ี 
 1. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา 
อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา มีประสิทธิภาพเทํากับ 
77.11/87.01 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ๑ 80/80 ที่กําหนดไว๎ ทั้งนี้ เนื่องจากผู๎วิจัยได๎มีการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย โดยศึกษาและพัฒนาบทเรียนตาม
หลักของ ADDIE MODEL ที่มีการออกแบบและพัฒนาอยํางเป็นขั้นตอน ประกอบกันพัฒนา
ตามลําดับขั้นตอนของระเบียบวิธีวิจัย ที่ผํานการประเมินและตรวจสอบทุกขั้นตอนจากผู๎เชี่ยวชาญใน
แตํละด๎าน โดยมีขั้นตอนเริ่มจากการลงพ้ืนที่สํารวจปัญหาและสัมภาษณ๑ผู๎เชี่ยวชาญด๎านเนื้อหาในกลุํม
สาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี และผู๎เชี่ยวชาญด๎านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร๑
มัลติมีเดีย เพื่อขอคําปรึกษาและคําแนะนําในการออกแบบให๎มีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล๎องกับงานวิจัย
ของ นพพล สุดชารมย๑ (นพพล สุดชารมย๑, 2561) ได๎ทําการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาสื่อการเรียนรู๎ 
เรื่อง กินดีชีวิตก็เป็นสุข สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่4: กรณีศึกษา โรงเรียนวัดบ๎านหลวง (บัว
ราษฎร๑บํารุง) โดยใช๎กลุํมตัวอยําง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จํานวน 21 คน จากโรงเรียนวัด
บ๎านหลวง (บัวราษฎร๑บํารุง) ซึ่งได๎มาโดยใช๎วิธีการสุํมกลุํมตัวอยํางอยํางงําย (Simple Random 
Sampling) งานวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค๑เพื่อ1) พัฒนาชุดสื่อการเรียนรู๎เรื่อง กินดีชีวิตก็เป็นสุข 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ให๎มีประสิทธิภาพตามเกณฑ๑ที่กําหนด 80/80 2. เพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกํอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จาก
การเรียนด๎วยชุดสื่อการเรียนรู๎และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู๎เรียนตํอสื่อการเรียนรู๎เรื่อง กินดี
ชีวิตก็เป็นสุข สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยผลการวิจัยพบวํา 1) ชุดสื่อการเรียนรู๎เรื่อง 
กินดีชีวิตก็เป็นสุข สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพเทํากับ 75.00/80.95 ซึ่ ง
เป็นไปตามเกณฑ๑80/80 ที่กําหนดไว๎ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด๎วยชุดสื่อการ
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เรียนรู๎ เรื่อง กินดีชีวิตก็เป็นสุข สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง
กวํากํอนเรียน อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตํอสื่อการ
เรียนรู๎เรื่อง กินดีชีวิตก็เป็นสุข สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยภาพรวมอยูํในระดับมาก
ที่สุด มีคําเฉลี่ย 4.70 และคําสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.18  
 2. การวิเคราะห๑เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุํมตัวอยํางกํอนและหลังการ
เรียนด๎วย บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา พบวําผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ที่เรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวํากํอนเรียน อยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร๑
มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย เป็นสื่อการเรียนการสอนผํานระบบออนไลน๑ 
ซึ่งเป็นรูปแบบหนึ่งทางการเรียนที่สามารถอํานวยความสะดวกให๎แกํผู๎ เรียน โดยภายในโครงสร๎าง
เนื้อหาถูกออกแบบให๎มีสีสัน วิธีการตํางๆ เพื่อกระตุ๎นและดึงดูดความสนใจของผู๎เรียน และในเรื่อง
ของการเข๎าถึงเนื้อหาบทเรียน ผู๎เรียนสามารถศึกษาผํานเครือขํายออนไลน๑ได๎ด๎วยตนเอง โดยไมํจํากัด
เวลาและสถานที่ สอดคล๎องกับงานวิจัย ทิพภาภรณ๑ ทนงค๑ (2562)  ได๎ทําการศึกษาเรื่อง การพัฒนา
สื่อมัลติมีเดีย เรื่องการเย็บตะเข็บผ๎าพื้นฐาน วิชาการงานอาชีพ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝ่ายมัธยม) โดยใช๎กลุํมตัวอยํางในการ
วิจัย คือ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสาน
มิตร (ฝ่ายมัธยม) ซึ่งมาได๎จากการสุํมแบบกลุํม จํานวน 60 คน ผลการวิจัยพบวํา ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนของนักเรียนกลุํมที่เรียนด๎วยสื่อมัลติมีเดียสูงกวํานักเรียนที่เรียนด๎วยวิธีการเรียนปกติ 
อยํางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 (ทิพภาภรณ๑ ทนงค๑, 2562) 
 จากผลการวิจัยในครั้งนี้ สรุปได๎วํา บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ 
รายวิชา อาหารไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา สามารถชํวย
เพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนการสอนมากขึ้น สํงผลให๎ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของผู๎เรียน
สูงขึ้นกวํากํอนเรียน ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหาร
ไทย สามารถนําไปใช๎ในการเรียนการสอนได๎อยํางมีประสิทธิภาพ 
 3. การวิเคราะห๑ข๎อมูลคะแนนความพึงพอใจจากแบบสอบถามความพึงพอใจของกลุํม
ตัวอยํางที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา โดยภาพรวมอยูํในระดับมากที่สุด โดยมี
คําเฉลี่ย 4.56 และคําสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 คิดเป็นร๎อยละ 91.13 โดยเรียงลําดับรายด๎าน 
ดังนี ้
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ล าดับที่ 1 ด้านเนื้อหา อยูํในระดับมากที่สุด มีคําเฉลี่ย 4.58 และมีคําสํวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.52  คิดเป็นร๎อยละ 91.60 เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิง
ปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย มีการแบํงเนื้อหาเป็นหัวข๎อยํอยๆ และมีการลําดับการนําเสนอเนื้อหา
ที่จะชํวยให๎เกิดการเรียนรู๎อยํางตํอเนื่อง และเนื้อหาที่เรียนเป็นประโยชน๑ สามารถนําไปประยุกต๑ใช๎ใน
การเรียนการสอน จึงทําให๎นักเรียนมีความพึงพอใจตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิง
ปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย อยูํในระดับมากที่สุด ซึ่งสอดคล๎องกับงานวิจัยของ ณัฐริน เจริญ
เกียรติบวร และ มัทนา วังถนอมศักดิ์ทําการศึกษาเกี่ยวกับคอมพิวเตอร๑ชํวยสอนเรื่องการทํางานของ
คอมพิวเตอร๑ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
โรงเรียนทีปังกรวิทยาพัฒน๑ (ทวีวัฒนา) ในพระราชูปถัมภ๑ฯ กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัย คือ นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1/7 โรงเรียนทีปังกรวิทยาพัฒน๑ (ทวีวัฒนา) ในพระราชูปถัมภ๑ฯ ภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2559 จํานวน 46 คน โดยวิธีการสุํมอยํางงําย (Simple Random Sampling) ผลการวิจัย
สามารถสรุปได๎วํา 1) บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน เรื่อง การทํางานของคอมพิวเตอร๑ สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่สร๎างขึ้นมีประสิทธิภาพเทํากับ 83.30/81.09 ซึ่งสูงกวําเกณฑ๑ที่
กําหนดไว๎ 2) นักเรียนที่เรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน เรื่อง การทํางานของคอมพิวเตอร๑มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอนสูงกวํากํอนเรียน อยํางมีนัยสําคัญที่
ระดับ .05 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจตํอการเรียนโดยใช๎บทเรียนคอมพิวเตอร๑ชํวยสอน เรื่อง 
การทํางานของคอมพิวเตอร๑ ในภาพรวมอยูํในระดับมากที่สุด (ณัฐริน เจริญเกียรติบวร & มัทนา วัง
ถนอมศักดิ,์ 2560) 

ล าดับที่ 2 ด้านมัลติมีเดีย อยูํในระดับมากที่สุด มีคําเฉลี่ย 4.54 และมีคําสํวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.58 คิดเป็นร๎อยละ 90.80 เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิง
ปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย มีเทคนิคในการนําเสนอที่เหมาะสม นําสนใจ การนําเข๎าสูํบทเรียน
และภาพที่ใช๎สอดคล๎องกับเนื้อหาและชํวงสํงเสริมการเรียนรู๎ ตัวอักษรอํานงําย ชัดเจน ทําให๎ผู๎เรียน
เกิดความพึงพอใจที่จะศึกษาเนื้อหามากขึ้น สอดคล๎องกับงานวิจัยของ  ประภาช วิวรรธมงคล ได๎
ศึกษาเกี่ยวกับ การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย เรื่อง อาหารท๎องถิ่นปลาหมํา สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนแมํพระประจักษ๑ สุพรรณบุรี กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัย คือ 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1 โรงเรียนแมํพระประจักษ๑ จังหวัดสุพรรณบุรี  ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 
2555 จํานวน 32 คน ผลการวิจัยพบวํา 1) บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียที่สร๎างขึ้นมีประสิทธิภาพ 
80.52 / 85.10 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย
หลังเรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และ 3) นักเรียนมีความพึงพอใจตํอ
บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียอยํูในระดับมาก (ประภาช วิวรรธมงคล, 2555) 
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ล าดับที่ 3 ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากบทเรียน อยูํในระดับมากที่สุด มีคําเฉลี่ย 4.55 และมี
คําสํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.54  คิดเป็นร๎อยละ 91.00 เนื่องจากการเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑
มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหารไทย ทําให๎เข๎าใจเนื้อหาได๎งํายขึ้น สามารถทบทวน
ความรู๎ได๎ตามต๎องการ มีการเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎ควบคุมการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง หลังจากศึกษาสื่อ
มัลติมีเดียแล๎วผู๎เรียนได๎รับความรู๎ เรื่อง อาหารไทย ประเภทน้ําพริก มากขึ้น สอดคล๎องกับงานวิจัย
ของกรวิทย๑ จันทร๑พูล และ พฤฒิพงษ๑ เล็กศิริรัตน๑ และ เมธี ดิสวัสดิ์ ได๎ศึกษากี่ยวกับ การพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดีย กลุํมสาระการเรียนรู๎วิทยาศาสตร๑ เรื่อง อาหารกับการดํารงชีวิต 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยกลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในงานวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
2 โรงเรียนหาดใหญํวิทยาลัย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 จํานวน 102 คน ซึ่งได๎มาด๎วยวิธีการ
สุํมแบบหลายขั้นตอน จากผลการวิจัยสรุปได๎วํา 1) บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ
เทํากับ 81.56/86.44  2) บทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียมีคําดัชนีประสิทธิผลเทํากับ 0.56  3) 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนจากการเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียสูงกวํา
นักเรียนกลุํมที่เรียนด๎วยวิธีการเรียนแบบปกติอยํางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 และ 4) ความพึงพอใจ
ของนักเรียนที่มีตํอบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียอยูํในระดับมากที่สุด (กรวิทย๑ จันทร๑พูล, พฤฒิพงษ๑ 
เล็กศิริรัตน๑, & เมธี ดิสวัสด์ิ, 2557) 
 
ข้อเสนอแนะในการท าวิจัย 

ข้อเสนอแนะในการน าผลวจิัยไปใช ้
1. ควรเตรียมความพร๎อมในด๎านตํางๆ ทั้งในด๎านของสถานที่และอุปกรณ๑ ให๎มีประสิทธิภาพ

มากยิ่งขึ้น ซึ่งหากขาดอุปกรณี่มีความพร๎อม อาจทําให๎เกิดปัญหาและอุปสรรคในการเรียนได ๎
2. ควรมีการอธิบายและให๎คําแนะนําการใช๎งานบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิง

ปฏิสัมพันธ๑ กํอนที่จะให๎ผู๎เรียนเริ่มต๎นเรียนด๎วยตนเอง เพื่อให๎ผู๎เรียนสามารถทําความเข๎าใจในการใช๎
งาน และสามารถใช๎งานได๎อยํางไมํมีอุปสรรค 

ข้อเสนอแนะเพื่อการท าวิจยัครั้งต่อไป 
1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑ รายวิชา อาหาร
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รูปแบบอื่นๆ เชํน แบบสถานการณ๑จําลอง เพื่อให๎ผู๎เรียนได๎เรียนกับสื่อทีห่ลากหลาย 
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อาจารย๑วิทยาลัยการอาชีพวังไกลกังวล 
 
รายชื่อผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบสื่อการเรียนรูค้อมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
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มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
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การหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ 
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ตารางที่ 6 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร๑มัลติมีเดียออนไลน๑เชิงปฏิสัมพันธ๑  

นักเรียน
คนที ่ 

คะแนนระหว่างเรียน รวมคะแนน
ระหว่าง
เรียน 

(110 คะแนน) 

คะแนน
หลังเรียน 

(30 
คะแนน) 

บทที่ 1 
(10 

คะแนน( 

บทที่ 2 
(10 

คะแนน( 

บทที่ 3 
(10 

คะแนน( 

บทที่ 4 
(10 

คะแนน( 

บทที่ 5 
(10 

คะแนน( 

บทที่ 6 
(10 

คะแนน( 

บทที่ 7 
(10 

คะแนน( 

บทที่ 8 
(10 

คะแนน( 

บทที่ 9 
(10 

คะแนน( 

บทที่ 10 
(10 

คะแนน( 

บทที่ 11 
(10 

คะแนน( 

1 8 8 8 9 8 8 8 8 10 8 7 90 23 
2 8 8 10 7 9 6 8 7 5 5 10 83 27 
3 8 7 8 8 8 10 8 5 8 8 7 85 27 
4 8 6 8 7 7 8 8 8 6 9 9 84 28 
5 7 7 8 9 8 10 7 9 10 9 7 91 7 
6 6 8 7 8 7 9 8 9 8 8 10 88 26 
7 8 10 9 8 7 5 9 5 8 9 9 87 29 
8 8 6 9 6 8 8 10 9 8 8 8 88 27 
9 7 9 8 8 8 6 6 8 10 9 9 88 26 

10 6 8 5 8 6 10 7 8 8 7 6 79 27 
11 7 9 5 9 6 9 8 9 9 5 7 83 26 
12 7 9 8 9 8 8 9 9 8 8 7 90 25 
13 9 7 9 10 8 10 8 6 8 9 8 92 28 
14 9 7 9 8 8 7 9 8 6 8 8 87 30 
15 5 8 8 8 7 7 7 9 8 8 7 82 27 
16 9 8 7 8 7 7 8 9 8 9 8 88 26 
17 8 9 8 7 5 5 9 7 8 9 9 84 29 
18 8 8 7 6 8 7 5 9 8 7 8 81 3 
19 7 7 6 7 6 8 10 8 7 9 8 83 28 
20 6 8 8 8 6 9 9 8 9 8 7 86 27 
21 8 7 8 10 9 9 8 8 8 7 7 89 29 
22 8 7 7 6 8 5 8 7 8 7 9 80 26 
23 7 8 8 9 10 7 8 8 6 8 7 86 26 
24 8 8 8 7 8 8 9 9 6 9 6 86 30 
25 8 6 9 7 8 9 8 10 5 8 5 83 28 
26 9 6 9 5 7 9 9 5 8 7 8 82 26 
27 9 10 8 7 6 5 10 9 8 8 6 86 28 
28 8 8 7 6 7 6 9 8 8 8 7 82 26 
29 7 6 8 8 8 6 10 8 6 7 8 82 28 
30 8 8 5 8 6 9 5 7 7 8 9 80 29 
31 9 7 9 9 8 8 7 6 8 7 5 83 27 
32 6 8 8 5 8 8 8 6 6 6 8 77 30 
33 8 7 9 9 8 6 7 9 6 5 6 80 28 
34 9 7 9 8 9 9 8 9 8 8 9 93 26 
35 8 7 8 8 6 7 10 7 9 8 5 83 27 
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36 7 10 9 7 8 5 6 8 9 9 8 86 26 
37 8 7 8 6 8 7 5 7 9 8 7 80 27 
38 7 8 5 10 9 7 8 10 7 9 8 88 26 
39 9 8 6 8 6 7 8 8 9 6 8 83 29 

รวม 3308 1018 
เฉลี่ย 84.82 26 

E1/E2 = 77.11/87.01 
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ตารางที่ 7 การหาคําเฉลี่ย และคําเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของคะแนนกํอนเรียนและหลังเรยีน 

นักเรียนคนที ่
คะแนนก่อนเรยีน 

(E1) 
คะแนนหลังเรยีน 

(E2) 
E1

2 E2
2 

1 11 23 121 529 
2 17 27 289 729 
3 15 27 225 729 
4 17 28 289 784 
5 16 7 256 49 
6 18 26 324 676 
7 9 29 81 841 
8 23 27 529 729 
9 15 26 225 676 
10 12 27 144 729 
11 11 26 121 676 
12 17 25 289 625 
13 14 28 196 784 
14 23 30 529 900 
15 19 27 361 729 
16 15 26 225 676 
17 12 29 144 841 
18 11 3 121 9 
19 14 28 196 784 
20 18 27 324 729 
21 26 29 676 841 
22 14 26 196 676 
23 14 26 196 676 
24 19 30 361 900 
25 12 28 144 784 
26 20 26 400 676 
27 19 28 361 784 
28 18 26 324 676 
29 14 28 196 784 
30 7 29 49 841 
31 12 27 144 729 
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32 18 30 324 900 
33 17 28 289 784 
34 12 26 144 676 
35 14 27 196 729 
36 18 26 324 676 
37 11 27 121 729 
38 10 26 100 676 
39 15 29 225 841 
รวม 597 1018 9759 27602 

รวมคะแนนเฉลี่ย 15.31 26.10 250.23 707.74 
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ตารางที่ 8 การหาคํา t-test 

นักเรียนคนที่ 
คะแนนก่อนเรียน 

(E1) 
คะแนนหลังเรียน 

(E2) 
D=(E1-E2) D2 

1 11 23 -12 144 
2 17 27 -10 100 
3 15 27 -12 144 
4 17 28 -11 121 
5 16 7 9 81 
6 18 26 -8 64 
7 9 29 -20 400 
8 23 27 -4 16 
9 15 26 -11 121 
10 12 27 -15 225 
11 11 26 -15 225 
12 17 25 -8 64 
13 14 28 -14 196 
14 23 30 -7 49 
15 19 27 -8 64 
16 15 26 -11 121 
17 12 29 -17 289 
18 11 3 8 64 
19 14 28 -14 196 
20 18 27 -9 81 
21 26 29 -3 9 
22 14 26 -12 144 
23 14 26 -12 144 
24 19 30 -11 121 
25 12 28 -16 256 
26 20 26 -6 36 
27 19 28 -9 81 
28 18 26 -8 64 
29 14 28 -14 196 
30 7 29 -22 484 
31 12 27 -15 225 
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32 18 30 -12 144 
33 17 28 -11 121 
34 12 26 -14 196 
35 14 27 -13 169 
36 18 26 -8 64 
37 11 27 -16 256 
38 10 26 -16 256 
39 15 29 -14 196 
รวม 597 1018 -421 177241 

รวมคะแนนเฉลี่ย 15.31 26.10 -10.79 116.53 
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ตารางที่ 9 คําความยากงําย (P) และคําอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

ข้อสอบข้อที่ 
ค่าความยากง่าย  

)P) 
แปลผล 

ค่าอ านาจจ าแนก  
)r)  

แปลผล 
แปลผลคุณภาพ 

ของข้อสอบ 
1 0.60 ใช้ได้ 0.49 ใช้ได้ ใช้ได้ 
2 0.80 ใช้ได้ 0.55 ใช้ได้ ใช้ได้ 
3 0.33 ใช้ได้ 0.4 ใช้ได้ ใช้ได้ 
4 0.73 ใช้ได้ 0.51 ใช้ได้ ใช้ได้ 
5 0.60 ใช้ได้ 0.46 ใช้ได้ ใช้ได้ 
6 0.50 ใช้ได้ 0.63 ใช้ได้ ใช้ได้ 
7 0.83 ใช้ไม่ได้ 0.48 ใช้ได้ ปรับปรุง 
8 0.57 ใช้ได้ 0.75 ใช้ได้ ใช้ได้ 
9 0.57 ใช้ได้ 0.5 ใช้ได้ ใช้ได้ 
10 0.40 ใช้ได้ 0.6 ใช้ได้ ใช้ได้ 
11 0.47 ใช้ได้ 0.55 ใช้ได้ ใช้ได้ 
12 0.47 ใช้ได้ 0.45 ใช้ได้ ใช้ได้ 
13 0.57 ใช้ได้ 0.56 ใช้ได้ ใช้ได้ 
14 0.57 ใช้ได้ 0.6 ใช้ได้ ใช้ได้ 
15 0.57 ใช้ได้ 0.47 ใช้ได้ ใช้ได้ 
16 0.50 ใช้ได้ 0.49 ใช้ได้ ใช้ได้ 
17 0.57 ใช้ได้ 0.53 ใช้ได้ ใช้ได้ 
18 0.63 ใช้ได้ 0.65 ใช้ได้ ใช้ได้ 
19 0.43 ใช้ได้ 0.46 ใช้ได้ ใช้ได้ 
20 0.77 ใช้ได้ -0.57 ใช้ได้ ใช้ได้ 
21 0.62 ใช้ได้ 0.36 ใช้ได้ ใช้ได้ 
22 0.70 ใช้ได้ 0.55 ใช้ได้ ใช้ได้ 
23 0.67 ใช้ได้ 0.16 ใช้ไม่ได้ ปรับปรุง 
24 0.27 ใช้ได้ 0.21 ใช้ไม่ได้ ปรับปรุง 
25 0.67 ใช้ได้ 0.61 ใช้ได้ ใช้ได้ 
26 0.50 ใช้ได้ 0.26 ใช้ไม่ได้ ปรับปรุง 
27 0.27 ใช้ได้ 0.37 ใช้ได้ ใช้ได้ 
28 0.33 ใช้ได้ 0.59 ใช้ได้ ใช้ได้ 
29 0.53 ใช้ได้ 0.57 ใช้ได้ ใช้ได้ 
30 0.60 ใช้ได้ 0.41 ใช้ได้ ใช้ได้ 
31 0.64 ใช้ได้ 0.76 ใช้ได้ ใช้ได้ 
32 0.75 ใช้ได้ 0.51 ใช้ได้ ใช้ได้ 
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33 0.54 ใช้ได้ 0.46 ใช้ได้ ใช้ได้ 
34 0.67 ใช้ได้ 0.09 ใช้ไม่ได้ ปรับปรุง 
35 0.36 ใช้ได้ 0.55 ใช้ได้ ใช้ได้ 
36 0.66 ใช้ได้ 0.47 ใช้ได้ ใช้ได้ 
37 0.77 ใช้ได้ 0.51 ใช้ได้ ใช้ได้ 
38 0.38 ใช้ได้ 0.19 ใช้ไม่ได้ ปรับปรุง 
39 0.59 ใช้ได้ 0.35 ใช้ได้ ใช้ได้ 
40 0.69 ใช้ได้ 0.51 ใช้ได้ ใช้ได้ 

*คําความเชื่อมั่น (KR-20) = 0.9278 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอ่นเรียน บทเรยีนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์เชิง
ปฏิสัมพันธ์ รายวิชา อาหารไทย ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
ค าชี้แจง  1. แบบทดสอบมีทัง้หมด 30 ข๎อ 
   2. ในแตลํะขอ๎จะมีตัวเลือก 4 ตัวเลือก ให๎นักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกต๎องเพียงข๎อเดียว 
1. ลักษณะที่ดีของน้ําพริกกุ๎งลุยสวนคือข๎อใด 

ก. ลักษณะข๎นมีสีเหลือง 
ข. ลักษณะใสมีสีเหลือง 
ค. ลักษณะข๎นมีสีเขียว 
ง. ลักษณะใสมสีีเขียว 

2. ข๎อใดคือความหมายของน้ําพริก 
ก. การนําสมุนไพร พริก หอมแดง กระเทียม มาโขลกรวมกนั 
ข. การนําสมุนไพร พริก หอมแดง กระเทียม มาคั่วรวมกัน 
ค. การนําสมุนไพร พริก หอมแดง กระเทียม มาทอดรวมกนั 
ง. การนําสมุนไพร พริก หอมแดง กระเทียม มายํางรวมกัน  

3. ข๎อใดไมํใชํสวํนผสมของน้ําพริกกุ๎งลุยสวน 
ก. กระเทียม 
ข. กะป ิ
ค. น้ําตาลทราย 
ง. น้ําต๎มกุ๎ง 

4. ข๎อใดไมํใชํสวํนผสมของน้ําพริกขยํา 
ก. พริกขี้หนู น้าํต๎มกุ๎ง น้ํามะนาว 
ข. พริกขี้หนู หอมแดง น้ํามะนาว 
ค. พริกขี้หนู กุง๎สด กะปิ 
ง. พริกขี้หนู กระเทียม น้ําตาลปี๊บ 

5. ข๎อใดไมํใชํวัตถุดิบหลักของน้ําพริกปลาร๎า 
ก. พริกช้ีฟ้า พริกขี้หนู ปลานลิ 
ข. พริกขี้หนู พริกหยวก ปลานิล 
ค. พริกชี้ฟ้า พริกเหลือง หอมแดง 
ง. พริกชี้ฟ้า พริกขี้หนู กระเทียม 

6. ข๎อใดเรียงลําดับขั้นตอนการปฏิบัติของนํ้าพริกกะปิกุ๎งสดได๎ถูกต๎อง 
ก. โขลก คลุกเคล๎า ล๎าง 
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ข. โขลก ล๎าง คลุกเคล๎า 
ค. ล๎าง คลุกเคล๎า โขลก 
ง. ล๎าง โขลก คลุกเคล๎า 

7. ข๎อใดเป็นลําดับขั้นตอนการปฏิบัติของนํ้าพริกกะปิกุ๎งสด 
ก. การคั่วกะป ิ
ข. การยํางกะป ิ
ค. การทอดกะปิ  
ง. การนี่ง 

8. ข๎อใดคือรสชาติที่ดีของน้ําพริกกุ๎งลุยสวนคือข๎อใด 
ก. รสเผ็ด เคม็ หวาน 
ข. รสหวาน เคม็ เผ็ด รสเปรี้ยว 
ค. รสหวาน เคม็ เปรี้ยว 
ง. รสเปรี้ยว เค็ม หวาน  

9. ข๎อใดเรียงลําดับขั้นตอนการปฏิบัติของนํ้าพริกเผาแมงดาได๎ถูกต๎อง 
ก. ทอดพริก ผัดพริก โขลกพริก 
ข. โขลกพริก คั่วพริก หั่นพริก 
ค. คั่วพริก โขลกพริก ผัดพรกิ 
ง. หั่นพริก โขลกพริก ทอดพริก  

10. ข๎อใดเป็นลําดับขั้นตอนการปฏิบัตินํ้าพริกกุ๎งลุยสวน 
ก. การคั่วสํวนผสม 
ข. การยํางสํวนผสม 
ค. การทอคสํวนผสม 
ง. การนึ่งสํวนผสม  

11. ข๎อใดคือรสชาติที่ดีของน้ําพริกขยํา 
ก. รสเค็ม เปรีย้ว 
ข. รสเปรี้ยว เค็ม 
ค. รสเค็ม หวาน 
ง. รสเปรี้ยว หวาน  

12. ข๎อใดเป็นวัตถุดิบหลักของน้ําพริกเผาปลากระป๋อง 
ก. พริกขี้หนูแห๎ง ตะไคร๎ กะปิ ปลากระป๋อง 
ข. พริกขี้หนูแห๎ง หอมแดง ไขํเค็ม ปลากระป๋อง 
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ค. พริกขี้หนูแห๎ง กระเทียม หอมแดง ปลากระป๋อง 
ง. พริกขี้หนูแห๎ง กุ๎งแห๎ง มะขามเปียก ปลากระป๋อง 

13. รสชาติที่ดีของน้ําพริกเผาสมุนไพรคือขอ๎ใด 
ก. รสเค็ม เปรีย้ว 
ข. รสหวาน เปรี้ยว เค็ม 
ค. รสเค็ม หวาน เปรี้ยว 
ง. รสเปรี้ยว หวาน เค็ม  

14. สมุนไพรในข๎อใดเป็นสํวนผสมของน้ําพริกเผาสมุนไพร 
ก. ตะไคร๎ 
ข. ใบมะกรูด 
ค. ใบกระเพรา 
ง. ขมิ้นขาว  

15. วัตถุดิบในข๎อใดต๎องใช๎น้ําร๎อนลวกกํอนนํามาประกอบอาหาร 
ก. กุ๎งแห๎ง 
ข. กะป ิ
ค. มะขามเปียก 
ง. ตะไคร๎  

16. รสชาติที่ดีของน้ําพริกมะขามคือข๎อใด 
ก. รสหวาน เคม็ เปรี้ยว 
ข. รสเค็ม เปรีย้ว หวาน 
ค. รสหวาน เปรี้ยว เค็ม 
ง. รสเปรี้ยว เค็ม หวาน 

17. ลักษณะทีด่ีของน้ําพริกเผาแมงดาคือข๎อใด 
ก. ลักษณะข๎น สีน้ําตาลไหม๎ เป็นเงา 
ข. ลักษณะข๎น สีน้ําตาลดํา เป็นเงา 
ค. ลักษณะข๎น สีน้ําตาลนวล เป็นเงา 
ง. ลักษณะข๎น สีน้ําตาลแดง เป็นเงา 

18. สมุนไพรในข๎อใดมีสรรพคุณในการรักษาโรคผิวหนัง 
ก. กระเทียม 
ข. ตะไคร ๎
ค. พริกชี้ฟ้า  
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ง. หอมแดง 
19. รสชาติที่ดีของน้ําพริกเผาแมงดาคือข๎อใด 

ก. รสหวาน เผด็ เปรี้ยว 
ข. รสหวาน เปรี้ยว เค็ม 
ค. รสเปรี้ยว หวาน  
ง. รสเปรี้ยว เค็ม หวาน 

20. ข๎อใดเป็นวัตถุดิบหลักของน้ําพริกเผาแมงดา 
ก. พริกช้ีฟ้าแห๎ง หอมแดง มะขามเปียก แมงดา 
ข. พริกชี้ฟ้าแห๎ง ใบมะกรูด ตะไคร๎ แมงดา 
ค. พริกชี้ฟ้าแห๎ง ปลายําง ไขํเค็ม แมงดา 
ง. พริกชี้ฟ้าแห๎ง ปลาอินทรีย๑ กุ๎งสด แมงดา  

21. ข๎อใดเรียงลําดับขั้นตอนการปฏิบัติของน้ําพริกมะขามได๎ถูกต๎อง 
ก. โขลกมะขาม พริกขี้หน ูกระเทียม ปลาทู 
ข. โขลกกระเทยีม กะปิ พริกขี้หนู มะขาม 
ค. โขลกกะปิ กระเทียม พรกิขี้หนู มะขาม 
ง. โขลกมะขาม กระเทียม กะปิ พริกขี้หน ู

22.  ข๎อใดเรียงลําดับขั้นตอนการปฏิบัติหลนปลาอินทรีไมถํูกต๎อง 
ก. ล๎างเน้ือหมู หั่นบางๆ สับละเอียด 
ข. ล๎างปลาอินทรีย๑ ทอด เอาก๎างออก 
ค. ลวกมะขามเปียก ขยํา กรองเอากากออก 
ง. โขลกตะไคร๎ ซอยบางๆ ล๎าง  

23. ข๎อใดคือรสชาติที่ดีของหลนเต๎าเจี้ยว 
ก. หวาน เผ็ด เปรี้ยว 
ข. หวาน เปรี้ยว เค็ม 
ค. เค็ม เปรี้ยว เผ็ด 
ง. เค็ม หวาน เปรี้ยว 

24. การหมักเต๎าเจี้ยวต๎องใช๎วัสดุในข๎อใด 
ก. ถั่วเหลือง แป้งสาลี 
ข. ถั่วเหลือง แป้งข๎าวเจ๎า 
ค. ถั่วเหลือง แป้งข๎าวเหนียว 
ง. ถั่วเหลือง แป้งมนัสําปะหลัง  
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25. ข๎อใดไมํใชกํารเลือกวัตถุดิบและเทคนิคการทําหลนปลาอินทรี 
ก. ใช๎หมูสันนอก เนื้อจะนํุม 
ข. ใช๎นมถั่วเหลืองแทนน้ํากะทิ 
ค. ใช๎มะพร๎าวขูดขาว คั้นด๎วยนํ้าอุํน 
ง. หมั่นคนหลนกะทิ จะได๎ไมแํตกมัน  

26. ลักษณะทีด่ีของหลนปลาอินทรีย๑คือข๎อใด 
ก. ลักษณะแหง๎ 
ข. ลักษณะใส 
ค. ลักษณะข๎น 
ง. ลักษณะเหนียว 

27. ข๎อใดไมํใชกํารเลือกวัตถุดิบและเทคนิคการทําหลนเต๎าเจี้ยว 
ก. พริกสด ขั้วต๎องสด เม็ดไมํเที่ยวดํา 
ข. ใช๎นมถั่วเหลือง แทนน้ํากะทิได ๎
ค. ใช๎หมูสันนอก เนื้อจะนํุม 
ง. หั่นพริก โขลกพริก ทอดพริก 

28. ข๎อใดเรียงลําดับขั้นตอนการปฏิบัติของน้ําพริกปลาร๎าได๎ถูกต๎อง 
ก. ล๎าง หั่น คั่ว โขลก คลุกเคล๎า  
ข. คลุกเคล๎า โขลก คั่ว ล๎างหั่น 
ค. ล๎าง คั่ว โขลก หั่น คลุกเคล๎า 
ง. คลุกเคล๎า คัว่ โขลก ล๎าง หัน่ 

29. ข๎อใดเป็นอุปกรณ๑การทําหลนเต๎าเจี้ยว 
ก. กระทะ หมอ๎ ทัพพี ครก 
ข. เขียง มีด กระทะ ตะหลิว ช๎อนตวง 
ค. หม๎อ ทัพพี ช๎อนตวง มีด เครื่องชั่ง 
ง. หม๎อ ตะหลิว ช๎อนตวง มีด  

30. ข๎อใดคือความหมายของการหลน 
ก. การคั้นกะทกิับสิ่งที่จะหลน 
ข. การต๎มกะทกิับสิ่งที่จะหลน 
ค. การกวนกะทิกับสิ่งที่จะหลน 
ง. การผัดกะทิกับสิ่งที่จะหลน 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ก่อนเรียน)  
รายวิชา อาหารไทย ส าหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวทิยา 

 
ล าดับ เฉลย ล าดับ เฉลย 

1 ก 16 ง 
2 ก 17 ง 
3 ข 18 ก 
4 ง 19 ข 
5 ข 20 ก 
6 ง 21 ง 
7 ข 22 ง 
8 ง 23 ข 
9 ค 24 ก 
10 ก 25 ก 
11 ข 26 ค 
12 ค 27 ค 
13 ข 28 ก 
14 ก 29 ค 
15 ค 30 ข 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน บทเรยีนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์เชิง
ปฏิสัมพันธ์ รายวิชา อาหารไทย ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
ค าชี้แจง  1. แบบทดสอบมีทัง้หมด 30 ข๎อ 
   2. ในแตลํะขอ๎จะมีตัวเลือก 4 ตัวเลือก ให๎นักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกต๎องเพียงข๎อเดียว 
-------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 
1. ข๎อใดคือความหมายของน้ําพริก 
 ก. การนําสมุนไพร พริก หอมแดง กระเทียม มาโขลกรวมกนั 
 ข. การนําสมุนไพร พริก หอมแดง กระเทียม มาคั่วรวมกัน 
 ค. การนําสมุนไพร พริก หอมแดง กระเทียม มาทอดรวมกนั 
 ง. การนําสมุนไพร พริก หอมแดง กระเทียม มายํางรวมกัน  
2. ข๎อใดเป็นลาํดับขั้นตอนการปฏิบัติน้ําพริกกุ๎งลุยสวน  
 ก. การคั่วสํวนผสม 
 ข. การยํางสํวนผสม 
 ค. การทอดสํวนผสม 
 ง. การนึ่งสํวนผสม  
3. ข๎อใดไมํใชํสํวนผสมของน้ําพริกกุ๎งลุยสวน 
 ก. กระเทียม 
 ข. กะป ิ
 ค. น้ําตาลทราย 
 ง. น้ําต๎มกุ๎ง  
4. ข๎อใดคือรสชาติที่ดีของน้ําพริกกุ๎งลุยสวนคือข๎อใด 
 ก. รสเผ็ด เคม็ หวาน 
 ข. รสหวาน เคม็ เผ็ด รสเปรี้ยว 
 ค. รสหวาน เคม็ เปรี้ยว 
 ง. รสเปรี้ยว เค็ม หวาน 
5. ลักษณะที่ดีของนํ้าพริกก๎ุงลุยสวนคือข๎อใด 
 ก. ลักษณะข๎น มีสีเหลือง 
 ข. ลักษณะใส มีสีเหลือง 
 ค. ลักษณะข๎น มีสีเขียว 
 ง. ลักษณะใส มีสีเขียว 
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6. ข๎อใดเรียงลาํดับขั้นตอนการปฏิบัติของนํ้าพริกกะปิกุ๎งสดได๎ถูกต๎อง 
 ก. โขลก คลุกเคล๎า ล๎าง 
 ข. โขลก ล๎าง คลุกเคล๎า 
 ค. ล๎าง คลุก เคล๎าโขลก 
 ง. ล๎าง โขลก คลุกเคล๎า  
7. ข๎อใดเป็นลาํดับขั้นตอนการปฏิบัติของนํ้าพริกกะปิกุ๎งสด 
 ก. การคั่วกะป ิ
 ข. การยํางกะป ิ
 ค. การทอดกะปิ  
 ง. การนี่งกะปิ 
8. ข๎อใดไมํใชํสํวนผสมของน้ําพริกขยํา 
 ก. พริกขี้หนู น้าํต๎มกุง๎ น้ํามะนาว 
 ข. พริกขี้หนู หอมแดง น้ํามะนาว 
 ค. พริกขี้หนู กุง๎สด กะปิ 
 ง. พริกขี้หนู กระเทียม น้ําตาลปี๊บ 
9. ข๎อใดคือรสชาติที่ดีของน้ําพริกขยํา 
 ก. รสเค็ม เปรีย้ว 
 ข. รสเปรี้ยว เค็ม 
 ค. รสเค็ม หวาน 
 ง. รสเปรี้ยว หวาน  
10. ข๎อใดไมํใชวํัตถุดิบหลักของน้ําพริกปลาร๎า 
 ก. พริกช้ีฟ้า พริกขี้หนู ปลานลิ 
 ข. พริกขี้หนู พริกหยวก ปลานิล 
 ค. พริกชี้ฟ้า พริกเหลือง หอมแดง 
 ง. พริกชี้ฟ้า พริกขี้หนู กระเทียม  
11. ข๎อใดเรียงลําดับขั้นตอนการปฏิบัติของน้ําพริกปลาร๎าได๎ถูกต๎อง 
 ก. ล๎าง หั่น คั่ว โขลก คลุกเคล๎า  
 ข. คลุกเคล๎าโขลกคั่วล๎างหั่น 
 ค. ล๎างคั่วโขลก หั่น คลุกเคลา๎ 
 ง. คลุกเคล๎าคัว่โขลกล๎าง หั่น 
12. ข๎อใดเรียงลําดับขั้นตอนการปฏิบัติของน้ําพริกมะขามได๎ถูกต๎อง 
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 ก. โขลกมะขาม พริกขี้หน ูกระเทียม ปลาทู 
 ข. โขลกกระเทยีม กะปิ พริกขี้หนู มะขาม 
 ค. โขลกกะปิ กระเทียม พรกิขี้หนู มะขาม 
 ง. โขลกมะขาม กระเทียม กะปิ พริกขี้หน ู
13. รสชาติที่ดีของน้ําพริกมะขามคือข๎อใด 
 ก. รสหวาน เคม็ เปรี้ยว 
 ข. รสเค็ม เปรีย้ว หวาน 
 ค. รสหวาน เปรี้ยว เค็ม 
 ง. รสเปรี้ยว เค็ม หวาน 
14. สมุนไพรในข๎อใดเป็นสํวนผสมของน้ําพริกเผาสมุนไพร 
 ก. ตะไคร๎ 
 ข. ใบมะกรูด 
 ค. ใบกระเพรา 
 ง. ขมิ้นขาว  
15. วัตถุดิบในข๎อใดต๎องใช๎น้ําร๎อนลวกกํอนนํามาประกอบอาหาร 
 ก. กุ๎งแห๎ง 
 ข. กะป ิ
 ค. มะขามเปียก 
 ง. ตะไคร๎  
16. รสชาติที่ดีของน้ําพริกเผาสมุนไพรคือขอ๎ใด 
 ก. รสเค็ม เปรีย้ว 
 ข. รสหวาน เปรี้ยว เค็ม 
 ค. รสเค็ม หวาน เปรี้ยว 
 ง. รสเปรี้ยว หวาน เค็ม  
17. ข๎อใดเป็นวัตถุดิบหลักของน้ําพริกเผาแมงดา 
 ก. พริกช้ีฟ้าแห๎ง หอมแดง มะขามเปียก แมงดา 
 ข. พริกชี้ฟ้าแห๎ง ใบมะกรูด ตะไคร๎ แมงดา 
 ค. พริกชี้ฟ้าแห๎ง ปลายําง ไขํเค็ม แมงดา 
 ง. พริกชี้ฟ้าแห๎ง ปลาอินทรีย๑ กุ๎งสด แมงดา  
18. ข๎อใดเรียงลําดบัขั้นตอนการปฏิบัติของน้ําพริกเผาแมงดาได๎ถูกต๎อง 
 ก. ทอดพริก ผัดพริก โขลกพริก 
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 ข. โขลกพริก คั่วพริก หั่นพริก 
 ค. คั่วพริก โขลกพริก ผัดพรกิ 
 ง. หั่นพริก โขลกพริก ทอดพริก  
19. รสชาติที่ดีของน้ําพริกเผาแมงดาคือข๎อใด 
 ก. รสหวาน เผด็ เปรี้ยว 
 ข. รสหวาน เปรี้ยว เคม็ 
 ค. รสเปรี้ยว หวาน  
 ง. รสเปรี้ยว เค็ม หวาน 
20. ลักษณะทีด่ีของน้ําพริกเผาแมงดาคือข๎อใด 
 ก. ลักษณะข๎น สีน้ําตาลไหม๎ เป็นเงา 
 ข. ลักษณะข๎น สีน้ําตาลดํา เป็นเงา 
 ค. ลักษณะข๎น สีน้ําตาลนวล เป็นเงา 
 ง. ลักษณะข๎น สีน้ําตาลแดง เป็นเงา 
21. ข๎อใดเป็นวัตถุดิบหลักของน้ําพริกเผาปลากระป๋อง 
 ก. พริกขี้หนูแห๎ง ตะไคร๎ กะปิ ปลากระป๋อง 
 ข. พริกขี้หนูแห๎ง หอมแดง ไขํเค็ม ปลากระป๋อง 
 ค. พริกขี้หนูแห๎ง กระเทียม หอมแดง ปลากระป๋อง 
 ง. พริกขี้หนูแห๎ง กุ๎งแห๎ง มะขามเปียก ปลากระป๋อง 
22.  สมุนไพรในข๎อใดมีสรรพคุณในการรักษาโรคผิวหนัง 
 ก. กระเทียม 
 ข. ตะไคร ๎
 ค. พริกชี้ฟ้า  
 ง. หอมแดง 
23. ข๎อใดคือความหมายของการหลน 
 ก. การคั้นกะทกิับสิ่งที่จะหลน 
 ข. การต๎มกะทกิับสิ่งที่จะหลน 
 ค. การกวนกะทิกับสิ่งที่จะหลน 
 ง. การผัดกะทิกับสิ่งที่จะหลน 
24. การหมักเต๎าเจี้ยวต๎องใช๎วัสดุในข๎อใด 
 ก. ถั่วเหลือง แปง้สาล ี
 ข. ถั่วเหลือง แป้งข๎าวเจ๎า 
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 ค. ถั่วเหลือง แป้งข๎าวเหนียว 
 ง. ถั่วเหลือง แป้งมันสําปะหลัง  
25. ข๎อใดเป็นอุปกรณ๑การทําหลนเต๎าเจี้ยว 
 ก. กระทะ หมอ๎ ทัพพี ครก 
 ข. เขียง มีด กระทะ ตะหลิว ช๎อนตวง 
 ค. หม๎อ ทัพพี ช๎อนตวง มีด เครื่องชั่ง 
 ง. หม๎อ ตะหลิว ช๎อนตวง มีด  
26. ข๎อใดคือรสชาติที่ดีของหลนเต๎าเจี้ยว 
 ก. หวาน เผ็ด เปรี้ยว 
 ข. หวาน เปรี้ยว เค็ม 
 ค. เค็ม เปรี้ยว เผ็ด 
 ง. เค็ม หวาน เปรี้ยว  
27. ข๎อใดไมํใชกํารเลือกวัตถุดิบและเทคนิคการทําหลนเต๎าเจี้ยว 
 ก. พริกสด ขั้วต๎องสด เม็ดไมํเที่ยวดํา 
 ข. ใช๎นมถั่วเหลืองแทนน้ํากะทิได ๎
 ค. ใช๎หมูสันนอก เนื้อจะนํุม 
 ง. หั่นพริก โขลกพริก ทอดพริก 
28. ข๎อใดเรียงลําดับขั้นตอนการปฏิบัติหลนปลาอินทรีไมถํูกต๎อง 
 ก. ล๎างเน้ือหมู หั่นบางๆ สับละเอียด 
 ข. ล๎างปลาอินทรีย๑ ทอด เอาก๎างออก 
 ค. ลวกมะขามเปียก ขยํา กรองเอากากออก 
 ง. โขลกตะไคร๎ ซอยบางๆ ล๎าง  
29. ข๎อใดไมํใชกํารเลือกวัตถุดิบและเทคนิคการทําหลนปลาอินทรีย๑ 
 ก. ใช๎หมูสันนอก เนื้อจะนํุม 
 ข. ใช๎นมถั่วเหลืองแทนน้ํากะทิ 
 ค. ใช๎มะพร๎าวขูดขาว คั้นด๎วยนํ้าอุํน 
 ง. หมั่นคนหลนกะทิ จะได๎ไมแํตกมัน  
30. ลักษณะทีด่ีของหลนปลาอินทรีย๑คือข๎อใด 
 ก. ลักษณะแหง๎ 
 ข. ลักษณะใส 
 ค. ลักษณะข๎น 
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 ง. ลักษณะเหนียว 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ก่อนเรียน)  
รายวิชา อาหารไทย ส าหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวทิยา 

 
ล าดับ เฉลย ล าดับ เฉลย 

1 ก 16 ข 
2 ก 17 ก 
3 ข 18 ค 
4 ง 19 ข 
5 ก 20 ง 
6 ง 21 ค 
7 ข 22 ก 
8 ง 23 ข 
9 ข 24 ก 
10 ข 25 ค 
11 ก 26 ข 
12 ง 27 ค 
13 ง 28 ง 
14 ก 29 ก 
15 ค 30 ค 
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การวิเคราะหแ์บบสอบถามความพึงพอใจ 
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ตารางที่ 10 การวิเคราะห๑ความสอดคล๎องของสื่อการเรียนรู๎โดยผู๎เช่ียวชาญด๎านเนื้อหา  
ส่วนที่ 1 รายการประเมิน 

รายการประเมิน 
คะแนนผู้เชี่ยวชาญ  

ผลรวม IOC สรุป 
ท่านที ่1 ท่านที ่2 

1. การออกแบบการสอน 
     

1.1 วัตถุประสงค์ชัดเจน 1 1 2 1 ใช้ได้ 
1.2 เนื้อหาเหมาะสมกับผู้เรียน 1 1 2 1 ใช้ได้ 
1.3 มีบรรยายในแต่ละหัวข้อ 0 1 1 0.5 ใช้ได้ 
1.4 เป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน เนื่องจากผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

1 1 2 1 ใช้ได้ 

2. เนื้อหาของบทเรียน 
     

2.1 โครงสร้างของเนื้อหาชัดเจน 1 0 1 0.5 ใช้ได้ 
2.2 มีความถูกต้องตามหลักสูตร 1 1 2 1 ใช้ได้ 
2.3 สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ต้องการน าเสนอ 1 1 2 1 ใช้ได้ 
2.4 สอดคล้องกับการประยุกต์ใช้ในการเรียนการ
สอน มีความสัมพันธ์ต่อเนื่อง 

1 1 2 1 ใช้ได้ 

2.5 ความยากง่ายเหมาะสมกับผู้เรียน 1 0 1 0.5 ใช้ได้ 
2.6 ไม่ขัดข้องต่อความมั่นคงของชาติและคุณธรรม
จริยธรรม 

1 1 2 1 ใช้ได้ 

3. การจัดวางรูปแบบของสื่อการสอน 
     

3.1 สื่อดึงดูดความสนใจ 1 1 2 1 ใช้ได้ 
3.2 การใช้สีประกอบเหมาะสม 1 0 1 0.5 ใช้ได้ 
3.3 การออกแบบหน้าจอเหมาะสม 1 1 2 1 ใช้ได้ 
3.4 การจัดวางเนื้อหาบทเรียนเหมาะสม 1 1 2 1 ใช้ได้ 
3.5 การจัดวางเมนูต่างๆอยู่ในต าแหน่งเหมาะสม 1 1 2 1 ใช้ได้ 
4. ความเหมาะสมและความน่าสนใจของข้อความ 

     
4.1 ด้านสื่อความหมาย 1 1 2 1 ใช้ได้ 
4.2 สีของตัวอักษร -1 -1 -2 -1 ปรับปรุง 
4.3แบบตัวอักษร 0 0 0 0 ปรับปรุง 
4.4 ขนาดของตัวอักษร 0 -1 -1 -0.5 ปรับปรุง 

รวม 14 11 25 0.66 ใช้ได ้
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ส่วนที่ 2 ข๎อเสนอแนะอ่ืนๆ 
 1. สื่อมัลติมีเดียมีความนําสนใจ ภาพประกอบสวยงาม แตํควรปรับปรุงสีพื้นหลังและสีของ
ตัวอักษร เนื่องจากสีของตัวอักษรกลมกลืนกับพื้นหลังเกินไป 

2. ตรวจสอบคาํและประโยคในบางหัวข๎อ มีคําตกหลํนและสะกดผิด 
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ตารางที่ 11 การวิเคราะห๑ความสอดคล๎องของสื่อการเรียนรู๎โดยผู๎เช่ียวชาญด๎านการออกแบบ 

รายการประเมิน 
คะแนนผู้เชี่ยวชาญ  

ผลรวม IOC สรุป 
ท่านที่ 1 ท่านที่ 2 ท่านที่ 3 

1. ส่วนน าของบทเรียน 

  
   

1.1 ส่วนน าเร้าความสนใจ , ให้ข้อมูลพื้นฐานที่จ าเป็น +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

1.2 วัตถุประสงค์ เมนูหลักส่วนช่วยเหลือ ค าแนะน า +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

2. เนื้อหาของบทเรียน 

  
   

2.1 โครงสร้างของเนื้อหาชัดเจน มีความกว้างความลึก 
เชื่อมโยงความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

2.2 มีความถูกต้องตามหลักสูตร +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

2.3 สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ต้องการจะน าเสนอ +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

2.4 สอดคล้องกับการประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน, มี
ความสัมพันธ์ต่อเนื่อง 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

2.5 ความยากง่ายเหมาะสมต่อผู้เรียน +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

2.6 ไม่ขัดต่อความมั่นคงของชาติและคุณธรรมจริยธรรม +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

3. การใช้ภาษา 

  
   

3.1 ใช้ภาษาถูกต้อง เหมาะสมกับระดับของผู้เรียน +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

3.2 สื่อความหมายได้ชัดเจนเหมาะสมกับผู้เรียน +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

4. การออกแบบระบบการเรียนการสอน 

  
   

4.1 ออกแบบด้วยระบบตรรกะที่ดี เนื้อหามีความสัมพันธ์
ต่อเนื่อง 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

4.2 ส่งเสริมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

4.3 มีความยืดหยุ่น สนองความแตกต่างระหว่างบุคคลควบคุม
ล าดับเนื้อหา ล าดับการเรียนและแบบฝึกได้ 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

4.4 ความยาวของการน าเสนอแต่ละหน่วย / ตอนเหมาะสม +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

4.5 กลยุทธ์ในการถ่ายทอดเนื้อหาน่าสนใจ +1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

4.6 มีกลยุทธ์การประเมินผลให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ให้
เหมาะสม มีความหลากหลาย และปริมาณเพียงพอที่สามารถ
ตรวจสอบความเข้าใจบทเรียนด้วยตนเองได้ 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

5. ส่วนประกอบด้วย MULTIMEDIA 

  
   

5.1 ออกแบบหน้าจอเหมาะสม ง่ายต่อการใช้สัดส่วนเหมาะสม
สวยงาม 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

5.2 ลักษณะของขนาด สี ตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม อ่านง่าย 
เหมาะ สมกับระดับผู้เรียน 

0 +1 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
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5.3 ภาพกราฟิกเหมาะสม ชัดเจน สอดคล้องกับเนื้อหาและมี
ความสวยงาม มีความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ และสร้าง
ภาพ 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

5.4 คุณภาพการใช้เสียง ดนตรี ประกอบบทเรียนเหมาะสม
ชัดเจนน่าสนใจ ชวนคิด น่าติดตาม 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

6. การออกแบบปฏิสัมพันธ์ 

  
   

6.1 ออกแบบปฏิสัมพันธ์ให้โปรแกรมใช้ง่าย สะดวกโต้ตอบกับ
ผู้เรียนอย่างสม่ าเสมอ การควบคุมเส้นทางการเดินบทเรียน 
(Navigation) ชัดเจนถูกต้องตามหลักเกณฑ์ และสามารถ
ย้อนกลับไปยังจุดต่างๆ ได้ง่าย รูปแบบปฏิสัมพันธ์ เช่นการ
พิมพ์ การใช้เมาส์เหมาะสม มีการควบคุมทิศทาง ความช้าเร็ว
ของบทเรียน 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

6.2 การใช้ผลป้อนกลับเสริมแรงหรือให้ความช่วยเหลือ
เหมาะสมตามความจ าเป็น มีข้อมูลป้อนกลับที่เอื้อให้ผู้สอนได้
วิเคราะห์และแก้ปัญหา 

+1 +1 +1 3 1 ใช้ได้ 

รวม 21 22 22 65 0.98 ใช้ได ้

 
 
ส่วนที่ 2 ข๎อเสนอแนะอ่ืนๆ 
1.ตัวอักษรไมํชัด สีกลืนกับพ้ืนหลังของสื่อ 
2.ควรจัดองค๑ประกอบของภาพ ตัวอักษร และพื้นที่วํางระหวํางหน๎าให๎เหมาะสม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  154 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์เชิงปฏสิัมพันธ์ รายวชิา อาหารไทย 
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ภาพที่ 13 ภาพแสดงหน๎าจอเข๎าสูํระบบ 

 

 
ภาพที่ 14 ภาพแสดงหน๎าจอเมนูหลักของบทเรียน 
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ภาพที่ 15 ภาพแสดงหน๎าจอคําแนะนําการใช๎งานบทเรียน 

 

 
ภาพที่ 16 ภาพแสดงหน๎าจอเมนูเนื้อหาภายในบทเรียน 
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ภาพที่ 17 ภาพแสดงหน๎าจอ บทที่ 1 น้ําพรกิกุ๎งลุยสวน 

 

 
ภาพที่ 18 ภาพแสดงหน๎าจอเนื้อหาภายใน บทที่ 1 น้ําพริกกุ๎งลุยสวน 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างคู่มือการใช้งาน และภาพกิจกรรมการด าเนินการทดลอง 
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คู่มือบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์เชิงปฏิสัมพันธ ์
รายวิชา อาหารไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
จัดท าโดย 

นางสาวพัทธ์ธีรา บูชาวงศ์ภิวัฒน์ 
นักศึกษาหลักสูตรศิลปศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาสนเทศศาสตร์เพื่อการศึกษา 

มหาวิทยาลัยศิลปากร 
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ค าน า 

 คู่มือบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์เชิงปฏิสัมพันธ ์รายวิชา อาหารไทย ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา จัดท าขึ้นเพื่อใช้ในการเรียนการสอน ใน
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนศาลาตึกวิทยา เพื่อพัฒนาการจัดการเรียน
การสอน รายวิชา อาหารไทย  
รหัสวิชา 402201 โดยใช้นวัตกรรมเข้ามาช่วยในการสอน โดยที่นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง
ผ่านระบบออนไลน์ นักเรียนสามารถศึกษาเน้ือหา และสามารถประเมินผลตนเองท้ังก่อนเรียนและ

หลังเรียนจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
 ผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่า คู่มือบทเรียน คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์เชิงปฏิสัมพันธ ์
รายวิชา อาหารไทย ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา เล่มนี้ จะเปน็
ประโยชน์ต่อนักเรียน และครผูู้สอน เพื่อใชพ้ัฒนาการเรียนการสอน สรา้งแรงจูงใจในการเรียนของ
นักเรียน เพ่ือส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 
 

นางสาวพัทธ์ธีรา บูชาวงศ์ภิวัฒน์ 
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ค าชี้แจง 
 คู่มือบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์เชิงปฏิสัมพันธ ์รายวิชา อาหารไทย ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ใชป้ระกอบการเรียนการสอน รายวิชา อาหารไทย รหัสวิชา 402201 ซึ่งประกอบด้วยการ
เรียนร ู้ จ านวน 11 บท ดังนี้  

บทที่ 1 น้ าพรกิกุ้งลุยสวน  
บทที่ 2 น้ าพรกิกะปิกุ้งสด  
บทที่ 3 น้ าพรกิขย า  
บทที่ 4 น้ าพรกิปลาร้า  
บทที่ 5 น้ าพรกิมะขามสด  
บทที่ 6 น้ าพรกิเผาสมุนไพร  
บทที่ 7 น้ าพรกิเผาแมงดา  
บทที่ 8 น้ าพรกิเผาปลาอินทรีย์  
บทที่ 9 น้ าพรกิเผาปลากระป๋อง  
บทที่ 10 หลนเต้าเจี้ยว 
บทที่ 11 หลนปลาอินทรีย์  

 โดยน าเสนอเนื้อหาผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์เชิงปฏิสัมพันธ ์ซึ่งนักเรยีน
สามารถเลือกศึกษาเนื้อหาและควบคุมบทเรียนได้ด้วยตนเองตลอดการใช้งาน 
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รายละเอียดท่ัวไปเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรม์ัลติมีเดียออนไลน์เชิงปฏิสัมพันธ์ 
รายวชิา อาหารไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 

 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง เรื่อง อาหารไทย ประเภทน้ าพริก ของกลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศกึษา เขต 9 โรงเรียนศาลา

ตึกวิทยา ซึ่งเป็นบทเรียนที่เรยีนด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ เป็นสื่อมัลติมิเดยีซึ่งประกอบด้วย ข้อความ 
ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพื่อใช้สอนในกลุม่สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
 2 .บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ที่สร้างขึน้นี้ สร้างโดยใช้โปรแกรม Adobe Captivate 
2017  
 3 .โครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ประกอบด้วย  
  3.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน )ก่อนเรียน (จ านวน 30 ข้อ  
  3.2 ค าแนะน าการใช้งาน  
  3.3 เนื้อหาภายในบทเรียน 
   - ความหมายของน้ าพริก 
   - วิธีการปรุงรสชาติของน้ าพริก 
   - อุปกรณ์ทีใ่ช้ในการท าน้ าพริก 
   - ขั้นตอนการท าน้ าพริกประเภทต่างๆ 
  3.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน )หลังเรียน (จ านวน 30 ข้อ  
 4 .บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสื่อการสอนที่ ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล
นักเรียนสามารถเลือกเรียนได้ตามความสนใจ เรียนเวลาใดก็ได้ เรียนจนกว่าจะเข้าใจในบทเรียน 
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ขั้นตอนการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์เชิงปฏิสัมพันธ์ 

รายวชิา อาหารไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
 

 ในการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อาหารไทย ประเภทน้ าพริก นักเรียน
จะต้องมีการเรียนตามล าดับขั้น ดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1 นกัเรียนต้องศึกษาค าแนะน าการใช้ก่อนเข้าเรียน  
ขั้นตอนที่ 2 นกัเรียนควรลงทะเบียนก่อนเข้าเรียน  
ขั้นตอนที่ 3 ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน )ก่อนเรียน(  
ขั้นตอนที่ 3 ศกึษาเนื้อหาของบทเรียน ซึ่งเนื้อหาทั้งหมดจ าแนกออกเป็นหัวข้อ ดังนี้  

- บทน า  
- บทที่ 1 น้ าพริกกุ้งลุยสวน  
- บทที่ 2 น้ าพริกกะปิกุ้งสด  

- บทที่ 3 น้ าพริกขย า  
- บทที่ 4 น้ าพริกปลาร้า  

- บทที่ 5 น้ าพริกมะขามสด 
- บทที่ 6 น้ าพริกเผาสมุนไพร  

- บทที่ 7 น้ าพริกเผาแมงดา  
- บทที่ 8 น้ าพริกเผาปลาอินทรีย์  
- บทที่ 9 น้ าพริกเผาปลากระป๋อง  

- บทที่ 10 หลนเต้าเจี้ยว  
- บทที่ 11 หลนปลาอินทรีย์  

 ขั้นตอนที่ 4 ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน )หลังเรียน(  
 ขั้นตอนที่ 5 ท าแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์เชิง
ปฏิสัมพันธ์ 
รายวิชา อาหารไทย ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
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อุปกรณ์ที่ใชง้านร่วมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์เชิงปฏสิัมพันธ์ 

รายวชิา อาหารไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
 

 1 . เครื่องคอมพิวเตอร์หรือโน๊ตบุ๊ค ที่มีโปรแกรม Adobe Flash Player 10 พร้อมเครือข่าย
อินเตอร์เน็ตและล าโพง 
 2 . บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง อาหารไทย ประเภทน้ าพริก ของกลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศกึษา เขต 9 โรงเรียนศาลา
ตึกวิทยา 
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ขั้นตอนการเข้าสูบ่ทเรียนคอมพิวเตอรม์ัลติมีเดียออนไลน์เชิงปฏิสัมพันธ์ 
รายวชิา อาหารไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
 
 1 .การเข้าสู่โปรแกรม มีขั้นตอนการปฏิบัติ ดังนี้  
  1.1 เปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ เข้าสู่ระบบปฏิบัติการวินโดว์  
  1.2 เข้า Gmail ของผู้เรียน และเลือกที่ Google Classroom 
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  1.3 เมื่อเข้าGoogle Classroom แล้ว เลือกที่เครื่องหมายบวก  (+)และเลือกที่ เมนู
เข้าร่วมชั้นเรียน 

 
   
 
 1.4 จากนั้นจะใส่รหัสของชั้นเรียน ) u76632q  (และคลิกที่ ปุามเข้าร่วม มุมขวาบน เพื่อเข้าสู่
ห้องเรียน 
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  1.5 เมื่อเข้าสู่หอ้งเรียน จะมีเนื้อหาและแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  
 

 
 
   
 1.6 เมื่อเข้าสู่หอ้งเรียน ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน ก่อนที่จะท าการศึกษาเนื้อหาใน
บทต่างๆ 
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  1.7 เมื่อท าแบบทดสอบก่อนเรียนแล้ว ให้เริม่ท าการศึกษาเนื้อหา จากบทน า จนถึง
บทสุดท้ายของเนื้อหา ในการดาวน์โหลดเน้ือหาที่เป็นไฟล์ . exe ให้ท าตามขั้นตอน ดังนี ้

   1.7.1 เลือกเนื้อหาที่ต้องการศึกษา คลิกที่ไฟล์ .exe เพื่อท าการดาวน์โหลด 
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   1.7.2 เมื่อท าการดาวน์โหลดไฟล์แล้ว จะปรากฏไฟลี่ดาวน์โหลด ให้ท าการ
คลิกที่ไฟล์นั้น จากนั้นจะปรากฏหน้าต่าง ให้คลิกที่ปุาม RUN เพื่อให้ท าการเปิดโปรแกรม 
 

 
 

 
 
   
   1.7.4 จากนั้นจะปรากฏโปรแกรม ที่แสดงเนื้อหาภายในบทเรียน 
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  1.8 เมื่อผู้เรียนศึกษาเนื้อหาครบทุกบทแล้ว ให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

  1.9 จากนั้นให้ผู้เรียนท าแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียออนไลน์เชิงปฏิสัมพันธ์รายวิชา อาหารไทย ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 
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ขั้นตอนการท าแบบทดสอบก่อนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์เชิงปฏสิัมพันธ์ 

รายวิชา อาหารไทย ส าหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวทิยา 
 
 1 .เมื่อท าการเข้า Google Classroom เรียบร้อยแล้ว ให้เลือกหัวข้อ แบบทดสอบก่อนเรียน 
รายวิชา อาหารไทย เพื่อเริม่ท าแบบทดสอบ 
 

 
   
 2 . เริ่มท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
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 3 .เมื่อท าแบบทดสอบก่อนเรียนเรียบร้อยแล้ว นักเรียนสามารถ ดูคะแนน และตรวจดู
ค าตอบที่ถูกต้อง 
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ค าอธิบายปุม่ต่างๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียออนไลน์เชิงปฏิสมัพันธ์ 
รายวชิา อาหารไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนศาลาตึกวิทยา 

ลักษณะปุ่ม ชื่อปุ่ม หน้าที่การใช้งาน 

 
หน้าหลัก คลิกที่ปุามนี้ เพ่ือไปที่หน้าหลัก 

 
เข้าสู่ระบบ 

คลิกที่ปุามนี้ เพื่อกรอกข้อมูล 
เข้าสู่ระบบ 

 
ค าแนะน าการใช้บทเรียน 

คลิกที่ปุามนี้ เพื่อดูรายละเอียด 
ค าแนะน าการใชบ้ทเรียน 

 
วัตถุประสงค์ 

คลิกที่ปุามนี้ เพื่ออ่านรายละเอียด 
ของวัตถุประสงค์ของบทเรียน 

 
ข้อมูลผู้จัดท า คลิกที่ปุามนี้ เพื่อดูรายละเอียดของผู้จัดท า 

 
เอกสารอ้างอิง 

คลิกที่ปุามนี้ เพื่อดูรายละเอียด
เอกสารอ้างอิง 

 
อุปกรณ์ในการท าน้ าพริก 

คลิกที่ปุามนี้ เพื่อดูรายละเอียดของ 
อุปกรณ์ในการท าน้ าพริก 

 
ส่วนผสมของน้ าพริก 

คลิกที่ปุามนี้ เพื่อดูรายละเอียดของ
ส่วนผสมของน้ าพริก 

 
วิธีการท าน้ าพริก 

คลิกที่ปุามนี้ เพ่ือดูรายละเอียดของ 
วิธีการท าน้ าพริก 

 
เทคนิคการท าน้ าพริก 

คลิกที่ปุามนี้ เพ่ือดูรายละเอียดของ 
เทคนิคการท าน้ าพริก 

 

ปิดโปรแกรม 
(Close) 

คลิกที่ปุามนี้ เม่ือต้องการปิดโปรแกรม 

 

หน้าย้อนกลับ 
(Back) 

คลิกที่ปุาม เมื่อต้องการย้อนกลับไปหน้า
ก่อนหน้านี้ 

 

หน้าต่อไป 
(Next) 

คลิกที่ปุาม เมื่อต้องการไปหน้าถัดไป 
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ตัวอย่างภาพกิจกกรรมการด าเนินการทดลอง 
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ภาพที่ 19 ภาพแสดงขั้นตอนการอธิบายเกี่ยวกับวิธีการใช๎งานบทเรียน 

 

 
ภาพที่ 20 ภาพแสดงขั้นตอนการเข๎าสูํบทเรียน 



 

ประวัติผ๎ูเขียน 
 

ประวตัิผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล พัทธ๑ธีรา บูชาวงศ๑ภิวัฒน๑ 
วัน เดือน ปี เกิด 15 พฤษภาคม 2537 
สถานทีเ่กิด โรงพยาบาลจันทรุเบกษา 
วุฒิการศึกษา พ.ศ. 2556  สําเร็จการศึกษาระดับมัธยมศึกษาปีที ่6   

จากโรงเรียนราชินีบูรณะ  
พ.ศ. 2561  สําเร็จการศึกษาหลักสูตรศลิปศาสตรบัณฑิต   
สาขาวิชาบรรณารักษศาสตร๑และสารสนเทศศาสตร๑   
จากมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
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