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Abstract 
This research was an experimental study.  The purpose of this research was to 

develop, compare pre and post learning achievement and study the student's 
satisfaction learning with Multimedia Computer- Assisted Instruction Tutorial Course 
Using Motion Graphic by using Think-Paired- Share Learning Technique on Health and 
Physical Education on fifth grade students.  The experimental group selected in this 
study were 28 students, by purposive sampling technique from fifth grade students 
studying for the second semester in 2016 at Wat Charoen Boon School.  The process 
of the research was conducted by acquiring samples group to complete the pretest 
before Then grouped to learn by using Think-Paired- Share Learning Technique and 
study content of lesson with Multimedia Computer-Assisted Instruction Tutorial Course 
Using Motion Graphic.  After the course was completed, students were assigned to 
complete the posttest.  The results of the findings showed that the results of post-
learning achievement comparisons were higher than those before the study at the 
level of significance .05. The students' satisfaction towards the Multimedia Computer-
Assisted Instruction Tutorial Course Using Motion Graphic was satisfactory at a high 
level.  In conclusion, this developed computer- assisted instruction is an effective way 
of instructor’s teaching and students’ learning. 
              (Total 119 pages) 
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บทท่ี 1  
บทน ำ 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งให้ผู้เรียนมีความสมดุลทั้งร่างกาย ความรู้ คุณธรรม   
มีจิตส านึกในการเป็นพลเมืองที่ดี มีทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้งเจตคติที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อการประกอบ
อาชีพและการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้
และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) สอดคล้องกับรายวิชาสุขศึกษา
และพลศึกษาที่เป็นรายวิชาพ้ืนฐานของผู้เรียนชั้นประถมศึกษา ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้และทักษะ 
จนเกิดประสบการณ์ในการด าเนินชีวิตที่มีคุณภาพ โรงเรียนวัดเจริญบุญเป็นโรงเรียนขนาดเล็ก มีการ
จัดการเรียนการสอนในระดับชั้นประถมศึกษาภายใต้การดูแลของกระทรวงศึกษาธิการ จากการเก็บ
ข้อมูลเบื้องต้นจากโรงเรียนวัดเจริญบุญ พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 5 ปีการศึกษา 2558 ในรายวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 53.36 ซึ่งอยู่ในระดับต่ า
กว่าเกณฑ์ ข้อมูลดังกล่าวจึงสะท้อนให้เห็นว่าวิธีการสอน หรือเนื้อหาการสอนที่ท าให้ผู้เรียนเกิด
ความรู้ ความคิด และความสามารถในการใช้ทักษะชีวิตไม่ส่งผลต่อคุณภาพและสมรรถนะของผู้เรียน 
 ปัจจุบันสื่อดิจิทัลได้ถูกน ามาใช้ในกระบวนการเรียนการสอน เนื่องจากผู้เรียนสามารถเรียนรู้     
สิ่งต่าง ๆ ผ่านสื่อดิจิทัลได้ดีกว่าการเรียนรู้แบบฟังการบรรยายจากครูเพียงอย่างเดียว โดยสื่อดิจิทัลที่
ใช้ในการเรียนการสอนนั้น ต้องได้รับการออกแบบและพัฒนาให้เหมาะสมกับผู้เรียน และเชื่อมโยงกับ
เนื้อหาบทเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้สูงสุด โดยสื่อดิจิทัลประเภทแอนิเมชั่น           
2  มิติ เป็นสื่อที่ได้รับความนิยมน ามาใช้ในการเรียนการสอน ซึ่งมีหลายประเภท เช่น การ์ตูน
แอนิเมชัน คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) โมชั่นกราฟิก (Motion Graphic) เป็นต้น นอกจากนี้สื่อโมชั่น
กราฟิก ยังสามารถสร้างแรงจูงใจ ดึงดูดความสนใจได้ดี และสร้างความเข้าใจได้ง่ายขึ้น ด้วยศิลปะ  
การเคลื่อนไหวที่สร้างอารมณ์และความรู้สึกได้ ซึ่งเด็กและเยาวชนมีการรับรู้สื่อการ์ตูนโมชั่นกราฟิกใน
ระดับมากที่สุด จะเห็นได้ว่าสื่อโมชั่นกราฟิกเป็นสื่อที่มีความเหมาะสมต่อการถ่ายทอดเนื้อหาส าหรับ
เด็กและเยาวชน (สุดารัตน์, 2554) 
 กระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญที่ต้องการให้ผู้เรียนคิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาได้                  
ซึ่งต้องท าให้ผู้เรียนได้เรียนจากการกระท าหรือให้ผู้เรียนเรียนจากประสบการณ์ตรง ค้นพบค าตอบ
ด้วยตนเอง เกิดการรับรู้และสามารถแก้ไขปัญหาในชีวิตประจ าวันได้  เทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ 
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(Collaborative Learning) ซึ่งจ าแนกออกเป็นหลายรูปแบบขึ้นอยู่กับองค์ประกอบต่าง ๆ ทั้งจ านวน
ผู้เรียน ระยะเวลาที่ใช้ ประเภทของกิจกรรมของกลุ่ม กระบวนการกลุ่ม และเป้าหมายของกลุ่ม       
ซึ่งเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด (Think-Pair-Share) เป็นเทคนิคการเรียนรู้ที่ได้รับ       
การยอมรับมากอีกรูปแบบหนึ่งเพราะท าให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ด้วยวิธีจัดผู้เรียน
ท างานเป็นกลุ่มที่มีขนาด เล็กลง มีการระดมสมองซึ่งจะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ได้มากขึ้น          
เป็นการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น รวมถึงทักษะและประสบการณ์ต่าง ๆ ที่ ผู้เรียนแต่ละคนมีความ
แตกต่างกัน  โดยผู้เรียนต้องสรุปสาระด้วยตนเองก่อน ( Individual Thinking) จากนั้นผู้เรียนจะมี  
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนโดยการจับคู่ (Pair Discuss) ซึ่งกระบวนการนี้ผู้เรียนจะมีโอกาส
แสดงออกมากขึ้นและปรับความรู้ มีความเข้าใจระดับหนึ่ง ท าให้เห็นมุมมองมากจากเดิม และจากนั้น
จะเป็นการน าเสนอในลักษณะกลุ่มใหญ่ (Share Discuss) เพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้ สรุป และอภิปราย
ผลการค้นพบ (มนต์ชัย, 2551) ซึ่งผู้เรียนทุกคนย่อมมีความมั่นใจในการน าเสนอความคิดเห็นและมี           
การพัฒนาทักษะทางสังคมมากขึ้น (อรทัย, 2552) 
 จากความส าคัญและปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงเลือกหน่วยการเรียนรู้มาตรฐาน พ 4.1 หน่วยการ
เรียนรู้ที่ 11 เรื่องการเลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ เนื่องจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน        
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนวัดเจริญบุญ ในรายวิชาสุขศึกษาและ    
พลศึกษา มีคะแนนค่าเฉลี่ยน้อยที่สุดเมื่อเทียบกับหน่วยการเรียนรู้ อ่ืน อีกทั้งเนื้อหารายวิชา             
มีความส าคัญต่อการด าเนินชีวิตในประจ าวัน จะเห็นได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วย
เทคนิคโมชั่นกราฟิกร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด (Think-Pair-Share) จะเป็น
วิธีการหนึ่งที่ช่วยกระตุ้นความสนใจและการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งจะส่งผลท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา
บทเรียนมากยิ่งขึ้น น าไปสู่การเพ่ิมประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอนที่ดีขึ้นและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผู้เรียนที่ตรงตามมาตรฐานการเรียนรู้ 

1.2 วัตถุประสงค์ 

1.2.1  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิกร่วมกับ
เทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

1.2.2  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิกร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบ
เพ่ือนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  

1.2.3  เพ่ือประเมินพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วย
เทคนิคโมชั่นกราฟิกที่พัฒนาขึ้น ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและ  
พลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
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1.3  สมมติฐำนกำรวิจัย 

1.3.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย
ด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

1.3.2  ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วย
เทคนิคโมชั่นกราฟิก ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 อยู่ในระดับมาก 

1.4 ขอบเขตกำรวิจัย 

1.4.1 ขอบเขตด้านเนื้อหาและข้อมูล 
เนื้อหาที่ ใช้ ในการวิจัยในการพัฒนาบทเรียนครั้ งนี้ เป็นเนื้อหาจากวิชาสุขศึกษาและ                

พลศึกษาชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 โดย
ผู้วิจัยมุ่งผลิตสื่อเพ่ือน าเสนอเนื้อหา หน่วยการเรียนรู้ที่ 11 การเลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 

1.4.2  ขอบเขตด้านเทคนิค  
1.4.2.1  สื่อวิดีทัศน์ โดยใช้เทคนิคโมชั่นกราฟิกในการน าเสนอข้อมูล 
1.4.2.2  เทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด 

1.4.3  ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1.4.3.1  ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ก าลังศึกษารายวิชาพ้ืนฐานสุข

ศึกษาและพลศึกษา ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 
1.4.3.2  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ท าการเลือกแบบเจาะจง ได้แก่ นักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ก าลังศึกษาวิชาพ้ืนฐานสุขศึกษาและพลศึกษา ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2559 โรงเรียนวัดเจริญบุญ จ านวน 28 คน 

1.4.4  ขอบเขตด้านเครื่องมือ 
1.4.4.1  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิกวิชาสุขศึกษา

และพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
1.4.4.2  แบบประเมินความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านเทคนิค

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก 
1.4.4.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุ ขศึกษาและพลศึกษา                     

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
1.4.2.4  แบบวัดความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 
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1.5 นิยำมศัพท์เฉพำะ 

1.5.1  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่สร้างขึ้นด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่มีการใช้สื่อประสมหรือสื่อหลายสื่อร่วมกัน น าเสนอข้อมูลที่ประกอบด้วยข้อมูล
เนื้อหาวิชาที่เป็นด้วยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟิก และเสียง 

1.5.2  โมชั่นกราฟิก (Motion Graphic) หมายถึง สื่อน าเสนอรูปแบบแอนิเมชั่น 2 มิติ 
ประกอบด้วย ข้อความ กราฟิก การ์ตูน ใช้การสรุปเนื้อหา มีเสียงบรรยายประกอบ เสียงเอฟเฟคที่
ช่วยให้เกิดความน่าสนใจ 

1.5.3  การเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด (Think-Pare-Share) หมายถึง การเรียนรู้ด้วยวิธีการจับกลุ่ม
กับเพ่ือนในชั้นเรียน กลุ่มละ 2 คน เพ่ือร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้และหาค าตอบจากโจทย์                
ที่ได้รับที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับหน่วยการเรียนเรื่องการเลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ จากนั้น
น าเสนอหน้าชั้นเรียนเพื่อสรุปผลอภิปรายร่วมกัน และสรุปเนื้อหาร่วมกันในชั้นเรียน 

1.5.4 วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา หมายถึง รายวิชาสูตรสุขศึกษาและพลศึกษา ในหลักสูตร
แกนกลางพุทธศักราช 2551 ที่นักเรียนเรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 

1.6 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 

1.6.1  ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียเทคนิคโมชั่นกราฟิก ร่วมกับเทคนิคการจัดการ
เรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน    
วัดเจริญบุญ 

1.6.2  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย
เทคนิคโมชั่นกราฟิก ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิดอยู่ในระดับที่ดีขึ้น 

1.6.3  ผู้เรียนสามารถได้ทบทวนเนื้อหาที่เรียนผ่านไปแล้วได้ตลอดเวลากรณีเรียนไม่ทันหรือ    
ไม่เข้าใจ 



บทท่ี 2 

ทฤษฏีและเอกสารทีเ่กี่ยวข้อง 

  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมี เดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก                    
วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบ                    
เพ่ือนคู่คิด มีทฤษฎีและเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องดังต่อไปนี้ 
  2.1  การจัดการศึกษาและหลักสูตรสาระการเรียนรู้ วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
  2.2  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 
  2.3  โมชั่นกราฟิก 
  2.4  การจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด 
  2.5  เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  2.6  การหาคุณภาพและการประเมินบทเรียน 
  2.7  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  2.8  บทสรุป 

2.1 การจัดการศึกษาและหลักสูตรสาระการเรียนรู้ วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา  

 การจัดการศึกษาและหลักสูตรสาระการเรียนรู้วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา พุทธศักราช 2554 
กระทรวงศึกษาธิการได้ประกาศใช้หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544  ให้เป็นหลักสูตร
แกนกลางของประเทศ โดยก าหนดจุดหมาย และมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเป้าหมายและกรอบทิศทาง
ในการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนให้เป็นคนดี มีปัญญา มีคุณภาพชีวิตที่ดีและมีขีดความสามารถในการ
แข่งขันในเวทีระดับโลก (กระทรวงศึกษาธิการ, 2544) พร้อมกันนี้ได้ปรับกระบวนการพัฒนาหลักสูตร
ให้มีความสอดคล้องกับเจตนารมณ์แห่งพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และ ที่แก้ไข
เพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 ที่มุ่งเน้นการกระจายอ านาจทางการศึกษาให้ท้องถิ่นและสถานศึกษา
ได้มีบทบาทและมีส่วนร่วมในการพัฒนาหลักสูตร เพ่ือให้สอดคล้องกับสภาพ และความต้องการของ
ท้องถิ่น (ส านักนายกรัฐมนตรี และ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2542)  

2.1.1 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน และคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
  ในการพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน มุ่งเน้นพัฒนาผู้เรียนให้มี
คุณภาพตามมาตรฐานที่ก าหนด ซึ่ งจะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญและคุณลักษณะ               
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อันพึงประสงค์  มุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 5 ประการ ดังนี้ 
2.1.1 .1 ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร                      

มีวัฒนธรรมในการใช้ภาษาถ่ายทอดความคิด ความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเอง   
เพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารและประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม 
รวมทั้งการเจรจาต่อรองเพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย้งต่าง ๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูล
ข่าวสารด้วยหลักเหตุผลและความถูกต้อง ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสาร ที่มีประสิทธิภาพ      
โดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเองและสังคม 

2.1.1.2 ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ 
การคิด อย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือน าไปสู่การสร้าง     
องค์ความรู้หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 

2.1.1.3 ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรค
ต่าง ๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ 
เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์
ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบ
ทีเ่กิดข้ึนต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 

2.1.1.4  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่าง ๆ 
ไปใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน การเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท างานและ   
การอยู่ร่วมกันในสังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและ    
ความขัดแย้ งต่ า ง  ๆ  อย่ า ง เหมาะสม การปรับตั ว ให้ทันกับการ เปลี่ ยนแปลงของสั งคม                      
และสภาพแวดล้อม และการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อื่น 

2.1.1.5 ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  เป็นความสามารถในการเลือก และใช้ 
เทคโนโลยีด้านต่าง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม        
ในด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร การท างาน  การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม         
และ      มีคุณธรรม 

2.1.2 สาระการเรียนรู้ วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
  สาระที่ 1 การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์ 
  มาตรฐาน พ 1.1 เข้าใจธรรมชาติของการเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์ 
 สาระที่ 2 ชีวิตและครอบครัว 
  มาตรฐาน พ 2.1 เข้าใจและเห็นคุณค่าตนเอง ครอบครัว เพศศึกษา และมีทักษะ                  
ในการด าเนินชีวิต 
  สาระที่ 3 การเคลื่อนไหว การออกก าลังกาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล 
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  มาตรฐาน พ 3.1 เข้าใจ มีทักษะในการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางกาย การเล่นเกมและกีฬา 
  มาตรฐาน พ 3.2 รักการออกก าลังกาย การเล่นเกม และการเล่นกีฬา ปฏิบัติเป็นประจ า
อย่างสม่ าเสมอ มีวินัย เคารพสิทธิ กฎกติกา มีน้ าใจนักกีฬา มีจิตวิญญาณในการแข่งขัน และชื่นชมใน
สุนทรียภาพของการกีฬา 
  สาระที่ 4 การสร้างเสริมสุขภาพ สมรรถภาพและการป้องกันโรค 
  มาตรฐาน พ 4.1 เห็นคุณค่าและมีทักษะในการสร้างเสริมสุขภาพ การด ารงสุขภาพ           
การป้องกันโรคและการสร้างเสริมสมรรถภาพเพ่ือสุขภาพ 
  สาระที่ 5 ความปลอดภัยในชีวิต 
  มาตรฐาน พ 5.1 ป้องกันและหลีกเลี่ยงปัจจัยเสี่ยง พฤติกรรมเสี่ยงต่อสุขภาพ อุบัติเหตุ 
การใช้ยาสารเสพติด และความรุนแรง 

2.1.3  การเรียนรู้ในวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
  สุขศึกษาและพลศึกษาเป็นการศึกษาด้านสุขภาพที่มีเป้าหมาย เพ่ือการด ารงสุขภาพ       
การสร้างเสริมสุขภาพและการพัฒนาคุณภาพชีวิตของบุคคล ครอบครัว และชุมชนให้ยั่งยืน 
  สุขศึกษา มุ่งเน้นให้ผู้ เรียนพัฒนาพฤติกรรมด้านความรู้ เจตคติ คุณธรรม ค่านิยม        
และการปฏิบัติเกี่ยวกับสุขภาพควบคู่ไปด้วยกัน  
  พลศึกษา มุ่งเน้นให้ผู้เรียนใช้กิจกรรมการเคลื่อนไหว การออกก าลังกาย  การเล่นเกมและ
กีฬา เป็นเครื่องมือในการพัฒนาโดยรวมทั้งด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม สติปัญญา รวมทั้ง
สมรรถภาพเพ่ือสุขภาพและกีฬา  
  สาระที่เป็นกรอบเนื้อหาหรือขอบข่ายองค์ความรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและ
พลศึกษาประกอบด้วย 
  การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์ ผู้ เรียนจะได้เรียนรู้ เรื่องธรรมชาติของ                 
การเจริญเติบโตและพัฒนาการของมนุษย์ ปัจจัยที่มีผลต่อการเจริญเติบโต ความสัมพันธ์เชื่อม โยง   
ในการท างานของระบบต่างๆของร่างกาย รวมถึงวิธีปฏิบัติตนเพ่ือให้เจริญเติบโตและมีพัฒนาการที่
สมวัย 
  ชีวิตและครอบครัว ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เรื่องคุณค่าของตนเองและครอบครัว  การปรับตัว
ต่อการเปลี่ยนแปลงทางร่างกาย จิตใจ อารมณ์ความรู้สึกทางเพศ การสร้างและรักษาสัมพันธภาพกับ
ผู้อื่น สุขปฏิบัติทางเพศ และทักษะในการด าเนินชีวิต 
  การเคลื่อนไหว การออกก าลังกาย การเล่นเกม กีฬาไทย และกีฬาสากล ผู้เรียนได้เรียนรู้
เรื่องการเคลื่อนไหวในรูปแบบต่าง ๆ การเข้าร่วมกิจกรรมทางกายและกีฬา ทั้งประเภทบุคคล      
และประเภททีมอย่างหลากหลายทั้งไทยและสากล การปฏิบัติตามกฎ กติกา ระเบียบ ข้อตกลงในการ
เข้าร่วมกิจกรรมทางกายและกีฬา และความมีน้ าใจนักกีฬา 
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  การสร้างเสริมสุขภาพ สมรรถภาพ และการป้องกันโรค ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เกี่ยวกับหลัก
และวิธีการเลือกบริโภคอาหาร ผลิตภัณฑ์และบริการสุขภาพ การสร้างเสริมสมรรถภาพเพ่ือสุขภาพ  
และการป้องกันโรคทั้งโรคติดต่อและโรคไม่ติดต่อ 
  ความปลอดภัยในชีวิต ผู้เรียนจะได้เรียนรู้เรื่องการป้องกันตนเองจากพฤติกรรมเสี่ยง                 
ต่าง ๆ ทั้งความเสี่ยงต่อสุขภาพ อุบัติเหตุ ความรุนแรง อันตรายจากการใช้ยาและสารเสพติด รวมถึง
แนวทางในการสร้างเสริมความปลอดภัยในชีวิต 

2.2  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 

2.2.1  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน มาจากภาษาอังกฤษว่า Computer Assisted Instruction หรือใช้ค าย่อ
ว่า CAI มีความหมายว่า การสอนโดยใช้คอมพิวแตอร์เป็นเครื่องช่วยสอนมีนักการศึกษาหลายท่านได้
ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไว้ดังนี้ 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2545) ได้สรุปว่า สื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง สื่อเทคโนโลยีที่ใช้กับ
คอมพิวเตอร์แล้วน าไปใช้สอนแทนครูหรือสอนเสริมจากการสอนในชั้นเรียนปกติ 
 มนต์ชัย (2548: 3) ได้สรุปว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ บทเรียนและกิจกรรมการเรียน
การสอนที่ถูกจัดกระท าไว้อย่างเป็นระบบและมีแบบแผน โดยใช้คอมพิวเตอร์น าเสนอและจัดการ 
 เนตรทราย (2553: 12) ได้สรุปว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การประยุกต์ใช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการจัดการเกี่ยวกับข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ             
การปฏิสัมพันธ์ มาผสมผสานกันเพ่ือน าเสนอเนื้อหาหรือเรื่องราวต่างๆ เพ่ือให้ผู้ได้ใช้ศึกษาเรียนรู้ผ่าน
กระบวนการที่ถูกออกแบบขึ้นอย่างเหมาะสม เช่น การมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน การให้ผลย้อนกลับ 
หรือการให้แรงจูงใจในรูปแบบต่างๆ ซึ่งเป็นสื่อลักษณะตัวต่อตัว ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้จากการมี
ปฏิสัมพันธ์การโต้ตอบกับเครื่อง รวมทั้งการได้รับผลย้อนกลับจากเนื้อหาและกิจกรรมต่างๆ 
 จากความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ได้กล่าวมานั้น สรุ ปได้ว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การน าคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเครื่องมือในการทดแทนครูหรือน ามา
ช่วยในการสอน โดยเป็นการจัการ ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และการปฏิสัมพันธ์ น ามา
จัดอย่างเป็นระเบียบและน าเสนอเนื้อหา เพ่ือให้ผู้เรียนศึกษาผ่านกระบวนการที่เหมาะสม และยังเป็น
การสร้างแรงจูงใจในการเรียนการสอนให้กับผู้เรียน 

2.2.2  ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2.2.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น เมื่อเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอน ซึ่งเป็นผลสรุปการวิจัยเกี่ยวกับการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเปรียบเทียบกับการเรียน
การสอนแบบปกติ หรือเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบอื่นๆ 
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2.2.2.2 นักเรียนที่เรียนไม่ทัน สามารถน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้ในการสอน
เสริมหรือทบทวนหลังการสอนปกติในชั้นเรียนได้โดยผู้สอนไม่ต้องเสียเวลาในการสอนซ้ ากับผู้เรียนที่
ตามไม่ทันหรือจัดการสอนเพิ่มเติม 

2.2.2.3 ความสนใจของผู้ เรียนสูงขึ้น เนื่องจากสามารถจูงใจให้ผู้ เรียนเกิดความ
กระตือรือร้น (Motivated) ที่จะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียน 

2.2.2.4 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถน าเสนอภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว   
ภาพสามมิติ และภาพโครงร่างซับซ้อนประกอบบทเรียนได้ นอกจากนี้ ยังใช้เสียงประกอบบทเรียนใน
ลักษณะของสื่อประสมได้ 

2.2.2.5 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน าเสนอเนื้อหาได้รวดเร็ว ฉับไว การย้อนกลับหรือ
ข้ามบทเรียนไปยังเนื้อหาถัดไป ท าได้ง่ายและสะดวก 

2.2.2.6 ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมบทเรียนด้วยตนเอง นับตั้งแต่การจัดการบทเรียน เลือก
กิจกรรมที่ตนเองถนัด จนถึงการประเมินผลการเรียนด้วยตนเอง ท าให้สามารถตอบสนองความ
ต้องการของผู้เรียนได้อย่างแท้จริง 

2.2.2.7 ไม่มีข้อจ ากัดด้านเวลาและสถานที่ สามารถน าติดตัวไปเรียนในสถานที่ต่างๆ      
ไดส้ะดวกตามความต้องการ 

2.2.2.8 นักเรียนสามารถท่ีจะเรียนรู้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้เกือบทุกวิชา และใช้เวลา
ในห้องเรียนน้อยกว่าการเรียนในห้องเรียนที่มีครูสอน 

2.2.2.9 การได้น าค าตอบของผู้เรียนมาใช้ในการวิจัย นับว่าเป็นประโยชน์อย่างยิ่งใน    
การปรับปรุงและแก้ไขบทเรียนในภายหลัง เพ่ือให้เป็นบทเรียนที่มีคุณภาพ และสอดคล้องกับ          
ความต้องการของผู้เรียนที่แท้จริง 

2.2.3  ความหมายของมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดีย (Multimedia) หมายถึง สื่อผสม มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมาย
ของมัลติมีเดีย ไว้ดังนี้  
  มนต์ชัย (2548) สรุปได้ว่า เป็นการใช้คอมพิวเตอร์สื่อความหมายกับผู้ ใช้โดยวิธี            
การปฏิสัมพันธ์ ผสมผสานกับสื่อหลายๆ ชนิด ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลี่อนไหว ภาพวีดิทัศน์ และ
เสียง 
  ประกายรัตน์ (2555) สรุปได้ว่า การน าสื่อหลากหลายแบบรวมเข้าไว้ด้วยกันไม่ว่าจะเป็น
ตัวอักษรภาพนิ่งภาพเคลื่อนไว เสียง และวีดิทัศน์ 
  จากความหมายของมัลติมีเดียที่ได้กล่าวมานั้น สรุปได้ว่า มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อที่ผสาน
ด้วยสื่อหลายหลายแบบน ามารวมกัน ไม่ว่ าจะเป็นการน าข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว           
ภาพวีดิทัศน์ และเสียงไว้ด้วยกัน โดยน าเสนอผ่านทางคอมพิวเตอร์ ตลอดจนการน าเอาระบบ        
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ปฎิสัมพันธ์กับผู้ใช้มาผสมผสานเข้ากันอย่างลงตัว 

2.3  โมชั่นกราฟิก (Motion Graphic) 

  มีผู้ให้ความหมายของโมชั่นกราฟิกไว้ ดังนี้ 
  (ธน, 2553) ได้สรุปว่า โมชั่นกราฟิก หมายถึง กราฟิกภาพเคลื่อนไหว โดยใช้เทคนิคทาง
คอมพิวเตอร์น ามาใช้ตัดต่อกราฟิกอาจเป็นภาพถ่าย ตัวอักษร กราฟิก หรือเวคเตอร์ ที่น ามาจัดวาง
ใหม ่
  สุโรทัย และธวัชชัย (2559: 176) ได้สรุปว่า โมชั่นกราฟิก หมายถึง การน าข้อมูลที่ที่ เป็น
ตัวหนังสือจ านวนมากมาน าเสนอในรูปแบบอย่างสร้างสรรค์ ให้สามารถเล่าเรื่ องได้ด้วยภาพ          
ช่วยดึงดูดความสนใจได้ดีและสร้างความเข้าใจได้ง่ายขึ้น โดยจะพบว่าปัจจุบันมีการส่งเสริมการสร้าง
สื่อ  โมชั่นกราฟิกกันมากขึ้นในประเทศไทยเพราะโมชั่นกราฟิกเป็นศิลปะการเคลื่อนไหวที่เล่าเรื่อง
ด้วยท่าทางและมีตัว ละครมาเล่าเรื่อง เหมือนกับหนัง ช่วยลดเวลาในการอธิบายเพ่ิมเติม จัดท าให้มี
ความสวยงาม น่าสนใจ เข้าใจง่าย สามารถจดจ าได้นาน ท าให้การสื่อสารมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
  โมชั่นกราฟฟิก (Motion Graphic) คืองานกราฟฟิกเคลื่อนไหวได้โดยการน ามาจัดเรียงต่อ ๆ 
กัน หรือเป็นการผสมผสานกันระหว่าง ดีไซน์กับภาพเคลื่อนไหว ก่อให้เกิดเป็นแอนิเมชั่นที่น่าสนใจ
ขึ้นมา พร้อมกับใส่เสียงประกอบเพ่ือเพ่ิมความน่าสนใจยิ่งขึ้น โดยองค์ประกอบในการท าโมชั่น
กราฟฟิกส่วนใหญ่จะเป็น ข้อความ ภาพ คลิปวีดีโอ และเสียง ซึ่งโมชั่นกราฟฟิกส่วนใหญ่จะปรากฎใน
งานโฆษณา เพ่ือให้ผู้ชมสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ง่าย ไม่ต้องตีความมากนัก 
  ซึ่งการที่จะท าให้สื่อโมชั่นกราฟิกสามรรถเข้าใจได้ง่ายนั้น จะต้องใช้วิธีการท า อินโฟกราฟิกเข้า 
มาช่วย เพ่ือให้สื่ออธิบายเนื้อหาได้ไวมากยิ่งขึ้น และผู้ชมสามารถเข้าใจในเนื้อหาได้ง่ายยิ่งขึ้น ดังนั้น
คณะผู้จัดท าโครงงานจึงได้สรุปว่า การท าโมชั่นกราฟิก คือการน าเอา อินโฟกราฟิก ( Infographic)   
มาท าการเคลื่อนไหวประกอบเสียงให้เกิดความน่าสนใจ และบรรลุถึงเป้าหมายท่ีจะ น าเสนอ  

2.3.1  แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการออกแบบอินโฟกราฟิก 
  Infographic ม า จ า ก ค า ว่ า  Information +  graphic อิ น โ ฟ ก ร า ฟิ ก  ห ม า ย ถึ ง                  
การน า ข้อมูลหรือความรู้มาสรุปเป็นสารสนเทศ ในลักษณะของกราฟิกที่ออกแบบเป็นภาพนิ่งหรือ
ภาพเคลื่อนไหว ดูแล้วเข้าใจง่ายในเวลารวดเร็วเละชัดเจน สามารถสื่อสารให้ผู้ชมเข้าใจความหมาย
ของข้อมูลทั้งหมดได้โดยไม่จ า เป็นต้องมีผู้น าเสนอมาช่วยขยายความเข้าใจอีก 
 หลักการออกแบบอินโฟกราฟิกแบ่งเป็น 2 ส่วนคือ 

2.3.1.1  ด้านข้อมูลข้อมูลที่จะน าเสนอต้องมีความหมายมีความน่าสนใจเรื่องราวเปิดเผย
เป็นจริงมีความถูกต้อง 

2.3.1.2  ด้านการออกแบบการออกแบบต้องมีรูปแบบแบบแผนโครงสร้างหน้าที่และ
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ความสวยงามโดยออกแบบให้เข้าใจง่ายใช้งานง่ายและใช้ได้จริง 

 

ภาพที่ 2-1  ตัวอย่างอินโฟกราฟิก เรื่อง เตะฝุ่นอาชีพที่ไม่มีใครอยากท า 

2.3.2  การสร้างอินโฟกราฟิกให้ดึงดูดความสนใจ (Designing An Amazing Infographic) 
  ข้อมูลสารสนเทศสามารถน า มาจัดท าให้สวยงามและมีประโยชน์หากมีการน าเสนอที่ดีที่
ผ่านมาข้อมูลสารสนเทศจ านวนมากถูกน ามาจัดกลุ่มท าให้ไม่น่าสนใจการจัดท าข้อมูลให้เป็น
ภาพกราฟิกจึงเป็นที่นิยมในปัจจุบันอินโฟกราฟิกเป็นการออกแบบให้เป็นภาพที่ช่วยอธิบายข้อมูล      
ที่ซับซ้อนให้เข้าใจง่าย 

 

ภาพที่ 2-2  อินโฟกราฟิกเรื่องหลักการออกแบบInfographic 



12 

 Hyperakt’s Josh Smith ผู้ เ ชี่ ยวชาญด้ านการออกแบบได้ค้นพบกระบวนการที่ ดี ใน             
การออกแบบอินโฟกราฟิก 10 ขั้นตอนดังนี้ 

2.3.2.1  การรวบรวมข้อมูล (Gathering data) คัดเลือกข้อมูลดิบที่รวบรวมมาแต่ยังไม่
เป็นระเบียบเขียนแหล่งอ้างอิงที่มาของข้อมูลที่เป็นต้นฉบับบันทึกภาพต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องจาก
แหล่งข้อมูลที่หลากหลาย 

2.3.2.2 การอ่านข้อมูลทั้งหมด (Reading everything) การอ่านข้อมูลเฉพาะจุดเน้นหรือ
อ่านอย่างผิวเผินให้ผ่านไปอย่างรวดเร็วเพราะคิดว่าเสียเวลาจะท า ให้ได้ข้อมูลไม่สมบูรณ์ข้อมูลต่าง ๆ 
ที่เกี่ยวข้องจะช่วยให้เรามองเห็นภาพรวมของประเด็นส าคัญผู้ออกแบบอินโฟกราฟิกต้องมีทักษะใน
การจัดการข้อมูลและแน่ใจว่าข้อมูลที่ส าคัญไม่ถูกละเลยที่จะมาสนับสนุนเรื่องราวที่ต้องการน าเสนอ 

2.3.2.3 การค้นหาวิธีการเล่าเรื่อง (Finding the narrative) การเล่าเรื่องการบรรยาย 
การน าเสนอข้อมูลที่น่าเบื่อจะท าให้อินโฟกราฟิ กน่าเบื่ออินโฟกราฟิกเริ่มที่จุดมุ่งหมายเดียวขยาย
ความข้อมูลที่ซับซ้อนอธิบายกระบวนการการหาวิธีการเล่าเรื่องที่น่าสนใจอาจจะยุ่งยากในระยะแรก
แต่ถ้าเราคุ้นเคยกับข้อมูลที่มีอยู่จะท าให้สามารถเล่าเรื่องราวได้การใส่ใจกับเนื้อหาที่ส าคัญจะช่วยให้
การน าเสนอข้อมูลมีคุณค่า 

2.3.2.4  การระบุปัญหาและความต้องการ (Identifying problems) หาเอกลักษณ์ระบุ
ปัญหาเมื่อได้ข้อมูลมาแล้วน ามาตรวจสอบความถูกต้องโดยปรับปรุงข้อมูลและเรื่องราวให้มีเอกลักษณ์
ตรงกับหัวข้อศึกษาทบทวนหลาย ๆ ครั้งหาวิธีการน าเสนอข้อมูลอย่างถูกต้องและมีคุณค่า  

2.3.2.5  การจัดลาดับโครงสร้างข้อมูล (Creating a hierarchy) การจัดลาดับชั้นของ
ข้อมูลเป็นที่นิยมในการสรุปข้อมูลเป็นการนาผู้ชมให้มองเห็นภาพรวมตั้งแต่ต้นจนจบและส่งเสริมให้
ผู้ชมเข้าถึงข้อมูลเป็นช่วงระยะของการเล่าเรื่องซึ่งกลายเป็นวิ ธีการที่แพร่หลายในการออกแบบ     
อินโฟกราฟิก  

2.3.2.6  การออกแบบโครงสร้างข้อมูล (Building a wireframe) เมื่อพิจารณาตรวจสอบ
คัดเลือกข้อมูลอย่างละเอียด จัดแบ่งข้อมูลเป็นลาดับชั้น และออกแบบโครงสร้างของของข้อมูลแล้ว 
ผู้ออกแบบควรท าความเข้าใจกับภาพหรือกราฟิกที่เป็นตัวแทนของข้อมูลส าคัญ ที่จัดไว้เป็นล าดับชั้น
แล้ว น าไปให้ผู้ชมวิพากษ์วิจารณ์ การออกแบบที่ผ่านการโต้เถียงจากบุคคลในหลายมุมมองที่ให้ 
ข้อเสนอแนะแตกต่างกันออกไป จะเป็นข้อสรุปของการจัดทาโครงสร้างอินโฟกราฟิก  

2.3.2.7  การเลือกรูปแบบอินโฟกราฟิก (Choosing a format) เมื่อสิ้นสุดการก าหนด
ภาพหรือกราฟิกที่เป็นตัวแทนของข้อมูลแล้ว วิธีจัดท าข้อมูลที่ดีที่สุดคือ การน าเสนอข้อมูลด้วยแผนผัง 
กราฟต่าง ๆ เช่นกราฟแท่ง กราฟเส้น กราฟวงกลม หรืออาจจะใช้ไดอะแกรม หรือผังงานเพ่ืออธิบาย
กระบวนการทางาน อาจน าแผนที่มาประกอบในการเล่าเรื่อง หรือบางครั้ง การใช้ตัวเลขน าเสนอ
ข้อมูลง่ายๆ อาจเป็นวิธีที่ดีที่สุด  
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2.3.2.8  การก าหนดภาพให้ ต ร งกั บหั ว ข้ อ  ( Determining a visual approach)           
การเลือกใช้ภาพในการทาอินโฟกราฟิกให้ดูดีมี 2 แนวคิด คือ แนวคิดแรกคือ ใช้ข้อมูลดิบมาจัดท า
เป็นกราฟหรือแผนผังให้น่าสนใจ ใช้สี การพิมพ์ และการจัดโครงสร้างในการออกแบบงานให้มีศิลปะ 
และแนวคิดต่อมาคือใช้ลายเส้น วาดภาพหรือคาอุปมาเปรียบเทียบ ไม่แสดงข้อมูลตัวเลขออกมา  
อย่างชัดเจน จะเห็นเป็นภาพแสดงแทนข้อมูลคล้ายกับกราฟหรือแผนผังเท่านั้น เราไม่ควรติดยึดกับ
วิธีการใดวิธีการหนึ่งควรผสมผสานวิธีการใช้กราฟ แผนภาพ และแผนผัง ตกแต่งองค์ประกอบด้วย
การวาดลายเส้นหรือนาภาพที่เป็นตัวแทนของข้อมูลมาจัดวางซ้อนกันอาจเสริมด้วยข้อมูล สื่อ           
ตราสัญลักษณ์ และเนื้อหาในการออกแบบให้ตรงกับหัวข้อ  

2.3.2.9  การตรวจสอบข้อมูลและทดลองใช้ (Refinement and testing) เมื่อออกแบบ
อินโฟกราฟิกเสร็จแล้วเริ่มตรวจสอบข้อมูลอย่างละเอียด ผู้ชมจะดูทั้งข้อมูลและภาพที่เล่าเรื่องราว 
เพ่ือให้แน่ใจว่าผลงานที่เสร็จแล้วมีคุณภาพตรงกับหัวข้อและเป้าหมาย ประเมินทั้งการออกแบบและ
จุดเน้นจนกระทั่งผลงานชัดเจนและเข้าใจง่าย ทดลองให้กลุ่มตัวอย่างชมผลงานและให้ข้อคิดเห็นว่า
สามารถเข้าใจได้ง่ายหรือไม่ โดยเฉพาะผู้ที่ไม่เคยเห็นข้อมูลมาก่อน ประเมินกลับไปกลับมาระหว่าง 
ผู้ชมและกลุ่มตัวอย่างจนกระทั่งลงตัวได้ข้อยุติจึงน า เสนอเผยแพร่สู่สาธารณะ  

2.3.2.10  การแบ่งปันความรู้ในอินเทอร์เน็ต (Releasing it into the world) อินโฟ
กราฟิกส่วน ใหญ่เผยแพร่แบ่งปันในอินเทอร์เน็ต มีแพร่หลายเป็นที่นิยม การวิพากษ์วิจารณ์ใน
อินเทอร์เน็ตจะช่วยขยายข้อโต้แย้งและค้นพบวิธีการน าเสนอข้อมูลวิธีใหม่ โดยได้ข้อคิดเห็นต่าง  ๆ 
วิธีการปรับปรุงแก้ไขผลงานที่ถูกวิจารณ์จากผู้เชี่ยวชาญมาสู่ตั วเราเหมือนเป็นรางวัลในการท างาน 
การออกแบบที่ถูกกลั่นกรองอย่างเข้มข้นเป็นส่วนหนึ่งที่จะสะกดผู้ชม 

2.3.1  การสร้างอินโฟกราฟิกส์ให้มีประสิทธิภาพ (Designing Effective Infographics) 
อินโฟกราฟิกส์เป็นที่นิยมแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต เพราะสามารถถ่ายทอดข้อมูลจากการออกแบบที่
มีศิลปะอย่างแท้จริง เป็นภาษาสากลที่สามารถเล่าเรื่องราวแม้ว่าดูแค่ภาพที่น าเสนอ เราสามารถพูดได้
ว่าอินโฟกราฟิกส์ไม่มีขอบเขตและขีดจ ากัดในการเล่าเรื่องผ่านภาพ การใช้กราฟิกช่วยเพ่ิม          
ความสวยงาม แก่สิ่งต่างๆ ท า ให้ข้อมูลน่าประทับใจมีคุณค่าอย่างมีนัยเพ่ือที่จะเผยแพร่สู่สาธารณะ 

2.3.1.1  เน้นที่หัวข้อหลักหัวข้อเดียว (Focus on a single topic) สิ่งแรกที่ต้องพิจารณา
คือหัวข้อหลักในการสร้างอินโฟกราฟิกส์ คุณจะมีผลงานที่มีประสทธิภาพ ถ้าพยายามตอบค าถาม
เดียวจะชัดเจนถ้ารู้ทิศทางของสิ่งที่จะท า สิ่งนี้จะขจัดความยุ่งยากส าหรับผู้อ่านและผู้ชม หลังจาก
ก าหนดหัวข้อแล้วก าหนดค าถามเฉพาะที่ต้องการค าตอบในอินโฟกราฟิก 

2.3.1.2  ออกแบบให้เข้าใจง่าย (Keep it simple) ตั้งแต่เริ่มออกแบบข้อมูลต้องแน่ใจว่า
ข้อมูลไม่อัดแน่นซับซ้อนสับสน เข้าใจได้ง่าย ไม่ทาให้ผู้อ่านและผู้ชมยุ่งยาก ภาพที่ซับซ้อนจะทาให้  
การตีความผิดพลาดไม่มีประสิทธิภาพ  
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2.3.1.3  ข้อมูลเป็นสิ่งส าคัญ (Data is important) การสร้างอินโฟกราฟิกต้องค านึงถึง
ข้อมูลที่เกี่ยวกับหัวข้อเป็นสาคัญ การออกแบบต้องไม่ทาเกินขอบเขตของหัวข้อซึ่งจะเป็นการท าลาย
ข้อมูลที่จ าเป็นต้องแน่ใจว่าการออกแบบเน้นที่ข้อมูลและรูปแบบของอินโฟกราฟิก  

2.3.1.4  แน่ใจว่าข้อเท็จจริงถูกต้อง (Be sure facts are correct) การท าข้อมูลให้ถูกต้อง
เป็นสิ่งส าคัญถ้าไม่ถูกต้องจะลดความน่าเชื่อถือของอินโฟกราฟิก ดังนั้นก่อนที่จะสร้างอินโฟกราฟิก
ต้องแน่ใจว่าข้อมูลถูกต้อง ศึกษาค้นคว้าหาข้อเท็จจริงและใช้ข้อมูลที่ถูกต้องอย่าลืมอ่านผลงานและ
ตรวจสอบข้อเท็จจริงให้ถูกต้อง  

2.3.1.5  ให้ อินโฟกราฟิกเป็นตัวเล่าเรื่อง (Let it tell a story) อินโฟกราฟิกที่มี
ประสิทธิภาพสามารถเล่าเรื่องราวด้วยภาพวาดหรือกราฟิก ซึ่งสามารถบอกบางสิ่งบางอย่างและ
สามารถถ่ายทอดข้อมูลได้ถึงแม้ว่าผู้ชมจะไม่ได้อ่านข้อมูลมาก่อน  

2 . 3 . 1 .6  การออกแบบที่ ดี ท า ให้ มี ป ระสิ ทธิ ภ าพ  ( Good design is effective)                  
การบรรยายด้วยภาพถ้ามีการออกแบบที่ดีจะดึงดูดใจผู้ชม สิ่งส าคัญคือออกแบบอินโฟกราฟิกให้     
เข้าใจง่าย ใช้ความคิดสร้างสรรค์ออกแบบให้น่าสนใจ ภาพ กราฟิก สี ชนิด แบบ และช่องว่าง  

2.3.1.7  ใช้สีที่ดึงดูดความสนใจ (Choose attractive colors) ควรเลือกใช้สีที่กระตุ้น
ดึงดูดความสนใจผู้ชมควรศึกษาทฤษฎีการใช้สีให้ถูกต้องเหมาะสมกับหัวข้อว่าเราจะออกแบบ     
อินโฟกราฟิกให้ใครชม ไม่จาเป็นต้องทาให้มีสีสันมาก อินโฟกราฟิกบางชิ้นมีสีเพียงเล็กน้อยก็มี
ประสิทธิภาพได้  

2.3.1.8  ใช้คาพูดที่กระชับ (Use short texts) การออกแบบภาพที่ใช้ในการน าเสนอ 
จ าเป็นต้องสรุปข้อความให้สั้นกระชับตรงกับจุดหมายที่ต้องการน าเสนอ อาจใช้แผ่นป้ายหรือข้อมูล
สั้นๆ มาสนับสนุนภาพ การทาเรื่องราวให้ดึงดูดความสนใจอาจใช้ตัวเลขมาสรุปเปรียบเทียบข้อมูล 
และควรใช้ตัวหนังสือที่อ่านเข้าใจง่าย  

2.3.1.9  ตรวจสอบตัวเลขข้อมูล (Check your numbers) ถ้าน าเสนอข้อมูลด้วยตัวเลข
ผ่านกราฟและแผนผังตรวจสอบความถูกต้องของตัวเลขและภาพวาดและต้องรู้ว่าตัวเลขไหนควรใช้
และไม่ควรมีอยู่ด้วยวิธีนี้จะทาให้อินโฟกราฟิกมีประสิทธิภาพมากขึ้น  

2.3.1.10  ท าไฟล์อินโฟกราฟิกให้เล็ก (Make the file size small) ท าไฟล์อินโฟกราฟิก
ให้เล็กเพ่ือให้ผู้ชมเข้าถึงและดาวน์โหลดข้อมูลได้ง่ายและน าไปใช้ต่อได้ดีตามจุดประสงค์ที่ต้องการ
ดาวน์โหลดเร็วและใช้เวลาน้อยในการถ่ายโอนข้อมูลใส่แฟลชไดร์ฟสามารถแนบไฟล์ส่งอีเมลไปให้ผู้อ่ืน 
แต่ไม่ควรลดคุณภาพของรูปภาพควรใช้ไฟล์ที่มีคุณภาพสูงเพื่อที่จะดึงดูดผู้ชม (จิตตานันท์, 2555) 
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2.4  การจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด 

 หลักการการระดมสมองจะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ได้มากขึ้น ซึ่งเป็นการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น รวมถึงทักษะและประสบการณ์ต่างๆ ที่ผู้เรียนแต่ละคนมีแตกต่างกันสาระส าคัญใน
ประเด็นหนึ่งของพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ ฉบับปัจจุบัน (2545) ก็คือ จะต้องส่งเสริมให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน เพ่ือเสริมสร้างให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมต่อการจัดการศึกษาทุกระดับ ซึ่งใน
ประเด็นของการเรียนรู้ร่วมกัน หรือ Collaborative Learning หมายถึง การเปิดโอกาสให้ผู้เรียน 
 ร่วมกันด าเนินกิจกรรมทางการเรียนตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป ในลักษณะของกิจกรรมกลุ่ม ลักษณะ
ดังกล่าวนี้จะท าให้เรียนได้ใช้ศักยภาพของตนเองที่มีอยู่ ประสานสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมกลุ่ม           เพ่ือ
เสริมสร้างความเข้าใจในเนื้อหา ท าให้เกิดความคงทนทางการเรียน (Retention of Learning) 
มากกว่าการเรียนรู้แบบปกติที่มีผู้สอนเป็นผู้น าชั้นเรียนเทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน เรียกว่า  
Collaborative Learning Technique หรือเรียกย่อๆ ว่า CoLT ซึ่งมีนักการศึกษาพยายามคิดค้น
ขึ้นมา เพ่ือน ามาใช้ในการด าเนินกิจกรรมกลุ่มทางการเรียนเทคนิคหนึ่งที่ได้รับความนิยมก็คือ  Think 
Pair Share หรือแปลเป็นภาษาไทยว่า เพ่ือนคู่คิด เป็นเทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือระหว่างผู้เรียน   
2 คน ที่จับคู่กัน แล้วช่วยกันแบ่งปันความคิดในประเด็นที่ผู้สอนได้ตั้งประเด็นของปัญหาไว้ หลังจากที่
ร่วมกันคิดระหว่างคู่แล้ว หลังจากนั้นจะน าความรู้ที่ได้ช่วยกันคิดไปน าเสนอให้เพ่ือร่วมชั้นเรียนได้      
รับฟัง เพ่ือให้เกิดการวิเคราะห์และวิจารณ์ผลร่วมกันทั้งชั้นเรียน 

2.4.1 เทคนิคการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด (Think-Pair-Share) เป็นเทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือ
โดยแบ่งผู้เรียนออกเป็นคู่ๆ ด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ในลักษณะของคู่ ซึ่งสามารถใช้ได้ทั้งกลุ่มผู้เรียน
ทุกระดับ จัดว่าเป็นเทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือที่ได้รับการยอมรับมากอีกรูปแบบหนึ่งเนื่องจากท า
ให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น (Barkley, 2005) ลักษณะส าคัญของการเรียนรู้ 
  แบบร่วมมือแบบ Think-Pair-Share ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน ได้แก่  
   ขั้นตอนที่ 1) Think หมายถึงการท้าทายให้ผู้เรียนได้คิดและไตร่ตรองจากค าถาม
แบบปลายเปิด หรือการเฝ้าสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน 
   ขั้นตอนที่ 2) Pair หมายถึงการจัดให้ผู้เรียนจับคู่กัน เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ซึ่งกันและกันในประเด็นที่ก าหนดไว้เพื่อหาข้อสรุป หรือค าตอบที่ต้องการ  
   ขั้นตอนที่ 3) Share หมายถึงการสลายจากการจับคู่แล้วสรุปผลการค้นหาค าตอบ
ร่วมกันทั้งชั้นเรียน เพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้ สรุปและอภิปรายผล โดยนักเรียนมีอิสระในการถาม หรือ
ตอบข้อซักถามโดยจับคู่กับสมาชิกเพ่ือแบ่งปันความคิด วิธีการนี้มีประโยชน์อย่างยิ่งในการอภิปรายผล
เนื่องจากท าให้นักเรียนมีส่วนร่วม (Webb, 2009) 
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ภาพที่ 2-3  ขั้นตอนการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด (Think Pair Share) 

ด้วยเหตุที่กิจกรรมการเรียนเป็นคู่ เป็นการเรียนที่อาศัยการท ากิจกรรมกลุ่มของหน่วยที่เล็กที่สุด
ของปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลสองคน ซึ่งในการท ากิจกรรมการเรียนการสอน แนวทางส าคัญที่มี
ความจ า เป็นอย่างยิ่งคือ หลักการเรียนรู้ของทฤษฎีกลุ่มสัมพันธ์ที่จะช่วยให้มองเห็นความส าคัญของ
การใช้ประโยชน์ของการเรียนเป็นกลุ่มมาส่งเสริมกิจกรรมการเรียนรู้เป็นคู่ ซึ่งทฤษฎีกลุ่มสัมพันธ์ใน
การสอน เป็นการสอนที่ยึดหลักทฤษฎีกลุ่มสัมพันธ์เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนกล่าวคือ 
เป็นการสอนที่เน้นหรือให้ความสนใจเป็นพิเศษในเรื่องของพฤติกรรมของคนที่มีผลกระทบต่อกัน โดย
ครูพยายามจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็นไปตามหลักการเรียนรู้ของทฤษฎีกลุ่มสัมพันธ์         
ซ่ึง ทิศนา (2545) ได้สรุปหลักการสอนไว้ดังนี้ 

2.3.2 หลักการสอนที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ซึ่งเน้นให้ครูพยายามจัดการเรียนการสอนให้
ผู้เรียนมีโอกาสเข้าร่วมในกิจกรรมให้ทั่วถึงที่สุด เพราะการที่ผู้เรียนได้มีบทบาทต่างๆ จะช่วยให้ผู้เรียน
เกิดความพร้อม ความกระตือรือร้นที่จะเรียน และเรียนอย่างมีชีวิตชีวา 

2.3.3 หลักการสอนที่ยึดการค้นพบด้วยตนเอง เป็นกระบวนการส าคัญในการเรียนรู้ ซึ่งเน้นให้
ครูพยายามจัดการเรียนการสอน ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พยายามค้นหาและพบค าตอบด้วยตนเองทั้งนี้
เพราะการค้นพบความจริงใดๆ ด้วยตนเองนั้น ผู้เรียนมักจะจดจ าได้ดีและมักจะมีผลก่อให้เกิดความ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมได้มากกว่าการเรียนรู้ที่ได้รับจากการบอกเล่าของผู้อื่น 
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2.3.4 หลักการสอนที่ยึดกลุ่มเป็นแหล่งความรู้ที่ส าคัญ ซึ่งเน้นให้ครูพยายามจัดการเรียนการ
สอนให้ผู้เรียนได้มีโอกาสได้รู้จักกลุ่มให้มาก ทั้งนี้เพราะมนุษย์เป็นสัตว์สังคมจ าเป็นต้องอาศัยการอยู่
ร่วมกับผู้อ่ืน ซึ่งความคิดความรู้สึกและพฤติกรรมมีผลกระทบต่อกันและกันเสมอ การให้ผู้เรียนได้ฝึก
การเรียนรู้ในลักษณะกลุ่มนี้จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจและเรียนรู้ที่จะปรับตัวให้สามารถ
อยู่และท างานกับผู้อื่นได้ดีขึ้น 

2.3.5 หลักการสอนที่ยึดความส าคัญของกระบวนการเรียนรู้ ว่าเป็นเครื่องมือที่จ าเป็นในการ
แสวงหาความรู้และค าตอบต่างๆ ดังนั้นครูจึงควรพยายามเน้นให้ผู้เรียนได้คิดวิเคราะห์ถึงกระบวนการ
ต่างๆ ในการแสวงหาค าตอบโดยไม่ใช่มุ่งแต่ที่ค าตอบอย่างเดียว โดยไม่ค านึงถึงกระบวนการ         
และวิธีการที่ได้ค าตอบนั้นมา 

2.5  เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาระบบ 

  2.5.1  Adobe Illustrator CS6 เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างภาพกราฟิก 
  2.6.2  Adobe Photoshop CS6 เป็นโปรแกรมส าหรับตกแต่งภาพ 
  2.6.3  Adobe After Effect CS6 เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างภาพเคลื่อนไหว 
  2.6.4  Adobe Audition CS6 เป็นโปรแกรมส าหรับบันทึกและปรับแต่งเสียง 

2.6  การหาคุณภาพและการประเมินบทเรียน 

 การประเมินผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการวิจัยนั้น สามารถพิจารณาได้ใน  3 
แนวทางได้แก่ ผลส าเร็จของบทเรียน การวิเคราะห์ผล และเจตคติ การประเมินผลแต่ละวิธีการจะมี
ขั้นตอนการด าเนินการแตกต่างกันและให้ผลสรุปแตกต่างกัน ในปัจจุบันการประเมินผลจะใช้หลาย ๆ 
วิธีเพ่ือใช้เป็นเกณฑ์ยืนยันถึงคุณภาพ และบ่งบอกถึงประสิทธิภาพของบทเรียนว่าสามารถจะน าไปใช้
ถ่ายทอดองค์ความรู้ได้เป็นอย่างดีมีรายละเอียดดังนี้ (มนต์ชัย, 2548) 

2.6.1 การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Effectiveness) หมายถึง ความรู้ของผู้เรียนที่แสดง
ออกมาในรูปแบบของผลคะแนนหรือระดับความสามารถในการท าแบบทดสอบ หรือแบบฝึกหัดได้
ถูกต้องหลังจากที่ศึกษาเนื้อหาบทเรียนแล้ว จากนั้นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงสามารถแสดงผลได้ทั้ง
เชิงปริมาณและคุณภาพ แต่ไม่นิยมน าเสนอเป็นค่าโดด ๆ ซึ่งมักจะเปรียบเทียบกับเหตุการณ์เงื่อนไข
ต่าง ๆ หรือเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มผู้เรียนด้วยกัน เช่น มีค่าสูงขึ้นหรือค่าไม่เปลี่ยนเมื่อเทียบกับ
ผู้เรียน 2 กลุ่มเป็นต้น  
 การหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนตามแบบแผนการทดลองที่ใช้ในการประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึงต้องใช้หลักสถิติเพ่ือสรุปความหมายในเชิงของการเปรียบเทียบแต่ละ
แนวทางสถิติที่ใช้เปรียบเทียบได้แก่ t-test, z-test , ANOVA, ANCOVA และสถิติอ่ืน ๆ โดยแปล
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ความหมายในเชิงคุณภาพหรือเปรียบเทียบในการพัฒนาบทเรียนเว็บช่วยสอน  
 เพ่ือการประเมินผลบทเรียนแล้วยังต้องเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนเมื่อเรียน
ด้วยบทเรียนเว็บช่วยสอนเรื่องดังกล่าวด้วย ดังนั้นถ้าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้นหลังจาก
เรียนด้วยบทเรียนเว็บช่วยสอนที่พัฒนาขึ้น เมื่อเปรียบเทียบกับก่อนการเรียนก็จะเป็นสิ่งที่ยืนยันได้ถึง
ความสามารถของผู้เรียนที่เกิดการเรียนรู้ขึ้นจากการเรียนด้วยบทเรียนเว็บช่วยสอนเรื่องดังกล่าว 
 

 

ภาพที่ 2-4 ค่าของ T1 และ T2 ตามแผนการทดลองเพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 จากภาพที่ 2-2 แสดงให้เห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนอินเตอร์เน็ต ที่ต้องการหา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้ เรียน จึงต้องประกอบด้วยแบบทดสอบก่อนเรียนบทเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนบทเรียน โดยท าแบบทดสอบก่อนเรียนบทเรียน (T1) ก่อนและเมื่อศึกษาเนื้อหา
หลังจากนั้นจึงน าค่า (T1) และ (T2) ไปเปรียบเทียบความแตกต่างตามแบบแผนการทดลองโดยใช้สถิติ
เปรียบเทียบความสัมพันธ์และสรุปผลที่ได้ตามสมมุติฐานที่ตั้งไว้ 

2.7  การหาความพึงพอใจของผู้เรียน 

2.7.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
  ชูศรี (2546) ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดหรือ เจตคติ
ของบุคคลที่มีต่อ การท างานหรือการปฏิบัติกิจกรรมในเชิงบวก ดังนั้น ความพึงพอใจในการเรียนรู้จึง
หมายถึงความรู้สึกพอใจ ชอบใจ ในการร่วมมือกันปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้และต้องด าเนินกิจกรรม
นั้น ๆ จนบรรลุผลส าเร็จจากความหมายของความพึงพอใจที่นักการศึกษากล่าวมาทั้งหมด 
  วิรุฬ (2542) ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกภายในจิตใจของมนุษย์ที่ไม่
เหมือนกัน ขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะคาดหมายกับสิ่งหนึ่งสิ่งใดอย่างไร ถ้าคาดหวังหรือมีความตั้งใจ

เนื้อหาบทเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียนบทเรียน (Posttest) 

เร่ิม 

แบบทดสอบกอ่นเรียนบทเรียน (Pretest) 

จบ 

T1 

T2 

Effectiveness 
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มากและได้รับการตอบสนองด้วยดีจะมีความพึงพอใจมาก แต่ในทางตรงกันข้ามอาจผิดหวังหรือไม่พึง
พอใจเป็นอย่างยิ่ง เมื่อได้รับการตอบสนองตามที่คาดหวังไว้ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับสิ่งที่ตนตั้งใจไว้ว่าจะมีมาก
หรือน้อย 
  สุรพล (2541) ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ทัศนคติที่เป็นนามธรรมไม่
สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได้ การที่จะทราบว่า บุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่ สามารถสังเกตได้โดย              
การแสดงออกที่ค่อนข้างสลับ ซับซ้อน จึงเป็นการยากที่จะวัดความพึงพอใจโดยตรง แต่สามารถวัดได้
โดยางอ้อม โดยใช้มาตรวัดความคิดเห็นของบุคคลเหล่านั้น ได้แก่ การใช้แบบสอบถาม การสัมภาษณ์
และการสังเกตสามารถสรุปได้ว่าความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกภายในจิตใจมนุษย์ที่ไม่เหมือนกัน
ขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคลว่าคาดหมายกับสิ่งหนึ่งไว้อย่างไร สามารถสังเกตได้โดยการแสดงออกท่ีค่อนข้าง 
สลับซับซ้อน และสามารถวัดความพึงพอใจ โดยใช้มาตรวัดความคิดเห็นของบุคคลเหล่านั้น ได้แก่   
การใช้แบบสอบถามการสัมภาษณ์หรือการสังเกต 
   ปรวีร์ (2555) ให้ความหมายไว้ว่า ความรู้สึกภายในจิตใจมนุษย์ที่ไม่เหมือนกันขึ้นอยู่กับ
แต่ละบุคคลว่าคาดหมายกับสิ่งหนึ่งไว้อย่างไร สามารถสังเกตได้โดยการแสดงออกที่ค่อนข้าง
สลับซับซ้อน และสามารถวัดความพึงพอใจ โดยใช้มาตรวัดความคิดเห็นของบุคคลเหล่านั้น ได้แก่   
การใช้แบบสอบถามการสัมภาษณ์หรือการสังเกต 
  สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้ของสึกภายในจิตใจและทัศนคติของมนุษย์รวม
ไปถึง ความรู้สึกพอใจ ชอบใจ ในการท ากิจกรรมต่างๆ โดยความพึงพอใจขึ้นอยู่กับระดับของความ
คาดหวังหรือความตั้งใจที่จะได้รับบางสิ่ง สามารถวัดได้โดยการสังเกตุการแสดงออกแต่ค่อนข้างวัดได้
ยาก เราสามารถวัดความพึงพอใจได้โดยใช้มาตรวัดความคิดเห็นส่วนบุคคล เช่นแบบสอบถาม หรือ
การสัมภาษณ์ 
 2.7.2 องค์ประกอบของความพึงพอใจ การที่บุคคลใดบุคคลหนึ่งจะมีความพึงพอใจงานมากน้อย
เพียงใด จะต้องอาศัยองค์ประกอบ ของความพึงพอใจในงานซึ่ง สุรพล (2541) ได้สรุปองค์ประกอบ
ของความพึงพอใจไว้ 3 ประการ ได้แก่ 

2.7.2.1 อารมณ์ตอบสนองต่อสถานการณ์ท างานนั้น ๆ 
2.7.2.2 อารมณ์ตอบสนองต่อการเปรียบเทียบผลตอบแทนจริง จากการท า งานกับ

ผลตอบแทนตามความคาดหวัง 
2.7.2.3 อารมณ์ตอบสนองที่มีต่อลักษณะต่าง ๆ ของงานนั้น ๆ ได้แก่ ตัวงานค่าจ้าง 

โอกาสก้าวหน้า หัวหน้างานและเพ่ือนร่วมงาม 
2.7.3 การวัดความพึงพอใจ 

  ความพึงพอใจเป็นคุณลักษณะทางจิตใจ ของบุคคลที่ไม่อาจวัดได้โดยตรง การวัดความพึง
พอใจเป็นการวัดโดยอ้อม วิธีการวัดความพึงพอใจในงานที่ใช้กันอย่างกว้างขวาง ในปัจจุบันมี
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หลากหลายวิธีด้วยกัน จากการศึกษาวิธีการวัดความพึงพอใจของนักวิชาการหลายท่านพบประเด็น
ของวิธีการวัดที่คล้ายกัน จึงพอสรุปได้ดังนี้(สุรพล , 2541) มาตรวัดความพึงพอใจ สามารถกระท าได้
หลายวิธีได้แก่ 

2.7.3.1 การใช้แบบสอบถาม โดยผู้สอบถามจะออกแบบสอบถามเพ่ือต้องการทราบความ
คิดเห็น ซึ่งสามารถท าได้ในลักษณะที่ก าหนดค าตอบให้เลือก หรือตอบค าถามอิสระค าถามดังกล่าว
อาจถามความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ เช่น การบริหาร การควบคุมงาน และเงื่อนไขต่าง ๆ 

2.7.3.2 การสัมภาษณ์ เป็นวิธีวัดความพึงพอใจทางตรงทางหนึ่ง ซึ่งต้องอาศัยเทคนิค 
และวิธีการที่ดีจึงจะท าให้ได้ข้อมูลที่เป็นจริงได้ 

2.7.3.3 การสังเกต เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจ โดยการสังเกตพฤติกรรมของบุคคล
เป้าหมาย ไม่ว่าจะแสดงออกทางการพูด กิริยาท่าทาง วิธีนี้จะต้องอาศัยการกระท าอย่างจริงจังและ
การสังเกตอย่างมีระเบียบแบบแผนในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกรูปแบบการวัดความพึงพอใจด้วย
แบบสอบถาม 
  ในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกรูปแบบการวัดความพึงพอใจด้วยแบบสอบถาม โดยใช้
มาตรวัดแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มีค่าตัวเลือก 5 ระดับดังนี้ 
   ระดับ 5 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 
   ระดับ 4 หมายถึง พึงพอใจมาก 
   ระดับ 3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
   ระดบั 2 หมายถึง พึงพอใจน้อย 
   ระดับ 1 หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด 
 การพิจารณาระดับความพึงพอใจของผู้เรียน พิจารณาจากค่าเฉลี่ยของคะแนน โดยเทียบกับ
เกณฑ์ดังนี้ 
   ช่วงคะแนน 4.51 – 5.00 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 
   ช่วงคะแนน 3.51 – 4.50 หมายถึง หมายถึง พึงพอใจมาก 
   ช่วงคะแนน 2.51 - 3.50 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
   ช่วงคะแนน 1.51 - 2.50 หมายถึง พึงพอใจน้อย 
   ช่วงคะแนน 1.00 - 1.50  หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด 

2.8  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 จิติภัสร์ (2554) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บนอินเทอร์เน็ตรายวิชาการพัฒนาเว็บไซต์
ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป ช่วงชั้นที่ 4 โดยใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด เป็นการวิจัยเพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่าง
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ก่อนเรียนและหลังเรียน ของนักเรียนกลุ่มตัวอย่างที่ได้คัดเลือกแบบเจาะจง ได้แก่ ชั้นมัธยมศึกษา                 
ปีที่ 6 โรงเรียนศรียานุสรณ์ อ าเภอเมือง จังหวัดจันทบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2554 จ านวน              
46 คน และให้จับคู่ 2 คน จ านวน 23 คู่ โดยให้กลุ่มทดลองท าแบบทดสอบก่อนเรียน แล้วเรียนด้วย
บทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนอินเทอร์เน็ต จากนั้นท าแบบทดสอบหลังเรียนหลังจากนั้น
จึงน าค่ามาวิเคราะห์โดยใช้สถิติพ้ืนฐาน โดยบทเรียนมีจ านวน 4 หน่วย ผลการวิจัยพบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 89.29/87.07 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน
หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05  
 เนตรทราย (2553) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย    
แบบทบทวนวิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้เทคนิคการจัดการเรียนรู้
แบบเพ่ือนคู่คิด เป็นการวิจัยเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน       
และเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มัลติมีเดียแบบทบทวน กับวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ โดยใช้กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียน    
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนอนุบาลเมืองอุทัยธานี จ านวน    
71 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียแบบ
ทบทวนร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด ที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพเท่ากับ 1.10 ตาม
สูตรของเมกุยแกนส์ เมื่อเปรียบเทียบด้วยการทดสอบ t-test กลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนมัลติมีเดียแบบทบทวน โดยใช้เทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด มีผลสัมฤทธิ์ทาง    
การเรียนสูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกติที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 สรุปได้ว่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนอินเทอร์เน็ตที่ได้พัฒนาขึ้นสามารถน ามาใช้ในการเรียนการสอนได้ 
 ภาสวัฒน์ และ จิรพันธุ์ (2557) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อโมชั่ นกราฟิกเรื่องพ้ืนฐาน
คอมพิวเตอร์กราฟิก ส าหรับหลักสูตรฝึกอบรมของบริษัท ที สแควร์ครีเอทีฟ จ ากัด เป็นการวิจัยเพ่ือ
พัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมออนไลน์เรื่องพ้ืนฐานคอมพิวเตอร์กราฟิก กรณีศึกษาในเครือบริษัท             
ที สแควร์ครีเอทีฟ จ ากัด เพ่ือหาประสิทธิภาพของหลักสูตรฝึกอบรมออนไลน์เรื่องพ้ืนฐาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกที่ พัฒนาขึ้น และเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของผู้อบรมก่อนและหลัง            
การฝึกอบรมออนไลน์ที่พัฒนาขึ้นและมีประสิทธิผลที่คาดหวังในการเพ่ิมพูนทักษะในด้านคอมพิวเตอร์
กราฟิกให้แก่พนักงานในฝ่ายงานอ่ืนที่เกี่ยวข้อง ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้
เป็นพนักงานในเครือบริษัท ที สแควร์ครีเอทีฟ จ ากัด คัดเลือกโดยวิธีการสุ่มแบบเจาะจงได้            
กลุ่มตัวอย่างจ านวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ได้แก่ เว็บไซต์อบรมออนไลน์ เรื่อง
พ้ืนฐานคอมพิวเตอร์กราฟิก วิธีการด าเนินการวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดขั้นตอนการวิจัยไว้ดังนี้         
1) ศึกษาข้อมูลและวิเคราะห์เนื้อหา ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลและวิเคราะห์เนื้อหาที่เกี่ยวข้อง
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และส ารวจความต้องการของบุคลากร 2) ก าหนดประชากรและเลือกกลุ่มตัวอย่างซึ่งคือบุคลากร
ภายในบริษัทที สแควร์ครีเอทีฟ จากัด 3) ก าหนดแบบแผนการทดลองซึ่งการวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิง
ทดลอง (Experimental Research) ผู้วิจัยได้กาหนดแบบแผนการทดลอง โดยใช้รูปแบบแผนการ
ทดลองแบบกลุ่มเดียว สอบก่อน-สอบหลัง (One Group Pretest Posttest Design) และมีการท า
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน 4) การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน แบบประเมินผู้เชี่ยวชาญทั้งด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคในการสร้างสื่อโมชั่นกราฟิก 5) 
การทดลองและการเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้สร้างเว็บไซต์ออนไลน์เพ่ือรองรับการเข้าถึงของ
บุคลากรได้ โดยท าการสร้าง Username ของกลุ่มตัวอย่างทั้ง 20 คน เพ่ือเข้าสู่ระบบและท าการท า
แบบทดสอบก่อนเรียน เรียนเนื้อหาบทเรียน ท าแบบทดสอบระหว่างเรียน และท าแบบทดสอบหลัง
เรียน 6) การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติที่ใช้ในการวิจัย โดยในการวิจัยในครั้งนี้มีการใช้สถิติในการวัด
ข้อมูลคะแนน การวัดคุณภาพแบบทดสอบ การวิเคราะห์อ านาจจ าแนก การหาค่าความเชื่อมั่น        
การหาประสิทธิภาพของบทเรียน และการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิจัยหลักสูตรฝึกอบรม
ออนไลน์เรื่องพ้ืนฐานคอมพิวเตอร์กราฟิกที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 87.1/84.3 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 
และผลสัมฤทธิ์ของการฝึกอบรมของผู้อบรมหลังเรียนด้วยหลักสูตรฝึกอบรมออนไลน์เรื่องพ้ืนฐาน
คอมพิวเตอร์กราฟิกพัฒนาขึ้นสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
 ธัชสินี (2556) ได้ท าวิจัยเรื่อง การทดลองเพ่ือหาส่วนผสมที่มีประสิทธิภาพในการสร้างทีมแบบ
เพ่ือนคู่คิด เป็นการศึกษาเพ่ือเปรียบเทียบผลงานของการจัดส่วนผสมของกลุ่มคนที่มีความสามารถ
เหมือนกันที่มาท างานร่วมกันและการจัดส่วนผสมของกลุ่มคนที่มีความสามารถต่างกันที่มาท างาน
ร่วมกันในลักษณะงานแบบฟูลพรู๊ฟ และเพ่ือศึกษาปัจจัยที่มีผลต่อความแตกต่างของผลงานของการ
จัดส่วนผสมของกลุ่มแบบต่างๆ ซึ่งเครื่องมือที่ใช้ในการรวบรวมข้อมูลคือแบบทดสอบวัดความสามารถ
ทางเชาวน์ปัญญา ในวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของคะแนนแบบทดสอบเบื้องต้น และคะแนน
แบบทดสอบงานกลุ่มแบบเพ่ือนคู่คิดอีกทั้งเปรียบเทียบการจัดกลุ่มของสมาชิกโดยวิธี Wilcoxon 
Mann-Whitney Test รวมไปถึงแสดงความสัมพันธ์ของปัจจัยที่มีผลต่อคะแนนกลุ่มเพ่ือการหา
ประสิทธิภาพสูงสุดในการท างานกลุ่มด้วยวิธีการทดสอบก าลังสองน้อยที่สุดแบบนัยส าคัญ               
ผลการศึกษา พบว่าระดับความสามารถและความชอบท างานกลุ่มของสมาชิกกลุ่มที่มีความสามารถ
สูงมีผลต่อระดับคะแนนงานกลุ่มอย่างมีนัยส าคัญในการท างานแบบฟูลพรู๊ฟ ในขณะที่ลักษณะต่าง ๆ 
ของสมาชิกกลุ่มที่มีความสามารถต่ าไม่มีผลต่อระดับคะแนนงานกลุ่ม นอกจากนี้พบว่า สมาชิกที่มี
ความสามารถปานกลางค่อนข้างสูงและชอบท างานกลุ่มจะมีประสิทธิภาพในการท างานกลุ่มสูงสุดใน
ขณะที่สมาชิกที่มีความสามารถสูงมากๆกลับมีประสิทธิภาพในการท างานกลุ่มน้อยกว่า 
 ชณิดาภา (2556) ได้ท าวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบทบทวนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่เรียนรู้ร่วมกันแบบเพ่ือนคู่คิด ในรายวิชาโครงส ร้างข้อมูล หลักสูตร
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ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงวิทยาลัยเทคนิคอุบลราชธานี เป็นการศึกษาเพ่ือพัฒนาและ                 
หาประสิทธิภาพ เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยตนเองกับกลุ่มที่
เรียนรู้ร่วมกันแบบเพ่ือนคู่คิดและศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์  
ช่วยสอนแบบทบทวนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เรียนรู้ร่วมกันแบบเพ่ือนคู่คิด ในรายวิชาโครงสร้าง
ข้อมูลกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยเป็นนักศึกษาระดับ ปวส. ชั้นปีที่ 1  สาขาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 
วิทยาลัยเทคนิคอุบลราชธานี ปีการศึกษา 2554 จ านวน 60 คน กลุ่มควบคุม เลือกจากผลการเรียน
ของนักศึกษาในระดับเก่ง ปานกลาง อ่อน ทั้งหมด 30 คน ใช้วิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง และกลุ่ม
ทดลองอีก 30 คน โดยใช้วิธีการเรียนรู้ร่วมกันแบบเพ่ือนคู่คิด เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบทบทวนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบ
ท้ายบทเรียนแต่ละบท และแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบสอบถาม    
ความพึงพอใจของผู้ เรียนผลการวิจัยปรากฏว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบทบทวน          
ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต นี้มีประสิทธิภาพ 84.78/83.93 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนรู้ร่วมกันแบบเพ่ือนคู่คิดกับกลุ่มที่เรียนรู้ด้วยตนเอง แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน มีค่าคะแนนเฉลี่ย
เท่ากับ 4.58 อยู่ในเกณฑ์พึงพอใจระดับมากที่สุด ส่วนมากพบว่า นักศึกษาชอบเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพราะเห็นเป็นความแปลกใหม่ไม่รู้สึกเบื่อหน่าย ท าให้มีความเข้าใจเนื้อหาใน
บทเรียนได้ดีข้ึน 
 นฤมล (2555) ได้ท าวิจัยเรื่อง อิทธิพลของอินโฟกราฟิกต่อการสื่อสารข้อมูลเชิงซ้อน กรณีศึกษา
โครงการ “รู้สู้ flood” เป็นการศึกษาและวิเคราะห์เกี่ยวกับการรับข้อมูลข่าวสารของประชาชนในช่วง
น้ าท่วม โดยแบ่งเป็นกลุ่มประชาชนเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 1) ประชาชนทั่วไปที่เคยประสบกับมหาอุทกภัย
ในปลายปี พ.ศ. 2554 จ านวน 50 คน 2) ประชาชนทั่วไปที่ไม่เคยประสบกับมหาอุทกภัยในปลายปี 
พ.ศ. 2554 จ านวน 50 คน เก็บรวบรวมข้อมูลโดยการท าแบบสอบถาม โดบแบบสอบถามถูกแบ่ง
ออกเป็น 2 ส่วน ส่วนที่ 1 มีวัตถุประสงค์ เพ่ือให้ทราบถึงปัญหาของประชาชนในการรับข้อมูลจาก
ภาครัฐและเอกชนในช่วงน้ าท่วม จากนั้นผู้วิจัยได้ให้กลุ่มประชาชนที่ตอบแบบสอบถามส่วนที่ 1      
ชมวิดีโอรู้สู้! Flood อันเป็นกรณีศึกษาพร้อมท าแบบสอบถาม ส่วนที่ 2 ผลประเมินจากแบบสอบถาม
ส่วนที่ 2 ใช้เพ่ือวิเคราะห์ และสร้างเครื่องมือตรวจสอบผลในรูปแบบของแบบสอบถาม และตรวจสอบ
ผลโดยผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน วิเคราะห์เพ่ือน าไปสู่การสรุปผล ผลการวิจัยพบว่า ข้อมูลที่มีความซับซ้อน 
เชื่อมโยงกับข้อมูลหลายด้าน การแปลงข้อมูลเป็นภาพในรูปแบบของอินโฟกราฟิกจะช่วยให้ประชาชน
มีความรู้และความเข้าใจได้ดีขึ้น เร็วและแจ่มชัดขึ้นกว่าการสื่อสารในรูปแบบของตัวอักษรเพียงอย่าง
เดียว มีความพึงพอใจในเชิงบวกอยู่ในระดับมากท่ีสุด  
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2.9  บทสรุป 

  จากการศึกษาเนื้อหาทั้งด้านทฤษฎีและงานวิจัยที่กล่าวมาทั้งหมดข้างต้นพบว่าในปัจจุบัน
สื่อการสอนมีความส าคัญและจ าเป็นมากต่อการเรียนรู้ โดยเฉพาะสื่อการสอนประเภทบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เนื่องจากสามารถช่วยให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนได้ด้วยตนเอง นอกจากนี้
ยังสามารถน าเสนอในรูปแบบของสื่อการสอนแบบระบบมัลติมีเดีย โดยใช้ภาพโมชั่นกราฟิก ซึ่งเป็น
ภาพเคลื่อนไหว ในการเล่าเรื่อง ช่วยลดเวลาในการอธิบายเพ่ิมเติม ให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกสนุกสนาน 
เข้าใจง่าย จดจ าได้นาน มีส่วนช่วยในการการกระตุ้นความสนใจของผู้ เรียนท า เรียนรู้ง่าย                
ให้การสื่อสารมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
  นอกจากนี้ยังมีการจัดการเรียนการสอนแบบร่วมมือที่จะช่วยในการเพ่ิมประสิทธิภาพใน
การเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ผู้เรียนด้วยกัน ท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียน    
ได้แลกเปลี่ยนความคิดระหว่างบุคคล เกิดการคิดวิเคราะห์ แก้ไขปัญหา เป็นการฝึกการท างานเป็นทีม 
ท าให้ได้ศึกษาการท างานร่วมกันกับบุคคลอ่ืนในสังคม เป็นการฝึกการรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น 
  ท ำให้ผู้วจิยัได้พบแนวทำงในกำรพฒันำบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนมลัติมีเดยีด้วยเทคนิค

โมชัน่กรำฟิก ร่วมกบัเทคนิคกำรจดักำรเรียนรู้แบบเพือ่นคูค่ิด วิชำสขุศกึษำและพลศกึษำ นกัเรียนชัน้

ประถมศกึษำปีที่ 5 ซึง่บทเรียนทีพ่ฒันำขึน้จะใช้แนวทำงและแนวติดจำกทฤษฏีตำ่ง ๆ       ที่ได้ศกึษำจำกเอกสำร

และงำนวจิยัทีเ่ก่ียวข้อง 



บทท่ี 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก 
ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 5 เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยมีวิธีการด าเนินการวิจัยดังต่อไปนี้ 
  3.1 ศึกษาข้อมูลที่เก่ียวข้อง 
  3.2 ก าหนดแบบแผนการทดลอง 
  3.3 ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  3.4 สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
  3.5 ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

3.1 ศึกษำข้อมูลที่เกี่ยวข้อง 

 ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลต่าง ๆ เพื่อใช้ในการวิจัยนี้ 
3.1.1 ศึกษาหลักสูตรเนื้อหาของวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา พุทธศักราช 2551 โดยสามารถสรุป

และคัดเลือกเนื้อหาที่จะใช้ในการทดลองทั้งหมด 1 หน่วยเรียนรู้ เนื่องจากผลการเรียนของผู้เรียนที่มี
ค่าเฉลี่ยคะแนนต่ าที่สุดจากหน่วยวิชาเรียนทั้งหมดในรายวิชาดังกล่าว คือ หน่วยการเรียนรู้ที่ 11       
การเลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 

3.1.2 ศึกษาเทคนิคการสอนที่สอดคล้องกับปัญหาและเนื้อหาที่ใช้ในการสอน โดยเลือกรูปแบบ
การเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิดมาใช้ร่วมในการจัดการเรียนการสอน 

3.1.3 ศึกษาระบบมัลติมีเดียและหลักการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 
3.1.3.1  ศึกษาหลักการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย เช่น ความหมาย 

โครงสร้างบทเรียน ส่วนประกอบของบทเรียน ประโยชน์ ข้อดี-ข้อเสีย ซอร์ฟแวร์ที่ใช้ส าหรับพัฒนา
บทเรียน หลักการออกแบบ 

3.1.3.2  ศึกษาระบบมัลติมีเดีย เช่น องค์ประกอบ ประโยชน์ และการใช้งาน 
3.1.4 ศึกษาเทคนิคโมชั่นกราฟิก 
3.1.5 ศึกษาเครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย ซึ่งเป็น
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โปรแกรมท่ีเกีย่วข้องกับการสร้างบทเรียนที่มีองค์ประกอบของข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และการสรุปผลคะแนน ได้แก่ 

3.1.5.1  Adobe After Effect CS6 เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างภาพเคลื่อนไหว 
3.1.5.2  Adobe Illustrator CS6 เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างภาพกราฟิก 
3.1.5.3  Adobe Premiere CS6 เป็นโปรแกรมส าหรับตัดต่อวิดีโอ 
3.1.5.4  Adobe Audition CS6 เป็นโปรแกรมส าหรับบันทึกและปรับแต่งเสียง 

3.1.6 ศึกษาการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยดูจากเอกสารและต ารา           
ที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยและวิเคราะห์เนื้อหาการเรียนการสอน เพ่ือออกข้อสอบตามวัตถุประสงค์เชิง
พฤติกรรมที่ก าหนดไว้แล้วในหลักสูตรการศึกษาดังกล่าวผู้วิจัยได้เลือกแบบข้อสอบเป็นแบบหลาย
ตัวเลือก ชนิด 4 ตัวเลือก เพื่อใช้ในบทเรียน 

3.1.7 ศึกษาหลักการสร้างแบบประเมิน เพ่ือวัดความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น ในด้านเนื้อหาและด้านเทคนิค 

3.1.8 ศึกษาการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียในการวิจัย คือ การหา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3.1.9 ศึกษาการประเมินพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มัลติมีเดีย 

3.2 ก ำหนดแบบแผนกำรทดลอง 

 การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ใช้แบบแผนการทดลอง
แบบ One - Group Pretest - Posttest Control Design ซึ่งมีข้ันตอนดังนี ้

 

กลุ่ม สอบก่อน ทดลอง สอบหลัง 
E T1 X T2 

  โดยที่  E หมายถึง     กลุ่มทดลอง 
    T1  หมายถึง      ทดสอบก่อนเรียน 
    X หมายถึง      เรียนรู้ด้วยสื่อโมชั่นกราฟิกร่วมกับเทคนิคเพ่ือนคู่คิด
    T2  หมายถึง      ทดสอบหลังเรียน 

เมื่อผู้วิจัยได้ก าหนดแบบแผนการทดลองแล้ว ขั้นต่อไปผู้วิจัยจะท าการก าหนดประชากรและ
คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างที่จะน ามาทดลองใช้ในการวิจัย 
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3.3 ก ำหนดประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

3.3.1 ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ก าลังศึกษารายวิชาพ้ืนฐานสุขศึกษาและ
พลศึกษา ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 

3.3.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ได้แก่ ได้ท าการเลือกแบบเจาะจงนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  5 ที่ก าลังศึกษาวิชาพ้ืนฐานสุขศึกษาและพลศึกษา โรงเรียนวัดเจริญบุญ              
จ านวน 28 คน 

3.4 สร้ำงเครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย  

 ในงานวิจัยนี้จ าเป็นต้องอาศัยการวางแผนในการออกแบบเครื่องมือ เทคนิควิธีการต่าง ๆ รวมทั้ง
การทดสอบและการประเมินผล เพ่ือให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ดังนั้น วิจัยนี้จะใช้
รูปแบบการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม (Generic Model) หรือ ADDIE Model (เทียนทอง, 2548) 
เพ่ือการเรียนรู้ตามรูปแบบที่ประยุกต์ขึ้น โดยอาศัยหลักของวิธีการระบบ (System Approach)      
ซึ่งเป็นที่ยอมรับว่าสามารถน าไปใช้ออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้เป็น อย่างดี เนื่องจาก
เป็นขั้นตอนท่ีครอบคลุมกระบวนการทั้งหมด และเป็นระบบปิด (Closed System) โดยพิจารณาจาก
ผลลัพธ์ในขั้นประเมินผลซึ่งเป็นขั้นสุดท้าย แล้วน าข้อมูลไปตรวจปรับ ขั้นตอนที่ผ่านมาทั้งหมด 
 

 

ภำพที่ 3-1  ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนตามกระบวนการ ADDIE Model 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นครั้งนี้ ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย                        
โดยแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ  
  1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิกร่วมกับเทคนิค
การจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
  2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 
  3) แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย  

Analysis 

Design Evaluation Implementation 

Development 
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 โดยมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมีอตามหลักการของ ADDIE Model ดังต่อไปนี้ 
3.4.1  การวิเคราห์ (Analysis) 

3.4.1.1  วิเคราะห์เนื้อหาบทเรียน 
3.4.1.1.1  วิเคราะห์บทเรียนโดยการวิเคราะห์หัวเรื่องโดยสร้างความสัมพันธ์

ของหัวเรื่องในลักษณะของแผนภูมิปะการัง (Coral Pattern Method) เป็นการสร้างขอบข่ายเนื้อหา
ของบทเรียน เริ่มจากการวิเคราะห์หัวเรื่องใหญ่ คือ สุขศึกษาและพละศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
และแตกสาขาออกเป็นหัวข้อย่อยในบทเรียน ท าให้เห็นโครงสร้างของเนื้อหาของบทเรียนทั้งหมด     
ได้เนื้อหาทั้งหมด 6 หัวเรื่องย่อย  

3.4.1.1.2  ประเมินความส าคัญของเรื่อง โดยน าหัวข้อที่รวบรวมไว้จากแผนภูมิ
ปะการัง โดยใช้ Topic Evaluation Sheet ซึ่งเป็นการน าหัวข้อย่อยที่รวบรวมได้ไปประเมิน
ความส าคัญทั้ง 3 ด้าน คือพิจารณาด้านการส่ งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาในการเรียน       
ด้านการส่งเสริมทักษะในการท างานถูกต้องสมบูรณ์ และด้านการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดี โดยใช้
มาตราส่วนประเมินค่า X I และ O แล้วจึงตัดสินใจยอมรับหรือตัดทิ้งหัวเรื่องเป็นรายข้อ ซึ่งจากการ
ประเมินหัวข้อย่อยยอมรับได้ทั้งหมด 

3.4.1.1.3  ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยก าหนดตามหัวเรื่องท้ังหมด 6 
เรื่องและวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมแต่ละข้อในแบบฟอร์มวิเคราะห์วัตถุประสงค์ (Object 
Analysis Listing Form) ได้วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมทั้งหมด 6 ข้อ 

3.4.1.1.4  น าเสนออาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบและน ามาปรับปรุงแก้ไข 
3.4.1.2  การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 โดยเลือกข้อสอบเป็นค าถามแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก โดยมีขั้นตอนในการสร้าง
และวิเคราะห์แบบทดสอบ ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีรายละเอียด
ดังนี้ 

3.4.1.2.1 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้สอดคล้ องกับ
วัตถุประสงค์ เชิงพฤติกรรมที่ได้จากแบบฟอร์มวิเคราะห์วัตถุประสงค์ โดยสร้างเป็นข้อสอบแบบ 
ปรนัย 4 ตัวเลือก ได้ข้อสอบจ านวน 46 ข้อ (ดังตาราง ค-1) 
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ตำรำงท่ี 3-1  จ านวนข้อสอบต่อวัตถุประสงค์ 

วัตถุประสงค์ จ ำนวนข้อสอบ (ข้อ) 

1. บอกอิทธิพลของสื่อโฆษณาในการตัดสินใจเลือกซื้ออาหารและ
ผลิตภัณฑ์สุขภาพได้ 

6 

2. วิเคราะห์สื่อโฆษณาท่ีเกินความเป็นจริงได้ 8 
3. บอกวิธีตรวจสอบข้อเท็จจริงของสื่อโฆษณาได้ 7 

4. บอกวิธีเลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพได้ 7 

5. บอกวิธีเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ปรุงรสและปรุงแต่งอาหารได้ 9 
6. บอกวิธีเลือกซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องส าอางได ้ 9 

รวม 46 
 
3.4.1.2.2 น าแบบทดสอบที่สร้างขึ้นตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมเสนอ

อาจารย์ที่ปรึกษาแล้วปรับปรุงแก้ไข หลังจากนั้นให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน ประเมินเพื่อ
หาค่าดัชนีความสอดคล้อง ของข้อค าถามกับเนื้อหา (Index of Consistency: IOC) โดยค่า IOC       
ที่ใช้ได้ตอ้งมีค่าตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป โดยก าหนดเกณฑ์การประเมิน ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญดังนี้ 
  +1  หมายถึง  แน่ใจว่าข้อสอบสามารถวัดตามวัตถุประสงค์ข้อนั้นได้ 
   0  หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อสอบสามารถวัดตามวัตถุประสงค์ข้อนั้นได้ 
  -1  หมายถึง  แน่ใจว่าข้อสอบไม่สามารถวัดตามวัตถุประสงค์ข้อนั้นได้ 
ซึ่งผลจากการหาค่า IOC พบว่ามีข้อสอบที่มีค่าประเมิน IOC มากกว่า 0.5 ทั้งหมด 43 ข้อ ที่สามารถ
น าไปใช้งานได้ (ดังตาราง ค-2) 

3.4.1.2.3 ปรับปรุงแบบทดสอบตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
3.4.1.2.4 น าแบบทดสอบที่ได้ไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 6   

ที่เคยเรียนวิชาสุขศึกษาและพละศึกษามาแล้ว จ านวน 18 คน แล้วน าแบบทดสอบมาตรวจค าตอบ 
และให้คะแนนโดยตอบถูกได้ 1 คะแนน หากตอบผิดได้ 0 คะแนน น าผลคะแนนที่ได้ทั้งหมด           
มาวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ ซึ่งได้แก่ค่าความยากง่าย (Difficulty) ที่อยู่ในเกณฑ์ที่ก าหนด
คือ ค่าระดับความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20–0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ตั้งแต่ 
0.20 ขึ้นไป และค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ตามสูตร KR-20 ของ คูเดอร์-ริชาร์ดสัน (Kuder 
Richardson)  โดยแบบทดสอบที่ดีควรมีค่าความเชื่อมั่นอยู่ในเกณฑ์ มากกว่า 0.6 ขึ้นไป (มนต์ชัย , 
2548) ปรากฏว่าได้ข้อสอบที่ผ่านการหาคุณภาพ จ านวน 41 ข้อ โดย แบบทดสอบที่สร้างขึ้นมีค่า
ความเชื่อมั่นทั้งฉบับมีค่าเท่ากับ 0.98 แสดงว่าอยู่ในเกณฑ์ที่เหมาะสม  
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ตำรำงท่ี 3-2  ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

ค่ำควำมยำกง่ำย ค่ำอ ำนำจจ ำแนก 
ค่ำควำมเชื่อม่ัน 

ช่วงค่ำ ช่วงค่ำ 
0.28 - 0.72 0.33 - 0.67 0.98 

จากตารางที่ 3-2 แสดงค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ สรุปได้ว่า 
ข้อสอบจ านวน 41 ข้อ มีระดับค่าความยากง่าย อยู่ระหว่าง 0.28 - 0.72 ซ่ึงอยู่ในเกณฑ์ 0.2 – 0.8 
ค่าอ านาจจ าแนก มีค่าอยู่ระหว่าง 0.33 - 0.67 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ 0.20 – 1.00 และค่าความเชื่อมั่นมีค่า
เท่ากับ 0.98 แสดงว่าแบบทดสอบมีความเชื่อมั่นในระดับดี เพราะมีค่า มากกว่า 0.06 แต่ไม่เกิน 1.00 
จึงน าไปใช้จัดท าแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 

3.4.1.2.5 คัดแยกข้อสอบและน าไปใช้ โดยผู้วิจัยท าการคัดแยกข้อสอบที่ผ่าน
เกณฑ์ด้านคุณภาพ โดยเลือกเพ่ือน ามาใช้เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนจ านวน 20 ข้อ และแบบทดสอบ
หลังเรียน จ านวน 20 ข้อ จากข้อสอบทั้งหมด 41 ข้อ ที่ผ่านเกณฑ์ โดยมีข้อก าหนดว่าแบบทดสอบทั้ง
2 ชุด ต้องมขี้อสอบครบทุกวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมและจ านวนข้อสอบต้องเท่ากัน ดังตารางที่ 3-3  

ตำรำงท่ี 3-3  การแบบข้อสอบก่อนเรียนและหลังเรียนตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

วัตถุประสงค์ 
จ ำนวนข้อสอบ 

(ข้อ) 
ก่อนเรียน 

(ข้อ) 
หลังเรียน 

(ข้อ) 

1. บอกอิทธิพลของสื่อโฆษณาในการตัดสินใจ
เลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพได้ 

4 2 2 

2. วิเคราะห์สื่อโฆษณาท่ีเกินความเป็นจริงได้ 6 3 3 

3. บอกวิธีตรวจสอบข้อเท็จจริงของสื่อโฆษณา
ได้ 

6 3 3 

4. บอกวิธีเลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์
สุขภาพได้ 

6 3 3 

5. บอกวิธีเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ปรุงรสและปรุง
แต่งอาหารได้ 

10 5 5 

6. บอกวิธีเลือกซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องส าอางได้ 8 4 4 
รวม 46  20 20 
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ภำพที่ 3-2  ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3.4.2 การออกแบบ (Design) 
3.4.2.1  ออกแบบการน าเสนอ เขียนบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) จัดวางองค์ประกอบ

และล าดับการเคลื่อนไหว 
3.4.2.2  การออกแบบในรูปแบบของ Infographic เพ่ือน าไปใช้ประกอบเป็น Motion 

Graphic คือ ภาพกราฟิกท่ีน าข้อมูลต่าง ๆ มาสรุปและแปลผลเป็นภาพ ให้เกิดความเข้าใจได้ง่ายอย่าง
รวดเร็ว ซึ่งข้อมูลอาจจะสรุปมาจาก ข้อมูลทางสถิติ ความรู้ ตัวเลข ฯลฯ 

3.4 .2 .3  การก าหนดเคลื่ อนไหวในรูปแบบ Motion Graphic เป็นการน าภาพ
Infographic ท าการเคลื่อนไหว โดยเน้นเอกลักษณ์ หรือลักษณะของความหมาย ท าให้เกิด         
ความน่าสนใจและเข้าใจได้อย่างรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 

วิเคราะห์เนื้อหาและวัตถปุระสงค์เชิงพฤติกรรม 

สร้างแบบทดสอบให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

 

ทดลองใช้แบบทดสอบกับกลุ่มตวัอย่างที่เคยเรียนมาแล้ว  

 

เร่ิมต้น 

ปรับปรุงแก้ไข 
ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ผ่าน 

แยกขอ้สอบและน าไปใช้เป็นเครื่องมือ 

สิ้นสุด 

ศึกษาเนื้อหาและหลักสูตร 

แก้ไขด้วยตวัผู้วิจยั 
ไม่ผ่าน 

ตรวจสอบโดย

ผู้เชี่ยวชาญ หาค่า IOC 

 

มาวิเคราะห์คุณภาพของ

แบบทดสอบ 
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3.4.3  การพัฒนา (Development) 
   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก ร่วมกับ
เทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ประกอบด้วย ขั้นตอนการสร้าง ดังนี้ 
 

 

ภำพที่ 3-3  ขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 

3.4.3.1 ศึกษาเนื้อหา และท าการสรุปเนื้อหา เพ่ือให้เนื้อหามีความกระชับและเหมาะกับ
การน ามาท าโมชั่นกราฟฟิก โดยเลือกเฉพาะค าส าคัญในการน ามาสรุปและตีความเป็นเนื้อหาส าหรับ
ภาพโมชั่นกราฟิก และสรุปเนื้อหาเพ่ือน าไปใช้เป็นค าบรรยายประกอบที่จะท าให้เกิดความเข้าใจ
เนื้อหามากยิ่งขึ้น 
 

 

สร้างบทเรียน 

ตรวจสอบโดย

อาจารย์ท่ีปรึกษา 

สร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียน 

ตรวจสอบโดย

ผู้เช่ียวชาญ 

เริ่มต้น 

ปรับปรุงแก้ไข 
ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ผ่าน 

น าไปทดลองใช้จริง 

สิ้นสุด 

ศึกษาเนื้อหาและสรุปเนื้อหา 

ปรับปรุงแก้ไข 
ไม่ผ่าน 

เขียนบทด าเนินเร่ือง 
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ตำรำงท่ี 3-4  การสรุปเนื้อหาจากต ารา เป็นเนื้อหาค าบรรยาย และภาพโมชั่นกราฟิก 

เนื้อหำจำกต ำรำ เนื้อหำค ำบรรยำย ภำพโมชั่นกรำฟิก 

1. ตรวจดูอาหาร ผลิตภัณฑ์
สุขภาพ เพื่อเป็นข้อมูลในการ
เปรียบเทียบสินค้าแต่ละยี่ห้อ
ก่อนตัดสินใจเลือกซื้อสินค้า โดย
บนฉลากต้องระบุข้อความ
ต่อไปน้ี 
1) ชื่อของสินค้า 
2) สถานท่ีต้องของผู้ผลิต 
3) วิธีการใช้ 
4) ขนาด ปริมาณและน้ าหนัก 
ของสินค้า 
5) ค าเตือน ข้อห้าม หรือข้อควร
ระวังในการใช้ 
6) วัน เดือน ปีท่ีผลติและ
หมดอายุ 
7) ราคาสินค้า 
8) ส่วนประกอบส าคัญ 

1. ตรวจดูอาหาร ผลิตภัณฑ์
สุขภำพ เพื่อเป็นข้อมูลในการ
เปรียบเทียบสินค้าแต่ละยี่ห้อก่อน
ตัดสินใจเลือกซื้อสินค้า โดยบน
ฉลำกต้องระบุข้อควำมต่อไปน้ี 
1) ชื่อของสินค้ำ 
2) สถำนท่ีต้องของผู้ผลิต 
3) วิธีกำรใช้ 
4) ขนำด ปริมำณและน้ ำหนัก 
ของสินค้ำ 
5) ค ำเตือน ข้อห้ำม หรือข้อควร
ระวังในกำรใช้ 
6) วัน เดือน ปีท่ีผลิิตและ
หมดอำยุ 
7) รำคำสินค้ำ 
8) ส่วนประกอบส ำคัญ 
 

 

การเลือกซ้ือ น้ าปลา  
ท่ีทุกบ้านใช้ส าหรับปรุงรสเค็ม
ให้กับอาหาร มีหลักในการเลือก
ซ้ือ ดังน้ี 
1) เลือกใช้น้ าปลาท่ีเป็นน้ าปลา
แท้ เพราะมีสารอาหารประเภท 
โปรตีน วิตามิน และธาตุอาหาร
ท่ีเป็นประโยชน์ต่อร่างกาย 
2) ฉลากที่ปิดข้างภาชนะบรรจุ 
ต้องระบุส่วนผสม  
ชื่อและสถานท่ีผลิต วันท่ีบรรจุ
และวันหมดอายุอย่างชัดเจน 
3) เลือกซ้ือน้ าปลาท่ีมี
เครื่องหมาย อย. 

การเลือกซ้ือ น้ ำปลำ  
ท่ีทุกบ้านใช้ส าหรับปรุงรสเค็ม
ให้กับอาหาร มีหลักในการเลือกซ้ือ 
ดังน้ี 
1) เลือกใช้น้ ำปลำที่เป็นน้ ำปลำ
แท ้เพราะมีสารอาหารประเภท 
โปรตีน วิตามิน และธาตุอาหารท่ี
เป็นประโยชน์ต่อร่างกาย 
2) ฉลำกท่ีปิดข้ำงภำชนะบรรจุ 
ต้องระบุส่วนผสม  
ชื่อและสถานท่ีผลิต วันท่ีบรรจุและ
วันหมดอายุอย่างชัดเจน 
3) เลือกซื้อน้ ำปลำที่มี
เครื่องหมำย อย. 
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ตำรำงท่ี 3-5  (ต่อ) 

เนื้อหำจำกต ำรำ เนื้อหำค ำบรรยำย ภำพโมชั่นกรำฟิก 

การทดสอบน้ าส้มสายชูทดสอบ
โดยการเทน้ าส้มสายชูลงในถ้วย 
แล้วหั่นพริกชี้ฟ้าหรือผักชีแล้วใส่
ลงไปในถ้วยแช่ทั้งไว้ 45 นาที ถ้า
น้ าส้มสายชูยังคงใส ไม่ขุ่น และ
พริกและผักชีมีการเปลี่ยนแปลง
แสดงว่าเป็นน้ าส้มสายชูแท้ แต่
ถ้าผักชีเปลี่ยนสี หรือมีจุดน้ าตาล 
คือน้ าส้มสายชูปลอม 

กำรทดสอบส้มสำยชู 
สามารถทดสอบได้โดยการเทส้ม
สำยชูลงในถ้วย จำกนั้นใส่ผักชี
หรือพริกลงไป เมื่อผ่ำนไป 45 
นำที ใบผักชียังสดอยู่ คือ 
น้ ำส้มสำยชูแท้ แต่ถ้ำผักชีเปลี่ยน
สี หรือมีจุดน้ าตาล คือน้ ำส้มสำยชู
ปลอม 

 
 

 
 
 จากตารางที่ 3-5 ผู้วิจัยได้ท าการแปลงเนื้อหาจากต ารา เป็นเนื้อหาค าบรรยายหรือบทบรรยาย 
จากนั้นจึงเลือกค าที่ส าคัญ (Keyword) ที่ต้องการเน้นความเข้าใจ น ามาสร้างเป็นภาพอินโฟกราฟิก 
และน าไปเคลื่อนไหวเป็นภาพโมชั่นกราฟิกในขั้นตอนสุดท้าย 

3.4.3.2  เขียนบทด าเนินเรื่อง (Storyboard) จัดวางองค์ประกอบและล าดับการเคลื่อนไหว 
3.4.3.3  สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย โดยมีขั้นตอนในการออกแบบดังนี้ 

3.4.3.3.1  ออกแบบและสร้างส่วนประกอบต่าง ๆ ของภาพอินโฟกราฟิกด้วย
โปรแกรม Adobe Illustrator CS6 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1) ตั้งขนาดหน้าจอความละเอียดของภาพขนาด 1920 x 1080 Pixel 

 

ภำพที่ 3-4 การตั้งขนาดความละเอียดของภาพในโปรแกรม Adobe Illustrator CS6 

2) วาดภาพองค์ประกอบภาพกราฟิกต่าง ๆ ด้วยเครื่องมือของโปรแกรม Adobe 
Illustrator CS6 
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ภำพที่ 3-5  วาดองค์ประกอบภาพกราฟิก 

3) แยกชิ้นขององค์ประกอบภาพกราฟิก ให้อยู่คนละ Layer เพ่ือให้สะดวก     
ต่อการน าไปใช้ท าภาพเคลื่อนไหวในโปรแกรม Adobe After Effect CS6 

 

ภำพที่ 3-6  การแยก Layer ขององค์ประกอบภาพกราฟิก 

4) บันทึกรูปแบบของภาพกราฟิกเป็นนามสกุลไฟล์ .ai เพ่ือน าไปใช้ต่อใน
โปรแกรม Adobe After Effect CS6 ท าการบันทึกแยก 1 Scene ต่อ 1 ไฟล์ 
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ภำพที่ 3-7  บันทึกรูปแบบของภาพกราฟิกเป็นนามสกุลไฟล์ .ai 

 

ภำพที่ 3-8  นามสกุลไฟล์ .ai ที่บันทึกแยกออกมาเป็นฉากต่างๆ 

3.4.3.3.2  สร้างการเคลื่อนไหว (Animate) ภาพโมชั่นกราฟิกด้วยโปรแกรม 
Adobe After Effect CS6 รายละเอียดดังนี้   

1) ตั้งขนาดหน้าจอความละเอียดของภาพวิดีโอโมชั่นกราฟิกขนาด HDTV 1080 
( 1920 x 1080 Pixel) Frame rate 25FPS 
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ภำพที่ 3-9  การตั้งขนาดความละเอียดของภาพในโปรแกรม Adobe After Effect CS6 

2) น าเข้าไฟล์กราฟิกที่ได้ออกแบบไว้ ในรูปแบบนามสกุลไฟล์ .ai เข้ามาใน
โปรแกรม เมื่อน าเข้าแล้วรูปแบบไฟล์จะถูกเปลี่ยนเป็น Composition ของโปรแกรม Adobe After 
Effect CS6 แล้วจะปรากฏ Layer ที่เราได้แยกไว้จากโปรแกรม Adobe Illustrator CS6 อยู่ภายใน 
Composition นั้น น าเข้า นามสกุลไฟล์ .ai จนครบ 

 

ภำพที่ 3-10  การน าเข้าไฟล์เข้าสู่โปรแกรม  Adobe After Effect CS6 
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ภำพที่ 3-11  ไฟล์ .ai เมื่อน าเข้ามาแล้วจะเปลี่ยนเป็น Composition  
ของโปรแกรม Adobe After Effect CS6 

3) ท าการเคลื่อนไหว (Animate) ชิ้นส่วนภาพกราฟิกด้วยเครื่องมือของ
โปรแกรม  Adobe After Effect CS6 

 

ภำพที่ 3-12  การใช้เครื่องมือในการเคลื่อนไหววัตถุ 

4) น า Composition ที่ท าการเคลื่อนไหวเสร็จเรียบร้อยมารวมกันไว้ ใน 
Composition เดียวแล้วจัดล าดับการเคลื่อนไหว 
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ภำพที่ 3-13  การรวมและจัดอันดับ Composition 

5) ส่งออกไฟล์ ในรูปแบบไฟล์วิดีโอภาพเคลื่อนไหว นามสกุลไฟล์ .mov เพ่ือ
น าไปใช้ตัดต่อในโปรแกรม Adobe Premiere Pro CS6 
 

 

ภำพที่ 3-14  การส่งออกไฟล์ ในรูปแบบไฟล์วิดีโอภาพเคลื่อนไหว นามสกุลไฟล์ .mov 

3.4.3.3.3  บันทึกเสียงบรรยาย และตัดต่อไฟล์เสียงด้วยโปรแกรม Adobe 
Audition CS6 รายละเอียดดังนี้ 
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1) สร้าง Audio File ใหม่ Sample Rate 44100, Stereo 

 

ภำพที่ 3-15  การตั้งค่าไฟล์ก่อนเริ่มบันทึกเสียง 

2) ท าการบันทึกเสียงลงในโปรแกรม 

 

ภำพที่ 3-16  การบันทึกเสียงในโปรแกรม Adobe Audition CS6 

3) ตัดต่อเสียงตามความเหมาะสม 

 

ภำพที่ 3-17  การตัดต่อเสียงด้วยโปรแกรม  Adobe Audition CS6 
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4) ปรับความดังของเสียง และลดเสียงรบกวนด้วยเครื่องมือ Noise Reduction 

 

ภำพที่ 3-18  การลดเสียงรบกวนด้วยเครื่องมือ Noise Reduction 

5) ส่งออกไฟล์ ในรูปแบบไฟล์เสียง นามสกุลไฟล์ .mp3 เพ่ือน าไปใช้ตัดต่อใน
โปรแกรม Adobe Premiere Pro CS6 

 

ภำพที่ 3-19  การส่งออกไฟล์ ในรูปแบบไฟล์เสียง นามสกุลไฟล์ .mp3 

3.4.3.3.4  ตัดต่อ วิดีโอ ภาพและเสียง ด้วยโปรแกรม Adobe Premiere Pro 
CS6 โดยขั้นตอนนี้จะเป็นขั้นตอนในการรวม วิดีโอ เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ และ          
เสียงเอฟเฟค เข้าด้วยกันโดยมีขั้นตอนดังนี้ 

1) ตั้งขนาดหน้าจอความละเอียดของภาพวิดีโอโมชั่นกราฟิกขนาด HDTV 1080 
( 1920 x 1080 Pixel) Frame rate 25FPS 
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ภำพที่ 3-20  การตั้งขนาดความละเอียดของวิดีโอในโปรแกรม Adobe Premiere Pro CS6 

2) น าเข้าไฟล์วิดีโอ และไฟล์เสียงที่เตรียมไว้ 

 

ภำพที่ 3-21  การน าเข้าไฟล์เพ่ือน ามาใช้ในการตัดต่อด้วยโปรแกรม Adobe Premiere Pro CS6 

3) น าไฟล์ต่าง ๆ มาจัดวางบน Timeline ของโปรแกรมเพ่ือท าการตัดต่อ 

 

ภำพที่ 3-22  การน าไฟล์วางลงบน Timeline เพ่ือตัดต่อ 
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4) ตัดต่อวิดีโอตามล าดับของ Story board 

 

ภำพที่ 3-23  การตัดต่อเรียบเรียงวิดีโอ 

5) ตัดต่อเสียงบรรยาย ให้เข้ากับจังหวะของภาพ 

 

ภำพที่ 3-24  การใส่เสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบให้ตรงกับจังหวะของภาพ 

6) ตัดต่อเสียงดนตรีประกอบลงในวิดีโอ โดยเลือกเสียงเพลงที่ส่งเสริมกับเนื้อหา 
7) ตัดต่อแทรกเสียงเอฟเฟคใส่ให้ตรงจังหวะการแสดงของภาพเพ่ือให้เกิดความ

น่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
8) ปรับเสียงทั้งเหมาะให้มีความดังพอดีไม่ดังจนเกินไป โดยเสียงดนตรีประกอบ

และเสียงเอฟเฟค จะต้องไม่รบกวนเสียงบรรยาย 
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ภำพที่ 3-25  การปรับความดังเสียงให้เหมาะสมไม่ดังจนเกินไป 

9) ส่งออกไฟล์ ในรูปแบบไฟล์วิดีโอโมชั่นกราฟิก นามสกุลไฟล์ .MP4 ถือว่าเสร็จ
สิ้นกระบวนการสร้างและออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 

 

ภำพที่ 3-26  การส่งออกไฟล์โมชั่นกราฟิก นามสกุลไฟล์ .MP4 

3.4.3.4  เมื่อสร้างบทเรียนเสร็จแล้วจึงน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ และท าการ
ปรับปรุงแก้ไข 

3.4.3.5  น าข้อเสนอแนะที่ได้รับไปปรับปรุงแก้ไขบทเรียนและให้อาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบอีกครั้ง 

3.4.3.6  สร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยมีขั้นตอนใน
การสร้างดังนี้  
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ภำพที่ 3-27  ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

3.4.3.6.1  ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินสื่อการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนระบบมัลติมีเดีย ศึกษาข้อมูลต่าง ๆ ได้แก่ การสร้างแบบประเมิน รูปแบบของประเมิน
วิธีการใช้งาน เพื่อก าหนดเป็นแนวทางในการสร้างแบบประเมินในการวัดความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

3.4.3.6.2  สร้างแบบประเมินด้านเนื้อหาและด้านเทคนิค ให้สอดคล้องกับ
เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ 

3.4.3.6.3  น าแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ได้เสนอ
ต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบ และน าไปปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

3.4.3.6.4  ให้ผู้เชี่ยวชาญในด้านเนื้อหาและด้านเทคนิคท าการประเมินบทเรียน 
 

 

น าแบบประเมินที่มีเคยมีอยู ่
น ามาปรับปรุงเป็นแบบประเมินส่ือของบทเรียน 

สร้างแบบประเมินด้านเน้ือหาและด้านเทคนิค 

เสนอแบบประเมินให้อาจารย์ทีป่รึกษา 

 

เร่ิมต้น 

ปรับปรุงแก้ไข 

ผ่าน 

ได้แบบประเมินด้านเน้ือหาและด้านเทคนิค 

สิ้นสุด 

ศึกษาวธิีการสร้างแบบประเมินส่ือการเรียนของบทเรียน 

ไม่ผ่าน 

ตรวจสอบโดย 

อาจารย์ที่ปรึกษา 



46 

ตำรำงท่ี 3-6  ผลกำรประเมินของผู้เชี่ยวชำญด้ำนเนื้อหำ 

รำยกำรประเมิน ค่ำเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มำตรฐำน 
ระดับควำมคิดเห็น 

1. ด้านเนื้อหา 4.80 0.28 ดีมาก 

2. ด้านการด าเนินเรื่อง 4.56 0.58 ดีมาก 

3. ด้านการใช้ภาษา 4.78 0.38 ดีมาก 
4. ด้านการประเมินผล 4.78 0.19 ดีมาก 

ค่ำเฉลี่ยรวม 4.72 0.35 ดีมำก 

   จากตารางที่ 3-6 ด้านเนื้อหาวิชา ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.08 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 0.28 ซึ่งจัดอยู่ในระดับดีมาก ด้านการด าเนินเรื่อง ได้ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.56 และ
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.58 ซึ่งจัดอยู่ในระดับดีมาก ด้านการใช้ภาษาได้ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 
4.78 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.38 ซึ่งจัดอยู่ในระดับดีมาก และด้านการประเมินผลได้
ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 4.78 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.19 ซึ่งจัดอยู่ในระดับดีมาก โดยผลของ
การประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา ค่าเฉลี่ยรวม เท่ากับ 4.72 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ 0.35 ซึ่งจัดอยู่ในระดับมาก 

ตำรำงท่ี 3-7  ผลกำรประเมินของผู้เชี่ยวชำญด้ำนเทคนิค 

รำยกำรประเมิน ค่ำเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มำตรฐำน 
ระดับควำมคิดเห็น 

1. ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 4.28 0.38 ดี 

2. ด้านส่วนประกอบด้านมัลติมีเดีย 4.38 0.58 ดี 
3. ด้านตัวอักษรและสี 4.33 0.46 ดี 

4. ด้านการน าสื่อไปใช้งาน 3.92 0.29 ปานกลาง 

ค่ำเฉลี่ยรวม 4.23 0.43 ด ี

  จากตารางที่ 3-7 ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.28 และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.38 ซึ่งจัดอยู่ในระดับดี ด้านส่วนประกอบด้านมัลติมีเดีย  ได้ค่าเฉลี่ย 
เท่ากับ 4.38 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.58 ซึ่งจัดอยู่ในระดับดี ด้านตัวอักษรและสี ได้ค่าเฉลี่ย 
เท่ากับ 4.33 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.46 ซึ่งจัดอยู่ในระดับดีด้านการน าสื่อไปใช้งาน ได้
ค่าเฉลี่ย เท่ากับ 3.92 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.29 ซึ่งจัดอยู่ในระดับปานกลาง โดยผล
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ของการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค ค่าเฉลี่ยรวม เท่ากับ 4.23 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ 0.43 ซึ่งจัดอยู่ในระดับดี 

3.4.3.6.5  น าข้อเสนอแนะที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไขบทเรียนจนสมบูรณ์ 
3.4.3.7  สร้างแบบความพึงพอใจของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิค

โมชั่นกราฟิก ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด โดยมีขั้นตอนในการสร้าง ดังนี้ 
3.4.3.7.1  ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมินความพึงพอใจของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้             
แบบเพ่ือนคู่คิด ศึกษาข้อมูลต่าง ๆ ได้แก่ การสร้างแบบสอบถาม รูปแบบของแบบสอบถามวิธีการ      
ใช้งาน โดยแบ่งแบบประเมินออกเป็น 2 ด้าน คือ ด้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมัลติมีเดีย
ด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก และด้านเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด 

3.4.3.7.2  น าแบบประเมินความพึงพอใจของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
ได้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือตรวจสอบ และน าไปปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

3.4.3.7.3  น าแบบประเมินที่ปรับปรุงเสร็จเรียบร้อยแล้วน าไปให้นักเรียน
ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก ร่วมกับเทคนิคการจัดการ
เรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด 

3.5 ด ำเนินกำรทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก ร่วมกับเทคนิคการ
จัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้มี
ขั้นตอนในการด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้ 
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ภำพที่ 3-28  ขั้นตอนการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

3.5.1 จัดเตรียมห้องเรียน ที่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ และ โปรเจคเตอร์ส าหรับเปิดระบบมัลติมีเดีย
ด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก 

3.5.2 จัดเตรียมการสอนโดยท าการเตรียมระบบมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก 
3.5.3 จัดเตรียมกลุ่มตัวอย่าง โดยใช้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 28 คน จากโรงเรียน

วัดเจริญบุญ 
3.5.4 จัดเตรียมกระบวนการจัดการเรียนการสอนเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด 

.  

ภำพที่ 3-29  ไดอะแกรมการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด 

จัดเตรียมการสอน 

จัดกลุ่มทดลอง 

เรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด 

สิ้นสุด 

วิเคราะห์คะแนน 

แบบทดสอบกอ่นเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน 

เร่ิมต้น 

จัดเตรียมห้องเรียน 
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3.5.5 ด าเนินการทดลอง เริ่มต้นเก็บคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียน ท าการศึกษาบทเรียน        
และเก็บคะแนนด้วยแบบทดสอบหลังเรียน 

ตำรำงท่ี 3-8  ตารางเวลาการด าเนินการทดลองด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วย   
      เทคนิคโมชั่นกราฟิกร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด 

เวลำ ขั้นตอนกำรด ำเนินทดลอง 

13.00 – 13.05 น. แนะน าบทเรียนและวิธีการเรียน 

13.05 – 13.30 น. ท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

13.30 – 13.45 น. ผู้เรียนรับประเด็นปัญหาสั้น ๆ 1 ประเด็นต่อผู้เรียน 2 คน 
13.45 – 13.50 น. ผู้เรียนแต่ละคนหาค าตอบด้วยตนเองโดยล าพัง 

13.50 – 13.55 น. ผู้เรียนศึกษาบทเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 

13.55 – 14.00 น. ผู้เรียนจับคู่ที่ได้ประเด็นเดียวกัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน 
14.00 – 14.30 น. ผู้เรียนแต่ละกลุ่มออกมาอธิบายค าตอบ สรุปผลหน้าชั้นเรียน ให้

เพ่ือนในชั้นฟัง และหาข้อสรุปของประเด็นจากชั้นเรียนทั้งชั้น 
14.30 – 15.00 น. ท าแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 

ภำพที่ 3-30 ผู้เรียนรับประเด็นปัญหาสั้น ๆ 1 ประเด็นต่อผู้เรียน 2 คน 
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ภำพที่ 3-31  ผู้เรียนแสดงประเด็นปัญหาสั้นที่ดีรับ 

 

ภำพที่ 3-32  นักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 

 

ภำพที่ 3-33  ผู้เรียนจับคู่ที่ได้ประเด็นเดียวกัน แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน 
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ภำพที่ 3-34  ผู้เรียนแต่ละกลุ่มออกมาอธิบายค าตอบหน้าชั้นเรียนให้เพื่อนในชั้นฟังเพ่ือหาข้อสรุป 

3.5.6 น าข้อมูลคะแนนที่ได้รวบรวมไว้มาท าการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์        
ทางการเรียนของผู้เรียนดังนี้ 

3.5.6.1 หาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนที่สร้างขึ้น โดยใช้ค่าคะแนนของ        
กลุ่มทดลองซึ่งเป็นคะแนนของแบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) และแบบทดสอบหลังเรียน 
(Posttest) มาเปรียบเทียบตามสูตร t-test 

3.5.6.2 หาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วย
เทคนิคโมชั่นกราฟิกร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

3.6 สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 สถิติที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เพ่ือน ามาค านวณค่าของคะแนนที่ได้มาจากแบบประเมินต่าง ๆ ที่ผ่าน
การประเมินจากผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มตัวอย่างแล้วน ามาหาค่าเฉลี่ย เบี่ยงเบนมาตรฐาน คุณภาพของ
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ( IOC) ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก ค่าความเชื่อมั่น       
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนเพ่ือการสอนวิเคราะห์ค่าประสิทธิภาพของบทเรียน (Meguigans) 
วิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบก่อน-หลังเรียน (t-test Dependent) 
โดยมีสูตรดังสมการต่อไปนี้ดังต่อไปนี้ 

3.6.1 สถิติที่ใช้ในการหาความพึงพอใจ การหาค่าเฉลี่ย ( x ) ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
คะแนนผลการประเมินผลงาน คะแนนการประเมินความพึงพอใจ ค่าคะแนนเฉลี่ยหรือคะแนน       
ค่ากลาง (Mean) (ล้วน และ อังคณา, 2543) 
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3.6.1.1 การหาค่าเฉลี่ย 

=   

เมื่อ    แทน ค่าเฉลี่ย 

  แทน  ระดับคะแนน 
   แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 

 
3.6.1.2 การหาค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (ล้วน และ อังคณา, 2538) 

SD =   

เมื่อ SD  แทน  ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  แทน ระดับคะแนน 
  แทน ค่าเฉลี่ย 
   แทน  จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 

 
 การหาความพึงพอใจของผู้เรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่น
กราฟิก ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 แบ่งออกเป็น 11 ข้อ โดยวัดค่าเป็นคะแนนจากการท าแบบประเมินความพึงพอใจ
ทางการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น โดยก าหนดระดับความคิดเห็นแต่ละช่วงคะแนนและความหมาย
ดังนี้ 
  ระดับ 5 ช่วงคะแนน 4.50 – 5.00 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 
  ระดับ 4 ช่วงคะแนน 3.50 – 4.49 หมายถึง พึงพอใจมาก 
  ระดับ 3 ช่วงคะแนน 2.50 – 3.49 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง 
  ระดับ 2 ช่วงคะแนน 1.50 – 2.49 หมายถึง พึงพอใจน้อย 
  ระดับ 1 ช่วงคะแนน 1.00 – 1.49 หมายถึง พึงพอใจน้อยที่สุด 
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3.6.2 การหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence : IOC) 

IOC  =   

   เมื่อ    IOC แทน  ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ 
       แทน  ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในแต่ละ 
                                                    ระดับความสอดคล้อง 
         แทน  จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
 

3.6.3 การวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (มนต์ชัย, 2548) 

P =  
R

N
 

เมื่อ  P  แทน  ระดับความยากง่ายของแบบทดสอบ 
R  แทน จ านวนผู้เรียนที่ตอบข้อนั้นถูกต้อง 
N  แทน จ านวนผู้เรียนทั้งหมด 

ระดับความยากง่ายของแบบทดสอบโดยปกติค่าความยากง่ายซึ่งใช้ได้มีค่าอยู่ระหว่าง                
0.20-0.80 ถ้าค่า P มีค่าต่ ากว่า 0.20 ถือว่าข้อค าถามนั้นยากเกินไปและถ้าค่า P สูงกว่า 0.80     
แสดงว่าง่ายเกินไป ขอบเขตค่าความยากง่ายมีความหมายดังนี้ 
    0.81-1.00 หมายความว่า แบบทดสอบง่ายมาก 
    0.61-0.80 หมายความว่า แบบทดสอบค่อนข้างง่ายมาก 
    0.41-0.60 หมายความว่า แบบทดสอบมีความยากง่ายพอเหมาะ 
    0.21-0.40 หมายความว่า แบบทดสอบค่อนข้างยาก 
    0.00-0.20 หมายความว่า แบบทดสอบยากมาก 
 

3.6.4 การหาค่าความแปรปรวน  

2
tS  = 2N

2X)(2XN 
 

เมื่อ  2
tS  แทน  ค่าความแปรปรวน 

∑ x แทน ผลรวมคะแนนของผู้สอบแต่ละคน 

∑ x2 แทน  ผลรวมคะแนนของผู้สอบแต่ละคนยกก าลังสอง 
N  แทน  จ านวนผู้สอบทั้งหมด 

N

R

R

N
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3.6.5 การวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก (มนต์ชัย, 2548) 

 
   เมื่อ  D แทน ค่าอ านาจจ าแนก 
   Ru แทน จ านวนผู้เรียนที่ตอบถูกต้องในกลุ่มคะแนนสูง 
    RL  แทน  จ านวนผู้เรียนที่ตอบถูกต้องในกลุ่มคะแนนต่ า 
   เกณฑ์ของค่าอ านาจจ าแนก และความหมาย 
    0.40 ขึ้นไป มีค่าอ านาจจ าแนกดีมาก 
    0.30-0.39 มีค่าอ านาจจ าแนกดี 
    0.20-0.29 มีค่าอ านาจจ าแนกพอใช้แต่ควรน าไปปรับปรุงใหม่ 
    0.00-0.19 มีค่าอ านาจจ าแนกไม่ดีต้องตัดทิ้ง 
 

3.6.6 การวิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่น ด้วยสูตร KR -20 ของคูเคอร์-ริชาร์ดสัน (มนต์ชัย, 2548) 

 
เมื่อ  rtt  แทน  ความเชื่อมั่น 

K  แทน  จ านวนข้อของแบบทดสอบ 
p  แทน  อัตราส่วนของผู้ที่ตอบข้อนี้ถูก (จ านวนของผู้ที่ตอบถูก 

หารด้วยจ านวนทั้งหมด) 
q แทน  อัตราส่วนของผู้ที่ตอบข้อนี้ผิด (เท่ากับ 1-p) 

st2 แทน  ค่าความแปรปรวนคะแนนทั้งหมด 
 
แบบทดสอบที่มีความเชื่อม่ันต้องไม่เกิน +1.00 และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบที่เชื่อถือ

ได้ควรจะมีค่าตั้งแต่ 0.60 ขึ้นไป 
แบบทดสอบที่มีความเชื่อมั่น 0.00 หรือใกล้เคียง -1.00 แสดงว่าแบบทดสอบนั้นไม่มี      

ความเชื่อมั่นคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบจึงเชื่อถือไม่ได้ 
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3.6.7 วิเคราะห์ความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของคะแนนจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทาง การเรียน
ของกลุ่มตัวอย่างในระยะก่อนการทดลองและหลังการทดลอง โดยใช้การทดสอบค่าที  (t-test 
Dependent) (มนต์ชัย, 2548) 
 

 
1

22







 



N

DDN

D
t  

   เมื่อ    t  แทน ค่าสถิติท่ีจะใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤต 
      D  แทน ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนน 
       N  แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 

 

 



บทท่ี 4 
ผลของการวิจัย 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก ร่วมกับเทคนิคการ
จัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5                      
มีผลการวิจัยดังต่อไปนี้ 
  4.1 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก 
  4.2 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้
แบบเพ่ือนคู่คิด โดยใช้การทดสอบค่าที (t-test) 
  4.3 ผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วย
เทคนิคโมชั่นกราฟิก ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด 

4.1  ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก 

  ผู้วิจัยได้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก วิชาสุข
ศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด                   
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จากหน่วยการเรียนรู้มาตรฐาน พ 4.1 หน่วยการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง                
การเลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 

4.1.1 สื่อน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมี เดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก                  
วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ระยะเวลาการน าเสนอ 10 นาที มีลักษณะดังต่อไปนี้ 

4.1.1.1 แนะน าสื่อโฆษณา 

 

ภาพที่ 4-1  ภาพที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับสื่อโฆษณาท่ีมีผลต่อการตัดสินใจของผู้บริโภค 



57 

4.1.1.2  อิทธิพลของสื่อโฆษณาในการตัดสินใจเลือกซ้ืออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 
4.1.1.1.1 การวิเคราะห์สื่อโฆษณาที่เกินความเป็นจริง 

 

 ภาพที่ 4-2  ภาพที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการโฆษณาที่ถูกเกินความเป็นจริง 

4.1.1.1.2 การตรวจสอบข้อเท็จจริงของสื่อโฆษณา 

 

 ภาพที่ 4-3  ภาพที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการตรวจสอบผลิตภัณฑ์เพ่ือเปรียบเทียบสินค้า 

4.1.1.2  การเลือกอาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 
4.1.1.2.1 การเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ปรุงรสและปรุงแต่งอาหาร 

 

ภาพที่ 4-4  ภาพที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับอาหารที่จ าเป็นต้องใช้ผลิตภัณฑ์ปรุงรส 
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4.1.1.1.2  การเลือกซ้ือผลิตภัณฑ์สุขภาพ 

 

ภาพที่ 4-5  ภาพที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับประเภทของผลิตภัณฑ์สุขภาพ 

4.1.1.3 สรุปข้อมูล 

 

ภาพที่ 4-6  ภาพสรุปเนื้อหาเกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อโฆษณาและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 

4.2  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์               

ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรูแ้บบเพื่อนคู่คิด 
 

ตารางท่ี 4-1  เปรียบเทียบและทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
                  วิชาสุขศึกษาและพลศึกษาก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
         มัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด 

กลุ่ม คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน t Sig. 

ก่อนเรียน 

หลังเรียน 
20 
20 

7.93 
15.5 

2.54 
2.49 

15.834* .000 

* ระดับนัยส าคัญท่ี .05, df = 27 
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 จากตารางที่ 4-1 พบว่าค่า t มีค่าเท่ากับ 15.834* และเม่ือน าค่า t ที่ได้ไปเปรียบเทียบในตาราง
ค่า t ที่  df = 27 ระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จะมีค่าเท่ากับ 2.052 ซึ่งพบว่าค่า t                    
ที่ได้มีค่ามากกว่าค่าในตาราง จึงสรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่ผ่านการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิกร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้
แบบเพ่ือนคู่คิด หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ ระดับ .05 

4.3 ผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่น

กราฟิก ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด 

ตารางท่ี 4-2  ผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิค 
         โมชั่นกราฟิก 

รายการ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับความพึงพอใจ 

อธิบายเนื้อหาเข้าใจง่าย 4.10 0.59 มาก 

เนื้อหาตรงตามบทเรียน 4.56 0.32 มากที่สุด 

ภาพท าให้เข้าใจง่ายขึ้น 3.95 0.82 มาก 

ภาพมีความสวยงาม 4.21 0.66 มาก 

สัญลักษณ์เข้าใจง่าย 

ความชัดเจนของตัวอักษร 

3.59 

3.66 

0.84 

0.46 

มาก 

มาก 

เสียงพากษ์มีความชัดเจน 3.62 0.69 มาก 

เสียงประกอบมีความน่าสนใจ 4.38 0.45 มาก 

การน าเสนอมีความต่อเนื่อง ไม่สะดุด 3.24 0.52 ปานกลาง 

ความเร็วในการเคลื่อนไหวมีความเหมาะสม 3.21 0.68 ปานกลาง 

สื่อมีความสนุก น่าสนใจ 4.30 0.75 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.89 0.61 มาก 

 

 จากตารางที่ 4-2 แสดงผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก ภาพรวมอยู่ในเกณฑ์ความพึงพอใจระดับมาก ซึ่งมีค่าคะแนนเฉลี่ย 
เท่ากับ 3.89 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.61  โดยรายการที่มีผลความพึงพอใจมากที่สุด   
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คือ เนื้อหาตรงตามบทเรียน มีค่าคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 4.56 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.32 

ส่วนรายการที่มีผลความพึงพอใจอันดับที่สอง คือ เสียงประกอบมีความน่าสนใจ มีค่าคะแนนเฉลี่ย 
เท่ากับ 4.38 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.45 รายการที่มีผลความพึงพอใจอันดับที่สาม คือ 
สื่อมีความสนุก น่าสนใจ มีค่าคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 4.30 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.75 
ส่วนรายการที่มีผลความพึงพอใจน้อยที่สุด คือ ความเร็วในการเคลื่อนไหวมีความเหมาะสม              
มีค่าคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 3.21 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.68 

ตารางที่ 4-3  ผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด 

รายการ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับความพึงพอใจ 

การจับคู่กับเพ่ือนท าให้กล้าแสดง 

ความคิดเห็นมากข้ึน 
4.16 0.48 มาก 

การจับคู่กับเพ่ือนท าให้เห็นมุมมองของ 

เพ่ือนมากขึ้น 
3.11 0.63 ปานกลาง 

การน าเสนอหน้าชั้นเรียนท าให้กล้า

แสดงออกมากข้ึน 
3.39 0.26 ปานกลาง 

การน าเสนอหน้าชั้นเรียนหลายกลุ่ม 

ท าให้เข้าใจเนื้อหามากขึ้น 
3.56 0.59 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.55 0.49 มาก 

 

 จากตารางที่ 4-3 แสดงผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือน
คู่คิด  ภาพรวมอยู่ ในเกณฑ์ความพึงพอใจระดับมาก ซึ่งมีค่าคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ  3.55 และ            
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ  0.49  โดยรายการที่มีผลความพึงพอใจมากที่สุด คือ การจับคู่          
กับเพ่ือนท าให้กล้าแสดงความคิดเห็นมากขึ้น มีค่าคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ  4.16 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 0.48 ส่วนรายการที่มีผลความพึงพอใจอันดับที่สอง คือ การน าเสนอหน้าชั้นเรียน
หลายกลุ่มท าให้เข้าใจเนื้อหามากขึ้น มีค่าคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ  3.56 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
เท่ากับ  0.59 รายการที่มีผลความพึงพอใจอันดับที่สาม คือ การน าเสนอหน้าชั้นเรียนท าให้             
กล้าแสดงออกมากขึ้นมีค่าคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 3.39 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ  0.26         
ส่วนรายการที่มีผลความพึงพอใจน้อยที่สุด คือ การจับคู่กับเพ่ือนท าให้เห็นมุมมองของ เพ่ือนมากขึ้น 
มีค่าคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 3.11 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.63 
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ตารางท่ี 4-4  ผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 
                 ดว้ยเทคนิคโมชั่นกราฟิก ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด 

รายการ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับความพึงพอใจ 

อธิบายเนื้อหาเข้าใจง่าย 4.10 0.59 มาก 

เนื้อหาตรงตามบทเรียน 4.56 0.32 มากที่สุด 

ภาพท าให้เข้าใจง่ายขึ้น 3.95 0.82 มาก 

ภาพมีความสวยงาม 4.21 0.66 มาก 

สัญลักษณ์เข้าใจง่าย 

ความชัดเจนของตัวอักษร 

3.59 

3.66 

0.84 

0.46 

มาก 

มาก 

เสียงพากษ์มีความชัดเจน 3.62 0.69 มาก 

เสียงประกอบมีความน่าสนใจ 4.38 0.45 มาก 

การน าเสนอมีความต่อเนื่อง ไม่สะดุด 3.24 0.52 ปานกลาง 

ความเร็วในการเคลื่อนไหวมีความเหมาะสม 3.21 0.68 ปานกลาง 

สื่อมีความสนุก น่าสนใจ 4.30 0.75 มาก 

การจับคู่กับเพ่ือนท าให้กล้าแสดง 

ความคิดเห็นมากข้ึน 
4.16 0.48 มาก 

การจับคู่กับเพ่ือนท าให้เห็นมุมมองของ 

เพ่ือนมากขึ้น 
3.11 0.63 ปานกลาง 

การน าเสนอหน้าชั้นเรียนท าให้กล้า

แสดงออกมากข้ึน 
3.39 0.26 ปานกลาง 

การน าเสนอหน้าชั้นเรียนหลายกลุ่ม 

ท าให้เข้าใจเนื้อหามากขึ้น 
3.56 0.59 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.80 0.58 มาก 

 จากตารางที่ 4-4 ผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วย
เทคนิคโมชั่นกราฟิก ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิดวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ค่าเฉลี่ยรวม เท่ากับ 3.80 ซึ่งอยู่ในระดับมาก โดยมีส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน เท่ากับ 0.58 



 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ  

  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก ร่วมกับ
เทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5                   
เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) กลุ่มตัวอย่างผู้วิจัยได้คัดเลือกมาโดยวิธีการเลือก
แบบเจาะจง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนวัดเจริญบุญ อ าเภอหนองเสือ จังหวัดปทุมธานี 
ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 28 คน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและ                            
หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมี เดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก                  
เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้ เรียน และเพ่ือศึกษา          
ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา มีเนื้อหา
หน่วยการเรียนรู้ที่ 11 เรื่องการเลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ซึ่งประกอบด้วย บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย ค าถามรูปแบบอัตนัย กิจกรรมการเรียนรู้ แบบทดสอบก่อนเรียน 
แบบทดสอบหลังเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจ ซึ่งผู้เรียนต้องท าแบบทดสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียนเพ่ือใช้เป็นข้อมูลในการผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้ เรียน อีกทั้งผู้ เรียนต้อง ตอบ
แบบสอบถามความพึงพอใจสื่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก เพ่ือใช้เป็น
ข้อมูลในการหาความพึงพอใจของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก 
  โดยวิธีการด าเนินการวิจัยในครั้งนี้ผู้เรียนต้องไม่เคยเรียนหน่วยการเรียนรู้ที่ 11 เรื่อง  การ
เลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพมาก่อน ซึ่งเริ่มจากท าแบบทดสอบก่อนเรียนรูปแบบปรนัย                   
มี 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ จากนั้นเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิค
โมชั่นกราฟิกที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น ที่มีความยาวสื่อ 10 นาที เมื่อผู้เรียนได้ดูสื่อเรียบร้อยแล้ว ครูผู้สอน
ได้แบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็น 14 กลุ่ม กลุ่มละ 2 คน แต่ละคู่จะได้ข้อค าถามประเด็นปัญหาสั้น       
แบบอัตนัยคู่ละ 1 ข้อ ที่มีความแตกต่างกันในแต่ละกลุ่ม ซึ่งข้อค าถามมีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับหน่วย       
การเรียนรู้ที่ 11 เรื่องการเลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ จากนั้นผู้เรียนจะท าการวิเคราะห์      
หาค าตอบของประเด็นที่ได้เพียงล าพัง เมื่อครบเวลาที่ก าหนด ผู้เรียนท าการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ซึ่งกันและกัน จากการที่ได้เรียนรู้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและประสบการณ์ในชีวิตจริง   
เมื่อถึงเวลาที่ก าหนดครูผู้สอนจะเลือกนักศึกษาออกมาน าเสนอและแสดงค าตอบหน้าชั้นเรียนทีละคู่
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จนครบทุกกลุ่ม ท าให้ผู้เรียนมีโอกาสได้แสดงออก ปรับความรู้ และแสดงความคิดเห็นกันภายใน
ห้องเรียน จากนั้นครูผู้สอนได้สรุปเนื้อหาและอภิปรายผล ก่อนที่นักศึกษาจะได้ท าแบบทดสอบ      
หลังเรียนรูปแบบปรนัยมี 4 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ  
  การวิเคราะห์ผลทางสถิติโดยมีการวิเคราะห์ข้อมูล การหาค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
วิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ โดยใช้ค่าความสอดคล้องระหว่างข้อสอบและวัตถุประสงค์         
เชิงพฤติกรรม ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมมั่น ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อน
และหลังเรียนโดยใช้การทดสอบค่าที (t-test)  

5.1 สรุปผลการวิจัย 

5.1.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย
ด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .05 

5.1.2  ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่น
กราฟิก ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 อยู่ในระดับมาก 

5.2  อภิปรายผลการศึกษา 

 จากการวิจัยในครั้งนี้ สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
5.2.1  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก ร่วมกับเทคนิค        

การจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่เป็น
เช่นนี้อาจเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นเป็นสื่อการเรียนการสอนที่ใช้
เทคนิคโมชั่นกราฟิกได้ผ่านการตรวจสอบจากผู้ เชี่ยวชาญ น าเสนอเนื้อหาเป็นล าดับขั้นตอน              
ที่ประกอบด้วย ข้อความ กราฟิก การ์ตูน เสียงบรรยาย เสียงประกอบ ซึ่งภาพกราฟิกที่สร้างขึ้น         
มีลักษณะใกล้เคียงกับผลิตภัณฑ์ในชีวิตประจ าวัน อาจท าให้กระตุ้นผู้เรียนให้มีความสนใจกับบทเรียน 
และสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ง่ายขึ้น สอดคล้องกับผลการวิจัยของ (สุดารัตน์, 2554) ได้ท าการวิจัย   
เรื่องการพัฒนาสื่อการ์ตูนแอนิเมชั่น 2 มิติ เพ่ือรณรงค์แก้ปัญหาเด็กอ้วน  ผลการวิจัยพบว่าเด็ก     
ส่วนใหญ่ชอบรูปแบบการ์ตูนแบบย่อส่วน ลักษณะฉากสมจริง และเพลงเร็วไม่มีเนื้อร้อง และสื่อโมชั่น
กราฟิกเป็นสื่อท่ีมีความเหมาะสมต่อการถ่ายทอดเนื้อหาส าหรับเด็กและเยาวชน 

5.2.2  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ร่วมกับ
เทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิดหลังเรียนสูงกกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ            
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ที่ระดับ .05 โดยสรุปการจัดกิจรรมการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด Think-Pair-Share ช่วยให้ผู้เรียนมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น รู้จักแลกเปลี่ยนความรู้ แสดงความคิดเห็น จากการได้เรียนรู้          
การท างานร่วมกันโดยการจับคู่ แล้วน าความคิดเห็นมาปรับความรู้และสรุปผล และน าเสนอต่อเพ่ือน
กลุ่มใหญ่ ท าให้สามารถสรุปและอภิปรายผลร่วมกัน เกิดความกล้าแสดงออก และทักษะทางสังคม
มากขึ้น สรุปได้ว่าเป็นกิจกรรมที่มีความเหมาะสมในการน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
สอดคล้องกับผลการวิจัยของ จิติภัสร์ (2554) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนบนอินเทอร์เน็ต รายวิชาการพัฒนาเว็บไซต์ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป ช่วงชั้นที่ 4 โดยใช้เทคนิค   
การเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนอินเทอร์เน็ต หาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนที่พัฒนาขึ้น เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของผู้เรียนโดยใช้        
การทดสอบค่าที (t-test) ตามที่ตั้งสมมติฐานไว้และผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      
ของผู้เรียนด้วยการทดสอบค่าที (t-test) พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จึงสรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบนอินเทอร์เน็ต       
ที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายได้ 

5.2.3  ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิค   
โมชั่นกราฟิกวิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ร่วมกับเทคนิคการจัดการ
เรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด จากการรวบรวมผลความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์ พึงพอใจระดับมาก เนื่องมาจาก
ผู้เรียนมีความพึงพอใจกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่น และสามารถได้
ทบทวนเนื้อหาที่เรียนผ่านไปแล้ว กรณีเรียนไม่ทันหรือไม่เข้าใจ สอดคล้องกับผลการวิจัยของ เล็กฤทัย                 
(2552) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
วิชาการพัฒนาซอฟต์แวร์ด้วยโปรแกรมส าเร็จรูป โดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันแบบเพ่ือนคู่คิด เพ่ือพัฒนา
และหาประสิทธิภาพ เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพบทเรียน
ที่พัฒนาขึ้น เท่ากับ 82.83/82.22 สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ก าหนดไว้ ผลสัมฤทธิ์ทางก ารเรียน        
โดยทดสอบความแตกต่างด้วย Dependent Sample t-test พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน          
ของผู้ เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วน            
ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อบทเรียน ปรากฎว่าอยู่ในเกณฑ์ พึงพอใจระดับมาก ซึ่งสรุปได้ว่าบทเรียน
ที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับกลุ่มเป้าหมายได้ 
  จากผลการวิจัยสามารถสรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิค
โมชั่นกราฟิก วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ร่วมกับเทคนิค                
การจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ ระดับ .05 ผลความพึงพอใจอยู่ในเกณฑ์ พึงพอใจระดับมาก แสดงให้เห็นว่า บทเรียน
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นัก เรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด มีประสิทธิภาพและมีคุณภาพ
เหมาะสมต่อการน าไปใช้ในการเรียนการสอนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หน่วยการเรียนรู้ที่ 11 
เรื่องการเลือกซ้ืออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ ซึ่งบทเรียนสามารถตอบสนองการจัดการศึกษาโดยยึด
หลักผู้เรียนทุกคนสามารถเรียนรู้ เข้าใจเนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนส่งเสริมให้ผู้เรียน          
มีกระบวนการคิด เกิดทักษะ ประสบการณ์น าไปสู่การด าเนินชีวิตที่มีคุณภาพและสามารถพัฒนา
ตนเองได ้

5.3 ข้อเสนอแนะ 

  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก วิชาสุขศึกษาและพล
ศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด ผู้วิจัย               
มีข้อเสนอแนะดังนี้ 

5.3.1 ข้อเสนอแนะจากการวิจัยครั้งนี้ 
5.3.1.1 ข้อจ ากัดของเวลาน้อยเกินไป ควรให้เวลากับการเรียนรู้ให้มากขึ้น  
5.3.1.2 ควรมีการแบ่งเนื้อหาของหน่วยการเรียนรู้ เนื่องจากเวลาในการน าเสนอของ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิกที่มีระยะเวลานานเกินไป อาจท าให้ผู้เรียน   
ขาดสมาธิในบางช่วง สื่อควรมีความยาวอยู่ที่ 3 - 4 นาที หรือควรแบ่งตามหัวข้อย่อย ภายในบทเรียน  

5.3.2  ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
5.3.2.1  ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก วิชาสุขศึกษา

และพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ในหน่วยการเรียนรู้อ่ืน เพ่ือช่วยพัฒนาความรู้และทักษะ
ในด้านอ่ืน ๆ 

5.3.2.2 ควรปรับเปลี่ยนเทคนิคเป็นกิจกรรมที่เกิดการแข่งขันในห้องเรียน  
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ส าหรับผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญประเมินผลเครื่องมือ 
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บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิกร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้

แบบเพื่อนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

1. อาจารย์สมชาย มีอุสาห์  กศ.บ. (การศึกษาบัณฑิต พลศึกษา) 

     ครูช านาญการพิเศษ 

     โรงเรียนวัดเจริญบุญ จังหวัดปทุมธานี 

2. อาจารย์สมยศ สังสอาด   กศ.บ.(การศึกษาบัณฑิต พลศึกษา) 

     ผู้อ านวยการโรงเรียน ครูช านาญการพิเศษ 

     โรงเรียนวัดล่องกะเบา 

3. อาจารย์อุทัย สว่างเรือง  ค.บ. (ครุศาสตร์บัณฑิต พละศึกษา) 

     ครูช านาญการพิเศษ 

     โรงเรียนกิ่งเพชร ส านักงานเขตราชเทวี 

ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค 

1. อาจารย์ ดร.กฤช สินธนะกุล  อาจารย์หัวหน้าภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 

     ปร.ด. (วิจัยและพัฒนาหลักสูตร) 

     คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

2. อาจารย์ ดร.สมคิด แซ่หลี  อาจารย์ประจ าภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 

     ปร.ด. (คอมพิวเตอร์ศึกษา) 

     คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

3. อาจารย์ ดร.วรรณชัย วรรณสวัสดิ์ อาจารย์ประจ าภาควิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 

     ค.อ.ด. (วิจัยและพัฒนาหลักสูตร) 

     คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 

     มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนส าหรับผู้เชี่ยวชาญ ด้านเนื้อหา 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

เรื่อง : การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิกร่วมกับเทคนิค 

การจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ค าชี้แจง : โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องประเมินตามความคิดเห็นของท่าน 

รายการ 
ระดับความเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ด้านเนื้อหา 
1.1 ความสมบูรณ์ของวัตถุประสงค์      

1.2 ความสอดคล้องของจุดประสงค์กับเนื้อหาวิชา      
1.3 ความถูกต้องของเนื้อหา      

1.4 ปริมาณความเหมาะสมของเนื้อหา      

1.5 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผู้เรียน      
2. ด้านการด าเนินเรื่อง 

2.1 ความเหมาะสมของล าดับขั้นในการน าเสนอเนื้อหา      

2.2 ล าดับขั้นการด าเนินเรื่องส่งเสริมความเข้าใจ      
2.3 ภาพรวมของการด าเนินเรื่อง      

3. ด้านการใช้ภาษา 

3.1 ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้      
3.2 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ผู้เรียน      

3.3 ความชัดเจนของภาษาที่ใช้สื่อความหมาย      
4. ด้านการประเมินผล 

4.1 แบบทดสอบตรงตามวัตถุประสงค์      

4.2 แบบทดสอบสอดคล้องกับสื่อ      
4.3 วิธีการทดสอบเหมาะสม      
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ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

1. ด้านเนื้อหา 

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

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

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

2. ด้านการด าเนินเรื่อง 

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

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

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

3. ด้านการใช้ภาษา

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

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

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

4. ด้านการประเมินผล

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

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

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

5. ด้านอ่ืนๆ  

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

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

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

 

 

ลงชื่อ.......................................................... 

 (.............................................................) 

ผู้ประเมิน 

วันที่................../.................../................... 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนส าหรับผู้เชี่ยวชาญ ด้านเทคนิค 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

เรื่อง : การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิกร่วมกับเทคนิค 

การจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ค าชี้แจง : โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องประเมินตามความคิดเห็นของท่าน 

รายการ 
ระดับความเห็น 

5 4 3 2 1 

1. ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 
1.1 ปริมาณของเนื้อหาแต่ละบทเรียน       

1.2 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผู้เรียน       
1.3 ความเหมาะสมของล าดับขั้นตอนในการด าเนินเรื่อง       

1.4 ความชัดเจนในการด าเนินเรื่อง       

1.5 ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง       
1.6 วิธีการน าเสนอเรื่อง       

2. ด้านส่วนประกอบด้านมัลติมีเดีย  

2.1 ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียน       
2.2 ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้ประกอบบทเรียน       

2.3 ความชัดเจนของภาษาที่ใช้สื่อความหมาย       

2.4 ความชัดเจนของกราฟิกท่ีใช้ประกอบบทเรียน       
2.5 ความเหมาะสมในการเคลื่อนไหว       

2.6 ความชัดเจนของเสียงบรรยายที่ใช้ประกอบบทเรียน       
2.7 ความสอดคล้องของเสียงดนตรีกับเสียงบรรยายที่ใช้  
ประกอบบทเรียน  

     

3. ด้านตัวอักษรและสี  
3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบของตัวอักษรที่ใช้น าเสนอ       

3.2 ความเหมาะสมของขนาดของตัวอักษรที่ใช้       
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รายการ 
ระดับความเห็น 

5 4 3 2 1 
3.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร       

3.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลังบทเรียน       

3.5 ความเหมาะสมของสีของภาพกราฟฟิก       
4. ด้านการน าสื่อไปใช้งาน 

4.1 ความเหมาะสมของการน าไปใช้      

4.2 ความสะดวกต่อการน าไปใช้งาน      
4.3 ความเหมาะสมของรูปแบบสื่อโมชั่นกราฟิก      

4.4 ภาพรวมของการน าไปใช้งาน      

ความคิดเห็นเพิ่มเติม 

1. ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง

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

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

2. ด้านส่วนประกอบด้านมัลติมีเดีย

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

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

3. ด้านตัวอักษรและสี

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

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

4. ด้านการน าสื่อไปใช้งาน

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

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

 

ลงชื่อ.......................................................... 

 (.............................................................) 

ผู้ประเมิน 

วันที่................../.................../................... 
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แบบสอบถามความพึงพอใจส าหรับผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

เรื่อง : การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิกร่วมกับเทคนิค 

การจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

ค าชี้แจง : โปรดท าเครื่องหมาย ✓ ลงในช่องประเมินตามความคิดเห็นของท่าน 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ที่สุด 

มาก 
ปาน
กลาง 

น้อย 
น้อย
ที่สุด 

1. ด้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก 
1.1 อธิบายเนื้อหาเข้าใจง่าย      

1.2 เนื้อหาตรงตามบทเรียน      

1.3 ภาพท าให้เข้าใจง่ายขึ้น      
1.4 ภาพมีความสวยงาม      

1.5 สัญลักษณ์เข้าใจง่าย      
1.6 ความชัดเจนของตัวอักษร      

1.7 เสียงบรรยายมีความชัดเจน      

1.8 เสียงประกอบมีความน่าสนใจ      
1.9 การน าเสนอมีความต่อเนื่อง ไม่สะดุด      

1.10 ความรวดเร็วในการเคลื่อนไหวมีความเหมาะสม      

1.11 สื่อมีความสนุก น่าสนใจ      
2. ด้านเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด 

2.1 การจับคู่กับเพ่ือนท าให้กล้าแสดงความคิดเห็นมากขึ้น      

2.2 การจับคู่กับเพ่ือนท าให้เห็นมุมมองของเพ่ือนมากขึ้น      
2.3 การน าเสนอหน้าชั้นเรียนท าให้กล้าแสดงออกมากขึ้น      

2.4 การน าเสนอหน้าชั้นเรียนหลายกลุ่มท าให้เข้าใจเนื้อหา
มากขึ้น 
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ความคิดเห็นเพิ่มเติม 
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................... ................................................................. 
............................................................................................................................. ................................... 
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ผลการแบบประเมินคุณภาพบทเรียนส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

 การวิเคราะห์ค่าความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิกร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด วิชาสุข
ศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยเป็นผู้เชี่ยวทางด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน    
ผลของการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญแสดงเป็นค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบน มาตรฐาน 
เกณฑ์การให้คะแนนความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา มีดังต่อไปนี้ 
   ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก 
   ระดับ 4 หมายถึง ดี 
   ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง พอใช้ 
   ระดับ 1 หมายถึง ควรปรับปรุง 
 การแปลผลของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา พิจารณาจากค่าเฉลี่ยของคะแนน โดยเทียบกับเกณฑ์
ดังต่อไปนี้ 
   ช่วงคะแนน 4.51 – 5.00 หมายถึง ดีมาก 
   ช่วงคะแนน 3.51 – 4.50 หมายถึง ดี 
   ช่วงคะแนน 2.51 - 3.50 หมายถึง ปานกลาง 
   ช่วงคะแนน 1.51 - 2.50 หมายถึง พอใช้ 
   ช่วงคะแนน 1.00 - 1.50 หมายถึง ควรปรับปรุง 
 
ตารางท่ี ก-1  ผลการประเมินความคิดเห็นสื่อการเรียนส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

รายการ 
ผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

เฉลี่ย 
S.D. ความหมาย 

1 2 3 

1. ด้านเนื้อหา 

1.1 ความสมบูรณ์ของวัตถุประสงค์ 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

1.2 ความสอดคล้องของจุดประสงค์กับเนื้อหาวิชา 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 
1.3 ความถูกต้องของเนื้อหา 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

1.4 ปริมาณความเหมาะสมของเนื้อหา 4 5 4 4.33 0.58 ดี 

1.5 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผู้เรียน 5 4 5 4.67 0.58 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ยด้านเนื้อหา 4.80 0.23 ดีมาก 



86 

รายการ 
ผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

เฉลี่ย 
S.D. ความหมาย 

1 2 3 

2. ด้านการด าเนินเรื่อง 

2.1 ความเหมาะสมของล าดับขั้นในการน าเสนอ
เนื้อหา 

5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

2.2 ล าดับขั้นการด าเนินเรื่องส่งเสริมความเข้าใจ 4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก 

2.3 ภาพรวมของการด าเนินเรื่อง 4 4 5 4.33 0.58 ดี 
ค่าเฉลี่ยด้านการด าเนนิเรื่อง 4.56 0.58 ดีมาก 

3. ด้านการใช้ภาษา 

3.1 ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้ 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 
3.2 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ผู้เรียน 5 5 4 4.67 0.58 ดีมาก 

3.3 ความชัดเจนของภาษาที่ใช้สื่อความหมาย 5 4 4 4.33 0.58 ดี 

ค่าเฉลี่ยด้านการใช้ภาษา 4.78 0.38 ดีมาก 
4. ด้านการประเมินผล 

4.1 แบบทดสอบตรงตามวัตถุประสงค์ 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 
4.2 แบบทดสอบสอดคล้องกับสื่อ 5 5 5 5.00 0.00 ดีมาก 

4.3 วิธีการทดสอบเหมาะสม 4 4 5 4.33 0.58 ดี 

ค่าเฉลี่ยด้านการประเมินผล 4.78 0.19 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ยรวม 4.72 0.35 ดีมาก 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก

ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 5 สรุปได้ว่าความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาวด้านเนื้อหามีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.72 ถือว่าอยู่ใน

เกณฑ์ดีมาก ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.39 
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ผลการแบบประเมินคุณภาพบทเรียนส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค 

 การวิเคราะห์ค่าความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิกร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด วิชาสุข

ศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยเป็นผู้เชี่ยวทางด้านเทคนิคจ านวน 3 ท่าน ผล

ของการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญแสดงเป็นค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบน มาตรฐาน 

เกณฑ์การให้คะแนนความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค มีดังต่อไปนี้ 

   ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก 

   ระดับ 4 หมายถึง ดี 

   ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง 

   ระดับ 2 หมายถึง พอใช้ 

   ระดับ 1 หมายถึง ควรปรับปรุง 

การแปลผลของผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค พิจารณาจากค่าเฉลี่ยของคะแนน โดยเทียบกับเกณฑ์
ดังต่อไปนี้ 
   ช่วงคะแนน 4.51 – 5.00 หมายถึง ดีมาก 
   ช่วงคะแนน 3.51 – 4.50 หมายถึง ดี 
   ช่วงคะแนน 2.51 - 3.50 หมายถึง ปานกลาง 
   ช่วงคะแนน 1.51 - 2.50 หมายถึง พอใช้ 
   ช่วงคะแนน 1.00 - 1.50  หมายถึง ควรปรับปรุง 
 
ตารางท่ี ก-2  ผลการประเมินความคิดเห็นสื่อการเรียนส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

รายการ 
ผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

เฉลี่ย 
S.D. ความหมาย 

1 2 3 

1. ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 
1.1 ปริมาณของเนื้อหาแต่ละบทเรียน  4 5 4 4.33 0.58 ดี 

1.2 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผู้เรียน  4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก 
1.3 ความเหมาะสมของล าดับขั้นตอนในการด าเนิน
เรื่อง  

4 4 4 4.00 0.00 ดี 

1.4 ความชัดเจนในการด าเนินเรื่อง  4 4 4 4.00 0.00 ดี 
1.5 ความน่าสนใจในการด าเนินเรื่อง  4 4 5 4.33 0.58 ดี 
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รายการ 
ผู้เชี่ยวชาญ ค่า 

เฉลี่ย 
S.D. ความหมาย 

1 2 3 

1.6 วิธีการน าเสนอเรื่อง  4 5 4 4.33 0.58 ดี 

ค่าเฉลี่ยด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 4.28 0.38 ดี 

2. ด้านส่วนประกอบด้านมัลติมีเดีย  
2.1 ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียน  4 5 4 4.33 0.58 ดี 

2.2 ความถูกต้องของภาษาท่ีใช้ประกอบบทเรียน  4 4 5 4.33 0.58 ดี 

2.3 ความชัดเจนของภาษาที่ใช้สื่อความหมาย  4 4 5 4.33 0.58 ดี 
2.4 ความชัดเจนของกราฟิกท่ีใช้ประกอบบทเรียน  4 5 4 4.33 0.58 ดี 

2.5 ความเหมาะสมในการเคลื่อนไหว  4 5 4 4.33 0.58 ดี 
2.6 ความชัดเจนของเสียงบรรยายที่ใช้ประกอบ
บทเรียน  

4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก 

2.7 ความสอดคล้องของเสียงดนตรีกับเสียงบรรยาย
ที่ใช้ประกอบบทเรียน  

4 5 4 4.33 0.58 ดี 

ค่าเฉลี่ยด้านส่วนประกอบด้านมัลติมีเดีย 4.38 0.58 ดี 
3. ด้านตัวอักษรและสี 

3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบของตัวอักษรที่ใช้
น าเสนอ  

4 5 4 4.33 0.58 
ดี 

3.2 ความเหมาะสมของขนาดของตัวอักษรที่ใช้  4 5 4 4.33 0.58 ดี 

3.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร  4 5 4 4.33 0.58 ดี 
3.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลังบทเรียน  4 4 4 4.00 0.00 ดี 

3.5 ความเหมาะสมของสีของภาพกราฟฟิก  4 5 5 4.67 0.58 ดีมาก 

ค่าเฉลี่ยด้านตัวอักษรและสี 4.33 0.46 ดี 
4. ด้านการน าสื่อไปใช้งาน  

4.1 ความเหมาะสมของการน าไปใช้ 3 3 4 3.33 0.58 ปานกลาง 
4.2 ความสะดวกต่อการน าไปใช้งาน 4 4 4 4.00 0.00 ดี 

4.3 ความเหมาะสมของรูปแบบสื่อโมชั่นกราฟิก 4 4 5 4.33 0.58 ดี 

4.4 ภาพรวมของการน าไปใช้งาน 4 4 4 4.00 0.00 ดี 
ค่าเฉลี่ยด้านการน าสื่อไปใช้งาน 3.92 0.29 ปานกลาง 

ค่าเฉลี่ยรวม 4.23 0.43 ดี 
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 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิกร่วมกับ
เทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
สรุปได้ว่าความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาวด้านเทคนิคมีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.72 ถือว่าอยู่ในเกณฑ์ดี
มาก ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.39 
 
ผลการประเมินความพึงพอใจส าหรับผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย 
ด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิกร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพล
ศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
 การวิเคราะห์ค่าความพึงพอใจส าหรับผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย
ด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิกร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนจ านวน 28 คน ผลของการวิเคราะห์
แสดงเป็นค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบน มาตรฐาน 
เกณฑ์การให้คะแนนความสอดคล้องของผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค มีดังต่อไปนี้ 
   ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก 
   ระดับ 4 หมายถึง ดี 
   ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง 
   ระดับ 2 หมายถึง พอใช้ 
   ระดับ 1 หมายถึง ควรปรับปรุง 
การแปลผลของผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค พิจารณาจากค่าเฉลี่ยของคะแนน โดยเทียบกับเกณฑ์
ดังต่อไปนี้ 
   ช่วงคะแนน 4.51 – 5.00 หมายถึง ดีมาก 
   ช่วงคะแนน 3.51 – 4.50 หมายถงึ ดี 
   ช่วงคะแนน 2.51 - 3.50 หมายถึง ปานกลาง 
   ช่วงคะแนน 1.51 - 2.50 หมายถึง พอใช้ 
   ช่วงคะแนน 1.00 - 1.50  หมายถึง ควรปรับปรุง 
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ตารางท่ี ก-3  ผลการประเมินความพึงพอใจส าหรับผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน     
      มัลติมีเดีย 

รายการ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับความ
พึงพอใจ 

1. ด้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก 

1.1 อธิบายเนื้อหาเข้าใจง่าย 4.10 0.59 มาก 

1.2 เนื้อหาตรงตามบทเรียน 4.56 0.32 มากที่สุด 

1.3 ภาพท าให้เข้าใจง่ายขึ้น 3.95 0.82 มาก 

1.4 ภาพมีความสวยงาม 4.21 0.66 มาก 

1.5 สัญลักษณ์เข้าใจง่าย 3.59 0.84 มาก 

1.6 ความชัดเจนของตัวอักษร 3.66 0.46 มาก 

1.7 เสียงบรรยายมีความชัดเจน 3.62 0.69 มาก 

1.8 เสียงประกอบมีความน่าสนใจ 4.38 0.45 มาก 

1.9 การน าเสนอมีความต่อเนื่อง ไม่สะดุด 3.24 0.52 ปานกลาง 

1.10 ความรวดเร็วในการเคลื่อนไหวมีความเหมาะสม 3.21 0.68 ปานกลาง 

1.11 สื่อมีความสนุก น่าสนใจ 4.30 0.75 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระบบ
มัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก 

3.89 0.61 มาก 

2. ด้านเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด 

2.1 การจับคู่กับเพื่อนท าให้กล้าแสดงความคิดเห็นมาก
ขึ้น 

4.16 0.48 มาก 

2.2 การจับคู่กับเพื่อนท าให้เห็นมุมมองของเพื่อนมากข้ึน 3.11 0.63 ปานกลาง 

2.3 การน าเสนอหน้าชัน้เรียนท าให้กล้าแสดงออกมากขึ้น 3.39 0.26 ปานกลาง 

2.4 การน าเสนอหน้าชัน้เรียนหลายกลุ่มท าให้เข้าใจ
เนื้อหามากข้ึน 

3.56 0.59 มาก 

ค่าเฉลี่ยด้านเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพื่อน
คู่คิด 

3.55 0.49 มาก 

ค่าเฉลี่ยรวม 3.80 0.58 มาก 
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 โดยค่าเฉลี่ยรวมของผลความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดีย
ด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด ภาพรวมอยู่ในเกณฑ์ความ
พึงพอใจระดับมากซึ่งมีค่าคะแนนเฉลี่ย ( ) เท่ากับ 3.80 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) เท่ากับ 
0.58 
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ภาคผนวก ข 
  - การวิเคราะห์หัวข้อโดยใช้แผนภูมิปะการัง (Coral Pattern) 
  - การวิเคราะห์งานและภารกิจ (Task Analysis) 
  - การประเมินความส าคัญของหัวเรื่องโดยใช้ Topic Evaluation Sheet 
  - การวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยใช้ Objective Analysis Listing Form 
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การวิเคราะห์หัวข้อโดยใช้แผนภูมิปะการัง (Coral Pattern) 

    ภาพที่ ข-1  การเขียนเนื้อหาให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์  
          ในรูปแบบแผนภูมิปะการัง (Coral-Pattern) 
 
 

การวิเคราะห์งานหรือภารกิจ (Task Analysis) 
 เมื่อประเมินความความส าคัญของหัวเรื่องย่อยแต่ละข้อ  ผู้วิจัยได้ก าหนดวัตถุประสงค์ เชิง
พฤติกรรมของหัวเรื่องย่อยทั้งหมด ได้ดังนี้ 
 หน่วยการเรียนรู้ที่ 11 การเลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 
  1. บอกอิทธิพลของสื่อโฆษณาในการตัดสินใจเลือกซ้ืออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพได้ 
  2. วิเคราะห์สื่อโฆษณาท่ีเกินความเป็นจริงได้ 
  3. บอกวิธีตรวจสอบข้อเท็จจริงของสื่อโฆษณาได้ 
  4. บอกวิธีเลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพได้ 
  5. บอกวิธีเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ปรุงรสและปรุงแต่งอาหารได้   
  6. บอกวิธีเลือกซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องส าอางได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สุขศึกษาและพละศึกษา 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5

หน่วยการเรียนรู้ท่ี 11

การเลือกซ้ืออาหารและ
ผลิตภัณฑ์สุขภาพ

อิทธิพลของสื่อโฆษณาในการ
ตัดสินใจเลือกซ้ืออาหารและ

ผลิตภัณฑ์สุขภาพ

อิทธิพลของสื่อโฆษณาในการตัดสินใจ
เลือกซ้ืออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ

การวิเคราะห์สื่อโฆษณาทีเ่กนิความเป็นจริง

การตรวจสอบข้อเทจ็จรงิของสื่อโฆษณา

การเลือกซ้ืออาหาร
และผลิตภัณฑ์สุขภาพ

การเลือกซ้ืออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ

การเลือกซ้ือผลิตภณัฑ์ปรุงรสและปรุงแต่งอาหาร

การเลือกซ้ือผลิตภณัฑ์เครื่องส าอาง
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ตารางท่ี ข-1  การประเมินความส าคัญของหัวเรื่องโดยใช้ Topic Evaluation Sheet 

List of Task 
Factor Criteria 

1 2 3 A R 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 11 การเลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์
สุขภาพ 

     

    1. อิทธิพลของสื่อโฆษณาในการตัดสินใจเลือกซ้ืออาหารและ
ผลิตภัณฑ์สุขภาพ 

X I I ✓  

    2. การวิเคราะห์สื่อโฆษณาที่เกินความเป็นจริง X I I ✓  

    3. การตรวจสอบข้อเท็จจริงของสื่อโฆษณา X I I ✓  
    4. การเลือกซ้ืออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ X I I ✓  

    5. การเลือกซ้ือผลิตภัณฑ์ปรุงรสและปรุงแต่งอาหาร X I I ✓  

    6. การเลือกซ้ือผลิตภัณฑ์เครื่องส าอาง X I I ✓  

1 = ส่งเสริมแก้ปัญหา (Promotes Problem Solving)   A = ยอมรับ (Accept) 
2 = ส่งเสริมทางด้านทักษะ (Promotes Learning Skill)   R = ตัดทิ้ง (Reject) 
3 = ส่งเสริมทางด้านเจตคติ (Promotes Transfer Value) 

 
เกณฑ์ในการพิจารณาหัวเรื่อง 

1. การส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาในการเรียน (Promotes Problem Solving)  
X = ส่งเสริมการแก้ปัญหาต่าง ๆ ในการเรียนและการท างานเป็นอย่างมาก ถ้าไม่มีการศึกษา

หัวเรื่อง นี้แล้วจะไม่สามารถแก้ปัญหาได้ลุล่วง  
I = ส่งเสริมการแก้ปัญหาต่าง ๆ ในการเรียนและการท างานในระดับปานกลาง  
O = เกือบจะไม่ช่วยส่งเสริมการแก้ปัญหาต่าง ๆ ในการเรียนและการท างาน ผู้เรียนจะศึกษา

หัวเรื่องนี้หรือไม่ ก็สามารถแก้ปัญหาได้พอกัน  
2. การส่งเสริมทักษะในการท างานให้ถูกต้องสมบูรณ์ (Promotes Learning Skill)  

X = มีผลท าให้ทักษะการท างานถูกต้องสมบูรณ์มากขึ้น หากไม่ได้ศึกษาหัวเรื่องนี้แล้วจะ
ท างานไม่ได้ผล  

I = มีผลทาให้ทักษะการท างานถูกต้องสมบูรณ์ขึ้นในระดับหนึ่ง  
O = เกือบจะไม่มีผลต่อทักษะการท างานที่เก่ียวข้องเลย ผู้เรียนจะศึกษาหัวเรื่องนี้หรือไม่ก็จะ

ได้ผลเหมือนกัน  
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3. การส่งเสริมให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดี (Promotes Transfer Value)  
X = ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียน หรือการท างานอย่างมาก  
I = อาจจะมีส่วนช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนหรือการท างาน  
O = เกือบจะไม่มีประโยชน์ในการส่งเสริมให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนหรือการท างาน

แต่อย่างใด 
 

การวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยใช้ Objective Analysis Listing Form 

ตารางท่ี ข-2  Objectives Analysis Listing Form 

List of Objective 
Level Type 

RK AK TK C P A 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 11 การเลือกซ้ืออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 

1. อิทธิพลของสื่อโฆษณาในการตัดสินใจเลือกซ้ืออาหารและ
ผลิตภัณฑ์ 
สุขภาพ 

✓   ✓   

2. การวิเคราะห์สื่อโฆษณาที่เกินความเป็นจริง  ✓  ✓   

3. การตรวจสอบข้อเท็จจริงของสื่อโฆษณา ✓   ✓   

4. การเลือกซื้ออาหาร ✓   ✓   
5. การเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ปรุงรสและปรุงแต่งอาหาร ✓   ✓   

6. การเลือกซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องส าอาง ✓   ✓   
 
ระดับความรู้และชนิดของวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม มีดังนี้  
RK = Recall of Knowledge (ความรู้ความจ า)  C = Cognitive Domain (พุทธิพิสัย)  
AK = Applied of Knowledge (การประยุกต์ใช้)   P = Psychomotor Domain (ทักษะพิสัย)  
TK = Transferred of Knowledge (การถ่ายทอดความรู้)  A = Affective Domain (เจตพิสัย) 
 

 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 

  - จ ำนวนข้อสอบตำมวัตถุประสงค์ของแบบทดสอบ 
  - กำรวิเครำะห์ข้อสอบจำกผู้เชี่ยวชำญ โดยกำรหำค่ำ IOC 
  - ผลกำรประเมินค่ำควำมยำกง่ำยและค่ำอ ำนำจจ ำแนกของแบบทดสอบ 

 - ผลกำรวิเครำะห์หำค่ำควำมยำกง่ำย ค่ำอ ำนำจจ ำแนก และค่ำควำมเชื่อมั่น    
      ของแบบทดสอบ 
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จ านวนข้อสอบตามวัตถุประสงค์ของแบบทดสอบ 

 แบบทดสอบของบทเรียนที่พัฒนำขึ้นในกำรวิจัยท ำตำมขั้นตอนกำรสร้ำงและกำรใช้เครื่องมือ
ข้อสอบที่ใช้เป็นแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน โดยออกเป็นข้อสอบปรนัย จ ำนวน 
46 ข้อ จ ำแนกตำมตำรำงที่ ค-1 ได้ดังนี้  

ตารางท่ี ค-1  จ ำนวนข้อของแบบทดสอบตำมวัตถุประสงค์ 

วัตถุประสงค์ 
จ านวน
ข้อสอบ 

ข้อสอบข้อที่ 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 11 เรื่องการเลือกซ้ืออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 

1. บอกอิทธิพลของสื่อโฆษณำในกำรตัดสินใจเลือกซ้ืออำหำร
และผลิตภัณฑ์สุขภำพได้ 

6 1-6 

2. วิเครำะห์สื่อโฆษณำท่ีเกินควำมเป็นจริงได้ 8 7-14 
3. บอกวิธีตรวจสอบข้อเท็จจริงของสื่อโฆษณำได้ 7 15-21 

4. บอกวิธีเลือกซื้ออำหำรและผลิตภัณฑ์สุขภำพได้ 7 22-28 

5. บอกวิธีเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ปรุงรสและปรุงแต่งอำหำรได้   10 29-38 
6. บอกวิธีเลือกซื้อผลิตภัณฑ์เครื่องส ำอำงได้ 8 39-46 

 
 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน รวมทั้งสิ้น 6 วัตถุประสงค์และมีข้อสอบตำม
วัตถุประสงค์ จ ำนวน 46 ข้อ จำกนั้นน ำเสนอให้ผู้เชี่ยวชำญด้ำนเนื้อหำตรวจสอบควำมถูกต้องและ
พิจำรณำเพ่ือหำค่ำดัชนีควำมสอดคล้องของข้อค ำถำมกับเนื้อหำ ( Index of Consistency: IOC) โดย
มีรำยละเอียดดังตำรำงที่ ค-2 
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ตารางท่ี ค-2  กำรวิเครำะห์ข้อสอบจำกผู้เชี่ยวชำญ โดยกำรหำค่ำ IOC 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ข้อสอบ
ข้อที่ 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ 
รวม 

ค่า 
IOC 

สรุปผล 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

1. บอกอิทธิพลของสื่อ
โฆษณำในกำรตัดสินใจเลือก
ซื้ออำหำรและผลิตภัณฑ์
สุขภำพได้ 

1 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

4 +1 0 0 1 0.33 ใช้ไม่ได้ 

5 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

2. วิเครำะห์สื่อโฆษณำท่ีเกิน
ควำมเป็นจริงได้ 

7 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

8 +1 +1 0 2 0.67 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

11 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
12 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

13 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
14 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 

3. บอกวิธีตรวจสอบ
ข้อเท็จจริงของสื่อโฆษณำได้ 

15 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

16 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

18 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

19 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
20 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

21 +1 +1 -1 1 0.33 ใช้ไม่ได้ 

4. บอกวิธีเลือกซื้ออำหำรและ
ผลิตภัณฑ์สุขภำพได้ 
 
 
 
 

22 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
23 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 

24 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
25 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

26 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 
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ตารางท่ี ค-2 (ต่อ) 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
ข้อสอบ
ข้อที่ 

คะแนนของผู้เชี่ยวชาญ รวม 
ค่า 
IOC 

สรุปผล 

 27 +1 0 +1 2 0.67 ใช้ได้ 

28 +1 0 0 1 0.33 ใช้ไม่ได้ 
5. บอกวิธีเลือกซื้อผลิตภัณฑ์
ปรุงรสและปรุงแต่งอำหำรได้   

29 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

30 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

31 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
32 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

33 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
34 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

35 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

36 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
37 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

38 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

6. บอกวิธีเลือกซื้อผลิตภัณฑ์
เครื่องส ำอำงได้ 

39 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
40 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

41 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

42 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
43 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

44 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 
45 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

46 +1 +1 +1 3 1.00 ใช้ได้ 

 จำกตำรำงที่ ค-2 แสดงผลกำรวิเครำะห์ข้อสอบจ ำนวน 46 ข้อ ผู้เชี่ยวชำญจ ำนวน 3 ท่ำน ได้ท ำ
กำรตรวจสอบควำมถูกต้องและพิจำรณำควำมสอดคล้องให้ตรงกับวัตถุประสงค์ของบทเรียนด้วยกำร
หำค่ำ IOC ซึ่งผู้เชี่ยวชำญได้ท ำกำรประเมินแล้ว และมีข้อสอบที่น ำไปใช้ได้จ ำนวน 43 ข้อ  จำก
วัตถุประสงค์ 6 ข้อ น ำแบบทดสอบที่ได้ไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษำชั้นปีที่ 6 ที่เคยเรียน
วิชำ สุขศึกษำและพละศึกษำมำแล้ว จ ำนวน 18 คน น ำผลคะแนนมำวิเครำะห์คุณภำพของ
แบบทดสอบ ซึ่งได้แก่ค่ำควำมยำกง่ำย อ ำนำจจ ำแนก และค่ำควำมเชื่อมั่น มีรำยละเอียดดังตำรำงที่ ค-3 
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ตารางท่ี ค-3 ผลกำรประเมินค่ำควำมยำกง่ำยและค่ำอ ำนำจจ ำแนกของแบบทดสอบ 

ข้อสอบ
ข้อที่ 

Ru Rl P 
แปลความ 

ความยากง่าย 
R 

แปลความ 
อ านาจจ าแนก 

สรุปผล 

1 4 2 0.67 ค่อนข้ำงง่ำย 0.33 ดี ใช้ได้ 

2 5 2 0.44 พอเหมำะ 0.50 ดีมำก ใช้ได้ 
3 5 4 0.61 ค่อนข้ำงง่ำย 0.17 ตัดทิ้ง ใช้ไม่ได้ 

4 5 1 0.39 ค่อนข้ำงยำก 0.67 ดีมำก ใช้ได้ 

5 4 1 0.39 ค่อนข้ำงยำก 0.50 ดีมำก ใช้ได้ 
6 4 2 0.50 พอเหมำะ 0.33 ดี ใช้ได้ 

7 5 2 0.44 พอเหมำะ 0.50 ดีมำก ใช้ได้ 
8 5 2 0.56 พอเหมำะ 0.50 ดีมำก ใช้ได้ 

9 4 3 0.44 พอเหมำะ 0.17 ตัดทิ้ง ใช้ไม่ได้ 

10 5 1 0.39 ค่อนข้ำงยำก 0.67 ดีมำก ใช้ได้ 
11 5 3 0.61 ค่อนข้ำงง่ำย 0.33 ดี ใช้ได้ 

12 5 3 0.67 ค่อนข้ำงง่ำย 0.33 ดี ใช้ได้ 

13 4 2 0.33 ค่อนข้ำงยำก 0.33 ดี ใช้ได้ 
14 5 3 0.39 ค่อนข้ำงยำก 0.33 ดี ใช้ได้ 

15 5 3 0.61 ค่อนข้ำงง่ำย 0.33 ดี ใช้ได้ 

16 4 2 0.56 พอเหมำะ 0.33 ดี ใช้ได้ 
17 3 1 0.28 ค่อนข้ำงยำก 0.33 ดี ใช้ได้ 

18 5 3 0.61 ค่อนข้ำงง่ำย 0.33 ดี ใช้ได้ 
19 4 2 0.50 พอเหมำะ 0.33 ดี ใช้ได้ 

20 5 3 0.33 ค่อนข้ำงยำก 0.33 ดี ใช้ได้ 

21 4 2 0.39 ค่อนข้ำงยำก 0.33 ดี ใช้ได้ 
22 5 3 0.56 พอเหมำะ 0.33 ดี ใช้ได้ 

23 6 4 0.72 ค่อนข้ำงง่ำย 0.33 ดี ใช้ได้ 

24 6 4 0.61 ค่อนข้ำงง่ำย 0.33 ดี ใช้ได้ 
25 5 3 0.50 พอเหมำะ 0.33 ดี ใช้ได้ 

26 4 2 0.44 พอเหมำะ 0.33 ดี ใช้ได้ 
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ตารางท่ี ค-3 (ต่อ) 

ข้อสอบ
ข้อที่ 

Ru Rl P แปลความ 
ความยากง่าย 

R แปลความ 
อ านาจจ าแนก 

สรุปผล 

27 6 4 0.72 ค่อนข้ำงง่ำย 0.33 ดี ใช้ได้ 
28 4 2 0.39 ค่อนข้ำงยำก 0.33 ดี ใช้ได้ 

29 4 2 0.56 พอเหมำะ 0.33 ดี ใช้ได้ 

30 4 2 0.44 พอเหมำะ 0.33 ดี ใช้ได้ 
31 6 3 0.56 พอเหมำะ 0.50 ดีมำก ใช้ได้ 

32 5 2 0.39 ค่อนข้ำงยำก 0.50 ดีมำก ใช้ได้ 

33 6 3 0.56 พอเหมำะ 0.50 ดีมำก ใช้ได้ 
34 5 1 0.44 พอเหมำะ 0.67 ดีมำก ใช้ได้ 

35 6 4 0.72 ค่อนข้ำงง่ำย 0.33 ดี ใช้ได้ 
36 5 3 0.39 ค่อนข้ำงยำก 0.33 ดี ใช้ได้ 

37 5 3 0.50 พอเหมำะ 0.33 ดี ใช้ได้ 

38 4 2 0.39 ค่อนข้ำงยำก 0.33 ดี ใช้ได้ 
39 6 3 0.50 พอเหมำะ 0.50 ดีมำก ใช้ได้ 

40 3 1 0.33 ค่อนข้ำงยำก 0.33 ดี ใช้ได้ 

41 5 3 0.67 ค่อนข้ำงง่ำย 0.33 ดี ใช้ได้ 
42 6 3 0.56 พอเหมำะ 0.50 ดีมำก ใช้ได้ 

43 3 1 0.39 ค่อนข้ำงยำก 0.33 ดี ใช้ได้ 
 

 จำกตำรำงที่  ค-3 น ำข้อสอบไปวิเครำะห์หำค่ำควำมยำกง่ำย และค่ำอ ำนำจจ ำแนกของ
แบบทดสอบจ ำนวนทั้งหมด 43 ข้อ แล้วน ำมำเทียบกับเกณฑ์ ค่ำควำมยำกง่ำยของข้อสอบอยู่ระหว่ำง 
0.2 ถึง 0.8 และค่ำอ ำนำจจ ำแนก 0.20 ถึง 1.00 ข้อสอบที่ผ่ำนกำรหำคุณภำพมีจ ำนวนทั้งสิ้น 41 ข้อ  

ผลการวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อม่ัน ของแบบทดสอบ 

ตารางท่ี ค-4  ค่ำควำมยำกง่ำย ค่ำอ ำนำจจ ำแนก และค่ำควำมเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก 
ค่าความเชื่อม่ัน 

ช่วงค่า ค่าเฉลี่ย ช่วงค่า ค่าเฉลี่ย 
0.28 - 0.72 0.50 0.33 - 0.67 0.38 0.98 
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 จำกตำรำงที่ ค-4 แสดงค่ำควำมยำกง่ำย และค่ำอ ำนำจจ ำแนกของแบบทดสอบ สรุปได้ว่ำ 
ข้อสอบจ ำนวน 41 ข้อ มีระดับค่ำควำมยำกง่ำย อยู่ระหว่ำง 0.28 - 0.72 โดยมีค่ำเฉลี่ยอยู่ที่ 0.50 
แสดงว่ำข้อสอบมีควำมยำกง่ำยพอเหมำะ ส่วนค่ำอ ำนำจจ ำแนก มีค่ำอยู่ระหว่ำง  0.33 - 0.67 โดยมี
ค่ำเฉลี่ย 0.38 แสดงว่ำข้อสอบมีค่ำอ ำนำจจ ำแนกในระดับดี ส่วนค่ำ ควำมเชื่อมั่นมีค่ำเท่ำกับ  0.98 
แสดงว่ำแบบทดสอบมีควำมเชื่อมั่นในระดับดี เพรำะมีค่ำ มำกกว่ำ 0.06 แต่ไม่เกิน +1.00 จึงน ำไปใช้
จัดท ำแบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 

- แบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 
- ประเด็นค ำถำมกิจกรรมกำรเรียนรู้เพ่ือนคู่คิด (Think Pair Share) 
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แบบทดสอบก่อนเรียน วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 11  การเลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 

 
ค าชี้แจง ให้เลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุด 

 
1. สื่อโฆษณำใดที่เข้ำถึงตัวผู้บริโภคได้มำกที่สุด 
ก. นิตยสำร     ข. โทรทัศน์    
ค. ป้ำยโฆษณำ     ง. วิทยุ 
 
2. นักเรียนควรเลือกซ้ือสินค้ำจำกค ำโฆษณำข้อใด 
ก. “นมวัวที่ดี เพื่อคนที่คุณรัก” 
ข. “นมพร่องมันเนย ไขมันต่ ำ เพื่อร่ำงกำยท่ีแข็งแรง” 
ค. “นมรสช็อกโกแลต หอม หวำน มัน อร่อย”  
ง.  “นมถั่วเหลือง ให้โปรตีนอิ่มสบำยท้อง” 
 
3. นักเรียนควรเลือกซื้ออำหำรและผลิตภัณฑ์สุขภำพตำมโฆษณำข้อใด 
ก. ยำสีฟันซุปเปอร์ไวท์ ใช้แล้วฟันขำวดุจหิมะ 
ข. บะหมี่กึ่งส ำเร็จรูปยิ้มยิ้ม กินแล้วอำรมณ์ดีตลอดวัน 
ค. ปลำกระป๋องปุกปุยสำมรส คัดเฉพำะเนื้อปลำพันธุ์ดี 
ง. แชมพูสระผมห๊อมหอม สระแล้วผมหอมทั้งสัปดำห์ 
 
4. ข้อใดเป็นข้อควำมโฆษณำน้ ำยำบ้วนปำกที่ไม่ควรซื้อมำใช้ 
ก. “ใช้แล้วป้องกันฟันผุ”    ข. “ใช้แล้วฟันสะอำด” 
ค. “ใช้แล้วฟันขำวทันที”    ง. “ใช้แล้วฟันแข็งแรง” 
 
5. ข้อใดคือลักษณะของกำรโฆษณำที่เกินควำมเป็นจริง 
ก. กำรโฆษณำอวดอ้ำงสรรพคุณ 
ข. กำรโฆษณำที่ให้ควำมรู้ผู้บริโภค 
ค. กำรโฆษณำกำรใช้งำนผลิตภัณฑ์ 
ง. กำรโฆษณำรำคำเดียวกับที่ขำย 
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6. ข้อใดไม่ใช่สิ่งที่นักเรียนควรน ำมำตรวจสอบข้อเท็จจริงจำกสื่อโฆษณำ 
ก. ตรวจดูฉลำกผลิตภัณฑ์ 
ข. ศึกษำเงื่อนไขรำยละเอียดอ่ืน ๆ ที่ไม่ได้ระบุไว้ในโฆษณำ 
ค. พิจำรณำว่ำมีควำมเป็นไปได้หรือไม่ในชีวิตจริง 
ง. ดูจำกผู้ที่ใช้สินค้ำที่มีควำมน่ำเชื่อถือ 
 
7. ข้อใดไม่ใช่ข้อมูลที่สำมำรถตรวจสอบได้บนฉลำกผลิตภัณฑ์สุขภำพ 
ก. วิธีใช ้     ข. ปริมำณที่บรรจุ 
ค. ข้อควรระวังในกำรใช้    ง.จ ำนวนในกำรผลิต  
 
8. สินค้ำแบบใดท่ีไม่ควรเลือกซื้อมำกท่ีสุดเพรำะอำจเป็นอันตรำต่อผู้บริโภค 
ก. สินค้ำที่บนฉลำกไม่ระบุ วัน เดือน ปี ที่ผลิต 
ข. สินค้ำท่ีบนฉลำกไม่มีเครื่องหมำย อย. 
ค. สินค้ำท่ีบนฉลำกไม่ระบุ รำคำสินค้ำ 
ง. สินค้ำท่ีบนฉลำกไม่ระบุ ข้อควรระวังในกำรใช้ 
 
9. ข้อใดไม่ใช่ กำรเลือกซ้ือผัก-ผลไม้ และท ำควำมสะอำด ที่ถูกต้อง 
ก. เลือกซ้ือผลไม้ที่มีควำมสด สะอำด 
ข. ล้ำงผักด้วยด่ำงทับทิม เพื่อล้ำงยำฆ่ำแมลง 
ค. ล้ำงผักด้วยน้ ำสะอำดหลำย ๆ ครั้งเพ่ือควำมสะอำด 
ง. เลือกผักที่มีรอยกัดของแมลงและหนอน เพรำะผักจะไม่มียำฆ่ำแมลง 
 
10. ข้อใดไม่ถูกต้องในกำรเลือกซ้ืออำหำรกระป๋อง  
ก. ดูจำกวันเดือนปีที่ผลิต ที่ยังไม่หมดหมดอำยุ  ข. ลักษณะกระป๋องไม่บุบ ไม่ขึ้นสนิม 
ค. ฉลำกชัดเจนสีไม่ซีด     ง. กระป๋องบวมใหญ่ 
 
11. ข้อใดกล่ำวถูกต้องที่สุดในกำรกำรเลือกซ้ือนมรับประทำน 
ก. หำกเลือกซื้อนมพำสเชอไรด์ จะเก็บไว้ได้เพียง 10 วันเท่ำนั้น 
ข. เลือกนมกล่องที่มีสีสันสวยงำม 
ค. เลือกนมกล่องที่บวมที่สุดเพ่ือจะได้ปริมำณมำก ๆ 
ง. เลือกซื้อนมวัวเท่ำนั้นเพรำะมีคุณค่ำทำงอำหำรดีกว่ำนมชนิดอื่น ๆ 
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12. ข้อใดไม่ใช่กำรเลือกซ้ือน้ ำปลำที่ถูกต้อง 
ก. เลือกน้ ำปลำที่เป็นน้ ำปลำแท้  
ข. อ่ำนฉลำกเพ่ือดูวันหมดอำยุ 
ค. เลือกซื้อน้ ำปลำที่มีเครื่องหมำย อย. 
ง. เลือกซื้อแบบขวดพลำสติก 
 
13. ข้อใดไม่ถูกต้อง ในกำรเลือกใช้น้ ำส้มสำยชู 
ก. น้ ำส้มสำยชูหมักเม่ือดมจะมีกลิ่นหอมของผลไม้หมัก 
ข. น้ ำส้มสำยชูแท้ไม่เหมำะส ำหรับกำรประกอบอำหำร 
ค. น้ ำส้มสำยชูเทียมไม่เหมำะส ำหรับกำรประกอบอำหำร 
ง. เลือกน้ ำส้มสำยชูที่มีเครื่องหมำย อย. 
 
14. ข้อใดคือวิธีกำรตรวจสอบน้ ำส้มสำยชูแท้ท่ีถูกวิธี 
ก. เอ ชิมน้ ำส้มสำยชูเพ่ือตรวจสอบโดยรสชำติ 
ข. บี บีบน้ ำมะนำวใส่น้ ำส้มสำยชูเพ่ือดูกำรเปลี่ยนแปลงของสี 
ค. ซี ใส่ผักชีลงในน้ ำส้มสำยชูเพ่ือดูกำรเปลี่ยนแปลงของสีผักชี 
ง. ดี เขย่ำขวดเพื่อดูฟองในขวด 
 
15. ข้อใดไม่ใช่หลักกำรในกำรเลือกสีผสมอำหำร 
ก. เลือกใช้สีที่สดตำมที่ต้องกำร 
ข. หลีกเลี่ยงกำรใช้สีที่เป็นสีสังเครำะห์ 
ค. ใช้สีที่เป็นสีจำกธรรมชำติ 
ง. เลือกใช้สีผสมอำหำรที่กระทรวงสำธำรณสุขควบคุมคุณภำพ 
 
16. สีผสมอำหำรจำกธรรมชำติในข้อใดกล่ำวผิด 
ก. สีเขียว ได้จำกใบเตย    ข. สีแดง ได้จำกดอกอัญชัน 
ค. สีเหลือง ได้จำกขม้ิน    ง. สีด ำ ได้จำกกำบมะพร้ำวเผำไฟ 
 
17. ข้อใดไม่ใช่เครื่องส ำอำงควบคุม 
ก. ผ้ำอนำมัย     ข. ผ้ำเย็น 
ค. น้ ำยำบ้วนปำก    ง. ครีมทำผิวป้องกันแสงแดด 
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18. ข้อใดไม่ใช่เครื่องส ำอำงควบคุมพิเศษ  
ก. น้ ำยำบ้วนปำก 
ข. ดินสอเขียนคิ้ว  
ค. ยำย้อมผม 
ง. ยำสีฟันที่มีส่วนผสมของฟลูออไรด์ 
 
19. นักเรียนไม่ควรเลือกซ้ือเครื่องส ำอำงตำมข้อใด 
ก. เลือกซ้ือเครื่องส ำอำงโดยดูที่เครื่องหมำยรับรองคุณภำพ 
ข. เลือกซื้อเครื่องส ำอำงที่มีแหล่งผลิตแน่นอน 
ค. เลือกซื้อเครื่องส ำอำงโดยดูจำกสภำพบรรจุภัณฑ์ 
ง. เลือกซื้อเครื่องส ำอำงโดยดูที่รำคำ 
 
20. ข้อใดไม่ใช่เครื่องส ำอำงทั่วไป  
ก. น้ ำยำบ้วนปำก 
ข. ลิปสติก 
ค. ครีมบ ำรุงผิว 
ง. แป้งทำหน้ำ 
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แบบทดสอบหลังเรียน วิชาสุขศึกษาและพลศึกษา ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 11 การเลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ  

 
ค าชี้แจง ให้เลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุด 

 
1. สื่อโฆษณำจะมักจะน ำเสนอข้อมูลแบบใด 
ก. น ำเสนอข้อมูลที่เป็นจริง 
ข. น ำเสนอข้อมูลที่เป็นด้ำนดีและเสีย 
ค. น ำเสนอข้อมูลที่สร้ำงแรงจูงใจ 
ง. น ำเสนอข้อมูลตำมที่ผู้บริโภคต้องกำร 
 
2. นักเรียนควรเลือกซื้อสินค้ำจำกค ำโฆษณำข้อใดมำกที่สุด 
ก. “น้ ำดื่มสะอำด เพ่ือคนที่คุณรัก” 
ข. “นมรสช็อกโกแลต หอม หวำน มัน อร่อย”  
ค.  “น้ ำยำบ้วนปำก บ้วนแล้วไม่ต้องแปรงฟัน” 
ง. “นมพร่องมันเนย ไขมันต่ ำ เพื่อร่ำงกำยท่ีแข็งแรง” 
 
3. ข้อใดไม่ใช่กลวิธีในกำรโฆษณำสินค้ำให้ผู้บริโภคเชื่อถือ 
ก. อ้ำงสรรพคุณของผลิตภัณฑ์ 
ข. ใช้เทคนิคกำรท ำโฆษณำ 
ค. ใช้ดำรำเป็นผู้แนะน ำสินค้ำ 
ง. น ำเสนอควำมจริงทุกประกำร 
 
4. ข้อใดเป็นข้อควำมโฆษณำยำสีฟันที่ไม่ควรซื้อมำใช้ 
ก. “ใช้แล้วป้องกันฟันผุ” 
ข. “ใช้แล้วฟันสะอำด” 
ค. “ใช้แล้วฟันขำวทันที” 
ง. “ใช้แล้วฟันแข็งแรง” 
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5. ข้อใดไม่ใช่คือลักษณะของกำรโฆษณำที่เกินควำมเป็นจริง 
ก. กำรโฆษณำอวดอ้ำงสรรพคุณ 
ข. กำรโฆษณำที่ให้ควำมรู้ผู้บริโภค 
ค. กำรโฆษณำวิธีกำรใช้หรือวิธีกำรบริโภคท่ีสะดวกมำก ๆ 
ง. กำรโฆษณำรำคำท่ีถูก แต่เวลำซื้อจริงไม่ได้รำคำตำมที่โฆษณำไว้ 
 
6. ฉลำกผลิตภัณฑ์สุขภำพ ไม่มีข้อมูลใดให้ตรวจสอบ 
ก. วิธีใช ้
ข. ปริมำณที่บรรจุ 
ค. ขนำดควำมสูงขวด 
ง. ข้อควรระวังในกำรใช้ 
 
7. เพรำะเหตุใดเรำจึงควรตรวจสอบข้อเท็จจริงของสื่อโฆษณำ 
ก. เพรำะผลิตภัณฑ์ส่วนใหญ่น ำเสนอแต่ข้อดี 
ข. เพรำะต้องกำรได้สินค้ำท่ีดี 
ค. เพ่ือให้ได้ของรำคำถูก 
ง.  เพื่อให้ได้สินค้ำที่ดีกว่ำที่โฆษณำ 
 
8. สินค้ำแบบใดท่ีไม่ควรเลือกซื้อมำกท่ีสุดเพรำะอำจเป็นอันตรำต่อผู้บริโภคได้ 
ก. สินค้ำที่บนฉลำกไม่ระบุ รำคำสินค้ำ 
ข. สินค้ำท่ีบนฉลำกไม่ระบุแหล่งผลิตที่ชัดเจน 
ค. สินค้ำท่ีบนฉลำกไม่มีเครื่องหมำย อย. 
ง. สินค้ำท่ีบนฉลำกไม่ระบุ ข้อควรระวังในกำรใช้ 
 
9. ข้อใดไม่ใช่ กำรเลือกซ้ือเนื้อสัตว์ที่ถูกต้อง 
ก. เนื้อหมูต้องมีสีชมพู 
ข. เนื้อวัวต้องมีสีแดงสด 
ค. เปลือกหอยจะต้องอ้ำออก 
ง. เนื้อกุ้ง ครีบและท้องต้องไม่เป็นสีชมพู 
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10. ข้อใดเป็นกำรเลือกซ้ืออำหำรเลือกซ้ืออำหำรกระป๋อง ที่ไม่ถูกต้องวิธี 
ก. ดูจำกวันเดือนปีที่ผลิต ที่ยังไม่หมดหมดอำยุ  
ข. เลือกจำกกระป๋องบวมใหญ่ เพรำะจะได้คุ้มค่ำ 
ค. ฉลำกชัดเจนสีไม่ซีด     
ง. ลักษณะกระป๋องไม่บุบ ไม่ขึ้นสนิม 
 
11. ข้อใดกล่ำวถูกต้องเกี่ยวกับกำรเลือกซ้ือนม 
ก. เลือกนมกล่องที่บวมที่สุดเพ่ือจะได้ปริมำณมำก ๆ 
ข. เลือกนมกล่องที่ออกแบบสวยงำมเพรำะดูน่ำเชื่อถือ 
ค. หำกเลือกซื้อนมพำสเชอไรด์ ต้องรีบรับประทำนเพรำะจะเสียเร็ว 
ง. เลือกซื้อนมวัวเท่ำนั้นเพรำะมีคุณค่ำทำงอำหำรดีกว่ำนมชนิดอื่น ๆ 
 
12. ข้อใดไม่ใช่วิธีกำรเลือกซ้ือน้ ำปลำที่ถูกต้อง 
ก. เลือกน้ ำปลำที่เป็นน้ ำปลำแท้     ข. เลือกซ้ือแบบขวดแก้ว 
ค. เลือกซื้อน้ ำปลำที่มีเครื่องหมำย อย.   ง. อ่ำนฉลำกเพ่ือดูวันหมดอำยุ 
 
13. ข้อใดเป็นวิธีเลือกซ้ือน้ ำส้มสำยชูที่ถูกต้อง 
ก. เลือกน้ ำส้มสำยชูที่มีกลิ่นหอมและไม่เปรี้ยว 
ข. น้ ำส้มสำยชูแท้เหมำะส ำหรับกำรประกอบอำหำร 
ค. น้ ำส้มสำยชูเทียมเหมำะส ำหรับกำรประกอบอำหำร 
ง. เลือกน้ ำส้มสำยชูที่ขวดใสมองเห็นภำยในขวด 
 
14. ข้อใดคือวิธีกำรตรวจสอบน้ ำส้มสำยชูแท้ท่ีถูกวิธี 
ก. ฟ้ำ เปิดขวดแล้วดมกลิ่น 
ข. แดง ใส่น้ ำปลำลงในน้ ำส้มสำยชูเพ่ือดูกำรเปลี่ยนแปลงของสี 
ค. เขียว หั่นพริกใส่น้ ำส้มสำยชูเพ่ือดูกำรเปลี่ยนแปลงของสีพริก 
ง. ขำว ชิมน้ ำส้มสำยชู 
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15. ข้อใดคือวิธีในกำรเลือกสีผสมอำหำร 
ก. เลือกใช้สีแบบผงเพรำะเก็บรักษำได้นำน 
ข. ใช้สีที่เป็นสีสังเครำะห์เพรำะสีตรงตำมต้องกำร 
ค. ใช้สีที่เป็นสีจำกธรรมชำติ 
ง. เลือกใช้สีที่สดตำมที่ต้องกำร 
 
16. สีผสมอำหำรจำกธรรมชำติในข้อใดกล่ำวถูกต้อง 
ก. สีเขียว ได้จำกใบเตย 
ข. สีแดง ได้จำกดอกอัญชัน 
ค. สีเหลือง ได้จำกกระเจี๊ยบ 
ง. สีม่วง ได้จำก ขมิ้น 
 
17. ข้อใดคือเครื่องส ำอำงควบคุม 
ก. ผ้ำอนำมัย    ข. ยำยืดผม 
ค. น้ ำยำบ้วนปำก   ง. ยำสีฟัน 
 
18. ข้อใดคือเครื่องส ำอำงควบคุมพิเศษ  
ก. ผ้ำอนำมัย    ข. ครีมทำผิว  
ค. ยำย้อมผม    ง. เจลแต่งผม 
 
19. กำรเลือกซื้อเครื่องส ำอำงข้อใดเหมำะสมที่สุด 
ก. เลือกซ้ือเครื่องส ำอำงโดยดูที่เครื่องหมำยรับรองคุณภำพ 
ข. เลือกซื้อเครื่องส ำอำงโดยดูที่ชื่อสินค้ำ 
ค. เลือกซื้อเครื่องส ำอำงโดยดูที่ปริมำณ 
ง. เลือกซื้อเครื่องส ำอำงโดยดูที่รำคำ 
 
20. ข้อใดคือเครื่องส ำอำงทั่วไป  
ก. ยำย้อมผม 
ข. ครีมกันแดด 
ค. แป้งทำหน้ำ 
ง. ไหมขัดฟัน 
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ประเด็นค าถามกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อนคู่คิด (Think Pair Share) 
 

1.  หำกนักเรียนจะเลือกซ้ือน้ ำปลำมีวิธีกำรเลือกซื้ออย่ำงไร 
2.  หำกนักเรียนจะเลือกซ้ือน้ ำส้มสำยซูมีวิธีกำรเลือกซ้ืออย่ำงไร 
3.  หำกนักเรียนอยำกทรำบว่ำน้ ำส้มสำยชูของนักเรียนเป็นน้ ำส้มสำยชูชนิดใด มีวิธีกำรดูอย่ำงไร และ
จะตรวจสอบน้ ำส้มสำยชูปลอมได้ด้วยวิธีใด 
4.  หำกนักเรียนจะเลือกซ้ือผลิตภัณฑ์จำกนมมีวิธีกำรเลือกซื้ออย่ำงไร 
5.  หำกนักเรียนต้องเลือกซื้ออำหำรกระป๋องมีวิธีกำรเลือกซื้ออย่ำงไร 
6.  หำกนักเรียนต้องกำรเลือกซื้อสีผสมอำหำรมีวิธีกำรเลือกซื้ออย่ำงไร 
7.  หำกนักเรียนต้องดูฉลำกผลิตภัณฑ์ต้องดูจำกอะไรบ้ำง 
8.  นักเรียนจะสำมำรถตรวจสอบข้อเท็จจริงของสื่อโฆษณำได้อย่ำงไร 
9.  หำกนักเรียนจะใช้สีผสมอำหำรจำกธรรมชำติจะสำมำรถใช้สีจำกอะไรได้บ้ำง 
10.  หำกนักเรียนต้องกำรเลือกซ้ือน้ ำดื่มบรรจุขวดมีวิธีกำรเลือกซื้ออย่ำงไร 
11.  หำกนักเรียนต้องกำรเลือกซ้ือเครื่องส ำอำงมีวิธีกำรเลือกซ้ืออย่ำงไร 
12.  เครื่องส ำอำงควบคุมพิเศษ ท ำไมจึงต้องถูกก ำกับดูแลอย่ำงเข้มงวด และต้องท ำอย่ำงไรจึงจะ
วำงขำยได้ 
13.  เครื่องส ำอำงควบคุมมีอะไรบ้ำง 
14.  เครื่องส ำอำงทั่วไปมีอะไรบ้ำง 
15.  เครื่องส ำอำงมีกี่ ประเภทอะไรบ้ำง และประเภทใดต้องระวังในกำรใช้มำกท่ีสุด 
16.  บนฉลำกเครื่องส ำอำงต้องมีอะไรบอกบ้ำง 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 

- ตัวอย่างบทเรียนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิค
โมชั่นกราฟิกร่วมกับเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบเพ่ือนคู่คิด วิชาสุขศึกษา 
และพลศึกษา นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
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ตัวอย่างบทเรียนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมัลติมีเดียด้วยเทคนิคโมชั่นกราฟิก
ร่วมกับเทคนิคการจัดการเรยีนรู้แบบเพื่อนคู่คิด วิชาสุขศึกษา 

 

 

ภาพที่ จ-1  การเลือกซ้ืออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 

 

ภาพที่ จ-2  อันดับของสื่อโฆษณาที่เข้าถึงผู้บริโภค 

 
ภาพที่ จ-3  ผู้บริโภคควรมีความระมัดระวังในการเลือกซื้ออาหารและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 
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ภาพที่ จ-4  การโฆษณาวิธีการใช้หรือวิธีการบริโภคท่ีสะดวกง่ายเกินความเป็นจริง 

 
ภาพที่ จ-5  ศึกษาเงือนไขท่ีไม่ได้ระบุไว้ในโฆษณา 

 
ภาพที่ จ-6  ภาพที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการโฆษณาที่ถูกเกินความเป็นจริง 

 
ภาพที่ จ-7  ภาพที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับการตรวจสอบผลิตภัณฑ์เพ่ือเปรียบเทียบสินค้า 
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ภาพที่ จ-8  ภาพที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับอาหารที่จ าเป็นต้องใช้ผลิตภัณฑ์ปรุงรส 

 
ภาพที่ จ-9  วิธีการเลือกซ้ือน้ าปลา 

 
ภาพที่ จ-10  การเลือกซ้ือน้ าส้มสายชู 

 
ภาพที่ จ-11  การทดสอบน้ าส้มสายชู 
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ภาพที่ จ-12  การเลือกซื้อสีผสมอาหาร 

 
ภาพที่ จ-13  สีผสมอาหารที่ได้จากธรรมชาติ 

 
ภาพที่ จ-14  ภาพที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับประเภทของผลิตภัณฑ์สุขภาพ 

 
ภาพที่ จ-15  ภาพสรุปเนื้อหาเกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อโฆษณาและผลิตภัณฑ์สุขภาพ 
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ภาพที่ จ-16  การเลือกซ้ือเครื่องส าอาง 

 
ภาพที่ จ-17  เครื่องส าอางที่ได้รับการรับรอง 

 
ภาพที่ จ-18  ข้อมูลบนฉลากเครื่องส าอาง 

 

ภาพที่ จ-19  สรุปท้ายบท 
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