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 ผลการศึกษาพบว่า ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เ ร่ืองท้องถ่ินในจังหวัดของเรา 
(นครนายก) กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา 
ปีท่ี 4 ท่ีมีคุณภาพจากการประเมินของผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาอยู่ในระดับดีมาก ผู้ เช่ียวชาญด้าน
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 The purposes of this study were to develop the computer muItimedia instruction on 
“the local  for Nakhonnayok province” in social studies religion and culture substance for 
Pratomsuksa 4 students and to find out the efficiency based on the 85/85 criterion. 
 The samples included 48 students in Pratomsuksa 4, in Thassabarn one 
WadsriMueang School Amphur Mueang, Nakhonnayok by using multistage random 
sampling. The instruments were the computer muItimedia instruction including the 
achievement test posttest, and the evaluation forms for experts. The data were analyzed by 
mean and percent. 
 The results revealed that the qualities of computer muItimedia “the local for 
Nakhonnayok province” in social studies religion and culture substance for Pratomsuksa 4 
students as evaluated by the content experts and the educational technology experts were 
ranked in a very good level and a good level and its efficiency was 88.25 / 88.08. 
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ประกาศคุณูปการ 
 
 สารนิพนธ์ฉบับนีส้ าเ ร็จได้ด้วยดีเพราะผู้ วิจัยได้รับความกรุณาอย่างยิ่งจาก ผู้ ช่วย
ศาสตราจารย์บญุยฤทธ์ิ  คงคาเพ็ชร อาจารย์ท่ีปรึกษาสารนิพนธ์ ท่ีกรุณาให้ค าอาจารย์ปรึกษาตลอด
ระยะเวลาในการวิจัยและปรับปรุงแก้ไขสารนิพนธ์ฉบับนี ้รวมทัง้  ผู้ ช่วยศาสตราจารย์อลิศรา         
เจริญวานิชและผู้ ช่วยศาสตราจารย์จิราภรณ์  บุญส่ง ท่ีได้กรุณาเป็นกรรมการสอบสารนิพนธ์ และ
ตรวจสอบสารนิพนธ์ ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อการวิจยั ผู้วิจยัรู้สึกทราบซึง้ในความกรุณาและขอบพระคณุ
เป็นอยา่งสงู มา ณ โอกาสนี ้
 ขอขอบพระคณุผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและด้านเทคโนโลยีการศกึษา ท่ีให้ความกรุณาในการ
ตรวจสอบและประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ได้แก่ ผู้ ช่วยศาสตราจารย์           
ธีรบญุฤทธ์ิ  ควรหาเวช   ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ชมุพล  พฤทธิพงษ์  ผู้ชว่ยศาสตราจารย์อ าไพ  หม่ืนสิทธ์ิ  
อาจารย์สพุรรณิการ์  ย่องซ่ือ  อาจารย์ชลิดา  ซ้ายขวญั และอาจารย์สรีุรัตน์  พ้นภยั ท่ีกรุณาตรวจสอบ
ประเมินคณุภาพและให้ค าแนะน าตา่ง ๆ ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
 ขอขอบพระคณุนายถวลัย์  โพธ์ิประสาท ผู้อ านวยการโรงเรียนเทศบาล ๑ วดัศรีเมือง คณะครู
และนกัเรียนทกุท่าน ท่ีให้ความอนเุคราะห์ ให้ความร่วมมือในด้านตา่ง ๆ  รวมทัง้อ านวยความสะดวก
ในการเก็บข้อมลูและการทดลองเป็นอยา่งดี 
 ขอขอบคณุนายอ าพล ผลประทีปสุริยา ผู้ อ านวยการโรงเรียนคลองสิบสาม “ผิวศรีราษฎร์
บ ารุง” คณะครูและนกัเรียนทกุทา่น ท่ีให้ความร่วมมือในด้านตา่งๆ และสนบัสนนุในการท าวิจยัครัง้นี ้
 ขอขอบคณุนายพนิตย์  ทองดี และเพ่ือนนิสิตปริญญาโท สาขาเทคโนโลยีการศกึษาทกุคน ท่ี
มีสว่นในการแนะน าให้ความชว่ยเหลือเกือ้กลูกนัและเป็นก าลงัใจแก่ผู้วิจยัมาโดยตลอด 
 คณุค่าและคุณประโยชน์ท่ีพึงมีของสารนิพนธ์ฉบบันีท้ัง้หมด ผู้ วิจัยขอมอบเป็นเคร่ืองบูชา
พระคณุ บิดา มารดา ครูอาจารย์ และผู้ มีพระคณุท่ีได้เลีย้งด ูให้การศึกษา อบรมสัง่สอน ให้ความ
ช่วยเหลือ ตลอดจนให้ก าลงัใจ ความรักความห่วงใย ท าให้ผู้ วิจยัได้ประสบความส าเร็จในการศึกษา 
และอาชีพการงานตราบเทา่ทกุวนันี ้
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บทที่  1 
บทน า 

               
ภูมิหลัง 
    พระราชบญัญัติการศกึษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ได้เน้นการจดัการศกึษาท่ียึดหลกัว่า ผู้ เรียน
ทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองได้ โดยจดัให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ด้วยวิธีการต่าง ๆ ตาม
สตปัิญญาและความสามารถของตนและในหมวด 9 พระราชบญัญัติการศกึษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ได้
ให้ความส าคญัของเทคโนโลยีการศกึษาวา่ เป็นสิ่งส าคญัในการช่วยแก้ปัญหาด้านการศกึษา ให้ส าเร็จ
ลุล่วงไปได้ โดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งเป็นการรวมตวักันของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาใช้
เพิ่มพนูประสิทธิผลด้านการเรียนรู้ ตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ ฉบบัท่ี 8 (พ.ศ. 2540 
- 2544) ได้มุ่งเน้นการพัฒนาศกัยภาพของคนไทย โดยเร่ิมท่ีการปฏิรูปการเรียนการสอน พร้อมทัง้
ปรับปรุงเนือ้หาสาระวิชาและกระบวนการการเรียนรู้ควบคู่กับการจดัให้มีส่ือและอุปกรณ์ท่ีจ าเป็นต่อ
การพฒันาคณุภาพการศกึษาอย่างเพียงพอ ตลอดทัง้การน าเทคโนโลยีมาใช้ในกระบวนการเรียนการ
สอนอยา่งเหมาะสม (สนีุย์ เหมะประสิทธ์ิ. 2541: 18-20) 

    สงัคมทกุวนันีเ้ป็นสงัคมการเรียนรู้และนวตักรรมเป็นปัจจยัส าคญัในการพฒันา เพ่ือพฒันา 

คณุภาพ ประสิทธิภาพ โดยยึดหลกัการให้ทุกภาคส่วนของสงัคมเข้ามามีส่วนร่วมในการก าหนดและ 
ตดัสินใจในกิจกรรมสาธารณะท่ีเก่ียวข้องกับตนเองและชมุชนท้องถ่ิน การสร้างสภาพแวดล้อมให้เอือ้

ตอ่ความส าเร็จจะท าใหเกิดพลงัชุมชนท้องถ่ินท่ีเข็มแข็ง อนัเป็นรากฐานท่ีมัน่คงในการพฒันาประเทศ
อย่างมีเสรีภาพและยัง่ยืนตลอดไป รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจกัรไทย พุทธศกัราช 2540 ได้ก าหนด 

นโยบายพืน้ฐานแหง่รัฐในสว่นท่ีเก่ียวข้องกบัการศกึษาไว้ในมาตรา 81 อาทิ ให้รัฐต้องจดัให้มีกฎหมาย 

เก่ียวกบัการศกึษาแห่งชาติ ปรับปรุงการศกึษาให้สอดคล้องกบัความเปล่ียนแปลงทางสงัคมเศรษฐกิจ 
และสังคม การพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ปลูกฝังจิตส านึกท่ีถูกต้อง ส่งเสริมภูมิปัญญา 
ท้องถ่ิน ศลิปะและวฒันธรรมของชาต ิ(แผนการศกึษาแหง่ชาต ิพ.ศ. 2545-2559: ฉบบัสรุป)    
                เน่ืองจากลักษณะท้องถ่ินของแต่ละพืน้ท่ีมีความแตกต่างกันไปตามสภาวะแวดล้อมทาง
ธรรมชาติ จึงท าให้การด ารงชีวิตของคนในแต่ละพืน้ท่ีนัน้มีความแตกต่างกันด้วย ไม่ว่าจะเป็นการ
ประกอบอาชีพ ลกัษณะความเป็นอยู ่การแตง่กายหรือวฒันธรรมประเพณี สิ่งแวดล้อมทางธรรมชาติ ท่ี
ก่อให้เกิดอิทธิพลต่อการด าเนินชีวิตของคนแต่ละท้องถ่ินยังแบ่งได้เป็น ต าบลและอ าเภอ ท่ีท าให้
องค์ประกอบย่อยไม่ว่าจะเป็นการประกอบอาชีพลกัษณะความเป็นอยู่ ฯลฯ ดงักล่าวนัน้แตกต่างกัน 
(น้อม งามนิสยั. 2545: 290) ความแตกตา่งเหลา่นีจ้งึเป็นปัญหาท่ีท าให้การเข้าถึงข้อมลูทางภูมิศาสตร์
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ของแต่ละบุคคลไม่เหมือนกันด้วย ซึ่งการรวบรวมข้อมูลเพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อมูลท่ีถูกต้องและเข้าใจโดย 
ทัว่ถึงกนันัน้จงึเป็นเร่ืองท่ีคอ่นข้างล าบากอยูไ่มน้่อย 

                การเรียนการสอนตามหลกัสูตรปัจจุบนั ของกลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศึกษา ศาสนาและ 
วฒันธรรม ของโรงเรียนเทศบาล ๑ วดัศรีเมือง มุ้ งเน้นให้ผู้ เรียนเรียนในเร่ืองใกล้ตวัมากกว่าเร่ืองท่ีไกล

ตวั ผู้ เรียนควรรู้เร่ืองสังคมในท้องถ่ิน ขนบธรรมเนียมประเพณีของท้องถ่ิน การท ามาหากิน ความ
จ าเป็นพืน้ฐาน ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ เพ่ือท่ีจะปฏิบตัิตนตามสถานภาพ บทบาท สิทธิหน้าท่ีใน

ฐานะพลเมืองดีของท้องถ่ิน จังหวัด รวมทัง้ได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมตามขนบธรรมเนียมประเพณี 
วฒันธรรมของท้องถ่ินของตน มากยิ่งขึน้   

    สภาพการเรียนการสอนท่ีมุ่งเน้นการถ่ายทอดเนือ้หาวิชา มากกว่าการเรียนรู้จากสภาพท่ี

เป็นจริง อีกทัง้ยงัไมไ่ด้น าเทคโนโลยีทนัสมยัมาใช้และขาดการพฒันาส่ือในรูปแบบตา่ง ๆ และบทเรียน
ส าเร็จรูปท่ีสามารถเรียนได้ด้วยตนเอง การเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศึกษา ศาสนา

และวฒันธรรมของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา ถ้าครูผู้ สอนยงัใช้วิธีการสอนแบบเดิมอยู่ คือการสอนแบบ
บรรยายและยงัไมไ่ด้มีการน าส่ือและเทคโนโลยีท่ีทนัสมยัมาใช้ จะท าให้เด็กไม่สนใจการเรียนเท่าท่ีควร 

นอกจากนีน้กัเรียนยงัเรียนแตใ่นหนงัสือเรียนแตเ่พียงอยา่งเดียว จงึท าให้ไมไ่ด้เห็นสภาพท่ีแท้จริง  
(ชม ภมูิภาค. 2540: 91) 
  เหตุผลท่ีใช้เนือ้หาเร่ืองท้องถ่ินในจังหวัดของเรา  (นครนายก) มาพัฒนาเป็นบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
  1. จากการสมัภาษณ์และสอบถามครูผู้สอนในเนือ้หาวิชา เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา 
(นครนายก) กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม บคุลากรทางการศกึษาวิชาสงัคม
ศกึษา จ านวน 3 โรงเรียนได้แก่ โรงเรียนเทศบาล ๑ วดัศรีเมือง จงัหวดันครนายก โรงเรียนบ้านคลอง 
14 จงัหวดันครนายก  โรงเรียนอนุบาลองครักษ์ จงัหวัดนครนายก พบว่า เนือ้หาส่วนใหญ่ผู้สอนใช้
วิธีการสอนแบบเดิมคือ เน้นการบรรยาย การสอนโดยใช้กระดานด าและให้ผู้ เรียนจินตนาการภาพเอง
ท าให้ผู้ เรียนขาดความสนใจเอาใจใส่ในเนือ้หาบทเรียน ซึ่งสอดคล้องกบังานวิจยัของ (นิพนธ์ ศขุปรีดี.  
2531: 11) 
  2. จากกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีใช้จะเน้นใบงานเป็นส่วนมาก ครูผู้สอนขาดแคลนส่ือท่ี

ใช้ในการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ ตรงตามหลกัสูตรและวัตถุประสงค์รายวิชา ขาดส่ือท่ีสร้าง
สรรคท่ี์จะก่อให้เกิดองค์ความรู้ กระตุ้นความสนใจผู้ เรียน ให้เด็กเกิดความกระตือรือร้นในการแสวงหา
ความรู้ซึง่สอดคล้องกบังานวิจยัของ (ส านกังานคณะกรรมการการประถมศกึษาแหง่ชาติ. 2540: 10) 
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  3. เนือ้หาต้องใช้ความจ า คอ่นข้างนา่เบื่อและผู้ เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน  น้อย 
เน่ืองจากกิจกรรมคอ่นข้างเยอะ  พืน้ฐานทางการเรียนรู้ของผู้ เรียนแตกตา่งกนั ผู้ เรียนแตล่ะคนมีความ
สนใจในการเรียนรู้ตา่งกนั ผู้ เรียนอาจเรียนรู้ได้ดีจากการเรียนการสอนแบบบรรยาย เรียนรู้ได้ดีจากการ
เรียนการสอนแบบปฏิบตัิ (พาไปทศันศึกษา) หรือเรียนได้ดีจากการเรียนท่ีมีการน าเสนอส่ือการเรียน
การสอนมลัติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพ แตล่ะคนจึงต้องพฒันาตนเองให้เป็นบคุคลท่ีเรียนรู้อยู่ตลอดเวลา 
เพราะความรู้ท่ีเคยมีมาในอดีตถกูท้าทายโดยความรู้ใหม่ท่ีเกิดขึน้ตลอดเวลา ซึ่งสอดคล้องกบังานวิจยั
ของ (ธเนศ  ข าเกิด. 2541) 
  4. เน่ืองจากหลักสูตรท่ีเด็กได้เรียนได้ก าหนดเนือ้หาแนวทางไว้กว้าง  ๆ มิได้ก าหนด
รายละเอียดของเนือ้หาลงไปดังนัน้ครูผู้ สอนต้องจัดท ารายละเอียดของเนือ้หาขึน้เอง เพราะเป็น
เร่ืองราวของแตล่ะท้องถ่ินท่ีมีสภาพแตกตา่งกนัออกไป 
       ดงันัน้การประยกุต์กระบวนการเรียนการสอน โดยการจดัท าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

จะท าให้เกิดการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพและให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงู การน าคอมพิวเตอร์มาใช้
ในการเรียนการสอนโดยน าเสนอบทเรียนในลกัษณะเป็นมลัติมีเดียนัน้ จะท าให้บทเรียนนัน้น่าสนใจ

ยิ่งขึน้ เน่ืองจากคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีการน าเสนอเนือ้หาโดยใช้ ตวัอักษร เสียง ภาพประกอบ  

ภาพเคล่ือนไหว (นพพร  มานะ. 2542: 3) จากคณุคา่ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียดงักล่าว  จึงมี
การน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเข้ามาช่วยในการแก้ปัญหาการเรียนการสอน ในกลุ่มสาระการ

เรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ดงัเห็นได้จากงานวิจยัของ ริดเดิล (Riddle.1995) ได้ศกึษา
การใช้โปรแกรมมลัติมีเดียในห้องเรียน ซึ่งพบว่ามลัติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพจะท าให้นกัเรียนได้เรียน 

บรรลุเป้าหมายท่ีตัง้ไว้ นักเรียนสามารถใช้โปรแกรมมัลติมีเดียได้โดยง่ายและรวดเร็วด้วยตนเอง ซึ่ง
ได้ผลดีกว่าการเรียนแบบดัง้เดิมในห้องเรียน  นกัเรียนท่ีเรียนจากคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียจะพฒันาใน

เร่ืองความคิด ความรู้สึก สามารถใช้ภาพกราฟิก ภาพเคล่ือนไหวและเสียงในการเสริมความคิดได้  
นกัเรียนจะสนใจในกิจกรรมเหล่านีม้ากกวาการสอนในห้องเรียนแบบธรรมดา  เช่นเดียวกับงานวิจัย

ของ ไฟรดแมน (Friedman.1974)  ได้ศกึษาวิจยัเก่ียวกบัการน าบทเรียน โปรแกรมคอมพิวเตอร์มาใช้

กับผู้ เรียนชัน้มธัยมศึกษาตอนปลาย  พบว่าการน าบทเรียนโปรแกรม คอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียน
การสอนท าให้ประหยัดเวลาเรียนจากเดิมท่ีใช้การบรรยายประมาณ 6-8 สัปดาห์  เหลือเพียง 3-4 

สปัดาห์  ซึ่งแสดงใหเห็นว่าการน าเอาคอมพิวเตอร์มาใช้  ท าให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพเพิ่ม
มากขึน้ ท าให้เช่ือมัน่ได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเป็นส่ือท่ีเหมาะสมและมีคณุค่าตอ่การเรียน

การสอนอยา่งแท้จริง 
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               ปัจจบุนักระทรวงศกึษาธิการ เห็นความส าคญัและประโยชน์ของเทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์
ท่ีมีตอ่การศกึษา จงึได้จดัสรรงบประมาณตา่ง ๆ เพ่ือจดัซือ้คอมพิวเตอร์ไว้ใช้ในการเรียนการสอน  
(อารีรัตน์ ล าพูน. 2547: 3) จะเห็นว่ารัฐบาลได้ให้ความส าคญัเป็นอย่างมาก ดงันัน้ผู้ วิจยัจึงมีความ
สนใจท่ีจะท าการศกึษาวิจยัท่ีจะพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา 
(นครนายก) กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 เพ่ือ
พฒันาการเรียนการสอนและช่วยแก้ปัญหาดงักล่าว เพ่ือเป็นแนวทางหนึ่งท่ีครูผู้สอนสามารถน าไปใช้
ในการสอนในชัน้เรียนและท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพและสามารถน าความรู้ท่ีได้

จากการศกึษา ไปฝึกปฏิบตันิอกเวลาเรียนได้ ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี  โดยผ่านประสาทสมัผสัทางตา 
และห ู ซึ่งถือเป็นประสาทสมัผสัท่ีท่ีก่อให้เกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ  เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัตมีิเดียประกอบไปด้วยข้อความ  เสียง  ภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหวจึงท าให้ ผู้ เรียนอยากเรียนรู้เกิด
ความเข้าใจ  จดจ าได้ง่ายและไม่เกิดความเบื่อหน่ายในการเรียน ลดปัญหา อปุสรรคทางการเรียน ใช้
เป็นส่ือการเรียนการสอน เพ่ือแก้ไขปัญหาและปรับปรุงการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพ ท าให้ทนั 
ตอ่การเปล่ียนแปลงของโลกปัจจบุนั  
   
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
        เพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง ท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุ่ม

สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 85/85 

 
ความส าคัญของการวิจัย  
 1. ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง ท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุ่มสาระ
การเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 เพ่ือแก้ปัญหาวิธีการสอน
แบบเดิม ขาดแคลนส่ือ ความแตกต่างระหว่างบุคคล ได้ส่ือท่ีตรงตามหลกัสตูร ท่ีมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ์ 85/85  
 2. เป็นแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียในเนือ้หาอ่ืน ๆ ตอ่ไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากร ท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนวิชาสงัคมศกึษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนเทศบาล ๑ วัดศรีเมือง จังหวัด
นครนายก จ านวน 4 ห้องเรียน มีนกัเรียนทัง้หมด 120 คน 
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 2. กลุ่มตัวอย่าง ท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนวิชาสงัคม
ศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2553 โรงเรียนเทศบาล ๑ วดัศรีเมือง 
จงัหวดันครนายก จ านวน 48 คน โดยการสุม่แบบหลายขัน้ตอน (Multistage Random Sampling) 

โดยมีนกัเรียนท่ีใช้ในการทดลองแตล่ะครัง้ดงันี ้

  1. สุม่ห้องเรียนมา 3 ห้องเรียน จากจ านวน 4 ห้องเรียน ให้เป็นห้องเรียนท่ี 1, 2, 3
ตามล าดบั 

  2. ห้องเรียนท่ี 1  สุม่นกัเรียนมา 3 คน เพ่ือใช้ในการทดลองครัง้ท่ี 1   

  3. ห้องเรียนท่ี 2  สุม่นกัเรียนมา 15 คน เพ่ือใช้ในการทดลองครัง้ท่ี 2   
  4. ห้องเรียนท่ี 3  ใช้นกัเรียนทัง้ห้อง เพ่ือใช้ในการทดลองครัง้ท่ี 3 
 3. เนือ้หาวิชาที่ใช้ในการวิจัย เนือ้หาท่ีใช้ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
เร่ือง ท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม  
ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ประกอบด้วยเนือ้หา 4 เร่ือง ดงันี ้

  เร่ืองท่ี 1 เข้าใจท้องถ่ิน 
- ท้องถ่ินคืออะไร 
- อาณาเขตติดตอ่ 
- ท่ีตัง้ 
- การปกครอง 
- ประวตัิ 
- ภมูิประเทศ 
- ข้อมลูทัว่ไป 

  เร่ืองท่ี 2 ประชากรและวฒันธรรมในท้องถ่ิน 
- ประชากร 
- ก าลงัแรงงานและอาชีพ 
- วฒันธรรมการกิน การแตง่กาย 

  เร่ืองท่ี 3 พืชพรรณธรรมชาติและสตัว์ในท้องถ่ิน 
- พืชพรรณธรรมชาติ 
- สตัว์ในท้องถ่ิน 

  เร่ืองท่ี 4 ปัญหาและแนวทางแก้ไขสิ่งแวดล้อมในท้องถ่ิน 
- สิ่งแวดล้อมในท้องถ่ิน 
- แนวทางแก้ไขสิ่งแวดล้อม 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง การน าเอาคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้เป็น
เคร่ืองมือในการเรียนการสอน เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคม
ศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ซึ่งสามารถน าเสนอบทเรียนท่ีมีการผสมผสานส่ือ
ตา่ง ๆ ในลกัษณะส่ือประสมท่ีให้ทัง้ตวัอกัษร กราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหวและเสียง โดยจดัเนือ้หาท่ี
เป็นระบบ มีบทน า ค าอธิบาย แบบฝึกหดัระหวา่งเรียน แบบทดสอบหลงัเรียน มีการให้ผลย้อนกลบั ท า
ให้ผู้ เรียนมีปฎิสมัพนัธ์กบัคอมพิวเตอร์ได้อยา่งดี ในลกัษณะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง การสร้างและพฒันาบทเรียนตาม
หลกัการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง ท้องถ่ินในจงัหวัดของเรา (นครนายก) กลุ่มสาระ
การเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 แล้วน าไปให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา
และผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษาประเมินคณุภาพบทเรียน จากนัน้น าไปปรับปรุงแก้ไขและน าไป
ทดลองตามขัน้ตอนและปรับปรุงบทเรียนจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
 3. ผลการเรียนรู้ หมายถึง ผลของความรู้ ความเข้าใจ ท่ีวัดได้จากผู้ เรียนโดยการท า
แบบฝึกหดัระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย
เร่ือง ท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม  
ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4   
 4. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรู้ของผู้ เรียน

โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง ท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุ่มสาระการเรียนรู้
สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด    

  85  ตวัแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียท่ีได้จากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนของผู้ เรียน  

โดยคดิเป็นร้อยละ 85 ขึน้ไป   
  85 ตวัหลงั หมายถึง คะแนนเฉล่ียท่ีได้จากการท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
ท้ายบทเรียนของแตล่ะเร่ือง โดยคิดเป็นร้อยละ 85 ขึน้ไป 

 5. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู้ ความจ า ความเข้าใจท่ีผู้ เรียนได้รับจากการ
เรียนผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ในเนือ้หาวิชา เร่ือง ท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ซึ่งวดัได้จากคะแนนท่ี
ได้จากการท าแบบทดสอบท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้และหาคณุภาพแล้ว 
 
 



 7 

 6. ผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา หมายถึง บุคคลผู้ ท่ีมีความรู้ความสามารถในสาขาท่ีเก่ียวข้อง
กบัสงัคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม ส าเร็จการศึกษาระดบัปริญญาตรีไม่ต ่ากว่า 10 ปี หรือส าเร็จ
การศกึษาระดบัปริญญาโทไม่ต ่ากว่า 5 ปี หรือส าเร็จการศกึษาระดบัปริญญาเอกไม่ต ่ากว่า 3 ปีขึน้ไป 
หรือมีประสบการณ์ในการสอนนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 
 7. ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา หมายถึง บคุคลท่ีส าเร็จการศกึษาในสาขา
เทคโนโลยีการศึกษา หรือทางด้านส่ือ หรือผู้ มีประสบการณ์ด้านเทคโนโลยีทางการศึกษาในระดับ
ปริญญาตรีไม่ต ่ากว่า 10 ปี หรือส าเร็จการศกึษาระดบัปริญญาโทไม่ต ่ากว่า 5 ปี หรือส าเร็จการศกึษา
ระดบัปริญญาเอกไมต่ ่ากวา่ 3 ปีขึน้ไป 
 
 

   
       
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่  2 
เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 

 
     ในการวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ศกึษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องและได้น าเสนอตามหวัข้อ
ตอ่ไปนี ้  
 1. เอกสารที่เก่ียวข้องกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
  1.1 ความหมายของการวิจยัและพฒันาทางการศกึษา  
  1.2 ขัน้ตอนของการวิจยัและพฒันาทางการศกึษา  
 2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย  
  2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์  
  2.2 องค์ประกอบของมลัตมีิเดีย  
  2.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์  
  2.4 รูปแบบของคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียทางการศกึษา 
  2.6 การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบมลัตมีิเดีย 
  2.7 ลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
  2.8 การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
  2.9 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
  2.10 หลกัการและทฤษฏีทางจิตวิทยาท่ีใช้ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมีิเดีย 
  2.11 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบับทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
  3. เอกสารท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  3.1 ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
  3.2 จดุมุง่หมายและความจ าเป็นของการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
  3.3 ประโยชน์ของการจดัการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
  3.4 งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 4. เอกสารที่เก่ียวข้องกับสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  
  4.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ
วฒันธรรม ในหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 
  4.2 ความส าคญัการเรียนรู้ของกลุม่สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม 
  4.3 มโนทศัน์สาระท่ี 5 ภมูิศาสตร์ 
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  4.4 คณุภาพผู้ เรียน 

  4.5 สาระการเรียนรู้ สาระท่ีเป็นองค์ความรู้ของกลุม่สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม  
  4.6 มาตรฐานการเรียนรู้ชว่งชัน้และสาระการเรียนรู้ 
 5. งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
  

1. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  มนตรี จุฬาวฒันฑล (2537: 21-22) ได้เขียนเก่ียวกับการวิจยัและพฒันาไว้ว่าวิทยาการ
ต่าง ๆ ในโลกปัจจุบนัมีมากมายและมกัได้มาจากการวิจัยค้นคว้าประเทศท่ีพัฒนาแล้วและมีความ
เจริญก้าวหน้าดีอยา่งตอ่เน่ือง มกัจะมีความสนใจแสวงหาความรู้ใหมแ่ละภมูิปัญญาใหม่ ๆ ด้วยตนเอง 
โดยการวิจยัและพฒันา (R&D) ซึ่งเป็นท่ียอมรับโดยทัว่กนัว่าหากต้องการความรู้ใหม่วิทยาการใหม ่
ควรจะต้องท าการวิจัยและพัฒนา ความมุ่งหวังของการวิจัยและพัฒนาก็มักได้แก่การประยุกต์ใช้
ความรู้ใหม่นัน้ให้เกิดประโยชน์อย่างใดอย่างหนึ่งหรือใช้ความพยายามคิดเป็นหลายร้อยพันคน -ปี 
(Man-Year) แต่หากต้องการผลการวิจยัและพฒันามาช่วยปรับปรุงแก้ไขผลิตภัณฑ์ท่ีมีอยู่เดิม เวลา
หรือความพยายามท่ีจ าเป็นต้องใช้อาจน้อยกวา่การวิจยัและพฒันาเพื่อสร้างผลิตภณัฑ์ใหม่  

  พฤทธ์ิ ศิริบรรณพิทกัษ์  (2531: 21-24)  การวิจยัและพฒันาทางการศกึษา (Education 
Research and Development) เป็นการพฒันาการศกึษา โดยพืน้ฐานการวิจยัเป็นกลยทุธหรือวิธีการ

ส าคญัวิธีหนึ่งท่ีนิยมใช้ในการปรับปรุงเปล่ียนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา โดยเน้นหลักเหตุผลและ
ตรรกวิทยาเป้าหมายหลกัคือ ใช้เป็นกระบวนการในการพฒันาและตรวจสอบคณุภาพของผลิตภัณฑ์
ทางการศกึษา   

  เกย์ (Gay.1976: 8) ได้กล่าวถึงการวิจัยและพัฒนาว่า เป็นการผลิตผลผลิตส าหรับใช้   
ภายในโรงเรียน ซึ่งผลผลิตจากการวิจยัพฒันายังหมายรวมถึงวสัดอุปุกรณ์ต่าง ๆ ท่ีใช้ในการฝึกอบรม

วสัดอุปุกรณ์ท่ีใช้ในการเรียนรู้ การก าหนดวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม ส่ือการสอน ระบบการจดัการวิจยั
และพฒันายงัครอบคลมุถึงการก าหนดจดุประสงค์ ลกัษณะของบคุคล ระยะเวลาและผลผลิตท่ีพฒันา 
จากการวิจยั การพฒันาจะเป็นไปตามความต้องการขึน้อยู่กบัรายละเอียดท่ีต้องการ   
   อ านาจ ช่างเรียน (2533: 22-28) กล่าวถึงการวิจยัและขัน้ตอนการวิจยัพฒันาการศกึษา 

ว่าการวิจยัทางการศึกษามุ่งศึกษาความรู้ใหม่ โดยการวิจัยพืน้ฐานหรือมุ่งหาค าตอบท่ีเก่ียวกับการ
ปฏิบตัิงานโดยการวิจยัประยุกต์ แม้ว่าการวิจยัประยุกต์ทางการศึกษาหลายโครงการจะมีการพฒันา

ผลิตภณัฑ์ทางการศกึษา เช่น  การวิจยัเปรียบเทียบประสิทธิภาพผลของวิธีการสอนหรืออปุกรณ์การ
สอน ผู้วิจยัพฒันาส่ือหรือผลิตภณัฑ์ทางการศกึษาส าหรับการสอนแตล่ะแบบ แตผ่ลิตภณัฑ์เหล่านีไ้ด้
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ใช้ส าหรับการทดสอบสมมตุิฐานของการวิจยัแต่ละครัง้เท่านัน้ ไม่ได้มีการพฒันาไปสู่การน าไปใช้ใน
โรงเรียนทัว่ไป 
  สรุปได้ว่า การวิจยัและพฒันา เป็นกระบวนการพฒันาผลผลิตทางการศกึษาท่ีได้มีการ

ประเมินและทดสอบประสิทธิผลให้สามารถน ามาใช้ได้จริงในสถานศึกษา โดยท าการพัฒนาตาม
ขัน้ตอน การศึกษาค้นคว้าผลงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง แล้วท าการสร้างผลผลิตหรือน าผลิตผลท่ีถกูสร้างไว้
แล้วไปท าการทดลอง จากนัน้ท าการเก็บข้อมลูตา่ง ๆ แล้วท าการปรับปรุงแก้ไขข้อผิดพลาดตา่ง ๆ และ
ท าการทดลองซ า้ตามขัน้ตอนของการวิจัยและพัฒนา จนผลการทดลองแสดงให้เห็นว่าผลผลิตนัน้
บรรลุผลตามวตัถุประสงค์ท่ีก าหนดไว้หรือบรรลุเป้าหมายของการพัฒนาสามารถท่ีจะค้นพบความรู้
ใหม ่ๆ เกิดขึน้ 
  
 1.2  ขัน้ตอนของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  บอร์กและกอล (Borg; & Gall. 1989: 784 - 785) ได้อธิบายขัน้ตอนท่ีส าคญัของการ 
วิจยัและพฒันาไว้ 10 ขัน้ตอน ดงันี ้        
   ขัน้ท่ี 1 ก าหนดผลผลิตและรวบรวมข้อมลูท่ีจะท าการพฒันา (Research and 

Information Collecting) ต้องก าหนดให้ชดัเจนว่าผลผลิตทางการศกึษาท่ีจะวิจยัและพฒันาคืออะไร 

โดยมีเกณฑ์ในการเลือกก าหนดผลผลิตการศกึษาท่ีจะวิจยัและพฒันา 4 ประการ คือ 
    1.1  ตรงกบัความต้องการและความจ าเป็นหรือไม ่     

    1.2  ความก้าวหน้าทางวิชาการมีเพียงพอในการท่ีจะพฒันาผลผลิตท่ีก าหนด
หรือไม ่

    1.3 บคุลากรท่ีมีอยูมี่ทกัษะความรู้และประสบการณ์จ าเป็นตอ่การวิจยัและ

พฒันาหรือไม ่ 
   1.4  ผลผลิตนัน้จะพฒันาขึน้ในเวลาอนัสมควรได้หรือไม ่

 ขัน้ท่ี 2 การวางแผนการวิจยัและพฒันา (Planning) ประกอบด้วย ก าหนด
วตัถปุระสงค์ของการใช้ผลผลิตประมาณการคา่ใช้จา่ยก าลงัคนและระยะเวลาท่ีต้องการใช้เพ่ือศกึษา 

ความเป็นไปได้และพิจารณาผลสืบเน่ืองจากผลผลิต           
 ขัน้ท่ี 3 พฒันารูปแบบขัน้ตอนของผลผลิต (Development of Preliminary Form of 

Product) เป็นขัน้ตอนการออกแบบและจดัท าผลผลิตทางการศกึษาท่ีได้ก าหนดเอาไว้ เชน่ ต้อง

ออกแบบหลกัสตูร เตรียมวสัดอุปุกรณ์ คูมื่อ เอกสารและแบบทดสอบ  
  ขัน้ท่ี 4 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครัง้ท่ี 1 (Preliminary Field Testing) โดยการ

น าเอาผลผลิตท่ีออกแบบและจัดเตรียมไว้ไปท าการทดลองใช้เพ่ือทดสอบคุณภาพ โดยทดสอบกับ



 11 

โรงเรียนจ านวน 1-3 โรงเรียน ใช้กลุ่มตวัอย่างขนาดเล็กประมาณ 6-12 คน ท าการประเมินผลโดยการ 

ใช้แบบสอบถาม การสงัเกตและการสมัภาษณ์ รวบรวมขอมลูแล้วน ามาสงัเคราะห์ 
  ขัน้ท่ี 5 ปรับปรุงผลผลิตครัง้ท่ี 1 (Main Product Revision) น าผลผลิตซึ่งไดรับการ 
เสนอแนะจากผลของการทดลองครัง้ท่ี 1 มาพิจารณา ปรับปรุงใหม ่
  ขัน้ท่ี 6 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครัง้ท่ี 2 (Main Field Testing) การด าเนินตาม
ขัน้ตอนนีจ้ะน าผลผลิตท่ีท าการปรับปรุงไปแล้วไปท าการทดลอง เพ่ือการทดสอบหาคุณภาพของ

ผลผลิตตามวัตถุประสงค์ โรงเรียนท่ีใช้จ านวน 5-15 โรงเรียน ใช้กลุ่มตวัอย่างประมาณ 30-100 คน  
ท าการประเมินผลในเชิงประมาณในลักษณะท าการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน น าผลท่ีได้ไป

เปรียบเทียบกบัวตัถปุระสงคของการใช้ผลผลิต อาจจะมีกลุม่ควบคมุการทดลองหรือไมก็่ได้ 
  ขัน้ท่ี 7 ปรับปรุงผลผลิตครัง้ท่ี 2 (Operational Product Revision) โดยการปรับปรุง
ผลผลิตท่ีได้และมีข้อเสนอแนะจากผลการทดลองครัง้ท่ี 2 มาพิจารณาปรับปรุงใหม ่
  ขัน้ท่ี 8 การทดสอบภาคสนาม (Operational Field Testing) ท าการทดลองเพ่ือ

ทดสอบ คุณภาพของการใชงานผลผลิต โดยการท าในโรงเรียน 10-30 โรงเรียน ใช้กลุ่มตวัอย่าง
ประมาณ 40-200 คน ประเมินผล โดยการใช้แบบสอบถาม การสงัเกตและการสัมภาษณ์รวบรวม

ข้อมลูแล้วน ามาวิเคราะห์ผล  
  ขัน้ท่ี 9 ปรับปรุงผลผลิตครัง้สุดท้าย (Final Product Revision) เป็นการปรับปรุง

ผลผลิต และข้อเสนอแนะจากผลท่ีได้จากการทดสอบผลผลิต ภาคสนามหรือครัง้ท่ี 3 แบบปฏิบตักิาร 

  ขัน้ท่ี 10 การน าไปใช้และการเผยแพร่ (Dissemination and Distribution) โดยการ 
รายงานถึงผลผลิตท่ีได้กับท่ีประชุมใหญ่และวารสาร เพ่ือเผยแพร่และติดต่อกบัหน่วยงานท่ีเก่ียวข้อง 

ในทางการศกึษาหรือหนว่ยงานท่ีเป็นกลุม่เป้าหมาย เพ่ือน าผลผลิตนัน้เผยแพร่ออกไปใช้  
 เอสพิชและวิลเลียมส์ (พนารี สายพฒันะ. 2546: 11-12; อ้างอิงจาก Espich; & Willams. 
1967: 75-79) ได้อธิบายถึงการทดลองใช้และปรับปรุงแก้ไขส่ือการสอนและบทเรียนส าเร็จรูปไว้ 3 
ขัน้ตอนดงันี ้ 
  1. การทดสอบทีละคน (One to One Testing) จากกลุ่มตวัอย่างท่ีมีผลการเรียน
ระดบัต ่า กว่าปานกลางเล็กน้อย จ านวน 2-3 คน  เพ่ือให้ศกึษาส่ือท่ีพฒันาขึน้และหลงัจากการศกึษา
ผู้พฒันาจะสอบถามความคดิเห็นเก่ียวกบัข้อบกพร่องของส่ือจากกลุม่ตวัอยา่ง    

   2. การทดสอบกบักลุม่เล็ก (Small Group Testing) ใช้กลุม่ตอัยา่ง 5-8 คน  
ด าเนินการคล้ายขัน้ตอนท่ี 1 แตใ่ห้กลุม่ตวัอย่างได้รับการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน เพ่ือน าผลไป
วิเคราะห์ทดสอบประสิทธิภาพของส่ือโดยอาศยัเกณฑ์มาตรฐาน 85/85 โดย 85 ตวัแรก หมายถึง 
คะแนนเฉล่ียของผู้ เรียนทัง้หมด เม่ือคิดเป็นร้อยละแล้วได้ 85 หรือสงูกว่า ส่วน 85 ตวัท่ีสอง หมายถึง 
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ผู้ เรียนร้อยละ  85 ของทัง้หมด สามารถท าข้อสอบข้อหนึง่ ๆ ได้ถกูต้อง หากผลการวิเคราะห์เป็นไปตาม
เกณฑ์ดงักลา่ว  ก็ปรับปรุงแก้ไขเฉพาะสว่นท่ีบกพร่อง เพื่อน าไปทดลองใช้ในขัน้ตอนท่ี 3  ตอ่ไป 
  3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) เป็นการทดลองกบักลุม่ตวัอย่างท่ีเป็น 
ประชากรเป้าหมายจริง โดยผู้พฒันาส่ือจะไม่เข้าไปเก่ียวข้องกบัการทดลองด้วย แตจ่ะอาศยัครูผู้สอน
ด าเนินการแทน โดยใช้วิธีด าเนินการเชน่เดียวกบัตอนท่ี 2 

 สรุปได้ว่า การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เป็นรูปแบบการวิจัยท่ีสามารถน าไปใช้

ปรับปรุงพฒันาใช้ในสถานการณ์จริงได้ การพฒันาท่ีสอดคลองกับสภาพของสงัคมและเทคโนโลยีท่ี
เปล่ียนแปลงไปชว่ยลดชอ่งว่างของปัญหาผลผลิตทางการศกึษา สามารถน าผลการวิจยัและพฒันาไป

ใช้ในสถานศกึษาทัว่ไปได้ 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 
 2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอร์ 
 ความหมายของคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียและบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียนัน้ได้มีผู้ ให้
ความหมายไว้หลายทา่นดงันี ้

 ราชบณัฑิตยสถาน (2538: 495) ได้ให้ความหมายของบทเรียนวา่ หมายถึง ค าสอนท่ี 
ก าหนดให้เรียน ข้อท่ีเ ป็นสติเตือนใจและให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ หมายถึง เคร่ืองมือ
อิเล็กทรอนิกส์แบบอตัโนมตัิ ท าหน้าท่ีเสมือนสมองกลใช้ส าหรับแก้ปัญหาต่าง ๆ ทัง้ท่ีง่ายและซบัซ้อน
โดยการใช้วิธีทางคณิตศาสตร์ (178) 
 ยืน ภู่วรวรรณ (2535: 5) ให้ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
 (Hipermedia) ไว้ดังนี  ้คือเป็นรูปแบบหนึ่งของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสนับสนุนการเรียนรู้ ท่ี
ประกอบปด้วยข้อความรูปแบบกราฟฟิก การเคล่ือนไหวและเสียง โดยสามารถน าค าหรือวลีการ
ข้อความหนึ่งเพ่ือเช่ือมโยง สืบค้นไปยังเอกสารอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข้องได้อย่างถูกต้องและรวดเร็วจาก
ฐานข้อมลู 
 พลัลภ พิริยะสรุวงศ์ (2541: 10) กลา่ววา่ มลัตมีิเดียคือ การใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกบั 
โปรแกรมซอฟต์แวร์ในการส่ือความหมายโดยการผสมผสานส่ือหลายชนิด เช่นข้อความ กราฟิก
(Graphic) ภาพเคล่ือนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดทิศัน์ (Video) 
 นิรุท ภริูฉาย (2542: 4) ได้สรุปความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียวา่
หมายถึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีเสนอข้อมลูในลกัษณะ Nonlinear และเพิ่มความสามารถในการบรรจุ
ข้อมลูในลกัษณะของภาพเคล่ือนไหว (Full-motion Video) ภาพกราฟฟิกท่ีเป็นภาพนิ่งและ
ภาพเคล่ือนไหว (Animation) ภาพ 3 มิต ิภาพถ่าย เสียงพดู เสียงดนตรีเข้าไว้ด้วยกนัในบทเรียน 
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 เฟรเตอร์และพอลลีสเซน (Frater; & Paulissen. 1994: 3) ให้ความหมายมลัตมีิเดียไว้วา่ 
คือการใช้คอมพิวเตอร์ในการรวมส่ือและควบคมุอิเล็กทรอนิกส์หลายชนิดเชน่จอคอมพิวเตอร์ เคร่ือง
เลน่วีดทิศัน์แบบเลเซอร์ดสิก์ เคร่ืองเลน่แผน่เสียงจากแผน่ซีดี เคร่ืองสงัเคราะห์ค าพดูและเสียงดนตรี 
เพ่ือส่ือความหมายบางประการ 
 มลัติมีเดีย หมายถึง เทคโนโลยีแบบหนึ่งท่ีท าหน้าท่ีในการผสมผสานสิ่งท่ีเป็น ข้อความ
กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว เสียง ดนตรี วีดีโอในการน าเสนอ โดยใช้คอมพิวเตอร์ในการควบคุม 
(Holcomb. 1992: 683) 
 มลัติมีเดีย หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือส่ือความหมายโดยผสมผสานส่ือหลายชนิด
เชน่ ข้อความ ภาพศลิป์ (Graphic Art) เสียง ภาพเคล่ือนไหวท่ีสร้างด้วยคอมพิวเตอร์(Animation) และ
ภาพวีดทิศัน์ท่ีถ่ายจากของจริง (Vaughan. 1993: 4) 
 มัลติมีเดีย หมายถึง ระบบส่ือสารข้อมูลหลายชนิดโดยผ่านส่ือทางคอมพิวเตอร์
ประกอบด้วยข้อความ ฐานข้อมลู ตวัเลข กราฟิก ภาพนิ่ง เสียง และวีดทิศัน์ (Jeffcoate.1995: 7) 
 จากความหมายดงักล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์หมายถึง การรวบรวม
และผสมผสานส่ือหลายประเภท เช่น ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง และวีดิทศัน์ เข้าด้วยกนั
การน าเสนอเนือ้หาความรู้แก่ผู้ เรียน โดยผ่านคอมพิวเตอร์ เพ่ือท าให้เนือ้หามีความน่าสนใจ รวมถึงมี
การให้ข้อมลูย้อนกลบั และสามารถท าให้ผู้ เรียนโต้ตอบกบัคอมพิวเตอร์ ควบคมุบทเรียนได้ด้วยตนเอง 
ผู้ เรียนมีโอกาสฝึกฝนและประเมินตนเองว่ามีความเข้าใจเนือ้หาหรือไม่มากน้อยเพียงใด สามารถ
ตอบสนองความแตกตา่งระหวา่งบคุคลได้เป็นอยา่งดี 
 
 2.2 องค์ประกอบของมัลตมีิเดีย 
 มลัตมีิเดียจะต้องประกอบด้วยส่ือมากกวา่ 2 ส่ือ ตามองค์ประกอบดงันี ้ตวัอกัษร ภาพนิ่ง 
เสียงภาพเคล่ือนไหว การเช่ือมโยงแบบปฏิสมัพนัธ์และวีดิทศัน์ เป็นต้น โดยท่ีองค์ประกอบเหล่านีมี้
ความส าคญัตอ่การออกแบบ  พลัลภ พิริยะสรุวงศ ์(2541: 11–12) 
 องค์ประกอบของมัลติมีเดีย มีส่วนประกอบท่ีส าคัญ คือ ตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง 
ภาพเคล่ือนไหว ภาพวีดทิศัน์และการมีปฏิสมัพนัธ์ (Hallis. 1996)  ดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้

 1. ตวัอกัษร นบัได้ว่าเป็นองค์ประกอบพืน้ฐานท่ีส าคญัในการเขียนโปรแกรม 
มลัตมีิเดียโปรแกรมประยกุต์โดยมากจะมีตวัอกัษรให้ผู้ เขียนสามารถเลือกได้หลาย ๆ แบบและสามารถ
ท่ีจะเลือกสีของตัวอักษร ขนาดของตัวอักษรได้ตามต้องการ นอกจากนัน้แล้วยังใช้ตัวอักษรเพ่ือ
เช่ือมโยงแบบปฏิสมัพนัธ์หรือท่ีเรียกวา่ ไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) เชน่ การคลิกท่ีตวัอกัษรเพ่ือเช่ือมโยง
ไปยงัท่ีตา่ง ๆ การจดัเป็นลกัษณะของเมน ู(Menus) เพ่ือให้ผู้ใช้เลือกข้อมลูท่ีจะศกึษา 
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 2. เสียง เสียงในมลัตมีิเดียจะจดัอยูใ่นรูปข้อมลูดจิิทลัและสามารถเลน่ซ า้ได้จาก 
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ การใช้เสียงในมัลติมีเดียเพ่ือน าเสนอข้อมูลสามารถสร้างสภาพแวดล้อมให้
นา่สนใจขึน้ เชน่ เสียงหวัใจเต้น เสียงน า้ไหล เป็นต้น เสียงสามารถใช้เสริมตวัอกัษร หรือน าเสนอวสัดท่ีุ
ปรากฏบนจอภาพได้เป็นอย่างดี เสียงท่ีใช้ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์สามารถบนัทึกเป็นข้อมูลแบบ
ดจิิทลัจากไมโครโฟน แผน่ซีดีเสียง เทปเสียง และวิทยไุด้ 
   3. ภาพนิ่ง เป็นภาพกราฟิกท่ีไม่มีการเคล่ือนไหว เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด เป็นต้น
ภาพนิ่งมีบทบาทต่อมลัติมีเดียมาก เน่ืองจากภาพจะให้ผลในการเรียนรู้ด้วยการมองเห็น ไม่ว่าจะดู
โทรทศัน์ หนงัสือ วารสาร ฯลฯ จะมีองค์ประกอบเสมอ 
   4. ภาพเคล่ือนไหว คือ การเคล่ือนไหวของภาพนิ่งในลกัษณะต่าง ๆ เพ่ือท าให้เกิด
ความน่าสนใจ หรือท าให้เกิดความเข้าใจ ได้ง่ายขึน้ เช่น การเต้นของหัวใจ การท างานของลูกสูบ
ภาพเคล่ือนไหวมีขอบเขตตัง้แต่การสร้างภาพนิ่งด้วยกราฟิกอย่างง่าย จากนัน้ใช้โปรแกรมสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวท าให้ภาพนิ่งนัน้เคล่ือนไหวได้ตามต้องการ 
   5. ภาพวีดิทศัน์ การใช้มลัติมีเดียในอนาคตจะเก่ียวข้องกบัการน าเอาภาพวีดิทศัน์ซึ่ง
อยู่ในรูปของดิจิทัล รวมเข้ากับโปรแกรมประยุกต์น าเสนอในลักษณะท่ีเ รียกว่าดิจิทัลวีดีโอ 
(DigitalVideo) โดยคุณภาพของดิจิทลัวีดีโอจะทดัเทียมกับภาพท่ีเห็นจากจอโทรทศัน์ ดงันัน้ดิจิทัล
วีดีโอและเสียงจึงเป็นส่วนท่ีผนวกเข้าสู่การน าเสนอ และสามารถน าเสนอได้ทนัทีผ่านจอคอมพิวเตอร์
และเสียงออกทางล าโพงโดยผา่นการ์ดเสียง (Sound Card) 
   6. การเช่ือมโยงแบบปฏิสมัพนัธ์ หมายถึงการท่ีผู้ ใช้มลัติมีเดียสามารถเลือกข้อมลูได้
ตามความต้องโดยใช้ตวัอกัษร หรือปุ่ มในการเช่ือมโยง ซึง่นบัได้วา่เป็นคณุสมบตัท่ีิโดดเดน่กวา่ส่ืออ่ืน ๆ 
  ดงันัน้มลัติมีเดีย จึงเป็นการรวบรวมรูปแบบตา่ง ๆ ของการส่ือสารทัง้หมดให้ปรากฏรวม
เป็นหนึ่งเดียวบนหน้าจอ มลัติมีเดียจะส่งผลให้เกิดการเปล่ียนแปลงรูปแบบการเรียนรู้ในโรงเรียน ใน
สถานท่ีท างานและท่ีบ้าน มัลติมีเดียจะเปล่ียนแปลงวิธีการรวบรวมข้อมูลและการน าเสนอข้อมูล
ข่าวสาร มลัติมีเดียจะเพิ่มช่องทางในการรับข้อมูลข่าวสาร ยอมให้เปล่ียนไปมาอย่างรวดเร็วระหว่าง
ข้อความ ภาพ วีดิทัศน์ เสียง หรือประสบการณ์ต่าง  ๆ ตามท่ีต้องการ ในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียครัง้นีผู้้ ออกแบบได้เลือกใช้ส่ือหลาย ๆ อย่างเข้ามาร่วมการน าเสนอเนือ้หา
บทเรียนในรูปของส่ือมัลติมีเดีย ได้แก่ ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง และปฏิสัมพันธ์ระหว่างเคร่ือง
คอมพิวเตอร์กบัผู้ เรียนในรูปแบบการส่ือสารสองทาง โดยอยู่ในรูปแบบของการใช้เมนูและการใช้แบบ
ฝึก 
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 2.3  ประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอร์ 
  นกัการศกึษาได้จ าแนกลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ ออกเป็นประเภทต่าง ๆ ซึง่
สามารถสรุปได้ดงันี ้(Kemp; & Dayton. 1985; Heinich; et al. 1989; กิดานนัท์ มลิทอง. 2543: 244-
248; ถนอมพร ตนัตพิฒัน์. 2539: 4-5) 
   1. บทเรียนสอนหรือทบทวน (Tutorial) เป็นบทเรียนซึ่งน าเสนอเนือ้หาความรู้แก่
ผู้ เรียนในรูปแบบของเร่ืองราว ข้อความ ภาพ เสียงหรือในทกุรูปแบบรวมกนัท่ีเรียกว่า มลัติมีเดีย ผู้ เรียน
สามารถตอบค าถามและทบทวนบทเรียนในบทนัน้หรือจะเรียนบทต่อไปได้ นอกจากนีย้ังสามารถ
ก าหนดบทเรียนให้เหมาะสมกับผู้ เรียนและบทเรียนทบทวนยังสามารถบนัทึกรายช่ือผู้ เรียนและวัด
ระดบัความรู้ของผู้ เรียนแตล่ะคน เพ่ือให้ครูผู้สอนมีข้อมลูในการเสริมความรู้ให้กบัผู้ เรียนได้ 
   2. แบบฝึกและปฏิบตัิ (Drill and Practice) บทเรียนในการฝึกหดัท่ีมีการให้ค าถาม
หรือปัญหาท่ีได้คดัเลือกมาจากการสุ่มหรืออย่างเฉพาะเจาะจง เพ่ือวดัระดบัการเรียนของผู้ เรียนใน
เนือ้หาท่ีครูสอนไปแล้ว โดยการน าเสนอค าถามหรือปัญหานัน้ซ า้แล้วซ า้อีก เพ่ือให้ผู้ เรียนตอบ แล้ว
คอมพิวเตอร์ก็จะให้ค าตอบท่ีถูกต้อง เพ่ือการตรวจสอบยืนยัน หรือแก้ไข พร้อมกับให้ค าถาม หรือ
ปัญหาต่อไปอีกจนกว่าผู้ เรียนจะสามารถตอบค าถามหรือแก้ปัญหานัน้จนถึงระดบัท่ีน่าพอใจ หรือ
ยอมรับได้เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนอ่อนหรือเรียนไม่ทนัคนอ่ืนได้มีโอกาสท าความเข้าใจได้ โดยครู
ไม่ต้องเสียเวลาในชัน้เรียน ซึ่งอาจใช้หลักจิตวิทยา เพ่ือกระตุ้นให้ผู้ ท าแบบฝึกหัดนัน้อยากท าและ
ต่ืนเต้น เชน่ การสอดแทรกภาพเคล่ือนไหว หรือค าพดูโต้ตอบ เป็นต้น 
   3. การสร้างสถานการณ์จ าลอง (Simulation) บทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีได้น าเสนอ
บทเรียนในรูปของการจ าลองสถานการณ์จริงขึน้ ให้ผู้ เรียนได้ศกึษา เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้พบ
เห็นภาพจ าลองของเหตกุารณ์เพ่ือฝึกทกัษะและการเรียนรู้ได้โดยไม่ต้องเส่ียงภยัหรือคา่ใช้จ่ายมากนกั
อาจจะประกอบด้วย การเสนอความรู้ การแนะน าเก่ียวกับทักษะ การฝึกปฏิบัติเพ่ือให้เกิดความ
ช านาญ และคลอ่งแคลว่ในบทเรียนสถานการณ์จ าลองนีจ้ะมีโปรแกรมการสาธิต (Demonstration) อยู่
ด้วยเพ่ือแสดงให้ผู้ เรียนได้ดูเป็นตัวอย่าง การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างสถานการณ์จ าลองจึงมี
ความส าคญั ในการเรียนการสอนท่ีสามารถจ าลองสถานการณ์ให้ผู้ เรียนได้เห็นจริงและเข้าใจง่าย 
   4. การแก้ปัญหา (Problem Solving) การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ในลกัษณะนี ้เป็น
การเสนอปัญหาให้แก่ผู้ เรียน และผู้ เรียนจะต้องพยายามท่ีจะหาวิธีการแก้ปัญหานัน้ เน้นให้ฝึกการคิด 
การตดัสินใจโดยมีการก าหนดเกณฑ์ให้แล้วผู้ เรียนพิจารณาไปตามเกณฑ์ มีการให้คะแนนหรือน า้หนกั
กบัเกณฑ์แตล่ะข้อ 
   5. เกมการศกึษา (Educational Games) เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีท าให้ผู้ เรียนได้มี
ความสนกุสนานเพลิดเพลิน สามารถกระตุ้นผู้ เรียนให้เกิดความสนใจและอยากเรียนรู้ได้ง่ายนอกจากนี ้
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ยงัช่วยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู้ให้ดีขึน้ เกมการศึกษามีลักษณะคล้ายกับการสร้างสถานการณ์
จ าลองแตแ่ตกตา่งกนั โดยเพิ่มบทบาทของผู้ เรียนให้เข้าแขง่ขนัไปด้วย 
   6. แบบทดสอบ (Test) บทเรียนชนิดนี ้ใช้เพ่ือทดสอบนักเรียนหลังจากท่ีได้เรียน
เนือ้หาหรือฝึกได้ปฏิบตัิแล้ว ผู้ เรียนจะท าแบบทดสอบ โดยผ่านคอมพิวเตอร์และมีการปฎิสัมพันธ์
ระหว่างผู้ เรียนกับคอมพิวเตอร์ คอมพิวเตอร์สามารถรับค าตอบและจดบนัทึกผล ตรวจให้คะแนน 
ประมวลผลและเสนอผลให้นกัเรียนทราบในทนัทีท่ีผู้ เรียนส าเร็จ 
   7. บทสนทนา (Dialogue) เป็นการเลียนแบบการสอนในห้องเรียน กล่าวคือ พยายาม
ให้เป็นการพูดระหว่างผู้สอนและผู้ เรียน เพียงแตว่่าแทนท่ีจะใช้เสียง ก็เป็นตวัอกัษรบนจอภาพ แล้วมี
การสอนด้วยการตัง้ปัญหา 
   8. การสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใช้คอมพิวเตอร์ จะมีลกัษณะคล้ายกบั
การสาธิตของครู แตก่ารสาธิตของคอมพิวเตอร์น่าสนใจกว่า เพราะน ามาใช้เพ่ือสาธิตให้ทัง้เส้นกราฟท่ี
สวยงาม สีและเสียงด้วย เหมาะอย่างยิ่งในการสอนของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
คณิตศาสตร์ ชว่ยให้สะดวกและไมยุ่ง่ยากในการเตรียมอปุกรณ์ 
   9. การไต่ถาม (Inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถใช้ในการค้นหาข้อเท็จจริง 
ความคิดรวบยอดหรือข่าวสารท่ีเป็นประโยชน์ ซึ่งแสดงได้ทนัทีเม่ือผู้ เรียนต้องการ ด้วยระบบง่าย ๆ ท่ี
ผู้ เรียนสามารถท าได้เองเพียงแต่กดหมายเลข หรือใส่รหสัหรือตวัย่อของแหล่งข้อมูลนัน้ ๆ การใส่รหสั
หรือหมายเลขของผู้ เรียนนีจ้ะท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์แสดงข้อมลู ซึ่งจะตอบค าถามของผู้ เรียนตาม
ต้องการ 
   10. การค้นพบ (Discovery) เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนเรียนรู้จากประสบการณ์
ของตนเองให้มากท่ีสุด โดยการเสนอปัญหาให้ผู้ เรียนแก้ไขด้วยการลองผิดลองถูก หรือโดยวิธีการ
จดัระบบเข้ามาช่วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์จะให้ข้อมลูแก่ผู้ เรียน เพ่ือช่วยในการค้นพบนัน้จนกว่าจะได้
ข้อสรุปท่ีดีท่ีสดุ 
   11. แบบรวมวิธีการต่าง ๆ เข้าด้วยกัน (Combination) คอมพิวเตอร์สามารถสร้าง
วิธีการเรียนการสอนท่ีหลากหลายแบบรวมกนัได้ตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ความต้องการนี ้
มาจากการก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอน ผู้ เรียนและองค์ประกอบ หรือภารกิจต่าง ๆ ซึ่ง
บทเรียนทางคอมพิวเตอร์หนึ่ง ๆ อาจมีหลายลกัษณะ เช่น เพ่ือการสอน เกม การไตถ่าม การทดสอบ 
การสาธิตการแก้ปัญหา เป็นต้น ในปัจจุบนับทเรียนคอมพิวเตอร์มกัเป็นในรูปแบบรวมวิธีการต่าง ๆ 
เข้าด้วยกนั 
 



 17 

  สรุปได้ว่าการน ารูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบทดสอบ (Test) เหมาะส าหรับการ
เรียนการสอนในเนือ้หาวิชาเร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา 
ศาสนาและวฒันธรรม  เพราะเป็นการทดสอบผู้ เรียนโดยตรงหลงัจากท่ีได้เรียนเนือ้หาแล้วผู้ เรียนก็จะ
ท าแบบทดสอบโดยผ่านคอมพิวเตอร์ซึ่งเม่ือคอมพิวเตอร์รับค าตอบแล้ วก็จะท าการบันทึกผล 
ประมวลผล ตรวจให้คะแนนและเสนอผลให้ผู้ เรียนทราบทนัทีท่ีท าข้อสอบเสร็จ ผู้ศึกษาค้นคว้าจึงน า
รูปแบบนีม้าเป็นแนวทางในการออกแบบและพฒันาบทเรียนตามวตัถปุระสงค์ของการศกึษาค้นคว้า 
  
 2.4 รูปแบบของคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดียทางการศึกษา  
  การออกแบบมลัตมีิเดียน าไปใช้งานตา่ง ๆ ต้องพิจจารณาตามวตัถปุระสงค์นัน้ ๆ ว่า
ต้องการน าเสนอข้อมลูในรูปแบบใด มีการจดัภาพ เสียง เนือ้หา เทคนิคการน าเสนอ เพ่ือให้บริการแก่
ผู้ใช้บริการหรือน าไปใช้ในการเรียน (ณชัชา จองธุรกิจ. 2542: 25) คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย มีหลาย
รูปแบบด้วยกนัคือ (Green. 1993; บปุผาชาต ิทฬัหิกรณ์. 2538: 33-34; ธนะพฒัน์ ถึงสขุ. 2538:  
107-112.) 
   1. คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียน าเสนอบทเรียน (Computer Multimedia Presentation) 
โดยผู้ สอนเป็นผู้ ใช้อย่างเดียวในการน าเสนอเนือ้หาของบทเรียนพร้อมประกอบด้วย ภาพนิ่ง 
ภาพเคล่ือนไหว หรือเสียงประกอบ รวมทัง้มีการอธิบายโดยผู้สอนในรายละเอียดของเนือ้หา 
   2. คอมพิวเตอร์ช่วยสอน(CAI-Computer Assisted Instruction) ส่วนใหญ่มกัจะ
จดัท าเน้นส าหรับการเรียนด้วยตนเองเป็นส่วนมากโดยผู้ เรียนเป็นคนใช้ โดยผุ้ผลิตควรออกแบบวิธีการ
เสนอเนือ้หาบทเรียน (Instruction Design) ให้สามารถดงึดดูความสนใจของผู้ เรียนใช้เทคนิคของการ
เสริมแรง (Reinforcement) หลกัการปฏิสมัพนัธ์ (Interactive) และหลกัการทางจิตวิทยาการเรียนรู้
โดยเฉพาะการของจิตวิทยา Cognitive psychology ท่ีเน้นกระบวนการคิดและใช้วิธีการวิเคราะห์การ
เรียนรู้ ขา่วสารของมนษุย์น ามาใช้ประกอบกนัอยา่งเป็นระบบ (System)  
   3. หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Textbook) เป็นการจดัท าเนือ้หาในต าราและ
หนังสือเรียนให้อยู่ในรูปของซอฟท์แวร์คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยมีรายละเอียดด้านเนือ้หารูป
ภาพเหมือนหนังสือทั่วไป โดยอาจมีภาพเคล่ือนไหวและเสียงรวมทัง้ไฮเปอร์เท็กซ์เข้ามาประกอบ
เพิ่มเตมิเพ่ือมีสีสนัรูปแบบท่ีนา่สนใจมากขึน้ 
   4. หนงัสืออ้างอิงอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Reference) เป็นการจดัหนงัสือ อ้างอิง
ประเภทตา่ง ๆ เช่น เอ็นไซโคลพีเดีย, ดิกชนันารี, นามานกุรม, วารสารท่ีออกเป็นชดุ ฯลฯ ให้อยู่ในรูป
ซอฟท์แวร์มลัตมีิเดีย โดยมีรายละเอียดการจดัท าเหมือนหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
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  รูปแบบของคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียทางการศกึษา 
   1. รูปแบบเส้นตรง (Linear Progression) มีลกัษณะคล้ายคลงึกบัหนงัสือ ซึง่มี 
โครงสร้างแบบเส้นตรง โดยเร่ิมจากหน้าแรกต่อไปเร่ือย ๆ ถ้าไม่เข้าใจก็สามารถเปิดย้อนกลบัไปดไูด้
การเสนอผลงานแบบนี ้มกัจะอยู่ในรูปไฮเปอร์เท็กซ์ ซึ่งใช้ข้อความเป็นหลกัในการด าเนินเร่ืองด้วยรูป
วีดิทัศน์ หรือแอนิเมชั่น สามารถท างานได้โดยใส่ไปในรูปเส้นตรง  รวมทัง้การใส่เสียงเพ่ือเพิ่มความ
น่าสนใจอาจเรียกว่าเป็น (Electronics Stories) หรือไฮเปอร์มีเดีย ซึ่งเหมาะกบัตลาด ผู้บริโภคและ
สามารถท างานได้ดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการเสนอผลงานมลัตมีิเดีย 
  2. รูปแบบอิสระ (Freedom, Hyper Jumping) รูปแบบนีใ้ห้อิสระในการใช้งานท าให้
ผู้ เรียนมีความอยากรู้อยากเห็น  เพราะระบบโครงสร้างภายในสามารถเช่ือมโยงจากเร่ืองหนึ่งไปยงัอีก
เร่ืองหนึ่งได้ฉะนัน้ผู้ สร้างโปรแกรมจะต้องมีความเช่ียวชาญในการออกแบบข้อความ ภาพนิ่งและ
ภาพเคล่ือนไหว เสียง และวีดิทศัน์เพ่ือให้เช่ือมโยงและสมัพนัธ์กนั การชีน้ าเพ่ือให้ผู้ ใช้เข้าไปหาข้อมูล
หรือศึกษาเนือ้หาได้อย่างง่าย สะดวก การออกแบบไม่ดีอาจท าให้ผู้ เรียนหลงทางไม่สามารถศึกษา
เนือ้หาได้ตามจดุประสงค์ท่ีวางเอาไว้  
  3. รูปแบบวงกลม (Circular Path) เป็นรูปแบบน าเสนอมลัติมีเดียแบบวงกลม แบบ
เส้นตรงชดุเล็กๆ หลายชดุมาเช่ือมตอ่กนักลบัคืนสูเ่มนใูหญ่ 
  4. รูปแบบฐานข้อมลู (Database) เสนอมลัติมีเดียแบบฐานข้อมลู โดยการเพิ่มดชันี 
(Index) เพ่ือเพิ่มความสามารถในการค้นหา รูปแบบนีส้ามารถให้รายละเอียดจากข้อความรูปภาพนิ่ง 
ภาพเคล่ือนไหว เสียง ออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย ใช้ได้ทุกสถานการณ์ท่ีมีรายละเอียดเก่ียวกับระบบ
ฐานข้อมลู โดยเพิ่มความสามารถทางมลัตมีิเดียเข้าไป 
  5. รูปแบบผสม (Compound Document) เป็นรูปแบบการน าเสนอมลัตมีิเดีย 
ผสมผสานทัง้ 4 รูปแบบท่ีอธิบายมาข้างต้น ผู้ผลิตต้องอาศยัความช านาญในการสร้างและบรรจขุ้อมลู
ส่ือตา่ง ๆ ตลอดจนสามารถเช่ือมโยงเข้าสูฐ่านข้อมลูให้ท างานรวมกบัชาร์ตและสเปรดชีต ได้ด้วย 
 
 2.7 ลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอร์ 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ เป็นการเรียนการสอนท่ีมีจดุมุ่งหมาย เพ่ือตอบสนองความแตกตา่ง
ระหว่างบุคคลของผู้ เรียน เพ่ือให้บรรลุวตัถุประสงค์ทางการศึกษาเป็นรายบุคคล โดยใช้คอมพิวเตอร์
เป็นส่ือแทน สิ่งพิมพ์ ท าให้บทเรียนสมบรูณ์ยิ่งขึน้ ซึง่มีลกัษณะการเรียนท่ีเป็นขัน้ตอนดงันี ้ 
(วสนัต์ อตศิพัท์. 2530 ก: 19–21, 2530 ข: 77-80) 
   1. ขัน้น าเข้าสู่บทเรียน จะเร่ิมตัง้แตก่ารทกัทายผู้ เรียน บอกวิธีการเรียนและบอก
จดุประสงค์ของการเรียน เพ่ือท่ีจะให้ผู้ เรียนได้ทราบวา่เม่ือเรียนจบบทเรียนนีแ้ล้ว เขาสามารถท่ีจะท า
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อะไรได้อีกบ้าง ซึง่คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนสามารถเสนอวิธีการได้ในรูปแบบท่ีน่าสนใจ ไมว่า่จะเป็นใน
ลกัษณะภาพเคล่ือนไหว เสียง หรือเป็นการผสมผสานหลายๆ อยา่งเข้าด้วยกนัเพ่ือท่ีจะเร้าความสนใจ
ให้ผู้ เรียนมุง่ความสนใจเข้าสู่บทเรียนตอ่ไปบางโปรแกรมอาจจะมีแบบทดสอบวดัความพร้อมของ
ผู้ เรียนก่อนก็ได้หรือมีรายการ (Menu) เพ่ือท่ีจะให้ผู้ เรียนได้เลือกเรียนตามความสนใจ โดยจดัล าดบั
การเรียนก่อนหลงัด้วยตนเอง 
   2. ขัน้การเสนอเนือ้หาเม่ือผู้ เรียนเลือกเรียนในหวัข้อเร่ืองใดแล้ว คอมพิวเตอร์ช่วย
สอนจะเสนอเนือ้หานัน้มาเป็นกรอบ ๆ (Frame) โดยอาจจะเสนอเนือ้หาในรูปแบบของตวัอกัษร ภาพ 
เสียง ตลอดจนกราฟิก และภาพเคล่ือนไหว (Animation) เพ่ือเร้าความสนใจในการเรียนและสร้าง
ความเข้าใจในความคิดรวบยอดต่าง ๆ ได้ดี อาจเน้นด้วยสีสันการโยงไปมาระหว่างกรอบต่าง ๆ แต่
กรอบ หรือจะเสนอเนือ้หาท่ีละประเด็น โดยการเร่ิมจากง่ายไปหายาก เรียงล าดบัเร่ือย ๆ ผู้ เรียนจะ
ควบคมุความเร็วในการเรียนด้วยตนเอง เพ่ือท่ีจะให้เรียนรู้ได้มากท่ีสดุตามความสามารถของเขาและมี
การชีแ้นะ(Prompting Cues) หรือการจัดเนือ้หาส าหรับส าหรับการช่วยเหลือผู้ เรียน (Help 
Sequence) เพ่ือท่ีจะชว่ยผู้ เรียนให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดีขึน้ 
   3. ขัน้ค าถามและค าตอบ หลงัจากท่ีเสนอเนือ้หาของบทเรียนไปแล้ว เพ่ือเป็นการวดั
ว่าผู้ เรียนนัน้ มีความเข้าใจในเนือ้เร่ืองท่ีเรียนผ่านมา ก็จะมีการทบทวน โดยการให้ท าแบบฝึกหัด
ทบทวน และช่วยเพิ่มพูนความรู้ความช านาญ เช่น เป็นค าถามแบบเลือกตอบ เป็นแบบจบัคูแ่ละเป็น
แบบเติมค าตอบเป็นต้น ซึ่งคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถเสนอแบบฝึกหดัแก่ผู้ เรียนได้น่าสนใจกว่า
แบบทดสอบธรรมดาและผู้ เรียนจะตอบค าถามผ่านแป้นพิมพ์ (Keyboard) นอกจากนีแ้ล้ว
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนยงัสามารถจบัเวลาในการตอบค าถามของผู้ เรียนได้อีกด้วย ถ้าผู้ เรียนไม่สามารถ
ตอบได้ภายในเวลาท่ีได้ก าหนดคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนก็จะเสนอความชว่ยเหลือให้ 
   4. ขัน้การตรวจค าตอบ เ ม่ือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้รับค าตอบจากผู้ เ รียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็จะตรวจค าตอบและแจ้งผลให้ผู้ เรียนได้ทราบทนัที อาจออกมาในรูปแบบของ
ข้อความกราฟิกหรือเสียงถ้าผู้ เรียนตอบถูกก็จะได้รับการเสริมแรง (Reinforcement) เช่น การให้ค า
ชมเชย เสียงเพลง หรือแม้กระทัง่การให้ภาพกราฟิกและถ้าผู้ เรียนตอบผิด คอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็จะ
บอกใบ้ให้หรือให้การซ่อมเสริมเนือ้หาแล้วให้ตอบค าถามนัน้ใหม่และเม่ือตอบได้ถูกต้องจึงก้าวไปสู่
หวัข้อใหมต่อ่ไปซึง่จะหมนุเวียนเป็นวงจรอยูจ่นกวา่จะหมดบทเรียนในหนว่ยนัน้ ๆ 
   5. ขัน้การปิดบทเรียน เม่ือผู้ เรียนได้เรียนจบบทเรียนนัน้ ๆ แล้ว คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
จะท าการประเมินผลของผู้ เรียน โดยการท าแบบทดสอบ ซึ่งจุดเด่นของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ 
สามารถสุ่ม (Random) ข้อสอบออกมาจากคลงัข้อสอบ ท่ีได้สร้างเก็บไว้และเสนอให้ผู้ เรียนแต่ละคน 
โดยท่ีไมเ่หมือนกนั จงึท าให้ผู้ เรียนไมส่ามารถจดจ าค าตอบจาการท่ีท าในครัง้แรก ๆ นัน้ได้ หรือแอบไปรู้
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ค าตอบนัน้มาก่อน เม่ือแบบทดสอบนัน้เสร็จแล้ว ผู้ เรียนจะได้รับทราบคะแนนการท าแบบทดสอบของ
ตนเองวา่ผา่นตามเกณฑ์ท่ีได้ก าหนดไว้ตัง้แตแ่รกหรือไม่ รวมทัง้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะบอกเวลาท่ีใช้
ในการเรียนในหนว่ยนัน้ ๆ เป็นต้น 
 

 2.8 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 
  ล าดบัขัน้ตอนในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย แบง่ได้ 3 ขัน้ตอนใหญ่ ๆ 
(พิทกัษ์ ศีลรัตนา. 2531: 20 - 25; ศริิชยั สงวนแก้ว. 2534: 173 - 179; ชว่งโชติ พนัธุเวช. 2535:  
4 - 8; สมบรูณ์ บรูศริิรักษ์. 2539: 20 - 24 ) คือ 
  1. ขัน้การออกแบบ (Instructional Design)เป็นการก าหนดคณุลกัษณะและรูปแบบการ
ท างานของโปรแกรม โดยเป็นหน้าท่ีของนักการศึกษาหรือครูผู้ สอนท่ีมีความรอบรู้ในเนือ้หา หลัก
จิตวิทยา วิธีการสอน การวดัผลการประเมินผล ซึง่จะต้องมีกิจกรรมร่วมกนัพฒันา ดงันี ้
   1.1 วิเคราะห์เนือ้หา ครูผู้สอนจะต้องประชมุปรึกษา ตกลง และท าการเลือกสรร 
เนือ้หาวิชาท่ีจะน ามาเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย โดยมีข้อพิจารณา ดงันี ้

- เนือ้หาท่ีมีการฝึกทกัษะท าซ า้บอ่ย ๆ ต้องมีภาพประกอบ 
- เนือ้หาท่ีคดิวา่จะชว่ยประหยดัเวลาในการสอนได้มากกวา่วิธีเดมิ 
- เนือ้หาบางอยา่งท่ีสามารถจ าลองอยูใ่นรูปของการสาธิตได้ โดยหากท าการ  

ทดลองจริง ๆ อาจจะมีอนัตราย หรือใช้วสัดสุิน้เปลือง หรืออปุกรณ์มีราคาแพง 
   1.2 ศึกษาความเป็นไปได้ เป็นเร่ืองจ าเป็นท่ีจะต้องมีการศึกษาความเป็นไปได้ทัง้นี ้
เพราะแม้ว่าคอมพิวเตอร์จะมีความสามารถเพียงไร แตก็่มีข้อ จ ากดัในบางเร่ือง ดงันัน้เม่ือครูผู้สอนได้
เลือกเนือ้หาและวิเคราะห์ออกมาแล้วว่าเนือ้หาตอนใดท่ีจะท าเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์จ าเป็นท่ี
จะต้องมาปรึกษากบัฝ่ายเทคนิคหรือผู้ เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยมีข้อพิจารณาดงันี ้

- มีบุคลากรท่ีมีความรู้พอท่ีจะพัฒนาโปรแกรมบทเรียนได้ตามความต้องการ
หรือไม่ใช้ระยะเวลายาวนานในการพฒันามากเกินกว่าการสอนแบบธรรมดาหรือพฒันาด้วยส่ือการ
สอนแบบอ่ืนหรือไม ่

- ต้องการอปุกรณ์พิเศษตอ่เพิ่มเตมิจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์หรือไม่ 
- มีงบประมาณเพียงพอหรือไม ่

   1.3 ก าหนดวตัถปุระสงค์ เป็นการก าหนดคณุสมบตัิและสิ่งท่ีคาดหวงัจากผู้ เรียนก่อน
และหลงัการใช้โปรแกรม โดยระบสุิ่งตอ่ไปนี ้

- ก่อนท่ีจะใช้โปรแกรม ผู้ เรียนต้องมีความรู้พืน้ฐานอะไรบ้าง 
- สิ่งท่ีคาดหวงัจากผู้ เรียนวา่ควรจะได้รับความรู้อะไรบ้างหลงัจากการใช้ 

โปรแกรม 
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   1.4 ล าดบัขัน้ตอนการท างาน น าเนือ้หาท่ีได้จากการวิเคราะห์ และสิ่งท่ีคาดหวงัจาก
ผู้ เรียนมาผสมผสานเรียงล าดบั วางแผนการเสนอในรูปแบบ Story Board และ Flow chart โดยเน้นใน
เร่ืองตอ่ไปนี ้

- ภาษาท่ีใช้เหมาะสมกบัผู้ เรียนหรือไม่ 
- ขนาดของข้อความในหนึง่จอภาพ 
- ขนาดของตวัอกัษรท่ีเหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน 
- การเสริมแรงตา่ง ๆ ในบทเรียน 
- จิตวิทยาการเรียนรู้ การชีแ้นะ 
- แบบฝึกหดั การประเมินผลความสนใจหลงัจากท า Story Board เสร็จแล้วจงึ 

น ามาวิเคราะห์ วิจารณ์ เพ่ือเพิ่มเตมิแก้ไขหรือตดัทอน จนเกิดความพอใจจากกลุม่ครูผู้สอน 
  2. ขัน้การสร้าง (Instructional Development) เป็นหน้าท่ีของนกัคอมพิวเตอร์ หรือครูท่ีมี
ความสามารถในการเขียนโปรแกรมโดยมีล าดบัขัน้ตอนการท างาน ดงันี ้
   2.1 สร้างโปรแกรม น าเนือ้หาท่ีอยูใ่นรูปแบบของ Story Board มาสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ โดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหนึง่ หรือโปรแกรมส าหรับการสร้างบทเรียน
โดยเฉพาะ เสร็จแล้วตรวจแก้ข้อผิดพลาดท่ีอาจเกิดจากสาเหตตุอ่ไปนี ้

- รูปแบบค าสัง่ผิดพลาด (Syntax Error) เกิดจากการใช้ค าสัง่ไมถ่กูต้องตาม 
ข้อก าหนดของภาษานัน้ ๆ 

- แนวคิดผิดพลาด (Logical Error) เกิดจากผู้ เขียนเข้าใจขัน้ตอนการท างาน 
คลาดเคล่ือน เชน่ สตูรท่ีก าหนดผิด 
   2.2 ทดสอบการท างาน หลงัจากตรวจข้อผิดพลาดท่ีเรียกวา่ “ BUG” ในโปรแกรม 
เรียบร้อยแล้ว น าโปรแกรมไปให้ครูผู้ สอนเนือ้หานัน้ตรวจความถูกต้องบนจอภาพ อาจมีการแก้ไข
โปรแกรมในบางส่วน และน าไปทดสอบกบัผู้ เรียนในสภาพการใช้งานจริง เพ่ือทดสอบการท างานของ
โปรแกรมและหาข้อบกพร่องท่ีผู้ ออกแบคาดไม่ถึง เพ่ือน าข้อมูลเหล่านีก้ลบัมาปรับปรุงต้นฉบบัและ
แก้ไขโปรแกรมตอ่ไป  

  3. ขัน้การทดลองใช้ (Instructional Implementation) เป็นการทดลองใช้ในการเรียนการ
สอนและประเมินผล โดยนักคอมพิวเตอร์กบัครูผู้สอนจะต้องประเมินผลร่วมกนัว่า โปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียท่ีพฒันาขึน้เป็นอยา่งไร สมควรท่ีจะใช้งานในการเรียนการสอนหรือไม่ 
   3.1 ทดลองใช้ในห้องเรียน การน าโปรแกรมไปใช้ในการเรียนการสอนต้องท าตาม
ข้อก าหนดส าหรับการใช้โปรแกรม เชน่ 
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- โปรแกรมท่ีออกแบบส าหรับการสาธิตทดลอง ควรให้ผู้ เรียนได้ใช้โปรแกรม  
ก่อนเข้าห้องทดลองจริง 

- โปรแกรมท่ีออกแบบส าหรับเสริมการเรียนรู้ ควรจะมีชัว่โมงกิจกรรมส าหรับการ 
ใช้โปรแกรม 

- โปรแกรมท่ีใช้เป็นส่ือเสริมให้ผู้ เรียนได้เห็นทัง้ชัน้ อาจจะต้องตอ่อปุกรณ์ขยาย 
ภาพไปสูจ่อขนาดใหญ่ เพ่ือให้ผู้ เรียนได้เห็นชดัทัว่กนัทกุคน 
   3.2 ประเมินผลเป็นขัน้ตอนสุดท้ายส าหรับการประยุกต์ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียท่ีจะสรุปได้ว่า โปรแกรมท่ีสร้างขึน้เป็นอย่างไร สมควรน าไปใช้ในการเรียนการสอนหรือไม่
แบง่ออกเป็น 2 สว่น คือ 

- การประเมินโดยใช้แบบทดสอบ เพ่ือประเมินวา่หลงัจากใช้โปรแกรมนีแ้ล้ว  
ผู้ เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ท่ีตัง้ไว้หรือไม่ โดยให้ผู้ เรียนท าแบบทดสอบก่อนและหลงัการเรียนเพ่ือวัด
ความก้าวหน้าของผู้ เรียน วดัความเข้าใจในเนือ้หา ถ้าผลการทดสอบตดิลบหรืออตัราการผิดสงูกวา่  
10 เปอร์เซ็นต์ ก็แสดงวา่ผู้ เรียนไมไ่ด้พฒันาความรู้เพิ่มเติม ต้องมีการปรับปรุงต้นฉบบั (Story Board) 
หรือ วตัถปุระสงค์ใหม่ 

- การประเมินโดยใช้แบบสอบถาม เพ่ือประเมินในสว่นของโปรแกรมและการ 
ท างานว่า การใช้โปรแกรมกับเนือ้หาวิชานีเ้หมาะสมหรือไม่ ทัศนคติของผู้ เรียนท่ีมีต่อการใช้ของ
โปรแกรมเป็นอยา่งไร วิธีการใช้โปรแกรมยากง่ายอยา่งไร วิธีการเสนอบทเรียน ความถกูต้องของเนือ้หา 
เอกสารประกอบหรือคูมื่อ และการมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ เรียนเป็นอยา่งไร 
   3.3 ปรับปรุงแก้ไข การปรับปรุงจะต้องเปล่ียนแปลงท่ีตวัต้นฉบบัของ Story Board
ก่อนแล้วจึงค่อยแก้ไขท่ีโปรแกรม และน าไปทดสอบการท างานใหม่ ถ้ายังพบข้อบกพร่องก็ต้องน า
กลับมาปรับปรุงแก้ไขอีก จนกว่าจะได้โปรแกรมเป็นท่ีน่าพอใจของทุกฝ่ายแล้ว จึงน าไปใช้งานและ
เพ่ือให้การน าไปใช้งานมีประสิทธิ 
 
 2.9 ประโยชน์ของคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 
  คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียนัน้นบัได้วา่เป็นการน าเอาระบบของคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน
และมลัตมีิเดียมาผสมผสานกนั ดงันัน้ผู้วิจยัจงึได้น าเอาประโยชน์ของทัง้สองมารวมกนั  
(ทกัษิณา สวนานนท์. 2539: 214-215; และอรพนัธ์ ประสิทธิรัตน์. 2530: 7-8) ดงันี ้
   1. การใช้มัลติมีเดียเป็นการสร้างบรรยากาศในการเรียนและดึงดูดความสนใจให้
ผู้ เรียนไมเ่บื่อหนา่ย 
   2. เป็นการเพิ่มความสามารถในการรับรู้ (Enhances Information Retention) 
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   3. มลัติมีเดียเป็นการน าส่ือหลายประเภทมารวมกนัเพ่ือเสนอข้อมลู ดงันัน้จึงช่วยท า
ให้เกิดความชดัเจนและส่ือความหมายได้ดีขึน้ 
   4. ผู้ เรียนสามารถมีปฏิสมัพนัธ์กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ในลกัษณะการส่ือสารสองทาง
ท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้เป็นอยา่งดี 
   5. สง่เสริมให้ผู้ เรียนได้เรียนตามเอกตัภาพ 
   6. ผู้ เรียนสามารถควบคมุวิธีการเรียนของตนเองได้ 
   7. มีความแมน่ย าในวิชาท่ีเรียน เพราะผู้ เรียนได้เรียนทีละน้อยจากง่ายไปหายาก 
   8. มีการให้ข้อมลูย้อนกลบัและเสริมแรงให้กบัผู้ เรียนได้อยา่งรวดเร็ว 
   9. ผู้ เรียนไมส่ามารถดคู าตอบได้ก่อนเพราะเป็นการบงัคบัให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ก่อนการ
ท าแบบฝึกหดั 
   10. ผู้ ท่ีมีผลการเรียนคอ่นข้างช้าจะมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนสงูกวา่ผู้ เรียนปกติ 
   11. ผู้สอนก าหนดวิธีการสอนให้ตรงกบัความต้องการของผู้ เรียนได้ เน่ืองจากค าตอบ
ของผู้ เรียนอาจเป็นแนวทางในการก าหนดบทเรียนให้เรียนได้เร็วช้าหรือมีความแตกตา่งกนัได้ 
   12. สามารถสอนมโนทศัน์และทกัษะได้ง่ายกวา่การสอนปกตเิพราะการจ าลอง
สถานการณ์โดยคอมพิวเตอร์จะชว่ยให้ผู้ เรียนเข้าใจได้ง่ายขึน้ 
   13. สามารถประเมินผลผู้ เรียนได้โดยทนัทีท่ีเรียนจบบทเรียน 
   14. เป็นการสร้างนิสยัรับผิดชอบให้เกิดในตวัผู้ เรียน 
 
 2.10 หลักการและทฤษฏีทางจิตวิทยาที่ใช้ในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์
มัลตมีิเดีย 
  การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีดีผู้สร้างจะต้องรอบรู้ในเร่ืองของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ี
เป็นโปรแกรมหลกัและโปรแกรมเสริมรู้ในเร่ืองของกระบวนการเรียนการสอน ตลอดจนหลกัการและ 
ทฤษฏีตา่ง ๆ ท่ีใช้ในการสร้าง โดยเฉพาะหลกัการทางด้านจิตวิทยาการศกึษาท่ีผู้สร้างจะต้องเข้าใจ 
ความต้องการ เข้าใจธรรมชาติของผู้ เรียนจึงจะสามารถสร้างบทเรียนท่ีสามารถตอบสนองความ
ต้องการและความแตกตา่งของผู้ เรียนได้ทัง้ในเร่ืองของเพศ  วยั ความถนดัและอ่ืน ๆ ได้เป็นอย่างดี 
ดงันัน้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีดีจะต้องออกแบบให้สนองความต้องการ  สนองความคิด
สร้างสรรค์ สนองความแตกตา่งระหว่างบคุคล ยัว่ย ุ ท้าทาย หรือจงูใจให้ผู้ เรียนรู้สึกอยากเข้าไปเรียน 
และเม่ือเข้าไปเรียนแล้วยงัรู้สกึอยากรู้อยากเห็นอีกด้วย การน าหลกัการและทฤษฏีทางด้านจิตวิทยามา
ประยกุต์ใช้ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียสามารถท าได้ดงันี  ้(ฤทธิชยั อ่อนมิ่ง. 2547: 
20-25) 
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  1. หลกัการรับรู้ (Perception) เกิดจากการกระตุ้นจากสิ่งเร้าท่ีเหมาะสม มนษุย์จะเลือก
รับรู้ในสิ่งท่ีตวัเองสนใจ ดงันัน้การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์จะต้องใช้สิ่งเร้าให้เหมาะสมกับเพศ 
วยั สตปัิญญา ความพร้อม ความสามารถและความสนใจ  
  2. หลกัการจ า (Memory) การท่ีมนษุย์จะสามารถเรียนรู้สิ่งใดแล้วจะสามารถจ า 
(Memory) และสามารถน าไปปฏิบตัไิด้ ผู้ เรียนจะต้องจดัเก็บความรู้นัน้ไว้เป็นระบบระเบียบและการท่ี 
ผู้ เรียนได้ท าซ า้ ๆ ก็จะชว่ยให้จ าและท าได้ 
  3. หลกัการสร้างแรงจงูใจ (Participation) การเรียนรู้เกิดจากการท า ดงันัน้การสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียจะต้องออกแบบให้สามารถมีการโต้ตอบกนัได้  
  4. หลกัการสร้างแรงจงูใจ (Motivation) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถ
สร้างแรงจงูใจ คือ การมีกิจกรรมท่ีท้าทาย การให้ผู้ เรียนรู้เป้าหมายของการเรียน การให้ผู้ เรียนสามารถ
ควบคมุการเรียนด้วยตนเองเป็นการเสริมแรงอย่างหนึ่ง หรือการน าเสนอสิ่งแปลกใหม่ก็เป็นการสร้าง
แรงจงูใจให้อยากรู้อยากเห็น  
  5. หลกัการถ่ายโอนการเรียนรู้ (Transfer of Learning) บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ี
สามารถถ่ายโอนการเรียนรู้ได้ดีนัน้  จะต้องเป็นบทเรียนท่ีมีความใกล้เคียงหรือเหมือนจริงกับ
สถานการณ์ในชีวิตจริงมากท่ีสุด ดงันัน้การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ผู้สร้างจะต้องศึกษาสภาพ
ความเป็นจริง  
  6. ความแตกตา่งระหว่างบคุคล (Individual Difference) มนษุย์ทกุคนมีความแตกตา่ง
กนัทัง้ความเช่ือ ความสนใจ ความถนดั ความสามารถ อารมณ์ สติปัญญา ผู้ เรียนแตล่ะคนจึงสามารถ
เรียนรู้แตกต่างกนั วิธีการเรียนรู้ของแต่ละคนก็แตกต่างกนั ดงันัน้การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียต้องมีความยืดหยุ่น มีระดบัของความยากง่าย เพ่ือตอบสนองความต้องการของบคุคล ซึ่ง
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียมีลกัษณะท่ีสามารถตอบสนองความแตกตา่งของผู้ เรียนได้เป็นอยา่งดี  
  7. ทฤษฎีแผนภมูิมโนทศัน์ (Concept Mapping) การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มลัตมีิเดียควรจดัให้เป็นระบบระเบียบ นอกจากนัน้บทเรียนต้องออกแบบให้ผู้ เรียนท าแบบฝึกหดัและ 
ปฏิบตัยิอ่ย ๆ เพ่ือให้เกิดทกัษะและจ าได้ตามทฤษฎีการฝึกและการท าซ า้ (Low of Practice and 
Repetition)  
  8. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ทฤษฎีพฤตกิรรมนิยมเป็นทฤษฎีท่ีเกิดจากความเช่ือวา่ 
พฤตกิรรมมนษุย์เกิดขึน้จากการเรียนรู้และการเสริมแรงจะช่วยกระตุ้นให้เกิดพฤติกรรมได้ตามต้องการ 
นกัจิตวิทยาท่ีได้รับการยอมรับในทฤษฎีนีคื้อ วตัสนั (Watson) ซึง่ถือวา่บดิาของทฤษฎีพฤตกิรรมนิยม 
และสกินเนอร์ (Skinner) ท่ีน าทฤษฎีนีไ้ปประยกุต์ใช้เพ่ือการเรียนการสอน โดยเฉพาะทฤษฎีการ 
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การเสริมแรง เป็นการท าให้ผู้ถกูเสริมแรงมีความพึงพอใจท่ีเกิดขึน้จากความส าเร็จในการเรียนหรือท า
กิจกรรม เชน่ การให้รางวลัทัง้ในรูปแบบของสิ่งของ การพดูชม หรืออย่างอ่ืนท่ีผู้ถกูเสริมแรงพึงพอใจซึ่ง 
สกินเนอร์ (Skinner) เช่ือว่าเสริมแรงเป็นตวัแปรส าคญัท่ีท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในการ
เรียน อนัน าไปสู่การเรียนรู้และเกิดความคิดสร้างสรรค์ หลกัการดงักล่าวได้มีผู้น าไปใช้พฒันาการสอน
แบบโปรแกรมซึง่มีลกัษณะดงันี ้
   1. แบง่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแตล่ะบทออกเป็นส่วนย่อยท่ีเรียกว่าเฟรม  ใน
แตล่ะเฟรมประกอบไปด้วยเนือ้หาหรือมีภาพประกอบ  
   2. เรียงล าดบัเนือ้หาจากง่ายไปยาก  
   3. ผู้ เรียนต้องเข้าใจและสามารถตอบค าถามในแตล่ะเฟรมได้อย่างถกูต้องก่อนศกึษา
เนือ้หาตอ่ ๆ ไป  
   4. การเสริมแรงจะท าทกุครัง้ท่ีผู้ เรียนตอบค าถาม  
   5. ไมมี่การก าหนดเวลาในการศกึษา ทัง้นีข้ึน้อยูก่บัผู้ เรียนเป็นส าคญั การสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียจงึนา่ท่ีจะน าทฤษฎีการเสริมแรงมาใช้ในการออกแบบ เพ่ือให้การเรียน
จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ไม่นา่เบื่อแตส่นกุและได้ความรู้  
  ความอยากรู้อยากเห็นเป็นปัจจยัส าคญัท่ีน าไปสู่การเรียนรู้ของผู้ เรียน  ซึ่งความอยากรู้
อยากเห็นนัน้ มี 2 ประเภท คือความอยากรู้อยากเห็นทางด้านประสาทสมัผสัและความอยากรู้อยาก
เห็นในด้านความคิดและความเข้าใจ การจดัสิ่งเร้าเพ่ือกระตุ้นให้เกิดความอยากรู้อยากเห็นจึงน าไปสู่
การค้นคว้าหาค าตอบ องค์ประกอบของสิ่งเร้ามีอยู่ 4 อย่าง คือความแปลกใหม่ ความซบัซ้อน ความ
ประหลาดใจ และความไมส่อดคล้อง ดงันัน้การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียจึงควรสร้างสิ่งเร้า
กระตุ้นให้ผู้ เรียนอยากรู้อยากเห็น เช่น การตัง้ค าถามการบอกประโยชน์หรือคณุคา่ของการเรียนการ
สอนในเนือ้หานัน้ ๆ เป็นต้น  
  จากทฤษฎีพฤตกิรรมดงักลา่วสามารถน ามาประยกุต์ใช้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้
ดงันี ้ 
   1. การออกแบบบทเรียนควรแบ่งเนือ้หาออกเป็นหน่วยย่อย ๆ บอกเป้าหมายและ
วตัถปุระสงค์ให้ชดัเจนวา่ต้องการให้ผู้ เรียนเรียนรู้อะไร  
   2. การออกแบบควรมีการน าเสนอเนือ้หาเป็นขัน้ตอนจากเนือ้หาท่ีง่ายค่อย ๆ ไปสู่
เนือ้หาท่ียากโดยผู้ เรียนสามารถเลือกเรียนตามความเหมาะสมกับความถนดัและความสามารถของ
ตนเอง  
   3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ต้องมีเกณฑ์การวดัผลท่ีชดัเจนและตรวจสอบได้ว่าผู้ เรียนมี
ความสามารถอยูใ่นระดบัใด  
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   4. บทเรียนต้องสามารถโต้ตอบกบัผู้ เรียนและแสดงผลทนัทีทนัใดเม่ือผู้ เรียนส่งงาน
หรือใช้บทเรียน  
   5. บทเรียนต้องมีสิ่งอ านวยความสะดวกสบายในการใช้งาน ตลอดจนสามารถสนอง
ความคดิ จินตนาการและความอยากรู้อยากเห็นของผู้ เรียนได้  
   6. บทเรียนต้องมีการออกแบบท่ีน าภาพ เสียง ตวัอกัษร สถานการณ์และวิธีการอ่ืน ๆ 
มากระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น และมีส่วนร่วมในกิจกรรมนัน้ และมีการเสริมแรงทนัที
เม่ือมีการค้นพบเพ่ือเป็นการสร้างแรงจงูใจในการเรียนเนือ้หาตอ่ ๆ ไปจนจบบทเรียน  
   7. ควรมีการแทรกค าถามในบทเรียนเป็นระยะ ๆ เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ผู้ เรียนคิด 
อยากรู้อยากเห็นและค้นหาค าตอบอยา่งตอ่เน่ือง 
   8. ไมค่วรมีกฎ ระเบียบ หรือข้อบงัคบัในการใช้บทเรียนมากจนท าให้ผู้ เรียนเกิดความ
อดึอดัและไมส่ะดวกในการใช้  
   9. ทฤษฎีปัญญานิยมเกิดจากแนวคิดของ ชอมสกี ้ (Chomsky) ท่ีเช่ือว่าพฤติกรรม
มนษุย์เกิดขึน้จากจิตใจ ความคดิ และความรู้สกึท่ีมีความแตกตา่งกนั พฤตกิรรมท่ีแสดงออกนัน้มีความ
เช่ือโยงกนั ความเข้าใจ การรับรู้ การระลึก ประสบการณ์ การคิดอย่างมีเหตผุล การตดัสินใจ การ
แก้ปัญหา การสร้างจินตนาการ การจดักลุ่มสิ่งของ และการตีความ ซึ่งแนวคิดตามทฤษฎีปัญญานิยม
นีต้า่งจากทฤษฎีพฤตกิรรมท่ีเช่ือว่าพฤติกรรมมนษุย์เกิดจากการเรียนรู้และการเสริมแรงช่วยกระตุ้นให้
เกิดพฤตกิรรมได้ตามต้องการ  
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามทฤษฎีปัญญานิยม ต้องค านึงถึงความแตกต่าง
ด้านความคดิ ความรู้สกึ และโครงสร้างการรับรู้ การเรียนจึงเป็นการผสมผสานข้อมลูเดิมกบัข้อมลูใหม่
เข้าด้วยกัน ผู้ เรียนท่ีมีข้อมลูเดิมอยู่แล้วจะสามารถเช่ือมโยงกับข้อมูลใหม่ ท าให้การรับรู้การเรียนรู้
เป็นไปอย่างรวดเร็วกว่าผู้ เรียนท่ีไม่มีข้อมลูเดิมอยู่เลย ดงันัน้ผู้ เรียนจึงมีรูปแบบวิธีการเรียนและความ
ต้องการวิธีการสอนท่ีมีรูปแบบแตกตา่งกนั 
 
 2.11 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 
  1. งานวิจัยในประเทศ 
   ปริตร แก้วสว่าง (2540) ได้ท าการพัฒนาหนังสือเรียนเล่มเล็กเชิงวรรณกรรมไปสู่
ระบบมลัติมีเดียบนซีดีรอม ในวิชากลุ่มสร้างเสริมประสบการณ์ชีวิต ในกลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 4 จ านวน 30 คน จากการศกึษาพบว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีเรียนจากหนงัสือเรียนเล่มเล็ก
เชิงวรรณกรรมมลัติมีเดียบนซีดีรอม มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนร้อยละ 96.53 และมีคะแนนเฉล่ียหลงั
การเรียนสงูกวา่คะแนนเฉล่ียก่อนการเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั 0.1 
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   สมปรารถนา วงศ์บุญหนกั (2541) ท าการวิจยัเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
มลัติมีเดียในการสอนวิชาฟิสิกส์ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4 โดยพฒันาเคร่ืองมีขึน้ใช้ทดลอง
กบักลุม่ตวัอยา่ง 36 คน พบวา่การใช้คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบมลัตมีิเดียท าให้นกัเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 
หลงัการเรียนสงูกวา่การเรียนทัง้ด้านความคดิรวบยอด ด้านทกัษะกระบวนการ และด้านคา่นิยมทาง 
วิทยาศาสตร์ โดยมีผลคะแนนเฉล่ียของการเรียนในรูปแบบกลุม่สงูกวา่แบบรายบคุคล 
   อิสสรี อิสรธ ารง (2541) ได้ศกึษาผลการเรียนรู้การใช้มลัติมีเดียในการอบรมความรู้
เบือ้งต้นเก่ียวกบัการควบคมุจราจรทางอากาศของพนกังานบริษัทวิทยกุารบินแห่งประเทศไทย จ ากัด
ท าการเปรียบเทียบกับการอบรมด้วยการบรรยายปกติ กลุ่มตวัอย่างเป็นพนกังานบริษัทวิทยุการบิน
แห่งประเทศไทย จ ากดั ผลการวิจยัพบว่า ผลการเรียนรู้และความคงทนในการเรียนรู้ของผู้ เข้าอบรมท่ี
อบรมด้วยการใช้มลัติมีเดียสูงกว่าผู้ เข้าอบรมด้วยการบรรยายปกติอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 
0.1 
   ศรีสมร ฉยุฉาย (2536: ค) ได้ท าการวิจยัเร่ืองการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีเสนอ 
ภาพเคล่ือนไหว และแบบซ้อนภาพผ่านจอแอลซีดี ในการสอนวิชาการถ่ายภาพ 1 ผลการวิจยัพบว่า
คะแนนเฉล่ียผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนระหวา่งกลุม่ท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบ
ภาพเคล่ือนไหวและแบบซ้อนภาพ แตกต่างกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี ระดบั .01 และกลุ่มท่ีเรียน
จากบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบภาพเคล่ือนไหวให้ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ความคงทน และความชอบ
สงูกวา่กลุม่ท่ีเรียนคอมพิวเตอร์แบบซ้อนภาพ 
   เกษมศรี พรหมภิบาล (2538) ได้ท าการวิจยัเก่ียวกบัผลของการสอนวิชาออกแบบ 1 
ท่ีมีผลสัมฤทธ์ิ.ทางการเรียน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก ในระดบัมัธยมศึกษาตอนปลาย 
กรุงเทพนมหานคร ผลการวิจัยพบว่า ผลการสอนวิชา ศ 013 การออกแบบ 1 เร่ืองทฤษฏีองค์ประกอบ
ศิลป์โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกอยู่ในระดบัดีมากผู้ เรียนมีความกระตือรือร้น สนุกสนานต่อ
การเรียน 
   ศิวิกา อมรรัตนานุเคราะห์ (2544) ได้ท าการวิจัยเร่ืองเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกลุ่มวิชาสร้างเสริมประสบการณ์ชีวิต ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4
ผลการวิจยัพบวา่ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนด และจากการศกึษาเจตคติของนกัเรียน
ท่ีมีตอ่บทเรียนคอมพิวเตอร์ นกัเรียนมีความคดิเห็นอยูใ่นระดบัดีมาก 
   นฤมล จนัทร์เจิด (2545) ได้ท าการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติเดีย
ด้วยตนเอง ชุด อยู่อย่างไรให้ปลอดจากเอดส์ ระดบัมธัยมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจยัพบว่า การพฒันา
บทเรียนคอมพิวเตอร์มีคุณภาพด้านเนือ้หาและด้านเทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดับดีมาก โดยมี
ประสิทธิภาพ 89.37/88.33) เป็นไปตามเกณฑ์ 85/85 



 28 

  2. งานวิจัยต่างประเทศ 
   บราวน์ (Brown. 1994) ได้ศกึษาวิจยัเก่ียวกบัมลัตมีิเดียและสว่นประกอบของ 
มลัตมีิเดีย โดยใช้มลัตมีิเดียท่ีประกอบด้วยภาพ และเสียงประกอบการสอนในรายวิชาตา่ง ๆ ของ 
มหาวิทยาลยัวอชิงตนั ซึง่พบวา่การน ามลัตมีิเดียมาใช้ในการเรียนมีประโยชน์ตอ่การเรียนการสอน 
   คลาร์ค (Clark. 1995) ได้ศกึษาการใช้โปรแกรมมลัติมีเดียปฏิสมัพนัธ์ เป็นเคร่ืองมือ
สงัเกตการพฒันาอาชีพของครู ผลการศกึษาพบวา่ ครูท่ีใช้โปรแกรมมลัตมีิเดียปฏิสมัพนัธ์เป็นเคร่ืองมือ
สงัเกตการณ์พฒันาวิชาชีพของครูมีความสามารถในการจดจ า  สามารถท่ีจะพิสูจน์และอธิบายได้
มากกวา่ครูท่ีใช้คูมื่อมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 
   ซตัเบอร์ร่ี (Sudbury. 1992) ได้ศกึษาวิจยัเก่ียวกบัมลัตมีิเดียในเร่ืองการบรูณาการ 
ด้านเทคโนโลยีมลัติมีเดียในการเรียนการสอน โดยมีจดุมุ่งหมายในการท าการศกึษาวิจยัเพ่ือแสดงให้
เห็นถึงการน าเทคโนโลยีท่ีหลายหลายท่ีเรียกกนัว่ามลัติมีเดียมาช่วยในการเรียนการสอนนกัศกึษาวิชา
คอมพิวเตอร์ โดยสร้างบทเรียนเร่ืองการดแูลรักษา และการใช้ดิสเก็ต คอมพิวเตอร์โดยการสร้างภาพ
สาธิตการใช้งานในรูปของมลัติมีเดีย ซึ่งมีค าอธิบายของเทคโนโลยีตา่ง ๆ ท่ีน ามาใช้ในบทเรียนด้วย 
ค าอธิบายนีจ้ดัท าขึน้ส าหรับผู้สอนหรือผู้สนใจท่ีต้องการสร้างรูปแบบของการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยการ
สอนในชัน้เรียน 
   โซลทานิ (Soltani. 1995) แห่ง Kansas State University ได้ท าการศกึษานกัศกึษา
ระดบัสตปัิญญาปานกลางสาขาประถมศกึษา จ านวน 92 คน โดยแบง่ออกเป็น 4 กลุ่ม ๆ ละ 23 คน ใช้
มลัติมีเดียแบบปฏิสมัพนัธ์ ใช้วีดิทศัน์ และใช้ต ารา โดยการท าแบบทดสอบหลงัการเรียนเพ่ือศกึษา
ผลสมัฤทธ์ิ ความมานะพยายาม และแรงจงูใจของนกัศกึษาแตล่ะคน พบว่าก่อนเรียนแตล่ะคน แตล่ะ
กลุ่ม มีความแตกตา่งกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติในการเรียนเนือ้หาท่ีคล้ายกันนกัเรียนท่ีเรียนจาก
ต าราจะแตกตา่งจากนกัเรียนจากวีดทิศัน์และเรียนจากมลัตมีิเดีย  
   เทอร์เนอร์ (Turner.1983: 1705-A) ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
และวดัเจตคติกับครูฝึกสอนพบว่า ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนแตกต่างกันไม่มีนยัส าคญัทางสถิติ แต่ใน
ด้านเจตคติพบว่ากลุ่มตวัอย่างท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ มีเจตคติท่ีดีต่อการสอนวิธีการอ่าน
มากกวา่กลุม่ท่ีเรียนจากหนงัสือบทเรียนโปรแกรมอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ  
  จากการศึกษาค้นคว้างานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับมัลติมีเดียส่วนมากเป็นงานวิจัยด้านการ
พฒันาเชน่การพฒันาด้านระบบและโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของแตล่ะด้าน ให้เหมาะสมกบัการค้นคว้า
ในระดบัตา่ง ๆ การพฒันาระบบโดยการน าเคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพมากขึน้มาใช้ในการเรียนการสอน
ได้รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ การน าเอาระบบคอมพิวเตอร์แบบมลัตมีิเดียมาใช้ในการเรียน 
การสอนนัน้ สามารถน ามาใช้ได้หลากหลายทัง้ทางด้านให้บริการการศกึษา และสามารถน ามาใช้ 
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เก่ียวกบัการเรียนการสอนได้ทกุระดบัชัน้ ไมว่า่จะเป็น ชัน้อนบุาล จนถึงระดบัอดุมศกึษา 
 
3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 3.1 ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  การเรียนรู้ด้วยตนเองได้มีผู้ให้ความหมายไว้ตา่งๆกนั ดงันี ้ 
   พชัรี พลาวงศ์ (2526: 83) กล่าวว่า การเรียนรู้ด้วยตนเอง หมายถึง วิธีการเรียนชนิด
หนึง่ท่ีมีโครงสร้าง และมีระบบท่ีตอบสนองความต้องการของผู้ เรียนได้ การเยนแบบนีผู้้ เรียนมีอิสระใน
การเลือกเรียนตามเวลา สถานท่ีเรียน และระยะเวลาในการเรียนแตล่ะบท แต่จะต้องจ ากัดอยู่ภายใต้
โครงสร้างของบทเรียนนัน้ๆ เพราะในแตล่ะบทเรียนจะมีวิธีเรียน ชีแ้นะไว้ในคูมื่อ (Study Guide)  
   สมคิด อิสระวัฒน์ (2541: 35-38) ได้ให้ความว่า การเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นวิธีการ
ไขว่คว้าหาความรู้อย่างหนึ่งท่ีท าให้ผู้ เรียนสามารถด ารงชีพอยู่ในสงัคมได้อย่างมีคณุภาพ การเรียนรู้
ด้วยตนเองจะท าให้ผู้ เรียนเป็นบคุคลซึง่มีความกระหายใคร่รู้ท าให้บคุคลสามารถเรียนรู้เร่ืองตา่งๆ ซึ่งมี
อยู่ได้และจะด าเนินการศึกษาอย่างต่อเน่ืองโดยไม่ต้องมีใครบอก ตนเองจะเป็นผู้คิดริเร่ิม วางแผน
การศึกษาไปจนจบกระบวนการเรียนรู้ การเรียนรู้ด้วยตนเองจึงเป็นเคร่ืองมือท่ีส าคญัส าหรับบคุคลใน
การเรียนรู้ตลอดชีวิต และจงึเป็นการเรียนท่ีเกิดจากความสมคัรใจของตนมิใชก่ารบงัคบั  
   กริฟฟิน (Griffin. 1993: 153) อธิบายวา่ การเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นการจดั 
ประสบการณ์การเรียนรู้เฉพาะของบคุคลใดบคุคลหนึง่ โดยมีเป้าหมายไปสู่การพฒันาทกัษะการเรียนรู้
ของตนและสามารถในการวางแผนปฏิบตักิารและประเมินผลการเรียนรู้การจดัการเรียนรู้เฉพาะบคุคล 
   โนลส์ (Knowles. 1975) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเองวา่ การเรียนรู้ 
ด้วยตนเอง (Self Direct Learning ) เป็นกระบวนการซึ่งผู้ เรียนแตล่ะคนมีความคิดริเร่ิมด้วยตนเอง 
(โดยอาศยัความชว่ยเหลือจากผู้ อ่ืนหรือไมก็่ได้) ผู้ เรียนจะท าการวิเคราะห์ความต้องการท่ีจะเรียนรู้ของ
ตนก าหนดเป้าหมายในการเรียนรู้ แยกแยะ แจกแจง แหลง่ข้อมลูในการเรียนรู้ ทัง้ท่ีเป็นคนและอปุกรณ์
คดัเลือกวิถีการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม และประเมินผลการเรียนรู้นัน้  
   บรูคฟิลด์ (Brookfield. 1984: 17) ได้ให้ความหมายท่ีกระชบัขึน้วา่ การเรียนรู้ด้วย 
ตนเองหมายถึง การเป็นตวัของตวัเอง ควบคมุการเรียนรู้ของตนเอง  มีความเป็นอิสระโดยอาศยัความ
ชว่ยเหลือจากแหลง่ภายนอกน้อยท่ีสดุ 
  โดยทั่วไปแล้วการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นการประยุกต์ร่วมกันระหว่างเทคนิคและการ
ส่ือสารให้สอดคล้องกบัความแตกตา่งระหว่างบคุคล เช่นการเรียนการสอนแบบโปรแกรม ชดุการเรียน
การสอน การจดัตารางเรียนแบบยืดหยุ่น การเรียนการสอนแบบโมดลู การเรียนการสอนแบบ PSI ซึ่ง
วิธีการเรียนเหลา่นีจ้ะชว่ยเสริมประสิทธิภาพของการด าเนินการจดัการเรียนการสอนได้อยา่งเตม็ท่ี  
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 3.2 จุดมุ่งหมายและความจ าเป็นของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  กาเย่และบริกส์ (Gagne; & Briggs. 1974: 185-187) ได้กล่าวถึงการเรียนรู้ด้วยตนเอง
ว่าเป็นหนทางท่ีท าให้การสอนบรรลุจดุมุ่งหมายตามความต้องการ (Needs) และสอดคล้องกบับคุลิก 
(Characteristics) ของผู้ เรียนแตล่ะคนโดยมีจดุมุง่หมายส าคญัอยู่ 5 ประการ คือ  
   1. เพ่ือเป็นแนวทางในการประเมินทกัษะเบือ้งต้นของผู้ เรียน  
   2. เพ่ือชว่ยผู้ เรียนแตล่ะคนในการค้นหาจดุเร่ิมต้น ของการจดัล าดบัการเรียนตาม
จดุมุง่หมาย  
   3. เพ่ือชว่ยในการจดัวสัดแุละส่ือให้เหมาะสมกบัการเรียน  
   4. เพ่ือสะดวกตอ่การประเมินผลและสง่เสริมความก้าวหน้าทางการเรียนของนกัเรียน
แตล่ะคน 
   5. เพ่ือชว่ยให้ผู้ เรียนได้เรียนตามอตัราความสามารถของตน  
  เสาวณีย์ สิกขาบณัฑิต (2528: 159-164) ได้กลา่วถึงจดุมุ่งหมายของการจดัการเรียนการ
สอนแบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง ดงันี ้ 
   1. มุ่งสนบัสนนุให้ผู้ เรียนรู้จกัรับผิดชอบในการเรียน รู้จกัแก้ปัญหาและตดัสินใจเอง 
การสอนรายบคุคลสอดคล้องและส่งเสริมการศกึษาตลอดชีวิต และการศกึษานอกโรงเรียน สนบัสนนุ
ให้ผู้ เรียนรู้จกัแสวงหา และเรียนรู้ในสิ่งท่ีเป็นประโยชน์ต่อตนเองและสงัคม  ให้รู้จกัแก้ปัญหารู้จัก
ตดัสินใจ มีความรับผิดชอบและพฒันาความคดิสร้างสรรค์มากกวา่ท าลาย  
   2. สนองความแตกตา่งระหว่างบคุคลของผู้ เรียน ให้ได้เรียนบรรลผุลกนัทกุคน การ
สอนรายบคุคลสนบัสนนุความจริงท่ีว่า คนย่อมมีความแตกตา่งกนัทกุคนไม่ว่าจะเป็นด้านบคุลิกภาพ 
สตปัิญญา หรือความสนใจ  
   3. เน้นเสรีภาพในการเรียนรู้ เช่ือแน่ว่าถ้าผู้ เรียนเรียนด้วยความอยากเรียนด้านความ
กระตือรือร้นท่ีได้เกิดขึน้เอง จะเกิดแรงจงูใจและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ โดยท่ีครูไม่ต้องท าโทษหรือให้
รางวลั ผู้ เรียนจะรู้จกัตนเอง มีความมัน่ใจในการก้าวไปข้างหน้า ตามขีดความสามารถและความพร้อม  
   4. ขึน้อยู่กับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรู้นัน้ให้แก่ผู้ เรียน การเรียนรู้จะเกิดขึน้
เร็วหรือช้า และจะเกิดอยู่กบัผู้ เรียนได้นานหรือไม่ นอกจากจะขึน้อยู่กับความสามารถและความสนใจแล้ว 
ยงัขึน้อยู่กับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรู้นัน้แก่ผู้ เรียน เม่ือเป็นเช่นนีก้ารก าหนดให้ผู้ เรียนเรียนรู้
เร่ืองหนึง่ในระยะเวลาหนึง่และเรียนรู้ด้วยวิธีการเดียว จงึไม่เป็นการยตุิธรรมแก่ผู้ เรียน ผู้ เรียนควรจะได้เป็น
ผู้ก าหนดเวลาเรียนด้วยตนเองและควรได้มีโอกาสเรียนรู้หรือมีประสบการณ์ในการเรียน ด้วยกระบวนการ
และวิธีการต่าง ๆ  
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   5. มุ่งแก้ปัญหาความยากง่ายของบทเรียน เป็นการตอบสนองท่ีว่า การศกึษาควรมี
ระดบัแตกตา่งกนัไปตามความยากง่าย ถ้าบทเรียนนัน้ง่ายก็ท าให้บทเรียนนัน้สัน้ขึน้ ถายากมากก็จดั
ยอ่ยเนือ้หาออกเป็นสว่นๆ และใช้วิธีการและส่ือท าให้เข้าใจได้ง่ายขึน้  
 

 3.3 ประโยชน์ของการจัดการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  การเรียนรู้ด้วยตนเองมีประโยชน์หลายประการ วีระ ไทยพานิช (2529: 126) ได้กลา่วถึง
ประโยชน์หรือลกัษณะข้อดีของการเรียนรู้ด้วยตนเองไว้ดงันี ้ 
   1. นกัเรียนสามารถเรียนรู้ตามความสามารถของตน  
   2. เป็นการค านงึถึงความแตกตา่งระหวา่งบคุคล  
   3. นกัเรียนมีอิสระมากกวา่การสอนแบบปกติ  
   4. เป็นการจงูใจนกัเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึน้  
   5. ครูมีเวลาท่ีจะท างานกบันกัเรียนเป็นรายบคุคลเม่ือนกัเรียนต้องการ  
  ไชยยศ เรืองสวุรรณ (2526: 188) ยงัได้กลา่วถึงประโยชน์ของการสอนแบบเรียนด้วย
ตนเองไว้หลายประการดงันี ้ 
   1. หลกัสตูรหรือรายวิชาถกูจดัไว้อยา่งมีระเบียบ  
   2. ระบบการวดัผลประกอบด้วยเคร่ืองมือวดัระดบัความรู้ท่ีจะเรียนและผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน  
   3. เอือ้ประโยชน์ให้แกผู้ เรียนอยา่งกว้างขวางตามบคุลิกภาพของผู้ เรียน  
   4. กระบวนการสอนเหมาะสมกบับคุลากรในหนว่ยงาน  
  สรุปได้วา่ การเรียนการสอนแบบเรียนรู้ด้วยตนเองนัน้ชว่ยเอือ้หนนุสภาพการเรียนรู้ ท าให้
การเรียนรู้ของผู้ เรียนแต่ละคนด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพตามลกัษณะดงันี ้ ผู้ เรียนมีโอกาสร่วม
กิจกรรมการเรียนตามความสนใจ มีโอกาสได้รับข้อมลูย้อนกลบัทนัที ได้รับการเสริมแรงตลอดเวลาใน
ระหวา่งการเรียน การเรียนการสอนเป็นไปตามขัน้ตอนอยา่งเหมาะสม  
 
 3.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  งานวิจัยในประเทศ 
   สิริรัตน์ สมัพนัธ์ยุทธ (2540: 96-97) ได้ศึกษาลกัษณะการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง
ของนักศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช เคร่ืองมือท่ีใช้คือ
แบบทดสอบซึ่งดดัแปลงจากแบบวดัความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยตนเองของกูกลิเอลมิโนผลการวิจยั
พบว่า ลักษณะการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยภาพรวมอยู่ในระดับสูง มีค่าเฉล่ียอยู่ในองค์ประกอบ 
เรียงล าดบัจากมากไปหาน้อย คือการเปิดใจรับโอกาสท่ีจะเรียน มีความรับผิดชอบต่อการเรียนของ
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ตนเอง มีความรักท่ีจะเรียนและมองอนาคตในแง่ดี  องค์ประกอบมีค่าเฉล่ียระดับกลาง มี 4 
องค์ประกอบ คือ ความคดสร้างสรรค์ มีทกัษะท่ีจ าเป็นในการเรียนและการแก้ปัญหา มีความคิดริเร่ิม
และมีอิสระในการเรียนและเช่ือมัน่วา่ตนเองเป็นผู้ เรียนท่ีดีได้ 
   มนสั ประเทืองจิตร์ (2542: 59) ได้ท าการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพชดุการเรียน 
ด้วยตนเองเพ่ือฝึกทกัษะกราฟิกเบือ้งต้นส าหรับเจ้าหน้าท่ีสาธารณสุข จ.สมุทรปราการ ท่ีรับผิดชอบ
งานสขุศกึษาและประชาสมัพนัธ์ ซึง่ใช้กลุม่ตวัอยา่งจ านวน 42 คน ท าการทดลองหาประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ โดยภาคทฤษฎีท่ีเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 และภาคปฏิบัติท่ีเกณฑ์มาตรฐานภาคทฤษฎี 
93.67/91.13 และภาคปฏิบตั ิ83.38/82.50 
 
  งานวิจัยต่างประเทศ 
   แกด (Gad. 1986: 1993-A) ได้ศกึษาเร่ืองการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง ในฐานะท่ีเป็น
องค์ประกอบของการฝึกอบรมในอนาคต กลุ่มตัวอย่างเป็นลูกจ้าง 132 คน จากหน่วยงานต่าง ๆ 
ผลการวิจัยพบว่าไม่มีความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญในด้านความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยการน า
ตนเองของลูกจ้างแผนกต่าง ๆ บรรยากาศขององค์การไม่เก่ียวข้องกับความพร้อมของลูกจ้าง แต่ตวั
แปรบางตัว เช่น ระดบัการศึกษา ระดบัความอาวุโส มีผลกระทบโดยตรงต่อความพร้อม ข้อสรุปท่ี
ส าคญัคือ การเรียนรู้ด้วยการน าตนเองจะเป็นตวัแปรท่ีส าคญัในการฝึกอบรมในอนาคต 
   เกรย์ (Grey. 1986: 1218-A) ได้ศกึษาความสมัพนัธ์ของคะแนนความพร้อมในการ
เรียนรู้ด้วยการน าตนเองของผู้จดัการบริษัทท่ีด าเนินกิจการโทรศพัท์ในฮ่องกง กบัระดบัของการจดัการ
อตัราการปฏิบตังิานในด้านการจดัการ และความสามารถในการรับรู้ปัญหา การสร้างสรรค์ และระดบั
ของการเปล่ียนแปลงตามสภาพลกัษณะงานท่ีควรจะเป็น ผลการวิจัยพบว่ามีความสมัพนัธ์ระหว่าง
คะแนนความพร้อมในการเรียนรู้ด้วยการน าตนเองกบัการจดัการในด้านต่าง ๆ แต่ไม่มีความสมัพนัธ์
กบัเพศ อาย ุและเชือ้ชาต ิ
   แมคคาร์ธี ( McCathy.1986: 3279-A) ได้ศกึษาการเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง และเจต
คตขิองนกัศกึษาระดบัปริญญาตรีวิชาเอกคณิตศาสตร์ ระหว่างนกัศกึษาอายนุ้อยกบันกัศกึษาท่ีมีอายุ
มาก โดยใช้ SDLRS และ MAS (The Math Attitude Scale) ผลการวิจยัพบว่านกัศกึษาอายนุ้อยมี
ระดบัการเรียนรู้ด้วยการน าตนเองในระดบัปานกลาง และมีเจตคตติอ่วิชาคณิตศาสตร์เชิงลบ นกัศกึษา
ท่ีมีอายมุากมีระดบัการเรียนรู้ด้วยการน าตนเองในระดบัปานกลางและสงูกว่า มีเจตคติท่ีดีตอ่การเรียน
วิชาคณิตศาสตร์ แตย่งัมีความกงัวลตอ่การเรียนเชน่เดียวกบันกัศกึษาอายนุ้อย 
  จากเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบัการเรียนรู้ด้วยตนเองสามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้
ด้วยตนเองเป็นกระบวนการหนึง่ท่ีส าคญัตอ่การเรียนรู้ของผู้ เรียน ซึง่การเรียนรู้ด้วยตนเองผู้ เรียนจะเป็น
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ผู้ก าหนดแนวทางในการศกึษาตามความต้องการและความสนใจของผู้ เรียนเองดงันัน้ผู้ เรียนจะต้องมี
ความตัง้ใจ มีความพยายาม และมีความรับผิดชอบในการเรียน จึงจะเกิดการเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 
4. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
 4.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม ในหลักสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 
  โรงเรียนเทศบาล ๑ วดัศรีเมือง จงัหวดันครนายก ใช้หลกัสตูรสถานศกึษาตามหลกัสูตร
การศกึษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2544 (ฉบบัปรับปรุง) กบัทุกชัน้เรียนและใช้แผนการศึกษาแห่งชาติสนอง
ตอ่พทุธศกัราช 2542 ดงันี ้
   1. เป็นหลกัสตูรท่ีจดัการเรียนรู้ตามแนวทางปฏิรูปกระบวนการเรียนรู้ ท่ีเน้นผู้ เรียน
เป็นส าคญั 
   2. มีหลกัสตูรท่ีสมบรูณ์  ทัง้หลกัสตูรแกนกลาง  และหลกัสตูรสถานศกึษา 
  ทัง้การหลกัสตูรสถานศกึษาตามหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2544  และ
การสอนแบบบรูณาการ  เป็นแนวทางส าคญัในการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั  ซึง่ครูผู้สอน
และผู้บริหารสถานศกึษา  จ าเป็นจะต้องด าเนินการให้เป็นไปตามพระราชบญัญัติการศกึษาแหง่ชาติ  
พ.ศ.2542 และท่ีแก้ไขปรับปรุง (ฉบบัท่ี 2) พ.ศ.2545 โดยเฉพาะในหมวด 4 แนวการจดัการศกึษา 
มาตราท่ี 22-30 
 
 4.2 ความส าคัญการเรียนรู้ของกลุ่มสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
  สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม เป็นกลุ่มสาระการเรียนรู้ท่ีต้องเรียน 12 ปี การศกึษา 
ตัง้แตร่ะดบัประถมศกึษาจนถึงระดบัมธัยมศกึษาตอนปลาย เป็นกลุม่สาระการเรียนรู้ท่ีประกอบมาจาก
หลายแขนงวิชา โดยน าวิทยาการจากแขนงวิชาต่างๆ ในสาขาสงัคมศาสตร์มาหลอมรวมเข้าด้วยกัน 
ได้แก่ ภมูิศาสตร์ ประวตัศิาสตร์ สงัคมวิทยา ปรัชญาและศาสนา 
 
 4.3 มโนทัศน์สาระท่ี 5 ภูมิศาสตร์ 
  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเร่ือง ท้องถ่ินในจังหวดัของเรา (นครนายก) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 สาระต่าง ๆ ในวิชา
สงัคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม สามารถสอนแบบบรูณาการได้อย่างสมบูรณ์อย่างยิ่ง ถ้าใช้หลกั
วิชาและสาระภูมิศาสตร์เป็นแกนและเป็นเคร่ืองมือในการบูรณาการ เพราะหลกัการทางภูมิศาสตร์ท่ี
แท้จริง จะพูดถึงปฏิสมัพนัธ์ (Interaction) ของสรรพสิ่ง ในสาระทางสงัคมทกุสาระวิชา ไม่ว่าจะเป็น 
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ภมูิศาสตร์ ประวตัศิาสตร์ เศรษฐศาสตร์ รัฐศาสตร์ ศาสนา ล้วนพดูถึงภาพองค์รวมเหล่านัน้ อธิบายได้
ด้วยความสมัพนัธ์ความเก่ียวเน่ืองของสิ่งตา่งๆ เกิดเป็นภาพเป็นภูมิขึน้มา ซึ่งภาพหรือภูมิเหล่านัน้เป็น
ภาพองค์รวมท่ีประกอบไปด้วยสว่นยอ่ย ๆ ของสิ่งตา่ง ๆ ประกอบกนั 
  การน าหลกัวิชาภูมิศาสตร์ ไปเป็นเคร่ืองมืออธิบายภาพรวมทางสงัคมศาสตร์เป็นสิ่ งท่ีท า
ได้และท าได้ดีอธิบายได้เป็นเหตเุป็นผลทางวิทยาศาสตร์ มีท่ีมาท่ีไป เพราะสรรพสิ่งในโลก เม่ือเกิดขึน้
หรือปรากฏขึน้มาจะมีคณุสมบตัิเชิงภูมิติดตวัมาด้วยทกุสิ่ง คณุสมบตัิดงักล่าวคือ สมบตัิด้านต าแหน่ง
ท่ีตัง้ ระยะและทิศทาง คณุสมบตัิเหล่านีเ้ป็นกลไกอธิบายความเป็นภูมิของสิ่งต่าง ๆ ได้ ซึ่งเราเรียก
คณุสมบตัติา่ง ๆ เหลา่นีว้า่คณุสมบตัเิชิงภมูิ 
 
 4.4 คุณภาพผู้เรียน  
   การจดัประสบการณ์การเรียนรู้แกผู่้ เรียน ชว่งชัน้ท่ี 2 (จบชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 6) หลกัสตูร

มีความมุง่หมายท่ีจะให้ผู้ เรียนมีคณุภาพดงันี ้  
   1. ได้เรียนรู้เร่ืองเก่ียวกับตนเองและผู้ ท่ีอยู่รอบข้าง ตลอดจนสภาพแวดล้อมในท้อง

ถ่ินท่ีอยูอ่าศยัและเช่ือมโยงประสบการณ์ไปสูโ่ลกกว้าง   
   2. ได้รับการพฒันาให้มีทกัษะกระบวนการและมีข้อมลูท่ีจ าเป็นตอ่การพฒันา ให้เป็น

ผู้ มีคณุธรรม จริยธรรม ประพฤติปฏิบตัิตามหลกัค าสอนของศาสนาท่ีตนนบัถือ มีความเป็นพลเมืองดี 

มีความรับผิดชอบ การอยู่รวมกันและการท างานร่วมกับผู้ อ่ืน มีส่วนร่วมในกิจกรรมของห้องเรียนและ
ได้ฝึกการตดัสินใจ   
   3. ได้ศกึษาเร่ืองราวเก่ียวกบัตนเอง ครอบครัว โรงเรียนและชมุชนในลกัษณะการ 

บูรณาการผู้ เรียนได้เข้าใจแนวคิดเก่ียวกับปัจจุบนัและอดีต มีความรู้พืน้ฐานทางเศรษฐกิจได้ ข้อคิด
เก่ียวกบัรายรับและรายจา่ยของครอบครัว เข้าใจถึงการเป็นผู้ผลิตผู้บริโภค รู้จกัการออมขัน้ต้นและหลกั
เศรษฐกิจพอเพียง 

   4. ได้รับการพฒันาแนวคิดพืน้ฐานเก่ียวกบัศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม หน้าท่ีพลเมือง 
เศรษฐศาสตร์ ประวตัิศาสตร์และภมูิศาสตร์ เพ่ือเป็นพืน้ฐานในการท าความเข้าใจในขัน้ตอ่ไป   
  

 4.5 สาระการเรียนรู้ สาระท่ีเป็นองค์ความรู้ของกลุ่มสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม  
  สาระท่ี 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สาระหลักนีเ้ป็นความคิดรวบยอดท่ีเก่ียวข้องกับ

ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม ปรัชญา ประวัติศาสตร์ สังคมวิทยา มนุษยวิทยา ท่ีมุ่งศึกษามาตรฐาน
ความประพฤติของพลเมืองและการยกระดบัภาวะทางจิต ซึ่งผู้ เรียนจะต้องมีความรู้ ประสบการณ์  
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และทกัษะเก่ียวกบัจริยธรรม คณุธรรมท่ีวา่ด้วยหลกัความประพฤติของคนดีและอดุมคติตามแนวความ

เช่ือของศาสนาท่ีบคุคลนบัถือ สงัคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม จึงต้องให้ผู้ เรียนได้แสวงหาความรู้
ประสบการณ์เก่ียวกบัหลกัจริยธรรมคณุธรรมในการควบคมุความประพฤติ สามารถน าความคิด ความ

เช่ือและความศรัทธาทางศาสนามาเป็นแนวทางให้ผู้ เรียนมีอดุมคติในการด าเนินชีวิตและปฏิบตัิตาม

หลกัธรรม เพ่ือพฒันาตนใหเป็นคนดีบ าเพ็ญประโยชน์ตอ่สงัคมและสิ่งแวดล้อมให้อยู่ร่วมกนัได้อย่าง
สงบสขุ  

   สาระท่ี 2 หน้าท่ีพลเมือง วฒันธรรมและการด ารงชีวิตในสงัคม การด าเนินชีวิตในสงัคม
เป็นขอบข่ายสาระหลักท่ีมีแนวคิดรวบยอดเก่ียวข้องกับสังคมวิทยา มนุษยวิทยา รัฐศาสตร์และ

นิติศาสตร์  โดยศึกษาระบบความสมัพนัธ์ของมนุษย์ในฐานะท่ีเป็นสมาชิกของสงัคม มีวฒันธรรม มี
ปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ อ่ืนเป็นกลุม่ศกึษาสถาบนัทางสงัคม การจดัระเบียบทางสงัคมมุ่งให้เกิดความเข้าใจตอ่
ระบบการเมือง การปกครอง โดยเฉพาะบทบาทและหน้าท่ีในฐานะพลเมืองของประเทศในระบอบ

ประชาธิปไตยอนัมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข ศึกษาการจดัระเบียบบริหารราชการแผ่นดินของ
ไทยและหลกักฎหมายท่ีส าคญั  องค์ประกอบของกระบวนการยตุธิรรมด้วยความคิดรวบยอดเหล่านีท้ า

ให้ผู้ เรียนสามารถด าเนินชีวิตได้อยา่งมีคณุภาพ สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม จึงต้องให้ผู้ เรียนได้
แสวงหาความรู้และประสบการณ์ท่ีเก่ียวข้องกับกลุ่มชุมชน สังคม ท่ีมีวัฒนธรรมคล้ายคลึงและ

แตกต่างกัน มีการขัดเกลาทางสงัคมทัง้ทางตรงและทางอ้อม ในฐานะเป็นสมาชิกท่ีอยู่รวมกันอันมี
บรรทดัฐานทางสงัคม  มีระบบคา่นิยม ความเช่ือ ประเพณีทางสงัคม สถาบนัต่าง ๆ ซึ่งมีอิทธิพลต่อ

พฤติกรรมทางสังคมรวมทัง้สามารถวิเคราะห์สภาพสังคม วัฒนธรรมและความเป็นอยู่ระหว่าง 
สงัคมไทยกบัสงัคมอ่ืนในโลก เพ่ือใหเกิดความเข้าใจอนัดีตอ่กนั   

  สาระท่ี 3 เศรษฐศาสตร์ สาระหลกันีเ้ป็นความคิดรวบยอดท่ีเก่ียวข้องกับเศรษฐศาสตร์ 

ภูมิศาสตร์ ประวัติศาสตร์ สังคมวิทยาและสิ่งแวดล้อมศึกษา ท่ีมุ่งให้มีความเข้าใจว่ามนุษย์มี
ปฏิสมัพนัธ์กับสิ่งแวดล้อมเพ่ือตอบสนองความต้องการและความจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต ทัง้นีเ้พราะ

มนุษย์มีความต้องการและความจ าเป็นท่ีไม่จ ากัด ในขณะท่ีต้องด ารงชีวิตอยู่ในสังคมท่ามกลาง
ทรัพยากรท่ีมีอยู่จ ากัด สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมจึงต้องให้ผู้ เรียนได้แสวงหาความรู้และ 

ประสบการณ์ท่ีเ ก่ียวข้องกับการผลิต การแจกจ่ ายและการบริโภคสินค้าและบริการอย่างมี 
ประสิทธิภาพทัง้ในระดบัประเทศและระดบัโลก ตลอดจนบทบาทของเทคโนโลยีท่ีมีต่อการตดัสินใจ
ทางเศรษฐกิจมีความสามารถท่ีจะฉลาดเลือก ประเมิน คดิพิจารณาผลท่ีเกิดจากทางเลือกและ 

ตดัสินใจอย่างมีวิจารณญาณ 
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   สาระท่ี 4  ประวตัิศาสตร์ สาระหลกันีเ้ป็นความคิดรวบยอดท่ีเก่ียวข้องกบัประวตัิศาสตร์  

ปรัชญามนษุยวิทยา สงัคมวิทยาและโบราณคดี ท่ีมุ่งให้มีความเข้าใจวา่วิวฒันาการ การด ารงชีวิตของ
มนษุย์ชาตนิัน้มีการสัง่สมมาตามกาลเวลาอยา่งต่อเน่ืองและเปล่ียนแปลงไปตามยคุสมยัการศกึษา

เร่ืองราวในอดีตท าให้เกิดการเรียนรู้วา่มนษุย์ในอดีตเผชิญปัญหาตา่ง ๆ ในขณะด ารงชีวิตอยู่อย่างไร  

มีวิธีการจดัการกบัปัญหาตา่ง ๆ ทัง้ท่ีประสบความส าเร็จและความผิดพลาดอย่างไร อนัจะเป็นการ 
สร้างประสบการณ์และทางเลือกในการด ารงชีวิตแก่คนรุ่นหลงัตอ่ไป สงัคมศกึษา ศาสนาและ

วฒันธรรม จงึต้องให้ผู้ เรียนได้แสวงหาความรู้และประสบการณ์เก่ียวกบัความเป็นมาของตนเอง ของ
สงัคมและของประเทศชาตวิ่ามีวิวฒันาการอยา่งตอ่เน่ืองและเปล่ียนแปลงมาสูปั่จจบุนัอยา่งไร มี

ความสามารถในการตีความและอธิบายนยัส าคญัของเหตกุารณ์ ปัญหาและแบบแผนการเปล่ียนแปลง
ตา่ง ๆ เชิงประวตัิศาสตร์ของประเทศและสงัคมอ่ืนจากอดีตมาท าความเข้าใจปัจจบุนัและท่ีจะ
เปล่ียนแปลงในอนาคต   

  สาระท่ี 5 ภูมิศาสตร์ สาระหลักนีเ้ป็นความคิดรวบยอดท่ีเก่ียวข้องกับภูมิศาสตร์ 
สิ่งแวดล้อม ภูมิศาสตร์ มานุษยวิทยา ท่ีมุ่งให้มีความเข้าใจเร่ืองมิติสมัพันธ์ทางภูมิศาสตร์กับสภาพ

แวดล้อมต่าง ๆ ท่ีปรากฏอยูในโลกความสมัพนัธ์ตอ่กันและกันและต่อการด ารงชีวิตของมนุษย์กลุ่ม
สาระสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมจึงต้องให้ผู้ เรียนได้แสวงหาความรู้และประสบการณ์ใน

การศกึษาความสมัพนัธ์ของมนษุย์กบัสิ่งแวดล้อมในเชิงมิติสมัพนัธ์ ทัง้ในส่วนของประเทศไทยกบัโลก

ท่ีเราอาศยัอยู ่มีความสามารถท่ีจะอธิบายลกัษณะต าแหน่งแหล่งท่ีแบบแผนและกระบวนการต่าง ๆ ท่ี
เก่ียวข้องกับการศึกษาปรากฏการณ์ของสิ่งแวดล้อมทางธรรมชาติและวัฒนธรรมคิดวิเคราะห์และ

ตดัสินใจในปัญหาตา่ง ๆ ท่ีมีผลต่อสงัคม คณุภาพชีวิตและสิ่งแวดล้อมท่ีเก่ียวข้องกบัผลประโยชน์ของ
ชาตแิละผลกระทบท่ีมีตอ่โลก   
   
 4.6 มาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชัน้และสาระการเรียนรู้ 
  การจัดสาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ของ
โรงเรียนเทศบาล ๑ วัดศรีเมือง ได้จัดให้สอดคล้องกับปรัชญา เป้าหมายของการเรียนรู้กลุ่มสังคม
ศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม วิสยัทศัน์และสภาพแวดล้องของโรงเรียนท่ีส าคญัคือ ได้จดัภายใต้กรอบ
สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ตามหลักสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน ซึ่งมีผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังและ
แสดงจุดหมายในการพฒันาผู้ เรียนให้มีคณุลักษณะพึงประสงค์ทัง้ด้านความรู้ ความคิด ทกัษะและ
กระบวนการ เจตคติ คณุธรรม จริยธรรมและคา่นิยม ซึ่งเป็นผลการเรียนรู้เม่ือจบการศกึษาขัน้พืน้ฐาน
และเม่ือจบแต่ละช่วงชัน้  ทัง้นีท้างโรงเรียนได้เน้นการจัดสาระการเรียนรู้ให้เช่ือมโยงกับชีวิต  
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สภาพแวดล้อม และด้วยการลงมือปฏิบตัิจริง  ซึ่งเป็นการเรียนรู้แบบบูรณาการสาระการเรียนรู้ของ
กลุม่สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้ดงันี ้
  สาระท่ี 5 ภมูิศาสตร์ 
   มาตรฐาน ส 5.1 เข้าใจลกัษณะของโลกทางกายภาพ ตระหนกัถึงความสมัพนัธ์ของ
สรรพสิ่งท่ีปรากฏในระหว่างท่ี ซึ่งมีผลตอ่กนัและกนัในระบบของธรรมชาติ ใช้แผนท่ีและเคร่ืองมือทาง
ภมูิศาสตร์ในการค้นหาข้อมลูภมูิสารสนเทศ อนัจะน าไปสูก่ารใช้และการจดัการอยา่งมีประสิทธิภาพ 
   1. เข้าในมิติสัมพันธ์เชิงท าเลท่ีตัง้ ลักษณะทางกายภาพและกระบวนการของ
สิ่งแวดล้อมทางธรรมชาตท่ีิท าให้เกิดลกัษณะกิจกรรม และปรากฏการณ์ในท้องถ่ิน 
   2. เห็นคุณค่า จัดท า และใช้แผนท่ีและเคร่ืองมือทางภูมิศาสตร์ชนิดต่างๆ ตรวจวัด
ข้อมลูเชิงภมูิศาสตร์ในท้องถ่ินตา่งๆ 
  มาตรฐาน ส 5.2 เข้าใจปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสภาพแวดล้อมทางกายภาพท่ี
ก่อให้เกิดการสร้างสรรค์วฒันธรรมและมีจิตส านึกในการอนุรักษ์ ทรัพยากรและสิ่งแวดล้อมเพ่ือการ
พฒันาท่ียัง่ยืน 
   1. รู้ลกัษณะเฉพาะ ความส าคญั และความแตกต่างของสิ่งแวดล้อมทางธรรมชาต ิ
และทรัพยากรธรรมชาติในภูมิภาคต่างๆ ของไทย ตระหนักถึงความจ าเป็น วิธีการกระจายและ
แลกเปล่ียนทรัพยากรระหว่างท้องถ่ิน เข้าใจสาเหต ุผลกระทบจากการเปล่ียนแปลงสิ่งแวดล้อมทาง
ธรรมชาตแิละทรัพยากรในท้องถ่ินและประเทศ 
   2. เข้าใจความแตกต่างของสิ่งแวดล้อมทางสงัคม วฒันธรรมและวิถีชีวิตในภูมิภาค
ต่างๆของไทย เข้าใจลักษณะการตัง้ถ่ินฐานของประชากรและการอพยพย้ายถ่ิน ภูมิใจและรักษา
สิ่งแวดล้อมทางสงัคม วฒันธรรมของท้องถ่ินและประเทศ 
   3. เข้าใจความสมัพันธ์ระหว่างสิ่งแวดล้อมทางธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อมทางสงัคม
วฒันธรรมตระหนักถึงผลจากการกระท าของมนุษย์ท่ีมีผลต่อสิ่งแวดล้อม มีพฤติกรรมการบริโภคท่ี
ประหยดั อนุรักษ์ ทรัพยากรธรรมชาติและรักษาสมดลุในธรรมชาติและรักษาสมดลุในระบบนิเวศ มี
สว่นร่วมแก้ปัญหาและสง่เสริมคณุภาพสิ่งแวดล้อมในท้องถ่ิน 
   4. ติดตามข้อมูลข่าวสารสิ่งแวดล้อมจากแหล่งต่างๆ ของท้องถ่ินการจัดการศึกษา
ตามหลักสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน และหลักสูตรสถานศึกษามุ่งส่งเสริมให้ผู้ เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง 
เรียนรู้อยา่งตอ่เน่ืองตลอดชีวิต และใช้เวลาอยา่งสร้างสรรค์ รวมทัง้มีความยืดหยุ่น สนองความต้องการ
ของผู้ เรียน  ชมุชน  สงัคมและประเทศชาติ ผู้ เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทกุเวลา ทุกสถานท่ี และเรียนรู้ได้
จากส่ือการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ทุกประเภท  รวมทัง้จากเครือข่ายการเรียนรู้ต่าง ๆ  ท่ีมีอยู่ใน
ท้องถ่ิน ชมุชนและแหล่งอ่ืน ๆ เน้นส่ือท่ีผู้ เรียนและผู้สอนใช้ศกึษาค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง ผู้ เรียน 
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ผู้สอนสามารถจัดท าและพัฒนาส่ือการเรียนรู้ขึน้เองหรือน าส่ือต่าง ๆ ท่ีมีอยู่รอบตัว และในระบบ
สารสนเทศมาใช้ในการเรียนรู้ โดยใช้วิจารณญาณในการเลือกใช้ส่ือ และแหล่งความรู้ โดยเฉพาะ
หนงัสือเรียน ควรมีเนือ้หาสาระครอบคลมุตลอดช่วงชัน้ ส่ือสิ่งพิมพ์ควรจดัให้มีอย่างเพียงพอ ทัง้นี ้ควร
ให้ผู้ เรียนสามารถยืมได้จากศนูย์ส่ือ หรือห้องสมดุของสถานศกึษา 
  ลกัษณะของส่ือการเรียนรู้ท่ีจะน ามาใช้ในการจดัการเรียนรู้ ควรมีความหลากหลาย ทัง้
ส่ือธรรมชาติ ส่ือสิ่งพิมพ์ ส่ือเทคโนโลยี และส่ืออ่ืน ๆ ซึ่งช่วยส่งเสริมให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีคณุค่า  
นา่สนใจ ชวนคดิ ชวนตดิตาม เข้าใจได้ง่าย และรวดเร็วขึน้ รวมทัง้กระตุ้นให้ผู้ เรียนรู้จกัวิธีการแสวงหา
ความรู้ เกิดการเรียนรู้อยา่งกว้างขวาง ลึกซึง้และตอ่เน่ืองตลอดเวลา เพ่ือให้การใช้ส่ือการเรียนรู้เป็นไป
ตามแนวการจดัการเรียนรู้ และพฒันาผู้ เรียนให้เกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง สถานศกึษา หน่วยงานท่ี
เก่ียวข้อง และผู้ ท่ีมีหน้าท่ีจดัการศกึษาขัน้พืน้ฐาน ควรด าเนินการดงันี ้
   1. จดัท าและจดัหาสิ่งท่ีมีอยูใ่นท้องถ่ินมาประยกุต์ให้เป็นส่ือการเรียนรู้ 
   2. ศึกษา ค้นคว้า วิจยั เพ่ือพฒันาส่ือการเรียนรู้ให้สอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้
ของผู้ เรียน 
   3. จัดท าและจดัหาส่ือการเรียนรู้  ส าหรับการศึกษาค้นคว้าของผู้ เรียนและส าหรับ
เสริมความรู้ของผู้สอน 
   4. ศึกษาวิธีการเลือกและการใช้ส่ือการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพเหมาะสม
หลากหลายและสอดคล้องกับวิธีการเรียนรู้ ธรรมชาติของสาระการเรียนรู้และความแตกต่างระหว่าง
บคุคลของผู้ เรียน 
   5. ศึกษาวิธีการวิเคราะห์และประเมินคณุภาพมาตรฐานส่ือการเรียนรู้ท่ีจดัท าขึน้เอง 
และท่ีเลือกน ามาใช้ประกอบการเรียนรู้ โดยมีการวิเคราะห์และประเมินส่ือการเรียนรู้ท่ีใช้อยู่นัน้อย่าง
สม ่าเสมอ 
   6. จัดหาหรือจัดให้มีแหล่งการเรียนรู้ ศูนย์ส่ือการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพใน
สถานศึกษาและในชุมชน เพ่ือการศึกษาค้นคว้าแลกเปล่ียนประสบการณ์การเรียนรู้  และพฒันาส่ือ
การเรียนรู้ 
   7. จัดให้มีเครือข่ายการเรียนรู้เพ่ือเช่ือมโยงและแลกเปล่ียนการเรียนรู้ระหว่าง
สถานศกึษา ท้องถ่ิน ชมุชน และสงัคมอ่ืน 
   8. จดัให้มีการก ากบั ติดตาม และประเมินผลการด าเนินงานเก่ียวกับส่ือ และการใช้
ส่ือการเรียนรู้เป็นระยะ ๆ 
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5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
 จิรวรรณ สวุรรณเนตร (2543: 52-55) ได้พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองจงัหวดั
สมุทรสงคราม เพ่ือใช้สอนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัเรียนระดับมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
โรงเรียนเทศบาลวดัประทมุคณาวาส อ าเภอเมือง จงัหวดัสมทุรสงคราม จ านวน 38 คน ได้มาจากการ
สุ่มอย่างง่าย ผลการศึกษาพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง จงัหวดัสมุทรสงครามส าหรับ
สอนระดบัมธัยมศกึษาปีท่ี 1 มีประสิทธิภาพ 94.33/92.00 สงูกวา่เกณฑ์ท่ีตัง้ไว้คือ 85/85 
 ธนากร สะอาดแก้ว (2547) พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองสุโขทยั กลุ่มสาระ
การเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชัน้ท่ี 2 และหาประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 85/85 กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า เป็นนกัเรียนช่วงชัน้ท่ี 2 ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2546 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามค าแหง ฝ่ายประถมศึกษา 
กรุงเทพมหานคร ผลการศกึษาค้นคว้าพบวา่ ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง สโุขทยั กลุ่มสาระ
การเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ส าหรับนักเ รียนช่วงชัน้ ท่ี  2 ท่ีมีประสิทธิภาพ 
90.90/89.55 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ ผลการประเมินคณุภาพ คณุภาพด้านเนือ้หาอยู่ในระดบัดี
มาก และคณุภาพด้านส่ืออยูใ่นระดบัดี 
 อารีรัตน์ ล าพูน (2547) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองทวีปเอเชีย เพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีสร้างขึน้ตามเกณฑ์ 85/85กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า เป็น
นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2547 โรงเรียนวิจิตราวิทยา ส านกังานเขต
วฒันา กรุงเทพมหานคร ผลการศกึษาครัง้นีพ้บว่า ได้ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง ทวีปเอเชีย 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม ท่ีมีประสิทธิภาพ 92.97/89.86 เป็นไปตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ ผลการประเมินเนือ้หาอยูใ่นระดบัดีมาก ปละคณุภาพด้านส่ืออยูใ่นระดบัดี 
 พรชนก จีบบรรจง (2549) พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองสิ่งแวดล้อมทางสงัคม
และวัฒนธรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชัน้ท่ี 2 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 ผลการวิจัยได้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียเร่ืองสิ่งแวดล้อมทางสงัคมและวฒันธรรม ส าหรับนกัเรียนช่วงชัน้ท่ี 2 มี
คณุภาพในด้านเนือ้หาในระดบัดีมาก และด้านเทคนิคการผลิตส่ือในระดบัดี และมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 88.27/86.16 
 เดชรัชต์ ใจถวิล (2549) พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองภูมิศาสตร์ กลุ่มสาระ
การเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชัน้ท่ี 2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ใน
การศกึษาค้นคว้า เป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2548 โรงเรียนวดัแสง
สรรค์ อ าเภอธัญบุรี ส านักงานเขตพืน้ท่ีการศึกษาปทุมธานี เขต 2 ผลการศึกษาครัง้นีพ้บว่า ได้ 
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บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง ภูมิศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและ
วฒันธรรม ส าหรับนกัเรียนชว่งชัน้ท่ี 2 ท่ีมีประสิทธิภาพ 88.33/87.22 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ ผล
การประเมินเนือ้หาและคณุภาพด้านส่ืออยูใ่นระดบัดีมาก  
 พิณทิพย์ ราชโรจน์. (2550).การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง กฎหมายท่ี
ประชาชนควรรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมส าหรับนักเรียนระดับชัน้
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน ราชวินิตบางแก้ว จังหวัดสมุทรปราการ ผลการศึกษาครัง้นีพ้บว่า มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 90 / 90 มีคณุภาพด้านเนือ้หาและเทคโนโลยีการศึกษาในระดบัดี 
และมีประสิทธิภาพ 90.60 / 90.65 
 จากงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สามารถสรุปได้ว่า
คอมพิวเตอร์ในระบบมลัตมีิเดียเข้ามามีบทบาทส าคญัมากในทกุวงการ มีการน ามาใช้ในการเรียนการ
สอนอย่างแพร่หลาย เพ่ือเป็นการตอบสนองการเรียนการสอนรายบคุคล เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ซึ่ง
เป็นการเพิ่มศกัยภาพให้กบับทเรียนในด้านการเรียนรู้ประกอบกบัการพฒันาระบบช่วยสร้างบทเรียน
ขึน้ ท าให้การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มีความสะดวกสบายและง่ายยิ่งขึน้ ซึ่งจากงานวิจยัในด้าน
การพฒันาคอมพิวเตอร์นัน้ล้วนแต่จะให้ประโยชน์แก่ผู้ เรียนไม่ว่าจะเป็นทางด้านผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน ซึง่มีระดบัสงูขึน้หรือด้านการประหยดัเวลา เน่ืองด้วยการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มีล าดบัขัน้
การพฒันาอย่างเป็นระบบ โดยเร่ิมตัง้แต่ขัน้การออกแบบ ขัน้การสร้างและขัน้การทดลองใช้ ดงันัน้
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย จึงมีความน่าสนใจในการน ามาพฒันาเนือ้หาวิชาตา่ง ๆ เป็นอย่างมาก  ดงันัน้ 
ผู้วิจยัจึงเลือกพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุ่ม
สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ให้เหมาะกบัการน าไปใช้ใน
การจดัการเรียนการสอนและมีคณุภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 
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บทที่  3 
วธีิดาํเนินการวจิัย 

 
 การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง ท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุ่ม
สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โดยผู้วิจยัได้ดําเนินการวิจยั
ตามลําดบัขัน้ตอน ดงันี ้
  1. ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
  2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั   
  3. การสร้างและหาคณุภาพเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั   
  4. การดําเนินการทดลอง  
  5. สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 
 
1. ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
 1.1 ประชากร ท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนวิชาสงัคม 
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนเทศบาล ๑ วัดศรีเมือง 
จงัหวดันครนายก จํานวน 4 ห้องเรียน มีนกัเรียนทัง้หมด 120 คน 
 1.2 กลุ่มตัวอย่าง ท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนวิชาสงัคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนเทศบาล ๑ วัดศรีเมือง 
จงัหวดันครนายก จํานวน 48 คน โดยการสุ่มแบบหลายขัน้ตอน (Multistage Random Sampling) 
โดยมีนกัเรียนท่ีใช้ในการทดลองแตล่ะครัง้ดงันี ้
 1.  สุม่ห้องเรียนมา 3 ห้องเรียน จากจํานวน 4 ห้องเรียน ให้เป็นห้องเรียนท่ี 1, 2, 3 ตามลําดบั 
 2.  ห้องเรียนท่ี 1  สุม่นกัเรียนมา 3 คน  โดยวิธีการจบัสลาก เพ่ือใช้ในการทดลองครัง้ท่ี 1   
 3.  ห้องเรียนท่ี 2  สุม่นกัเรียนมา 15 คน โดยวิธีการจบัสลาก เพ่ือใช้ในการทดลองครัง้ท่ี 2   
 4.  ห้องเรียนท่ี 3  ใช้นกัเรียนทัง้ห้อง เพ่ือใช้ในการทดลองครัง้ท่ี 3 
 
2. เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิัย   
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุม่สาระการ
เรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 
  2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุม่
สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 
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 3. แบบประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา
(นครนายก) กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 แบง่เป็น 2 
ฉบบั 
  3.1 แบบประเมินคณุภาพด้านเนือ้หา  
  3.2 แบบประเมินคณุภาพด้านเทคโนโลยีการศกึษา 
 

3. การสร้างและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
 3.1 การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดยี 
 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก)มีขัน้ตอน
การดําเนินการดงันี ้
  1. ศกึษาและวิเคราะห์หลกัสตูรตามมาตรฐานการเรียนรู้ ช่วงชัน้ท่ี 2 ตามหลกัสตูรการ
เรียนรู้ขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2544 เพ่ือทําความเข้าใจจดุประสงค์ของเนือ้หา วิธีการสอน การวดัและ
การประเมินผลการเรียน 
  2. ศกึษารายละเอียดเนือ้หาสาระการเรียนรู้ตามมาตรฐานเร่ือง ท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา
(นครนายก) กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 มี 4 เร่ือง
ดงันี ้
  เร่ืองท่ี 1 เข้าใจท้องถ่ิน 

- ท้องถ่ินคืออะไร 
- อาณาเขตตดิตอ่ 
- ท่ีตัง้ 
- การปกครอง 
- ประวตั ิ
- ภมูิประเทศ 
- ข้อมลูทัว่ไป 

  เร่ืองท่ี 2 ประชากรและวฒันธรรมในท้องถ่ิน 
- ประชากร 
- กําลงัแรงงานและอาชีพ 
- วฒันธรรมการกิน การแตง่กาย 

  เร่ืองท่ี 3 พืชพรรณธรรมชาตแิละสตัว์ในท้องถ่ิน 
- พืชพรรณธรรมชาต ิ
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- สตัว์ในท้องถ่ิน 
  เร่ืองท่ี 4 ปัญหาและแนวทางแก้ไขสิง่แวดล้อมในท้องถ่ิน 

- สิง่แวดล้อมในท้องถ่ิน 
- แนวทางแก้ไขสิง่แวดล้อม 

  3. กําหนดผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัของเนือ้หาสาระการเรียนรู้เร่ือง ท้องถ่ินในจงัหวดัของ
เรา (นครนายก) กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4ของแต่
ละหน่วยการเรียนในขัน้ตอนนีเ้ป็นการกําหนดเพ่ือนําไปสร้างแบบทดสอบท่ีใช้ในการหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนและการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียตอ่ไป 
  4. ศกึษาเอกสาร ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมีิเดียได้หลกัการสร้าง เนือ้หา จดุประสงค์และหลกัการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ 
  5. วางเค้าโครงเร่ืองของเนือ้หา เรียบเรียงเนือ้หาให้ถกูต้องเพ่ือใช้ในการสร้างเคร่ืองมือ 
  6. นําเนือ้หาบทเรียนและแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา จํานวน 3 
ท่านตรวจสอบความสอดคล้องระหวา่งแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนกบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 
ความถกูต้องของเนือ้หา แล้วนํามาปรับปรุงแก้ไขก่อนนําไปสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย 
  7. ศกึษาวิธีการการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย โดยศกึษาการออกแบบและ
พฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย ยดึหลกัการนําเสนอเนือ้หาและจดักิจกรรมการเรียนรู้จากการมี
ปฏิสมัพนัธ์ 
  8. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
   8.1 เขียนผงังานโครงสร้าง (Flow Chart) เป็นแผนภมูิแสดงรายละเอียดขัน้ตอนการ
ทํางาน การเช่ือมโยงบทเรียนในแตล่ะเนือ้หา เพ่ือกําหนดขัน้ตอนการเข้าสูส่ว่นตา่ง ๆ ของบทเรียน 
   8.2 เขียนบทดําเนินเร่ือง (Storyboard) เขียนเร่ืองราวของบทเรียนท่ีประกอบด้วย
เนือ้หา แบง่ออกเป็นเฟรมตามวตัถปุระสงค์และรูปแบบการนําเสนออาศยัหลกัการและทฤษฎีด้าน
จิตวิทยา ด้านสื่อและเทคโนโลยีการศกึษามาใช้ในการเขียนบทด้วย โดยร่างเป็นเฟรมยอ่ย ๆ 
เรียงลําดบัตัง้แตเ่ฟรมท่ี 1 จนถงึเฟรมสดุท้าย บทดําเนินเร่ืองประกอบด้วยภาพ ข้อความ ลกัษณะของ
ภาพและเง่ือนไขตา่ง ๆ  
   8.3 การเขียนสคริปต์ (Script) เป็นการเขียนรายละเอียดของข้อความ ตวัอกัษร
อธิบายการบอกจงัหวะของการปรากฏภาพ เสียง ตวัอกัษร 
  9. นําบทดําเนินเร่ือง (Storyboard) และ (Script) ท่ีออกแบบไว้ให้ผู้ เช่ียวชาญด้าน
เทคโนโลยีทางการศกึษาจํานวน 3 ทา่น ตรวจสอบความถกูต้องสมบรูณ์ 
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  10. สร้างแบบฝึกหัดระหว่างเรียนเป็นแบบ ปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก ไว้ในบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียให้ครอบคลมุจุดมุ่งหมายท่ีตัง้ไว้ทุกเนือ้หา เร่ืองละ 10 ข้อ รวมทัง้หมด 40 ข้อ 
และให้อาจารย์ท่ีปรึกษาสารนิพนธ์และผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาได้ตรวจสอบแบบฝึกหดัระหว่างเรียน 
เพ่ือนํามาปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนํา 
  11. ปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําของผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและสร้างเป็นบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียเร่ือง ท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา(นครนายก) 
  12. นําบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างเสร็จแล้วไปให้อาจารย์ท่ีปรึกษาสารนิพนธ์
ได้ตรวจสอบความถกูต้องและปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนําของอาจารย์ท่ีปรึกษาสารนิพนธ์ 
  13. นําบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไปให้ผู้ เ ช่ียวชาญด้านเนือ้หา 3 ท่านและ
ผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา 3 ท่าน เพ่ือประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียและปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะจนมีคณุภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด แล้วจึงนําไปทําการ
ทดลองหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียกบักลุม่ตวัอยา่งตอ่ไป 
 
 3.2 การสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
 การสร้างและหาคณุภาพแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนได้ดําเนินการ ดงันี ้  
  1. ศกึษาหลกัสตูรและวิเคราะห์เนือ้หาเร่ือง ท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุม่
สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 
  2. ศกึษาวิธีการสร้างแบบทดสอบ การเขียนข้อสอบและการวิเคราะห์ข้อสอบของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
  3. สร้างแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเป็นแบบ ปรนยัชนิด 4 ตวัเลือก จํานวน 
80 ข้อ แบง่เป็น 4 เร่ือง เร่ืองละ 20 ข้อ ให้ครอบคลมุผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 
  4. นําแบบทดสอบท่ีสร้างขึน้ ให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา จํานวน 3 ท่าน ตรวจสอบ
ความถกูต้องและตรงตามผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัเร่ือง ท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา(นครนายก)  แล้วนํา
ผลท่ีได้มาพจิารณาเพ่ือปรับปรุง 
  5. นําแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแล้ว ไปทดลองใช้กบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 ท่ีไมใ่ช่
กลุม่ตวัอยา่งท่ีผา่นการเรียนเร่ือง ท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) จํานวน 100 คน รวบรวมผล
การบนัทกึคะแนน โดยข้อท่ีตอบถกูจะได้ 1 คะแนน ข้อท่ีตอบผิดจะได้ 0 คะแนน 
  6. นําผลท่ีได้มาวิเคราะห์หาคา่ความยากง่าย (p) และคา่อํานาจจําแนก (r) จากตาราง 
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วิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อโดยใช้เทคนิค 27% ของ จงุ เตห์ ฟาน แล้วทําการคดัเลือกข้อสอบท่ีมีคา่ 
ความยากง่าย (p) ระหวา่ง 0.20-0.80 และคา่อํานาจจําแนก (r) ตัง้แต ่0.20 ขึน้ไป จํานวน 40 ข้อ เป็น
แบบทดสอบหลงัเรียน โดยแบง่เป็นเร่ืองละ 10 ข้อ 
   เร่ืองท่ี 1 เข้าใจท้องถ่ิน  จํานวน 10 ข้อ 
   เร่ืองท่ี 2 ประชากรและวฒันธรรมในท้องถ่ิน  จํานวน 10 ข้อ 
   เร่ืองท่ี 3 พืชพรรณธรรมชาตแิละสตัว์ในท้องถ่ิน  จํานวน 10 ข้อ 
   เร่ืองท่ี 4 ปัญหาและแนวทางแก้ไขสิง่แวดล้อมในท้องถ่ิน  จํานวน 10 ข้อ 
  ได้คา่ความยากง่าย (p) อยูใ่นช่วง 0.22-0.74 และคา่อํานากจําแนก (r) อยูใ่นช่วง  
0.22-0.78 
  7. นําข้อสอบท่ีคดัเลือกไว้แล้วมาหาคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ โดยใช้สตูร KR-20 
ของ คเูดอร์ ริชาร์ดสนั (Kuder  Richardson) (ล้วน  สายยศ และองัคณา  สายยศ.2538: 197-199)  
ได้คา่ความเช่ือมัน่ 0.78 คณุภาพของแบบทดสอบดงัแสดง ตาราง 1 ดงันี ้
 

ตาราง 1 คณุภาพของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 

 เร่ืองที่ จาํนวนข้อ 
ค่าความยากง่าย 

(p) 
อาํนาจจาํแนก 

(r) 
ค่าความ
เช่ือม่ัน (rtt) 

1 10 0.24 – 0.74 0.26 – 0.67 0.51 
2 10 0.22 – 0.69 0.26 – 0.63 0.43 
3 10 0.26 – 0.70 0.22 – 0.74 0.64 
4 10 0.41 – 0.63 0.33 – 0.78 0.75 

รวม 4 เร่ือง 40 0.22 – 0.74 0.22 – 0.78 0.78 

  
 8.  นําข้อสอบข้อท่ีไมถ่กูเลือก นําไปปรับปรุงแก้ไข แล้วนํามาใช้เป็นแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน 
จํานวน 40 ข้อ ให้ครอบคลมุสาระการเรียนรู้และผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั ดงันี ้
   เร่ืองท่ี 1 เข้าใจท้องถ่ิน  จํานวน 10 ข้อ 
   เร่ืองท่ี 2 ประชากรและวฒันธรรมในท้องถ่ิน  จํานวน 10 ข้อ 
   เร่ืองท่ี 3 พืชพรรณธรรมชาตแิละสตัว์ในท้องถ่ิน  จํานวน 10 ข้อ 
   เร่ืองท่ี 4 ปัญหาและแนวทางแก้ไขสิง่แวดล้อมในท้องถ่ิน  จํานวน 10 ข้อ 
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9. นําแบบทดสอบท่ีหาคณุภาพแล้วไปใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ืองท้องถ่ินใน 
จงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม สําหรับนกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 4  
 
 3.3 การสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดยี 
  1. วิเคราะห์โครงสร้างของเนือ้หาและบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
  2. ศกึษาวิธีการสร้างแบบประเมินคณุภาพจากเอกสารและงานวิจยัตา่งๆ  
  3. สร้างแบบประเมินคณุภาพให้มีความสอดคล้องและครอบคลมุคณุสมบตัท่ีิต้องการ 
ประเมินในแตล่ะด้านคือ แบบประเมินคณุภาพด้านเนือ้หาและแบบประเมินคณุภาพด้านส่ือ โดยใช้
แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียท่ีผู้วจิยัศกึษาค้นคว้าได้สร้างขึน้ โดยใช้มาตราสว่น
ประมาณคา่ 5 ระดบัดงันี ้
   คะแนน  5  หมายถึง  คณุภาพดีมาก  
   คะแนน  4  หมายถึง  คณุภาพดี  
   คะแนน  3  หมายถึง  คณุภาพปานกลาง  
   คะแนน  2  หมายถึง  ต้องปรับปรุง  
   คะแนน  1  หมายถึง  ไมมี่คณุภาพ 
   การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยของแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมีิเดีย โดยผู้วิจยัได้กําหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายดงันี ้
   คา่คะแนนเฉล่ีย  4.51 – 5.00  หมายถึง คณุภาพดีมาก  
   คา่คะแนนเฉล่ีย  3.51 – 4.50  หมายถึง คณุภาพดี  
   คา่คะแนนเฉล่ีย  2.51 – 3.50  หมายถึง คณุภาพปานกลาง  
   คา่คะแนนเฉล่ีย  1.51 – 2.50  หมายถึง ต้องปรับปรุง 
   คา่คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.50 หมายถึง ไมมี่คณุภาพ 
      เกณฑ์ในการกําหนดคณุภาพของเคร่ืองมือ คือมีคา่เฉลี่ยตัง้แต ่3.51 ขึน้ไป 
  4. นําแบบประเมินคณุภาพท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้ให้อาจารย์ท่ีปรึกษาสารนิพนธ์การตรวจสอบ
แล้วนํามาปรับปรุงแก้ไข 
  5. นําแบบประเมินคณุภาพท่ีผา่นการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 3 
ท่านและผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศกึษา 3 ท่าน ประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
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มลัตมีิเดียแล้วปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะจนมีคณุภาพตามเกณฑ์ท่ีกําหนด ก่อนนําไปใช้ในการ
ทดลองหาประสทิธิภาพ 
 
4. วธีิดาํเนินการทดลอง 

 ผู้วิจยัได้ดําเนินการทดลองหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มลัตมีิเดีย ตามลําดบั
ขัน้ตอนดงันี ้
 
 การทดลองครัง้ที่ 1 
  เป็นการทดลองเพ่ือหาข้อบกพร่องของบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยนําไปทดลองกับกลุ่ม
ตวัอยา่ง จํานวน 3 คน ซึง่กําหนดให้นกัเรียน 1 คน เรียนกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง โดยให้นกัเรียน
เรียนท่ีละเร่ือง เม่ือเรียนจบเร่ืองท่ีหนึ่งแล้ว ก็เร่ิมเรียนเร่ืองท่ีสอง สามและสี่ตามลําดบั ในขณะท่ีเรียน
ผู้วิจยัคอยสงัเกตพฤตกิรรม ทําการสอบถามและจดบนัทกึปัญหาจากการใช้บทเรียน  
    
 การทดลองครัง้ที่ 2 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีได้ทําการปรับปรุงแก้ไขแล้วจากการทดลองครัง้ท่ี 1แล้วนําไป
ทดลองใช้กบักลุ่มตวัอย่างจํานวน 15 คน ซึง่กําหนดให้นกัเรียน 1 คน เรียนกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1 
เคร่ือง โดยเร่ิมเรียนจากเร่ืองท่ีหนึ่งและในขณะท่ีเรียนเร่ืองท่ีหนึ่งให้นกัเรียนทําแบบฝึกหดัระหว่างเรียน
ควบคู่ไปด้วย เม่ือเรียนจบเร่ืองท่ีหนึ่งให้ทําแบบทดสอบหลงัเรียน แล้วก็เรียนเร่ืองท่ีสอง สามและส่ี 
ตามลําดบัในแต่ละเร่ืองทํากิจกรรมเช่นเดียวกบัเร่ืองท่ีหนึ่ง จากนัน้นําผลคะแนนท่ีได้จากแบบฝึกหดั
ระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียนของแต่ละเร่ือง ไปวิเคราะห์เพ่ือหาแนวโน้มประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ ตามเกณฑ์ 85/85 จากนัน้นําผลท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์ให้มี
ความสมบรูณ์มากขึน้ เพ่ือใช้ในการทดลองครัง้ตอ่ไป 
    
 การทดลองครัง้ที่ 3  
  นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีได้ทําการปรับปรุงแก้ไขแล้วจากการทดลองครัง้ท่ี 2 นําไป
ทดลองใช้กบักลุ่มตวัอย่างจํานวน 30 คน ซึ่งกําหนดให้นกัเรียน 1 คน เรียนกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1 
เคร่ือง ให้นกัเรียนเรียนบทเรียนโดยเร่ิมเรียนจากเร่ืองท่ีหนึ่งและในขณะท่ีเรียนเร่ืองท่ีหนึ่งให้นกัเรียนทํา
แบบฝึกหดัระหว่างเรียนควบคู่ไป เม่ือเรียนจบเร่ืองท่ีหนึ่งแล้วให้ทําแบบทดสอบหลงัเรียน แล้วเรียน
เร่ืองท่ีสอง สามและส่ี ตามลําดบั ในแตล่ะเร่ืองทํากิจกรรมเช่นเดียวกบัเร่ืองท่ีหนึง่ จากนัน้นําผล 
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คะแนนท่ีได้จากแบบฝึกหดัระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียนของแต่ละเร่ือง ไปวิเคราะห์เพ่ือหา
ประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ ตามเกณฑ์ 85/85 
 

5. สถติทิี่ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมลูในการวิจยัใช้สถิตท่ีิเก่ียวข้องดงัตอ่ไปนี ้
  1. สถิตพืิน้ฐาน ได้แก่ คา่เฉลี่ย (ล้วน สายยศ; และองัคณา สายยศ. 2538: 73-76) 
  2. การหาคา่ความยากง่าย (p) และคา่อํานาจจําแนก (r) ใช้เทคนิค 27%  
ของจงุ เตห์ ฟาน (ล้วน สายยศ; และองัคณา สายยศ. 2538: 205-219) 
  3. หาคา่ความเช่ือมัน่แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ โดยใช้สตูร KR-20  
ของคเูดอร์  ริชาร์ด สนั (Kuder and Richardson. 1939: 681-687;  พวงรัตน์  ทวีรัตน์. 2538: 124) 
  4. หาประสทิธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์โดยใช้สตูร E1/E2 (เสาวณีย์  สกิขาบณัฑิต.
2528: 294-295)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  



บทที่  4 
ผลการด าเนินการวจิยั 

 
 การด าเนินการวิจัยครัง้นีมี้จุดมุ่งหมาย เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง
ท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ตามหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2544 ภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศกึษา 2553 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85  
 
1. บทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย  
 บทเรียนสร้างขึน้โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ บรรจใุนแผ่นซีดีรอมขนาดไฟล์ 390 เมกกะไบต์ 
การน าเสนอบทเรียนประกอบด้วยเนือ้หาทัง้หมด 4 เร่ือง ดงันี ้
 
  เร่ืองท่ี 1 เข้าใจท้องถ่ิน 
  เร่ืองท่ี 2 ประชากรและวฒันธรรมในท้องถ่ิน 
  เร่ืองท่ี 3 พืชพรรณธรรมชาตแิละสตัว์ในท้องถ่ิน 
  เร่ืองท่ี 4 ปัญหาและแนวทางแก้ไขสิ่งแวดล้อมในท้องถ่ิน 
 
 น าเนือ้หาทัง้ 4 เร่ือง มาพฒันาเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียประกอบด้วยผลการเรียนรู้
ท่ีคาดหวงั เนือ้หาบทเรียน แบบฝึกหดัระหวา่งเรียน เร่ืองละ 10 ข้อ จ านวน 40 ข้อ แบบทดสอบวดั
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองละ 10 ข้อ จ านวน 40 ข้อ โดยน าเสนอเป็นลกัษณะมลัติมีเดีย
ประกอบด้วย ข้อความ ภาพเคล่ือนไหว ภาพนิ่ง เสียงดนตรี เสียงบรรยายและมีการโต้ตอบกบัผู้ เรียน  
   
2. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 
 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวัดของเรา (นครนายก) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ี
พัฒนาและประเมินคุณภาพของบทเรียนโดยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
จ านวน 6 ทา่น ดงัแสดงในตาราง 2 และ 3 
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2.1 ผลการประเมินคุณภาพของผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา จ านวนผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 
         
ตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา      
        (นครนายก) กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับนกัเรียนชัน้ 
        ประถมศกึษาปีท่ี 4 โดยรวม 4 เร่ือง ด้านเนือ้หา 
 

รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย ระดับคุณภาพ 
 ด้านเนือ้หา 4.56 ดีมาก 

          1. โครงสร้างเนือ้หาสอดคล้องกับหลกัสูตร 4.67 ดีมาก 
           2. ความสอดคล้องระหวา่งเนือ้หากบัผลการเรียนรู้ท่ี
คาดหวงั 

4.67 ดีมาก 

           3. ความถกูต้องของเนือ้หา 4.67 ดีมาก 
           4. ความเหมาะสมในการจดัเรียงล าดบัเนือ้หาในแตล่ะเร่ือง 4.33 ดี 
           5. ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หาในแตล่ะเร่ือง 4.33 ดี 
          6. ความเหมาะสมของเนือ้หากับระดบัของผู้ เรียน 4.67 ดีมาก 
 ด้านภาพและภาษา 4.83 ดีมาก 

           1. ความเหมาะสมระหวา่งเนือ้หากบัภาพประกอบ 5.00 ดีมาก 
           2. ความเหมาะสมของการใช้ภาษากบัระดบัผู้ เรียน 4.67 ดีมาก 
    ด้านแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 4.56 ดีมาก 
           1.  ความชดัเจนของค าถาม 4.33 ดี 
           2. ความเหมาะสมของจ านวนแบบฝึกระหว่างเรียน 4.33 ดี 
           3. ความสอดคล้องของแบบฝึกระหวา่งเรียนกบัเนือ้หา 5.00 ดีมาก 
    ด้านแบบทดสอบ          4.78 ดีมาก 
           1. ความชดัเจนของค าถาม 4.33 ดี 
           2. ความเหมาะสมของจ านวนแบบทดสอบ 5.00 ดีมาก 
           3. ความสอดคล้องของแบบทดสอบกบัเนือ้หา 5.00 ดีมาก 

ค่าเฉล่ียโดยรวม 4.64 ดีมาก 
     
 จากตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา 
(นครนายก) กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา 
ปีท่ี 4 จากผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา โดยรวมอยูใ่นระดบัดีมาก ซึง่มีคณุภาพรายด้านดงันี ้
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 ด้านเนือ้หา มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก โดยคุณภาพในเร่ืองโครงสร้างเนือ้หา
สอดคล้องกับหลกัสูตร ความสอดคล้องระหว่างเนือ้หากับผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั ความถูกต้องของ
เนือ้หา และความเหมาะสมของเนือ้หากบัระดบัของผู้ เรียน มีคณุภาพอยู่ในระดบัดีมาก ส่วนเร่ืองความ
เหมาะสมในการจดัเรียงล าดบัเนือ้หาในแต่ละเร่ือง  และความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หาในแต่ละ
เร่ือง มีคณุภาพอยูใ่นระดบัดี 

 ด้านภาพและภาษา มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก โดยคุณภาพในเร่ืองความ
เหมาะสมระหว่างเนือ้หากับภาพประกอบและความเหมาะสมของการใช้ภาษากับระดับผู้ เรียน มี
คณุภาพอยูใ่นระดบัดีมาก 

 ด้านแบบฝึกหัด มีคณุภาพโดยรวมอยู่ในระดบัดีมาก โดยคณุภาพในเร่ืองความสอดคล้อง
ของแบบฝึกระหว่างเรียนกบัเนือ้หา มีคณุภาพอยู่ในระดบัดีมาก ความชดัเจนของค าถามและความ
เหมาะสมของจ านวนแบบฝึกระหวา่งเรียน มีคณุภาพอยูใ่นระดบัดี 

 ด้านแบบทดสอบ มีคณุภาพโดยรวมอยูใ่นระดบัดีมาก โดยคณุภาพในเร่ืองความเหมาะสม
ของจ านวนแบบทดสอบและความสอดคล้องของแบบทดสอบกับเนือ้หา  มีคณุภาพอยู่ในระดบัดีมาก 
ความชดัเจนของค าถาม มีคณุภาพอยูใ่นระดบัดี  
 
 ข้อเสนอแนะจากการประเมิน 
  ข้อเสนอแนะจากการประเมินของผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา มีดงันี  ้
   1. ให้ตรวจสอบการตดัค า เว้นวรรค ค าถกู ค าผิด 
   2. หวัข้อเร่ืองต้องชดัเจนตวัอกัษรใหญ่ 
   3. เนือ้หาบางเร่ืองคอ่นข้างยากกบัระดบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 
   4. ในบทเรียนควรเพิ่มเตมิเนือ้หาให้ครอบคลมุมากย่ิงขึน้ 
   5. แบบฝึกหดัระหวา่งเรียนบางข้อมีค าถามไมช่ดัเจน 
  
 การปรับปรุงแก้ไข 
  ผู้วิจยัได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะจากการประเมินของผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา ดงันี  ้
   1. ได้ตรวจสอบการตดัค า เว้นวรรค ค าถกู ค าผิด 
   2. ปรับขนาดหวัข้อเร่ืองทกุบทเรียนให้ชดัเจน 
   3. ใช้ค าในเนือ้หาให้เข้าใจง่ายและเหมาะสมกบัวยัของผู้ เรียน 
   4. เพิ่มเตมิเนือ้หาในบทเรียนในเร่ืองท่ียงัไมค่รอบคลมุ 
   5. ปรับค าถามของแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนให้ชดัเจนมากขึน้ 
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2.2 ผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวนผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 
 

ตาราง 3 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา     
        (นครนายก) กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับนกัเรียนชัน้ 
        ประถมศกึษาปีท่ี 4 โดยรวม 4 เร่ือง ด้านเทคโนโลยีการศกึษา 
 

รายการประเมิน ค่าเฉล่ีย ระดับคุณภาพ 
 ด้านภาพ ภาษา และเสียง 4.07 ดี 

          1. ความน่าสนใจในการน าเข้าสู่บทเรียน 3.67 ดี 
           2. ความเหมาะสมของปริมาณภาพกบัเนือ้หา 4.00 ดี 
           3. ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
           4. ความชดัเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
           5. ความกลมกลืนของภาพและเสียงบรรยายท่ีใช้ในบทเรียน 4.00 ดี 
 ด้านภาพและภาษา 4.40 ดี 

           1. รูปแบบของตวัอกัษรอา่นได้ง่าย 4.00 ดี 
           2. ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรในการน าเสนอ 4.33 ดี 
           3. ความชดัเจนของการใช้สีตวัอกัษร 4.33 ดี 
           4. ความเหมาะสมของสีพืน้หลงัของบทเรียน 4.33 ดี 
           5. การออกแบบหน้าจอมีสดัสว่น เหมาะสม สวยงาม         5.00 ดีมาก 
    ด้านการน าเสนอบทเรียน 4.61 ดีมาก 
           1. การด าเนินเร่ืองและล าดบัขัน้ในการน าเสนอ 4.67 ดีมาก 
           2. ความเหมาะสมของการเช่ือมโยง 4.33 ดี 
           3. การปฏิสมัพนัธ์โต้ตอบระหวา่งบทเรียนกบัผู้ เรียน 5.00 ดีมาก 
           4. เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนควบคมุบทเรียน 5.00 ดีมาก 
           5. ความเหมาะสมของเทคนิคการน าเสนอบทเรียน 4.00 ดี 
           6. ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนของบทเรียน 4.67 ดีมาก 

ค่าเฉล่ียโดยรวม 4.38 ดี 
  

 จากตาราง 3 ผลการประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา 
(นครนายก) กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปี
ท่ี 4 จากผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา โดยรวมอยูใ่นระดบัดี ซึง่มีคณุภาพรายด้านดงันี ้
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 ด้านภาพ ภาษา และเสียง มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี โดยคุณภาพในเร่ืองความ
น่าสนใจในการน าเข้าสู่บทเรียน  ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนือ้หา  ความเหมาะสมของ
เสียงดนตรีประกอบบทเรียน ความชดัเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียนและความกลมกลืนของ
ภาพและเสียงบรรยายท่ีใช้ในบทเรียน มีคณุภาพอยูใ่นระดบัดี  
 ด้านภาพและภาษา มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดบัดี โดยคุณภาพในเร่ืองรูปแบบของ
ตวัอักษรอ่านได้ง่าย ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการน าเสนอ  ความชัดเจนของการใช้สี
ตวัอกัษรและความเหมาะสมของสีพืน้หลงัของบทเรียน มีคณุภาพอยู่ในระดบัดี การออกแบบหน้าจอมี
สดัสว่น เหมาะสม สวยงาม มีคณุภาพอยูใ่นระดบัดีมาก  
 ด้านการน าเสนอบทเรียน มีคณุภาพโดยรวมอยู่ในระดบัดีมาก โดยคณุภาพในเร่ืองการ
ด าเนินเร่ืองและล าดบัขัน้ในการน าเสนอ การปฏิสมัพนัธ์โต้ตอบระหว่างบทเรียนกบัผู้ เรียน เปิดโอกาส
ให้ผู้ เรียนควบคมุบทเรียนและความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนของบทเรียน มีคณุภาพอยูใ่นระดบั 
ดีมาก ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงและความเหมาะสมของเทคนิคการน าเสนอบทเรียน มีคณุภาพ
อยูใ่นระดบัดี 

   
 ข้อเสนอแนะจากการประเมิน 
  ข้อเสนอแนะจากการประเมินของผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา มีดงันี ้
   1. เสียงบรรยายยงัเป็นเสียงอา่นหนงัสือ  
   2. ตวัอกัษรในหน้าจอเล็กท าให้อา่นยาก 
   3. ควรเพิ่มภาพเคล่ือนไหวท่ีจะชว่ยอธิบายเนือ้หาและท าให้นา่สนใจขึน้  
   4. ควรแก้ไขค าผิดในหน้าผู้จดัท า 
   5. ควรเปล่ียนสีพืน้หลงัในหวัข้อแตล่ะเร่ืองท าให้ตวัอกัษรชดัเจนขึน้ 
  
 การปรับปรุงแก้ไข 
  ผู้วิจยัได้ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะจากการประเมินของผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยี
การศกึษา ดงันี ้
   1. แก้ไขเสียงบรรยายให้เร้าความสนใจ โดยใช้น า้เสียงไมเ่ป็นทางการมากจนเกินไป 
   2. แก้ไขขนาดตวัอกัษรให้มีความชดัเจน อา่นง่าย 
   3. เพิ่มภาพเคล่ือนไหวในบทเรียน ท าให้บทเรียนหน้าสนใจ 
   4. ตรวจสอบแก้ไขข้อความค าผิดในหน้าผู้จดัท า 
   5. เปล่ียนสีพืน้หลงัในหวัข้อแตล่ะเร่ืองท าให้ตวัอกัษรชดัเจน อา่นง่าย 
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3. ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 
 ผู้วิจยัได้ด าเนินการทดลองและวิเคราะห์ข้อมลูตามวิธีการทางสถิติ เพ่ือหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคม
ศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ตามเกณฑ์ 85/85 และสรุปผล
ดงันี ้คือ 
 
 การทดลองครัง้ท่ี 1 
  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) 
กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 กบักลุ่ม
ตวัอย่างจ านวน 3 คน ในการทดลองครัง้ท่ี 1 พบว่าผู้ เรียนสามารถเรียนและท าแบบฝึกหดัได้ดี แตพ่บ
ข้อควรปรับปรุงดงันี ้
   1. ต้องการให้มีค าอธิบายภาพประกอบบทเรียนเพิ่มเตมิ 
   2. สีของตวัอกัษรบางเฟรมอา่นคอ่นข้างยาก เพราะสีของตวัอกัษรและสีของพืน้หลงัมี
ความใกล้เคียงกนั 
   3. ต้องการให้เพิ่มภาพการ์ตนู 
  ผู้วิจยัได้ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ก่อนน าไปทดลองครัง้ท่ี 2 
   
 การทดลองครัง้ท่ี 2 
  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีได้
ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปทดลองกบักลุม่ตวัอยา่งจ านวน 15 คน เพ่ือหาแนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย พร้อมทัง้หาข้อบกพร่องของบทเรียนในด้านตา่ง ๆ โดยสงัเกตพฤติกรรมในขณะ
ทดลองและปรับปรุงแก้ไขบทเรียนให้มีความสมบรูณ์มากยิ่งขึน้ 
 

   1. แก้ไขค าสัง่ในทกุบทเรียนท่ีต้องการเน้นให้นกัเรียนท าเมาส์ไปชีห้รือคลิ๊กไปใน 
ข้อความและรูปภาพให้ชดัเจนมากย่ิงขึน้ 

 2. ท า Autorun เพ่ือง่ายตอ่การใช้แผน่ CD ในการเปิดบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
 3. ท า Cover() ให้ด้านนอกกรอบเป็นสีด าเพ่ือดงึความสนใจในการเรียน 

  ซึง่ได้ผลการทดลองดงันี ้ 
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ตาราง 4 ผลการทดลองหาเพ่ือหาแนวโน้มของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ือง    
        ท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม     
        ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ครัง้ท่ี 2 
 
 

เร่ืองท่ี 
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 

E1/E2 คะแนน ค่าเฉล่ีย E1 คะแนน ค่าเฉล่ีย E2 
1 10 8.80 88.00 10 8.73 87.33 88.00 / 87.33 
2 10 8.87 88.67 10 8.80 88.00 88.67 / 88.00 
3 10 8.73 87.33 10 8.67 86.67 87.33 / 86.67 
4 10 8.67 86.67 10 8.60 86.00 86.67 / 86.00 

รวม 40 35.07 87.67 40 34.80 87.00 87.67 / 87.00 

 
 จากตาราง 4 ผลการหาแนวโน้มของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง
ท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยรวมพบว่าบทเรียนทัง้ 4 เร่ือง มีแนวโน้มของประสิทธิภาพเป็น 
87.67 / 87.00 โดยเร่ืองท่ี 1 มีแนวโน้มของประสิทธิภาพเป็น 88.00 / 87.33 เร่ืองท่ี 2 มีแนวโน้มของ
ประสิทธิภาพเป็น 88.67 / 88.00 เร่ืองท่ี 3 มีแนวโน้มของประสิทธิภาพเป็น 87.33 / 86.67 เร่ืองท่ี 4 มี
แนวโน้มของประสิทธิภาพเป็น 86.67 / 86.00 แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย มีแนวโน้มของ
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 
 
 การทดลองครัง้ท่ี 3 
  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) 
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ไป
ทดลองกบักลุ่มตวัอย่างจ านวน 30 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ซึ่ง
ได้ผลการทดลองดงันี ้
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ตาราง 5 ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดั 
        ของเรา (นครนายก) กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับนกัเรียนชัน้ 
        ประถมศกึษาปีท่ี 4  
  

เร่ืองท่ี 
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 

E1/E2 คะแนน ค่าเฉล่ีย E1 คะแนน ค่าเฉล่ีย E2 
1 10 8.90 89.00 10 8.87 88.67 89.00/ 88.67 
2 10 8.90 89.33 10 8.90 89.00 89.33 / 89.00 
3 10 8.80 88.00 10 8.77 87.67 88.00 / 87.67 
4 10 8.67 86.67 10 8.70 87.00 86.67 / 87.00 

รวม 40 35.27 88.25 40 35.24 88.08 88.25 / 88.08 

 
 จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองท้องถ่ิน
ในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับนกัเรียน
ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โดยรวมพบว่าบทเรียนทัง้ 4 เร่ือง มีประสิทธิภาพโดยรวม 88.25 / 88.08 โดย
เร่ืองท่ี 1 มีประสิทธิภาพเป็น 89.00/ 88.67 เร่ืองท่ี 2 มีประสิทธิภาพเป็น 89.33 / 89.00 เร่ืองท่ี 3 มี
ประสิทธิภาพเป็น 88.00 / 87.67 เร่ืองท่ี 4 มีประสิทธิภาพเป็น 86.67 / 87.00 แสดงว่าบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่  5 
สรุปผล  อภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
 การด าเนินการวิจัยครัง้นีมี้จุดมุ่งหมาย เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง
ท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุ่มสาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง ท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุ่ม

สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 85/85 

 
ความส าคัญของการวิจัย 
 1. ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง ท้องถ่ินในจังหวดัของเรา (นครนายก) กลุ่มสาระ
การเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 เพ่ือแก้ปัญหาวิธีการสอน
แบบเดิม ขาดแคลนส่ือ ความแตกต่างระหว่างบุคคล ได้ส่ือท่ีตรงตามหลกัสตูร ท่ีมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ์ 85/85  
 2. เป็นแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียในเนือ้หาอ่ืน ๆ ตอ่ไป 

 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากร ท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนวิชาสงัคมศกึษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนเทศบาล ๑ วัดศรีเมือง จังหวัด
นครนายก จ านวน 4 ห้องเรียน มีนกัเรียนทัง้หมด 120 คน 

 2. กลุ่มตัวอย่าง ท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนวิชาสงัคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนเทศบาล ๑ วัดศรีเมือง 
จงัหวดันครนายก จ านวน 48 คน โดยการสุ่มแบบหลายขัน้ตอน (Multistage Random Sampling) 

โดยมีนกัเรียนท่ีใช้ในการทดลองแตล่ะครัง้ดงันี ้

  1. สุม่ห้องเรียนมา 3 ห้องเรียน จากจ านวน 4 ห้องเรียน ให้เป็นห้องเรียนท่ี 1, 2, 3
ตามล าดบั 

  2. ห้องเรียนท่ี 1  สุม่นกัเรียนมา 3 คน เพ่ือใช้ในการทดลองครัง้ท่ี 1   
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  3. ห้องเรียนท่ี 2  สุม่นกัเรียนมา 15 คน เพ่ือใช้ในการทดลองครัง้ท่ี 2   
  4. ห้องเรียนท่ี 3  ใช้นกัเรียนทัง้ห้อง เพ่ือใช้ในการทดลองครัง้ท่ี 3 
 3. เนือ้หาวิชาที่ใช้ในการวิจัย เนือ้หาท่ีใช้ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
เร่ือง ท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 4 ตามหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2544 โดยแบง่เนือ้หาเป็น 4 เร่ือง 
ดงันี ้

  เร่ืองท่ี 1 เข้าใจท้องถ่ิน 
  เร่ืองท่ี 2 ประชากรและวฒันธรรมในท้องถ่ิน 
  เร่ืองท่ี 3 พืชพรรณธรรมชาติและสตัว์ในท้องถ่ิน  
  เร่ืองท่ี 4 ปัญหาและแนวทางแก้ไขสิ่งแวดล้อมในท้องถ่ิน 
 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย   
 เคร่ืองมือท่ีผู้วิจยัใช้ในการวิจยั ประกอบด้วย 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุ่มสาระ
การเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 สร้างด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
โดยน าเสนอเป็นลกัษณะมลัตมีิเดียซึ่งประกอบด้วย ข้อความ ภาพเคล่ือนไหว ภาพนิ่ง เสียง และมีการ
ปฏิสมัพนัธ์โต้ตอบกบัผู้ เรียน 
  2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองท้องถ่ินในจังหวดัของเรา (นครนายก) 
กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 จ านวน 40 ข้อ 

  3. แบบประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของ
เรา(นครนายก) กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี  4 
แบง่เป็น 2 ฉบบั 
   3.1 แบบประเมินคณุภาพด้านเนือ้หา  
   3.2 แบบประเมินคณุภาพด้านเทคโนโลยีการศกึษา  
  
การด าเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 
 ในการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดั
ของเรา (นครนายก) กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ได้
ด าเนินการทดลลอง 3 ครัง้ กบักลุม่ตวัอย่างจ านวน 48 คน ล าดบัขัน้ตอนดงันี ้
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 การทดลองครัง้ที่ 1 
  น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุ่มสาระ
การเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีสร้างขึน้ตามขัน้ตอน น าไป
ทดลองกบักลุ่มตวัอย่าง จ านวน 3 คน ให้เรียนบทเรียนท่ีสร้างขึน้ โดยใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง 
ตอ่นกัเรียน 1 คน ให้นกัเรียนเร่ิมเรียนจากเร่ืองท่ี 1 และให้ท าแบบฝึกหดัระหว่างเรียนควบคูไ่ปด้วย เม่ือ
เรียนจบเร่ืองท่ี 1 ให้ท าแบบทดสอบหลงัเรียน แล้วเร่ิมเรียนเร่ืองตอ่ไปตามล าดบัและปฏิบตัิเช่นเดียวกนั
จนครบ 4 เร่ือง ผู้วิจยัเก็บรวบรวมข้อมลูโดยการสงัเกต ปฏิกิริยาของนกัเรียนขณะก าลงัศกึษา และท า
การสอบถามความคดิเห็นท่ีมีตอ่บทเรียนของนกัเรียนและจดบนัทกึปัญหาจากการใช้บทเรียน  
 
 การทดลองครัง้ท่ี 2 
  น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุ่มสาระ
การเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ได้ท าการปรับปรุง
แก้ไขแล้วจากการทดลองครัง้ท่ี 1 น าไปทดลองใช้กบักลุ่มตวัอย่างจ านวน 15 คน โดยให้นกัเรียนเรียน
จากบทเรียนท่ีสร้างขึน้ ใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง ตอ่นกัเรียน 1 คน เร่ิมเรียนเร่ืองท่ี 1 และท า
แบบฝึกหดัระหว่างเรียนควบคูไ่ปด้วยเม่ือเรียนจบเร่ืองท่ี 1 ให้ท าแบบทดสอบหลงัเรียน แล้วเร่ิมเรียน
เร่ืองต่อไปตามล าดบัและปฏิบตัิเช่นเดียวกันจนครบ 4 เร่ือง จากนัน้น าผลจากการท าแบบฝึกหัด
ระหว่างเรียนและผลการท าแบบทดสอบหลังเรียน ไปวิเคราะห์เพ่ือหาแนวโน้มประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ตามเกณฑ์ 85/85  
 
 การทดลองครัง้ท่ี 3  
  น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุ่มสาระ
การเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ได้ท าการปรับปรุง
แก้ไขแล้วจากการทดลองครัง้ท่ี 2 น าไปทดลองใช้กบักลุ่มตวัอย่างจ านวน 30 คน  โดยให้นกัเรียนเรียน
จากบทเรียนท่ีสร้างขึน้ ใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง ตอ่นกัเรียน 1 คน เร่ิมเรียนเร่ืองท่ี 1 และท า
แบบฝึกหดัระหว่างเรียนควบคูไ่ปด้วยเม่ือเรียนจบเร่ืองท่ี 1 ให้ท าแบบทดสอบหลงัเรียน แล้วเร่ิมเรียน
เร่ืองต่อไปตามล าดบัและปฏิบตัิเช่นเดียวกันจนครบ 4 เร่ือง จากนัน้น าผลจากการท าแบบฝึกหัด
ระหว่างเรียนและผลการท าแบบทดสอบหลังเรียน ไปวิเคราะห์เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ตามเกณฑ์ 85/85 
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สรุปผลการวิจัย 
 จากการวิจยั พบวา่ 
 1. ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุ่ม
สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 
 2. คณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หามีความเห็นว่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย มีคณุภาพอยู่ในระดบัดีมากและผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา
มีความเห็นวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย มีคณุภาพอยูใ่นระดบัดี 
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย จากการทดลองกับกลุ่มตวัอย่าง 
เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ทัง้  4 
เร่ือง มีประสิทธิภาพโดยรวมเป็น 88.25 / 88.08 โดยแตล่ะเร่ืองมีประสิทธิภาพดงันี ้
 เร่ืองท่ี 1 เข้าใจท้องถ่ิน    มีประสิทธิภาพ 89.00 / 88.67 

 เร่ืองท่ี 2 ประชากรและวฒันธรรมในท้องถ่ิน  มีประสิทธิภาพ 89.33 / 89.00 

 เร่ืองท่ี 3 พืชพรรณธรรมชาติและสตัว์ในท้องถ่ิน      มีประสิทธิภาพ 88.00 / 87.67 

 เร่ืองท่ี 4 ปัญหาและแนวทางแก้ไขสิ่งแวดล้อมในท้องถ่ิน  มีประสิทธิภาพ 86.67 / 87.00 
  
อภปิรายผล 
 การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุ่ม
สาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 พบว่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีประสิทธิภาพคือ 88.25 / 88.08 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คือ 
85/85 การประเมินคณุภาพของบทเรียนโดยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หามีความเห็นว่าบทเรียนมีคณุภาพ
อยู่ในระดบัดีมากและผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นว่าบทเรียน มีคณุภาพอยู่ใน
ระดบัดี ซึง่สามารถอภิปรายผลได้ดงันี ้
 1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดั
ของเรา (นครนายก) กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ส าหรับนักเรียนชัน้
ประถมศึกษาปีท่ี 4 จะเห็นได้ว่า บทเรียนท่ีผู้ วิจัยสร้างขึน้ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีผู้ วิจัยสร้างขึน้เพ่ือใช้ในการทดลองครัง้นี ้เป็นบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้างขึน้โดยผ่านขัน้ตอนการสร้างท่ีมีระบบ ได้รับการตรวจสอบ แก้ไข ตาม
ข้อเสนอแนะของอาจารย์ท่ีปรึกษาซึ่งผ่านการประเมินจากผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและผู้ เช่ียวชาญด้าน
เทคโนโลยีการศกึษา รวมไปถึงการด าเนินการทดลองตามกระบวนการวิจยัและพฒันา 
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 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียนีเ้ป็นการเรียนรู้ด้วยตวัเอง โดยผู้ เรียนแต่ละบุคคล
สามารถเรียนรู้ได้ตามความต้องการและใช้เวลาการเรียนรู้ได้ตามความเหมาะสมกบัความสามารถใน
การเรียนรู้ของแต่ละบุคคล ช่วยให้ผู้ เรียนรู้สึกพอใจ ไม่เกิดความเบื่อหน่ายและความเครียดในขณะ
เรียน ถ้าผู้ เรียนไม่เข้าใจในเนือ้หาผู้ เรียนสามารถเรียนซ า้ทบทวนเนือ้หาเดิมได้ตามความต้องการ จึง
สง่ผลให้บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 
 3.จากการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียพบว่า พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย
ช่วยให้ผู้ เรียนสนใจและกระตือรือร้นท่ีจะเรียนบทเรียนมากยิ่งขึน้ เน่ืองจากบทเรียนมีลักษณะเป็น
มลัตมีิเดีย มีการน าเสนอเนือ้หาโดยใช้ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรีและ
การโต้ตอบกบับทเรียน ส่งผลให้บทเรียนมีความน่าสนใจ และช่วยกระตุ้นให้ผู้ เรียนสนใจบทเรียนมาก
ยิ่งขึน้ 

   4. จากการสงัเกตพฤติกรรมของผู้ เรียน พบว่าผู้ เรียนรู้สึกพอใจเม่ือตอบแบบฝึกหดัและ
แบบทดสอบได้ถกูต้อง เน่ืองจากภายในบทเรียนมีการเสริมแรงให้กบัผู้ เรียนเม่ือให้ผู้ เรียนตอบค าถาม
ในแตล่ะข้อ และเม่ือผู้ เรียนท าแบบฝึกหดัและแบบทดสอบเสร็จแล้ว ผู้ เรียนจะได้ทราบผลคะแนนทนัที
ท าให้ผู้ เรียนไมรู้่สกึเบื่อหนา่ยในขณะท่ีท าแบบฝึกหดัหรือแบบทดสอบช่วยให้ผู้ เรียนตัง้ใจท าแบบฝึกหดั
และแบบทดสอบมากยิ่งขึน้ 
 สรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุ่ม
สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ท่ีพฒันาขึน้
ในครัง้นีมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ สามารถน าไปใช้ในการจดัการเรียนการสอนได้จริง ตาม
สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับนกัเรียน
ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ตามหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช 2544 
  
ข้อเสนอแนะ 
 จากการศึกษาค้นคว้าครัง้นี ้ ผู้ วิจยัมีข้อเสนอแนะซึ่งอาจเป็นประโยชน์ต่อการจดัการเรียนรู้
และการศกึษาวิจยั  ดงันี ้
 1.  ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
  1.1  ควรจดัท าคูมื่อการใช้บทเรียนคอมพิวตอร์มลัติมีเดีย เพ่ือให้ผู้ เรียนได้ท าความเข้าใจ
ในการใช้บทเรียนก่อนลงมือศกึษาบทเรียน  
  1.2  ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติ มีเดียนัน้ ผู้ ศึกษาค้นคว้าควรจะเตรียม
ทรัพยากรตา่ง ๆ ให้พร้อม เชน่ เนือ้หา ภาพ เสียงประกอบ เพ่ือสะดวกและรวดเร็วในการสร้างบทเรียน 
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โดยท่ีผู้ศกึษาค้นคว้าควรจะต้องมีความรู้เก่ียวกบัโปรแกรมท่ีจะใช้สร้างบทเรียนเป็นอย่างดีและควรจะ
มีความสามารถในการผลิตบทเรียนด้วย ซึ่งจะส่งผลให้บทเรียนนัน้เกิดประสิทธิภาพกับผู้ เรียนอย่าง
แท้จริง 
  1.3 ผู้สอนสามารถน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียไปใช้ในการเรียนการสอนวิชาสงัคม
ศกึษาได้ รวมถึงผู้ เรียนสามารถน าไปใช้ในการทบทวนบทเรียนได้ด้วยตนเอง 
  
 2.  ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครัง้ต่อไป 
  2.1  การเรียนการสอน กลุม่สาระสงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม พบวา่ยงัมีการ 
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไม่มากนัก จึงควรมีการส่งเสริมให้มีการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียในเนือ้หาอ่ืน ๆ ตอ่ไป 
  2.2  ควรมีการศกึษาค้นคว้าเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจากบทเรียน 
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียกบัการเรียนการสอนในรูปแบบอ่ืน ๆ 
  2.3 ควรศกึษาวิเคราะห์ผู้ เรียนท่ีเป็นกลุม่ตวัอย่างในการวิจยัอย่างเป็นระบบ เพ่ือให้ทราบ
ถึงความสนใจ ความต้องการและระดบัความสามารถท่ีแท้จริง เพ่ือพฒันาบทเรียนให้เหมาะสมกับ
ผู้ เรียน 
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ภาคผนวก ก 
 

ตารางแสดงค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 
และค่าความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ (rtt) 
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ตาราง 6 แสดงผลระดบัคา่ความยากง่าย (p) คา่อ านาจจ าแนก (r) และคา่ความเช่ือมัน่ (rtt)  
        ของแบบทดสอบหลงัเรียน เร่ืองท่ี 1 เข้าใจท้องถ่ิน 

 
คา่ความเช่ือมัน่ (rtt)  0.51 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 
1 0.24 0.33 
2 0.69 0.26 
3 0.35 0.41 
4 0.28 0.41 
5 0.48 0.67 
6 0.72 0.48 
7 0.70 0.37 
8 0.43 0.41 
9 0.41 0.44 
10 0.74 0.37 
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ตาราง 7 แสดงผลระดบัคา่ความยากง่าย (p) คา่อ านาจจ าแนก (r) และคา่ความเช่ือมัน่ (rtt)  
        ของแบบทดสอบหลงัเรียน เร่ืองท่ี 2 ประชากรและวฒันธรรมในท้องถ่ิน 
 
 

 
คา่ความเช่ือมัน่ (rtt)  0.43 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 
1 0.30 0.30 
2 0.31 0.33 
3 0.35 0.63 
4 0.22 0.30 
5 0.41 0.30 
6 0.48 0.52 
7 0.67 0.30 
8 0.65 0.48 
9 0.69 0.26 
10 0.57 0.48 
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ตาราง 8 แสดงผลระดบัคา่ความยากง่าย (p) คา่อ านาจจ าแนก (r) และคา่ความเช่ือมัน่ (rtt)  
        ของแบบทดสอบหลงัเรียน เร่ืองท่ี 3 พืชพรรณธรรมชาตแิละสตัว์ในท้องถ่ิน 
 

 

 
คา่ความเช่ือมัน่ (rtt)  0.64 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 
1 0.26 0.22 
2 0.59 0.59 
3 0.33 0.37 
4 0.44 0.74 
5 0.37 0.44 
6 0.46 0.48 
7 0.52 0.59 
8 0.59 0.52 
9 0.63 0.52 
10 0.70 0.59 
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ตาราง 9 แสดงผลระดบัคา่ความยากง่าย (p) คา่อ านาจจ าแนก (r) และคา่ความเช่ือมัน่ (rtt)  
        ของแบบทดสอบหลงัเรียน เร่ืองท่ี 4 ปัญหาและแนวทางแก้ไขสิ่งแวดล้อมในท้องถ่ิน 
 

 
คา่ความเช่ือมัน่ (rtt)  0.75 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข้อที่ ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 
1 0.61 0.33 
2 0.63 0.67 
3 0.41 0.59 
4 0.43 0.63 
5 0.59 0.59 
6 0.61 0.78 
7 0.61 0.70 
8 0.59 0.67 
9 0.41 0.52 
10 0.56 0.67 
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ภาคผนวก ข 

 
ตัวอย่างแบบทดสอบหลังเรียน 
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ตัวอย่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

เร่ือง ท้องถิ่นในจังหวัดของเรา (นครนายก)  
กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  

ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 
 
ค าชีแ้จง  

1. แบบทดสอบฉบบันีว้ดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก)  
กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปี
ท่ี 4 

2. แบบทดสอบปรนยั 4 ตวัเลือก มีจ านวน 80 ข้อ 80 คะแนน ให้เวลา 2 ชัว่โมง 
3. ห้ามนกัเรียนขีดเขียนเคร่ืองหมายใด ๆ ลงในแบบทดสอบฉบบันี ้
4. ให้นกัเรียนเขียนช่ือ – สกลุ ชัน้ เลขท่ี ลงในกระดาษค าตอบให้เรียบร้อยก่อนลงมือท า 
5. ให้นกัเรียนเลือกค าตอบท่ีถกูต้องทีสดุเพียงข้อเดียว จากข้อ ก ข ค ง โดยขีดเคร่ืองหมาย

กากบาท (X) ลงในกระดาษค าตอบ  
 
ข้อ (0) ค าตอบท่ีถกูคือ ก 

ก ข ค ง 
   X 

. 
6. ถ้าต้องการเปล่ียนแปลงค าตอบให้ท าเคร่ืองหมาย          ทบัรอยเดมิจงึขีดค าตอบใหม ่    
ดงันี ้

ก ข ค ง จ 
X   X  
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ตัวอย่างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4                                                              เร่ืองท่ี 1 เข้าใจท้องถิ่น 
********************************************************************************************************** 
ค าส่ัง  จงเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพียงค าตอบเดียว 
1.  ความหมายของค าวา่ “ท้องถ่ิน” ข้อใดถกูต้องท่ีสดุ   
 ก.  พืน้ท่ีบริเวณหนึง่ซึง่เป็นท่ีอยูอ่าศยั   

ข.  พืน้ท่ีบริเวณหนึง่ซึง่เป็นท่ีค้าขาย 
 ค.  พืน้ท่ีบริเวณหนึง่ซึง่เป็นท่ีทอ่งเท่ียว 
 ง.  พืน้ท่ีบริเวณหนึง่ซึง่เป็นท่ีพบปะสงัสรรค์ 
2.  จงัหวดัใดไม่มีอาณาเขตตดิตอ่กบัจงัหวดันครนายก 
 ก.  สระบรีุ     ข.  ปราจีนบรีุ 
 ค.  ชลบรีุ     ง.  ปทมุธานี 
3.  จงัหวดันครนายกตัง้อยูภ่าคใดของประเทศไทย 
 ก.  ภาคเหนือ    ข.  ภาคตะวนัออก 
 ค.  ภาคใต้     ง.  ภาคกลาง 
4.  ในสมยักรุงศรีอยธุยา ผู้คนในจงัหวดันครนายกเป็นโรคใดจงึอพยพไปอยูท่ี่อ่ืน 
 ก. โรคอหิวาตกโรค    ข.  โรคฉ่ีหน ู
 ค.  โรคไข้หวดันก    ง.   โรคไข้ป่า 
5.  อ าเภอใดไม่มีภมูิประเทศเป็นภเูขา 
 ก.  อ าเภอปากพลี    ข.  อ าเภอองครักษ์ 
 ค.  อ าเภอบ้านนา    ง.  อ าเภอเมืองนครนายก  
6.  ข้อใดคือตราสญัลกัษณ์ประจ าจงัหวดันครนายก 
  

ก.        ข.   
 
 ค.        ง.    
 
 
7.  ค าขวญัประจ าจงัหวดันครนายกไม่ได้กลา่วถึงสิ่งใด 
 ก.  ภเูขา     ข.  น า้ตก 
 ค.  ทะเล     ง.  เมืองในฝัน 
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8.  พนัธุ์ไม้มงคลพระราชทานประจ าจงัหวดันครนายกคือข้อใด 
 ก.  ดอกบวั     ข.  ราชพฤกษ์ 
 ค.  ดอกทานตะวนั    ง.  สพุรรณิการ์  
9.  สถานท่ีทอ่งเท่ียวใดไม่อยู่ในจงัหวดันครนายก  
 ก.  น า้ตกวงัตะไคร้    ข.  โรงเรียนนายร้อย จ.ป.ร. 
 ค.  เข่ือนขนุดา่นชลปราการ   ง.  วดัหลวงพอ่พทุธโสธร 
10.  ผลิตภณัฑ์ใด ได้รับการคดัสรรเป็นผลิตภณัฑ์ระดบัสามดาวปี 2552 
 ก.  ผลไม้แชอ่ิ่ม    ข.   พรมทอจากเศษผ้า 
 ค.  ผลิตภณัฑ์จากไม้มะมว่ง   ง.   แหนมปลาแมม่าลยัองครักษ์ 
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ภาคผนวก ค 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดียโดยผู้เช่ียวชาญ 
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   ส ำหรับผูเ้ชี่ยวชำญด้ำนเนื้อหำ 
 

แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
เร่ือง ท้องถิ่นในจังหวัดของเรา (นครนายก) 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 
พฒันาบทเรียนโดย นางสาวยพุาพร  ประไพย์ 

 

 แบบประเมินคณุภาพชดุนีจ้ดัท าขึน้เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลูประกอบการท าสารนิพนธ์ 
การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย แบง่ออกเป็น  3  ตอน คือ 
 ตอนท่ี  1  ข้อมลูเก่ียวกบัผู้ เช่ียวชาญ 
 ตอนท่ี  2  ความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญในการประเมินคณุภาพ 
 ตอนท่ี  3  ข้อเสนอแนะ 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลเก่ียวกับผู้เช่ียวชาญ 
 1. ช่ือ………………………………………นามสกลุ………………………….………..… 
 2. ต าแหนง่….…….…………………………………………………………………...…... 
 3. หนว่ยงาน……………………………………………………………………………….. 
 4. ระดบัการศกึษา 

         ⃝  ปริญญาตรี  ⃝  ปริญญาโท  ⃝  ปริญญาเอก 
     อ่ืน ๆ โปรดระบ…ุ……………………………………………………………….. 
 5. ประสบการณ์ในการสอน…………………………..ปี  
 
ตอนที่ 2 ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพ 
 ค าชีแ้จง โปรดท าเคร่ืองหมาย ✓ในชอ่งวา่งท่ีตรงกบัความคดิเห็นของทา่น โดยพิจารณา
จากเกณฑ์โดยก าหนดระดบัคณุภาพการประเมินเป็น  5  ระดบั คือ 
   คะแนน  5  หมายถึง  คณุภาพดีมาก  
   คะแนน  4  หมายถึง  คณุภาพดี  
   คะแนน  3  หมายถึง  คณุภาพปานกลาง  
   คะแนน  2  หมายถึง  ต้องปรับปรุง  
   คะแนน  1  หมายถึง  ไมมี่คณุภาพ 
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญ 
 

ดีมาก 
5 
 

 
ดี 
4 
 

ปาน
กลาง 

3 

ต้อง
ปรับปรุง 

2 

ไม่มี
คุณภาพ 

1 

ด้านเนือ้หา 
1.โครงสร้างเนือ้หาสอดคล้องกบัหลกัสตูร      
2. ความสอดคล้องระหวา่งเนือ้หากบัผลการ
เรียนรู้ท่ีคาดหวงั 

     

3. ความถกูต้องของเนือ้หา      
4. ความเหมาะสมในการจดัเรียงล าดบัเนือ้หา
ในแตล่ะเร่ือง 

     

5. ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หาในแตล่ะ
เร่ือง 

     

6. ความเหมาะสมของเนือ้หากบัระดบัของ
ผู้ เรียน 

     

ด้านภาพและภาษา 
1. ความเหมาะสมระหวา่งเนือ้หากบั
ภาพประกอบ 

     

2. ความเหมาะสมของการใช้ภาษากบัระดบั
ผู้ เรียน 

     

ด้านแบบฝึกระหว่างเรียน 
1.  ความชดัเจนของค าถาม      
2. ความเหมาะสมของจ านวนแบบฝึกระหวา่ง
เรียน 

     

3. ความสอดคล้องของแบบฝึกระหวา่งเรียน
กบัเนือ้หา 

     

ด้านแบบทดสอบ 
1. ความชดัเจนของค าถาม      
2. ความเหมาะสมของจ านวนแบบทดสอบ      
3. ความสอดคล้องของแบบทดสอบกบัเนือ้หา      
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ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงช่ือ………………………………………ผู้ประเมิน 
       ( ………………………………….. ) 

                                                                           วนัท่ี……………/……………../……………. 
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ส ำหรับผูเ้ชี่ยวชำญด้ำนแทคโนโลยีกำรศึกษำ 
 

แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
เร่ือง ท้องถิ่นในจังหวัดของเรา (นครนายก) 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 
พฒันาบทเรียนโดย นางสาวยพุาพร  ประไพย์ 

 

 แบบประเมินคณุภาพชดุนีจ้ดัท าขึน้เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลูประกอบการท าสารนิพนธ์ 
การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย แบง่ออกเป็น  3  ตอน คือ 
 ตอนท่ี  1  ข้อมลูเก่ียวกบัผู้ เช่ียวชาญ 
 ตอนท่ี  2  ความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญในการประเมินคณุภาพ 
 ตอนท่ี  3  ข้อเสนอแนะ 
 
ตอนที่ 1 ข้อมูลเก่ียวกับผู้เช่ียวชาญ 
 1. ช่ือ………………………………………นามสกลุ………………………….………..… 
 2. ต าแหนง่….…….…………………………………………………………………...…... 
 3. หนว่ยงาน……………………………………………………………………………….. 
 4. ระดบัการศกึษา 

         ⃝  ปริญญาตรี  ⃝  ปริญญาโท  ⃝  ปริญญาเอก 
     อ่ืน ๆ โปรดระบ…ุ……………………………………………………………….. 
 5. ประสบการณ์ในการพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย………………….……..ปี  
 
ตอนที่ 2 ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพ 
 ค าชีแ้จง โปรดท าเคร่ืองหมาย ✓ในชอ่งวา่งท่ีตรงกบัความคดิเห็นของทา่น โดยพิจารณา
จากเกณฑ์โดยก าหนดระดบัคณุภาพการประเมินเป็น  5  ระดบั คือ 
   คะแนน  5  หมายถึง  คณุภาพดีมาก  
   คะแนน  4  หมายถึง  คณุภาพดี  
   คะแนน  3  หมายถึง  คณุภาพปานกลาง  
   คะแนน  2  หมายถึง  ต้องปรับปรุง  
   คะแนน  1  หมายถึง  ไมมี่คณุภาพ 
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญ 
 

ดีมาก 
5 
 

 
ดี 
4 
 

ปาน
กลาง 

3 

ต้อง
ปรับปรุง 

2 

ไม่มี
คุณภาพ 

1 

ด้านภาพ ภาษา และเสียง 
1.ความนา่สนใจในการน าเข้าสูบ่ทเรียน      
2. ความเหมาะสมของปริมาณภาพกบัเนือ้หา      
3. ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ
บทเรียน 

     

4. ความชดัเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน      
5. ความกลมกลืนของภาพและเสียงบรรยายท่ีใช้
ในบทเรียน 

     

ด้านการออกแบบหน้าจอ 
1. รูปแบบของตวัอกัษรอา่นได้ง่าย      
2. ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรในการ
น าเสนอ 

     

3. ความชดัเจนของการใช้สีตวัอกัษร      
4. ความเหมาะสมของสีพืน้หลงัของบทเรียน      
5. การออกแบบหน้าจอมีสดัสว่น เหมาะสม 
สวยงาม 

     

ด้านการน าเสนอบทเรียน 
1. การด าเนินเร่ืองและล าดบัขัน้ในการน าเสนอ      
2. ความเหมาะสมของการเช่ือมโยง      
3. การปฏิสมัพนัธ์โต้ตอบระหวา่งบทเรียนกบั
ผู้ เรียน 

     

4. เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนควบคมุบทเรียน      
5. ความเหมาะสมของเทคนิคการน าเสนอบทเรียน      
6. ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนของบทเรียน      
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ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงช่ือ………………………………………ผู้ประเมิน 
       ( ………………………………….. ) 

                                                                           วนัท่ี……………/……………../……………. 
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ภาคผนวก  ง 
 

รายช่ือผู้เช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 
ส าเนาหนังสือเชิญผู้เช่ียวชาญ 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญที่ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 
เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา  

ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 
 
ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
 

1. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ธีรบญุฤทธ์ิ  ควรหาเวช ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศกึษา 
 คณะศกึษาศาสตร์ 
 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
2. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ชมุพล  พฤทธิพงษ์ ภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษา 
 คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรม 
 มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับรีุ 
3. อาจารย์สพุรรณิการ์  ย่องซ่ือ อาคขตียฃผปดใ ทิารย์ประจ าโปรแกรมมลัตมีิเดีย 
 สาขาวิชาทางภาพและเสียง 
 คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน 
 มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับรีุ 
 

ผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 
 

1. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์อ าไพ  หม่ืนสิทธ์ิ สาขาวิชาสงัคมศาสตร์ 
 คณะศลิปศาสตร์ 
 มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธญับรีุ 
2. อาจารย์ชลิดา  ซ้ายขวญั วิทยฐานะช านาญการพิเศษ 
 กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม 
 โรงเรียนเทศบาล ๑ วดัศรีเมือง 
 เทศบาลเมืองนครนายก 
3. อาจารย์สรีุรัตน์  พ้นภยั วิทยฐานะช านาญการพิเศษ 
  กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม                          
 โรงเรียนอนบุาลองครักษ์ (ผดงุองครักษ์ประชา) 

ส านกังานเขตพืน้ท่ีการศกึษาประถมศกึษานครนายก 
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ภาคผนวก จ 
 

ส าเนาหนังสือขออความอนุเคราะห์เพื่อการวิจัย 
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ภาคผนวก ฉ 

 
ตัวอย่างหน้าจอบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

เร่ืองท้องถิ่นในจังหวัดของเรา (นครนายก) กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา  
ศาสนาและวัฒนธรรม ส าหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 
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ตวัอยา่งบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
เร่ืองท้องถ่ินในจงัหวดัของเรา (นครนายก) กลุม่สาระการเรียนรู้สงัคมศกึษา  

ศาสนาและวฒันธรรม ส าหรับนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 
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ประวัตย่ิอผู้ท าสารนิพนธ์ 
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ประวัตย่ิอผู้ท าสารนิพนธ์ 
 
ช่ือ ช่ือสกุล           นางสาวยพุาพร  ประไพย์ 
วันเดือนปีเกิด          1 มกราคม 2525 
สถานที่เกิด           จงัหวดัปทมุธานี   
สถานท่ีอยู่ปัจจุบัน         34/1 หมูท่ี่ 4 ต าบลหนองสามวงั อ าเภอหนองเสือ 
            จงัหวดัปทมุธานี  12170 
 

ประวัตกิารท างาน 
 พ.ศ. 2547       ครูพิเศษคอมพิวเตอร์  
          โรงเรียนอนบุาลธญัวิทยา 
 พ.ศ. 2547 - 2543     เจ้าหน้าท่ีธุรการ/เจ้าหน้าท่ี Telemaketing 
          บริษัท ออฟฟิช คลบั(ไทย) จ ากดั 
 พ.ศ. 2553 - ปัจจบุนั     ครูอตัราจ้าง องค์การบริหารสว่นจงัหวดัปทมุธานี 
          โรงเรียนคลองสิบสาม”ผิวศรีราษฎร์บ ารุง” 
 

ประวัตกิารฝึกงาน 
 พ.ศ. 2546 – 2547     แผนกพฒันาบคุลากรและประชาสมัพนัธ์ภายใน 
          บริษัท มตชิน จ ากดั (มหาชน)   
 

ประวัตกิารศึกษา       
 พ.ศ. 2537         ระดบัชัน้ประถมศกึษา 
               จากโรงเรียนคลองสิบสาม”ผิวศรีราษฎร์บ ารุง”  
 พ.ศ. 2540         ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 3 
               จากโรงเรียนธญัรัตน์ จงัหวดัปทมุธานี 
 พ.ศ. 2543         ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 6 สายวิทย์ – คณิต 
              จากโรงเรียนธญัรัตน์ จงัหวดัปทมุธานี 
 พ.ศ. 2547        ศกึษาศาสตร์บณัฑิต (ศษ.บ.) วิชาเอกเทคโนโลยีและ 
          ส่ือสารการศกึษา จากสถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล 
 พ.ศ. 2554        การศกึษามหาบณัฑิต (เทคโนโลยีการศกึษา) 
             จากมหาวิทยาลยัศรีนคริทรวิโรฒ   
 


	Cover
	Abstract
	Chapter 1
	Chapter 2
	Chapter 3
	Chapter 4
	Chapter 5
	Bibliography
	Appendix
	Vitae

