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 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน 
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ตามเกณฑที่กาํหนด และศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ เปนนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 โรงเรียนมัธยม

วัดธาตทุอง เขตวัฒนา จาํนวน 45 คน ซึง่ไดมาจากการสุมอยางงาย เครื่องมือที่ใชในการวิจยัประกอบดวย
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ในระดับดีมาก สวนผลการศกึษาการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนรอยละ 91.11 มี
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 The  purposes  of  this research were to develop the computer multimedia instruction 

on basic economics in social studies religion and culture substance for Mathayom Suksa I 

students meeting the quality criteria and the study of effect of using the computer multimedia 

instruction. 

 The  samples  used  in  this  research were 45 students in MathayomSuksa I from 

Mathayom Watthatthog School in the second semester of 2011 academic year by simple 

random sampling. The instruments used in this research were the computer multimedia 

instruction on basic economics , quality evaluation forms , and an achievement test. The 

statistics used for data analysis included percentage, mean and standard deviation. 

 The  results  of  the  research indicated that the computer multimedia instruction on 

basic economics in social studies religion and culture substance for Mathayom Suksa I 

students had a very good quality as evaluated by content experts and by educational 

technology experts.  The result of the use of computer instruction revealed that a learning the 

percentage was 91.11 achievement of the students was excellent  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยดี เนื่องจากไดรับความกรุณาเปนอยางยิ่งจาก ผูชวยศาสตราจารย 

บุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ที่ไดกรุณาใหความชวยเหลือ แนะนํา ตรวจแกไข และ

ใหคําปรึกษาดวยความเอาใจใสเปนอยางดียิ่ง ผูศึกษาคนควาจึงขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูง ไว  

ณ  โอกาสนี ้

 ขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช  ผูชวยศาสตราจารย ชาญชัย อินทรสุนานนท 

อาจารย ดร.ปยะ ศักดิ์เจริญ อาจารยยทุธนา ทับลา อาจารยวรพงษ  คงแหลม ที่กรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา  อาจารยวรรณี พานาํมา อาจารยยพุา  กีรตินภาพร  อาจารยอัญชนา แซจิว  

อาจารยบงกช นิยมแยม อาจารยวรนุช ตระกูลดี ที่กรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ขอกราบขอบพระคุณคณาจารยทุกทานที่ใหความรูทัง้ในดานวิชาการ และประสบการณแกผูวิจัย

ในการศึกษาตามหลักสูตรการศึกษามหาบัณฑิต 

 ขอกราบแทบเทาคุณแมจงดี  คชรัตน ที่เหน็ความสําคัญของการศึกษาเปนทั้งผูใหโอกาส และ

สนับสนุนทางการศึกษาและเปนกําลังใจทีสํ่าคัญแกผูวิจัยตลอดเวลา 

 ขอกราบขอบพระคุณอาจารยและนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนมัธยมวัดธาตทุอง ทุกคน

ที่ใหการสนับสนุนในการดําเนินการวิจัยในครั้งนี้ 

 ขอขอบคุณพี่ๆ เพื่อน  ๆนิสิตปริญญาโท สาขาเทคโนโลยีการศึกษาทุกคนที่ใหรอยยิ้ม เสียงหัวเราะ 

ใหความชวยเหลือ เปนกําลงัใจซึ่งกันและกันดวยดีเสมอมา 

 คุณคาและประโยชนอันพึงมขีองสารนิพนธฉบับนี้ทั้งหมด ผูวิจัยขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณ 

บิดา มารดา  ครูอาจารย ผูมีพระคุณที่ไดเลี้ยงดู ครอบครัวที่คอยเปนกําลังใจ ใหการศึกษา ใหความชวยเหลือ 

ตลอดจนใหความรักความหวงใย ทําใหผูวิจัยไดประสบความสําเร็จในการศึกษาและอาชีพการงานในทุกวันนี ้
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 4 ไดบัญญัติวา “การศึกษา” หมายความวา 

กระบวนการเรยีนรู เพื่อความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคม โดยการถายทอดความรู การฝกอบรม 

การอบรม การสืบสานทางวฒันธรรม การสรางสรรคจรรโลงความกาวหนาทางวิชาการ การสรางองคความรู

อันเกิดจากการจัดสภาพแวดลอม สังคม การเรียนรูและปจจยัเกื้อหนนุใหบคุคลเรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชีวิต 

และในหมวด 4 มาตรา 22 ในเรื่องแนวการจัดการศึกษาบญัญัติวา การจัดการศึกษาตองยึดหลกัวา ผูเรียน

ทุกคนมีความสามารถเรยีนรู และพัฒนาตนเองได และถือวา ผูเรียนมีความสําคญัที่สุด กระบวนการ

จัดการศึกษา ตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ สวนมาตรา 24 

การจัดกระบวนการเรียนรูตองยึดหลักในเรื่องของการจัดเนื้อหาสาระ และกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจ

และความถนดัของผูเรียน โดยคํานงึถงึความแตกตางระหวางบุคคล จัดกระบวนการเรียนรูดวยวิธกีาร

หลากหลายรูปแบบ เชน กระบวนการฝกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ และการประยุกตความรู ฝก

การปฏิบัติใหทําได คิดเปน ทําเปน และกระตุนใหเกิดการใฝรูอยางตอเนื่อง โดยผสมผสานความรูตางๆ 

อยางเปนสัดสวนสมดุลกัน โดยที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดทุกเวลาทุกสถานที่ ตามศักยภาพของผูเรียนใน

การจัดกระบวนการเรียนรูไดวิวัฒนาการอยางตอเนื่อง มกีารพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนใหสอดคลอง

กับการพัฒนาการเรียนรูของผูเรียน เชน รูปแบบการเรียนการสอนในอดีตจะใชวิธีการยึดครูผูสอนเปน

ศูนยกลางการเรียนรู แตดวยความกาวหนาของเทคโนโลยทีําใหรูปแบบการจัดการเรยีนการสอนเปลีย่นไป

จากเดิม ซึง่รูปแบบการจัดการเรียนการสอนในปจจุบนัจะมุงเนนใหเด็กเปนศูนยกลางการเรียนรู ดังนัน้ 

การจัดการกระบวนการเรียนรูและรูปแบบของการจัดการเรียนการสอน จึงจาํเปนตองเปลี่ยนแปลงไปจากเดิม

จากการเปลี่ยนแปลงดังกลาว ผูเรียนจึงจําเปนตองอาศัยเครื่องชวยสืบคนความรูจากแหลงตางๆ โดยมี

ครูเปนผูจัดกิจกรรมการเรียนการสอน จัดสภาพแวดลอม และสื่อการเรียนรูดวยตนเองใหเหมาะสมและ

เพียงพอ (สุวทิย มูลคํา.  2544: 1) ดวยเหตุนี้บทบาทของสื่อการเรียนการสอนจึงเปลี่ยนแปลงไปแทนที่

จะเปนเพียงเครื่องชวยใหครูและนักเรียนสื่อความหมายไดตรงกัน (ลัดดา ศุขปรีดี.  2523: 6) ในปจจุบัน

การพัฒนาดานเทคโนโลยีการเรียนการสอน มีความหลากหลายมากขึ้น ผูเรียนมีความตองการสื่อการเรียน

ดวยเทคโนโลยีใหมๆ มากขึ้น โดยเฉพาะแนวทางการศึกษาของผูเรียนในปจจุบันจะมุงเนนรูปแบบการเรียนรู

ดวยการศึกษาดวยตนเองเปนสําคัญ ส่ือก็เปนอีกสวนหนึง่ที่เปนเครื่องมือที่จะชวยใหการเรียนรูของผูเรียนที่

จะเกิดการเรียนรูไดงายขึ้น และยังเปนการผอนแรงผูสอน ประหยัดเวลา ผูเรียนสามารถนําสื่อนั้นไปใชศึกษา

ไดอยางอิสระกอใหเกิดทักษะเพิ่มพูนตอผูเรียนยิ่งขึ้น ในการนําวัสดุอุปกรณและวิธีการมาใชในการสอน 



 2 

เพื่อชวยใหครูสามารถถายทอดความรูใหแกผูเรียน และชวยใหการเปลีย่นพฤติกรรมการเรียนรูของนักเรียน

เปนไปอยางมปีระสิทธิภาพ และมีความคงทนถาวร (ชัยยงค พรหมวงศ.  2539) พระราชบัญญัติการศึกษา

แหงชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 9 วาดวยเรื่องเทคโนโลยีเพือ่การศึกษา ไดใหความสาํคญัในการผลิตและ

การใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาวาเปนสือ่สําคัญในการชวยแกปญหาดานการศึกษาใหสําเร็จลุลวงไปดวย

การใชเทคโนโลยีที่เหมาะสม มีคุณภาพและประสิทธิภาพ ดังนั้นบทบาทของสื่อผสมในลักษณะของบทเรียน

สําเร็จรูป คอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งเปนเทคโนโลยีที่นิยมนาํมาใชกันมาก เพราะมีลักษณะของสื่อประสม

ซึ่งสามารถเปนไดทั้งขอความ เสียงภาพ ซึ่งอาจะเปนภาพนิ่ง หรือภาพเคลื่อนไหวไดพรอมๆ กัน (ครรชิต 

มาลัยวงศ.  2539) ในการสรางบทเรียนจากคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน จึงเปนวิธีการหนึ่ง

จะเอื้ออํานวยในดานการเรยีนการสอนไดเปนอยางด ี (กิดานนัท มลิทอง.  2540) กลาวถงึ การนําคอมพวิเตอร

ซึ่งเปนเทคโนโลยีสมัยใหมไปใชในวงการศึกษาวา สามารถเอื้ออํานวยในดานการเรียนการสอนและการบริหารงาน

ใหดียิ่งข้ึน เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความสามารถบันทึกไดทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว

รวมทัง้เสียงบรรยายประกอบเนื้อหาไดอยางครบถวนตามความตองการของผูสอน การจดัเรียงลําดับเนือ้หา 

และรูปแบบที่มีข้ึนตองชัดเจน การนาํเสนอก็สามารถสอดแทรกสาระวธิีการตางๆ เพื่อกระตุนใหผูเรียน

เกิดความสนใจในบทเรียนไดตลอดเวลาและยังทําใหผูเรยีนใชระยะเวลาในการเรียนรู ทําความเขาใจใน

เนื้อหานอยลงอีกดวย อันเปนผลใหผูเรียนสามารถทบทวนไดอีกหลายๆ คร้ัง จนเกิดทักษะในการเรียนรู 

มีผลสัมฤทธิ์ในการเรยีนสงูขึน้ จึงสามารถกลาวไดวาบทเรยีนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้มีความสาํคัญ

ในดานการจัดการเรียนการสอนและมีบทบาทมากขึ้นในอนาคต 

 วิชาสงัคมศกึษาเปนวิชาที่มีความสาํคัญ ทัง้ในระดับประถมศึกษาและมัธยมศกึษาโดยมเีปาหมาย 

เพื่อพัฒนาคณุภาพของผูเรียนใหเปนสมาชิกและกําลงัทีด่ีของสังคมสามารถปรับตัวใหเขากับสภาพสังคม

และมีชวีิตอยูอยางเปนสุข (สมศักดิ์ สินธุระเวชญ.  2526: 1) แตงานวิจยัของ สุวรรณ อดีตโต (2524: 114) 

พบวา การเรียนการสอนสวนใหญครูยึดตําราเรียนมากเกนิไป และวิธีสอนทีน่ิยมใชกันอยูก็คือ การบรรยาย 

ทําใหผูเรียนเกดิความเบื่อหนายตอการเรียน ไมกลาแสดงความคิดเห็น และไมเกิดความคิดสรางสรรค 

นอกจากนี้ปญหาที่พบในวิชาสังคมศึกษาประการแรกคือ ผูเรียนมองไมเห็นความสําคัญของวิชาสังคมศึกษา 

เพราะมีเนื้อหาสาระทีน่าเบื่อ บางเนื้อหาไมเหมาะกับภาวะปจจุบัน และบทเรียนสวนใหญเปนไปในรูปลักษณะ

ที่เปนนามธรรมมากกวารูปธรรม จึงทําใหผูเรียนไมสนใจเรียน ไมตั้งใจเรียนและมองไมเห็นความ สําคัญ

ของวิชาสังคมศึกษา 

 ในการจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมเรื่อง เศรษฐศาสตร

เบื้องตนที่เกิดขึ้นแกผูเรียนเนือ่งมาจากการสอนของอาจารย สวนใหญเทาที่ผานมาใชวิธีสอนแบบบรรยาย 

และสอนใหทองจําเพื่อนํามาทดสอบ จึงทําใหผูเรียนเบื่อหนาย ไมสนใจในบทเรียนที่กําลังเรียนอยู บางที

ผูเรียนคุยกนัในชัน้เรียนจนเปนที่รําคาญ หรือรบกวนผูเรียนอืน่ๆ และในขณะเดียวกนัวธิีสอนของอาจารย
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ยังขาดกิจกรรมในการเสริมบทเรียนใหไดรับความรูเพิ่มเติม ส่ิงเหลานี้เอง ทําใหผูเรียนไมสนใจ ไมตั้งใจ 

และไมเห็นคุณคาของการเรียนการสอนเรื่อง เศรษฐศาสตรเบื้องตน เพียงแตสอบใหผานเทานั้น แลวก็ลืมไป 

หมดสิ้นจากที่ไดเรียนมาในชั้นเรียน เมื่อเปนดังนี้ เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตนจึงไมสามารถทําใหเกิดทัศนคติ

ที่ดีแกผูเรียน โดยใหผูเรียนเหน็ความสําคัญของวิชานี้ หรือสนใจเรียนเพิ่มมากขึ้น ดังนั้นเรื่อง เศรษฐศาสตร

เบื้องตนจึงยังคงหยุดนิ่งกับที่ ไมกาวหนาหรือพัฒนาใหดีข้ึนเทาที่ควร ยังตองรวมมือ รวมแรงรวมใจกัน

ทุกฝายในการแกปญหาดังกลาวนี้ใหหมดไป หรือลดนอยลงตามลําดับ (นพพร พานิชสุข.  2526: 23) 

 ผูศึกษา จึงใหความสนใจในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 

จากการที่ไดพดูคุยกับอาจารยประจําวิชาโดยพบวา สภาพการเรียนการสอนสําหรับเนือ้หาวิชานี้มีชองทาง

สําหรับศึกษานอย โดยสวนใหญอยูในเอกสารตําราเรียนเทานั้น เนื้อหาวชิาในตําราเรียนไมไดมีการปรับปรุง

ใหทนัสมัยเพียงสําหรับการศกึษาเรียนรูในปจจุบัน ซึง่สื่อที่นาํเสนอสามารถทาํการปรับปรุง เพิ่มเติมเนื้อหา

ไดสะดวกและทันสมัยอีกดวย 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ืองเศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรมสาํหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ใหมีคุณภาพตามเกณฑทีก่าํหนด 

 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระ

การเรียนรู สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูสังคม

ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 ที่มคีุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับเนื้อหาอื่นๆ ตอไป 

 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจยั 
  กลุมที ่1 
   เปนผูเชี่ยวชาญประกอบดวยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
  กลุมที ่2 
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   กลุมผูใชเปนนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียน

มัธยม วัดธาตุทอง เขตวัฒนา จํานวน 10 หองเรียน มีนกัเรียนทั้งสิ้น 450 คน 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมที ่1 

   กลุมผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา       

จํานวน 5 คน ไดมาจากการเลอืกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปน ผูประเมิน

ดังนี ้

   รอบที่ 1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจาํนวน 3 คน และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา

จํานวน 3 คน 

   รอบที่ 2 ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาจํานวน 5 คน ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศกึษา 

จํานวน 5 คน 

  กลุมที ่2 

   กลุมผูใชเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียน

มัธยม วดัธาตุทอง เขตวัฒนา โดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) ดวยการจับสลาก

หองเรียน 1 หองเรียนจาก 10 หองเรียน จาํนวน 45 คน 

 เนื้อหาวิชาทีใ่ชในการวจิยั ประกอบดวย 5 เร่ือง ไดแก 

  เร่ืองที่ 1 ความรูพื้นฐานทางเศรษฐศาสตร 

  เร่ืองที่ 2 สถาบันการเงนิ 

  เร่ืองที่ 3 สหกรณ 

  เร่ืองที่ 4 เศรษฐกิจพอเพียง 

  เร่ืองที่ 5 การพึ่งพาและการแลกเปลี่ยนสนิคา 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่นาํเสนอดวยคอมพิวเตอร เร่ือง 

เศรษฐศาสตรเบื้องตน เปนบทเรียนมัลติมีเดียที่ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง ส่ือมีการนาํเสนอเนื้อหา

ในลักษณะผสมผสานสื่อหลายอยาง บทเรียนประกอบดวยตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวเสียงบรรยาย

และมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน และมีแบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ทั้งหมดจะบรรจุในแผนซีดีรอม 

 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ การสรางและพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 และนําไปใหผูเชี่ยวชาญ
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ดานเนื้อหาและดานสื่อประเมินคุณภาพ จํานวน 2 รอบ ทําการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ จนมี

คุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 3. คุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรยีน

จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่อ โดยมีคาเฉลี่ยของการประเมินคุณภาพตั้งแต 3.51 ข้ึนไปหรือมี

คุณภาพในระดับดีข้ึนไป 

 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถงึ ความรู ความจาํ ความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหา เร่ือง 

เศรษฐศาสตรเบื้องตน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว 

 5. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ จํานวนนักเรยีนที่มีผลการเรียน

จําแนกตามระดับผลการเรียน ดังนี ้

  รอยละของคะแนนเต็ม  ระดับผลการเรียน   

   80 ข้ึนไป     4      

   70 – 79      3       

   60 – 69      2  

   50 - 59       1      

   ต่ํากวารอยละ 50   0   

  ซึ่งถือวา  นักเรียนทีมีระดับผลการเรียน 4 และ 3 อยูในระดับดี 

   นักเรียนทีมีระดับผลการเรียน 2 และ 1 อยูในระดับปานกลาง 

   นักเรียนทีมีระดับผลการเรียน 0  อยูในระดับควรปรับปรุง 

 6. ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถึง ผูที่มคีวามรู ความสามารถและประสบการณในการ

ทํางานทางดานวิชาสงัคมศึกษา มกีารศึกษาในระดับปริญญาตรีมีประสบการณการทํางาน อยางนอย 10 ป  

หรือการศึกษาในระดับปริญญาโทมีประสบการณการทํางาน อยางนอย 5 ป 

 7. ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา หมายถงึ ผูที่มีความรู ความสามารถและประสบการณ

ที่เกี่ยวของทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา มีการศึกษาในระดับปริญญาตรีมีประสบการณการทํางาน 

อยางนอย 10 ป หรือมีการศึกษาในระดบัปริญญาโทมีประสบการณการทาํงาน อยางนอย 5 ป หรือมี

การศึกษาในระดับปริญญาเอกมีประสบการณการทาํงาน อยางนอย 3 ป 
 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
 การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของโดยแบงออกเปนหัวขอ ดังนี้  

  1. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับการวิจยัและพัฒนาการศึกษา 

   1.1  ความหมายของการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

   1.2  จุดมุงหมายของการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

   1.3   ข้ันตอนและการดําเนนิการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

   1.4   งานวจิัยที่เกีย่วของกับการวิจยัและพฒันาทางการศึกษา 

  2. เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.1   ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

   2.2   ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.3   ประโยชนของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

   2.4   ขอจาํกัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.5   การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน 

   2.6   ข้ันตอนการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   2.7   งานวจิัยที่เกีย่วกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3. เอกสารที่เกีย่วของกับจิตวทิยาการศึกษา ทฤษฎีการสอน การออกแบบและพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

   3.1 จิตวิทยาการศึกษากับการพฒันาสื่อการเรยีนการสอน 

   3.2 ทฤษฎีการสอนกับการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  4. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับการเรยีนรูตนเอง 

   4.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

   4.2 ความสาํคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

   4.3 ข้ันตอนการเรียนรูดวยตนเอง 

   4.4 งานวิจยัที่เกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 

  5. เอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของกบัการเรียนการสอนกลุมสาระสังคม ศาสนาและวฒันธรรม 

   5.1 ความหมายและความสาํคัญของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

   5.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม 

   5.3 เนื้อหา เร่ืองเศรษฐศาสตรเบื้องตน ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 
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   5.4 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับวิชาเศรษฐศาสตร 

 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
 1.1 ความหมายของการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development) เปนการวิจัย

ทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซึ่งนกัวิชาการใหความหมายไว ดังนี ้

  บอรกและกอลล (Borg; & Gall.  1989: 782) กลาววา การวิจัยและพฒันา คอื กระบวนการ

ที่นาํมาพัฒนาและตรวจสอบความถกูตองของผลผลิตทางการศึกษา คําวา ผลผลิตในที่นี้ไมไดหมายความ

เพียงแตส่ิงที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตร ประกอบ การสอนและในคอมพิวเตอรเทานั้นแตยังหมายรวมถึง

ระเบียบวิธี เชน ระเบียบวิธีในการสอน โปรแกรมการสอน เชน โปรแกรมการศึกษาเรื่องยา หรือ โปรแกรม

การพัฒนาคนทํางาน จุดเนนของโครงการวิจัยแบะพัฒนาในปจจุบนันีป้รากฏในฐานะเปนพื้นฐานของ

โครงการพัฒนาโปรแกรมนี้เปนระบบการเรียนที่ สลับซับซอนที่รวมเอาการพัฒนาทางวัตถุและการอบรม

บุคลากรเพื่อใหสามารถทํางานไดในบริบทเฉพาะ 

  เกย (Gay.  1976: 8) กลาววา การวิจัยและพัฒนาคือ กระบวนการพัฒนาผลผลิต สําหรับ

ใชในโรงเรยีนซึง่ผลผลิตจากการวิจยัและพฒันายงัหมายรวมถงึวัสดุอุปกรณตางๆ ที่ใชในกาฝกอบรม วัสดุ

อุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรม ส่ือการสอนและระบบการจัดการการวจิัย

และพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค ลักษณะของบุคคลแลระยะเวลาและผลผลิตที่พัฒนา

จากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ ผลของผลผลิต

จะมีคุณภาพตามที่ตองการและโรงเรียนจะเปนผูใชผลผลิตจากการวิจยัและพัฒนาอยางแทจริง ซึง่ดูเหมอืนวา

จะเปนการวิจัยทางการศึกษาที่มีคุณคา 

  สุวัฒนา สุวรรณเขตนิคม กลาวถึง การวิจัยและพัฒนา (Research and Research and) 

คือการพัฒนารูปแบบหนึ่งทีใ่ชการวิจัยเปนเครื่องมือ หรือเปนวิถีทางกลยุทธในการดําเนินการเพราะเชื่อ

วาการพัฒนาจะเปนไปอยางถูกตองและเหมาะสม ถาใชขอมูลที่มีคณุภาพเปนพืน้ฐานในการตัดสินใจ 

และการพัฒนาจะเปนไปอยางมีชวีิตชีวา หากนักพัฒนาใชกระบวนการวิจัยในการพัฒนางานเพราะจะ

ทําใหเหน็ภาพของงาน โดยตลอดอยางชัดเจน (ทิศนา แขมณี และสรอยสน สกลรัตน.  2540: 14 – 25) 

  ทิศนา แขมมณี  กลาวถึง การวิจัยและพฒันา (Research and Research and) คือ การวิจัย

ที่มุงเอาความรูจากการวิจัยบริสุทธิ์ไปวิจัยตอ โดยพัฒนาเปนเทคนิคหรือวิธีการที่สามารถนําไปใชแกปญหา

และทดลองใชจนเปนผลทีน่าพอใจ แลวจึงนาํไปเผยแพรใชในวงกวางเพื่อพัฒนางานใหมีประสิทธิภาพ

ยิ่งข้ึน (ทิศนา แขมณี; และ สรอยสน สกลรัตน.  2540: 5) 
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 จากความหมายของการวิจยัและพัฒนาดงักลาวสรุปไดวา การวิจยัและพฒันาการศึกษา Research 

and Research and หรือ (R&D) หมายถงึ กระบวนการในการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เพื่อนาํมาใช

ประกอบการเรียนการสอนภายในโรงเรียน โดยมีข้ันตอนหรือกระบวนการตรวจสอบหาคุณภาพของผลิตภัณฑ

นั้นเสยีกอนจึงจะนาํมาใชในการเรียนการสอนไดจริง 
 1.2 จุดมุงหมายของการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  บอรก และ กอลล (Borg; & Gall.  1989: 782) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการวิจัยทาง

การศึกษาวา เปนการคนหาความรูใหมซึ่งเกี่ยวกับพืน้ฐาน (การวจิัยพืน้ฐาน) หรือเกี่ยวกับการนาํไปใช

ในการศึกษา (การวิจัยประยุกต) มิไดเพื่อพัฒนาผลผลิตและถึงแมวา การวิจัยประยุกตจะมีการผลิตสื่อ

หรือผลผลิตขึ้นมา แตก็เพยีงเพื่อใชในการทดสอบสมมติฐานของผูวิจัยเทานั้น จึงคอนขางยากที่จะนํา

ผลผลิตเหลานั้นไปใชจริงในโรงเรียน หนทางที่จะชวยเชื่อมตอระหวางชองวางของการวิจัยการการใชจริง

ในการศึกษา ก็คือ การวิจัยและพัฒนา ซึ่งจะใชส่ิงที่คนพบในการวิจัยพืน้ฐาน การวิจัยประยุกตและการทดสอบ

การใชผลผลิตจริงในโรงเรียนมาใชในการพัฒนาผลผลติ ฉะนั้น จึงกลาวไดวา การวิจัยและพัฒนาเปน

การรวมเอาการวิจัยพืน้ฐานการวิจยัประยุกตและใชจริงในโรงเรียนมาแปลงลงไปในผลผลิตทางการศึกษา

ที่ผลิตขึ้น 

 การวิจยัและพฒันาทางการศึกษามีความแตกตางทางการศึกษาประเภทอื่นๆ อยู 2 ประการ 

(บุญสืบ พันธุดี.   2537: 79 – 80) คือ  

  1.2.1 เปาประสงค (Goal) การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพ

ของผลผลิตทางการศึกษา สวนการวิจัยทางการศึกษา มุงคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัยพื้นฐาน หรือ

มุงหาคาํตอบเกี่ยวกบัการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แมวาการวิจัยประยกุตทางการศึกษาหลายโครงการ

ก็มีการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรยีบเทียบประสทิธผิลของวิธีสอนหรืออุปกรณการสอน 

ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ แตผลผลิตเหลานั้น เพื่อใชสําหรับ

การทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปการใชสําหรับสถาบันการศึกษาทั่วไป  

  1.2.2 การนําไปใช การวิจัยการศึกษา มีชองวาระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริงอยาง

กวางขวาง กลาวคือ ผลการวจิัยทางการศกึษาจํานวนมากอยูในตู ไมไดรับการพิจารณานําไปใช นกัการศึกษา

และนักวิจัยจึงหาทางลดชองวาดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” 
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ภาพประกอบ 1 แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากับการวิจัย 

       และพัฒนาการศึกษา (บุญสืบ พันธดี.  2537: 80) 

 

 

 จากขอความดังกลาวสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนา (Research and Research and หรือ 

(R&D) เปนการผสมผสานระหวางการวิจยักับการพัฒนาการศึกษา เพื่อใหเกิดประโยชนตอการนําไปใช

ในวงการศกึษาอยางสงูสุดผูที่ปฏิบัติจะมองเห็นภาพการทํางานอยางชดัเจนควบคุมการทาํงานดวยตนเอง 

และเกิดภาคภูมิใจในงานและตนเองที่สามารถพัฒนางานใหมีคุณคาได 
 1.3 การดําเนินการวิจยัและพฒันาทางการศึกษา 
  บอรก และ กอลล (พฤทธิ ์ศิริบรรณพิทักษ.  2532: 21 – 24; อางอิงจาก Borg; & Gall. 

1989: 771 – 798)  ไดกลาวถึง ข้ันตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนาไว 11 ข้ันตอน ดังนี ้

   1. กําหนดผลิตภัณฑทางการศกึษาที่จะดาํเนนิการพัฒนา เปนการกําหนดใหชัดเจนวา 

จะดําเนิน การวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาสิ่งใด ลักษณะ รายละเอียดและวัตถุประสงคของ

การใชเปนอยางไร 

   2. รวบรวมขอมูลและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ คือ การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสงัเกต

ภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปน ผูทําการวิจัยและพัฒนา 

อาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบ ซึ่งงานวิจยัและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบไดกอน 

ที่จะทําการพฒันาตอไป 

   3. การวางแผนการวิจัยและพฒันา การวางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบดวย

การกาํหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภณัฑ การกาํหนดงบประมาณ ทรัพยากร บุคลากรและระยะเวลา 

ที่ใช พิจารณาถึงผลที่ไดมาจากผลิตภัณฑอยางรอบคอบ 

การวิจยัพืน้ฐาน 

 

 

ความรูพืน้ฐาน 

   - ทฤษฎีการเรียนรู 

   - ทฤษฎีการสื่อสาร 

ฯลฯ 

การวิจยัประยกุต 

 

 

ความรูประยกุต

บางสวน 

   - เครื่องมือทดสอบ 

   - วัสดุอุปกรณ 

   - หลักสูตรฯลฯ 

การวิจยัและพฒันา 
 

 
 

นวัตกรรมที่ผานมา

การทดลองใชไดผลดี 

   - หลักสูตรใหม 

   - วิธีการสอนใหม 

   - ครูแนวใหม ฯลฯ 
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   4. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภัณฑ ข้ันนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑ

ทางการศึกษาตามที่วางไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้น ก็จะตองออกแบบ

หลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือผูฝกอบรม เอกสารการฝกอบรมและเครื่องมือประเมินผล 

   5. ทดลองและทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 1 เปนการนาํรูปแบบที่เตรียมไว ไปทาํการทดสอบ

คุณภาพ โดยการใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก ใชวิธีการประเมินผลโดยการสอบถาม สังเกต การสัมภาษณ 

รวบรวมขอมูลมาทําการวิเคราะห 

   6. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 นําขอมูลจากขั้นตอนที่ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 

   7. ทดลองและทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 เปนการนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงแกไขขอบกพรอง

แลวไปทดสอบหาคุณภาพของผลิตภัณฑ ใหไดตรงตามวัตถุประสงค กลุมตัวอยางมีขนาดใหญข้ึนกวา

การทดลองในครั้งแรก อาจตองทําการทดลองในเชิงปริมาณใหมากและหลายครั้ง มีการประเมินผลดวย

แบบประเมิน นาํผลการประเมินกอนเรียน หรือขณะเรียน และผลการประเมินหลังเรียน มาเปรียบเทยีบ

กับวัตถุประสงคการใชผลิตภัณฑ อาจมีทัง้กลุมควบคุมและกลุมทดลองดวยก็ได 

   8. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 นําขอมูลจากการทดลองครั้งที่ 2 มาพิจารณาปรับปรุง

แกไขหากมีขอบกพรอง 

   9. ทดลองและทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 เปนการนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในครั้งที่ 2 

แลวไปทําการทดสอบคุณภาพของผลิตภัณฑ โดยการนําไปใชในโรงเรียน 10 – 30 โรงเรียน กลุมตัวอยาง

มีขนาดใหญข้ึน ประเมินโดยมีเครื่องมือ โดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณรวบรวม

ขอมูลทําการวิเคราะห 

   10. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 3  นาํผลที่ไดจากการทดลองครั้งที่ 3  มาปรับปรุงแกไข 

ขอบกพรอง 

   11. เผยแพรเสนอรายการเกีย่วกบัผลการวิจยัและพัฒนาผลิตภัณฑในทีป่ระชุมสัมมนา

ทางวิชาการหรือวิชาชีพสงไปเผยแพรในวารสารทางวิชาการและติดตอกับหนวยงานทางการศึกษา เพื่อ

จัดทําผลิตภัณฑทางการศกึษา เผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ 

  เมเยอร (Mayer.  1984: 305 – 344) ไดอธิบายหลักการสําคัญของการวิจัยและพัฒนา

ชุดฝกไว 3 ข้ันตอน ดังนี ้ 

   ข้ันที ่1 การพิจารณาจากกลุมเพื่อน (Judgement by Peers) โดยใหศึกษาชุดที่ฝกทลีะ

ชุดหลังการศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับชุดฝก จากนั้นจึงรวมกันพิจารณา

หาขอบกพรอง และหลังจากนั้นใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถามแบบประมาณคา และแบบปลายปด 

เพื่อนําไปวิเคราะหหาขอบกพรองตอไป  
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   ข้ันที ่ 2 ทดลองกับกลุมเล็ก (Trial with Small Group) จากอาสาสมคัร 3 – 5 คน มี

การทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน หลังศึกษาเสร็จ 

ผูศึกษาชุดฝกจะรวมกันอภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝกเพื่อปรับปรุงแกไขตอไป  

   ข้ันที ่3 ทดลองกับชัน้เรียนที่เปนตัวแทน (Trial with Representative Class of Classes) 

ข้ันนี้ดําเนินการคลายคลึงกับการดําเนินการในขั้นตอนที่ 2 คือ ใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

เนื่องจากการทดลองใชส่ือในขั้นนี ้ ใชกลุมตัวอยางจํานวนมาก ไมสะดวกตอการสัมภาษณหรืออภิปราย

แบบเดิม ขอมูลที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และจากแบบสอบถามจะไดรับการวิเคราะห

เพื่อหาขอบกพรองของสื่อที่จะตองปรับปรุงแกไขตอไป 

  นอกจากนี ้เอสพิช และ วิลเลียมส (Espich; & Williams.  1967: 75 – 79)  ไดอธิบายถึง

การทดลองใชและปรับปรุงแกไขส่ือการสอนและบทเรียนสําเร็จรูปไว 3 ข้ันตอน ดังนี ้ 

   ข้ันที ่ 1 การทดสอบทีละคน (One to One Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียน

ต่ํากวาระดับปานกลางเล็กนอย จํานวน 2 – 3 คน เพื่อใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้น และหลังจากการศึกษา

ผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยาง  

   ข้ันที ่ 2 การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5 – 8 คน 

ดําเนินการคลายคลึงกับข้ันตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เพื่อนํา

ผลไปวิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อโดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึง

คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด เมื่อคิดเปนรอยละแลวได 90 หรือสูงกวา สวน 90 ตัวที่สอง หมายถึง 

ผูเรียนรอยละ 90 ของทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหนึ่งๆ ไดถูกตอง หากผลการวเิคราะหเปนไปตามเกณฑ

ดังกลาวก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง เพื่อนําไปทดลองใชในขั้นตอนที่ 3 ตอไป  

   ขั้นที ่ 3 การทดลองภาคสนาม (Field Testing) เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางที่เปน

ประชากรเปาหมายจริง โดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตอาศัยครูผูสอนดําเนินการ

แทน โดยใชวิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2 

 โดยสรุปแลว การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษานั้นเปนรูปแบบการวิจัยทีมุ่งพัฒนาสื่อหรือผลผลิต

ทางการศึกษาและการตรวจสอบผลผลิตทางการศึกษาใหตรงกับวัตถุประสงคและความตองการ โดยนํา

ทฤษฎีและหลกัการมาประยกุตใช และสามารถนาํผลจากการวจิัยและพัฒนาไปใชใหเกิดประโยชนตอ

การศึกษาไดอยางแทจริง 
 1.4 งานวจิัยที่เกีย่วกับการวิจยัและพัฒนาทางการศกึษา 
  อาศิรา สามหวย (2538: บทคัดยอ) เร่ือง “มารยาทไทย” ของนักเรียนที่มีความบกพรอง

ทางการไดยิน โดยทําการผลิตรายการวิดีทัศน 3 ตอน แลวนําไปทดลองหาประสิทธิภาพกับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที ่3 โรงเรียนเศรษฐเถียร จาํนวน 15 คน โดยกาํหนดเกณฑการหาประสิทธิภาพไดที ่80/80 
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ผลการวิจัยสรุปไดวารายการวีดิทัศนทั้ง 3 รายการมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑทีก่ําหนดที่ 91.67, 90.68

และ 87.83 ตามลําดับ 

  รัชนีเพ็ญ เทพหัสดิน ณ อยุธยา (2533: บทคัดยอ) ไดทําการสราง “ชุดการสอนวิชาภาษาอังกฤษ

เพื่อการสื่อสารดานการทองเที่ยวและการโรงแรมสําหรับนกัศึกษาระดบัประกาศนยีบตัรวิชาชพีชัน้สงู ชัน้ 

ปที่ 1 สาขาการทองเที่ยว สถาบนัเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตกรุงเทพ” ผลปรากฏวา ชุดการสอนมี

ประสิทธิภาพ 96.31/82.80 ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐานทีต่ั้งไวที่ 80/80 นอกจากนี้ผลการทดสอบกอนเรียน

และหลังเรียนแตกตางกนัอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงวา ชุดการสอนที่สรางขึ้นชวยให

นักศึกษามีความรูเพิ่มและมปีระสิทธิภาพเชื่อถือได 

  สุธัญญา ภูรัตนาพิชญ (2539: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนารายการวีดิทัศน 

การสอนชุดการลางฟลมและการอัดขยายภาพขาว-ดํา พบวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรยีนและหลงัเรียน

ของกลุมทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 แสดงวา การเรียนจากรายการวีดิทัศน ทําให

นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น สําหรับประสิทธภิาพของรายการวีดิทัศนการสอนชุดการลางฟลม

ขาว – ดํา เทากับ 86.00 – 82.00 และประสิทธิภาพของรายการวีดิทัศน การสอนชุดการอัดขยายภาพ

ขาว – ดํา เทากับ 82.92 – 82.67 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 80/80 

  ศิรินันท ประสิทธิลักษณะ (2540: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง 

ปญหาการหายใจลําบากที่เกี่ยวของกับดานกุมารศัลยศาสตร เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ มาตรฐาน 

90/90 และเปรียบเทียบผลการทดลองระหวางการเรียนดวยคอมพวิเตอรชวยสอนกับการสอนปกติ โดย

ทดลองกับนิสิตแพทย ของคณะแพทยศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั จํานวน 102 คนพบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 สวนการเปรียบเทยีบผลการเรียนรู พบวา

นิสิตแพทยที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลการเรียนสูงกวานิสิตแพทยทีเ่รียนดวยการสอน

ปกติ อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เปนการนาํเสนอเนื้อหา ประกอบดวย ภาพ กราฟก เสียงบรรยาย 

เสียงประกอบ และสื่อขอความ จึงทาํใหบทเรียนมีความนาสนใจมากขึ้น นักวิชาการไดใหความหมายของ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไวดังนี ้

   มัลติมีเดีย (Multimedia) ตามความหมายของศัพทคอมพวิเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถาน 

(2538: 96) หมายถึง 1) ส่ือหลายแบบ 2) ส่ือประสม 
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   มัลติมีเดยี หมายถงึ เทคโนโลยีแบบหนึง่ทีท่ําหนาทีใ่นการผสมผสานสิง่ที่เปน ขอความ

กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง ดนตรี วีดิโอในการนําเสนอ โดยใชคอมพิวเตอรในการควบคุม (Holcomb. 

1992: 683) 

   มัลติมีเดยี หมายถงึ การใชคอมพวิเตอรเพือ่ส่ือความหมายโดยผสมผสานสื่อหลายชนดิ 

เชน ขอความ ภาพศิลป (Graphic Art) เสียง ภาพเคลื่อนไหวที่สรางดวยคอมพิวเตอร (Animation) และ

ภาพวีดิทัศนทีถ่ายจากของจริง (Vaughan.  1993: 4) 

   มัลติมีเดีย หมายถงึ ระบบสื่อสารขอมูลหลายชนิดโดยผานสื่อทางคอมพวิเตอรประกอบดวย

ขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก ภาพนิง่ เสียง และวีดิทัศน (Jeffcoate.  1995: 7) 

  ฤทธิชยั ออนมิง่ (2547: 1) ใหความหมายของมลัติมีเดยีวา เปนระบบคอมพิวเตอรนาํเสนอ

ขอมูลขาวสาร ไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ ซึ่งนาํเสนอ

ในรูปแบบโดยที่มีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชได 

  กิดานันท มลิทอง (2540: 83 – 84) ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึง 

ส่ือประสม ปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางสื่อและผูใชส่ือโดย

นําอุปกรณตางๆ เชน CD-ROM เครื่อง Audio – Digitize เครื่องเลน Laser disc ฯลฯ มาใชรวมกัน เพื่อ

เสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียงในระบบสเตริโอ 

โดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต 

  ยืน ภูวรวรรณ (2529: 159) กลาวถึง มัลติมีเดียวา มัลติ แปลวา หลากหลาย มีเดีย แปลวา

ส่ือ มัลติมีเดียจึงหมายถึงสื่อหลายอยาง ส่ือหรือตัวกลาง คือ ส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกนัของผูใช 

เชน ขอมูลตองการ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และอ่ืนๆ ที่นํามาประยุกตรวมกัน 

  ศรีศักดิ์ จามรมาน (2539: 4) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถรวมเอาสื่อไมวาจะเปน 

ขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน และเสียง เขาไวในตัวคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงสามารถ

ใชเพื่อการนําเสนอแทนสื่อชนิดตางๆ ไดเปนอยางดี 

  ไท (Tai.  1993) ใหความหมายของมัลติมเีดียวา หมายถึง การใชคอมพวิเตอรเพื่อส่ือความหมาย

โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิดเชน ขอความ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหวที่สรางดวยคอมพิวเตอร 

และภาพทีถ่ายจากของจริงดวยวีดทิัศน 

  บริษัทไมโครซอฟท (Microsoft Corporation. 1994: 264) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียวา เปนการรวมกนัของเสียง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ ในโลกของคอมพวิเตอร

มัลตมิีเดียเปนสวนหนึง่ของไฮเปอรมีเดีย คือ เปนการรวมมัลติมีเดียกับไฮเปอรเท็กซไวดวยกนัเพื่อเชือ่มโยง

ขอมูลตาง ๆ 
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  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ และคณะ (2544: 2) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การใชส่ือมากกวา 

1 ส่ือ รวมกนันาํเสนอขอมูลขาวสารไดมากกวา 1 ชองทาง และหลากหลายรูปแบบ ครอบคุลมชุดการสอน

ที่รวมสื่อตางๆ ไวดวยกันเปนชุด เพื่อการเรียนรูดวยตนเองและการนาํอุปกรณตางๆ เชน เครื่องฉายสไลด 

เครื่องเลนวีดทิศัน เครื่องบันทึกเสยีง ฯลฯ มาตอพวง โดยมีระบบคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุม รวมถงึระบบ

ส่ือสมบูรณแบบที่นาํสื่อหลากหลายเขามาบูรณาการ ผานการควบคมุการใชและการโตตอบดวยระบบ

คอมพิวเตอรสวนบุคคลหรือเครือขาย 

  ลาณี เลิศอุดมกิจไพศาล (2544: 287) ใหความหมาย มัลติมีเดีย หมายถึงสื่อการเรียนการสอน

ทางคอมพวิเตอรรูปแบบหนึง่ทีน่ิยมบนัทึกลงบนแผน CD-ROM ที่สามารถนําเสนอสื่อประสม ไดแก 

ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูม ิที่ใกลเคียงกับการสอนจริงมากที่สุด โดยการนาํเสนอเนื้อหาทีละจอภาพ 

ซึ่งรูปแบบจะแตกตางกันขึ้นอยูกับธรรมชาติเพราะโครงสรางเนื้อหา มีเปาหมายสําคญัคือ สามารถดึงดูด

ความสนใจและกระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการที่เรียนรู 

  แครอล (Carol.  1997: 23) ไดใหความหมายไววา มัลติมีเดีย หมายถงึ การใชภาพ เสียง 

และการเคลื่อนไหวที่แสดงไดมากกวาวิธีสอนแบบเดิมที่ใชชอลกกับการบอกกลาว 

  ฮอลล (Hall. 1996) มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพวิเตอรเปนส่ือในการนําเสนอ

โปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความสีสัน ภาพ กราฟก (Graphic images) ภาพเคลื่อนไหว 

(Animation) เสียง (Sound) และภาพยนตรวีดิทศัน (Full motion Video) สวนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 

(Interactive Multimedia) จะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนองจากผูใชโดยใชคียบอรด (Keyboard) 

เมาส (Mouse) หรือตัวชี้ (Pointer) เปนตน  

  ไฮนิค (Heinich.  1982: 267) ไดใหความหมายคาํวา มัลติมีเดีย หมายถงึ การรวมสื่อ

หลายชนิด เชน ขอความ กราฟก เสียง ภาพ และวีดิทัศน ระบบของคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย มีความคลายคลงึ

กับระบบวิดีทศันปฏิสัมพนัธแตกตางกนัตรงทีใ่ชระบบคอมพวิเตอรเปนตัวควบคุมการทํางานใหมีลักษณะ

ของการโตตอบ  

  กรีน (Green.  1993: 217) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชคอมพิวเตอร

มาควบคุมเคร่ือง เพื่อใหทาํงานรวมกนั เชน การสรางโปรแกรมเพือ่นาํเสนองานที่เปนขอความ ภาพเคลือ่นไหว 

หรือเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี สรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนสื่อที่เขามารวมในระบบมี

ทั้งภาพและเสียงพรอม ๆ กันโดยนําเสนอเนื้อหา วิธีการเรียนและการประเมินผล 

 สรุปวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน 

เชน ภาพ กราฟก เสียงบรรยาย เสียงประกอบ และสื่อขอความ มาใชงานแบบผสมผสานกันอยางมี

ระบบเพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถทํางานแบบมีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชได ทําใหการเรียนการสอนและ

การนําเสนอนาสนใจ ซึ่งมีผลชวยใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น 
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 2.2 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  เทคโนโลยีคอมพิวเตอรในปจจุบัน สามารถแสดงผลในรูปของสื่อผสมหรือมัลติมีเดียประกอบดวย

อักขระ ภาพนิง่ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน การแสดงผลในรูปของมัลติมีเดีย (ทองแทง ทองลิ่ม. 

2541: 35 – 38) มีองคประกอบ ดังนี ้

   1. อักขระ เปนสื่อสามัญของมัลติมีเดีย การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร จําเปนตองมี

ขอความมีอักขระ ตลอดจนการใชรูปภาพและเครื่องหมายจํานวนมากมาย ในการที่จะใหผูใชบทเรียนให

บรรลุเปาหมายของการเรียน ขอความ เครื่องหมาย และสัญลักษณ ไมวาจะอยูในรูปลายลักษณอักษร หรือ

เปลงเสียงสําเนียงพูด เปนสื่อสามัญที่ใชติดตอส่ือสารกันโดยทั่วไป และเปนสวนประกอบสําคัญสําหรับ

การบอกชื่อและหวัขอเร่ืองในบทเรียนใหทราบวา เปนเรื่องอะไร หรือใชเปนเมนูเพื่อบอกใหทราบวา ไปสูที่

หมายอยางไร รวมทัง้ใชเปนสวนเนื้อหา หรือส่ิงที่ผูใชบทเรยีนจะไดพบเหน็เมื่อไปถงึเปาหมายการใชอักขระ

เพื่อส่ือความหมายกับผูเรียน บทเรียนควรมีหลักการใชในกรณีตางๆ ดังนี ้

    1.1 ส่ือความหมายใหชัดเจน ขอความตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปน

ส่ิงสําคัญในการสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเร่ือง เมน ูและปุมบน

จอภาพนัน้ ควรจะตองใหความสาํคัญในการเลือกขอความคาํพดู พยายามใชขอความที่มนี้าํหนกักระชบั

กะทัดรัด และใหความหมายที่ชัดเจน ไมคลุมเครือ เชน “กลับไปที่เดิม” แทนคําวา “กอนหนาที”่ เปนตน 

    1.2 เมื่อใชอักขระเปนเมนูสําหรับนําทางเดิน ผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน

คอมพิวเตอรโดยการกดปุมบนแปนพิมพ คลิกเมาส หรือปุมกดเลื่อนภาพ หรือแตะภาพสัมผัสเมนูที่สราง

อาจเปนเมนูงายๆ ประกอบดวยรายชื่อบทเรยีน ในรูปแบบเดียวกบัหนาสารบัญของหนงัสือใหผูเรียนคลิก

กดเลื่อนบทเรียนที่ตองการรูปแบบการคลิกแลว แสดงผลนี้เปนที่เขาใจกันอยางกวางขวางในกลุมผูใช

คอมพิวเตอร สวนใหญรายการเมนูจะมกีรอบลอม หรือสรางใหคลายเปนปุมสําหรับเลือกคลิกไดอยาง

สะดวก และเพื่อเปนการประหยัดเนื้อที่ควรใชคําสั่งที่ส้ันและใหเนื้อความชัดเจน 

    1.3 ปุมอักขระ บนจอภาพสาํหรบัการมปีฏิสัมพนัธในมลัติมีเดีย ปุมบนจอภาพเปน

เสมือนวัตถุที่เมื่อคลิกก็จะมกีารแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปนปุมที่มีรูปแบบ

อักขระ (Font) เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (Symbol) ปรากฏอยู ปุมเหลานี้ อาจมีรูปแบบหลากหลาย

การเลือกปุมใดที่เหมาะสมขึ้นอยูกับการทดลองวา รูปแบบอักขระ เครื่องหมาย หรือสัญลักษณ การเวนวรรค 

และการใหสีแบบใดที่ดูแลวเหมาะสม 

    1.4 เนื้อหายาวไมควรอานจากจอคอมพวิเตอร เพราะขอความยาวๆ บนจอคอมพวิเตอร

อานยาก และอานไดชากวาเอกสาร ยกเวนกรณีทีบ่ทเรยีนนัน้ใชอักขระ ขนาดใหญ และนําเสนอไมกี่ยอหนา

และควรเลือกอักขระที่อานงายแทนอักขระที่มีลวดลายและ อานยาก 

    1.5 ควรใชหนาหรอืวินโดว (Window) เมื่อเนื้อหานั้นยาวเกนิจอ และใชปุมเลื่อน 
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วินโดวขยับขอความในวนิโดวข้ึนลง เพื่ออานเนื้อหาออกเปนแตละหนา และสรางปุมสําหรับพลกิหนากลบั 

ไปมาได 

   2. เสียง เปนสื่อชวยเสริมสรางความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดดีข้ึน และทําใหคอมพิวเตอร

มีชีวิตชีวาขึ้น ดวยการพิมพการดเสียงและโปรแกรมสนับสนุน การสื่อสารสองทางและการสื่อสารทางเดียว 

มีความแตกตางเหมือนกับความแตกตางของการสนทนากัน กับการฟงบรรยาย กิจกรรมระหวางกนั มี

ศกัยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศ ชวยทําใหผูเรียนเกิดความรูหรือการเรียนรูเสียงอาจอยูใน

รูปแบบของเสียงดนตรี เสียงสังเคราะหปรุงแตง หรือเสียงประกอบฉากที่มีผลตอการสรางอารมณในการเรียน 

ดังนัน้การรูจักวิธีใชเสียงอยางถูกตอง จะสามารถสรางความสนุกสนานเราใจ และทําใหบทเรยีนในรูป

มัลติมีเดียที่มปีฏิสัมพันธนัน้นาสนใจและนาติดตาม 

   3. ภาพนิง่ อาจเปนภาพขนาดเลก็หรือขนาดใหญ เปนภาพถายหรือภาพกราฟก ภาพนิ่ง

ใชเปนสวนประกอบที่สําคัญที่สุดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจากการใชภาพนิ่งในการแสดงผล

บนจอคอมพวิเตอร เปนการแสดงผลจากความคิดหรือความตองการรวมทัง้การวาดภาพ ภาพลายเสน 

แผนภูมิ แผนที ่หรือสถิติ 

   4. ภาพเคลื่อนไหวจําลอง การสรางภาพเคลื่อนไหวบนเครื่องคอมพิวเตอร ทาํใหบทเรียน

คอมพิวเตอรสามารถดึงดูดความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางดี ซึ่งอาศัยเทคนิคของการนําภาพ หลายๆภาพ

มาตอกัน เพื่อใหเกิดภาพเคลื่อนไหว (เทคนิคภาพยนตรการตูน) การเพิ่มภาพเคลื่อนไหวลงบนงานตางๆ 

จะทาํใหสามารถนาํเสนอความคิดที่ซับซอนหรือยุงยากใหงายตอการเขาใจ โปรแกรมที่ใชสรางภาพเคลื่อนไหว

มีอยูมากมาย เชน โปรแกรมแอนิเมชั่นเวิรค ที่มีภาพลักษณะตางๆ กนัใหคุณเลือกใชภาพเคลื่อนไหวเปน

ภาพดึงดูดสายตา 

   5. ภาพวีดิทัศน (Video) ภาพวีดิทัศนเปนภาพเหมือนจริง ที่ถูกเก็บในรูปแบบของดิจิตอล

ภาพวีดทิัศนสามารถตอสายตรงจากเครื่องเลนวีดทิัศนหรือเลเซอรดิสกเขาสูเครื่องคอมพิวเตอรได แตระบบ

วีดิทัศนที่นํามาจากฮารดดิสกและซีดีรอม ที่ไมมีการบีบอัดสัญญาณจะตองการพื้นทีบ่นฮารดดิสกกวาง

ถึง 500 ลานไบต ปญหาที่เกิดขึ้น คือ วีดิทัศนมีความตองการพื้นที่วางมากในการทําใหภาพ วีดิทศันมี

ความสมบูรณแบบ ดงันัน้จงึตองมกีารบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเลก็ที่สุด เพือ่จะเพิม่ประสทิธิภาพและความเร็ว

ในการสงสูงสุด ซึ่งตองอาศัยการดและฮารดแวรที่ทําหนาที่ดังกลาว โดยการนําภาพวีดิทัศนมาประกอบ

ในมัลติมีเดีย ตองมีอุปกรณสําคัญ คือ การดวีดิทัศนระบบดิจิตอล การทํางานบนระบบวินโดว ภาพวีดิทัศน

จะถูกเก็บไวในไฟลเอวีไอ (AVI or Video Interactive) 

   6. การมีปฏิสัมพันธ เปนการโตตอบซึ่งกันและกันระหวางคอมพิวเตอรกับผูใช  เชน 

คอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ (Simulation) มีปญหาหนึง่ๆ จัดไดหลายรูปแบบใหผูเรียนเลือก มี 

การใหผลยอนกลับทั้งทางบวกและทางลบ พรอมทั้งแสดงขอความในลักษณะการแนะนําเมื่อผูเรียนตอบ 
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ไมถูกตอง 

 สรุปวา คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย อักขระ เสียง ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน 

เปนองคประกอบในการนําไปใชประกอบเปนบทเรียนคอมพิวเตอร และตองมีการปฏิสัมพันธ ระหวาง

คอมพิวเตอรกบัผูเรียนในการเลือกใชส่ืออยางเหมาะสมอีกดวย 
 2.3 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นนบัไดวาเปนการนําเอาระบบของคอมพิวเตอรชวยการสอน และ

มัลติมีเดียมาผสมผสานกัน ดังนัน้ผูวิจยัจึงไดนําเอาประโยชนของทั้งสองมารวมกนั (ทักษิณา สวนานนท. 

2530: 214 – 215; อรพันธ ประสิทธิรัตน.  2530: 7 – 8) ดังนี ้

   1. การใชมัลติมีเดียเปนการสรางบรรยากาศในการเรียนรู และดึงดูดความสนใจให

ผูเรียนไมเบื่อหนาย 

   2. เปนการเพิ่มความสามารถในการรับรู (Enhances Information Retention) 

   3. มัลติมีเดียเปนการนาํสื่อหลายประเภทมารวมกันเพื่อเสนอขอมูล ดังนั้นจงึชวยทาํให

เกิดความเขาใจ และสื่อความหมายไดดีข้ึน 

   4. ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพนัธกับเครื่องคอมพิวเตอรในลกัษณะการสื่อสารสองทาง 

ทําใหผูเรียนเกดิการเรียนรูไดเปนอยางด ี

   5. สงเสริมใหผูเรียนไดเรียนตามเอกัตภาพ 

   6. ผูเรียนสามารถควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได 

   7. มีความแมนยําในวิชาที่เรียน เพราะผูเรียนไดเรียนที่ละนอยจากงายไปหายาก 

   8. มีการใหขอมูลยอนกลับ และเสริมแรงใหกับผูเรียนไดอยางรวดเร็ว 

   9. ผูเรียนไมสามารถดูคําตอบไดกอนเพราะเปนการบังคับใหผูเรียนไดเรียนรู กอนการทํา

แบบฝกหัด 

   10. ผูที่มีผลการเรียนคอนขางชาจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผูเรียนปกติ 

   11. ผูสอนกําหนดวิธีการสอนใหตรงกับความตองการของผูเรียนได เนื่องจากคําตอบของ

ผูเรียนอาจเปนแนวทางในการกําหนดบทเรียนใหเรียนไดเร็วชาหรือมีความแตกตางกันได 

   12. สามารถสอนมโนทัศน และทักษะไดงายกวาการสอนปกต ิ เพราะการจาํลองสถานการณ

โดยคอมพิวเตอรจะชวยใหผูเรียนเขาใจไดงายขึ้น 

   13. สามารถประเมินผลของผูเรียนไดโดยทันทีที่เรียนจบบทเรียน 

   14. เปนการสรางนิสัยรับผิดชอบใหเกิดในตัวผูเรียน 

  กิดานันท มลิทอง (2543: 253 – 254) ไดใหประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย       

ไดกลาวไว ดังนี ้
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   1. คอมพิวเตอรจะชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เนื่องจากการเรียนดวย

คอมพิวเตอรเปนประสบการณที่แปลกใหม 

   2. การใชสี ภาพลายเสนที่แลดูคลายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรีจะเปนการเพิ่ม

ความเหมือนจริง และเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูทําแบบฝกหัดหรือกิจกรรมตางๆ เปนตน 

   3. ความสามารถของหนวยความจําเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการบันทึกคะแนนและ

พฤติกรรมตางๆ ของผูเรียนไวเพื่อใชในการวางแผนบทเรียนในขั้นตอไปได 

   4. ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง ทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะของ

การศึกษารายบุคคลไดเปนอยางด ีโดยสามารถกาํหนดบทเรียนใหผูเรียนแตละคน และแสดงผลความกาวหนา

ใหเห็นไดทันท ี

   5. ลักษณะของบทเรียนโปรแกรมที่ใหความเปนสวนตัวกับผูเรียน เปนการชวยผูเรียน

ที่เรียนชา สามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรงโดยไมตองอายผูอ่ืน และ

ไมตองอายเครื่องเมื่อตอบคําถามผิด 

   6. เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด

เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงาย และสะดวกในการนําออกมาใช 
 2.4 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรมลัติมีเดียนอกจากมีประโยชนมากมายแตก็ยงัมีขอจํากัดในการใชคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2530: 272) ไดกลาวถึงปญหาดานบริหารไว ดังนี้ 

   1. คาใชจายในการซื้อคอมพิวเตอรสูงและการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ก็ใชคาใชจายสูง เชนกัน 

   2. โรงเรียนไมอาจจัดสรรงบประมาณในการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียให โดยเฉพาะ

โรงเรียนในสวนภูมิภาค 

   3. ขาดแคลนบุคลากรที่จะพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   4. ไดรับการตอตานจากนักการศึกษาจาํนวนมาก 

  วารินทร รัศมีพรหม (2524: 193) ไดกลาวถึงขอจํากัดของตัวคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว ดังนี ้

   1. แมวาคอมพิวเตอรจะมีราคาลดลงเรื่อง  ๆแตก็คอนขางสงูในการนํามาใชเปนสื่อการเรียน

การสอน โดยเฉพาะประโยชนที่ไดรับ และยังมีปญหาในเรื่องการบํารุงรักษาและแกไขเมื่อเกิดขัดของขึ้น

ดวย 

   2. การออกแบบและผลิตโปรแกรมการสอนยังลาหลังโปรแกรมดานอื่นอยูมาก 

   3. ยังขาดแคลนวัสดุการเรียนการสอนที่มีคุณคาในการใชคอมพิวเตอรและโปรแกรม

การสอน (Software) ที่ใชกับคอมพิวเตอรยี่หอหนึ่งก็อาจใชกับคอมพิวเตอรอียี่หอหนึ่งไมได 
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   4. การออกแบบโปรแกรมการสอนใชเวลามาก และตองมีทักษะในการออกแบบเปน

อยางดีดวยความคิดสรางสรรคเปนเรื่องสําคัญ ซึ่งอาจทาํใหโปรแกรมที่ขาดความคิดสรางสรรคไมเปนที่

นาสนใจสําหรับผูเรียน 

  วิราพร นพพิทกัษ (2546: 19 – 20) ไดสรุปขอจํากัดของการใชคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี ดังนี ้

   1. ราคาอุปกรณที่ใชคอนขางสงู เชน เครื่องคอมพิวเตอร เปนตน ทําใหไดจํานวน

เครื่องคอมพิวเตอรในโรงเรียนมีจํากัด ไมเพียงพอตอจํานวนของนักเรียน 

   2. นักเรียนตองมพีื้นฐานการใชคอมพิวเตอรพอสมควร จึงจะสามารถทาํใหการเรียน

การสอนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบรรลุไปดวยดี ไมตองสอนความรูคอมพิวเตอรใหเปนผลกระทบตอ

การเรียนรูวิชาที่สอนในขณะนั้น 

   3. เกี่ยวกับแสงจอภาพทําใหประสิทธิภาพทางสายตา สําหรับนักเรียนที่ไมเคยชินกับ

การมองจอภาพนานๆ อาจทาํใหนักเรียนมอีาการเบลอไมเขาใจบทเรียนได 

   4. คุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอรไมทันสมัย หรือไมครบองคประกอบ เชน จอภาพ

ขาวดํา ไมมีการดเสียง ไมมีเครื่อง CD – ROM หรือที่เปนเครื่องรุนเกา อาจไมสามารถใชกับบทเรียนที่

สรางขึ้นในยุคปจจุบันได 

   5. ผูสอนไมมีความสามารถในการใชเครื่องคอมพิวเตอร ไมสามารถใชคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไดอยางมีประสิทธภิาพ นอกจากนั้นยงัไมสามารถแกไขสถานการณที่อาจเกดิขึ้นขณะทําการสอน

เชน โปรแกรมมีปญหาหรือคอมพิวเตอรมีปญหา เปนตน 

   6. ความแตกตางและปญหาที่เกิดขึ้นเกี่ยวกับการใช Software ทําใหไมสามารถใช

กับบทเรียนที่จะใชสอนได 

   7. การใชสภาพแวดลอมการทํางานบนวินโดวส เสียงและภาพจะถูกเก็บไวในรูปของ 

File การกําหนดเสนทางทีถ่กูตองและสมบูรณ จะทําใหการใชมีประสิทธิภาพ ซึ่งหากนําไปใชกับเครื่อง

อ่ืนแลว อาจไมสามารถใชบทเรียนไดสมบูรณ 

   8. บทเรียนมีขนาดใหญ อาจมีปญหาเกี่ยวกบั File เชน จากไวรัส แรงดันไฟฟา หนวย 

ความจํานอย ทําใหการใชเกิดปญหาไดแมวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีประโยชนมากมายแตยังมีขอจํากัด

อยูหลายอยาง ดังที ่

 กลาวมาแลวขางตน ซึ่งพอจะสรุปขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดดังนี้ 

  1. คาใชจายในการซื้อคอมพิวเตอรสูง และการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียก็

ใชคาใชจายสูง และยังมีปญหาในเรื่องการบํารุงรักษาและแกไขเมื่อเกิดขัดของขึ้นดวย 

  2. ยังขาดบุคลากรที่สามารถพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3. ยังขาดแคลนวัสดุการเรียนการสอนที่มีคุณคาในการใชคอมพิวเตอรและโปรแกรมการสอน  
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คุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอรไมทันสมัยหรือไมครบองคประกอบ หรือเครื่องคอมพิวเตอรเปนเครื่อง

รุนเกา อาจจะไมสามารถใชกับบทเรียนทีส่รางขึ้นในยุคปจจุบันได 

  4. การออกแบบโปรแกรมการสอนใชเวลามาก และตองมีทักษะในการออกแบบเปนอยาง

ดีดวยความคิดสรางสรรคเปนเรื่องสําคัญ เพราะถาหากขาดความคิดสรางสรรคจะทําใหไมนาสนใจสําหรับ

นักเรียน 

  5. ถาบทเรียนมีขนาดใหญอาจจะมีปญหาเกี่ยวกับการเก็บขอมูล หรือไวรัสอาจมาทําลาย

ขอมูลที่อยูในเครื่องได 
 2.5 การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน 
  การออกแบบมลัติมีเดียทางการเรียนการสอน จะตองมีการวางแผน วางแนวคิดอยางมรีะบบ

และขั้นตอน เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูอยางเขาใจและเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียนบอรสูค (Borsook. 

1991: 151) แนะนาํการออกแบบบทเรียนมลัติมีเดียที่มปีฏิสัมพนัธจริงๆ โดยกาํหนดเปนหลกัสําคญั 7 ขอ 

ซึ่งเปนคุณสมบัติของการมีปฏิสัมพันธระหวางบุคคล ดังนี ้

   1. ตอบสนองทนัทีทนัใด 

   2. การเขาถงึเนื้อหาหรือขอมูลตองไมเปนลาํดับข้ันตอน 

   3. มีการแปลงขอมูลใหเขาใจงาย 

   4. มีการปอนกลับ 

   5. มีส่ิงประกอบนอกเหนือจากเนื้อหาเชน แนะนํา การชวยเหลือ หรือขอมูลเพิ่มเติม

จากเนื้อหา ฯลฯ 

   6. มีการสื่อสาร 2 ทาง 

   7. สามารถหยุดโปรแกรมชั่วคราวเมื่อไมเขาใจจุดใด หรือขอความชวยเหลือ 

  ชเวียร และ มสิานชุค (Zchwier; & Misanchuk. 1994: 180) กลาวถงึหลักการออกแบบ

บทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ ดังนี้ 

   1. สามารถควบคุมโปรแกรมและเขาถึงขอมูลในดิสกไดอยางรวดเร็วและสะดวก 

   2. ถาการเขาถึงขอมูลชาควรมีคําวา “รอสักครู” “กําลังอานขอมูลอยู” เปนตนเพื่อบอกให

ผูใชทราบ 

   3. ใหผูเรียนสามารถควบคุมโปรแกรมการเรียนไดอยางเหมาะสม 

   4. ออกแบบใหผูเรียนสามารถหยุดหรือขัดขวางโปรแกรมการเรียนไดและมขีอความให 

การชวยเหลือผูเรียนปรากฏขึ้น 

   5. เปดโอกาสใหผูเรียนคิดแปลงโปรแกรมการเรียนไดทั้งนี้เพราะผูเรียนนั้นแตกตางกัน

และเปนไปตามความตองการ 
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   6. ใหขอมูลปอนกลับเปนรายบุคคล และตองมีเหตุผลที่สัมพันธกับเนื้อหาที่ผูเรียน

ปฏิสัมพันธดวย 

   7. สรางสวนประกอบนอกเหนอืจากการสอนเนื้อหาใหมาก และหลากหลาย เพื่อให

เกิดการปฏิสัมพันธข้ึน 

  พัลลภ พิริยะสรุวงศ (2539: 79) ไดกลาวถึงแนวการออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน

อยางเปนระบบวา จากการศึกษาแนวคิดการออกแบบมัลดิมีเดียทางการเรียนการสอนของ แฮนนาฟน 

และ เพกค (Hannafin; & Peck.  1988: 63 – 85) กาเยแ ละ บริกส (Gagne; & Briggs.  1988: 47) และ

จากการศึกษาระบบการเรียนการสอนของ เคมพ (Kemp.  1971: 149) สามารถนํามาประยุกต ใหใน

การเรียนการสอนดวยมัลติมีเดียได ดังนี ้

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2  แนวทางออกแบบระบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอนของ พัลลภ พิริยะสุรวงศ  

       (2539: 79) 

หัวขอปญหา 

วิเคราะห 

ความจาํเปนหรือ

ความตองการ 

ในการเรียน 

จุดประสงคเชงิพฤตกิรรม 

คุณลักษณะ

ของผูเรียน 

ยุทธวิธ ี

การจัดการกลุมผูเรียน 

เวลาเรียน 

ลักษณะหองเรียน 

รูปแบบสื่อคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

ประเมินผล

กอนเรียน

ดวย

คอมพิวเตอร 

ประเมินผลระหวางเรียน 

ชวยเหลือแนะนําระหวางเรยีน 

การเรียนดวย

คอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

วิเคราะหขอมลูปอนกลับ 
ประเมินผลหลงัเรียน  

(ดวยคอมพิวเตอร) 
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  บุปผชาต ิทัฬหกิรณ (2531:37) ไดกลาวถงึ การออกแบบปฏสัิมพนัธในมัลติมีเดียวาเทคโนโลยี

ที่เปลี่ยนแปลงไปไดขยายและเปดโอกาสของการมีปฏิสัมพันธ หรือการมีกิจกรรมระหวางกนั (Interactivity) 

ระหวางบทเรียนและผูใชในลักษณะการสื่อสารสองทาง สวนการแพรภาพและเสียงออกทางโทรทัศนที่ดู

ชมกันทุกวนันี ้ เปนตัวอยางหนึ่งของการสื่อสารทางเดียว การสื่อสารสองทางและการสื่อสารทางเดียวมี

ความแตกตางกันเหมือนกับความแตกตางของการสนทนากันกับการฟงบรรยาย กิจกรรมระหวางกนั มี

ศักยภาพในการทาํใหผูเรียนเขาถงึสารสนเทศ ชวยทาํใหผูเรียนเกิดโครงสรางทางความรูความคิดหรือเกิด

การเรียนรูรูปแบบการมีปฏิสัมพันธอาจอยูในรูปใดรูปหนึ่งตอไปนี้ 

   การใชเมนู (Menu Driven) ลักษณะที่เห็นไดทั่วไปของการใชเมนู คือ การจัดลําดับ

หัวขอบทเรียน ทําใหผูเรียนเลือกขาวสารขอมูลที่ตองการไดตามความสนใจ การใชเมนูหลักจะประกอบดวย

เมนูหลัก (Main Menu) ซึ่งแสดงหัวขอหลักใหเลือกและเมื่อไปยังแตละหัวขอหลักก็จะประกอบดวยเมนู

ยอยที่มีหวัขอใหเลือกอีก หรือแยกไปยังเนื้อหาหรือสวนนั้นๆ เลยทันท ี เชนแยกไปยังสวนของแบบฝกหัด 

หรือวีดิทัศน เปนตน 

   การใชแบบฝก (Exercise Diven) การใชแบบฝก มักใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภท

ฝกฝนและฝกหัด (Drill and Practice) และการสอน (Testing) ลักษณะทั่วไปของกิจกรรมลักษณะนี้คือ

ผูใชบทเรียนเปนผูตัดสินใจเลือกขาวสารขอมูลเพื่อแสดงสมรรถนะของผูใชบทเรียนในเนือ้หาวิชานั้นๆลาํดับ

เสนทางจะเปนแบบเสนตรง (linear) ในลักษณะไปทีละกาวทีละขั้น 

   การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia Database) เปนรูปแบบปฏิสัมพันธที่

ผูใชบทเรยีนเลอืกไปตามเสนทางทีเ่ชื่อมคําสําคัญ ซึ่งอาจเปนคํา ขอความ เสียง หรือภาพนัน้ๆ คําสําคัญ

เหลานี้เชื่อมโยงกันอยูในลักษณะเหมือนใยแมงมุงโดยสามารถเดินหนาและถอยกลับได 

   การใชสถานการณจําลอง (Simulation) ปฏิสัมพันธในรูปแบบนี้ทําใหผูใชบทเรียนไดมี

สวนรวมในการทดลองหรือศึกษาจากสิ่งจําลองที่จะปรากฏเปนจริงในสถานการณจริงโดยชวยหลีกเลี่ยง

อันตรายที่จะเกิดขึ้น ชวยประหยัดเวลาในการศึกษาจากของจริง และลดคาใชจายจากการที่ตองซื้อวัสดุ

อุปกรณและสารเคมีทีมีราคาแพง 

 พอสรุปไดวา หลักในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรจะมีคุณสมบัติ ดังนี ้

  1. สามารถควบคุมโปรแกรมได และสามารถเขาถึงโปรแกรมไดอยางรวดเรว็ ถาเขาถึงขอมลู

ชาควรมีคําวา “รอสักครู” หรือ “กําลังอานขอมูล” เปนตน เพื่อใหนักเรียนทราบ 

  2. สามารถเขาถึงเนื้อหาขอมูลไดโดยไมตองเปนลําดับข้ันตอนก็ได 

  3. ผูเรียนสามารถควบคุมโปรแกรมไดอยางเหมาะสม 

  4. มีการสื่อสาร 2 ทาง 
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  5. ใหผลปอนกลบัเปนรายบุคคล และทนัที ่ซึ่งผลปอนกลบัตองมเีหตุผลสัมพนัธกับเนือ้หา

ที่ผูเรียนเรียนดวย 

  6. เปดโอกาสใหผูเรียนไดหยุดเมื่อไมเขาใจหรือมีคําแนะนํา และชวยเหลือ เพื่อชวยเหลือ

ผูเรียนที่ยังไมเขาใจได 

  7. สรางสวนประกอบอยางอื่นนอกจากเนื้อหา ใหหลากหลาย เพื่อใหเกิดการปฏิสัมพันธ 
 2.6 ขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  เคมพ (Kemp. 1971: 248) ไดเสนอแนะแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ไว 8 ข้ันตอน ดังนี ้

   1. จัดเตรียมอุปกรณ เครื่องมือในการใชงาน 

   2. ออกแบบและเขียนแผนผงัของลําดับข้ันการสอน 

   3. พัฒนาคําถาม เพื่อการสอนและทบทวน 

   4. สรางกรอบความคิดที่เสนอบทเรียนจอคอมพิวเตอร 

   5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

   6. เพิ่มเติมเทคนคิดานภาพ แสงและเสียง เพือ่ใหบทเรียนมคีวามนาสนใจยิ่งขึ้น 

   7. จัดเตรียมวัสดุสิ่งพิมพที่ใชประกอบบทเรียน 

   8. ทดสอบและปรับปรุง 

  รอบไบลเออร และ ฮอล (Roblyer; & Hall.  1985: 123 – 124) ไดเสนอแบบจําลองขั้นตอน

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งม ี3 ข้ันตอน ดังนี ้
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ภาพประกอบ 3 แบบจาํลองขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนของรอบไบลเออร และ ฮอลล   

       (Roblyer; & Hall.   1985: 123 – 124). 

 

 

  จากแบบจําลองการสรางและพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของรอบไบลเออร และ ฮอลล 

(Roblyer; & Hall.  1985: 112) มีรายละเอียดในขั้นตอนตางๆ ดังนี ้

   ข้ันตอนที่ 1 การออกแบบ เร่ิมตนการกําหนดเปาหมายการสอน ตามดวยการวิเคราะห

รูปแบบการสอนที่เหมาะสม การกําหนดวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรม กําหนดวิธีการประเมินผลและออกแบบ

กลวิธกีารสอน 

   ข้ันตอนที่ 2 การเขียนผังงาน ประกอบดวยการเขียนผังงาน การสรางสตอรี่บอรด และ

การเขียนเอกสารประกอบ พรอมทั้งการทบทวนการออกแบบกอนการสรางบทเรียน 

   ข้ันตอนที่ 3 การสรางบทเรียน ประกอบไปดวยการสรางบทเรียนขั้นแรก และทดสอบ

การใชบทเรียนในที่สุด 

  รอมิสซอสกี (Romiszowski.  1986 : 271 – 272)ไดแนะนาํขั้นตอนในการสรางบทเรียน 

ขั้นตอนที่ 1 การออกแบบ 
กําหนดเปาหมาย 

วิเคราะหแบบการสอน 

กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

กําหนดวิธีการประเมินผล 

ออกแบบวิธีสอน 

ขั้นตอนที่ 2 การเขียนผังงาน 
เขียนผังงาน สตอรี่บอรด  

เขียนเอกสารประกอบ 

ขั้นตอนที่ 2 การสรางบทเรียน 
สรางบทเรียนขั้นแรก 

ทดลองการใชบทเรียน 
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คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว 7 ข้ันตอน ดังนี ้

   1. กําหนดวัตถุประสงค 

   2. วิเคราะหพฤติกรรมที่ตองการของนักเรียน เพื่อสรางรูปแบบของบทเรียน 

   3. ออกแบบบทเรยีน 

   4. สรางบทเรียน 

   5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เหมาะสมกบัการเรียน 

   6. ทดลองใชเพื่อพัฒนาบทเรียน 

   7. ประเมินผลทั้งทางดานการสอนและเทคนคิคอมพิวเตอร 

  อเลสซี่ และ ทรอลลิป (Alessi; & Trollip.  1991: 252) ไดเสนอแบบจําลองการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวยขั้นตอน 7 ข้ัน ดังนี้ 

   ข้ันตอนที ่1: เตรียม (Prepare) 

    1. กําหนดเปาหมายและวัตถปุระสงค (Determine Goals and Objectives) 

    2. เก็บขอมูล (Collect Resources) 

    3. เรียนรูเนื้อหา (Learn Content) 

    4. สรางความคิด (Generate Ideas) 

   ข้ันตอนที ่2: ออกแบบ (Design) 

    1. ทอนความคิด (Eliminate the Idea) 

    2. วิเคราะหงานและมโนคต ิ(Analyse Task and Concept) 

    3. ออกแบบบทเรยีน (Design Preliminary Lasson) 

    4. ประเมิน / แกไขการออกแบบ (Evaluate and Revise the Design) 

   ข้ันตอนที ่3: เขียนผังงาน (Create Flowchart Lesson) 

   ข้ันตอนที ่4: สรางสตอรี่บอรด (Create Storyboard) 

   ข้ันตอนที ่5: ผลิต / เขียนโปรแกรม (Create Program Lesson) 

   ขั้นตอนที ่6: ผลิตเอกสารประกอบบทเรยีน (Produce Supporting Materials) 

   ข้ันตอนที ่7: ประเมินผลและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 

 จากที่กลาวมาขางตน พอสรุปไดวา ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีข้ันตอน

ในการสราง ดังนี ้

  ข้ันที ่1 ข้ันเตรียม 

   1. ตองกําหนดผลการเรียนรูทีค่าดหวงั 

   2. วิเคราะหรูปแบบการสอน 
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   3. กําหนดจุดประสงคเชิงพฤตกิรรม 

   4. กําหนดวธิีการประเมินผล 

   5. เตรียมเนื้อหาที่ตองการสอนในเรื่องนัน้ๆ 

  ข้ันที ่ 2 ข้ันออกแบบ เปนการออกแบบเนื้อหาที่จะใหสอน การประเมินผลการเรียนของ

ผูเรียนที่เรียนจบเนื้อหานั้นๆ และประเมินวาบทเรียนใชไดหรือไม แลวนํามาแกไขการออกแบบใหม 

  ข้ันที ่3 ข้ันเขียนผงังานและสรางสตอรี่บอรด เมื่อไดบทเรยีนที่แกไขเรียบรอยแลวนํามาเขยีน

ผังงานเพื่อลําดับเนื้อหากอนหลัง แลวเขียนเปนสตอรี่บอรดเพื่อใหงายตอการเขียนโปรแกรม 

  ข้ันที่ 4 ข้ันเขียนโปรแกรม นําสตอร่ีบอรดที่ไดมาเขียนเปนโปรแกรม เพื่อใชในการเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

  ข้ันที ่ 5 ข้ันจัดทําเอกสารประกอบการเรียน เพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว    

ตองสรางคูมือในการใชบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใหผูเรียนสามารถเรยีนรูบทเรียนไดดวยตนเอง

ไดทันที่ที่เร่ิมเรียน 

  ข้ันที ่ 6 ข้ันประเมนิผลการเรยีน การประเมนิผลการเรียน สามารถทําไดจากการทาํแบบทดสอบ

ในเครื่องคอมพิวเตอร เมื่อนกัเรียนเรียนจบบทเรียนแลว นักเรียนสามารถทําแบบทดสอบไดเลย และสามารถ

ประเมินผลการเรียนไดทันท ี
 2.7 งานวจิัยที่เกีย่วกับคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย 
  ปริตร แกวสวาง (2540) ไดทาํการพัฒนาหนังสือเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรมไปสูระบบ

มัลติมีเดยีบนซีดีรอม ในวชิากลุมสรางเสริมประสบการณชวีติ โดยกลุมตัวอยางเปนนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา

ปที4่ จํานวน 30 คน จากการศึกษาพบวากลุมตัวอยางที่เรียนจากหนังสือเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรม

ระบบมัลติมีเดียบนซีดีรอม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรอยละ 96.53 และมีคะแนนเฉลี่ยหลงัการเรียนสูง

กวาคะแนนเฉลี่ยกอนการเรียนอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  จิรวรรณ สุวรรณเนตร (2543: 52 – 55) ไดพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง จงัหวัด 

สมุทรสงคราม เพื่อใชสอนนกัเรียนระดับมัธยมศึกษาปที ่ 1 โดยจุดมุงหมายเพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที ่ 1 โรงเรียนเทศบาล

วัดประทุมคณาวาส อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรสงคราม จํานวน 48 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย ผล

การศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง จังหวัดสมุทรสงคราม สําหรับสอนระดับมัธยมศึกษา

ปที ่1 มีประสิทธิภาพ 94.33 – 92.00 เปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว คือ 85/85 

  ศศิธร ฤดีศิริศักดิ ์(2544: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการถาย 

ภาพบุคคล โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ตาม

เกณฑ 90/90 กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที ่3 สาขาโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร 
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(วิทย-ุโทรทัศน) และโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร (การประชาสัมพันธ) สถาบันราชภัฏรําไพพรรณี จันทบุรี 

จํานวน 30 คน กลุมตัวอยางไดมาจากการสุมอยางงาย ผลการวิจยัพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 

เร่ืองการถายภาพบุคคล มีประสิทธิภาพ 90.16/90.95 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

  นวลสกุล พวงบุบผา (2545: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง

การจําแนกคําในภาษาไทย วิชาภาษาไทย โดยมีจุดมุงหมาย เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2 โรงเรียนวัดเขมาภิตาราม

จังหวัดนนทบุรี จํานวน 48 คน ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองการจําแนกคําในภาษาไทย วิชาภาษาไทยมีประสิทธิภาพ 91.22 – 88.33 ซึ่งเปนไปตาม

เกณฑที่กําหนดไว 

  จันทรฉาย คุมพล (2547) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวันสําคญั และ

ประเพณีปฏิบัติ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ผลปรากฏวาบทเรียน

คอมพวิเตอรมลัติมีเดียทั้งดานเนื้อหาและดานเทคนิคการผลิตสื่อมีคุณภาพในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ

เปน 88.08 / 86.08  

  ธนากร สะอาดแกว (2547) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สุโขทัย กลุมสาระ

การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 

85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา เปนนักเรียนชวงชัน้ที ่2 ชั้นประถมศกึษาปที ่4 ภาคเรียนที ่2 

ปการศึกษา 2546 โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยรามคําแหง ฝายประถมศึกษา กรุงเทพมหานคร ผลการศกึษา

คนควา พบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สุโขทัย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 ที่มีประสิทธิภาพ 90.90/89.55 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

ผลการประเมินคุณภาพ คุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดี  

  อารีรัตน ลําพนู (2547) พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทวีปเอเชีย และเพื่อ

หาประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางขึ้นตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา เปนนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2 ภาคเรียนที ่ 1 ปการศึกษา 2547 โรงเรียนวิจติราวิทยา สํานักงานเขตวฒันา 

กรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาครั้งนีพ้บวา ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทวปีเอเชีย กลุมสาระ

การเรยีนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม ที่มปีระสิทธิภาพ 92.97/89.86 เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว 

ผลการประเมินเนื้อหาอยูในระดับดีมาก ปละคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดี 

  จุฬารัตน มีสูงเนิน (2548) ไดศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดียเรื่องคําราชาศัพท 

สาระการเรียนรูหลักการใชภาษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 กลุมตัวอยางคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่4 

โรงเรียนเซนตดอมินิกที่กําลงัศึกษาในภาคเรยีนที ่2 ปการศึกษา 2547 จํานวน 45 คน โดยการสุมอยางงาย 

เครื่องมือที่ใชในการทดลองครั้งนี ้ คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องคําราชาศัพท สาระการเรียนรู
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หลักการใชภาษา สําหรับนกัเรียนชวงชั้นที ่ 2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมิน

คุณภาพบทเรียน สถิติที่ใชในการวเิคราะหขอมูลคือรอยละและคาเฉลีย่ผลการศึกษาคนควาพบวา ไดบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเรื่องคาํราชาศพัท สาระการเรียนรูหลักการใชภาษา สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2 ที่มี

คุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 96.40/94.30 เปนไป

ตามเกณฑที่กาํหนด 85/85  

  พรชนก จีบบรรจง (2549) ไดศึกษาวิจัย เร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย     

เร่ืองสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

ผลการวิจัยไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม สําหรับนกัเรียน

ชวงชัน้ที ่2 มีคุณภาพในดานเนื้อหาในระดบัดีมาก และดานเทคนิคการผลิตสื่อในระดับดี และมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ 88.27/86.16 

  คาสเนอร (Casner.  1978) ไดทําการศกึษาพบวา นักเรียนชายที่เรียนจากคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตร มีเจตคติที่ดีตอการเรียนรูสงกวานักเรียนชายที่เรียนจากการสอนปกติ และ

เมื่อใหแกปญหาคณิตศาสตร นักเรียนที่เรียนจากคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจะมีความชอบที่จะเรียนและคิดวา

ปญหาคณิตศาสตรเปนเรื่องที่สนุก  

  บราวน (Brown.  1994) ไดศกึษาวิจัยเกี่ยวกับมัลติมเีดียและสวนประกอบของมัลติมีเดีย     

โดยใชมัลติมีเดียที่ประกอบดวยภาพ และเสียงประกอบการสอนในรายวชิาตางๆ ของมหาวิทยาลัยวอชิงตัน 

ซึ่งพบวา การนํามัลติมีเดียมาใชในการเรียนมีประโยชนตอการเรียนการสอน  

  คลารค (Clark.  1995) ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ เปนเครื่องมือสังเกต   

การพัฒนาอาชีพของครู ผลการศึกษาพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือสังเกตการณ

พัฒนาวิชาชพีของครูมีความสามารถในการจดจํา สามารถที่จะพิสูจนและอธิบายไดมากกวาครูที่ใชคูมือ

มาตรฐานวิชาชีพทางการสอน  

  ออลลิส (Hallis.  1996: 14) ทําการวิจัยเรือ่ง การสรางมัลติมีเดียสําหรับหองสมุดวิชาการ    

การวิจัยพบวา มัลติมีเดียที่ประกอบดวยอักษรเสียง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ส่ิงเหลานี้เปนสวนประกอบ

ในการดึงดูดความสนใจของผูมาใชบริการหองสมุด ซึ่งเปนการนําเสนอมัลติมีเดีย โดยมีโครงสราง และ

กฎเกณฑในการสรางมัลติมีเดีย เปนการนําคอมพิวเตอรมาประยุกตในการใชงาน 

  คลาสเซ็น (Klassen.  1990: 281 – A) ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรมลัติมีเดียในการเพิ่ม

ทักษะทางภาษาอังกฤษของนกัเรียนในการเรยีนวิชาภาษาองักฤษของมหาวิทยาลยัแหงฮองกงผลการศึกษา

พบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น มีทักษะในดานการฟงสงูขึ้น และมีเจตคติที่ดีตอการเรียน

วิชาภาษาอังกฤษดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเห็นวา คอมพิวเตอร

ในระบบมัลติมีเดียนั้นเขามามีบทบาทสําคัญในทุกวงการ โดยเฉพาะปจจุบันการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เปนการรวมหรือประยุกตเอาความสามารถของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใช ซึ่งเปนการเพิ่ม

ศักยภาพใหกับบทเรียน ในดานการเรียนรูประกอบกับมีการพฒันาระบบชวยสรางบทเรียนขึน้ ทําใหการพฒันา

บทเรียนคอมพวิเตอรในระบบมัลติมีเดียมีความสะดวกสบายและงายยิง่ขึ้น จากงานวิจยัในดานการพฒันา

บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียนัน้ ลวนแตใหประโยชนแกผูเรียนไมวาจะเปนดานผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

ซึ่งมีระดับสูงขึน้หรือดานการประหยัดเวลา เนื่องจากการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมเีดียนัน้ มีลําดับข้ัน

ของการพัฒนาอยางเปนระบบ โดยเริ่มต้ังแตข้ันออกแบบ(Instructional Design) ข้ันการพัฒนา (Instructional 

Development) และข้ันการทดลองใช (Instructional Implementation) ดังนั้น คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

จึงมีความนาสนใจในการนํามาพัฒนาในเนื้อหาวิชาตางๆ เปนอยางยิ่ง 

 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับจิตวิทยาการศึกษา ทฤษฎีการสอน การออกแบบและพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3.1 จิตวิทยาการศึกษากับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2522: 97 – 98) กลาววา จิตวิทยาการศึกษาที่เกี่ยวของกับการเรียนรู

ของมนุษยนั้นถือไดวา เปนศาสตรพื้นฐานอยางหนึ่งของเทคโนโลยีทางการศึกษา หากจะจัดกลุมทฤษฎี

การเรียนรูภายใตเงื่อนไขของปรัชญาก็จะจัดได 2 กลุมใหญๆ คือ กลุมพฤติกรรม (Behaviorist) และ

กลุมความรูความเขาใจ 

  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 51 – 21) ไดกลาวถึง ทฤษฎีการเรียนรูที่สงผลตอการพัฒนา

ส่ือการเรยีนการสอน หรือผลผลิตทางการศกึษาวา ทฤษฎีการเรียนรูเปนขอตกลงที่ไดมีการคนควาทดลอง 

วิจัยมาเปนอยางด ี จนเปนขอสรุปวา มนษุยเราเรียนรูไดอยางไร การจัดกลุมทฤษฎกีารเรียนรูสามารถ

แบงเปนกลุมใหญๆ ได 2 กลุม คือ กลุมพฤติกรรม (Behaviorism หรือStimulus – Response  Association) 

และกลุมความรู (Cognitive หรือ Gestalt - Field) 

  3.1.1 ทฤษฎีกลุมพฤติกรรม (Behaviorism หรือ Stimulus - Response Association)

การเรียนรู ในทัศนะของกลุมพฤติกรรมนิยมเกิดจากกระบวนการตอบสนอง เมื่อมีการเสนอสิ่งเรา ซึ่งมี

องคประกอบของการเรียนรู 4 ประการ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ.  2522: 98 – 99) คือ  

   แรงขับ (Drive) แรงขับเปนความตองการของผูเรียนในบางสิ่งบางอยาง แลวกระตุน 

(Motivated) ใหผูเรียนหาหนทางสนองความตองการนั้น 

   ส่ิงเรา (Stimulus) ผูเรียนจะไดรับความรู (Massage) หรือการชี้แนะ (Cue) ทันททีันใด

จากสิ่งเราในการที่จะตอบสนอง 
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   การตอบสนอง (Response) เปนการที่ผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนองตอส่ิงเรา ซึ่งอธิบาย

ไดดวยพฤติกรรมที่ผูเรียนแสดงออก 

   การเสริมแรง (Reinforcement) ดวยการใหรางวัลเชนการชมเชยผูเรียนในกรณีที่ตอบสนอง

ถูกตอง 

   ทฤษฎีการเรียนรูกลุมนี้มีอิทธิพลมาก และเปนที่นยิมนาํไปเปนหลักการพื้นฐาน ของ

การสอนแบบโปรแกรมประเภทตางๆ หลายรูปแบบ นับต้ังแตการสอนโดยใชส่ือธรรมดาและกระบวนการ

ส่ือประสมไปจนถึงไปจนถึงการใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอนโดยนําหลักการทัง้ 4 มาประยุกตใช

เกิดเปนสภาพการณที่จะกอใหเกิดการเรียนรู 4 ประการ ดังนี ้

    1. ใหผูเรียนไดมสีวนรวมในการเรียนรูอยางแข็งขัน 

    2. ใหผูเรียนไดรับขอมูลยอนกลับอยางฉับพลัน 

    3. ใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงดวยการใหประสบการณแหงความสําเร็จ 

    4. ใหผูเรียนไดเรียนรูเปนขั้นตอนทีละนอย 

   เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 17 – 18) กลาวถึง การนําทฤษฎีการเรียนรูของกลุม

พฤติกรรมมาใชกับเทคโนโลยีการศึกษา ในดานการพัฒนาบทเรียนสําเร็จรูปหรือบทเรียนโปรแกรม และ

เครื่องสอน โดยลักษณะของบทเรียนโปรแกรม คือ จัดแบงเนื้อหาวิชาออกเปนกรอบ จัดลําดับเปนเหตุ

เปนผล เร่ิมจากงายไปหายาก หลังจากเรียนหาเนื้อหาแตละกรอบแลวจะไดตอบคําถามโดยมีคําตอบที่

ถูกตองใหตรวจสอบวาคําตอบที่ทาํไปนัน้ถกูตองหรือไม ดังนัน้ ในแตละกรอบจึงมีสวนประกอบ 3 สวน คือ 

    สวนที ่1 เปนเนื้อหาที่ใหผูเรียนอาน (ส่ิงเรา) 

    สวนที ่2 เปนสวนที่เปนคําถามหรือโจทยเพือ่ใหผูเรียนตอบ (การตอบสนอง) 

    สวนที ่3 เปนสวนคําเฉลย ใหผูเรียนตรวจคําตอบ (การเสริมแรง) จากแนวความคิด

ของกลุมพฤติกรรมนิยมในขางตน สามารถสรุปไดวา ทฤษฎีกลุมพฤติกรรมนิยมมีบทบาทสําคัญสําหรับ

บทเรียนสําเร็จรูปหรือบทเรียนโปรแกรม เนือ่งจากทฤษฎีดังกลาวสามารถนํามาประยกุตใหเกิดกระบวนการ

เรียนรู ดวยการเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูการใหขอมูลยอนกลับในทันททีันใด การเสริมแรง 

และการใหผูเรียนเรียนรูอยางเปนขั้นตอน 

  3.1.2 ทฤษฎีกลุมความรู (Cognitive หรือ Gestalt - Field) หมายถึง ทฤษฎีการเรียนรูที่เนน

กระบวนการความรู ความคิด และความเขาใจ และเชื่อวาพฤติกรรมของมนุษยเปนเรื่องภายในจิตใจ

มนุษยมีความนึกคิด มีอารมณจิตใจและความรูสึกภายในที่แตกตางกันไป ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2521: 

100) กลาววา การเรยีนรูในทศันะของกลุมความรูนัน้ ไมสามารถอธิบายไดดวยโครงสรางสิ่งเรา การตอบสนอง 

รางวัล ดังที่กลุมพฤติกรรมไดอธิบายไว โดยกลุมนี้เหน็วา การเรียนรูเกิดจากประสบการณการรับรู (Perceptual 

Experiences) และกระบวนการความรู (Cognitive Processes) ซึง่ทัศนะของนกัจิตวทิยากลุมนีก้ลาววา 
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ความรูสึกตางๆ (Sense) เปรียบเสมือนตวัรับรู (Receptors) ตอเนื่องของสิ่งเราทั้งหลายที่มีผลตอโครงสราง

หรือ สนาม (Field) ของความรูความสามารถและเจตคติของแตละบุคคล นักจิตวทิยากลุมนี้ไมไดถือวา 

การเรียนรูนั้นเปนสิ่งที่ตรวจสอบไดดวยพฤติกรรม 

   ดังนั้นทฤษฎีการเรียนรูของกลุมความรู ความเขาใจนี้ จึงเนนในเรื่องประสบการณผาน

ทางประสาทสัมผัส (Sensory Experiences) เพื่อกระตุนความรูสึกนึกคิด และการสรางความประทับใจ

อยางกวางๆโดยทั่วไปแกผูเรียน ดวยการอาศัยสื่อตางๆ ที่สัมผัสไดดวยตา (Visual Media) และสื่ออ่ืนๆ 

ที่เรียนรูดวยประสาทสัมผัส 

   ในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีประสิทธิภาพ ผูสรางจาํเปนตองพิจารณา

หลกัทางจติวทิยาเกีย่วกบัการเรียนรูของมนษุยที่เกีย่วเนื่องกบัการออกแบบบทเรียนเพือ่นาํมาประยุกตใช 

ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหไดคุณภาพ ซึ่ง ถนอมพร (ตันติพิพัฒน) เลาหจรัสแสง 

(2541: 57 – 67 ) ไดกลาวถึงจิตวิทยาเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยที่เกีย่วกับการออกแบบคอมพิวเตอร 

ชวยสอน ไว ดังนี ้

    1. ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง (Attention and Perception) การเรียนรู

ของมนุษยใหความสนใจกับสิง่เรา (Stimulus) และรับรู (Perception) ส่ิงเราตางๆ นัน้อยางถูกตอง อยางไร

ก็ดีหากมีส่ิงเขามาพรอมกนัหลายตวั และมนุษยไมไดใหความสนใจกับตัวกระตุนที่ถูกตองอยางเต็มที่ 

การรับรูที่ตองการก็ไมอาจเกิดขึ้นได (หรือเกิดขึ้นไดนอย) ดังนั้นคอมพิวเตอรชวยสอนที่จะตองออกแบบ

ใหเกิดการรับรูที่งายและเที่ยงตรงที่สุด การที่จะทําใหผูเรยีนเกิดความสนใจกับส่ิงเราและรับรูส่ิงเราตางๆ 

อยางถูกตองนัน้ ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานงึถงึปจจัยตางๆ ไดแกรายละเอียด และ

ความเหมือนจริงของบทเรียน ซึ่งขึ้นอยูกบัคุณลักษณะของผูเรียนแตละกลุม ระดับผูเรียน ความสนใจ 

ความรูพื้นฐาน ความยากงายของบทเรียน ความคุนเคย กับคอมพิวเตอรชวยสอน ความเร็วชาของ การเรียน 

การรับรูและการใหความสนใจของผูเรียนนบัวามีความสาํคัญมาก เพราะมนัจะเปนสิง่ที่ชี้นาํการออกแบบ

หนาจอ รูปแบบการปฏิสัมพันธและการสรางแรงจูงใจตางๆ 

    2. การจดจํา (Memory) ส่ิงที่มนุษยเรารับรูนั้นจะถูกเก็บเอาไว และเรียกกลับมา

ใชในภายหลัง แมวา มนุษยจะสามารถจําเรื่องตางๆ ไดมากแตการที่จะแนใจวาสิ่งตางๆ ที่เรารับรูนั้นได

ถูกจัดเก็บไวอยางเปนระเบียบและพรอมที่จะนํามาใชในภายหลังนั้นเปนสิ่งที่ยากจะควบคุม โดยเฉพาะ

อยางยิง่เมือ่ส่ิงที่เรารูนัน้มีอยูเปนจาํนวนมาก ดงันัน้ เทคนิคการเรียนเพือ่ที่จะชวยในการจัดเก็บหรือจดจาํ

ส่ิงตางๆ นั้น จึงเปนสิ่งที่จาํเปน ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียน โดยคํานึงถึงหลักเกณฑสําคัญที่

จะชวยในการจดจําไดดี 2 ประการ คือ หลักในการจัดระเบียบหรือโครงสรางเนื้อหา (Organization) และ

หลักในการทําซ้ํา (Repetition) เมื่อเปรียบเทียบทั้ง 2 วิธแีลว วิธีการจัดโครงสรางเนื้อหาใหเปนระเบียบ

และแสดงใหผูเรียนดเูปนสิง่ทีง่าย และมปีระสิทธิภาพมากกวาวิธกีารใหผูเรียนทาํซ้าํ  ๆเพราะการจัดโครงสราง 



 32 

เนื้อหาใหเปนระเบียบจะชวยในการดึงขอมูลความรูนั้นกลับมาใชภายหลังหรือที่เรียกวาการระลึกได 

    3. ความเขาใจ (Comprehension) การทีม่นษุยจะนําความรูไปใชในชีวิตประจําวนั

ไดนั้น มนุษยจะตองผานขั้นตอนในการนาํสิ่งทีม่นษุยรับรูมาตีความและบูรณาการใหเขากับประสบการณ 

และความรูในโลกปจจุบนัของมนษุยเอง โดยการเรียนที่ถูกตองใชแตเพียงการจาํ และการเรียนสิง่ที่เรา

จํานั้นกลับคืนมา หากอาจรวมไปถึงความสามารถที่จะอธิบาย เปรียบเทียบ แยกแยะ และประยุกตใช

ความรูนั้นในสถานการณที่เหมาะสม หลักการที่มีอิทธิพลมากตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

คือ หลักการเกี่ยวกับการไดมาซึ่งแนวคิด (Concept acquisition) และการประยุกตใหกฎตางๆ (Rule 

Application) ซึ่งหลักการทั้งสองนี้เกี่ยวของโดยตรงกับแนวคิด ในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนเกี่ยวกับ

การประเมนิความรูกอนการใชบทเรียน การใหคํานิยามตางๆการแทรกตัวอยาง การประยุกตกฎ และ

การใหผูเรียนเขียนอธิบายโดยใชขอความของตน โดยมีวัตถุประสงคของการเรียนเปนตัวกําหนดรูปแบบ

การนาํเสนอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน และกจิกรรมตาง  ๆ ในบทเรยีน เชน การเลือกออกแบบแบบฝกหัด

หรือแบบทดสอบ ในลักษณะปรนัย หรือคําถามสั้นๆ เปนตน 

    4. ความกระตือรือรนในการเรียน (Active learning) การเรียนรูของมนุษยนั้น ใช

เพียงแตการสังเกตหากรวมไปถึงการปฏิบัติการ มีปฏิสัมพันธไมเพียงแตคงความสนใจไดเทานั้น หากยัง

ชวยทําใหเกิดความรูและทักษะใหมๆ ขอไดเปรียบสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีเหนือส่ือการสอน

อ่ืนๆก็คือ ความสามารถในเชิงโตตอบกับผูเรียน การที่จะออกแบบบทเรียนทีท่ําใหเกิดความกระตือรือรน

ในการเรียนไดนั้น จะตองออกแบบใหผูใชมีปฏิสัมพันธกบับทเรียนอยางสม่ําเสมอ และปฏิสัมพันธนั้นๆ 

จะตองเกี่ยวของกับเนื้อหา และเอื้ออํานวยตอการเรียนรูของผูเรียน 

    5. แรงจูงใจ (Motivation) แรงจงูใจที่เหมาะสมเปนสิ่งสาํคัญตอการเรยีนรู คอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภทการจําลอง และเกมเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพสูงในการสรางแรงจูงใจ เนื่องจากลักษณะ

พิเศษของคอมพิวเตอรชวยสอน ทัง้ 2 ประเภทนัน้เอง นอกจากนี้มทีฤษฏีเกี่ยวกับแรงจูงใจที่สามารถนํามา

ประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก ทฤษฎีแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอก 

(Intrinsic and extrinsic motivation) ซึ่งเชื่อวาแรงจูงใจที่ใชในบทเรียนควรที่จะเปนแรงจูงใจภายในหรือ

แรงจูงใจที่เกี่ยวเนื่องกับบทเรียนมากกวาแรงจูงใจภายนอก ซึ่งเปนแรงจูงใจที่ไมเกีย่วเนื่องกับบทเรียน 

แตเปนสิ่งที่ผูเรียนตองการ เชน การไดเลนเกมสนุกๆ หลังการเรียน การสรางแรงจูงใจนี้ สามารถทําไดทั้ง

ในระบบมหัพภาค (Macro level) และจุลภาค (Micro level) กลาวคอื ทั้งระดับของกลยุทธในการพัฒนา

บทเรียนโดยรวม เชน เปาหมายของการเรียนรูปแบบการสอนประเภทของปญหาความยากงาย เปนตน 

และระดับการออกแบบลักษณะตางๆ ของบทเรียน เชน เทคนิคการนาํเขาสูบทเรียน เทคนิคการใหผล

ปอนกลับหรือการใชส่ือรูปแบบตางๆ เปนตน ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจของ Malone ปจจัย 4 ประการ ที่
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ทําใหเกิดแรงจูงใจตามทฤษฎีนี้ ไดแก ความทาทาย จินตนาการ ความอยากรูอยากเห็นและความรูสึกที่

ไดควบคุมบทเรียน 

    6. การควบคุมบทเรียน (Learner Control) ตัวแปรสําคัญในการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก การออกแบบการควบคุมบทเรียน ซึง่ไดแก การควบคุมลําดับการเรียน เนื้อหา 

ประเภทของบทเรียน ฯลฯ การควบคมุบทเรียนที่มีอยู 3 ลักษณะดวยกนั คือ การใหโปรแกรมเปนผูควบคุม 

(Program Control) การใหผูเรียนเปนผูควบคุม (Learner Control) และการผสมผสานระหวางโปรแกรม

กับผูเรียน (Combination) การปลอยใหผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียนนั้นไมจําเปนตองทําใหเกิดผลดีเสมอไป

การที่ใหผูใชเปนผูควบคุมบทเรียนนั้นไมจําเปนตองทําใหเกิดผลดีเสมอไป การที่ใหผูใชเปนผูควบคุมบทเรียน

หรือมีอํานาจในการเลือกที่จะเรียนโดยอิสระในการออกแบบควรพิจารณาการผสมผสาน (Combination) 

ระหวางการใหผูเรียนและโปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน และบทเรียนจะมีประสิทธิผลอยางไรนั้นก็ข้ึนอยูกับ

ความเหมาะสมในการออกแบบการควบคุมของทั้ง 2 ฝาย 

    7. การถายโอนการเรียนรู (Transfer of learning) โดยปกติการเรียนรูจากคอมพิวเตอร

ชวยสอนนั้นจะเปนการเรียนรูในขั้นแรกกอนที่จะนําไปประยุกตใชจริง การนําความรูที่ไดจากการเรียนใน

บทเรียนและขดัเกลาแลวนาํไปประยกุตใชในโลกจรงิก็คือ การถายโอนการเรยีนรูนัน่เอง ส่ิงที่มีอิทธพิลตอ

ความสามารถของมนุษยในการถายโอนการเรียนรูไดแกความเหมือนจริง (Fidelity) ของบทเรียน ประเภท 

ปริมาณและความหลากหลายของปฏิสัมพันธและประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการฝกอบรม

ใดๆ การถายโอนการเรียนรูถือเปนผลการเรียนรูที่พึงปรารถนาที่สุด 

    8. ความแตกตางรายบุคคล (Individual Difference) ผูเรียนแตละคนมีความเร็วชา

ในการเรียนรูแตกตางกันไป ผูเรียนบางคนจะเรียนไดดีจากบางประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การออกแบบใหบทเรียนมีความยืดหยุน เพื่อที่จะตอบสนองความสามารถทางการเรียนรูของผูเรียนแตละคน

ไดเปนสิ่งสําคญั เนื่องจากมนุษยมีความแตกตางกนัทั้งในดานของบุคลิกภาพ สติปญญา วธิีการเรียนรู

และลําดับของการเรียนรู 
 3.2 ทฤษฎีการสอนกับการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน โดยเฉพาะอยางยิ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น 

นอกจากจะตองมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับจิตวิทยาการเรียนรูแลว ยังตองคํานึงถงึทฤษฎีการสอนทั้งนี้

เพื่อเปนแนวทางในการออกแบบกระบวนการเรียนการสอน ดังที่ ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533: 64 – 75) 

กลาววา ทฤษฎีการสอนมีหลายทฤษฎี ดังเชน โบเวอร และ ฮิลการด (Bower; & Hillgard.  1981) ได

เสนอทฤษฎีการสอนประเภทตาง  ๆซึ่งบางทฤษฎีพยายามโยงเหตุการณสอนเฉพาะอยางไปสูการผลการเรียนรู

ดวยการจัดสภาพการณการสอนตาง  ๆที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีที่สุด ทฤษฎีการสอนจึงมีประโยชนตอ

การออกแบบการสอน ซึ่งสามารถสรุปทฤษฎีการสอนที่สําคัญได 4 ทฤษฎี ดังนี้ 
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  3.2.1 ทฤษฎีการสอนของกาเย และ บริกส (Gagne; & Briggs) มีลักษณะแตกตางไปจาก

ทฤษฎีการเรียนรูอ่ืนๆ โดยเสนอแนะวา การเรียนรูจะเกิดข้ึนไดหรือไมนั้นข้ึ นอยูกับสภาพการณการเรียน

การสอนทั้งภายในและภายนอกของผูเรียน (Internal and Exterminal Conditions) และเหตุการณใน

การเรยีน (Event of Learning) ซึ่ง กาเย และ บริกส ไดเสนอรูปแบบการเรียนรูและการจํา เรียกวา รูปแบบ

กระบวนการความรู (Information – Processing Model) ซึ่งถือวา เปนทฤษฎีที่รวมลักษณะของผลการเรียนรู

ทั้งหมด โดยพบวา สภาพการณภายนอกจะชวยใหผูเรียนในการเรยีนรูไดเปนอยางดี สภาพการณดังกลาว

ทําใหเกิดกระบวนการสอน 9 ข้ัน คือ 

    1. การเราความสนใจ 

    2. การแจงจุดมุงหมายแกผูเรียน 

    3. สรางสถานการณเพื่อดึงความรูเดิม 

    4. เสนอบทเรียน 

    5. ชี้แนะแนวทางการเรียน 

    6. ใหผูเรียนลงมอืปฏิบัติ 

    7. การใหขอมูลยอนกลับ 

    8. การวัดการปฏิบัติ 

    9. ย้ําใหเกิดความจําและการถายโอนความรู 

  3.2.2 ทฤษฎีการสอนของ เมอรริล – ไรเกลุท (Merrlli - Reigeluth) หรือ Elaboration Theory  

เปนการพิจารณายุทธศาสตรการสอนแบบมหภาค (Macro-Strategies) ในการจัดระเบียบการสอน ทฤษฎีนี้

เปนเรื่องที่เกีย่วของกับมโนทัศนหลักการ วิธีการ และการระลึก (ความจํา) ความรูและขอเท็จจริงตาง  ๆโดยทั่วไป

แลวทฤษฎีนี้ใหทัศนะเกี่ยวกบัการสอนวา การสอน เปนกระบวนการที่เสนอเปนขั้นตอนอยางละเอียดและ

ตอเนื่อง ซึ่งสามารถสรุปแนวการออกแบบลําดับการสอนเปนขั้นตอนได ดังนี ้

   1. เลือกหวัขอปฏิบัติที่จะสอนดวยการวิเคราะหภารกิจ 

   2. ตัดสินใจวาจะสอนภารกิจใดเปนภารกิจอันดับแรก 

   3. จัดลําดับกอนหลังของภารกจิที่เหลือ 

   4. ชี้บงเนื้อหาที่สนับสนนุการปฏิบัติภารกิจ 

   5. จัดเนื้อหาเขาเปนบทเรียนและจัดลําดับบทเรียน 

   6. จัดลําดับการสอนภายในบทเรียนตางๆ 

   7. ออกแบบการสอนในแตละบทเรียน 

  3.2.3 ทฤษฎีการสอนของเคส (Case) 
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   เคส (Case) ใหแนวคิดเกี่ยวกับกาสอนวา พฤติกรรมในระหวางการสอนแตละขั้นของ

การพัฒนาการทางสติปญญานั้น จะขึ้นอยูกับการเพิ่มความซับซอนของยุทธศาสตรการคิด ผูเรียนจะใช

ความคิดที่ซับซอนได เมื่อรับประสบการณอยางมีข้ันตอน โดยการออกแบบการสอนจะจัดลําดับตาม มุงหมาย

ของภารกิจที่จะเรียน จัดลําดับข้ันการปฏิบัติเพื่อนําไปสูความมุงหมายนั้นๆ ดวยการเปรียบเทียบการคิด

กับทักษะที่ผูเรยีนไดรับ มีการวัดขีด (ระดับ) ความสามารถ และการปฏิบัติของผูเรียน 

  3.2.4 ทฤษฎีการสอนของลันดา (Landa) ทฤษฎีนี้เปนการออกแบบการสอน โดยใชวิธีดําเนินการ

เฉพาะอยาง ในการจัดลาํดับชั้นการแกปญหา (Algorithms) ซึ่งสวนใหญแลวโปรแกรมการฝกอบรม มักใช

ลําดับข้ันการแกปญหาเปนแนวทางในการออกแบบการฝกอบรม ใหผูเรียนฝกตามขัน้ตอนการปฏิบตัิที่ได

ออกแบบไว ดังนั้นการใชวิธีการออกแบบการสอนตามทฤษฎีนี้ จึงตองบงชี้กิจกรรมการเรียนกอนที่ผูเรียน

จะลงมือเรียน โดยรวมไวในลําดับข้ันของปญหา 

 จากทฤษฎีจิตวิทยาการศึกษา ทฤษฎีการสอนในขางตน สามารถสรุปไดวา ในการออกแบบ และ

พัฒนาสื่อการเรียนการสอนโดยเฉพาะอยางยิ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนัน้ จะตองคํานงึถงึหลักการ

และทฤษฎีตางๆ อยางหลีกเลี่ยงไมได เนื่องจากทฤษฎีเหลานี้เปนสิ่งที่จะทาํใหสามารถออกแบบ และพัฒนา

ส่ือการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ ภายใตการทําความเขาใจผูเรียน ทัง้ในดานความแตกตาง

ระหวางบุคคล การสรางแรงจูงใจในการเรียนการสอน ตลอดจนกลวิธีในการถายทอดความรูไปยังผูเรียน

ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูตนเอง 
 4.1 ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 
  สมบัติ สุวรรณพิทักษ (2524: 6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการเรียนรูดวย

ตนเองเปนหลกั ไดรับการชวยเหลือและการสนับสนนุจากผูอ่ืน เชน เพื่อ ครู และผูรู เทาที่จําเปน การเรียนรู

ดวยตนเอง ประกอบดวยองคประกอบสําคัญ ดังนี้ 

   1. การวิเคราะหและการกาํหนดความตองการของตนเอง 

   2. การกําหนดจดุมุงหมายในการเรียน 

   3. การหาแหลงวทิยาการทั้งที่เปนวัสดุและบคุคล 

   4. การเลือกวิธีการเรียนและกจิกรรมการเรียน 

   5. การกําหนดวิธปีระเมินผลการเรียน 

  สมบูรณ ศาลายาชีวนิ (2526: 26) ไดใหคํานยิามของการเรยีนรูดวยตนเอง คือ การขวนขวาย

และศึกษาตอดวยตนเองโดยไมมีผูใดมาบังคับ เปนการเรียนที่เกิดจากใจชอบ ใจรักเพื่อความพึงพอใจที่

เกิดจากกิจกรรมการเรียน เกิดจากแรงจูงใจภายในของบุคคล 



 36 

  เสาวณยี สิกขาบัณฑิต (2528: 3) ไดใหความหมายของการเรยีนรูดวยตนเองวา เปนการจัด 

การเรียนการสอนที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไปตามขีดความสามารถ ความสนใจ 

และความพรอม หรือกลาวอีกนัยหนึ่งก็คือ เปนเทคนิคหรือวิธีสอนที่ยึดความแตกตางระหวางบุคคล โดย

จัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ  

  กิดานันท มะลิทอง (2536: 164) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวนตนเองวา เปนการจัด

การศึกษาที่พจิารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถเพื่อสงเสริมใหแตละคน

เรียนรูในสิง่ที่ตนสนใจไดตามกําลัง และความสามารถของตน ตามวิธกีารและสื่อการเรียน ที่เหมาะสม เพื่อ

บรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว  

  พัชรี พลาวงศ (2536: 83) กลาววา การเรยีนรูดวยตนเอง หมายถงึ วิธกีารเรยีนชนิดหนึ่งที่มี

โครงสราง และมีระบบที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนได การเยนแบบนี้ ผูเรียนมีอิสระในการเลือก

เรียนตามเวลา สถานที่เรียน และระยะเวลาในการเรยีนแตละบท แตจะตองจาํกดัอยูภายใตโครงสรางของ

บทเรียนนั้นๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรียน ชี้แนะไวในคูมือ (Study Guide) 

  สมคิด อิสระวัฒน (2541: 35 – 38) ไดใหความวา การเรียนรูดวยตนเองเปนวิธีการไขวควา

หาความรูอยางหนึ่งทีท่ําใหผูเรียนสามารถดํารงชีพอยูในสังคมไดอยางมีคุณภาพ การเรียนรูดวยตนเอง

จะทาํใหผูเรียนเปนบุคคลซึ่งมีความกระหายใครรู ทําใหบุคคลสามารถเรียนรูเร่ืองตางๆซึ่งมีอยูไดและจะ

ดําเนนิการศึกษาอยางตอเนือ่งโดยไมตองมีใครบอกตนเองจะเปนผูคิดริเร่ิม วางแผนการศึกษาไปจนจบ

กระบวนการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเอง จึงเปนเครื่องที่สําคัญสาํหรับบุคคลในการเรียนรู ตลอดชีวิต 

การเรียนรูดวยตนเองจึงเปนเครื่องมือที่สําคัญสําหรับบุคคลในการเรียนรูตลอดชีวิต การเรียนรูดวยตนเอง

จึงเปนการเรียนที่เกิดจากความสมัครใจของตนมิใชการบังคับ  

  โนลส (Knowles.  1975) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา การเรียนรูดวยตนเอง 

(Self Direct Learning) เปนกระบวนการ ซึ่งผูเรียนแตละคน มีความคิดริเร่ิมดวยตนเอง (โดยอาศัย

ความชวยเหลือจากผูอ่ืนหรือไมก็ได) ผูเรียนจะทําการวิเคราะหความตองการที่จะเรียนรูของตน กําหนด

เปาหมายในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจง แหลงขอมูลในการเรียนรู ทั้งที่เปนคนและอุปกรณคัดเลือกวิถี

การเรียนรูที่เหมาะสม และประเมินผลการเรียนรูนั้น 

  ทัฟ (Tough.  1979: 114) ไดใหคําจํากัดความของการเรียนรูดวยตนเองอยางกวางๆ วา

เปนการเรียนรูโดยเจตนาจงใจที่จะใหไดรับความรูหรือทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามที่ตนเองตองการ 

  กริฟฟน (Griffin.  1983: 153) กลาววา การเรยีนรูดวยตนเอง เปนการจัดประสบการณการเรียนรู

เปนการเฉพาะของบุคคลใดบคุคลหนึง่ โดยมีเปาหมายไปสูการพฒันาทกัษะการเรียนรูของตนเอง เกดิขึ้น

โดยความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการและประเมินผลการเรียนรู ทั้งในฐานะที่เปนเอกัตบุคคล และ 

ในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมที่มีการรวมมือกัน 
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  บรูคฟลด (Brookfield.  1984: 59 – 71) ไดใหความหมายวา การเรยีนรูดวยตนเอง หมายถงึ

การเปนตัวของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูของตนเอง มีความเปนอิสระโดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลง 

ภายนอกนอยที่สุด 

 สรุปวา การเรยีนรูดวยตนเองเปนกระบวนการ ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความคิดริเร่ิมดวยตนเองโดย

ผูเรียนวเิคราะหความตองการที่จะเรียนรูของตนเอง กําหนดเปาหมายในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจงขอมูล

ในการเรียนรู มีความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรูไดดวยตนเอง 
 4.2 ความสาํคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
  จากการเปลีย่นแปลงของวทิยาการแขนงตางๆ การจัดการศึกษา จงึจาํเปนตองมุงเสรมิสราง

ใหผูเรียน มีความรู ความสามารถ ในการแสวงหาขาวสารขอมูลตางๆ ที่ทนัตอเหตุการณ จึงจําเปนตองมี

การฝกใหผูเรียนมนีิสัยรักการเรียนรู รูจกัหาความรูดวยตนเองเพื่อเปนพืน้ฐานสําหรับการศึกษาของตนเอง

ในระดับสูงขึ้น 

  โนลส (Knowles.  1975: 15 – 17) กลาวถึง ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี ้

   1. คนที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเองจะเรียนไดมากกวาและดีกวา คนที่เปนเพียงผูรับรู

หรือ รอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น คนที่เรียนรูดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มีจุดมุงหมาย และ     

มีแรงจูงใจในการเรียน สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอน

แตอยางเดียว 

   2. การเรียนรูดวยตนเอง สอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยา และกระบวนการทาง

ธรรมชาติมากกวา คือ เมื่อตอนเล็กๆ เปนธรรมชาติที่ตองพึ่งพาผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปองเล้ียงดูและ

ตัดสินใจแทน เมื่อเตบิโตมีพฒันาการขึน้กค็อยๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระไมตองพึง่พาผูปกครอง 

ครู และผูอ่ืน การพัฒนาเปนไปในสภาพที่เพิ่มความเปนตัวของตัวเองและชี้นําตนเองไดมากขึ้น 

   3. พัฒนาการใหมๆ ทางการศึกษา มีหลักสตูรใหม หองเรียนแบบเปด ศูนยบริการ

ทางวิชาการ การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอก มหาวิทยาลัยเปดและอื่นๆ

อีกรูปแบบของการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระความรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเปนผูเรียนดวยตนเอง 

   4. การเรยีนรูดวยตนเอง เปนความอยูรอดของชีวิตในฐานที่เปนบุคคลและเผาพนัธุมนุษย

เนื่องจากโลกในปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม มีความเปลี่ยนแปลงใหม  ๆเกิดขึ้นเสมอ และขอเท็จจริงนี้

เปนเหตุผลไปสูความจาํเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเอง จงึเปนกระบวนการตอเนื่อง

ตลอดชีวิต 

  ทัฟ (Tough.  1979: 116 – 117) กลาวถึง การเรียนรูดวยตนเองวา กิจกรรมการเรียนรูหรือ 

โครงการที่ผูเรียนเกี่ยวของมาจากการวางแผนดวยตนเอง กิจกรรมการเรียนดังกลาว เปนแรงผลกัดันที่

ทําใหเกิดความสนใจเกี่ยวกับการเปนตัวของตัวเองและนําตนเองในการเรียนรู 
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 สรุปวา การเรียนรูดวยตนเองถือเปนการเรียนรูที่เปนกระบวนการเรียนรูตลอดชีวิต เปนการเรียนรู

ที่ยอมรับสภาพความแตกตางของบุคคล สนองความตองการและความสนใจของผูเรียน ยอมรับในศักยภาพ

ของผูเรียนวา ผูเรียนทุกคนมคีวามสามารถที่จะเรียนรูส่ิงตางๆ ไดดวยตนเอง เพื่อที่จะสามารถดํารงชีวิต

อยูในสังคมที่มีความเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาไดอยางมีความสุข 
 4.3 ขั้นตอนการเรียนรูดวยตนเอง 
  ทัฟ (Tough.  1979: 95 – 96) ไดกลาวถงึขั้นตอนการเรียนรูดวยตนเองไว ดังนี ้

   1. ในการตัดสินใจวา ในกระบวนการเรียนรูนั้นอะไรเปนความรู และทักษะที่จะเรียนรู

ผูเรียนอาจจะมองหาขอผิดพลาดและจุดออนของความรูที่มีอยูในปจจบุัน โดยพิจารณาทัง้ทางดานทักษะ

และรูปแบบการเรียนรูในปจจุบัน 

   2. การตัดสินใจวา จะเรียนรูกจิกรรมเฉพาะอยางไร วิธกีาร แหลงวชิาการ หรืออุปกรณ

ที่ใชประกอบการเรียนมีอะไรบาง ในขอนี้ผูเรียนควรศึกษาวา ตนเองมคีวามตองการเฉพาะในเรื่องอะไร

เกณฑที่ใชเลือกแหลงวิทยาการการเรียนรูเฉพาะอยาง การรวบรวมความรู ขอเท็จจริง ขอไดเปรียบเสียเปรียบ 

วิธีเรียน ระดับความเหมาะสมกับแหลงวทิยาการหรือกิจกรรมเฉพาะดาน ผูเรียนอาจศึกษาจากหนังสือ

หรือบทความในหองสมุดหรือรานขายหนังสอื กอนการเลือกสิ่งที่เหมาะสมที่สุดในกรณีที่เปนแหลงวิทยาการ

หรือบุคคล อาจตัดสินใจเลือกแหลงใดหรือบุคคลประเภทใดที่จะใหเนื้อหาที่ตองการได และพยายามหา

บุคคลเหลานั้น ซึ่งเลือกสรรแลววาเหมาะสมที่สุด 

   3. ตัดสินใจวาจะเรียนที่ใด ผูเรียนอาจเลือกบริเวณที่เงียบสงบ สะดวกสบายและไมมี

ผูใดมารบกวนหรืออาจจะตองการสถานที่ซึง่มีอุปกรณอํานวยความสะดวกหรือแหลงวิทยาการที่ใชไดสะดวก 

   4. วางเปาหมาย หรือกําหนดระยะเวลาการทาํงานที่แนนอน 

   5. ตัดสินใจวาจะเริ่มเรียนเรื่องใด เมื่อใด 

   6. ตัดสินใจวาชวงเวลาใด เนื้อหาจะกาวไปเทาใด 

   7. พยายามหามลูเหตุ ที่เปนอุปสรรคที่จะทําใหการเรียนรูไมประสบความสําเร็จ หรือ

หาขั้นตอนสวนทีท่ําใหกระบวนการเรียนรูในปจจุบันไมมีประสิทธิภาพ 

   8. การหาเวลาสําหรับการเรียนรู ข้ันตอนนี้จะเกี่ยวของกับการลดเวลา หรือจัดเวลาให

เหมาะสมกับการทาํงานกิจกรรมในครอบครัวหรือการพกัผอน โดยอาจขอรองไมใหบุคคลอื่นมารบกวน

ในเวลาทีก่ําลงัศึกษา หรือขอรองใหผูอ่ืนมาทาํงานแทนเปนครั้งคราว 

   9. คํานวณระดับความรูและทกัษะ หรือความกาวหนาของตนในดานความรู หรือทักษะ

ที่ตองการ 
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   10. การศึกษาจากแหลงวิทยาการที่เหมาะสม หรืออุปกรณที่เหมาะสมในขั้นตอนนี้ผูเรียน

อาจหาเวลาวางไปศกึษาคนควาในที่ตาง  ๆหรือพยายามหาหนังสอืทีเ่หมาะสมในหองสมดุตลอดจนการเขาพบ

บุคคลสําคัญที่เอื้อตอการเรียน 

   11. การสะสมหรือหาเงนิทีจ่ะเปนสําหรับประโยชนในการหาแหลงวทิยาการ การซื้อหนงัสือ

การเชาอุปกรณบางอยาง ตลอดจนคาใชจายในการศึกษา 

   12. เตรียมสถานทีห่รือดัดแปลงหองเรียนที่เหมาะสมสาํหรับการเรียน โดยคํานึงถึงระดับ

อุณหภูมิที่เหมาะสม อากาศถายเทไดดีและแสงสวางเพียงพอ 

   13. เพิ่มข้ันตอนที่จะเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู ผูเรียนอาจหาวิธีเพิ่มแรงจูงใจ เพื่อที่จะ

เพิ่มความกาวหนาในการเรียนหรือเพิ่มความพึงพอใจ พยายามเนนความสําคัญของการเรียนซึ่งสามารถ

ทําได ดังนี ้ 

    13.1 หาสาเหตุของการขาดแรงจูงใจ 

    13.2 พยายามเพิ่มความสุขและความยนิดีในการเรียนรูหรือเพิม่ความสนใจในกจิกรรม

การเรียนรู 

    13.3 จัดการกับการขาดความเชื่อมั่นในความสามารถของตนเอง ที่จะเรียนรู หรือ

จัดการกับความสงสยัในความสําเร็จของโครงการทีจ่ะเรียนรู 

    13.4 การเอาชนะความรูสึกผิดหวังทอแท ที่มีสาเหตุมาจากความยากลําบากตางๆ 

    13.5 บอกกลาวผูอ่ืนถึงความสําเร็จของตน 

 การวางแผนการเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการวิจัยอยางเปนระบบ ซึ่งผูเรียนเปนผูจัดระบบ 

การเรียนของตนเอง ดวยการจัดการดานเวลาที่ใชในการศึกษาเพื่อบรรลุเปาหมายที่ตองการและเพิ่มประสิทธิภาพ

ของการเรยีน ดวยการเตรียมความพรอมใหกับตนเองในดานตางๆ รูจักวิธทีีจ่ะเรียนดวยตนเองที่บาน และ

รูจักใชประโยชนจากแหลงวทิยาการตางๆ เพื่อใชในการศึกษาคนควาตอไป 
 4.4 งานวจิัยที่เกีย่วกับการเรยีนรูดวยตนเอง 
  การเรยีนรูดวยตนเองนีส้ามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี เพราะ

สามารถทาํใหผูเรียนแตละคน จะเรียนรูตามวิถทีางของตนเอง โดยใชเวลาเรยีนในเรื่องหนึ่ง  ๆนัน้แตกตางกนัไป 

ดังเห็นไดจากงานวิจัย ดังนี ้

  แสนฤทธิ์ ชุนกตัญู (2545: 69) ไดทําการวิจัยบทเรียนวีดิทัศนดวยตนเอง เร่ือง เทคนิค  

การถายทําโทรทัศนสําหรับงานขาว สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี โดยใชเกณฑมาตรฐาน 90/90 ผลการวิจัย

พบวา การเรยีนโดยใชบทเรยีนวีดทิัศนดวยตนเอง มีประสิทธิภาพ 94.98/94.36 สูงกวาเกณฑที่กาํหนดไว 

  ชูเกียรติ โพธิ์ทอง (2544: 69 – 70) ไดทําการวิจัยการพัฒนาชุดฝกทักษะปฏิบัติบทเรียนวีดิทัศน

ดวยตนเอง เร่ือง การพิมพสกรีน โดยกําหนดเกณฑประสิทธิภาพไวที ่ 90/90 ผลการวิจัยพบวาการพัฒนา
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ชุดฝกทักษะปฏิบัติบทเรียนวีดิทัศนดวยตนเอง เร่ือง การพิมพสกรีนมีประสิทธิภาพ 94.49/90.73 สูงกวา

เกณฑ ที่กําหนดไว 

  พัทธนันท วัณโณ (2546: 51) ไดทาํการวิจัยการพัฒนาบทเรียนวีดิทัศนดวยตนเอง เร่ือง  

การผนกึภาพ สําหรับนิสิตปริญญาตรี โดยกาํหนดเกณฑประสิทธิภาพไวที่ 85/85 ผลการวจิัยพบวา การพฒันา

บทเรียนวีดิทัศนดวยตนเอง เร่ือง การผนึกภาพ มีประสิทธิภาพ 97.33/90.22 สูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

  สิริรัตน สัมพนัธยุทธ (2540: 96 – 97) ไดศึกษาลกัษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองของ 

นักศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล มหาวิทยาลัยสโุขทยัธรรมธิราช เครื่องมือที่ใชคอืแบบทดสอบ ซึ่ง

ดัดแปลงมาจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง ของ กูกลิเอลมิโน ผลการวิจัยพบวา ลักษณะ

การเรยีนรูดวยตนเอง โดยภาพรวมอยูในระดับสูง มีคาเฉลี่ยอยูในองคประกอบ เรียงลาํดับจากมากไปหานอย 

คือ การเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเองมีความรักที่จะเรียน และมอง

อนาคตในแงดี องคประกอบมีคาเฉลี่ยระดับกลาง มี 4 องคประกอบคือ มีความคิดสรางสรรค มีทักษะที่

จําเปนในการเรียนและการแกปญหา มีความคิดริเร่ิมและมีอิสระในการเรียนและเชื่อมั่นวาตนเองเปนผูเรียน

ที่ดีได 

  เสงี่ยมจิต เรืองมณีชัชวาล (2543: 82 – 83) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเอง

ของนกัศึกษาผูใหญสายสามญัวิธีการเรยีนทางไกลระดับมธัยมศกึษาตอนปลาย เครื่องมอืที่ใชคือแบบทดสอบ 

ซึ่งดัดแปลงมาจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองของกกูลิเอลนิโม ผลการวจิัยพบวา ลักษณะ

การเรียนรูดวยตนเองมีคาเฉลี่ยอยูในระดบัสูง 5 องคประกอบ คือ การเปดใจรับโอกาสทีจ่ะเรียน มอง

อนาคตในแงด ีมีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีความรกัทีจ่ะเรียนและมทีักษะที่จาํเปนในการเรียน

และการแกปญหา องคประกอบที่มีคาเฉลีย่ระดบักลาง มี 3 องคประกอบ คือ เชื่อมัน่วา ตนเองเปนผูเรียน

ที่ดีได มีความคิดสรางสรรค และมีความคิดริเร่ิมและมีอิสระในการเรียน 

  แกด (Gad.  1986: 1993 – A) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนาํตนเอง ในฐานะที่

เปนองคประกอบของการฝกอบรมในอนาคต กลุมตัวอยางเปนลูกจาง 132 คน จากหนวยงานตางๆ

ผลการวิจยัไมมีความแตกตางอยางมีนยัสาํคัญในดานความพรอม ในการเรียนรูดวยการนําตนเองของ

ลูกจางแผนกตางๆ บรรยากาศขององคกรไมเกี่ยวของกับความพรอมของลูกจาง แตตัวแปรบางตัว เชน 

ระดับการศึกษา ระดับอาวุโส มีผลกระทบโดยตรงตอความพรอม ขอสรุปที่สําคัญคือ การเรียนรูดวยการนํา

ตนเอง จะเปนตัวแปรที่สําคัญในการฝกอบรมในอนาคต 

  เกรย (Grey.  1986: 1218 – A) ไดศึกษาความสัมพนัธของคะแนนความพรอมในการเรียนรู

ดวยการนาํตนเองของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกง กับระดับของการจัดการอัตรา

การปฏิบัติงานในดานการจัดการ และความสามารถในการรับรูปญหาการสรางสรรค และระดับของการ

เปลี่ยนแปลงตามสภาพลักษณะงานที่ควรจะเปน ผลการวิจัยพบวา มีความสัมพันธระหวางคะแนน
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ความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับการจัดการในดานตางๆ แตไมมีความสัมพันธกับเพศอายุ 

และเชื้อชาติ 

 สรุปไดวา ผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเองนั้น จะมีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเองมีความรัก

สนใจที่จะเรียน และมีทักษะความสามารถที่จาํเปนในการเรียนและการแกปญหาที่เกิดขึ้น เปนคนที่มี

ความเพียรพยายาม และมีความตั้งใจจริงในการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเองจะชวยใหผูเรียนมีความคิด

ที่เปนอิสระและสามารถใชประโยชนจากการเรียนรูนั้นไดอยางแทจริง 

 

5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนกลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรม 
 5.1 ความหมายและความสาํคัญของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษาศาสนาและวัฒนธรรม  
  กรมวิชาการ (2545: 3 – 17) ไดอธิบายเกี่ยวกับกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา

และวัฒนธรรมวา เปนหนึ่งในสาระการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูทั้งหมด 8 กลุม ตามหลักสูตรการศึกษา

ข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2544  

  กลุมสาระสงัคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม ซึ่งเปนกลุมสาระทางการเรียนรูทีว่าดวยความสัมพันธ

ระหวางมนุษยดวยกันและสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เปนศาสตร

บูรณาการของหลายวิชา ซึ่งมีเนื้อหาเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางมนุษยโดยตรง เชน มานุษยวิทยา 

สังคมวทิยา เศรษฐศาสตร ภูมิศาสตร ประวตัิศาสตร รัฐศาสตร จากแขนงวิชาดังกลาวทีเ่ลือกมาใหนักเรียน 

เพื่อใหเขาใจความสัมพันธระหวางมนุษยกบัส่ิงแวดลอม การอยูรวมกันบนโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอยาง

รวดเร็วตลอดเวลา การเชื่อมโยงทางเศรษฐกิจซึ่งแตกตางกันอยางหลากหลาย การปรับตนเองกับบริบท 

สภาพแวดลอม ทําใหเปนพลเมืองที่รับผิดชอบ มีความสามารถทางสังคม มีความรู ทักษะ คุณธรรมและ

คานิยมที่เหมาะสม ใหผูเรียนเกิดความเจริญงอกงาม โดยมุงหวังจะชวยสรางพฤติกรรมที่เหมาะสมและ

อยูไดอยางเปนสุขในสังคมของตน (กระทรวงศึกษาธกิาร. 2544: 1) โดยไดกาํหนดวิสัยทัศนของกลุมสาระ

การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม ดังนี้คือ  

   1. กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เปนศาสตรบูรณาการที่มุงใหเยาวชนเปน

ผูมีการศึกษา พรอมที่จะเปนผูนํา เปนผูมีสวนรวม และเปนพลเมืองที่มคีวามรับผิดชอบโดย 

    1.1 นําความรูจากอดีตมาสรางความเขาใจในมรดกทางวัฒนธรรมของประเทศเพื่อ     

การตัดสินใจในการเปนพลเมืองดี  

    1.2 นําความรูเกี่ยวกับโลกของเรามาสรางความเขาใจ ในกระบวนการกอเกิดสภาพ 

แวดลอมของมนุษยเพื่อการตัดสินใจในการดํารงชีวิตในสังคม  
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    1.3  นําความรูเร่ืองการเมืองการปกครองมาตัดสินใจเกี่ยวกับการปกครอง ชุมชน ทองถิน่ 

และประเทศชาติของตน  

    1.4 นําความรูเร่ืองการผลิต การแจกจาย และการบริโภคสินคาและบริการมาตัดสินใจ

ในการใชทรัพยากรที่มีอยูจํากัดเพื่อการดํารงชีวิต การประกอบอาชีพ และการอยูในสังคม  

    1.5 นําความรูเกีย่วกับคุณคาของจริยธรรม ศาสนา มาตัดสินใจในการประพฤติปฏิบัติตน

และการอยูรวมกับผูอ่ืน  

    1.6 นําวิธีการทางสังคมศาสตรมาคนหาคําตอบเกี่ยวกับประเด็นปญหาในสงัคม และ

กําหนดแนวทางประพฤติปฏิบัติที่สรางสรรคตอสวนรวม เยาวชนจําเปนตองศึกษาสาระการเรียนรูกลุม

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เพื่อใหเขาใจสังคมโลกที่ซับซอน สามารถปกครองดูแลตนเอง รับผิดชอบ 

เอาใจใสตอสังคมและสิ่งแวดลอมของโลกได  

  ดังนัน้ ตลอดระยะเวลาของการศึกษาขัน้พืน้ฐาน ควรแสดงใหเห็นวา ผูเรียนกลุมสังคมศึกษา 

ศาสนา และวฒันธรรม ไดใชความรูอยางมีความหมาย เพื่อการตัดสนิใจ การสาํรวจตรวจสอบ การสืบคน 

การสรางสรรคส่ิงตางๆ และนําทางตนเองและผูอ่ืน เชื่อมโยงความรูที่เรียนสูโลกแหงความเปนจริงในชีวิต

ได  

  2. กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ไดบูรณาการสรรพความรู กระบวนการ และ

ปจจัยตางๆ เพื่อการเรียนรูตามเปาหมายของทองถิ่นและประเทศชาติ การเรียนการสอนตองใชขอมูล ความรู

ทั้งในระดับทองถิ่น ประเทศชาติ และระดับโลก เชื่อมโยงเขาดวยกัน  

  3. ผูเรียนไดอภิปรายประเดน็ปญหารวมสมัย รวมกบัเพื่อนและผูใหญ สามารถแสดงจุดยนื

ในคานิยม จริยธรรมของตนอยางเปดเผยและจริงใจ ขณะเดียวกันก็รับฟงเหตุผลของผูอ่ืนที่แตกตางจาก

ตนอยางตั้งใจ  

  4. การเรียนการสอนเปนบรรยากาศของการสงเสริมการคิดข้ันสูง ในประเด็นหัวขอที่ลึกซึ้ง      

ทาทาย ผูสอนปฏิบัติตอผูเรียน ที่จะใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนอยางมีความหมาย ใหผูเรียน

ไดรับการประเมินที่เนนการนาํความรูมาประยุกตใชทุกรายวิชา  

  5. กลุมสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม มีการจัดเตรียมโครงงานทีส่อดคลองกับสภาพ

ความเปนจริงของสังคมที่ใหผูเรียนไดนําสิ่งที่เรียนไปใชไดจริงในการดําเนินชีวิต 
 5.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  
  สาระทีเ่ปนองคความรูและมาตรฐานการเรยีนรูที่จาํเปนสาํหรับผูเรียนเมือ่เรียนจบการศึกษา 

ข้ันพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม มีดงันี ้ 
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  สาระที่ 1: ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม  
   มาตรฐาน ส 1.1: เขาใจประวัติ ความสําคัญ หลักธรรมของพระพทุธศาสนา หรือ

ศาสนาที่ตนนบัถือ และสามารถนาํหลกัธรรมของศาสนา มาเปนหลักปฏิบัติในการอยูรวมกนั  

   มาตรฐาน ส 1.2: ยึดมั่นในศีลธรรม การกระทําความดี มีคานิยมที่ดีงาม และศรัทธาใน

พระพุทธศาสนา หรือ ศาสนาที่ตนนับถือ  

   มาตรฐาน ส 1.3: ประพฤต ิปฏิบัติตนตามหลักธรรม และศาสนพิธีของ พระพุทธศาสนา

หรือศาสนาที่ตนนับถอื คานยิมที่ดงีาม และสามารถนําไปประยกุตใชในการพฒันาตน บําเพ็ญ ประโยชน

ตอสังคม ส่ิงแวดลอมเพื่อการอยูรวมกันไดอยาง สันติสุข  
  สาระที ่2: หนาที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดําเนินชีวิตในสังคม  
   มาตรฐานที่ ส 2.1: ปฏิบัติตนตามหนาที่ของการเปนพลเมืองดีตามกฎหมาย ประเพณี

และวัฒนธรรมไทย ดํารงชีวิตอยูรวมกันใน สังคมไทย และสังคมโลกอยางสันติสุข  

   มาตรฐานที่ ส.2.2: เขาใจระบบการเมืองการปกครองในสังคมปจจุบัน ยึดมั่น ศรัทธา 

และธํารงรักษาไวซึ่งการปกครองระบอบ ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข  
  สาระที ่3: เศรษฐศาสตร  
   มาตรฐาน ส 3.1: เขาใจและสามารถบริหารจัดการทรพัยากรในการผลติ และการบริโภค 

การใชทรัพยากรที่มีอยูจาํกัดไดอยางม ีประสิทธิภาพ และคุมคา รวมทัง้เขาใจหลักการเศรษฐกิจ อยางพอเพยีง 

เพื่อการดํารงชีวิตอยางมีดุลยภาพ  

   มาตรฐาน ส 3.2: เขาใจระบบ และสถาบันทางเศรษฐกิจตางๆ ความสัมพันธ ของระบบ

เศรษฐกิจ และความจําเปนของการรวมมือกัน ทางเศรษฐกิจในสังคมโลก 
  สาระที ่4: ประวัติศาสตร  
   มาตรฐาน ส 4.1: เขาใจความหมาย ความสาํคัญของเวลา และยุคสมยัทางประวัติศาสตร 

สามารถใชวิธกีารทางประวัตศิาสตรบน พื้นฐานของความเปนเหตุเปนผลมาวิเคราะหเหตุการณตางๆ อยาง

เปนระบบ  

   มาตรฐาน ส 4.2: เขาใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถงึปจจุบนั ในแงความสัมพันธ

และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ อยางตอเนื่อง ตระหนักถึงความสําคัญและสามารถ วิเคราะหผลกระทบ

ที่เกิดขึ้น  

   มาตรฐาน ส 4.3: เขาใจความเปนมาของชาตไิทย วัฒนธรรม ภูมิปญญาไทย มีความภูมิใจ

และธํารงความเปนไทย  
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  สาระที่ 5: ภมูิศาสตร  
   มาตรฐานที่ ส 5.1: เขาใจลักษณะของโลกทางกายภาพ ตระหนักถึง ความสัมพันธของ

สรรพสิ่ง ที่ปรากฏในระวางที่ซึง่มีผลตอกันและกนัในระบบของธรรมชาต ิใชแผนที่และ เคร่ืองมือทางภูมศิาสตร

ในการคนหาขอมูล ภูมิสารสนเทศ อันจะนาํไปสูการใชและการจัดการอยางมีประสิทธิภาพ 

   มาตรฐานที่ ส 5.2: เขาใจปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับ สภาพแวดลอมทางกายภาพที่

กอใหเกิดการสรางสรรค วฒันธรรมและมีจิตสํานึก อนุรักษทรัพยากรและสิ่งแวดลอมเพื่อการพัฒนา 
 5.3 เนื้อหาเรือ่ง เศรษฐศาสตรเบื้องตน  
  เนื้อหาที่ใชในการวิจยัเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 แบงเนื้อหาเปน 5 เร่ือง ดังนี้ 

   เร่ืองที่ 1 ความรูพื้นฐานทางเศรษฐศาสตร 

    1. ความหมายของเศรษฐศาสตร 

    2. ปจจัยสําคัญในการตัดสินใจ 

    3. การผลิต 

    4. การบริโภค 

    5. หนวยเศรษฐกิจ 

    6. ระบบเศรษฐกิจ 

   เร่ืองที่ 2 สถาบันการเงิน 

    1. ความหมายของสถาบันการเงิน 

    2. ประเภทของสถาบันการเงิน 

   เร่ืองที่ 3 สหกรณ 

    1. ความหมายและความเปนมาของสหกรณ 

    2. ประเภทของสหกรณ 

    3. หลักการสหกรณ 

    4. วิธีการของระบบสหกรณ 

    5. การดําเนินกิจกรรมสหกรณในโรงเรียน 

   เร่ืองที่ 4 เศรษฐกิจพอเพียง 

    1. ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

    2. ความเปนมาของเศรษฐกิจพอเพียง 

    3. หลักแนวคิดของเศรษฐกิจพอเพียง 

    4. การประยุกตใชเศรษฐกิจพอเพียง 
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   เร่ืองที่ 5 การพึ่งพาและการแลกเปลี่ยนสินคา 

    1. ความหมายของการพึ่งพาและการ 

    2. สาเหตุและความจําเปนของการซื้อขายแลกเปลี่ยนสินคาและบริการ 

    3. การแลกเปลี่ยนสินคาและบริการ 
 5.4 งานวจิัยที่เกีย่วกับวิชาเศรษฐศาสตร  
  เบญจภัทร สายสมุทร (2547: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรรายวิชาเศรษฐศาสตร

ครอบครัว เร่ืองการผลิตและการบริโภคสําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 ใหไดตามเกณฑมาตรฐาน 

80/80 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนรายวิชาเศรษฐศาสตรครอบครัว 

เร่ืองการผลิตและการบริโภคสําหรับนักเรียนชัน้มธัยมศกึษาปที ่ 2 ที่เรียนโดยใชบทเรยีนคอมพวิเตอรดวย

วิธีที่เรียนตางกนั และศึกษาความพงึพอใจของนักเรียนที่มตีอการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร หลังจาก

การทดลองปรากฏวากลุมที่เรียนเปนรายบุคคลมีประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรเทากับ 85.40/80.17 

และกลุมเรียนที่เรียนเปนกลุมยอยประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรเทากัน 88.40/80.17 ซึ่งสูงกวา

เกณฑที่ตั้งไว มีประสิทธิภาพตามมาตรฐานที่กําหนด และจากการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มี

ตอบทเรียนคอมพวิเตอรรายวชิาเศรษฐศาสตรครอบครัว เร่ืองการผลิตและการบริโภคอยูในระดับมากที่สุด 

(  = 4.51) 

  ยุทธนา สุมามาลย (2549: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย

อินเตอรเน็ตเรื่อง เศรษฐศาสตรจุลภาคเบื้องตน สําหรับนกัศึกษาระดับปริญญาตรีคณะวิทยาการจัดการ 

มหาวิทยาลัยขอนแกน เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขาย วิชาเศรษฐศาสตรจุลภาค

เบื้องตน ใหมปีระสทิธิภาพตามเกณฑ 80/80 เพือ่หาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย

บนเครือขายอนิเตอรเน็ต และเพื่อศึกษาความพงึพอใจของนกัศกึษาที่มตีอบทเรียนคอมพวิเตอร หลงัจาก

การทดลองปรากฏวาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีบนเครือขายอนิเตอรเน็ต เร่ือง เศรษฐศาสตรจลุภาค

เบื้องตน มีประสิทธิภาพ 80/81.10 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว คาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ตเรื่อง เศรษฐศาสตรจุลภาคเบื้องตน มีคาเทากับ .5625 แสดงวานักศึกษา

มีความรูในบทเรียนรอยละ 50.25 นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะวิทยาการจัดการมหาวทิยาลยัขอนแกน 

มีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเตอรเน็ต เร่ือง เศรษฐศาสตรจุลภาค

เบื้องตนทั้งโดยรวมและรายขอทุกขออยูในระดับมาก 

  สุพัฒนา คุมพงษ (2546: บทคัดยอ) ไดสรางชุดการสอนวชิาเศรษฐศาสตรครอบครัว สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของชุดการสอนวิชาเศรษฐศาสตรครอบครัว 

สําหรับนักเรียนชัน้มธัยมศกึษาปที ่3 ใหมปีระสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 หลังจากทดลองปรากฏวา
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ชุดการสอนวิชาเศรษฐศาสตรครอบครัว สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 

90.00/86.67 ซึ่งสูงกวาเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว 

  เอื้อมพร ตะใจ (2542: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการเรียนแบบ เอส ที เอ ดีใน

รายวิชาเศรษฐศาสตรเบื้องตน เร่ือง อุปสงคและอุปทาน เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชา

เศรษฐศาสตรเบื้องตน เร่ือง อุปสงคและอุปทานโดยใชวิธี เอส ที เอ ดี และเพื่อศึกษาความคิดเห็นของ

นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที ่4/2 ตอการเรียนในรายวิชาเศรษฐศาสตรเบื้องตน เร่ืองอุปสงคละอปุทาน 

โดยวิธี เอส ที เอ ดี หลังจากทดลองปรากฏวา นักเรียนทีไดรับการสอนโดยวิธีการเรียนแบบ เอส ที เอ ดี 

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นโดยเฉลี่ยรอยละ 42.63 และความคิดเห็นตอการเรียนวิชาเศรษฐศาสตร

เบื้องตน โดยวิธี เอส ที เอ ด ีของนักเรียนกลุมทดลองโดยสวนรวมมีคะแนนเฉลี่ยของความคิดเห็นที่เปน

จริงในระดับมากทุกดาน 

 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับวิชาเศรษฐศาสตร พอสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมี

ประสิทธิภาพทาํใหผูเรียนเรียนเนื้อหาที่มีเนือ้หาเปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม ลดความเบื่อหนายในการเรียน 

และใหนักเรียนไดมีโอกาสศกึษาคนควาดวยตนเอง จึงทาํใหผูวิจัยมีความสนใจที่ผลิตบทเรียนคอมพวิเตอร

เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน เพื่อใชในการแกปญหาในการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 

ศาสนา และวฒันธรรม ทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรทีม่ปีระสิทธิภาพไวใชในการเรียนการสอนสําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 อีกทั้งยงัเปนแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรในกลุมสาระการเรียนรู

อ่ืนตอไป 

 

 

 

 

 

 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 

ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 โรงเรยีนมธัยมวดัธาตทุอง เขตวฒันา กรุงเทพมหานคร 

ผูวิจัยไดทําการวิจัยตามลําดับข้ันตอน ดังนี้ 

  1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  3. การสรางหาคณุภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  4. ข้ันตอนการดําเนนิการวิจัย 

  5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการทําวจิัย 
  กลุมที ่1 
   เปนผูเชี่ยวชาญประกอบดวยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา 
  กลุมที ่2 
   กลุมผูใชเปนนกัเรียน ชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียน

มัธยมวัดธาตทุอง เขตวัฒนา จาํนวน 10 หองเรียน มีนกัเรียนทั้งสิน้ 450 คน 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการทาํวิจยั 
  กลุมที ่1 
   กลุมผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 5 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา                  

จํานวน 5 คน ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปน                  

ผูประเมิน ดังนี ้

   รอบที่ 1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจาํนวน 3 คน และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

จํานวน 3 คน 

   รอบที่ 2 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจาํนวน 5 คน และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

จํานวน 5 คน 
  



 48 

  กลุมที ่2 
   กลุมผูใชเปนนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียน

มัธยมวัดธาตทุอง เขตวัฒนา โดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) ดวยการจับสลาก

หองเรียน 1 หองเรียนจาก 10 หองเรยีน จาํนวน 45 คน 

 

เครื่องมือที่ใชในการทําวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองเศรษฐศาสตรเบื้องตน  

 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี

การศึกษา 

 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย  
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1. ศึกษาและวิเคราะหหลักสูตร เนื้อหา เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน เพือ่ใหเขาใจสาระ 

สําคัญของหลกัสูตร โครงสรางเนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือการเรียนการสอนการวัดผล และ

ประเมินผลตามจุดประสงคการเรียนรู 

  2. วิเคราะหเนื้อหา และกําหนดจุดประสงคการเรียนรูใหครอบคลุมเนื้อหาวิชา และสอดคลอง

กับวัตถุประสงคของหลักสูตรและระดับช้ันของผูเรียน โดยแบงเนื้อหาออกเปนแตละเรื่อง ไดแก ความรู

พื้นฐานทางเศรษฐศาสตร สถาบนัการเงิน สหกรณ เศรษฐกิจพอเพียง การพึง่พาและการแลกเปลี่ยนสินคา 

จากนั้นนาํเนื้อหาใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทานตรวจสอบ แลวนําขอแนะนําจากผูเชี่ยวชาญ

มาปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม 

  3. ศึกษาวธิีสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย และงานวิจัยที่เกี่ยวของ รวมถงึการใช

โปรแกรมตางๆ ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  

  4. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และทําแผนภูมิสายงาน (Flow Chat) แสดง

การโครงสรางบทเรียนทัง้หมด เพื่อเปนการจัดวางโครงสรางเนื้อหา ลําดบัเนื้อหา การเชื่อมโยงเนื้อหาใน

แตละสวนและแสดงการจัดลาํดับเนื้อหาใหถูกตองเหมาะสม ซึ่งจะอาํนวยความสะดวกในการสรางบทเรียน

ไดเปนอยางดี 

  5. เขียนสคริปต (Script) บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีเพื่อกําหนดรายละเอียดของขอความ 

รูปภาพ กราฟก และภาพเคลื่อนไหว ที่สอดคลองกับเนื้อหาบทเรียน เพื่อความสะดวกในการจัดสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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  6. สรางเนื้อหา สรางภาพกราฟก ถายภาพ สแกนและตกแตงภาพ เพื่อประกอบเนื้อหาบทเรยีน 

  7. สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 50 ขอ เร่ืองละ 10 ขอ 

  8. นําโครงรางที่ออกแบบไวไปปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนพินธและผูเชี่ยวชาญ ดานเนือ้หา

จํานวน 3 ทาน พิจารณาตรวจสอบความถูกตองของเนือ้หา 

  9. นําขอมูลที่ไดเตรียมเอาไว มาจัดรูปแบบการนําเสนอตามบทที่วางไว ทําการสรางคําสั่ง

สําหรับการควบคุมบทเรียนและกําหนดรูปแบบการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร โดยใชโปรแกรม Macromedia 

Authoware 7.0 ใชในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย Adobe Photoshop ใชในการตกแตงภาพ

ที่จะนํามาประกอบเนื้อหาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย Macromedia Flash 8 และ Swish Max ใช

ในการสรางภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตลอดจนโปรแกรมอื่นๆ ที่เกีย่วของ 

  10. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น เสนออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ เพื่อตรวจสอบ

รูปแบบความถูกตองและความเหมาะสมแลวนาํมาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา  

  11. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จเรียบรอยแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

จํานวน 5 ทาน เพื่อประเมินคุณภาพดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 5 ทาน 

เพื่อประเมนิคณุภาพดานรูปแบบในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  12. นําผลการประเมินหรือขอเสนอแนะ ไปปรับปรุงแกไขใหถูกตอง กอนที่จะนําบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียไปใชทดลองกับกลุมตัวอยาง 
 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  1. ศึกษาหลกัการสรางขอสอบและการเขียนขอสอบวัดผลทางการศกึษา และเอกสารตางๆ 

ที่เกี่ยวของกับการวัดผลประเมินผล  

  2. ศึกษาจุดมุงหมายการเรียนการสอนวิชา เศรษฐศาสตรเบื้องตน เพื่อใหไดแนวการสราง

แบบทดสอบที่สอดคลองกับวัตถุประสงค 

  3. สรางขอสอบแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก ทีม่ีคําตอบที่ถกูตองเพียงขอเดยีว ใหครอบคลุม

เนื้อหาในแตละเร่ือง 5 เร่ือง เร่ืองละ 20 ขอรวมเปนจํานวน 100 ขอ โดยครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรยีนรู

ที่คาดหวังของเนื้อหาในแตละหนวยการเรียนรู สวนเกณฑการใหคะแนน ถาเลือกคาํตอบที่ถูกตองใหขอละ 

1 คะแนน แตถาเลือกคําตอบผิดให 0 คะแนน 

  4. นําแบบทดสอบไปปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนพินธ และใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

ตรวจสอบความถูกตอง ความชัดเจนของภาษา และความครอบคลุมของเนื้อหา เพื่อนําไปปรับปรุงแกไข 

  5. นําแบบทดสอบที่ไดไปปรับปรุงแกไขแลว จํานวน 100 ขอ ไปทดสอบกับนักเรียน ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 100 คน เสร็จแลวตรวจใหคะแนนโดยขอที่ตอบถูกให 1 คะแนน สวนขอที่ตอบผิด 

ไมตอบหรือตอบมากกวา 1 ขอ ให 0 คะแนน 
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  6. นําผลคะแนนมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p)  0.20 – 0.80  คาอํานาจจําแนก (r)  

0.20 ข้ึนไป ของแบบทดสอบเปนรายขอโดยใชสัดสวน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2543: 248 – 

249) เพื่อใหไดแบบทดสอบที่จะนําไปใชจริง เร่ืองละ 10 ขอ รวม 5 เร่ืองจํานวน 50 ขอ  

  7. นําแบบทดสอบไปหาคาความเชื่อมั่นโดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder 

Richardson) (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2543: 168) 

 

ตาราง 1 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง การเรียน  

 

เร่ือง จํานวนขอ คาความยากงาย  (p)    คาอํานาจจาํแนก (r)    คาความเชื่อมัน่(rtt) 

     

เร่ืองที่ 1           10 0.24 – 0.48 0.22 – 0.52 0.42 

เร่ืองที่ 2 10 0.20 – 0.48 0.22 – 0.67 0.63 

เร่ืองที่ 3 10 0.20 – 0.54 0.22 – 0.48 0.46 

เร่ืองที่ 4 10 0.20 – 0.50 0.22 – 0.63 0.59 

เร่ืองที่ 5 10 0.20 – 0.56 0.30 – 0.67 0.63 
     

รวม 50 0.20 – 0.56 0.22 – 0.67 0.89 
     

 

 
 การสรางแบบประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียดานเนือ้หาและ
ดานเทคโนโลยีการศกึษา 
  1. ศึกษาขอมูลและรายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินคุณภาพของเครื่องมือที่ใช

ในการวิจัยเพื่อพิจารณาหัวขอปญหาและจุดมุงหมาย เพื่อทราบวาตองการขอมูลใดบาง 

  2. วิเคราะหจุดมุงหมายและกําหนดหัวขอที่ตองการประเมินคุณภาพของบทเรียน 

  3. สรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ                 

ดานเนื้อหา  และดานเทคโนโลยีการศึกษา 

  4. สรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชแบบสอบถามที่

มีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมานคา (Rating Scale) 5 ระดับ คือ 5, 4, 3, 2 และ 1 โดยกําหนด

ความหมายของคะแนนของตัวเลือกในแบบสอบถามแตละขอ ดังนี้ 
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   ระดับ  5   หมายถงึ  มีคุณภาพดีมาก 

   ระดับ  4 หมายถงึ มีคุณภาพด ี

   ระดับ  3 หมายถงึ มีคุณภาพปานกลาง 

   ระดับ  2 หมายถงึ ตองปรับปรุง 

   ระดับ  1 หมายถงึ ไมมีคุณภาพ 

  5. นําแบบประเมนิที่สรางเสร็จแลวไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบความถกูตอง

แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน  

  6. นําผลที่ไดจากการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญมาหาคาเฉลี่ย และใชเกณฑในการแปล

ความหมายดงันี ้

   คาคะแนนเฉลีย่  4.51 – 5.00      หมายถงึ      มีคุณภาพดีมาก 

   คาคะแนนเฉลีย่  3.51 – 4.50      หมายถงึ      มีคุณภาพด ี

   คาคะแนนเฉลีย่  2.51 – 3.50      หมายถงึ      มีคุณภาพปานกลาง 

   คาคะแนนเฉลีย่  1.51 – 2.50      หมายถงึ   ตองปรับปรุง 

   คาคะแนนเฉลีย่  1.00 – 1.50      หมายถงึ   ไมมีคุณภาพ 

 ผูวิจัยกําหนดเกณฑคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองเศรษฐศาสตรเบื้องตนสาํหรับ

นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 ที่สรางขึ้นมคีุณภาพตองมคีาเฉลี่ยอยูในระดับต้ังแต 3.51ข้ึนไป 

 

ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 
 การดําเนินการเพื่อพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
  การหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยไดทดลองตามลําดับข้ันดังตอไปนี้  

  1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและแบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา ที่สราง และ

ปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา 3 ทาน ทําการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียในรอบที่ 1 แลวนาํผลที่ไดมาปรบัปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

  2. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียและแบบประเมินคุณภาพดานสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ที่สรางและปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน ทําการประเมินคุณภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรอบที่ 1 แลวนําผลที่ไดมาปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลว พรอมทั้งแบบประเมินคุณภาพ

ดานเนื้อหาและดานสื่อคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ไปใหผูเชีย่วชาญทางดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยกีารศึกษา

จํานวนอยางละ 5 ทาน ทําการประเมินรอบที่ 2 
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  4. นําผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาปรับปรุงแกไขจนมี

คุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑทีก่ําหนด 
 การดําเนินการเพื่อศกึษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ในการดําเนนิการศึกษาผลการใชคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี ผูวิจัยไดจัดเตรียมเครื่องคอมพวิเตอร    

ที่จําใชในการทดลอง บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม มกีารดําเนนิการทดลองตามลําดบัข้ันดังตอไปนี ้

  1. ใหผูเรียนเริ่มเขาสูบทเรียน ในบทเรียนจะมีคําอธิบายใหทราบถึงวิธกีารเรียน และผล

การเรียนรูที่คาดหวงั  

  2. ใหผูเรียน เรียนตามเนื้อหาในบทเรียนเรื่องที่ 1 พรอมทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคู

ไปดวย เมื่อเรียนจบใหทาํแบบทดสอบหลงัเรียน ทาํเชนนี้ จนครบทัง้ 5 เร่ือง 

  3. นําขอมลูที่ไดจากการทาํแบบทดสอบไปวิเคราะห เพื่อหาจาํนวนนกัเรยีนที่มีผลการเรียน

ตามระดับผลการเรียน 0 – 4   

 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิเคราะหขอมูล ผูวจิัยไดใชสถิติการวิจัยและดําเนนิการ ดังนี ้
  1. สถิติพื้นฐาน 
   1.1 หาคารอยละ 

   1.2 หาคาเฉลี่ย (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2536: 59) 

   1.3 หาคาความเบีย่งเบนมาตรฐาน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2536: 64) 

 
 2. สถิติที่ใชในการหาคณุภาพของแบบทดสอบ 
  2.1 หาคาความยากงาย ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (p) และคาอํานาจ

จําแนก (r) โดยใชสัดสวน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2543: 248 – 249) 

  2.2 คาความเชื่อมัน่ ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรียน ใชสูตร KR-20 ของคูเดอร 

ริชารดสัน (พวงรัตน ทวีรัตน.  2540: 123) 

 

 

 

 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจยัเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองเศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการ

เรียนรูสังคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรมสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ใหมคีุณภาพตามเกณฑ

ที่กําหนด และเพื่อการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน   

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนกัเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียน

มัธยมวัดธาตทุอง ใหมีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด ผลการคนความีดังนี ้

 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 

ศาสนา และวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยแบงเนื้อหาออกเปน 5 เร่ืองดังนี ้

 เร่ืองที่ 1 ความรูพื้นฐานทางเศรษฐศาสตร 

  1. ความหมายของวิชาเศรษฐศาสตร 

  2. ความสาํคัญของเศรษฐศาสตร 

  3. ขอบเขตของวิชาเศรษฐศาสตร 

  4. เปาหมายวิชาเศรษฐศาสตร 

  5. ระบบเศรษฐกจิ 

  6. หนวยเศรษฐกจิ 

 เร่ืองที่ 2 สถาบันการเงนิ 

  1. ความหมายของสถาบนัการเงิน 

  2. บทบาทหนาทีข่องสถาบนัการเงนิ 

  3. ประเภทสถาบนัการเงนิ 

 เร่ืองที่ 3 สหกรณ 

  1. ความหมายและประเภทของสหกรณ 

  2. ระบบการทาํงานของสหกรณ 

  3. หลักการสหกรณ 

  4. ขอดีขอเสียของระบบสหกรณ 

  5. การเขารวมในกิจกรรมสหกรณโรงเรียน 
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 เร่ืองที 4 เศรษฐกิจพอเพียง 

  1. ความหมายของเศรษฐกิจพอเพียง 

  2. ความเปนมาของเศรษฐกิจพอเพียง 

  3. หลักการของเศรษฐกิจพอเพียง 

  4. แนวทางการปฏิบัติตนตามแนวเศรษฐกิจพอเพียง 

  5. ประโยชนของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 

 เร่ืองที่ 5 การพึ่งพาและแลกเปลี่ยนสินคา 

  1. ความหมายของพึง่พาและแลกเปลี่ยน 

  2. ความจาํเปนในการพึ่งพาและแลกเปลี่ยนสินคา 

  3. ระบบการแลกเปลี่ยนสนิคาและบริการ 

  4. สาเหตุของการคาและการแลกเปลี่ยน 

 นําเนื้อหาทั้ง 5 เร่ือง มาพฒันาเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยบทเรียนจะนําเสนอ

เนื้อหา ในรูปแบบสื่อผสมทีห่ลากหลายไดแก ตัวอักษร ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยายผาน

คอมพิวเตอรไปสูผูเรียน เนนการปฏิสัมพนัธระหวางผูเรียนกับบทเรียน ประกอบดวย คาํแนะนําการใช

บทเรียน ผลการเรียนรูที่คาดหวงั เนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนเพื่อใชประเมินความรูความเขาใจของผูเรียนคุณภาพและผลการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ผลการวิจัยผูวิจัยไดนําเสนอขอมูล ดังตอไปนี ้

 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 
 ผูวิจัยไดนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา

จํานวน 5 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา จาํนวน 5 ทาน ประเมนิคณุภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียจํานวน 2 คร้ังไดผลตามตาราง ดังนี ้
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ตาราง 2 ผลการประเมนิบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรยีนรู  

     สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

     คร้ังที่ 1  
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย 
คาความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับคุณภาพ 

    

1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง   4.13 0.12 ดี 

    1.1 เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 4.00 0.00 ดี 

    1.2 ความถกูตองของเนื้อหา 3.67 0.58 ดี 

    1.3 ความเหมาะสมของเนื้อหากับผูเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 

    1.4 ความเหมาะสมในปริมาณเนื้อหาของแตละบทเรียน 4.00 0.00 ดี 

    1.5 ความชดัเจนในการอธบิายของเนื้อหาแตละบทเรียน 4.33 0.58 ดี 
2. ภาษา 4.00 0.00 ดี 

    2.1 ความถกูตองของการใชภาษา 4.00 0.00 ดี 

    2.2 ความเหมาะสมของการใชภาษากบัระดับผูเรียน 4.00 0.00 ดี 
3. ดานแบบฝกหัดและแบทดสอบ 4.56 0.319 ดีมาก 

    3.1 ความชดัเจนของคําถาม 4.33 0.58 ดี 

    3.2 ความสอดคลองของเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 

    3.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ 4.33 0.58 ดี 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.23 0.06 ดี 
    

 

 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาครั้งที 1 พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดี โดยมีคณุภาพ 

ตามรายดาน มีดังนี ้

  ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมคีุณภาพในเนือ้หา

สอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง ความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสมในปริมาณเนื้อหาของ

แตละบทเรียน และความชัดเจนในการอธบิายเนื้อหาของแตละบท พบวามีคุณภาพอยูในระดับดี สวน

ความเหมาะสมของเนื้อหากบัผูเรียน พบวามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
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  ดานภาษา มคีุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพในเรื่องความถูกตองของการใช

ภาษา และความเหมาะสมของการใชภาษากับระดับผูเรียน อยูในระดบัดี 

  ดานแบบฝกหดัและแบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพใน

เร่ืองความชัดเจนของคําถาม และ ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ พบวามีคุณภาพอยูใน

ระดับดี สวนความสอดคลองของเนื้อหา พบวามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

 

ตาราง 3 ผลการประเมนิบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรยีนรู 

     สังคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 โดยผูเชีย่วชาญ ดาน 

     เทคโนโลยกีารศึกษาครั้งที่ 1  
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย 
คาความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับคุณภาพ 

    

1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.17 0.38 ดี 

    1.1 ความเหมาะสมในการนําเขาสูบนเรียน 4.33 0.58 ดี 

    1.2 ความเหมาะสมของการจัดขัน้ตอนการนําเสนอเนือ้หา 4.00 0.00 ดี 

    1.3 ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรยีน 4.33 1.16 ดี 

    1.4 นาสนใจของบทเรียน 4.00 0.00 ดี 
2. ดานภาพ ภาษา และเสียง 3.50 0.25 ปานกลาง 

    2.1 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย 3.00 0.00 ปานกลาง 

    2.2 ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอกัษรและส ี 3.67 0.58 ดี 

    2.3 ความถกูตองของภาษาที่ใช 4.00 0.00 ดี 

    2.4 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย 3.33 0.58 ปานกลาง 
3. ดานการออกแบบหนาจอ 3.92 0.29 ดี 

    3.1 ขนาดและรูปแบบของตัวอักษรที่ใช อานไดงาย 4.00 0.00 ดี 

    3.2 ความชดัเจนของการใชสีตัวอักษร 3.67 0.58 ดี 

    3.3 ความชดัเจนของตัวอกัษรบนพื้นสีตางๆ 4.00 1.00 ดี 

    3.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลังของบทเรียน 4.00 0.00 ดี 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 3.86 0.29 ดี 
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 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษาครั้งที่ 1 พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดี โดยมีคณุภาพ 

ตามรายดาน ดังนี ้

  ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความเหมาะสม

ของการนําเขาสูบทเรียน ความเหมาะสมของการจัดขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา มปีฏิสัมพันธระหวาง

ผูเรียนกับบทเรียน ความนาสนใจของบทเรียน พบวามีคณุภาพอยูในระดับดี 

  ดานภาพ ภาษาและเสียง พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับปานกลาง ความเหมาะสม

ของภาพในการสื่อความหมาย และความชัดเจนของเสียง พบวามีคุณภาพของในระดับ ปานกลาง สวน

ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี และความถูกตองของภาษาที่ใช พบวา มีคณุภาพ

อยูในระดับดี 

  ดานการออกแบบหนาจอ พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความเหมาะสมของ

ขนาดและรูปแบบของตวัอักษร ความชัดเจนการใชสีของตัวอกัษร ความชัดเจนของตัวอักษรบนพืน้สีตางๆ 

และ ความเหมาะสมของสีพื้นหลังบทเรียน พบวามีคุณภาพอยูในระดับดี 

 จากขอเสนอแนะของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ในครั้งที ่1 

พบวาบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย มีส่ิงที่ตองปรับปรุง ดังนี ้

  1. การใชภาษาใหมีความเหมาะสมกับผูเรียน 

  2. ควรตรวจทานคําผิดของตัวอกัษร ขอความตางๆ ใหละเอยีด 

  3. ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย 

  4. ความชัดเจนของเสียงบรรยายเบาไป 

  5. สีของพื้นหลงัมีความกลมกลืนกับตัวอกัษร 

 ซึ่งผูวิจยั ไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหา และเทคโนโลยกีารศึกษา ดังนี ้

  1. เลือกใชภาษาที่เขาใจงายและเหมาะสมกับผูเรียน 

  2. แกไขคําผิด โดยตรวจทานคําผิดปรับเพิม่และปรับลดคําอธิบายเนื้อหาบางสวน ใหมี

ความเหมาะสม 

  3. เพิ่มเติมภาพประกอบเพื่อเพิม่ความสนใจใหกับนักเรียนและมีความสอดคลองกับเนื้อหา

ของบทเรียน 

  4. เพิ่มเสียงบรรยายใหดังขึ้นกวาเดิม โดยใชโปรแกรม NeroWaveEditor 

  5. เปลี่ยนภาพพืน้หลงั ปรับสีตวัอักษรใหมีความชัดเจนมากขึ้น 
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ตาราง 4 ผลการประเมนิบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรยีนรู 

     สังคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชัน้มธัยมศกึษาปที่ 1 โดยผูเชีย่วชาญ ดานเนื้อหา   

     คร้ังที่ 2 
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย 
คาความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับคุณภาพ 

    

1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.96 0.09 ดีมาก 

    1.1 เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 5.00 0.00 ดีมาก 

    1.2 ความถกูตองของเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 

    1.3 ความเหมาะสมของเนื้อหากับผูเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 

    1.4 ความเหมาะสมในปริมาณเนื้อหาของแตละบทเรียน 4.80 0.45 ดีมาก 

    1.5 ความชดัเจนในการอธบิายของเนื้อหาแตละบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
2. ภาษา 4.60 0.22 ดีมาก 

    2.1 ความถกูตองของการใชภาษา 4.40 0.55 ดี 

    2.2 ความเหมาะสมของการใชภาษากบัระดับผูเรียน 4.80 0.45 ดีมาก 
3. ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 4.93 0.15 ดีมาก 

    3.1 ความชดัเจนของคําถาม 5.00 0.00 ดีมาก 

    3.2 ความสอดคลองของเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 

    3.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ 4.80 0.45 ดีมาก 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.83 0.08 ดีมาก 
    

 

 จากตาราง 4 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

คร้ังที ่2 พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพรายดาน 

ดังนี ้

  ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพใน 

เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง ความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหากับ

ผูเรียน ปริมาณเนื้อหาของแตละบทเรยีน และความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาของแตละบท พบวามี

คุณภาพอยูในระดับดีมาก 
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  ดานภาษา มีคณุภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพในเรื่องความถูกตองของการใช

ภาษา พบวา มีคุณภาพของในระดับดี สวนความเหมาะสมของการใชภาษากบัระดับผูเรียน พบวา มีคุณภาพ

อยูในระดับดีมาก 

  ดานแบบฝกหดัและแบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพใน

เร่ืองความชัดเจนของคําถาม ความสอดคลองของเนื้อหาและความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ 

อยูในระดับคุณภาพดีมาก 

 

ตาราง 5 ผลการประเมนิบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรยีนรู   

     สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม สําหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปที่ 1 โดยผูเชีย่วชาญ ดานเทคโนโลย ี

     การศึกษาครั้งที่ 2  
 

รายการประเมนิ คาเฉลี่ย 
คาความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับคุณภาพ 

    

1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.65 0.38 ดีมาก 

    1.1 ความเหมาะสมในการนําเขาสูบนเรียน 4.60 0.55 ดีมาก 

    1.2 ความเหมาะสมของการจัดขัน้ตอนการนําเสนอเนือ้หา 4.60 0.55 ดีมาก 

    1.3 ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรยีน 4.80 0.45 ดีมาก 

    1.4 นาสนใจของบทเรียน 4.60 0.55 ดีมาก 
2. ดานภาพ ภาษา และเสียง 4.70 0.21 ดีมาก 

    2.1 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย 4.80 0.45 ดีมาก 

    2.2 ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี 4.40 0.55 ดี 

    2.3 ความถกูตองของภาษาที่ใช 5.00 0.00 ดีมาก 

    2.4 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย 4.60 0.55 ดีมาก 
3. ดานการออกแบบหนาจอ 4.75 0.18 ดีมาก 

    3.1 ขนาดและรูปแบบของตัวอักษรที่ใช อานไดงาย 4.80 0.45 ดีมาก 

    3.2 ความชดัเจนของการใชสีตัวอักษร 4.60 0.55 ดีมาก 

    3.3 ความชดัเจนของตัวอกัษรบนพื้นสีตางๆ            4.60 0.55 ดีมาก 

    3.4  ความเหมาะสมของสีพื้นหลังของบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.70 0.16 ดีมาก 
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 จากตาราง 5 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษาครั้งที่ 2 พบวา คณุภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดีมาก โดยมี

คุณภาพ ตามรายดาน ดังนี ้

  ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีความเหมาะสม

ของการนําเขาสูบทเรียน ความเหมาะสมของการจัดขั้นตอนในการนาํเสนอเนื้อหา การมปีฏิสัมพันธระหวาง

ผูเรียนกับบทเรียน ความนาสนใจของบทเรียน อยูในระดับคุณภาพดีมาก 

  ดานภาพ ภาษาและเสียง พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีความเหมาะสม

ของภาพในการสื่อความหมาย ความถูกตองของภาษาที่ใช และความชัดเจนของเสียงบรรยาย พบวา มี

คุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและส ีอยูในระดับคุณภาพด ี

  ดานการออกแบบหนาจอ พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีความเหมาะสม

ของขนาดและรูปแบบของตัวอักษร ความชัดเจนการใชสีของตัวอักษร ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นสี

ตางๆ และ ความเหมาะสมของสีพื้นหลังบทเรียน พบวามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  

 จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ในครั้งที่ 2 

ในสวนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาไมมกีารปรับปรุงแกไขเพิ่มเติม เนื่องจากผูวิจยัไดปรับปรุงแกไขบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาในรอบที่ 1แลว ในสวนการประเมิน

ของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาครั้งที่ 2 มีการปรับปรุงแกไขเพิ่มเติม ดังนี ้

 ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสีใหมีความชัดเจนมากขึ้น 
 

 

 

ผลการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

 ผูวิจัยนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่พัฒนาและหาคุณภาพแลว 

โดยผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญทั้ง 2 รอบ ซึ่งมีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด แลวนําไปทดลองกับ

กลุมตัวอยาง คือ นกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนมธัยมวัดธาตุทอง 

จํานวน 45 คน เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน ผลการศึกษา

ปรากฏตามตาราง ดังนี้ 
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ตาราง 6 ผลการศึกษาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรู 

     สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชนัมัธยมศึกษาปที่ 1 จําแนกตามระดับผลการเรียน 
 

ระดับผลการเรียน 
เร่ืองที ่ จํานวน 

0 1 2 3 4 
       

จํานวนนักเรยีน - -    2    10   33 
1 

รอยละ - -    4.44    22.22   73.33 

จํานวนนักเรยีน -    2    7      6   30 
2 

รอยละ -    4.44  15.56    13.33   66.67 

จํานวนนักเรยีน -    1    3    11   30 
3 

รอยละ -    2.22    6.67    24.44   66.67 
       

จํานวนนักเรยีน -    1    0     9   35 
4 

รอยละ -    2.22    0    20.00   77.78 
       

จํานวนนักเรยีน -    1    1    11   32 
5 

รอยละ -    2.22    2.22    24.44   71.11 
       

จํานวนนักเรยีน -    1    3     9   32 
รวมทัง้ 3 เร่ือง 

รอยละ -    2.22    6.67    20.00   71.11 
       

 

 จากตาราง 6 แสดงวา การเรยีนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 จากจํานวน

นักเรียน 45 คน แสดงใหเห็นวา นักเรียนมีผลการเรียนอยูในระดับ ปานกลาง คือ  ระดับ 1 จํานวน 1 คน 

คิดเปนรอยละ 2.22 นักเรียนมีผลการเรียนอยูในระดับปานกลาง คือ ระดับ 2 มีจํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 

6.67 และนักเรียนมีผลการเรียนอยูในระดับดี คือ ระดับ 3 มีจํานวน 9 คนคิดเปนรอยละ 20.00 นักเรียน

มีผลการเรียนอยูในระดับ ดี คือ  ระดับ 4 จํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 71.11  สรุปไดวา เมื่อนักเรียน 

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 

ศาสนา และวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 1 นกัเรยีนสวนใหญมีผลการเรยีนอยูในระดับดี 

จํานวน 41 คน คิดเปนรอยละ 91.11 และนักเรียนมีผลการเรียนอยูในระดับปานกลาง จํานวน4 คน คิด



 62 

เปนรอยละ 8.89 และเมื่อพิจารณาสวนใหญมีผลการใชบทเรียนในแตละเรื่อง โดยแบงออกเปน 5 เร่ือง 

ผลปรากฏ ดังนี ้

  เร่ืองที่ 1 ความรูพื้นฐานทางเศรษฐศาสตร พบวา นักเรียนมีผลทางการเรียนอยูในระดับ

ปานกลาง คือ ระดับ 2 จํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 4.44 นักเรียนมผีลทางการเรียนอยูในระดับ ดี คือ 

ระดับ 3 จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 22.22 นักเรียนมีผลทางการเรียนอยูในระดับ ดี คือ ระดับ 4 

จํานวน 33 คน คิดเปนรอยละ 73.33 

  เร่ืองที ่2 สถาบนัการเงนิ พบวา นักเรียนมีผลทางการเรียนอยูในระดับ ปานกลาง คือ ระดับ 1 

จํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 4.44 นักเรียนมีผลทางการเรียนอยูในระดับ ปานกลาง คือ ระดับ 2 จํานวน 

7 คน คิดเปนรอยละ 15.56 นักเรียนมีผลทางการเรียนอยูในระดับ ดี คือ ระดับ 3 จํานวน 6 คน คิดเปน

รอยละ 13.33 นักเรียนมีผลทางการเรียนอยูในระดับ ดี คือ ระดับ 4 จํานวน 30 คน คิดเปนรอยละ 66.67  

  เร่ืองที่ 3 สหกรณ พบวา นักเรียนมีผลทางการเรียนอยูในระดับ ปานกลาง คือ ระดับ 1 

จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 2.22 นักเรียนมีผลทางการเรียนอยูในระดับ ปานกลาง คือ ระดับ 2 จํานวน 

3 คน คิดเปนรอยละ 6.67 นกัเรียนมีผลทางการเรียนอยูในระดับ ดี คือ ระดับ 3 จํานวน 11 คน คิดเปน

รอยละ 24.44 นักเรียนมีผลทางการเรียนอยูในระดับ ดี คือ ระดับ 4 จํานวน 30 คน คิดเปนรอยละ 66.67  

  เร่ืองที่ 4 เศรษฐกิจพอเพียง พบวา นักเรียนมีผลทางการเรียนอยูในระดับ ปานกลาง คือ                   

ระดับ 1 จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 2.22 นักเรียนมีผลทางการเรียนอยูในระดับ ดี คือ ระดับ 3 จํานวน 

9 คน คิดเปนรอยละ 20.00 นักเรียนมีผลทางการเรียนอยูในระดับ ดี คือ ระดับ 4 จํานวน 35 คน คิดเปน

รอยละ 77.78 ดังแสดงใหเห็นวา นักเรียนสวนใหญมีผลการเรียนอยูในระดับ ดี มีจํานวน 44 คน คิดเปน

รอยละ 97.78 

  เร่ืองที่ 5 การพึ่งพาและแลกเปลี่ยนสินคาในประเทศไทย พบวา นักเรียนมีผลทางการเรียน

อยูในระดับ ปานกลาง คือ ระดับ 1 จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 2.22 นักเรียนมีผลทางการเรียนอยูใน

ระดับ ปานกลาง คือ ระดับ 2 จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ 2.22 นักเรียนมีผลทางการเรียนอยูในระดับ ดี 

คือ ระดับ 3 จํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 24.44 นักเรียนมีผลทางการเรียนอยูในระดับ ดี คือ ระดับ 4 

จํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 71.11  

 

 
 



บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจยัครัง้นีเ้พื่อพฒันาคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี ใหมีประสทิธิภาพตามเกณฑ

ที่กําหนด และศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชัน้มธัยมศกึษาปที ่1 ซึ่งสามารถ

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ดังตอไปนี้ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรมสาํหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ใหมีคุณภาพตามเกณฑทีก่าํหนด 

 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระ

การเรียนรู สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที่ 1 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย เร่ืองเศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรยีนรู สังคมศึกษา 

ศาสนาและวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับเนื้อหาอื่นๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจยั 

  กลุมที ่1 
   เปนผูเชี่ยวชาญประกอบดวยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา 
  กลุมที ่2 
   กลุมผูใชเปนนกัเรียน ชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียน

มัธยมวัดธาตทุอง เขตวัฒนา จาํนวน 10 หองเรียน มีนกัเรียนทั้งสิน้ 450 คน 
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 กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 

  กลุมที ่1 
   กลุมผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 5 คน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา

จํานวน 5 คน ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปนผู

ประเมิน ดังนี ้

   รอบที ่1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจาํนวน 3 คน และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

จํานวน 3 คน 

   รอบที่ 2 ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาจํานวน 5 คน ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศกึษา 

จํานวน 5 คน 
  กลุมที ่2 
   กลุมผูใชเปนนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียน

มัธยมวัดธาตทุอง เขตวัฒนา โดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) ดวยการจับสลาก                     

หองเรียน 1 หองเรียนจาก 10 หองเรยีน จาํนวน 45 คน 
 เนื้อหาวิชาทีใ่ชในการวจิยั 

  เนื้อหาที่ใชในการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก เนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ระดับช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 1 เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน โดยมีขอบขายเนื้อหาจาํนวน 5 เร่ือง ดังตอไปนี้ 

  เร่ืองที่ 1 ความรูพื้นฐานทางเศรษฐศาสตร 

  เร่ืองที่ 2 สถาบันการเงนิ 

  เร่ืองที่ 3 สหกรณ 

  เร่ืองที่ 4 เศรษฐกิจพอเพียง 

  เร่ืองที่ 5 การพึ่งพาและการแลกเปลี่ยนสนิคา 

 

เครื่องมือที่ใชในการทําวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองเศรษฐศาสตรเบื้องตน  

 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี

การศึกษา 
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การดําเนินการวิจัย และเก็บรวบรวมขอมูล 
 การหาคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระ

การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ผูวิจัยไดดําเนินตาม

ข้ันตอนดังตอไปนี้ 

  1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและแบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา ที่สราง และ

ปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน ทาํการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียครั้งที่ 1 แลวนาํผลที่ไดมาปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและแบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 

ที่สรางและปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน ทําการประเมินคุณภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 1 แลวนําผลทีไ่ดมาปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและแบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา ที่สราง และ

ปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา 5 ทาน ทําการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียครั้งที่ 2 แลวปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

  4. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและแบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 

ที่สรางและปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 5 ทาน ทําการประเมินคุณภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 2 แลวปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

  5. นําผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษาของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย มาปรับปรุงแกไขจนมีคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนด 
 การดําเนินการเพื่อศกึษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  
  ในการดําเนนิการศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีกับนักเรียน

กลุมตัวอยาง จํานวน 45 คน ไดทาํแบบทดลองแบบ 1 : 1 โดยจัดเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครือ่งตอ 

1 คน เพื่อใชในการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีการดําเนินการทดลอง ตามลําดับ

ข้ันตอนตอไปนี ้

  1. ใหผูเรียนเริ่มเขาสูบทเรียน ในบทเรียนจะมีคําอธิบายการใชบทเรียน และผลการเรียนรู             

ที่คาดหวัง 
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  2. ใหผูเรียน เรียนตามเนื้อหาในบทเรยีน ซึ่งจะมีดวยกัน 5 เร่ือง เร่ิมจากการเรียนบทที ่1 

พรอมทัง้ทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไป เมื่อเรียนจบเรื่องที่ 1 ใหทาํแบบทดสอบหลังเรียนทนัท ี

ทําเชนนี้จนครบทั้ง 5 เร่ือง 

  3. นําขอมูลที่ไดจากการทาํแบบทดสอบไปวิเคราะห เพื่อหาผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 

สรุปผลการวิจัย 
 การวิจยัครัง้นี ้เปนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง เศรษฐศาสตร กลุม 

สาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 1 สามารถสรุปผล 

ไดดังนี้ 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูสังคม

ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ซึ่งเปนวิชาในกลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม โดยมีเนื้อหาทั้งหมด 5 เร่ือง คือ เร่ืองที่ 1 ความรูพื้นฐานทาง

เศรษฐศาสตร  เร่ืองที่ 2 สถาบันการเงิน เร่ืองที่ 3 สหกรณ เร่ืองที่ 4 เศรษฐกิจพอเพียง และเรื่องที่ 5 การพึ่งพา

และแลกเปลี่ยนสินคาในประเทศไทย ที่มีคุณภาพไวใชในการเรียนการสอน 

 2. คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที ่1 มีดังนี ้

  2.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา มีความเหน็วาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมีคณุภาพโดยรวม

อยูในระดับดีมาก  

  2.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มี

คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  

 3. ผลการศกึษาผลทางการเรียน จากบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบือ้งตน 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชัน้มธัยมศกึษาปที่ 1 จากการทดลอง

กับกลุมตัวอยาง 45 คน พบวา นักเรียนมผีลการเรียนอยูในระดับ ปานกลาง คือ  ระดับ 1 จํานวน 1 คน 

คิดเปนรอยละ 2.22 นักเรียนมีผลการเรียนอยูในระดับปานกลาง คือ ระดับ 2 มีจํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 

6.67 และนักเรียนมีผลการเรียนอยูในระดับดี คือ ระดับ 3 มีจํานวน 9 คนคิดเปนรอยละ 20.00 นักเรียน

มีผลการเรียนอยูในระดับ ดี คือ  ระดับ 4 จํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 71.11 สรุปไดวา เมื่อนักเรียน 

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 

ศาสนา และวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 1 นกัเรยีนสวนใหญมีผลการเรยีนอยูในระดับดี 

จํานวน 41 คน คิดเปนรอยละ 91.11 และนักเรียนมีผลการเรียนอยูในระดับปานกลาง จํานวน4 คน คิด

เปนรอยละ 8.89 
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อภิปรายผล 
 จากการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา คุณภาพดานเนือ้หามี

คุณภาพอยูในระดับดีมาก ดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดีมาก และนกัเรียนมีผลการเรียนอยู

ในระดับดี ซึ่งสามารถอภิปรายผลได ดังนี ้

 1. บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 

ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ไดพัฒนาขึ้นตามลักษณะของคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ซึ่งเปนการนาํเสนอเนื้อหาหลากหลายรูปแบบ โดยมีภาพและเสียง โดยใหอยูในรูปแบบของ

ขอความ กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ นํามาผสมผสานเขาดวยกนั จนพฒันามาเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ที่มาใชพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนไดอยางเหมาะสม โดยไดดําเนินกาวาง

แผนพัฒนาอยางเปนระบบ และเปนไปตามขั้นตอน ซึง่แตละครั้งจะมีการแกไขขอบกพรองตามขอเสนอแนะ

ที่ผูเชีย่วชาญไดประเมนิทกุขัน้ตอน โดยการวิเคราะหเนือ้หาของบทเรียนคอมพวิเตอร เพือ่นาํไปใหผูเชีย่วชาญ

ดานเนื้อหาประเมินรอบที่ 1 จํานวน 3 ทาน และรอบที ่2 จํานวน 5 ทาน ซึ่งผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหามคีวามเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  จากนั้นนาํเนื้อหา

ที่ผานการประเมนิแลว นํามาสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองเศรษฐศาสตร เบื้องตน กลุมสาระ

การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 โดยมีการประเมิน

จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา รอบที่ 1 จํานวน 3 ทาน และรอบที่ 2 จํานวน 5 ทาน มีความเหน็วา 

บทเรียนคอมพิวเตอรมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก ดังนั้น บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชัน้มธัยมศึกษา

ปที่ 1 มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 

 2. การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตร

เบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที 1 

ซึ่งกลุมตวัอยาง เปนนกัเรียนทีก่ําลงัศึกษา อยูในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2554 จากนักเรียน 45 คน พบวา นกัเรยีนมีผลการเรียนอยูในระดบั ปานกลาง คือ  ระดับ 1 จํานวน 1 คน 

คิดเปนรอยละ 2.22 นักเรียนมผีลการเรียนอยูในระดับปานกลาง คือ ระดับ 2 มีจํานวน 3 คน คดิเปน

รอยละ 6.67 และนักเรียนมผีลการเรียนอยูในระดับดี คอื ระดับ 3 มีจาํนวน 9 คนคิดเปนรอยละ 20.00 

นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ ดี คือ  ระดับ 4 จํานวน 32 คน คิดเปนรอยละ 71.11 สรุปไดวา 



 
 

68 

เมื่อนักเรียน เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม สําหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปที ่1 นักเรียนสวนใหญมผีลการเรียน

อยูในระดับดี จํานวน 41 คน คิดเปนรอยละ 91.11 และนักเรยีนมีผลการเรียนอยูในระดับปานกลาง 

จํานวน4 คน คิดเปนรอยละ 8.89 

 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที ่1 ที่ไดพัฒนาขึ้น มีคุณภาพตาม

เกณฑที่กําหนด สามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตร กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 นี้ ไปใชกับระบบการเรียนการสอน

ไดเปนอยางดี และนักเรียนยังสามารถนําไปเรียนรูไดดวยตนเองอีกดวย 
 

ขอเสนอแนะ 
 1. ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.1 ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ผูศึกษาควรศึกษาหลักการการออกแบบ

และมีการวางขั้นตอนกระบวนการผลิตเปนระบบ เพื่อลดขอผิดพลาดและระยะเวลาในการผลิต เพื่อให

เปนไปอยางสะดวกรวดเร็ว และไดส่ือที่มีคุณภาพและคุมคาตอการผลิต 

  1.2 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียนัน้ สถานศกึษาควรมีความพรอมทัง้ทางดาน

เครื่องมืออุปกรณคอมพิวเตอร ตลอดจนความรวมมือ และการสนับสนุนจากหนวยงานสถานศึกษา ครูผูสอน 

และผูศึกษา จึงจะบรรลุเปาหมายที่กาํหนดไวอยางมีประสิทธิภาพ 

  1.3 ปจจุบันผูเรียนมีความสนใจกับการเรียนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มากขึ้น ครูผูสอน

ควรเล็งเห็นถงึความสาํคัญในการที่ จะใชส่ือคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพือ่ใหเขามามีบทบาทในการประกอบ

กิจกรรมการเรียนการสอน เพื่อใหกระบวนการเรียนรูไปสูเปาหมายไดเปนอยางดี เพราะสื่อคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ชวยใหผูเรียนเรียนรูไดดี ชวยสงเสริมการคิด และการแกปญหาในการเรียนของผูเรียน ทําให

ผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียน และมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนอีกดวย 

  1.4 ผูสอนควรนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึน้ ไปใชในการเรียนการสอนใน

ชั้นเรียนจริง และใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
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 2. ขอเสนอแนะในการวิจยัครั้งตอไป 
  2.1 ควรมีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 

ศาสนา และวัฒนธรรม ในเรื่องอื่นๆ และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชในระดับสูงขึ้นตอไป 

  2.2 ควรมกีารพฒันาส่ือการศึกษาประเภทตางๆในเนือ้หาวิชาอืน่ๆตอไป ใหเขามามบีทบาท

ในกิจกรรมการเรียนการสอน และนํามาประยุกตใชในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิชาที่เกี่ยวกับ 

เศรษฐศาสตรเบื้องตน ทีเ่ชื่อมโยงองคความรู นาํไปสูความรูความเขาใจของผูเรียน เพราะปจจุบนัความเจริญ 

กาวหนาทางดานเทคโนโลย ีไดเขามามีบทบาทอยางยิ่งในการจัดกจิกรรมการเรียนการสอน 

  2.3 ควรใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียในการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของผูเรียนระหวางการเรียนดวยคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กับ การสอนแบบปกติ 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บรรณานุกรม 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

71 

บรรณานุกรม 
 
กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ.  (2544). หลักสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2544.  

 พิมพคร้ังที ่2.  กรุงเทพฯ: สํานักพิมพวัฒนาพานิช. 

----------- .  (2545). สาระและมาตรฐานการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม ในหลักสูตร 

 ารศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2544. กรุงเทพฯ: สํานักพิมพวัฒนาพานิช. 

กิดานนัท มลิทอง.  (2540).  เทคโนโลยีการศึกษารวมสมัย.  พิมพครัง้ที ่2. กรุงเทพฯ: อดิสัน เพรสโพรดกัส. 

----------- .  (2543). .เทคโนโลยกีารศกึษาและนวัตกรรม.  พิมพครั้งที ่2.  กรุงเทพฯ: อรุณการพิมพ. 

ครรชิต มาลัยวงศ.  (2539, สิงหาคม).  มลัติมีเดีย-เทคโนโลยีเพื่อเพิ่มพูน.  วารสารราชบัณฑิตสถาน. 

 ฉบับผนวกเลม 1.  

จันทรฉาย  คมุพล.  (2547).  การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง วันสําคัญและ ประเพณี  

 ปฏิบัติ สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่2.  สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยี การศึกษา).  กรุงเทพฯ:  

 บัณฑิตวทิยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 

จิรวรรณ  สุวรรณเนตร.  (2543).  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจังหวัดสมุทรสงคราม.  

 สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยั 

 ศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 

จุฬาลกัษณ  มีสูงเนิน.  (2548).  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองคําราชาศัพท กลุม 

 สาระการเรียนรูหลักการใชภาษา สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่2.  สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลย ี

 การศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ. ถายเอกสาร. 

ชัยยงค พรหมวงศ.  (2539).  เอกสารการสอนชุดวิชาเทคโนโลยีและสื่อการสอน.  กรุงเทพฯ: มหาวทิยาลัย  

 สุโขทัยธรรมาธิราช. 

ชูเกียรติ โพธทอง.  (2544).  การพัฒนาชุดฝกทักษะปฏิบัตบิทเรียนวีดทิัศนดวยตนเอง เร่ือง การพิมพสกรีน.  

 สารนิพนธ กศ.ม. (สาขาเทคโนโลยกีารศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวทิยาลัย มหาวทิยาลัย 

 ศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 

ไชยยศ เรืองสวุรรณ.  (2522).  หลกัการทฤษฎีเทคโนโลยแีละนวกรรมการศึกษา.  พิมพคร้ังที ่2. กรุงเทพฯ:  

 เรือนแกวการพิมพ. 

----------- .  (2533).  เทคโนโลยีการสอน : การออกแบบและการพัฒนา. กรุงเทพฯ: สํานักพิมพโอเดียนสโตร. 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง.  (2541).  คอมพวิเตอรชวยสอน.  กรุงเทพฯ: ภาควิชาโสตทัศนศึกษา จุฬาลงกรณ 

 มหาวิทยาลยั. 

 

 



 
 

72 

ทองแทง ทองลิ่ม.  (2541).  การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสื่อปฏิสัมพันธวชิาเทคนิคกอสราง  

 1 เร่ือง โครงสรางหลงัคา ตามหลกัสูตรวทิยาลยัครู ฉบับปรับปรุง พทุธศักราช 2536.  

 ปริญญานิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยกีารศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวทิยาลัย  มหาวทิยาลยั 

 ศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 

ทกัษิณา สวนานนท.  (2530).  คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา.  กรุงเทพฯ:  องคการคุรุสภา. 

ทิศนา แขมมณี; และ สรอยสน สกลรัตน.  (2540).  แบบแผนและเครื่องมือการวิจัยทางการศึกษา.   

 กรุงเทพฯ: สํานักพิมพจฬุาลงกรณมหาวทิยาลัย.   

ธนากร สะอาดแกว.  (2547).  การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สุโขทัย กลุมสาระการเรียนรู 

 สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2.  สารนิพนธ  กศ.ม.(เทคโนโลยี  

 การศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ. ถายเอกสาร. 

นพพร พานิชสุข.  (2526).  เอกสารประกอบการสอนวชิาพฤติกรรมการสอนวิชาสงัคมศึกษา.  

 กรุงเทพฯ: คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยรามคําแหง.  ถายเอกสาร. 

นวลสกุล พวงบุบผา.  (2545).  การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองการจาํแนกคําภาษาไทย  

 วิชาภาษาไทย.  สารนพินธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวทิยาลัย  

 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 

บุญสืบ พนัธุด.ี  (2537).  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาชีววิทยา ระดับมัธยมศึกษา 

 ตอนปลาย.  ปริญญานิพนธ กศ.ด. (เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวทิยาลัย 

 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 

บุปผชาต ิทัฬหิกรณ.  (2531).  คอมพิวเตอรชวยสอน.  คูมือการสอน.  กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลัย 

 เกษตรศาสตร. 

----------- .  (2544).  ความรูเกี่ยวกับส่ือมัลติมีเดียเพือ่การศึกษา.  กรุงเทพฯ: ศูนยพัฒนาหนังสอื  

 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ.  

เบญจภัทร  สายสมทุร.  (2547).  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรรายวิชาเศรษฐศาสตรครอบครัว 

 เร่ืองการผลิตและการบริโภคสําหรับนกัเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 2. การศึกษาคนควาอิสระ 

 กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).  มหาสารคาม: บัณฑิตวทิยาลัย มหาวทิยาลัยมหาสารคาม.  

 ถายเอกสาร.            

ปริตร แกวสวาง.  (2540).  การพัฒนาหนงัสือเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรมไปสูระบบมัลติมีเดีย บน  

 ซีดี- รอม.  ปริญญานิพนธ กศ.ม. (การประถมศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวทิยาลยั 

 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. ถายเอกสาร. 

 



 
 

73 

พจนานกุรม ฉบับราชบัณฑติยสถาน พ.ศ. 2525.  (2538).  ซีดี-รอม.  กรุงเทพฯ: ราชบัณฑิตยสถาน 

 และศูนยเทคโนโลยีอิเลก็ทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ. 

พรชนก จีบบรรจง.  (2549).  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ส่ิงแวดลอมทางสังคมและ  

 วัฒนธรรมกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียน ชวงชัน้ที ่2. 

 สารนิพนธ กศ.ม.  (เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยั 

 ศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 

พฤทธิ ์ ศิริบรรณพิทักษ.  (2531 เมษายน – พฤษภาคม).  การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา.  รวมบทความ 

 เกี่ยวกับการวจิัยทางการศึกษา (เลม 2).  11(4): 21 – 25. 

----------- .  (2532).  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา.  รวมบทความที่เกี่ยวกับการวิจัยทางการศึกษา 

 เลม 2. 

พัชรี พลาวงศ.  (2526, กันยายน).  การเรียนรูดวยตนเอง.  วารสารรามคําแหง 9. ฉบับพิเศษ "พัฒนา 

 บุคลากร: 82 – 91. 

พทัธนนัท วัณโณ.  (2546).  การพฒันาบทเรียนวีดทิัศนดวยตนเองเรื่อง การผนึกภาพ สําหรับนิสิตระดับ 

 ปริญญาตรีทางการศึกษา. สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑติวิทยาลัย  

 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 

พัลลภ พิริยะสรุวงศ.  (2539, กรกฎาคม – ธันวาคม).  ระบบการเรียนการสอน IMCAT.  วารสารเทคโนโลยี

 การศึกษา.  3(3): 43 – 57. 

มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช.  (2530).  เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา (20301).  ใน  เอกสาร 

 การสอนชุดวิชา.  กรุงเทพฯ: ฝายการพิมพ สํานักเทคโนโลยีการศึกษา. 

ยืน ภูวรวรรณ.  (2529, มีนาคม – เมษายน).  การใชคอมพิวเตอรชวยในการเรียนการสอน.  วิทยาลยัคร ู 

 จันทรเกษม.  (189): 1 – 11. 

ยุทธนา  สุมามาลย.  (2549).  การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียบนเครือขายอินเตอรเนต็เรื่อง  

 เศรษฐศาสตรจุลภาคเบื้องตน สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีคณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัย  

 ขอนแกน.  การศึกษา คนควาอิสระ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).  มหาสารคาม: มหาวิทยาลัย 

 มหาสารคาม: บัณฑิตวทิยาลัย.  ถายเอกสาร. 

รัชนีเพ็ญ  เทพหัสดิน ณ อยุธยา.  (2533).  การสรางชดุการสอนวชิาภาษาอังกฤษเพื่อการสื่อสาร  

 ดานการทองเที่ยวและการโรงแรม.  ปริญญานพินธ กศ.ม. กรุงเทพฯ: บัณฑิตวทิยาลัย 

 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร.  ถายเอกสาร. 

ฤทธิชยั ออนมิง่.  (2547).  การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย.  กรุงเทพฯ: คณะ 

 ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. 



 
 

74 

ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  (2543).  เทคนิควัดผลการเรียนรู.  พิมพคร้ังที่ 2.  กรุงเทพฯ: 

ลัดดา ศุขปรีดี.  (2523).  เทคโนโลยกีารเรยีนการสอน.  กรุงเทพฯ: โรงพิมพพฑิเนศ. 

ลาณี เลิศอุดมกิจไพศาล.  (2544).  Authorware 6.  กรุงเทพฯ: สํานกัพมิพ SPC Book. 

วารินทร รัศมีพรหม.  (2524, มีนาคม – เมษายน ).  คอมพิวเตอรชวยสอน. วารสารจันทรเกษม.  7(2): 6. 

วิราพร นพพทิกัษ.  (2546).  การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อัตราสวนและรอยละ  

 ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2.  ปริญญานพินธ กศ.ม. (การมัธยมศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย  

 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 

ศรีศักด์ิ จามรมาน.  (2539).  Multimedia Applications on Internet.  ใน  เอกสารประกอบการสัมมนา 

 เทคโนโลยทีางการศึกษา : Multimedia Communications for Business Use. 

ศศิธร ฤดีศิริศักด์ิ.  (2544).  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการถายภาพบุคคล. สารนิพนธ  

 กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวทิยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  

 ถายเอกสาร. 

ศิรินันท ประสิทธิลักษณะ.  (2540).  การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ปญหาการหายใจ 

 ลําบากที่เกี่ยวของกับดานกมุารศัลยศาสตร.  ปริญญานิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา). 

 กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ.  ถายเอกสาร. 

สมคิด อิสรวัฒน.  (2541, กรกฎาคม – ตุลาคม).  การเรียนรูดวนตนเอง : กลวิธีสูการศึกษาเพื่อความสมดุล.  

 วารสารครุศาสตร.  27(1): 35 – 38. 

สมบัติ สุวรรณพิทักษ.  (2524).  แบบเรียนดวยตนเอง.  สงขลา: โรงพิมพศนูยการศึกษานอกโรงเรียน 

 ภาคใต. 

สมบูรณ ศาลายาชวีนิ.  (2526).  จิตวทิยาเพื่อการศึกษาผูใหญ.  เชียงใหม: ลานนาการพิมพ. 

สมศักดิ์ สินธุระเวชญ.  (2526).  การประเมินผลการเรียนการสอนสังคมศึกษา.  กรุงเทพฯ: วัฒนาพานิช. 

สิริรัตน สัมพนัธยุทธ.  (2540).  ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองของนักศกึษาในระบบการศึกษาทางไกล 

 มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช.  ปริญญานพินธ กศ.ม. (การศึกษาผูใหญ).  กรุงเทพฯ:  

 บัณฑิตวทิยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 

สุธัญญา ภูรัตนาพิชญ.  (2539).  การศึกษารายการวีดทิศันการสอนชุดการลางฟลมและการอัดขยายภาพ 

 ขาว –ดํา.  ปริญญานิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ:บัณฑิตวิทยาลยั 

 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 

สุพัฒนา  คุมพงษ.  (2546).  การสรางชุดการสอนวิชาเศรษฐศาสตรครอบครัว สําหรับนักเรียนชัน้  

 มัธยมศึกษาปที่ 3.  วิทยานพินธ กศ.ม. (หลักสูตรและการสอน).  ชลบุรี: บัณฑิตวทิยาลยั. 

 มหาวิทยาลยับูรพา.  ถายเอกสาร. 



 
 

75 

สุวิทย มูลคํา.  (2544).  แฟมสะสมงาน.  กรุงเทพฯ: ดวงกมล. 

เสงี่ยมจิตร เรืองมณีชัชวาล.  (2543).  ลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองของนกัศึกษาผูใหญสายสามัญ  

 วิธีเรียนทางไกลระดับมัธยมศึกษาตอนปลายในกรุงเทพมหานคร.  ปริญญานิพนธ กศ.ม. 

 (การศึกษาผูใหญ).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวทิยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.  ถายเอกสาร. 

เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  (2528).  เทคโนโลยีทางการศึกษา.  กรุงเทพฯ: โรงพิมพสถาบันเทคโนโลย ี

 พระจอมเกลาพระนครเหนือ. 

แสนฤทธิ ์ชุนกตัญู.  (2545).  การพัฒนาบทเรียนวีดิทศันดวยตนเองเรื่องเทคนิคการถายทาํโทรทัศน 

 สําหรับงานขาว.  สารนิพนธ กศ.ม. (สาขาเทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย  

 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ. ถายเอกสาร. 

อรพันธ ประสิทธิรัตน.  (2530).  คอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการสอน.  กรุงเทพฯ: คราฟแมนเพรส. 

อารีรัตน ลําพนู.  (2547).  การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ทวีปเอเชยี กลุมสาระ  

 การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3.  สารนพินธ  

 กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวทิยาลัย  มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ.   

 ถายเอกสาร. 

อาศิรา สามหวย.  (2538).  การพัฒนาวีดิทัศนการสอน เร่ือง มารยาทไทย สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรอง 

 ทางการไดยิน โรงเรียนเศรษฐเถียร กรุงเทพมหานคร. ปริญญานิพนธ กศ.ม.  กรุงเทพฯ:  

 บัณฑิตวทิยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร.  ถายเอกสาร. 

เอื้อมพร  ตะใจ.  (2542).  ผลสัมฤทธิ์ของการเรียนแบบเอส ที เอ ดีในรายวิชาเศรษฐศาสตรเบื้องตน  

 เร่ือง อุปสงคและอุปทาน.  กศ.ม. (อาชีวศกึษา).  เชียงใหม: บัณฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยั  

 เชียงใหม.  ถายเอกสาร. 

Alessi, S.M.; &  Trollip, S.R.  (1991).  Computer – Based Instruction : Methods and  Development.  

 New Jersey: Prentice – Hall. 

Borg, Walter R.; &  Gall, Merigith D.  (1989).  Educational Research : An Introduction. 

 New York: Longman. 

Borsook, T.  (1991).  Harnessing the Power of Interactivity for Instruction.  In Simonson, M.R. 

 &  Hargrave, C. (Eds.) Proceeding of 1991 Convention of the Association for Educational  

 Communication and Technology. Orlanado.  19: 3621 – A. 

Brookfield, Steven.  (1984, Winter).  Self-Directed Adult Learning : A Critical Program. 

 Adult Education Quarterly.  35(2): 59 – 71. 

 



 
 

76 

Brown, Bary.  (1994).  Multimedia and Composition : Synthesizing Multimedia Discourse.    

           New York: Merrill Publishing. 

Carol, S.; & Lewis.  (1997, August).  Interactive Multimedia Brings New Possibilities to Adult  

 Learning.  Adult Learning.  58(2): 23. 

Casner, Jack Leroy.  (1978, June).  A Study of Attitudes to Word Mathematics of English   

 Grade Student.  Receiving Computer Assisted Instruction and Students Receiving  

 Conventional Classroom Instruction.  Dissertation Abstracts International.  3(2): 355 – a. 

Clark, Babara Irene.  (1994).  Understanding Teaching: an Interactive Multimedia Professional   

 Development Observational Tool for Teachers.  Dissertation Abstracts International.  

 California: State University. 

Espich, J.E.; &Bill Willams.  (1987).  Development Programmed Instructional  Materials. 

 New York: Laar  Siegler. 

Gad Ravid.  (1986, October).  Self – Directed Learning as a Future Training Mode in Organization.  

 Dissertation Abstracts International.  47(04): 1993 – A. 

Gagne, R.; Briggs, L.; & Wager, W.  (1988).  Principle of Instructional Design.  New York:  

 Holt, Rinchart and Winston. 

Gay, L.R.  (1976).  Education Research Competencies for Analysis and Application.  New York:  

 Merrill Publishing. 

Green, Babara; et al.  (1993).  Technology Edge: Guide to Multimedia.  New Jersey: New  

 Riders Publishing. 

Grey, Donald Roberts.  (1986, October).  A Study of the Use of the Self-Directed Learning  

 Readiness as Related to Selected Organization Variables.  Dissertation Abstracts 

 International.  47(04): 1218 – A. 

Griffin, Colin.  (1983).  Curriculum : Theory in Adult Lifelong Education.  London: Groom Helm. 

Hall, K.A.  (1996).  Computer – Based Education.  in  Encyclopedia of Education Research.  

 5th ed. Vol. 1: 362.  New York: Free Press. 

Hallis, Robert H. (1996).  Authoring Multimedia in an Academic Library.  ERIC Documen   

 Reproduction Service No. ED400822-14.  Retrieved from,  

 http://www.ericae2.educ.cua.edu/db/riecije/ed400822.html. 

 



 
 

77 

Hannafin, M.J.; & Peck, K.L.  (1988).  The Design Development and Evaluation of Instructional  

 Software.  New York: Macmillan. 

Heinich, Robert; Michael, Molenda; & James, D. Russell.  (1982).  Instructional Media and  

 The New Technologies of Instruction. New York: John Wiley & Sons. 

Holcomb, Terry L.  (1992).  Multimedia : Multimedia Encyclopedia of Computer Vol. 1. 

 New York: Macmillan. 

Jeffcoate, Judith.  (1995).  Multimedia in Practice : Technology and Applications. Great Britain:  

 Prentice Hall International. 

Kemp, Jerrold E.  (1971).  Instructional Design : A Plan for Unit and Course Development.  

 California: Belmont. 

Klassen, Johanna; & Milton, philip.  (1990, October).  Enhancing English Language Skills Using  

 Multimedia.  Dissertation Abstract International.  12(4): 281 – A. 

Knowles, Malcolm S.  (1975).  Self-directed Learning : A Guide for Learner and Teachers.   

 Chicago: Association Press. 

Mayer, Rey.  (1984).  Modules : From Design to Implementation.  Singapore: The Colombo  

 Plan Staff College for Technician Education. 

Microsoft Press Computer Dictionary.  (1994).  Washington: Microsoft Corporation. 

Roblyer, M.; & Hall, K.  (1985).  Systematic Instruction Design of Computer Courseware : A Workshop  

 Handbook. Tallahassee, FL: Florida A&M University. 

Romiszowski, A.J.  (1986).  Developing Auto – Instruction Materials.  New York: London  

 Nichols Publishing. 

Tai.  (1993).  Computer Multimedia.  New York: London Nichols Publishing. 

Tough, Allen.  (1979).  The Adult Learning Projects.  Toronto: The Ontario Institute for Student  

 Education. 

Vaughan, Tay.  (1993).  Multimedia Making It Works. New York: McGraw-Hill. 

Zalewski, C. J.  (1978, July).  An Investigation of Selected Factors Contributing to Success in  

 Solving Mathematical Word Problem.  Dissertation Abstract  International. 58 (13): 2804 – A. 

Zchwier; & Misanchuk.  (1994).  Interactive Multimedia Instruction. New Jersey: Educational   

 Technology Publications.    



      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 79 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ก 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาและดานเทคโนโลยีการศกึษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 

 

อาจารยวรรณี  พานํามา     อาจารยประจํา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนา  

          และวัฒนธรรม 

         โรงเรียนมัธยมวัดธาตทุอง   

         สังกัด สํานกังานเขตพืน้ที่การศึกษามธัยมศึกษา  

         เขต 2 กรุงเทพมหานคร 
 

อาจารยยพุา  กีรตินภาพร    อาจารยประจํากลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา 

          และวัฒนธรรม 

         โรงเรียนมัธยมวัดธาตทุอง   

         สังกัด สํานกังานเขตพืน้ที่การศึกษามธัยมศึกษา เขต 2  

         กรุงเทพมหานคร 
 

อาจารยอัญชนา  แซจิว     อาจารยประจํากลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา 

          และวัฒนธรรม 

         โรงเรียนมัธยมวัดธาตทุอง  

         สังกัด สํานกังานเขตพืน้ที่การศึกษามธัยมศึกษา เขต 2    

         กรุงเทพมหานคร 
 

อาจารยบงกช  นยิมแยม     อาจารยประจํากลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา 

          และวัฒนธรรม 

         โรงเรียนสารวทิยา  

         สังกัด สํานกังานเขตพืน้ที่การศึกษามธัยมศึกษา เขต 2  

         กรุงเทพมหานคร 
 

อาจารยวรนุช  ตระกูลดี     อาจารยประจํากลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา  

          และวัฒนธรรม 

         โรงเรียนสงัฆประชานุสสรณ  

         สังกัด สํานกังานเขตหนองจอก  

         กรุงเทพมหานคร  
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ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช    ผูชวยศาสตราจารย 

            หัวหนาภาควชิาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

            คณะ ศึกษาศาสตร   

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

ผูชวยศาสตราจารยชาญชยั  อินทรสุนานนท   ผูชวยศาสตราจารย 

            ภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 

            คณะ ศึกษาศาสตร   

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

อาจารย ดร.ปยะ  ศักดิ์เจรญิ       อาจารย 

            ภาควิชาการศึกษาตอเนื่องและอาชีวศึกษา 

            คณะศึกษาศาสตร   

            มหาวิทยาลยัรามคําแหง 

 

อาจารยยทุธนา  ทับลา        หัวหนางานคอมพิวเตอร 

            โรงเรียนพรตพทิยพยัต  

            สังกัด สํานกังานเขตพืน้ที่การศึกษา 

             มัธยมศึกษา เขต 2  

            กรุงเทพมหานคร 

 

อาจารยวรพงษ  คงแหลม       ขาราชการบาํนาญ 

            เกษียณอายุราชการ 
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ภาคผนวก  ข 
 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา และ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เศรษฐศาสตรเบื้องตน  
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  

สําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
 

คําชี้แจง : โปรดทําเครื่องหมาย ลงในชองวางตามความคิดเห็นของทาน 

 

 
ขอเสนอแนะ 
.............................................................................................................................................. 

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

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

 

         ................................................................ ผูประเมนิ 

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

ระดับความคดิเห็น 

รายการ ดีมาก 

5 

ดี 

4 

พอใช 

3 

ตองปรับปรุง 

2 

ใชไมได 

1 

1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง      

    1.1 เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง      

    1.2 ความถกูตองของเนื้อหา      

    1.3 ความเหมาะสมของเนื้อหากับผูเรียน      

    1.4 ความเหมาะสมในปริมาณเนื้อหาของแตละบทเรียน      

    1.5 ความชดัเจนในการอธิบายของเนื้อหาแตละบทเรยีน      

2. ภาษา       

    2.1 ความถกูตองของการใชภาษา      

    2.2 ความเหมาะสมของการใชภาษากบัระดับผูเรียน      

3. ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ      

    3.1  ความชัดเจนของคําถาม      

    3.2 ความสอดคลองของเนื้อหา      

    3.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ      
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เศรษฐศาสตรเบื้องตน  
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  

สําหรับผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

คําชี้แจง : โปรดทําเครื่องหมาย ลงในชองวางตามความคิดเห็นของทาน 
 

 

ขอเสนอแนะ 
.............................................................................................................................................. 

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

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

         ................................................................ ผูประเมนิ 

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

ระดับความคดิเห็น 

รายการ ดีมาก 

5 

ด ี

4 

พอใช 

3 

ตองปรับปรุง 

2 

ใชไมได 

1 

1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง      

    1.1ความเหมาะสมของการในการนาํเขาสูบทเรียน      

    1.2 ความเหมาะสมของการจัดขั้นตอนการนาํเสนอเนื้อหา      

    1.3 ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรยีน      

    1.4 ความนาสนใจของบทเรียน      

2. ดานภาพ ภาษา และเสียง      

    2.1 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย      

    2.2 ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอกัษรและส ี      

    2.3 ความถกูตองของภาษาที่ใช      

    2.4 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย      

3. ดานการออกแบบหนาจอ      

    3.1 ขนาดและรูปแบบของตัวอักษรที่ใช อานไดงาย      

    3.2 ความชดัเจนของการใชสีของตัวอักษร      

    3.3 ความชดัเจนของตัวอกัษรบนพื้นสีตางๆ      

    3.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลังของบทเรียน      
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ภาคผนวก  ค 
 

ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เศรษฐศาสตรเบ้ืองตน 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
 

คําชี้แจง: ใหนักเรียนทาํเครื่องหมาย  ลงในขอที่ถูกตองที่สุด 

 

เรื่องที่ 1: ความรูพืน้ฐานทางเศรษฐศาสตร 

1. ใครไดชื่อวาเปนบิดาแหงวิชาเศรษฐศาสตร 

 ก. เจมส วัตต 

 ข. เบนจามิน  แฟรงคลิน 

 ค. หลุยส ปารเตอร 

 ง. อาดัม  สมิธ 

2. เศรษฐศาสตรแบบผสมหมายถึงระบบเศรษฐกิจขอใด 

 ก. ปจจัยการผลิตสวนใหญเปนเอกชน 

 ข. ผสมระหวางระบบทนุนยิมกบัสังคมนยิม 

 ค. การกําหนดราคาขึ้นกับกลไกแหงราคาของตลาด  

 ง. รัฐเปนเจาของปจจัยการผลิตหรือควบคุมการผลิตขนาดใหญ 

3. หนวยเศรษฐกจิฝายครัวเรือนมีจุดมุงหมายสําคัญคือ 

  ก. ตองการใหสมาชิกทุกคนในครัวเรือนไดรับความพอใจสูงสุด 

  ข. กระจายรายไดใหแกเจาของปจจัยการผลติ 

  ค. สนับสนนุควบคุมดูแลระบบเศรษฐกิจใหเปนไปตามที่ประเทศตองการ 

  ง. ตองแสวงหากาํไรสูงสุดจากผูประกอบการ 

4. ขอใดใหความหมายของเปาหมายเศรษฐศาสตรไดถูกตองที่สุด 

  ก. เปนตัวกลางจดัสรรใหแกผูขาดเงนิออม 

  ข. เปนแหลงระดมเงนิออมจากเอกชนธุรกิจและรัฐบาล 

  ค. เพื่อทาํใหสังคมมีสภาพความเปนอยูที่ดีข้ึน 

  ง. ถูกทกุขอ 
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5. หนวยเศรษฐกจิแบบตามภาระหนาที่แบงได 3 ฝาย ขอใดถูกตองที่สุด 

  ก. ฝายบริการ ฝายกระจายสนิคา ฝายผลิต 

  ข. ฝายผลิต ฝายบริโภค ฝายเจาของปจจัย 

  ค. ฝายธุรกิจ  ฝายกระจายรายได  ฝายผลิต 

  ง. ฝายครัวเรือน  ฝายผลิต  ฝายรัฐบาล 

6. บทบาทของรฐัในระบบเศรษฐกิจแบบทนุนิยมคือขอใด 

  ก. เปนเจาของทรพัยสินและปจจัยการผลิต 

  ข. เปนผูดําเนนิกจิกรรมทางเศรษฐกิจโดยผานกลไกราคา 

  ค. เปนเจาของผลกําไรจากการประกอบกิจการและนํามาใชพัฒนาประเทศ 

  ง. รักษาความสงบเรียบรอย ยตุิธรรม เพื่อใหเอกชนมีความมั่นคงในการทาํธุรกิจ 

7. ประสิทธิภาพทางเศรษฐกิจ หมายถงึขอใด 

  ก. ความอยูดีกนิดีของประชาชน 

  ข. การยกระดับผลผลิตใหมีปริมาณเพิม่ข้ึน 

  ค. ความสามารถในการใชทรัพยากรการผลิตใหมีประโยชนคุมคาที่สุด 

  ง. ประชาชนมีงานทาํรายไดในรับสูง โดยที่ไมทําใหสินคามีราคาสูงขึน้ 

8. ระบบเศรษฐกจิของประเทศไทยตรงกับขอใด 

  ก. เปนระบบเศรษฐกิจแบบผสม 

  ข. รัฐดูแลการปองกนัความสงบเรียบรอย 

  ค. รัฐดําเนนิการสรางปจจัยพืน้ฐานทางเศรษฐกิจ 

  ง. รัฐควบคุมดําเนินการศึกษาและสาธารณสุข 
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ภาคผนวก  ง 
 

คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมัน่ ของแบบทดสอบ 
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ตาราง 7 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

     ในบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา  

     และวัฒนธรรม สําหรับนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 เร่ืองที่ 1  ความรูพืน้ฐานทางเศรษฐศาสตร 
 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง ความรูพืน้ฐานทางเศรษฐศาสตร 
ขอ 

ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) 

   

1 0.24 0.41 

2 0.26 0.22 

3 0.44 0.44 

4 0.28 0.26 

5 0.37 0.22 

6 0.48 0.37 

7 0.35 0.33 

8 0.30 0.52 

9 0.26 0.30 

10 0.33 0.37 
   

 

คาความเชื่อมัน่ 0.42 
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ตาราง 8 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

     ในบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา  

     และวัฒนธรรม สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที่ 1 เร่ืองที่ 2 สถาบันการเงนิ 
 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง สถาบันการเงิน 
ขอ 

ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) 

   

1 0.20 0.26 

2 0.26 0.22 

3 0.33 0.37 

4 0.26 0.22 

5 0.31 0.26 

6 0.35 0.56 

7 0.31 0.48 

8 0.26 0.37 

9 0.48 0.67 

10 0.41 0.30 
   

 

คาความเชื่อมัน่ 0.63 
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ตาราง 9 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

     ในบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา  

     และวัฒนธรรม สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที่ 1 เร่ืองที่ 3 สหกรณ 
 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง สหกรณ 
ขอ 

ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) 

   

1 0.54 0.48 

2 0.35 0.30 

3 0.35 0.30 

4 0.30 0.30 

5 0.24 0.33 

6 0.20 0.33 

7 0.22 0.30 

8 0.30 0.22 

9 0.30 0.44 

10 0.20 0.33 
   

 

คาความเชื่อมัน่ 0.46 
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ตาราง 10 คาความยากงาย คาอาํนาจจาํแนกและคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ ์ทางการเรียน 

     ในบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา  

    และวัฒนธรรม สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที่ 1  เร่ืองที ่4  เศรษฐกิจพอเพียง 
 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง เศรษฐกจิพอเพยีง 
ขอ 

ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) 

   

1 0.28 0.26 

2 0.31 0.48 

3 0.43 0.48 

4 0.41 0.37 

5 0.22 0.30 

6 0.43 0.63 

7 0.20 0.22 

8 0.28 0.33 

9 0.30 0.37 

10 0.50 0.48 
   

 

คาความเชื่อมัน่ 0.59 
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ตาราง 11 คาความยากงาย คาอาํนาจจาํแนกและคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 

     ในบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง เศรษฐศาสตรเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา  

     และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  เรื่องที่ 5 การพึ่งพาและแลกเปลี่ยนสินคาใน 

     ประเทศไทย 
 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง การพึง่พาและแลกเปลี่ยนสินคาในประเทศไทย 
ขอ 

ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) 

   

1 0.56 0.59 

2 0.20 0.30 

3 0.33 0.44 

4 0.33 0.52 

5 0.30 0.44 

6 0.46 0.63 

7 0.30 0.37 

8 0.37 0.37 

9 0.37 0.52 

10 0.44 0.67 
   

 

คาความเชื่อมัน่ 0.63 
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ภาคผนวก  จ 
 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เศรษฐศาสตรเบื้องตน  กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรมสาํหรับนกัเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที ่1 
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