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รัตติกาล วงศสวัสดิ์. (2557). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง แหลง

 วัฒนธรรมทองถิ่นหัวหินสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย.  
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  การวิจัยคร้ังน้ีมีความมุงหมายเพื่อ พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนแท็บเล็ต เร่ือง 

แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ีเปน นักเรียนระดับช้ั นประถม 

ศึกษาปท่ี 1 ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 จํานวน 48 คน โดยวิธีการสุมแบบ

หลายข้ันตอน เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยคือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต แบบประเมิน

คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ย คารอยละ และสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 ผลการวิจัยพบวา คุณภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนแท็บเล็ต มีผลการ

ประเมินคุณภาพดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีอยูในระดับดี   และมีประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน  84.08/86.16 ซ่ึงเปนไป

ตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 
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 The purposes of this research was to develop a computer multimedia instruction 

Tablet PC On HuaHin Cultural Resources For Prathomsuksa 1 Students, HuaHin Vitthayalai 

School with the efficiency according to the set of 80/80 criterion. The samples were 48 

Prathomsuksa 1 Students, in the second semester of 2013 academic year by Multi-stage 

random sampling. The Instrument were computer multimedia instruction Tablet PC, 

evaluation from for experts and achievement test. The data were analyzed by Mean, 

Percentage and Standard Deriation. 

 The research result revealed that Quality of computer multimedia instruction Tablet 

PC evaluated by content experts and educational technology experts were very good level 

and had its efficiency of 84.08/86.16 so was stipulate of criterion  80/80. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงดวยความเรียบรอยจากความกรุณาและความชวยเหลือของ 

ดร.รัฐพล ประดับเวทย อาจารยท่ีปรึกษาสารนิพนธ ผูชวย ศาสตราจารย บุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร, ดร.

นฤมล ศิระวงษ  กรรมการสอบสารนิพนธ ท่ีไดใหคําปรึกษาและคําแนะนําอันเปนประโยชนในการ

วิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ท่ีน้ี 

 ขอกราบขอบพระคุณดร.ขวัญหญิง ศรีสุภาพ, ดร.นฤมล ศิระวงษ และคุณครูรมยนลิน ธีระ

เจริญสกุล ท่ีไดใหความกรุณาในการตรวจสอบและประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต ท้ังยังใหขอเสนอแนะตางๆ ท่ีเปนประโยชนอยางย่ิงในการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตในคร้ังน้ี  ขอกราบขอบพระคุณคุณครูอิงควัฒ 

พรหมวิเชียร, นายวิรัตน สุขสวัสดิ์ และขอบคุณคุณครูสายทิพ คชาผล ท่ีกรุณาเสียสละเวลาอันมีคา

เพื่อตรวจสอบเน้ือหาและแบบทดสอบในการวิจัย อีกท้ังยังใหขอเสนอแนะในการแกไขความถูกตอง

ตางๆ ดานเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต 

 ขอขอบพระคุณ ดร.รัฐพล ประดับเวทย , ดร.ขวัญหญิง ศรีสุภาพ และคณาจารยทุกทาน    

ท่ีไดใหความชวยเหลือและประสิทธิ์ประสาทวิชาความรูอันเปนประโยชนตอผูวิจัย 

 ขอขอบพระคุณผูอํานวยการ คณะครู และขอบคุณนักเรียนโรงเรียนหัวหินวิทยาลัย ท่ีให

ความอนุเคราะห  อํานวยความสะดวกในการดําเนินการทดลองและการเก็บขอมูลเพื่อศึกษาวิจัยใน

คร้ังน้ี ขอบใจนักเรียนโรงเรียนหัวหินวิทยาลัยท่ีใหความรวมมือเปนอยางดี 

 ขอขอบคุณพี่ๆ เพื่อนๆ สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาทุกคน ท่ีไดใหกําลังใจและ

ชวยเหลือกันดวยดีตลอดมา 

 สุดทายน้ีขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา ผูซ่ึงเปนพระผูใหของผูวิจัย ท่ีไดใหชีวิต  

ใหความรัก ใหความเมตตา ใหความชวยเหลือ และใหโอกาสในการศึกษาจนถึงวันน้ี 

  คุณอันใดของสารนิพนธฉบับน้ี ขอสงผลแด บิดา มารดา ครูบาอาจารย และผูมีพระคุณทุก

ทาน ท่ีไดใหความชวยเหลือ ไดประสิทธิ์ประสาทความรู และใหกําลังใจแกผูวิจัยดวยดีเสมอมา  

ผูวิจัยจะนําประโยชนและผลท่ีไดจากการวิจัยในคร้ังน้ีไปพัฒนาการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียน

ไดรับประโยชนสูงสุดตอไป 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

 

ภูมิหลัง 

 จากกระแสสังคมและกระแสโลกในยุคปจจุบัน หรือท่ีเรียกวายุคสังคมขาวสารหรือยุคแหง

โลกาภิวัตน ( Globalization) น้ัน ไดสงผลกระทบมากมายหลายดาน ท้ังทางเศรษฐกิจ สังคม 

วัฒนธรรมประเพณีตางๆ มากมาย และโดยเฉพาะอยางย่ิงประเด็นของการจัดการศึกษาใหกาวทัน

ตอกระแสโลกาภิวัตนน้ัน  นับวาเปนยุทธศาสตรและบทบาทสําคัญย่ิงท่ีทุกฝายตองกลับมาทบทวน

และออกแบบการศึกษาใหม เพื่อใหการจัดการศึกษาสามารถสรางและพัฒนาคนใหสอดคลองกับการ

เปลี่ยนแปลงท่ีหลากหลายเหลาน้ัน (สุรศักดิ์ ปาเฮ.  2553: 6-7) 

 วิสัยทัศนของประเทศไทย ในการนําเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  (Information and 

Communication Technologies-ICT) ไปใชในการศึกษา  คือ เทคโนโลยีการเรียนรูจะชวยปรับปรุง

คุณภาพการศึกษาของเด็กไทยในศตวรรษท่ี  21 โดยมีเปาหมายหลักเพื่อชวยเปลี่ยนสังคมไทยไปสู

สังคมแหงการเรียนรู  การประกันโอกาสของผูเรียนท่ีจะเขาถึงการเรียนรูตลอดชีวิต  และเช่ือมโยง

สังคมไทยเขากับสังคมโลกเศรษฐกิจบนพื้นฐานของความรู  การนําแนวคิดใหมของ  ICT เพื่อการ 

ศึกษา จะทําใหผูเรียนเรียนรูไดอยางอิสระ  และสามารถปรับปรุงคุณภาพของชีวิตได  โดยการมี

โอกาสท่ีจะเขาถึงสภาพสังคมและเศรษฐกิจใหม  ย่ิงกวาน้ันแลว  จะเปนการเพิ่มโอกาสในการไดรับ

และเพิ่มพูนความรูความเขาใจและความช่ืนชมในวัฒนธรรมและสังคมไทย  ตลอดท้ังการไดความรู

อยางกวางขวางเกี่ยวกับสังคมและวัฒนธรรมของชนชาติอื่น  (คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ . 

2545: 1) 

 การนํา ICT ไปใช จนกระท่ังการขยายผล  จะพบวา ICT สามารถสนองตอบการจัดกิจกรรม

การเรียนรูตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พ.ศ. 2542 หมวด 4 มาตรา 22 “กระบวนการ

จัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ  และเต็มศักยภาพ ” มาตรา 24  

“การจัดกิจกรรมท่ีคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  การจัดกิจกรรมใหผูเรียนเรียนรูจา กประสบ- 

การณจริง การจัดการเรียนการสอนท่ีผสมผสานสาระความรู การปลูกฝงคุณธรรม การจัดบรรยากาศ

การเรียนการสอน  ผูสอนเรียนรูไปพรอมกับผูเรียน  จัดการเรียนรูใหเกิดข้ึนไดในทุกเวลาสถานท่ี  

ตลอดจนการประสานความรวมมือกับผูปกครอง ” ไดอยางสมบูรณ  (คณะกรรมการการศึกษา

แหงชาติ.  2544: 44-45) 

 สื่อการเรียนการสอนมีบทบาทสําคัญมากในกระบวนการของการเรียนการสอน ซ่ึงครูผูสอน

ควรจะพิจารณาเลือกสรรหรือสรางข้ึนเพื่อนํามาใชประกอบการเรียนการสอนหรือชวยใหผูเรียน

สามารถบรรลุเปาหมายในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ สิ่งท่ีครูผูสอนควรท่ีจะตองระมัดระวังใน

เร่ืองของสื่อการเรียนการสอนก็คือ การใชสื่อน้ัน ตองสนองความตองการทางการเรียนการสอนอยาง

เหมาะสม ใหเกิดประสิทธิผล และมีประสิทธิภาพ สื่อตางๆ ไมวา สื่อของจริง สื่อวัสดุ สื่อโสตทัศน 



 2 

หรือสื่ออิเล็กทรอนิกส อาจจะยังไมใชสื่อการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมจริงๆ ถาหากครูผูสอนไมได

วางแผนเกี่ยวกับการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมจริงๆ ถาหากครูผูสอนไมไดวางแผนเกี่ยวกับการเรียน

การสอนใหชัดเจนเสียกอน  วาสื่อท่ีจะนําไปใชน้ันมีความจําเปนอยางไร  และจะเกิดผลตอการเรียน

อยางไร (กรมวิชาการ.  2534: 81) 

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรปจจุบันไดเขาสูยุคของการใชสื่อหลายๆ  อยางท้ังภาพ  เสียง และ

การปฏิสัมพันธ  ผสมผสานกันอยางเปนระบบ  เรียกคอมพิวเตอรระบบน้ีวา  คอมพิวเตอรแบบมัลติ-

มีเดีย เน่ืองจากการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร  ตองอาศัยคุณสมบัติเฉพาะตัวของคอมพิวเตอร

เปนสวนประกอบดวย ดังน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีสามารถนําเสนอขอความ ภาพน่ิง  ภาพเคลื่อน 

ไหว กราฟก และเสียง ผสมผสานกันอยางกลมกลืน โดยมีการจัดการท่ีเปนระบบ  จัดวาเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียหรือแบบสื่อประสม บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีมีการพัฒนาข้ึนมาในปจจุบัน

น้ี  จึงเปนแบบมัลติมีเดียเกือบท้ังหมด เน่ืองจากสามารถตอบสนองความตองการแกผูเรียนไดดีกวา

แบบดั้งเดิม (มนชัย เทียนทอง.  2545: 30) 

 บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย มีขอไดเปรียบกวาโสตทัศนูปกรณอื่น ๆ เชน วีดิทัศน 

ภาพยนตร  สไลด  เทปเสียง  เปนตน  ซ่ึงสื่อการเรียนการสอนเหลาน้ีจัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได 

(Non-interactive Media)  แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร  ผูเรียนสามารถมี 

กิจกรรมรวมในบทเรียนไดหลายลักษณะ ไมวาจะเปนการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือก 

กิจกรรม และปฏิสัมพันธกับบทเรียน กิจกรรมเหลาน้ีจะไมทําใหผูเรียนรูสึกเบ่ือหนาย เม่ือมีสวนรวม 

การมีสวนคิดนําเพื่อติดตามบทเรียน  ยอมมีสวนผูกประสานใหโครงสรางของการจําดีข้ึน  (มนชัย  

เทียนทอง.  2545: 88) 

 เน่ืองจากสื่อประเภทคอมพิวเตอรพกพาหรือแท็บเล็ต  (Tablet PC) เปนสื่อการศึกษาท่ีกําลัง

เปนประเด็นสําคัญตอการปรับใชในวงการศึกษาและการเรียนรูของไทยเราในปจจุบัน  และโดย  

เฉพาะอยางย่ิงนโยบายรัฐบาลยุคน้ีท่ีมุงเนนและสงเสริมการใชสื่อเทคโนโลยีสาร สนเทศเพื่อการ

เรียนรูประเภท  Tablet Pc สําหรับนักเรียนท่ัวท้ังประเทศตามโครงการ  One Tablet PC Per Child 

เปนประเด็นท่ีสําคัญย่ิงท่ีตองมีการสรางความพรอมใหเกิดข้ึนในทุกๆดานเพื่อรองรับยุทธศาสตรการ

เรียนรูจากสื่อดังกลาว เน่ืองจากเปนเร่ืองใหมภายใตการใชงบประมาณในวงเงินคอนขางสูง  จึงตองมี

การสรางความพรอมใหบังเกิดข้ึนเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพและความคุมคาสูงสุดตอการใชน่ันเอง  ซ่ึง

การสรางความพรอมท้ังดานทักษะ  ความรูความเขาใจ  และการสรางระบบการใชน้ันตองอาศัยการ

สรางองคความรูใหเกิดข้ึนจากการวิจัย (Research) น่ันเอง (สุรศักดิ์ ปาเฮ.  2554: ออนไลน) 

นายจาตุรนต ฉายแสง รัฐมนตรีวาการกระทรวงศึกษาธิการกรุงเทพฯ ไดกําหนด 8 นโยบาย

การศึกษา  โดยนโยบายท่ี 3 คือเรงนําเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  มาใชในการปฏิรูปการ

เรียนรู สรางมาตรฐานการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรแบบพกพา  (แท็บเล็ต) และพัฒนาเน้ือหา

สาระ พัฒนาครู และการวัด ประเมินผลท่ีไดมาตรฐาน  รวมท้ังเพื่อเปนเคร่ืองมือใหเกิดระบบการ

เรียนรูตลอดชีวิตในสังคมไทย แท็บเล็ตเปนเร่ืองสําคัญและเปนหน่ึงในนโยบายการศึกษาของรัฐบาล  

ท่ีผานมามีการพิจารณาวาควรจัดแท็บเล็ตใหกับเด็กนักเรียนในชวงช้ันใด  จํานวนเทาไร  มีเน้ือหา
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อยางไร ซ่ึงก็มีความคืบหนาในการดําเนินงานไปแลว  เร่ืองน้ีเห็นวา เปนเร่ืองใหญท่ีตองเรงพัฒนาคือ  

เน้ือหาสาระ ท้ังเน้ือหาสาระท่ัวไปท่ีควรรู  แบบทดสอบ  แบบฝกหัด เทคนิค หรือนวัตกรรมใหมๆ  ท่ี

ใชกับแท็บเล็ต  เพื่อท่ีจะทําใหการเรียนมีประสิทธิภาพและไดผลดีข้ึน  และเช่ือมโยงกับการเรียนรูใน

โลกยุคใหมท่ีมีการไหลเวียนของขอมูลขาวสารอยางไรขีดจํากัด และตองมีการพัฒนาครูเพื่อใหเขาใจ

และสามารถปรับเปลี่ยนวิธีการสอนใหกาวทันโลกยุคใหม  ท่ีควรเนนใหเด็กรูจักคนหาคิด  วิเคราะห 

รูจักทําความเขาใจและตั้งคําถาม  เปนตน รวมท้ังตองสรางมาตรฐานการเรียนการสอนดวยแท็บเล็ต  

เพื่อใชเปนกรอบแนวทางการคิดหรือประดิษฐแบบเรียน  แบบฝกหัด เน้ือหาสาระท่ีไดมาตรฐาน  เพื่อ

สามารถนําไปสูการพัฒนาผูเรียนไดอยางแทจริง  ซ่ึงตรงน้ียังขาดอยู  และเปนเร่ืองเรงดวนท่ีจะตอง

ดําเนินการ (ปลัดกระทรวงศึกษาธิการ.  2556: 6-7)  
ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 ไดกลาวไวในหมวดท่ี 4 มาตรา 

27 ใหคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐานกําหนดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน เพื่อความ

เปนไทย ความเปนพลเมืองท่ีดีของชาติ การดํารงชีวิตการประกอบอาชีพตลอดจนการศึกษาตอ ให

สถานศึกษาข้ันพื้นฐาน  จัดทําสาระของหลักสูตรตามวัตถุประสงค ในวรรคหน่ึง ในสวนท่ีเกี่ยวกับ

สภาพปญหาในชุมชนและสังคม ภูมิปญญาทองถิ่น คุณลักษณะท่ีพึงประสงคเพื่อเปนสมาชิกท่ีดีของ

ครอบครัว ชุมชน สังคม และประเทศชาติ ซ่ึงหมายถึง สถานศึกษาตองจัดการศึกษาใหมีความ

สอดคลองกับความตองการของชุมชนทองถิ่นและผูเรียนเปนสําคัญ เพื่อนํามาสูการแก  ปญหาและ

ความตองการของสังคม และนําภูมิปญญาทองถิ่นเขามาเปนสวนหน่ึงของการจัดการศึกษาดวย  

(คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ.  2545: 8-9) 

ซ่ึงปจจุบันน้ี หัวหินเปนเมืองแหงการทองเท่ียว ไดรับความนิยมจากนักทองเท่ียวท้ังชาว

ไทยและชาวตางชาติ เดินทางเขามาทองเท่ียวตลอดทุกปอยางตอเน่ือง อีกท้ังยังมีการเจริญเติบโต

ในดานธุรกิจอสังหาริมทรัพยและการลงทุนในดาน โรงแรม คอนโด สปา รานอาหาร ตลาดแสดง

สินคา สถานท่ีเท่ียวเปดใหม ทําใหชุมชนเมืองหัวหินมีการเปลี่ยนแปลงพัฒนาไปอยางรวดเร็วมาก 

คนรุนใหมอาจจะลืมเลือนมนตเสนหของแหลงวัฒนธรรมเมืองหัวหินไปบาง ทําใหความภาคภูมิใจ

และคุณคาของตนเองท่ีมีตอชุมชนเมืองหัวหินลดนอยลง  อีกท้ังประชากรท่ีอาศัยอยูในทองถิ่นน้ี มี

ท้ังคนพื้นเพท่ีอยูมาแตดั้งเดิม  คนใหมท่ีเขามาอยูอาศัย ศึกษาเลาเรียน ทํามาหากิน  และคนท่ีเขา

มาลงทุนทําธุรกิจ  ซ่ึงการจะทําใหทุกคนหันมาเกิดความภาคภูมิใจและเห็นคุณคาในแหลงวัฒนธรรม

ของชุมชนท่ีตนเองอาศัยอยูน้ันเปนเร่ืองท่ียาก 

จากเหตุผลดังกลาวผูวิจัยมีความสนใจท่ีจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบน     

แท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรมชุมชนหัวหิน  ตามโครงการ  One Tablet PC Per Child ของคณะ

รัฐบาล  สอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษา 2542 ท่ีสงเสริมและสนับสนุนใหมีการผลิตและ

พัฒนาบทเรียนตํารา หนังสือวิชาการ สื่อสิ่งพิมพอื่น วัสดุอุปกรณและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาอื่น  

อันจะนําใหผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  อีกท้ังยังทําใหนักเรียนเกิดความ

รัก ภาคภูมิใจและเห็นคุณคาในแหลงวัฒนธรรมชุมชนของตนเอง  สามารถใชประโยชนจากทองถิ่น
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ไดอยางคุมคาและฉลาดรูท่ีจะรวมกันอนุรักษหวงแหนแหลงวัฒนธรรมใหเปนมรดกของทองถิ่นสืบ

ตอไปใหชนรุนหลังไดศึกษา 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 

 ในการวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังน้ี 

  พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่น 

หัวหิน  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

80/80 

 

ความสําคัญของการวิจัย  

 1.  นักเรียนมีชองทางในการเลือกใชสื่อ  เพื่อใหเกิดกระบวนการเรียนรูไดอยางมี

ประสิทธิภาพหลายชองทาง 

 2.  ปลูกฝงนักเรียนใหเกิดความภาคภูมิใจและเห็นคุณคาในแหลงวัฒนธรรมชุมชนของ  

ตนเอง  สามารถใชประโยชนจากทองถิ่นไดอยางคุมคาและรวมกันอนุรักษแหลงวัฒนธรรมในหัวหิน

ใหเปนมรดกของทองถิ่นสืบตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 ประชากรที่ใชในการวิจัย 

  เปนนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 

2556 ของโรงเรียนหัวหินวิทยาลัย จํานวน 6 หองเรียน จํานวน 273 คน  

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย   

       กลุมเปาหมายท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี   เปนนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี  1 ท่ีกําลัง

ศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 ของโรงเรียนหัวหินวิทยาลัย  จํานวน 48 คน ซ่ึงไดมา

โดยวิธีการสุมแบบหลายข้ันตอน (Multi-stage random sampling) จากนักเรียนท้ัง 3 หองเรียน โดย

ข้ันตอนท่ี 1 การเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง  (Purposive Sample) หองเรียน 3 หอง ไดแก 

หองเรียนท่ี 1, 2, 3 ตามลําดับ จากน้ันข้ันตอนท่ี 2 การสุมกลุมตัวอยางแบบงาย ( Simple Random 

Sampling) จากนักเรียนแตละหองเพื่อใชเปนกลุมตัวอยางในการทดลองแตละคร้ังดังน้ี 

       การทดลองคร้ังท่ี 1 สุมนักเรียนจากหองเรียนท่ี 1 จํานวน   3  คน 

                 การทดลองคร้ังท่ี 2 สุมนักเรียนจากหองเรียนท่ี 2 จํานวน  15 คน 

                 การทดลองคร้ังท่ี 3 สุมนักเรียนจากหองเรียนท่ี 3 จํานวน  30 คน 

เน้ือหาในการศึกษา 

        เน้ือหาท่ีใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเท็บแล็ต ไดแก เน้ือหาใน

รายวิชาประวัติศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
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ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตรภูมิปญญาทองถิ่น ซ่ึง

ไดเลือกหนวยการเรียนรูท่ี 3 ความเปนไทย เร่ืองแหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน ประกอบดวย

รายละเอียดดังน้ี 

1. สถานีรถไฟหัวหิน  

2. ตลาดฉัตรไชย  

3. วัดหัวหิน 

4. วังไกลกังวล  

ระยะเวลาในการวิจัย  

     ใชเวลาในการศึกษาวิจัย 4 คาบ   (1 คาบ/สัปดาห)  จํานวน 4 ช่ัวโมง    

 

นิยามศัพทเฉพาะ    

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนเร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัว

หิน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย ท่ีประกอบดวยเน้ือหา กิจกรรม 

การประเมินผล นําเสนอดวยขอความ ภาพน่ิง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียงมาผสมผสาน

กัน ดวยวิธีการออกแบบและพัฒนาอยางมีระบบ ผูเรียนสามารถปฏิสัมพันธโตตอบกับคอมพิวเตอร 

มีการใหผลปอนกลับ 

2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต หมายถึง การวางแผน 

ออกแบบและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน สําหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย ท่ีประกอบดวยเน้ือหา กิจกรรม การ

ประเมินผล  ตามหลักการออกแบบบทเรียน  โดยการใชโปรแกรมท่ีสามารถผลิตงานเปนภาพน่ิง 

ขอความ ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว และเสียงมาผสมผสานกัน ผูเรียนสามารถปฏิสัมพันธ

โตตอบกับคอมพิวเตอร มีการใหผลปอนท่ีบรรจุอยูในแท็บเล็ต โดยไมตองเช่ือมตอกับเครือขาย 

จากน้ันนําไปใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพ ดําเนินการปรับปรุงแกไข แลวนําบทเรียนท่ีสรางข้ึน

ไปทดลองตามลําดับข้ันตอน ปรับปรุงแกไขจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80   

3.  แท็บเล็ต พีซี (Tablet PC ) หมายถึง เคร่ืองคอมพิวเตอรขนาดเล็ก ท่ีไดรับจัดสรรจาก

กระทรวงศึกษาธิการแจกตามนโยบายของรัฐบาล ใหกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ปการศึกษา 

2555 ซ่ึงดําเนินการตามโครงการ OTPC (One Tablet Per Child) และมีเน้ือหา (Learning  Object)  

ตามหลักสูตรช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 เปนเคร่ืองคอมพิวเตอรแบบพกพา  ท่ีสามารถใชในขณะเคลื่อน  

ท่ีไดขนาดกลาง  และใชหนาจอสัมผัสในการทํางานเปนอันดับแรก  โดยมีคียบอรดเสมือนจริงหรือ

ปากกาดิจิตอลในการใชงานแทนท่ีแปนพิมพคียบอรด และสามารถเช่ือมตอกับระบบเครือขายไดโดย

ไรสาย (Wireless)  
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 4.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต  หมายถึง ผลจาก

การประเมินผลการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรม

ทองถิ่นหัวหิน  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย ตามเกณฑ 80/80 

 80 ตัวแรก หมายถึง รอยละของผลประเมินพฤติกรรมยอยๆ จากการทําแบบฝกหัด 

ของผูเรียนในทุกบทเรียนไมต่ํากวา 80 

 80 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของผลการประเมินผลลัพธ (Product) ของนักเรียนโดยพิจารณา

จากผลการทดสอบหลังเรียน (Post-test) ไมต่ํากวา 80 

5.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง ความรู ความจํา  ความเขาใจ การนําความรูไปใช

การวิเคราะห การสังเคราะห การประเมินคา ของผูเรียนในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

บนแท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัว

หินวิทยาลัย ซ่ึงวัดไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ท่ีผูวิจัยสรางข้ึนและหา

คุณภาพแลว เปนแบบทดสอบปรนัย เลือกตอบ มี 3 ตัวเลือก  โดยผูเรียนเลือกคําตอบขอละ 1 

คําตอบ  ขอถูกจะได 1 คะแนน เม่ือทําแบบทดสอบครบแลว ผลการประเมินจะปรากฏ 

 6.  ผูเชี่ยวชาญ ไดแก 

     6.1  ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา หมายถึง บุคคลผูท่ีมีความรูความสามารถในสาขาท่ีเกี่ยว 

ของกับกลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรีไมต่ํากวา 10 

ป หรือสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท ไมต่ํากวา 5 ป หรือสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอกไมต่ํา

กวา 3 ปข้ึนไปหรือมีประสบการณในการสอนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ไมต่ํากวา 10 ป 

6.2  ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง บุคคลท่ีสําเร็จการศึกษาในสาขา 

เทคโนโลยีการศึกษาหรือทางดานสื่อ  หรือผูมีประสบการณดานเทคโนโลยีทางการศึกษาในระดับ

ปริญญาตรีไมต่ํากวา 10 ป หรือสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโทไมต่ํากวา 5 ป หรือสําเร็ จการ  

ศึกษาระดับปริญญาเอกไมต่ํากวา 3 ปข้ึนไป หรือผูท่ีไดเขารับการอบรมการใชแท็บเล็ต อบรมใน

การสรางและพัฒนาสื่อการเรียนการสอนคอมพิวเตอร และ มีประสบการณในการสอนนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปท่ี 1 ไมต่ํากวา 10 ป 

 

 

 



 

 

บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

 ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ และไดนําเสนอตามหัวขอ

ตอไปน้ี 

  1.  การวิจัยและการพัฒนา 

  2.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.  แท็บเล็ต 

  4.  หลักสูตรทองถิ่น 

  5.  การสอนรายบุคคล 

  6.  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต 

 

1.  การวิจัยและการพัฒนา 

1.1  ความหมายของการวิจัยและการพัฒนา 

  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนการวิจัยทางการศึกษาประเภทหน่ึงซ่ึงมีนักวิชาการ

ไดใหความหมายไวดังน้ี 

  เปร่ือง กุมุท (2536: 2) กลาววาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง การวิจัยซ่ึงเกิด 

จากความพยายามท่ีจะสรางสรรค ผลผลิตและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะและ

ตามระเบียบวิธีการวิจัยท่ีสามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการ เม่ือ

นําผลน้ันไปใช ซ่ึงรูปแบบการวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ  ซ่ึง

ผูวิจัยจะตองออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิต ดวยการทดลองประเมินผลและปอนขอมูล 

ยอนกลับ เพื่อปรับปรุงผลผลิตน้ันใหพัฒนาข้ึน ท้ังดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑ

มาตรฐานท่ีกําหนด 

  พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ (2531: 21-24) กลาววา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

(Educationresearch and development) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัยเปนกลยุทธ

หรือวิธีการสําคัญ วิธีหน่ึงท่ีนิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาโดยเนนหลัก

เหตุผลและตรรกวิทยาเปาหมายหลักคือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพ

ของผลิตภัณฑทางการศึกษา 

  เกย (Gay. 1976: 8) ไดกลาวถึงการวิจัยและการพัฒนาวา เปนการพัฒนาผลิตภัณฑ

สําหรับใชภายในโรงเรียนซ่ึงผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนา ยังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆท่ี

ใชในการฝกอบรมวัสดุอุปกรณท่ีใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอน

และระบบการจัดการ การวิจัยและการพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค  ลักษณะของ
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บุคคลระยะเวลาและผลิตภัณฑท่ีพัฒนาจากการวิจัยและพัฒนา จะเปนไปตามความตองการและ

ข้ึนอยูกับรายละเอียดท่ีตองการ 

บอรกและกอลล (Borg; & Gall. 1989: 784-785) กลาวถึงการวิจัยและการพัฒนาไววาการ

วิจัยและการพัฒนาคือกระบวนการท่ีนํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑทาง

การศึกษา คําวาผลิตภัณฑ (Product) ไมไดหมายความถึงเพียงแตสิ่งท่ีอยูในหนังสือภาพยนตร

ประกอบการสอนและในคอมพิวเตอรเทาน้ัน แตรวมถึงระเบียบวิธี เชน ระเบียบวิธีในการสอน 
โปรแกรมการสอน เชน โปรแกรมการศึกษาของเร่ืองยาหรือโปรแกรมพัฒนาคน จุดเนนของโครง 

การ R&D  ในปจจุบันปรากฏในฐานะของโครงการพัฒนา  โปรแกรมน้ีเปนระบบการเรียนท่ีสลับ 

ซับซอนท่ีรวมเอาการพัฒนาทางวัตถุและการอบรมบุคลากร เพื่อใหสามารถทํางานไดในบริเวณ

เฉพาะ 

  ดังน้ันการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา จึงหมายถึง กระบวนการและการตรวจสอบความ

ถูกตองของผลผลิตและระเบียบวิธีทางการศึกษา โดยอาศัยพื้นฐานการวิจัยการศึกษาเปนตนแบบ  

ซ่ึงมีองคประกอบในการวิจัยและพัฒนา คือ วัตถุประสงค บุคลากรและระยะเวลาในการทํา  ผลของ

การพัฒนาจะตองถูกตรวจสอบและหาประสิทธิภาพ  จนอยูในระดับมาตรฐานท่ีกําหนด  เพื่อใหได

ผลิตภัณฑท่ีมีคุณภาพสําหรับใชในการศึกษา 

 1.2  หลักการวิจัยและการพัฒนา 

 บอรกและกอลล (Borg; & Gall. 1989: 771-798); มอริช (Moorish. 1987: 55- 57); พฤทธิ์ 

ศิริบรรณพิทักษ (2529: 21-24)  กลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไวดังน้ี 

 การวิจัยและการพัฒนา(Research and Development หรือ R&D) การวิจัยและพัฒนา 

ทางการศึกษา (Education research and development) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการ

วิจัยเปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหน่ึงท่ีนิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา

โดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยาเปาหมายหลัก  คือการใชกระบวนการพัฒนาตรวจสอบคุณภาพ

ของผลิตภัณฑทางการศึกษาอันหมายถึงครุภัณฑทางการศึกษาไดแก  หนังสือแบบเรียน  เทป

โทรทัศน  ฟลมสไลด เทปเสียงคอมพิวเตอรและโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ  

 อยางไรก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาน้ันมิใชสิ่งท่ีจะทดแทนการวิจัย แตเปน  

กระบวนการท่ีจะเพิ่มประสิทธิภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษา คือเปน

ตัวเช่ือม เพื่อนําไปสูผลผลิตทางการศึกษาท่ีใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนท่ัวไป  ดังน้ัน  การใช

วิธีการทางการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จึงเปน

การใชผลการวิจัยการศึกษาใหเปนประโยชนมากย่ิงข้ึน  

 1.3  ความแตกตางระหวางการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทาง 

การศึกษา 

  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาใน 2 ประการ ดังน้ี 

  1.3.1  เปาหมาย การวิจัยทางการศึกษามุงท่ีจะคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัย 
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พื้นฐานหรือมุงหมายหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงาน โดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและการ

พัฒนาทางการศึกษา มุงท่ีจะพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัย

เปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีการสอนหรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจจะพัฒนาสื่อ หรือผลิตภัณฑ

ทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละบท แตผลิตภัณฑเหลาน้ันใชไดสําหรับการสมมุติฐานของการ

วิจัยในแตละคร้ังๆ เทาน้ัน ไมไดมีการพัฒนาเพื่อนําไปสูการใชโดยท่ัวๆ ไป 

  1.3.2  การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษามีชองวางท่ีเกิดข้ึน  ในระหวางผลการวิจัยกับ

การนําผลการวิจัยไปใชไดจริง ผลการวิจัยจํานวนมากไมไดนําไปใช นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหา

หนทางลดชองวางดวยวิธีการท่ีเรียกวา การวิจัยและพัฒนา แตถึงกระน้ันก็ตาม การวิจัยและพัฒนา

ทางการศึกษาไมสามารถทดแทนการวิจัยทางการศึกษาได เพียงแตสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของ

การวิจัยทางการศึกษาใหไดผลดีข้ึนตอการจัดการศึกษา  เปนตัวเช่ือมเพื่อนําผลผลิตหรือผลิตภัณฑ  

ทางการศึกษาท่ีได  ใหสามารถนําไปใชประโยชนในสถานศึกษาไดจริง  การใชยุทธวิธีทางการวิจัย

และพัฒนาทางการศึกษา  เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาใหดีข้ึน  จึงเปนผลโดยตรงจาก การ 

ศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยในระดับการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจัยประยุกตก็ตามจะใหประโยชนมาก

ย่ิงข้ึน 

1.4  องคประกอบของการวิจัยและการพัฒนา 

 องคประกอบของการวิจัยและพัฒนาโดยท่ัวไปมีอยู 4 องคประกอบ 

  1.4.1  ตองการใชผลจากการวิจัยและพัฒนา ไดแก ผูท่ีตองการวิทยาการใหมจากการ 

วิจัยและพัฒนาไปใชงาน ซ่ึงผูตองการผลการวิจัยจะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละคร้ัง 

  1.4.2  ผูวิจัย ไดแก ผูทําวิจัย มีหนาท่ีวางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของ

ผูใชในการชวยหาคําตอบเพื่อแกปญหาแกผูท่ีจะนําไปใช 

  1.4.3  สถาบันท่ีใหการสนับสนุนทุนในการวิจัย ไดแก หนวยงานราชการ และองคการ

ธุรกิจเอกชนตางๆ 

  1.4.4  สงเสริมการวิจัยและพัฒนา ไดแก ปจจัยสงเสริม ตางๆ เชน หองสมุดและแหลง 

สารนิเทศสําหรับเตรียมขอมูลในการวิจัย 

1.5  ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา 

เอสพิช และวิลเลี่ยมส (Espich; & Williams. 1967: 75-79) ไดอธิบายถึงการวิจัยและ 

พัฒนาสื่อการเรียนการสอนไว 3 ข้ันตอน ดังน้ี 

1.  การทดสอบทีละคน (One to one Testing) จากกลุมตัวอยางท่ีมีผลการเรียนใน 

ระดับต่ํากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพื่อใหศึกษาสื่อท่ีพัฒนาข้ึน และหลังจากการศึกษา

ผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองและสื่อจากกลุมตัวอยางน้ัน 

2.  การทดลองกับกลุม (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-6 คน ดําเนินการ 

คลายข้ันตอนท่ี 1 แตใหกลุม ตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพื่อนําผลไป 

วิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึง 
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คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนท้ังหมดสามารถทําขอสอบขอหน่ึงๆ ไดถูกตอง หากผลการวิเคราะหเปนไป

ตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนท่ีบกพรอง เพื่อนําไปทดสอบใชในตอนท่ี 3 ตอไป 

  3.  การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางท่ีเปนประชากรเปาหมาย 

จริงโดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทน 

โดยใชวิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนท่ี 2 

 อเลสซ่ี และทรอลลิพ (Alessi; & Trollip. 1991: 274-278) ไดเสนอข้ันตอนการวิจัยและ

พัฒนาไว 8 ข้ันตอน ดังน้ี 

1. การกําหนดจุดมุงหมายของบทเรียนท่ีผูเรียนควรรู และความสามารถของผูเรียน  

เม่ือการเรียนรูสิ้นสุดลงเพียงบทเดียว โดยพิจารณาความรูพื้นฐานและความตอเน่ืองของเน้ือหาใหม  

กับความรูเดิม และกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพื่อการวัดความสามารถของผูเรียนเม่ือการ  

เรียนสิ้นสุด 

2. การรวบรวมทรัพยากร ทรัพยากรจะแบงเปน 3 ประเภท คือ ดานเน้ือหาวิชา ไดแก 

ตําราเรียน หนังสืออางอิง สื่อตนแบบ เปนตน ดานการพัฒนาการสอน ไดแก ตํารา การออกแบบ

การสอน แผนเร่ืองราว ( Storyboards) รูปภาพ เปนตน และดานการสงผานบทเรียน ไดแก เคร่ือง

คอมพิวเตอร คูมือ การปฏิบัติการของเคร่ือง และระบบสนับสนุนการใชเคร่ืองมือ เปนตน 

3. การสรางความคิดเกี่ยวกับบทเรียนดวยการระดมความคิดท้ังเร่ืองท่ีควรสอน และ 

วิธีการสอน จะทําใหไดความคิดท่ีสรางสรรค และนาสนใจ 

4. การจัดระบบความคิด โดยการขจัดความคิดท่ีไมมีคุณคาออกไป จัดลําดับรายการ 

แสดงรายละเอียด และทําการปรับความคิดท่ีดี 

5. การผลิตบทเรียนบนกระดาษ เปนการรางเน้ือหาการสอนโดยการเสนอขอสนเทศ  

การเช่ือมตอขอสนเทศ คําถาม ขอมูลปอนกลับ คําแนะนํา การบันทึกผล และกราฟกตาง ๆ การทํา

แผนเร่ืองราว ซ่ึงเปนภาพแทนจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร 

6. การเขียนผังงานเปนการแสดงการทํางานของโปรแกรมมีการแสดงรายละเอียดของ 

ขอความ คําถาม โอกาสเลือก กราฟก เปนตน  การเขียนผังงานจะมีรายละเอียดและสลับซับซอน

มาก  ควรทําเปนชุดเร่ิมจากผังงานท่ีแสดงเฉพาะหลักการสําคัญจนถึงข้ันสุดทายท่ีมีรายละเอียด

สมบูรณ 

7. การเขียนโปรแกรม เปนกระบวนการแปลผังงานและแผนเร่ืองราวใหแกเคร่ือง  

คอมพิวเตอร 

8. การประเมินคุณภาพ และประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการประเมินจากความคิด 

เห็นของผูสอนหรือนักออกแบบการสอน ผูเรียน และการนําไปใชจริง โดยพิจารณารูปลักษณท่ีนา 

สนใจ และการทํางานท่ีมีประสิทธิภาพ 
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2.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.1  ความหมายบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการนําเสนอเน้ือหาโดยใชตัวอักษร เสียง ภาพน่ิง ภาพเคลื่อน 

ไหว ดวยสีสันสวยงามและเสียงไปพรอมๆ กัน ทําใหตื่นเตนและนาสนใจมากข้ึน  มีนักวิชาการไดให

ความหมายของมัลติมีเดียไว ดังน้ี 

 วูแกน (พัลลภพิริยะสุรวงศ.  2542:  อางอิงจาก  Vaughan,  1993)  ไดใหความหมายวา

มัลติมีเดีย คือการใชคอมพิวเตอรสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิดเชน กราฟ ภาพ

ศิลป(Graphic Art) เสียง(Sound) ภาพเคลื่อนไหว(Animation) และวีดิทัศน เปนตน ถาผูใชสามารถ

ควบคุมสื่อเหลาน้ีใหแสดงออกมาตามตองการไดระบบน้ีจะเรียกวามัลติมีเดียปฏิสัมพันธ( Interactive 

Multimedia) 

 ยืน  ภูวรวรรณ (2531: 120)  กลาววา มัลติแปลวา หลากหลาย มีเดียแปลวา สื่อมัลติมีเดีย 

จึงหมายถึงสื่อหลายอยาง สื่อหรือตัวกลาง คือสิ่งท่ีจะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูล 

ตองการ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิโอและอื่นๆ ท่ีนํามาประยุกตรวมกัน 

 พรพิไล  เลิศวิชา (2542: 11)  ไดใหความหมายวา มัลติมีเดียไดอาศัยนําเอาขอความ  ภาพ

และเสียงในรูปแบบตางๆ  มาบันทึกไวในรูปขอมูลดิจิตอล  แลวนําขอมูลน้ันมาแปลงกลับแสดงผล 

เปนขอความและภาพทางจอภาพเสียงทางลําโพง ผสมผสานกันพรอมกับควบคุมการแสดงผลของ

สื่อเหลาน้ัน โดยซอฟตแวร(Softwaer) หรือโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอร(Program) ทําใหสื่อเหลา 

น้ันมีลักษณะพิเศษข้ึน  มีพลังในการสื่อสารอยางมีชีวิตชีวามากกวาท่ีเกิดจากการใชอุปกรณอื่น  

ทวีศักดิ์  กาญจนสุวรรณ (2546: 2-3)  ไดใหความหมายวา  การนําเอาองคประกอบของสื่อ

ลักษณะตางๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน ซ่ึงประกอบดวยภาพเคลื่อนไหวหรืออะนิเมชัน(Animation) 

ตัวอักษร(Text) ภาพน่ิง(Image) เสียง(Sound) และวีดิทัศน(Video) โดยผานกระบวนการทางระบบ

คอมพิวเตอรเพื่อสื่อความหมายกับผูใชอยางมีปฏิสัมพันธ(Interactive Multimedia) และไดบรรลุตาม

วัตถุประสงคการใชงาน 

ธนะพัฒน ถึงสุข และชเนนทร สุขวารี (2538: 11)  ไดกลาววา มัลติมีเดีย คือ การรวบรวม

การทํางานของเสียง(Sound) ภาพเคลื่อนไหว(Animation) ภาพน่ิง(Still images) ไฮเปอรเท็กซ 

(Hypertext) และวีดิโอ(Video) มาใชเช่ือมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 

 สานิตย กายาผาด (2542: 21) กลาววาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถรวมเอาสื่อไมวาจะ

เปนขอความ  รูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหวและเสียงเขาไวในคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จึงสามารถใชเพื่อ

การนําเสนอแทนสื่อชนิดตางๆ ไดเปนอยางดี 

 กรีน (Grenn.1993) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชคอมพิวเตอรมา

ควบคุมสื่อตางๆ  เพื่อใหคอมพิวเตอรมาทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองาน     

ท่ีเปนขอความภาพเคลื่อนไหวหรือมีเสียงประกอบเสียงสลับกับเสียงดนตรี สรางบรรยากาศใหนา 
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สนใจเปนสื่อท่ีเขามารวมในระบบ มีท้ังภาพและเสียงพรอมๆ กันโดยการนําเสนอเน้ือหาวิธีการเรียน

และการประเมินผล 

 ไท (Tai.1993) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชคอมพิวเตอรเพื่อสื่อความ 

หมาย โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ ภาพศิลป เสียง ภาพเคลื่อนไหวท่ีสรางดวย

คอมพิวเตอรและภาพท่ีถายจากของจริงดวยวีดิทัศน 

 พอลลีสเซนและเฟรทเตอร (Paulissen; & Frater. 1994) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึงการ

ใชคอมพิวเตอรรวมสื่อในการควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร เคร่ืองเลนวีดิ

ทัศนแบบเลเซอรดิส เคร่ืองเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เคร่ืองสังเคราะหคําพูดและเคร่ืองดนตรีเพื่อสื่อ

ความหมายบางประการ 

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

วาเปนการรวมกันของเสียง  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหวและวีดิทัศนในโลกของคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเปนสวนหน่ึงของไฮเปอรมีเดีย  คือเปนการรวมมัลติมีเดียกับไฮเปอรเท็กซไวดวยกันเพื่อ

เช่ือมโยงขอมูลตางๆ 

จากความหมายของมัลติมีเดียท่ีกลาวมาพอจะสรุปไดวามัลติมีเดียเปนการใชคอมพิวเตอร

เพื่อนําเอาขอความภาพและเสียงในรูปแบบตางๆ  ซ่ึงถูกบันทึกไวในรูปของขอมูลมาแสดงผลแปลง

กันเปนภาพและเสียงทางจอภาพและลําโพงผสมผสานกัน  รวมท้ังควบคุมการแสดงของสื่อเหลาน้ัน

โดยโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอรและสามารถมีปฏิสัมพันธตอบโตได  มีการเช่ือมโยงสื่อสารเพื่อทํา

ใหสื่อตางๆ ไหลเขามาเช่ือมโยงเกี่ยวกันและนําเสนอผานจอภาพได 
 2.2  องคประกอบมัลติมีเดีย 

 องคประกอบมัลติมีเดีย (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ.  2546: 3-7) สามารถจําแนกองคประกอบ

ของสื่อตางๆ ไดเปน 5 ชนิด ประกอบดวย  ภาพน่ิง(Still Image)  ภาพเคลื่อนไหว(Animation) 

ขอความหรือตัวอักษร(Text)  เสียง(Sound)  และวิดีโอ(Video) นําเอาองคประกอบท้ังหามาผสม 

ผสานเขาดวยกัน  เพื่อใชสําหรับการปฏิสัมพันธหรือโตตอบ(Interaction) ระหวางคอมพิวเตอรกับ

ผูใชซ่ึงถือไดวา เปนกิจกรรมท่ีผูใชสามารถเลือกกระทําตอมัลติมีเดียไดตามตองการ ตัวอยางเชน   

ผูใชไดทําการเลือกรายการและตอบคําถามผานทางจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร  จากน้ันระบบ

คอมพิวเตอรก็จะทําการประมวลผล แลวแสดงผลลัพธยอนกลับผานทางจอภาพของเคร่ือง

คอมพิวเตอร จากน้ันระบบคอมพิวเตอรก็จะทําการประมวลผล  แลวแสดงผลลัพธยอนกลับผานทาง

จอภาพใหผูใช 

  2.2.1  ขอความหรือตัวอักษร( Text) ขอความหรือตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบ

พื้นฐานท่ีสําคัญของมัลติมีเดียระบบมัลติมีเดียท่ีนําเสนอผานจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร  

นอกจากน้ีจะมีรูปแบบและสีของตัวอักษร  ใหเลือกมากมายตามความตองการ  แลวยังสามารถ

กําหนดคุณลักษณะของการมีปฏิสัมพันธ (โตตอบ) ในระหวางการนําเสนอไดอีกดวย 
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 2.2.2  ภาพน่ิง(Still Image) ภาพน่ิงเปนภาพท่ีไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย  ภาพ  

วาด  ภาพลายเสน  เปนตน ภาพน่ิงนับวามีบทบาทตอระบบงานมัลติมีเดียมากกวาขอความหรือตัว  

อักษร ท้ังน้ีเน่ืองจากภาพจะใหผลในเชิงการเรียนรูหรือรับรูดวยการมองเห็นไดดีกวา นอกจากน้ียัง

สามารถถายทอดความหมายไดลึกซ้ึงมากกวาขอความหรือตัวอักษรน่ันเอง ซ่ึงขอความหรือตัว  

อักษรจะมีขอจํากัดทางดานความแตกตางของแตละภาษา  แตภาพน้ันสามารถสื่อความ หมายไดทุก

ชนชาติ  ภาพน่ิงมักจะแสดงอยูบนสื่อชนิดตางๆ เชน โทรทัศน  หนังสือพิมพหรือวารสารวิชาการ  

เปนตน 

 2.2.3  ภาพเคลื่อนไหว(Animation) ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง ภาพกราฟกท่ีมีการ

เคลื่อนไหวเพื่อแสดงข้ันตอนหรือปรากฏการณตางๆ ท่ีเกิดข้ึนอยางตอเน่ือง เชนการเคลื่อนท่ีของ

อะตอมภายในโมเลกุล  หรือการเคลื่อนท่ีของลูกสูบของเคร่ืองยนต เปนตน  ท้ังน้ีเพื่อสรางสรรค

จินตนาการใหเกิดแรงจูงใจจากผูชม  การผลิตภาพเคลื่อนไหวจะตองใชโปรแกรมท่ีมีคุณสมบัติ  

เฉพาะทาง ซ่ึงอาจมีปญหาเกิดข้ึนอยูบางเกี่ยวกับขนาดของไฟล ท่ีตองใชพื้นท่ีในการจัดเก็บมาก  

กวาภาพน่ิงหลายเทาน่ันเอง 

 2.2.4  เสียง( Sound) เสียงเปนองคประกอบหน่ึงท่ีสําคัญของมัลติมีเดีย  โดยจะถูก

จัดเก็บอยูในรูปของสัญญาณดิจิตอล ซ่ึงสามารถเลนซํ้ากลับไปกลับมาได โดยใชโปรแกรมท่ี

ออกแบบมาโดยเฉพาะสําหรับทํางานดานเสียง  หากในงานมัลติมีเดียมีการใชเสียงท่ีเราใจและ

สอดคลองกับเน้ือหาในการนําเสนอ  จะชวยใหระบบมัลติมีเดียน้ันเกิดความสมบูรณแบบมากย่ิงข้ึน  

นอกจากน้ียังชวยสรางความนาสนใจและนาติดตามในเร่ืองราวตางๆ  ไดเปนอยางดี ท้ังน้ี เน่ืองจาก

เสียงจะมีอิทธิพลตอผูใชมากกวาขอความหรือภาพน่ิงน่ันเองดังน้ัน เสียงจึงเปนองคประกอบท่ีจําเปน

สําหรับมัลติมีเดียซ่ึงสามารถนําเขาเสียงผานทางไมคโครโฟน แผนซีดี เทปเสียง และวิทยุ เปนตน 

 2.2.5  วีดีโอ( Video) วีดีโอเปนองคประกอบของมัลติมีเดีย  ท่ีมีความสําคัญเปนอยาง

มาก  เน่ืองจากวีดีโอในระบบดิจิตอลสามารถนําเสนอขอความ  หรือรูปภาพ (ภาพน่ิงหรือ

ภาพเคลื่อนไหว) ประกอบกับเสียงไดสมบูรณมากกวาองคประกอบชนิดอื่นๆ อยางไรก็ตาม  ปญหา

หลักของการใชวีดิโอดวยเวลาท่ีเกิดข้ึนจริง( Real Time) จะตองประกอบดวยจํานวนภาพไมต่ํากวา 

30 ภาพตอวินาที(Frame/Second) ถาหากการประมวลผลภาพดังกลาว  ไมไดผานกระบวนการบีบ

อัดขนาดสัญญาณมากอน  การนําเสนอภาพเพียง  1 นาที  อาจตองใชหนวยความจํามากกวา 100 

MB สงผลใหไฟลมีขนาดใหญเกินไป  ทําใหประสิทธิภาพในการทํางานดอยตามไปดวย  จนกระท่ัง

เทคโนโลยีการบีบอัดขนาดของภาพไดมีการพัฒนามาอยางตอเน่ือง  ทําใหภาพวีดิโอสามารถ

ทํางานไดมีประสิทธิภาพมากย่ิงข้ึน  และกลายเปนสื่อท่ีมีบทบาทสําคัญตอระบบมัลติมีเดีย

(Multimedia System) 

จากการศึกษาเอกสารพบวา มัลติมีเดียมีองคประกอบหลัก 4 อยาง คือ ขอความเสียง

ประกอบภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ท่ีมีความเหมือนจริงและสามารถมีปฏิสัมพันธตอกันได  
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2.3  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน เชน ดานธุรกิจ การศึกษา บันเทิง การเมือง  

โทรคมนาคม ฯลฯ ผลจากการนํามัลติมีเดียไปใชงานตางๆ ทําใหชีวิตประจําวันของมนุษย

เปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว มัลติมีเดียจึงสามารถชวย  ใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็วและทันตอ

เหตุการณ 

พอลลีสเซนและเฟรทเตอร (Paulissen; & Frater. 1994: 5-16) และลินดา (Linda. 1995 : 

6-8) ไดศึกษาการเกี่ยวกับมัลติมีเดียประเภทตางๆ และแบงประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัย

คุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียท่ีเปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) กับสื่อหรือ

ขาวสารท่ีการรับอยูตามลักษณะการนําไปใชงานไวดังน้ี 

    2.3.1  มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา(Education Multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดียท่ี  

ผลิตข้ึนเพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอนเร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer 

Based Training) เฉพาะงานกอนท่ีจะใชในระบบการเรียนอยางจริงจังโปรแกรมการเพิ่ มประสิทธิ- 

ภาพในการทํางาน  โปรแกรมการพัฒนาภาษาโปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก  ฯลฯ มี 3 รูปแบบแบง

ประเภทตามลักษณะการใชงานดังน้ี 

2.3.1.1  Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาท่ีสรางข้ึนเพื่อใหผูเรียนไดเรียนรู 

และพัฒนาตนเองในดานทักษะตางๆมีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบเชนการฝกหัด (Drill 

and Practice) แบบสถานการณจําลอง(Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคลเปนสื่อ

ท่ีมีท้ังการสอนความรู การฝกปฏิบัติและการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียวผูใชสามารถศึกษา

ดวยตนเองโดยไมตองมีครูสอน 

  2.3.1.2  Assisted Instruction เปนโปรแกรมทางการศึกษาท่ีสรางข้ึนเพื่อชวยการ

ใหขอมูลหรือใชในการประกอบการสอนเน้ือหาตางๆ (Tutorial) เปนตน หรือมีใชเปนการศึกษาเพิ่ม 

เติมเปนการอํานวยความสะดวกแกผูเรียนในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซให

สามารถโยงเขาสูรายละเอียดท่ีนําเสนอไวชวยในการคนควางายข้ึน  

  2.3.1.3  Edutainment เปนโปรแกรมศึกษาท่ีประยุกตความบันเทิงเขากับความรูมี

รูปแบบการนําเสนอแบบเกมส (Games Simulation) หรือการนําเสนอเปนเร่ืองสั้น  (Mini Series) 

เปนตน 

      2.3.2  มัลติมีเดียแบบฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียท่ีผลิตข้ึน 

เพื่อการฝกอบรมชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางานใน

หนวยงาน 

     2.3.3 มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย

ท่ีผลิตข้ึนเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 
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     2.3.4  มัลติมีเดียเพื่องานขาวสาร(Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม

มัลติมีเดียท่ีรวบรวมขอมูลใชเฉพาะงานขอมูลจะเก็บไวรูป CD-ROM  หรือมัลติมีเดียเพื่อรับสง

ขาวสาร 

     2.3.5  มัลติมีเดียเพื่อการงานและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปน

มัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอและการ

สงขาวสารในรูปแบบวิธีการท่ีนาสนใจประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดาน

การตลาดรวบรวมขอมูลการซ้ือขายแหลงสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการขายทุกดานผูท่ีสนใจ

ยังสามารถสั่งซ้ือสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเร่ืองน้ันๆ ไดทันที 

    2.3.6  มัลติมีเดียเพื่อการคนควา(Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรม

มัลติมีเดียท่ีเก็บรวบรวมความรูตางๆ เชน แผนท่ี แผนผังภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการ

คนควาเปนไปอยางสนุกสนานมีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) 

    2.3.7  มัลติมีเดียเพื่อการวางแผน (Multimedia as a Planning) เปนกระบวนการสราง

และการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริงมี 3 มิติ เชนการออกแบบทําดานสถาปตยกรรม

และภูมิศาสตร หรือนําไปใชดานการแพทยการทหารการเดินทาง  

    2.3.8  มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminal) จะพบเห็นในงานการ

บริการขอมูลขาวสาร ในงานธุรกิจจะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพื่อบริการลูกคาโดยลูกคา

สามารถเขาสูระบบบริการของหนวยงานไดดวยตนเอง สามารถใชบริการตางๆท่ีนําเสนอผานหนา

จอคอมพิวเตอรสะดวกท้ังผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาด

ใหญติดตามกําแพง(Multimedia Wall System) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆ ท่ีนาสนใจ 

  2.3.9  ระบบเครือขายมัลติมีเดีย(Networking with Multimedia) 

2.4  ความสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอร 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อสําคัญอยางหน่ึง เพราะเหตุวา ผูเรียนสามารถ

ตอบสนองกับบทเรียนได และทราบผลการตอบสนองน้ัน ตัวสื่อท่ีนําเสนอก็มีการเปลี่ยนแปลง

เคลื่อนไหว มีเสียงและภาพประกอบดวย สิ่งเหลาน้ีตางเปนตัวกระตุนและการเสริมแรงท่ีสําคัญ ท่ีจะ

ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเกิดความสนใจ และในท่ีสุดก็จะเรียนรูตามวัตถุประสงค ขอดีอีก

ประการคือ สามารถจัดไวเพื่อใหใครก็ไดไปใช และบางเร่ืองก็สามารถจัดเพื่อตอบสนองความ

แตกตางระวางบุคคลของผูเรียนไดดวย 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนวิถีทางของการสอนรายบุคคล  โดยอาศัยความสามารถ

ของเคร่ืองคอมพิวเตอรจัดหาประสบการณท่ีมีความสัมพันธกัน  มีการแสดงเน้ือหาตามลําดับตางกัน

ดวย บทเรียนโปรแกรมท่ีเตรียมไวอยางเหมาะสม  นับเปนการสอนรายบุคคลอยางแทจริงการนํา

คอมพิวเตอรมาใชในลักษณะเปนผูสอน ไดแนวคิดมาจากการสอนแบบโปรแกรมหรือ Programmed 

Instruction แตการใชคอมพิวเตอรมีความยืดหยุนในการใชงานมากกวาการสอนแบบโปรแกรม โดย

สามารถใชในการโตตอบกับผูเรียน มีการเคลื่อนไหวของภาพกราฟก ซ่ึงสามารถทําไดดีกวาสื่อและ
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วิธีการสอนแบบอื่น บทเรียนคอมพิวเตอรถูกสรางและเขียนโปรแกรมข้ึนมา โดยผูชํานาญในการ

เขียนโปรแกรมและผูชํานาญการสอนในสาขาวิชาน้ันๆ คอมพิวเตอรจะทําหนาท่ีและมีบทบาทในการ

เสนอบทเรียนและเน้ือหา ผูเรียนเปนผูตอบสนองโดยมีคอมพิวเตอรเปนผูประเมินผลจากการโตตอบ

ของผูเรียน ผลการประเมินจะชวยเปนเคร่ืองตัดสินวา ผูเรียนจะผานไปเรียนเน้ือหาลําดับตอไป

หรือไม 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน มีลักษณะคลายคลึงกับบทเรียนโปรแกรม แตบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนดีกวาบทเรียนโปรแกรมหลายประการ 

ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคือ ผูเรียนไมสามารถแอบดูคําตอบหรือเฉลยได เน่ืองจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถซอนคําตอบไวจนกวาผูเรียนจะปฏิบัติกิจกรรมเสร็จ และ

คอมพิวเตอรปอนกลับ( Feedback) ไดรวดเร็ว ทําใหผูเรียนทราบผลการเรียนของตนทันที (นิพนธ  

ศุขปรีดี.  2532: 25) 

เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการเรียนรูดวยตนเอง ผูเรียนตองใช

ความสามารถของตนเองในการทําความเขาใจบทเรียน ดังน้ันการออกแบบจึงเปนเร่ืองสําคัญจะตอง

เลือกใชรูปแบบการเสนอเน้ือหาท่ีชัดเจน และผูเรียนสามารถแปลความหมายได เพราะจะมีผลชวย

ทําใหการเรียนเปนไปอยางราบร่ืน  

 2.5  รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีใชกันอยูในปจจุบันมีอยูหลายรูปแบบ นักวิชาการ และนักการศึกษา

ท้ังตางประเทศและในประเทศ ไดแบงประเภทตามลักษณะการใชออกเปนประเภทตางๆ พอสรุปได

ดังตอไปน้ี 

 2.5.1  ใชเพื่อการสอน(Teaching) เปนโปรแกรมท่ีสรางข้ึนมาในลักษณะของบทเรียน

โปรแกรม เปนการเรียนการสอนของครู กลาวคือ จะมีบทนํา( Introduction) และมีคําอธิบาย 

(Explanation) ซ่ึงประกอบดวยตัวทฤษฎี กฎเกณฑ คําอธิบาย และแนวคิดท่ีจะสอน หลังจากท่ี

นักเรียนไดศึกษาในแงตางๆ แลวมีการแสดงผลยอนกลับ(Feedback) การกระทําของนักเรียนวาทํา

ไดเพียงไร อยางไร เพื่อใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับนักเรียนบางคนได  

 2.5.2  ใชในการฝกและปฏิบัติ( Drill and Practice) แบบการฝกและแบบปฏิบัติน้ีสวน

ใหญจะใชเสริม เม่ือครูผูสอนไดสอน ไดสอบบทเรียนบางอยางแลว จากน้ันใหนักเรียนทําแบบฝกหัด

เพื่อวัดระดับหรือใหนักเรียนมาฝกจนถึงระดับท่ียอมรับได บทเรียนประเภทน้ีจึงประกอบดวยคําถาม 

คําตอบท่ีจะใหนักเรียนทําแบบฝกและปฏิบัติ การเตรียมคําถามจึงจะตองเตรียมไวมากๆ ซ่ึงผูเรียน

ควรจะไดสุมข้ึนมาเอง โดยสามารถจําคําตอบหรือแอบไปดูคําตอบมากอน  หรือจําไดจากการทําใน

คร้ังแรก อาจตองใชหลักจิตวิทยาเพื่อกระตุนใหนักเรียนอยากทําและตื่นเตนกับการทําแบบฝกหัด

น้ัน ซ่ึงอาจแทรกรูปภาพเคลื่อนไหวหรือคําพูดโตตอบ รวมท้ังอาจมีการแขงขัน เชน จับเวลา หรือ

สรางรูปแบบใหตื่นเตนจากการมีเสียง เปนตน 
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 2.5.3 สถานการณจําลอง( Simulations) โปรแกรมประเภทน้ี เปนโปรแกรมท่ีจําลอง

สถานการณใหใกลเคียงกับสถานการณในชีวิตจริงของผูเรียน โดยมีเหตุการณสมมติตางๆ อยูใน

โปรแกรม และนักเรียนสามารถท่ีจะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระทํา( Manipulate) ได สามารถมีการ

โตตอบและมีตัวแปรหรือทางเลือกหลายๆ ทาง เพื่อใหนักเรียนสามารถเลือกไดอยางสุมเพื่อศึกษา

ผลท่ีเกิดจากทางเลือกเดียวเหลาน้ัน  นอกจากน้ันในบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญและ

จําเปน  การทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ แตหลายวิชาไม

สามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน  การเคลื่อนท่ีของลูกปนใหญ การเดินทางของเสียง การหักเหของ

คลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคมี รวมท้ังชีววิทยาท่ีตองใชเวลานานหลายวันจึง

ปรากฏผล  ปญหาเหลาน้ีสามารถใชคอมพิวเตอรจําลองแบบใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจไดงาย 

 2.5.4  ใชในการสนทนา(Dialogue) เปนการเรียนการสอนแบบการสอนในหองเรียนคือ 

พยายามใหเปนการพูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน เพียงแตวาแทนท่ีจะใชเสียงก็เปนอักษรบน

จอภาพ แลวมีการสอนดวยการตั้งปญหาถาม ลักษณะการใชแบบทดสอบถามก็เปนการแกปญหา

อยางหน่ึง เชน บทเรียนวิชาเคมี อาจถามหาสารเคมีบางชนิด ผูเรียนอาจโตตอบโดยการใสช่ือ

สารเคมีใหเปนคําตอบ 

  2.5.5  ใชในการไตถาม(Inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถใชในการคนหา

ขอเท็จจริง มโนทัศน หรือขาวสารท่ีเปนประโยชน ในแบบใหขอมูลขาวสารน้ี บทเรียนคอมพิวเตอร

จะมีแหลงเก็บขอมูลท่ีมีประโยชน ซ่ึงสามารถแสดงไดทันที เม่ือผูเรียนตองการดวยระบบงายๆ ท่ี

ผูเรียนสามารถทําไดเพียงแตกดหมายเลขหรือใสรหัส หรือใชตัวยอยของแหลงขอมูลน้ันๆ การใส

รหัสหรือหมายเลขของผูเรียนน้ี จะทําใหคอมพิวเตอรแสดงขอมูล ซ่ึงจะตอบคําถามของผูเรียนได

ตามความตองการ 

 2.5.6  ใชในการสาธิต(Demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอร มีลักษณะคลาย

กับการสาธิตของครู แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรจะนาสนใจกวา เพราะคอมพิวเตอรใชเสนกราฟ

ท่ีสวยงาม ตลอดท้ังสีและเสียง ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพื่อสาธิตเกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตร

และวิชาวิทยาศาสตรไดหลายแขนง เชน สาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวเคราะหในระบบสุริยะ การ

หมุนเวียนของโลหิต การสมดุลของสมการ เปนตน 

 2.5.7  การแกปญหา(Problem Solving) บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทน้ีจะเนนใหฝก

คิดตัดสินใจ ซ่ึงจะมีการกําหนดเกณฑแตละขอ เชน ในวิชาวิทยาศาสตร และวิชาคณิตศาสตร 

ผูเรียนจําเปนอยางย่ิงท่ีจะตองเขาใจ และมีความสามารถในการแกปญหาคือ ผูเรียนจะตองเลือกสูตร

มาใชใหตรงกับปญหา ผูเรียนอาจตองทดเลขในกระดาษคําตอบกอนท่ีจะเลือกขอท่ีถูกได ซ่ึงการทํา

เชนน้ีผูสอนอาจไมไดตองการเพียงคําตอบท่ีถูกเพียงอยางเดียว ยังตองการข้ันตอนท่ีผูเรียนทํา เชน 

ถาเลือกขอ ข.แปลวา ใชสูตรผิด ถาเลือกขอ ค.แปลวา คํานวณผิด ถาเลือกขอ ง.แปลวา ไมเขาใจ

เลย เปนตน การแกปญหาบางขอกวาท่ีผูเรียนจะตอบไดจะตองใชคอมพิวเตอรน้ันชวยแกปญหาดวย 

เพราะเปนการคํานวณท่ีสลับซับซอน ซ่ึงเทากับเปนการวัดดวยวา ผูเรียนมีความรูทางคอมพิวเตอร

มากนอยเพียงใด 
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 2.5.8  ใชเปนเกมส(Games) เกมสคอมพิวเตอรท่ีใชเพื่อการเรียนการสอนน้ัน เปนสิ่งท่ี

ใชเพื่อเราใจผูเรียนไดเปนอยางดี โปรแกรมประเภทน้ีเปนแบบพิเศษของแบบจําลองสถานการณ 

โดยมีเหตุการณท่ีมีการแขงขัน ซ่ึงสามารถท่ีจะเลนได โดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคน มี

การแขงขันและการรวมมือ มีการใหคะแนน มีการแพชนะ อยางไรก็ตามการเขียนโปรแกรมประเภท

น้ีตองระวังใหมีคุณคาทางการศึกษา โดยตองมีจุดมุงหมายเน้ือหาและขบวนการท่ีเหมาะสมกับ

หลักสูตร 

 2.5.9  การทดสอบ(Testing Application) การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมักตองรวมการ

ทดสอบเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆ คือ การ

สรางขอสอบ การจัดการสอน การตรวจใหคะแนนวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ 

และการจัดใหผูสอนสุมเลือกขอสอบเองได จะเห็นไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีนําไปใชกับการเรียน

การสอนแตละประเภทน้ัน จะตองคํานึงถึงวัตถุประสงคในการนําไปใช 

 2.5.10  แบบรวมวิธีการตางๆ เขาดวยกัน( Combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธี  

การสอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน  ซ่ึงมีความตองการวิธีการสอน

หลายๆ  แบบ ความตองการน้ีจะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน ผูเรียนหรือ

องคประกอบและภารกิจตางๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรโปรแกรมหน่ึงๆ อาจจะมีท้ังลักษณะท่ีใชเปน

การสอน(Teaching) เกมส(Games) การไตถาม( Inquiry) รวมท้ังการแกปญหา( Problem Solving) 

และการฝกปฏิบัต(ิDrill and Practice) 

2.6  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรับการพัฒนามาจากบทเรียนสําเร็จรูป ซ่ึง

เปนการสอนแบบโปรแกรม บทเรียนจะมีลักษณะสําคัญๆ (ทักษิณา สวนานนท . 2530: 211-213) 

ดังน้ี 

 2.6.1  เร่ิมจากสิ่งท่ีรูไปถึงสิ่งท่ีไมรู จัดการสอนในเน้ือหาเรียงไปตามลําดับ(Linear 

Sequence) เร่ิมจากเร่ืองท่ีผูเรียนรูแลวไปจนถึงเร่ืองใหมๆ ท่ียังไมรู โดยทําเปนกรอบ(Frame) 

หลายๆ กรอบผูเรียนจะคอยๆ เรียนไปทีละกรอบตามลําดับจากงายไปสูยาก  

 2.6.2  เน้ือหาท่ีคอยๆ เพิ่มข้ึนน้ัน จะตองเพิ่มข้ึนทีละนอย คอนขางงาย และมีสาระใหม

ไมมากนัก ความเปลี่ยนแปลงในแตละกรอบจะตองสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

 2.6.3  แตละกรอบจะตองมีการแนะนําความรูใหมเพียงอยางเดียว การแนะนําความรู

หรือเน้ือหาใหมๆ ทีละมากๆ จะทําใหผูเรียนสับสนไดงาย 

 2.6.4  ในระหวางการเรียนจะตองใหผูเรียนแตละคนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมตามไป

ดวยเชน ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ ไมใชคิดตามเพียงอยางเดียวเพราะจะทําใหเบ่ือ 

 2.6.5  การเลือกคําตอบท่ีผิด อาจทําใหตองกลับไปทบทวนกรอบของแบบเรียนเกาหรือ 

ไมก็เปนกรอบใหมท่ีอธิบายถึงความเขาใจผิด  หรือความผิดพลาดท่ีเกิดข้ึน  หรือถาเปนคําตอบท่ีถูก 

ตอง ผูเรียนจะไดเรียนเร่ืองใหมเพิ่มเติม 
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 2.6.6  การเรียนโดยวิธีน้ีทําใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถของตนเอง  จะใชเวลา

ในการทบทวนบทเรียนหรือคิดคําตอบแตละขอนานเทาใดก็ไดผูเรียนจะไมรูสึกถูกกดดันดวย

กําหนดเวลาท่ีจะตองรอเพื่อน หรือตามเพื่อนใหทัน  เปนการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร 

 2.6.7 การเรียนในลักษณะน้ีเปนการเรียนโดยเนนท่ีความถนัดของแตละบุคคล  แตละ

คนจะมีความถนัดแตกตางกัน แมแตในวิชาเดียวกันการเรียนบทเรียนแตละบทเรียนก็จะใชเวลาไม

เทากัน 

 2.6.8  ในการเสนอบทเรียนลักษณะน้ี การทําสรุปทายบทเรียนแตละบท จะทําใหผูเรียน

ไดวัดผลตนเอง ประเมินผลการเรียนการสอนของนักเรียนวา บรรลุตามเกณฑท่ีตั้งไวหรือไม 

 2.6.9 การทํากรอบบทเรียนแตละบทน้ัน ถาทําไดดีเราจะสามารถวิเคราะหคําตอบได

ดวยประสบการณของนักเรียนแตละคน อาจทําใหคําตอบแตกตางกันออกไป เราสามารถวิเคราะห

จากคําตอบของนักเรียนไดวา การเลือกคําตอบขอน้ันๆ ถาเปนคําตอบท่ีผิดเปนเพราะอะไร 

 2.6.10  การกําหนดวัตถุประสงคไวปลายทางวาตองการใหผูเรียนไดรูอะไรบาง จะชวย

ใหการแบงเน้ือหา ซ่ึงจะตองเรียนไปตามลําดับทําไดดีข้ึน ไมออกนอกลูนอกทางโดยไมจําเปน 

2.7  หลักการและทฤษฎีในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพน้ัน ตองไดรับการออกแบบโดยอาศัย 

หลักการเรียนรูและผานกระบวนการพัฒนาอยางเปนระบบ ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียจึงควรมีความรูเกี่ยวกับหลักการในการออกแบบ และข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิว 

เตอรมัลติมีเดียเพื่อท่ีจะได สามารถออกแบบและสรางบทเรียนท่ีมีคุณภาพ  และใหผลการเรียนรูท่ีดี 

หลักการท่ีเปนพื้นฐานสําคัญท่ีผูออกแบบบทเรียนควรคํานึงถึง และนํามาประยุกตใชในการออกแบบ 

 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 292) ไดกลาวถึงหลักการและทฤษฎีการผลิตชุดการสอนซ่ึง

สามารถนํามาใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได โดยมีหลักการและทฤษฎีท่ีควร

คํานึงถึงคือ 

  1.  ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) โดยการนําหลักจิตวิทยาดาน

ความแตกตางระหวางบุคคลมาใช เชน ความแตกตางดานความสามารถ( Ability) ดานสติปญญา

(Intelligence) ความตองการ(Need) ความสนใจ( Interest) รางกาย(Physical) อารมณ(Emotion) 

และสังคม(Social) จากความแตกตางดังกลาว ผูสรางชุดการสอน จึงพยายามหาวิธีท่ีเหมาะสมท่ีสุด

ในการท่ีจะทําใหผูเรียนไดเรียนอยางบรรลุวัตถุประสงคท่ีวางไวในชุดน้ัน 

  2. การนําสื่อประสมมาใช( Multi-Media Approach) คือ การนําสื่อการสอนหลายๆ 

ประเภทมาใชสัมพันธกันอยางมีระบบ ความพยายามน้ีเพื่อเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนแบบเดิมท่ี

ยึดหลักผูบรรยายเปนแหลงใหความรูหลัก มาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียนเรียนโดยการใช

แหลงความรูจากสื่อประเภทตางๆ 

              3.  ทฤษฎีการเรียนรู(Learning Theory) เปนหลักจิตวิทยาท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนเรียน

ดวยตนเอง ประกอบดวย 
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                 3.1  เขารวมกิจกรรมดวยตนเอง 

                 3.2  ตรวจสอบผลการเรียนดวยตนเอง 

                 3.3  การมีแรงเสริม คือ ผูเรียนจะเกิดความภาคภูมิใจท่ีตนทําไดถูกตอง ถาไม

ถูกตองก็จะทราบไดวาท่ีถูกตองน้ันคืออะไร เพื่อพิจารณาไตรตรองใหเกิดความเขาใจ ซ่ึงจะไมทําให

เกิดความทอถอย หรือสิ้นหวังในการเรียนเพราะเขามีโอกาสท่ีจะทําใหสําเร็จเหมือนคนอื่น 

                 3.4  เรียนรูไปทีละข้ันตามความสามารถและความสนใจของตน 

              4.  การใชวิธีวิเคราะหระบบ(System Analysis) โดยการจัดเน้ือหาวิชาใหสอดคลองกับ 

สภาพแวดลอมและวัยของผูเรียน ทุกสิ่งทุกอยางจะตองสัมพันธกัน สอดคลองกันเปนอยางดี มีการ 

ทดลองปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑมาตรฐานเปนท่ีนาเช่ือถือไดจึงจะนําออกมาใช  

 มนตชัย เทียนทอง (2545: 95-105) ไดอธิบายวา การพิจารณาในการออกแบบบทเรียน 

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เพื่อใหไดบทเรียนท่ีเกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียน

การสอนจริง ควรยึดหลักการนําเสนอเน้ือหาและจัดกิจกรรมการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ จาก

หลักการสอน 9 ประการ ไดแก 

  1.  การเรงเราความสนใจ(Gain Attention) กอนจะเร่ิมการนําเสนอเน้ือหาบทเรียน ควร

มีการจูงใจและเรงเราความสนใจให ผูเรียนอยากเรียน ดังน้ัน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ  

มัลติมีเดียจึงมักเร่ิมตนดวยการใชภาพ แสง สี เสียง หรือการใชสื่อประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสื่อ

ท่ีสรางข้ึนมาน้ัน ตองเกี่ยวของกับเน้ือหาและนาสนใจ ซ่ึงจะมี ผลโดยตรงตอความสนใจของผูเรียน  

นอกจากเรงเราความสนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมท่ีจะศึกษาเน้ือหาตอไป

ไดอีกดวย 

     2.  บอกวัตถุประสงค(Specify Objective) วัตถุประสงคบทเรียน นับวาเปนสวนสําคัญ

ย่ิงตอกระบวนการเรียนรู ท่ีผูเรียนจะไดทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน นอกจากผู  

เรียนจะทราบถึงพฤติกรรมข้ันสุดทายของตนเองหลังจบบทเรียนแลว  ยังเปนการแจงใหทราบลวง 

หนาถึงประเด็นสําคัญของเน้ือหา รวมท้ังเคาโครงของเน้ือหาอีกดวย การท่ีผูเรียนทราบถึงขอบเขต

ของเน้ือหาอยางคราวๆ จะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือสวน  

ยอยของเน้ือหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเน้ือหาในสวนใหญได ซ่ึงมีผลทําใหการเรียนรูมี

ประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 

     3.  ทบทวนความรูเดิม(Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรูเดิม กอนท่ีจะ 

นําเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปน ท่ีจะชวยใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดดีข้ึน เน่ืองจากเกิด 

การเช่ือมโยงความรูเดิม กับความรูใหม วิธีท่ีปฏิบัติท่ัวไปสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ 

การทดสอบกอนเรียน(Pretest) ซ่ึงเปนการประเมินความรูของผูเรียน เพื่อทบทวนเน้ือหาเดิมท่ีเคย 

ศึกษาผานมาแลวและเพื่อเตรียมความพรอมในการรับเน้ือหาใหม 

  4.  การเสนอเน้ือหาใหม(Present New Information) ควรเสนอภาพท่ีเกี่ยวของกับเน้ือ 

หามีคําบรรยายประกอบท่ีสั้น งาย ไดใจความสําคัญ อธิบายสิ่งท่ีเปนนามธรรมใหงายตอการเรียนรู 

การใชภาพประกอบจะชวยใหผูเรียนเขาใจเน้ือหาไดงายข้ึน ภาพท่ีใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
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สอนจําแนกออกได 2 สวนหลักๆ คือ ภาพน่ิง ไดแก ภาพลายเสน ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถาย 

แผนภาพ แผนภูมิ และกราฟ อีกสวนหน่ึง ไดแก ภาพเคลื่อนไหว เชน ภาพวีดิทัศน ภาพจาก

โปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว เปนตน 

  5.  ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู(Guide Learning) เพื่อใหผูเรียนสามารถเช่ือมโยงความรู 

ปรับความคิด ในสิ่งท่ีกําลังเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ และเปนไปอยางมีข้ันตอนท่ีเหมาะสม การ  

ยกตัวอยางประกอบท่ีหลากหลาย ท้ังตัวอยางท่ีถูกตองและตัวอยางท่ีเปนความเขาใจท่ีคลาดเคลื่อน 

จากสิ่งท่ีเปนรูปธรรมไปสูนามธรรม ก็จะชวยใหผูเรียนมีแนวทางท่ีชัดเจนในการศึกษาหาความรู  

เพิ่มเติมตอไป 

  6.  กระตุนการตอบสนอง(Elicit Responses) โดยพยายามใหผูเรียนไดทํากิจกรรม

ตางๆ ตลอดบทเรียน เชน ไดลงมือปฏิบัติทําแบบฝกหัดตอบคําถาม เพื่อสรางเสริมความคิด และ

จินตนาการ ควรหลีกเลี่ยงการตอบสนองท่ีซํ้าๆ กันหลายคร้ัง เชน เม่ือทําผิด 2 คร้ัง ควรจะใหขอ 

มูลยอนกลับ และเปลี่ยนไปทํากิจกรรมเพิ่มข้ึน 

       7.  การใชขอมูลยอนกลับ(Provide Feedback) ควรใหขอมูลทันที หลังจากท่ีผูเรียนได

ทํากิจกรรมตามคําสั่งในบทเรียน หากเปนไปไดควรใหคําถาม คําตอบ และการใหขอมูลยอนกลับอยู

ในกรอบเดียวกัน โดยอาจใชถอยคํา หรือรูปภาพท่ีแตกตางกันไป โดยสุมหรือใชเสียงสูงต่ํา  สําหรับ

การบอกวาถูกหรือผิด  ควรหลีกเลี่ยงการใหภาพท่ีตื่นตาหากตอบผิด  เพราะอาจทําใหผูเรียนสนใจ

ภาพน้ันมากเกินไป ตื่นเตน และสนุกกับการตอบผิด ซ่ึงไมกอใหเกิดผลดีตอการศึกษาบทเรียน 

       8.  ทดสอบความรูใหม(Assess Performance) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปด

โอกาสใหผูเรียนไดทดสอบตนเอง ไมวาจะเปนกอนการเรียน ระหวางการเรียน หรือหลังจากจบบท  

เรียนผูออกแบบตองม่ันใจวามีการวัดในสิ่งท่ีสอดคลองกับวัตถุประสงคของบทเรียน และใหผูเรียนมี

ความสะดวกชัดเจนในการตอบคําถาม การประเมินผลงานท่ีถูกตองแมนยํา   จะชวยใหผูเรียนทราบ

ถึงสถานภาพของตนเอง และชวยผลักดันใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ท่ีเหมาะสม  ในการเรียน

คร้ังตอไปอีกดวย 

       9.  สรุปและนําไปใช(Review and Transfer) การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวนสําคัญ

ในข้ันตอนสุดทายท่ีบทเรียนจะตองสรุปมโนมติของเน้ือหาเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมท้ัง

ขอเสนอแนะตางๆ เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษา

เน้ือหาผานมาแลว  เสนอแนะสถานการณท่ีสามารถนําความรูไปใชประโยชน บอกแหลงขอมูลท่ี

เกี่ยวของกับบทเรียนเพื่อการศึกษาเพิ่มเติม เพื่อใหผูเรียนเห็นความสัมพันธกับความรูเดิม หรือ

ความรูใหมท่ีจะไดศึกษาตอไป 

 2.7  ทฤษฎีจิตวิทยาเก่ียวกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะตองอาศัยแนวคิดเดียวกับการออกแบบ 

การเรียนการสอน โดยอาศัยทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู ท่ีมีอิทธิพลตอการออกแบบบทเรียน  

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก 
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  2.7.1  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม( Behaviorism) นักจิตวิทยากลุมพฤติกรรมนิยม มีความ

เช่ือวาการเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งท่ีสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก และเช่ือในทฤษฎี

เกี่ยวกับการวางเงื่อนไข( Operant conditioning) โดยมีแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางสิ่งเรา

และการตอบสนอง และการใหการเสริมแรง ทฤษฎีน้ีเช่ือวา การเรียนรูเกิดจากการท่ีมนุษย

ตอบสนองตอสิ่งเราและพฤติกรรมการตอบสนองจะเขมขนข้ึน หากไดรับการเสริมแรงท่ีเหมาะสม  

จากหลักการแนวคิดและทฤษฎีการเรียนรูจากกลุมพฤติกรรมนิยมดังกลาว สามารถนํามาประยุกตใช

ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดดังน้ี 

   2.7.1.1.  ควรแบงเน้ือหาบทเรียนออกเปนหนวยยอยแตละหนวยยอยควรบอกเปา 

หมายและวัตถุประสงคใหชัดเจนวา ตองการใหผูเรียนศึกษาอะไร และศึกษาอยางไรบาง 

   2.7.1.2.  ผูเรียนสามารถเลือกความยากงายของเน้ือหา และกิจกรรมใหสอดคลอง

กับความตองการและความสามารถของตนเองได 

   2.7.1.3.  เกณฑการวัดผลตองมีความชัดเจน นาสนใจ บอกไดวาผูทดสอบอยู

ตําแหนงใดเม่ือเทียบกับเกณฑปกติ และการวัดผลควรทําอยางตอเน่ือง 

   2.7.1.4.  ควรใหขอมูลปอนกลับในรูปแบบท่ีนาสนใจทันทีทันใด หรือกระตุนใหเกิด

แรงจูงใจ 

   2.7.1.5.  ควรใชภาพหรือเสียงท่ีเหมาะสม 

   2.7.1.6.  กระตุนใหผูเรียนสรางจินตนาการท่ีเหมาะสมกับวัย โดยการใชขอความใช

ภาพเสียงหรือการสรางสถานการณสมมติ โดยใหผูเรียนมีสวนรวมในสถานการณน้ัน ๆ  

   2.7.1.7.  การนําเสนอเน้ือหาและการใหขอมูลยอนกลับ ควรใหความแปลกใหม ซ่ึง

อาจใชเสียงหรือกราฟก แทนท่ีจะใชคําอานเพียงอยางเดียว 

   2.7.1.8.  เสนอขอมูลในลักษณะของความขัดแยงทางความคิด เชน ปลาตองอยูใน

นํ้าจึงจะรอดแตมีปลาชนิดหน่ึงท่ีเดินอยูบนดินแข็งได  

   2.7.1.9.  ควรสอดแทรกคําถามเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความสงสัย หรือประหลาด

ใจเม่ือเร่ิมตนบทเรียนหรือระหวางเน้ือหาแตละตอน 

   2.7.1.10. ใหตัวอยางหรือหลักเกณฑกวางๆ เพื่อกระตุนใหผูเรียนคิดคนหาคําตอบ

เอง การคอยๆ ช้ีแนะหรือบอกใบอาจจะชวยสรางและรักษาระดับความอยากรูอยากเห็น  

  2.7.2  ทฤษฎีปญญานิยม(Cognitivism) 

  ทฤษฎีปญญานิยมน้ี มีแนวคิดท่ีแตกตางไปจากทฤษฎีพฤติกรรมนิยม โดยทฤษฎีน้ีจะ

เนนในเร่ืองของความแตกตางระหวางบุคคล เช่ือวามนุษยมีความแตกตางกันท้ังในดานความรูสึกนึก 

คิด อารมณ ความสนใจ และความถนัด  ดังน้ันในการเรียนรูก็จะมีกระบวนการ หรือข้ันตอนแตกตาง

กัน พฤติกรรมการเรียนรูมีท้ังภายในและภายนอก โดยมีความเช่ือวาการเรียนรูจะเกิด ข้ึนเม่ือผูเรียน

ไดประมวลองคความรูจากการมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม โดยเลือกท่ีจะรับรูสิ่งตางๆ ตามความ

อยากรูอยากเห็นหรือในสิ่งท่ีตัวเองสนใจ 
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  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยยึดทฤษฎีปญญานิยม จะอาศัยสื่อการ 

เรียนรูท่ีสัมผัสดวยการมองเห็น และประสาทสัมผัสอื่นๆ เพื่อเปนชองทางในการถายโยงความรูไปสู  

ผูเรียน และทําใหเกิดแนวคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีเปนแบบสาขา ซ่ึงจะ

ชวยใหผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนตามความตองการ  

 2.8  หลักจิตวิทยาการเรียนรูเก่ียวกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

          บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยท่ัวไป สวนใหญเปนบทเรียนท่ีมีจุดมุงหมายใหผูเรียน 

เรียนรูไดดวยตนเอง ดังน้ัน ผูท่ีออกแบบบทเรียนจึงจําเปนท่ีจะตองคํานึงถึงหลักจิตวิทยาการเรียนรู    

ท่ีเกี่ยวของกับการเรียนดวยตนเอง เชนเดียวกับบทเรียนแบบโปรแกรม 

          หลักจิตวิทยาการเรียนรูท่ีควรคํานึงถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดแก 

  2.8.1  การรับรู(Perception) 

               การเรียนรูของมนุษยจะเกิดข้ึนไมไดถาปราศจากการรับรู การรับรูจึงเปนบันไดข้ันแรก 

ท่ีจะนําไปสูการเรียนรู ดังน้ัน การเรียนรูท่ีดีจะตองเกิดจากการรับรูท่ีถูกตอง การรับรูท่ีดีและถูกตอง

ของมนุษย จะเกิดข้ึนไดโดยการไดรับการกระตุนจากสิ่งเราท่ีเหมาะสม เพราะมนุษยเราจะเลือกรับรู

สิ่งเราท่ีตรงกับความสนใจของตนเองมากกวาสิ่งเราท่ีไมตรงกับความสนใจ ในการออกแบบบทเรียน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย น้ันผูออกแบบจะตองออกแบบสิ่งเราท่ีเหมาะสมกับผูเรียน โดยคํานึงถึง 

คุณลักษณะ ดานตางๆ ของผูเรียน ไดแก อายุ เพศ เปนตน 

  2.8.2  การจดจํา(Memory) 

               การท่ีมนุษยจะสามารถเรียนรูสิ่งใดแลว สามารถจดจําสิ่งน้ันไดดี และสามารถนํามาใช

ในภายหลังไดดีน้ัน ข้ึนอยูกับวาผูเรียนสามารถจัดเก็บความรูน้ันไวอยางเปนระเบียบ โดยการจัด

โครงสราง(Organize) ขององคความรูอยางเปนระเบียบ นอกจากน้ัน การท่ีผูเรียนไดฝกหรือทําซํ้า 

มากๆ ก็จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะความชํานาญและจดจําไดดีอีกดวย ดังน้ัน เทคนิคท่ีสําคัญของ

การเรียนรูท่ีดีท่ีจะชวยใหผูเรียนสามารถจดจําไดดี จึงอาศัยหลักเกณฑท้ัง 2 ประการ คือ 

                 2.8.2.1  การชวยใหผูเรียนสามารถจัดระเบียบโครงสราง(Organize) ขององคความ 

รู โดยการจัดโครงสรางของเน้ือหาบทเรียนใหเปนระเบียบและแสดงใหผูเรียนเห็น  ซ่ึงสอดคลองกับ

ทฤษฎีเกี่ยวกับแผนภูมิมโนทัศน(Concept mapping) ในปจจุบันน่ันเอง 

                 2.8.2.2  การใหผูเรียนฝกและทําซํ้ามากๆ จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะความชํานาญ

และสามารถจดจําไดดี ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎีเกี่ยวกับกฎแหงการฝกและการทําซํ้า(Law of 

proactive and repetition) ดังน้ันควรออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใหมีแบบฝกหัด

หรือแบบฝกปฏิบัติใหผูเรียนไดฝก เพื่อใหเกิดทักษะและจดจําไดดี 

  2.8.3 การมีสวนรวม(Participation) และการมีปฏิสัมพันธ( Interaction) ของผูเรียนการ

ใหผูเรียนไดมีสวนรวมและมีปฏิสัมพั นธซ่ึง ได แกการใหผูเรียนไดกระทํากิจกรรมหรือปฏิบัติใน

ลักษณะตางๆ รวมถึงการมีการโตตอบกับบทเรียนจะชวยใหเกิดการเรียนรูท่ีดีโดยนอกจากจะชวยให

ผูเรียนมีความสนใจบทเรียนอยางตอเน่ือง อันเปนลักษณะการเรียนอยางกระตือรือรน           
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(Active learning) แลวยังทําใหเกิดความรู และทักษะใหมๆ ในตัวผูเรียนดวยดังน้ัน ผูออกแบบ

บทเรียนจึงควรออกแบบใหบทเรียนมีกิจกรรมและการโตตอบท่ีเหมาะสม กับเน้ือหาและทักษะท่ี

ตองการใหผูเรียนไดรับจากบทเรียน 

  2.8.4  แรงจูงใจ(Motivation) 

          การสรางแรงจูงใจท่ีเหมาะสม จะชวยใหเกิดการเรียนรูท่ีดี บทเรียนท่ีสามารถสราง 

แรงจูงใจท่ีดี จะทําใหผูเรียนอยากเรียน และเรียนดวยความสุข สนุกสนาน ดังน้ัน ผูออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงควรใหความสนใจ และศึกษาเกี่ยวกับการสรางแรงจูงใจท่ีดีเพื่อ

นํามาประยุกตใชกับการออกแบบบทเรียนใหสามารถสรางแรงจูงใจท่ีเหมาะสมกับผูเรียนในลักษณะ

ตางๆ 

  2.8.5  การถายโอนการเรียนรู(Transfer of Learning) 

          การถายโอนการเรียนรู เปนการนําความรู ท่ีไดเรียนรูไปประยุกตใชในชีวิตจริง ซ่ึงเปน 

เปาหมายสุดยอดของการเรียนรูน่ันเอง บทเรียนท่ีจะชวยใหผูเรียนมี ความสามารถในการถายโอน 

การเรียนรูไดดีน้ัน จะตองเปนบทเรียนท่ีมีความใกลเคียงหรือเหมือนจริงกับสถานการณในชีวิตจริง

มากท่ีสุด 

  2.8.6  ความแตกตางระหวางบุคคล(Individual Difference) 

          นักจิตวิทยามีความเช่ือเกี่ยวกับทฤษฎีของความแตกตางระหวางบุคคล โดยเช่ือวา 

มนุษยแตละคนมีความแตกตางกันในดานตางๆ ไดแก ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ 

อารมณ สติปญญา เปนตน ซ่ึงทําใหในการเรียนรูน้ัน ผูเรียนแตละคนจะสามารถเรียนรูไดเร็วหรือชา

แตกตางกัน  นอกจากน้ันวิธีการเรียนรูของแตละคนก็แตกตางกัน ดังน้ัน ผูออกแบบบทเรี ยน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จึงจําเปนท่ีจะตองออกแบบบทเรียนใหมีความยืดหยุน เพื่อท่ีจะตอบสนอง

ความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนแตละคน ซ่ึงคุณสมบัติดังกลาวน้ีก็เปนจุดเดนหรือข อได 

เปรียบของสื่อประเภทคอมพิวเตอรอยูแลว 

 2.9  ขั้นตอนการพัฒนามัลติมีเดีย 

     การนํามัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการสอน เปนการประยุกตความรู เปนภาพและ  

เสียง เพื่อนําเสนอจากหลายสื่อผานทางเคร่ืองคอมพิวเตอรอยางนาสนใจ เชน การนําภาพจากวิดีโอ

มาเพิ่มเติมเทคนิค  การนําเสนอท่ีแปลกตาดวยโปรแกรมตางๆ โดยอาศัยความสามารถขอ ง

คอมพิวเตอร   สามารถสื่อสารไดตรงตามวัตถุประสงคท่ีวางไว สรางแบบฝกทักษะในบทเรียนท่ีมี

ประโยชน เปดโอกาสผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียน และการถายทอดความรูอยาง

สมบูรณน่ีเอง  ทําใหสามารถมีสื่อการเรียนการสอนท่ีมีคุณภาพราคาถูกลง ดังน้ัน กอนการผลิตจึง

ตองวางแผนโดยผานกระบวนการออกแบบอยางเปนข้ันตอน เพื่อใหการผลิตบทเรียนออกมาตรง

ตามเปาหมายท่ีวางไวและมีประสิทธิภาพสูงสุด (นงนุช วรรธนวหะ.   2535: 4-6) เสนอแนะข้ันตอน

การผลิตไวดังน้ี 
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  2.9.1 การวิเคราะหหลักสูตรและเน้ือหา หมายถึง การวิเคราะหเน้ือหาวิชาท่ีตองการ

สอนจากหลักสูตร เอกสารการสอน หนังสือประกอบตางๆ นํามากําหนดวัตถุประสงคท่ัวไป จัดลําดับ

เน้ือหาใหมีความสัมพันธตอเน่ือง เลือกหัวเร่ืองและเขียนขอบขายของเร่ือง 

  2.9.2  การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน หมายถึง การเขียนสิ่งท่ีผูสอนคาดหวังให

ผูเรียนแสดงพฤติกรรมหลังจากการเรียนรูสิ้นสุดลง โดยพฤติกรรมน้ันตองสามารถวัดกันได สังเกต

ได คําท่ีระบุในวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในบทเรียนมัลติมีเดีย น้ันตองเปนคําช้ีเฉพาะ เชน อธิบาย 

แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห เปนตน 

   2.9.3  การวิเคราะหสื่อและกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถึง การกําหนดเน้ือหา

กิจกรรมการเรียนท่ีคาดหวัง จะใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจัดลําดับเน้ือหาตามความยากงายและความ

ตอเน่ือง เพื่อเลือกและกําหนดสื่อท่ีจะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู โดยพิจารณาเลือกและระบุสื่อ

ชนิดท่ีไดจากการวิเคราะหลงในกิจกรรมน้ันๆ 

   2.9.4  การกําหนดขอบขายของบทเรียน หมายถึง การกําหนดความสัมพันธของเน้ือหา

แตละหัวขอยอย 

   2.9.5  การกําหนดวิธีการนําเสนอ หมายถึง การกําหนดรูปแบบการนําเสนอเน้ือหา ใน

แตละเฟรมวาจะเปนแบบใด การจัดแบงตําแหนงและขนาดของเน้ือหา การออกแบบกราฟกบนจอ 

การใชเสียงบรรยายประกอบความรู หรือเสียงดนตรีรวมในการนําเสนออยางไร 

   2.9.6  การเขียนบทดําเนินเร่ือง(Storyboard) หมายถึง เร่ืองราวของเน้ือหาแบงออก 

เปนเฟรมตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ โดยรางเฟรมยอยๆ ตั้งแตเฟรมท่ี 1 ถึง เฟรม

สุดทายของบทเรียน บทดําเนินเร่ืองจะตองประกอบดวย ภาพ ขอความ ลักษณะภาพของเงื่อนไข

ตางๆ คลายบทสคริปตภาพยนตร การเขียนยึดหลักของขอมูลท่ีไดจากการวิเคราะหเน้ือหาท่ีผานมา 

บทดําเนินเร่ืองเปนแนวทางในการสรางบทเรียน การเขียนบทดําเนินเร่ืองจึงตองดําเนินอยา งรอบ 

คอบและสมบูรณเพื่องายตอการสรางบทเรียนในข้ันตอไป 

   2.9.7  ผังงาน(Flowchart) หมายถึง แผนภูมิท่ีแสดงความสัมพันธของบทดําเนินเร่ือง 

ซ่ึงเปนการจัดลําดับความสัมพันธของเน้ือหาแตละเฟรมแตละสวนการเขียนบทดําเนินเร่ืองและผัง

งานจึงตองทําควบคูกันไป หรือผูผลิตอาจเลือกเขียนสิ่งใดกอนหลังก็ได 

  2.9.8  วิธีปฏิบัติในการเขียนบทดําเนินเร่ืองและผังงาน 

   2.9.8.1  การแสดงจุดเร่ิมตนและจุดจบของเน้ือหา 

   2.9.8.2  แสดงการเช่ือมตอและความสัมพันธการเช่ือมโยงบทเรียน 

   2.9.8.3  แสดงเน้ือหาโดยใชรูปแบบการนําเสนอท่ีเลือกมา 

   2.9.8.4  แสดงการดําเนินบทเรียนและวิธีการสอนเน้ือหาและกิจกรรม 

   2.9.8.5  ออกแบบจอภาพและแสดงผลการให สี เสียง แสง ลาย กราฟก รูปแบบ

ตัวอักษร การตอบสนอง การแสดงผลบนจอภาพ หรือทางเคร่ืองพิมพ 

  2.9.9  การสรางบทเรียน การสรางบทเรียนมัลติมีเดียสามารถสรางได 2 วิธีคือ การ

สรางโดยใชภาษาคอมพิวเตอร(Computer languages) และการใชโปรแกรมระบบนิพนธบทเรียน
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(Authoring system) 

  2.9.10  การทดลองใช เม่ือผลิตบทเรียนแลวนําบทเรียนไปตรวจสอบเพื่อหาความผิด 

พลาดของบทเรียน ซ่ึงมีการทดลองใชระหวางการผลิตดวย เพื่อจะปรับปรุงใหใชไดจริง เม่ือผานการ

ตรวจสอบวาสามารถนําไปใชไดจริง จึงจะนําไปใชทดลอง โดยทดลองกับกลุมเปาหมายและให

ผูเช่ียวชาญตรวจสอบความถูกตองและความสมบูรณของบทเรียนอีกคร้ัง 

  2.9.11  การประเมินผลบทเรียน หลังจากการทดลองใชแลว ผูผลิตตองประเมินผล

บทเรียนจากผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน เจตคติตอบทเรียนและผลการใชบทเรียนของผูเรียน  

 2.10  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

      มีนักวิชาการไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาไวดังน้ี 

สมชัย ชินะตระกูล (2531: 43)  ไดกลาววา 

  2.10.1  คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสิ่งแปลกใหม สามารถกระตุนและสรางแรงจูงใจให

ผูเรียนเกิดความสนใจไดดี เน่ืองจากคอมพิวเตอรสามารถทําเสียง สี รูปภาพ หรือกราฟก ตลอดจน

เกมได 

      2.10.2  คอมพิวเตอรชวยสอนสงเสริมการสอนรายบุคคล หรือการเรียนรูแบบเอกัต

บุคคลเพราะผูเรียนสามารถเรียนไดดี และเร็วกวาการเรียนการสอนปกติ โดยท่ีผูเรียนจะไดรับการ

สอนไปตามลําดับข้ัน และเรียนไปตามขีดความสามารถของตนเองได ซ่ึงผูเรียนท่ีเรียนชาก็สามารถ

บรรลุผลไดในเวลาท่ีตางๆ กัน 

  2.10.3  รวดเร็วระหวางท่ีเรียน เม่ือผูเรียนทําผิดพลาดก็สามารถแกไขทันที  

  2.10.4  คอมพิวเตอรสามารถสอนมโนทัศนไดดี มโนทัศนและทักษะช้ันสูงน้ันยากแก

การสอนโดยครู หรือเรียนจากตํารา การจําลองสถานการณโดยคอมพิวเตอรจะชวยใหเด็กเรียนได

งายข้ึนและดีกวาการเรียนจากครู 

  2.10.5  ผูเรียนมีโอกาสเรียนซํ้าแลวซํ้าอีกกี่คร้ังก็ไดตามความตองการและยังสนุกสนาน

กับการใชเคร่ืองคอมพิวเตอร เชน การสรางโปรแกรมแบบงายๆ เอง เลนเกมฝกสมอง เปนตน 

  2.10.6  การไดเจรจาโตตอบกับคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนเกิดความพอใจ และผูเรียน

สามารถควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได และยังไดใชความถนัดของตนเองมากท่ีสุด ถาสนใจมากก็

ใชเวลามากสนใจนอยก็ใชเวลานอย 

 2.11  ขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.11.1  แมวาราคาของคอมพิวเตอร และคาใชจายเกี่ยวกับคอมพิวเตอรจะลดลงอยาง

มากแลวก็ตามแตการนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนก็ควรพิจารณาใหมากเพื่อใหคุมกับ

คาใชจายในการบํารุงรักษา 

  2.11.2  ถาผูสอนเปนผูออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเองตองอาศัย

เวลา สติปญญา และความสามารถเปนอยางย่ิง ทําใหเพิ่มภาระแกผูสอนมากย่ิงข้ึน                   

(กิดานันท มลิทอง.  2540: 240-241) 
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  2.11.3  ขาดบุคลากรท่ีมีความรูทางดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

และการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใชในการเรียนการสอน โดยครูน้ันเปนงานท่ีตอง

อาศัยท้ังสติปญญา และเวลาเปนอยางมาก ดังน้ันจึงควรจะมีการพัฒนาบุคลากรทางดานการ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอันดับแรก (อรพรรณ พรสีมา.  2530: 88) 

  2.11.4  จะตองมีการรวมมือกันระหวางผูเช่ียวชาญดานหลักสูตรและเน้ือหา ผูเช่ียวชาญ 

ทางดานการสอน ผูเช่ียวชาญทางดานสื่อการสอน ผูเช่ียวชาญทางดานการเขียนโปรแกรม แตใน 

ปจจุบันในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมักใชคนคนเดียวกัน เปนท้ังผูเช่ียวชาญดาน

เน้ือหานักออกแบบการสอน และนักเขียนโปรแกรม ซ่ึงเปนการยากท่ีคนคนเดียวจะสามารถทํางาน

ไดดีท้ัง 4 ดาน 

  2.11.5  ปจจุบันโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีดีน้ัน ยังมีไมมากนัก ยังเปน

ท่ีทาทายนักเขียนโปรแกรมเปนอยางมาก โปรแกรมการสอนสวนใหญเปนลักษณะการเสนอเน้ือหา

โดยมีขอความ การลําดับเร่ืองมักคลายการเปดหนังสืออานหนาตอไปเร่ือยๆ จนจบโปรแกรม ซ่ึง

ผูเรียนอาจเกิดความเบ่ือหนาย (นงนุช วรรธนวหะ.  2535: 19-20) 

 

3.  แท็บเล็ต 

 3.1  ความหมายแท็บเล็ต (Tablet) 

 แท็บเล็ต  (Tablet) เปนคอมพิวเตอรสวนบุคคลชนิดหน่ึงท่ีมีขนาดเล็กกวาคอมพิวเตอร

โนตบุค พกพางาย นํ้าหนักเบา มีคียบอรด(keyboard) ในตัว หนาจอเปนระบบสัมผัส  (Touch-

screen) ปรับหมุนจอไดอัตโนมัติ  แบตเตอร่ีใชงานไดนานกวาคอมพิวเตอรพกพาท่ัวไ ประบบ  

ปฏิบัติการมีท้ังท่ีเปน Android IOS และWindows ระบบการเช่ือมตอสัญญาณเครือขา ยอินเทอรเน็ต

มีท้ังท่ีเปน Wi-Fi และ Wi-Fi + 3G    

 อาจสรุปในความหมายท่ีแทจริงของแท็บเล็ตหรือคอมพิวเตอรกระดานชนวนก็คือ   แผน

จารึกท่ีเอาไวบันทึกขอความตางๆ  โดยการเขียนซ่ึงมีมานานแลวในอดีต  แตในปจจุบันมีการพัฒนา

คอมพิวเตอรท่ีมีการปรับใชแนวคิดน้ีข้ึนมาแทนท่ี  ซ่ึงจะมีหลายบริษัทท่ีไดใหคํานิยามหรือการ

เรียกช่ือท่ีแตกตางกันออกไป เชน  แท็บเล็ตพีซี (Tablet PC) ซ่ึงมาจากคําวา  Tablet Personal 

Computer และ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร (Tablet)  

 แท็บเล็ตพีซี (Tablet PC : Tablet Personal Computer) คือเคร่ืองคอมพิวเตอรสวนบุคคลท่ี

สามารถพกพาไดและใชหนาจอสัมผัสในการทํางาน ออกแบบใหสามารถทํางานไดดวยตัวมันเอง  ซ่ึง

เปนแนวคิดท่ีไดรับความสนใจเปนอยางมาก  ภายหลังจากทาง  Microsoft ไดทําการเปดตัว  

Microsoft Tablet PC ในป 2001 แตหลังจากน้ันก็เงียบหายไปและไมเปนท่ีนิยมมากนัก  แท็บเล็ต 

พีซี (Tablet PC) ไมเหมือนกับคอมพิวเตอรตั้งโตะหรือ  Laptops ตรงท่ีจะไมมีแปนพิมพในการใช

งาน แตจะใชแปนพิมพเสมือนจริงในการใชงานแทน  Tablet PC จะมีอุปกรณไรสายสําหรับการ

เช่ือมตออินเทอรเน็ตและระบบเครือขายภายใน มีระบบปฏิบัติการท้ังท่ีเปน Windows และ Android 
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 เหตุผลสําคัญท่ีแท็บเล็ต (Tablet PC) กําลังเปนท่ีนิยมในขณะน้ีเน่ืองมาจากคุณประโยชน

อันหลากหลายและรูปแบบท่ีทันสมัย พกพาไดสะดวกสบาย ใชประโยชนไดหลากหลายเชนใชตอ

อินเทอรเน็ตได ถายรูปได เปนแหลงคนควาหาความรู ตรวจสอบขอมูลขาวสาร อานหนังสือ

อิเล็กทรอนิกส (e-Book) ข้ึนอยูกับวัตถุประสงคของการใชสื่อชนิดน้ีเปนสําคัญ (สุรศักดิ์ ปาเฮ.  

2554: ออนไลน) 

            3.2  ประโยชนของแท็บเล็ต 

 ดานการศึกษา 

  1. ใชแทนตําราเรียน   สามารถบรรจุตําราเรียนท่ีเปนไฟลดิจิทัลไดในจํานวนมากมาย ท่ี

เทียบเทากับหนังสือเปนหลายรอยเลม อยูในอุปกรณเล็กๆ แบบน้ีเคร่ืองเดียว 

  2. ใชบันทึกขอมูลการเรียนการสอน  ไดหลายรูปแบบนักเรียนท่ีใชแท็บเล็ตสามารถจด

บันทึกแบบลายมือเขียนหรือพิมพขอความลงในเคร่ืองหรือเลือกจะบันทึกเสียง ถายภาพน่ิงและวิดีโอ

ในสิ่งท่ีคุณครูสอนเก็บไวได 

  3. สามารถคนหาขอมูลตางๆ ไดโดยงายผานการเช่ือมตออินเทอรเน็ตไรสาย   นักเรียน

ท่ีอยูไกลในชนบท สามารถเรียนผานระบบการศึกษาทางไกลผานออนไลนได แกปญหาเร่ืองความ

ขาดแคลนและไมท่ัวถึงของการศึกษาได 

  4. สามารถใชแอปพลิเคช่ันแทนสื่อการเรียนการสอน เคร่ืองมือฝกหัด เพื่อเสริมสราง

ความรูในดานตางๆ มากมาย  เชน  แผนท่ี  ภาพจากเวบไซต คลิปวิดีโอ 

  5.  ใชสื่อสารผานการเช่ือมตออินเทอรเน็ตไรสายไดทุกท่ีทุกเวลา  คุณครูและนักเรียนท่ี

ใชแท็บเล็ต สามารถใชติดตอกันนอกเวลาเรียนได สงอีเมลหากัน ใชโปรแกรมพูดคุยปรึกษากันได 

(โทรทัศนครู.  2555: ออนไลน) 

 3.3  คุณลักษณะสําคัญของแท็บเล็ต 

ศักยภาพของสื่อและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาประเภทคอมพิวเตอรแท็บเล็ต  (Tablet PC) ท่ี

เร่ิมมีความสําคัญและมีอิทธิพลตอผูใชในทุกร ะดับในสังคม สารสนเทศในปจจุบัน  เน่ืองจากในยุค

แหงสังคมออนไลนหรือยุคเทคโนโลยีคอมพิวเตอรน้ัน  สื่อเทคโนโลยีประเภทแท็บเล็ตเพื่อการศึกษา

น้ี จะมีศักยภาพในการปรับใชคอนขางสูงและปรากฏชัดในหลากหลายปจจัยท่ีสนับสนุนเหตุผล

ดังกลาว ท้ังน้ีเน่ืองจากสื่อแท็บเล็ต (Tablet PC) จะมีคุณลักษณะสําคัญดังน้ี  

  3.3.1  สนองตอความเปนเอกัตบุคคล(Individualization) เปนสื่อท่ีสนองตอความ 

สามารถในการปรับตัวเขากับความตองการทางการเรียนรูของรายบุคคล  ซ่ึงความเปนเอกัตภาพน้ัน

จะมีความตองการในการติดตามชวยเหลือเพื่อใหผูเรียนหรือผูใชบรรลุผลและมีความกาวหนาทาง 

การเรียนรูตามท่ีเขาตองการ  

  3.3.2  เปนสื่อท่ีกอใหเกิดการสรางปฏิสัมพันธอยางมีความหมาย(Meaningful 

Interactivity) ปจจุบันการเรียนรูท่ีกระบวนการเรียนตองมีความกระตือรือรนจากการใชระบบขอมูล

สารสนเทศและการประยุกตใชในชีวิตประจําวัน จากสภาพทางบริบทของสังคมโลกท่ีเปนจริง บาง 
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คร้ังตองอาศัยการจําลองสถานการณ เพื่อการเรียนรูและการแกไขปญหาท่ีเกิดข้ึน ซ่ึงสถานการณ

ตางๆ เหลาน้ีสื่อแท็บเล็ตจะมีศักยภาพสูงในการชวยผูเรียนเกิดการเรียนรูแบบมีปฏิสัมพันธได   

  3.3.3  เกิดการแบงปนประสบการณ(Shared Experience) สื่อแท็บเล็ตจะชวยให

นักเรียนเกิดการแบงปนประสบการณความรูซ่ึงกันและกัน  จากชองทางการสื่อสารเรียนรูหลากหลาย

ชองทาง เปนลักษณะของการประยุกตการเรียนรูรวมกันของบุคลในการสื่อสารหรือสื่อความหมายท่ี

มีประสิทธิภาพ  

 3.3.4  มีการออกแบบหนวยการเรียนรูท่ีชัดเจนและยืดหยุน(Flexible and Clear 

Course Design) ในการเรียนรูจากสื่อแท็บเล็ตน้ีจะมีการออกแบบเน้ือหา หรือหนวยการเรียนรูท่ี

เสริมสรางหรืออํานวยความสะดวกใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และเกิดการพัฒนาทางสติปญญา 

อารมณความรูสึก ซ่ึงการสรางหนวยการเรียนรูตองอยูบนพื้นฐานและหลักการท่ีสามารถปรับ

ยืดหยุนได ภายใตวัตถุประสงคการเรียนรูท่ีชัดเจนซ่ึงตัวอยางหนวยการเรียนรูในเชิงเน้ือหาไดแก

การเรียนจาก e-Book เปนตน 

  3.3.5  ใหการสะทอนผลตอผูเรียน/ผูใชไดดี( Learner Reflection) สื่อแท็บเล็ตดังกลาว

จะสามารถชวยสะทอนผลความกาวหนาทางการเรียนรูจากเน้ือหาท่ีเรียน  ซ่ึงจะชวยใหผูเรียน

สามารถปรับปรุงตนเองในการเรียนรูเน้ือหาสาระ  และสามารถประเมินและประยุกตเน้ือหาไดอยางมี

ประสิทธิภาพสูงสุด  

  3.3.6  สนองตอคุณภาพดานขอมูลสารสนเทศ (Quality Information) เน่ืองจากสื่อ

ดังกลาวจะมีประสิทธิภาพคอนขางสูงตอผูเรียนหรือผูใชในการเขาถึงเน้ือหาสาระของขอมูล

สารสนเทศท่ีมีคุณภาพ ซ่ึงขอมูลเชิงคุณภาพจะเปนคําตอบท่ีชัดเจนถูกตองในการกําหนดมโนทัศน 

ท่ีดี อยางไรก็ตามการไดมาซ่ึงขอมูลเชิงคุณภาพ (Quality) ยอมตองอาศัยขอมูลในเชิงปริมาณ          

(Quantity) เปนองคประกอบสําคัญท่ีตองมีการจัดเก็บรวบรวมไวใหเพียงพอและถูกตองสมบูรณ  

(สุรศักดิ์ ปาเฮ.  2554: ออนไลน)  

 3.4  การใชแท็บเล็ต (Tablet) เพื่อการศึกษา 

ในสังคมยุคปจจุบันซ่ึงเปนสังคมแหงการเรียนรู  (Learning Society)  สื่อและเทคโนโลยีเพื่อ

การศึกษาจะมีบทบาทสําคัญคอนขางมากตอการนํามาใชในการพัฒนาใหเกิดประสิทธิภาพทางการ

เรียนในสังคมยุคใหมในปจจุบันท่ีสื่อการศึกษาประเภท  “คอมพิวเตอร (Computer)”  จะมีอิทธิพล

คอนขางสูงในศักยภาพการปรับใชดังกลาว และโดยเฉพาะอยางย่ิงการศึกษาไทยตามนโยบายการ

แจกแท็บเล็ต เพื่อเด็กนักเรียนในปจจุบัน โดยมุงเนนใหกลุมนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี  1 

ตามโครงการ One Tablet  Per Child ซ่ึงเปนไปตามนโยบายรัฐบาลท่ีแถลงไวน้ัน เปนการสรางมิติ

ใหมของการศึกษาไทยในการเขาถึงการปรับใชสื่อเทคโนโลยี เพื่อการศึกษาในยุคปฏิรูปการศึกษา

ทศวรรษท่ีสอง โดยเฉพาะอยางย่ิงการขับเคลื่อนนโยบายสูการปฏิบัติท่ีรัฐมนตรีวาการกระทรวง  

ศึกษาธิการ ไดกลาวไววาการจัดหาเคร่ืองคอมพิวเตอรแท็บเล็ตใหแกโรงเรียน โดยเร่ิมดําเนินการใน

โรงเรียนนํารองสําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี  1 ปการศึกษา 2555 ควบคูกับการพัฒนาเน้ือหา
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สาระท่ีเหมาะสมตามหลักสูตรบรรจุลงในคอมพิวเตอรแท็บเล็ต รวมท้ังจัดระบบอินเทอรเน็ตไรสายใน

ระดับการใช การบริหารและในพื้นท่ีสาธารณะและสถานศึกษาโดยไมเสียคาใชจาย  

นโยบายของรัฐบาลและกระทรวงศึกษาธิการตามท่ีกลาวในเบ้ืองตน  เปนแนวคิดท่ีจะนําเอา

เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษามาประยุกตใชกับการเรียนรูของนักเรียนในรูปแบบใหมโดยการใช

แท็บเล็ต (Tablet) เปนเคร่ืองมือในการเขาถึงแหลงเรียนรูและแสวงหาองคความรูในรูปแบบตางๆ  ท่ี

มีอยูในรูปแบบท้ัง  Offline และ Online ทําใหผูเรียนมีโอกาสศึกษาหาความรู  ฝกปฏิบัติ และสราง

องคความรูตางๆไดดวยตัวเอง  ซ่ึงการจัดการเรียนการสอนในลักษณะดังกลาวน้ีไดเกิดข้ึนแลวใน

ตางประเทศ  สวนในประเทศไทยมีการจัดการเรียนการสอนท้ังประถมศึกษา  มัธยมศึกษา  และ

อุดมศึกษาในบางแหงเทาน้ัน   

ไดมีบทสรุปจากการศึกษาวิจัยของ Becta ICT Research ซ่ึงไดศึกษาผลการใชแท็บเล็ตพีซี

ประกอบการเรียนการสอนในโรงเรียนระดับประถมศึกษาจํานวน  12 โรงเรียนในประเทศอังกฤษชวง

ระหวาง ค.ศ. 2004-2005 ซ่ึงมีผลการศึกษาสําคัญหลายประการท่ีควรพิจารณาและสามารถนํามา

ประยุกตใชไดกับบริบทดานการศึกษาของไทยโดยสามารถสรุปผลลัพธสําคัญจากการศึกษาดังกลาว

ได ดังน้ี  

  1.  การใชแท็บเล็ต  (Tablet PC) โดยใหผูเรียนและผูสอนมีแท็บเล็ตพีซีเปนของตนเอง

อยางท่ัวถึง เปนปจจัยสําคัญท่ีจะชวยใหเกิดการใชงานอยางมีประสิทธิผล  โดยพบวาการใชแท็บเล็ต

พีซีชวยเพิ่มแรงจูงใจของผูเรียนและมีผลกระทบในทางบวกตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  รวมท้ัง

สนับสนุนใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง  ชวยสงเสริมใหเกิดการคนควาและการเขาถึงองคความรูนอก

หองเรียนอยางกวางขวาง รวมท้ังสงเสริมการเรียนรูแบบมีสวนรวมของผูเรียน  

  2.  ดานหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนน้ันพบวา  การใชแท็บเล็ตพีซีน้ันชวย

สงเสริมใหมีการใชเทคโนโลยีในการเรียนการสอน  และสงเสริมใหมีการพัฒนาหลักสูตรหรือการ

จัดการเรียนการสอนท่ีมีเทคโนโลยีสารสนเทศเปนสวนประกอบมากข้ึน  

 อยางไรก็ตามการสรางใหเกิดผลสําเร็จดังกลาวน้ัน ตองอาศัยปจจัยสนับสนุนและการจัดการ

ในดานตางๆ จากผูบริหาร โดยเฉพาะอยางย่ิงการสนับสนุนใหมีเครือขายสื่อสารแบบไรสาย            

(Wireless Network) และเคร่ืองฉายภาพแบบไรสาย (Wireless Data Projector) ท่ีมีประสิทธิภาพ 

เพื่อใหสามารถสรางและใชงานใหเกิดประโยชนสูงสุด รวมท้ังควรจัดใหมีการวางแผนจัดหา

ทรัพยากรมาสนับสนุนอยางเปนระบบ ซ่ึงทายท่ีสุดจะพบวาการใชแท็บเล็ตพีซีน้ัน จะสามารถสราง

ใหเกิดประโยชนท่ีหลากหลาย และมีความคุมคามากกวาการใชคอมพิวเตอรเดสกทอป (Desktop) 

และคอมพิวเตอรแล็บทอป (Laptop) ประกอบการเรียนการสอนท่ีมีใชงานกันอยูในสถานศึกษา

โดยท่ัวไป (สุรศักดิ์ ปาเฮ.  2554: ออนไลน) 
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 3.5  ขอเสนอแนะเพื่อการนําแท็บเล็ตไปใชใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด   

ในการนําเอาสื่อเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาประเภทคอมพิวเตอรแท็บเล็ตไปใชในการ

เรียนการสอนน้ัน มีประเด็นสําคัญท่ีทุกฝายนาจะนํามารวมวิเคราะหและพิจารณารวมกันดังน้ี  

 3.5.1  การพัฒนาหลักสูตรและจัดการเรียนการสอนโดยการใช  Tablet  

 3.5.2  การพัฒนาครูผูสอนใหมีความรูเร่ืองการใชอุปกรณ Tablet เพื่อการจัดการเรียน

การสอน  

 3.5.3  การพัฒนาเน้ือหาบทเรียนและกิจกรรมท่ีใชประกอบการเรียนการสอน   

 3.5.4  การกําหนดหนวยงานท่ีรับผิดชอบดานการบํารุงรักษา   การแกปญหาเร่ือง

อุปกรณและการใชงาน  

 3.5.5  อุปกรณ Tablet เปลี่ยนรุนเร็วมากและเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ดังน้ัน Tablet ท่ี

จัดหามาน้ันมีความเปนมาตรฐานรองรับกับ  Applications มากนอยเพียงใด  

 3.5.6  การจํากัดไมใหผูเรียนเขาถึงแหลงเรียนรู (อินเทอรเน็ต) ไดอยางอิสระ  

ขอเสนอแนะจากบทสรุปท่ีไดมีการศึกษาวิจัยจากตางประเทศ  ท่ีเสนอแนะไวตอการนําสื่อ

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรแท็บเล็ตไปใชใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดน้ัน มีประเด็นสําคัญดังตอไปน้ี  

 1.  มีการจัดโครงสรางพื้นฐานดานเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีดีอยางเพียงพอ  ท้ังน้ีเพื่อเปน

การสนับสนุนการใชงานท้ังในดานสถานท่ี จุดท่ีตั้งท่ีสามารถใชงานกับเครือขายไรสาย  โครงขายและ

แมขายท่ีมีประสิทธิภาพ สามารถใชงานไดอยางเปนระบบตอเน่ือง  

 2.  การพัฒนาบุคลากร  มีการพัฒนาประสิทธิภาพการใชแท็บเล็ต  โดยเฉพาะครูผูสอน

เพื่อลดความกังวลในการใชงานใหมีทักษะ ความรูและเช่ียวชาญในซอรฟแวรสนับสนุนตางๆ  รวมท้ัง

มีความสามารถและชํานาญในการเขาถึงระบบเครือขาย (LAN) ของสถานศึกษา  

 3.  การเสริมสรางความม่ันใจของผูสอน  โดยจัดใหมีการแลกเปลี่ยนแนวคิด  มีการแลก 

เปลี่ยนเรียนรูระหวางกัน  รวมท้ังมีการแบงปนทรัพยากรท่ีเอื้อตอการพัฒนาหรือใชงาน  ตลอดจนมี

การยกยองชมเชยผูสอนตนแบบ (Champion)  

 4.  การจัดการดานความปลอดภัยตอการใชงาน  โดยโรงเรียนหลายแหงท่ีเปนกลุม

ตัวอยางจากการวิจัยดังกลาว ไดเรียกรองใหมีการกําหนดข้ันตอนท่ีชัดเจนในการแจกจายแท็บเล็ต

พีซีใหกับผูเรียน สามารถติดตามการจัดเก็บ การใชงาน และการบํารุงรักษาได นอกจากน้ียังไดให

ความสําคัญในรายละเอียดบางอยางท่ีตองคํานึงถึง  เชน พื้นท่ีและความปลอดภัยในการเก็บรักษา

ขอมูลท่ีผูเรียนไดบันทึกไว  

 5.  ความสามารถในการใชงานอยางตอเน่ืองของแท็บเล็ตพีซี   ซ่ึงก็เปนปจจัยสําคัญอีก

ประเด็นหน่ึงเพื่อใหการเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด  โดยสถานศึกษาควรพิจารณาความ

เหมาะสมในการจัดใหมีผูชวยเหลือในหองเรียนเพื่อคอยแกไขปญหาทางเทคนิค  จัดใหมีหนวย

สนับสนุนท่ีมีความพรอมท้ังในดานการซอมบํารุง  การมีอุปกรณสํารองและการแกปญหาอายุการใช

งานของแบตเตอร่ี หรือแมแตการแกไขปญหาความม่ันคงและเสถียรภาพของเครือขายในการใชงาน  
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 6.  เวลาท่ีเพียงพอตอการจัดเตรียมเน้ือหาสาระของผูสอน   ผูสอนตองมีเวลาเพียงพอ

ตอการเตรียมบทเรียน สื่อการสอน แบบทดสอบท่ีใชงานรวมกับแท็บเล็ตพีซี รวมท้ังการจัดใหมีเวลา

เพียงพอสําหรับการปรับแตงแท็บเล็ตพีซีใหเหมาะสมกับการเรียนการสอน  

 7.  การจัดระบบท่ีมีประสิทธิภาพ  ใหผูเรียนสามารถจัดเก็บและนําสงผลงานของตนเอง  

โดยพิจารณาถึงการจัดเก็บและการนําสงผลงานผานระบบเครือขายไรสาย  รวมท้ังการจัดเก็บและ

นําสงดวย Flash-drive ในกรณีท่ีเครือขายไมสามารถใชงานได  

 8.  ประสิทธิภาพในเชิงกายภาพของตัวสื่อและสภาพแวดลอม โดยเฉพาะความกวาง

และความสวางของหนาจอแท็บเล็ตพีซี รวมท้ังความสวางและระบบแสงท่ีเหมาะสมของหองเรียนก็

เปนอีกปจจัยหน่ึงท่ีมีความสําคัญและไมควรมองขาม เน่ืองจากสงผลตอความสนใจและแรงจูงใจของ

ผูเรียน  

 9.  ควรเร่ิมใชกับกลุมทดลองนํารองกอน (Pilot Project) ขอเสนอแนะท่ีสําคัญอีก

ประการหน่ึง คือ ควรใหมีการเร่ิมใชงานกับกลุมผูเรียนและผูสอนในบางกลุมกอน โดยเฉพาะอยาง

ย่ิงใหเร่ิมจากกลุมท่ีมีประสบการณและมีแนวโนมวาจะสรางใหเกิดความสําเร็จกอน  เพื่อใหเปนแกน

นําในการแบงปนประโยชนและประสบการณในเชิงบวกและขยายผลไปยังกลุมอื่นๆตอไป   

 10.  สรางแรงกระตุนและแรงจูงใจท่ีมีประสิทธิภาพ   โดยการกระตุนใหผูเรียนและผูสอน

มีความกระตือรือรนและมีเวลาเพียงพอ  ท่ีจะไดทดลองและสรางแนวทางหรือสรางนวัตกรรมการใช

งานของตนเอง  ซ่ึงเปนเหตุผลสําคัญท่ีจะสรางให เกิดการเรียนการสอนโดยใชแท็บเล็ตพีซี  เพื่อ

สนับสนุนใหการเรียนรูบังเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด  

 เทคโนโลยีคอมพิวเตอรแท็บเล็ต (Tablet PC) นับไดวาเปนสื่อกระแสหลักท่ีกําลังมาแรงใน

สังคมยุคออนไลนหรือสังคมสารสนเทศระบบเปดในปจจุบัน เปนสื่อท่ีถูกนํามาใชประโยชนในทุก

กลุมอาชีพ  รวมท้ังการศึกษาและการเรียนรูของผูเรียนทุกระดับ เน่ืองมาจากสมรรถนะทาง

เทคโนโลยีท่ีสรางความสะดวกและมีประสิทธิภาพสูงในการใชงาน จึงทําใหสื่อดังกลาวมีบทบาท

อยางมากในปจจุบัน แมแตในวงการศึกษาไทย ท่ีภาครัฐยังไดกําหนดและสนับสนุนการใช ใหเกิด

การเรียนรูในวงกวางในปจจุบัน อยางไรก็ตามนวัตกรรมและเทคโนโลยีตามกระแสสังคม ตองมีการ

วางแผนและปรับใชอยางรอบคอบ เพื่อใหบรรลุผลสูงสุดในทางปฏิบัติและคุมคากับการลงทุน       

(สุรศักดิ์ ปาเฮ.  2554: ออนไลน) 

 

4.  หลักสูตรทองถิ่น 

 4.1  ที่มาและความสําคัญของหลักสูตรทองถ่ิน 

 เม่ือคร้ังท่ีกระทรวงศึกษาธิการไดมีการประกาศใชหลักสูตรฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533 ท้ัง 3 

ระดับ ไดแก หลักสูตรประถมศึกษา หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ซ่ึงหลักสูตรท้ัง 3 ระดับ ดังกลาวถือวาเปนหลักสูตรชาติ หรือ หลักสูตรแมบทท่ีกระทรวงศึกษาธิการ 

โดยกรมวิชาการเปนผูจัดทําข้ึนดวยการกําหนดใหสถานศึกษาทุกแหงเปนผูใชหลักสูตรดังกลาว
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เหมือนกันท่ัวประเทศ ตอมาเม่ือมีกระแสการแสดงความคิดเห็นจากนักการศึกษาและสถานศึกษาใน

ภูมิภาคตางๆ วาหลักสูตรท้ัง 3 ระดับ บางสวนไมสอดคลองกับวิถีชีวิตของทองถิ่นและไมสอดคลอง

กับความตองการของชุมชน กระทรวงศึกษาธิการจึงไดเปดโอกาสใหสถานศึกษา ชุมชน และทองถิ่น 

เขามามีสวนในการพัฒนาหลักสูตรใหสอดคลองตามความตองการของทองถิ่นได แตถาจะมีการจัด 

ทําวิชา รายวิชา และหนังสือเรียนข้ึนใหมท่ีแตกตางจากหลักสูตรชาติ หรือหลักสูตรแมบทแลว ก็จะ 

ตองขออนุมัติตอกระทรวงศึกษาธิการ เม่ือผานการพิจารณาแลวจึงจะนําไปใชจัดการเรียนการสอน

ได 

 “หลักสูตรทองถิ่น” จึงเปนหลักสูตรท่ีสถานศึกษา และทองถิ่นรวมกันดําเนินการจัดทําและ

ตองขออนุมัติตอกระทรวงศึกษาธิการโดยตรง 

 คําวา “หลักสูตรทองถิ่น” จึงเกิดมาพรอมกับ หลักสูตรชาติหรือหลักสูตรแมบท ฉบับ

ปรับปรุง พ.ศ. 2533 ท้ัง 3 ระดับ (จีรายุทธ แพงพุทธ.  2550: 19) 

 หลักสูตรทองถิ่น ไดรับการผลักดันใหมีบทบาทในระบบการจัดการศึกษาของไทย มาเปน

เวลานับสิบป ตั้งแตในหลักสูตรฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533 ไดมีขอกําหนดเกี่ยวกับการจัดการศึกษา

ใหสอดคลองกับสภาพและความตองการของทองถิ่นไวอยางชัดเจน รวมท้ังเปดโอกาสใหทองถิ่นไดมี

สวนรวมในการพัฒนาหลักสูตร จนกระท่ังในปจจุบันพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 

ยังคงเนนใหสถานศึกษาจัดการศึกษาโดยยึดผูเรียนเปนสําคัญ กําหนดใหสถานศึกษาข้ันพื้นฐานมี

หนาท่ีจัดทําสาระหลักสูตรเพื่อความเปนไทย ความเปนพลเมืองท่ีดีของชาติ การดํารงชีวิต และการ

ประกอบอาชีพ ตลอดจนเพื่อศึกษาตอในสวนท่ีเกี่ยวกับสภาพปญหาในชุมชนและสังคม ภูมิปญญา

ทองถิ่น คุณลักษณะท่ีพึงประสงค และกําหนดใหทองถิ่นมีสวนรวมในการจัดการศึกษามากข้ึน 

(ฆนัท ธาตุทอง.  2550: 149)  

 กระทรวงศึกษาธิการ โดยสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน ไดประกาศใช

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ในโรงเรียนตนแบบการใชหลักสูตรและ

โรงเรียนท่ีมีความพรอมการใชหลักสูตรในปการศึกษา 2552 และใชในโรงเรียนท่ัวไป ในปการศึกษา 

2553 ซ่ึงเปนหลักสูตรท่ีพัฒนามาจากหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 และแนวคิด

หลักสูตรอิงมาตรฐาน ( Standard based Curriculum) กลาวคือ กําหนดมาตรฐานการเรียนรูเปน

เปาหมายในการพัฒนาคุณภาพผูเรียนและใชเปนเกณฑในการประเมินคุณภาพ เพื่อพัฒนาผูเรียน

ใหมีความรูทันกับการเปลี่ยนแปลงดานสังคม เศรษฐกิจ และเทคโนโลยีในโลกยุคปจจุบัน นอกจากน้ี

ยังมุงเนนในการปลูกฝงใหผูเรียนมีจิตสํานึกในความเปนไทย มีระเบียบวินัย คํานึงถึงประโยชน

สวนรวม และยึดม่ันในการปกครองระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข  

 หลักการท่ีสําคัญประการหน่ึงของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน  พุทธศักราช 

2551 คือ มุงเนนการกระจายอํานาจใหทองถิ่น และสถานศึกษามีบทบาทในการจัดการศึกษาให

สอดคลองกับสภาพและความตองการของทองถิ่น โดยสํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามีบทบาทสําคัญ

ในการเช่ือมโยง หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐานและความตองการของทองถิ่นสูการพัฒนา

หลักสูตรสถานศึกษาและการจัดการเรียนการสอนในช้ันเรียน อีกท้ังมีภารกิจหลักในการขับเคลื่อน
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การจัดการศึกษาของโรงเรียนในความรับผิดชอบของเขตพื้นท่ีการศึกษาไดอยางมีประสิทธิภาพ 

เพื่อพัฒนาผูเรียนไปสูมาตรฐานการเรียนรูซ่ึงเปนเปาหมายท่ีกําหนดไวรวมกัน นอกจากน้ันจะตอง

ปลูกฝงใหผูเรียนเกิดความรัก ความภาคภูมิใจในทองถิ่นของตน (ศักดิ์ศรี ปาณะกุล.  2553: 207) 

 สิ่งน้ีนับวาเปนความทุกขท่ีมีอยูในใจชาวบานท่ีอยูในแตละทองถิ่นตลอดมาวาลูกหลานของ

เขาน้ี จะเก็บรักษาแผนดินบานเกิดของเขาไวไดเพียงใด หากการศึกษาไมเคยเปดโอกาสใหเด็กได

สัมผัส ไดรูสึกถึงความจริงในพื้นท่ี ไมเคยสอนใหเด็กรักและผูกพันกับทองถิ่น จึงจําเปนอยางย่ิง ท่ี

นักการศึกษาและบุคคลท่ีเกี่ยวของจะไดจัดการศึกษาเนนใหเด็กเรียนรูจากสิ่งตางๆ ในชุมชน เพื่อ

เขาใจและแกไขปญหาของชุมชนได การศึกษาในรูปแบบน้ีจะทําใหเด็กๆ เห็นความหวัง และมีความ

ตั้งใจท่ีจะดํารงชีวิตในทองถิ่น สืบทอดชีวิตการทํามาหากินน้ันคงทนถาวรย่ิงข้ึน คนในทองถิ่นไดมี

โอกาสเติมเต็มการเรียนรูเกี่ยวกับเร่ืองในทองถิ่นของตนเองดวยการเรียนจาก “หลักสูตรทองถิ่น” 

(ฆนัท ธาตุทอง.  2550: 151) 

 4.2  ความหมายของหลักสูตรทองถ่ิน 

 หลักสูตรทองถิ่น เปนหลักสูตรท่ีมีความสอดคลองกับสภาพปญหาและความตองการของ

ชุมชนท่ีจะตองใชหลักสูตรน้ันๆ นอกจากน้ี ชุมชนและบุคคลไดมีสวนรวมในการพัฒนาหลักสูตรดวย 

ดังน้ัน หลักสูตรทองถิ่นจะกอใหเกิดผลทางปฏิบัติและอํานวยประโยชนท่ีแทจริง ตอทองถิ่นท่ีมีสวน

เกี่ยวของ 

 หลักสูตรทองถิ่น เปนหลักสูตรท่ีพัฒนาข้ึนใหเหมาะสมกับสภาพและความตองการของ

ทองถิ่น เน่ืองจากหลักสูตรแกนกลางยังมีขอบกพรองบางประการ เชน ความไมสอดคลองกับสภาพ

ความเปนอยูของผูเรียน ชุมชน ในเร่ืองของวัฒนธรรมประเพณี อาชีพ และคานิยม ทําใหผูเรียนไม

สนใจท่ีจะศึกษาเพราะเปนเร่ืองไกลตัว จึงทําใหตองมีการพัฒนา จึงทําใหตองมีการพัฒนาหลักสูตร

ทองถิ่นเพื่อสนองความตองการของผูเรียนและชุมชน (ฆนัท ธาตุทอง.  2550: 151) 

 ฆนัท ธาตุทอง ( 2550: 156) ไดสรุปวา หลักสูตรทองถิ่น หมายถึง หลักสูตรท่ีทองถิ่นสราง

ข้ึนเอง หรือการพัฒนามาจากหลักสูตรแกนกลาง โดยการปรับขยาย เพิ่ม หรือสรางหลักสูตรยอยข้ึน

ใหม โดยมีเน้ือหาสาระสอดคลองกับสภาพและความตองการของแตละทองถิ่นเพื่อ ใหผูเรียนไดมี

โอกาสเรียนรูเร่ืองราวของตน เรียนรูอาชีพ สภาพเศรษฐกิจ สังคม ขนบธรรมเนียม ประเพณี 

วัฒนธรรมในทองถิ่น เพื่อนําไปแกปญหา พัฒนาชีวิตของตนเอง ครอบครัวและทองถิ่นได 

 4.3  ลักษณะและรูปแบบของหลักสูตรทองถ่ิน 

 จากการวิเคราะหหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 แสดงใหเห็นถึงลักษณะ

และรูปแบบการจัดสาระการเรียนรูเพิ่มเติมท่ีมีความสอดคลองกับทองถิ่น วาสามารถดําเนินการได

หลายลักษณะ เชน หนวยการเรียนรู โครงงาน กิจกรรมการเรียนรู แหลงการเรียนรู สื่อการเรียนรู 

รายวิชาใหม รายวิชาท่ีนาสนใจ มีความยากในระดับสูงข้ึนไป วิชาเลือกเฉพาะทาง รายวิชาท่ีมีความ

เขมขน (honour course) เปนตน ในกรณีท่ีจัดทําเปนรายวิชาตองมีการจัดทํามาตรฐานการเรียนรู 

กําหนดเวลาหรือหนวยกิต จัดทําสาระการเรียนรู โดยมีช่ือรายวิชาท่ีสื่อความหมายไดชัดเจน ท้ังน้ีให
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คํานึงถึงความถนัด ความสนใจ ความตองการและความแตกตางระหวางบุคคล สําหรับวิธีการไดมา

ของสาระการเรียนรูเพิ่มเติม มาจากสภาพปญหาชุมชนและสังคม ภูมิปญญาทองถิ่น คุณลักษณะอัน

พึงประสงค สาระการเรียนรู 8 กลุม และจากการสํารวจความถนัด ความสนใจ ความตองการ และ

ความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน 

 ดังน้ัน เม่ือพิจารณาหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 สามารถวิเคราะหมิติ

ของการจัดสาระการเรียนรูเพิ่มเติมท่ีสอดคลองกับทองถิ่นไดวาสามารถจัดได 2 มิติ คือ   

 มิติท่ี 1 จัดบูรณาการใน 8 กลุมสาระและกิจกรรมพัฒนาผูเรียนตามมาตรฐานการเรียนรู 

ชวงช้ัน ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง หนวยการเรียนรู โครงงาน กิจกรรมการเรียนรู แหลงการเรียนรู สื่อ

การเรียนรู 

 มิติท่ี 2 จัดเปนการเฉพาะ เชน รายวิชาใหม รายวิชาท่ีนาสนใจ มีความยากในระดับสูงข้ึน

ไป วิชาเลือกเฉพาะทาง รายวิชาท่ีมีความเขม( honour course) เปนตน (ฆนัท ธาตุทอง.  2550: 

206-207) 

 4.4  จุดเนนเปาหมาย ระดับทองถ่ิน 

 จุดเนน 

  มุงพัฒนาผูเรียนใหเปนคนดี มีปญญา มีความสุข ปลูกจิตสํานึกใหเห็นคุณคาในการ

อนุรักษสิ่งแวดลอม ขนบธรรมเนียม ประเพณี สืบสานภูมิปญญาทองถิ่น รับผิดชอบตอตนเองสังคม 

และมีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษา 

 เปาหมาย 

  ผูเรียนมีคุณลักษณะตามเปาหมาย ดังน้ี  

  1.  เปนคนดีมีคุณธรรม 

  2.  มีความรูความสามารถ และมีทักษะในดานการอาน เขียนและการคิดคํานวณใน

ชีวิตประจําวัน 

  3.  เห็นคุณคาเกิดความรักความภาคภูมิใจในทองถิ่น 

  4.  มีความรูและทักษะในการทํางาน และทํางานรวมกับผูอื่นได 

  5.  มีความรับผิดชอบ และรวมกันอนุรักษสิ่งแวดลอม สืบสานภูมิปญญาขนบธรรมเนียม 

ประเพณี และวัฒนธรรมของทองถิ่น 

  6.  มีสุขภาพกายใจสมบูรณ 

  7.  มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรูตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน

พุทธศักราช 2551 (ศักดิ์ศรี ปาณะกุล.  2553: 208-209) 

 4.5  สาระการเรียนรูทองถ่ิน 

 สาระการเรียนรูทองถิ่นแบงออกเปน 11 ดานดังน้ี 

  1.  ภูมิศาสตร 

  2.  ประวัติศาสตร/โบราณสถาน/โบราณวัตถุ 
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  3.  บุคคลสําคัญ/ปราชญทองถิ่น 

  4.  ภาษาและวรรณกรรม 

  5.  ศาสนา พิธีกรรม และความเช่ือ 

  6.  ประเพณีและวัฒนธรรม 

  7.  ศิลปหัตถกรรม 

  8.  ศิลปะการแสดงดนตรี/นาฏศิลป 

  9.  อาชีพในทองถิ่น 

     10. ทรัพยากรธรรมชาติ สิ่งแวดลอมและแหลงทองเท่ียว 

              11. ภูมิปญญาทองถิ่น (ศักดิ์ศรี ปาณะกุล.  2553: 209) 

 4.6  คําอธิบายรายวิชา 

 รหัสวิชา ส  11102 รายวิชาประวัติศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษาศาสนาและ

วัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 1-2 เวลา 40 ช่ัวโมง จํานวน 3 หนวย ศึกษา ช่ือวัน  

เดือน ป และการนับชวงเวลาตามปฏิทินท่ีใชในชีวิตประจําวัน เรียงลําดับเหตุการณในชีวิตประจําวัน

ตามวันเวลาท่ีเกิดข้ึน ประวัติความเปนมาของตนเอง ครอบครัวและวัฒนธรรมในอําเภอหัวหิน โดย

สอบถามผูเกี่ยวของ ความเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดลอม สิ่งของ เคร่ืองใช หรือการดําเนินชีวิต

ของตนเองกับสมัยของพอแม ปูยา ตายาย เหตุการณท่ีเกิดข้ึนในอดีต ท่ีมีผลกระทบตอตนเองใน

ปจจุบัน ความหมายและความสําคัญของสัญลักษณสําคัญของชาติไทย สถานท่ีสําคัญซ่ึงเปนแหลง

วัฒนธรรมในชุมชนหัวหิน สิ่งท่ีตนรักและภาคภูมิใจในทองถิ่นหัวหิน  

 โดยใชกระบวนการคิด กระบวนการสืบคนขอมูล กระบวนการปฏิบัติ กระบวนการทางสังคม  

กระบวนการกลุม กระบวนการเผชิญสถานการณและแกปญหา 

 เพื่อใหเกิดความรู ความเขาใจ สามารถนําไปปฏิบัติในการดําเนินชีวิต มีคุณธรรมจริยธรรม 

มีคุณลักษณะอันพึงประสงคในดานรักชาติ ศาสน กษัตริย ซ่ือสัตยสุจริต มีวินัย ใฝเรียนรู รักความ

เปนไทย มีจิตสาธารณะ สามารถดําเนินชีวิตอยางสันติสุขในสังคมไทยและสังคมโลก   

  ตัวช้ีวัด ส 4.1  ป.1/1, ป.1/2, ป.1/3      

    ส 4.2  ป.1/1, ป.1/2      

    ส 4.3  ป.1/1, ป.1/2, ป.1/3 

  รวมท้ังหมด 8 ตัวช้ีวัด 

 4.7  ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรูแกนกลาง /สาระการเรียนรูทองถ่ิน  

 กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษาและวัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 สาระท่ี 4 

ประวัติศาสตร 
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ตัวชี้วัดแกนกลาง สาระการเรียนรูแกนกลาง/สาระการเรียนรูทองถิ่น 

1.  บอกวันเดือนปและการนับ 

ชวงเวลาตามปฏิทินที่ใชในชีวิต 

ประจําวัน 

- ชื่อวันเดือนปตามระบบสุริยคติที่ปรากฎในปฏิทิน                    

- ชื่อวันเดือน ตามระบบจันทรคติในปฏิทิน 

     - ชวงเวลาที่ใชในชีวิตประจําวัน เชน เชาวันน้ี ตอนเย็น 

2.  เรียงลําดับเหตุการณใน 

ชีวิตประจําวัน ตามวันเวลาที่เกิด ขึ้น 

- เหตุการณที่เกิดขึ้นในชีวิตประจําวันของนักเรียน เชน     

รับประทานอาหาร ตื่นนอน เขานอน เรียนหนังสือ เลนกีฬา 

     - ใชคําบอกชวงเวลา แสดงลําดับเหตุการณที่เกิดขึ้นได 

3.  บอกประวัติความเปนมา 

ของตนเองและครอบครัวโดยสอบ ถาม

ผูเก่ียวของ 

- วิธีการสืบคนประวัตคิวามเปนมาของตนเองและของ 

ครอบครัวอยางงายๆ 

     - การบอกเลาประวัติความเปนมาของตนเองและครอบครัวอยาง

ส้ันๆ 

     - สืบสานวัฒนธรรมประเพณีคุณคาและความสําคัญของ     

วัฒนธรรมในอําเภอหัวหิน 

   

ภาพประกอบ 1 มาตรฐาน ส 4.1 เขาใจความหมาย ความสําคัญของเวลา และยุคสมัยทาง  

    ประวัติศาสตร สามารถใชวิธีการทางประวัติศาสตรมาวิเคราะหเหตุการณตางๆ อยางมีระบบ 

  
ตัวชี้วัดแกนกลาง สาระการเรียนรูแกนกลาง/สาระการเรียนรูทองถิ่น 

     1.  บอกความเปล่ียนแปลงของ

สภาพแวดลอม ส่ิงของ เคร่ืองใช หรือ

การดําเนินชีวิตของตนเองกับสมัยของ

พอแม ปูยา ตายาย 

- ความเปล่ียนแปลงของสภาพแวดลอมส่ิงของ เคร่ืองใช 

หรือการดําเนินชีวิตของอดีตกับปจจุบันที่เปนรูปธรรมและใกลตัวเด็ก 

เชน การใชควายไถนา รถไถนา เตารีด ถนน เกวียน  

รถอีแตน 

     - สาเหตุละผลของการเปล่ียนแปลงของส่ิงตางๆ ตาม 

       กาลเวลา 

2.  บอกเหตุการณที่เกิดขึ้นใน 

อดีตที่มีผลกระทบตอตนเองในปจจุบัน 

- เหตุการณสําคัญที่เกิดขึ้นในครอบครัว เชน การยายบาน      

การหยาราง การสูญเสียบุคคลในครอบครัว 

     - สืบสานวัฒนธรรมประเพณีคุณคาและความสําคัญของ     

วัฒนธรรมในอําเภอหัวหิน 

   

ภาพประกอบ 2 มาตรฐาน ส 4.2 เขาใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปจจุบัน ในดาน 

    ความสัมพันธ และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณอยางตอเน่ือง ตระหนักถึงความสําคัญ และ 

    สามารถวิเคราะหผลกระทบท่ีเกิดข้ึน 
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ตัวชี้วัดแกนกลาง สาระการเรียนรูแกนกลาง/สาระการเรียนรูทองถิ่น 

     1.  อธิบายความหมายและ 

ความสําคัญของสัญลักษณสําคัญของ

ชาติไทยและปฏิบัติตนไดถูกตอง 

     - ความหมายและความสําคัญของสัญลักษณชาติไทย ไดแก ชาติ 

ศาสนา พระมหากษัตริย (ธงชาติ เพลงชาติ  พระพุทธรูป พระบรม

ฉายาลักษณ) 

     - การเคารพธงชาติ การรองเพลงชาติ และเพลงสรรเสริญ 

พระบารมี เคารพศาสนวัตถ ุศาสนสถาน 

     - เอกลักษณอ่ืนๆ เชน แผนที่ประเทศไทย ประเพณีไทย  

อาหารไทย (อาหารไทยที่ตางชาติยกยอง เชน ตมยํากุง  

ผัดไทย) ที่มีความภาคภูมิใจ และมีสวนรวมที่จะอนุรักษไว 

     2.  บอกสถานที่สําคัญซ่ึงเปนแหลง

วัฒนธรรมในชุมชน 

     - ตัวอยางของแหลงวัฒนธรรมในชุมชนหัวหิน ที่ใกลตัว 

นักเรียน เชน วัด ตลาด พิพิธภัณฑ มัสยิด โบสถคริสต  

โบราณสถาน โบราณวัตถ ุ

     - คุณคาและความสําคัญของแหลงวัฒนธรรมในชุมชนหัวหินใน

ดานตางๆ เชน เปนแหลงทองเที่ยว เปนแหลงเรียนรู 

     3.  ระบุส่ิงที่ตนรัก และภาค ภูมิใจ

ในทองถิ่น 

      - ตัวอยางส่ิงที่เปนความภาคภูมิใจในทองถิ่น เชน ส่ิงของ   

สถานที่ ภาษาถิ่น ประเพณี และวัฒนธรรม ที่เปนส่ิงที่ใกลตัวนักเรียน

และเปนรูปธรรมชัดเจน 

      - คุณคาและประโยชนของส่ิงตางๆ เหลาน้ัน 

      - สืบสานวัฒนธรรมประเพณีส่ิงของ สถานที่ ภาษาถิ่น    

ประเพณีวัฒนธรรมในอําเภอหัวหิน 

      - แผนดินถิ่นทะเลงามแหลงวัฒนธรรมในชุมชนหัวหิน 

  

ภาพประกอบ 3 มาตรฐาน 4.3 เขาใจความเปนมาของชาติไทย วัฒนธรรม ภูมิปญญาไทย มีความ   

    รัก ความภูมิใจและธํารงความเปนไทย 

 

  4.8  โครงสรางรายวิชา  
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ภาพประกอบ 4 รหัสวิชา ส11102 รายวิชาประวัติศาสตร กลุมสาระสังคมศึกษาศาสนาและ   

    วัฒนธรรม ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 

ลําดับ

ที่ 

ชื่อหนวยการ

เรียนรู 

มาตรฐาน         

การเรียนรู/

ตัวชี้วัด 

สาระสําคัญ เวลา

(ชั่วโมง) 

นํ้าหนัก 

คะแนน 

1 เวลาและ

เหตุการณ 

 

ส 4.1 

ป.1/1 

ป.1/2 

ป.1/3 

วันเดือนปมีแบบสุริยะคติและจันทรคติใน

ชีวิตประจําวันมีคําบอกชวงเวลาเชน เชา สาย 

เที่ยง การดําเนินชีวิตในชวงเวลาตางๆจะแตกตาง

กัน การสืบคนขอมูลของตนเองและครอบครัวจะ

ทําใหเกิดความรักและผูกพันภูมิใจในครอบครัวตน 

การเรียงลําดับเหตุการณที่เกิดขึ้นในทองถิ่น แหลง

วัฒนธรรมในชุมชนทองถิ่นเชน วังไกลกังวล เปน

ส่ิงที่แสดงใหเห็นถึงความเจริญงอกงามและความ

เปนมาของชุมชนทองถิ่นซ่ึงเปนส่ิงที่นาภาคภูมิใจ 

และควรอนุรักษไว 

15 10 

2 การ

เปล่ียนแปลง

รอบตัว 

ส 4.2 

ป.1/1 

ป.1/2 

การดําเนินชีวิตตั้งแตสมัยอดีตจนปจจุบันมีการ

เปล่ียนแปลงทางสภาพแวดลอมเชน การเปนอยู 

อาชีพ ส่ิงของเคร่ืองใชดวยสาเหตุตางๆ เกิด

เหตุการณสําคัญๆ ในครอบครัว อันสะทอนถึง

แหลงวัฒนธรรมในชุมชน 

10 10 

3 ความเปน

ไทย 

ส 4.3 

ป.1/1 

ป.1/2 

ป.1/3 

ประเทศไทยเปนชาติที่มีความเปนเอกราช มี

พระมหากษัตริยทรงเปนประมุข มีสัญลักษณ

ประจําชาติที่บงบอกความเปนชาติไทยไดอยาง

สมบูรณ ซ่ึงมีความสําคัญตอคนไทยทุกคน เชน 

ศาสนาพุทธ  ธงชาติไทย เพลงชาติไทย 

ภาษาไทย ประเพณีวัฒนธรรม เปนตนแหลง

วัฒนธรรมในชุมชนหัวหินเชน สถานีรถไฟ ตลาด

ฉัตรไชย วัดหัวหิน วังไกลกังวล เปนส่ิงที่แสดงให

เห็นถึงความเจริญงอกงามและความเปนมาของ

ชุมชนซ่ึงเปนส่ิงที่นาภาคภูมิใจและควรอนุรักษไว

ใหเปนมรดกของทองถิ่นสืบไป 

15 10 

   รวมระหวางภาค  80 

   ปลายภาค  20 

   รวม  100 
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5.  การสอนรายบุคคล 

 การศึกษาเปนสิ่งจําเปนและสําคัญสําหรับมนุษย แตละคนจึงมีความสามารถความสนใจ 

ความพรอม และความตองการท่ีแตกตางกัน ทําใหการเรียนรูไมเหมือนกัน (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 

2525: 3) ดังน้ันแนวคิดทางการศึกษาแผนใหมจึงเนนในเร่ืองการจัดการศึกษา โดยคํานึงถึงความ

แตกตางระหวางบุคคล( individualized instruction) เรียกการเรียนการสอนลักษณะน้ีวา การจัดการ

เรียนการสอนรายบุคคล หรือการจัดการเรียนการสอนตามเอกัตภาพ(แบบเอกัตบุคคล) หรือการ

เรียนดวยตนเอง โดยยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยมุงจัดสภาพการเรียนการสอนท่ีจะ

เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง ตามความสามารถ ความสนใจและความพรอม 

5.1  ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล  

 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2525: 3) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือการ

เรียนดวยตนเองไววา เปนการจัดการศึกษาท่ีผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาว

ไปตามความสามารถ ความสนใจ และความพรอม โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนได

เรียนอยางอิสระ 

 กิดานันท มลิทอง ( 2536: 164) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือ

การศึกษารายบุคคลไววา หมายถึง การจัดการศึกษาท่ีพิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความ

ตองการและความสามารถ เพื่อใหผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งท่ีตนเองสนใจไดตามกําลังและ

ความสามารถของตน ตามวิธีการและสื่อการเรียนท่ีเหมาะสมเพื่อบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนท่ี

กําหนดไว 

 วชิราพร อัจฉริยโกศล ( 2527: 72) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือ

การศึกษารายบุคคลไววา เปนวิธีการเรียนการสอนเน้ือหาท่ีกําหนดโดยจัดใหองคประกอบตางๆ 

ของการเรียนการสอนมีความสัมพันธกัน และสัมพันธกับผูเรียนอยางมีระเบียบ จัดใหมีการวินิจฉัย 

(diagnosis) ความสามารถ ความตองการของผูเรียนเปนรายบุคคล เพื่อประโยชนในการกําหนด 

(prescription) วิธีการเรียนและวัสดุการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมกับผูเรียนน้ันโดยมุงใหผูเรียนทุก

คนบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนการสอนตามท่ีกําหนดไว 

 ดันและดัน (กิดานันท มลิทอง.  2536: 164 อางอิงมาจาก Dunn; & Dunn. 1985: 254) ได

ใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือเรียกอีกอยางหน่ึงวา การศึกษาตามเอกัตภาพ 

หมายถึงการเรียนการสอนท่ีเนนถึงลักษณะความแตกตางกันของผูเรียน โดยเฉพาะในเร่ืองของ

ทักษะ ความสามารถ ความเขาใจ แรงจูงใจ วินัยในตนเอง จุดมุงหมาย ความสามารถในการ

แกปญหาและการคาดการณของผูเรียน โดยมีผูสอนทําหนาท่ีใหความสะดวกในการเรียน เปนผู

แนะนํา ท่ีปรึกษา ผูวิเคราะห และเปนผูกําหนดแหลงการเรียน กิจกรรม การประเมินผล และการ

รายงานผลการเรียนรูของผูเรียนแตละคน 

 สรุปไดวาการเรียนการสอนรายบุคคลหรือการเรียนดวยตนเองเปน   การจัดการศึกษาท่ี

พิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถ ของผูเรียนแตละคนเพื่อให
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เรียนรูในสิ่งท่ีตนเองสนใจไดตามกําลังและความสามารถของตนเอง โดยมีครูผูสอนเปนผูเตรียม

โครงการการเรียนให เปนผูหาสาเหตุท่ีเปนอุปสรรคขัดขวางความกาวหนาของผูเรียน พรอมท้ัง

ชวยเหลือแนะนําใหผูเรียนสามารถเอาชนะอุปสรรคเหลาน้ันได   ตามวิธีการและสื่อการเรียนท่ี

เหมาะสม เพื่อบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนท่ีกําหนดไว 

 5.2  ลักษณะของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล  

 การเรียนการสอนรายบุคคลน้ันยอมประกอบดวยประสบการณในการเรียนท่ีออกแบบเฉพาะ

สําหรับนักเรียนแตละคนโดยมีรากฐานมาจากการ วิเคราะหความสนใจและความตองการของแตละ

คน และเม่ือไดกําหนดแลวประสบการณในการเรียนรูน้ันจะถูกควบคุมโดยนักเรียนเอง นักเรียน

จัดการควบคุมเวลาเองตามความสนใจและความสะดวกของนักเรียนเอง หากจะสรุปแลวก็อาจจะได

ดังน้ี (ชม ภูมิภาค.  2524: 94) 

  1.  ครูจัดการเกี่ยวกับเหตุการณของการสอนนอยอยางลง 

 2.  วัสดุเองจะเปนผูจัดการใหเหตุการณในการสอนเอง 

 3.  ครูจะใชเวลาสวนใหญทํางานเปนสวนตัวกับนักเรียนมากข้ึน เพื่อจะดูวานักเรียนจะ

เรียนอะไรและเรียนอยางไร ครูจะตรวจสอบความกาวหนาของนักเรียนอยางใกลชิดดวยการวินิจฉัย

มากข้ึน เม่ือการวิเคราะหความยุงยากและปญหาตางๆ ตลอดจนการสอนซอมเสริม 

 4.  ผูเรียนมีโอกาสตางๆ มากข้ึนในเร่ืองสิ่งท่ีเรียน วิธีการเรียน ตลอดจนวัสดุในการ

เรียน 

 5.  เวลาการเรียนสําหรับแตละคนน้ันยอมตางกันไป ไมจําเปนท่ีทุกคนจะตองไปใน

จังหวะเดียวกัน 

การจัดการเรียนการสอนรายบุคคลอาจจะจัดในรูปแบบตางๆ กันข้ึนอยูกับความตองการและ

ความพรอมของผูจัด ดังน้ี (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2525: 27)  

 1.  จัดบทเรียนใหผูเรียนทําการศึกษาดวยตนเอง  โดยท่ีครูกับผูเรียนจะกําหนดเวลาใน

การพบปะกันไดแนนอน อาจพบปะเปนรายคนหรือเปนกลุม จัดเปนแบบอภิปราย หรือสัมมนา

แลวแตความเหมาะสม ครูจะกําหนดเวลาเพื่อตรวจสอบดูผลความกาวหนาของผูเรียนเปนระยะๆ  

 2.  จัดสวนใดสวนหน่ึงของวิชาท่ีเรียนตามปกติใหเรียนตามลําพัง ผูเรียนเลือกตอนใด

ตอนหน่ึงหรือหัวขอใดหัวขอหน่ึงท่ีตนสนใจมาทําการศึกษาดวยตนเองจะมีครูเปนผูใหคําแนะนํา

ปรึกษาในดานการกําหนดจุดประสงค แนวทางในการทํางาน การศึกษาคนควา และการแกปญหา 

 3.  จัดแบบอิสระเสรีท่ีสุด แบบน้ีผูเรียนจะวางแผนการเรียนและวิธีการเรียนดวยตัว

ผูเรียนเอง ผูเรียนพอใจจะปรึกษาหารือกับอาจารยคนใดหรือไมก็ได 

 5.3  วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล  

การสอนแบบรายบุคคลยึดหลักปรัชญาทางการศึกษา และอาศัยพื้นฐานจากทฤษฎีจิตวิทยา

พัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจัดการสอนรายบุคคลจึงมุงอยูในแนวดังน้ี 

(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2528: 161-162) 
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 5.3.1  มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง 

การสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการเรียนรูตลอดชีวิต และการศึกษานอกโรงเรียนสนับสนุน

ใหผูเรียนรูจักแสวงหา และเรียนรูในสิ่งท่ีเปนประโยชนตอตนเองและสังคม รูจักแกปญหา รูจัก

ตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย 

  5.3.2  สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน การ

สอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงท่ีวา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปนดาน

บุคลิกภาพ สติปญญาหรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางท่ีมีผลตอการเรียนรูท่ีสําคัญ 4 

ประการคือ  

  5.3.2.1  ความแตกตางในเร่ืองอัตราความเร็วของการเรียนรู ผูเรียนแตละคนจะใช

เวลาในการเรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาท่ีตางกัน 

  5.3.2.2  ความแตกตางในเร่ืองความสามารถ เชน ความฉลาด ไหวพริบ ความ 

สามารถพิเศษตางๆ 

  5.3.2.3  ความแตกตางในเร่ืองวิธีการเรียนผูเรียนเรียนรูในวิถีทางท่ีแตกตางกัน 

  5.3.2.4  ความแตกตางในเร่ืองความสนใจและสิ่งท่ีชอบ 

  เม่ือผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายๆ ดาน เชนน้ี ครูจึงตองจัดกิจกรรม

การเรียนในลักษณะตางๆ กันไวใหผูเรียนไดเลือกเรียนดวยตนเองเพื่อสนองความแตกตางดังกลาว 

 5.3.3  เนนเสรีภาพในการเรียนรู เช่ือแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียน ดวย

ความกระตือรือรนท่ีไดเกิดข้ึนเองน้ัน จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรู โดยท่ีครูไมตอง

ทําโทษหรือใหรางวัล ผูเรียนจะตองรูจักตนเอง มีความม่ันใจในการกาวไปขางหนาตามขีด

ความสามารถและความพรอม 

 5.3.4  ข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการท่ีเสนอความรูใหแกผูเรียน การเรียนรูจะเกิดข้ึน

เร็วหรือชาและจะเกิดข้ึนกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะข้ึนอยูกับความสามารถและความสนใจ

แลวยังข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการท่ีเสนอความรูน้ันแกผูเรียน เม่ือเปนเชนน้ี การกําหนดให

ผูเรียนเรียนรูเร่ืองหน่ึงในระยะเวลาหน่ึง และเรียนรูดวยวิธีการเดียว จึงไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน 

ผูเรียนควรจะไดเปนคนกําหนดเวลาเรียนดวยตนเองและควรจะไดมีโอกาสเรียนรูหรือมีประสบการณ

ในการเรียนดวยกระบวนการและวิธีการตางๆ  

 5.3.5  มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบท่ีวาการศึกษาควรมี

ระดับความแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนน้ันงายก็ทําใหบทเรียนน้ันสั้นข้ึน ถายาก

มากก็จัดยอยเน้ือหาออกเปนสวนๆ และใชวิธีการและสื่อทําใหเขาใจงายข้ึน 

นอกจากน้ีกาเยและบริกส (Gagne; & Briggs.  1979: 626) ไดกลาวถึงการศึกษารายบุคคล

วาเปนการสอนท่ีจัดข้ึน เพื่อเปนแนวทางในการเรียนการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ

และบุคลิกภาพของผูเรียนแตละคน  การสอนแบบน้ีมีจุดมุงหมายท่ีสําคัญ 5 ประการ ไดแก 
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 1.  เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะท่ีมีอยูกอนของผูเรียน 

 2.  เพื่อชวยในการคนหาจุดเร่ิมตนของผูเรียนแตละคน ในการจัดลําดับการเรียนตาม

จุดมุงหมายท่ีตั้งไว 

 3.  เพื่อชวยในการจัดสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 

 4.  เพื่อชวยใหผูเรียนเรียนไดตามอัตราความสามารถของตนเอง โดยไมจําเปนตองรอ

ซ่ึงกันและกันระหวางผูเรียนในกลุม 

 5.  เพื่อสะดวกตอการประเมินผลไดบอยคร้ังเทาท่ีตองการ เพื่อเปนการสงเสริม

ความกาวหนาของผูเรียนแตละคน 

5.4  ความแตกตางระหวางการเรียนการสอนเปนรายบุคคลกับการสอนปกติ  

การสอนเปนรายบุคคลมีความแตกตางกับการสอนเปนกลุมอยูหลายประการ อาทิ        

(ชม ภูมิภาค.  2524: 97) 

 1.  แตกตางกันในความเฉพาะเจาะจงของจุดมุงหมายการสอนเปนรายบุคคลน้ัน 

จุดมุงหมายเขียนเฉพาะเจาะจงเปนจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 

 2.  การสอนเปนรายบุคคลยํ้าเร่ืองการพัฒนาสวนบุคคล 

 3.  การสอนเปนรายบุคคลเนนเร่ืองวิธีการเรียนรู 

นอกจากน้ีเสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2525: 48-49) ไดกลาวถึงความแตกตางระหวาง การ

เรียนจากหองเรียนธรรมดากับการเรียนแบบรายบุคคล สรุปไดดังตารางตอไปน้ี  

 

การเรียนจากหองเรียนธรรมดา การเรียนรายบุคคล 

1.ผูเรียนน่ังประจําท่ีเรียนกันและหันหนาเขาหา

ครูตลอดเวลา 

1. ในหองเรียนจะประกอบดวยชุดคูหาหรือ

หองเรียนเปนแบบหองปฏิบัติการ 

2. ความรูตางๆ ไดจากการสอนของครูเปนสวน

ใหญ ครูเปนศูนยกลางของการเรียนการสอน 

2. ความรูตางๆ ไดจากการศึกษาของผูเรียนเอง

เปนสวนใหญ ครูเปนเพียงผูใหคําแนะนํา 

3. ผูเรียนเหมือนกันหมดในขณะท่ีเรียน 3. ผูเรียนประกอบกิจกรรมตางกันตามแต

เน้ือหาวิชาหรืออาจเหมือนกันก็ได 

4. ชวงเวลาเรียนจะตายตัวและใชเวลาเทากัน 4. ชวงเวลาเรียนไมตายตัว ข้ึนอยูกับจุดประสงค 

เน้ือหา และความสามารถของผูเรียนแตละบุคคล 

5. ผูเรียนไมมีโอกาสนําการเรียนการสอนท่ีผาน

ไปโดยคําบอกกลาวของครูในลักษณะเดิมมา

ทบทวนไดอีก 

5. ผูเรียนสามารถนําโปรแกรมการสอนหรือ

อุปกรณท่ีจัดไวเปนเร่ืองๆ มาศึกษาหรือทบทวน

ไดอีกตามความตองการ 
  

ภาพประกอบ 5 แสดงความแตกตางระหวางการเรียนจากหองเรียนธรรมดากับการเรียนแบบ  

    รายบุคคล 
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 5.5  ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล  

การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล มุงสอนผูเรียนตามความแตกตางโดยคํานึงถึง

ความสามารถ ความสนใจ ความพรอม และความถนัด ทฤษฎีท่ีนํามาใชในการจัดการเรียนการสอน

รายบุคคล คือ ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2525: 2-3) 

 5.5.1  ความแตกตางในดานความสามารถ (ability difference) 

 5.5.2  ความแตกตางในดานสติปญญา (intelligent difference ) 

 5.5.3  ความแตกตางในดานความตองการ (need difference) 

 5.5.4  ความแตกตางในดานความสนใจ (interest difference) 

 5.5.5  ความแตกตางในดานรางกาย (physical difference) 

 5.5.6  ความแตกตางในดานอารมณ (emotional difference) 

 5.5.7  ความแตกตางในดานสังคม (sociol difference) 

5.6  สื่อที่ใชสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคล  

สื่อเปนสิ่งสําคัญและจําเปนสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคล โดยจะเปนตัวกลางในการ

ถายทอดความรูใหแกผูเรียน สื่อท่ีใชในเน้ือหาวิชาท่ีแตกตางกันยอมมีลักษณะท่ีไมเหมือนกัน การ

เลือกใชสื่อท่ีเหมาะสมยอมทําใหการถายทอดเน้ือหาน้ันๆ มีความหมายมากข้ึน สื่อหรือวัสดุการ

เรียนท่ีจะใชในการสอนรายบุคคลควรจะมีลักษณะ และคุณสมบัติดังน้ี (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 

2528: 162-163) 

 1.  ใหผูเรียนเรียนไดดวยตนเอง น่ันคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวย

ตนเอง 

 2.  มีความสมบูรณในตัวเอง คือมีวัตถุประสงคท่ีเดนชัด มีกิจกรรมการเรียน  (ท่ีจัดลําดับ

ไวเปนอยางดี ) เพื่อใหผูเรียนเรียนไดดวยความเขาใจ และเกิดความรูตามลําดับไมสับสนและจะได

เปนการเพิ่มความรูทีละนอยๆ เปนข้ันตอน จูงใจผูเรียนในทุกกิจกรรมการเรียน เน้ือหามีความ

ถูกตอง ภาษาท่ีใชชัดเจน ถูกตองและเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน ในการทํากิจกรรมการ

เรียน จะไดทบทวนความเขาใจในสิ่งท่ีเรียนเปนระยะ จนจบบทเรียน และมีการประเมินผลหลังการ

เรียนตามวัตถุประสงคหลังการเรียน ตามวัตถุประสงคของบทเรียนน้ัน 

 3.  มีวิธีการประเมินผลท่ีเหมาะสมในแตละบทเรียน พรอมท้ังมีคําตอบเฉลย สําหรับขอ

ทดสอบน้ันๆ ไวอยางชัดเจน 

 สื่อท่ีไดมีการทดลองใชในการเรียนการสอนรายบุคคลอยางไดผล และแพรหลายจนเปน

เทคโนโลยีท่ีรูจักกันดีไดแก  

  1.  สื่อท่ีผลิตข้ึนสําเร็จรูป เชน ชุดการเรียนการสอน(instructional package) ซ่ึงรวบ 

รวมบทเรียน สื่อและกิจกรรมการเรียน พรอมท้ังแบบทดสอบประเมินผลอยางพรอมมูลไวเปนชุดๆ 

เพื่อมุงสอนมโนภาพ(concept) หน่ึงๆ โดยเฉพาะสิ่งใดท่ีจะทําใหเกิดการเรียนรูสําหรับผูเรียนจะจัด

ไวอยางครบถวน ผูเรียนไมจําเปนตองไปคนควาหรือจัดหาวัสดุอื่นใด เพิ่มเติมจากท่ีกําหนดไวให 
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ภายในชุดแตละชุดจะมีคูมือสําหรับผูใชชุดการเรียนการสอน ซ่ึงในคูมือจะอธิบายรายละเอียดในการ

ใชถาในชุดการเรียนชุดน้ันมีกิจกรรมใหเลือกมากกวา 1 อยาง ในคูมือจะบงบอกไวอยางละเอียด

เพื่อใหผูเรียนเกิดความสะดวกและงายตอการใช 

 2.  ชุดการสอนครูทําเอง( teacher-made-kits) หรือชุดอุปกรณชวยสอนท่ีรวบรวม

แบบฝกหัดในรูปของกิจกรรม และอุปกรณฝกทักษะดานใดดานหน่ึงโดยเฉพาะ เชน การสอนทักษะ

เบ้ืองตนในการเลื่อย เปนตน 

 3.  บทเรียนโปรแกรม( programmed instruction) เปนบทเรียนท่ีสําเร็จรูปในตัวเองจัด

ประสบการณใหกับผูเรียนตามลําดับเปนข้ันตอน หรือเปนกรอบๆ ( frame) ตามลําดับ เรียนไดดวย

ตนเองสามารถตรวจสอบความกาวหนาในการเรียนรูตามลําดับข้ันไดดวยตนเอง ในเน้ือหาแตละ

กรอบหรือแตละเฟรมจะมีคําถามเพื่อตรวจเช็คความเขาใจในเน้ือหาน้ัน และมีคําตอบเฉลยไวใหถา

ผูเรียนตอบผิดจะอานเน้ือหาในกรอบหรือเฟรมน้ันใหมแลวตอบคําถามอีกคร้ังหน่ึง เม่ือตอบถูกก็จะ

เรียนในกรอบหรือเฟรมตอไป 

 4.  โมดูลการเรียนการสอน( instruction module) เปนบทเรียนท่ีสําเร็จรูปในตัวเอง จัด

ประสบการณใหกับผูเรียนใหไดเรียนอยางอิสระ เชนเดียวกับบทเรียนโปรแกรม แตตางกันใน

รายละเอียดตรงท่ีโมดูลไมจําเปนตองจัดเน้ือหาเปนกรอบๆ หรือเปนเฟรมๆ 

 5.  อุปกรณสําเร็จรูป ซ่ึงอาจจะใชอิสระประกอบการเรียนการสอนท่ัวๆ ไป หรือจะใช

ประกอบในชุดการเรียนการสอนก็ได เชน สไลดประกอบเสียง ฟลมสตริปประกอบเสียง ภาพยนต 

ฟลมลูพ วิดีโอเทป รวมท้ังอุปกรณเสริมสรางความพรอมและทักษะตางๆ  

 5.7  ขอควรคํานึงในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล  

ในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลใหไดผลดี ควรจะตองคํานึงถึงสิ่งตางๆ ตอไปน้ี 

(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2528: 163-164) 

  1.  ครูตองชวยใหผูเรียนไดเขาใจอยางถองแทถึงคุณลักษณะ และขีดความสามารถของ

ตนเอง งานแตละอยางจะสําเร็จลงดวยลักษณะอยางไร ยอมข้ึนอยูกับสิ่งประกอบหลายอยาง ไมมี

ใครทําอะไรไดดีเย่ียมไปเสียทุกอยาง แตละคนทําไดดีท่ีสุดในสิ่งท่ีตนมีความสามารถเทาน้ัน  แตละ

คนตองยอมรับในขีดจํากัดของความสามารถของตนเอง ครูตองชวยใหผูเรียนเขาใจตนเอง รูจัก

ตนเอง  และเขาใจในขีดความสามารถของตนเอง ใหยอมรับวาผลงานของแตละคนไมเหมือนกัน  

ท้ังน้ีข้ึนอยูกับความสามารถของแตละคน 

  2. บุคคลจะมีแนวความคิด หรือมโนภาพเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหน่ึงไมได ถาไมมี

ประสบการณในเหตุการณหรือสิ่งท่ีตองการจะใหมีแนวความคิดข้ึน  การสรางแนวความคิดของแต

ละคนเปนผลจากการท่ีคนน้ันสรุปลักษณะเฉพาะของสิ่งน้ันๆ หรือสรุปโดยใชเหตุผลของขอมูลจาก

ประสบการณ การจัดลําดับข้ันตอนของการสรางแนวความคิดจึงเปนสิ่งสําคัญและจําเปนอยางย่ิงใน

การเรียนรู เม่ือผูเรียนไมเขาใจในสิ่งท่ีเรียน ครูตองพิจารณาดูวาสิ่งท่ีเรียนประกอบดวยอะไรบาง 

ผูเรียนบกพรองจุดไหน จะไดแกไขไดถูกจุด 
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  3.  ครูตองชวยใหผูเรียนรูจักวางแผนในการทํางาน การดําเนินการทํางาน ทํากิจกรรม

การเรียน และภารกิจตางๆ ของตนเองอยางใกลชิด 

  4.  ผูเรียนตองเลือกทํางาน เลือกใชวัสดุอุปกรณและวิธีการตางๆ ท่ีสัมพันธสอดคลอง

เหมาะสมกับความสนใจ และความถนัดของตน ดังน้ันวัสดุการเรียนท่ีจัดไวจะตองมีสิ่งตางๆ ท่ีตอง

ใชเรียนไวใหพรอม 

  5.  ผูเรียนมักจะเลือกกระทําสิ่งตางๆ ท่ีสัมพันธเกี่ยวของกับสิ่งท่ีตัวเองรู และมี

ความหมายแกตน แตละคนมีการตอบสนองในประสบการณอยางเดียวกันแตกตางกัน ครูจึงตองจัด

กิจกรรมใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความสนใจและความถนัดของตน 

  6.  โอกาสในการเรียนรูและผลการเรียนรูจะสูงข้ึน ถาผูเรียนเรียนดวยความสมัครใจไมมี

การขูเข็ญบังคับ มีอิสระในการเลือกและทํากิจกรรมตางๆ เม่ือผูเรียนมีอิสระในการเรียน มีความ

สนใจและแรงจูงใจ จะทําใหมีความคิดสรางสรรคสูงข้ึน ครูควรหาวิธีการตางๆ  ท่ีจะกระตุนใหผูเรียน

เกิดความตองการ เกิดความอยากท่ีจะเรียน สรางแรงจูงใจในการเรียน ครูมีหนาท่ีเพียงคอย

ชวยเหลือแนะนําใหคําปรึกษาเม่ือมีความจําเปนหรือเม่ือผูเรียนตองการ  

  7.  ผูเรียนท่ีไดรับการกระตุนและไดรับการเสริมกําลังใจในจังหวะและโอกาสท่ีเหมาะสม

จะเรียนรูไดดีข้ึน มีความกระตือรือรนในการเรียนย่ิงข้ึน ถาผูเรียนถูกบังคับจะทําใหเปนคนท่ีพึง

ตนเองไมได ทําใหทอถอย ไมอยากเรียน ไมกลาท่ีจะแสดงออก ไมกลาคิด ไมกลาทํา ครูจึงตองหา

วิธีการกระตุนใหอยากเรียนและคอยเสริมกําลังใจ เพื่อกระตุนความสนใจและความอยากท่ีจะเรียน

อยูเสมอ 

 นอกจากน้ี กิดานันท มลิทอง (2536: 175) ยังไดกลาวไววาเน่ืองจากการศึกษารายบุคคล

เปนการเรียนท่ีจัดใหผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียน ดังน้ันผูสอนจึงมีบทบาทในการศึกษาระบบ

น้ีโดยการเปนผูผูชวยเหลือ ใหคําปรึกษาแนะนํา และใหขอคิดเห็นและเหตุผลท่ีจะชวยใหผูเรียน

ตัดสินใจไดเอง เปนผูวางแผนการเรียนโดยกําหนดวัตถุประสงค วิธีการเรียน ตลอดจนแบบฝกหัด

และแบบทดสอบตางๆ ผูสอนยังมีบทบาทสําคัญ ดังน้ีคือ 

  1.  จะตองวางแผนวาจะใหผูเรียนเรียนดวยตนเองอยางไร เชน การอานและการฟง 

หรือการเรียนในรูปแบบอื่น เพื่อการจัดเตรียมเอกสารและสื่อวัสดุอุปกรณอยางเหมาะสมแกผูเรียน 

  2.  ใหขอมูลยอนกลับแกผูเรียนอยางสมํ่าเสมอเพื่อผูเรียนจะไดทราบวาตนไดศึกษาไป

น้ันถูกตองหรือไม 

  3.  มีการประเมินผลผูเรียนทุกคร้ังท่ีเรียนจบบทเรียนแตละบท เพื่อใหผูเรียนไดทราบ

ความกาวหนาของตนเอง และเพื่อเปนการกาวไปเรียนในบทตอไป 

  4.  จะตองใหเวลาและความสนใจผูเรียนมากกวาการเรียนอยางปกติ เพื่อใหผูเรียนไดมี

โอกาสมาขอคําปรึกษาและขอแนะนําในการเรียน และตองเรียนรูถึงความถนัด ความสนใจ และ

ความสามารถของผูเรียนแตละคน 

 เพื่อใหการเรียนการสอนรายบุคคลบรรลุตามเปาหมายท่ีวางไว  ควรจะไดดําเนินการตาม

ข้ันตอนดังน้ี (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2528: 26-27) 
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  1.  ศึกษาปญหาและความตองการของผูเรียน เปนการสํารวจเบ้ืองตนถึงปญหาท่ีมีอยู

และหาความตองการของผูเรียนและสังคมโดยสวนรวมวาตองการศึกษาเน้ือหาใด 

  2.  กําหนดหลักสูตร โดยถือหลักการจัดมวลประสบการณท่ีมีผูเรียนเปนแกน 

  3.  กําหนดจุดมุงหมาย โดยยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคลและมุงใหผูเรียน

กาวหนาตามความสามารถ ความสนใจและความพรอมของตนเอง 

  4.  กําหนดเน้ือหาสาระและประสบการณ โดยการนําหลักสูตรท่ีกําหนดไวมาแบงตาม

เน้ือหาวิชา เปนตอน บท หนวย และกําหนดความคิดรวบยอดใหเดนชัด 

  5.  กําหนดแผนการเรียนการสอนเปนการจัดแผนการเรียนการสอนอยางชัดแจง เพื่อให

ผูใชดําเนินการไดถูกตอง 

  6.  กําหนดวิธีการเรียนการสอน รวมท้ังสื่อและกิจกรรมท่ีใชในบทเรียนน้ันๆ 

  7.  ประเมินผล กําหนดแนวการประเมินผลไวใหเรียบรอย ท้ังกอนเรียนและหลังเรียน 

ตลอดจนการรายงานความกาวหนาในการเรียนไวอยางแจมชัด 

  8.  ขอดีและขอจํากัดของการเรียนการสอนรายบุคคล 

 การเรียนการสอนรายบุคคลหรือการศึกษารายบุคคล เปนวิธีการสอนท่ีเนนผูเรียนเปน

ศูนยกลางของการเรียนโดยคํานึงถึงลักษณะความแตกตางของผูเรียนเปนสําคัญ วิธีการเรียนใน

ลักษณะน้ียอมมีท้ังขอดีและขอจํากัดคือ (กิดานันท มลิทอง.  2536: 166-167) 

  ขอดี  

  1.  ผูเรียนสามารถเรียนไดเร็วหรือชาตามอัตราความสามารถและความสนใจของแตละ

บุคคล 

  2.  สื่อท่ีใชในการเรียนไดรับการทดลองและทดสอบมากอนแลววา สามารถจะใชเรียน

ไดอยางมีประสิทธิภาพดีจึงจะนํามาใชกับผูเรียน เชน ชุดการเรียน ชุดสื่อประสม และโมดูลวิชา

ตางๆ  

  3.  สื่อท่ีใชในการเรียนมีหลายชนิดใหเลือก และมักจะใชในรูปของสื่อประสม สื่อบาง

รูปแบบจะเปนสื่อท่ีมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนดวย เชน Interactive Video และการเรียนดวยเคร่ือง

คอมพิวเตอรเปนตน 

  4.  บทเรียนมักเรียนเปนหนวย( unit) ผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดดวยชุดการเรียนท่ี

จัดเปนแตละเน้ือหาบทเรียนตามหนวยน้ัน 

  5.  เปนการเรียนท่ีผูสอนเปนผูชวยเหลือ แนะนํา และใหคําปรึกษาแกผูเรียน จึงทําให

ผูสอนและผูเรียนมีมนุษยสัมพันธตอกันมากกวาการเรียนในวิธีอื่น 

  ขอจํากัด 

  1.  ถาผูเรียนมีอายุยังนอย และยังไมมีประสบการณเพียงพอท่ีจะควบคุมการเรียนของ

ตนไดก็อาจจะทําใหยากแกการเรียนใหสําเร็จได 

  2.  ผูสอนตองเปนผูท่ีมีความรูในการจัดเตรียมสื่อการเรียนในแตละวิชาใหเหมาะสมกับ

ผูเรียน โดยตองดูถึงบุคลิกภาพและความแตกตางของผูเรียนแตละคนดวย 
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  3.  วิชาท่ีจะเรียนดวยการศึกษารายบุคคลอาจมีจํานวนจํากัด เน่ืองจากวิชาบางวิชาไม

สามารถใหผูเรียนเรียนไดอยางลึกซ้ึงดวยตนเอง 

  4.  ในกรณีท่ีผูสอนไมมีเวลาใหแกผูเรียนมากพอ ยอมทําใหผูเรียนรูสึกถูกปลอยใหอยู

โดดเดี่ยวเปนผลอาจจะทําใหการเรียนลมเหลวลงได 

 

6.  งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 6.1  งานวิจัยในประเทศ 

           ยุพาพร ประไพย (2554: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง ทองถิ่นในจังหวัดของเรา (นครนายก) กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4  ผลการศึกษาพบวา  ไดบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง ทองถิ่นในจังหวัดของเรา (นครนายก)  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4  ท่ีมีคุณภาพจากการประเมินของผูเช่ียวชาญดาน

เน้ือหาอยูในระดับดีมาก ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 

88.25/88.08 

 รัชฎาพร กุลจิตตินารา (2552: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองหินและดิน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ผลการวิจัยพบวา ไดบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหินและดิน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมีคุณภาพดาน

เน้ือหาอยูในระดับดีมาก และคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี ผลการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียพบวา นักเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดีมาก       

(รอยละ67.50) 

 วารุณี กี่เอี่ยน (2552 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง การใชภาษาพูดและภาษาเขียน กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 2 

ผลการวิจัยพบวาไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การใชภาษาพูดและภาษาเขียน กลุมสาระ

การเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 2 มีคุณภาพจากการประเมินของผูเช่ียวชาญดาน

เน้ือหา และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 86.45/90.95 

 รัตภูมิ แจทอง (2551: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ  สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 1 ผลการวิจัยพบวา ไดบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทรัพยากรธรรมชาติ  สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 1  ท่ีมีคุณภาพดาน

เน้ือหาอยูในระดับดี และดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก สวนผลการใชคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียพบวา มีจํานวนนักเรียนท่ีมีผลทางการเรียนอยูในระดับดี รอยละ 70.00 มีผลการเรียน  

อยูในระดับปานกลาง รอยละ 22.50 และมีผลทางการเรียนอยูในระดับตองปรับปรุง รอยละ 7.50 

 จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรช วยสอน พบวา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีประสิทธิภาพน้ัน ผูเรียนสามารถเรียนรูและทบทวนไดดวยตนเอง
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เพื่อตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล โดยใชเคร่ืองคอมพิวเตอร เปนสื่อชวยถายทอดความรู

เน้ือหาวิชาน้ันแทนครูผูสอน พรอมท้ังประเมินใหผลยอนกลับ และสามารถโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธ

กับผูเรียนได 

 6.2  งานวิจัยตางประเทศ 

 เอ็ดวิน และ จอน (Edwin; & John 2003) ไดศึกษาวิเคราะหเชิงอภิมานการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนตอความสําเร็จทางการเรียนของนักเรียนปฐมศึกษา ซ่ึงไดรวบรวมขอมูล

ผูเรียน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากการคนหาฐานขอมูลคอมพิวเตอร ERIC, 

Dissertation Abstracts และ Education Full Text ใชคําสําคัญในการคนหาคือ “Effect”, 

”Elkementary”, “Computer Assisted Instruction” และ “CAI” แลวนํามาวิเคราะหเชิงสถิติข้ันท่ีสอง 

โดยการวิเคราะหเปรียบเทียบถึงความสําเร็จทางการเรียนของนักเรียนปฐมศึกษาระหวางกลุมท่ี

เรียนแบบปกติและกลุมท่ีเรียนแบบไดรับการเสริมการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ซ่ึงแสดงใหเห็นวาผูเรียนท่ีไดรับการเสริมการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความรู

มากกวา 63.31% ของนักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ 

 เมเยอร ( Meyer.1997: 2919) ไดวิเคราะหขอความในรายวิชาการเรียนภาษาท่ีคัดเลือกมา

จากบางกลุมการเรียนภาษา โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการแนะนํา สําหรับครูผูสอน

ภาษาตางประเทศ ผลการวิจัยน้ีเปนการพัฒนาเคร่ืองมือท่ีไดปรับปรุงเปนผลสําเร็จ เพื่อการ

วิเคราะหขอความสําเร็จ สําหรับโปรแกรมการสอนภาษาท่ีสมบูรณ 

 จากเอกสารและงานวิจัยท่ีไดกลาวมาขางตน สรุปวา การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณคา 

ตอการเรียนการสอนมากมาย ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล ไมจํากัดเพศ ไมจํากัดเวลา   

สงผลตอการเรียนรูโดยตรงตอผูเรียน ชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และมีความคงทนตอการ

เรียนรูสูงกวาการเรียนแบบปกติ



 

 

 



 

 

บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 ในการวิจัยคร้ังน้ี  ผูวิจัยไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง 

แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย ได

ดําเนินการวิจัยตามข้ันตอนดังน้ี 

  1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  2.  เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

  3.  การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

  4.  การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 

  5.  สถิติท่ีใชในการวิจัย 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง   

 ประชากร   

  เปนนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี  1 ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 

2556 ของโรงเรียนหัวหินวิทยาลัย จํานวน 6 หองเรียน จํานวนนักเรียน 273 คน 

 เลือกกลุมตัวอยาง   

       กลุมเปาหมายท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี   เปนนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี  1 ท่ีกําลัง

ศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 ของโรงเรียนหัวหินวิทยาลัย  จํานวน 48 คน ซ่ึงไดมา

โดยวิธีการสุมแบบหลายข้ันตอน (Multi-stage random sampling) จากนักเรียนท้ัง 3 หองเรียน โดย

ข้ันตอนท่ี 1 การเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง  (Purposive Sample) หองเรียน 3 หอง ไดแก 

หองเรียนท่ี 1, 2, 3 ตามลําดับ จากน้ันข้ันตอนท่ี 2 การสุมกลุมตัวอยางแบบงาย ( Simple Random 

Sampling) จากนักเรียนแตละหองเพื่อใชเปนกลุมตัวอยางในการทดลองแตละคร้ังดังน้ี 

        การทดลองคร้ังท่ี 1 สุมนักเรียนจากหองเรียนท่ี 1 จํานวน   3  คน 

                  การทดลองคร้ังท่ี 2 สุมนักเรียนจากหองเรียนท่ี 2 จํานวน  15 คน 

                  การทดลองคร้ังท่ี 3 สุมนักเรียนจากหองเรียนท่ี 3 จํานวน  30 คน 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย   

    1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเท็บแล็ต ไดแก เน้ือหาในรายวิชา ประวัติศาสตร  

กลุมสาระการเรียนรูสังคม ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม   ช้ันประถมศึกษา ปท่ี 1 ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตรภูมิปญญาทองถิ่น ซ่ึงไดเลือกหนวย

การเรียนรูท่ี 3 ความเปนไทย เร่ืองแหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน ประกอบดวยรายละเอียดดังน้ี 
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                1.  สถานีรถไฟหัวหิน  

                2.  ตลาดฉัตรไชย  

                3.  วัดหัวหิน 

                4.  วังไกลกังวล  

    2.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตโดยผูเช่ียวชาญ  

   2.1  แบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหา 

   2.2  แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 

           3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 1.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรม  

ทองถ่ินหัวหิน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย 

ผูวิจัยใชวิธีการออกแบบพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียของนงนุช วรรธนวหะ. (2535: 4-6) ดังน้ี 

    1.1  วิเคราะหหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน 2551 ในกลุมสาระการเรียนรูสังคม ศึกษา

ศาสนา และวัฒนธรรม   ช้ันประถมศึกษา ปท่ี 1 วิชาประวัติศาสตร และหลักสูตรภูมิปญญาทองถิ่น 

ซ่ึงไดเลือกหนวยการเรียนรูท่ี 3 ความเปนไทย เร่ืองแหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน ประกอบดวย

รายละเอียดดังน้ี สถานีรถไฟหัวหิน ตลาดฉัตรไชย วัดหัวหิน วังไกลกังวล  

    1.2  กําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน ไดจุดประสงคการเรียนรูดังน้ี บอกสถานท่ีสําคัญ

ซ่ึงเปนแหลงวัฒนธรรมในชุมชนหัวหินได เห็นคุณคาและความสําคัญของแหลงวัฒนธรรมในชุมชน

หัวหิน ระบุสิ่งท่ีตนเองรักและภาคภูมิใจในทองถิ่นหัวหินท่ีใกลตัวนักเรียน และเห็นเปนรูปธรรมท่ี

ชัดเจน รวมกันอนุรักษแหลงวัฒนธรรมในชุมชนหัวหินไวใหเปนมรดกของทองถิ่นสืบไป 

    1.3  วิเคราะหสื่อและกิจกรรมการเรียนการสอน โดยนําสื่อดานขอความ ภาพน่ิง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยายประกอบ  เสียงดนตรีประกอบ การโตตอบกับบทเรียน และรูปแบบ

เกมท่ีหลากหลายมาใชในบทเรียน  ซ่ึงองคประกอบของสื่อตางๆ เหลาน้ี จะทําใหนักเรียนเกิดความ

สนใจ กระตือรือรนท่ีจะศึกษาบทเรียน โดยจัดแสดงในรูปแบบของเน้ือหา แบบฝกหัดระหวางเรียน 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ และเกมการศึกษา โดยนําเสนอเรียงตามลําดับความยากงายของเน้ือหา 

ดังน้ี  สถานีรถไฟหัวหิน ตลาดฉัตรไชย วัดหัวหิน วังไกลกังวล 

    1.4  กําหนดขอบขายของบทเรียน  โดยมีความสัมพันธของเน้ือหาแตละหัวขอดังน้ี 

สถานีรถไฟ เปนสถานีรถไฟช้ัน 1 ของทางรถไฟสายใต ไดรับการยกยองวาเปนสถานีรถไฟท่ีสวย

ท่ีสุด เพียงแหงเดียวท่ีเปนสถานท่ีทองเท่ียวท่ีมีช่ือเสียงแหงหน่ึงของประเทศไทย ตลาดฉัตรไชยเปน

ตลาดเกาแกท่ีมีช่ือเสียงของหัวหิน เปนแหลงจําหนายสินคาท่ีระลึก อาหารสดและแหงใหกับประชา  

ชนในหัวหินและนักทองเท่ียวท้ังชาวไทยและตางประเทศ วัดหัวหินซ่ึงมีหลวงพอนาคเปนเจาอาวาส

รูปแรก ผูท่ีนําความเจริญมาสูวัดหัวหินโดยตลอด ชาวหัวหินและคนท่ัวไปใหความศรัทธาเลื่อมใส
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เปนอยางมาก วังไกลกังวลเปนพระราชฐานสวนพระองคของพระมหากษัตริยและพระบรมราชินีนาถ

และพระบรมวงศใชพักตากอากาศ ปจจุบันพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวและสมเด็จพระราชินีนาถใช

เปนท่ีพักผอนพระราชอิริยาบถโปรดเกลาเสด็จฯ  เย่ียมเยียนราษฎรและเพื่อทรงติดตามผลงานของ

โครงการอันเน่ืองมาจากพระราชดําริ 

    1.5  กําหนดรูปแบบการนําเสนอเน้ือหา ในแตละเฟรม ใหเปนแบบผสมผสานนําเสนอสื่อ

ในทุกดาน โดยจัดแบงตําแหนงและขนาดของเน้ือหา ใหแสดงอยูดานลางของเฟรม  และไดออกแบบ

กราฟกบนจอ ใหมีตัวการตูนโผน กิ่งเพชร เปนตัวนําเร่ือง จัดวางคลิปวิดีโอ และภาพน่ิง  ใหอยูใน

ตําแหนงกลางเฟรม ใส เสียงบรรยายประกอบ เน้ือหาในแตละเฟรม ดวยนํ้าเสียงท่ีนาสนใจ มีความ

ชัดเจนในการออกเสียง ในระดับท่ีไมเร็วไมชาเกินไป รวมท้ัง เสียงดนตรี ใหดังข้ึนเม่ือเร่ิมเขาสู

โปรแกรมบทเรียน มีปุมปดเสียงเปนสัญลักษณรูปลําโพง และไมใสเสียงดนตรีประกอบในหนา

แบบทดสอบและหนาแบบฝกหัด ดังแสดงตัวอยางในรูปภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      ภาพประกอบ 6 รูปแบบการนําเสนอเน้ือหา 

 

    1.6  เขียนบทดําเนินเร่ือง (Storyboard)  แหลงวัฒนธรรมหัวหิน โดยแบงออกเปน  เฟรม

ตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ  รวม 157 เฟรม โดยรางเฟรมยอยๆ ตั้งแตเฟรมท่ี 1 ถึง 

เฟรมสุดทายของบทเรียน บทดําเนินเร่ืองประกอบดวย ภาพ ขอความ เงื่อนไขตางๆ โดยยึดหลัก

ของขอมูลท่ีไดจากการวิเคราะหเน้ือหาท่ีผานมา ดังตัวอยางดังน้ี 
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ฉาก/ 

เลเยอร 
ภาพ 

เสียง/คํา

บรรยาย 

เวลา 

(s) 

19  

 

 
 

 

- แหลง

วัฒนธรรม

ทองถิ่นหัวหิน  

- 

20  

 

 

 

 

- สถานีรถไฟ

หัวหินเปน

สถานีชั้น 1 

ของทางรถไฟ

สายใต ระดับ 

ชั้นแบงตาม

ปริมาณของ

ผูโดยสาร 

จํานวน

ประชากรใน

ชุมชน 

12

วินาที 

 

ภาพประกอบ 7 Storyboard “แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน” 
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    1.7 เขียนผังงาน (Flowchart) ของบทเรียนเร่ืองแหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน  นําผัง

งานใหอาจารยท่ีปรึกษาและผูเช่ียวชาญตรวจดานเน้ือหาตรวจสอบความถูกตอง และนํามาปรับปรุง

แกไขตามขอเสนอแนะของอาจารยท่ีปรึกษาและผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา ดังตัวอยางดังน้ี 

 

Flowchart “แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน” 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 8 Flowchart “แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน” 

เขาสูโปรแกรม 

คําแนะนําการใชงาน 

คําช้ีแจง 

จุดประสงคการเรียนรู 

หนาเมนูหลัก 

ผูจัดทํา แบบทดสอบหลังเรียน แหลงวัฒนธรรมทองถ่ินหัวหิน แบบทดสอบกอนเรียน 

ตลาดฉัตรไชย สถานีรถไฟหัว

 

วัดหัวหิน วังไกลกังวล 

แบบฝกหัด 

เกมการศึกษา 

เนื้อหาบทเรียน เนื้อหาบทเรียน เนื้อหาบทเรียน เนื้อหาบทเรียน 

เกมการศึกษา เกมการศึกษา เกมการศึกษา 

แบบฝกหัด แบบฝกหัด แบบฝกหัด 
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    1.8  วิธีปฏิบัติในการเขียนบทดําเนินเร่ืองและผังงาน การแสดงจุดเร่ิมตนและจุดจบของ

เน้ือหา แสดงการเช่ือมตอและความสัมพันธการเช่ือมโยงบทเรียน  แสดงเน้ือหาโดยใชรูปแบบการ

นําเสนอท่ีเลือกมา  แสดงการดําเนินบทเรียนและวิธีการสอนเน้ือหาและกิจกรรม ออกแบบจอภาพ

และแสดงผลการให สี เสียง แสง ลายกราฟก รูปแบบตัวอักษร  การตอบสนอง การแสดงผลบน

จอภาพ หรือทางเคร่ืองพิมพ 

     1.9  สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัว

หิน โดยใชโปรแกรม Flash  

    1.10  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตท่ีสรางเสร็จเรียบรอยแลวไปให

อาจารยท่ีปรึกษาและผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา 3 ทาน และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 

ทานตรวจประเมินผลคุณภาพ นําผลจากการประเมินคุณภาพมาพิจารณาหาคาเฉลี่ยโดยผลการ

ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต  โดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา เปน 4.49

คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี และแสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบน

แท็บเล็ต โดยผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยี เปน 4.06 คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี และนําคําแนะนํา

ขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตอีกคร้ังกอน  จากน้ันนํา 

ไปทดลองกับกลุมทดลองท่ี 1 เพื่อหาความผิดพลาดของบทเรียน ปรับปรุงแกไข แลวทดลองกับกลุม

ทดลองท่ี 2 เพื่อวิเคราะหแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนนําผลมาปรับปรุงแกไขแลวนําไป

ทดลองกับกลุมทดลองท่ี 3 เพื่อนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนรวม 4 เร่ืองและแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตตาม

เกณฑ 80/80 

     1.11  ประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต หลังจากการทดลองใชจาก

ผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน 

 2.  การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต          

       ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต 

เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน สําหรับช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย เพื่อใช

ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน โดยดําเนินการตาม

ข้ันตอนตอไปน้ี 

       2.1  ศึกษาข้ันตอนการสรางแบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีการ  

ศึกษา 

               2.2  ศึกษาคุณสมบัติท่ีควรใชในการประเมินคุณภาพทางดานเน้ือหา ไดแก ความ

ถูกตองสมบูรณของเน้ือหา ความสอดคลองของเน้ือหากับจุดประสงคการเรียนรู ความถูกตองและ

ความเหมาะสมในการลําดับเน้ือหา ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในแตละบทเรียน ความ

นาสนใจของเน้ือหา ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับผูเรียน ความชัดเจนของคําถาม ความ

เหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเน้ือหาและศึกษาคุณสมบัติท่ี
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ควรใชในการประเมินของผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ไดแก ภาพ ภาษา เสียง ตัวอักษร สี 

และเทคนิคการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

              2.3  ออกแบบและสรางแบบประเมินคุณภาพเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ

ดังน้ี 

               คะแนน    5    หมายถึง      มีคุณภาพระดับ      ดีมาก 

               คะแนน    4    หมายถึง      มีคุณภาพระดี        ด ี

               คะแนน    3    หมายถึง      มีคุณภาพระดับ      ปานกลาง 

             คะแนน    2    หมายถึง      มีคุณภาพระดับ      ตองปรับปรุง 

               คะแนน    1    หมายถึง      มีคุณภาพระดับ      ใชไมได 

การแปลความหมายของคาเฉลี่ยของผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบน

แท็บเล็ต ใชเกณฑในการแปลความหมายของคาเฉลี่ยดังน้ี 

        คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 4.51 – 5.00   หมายถึง  มีคุณภาพระดับ  ดีมาก 

                คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 3.51 – 4.50   หมายถึง  มีคุณภาพระดับ  ดี 

      คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 2.51 – 3.50   หมายถึง  มีคุณภาพระดับ  ปานกลาง 

      คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 1.51 – 2.50   หมายถึง  มีคุณภาพระดับ  ตองปรับปรุง 

      คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต 1.00 – 1.50   หมายถึง  มีคุณภาพระดับ  ใชไมได 

เกณฑในการกําหนดคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเลต เร่ือง แหลงวัฒนธรรม

ทองถิ่นหัวหิน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย ท่ีสรางข้ึนน้ี ผูวิจัยได

กําหนดใหตองมีคุณภาพระดับดีข้ึนไป 

     2.4  นําแบบประเมินท่ีสรางข้ึนไปใหอาจารยท่ีปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบเพื่อปรับปรุง  

แกไข 

     2.5  นําแบบประเมินท่ีปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 ทาน

และ ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 ทานประเมินคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบทแท็บเล็ตท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

     

 3.  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

     3.1  ศึกษาหลักการสรางขอสอบและการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากตํารา  

และเอกสารตางๆ ท่ีเกี่ยวกับการวัดและการประเมินผล 

     3.2  วิเคราะหเน้ือหา และจุดประสงคการเรียนรู 

     3.3  ดําเนินการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัยชนิด 3  

ตัวเลือกท่ีมีคําตอบถูกท่ีสุดเพียงคําตอบเดียว ใหคลอบคลุมเน้ือหาท้ังหมดและสอดคลองกับ

จุดประสงคการเรียนรู จํานวน 80 ขอ 

     3.4  นําแบบทดสอบไปใหผูเช่ียวชาญทางดานเน้ือหาจํานวน  3 ทาน ตรวจสอบ 
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ความถูกตองตามคุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสอดคลอง กับ

จุดประสงคการเรียนรู จากน้ันนํามาหาคาดัชนีความสอดคลอง IOC (Index of item-objective 

congruence) โดยใหคะแนนระดับความสอดคลองดังน้ี 1=สอดคลอง 0=ไมแนใจ -1=ไมสอดคลอง 

โดยเลือกขอท่ีมีคาดัชนีความสอดคลองตั้งแต . 50 ข้ึนไป (ลัดดาวัลย เพชรไรจน ; และคนอื่นๆ. 

2545: 145) ผลปรากฏวามีขอสอบท่ีผานเกณฑ 65 ขอมีคาดัชนีความสอดคลอง  0.67-1.00 

(รายละเอียดภาคผนวก ก) 

     3.5  นําแบบทดสอบท่ีผานการตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญทางดานเน้ือหา แลวไป 

ทดสอบกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัยท่ีเคยมีประสบการณในการเรียนรู  

เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน  มาแลวและไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 45 คน  นําไปตรวจให

คะแนน โดยใหขอท่ีถูก 1 คะแนน สวนขอท่ีผิดหรือไมไดตอบให 0 คะแนน 

 3.6  นําคะแนนมาวิเคราะหหาความยากงาย (P) ระหวาง 0.20 - 0.80 ไดคาความยาก 

งายของขอสอบอยูระหวาง 0.29 - 0.65 และคาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต 0.20 ข้ึนไปเปนรายขอ  โดย

ใชสัดสวน   (ลวน สายยศ ; และ อังคณา สายยศ. 2538: 212) วิเคราะหคาอํานาจจําแนกได 0.27 - 

0.73 แลวคัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ท่ีผานเกณฑจํานวน 20 ขอ  เร่ืองละ 5 ขอ  

 3.7  นําแบบทดสอบท่ีผานการคัดเลือกแลวไปหาคาความเช่ือม่ัน โดยใชสูตร KR-20 

ของคูเดอร-ริชารดสัน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ. 2538: 197-200) วิเคราะหผลไดคาความ

เช่ือม่ัน 0.71 (ดังแสดงในรายละเอียดภาคผนวก ข) สวนขอท่ีเหลือและขอท่ีไมผานเกณฑ นําไป

ปรับปรุงแกไขเพื่อใชเปนแบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 40 ขอ เร่ืองละ 10 ขอ  

  

การดําเนินการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพ   

 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนแท็บเล็ต นําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 

มาวิจัยทดลองตาม ลําดับข้ันตอนดังตอไปน้ี 

การทดลองคร้ังท่ี 1 

นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนแท็บเล็ต ท่ีสรางและปรับปรุงแลวไปประเมิน

ประสิทธิภาพคร้ังท่ี  1 ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใชคอมพิวเตอร แท็บเล็ตใน

การทดลอง 1 เคร่ืองตอนักเรียน  1 คน เพื่อศึกษาเน้ือหาและทําแบบฝกหัดระหวางเรียนในแตละ

เร่ือง ในข้ันน้ี  เปนการตรวจสอบขอบกพรองตางๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนแท็บเล็ต 

โดยใชวิธีการสังเกตและสัมภาษณผูเขารับการทดลองแลวนําผลท่ีไดมาปรับปรุงบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตใหสมบูรณย่ิงข้ึน 

การทดลองคร้ังท่ี 2 

นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตท่ีสรางและปรับปรุงแลวไปประเมินหาแนว 

โนมประสิทธิภาพคร้ังท่ี 2 โดยทําการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใชคอมพิวเตอร
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แท็บเล็ตในการทดลอง 1 เคร่ืองตอนักเรียน 1 คน เพื่อศึกษาเน้ือหาและทําแบบฝกหัดระหวางเรียน

ในแตละเร่ืองควบคูไปดวย แลวใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน จาก 

น้ันนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาหาแนวโนม

ของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตได 83.50/81.66 แลวนําผลท่ีไดมา

ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตตอไป 

การทดลองคร้ังท่ี 3 

นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตท่ีสรางและปรับปรุงแลว ไปทําการทดลองกับ

กลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใชคอมพิวเตอร แท็บเล็ตในการทดลอง 1 เคร่ืองตอนักเรียน 1 คน 

เพื่อศึกษาเน้ือหาและทําแบบฝกหัดระหวางการเรียนในแตละเร่ืองควบคูไปดวย เม่ือเรียนจบเน้ือหา

แลวใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน แลวนําคะแนนแบบฝกหัดระหวาง

เรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาหาประสิทธิภาพ ของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนแท็บเล็ตได 84.08/86.16  

 

สถิติที่ใชในการวิจัย 

 1. สถิติพื้นฐาน 

         - หาคาเฉลี่ยเลขคณิต  คารอยละ (พวงรัตน ทวีรัตน.  2531: 145) 

    - หาคาบ่ียงเบนมาตรฐาน (จรัญ จันทลักขณา; และ กษิดิศ อื้อเช่ียวชาญกิจ.  2551: 73) 

   2. สถิติท่ีใชในการหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 

             - หาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ในการ 

เรียน โดยใชสัดสวน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 212) 

             - หาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชสูตร KR-20 ของ 

คูเดอร-ริชารดสัน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 197-200) 

             - หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย 

สิกขาบัณฑิต.  2528: 284) 



 

 

บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 การวิจัยคร้ังน้ี  เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง แหลง

วัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย  ผลของ

การศึกษามีดังน้ี 

 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต 

 จากการวิจัยคร้ังน้ีมีจุดมุงหมาย เพื่อ พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนแท็บเล็ต เร่ือง 

แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80 ซ่ึงไดสรางบทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนแท็บเล็ตโดยใช

โปรแกรม Flash ตัวบทเรียนไดถูกบรรจุอยูในแท็บเล็ตในรูปแบบแอพพลิเคช่ันประกอบดวยเน้ือหา 

4 เร่ือง คือ 

1.  สถานีรถไฟหัวหิน  

2.  ตลาดฉัตรไชย  

3.  วัดหัวหิน 

4.  วังไกลกังวล 

ลักษณะของบทเรียนประกอบดวย ช่ือบทเรียน  คําแนะนําการใชงาน  คําช้ีแจง จุดประสงค

การเรียนรู  เน้ือหา แบบฝกหัดระหวางเรียน เกมการศึกษา  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ มี

ลักษณะเปนมัลติมีเดียท้ังทางดานภาพและดานเสียง คือ  มีขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง

บรรยาย เสียงดนตรีประกอบ มีปฎิสัมพันธตอผูเรียนและเสียงประกอบเพื่อสรางความเราใจใหกับ

ผูเรียน 

 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต 

 ผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนแท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่น

หัวหิน  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย เรียบรอยแลว  จึงนําบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใหผูเช่ียวชาญในดานเน้ือหา  และดาน เทคโนโลยีการศึกษา  ประเมิน

คุณภาพของบทเรียน ไดผลการประเมินตามตารางดังน้ี 
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ตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต โดยผูเช่ียวชาญดาน   

     เน้ือหา  
 

  

         จากตาราง 1 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต  โดย

ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา สรุปไดวาคุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต 

รายการประเมิน x� S.D. ระดับคุณภาพ 

1. สวนนํา 4.49 0.28 ดี 

   1.1 การนําเขาสูบทเรียนมีความนาสนใจ 4.00 0.00 ดี 

   1.2 บทเรียนมีการออกแบบใหใชไดงาย เมนูไมสับสน 4.66 0.57 ดีมาก 

   1.3 มีการแจงจุดประสงคการเรียนรูใหผูเรียนทราบอยาง

ชัดเจน 

5.00 0.00 ดีมาก 

   1.4 จุดประสงคการเรียนรูมีความสอดคลองกับเน้ือหา 4.33 0.57 ดี 

2. การดําเนินเร่ือง 4.39 0.45 ดี 

   2.1 การจัดกลุมเน้ือหาเหมาะสม 4.66 0.57 ดีมาก 

   2.2 การเรียงลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเน้ือหา 4.66 0.57 ดีมาก 

   2.3 ความถูกตองในการเชื่อมโยงเน้ือหา 4.00 0.00 ดี 

   2.4 การอธิบายเน้ือหาของบทเรียนมีความชัดเจน 4.33 0.57 ดี 

   2.5 ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง 4.33 0.57 ดี 

3. เน้ือหา/กิจกรรม 4.60 0.31 ดี 

   3.1 เน้ือหาบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิง   

พฤติกรรม 

4.00 0.00 ดี 

   3.2 ความถูกตองสมบูรณของเน้ือหา 4.00 0.00 ดี 

   3.3 เน้ือหาในแตละเร่ืองมีความสอดคลองกัน 4.66 0.57 ดี 

   3.4 บทเรียนมีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน 4.66 0.57 ดี 

   3.5 การใชภาษาสามารถส่ือความหมายชัดเจน 4.66 0.57 ดี 

   3.6 รูปภาพประกอบสอดคลองกับเน้ือหา      5.00     0.00       ดีมาก 

   3.7 แบบฝกหัดครอบคลุมเน้ือหา      4.66     0.57       ดีมาก 

   3.8 แบบฝกหัดมีจํานวนขอที่เหมาะสม      5.00     0.00       ดีมาก 

   3.9 แบบทดสอบครอบคลุมเน้ือหา      5.00     0.00       ดีมาก 

   3.10 แบบทดสอบใชคําถามไดเหมาะสม                         4.33     0.57          ดี 

   3.11 การนําเสนอมัลติมีเดียสอดคลองกับเน้ือหา      4.66     0.57          ดี 

รวมทั้งหมด 4.49        0.34     ดี 
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อยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพของแตละรายการดังน้ี 

         สวนนํา พบวาคุณภาพโดยรวม อยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพในเร่ืองของ บทเรียนมีการ

ออกแบบใหใชไดงาย เมนูไมสับสน  และมีการแจงจุดประสงคการเรียนรู ใหผูเรียนทราบอยางชัดเจน 

อยูในระดับดีมาก สวน การนําเขาสูบทเรียนมีความนาสนใจ และจุด ประสงค การเรียนรู มีความ

สอดคลองกับเน้ือหา อยูในระดับดี  

         การดําเนินเร่ือง พบวาคุณภาพโดยรวม อยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพในเร่ือง การจัดกลุม

เน้ือหาเหมาะสม   และการเรียงลําดับข้ันตอนในการนําเสนอเน้ือหาอยูในระดับดีมาก สวนความ

ถูกตองในการเช่ือมโยงเน้ือหา  การอธิบายเน้ือหาของบทเรียนมีความชัดเจน  และความนาสนใจใน

การดําเนินเร่ือง อยูในระดับดี 

         เน้ือหา/กิจกรรม พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพในเร่ือง รูปภาพประกอบ

สอดคลองกับเน้ือหา  แบบฝกหัดครอบคลุมเน้ือหา  แบบฝกหัดมีจํานวนขอท่ีเหมาะสม  และแบบ 

ทดสอบครอบคลุมเน้ือหาอยูในระดับดีมาก สวน เน้ือหาบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม  ความถูกตองสมบูรณของเน้ือหา  เน้ือหาในแตละเร่ืองมีความสอดคลองกัน  บทเรียนมี

ความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน การใชภาษาสามารถสื่อความหมายชัดเจน แบบทดสอบใชคําถาม

ไดเหมาะสม และการนําเสนอมัลติมีเดียสอดคลองกับเน้ือหา อยูในระดับดี 

         ผูเช่ียวชาญ ดานเน้ือหา ไดใหขอ เสนอแนะเพิ่มเติมไววา ควรแบงวรรคเน้ือหาบางตอน ให

ถูกตอง  เสียงบรรยายประกอบใหอานออกเสียง คําใหชัดเ จน และใชนํ้าเสียง เราความสนใ จ  จาก

ขอเสนอแนะเพิ่มเติมของผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา ผูวิจัยไดนําไปแกไขจุดบกพรองของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เรียบรอยแลว 

 

ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต โดยผูเช่ียวชาญดาน 

     เทคโนโลยี  

 

รายการประเมิน x� S.D. ระดับคุณภาพ 

1.ดานการออกแบบ 4.06 0.54 ดี 

   1.1 จอภาพแตละกรอบนาสนใจและดึงดูดความสนใจ 4.33 0.57 ดี 

   1.2 เมนูหลักของบทเรียนสวยงาม สัดสวนและการจัดวาง

เหมาะสม 

4.33 0.57 ดี 

   1.3 การออกแบบโครงสรางของบทเรียน ผูเรียนใชงานงาย

ไมสับสน 

4.00 0.00 ดี 

   1.4 การนําเสนอเน้ือหาในบทเรียนสรางแรงจูงใจ 3.66       0.57 ดี 

   1.5 การผสมผสานขอความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหวและ

เสียงเหมาะสม 

4.00 1.00 ดี 
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         จากตาราง 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต  โดย

ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา สรุปไดวาคุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

บนแท็บเล็ตอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพของแตละรายการดังน้ี 

ตาราง 2 (ตอ) 

รายการประเมิน x� S.D. ระดับคุณภาพ 

2. ตัวอักษรและการใชส ี 4.19 0.42 ดี 

   2.1 ขนาดตัวอักษรอานงายและชัดเจน 4.00 0.00 ดี 

   2.2 รูปแบบตัวอักษรที่ใชสวยงาม 4.33 0.57 ดี 

   2.3 สีตัวอักษรและสีพื้นหลังที่ใชมีความเหมาะสม 4.00 1.00 ดี 

   2.4 ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษรหรือขอความใน

แตละกรอบ 

4.00 0.00 ดี 

   2.5 ความถูกตองของขอความตามหลักภาษา 4.66 0.57 ดีมาก 

3. ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงที่ใช 4.06 0.91 ดี 

   3.1 ขนาดและความชัดเจนของภาพน่ิงที่ใชมีความ

เหมาะสม 
4.00 1.00 ดี 

   3.2 ภาพน่ิงส่ือความหมายไดเหมาะสมและสอดคลองกับ

เน้ือหา 

4.00 1.00 ดี 

   3.3 ขนาดและความชัดเจนของภาพเคล่ือนไหวที่ใชมีความ

เหมาะสม 

4.00 1.00 ดี 

   3.4 การจัดวางภาพเคล่ือนไหวในแตละกรอบมีความ

เหมาะสม 

4.33 0.57 ดี 

   3.5 เสียงดนตรีและเสียงประกอบมีความชัดเจนตรงตาม

เน้ือหา 

4.00 1.00 ดี 

4. ดานปฏิสัมพันธ       3.93      0.11           ดี 

   4.1 ออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงานงายและสะดวก      4.00     0.00         ดี 

   4.2 เปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบกับบทเรียน      3.66     0.57         ดี 

   4.3 การควบคุมบทเรียนทําไดงายและสะดวก      4.00     0.00         ดี 

   4.4 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงเน้ือหาภายในหนวย

การเรียน 

     4.00     0.00         ดี 

   4.5 มีการใหผลปอนกลับและเสริมแรง      4.00     0.00         ดี 

รวมทั้งหมด 4.06        0.19            ดี 
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         ดานการออกแบบ พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพในเร่ืองของ จอภาพแต

ละกรอบนาสนใจและดึงดูดความสนใจ เมนูหลักของบทเรียน สวยงาม สัดสวนและการจัดวาง

เหมาะสม การออกแบบโครงสรางของบทเรียน  ผูเรียนใชงานงายไมสับสน การนําเสนอเน้ือหาใน

บทเรียนสรางแรงจูงใจ  และการผสมผสานขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหวและเสียงเหมาะสม  อยู

ในระดับดี  

         ตัวอักษรและการใชสี พบวาคุณภาพโดยรวม อยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพในเร่ือง ขนาด

ตัวอักษร อานงายและชัดเจน  รูปแบบตัวอักษรท่ีใชสวยงาม สีตัวอักษร และสีพื้นหลัง ท่ีใชมีความ

เหมาะสม  ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษรหรือขอความในแตละกรอบ และความถูกตองของ

ขอความตามหลักภาษา อยูในระดับดี 

         ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงท่ีใช พบวาคุณภาพโดยรวม อยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพ

ในเร่ืองขนาดและความชัดเจนของภาพน่ิงท่ีใช มีความเหมาะสม ภาพน่ิงสื่อความหมายไดเหมาะสม

และสอดคลองกับเน้ือหา ขนาดและความชัดเจนของภาพเคลื่อนไหวท่ีใชมีความเหมาะสมการจัดวาง

ภาพเคลื่อนไหวในแตละกรอบมีความเหมาะสม และ เสียงดนตรีและเสียงประกอบมีความชัดเจน ตรง

ตามเน้ือหา อยูในระดับดี  

         ดานปฏิสัมพันธ พบวาคุณภาพโดยรวม อยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพในเร่ือง ออกแบบ

ปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงานงายและสะดวก  เปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบกับบทเรียน การควบคุม

บทเรียนทําไดงายและสะดวก ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงเน้ือหาภายในหนวยการเรียน และมี

การใหผลปอนกลับและเสริมแรง อยูในระดับดี  

         ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ไดใหขอคิดเห็นและขอเสนอแนะเพิ่มเติมในเร่ืองตางๆ 

ดังน้ี ดานการออกแบบการนําเสนอเน้ือหาในแตละหนาควรมีภาพและเน้ือหาเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง แต

ตองระวังเร่ืองตัวอักษร ควรเลือกแบบท่ีจะทําใหนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 อานไดงายในทุก

หัวขอ สวนตัวอักษรและการใชสี ควรมีการใชสีเนนขอความท่ีสําคัญของเน้ือหาในแตละหนา  และ

ควรปรับสีตัวอักษรของแตละเมนูใหชัดเจน สําหรับภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงท่ีใช ควร

เปลี่ยนภาพน่ิงใหสอดคลองกับเน้ือหาและมีความชัดเจนมากข้ึน เสียงบรรยายใหมีความเราใจและ

กระตุนความสนใจของนักเรียนมากข้ึนกวาเดิม  และดานปฏิสัมพันธ ควรปรับรูปแบบเกมการศึกษา

ใหหลากหลาย ควรมีการจัดทําเปนฐานเก็บขอมูลนักเรียน หรือเก็บคะแนนเพื่อใหสามารถดู

พัฒนาการของผูเรียนได  จากขอคิดเห็นและขอเสนอแนะเพิ่มเติมของผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยี 

ผูวิจัยไดนําไปแกไขจุดบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตเรียบรอยแลว   
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ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต 

   ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติ เพื่อหาประสิทธิภาพของ 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน  สําหรับนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย ท่ีพัฒนาใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และ

สรุปผลการวิจัยไดดังน้ี 

การทดลองคร้ังที่ 1 

การทดลองคร้ังท่ี 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใชคอมพิวเตอร   

แท็บเล็ตในการทดลอง 1 เคร่ืองตอนักเรียน 1 คน เพื่อทําการตรวจสอบหาขอบกพรองตางๆ ของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต โดยใชวิธีการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมของผูเรียน

ขณะศึกษาเน้ือหาและทําแบบฝกหัดระหวางเรียนในแตละเร่ือง และสัมภาษณผูเรียนในดานความ

ชัดเจนของภาพ เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ สีและขนาดของตัวอักษร สีของพื้นหลัง ขอความ

ในเน้ือหา และการโตตอบกับบทเรียน 

ผลการสังเกตและสัมภาษณผูเรียนพบวา ผูเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนในการเรียนดี

มากตลอดระยะเวลาท่ีกําลังศึกษาบทเรียน ผูเรียนรูสึกพอใจตอรูปภาพเสียงดนตรีประกอบ สีและ

ขนาดของตัวอักษร และสีของพื้นหลัง สวนเสียงบรรยายผูเรียนรูสึกวาบรรยายเร็วไป  ขอความใน

เน้ือหามีคํายาก และมีความสับสนตอรูปแบบปุมคําสั่งท่ีใชตอบโตกับบทเรียน 

จากการทดลองคร้ังท่ี 1 ผูวิจัยไดสังเกตและสัมภาษณผูเรียนพบสิ่งท่ีตองปรับปรุง ดังน้ีคือ 

1. เสียงบรรยายเน้ือหาบางตอนเร็วไป ผูเรียนฟงไมทันและยังไมเขาใจในเน้ือหาดี  

2. มีคําศัพทท่ียากเกินระดับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 

3. ปุมคําสั่งท่ีใชตอบโตกับบทเรียนมีรูปแบบท่ีสับสน 

4. เสียงประกอบท่ีใชในการตอบโตเม่ือนักเรียนตอบถูกดังนานเกินไป ทําใหรบกวนการทํา

แบบฝกหัดและแบบทดสอบในขอตอไป 

ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังน้ี 

1. ปรับเปลี่ยนเสียงบรรยายเน้ือหาใหมีระดับชาลง เหมาะกับระดับผูเรียน  

2. ปรับเปลี่ยนคําศัพทท่ียากใหอานงายข้ึน ยกเวนคําศัพทเฉพาะ เชน ช่ือบุคคล สถานท่ี  

3. ปรับเปลี่ยนปุมคําสั่งใหมีรูปแบบทันสมัย เดนชัด 

4. ปรับเปลี่ยนระยะเวลาเสียงประกอบท่ีใชในการตอบโตเม่ือนักเรียนตอบถูก  
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            การทดลองคร้ังที่ 2 

การทดลองคร้ังท่ี 2 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนแท็บเล็ตท่ีปรับปรุงแกไข

แลวไป ทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน โดยใชคอมพิวเตอร แท็บเล็ต ในการทดลอง 1 

เคร่ืองตอนักเรียน 1 คน เพื่อนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน รวม 4 เร่ืองและแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนมาหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บน    

แท็บเล็ตตามเกณฑ 80/80 โดยใชสูตร E1/E2 ซ่ึงปรากฏผลการทดลองดังน้ี  

 

ตาราง 3 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่น 

     หัวหิน  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย คร้ังท่ี 2 

 

เร่ือง แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ

บทเรียน คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย รอยละ คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย รอยละ 

แหลงวัฒน -

ธรรมทอง 

ถ่ินหัวหิน 

40 33.40 83.50 20 16.33 81.66 83.50/81.66 

รวม 40 33. 40 83.50 20 16. 33 81. 66 83.50/81. 66 

 

         จากตาราง 3 แสดงผลวิเคราะหแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 

โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย ในการทดลองคร้ังท่ี 2 พบวาบทเรียนมีแนวโนมประสิทธิภาพเปน          

83.50/81.66 ซ่ึงแสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีแนวโนมของประสิทธิภาพเปนไปตาม

เกณฑท่ีกําหนด 

การทดลองคร้ังที่ 3 

          การทดลองคร้ังท่ี 3 เปนการ นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนแท็บเล็ต ท่ีไดรับการ

ปรับปรุง แกไขเรียบรอย แลว ไปทดลอง ใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใชคอมพิวเตอร     

แท็บเล็ต ในการทดลอง 1 เคร่ืองตอนักเรียน 1 คน เพื่อนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน รวม 4 

เร่ือง และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  มาหาประสิทธิภาพ ของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนแท็บเล็ตตามเกณฑ 80/80 โดยใชสูตร E1/E2 ซ่ึงปรากฏผลการทดลองดังน้ี 

 

 

  



66 

ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่น  

     หัวหิน  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย คร้ังท่ี 3 

 

เร่ือง แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ

บทเรียน คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย รอยละ คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย รอยละ 

แหลงวัฒน -

ธรรมทอง 

ถ่ินหัวหิน 

40 33.63 84.08 20 17.23 86.16 84.08/86.16 

รวม 40 33. 63 84.08 20 17. 23 86.16 84.08/86.16 

  

         จากตาราง 4 แสดงผลการทดลองหา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บน

แท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียน     

หัวหินวิทยาลัย ในการทดลองคร้ังท่ี 3 พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพเปน 84.08/86.16 ซ่ึงแสดงวา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

  การ พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่น 

หัวหิน  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย โดยมุงพัฒนาเทคโนโลยีและ

หาประสิทธิภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนแท็บเล็ต ใหไดตามตามเกณฑ ท่ีตั้งไวคือ  

80/80  ซ่ึงสามารถสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะไดดังน้ี 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 

 ในการวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังน้ี 

  พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่น 

หัวหิน  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

80/80 

 

ความสําคัญของการวิจัย  

 1.  นักเรียนมีชองทางในการเลือกใชสื่อ  เพื่อใหเกิดกระบวนการเรียนรูไดอยาง 

มีประสิทธิภาพหลายชองทาง 

 2.  ปลูกฝงนักเรียนใหเกิดความภาคภูมิใจและเห็นคุณคาในแหลงวัฒนธรรมชุมชนของ  

ตนเอง  สามารถใชประโยชนจากทองถิ่นไดอยางคุมคาและรวมกันอนุรักษแหลงวัฒนธรรมในหัวหิน

ใหเปนมรดกของทองถิ่นสืบตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 

 ประชากรที่ใชในการวิจัย 

  เปนนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 

2556 ของโรงเรียนหัวหินวิทยาลัย จํานวน 6 หองเรียน จํานวน 273 คน  

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย   

       กลุมเปาหมายท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี   เปนนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี  1 ท่ีกําลัง

ศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2556 ของโรงเรียนหัวหินวิทยาลัย  จํานวน 48 คน ซ่ึงไดมา

โดยวิธีการสุมแบบหลายข้ันตอน (Multi-stage random sampling) จากนักเรียนท้ัง 3 หองเรียน โดย
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ข้ันตอนท่ี 1 การเลือกกลุมตัวอยางแบบเจาะจง  (Purposive Sample) หองเรียน 3 หอง ไดแก 

หองเรียนท่ี 1, 2, 3 ตามลําดับ จากน้ันข้ันตอนท่ี 2 การสุมกลุมตัวอยางแบบงาย ( Simple Random 

Sampling) จากนักเรียนแตละหองเพื่อใชเปนกลุมตัวอยางในการทดลองแตละคร้ังดังน้ี 

       การทดลองคร้ังท่ี 1 สุมนักเรียนจากหองเรียนท่ี 1 จํานวน   3  คน 

                 การทดลองคร้ังท่ี 2 สุมนักเรียนจากหองเรียนท่ี 2 จํานวน  15 คน 

                 การทดลองคร้ังท่ี 3 สุมนักเรียนจากหองเรียนท่ี 3 จํานวน  30 คน 

เน้ือหาในการศึกษา 

        เน้ือหาท่ีใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเท็บแล็ต ไดแก เน้ือหาใน

รายวิชาประวัติศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคม ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  ช้ันประถมศึกษาปท่ี

1 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และหลักสูตรภูมิปญญาทองถิ่น 

ซ่ึงไดเลือกหนวยการเรียนรูท่ี 3 ความเปนไทย เร่ืองแหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน ประกอบดวย

รายละเอียดดังน้ี 

1. สถานีรถไฟหัวหิน  

2. ตลาดฉัตรไชย  

3. วัดหัวหิน 

4. วังไกลกังวล  

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่น 

หัวหิน  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย 

       2.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตโดยผูเช่ียวชาญ  

   2.1  แบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหา 

   2.2  แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 

   3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 ใชวิธีการออกแบบ พัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียของนงนุช วรรธนวหะ. (2535: 4-6) ดังน้ี 
  1.  วิเคราะหหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน 2551 ในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา

ศาสนา และวัฒนธรรม  ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 วิชาประวัติศาสตร และหลักสูตรภูมิปญญาทองถิ่น 



69 

ซ่ึงไดเลือกหนวยการเรียนรูท่ี 3 ความเปนไทย เร่ืองแหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน ประกอบดวย

รายละเอียดดังน้ี สถานีรถไฟหัวหิน ตลาดฉัตรไชย วัดหัวหิน วังไกลกังวล  

 2.  กําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน ไดจุดประสงคการเรียนรูดังน้ีบอกสถานท่ีสําคัญซ่ึง

เปนแหลงวัฒนธรรมในชุมชนหัวหินได เห็นคุณคาและความสําคัญของแหลงวัฒนธรรมในชุมชน    

หัวหิน ระบุสิ่งท่ีตนเองรักและภาคภูมิใจในทองถิ่นหัวหินท่ีใกลตัวนักเรียน และเห็นเปนรูปธรรมท่ี

ชัดเจน รวมกันอนุรักษแหลงวัฒนธรรมในชุมชนหัวหินไวใหเปนมรดกของทองถิ่นสืบไป  

 3.  วิเคราะหสื่อและกิจกรรมการเรียนการสอน โดยนําสื่อดานขอความ ภาพน่ิง ภาพ 

เคลื่อนไหว เสียงบรรยายประกอบ  เสียงดนตรีประกอบ การโตตอบกับบทเรียน และรูปแบบเกมท่ี

หลากหลายมาใชในบทเรียน โดยจัดแสดงในรูปแบบของเน้ือหา แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทด 

สอบวัดผลสัมฤทธิ์ และเกมการศึกษา  

 4.  กําหนดขอบขายของบทเรียน  โดยมีความสัมพันธของเน้ือหาแตละหัวขอดังน้ี สถานี

รถไฟ เปนสถานีรถไฟช้ัน 1 ของทางรถไฟสายใต ไดรับการยกยองวาเปนสถานีรถไฟท่ีสวยท่ีสุด 

ตลาดฉัตรไชยเปนตลาดเกาแกท่ีมีช่ือเสียงของหัวหิน เปนแหลงจําหนายสินคาท่ีระลึก อาหารสดและ

แหง วัดหัวหินซ่ึงมีหลวงพอนาคเปนเจาอาวาสรูปแรก ผูท่ีนําความเจริญมาสูวัดหัวหินโดยตลอด วัง

ไกลกังวลเปนพระราชฐานสวนพระองคของพระมหากษัตริยและพระบรมราชินีนาถและพระบรมวงศ

ใชพักตากอากาศ เสด็จฯ เย่ียมเยียนราษฎรและเพื่อทรงติดตามผลงานของโครงการอันเน่ืองมาจาก

พระราชดําริ 

 5.  กําหนดรูปแบบการนําเสนอเน้ือหา ในแตละเฟรมใหเปนแบบผสมผสานนําเสนอสื่อใน

ทุกดาน โดยจัดแบงตําแหนงและขนาดของเน้ือหาใหแสดงอยูดานลางของเฟรม และไดออกแบบ

กราฟกบนจอใหมีตัวการตูนโผน กิ่งเพชร เปนตัวนําเร่ือง จัดวางคลิปวิดีโอ และภาพน่ิง ใหอยูใน

ตําแหนงกลางเฟรม ใสเสียงบรรยายประกอบเน้ือหาในแตละเฟรม รวมท้ังเสียงดนตรีใหดังข้ึนเม่ือ

เร่ิมเขาสูโปรแกรมบทเรียน มีปุมปดเสียงเปนสัญลักษณรูปลําโพง และไมใสเสียงดนตรีประกอบใน

หนาแบบทดสอบและหนาแบบฝกหัด  

 6.  เขียนบทดําเนินเร่ือง (Storyboard)  แหลงวัฒนธรรมหัวหิน โดยแบงออกเปน เฟรม

ตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ รวม 157 เฟรม โดยรางเฟรมยอยๆ ตั้งแตเฟรมท่ี 1 ถึง 

เฟรมสุดทายของบทเรียน บทดําเนินเร่ืองประกอบดวย ภาพ ขอความ เงื่อนไขตางๆ โดยยึดหลัก

ของขอมูลท่ีไดจากการวิเคราะหเน้ือหาท่ีผานมา  
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 7.  เขียนผังงาน (Flowchart) ของบทเรียนเร่ืองแหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน  นําผังงาน

ใหอาจารยท่ีปรึกษาและผูเช่ียวชาญตรวจดานเน้ือหาตรวจสอบความถูกตอง และนํามาปรับปรุง

แกไขตามขอเสนอแนะของอาจารยท่ีปรึกษาและผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา  

 8.  วิธีปฏิบัติในการเขียนบทดําเนินเร่ืองและผังงาน โดยแสดงจุดเร่ิมตนและจุดจบของ

เน้ือหา แสดงการเช่ือมตอและความสัมพันธการเช่ือมโยงบทเรียน  แสดงเน้ือหาโดยใชรูปแบบการ

นําเสนอท่ีเลือกมา  แสดงการดําเนินบทเรียนและวิธีการสอนเน้ือหาและกิจกรรม ออกแบบจอภาพ

และแสดงผลการให สี เสียง แสง ลายกราฟก รูปแบบตัวอักษร การตอบสนอง การแสดงผลบน

จอภาพ หรือทางเคร่ืองพิมพ 

  9.  สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน 

โดยใชโปรแกรม Flash  

  10. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตท่ีสรางเสร็จเรียบรอยแลวไปใหอาจารย

ท่ีปรึกษาและผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา 3 ทาน และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทานตรวจ

ประเมินผลคุณภาพ  ซ่ึงผลการประเมินคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา  เปน 4.45 คุณภาพ

โดยรวมอยูในระดับดีและผลการประเมินคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญดานเ ทคโนโลยี เปน 4.06 คุณภาพ

โดยรวมอยูในระดับดี แลวนําคําแนะนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

บนแท็บเล็ตอีกคร้ังจากน้ันนําไปทดลองกับกลุมทดลองท่ี 1 เพื่อหาความผิดพลาดของบทเรียน 

ปรับปรุงแกไข แลวทดลองกับกลุมทดลองท่ี 2 เพื่อวิเคราะหแนวโนมของ ประสิทธิภาพของบทเรียน

นําผลมาปรับปรุงแกไขแลวนําไปทดลองกับกลุมทดลองท่ี 3 เพื่อนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน

รวม 4 เร่ือง และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  มาหาประสิทธิภาพ ของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตตามเกณฑ 80/80 

  11. ประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนแท็บเล็ต  หลังจากการทดลองใชจาก

ผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน 

 

สรุปผลการวิจัย 

  จากการดําเนินการวิจัยและพัฒนา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนแท็บเล็ต เร่ือง แหลง

วัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย  สรุปผล 

การวิจัยไดวา 

 คุณภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัว

หิน  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย  ท่ีพัฒนาข้ึนมีผลการประเมิน
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คุณภาพดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีอยูในระดับดี   และมีประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน  84.08/86.16 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ี

กําหนด 80/80 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน  สําหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย  พบวาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรบนแท็บเล็ตเปน  84.08/86.16  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไวคือ 80/80  อีกท้ังยัง

สอดคลองกับผลงานวิจัยของยุพาพร ประไพย (2554: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยและพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง ทองถิ่นในจังหวัดของเรา (นครนายก)  มีประสิทธิภาพ 88.25/88.08  

รัชฎาพร กุลจิตตินารา (2552: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ืองหินและดิน ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพบวา นักเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนอยูในระดับดีมาก รอยละ67.50 และวารุณี กี่เอี่ยน (2552 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัย

และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  การใชภาษาพูดและภาษาเขียนมีประสิทธิภาพ 

86.45/90.95  เน่ืองจากบทเรียนมีการวิจัยและพัฒนาอยางเปนระบบ โดยใชวิธีการออกแบบพัฒนา

บทเรียนมัลติมีเดียของนงนุช วรรธนวหะ. (2535: 4-6) เสนอแนะข้ันตอนการผลิต ไวดังน้ีวิเคราะห

หลักสูตรและเน้ือหา กําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน  วิเคราะหสื่อและกิจกรรม การเรียนการสอน 

กําหนดขอบขายของบทเรียน  การกําหนดรูปแบบการนําเสนอเน้ือหา เขียนบทดําเนินเร่ือง เขียนผัง

งาน(Flowchart) หมายถึง แผนภูมิท่ีแสดงความสัมพันธของบทดําเนินเร่ืองวิธีปฏิบัติในการเขียนบท

ดําเนินเร่ืองและผังงาน สรางบทเรียนโดยใชโปรแกรม Flash ทดลองใชกับกลุมทดลอง 3 กลุม และ

ประเมินผลบทเรียนจากผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เปนบทเรียนท่ีสอดคลองกับทฤษฎีปญญานิยม 

เกี่ยวกับความแตกตางระหวางบุคคล  นักจิตวิทยาเช่ือวามนุษยแตละคนมีความแตกตางกันในดาน

ตางๆ ไดแก ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ อารมณ  สติปญญา เปนตน ซ่ึงทําใหในการ

เรียนรูน้ัน ผูเรียนแตละคนจะสามารถเรียนรูไดเร็วหรือชาแตกตางกัน  นอกจากน้ันวิธีการเรียนรูของ

แตละคนก็แตกตางกัน ซ่ึงคุณสมบัติดังกลาวน้ีเปนจุดเดนหรือขอได เปรียบของสื่อประเภท

คอมพิวเตอรอยูแลว  (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 292) ดังน้ัน บทเรียนน้ีได ออกแบบใหมีความ

ยืดหยุน เพื่อท่ีจะตอบ  สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนแตละคน ซ่ึงผูเรียนแตละคนมี

ความสามารถในการเรียนรูใชเวลาแตกตางกัน  ทําใหบทเรียนน้ีจะชวยใหผูเรียนรูสึกพอใจกับการ
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เรียนและไมเกิดความกดดันขณะเรียน  เม่ือผูเรียนเรียนไมทันผูอื่น  ทําใหผูเรียนไมเครียดในระหวาง

เรียน จึงสงผลใหผูเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรูท่ีสูงข้ึน  และยังพบวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย บนแท็บเล็ต น้ี ชวยทําใหผูเรียนสนใจและกระตือรือรนท่ีจะเรียนมากย่ิงข้ึน  เน่ืองจาก

บทเรียนมีลักษณะเปนมัลติมีเดีย  มีการนําเสนอเน้ือหาโดยใชขอความ  ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว  

เสียงบรรยาย  เสียงดนตรีและการโตตอบกับบทเรียน  จึงทําใหบทเรียนมีความนาสนใจและยังชวย

กระตุนใหผูเรียนมีความสนใจบทเรียนมากย่ิงข้ึน  

จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน  พบวาผูเรียนใหความสนใจตอเน้ือหา  ภาพประกอบ  

รูสึกตื่นเตนเม่ือมีการโตตอบกลับ และตั้งใจเรียนรูเน้ือหาอยางตอเน่ืองในขณะท่ีผูเรียนไดศึกษา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนแท็บเล็ต  ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ท่ีนักจิตวิทยา

กลุมพฤติกรรมนิยม มีความเช่ือวาการเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งท่ีสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรม

ภายนอก และยังพบวาผูเรียนตั้งใจทําแบบฝกหัดระหวางเรียนหรือทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาย

บท ท้ังน้ีเพราะผูเรียนไดรับทราบ ผลถูกผิดทันทีเม่ือทําเสร็จในแตละขอและ มีการแจงผลคะแนนรวม

จากการทําแบบฝกหัดใน เร่ืองน้ันๆ ใหผูเรียนทราบ อีกท้ังยัง มีการเสริมแรงเม่ือผูเรียนตอบคําถาม

ถูกในแตละขอ ทําใหผูเรียนเกิดความภาคภูมิใจท่ีตนทําไดถูกตอง และสามารถกลับไปทําแบบฝกหัด

ในแตละเร่ือง ไดอีกคร้ัง  อันจะทําใหผูเรียนมีความรูสึกดีในการเรียนรูมากย่ิงข้ึน ซ่ึงสอดคลองกับ

ทฤษฎีการวางเงื่อนไข  (Operant conditioning) ของสกินเนอร ( Skinner) โดยมีแนวคิดเกี่ยวกับ

ความสัมพันธระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง และการใหการเสริมแรง ทฤษฎีน้ีเช่ือวาการเรียนรู

เกิดจากการท่ีมนุษยตอบสนองตอสิ่งเราแล ะพฤติกรรมการ ตอบสนองจะเขมขนข้ึน หากไดรับการ

เสริมแรงท่ีเหมาะสม พฤติกรรมสวนใหญแลวมนุษยจะตองลงมือเปนผูปฏิบัติเอง ซ่ึงจะชวยใหผูเรียน

มีอิสระในการควบคุมการเรียนตามความตองการ ทําใหไมเกิดความทอถอยหรือสิ้นหวังในการเรียน 

เพราะผูเรียนมีโอกาสท่ีจะศึกษาเน้ือหาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตไดสําเร็จ

เหมือนคนอื่น จากการเรียนรูตามความสามารถท่ีแตกตางกัน (เกริก ทวมกลาง ; และ จินตนา ทวม

กลาง. 2525: 23) 

 

ขอเสนอแนะ 

 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่น

หัวหิน  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย  ตามท่ีเสนอไปแลวขางตน 

ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
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  ขอเสนอแนะทั่วไป 

   1. ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต จําเปนจะตองอาศัยบุคลากรท่ีมี

ความชํานาญในหลายๆ  ดาน เชน ดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดานศิลปะ ดานเน้ือหาวิชา  ดาน

เทคโนโลยีการศึกษา  เปนตน ผูท่ีจะผลิตและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนแท็บเล็ตจึง

ควรพิจารณาถึงความพรอมและความรวมมือของบุคลากรในทุกๆ  ดาน ท้ังน้ีเพื่อท่ีจะไดพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย บนแท็บเล็ตไดอยางมีประสิทธิภาพสูงสุดและเหมาะสมท่ีจะนําไปใช

งานจริงได 

   2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตน้ีสามารถสนองตอบตอเร่ืองของความ

แตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี แตท้ังน้ีบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตน้ีจัดเปนสื่อ

การเรียนรูชนิดหน่ึง ท่ีผูสอนสามารถนํามาใชในกิจกรรมการเรียนการสอนได  เพื่อใชเปนทางเลือก

หน่ึงใหกับผูเรียน เพื่อสงเสริมใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนรู แตยังมีกิจกรรมการเรียนรู

อื่นๆ อีกท่ีผูสอนสามารถนํามาใชในกิจกรรมการเรียนการสอนได  ผูสอนจึงควรมีการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนโดยใชสื่อท่ีหลากหลายอื่นๆ อีกดวย 

   3. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตน้ัน ควรมีการพัฒนาในดาน

ตาง ๆ ไมวาจะเปนทางดานรูปแบบการนําเสนอเน้ือหา และดานเทคนิคอยางตอเน่ือง เพื่อสนอง 

ตอบตอการเรียนรูของผูเรียนท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา ใหการเรียนรูน้ันเกิดประสิทธิภาพ

มากสุด จึงตองมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตใหมีคุณภาพตอไป 

   4. ควรนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตท่ีพัฒนาขึ้นไปใชในการเรียนการสอน

ในชั้นเรียนจริงเพื่อใหนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง และเกิดประสิทธิภาพในการเรียนรูสูงสุด  

  ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังตอไป 

    1. ในการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรม

ทองถิ่นหัวหิน  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย น้ี เปนเน้ือหาเพียง

สวนหน่ึงในการเรียนรูของผูเรียนเทาน้ัน นาจะมีการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบน

แท็บเล็ตในเร่ืองอื่นๆ เพื่อท่ีจะไดเปนทางเลือกหน่ึงสําหรับผูสอน เพื่อจะไดนําไปใชในการเรียนการ

สอนตอไปไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 2. ควรมีการจัดทําฐานเก็บขอมูลผูเรียนและเก็บคะแนน ในการศึกษาเรียนรูบทเรียน

บทเรียนคอมพิวเตอร มัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน  สําหรับนักเรียน

ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย เพื่อผูสอนจะไดทราบผลพัฒนาการของผูเรียนและ

ตัวผูเรียนเองไดทราบวามีผลการเรียนรูอยูระดับใด ทําใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรน ตั้งใจในการ

เรียนรูคร้ังตอไปใหมากย่ิงข้ึน 

    3. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ตในรูปแบบอื่นๆ เชน 

บทเรียนผานระบบเครือขายอินเทอรเน็ต  
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คาดัชนีความสอดคลอง IOC  
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ผลการวิเคราะหคาดัชนีความสอดคลอง IOC 

      แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง 

แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน มีขอสอบผานเกณฑ 65 ขอ มีคาดัชนีความสอดคลอง 0.67-1.00 

แสดงใหเห็นดังตารางตอไปน้ี 
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คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
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ผลการวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน 

ของแบบทดสอบ 

      แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ือง 

แหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน จํานวน 20 ขอ ไดคาความเช่ือม่ัน 0.71 แสดงใหเห็นดังตาราง

ตอไปน้ี 
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รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

บนแท็บเล็ต 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต 

เร่ือง แหลงวัฒนธรรมทองถ่ินหัวหิน 

 

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

1.คุณครูอิงควัฒ พรหมวิเชียร   คุณครูประจํากลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

      ตําแหนงหัวหนาระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 1   

โรงเรียนสมถวิล หัวหิน 

อดีตเคยสอนวิชาสังคมศึกษา 

2.นายวิรัตน สุขสวัสดิ์    อดีต ผอ.โรงเรียนบานหนองกระทุม 

      (ขาราชการบํานาญ) 

       เปนผูชํานาญการดานการประถมศึกษา 

  อดีตเคยสอนวิชาสังคมศึกษา  

3.คุณครูสายทิพ คชาผล คุณครูประจํา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 

ศาสนา และวัฒนธรรม  

โรงเรียนเทศบาลบานหัวหิน  

 

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

1.ดร.ขวัญหญิง ศรีสุภาพ   สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

2.ดร.นฤมล ศิระวงษ     สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

3. คุณครูรมยนลิน ธีระเจริญสกุล   คุณครู ประจํากลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 

      ตําแหนงครูปฏิบัติการสอนคอมพิวเตอร  

โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย 
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ภาคผนวก ง 

หนังสือแตงต้ังผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

บนแท็บเล็ต 
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ภาคผนวก จ 

แบบประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญของของของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

บนแท็บเล็ต 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ืองแหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหินสําหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย 

โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

 

คําชี้แจง  โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน โดยกาเคร่ืองหมาย / ลงในชองระดับความคิดเห็นตาม

ระดับประมาณคาคุณภาพของสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย ซ่ึงกําหนดเกณฑตัดสินคุณภาพเปน 5 ระดับ 

ดังน้ี 

ระดับท่ี 5  หมายถึง  ดีมาก  

ระดับท่ี 4  หมายถึง  ดี  

ระดับท่ี 3  หมายถึง  ปานกลาง 

ระดับท่ี 2  หมายถึง  ตองปรับปรุง  

ระดับท่ี 1  หมายถึง  ใชไมได  

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

สวนนํา 

1.1 การนําเขาสูบทเรียนมีความนาสนใจ      

1.2 บทเรียนมีการออกแบบใหใชไดงาย เมนูไมสับสน      

1.3 มีการแจงวัตถุประสงคใหผูเรียนทราบอยางชัดเจน      

1.4 วัตถุประสงคมีความสอดคลองกับเน้ือหา      

การดําเนินเร่ือง 

2.1 การจัดกลุมเน้ือหาเหมาะสม      

2.2 การเรียงลําดับข้ันตอนในการนําเสนอเน้ือหา      

2.3 ความถูกตองในการเช่ือมโยงเน้ือหา      

2.4 การอธิบายเน้ือหาของบทเรียนมีความชัดเจน      

2.5 ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง      

เน้ือหา/กิจกรรม 

3.1 เน้ือหาบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม      

3.2 ความถูกตองสมบูรณของเน้ือหา      

3.3 เน้ือหาในแตละเร่ืองมีความสอดคลองกัน      

3.4 บทเรียนมีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน      

3.5 การใชภาษาสามารถสื่อความหมายชัดเจน      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

3.7 รูปภาพประกอบสอดคลองกับเน้ือหา      

3.8 แบบฝกหัดครอบคลุมเน้ือหา      

3.9 แบบฝกหัดมีจํานวนขอท่ีเหมาะสม      

3.10 แบบทดสอบครอบคลุมเน้ือหา      

3.11 แบบทดสอบใชคําถามไดเหมาะสม      

3.12 การนําเสนอมัลติมีเดียสอดคลองกับเน้ือหา      

 

ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่นๆ 

สวนนํา

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

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

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

การดําเนินเร่ือง

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

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

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

เน้ือหา/กิจกรรม

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

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

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

ลงช่ือ...............................................ผูประเมิน  

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

  ตําแหนง.......................................... 

 

 

 .................................กราบขอบพระคุณเปนอยางสูงท่ีใหความอนุเคราะห................................  
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต เร่ืองแหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน  

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย 

โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

คําชี้แจง  โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน โดยกาเคร่ืองหมาย / ลงในชองระดับความคิดเห็นตาม   

  ระดับประมาณคาคุณภาพของสื่อบทเรียนมัลติมีเดีย ซ่ึงกําหนดเกณฑตัดสินคุณภาพเปน 5 ระดับ     

  ดังน้ี 

ระดับท่ี 5  หมายถึง  ดีมาก  

ระดับท่ี 4  หมายถึง  ดี  

ระดับท่ี 3  หมายถึง  ปานกลาง 

ระดับท่ี 2  หมายถึง  ตองปรับปรุง  

ระดับท่ี 1  หมายถึง  ใชไมได  

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1.ดานการออกแบบ 

1.1 จอภาพแตละกรอบนาสนใจและดึงดูดความสนใจ      

1.2 เมนูหลักของบทเรียนสวยงาม สัดสวนและการจัดวาง

เหมาะสม 

     

1.3 การออกแบบโครงสรางของบทเรียน ผูเรียนใชงานงายไม

สับสน 

     

1.4 การนําเสนอเน้ือหาในบทเรียนสรางแรงจูงใจ      

1.5 การผสมผสานขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง

เหมาะสม 

     

2.ตัวอักษรและการใชสี 

2.1 ขนาดตัวอักษรอานงายและชัดเจน      

2.2 รูปแบบตัวอักษรท่ีใชสวยงาม      

2.3 สีตัวอักษรและสีพื้นหลังท่ีใชมีความเหมาะสม      

2.4 ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษรหรือขอความใน

แตละกรอบ 

     

2.5 ความถูกตองของขอความตามหลักภาษา      

3.ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงที่ใช 

3.1 ขนาดและความชัดเจนของภาพน่ิงท่ีใชมีความเหมาะสม      
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รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

 5 4 3 2 1 

3.2 ภาพน่ิงสื่อความหมายไดเหมาะสมและสอดคลองกับ

เน้ือหา 

     

3.3 ขนาดและความชัดเจนของภาพเคลื่อนไหวท่ีใชมีความ

เหมาะสม 

     

3.4 การจัดวางภาพเคลื่อนไหวในแตละกรอบมีความเหมาะสม      

3.5 เสียงดนตรีและเสียงประกอบมีความชัดเจนตรงตาม

เน้ือหา 

     

4.ดานปฏิสัมพันธ 

4.1 ออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงานงายและสะดวก      

4.2 เปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบกับบทเรียน      

4.3 การควบคุมบทเรียนทําไดงายและสะดวก      

4.4 ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงเน้ือหาภายในหนวยการ

เรียน 

     

4.5 มีการใหผลปอนกลับและเสริมแรง      

ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่นๆ 

ดานการออกแบบ 

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

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

ตัวอักษรและการใชสี 

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

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

ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหวและเสียงที่ใช 

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

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

ดานปฏิสัมพันธ 

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

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

    ลงช่ือ...............................................ผูประเมิน 

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

      ตําแหนง............................................... 

 ..................................กราบขอบพระคุณเปนอยางสูงท่ีใหความอนุเคราะห..............................  
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ภาคผนวก ฉ 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต  

และการทดลองใชบทเรียน 
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ภาพ 1 หนาเมนูหลัก 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพ 2 หนาเมนูยอยแสดงช่ือเร่ืองในแหลงวัฒนธรรมทองถิ่นหัวหิน 
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ภาพ 3 เมนูยอยในเร่ืองสถานีรถไฟ 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 4 ตัวอยางเน้ือหาเร่ืองสถานีรถไฟ 
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ภาพ 5 เกมการศึกษาในเร่ืองตลาดฉัตรไชย 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 6 หนาแบบฝกหัดหลังเรียน 
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ภาพ 7 หนาแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพ 8 ตัวอยางแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาพ 9 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพ 10 เรียนเร่ืองตลาดฉัตรไชย 
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ภาพ 11 ผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพ 12 ครูผูสอนไดชวยแนะนําผูเรียนในการศึกษาบทเรียน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนแท็บเล็ต 



ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 

ชื่อ ชื่อสกุล  นางสาวรัตติกาล  วงศสวัสดิ์

วันเดือนปเกิด             25  มิถุนายน  พ.ศ. 2525 

ภูมิลําเนา                   อ.หวัหนิ  จ.ประจวบคีรีขันธ

สถานที่อยูปจจุบัน        20/9 ซ.หัวหิน 108  ต.หนองแก  อ.หัวหิน  จ.ประจวบคีรีขันธ  77110 

ตําแหนงงานปจจุบัน      ครูผูสอนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1  

สถานที่ทํางานปจจุบัน   โรงเรียนหัวหินวิทยาลัย 

240 ถ.เพชรเกษม ต.หัวหิน อ.หวัหนิ  จ.ประจวบครีขีนัธじ 

77110 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ. 2543 มัธยมศึกษาตอนปลาย

จากโรงเรียนหัวหินวิทยาคม

 พ.ศ. 2547 ครุศาสตรบัณฑิต (คบ.) เอกการประถมศกึษา

 พ.ศ. 

จาก สถาบันราชภัฏเพชรบุรี 
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