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The purposes of this study were to develop the computer multimedia instruction  on  
“Yolwaraj Community”,  Sampantawong,  Bangkok in Social Study Religion and Culture  
substance for the third level students and to find out  its efficiency based on 85/85 criteria. 
 The samples were 48 students in the third level of Saiphanya in  Bangkok, in the 
second semester of 2006 academic year. They  were selected  by multistage random 
sampling. 
 The instruments in this study consisted of the computer multimedia instruction on 
“Yolwaraj Community, Sampantawong, Bangkok”, an achievement test, and a quality 
evaluation for experts. The statistics used to analyze the data were percentage and mean. 
 The study results revealed that the computer multimedia instruction on “Yolwaraj 
Community  Sampantawong  Bangkok” for the third level students had the quality as 
evaluated by content and educational technology experts in a very good level and the 
efficiency of the computer multimedia instruction was 90.17 / 92.21. 
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บทที่  1 

บทนํา 
 

ภูมิหลัง 
 
 การจัดการศึกษาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 สวนกลางของ
ประเทศ ที่มีมาตรฐานเปนตัวกําหนดคุณภาพของผูเรียน พรอมทั้งสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐานตองนํา
กรอบความคิด หลักการ จุดหมาย และโครงสรางที่สําคัญของแกนกลางไปเปนแนวทางการบริหาร
จัดการศึกษาในโรงเรียน ใหมีคุณภาพสอดคลองกับการศึกษาที่กําหนดไว พระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติพุทธศักราช 2542 มาตราฐานสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐานมีหนาที่จัดทําสาระหลักสูตร ในสวนที่
เกี่ยวกับสภาพปญหาในปจจุบันของภูมิปญญาทองถิ่น  คุณลักษณะอันพึงประสงค เพ่ือการเปน
สมาชิกที่ดีของครอบครัวและประเทศชาติ    ดังนั้น จึงเปนบทบาทและหนาที่ของสถานศึกษาที่
จะตองจัดทําหลักสูตรของกรอบในการจัดการเรียนรูใหเปนไปตามมาตรฐานการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่
กําหนดหลักสูตรเปนแผนหรือขอกําหนดของการจัดการศึกษาที่มุงพัฒนาใหผูเรียนมีความรู มีความ
สวนของมวลประสบการณเรียนรูที่สถานศึกษากําหนดไวในหลักสูตร และสงเสริมใหผูเรียนพัฒนามี
การพัฒนาไปสูศักยภาพสูงสุดของตนเอง (กระทรวงศึกษาธิการ 2544. : 18-20) ดังน้ันกลุมสังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เปนกลุมสาระการเรียนรูที่ผูเรียนทุกคนในระดับมัธยมศึกษาตอนตน
ตองเรียน ทั้งน้ีเพราะกลุมสาระการเรียนรูนี้วาดวยการอยูรวมกันบนโลกที่มีความเปลี่ยนแปลงอยาง
รวดเร็วตลอดเวลา การเชื่อมโยงทางเศรษฐกิจซ่ึงแตกตางกันอยางหลากหลาย การปรับตนเองกับ
บริบทสภาพแวดลอม ทําใหพลเมืองที่รับผิดชอบ มีความสามารถทางสังคม มีความรูทักษะ 
คุณธรรมและคานิยมที่เหมาะสม (กระทรวงศึกษาธิการ 2545  ฉบับแกไขเพ่ิมเติม) 
 สาระที่เปนองคความรูและมาตรฐานการเรียนรูที่จําเปนสําหรับผูเรียนเม่ือจบการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน คือ  หนาที่พลเมือง  วัฒนธรรม และการดําเนินชีวิตในสังคม ที่มุงใหเขาใจสถาบันทางสังคม 
เห็นคุณคาในภูมิปญญาและวัฒนธรรมไทย ปฏิบัติตนเพื่อรักษาวัฒนธรรมอันเปนเอกลักษณของ
ทองถิ่นและของชาติ  รวมทั้งการดํารงชีวิตรวมกันในสังคมไทยอยางสันติสุข โดยมีสิ่งยึดเหนี่ยว
จิตใจของทองถิ่นนั้น ๆ  แตจากสภาพการเรียนการสอนที่มุงเนนการถายทอดเนื้อหาวิชามากกวา
การเรียนรูจากสภาพที่เปนจริงและไมเนนกระบวนการที่ใหผูเรียนไดพัฒนา  ในดานการคิด  
วิเคราะห  สังเคราะห  และการแสวงหาความรูดวยตนเองอีกทั้งยังไมไดนําเทคโนโลยีทันสมัยมาใช 
และขาดการพัฒนาสื่อในรูปแบบตาง ๆ และบทเรียนสําเร็จรูปที่สามารถเรียนไดดวยตนเอง  
(ชม  ภูมิภาค. 2540 :91)    การเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ของผูเรียนชวงชั้นที่  3  ถาผูสอนยังใชวิธีการสอนแบบเดิมอยู นั่นคือการสอนแบบ
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บรรยายเพียงอยางเดียว  และยังไมไดมีการนําสื่อและเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใช จะทําใหผูเรียนเกิด
ความเบื่อหนายและขาดความสนใจ และกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
เร่ือง  ชุมชนเยาวราช เขตสัมพันธวงศ กรุงเทพมหานครนี้  จะตองใหผูเรียนนั้นเห็นสภาพความ
เปนอยูในปจจุบันของคนในชุมชนตลาดนอย  รวมทั้งใหผูเรียนตระหนักถึงคุณคาของวัฒนธรรมใน
ทองถิ่นมิใหหายไปจากชุมชน  ดังนั้นการเผยแพรความรูแกผูเรียน โดยผานสื่อการสอนที่ดีและ
เหมาะสมกับวัยของผูเรียน สถานที่เรียน ระยะเวลาหรือชวงเวลาที่กําหนด ตลอดจนสภาพแวดลอม
ตาง ๆ จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและความเขาใจเนื้อหาของบทเรียนไดดีมากขึ้น  
(วาสนา  ชาวหา. 2533 : 15)   
 ดวยเหตุผลดังกลาวการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม   เรื่อง  ชุมชนเยาวราช เขตสัมพันธวงศ กรุงเทพมหานคร สําหรับชวง
ชั้นที่ 3 นอกจากจะเปนสื่อที่สามารถนํามาใชสอนรายบุคคลไดเปนอยางดีแลว ยังเปดโอกาสให
ผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของตนเองและมีประสิทธิภาพในการสงผลการเรียนรูตอผูเรียน
เพราะทําใหนักเรียนใชเวลาเรียนลดลง และเนื่องจากความแปลกใหมของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย จะทําใหผูเรียนมีความสนใจและอยากเรียนตลอดเวลา ตลอดจนความสามารถของ
บทเรียนคอมพิวเตอรที่สามารถนําเสนอขอมูลที่จําเปนตอการเรียนรูมีสีสัน นาสนใจ และนาติดตาม
อีกทั้งไดกาวไปสูหัวใจของการเรียนรูที่ไมจํากัดเฉพาะแตในหองเรียนหรือในตําราเรียนเทานั้น แต
เปนการเรียนเพ่ือเสริมสรางสติปญญา  ซึ่งการนําคอมพิวเตอรเปนเครื่องชวยสอน เปนวิชาการที่
ไดรับความสนใจมากขึ้นในวงการศึกษา เน่ืองจากสื่อคอมพิวเตอรเปนสื่อที่ดีที่สามารถโตตอบกับ
ผูเรียน โดยมีการโตตอบกันระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร โดยการทําแบบฝกหัด ซึ่งเปนการเรียน
แบบปฏิสัมพันธพรอมทั้งมีการใหขอมูลยอนกลับแกผูเรียนไดทันที  และคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยัง
สามารถนําเสนอหลายรูปแบบ เชน ตัวอักษร  ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพจากวีดิ
ทัศน เสียงดนตรีประกอบเพื่อสารางบรรยากาศสมจริง  ซึ่งชวยใหนักเรียนคงไวซึ่งพฤติกรรม การ
เรียนไดนาน  (ยืน  ภูวรวรรณ. 2538 : 11) 
 ฉะน้ันการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรม   เรื่อง  ชุมชนเยาวราช เขตสัมพันธวงศ กรุงเทพมหานคร จะชวยใหผูเรียนไดรับ
ความรูเกี่ยวกบัหนาที่พลเมือง วัฒนธรรมและการดําเนนิชีวติในสังคมไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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ความมุงหมายของการวิจยั 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ชุมชนเยาวราช เขตสัมพันธวงศ 
กรุงเทพมหานคร  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม   สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพ  ตามเกณฑ   85/85 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเดีย เรื่อง  ชุมชนเยาวราช เขตสัมพันธวงศ 
กรุงเทพมหานคร  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม   สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 3   ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 2.  เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนือ้หาอ่ืน ๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1.  ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครัง้น้ี  เปนนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 3 ชั้น
มัธยมศึกษาปที่  1 ที่ศึกษาในโรงเรียนสายปญญา  ในพระบรมราชนิูปถัมภ  จํานวน  384  คน  
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา  2549 
 2.  กลุมตัวอยางที่ใชในหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ  ไดแก นักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 3 
โรงเรียนสายปญญา ในพระบรมราชินูปถัมภ จํานวน    48   คน ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2549 
ไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage random sampling)  แบงได ดังนี้ 
  การทดลองครั้งที่  1  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน       3     คน 
  การทดลองครั้งที่  2  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน     15     คน 
  การทดลองครั้งที่  3  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน     30     คน 
 3.  เน้ือหาที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งน้ี  คือ  ชุมชนเยาวราช  ระดบัชวงชั้นที่ 3  
ครอบคลุมในสวนของหนาที่พลเมือง วฒันธรรม และการดําเนินชีวติในสังคม จํานวน  4 ตอน ดังนี้ 
  ตอนที่  1   กําเนิดเยาวราช 
   ตอนท ี่  2    การดํารงชีวิตในสังคม   
  ตอนที่  3    สถานที่สําคัญ ของชาวเยาวราช 
  ตอนที่  4    ขนบธรรมเนียมประเพณี 
  

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  บทเรียนที่ใชคอมพิวเตอรนําเสนอดวย
ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว และเสียงมาผสมผสานกัน ดวยวิธีการออกแบบ
และพัฒนาอยางมีระบบ ผูเรียนสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอร มีการใหผลปอนกลับ แบบฝกหัด
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ระหวางเรียนและแบบทดสอบ ในรูปแบบโปรแกรมแบบอิสระที่ผูเรียนสามารถเลือกเรียนแบบตาง ๆ 
ไดตามตองการ 
 2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามหลักการออกแบบบทเรียน โดยการใชโปรแกรม  Macromedia  Authoware   
version 7.0   นําไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ และดําเนินการปรับปรุงแกไขแลวนําไปทดลอง
ตามลําดับขั้นจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
 3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง ผลการเรียนจากการ
เรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ชุมชนเยาวราช เขตสัมพันธวงศ กรุงเทพมหานคร 
ตามเกณฑ 85/85 
 85  ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยทีไ่ดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนของ
ผูเรียน  โดยคิดเปนรอยละ  85  ขึ้นไป 

85 ตัวหลัง  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยทีไ่ดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรียนหลังการเรียนโดยคิดเปนรอยละขึ้นไป  85  ขึ้นไป 

 4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจ จากการเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  ชุมชนเยาวราช เขตสัมพันธวงศ กรุงเทพมหานคร ซึ่งวัดได
จากคะแนนที่ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว 
 
 
 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการดําเนินการศึกษาครั้งน้ี  ผูศึกษาไดรวบรวมขอมูลเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ
ดังตอไปน้ี 

1. เอกสารที่เกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาการทางการศึกษา 
 1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.2  หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.3  ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

2.    เอกสารที่เกี่ยวกบับทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.2  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.3  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
 2.4  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.5  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 3.  เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  3.1  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียภายในประเทศ 

3.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในตางประเทศ 
4.  เอกสารที่เกี่ยวกับการเรยีนแบบรายบคุคล 
 4.1  ความหมายของการเรียนแบบรายบคุคล 
 4.2  จุดประสงคของการเรยีนการสอนรายบุคคล 
 4.3  ประเภทของการเรียนแบบรายบคุคล 
5.  เอกสารที่เกี่ยวกับหลักสตูรสถานศึกษา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม    
  5.1  มาตราฐานการเรียนรูชวงชั้น   ม.1- ม.3  

5.2  ผลการเรียนรูและสาระการเรียนรูรายป 
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1.  เอกสารเกี่ยวกับการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา (Research  and Development) 
  
 1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  หมายถึง  การวิจัยซ่ึงเกิดจากความพยายามที่จะ
สรางสรรคผลผลิตและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธีการวิจัย
ที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการ เม่ือนําผลนั้นไปใชซึ่ง
รูปแบบการวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวิจัยจะตอง
ออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลับเพ่ือ
ปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด  
(เปรื่อง  กุมุท. 2536  :  2) 
    การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  หมายถึง การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลิตภัณฑ
ที่ใชในการศึกษาซึ่งผลิตภัณฑทางการศึกษาไดแก  อุปกรณที่ใชในการสอน  สื่อการเรียนรู 
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอนประเภทตาง ๆ และการจัดระบบ การวิจัยและพัฒนาจะตอง
ประกอบดวยองคประกอบตาง ๆ เชน วัตถุประสงค บุคลากร  และเวลาในการทําใหสมบูรณ ผลของ
การพัฒนาจะทําใหไดมาเพื่อตอบสนองความตองการและไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจง และจะ
สมบูรณแบบเม่ือผลผลิตถูกนําไปทดลองภาคสนาม และหาประสิทธิภาพใหอยูในระดับที่ได
มาตรฐาน  (Gay.  1990 :  8) 
   กลาวโดยสรปุ การวิจัยและพัฒนา เปนกระบวนการและการตรวจสอบความถูกตอง
ของผลิตภัณฑและระเบียบวิธีทางการศึกษาโดยอาศัยพ้ืนฐานการวจัิยเปนตนแบบ  ซึ่งมี 
องคประกอบในการวิจัยและพัฒนา คือ  วัตถปุระสงค  บุคลากร และระยะเวลาในการทํา ผลของการ
พัฒนาจะตองถูกตรวจสอบและหาประสทิธิภาพ จนอยูในระดับมาตรฐานที่กําหนด 
  
 1.2  หลักการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
   บอรกและกอลล (Borg  and  Gall.  1990  :  771 – 798)  ; มอริช (Morrish.   
1978  :  55 – 57) ; พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทกัษ (2531 :  21 - 24)  กลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษาไวดังนี้ 
   การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational  Research and Development หรือ  
R & D) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยอาศัยพ้ืนฐานการวิจัย (Research Based Education  
Development)  เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหน่ึงที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือ
พัฒนาการศึกษาโดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลักคือใชเปนกระบวนการในการ
พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา หมายถึง  วัสดุครุภัณฑทางการศึกษา 
ไดแก  หนังสือ  แบบเรียน  ฟลม  สไลด เทป  เสียง  เทป  โทรทัศน  คอมพิวเตอร และโปรแกรม
คอมพิวเตอร ฯลฯ 
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  มนตรี  จุฬาวัฒนฑล  (2537 :  21 – 22)  ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววา 
วิทยากรตาง ๆ ในโลกปจจุบันมีมากมายและมักไดมาจาการวิจัยคนควาในประเทศที่พัฒนาแลวและ
มีความเจริญกาวหนาดีอยางตอเน่ือง มักจะมีความสนใจแสวงหาความรูใหมและภูมิปญญาใหม ๆ 
ดวยตนเอง โดยการวิจัยและพัฒนาซึ่งเปนที่ยอมรับโดยทั่วกันวา หากตองการความรูใหม  วิทยากร
ใหม ควรตองทําการวิจัยและพัฒนา ความมุงหวังของการวิจัยแบะพัฒนามักไดแก  การประยุกตใช
ความรูใหมนั้นใหเกิดประโยชนอยางใดอยางหน่ึง หรือสรางเทคโนโลยีใหม หรือผลิตภัณฑใหม แต
สิ่งที่ตองคํานึงคือ  เทคโนโลยีใหม ๆ นั้นมักจะตองใชความพยายามคิดเปนหลายรอยพันคน / ป 
(Man/Year)  แตหากตองการผลการวิจัยและพัฒนามาชวยปรับปรุงแกไขผลิตภัณฑที่มีอยูเดิมเวลา
หรือความพยายามที่จําเปนตองใชอาจนอยกวาการวิจัยและพัฒนาเพื่อสรางผลิตภัณฑใหม 

  อํานาจ  ชางเรียน  (2532 : 24 – 28)  ไดกลาวถึงการวิจัยและการพัฒนาการศึกษาไว
วาการวิจัยทางการศึกษา มุงคนหาความรูใหมโดยการวิจัยพื้นฐาน หรือมุงหมายคําตอบเกี่ยวกับการ
ปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกตและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษาแมวาการพัฒนา
ผลิตภัณฑทงการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีการสอน หรืออุปกรณการสอน 
ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ แตผลิตภัณฑเหลานี้ได
ใชสําหรับการทดลองสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับ
โรงเรียนทั่วไป 
  อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษานั้นมิใชสิ่งที่จะทดแทนการวิจัยแตเปน
กระบวนการที่จะเพิ่มประสิทธิภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษา คือเปน
ตัวเชื่อมเพ่ือนําไปสูผลผลิตทางการศึกษา ที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้น การใช
วิธีการทางการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เพ่ือปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาจึงเปน
การใชผลการวิจัยการศึกษาใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น 
 
 1.3  ข้ันตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
    บอรกและกอลล (Borg  and  Gell.  1990 : 784 – 785 )  ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญ
ของการวิจัยและพัฒนาสื่อไว  10  ขั้นตอนดังน้ี คือ 
    1.  การคนควาและรวบรวมขอมูล 
 ขั้นนี้เปนการศึกษาทฤษฏแีละงานวิจัย การสังเกตภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของกับการ
ใชผลติภัณฑการศึกษาที่กาํหนด ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัย
ขนาดเล็ก เพ่ือหาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฏีที่มีอยู ไมสามารถตอบไดกอนที่จะเริ่มทําการพัฒนา
ตอไป 
    2.  วางแผนวิจัยและพัฒนา  ขั้นนี้ประกอบไปดวย 
   2.1  กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 
   2.2  ประมาณคาใชจาย กําลังคนและเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาหาความเปนไปได 
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   2.3  พิจารณาผลสื่อเน่ืองผลติภัณฑ 
   3.  พัฒนารูปแบบขั้นตอนผลิตภัณฑ 
        ขั้นนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลติภัณฑการศกึษาตามทีว่างแผนไว  เชน  
ถาเปนโครงการวิจัยและพฒันาหลักสูตรอบรมระยะสั้น ก็จะตองออกแบบหลักสตูร  เตรียมวัสดขุอง
หลักสูตร  คูมือฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมือการประเมินผล 
   4.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ  ครั้งที่  1 
                         ขั้นนี้เปนการนําผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้น 3 ไปทดลองใชเพ่ือ
ทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน  1 – 3  โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก
ประมาณ 6 – 12 คน ทําการประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ แลว
รวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 5.  ปรับปรุงผลิตภัณฑ  ครัง้ที่ 1 
    ขั้นนี้เปนการนําขอมูล และผลการทดลองใชจากขั้น 4 มาพิจารณาปรับปรุง 
    6.  ทดลองหรือทดสอบผลติภัณฑ ครั้งที ่2 
    ขั้นนี้เปนการนําผลิตภัณฑที่ปรังปรุงแลว ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพ
ผลิตภัณฑตามวัตถุประสงคในโรงเรียนจํานวน 5 – 15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 30 – 100 
คน ทําการประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะการทําการทดสอบกอนเรียน  และการทําการทดสอบ
หลังเรียน นําผลที่ไดไปเปรยีบเทียบกับวตัถุประสงคของการใชผลิตภัณฑอาจมีกลุมควบคุมและกลุม
ทดลอง ถาจําเปน 
   7.  ปรับปรุงผลิตภัณฑ  ครัง้ที่ 2 
    นําขอมูลและผลการทดลองจากขั้น 6 มาพิจารณาปรับปรุงใหม 
   8.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ  ครั้งที่  3 
    ขั้นนี้เปนการนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุง ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงาน
ของผลิตภัณฑ โดยผูใชตามลําพังในโรงเรียน จํานวน 10 – 30 โรงเรียน ใชกลุมตวัอยางประมาณ 
40 – 200 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูล
มาวิเคราะห 
   9.  ปรับปรุงผลิตภัณฑ  ครัง้ที่ 3 (ครั้งสุดทาย) 
    นําขอมูลจากการทดลองขั้น 8  มาพิจารณาปรับปรุงเพ่ือผลิต และเผยแพร
ตอไป 
   10. เผยแพรและนําไปใช 
        ขั้นนี้เปนการเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผิลิตภัณฑ ในที่
ประชุมสัมมนาทางวิชาการ หรือวิชาชีพ หรือสงไปพิมพเผยแพรไปใชในโรงเรียนตาง ๆ หรือติดตอ
บริษัทเพื่อผลติจําหนายตอไป 
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  กลาวโดยสรุป  การวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยการศึกษาทั้ง
วิจัยพืนฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งขึ้น 
เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาโดยนําเทคนิควิธีการตาง ๆมาใช
เพ่ือเพ่ิมคุณภาพของการวิจัยการศึกษา ใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา 
 
2.  เอกสารที่เก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
  2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
  นักการศึกษาไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียไวตาง ๆ กันดังนี้ 
  วีรศักดิ์  วิทวสักุล  (2534 : 154)  ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึง
การใชคอมพิวเตอรในการรวมและควบคุมอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสตาง ๆ ไมวาจะเปนจอภาพ 
เครื่องเลนวิดีโอดิสก แผนซีดี – รอม เครื่องสังเคราะห และอุปกรณอ่ืน ๆ เขาดวยกันเพื่อใชในการ
นําเสนอขอมูล การสอนฝกอบรม การแสดงขาวสาร หรือเปนสื่อทางดานอ่ืน ๆ  
  กิดานันท  มลิทอง (2539 : 83 – 84)  ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียวา 
หมายถึง สื่อปะสมปฏิสัมพันธ (Interactive  Multimedia)  โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางสื่อและ
ผูใชสื่อ โดยนําอุปกรณตาง ๆ เชน เครือ่งเลน CD – ROM เครื่อง  Audio – digitize เครื่องเลน  
Laser disc ฯลฯ มาใชรวมกัน เพ่ือเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตวัอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย 
ภาพเคลื่อนไหว วีดิทศัน และเสียงในระบบสเตริโอ โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการ
ผลิต 
  ธวัชชัย  งามสันติวงศ  (2540 : 211)  ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา
หมายถึง การผสมผสานระหวางสื่อที่เปนกราฟก เสียง ภาพเคลื่อนไหว ตวัหนังสือ และ จะตองมีการ
โตตอบได 
  กรีน (Green.  1993)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา  หมายถึง การใชคอมพิวเตอร
มาควบคุมสื่อตาง ๆ เพ่ือใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปนขอความ 
ภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกบัเสียงดนตรี สรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนสื่อ
ที่เขามารวมในขณะมีทั้งภาพและเสียงพรอม ๆ กัน โดยการนําเสนอเนื้อหาวิธีการเรียนและการ
ประเมินผล 
  พอลลีซและแฟรทเตอร (Paulissen  and  Frater. 1994 :  4 ใหความหมายมัลติมีเดียไว
วา คือการใชคอมพิวเตอรในการรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร 
เครื่องเลนวิดีทัศนแบบเลเซอรดิสกเครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะหคําพูดและ
เสียงดนตนรีเพ่ือสื่อความหมายบางประการ 
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 ซินน (Zinn. 1976 : 268) ไดใหความหมายไววา หมายถึง การใชคอมพิวเตอรแสดงการ 
ฝกฝน ฝกหัด แบบฝกหัดและทบทวนลําดับบทเรียนใหแกนักเรียน และบางทีกช็วยนักเรียนในดาน
การโตตอบ เกี่ยวกับเนื้อหาของการเรียนการสอน 

 อเลสซี และทรอลลิป (Alessi; & Trollip. 1984) กลาววา CAI เปนการสอนที่ประกอบดวย
การเสนอเนื้อหา การใหคําแนะนําแกผูเรยีน การใหผูเรียนไดมีโอกาสฝกฝนและมีการประเมินผลการ
เรียนของผูเรยีน การใชคอมพิวเตอรเพ่ือใหสามารถทํากจิกรรมอยางใดอยางหนึ่งหรือการผสมผสาน
ของกิจกรรม 
  จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่กลาวขางตน   สรุปไดวา  คอมพิวเตอร
มัลติมีเดียหมายถึงการนําคอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตาง ๆ เพ่ือใหทํางานเชื่อมโยงรวมกัน เชน การ
สรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความ มีภาพนิ่ง และมีภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียง
บรรยายประกอบสลับกันไป สื่อที่จะเขารวมในระบบมัลติมีเดียอาจจะเปนทั้งสัญญาณภาพและเสียง
ที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน เปนการสื่อสารสองทาง มีปฏิสัมพันธโตตอบ
ระหวางผูใชและคอมพิวเตอร 
 
 2.2  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
 การสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันไดอาศัยแนวคิดจากทฤษฏีการ
เชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง โดยการออกแบบโปรแกรมจะเริ่มตนจากการใหสิ่งเราแก
ผูเรียน ประเมินการตอบสนองของผูเรียน ใหขอมูลยอนกลับเพ่ือการเสริมแรง และใหผูเรียนสามารถ
เลือกสิ่งเราลําดับตอไป การใชโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถจําแนกรูปแบบ 
ตาง ๆ ไดดังน้ี   (สุกรี  รอดโพธิ์ทอง.  2535 : 10 – 15)   
 1.  การสอนเน้ือหา  (Tutorial  Instruction)   
 บทเรียนในแบบการสอนเนื้อหา เปนโปรแกรมที่เสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอย ๆ แก
ผูเรียนในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกัน แลวใหผูเรยีนตอบคําถามเม่ือ
ผูเรียนตอบคาํถามแลว คาํตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะห เพ่ือใหขอมูลยอนกลบัทันที แตถาผูเรียน
ตอบคําถามนัน้ซํ้าและยังผดิอีก ก็จะมีเน้ือหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูกแลวจึงให
ตัดสินใจวาจะยังคงเรียนเน้ือหาในบทนี้อีกหรือจะเรียนในบทใหมตอไป บทเรียนนั้นในการสอนแบบ
นี้นับวาเปนบทเรียนขั้นพ้ืนฐานที่เสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรยีนโปรแกรมแบบสาขา โดย
สามารถใชสอนไดในแทบทกุสาขาวิชา นับตั้งแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตรและเปน
บทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมูลที่เกี่ยวกบัขอเท็จจริง เพ่ือการเรียนรูทางดานกฏเกณฑ 
หรือวิธีทางการแกปญหาตาง ๆ  

 2.  การฝกหัด (Drills  and  Practice)   
 บทเรียนในการฝกหัดเปนโปรแกรมที่ไมมีการเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอนแตจะมี
การใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยการนําเสนอ
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คําถามหรือปญหานั้นซํ้าแลวซํ้าเลา เพ่ือผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบที่ถูกตองเพ่ือการตรวจสอบ
ยืนยันหรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีก  จนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถาม
หรือแกปญหานั้น จนถึงระดับเปนที่นาพอใจ ด้ังน้ันในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกหัดนี้  ผูเรียน
จําเปนตองมีความคิดรวบยอด และมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและกฏเกณฑเกี่ยวกับเรื่องน้ัน ๆ 
เปนอยางดีมากอน แลวจึงจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาได โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้
สามารถใชไดหลายสาขาวิชา ทั้งทางดานคณิตศาสตร ภูมิศาสตร  ประวัติศาสตร  วิทยาศาสตร  
การเรียนคําศัพท และการแปลภาษา  เปนตน 
 3.  สถานการณจําลอง (Simulation)   
 การสรางโปรแกรมบทเรียนเพ่ือใชในการเรียนการสอน ซึ่งความจําเปนโดยตัดรายละเอียด 
ตาง ๆ หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษา เปนการเปดโอกาสให
ผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณ เพ่ือการฝกทักษะและการเรียนรูได  โดยไมตองเสี่ยงภัย
หรือเสียคาใชจายมาก  รูปแบบของบทเรียนสถานการณจําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรู
ขอมูลการแนะนําผูเรียนเก่ียวกับทักษะการปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว 
การใหเขาถึงการเรียนรูตาง ๆ ในบทเรียนจะประกอบไปดวยสิ่งทั้งหมดเหลานี้หรือมีเพียงอยางหนึ่ง
อยางใดก็ได ในโปรแกรมสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอบแบบธรรมดาซึ่งเปนการเสนอความรูแลว
จึงใหผูเรียนทํากิจกรรม แตเปนโปรแกรมการสาธิตที่จะแสดงให ผูเรียนไดชมเทานั้น เชน ในการ
เสนอสถานการณจําลองของระบบสุริยจักรวาลวามีดาวเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย  และ
การหมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย 
 4.  เกมเพื่อการสอน (Instructional  Games) 
 การใชเกมเพื่การเรียนการสอนกําลังเปนที่นิยมใชมาก   เนื่องจากเปนสิ่งสามารถกระตุน
ผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงายเราสามารถใชเกมในการสอนและเปนสื่อที่จะใหความรูแก
ผูเรียนไดเชนเดียวกันในเรื่องของกฏเกณฑ  แบบแผนของระบบ  กระบวนการ  ทัศนคติ ตลอดจน
ทักษะตาง ๆ นอกจากนี้การใชเกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหดีขึ้นและชวยใหผูเรียนเกิด
อาการเหมอลอยหรือฝนกลางวัน ซึ่งเปนอุปสรรคมนการเรียน เน่ืองจากมีการแขงขันกันจึงทําให
ผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอน คลายคลึงกันกับ
โปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลอง แตแตกตางโดยเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 
  5.  การคนพบ (Discovery)  
  การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณของตนเองใหมาก
ที่สุดโดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก หรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย 
โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพ่ือชวยในการคนพบน้ัน จนกวาจะไดขอสรุปที่ดีทีสุ่ด  
  6.  การแกปญหา (Problem – Solving) 
  เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจโดยมีการกําหนดเกณฑให แลวใหผูเรียน
พิจารณาไปตามเกณฑนั้น โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ใหผูเรียน
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เขียนเอง และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพ่ือชวยผูเรียนในการแกปญหา ถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียน
เขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนดปรแกรมสําหรับแกปญหาน้ัน โดยที่คอมพิวเตอร
จะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถูกตองให ในกรณีนี้คอมพิวเตอรจึงเปนเคร่ืองชวยเพ่ือให
ผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหา โดยการคํานวณขอมูลและจัดการสิ่งที่ยุงยากซับซอนให แต
ถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไว คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียน
เปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง 

7. การทดสอบ (Tests) 
  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบมิใชเปนการใชเพ่ือปรับปรุงคุณภาพของ
แบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกที่เปนอิสระจากการ
ผูกมัดทางดานกฏเกณฑตาง ๆ เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย เน่ืองจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะ
สามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกา ๆ ของปรนัยหรือคําถามจากบทเรียน มา
เปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน ซึ่งเปนที่นาสนุกและนาสนใจกวา 
พรอมกันน้ันก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนทจะนําความรูตาง ๆ มาใชในการตอบ
ดวย 
  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น การนํามาใชตองคํานึงถึงวัตถปุระสงคที่เหมาะสม  
ซึ่งแตละประเภทจะมีลักษณะเฉพาะอยางในการนํามาใช  ดังนั้นในการนํามาใชจะตองคํานึงถึงสิ่ง
ดังกลาว เพ่ือใหเกิดประโยชนสูงสุด 
  2.3  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียตอผูเรียน 
  1.  ผูเรียนเรียนไดตามเอกัตภาพ  ตามลําพังตนเองและเปนอิสระจากผูเรียน 
  2.  ผูเรียนจะเรียนรูไปตามลําดับจากงายไปหายาก และไมสามารถแอบดูคําตอบกอนได 
  3.  มีการใหผลยอนกลับทันทีซึ่งถือเปนรางวลัของผูเรียน  ยิ่งมีภาพ สี  หรือเสียง ก็ยิ่งทํา
ใหผูเรียนเกิดความสนใจ สนุกสนาน ตื่นเตน ไมเบื่อหนาย 

4. ผูเรียนสามารถทบทวนหรือฝกปฏิบตัิบทเรียนที่เรียนมาแลว ไดบอยครั้งตามตองการ 
จนเกิดความแมนยํา  
  5.  ชวยใหผูเรียนเรียนไดดีและเรว็กวาการเรียนการสอนปกติ 
  6.  สามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนไดทันทีโดยอัตโนมัต ิ
  7.  ชวยใหผูเรียนคิดอยางมีเหตผุล เพราะตองคิดหาทางแกปญหาอยูบอย ๆ โดยเฉพาะ
การเรียนการสอนแบบสืบสวนสอบสวน 
  8.  สามารถเลือกเรียนไดตามสะดวกของผูเรียน ทั้งเวลาและสถานทีไ่มวาจะเปนโรงเรียน 
ที่ทํางาน หรือที่บาน 
  9.  ปลูกฝงนิสัยความรับผดิชอบใหแกผูเรียน 
  10. ทําใหผูเรยนมีทัศนคตทิี่ดีตอวิชาที่เรยีนเพราะสามารถประสบความสําเร็จในการเรียน
ไดดวยตนเอง 
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  11. ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูอยางเต็มที ่ (นิพนธ ศุขปรีดี.  2526 :  
40 – 49) ; ครรชิต มาลัยวงศ.  2532 : 8 – 15) 
 
  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีตอผูสอน 
  1.  ชวยใหครทูํางานนอยลงในดานการสอนจึงมีโอกาสที่จะเวลาเหลานั้นในการเตรียม
บทเรียนอ่ืน ๆ 
  2.  ครูมีเวลาที่จะศึกษาหาความรูเพ่ิมเตมิเพ่ือพัฒนาความสามารถ และประสทิธภิาพใน
การสอนของตนใหสูงขึ้น 
  3.  ครูมีเวลาในการดูแลเอาใจใสการเลาเรียนของผูเรียนแตละคนไดมากขึ้น 
  4.  ครูมีเวลาในการคิดสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมการศึกษา สื่อการสอนหรือ
หลักสูตรใหมีประสิทธิภาพและกาวหนายิ่ง ๆ ขึ้น 
  5.  ชวยลดเวลาในการสอนบทเรียนหนึ่ง ๆ เพราะผลการวิจัยสวนมาก พบวาบทเรียนที่มี
ลักษณะเปนโปรแกรม สามารถสอนเนื้อหาไดมากกวาการสอนแบบอื่น ๆ โดยใชเวลานอยกวาจึง
สมารถเพิ่มเติมเน้ือหา หรือแบบฝกหัดไดเต็มที่ตามความเหมาะสม และความตองการของผูเรียน
หรือตามที่ผูสอนเห็นสมควร 

2.4 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 มนตชัย  เทียนทอง  (2539  :  27 – 28 )  ไดอธิบายถึงการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียสามารถกําหนดเปนขั้นตอนไดดังนี้ 
 1.  การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน 
 การกําหนดวัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียนเปนสิ่งสาํคัญที่จะควบคมุใหการสราง
โปรแกรมเปนไปตามวตัถุประสงคและใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ การกําหนด
เปาหมาย การพัฒนาบทเรยีน จะตองพิจารณาดังน้ี   
   1.1  หัวของานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม 
   1.2  วัตถุประสงคที่ตองการ 
   1.3  ผูใชกลุมเปาหมาย 
   1.4  ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 
 2.  การวิเคราะหเน้ือหา 
 ขั้นตอนนี้นับวาสําคัญที่สุดที่จะทําใหการสื่อความหมายดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุตาม
วัตถุประสงคและสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะนําไปสรางเปนโปรแกรม
นําเสนอตอไป ในขั้นตอนนี้จะตองพิจารณาถึงสิ่งตาง ๆ ดังนี้ 
   2.1  ขอบเขตและรายละเอยีดของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามวัตถุประสงค 
   2.2  วิธีการนาํเสนอ 
   2.3  ระยะเวลาการนําเสนอตามเนื้อหา 
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   2.4  การเลือกสื่อที่สอดคลองกับวัตถปุระสงค 
   2.5  วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการสื่อความหมาย 
   2.6  วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
   2.7  การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม 
   2.8  วิธีการประเมินผล 
 3.  การเขียนสคริปตดําเนนิเรื่อง 
 เม่ือไดรายละเอียดเน้ือหาตามขั้นตอนตาง ๆ ตามวัตถปุระสงคและตามกลุมเปาหมายที่
กําหนดไวแลว จําเปนตองเขียนสคริปต เพ่ือกําหนดแนวทางการดําเนินเรื่อง (Storyboard) ที่จะ
นําเสนอตามเปาหมาย 
   3.1  การสรางแผนภูมิสายงาน (Flow  Chart) 
   แผนภูมิสายงาน หรือ โฟลวชารต มีความจําเปนในการควบคุมหรือกําหนดขั้นตอน
การทํางานของโปรแกรม การสรางโฟลวชารตจะมีความสัมพันธกับวธิีการออกแบบวาจะใหบทเรียน
มีการทํางานเปนแบบใด 
   3.2  การจัดทําบทเรื่อง (Storyboard) 
  เปนการแจกแจงรายละเอียดลงไปวาในสวนนี้ประกอบดวยภาพ ขอความ ภาพเคลื่อนไหว 
มีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไมและมีการเรียงลําดับการทํางานอยางไร มีการวางหนาจออยางไร 
รวมทั้งการกําหนดแหลงขอมูล เชน ภาพ และเสียงวาไดมาอยางไรจากแหลงไหน 
 4.  การเตรียมขอมูลสําหรับบทเรื่อง 
  ขอมูลที่ใสลงไปในบทเรื่องอาจมีทั้งภาพ เสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหวหรืออ่ืน ๆ ซึ่ง
จะตองมีการจัดเตรียมขึ้นมากอนที่จะนําไปใสในโปรแกรม มีรายละเอียดที่เกี่ยวของดังน้ี 
   4.1  การจัดเตรียมภาพสําหรับโปรแกรม 
  4.2  การจัดเตรียมเสียง 
 5.  สรางโปรแกรม เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตาง ๆ ที่จัดเตรียมไวไมวาจะเปนภาพ  
ขอความ  เสียง มารวมกันใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมา  โดยการจัดเรียงลําดับการทํางานตามแผนภูมิ
สายงานที่ออกแบบไวและกําหนดรายละเอีย 

6.  ทดสอบโปรแกรม 
 การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงค คือ ทดสอบวามีเน้ือหาสมบูรณตามบทเรื่องหรือไม 
ทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม ในขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมผูสรางมักจะมีการทดสอบ
การทํางานของโปรแกรมอยูแลว แตเปนการทดสอบทีละสวนในระหวางการพัฒนา ซึ่งจะตองมีการ
ทดสอบทุกสวนอีกครั้ง เพ่ือดูการทํางานที่สัมพันธกับของแตละหนวย  สวนการทดสอบกับผูใชเปน
การทดสอบครั้งสุดทาย เพ่ือดูปญหาที่จะเกิดขึ้นเม่ือกระจายไปยังผูใชที่เปน End  User เปนการ
ทดสอบการทํางานของโปรแกรม ประสิทธิภาพของโปรแกรม และทดสอบผลการใชโปรแกรมได
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บรรลุวัตถุประสงคที่วางไวหรือไม ในการทดสอบแตละขั้นตอนเมื่อมีปญหา เมือแกไขเสร็จแลวก็มี
การทดสอบเชนเดิมจนปญหาจะหมดไป 
 7.  การทําเอกสารประกอบบทเรยีน 
 เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจําเปนสํารหับการปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคต  
เอกสารนี้จะรวมถึงแผนภูมิสายงานและบทเรื่อง การทําเอกสารที่ดีชัดเจนจะทําใหการบํารุงรักษา 
การแกปญหาโปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว ระบบประพันธบทเรียนบางตัว จะมีระบบจัดทําเอกสาร
ประกอบบทเรียนใหโดยอัตโนมัติ 

8.  การจัดเตรียมบทเรียนสาํหรับผูใช 
 เม่ือผานการทดสอบก็ถึงขั้นตอนที่วาจะสงโปรแกรมไปยังผูใชอยางไร จะใสในแผนดิสกหรือ
ใชสื่อชนิดใด จะมีการยอขนาดโปรแกรมกอนหรือไม จะตองมีโปรแกรมสําหรับการติดตั้งซอฟตแวร
หรือไม อยางไรก็ตามบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีควรติดตั้งที่งายและสะดวก 
 9.  การจัดคูมือการใชโปรแกรม 
 โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือประกอบการใชที่ผูใชนําไปศึกษาเพื่อหัดใชโปรแกรมถาใน
การออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือที่มีประสิทธิภาพจะชวยลดภาระการ
ทําคูมือลงมาโปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียจะมีขอไดเปรียบมากในสวนของการแนะนําฝกใชโปรแกรม 
ทั้งน้ีเพราะมีทั้งภาพ เสียง อยางไรดก็ดีจําเปนตองมีคูมือในการติดตั้งและเรียกใชโปรแกรมเปนอยาง
นอย 
 2.6  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีคุณคาและสงเสริมประสิทธิภาพทางการเรียนไดมาก
นอยเพียงใด ก็ยอมขึ้นอยูกับการออกแบบบทเรียนดวย การออกแบบบทเรียนที่ดีนั้นนอกจากจะตอง
อาศัยประสบการณและความรูในเนื้อหาที่วิชาที่จะนํามาสรางเปนตัวบทเรียนแลว โจแนสเซนและ
แฮนนัม (Jonassen  and  Hannum.  1987 : 7 – 14)  ไดกลาวถึงการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนน้ันควรใชวิธีการเชิงระบบ นอกจากนั้น ยังตองอาศัยหลักจิตวิทยาในการ
เรียนรูดวย (ทักษิณา สวนานนท.  2530 : 211 – 213 ;  Alessi  and  Trollip. 1984 : 66)  ซึ่งการ
ออกแบบบทเรียนควรคํานึงถึงสิ่งตอไปน้ี 
 1.  การออกแบบสิ่งเราหรือเน้ือหาที่จะสอน (Design  of  the Stimulus) 
 นักเรียนสามารถเห็นขอมูลไดบนจอภาพ โดยหลักการแลวจะไมนําหลักการรับมาใชมาก แต
เนนวิธีการแสดงขอมูล ซึ่งจะทําใหนักเรียนสามารถเขาใจและจําได สวนขั้นตอนของการแสดงขอมูล
นั้ตองเขาใจงาย คําถามนั้นจะตองออกแบบเปนรูปกิจกรรมเปนสวนที่นักเรียนไดมีการโตตอบหรือมี
การเราความสนใจเหมือนการฟง และการเห็น โดยแบงออกเปน 
  1.1  บทนํา  (Introduction)บทนําจะเปนตัวเริ่มตนของเน้ือหาลักษณะของบทนําจะ
เปนด้ังนี้ 
 -  มีจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
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 -  คําสั่งแตละกิจกรรมตองชัดเจน 
 -  บอกวิธีการเรียนของบทเรียน 
   -  แสดงตัวอยางของคําสั่งน้ัน 
   -   ใหนักเรียนเลือกลําดับการเรียน 

1.2  เน้ือหา  (Information)  ลักษณะของเนื้อหาในบทเรียนควรเปนดังน้ี 
   -  บรรยายเนือ้หาในสวนที่เปนสาระสําคญั และเนื้อหาตองสั้นกระชบั 
   -  แสดงแผนภูมิหรือ Outline  เพ่ือใหเห็นวาเนื้อหานั้น มีความสัมพันธ
เกี่ยวของกับรายวิชาอยางไร 
   -  บรรยายขอมูลในรูปของการเปรียบเทยีบ 
   -  อุปมาอุปมัยเนื้อหากับเรือ่งที่นักเรียนเคยรูจัก 
   -  การเสนอเนื้อหาตองใชตัวอักษรที่อานงาย ใชสี การขีดเสนใต ตกีรอบ  
ลูกศร  หรือการเคลื่อนไหว เพ่ือกระตุนหรือเนนสวนสําคัญ แตตวัอักษรมี่ควรกระพริบเวลาที่ให
ผูเรียนอานเนื้อหา 
   -  ควรอธิบายในสิ่งที่นักเรียนตองทําในตอนตนของบทเรียน 
   -  ออกแบบบทเรียนใหผูเรยีนเลือกระดับความยากงายได 
  1.3   คําถามและคําตอบ (Question  and  Answer)  ในบทเรยีนควรจะมีคําถาม
เพ่ือกระตุนและยั่วยใุหผูเรียนสนใจในการเรียน  ดังนี้ 
     -  ตั้งคําถามใหสอดคลองกับวตัถุประสงค 
   -  มีคําถามกอนบทเรียน ระหวางบทเรียนแตละตอนและหลังบทเรียน 
   -  ควรมีการทดสอบกอนเร่ิมบทเรียน 
   -  ขณะตอบคาํถาม ไมควรใหผูเรียนยอนกลับไปดูทีค่ําบรรยาย หรือ
คําตอบไดแตควรจะใหคําอธิบายพรอมขอมูลยอนกลับแทน 
   -  เม่ือจบกรอบเนื้อหา  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนทบทวนเนื้อหากอนตอบ
คําถาม 
   -  มีการกระตุนใหผูเรียนตอบคําถาม 
   -  ใชคําถามทีส่อดคลองกับความรูพ้ืนฐาน ประสบการณและความสนใจ
ของผูเรียน 
 2.  การตอบสนองของผูเรียน 
 ผูเรียนตองมีความรูในคําสั่งตาง ๆ ที่ใชควบคุมบทเรียนอยู รวมทั้งมีความรูเกี่ยวกบัคําสั่ง
พ้ืนฐานของคอมพิวเตอร ทีส่ําคัญที่สุดคือ  การปอนขอมูล 
  2.1  ไมจําเปนตองใหผูเรียนตอบสนองแบบเปดเผย  
  2.2  ใชศิลปะในการตั้งคําถามหรือคําสั่งในการทบทวน เพ่ือกระตุนใหมีการ
ตอบสนองโดยไมตองเปดเผย 
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  2.3  เม่ือตองการประเมินผลหรือใหขอมูลยอนกลับ ควรใชการตอบสนองแบบ
เปดเผย 
  2.4  ใหผูเรียนประเมินระดับความเขาใจของตนเองในแตละเน้ือหา 
 3.  การใหขอมูลยอนกลับ 
  3.1  การใหขอมูลยอนกลับตอนไหนนั้นขึ้นอยูกับวัตถุประสงค ถาเปนบทเรยน
เกี่ยวกับความจําควรใหขอมูลยอนกลับทุกครั้ง แตถาเปนการเรียนระดับสูงหรือเปนนามธรรมควรให
ขอมูลยอนกลับตอนทายของบทเรียน 
  3.2  ตองใหขอมูลยอนกลับทันทีทันใดหลงัจากผูเรียนตอบคําถาม   

3.3 หลีกเลี่ยงขอมูลยอนกลับชนิดถูก ผิด เพราะขอมูลยอนกลับแบบน้ีเปนเพียงการ 
ยืนยันคําตอบเทานั้น 
  3.4  เม่ือผูเรียนตอบถูก ตองใหขอมูลยอนกลับเพ่ือใหทราบวาคําตอบนั้นถูกและ
ทําไมจึงถูก และใหขอมูลยอนกลับเม่ือนักเรียนตอบผิด ทําไมจึงผิดและคําตอบที่ถูกตองคืออะไร 
  3.5  เม่ือผูเรียนตอบคําถามผิด ควรเปดโอกาสใหผูเรียนตอบคําถามเดิมอีกครั้ง ถา
ผูเรียนตอบผิดอีก ก็บอกคําตอบที่ถูกและอธิบายวาทําไมจึงถูก 
  3.6  ควรจัดขอมูลยอนกลับที่แตกตางกันตามระดับการเรียนของผูเรียน  โดยผูเรียน
ออนควรใหขอมูลยอนกลับที่มีการอธิบายเพิ่มเติมและการชวยเหลือหรือกระตุน 
  3.7  การใหขอมูลยอนกลับที่ดีไมควรใหซ้ํา ๆ กัน เหมือน ๆ กัน หรือใหเปนแบ
แผนตายตวั หรือใหซ้ํา ๆ กัน แตควรจะเปลี่ยนใหแตกตางกันออกไป 
  3.8  ควรใหขอมูลยอนกลับที่มีลักษณะเปนการเสริมสราง คือ มีทั้งขอมูลและความ
นาสนใจ  มากกวาเปนขอเสนอแนะหรือการติชมอยางงาย ๆ 

4.  การควบคมุบทเรียน 
  4.1  ควรมีการทดสอบกอนเรียนและเปดโอกาสใหผูเรียนที่ไดคะแนนสูงสามารถ

เลือกวธิีการเรยีนและระดับความยากงายของบทเรียนได 
  4.2  ควรมีคําแนะนําใหกับผูเรียนเกี่ยวกับตัวเลือกในการควบคุมบทเรียนกอน 
การเรียน 
  4.3  จัดระดับความยากงายของคําถามใหเหมาะสมกับวัตถุประสงค และผูเรียนที่
เปนกลุมเปาหมาย โดยเรียงคําถามจากงายไปหายากและคํานึงถึงชนิดของเนื้อหาและความสัมพันธ
ของเน้ือหาดวย 
  4.4  ควรมีตัวอยางคําถามและคําตอบในบทเรียนและไมควรใหผูเรียนขามกรอบ
ตัวอยาง 
  4.5  เปดโอกาสใหนักเรียนสามารถเลือกจํานวนคําถามความตองการไดและ
หลังจากตอบคําถามแบฝกหัดแตละขอแลว ผูเรียนสามารถเลือกที่จะทําแบบฝกหัดขอตอไปหรือ
เลือกที่จะเรียนเร่ืองตอไป 
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  4.6  นักเรียนสามารถเลิกหรือเริ่มบทเรียนไดทุกขณะ เชน ในขณะที่กําลังทําแบฝุก
หัด นักเรียนสามารถหยุดและกลับไปยังบทเรียนได 
  4.7  หลังจากบทเรียนแลว ควรแสดงคะแนนความกาวหนาของผูเรียน 
 
3.  เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 งานวิจัยในประเทศ 
 ศรีสมร  ฉุยฉาย  (2536 : ค)  ไดทําการวิจัยเรื่องการใชบทเรียนคอมพิวเตอรที่เสนอ
ภาพเคลื่อนไหว และแบบซอนภาพผานจอแอลซีดี ในการสอนวิชาการถายภาพ 1 ผลการวิจัยพบวา
คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
แบบภาพเคลื่อนไหวและแบบซอนภาพ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ ระดับ .01 และกลุม
ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพเคลื่อนไหวใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทน และ
ความชอบสูงกวากลุมที่เรียนคอมพิวเตอรแบบซอนภาพ 
 เกษมศรี  พรหมภิบาล (2538)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับผลของการสอนวิชาออกแบบ 1 ที่มี
ผลสัมฤทธิ์.ทางการเรียน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
กรุงเทพนมหานคร ผลการวิจัยพบวา ผลการสอนวชิา ศ 013 การออกแบบ 1 เร่ืองทฤษฏี
องคประกอบศิลปโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกอยูในระดับดีมากผูเรียนมีความกระตือรือรน 
สนุกสนานตอการเรียน 
 มนตชัย  เทียนทอง (2539 : ค – ง)  ไดทําการวิจัยพัมนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ระบบมัลติมีเดียสําหรับฝกอบรมครู-อาจารย และนักฝกอบรม ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนโดยใชโปรแกรม Authorware Professional Version 2.0  ซึ่งผูวิจัยไดนําไปใชกับกลุมตัวอยาง
จากสถานศึกษา และสถานประกอบการ จํานวน 20 คน และสอบถาม ความคิดเห็นภายหลังสิ้นสุด
การใชบทเรียนซึ่งมีความยาว 42 ชั่วโมง รวมทั้งสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญทางดาน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน  8 คน  หลังจากทดลองใชบทเรียนเปนเวลา 1  สัปดาห 
ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 88.23 และผูใชสามารถสรางบทเรียนไดมี
ประสิทธิภาพ 72.09 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว ผูใชบทเรียนและผูเชี่ยวชาญ มีความคิดเห็นตอ
บทเรียนในระดับดี 
 จิรวรรณ  สุวรรณเนตร (2543)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติเดีย 
เรือง จังหวัดสมุทรสงคราม  ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง จังหวัด
สมุทรสงครามสําหรับสอนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1  มีประสิทธิภาพ 94.33/92.00  สูงกวาเกณฑที่ตั้ง
ไวคือ  85/85 
 ศิวิกา  อมรรัตนานุเคราะห  (2544)  ไดทําการวิจัยเรื่องเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต สําหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
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ผลการวิจัยพบวา มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด และจากการศึกษาเจตคติของ
นักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร นักเรียนมีความคดิเห็นอยูในระดับดีมาก 
 นฤมล  จันทรเจิด  (2545)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  การพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติเดีย
ดวยตนเอง ชดุ อยูอยางไรใหปลอดจากเอดส ระดับมัธยมศึกษาปที่ 5  ผลการวิจัยพบวา การพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมีคุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศกึษาอยูในระดบัดีมาก โดยมี
ประสิทธิภาพ 89.37/88.33) เปนไปตามเกณฑ 85/85 
 นุสรา  ทองปอนด (2546)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียว
วิชาภาษาอังกฤษ โดยใชบทสนทนาประกอบภาพ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่  5  
ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวชิาภาษาอังกฤษ โดยใชบทสนทนาประกอบภาพ 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 5 มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษาอยูในระบายและมีประสิทธิภาพเปน 94.09/91.90 
 
 งานวิจัยตางประเทศ 

โมดิเซ็ท (Modisette. 1980 : 5770-A) ทาํการวิจัยเรื่องผลการใชคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย
วิชาคณติศาสตรในระดับมัธยมศึกษา จุดประสงคเพ่ือเปรียบเทยีบรปูแบบที่จะชวยการเรียน
คณิตศาสตรไดดีขึ้น 2 รูปแบบคือ การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและการใชหนังสือแบบฝกหัดทําการ
ทดลองกับนักเรียนที่เรียนออน จํานวน 72 คน โดยแบงเปน 3 กลุมคือ 

กลุมที่ 1 เรียนกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชแบบฝกหัด 
กลุมที่ 2 เรียนกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชโปรแกรม 
กลุมที่ 3 เรียนแบบธรรมดาหรือใชแบบฝกหัด 
ผลการวิจัยพบวากลุมที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่ใช

แบบฝกหัดแบบธรรมดาและการใชเครื่องคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสียคาใชจายแพงกวาธรรมดาถึง 
3.5 เทา แตเม่ือเทียบคาใชจายตอเดือนกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแลวจะพบวามีความแตกตางกัน
นอยมากคือ นักเรียนที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 5 เดือน มีผลสัมฤทธิ์เทากับนักเรียนที่
เรียนแบบธรรมดา 10.5 เดือน 
 ซัตเบอรรี่ (Sudbury. 1992)  ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียในเรื่องการบูรณาการดาน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียในการเรียนการสอน โดยมีจุดมุงหมายในการทําการศึกษาวิจัยเพ่ือแสดงใหเห็น
ถึงการนําเทคโนโลยีที่หลายหลายที่เรียกกันวามัลติมีเดียมาชวยในการเรียนการสอนนักศึกษาวิชา
คอมพิวเตอร โดยสรางบทเรียนเรื่องการดูแลรักษา และการใชดิสเก็ต  คอมพิวเตอรโดยการสราง
ภาพสาธิตการใชงานในรูปของมัลติมีเดีย ซึ่งมีคําอธิบายของเทคโนโลยีตาง ๆ ที่นํามาใชในบทเรียน
ดวย คําอธบิายนี้จัดทําขึน้สําหรับผูสอนหรือผูสนใจที่ตองการสรางรูปแบบของการใชคอมพิวเตอร
ชวยการสอนในชั้นเรียน 



 

 

20 

 โซลทานิ (Soltani. 1995)  แหง Kansas State  University  ไดทําการศึกษานักศกึษาระดับ
สติปญญาปานกลางสาขาประถมศึกษา จํานวน 92 คน  โดยแบงออกเปน 4 กลุม ๆ ละ 23 คน ใช
มัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ ใชวีดิทศัน และใชตํารา โดยการทําแบบทดสอบหลังการเรียนเพ่ือศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ ความมานะพยายาม และแรงจูงใจของนักศึกษาแตละคน พบวากอนเรียนแตละคน แตละ
กลุม มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิในการเรียนเน้ือหาที่คลายกนันักเรียนที่เรยีนจาก
ตําราจะแตกตางจากนักเรียนจากวีดิทัศนและเรียนจากมัลติมีเดีย 
 คลารค (Clark. 1995)  ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือสังเกต
การพัฒนาวิชาชีพของครู ผลการศึกษาพบวา ครูทีใ่ชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสมัพันธเปนเครื่องมือ
สังเกตการพฒันาวิชาชีพครูมีความสามารถในการจดจํา สามารถที่พิสูจนและอธบิายไดมากกวาครูที่
ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 
 เมเยอร (Meyer.  1997)  ไดทําการวิเคราะหขอความในรายวิชาการเรียนภาษาที่คัดเลือก
มาจากบางกลุมการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการแนะนําสําหรับครูผู สอน
ภาษาตางประเทศ ผลการวิจัยน้ีเปนการพัฒนาเครื่องมือที่ไดปรับปรุงเปนผลสําเร็จ เพ่ือการ
วิเคราะหขอความสําหรับโปรแกรมการสอนภาษาที่สมบูรณ 

โอเดน (Oden. 1982) ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรและ
ทัศนคติที่มีวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 9 ที่เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและวิธีสอนแบบ
บรรยายพบวา นักเรียนกลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรสูงกวากลุมที่เรียนจากวิธีการสอนแบบบรรยาย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และกลุมที่
เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีทัศนคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรมากกวากลุมที่เรียนจากวิธีการ
สอนแบบบรรยาย 
 จากงานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศที่ยกตัวอยางมานั้น ในปจจุบันมัตลิมีเดียนับไดวา
เปนสื่อที่มีประสิทธิภาพตอการเรียนการสอนเปนอยางมากชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผูเรียนดีขึ้น มีความคงทนในการเรียนรูสูงและชวยใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการเรียนการสอน 
 
4.  เอกสารที่เก่ียวกับการเรียนแบบรายบุคคล 
 
 4.1  ความหมายของการเรียนแบบรายบุคคล 
  การเรียนแบบรายบุคคลเปนวิธีการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง และสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคล เพ่ือใหผูเรียนบรรลุผลทุกคน นักการศกึาไดกลาวถึงมากมายดังเชน 
 เสาวณีย  สิกขาบัณฑติ (2528 : 3)  ไดใหความหมายของการจัดการเรียนการสอนแบบ
รายบุคคลไววา  เปนการจัดการศึกษารทีผู่เรียนสามารถศึกษาเลาเรยีนไดดวยตนเองและกาวไปตาม
ขีดความสามาคถ  ความสนใจ และความพรอม หรือกลาวอีกนัยหน่ึงก็คือเปนเทคนิคหรือวธิสีอนที่
ยึดความแตกตางระหวางบคุคล  โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 
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 กิดานันท  มลิทอง  (2539 : 163 – 164)  ไดใหความหมายของการเรียนแบบรายบุคคลไว
วา เปนการจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถ 
เพ่ือใหผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนเองสนใจไดตามกําลังและความสามารถของตนตามวธิีการ
และสื่อการเรยีนที่เหมาะสมเพื่อบรรลุถึงวัถตุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 
 4.2  จุดประสงคของการเรียนการสอนแบบรายบคุคล 
 การสอนแบบรายบุคคล  ยึดหลักปรัชญาทางการศึกาและอาศัยพื้นฐานจากทฤษฏจิีตวิทยา
พัฒนาการและจิตวทิยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนแบบรายบุคคลจึงมุงอยู
ในแนวดังนี้ (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.  2528 :  159 – 164)   
  1.  มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจการ
เรียนการสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกาตลอดชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียนน
สนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตัวเองและสังคมใหรูจักแกปญหา 
รูจักตัดสินใจ  มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย 
  2.  สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน  ใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน การ
สอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทกุคนไมวาจะเปนดานบุคลิกภาพ 
สติปญญาหรอืความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางทีมี่ผลตอการเรยีนรูที่สําคัญ 4 ประการ คือ 
    2.1  ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู ผูเรียนแตละคนจะ ใชเวลาใน
การเรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาทีต่างกัน 
     2.2  ความแตกตางในเรื่องความสามารถ  เชน  ความฉลาด  ไหวพริบ  
ความสามารถพิเศษตาง ๆ  
    2.3  ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน  ผูเรียนจะเรียนรูในวิธทีางทีแ่ตกตางกัน 
    2.4  ความแตกตางในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ 
  3.  เนนเสรีภาพในการเรียนรู  เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียนดวยความ
กระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรู โดยที่ครูไมตองทาํโทษ
หรือใหรางวัล ผูเรียนจะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถและ
ความพรอม 
  4.  ขึ้นอยูกับกระบวนการและวธิีการที่เสนอความรูนั้นใหแกผูเรียน การเรียนรูจะเกิดขึ้น
เร็วหรือชาและจเกิดขึ้นอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถและความ
สนใจแลว ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวธิีการที่เสนอความรูนั้นแกผูเรียน เม่ือเปนเชนนี้ การ
กําหนดใหผูเรียนรูเรื่องหน่ึงในระยะเวลาหนึ่งและเรียนรูดวยวธิีการเดียว จึงไมเปนการยุติธรรมตอ
ผูเรียน  ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาเรียนดวยตนเอง และควรจะไดมีโอกาสเรียนรูหรือมี
ประสบการณในการเรียนรูดวยกระบวนการและวธิีการตาง ๆ 
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  5.  มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบที่วา การศึกษาควรมี
ระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนน้ันงายก็ทําใหบทเรียนน้ันสัน้ขึ้น ถายากมากก็จัด
ยอยเน้ือหาออกเปนสวน ๆอและใชวธิีการและสื่อทําใหเขาใจไดงายขึ้น 
 4.3  ประเภทของการเรียนแบบรายบคุคล 
 กาเย  และบรกิส  (Gagne and Briggs. 1974 )  ไดแบงประเภทการเรียนการสอนแบบ
รายบุคคลออกเปน 5 ประเภท  คือ 
  1.  การศึกษาดวยตนเอง (Independent  Study)  ซึ่งจะมีขอตกลงระหวางครูและ
นกัเรียนในเรือ่งจุดมุงหมายกวาง ๆ นักเรียนจะเตรียมตัวเอง ศึกษาเอง สําหรับการสอนครั้งสุดทาย 
จะเตรียมอยางไรหรือทําอยางไรก็เปนเรื่องของนักเรียน อาจจะมีขอบขายของรายวชิาหรือไมมีก็ได 
  2. การศึกษาดวยการควบคุมตัวเอง (Self – directed Study)  จะมีการตกลงใน
จุดมุงหมายเฉพาะกําหนดเอาไว แตวิธกีารศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียนเอง ครูอาจจะแนะการอาน
และวัสดศุึกษาใหแลวแตนกัเรียนจะใชหรือไมใชก็ได หากเขาผานการทดสอบก็ถอืวาใชได 
  3.  โครงการยึดผูเรียนเปนศนูยกลาง (Learner-centered Programs)  นักเรียนเลอืก
จุดมุงหมายเองวิธีการศึกษาเอง 
  4.  การยึดจังหวะของนักเรยีนเอง (Self-pacing) มีการกําหนดจุดมุงหมายเอาไว
ตลอดจนเกณฑตาง ๆ เอาไวทุกคนเหมือนกัน ตางกันแตเวลาศึกษา การสอนแบบโปรแกรมอยูใน
ประเภทนี ้  
  5.  การสอนที่นักเรียนกําหนดเอง (Student-determined Instruction) นักเรียนเลอืก
จุดมุงหมาย วัสดุศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง และมีเสรีที่จะทิง้จุดมุงหมายใดก็ได 
  การสอนเปนรายบุคคลเปนเรื่องที่เกิดมาพรอมกับการศึกษา ในยุคจักรวรรดิโรมันและยุค
กลางการสอนมักดําเนินโดยครูที่สอนกันเปนรายบุคคลเปนสวนมากตอมาการศึกษาตองจัดให
ผูเรียนจํานวนมาก การสอนกับคนกลุมใหญจึงไดเกิดขึ้น แตการสอนรายบุคคลก็มีความจําเปนที่ตอง
ใช โดยเฉพาะอยางยิ่งความแตกตางระหวางบุคคล เพ่ือสนองความแตกตางของบุคคล ซึ่งมีดวยกัน
หลายดาน อาทิ   (ชม  ภูมิภาค.  2540 : 93-97) 
  1.  แตกตางกันในเรื่องบุคลกิภาพ  บุคลกิภาพมีอิทธิพลตอการตอบสนองตอ 
การสอน 
  2.  แตกตางกันในดานพุทธพิิสัย  บุคคลยอมแตกตางกันในดานความรู  การรับรู ความ
เขาใจและสมรรถภาพทางสมอง 
  3.  แตกตางกันในดานวิธีการสืบสวนสอบสวน นั่นคือ  ความแตกตางกันในเรื่องของ
ความอยากรูอยากเห็น 
  4.  แตกตางกันในเรื่องของการจัดลําดับความรู 
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 การสอนรายบุคคลจึงมีความจําเปนและตองมีการพิจารณากันอยางจริงจัง ซึ่งทําใหเกิด
วิธีการสอนแบบตาง ๆ ขึ้น เชน บทเรียนโปรแกรม การสอนดวยเครื่องชวยสอน ชุดการสอน และ
คอมพิวเตอรชวยสอน 
 จากแนวคิดดังที่กลาวมาแลว สรุปไดวา การเรียนรูแบบรายบุคคลหรอืการสอนตาม
เอกัตภาพนั้น เปนวิธีการเรยีนที่ตองคํานงึถึงความตองการของผูเรียนเปนรายบุคคล เพ่ือเนนการ
แกปญหาในเรื่องของความแตกตางระหวางบุคคล โดยมีการจัดวัสดุอุปกรณและสือ่การเรียนที่
เหมาะสมกับผูเรียน และสอดคลองกับเนื้อหา เพ่ือสนองตอความตองการของผูเรียนและจุดมุงหมาย 
หรือวัตถุประสงคที่ไดกําหนดไว 
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5.  เอกสารที่เก่ียวกับหลกัสูตรสถานศึกษา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม  เรื่อง ชุมชนเยาวราช เขตสัมพันธวงศ กรุงเทพมหานคร ชวงชั้นที่ 3 
 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 – 3 
สาระที่ 2 : หนาที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดําเนินชวีิตในสังคม 

มาตรฐานการเรียนรู มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น   ม.1 – 3 
มาตรฐาน ส 2.1  :  ปฏิบัตตินตามหนาทีข่อง
การเปนพลเมืองดีตามกฏหมายประเพณี และ
วัฒนธรรมไทย ดํารงชีวิต อยูรวมกันใน
สังคมไทยและสังคมโลกอยางสันติสุข 

1.  ตระหนักถึงคุณคาในความเปนพลเมืองดี
ตามวิถชีีวติประชาธิปไตยของตนเองและบุคคล
อ่ืนที่มีศักยภาพในการทําประโยชนใหแกสังคม
และประเทศชาต ิ
2.  ตระหนักถึงสถานภาพ บทบาท สิทธิ
เสรีภาพ และหนาที่ในฐานะพลเมืองดีของสังคม 
และประเทศ เขาใจความสําคัญในเรื่องสิทธิ
มนุษยชน  เพ่ือคุมครอง ปกปองตนเองและคน
อ่ืนใหดําเนินชีวติในสังคมไดอยางสันติสุข 
ตลอดจนปฏิบตัิตนตามกฏหมายที่เกี่ยวของกับ
ตนเอง ครอบครัว ชุมชนและประเทศชาตเิขาใจ
ระบบสถานบนัทางสังคม เห็นคุณคาในภูมิ
ปญญาและวฒันธรรมไทย ปฏิบัตตินเพือ่รักษา
วัฒนธรรมอันเปนเอกลักษณของทองถิ่นของ
ชาติ รวมทั้งเปรียบเทยีบความคลายคลิงและ
ความแตกตางของวัฒนธรรมในภาคตาง ๆ 
ของไทย และปรเทศเพื่อนบาน เพ่ือนําไปสู
ความเขาใจอันดีระหวางกัน 
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มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 – 3 
สาระที่ 2 : หนาที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดําเนินชวีิตในสังคม 

มาตรฐานการเรียนรู มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น   ม.1 – 3 

มาตรฐาน ส 2.2  :  เขาใจระบบการเมืองการ
ปกครองในสังคมปจจุบัน ยึดม่ันศรัทธาและ
ธํารงรักษาไวซึ่งการปกครองในระบบ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปน
ประมุข 

1.  เขาใจระบบการเมืองการปกครองแบบตาง 
ๆ ที่ใชในปจจุบันและวิเคราะหโครงสรางระบบ
การเมืองการปกตรองของไทยเพื่อใหเกิดความ
ตระหนักถึงความสําคัญขงอการปกครอง
ระบอบประชาธิปไตยที่ประชาชนทุกคนมสีวน
รวมในการประสานประโยชนตามหลักการและ
วิถีประชาธิปไนยบนพื้นฐานคุณธรรม 
จริยธรรมซ่ึงทําใหอยูรวมกันอยางสันติสุข 
2.  เขาใจความเปนมา หลักการ เจตนารมณ 
โครงสรางและสาระสําคัญของรัฐธรรมนูญฉบับ
ปจจุบัน รวมทั้งผลของการนํารัฐธรรมนญูฉบับ
มาใชในการดําเนินชีวติของประชาชนและ
ตระหนักถึงความสําคัญที่จะตองปฏิบตัิตนตาม
บทบัญญัติของรัฐธรรมนูญ 
 
 
 
 



 สาระที่ 2  :  หนาที่พลเมือง  วัฒนธรรม และการดําเนินชีวติในสังคม 
มาตรฐาน ส 2.1  ปฏิบัติตนตามหนาที่ของการเปนพลเมืองดีตามกฏหมาย ประเพณี และวัฒนธรรมไทย ดํารงชีวิตอยูรวมกันในสังคมไทยและสังคมโลกอยางสันติสุข 
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ผลการเรียนรูและสาระการเรียนรูรายป มาตรฐานการเรียนรูและสาระการเรียนรูชวงชั้น 
ชั้น ม.1 ชั้น ม.2 ชั้น ม.3 

มาตรฐานการเรียนรู สาระการเรียนรู ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู 
1.  ตระหนักถึงคุณคาในความ
เปนพลเมืองดีตามวิถี
ประชาธิปไตยของตนเองแล
บุคคลอื่นทีมีศักยภาพในการ
ทําประโยชนใหแกสังคมและ
ประเทศชาต ิ
2.  ตระหนักถึงสถานภาพ 
บทบาท สิทธิเสรีภาพ และ
หนาที่ในฐานะพลเมืองดีของ
สังคม และประเทศ เขาใจ
ความสําคัญในเรื่องสิทธิ
มนุษยชน เพื่อคุมครองปกปอง
ตนเองและคนอื่นใหดําเนินชีวิต
ในสังคมไดอยางสันติสุข 
ตลอดจนปฏิบัติตนตาม
กฏหมายที่เกีย่วของกับตนเอง 
ครอบครัว ชุมชนและชาติ 

1.  ความเปนพลเมืองดีตามวิถี
ประชาธิปไตยของตนเองและ
บุคคลอื่น 
 
2.  หลักการสําคัญของ
ประชาธิปไตย 
3.  คุณลักษณะของสมาชิกใน
สังคมประชาธิปไตย 
 
4.  แนวทางปฏิบัติ 
ตนในการทําประโยชนใหแก
สังคมและชาติ 
 
 

1.  เห็นคุณคาและ
ปฏิบัติตนเปนพลเมืองดี
ตามวิถีประชาธิปไตย 
 

1.  คุณคาและ
ความสําคัญของการ
ปฏิบัติตนของพลเมืองดี
ตามวิถีประชาธิปไตย 
2.  หลักการสําคัญของ
ประชาธิปไตย 
3.  คุณลักษณะของ
สมาชิกในสังคม
ประชาธิปไตย 
4.  แนวทางปฏิบัติตนใน
การทําประโยชนใหแก
สังคมและชาติ 

-    - - -
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มาตรฐาน ส 2.1  ปฏิบัติตนตามหนาที่ของการเปนพลเมืองดีตามกฏหมาย ประเพณี และวัฒนธรรมไทย ดํารงชีวิต 
                           อยูรวมกนัในสังคมไทยและสังคมโลกอยางสันติสุข 

มาตรฐานการเรยีนรูและสาระการเรียนรูชวงชั้น ผลการเรยีนรูและสาระการเรียนรูรายป 
 ชั้น ม.1 ชั้น ม.2 ชั้น ม.3 

มาตรฐานการเรียนรู สาระการเรียนรู ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู ผลการเรียนรู สาระการ
เรียนรู 

2.  ตระหนักถึงสถานภาพ บทบาท 
สิทธิเสรภีาพและหนาที่ในฐานะ
พลเมืองดีของสังคมและประเทศ 
เขาใจความสําคญัในเรื่องสิทธิ
มนุษยชน เพื่อคุมครองปกปอง
ตนเองและคนอื่นใหดําเนินชีวิตใน
สังคมไดอยางสันติสุข ตลอดจน
ปฏิบัติตามกฎหมายที่เกีย่วของกบั
ตนเองครอบครัว ชุมชนและ
ประเทศชาต ิ

1.  ตระหนักถึงสถานภาพ 
บทบาท สิทธิเสรภีาพ และ
หนาที่ในฐานะพลเมืองดี
ของสังคม และประเทศ 
2. ความสําคัญในเรื่องสทิธิ
มนุษยชน และหลักการ
สําคัญของสิทธิมนุษยชน 
3.  กฏหมายที่เกีย่วของ
กับตนเอง ครอบครัว 
ชุมชนและชาติ 

1.  เขาใจถึงสถานภาพ 
บทบาท สิทธิเสรภีาพ 
และหนาที่ในฐานะ
พลเมืองดีของสังคม และ
ประเทศ 
2.  เขาใจ. ความสําคัญ
ในเรือ่งสิทธมินุษยชน 
และหลักการสําคัญของ
สิทธิมนุษยชน 
3.  เขาใจและปฏบิัติตน
ตามกฎหมายที่
เกี่ยวของกับตนเอง
ครอบครัว ชุมชนและ
ประเทศชาต ิ

1.  สถานภาพ 
บทบาท สิทธิเสรภีาพ 
และหนาที่ในฐานะ
พลเมืองดีของสังคม 
และประเทศ 
2.  ความสําคัญใน
เรื่องสิทธิมนุษยชน 
และขอความสําคญั
ของสิทธิมนุษยชนที่
ควรรู 
3.  กฎหมายที่
เกี่ยวของกับตนเอง
ครอบครัว ชุมชนและ
ประเทศชาต ิ

- 
 
2.  เขาใจ. 
ความสําคัญในเรือ่ง
สิทธิมนุษยชน เพื่อ
ปกปองตนเองและ
ผูอื่นใหดําเนินชีวิตใน
สงคมไดอยางสันติสุข 
3.  เขาใจและปฏบิัติ
ตนตามกฎหมายที่
เกี่ยวของ ชุมชนและ
ประเทศชาต ิ

 

 
 
 
 
 

2. สิทธิมนุษยชน ที่
ควรรูสําหรับปกปอง
ตนเองและผูอื่นให
ดําเนินชีวิตในสงคมได
อยางสันติสุข 
3. กฎหมายที่
เกี่ยวของ ชุมชนและ
ประเทศชาต ิ
 

- 
 
 
 
 
 

 
3.  เขาใจและปฏบิัติ
ตนตามกฏหมายที่
เกี่ยว 
ของกับประเทศชาติ 

- 
 
 
 
 
 

 
3.  กฏหมาย
ที่เกี่ยวของ
กับ
ประเทศชาต ิ
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 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเห็นไดวาคอมพิวเตอรใน
ระบบมัลติมีเดียเขามามีบทบาทสําคัญมากในทุกวงการโดยเฉพาะในปจจุบันการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรในระบบมัลติมีเดียเปนการรวมหรือประยุกตเอาความสามารถของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมาใช ซึ่งเปนการเพ่ิมศักยภาพใหกับบทเรียนในดานการเรียนรูประกอบกับมีการพัฒนา
ระบบชวยสรางบทเรียนขึ้นทําใหการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในระบบมัลติมีเดียมีความ
สะดวกสบายและงายยิ่งขึ้น ซึ่งจากงานวิจัยในดานการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันลวนแตให
ประโยชนแกผูเรียนไมวาจะเปนทางดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งมีระดับสูงขึ้น หรือดานการ
ประหยัดเวลา เน่ืองดวยการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลําดับขั้นการพัฒนาอยางเปนระบบ โดย
เริ่มตั้งแตขั้นการออกแบบ ขั้นการสราง และขั้นการทดลองใช ดังน้ันคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงมี
ความนาสนใจในการนํามาพัฒนาในเนื้อหาวิชาตาง  ๆ มาก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการดําเนินการศึกษาครั้งน้ี  ผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดย
ดําเนินการตามขั้นตอน  ดังนี้ 
 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 4.  การดําเนินการทดลอง 
 5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
1.  ประชากร และกลุมตวัอยาง 

1.1  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  เปนนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่  1) 
โรงเรียนสายปญญา  ในพระบรมราชินูปถัมภ    ที่กําลังศึกษาอยูใน   ภาคเรียนที่ 2   ปการศึกษา  
2549  จํานวน  8  หองเรียน  มีนักเรียนทั้งหมด  384  คน 
 1.2  กลุมตัวอยางที่ใชในหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ  ไดแก นักเรียนระดับชวงชั้นที่ 3 
โรงเรียนสายปญญา ในพระบรมราชินูปถัมภ  จํานวน    48   คน ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  
2549   ไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage random sampling)  ผูวิจัยไดดําเนินการ 
สุมกลุมตัวอยางตามขั้นตอน ดังนี้ 
 -  สุมนักเรียนจํานวน 3 หองเรียน จากจํานวนทั้งหมด 8 หองเรียน 
 -  สุมนักเรียนแตละหองที่ไดจากการสุม 3 หองเรียน โดยจัดเปน หองที่ 1 หองที่ 2 
และ หองที่  3 
 -  ในหองที่ 1 สุมนักเรียนมา จํานวน 3 คน  เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 
 -  ในหองที่ 2 สุมนักเรียนมา จํานวน 15 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 2 
 -  ในหองที่ 3 สุมนักเรียนมา จํานวน 30 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 3 
 
2.  เครื่องมือที่ใชในการวจิัย 
 2.1  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง  ชุมชนเยาวราช เขตสัมพันธวงศ 
กรุงเทพมหานคร  
  2.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน     
 2.3  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียดานเนื้อหา 
 2.4  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 



 
        30 

3.  การสรางและหาประสทิธิภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3.1  ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย  
   3.1.1  ศึกษารายละเอียดและเลือกเน้ือหาเกี่ยวกับ ชุมชนเยาวราช  
   3.1.2  กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังในแตละบทเรยีน   
    3.1.3  วิเคราะหเน้ือหา โดยในขั้นน้ีเปนการวิเคราะหเนื้อหาแตละเนือ้หาและแยกเปน
หนวยเรียนยอย ๆ จัดลําดับเนื้อหา โดยไดเน้ือหาทั้งหมด  4  ตอน   คือ 
   ตอนที่  1  กําเนิดเยาวราช 
   ตอนที่  2  การดําเนินชีวิตในสังคม 
   ตอนที่  3  สถานที่สําคัญ 
   ตอนที่  4  ขนบธรรมเนียมประเพณี       
     3.1.4  นําเนื้อหาที่จัดลําดับแลวไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบความ
ถูกตอง          
     3.1.5  ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบแลวพรอมกับไดรับการปรับปรุงแกไขมา
เขียนสคริปต (script) กอนที่จะนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และนําไปให
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา ทําการตรวจสอบพรอมนําขอเสนอแนะตาง ๆ มาเปนแนวทาง
ในการปรับปรุงแกไขตอไป 
   3.1.6  ศึกษาและเลือกโปรแกรม ที่จะนํามาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ปจจุบันมีโปรแกรมชวยในการสรางและนําเสนออยูหลายโปรแกรมดวยกัน เม่ือได
ทําการศึกษาวิธีการใช และคุณสมบัติตาง ๆ ที่เอ้ืออํานวยตอการนํามาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย จึงไดเลือกใชโปรแกรมที่เปน Authoring Tool ซึ่งเปนโปรแกรมที่ชวยออกแบบและสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยเลือกใชโปรแกรม Macromedia  Authorware  7.0 ในการ
พัฒนาและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     3.1.7  ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหมีความสัมพันธกันในลักษณะ
โปรแกรมอิสระ เพ่ือใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความสนใจ และมีแบบฝกหัด ระหวางเรียน 
โดยแบบฝกหัดระหวางเรียนจะเปนแบบ  4 ตัวเลือก ใหเลือกตอบ พรอมเฉลยแบบฝกหัดทันทีเม่ือ
ตอบคําถามเสร็จเรียบรอย แบบฝกหัดมีตอนละ  10  ขอ จํานวน 4 ตอน รวมทั้งหมด 40  ขอแทรก
อยูในบทเรียน 
      3.1.8 พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามสคริปตที่กําหนดไว ดวยโปรแกรม 
Macromedia  Authorware  7.0    
    3.1.9  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลวไปใหอาจารยที่ปรึกษาสาร
นิพนธตรวจสอบและปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
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      3.1.10 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรังแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเน้ือหาและผูเชี่ยวชาญเทคโนโลยีการศึกษาไดประเมินคุณภาพ  พรอมกับปรับปรุงแกไขตามที่
ผูเชี่ยวชาญไดเสนอแนะ 
 
 3.2  การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.2.1  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบจากเอกสารและตําราที่เกี่ยวกบัเทคนคิการ
เขียนขอสอบ , การวัดผลและการวเิคราะหเครื่องมือในการวิจัย 
  3.2.2  วิเคราะหคุณสมบัติที่ควรประเมินในดานเทคนิคและดานเนื้อหาที่กําหนดเอาไว 
นํามาใชเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบ 
    3.2.3  สรางแบบทดสอบ แบบปรนัย 4 ตวัเลือก ใหสอดคลองกับผลการเรียนรู
คาดหวัง  โดยกําหนดและครอบคลุมเน้ือหาที่กําหนดไว  ไดแบบทดสอบ จํานวน  150  ขอ โดย
แบงเปน  4  ตอน  ดังนี้ 
         ตอนที่  1  จํานวน  37     ขอ 
       ตอนที่  2  จํานวน  37 ขอ 
       ตอนที่  3  จํานวน  37 ขอ 
       ตอนที่  4  จํานวน  39 ขอ 
  3.2.4  นําแบบทดสอบไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบกอนนําไปให
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา เพ่ือตรวจสอบความถูกตองและประเมินคณุภาพ 
  3.2.5  นําแบบทดสอบปรับปรุงแกไขตามที่ผูเชี่ยวชาญเสนอแนะ 
  3.2.6  นําแบบทดสอบที่ปรบัปรุงแกไขแลวไปทดลองกับ ใชกับนักเรียนโรงเรียน 
สายปญญา  ในพระบรมราชินูปภัมภ ชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2 จํานวน  100 คน ที่เคย
เรียนเน้ือหานี้มาแลว และตรวจใหคะแนนโดยขอที่ตอบถูกให 1 คะแนน ขอที่ตอบผิดหรือไมตอบ
หรือตอบมากกวา 1 คําตอบในขอเดียวกนั ให 0 คะแนน 
  3.2.7  นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
โดยการวิเคราะหเปนรายขอ และทําการคัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายระหวาง  .20 – .80  
และคาอํานาจจําแนกตั้งแต .20 ขึ้นไป มาใชเปนแบบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องละ 20 ขอ 
จํานวน 4 เรื่อง รวมทั้งสิ้น 80 ขอ 
  3.2.8  นําแบบทดสอบที่คดัเลือกไวมาหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร  
KR-20 ของ คูเตอร – ริชารดสัน (Kuder-Richardson)   (ลวน สายยศ และ อังคณา  สายยศ 2538 : 
163 - 187 )  ผลการวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบดังแสดงในตาราง  
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ตาราง 1 แสดงคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ตอนที ่ จํานวน (ขอ) คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 
1 
2 
3 
 4 

20 
20 
20 
20 

0.52 – 0.76 
0.45 – 0.76 
0.51 – 0.73 
0.50 – 0.76 

0.26 – 0.63 
0.26 – 0.59 
0.26 – 0.59 
0.30 – 0.56  

0.74 
0.73 
0.73 
0.76 

รวม 80 0.45 – 0.76 0.26 – 0.63 0.91 
 
 3.3  การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 แบบประเมินดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาที่ผูวิจัยสรางขึน้ มีขั้นตอนการ 
สรางดังน้ี 
  3.3.1  ทําการวิเคราะหคุณสมบัติทีค่วรประเมินของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ในดานเทคนคิ และดานเนือ้หา เพ่ือสรางแบบประเมินใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่
ตองการประเมิน 
  3.3.2  ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินคณุภาพจากเอกสารและงานวิจัยตาง ๆ  
  3.3.3  สรางแบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับดานเนื้อหา 
และดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยแบงการประเมินเปนดานตาง ๆ ดังนี้  

ดานเทคนิคการผลิต ประกอบดวย 
- ดานรูปแบบการนําเสนอ 
- ดานกราฟก ตัวอักษร และสี 
- ดานเสียงประกอบ 
ดานเนื้อหา ประกอบดวย 
- ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
- ดานการใชภาษา 
- ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน 

3.1 นําไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบกอนที่จะนําไปใหผูเชีย่วชาญดาน
เน้ือหา 3 ทาน และดานเทคโนโลยีการศกึษา 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองของดานเนื้อหาและ
ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยใชแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (rating scale)  5 
ระดับ แบงระดับความคิดเห็นออกเปนดังน้ี 

คะแนน 5  หมายถึง คุณภาพดีมาก 
คะแนน 4 หมายถึง คุณภาพดี 
คะแนน 3  หมายถึง คุณภาพปานกลาง 
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คะแนน 2 หมายถึง คุณภาพตองปรับปรุง 
คะแนน 1  หมายถึง คุณภาพใชไมได 
 

 การแปลความหมายของคาเฉลี่ย ดังนี้ 
คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต 4.51 - 5.00 หมายถึง   คุณภาพดีมาก 
คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต 3.51 – 4.50 หมายถึง   คุณภาพดี 
คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต 2.51 – 3.50 หมายถึง   คุณภาพปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต 1.51 – 2.50 หมายถึง   คุณภาพตองปรับปรุง 
คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต 1.00 – 1.50 หมายถึง   คุณภาพใชไมได 

เกณฑของคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผูวิจัยกําหนด คาเฉลี่ยจากการประเมิน
ตั้งแต  3.51  ขึ้นไป 
 

4.  การดําเนินการทดลอง 
 วิธีการดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัย
ไดแบงการดําเนินการทดลองออกเปน  3  ครั้ง  ดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่  1 
 ดําเนินการทดลองกับกลุมตวัอยาง  จํานวน     3       คน   แนะนําการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แกกลุมตัวอยาง โดยทําการทดลอง 1 เครื่อง ตอ 1 คน   ในขณะที่กลุม
ตัวอยางเรียนอยูนั้น จะใชวธิีสังเกตพฤตกิรรมของกลุมตัวอยาง เพ่ือหาสาเหตุที่ไมเขาใจและบนัทึก
ไว เพ่ือเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไขบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 1 
 การทดลองครั้งที่  2  เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
 ดําเนินการทดลองกับกลุมตวัอยาง จํานวน 15  คน โดยทําการทดลอง  1 เครื่อง ตอ 1 
คน  ทดลองใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใหนักเรียนกลุมตัวอยางเรียนไปพรอมกับการทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียน  นําผลคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน และผลแบบทดสอบหลังเรียนมาหา
แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย (E1/E2) 
 การทดลองครั้งที่  3  เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ดําเนินการทดลองกับกลุมตวัอยาง จํานวน  30   โดยทําการทดลอง  1  เครื่อง ตอ 1 คน  
ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใหกลุมตัวอยางเรียนบทเรียนพรอมทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียน เม่ือนักเรียนเรียนจบแตละเรื่องใหทําแบบทดสอบหลังเรียน  นําผลคะแนนฝกหัด
ระหวางเรียน และแบบทดสอบภายหลังเรียนมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
(E1/E2)   
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5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1.  คาสถิติพ้ืนฐาน  ไดแก  คาเฉลี่ยเลขคณิต (พวงรตัน  ทวีรัตน. 2540 : 137)  
 2.  หาคาระดับคาความยากงาย (p) และอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนโดยใชเทคนคิสัดสวน  (ลวน  สายยศ ; และอังคณา  สายยศ . 2538 : 110 - 112 ) 
 3.  หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน  
(Kuder Richarson)  (พวงรัตน ทวีรตัน. 2540 : 12) 
 4.  ประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใช  สูตร   E1/E2   
(เสาวณีย   สิกขาบัณฑติ.  2528  :   294 – 295) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
ในการวิจัยครั้งน้ี เพ่ือการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องชุมชนเยาวราช เขต

สัมพันธวงศ กรุงเทพมหานคร  ที่นําเสนอเนื้อหาวิชาดวยการรวมสื่อประสมตัวอักษร ภาพกราฟก 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบ ที่มีการผสมผสานและพัฒนาอยางเปนระบบ  มี
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนที่ผูเรียนสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอร และ
ศึกษาดวยตนเองได  โดยมีผลการวิจัยดังตอไปน้ี 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีเรื่องชุมชนเยาวราช  
 เปนบทเรี ยนคอมพิว เตอร มัลติ มี เ ดีย  เ รื่ อ งชุมชนเยาวราช  เขตสัม พันธ วงศ 
กรุงเทพมหานคร ตามหลักสูตรและการสอนกลุมสาระการเรียนสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) โรงเรียนสายปญญา ในพระบรมราชินูปถัมภ 
ประกอบไปดวยเนื้อหาจํานวน 4 ตอนไดแก 
   ตอนที่   1   กําเนิดเยาวราช  
   ตอนที่  2    การดํารงชีวิตในสังคม    
   ตอนที่  3    สถานที่สําคัญ ของชาวเยาวราช   
   ตอนที่  4    ขนบธรรมเนียมประเพณีทองถิ่น 
 ภายในบทเรียนแตละตอนนําเสนอเนื้อหา ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน และ
เสียง พรอมแบบฝกหัดระหวางเรียนตอนละ 10 ขอ รวม 40 ขอ  ในตอนทายของแตละบทเรียนมี
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทุกตอนๆ ละ 20 ขอ รวม 80 ขอ  บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ืองชุมชนเยาวราช  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่สรางขึ้นน้ีไดพัฒนาขึ้นโดยใช
โปรแกรมตางๆ ดังตอไปนี้โปรแกรม Macromedia Authorware  7.0 ใชในการสรางแบบเรียน 
แบบฝกหัดและแบบทดสอบ โปรแกรม Swish v2.0 ใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวในสวนนําเขาสู
บทเรียน  โปรแกรม Animation  Gift ใชในการสรางและตกแตงภาพประกอบในบทเรียน  โปรแกรม 
Sound forge ใชในการบันทึกเสียงบรรยายและ mix เสียงดนตรีประกอบบทเรียน และโปรแกรม 
Windows Media Maker ใชสําหรับการตัดตอภาพยนตรประกอบเนื้อหาบทเรียน    
 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี จากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 3 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่
สรางขึ้น ผลการประเมินมีดังนี้ 
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 1.  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ืองชุมชนเยาวราช 
เขตสัมพันธวงศ กรุงเทพมหานคร จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดังแสดงในตาราง 2 
 

ตาราง 2  ผลการประเมินคณุภาพดานเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 

คาเฉลี่ยของระดับคุณภาพ 
รายการ ตอนท่ี 

1 
ตอนท่ี  

2 
ตอนท่ี  

3 
ตอนท่ี  

4 
รวมเฉลี่ย 

1. ความเหมาะสมของลําดับ
การนําเสนอเนื้อหา 

 
2. ความถูกตองของเนื้อหา 

 
 

3. ความสอดคลองและความ
เหมาะสมของภาพที่ประกอบ
เน้ือหา 

 

4. ภาษาและคําบรรยาย 

4.33 

(ดี) 

 

4.67 

(ดีมาก) 

 

4.33 

(ดี) 

 

4.33 

(ดี) 

 

4.67 

(ดีมาก) 

 

4.33 

(ดี) 

 

4.00 

(ดี) 

 

4.67 

(ดีมาก) 

 

5.00 

(ดีมาก) 

 

4.67 

(ดีมาก) 

 

4.33 

(ดี) 

 

4.67 

(ดีมาก) 

 

4.33 

(ดี) 

 

5.00 

(ดีมาก) 

 

4.67 

(ดีมาก) 

 

4.33 

(ดี) 

 

4.58 

(ดีมาก) 
 

4.67 

(ดีมาก) 
 

4.33 

(ดี) 
 

4.50 

(ดีมาก) 
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ตาราง 2 (ตอ) 

คาเฉลี่ยของระดับคุณภาพ 

รายการ ตอนท่ี 

  1 

ตอนท่ี 

2 

ตอนท่ี  

3 

ตอนท่ี  

4 

รวมเฉลี่ย 

5. แบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

 

6. ความครอบคลุมของ 

เน้ือหา 

 

7. ความชัดเจนของคําถามและ
คําตอบ 

4.67 

(ดีมาก) 

 
 

4.67 

(ดีมาก) 

 

4.33 

(ดี) 

4.67 

(ดีมาก) 

 
 

4.33 

(ดี) 

 

4.33 

(ดี) 

4.33 

(ดี) 

 
 

4.33 

(ดี) 

 

4.00 

(ดี) 

4.67 

(ดีมาก) 

 
 

4.42 

(ดี) 

 

4.33 

(ดี) 

4.59 

(ดีมาก) 

 
 

4.44 

(ดี) 
 

4.25 

(ดี) 

รวมเฉลี่ย 
4.48 

(ดี) 

4.43 

(ดี) 

4.48 

(ดี) 

4.54 

(ดีมาก) 

4.48 

(ดี) 

 

 

จากการประเมินคุณภาพ โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
พัฒนาขึ้น  มีระดับคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี   โดยตอนที่ 1 , 2 และ 3 มีคุณภาพอยูในระดับดี  
สวนตอนที่  4  มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  เม่ือพิจารณาตามรายการประเมิน  พบวา  บทเรียนมี
คุณภาพตามรายการประเมนิสวนใหญอยูในระดับดีมาก   ยกเวนความสอดคลอง และความ
เหมาะสมของภาพประกอบเนื้อหา   ความครอบคลุมของเน้ือหา และความชัดเจนของคําถามและ
คําตอบ มีคุณภาพอยูในระดับดี  
 จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีสิ่งที่
ตองปรับปรุงคือ     การเลือกภาพที่ใชกบัเนื้อหาบางภาพไมชัดเจน ควรเลือกภาพที่ครอบคลมุ 
เน้ือหาในแตละตอน 
 

1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องชุมชนเยาวราช 
เขตสัมพันธวงศ  กรุงเทพมหานคร จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  ดังแสดงในตาราง 3 
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ตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 

คาเฉลี่ยของระดับคุณภาพ 
รายการ 

ตอนท่ี 1 ตอนท่ี 2 ตอนท่ี3 ตอนท่ี4 
รวมเฉลี่ย 

1. โครงสรางของบทนําเขาสูบทเรียน 

 
 

1.1  ภาพประกอบ 

 
 

1.2  ความชัดเจนของตัวอักษร 

 
 

1.3  การใชสีของตัวอักษร 

 

 

1.4  ความเหมาะสมของเสียงดนตรี 

 
 

1.5  การใช Effect ในการเปล่ียนหนา/
เปล่ียนภาพ 

 
 

 

2. องคประกอบของบทเรียน 

 
2.1  วิธีการนําเสนอเนื้อหา 

 
 

2.2  ความชัดเจนของตัวอักษร 

4.67 

(ดีมาก) 
 

4.33 

(ดี) 
 

5.00 

(ดีมาก) 

 

4.33 

(ดี) 
 

5.00 

(ดีมาก) 
 

4.67 

(ดีมาก) 
 

 

4.56 

(ดีมาก) 
 

4.33 

(ดี) 
 

5.00 

(ดีมาก) 

4.60 

(ดีมาก) 
 

5.00 

(ดีมาก) 
 

4.67 

(ดีมาก) 

 

4.33 

(ดี) 
 

4.67 

(ดีมาก) 
 

4.33 

(ดี) 
 

 

4.42 

(ดี) 
 

4.67 

(ดีมาก) 
 

4.67 

(ดีมาก) 

4.73 

(ดีมาก) 
 

4.67 

(ดีมาก) 
 

4.67 

(ดีมาก) 

 

4.67 

(ดีมาก) 
 

5.00 

(ดีมาก) 
 

4.67 

(ดีมาก) 
 

 

4.50 

(ดีมาก) 
 

4.67 

(ดีมาก) 
 

4.67 

(ดีมาก) 

4.67 

(ดีมาก) 
 

5.00 

(ดีมาก) 
 

4.67 

(ดีมาก) 

 

4.67 

(ดีมาก) 
 

4.67 

(ดีมาก) 
 

4.33 

(ดี) 
 

 

4.53 

(ดีมาก) 
 

4.67 

(ดีมาก) 
 

4.67 

(ดีมาก) 

4.67 

(ดีมาก) 
 

4.75 

(ดีมาก) 
 

4.75 

(ดีมาก) 

 

4.50 

(ดี) 
 

4.84 

(ดีมาก) 
 

4.50 

(ดี) 
 

 

4.50 

(ดี) 
 

4.59 

(ดีมาก) 
 

4.75 

(ดีมาก) 
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ตาราง 3 (ตอ) 

คาเฉลี่ยของระดับคุณภาพ 
รายการ 

ตอนท่ี 1 ตอนท่ี 2 ตอนท่ี 3 ตอนท่ี 4 
รวมเฉลี่ย 

2.3 ความเหมาะสมของภาพประกอบ 

 

 

2.4  Effectการนําเสนอภาพประกอบ 

 

 

2.5  ภาพพ้ืนหลังของบทเรียน 

 

 

2.6  ปุมกดตางๆ 

 

 

2.7  ระยะเวลาที่ใชในการบรรยาย
ประกอบบทเรียนแตละสวน 

 

2.8  ความเหมาะสมระหวางคํา
บรรยายและบทเรียน 

 
2.9  ความชัดเจนเหมาะสมของ
น้ําเสียงผูบรรยาย 

 
2.10  ความเหมาะสมดนตรีประกอบ 

5.00 

(ดีมาก) 

 

4.33 

(ดี) 

 

4.67 

(ดีมาก) 

 

4.00 

(ดี) 

 

4.33 

(ดี) 
 

4.67 

(ดีมาก) 

 

4.33 

(ดี) 

 

5.00 

(ดีมาก) 

4.67 

(ดีมาก) 

 

4.00 

(ดี) 

 

4.00 

(ดี) 

 

4.33 

(ดี) 

 

4.33 

(ดี) 
 

4.33 

(ดี) 

 

4.67 

(ดีมาก) 

 

4.67 

(ดีมาก) 

4.33 

(ดี) 

 

4.33 

(ดี) 

 

4.33 

(ดี) 

 

4.33 

(ดี) 

 

4.33 

(ดี) 
 

4.33 

(ดี) 

 

4.67 

(ดีมาก) 

 

4.67 

(ดีมาก) 

4.67 

(ดีมาก) 

 

4.33 

(ดี) 

 

4.33 

(ดี) 

 

4.33 

(ดี) 

 

4.67 

(ดีมาก) 
 

4.67 

(ดีมาก) 

 

4.33 

(ดี) 

 

4.67 

(ดีมาก) 

4.67 

(ดีมาก) 
 

4.25 

(ดี) 
 

4.33 

(ดี) 
 

4.25 

(ดี) 

 

4.42 

(ดี) 
 

4.50 

(ดี) 
 

4.50 

(ดี) 
 

4.75 

(ดีมาก) 
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ตาราง 3 (ตอ) 

คาเฉลี่ยของระดับคุณภาพ 
รายการ 

ตอนท่ี1 ตอนท่ี 2 ตอนท่ี 3 ตอนท่ี 4  
รวมเฉลี่ย 

2.11  ลําดับการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

 

 

2.12  การเฉลยคําตอบและการสรุปคะแนน
แบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

 

4.67 

(ดีมาก) 
 

4.33 

(ดี) 

 

4.33 

(ดี) 
 

4.33 

(ดี) 

 

4.67 

(ดีมาก) 
 

4.67 

(ดีมาก) 

 

4.33 

(ดี) 
 

4.67 

(ดีมาก) 

 

4.50 

(ดี) 
 

4.50 

(ดี) 

รวมเฉลี่ย 
4.59 

(ดีมาก) 

4.47 

(ดี) 

4.57 

(ดีมาก) 

4.57 

(ดีมาก) 

4.55 

(ดีมาก) 

 

จากตาราง 3 ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาพบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ชุมชนเยาวราช เขตสัมพันธวงศ กรุงเทพมหานคร  มีคุณภาพของ
บทเรียนโดยรวมและตอนที่ 1 , 3 , 4  มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนตอนที่  2 มีคุณภาพอยูใน
ระดับดีเม่ือพิจารณารายดาน พบวา ดานโครงสรางของบทนําเขาสูบทเรียนอยูในระดับดีมาก  และ
ดานองคประกอบของบทเรียนอยูในระดับดี และเม่ือพิจารณาตามรายการประเมินพบวารายการ
ประเมินสวนใหญอยูในระดับดี ยกเวน สวนที่ 1โครงสรางของบทนําเขาสูบทเรียนมีรายการประเมิน
ภาพประกอบ ความชัดเจนของตัวอักษร ความเหมาะสมของเสียงดนตรีมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
สวนที่ 2 องคประกอบของบทเรียน  วิธีการนําเสนอเนื้อหา ความชัดเจนของตัวอักษร ความ
เหมาะสมของภาพประกอบ ความเหมาะสมดนตรีประกอบ อยูในระดับดีมาก ผูวิจัยไดทําการ
ปรับปรุงบทเรียนตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาคือ 

  1  ลดเวลาในการเฉลยคําตอบในแบบฝกหัดระวางเรียน   

   2  เพ่ิมเสียงบรรเลงในแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
 หลังจากผูวิจัยไดปรับปรุงตามขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา และผูเชีย่วชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษาแลว จึงนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปดําเนินการทดลองกับกลุมตวัอยาง
เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 
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ผลการทดลองกับกลุมตวัอยาง 

ผูวิ จัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเดียเรื่องชุมชนเยาวราช เขตสัมพันธวงศ 
กรุงเทพมหานคร ที่ไดปรับปรุงเรียบรอยตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญไปทดลองกับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) โรงเรียนสายปญญา ในพระบรมราชินูปถัมภ  ที่เปนกลุมตัวอยาง โดย
กําหนดใหผูเรียนไดเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องชุมชนเยาวราช เขตสัมพันธวงศ  
กรุงเทพมหานคร ที่สรางขึ้นผานเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง ตามขั้นตอนตอไปน้ี 

ผลการทดลองครั้งที่ 1  
 การทดลองครั้งที่ 1 เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับกลุมตัวอยาง 
จํานวน 3 คน  โดยผูวิจัยทําการสังเกตพฤติกรรมระหวางเรียน พรอมทั้งสัมภาษณผูเรียนถึงปญหา
ทางดานความชัดเจนภาพ ภาษา เสียงบรรยาย การทํากิจกรรม และการโตตอบกบับทเรยีน    

ผลการสังเกตและสัมภาษณนักเรียน เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียพบวา   

1. ผูเรียนจะมีความสนใจในบทเรียนในชวงแรก เน่ืองจากเปนการนําเสนอบทเรียนผานสื่อ
แบบใหม ซึ่งผูเรียนทั้ง 3 คน ไมเคยเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมากอน มีการซักถาม
เกี่ยวกับการใชบทเรยีนกับผูวิจัย ในเรื่องวิธีใชบทเรียนเพ่ิมเติม 

2. ระดับเสียงทีใ่ชประกอบคําบรรยายในบางตอนมีความดังไมสม่ําเสมอ สืบเนื่องมาจาก
เครื่องคอมพิวเตอรของทางโรงเรียนมีความขัดของ 
 ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาและขอบกพรองตาง ๆ ที่พบ ของบทเรียนนําไปปรับปรุงแกไขโดย 

1. ทําการสรางไฟลแนะนําการใชงานบทเรยีน เพ่ือใหผูเรียนไดศึกษาวิธีใชงานโปรแกรม  
2. ตรวจสอบเครือ่งกอนใหผูเรียนเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
หลังจากปรับปรุงแกไขและปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธแลว นําบทเรียนไปใช

ทดลองในขั้นตอไป 
  

ผลการทดลองครั้งที่ 2  
การทดลองครั้งน้ีเพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม

เกณฑ 85 / 85  กับกลุมตัวอยาง จํานวน 15  คน ไดผลตามตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 4 ผลการหาแนวโนมของประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลมีเดียจากการทดลอง 
      ครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ประสิทธิภาพ ตอน
ที่ คะแนน

เต็ม 
คะแนน
เฉลีย่ 

E1 คะแนน
เต็ม 

คะแนน
เฉลีย่ 

E2 E1 /E2

1 
2 
3 
4 

10 
10 
10 
10 

9.07 
8.80 
8.60 
8.87 

90.67 
88.00 
86.00 
88.67 

20 
20 
20 
20 

17.27 
18.07 
17.73 
18.20 

86.33 
90.33 
88.67 
91.00 

90.67/86.33 
88.00/90.33 
86.00/88.67 
88.67/91.00 

รวม 40 35.34 88.34 80 71.27 89.08 88.34/89.08 
 
 จากตาราง 4 แสดงใหเห็นวาการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเรื่องชุมชนเยวราช โดยรวมเปน 88.34/89.08 โดยตอนที่ 1 กําเนิดเยาวราช มีแนวโนม
ประสิทธิภาพเปน 90.67/86.33  ตอนที่ 2 บุคคลสําคัญ  และการดํารงชีวิตในสังคม   มีแนวโนม
ประสิทธิภาพเปน 88.00/90.33 ตอนที่ 3 สถานที่สําคัญ ของชาวเยาวราช  มีแนวโนมประสิทธิภาพ
เปน 86.00/88.67  ตอนที่ 4 ขนบธรรมเนียมประเพณีทองถิ่น มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 
88.67/91.00   ซึ่งทุกตอนเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 85/85 

 
ผลการทดลองครั้งที่ 3  
การทดลองครั้งน้ีเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ  

85 / 85 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คนโดยใช
สูตร E1/E2 ไดผลตามตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 5 ผลการหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลมีเดียจากการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ประสิทธิภาพ ตอน
ที่ คะแนน

เต็ม 
คะแนน
เฉลีย่ 

E1 คะแนน
เต็ม 

คะแนน
เฉลีย่ 

E2 E1 /E2

1 
2 
3 
4 

10 
10 
10 
10 

9.10 
8.93 
8.90 
9.13 

91.00 
89.33 
89.00 
91.33 

20 
20 
20 
20 

17.90 
18.30 
18.80 
18.77 

89.50 
91.50 
94.00 
93.83 

91.00/89.50 
89.33/91.50 
89.00/94.00 
91.33/93.83 

รวม 40 36.06 90.17 80 73.77 92.21 90.17/92.21 
  
 จากตาราง  5  ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เรื่อง 
ชุมชนเยาวราช   พบวามีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 90.17/92.21  โดยตอนที่ 1 กําเนิดเยาวราช มี
ประสิทธิภาพเปน 91.00/89.50  ตอนที่ 2 บุคคลสําคญั  และการดํารงชีวิตในสังคม   มีประสิทธิภาพ
เปน  89.33/91.50    ตอนที่ 3 สถานที่สาํคัญ ของชาวเยาวราช  มีประสิทธิภาพเปน 89.00/94.00    
ตอนที่ 4 ขนบธรรมเนียมประเพณีทองถิ่น  มีประสิทธิภาพเปน 91.33/93.83 แสดงวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดทุกตอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
ในการวิจัยครัง้น้ีเพ่ือการพัฒนา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรือ่งชุมชนเยาวราช  เขต

สัมพันธวงศ กรุงเทพมหานคร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1 ) เปนการวิจัยและพัฒนาที่มุงพัฒนาสื่อการเรียนและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนโดยมีวัตถุประสงคใหผูเรียนสามารถเรียนรูผานสื่อและบรรลตุามผลการ
เรียนรูของบทเรียนที่ตั้งไวได 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 

เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ชุมชน เยาวราช เขตสัมพันธวงศ 
กรุงเทพมหานคร  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม   สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพ  ตามเกณฑ   85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 

1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเดีย เ ร่ือง  ชุมชนเยาวราช เขตสัมพันธวงศ 
กรุงเทพมหานคร  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม   สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 3   ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
 2.  เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนือ้หาอ่ืน ๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1.  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  เปนนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษา 
ปที่  1) โรงเรียนสายปญญา  ในพระบรมราชินูปถัมภ    ที่กําลังศึกษาอยุใน   ภาคเรียนที่ 2  
ปการศึกษา  2549  จํานวน  8  หองเรียน  มีนักเรียนทั้งหมด  384  คน 

2.  กลุมตัวอยางที่ใชในหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ  ไดแก นักเรียนระดับชวงชัน้ที่ 3 
โรงเรียนสายปญญา ในพระบรมราชินูปถัมภ  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2549  
ไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage random sampling)  รวมทั้งสิ้น  48   คน แบงกลุม
ตัวอยางในการทดลอง  ไดดังนี้ 

การทดลองครั้งที่  1  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน       3     คน 
  การทดลองครั้งที่  2  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน     15     คน 
  การทดลองครั้งที่  3  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน     30     คน 
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เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  คือ  ชุมชนเยาวราช  ระดบัชวงชั้นที่ 3  ครอบคลุมในสวนของ
หนาที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดําเนนิชีวติในสังคม จํานวน  4  ตอน ดังนี้ 
       ตอนที่  1   กําเนิดเยาวราช 
       ตอนที่  2    บุคคลสําคัญ  และการดํารงชีวิตในสงัคม 
       ตอนที่  3    สถานที่สําคัญ ของชาวเยาวราช 
       ตอนที่  4    ขนบธรรมเนียมประเพณีทองถิ่น 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ชุมชนเยาวราช เขตสัมพันธวงศ 
กรุงเทพมหานคร  
  2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน     
 3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
 4.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
การทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
  ผูวิจัยดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธภิาพ 3 ครั้ง ดังน้ี 
 การทดลองครั้งที่ 1 เพ่ือตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดย
ใชกับกลุมตัวอยางกลุมที่ 1 จํานวน 3 คนโดยเรียน 1 คนตอ 1 เครื่อง โดยใหกลุมตัวอยางเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นทั้ง 4 ตอน  แลวผูวิจัยทําการสังเกต ขณะทําการทดลอง 
สัมภาษณกลุมตัวอยางภายหลังการทดลอง แลวใหกลุมตัวอยางบันทึกแสดงความคิดเห็นที่มีตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือนํามาปรับปรุงแกไขของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การทดลองครั้งที่ 2 เพ่ือทําการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจาการทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองกับ
กลุมตัวอยางกลุมที่ 2  จํานวน 15 คน โดยเรียน 1 คนตอ 1 เครื่อง  ใหกลุมตัวอยางเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นทั้ง 4 ตอน ในแตละตอนนักเรียนจะตองทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและเม่ือเรียนจบแตละตอนใหทําแบบทดสอบหลังเรียน แลวนําคะแนนที่ไดไปหา
แนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2

 การทดลองครั้งที่ 3 เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนํา
บทเรียนที่ผานการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 2 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางกลุมที่ 3 
จํานวน 30 คนโดยเรียน 1 คนตอ 1 เครื่อง  ใหกลุมตัวอยางศึกษาบทเรียนพรอมทําแบบฝกหัด 
ระหวางเรียนและเม่ือเรียนจบแตละตอนใหทําแบบทดสอบหลังเรียนแลวนําคะแนนที่ไดไปหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2
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สรุปผลการวจิัย 
 จากการดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องชุมชนเยาวราช เขตสัมพันธ
วงศ กรุงเทพมหานคร สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ชุมชนเยาวราช เขตสัมพันธวงศ กรุงเทพ
มหาคร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 จํานวน 4 ตอน โดยตอนที่ 1 กําเนิดเยาวราช ตอนที่ 2 การ
ดํารงชีวิตในสงัคม  และตอนที่ 3 สถานทีส่ําคัญ ตอนที ่4 ขนบธรรมเนียมประเพณีทองถิ่น   

2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติเดีย เรื่อง ชุมชนเยาวราช เขตสัมพันธวงศ 
กรุงเทพมหานคร   สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3  จากการประเมินดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี
การศึกษาอยูในระดับดีมาก 

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง ชุมชนเยาวราช เขตสัมพันธวงศ 
กรุงเทพมหานคร  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 มีประสิทธิภาพ 90.17/92.21  เปนไปตามเกณฑ 
85/85 ที่ตั้งไว โดย  
 ตอนที่ 1 กําเนิดเยาวราช  มีประสิทธิภาพเปน 91.00 / 89.50   
 ตอนที่ 2 บุคคสําคัญ และการดํารงชีวิตในสังคม มีประสิทธิภาพเปน 89.33 / 91.50 
 ตอนที่ 3 สถานที่สําคัญ มีประสิทธิภาพเปน 89.00 / 94.00 
 ตอนที่ 4  ขนบธรรมเนียมประเพณีทองถิ่น 91.33 / 93.83 
 
อภิปรายผล 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ชุมชนเยาวราช เขตสัมพันธวงศ 
กรุงเทพมหานคร  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 
3  ในครั้งน้ี ผลการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดมีประสิทธิภาพ คือ 90.17/92.21  
เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  ซึ่งผูวิจัยสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
 1.  การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 เปน
ผลสืบเน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียี่สรางขึ้นไดพัฒนาและดําเนินการอยางระบบ ตั้งแต
การกําหนดจุดมุงหมาย การศึกษาวิเคราะหเน้ือหา การวางแผนและการดําเนินการพัฒนา จนถึงการ
ทดลอง อีกทั้งผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา มีการ
ดําเนินการทดลองตามกระบวนการวิจัยและพัฒนาแกไขปรับปรุงและหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
เพ่ือใหไดสื่อการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนําเสนอดวยสื่อประสม
หลายชนิดพรอมๆ กัน ไดแก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน เสียงบรรยาย เสียงดนตรี ขอความ
กราฟกตางๆ  ซึ่งการนําเสนอดวยภาพเคลื่อนไหว (animation) เปนการนําเสนออีกรูปแบบหนึ่งที่
ชวยใหการนําเสนอมีชีวิตชีวาขึ้น(สานิตย  กายาผาด.2542:320) ซึ่งชวยกระตุนและดึงดูดผูเรียนให
เกิดความสนใจ ตองการ ที่จะเรียนรู โดยที่ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองซึ่งผูเรียนสามารถเรียน
และทบทวนเนื้อหาไดบอยครั้งตามความตองการ 
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 2.   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังเปนสื่อที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองโดย
ผูเรียนสามารถใชเวลาเรียนที่แตกตางกันตามความสามารถของแตละคน   เปนการเรียนที่เนนความ
แตกตางระหวางบุคคล ซึ่งขอดีของการนําเสนอบทเรียนหรือเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ที่ผูเรียนสามารถควบคุมความเร็วของการเรียนดวยตนเอง เพ่ือใหเรียนรูไดมากที่สุด ตาม
ความสามารถของผูเรียน (ทักษิณา สวนานนท. 2530:208 ; วสันต อติศัพท. 2530: 19-21; 77-80; 
ขนิษฐา ชานนท. 2532:9) จึงทําใหผูเรียนมีความสนใจ อีกทั้งผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบกับบทเรียนที่
นําเสนอโดยผานทางเครื่องคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนายในการเรียน  
 ผลการวิจัยครั้งน้ีสอดคลองกับผลงานวิจัยของ นงลักษณ ไหวพรหม (2543) ไดพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร เรื่องเวลา ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 พบวาบทเรียนมี
ประสิทธิภาพ 91.96/90.71  และการศึกษาคนควาของฆเนศ พวงสุวรรณ ไดพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต เร่ืองพลังงานและสารเคมี โดยทําการ
ทดลองกับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนศิริวิทยา  สมุทรปราการ ผลปรากฎวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 85.25/85.06 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด คือ 
85/85 
 จากการสังเกตระหวางการทดลองทั้ง 3 ครั้งผูเรียนใหความสนใจกับการเรียนดวยตนเอง
ตามบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนการ
สอนที่แปลกใหม และผูเรียนยังอยูในวัยที่ใหความสนใจกับสิ่งแปลกใหม รวมทั้งการนําเสนอใน
บทเรียนยังมีสื่อประสม เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และ
ขอความกราฟกตางๆ ซึ่งตรงตามเนื้อหาที่บรรจุอยูในหลักสูตรของผูเรียน  ดังนั้นผูเรียนจึงมีความ
สนใจและตั้งใจศึกษา นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถฝกทักษะหรือทบทวนไดตลอดเวลาจนกวาจะ
เขาใจ 
 จากเหตุผลทีก่ลาวขางตน กลาวไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ชุมชนเยาวราช 
เขตสัมพันธวงศ กรุงเทพมหานคร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3   ที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้นน้ีมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด เหมาะที่จะนําไปใชในการเรียนการสอนและการเรียนรูดวยตนเอง 
 
ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องชมุชนเยาวราช เขตสัมพันธวงศ 
กรุงเทพมหานคร  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ผูศึกษาคนควาจําเปนตองมีความรูในดานการ
เตรียมขอมูลและการออกแบบบทเรียน ควรมีความสามารถทางดานการวิเคราะหบทเรียนและการ
จัดลําดับขั้นของการเรียนรู อันจะสงผลใหผูพัฒนาสามารถพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได
เร็วและมีประสทิธิภาพ 
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2.  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรมกีารวางแผนอยางเปนระบบมีการ
พัฒนาตามขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาเพราะจะทําใหการพัฒนาบทเรียนทําไดงาย 
 3. ควรมีการสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ ที่
หลากหลาย เพ่ือจะไดชวยสงเสริมผูเรียนใหสามารถใชประโยชนจากเครื่องมือการเรียนรู และฝกให
ผูเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเอง 
 4. ควรมีการรวมมือระหวางสถาบันในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดมีการ
พัฒนาขึ้นมาอยางมีประสิทธิภาพมาใชรวมในการจัดการเรียนการสอนในโรงเรียนจริง  
 5. ควรสงเสรมิใหมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเรื่องชุมชนเยาวราช เขตสัมพันธ
วงศ กรุงเทพมหานคร ไปใชเพ่ือทบทวนเนื้อหาในการเรียนการสอน  เตรียมความพรอมกอนการ
เรียนหรือคนควาหาความรูเพ่ิมเติมดวยตนเอง 
 

ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
1. การเรียนการสอน กลุมสาระการสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม พบวายังมีการ 

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมมากนักจึงควรมีการสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืน ๆ ตอไป 

2. ควรสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียใหสามารถใชเปนบทเรียน
บนเครือขายได เพ่ือเผยแพรความรูแกผูที่มีความสนใจจะไดศึกษาอยางอิสระ 

3. ควรทําการศึกษาคนควาเปรียบเทียบผลการเรียนรูของนักเรียนจากการเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับการสอนในหองเรียนโดยใชสื่ออ่ืนๆ 
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1. ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท อาจารยภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา  
 คณะศึกษาศาสตร  
 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
2. อาจารยประมุข  ปุณสิริ อาจารยโรงเรียนวัดแสนตอ (วรวตัตวิทยาคาร) 
3. อาจารยมนตรี    เพ็ชรอินทร รักษาการแทนผูอํานวยการสาขาเทคโนโลยี 
 การศึกษา    สสวท. 
 

รายนามผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
 

1. อาจารยพรพรรณ  ธนะถาวร อาจารยกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา 
 และวัฒนธรรม โรงเรียนสายปญญาในพระบรม 
 ราชินูปถัมภ 
2. อาจารยพิชามญชุ ทาทอง อาจารยกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา 
 และวัฒนธรรม โรงเรียนเซ็นฟรังคซิลเซเวียร 
3. อาจารยปรีชา  รักษาสิริโรจน อาจารยกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา  
 และวัฒนธรรม โรงเรียนเซ็นฟรังคซิลเซเวียร 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมนิคุณภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 

เรื่อง ชุมชนเยาวราช  เขตสมัพันธวงศ กรงุเทพมหานคร 
ตอนที่ 1 กําเนิดเยาวราช 
ตอนที่ 2 การดํารงชีวิตในสงัคม 
ตอนที่ 3  สถานที่สําคัญของชาวเยาวราช 
ตอนที่ 4 ขนมธรรมเนียมประเพณีทองถิ่น 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ดานเนื้อหา) 

ดีม
าก

 

ดี 

ปา
นก

ลา
ง 

ตอ
งป

รับ
ปร

ุง 

ใช
ไม
ได
 

รายการ 

5 4 3 2 1 

ขอเสนอแนะ
เพ่ิมเติม 

1. ความเหมาะสมของดําเนินการนําเสนอเนื้อหา       
2. ความถูกตองของเนื้อหา       
3. ความสอดคลองและความเหมาะสมของภาพประกอบ    
กับเนื้อหา 

      

4. ภาษาและคําบรรยาย       
5. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัด 
   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

      

6. ความครอบคลุมของเนื้อหา       
7. ความชัดเจนของคําถามและคําตอบ       

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
..........................................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................................
. 

ผูประเมิน.......................................................... 
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แบบประเมนิคุณภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
เรื่อง ชุมชนเยาวราช  เขตสัมพันธวงศ กรุงเทพมหานคร 

               ตอนท่ี 1 กําเนิดเยาวราช                      ตอนที่ 2 การดํารงชีวิตในสังคม 
               ตอนท่ี 3 สถานที่สําคัญของชาวเยาวราช   ตอนที่ 4 ขนมธรรมเนียมประเพณีทองถ่ิน 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

ดีม
าก

 

ดี 

ปา
นก

ลา
ง 

ตอ
ง

ปร
ับป

รุง
 

ใช
ไม
ได
 

รายการ 

5 4 3 2 1 

ขอเสนอแนะ
เพ่ิมเติม 

1.โครงสรางของบทนําเขาสูบทเรียน       
ภาพประกอบ       
ความชัดเจนของตัวอักษร       
การใชสีของตัวอักษร       
ความเหมาะสมของเสียงดนตรี       
การใช Effect ในการเปล่ียนหนา / เปล่ียนภาพ       
2. องคประกอบของบทเรียน       
วิธีการนําเสนอเนื้อหา       
ความชัดเจนของตัวอักษร       
ความเหมาะสมของภาพประกอบ       
Effect การนําเสนอภาพประกอบ       
ภาพพื้นหลังของบทเรียน       
ปุมกดตางๆ       
ระยะเวลาที่ใชในการบรรยายประกอบบทเรียนแตละสวน       
ความเหมาะสมระหวางคําบรรยายและบทเรียน       
ความชัดเจนเหมาะสมของน้ําเสียงผูบรรยาย       
ความเหมาะสมของดนตรีประกอบ       
ลําดับการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบ       
การเฉลยคําตอบและการสรุปคะแนนแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบ 

      

 
ขอแนะนําเพ่ิมเติม 
.......................................................................................................................................................................... 
.......................................................................................................................................................................... 
..........................................................................................................................................................................
. 

ผูประเมิน........................................................... 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน   

เร่ืองชุมชนเยาวราช เขตสมัพันธวงศ  กรุงเทพมหานคร 
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แบบทดสอบหลังการเรียน 
เร่ือง  ชุมชนเยาวราช              ตอนที่ 1  กําเนิดเยาวราช               จํานวน    20   ขอ 

.......................................................................................................................................................................... 
1.  สิ่งใดเปนหลักฐานทีช่ี้ใหเห็นถึงความสัมพันธที่แนบแนนและยาวนานระหวางไทยและจีน 
       ก.  บันทึกการเดินทางเขาออกประเทศ  ข. บันทึกการลงทะเบียนชาวจีนทีม่าพักอาศัยในไทย 
       ค.  แทนศิลาจารึก         ง.  บันทึกการจัดตั้งสมาคมของชาวจีน 
2.  ชาวจีนมีการติดตอการคากับไทยตั้งแตสมัยรัชกาลที่เทาใด 
 ก.  รัชกาลที่  1 ข.  รัชกาลที่  2 ค.  รัชกาลที่  3 ง.  รัชกาลที่  5 
3.  “เยาวราช”มีอีกชื่อหน่ึงที่รูจักกันดี คือ   
 ก.  china  town ข.  china  tower ค.  china  hello ง.  china  happy 
4.  ชาวจีนมีลักษณะนิสัยทีเ่ดน เชน ใด 
 ก.  ตางคนตางอยู ข.  ยึดติดกับสายเลือด ค.  แบงพรรคแบงพวก ง.  ตัวใครตวัมัน 
5.  สมัยรัชกาลใดที่โปรดฯเกลาใหตัดถนนเยาวราช 
 ก.  รัชกาลที่ 1 ข.  รัชกาลที่  2 ค.  รัชกาลที่  4 ง.  รัชกาลที่  5 
6.  อาหารที่ไดรับการกลาวขานอีกอยางวา  “ถาไมไดทานถือวาไมไดมาเหยียบที่เยาวราช” 
 ก.  หม่ีจับกัง ข.  กระเพาะปลา ค.  ซาลาเปา ง.  หวานเย็น 
7.  ชาวจีนเขามามีบทบาททางธุรกิจอีกอยางที่เห็นไดชดันอกจากเรื่องการคาขาย  นักเรียนคิดวา 
เปนธุรกิจทางดานใด 
 ก.  ดานเกษตรกรรม ข.  รับราชการ ค.  กิจการธนาคาร ง.  ถูกทุกขอ 
8.  สาเหตุที่เรียกวา “ยอง ๆ เหลา”  เพราะเหตุใด 
 ก.  มีเกาอ้ีใหเฉพาะคนสั่งพิเศษ  ข.  มีเพลงใหฟงขณะรับประทาน 
 ค.  มีมานั่งยาวตั้งหนาแผงขายสําหรับใหนั่งยอง ๆ   ง.  ไมมีขอใดถูก 
9.  china town  `คือ  บริเวณที่รวมของ 
 ก.  ชาวไทย ข.  ชาวจีน  ค.  ชาวญี่ปุน ง.  ชาวเกาหลี 
10.  รัชกาลที ่ 5  ทรงโปรดเกลาฯใหตัดถนนสายใดที่เปนการขยายถนนในยานสาํเพ็ง 
 ก.  ถนนเจริญกรุง ข.  ถนนเยาวราช ค.  เยาวราชราชวงศ    ง.  ถนนคลองถม 
11.  ชาวจีนที่มาอยูที่เยาวราชตั้งแตในอดีตนั้นมีลักษณะเดนคือ 
 ก.  ขยัน      ข.รอบคอบ       ค.  ยึดมั่นในขนบธรรมเนียมประเพณี ง.  เปนระเบียบ 
12. “ยอง ๆ เหลา” ของชาวจีน  หมายถึงขอใด 
 ก.  ขาวผัด ข.  ขาวตมกุย ค.  ขาวเหนียว ง.  ขาวตมมัด  
13.  การตัดถนนเยาวราชกอใหเกิดอาชีพที่สําคัญกับชาวจีนในการดํารงชีวิตคือ 
 ก.  การดําเนินชีวติโดยการคาขาย  ข.  การดําเนินชีวติโดยการขายลอตเตอรี่ 
 ค.  การดําเนินชีวติโดยการทําการประมง ง.  การดําเนินชีวติโดยการรับราชการ 
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14.  เยาวราชนั้นอยูในการดูแลของสํานักงานเขตใด 
 ก.  เขตพลับพลาชัย ข.  เขตเจริญกรุง ค.  เขตสายไหม ง.  เขตสัมพันธวงศ 
15.   “เยาวราช”  เปนชื่อถนนสายหนึ่งที่อยูระหวางถนนสายใด 
 ก.  ถนนบางลําภู และ ถนนเจริญกรุง ข.  ถนนดินแดง  และ  ถนนสําเพ็ง 
 ค.  ถนนสําเพ็ง  และ ถนนเจริญกรุง ง.  ถนนโบเบ และ ถนนสําเพ็ง 
16.  “ถนนเยาวราช”  มีความยาวทั้งสิ้น 
 ก.  1,452  เมตร ข.  1,430  เมตร ค.  1,420  เมตร ง.  1,410  เมตร 
17.  สาเหตุใดที่ทําใหตองมีการขยายถนนเยาวราช 
 ก.  เกิดน้ําทวม ข.  เกิดการประทวง ค.  เกิดไฟไหม ง.  เกิดแผนดินไหว 
18.  สิ่งใดที่มาคูกับเยาวราชตั้งแตสมัยโบราณ 
 ก.  โรงเตี้ยม ข.  รานหมอยาจีน ค.  โรงละครเวท ี ง.  โรงง้ิว 
19.  “ถนนเยาวราช”   ไดชื่อวาเปน   
 ก.  ถนนสายทองเปลว ข.  ถนนสายทองคํา ค.  ถนนแสงสี ง.  ถนนรานทอง 
20.  ถนนเยาวราช  ที่นักเรยีนรูจักในยามค่ําคืนนั้นมีลกัษณะเชนใด 
 ก.  เปนถนนที่มีศูนยรวมความบันเทิง  
 ข.  เปนถนนที่มีแตปายโฆษณา 
 ค.  เปนถนนสายอาหารที่รวบรวมสุดยอดความอรอยในเขตสัมพันธวงศ 
 ง.  เปนถนนแหงรานขายยาจีน 
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แบบทดสอบหลังการเรียน 
เร่ือง  ชุมชนเยาวราช          ตอนที่ 2  การดําเนินชีวิตในสงัคม     จํานวน    20   ขอ 

.......................................................................................................................................................................... 
1.  การดําเนินชีวติในสังคมของชาวจีนในเยาวราชนั้นจะรวมตวักันจัดตั้งเปนอะไร 
 ก.  หมูบาน ข.  สมาคมตระกูลตาง ๆ 
 ค.  ตําบล ง.  ศูนยชาวจีน 
2.  สิ่งใดที่แสดงใหเห็นถึงความมีเอกลักษณของถนนเยาวราชมากทีสุ่ด 
 ก.  เปนแหลงขายผา ข.  เปนแหลงขายของเลน 
 ค.  เปนแหลงขายของเกา ง.  เปนแหลงรานทองคํารูปพรรณ 
3.   ชาวจีน กลุมใดในเยาวราชมีมากที่สุด 
 ก.  ชาวจีนไหหลํา ข.  ชาวจีนฮกเกี้ยน ค.  ชาวจีนกวางตุง ง.  ชาวจีนแตจ๋ิว 
4.  การประกอบอาชีพของชาวจีนนอกจากการคาขายแลวยังมีอีกอาชีพหน่ึงที่ยังพบเห็นที ่
เยาวราชคือ 
 ก.  รับจางเขียนคําอวยพรภาษาจีน ข. รับจางเขียนปายรานคาเปนภาษาจีน 
 ค.  รับจางเขียนปายเปนญีปุ่น ง.  รับจางเขียนกระเบื้องเปนภาษาจีน 
5.  ตลาดแรกที่บุกเบิกพฒันาใหเยาวราชเจริญขึ้น  คอืตลาดใด 
 ก.  ตลาดเลาตั๊กลัก ข.  ตลาดเอาตั๊กจัก ค.  ตลาดปนัง ง.  ตลาดไชนาทาวน 
6.  การดําเนินชีวติในสังคมของชาวเยาวราชที่กอตั้งเปนสมาคมจะรวมตวักันอยางไร 
 ก.  ตามที่รัฐบาลไทยจัดให  
 ข.  ตามที่รัฐบาลจีนจัดให 
 ค.  จัดตั้งเปนสมาคมตระกลูหรือแซ , บานเกิด , กลุมภาษา  
 ง.  จัดตั้งเปนสมาคมตามหมูบาน 
7.  สภาพบานเรือนในแถบเยาวราชมีลกัษณะเปนอยางไร 
 ก.  ตึกสูง และอาคารพาณิชย หลายชั้น  สรางติด ๆ กัน ข.  เปนหมูบาน ๆ หางไกลกัน 
 ค.  บานชั้นเดี่ยวชั้นเดียว  และ แตละบานอยูหางกันมาก ง.  ไมมีขอถูก 
8.  สภาพความเปนอยูของเยาวราชในยคุเกานั้นเปนอยางไร 
 ก.  ผูคนแออัด คับแคบ และสกปรก ข.  ผูคนนอย  สถานที่โลง  
 ค.  สะอาด นาอยูอาศัย  ง.  สวนมากเปนบานปูน 
9.  ความถนัดที่จะพบไดในหมูชาวจีนทุกเชื้อสายคือขอใด 
 ก.  ความรักอาชีพเพาะปลกู ข.  ความรักอาชีพราชการ 
 ค.  ความรักอาชีพการเปนชาวไร ง.  ความรักอาชีพทางการคาขาย 
10.  ขอใดผิด 
 ก.  ชุมชนชาวจีนจะยึดติดในสายเลือด  
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 ข.  ชุมชนชาวจีนตางแยกยายกันตามทีร่ัฐบาลกําหนด 
 ค.  ชุมชนชาวจีนจะอยูรวมกันเปนหลักแหลง 
 ง.   ชุมชาวจีนจะจัดตั้งเปนสมาคมรวมกัน 
11.  นอกจากติดตอทางการคากับจีนแลว ชาวจีนยังเขามามีบทบาททางราชการดวยคือขอใด 
 ก.  มีบทบาทเขามาเปนผูคมุคนเขาเมือง 
 ข.  เขารับตําแหนงและบรรดาศักดิ์ทางราชการ 
 ค.  เขามากอสรางถนนใหราชการ 
 ง.  เขามาเปนคนคุมทหาร 
12.  คํากลาวที่วา  “จง-ไทอ้ีเจียชิน”  ตรงกับขอใด 
 ก.  ไทยจีนเปนศัตรูกัน  ข.  ไทยจีนคนเหมือนกัน 
 ค.  จีนไทยเปนพ่ีนองกัน ง.  จีนไทยปรองดองกัน 
13.  “ชุมชนชาวจีน” เกิดขึน้จากการยึดติดในวถิีชวีิตดั้งเดิมมาแตโบราณนั้น มีลักษณะการเปนอยู
เชนใด 
 ก.  แยกกันอยู ข.  ตางคนตางไปสรางรกรากในตางจังหวัด 
 ค.  ตัวใครตวัมัน ง.  อยูกันแออัดเปนแหลงเดียวกัน 
14.  ชาวกวางตุง ที่อยูในเยาวราชมีชื่อเสียงทางดานใด 
 ก.  กิจการธนาคาร ข.  การผลิตเครื่องเหล็ก ค.  รับราชการ ง.  ทาเรือ 
15.  ชาวจีนไมวาจะยุคไหน หรือ อยูที่ไหนจะมีความสามารถที่เหมือนกันคือ 
 ก.  เปนนักการคา ข.  เปนการพยาบาล ค.  เปนทหาร ง.  เปนตํารวจ 
16.  อาณาบริเวณขอบเขตของเยาวราชเปนบริเวณที่เร่ิมตั้งแตถนนอะไร 
  ก.  ถนนเจริญกรุง ข.  ถนนจักรพงษ ค.  ถนนราชเทวี   ง.  ถนนจักรเพชร 
17.  ถาจะเปรียบเทียบ “เยาวราช” เหมือนอุปกรณการเรียน ที่บอกเลาเรื่องราว  นักเรียนคิดวา
เหมือนอะไร 
 ก.  ปากกา ข.  ดินสอ ค.  หนังสือ ง.  ไมบรรทัด 
18.  สาเหตุทีท่ําใหเกิดไฟไหมในพื้นที่เยาวราชบอยครัง้เพราะเหตุใด 
 ก.  ไฟฟาลัดวงจร ข.  มีแกสระเบิด ค.  บานเปนไม ง.  มีโรงเผาถานบริเวณนั้น 
19.  จากขอ  8  เพราะเหตใุดไฟเพียงเลก็นอยสามารถลามไดอยางรวดเร็ว 
 ก.  ถนนคับแคบมากไมสามารถเขาไปถงึได  ข.  ถนนมีแตเศษกระดาษ 
 ค.  ผูคนไมทันตั้งตวั   ง.  ถูกทุกขอ 
20.  เยาวราชเปนแหลงชุมชนชาวจีนมาตั้งแตโบราณ จึงมีชาวตางประเทศและชาวจีนเรียกกันจน
ติดปากวา  ขอใด 
 ก.  อ่ึงอ่ึงโกย หรือ ถนนชาวจีน  ข.  กึ่งกึ่งโกย หรือ ถนนชาวจีน 
 ค.  จ่ึงจ่ึงโกย หรือ ถนนชาวจีน  ง.  ตึ่งนั่งโกย หรือ ถนนชาวจีน 
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แบบทดสอบหลังการเรียน 
เร่ือง  ชุมชนเยาวราช        ตอนที่ 3  สถานที่สําคัญของเยาวราช  จํานวน    20   ขอ 

..................................................................................................................................................... 
1.  “วัดไตรมติร”   มีชื่อเดิมวาอะไร 
 ก.  วัดสามจีน ข.  วัดสองจีน ค.  วัดคลองจีน ง.  วัดจีน 
2.  ขอใด คือ ชื่อของ “พระพุทธรูปทองคาํ”  ของวัดไตรมิตร 
 ก.  พระพุทธรูปทองคําสมัยสุโขทัยธานี ข.  พระพุทธรปูทองคําสมัยสุโขทัยไตรมิตร 
 ค.  พระพุทธรูปทองคําสมัยสุโขทัยราชนิเวศน ง.  พระพุทธรูปทองคําสมัยสุโขทัยมหาราช 
3.  โรงพยาบาลเทียนฟา มีชื่อเดิมวา อะไร 
 ก.  เทียนฮ้ัวอุยกี้ ข.  เทียนฮันเหมิน ค.  เทียนฮวอุยอ้ี ง.  ผิดทุกขอ 
4.  ชาวเยาวราชรวมใจกันสรางสิ่งกอสรางอะไรถวายพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว 
 ก.  วงเวียนโอเดียน ข.  วงเวียนเยาวราช ค.  วงเวียนสาํเพ็ง ง.  วงเวียนบางลําภู 
5.  จากขอ  4  สรางขึ้นเนื่องในวาระโอกาสอะไร 
 ก.  ทรงเจริญพระชนมายุครบ  4  รอบ  ข.  ทรงเจริญพระชนมายุครบ  5  รอบ 
 ค.  ทรงเจริญพระชนมายุครบ  6  รอบ  ง.  ทรงเจริญพระชนมายุครบ  7  รอบ 
6.  “ศาลเจาแมกวนอิม”  เปนศาลโบราณของชาวอะไร 
 ก.  ชาวโฮเกี้ยน ข.  ชาวโยเกยีน ค.  ชาวฮนเกียน ชาวฮกเกี้ยน 
7.  “ซําปอกง”  หมายถึงอะไร 
 ก.  พระพุทธรปูทองคําสมัยสุโขทัย ข.  พระพุทธรปูไตรรตันนายก 
 ค.  พระนารายณ  ง.  เจาแมกวนอิม 
8.  วัดไตรมิตรมีความสําคญัอยางไร 
 ก.  เปนที่ประดิษฐานพระพทุธรูปทองคําสมัยสุโขทัย 
 ข.  เปนที่ประดิษฐานเจาแมกวนอิม 
 ค.  เปนวัดที่ใหญที่สุดในโลก 
 ง.  เปนวัดที่มีพระภิกษุสงฆมากที่สุด 
9.  วัดกัลยาณมิตร  สรางขึ้นเม่ือ ใด 
 ก.  พ.ศ.  2365 ข.  พ.ศ.  2366 ค.  พ.ศ.  2367 ง.  พ.ศ.  2368 
10. ศาลเจาเลงบวยเอ้ีย”  มีลักษณะพิเศษอยางไร 
 ก.  เปนศาลทีก่อสรางนานที่สุด  ข.  เปนศาลเจาที่หามผูหญิงเขา 
 ค.  เปนศาลเจาที่เกาแกที่สดุ  ง.  เปนศาลเจาที่หามจุดธูปเทียน 
11.  วัดกัลยาณมิตร  สรางในสมัยรัชกาลที่เทาใด 
 ก.  รัชกาลที่  1 ข.  รัชกาลที่  2 ค.  รัชกาลที่  3 ง.  รัชกาลที่  4 
 



 
66

12.  “พระพุทธไตรรตันนายก”  ประดิษฐานอยูที่วัดใด 
 ก.  วัดไตรมิตร ข.  วัดกัลยาณมิตร ค.  ศาลเจาพอเสือ ง.  วัดสุทัศวรราม 
13.  วัดมังกรกมาลาวาศ  มีอีกชื่อหน่ึงคือ 
 ก.  วัดไตรมิตร ข.  วัดกัลยาณมิตร ค.  วัดเลงเนยยี่ ง.  วัดใต 
14.  ขอใดถูกตอง 
 ก.  ศาลเจาเลงบวยเอ๊ียะเปนศาลเจาทีใ่หญที่สุด 
 ข.  ศาลเจาเลงบวยเอ๊ียะเปนศาลเจาที่มีพระพุทธรูปมากที่สุดในเยาวราช 
 ค.  ศาลเจาเลงบวยเอ๊ียะเปนศาลเจาทีเ่กาแกที่สุดในเยาวราช 
 ง.  ศาลเจาเลงบวยเอ๊ียะเปนศาลเจาที่มีรปูปนเทพเจามากที่สุดในเยาวราช 
15.  วัดกัลยาณมิตร มีพระวิหารหลวงทีป่ระดิษฐานอะไรอยู 
 ก.  พระพุทธไตรรัตนนายก ข.  เจาแมกวนอิม ค.  พระพุทธรูปทองคํา ง.  เจาพอกวนอู 
16.  ศาลเจาแมกวนอิมตั้งอยูที่เดียวกบัอะไร 
 ก.  วัดไตรมิตร ข.  วัดกัลยาณมิตร ค.  โรงเจ    ง.  โรงพยาบาลเทียนฟา 
17.  ศาลเจาแมกวนอิมมีอีกชื่อหน่ึงเรียกวา 
 ก.  เอียนอันเกง ข.  เกียนอันเกง ค.  เกียนอันเคง ง.  เคียงอัวเกง 
18.  วงเวียนโอเดียนสรางขึ้นเม่ือป  พ.ศ. ใด 
 ก.  2541 ข.  2542  ค.  2543  ง.  2544 
19.  พระพุทธรูปทองคํา แหงวัดไตรมิตรนัน้มีขนาดหนาตักกวางเทาใด 
 ก.  กวาง 5 ศอก 7 นิ้ว  
 ข.กวาง 6 ศอก 6 นิ้ว   
 ค.  กวาง 5 ศอก 6 นิ้ว  
 ง.  กวาง 6 ศอก 5 นิ้ว 
20.  วงเวียนโอเดียน  เรียกอีกอยางหนึ่งวา 
 ก.  รั้วเฉลิมพระเกียรต ิ  ข.  กําแพงเมืองเฉลิมพระเกียรต ิ
 ค.  เสาหลักเมือง  ง.  ซุมเฉลิมพระเกียรต ิ
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แบบทดสอบหลังการเรียน 
เร่ือง  ชุมชนเยาวราช          ตอนที่ 4  ขนบธรมเนียมประเพณี      จํานวน    20   ขอ 

..................................................................................................................................................... 
1.  “วันขึ้นปใหมของจีน”  ชาวจีนเรียกวาวันอะไร 
 ก.  วันตรุษจีน ข.  วันสารทจีน ค.  วันรวมเทพเจา    ง.  วัดเที่ยวและกนิ 
2.  ขนมเขง  ,ขนมเทียน เปนของไหวเจาที่ใชในเทศกาลใด 
 ก.  เทศกาลกนิเจ   ข.  เทศกาลสารทจนี ค.  เทศกาลตรุษจีน   ง.  เทศกาลไหวเจาที่ 
3. เน้ือสัตวทีน่ํามาเซนไหว  3  อยางเรียกวา 
 ก.  ซาแซ ข.  โหงวแซ  ค.  ซาเจ      ง.    โหงวกวย 
4. ความเชื่อของชาวจีนที่ลกูหลานตองมีหนาที่สงเงินสงทองใหบรรพบุรุษน้ันเพื่อเปนการแสดงอะไร 
 ก.  เพื่อบานอ่ืนจะไดรูวาลูกหลานทําบุญ ข.  แสดงใหเห็นวาบานมีฐานะ 
 ค.  เพื่อแสดงความรับผิดชอบกับบรรพบรุุษ ง.  แสดงความกตัญ ู
5. วันที่  1  เดือน 9 ของทุกป  เปนวันอะไรที่สําคัญของชาวจีน 
 ก.  เทศกาลไหวพระจันทร   ข.  เทศกาลตรุษจีน   ค.  เทศกาลไหวเจาที่  ง.  เทศกาลกินเจ 
6.  การไหวเจา  คือ 
 ก.  การวิงวอนตอสิ่งศักดิ์สทิธิ์ในการดลบันดาลใหพบแตความสขุ  
          ข.  การวิงวอนตอบรรพบุรุษ 
 ค.  เปนประเพณีที่ตองปฏิบัตติามอยางเครงครัด     
  ง.  ถูกทุกขอ 
7.  เน้ือสัตวทีไ่มนิยมนํามาไหวเจาคือ ขอใด 
 ก.  เนื้อไก ข.เน้ือปลา ค.  เนื้อวัว ง.  เนื้อเปด 
8. “เผงอัน”  เปนตัวอักษรทองเปลว  ซึ่งมีความหมายวาอยางไร 
 ก.  เงินลน ข.  รวย ๆ  ค.  โชคดี  ง.  ชนะ 
9.  เชงเมง  ของชาวจีนยานเยาวราชมีขึน้เม่ือใด 
 ก.  5  มิถุนายน ข.  1  กุมภาพันธ  ค.  3  เมษยน ง.  6  ตุลาคม 
10.  “โหงวกวย” คือผลไม 5อยาง ที่ใชในการไหวเจาซึง่มักจะผลไมที่เปนมงคล ยกเวน 
 ก.  ทุเรียน ข.  สม  ค.  องุน ง.  แอปเปล 
11.  ในวันคลายวันเกิดของชาวจีน  พวกเขานิยมกินอะไรกันเพื่อเปนสิริมงคล 
 ก.  ซิ่วทอ ข.  กุยชาย  ค.  ผลไม ง.  ขนมจันอับ 
12.  “การกินเจ”  หมายถึงขอใด 
 ก.  การไปกินผักที่วัด   ข.  การไปบวชชีพราหมณและถือศลี 
 ค.  การสะสมบุญโดยการทานแตขาวตม ง.  การสะสมบุญกุศลโดยการละเวนเนื้อสัตว 
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13.  วันแรกของเทศกาลกินเจ ถือวาเปนวนัอะไร 
 ก.  วันลางผัก ข.  วันลางปาก  ค.  วันลางทอง  ง.วันลางถนน 
14.  เน้ือสัตวที่นํามาเซนไหวจํานวน  5  อยาง  เรียกวา 
 ก.  ซาแซ ข.  โหงวแซ ค.  โหงวกวย ง.  โหงวซา 
15.  ขนมหวานใดที่คนไทยนํามาใชในขบวนแหขันหมาก 
 ก.  ขนมจันหอม ข. ขนมจันลอม ค.  ขนมจันอับ ง.  ขนมจันสับ 
16.  อาหารวางที่ขึ้นชื่อของเยาวราช คือ 
 ก.  ผัดไทย ข.  กวยเตี๋ยว ค.  ขาหมู ง.  ติ่มซํา 
17.  “ทิ้งถะ”  หมายถึงขอใด 
 ก.  เจดียถั่ว ข.  เจดียนํ้าตาล ค.  เจดียแปงถั่ง ง.  เจดียผลไม 
18. ขนมบะจาง  จะมีขายในชวงเทศกาลใด 
 ก.  เทศกาลสงกรานต ข.  เทศกาลสารทจีน ค.  เทศกาลกนิเจ  ง.  เทศกาลอาหารจีน 
19.  ซาลาเปาแบบไมมีไส  เรียกวาอะไร 
 ก.  ปอเปยะ ข.  เปาเปา ค.  หม่ันโถว ง.  โถวโถว 
20.  “ซาลาเปา”  ที่ใชสําหรบัไหวเจานั้นมีกี่แบบ 
 ก.  1  แบบ ข.  2  แบบ   ค.  3  แบบ ง.  4  แบบ 
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ภาคผนวก ง 
คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
  

แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง  4  ตอน  มีคาความเชื่อม่ัน 0.91 
โดยสามารถแสดงใหเห็นได  ดังตาราง 
 

แบบทดสอบตอนที่  1  กําเนิดเยาวราช 
 

ขอที่ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

0.58 
0.56 
0.57 
0.53 
0.61 
0.76 
0.57 
0.65 
0.52 
0.60 
0.57 
0.55 
0.54 
0.63 
0.57 
0.73 
0.69 
0.68 
0.64 
0.67 

0.44 
0.37 
0.37 
0.44 
0.30 
0.52 
0.41 
0.41 
0.41 
0.26 
0.48 
0.37 
0.63 
0.37 
0.33 
0.56 
0.37 
0.41 
0.52 
0.41 

 
คาความเชื่อม่ัน  0.74 
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คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่น 

แบบทดสอบตอนที่  2  การดําเนินชีวติในสังคม 
 

ขอที่ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 

0.59 
0.45 
0.69 
0.61 
0.60 
0.61 
0.67 
0.65 
0.62 
0.60 
0.54 
0.60 
0.61 
0.65 
0.63 
0.62 
0.76 
0.65 
0.63 
0.52 

0.48 
0.59 
0.30 
0.33 
0.40 
0.41 
0.41 
0.33 
0.44 
0.30 
0.44 
0.40 
0.52 
0.41 
0.26 
0.26 
0.56 
0.48 
0.56 
0.44 

 
คาความเชื่อม่ัน  0.73 
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คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่น 

แบบทดสอบตอนที่  3  สถานที่สําคัญ 
 

ขอที่ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 
51 
52 
53 
54 
55 
56 
57 
58 
59 
60 

0.55 
0.53 
0.63 
0.63 
0.73 
0.56 
0.56 
0.58 
0.69 
0.61 
0.68 
0.58 
0.54 
0.72 
0.61 
0.51 
0.67 
0.64 
0.54 
0.68 

0.44 
0.37 
0.44 
0.44 
0.26 
0.37 
0.41 
0.59 
0.56 
0.26 
0.41 
0.48 
0.41 
0.44 
0.41 
0.48 
0.56 
0.52 
0.37 
0.41 

 
คาความเชื่อม่ัน  0.73 
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คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่น 

แบบทดสอบตอนที่  4  ประเพณทีองถิ่น 
 

ขอที่ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
61 
62 
63 
64 
65 
66 
67 
68 
69 
70 
71 
72 
73 
74 
75 
76 
77 
78 
79 
80 

0.69 
0.63 
0.67 
0.61 
0.62 
0.62 
0.62 
0.53 
0.68 
0.53 
0.74 
0.65 
0.54 
0.76 
0.69 
0.66 
0.68 
0.74 
0.57 
0.50 

0.52 
0.44 
0.37 
0.44 
0.30 
0.30 
0.30 
0.48 
0.56 
0.48 
0.41 
0.48 
0.33 
0.48 
0.44 
0.48 
0.52 
0.41 
0.48 
0.30 

 
คาความเชื่อมั่น  0.76 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง ชุมชนเยาวราช เขตสมัพันธวงศ  กรุงเทพมหานคร 
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ภาพประกอบ  Title นําเขาสูบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ การ ลงทะเบียนเขาเรียน 
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ภาพประกอบ เมนูหลัก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  คําแนะนําเกี่ยวกับบทเรียน 
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ภาพประกอบ  จุดประสงคการเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพประกอบ  เมนูเนื้อหา 
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ภาพประกอบ  ผูจัดทํา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  การจบโปรแกรม 
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ภาพประกอบ  หนาเนื้อหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  หนาภาพยนตร 
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ภาพประกอบ  หนาแบบฝกหัดระหวางเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ  หนาสรุปคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน 
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ภาพประกอบ  หนาแบบทดสอบหลังเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ  หนาสรุปผลคะแนนแบบทดสอบ 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ  ชื่อสกุล   นฤมล   หงษสุวงศ 
วันเดือนปเกิด   15 ธันวาคม  2521 
สถานที่เกิด   โรงพยาบาลรามาธิบดี 
สถานที่อยูปจจุบัน  33/1 ม.9 ต.ศรีษะจระเขนอย กิ่งอ.บางเสาธง สมุทรปราการ 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน ครูผูสอน 
สถานที่ทํางานปจจุบัน  โรงเรียนเชิดเจิมศิลป  กรุงเทพมหานคร  
 
ประวตัิการศึกษา 
 พ.ศ. 25 33   มัธยมศึกษาตอนตน 

โรงเรียนเบญจมราชาลัย 
 พ.ศ. 25 36   ประกาศนียบตัรวชิาชีพ 

เทคนิคบริหารธุรกิจกรุงเทพ 
 พ.ศ. 2539   ปริญญาตรี 

สถาบันราชภฏัพระนคร 
 พ.ศ. 2550    การศึกษามหาบัณฑิต  
     มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
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