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 The research were to develop the computer multimedia instruction on the 
Principles of the Buddha Dharma for third level students and to find out its efficiency 
according to the set of 85/85 criterion. 
 The samples used in this research were 48 third level students from Wattana 
Academy School during the  first semester of 2008 academic year by multistage random 
sampling. The instruments were the computer multimedia instruction on the Principles of the 
Buddha Dharma, an achievement test, an evaluation forms for experts. The data were 
analyzed by percent and mean. 
 The results of the research revealed that a quality of the computer multimedia 
instruction on the Principles of the Buddha Dharma as evaluated by the content experts and 
the educational technology experts were ranked in very good level and had its efficiency of 
96.67/96.15 which was correspondent with 85/85 provided criteria. 
 



ประกาศคุณูปการ 
 
 สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยดี ทั้งนี้เพราะไดรับความกรุณาเปนอยางยิ่งจาก ผูชวย
ศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย ออนมิ่ง อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ที่ไดกรุณาใหความชวยเหลือในการให
คําปรึกษาแนะนํา และตรวจแกขอบกพรองตางๆ จนแลวเสร็จดวยความเอาใจใสเปนอยางยิ่ง ผูวิจัย  
จึงขอกราบขอบพระคุณอยางสูงมา ณ โอกาสนี้ 
 ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ดร. เสาวณีย สิกขาบัณฑิต และอาจารย ดร. กุศล  
อิศดุลย ที่กรุณาเปนคณะกรรมการสอบปากเปลาสารนิพนธ และผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง 
กรุณาใหคําแนะนํา และใหคําปรึกษาในดานสถิติการวิเคราะหขอมูล ซึ่งเปนประโยชนตอการวิจัยใน
คร้ังนี้จนสําเร็จลุลวงไปดวยดี ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ที่นี้ 
 ขอกราบขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ที่ไดใหความกรุณาในการ
ตรวจสอบและประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก ผูชวยศาสตราจารยบุญฤทธิ์ 
คงคาเพ็ชร ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์ ควรหาเวชศิษฐ และผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช 
อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่กรุณาใหคําปรึกษา
แนะนํา และขอเสนอแนะตางๆ ดานเทคโนโลยีการศึกษา ที่เปนประโยชนตอการวิจัยครั้งนี้ 
 ขอขอบพระคุณ อาจารยเยาวมาลย  ทองเนื้อนอย อาจารยอรสา  เงินฉาย และอาจารยณัชชวัล  
โมดา ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนํา และตรวจสอบแกไขความถูกตอง ทางดานเนื้อหา ที่เปนประโยชน
ตอการวิจัยอยางยิ่ง  
 ขอขอบคุณ คณาจารยและนักเรียนโรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย ที่ใหความอนุเคราะห ความ
รวมมือในการทดลอง และเก็บขอมูลในการวิจัยทําสารนิพนธฉบับนี้ และรุนพี่ เพื่อนๆ เทคโนโลยี
การศึกษา ที่ไดมีสวนชวยเหลือ และใหกําลังใจที่ดีตลอดระยะเวลาที่ศึกษา และทํางานวิจัย จนประสบ
ความสําเร็จ 
 ทายสุดขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา ญาติพี่นอง และผูมีพระคุณทุกทาน ที่ใหคําแนะนํา 
ชวยเหลือและเปนกําลังใจมาโดยตลอด จนสารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงตามวัตถุประสงค คุณคาและ
ประโยชนอันใดจากสารนิพนธฉบับนี้ ขอมอบแดบิดา มารดา อาจารย และผูมีพระคุณทุกทานที่อบรม
ส่ังสอน ทําใหผูวิจัยประสบความสําเร็จในครั้งนี้ 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 ในสภาพสังคมปจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว เปนสังคมที่ไรพรมแดน มีการสื่อสาร
ความรู ขอมูลขาวสารอยางไรขีดจํากัด มีการแขงขันในดานพัฒนาอุตสาหกรรม วิทยาศาสตร 
เทคโนโลยี และทางดานการคา โดยมุงสรางความเจริญทางเศรษฐกิจอยางรวดเร็วแตประการเดียว   
ทําใหบุคคลและสังคม รวมทั้งโครงสรางและกลไกการบริหารและการจัดการตางๆ ปรับตัวตามไมทัน
ทําใหคนไทยมีลักษณะคานิยมวัตถุสูงมาก เกิดการเอารัดเอาเปรียบซึ่งกันและกัน มุงแสวงหา
ผลประโยชนใหกับตนเอง และพรรคพวกมากกวาสวนรวม ขาดการพัฒนาคุณธรรมจริยธรรมอยาง
จริงจัง และตอเนื่อง ทําใหเกิดความไมสมดุลระหวางการพัฒนาทางวัตถุ กับการพัฒนาทางจิตใจ     
ส่ิงตางๆ ดังกลาวนี้สงผลทําใหสังคมไทยมีปญหาสลับซับซอนกันมากขึ้น ซึ่งสงผลกระทบตอชีวิตความ
เปนอยูของประชาชน ขาดความรับผิดชอบ เกิดมีการทุจริตคอรัปชั่นทุกวงการ เกิดปญหาอาชญากรรม
มากขึ้น ปญหาการแพรขยายโรคเอดส และการติดยาเสพติด ปญหานักเรียนเลนการพนัน นักเรียน   
ยกพวกตีกันระหวางโรงเรียน (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. 2544: 1) นอกจากนี้กอใหเกิดการ
แกงแยงชิงดีชิงเดนกันเพื่อใหไดมาซึ่งเงินและความหรูหราฟุมเฟอย ทันสมัย การที่คานิยมของคนไทย
กําลังจะเปลี่ยนแปลงจากที่เคยยกยองคนดีมีคุณธรรมจริยธรรม กลับไปยกยองคนมีฐานะทาง
เศรษฐกิจดีมีความร่ํารวย ส่ิงเหลานี้เปนเครื่องบงชี้ทําใหเยาวชนเกิดความสับสนในการตัดสินใจที่     
จะเลือกพฤติกรรมเชิงจริยธรรมเพื่อเปนแนวทางการปฏิบัติตน 
 กระบวนการพัฒนาประเทศตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจ ฉบับที่ 9 (พ.ศ.2545-2549) ที่ยึดคน
เปนศูนยกลางของการพัฒนา  เปนจุด เนนใหมีการคํานึ งถึ งคุณภาพชีวิต  คือ  การศึกษา
กระทรวงศึกษาธิการไดเห็นความสําคัญของการพัฒนาจริยธรรมตางๆ และไดมีพระราชบัญญัติ
การศึกษา พ.ศ. 2542 ไดกําหนดแนวการจัดการศึกษามุงเนนความสําคัญทั้งดานความรู ความคิด 
ความสามารถ คุณธรรม กระบวนการเรียนรู และความรับผิดชอบตอสังคมเพื่อพัฒนาคนใหมีความ
สมดุล โดยยึดหลักผูเรียนสําคัญที่สุด (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. ม.ป.ป.: 12 – 14) 
ซึ่งสอดคลองกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานที่มุงพัฒนาใหผูเรียนเกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค คือ 
เห็นคุณคาของตนเอง มีวินัยในตนเอง ปฏิบัติตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตน     
นับถือ มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมอันพึงประสงค (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. 2543: 4) 
 สําหรับการเรียนการสอนวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม แมกระทรวงศึกษาธิการจะ
จัดใหมีการเรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนาทุกระดับชั้น และทุกระดับการศึกษาตลอดระยะเวลา
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เรียน 12 ปก็ตาม แตก็ยังมีปญหาในทางปฏิบัติอยูมาก เนื่องจากการจัดการศึกษาวิชาพระพุทธศาสนา
ยังขาดประสิทธิภาพ รวมทั้งขาดการบูรณาการเรียนการสอนดานศีลธรรมเขากับวิชาสามัญโดยทั่วไปที่
ใชในชีวิตประจําวัน (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษา. 2543: 30) ฉะนั้นการเรียนการสอนวิชา
พระพุทธศาสนา จึงควรไดรับการปรับปรุงและพัฒนาตั้งแตระดับประถมศึกษาจนถึงระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลายใหมีความรู  ความเขาใจในการเปนพุทธศาสนิกชนที่มีความเลื่อมใสศรัทธาใน
พระพุทธศาสนาอยางแทจริงเขาถึงแกนของศาสนาใหสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ
พุทธศักราช 2542 มาตรา 24 ในการจัดการเรียนการสอนโดยครูมีบทบาทสําคัญในการอบรมสั่งสอน
และเลือกเนื้อหาสาระใหเหมาะสมกับวิธีสอนและกิจกรรม จนผูเรียนเกิดการพัฒนาดานคุณธรรม
จริยธรรม มีวินัยในตนเอง จากจุดมุงหมายและหลักการในการจัดการศึกษาตามมาตรา 6 แหง
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 (กระทรวงศึกษาธิการ. 2542: 6) ที่ระบุวา “การจัดการ
ศึกษาตองเปนไปเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้งรางกาย จิตใจ สติปญญา ความรู และ
คุณธรรม มีจริยธรรม และวัฒนธรรมในการดํารงชีวิต สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข” จาก
จุดมุงหมายของ พ.ร.บ. นี้ เพื่อการจัดการศึกษาจะตองพัฒนาบุคคลใหมีความสมบูรณทั้งรางกาย 
จิตใจ สติปญญา โดยมีคุณธรรมจริยธรรมเปนแนวทางในการดําเนินชีวิต ซึ่งองคประกอบสําคัญที่เปน
หัวใจของการศึกษาที่ถูกละเลยไปมาก คือ “คุณธรรม จริยธรรม” อันเปนรากฐานของการพัฒนามนุษย 
ดวยเหตุนี้ในมาตรา 23 แหงพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติจึงไดวางแนวการจัดการศึกษาทุก
ประเภท จะตองเนนความสําคัญใหมีความรูคูคุณธรรม  นับวาเปนแนวนโยบายการจัดการศึกษาที่
ถูกตอง เพราะการพัฒนาคนจะตองใหความสําคัญทั้งทางดาน ความรูและคุณธรรม จริยธรรมควบคู
กันไป และคุณธรรม จริยธรรมจะเชื่อมโยงใหบุคคลใชความรูในทางสรางสรรค (พระมหาบุญเพียง 
ปุญญวิริโย. 2544: 38-39) 
 จากสภาพการเรียนการสอนกลุมสาระสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม รายวิชา
พระพุทธศาสนาที่มุงเนนการถายทอดเนื้อหาวิชามากกวาการเรียนรูจากสภาพที่เปนจริงและไมเนน
กระบวนการที่ใหผูเรียนไดพัฒนาในดานการคิด วิเคราะห สังเคราะห และการแสวงหาความรูดวย
ตนเอง อีกทั้งยังไมไดนําเทคโนโลยีทันสมัยมาใช และขาดการพัฒนาสื่อในรูปแบบตางๆ ที่สามารถ
เรียนไดดวยตนเอง นอกจากนี้นักเรียนยังเรียนแตในหนังสือเรียนแตเพียงอยางเดียว จึงทําใหไมไดเห็น
สภาพที่แทจริง 
 การเรียนวิชาพระพุทธศาสนา นักเรียนสวนมากจะพบกับสภาพโรงเรียนที่จัดการเรียนการ
สอนโดยใชวิธีการสอนแบบอาน ทองจํา การขาดบุคลากรที่เขาใจในเนื้อหาวิชาจริงๆ และวิธีการสอน
ของครูผูสอนยังใชวิธีการบอกความรู โดยยึดตนเองเปนศูนยกลาง คือ เปนผูบรรยายอธิบายเพียง   
ฝายเดียว ไมยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง หรือไมมีส่ือที่สามารถดึงดูดความสนใจ กระตุนความสนใจใน       
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การเรียน  การสอน กอใหเกิดปญหาตามมา เชน นักเรียนเบื่อหนายตอการเรียนวิชาพระพุทธศาสนา 
ขาดทักษะการเรียนรูดวยตนเอง ไมมีความสนใจใฝรู การเรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนาจึงควร
ไดรับการปรับปรุงแกไขโดยครูผูสอนอาจนํารูปแบบวิธีการสอนแบบตางๆ ที่เนนการจัดกิจกรรมให
นักเรียนมีสวนรวมในการเรียนจนเกิดทักษะการคนหาคําตอบดวยการคิดวิเคราะหอยางมเีหตผุล และที่
สําคัญอีกประการ ก็คือการใชส่ือ และเอกสารประกอบการเรียนที่เราความสนใจ หรือดึงดูดความสนใจ 
เพื่อใหนักเรียนเขาใจในเนื้อหาที่มีลักษณะเปนนามธรรมอยางแทจริง และสามารถนําไปปฏิบัติใน
ชีวิตประจําวันไดอยางถูกตอง 
 จากเหตุผลดังกลาวสื่อการเรียนการสอนเปนสื่อที่ชวยสงเสริมสนับสนุนหรือเปนตัวกลางที่ทํา
ใหการเรียนการสอนบรรลุถึงจุดมุงหมายปลายทางอยางมีประสิทธิภาพ โดยชวยเราความสนใจ 
ประหยัดเวลา และใหประสบการณที่มีคุณคาแกผูเรียน ส่ือการเรียนการสอนจึงเปนสิ่งที่สําคัญที่ทําให
เนื้อหาหลักสูตรไปถึงผูเรียน การเรียนการสอนโดยใชส่ือประสมเปนการใชยุทธศาสตรการสอนพื้นฐาน
ที่เนนการใชประสบการณการเรียนหลายชนิดที่มีความสัมพันธกันอยางเหมาะสม เพื่อเปนแรงจูงใจ
และเปนการเสริมแรงในการเรียนและทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากขึ้น การใชส่ือเพื่อเปนการ
เสริมแรงเปนเรื่องสําคัญและมีประโยชนตอการเรียนรูอยางมาก ส่ือการเรียนการสอนจึงเปนทางเลือก
หนึ่งที่สามารถชวยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ เพราะวาสื่อสามารถชวยให
ผูเรียนเรียนรูส่ิงตางๆ ไดโดยใชเวลาเรียนนอยลง การเรียนรูประสบการณที่มีความหมายในรูปแบบ
ตางๆ เกิดความประทับใจ มั่นใจ และจดจําไดนาน นอกจากนี้ส่ือยังเปนสิ่งที่มีบทบาทอยางมากในการ
เรียนการสอน เนื่องจากเปนตัวกลางที่จะชวยใหการสื่อสารระหวางผูสอนกับผูเรียนดําเนินไปอยางมี
ประสิทธิภาพ ทําใหผูเรียนสามารถเกิดความเขาใจความหมายในบทเรียนไดตรงกับครูผูสอนตองการ 
ไมวาสื่อนั้นจะอยูในรูปแบบใดก็ตาม 
 ส่ือที่สามารถสงผลตอการเรียนรูไดดีมาก คือ คอมพิวเตอร เพราะคอมพิวเตอรเปนสื่อที่
สามารถใหไดทั้งภาพและเสียง สามารถสรางปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอรไดเปน
อยางดี และสามารถตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดทันที ซึ่งเปนการชวยเสริมแรงใหแก
ผูเรียน คอมพิวเตอรชวยใหการเรียนมีทั้งประสิทธิภาพและประสิทธิผล มีประสิทธิภาพในดานที่
สามารถชวยลดเวลาและคาใชจาย สวนในดานประสิทธิผลชวยทําใหผูเรียนบรรลุจุดมุงหมาย และ   
ยังชวยใหบรรลุวัตถุประสงคทางการศึกษาเปนรายบุคคล โดยผูเรียนสามารถที่จะศึกษาไดตาม  
สะดวก จะเรียนไดเร็วหรือชาขึ้นอยูกับความรูพื้นฐาน และความสามารถของผูเรียน (Stolurow. 1971: 
390-400) ซึ่งคอมพิวเตอรสามารถออกแบบรวมกับส่ืออ่ืนๆ ในสภาพสื่อประสม (Multimedia) ที่
ประกอบดวยขอความ เสียง  กราฟก ภาพนิ่ง  และภาพเคลื่อนไหว  ที่จะสรางใหผู เ รียนได รับ
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ประสบการณ มีสวนรวมในกิจกรรมดวยความกระฉับกระเฉง มีความสนุกสนาน ไมเบื่อหนาย และ
กอใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู 
 ครรชิต มาลัยวงศ (2540: 109) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา มัลติมีเดียหรือส่ือ
ประสม (Multimedia) วาเปนตัวกลาง (Media) หลายๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ เชน เสียง 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน ขอความ เปนตน มาสัมพันธกัน ซึ่งแตละชนิดมีคุณคาสงเสริมกันและ
กัน กอใหเกิดความรูความเขาใจที่ลึกซึ่ง ปองกันการเขาใจความหมายผิดเปนการใหผูเรียนใชประสาท
สัมผัสผสมผสาน สามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ นอกจากนี้ 
กรีน (Green. 1993) ไดใหความหมายเพิ่มเติมวา มัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอรมาควบคุม
ส่ือตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปนขอความ ภาพเคลื่อนไหว 
หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรีสรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนสื่อที่เขามารวมใน
ระบบ มีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กัน โดยการนําเสนอเนื้อหา วิธีการเรียนและการประเมินผล 
 การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขามาชวยเปนสื่อในการเรียนการสอนจะชวยใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูไดดีและมีประสิทธิภาพ เนื่องจากมีการสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลชวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนรู นําเสนอสิ่งที่เปนนามธรรมใหเปนรูปธรรมไดดี และสามารถเรียนเนื้อหา
เดียวกันซ้ําๆ กันไดหลายครั้ง 
 จากคุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังกลาว จึงมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเขามาชวยในการแกปญหาการเรียนการสอนในรายวิชาพระพุทธศาสนา ดังเห็นไดจาก
งานวิจัยของ ริดเดิล (Riddle. 1995) ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียในหองเรียนซึ่งพบวา 
มัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพจะทําใหนักเรียนไดเรียนบรรลุเปาหมายที่ต้ังไว นักเรียนสามารถใชโปรแกรม
มัลติมีเดียไดโดยงายและรวดเร็วดวยตนเอง ซึ่งไดผลดีกวาการเรียนแบบดั้งเดิมในหองเรียน นักเรียนที่
เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะพัฒนาในเรื่องความคิด ความรูสึก สามารถใชภาพกราฟฟก 
ภาพเคลื่อนไหวและเสียงในการเสริมความคิดได นักเรียนจะสนใจในกิจกรรมเหลานี้มากกวาการสอน
ในหองเรียนแบบธรรมดา เชนเดียวกับงานวิจัยของไฟรดแมน (Friedman. 1974) ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับ
การนําบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรมาใชกับผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบวาการนําบทเรียน
โปรแกรมคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนทําใหประหยัดเวลาเรียนจากเดิมที่ใชการบรรยาย
ประมาณ 6-8 สัปดาห เหลือเพียง 3-4 สัปดาห ซึ่งแสดงใหเห็นวาการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชทําให
การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น ทําใหเชื่อมั่นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อ
ที่เหมาะสมและมีคุณคาตอการเรียนการสอนอยางแทจริง 
 จากความสําคัญ และสภาพปญหาในปจจุบันของสังคมไทยที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเรว็
ในทุก ๆ ดาน วัฒนธรรมจากตางชาติเผยแพรเขามาในสังคมไทยอยางรวดเร็ว สงผลกระทบตอคนใน
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สังคมทั้งทางบวกและทางลบ เนื้อหาหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา เปนเนื้อหาที่เยาวชนไทยควรได
ศึกษา และทําความเขาใจเปนอยางยิ่ง เนื่องจากคําสอนตามหลักธรรมทางพระพุทธศาสนาเปนขอคิด
เปนแนวทางปฏิบัติที่เยาวชนไทยสามารถนําไปประยุกตใชใหเกิดประโยชนตอการดําเนินชีวิตในสภาพ
สังคมปจจุบันไดอยางสอดคลองและเหมาะสมแตการที่เยาวชนไทยจะมีความรู และความเขาใจใน
หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา และสามารถนําไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดนั้น ครูผูสอนมี
ความสําคัญเปนอยางยิ่ง เนื่องจากครูมีหนาที่จัดกิจกรรมการเรียนการสอน จัดทํา จัดหาสื่อการเรียน
การสอนใหเหมาะสมกับเนื้อหาที่จะสอน เอื้อตอการเรียนรูและเหมาะสมกับวัยของผูเรียน บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนการสอนอยางหนึ่งเปนบทเรียนที่มีการจัดลําดับข้ันของเนื้อหา
เปนขั้นตอนเล็ก ๆ เรียงลําดับจากงายไปหายากมีคําถามและคําเฉลยทําใหผูเรียนสามารถที่จะเรียนรู
ไดดวยตนเอง (กรองกาญจน อรุณรัตน. 2530: 10) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเมื่อนํามาใชในการ
เรียนการสอน จะใชเพื่อตอบสนองจุดมุงหมายได 4 ประการ คือ 1. การใชบทเรียนเพื่อใหเด็กแตละคน
ศึกษาหาความรูดวยตนเอง 2. การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ของ
นักเรียนที่เรียนออนใหสูงขึ้น โดยใหนักเรียนที่เรียนชาหรือตองรับการฝกฝนเปนพิเศษไปศึกษาเพิ่ม
สวนตัว 3. การใชบทเรียนโปรแกรมเพื่อเสริมความรูของผูเรียนที่มีอยูแลวใหมากขึ้น เปนการศึกษา
เพิ่มเติมความรูใหมากกวาที่ครูสอน และประการสุดทาย ประการที่ 4. เปนการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเพื่อการสอนในหองเรียน โดยถือวาเปนสื่อการสอนอยางหนึ่ง (กรองกาญจน อรุณรัตน. 
2530: 45) หลักสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ ใหผูเรียนไดเรียนรูดวยการลงมือทํา
กิจกรรมดวยตนเอง ใหผูเรียนไดรูผลการเรียนของตนทันทีโดยการใหขอมูลยอนกลับดวยการใหผูเรียนรู
คําตอบที่ถูกตอง ใหผูเรียนไดมีประสบการณแหงความสําเร็จเปนระยะ ๆ โดยการเสริมแรงอยาง
ฉับพลัน จัดลําดับเนื้อหาและประสบการณเปนขั้นตอนยอย ๆ ตอเนื่องกัน เร่ิมจากการเรียนรูส่ิงงาย ๆ 
หรือส่ิงที่รูแลว เพื่อสรางแรงจูงใจ เพื่อนําไปสูการบรรลุเปาหมายสุดทาย (ลัดดา ศุภปรีดี. 2523: 22) 
จากที่กลาวมาจะเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการสอนที่มีคุณคา เปนวิธีสอนที่ผูเรียน
ไดมีโอกาสศึกษาดวยตนเอง ตอบสนองความสามารถและความแตกตางระหวางบุคคล รวมถึงการ
กระตุนใหผูเรียนอยากเรียนโดยการเราใหตอบคําถามในบทเรียน ซึ่งแมตอบผิดก็ไมมีใครทราบและยัง
แกไขความเขาใจผิดนั้นไดทันที ผูวิจัยมีความเห็นวาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง
หลักธรรมทางพระพุทธศาสนาจะเปนแนวทางหนึ่งในการสรางสื่อการสอนที่มีคุณคาเพื่อใชสอนเนื้อหา
หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา จํานวน 3 เร่ือง ไดแก ปปญจธรรม 3 ปญญา 3 อุบาสกธรรม 7          
แกนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เพื่อใหผูเรียนมีความรูหลักธรรมทางพระพุทธศาสนามากยิ่งขึ้น 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา ในกลุมสาระ
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 3) ใหมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑกําหนด 85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียน  
ชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 3) ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ไวใชในการเรียนการสอน 
 2. เพื่อเปนแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่นๆ ตอไปที่ใชใน
การแกปญหาการเรียนการสอน และนักเรียนสามารถใชในการเรียนดวยตนเอง 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  1.1  ประชากร 
   ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 3) โรงเรียน
วัฒนาวิทยาลัย เขตวัฒนา สังกัดสํานักงานพันธกิจการศึกษา มูลนิธิแหงสภาคริสตจักรในประเทศไทย 
สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน ที่กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที่ 1          
ปการศึกษา 2551 จํานวน 5 หองเรียน ทั้งหมดจํานวน 225 คน 
  1.2  กลุมตัวอยาง 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 3) 
โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย เขตวัฒนา สังกัดสภาคริสตจักร ที่กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2551 ซึ่งไดมาจากการสุมกลุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) จํานวน 
48 คน 
 2. เนื้อหาวิชา 
  การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดกําหนดเนื้อหาวิชาในการทดลอง โดยเลือกเนื้อหาสาระในรายวิชา
พระพุทธศาสนา เร่ืองหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา ซึ่งมีขอบเขตของเนื้อหา ดังนี้ 
  เร่ืองที่ 1  ปปญจธรรม 3  ประกอบดวย ตัณหา  มานะ และทิฏฐิ 
  เร่ืองที่ 2  ปญญา 3  ไดแก  สุตมยปญญา จินตมยปญญา และ ภาวนามยปญญา 
  เร่ืองที่ 3  อุบาสกธรรม 7 คือ ธรรมหรือหลักปฏิบัติที่เปนไปเพื่อความเจริญของผูที่นับถือ
พระพุทธศาสนา ซึ่งไดแกชาวพุทธทั่วๆ ไป 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง
หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา ที่นําเสนอดวยคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยสรางขึ้น ในเรื่องหลักธรรมทาง
พระพุทธศาสนา สําหรับชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 3) ที่ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ มีการนําเสนอเนื้อหาดวยขอความ เสียง ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว และมี
การออกแบบในลักษณะบทเรียนเพื่อการสอนในรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบประสม 
(Compound Program) โดยบทเรียนจะมีการนําเสนอเนื้อหา คําถามและคําตอบ สามารถแสดงขอมูล
ยอนกลับใหแกผูเรียนไดทันที เนนการมีปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน 
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา ตามหลักการออกแบบบทเรียนเพื่อการ
เรียนการสอนดวยตนเอง เร่ืองหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา สําหรับชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 3) 
ดวยโปรแกรม Macromedia Flash V 8 และตกแตงทําเทคนิคดวยโปรแกรม Adobe Photoshop นํา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพและนํามาปรับปรุงแกไข
ตามขอเสนอแนะแลวนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางตามขั้นตอน ปรับปรุงแกไขบทเรียนจนมี
ประสิทธิภาพไดตามเกณฑที่กําหนด 
 3. เกณฑการหาประสิทธิภาพ 85/85 หมายถึง ผลการเรียนรูของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ืองหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา ตามเกณฑ 85/85 
  85 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยที่ผูเรียนทําไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางนอยรอยละ 85 หรือสูงกวา 
  85 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยที่ผูเรียนทําไดจากแบบทดสอบหลังเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางนอยรอยละ 85 หรือสูงกวา 
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา และความเขาใจของนักเรียนในเรื่อง
หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา ที่วัดไดจากคะแนนการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่
ผูวิจัยไดสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว 

 
 
 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของและไดนําเสนอตามหัวขอ    
ตอไปนี้ 
 1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.2 ประเภทของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.4 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.5 รูปแบบการนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.6 ข้ันตอนการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.7 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.8 การประเมินสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.9 การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการศึกษา 

 3. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 4. เอกสารที่เกี่ยวกับหลักการและทฤษฎทีางจิตวิทยาการศึกษา 
 5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 6. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 7. เอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

 7.1 ความสําคัญของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
 7.2 คุณภาพของผูเรียนจากกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
 7.3 กระบวนการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
 7.4 การวัดและประเมินผลทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม 

 
 



 9

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development หรือ 
R&D) เปนการวิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซึ่งมีนักวิชาการใหความหมายไวดังนี้ 
  เกย (Gay. 1986: 8) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวา เปนการพัฒนาผลิตภัณฑสําหรับ
ใชภายในโรงเรียน ซึ่งผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆ ที่ใชในการ
ฝกอบรม วัสดุ อุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมสื่อการสอนและระบบ
การจัดการ การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคลักษณะของบุคคลและ
ระยะเวลา และผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึ้นอยูกับ       
รายละเอียดที่ตองการ 
  ศักดา ไชยลาภ (2544: 8) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวา เปนกระบวนการและการ
ตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑและระเบียบวิธีทางการศึกษา โดยอาศัยพื้นฐานการวิจัยเปน   
กลยุทธ ซึ่งมีองคประกอบในการวิจัยและพัฒนาคือ วัตถุประสงค บุคลากรและระยะเวลาในการทําผล
ของการพัฒนาจะตองถูกตรวจสอบและหาประสิทธิ์ภาพจนอยูในระดับมาตรฐานที่กําหนด 
  อํานาจ  ชางเรียน (2532: 24-28) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววา การวิจัยการศึกษา
มุงคนควาหาความรู โดยการวิจัยพื้นฐานหรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงาน โดยการวิจัย
ประยุกตและตรวจสอบผลผลิตทางการศึกษา แมวาการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัย
เปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอนหรืออุปกรณการสอน แตผลผลิตเหลานั้นไดใชสําหรับการทดสอบ
สมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชในโรงเรียนแตอยางใด 
  จากความหมายของการวิจัยและพัฒนาที่กลาวมาขางตน สรุปไดวาการวิจัยและพัฒนา 
หมายถึง กระบวนการในการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เพื่อนํามาใชประกอบการเรียนการสอน
ภายในโรงเรียน โดยมีข้ันตอนหรือกระบวนการในการตรวจสอบหาคุณภาพของผลิตภัณฑนั้นเสียกอน
จึงจะนํามาใชในการเรียนการสอนไดจริง 
 1.2 ประเภทของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  ประเภทของการวิจัยและพัฒนาสามารถแบงประเภทไดดังนี้ 
   1.2.1 การวิจัยและพัฒนาดานวัสดุอุปกรณและครุภัณฑทางการศึกษา การวิจัยและ
พัฒนาประเภทนี้ ไดแก การวิจัยพัฒนาเกี่ยวกับหนังสือ ตําราเรียน แบบทดสอบ โปรแกรมคอมพิวเตอร
และคอมพิวเตอร โตะ-เกาอี้ เปนตน เปาหมายของการวิจัยและพัฒนามุงไปที่การพัฒนาอุปกรณและ
ครุภัณฑทางการศึกษา โดยสรางเปนตนแบบเพื่อทดลองใชและขยายผลการนําไปใชในสถานศึกษาที่
เกี่ยวของตอไป 
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   1.2.2 การวิจัยและพัฒนาดานหลักสูตรและวิธีสอน การวิจัยและพัฒนาประเภทนี้
เปนการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรการศึกษาในระดับตางๆ โดยพิจารณาจากสภาพแวดลอมทางสังคม
และเศรษฐกิจ ตลอดจนทิศทางการพัฒนาชุมชนหรือประเทศเปนตัวกําหนด นอกจากนั้นก็ยังเปนการ
วิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับเทคนิควิธีการสอนใหม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาประเภทนี้ จะมุงไปที่
การพัฒนาหลักสูตรและวิธีสอนใหมๆ เพื่อใหมีการนําไปใชจัดการเรียนการสอนในวงกวางตอไป 
   1.2.3 การวิจัยและพัฒนาดานอาคารสถานที่และสิ่งแวดลอมทางการศึกษาในการจัด
การศึกษา การวิจัยและพัฒนาเพื่อการวางแผนออกแบบการใชอาคารสถานที่ และการจัดสิ่งแวดลอม
ทั้งในหองเรียนและนอกหองเรียนใหเอื้อตอการจัดสภาพการณการศึกษามีความจําเปนอยางยิ่ง เพราะ
เปนการทําใหเกิดประโยชนสูงสุดในการใชอาคารสถานที่และสิ่งแวดลอมทั้งในและนอกหองเรียน     
จะชวยใหเกิดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น (พนารี  สายพัฒนะ. 2546: 8) 
 1.3 การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
  เอสพิช และวิลเลียม (Espish and William. 1967: 75-79) ไดอธิบายถึงขั้นตอนในการ
ดําเนินการวิจัยและพัฒนาการทดลองใช และปรับปรุงแกไขสื่อการสอนและบทเรียนสําเร็จรูปไว 3 
ข้ันตอน ดังนี้ 
   1.3.1 การทดลองทีละคน (One to One Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียน
ระดับตํ่ากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพื่อใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้น และหลังจากการศึกษา
ผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยางนั้น 
   1.3.2 การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-8 คน มี
ดําเนินการคลายขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดลองกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพื่อนํา
ผลไปวิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก 
หมายถึงคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด คิดเปนรอยละ 90 สวน 90 ตัวหลัง หมายถึงผูเรียนรอยละ 90 
ของผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหนึ่งๆ ไดถูกตองหากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑ
ดังกลาวก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรองเพื่อนําไปทดลองใชในขั้นตอนที่ 3 ตอไป และถาหากผล
การวิเคราะหไมเปนไปตามกฎเกณฑดังกลาวก็จะดําเนินการตามวิธีการเดิมกับกลุมตัวอยางใหม
จนกวาจะไดตามกฎเกณฑตามที่กําหนด 
   1.3.3 การทดลองภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากร
เปาหมายจริงโดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการ
แทนโดยใชวิธีการดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2 
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   สรุปการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษาเปนกระบวนการที่มุงสรางสรรค ผลผลิต 
เทคนิควิธีการใหมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล สามารถนําไปใชเพื่อการแกปญหาทางการศึกษาใน
โรงเรียนนั้นๆ ไดจริง 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดเขามาเปนสื่อกลางทางการศึกษาที่มีการประยุกตมาจากความ    
ทันสมัยและการเปลี่ยนแปลงของโลก และยังสามารถนําไปใชเพื่อสนองความตองการในการเรียนรู
อยางไมจํากัดรูปแบบ ซึ่งมีผูใหความหมายไวหลายทานดังนี้ 
  ราชบัณฑิตยสถาน (2538: 86) ใหความหมายของมัลติมีเดีย (Multimedia) วา หมายถึง 
ส่ือผสม ส่ือหลายรูปแบบ 
  กรมวิชาการ (2544: 2) ไดใหความหมายไววา มัลติมีเดีย หมายถึง การใชส่ือมากกวา 1 
ส่ือ รวมกันนําเสนอขอมูลขาวสาร โดยมีจุดมุงหมายใหผูรับส่ือสามารถรับรูขอมูลขาวสารไดมากกวา 1 
ชองทางและหลากหลายรูปแบบ 
  กิดานันท  มลิทอง (2543: 267) ไดใหความหมายไววา ส่ือประสม หมายถึง การนําสื่อ
หลายๆประเภทมาใหรวมกันทั้งวัสดุ อุปกรณและวิธีการ เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด
ในการเรียนการสอน โดยการใชส่ือแตละอยางตามลําดับข้ันตอนของเนื้อหาและในปจจุบันมีการนํา
คอมพิวเตอรมาใชรวมดวยเพื่อการผลิตหรือการควบคุมการทํางานของอุปกรณตางๆ ในการนําเสนอ
ขอมูลทั้งตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนและเสียง 
  ครรชิต  มาลัยวงศ (2540: 109) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา มัลติมีเดียหรือส่ือ
ประสม (Multimedia) วาเปนตัวกลาง (media) หลายๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ เชน เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน ขอความ เปนตน มาสัมพันธกัน ซึ่งแตละชนิดมีคุณคาสงเสริมกันและกัน 
กอใหเกิดความรูความเขาใจที่ลึกซึ้ง ปองกันการเขาใจความหมายผิดเปนการใหผูเรียนใชประสาท
สัมผัสผสมผสาน สามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ 
  ยืน  ภูวรวรรณ  (2538: 159) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมี เดียไววา 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ส่ือหลายอยาง ส่ือหรือตัวกลาง คือส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกัน
ของผูใช เชน ขอมูลที่เปนตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และอื่นๆ ที่นํามาประยุกตใช
รวมกัน 
  แครอล (Caral. 1997: 23) ไดใหความหมายไววา มัลติมีเดีย หมายถึง การใชภาพเสียง 
และการเคลื่อนไหวที่แสดงไดมากกวาวิธีสอนแบบเดิมที่ใชชอลกกับการบอกกลาว 
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  เจฟโคท (Jeffcoate. 1995: 7) ไดใหความหมายไววา มัลติมีเดีย คือ ระบบสื่อสารขอมูล
ขาวสารหลายชนิดโดยผานสื่อทางคอมพิวเตอร ซึ่งประกอบดวยขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก 
เสียงและวีดิทัศน 
  จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถสรุปไดวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เปนการประยุกตเอาความสามรถของสื่อแตละสื่อที่มีรูปแบบที่หลากหลายและคุณคาแตกตางกัน เชน 
ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน ตัวอักษร เสียงและอื่นๆ มารวมไวในสื่อเดียว โดยใช
คอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการถายทอดความรูและเนื้อหาใหเปนไปตามวัตถุประสงคมากที่สุด 
 2.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดียเปนการผสมผสานระหวางสื่อตางๆ นําเสนอโดยผานคอมพิวเตอรเพื่อใหการ
นําเสนอทํางานอยางมีระบบจะตองประกอบดวยองคประกอบตางๆ ดังนี้ 
  พัลลภ  พิริยะสุรวงศ (2541: 11-12) ไดกลาวถึงองคประกอบของมัลติมีเดียเปนประเภท
ตางๆ ดังนี้ 
   2.2.1 ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่ สําคัญในการเขียนโปรแกรม
มัลติมีเดีย โปรแกรมประยุกตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลายๆแบบ และสามารถที่จะเลอืกสี
ของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนั้นยังสามารถกําหนดขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ        
การโตตอบกับผูใชก็ยังนิยมใชตัวอักษรรวมถึงการใชตัวอักษรในการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธได เชน 
การคลิกไปที่ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปสูการนําเสนอ เสียง ภาพ กราฟกหรือเลนวีดิทัศน เปนตน 
นอกจากนี้ตัวอักษรยังสามรถนํามาจัดเปนลักษณะของเมนูเพื่อใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษาได 
   2.2.2 เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยูในรูปของขอมูลดิจิตอลและสามารถเลนซ้ําได
จากเครื่องคอมพิวเตอรพีซี การใชเสียงในมัลติมีเดียเพื่อนําเสนอขอมูลหรือสรางภาพแวดลอมให
นาสนใจยิ่งขึ้น เชน เสียงน้ําไหล เสียงหัวใจเตน เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษรหรือนําเสนอวัสดุ
ที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูลแบบ
ดิจิตอลจากไมโครโฟน แผนซีดี เทปเสียงและวิทยุ เปนตน 
   2.2.3 ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถายหรือภาพวาด เปนตน 
ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก ทั้งนี้เนื่องจากภาพจะใหผลในเชิงของการเรียนรูดวยการ
มองเห็น ภาพนิ่งสามารถผลิตไดหลายวิธี เชน การวาด การสแกนภาพ เปนตน 
   2.2.4 ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง การเคลื่อนไหวของกราฟก เชน การเคลื่อนไหวของ
ลูกสูบและวาลวในระบบการทํางานของเครื่องยนต 4 จังหวะ เปนตน ซึ่งจะทําใหสามารถเขาใจระบบ
การทํางานการทํางานของเครื่องยนตไดเปนอยางดี ดังนั้นภาพเคลื่อนไหวจึงมีขอบขายตั้งแตการสราง
ภาพดวยกราฟกอยางงาย จนถึงกราฟกที่มีรายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหว 
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   2.2.5 การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ หมายถึง การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือก
ขอมูลไดตามตองการ โดยใชตัวอกษรหรือปุมสําหรับตัวอักษรที่จะสามารถเชื่อมโยงไดเปนตัวอักษรที่มี
สีแตกตางจากอักษรตัวอื่นๆ สวนปุมก็จะลักษณะคลายกับปุมเพื่อชมภาพยนตรหรือคลิกลงบนปุมเพื่อ
เขาหาขอมูลที่ตองการหรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูลตอไป 
   2.2.6 วีดิทัศน การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเสนอภาพยนตร    
วีดิทัศน ซึ่งอยูในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น โดยทั่วไปของวีดิทัศน       
จะนําเสนอดวยเวลาจริงที่จํานวน 30 ภาพตอวินาทีในลักษณะนี้จะเรียกวาวีดิทัศนดิจิตอล (Digital 
Video) คุณภาพของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจากโทรทัศน ดังนัน้ทัง้วดิีทศันดิจติอล
และเสียง จึงเปนสวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอและการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วีดิทัศนสามารถ
นําเสนอไดทันทีดวยจอคอมพิวเตอร ในขณะที่เสียงสามารถออกไปยังลําโพงภายนอกไดโดยผานการดเสียง 
  สรุปไดวา ในการสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองคํานึงถึงองคประกอบตางๆ ให
สมบูรณ ถูกตองตามหลักเกณฑ เลือกใชใหเหมาะสม เพื่อใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตรง
ตามจุดประสงคการใช มีความนาสนใจ และเราความสนใจผูใชใหเกิดผลการเรียนรูที่เพิ่มข้ึน และทําให
เกิดปฏิสัมพันธกับผูเรียนไดเปนอยางดี 
 2.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน เชน ดานธุรกิจ การศึกษา บันเทิง การเมือง 
โทรคมนาคม ฯลฯ ผลจากการนํามัลติมีเดียไปใชงานตางๆ ทําใหชีวิตประจําวันของมนุษยเปลี่ยนแปลง
ไปอยางรวดเร็ว มัลติมีเดียจึงสามารถชวยใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็วและทันตอเหตุการณ 
  ลินดา (Linda. 1995: 6-8) ไดศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียประเภทตางๆ และแบงประเภท
ของมัลติมีเดียโดยอาศัยคุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ 
(Interactive) กับส่ือหรือขาวสารที่รับอยูตามลักษณะการนําไปใชงานไวดังนี้ 
   2.3.1 มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
ผลิตขึ้นเพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer 
Based Training) เฉพาะงาน กอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่ม
ประสิทธิภาพการทํางาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก ฯลฯ มี 3 รูปแบบ      
แบงประเภทตามลักษณะการใชงานดังนี้ 
    2.3.1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อใหผูเรียนไดเรียนรู    
และพัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด  
(Dill and Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล 
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เปนสื่อที่มีทั้งการเรียนการสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผูใช
สามารถศึกษาไดดวยตนเองโดยไมตองมีครูผูสอน 
    2.3.1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อชวยการให
ขอมูลหรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆเปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการอํานวย
ความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถโยงเขาสู
รายละเอียดที่นําเสนอไว ชวยใหการคนควางายขึ้น 
    2.3.1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู       
มีรูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (Game) หรือการนําเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจําลอง 
(Game Simulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 
   2.3.2 มัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
ผลิตขึ้นเพื่อการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการ
ทํางานในหนวยงาน 
   2.3.3 มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 
   2.3.4 มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปน
โปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเก็บไวในรูปซีดีรอมหรือมัลติมีเดียเพื่อชวย
รับสงขาวสาร (Conveying Information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงการประชาสัมพันธไปยัง
กลุมเปาหมายที่ตองการ 
   2.3.5 มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sale and Marketing Multimedia) เปน
มัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอและสง
ขาวสารในรูปแบบวิธีการที่นาสนใจประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดาน
การตลาด รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุกดาน 
ผูที่สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินคาหรือฟงคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ ไดทันที 
   2.3.6 มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศตางๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยาง
สนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ 
เชน สารานุกรมตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Computer’s Family Encyclopedia, Tourist 
Information, Medical databases, Foreign databases, เปนตน 
   2.3.7 มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปน
กระบวนการสรางและนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เชน การ
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ออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตรหรือนําไปใชในดานการแพทย ดานการทหาร จําลอง
การเดินทางในสนามรบ เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางครั้งไมสามารถจะไป
อยูในสถานการณจริงได 
   2.3.8 มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นในงาน
บริการขอมูลขาวสารในงานธุรกิจจะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา โดยลูกคา
สามารถเขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตนเอง สามารถใชบริการตางๆที่นําเสนอไวโดยผาน
หนาจอคอมพิวเตอร สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการมีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกส
ขนาดใหญติดผนัง (Multimedia Wall Systems) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆที่นาสนใจ 
   2.3.9 ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with multimedia) 
 2.4 ประโยชนของคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย 
  การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขามาชวยในการเรียนการสอนนั้น นับวามี
ประโยชนและคุณคาตอวงการศึกษายิ่ง ดังนั้น มนตชัย เทียนทอง (2545: 92-93) กลาวถึงประโยชน
ของมัลติมีเดียไวหลายประการ   ไดแก 
   2.4.1 การเรียนการสอนดวยระบบมัลติมีเดียสรางความสนใจไดสูง ผูเรียนเกิดความ 
เบื่อหนายไดยาก เนื่องจากสื่อตางๆ อันหลากหลายของมัลติมีเดียชวยสรางบรรยากาศในการเรียนไดดี
และชวนใหติดตามตลอดบทเรียน 
   2.4.2 ทําใหผูเรียนฟนความรูเดิมไดเร็วขึ้นและเร็วกวาการใชส่ือชนิดอื่นๆ 
   2.4.3 การสื่อความหมายชัดเจน เนื่องจากเปนการผสมผสานสื่อหลายๆ ประเภทเขา
ดวยกัน จึงมีประสิทธิภาพในการสื่อความหมาย 
   2.4.4 การเรียนรูของผูเรียนมีประสบผลสําเร็จสูง เนื่องจากการไดมีโอกาสปฏิสัมพันธ
กับบทเรียนที่นําเสนอผานจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร 
   2.4.5 เกิดความทนทางการเรียนในการจดจําเนื้อหาไดดีกวาการใชส่ือชนิดตางๆ 
   2.4.6 ใหความรูแกผูเรียนเหมือนกันทุกครั้ง นอกจากนี้ผูเรียนยังจะไดรับความรูเทา
เทียมกันทั้งผูเรียนเกง ผูเรียนปานกลาง และผูเรียนออน 
   2.4.7 สนับสนุนการเรียนรูแบบรายบุคคล ทําใหผูเรียนสามารถจัดการดานเวลาเรียน
ของตนเองไดตามตองการโดยไมถูกบังคับดานเวลา ซึ่งผูเรียนบางคนอาจไมมีความพรอม 
   2.4.8 กระตุนเรียกรองความสนใจไดดี เนื่องจากเปนการเรียนรูผานโสตประสาท
หลายทาง ทั้งทางตา ทางหู และลงมือปฏิบัติตามคําสั่ง สามารถทําผิดซ้ําแลวซ้ําอีกโดยไมถูกตําหนิ 
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   2.4.9 ใชเปนเครื่องมือสาธิตเนื้อหาที่ยากหรือซับซอน เชน การจําลองสถานการณการ
อธิบายสิ่งของเล็กๆ ที่มองดวยตาเปลาไมเห็นของจริงที่ไมสามารถนํามาใหดูได หรือมีความเสี่ยง
เกินไปที่จะลงมือปฏิบัติกับของจริง 
   2.4.10 ลดคาใชจาย แมวาจะเปนการลงทุนสูงในระยะแรกก็ตาม แตในระยะยาวแลว
สามารถลดคาใชจายโดยเฉลี่ยไดถึง 40% ในการใชมลัติมีเดีย โดยเฉพาะอยางยิ่งการฝกอบรม 
   2.4.11 แกไขปรับปรุงใหทันสมัยไดงาย เนื่องจากระบบงานมัลติมีเดียเปนโปรแกรม
คอมพิวเตอร จึงสามารถปรับเปลี่ยนแกไขใหทันสมัยไดงาย 
   2.4.12 เหมาะสําหรับการใชงานผานเครือขายอินเตอรเน็ตในรูปของบทเรียน
คอมพิวเตอร ชวยสอนและระบบงานนําเสนอ 
  นอกจากนี้ กิดานันท  มลิทอง (2543: 275) ยังไดกลาวไววา การใชส่ือประสมใน
การศึกษาจะมีประโยชนมากมายหลายดาน อาทิเชน 
   1.  ดึงดูดความสนใจ บทเรียนคอมพิวเตอรส่ือประสมในลักษณะสื่อหลายมิติที่
ประกอบดวย ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน และเสียง นอกเหนือไปจากเนื้อหาตัวอักษร   
จะดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี และชวยในการสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนดวย 
   2.  การสืบคนขอมูลฉับไว ดวยสรรถนะของการเชื่อมโยงหลายมิติ ทําใหผูเรียน
สามารถเรียนรูในสิ่งตางๆ ไดกวางขวางและหลากหลายอยางรวดเร็วโดยไมจําเปนตองเรียนไป
ตามลําดับเนื้อหา 
   3.  การตอบโตระหวางสื่อและผูเรียน บทเรียนสื่อประสมจะมีจุดเชื่อมโยงหลายมิติ
เพื่อใหผูเรียนและสื่อมีปฏิสัมพันธกันไดในลักษณะสื่อประสมเชิงโตตอบ 
   4.  ใหสารสนเทศหลากหลายดวยการใชซีดีและดีวีดีในการใหขอมูลและสารสนเทศ
ในปริมาณที่มากมายและหลากหลายรูปแบบเกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียนที่สอน 
   5.  ทดสอบความเขาใจ ผูเรียนบางคนอาจไมกลาถามขอสงสัยหรือตอบคําถามใน
หองเรียน การใชส่ือประสมจะชวยแกปญหาในสิ่งนี้ไดโดยการใชในลักษณะการศึกษารายบุคคล 
   6.  สนับสนุนความคิดรวบยอด ส่ือประสมสามารถแสดงสารสนเทศเพื่อสนับสนุน
ความคิดรวบยอดของผูเรียน โดยการเสนอสิ่งที่ใหตรวจสอบยอนหลังและแกไขจุดออนในการเรียน 
 2.5 รูปแบบการนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองออกแบบใหนาสนใจ ผูใชสามารถเขาสูเนื้อหาได
สะดวก ดังนั้นรูปแบบการนําเสนอจึงมีความสําคัญตอมัลติมีเดียเปนอยางมาก 
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  มนตชัย เทียนทอง (2545: 90-92) ไดอธิบายถึงรูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดียไววา 
การออกแบบระบบงานมัลติมีเดียทั่วๆ ไปเพื่อใชในการเรียนการสอน และใชงานทั่วไปจําแนกเปน 5 
รูปแบบ ไดแก 
   2.5.1 แบบเชิงเสน (Linear progression) รูปแบบนี้คลายกับการนําเสนอหนาหนังสือ 
แตละเฟรมจะเรียงลําดับกันไปอยางตอเนื่องตั้งแตตนจนถึงเฟรมสุดทาย การเขาถึงระบบงาน
มัลติมีเดียรูปแบบนี้จึงเหมือนกับการนําเสนอไฮเปอรเท็กซแบบ Guided Tour ที่ใชขอความเปนหลักใน
การดําเนินเรื่อง แตก็สามารถใสเสียง ภาพวีดิทัศน หรือภาพแอนิเมชันลงไปได เรียกรูปแบบนี้อีกอยาง
หนึ่งวา Electronic Stories 
   2.5.2 แบบอิสระ (Perform hyperjumping) รูปแบบนี้ ผูใชมีสิทธิในการขามไปมา
ระหวางเฟรมใดเฟรมหนึ่งไดอยางอิสระ ซึ่งชวยกระตุนความสนใจจากผูใชใหติดตามงานระบบ
มัลติมีเดีย ผูออกแบบที่ยึดโครงสรางตามรูปแบบนี้ จะตองระมัดระวังไมใหมีการขามไปมาเกิดการหลง
ทาง ซึ่งเปนจุดออนประการสําคัญสําหรับรูปแบบนี้ เชนเดียวกับปญหาการหลงทางที่เกิดขึ้นของการ
ลิงคของไฮเปอรเท็กซ 
   รูปแบบอิสระจึงเหมาะสําหรับขอมูลที่สัมพันธกัน ผูออกแบบจะตองวิเคราะหขอมูล
ทั้งหมดกอนที่จะนําเสนอและตองมีแผนการการนําเสนอที่ชัดเจน มิฉะนั้นจะเปนระบบงานมัลติมีเดียที่
ซับซอนและยุงยากในการใชงาน 
   2.5.3 แบบวงกลม (Circular paths) การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบวงกลม
ประกอบดวยแบบเชิงเสนชุดเล็กๆหลายๆชุด เชื่อมตอกันเปนชุดใหญ ซึ่งอาจจัดไวเปนกลุมเดียวกันใน
รายการใหเลือกของโปรแกรม ดังนั้น รายการใหเลือกจึงเปนจุดที่รวมเฟรมหลายๆชุดเขาดวยกัน 
รูปแบบนี้เหมาะสําหรับขอมูลที่สัมพันธกันในแตละสวนบอยๆ แตจําแนกออกเปนหลายหัวขอ 
   2.5.4 แบบฐานขอมูล (Database) รูปแบบการนําเสนอแบบนี้ใชหลักการของ
ฐานขอมูลมาเปนหลัก โดยใชดัชนีคําเปนตัวคนหาขอมูลที่เกี่ยวของ ดัชนีคําเหลานี้จะเชื่อมโยงไปยัง
ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือเสียง เหมาะสําหรับการนําเสนอพจนานุกรมศัพทในระบบ
มัลติมีเดีย แตก็สามารถประยุกตใชกับขอมูลอยางอื่นๆ ไดเชนกัน อาจกลาวไดวารูปแบบนี้เหมาะ
สําหรับโปรแกรมมากที่สุด เนื่องจากเปนวิธีธรรมชาติของการจัดการฐานขอมูล 
   ปจจุบันนี้ มีการพัฒนาโปรแกรมหรือเครื่องมือที่ใชคนหาขอมูลจากฐานขอมูลโดยใช
ดัชนีคํา ซึ่งเรียกเครื่องมือเหลานี้วา Search Engine 
   2.5.5 แบบผสม (Compound) เปนรูปแบบที่นําเอาจุดเดนของแตละรูปแบบมา
ผสมผสานกันขึ้นอยูกับผูออกแบบระบบงานมัลติมีเดียวาจะยึดรูปแบบใดเปนโครงสรางหลักและ
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รูปแบบใดเปนโครงสรางรอง ซึ่งอาจกลาวไดวาเปนรูปแบบที่แพรหลายมากที่สุด เนื่องจากสามารถ
ประยุกตใชงานไดหลากหลาย 
 2.6 ขั้นตอนการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา กรมการศึกษานอกโรงเรียน กระทรวงศึกษาธิการ (2544) 
ไดกลาวถึงขั้นตอนการผลิตสื่อมัลติมีเดียไวในบทความออนไลนซึ่งสามารถสรุปไดดังนี้ 
   2.6.1 ข้ันตอนการเตรียม 
    2.6.1.1 วิเคราะหกลุมเปาหมาย เปนการวิเคราะหสภาพปญหาและความ
ตองการของกลุมเปาหมาย เพื่อใหผูสรางสามารถออกแบบสื่อไดสอดคลองเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 
โดยคํานึงถึงลักษณะทั่วไปและลักษณะเฉพาะของกลุมเปาหมายลักษณะทั่วไป ไดแก อายุ ระดับ
ความรู สังคม เศรษฐกิจ และวัฒนธรรมของกลุมเปาหมาย ถึงแมวาลักษณะทั่วไปของกลุมเปาหมาย
จะไมเกี่ยวของกับเนื้อหาก็ตาม แตเปนสิ่งที่ชวยใหตัดสินระดับของเนื้อหาและเลือกตัวอยางของเนื้อหา
ใหเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย สําหรับลักษณะเฉพาะ ไดแก ทักษะที่มีมากอนทักษะในการเรียน และ
ทัศนคติของกลุมเปาหมาย จะมีผลโดยตรงตอเนื้อหาและวิธีการนําเสนอเนื้อหา 
    การวิเคราะหลักษณะของกลุมเปาหมายนี้มีความสําคัญตอความสําเร็จของ     
ส่ือมาก โดยเฉพาะในทางธุรกิจตองมีการวิเคราะหอยางลึกซึ้ง 
    2.6.1.2 รวบรวมขอมูล การรวบรวมขอมูล หมายถึง การเตรียมพรอมทางดาน
ทรัพยากรสารสนเทศ (Information resources) ทั้งหมดที่เกี่ยวของกับการผลิต ทั้งในสวนเนื้อหา 
(materials) การพัฒนาและการออกแบบบทเรียน (Instruction development) และสื่อในการนําเสนอ
บทเรียน (Instructional delivery systems) ซึ่งในที่นี้ก็คือคอมพิวเตอรนั่นเอง ทรัพยากรในสวนของ
เนื้อหา ไดแก ตํารา หนังสือ วารสารทางวิชาการ หนังสืออางอิง สไลด ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
วิดีโอตางๆ สวนทรัพยากรในการออกแบบบทเรียน ไดแก หนังสือการออกแบบบทเรียน กระดาษ
สําหรับเขียนสตอรี่บอรด 
    ทรัพยากรในสวนของสื่อที่ใชในการนําเสนอ ไดแก ระบบคอมพิวเตอร ไมวาจะ
เปนเรื่องของระบบปฏิบัติการที่ใช ระบบการจัดเก็บและเผยแพรส่ือ โปรแกรมคอมพิวเตอรหลัก และ
โปรแกรมเสริมที่เกี่ยวของกับการผลิตสื่อชนิดตางๆ อุปกรณตอพวง เปนตน เนื่องจากกระบวนการเก็บ
รวบรวมและพัฒนาขอมูลทั้งหมดนั้นตองใชเวลานาน ทั้งนี้ข้ึนอยูกับความยากงายในการไดมาของ
ขอมูล โดยในเบื้องตนนี้ยังไมจําเปนตองมีตัวเนื้อหาจริงพรอมทั้งหมดก็ได เพราะจุดประสงคหลักในขั้น
นี้คือขอสรุปของขอบเขตเนื้อหา 
    2.6.1.3 งบประมาณ งบประมาณก็เปนอีกปจจัยหนึ่งที่ผูออกแบบตองคํานึงใน
การสรางสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา ไมวาจะเปนงบประมาณในดานการสรางทีมพัฒนาสื่อมัลติมีเดีย 
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เชน การจางผลิตหรือสงบุคลากรที่มีอยูไปเรียนรูเพิ่มเติม อีกทั้งงบประมาณในการซื้อโปรแกรมลิขสิทธิ์
ตางๆ ที่เกี่ยวของหรือเลือกใช Shareware แทน และอีกปจจัยหนึ่งที่ผูใชโปรแกรมที่มีความถนัดหรือ
เคยชินกับโปรแกรมอยูกอนแลว การสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาจะเปนไปไดโดยสะดวกและรวดเร็ว
กวาการใชเวลาสรางความเคยชินกับโปรแกรมใหม ทั้งนี้ภายใตเงื่อนไขวาโปรแกรมทั้งสองที่มีความ
เหมาะสมสําหรับการสรางในระดับที่ใกลเคียงกัน 
    2.6.1.4 บุคลากร คือ ผูที่ทําหนาที่ออกแบบและพัฒนาส่ือมัลติมีเดียใหสําเร็จ 
โดยปกติแลวควรประกอบดวยทีมของผูชํานาญการดานตางๆ เชน ผูออกแบบโครงสรางขอมูล 
(Information architects) นักออกแบบกราฟก (graphic designers) ผูรวบรวมและเรียบเรียงเนื้อหา 
(content editors) ผูเขียนโปรแกรม (programmer) เปนตน 
  2.6.2 ข้ันตอนการออกแบบ 
   2.6.2.1 กําหนดวัตถุประสงค การกําหนดวัตถุประสงค คือ การตั้งเปาหมายวาเมื่อ
ผูใชศึกษาจนจบ ผูใชจะไดความรูในเรื่องอะไรบาง นอกจากนี้วัตถุประสงคยังเปนตัวชวยใหผูสราง 
สามารถออกแบบกิจกรรมและเลือกหัวขอที่เหมาะสม เลือกวิธีการนําเสนอที่เหมาะสมได เปนตน 
   2.6.2.2 การออกแบบเนื้อหา ผูออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาตองมีความรู
เกี่ยวกับเนื้อหานั้นๆ อยางลึกซึ้ง และควรมีความสามารถในการนําเสนอขอมูล มีกลวิธีนําเสนอ และให
เกิดการเรียนรูไดเปนอยางดี หากผูสรางโปรแกรมและผูออกแบบเนื้อหาไมสามารถเปนบุคคลเดียวกัน
ได ก็ควรจะทํางานรวมกันเปนทีม 
   2.6.2.3 การเขียนผังงาน (flow chart) ผังงาน คือ ชุดของสัญลักษณตางๆ ซึ่งอธิบาย
ข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม การเขียนผังงานเปนสิ่งสําคัญ ทั้งนี้ก็เพราะสื่อมัลติมีเดียเพื่อ
การศึกษาที่ดี จะตองมีปฏิสัมพันธอยาสม่ําเสมอและปฏิสัมพันธนี้จะถูกถายทอดออกมาไดอยาง
ชัดเจนที่สุดในรูปของสัญลักษณ ซึ่งแสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบเหตุการณ การเขียนผังงานจะไม
นําเสนอรายละเอียดหนาจอเหมือนการสรางสตอรีบอรด หากการเขียนผังงานทําหนาที่เสนอขอมูล
เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม อาทิเชน อะไรเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนตอบคําถามผิดหรือเมื่อไรที่จะมีการจบ
บทเรียน เปนตน 
   2.6.2.4 การเขียนสตอรี่บอรด (storyboard) การเขียนสตอรี่บอรดเปนขั้นตอนของ
การเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมทั้งสื่อในรูปของมัลติมีเดียตางๆ ลงในกระดาษ เพื่อใหการ
นําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบตางๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไป 
ขณะที่ผังงานนําเสนอลําดับและขั้นตอนของการตัดสินใจ สตอร่ีบอรดนําเสนอเนื้อหาและลักษณะของ
การนําเสนอ ข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรดรวมไปถึงการเขียนสคริปต (ซึ่งสคริปตในที่นี้ คือ เนื้อหา) ที่
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ผูใชจะไดเห็นบนหนาจอซึ่งไดแก เนื้อหา ขอมูล คําถาม ผลปอนกลับ คําแนะนํา คําชี้แจง ขอความเรยีก
ความสนใจ ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ 
  2.6.3 ข้ันตอนการสรางโปรแกรม เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอรดใหกลายเปนสื่อ
มัลติมีเดีย โดยนําสตอรี่บอรดที่ไดมาแยกประเภทของสื่อ เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วิดีโอ   
เปนตน แลวจัดการสรางสื่อหรือแปลงส่ือใหอยูในรูปแบบที่สามารถนํามาใชในคอมพิวเตอร โดยใช
โปรแกรมที่เกี่ยวของ เชน Adobe Photoshop, Macromedia Flash, เปนตน 
  หลังจากนั้นจึงนําสื่อที่จัดเตรียมไวแลวมาประกอบเปนโปรแกรมสําเร็จ โดยใชโปรแกรม
ชวยสรางสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษา เชน Microsoft PowerPoint, Macromedia Authorware, 
Macromedia Dreamweaver, Macromedia Flash, Multimedia ToolBook, Microsoft FrontPage, 
ASP.NET, PHP, PERL, เปนตน 
  ซึ่งในขั้นตอนนี้ผูออกแบบจะตองรูจักเลือกโปรแกรมที่เหมาะสม และตรงกับความ
ตองการ เพื่อจะเปนการลดเวลาในการสรางไดสวนหนึ่ง ปจจัยหลักในการพิจารณาโปรแกรมชวยสราง
ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาที่เหมาะสม ไดแก ดานฮารดแวร ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่
ตองการสรางประสบการณของผูสราง และดานงบประมาณ เปนตน 
  นอกจากนี้ มนตชัย เทียนทอง (2540: 27-28) ไดอธิบายถึง การพัฒนาบทเรียนชวยสอน
ระบบมัลติมีเดียวาสามารถกําหนดเปนขั้นตอนไดดังนี้ 
   1. การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน เปนสิ่งสําคัญที่จะควบคุมใหการสราง
โปรแกรมเปนไปตรงวัตถุประสงคและใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ โดยพิจารณาจาก
หัวขอของงานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม วัตถุประสงคที่ตองการ ผูใชกลุมเปาหมายและผลที่  คาดวา
จะไดรับจากการใชโปรแกรม 
   2. การวิเคราะหเนื้อหา เพื่อใหการสื่อความหมายดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุตาม
วัตถุประสงคและสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะนําไปสรางเปนโปรมแกรม
นําเสนอตอไป 
   3. การเขียนบท (Script) ดําเนินเรื่อง เพื่อกําหนดแนวทางการดําเนินเรื่องที่จะ
นําเสนอตามเปาหมาย การเขียนบทดําเนินเรื่องมีข้ันตอนดังนี้ 
    3.1 การสรางผังงาน (Flow Chart) เพื่อใชในการควบคุมหรือกําหนดขั้นตอนการ
ทํางานของโปรแกรม การสรางผังงานจะมีสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะใหบทเรียนมีการทํางานเปน
แบบใด 
    3.2 การจัดทําบทภาพ (Story Board) เปนการแจกแจงรายละเอียดลงไปวาใน
สวนประกอบไปดวยภาพ ขอความ ภาพเคลื่อนไหว มีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไมและมีการ
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เรียงลําดับการทํางานอยางไร มีการวางหนาจออยางไร รวมทั้งการกําหนดแหลงของขอมูล เชนภาพ
และเสียงวาไดมาอยางไรจากแหลงไหน 
   4.  การเตรียมขอมูลสําหรับบทภาพ ขอมูลที่ใสลงไปในบทภาพ อาจมีทั้งภาพ เสียง 
ขอความ ภาพเคลื่อนไหว (Animation Movies) หรืออ่ืนๆ ซึ่งจะตองมีการจัดเตรียมขึ้นมากอนที่จะ
นําไปใสในโปรแกรม โดยสามารถเตรียมไดทั้งในโปรแกรม Authoring System หรือโปรแกรมอื่นๆ ที่ใช
สรางขอมูลเหลานั้นหรืออาจหาซื้อภาพ เสียงสําเร็จรูปที่มีจําหนายอยูทั่วไป   
   5.  สรางโปรแกรม (Authoring) เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตางๆ ที่จัดเตรียมไวมา
รวมกันใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมาดวย Authoring System โดยมีการจัดเรียงลําดับการทํางานตาม    
ผังงานที่ออกแบบไวและกําหนดรายละเอียด เชน เทคนิคพิเศษ (Special Effect) ทําภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) ตามที่กําหนดไวในบทภาพ 
   6.  ทดสอบโปรแกรม การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงค คือ ทดสอบวามีเนื้อหา
สมบูรณตามบทภาพหรือไม และทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) เปนการทดสอบการ
ทํางานของโปรแกรม ประสิทธิภาพของโปรแกรมและทดสอบผลของการใชโปรแกรมไดบรรลุ
วัตถุประสงคที่วางไวหรือไม ในการทดสอบแตละขั้นตอนเมื่อมีปญหาเกิดขึ้นก็จะกลับไปแกไข อาจเปน
การแกโปรแกรมหรือบทบาทในบางสวนที่พบวามีปญหา เมื่อแกไขเสร็จแลวก็มีการทดสอบเชนเดิม
จนกวาปญหาจะหมดไป 
   7.  การทําเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจําเปนสําหรับ
การปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคตซึ่งจะรวมถึงผังงานบทภาพ การทําเอกสารที่ดีชัดเจนจะทาํใหการ
บํารุงรักษาการแกปญหาโปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว 
   8.  การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช เปนขั้นตอนการพิจารณาวาจะสงโปรแกรมไป
ยังผูใชอยางไร จะตองมีโปรแกรมสําหรับการติดตั้งซอฟทแวรหรือไม อยางไรก็ตามบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีควรมีการติดตั้งที่งายสะดวก 
   9.  การจัดทําคูมือการใชโปรแกรม โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือประกอบการใชที่
ผูใชนําไปศึกษาเพื่อหัดใชโปรแกรม ถาในการออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความ
ชวยเหลือที่มีประสิทธิภาพจะชวยลดภาระการทําคูมือลงมา แตอยางไรก็ดีจําเปนตองมีคูมือในการ
ติดตั้งและเรียกใชโปรแกรมเปนอยางนอย 
 2.7 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  หลักการและทฤษฎีการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีดังนี้ 



 22

  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 292) ไดกลาวถึงหลักการและทฤษฎีการผลิตชุดการสอน 
ซึ่งสามารถนํามาใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได โดยมีหลักการและทฤษฎีที่ควร
คํานึงถึงคือ 
   1.  ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) โดยการนําหลักจิตวิทยา
ดานความแตกตางระหวางบุคคลมาใช เชน ความแตกตางดานความสามารถ (Ability) สติปญญา 
(Intelligence) ความตองการ (Need) ความสนใจ (Interest) รางกาย (Physical) อารมณ (Emotion) 
และสังคม (Social) จากความแตกตางดังกลาว ผูสรางชุดการสอนจึงพยายามหาวิธีที่เหมาะสมที่สุด 
ในการที่จะทําใหผูเรียนไดเรียนอยางบรรลุวัตถุประสงคที่วางไวในชุดนั้น 
   2.  การนําสื่อประสมมาใช (Multi-media Approach) คือการนําสื่อการสอนหลาย
ประเภทมาใชสัมพันธกันอยางมีระบบ ความพยายามนี้เพื่อเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนแบบเดิมที่
ยึดหลักการบรรยายเปนแหลงใหความรูหลักมาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียนเรียนโดยการใชแหลง
ความรูจากสื่อประเภทตางๆ 
   3.  ทฤษฎีการเรียนรู (Learning Theory) เปนหลักจิตวิทยาที่เปดโอกาสใหผูเรียน
เรียนไดดวยตนเอง ประกอบดวย 
    3.1 เขารวมกิจกรรมดวยตนเอง 
    3.2 ตรวจสอบผลการเรียนดวยตนเอง 
    3.3 การมีแรงเสริมคือผูเรียนจะเกิดความภาคภูมิใจที่ตนทําไดอยางถูกตอง ถาไม
ถูกตองก็จะทราบไดวาที่ถูกตองนั้นคืออะไร เพื่อพิจารณาไตรตรองใหเกิดความเขาใจ ซึ่งจะไมทําใหเกดิ
ความทอถอยหรือส้ินหวังในการเรียนเพราะเขามีโอกาสที่จะทําไดสําเร็จเหมือนคนอื่น 
    3.4 เรียนรูไปทีละขั้นตามความสามารถและสนใจของตน 
   4.  การใชวิธีวิเคราะหระบบ (System Analysis) โดยจัดเนื้อหาวิชาใหสอดคลองกับ
สภาพแวดลอมและวัยของผูเรียน ทุกสิ่งทุกอยางที่จัดไวในชุดการเรียนการสอนจะสรางขึ้นอยางมี
ระบบ มีการตรวจเช็คทุกขั้นตอน และทุกอยางจะสัมพันธกัน สอดคลองกันเปนอยางดี มีการทดลอง
ปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑมาตรฐานเปนที่นาเชื่อถือไดจึงจะนําออกมาใช 
  นอกจากนี้ มนตชัย เทียนทอง (2540: 14 -16) และโชติชวง พันธุเวช (2535: 69-70) ได
กลาววา การพัฒนาบทเรียนที่มีประสิทธิภาพนั้น จะตองอาศัยบุคลากรที่เชี่ยวชาญในดานตางๆ หลาย
ดานดังนี้ 
   1.  ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา เปนผูที่มีความรูและประสบการณทางดาน
การออกแบบหลักสูตร การพัฒนาหลักสูตร รวมไปถึงการกําหนดเปาหมายและทิศทางของหลักสูตร
วัตถุประสงคระดับการเรียนรูของผูเรียน (Learner) ขอบขายรายละเอียดคําอธิบายของเนื้อหาวิชา 
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ตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผลของหลักสูตร บุคคลกลุมนี้จะเปนผูที่สามารถใหคําแนะนําและให
คําปรึกษาไดเปนอยางดี เรียกวา Resource Person ทางดานหลักสูตร 
   2.  ผูเชี่ยวชาญดานการสอน เปนที่ทําหนาที่ในการสอนเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่ง
โดยเฉพาะ ซึ่งเปนผูที่มีความรู มีความชํานาญ มีประสบการณและมีความสําเร็จในดานการเรียนการ
สอนมาเปนอยางดี เชน มีความรูในเนื้อหาอยางลึกซึ้ง สามารถจัดลําดับความยากงาย ความสัมพันธ
และความตอเนื่องของเนื้อหา รูเทคนิควิธีการนําเสนอเนื้อหาหรือวิธีการสอน การออกแบบและสราง
บทเรียน ตลอดจนมีวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนของผูเรียนมาเปนอยางดี โดยผูเชี่ยวชาญดาน
การสอนจะเปนผูที่ชวยทําใหการออกแบบบทเรียนมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ นาสนใจมากยิ่งขึ้น 
   3.  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและวัสดุการสอน เปนที่ทําหนาที่ในการออกแบบและให
คําแนะนําปรึกษาทางดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน ซึ่งประกอบดวยการออกแบบและการจัด
องคประกอบ การจัดวางรูปแบบการออกแบบหนาจอหนาเฟรมตางๆ การเลือกและวิธีการใชตัวอักษร 
กราฟก แผนภาพ แผนภูมิ รูปภาพ สี แสง เสียง การจัดทํารายงานและสื่อการเรียนการสอนอื่นๆ ที่จะ
ทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจ 
   4.  ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร นับวาเปนบุคคลที่มีความสําคัญอยางยิ่งที่
จะทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรออกมาเปนผูชํานาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือเปน
โปรแกรมเมอรโดยตรง ทําหนาที่ในการสรางสรรคผลงานในรูปของบทเรียนคอมพิวเตอรหรือให
คําปรึกษาแนะนําเกี่ยวกับการเลือกใชโปรแกรม  Authoring System การใชอุปกรณประกอบ การแกไข
โปรแกรม รวมทั้งการทําเอกสารประกอบบทเรียน 
 2.8 การประเมินสื่อมัลติมีเดีย 
  ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา กรมการศึกษานอกโรงเรียน กระทรวงศึกษาธิการ (2544) 
ไดกําหนดหลักเกณฑของการประเมินสื่อมัลติมีเดียไว 2 ข้ันตอนใหญๆ ดังนี้ 
   1.  การประเมินคุณภาพสื่อมัลติมีเดีย ตองกําหนดตัวบงชี้ เกณฑและมาตรฐานที่
เหมาะสมกับส่ือมัลติมีเดียและการกําหนดประเด็นองคประกอบหรือหัวขอการประเมินจะตองพิจารณา
จากสวนสําคัญ 3 สวน ไดแก คุณภาพดานการออกแบบการสอน การออกแบบหนาจอ และการใชงาน 
   นอกจากการประเมินคุณภาพตัวสื่อมัลติมีเดียแลวยังสามารถหาประสิทธิภาพของสื่อ
มัลติมีเดีย เพื่อเปรียบเทียบกับเกณฑประสิทธิภาพที่ต้ังไว โดยทั่วไปวิชาประเภทเนื้อหามักจะกําหนด
เปน 80:80 ถึง 90:90 สวนวิชาประเภททักษะจะกําหนดเปน 75:75 เปนตน หากคาประสิทธิภาพของ
ส่ือที่หาไดมีคามากกวาเกณฑที่กําหนดก็แสดงวาสื่อมัลติมีเดียนั้นๆ มีประสิทธิภาพในระดับที่ผูสราง
ต้ังใจไว 
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   2.  การประเมินการเรียนรูจากการใชส่ือมัลติมีเดีย จะเปนการตรวจสอบความรูของ
ผูใชที่ไดรับจากการศึกษาสื่อมัลติมีเดียนั้นๆ ดังนั้นในระหวางที่นําสื่อไปทดลองใช ผูประเมินจะตอง
สังเกตพฤติกรรมการแสดงออกของผูใชเปนหลักไมวาจะเปนสิ่งที่พูดหรือกระทํา เพื่อนํามาใชปรับปรุง
ส่ือใหดียิ่งขึ้น ซึ่งการประเมินในขั้นนี้มี 3 ข้ันตอนดวยกัน 
    ข้ันที่ 1  ทดลองแบบรายบุคคล (One to One Testing or Individual Try Out) 
โดยนําสื่อมัลติมีเดียไปทดลองใชกับผูศึกษาเพียง 1 คน เพื่อสํารวจการสื่อความหมายแลวใหผูใชแสดง
ความคิดเห็น จากนั้นนําขอสังเกตและขอเสนอแนะที่ไดมาปรับปรุงแกไข แลวนําไปทดลองกับคนอื่น
ตอไป สําหรับจํานวนผูศึกษาที่ใชในการทดลองขั้นนี้คงจะมีประมาณ 3-5 คน ในขั้นนี้ผูประเมินควรนํา
ส่ือไปทดลองใชดวยตนเอง เพื่อจะไดทําการสังเกตปฏิกิริยา ฟงความคิดเห็น และสามารถแกปญหาที่
อาจเกิดการติดขัดในการศึกษาไดทันที 
    ข้ันที่ 2  ทดลองแบบกลุมยอย (Small Group Testing or Group Try Out) การ
ทดลองแบบกลุมยอยนี้ เปนการทดลองใชกับผูศึกษาเปนกลุมไมตองทําการสังเกตผูศึกษาแตละคน 
ดังนั้นจํานวนผูศึกษาในการทดลองแบบกลุมนี้ ควรจะมีระหวาง 10-15 คน ก็ถือวาใชไดแลวขั้นนี้เปน
การศึกษาถึงขอผิดพลาดที่ผูเรียนทุกคนกระทําแลวนําขอมูลดังกลาวมาปรับปรุงแกไขขอบกพรอง   
ของสื่อ ควรมีการพูดคุยกับผูศึกษาหลังจากศึกษาเสร็จแลวถึงประสบการณการเรียนที่เขาไดรับ 
    ข้ันที่ 3  ทดลองภาคสนาม (Field testing or Try out Testing) เปนการทดลองใน
ภาวะเหมือนการเรียนการสอนทั่วไป จํานวน 20-30 คน ผูประเมินสามารถใหผูอ่ืนชวยนําสื่อไปทดสอบ
ภายใตสถานการณของการเรียนที่ปกติ จากนั้นใชขอมูลและขอเสนอแนะที่ไดรับมาปรับปรุงแกไข ข้ันนี้
เปนการตรวจสอบดูวาเมื่อส่ือถูกนําไปใชโดยผูอ่ืนแลวจะมีผลอยางไร 
    โดยในการทดลองขั้นที่ 2 และขั้นที่ 3 นั้น จะตองทําการทดสอบพื้นฐานความรู
เดิม (pre test) และเมื่อศึกษาสิ้นสุดการเรียนรูแลวใหทําแบบทดสอบหลังเรียน (post test) เพื่อเปน
การเปรียบเทียบความรูกอนศึกษาและหลังศึกษาวาผูศึกษามีความรูเพิ่มข้ึนมากเพียงใด แลวนําผลที่
ไดไปวิเคราะหแลวนําไปปรับปรุงแกไขสื่อตอไป 
 2.9 การนํามัลติมีเดียมาใชในการศึกษา 
  ระบบมัลติมีเดียสามารถนําไปใชในทางการศึกษาไดดังนี้ (กฤษมันต วัฒนาณรงค. 2538: 
184-185) 
   1.  ใชประกอบการบรรยาย (Computer-Generated Lecture Support) การนําเสนอ
ภาพ อักษรและเสียงผานจอภาพขนาดใหญใหผูเรียนไดชมขณะบรรยาย สามารถชวยสนับสนุนการ
บรรยายใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น เพราะนอกจากจะสามารถตัดตอไดอยางทันทีแลวยังเปดโอกาสให
ผูเรียนแตละคนไดมีสวนรวมไดอีกดวย ถามีการจัดระบบไวอยางดี 
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   2.  ใชสําหรับการสื่อสาร (On-line Communication) การเชื่อมตอคอมพิวเตอรเขา
ดวยกันเปนระบบเครือขายทําใหสามารถติดตอ สงขาวสาร สงรายงาน การบาน รวมทั้งการเรียนแบบ
ประชุมรวมทางไกลและยังนําเสนอไดทั้งภาพนิ่ง ภาพวิดีทัศน กราฟก การจําลอง สถานการณ 
(Animation) ตางๆไดอีกดวย 
   3.  ใชในการคนควาขอมูลจากฐานขอมูลเพื่อการวิจัย (Database Research) การ
สืบคนขอมูลจากฐานขอมูลระยะไกลหรือจากฐานขอมูลบนแผนซีดี ชวยในการสืบคนเพื่อการทําวิจัย
สะดวกขึ้น นอกจากนั้นยังสามารถคัดลอกเอาคําบรรยายภาพ เสียง หรือวีดิทัศน นําออกมาใชไดอยาง
สะดวกรวดเร็ว 
   4.  ใชสําหรับการเรียนการสอน (Computer-Base Instruction หรือ Computer 
Base Training หรือ Computer-Assisted Instruction) เปนการสรางบทเรียนที่ใหผูเรียนไดเรียน
คอมพิวเตอรโดยตรง โดยบทเรียนไดมีการจัดเตรียมไวแลวใหผูเรียนไดปฏิสัมพันธกับบทเรียนที่
สามารถนําเสนอไดทั้งภาพ เสียง สถานการณจําลองและคําบรรยาย บทเรียนที่สรางขึ้นในปจจุบันจะ
เปนระบบมัลติมีเดียเปนสวนมาก 
   5.  ใชในการฝกทักษะดวยการสรางสถานการณจําลอง (Animation) คอมพิวเตอร
สามารถสรางสถานการณใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มทักษะและเตรียมตัวกอนลงมือปฏิบัติจริง ซึ่ง
อาจชวยลดอัตราและคาใชจายจากการฝกจากสถานการณจริงได 
   6.  ใชชวยเสริมการปฏิบัติงาน (Performance Support System) ความสามารถใน
การนําเสนอสารสนเทศในรูปแบบตางๆทั้งภาพ เสียง อัตราและสถานการณจําลอง จากฐานขอมูลทั้ง
ใกลและไกลใหปรากฏขึ้นบนจอภาพไดอยางรวดเร็ว ทําใหสามารถใชเปนสิ่งสนับสนุนชวยเสริมใหการ
ทํางานดีข้ึน เชน การชวยจํา ใหคําแนะนํา คนหา แสดงประวัติ ความหมาย แผนที่และอื่นๆ ที่ตองใช
ขอมูลเหลานี้ในสถานศึกษาอยูเสมอ ทั้งอาจารยเจาหนาที่และผูเรียนสามารถใชเปนเครื่องชวยให
ภารกิจของตนสําเร็จลุลวงดวยดี 
 
3. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของทั้งในประเทศและตางประเทศมีดังนี้ 
 จิรวรรณ  สุวรรณเนตร (2543) ไดวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องจังหวัด
สมุทรสงคราม เพื่อใชสอนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ซึ่งการวิจัยและพัฒนาพบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังกลาวมีประสิทธิภาพ 94.33/92.00 
 นิสา  กรีหิรัญ (2543) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอวัยวะรองรับฟน 
สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 หลักสูตรทันตแพทยศาสตรบัณฑิต ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดียดังกลาว มีประสิทธิภาพเทากับ 94.16/94.40 และจากการทดลองพบวานิสิตมีความสนใจใน
การเรียนเปนพิเศษ มีความตั้งใจเรียนสนุกสนานและแสดงออกถึงความตื่นเตนในการเรียนรู 
 ปติมนัส  บันลือ (2544) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชการตูนดําเนินเรื่อง 
วิชาภาษาอังกฤษ “English is fun” สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผลปรากฏวามีประสิทธิภาพ
92.00/90.20 สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
 ปยะนุช  สกุลโพน (2546) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อการเรียนรูดวย
ตนเอง เร่ืองสมการและการแกสมการ ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ผลปรากฏวาคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก ดานเทคโนโลยี
การศึกษาอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 85.67/86.89 
 พนารี  สายพัฒนะ (2546) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง เร่ืองการ
ประกันคุณภาพการศึกษาเบื้องตน ผลการศึกษาคนควาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการ
เรียนรูดวยตนเอง เร่ืองการประกันคุณภาพการศึกษาเบื้องตน ที่มีประสิทธิภาพ 87.15/88.56 ซึ่งเปนไป
ตามเกณฑ 85/85 ที่กําหนดไว 
 รักชนก  พูนสุวรรณ (2546) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองระบบฉายและ
เครื่องฉาย หลักสูตรระดับปริญญาตรี พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพดานเนื้อหาอยู
ในระดับดี มีคุณภาพดานสื่อในระดับดีมากและประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 อรสุชา  อุปกิจ (2547) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการจัดองคประกอบใน
การถายภาพ ผลการศึกษาคนควาพบวาไดบทเรียนคอมพิวเตอรืมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง 
เร่ืองการจัดองคประกอบในการถายภาพ ที่มีประสิทธิภาพ 94.00/88.28 ผลการประกันคุณภาพดาน
เนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับดี 
 บราวน (Brown. 1994) ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียและสวนประกอบของมัลติมีเดีย โดย
ใชมัลติมีเดียที่ประกอบดวยภาพและเสียงประกอบการสอนในรายวิชาตางๆของมหาวิทยาลัยวอชิงตัน 
ซึ่งพบวาการนํามัลติมีเดียมาใชในการเรียนมีประโยชนตอการเรียนการสอน 
 คลารค (Clark. 1995) ไดศึกษาเกี่ยวกับการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือ
สังเกตการพัฒนาวิชาชีพของครู ผลการศึกษาพบวาครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปน
เครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพครู มีความสามารถในการจดจํา สามารถที่จะพิสูจนและอธิบายได
มากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 
 ซัดเบอรี่ (Sudbury.1992) ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียในเรื่องการบูรณาการดาน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียในการเรียนการสอน โดยมีจุดมุงหมายในการทําการศึกษาวิจัยเพื่อแสดงใหเหน็ถงึ
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การนําเทคโนโลยีที่หลากหลายที่เรียกกันวามัลติมีเดียมาชวยในการเรียนการสอนนักศึกษาวิชา
คอมพิวเตอร 
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สวนใหญจะเปนงานวิจัยดานการพัฒนา 
ไดแก การพัฒนาโปรแกรมบทเรียนในเรื่องตางๆ ใหเหมาะสมกับการศึกษาในแตละระดับ โดยนํา
เครื่องมือที่ผานการหาประสิทธิภาพมาใช ทําใหการเรียนการสอนหรือการอบรมเปนไปอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 
4. เอกสารที่เกี่ยวกับหลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยาที่ใชในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่ดีผูสรางจะตองรอบรูในเรื่องของโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เปน
โปรแกรมหลักและโปรมแกรมเสริมรูในเรื่องของกระบวนการเรียนการสอน ตลอดจนหลักการและ
ทฤษฎีตางๆ ที่ใชในการสราง โดยเฉพาะหลักการทางดานจิตวิทยาการศึกษาที่ผูสรางจะตองเขา
ใจความตองการ เขาใจธรรมชาติของผูเรียนจึงจะสามารถสรางบทเรียนที่สามารถตอบสนองความ
ตองการและความแตกตางของผูเรียนไดทั้งในเรื่องของเพศ วัย ความถนัดและอื่นๆ ไดเปนอยางดี 
ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีจะตองออกแบบใหสนองความตองการ สนองความคิด
สรางสรรค สนองความแตกตางระหวางบุคคล ยั่วยุ ทาทาย หรือจูงใจใหผูเรียนรูสึกอยากเขาไปเรียน 
และเมื่อเขาไปเรียนแลวยังรูสึกอยากรูอยากเห็นอีกดวย การนําหลักการและทฤษฎีทางดานจิตวิทยามา
ประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถทําไดดังนี้ (ฤทธิชัย ออนมิ่ง. 2547: 
20-25) 
  1. หลักการรับรู (Perception) เกิดจากการกระตุนจากสิ่งเราที่เหมาะสม มนุษยจะเลือก
รับรูในสิ่งที่ตัวเองสนใจ ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองใชส่ิงเราใหเหมาะสมกับเพศ 
วัย สติปญญา ความพรอม ความสามารถและความสนใจ 
  2. หลักการจํา (Memory) การที่มนุษยจะสามารถเรียนรู ส่ิงใดแลวจะสามารถจํา 
(Memory) และสามารถนําไปปฏิบัติได ผูเรียนจะตองจัดเก็บความรูนั้นไวเปนระบบระเบียบและการที่
ผูเรียนไดทําซ้ําๆ ก็จะชวยใหจําและทําได 
  3. หลักการมีสวนรวม (Participation) การเรียนรูเกิดจากการทํา ดังนั้นการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองออกแบบใหสามารถมีการตอบโตกันได 
  4. หลักการสรางแรงจูงใจ (Motivation) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรที่สามารถ
สรางแรงจูงใจ คือ การมีกิจกรรมที่ทาทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน การใหผูเรียนสามารถ
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ควบคุมการเรียนดวยตนเองเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง หรือการนําเสนอสิ่งแปลงใหมก็เปนการสราง
แรงจูงใจใหอยากรูอยากเห็น 
  5. หลักการถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
สามารถถายโอนการเรียนรูไดดีนั้น จะตองเปนบทเรียนที่มีความใกลเคียงหรือเหมือนจริงกับ
สถานการณในชีวิตจริงมากที่สุด ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผูสรางจะตองศึกษาสภาพ
ความเปนจริง 
  6. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) มนุษยทุกคนมีความแตกตาง
ทั้งความเชื่อ ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ อารมณ สติปญญา ผูเรียนแตละคนจึงสามารถ
เรียนรูแตกตางกัน วิธีการเรียนรูของแตละคนก็แตกตางกัน ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตองมีความยืดหยุน มีระดับของความยากงาย เพื่อตอบสนองความตองการของบุคคล ซึ่ง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลักษณะที่สามารถตอบสนองความแตกตางของผูเรียนไดเปนอยางดี 
  7. ทฤษฎีแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียควรจัดใหเปนระบบระเบียบ นอกจากนั้นบทเรียนตองออกแบบใหผูเรียนทําแบบฝกหัดและ
ปฏิบัติยอยๆ เพื่อใหเกิดทักษะและจําไดตามทฤษฎีการฝกและการทําซ้ํา (Low of Practice and 
Repetition) 
  8. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมเปนทฤษฎีที่ เกิดจากความเชื่อวา
พฤติกรรมมนุษยเกิดขึ้นจากการเรียนรูและเสริมแรงจะชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมไดตามตองการ 
นักจิตวิทยาที่ไดรับการยอมรับในทฤษฎีนี้ คือ วัตสัน (Watson) ซึ่งถือวาเปนบิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม
และสกินเนอร (Skinner) ที่นําทฤษฎีนี้ไปประยุกตใชเพื่อการเรียนการสอน โดยเฉพาะทฤษฎีเสริมแรง 
  การเสริมแรงเปนการทําใหผูถูกเสริมแรงมีความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความสําเร็จในการ
เรียนหรือทํากิจกรรม เชน การใหรางวัลทั้งในรูปแบบของสิ่งของ การพูดชม หรืออยางอื่นที่ผูถูก
เสริมแรงพึงพอใจ ซึ่งสกินเนอร  (Skinner) เชื่อวาเสริมแรงเปนตัวแปรสําคัญที่ทําให เกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการเรียน อันนําไปสูการเรียนรูและเกิดความคิดสรางสรรค หลักการดังกลาว
ไดมีผูนําไปใชพัฒนาการสอนแบบโปรแกรมซึ่งมีลักษณะดังนี้ 
   1.  แบงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละบทออกเปนสวนยอยที่เรียกวาเฟรม ใน   
แตละเฟรมประกอบไปดวยเนื้อหาหรือมีภาพประกอบ 
   2.  เรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปยาก 
   3.  ผูเรียนตองเขาใจและสามารถตอบคําถามในแตละเฟรมไดอยางถูกตองกอน
ศึกษาเนื้อหาตอๆ ไป 
   4.  การเสริมแรงจะทําทุกครั้งที่ผูเรียนตอบคําถาม 
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   5. ไมมีการกําหนดเวลาในการศึกษา ทั้งนี้ข้ึนอยูกับผูเรียนเปนสําคัญ 
  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงนาที่จะนําทฤษฎีการเสริมแรงมาใชในการ
ออกแบบ เพื่อใหการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรไมนาเบื่อแตสนุกและไดความรู 
  ความอยากรูอยากเห็นเปนปจจัยสําคัญที่นําไปสูการเรียนรูของผูเรียน ซึ่งความอยากรู
อยากเห็นนั้นมี 2 ประเภท คือความอยากรูอยากเห็นทางดานประสาทสัมผัสและความอยากรูอยาก
เห็นในดานความคิดและความเขาใจ การจัดสิ่งเราเพื่อกระตุนใหเกิดความอยากรูอยากเห็นจึงนําไปสู
การคนควาหาคําตอบ องคประกอบของสิ่งเรามีอยู 4 อยาง คือความแปลกใหม ความซับชอน ความ
ประหลาดใจ และความไมสอดคลอง ดังนั้นการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงควรสรางสิ่งเรา
กระตุนใหผูเรียนอยากรูอยากเห็น เชน การตั้งคําถาม การบอกประโยชนหรือคุณคาของการเรียนการ
สอนในเนื้อหานั้นๆ เปนตน 
  จากทฤษฎีพฤติกรรมดังกลาวสามารถนํามาประยุกตใชออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรได
ดังนี้ 
   1. การออกแบบบทเรียนควรแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยๆ และบอกเปาหมายและ
วัตถุประสงคใหขัดเจนวาตองการใหผูเรียนรูอะไร 
   2. การออกแบบควรมีการนําเสนอเนื้อหาเปนขั้นตอนจากเนื้อหาที่งายคอยๆ ไปสู
เนื้อหาที่ยาก โดยผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความเหมาะสมกับความถนัดและความสามารถของ
ตนเอง 
   3. บทเรียนคอมพิวเตอรตองมีเกณฑการวัดผลที่ชัดเจนและตรวจสอบไดวาผูเรียนมี
ความสามารถอยูในระดับใด 
   4. บทเรียนตองสามารถโตตอบกับผูเรียนและแสดงผลทันทีทันใดเมื่อผูเรียนสงงาน
หรือใชบทเรียน 
   5. บทเรียนตองมีส่ิงอํานวยความสะดวกสบายในการใชงาน ตลอดจนสามารถสนอง
ความคิด จินตนาการและความอยากรูอยากเห็นของผูเรียนได 
   6. บทเรียนตองมีการออกแบบที่นําภาพ เสียง ตัวอักษร สถานการณและวิธีการอื่นๆ 
มากระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น และมีสวนรวมในกิจกรรมนั้น และมีการเสริมแรงทันที
เมื่อมีการคนพบเพื่อเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียนเนื้อหาตอๆ ไปจนจบบทเรียน 
   7. ควรมีการแทรกคําถามในบทเรียนเปนระยะๆ เพื่อเปนการกระตุนใหผูเรียนคิด 
อยากรูอยากเห็นและคนหาคําตอบอยางตอเนื่อง 
   8. ไมควรมีกฎระเบียบ หรือขอบังคับในการใชบทเรียนมากจนทําใหผูเรียนเกิดความ  
อึดอัดและไมสะดวกในการใช 
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   9. ทฤษฎีปญญานิยมเกิดจากแนวคิดของ ชอมสกี้ (Chomsky) ที่เชื่อวาพฤติกรรม
มนุษยเกิดขึ้นจากจิตใจ ความคิด และความรูสึกที่มีความแตกตางกัน พฤติกรรมที่แสดงออกนั้นมีความ
เชื่อมโยงกัน ความเขาใจ การรับรู การระลึก ประสบการณ การคิดอยางมีเหตุผล การตัดสินใจ การ
แกปญหา การสรางจินตนาการ การจัดกลุมส่ิงของ และการตีความ ซึ่งแนวคิดตามทฤษฎีปญญานิยม
นี้ตางจากทฤษฎีพฤติกรรมมนุษยเกิดจากการเรียนรูและการเสริมแรงชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมได
ตามตองการ 
   การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตามทฤษฎีปญญานิยมตองคํานึงถึงความแตกตาง
ดานความคิด ความรูสึก และโครงสรางการรับรู การเรียนจึงเปนการผสมผสานขอมูลเดิมกับขอมูลใหม
เขาดวยกัน ผูเรียนที่มีขอมูลเดิมอยูแลวจะสามารถเชื่อมโยงกับขอมูลใหม ทําใหการรับรูการเรียนรู
เปนไปอยางรวดเร็วกวาผูเรียนที่ไมมีขอมูลเดิมอยูเลย ดังนั้น ผูเรียนจึงมีรูปแบบวิธีการเรียนและความ
ตองการวิธีการสอนที่มีรูปแบบแตกตางกัน 
 
5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 5.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  นักศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 
  สมบัติ  สุวรรณพิทักษณ (2524: 6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการเรียนรู
ดวยตนเองเปนหลัก โดยไดรับการชวยเหลือและสนับสนุนจากผูอ่ืน เชน เพื่อน ครูและผูรูเทาที่จําเปน     
การเรียนรูดวยตนเองในที่นี้ประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญดังนี้ 
   1.  การวิเคราะหและกําหนดความตองการของตนเอง 
   2.  การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 
   3.  การหาแหลงวิทยาการและกิจกรรมการเรียน 
   4.  การเลือกวิธีการและกิจกรรมการเรียน 
   5.  การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 
  เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 3) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนแบบรายบุคคล
ไววา เปนการจัดการศึกษาที่ ผู เ รียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเองและกาวไปตามขีด
ความสามารถ ความสนใจและความพรอม หรือกลาวอีกนัยหนึ่งก็คือเปนเทคนิคหรือวิธีการสอนที่ยึด
ความแตกตางระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนรูใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 
  วชิราพร  อัจฉริยโกศล (2527: 72) ไดใหความหมายของการศึกษารายบุคคลวาหมายถึง
วิธีการสอนเนื้อหาที่กําหนดโดยจัดใหองคประกอบตางๆ ของการเรียนการสอนมีความสัมพันธกันและ
สัมพันธกับผูเรียนอยางมีระเบียบ จัดใหมีการวินิจฉัย (Diagnosis) ความสามารถ ความตองการของ
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ผูเรียนเปนรายบุคคล เพื่อประโยชนในการกําหนด (Prescription) วิธีการเรียนและวัสดุการเรียนการสอน
ที่เหมาะสมกับผูเรียนนั้น โดยมุงใหผูเรียนทุกคนบรรลุวัตถุประสงคของการการสอนตามที่กําหนดไว 
  กิดานันท  มลิทอง (2536: 164) ไดใหความหมายของการเรียนแบบรายบุคคลไววาเปน
การจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถ เพื่อใหผูเรียน
แตละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนไดตามกําลังและความสามารถของตนตามวิธีการสื่อสารการเรียนที่
เหมาะสม เพื่อบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 
  กาเย (Gagne’. 1974) ไดใหนิยามความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวาหมายถึง เปน
การเปลี่ยนแปลงสมรรถภาพ (Capability) หรือความสามารถของมนุษยซึ่งสามารถสังเกตไดจาก
พฤติกรรมบางประการที่แสดงออก การเปลี่ยนแปลงนี้เกิดจากการที่มนุษยไดรับประสบการณจาก
สภาพการณเรียนรูในระยะเวลาหนึ่ง 
  สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองหรือการเรียนรายบุคคลเปนรูปแบบหนึ่งของการจัด
การศึกษาที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง โดยคํานึงถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการ และ
ความสามารถผูเรียนแตละตนไดเรียนในสิ่งที่ตนสนใจไดตามกําลังและความสามารถของตน โดยมุงให
ผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนที่ไดกําหนดเอาไว 
 5.2 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนรูดวยตนเองมีประโยชนหลายประการ ซึ่ง วีระ ไทยพานิช (2528: 126) ไดกลาวถึง
ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 
   1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
   2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
   3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 
   4. เปนการจูงใจนักเรียนและนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 
   5. ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 
  นอกจากนี้ ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533: 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการสอนแบบเรียน
ดวยตนเองไว 4 ประการคือ 
   1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระเบียบ 
   2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องมือวัดระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
   3. เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
   4. กระบวนการสอนเหมาะกับบุคลากรในหนวยงาน 
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 จากประโยชนของการเรียนรูดวยตนเองจะเห็นไดวาผู เ รียนสามารถเรียนรู ไดตาม
ความสามารถของแตละบุคคลซึ่งทําใหการเรียนนั้นมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลตอผูเรียนอยาง
แทจริง กลาวคือผูเรียนมีโอกาสทํากิจกรรมการเรียนตามความสนใจ มีโอกาสไดรับขอมูลยอนกลบัทนัที
และยังไดรับการเสริมในระหวางการเรียน 
 5.3 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ความสําคัญของการเรียนรูมีรายละเอียดดังนี้ 
  ทัฟ (Tough. 1979: 116-117) กลาวถึงความสําคัญเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเองไววา 
กิจกรรมการเรียนรู หรือโครงการที่ผูเรียนเกี่ยวของ (Learning Project) มาจากการวางแผนดวยตน ทัฟ
เนนวา กิจกรรมการเรียนเปนแรงผลักดันที่ทําใหเกิดความสนใจเกี่ยวกับการเปนตัวของตัวเองและ
แนะนําตนเองในการเรียนรู 
  นอกจากนี้ โนลส (Knowles. 1975: 15-17) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเรียนรูดวย
ตนเองไวดังนี้ 
   1.  คนที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเองจะเรียนไดมากกวาดีกวาคนที่เปนเพียงผูรับ
หรือรอใหครูถายทอดวิชาความรูเทานั้น คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มีจุดมุงหมายและมี
แรงจูงใจ สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอนแตเพียง
อยางเดียว 
   2.  การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยาและกระบวนการทาง
ธรรมชาติมากกวา คือเมื่อตอนเปนเด็กธรรมชาติที่ตองพึ่งพิงผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปองเลี้ยงดูและ
ตัดสินใจแทนให เมื่อเติบโตขึ้นก็คอยๆพัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระ ไมพึ่งพิงครู ผูปกครองและ
ผูอ่ืน การพัฒนานําไปสูความเปนตัวของตัวเองมากขึ้น 
   3.  พัฒนาการใหมๆ ทางการศึกษา มีหลักสูตรใหม หองเรียนแบบปดศูนยบริการทาง
วิชาการ การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอกมหาวิทยาลัยเปด ฯลฯ 
รูปแบบการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเรียนรูดวยตนเอง 
   4.  การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่บุคคล และเผาพันธุ
มนุษย เนื่องจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม ซึ่งมีความเปลี่ยนแปลงใหมๆ เกิดขึ้นเสมอ 
และขอเท็จจริงเชนนี้เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเองจึง
เปนกระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 
 5.4  ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองนั้นมีรายละเอียดดังนี้ 
  สมคิด  อิสระวัฒน (2532: 76) กลาววา ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง คือ  
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   1.  สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to Learn) มิไดเกิดจากการบังคับ แตมี
เจตนาที่จะเรียนดวยความอยากรู 
   2.  ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self Resourceful) นั้นคือ ผูเรียนสามารถบอก
ไดวาสิ่งที่ตนเรียนคืออะไร รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนที่ตองใชมีอะไรบาง สามารถ
กําหนดเปาหมาย วิธีรวบรวมขอมูลที่ตองการและประเมินผลการเรียนรู ผูเรียนตองเปนผูจัดการ
เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงตางๆ ดวยตนเอง (Manager of Change) ผูเรียนตองมีความตระหนัก        
ในความสามารถของตนเองวาสามารถตัดสินใจได มีความรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทในการเรียน   
ที่ดี 
   3.  ผูเรียนตองรู “วิธีการเรียน” (Know How to Learn) นั่นคือผูเรียนควรทราบขั้นตอน
การเรียนรูดวยตนเอง รูวาเขาไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 
  สเคเจอร (Skager. 1978: 24-25) ไดอธิบายคุณลักษณะของผูเรียนที่มีการเรียนรูดวย
ตนเอง ควรมีลักษณะ 7 ประการ ดังนี้ 
   1.  เปนผูยอมรับตนเอง (Self Acceptance) หมายถึง มีทัศนคติตอตนเองในดานการ
เปนผูเรียน 
   2.  มีความสามารถในดานการวางแผนการเรียน (Planfulness) ซึ่งมีลักษณะที่สําคัญ
คือ 
    2.1 สามารถวินิจฉัยความตองการในการเรยีนรูของตนเอง 
    2.2 วางจุดมุงหมายที่เหมาะสมกับตนเองใหสอดคลองกับความตองการที่ต้ังไว 
    2.3 มีความสามารถในการใชกลยุทธเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียน 
   3.  มีแรงจูงใจภายใน (Instrinisic Motivation) เปนผูเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนอยู
ในตนเอง จะสามารถเรียนรูโดยปราศจากสิ่งควบคุมภายนอก เชน รางวัล การถูกตําหนิ การถูกลงโทษ
หรือเรียน เพื่อตองการวุฒิบัติหรือตําแหนง 
   4.  มีการประเมินตนเอง (Internalized Evaluation) สามารถมีการประเมินตนเองได
วาจะเรียนไดดีแคไหน ซึ่งอาจจะขอใหผูอ่ืนประเมินการเรียนรูของตนเองได โดยผูเรียนจะตองยอมรับ
การประเมินผลภายนอกวาถูกตอง ก็ตอเมื่อผูประเมินมีความคิดอยางอิสระและการประเมินตอง
สอดคลองกับส่ิงตางๆ ที่ปรากฏเปนจริงอยูในขณะนั้น 
   5.  การเปดกวางตอประสบการณ (Openness to Experience) ผูที่นําประสบการณ
เขามาใชในกิจกรรมชนิดใหมๆ อาจจะสะทอนการเรียนรูหรือการจัดวางเปาหมาย โดยจะมีเหตุหรือไมก็
ไดในการที่จะเขาไปทํากิจกรรมใหมๆความใครรู ความอดทนตอปญหาที่ยังสงสัย การชอบในสิ่งที่
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ยุงยากสับสนและการเรียนอยางสนุกจะทําใหเกิดแรงจูงใจในการทํากิจกรรมใหมๆ และทําใหเกิด
ประสบการณใหมๆ อีกดวย 
   6.  มีความยืดหยุน (Flexibility) มีความยืดหยุนในการเรียน มีความเต็มใจที่จะ
เปลี่ยนแปลงเปาหมายหรือวิธีการเรียนและใชระบบการเขาถึงปญหา โดยใชทักษะการสํารวจ การลอง
ผิดลองถูก ซ่ึงไมไดแสดงถึงการขาดความตั้งใจที่จะเรียนรู ความลมเหลวจะไดรับการนํามาปรับปรุง
แกไขมากกวาที่ยอมแพหรือยกเลิก 
   7.  การเปนตัวของตัวเอง (Autonomy) ผูเรียนที่ดูแลตนเองได เลือกที่จะผูกพันกับ
รูปแบบของการเรียนรูแบบใดแบบหนึ่ง ผูเรียนสามารถจัดการกับปญหาตามเวลาที่กําหนด โดย
พิจารณาถึงสิ่งที่ตองการวาลักษณะการเรียนแบบใดที่มีคุณคาและเปนที่ยอมรับได 
  นอกจากนี้ โนลส (Knowles. 1975: 61) ยังไดสรุปลักษณะของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเอง
โดยใชสรุปของ “สัญญาการเรียน” ที่จะทําใหเกิดผลดี 9 ประการ คือ 
   1.  มีความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเกี่ยวกับผูเรียนและทักษะที่จําเปนใน
การเรียนรู นั่นคือ รูความแตกตางระหวางการสอนที่ครูเปนผูชี้นํากับการเรียนรูดวยตนเอง 
   2.  มีแนวคิดเกี่ยวกับตัวเอง ในฐานะที่เปนบุคคลที่เปนตัวของตัวเอง มีความเปน
อิสระและความสามารถที่นําตัวเองได 
   3.  มีความสามารถที่จะสัมพันธกับเพื่อนๆ ไดดี  เพื่อที่จะใชบุคคลเหลานี้เปนเหมือน
ส่ิงสะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูของตัวเอง การวางแผนการเรียนรูของตนเอง การ
เรียนรูและการชวยเหลือบุคคลอื่น และการไดรับความชวยเหลือจากบุคคลเหลานั้น 
   4.  มีความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจริง โดย
ความชวยเหลือจากผูอ่ืน 
   5.  มีความสามารถในการแปลตองการในการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมายของการ
เรียนรูในรูปแบบที่อาจจะทําใหการประเมินผลสําเร็จนั้นเปนไปได 
   6.  มีความสามารถในการโยงความสัมพันธกับผูสอนใชประโยชนจากผูสอนในการ
ทําเรื่องยากใหงายขึ้นและเปนผูใหความชวยเหลือเปนที่ปรึกษา 
   7.  มีความสามารถในการหาบุคคลและแหลงเอกสารวิทยาการที่เหมาะสมกับ
วัตถุประสงคการเรียนรูที่แตกตางกัน 
   8.  มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยใชประโยชนจาก
แหลงวิทยาการและมีความคิดริเร่ิมในการวางแผนนโยบายอยางมีทักษะความชํานาญ 
   9.  มีความสามารถในการเก็บรวมขอมูลและนําผลของขอคนพบตางๆ ไปใชอยาง
เหมาะสม 
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6. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเองของไทยและตางประเทศมีดังนี้ 
 สิริรัตน  สัมพันธยุทธ (2540: 96-97) ไดศึกษาลักษณะการเรียนดวยการนําตนเองของ
นักศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช เครื่องมือที่ใชคือแบบทดสอบซึ่ง
ดัดแปลงจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตัวเองของกูกลิเอลมิโน ผลการวิจัยพบวา ลักษณะ
การเรียนรูดวยตนเองโดยวางภาพรวมอยูในระดับสูง มีคาเฉลี่ยอยูในองคประกอบ เรียงลําดับจากมาก
ไปนอย คือการเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีความรักทีจ่ะเรยีน
และมองอนาคตในแงดี องคประกอบมีคาเฉลี่ยระดับกลาง มี 4 องคประกอบคือ ความคิดริเร่ิม
สรางสรรค มีทักษะที่จําเปนในการเรียนและการแกปญหา มีความคิดริเร่ิมและมีอิสระในการเรียนและ
เชื่อมั่นวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได 
 มนัส  ประเทืองจิตร (2542: 59) ไดทําการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพชุดการเรียนดวยตนเอง
เพื่อฝกทักษะกราฟฟกเบื้องตนสําหรับเจาหนาที่สาธารณสุข จ.สมุทรปราการ ที่รับผิดชอบสุขศึกษา
และประชาสัมพันธ ซึ่งใชกลุมตัวอยาง 42 คน ทําการทดลองหาประสิทธิภาพตามเกณฑ โดย
ภาคทฤษฎีที่เกณฑมาตรฐาน 90/90 และภาคปฏิบัติที่เกณฑมาตรฐานภาคทฤษฎี 93.67/91.13 และ
ภาคปฏิบัติ 83.38/82.50 
 แกด  (Gad. 1986:  1993-A) ไดศึกษาเรื่องการเรียนรูดวยการนําตนเอง ในฐานะที่เปน
องคประกอบของการฝกอบรมในอนาคต กลุมตัวอยางเปนลูกจาง 132 คน จากหนวยงานตางๆ 
ผลการวิจัยพบวาไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญในดานความพรอมในการเรียนรูดวยการนํา
ตนเองของลูกจางแผนกตางๆ บรรยากาศขององคการไมเกี่ยวของกับความพรอมของลูกจาง แตตัวแปร
บางตัว เชน ระดับการศึกษา ระดับความอาวุโส มีผลกระทบโดยตรงตอความพรอม ขอสรุปที่สําคัญคือ 
การเรียนรูดวยการนําตนเองจะเปนตัวแปรสําคัญในการฝกอบรมในอนาคต 
 เกรย  (Grey. 1986:  1218-A) ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการเรียนรู
ดวยตัวเองของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกง กับระดับของการจัดการอัตราการ
ปฏิบัติในงานดานการจัดการ และความสามารถในการรับรูปญหา การสรางสรรค และระดับของการ
เปลี่ยนแปลงตามสภาพลักษณะงานที่ควรจะเปน ผลการวิจัยพบวามีความสัมพันธระหวางคะแนน
ความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับการจัดการในดานตางๆ แตไมมีความสัมพันธกับ เพศ 
อายุ เชื้อชาติ 
 แมคเคธี (McCathy.  1986:  3279-A) ไดศึกษาการเรียนรูดวยการนําตนเอง และเจตคติของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีวิชาเอกคณิตศาสตร ระหวางนักศึกษาอายุนอยกับนักศึกษาที่มีอายุมาก 
โดยใช SDLRS และ MAs (The Math Attitude Scale) ผลการวิจัยพบวานักศึกษาอายุนอยมีระดับการ
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เรียนรูดวยการนําตนเองในระดับปานกลางและสูงกวา มีเจตคติที่ดีตอการเรียนวิชาคณิตศาสตร แตยัง
มีความกังวลตอการเรียนเชนเดียวกับนักศึกษาอายุนอย 
 จากเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเองสามารถสรุปไดวา การเรียนรู
ดวยตัวเองเปนกระบวนการหนึ่งที่สําคัญตอการเรียนรูของผูเรียน ซึ่งการเรียนรูดวยตัวเองผูเรียนจะเปน
ผูกําหนดการแนวทางในการศึกษาตามความตอวงการและความสนใจของผูเรียนเอง ดังนั้นผูเรียน
จะตองมีความตั้งใจ มีความพยายาม และมีความรับผิดชอบในการเรียน จึงจะเกิดการเรียนรูอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 
7. เอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
 กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เปนกลุมสาระการเรียนรูที่ผูเรียน
จะตองเรียนรูตลอด  12 ปการศึกษา  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2544            
(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. 2545: 1-51) เปนกลุมสาระการเรียนรูที่ประกอบมาจากหลาย
แขนงวิชา  จึงมีลักษณะเปนสหวิทยาการ โดยการนําวิทยาการจากแขนงวิชาตางๆ ในสาขา
สังคมศาสตรมาหลอมรวมเขาดวยกัน เปน 5 สาระไดแก 
 สาระที่ 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
 สาระที่ 2 หนาที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดําเนินชีวิตในสังคม 
 สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร 
 สาระที่ 4 ประวัติศาสตร 
 สาระที่ 5 ภูมิศาสตร 
 
 7.1 ความสําคัญของกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
  กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เปนกลุมสาระการเรียนรูที่วา
ดวยการอยูรวมกันบนโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วตลอดเวลาการเชื่อมโยงทางเศรษฐกิจ ซึ่ง
แตกตางกันอยางหลากหลาย การปรับตัวเองกับสภาพแวดลอม ทําใหเปนพลเมืองที่มีความรับผิดชอบ 
มีความสามารถทางสังคม มีความรู ทักษะ คุณธรรมและคานิยมที่เหมาะสมโดยใหผูเรียนเกิดความ
เจริญงอกงามในดานตางๆ ดังนี้ 
   7.1.1 ดานความรู กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม จะให
ความรูแกผู เ รียนในเนื้อหาสาระความคิดรวบยอดและหลักการสําคัญของวิชาตางๆ ในสาขา
สังคมศาสตร ไดแก ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร รัฐศาสตร จริยธรรม สังคมวิทยา เศรษฐศาสตร 
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กฎหมาย ประชากรศึกษา ส่ิงแวดลอมศึกษา ปรัชญาและศาสนา ตามขอบเขตที่กําหนดไวในแตละ
ระดับชั้น แตละวิชาในลักษณะบูรณาการหรือสหวิทยาการ 
   7.1.2 ดานทักษะกระบวนการ ในกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม ผูเรียนจะไดรับการพัฒนาใหเกิดทักษะและกระบวนการตางๆ ดังนี้ 
    7.1.2.1 ทักษะความคิด เชน การสรุปความคิด การแปลความ การวิเคราะห
หลักการและการนําไปใชตลอดจนการคิดอยางมีวิจารณญาณ 
    7.1.2.2 ทักษะการแกปญหาตามกระบวนการทางสังคมศาสตร กระบวนการสืบ
สอบ เชน ความสามารถในการใชคําถาม และการตั้งสมมติฐานอยางมีระบบ การรวบรวมและ
วิเคราะหขอมูล การทดสอบสมมติฐานและสรุปเปนหลักการ 
    7.1.2.3 ทักษะการเรียนรู เชน ความสามารถในการแสวงหาขอมูลความรูโดยการ
อาน การฟง การสังเกต ความสามารถในการสื่อสาร โดยการพูด การเขียน และการนําเทคโนโลยีและ
ส่ือวารสารสนเทศตางๆ ใหเปนประโยชนในการแสวงหาความรู 
    7.1.2.4 ทักษะกระบวนการกลุม เชน ความสามารถในการเปนผูนําและผูตามใน
การทํางานกลุม มีสวนรวมในการกําหนดเปาหมายการทํางานของกลุมปฏิบัติหนาที่ตามที่ไดรับ
มอบหมายดวยความรับผิดชอบ สรางสรรคผลงาน ชวยลดขอขัดแยงและแกปญหาของกลุมไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
   7.1.3 ดานเจตคติ และคานิยม กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม ชวยพัฒนาเจตคติและคานิยมเกี่ยวกับประชาธิปไตยและความเปนมนุษย มีนิสัยในการเปน
ผูผลิตที่ดี มีความพอดีในการบริโภค เห็นคุณคาของการทํางาน รูจักคิดวิเคราะห รูจักการทํางาน     
เปนกลุม เคารพสิทธิของผูอ่ืน และเห็นแกประโยชนสวนรวม มีความผูกพันกับกลุมรักทองถิ่น รัก
ประเทศชาติ และเห็นคุณคาอนุรักษและพัฒนาศิลปวัฒนธรรมและสิ่งแวดลอม ศรัทธาในหลักธรรม
ของศาสนา และการปกครองระบบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 
   7.1.4 ดานการจัดการและการปฏิบัติ กิจกรรมการเรียนในกลุมสาระการเรียนรู สังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะในการทํางานเปนกลุม สามารถนําความรู 
ทักษะ  คานิยมและเจตคติที่ได รับการอบรมบมนิสัยมาใชในการแกปญหาตางๆ ที่ เกิดขึ้นใน
ชีวิตประจําวันของผูเรียนได 
  จากความสําคัญของกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมจะชวยให
ผูเรียนมีความรูในเรื่องตางๆ ที่เกี่ยวของกับสภาพแวดลอมทั้งทางธรรมชาติและสังคมวัฒนธรรม ยังมี
ทักษะกระบวนการตางๆ ที่จะสามารถนํามาใชประกอบในการตัดสินใจไดอยางรอบคอบในการดําเนิน
ชีวิตและการมีสวนรวมในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาในฐานะพลเมืองดี ตลอดจนการนํา
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ความรูทางจริยธรรมทางศาสนามาพัฒนาตนเองและสังคม ทําใหผูเรียนสามารถดํารงชีวิตในสังคมได
อยางมีความสุข 
 
 7.2 คุณภาพของผูเรียนจากกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
  กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม มุงเนนใหผูเรียนมีความรู มี
ทักษะกระบวนการ มีคุณธรรม จริยธรรม คานิยมที่พึงประสงค ตอตนเองและผูอ่ืน ตอสภาพแวดลอม
ทําใหกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม มีจุดเนนในการสรางคุณภาพของผูเรียน 
ดังนี้ 
   7.2.1 ยึดมั่นในหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ สามารถนํา
หลักธรรมคําสอนไปใชปฏิบัติในการอยูรวมกันได เปนผูกระทําความดี มีคานิยมที่ดีงามพัฒนาตนเอง
อยูเสมอรวมทั้งบําเพ็ญตนใหเปนประโยชนกับสังคมสวนรวม 
   7.2.2 ยึดมั่น ศรัทธาและธํารงรักษาไวซึ่งการปกครองระบอบประชาธิปไตย อันมี
พระมหากษัตริยทรงเปนประมุข ปฏิบัติตนเปนพลเมืองดี ปฏิบัติตามกฎหมาย ขนบธรรมเนียม
ประเพณีและวัฒนธรรมไทย รวมทั้งถายทอดสิ่งที่ดีงามไวเปนมรดกของชาติ เพื่อสันติสุขของสังคมไทย 
และสังคมโลก 
   7.2.3 มีความสามารถในการบริหารจัดการทรัพยากรใหมีประสิทธิภาพ เพื่อการ
ดํารงชีวิตอยางมีดุลยภาพ และสามารถนําหลักการของเศรษฐกิจพอเพียงไปปฏิบัติไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
   7.2.4 เขาใจพัฒนาการของมนุษยชาติจาอดีตจนถึงปจจุบัน ภาคภูมิใจในความเปน
ไทยทั้งในอดีตและปจจุบัน สามารถใชวิธีการทางประวัติศาสตรมาวิเคราะหเหตุการณตางๆ อยางมี
ระบบและนําไปสรางองคความรูใหมได 
   7.2.5 มีปฏิสัมพันธที่ดีงามระหวางมนุษยกับมนุษย มนุษยกับส่ิงแวดลอม เปนผูสราง
วัฒนธรรม มีจิตสํานึกในการอนุรักษทรัพยากรและสิ่งแวดลอมเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน 
  จากคุณภาพของผูเรียนกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม พอสรุป
ไดวาตองการใหผูเรียนมีคุณธรรม จริยธรรม คานิยมที่เหมาะสม กับคนไทยและเปนพลเมืองดีของชาติ 
ดําเนินชีวิตอยูในสังคมอยางสันติสุข  มีดุลยภาพโดยยึดหลักเศรษฐกิจพอเพียง มีความภาคภูมิใจใน
ความเปนไทย 
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 7.3 กระบวนการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
  การจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ตองจัดให
เหมาะสมกับวัยและวุฒิภาวะของผูเรียน ใหผูเรียนมีสวนรวมจัดการเรียนรูของตนเอง พัฒนาและขยาย
ความคิดของตนเองจากความรู  ที่เรียน หลักการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม ใหมีประสิทธิภาพ ไดแก 
   7.3.1 จัดการเรียนการสอนที่มีความหมาย โดยเนนแนวความคิดที่สําคัญๆ ที่ผูเรียน
สามารถนําไปใชทั้งในและนอกโรงเรียนได มากกวาที่จะศึกษาในส่ิงที่เปนเนื้อหาหรือขอเท็จจริงที่
มากมาย กระจัดกระจายแตแกนสาร ดวยกิจกรรมที่มีความหมายตอผูเรียนดวยการประเมินผลที่ทําให
ผูเรียนตองใสใจในสิ่งที่เรียน เพื่อแสดงใหเห็นวาเขาไดเรียนรูและสามารถทําอะไรไดบาง 
   7.3.2 จัดการเรียนการสอนที่บูรณาการตั้งแตหลักสูตรหัวขอที่เรียน โดยเชื่อมโยง
เหตุการณพัฒนาการตางๆ ที่เกิดขึ้นในโลกเขาดวยกัน ดวยการใชแหลงความรู ส่ือและเทคโนโลยี และ
สัมพันธกับวิชาตางๆ 
   7.3.3 จัดการเรียนการสอนที่เนนการพัฒนา คานิยม จริยธรรม จัดหัวขอหนวยการ
เรียนที่สะทอนคานิยม จริยธรรม ปทัสถานในสังคม การนําไปใชจริง ในการดําเนินชีวิต ยอมรับและ
เขาใจในความคิดเห็นที่แตกตางไปจากตนและรับผิดชอบตอสังคมสวนรวม 
   7.3.4 การจัดการเรียนการสอนที่ทาทาย คาดหวังใหผูเรียนไดบรรลุเปาหมายที่วางไว
ทั้งในสวนตนและการเปนสมาชิกลุม ใหผูเรียนใชวีการสืบเสาะ จัดการกับการเรียนรูของตนเองใสใจ
และเคารพในความคิดของผูเรียน 
   7.3.5 จัดการเรียนการสอนที่เนนการปฏิบัติใหผูเรียนไดพัฒนาความคิด ตัดสินใจ
สรางสรรค ความรูดวยตนเอง จัดการตัวเองๆ ได มีวินัยในตนเอง เนนการจัดกิจกรรมที่เปนจริงเพื่อให
นําความรู ความสามารถไปใชในชีวิตจริง 
  จากกระบวนการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สรุปได
วา ควรจัดการเรียนการสอนโดยเนนการจัดใหผูเรียนเรียนรูอยางมีความหมาย เนนการบูรณาการและ
พัฒนาคานิยมจริยธรรมที่ดีงามใหกับผูเรียน การประเมินผลตองเปนธรรมและตอเนื่องใหขอมูล
ยอนกลับได ซึ่งวัดจากผลการปฏิบัติงานหรือการสอบโดยการประเมิน เปดโอกาสใหผูเรียนได
แสดงออกโดยอิสระและสรางสรรค 
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 7.4 การวัดและประเมินผลทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรม 
  กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม มุงพัฒนาผูเรียนใหมีความรู 
ทักษะกระบวนการคุณธรรม และคานิยมที่ดีงาม มุงใหผูเรียนเปนผูลงมือปฏิบัติแสวงหาความรู มีการ
ทําโครงการ/โครงงาน เปนผูผลิตผลงาน รวมทั้งมีการทํางานกลุม และการจัดทําแฟมสะสมงาน 
(Portfolio) ดวยดังนั้นในการวัดและประเมินผลทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรมเนนความสามารถและคุณลักษณะที่แทจริงของผูเรียน จะตองใชวิธีการและเครื่องมือที่
หลากหลาย ดังนี้ 
   7.4.1 การทดสอบ เปนการประเมินเพื่อตรวจสอบความรู ความคิด ความกาวหนาใน
สาระการเรียนรู มีเครื่องมือวัดหลายแบบ เชน แบบเลือกตอบ แบบเขียนตอบ บรรยายความ และแบบ
เติมคําสั้นๆ แบบถูกผิด แบบจับคู 
   7.4.2 การสังเกต เปนการประเมินพฤติกรรม อารมณ การมีปฏิสัมพันธของผูเรียน 
ความสัมพันธในระหวางทํางานกลุม ความรวมมือในการทํางาน การวางแผน ความอดทน วิธีการ
แกปญหา ความคลองแคลวในการทํางาน การใชเครื่องอุปกรณตางๆ ในระหวางการเรียนการสอนและ
การทํากิจกรรมตางๆ ผูสอนสามารถใชการสังเกตไดตลอดเวลา ซึ่งอาจจะมีการสังเกตอยางเปน
ทางการ โดยกําหนดเวลาและบุคคลที่จะสังเกต หรือการสังเกตอยางไมเปนทางการ ซึ่งเปนการสังเกต
โดยทั่วไปไมเฉพาะเจาะจง  โดยผูสอนจัดทําเครื่องมือประกอบการสังเกต โดยการวิเคราะห 
องคประกอบของสิ่งที่สังเกต กําหนดเกณฑและรองรอยที่จะใชเปนแนวทางในการสังเกตดวย แลวทํา
เปนแบบตรวจสอบรายการ (checklist) แบบประมาณคา (rating scale) 
   7.4.3 การสัมภาษณ เปนการสนทนาซักถามพูดคุยเพื่อคนหาขอมูลที่ไมอาจพบเห็น
อยางชัดเจน ในสิ่งที่นักเรียนประพฤติปฏิบัติในการทํางานโครงการ/โครงงาน การทํางานกลุมกิจวัตร
ประจําวัน ผูใหขอมูลในการสัมภาษณอาจเปนตัวผูเรียนเอง เพื่อนรวมงาน รวมทั้งผูปกครองนักเรียน
ดวย การสัมภาษณอาจทําอยางเปนทางการ โดยกําหนดวัน เวลา และเรื่องที่จะสัมภาษณอยาง
แนนอน และการสัมภาษณอยางไมเปนทางการเปนการพูดคุยไมเฉพาะเจาะจง ซึ่งทําใหเกิดสัมพันธ
ภาพที่ดีและไดขอมูลที่ชัดเจนสอดคลองกับสภาพความเปนจริง โดยผูสอนจะตั้งขอคําถามไวลวงหนา
เพื่อจะไดพูดคุยไดตรงประเด็น เชน ทําไมจึงเลือกทํางานนี้ มีวิธีการดําเนินงานอยางไร ไดคุณคาอะไร
จากการทํางานนี้ มีความรูสึกอยางไรในการทํางานนี้ ผลงานมีจุดเดนจุดดอยอะไรบาง ควรจะปรับปรุง
แกไขอยางไร 
   7.4.4 การประเมินภาคปฏิบัติ เปนการประเมินการกระทํา การปฏิบัติงานเพื่อ
ประเมินการสรางผลงานชิ้นงานใหสําเร็จ การสาธิต การแสดงออกถึงทักษะและความสามารถของ
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ผูเรียนใหปรากฏในงานที่ตนสรางขึ้น การประเมินภาคปฏิบัติ จะตองจัดทําเครื่องมือประเมินโดยผูสอน
จัดทําประเด็นการประเมิน และองคประกอบการประเมินและจัดทําเครื่องประกอบการประเมินดวย 
เชน scoring rubric, rating scale และ checklist 
   7.4.5 Scoring rubric เปนการวิเคราะหองคประกอบและประเด็นที่จะประเมินเพื่อ
อธิบายลักษณะของคุณภาพ หรือการกระทําเปนระดับคุณภาพหรือปริมาณหรือระดับความสามารถ
เพื่อเปนแนวทางในการประเมิน และเปนขอมูลสําคัญแกครูผูสอน ผูปกครองหรือผูสนใจอื่นๆ ไดทราบ
วาผูเรียนรูอะไร ทําไดมากเพียงใด มีคุณภาพผลงานเปนอยางไร โดยผูประเมินอาจจะใหคะแนนเปน
ภาพรวม หรือจําแนกองคประกอบก็ได 
   7.4.6 การประเมินแฟมสะสมงาน (Portfolio assessment) เปนการประเมิน
ความสามารถในการผลิตผลงาน การบูรณาการความรู ประสบการณ ความพยายาม ความรูสึก ความ
คิดเห็นของนักเรียนที่เกิดจากการสะสม รวบรวมผลงาน การคัดเลือกผลงาน การสะทอนความคิดเห็น
ตอผลงานรวมทั้งการประเมินผลงาน การประเมินแฟมสะสมผลงานจะประเมินการจัดการ ความคิด
สรางสรรคหลักฐานแสดงความรูความสามารถในผลงานอันแสดงถึงความสัมฤทธิ์ผล ศักยภาพของ
ผูเรียนในสาระการเรียนรูนั้น 
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หนวยการเรยีนรู 
กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย สังกัดสํานกังานพันธกิจการศกึษา  

มูลนธิิแหงสภาคริสตจกัรในประเทศไทย 
สังกัดสํานกับริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน 

ภาคเรียนที่  1 ปการศึกษา  2551 
 

สาระศาสนา ศีลธรรม จรยิธรรม รหสัวิชา  ส 33101        ระดับชวงชั้น3  มัธยมศึกษาปที่ 3 
หนวยการเรียนรู 2 หนวย                เวลา  20 คาบ 

หนวยการเรยีนรู 
ภาคเรียนที่ 2 ชื่อหนวยการเรียนรู เวลา (คาบ) 

1. พุทธธรรมนาํชีวิต 8 
 1.1 ความสําคญัของพระพทุธศาสนา 3 
 1.2 การเผยแผพระพุทธศาสนาในประเทศตางๆ 3 
 1.3 แนวทางการเผยแผพระพุทธศาสนา 2 

2. สภาธรรม 12 
 2.1  พุทธประวัติ ประวัติพุทธสาวก พุทธสาวิกา 4 
 2.2  การแสวงหาความรูของพระพทุธเจา 3 
 2.3  หลักธรรมทางพระพทุธศาสนา 5 
 รวม 20 

 
 หนวยการเรียนรูที่ 2 สภาธรรม เร่ืองหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา  แบงเนื้อหาออกเปน 3 
เร่ือง ใชเวลาเรียนทั้งหมด 3 คาบ โดยแบงดังนี้ 
  เร่ืองที่ 1 ปปญจธรรม 3    จํานวน  1  คาบ 
  เร่ืองที่ 2  ปญญา 3    จํานวน  1  คาบ 
  เร่ืองที่ 3  อุบาสกธรรม 7  จํานวน  1  คาบ 
 
 
 
 
 



 

บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

  
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
  1. การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 
  2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  3. การสรางและการหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  4. การดําเนินการวิจัย 
  5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
1. การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 3) ภาคเรียนที่ 1        
ปการศึกษา 2551 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย เขตวัฒนา สังกัดสภาคริสตจักร จํานวน 5 หองเรียน 
ทั้งหมด 225 คน 
 กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนที่กําลังศึกษาอยูในชวงชั้นที่ 3 (ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2551 ของโรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย เขตวัฒนา สังกัด
สํานักงานพันธกิจการศึกษา มูลนิธิแหงสภาคริสตจักรในประเทศไทย สังกัดสํานักบริหารงาน
คณะกรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน กรุงเทพมหานคร ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน 
(Multistage Random Sampling) จํานวน 48 คน โดยสุมหองเรียนมา 3 หองเรียน จาก 5 หองเรยีน ให
เปนหองเรียนที่ 1, 2 และ 3 ตามลําดับ จากนั้นจับสลากนักเรียนภายในหองเรียนเพื่อใชเปนกลุม
ตัวอยางในการทดลองแตละครั้งดังนี้ 
      การทดลองครั้งที่ 1 สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 1 โดยวิธีการจับสลาก จํานวน 3 คน 
      การทดลองครั้งที่ 2 สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 2 โดยวิธีการจับสลาก จํานวน 15 คน  
      การทดลองครั้งที่ 3 สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 3 โดยวิธีการจับสลาก จํานวน 30 คน 
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2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยมีดังนี้ 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 3 
  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพระพุทธศาสนา เร่ือง หลักธรรมทาง
พระพุทธศาสนา 
  3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ จํานวน 2 ชุด 
คือ 
   3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหา 
   3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา 
 
3. การสรางและการหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา ในการวิจัย
คร้ังนี้ ผูวิจัยสรางขึ้นตามขั้นตอนดังนี้ 
   1. ผูวิจัยศึกษารายละเอียดเนื้อหา และวิเคราะหหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2544 เร่ืองหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา ชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) 
   2. กําหนดจุดประสงคการเรียนรูในแตละบทเรียน 
   3. นําเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะห มากําหนดเนื้อหาออกเปน 3 ตอน ใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาตรวจสอบ โดยในขั้นตอนนี้เปนการวิเคราะหเนื้อหาแตละเนื้อหา และแยกเปนบทเรียน
ยอยๆ จัดลําดับเนื้อหากอนหลัง วางเปนเคาโครงของเนื้อหา เพื่อนําไปเขียนเปนกรอบเนื้อหาใน        
แตละตอน  
   4. นําเนื้อหาที่ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบแลว พรอมกับไดรับการปรับปรุงแกไข
มาเขียน Flowchart กอนที่จะนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวนําไปใหอาจารยที่
ปรึกษา  และผู เชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  ทําการตรวจสอบความถูกตอง  พรอมนํา
ขอเสนอแนะตางๆ มาเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไขตอไป 
   5. ศึกษาและเลือกโปรแกรม ที่จะนํามาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
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   6. ข้ันการออกแบบ 
    6.1 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหมีความสัมพันธในลักษณะแบบ
อิสระ (Freeform, Hyper Jumping) และออกแบบการสรางปฏิสัมพันธของบทเรียนใหเหมาะสมกับ
เนื้อหาและลักษณะของผูเรียน เพื่อใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความสนใจ เลือกเรียนเรื่องไหน
กอนก็ได เพื่อสนองความแตกตางของผูเรียน  
    6.2 ออกแบบโดยการนําลักษณะการสอนของกาเย (Gagne) มาประยุกตใช เชน
การเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน ดวยการออกแบบหนาจอแรกใหมีการเคลื่อนไหวที่นาสนใจ 
และมีเสียงเพลงที่เราใจเหมาะสมกับวัยของผูเรียน เพื่อเปนการดึงดูดความสนใจของผูเรียนใหเขาสู
บทเรียน และออกแบบบทเรียนโดยใชส่ือที่เปนทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพื่อชวยใหการ
เรียนการสอนใหมีความเปนรูปธรรมมากยิ่งขึ้น เพื่อสามารถแกปญหาการเบื่อหนาย โดยการมีภาพ
การตูนเคลื่อนไหว สีสันสวยงาม และมีการกระตุนการตอบสนองบทเรียนดวยการทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียน การใหขอมูลยอนกลับดวยการแจงระดับคะแนน การทดสอบความรูดวยการทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อีกทั้งยังนําหลักการทางดานจิตวิทยาการศึกษามาใช โดยการ
สรางแรงจูงใจ เชน มีการนําเขาสูบทเรียนโดยใชภาพ เสียง ขอความที่เราความสนใจ การเสริมแรง   
เปนตน เพื่อใหบทเรียนมีความเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียน และสามารถแกไขสภาพปญหาการ
เรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนา เร่ืองหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา 
   7. ข้ันตอนการสรางบทเรียน 
    7.1 กําหนดการดําเนินเรื่องของบทเรียน (Flowchart) เปนแบบอิสระ 
    7.2 เขียน Story Board และจัดทํา Script บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง
หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 3) ซึ่งประกอบไปดวย
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก ขอความ และเสียง 
    7.3 เลือกโปรแกรมที่ใชในการผลิต คือ โปรแกรม Macromedia Flash V8 และ 
Adobe Photoshop เปนโปรแกรมที่ใชในการตกแตงภาพ 
    7.4 ดําเนินการสรางภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก ขอความ และเสียงเก็บไว 
    7.5 ดําเนินการสรางบทเรียนตาม Script และมีการเชื่อมโยงบทเรียนตาม 
Flowchart ที่เขียนไว 
   8. ข้ันตอนการตรวจสอบประเมินผล 
    8.1 ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา ภาพ เสียง การเชื่อมโยง ถาพบวามี
ขอบกพรองตองทําการแกไขใหถูกตองสมบูรณ 
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    8.2 นําบทเรียนที่สรางแลวใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา ประเมินคุณภาพ พรอมปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําที่ผูเชี่ยวชาญไดเสนอแนะ 
   9. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองหา
ประสิทธิภาพตอไป 
 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพระพุทธศาสนา เร่ือง หลักธรรม
ทางพระพุทธศาสนา ดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
   1. ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบจากเอกสารและตําราที่เกี่ยวกับการวัดและ
ประเมินผล การวิเคราะหคุณภาพของเครื่องมือในการวิจัย 
   2. วิเคราะหเนื้อหา และผลการเรียนรูที่คาดหวังเชิงพฤติกรรม ของเนื้อหาหลักธรรม
ทางพระพุทธศาสนา แบงออกเปน 3 เร่ือง ไดแก เร่ืองที่ 1 ปปญจธรรม 3 เร่ืองที่ 2 ปญญา3 และเรื่องที่ 
3 อุบาสกธรรม 7 ซึ่งสามารถนํามาเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบ 
   3. ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ โดยเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 90 
ขอใหครอบคลุมเนื้อหา และผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนที่กําหนดไว   
   4. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน ตรวจสอบ
ความถูกตอง และภาษาที่ใช พรอมปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
   5. นําแบบทดสอบที่สรางเสร็จสมบูรณแลว ไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา    
ปที่ 4 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย เขตวัฒนา สังกัดสภาคริสตจักร จํานวน 115 คน ที่เคยเรียนวิชา
พระพุทธศาสนา เร่ืองหลักธรรมทางพระพุทธศาสนามาแลว และนําขอมูลมาวิเคราะหความยากงาย 
(p) และหาคาอํานาจจําแนก (r) เพื่อตรวจสอบหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
   6. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์มาตรวจใหคะแนน โดยใชวิธี 0-1 (Zero-one 
Method) โดยขอใดที่ตอบถูกให 1 คะแนน ขอที่ตอบผิดหรือไมตอบ หรือตอบมากกวา 1 ตัวเลือกให    
0 คะแนน 
   7. เลือกแบบทดสอบที่มีคุณภาพใหไดจํานวน 45 ขอ ใหครอบคลุมวัตถุประสงค โดย
แบบทดสอบมีความยากงายอยูระหวาง 0.21-0.80 อํานาจจําแนก 0.23-0.90 
   8. หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบที่ไดคัดเลือกไว โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร 
ริชารดสัน ซึ่งไดความเชื่อมั่น 0.89 
   9. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผานเกณฑการวัดคุณภาพของ
แบบทดสอบไปสรางเปนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใสในชุดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใช
กับกลุมตัวอยางจริงตอไป 
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ตาราง 1 แสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ คาความยาก-งาย คาอํานาจจาํแนก คาความเชื่อมัน่ 
1 14 0.22-0.80 0.23-0.65 0.65 
2 16 0.30-0.77 0.35-0.90 0.82 
3 15 0.21-0.80 0.23-0.74 0.81 

รวม 45 0.21-0.80 0.23-0.90 0.89 
 
 จากตารางที่ 1 คาความยากงายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ รวมทั้งสามเรื่อง จํานวน 45 
ขอ มีคาเฉลี่ยโดยรวม 0.21-0.80 คาอํานาจจําแนก มีคาเฉลี่ยโดยรวม 0.23-0.90 และคาความเชื่อมั่น 
มีคาเฉลี่ยโดยรวม 0.89 
 
 การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ในการสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีข้ันตอนดังนี้ 
   1. วิเคราะหคุณลักษณะที่ดีในการนําเสนอเนื้อหาและคุณสมบัติของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อสรางแบบประเมินใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการ
ประเมิน 
   2. ศึกษาวิธีการประเมินคุณภาพจากเอกสารและงานวิจัยตางๆ 
   3. สรางแบบประเมินคุณภาพใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่
ตองการประเมิน โดยใชแบบประเมินที่ผูวิจัยสรางขึ้นในรูปแบบของมาตราสวนประมาณคา (Rating 
Scale) 5 ระดับ ดังนี้ 
    5    คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 
    4    คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี 
    3    คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพระดับปานกลาง 
    2    คะแนน  หมายถึง  ตองปรับปรุงแกไข 
    1    คะแนน  หมายถึง  ใชไมได 
   3. นําแบบประเมินคุณภาพที่ผูวิจัยสรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาทําการตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุง
แกไข 



 48

   4. นําแบบประเมินคุณภาพที่ผานการปรับปรุงแกไขแลวไปใชเปนแบบประเมิน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   5. การแปลผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใชเกณฑ ดังนี้ 
    4.51-5.00    หมายถึง  มีคุณภาพระดับ ดีมาก 
    3.51-4.50    หมายถึง  มีคุณภาพระดับ ดี 
    2.51-3.50    หมายถึง  มีคุณภาพระดับ พอใช 
    1.51-2.50    หมายถึง  มีคุณภาพระดับ ตองปรับปรุงแกไข 
    1.00-1.50    หมายถึง  มีคุณภาพระดับ ใชไมได 
 เกณฑการยอมรับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใชคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ข้ึนไป 
 
4.  การดําเนินการวิจัย 
 ในการดําเนินการวิจัย ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางและปรับปรุงแลวไป
ทดลองดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่ 1  
 เปนการทดลองเพื่อตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ไปทดลองกับกลุม
ตัวอยาง จํานวน 3 คน ซึ่งกําหนดใหนักเรียนคนที่ 1 เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง และในขณะที่เรียน 
ผูวิจัยคอยสังเกตพฤติกรรมของกลุมตัวอยางวาสงสัยหรือไมเขาใจตอนไหนอยางไร แลวบันทึก
พฤติกรรมของกลุมตัวอยางขณะเรียนไปดวย แลวนําขอบกพรองมาปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตอไป 
 การทดลองครั้งที่ 2  
 เปนการหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และเปนการตรวจสอบ
หาขอบกพรองในดานตางๆ เพื่อนําไปปรับปรุงแกไข โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ได
ปรับปรุงแกไขแลวในการทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน ซึ่งกําหนดให
นักเรียน 1 คน เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง และใหนักเรียนเรียนเรื่องที่กําหนดทั้ง 3 เร่ือง ไดแก เร่ือง
ที่ 1 ปปญจธรรม 3 เร่ืองที่ 2 ปญญา 3 เร่ืองที่ 3 อุบาสกธรรม 7 และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนที่แทรกอยูในเนื้อหาแตละเรื่องทั้ง 3 เร่ือง และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
เมื่อเรียนจบในแตละเรื่อง ทั้ง 3 เร่ือง จากนั้นนําคะแนนที่ไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนนํามาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2 แลวนําผลที่ไดมาปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียใหมีความสมบูรณมากขึ้น เพื่อทดลองในครั้งตอไป 
 การทดลองครั้งที่ 3  
 เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุง
แกไขแลวในการทดลอง คร้ังที่ 2 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ซึ่งกําหนดใหนักเรียน 1 
คน เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยมีการดําเนินการเชนเดียวกับการทดลองครั้งที่ 2 แลวนําขอมูลที่
ไดไปวิเคราะหผลทางสถิติ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85  
 
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 การศึกษาวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาพระพุทธศาสนา เ ร่ือง
หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 3) ใชสถิติในการวิเคราะห
ขอมูลดังนี้ 
  1. สถิติพื้นฐานไดแก รอยละและคาเฉลี่ย  
  2. การหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ โดยใช
โปรแกรมวิเคราะหขอสอบ (Item Analysis) 
  3. การหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยคํานวณจาก
สูตร KR-20 ของ Kuder Richardson (ลวน สายยศ ; และอังคณา  สายยศ. 2538: 197-200) 
  4. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร 
E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 294-295) 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักธรรมทาง
พระพุทธศาสนา  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา 
 การวิจัยครั้งนี้มีจุดประสงค เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) ซึ่งผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้โดยใช
โปรแกรม Macromedia Flash Version 8 ซึ่งบรรจุอยูในแผนซีดี ประกอบดวยเนื้อหา 3 เร่ือง คือ เร่ืองที่ 1 
หลักธรรมปปญจธรรม 3  เร่ืองที่ 2 หลักธรรมปญญา 3 เร่ืองที่ 3 หลักธรรมอุบาสกธรรม 7 โดยในแตละบท
จะมีเนื้อหายอยๆ หลังจากบทเรียนยอยจะมีแบบฝกหัดใหทํา โดยที่นักเรียนตอบคําถามแบบฝกหัดขอนั้นๆ 
ได 1 คร้ัง ถาตอบผิดจะมีเฉลยคําตอบที่ถูกตองใหผูเรียนทราบในแตละขอ เร่ืองที่ 1 มีแบบฝกหัด 20 ขอ 
เร่ืองที่ 2 มีแบบฝกหัด 20 ขอ เร่ืองที่ 3 มีแบบฝกหัด 21 ขอ รวมแบบฝกหัดที่นักเรียนตองทําทั้งหมด 
จํานวน 61 ขอ เมื่อจบการเรียนในแตละเรื่องนักเรียนตองทําแบบทดสอบหลังเรียน โดยเรื่องที่ 1 มี
แบบทดสอบ 14 ขอ เ ร่ืองที่ 2 มีแบบทดสอบ 16 ขอ และเรื่องที่ 3 มีแบบทดสอบ 15 ขอ รวมเปน
แบบทดสอบที่นักเรียนจะตองทําทั้ง 3 เร่ือง เปนจํานวน 45 ขอ โดยที่ผูเรียนสามารถเลือกเรยีนไดตามความ
ตองการของตนเอง และโตตอบกับบทเรียนได บทเรียนประกอบดวย ชื่อบทเรียน เมนูหลัก คําแนะนาํการใช
บทเรียน จุดประสงคการเรียนรู เมนูเนื้อหา แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน แจงผลคะแนน
ในการทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียนทุกครั้ง 
 ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักธรรมทาง
พระพุทธศาสนา ดังนี้ 
 1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา โดยผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม จํานวน 3 ทาน ปรากฏผลดังนี้ 
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

ระดับความคดิเห็นของผูเชี่ยวชาญ รายการประเมิน 
คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 5.00 ดีมาก 
   1.1 เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 5.00 ดีมาก 
   1.2 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 5.00 ดีมาก 
   1.3 ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
   1.4 ความถูกตองของเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
   1.5 ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 5.00 ดีมาก 
   1.6 ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 5.00 ดีมาก 
2. ดานภาพ เสียง และการใชภาษา 5.00 ดีมาก 
   2.1 การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก 
   2.2 ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน 5.00 ดีมาก 
   2.3 ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
   2.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 5.00 ดีมาก 
3. ดานการเสริมแรง 5.00 ดีมาก 
   3.1 การเสริมแรงทางบวก 5.00 ดีมาก 
   3.2 การเสริมแรงทางลบ 5.00 ดีมาก 
4. ดานแบบทดสอบ 4.89 ดีมาก 
   4.1 ความชัดเจนของคําถาม 4.67 ดีมาก 
   4.2 ความสอดคลองกับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
   4.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ 5.00 ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.97 ดีมาก 
 
 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ืองหลักธรรมทาง
พระพุทธศาสนา จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาโดยรวมอยูในระดับ ดีมาก โดยพิจารณาแตละรายการ
ประเมินพบวา ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องอยูในระดับ ดีมาก คุณภาพดานภาพ เสียง และการใชภาษา
อยูในระดับ ดีมาก คุณภาพดานการเสริมแรงอยูในระดับ ดีมาก และคุณภาพดานแบบทดสอบอยูในระดับ 
ดีมาก 
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 2. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา จํานวน 3 ทาน ปรากฏผลดังนี้ 
 
ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

ระดับความคดิเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 

คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 4.56 ดีมาก 
   1.1 ปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่อง 4.33 ดี 
   1.2 ลําดับในการดําเนินเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
   1.3 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.67 ดีมาก 
2. ดานภาพ ภาษา และเสียง 4.58 ดีมาก 
   2.1 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
   2.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
   2.3 ความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน 4.33 ดี 
   2.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ 4.67 ดีมาก 
3. ดานตัวอักษร และสี 4.75 ดีมาก 
   3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.67 ดีมาก 
   3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.67 ดีมาก 
   3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 4.67 ดีมาก 
   3.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลัง 5.00 ดีมาก 
4. ดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.60 ดีมาก 
   4.1 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 4.33 ดี 
   4.2 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 5.00 ดีมาก 
   4.3 การควบคุมบทเรียน เชน การใชเมาท 4.67 ดีมาก 
   4.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 4.33 ดี 
   4.5 ความสะดวกในการใชงานหนาเมนูหลักและเมนูยอย 4.67 ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.62 ดีมาก 
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 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ือง หลักธรรมทาง
พระพุทธศาสนา จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาโดยรวม พบวาอยูในระดับ ดีมาก เมื่อพิจารณา
รายดาน พบวา คุณภาพดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง มีคุณภาพอยูในระดับ ดีมาก ยกเวนขอที่ 1.1 
ปริมาณเนื้อหาในแตละเร่ือง มีคุณภาพอยูในระดับ ดี คุณภาพดานภาพ ภาษา และเสียง มีคุณภาพอยูใน
ระดับ ดีมาก ยกเวนขอที่ 2.3 ความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับ ดี คุณภาพ
ดานตัวอักษร และสี ในทุกขอ มีคุณภาพอยูในระดับ ดีมาก คุณภาพดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน       
มีคุณภาพอยูในระดับ ดีมาก ยกเวนขอที่ 4.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับ ดี 
 เมื่อพิจารณาจากรายการประเมินจะพบวา คุณภาพตามรายการประเมินสวนใหญอยูในระดับ     
ดีมาก ยกเวนรายการประเมิน ปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่อง ความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน  
ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา และความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน อยูในระดับ ดี 
 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ ทําใหทราบถึงขอบกพรองตางๆ ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ ดังนี้ 
  1. ตรวจสอบและแกไขคําที่พิมพผิด 
  2. ลดเสียงดนตรีเพื่อใหเกิดความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน 
  3. เพิ่มความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน ดวยการเพิ่มเฉลยในแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
 
ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติ เพื่อหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ 85/85 และสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
 
  การทดลองครั้งที่ 1 
  ผลจากการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา กับกลุม
ตัวอยาง จํานวน 3 คน ผลที่ไดพบวา นักเรียนมีความกระตือรือรน และสนใจบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย มีการตอบโตกับบทเรียนเปนที่นาพอใจ จากการสอบถาม และสัมภาษณจากนักเรียน พบวา 
นักเรียนพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพราะมีตัวอยางสรุปเปนการตูน ชวยใหนักเรียนเกิดความ
เขาใจในเนื้อหาหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา ซึ่งมีทั้งภาพและเสียงประกอบคําบรรยายในเนื้อหา ซึ่งไมทํา
ใหผูเรียนรูสึกเบื่อกับการเรียนวิชาพระพุทธศาสนา มีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหาขอบกพรองของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง สัมภาษณผูเรียนใน
ดานความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา ภาษา  ตัวอักษร รูปภาพ วีดิทัศน เสียงบรรยาย การทํากิจกรรม 
และการโตตอบกับบทเรียน 
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  ผลการสังเกตและสัมภาษณนักเรียน พบวา นักเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนในการเรียน
เปนอยางดี ในสวนของเนื้อหาผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรู ชอบการไดฟงเสียงบรรยาย และพอใจกับ
ตัวอยางการตูนประกอบที่ชวยอธิบายเนื้อหาใหชัดเจนยิ่งขึ้น นักเรียนชอบการโตตอบกับบทเรียนทั้งในสวน
ของเนื้อหา การทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบทายบทเรียน แตไดพบสิ่งที่ตองปรับปรุง คือ นักเรียนไม
คุนเคยกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตรวจสอบและแกไขคําที่พิมพผิดใน 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กอนนําไปทดลองครั้งที่ 2 
  การทดลองครั้งที่ 2 
  ผลจากนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา ที่ไดปรับปรุงแกไข
แลว ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน เพื่อทําการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยบันทึกผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนดวยสูตร E1/E2 ซึ่งไดผลการทดลอง
ดังนี้ 
 
ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย คร้ังที่ 2 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ เรื่อง
ที่  คะแนน 

เต็ม 
คา 

เฉลี่ย 
E1 คะแนน 

เต็ม 
คา 

เฉลี่ย 
E2 

ประสิทธิภาพ 
(E1/ E2) 

1 20 17.47 87.33 14 12.93 92.38 87.33/92.38 
2 20 17.53 87.67 16 14.07 87.92 87.67/87.92 
3 21 19.47 92.70 15 12.67 84.44 92.70/84.44 

รวม 61 54.47 89.23 45 39.67 88.25 89.23/88.25 
 
  จากตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง
หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 3) ในการทดลองครั้งที่ 2 
โดยรวม พบวาบทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีแนวโนมประสิทธิภาพ 89.23/88.25 ซึ่งแสดงวาบทเรียนมีแนวโนมของ
ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่ต้ังไวคือ 85/85 ที่กําหนด โดย 
  เร่ืองที่ 1  หลกัธรรมปปญจธรรม 3   มีแนวโนมประสิทธิภาพ 87.33/92.38 
  เร่ืองที่ 2  หลักธรรมปญญา 3   มีแนวโนมประสิทธิภาพ 87.67/87.92 
  เร่ืองที่ 3  หลักธรรมอุบาสกธรรม 7  มีแนวโนมประสิทธิภาพ 92.70/84.44 
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 ผูวิจัยไดรวบรวมขอบกพรองและปญหาตางๆ ในการทดลองครั้งที่ 2 และไดนํามาปรับปรุง คือ 
เปลี่ยนสีของกระดานแตละเรื่องใหแตกตางกัน เพื่อใหเกิดความแตกตางของแตละเรื่องที่เรียน และเพิ่ม
เฉลยคําตอบที่ถูกในแบบฝกหัด และแบบทดสอบ เมื่อตอบคําถามผิด 
 
 การทดลองครั้งที่ 3 
 การทดลองครั้งที่ 3 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขเรียบรอย
แลวจากการทดลองครั้งที่ 2 มาใชทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน เพื่อทําการทดลองหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 ซึ่งไดผลการทดลองดังนี้ 
 
 

ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คร้ังที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ เรื่อง
ที่ คะแนน

เต็ม 
คา 

เฉลี่ย 
E1 คะแนน

เต็ม 
คา 

เฉลี่ย 
E2 

ประสิทธิภาพ 
(E1/ E2) 

1 20 18.40 92.00 14 13.47 96.19 92.00/96.19 
2 20 19.63 98.17 16 15.40 96.25 98.17/96.25 
3 21 20.97 99.84 15 14.40 96.00 99.84/96.00 

รวม 61 59.00 96.67 45 43.27 96.15 96.67/96.15 
 
 จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักธรรม
ทางพระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) พบวาบทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มี
ประสิทธิภาพโดยรวมเปน 96.67/96.15 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 85/85 โดย 
 เร่ืองที่ 1  หลักธรรมปปญจธรรม 3   มีประสิทธิภาพ 92.00/96.19 
 เร่ืองที่ 2  หลักธรรมปญญา 3    มีประสิทธิภาพ 98.17/96.25 
 เร่ืองที่ 3   หลักธรรมอุบาสกธรรม 7   มีประสิทธิภาพ 99.84/96.00 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
   การวิจัยนี้เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา 
ในกลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 3) ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ ดังนี้ 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
   เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา ในกลุมสาระ
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 3) ใหมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียน  
ชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 3) ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ85/85 ไวใชในการเรียนการสอน 
 2. เพื่อเปนแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่นๆ ตอไปที่ใชใน
การแกปญหาการเรียนการสอน และนักเรียนสามารถใชในการเรียนดวยตนเอง 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากร 
           ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนที่กําลังศึกษาอยูในชวงชั้นที่3 (ชั้นมัธยมศึกษา      
ปที่ 3) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2551 ของโรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย เขตวัฒนา สังกัดสํานักงาน    
พันธกิจการศึกษา มูลนิธิแหงสภาคริสตจักรในประเทศไทย สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการ
สงเสริมการศึกษาเอกชน กรุงเทพมหานคร ที่กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2551 จํานวน            
5 หองเรียน มีนักเรียนทั้งหมดจํานวน 225 คน 

2. กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนที่กําลังศึกษาอยูในชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2551 ของโรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย เขตวัฒนา สังกัดสํานักงานพันธ
กิจการศึกษา มูลนิธิแหงสภาคริสตจักรในประเทศไทย สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริม
การศึกษาเอกชน กรุงเทพมหานคร ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random 
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Sampling) จํานวน 48 คน โดยสุมหองเรียนมา 3 หองเรียน จาก 5 หองเรียน ใหเปนหองเรียนที่ 1, 2 
และ 3 ตามลําดับ จากนั้นจับสลากนักเรียนภายในหองเรียนเพื่อใชเปนกลุมตัวอยางในการทดลอง    
แตละครั้งดังนี้ 
      การทดลองครั้งที่ 1 สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 1 โดยวิธีการจับสลาก จํานวน 3 คน 
      การทดลองครั้งที่ 2 สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 2 โดยวิธีการจับสลาก จํานวน 15 คน  
      การทดลองครั้งที่ 3 สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 3 โดยวิธีการจับสลาก จํานวน 30 คน  
 

   เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
   เนื้อหาที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก เนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูสังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เร่ืองหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  (ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3) ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ของกระทรวงศึกษาธิการ    
ซึ่งแบงเนื้อหาเปน 3 เร่ือง ดังนี้ 
        เร่ืองที่ 1 หลักธรรมปปญจธรรม 3  
          1.1 ตัณหา 
   1.1.1 กามตัณหา 
   1.1.2 วิภวตัณหา 
   1.1.3 ภวตัณหา 
          1.2 มานะ 
          1.3 ทิฏฐิ 
        เร่ืองที่ 2 หลักธรรมปญญา 3  
          2.1 สุตมยปญญา 
          2.2 จินตมยปญญา 
          2.3 ภาวนามยปญญา 
        เร่ืองที่ 3 หลักธรรมอุบาสกธรรม 7 
          3.1 หมั่นไปวัด 
          3.2 หมั่นฟงธรรม 
          3.3 ศึกษาศีล 
                                3.4 เลื่อมใสพระภิกษุ 
                     3.5 ต้ังจิตเปนกุศล 
          3.6 การทําบุญ 
          3.7 ทํานุบํารุงพระพุทธศาสนา 
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
เครื่ องมือที่ ใช ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  เ ร่ือง  หลักธรรมทาง

พระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) มีดังตอไปนี้ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา  
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบงเปน 2 ดาน ดังนี้ 
     3.1 ดานเนื้อหา 
     3.2 ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
  
การดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยศึกษาคนควาดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
โดยทดลอง 3 คร้ัง กับกลุมตัวอยาง 48 คน มีวิธีการดําเนินการ ดังนี้ 

1. ใหกลุมตัวอยางเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนรายบุคคล 
 2. ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละเรื่องมีแบบฝกหัดระหวางเรียนใหกลุมตัวอยางทํา
หลังจากเรียนจบบทเรียนในแตละเรื่อง 
 3. หลังจากกลุมตัวอยางเรียนจบในแตละเรื่องของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว ใหกลุม
ตัวอยางทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นําคะแนนของการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
คะแนนของการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑกําหนด 85/85 
 
สรุปผลการวิจัย 
   จากการดําเนินการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักธรรมทาง
พระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) สรุปผลการวิจัยไดดังนี้  
   1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา กลุมสาระการ
เรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) มีเนื้อหา  
3 เร่ือง คือ 
       เร่ืองที่ 1 หลักธรรมปปญจธรรม 3 ประกอบดวยเนื้อหา 3 เร่ือง ไดแก 
          1.1 ตัณหา 
          1.2 มานะ 
          1.3 ทิฎฐิ 
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        เร่ืองที่ 2 หลักธรรมปญญา 3 ประกอบดวยเนื้อหา 3 เร่ือง ไดแก 
          2.1 สุตมยปญญา 
          2.2 จินตมยปญญา 
          2.3 ภวนามยปญญา 
        เร่ืองที่ 3 หลักธรรมอุบาสกธรรม 7 ประกอบดวยเนื้อหา 7 เร่ือง ไดแก 
          3.1 หมั่นไปวัด 
          3.2 หมั่นฟงธรรม 
          3.3 ศึกษาศีล 
                                3.4 เลื่อมใสพระภิกษุ 
                     3.5 ต้ังจิตเปนกุศล 
          3.6 การทําบุญ 
          3.7 ทํานุบํารุงพระพุทธศาสนา 
   2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษา    
ปที่ 3) ไดผลดังนี้ 
        2.1 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผู เชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีคุณภาพดานเนื้อหาโดยรวมทั้ง 3 เร่ือง อยูในระดับดีมาก 
        2.2 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีคุณภาพโดยรวมทั้ง 3 เร่ือง อยูในระดับดีมาก 
        2 .3  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิว เตอรมัล ติมี เดีย  เ ร่ือง  หลักธรรมทาง
พระพุทธศาสนา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
(ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) จากการทดลองครั้งที่ 3 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพ
โดยรวมเปน 96.67/96.15 โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพ ดังนี้  

เร่ืองที่ 1  มีประสิทธิภาพ   92.00/96.19 
  เร่ืองที่ 2  มีประสิทธิภาพ   98.17/96.25 
  เร่ืองที่ 3  มีประสิทธิภาพ   99.84/96.00 
  ซึ่งพบวาประสิทธิภาพโดยรวม และประสิทธิภาพในแตละเรื่องเปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไว 
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อภิปรายผล 
   จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา กลุม
สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3)   
พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนเปน 96.67/96.15 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85 และ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดีมาก ซึ่งสามารถ
อภิปรายผลไดดังนี้ 
   1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียนชวง
ชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 3) ไดพัฒนาขึ้นตามลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําเสนอ
เนื้อหาบทเรียนที่หลากหลายรูปแบบ โดยมีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวแบบการตูน เสียงบรรยาย 
เสียงดนตรี และการโตตอบกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นํามาผสมผสานเขาดวยกันใหเกดิความ
นาสนใจ อีกทั้งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้เปนการเรียนที่สอดคลองกับทฤษฎีความแตกตาง
ระหวางบุคคล ซึ่งนักเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูที่ใชเวลาแตกตางกัน ดังนั้นบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้จะชวยใหนักเรียนรูสึกพอใจกับการเรียน และไมเกิดความกดดันเมื่อนักเรียน
เรียนไมทันผูอ่ืน ทําใหนักเรียนรูสึกไมเครียดในระหวางเรียน จึงสงผลใหนักเรียนมีประสิทธิภาพในการ
เรียนรูสูงขึ้น โดยการนําหลักการและทฤษฎีทางดานจิตวิทยา เร่ืองความแตกตางระหวางบุคคล 
(Individual Difference) กลาวคือ มนุษยทุกคนมีความแตกตางทั้งความเชื่อ ความสนใจ ความถนัด 
ความสามารถ อารมณ สติปญญา ผูเรียนแตละคนจึงสามารถเรียนรูแตกตางกัน วิธีการเรียนรูของแต
ละคนก็แตกตางกัน ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองมีความยืดหยุน มรีะดบัของ
ความยากงาย เพื่อตอบสนองความตองการของบุคคล ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลักษณะที่
สามารถตอบสนองความแตกตางของผูเรียนไดเปนอยางดี (ฤทธิชัย ออนมิ่ง. 2547: 20-25) และยัง
พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยใหนักเรียนสนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนมากยิ่งขึ้น ทํา
ใหผลของการวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลักธรรมทางพระพุทธศาสนาในครั้งนี้
สอดคลองกับผลงานวิจัยของ กรองกาญจน  อรุณรัตน (2530: 45) พบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเมื่อนํามาใชในการเรียนการสอน จะใชเพื่อตอบสนองจุดมุงหมายได 4 ประการ คือ 1. การ
ใชบทเรียนเพื่อใหเด็กแตละคนศึกษาหาความรูดวยตนเอง 2. การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เพื่อยกระดับผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่เรียนออนใหสูงขึ้น โดยใหนักเรียนที่เรียนชาหรือตองรับการฝกฝน
เปนพิเศษไปศึกษาเพิ่มสวนตัว 3. การใชบทเรียนโปรแกรมเพื่อเสริมความรูของผูเรียนที่มีอยูแลวให
มากขึ้น เปนการศึกษาเพิ่มเติมความรูใหมากกวาที่ครูสอน และประการสุดทาย ประการที่ 4. เปนการ
ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการสอนในหองเรียน โดยถือวาเปนสื่อการสอนอยางหนึ่ง จน
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พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่นํามาใชพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนของเนื้อหาใน
บทเรียน รายวิชาพระพุทธศาสนา เร่ืองหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
(มัธยมศึกษาปที่ 3) ไดอยางเหมาะสม ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ปติมนัส  บันลือ (2544) ไดพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชการตูนดําเนินเรื่อง วิชาภาษาอังกฤษ “English is fun” สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผลปรากฏวามีประสิทธิภาพ 92.00/90.20 สามารถนําไปใชในการเรียน
การสอนไดจริง และงานวิจัยของ พนารี  สายพัฒนะ (2546) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรเพื่อการ
เรียนรูดวยตนเอง เร่ืองการประกันคุณภาพการศึกษาเบื้องตน ผลการวิจัยคนควาพบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง เร่ืองการประกันคุณภาพการศึกษาเบื้องตน ที่มี
ประสิทธิภาพ 87.15/88.56 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 85/85 ที่กําหนดไว 
   2. ในดานการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดดําเนินการวางแผนพัฒนาอยางเปน
ระบบ และเปนไปตามลําดับข้ันตอน เร่ิมต้ังแตการกําหนดจุดมุงหมาย การวิเคราะหเนื้อหา การ
วางแผนการดําเนินการ การพัฒนาบทเรียน และการปรับปรุงแกไขทุกขั้นตอน ผานการตรวจสอบ และ
การประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา ซึ่งผลการประเมิน พบวา บทเรียนทั้ง 3 เร่ืองอยูในเกณฑดีมาก จากนั้น
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา ไปทดลองหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนตามกระบวนการของการวิจัยและพัฒนา จํานวน 3 คร้ัง และแตละครั้งจะมีการปรับปรุงแกไข
ขอบกพรองตางๆ โดย คร้ังที่ 1 เปนการทดลองรายบุคคลเพื่อตรวจสอบขั้นตน กับนักเรียนกลุมตัวอยาง 
จํานวน 3 คน คร้ังที่ 2 เปนการทดลองกลุมยอยกับนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน เพื่อตรวจสอบ
หาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และครั้งที่ 3 เปนการทดลองภาคสนาม
กับนักเรียนกลุมตัวอยาง  จํานวน  30 คน  แลวนําขอมูลที่ไดไปวิเคราะหผลทางสถิติ เพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 ซึ่งประสิทธิภาพโดยรวมของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ได มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 
   3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา นักเรียนมีความสนใจ กระตือรือรน และต้ังใจ
กับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอยางดี ทั้งนี้เพราะบทเรียนชุดนี้ที่ประกอบไปดวย
เนื้อหาบทเรียน ซึ่งนําเสนอในลักษณะของสื่อมัลติมีเดียแลว ยังมีสวนอื่นๆ ไดแกแบบฝกหัด               
ที่ออกแบบมาเพื่อใหผูเรียนไดตรวจสอบความกาวหนาในการเรียนของตนเอง และยังมีการเสริมแรง 
ผูเรียนจึงชื่นชอบกับการตอบโตกับบทเรียนที่สามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนเปนที่นาพอใจ สงผลให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็ว อีกทั้งในตอนทายของบทเรียนยังมีการประมวลผลการเรียนรู
ทั้งหมดของผูเรียน โดยการทําแบบทดสอบและรายงานผลการเรียนรูใหผูเรียนทราบในทันที ทําให
ผูเรียนรูสึกภูมิใจในความสามารถของตนเอง ซึ่งสอดคลองกับคํากลาวของ ฤทธิชัย ออนมิ่ง (2547: 5) 
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ที่วา มัลติมีเดียชวยกระตุนใหผู เ รียนมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกับบทเรียน ทําใหการเรียนแบบ
กระฉับกระเฉง ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการแสวงหาความรู ขอมูลหลากหลายรูปแบบ จากการ
สอบถาม และสัมภาษณจากนักเรียน พบวา นักเรียนพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง
หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา เพราะมีตัวอยางเนื้อหาที่เปนการตูนสรุป และมีเสียงประกอบคํา
บรรยายในเนื้อหา ซึ่งไมทําใหรูสึกเบื่อกับการเรียนรายวิชาพระพุทธศาสนา ชวยใหนักเรียนเกิดความ
เขาใจในเนื้อหาหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา เขาใจถึงหลักธรรมคําสอนที่เหมาะสมกับวัยของ
นักเรียน และนักเรียนสามารถนํามาประยุกตใชในการดําเนินชีวิตประจําวันได ซึ่งทําใหเกิดความรู
ความเขาใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น 
 
ขอเสนอแนะ 
   จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) ตามที่เสนอไปแลวขางตน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังนี้ 
 
   ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1.  ควรมีการจัดเก็บคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา กลุมสาระการ
เรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) โดยผาน
ระบบการจัดเก็บของหองสมุด หรือสํานักสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษาของโรงเรียน 
 2.  ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับในการเรียนการสอน ทําใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูอยางรวดเร็ว จึงควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถานศึกษาใหมากขึ้น
เพื่อเปนทางเลือกสําหรับผูเรียนที่ตองการเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งจะสนองตอบความแตกตางระหวางบุคคล 
 3. ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนอกจากจะอาศัยความรูในดานโปรแกรม
คอมพิวเตอรที่จะสรางบทเรียนแลว ยังตองอาศัยความรูดานศิลปะการออกแบบ ดานจิตวิทยาการรับรู 
จึงจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
 4.  สถานศึกษาควรสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในกลุมสาระ    
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ในเนื้อหาอื่นๆ และในระดับชั้นอื่นๆ ตอไป เชน การ
จัดการอบรม การสนับสนุนดานงบประมาณแกครูหรือนักเรียนที่มีความสามารถในดานนี้เพื่อเปนการ
สงเสริมทําใหเกิดการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 
 
 
  



 63

   ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
   1. ในการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษา   
ปที่ 3) เปนเพียงสวนหนึ่งในการเรียนรูของนักเรียนเพียงเรื่องเดียวเทานั้น นาจะมีการศึกษาพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องอื่นๆ อีกในกลุมสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม เร่ือง
อ่ืนๆ ตอไป เพื่อที่จะไดเปนทางเลือกหนึ่งสําหรับครูผูสอนเพื่อจะไดนําไปใชในการเรียนการสอนตอไป
อยางมีประสิทธิภาพ 
   2. ควรมีการศึกษาวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนระหวางการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการเรียนรูของผูเรียนใชกับส่ือประเภทอื่น เชน เปรียบเทียบกับการเรียนผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต หรือเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนจากครูในหองเรียนปกติ เปนตน  
   3. ควรมีการศึกษาวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในเนื้อหากลุมสาระการ
เรียนรูในวิชาอื่นๆ และใชสําหรับนักเรียนชวงชั้นอื่นๆ ตอไปอยางแพรหลาย 
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ภาคผนวก ก 
ตารางแสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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ตารางคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เรื่อง หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (q) 
เร่ืองที่ 1   

1 0.64 0.58 
2 0.69 0.65 
4 0.59 0.58 
5 0.48 0.48 
6 0.22 0.29 
7 0.77 0.48 
8 0.80 0.55 
9 0.77 0.42 
10 0.63 0.48 
11 0.70 0.45 
12 0.22 0.35 
13 0.48 0.35 
14 0.67 0.48 

เร่ืองที่ 2   
15 0.66 0.52 
16 0.77 0.58 
17 0.51 0.81 
18 0.30 0.35 
19 0.73 0.48 
20 0.75 0.48 
21 0.55 0.55 
22 0.47 0.90 
23 0.60 0.84 
24 0.45 0.61 
25 0.63 0.45 
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ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (q) 
26 0.48 0.55 
27 0.63 0.58 
28 0.47 0.35 
29 0.63 0.61 
30 0.57 0.71 

เร่ืองที่ 3   
31 0.46 0.52 
32 0.73 0.61 
33 0.21 0.35 
34 0.80 0.23 
35 0.58 0.48 
36 0.79 0.61 
37 0.46 0.42 
38 0.79 0.58 
39 0.77 0.65 
40 0.67 0.61 
41 0.70 0.74 
42 0.74 0.48 
43 0.70 0.71 
44 0.47 0.61 
45 0.72 0.58 

 
คาความเชื่อมั่น = 0.89 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เรื่องหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา  
สําหรบันักเรยีนชวงชั้น 3 (มัธยมศึกษาปที่ 3) 

 
 

คําชี้แจง  - เปนขอสอบแบบเลือกตอบชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 15 ขอ  
   - จงเลือกคําตอบที่ถูกที่สุด และทาํเครื่องหมาย  ลงในกระดาษคําตอบที่จัดไวให 

 

เรื่องที่ 1 เรื่อง ปปญจธรรม 3 
1. กามตัณหา ตรงกับขอใด 

ก. อยากในรูป รส กลิ่น เสียง   ข. อยากได อยากมี อยากเปน 
ค. อยากใหส่ิงที่ไดชอบพนไปจากตัวเรา ง. ถูกทุกขอ 

2. บุคคลที่มี “มานะ” ตามหลักธรรม “ปปญจธรรม 3” จะแสดงพฤติกรรมในลักษณะใด 
ก. ถือตัววาตนดีหรือเกงเหนือผูอ่ืน  ข. ขยันหมั่นเพียรไมยอทอตออุปสรรค 
ค. ใจรอน อยากไดส่ิงใดตองไดเร็วๆ  ง. ทะเยอทะยานเกินกําลังฐานะ 

3. เด็กหญิงกาญจนา ไมชอบเปนหัวหนา จึงอยากใหพนจากตําแหนงหัวหนาหองโดยเร็ว พฤติกรรมนี้
ตรงกับขอใด 
ก. กามตัณหา    ข. ภวตัณหา 
ค. วิภวตัณหา    ง. ตัณหา 

4. ขอใดเปนกิเลสที่ทําใหเกิดความทุกข ความเดือดรอน และปญหาตางๆ ในชีวิต 
ก. ตัณหา ทิฏฐิ มานะ   ข. กิเลส กรรม วิบาก 
ค. ตัณหา กิเลส มานะ   ง. กิเลส ทิฏฐิ มานะ 

5. พฤติกรรมในขอใดไมไดเกิดจากการมีปปญจธรรม 3 
ก. ถือตัว  ข. ไมรูจักพอ  ค. มีจิตใจคับแคบ ง. ขาดความละอาย 

6. เห็นรถยนตสวยจอดอยู หนึ่งรูสึกชอบอยากได จึงไปกูเงินซื้อรถเพื่อปรารถนาใหตนเองมีความ
สบาย จากเหตุการณนี้อะไรเปนตัณหา 
ก. การกูเงิน     ข. การเห็นรถยนต   
ค. ความอยากได    ง. ขอ ก. และ ข. 

7. การแสวงหาอํานาจเพื่อยกยองเชิดชูตนเอง มองตนเองดีกวาผูอ่ืน จัดเขาอยูในปปญจธรรมขอใด 
ก. กิเลส  ข. ตัณหา  ค. มานะ  ง. ทิฏฐิ 

8. อรนภา ไปเสริมจมูกใหโดง เพราะคิดวาตนเองจะสวยขึ้น ตรงกับตัณหาในขอใด 
ก. กามตัณหา  ข. ภวตัณหา  ค. วิภวตัณหา  ง. ถูกทุกขอ 

9. สนั่นลงทุนยายบานเพื่อไปอยูใกลกับคนที่เขารัก ตรงกับขอใด 
ก. กามตัณหา  ข. ภวตัณหา  ค. วิภวตัณหา  ง. ถูกทุกขอ 
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10. โจอี้บอยชอบเพลงแร็ปมากเปนชีวิตจิตใจ จึงไมยอมฟงเพลงประเภทอื่นเลย โจอี้บอยมี

พฤติกรรมตรงกับขอใด 
ก. กามตัณหา  ข. ตัณหา  ค. วิภวตัณหา  ง. ทิฏฐิ 

11. หลักธรรมในขอใดเปนตัวการทําใหหางออกไปจากความเปนจริง หรือทําใหไมอาจแกปญหาอยาง
ถูกทางตรงไปตรงมาได 
ก.  อัตถะ 3   ข.  ปญญา 3  ค. ปปญจธรรม 3 ง.  อุบาสกธรรม  

12. ขอใดตรงกับ “ทิฏฐิ” 
ก. สมพรเชื่อถือองคจตุคามเพราะอยากรวย  ข. นิยมอานหนังสือเพราะจะไดสอบผาน 
ค. อุทัยรวยมากจึงหยิ่งไมพูดคุยกับเพื่อนที่จน  ง.  อํานาจดูหมิ่นตัวเองวาเปนคนจน 

13. ขอใดเปนธรรมที่ควรละหรือกําจัดใหหมดสิ้นไป 
ก. อุบาสกธรรม  ข.  ปปญจธรรม  ค.  อัตถะ  ง.  ปญญา 

14. วิกกี้เปนคนขี้เหรจึงอยากไปทําศัลยกรรมใหสวย พฤติกรรมนี้ตรงกับหลักธรรมในขอใด 
ก.  วิภาวตัณหา  ข. กามตัณหา  ค. ทิฏฐิ   ง.  มานะ  

 

ตอนที่ 2 เรื่อง ปญญา 3  
15. หลักธรรมปญญา 3 ควรเริ่มการพัฒนาที่ถูกตอง เรียงลําดับ ตามขอใด 

ก. สุตมยปญญา ธัมมัญปญญา จินตามยปญญา   
ข. สุตมยปญญา จินตามยปญญา ภาวนามยปญญา   
ค. ภาวนามยปญญา สุตมยปญญา ธัมมัญปญญา 
ง. จินตามยปญญา ภาวนามยปญญา  ธัมมัญปญญา 

16. ปญญาที่เกิดจากการคิด เรียกวาอยางไร 
ก. สุตมยปญญา    ข. จินตามยปญญา 
ค. ภาวนามยปญญา    ง.  ธัมมัญปญญา 

17. เรน ฝกรองเพลงจนเกง ตรงกับหลักปญญา 3 ในขอใด 
ก. สุตมยปญญา    ข. จินตามยปญญา 
ค. ภาวนามยปญญา    ง.  ธัมมัญปญญา 

18. ปญญา 3 คือ ธรรมในขอใด 
ก. ธรรมที่ควรรู    ข. ธรรมที่ควรกําจัด 
ค. ธรรมที่ควรบรรลุ    ง. ธรรมที่ควรเจริญ 

19. คําพูดใดมีสวนทําใหเกิดจินตามยปญญา 
ก. ไปดูรายการทีวีรายการนี้มีสาระดี     
ข. เธอทําการบานที่ครูส่ังเสร็จรึยัง 
ค. คิดใหดีนะแลวนําคําตอบมาบอกครู     
ง. เธออานหนังสือเลมนี้รึยัง มีสาระดี 
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20. การวิเคราะหขอมูลตรงกับหลักการขอใด 

ก. ปญญาที่เกิดจากการฟง   ข. ปญญาที่เกิดจากการคิด 
ค. ปญญาที่เกิดจากการปฏิบัติ  ง. ปญญาที่เกิดจากการสั่งสม 

21. การรับรูขอมูลจากภายนอกจัดเขาอยูในขอใด 
ก. สุตมยปญญา    ข. จินตามยปญญา 
ค. ภาวนามยปญญา    ง.  สชาติกปญญา 

22. การวิเคราะหขอมูลในเครื่องคอมพิวเตอรเปรียบไดกับขอใด 
ก. ความรูที่เกิดจากการฟง   ข. ความรูที่เกิดจากการคิด 
ค. ความรูที่เกิดจากการปฏิบัติ  ง. ความรูที่เกิดจากการรับรู 

23. สมโอลงแขงขันวาดภาพ แตไมฝกฝนใหชํานาญเมื่อลงแขงขันทําใหตกรอบ สมโอขาดหลักธรรมในขอใด 
ก. สุตมยปญญา    ข. จินตามยปญญา 
ค. ภาวนามยปญญา    ง.  ธัมมัญปญญา 

24. สุตมยปญญาเปนปญญาที่เกิดจากการฟงแลว ยังตรงกับขอใดอีก 
ก.  ปญญาที่เกิดจากการอาน   ข.  ปญญาที่เกิดจากการจดบันทึก 
ค.  ปญญาที่เกิดจากการคนควา  ง.  ถูกทุกขอ 

25. การจัดขอมูลใหเปนระบบหรือระเบียบ ตรงกับขอใด 
ก.  สุตมยปญญา    ข.  จินตามยปญญา 
ค.  ภาวนมยปญญา    ง.  เชาวนปญญา  

26. ปญญาในขอใดที่พระพุทธศาสนาใหการยอมรับมากที่สุด 
ก.  สุตมยปญญา    ข.  เชาวนปญญา 
ค.   จินตามยปญญา    ง.  ภาวนมยปญญา 

27. ปญญาในขอใดที่ควรฝกใหเกิดเปนอันดับแรก 
ก.  สุตมยปญญา    ข.  เชาวนปญญา 
ค.   จินตามยปญญา    ง.  ภาวนมยปญญา 

28. การสรางจินตามยปญญากระทําไดโดยวิธีใด 
ก.  การฟงแลวฟงอีก    ข.  กระทําซ้ําแลวซ้ําอีก 
ค.  คิดอยางเปนระบบหรือระเบียบ  ง.  ถูกทุกขอ 

29. ทัศนียขอใหคุณครูคณิตศาสตรอธิบายวิธีทําเพิ่มเติม ปญญาที่จะเกิดกับทัศนียจัดเปนปญญาขอใด 
ก.  สุตมยปญญา    ข.  วิปสสนาปญญา 
ค.   จินตามยปญญา    ง.  ภาวนมยปญญา 

30. ตามหลักพระพุทธศาสนาปญญาเกิดจากแหลงสําคัญตามขอใด 
ก.  ทาน ศีล ภาวนา    ข.  ศรัทธา ความเพียร ความอดทน 
ค.  การฟง การคิด การฝกอบรม  ง.  ความพอใจ ความเพียร ความเอาใจใส 
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ตอนที่ 3 เรื่อง อุบาสกธรรม 7 
31. ธรรมของอุบาสกธรรมมีทั้งหมดกี่ประการ 

ก. 5 ประการ    ข. 6 ประการ     
ค. 7 ประการ    ง. 8 ประการ     

32. ธรรมที่คนดีควรยึดถือเปนหลักประพฤติปฏิบัตินั้นจัดอยูในหลักธรรมใด 
ก. ปญญา 3     ข. สัปปุริสธรรม 7 
ค. ปปญจธรรม 3    ง. อุบาสกธรรม 7 

33. อุบาสกธรรมมีความหมายสอดคลองกับขอใด 
ก. หลักธรรมสําหรับผูไปวัด   ข. หลักธรรมสําหรับผูถือศีล 
ค. หลักธรรมสําหรับผูครองเรือน  ง. หลักธรรมสําหรับผูถือศีลในวันพระ 

34. นนทเปนผูประพฤติดีทั้งทางกาย วาจา ใจ จัดวานนททําบุญในเรื่องใด 
ก. ทําบุญดวยการให    ข. ทําบุญดวยการรักษาศีล 
ค. ทําบุญดวยการฟงธรรม   ง. ทําบุญดวยการทําความเห็นใหตรง 

35. การฟงธรรมดวยจิตที่เปนกุศล มีลักษณะอยางไร 
ก. ฟงธรรมดวยการทําสมาธิ 
ข. ฟงธรรมดวยจิตใจแจมใส เบิกบานตลอดเวลา 
ค. ฟงธรรมดวยกิริยามารยาทที่แสดงถึงความนอบนอม 
ง. ฟงธรรมดวยความเคารพ ใชความคิดพิจารณาไปโดยลําดับ 

36. ขอใดตรงกับการเอาใจใสทํานุบํารุงศาสนาอยางถูกตอง 
ก.  สมใจจัดใหการอบรมเยาวชนดานคุณธรรม  ข.  ฤทัยนั่งสมาธิอยางสม่ําเสมอ 
ค.  พอดีทําบุญทุกวันพระ    ง.  บังเอิญใหเงินขอทานเปนประจํา 

37. ขอใดตอไปนี้จัดวาเปนอุบาสกธรรมที่ดี 
ก.  นัทชาไปฟงพระเทศนที่วัดเพราะแมบังคับ 
ข.  อุษาไปทําบุญตักบาตรเพราะเปนวันเกิดตนเอง 
ค.  พรรณีไหวพระสงฆที่เดินผานหนาบานดวยจิตศรัทธา 
ง.  ถูกทุกขอ 

38. ขอใดตอไปนี้ไมจัดอยูในอุบาสกธรรม 
ก.  อุบลไปวัดตามโอกาสที่เหมาะสม   ข.  พิจิตรไมละเลยการฟงธรรม 
ค.  สงขลารักษาศีลอยูสม่ําเสมอ   ง.  ไมมีขอใดถูก 

39. นพพลเลือกนับถือพระสงฆเฉพาะที่ตนรูจัก นพพลขาดการเปนอุบาสกธรรมในขอใด 
ก.  มีความเลื่อมใสในพระสงฆเสมอกัน  ข.  มีความศรัทธาในการทําบุญ 
ค.  ไมแสวงหาเขตบุญนอกหลักพระพุทธศาสนา ง.  ทํานุบํารุงพระพุทธศาสนา 
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40. ขอใดแสดงความหมายของพระสงฆไดถูกตอง 

ก.  ผูสละทางโลก 
ข.  ผูตรัสรูชอบตามพระพุทธเจา 
ค.  พระภิกษุในพระพุทธศาสนานิกายเถรวาท 
ง.  ผูเชื่อคําสอนของพระพุทธเจาและนําไปปฏิบัติตาม 

41. การไมแสวงหาเขตบุญนอกหลักพระพุทธศาสนาหมายความตรงกับขอใด 
ก.  ไมไปทําบุญที่วัดตางประเทศ   ข.  ทําบุญเฉพาะในเขตวัดเทานั้น 
ค.  ทําบุญตามหลักและวิธีการของพระพุทธศาสนา ง.  ทําบุญเฉพาะกับพระสงฆเทานั้น  

42. ขอใดคือการรักษาศลีที่ถูกตองตามหลักอุบาสกธรรม 
ก.  ปฏิบัติตนตามกฎระเบียบที่ถูกบังคับ  ข.  ดํารงตนเองใหมั่นคงดวยทรัพยสิน 
ค.  ประพฤติปฏิบัติแตส่ิงที่ดีงาม   ง.  ดํารงตนอยูในกรอบความคิดตนเอง 

43. การไมแสวงหาเขตบุญนอกหลักพระพุทธศาสนาหมายถึงขอใด 
ก.  การทําบุญดวยเหตุผลและทําบุญดวยปญญา ข.  การทําบุญในเขตวัดที่มีพระสงฆอยู 
ค.  การทําบุญตามกฎหมาย    ง.  การทําบุญตามเทศกาล 

44. นีนาอยากเปนอุบาสกที่ดี ควรปฏิบัติตนในขอใด 
ก.  เยี่ยมเยือนพระภิกษุเมื่อทานปวย   ข.  รักษาศีลเมื่อใกลเบญจเพศ 
ค.  กระทําการสนับสนุนในพระศาสนาอยูเสมอ ง.  ถูกทุกขอ 

45. อุบาสกแปลวาอะไร 
ก.  ผูที่ใกลชิดพระพุทธศาสนา   ข.  ผูที่นั่งใกลชิดกับพระสงฆ 
ค.  ผูที่ใกลชิดกับวัด     ง.  ผูที่นับถือพระสงฆมาก 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
แบบประเมินของผูเช่ียวชาญ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

สําหรบัผูเชี่ยวชาญ (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง หลกัธรรมทางพระพทุธศาสนา สาํหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 3 

 
ชื่อผูประเมิน...........................................................ตําแหนง...................................................................... 
หนวยงาน................................................................................................................................................... 
––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––– 
คําชี้แจง โปรดแสดงความคดิเห็นของทาน โดยกาเครื่องหมาย  ลงในชองระดับความคิดเหน็ตามระดับ
ประมาณคาของเนื้อหาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งกาํหนดเกณฑตัดสินคุณภาพเปน 5 ระดับ ดังนี ้
 

ระดับ 5 หมายถงึ   ดีมาก 
ระดับ 4 หมายถงึ   ดี 
ระดับ 3 หมายถงึ   ปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถงึ   ตองปรับปรุง 
ระดับ 1 หมายถงึ   ใชไมได  
 

ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง      
    1.1 เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง      
    1.2 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      
    1.3 ความถกูตองและเหมาะสมในการลาํดับเนื้อหา      
    1.4 ความถกูตองของเนื้อหา      
    1.5 ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน      
    1.6  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน      
2. ดานภาพ และการใชภาษา      
    2.1 การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน      
    2.2 ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน      
    2.3 ความเหมาะสมของรปูภาพกับเนื้อหา      
    2.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      
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ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

3. ดานการเสริมแรง      
    3.1 การเสรมิแรงทางบวก      
    3.2 การเสรมิแรงทางลบ      
4. ดานแบบทดสอบ      
    4.1 ความชดัเจนของคําถาม      
    4.2 ความสอดคลองกับเนือ้หา      
    4.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ      

รวม      
 
 
ขอเสนอแนะ 
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................... 
 
                                                         ลงชือ่..................................................................(ผูประเมนิ) 
                                                                        (                                                  ) 
                                                                   วนัที.่........... / ................... / ................. 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สําหรบัผูเชี่ยวชาญ (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

เรื่อง หลกัธรรมทางพระพทุธศาสนา สาํหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 3 
 

ชื่อผูประเมิน..........................................................ตําแหนง....................................................................... 
หนวยงาน................................................................................................................................................... 
––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––– 
คําชี้แจง โปรดแสดงความคดิเห็นของทาน โดยกาเครื่องหมาย  ลงในชองระดับความคิดเหน็ตามระดับ
ประมาณคาของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ซึ่งกาํหนดเกณฑตัดสินคุณภาพเปน 5 ระดับ ดังนี ้
 

ระดับ 5 หมายถงึ   ดีมาก 
ระดับ 4 หมายถงึ   ดี 
ระดับ 3 หมายถงึ   ปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถงึ   ตองปรับปรุง 
ระดับ 1 หมายถงึ   ใชไมได  
 

ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง      
    1.1 ปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่อง      
    1.2 ลําดับในการดําเนนิเนื้อหา      
    1.3 ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง      
2. ดานภาพ ภาษา และเสียง      
    2.1 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา      
    2.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกบัเนื้อหา      
    2.3 ความชดัเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน      
    2.4 ความนาสนใจของเสยีงดนตรีที่ใชประกอบ      
3. ดานตัวอักษร และส ี      
    3.1 ความเหมาะสมของรปูแบบตัวอักษร      
    3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      
    3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      
    3.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลัง      
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ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
4. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน      
    4.1 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      
    4.2 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ      
    4.3 การควบคุมบทเรียน เชน การใชเมาท      
    4.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน      
    4.5 ความสะดวกในการใชงานหนาเมนหูลักและเมนยูอย      

รวม      
 
 
ขอเสนอแนะ 
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................... 
 
                                                         ลงชือ่..................................................................(ผูประเมนิ) 
                                                                        (                                                 ) 
                                                                    วันที่.......... / ................... / ................. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
รายนามผูเช่ียวชาญในการตรวจหาคุณภาพเครื่องมือ 
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รายนามผูเช่ียวชาญ 

 
รายนามผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
  
 1. นางสาวเยาวมาลย  ทองเนื้อนอย  หัวหนางานดแูลนักเรียนชวงชั้นที่ 4 
       โรงเรียนวัฒนาวทิยาลยั 
 2. นางสาวอรสา  เงนิฉาย   ครูผูสอนรายวชิาสังคมศึกษา ศาสนา 
       และวัฒนธรรม ระดับมัธยมศึกษา 
       โรงเรียนวัฒนาวทิยาลยั 
 3. นางสาวณชัชวัล  โมดา   ครูผูสอนรายวชิาสังคมศึกษา ศาสนา 
       และวัฒนธรรม ระดับมัธยมศึกษา 
       โรงเรียนวัฒนาวทิยาลยั 
 
รายนามผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 
 1. ผูชวยศาสตราจารยบุญฤทธิ ์คงคาเพช็ร  ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 
       คณะศึกษาศาสตร 
       มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 2. ผูชวยศาสตราจารย ธีรบุญฤทธิ ์ควรหาเวชศิษฐ ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 
       คณะศึกษาศาสตร 
       มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 3. ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา  เจริญวานิช ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 
       คณะศึกษาศาสตร 
       มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
       



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ภาคผนวก ฉ 
สําเนาหนังสือขอเชิญผูเช่ียวชาญ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ ชี่อสกลุ   นางสาวบุศรินทร  ต้ังผไท 
วันเดือนปเกดิ   วันที่ 27 พฤษภาคม พ.ศ. 2518 
สถานที่เกิด   กรุงเทพมหานคร 
สถานที่อยูปจจุบัน  137/332 ซ.คูบอน 27 ถ.รามอินทรา ต.ทาแรง อ.บางเขน 
    กรุงเทพมหานคร 
 
ประวัติการศกึษา 
 พ.ศ.2533  มัธยมศึกษาตอนตน 
 พ.ศ.2538  ประกาศนยีบตัรวิชาชีพ (ปวช.) (การบัญช)ี 
    จากสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วทิยาเขตพระนคร 
 พ.ศ.2540  ครุศาสตรบัณฑิต (คบ.) (สังคมศึกษา) 
    สถาบนัราชภฎัจันทรเกษม  
 พ.ศ.2551  การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) (เทคโนโลยีการศึกษา) 
    มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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