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 การวิจยัครั้งนี ้ มีความมุงหมายเพื่อพัฒนาและศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอร 
มัลติมีเดีย  เร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1 ใหมีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้ เปนกลุมผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานสื่อ จาํนวน
ทั้งหมด 8 คน โดยการเลือกกลุมแบบเจาะจง และกลุมผูใช เปนนักเรียนชวงชั้นที ่1 ภาคการศึกษา
ที่ 2  ปการศึกษา 2550  โรงเรียนวัดอุดมรังสี จาํนวน 42 คน   โดยการสุมอยางงาย เครื่องมือที่ใช
ในการวิจัย คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย สถิติที่ใชในการวิเคราะห
ขอมูล คือ คาเฉลี่ย คารอยละ และคาเบีย่งเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจยัพบวา ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐกจิพอเพียง สําหรบั
นักเรียนชวงชัน้ที ่1  มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดี และมีคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดี สวน
ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี 
รอยละ 92.86 ของนกัเรียนทั้งหมด 
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 The purpose of this research was to develop and study the results of a 
computer multimedia instruction on Sufficiency Economic for the first level students to 
achieve the set of quality criteria. 
 The samples in this research consisted of 8 content and media experts 
acquired by purposive sampling and 42 first level students acquired by simple random 
sampling from the students studying in the 2nd semester, 2007 academic year at  
Wat-udom-rangsi  School. The instrument used in the research consisted of computer 
multimedia instruction on Sufficiency Economic, learning achievement tests, and a 
quality evaluation form on the computer multimedia instruction. The statistics used in 
data analyses were percentage, mean, and standard deviation. 
 The research findings are as follow. The computer multimedia instruction on 
Sufficiency Economic for the first level students had the content quality at the very good 
level and the media quality at the good level. The results of the usage of the computer 
multimedia instruction revealed that the students’ learning achievement at the good level 
was 92.86% of the students. 
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ประกาศคุณูปการ 
 
 สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยดี ทั้งนี้เพราะไดรับความกรุณาจากผูชวยศาสตราจารย 
พิลาศ  เกื้อม ี อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ที่กรุณาใหความชวยเหลือในการตรวจแกไขขอบกพรอง
ตางๆ รวมทัง้ใหคําปรึกษาในระหวางการทําสารนพินธดวยความเอาใจใสอยางดียิง่ ผูวจิัยขอกราบ
ขอบพระคุณเปนอยางสงูไว ณ ทีน่ี ้
 ขอขอบคุณ ผูชวยศาสตราจารย เกษม  บุญสง ที่ใหความกรุณาใหคําปรึกษาในระหวางการ
ทําสารนพินธ ขอขอบคุณ ผูชวยศาสตราจารย จิราภรณ  บุญสง ที่ใหคําปรึกษาและขอเสนอแนะขอมูล
ทางสถิติ ขอขอบคุณ ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ ไดแก ผูชวยศาสตราจารย บุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร  ผูชวย
ศาสตราจารย ธีรบุญฤทธิ์  ควรหาเวชศิษฐ  อาจารย นวพรรษ  จันทรคํา  อาจารย วภิาวี  วีระวงศ  
อาจารย สุพรรณิการ  ประไพย  ที่ใหความกรุณาในการตรวจสอบ ใหขอเสนอแนะตางๆ ในการผลิต 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย และประเมินผลคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ขอขอบคุณ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ไดแก  อาจารย สุภาวดี  คีรีวงศ   อาจารย  
ศักดิ์ชัย  แสนโอฬาร  อาจารย ประสิทธิ์  อาจทวีกูล  ที่ใหความกรุณาในการตรวจสอบความถกูตอง
และประเมินผลดานเนื้อหา รวมทัง้ใหคําแนะนําและขอเสนอแนะตางๆ ในดานเนื้อหาที่เปนประโยชน
ตอการวิจัย 
 ขอขอบคุณ อาจารย และนกัเรียนโรงเรียนวัดอุดมรังส ีที่ใหความอนุเคราะห และอาํนวย
ความสะดวกตางๆ ในการทดลองและเก็บขอมูล ขอขอบคุณ มหาวทิยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธญับุรี 
ที่ใหโอกาสผูวจิัยในการศึกษาตอ  ขอขอบคุณผูชวยศาสตราจารย สุมานิการ  จันทรบรรเจิด ที่ให
โอกาสผูวจิัยไดทํางานและลาศึกษาตอ ขอขอบคุณทานอาจารย กัญญาวีร  ขจรไชยกุล และอาจารย 
สุดทัย  ครูสง ขอขอบคุณญาติพี่นองทุกคนที่เปนกาํลังใจใหเสมอ ขอขอบคุณ คุณวรรณยา และ
ครอบครัว เฉลยปราชญ รวมทั้ง คุณอารี  นอยสังข  ขอขอบคุณ คุณกิตติโชติ  พานชาตรี  ที่ใหความ
อนุเคราะห ชวยเหลือ ใหคําปรึกษาแนะนาํ และใหกําลงัใจ ขอขอบคุณพี่ๆ นองๆ ทีร่วมงานทุกๆ คนที่
เอื้อเฟอเวลาและใหกาํลังใจ ตลอดจนขอขอบคุณสมาชิกเอกเทคโนโลยกีารศึกษาองครักษ รุน 6 ที่ให
มิตรภาพดีๆ และใหกาํลังใจกันเสมอ 
 สุดทายขอกราบขอบพระคุณ คุณพอเสนห และคุณสมหมาย พึง่แกว ผูที่ใหทั้งชวีิตและ
โอกาสทางการศึกษา ใหคําแนะนาํ เปนกาํลังใจ ใหการสนับสนนุในทกุๆ ดานของชวีิต ทาํใหผูวิจยั
สามารถทําสารนิพนธฉบับนีสํ้าเร็จลุลวงไดตามวัตถุประสงค คุณคาและประโยชนของสารนพินธฉบับ
นี้ ขอมอบแดคุณ บิดา มารดา ครูอาจารย ตลอดจนผูมพีระคุณทุกทาน 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 สังคมทกุวนันี้เปนสังคมการเรียนรู ตองยึดหลักวา ผูเรียนทกุคนมีความสามารถเรียนรู
และพัฒนาตนเองได และถอืวา ผูเรียนมคีวามสาํคัญทีสุ่ด  รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย
พุทธศกัราช 2540  ไดกําหนดนโยบายพืน้ฐานแหงรัฐในสวนที่เกีย่วกบัการศึกษาไวในมาตรา 81 
อาท ิ ใหรัฐตองจัดใหมกีฎหมายเกี่ยวกับการศึกษาแหงชาติ  ปรับปรุงการศึกษาใหสอดคลองกับ
ความเปลีย่นแปลงทางเศรษฐกิจและสงัคม  การพฒันาวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ีปลูกฝง
จิตสํานึกที่ถกูตอง  สงเสริมภูมิปญญาทองถิน่  ศิลปะ และวัฒนธรรมของชาติ  
 ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพยีง เปนปรัชญา ชี้ถงึแนวการดํารงอยู และปฏิบัติตนของ
ประชาชนในทกุระดับใหดําเนินไปในทางสายกลาง  เพื่อใหกาวทนัตอโลกยุคโลกาภิวตัน ซึง่ภายใต 
สภาวการณปจจุบัน หลายหนวยงานทั้งภาครัฐและเอกชน ไดนอมนําหลักคิดของเศรษฐกจิพอเพียง 
มาใชเปนแนวทางแกไขปญหา และปรากฏความสําเร็จเปนรูปธรรมมากขึ้น และจากความมุงหมาย
และหลักการของพระราชบญัญัติการศึกษาแหงชาต ิพ.ศ.2542 ในหมวด 1 มาตรา 6 วาดวยการจัด
การศึกษา ตองเปนไปเพื่อพฒันาคนไทยใหเปนมนษุยทีส่มบรูณทั้งรางกาย จิตใจ สติปญญา ความรู
และคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการดํารงชีวติ สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสขุ 
คณะกรรมการบริหารโครงการขับเคลื่อนปรัชญาเศรษฐกจิพอเพยีงสูสถานศึกษา ของกระทรวง 
ศึกษาธกิาร  ไดรวมกับคณะอนุกรรมการขบัเคลื่อนปรัชญาเศรษฐกิจพอเพยีง  ไดมอบหมายให 
คณะทํางานบรูณาการเศรษฐกิจพอเพียงสูการเรียนการสอน  จัดทําตวัอยางหนวยการเรียนรู  
บูรณาการปรชัญาของเศรษฐกิจพอเพียง  เพื่อสงเสริมความรูความเขาใจในหลักปรัชญา เศรษฐกจิ
พอเพยีง และสามารถนําหลักคิดหลักปฏบัิติเศรษฐกิจพอเพยีง มาบรูณาการ สูการเรียนการสอน 
ในทุกกลุมสาระการเรียนรูของทกุระดับไดอยางถูกตอง  ชดัเจน และเปนรูปธรรม 
 กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เปนกลุมสาระการเรียนรูทีมุ่งพัฒนา 
ผูเรียนใหมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับ สาระหลักของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพยีง  โดยมุงใหผูเรียนได
เรียนรูถงึสภาพปจจุบันกระบวนการแกปญหา และสามารถนาํประสบการณเหลานี้ ไปใชใหเปน
ประโยชนตอการดํารงชีวิต และความตองการของมนษุยในดานตางๆ  เพื่อการดํารงอยู และการ
ดําเนนิชีวิตที่มคุีณภาพอยางถูกตอง  เหมาะสมคุมคาและมีคุณธรรม สรางและพฒันาผลิตภัณฑ
หรือวิธีการใหม สามารถทํางานเปนหมูคณะ  มนีิสัยรักการทาํงาน  เห็นคุณคาและมีเจตคติที่ดี 
ตองาน  ตลอดจนมีคุณธรรม จริยธรรมและคานิยมที่เปนพืน้ฐาน  ไดแก  ความขยัน ซื่อสัตย  ประหยัด  
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และอดทน  อันจะนําไปสูการใหผูเรียนสามารถชวยเหลือตนเอง และพึ่งตนเองได  ตามพระราชดริ
เศรษฐกิจพอเพียง  สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีความสุข รวมมือและแขงขันในระดับสากล 
ในบริบทของสังคมไทย 
 การเรียนการสอน ตามหลักสูตรปจจุบัน  ไดเนนเรื่องใกลตัวของผูเรียนมากกวาเรื่องไกลตัว 
ผูเรียน  ควรรูเร่ือง เศรษฐกิจพอเพยีง และสามารถนําไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันได สงเสริม และ
ปลูกฝงวธิีการคิด และการปฏิบัติตนตามหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 3 หลักการ  คือ  ความ
พอประมาณ  ความมีเหตุมผีล และการสรางภูมิคุมกนัในตัวที่ดี  บนพืน้ฐานของการใช คุณธรรมนาํ
ความรู  ซึ่งรวมถึงความซื่อสัตย  สุจริต  ขยัน  อดทน  ความเพียร  การใชสติ  ปญญาในการดําเนนิ
ชีวิต และการใชความรูทางหลักวิชาการอยางรอบรู  รอบคอบ และระมดัระวัง เพื่อนําไปสูการพัฒนา
ตน ใหกาวหนาไปพรอมกับความสมดุลและพรอมตอการเปลี่ยนแปลงในดานวัตถุ  สังคม 
ส่ิงแวดลอมและวัฒนธรรม  ไดอยางมัน่คงและยั่งยืน 
 จากการวิเคราะหสภาพปญหา และสอบถามครูผูสอน  กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา
ศาสนาและวฒันธรรม  สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร ของโรงเรียนวัดอุดมรังสี พบวา  สาเหตทุี่สําคัญมา
จากปจจยัที่สําคัญหลายอยาง  สรุปไดดังนี ้
  1.  การขาดแคลนผูสอน  เนื่องจากโรงเรียนวัดอุดมรังสี  เปนโรงเรียนขนาดใหญ 
ผูเรียนมีจาํนวนมาก  ผูสอนมีจํานวนนอยเมื่อเทียบกับผูเรียน  ทาํใหผูเรียนมีการปฏิสัมพันธกับ
ผูสอนไมทัว่ถึง 
  2.  การขาดแคลนสื่อการเรยีนการสอนทีก่ระตุนความสนใจผูเรียน และสื่อการเรียน
การสอนที่ตรงจุดมุงหมายและเนื้อหาที่ตองการ  สําหรับวิชาเศรษฐกิจพอเพยีง 
  3.  พืน้ฐานทางการเรยีนรูของผูเรียนแตกตางกัน  ผูเรียนแตละคนมีความสนใจในการเรียนรู
ตางกนั  ผูเรียนอาจเรียนรูไดดีจากการเรียนการสอนแบบบรรยาย เรียนรูไดดี  จากการเรยีนการสอนแบบ
ปฏิบัติ หรือเรียนไดดีจากการเรียนที่มกีารนาํเสนอสื่อการเรียนการสอนมลัติมีเดีย  ทีม่ีประสิทธิภาพ 
  4.  ขาดแหลงคนควาหาความรู  ทําใหนักเรียนขาดความรู  ความสามารถในการคิด 
การวิเคราะห  การแสวงหาและการสรางความรูดวยตนเอง 
  5.  ขาดงบประมาณในการจัดซื้อส่ือ 
 จากเหตุผลดังกลาว  ส่ือการเรียนการสอน เปนสื่อที่ชวยสงเสริมสนับสนุน หรือเปน
ตัวกลางทีท่ําใหการเรียนการสอนบรรลุถึงจุดมุงหมายปลายทางอยางมีประสิทธิภาพ  โดยชวยเรา
ความสนใจ ประหยัดเวลา และใหประสบการณที่มีคุณคาแกผูเรียน  ส่ือการเรียนการสอน  จึงเปน
ส่ิงสําคัญทีท่ําใหเนื้อหาหลักสูตรไปถึงผูเรียน  การเรียนการสอน  โดยใชส่ือประสมเปนการใช 
ยุทธศาสตรการสอนพื้นฐานที่เนนการใชประสบการณการเรียนหลายชนิดที่มีความสมัพนัธกนั อยาง 
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เหมาะสม  เพื่อเปนแรงจงูใจและเปนการเสรมิแรงในการเรียน และทาํใหผูเรียนรูมปีระสิทธิภาพมากขึน้ 
การใชส่ือ เพื่อเปนการเสรมิแรงเปนเรื่องสาํคัญและมีประโยชนตอการเรียนรูอยางมาก (จิราพร  ธารแผว. 
2545: 3) ส่ือการเรียนการสอน   จงึเปนทางเลอืกหนึ่งที่สามารถชวยในการจดักิจกรรมการเรียนการสอน 
มีประสิทธิภาพ  เพราะวา  ส่ือสามารถชวยใหผูเรียนเรยีนรูส่ิงตาง  ๆได   โดยใชเวลาเรียนนอยลง  
(สมบรูณ  สงวนญาต.ิ  2534: 44)  การเรียนรูประสบการณทีม่ีความหมายในรูปแบบตาง  ๆเกิดความ
ประทับใจ  มั่นใจ และจดจาํไดนาน   นอกจากนี้   ส่ือยังเปนสิง่ทีม่ีบทบาทอยางมากในการเรียนการสอน  
(กิดานนัท  มลิทอง.  2531: 75) เนื่องจากเปนตัวกลางที่จะชวยใหการสื่อสารระหวางผูสอนกับผูเรียน
ดําเนนิไป  อยางมปีระสิทธิภาพ  ทาํใหผูเรียน สามารถเกิดความเขาใจ  ความหมายในบทเรียนไดตรงกับ
ผูสอนตองการ ไมวาสื่อนัน้จะอยูในรูปแบบใดก็ตาม 
 ดังนัน้ ผูศึกษาคนควาจงึมคีวามสนใจที่จะพฒันาวิธกีารเรยีนการสอน กลุมสาระการเรยีนรู
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมใหเปนที่ดึงดูดความสนใจของผูเรียน  ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
นี้จะชวยแกไขปญหาในดานการเรียนการสอนได  ทาํใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 มัลติมีเดียหรือส่ือประสม (Multimedia) เปนการใชคอมพิวเตอรรวมกบัโปรแกรมในการสื่อ
ความหมาย  สามารถสรางความนาสนใจ  โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด  เชน  ขอความ (Text) 
กราฟก (Graphic) เสียง (Sound) ภาพเคลือ่นไหว (Animation) และวีดิทัศน (Video) เปนตน  โดย
การนาํเสนอเนื้อหา  วิธกีารเรียน การประเมินผล และถาใชสามารถทีจ่ะควบคุมส่ือ ใหนาํเสนอ
ออกมาตามตองการได  เรียกวา  มัลติมีเดียปฏิสัมพนัธ (Interactive Multimedia) การปฏิสัมพันธ
ของผูใช  สามารถจะกระทาํไดโดยผานทางคียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse) หรือ ตัวชี้ 
(Pointer) เปนตน  (Green.  1993 ; Jeffcoate.  1995 ; พัลลภ  พิริยะสุรวงศ.  2541: 45 ; และ 
สถาพร  สาธุการ.  2540: 109 – 120) 
 มัลติมีเดีย เปนสื่อการเรียนการสอนที่สามารถสนองตอบความตองการ ในการเรียนรู
อยางหลากหลาย ในดานความแตกตางระหวางบุคคล  โดยมัลติมีเดยี  สามารถสรางความสนใจ
ใหผูเรียนดวยภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  เสยีง  เมื่อไมเขาใจในเนื้อหาสามารถยอนกลับไปศึกษา
ใหมได 
 จากความสําคัญและสภาพปญหาที่กลาวมาแลวนั้น  การนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เขามาชวยในการแกปญหาการเรียนการสอน  เร่ือง เศรษฐกจิพอเพยีง  กลุมสาระ 
การเรียนรู  สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่1  ชัน้ประถมศึกษาปที ่3  
จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูไดดี  โดยผานประสาทสมัผัสทางตา และหู  ซึ่งถือเปนประสาท
สัมผัสที่กอใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ  เพราะบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ประกอบไป
ดวยขอความ  เสียง  ภาพนิง่ และภาพเคลื่อนไหว  จงึทาํใหผูเรียน อยากเรียนรู  เกิดความเขาใจ   
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จดจําไดงาย และไมทําใหเกดิความเบื่อหนายในการเรียน 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 1.  เพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง  สําหรับนักเรียน
ชวงชัน้ที ่1  ชัน้ประถมศึกษาปที ่3  ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 2.  เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองเศรษฐกิจพอเพยีง  สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที ่1  ชัน้ประถมศึกษาปที ่3 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่1 
ชั้นประถมศกึษาปที ่3  ที่มคุีณภาพไวใชในการเรียนการสอน 
 2.  เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในสาขาวิชาอื่นๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1.  ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัย  คือ  กลุมผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญ  
ดานสื่อ  และกลุมผูใช  ซึ่งเปนนกัเรียนชวงชั้นที่ 1  ชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 ภาคการศกึษาที่ 2   
ปการศึกษา 2550  โรงเรยีนวัดอุดมรังส ี สํานกังานเขตหนองแขม  สังกดักรุงเทพมหานคร  จาํนวน  
6 หอง  รวมทัง้สิ้น  252 คน 
 2.  กลุมตัวอยาง   
  กลุมตัวอยางจําแนกเปนสองกลุม  ดังนี ้
  2.1  กลุมตัวอยางกลุมแรก เปนกลุมผูเชี่ยวชาญ  โดยเลอืกกลุมแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) จํานวนทัง้หมด  8  คน  โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน  2 รอบ 
   รอบที่ 1  ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา  จํานวน  3 คน  และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  
จํานวน  3 คน 
   รอบที่ 2  ผูเชีย่วชาญดานสือ่  จํานวน  5 คน 
  2.2  กลุมตัวอยางกลุมที่สอง  กลุมผูใชเปนนกัเรียนชวงชั้นที ่1 ชั้นประถมศึกษาปที ่3   
ภาคการศึกษาที ่2  ปการศกึษา 2550   โรงเรียนวัดอุดมรังสี  สํานกังานเขตหนองแขม   จาํนวน  
1 หอง  รวมทัง้สิ้น  42 คน   โดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 
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 3.  เนื้อหาวิชาที่ใชในการวิจัย 
  เนื้อหาวิชาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง 
กลุมสาระการเรียนรู  สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ปที่ 1   
ชั้นประถมศกึษาปที ่3  ประกอบดวย 
  ตอนที่ 1  ความเปนมาของเศรษฐกิจพอเพียง 
  ตอนที่ 2  การประยุกตใชปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
  ตอนที่ 3  เร่ืองการใชจายในยุคเศรษฐกิจพอเพยีง 
  ตอนที่ 4  การเปนผูผลิตและผูบริโภคอยางฉลาดคุมคา และมีคุณธรรม   
  ตอนที่ 5  งานทีก่อใหเกิดรายได 
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถงึ  บทเรียนคอมพิวเตอร  เร่ืองเศรษฐกิจ
พอเพยีง  สําหรับนักเรียนชวงชั้นปที่ 1  ชั้นประถมศึกษาปที่ 3   โดยบทเรียนจะนําเสนอในรูปแบบสื่อ
ประสมทีห่ลากหลาย  โดยบทเรียนจะนําเสนอเนื้อหา  คําถาม และคาํตอบ ผานคอมพิวเตอร ไปยัง
ผูเรียน สามารถแสดงขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียนไดทนัที เนนการม ีปฏิสัมพันธรวมกันระหวาง
ผูเรียนกับบทเรียนในลกัษณะการใหผูเรียนใชเรียนดวยตนเอง และประเมินความรูความเขาใจของ
ผูเรียน 
 2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  หมายถึง การสรางบทเรียน
คอมพิวเตอร  เร่ืองเศรษฐกิจพอเพยีง  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1  ดวยโปรแกรม Macromedia 
Authorware 7.0   โดยผานการประเมนิคณุภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานสื่อเทคโนโลยี
อยางนอย  2 รอบ  แลวนําบทเรียนคอมพิวเตอรมาปรับปรุงแกไขจนมีคุณภาพตามเกณฑที่กาํหนด 
 3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูความเขาใจของนกัเรียนเกีย่วกับบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง  กลุมสาระการเรียนรู  สังคมศึกษา  ศาสนาและ
วัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่1  ซึง่วัดไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวจิัย 
สรางขึ้น และหาคุณภาพแลว 
 4.  คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถงึ ผลการประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ือง เศรษฐกจิพอเพียงสําหรับนักเรียนชวงชัน้ปที ่1 ชั้นประถมศึกษาปที ่3  
จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  ตามเกณฑ 3.51 ข้ึนไป 
 5.  ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  หมายถึง  จาํนวนนักเรียนทีม่ี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร  เร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง  สําหรับนักเรียนชวง 
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ชั้นที ่1 ชั้นประถมศึกษาปที ่3  จําแนกจํานวนนกัเรียนตามผลการเรียน  ดังนี ้
  ระดับคะแนน  ระดับผลการเรียน    เกณฑการประเมิน 
   80 ข้ึนไป    4     ผลการเรียนอยูในระดับดี 
   70 – 79    3     ผลการเรียนอยูในระดับดี 
   60 – 69    2     ผลการเรียนอยูในระดับปานกลาง 
   50 – 59    1     ผลการเรียนอยูในระดับปานกลาง 
   ตํ่ากวา 50    0     ตองปรับปรุง 
 6.  ผูเชี่ยวชาญ  หมายถึง บุคคลที่มีความรูความสามารถเชี่ยวชาญ  โดยแบงเปน  2 กลุม 
คือ 
  1.  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา คือ บุคคลที่มีความรูความสามารถในดานเนื้อหาวิชา  เร่ือง
เศรษฐกิจพอเพียง  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่1  ชั้นประถมศึกษาปที ่3    
  2.  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ คือ  บุคคลที่มีความรูความสามารถในดานสื่อบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    
  โดยผูเชี่ยวชาญทั้ง  2 กลุม  จะตองเปนผูมีวุฒิการศึกษา และประสบการณตามที่
กําหนด  คือ 
   -  จบการศึกษาระดับปริญญาตรี  มีประสบการณในการทํางาน ไมนอยกวา 6 ป 
   -  จบการศึกษาระดับปริญญาโท  มปีระสบการณในการทํางาน ไมนอยกวา 3 ป 
   -  จบการศึกษาระดับปริญญาเอก  มีประสบการณในการทํางาน  1 ปข้ึนไป  



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยครัง้นี ้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของและไดนําเสนอตาม
หัวขอตอไปนี ้
 

 1.  เอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
  1.1  ความหมายของการวิจยัและพัฒนา 
  1.2  หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 2.  เอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.1  ความหมายของมัลติมเีดีย 
  2.2  องคประกอบของระบบมัลติมีเดีย 
  2.3  ส่ือที่ใชในมัลติมีเดีย 
  2.4  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.5  ประโยชนของมัลติมีเดีย 
  2.6  งานวิจยัที่เกีย่วของกับบทเรียนมัลติมีเดียในประเทศและตางประเทศ 
 3.  เอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
  3.1  ความหมายของการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
  3.2  ลักษณะและประเภทของการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
  3.3  ประโยชนของการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
 4.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับหลักสูตรและการเรยีนการสอน กลุมสาระการเรียนรู 
สังคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม 
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1.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 
 1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
  เกย (Gay.  1976: 8) ใหความหมายไววา  การวิจัยและพัฒนา หมายถึง กระบวนการ 
พัฒนาผลิตภัณฑ  สําหรับใชในโรงเรียน  ซึ่งผลิตจากการวิจัยและพฒันา ยังหมายรวมถงึวัสดุ
อุปกรณตางๆ ที่ใชในการฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู  การกําหนดวัตถุประสงค  เชิง
พฤติกรรมสื่อการเรียนการสอน และระบบการจัดการ การวิจัยและพฒันา  ยังครอบคลุมถึง  การ
กําหนดวัตถุประสงค  ลักษณะของบุคคลและระยะเวลา และผลิตภัณฑทีพ่ัฒนาจากการวิจัย และ
พัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึน้อยูกับรายละเอียดที่ตองการ 
  บอรก และ กอลล (Borg; & Gall.  1989: 782) ใหความหมายของการวิจัย และ
พัฒนาวา  การวิจัยและพฒันา  หมายถงึ  กระบวนการทีน่ํามาเพื่อพัฒนาและตรวจสอบ ความ
ถูกตองของผลติผลทางการศกึษา   ซึ่งคําวา  ผลิตผลในที่นี้ไมไดหมายถึงสิง่ที่อยูในหนงัสือ  ใน
ภาพยนตรประกอบการสอน และในคอมพิวเตอรเทานัน้  แตยังหมายรวมถงึระเบยีบวิธกีาร  เชน 
ระเบียบวิธกีารในการสอนหรือโปรแกรมการสอน เปนตน 
  ศักดา  ไชยลาภ (2544: 8) ไดกลาวถึง  การวิจัยและพฒันาวา  เปนกระบวนการ 
และการตรวจสอบความถกูตองของผลิตภัณฑ และระเบียบวิธทีางการศึกษา  โดยอาศัยพืน้ฐาน
การวิจยัเปนกลยุทธ  ซึ่งมีองคประกอบในการวิจยัและพฒันาคือ วัตถปุระสงค  บุคลากร และ
ระยะเวลาในการทํา  ผลของการพัฒนาจะตองถูกตรวจสอบ และหาประสิทธิภาพจนอยูในระดับ
มาตรฐานที่กาํหนด 
  อํานาจ  ชางเรยีน (2532: 24 – 28) ไดกลาวถึง  การวิจยัและพัฒนาไววา  การวิจัย
การศึกษามุงคนควาหาความรู  โดยการวิจัยพื้นฐานหรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงาน  โดย
การวิจยัประยกุต และตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา  แมวา  การพัฒนาผลผลิตทาง
การศึกษา  เชน  การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธสีอน หรืออุปกรณการสอน  แตผลผลิต
เหลานั้น ไดใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น  ไมไดพัฒนาไปสูการใช
ในโรงเรียนแตอยางใด 
  กลาวโดยสรุป  การวิจัยและพัฒนา คือ  กระบวนการพฒันาและการตรวจสอบความ
ถูกตองของผลติภัณฑและระเบียบทางการศึกษา  ซึ่งมีองคประกอบในการวิจยัและพฒันา  คือ 
วัตถุประสงคบุคลากร และระยะเวลาในการทําวิจัย และผลการพฒันาจะตองถูกทดสอบและหา
ประสิทธิภาพจนอยูในระดับมาตรฐานที่กาํหนด 
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 1.2  หลกัการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
  การวิจยัและพฒันาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาใน  2 ประการ  คือ  
  1.  เปาประสงค (Goal) การวิจัยทางการศกึษามุงคนควาหาความรูใหม  โดยการวิจยั
พื้นฐาน หรือมุงหาคําตอบเกีย่วกับการปฏบัิติงาน  โดยการวิจัยประยุกต  แตการวิจยัและพัฒนาทาง
การศึกษามุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา  แมวา  การวจิัยประยุกต
ทางการศึกษาหลายโครงการก็มกีารพฒันาทางการศึกษา  เชน  การวจิัยเปรียบเทียบประสิทธิผล
ของวิธีการสอนหรืออุปกรณการสอน  ผูวจิยัอาจพฒันาสือ่หรือผลผลิตทางการศึกษาสําหรับการสอน 
แตละแบบ  แตละผลผลิตเหลานี้ไดใช  สําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจยัแตละครั้งเทานัน้ 
ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 
  2.  การนาํไปใช การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจยักับการนาํไปใช
จริงอยางกวางขวาง  กลาวคือ  ผลการวิจยัทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตู  ไมไดรับการพิจารณา
นําไปใช นักการศึกษาและนักวจิัย  จึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีทีเ่รียกวา  การวิจยัและ
พัฒนาการวิจยัที่จะเพิ่มศักยภาพของการศึกษา ใหมีผลการจัดการทางการศึกษา  เพื่อใชประโยชน
ไดจริงในการศึกษา  ดังนั้น  การใชการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษากม็ีจุดมุงหมาย  เพื่อปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงหรือพฒันาการศึกษา  จึงเปนการใชผลการวิจัยทางการศึกษา (ไมวาจะเปนการวิจยั
พื้นฐานหรือการวิจัยประยุกต) ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึน้  สามารถสรปุความสัมพนัธและความ
แตกตาง  ดังภาพประกอบ  1 
 
 

 
                                                  
                                        
                                    
                                                      
                                                                      
                                                                            
 
 
 

ภาพประกอบ 1  แสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจยัทางการศึกษากับการวิจัย
และพัฒนาทางการศึกษา  
ที่มา : บุญสืบ  พนัธดี. (2537).   ความสมัพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษา 
     กับการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา.  หนา 80. 

นวัตกรรมที่ผานการทดลอง
ใหใชไดผลดี 
   - หลักสูตรใหม 
   - วิธีการสอนใหม 
   - ครูแนวใหม 

การวิจัยและพัฒนา 

ความรูประยุกตบางสวน 
   -  เครื่องมือทดสอบ  
   -  วัสดุอุปกรณหลักสูตร 
                  ฯลฯ 
  

การวิจัยประยุกต  

ความรูพื้นฐาน 
   -  ทฤษฏีการเรียนรู  
   -  ทฤษฏีการสื่อสาร     
              ฯลฯ 
           

การวิจัยพื้นฐาน  
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  การดําเนินการวิจยัและพฒันา 
   ข้ันตอนสําคัญในการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาม ี 10 ข้ันตอน (Borg ; & 
Gall.  1989: 784 – 785) คือ 
   ขั้นที่ 1  กําหนดผลผลิตทางการศกึษาที่จะทําการพฒันา 
    เปนขั้นตอนแรกที่จาํเปนที่สุด  คือ ตองกําหนดใหชัดวาผลผลิตทางการศึกษา
ที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยตองกาํหนด   
     1.  ลักษณะทัว่ไป   
     2.  รายละเอียดของการใช  
     3.  วัตถุประสงคของการใชเกณฑในการเลือกกําหนดผลผลิตการศึกษา 
ที่จะวิจัยและพัฒนาม ี 4 ขอ คือ 
      3.1  ตรงกับความตองการอนัจําเปนหรือไม 
      3.2  ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพฒันาผลผลิต
ที่กําหนดหรือไม 
      3.3  บุคลากรที่มีอยูมทีักษะความรูและประสบการณทีจ่าํเปนตอการ
วิจัยและพัฒนานัน้หรือไม 
      3.4  ผลผลิตการศึกษานั้นจะพัฒนาขึน้ในเวลาอนัสมควรไดหรือไม 
   ขั้นที่ 2  รวบรวมขอมลูและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ 
    การศึกษาทฤษฏแีละงานวจิัย  การสังเกตภาคสนาม ที่เกีย่วของกับการใช
ผลผลิตทางการศึกษาที่กาํหนด  ถามีความจําเปนผูทําการวิจยัและพฒันาอาจตองทําการศึกษา
วิจัยขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบ  ซึง่งานวิจัยและทฤษฏทีี่มอียูไมสามารถตอบไดกอนทีจ่ะเริ่มทาํการ
พัฒนาตอไป 
   ขั้นที่ 3  วางแผนการวจิัยและพัฒนา ประกอบดวย 
    1.  กาํหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิตทางการศึกษา 
    2.  ประมาณการคาใชจาย กาํลังคน และระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาความ
เปนไปได 
    3.  พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิตทางการศึกษา 
   ขั้นที่ 4  พัฒนารูปแบบขัน้ตนของผลผลิต 
    ข้ันนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลผลิตทางการศึกษาตามที่วางไว  เชน   ถาเปน
โครงการวิจยัและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้นก็จะตองออกแบบหลักสตูร เตรียมวัสดุ หลักสูตร คูมือผู
ฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมอืการประเมนิ 
 



 11

   ขั้นที่ 5  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 
    โดยการนําผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4  ไปทดลองใช  เพื่อ
ทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลผลิตในโรงเรียนจํานวน 1 – 3 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางกลุมเลก็  
6 – 12 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสงัเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูล
มาวิเคราะห 
   ขั้นที่ 6  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 
    โดยนาํขอมูลและผลการทดลองใชจากขัน้ที่ 5  มาพิจารณาปรับปรุงแกไข 
   ขั้นที่ 7  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 
    ข้ันนี ้นาํผลผลติที่ปรับปรุงไปทดลอง  เพื่อตรวจสอบคุณภาพของผลผลติ 
ตามวัตถุประสงคในโรงเรยีน  จํานวน 5 – 15 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยาง 30 – 100 คน  ประเมนิ 
เชิงปริมาณในลักษณะ Pre-test  กับ Post-test  นําผลไปเปรียบเทยีบกบัวัตถุประสงคของการใช
ผลผลิต  อาจมีกลุมควบคุม  กลุมทดลอง ถาจําเปน 
   ขั้นที่ 8  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 
    โดยนาํขอมลูและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 7  มาพจิารณาปรับปรุง 
   ขั้นที่ 9  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 
    ในขั้นนี ้จะนําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคณุภาพการใชงาน
ของผลผลิตโดยใชตามลําพังในโรงเรียน 10 – 30 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยาง 40 – 200 คน 
ประเมินผล โดยการใชแบบสอบถาม การสงัเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมลูมาวิเคราะห 
   ขั้นที่ 10  ปรบัปรุงผลผลติครั้งที่ 3 
    นําขอมูลและผลการทดลองขั้นที่ 9  มาพจิารณาปรับปรุง  เพื่อผลิต และ
เผยแพรตอไป  โดยอาจจะเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพฒันาผลผลิตในที่ประชุมสัมมนา
ทางวิชาการหรือวิชาชีพ หรือสงไปลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการ และติดตอหนวยงานทางการ
ศึกษา  เพื่อจดัทําผลผลิตทางการศึกษาเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอบริษัทเพื่อผลิต
จําหนายตอไป 
 การวิจยัและพฒันามุงพัฒนาการสราง และตรวจสอบผลผลิตทางการศึกษาใหตรงกบั
วัตถุประสงคของการวิจัย  โดยนําทฤษฏีและหลักการทีเ่คยมีผูวจิัยมาแลว  ประยุกตใหเปนรูป
ผลผลิตทางการศึกษา 
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2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1  ความหมายของมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดีย เขามามีบทบาทมากขึ้นในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรม  สวนในวงการ
ศึกษามัลติมีเดีย ไดนํามาใช เพื่อการเรียนการสอนในลกัษณะแผนซดีีรอม  ซึ่งอาจกลาวไดวา 
มัลติมีเดียจะกลายมาเปนเครื่องมือที่สําคัญทางการศกึษาในอนาคต  ทั้งนีเ้พราะวา  มัลติมีเดีย
สามารถที่จะนาํเสนอไดทัง้เสยีง  ขอความ  ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน  คําวา  มัลติมีเดีย  มีผูให
ความหมายไวดังตอไปนี้ 
  ราชบณัฑิตยสถาน (2549: 130) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา  หมายถึง  
1) ส่ือประสม   2) ส่ือหลายแบบ  
  กิดานนัท  มลิทอง (2548: 37 – 38) ไดใหความหมายของ มัลติมีเดยี วา ส่ือซึง่รวม
ขอความตัวอกัษร  ภาพกราฟกทั้งภาพนิง่ และภาพเคลื่อนไหว  ภาพวดิีทัศน และเสยีงนานา
ประเภท ไวในสื่อหรือโปรแกรมเดียวกนั  ส่ือประสมในปจจุบันสามารถบันทึกลงแผนซีดีและดีวีดีได
โดยสะดวก  เนื่องจากสามารถบันทึกขอมูลไดเปนจํานวนมาก และนําเสนอไดทั้งจาก
คอมพิวเตอรและอุปกรณเครื่องเลนเฉพาะ 
  ครรชิต  มาลัยวงศ (2540: 109) ไดใหความหมายของ มลัติมีเดีย  ไววา  มัลติมีเดีย 
หรือส่ือประสม (Multimedia) วาเปนตวักลาง (Media) หลายๆ ชนิดทีผ่านประสาทสัมผัสตางๆ เชน  
เสียง  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน  ขอความ  เปนตน  มาสัมพันธกัน  ซึง่แตละชนิดมีคุณคา
สงเสริมกนัและกัน กอใหเกดิความรูความเขาใจที่ลึกซึง้  ปองกนัการเขาใจความหมายผิดเปนการให
ผูเรียนใชประสาทสัมผัสผสมผสาน  สามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการสอน ไดอยาง
สมบูรณ 
  ธนะพัฒน  ถึงสุข และ ชเนนทร  สุขวารี (2538: 11) กลาวถึงมัลติมีเดียวา  หมายถึง 
การรวบรวมการทํางานของไฮเปรเทกซ (Hypertext)  เสียง (Sound)  ภาพเคลื่อนไหว (Animation)     
ภาพนิง่ (Still Image) และ วดิีทัศน (Video)  มาใชเชื่อมตอกัน โดยใชระบบคอมพิวเตอร 
  บุปผชาติ  ทฬัหิกรณ (2544: 2) กลาววา  มลัติมีเดีย  หมายถึง  การใชส่ือมากกวา 1 ส่ือ 
รวมกันนาํเสนอขอมูลขาวสาร  โดยมีจุดมุงหมายใหผูรับส่ือสามารถรับรูขอมูลขาวสารไดมากกวา  
1 ชองทาง และหลากหลายรปูแบบ  คําจาํกดัความนี้ครอบคลุมชุดการสอนที่รวมส่ือตางๆ เขาไว
ดวยกนัเปนชุด  เพื่อการเรียนรูดวยตนเอง และการนําอุปกรณตางๆ  เชน  เครื่องฉายสไลด  เครื่องเลน
วีดิทัศน  เครื่องบันทึกเสยีง  ฯลฯ  มาตอพวง  โดยมีระบบคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุม  รวมถงึระบบสือ่
สมบูรณแบบที่นําสื่อหลากหลายเขามาบูรณาการ ผานการควบคุมการใช และการโตตอบดวยระบบ
คอมพิวเตอรสวนบุคคล หรือเครือขาย 
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  ยืน  ภูวรวรรณ (2538: 159) ไดใหความหมายวา  มัลติมีเดีย คือ  ส่ือหลายอยาง ส่ือ
หรือตัวกลาง คือ ส่ิงที่จะสงเสริมความเขาใจระหวางกนัของผูใช  เชน  ขอมูลตัวอักษร  รูปภาพ 
เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  วิดีโอ และอื่นๆ อีกทีน่ํามาประยุกตรวมกนั 
  ทเวย (Tway.  1995: 2) ไดใหความหมาของมัลติมีเดียไววา  คือ  การใชตัวหนงัสือ 
ภาพกราฟก  การใชเสียง  ภาพเคลื่อนไหวและวิดีโอหรือมากกวานี้  ซึง่สวนประกอบตางๆ จะ
ทํางานรวมกัน  ซึง่จะชวยทําใหผูใชสามารถควบคุมและโตตอบกับโปรแกรมได 
  เจฟฟโคท (Jeffcoate.  1995) มัลติมีเดีย คือ ระบบสื่อสารขอมูลขาวสารหลายชนิด
โดยผานสื่อทางคอมพวิเตอร  ซึง่ประกอบดวย  ขอความ  ฐานขอมูล  ตัวเลข  กราฟก  ภาพเสยีง 
และวดิีทัศน 
 ดังนัน้  จึงสามารถสรุปความหมายของมัลติมีเดียไดวา  มัลติมีเดีย  คือ  การใช
คอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมซอฟตแวรในการสื่อความหมาย  โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด 
เชน  ขอความ  กราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง และวีดิทศัน  เปนตน 
 2.2  องคประกอบของระบบมัลติมีเดีย 
  องคประกอบที่สําคัญในการนําเสนอมัลติมีเดียไดกลาวไว  2 สวนใหญๆ ดวยกนั คือ 
ดารา  แพรัตน (2538: 8) 
  2.2.1  ฮารดแวร (Hardware)  
   ฮารดแวรที่เกีย่วของกับมัลติมีเดียแยกเปนสวนที่ใชทํางาน  สวนที่ใชทดสอบและ
สวนที่ใชแสดงงาน  สําหรับสวนที่ใชทดสอบนั้น  สามารถทําการทดสอบกับเครื่องทีใ่ชแสดงงานได 
ดังนัน้ จึงขอแบงฮารดแวรมลัติมีเดียออกเปน  2 แบบ คือ 
   2.2.1.1  ฮารดแวรที่ใชสรางงานจะตองประกอบดวยอุปกรณเหลานี ้
    -  คอมพวิเตอร (Computer) 
    -  เครื่องอานแผนซีดีรอมความเร็วสงู (CD-ROM drive) 
    -  เครื่องนําเขาภาพนิ่ง (Scanner) 
    -  อุปกรณนาํเขาเสียง (Audio Player) 
    -  อุปกรณนาํเขาวิดีโอ (Video Player) 
    -  อุปกรณแสดงผล (Monitor) 
    -  ส่ือบันทึกขอมูลสํารอง (Disk, CD-ROM) 
   2.2.1.2  ฮารดแวรที่ใชแสดงงานจะตองมีอุปกรณเหลานี ้
    -  คอมพวิเตอร 
    -  อุปกรณโตตอบแบบตัวชี้ 



 14

    -  เครื่องอานแผนซีดีรอม 
    -  อุปกรณสงเสียง 
    -  อุปกรณแสดงผล 
  2.2.2  ซอฟตแวร (Software) 
   2.2.2.1  ซอฟตแวร สวนทีท่าํหนาที่เปนซอฟตแวรระบบและสภาพแวดลอมที่ใช
เปนพืน้ฐาน 
    -  ซอฟตแวรทีใ่หบริการตางๆ รวมถงึไดรเวอรของอุปกรณทุกชนิด 
    -  ซอฟตแวรจําพวกที่ใชเชื่อมโยงกับระบบ Application Program Interface 
    -  คลังภาพ  เสียง และวีดิโอ 
   2.2.2.2  ซอฟตแวรกอนการออโธริ่ง 
    ซอฟตแวรกอนการออโธริ่ง  แบงตามหนาที่เปน  2 กลุม คือ  กลุมแรก  คือ 
กลุมที่ใชควบคุมอุปกรณพิเศษ  ไดแก  ซอฟตแวรที่มากับฮารดแวร มักทาํหนาทีห่ลักในการเปลีย่น
อนาล็อกไปเปนดิจิตอล  สวนใหญจะมีฟงกชั่นการทาํงานเกีย่วกับการปรับอุปกรณ กลุมที ่2 เปน
กลุมที่ใชปรับแตงแกไข  ซึ่งบางสวนแถมมาจากฮารดแวรแตสวนใหญเปนซอฟตแวรอิสระไมข้ึนกับ
ฮารดแวรใดเปนพิเศษ  คุณสมบัติบางประการในการปรับแตงนี ้ อาจรวมอยูในประเภทแรกดวย  
ซึ่งหวัขอที่จะกลาวถงึซอฟตแวรประเภทนี ้ แบงตามลกัษณะงานไดเปน  5 ประเภท  คือ  
    -  ซอฟตแวรจดัการเกี่ยวกับภาพนิง่ 
    -  ซอฟตแวรจดัการเกี่ยวกับตัวอักษร 
    -  ซอฟตแวรจดัการเกี่ยวกับวิดีโอ 
    -  ซอฟตแวรจดัการเกี่ยวกับแอนนิเมชัน่ 
    -  ซอฟตแวรจดัการเกี่ยวกับแสง 
  2.2.3  ซอฟตแวรออโธริ่ง  คือ  ซอฟตแวรประยุกตที่ใชสรางมัลติมีเดยีทีน่ํามาเพื่อ
งานนี้โดยเฉพาะจะตองมีสาระสําคัญ 2 ประการคือ ประการแรก ตองใชกับฮารดแวรไดหลาย
อุปกรณ และหลากหลายรปูแบบของไฟลสามารถสรางงานที่ซับซอนที่รวบรวมเอากราฟก อักษร 
เสียง ภาพเคลือ่นไหว วิดีโอ ประการที่สองที่สําคัญพอกนัก็คือ จะตองมีการสรางขายเชื่อมโยง
ประกอบเหลานั้นดวยความสามารถในการรวมสวนยอยๆ มาเปน พรีเซนเทชั่น (Presentation) 
จะตองมีความสามารถในการดําเนนิโครงสรางที่ซบัซอนดวยเงื่อนไขตางๆ ลูป (Loop) สาขาตรรกะ 
อันจะทําใหมลัติมีเดียโตตอบไดควบคุมความสัมพนัธของสารสนเทศได  สามารถไปยังทุกจุดที่
ตองการตามคาํสั่งที่รับมาจากหนวยนาํเขา 
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    ซอฟตแวรที่ใชในการสรางมลัติมีเดีย  มีหลายโปรแกรมดวยกนั  ตัวอยาง เชน 
Authorware,  Toolbook,  Director ฯลฯ 
     -  โปรแกรม Authorware เปนโปรแกรมประเภทชวยสราง (Authoring 
Tools) ที่มีความสามารถดานมัลติมีเดีย หรือส่ือประสมที่ทาํงานบน Windows  ซึ่งประกอบดวย
หนาตางสําหรับทํางานเฉพาะอยาง ไดแก หนาตางโปรแกรม (Program Window) หนาตาง
ออกแบบบทเรยีน (Design Window) หนาตางการนําเสนอบทเรียน (Presentation Window) และ
หนาตางกลองเครื่องมอืสรางภาพ (Graphic Tool Box) โปรแกรมทํางาน โดยการใชสัญลักษณ 
(Icon) โดยนําสัญลักษณไปเรียงไวบนผงังาน  เพื่อกําหนดการทํางานหรือการแสดงผล 
     -  โปรแกรม Toolbook  เปนโปรแกรมสรางบทเรียนที่เปนตัวอักษร
ภาพวาดหรือภาพที่ไดจากการสแกน  ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบในรูปแบบของมัลติมีเดยี
หรือส่ือประสม แนวความคิดของโปรแกรมนี้มาจากการสรางบนสมุดหรือหนังสือ และ Pages 
เหมือนกับสมดุหรือหนงัสือโดยทั่วไป คือ  ตัวสมุดหรือ Books และภายในสมุดมหีนาหนังสือที่
เรียกวา Pages สามารถเปลีย่นไปมาได หนาจอที่เห็นก็จะเปลี่ยนไปดวย Tool book เปนโปรแกรม
ที่ทาํงานบน Windows 
 จากที่กลาวมาสรุปไดวา  องคประกอบที่สําคัญในระบบมัลติมีเดีย  จะตองประกอบไป
ดวยองคประกอบที่สําคัญ 2 ประการ คือ ฮารดแวรและซอฟทแวร ที่มีสวนสาํคัญในการสรางงาน
ใหมีความหลากหลาย 
 2.3  สื่อที่ใชในมัลติมีเดีย   
  ทเวย (Tway.  1995: 4)  ไดกลาวถึงสื่อที่ใชในมัลติมเีดียไววา  ประสิทธิภาพของ
มัลติมีเดีย คือ การพยายามที่จะรวมสื่อตางๆ อยางหลากหลายเขาไวดวยกนั  ซึ่งไมใชการนาํขอมลู 
อยางละเอียดในหนังสือมาลงในวิดีโอ และภาพกราฟก เทานัน้ แตเปนการใหเหน็รายละเอยีดอยาง
คราวๆ หนาทีก่ารออกแบบและขอกําหนดพื้นฐานในสวนของซอฟตแวรและฮารดแวร  รายละเอยีด 
ที่จะแนะแนวทางเกีย่วกับประสิทธิภาพของการพัฒนามลัติมีเดีย  เพือ่ใหเขาใจถงึความหลากหลาย
ของส่ือที่มีความจําเปนอยางยิ่งในโปรแกรม  เพื่อทีจ่ะตอบสนองตอความตองการของผูเรียน  ส่ือ
ตางๆ นั้น  ไดแก 
   1.  ตัวหนังสอื (Text)  ตัวหนงัสือหรือขอความ เปนสวนประกอบพืน้ฐานของ
มัลติมีเดียทัว่ไปนักพัฒนาไดเสนอไวใน  2 ลักษณะ คือ 
    1.1  เปนหนทางที่จะนําเสนอตัวหนงัสือและขอความไปสูผูใช เพราะมนัจะทาํ
ใหงายตอการอาน เมื่อมีการออกแบบที่ดี  โดยการออกแบบตัวอักษร (Font)  สี (Color)  ขนาด
ตัวอักษร (Size) เวนเสยีแตเปนแบบที่อางอิงใหใชแบบเดิม (เชน  วงจรไฟฟาในสารานุกรม) 
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ตัวหนังสือที่เลก็เกนิไปจะทาํใหผูใชมองไมเห็น ซึ่งไมมีรูปแบบที่แนนอนในการนําเสนออักขระ  แต
การใชตัวอักษรและขอความสําหรับผูใชควรเปนขอความสั้นๆ และสรุปเนื้อหา 
    1.2  การใชตัวอักษรโตตอบเชื่อมโยงกับผูใช ผูใชสามารถไดรับขาวสารขอมูล
ไดเพิ่มมากขึ้น  เมื่อคลิกเขาไปในอักษรนัน้นี่คือไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) หรือฮอทเท็กซ (Hot 
text) คือ  เมื่อคลิกเขาไปจะไดขอมูลเกี่ยวกบัการอธิบายดวยตัวหนังสือ  ภายถาย  วิดีโอหรือเสยีง 
   บุปผชาติ  ทฬัหิกรณ (2538: 25 – 30) ไดกลาวถงึ  เร่ืองการใชอักขระ เพื่อส่ือ
ความหมายกบัผูใชบทเรียนควรมีหลักการใชในกรณีตางๆ ดังนี ้
    1.  ส่ือความใหชัดเจน ขอความตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปน
ส่ิงสําคัญในการสื่อความหมายกบัผูใชบทเรียน การออกแบบสรางปายแสดงหวัขอเร่ือง เมนูและ
ปุมบนจอภาพนั้น ควรจะตองใหมีความสาํคัญในการเลือกขอความคําพูด พยายามใชขอความทีม่ี
น้ําหนกักระชบั กะทัดรัด และใหความหมายที่ชัดเจนไมคลุมเครือ เชน “กลับไปที่เดิม” แทนคําวา 
“กอนหนานี”้ “เลิก” แทนคําวา “ปด” และ “ดีมาก” แทนคาํวา “คําตอบถูกตอง” เปนตน 
    2.  ใชอักขระแทนเมนูสําหรบันําทางเดิน  การใชเมนูสําหรับนาํทางเดนินัน้ 
ผูใชบทเรียนมปีฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยการกดปุมบนแปนพิมพ  คลิกเมาส  หรือแตะหนาจอ
สัมผัสเมนทูี่สราง  อาจจะเปนเมนูแบบงายๆ ประกอบดวยรายชื่อบทเรยีนในรูปแบบเดียวกับหนา
สารบัญของหนังสือ แลวใหผูใชบทเรียนคลิกเลือกบทเรียนที่ตองการ  รูปแบบการคลิกแลวแสดงผล
นี้เปนที่เขาใจกันอยางกวางขวางในกลุมผูใชคอมพิวเตอร  สวนใหญรายการเมนูจะมกีรอบลอมรอบ
หรือสรางใหคลายเปนปุม สําหรับเลือกคลกิไดอยางสะดวกและเพื่อเปนการประหยัดพื้นที่ควรเลือก
คําที่ส้ันและใหความชัดเจนแกผูใช 
    3.  ปุมอักขระบนจอภาพ  สําหรับการมีปฏิสัมพันธในมลัติมีเดียปุมบนจอภาพ
เปนเสมือนวัตถุที่เมื่อคลิกกจ็ะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึง่ ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปนปุมทีม่ี
รูปแบบอักขระ เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (Symbol) ปรากฏอยู ปุมเหลานี้  อาจมรูีปแบบ
หลากหลาย  การเลือกปุมใดที่เหมาะสมขึน้กับการทดลองดูวารูปแบบอักขระ เครื่องหมายหรือ
สัญลักษณ  การเวนวรรค และการใชสีแบบใดที่ดูแลวมคีวามเหมะสม 
    4.  เนื้อหายากไมควรใหอานจากจอคอมพิวเตอร  การอานขอความที่ยาก
มากๆ  จากจอคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยงเพราะขอความยาวๆ บนจอคอมพวิเตอรนั้นอาน
ยากและจะอานไดชากวาการอานจากเอกสาร  ยกเวนในกรณีที่บทเรยีนนั้นใชอักขระขนาดใหญ
และนําเสนอไมกี่ยอหนา และควรเลือกใชรูปแบบอักขระที่เรียบงายแทนรูปแบบอักขระที่มีลวดลาย
และอานยาก 
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    5.  ควรใชหนาตางเมื่อเนื้อหายาวเกนิหนาจอ  ถาเนื้อหานัน้ยากมากกวาหนึ่ง
หนาจอ  ควรใชวิธีใสขอความไวในหนาตาง และใชปุมเลือ่นหนาตางขยับขอความในหนาตางขึน้ลง
เพื่ออานเนื้อความในหนาตางนัน้หรือใชวิธแีบงเนื้อหาออกเปนแตละหนา และสรางปุมสําหรับพลกิ
หนาใหกลับไปกลับมาได 
    6.  สรางชีวิตชวีาและการเคลื่อนไหวใหอักขระ เมื่อใชอักขระแสดงอาจสราง
ความสนใจใหกับผูใชบทเรียนไดหลายวิธ ีเชน ใหอักขระเคลื่อนที่ในลกัษณะบินหรือคอยๆ ปรากฏ 
ทีละตัวหรือทลีะหัวขอใหอักขระกระพริบ ใหอักขระจางหายไปทีละตวั ใหอักขระหมนุเอียงในแนว
ตางๆ หรือใหอักขระหมนุรอบแกน เปนตน ส่ิงสําคัญที่ตองระวงัคือ ไมควรใหเอฟเฟคเหลานี้มาก
เกินไปจนนาเบื่อและนารําคาญ 
    7.  ตองใชเวลาคุนเคยกับเครื่องหมายและสัญลักษณ  เครื่องหมายและ
สัญลักษณนัน้  จัดเปนอักขระในรูปกราฟกที่ใหความหมายในตวั  มักเรียกเครื่องหมาย และ
สัญลักษณ เหลานีว้า  สัญลกัษณภาพ  สัญลักษณภาพใชเปนสื่อกลางที่สําคัญในการติดตอกับ
ผูเรียนในบทเรยีนมัลติมีเดยีที่มีปฏิสัมพนัธ  อยางไรก็ดี บางครั้งตองใชเวลากวาจะคุนเคยกับ
สัญลักษณและเครื่องหมายนั้นๆ เพื่อทําใหผูใชบทเรยีนเขาใจความหมาย ตางจากการใชคําทีเ่ปน 
ที่รูจักกนัดีอยูแลวและมีความหมายอยูในตัวเอง 
   2.  กราฟกและภาพนิ่ง (Graphics and Images) บุปผชาติ  ทฬัหกิรณ (2538: 
27) ไดอธิบายภาพนิง่ในมัลติมีเดียไววา  ภาพนิง่อาจเปนภาพขนาดเล็กหรือใหญหรือเต็มจอเปน
ภาพถายหรือกราฟก  ภาพนิ่งใชเปน  สวนประกอบที่สําคัญที่สุดของบทเรยีนมัลติมีเดียที่มี
ปฏิสัมพันธ 
    ทเวยไดกลาววา (Tway.  1995: 4) กราฟกไมไดรวมไปถึงภาพวาด ภาพถาย
อยางเดยีว แตยังรวมไปถงึรูปภาพทีเ่ปน Icon ดวย กราฟกเปนสวนทีสํ่าคัญที่สุดของมัลติมีเดีย
เพราะเปนสิง่สําคัญที่จะเสนอความคิดและขาวสารขอมูลและมีราคาถูกเมื่อเทียบกบัส่ืออ่ืนๆ 
   3.  ภาพเคลือ่นไหว (Animation and Morphing)  ทเวย (Tway.  1995: 4)       
ไดใหความหมายของภาพเคลื่อนไหวไววา คือ  การเคลื่อนไหวของภาพกราฟกที่ถกูนาํเสนอ อยาง
รวดเร็ว หรือชดุของหนาจอ หรือตัวหนังสอืที่กําลงัเคลื่อนที ่ การวาดภาพเปนชนิดหนึ่งของภาพ 
เคลื่อนไหว จะทําการแทรกภาพตั้งแต 2 ภาพหรือมากกวาขึ้นไป  เพื่อใชในการเปลีย่นภาพเปน
เทคนิคพิเศษ  เชน  เปลี่ยนภาพจากแมวเปนสุนัข 
    แนวความคิดของ ทเวย ไดสอดคลองกับ บุปผชาติ  ทฬัหิกรณ (2538: 27) 
ที่วาภาพเคลื่อนไหวเปนการแสดงแสงสี  การลบภาพโดยทําใหภาพคอยๆ เลือนจางหาย หรือทําให
ภาพคอยๆ ปรากฏขึ้นในรูปแบบตางๆ กนั  จัดเปนภาพเคลื่อนไหวแบบพื้นฐาน และรวมถงึ  การ
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เคลื่อนที่ของวตัถุเสมือนในจอภาพจากทีห่นึ่งไปยงัอีกที่หนึ่ง จะเปนการเคลื่อนทีท่ี่มีลักษณะหมุน
หรือเคลื่อนที่ไปตามเสนทาง  โดยขอเท็จจริงแลวภาพเคลื่อนไหวเปนกระบวนการของการสราง
ภาพกราฟกใหเปนกรอบชดุและลําดับแสดงภาพอยางรวดเร็ว  จนทาํใหเกิดความรูสึกวามกีาร
เคลื่อนไหวเกดิขึ้นในลักษณะเดียวกบัการสรางภาพการตูน 
    ภาพเคลื่อนไหวเปนภาพที่ดึงดูดสายตาผูใชบทเรียนและเชนเดียวกับเสยีง  
ถาใชไมเหมาะสมก็จะทาํใหนาเบื่อไดเชนกัน 
   4.  วีดิทศัน (Video)  บุปผชาติ  ทิฬหิกรณ (2538: 26) ไดกลาวถึง วดิีทัศนวา
เปนสวนประกอบของมัลติมีเดียที่สรางความเราใจ แกสายตาผูใชบทเรยีนและทําใหมัลติมีเดียนาดู
และนาสนใจขึ้น คือ  ภาพจากวีดิทัศน  เมื่อภาพวีดิทัศนเขามามีบทบาทในบทเรียนมลัติมีเดียที่มี
ปฏิสัมพันธจึงมีสวนทําใหภาพเคลื่อนไหวลดความสําคญัลงไป 
    การนาํภาพวีดิทัศนมาประกอบในมัลติมีเดียตองมีอุปกรณสําคัญ  คือ 
Digital Video Card การทํางานในระบบวนิโดวส ภาพวดิีทัศนจะถูกเกบ็ไวในไฟล AVI (Audio 
Video Interleave) ที่แมคุณภาพของภาพจะสูภาพวีดิทศันที่ไดจากเครื่องเลนแถบวดิีทัศนโดยตรง
ไมไดแตมีขอดีนํากลบัมาเลนไดโดยไมตองมี Digital Video Adapter หรือกลาวอีกอยางหนึ่งก็คือ 
AVI เปนสวนหนึง่ของซอฟตแวรซึ่งนาํมาใชแสดงภาพ AVI 
    การถายภาพจากกลองวีดิทศันเขาสูระบบคอมพิวเตอรโดยตรง ทาํไดโดยใช
กลองถายวีดิทัศนคูกับ Video Capture Card ในระบบคอมพิวเตอรดวย 
    ภาพจากวีดิทศันเปนภาพทีใ่ชพื้นที่เก็บมากกวาสวนประกอบของมัลติมีเดีย
อ่ืนๆ กลาวคือ ภาพวีดิทัศน 1 นาที  ทีย่ังไมไดบีบอัดจะใชพื้นที่ในฮารดดิสกถึง 50 MB ดวยเหตุนี้
จึงมีโปรแกรมสําหรับเก็บภาพที่ตัดเฉพาะสวนของภาพวีดิทัศนในรูปของการบีบอัด  เชน  Intel’s 
Indeo  ชวยลดขนาดของภาพจาก 50 megs เหลือ 9 megs  ภาพวดิีทัศนนบัวา  เปนสวนประกอบ
ลาสุดของมัลติมีเดียทีท่ําใหคอมพิวเตอรเขาสูโลกที่ใกลกับความเปนจริงมากขึน้  
   5.  เสยีง   ทเวย (Tway.  1995: 4) ไดกลาวถงึเสียงในมัลติมีเดียไววา   เสียงจะ
รวมไปถึงเสยีงบรรยาย  เสียงดนตรี  หรือเสียงประกอบ  ซึ่งจะถกูนาํมารวมกันอยางเหมาะสม และ
จะทาํใหการนาํเสนอมัลติมเีดียนาสนใจมากขึ้น  ตัวอยางเชน  เสยีงบรรยายจะมีประโยชนสําหรับ
ภาพเคลื่อนไหว  เพราะจะชวยบรรยายการเคลื่อนไหวทีผู่ใชมองเหน็ไดดี  เชนเดียวกับวีดิทัศน  
    แนวความคิดของ ทเวย ในเรื่องนี้สอดคลองกับบุปผชาติ  ทฬัหกรณ (2538: 
26) ที่กลาววา  เสียงเปนสื่อชวยเสรมิสรางความเขาใจในเนื้อหาบทเรียนไดดีข้ึน  เสยีงอาจจะอยูใน
รูปของเสียงดนตรี  เสยีงสงัเคราะหปรุงแตง หรือเสียงประกอบฉากที่มผีลตอการสรางอารมณ 
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ดังนัน้การรูจักใชเสียงไดอยางถูกตอง  จะสามารถสรางความสนุกเราใจทําใหบทเรียนในรูป
มัลติมีเดียที่มปีฏิสัมพันธนัน้นาสนใจ และนาติดตามเปนพิเศษ 
    การใชเสียงในมัลติมีเดียนัน้  ผูสรางบทเรียนควรจะตองเรียนรูวาจะสรางเสยีง
ในบทเรียนอยางไรจะบนัทึกและปรับแตงเสียงอยางไร 
    เสียงในมัลติมเีดียเปนไดทัง้เสียงที่อัดจากเสียงธรรมชาตหิรืออัดจากเครื่อง
เสียงตางๆ โดยตรง เชน เครือ่งเลนวิทยุ เทปคลาสเซ็ท  แผน CD  การอดัเสียงผานไมโครโฟนที่
คุณภาพทาํไดและเสียงกม็ีคุณภาพดวย  แตหากตองการอัดเสียงจากเครื่องเสียงดังที่กลาวมาแลว
โดยตรงก็สามารถตอเขากับ “line in” ที่ port  ของแผนการดเสียง (Sound Card) ไดโดยตรงไมตอง
ผานไมโครโฟน การเลือกแผนการดเสยีงที่มีคุณภาพดมีาใชก็ยอมจะทําใหไดเสียงมีคุณภาพดี และ
ควรใชแผนการดเสียงขนาด 16 bit  เปนอยางนอย 
    ในสภาพแวดลอมการทาํงานในระบบวินโดวส เสียงจะถกูเก็บไวในไฟลที่มีสวน
ขยายเปน wav โดยทัว่ไปไฟลเสียงจะมีอยู 2 แบบ คือ WAVE และ MIDI ไฟล WAVE จะจับเสียง
ทั้งหมด ทําใหพื้นที่ในการเกบ็ไฟลสูงมาก ไฟล MIDI (Musical Digital Interface) เปนไฟลทีเ่ก็บ
เสียงจากอุปกรณ MIDI ที่เปนทีน่ิยมกันคือเครื่อง Synthesizer และแมจะไมมีอุปกรณ MIDI แตถามี
การติดตั้งซอฟทแวรที่ใชประโยชนจาก MIDI ไดโดยใชคียบอรดของคอมพิวเตอรสรางเสยีงดนตรีที่
ตองการได 
   6.  ปฏสิัมพนัธในมลัติมีเดีย   ทเวย (Tway.  1995: 4) ไดกลาวถงึ ปฏิสัมพันธ
ในมัลติมีเดียไววา  เปนกุญแจสําคัญของประสิทธิภาพ และผลสัมฤทธิ์ของมัลติมีเดยี  โดยการ
ออกแบบการมีปฏิสัมพันธที่ดี  ซึง่จะทําใหผูใชสามารถควบคุมโปรแกรมไดตามที่เขาตองการ ซ่ึงจะ
ทําใหผูใชรูสึกวาเปนสวนตัว 
    บุปผชาติ  ทฬัหิกรณ (2538: 30) ไดแบงรูปแบบการมีปฏิสัมพันธอาจอยูในรูป
ใดรูปหนึ่งตอไปนี ้
     -  การใชเมน ู(Menu Driven) ลักษณะที่พบเห็นโดยทัว่ไปของการใชเมนู 
คือ การจัดลําดับหัวขอบทเรยีนทําใหผูใชบทเรียนเลือกขาวสารไดตามที่ตองการและสนใจ  การใช
เมนูประกอบดวยเมนูหลกั (Main Menu) ซึ่งแสดงหวัขอหลักใหเลือกและเมื่อไปยังแตละหัวขอหลกัก็
จะประกอบดวยเมนูยอยทีม่ีหัวขออ่ืนใหเลือกอีกหรือแยกไปยังเนื้อหาหรือสวนนัน้ๆ เลยทนัที เชน 
แยกไปยังสวนของแบบฝกหดัหรือวีดิทัศน  เปนตน 
     -  การใชแบบฝกหัด (Exercise Driven) การใชแบบฝกหดัมักใชกับ
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทฝกฝนและฝกหัดและการสอบ (Testing) ลักษณะทั่วไปของกิจกรรม
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ลักษณะนี้คือ ผูใชบทเรียนเปนผูตัดสินใจเลือกขาวสารขอมูล เพื่อแสดงสมรรถนะของผูใชบทเรียนใน
เนื้อหาวิชานั้นๆ ลําดับเสนทางจะเปนแบบเสนตรง (Linear) ในลักษณะทีละกาวทีละขั้น 
     -  การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia Database) เปนรูปแบบ
ปฏิสัมพันธที่ใหผูใชบทเรยีนเลือกไปตามเสนทางที่เชื่อมคําสําคัญซึ่งอาจเปนคาํ  ขอความ  เสียง 
หรือภาพนั้นๆ คําสําคัญเหลานี้เชื่อมโยงกนัอยูในลกัษณะเหมือนใยแมงมุม โดยสามารถเดินทาง
และถอยหลงัได 
     -  การใชสถานการณจาํลอง ปฏิสัมพันธในรูปแบบนีท้ําใหผูใชบทเรียนไดมี
สวนรวมในการทดลองหรือศึกษาจากสิง่จําลองที่จะปรากฏเปนจริงในสถานการณที่เปนจริงโดย
ชวยเหลือเสี่ยงอันตรายที่จะเกิดขึ้นชวยประหยัดเวลาในการศึกษาจากของจริงและลดคาใชจายจาก
การที่ตองซื้อวสัดุอุปกรณและสารเคมีทีม่ีราคาแพง 
 2.4  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    เนื่องจากมีผูสรางและพัฒนา
มัลติมีเดียกันอยางแพรหลายและไดมีการนาํเสนอมัลติมเีดีย ในลักษณะที่แตกตางกนัออกไปตาม
วัตถุประสงคของผูสรางนั้น ชวงโชต ิ พันธเุวช (2535: 65 – 69) ไดจําแนกประเภทของบทเรียนจาก
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ตามลักษณะและวธิีการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรเปน  6 ประเภท คือ 
  2.4.1  โปรแกรมแบบฝกหัด (Drill and Practice)   
   โปรแกรมประเภทนี้เปนที่รูจกัและใชกันอยูอยางแพรหลาย โดยที่ผูสอนออกแบบ
ไวสําหรับการทบทวน การทาํแบบฝกหัด และการฝกทักษะเฉพาะอยาง เชน การสะกดคํา การอาน 
และฝกทักษะทางคณิตศาสตร เปนตน หลังจากที่ผูเรียนไดศึกษาบทเรียนและเนื้อหามาแลว 
ผูเรียนสามารถทําแบบฝกหดัและปฏิบัติเพิ่มเติมไดแตวธิีนี้ขอเสียคือเปนวิธกีาร (สอน) ที่คอนขาง
จะอยูในวงจาํกัดและแคบไป เพราะเปนการโตตอบระหวางผูเรียนกับเครื่องทําใหไมคอยนาสนใจ
มากนัก การเริม่ตนบทเรียนผูเรียนอาจจะถูกถามและใหเลือกระดับความยากและรายการของ
เนื้อหาวิชาที่ตองการ 
  2.4.2  โปรแกรมแบบสอนเสริม (Tutorial) 
   หลังจากการศกึษาเนื้อหาวชิาในชัน้เรียนแลว  นักเรยีนสามารถใชบทเรียนแบบนี้
ทบทวนเนื้อหาที่เรียนมาแลว และหลังจากทบทวนเนื้อหาจากโปรแกรมแลว  จะมีการฝกทาํ
แบบทดสอบเพื่อเปนการฝกทักษะหรือ Concept ของเนือ้หา  เนื้อเร่ืองใด  เนื้อเร่ืองหนึ่งโดยเฉพาะ
ตลอดจนความรูความเขาใจของผูเรียน ดังนัน้บทเรียนประเภทเสริมการเรียนรูนี้เนื้อหาจะเปนไปใน
ลักษณะการชวยเสริมสราง Concept ที่เรียนมาแลวในชัน้เรียน เนื้อหาอาจจะมีความยาวประมาณ 
30 นาทีไปจนถึง 1 ชั่วโมง  ลักษณะการสอนหรือการสอนเนื้อหาความรูใหกับผูเรียน  ผูเรียน
สามารถเรยีนรูและตอบคําถามไดตามความสนใจและความถนัดของตัวเอง  ระบบบทเรียนแบบ 
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สอนเสริม สามารถเสนอบทเรียนได   2 รูปแบบ  คือ 
    2.4.2.1  บทเรียนแบบเสนตรง (Linear program) 
     โปรแกรมประเภทนี ้ ใชสําหรบัการเสนอเนือ้หาของวิชาตางๆ ใหแก
ผูเรียน  คือ  คอมพิวเตอรจะมีบทบาทเปนผูสอนหรือ Tutor  เนื้อหาของบทเรียนการเสนอ
เนื้อหาวิชาอาจจะเสนอเปนเฟรมๆ ต้ังแตเฟรมแรกไปจนถึงเฟรมสุดทายแลวใหตอบคําถามทาย
บทเรียนเปนตอนๆ แตละตอนอาจจะมีต้ังแต 1 เฟรมขึน้ไป พอจบบทเรยีนแตละตอนแลวมีคําถาม 
ถาไมผานเกณฑทีก่ําหนด ผูเรียนสามารถกลับไปทบทวนเรียนใหมกอนที่จะขึ้นบทเรียนหรือตอน
ใหมตอไป 
    2.4.2.2  บทเรียนแบบสาขาหรือ Branching Tutorial 
     การสอนแบบสาขาเปนการเสนอเนื้อหาและบทเรียนหลายๆ หวัขอแลวให
นักเรียนเลือกบทเรียนตามความตองการ  ดังนัน้  จึงเหมาะกับบทเรียนที่มีเนื้อหามากๆ  การเสนอ
เนื้อหาแบงออกเปนหัวขอยอยตามความเหมาะสมกับระดับชั้น  เพื่อไมใหใชเวลามาก และนาเบื่อ
จนเกนิไป การเสนอเนื้อหาแบบนี้ผูสอนในวิชานั้นๆ รูดีวา  เนื้อหาตอนใด หัวขอใด เร่ืองใด ควรมา
กอนหลัง หลงัจากการศึกษาบทเรียนแตละเรื่องแลวอาจจะมีคําถามทายบท ลักษณะของโปรแกรม 
CAI แบบนี้การออกแบบและการสรางยุงยากกวาแนวดิง่ แตสรางบทเรียนไดครอบคลุมเนื้อหาได
กวางและลึก ผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนไดตามความถนัดและความสนใจ 
  2.4.3.  โปรแกรมแบบจาํลองสถานการณ 
   การใชโปรแกรมชวยจาํลองสิง่แวดลอมหรือสรางสถานการณตางๆ ไดแก ผูเรียน  
ซึ่งในบางครั้งการฝกและทดลองจริงอาจจะราคาแพงหรือมีความเสี่ยงอันตรายสงูจงึเรียนโปรแกรม 
เพื่อจําลองสถานการณและสภาพแวดลอมข้ึนดวยคอมพิวเตอร  การจําลองสถานการณอาจจะ
แยกออกไดเปน  2 รูปแบบ  คือ 
    2.4.3.1  แบบตายตัว (Deterministic) เปนการสรางบทเรียนจําลอง
สถานการณข้ึนจากสูตรหรือกฎเกณฑตายตัว  เชน  เร่ืองแรงโนมถวง การทดสอบการทํางานของ
เครื่องและอุปกรณ  เปนตน 
    2.4.3.2  แบบความนาจะเปน (Probabilistic)  เชน  การฝกหัดขับเครื่องบิน
การทดลองทางเคมี  การจราจร การทาํโมเดล  การทดสอบการทาํงานของเครื่องและอุปกรณ  
เปนตน 
  2.4.4.  โปรแกรมแบบเกมสอน (Instructional Games) 
   โปรแกรมประเภทนี้มีลักษณะเดนหลายอยาง  เปนตนวา  มีคําทาทายความมานะ
ที่จะทําใหสําเร็จและสรางแรงจูงใจและเราใจไดดีและงาย  นอกจากนี้  ทาํใหผูเรียนเกิดความสนกุ
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และเพลิดเพลนิ  เนื่องจากมภีาพ  เสียง และกราฟกทีม่กีารเคลื่อนไหวได  โปรแกรมแบบนี้ สามารถที่
จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเกี่ยวกับภาษา  การคิดหาเหตุผลดานการอานโปรแกรมแบบนี้ยังไมมี
ประโยชนตอการเรียนรูศาสตรตางๆ เทาใดนัก  แตนาจะหาวิธกีารสรางบทเรียนแบบเกมเพื่อใหเกิด
การเรียนรูไดมากกวานี ้
   2.4.5.  โปรแกรมแบบแกปญหา (Problem-Solving) 
    การสรางบทเรยีนสําหรับใชเรียนรู วธิีการคดิแกปญหา  เปนโปรแกรม 
การสอนที่ซับซอนตองใชเทคนิคและวิธีการหลายๆ อยางมาใช  เชน  แบบเกมและแบบการจําลอง
สถานการณดวย  ตัวอยางเชน  โปรแกรม LOGO  โปรแกรมลักษณะนี ้ ผูเรียนจะใหความสนใจ และ
ต้ังใจมาก ถาไดรับแรงจูงใจและสิ่งเราในการเรียน และผูเรียนจะรูสึกสนุกสนานเกิดความทาทาย
และสรางแรงความพยายามในการแกปญหาตอไป  ดังนัน้  การออกแบบและสรางบทเรียนที่ซับซอน
มากมกัจําเปนตองอาศัยนกัเขียนโปรแกรมและนกัตรรกศาสตรชวยเปนอยางมาก 
   2.4.6.  โปรแกรม ICAI (Intelligence CAI) 
    โปรแกรมนี้ใชหลักการปญญาประดิษฐ หรือ AI (Artificial Intelligence) และ
วิธีการฐานความรู (Knowledge Base) มาใชงานเพื่อจดัเตรียมเก็บขอมูลและขอเทจ็จริง (Facts) ไว
สําหรับใหโปรแกรมหาเหตุผล หรือเพื่อใชในการโตตอบกนัระหวางเครื่องกับผูเรียน นอกจากนี ้ 
อาจจะสรางโมเดลของการเรียนรูข้ึน เพื่อใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเองผูเรียนสามารถทราบถึง
ความกาวหนาและขอบกพรองในการเรียนรูของตนเอง 
   นอกจากนี้แลว  กิดานันท  มลิทอง (2543: 245 – 248) การจําแนกประเภทของ
โปรแกรมบทเรียนในการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสามารถจาํแนกเปนรูปแบบตางๆ ได  ดังนี ้
    1.  การสอน (Tutorial Instruction) 
     บทเรียนในแบบการสอนจะเปนโปรแกรม ที่เสนอเนื้อหาความรูเปนเนือ้หา
ยอยๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกัน  แลวใหผูเรียนตอบ
คําถาม  เมื่อผูเรียนใหคําตอบแลวคําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะห  เพือ่ใหขอมูลปอนกลับทันที  แต
ถาผูเรียนตอบคําถามนัน้ซ้ํา และยังผิดอีก ก็จะมีการใหเนื้อหาเพื่อทบทวนใหม จนกวาผูเรียนจะตอบ
ถูก แลวจึงใหตัดสินใจวาจะยังคงเรยีนเนื้อหาในบทนั้นอกีหรือจะเรียนในบทใหมตอไป บทเรียนใน
การสอนแบบนี้นับวาเปนบทเรียนขัน้พืน้ฐานของการสอน  โดยใชคอมพิวเตอรชวยที่เสนอบทเรียน 
ในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขา  โดยสามารถใชสอนไดในแทบทุกสาขาวิชา  นับต้ังแต 
ดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวทิยาศาสตร และเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอเนือ้หาขอมูลที่
เกี่ยวกับขอเทจ็จริง  เพื่อการเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือทางดานวิธกีารแกปญหาตางๆ ดังแสดงใน 
ภาพประกอบ  
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ภาพประกอบ 2  รูปแบบโปรแกรมบทเรียนเพื่อการสอน 
 
 
    2.  การฝกหดั 
     บทเรียนในการฝกหัดจะเปนโปรแกรมที่ไมมีการเสนอเนือ้หาความรู  แก
ผูเรียนกอน แตจะมีการใหคําถาม หรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือออกแบบมาโดยเฉพาะ 
โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซ้าํแลวซ้ําเลา เพือ่ใหผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบที่ถูกตอง
เพื่อการตรวจสอบยืนยนั หรือแกไข และพรอมกับใหคําถาม หรือปญหาตอไปอีก  จนกวาผูเรียนจะ
สามารถตอบคําถามหรือแกปญหานัน้จนถงึระดับเปนที่นาพอใจ  ดังนั้น ในการใชคอมพิวเตอร เพื่อ
การฝกหัดนี้  ผูเรียนจงึจําเปนตองมีความคิดรวบยอด และมีความรูความเขาใจในเรื่องราว และ
กฎเกณฑเกี่ยวกับเร่ืองนัน้ๆ เปนอยางดีมากอนแลวจงึจะสามารถตอบคําถาม หรือแกปญหาได
โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้จะสามารถใชไดในหลายสาขาวิชาทัง้ทางดานคณติศาสตร 
ภูมิศาสตร  ประวัติศาสตร  วิทยาศาสตร  การเรียนคาํศพัท และการแปลภาษา  เปนตน  ดังแสดง 
ในภาพประกอบ 3 
 
 
 
 
 

 

คําถาม 
เสนอเนื้อหา 
และคําตอบ 

 

บทนํา 

 

ตัดสินคําตอบ 
ใหขอมูลยอนกลับ 

หรือแกไข 

 

จบบทเรียน 
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ภาพประกอบ 3  รูปแบบโปรแกรมบทเรียนการฝกหัด 
 
 
    3.  การจําลอง 
     การสรางโปรแกรมบทเรียนทีเ่ปนการจําลองเพื่อใชในการเรียนการสอน
ซึ่งจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตางๆ หรือนาํกิจกรรมที่ใกลเคียงกับความเปนจริงมาได
ผูเรียนไดศึกษานัน้  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจาํลองของเหตุการณ  เพื่อการฝก
ทักษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภยัหรือเสียคาใชจายมากนัก รูปแบบของโปรแกรมบทเรียน
การจําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล การแนะนํา  ผูเรียนเกีย่วกับทักษะ การฝก
ปฏิบัติเพื่อเพิม่พูนความชํานาญ และความคลองแคลว และการใหเขาถึงซึง่การเรียนรูตางๆ ใน
บทเรียนจะประกอบดวยสิง่ทั้งหมดเหลานี ้หรือมีเพียงอยางหนึ่งอยางใดก็ได ในโปรแกรมบทเรียน
การจําลองนี้จะมีโปรแกรมบทเรียนยอยแทรกอยูดวย  ไดแก  โปรแกรมการสาธิต โปรแกรมนี้ มิใช
เปนการสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอนแบบธรรมดา  ซึ่งเปนการสอนเนื้อหาความรู แลวจึงให
ผูเรียนทาํกิจกรรม  แตโปรแกรมการสาธิตเปนเพียงการแสดงใหผูเรียนไดชมเทานัน้  เชน  ในการ
เสนอการจําลองของระบบสริุยะจักรวาลวา  มีดาวนพเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย ใน
โปรแกรมนี้ อาจมีการสาธิตแสดงการหมนุรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานัน้และการหมุนรอบ
ดวงอาทิตยใหชมดวย ดังนีเ้ปนตน ดังแสดงในภาพประกอบ 4 
 
 
 

 

คําถามและคําตอบ 
เลือกคําตอบ 
หรือปญหา 

 

บทนํา 

 

ตัดสินคําตอบ 
 

ใหขอมูลยอนกลับ 
 

จบบทเรียน 
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 ภาพประกอบ  4  รูปแบบโปรแกรมบทเรียนแบบการจาํลอง 
 
 
    4.  เกมเพื่อการสอน 
     การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลงัเปนทีน่ิยมกันมาก เนื่องจากเปนสิง่
ที่สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย  เราสามารถใชเกมในการสอนและเปน
ส่ือที่จะใหความรูแกผูเรียนไดเชนกนั  ในเรือ่งของกฎเกณฑ  แบบแผนของระบบ  กระบวนการ 
ทัศนคติ  ตลอดจนทกัษะตางๆ  นอกจากนี ้ การใชเกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรยีนรูใหดีข้ึน 
และชวยมิใหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวนัซึ่งเปนอุปสรรคในการเรียน  เนื่องจากมี
การแขงขันกนั  จงึทาํใหผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ  รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกม  เพื่อ
การสอนคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนการจําลอง  แตแตกตางกนัโดยการเพิ่มบทบาทของ 
ผูแขงขันเขาไปดวย  ดังแสดงในภาพประกอบ 5 

 
 
 
 
 

 

การกระทําที่ตองการ 
 

เสนอสถานการณ  

บทนํา 

 

การกระทําของผูเรียน
 

ปรับระบบ          
 

จบบทเรียน 
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ภาพประกอบ  5  รูปแบบโปรแกรมเกมเพือ่การสอน 
 
 
    5.  การคนพบ (Discovery) 
     การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรยีนรู จากประสบการณ
ของตนเองใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูกหรือโดยวิธกีาร
จัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบนั้นจนกวา
จะไดขอสรุปที่ดีที่สุด  ตัวอยางเชน  นกัขายที่มีความสนใจจะขายสนิคา  เพื่อเอาชนะคูแขงขัน 
โปรแกรมจะจดัใหมีสินคามากมายหลายประเภท  เพื่อใหนักขายทดลองจัดแสดงเพื่อดึงดูดความ
สนใจของลูกคาและเลือกวธิกีารดูวา จะขายสินคาประเภทใดดวยวธิีการใด  จึงจะทําใหลูกคาซื้อ
สินคาของตน เพื่อนาํไปสูขอสรุปวา  ควรจะมีวิธกีารขายอยางไรที่จะสามารถเอาชนะคูแขงได 
    6.  การแกปญหา 
     เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ โดยมีการกาํหนดเกณฑใหแลว
ใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนัน้ โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่
ใหผูเรียนเขยีนเอง และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพื่อชวยผูเรียนในการแกปญหาถาเปนโปรแกรม
ที่ผูเรียนเขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกาํหนดปญหา และเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น  โดยที่
คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถกูตองให  ในกรณีนี้คอมพิวเตอรจึงเปน
เครื่องชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหา  โดยการคาํนวณขอมูล และการจัดการ

 

บทนํา 
 

เสนอเหตุการณ หรือเกม
  

 

การกระทําที่ตองการ 

การกระทําของ
ผูเรียน 

การกระทําของ 
ผูแขงขัน 

 

ปรับระบบ 
 

จบบทเรียน 
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ส่ิงทียุ่งยากซับซอนให แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลว คอมพิวเตอรจะทํา
การคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานัน้เอง เชน  ในการหาพื้นที่ของที่ดินแปลง
หนึง่ ปญหามไิดอยูที่วาผูเรียนจะคาํนวณหาพื้นที่ไดเทาไร  แตข้ึนอยูกบัวาจะจัดการหาพื้นที่ได
อยางไรเสียกอน ดังนี้  เปนตน 
    7.  การทดสอบ 
     การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบ มิใชเปนการใชเพียง เพื่อ
ปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึก
ที่เปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆ เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย  เนื่องจาก
โปรแกรมคอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลีย่นแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ ของปรนัย หรือ
คําถามจากบทเรียนมาเปนการทดสอบแบบที่มีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอร กบัผูเรียน หรือผูที่
ไดรับการทดสอบซึ่งเปนทีน่าสนุกและนาสนใจกวา  พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถงึ
ความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรูตางๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย      
   บุญเกื้อ  ควรหาเวช (2542: 65 – 68) ไดจําแนกประเภทตามลักษณะ และวิธีการ
เสนอบทเรียนคอมพิวเตอร  ดังนี ้
    1.  บทเรยีน 
     เปนโปรแกรมที่สรางขึน้มาในลักษณะของบทเรียนโปรแกรมที่เสนอเนือ้หา 
ความรูเปนสวนยอยๆ เปนการเรียนแบบการสอนของคร ูคือ จะมีบทนาํ คําอธบิาย ซึง่ประกอบดวย
ตัวทฤษฏี กฎเกณฑ  คําอธบิาย และแนวคิดที่จะสอนในรูปแบบของขอความ ภาพ และเสียง หรือ  
ทุกแบบรวมกนั หลังจากที่ผูเรียนไดศึกษาคนควาแลวกจ็ะมีคําถาม  เพื่อใชในการตรวจสอบความ
เขาใจของผูเรียน มีการแสดงผลยอนกลับตลอดจนมีการเสริมแรงสามารถใหผูเรียนยอนกลับไปเรียน
บทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนที่ผูเรียนรูแลวไปได  นอกจากนีย้ังสามารถบันทึกผลวาผูเรียนทาํได
เพยีงใด อยางไร  เพื่อใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับผูเรียนบางคนได 
    2.  ฝกทกัษะและปฏิบัติ 
     สวนใหญจะใชเสริมการสอน  เมื่อครู หรือผูสอนไดสอนบทเรยีน หรือสอน 
บางอยางไปแลว และใหผูเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพวิเตอรเปนการวัดความเขาใจ ทบทวน และ
ชวยเพิ่มพูนความรูความชาํนาญ  ลักษณะแบบฝกหัดทีน่ิยมกันมาก คือ การจับคูชีว้าถกู-ผิด และ
เลือกขอถูกจาก 3 – 5 ตัวเลอืก   การใชไมโครคอมพิวเตอร  เพื่อฝกทกัษะตางๆ  จะเปนวิธทีี่มี
ประสิทธิภาพมาก หากโปรแกรมที่ใชมีประสิทธิภาพดีโปรแกรมในดานการฝกทกัษะและปฏิบัติไมได
ชวยผูเรียนเฉพาะในดานความจําเพียงดานเดียว แตยังชวยผูเรียนไดรูจักคิดดวย เพราะคอมพิวเตอร
มักจะเปนฝายปอนคําถามใหผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ 
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    3.  จําลองแบบ 
     ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญและเปนสิ่งจาํเปน การ
ทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอน  จงึมีความสําคัญ แตในหลายๆ วิชาไมสามารถ
ทดลองใหเหน็จริงได  เชน  การเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ  การเดินทางของแสง และการหักเหของ
คลื่นแมเหลก็ไฟฟาหรือปรากฏการณทางเคมีที่ตองใชเวลานานหลายวัน  จงึปรากฏผลใหเหน็การ
ใชคอมพิวเตอรชวยจําลองแบบทําใหเขาใจบทเรียนไดงายขึ้น  เชน  การสอนเรื่องโปรเจคไตลคลื่น
แมเหล็กไฟฟา เราสามารถสรางการจําลองเปนรูปภาพดวยคอมพวิเตอรทําใหผูเรียนเห็นจริงและ
เขาใจไดงาย การจําลองแบบบางเรื่องชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุอุปกรณทางหองปฏิบัติการ
ไดมาก การจําลองแบบอาจจะชวยยนระยะเวลาและลดอันตรายได 
    4.  เกมทางการศกึษา (Educational Game) 
     เกมการศึกษาหลายๆ เร่ือง ชวยพัฒนาความคิดอานตางๆ ไดดี  เชน  
เกมเติมคํา  เกมการคิดแกปญหา  เปนการเรียนรูจากการเลนชวยใหนกัเรียนไดรับความรู และ
ความสนุกสนานเพลิดเพลนิไปพรอมๆ กัน เปาหมายหลกัของเกมการศึกษา คือ ชวยใหผูเรียนได
เรียนรูเปนสาํคัญ  สําหรับในสวนทีม่ีลักษณะเหมือนเกมทั่วๆ ไป คือ เร่ืองของการแขงขัน แตก็เปน
การนาํเกมไปสูการเรียนนัน่เอง 
    5.  การสาธิต (Demonstration) 
     เปนวธิีการสอนที่ดีวิธีหนึง่ทีค่รูผูสอนมักนาํมาใช   โดยเฉพาะอยางยิง่  
ในการสอนวิชาวทิยาศาสตรและคณิตศาสตร การสอนดวยวธิีนี ้ ครูจะเปนผูแสดงใหผูเรียนดู  เชน 
แสดงขั้นตอนเกี่ยวกับทฤษฏ ีหรือวิธกีารทางวทิยาศาสตรและคณิตศาสตร  การสาธิต  โดยใช
คอมพิวเตอรกม็ีลักษณะคลายคลึงกัน แตการใชคอมพวิเตอรนั้นนาสนใจกวา เพราะวาคอมพิวเตอร 
ใหทัง้เสนกราฟที่สวยงาม อีกทัง้มีสีและเสยีงอีกดวย ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใช เพื่อสาธิต
เกี่ยวกับการโคจรของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะ  โครงสรางของอะตอม  เปนตน 
    6.  การทดสอบ 
     การใชคอมพวิเตอรชวยสอนมักจะตองการทดสอบเปนการวัดผลสัมฤทธิ์
ของผูเรียนไปดวย โดยผูทาํจะตองคํานึงถงึหลกัการตางๆ คือ  การสรางขอสอบ  การจัดการสอบ 
การตรวจใหคะแนน  การวัดวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ  การสรางคลงัขอสอบและการจัดใหผูสอบ
สุมเลือกขอสอบเองได 
    7.  การไตถาม (Inquiry) 
     คอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ สามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง  ความคิด 
รวบยอด หรือขาวสารที่เปนประโยชน ในแนบใหขอมูลขาวสารคอมพิวเตอรชวยสอน จะมีแหลงเกบ็
ขอมูลที่มีประโยชน ซึ่งสามารถแสดงไดทันที เมื่อผูเรียนตองการดวยระบบงายๆ ที่ผูเรียนสามารถ 
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ทําได เพียงแตกดหมายเลขหรือใสรหัส หรือตัวยอของแหลงขอมูลนั้นๆ การใสรหัสหรือหมายเลข 
จะทาํใหคอมพิวเตอรชวยสอนแสดงขอมลู  ซึง่จะตอบคําถามของผูเรียนตามตองการ 
    8.  การแกปญหา 
     คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้เนนใหฝก  การคิดการตัดสินใจ  โดยการ
กําหนดเกณฑใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑมีการใหคะแนนแตละขอ  เชน  ในวิชาวทิยาศาสตร 
คณิตศาสตร ผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจและมีความสามารถในการแกปญหา 
    9.  แบบรวมวิธีตางๆ เขาดวยกัน (Combination) 
     เปนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ใชการประยกุตเอาวิธกีารหลายแบบเขามา
รวมกันตามวตัถุประสงคทีต่องการ 
   ดังนัน้  จึงพอสรุปประเภทของบทเรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดวา จาํแนก
ออกเปน 6 ประเภท  คือ 
    1.  โปรแกรมแบบฝกหัด 
    2.  โปรแกรมแบบสอนเสริม 
    3.  โปรแกรมจาํลองสถานการณ 
    4.  โปรแกรมแบบเกมสอน 
    5.  โปรแกรมแบบแกปญหา 
    6.  โปรแกรม ICAI 
 2.5  ประโยชนของมัลติมเีดีย 
  บุญชม  ศรีสะอาด (2541: 123 – 124) กลาวถงึคุณลักษณะเฉพาะตัวที่เดนๆ ของ
คอมพิวเตอรชวยการสอนไวอีกหลายประการ  คือ 
   1.  ผูเรียนไดเรียนรูอยางอิสระ กาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูของตน ผูเรียนทีม่ี
อัตราการเรียนรูเร็วก็ไมตองรอคนอื่นดวยความเบื่อหนาย รําคาญ สวนผูเรียนที่มีอัตราการเรียนรู
ชาก็ไมประสบกับปญหาตามบทเรียนไมทนั ไมวิตกตอความรูของคนอืน่ๆ จึงมีความสบายใจใน
การเรียน 
   2.  ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามทีต่นตองการไมจําเปนที่จะตอง
กําหนดเวลาตายตัว 
   3.  ในบทเรยีนที่สรางขึน้อยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียนจะสามารถเลือกบทเรียนที่มี
ความเหมาะสมกับความตองการและหรือสอดคลองกับระดับความสามารถของตน คอมพิวเตอร
จะจําจาํคําตอบของผูเรียนใหคะแนนคําตอบ แลวจัดใหไดเรียนบทเรียนที่เหมาะสมกับผูเรียนคน
นั้น 
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   4.  ผูเรียนไดรับขอมูลสะทอนกลับ (Feedback) ทันที เปนการย้ําความเขาใจและ
การเรียนรู 
   5.  สามารถใชเทคนิคที่ดึงดดูความสนใจไดหลายๆ เทคนิคอยางมีประสิทธิภาพ
ไมวาจะใชเทคนิคเดียวหรือหลายเทคนิครวมกัน เชน การแสดงดวยเสนกราฟ ดนตรี การใชสีการใช
ภาพเคลื่อนไหว การใชเสียงและการพูดโตตอบกับผูเรียน  เปนตน 
   6.  สามารถกระทํากิจกรรมที่ซับซอน จําลองสถานการณ ทําใหผูเรียนไดฝก
ทดลองกับขอมูลหลายชนิด หลายแบบ แกปญหาที่ซับซอนได คํานวณไดอยางแมนยาํ จงึชวยให
เกิดการเรียนรูอยางกวางขวางและลุมลึก 
   7.  เหมาะสําหรับการสอนทักษะที่เปนงานเสี่ยงอันตรายในระยะตนๆ ของการฝก
ทักษะนัน้  เชน  การควบคมุการจราจร การขับเครื่องบิน  เปนตน 
   8.  เหมาะสมที่สุดสําหรับการเรียนรูที่ตองการสิ่งแวดลอมที่ไมมีชวีิตจริง เชน 
สภาวะไรน้ําหนัก ความเฉื่อย เหตุการณในประวัติศาสตร  ซึ่งสามารถใชการจาํลองสถานการณ 
   9.  คอมพิวเตอรเสนอบทเรยีนโดยปราศจากอารมณ ไมมีความเหน็ดเหนื่อยไม
แสดงอาการเบื่อหนาย 
  นับต้ังแตไดมีการนาํคอมพวิเตอรมาใชในการจัดการศึกษา หรือเพื่อการเรียน 
การสอนไดมีการศึกษาคนควาและวิจัยเกีย่วกับการนาํคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการศึกษา หรือ
จัดการเรียนการสอนมากมายพบวา คอมพิวเตอรชวยสอนนัน้มปีระโยชนตอผูเรียนมากมายพอ
สรุปไดดังนี้ 
  บุญเกื้อ  ควรหาเวช (2542: 68 – 69) 
   1.  สงเสริมใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามเอกัตภาพ 
   2.  ผูเรียนมีโอกาสเรียนซ้ําไดหลายครั้งเทาที่ตองการ 
   3.  ผูเรียนมีโอกาสโตตอบกบัคอมพิวเตอร และสามารถควบคุมวิธกีารเรียนเองได 
   4.  มีภาพ มีภาพเคลื่อนไหว มีสี และเสยีง ทีท่ําใหผูเรียนไมเบื่อหนายในเนื้อหาที่
เรียน 
   5.  ตัวผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรูความแตกตางของผูเรียนไมมีผลตอการ
เรียนรูดังเชนวธิีการอื่นๆ 
   6.  ชวยใหผูเรียนสามารถเรยีนไปตามขัน้ตอนได เรียนจากงายไปหายาก หรือ
เลือกเรียนในหัวขอที่ตนเองสนใจกอนได 
   7.  ชวยฝกผูเรียนใหคิดอยางมีเหตุผล เพราะตองแกปญหาตลอดเวลา 
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 2.6  งานวิจัยที่เกีย่วของกบับทเรยีนมัลติมีเดียในประเทศและตางประเทศ 
  จากประโยชนอันมากมายของมัลติมีเดีย  จึงมีผูเห็นความสําคัญและไดวิจัยพฒันา 
และศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดยีไวตางๆ กนั  ดังนี ้
  นภดล  เสนาอาจ (2543) ไดพัฒนาบทเรียนสําเร็จรูปแบบเสนตรง เร่ือง จงัหวัดของเรา 
(จังหวัดหนองคาย) กลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต ชัน้ประถมศึกษาปที ่4 ผลการศึกษาพบวา
บทเรียนสําเรจ็รูปแบบเสนตรงเรื่องจังหวดัของเรา (จังหวัดหนองคาย) มีประสิทธภิาพ 88.14/87.13 
มีดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.72  คะแนนเฉลี่ยของนกัเรียนหลงัเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรยีน
อยางมีนับสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 และมีความคงทนในการเรียนรูเพิ่มข้ึนคิดเปนรอยละ 2.43 
  ลักษณาพร  โรจนพทิักษกุล (2540: 94) ไดศึกษาการพฒันา และหาประสิทธภิาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมลัติมีเดีย เร่ือง โสตทัศนูปกรณประเภทเครื่องฉายกับ
นักศึกษาระดบัปริญญาตรีปที่ 1  โดยใหกลุมทดลองเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนระบบ
มัลติมีเดีย  รวม  4 สัปดาห  8 คาบเรียน กลุมควบคุมเรียนโดยวิธีการสอนแบบปกติ การศึกษาวิจยั
พบวา กลุมทดลองมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสงูกวากลุมควบคุม 
  ฟลโป (Philpot.  1996) จากมหาวิทยาลยัมิสซิสซิปป  ไดทําการศึกษาวิจัย ในเร่ือง 
การออกแบบหลักสูตรทางดานสื่อ : การเตรียมตัวนักเรียน  เพื่อเทคโนโลยีมัลติมีเดีย จุดประสงค
ของการศึกษา เพื่อเตรียมนักศึกษาระดับปริญญาตรี และปริญญาโท  สําหรับเทคโนโลยีสมัยใหม  
คือ การรวมหลายๆ ส่ือเขาไปในเทคโนโลยีเพียงสื่อเดียว คือ คอมพิวเตอร การวิจัยมุงศึกษาไปที่
ความตองการความรูเกีย่วกบัเทคโนโลยทีีไ่ดรับการเปลี่ยนแปลง ซึ่งสรุปไดวา กลุมตัวอยางมีความ
เขาใจในขอมลู และสื่อเทคโนโลยีในสังคม  อุดมคติและเทคโนโลยี  เนือ้หาจะเกี่ยวกบัระบบ
สัญลักษณ ทฤษฏีการสื่อสาร  จิตวิทยาการเรียนรูดานพุทธพิิสัย  ทฤษฏีการเรียนรู และการ
ออกแบบสื่อ 
  พอรทเตอร (Porter.  1996) จากมหาวิทยาลัยลามาร  ไดทําการศึกษาวิจัย เพื่อ
ออกแบบพัฒนา และทดสอบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับใชในหลกัสูตรการเรียนการจัดการ
ผลิตภัณฑโดยทดลองหาประสิทธิภาพกบันกัศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนหลกัสูตรการจัดการ
ผลิตภัณฑ  คณะการจัดการและการตลาด มหาวทิยาลยัลามาร  จากการศึกษาพบวา  คาเฉลีย่
ของการทดสอบกอนและหลงัเรียนมีรอยละ 60 – 100  
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3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
 3.1  ความหมายของการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
  การศึกษาคนควาดวยตนเอง เปนการศึกษารายบุคคลที่ตองอาศัยความสามารถใน
การเรียนรูของแตละบุคคล ซึ่งแตกตางกันออกไป โดยผูเรียนแตละคนจะเรียนรูตามวถิีทางของ 
ตนเองและจะใชเวลาเรียนเรือ่งหนึ่งๆ แตกตางกนัออกไป 
  พระราชบัญญติัการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 (2542: 9) หมวดที่ 3 วาดวยระบบ
การศึกษาในมาตราที ่15 ขอที่ 3 ไดใหความหมายตามอัธยาศัยวา เปนการศึกษาที่ใหผูเรียนได
เรียนรูดวยตนเองตามความสนใจ ศักยภาพความพรอม และโอกาส โดยศึกษาจากบคุคล  
ประสบการณ สังคม สภาพแวดลอม ส่ือ หรือแหลงความรูอ่ืนๆ 
  กิดานนัท  มลิทอง (2536: 164) ไดใหความหมายของการศึกษาคนควาดวยตนเอง
วาเปนการจัดการศึกษาทีพ่จิารณาถงึลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถ 
เพื่อใหผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนสนใจไดตามกําลงั และความสามารถของตนตามวิธกีาร
และสื่อการเรียนที่เหมาะสม เพื่อบรรลุถงึวัตถปุระสงคการเรียนที่กาํหนดไว 
  เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 16) ไดใหความหมายของการเรียนการสอน
รายบุคคลวาเปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถเลาเรยีนไดดวยตนเอง และกาวไปตามขีด
ความสามารถ ความสนใจและความพรอม หรือกลาวอกีนัยหนึ่ง คือเปนเทคนิคหรอืวิธีสอนที่ยึด
หลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 
  ซึ่งสอดคลองกับดันนและดันน (กิดานันท  มลิทอง.  2536: 163; อางอิงจาก Dunn; 
& Dunn.  1972: 254) ที่กลาววา การศึกษารายบุคคลเรยีกอีกอยางหนึ่งวา การศึกษาตาม
เอกัตภาพ หมายถงึการเรียนการสอนทีเ่นนถงึลักษณะความแตกตางกนัของผูเรียน โดยเฉพาะใน
เร่ืองของทกัษะความสามารถ ความเขาใจ แรงจูงใจ วนิยัในตนเอง จดุมุงหมายความสามารถใน
การแกปญหา และคาดการณของผูเรียน โดยมีผูสอนทาํหนาที่ใหความสะดวกในการเรียน เปนผู
แนะนาํ 
 ผูวิเคราะห และเปนผูกาํหนดแหลงการเรียน กิจกรรม การประเมินผล การรายงานผลการ
เรียนของผูเรียนแตละคน 
  ชม  ภูมิภาค (2543: 49) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองไววา เทคนิค
วิธีการที่จะทาํใหผูเรียนสามารถเรียนรูของแตละคนเปนวธิีการสอนที่ยดึผูเรียนเปนศูนยกลาง เปน
วิธีการเรียนรูทีค่วบคุมตัวเองตามจังหวะของตนเอง ผูเรียนจะควบคุมเวลาตามความสนใจ และ
ความสะดวกของผูเรียนเอง 
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 สรุปไดวา การเรียนดวยตนเองเปนการจัดการเรียนที่คํานึงถึงความแตกตางระหวาง
บุคคลเปนสําคัญ นักเรียนมอิีสระในการเลอืกเรียนตามความสนใจ และความถนัดของตนเอง โดย
มีครูผูสอนเปนผูใหคําแนะนําแกนักเรียน 
 3.2  ประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนดวยตนเอง แบงออกไดหลายประเภท ตามทัศนะของผูจัดแบง เชน กาเย 
และบริกส (Gagne; & Briggs.  1984: 187) ไดแบงประเภทการเรียนดวยตนเองออกเปน  
5 ประเภท คือ  
   1.  Independent Study Plan เปนการเรียนรูที่ครูกับนกัเรียนตกลงกนัในเรื่อง
ของจุดมุงหมายของการเรียน และใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 
   2.  Self-directed Study มีการตกลงกนั ในจุดมุงหมายเฉพาะที่กาํหนดไว แต
วิธีการศึกษาเปนเรื่องของนกัเรียน ครู อาจแนะการอานและวัสดุศึกษาไวใหแลวแตนักเรียนจะใช
หรือไมก็ได หากเขาผานการทดสอบ ถือวาใชได 
   3.  โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-centered Programs) เปน
โปรแกรมที่จัดขึ้นกวางๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียน โดยมีวิชาหลัก วชิาเสรมิ และวิชา
เลือก 
   4.  เรียนตามความเร็วของตน (Self-pacing) เปนการเรยีนที่ผูเรียนมี
ความสามารถในการเรียนตามอัตราความเร็วขึ้นอยูกับความสามารถของตนเอง มกีารกําหนด 
จุดมุงหมายไวเหมือนกนัทกุคนตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 
   5.  การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-determined Instruction) 
นักเรียนเปนผูเลือกจุดมุงหมาย กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง เลือกวัสดุศึกษาเอง และมีเสรีที่จะทิง้
จุดมุงหมายใดก็ได 
 3.3  ประโยชนของการจัดการเรยีนรูดวยตนเอง 
  ไชยยศ  เรืองสวุรรณ (2533: 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนดวยตนเองไว
หลายประการ ดังนี ้
   1.  หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระเบียบ 
   2.  ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องมอืวัดระดับความรูที่จะเรียนและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   3.  เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลกิภาพของผูเรียน 
   4.  กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 
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  การเรียนการสอนแบบเรียนดวยตนเองยงัเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู ทาํใหการเรียนรู
ของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธภิาพดังนี ้
   1.  ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
   2.  ผูเรียนมีโอกาสไดรับขอมูลยอนกลับทนัท ี
   3.  ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลาในระหวางเรียน 
   4.  การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 
  วีระ  ไทยพานชิ (2529: 126) ไดกลาวถงึประโยชน และขอดีของการเรียนรูดวย
ตนเองไว ดังนี ้
   1.  นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตน 
   2.  เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
   3.  นักเรียนมอิีสระในการเรยีนมากกวาการสอนแบบปกติ 
   4.  เปนการจูงใจใหนักเรียนสนใจในการเรยีนมากยิง่ขึ้น 
   5.  ครูมีเวลาทีจ่ะทาํกิจกรรมรวมกับนักเรียนเปนรายบุคคล เมื่อนกัเรียนตองการ 
 จากเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของ จะเหน็ไดวาสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสื่อที่มี
บทบาทสําคญัในกระบวนการเรียนการสอน เพราะมัลติมีเดียเปนสื่อที่รวบรวมสื่อหลายประเภท
เขาดวยกนั โดยมีคอมพวิเตอรเปนตัวควบคุม แลวนาํเสนอดวยภาพ เสียง และในรูปแบบของ
ขอความกราฟก และภาพเคลื่อนไหว ทาํใหผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง 
สามารถบนัทกึผลการเรียนและประเมินผลการเรียนซ้ําๆ ไดหลายครัง้โดยไมจํากัด สามารถศึกษา
ไดทุกเวลา ทุกสถานทีท่ี่มีเครือ่งคอมพวิเตอร และเปนสื่อการสอนอีกชนิดหนึ่งที่ผูเรียนสามารถ
ศึกษาดวยตนเองตามความสามารถ และความตองการของตนเอง เพราะผูเรียนไดทํากจิกรรม
แบบฝกหัด และมีสวนรวมตลอดเวลาการเรียน ดังนัน้ ผูวิจัยจงึมีความสนใจทีจ่ะพฒันาบทเรียน 
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเรื่องเศรษฐกิจพอเพียง เพื่อเปนพื้นฐานความรูในกลุมสังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรม 
   
4.  เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
 ความสาํคัญ 
  กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เปนกลุมสาระการเรียนรูที่ผูเรียนทกุคน 
ในระดับประถมศึกษาและมธัยมศึกษาตองเรียน  ทั้งนี้เพราะกลุมสาระการเรียนรูนีว้า ดวยการอยู
รวมกันบนโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วตลอดเวลา  การเชื่อมโยงทางเศรษฐกิจ  ซึ่ง
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แตกตางกนัอยางหลากหลาย  การปรับตนเองกับบริบทสภาพแวดลอม  ทําใหเปนพลเมืองที่
รับผิดชอบ  มคีวามสามารถทางสังคม มีความรู ทักษะ  คุณธรรมและคานิยมที่เหมาะสม  โดย
ผูเรียนเกิดความเจริญงอกงามในแตละดาน  ดังนี ้
  1.  ดานความรู 
   กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  จะใหความรูแกผูเรียนในเนือ้หาสาระ
ความคิดรวบยอดและหลักการสําคัญๆ ในสาขาวิชาตางๆ ทางสงัคมศาสตร  ไดแก  ภูมิศาสตร 
ประวัติศาสตร  รัฐศาสตร  จริยธรรม  สังคมวิทยา  เศรษฐศาสตร  กฎหมาย  ประชากรศึกษา และ
ส่ิงแวดลอมศึกษา ตามขอบเขตที่กําหนดไวในแตละระดบัชั้น โดยจัดการเรียนรูในลกัษณะบรูณาการ
หรือสหวทิยาการ 
  2.  ดานทักษะและกระบวนการ 
   ในการเรียนสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมนั้น  ผูเรียนควรจะไดพฒันา
กระบวนการตางๆ จนเกิดทกัษะและกระบวนการ  ดังนี ้
   2.1  ทักษะการคิด  เชน  การสรุปความคดิ การแปลงความ การวิเคราะห
หลักการ และการนาํไปใช ตลอดจนการคดิอยางมวีิจารณญาณ 
   2.2  ทักษะการแกปญหา ตามกระบวนการทางสงัคมศาสตร กระบวนการ 
สืบสอบ  เชน  ความสามารถในการตั้งคาํถาม และการตัง้สมมุติฐานอยางมีระบบ  การรวบรวม
และวิเคราะหขอมูล  การทดสอบสมมุติฐาน และสรุปเปนหลกัการ 
   2.3  ทักษะการเรียนรู  เชน  ความสามารถในการแสวงหาขอมูลความรู  โดย
การอาน  การฟง และการสงัเกต  ความสามารถในการสื่อสารโดยการพูด  การเขียน และการ
นําเสนอความสามารถในการตีความ  การสรางแผนภูมิ แผนที ่ ตารางเวลา และการจดบันทกึ 
รวมทัง้การใชเทคโนโลยีและสื่อสารสนเทศตางๆ  ใหเปนประโยชนในการแสวงหาความรู 
   2.4  ทักษะกระบวนการกลุม  เชน  ความสามารถในการเปนผูนาํและผูตามใน
การทาํงานกลุม  มีสวนรวมในการกําหนดเปาหมายการทํางานของกลุม ปฏิบัติหนาที่ตามที่ไดรับ
มอบหมายดวยวามรับผิดชอบ  สรางสรรคผลงาน ชวยลดขอขัดแยง และแกปญหาของกลุมได
อยางมีประสิทธิภาพ 

  3.  ดานการจัดการและการปฏิบัติ 
   กิจกรรมการเรยีนในกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  จะชวยใหผูเรียน
เกิดทักษะในการทํางานเปนกลุม  สามารถนําความรู  ทักษะ  คานยิมและเจตคติที่ไดรับการอบรม
บมนิสัยมาใชในการแกปญหาตางๆ ที่เกิดขึ้นในชวีิตประจาํวนัของผูเรียนได 
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   เมื่อมองในภาพรวมๆ แลวจะพบวา  ความสําคัญของกลุมสังคมศึกษา  ศาสนา
และวัฒนธรรม  นอกจากจะชวยใหผูเรียนมีความรูในเรื่องตางๆ ที่เกีย่วของกับสภาพแวดลอม  ทั้ง
ทางธรรมชาต ิและสังคมวัฒนธรรม มทีักษะกระบวนการตางๆ ที่สามารถนํามาใชประกอบการ
ตัดสินใจอยางรอบคอบในการดําเนนิชวีิต และมีสวนรวมในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา
ในฐานะพลเมอืงดีแลว  ยังชวยใหนําความรูทางจรยิธรรม  หลักธรรมทางศาสนามาพัฒนาตนเอง
และสังคมได  ทําใหผูเรียนสามารถดาํรงชวีิตในสังคมไดอยางมีความสขุ 
   3.1  วิสัยทศัน 
    3.1.1  กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เปนศาสตรบรูณาการที่มุงให
เยาวชนเปนผูมีการศึกษา  พรอมที่จะเปนผูนาํ เปนผูมสีวนรวม และเปนพลเมืองทีม่ีความ
รับผิดชอบโดย 
     3.1.1.1  ความรูจากอดีตมาสรางความเขาใจในมรดกทางวัฒนธรรมของ
ประเทศ 
     3.1.1.2  ความรูเกี่ยวกับโลกของเรามาสรางความเขาใจในกระบวนการ 
กอเกิดสภาพแวดลอมของมนุษยเพื่อการตัดสินใจในการดํารงชีวิตในสังคม 
     3.1.1.3  นําความรูเร่ืองการเมืองการปกครองมาตัดสินใจเกี่ยวกับการ
ปกครองชุมชนทองถิน่ และประเทศชาติของตน 
     3.1.1.4  นําความรูเร่ืองการผลิต  การแจกจาย และการบริโภคสินคา 
และบริการมาตัดสินใจ ในการใชทรัพยากรที่มีอยูจํากัด  เพื่อการดํารงชีวิต  การประกอบอาชีพ 
และการอยูในสังคม 
     3.1.1.5  นําความรูเกีย่วกับคุณคาของจริยธรรม  ศาสนา  มาตัดสินใจ 
ในการประพฤติปฏิบัติตนและการอยูรวมกบัผูอ่ืน 
     3.1.1.6  นําวธิีการทางสังคมศาสตรมาคนหาคําตอบเกีย่วกับประเด็น
ปญหาในสังคม และกําหนดแนวทางประพฤติปฏิบัติที่สรางสรรคตอสวนรวม 
    เยาวชนจาํเปนตองศึกษาสาระการเรียนรูกลุมสังคมศึกษา  ศาสนา และ
วัฒนธรรม  เพือ่ใหเขาใจสังคมโลกทีซ่ับซอน สามารถปกครองดูแลตนเอง  รับผิดชอบ เอาใจใส 
ตอสังคมและสิ่งแวดลอมของโลกได 
    ดังนัน้  ตลอดระยะเวลาของการศึกษาขั้นพื้นฐาน  ควรแสดงใหเหน็วา ผูเรียน
กลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม ไดใชความรูอยางมีความหมาย  เพื่อการตัดสินใจ  การ
สํารวจตรวจสอบ  การสืบคน การสรางสรรคส่ิงตางๆ และนําทางตนเองและผูอ่ืน  เชื่อมโยงความรู 
ที่เรียนสูโลกแหงความเปนจริงชีวิตได 



 37

    3.1.2   กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ไดบูรณาการสรรพความรู 
กระบวนการและปจจัยตางๆ  เพื่อการเรียนรูตามเปาหมายการประยกุต  พระราชดําริเศรษฐกิจ
พอเพยีง  การเรียนการสอนตองใชขอมูลความรู  ทัง้ในระดับทองถิ่น ประเทศชาติ  เชือ่มโยงเขา
ดวยกนั 
    3.1.3  ผูเรียนไดอภิปรายประเด็นปญหารวมสมัยรวมกบัเพื่อน และผูใหญ
สามารถแสดงจุดยืนในคานยิม  จริยธรรมของตนอยางเปดเผยและจริงใจ  ขณะเดียวกันกรั็บฟง
เหตุผลของผูอ่ืนที่แตกตางจากตนอยางตั้งใจ 
    3.1.4  การเรียนการสอนเปนบรรยากาศของการสงเสริมการคิด ข้ันสูง  ใน
ประเด็นหวัขอที่ลึกซึง้  ทาทายผูสอนปฏิบัติตอผูเรียนที่จะใหผูเรียนมีสวนรวมในกจิกรรมการเรียน
อยางมีความหมาย ใหผูเรียนไดรับการประเมินที่เนนการนําความรูมาประยุกตใชทกุรายวิชา 
    3.1.5  กลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  มีการจดัเตรียมโครงงาน ที่
สอดคลองกับสภาพความเปนจริงของสงัคมที่ใหผูเรียนไดนําสิ่งที่เรียนไปใชไดจริง  ในการดําเนนิ
ชีวิต 
   3.2  คุณภาพของผูเรียน 
    เขาใจและสามารถบริหารจดัการทรัพยากรในการผลิต และการบริโภค การใช 
ทรัพยากร ที่มอียูจํากัดไดอยางมีประสิทธิภาพและคุมคา  รวมทั้งเขาใจหลักการเศรษฐกิจพอเพียง 
เพื่อการดํารงชีวิตอยางมีคุณภาพ 
    จากองคประกอบดังกลาว  จึงทาํใหกลุมสังคมศกึษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  
มีจุดเนนในการสรางคุณภาพของผูเรียน  ดังนี ้
    3.2.1  รูจักชวยเหลือครอบครัวและชุมชน 
    3.2.2 รูจักเลือกใชทรัพยากร  อยางประหยัดและคุมคา 
    3.2.3   วิเคราะหรายรบั – รายจาย ของตนเอง 
    3.2.4   รูจักเสียสละแบงปนทรัพยากรที่มีเพื่อประโยชนตอสวนรวม 
    3.2.5   ชื่นชมตอการปฏิบัติตนตามหลักเศรษฐกจิพอเพยีง 
     ตลอดระยะเวลาที่ผูเรียนไดเรียนรูตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานนั้น 
กลุมสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม ไดมีสวนสงเสรมิ สนับสนนุ และพัฒนาผูเรียนใหมีคุณภาพ 
และมีจุดเนนเมื่อผูเรียนจบปสุดทายของแตละชวงชัน้ 
   3.3  สาระการเรียนรู 
    สาระเปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรูกลุมสังคมศึกษา  ศาสนา และ
วัฒนธรรมประกอบดวย  สาระสําคัญ  ดังนี ้
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    สาระที ่1  ศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม 
    สาระที ่2  หนาทีพ่ลเมือง  วฒันธรรม และการดําเนินชวีติในสังคม 
    สาระที ่3  เศรษฐศาสตร 
    สาระที ่4  ประวัติศาสตร 
    สาระที ่5  ภูมิศาสตร 
    หลักสูตรเศรษฐกิจพอเพียงกลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
สาระที ่ 3  เศรษฐศาสตร 
    สาระที ่3 : เศรษฐศาสตร เขาใจและสามารถบริหารจัดการทรัพยากรในการ
ผลิต และการบริโภคการใช ทรัพยากรทีม่อียูจํากัดไดอยางมีประสิทธิภาพ และคุมคา รวมทั้งเขาใจ
หลักการของเศรษฐกิจพอเพียง เพื่อการดํารงชีวิตอยางมีดุลยภาพ 
   3.4  ความสําคัญของสาระการเรยีนรูเพิม่เติม 
    มีความมุงหมายทีจ่ะพฒันาผูเรียนใน  3 ประการ คือ  1)  พัฒนาสติปญญา
ใหเจริญงอกงาม  เพื่อเปนพืน้ฐานในการรบัความรูตอไป โดยไมหยุดยัง้ และการนาํความรูไปใช  
2) พัฒนาลักษณะนสัิยอนัดีงาม  เพื่อความเปนพลเมืองดีของประเทศชาติ  และ 3)  พฒันา
คุณลักษณะทีจ่ําเปนสาํหรับการประกอบอาชีพ  การพัฒนาดังกลาว  จะเปนพื้นฐานของการ
ดํารงชีวิตสืบไป  ฉะนั้นเพื่อใหเปนไปตามความคาดหวงั  3 ประการ  ดังนี ้
    1.  จัดการเรยีนการสอนโดยเนนกระบวนการ ในโลกปจจุบันนี้วทิยาการ
และเทคโนโลยีใหมไดรุดหนาไปเรื่อยๆ เปนไปไมไดที่หลกัสูตรจะตามใหทนัความรูในเรื่องดังกลาว
ไดครบถวนและทนัทวงที  ฉะนัน้หนาที่หลกัของหลกัสูตร คือ  การใหเครื่องมือเพื่อเปนเครื่องรับ
ความรู  แสวงหาความรู และวิธีการที่จะนาํความรูนั้นไปใช   ดังนัน้  ในการจัดการเรยีนการสอน  
จึงควรใชเนื้อหาวิชาตางๆ ที่กําหนดไวในหลักสูตรเปนสื่อใหผูเรียนไดพัฒนาสติปญญาใหเจริญ
งอกงาม  ใหรูจักคิดอยางมกีระบวนการ  ฉะนัน้ครูไมควรมุงเนนตัวเนือ้หาหรือขอมูลเปนสําคัญ  
แตควรมุงเนนที่จะปลูกฝงวธิีการที่จะทําใหผูเรียนเขาใจหลักการของเนื้อหา และวิเคราะหเนื้อหา
ตางๆ เพื่อหาขอสรุปสืบเนื่องที่จะเกิด และการนาํไปใชในเรื่องการนาํความรูไปใชนัน้ วิธีการที่จะได
ความคิดวาจะเอาไปใชอยางไรนั้น  จะเกิดขึ้นตอเมื่อผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง 
    2.  สงเสริมใหทองถิ่นพัฒนาหลกัสูตร หลักสูตรคํานงึถงึความตองการที่
หลากหลายของแตละทองถิน่ ซึง่แตกตางกันในดานสิง่แวดลอมทางธรรมชาติ เศรษฐกิจและสังคม 
จึงเปดโอกาสใหทองถิน่สามารถพัฒนาหลกัสูตรใหเหมาะสมกับความตองการ และเอกลักษณ
ประจําทองถิน่ เพื่อใหผูเรียนในแตละทองถิน่ไดรับประโยชนจากความแตกตาง รวมทั้งปลกูฝงให
ผูเรียนมีความรักและผูกพนักับทองถิ่นของตนอีกดวย 



 39

    3.  ใหผูเรียนมีโอกาสเลือกเรียนรายวชิาตางๆ หลกัสูตรเปดโอกาสให
ผูเรียนเลือกรายวิชาตางๆ ตามความสนใจและความถนดัของผูเรียน เพื่อใหผูเรียนไดคนพบความ
ถนัดและความสามารถและไดพัฒนาความสามารถไดสูงสุดตามศักยภาพ ดังนัน้โรงเรียนจึงควร
ถือเปนหนาทีท่ี่จะจัดบุคลากร อุปกรณ สถานที่และอืน่ๆ เพื่อเปดวิชาเลือกใหผูเรียนไดเลือกเรียน
อยางกวางขวาง 
   3.5  มาตรฐานการเรียนรู 
    ตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2544  ส่ิงที่ตองทาํความเขาใจ
เปนอันดับแรก คือ มาตรฐานการเรียนรูสาระเศรษฐศาสตร  ซึ่งประกอบดวยมาตรฐาน 6 ขอ  คือ 
    ส 3.1( 1 ) : รูและเขาใจรายรับรายจายของตนเอง และครอบครัว 
    ส 3.1( 2 ) :  เขาใจและปฏบัิติตามบทบาท หนาที่ของตนเองและครอบครัวใน
ฐานะผูผลิตและผูบริโภคอยางฉลาด คุมคา และมีคุณธรรม 
    ส 3.1( 3 ) : รูและเขาใจความหมายของทรัพยากรในทางเศรษฐศาสตร
เบื้องตน 
    ส 3.1( 4 ) : เขาใจระบบและวิธีการของเศรษฐกิจพอเพียงและสามารถนําไป
ประยุกตใชกับชีวิตประจําวันได 
    ส 3.2( 1 ) : รูและเขาใจการทํางานทีก่อใหเกิดรายไดทัง้การผลิตและการ
บริการ 
    ส 3.2( 2 ) : รูและเขาใจการซื้อขายการแลกเปลี่ยนสินคาและบริการ 
   3.6  มาตรฐานชวงชัน้ที่ 1 
    เขาใจระบบวธิีการของเศรษฐกิจพอเพียงและสามารถนําไปประยกุตใชกับ
ชีวิตประจําวันได 
   3.7 ผลการเรยีนรูที่คาดหวัง 
    3.7.1    เพื่อใหมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางมนษุยกับ
สภาพแวดลอมพัฒนาการทางสังคม วัฒนธรรม เศรษฐกิจ การเมืองการปกครองระบอบประชาธปิไตย และ
หลักธรรมของศาสนา 
    3.7.2  เพื่อใหสามารถนําความรูไปใชในการวิเคราะหปญหาทางเศรษฐกิจ และ
สังคมทีเ่กีย่วของกบัชีวติประจําวนั สามารถตัดสินใจเลือกแนวทางปฏิบัติที่ถกูตอง และปรับตัวใหเขา
สภาพแวดลอม 
    3.7.3  เพื่อใหตระหนักในคณุคาของสภาพแวดลอมทางธรรมชาติ มรดกทาง
วัฒนธรรมไทยยึดมั่นในวถิแีบบประชาธปิไตย หลักธรรมและคุณธรรม มีคานิยมทีพ่ึ่งประสงครัก 
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และผูกพนักับทองถิน่และประเทศชาติ มคีวามภูมิใจในความเปนไทย และเทิดทูนสถาบนั
พระมหากษัตริย 
    3.7.4  เพื่อใหสามารถปฏิบัติตนเปนพลเมืองดตีามระบอบประชาธิปไตย อันมี
พระมหากษัตริยเปนประมุข มสีวนรวมในการอนุรักษและเสรมิสรางศิลปวฒันธรรม และสิง่แวดลอมในชุมชน 
   3.8 คําอธิบายรายวิชา 
    ศึกษาสภาพแวดลอมทางภมูิศาสตร  ประวัติความเปนมาของทองถิน่ และ
อาณาจักรโบราณที่เกี่ยวของ ขนบธรรมเนยีมประเพณ ี ศิลปะพื้นบาน  บุคคลสําคัญของทองถิ่น 
และการดําเนนิชีวิต  เพื่อใหเกิดความเขาใจในอิทธพิลของสภาพแวดลอมทั้งทางธรรมชาติและสังคม
วัฒนธรรมที่มตีอการดํารงชวีิตของคนในทองถิ่น  มีความภาคภูมิใจ 
 จากที่กลาวมาสรุปไดวา  การเรียนการสอนตามหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
ศาสนาและวฒันธรรม  มุงใหผูเรียนไดเรียนรูเร่ืองเกีย่วกบัตนเองและผูที่อยูรอบขาง  ตลอดจน
สภาพแวดลอมในทองถิน่ทีอ่ยูอาศัย และเชื่อมโยงประสบการณไปสูโลกกวาง  ผูเรียนไดรับการ
พัฒนาใหมีทกัษะกระบวนการ  ไดศึกษาเรื่องราวเกี่ยวกบัตนเอง ครอบครัว โรงเรียน และชุมชน 
ในลักษณะการบรูณาการ  ผูเรียนไดเขาใจแนวคิดเกี่ยวกบัปจจุบันและอดีต  ไดรับการพัฒนาแนวคิด
พื้นฐานเกี่ยวกบัศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม  หนาทีพ่ลเมือง  เศรษฐศาสตร  ประวัติศาสตร และ
ภูมิศาสตร  เพือ่เปนพืน้ฐานในการทําความเขาใจในขั้นทีสู่งตอไป 
    
 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
 การศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐกจิพอเพียง กลุมสาระ
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 1  มีข้ันตอนการดําเนินการ
ดังนี ้
 1.  การกาํหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2.  เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 
 3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 4.  การดําเนินการวิจยั 
 5.  การวิเคราะหขอมูล 
 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.  ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัย คือ  กลุมผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญ 
ดานสื่อ และกลุมผูใช เปนนกัเรียนชวงชัน้ที่ 1  ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ภาคการศึกษาที ่2   
ปการศึกษา 2550  โรงเรียนวัดอุดมรังสี สํานักงานเขตหนองแขม  จํานวน 6 หอง  รวมทัง้สิน้   
252 คน 
 2.  กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางจําแนกเปนสองกลุม  ดังนี ้
  2.1  กลุมตัวอยางกลุมแรก เปนกลุมผูเชี่ยวชาญ  โดยเลอืกกลุมแบบเจาะจง 
(Purposive  Sampling)  จํานวนทั้งหมด  8 คน  โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน  2 รอบ 
   รอบที่ 1 ผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา  จาํนวน 3 คน  และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ   
จํานวน 3 คน 
   รอบที่ 2 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จํานวน 5 คน 
  2.2  กลุมตัวอยางกลุมที่สอง กลุมผูใช เปนนกัเรียนชวงชั้นที ่1 ชั้นประถมศึกษา 
ปที่ 3  ภาคการศึกษาที ่2  ปการศึกษา 2550   โรงเรียนวดัอุดมรังสี สํานักงานเขตหนองแขม  
จํานวน 1 หอง   รวมทัง้สิน้  42 คน   โดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 
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2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 2.1  บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง 
 2.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง 
 2.3  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
 
3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3.1  การสรางและหาคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง  กลุมสาระการเรียนรูสังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่1  ชั้นประถมศึกษาปที่ 3  ผูวิจัยได
ดําเนนิการสราง  ดังนี ้
  3.1.1  วิเคราะหเนื้อหา และผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียน 
  3.1.2  นาํเนื้อหาใหอาจารยที่ปรึกษาสารนพินธ และผูเชีย่วชาญดานเนือ้หาตรวจสอบ
ความถูกตอง และความสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวงั 
  3.1.3  ศึกษาการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จากการใชโปรแกรม เอกสารและ
งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
  3.1.4  นาํเนื้อหาเรื่องเศรษฐกิจพอเพยีง ทีว่ิเคราะหไวมาจัดแบงเนือ้หาออกเปน
สวนยอยๆ ตามผลการเรยีนรูที่คาดหวงั  มาเขียนแผนภูม ิ(Flowchart) แลวเขยีนบทเรื่องของเนื้อหา 
(Script) กอนที่จะสรางเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย 
  3.1.5  สรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเศรษฐกิจพอเพยีง  ในการวิจัยครั้งนี้
ไดใชโปรแกรม  Macromedia Author ware 7.0 
  3.1.6   นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น  ใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ
ตรวจสอบความถูกตองของรูปแบบ และความครบถวนของเนื้อหาบทเรียน  แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
ตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ    
  3.1.7  นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ที่ปรับปรุงแกไขแลว  ตามคําแนะนาํของ
อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  แลวไปใหผูเชีย่วชาญประเมนิคุณภาพ  2 รอบ 
 3.2  การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.2.1  ศึกษาหลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน  พทุธศักราช 2544  คูมือการสอนกลุม
สาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวฒันธรรม  เพือ่ทําความเขาใจจุดประสงคของเนื้อหา 
วิธีการสอนการวัดและการประเมินผลการเรียน 
  3.2.2  ศึกษาวธิีการสรางแบบทดสอบ  
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  3.2.3  วิเคราะหเนื้อหา และผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  
ใหครอบคลุมตามหลกัสูตรขั้นพืน้ฐาน  พทุธศักราช 2544  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา
และวัฒนธรรม 
  3.2.4  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  โดยเขียนเปนแบบตัวเลือกชนิด  4 ตัวเลือก 
โดยครอบคลุมเนื้อหา และผลการเรียนรูที่คาดหวัง  จํานวน  60 ขอ 
  3.2.5  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ ใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ และผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตอง และความสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
  3.2.6  นาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ มาปรับปรุงแกไขแลวนาํมาใชกบันกัเรยีนโรงเรียน
วัดอุดมรังส ี สํานกังานเขตหนองแขม  สังกดักรุงเทพมหานคร  เปนนักเรยีนชวงชัน้ที ่2 ชั้นประถมศกึษา
ปที่ 4  จํานวน  100 คน  ที่ไมใชกลุมตัวอยาง ตรวจใหคะแนน ใหขอที่ถกู  1 คะแนน   สวนขอที่ผิด หรือ 
ไมตอบ  0 คะแนน  
  3.2.7  นําผลคะแนนที่ไดไปวเิคราะหหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) 
ของแบบทดสอบเปนรายขอ (ลวน  สายยศ; และ อังคณา  สายยศ.  2536: 179 – 181) คัดเลือก
ขอสอบไว  จํานวน  30 ขอ 
  3.2.8  นําขอสอบที่ผานการคัดเลือกแลว  มาหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  โดย
ใชสูตร  KR-20 คูเดอร – ริชารดสัน  (ลวน  สายยศ ; และ อังคณา  สายยศ.  2536: 168) 
 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ ความยากงาย ความเชื่อมัน่ อํานาจจําแนก 
     

1 5 0.68-0.79 0.24-0.62 0.44 
2 5 0.46-0.80 0.28-0.46 0.33 
3 5 0.60-0.76 0.39-0.78 0.40 
4 5 0.70-0.80 0.43-0.76 0.64 
5 10 0.43-0.80 0.27-0.80 0.72 
     

รวม 30    
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 3.3  การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผูวิจัยไดสรางแบบประเมิน เกี่ยวกับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  
โดยแยกออกเปน  2 ชุด  คือ  ดานเนื้อหา  1 ชุด และดานสื่อ  1 ชุด   โดยมีคาระดับความคิดเหน็  
เปนมาตราสวนประมาณคา  5  ระดับ  ดังนี ้
   5 หมายถงึ มีคุณภาพดีมาก 
   4 หมายถงึ มีคุณภาพด ี
   3 หมายถงึ มีคุณภาพปานกลาง 
   2 หมายถงึ ตองปรับปรุงแกไข 
   1 หมายถงึ ไมมีคุณภาพ 
 
 เกณฑในการแปลความหมายผลการประเมิน 
  4.51 – 5.00 หมายถงึ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย มีคุณภาพระดับมาก ดีมาก 
  3.51 – 4.50 หมายถงึ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย มีคุณภาพระดับ ดี 
  2.51 – 3.50 หมายถงึ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย มีคุณภาพระดับ ดีปานกลาง 
  1.51 – 2.50 หมายถงึ ตองปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.00 – 1.50 หมายถงึ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ไมมีคุณภาพ 
 
4.  วิธีการดําเนินการวิจัย 
 ข้ันตอนในการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดีย  เร่ือง เศรษฐกจิพอเพยีง 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวฒันธรรม  สําหรับชวงชัน้ที ่1  ประถมศึกษาปที ่3 
ดําเนนิการ  ดังนี ้
 4.1  การพัฒนาและหาคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
  4.1.1  นาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองเครื่องเศรษฐกิจพอเพียง  กลุมสาระ 
การเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวฒันธรรม  สําหรับชวงชัน้ที ่1  ประถมศกึษาปที ่3  ที่สรางเสร็จ
แลว ใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบความถกูตองของรูปแบบ และความครบถวนของ
เนื้อหา  แลวนาํมาปรับปรุงแกไข 
  4.1.2  นําไปใหผูเชี่ยวชาญ รอบที่ 1  คือ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน 3 คน และ
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  จํานวน  3 คน  ตอบแบบประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง
เศรษฐกิจพอเพียง  กลุมสาระการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
สําหรับชวงชัน้ที่ 1 ประถมศึกษาปที ่3 แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชีย่วชาญรอบที่ 1 



 45

  4.1.3  นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีป่รับปรุงแกไขแลว  ใหผูเชี่ยวชาญรอบที ่2 
ซึ่งเปนผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จํานวน  5 คน  ตอบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย
เร่ือง เศรษฐกจิพอเพยีง กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนาและวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชวงชัน้
ที่ 1  ชัน้ประถมศึกษาปที ่3  แลวนํามาปรบัปรุงแกไข  ตามคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญรอบที่ 2 จนได
คุณภาพตามเกณฑที่กําหนด และเตรียมทดลองใชตอไป 
 4.2 การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การทดลอง เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองเศรษฐกจิพอเพียง  
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่1   ชัน้ประถมศกึษา
ปที่ 3  ดําเนินการ  ดังนี ้
  4.2.1  นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ที่ปรับปรุงแกไขจากคําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญ ทัง้  2 รอบ ที่ผานตามเกณฑ  ต้ังแต 3.51 ข้ึนไปนัน้  ไปทดลองใชกับนกัเรียนกลุม
ตัวอยาง  จํานวน 42 คน  โดยทดลองแบบ 1:1  โดยผูเรียน 1 คน  ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  พรอม
ทั้งทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จนครบทั้ง  5 ตอน  ใช
เวลาในการทดลอง 2 วนั โดยในวนัแรก ทดลองตอนที่ 1 – ตอนที ่3 ในวนัพฤหัสบดีที่ 7 กุมภาพันธ 
2551 เวลา 11.00 – 12.00 น. และในวนัที่สอง ทดลองตอนที่ 4 – ตอนที ่5 ในวันศกุรที่ 8 กุมภาพันธ 
2551 เวลา 11.00 – 12.00 น.   
  4.2.2  นําผลการประเมินคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไป
วิเคราะหผล หาคารอยละ จาํแนกตามระดบัผลการเรียน  เพื่อมาสรุป และอภิปรายผล 
 
5.  การวิเคราะหขอมูล 
 5.1  คารอยละ (Percentage) 
 5.2  คาเฉลี่ย (Mean) 
 5.3  คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
 5.4   คาระดับความยากงาย (p) หาคาอาํนาจจําแนก (r)  ใชเทคนิค 27%  โดยเปดตาราง
สําเร็จของ จุง เตห ฟาน (ลวน  สายยศ ; และ อังคณา  สายยศ.  2539: 191 – 196) 
 5.5  คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยใชสูตร KR-20 
ของ คูเดอร – ริชารดสัน (ลวน  สายยศ ; และ  อังคณา  สายยศ.  2539: 215 – 217) 

 
 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจยัครั้งนีม้ีจุดมุงหมาย  เพื่อพัฒนาคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และเพื่อ
ศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่1  
ชั้นประถมศกึษาปที ่3  ดวยการประเมนิคณุภาพโดยผูเชีย่วชาญเปนจาํนวน 2 รอบ  คือ รอบที่ 1
ผูเชี่ยวชาญชุดที่ 1  แบงเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน  3 คน   ผูเชีย่วชาญดานสือ่  จํานวน 3 คน 
ทําการทดลองใชและตอบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แลวนาํมาปรับปรุง
แกไขตามคําแนะนําของผูเชีย่วชาญ  รอบที ่2  นําบทเรียนคอมพิวเตอรทีป่รับปรุงแกไขแลว ให
ผูเชี่ยวชาญรอบที่ 2  ซึ่งเปนผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  จํานวน  5 คน  ทําการทดลองใชและตอบแบบประเมิน
คุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แลวนาํมาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญรอบที่ 2 
จนไดคุณภาพตามเกณฑทีก่าํหนด คือ รอยละ 3.51 ข้ึนไป  จากนัน้  นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย
ที่ปรับปรุงแกไขจากคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญทั้งสองรอบ  ไปทดลองกับนกัเรียนกลุมตัวอยาง  42 คน  
ซึ่งเปนนักเรียนชวงชัน้ที ่1 ชัน้ประถมศึกษาปที่ 3  โรงเรยีนวัดอุดมรังสี  นาํผลการทดลองมาวิเคราะห 
และสรุปผลขอมูลได  ดังนี ้
 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเศรษฐกิจพอเพียง 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง   เปนเนื้อหาวชิาในกลุมสาระ 
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชวงชัน้ที ่1  ชั้นประถมศกึษาปที ่3  โดยบทเรียนจะ
นําเสนอเนื้อหาในรูปแบบของสื่อประสมทีห่ลากหลาย  ไดแก  ตัวอักษร  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  
และเสียงประกอบ  ผานคอมพวิเตอรไปสูผูเรียน  เนนการมีปฏิสัมพันธรวมกนัระหวางผูเรียนกับ
บทเรียน ภายในแตละหนวยประกอบดวย คําแนะนาํกอนเรยีน  ผลการเรียนรูที่คาดหวงั  เนื้อหา
บทเรียน  แบบฝกหัดระหวางเรียนเพื่อใชในการทบทวนความรูของผูเรียน และแบบทดสอบ 
วัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน เพื่อใชในการประเมนิความรูความเขาใจของผูเรียน  ในบทเรยีนจะ
ประกอบไปดวย 5 ตอน ดังนี ้
 ตอนที่ 1  ความเปนมาของเศรษฐกิจพอเพียง 
 ตอนที่ 2  การประยุกตใชปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
 ตอนที่ 3  การใชจายในยุคเศรษฐกิจพอเพียง    
 ตอนที่ 4  การเปนผูผลิตและผูบริโภคอยางฉลาดคุมคา และมีคุณธรรม   
 ตอนที่ 5  งานที่กอใหเกิดรายได 
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ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง  สําหรับนักเรียน ชวง
ชั้นที ่1 ชัน้ประถมศึกษาปที ่3 เรียบรอยแลว จงึนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใหผูเชี่ยวชาญ 
ในดานเนื้อหา และดานสื่อ ประเมินคุณภาพของบทเรียน ผลการประเมิน  ดังตาราง  ดังนี ้
 
ตาราง 1  ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  
      รอบที่ 1 
 

รายการประเมนิ Χ  S.D. ระดับคุณภาพ 
    

1.  ดานเนื้อหา 4.43 0.52   ดี 
    1.1  เนื้อหามีความสอดคลองกับจุดประสงค 4.33 0.57   ดี 
    1.2  ความถูกตองของเนือ้หา 4.33 0.57   ดี 
    1.3  ลําดับข้ันในการนาํเสนอเนื้อหา 4.33 0.57   ดี 
    1.4  ปริมาณเนื้อหา 4.33 0.57   ดี 
    1.5  ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 4.00 0.00   ดี 
    1.6  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน 5.00 0.00   ดีมาก 
    1.7  ระยะเวลาในการนําเสนอเนื้อหา 4.67 0.57   ดีมาก 
    

2.  ดานการประเมิน 4.50 0.51   ดี 
    2.1  ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกับจุดประสงค 4.67 0.57   ดีมาก 
    2.2  ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกับเนื้อหา 4.00 0.00   ดี 
    2.3  ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับจุดประสงค 4.67 0.57   ดีมาก 
    2.4  ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับเนือ้หา 4.67 0.57   ดีมาก 
    

รวมเฉลี่ย 4.46 0.43   ดี 
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 จากตาราง 1   แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
เร่ืองเศรษฐกิจพอเพยีง โดยผูเชียวชาญดานเนื้อหามีความเหน็วา ผลการประเมินคณุภาพบทเรยีน
โดยรวมอยูในระดับดี   โดยมีคุณภาพรายดาน  ดังนี้ ดานเนื้อหา พบวา  คุณภาพโดยรวมอยูใน
ระดับดี โดยมคุีณภาพในเรือ่งความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน และระยะเวลาในการ
นําเสนอเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก คุณภาพในเรื่องของความถูกตองของเนือ้หามีความ
สอดคลองกับจุดประสงคลําดับข้ึนในการนําเสนอเนื้อหา ปริมาณเนื้อหา ความชัดเจนในการ
นําเสนอเนื้อหาอยูในระดับดี ดานการประเมิน พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพ
ในเรื่องของความสอดคลองแบบฝกหัดระหวางเรียนกับจุดประสงค และความสอดคลองของ
แบบทดสอบหลังเรียนกับจุดประสงคความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับเนือ้หาอยูใน
ระดับดีมากสวนความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกับเนือ้หาอยูในระดบัดี 
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ตาราง 2  ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ รอบที ่1 
 

รายการประเมนิ Χ  S.D. ระดับคุณภาพ 
    

1.  ภาพ เสยีง และการใชภาษา 3.95 0.41   ดี 
    1.1  ความสอดคลองตามเนื้อหาของภาพที่นาํเสนอ 4.00 0.00   ดี 
    1.2  ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย 4.00 0.00   ดี 
    1.3  ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ 4.00 0.00   ดี 
    1.4  ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรยีน 3.67 0.57   ดี 
    1.5  ความชัดเจนของเสยีงบรรยายประกอบบทเรยีน 4.00 0.00   ดี 
    1.6  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรยีน 4.00 0.00   ดี 
2.  ตัวอักษร และการเลือกใชสี 3.72 0.41   ดี 
    2.1  ความชัดเจนของรูปแบบของอักษรที่ใชนําเสนอ 3.67 0.57   ดี 
    2.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนาํเสนอ 3.67 0.57   ดี 
    2.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษร 3.67 0.57   ดี 
    2.4  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ 4.00 0.00   ดี 
    2.5  ความเหมาะสมของสีของพื้นหลงัของเนื้อหา 3.67 0.57   ดี 
    2.6  ความเหมาะสมจงัหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อการนําเสนอ 3.67 0.57   ดี 
3.  การจัดบทเรียน 3.83 0.41   ดี 
    3.1  ความชัดเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน 4.00 0.00   ดี 
    3.2  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนือ้หาในบทเรียน 4.00 0.00   ดี 
     3.3  ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคมุ และ               
โตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาส และการหนวงเวลา 

 
3.67 

 
0.58 

   
  ดี 

    3.4  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียน โดยภาพรวม 3.67 0.58   ดี 
    

รวมเฉลี่ย 3.83 0.14   ดี 
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 จากตาราง 2  ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ
ดานสื่อพบวา  คุณภาพคุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดี  เปนไป
ตามเกณฑทีก่าํหนด คือ  ภาพ  เสียง และการใชภาษา ตัวอักษรและการเลือกสี และการจัด
บทเรียน  เมื่อพิจารณาตามรายการประเมนิ 
 จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อในรอบที่  1   พบวา บทเรยีน 
คอมพิวเตอรมลัติมีเดยี  มีส่ิงที่ตองปรับปรุง  ดังนี ้
  1.  มีคําผิดในเนื้อหาที่ควรตรวจเช็คใหดีกอน 
  2.  ปรับขนาดตัวอักษรใหใหญข้ึน 
  3.  เปลี่ยนสพีืน้หลงัเพื่อลดลดแสงสะทอนจากหนาจอคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไม
แสบตาและอานงายขึ้น  
  4.  แบบฝกหัดควรมี  Feed back  
  5.  ควรเพิ่มคลิปวิดีโอ หรือภาพเคลื่อนไหว  
 ซึ่งผูวิจยั  ไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ตามขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานสื่อ  ดังนี ้
  1.  การแกไขคําผิด โดยตรวจทานคําผิด และปรับเพิ่ม เนื้อหาบางสวน 
  2.   ปรับขนาดตัวอักษรใหใหญข้ึนจาก 14 พอยท ใหเปน 18 พอยท 
  3.  เปลีย่นสพีืน้หลงัใหออนลงเพื่อลดแสงสะทอนจากหนาจอคอมพิวเตอร  ซึ่งทําให
ผูเรียนไมแสบตาและอานงายขึ้น 
  4.  แบบฝกมี  Feed back ในการตอบโต 
  5.  ปรับเพิ่มคลิปวิดีโอเพื่อใหสอดคลองกบัเนื้อหาในบทเรียน 
 การหาคุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยผูเชี่ยวชาญรอบที ่2 
ผลการประมาณดังตาราง  ดังนี ้
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ตาราง 3  ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ รอบที ่2 
 

รายการประเมนิ Χ  S.D. ระดับคุณภาพ 
    

1.  ภาพ เสยีง และการใชภาษา 4.47 0.67   ดี 
    1.1  ความสอดคลองตามเนื้อหาของภาพที่นาํเสนอ 4.60 0.54   ดีมาก 
    1.2  ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย 4.60 0.54   ดีมาก 
    1.3  ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ 4.60 0.54   ดีมาก 
    1.4  ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรยีน 4. 60 0.54   ดีมาก 
    1.5  ความชัดเจนของเสยีงบรรยายประกอบบทเรยีน 4.20 0.44   ดี 
    1.6  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรยีน 4.20 0.44   ดี 
2.  ตัวอักษร และการเลือกใชสี 4.23 0.22   ดี 
    2.1  ความชัดเจนของรูปแบบของอักษรที่ใชนําเสนอ 4.20 0.45   ดี 
    2.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนาํเสนอ 4.00 0.00   ดี 
    2.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษร 4.40 0.55   ดี 
    2.4  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ 4.40 0.55   ดี 
    2.5  ความเหมาะสมของสีของพื้นหลงัของเนื้อหา 4.20 0.45   ดี 
    2.6  ความเหมาะสมจงัหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อการนําเสนอ 4.20 0.45   ดี 
3.  การจัดบทเรียน 4.35 0.41   ดี 
    3.1  ความชัดเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน 4.40 0.54   ดี 
    3.2  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนือ้หาในบทเรียน 4.40 0.54   ดี 
    3.3  ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคมุ และ
โตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาส และการหนวงเวลา 

 
4.60 

 
0.30 

   
  ดีมาก 

    3.4  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียน  
โดยภาพรวม 

 
4.20 

 
0.44 

   
  ดี 

    

รวมเฉลี่ย 4.35 0.46   ดี 
    

 
 จากตาราง 3 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
ดานสื่อ ในรอบที่ 2 พบวา  คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดี  โดย 
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มีคุณภาพตามรายขอ  ดังนี ้
 ดานภาพ  เสียง และการใชภาษา  พบวา  คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  ในเรื่องของ
ความสอดคลองตามเนื้อหาของภาพที่นาํเสนอ   ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย   
ความเหมาะสมของการจดัลาํดับภาพ  ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน มีคุณภาพอยู
ในระดับดีมาก ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน  ความเหมาะสมของเสียงดนตร ี
ที่ใชประกอบบทเรียน  มีคุณภาพอยูในระดับดี  ดานตวัอักษร และการใชสี  พบวาคุณภาพโดยรวม
อยูในระดบัดี  ในเรื่องความชัดเจนของรูปแบบของอักษรที่ใชนําเสนอ  ความเหมาะสมของขนาด
ตัวอักษรในการนําเสนอ  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษร  ความชัดเจนของตัวอักษร 
บนพืน้หลงัสีตางๆ ความเหมาะสมของสพีืน้หลงัของเนื้อหา และ ความเหมาะสมจงัหวะการปรากฏ
ตัวอักษร  เพื่อการนาํเสนออยูในระดับดี  
 ดานการจัดบทเรียน พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  ในเรื่องความความเหมาะสมใน
การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม และโตตอบกับบทเรียน  เชน  การใชแปนพิมพ  เมาส และการหนวง
เวลา มีคุณภาพอยูในระดับดี สวนความชดัเจนของคําอธบิายในการใชบทเรียน ความตอเนื่องของการนําเสนอ
เนื้อหาในบทเรียน และความ เหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี   
 จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานสื่อในรอบที่ 2 พบวา คอมพิวเตอรมัลติมเีดียมี
ส่ิงที่ตองปรับปรุงแกไขเพิ่มเติมเปนบางสวน  เนื่องจาก ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพวิเตอร
มลัติมีเดียตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานสื่อ ในรอบที่ 1  แลว ทําใหการ
ตรวจประเมินรอบที่ 2  มีการปรับปรุงแกไขนอยลง  ไดแก  การปรับปรุงแกไขตรวจทานคําผิด  การ
ใชถอยคําภาษาที่สละสลวย  ปรับคําบรรยายของเนื้อหาในแตละเรื่องใหกระชับข้ึน  
 
ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัย  นาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเศรษฐกิจพอเพยีง ทีพ่ฒันาและหาคุณภาพ
แลวโดยการประเมินจากผูเชี่ยวชาญทั้ง 2 รอบแลว ซึ่งมีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด  แลวนาํไปทดลอง 
ภาคสนามกับกลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 1  ชัน้ประถมศึกษาปที่ 3   โรงเรียนวัดอุดมรังสี จาํนวน  
42 คน  เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย  
 การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง เศรษฐกจิพอเพยีง สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที ่1  ชัน้ประถมศึกษาปที ่3  โรงเรียนวัดอุดมรังสี  จาํนวน  42 คน  ผลปรากฏ ตาม
ตาราง  ดังนี ้
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ตาราง 4  ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
 

ระดับผลการเรียน เร่ืองที ่ จํานวน 
0 1 2 3 4 

       

1 จํานวนนักเรยีน - -      6 -   36 
 รอยละ - - 14.28 - 85.71 
2 จํานวนนักเรยีน - -      9 - 33 
 รอยละ - - 21.42 - 78.57 
3 จํานวนนักเรยีน - -      8 -   34 
 รอยละ - - 19.04 - 80.95 
4 จํานวนนักเรยีน      2 -      7 -   33 
 รอยละ 4.76 - 16.66 - 78.57 
5 จํานวนนักเรยีน -     2      7    14   19 
 รอยละ - 4.76 16.66 33.33 45.23 

โดยรวม จํานวนนักเรยีน - -      3    16   23 
 รอยละ -  7.14 38.09 54.76 
       

 
 จากตาราง 4  ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองเศรษฐกิจพอเพยีง สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที ่1  ชัน้ประถมศึกษาปที ่3  จากการทําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
จํานวนทั้งหมด 30 ขอ  ระดบัผลการเรียนโดยรวม   พบวาผูเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน  
3 คน  คิดเปนรอยละ 7.14  สวนผูเรียนที่มผีลการเรียนในระดับ 3  จํานวน 16 คน  คิดเปนรอยละ
38.09  และผูเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดบั 4  จาํนวน 23 คน  คิดเปนรอยละ 54.76  ดังแสดงใหเหน็
วา  ผูเรียนทีม่ผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับดีมี  จาํนวน 39 คน  คิดเปนรอยละ 92.85  และมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับปานกลาง  มีจํานวน 3 คน  คิดเปนรอยละ 7.14  และเมื่อพิจารณา
ผลการใชบทเรียนในแตละตอน  โดยแบงออกเปน  5  ตอน  ผลปรากฏดังนี ้
  ตอนที่ 1  ความเปนมาของเศรษฐกิจพอเพียง  พบวา  ผูเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 2 
จํานวน  6 คน  คิดเปนรอยละ 14.28  ดังแสดงใหเห็นวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดบั
ปานกลาง และผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 4  จาํนวน 36 คน  คิดเปนรอยละ 85.71   ดังแสดงให
เห็นวา  ผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี  
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  ตอนที่ 2  การประยุกตใชปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง พบวาผูเรียนทีม่ีผลการเรียน 
ในระดับ 2  จาํนวน 9 คน  คิดเปนรอยละ 21.42  ดังแสดงใหเห็นวาผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียน
ในระดับปานกลาง และผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 4  จํานวน  33 คน  คิดเปนรอยละ 78.57  
ดังแสดงใหเหน็วา  ผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับดี 
  ตอนที่ 3  การใชจายในยุคเศรษฐกจิพอเพียง  พบวา  ผูเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 2 
จํานวน  8 คน  คิดเปนรอยละ 19.04  ดังแสดงใหเห็นวา  ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับ
ปานกลาง และผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 4  จาํนวน  34 คน  คิดเปนรอยละ 80.95  ดังแสดงให
เห็นวา  ผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับดี  
  ตอนที่ 4  การเปนผูผลิตและผูบริโภคอยางฉลาดคุมคา และมีคุณธรรม  พบวา  ผูเรียน
ที่มีผลการเรียนในระดับ 0  จํานวน 2 คน  คิดเปนรอยละ 4.76 ดังแสดงใหเห็นวา ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในระดับที่ควรปรับปรุง  สวนผูเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 2  จาํนวน 7 คน   คิดเปน
รอยละ 16.66  ดังแสดงใหเหน็วา  ผูเรียนมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับปานกลาง และผูเรียนทีม่ี
ผลการเรียนในระดับ 4  จํานวน 33 คน  คิดเปนรอยละ 78.57 ดังแสดงใหเห็นวา  ผูเรียนสวนใหญมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับดี  
  ตอนที่ 5  งานที่กอใหเกิดรายได พบวา  ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 1  จํานวน  2 คน 
คิดเปนรอยละ 4.76  ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 2  จํานวน 7 คน  คิดเปนรอยละ 16.66  ดังแสดง
ใหเหน็วา  ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับปานกลาง  ผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 3 
จํานวน 14 คน  คิดเปนรอยละ 33.33 และผูเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 4  จาํนวน 19  คน  คิดเปน 
รอยละ 45.23  ดังแสดงใหเหน็วา  ผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับดี  
 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 1.  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง  สําหรับนักเรียนชวง
ชั้นที่ 1  ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กาํหนด 
 2.  เพือ่ศึกษาผลการใชบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 1  ชัน้ประถมศกึษาปที ่3  
  
ความสําคัญของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 1 
ชั้นประถมศกึษาปที ่3 ที่มีคุณภาพไวใชในการเรียนการสอน 
 2.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสาขาวิชาอืน่ๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจยั คือ  กลุมผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และผูเชีย่วชาญดานสื่อ 
รวมทัง้หมด  11 คน  และกลุมผูใชเปนนกัเรยีนชวงชัน้ที ่1  ชัน้ประถมศกึษาปที ่3  ภาคการศึกษาที ่2    
ปการศึกษา 2550 โรงเรยีนวดัอุดมรังส ี สํานักงานเขตหนองแขม สังกัดกรุงเทพมหานคร จาํนวน 6 หอง  
รวมทัง้สิน้  252 คน 
 กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางจําแนกเปนสองกลุม  ดังนี ้
   กลุมตัวอยางแรก เปนกลุมผูเชี่ยวชาญ  โดยเลือกกลุมแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) จํานวนทัง้หมด  11 คน   โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน  2 รอบ 
    รอบที่ 1  ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา  จํานวน  3 คน  และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
จํานวน 3 คน 
    รอบที่ 2  ผูเชีย่วชาญดานสือ่  จํานวน  5 คน 
   กลุมตัวอยางที่สอง เปนนักเรียนชวงชัน้ที ่1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3  ภาค
การศึกษาที ่2    ปการศึกษา 2550 โรงเรยีนวัดอุดมรังส ี สํานกังานเขตหนองแขม จาํนวน 1 หอง รวม
ทั้งสิน้ 42 คน โดยการสุมอยางงาย (Simple Random  Sampling) 



 56

 เนื้อหาวิชาทีใ่ชในการวจิยั 
  เนื้อหาวิชาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง เร่ืองเศรษฐกิจ
พอเพยีง  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1  ชั้นประถมศึกษาปที่ 3  ประกอบดวย  5  ตอน 
  ตอนที่ 1  ความเปนมาของเศรษฐกิจพอเพียง 
  ตอนที่ 2  การประยุกตใชปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
  ตอนที่ 3  การใชจายในยุคเศรษฐกิจพอเพียง    
  ตอนที่ 4  การเปนผูผลิตและผูบริโภคอยางฉลาดคุมคา และมีคุณธรรม   
  ตอนที่ 5  งานที่กอใหเกิดรายได 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
 
การดําเนินการวิจัย และเก็บรวบรวมขอมูล 
 ข้ันตอนในการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดีย  เร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับชวงชั้นที่ 1  ชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 
ดําเนนิการ  ดังนี ้
 1.  การพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย             
  1.1  นาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง  กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา  ศาสนาและวฒันธรรม  สําหรับชวงชัน้ที่ 1  ชั้นประถมศกึษาปที ่3  ที่สรางเสร็จแลว ให
อาจารยทีป่รึกษาสารนพินธตรวจสอบความถกูตองของรปูแบบ และความครบถวนของเนื้อหา  แลว
นํามาปรับปรุงแกไขตามคาํแนะนาํของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 
  1.2  นาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ที่ปรับปรุงแกไขแลวตามคําแนะนําของอาจารย
ที่ปรึกษาสารนพินธ  แลวนาํไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ  2 รอบ 
   รอบที่ 1  เปนผูเชี่ยวชาญชดุที่ 1  แบงเปน 
    ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จาํนวน  3 คน  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  จํานวน  3 คน 
   รอบที่ 2  เปนผูเชี่ยวชาญชดุที่ 2  แบงเปน 
    ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  จํานวน  5 คน 
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  1.3  ใหผูเชีย่วชาญชุดที ่1  ทาํการตอบแบบประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดยี เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรบั
ชวงชัน้ที ่1   ชัน้ประถมศกึษาปที ่3  แลวนาํมาปรับปรุงแกไขตามคาํแนะนาํและขอเสนอแนะ   
  1.4  นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ที่ไดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญ
ชุดที่ 1  แลวนาํไปใหผูเชี่ยวชาญชุดที่ 2  ทําการตอบแบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐกจิพอเพียง  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวฒันธรรม  สําหรับ
ชวงชัน้ที ่1  ชัน้ประถมศึกษาปที ่3  แลวนาํมาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญชุดที่ 2  จนได
คุณภาพตามเกณฑที่กําหนด และเตรียมทดลองใชตอไป 
 2.  การทดลองเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
  การทดลองเพือ่ศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา  ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับชวงชั้นที่ 1   ชัน้ประถมศึกษาปที่ 3
ดําเนนิการ  ดังนี ้
  2.1  การทดลองภาคสนาม  โดยนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ที่ปรับปรุงแกไข
จากคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญทั้ง 2 รอบ ที่ผานตามเกณฑ ต้ังแต 3.51 ข้ึนไปนัน้  ไปทดลองใชกับ
นักเรียนกลุมตัวอยาง  จํานวน  42 คน  โดยทดลองแบบ 1:1 โดยผูเรียน 1 คน  ตอคอมพิวเตอร  
1 เครื่อง  พรอมทั้งทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จน
ครบทั้ง  5 ตอน  ตามเกณฑการประเมนิผลการใชบทเรยีนที่กําหนด 
  2.2  นําผลการประเมินคะแนนจากการทาํแบบทดสอบไปวิเคราะหผล  หาคารอยละ  
คาเฉลี่ยเลขคณิต  และหาคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน  เพื่อมาสรุป และอภิปรายผลตอไป 
 

สรุปผลการวิจัย 
 การวิจยัครั้งนี ้ เปนการวิจยัและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐกิจ
พอเพยีง  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1  ชัน้ประถมศึกษาปที่ 3  สามารถสรุปผลได  ดังนี ้
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1   
ชั้นประถมศกึษาปที ่3  ซึ่งเปนวิชาในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
สําหรับชวงชัน้ที่ 1   ชัน้ประถมศึกษาปที ่3  โดยมีเนื้อหาทัง้หมด  5 ตอน คือ ตอนที่ 1  ความเปนมา
ของเศรษฐกิจพอเพยีง  ตอนที ่2  การประยุกตใชปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  ตอนที ่3  เร่ือง
การใชจายในยุคเศรษฐกิจพอเพยีง  ตอนที ่4  การเปนผูผลิตและผูบริโภคอยางฉลาดคุมคา และมี
คุณธรรม ตอนที ่5 งานทีก่อใหเกิดรายได  ทีม่ีคุณภาพไวใชในการเรียนการสอน 
 



 58

 2.  คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐกิจพอเพยีง สําหรับนักเรียน  
ชวงชัน้ที ่1 ชัน้ประถมศึกษาปที่ 3  มีดังนี ้
  2.1  ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหามีความเหน็วา  บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดีย มีคุณภาพ
โดยรวมอยูในระดับดี   
  2.2   ผูเชี่ยวชาญดานสื่อมีความเห็นวา  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  มีคุณภาพ
โดยรวมอยูในระดับดี   
 3.  ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  จากการทดลองกับกลุมตัวอยาง  พบวา
โดยรวมผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนในระดับดี  จาํนวน  39 คน  คิดเปนรอยละ 92.86  และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับปานกลาง  จํานวน 3 คน  คิดเปนรอยละ 7.14  
 
อภิปรายผล 
 จากผลการวิจยั  การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่1  ซึ่งไดคุณภาพตามเกณฑทีก่าํหนด โดยรวมอยูในระดับดี สามารถ
อภิปรายผลได  ดังนี ้
 1.  การที่บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมปีระสิทธิภาพตามเกณฑทีก่าํหนด อาจเปนผล
สืบเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึน้ไดพัฒนาอยางเปนระบบ การคัดเลือก
เนื้อหาทีเ่หมาะสมและความสําคัญกับนกัเรียนในระดบันี้ ทั้งยังไดผานการตรวจสอบคุณภาพจาก
ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อเทคโนโลยทีางการศึกษา มกีารแกไข
ปรับปรุง และหาประสทิธิภาพของบทเรียน เพื่อใหไดส่ือการเรียนการสอนที่มีคุณภาพเชื่อถือไดไวใช
เปนสื่อการเรียน โดยที่ผูเรียนสามารถเรยีนไดดวยตนเอง หากยังไมเขาใจสวนใด ก็สามารถเขาไป
ศึกษาทบทวนไดตามตองการ ทําใหนกัเรียนสนใจที่จะเรยีนรูทฤษฎีศิลปะโดยไมเบื่อหนาย และรูสึก
สนุกสนาน ชวยเพิ่มความรูพืน้ฐานศิลปะมาก 
 2.  จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนใหความสนใจกบัการเรียนดวย  
บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย มีความกระตือรือรน ต้ังใจ และสนกุสนานกบัการเรียนเปนอยางดี จะ
สังเกตเหน็วาผูเรียนชืน่ชอบกบัการโตตอบ และการควบคมุบทเรยีนดวยตนเองเนื่องจากบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเปนสือ่ที่มทีัง้ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว เสยีงบรรยาย มีการเสริมแรงและให
ขอมูลยอนกลบัแกผูเรียนทันที บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  จงึจะชวยเพิ่มแรงจงูใจในการเรียนรู
ใหแกผูเรียน เนื่องจากการเรยีนรูดวยคอมพิวเตอรเปนประสบการณใหม การใชสี ภาพประกอบ ที่มทีั้ง
ภาพเคลือ่นไหว และภาพนิง่ ตลอดจนเสียงดนตร ีจะเปนการดึงดูดความสนใจผูเรียนใหอยากเรียนรู ซึ่ง
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ตรงกบัหลักการ บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดีย ทีว่าบทเรียนมัลติมเีดียจะสรางบรรยากาศทีน่าสนใจ
ในการเรยีนและดึงดูดความสนใจ ทาํใหไมเกิดความเบือ่หนาย (นนัทนา  นุรารักษ และสมบูรณ   
ฤกษวิบูรณศรี.  2539: 251)   
 
ขอเสนอแนะ 
 จากการศึกษาคนควาในครั้งนี้ ผูศึกษาคนความีขอเสนอแนะอันอาจจะเปนประโยชนตอ
ผูเกี่ยวของดังนี ้  
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.  ควรมกีารสนับสนนุใหมกีารใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กับนักเรียนที่อายุ
นอยๆ เพิ่มข้ึน เพื่อนักเรียนจะไดมีความกระตือรือรน สนใจและรักในการเรียนมากยิง่ขึ้น เปนการ
สงเสริมใหนักเรียนรูจักการเรียนรูไดดวยตัวเอง 
  2.  ในการเรียนบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมเีดีย  ควรใหนกัเรยีนมีเวลาเรียนมากพอ
ตามความสามารถของนกัเรียนแตละคน หรือไมจํากัดเวลาในการเรยีน ซึง่จะทําใหไดรับผลประโยชน
สูงสุด 
  3.  สําหรับครูผูสอนควรมกีารจัดอบรมในการผลิต และพฒันา สรางสรรคบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  หากครูผูสอนสามารถผลิตไดเอง จะเปนประโยชนตอนกัเรยีนมาก 
 

 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยตอไป 
  1.  ควรมกีารพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระการเรียนรูสังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม กับผูเรียนทกุระดับ 
  2.  ควรมกีารพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรในรูปแบบอื่นๆ เชน บทเรียนผานระบบ
เครือขายอินเทอรเน็ต  บทเรียนวีดิทัศน  เพื่อศึกษาเปรียบเทยีบจากการใชบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียในรูปแบบซีดีรอม 
  3.  ควรมกีารพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอื่นๆ ตอไป 
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ภาคผนวก ก 
 

คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบหลงัเรียน 
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ตาราง 5  แสดงผลการคาความยากงาย (p) และการหาคาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่น 
      ของแบบทดสอบหลงัเรียน เร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอร 
      มัลติมีเดียทั้ง 5 ตอน มีคาความเชื่อมัน่ 0.88  โดยสามารถแสดงคาความเชื่อมัน่ในแตละตอนได  
      ดังแสดง  ตอนที่ 1  ความเปนมาของเศรษฐกิจพอเพียง 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
   

1 0.77 0.35 
2 0.76 0.24 
3 0.79 0.57 
4 0.74 0.41 
5 0.68 0.62 
   

 
 คาความยากงาย  0.68 – 0.79  คาอํานาจจําแนก 0.24 – 0.62  คาความเชื่อมัน่  0.44 
 

ตาราง 6  แสดงผลการคาความยากงาย (p) และการหาคาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่น 
      ของแบบทดสอบหลงัเรียน เร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง ตอนที่ 2 การประยุกตใชปรัชญาของ 
      เศรษฐกิจพอเพยีง 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
   

1 0.80 0.28 
2 0.71 0.34 
3 0.60 0.46 
4 0.46 0.41 
5 0.72 0.44 
   

 
 คาความยากงาย  0.46 – 0.80  คาอํานาจจําแนก 0.28 – 0.46  คาความเชื่อมัน่   0.33 
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ตาราง 7  แสดงผลการคาความยากงาย (p) และการหาคาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่น 
      ของแบบทดสอบหลงัเรียน เร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง  ตอนที่ 3  การใชจายในยุคเศรษฐกิจพอเพียง    
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
   

1 0.76 0.62 
2 0.70 0.59 
3 0.68 0.51 
4 0.60 0.39 
5 0.75 0.78 
   

 
 คาความยากงาย  0.60 – 0.76   คาอํานาจจําแนก 0.39 – 0.78   คาความเชื่อมั่น 0.40 
 
ตาราง 8  แสดงผลการคาความยากงาย (p) และการหาคาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่น 
      ของแบบทดสอบหลงัเรียน เร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง  ตอนที่ 4 การเปนผูผลิตและผูบริโภคอยาง 
      ฉลาดคุมคา และมีคุณธรรม   
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
   

1 0.72 0.57 
2 0.77 0.76 
3 0.70 0.48 
4 0.80 0.43 
5 0.78 0.75 
   

 
 คาความยากงาย  0.70 – 0.80  คาอํานาจจําแนก 0.43 – 0.76  คาความเชื่อมัน่ 0.64 
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ตาราง 9  แสดงผลการคาความยากงาย (p) และการหาคาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเชื่อมั่น 
      ของแบบทดสอบหลงัเรียน เร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง  ตอนที่ 5 งานที่กอใหเกิดรายได 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
   

1 0.78 0.75 
2 0.72 0.80 
3 0.80 0.73 
4 0.61 0.28 
5 0.43 0.27 
6 0.59 0.80 
7 0.66 0.65 
8 0.56 0.46 
9 0.65 0.66 
10 0.58 0.49 

   

 
 คาความยากงาย  0.43 – 0.80  คาอํานาจจําแนก 0.27 – 0.80  คาความเชื่อมัน่ 0.72 
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ภาคผนวก ข 
 

แบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ตอนที่ 1  ความเปนมาของเศรษฐกิจพอเพียง 

 
1.  ผลของการนําหลกัเศรษฐกิจพอเพียงมาใชเปนอยางไร  
 ก.  ทําใหพึ่งตนเองได 
 ข.  ทําใหอยูโดดเดี่ยว 
 ค.  ทําใหมีเพือ่นมาก 
 ง.  ทาํใหรํ่ารวย 
2.  การปฏิบัติตนตามแนวคดิเศรษฐกิจพอเพียง ควรเริ่มที่ใด  
 ก.  ครอบครัว 
 ข.  ชุมชน 
 ค.  สถานที่ราชการ 
 ง.  ประเทศ 
3.  แนวคิดเศรษฐกิจพอเพียงมีประโยชนตออาชีพใดมากที่สุด  
 ก.  ประมง 
 ข.  คาขาย 
 ค.  รับจาง 
 ง.  เกษตรกรรม 
4.  ใครดําเนินชีวิตตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง  
 ก.  เอก  ปลูกผักไวกินเองในครอบครัว 
 ข.  เกด  ซื้อกางเกงราคาแพง 
 ค.  ออย  ใสเสือ้ผาตามแฟชัน่ 
 ง.  เอ  ซื้อเสื้อผาใหมทุกวัน 
5.  ในพืน้ทีท่ําการเกษตรทฤษฎีใหมแบงเปนกี่สวน  
 ก.  3 สวน 
 ข.  4 สวน 
 ค.  5 สวน 
 ง.  6 สวน 
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ตอนที่ 2 การประยุกตใชปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
  
6.  ขอใดคือประโยชนในการดําเนินชีวิตแบบพอเพยีง  
 ก.  รูจักการประหยัด ออม 
 ข.  รูจักหารายไดเพิ่ม 
 ค.  รูจักประกอบอาชีพสุจริต 
 ง.  ถกูทกุขอ 
7.  ขอใดเปนขอดีของการรูจักใชจาย และเก็บออม  
 ก.  ฝกใหเปนคนมีความรับผิดชอบ 
 ข.  ฝกใหเปนคนมีเมตตากรุณา 
 ค.  ฝกใหเปนคนขยันอดทน 
 ง.  ฝกใหเปนคนมีความเสียสละ 
8.  นักเรียนสามารถทาํงานหารายไดดวยวธิีใด   
 ก.  ขายดนิสอ 
 ข.  ขอเงนิคุณพอ คุณแม 
 ค.  หางานประจํา 
 ง.  รับจางสอนพิเศษ 
9.  ขอใดจัดเปนของฟุมเฟอย   
 ก.  อาหาร 
 ข.  เสื้อผา 
 ค.  สมุด 
 ง.  นาฬิกา 
10.  ขอใดเปนของจําเปน มากทีสุ่ด    
 ก.  ตูเย็น 
 ข.  พัดลม 
 ค.  วิทย ุ
 ง.  หมอหงุขาว 
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ตอนที่ 3  การใชจายในยคุเศรษฐกิจพอเพียง   
 
11.  ถาเรามีรายจายมากกวารายรับจะเปนอยางไร  
 ก.  มีเงินออม 
 ข.  มีความรู 
 ค.  เปนหนี ้
 ง.  มีเงินซื้อขนม 
12.  อาชพีใดไดรับรายจายจากเงินเดือน  
 ก.  ชาวนา 
 ข.  ชาวสวน 
 ค.  ครู 
 ง.  แมคา 
13.  ขอใดเปนรายไดจากการไดรับเงินเปนรางวัล   
 ก.  ขายขนม 
 ข.  รับจางสงหนงัสือพมิพ 
 ค.  ทุนการศึกษา 
 ง.  ทาํดอกไมประดิษฐ 
14.  ขอใดมีผลกระทบตอความสุขในครอบครัว มากทีสุ่ด  
 ก.  สมาชิกมีรายไดนอย 
 ข.  สมาชิกใชจายเกนิรายได 
 ค.  สมาชิกมีรายไดทุกคน 
 ง.  สมาชิกทํางานหนักทุกคน 
15.  ขอใดเปนรายจายของตนเอง   
 ก.  คาใชจายเบ็ดเตล็ด 
 ข.  คาน้ําประปา 
 ค.  คาหนังสือเรียน 
 ง.  คาไฟฟา 
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ตอนที่ 4 การเปนผูผลิตและผูบริโภคอยางฉลาดคุมคา และมีคุณธรรม   
 
16.  ในฐานะที่นกัเรียนเปนผูผลิต และผูบริโภคควรคํานึงถึงสิง่ใด  
 ก.  คุมคา คุณธรรม 
 ข.  เอารัดเอาเปรียบ 
 ค.  ขายของราคาแพง 
 ง.  นาํของไมดีไปขาย 
17.  ขอใดเปนบทบาท และหนาที่ของผูผลิต   
 ก.  ศึกษาความตองการของผูบริโภค 
 ข.  ผลิตสินคาที่มีคุณภาพ 
 ค.  ไมคดโกงตอผูซื้อ 
 ง.  ถกูทกุขอ 
18.  ผูที่มาซื้อสินคาหรือบริการตรงกับขอใด  
 ก.  ผูผลิต 
 ข.  ผูบริโภค 
 ค.  ผูจาํหนาย 
 ง.  ผูประกอบการ 
19.  สถานที่แลกเปลี่ยนสินคาเรียกวาอะไร  
 ก.  บาน 
 ข.  โรงเรียน 
 ค.  ตลาด 
 ง.  สถานีตํารวจ 
20.  สินคาทีน่าํมาจาํหนายควรมีลักษณะตามขอใด  
 ก.  สินคาที่มีคุณภาพ  
 ข.  สินคาที่มีราคาถกู 
 ค.  สินคาที่เปนทีน่ิยม 
 ง.  สินคาทีม่ีความสวยงาม 
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ตอนที่ 5 งานที่กอใหเกิดรายได 
 
21.  ขอใด ไมใช ลักษณะของผูประกอบอาชีพคาขายที่ดี  
 ก.  ประหยัด 
 ข.  มีไหวพริบ 
 ค.  ซื่อสัตยสุจริต 
 ง.  เอารัดเอาเปรียบ 
22.  เงินที่เหลอืจากคาใชจายควรทําอยางไร   
 ก.  ฝากธนาคาร 
 ข.  ซื้อของเลน 
 ค.  ซื้อเสื้อผา 
 ง.  ดูภาพยนตร 
23.  ใครเปนผูประกอบการ   
 ก.  แดน  เปนคนงานผสมปนู 
 ข.  จอย  เปนผูจัดการบริษทั 
 ค.  เมย  เปนพนกังานตอนรับ 
 ง.  ดาว  เปนเจาหนาที่สงวตัถุเขาโรงงาน 
24.  การคาขายกอใหเกิดกลุมบุคคลใด   
 ก.  พอคา ผูผลิต ผูบริโภค 
 ข.  นายทนุ พอคา ผูบริโภค 
 ค.  นายทนุ พอคาคนกลาง กรรมกร 
 ง.  เกษตรกร นายทนุ กรรมกร 
25.  ขอใดเปนการใชเงนิแลกเปลี่ยนสนิคา   
 ก.  จายคาเรียนพิเศษ 
 ข.  จายคาตัดผม 
 ค.  จายคารถโดยสาร 
 ง.  จายคาอาหาร 
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26.  อะไรที่ชวยอํานวยความสะดวกในการคาขาย โดยชวยนาํสนิคาจากแหลงผลิตมาสูตลาด  
 ก.  การสื่อสาร 
 ข.  การขนสง 
 ค.  การบริการ 
 ง.  ธนาคาร 
27.  คุณสมบติัที่สําคัญที่สุดของพอคาทีดี่ คืออะไร   
 ก.  ความขยันหมั่นเพยีร 
 ข.  ความสุภาพออนนอม 
 ค.  ความซื่อสัตยสุจริต 
 ง.  ความสามารถในการเกง็กาํไร 
28.  ปจจุบันใชส่ิงใดเปนตัวกลางในการแลกเปลี่ยนสินคา และบริการ   
 ก.  เงนิตรา 
 ข.  ที่ดิน 
 ค.  แรงงาน 
 ง.  ทองคํา 
29.  ใคร ไมได ประกอบอาชีพบริการ   
 ก.  สายชล ทาํสวนยางพารา 
 ข.  เอกชัย รับซอมรองเทา 
 ค.  ปลาบู เปนชางเสริมสวย 
 ง.  แทนขวัญ รับเลี้ยงเด็ก 
30.  ขอใด ไมใช หลกัสําคญัในการประกอบอาชีพ   
 ก.  เปนอาชพีที่สุจริต 
 ข.  เปนอาชพีที่มีรายไดสูง 
 ค.  เปนอาชพีที่ไมผิดกฎหมาย 
 ง.  เปนอาชพีไมผิดศีลธรรม 
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ภาคผนวก ค 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง 

 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย     ลงในชองประเมินความคิดเหน็ของทาน 
 

ระดับความคิดเห็น 
รายการ ดีมาก 

5 
ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

ปรับปรุง 
2 

ไมมีคุณภาพ 
1 

1.  คุณภาพดานเนื้อหา      
    1.1  เนื้อหามีความสอดคลองกับจุดประสงค      
    1.2  ความถูกตองของเนื้อหา      
    1.3  ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา      
    1.4  ปริมาณเนื้อหา      
    1.5  ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา      
    1.6  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน      
    1.7  ระยะเวลาในการนําเสนอเนื้อหา      
2.  คุณภาพดานการประเมิน      
2.1  ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกับ
จุดประสงค 

     

2.2  ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกับเนื้อหา      
   2.3  ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับ
จุดประสงค 

     

    2.4  ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับเนื้อหา      
 
 ขอเสนอแนะ
……………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………….. 
 
      ลงชื่อ …………………………………………..….. ผูประเมิน 
               (……………………………………………..) 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานสื่อ) 
เรื่อง  เศรษฐกิจพอเพยีง 

 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย     ลงในชองประเมินความคิดเหน็ของทาน 
 

ระดับความคิดเห็น 
รายการ ดีมาก 

5 
ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

ปรับปรุง 
2 

ไมมีคุณภาพ 
1 

1.  ภาพ เสียง และการใชภาษา      
    1.1  ความสอดคลองตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ      
    1.2  ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย      
    1.3  ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ      
    1.4  ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน      
    1.5  ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน      
    1.6  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน      
2.  ตัวอักษร และการเลือกใชสี      
    2.1  ความชัดเจนของรูปแบบของอักษรที่ใชนําเสนอ      
    2.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนําเสนอ      
    2.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษร      
    2.4  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ      
    2.5  ความเหมาะสมของสีของพื้นหลังของเนื้อหา      
    2.6  ความเหมาะสมจังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อ 
การนําเสนอ 

     

3.  การจัดบทเรียน      
    3.1  ความชัดเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน      
    3.2  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน      
    3.3  ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม 
และโตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาส และ 
การหนวงเวลา 

     

    3.4  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของ 
        บทเรียนโดยภาพรวม 
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ขอเสนอแนะ
……………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………….. 
 
      ลงชื่อ …………………………………………..….. ผูประเมิน 
               (……………………………………………..) 
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ภาคผนวก ง 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 
อาจารยสุภาวดี  คีรีวงศ       อาจารยประจาํกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  
           ศาสนาและวฒันธรรม 
           โรงเรียนวัดอุดมรังส ี
 
อาจารยศักดิ์ชยั  แสนโอฬาร      อาจารยประจาํกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  
           ศาสนาและวฒันธรรม 
           โรงเรียนวัดอุดมรังส ี
 
อาจารยประสิทธิ์  อาจทวกีลู      อาจารยประจาํกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  
           ศาสนาและวฒันธรรม 
           โรงเรียนวัดอุดมรังส ี
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ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 
ผูชวยศาสตรจารยบุญยฤทธิ ์ คงคาเพ็ชร    สาขาวิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 
            คณะศึกษาศาสตร  
            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
 
ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์  ควรหาเวชศิษฐ  สาขาวิชาเทคโนโลยกีารศึกษา  
            คณะศึกษาศาสตร  
            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
 
อาจารยนวพรรษ  จนัทรคํา       สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
            คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
            มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
 
อาจารยวิภาว ี วรีะวงศ        สาขาวิชาเทคโนโลยโีทรทัศนและ 
            วิทยกุระจายเสียง       
            คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน 
            มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
 
อาจารยสุพรรณณิการ  ประไพย      สาขาวิชาเทคโนโลยมีัลติมีเดีย 
            คณะเทคโนโลยีส่ือสารมวลชน 
            มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  
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ภาคผนวก จ 
 

ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเศรษฐกิจพอเพยีง 
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      ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเศรษฐกิจพอเพียง 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ  ชื่อสกุล       นฤมล  พึ่งแกว 
วันเดือนปเกิด      22 ตุลาคม 2516 
สถานที่อยูปจจุบัน     150/45  หมูที ่2  ตําบลรังสติ   อําเภอธัญบุรี  
        จังหวัดปทุมธาน ี 12110 
 
ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ. 2537     มัธยมศึกษาปที่ 6  
        จาก โรงเรียนธัญรัตน 
 พ.ศ. 2543     มนุษยศาสตรและสังคมศาสตร (ภาษาองักฤษธุรกิจ) 
        จาก สถาบนัราชภัฏพระนคร 
 พ.ศ. 2549      การศึกษามหาบัณฑิต (เทคโนโลยกีารศึกษา) 
        จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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