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 การวิจัยครั้งนี้  เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  การพึ่งพาตนเองทาง

เศรษฐกิจ กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถม ศกึษาปที ่ 

5  ใหมีประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นตามเกณฑ 85/85 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5 โรงเรียนอินทรัม

พรรยอนุสรณ อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรปราการ  

เขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 ซึ่งไดมาโดยสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Random 

Sampling) จํานวน 48 คน เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดาน

เนื้อหาและดานสื่อ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอยละและคาเฉลี่ย 

 ผลการศึกษาครั้งนี้พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทาง
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5 มีคุณภาพดานเนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 88.22/87.66 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



THE DEVELOPMENT OF INSTRUCTIONAL MULTIMEDIA COMPUTER ON    

SELF-SUPPORTING ECONOMIC IN SOCIAL STUDY, RELIGION AND CULTURAL 

SUBSTANCE FOR FIFTH – GRADE STUDENTS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

AN ABSTRACT 

BY 

YUTTANA MANATHANYAKUL 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Presented in Partial Fulfillment of the Requirements for the 

Master of Education Degree in Education Technology 

at Srinakharinwirot University 

May  2009 

 

 



Yuttana Manathanyakul. (2009). The Development of an Instructional Multimedia  

Computer on Self-Supporting Economic in Social Study, Religion and  

Cultural Substance for Fifth-Grade Students. Master,s  Project, M.Ed.  

(Educational Technology). Bangkok: Graduate School, Srinakharinwirot  

University. Project Advisor : Assist. Prof. Teeraboonyarit Kuanhavechsit. 

 

 The purpose of this study were to develop the computer multimedia instruction on 

Self-Supporting Economic in Social Study, Religion and Cultural substance for fifth-

grade students and to find out its efficiency according to the set of 85/85 criteria. 

 The samples for this study were 48 Prathom Suksa 5 students at Intarumphun 

School, Samutprakarn, during the second semester of 2008 academic year by using the 

sample random sampling. The instruments used in this study consisted of the computer 

multimedia instruction, An achievement test, and a quality evaluation for experts. 

Percentage and mean were used for data analysis. 

  The study results found that the quality of the computer multimedia instruction on 

Self-Supporting Economic in Social Study, Religion and Cultural substance for fifth-

grade students had the quality as evaluated by content and educational technology 

experts at a very good level and the efficiency of the computer multimedia instruction was 

88.22/87.66 
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 สารนิพนธนี้สําเร็จไดดวยดีเปนเพราะผูวิจัยไดรับความกรุณาอยางยิ่งจาก ผูชวยศาสตราจารย ธีร

บุญฤทธิ์ ควรหาเวชศิษฐ ที่ปรึกษาสารนิพนธ รองศาสตราจารย  ดร.อรพรรณ พรสีมา และ ผูชวยศาสตราจารย 

จิราภรณ  บุญสง กรรมการสอบสารนิพนธ ทานทั้งสามไดใหความชวยเหลือตรวจแกไขสารนิพนธรวมท้ังให

คําปรึกษา แนะนํา ในสารนิพนธนี้ ผูวิจัยขอกราบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ที่นี้ 

ขอขอบคุณทานผูเชี่ยวชาญทุกทานที่กรุณาในการตรวจสอบและประเมินคุณภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร, ผูชวยศาสตราจารยอ

ลิศรา  เจริญวานิช, อาจารย ดร.ขวัญหญิง  ศรีประเสริฐภาพ, อาจารยจันทนา กาญจนาภา, อาจารย

จริยา  คําอาย, อาจารยประภา ประภากิจ ทีไดใหความกรุณาตรวจสอบ ใหคําแนะทํา เพื่อการแกไข

ขอบกพรอง นับวาเปนประโยชนตอการทําสารนิพนธในครั้งนี้  

 ขอขอบคุณโรงเรียนอินทรัมพรรยอนุสรณ ที่เอื้อเฟอ และอํานวยความสะดวกในการทําวิจัย  

ทําใหการวิจัยในครั้งนี้ไดสําเร็จลุลวงไดเปนอยางดี รวมไปถึงบริษัทดิอายส จํากัด ที่ทําใหสารนิพนธนี้

สําเร็จลุลวงไดในครั้งนี้ 

 ขอขอบคุณเพื่อนๆ ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา รุน 17 ทุกคนที่มีสวนในการใหคำแนะนํา 

และให ความชวยเหลือแกผูวิจัยมาโดยตลอด รวมถึงกำลังใจจากทุกกําลังใจที่มีใหแกผูวิจัยเสมอมา 

  

 สุดทาย ผูวิจัยขอขอบพระคุณ คุณพอ คุณแม ครอบครัว และทุกๆคนที่ชวยเหลือ ใหแนะนํา 

ในทุกๆเร่ือง  ทั้งในเรื่องการใชชีวิต เร่ืองทางการศึกษา การทํางาน และยังคงอยูเคียงคาง เปนกําลังใจ 

ในการทําสารนิพนธเสมอมา      
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมหลัง 
 นับต้ังแตประเทศไทยมีการพัฒนาตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจแหงชาติฉบับที่ 1 (พ.ศ. 2504 - 

2509)  อันเปนการพัฒนาประเทศตามทฤษฎีภาวะทันสมัย  (Modernization Theory)  ถึงแผนฉบับ ที่ 

9 (พ.ศ. 2545 - 2549) ประเทศไทยไดยกระดับการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของประเทศดีข้ึน 

เศรษฐกิจไทยมีการสะสมทุนและการเติบโตในอัตราสูงอยางตอเนื่อง ฐานเศรษฐกิจมีความหลากหลาย

มากขึ้น รายไดเฉลี่ยตอหัวของคนไทยโดยรวมเพิ่มข้ึน สัดสวนความยากจนลดลงอยางมาก การจาง

งานอยูในระดับคอนขางเต็มที่ ศักยภาพคนไทยโดยรวมไดรับการศึกษาเฉลี่ยสูงขึ้น มีสุขภาพอนามัย

และคุณภาพชีวิตอยูในระดับนาพอใจ คนสวนใหญไดรับการบริการโครงสรางพื้นฐานและบริการทาง

สังคมดีข้ึน สงผลใหความอยูดีมีสุขของคนไทยโดยรวมมีทิศทางดีข้ึน  (สํานักงานคณะกรรมการ

พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ. 2549: 7) 

 อยางไรก็ตาม การพัฒนาดังกลาวมุงการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจในเชิงปริมาณ

คอนขางมาก แตประสิทธิภาพการผลิตรวม ผลิตภาพตนทุน และผลิตภาพแรงงานอยูในระดับตํ่า ทั้ง

ตองพึ่งพาปจจัยภายนอกดานวัตถุดิบ  ทุน  เทคโนโลยี  พลังงาน  และตลาดสงออกเปนอยางมาก จึง

เกิดความไมสมดุลและความเสี่ยงจากผลกระทบจากภายนอก ทําใหขีดความสามารถทางการแขงขัน

ของไทยมีแนวโนมลดลง ขณะที่การเติบโตทางเศรษฐกิจอยูบนพื้นฐานการใชทรัพยากร ธรรมชาติอยาง

ส้ินเปลือง และลดทอนทุนทรัพยากรธรรมชาติลงมาก พรอมทั้งสรางปญหาความเสื่อมโทรมของ

ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยางตอเนื่อง สงผลกระทบตอฐานการดํารงวิถีชีวิตชุมชนและ

คุณภาพชีวิตของคนในสังคม  การสรางความขัดแยงจากการแยงชิงทรัพยากรมากขึ้น  ขณะที่การ

พัฒนาศักยภาพคนยังเปนเชิงปริมาณมากกวาคุณภาพ  อีกทั้งสังคมไทยออนแอมีความเปนวัตถุนิยม

และบริโภคนิยมมากขึ้น วัฒนธรรมและระบบคุณคาที่ดีงามเริ่มเสื่อมถอยทําใหเกิดความยอหยอนดาน

ศีลธรรม  คุณธรรม จริยธรรม  และปญหาทางสังคมอื่นๆ ตามมา (อดินันท  พรหมพันธใจ. 2550: 1-2) 

 เพื่อสรางความเขมแข็งใหกับชุมชนใหมีความสามารถที่จะรองรับใหชุมชนพึ่งตนเองไดอันเปน

ลักษณะของการพัฒนาที่ยั่งยืน กระทรวงมหาดไทยในฐานะกระทรวงหนึ่งที่มีหนาที่ในการบําบัดทุกข 

บํารุงสุข จึงไดนอมนํากระแสพระราชดํารัสของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวที่ทรงพระราชทานไวเมื่อ

วันที่ 4 ธันวาคม 2541 ณ  ศาลาดุสิดาลัย สวนจิตรดา เร่ือง “เศรษฐกิจพอเพียง” มากําหนดนโยบาย

สําหรับแกปญหาเศรษฐกิจที่เรียกวา  “นโยบายเศรษฐกิจชุมชน” โดยการพัฒนา “เศรษฐกิจแบบ

พอเพียง” (พึ่งตนเอง)  ตามขั้นตอนของทฤษฎีใหม   
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 หลักสําคัญของทฤษฎีใหม มี 3 ข้ันตอน (กระทรวงมหาดไทย. 2541: 90)  ดังนี้ 

  ข้ันที่ 1 (พอเพียงในระดับครอบครัว) ใหเกษตรกรมีความเพียงพอ โดยเลี้ยงตัวเองไดใน

ระดับชีวิตที่ประหยัดกอนผลิต เพื่อใชบริโภคในครัวเรือนทั้งนี้ตองมีความสามัคคีในทองถิ่น 

  ข้ันที่  2 (พอเพียงในระดับชุมชน) ใหเกษตรกรรวมพลังกันในรูปกลุมหรือสหกรณ รวมแรง

ในการผลิต การตลาด ความเปนอยู สวัสดิการ การศึกษา สังคมและศาสนา 

  ข้ันที่ 3 (พอเพียงในระดับประเทศ) ติดตอรวมมือกับองคกรธุรกิจ เชน แหลงเงิน 

(ธนาคาร) และแหลงพลังงาน (บริษัทน้ํามัน) เปนตน ในการทําธุรกิจและการพัฒนาคุณภาพชีวิต ทั้งนี้

ฝายเกษตรกร และฝายธนาคารกับบริษัทจะไดรับประโยชน 

 ดวยปรัชญาที่พระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวทรงมีพระราชดํารัสช้ีแนะแนวทางการดําเนินชีวิต

แกพสกนิกรชาวไทยมาโดยตลอดนานกวา 25 ป ตั้งแตกอนวิกฤติการณทางเศรษฐกิจ และเมื่อ

ภายหลังไดทรงเนนย้ําแนวทางการแกไขเพื่อใหรอดพน และสามารถดํารงอยูไดอยางมั่นคงและยั่งยืน

ภายใตกระแสโลกาภิวัฒนและความเปลี่ยนแปลงตาง ๆ  การขับเคลื่อนเศรษฐกิจพอเพียง มีเปาหมาย

หลัก เพื่อสรางเครือขายเรียนรู ใหมีการนําหลักเศรษฐกิจพอเพียงไปใชเปนกรอบความคิด  เปน

แนวทางในการปฏิบัติ ตลอดจนเปนสวนหนึ่งของวิถีชีวิตของคนไทยในทุกภาคสวน และดวยแนวคิด  

“คนเปนศูนยกลางของการพัฒนา”  และใชวิธีการพัฒนาคน  “แบบองครวม”  คือ เชื่อมโยงการพัฒนา

ดานเศรษฐกิจ สังคมและสิ่งแวดลอมอยางสมดุล ใหคนมีความสุขและพรอมตอการรองรับการ

เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วและกวางขวางทั้งดานวัตถุ สังคม ส่ิงแวดลอม และวัฒนธรรมจากโลก

ภายนอกไดเปนอยางดีเนื่องจากความจําเปนดังกลาวทําใหตองแสวงหาแนวทาง ในการพัฒนา

คุณภาพชีวิตคนและชุมชนมากขึ้น  ดังนั้น  การศึกษาถือเปนรากฐานที่สําคัญในการสรางความ

เจริญกาวหนา เปนกระบวนการที่ชวยใหคนไดพัฒนาตนเอง พัฒนาศักยภาพและความสามารถในการ

ดํารงชีวิตและประกอบอาชีพไดอยางมีความสุข (นงลักษณ  พหลเวชช.  2540: 10) ซึ่งสอดคลองกับ

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 4 ที่ระบุไววาการศึกษาคือ กระบวนการเรียนรู

เพื่อความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคม โดยการถายทอดความรู การฝกอบรม การสืบสานทาง

วัฒนธรรมการสรางสรรค จรรโลงความกาวหนาทางวิชาการ การสรางองคความรูอันเกิดจากการจัด

สภาพ แวดลอม สังคม การเรียนรู และปจจัยเกื้อหนุนใหบุคคลเรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชีวิต  

(กระทรวงศึกษาธิการ. 2542: 2) มาตรา 22 ไดกลาววา การจัดการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมี

ความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนสําคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาตอง

สงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ การจัดกระบวนการเรียนรู มาตรา 24 

ไดกลาววา การจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัดของผูเรียน โดย

คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  และมาตรา  66 ไดกลาววา ผูเรียนมีสิทธิไดรับการสรางขีด
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ความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรกที่ทําได  เพื่อใหมีความรูและทักษะ

เพียงพอที่จะใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต 

ซึ่งเนนผูเรียนเปนศูนยกลางมีรูปแบบการสอนที่หลากหลาย มีส่ือการเรียนการสอนที่ทันสมัยและ

เหมาะสม (สํานักงานคณะกรรมการศึกษาแหงชาติ. 2542: 13; 14  ; 37-38)  

การศึกษาจึงเปนกําลังสําคัญที่จะชวยสรางคุณภาพของคน และจําเปนอยางยิ่งที่จะตองมีการ

เปลี่ยนแปลงแนวคิด  หรือพัฒนาวิธีการในการจัดกระบวนการเรียนรู เพื่อหาวิธีการถายทอดความรู

จากครูผูสอนไปสูตัวผูเรียนใหมีประสิทธิภาพที่สูงขึ้น  และครอบคลุมเนื้อหาของหลักสูตรในวิชานั้นๆ 

เพื่อที่ผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดตามวัตถุประสงคที่ไดตั้งไวโดยอาศัยกระบวนการเรียนการสอนที่มี

ประสิทธิภาพ ดังนั้น วิธีการสอนที่มีประสิทธิภาพจึงมีบทบาทสําคัญตอการถายทอดความรูไปสู

นักเรียนเปนอันมาก ครูผูสอนจําตองตระหนักถึงความสัมพันธของจุดประสงค เนื้อหา  วิธีการเรียนการ

สอน  และกระบวนการประเมินผลควบคูกันไป  จึงทําใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดเร็ว  รูจักคิด  อาน  

หาเหตุผล  ตลอดจนนําความรูไปใชประโยชนในชีวิตประจําวันของตนได (นันทิยา  ชุนถนอม. 2547: 

1) ซึ่งสอดคลองกับแนวทางในการจัดการเรียนรูตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  2544 

เนนการจัดการเรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญเปนการจัดการเรียนรูที่พัฒนาศักยภาพผูเรียน โดยมี

เปาหมายที่คุณภาพของผูเรียนใหมีคุณลักษณะเปนคนเกง  เปนคนดี  และมีความสุข  ซึ่งหลกัสูตรฉบบั

นี้มุงสรางปญญาและพัฒนาทักษะการคิดของผูเรียนใหสามารถคิดอยางมีระบบ  คิดสรางสรรค และมี

วิจารญาณ มีความสามารถในการคิดระดับสูง  มีพัฒนาการทางอารมณ  โดยการปลูกฝงใหเห็นคุณคา

ของตนเอง เขาใจตนเอง เห็นอกเห็นใจคนอ่ืน  สามารถแกปญหาขอขัดแยงทางอารมณไดอยางถูกตอง

เหมาะสม คิดแบบองครวม และคิดสรางสรรคสังคมและโลก (สุพรรณี ชะโลธร; และคณะ. ม.ป.ป. : 2) 

 ในการจัดการเรียนรู ครูผูสอนตองพิจารณาจัดกิจกรรมใหเหมาะสมซึ่งในการพิจารณา

กิจกรรมการเรียนรูโดยทั่วไปมีดังนี้ 

  1) เลือกวิธีนําเขาสูบทเรียนที่เหมาะสม เราความสนใจ เชื่อมโยงประสบการณ และชีวิต

จริงของนักเรียน 

  2) เลือกรูปแบบการเรียนรูใหสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรูวามุงไปในทิศทางใด 

  3) กิจกรรมที่ปฏิบัติควรสอดคลองกับชีวิตประจําวันและชีวิตจริง 

  4) กิจกรรมควรมีใหปฏิบัติทั้งในและนอกหองเรียน 

  5) เปดโอกาสใหนักเรียนฝกฝนและถายโอนการเรียนรูไปสูสถานการณใหม ๆ  พรอมทั้ง

ใหเกิดความจําระยะยาว 

  6) มีการตรวจสอบความเขาใจ โดยใหผูเรียนสรุปเปนผังความคิด และบันทึกการเรียนรู 
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 นอกจากนี้ในการจัดการเรียนรู  ครูผูสอนตองคํานึงถึงกระบวนการเรียนรูของกลุมสาระการ

เรียนรูทั้ง  8  กลุมสาระดวย  เพราะแตละกลุมสาระทั้ง 8 กลุมสาระ จะประกอบดวยสวนที่สําคัญ 3 

สวนคือ  ระเบียบวิธีของศาสตร  กระบวนการเรียนรูเฉพาะของศาสตรนั้น และเจตคติที่จะสงเสริมให

เกิดการเรียนรูในแตละศาสตร     

 ทั้งนี้ กระบวนการจัดการเรียนการสอนวิชาสังคมศึกษานั้น วิชาสังคมศึกษาเปนวิชาที่

เกี่ยวของกับความเปนอยูของมนุษยวาดวยการอยูรวมกันบนโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว

ตลอดเวลา  การปรับตนเองใหเขากับบริบทสภาพแวดลอม  และมีวัตถุประสงคเพื่ออบรมใหมนุษยเปน

พลเมืองดีมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการดําเนินชีวิตและสิ่งแวดลอม  สามารถนําความรูไปใชในชีวิต 

ประจําวันได มีความสามารถทางสังคม มีความรูทักษะ  คุณธรรมและคานิยมที่เหมาะสม โดยการการ

จัดการเรียนการสอนใหบรรลุตามวัตถุประสงคนั้น ผูสอนจะตองสอนใหนักเรียนเกิดแนวคิดความเขาใจ

มีเจตคติและคานิยมที่เหมาะสมถูกตอง  ทั้งนี้ การเรียนการสอนในบางรายเนื้อหาวิชาที่เกี่ยวกับ

นามธรรมหรือกึ่งนามธรรม ซึ่งมีเนื้อหาที่ยากตอการทําความเขาใจ เพราะเปนสิ่งที่ไมสามารถมองเห็น 

หรือสัมผัสได ครูผูสอนจึงจําเปนอยางยิ่งที่จะตองคิดหาวิธีการถายทอดความรูที่มีประสิทธิภาพ เพื่อที่

ผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว ดังนั้น การจัดวิธีการเรียนการสอนมีรูปแบบที่

หลากหลาย  เพื่อใหเหมาะสมกับผูเรียน และสภาพแวดลอมตางๆ อันจะเปนการสงผลใหผูเรียนเกิด

การเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  จึงจําเปนตองเลือกวิธีการสอนตางๆ ที่มีความเหมาะสมกับ

จุดประสงคที่ตองการ ซึ่งการเลือกวิธีการสอนนั้นมีขอควรคํานึงหลายประการ อาทิเชน ไมมีวิธีการสอน

ใดวิธีเดียวที่สามารถใหผลไดสูงสุดตอการสอน จุดประสงคทุกจุดประสงค วิธีการสอนตางๆ จะ

บรรลุผลไดอยางมีประสิทธิภาพนอกจากอาศัยความสามารถของครูเปนสําคัญแลวยังขึ้นอยูกับ

องคประกอบอื่นๆ เชน อุปกรณ เวลาและเงิน เปนตน (บุญชม ศรีสะอาด.2541 : 3-4) จากการพยายาม

ที่จะพัฒนาการสอนใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น จึงมีผูคิดคนเทคนิควิธีการ และส่ือการเรียนการสอน

ใหมๆ ที่เรียกวา นวัตกรรม (Innovation) ทั้งนี้ คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted 

Instruction: CAI) เปนนวัตกรรมที่นับวันจะมีความสําคัญและไดรับการนําไปใชในการเรียนมากขึ้น 

เนื่องจาก  คอมพิวเตอรมีลักษณะโดดเดนกวาในทุกดานเมื่อเทียบกับเทคโนโลยีอ่ืน ๆ ที่ไดนํามา

ประยุกตใชในการศึกษา (สุกรี  รอดโพธิ์ทอง; อรจรีย ณ ตะกั่วทุง; และวิชุดา รัตนเพียร. 2540: 1) การ

ใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนการสอน สามารถอํานวยประโยชนทั้งตอผูเรียนและผูสอน 

กลาวคือ ในดานผูเรียนสามารถใชเวลาในการเรียนใหเกิดประโยชนสูงสุด  เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนถูกสรางขึ้น โดยยึดหลักการเรียนรูแบบเอกัตบุคคล ผูเรียนจะเรียนไดชาหรือเร็วขึ้นอยูกับ

ความสามารถของตนเอง ผูใดมีความพรอมก็สามารถเรียนไดโดยไมตองรอใหผูสอนปรับพื้นฐานให

เทากันทุกคนเสียกอน  นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังมีความเปนมาตรฐานคอื ไมมคีวาม
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เบื่อหนาย ไมมีอารมณ ไมมีความเหน็ดเหนื่อย เหมือนกับการสอนของครู ในการเรียนผูเรียนสามารถ

เรียนไดตลอดเวลาทั้งกลางวันและกลางคืน จะเรียนที่ไหน เมื่อไหรก็ได การใชบทเรียนผูเรียนที่ไมมี

ความรูเร่ืองคอมพิวเตอรมากอน  ก็สามารถเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได  เพียงดู

คําแนะนําจากจอก็สามารถเขาใจได  สวนประโยชนที่ผูสอนจะไดรับ  ไดแก  การลดเวลาในการ

เตรียมการสอน  การปรับปรุงแกไขบทเรียนก็ทําไดเร็วขึ้น  และในบางครั้งสามารถดูคะแนนผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนได  ผูสอนสามารถแสดงวัตถุประสงคทางการเรียนไดอยางชัดเจน  สามารถ

เลือกกําหนดความยากงายของบทเรียนและอัตราเวลาในการเรียนแตละบทใหเหมาะสมกับเนื้อหาและ

ผูเรียน  โดยออกแบบและพัฒนาโปรแกรมใหสอดคลองกัน  (สุรสีห  มณีวรรณ.  2535: 20-21) ดวย

เหตุนี้ การเรียนการสอนในปจจุบันจึงจําเปนตองนําสื่อตาง ๆ  เขามาใชเปนตัวกลางในการนําความรู

จากครูผูสอนไปยังผูเรียนใหเห็นเปนรูปธรรมที่ชัดเจน ทําใหผูเรียนสามารถบูรณาการความรูใหมที่

ไดรับกับประสบการณเดิมจึงจะทําใหเกิดประสิทธิภาพการเรียนรูมากยิ่งขึ้น(วารินทร รัศมีพรหม. 

2531: 14 - 16)   

คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction: CAI) เปนสื่อประเภทหนึ่งที่มี

บทบาทสําคัญในกระบวนการเรียนการสอน ชวยในการถายทอดความรูใหแกผูเรียนโดยยึดผูเรียนเปน

ศูนยกลาง  สามารถทําเรื่องที่เปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม  ทําเร่ืองที่ซับซอนยุงยากใหเขาใจงายขึ้น

เปนการตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล ทําใหผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธ (interaction) กับ

บทเรียนที่สรางขึ้น  อีกทั้งยังเปนสื่อที่สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  ชวยในการทบทวนบทเรียน เรา

ความสนใจของผูเรียนตลอดเวลา ดวยสี  กราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  ทําใหผูเรียนไมเกิดความเบื่อ

หนาย นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถเรียนไดตามความตองการ (ขนิษฐา ชานนท.  2532: 7-13)  

สอดคลองกับ จิราภรณ แจมชัดใจ (2540: 46 - 49) ที่กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนที่จะชวย

พัฒนาการเรียนรูของผูเรียนในแตละบทเรียนได ควรเปนบทเรียนที่ชวยฝกทักษะ ทาทายความคิด ฝก

ผูเรียนใหเปนคนชางสังเกต  ชางจดจํา  มีการคิดอยางเปนระบบ เปนเหตุเปนผล มีการวางแผนการ

ดําเนินการ ซึ่งสิ่งที่จะชวยดึงดูดความสนใจของผูเรียนได  ควรเปนบทเรียนที่มีทั้งภาพ  ตัวอักษร  

คําอธิบาย  และสีสันสวยงามสะดุดตา  มีภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงประกอบ      

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น เปนวิธีการสอนรูปแบบหนึ่งที่ประยุกตเอาคุณสมบัติของ

คอมพิวเตอรกับหลักทฤษฎีการเรียนรูมาใชตั้งแตการจัดเตรียมเนื้อหาอยางเปนระบบการกระตุนความ

สนใจ  การใหแรงเสริมใหนักเรียนมีสวนรวมในบทเรียนและมีโอกาสแสดงพฤติกรรมตอบสนองกับ

บทเรียน  ตลอดจนจัดเตรียมบทเรียนใหสามารถตอบสนองตอความแตกตางเฉพาะบุคคล (Kemp; & 

Dayton. 1985: 12) ซึ่งผลการคนควาวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอการ

เรียนการสอนหลายประการ เชน สามารถทําในสิ่งที่ยากที่ส่ิงอ่ืนทําไมได ประหยัดเวลา และคาใชจาย 
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ผูเรียนจะเรียนเปนขั้นตอนจากงายไปหายาก ชวยลดปญหาในชั้นเรียนระหวางครูกับผูเรียน และ

ระหวางผูเรียนกับผูเรียน ฯลฯ นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังชวยแกไขปญหาความ

แตกตางระหวางบุคคลอยางเดนชัด ผูเรียนจะเรียนไดโดยไมตองพะวงวาจะตามเพื่อนไมทันหรือจะตอง

คอยเพื่อนการเรียนในลักษณะนี้เปนการเรียนที่เนนความถนัดของแตละบุคคล (individualized) การ

ฝกและการปฏิบัติซ้ํา ๆ วาเหมาะสมมาก เพราะคอมพิวเตอรสามารถทํางานอยางสม่ําเสมอไมรูจักเบื่อ

ไมรูจักเหนื่อยและใหผลสูงสุด ผูเรียนจะโตตอบกับคอมพิวเตอรโดยปราศจากความกลัวการประเมินผล

จากผูสอน ไมเปนที่รําคาญแกเพื่อนรวมชั้นเรียน  ทั้งยังสบายใจที่ไมตองเผชิญกับสีหนาแสดงอารมณ

ตาง ๆ  ของบุคคลรอบดาน และยังมั่นใจดวยวาจะไดรับความยุติธรรมอยางเต็มที่จากคอมพิวเตอรจึง

ทําใหผูเรียนที่เคยเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีเจตคติที่ดีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

มากกวาผูที่ไมเคยใช (วารินทร รัศมีพรหม. 2531: 74) ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ  ทักษิณา  สวนา

นนท  (2530: 3)  ที่วาคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถยกระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดสูงแลว ยังชวย

ใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอการใชคอมพิวเตอรในการเรียน ชวยในการประหยัดเวลา ประหยัดคาใชจาย 

และเหมาะสมกับความสามารถของแตละบุคคล โดยยึดผูเรียนเปนสําคัญ และสงเสริมใหผูเรียนได

เรียนตามเอกัตภาพ 

 ดวยเหตุผลดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงคิดหารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนวิชา

สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม ใหสอดคลองกับแนวทางในการจัดการเรียนรูตามหลักสูตร

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  2544  ซึ่งไดดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดย

นําเอาความรูทางดานเทคโนโลยีการศึกษามาชวยในการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียวิชาสังคมศึกษา เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 

ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เพื่อเพิ่มศักยภาพในการจัดการเรียนการ

สอนของครูผูสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นและสรางความสนใจในเนื้อหาของบทเรียน ซึ่งทําให

ผูเรียนมีความเขาใจเนื้อหาของวิชาไดชัดเจนขึ้น เพราะคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการจัดทําและนํา

เทคนิคตาง ๆ มาใชในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนทําใหผูเรียนเกิดการรับรู เรียนรูไดอยางรวดเร็ว

ยิ่งขึ้น เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนการสอนที่มีศักยภาพสูง และสามารถ

ตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดีจึงทําใหผูเรียนเกิดการกระตุนและเกิดการ

เรียนรูในเนื้อหาวิชาไดตลอดเวลาและมีประสิทธิภาพสูงสุดอีกดวย    
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ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ กลุมสาระ

การเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ กลุมสาระการ

เรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ 

 2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาตามกลุมสาระการ

เรียนรูอ่ืนๆ  ตอไป   

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ ไดมุงศึกษาการออกแบบสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ดวย

โปรแกรม  Macromedia Authorware 7.0  โดยมีขอบเขตของการศึกษาวิจัย  ดังนี้ 

  1. ประชากรที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน

อินทรัมพรรยอนุสรณ อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา

สมุทรปราการ เขต 1 ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 จํานวน 3 หองเรียน มีนักเรียน ทั้งสิ้น จํานวน 

119 คน   

  2. กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน

อินทรัมพรรยอนุสรณ อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา

สมุทรปราการ เขต 1 ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 จํานวน 48 คน ซึ่งไดจากการสุมแบบหลาย

ข้ันตอน (Multi-Stage Random Sampling) โดยใชวิธีการจับฉลากหองเรียน จํานวน 3 หองเรียน ได

ลําดับหองเรียนเพื่อทําการทดลอง ดังนี้ 

   2.1. การจับสลากหองเรียน คร้ังที่ 1 ไดหองเรียนที่ 2 สําหรับทดลองใชและหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คร้ังที่ 1 ข้ันทดลองรายบุคคล โดยการสุมนักเรียน 

จํานวน 3 คน 
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   2.2 การจับสลากหองเรียน ครั้งที่ 2 ไดหองเรียนที่ 1 สําหรับทดลองใชและหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ครั้งที่ 2 ข้ันทดลองกลุมยอย โดยการสุมนักเรียน  

จํานวน 15 คน 

   2.3. การจับสลากหองเรียน คร้ังที่ 3 ไดหองเรียนที่ 3 สําหรับทดลองใชและหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คร้ังที่ 3 ข้ันทดลองภาคสนาม โดยการสุมนักเรียน 

จํานวน 30 คน 

  3. เนื้อหาที่ใชในการศึกษาทดลองครั้งนี้ เปนเนื้อหาวิชาของกลุมสาระการเรียนรูสังคม

ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ตาม

หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ซึ่งแบงเนื้อหาออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 

      ตอนที่ 1 เศรษฐกิจพอเพียงและการนําไปใชในชีวิตประจําวัน 

      ตอนที่ 2 ระบบสหกรณระดับชุมชนและอําเภอ 

      ตอนที่ 3 การพัฒนาเศรษฐกิจ 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนเรื่อง  การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจที่

นําเสนอเนื้อหาโดยผานคอมพิวเตอร มาใชเปนเครื่องมือในกระบวนการเรียนการสอน ซึ่งผูเรียน

สามารถเลือกเรียนในเนื้อหาบทใดกอนก็ได โดยในบทเรียนจะนําเอาภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง

บรรยาย เสียงดนตรี และขอความกราฟกตาง ๆ เขามาผสมผสานกัน และมีรูปแบบการนําเสนอเนื้อหา

แบบติวเตอร  (Tutorial) และโครงสรางแบบสาขา (Branching) เพื่อเปนแรงกระตุนใหผูเรียนเกิดความ

ตองการที่จะเรียนรูมีปฏิสัมพันธโตตอบกับบทเรียนที่นําเสนอโดยผานเครื่องคอมพิวเตอร 

 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง  การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ ในระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ดวยโปรแกรม 

Macromedia Authorware 7.0  แลวนําไปให ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานสื่อประเมิน

คุณภาพและนํามาปรับปรุงแกไข  แลวจึงนําไปทดลองกับนักเรียนตามขั้นตอน ปรับปรุงแกไขจน

บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียวิชาสังคมศึกษา เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ โดยใชเกณฑ 85/85 

      85  ตัวแรก  หมายถึง  รอยละของคาเฉลี่ยคะแนนที่ผูเรียนทําไดจากการทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
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      85  ตัวหลัง  หมายถึง  รอยละของคาเฉลี่ยคะแนนที่ผูเรียนทําไดจากการทําแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจ ในเนื้อหาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นและหาคุณภาพของแบบทดสอบแลว 

5. ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถึง ผูที่มีวุฒิปริญญาโททางจิตวิทยา และผูที่มีวุฒิปริญญาโท

ทางการวัดผลการศึกษา ที่มีประสบการณในดานการจัดการเรียนการสอนในระดับประถมศึกษามาไม

ต่ํากวา 5 ป 

6. ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ หมายถึง ผูที่มีวุฒิปริญญาโททางเทคโนโลยีการศึกษา และผูที่มีวุฒิ

ปริญญาโททางการวัดผลการศึกษา ที่มีประสบการณในดานการผลิตสื่อการเรียนการสอนในระดับ

ประถมศึกษามาไมต่ํากวา 5 ป 

 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ และไดนําเสนอตาม

หัวขอ ดังนี้ 

 1.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน 

 2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 
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หลักสูตรขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544 

 

1.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน 
 1.1.  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 คอมพิวเตอรชวยสอน  (Computer-Assisted Instruction: CAI) หมายถึง ส่ือการเรียนการ

สอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสม อัน

ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน และเสียง เพื่อถายทอดเนื้อหา

บทเรียนหรือองคความรูในลักษณะบทเรียนที่ใกลเคียงกับการสอนจริง ในหองเรียนมากที่สุด โดยที่

คอมพิวเตอรชวยสอน จะนําเสนอเนื้อหาทีละหนาจอภาพ โดยเนื้อหาความรูในคอมพิวเตอรชวยสอน

จะไดรับการถายทอดในลักษณะที่แตกตางกันออกไป ทั้งนี้ข้ึนอยูกับธรรมชาติและโครงสรางของเนื้อหา  

โดยมีเปาหมายสําคัญคือการไดมาซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน  

และกระตุนผู เ รียนใหเกิดความตองการที่จะเรียนรู คอมพิวเตอรชวยสอนเปนตัวอยางที่ดีของ

ส่ือการศึกษาในลักษณะตัวตอตัวซึ่งทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธหรือการโตตอบกับ

ส่ือ  พรอมทั้งไดรับผลปอนกลับ (feedback) จากเนื้อหาและกิจกรรมตาง ๆ อยางสม่ําเสมอ  (ถนอมพร  

(ตันพิพัฒน)  เลาหจรัสแสง. 2541: 7) 

 ฉลอง  ทับศรี  (2534: 68-69) ไดใหความหมายวา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง ส่ือการ

เรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง  ซึ่งผูเรียนสามารถเรียนไดตามอัตราความเร็วของตนเอง ทําให

เกิดความมั่นใจในการเรียนมากขึ้น และเมื่อผูเรียนทํากิจกรรมใด บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะ

ตอบสนองตอกิจกรรมนั้นๆ และในกรณีที่ผูเรียนทําผิดพลาดก็สามารถแกไขหรือเร่ิมตนใหมไดโดยไม
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ตองอายครูผูสอนหรือเพื่อนรวมชั้นเมื่อผูเรียนประสบความสําเร็จ ความสําเร็จนี้จะเปนสิ่งสนับสนุน

ใหการเรียนรูของผูเรียนดําเนินไปอยางมีข้ันตอน ผูเรียนจะรูสึกพึงพอใจที่จะเรียนบทเรียนตอไป ทําให

ผูเรียนกาวหนาไดอยางรวดเร็วและสามารถวางแผนการเรียนของตนเองได 

 กิดานันท มลิทอง (2536: 187) กลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนวา เปนเทคโนโลยีระดับสูงที่ทํา

ใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอรและยังสามารถใหการ

ตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนตองการปอนเขา ซึ่งเปนการเสริมแรงแกผูเรียน ในแตละบทเรียนจะมี

ตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ ทําใหผูเรียนสนุกกับการเรียน การสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอาศัยแนวคิดจากทฤษฎีการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองมี

การประเมินการตอบสนองของผูเรียนโดยใหขอมูลยอนกลับเพื่อเสริมแรง 

 กมลวรรณ หัตถา (2539: 26) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนํา

คอมพิวเตอรมาเปนสื่อชวยในการสอน โดยมีการออกแบบเชนเดียวกับโปรแกรม มีการผสมผสาน

ระหวางลักษณะเดนของสื่อคอมพิวเตอรในดานเปนสื่อรายบุคคลที่สงเสริมใหผูเรียนสามารถเราความ

สนใจ ดวยภาพกราฟกภาพเคลื่อนไหว สี เสียง ใหขอมูลยอนกลับไดทันทีมีการประมวลผลการเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนกับลักษณะเนื้อหาบทเรียน เพื่อชวยครูในการพัฒนาการเรียนการสอนใหเกิด

ประสิทธิภาพสูงสุด   

 ขนิษฐา ชานนท (2532: 8) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา หมายถึง การ

นําเอาคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอนโดยที่เนื้อหาวิชาแบบฝกหัด และการ

ทดสอบ จะถูกพัฒนาขึ้นในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งมักเรียกวา Courseware ผูเรียนจะ

เรียนบทเรียนจากคอมพิวเตอร โดยคอมพิวเตอรจะสามารถถามคําถาม รับคําตอบจากผูเรียน ตรวจ

คําตอบ และแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลปอนกลับ 

 สุกรี รอดโพธิ์ทอง (2531: 26) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนนี้มีความหมายอยูในตวัแลว นัน่

คือ การใชคอมพิวเตอรชวยสอน มิไดหมายถึงการใชคอมพิวเตอรสอนแทนครูทั้งหมด อาจมีเนื้อหา

บางสวนที่ครูสอน และบางสวนใหเรียนจากคอมพิวเตอรหรือครูสอนเนื้อหาทั้งหมด สวนการทบทวน

และการทดสอบความรูปลอยใหเปนหนาที่ของคอมพิวเตอร หรือครูสอนเนื้อหาแลวถาผูเรียนที่เรียน

ตามไมทันก็ใหเรียนจากคอมพิวเตอรในลักษณะการสอนเสริม ซึ่งวิธีการเหลานี้อยูภายใตขอบขายของ

คอมพิวเตอรชวยสอน 

 ยืน ภูวรวรรณ (2531: 121 - 125) ไดใหความหมายไววา เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ไดนํา

เนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาเก็บบันทึกไว คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียนที่เตรียมไวอยางเปน

ระบบมาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน 
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 ผดุง อารยะวิญู (2527: 41) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา หมายถึงการ

นําเครื่องคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องชวยครูในการเรียนการสอนโปรแกรมสําหรับการเรียนการสอน 

มักบรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับที่ครูสอน แตแทนที่ครูจะสอนเนื้อหาวิชาดวยตนเอง ครูกลับบรรจุเนื้อหาเหลานี้

ใสในโปรแกรม และนักเรียนสามารถเรียนดวยตนเอง 

 จากความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนขางตน สามารถสรุปไดวาคอมพิวเตอร

ชวยสอน  หมายถึง  การนําคอมพิวเตอรมาเปนสื่อชวยในการเรียนการสอน โดยมีการนําเสนอเนื้อหา 

และมีลําดับวิธีการสอนเปนขั้นตอนอยางมีระบบ มีการออกแบบและสรางโปรแกรมบทเรียน โดยอาศัย

แนวความคิดจากทฤษฎีการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง มีการประเมินผลการตอบสนอง

ของผูเรียน โดยใหขอมูลยอนกลับเพื่อเสริมแรงแกผูเรียน ในแตละบทเรียนจะมีทั้งขอความ รูปภาพ 

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว มีสีสันสวยงาม และมีเสียงประกอบ ซึ่งผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับ

บทเรียนได นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังถูกออกแบบในลักษณะที่เนนความแตกตาง

ของผูเรียนเปนสําคัญ เพื่อตอบสนองกับความแตกตางของผูเรียนไดเปนอยางดี 
 1.2.  ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541 ก: 71-73) ไดกลาวถึง ประเภทของการใช

คอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนการสอนรูปแบบตางๆ  ดังนี้ 

  1. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร (tutorial instruction)  เปนคอมพิวเตอรชวย

สอนที่ไดรับความนิยมในการสรางมากที่สุดประเภทหนึ่ง เนื่องจากการออกแบบขั้นตอนการสอนที่ไม

ตองการความสลับซับซอนนัก  และศักยภาพของโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอนสวนใหญที่

สนับสนุนการออกแบบ  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรเปนรูปแบบหนึ่งของคอมพิวเตอรชวย

สอน ซึ่งไดรับการออกแบบ โดยมีเปาหมายที่จะนําเสนอเนื้อหา  และถายทอดความรู  เสมือนเปนติว

เตอรคนหนึ่ง โดยมีการใชส่ือตางๆ เพื่อชวยในการนําเสนอเนื้อหา ไมวาจะเปนขอความ เสียง ภาพนิ่ง 

กราฟก ภาพสไลด ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ แผนภาพ กราฟ และอื่นๆ นอกจากนี้ยังนําเสนอ

กิจกรรมงานตางๆ ซึ่งอาจอยูในลักษณะของเกมส การทดลอง หรือแบบฝกหัด เพื่อใหผูเรียนไดฝกฝน

ปฏิบัติ และโตตอบกับบทเรียนเพื่อใหเกิดการเรียนรู โดยเนื้อหานั้นอาจเปนเนื้อหาใหมที่ผูเรียนไมเคย

ศึกษามากอนเลยหรืออาจเปนการทบทวนเนื้อหาเดิมที่ผูเรียนไดศึกษามาแลวจากชั้นเรียนปกติก็ได 

  2. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด (drill and practice) คือ คอมพิวเตอรชวย

สอนซึ่งนําเสนอขอคําถาม โดยใชวิธีการและรูปแบบตางๆ โดยมีวัตถุประสงคใหผูเรียนฝกฝน และ

ปฏิบัติจนสามารถเขาใจหรือจดจําเนื้อหานั้นๆ ได  โดยคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด จะมี

ความหลากหลายแตกตางกันไปตามวิธีการในการตั้งขอคําถามเชน การใหผูเรียนจับคู (paired 

associate) เติมคํา (sentence completion) ปรนัย (multiple choice) แสดงสวนประกอบ (part 
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identification)  ถูกผิด  (true-false)  และการตอบคําถามสั้นๆ  (short-answer  question)  เปนตน  

หรือตามรูปแบบของการนําเสนอขอคําถามซึ่งอาจอยูในรูปแบบของขอความหรือการใชส่ืออ่ืนๆ  เชน  

ภาพ  เสียง  หรือภาพเคลื่อนไหว  เปนตน 

  3. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง (simulation) หมายถึง คอมพิวเตอรชวย

สอนซึ่งนําเสนอบทเรียนในรูปของการจําลองสถานการณโดยใหผูเรียนไดสัมผัสกับเหตุการณใน

ลักษณะที่ใกลเคียงกับประสบการณจริง การสัมผัสกับเหตุการณ อาจหมายถึงการทําความเขาใจใน

สถานการณการเรียนรูที่จะควบคุมสถานการณนั้น ๆ การตัดสินใจแกปญหาและการเรียนรูที่จะปฏิบัติ

ตนในสถานการณที่แตกตางกัน คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลองจะมีคําแนะนําเพื่อชวยใน

การตัดสินใจของผูเรียนและแสดงผลลัพธจากการตัดสินใจนั้น ๆ  ใหผูเรียนทราบ  คอมพิวเตอรชวย

สอนประเภทการจําลองจะเริ่มดวยการนําเสนอการจําลองสถานการณที่มีรูปแบบและกิจกรรมใน

ลักษณะที่หลากหลาย  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับธรรมชาติของเนื้อหา  และประเภทของ การจําลองซึ่งกิจกรรม

เหลานี้จะบังคับใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนจนกระทั่งเกิดการเรียนรูข้ึน นอกจากนี้ บางประเภท

ของการจําลองจะมีการนําลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอน  ประเภทเกมสมาผสมผสาน เพื่อทําให

การเรียนมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน  จนทําใหเกิดคอมพิวเตอรชวยสอน ประเภทเกมสการจําลอง 

(simulation  game)  ข้ึน 

  4. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสเพื่อการสอน (instructional  games) เปนรูปแบบ

หนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งตองการที่จะทําใหการเรียนเปนเรื่องสนุกตามแนวคิดในภาษาองักฤษ

ที่วา Learning is Fun โดยการสรางบรรยากาศการเรียนรูที่สนุกสนานเพลิดเพลินใหเกิดขึ้น เพื่อจูงใจ

ใหผูเรียนเกิดความรูสึกอยากที่จะเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสมีทั้งลักษณะที่คลายคลึง

และแตกตางจากคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง กลาวคือ คอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง  2  

ประเภท  ตางก็มุงเนนที่จะสรางบรรยากาศการเรียนรูที่จูงใจผูเรียนเพื่อเปาหมายสูงสุดก็คือการเรียน

ของผูเรียนนั่นเองแตวิธีการนั้นจะแตกตางกันไป โดยคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลองจะใช

วิธีการจําลองสถานการณจริง ซึ่งอาจแฝงไวซึ่งความสนุกสนานเพลิดเพลินบางแตไมเสมอไป ในขณะที่

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสเพื่อการสอนจะใชวิธีการสรางบรรยากาศการเรียนรูที่ทาทาย  

สนุกสนานและเพลิดเพลินแกผูเรียน โดยที่บางครั้งอาจใชการจําลองสถานการณจริงบางแตไมเสมอไป 

  5. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ (tests) เปนการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร

ในการสรางแบบทดสอบ การตรวจใหคะแนน และการคํานวณผลสอบและการจัดการสอบบน

คอมพิวเตอร คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบนี้ สามารถแบงออกเปนสองสวน คือ การสราง 

การตรวจ การคํานวณผลสอบ และการจัดการสอบ 
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 ทักษิณา สวนานนท (2530: 226-227) แบงประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน ที่ใชอยูใน

ปจจุบันวามีอยูดวยกันหลายลักษณะ ดังตอไปนี้ 

  1. แบบใชสอนเนื้อหาใหม (tutorial  instruction) เร่ิมจากบทนําที่จะบอกนักเรียนถึง

จุดประสงค  และรายละเอียดของบทเรียน  หลังจากนั้นจะเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนในรูปแบบของ

ขอความ  ภาพชนิดตาง ๆ และเสียง  แลวใหนักเรียนตอบคําถามโดยโปรแกรมจะตัดสินคําตอบ

ประเมินผล  นักเรียนจะไดรับการตอบกลับเพื่อปรับปรุงพฤติกรรมการเรียน ผูเรียนจะเรียนไป

ตามลําดับตามความเหมาะสมของผูเรียนสามารถยอนกลับไปศึกษาอีกเมื่อไรก็ได หรือขามไปเรียน

บทเรียนใหมๆ เมื่อเขาใจบทเรียนเดิมดีแลว ขอดีของบทเรียนแบบนี้คือ คอมพิวเตอรจะเสนอเนื้อหาแก

ผูเรียนโดยลําพัง สามารถปรับเนื้อหาและวิธีการใหเหมาะสมกับพื้นฐานของผูเรียน และเก็บบันทึก

คะแนนความกาวหนาของผูเรียนอยางถูกตองแมนยํา 

  2. แบบใชฝกปฏิบัติ (drill  and  practice)  การนําคอมพิวเตอรมาใชในกิจกรรมการเรียน

ที่จะตองฝกหรือปฏิบัติซ้ําๆ นับวาเหมาะสมมาก เพราะคอมพิวเตอรมีความสามารถในการทํางานดวย

ความสม่ําเสมอ  สะดวกในการเรียนรูเพิ่มเติมนอกเหนือจากสิ่งที่เรียนมาแลวในชั้นเรียน ชวยฝกผูเรียน

ใหเกิดทักษะ และความชํานาญมากขึ้นหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหานั้น ๆ ไปแลว ปกติบทเรียนจะอยูในรูป

ของคําถาม คําตอบ ซึ่งใหขอมูลยอนกลับทันทีวาผูเรียนตอบถูกหรือผิด บทเรียนแบบนี้แพรหลายมาก

ที่สุด  ทั้งนี้อาจเปนเพราะสรางบทเรียนไดงายที่สุดในบรรดาบทเรียนสําหรับคอมพิวเตอรชวยสอน 

  3. แบบสถานการณจําลอง (stimulation) คอมพิวเตอรจะเสนอสถานการณการเรียนซึ่ง

สัมพันธกับความเปนจริงหรือคลายสถานการณจริงอาจประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล การ

แนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะ  การฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มความชํานาญ  และเพิ่มประสบการณโดยเปนการ

เรียนรูที่ไมตองเสี่ยงภัยหรือเสียคาใชจายมากเทากับสถานการณจริง 

  4. แบบเกมสการศึกษา (instructional  game) เปนการใหความรูในลักษณะของการ

แขงขันกับตนเองหรือผูอ่ืน เกมสจะไดรับการออกแบบไวเปนอยางดีจึงนาสนใจ สนุกสนาน ไมเบื่อ

หนาย ชวยพัฒนาความคิดดานตาง ๆ โดยเฉพาะการแกปญหาเฉพาะหนาและปญหาระยะยาว โดยมี

ผลยอนกลับเพื่อที่ผูเรียนจะไดปรับระบบของตนเองเพื่อที่จะเอาชนะ  หรือไดคะแนนมากที่สุดเมื่อจบ

บทเรียนซึ่งนําไปสูการเรียนรูนั่นเอง 

  5. แบบการคนพบ (discovery) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจาก

ประสบการณของตนเองใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก  หรือ

โดยการจัดระบบเขามาชวย  บทเรียนคอมพิวเตอรจะชวยใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบ

จนกวาจะไดขอสรุปที่ดี 
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  6. แบบการแกปญหา (problem-solving) เปนการใหผูเรียนฝกการคิดการตัดสินใจ 

โดยกําหนดกฎเกณฑใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนั้น ปกติแลวมี 2 ประเภท คือโปรแกรมที่ผูเรียน

เขียนเอง และโปรแกรมที่มีผูเรียนไวชวยผูเรียนในการแกปญหา  โดยมีคอมพิวเตอรชวยในการคิด

คํานวณ และหาคําตอบที่ถูกให 

  7. แบบการทดสอบ (test) มิใชเปนการใชเพื่อปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัด

ความรูของนักเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูสอนเปนอิสระจากการผูกมัดดานกฎเกณฑตางๆ เกีย่วกบัการ

สอบได เนื่องจากสามารถเปลี่ยนแปลงการสอบแบบเกาๆ  มาเปนการสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวาง

คอมพิวเตอรกับผูเรียน  ซึ่งสนุก  และนาสนใจมากกวา 

 วารินทร รัศมีพรหม (2531: 194-195) ไดจําแนกรูปแบบของการใชโปรแกรมบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบตางๆ ดังนี้ 

  1. ฝกปฏิบัติ (drill and practice) เปนกระบวนการสอนดวยคอมพิวเตอรที่งายที่สุด โดย

มีการใชทฤษฎีเสริมแรงในการสอนมโนทัศนและทักษะ โดยโปรแกรมคอมพิวเตอรจะประกอบดวยชุด

ของคําถาม หรือ  แบบฝกหัดเชนเดียวกับในหนังสือแบบฝกหัด (work book) แบบฝกหัดนั้นจะมีการ

เสริมแรงทุกๆ คําตอบที่ถูกตอง  และสวนใหญมักเปนการฝกปฏิบัติวิชาคณิตศาสตรการแปล 

ภาษาตางประเทศและการสรางคําศัพทกับรูปประโยค  โปรแกรมที่ไดปรับปรุงใหซับซอนขึ้นมักจะเริ่ม

ดวย Pretest กอนเพื่อที่จะไดขอมูลที่จะทําใหการฝกปฏิบัติเปนไปอยางเหมาะสมกับความ สามารถ

ของผูเรียน โปรแกรมบางโปรแกรมจะบันทึกขอมูลการตอบสนองของผูเรียนไดดวย  เพื่อที่จะใชเปน

พื้นฐานในการเรียนเพิ่มเติมตอไป 

  2. ทบทวนแทนผูสอน (tutorials) เปนบทเรียนที่ใชแทนผูสอนในการทบทวนเนื้อหาวิชา 

โดยจะมีทั้งเนื้อหาและกราฟกบนจอภาพของคอมพิวเตอรและมีคําถามเปนระยะๆ ถาผูเรียนตอบได

อยางถูกตองก็จะมีการใหผลยอนกลับเปนการเสริมแรงโดยทันทีทันใด แตถาตอบผิดก็อาจจะมีการ

กลับไปทบทวนเนื้อหากันใหมเปนการสอนเสริมนั่นเอง การใชวิธีการแบบนี้จะคลายกับบทเรียน

โปรแกรมแบบสาขา (branching  program) จะเห็นไดวาการใชคอมพิวเตอรในลักษณะนี้คอมพิวเตอร

จะทําหนาที่เหมือนผูสอนที่สอนทบทวนใหผูเรียน 

  3. สถานการณจําลอง (simulations) โปรแกรมที่มีการเคลื่อนไหวและเลียนแบบของจริง 

โดยใชคอมพิวเตอรเชน เรียนการขับเครื่องบินดวยโปรแกรมสถานการณจําลองของคอมพิวเตอร เรียน

การบริหารธุรกิจขนาดเล็กการควบคุมและใชเครื่องมืออุปกรณของระบบนิวเคลียร เปนตน ส่ิงที่

คอนขางซับซอนและเคลื่อนไหวเหลานี้จะเสียคาใชจายในการเรียนดวยโปรแกรมสถานการณจําลอง

ของคอมพิวเตอรนอยกวาเรียนในโลกของจริงมากมาย 
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  4. เกมส (games) เกมสจะแตกตางจากสถานการณจําลองในแงที่กิจกรรมของเกมส

อาจใชหรือไมใชสถานการณจําลองก็ไดและเกมสอาจไมใชเปนการเรียนการสอนก็ได เวนแตวาเกมส

นั้นมีจุดมุงหมายเพื่อการศึกษาหรือการฝกอบรม เกมสซึ่งมีการแขงขันในคอมพิวเตอรที่ไดออกแบบมา

เพื่อการเรียนการสอนเปนอยางดีจะกระตุนใหผูเรียนมีการเรียนรูดี ข้ึน  ปญหาที่มีอยูคลายกับ

สถานการณจําลอง  ก็คือความยากในการออกแบบทั้งเกมสและสถานการณจําลองในการเรียนการ

สอนโดยไมใหสูญเสียในคุณลักษณะของเกมสและสถานการณจําลองไป 

  5. การคนพบ (discovery) เปนการออกแบบโดยใหปญหาและขอมูลตางๆ แกผูเรียนและ

ผูเรียนคนหาการแกปญหาเองโดยวิธีลองผิดลองถูกจนกวาจะไดคําตอบเปนลักษณะแบบที่เรียกวาการ

แกปญหาดวยตัวเอง (inductive  approach) ซึ่งคอมพิวเตอรจะเปนแหลงขอมูล (database)  ให

นั่นเอง 

  6. การแกปญหา (problem-solving) โปรแกรมในลักษณะนี้จะมี 2 แบบ แบบแรกผูเรียน

จะเขียนโปรแกรมเอง  โดยการระบุถึงปญหา  และแกปญหาดวยคอมพิวเตอร  คอมพิวเตอรจะทาํแตใน

ส่ิงที่จําเปน  เชน  ชวยในการคํานวณที่ซับซอน  สวนอีกแบบนั้น  โปรแกรมคอมพิวเตอรไดเขียนขึ้นไว

กอนแลว  คอมพิวเตอรจึงเปนผูที่ชวยแกปญหาให  เชน  คอมพิวเตอรคํานวณใหทั้งหมดโดยผูเรียนให

ตัวแปรแกคอมพิวเตอร 

  7. การทดสอบ (test) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบ มิใชเปนการใชเพียง

เพื่อปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกที่

เปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตาง ๆ  เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวยเนื่องจากโปรแกรม

คอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆของปรนัยหรือคําถามจาก

บทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนหรือผูที่ไดรับการทดสอบ

ซึ่งเปนที่นาสนุกและนาสนใจกวาพรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนํา

ความรูตาง ๆ  มาใชในการตอบไดอีกดวย 

 จากความคิดเห็นของนักการศึกษาหลายๆ ทานที่ไดกลาวถึงประเภทของคอมพิวเตอรชวย

สอนไวนั้น  ผูวิจัยสามารถสรุปโดยรวมไดเปน 5 ประเภทใหญ ๆ คือ 

  1.  ประเภทแบบศึกษาเนื้อหาใหม (tutorial) 

  2.  ประเภทแบบฝกหัดทบทวน (drill  and  practice) 

  3.  ประเภทแบบสรางสถานการณจําลอง (simulation) 

  4.  ประเภทแบบเกมสการสอน (instructional  games) 

  5.  ประเภทแบบใชทดสอบ (test) 
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 1.3.  ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 จากการศึกษาคนควางานวิจัยเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอนพบวาคอมพิวเตอรชวย

สอนนั้นกอใหเกิดผลดีและมีประสิทธิภาพตอการเรียนการสอนมากกวาการเรียนการสอนแบบปกติที่

เคยใชกันมาในอดีต  และเปนที่ยอมรับกันทั่วไปในหมูนักการศึกษาและนักวิชาการ ซึ่งพอจะสรุปถึง

ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีผลตอการเรียนรูได ดังนี้ 

 ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541 ก : 12-13) ไดกลาวถึงประโยชนของ

คอมพิวเตอรชวยสอนไวพอสรุปได  ดังนี้ 

  1. คอมพิวเตอรชวยสอนเกิดจากความพยายามในการที่จะชวยใหผูเรียนที่เรียนออน

สามารถใชเวลานอกเวลาเรียนในการฝกฝนทักษะและเพิ่มเติมความรู  เพื่อที่จะปรับปรุงการเรียนของ

ตนใหทันผูอ่ืนได  ดังนั้นผูสอนจึงสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชชวงการสอนเสริมหรือทบทวน

การสอนปกติในชั้นเรียนได  โดยผูสอนไมจําเปนตองเสียเวลาในการสอนซ้ํากับผูเรียน 

ที่ตามไมทันหรือจัดการสอนเพิ่มเติม 

  2. ผูเรียนก็สามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลาและ

สถานที่ซึ่งผูเรียนสะดวก  เชน  แทนที่จะตองเดินทางมายังชั้นเรียนตามปกติ ผูเรียนก็สามารถเรียนดวย

ตนเองที่บานได  นอกจากนั้นยังสามารถเรียนในเวลาใดก็ไดที่ตองการ  เปนตน 

  3. ขอไดเปรียบที่สําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ คอมพิวเตอรชวยสอน ที่ไดรับการ

ออกแบบมาอยางดีถูกตองตามหลักการออกแบบนั้น สามารถที่จะจูงใจผูเรียนใหเกิดความกระตอืรือรน  

ที่จะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียนตามแนวคิดของการเรียนรูในปจจุบัน 

ที่วา  “Learning is Fun” ซึ่งหมายถึง  การเรียนรูเปนเรื่องสนุก 

 กิดานันท มลิทอง (2543: 253-254) ไดสรุปถึงประโยชนของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนไว  

ดังนี้ 

  1. คอมพิวเตอรจะชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เนื่องจากการเรียนดวย

คอมพิวเตอรเปนประสบการณที่แปลกและใหม 

  2. การใชสีภาพลายเสนที่แลดูคลายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการเพิ่ม

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

  3. ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอร ชวยในการบันทึกคะแนนและ

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

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

การศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคน และแสดงผล

ความกาวหนาใหเห็นทันที 
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  5. ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยใหผูเรียน

ที่เรียนชาสามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวก อยางไมรีบเรงโดยไมตองอายผูอ่ืน 

และไมตองอายเครื่องเมื่อตอบคําถามผิด 

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

เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 

 สวน ฮอลล (Hall 1982: 362) ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีผลตอการ

สอนไว ดังนี้ 

  1. เปนการสอนที่มีแบบแผน สามารถตรวจสอบได และเปนบทเรียนที่มีคุณภาพสูง

สําหรับผูสอน 

  2. ชวยพัฒนาความกาวหนาของการเรียน ขอมูลที่ไดจากผูเรียนนั้น จะไดนํามาปรับปรุง

หลักสูตร 

  3. ลดเวลาในการเรียน 

  4. หลักสูตรที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถสงเสริมการสอนได 

 เมื่อแยกพิจารณาประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนในดานของครูผูสอน และของผูเรียน

แลว  สามารถจําแนกได ดังนี้ 

 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอครูผูสอน วีระ ไทยพานิช (2529: 12) ไดสรุปไววา 

  1. ชวยครูทําหนาที่สอน  ซึ่งเปนงานที่หนักและตองทําทั้งวัน  โดยคอมพิวเตอรชวยสอน

จะกําจัดการทํางานที่นาเบื่อหนาย  งานที่จะตองทําอยูซ้ําๆ ออกไปอยางมากทีเดียว 

  2. คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหครูสามารถปรับปรุงตัวเองใหมีประสิทธิภาพ ทันตอ

เหตุการณปจจุบันมากยิ่งขึ้น 

  3. คอมพิวเตอรชวยสอนเปนเครื่องมือสนับสนุนใหครูใชโปรแกรมแตกตางกันในแตละ

เทอม 

  4. คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหครูมีเวลาทํางานกับนักเรียนเพิ่มข้ึน 

  5. ความสัมพันธกับเด็กและชวยเหลือเด็กแตละคนใหมากยิ่งขึ้น 

 สําหรับในแงของผูเรียนแลว  ทักษิณา  สวนานนท  (2529: 56 - 57)  ไดสรุปไว  ดังนี้ 

  1. การไดเจรจาโตตอบกับคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนพอใจมาก 

  2. นอกจากนั้นผูเรียนสามารถควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได 

  3. ผูเรียนใชความถนัดของตนเองมากที่สุด  ถาสนใจมากก็อาจใชเวลามาก  สนใจนอย 

ก็อาจใชเวลานอยลง 

  4. เราอาจกําหนดวิธีการสอนใหตรงกับความตองการของผูเรียนได  เพราะวาคําตอบ 
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ที่ผูเรียนใชอาจเปนแนวใหกําหนดบทเรียนใหไปชาหรือเร็วหรือมีความแตกตางอยางนั้นอยางนี้ก็ได 

  5. ในการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูเรียนจะตองมีสมาธิอยูกับเครื่องคอมพิวเตอร

และจอภาพตลอดเวลา จะฝนกลางวันเหมือนอยางเวลาครูสอนหนาชั้นไมได 

  6. สามารถนําคําตอบของผูเรียนมาวิจัยได  นับวาเปนประโยชนที่สุดในการนําบทเรียน  

หรือแกไขบทเรียนในโอกาสตอไป 

 จากการศึกษาสรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นเปนการนําเอาระบบของคอมพิวเตอรและ

มัลติมีเดียมาผสมผสานกันเพื่อนําไปใชประโยชนทางการศึกษา ซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมี

ประโยชนตอผูเรียนและผูสอนโดยตรงและเกิดผลดีและมีประสิทธิภาพตอการเรียนการสอนในปจจุบัน

เปนอยางมาก และสอดคลองกับการแกปญหาการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ทั้งยัง

สามารถดึงดูดความสนใจในการกระตุนใหนักเรียนไดเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล

สูงสุดอีกดวย   
 1.4.  หลักการและขั้นตอนในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ (2537: 18 - 20) ไดกลาวถึงกระบวนการ

ออกแบบการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไววามีข้ันตอนการพัฒนาได ดังนี้ 

 ข้ันที่ 1 ออกแบบและพัฒนาบทเรียนประกอบกิจกรรมและดวยขั้นตอนตาง ๆ  คือ  การ

วิเคราะหกระบวนวิชา  (course analysis)  การกําหนดวัตถุประสงคบทเรียน (tutorial objectives)  

การวิเคราะหเนื้อหาและกิจกรรม  (content and activities analysis)  การกําหนดขอบขายบทเรียน  

และการกําหนดวิธีการนําเสนอ  (presentation) 

 ข้ันที่ 2 สรางสตอรี่บอรด (storyboard) ของบทเรียน หมายถึง เร่ืองราวของบทเรียนที่

ประกอบดวยเนื้อหาที่แบงเปนเฟรมๆ ตามวัตถุประสงคและการนําเสนอ โดยรางแตละเฟรม เรียง

ตามลําดับต้ังแตเฟรมที่ 1  จนถึงเฟรมสุดทาย  นอกจากนี้แลว  Storyboard  ยังจะตองระบุภาพทีใ่ชแต

ละเฟรมพรอมเงื่อนไขตางๆ ที่เกี่ยวของ เชน ลักษณะของภาพ เสียงประกอบ ความสัมพันธของเฟรม

เนื้อหากับเฟรมตาง ๆ  ของบทเรียน  ในลักษณะบทสคริปตของภาพยนตร เพียงแต Storyboard  จะมี

เงื่อนไขประกอบอื่นๆ โดยยึดหลักการและแนวทางตามขั้นตอนที่  2 ที่ไดจากการวิเคราะห 

Courseware Designing  มาแลว Storyboard  จะเปนแนวทางการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ตอไป  ดังนั้น  การสราง  Storyboard  ที่ละเอียดและสมบูรณมากขึ้นเทาใด  จะทําใหการสรางบทเรียน  

Authoring  System  เปนระบบมากขึ้นเทานั้น  โดยเฉพาะอยางยิ่ง  กลุมที่เขียน  Storyboard  เปนคน

ละกลุมกับกลุมที่สรางบทเรียน  Storyboard  จะยิ่งทวีความสําคัญขึ้น 

 ข้ันที่ 3 สรางบทเรียน (courseware construction)  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

นับวามีความสําคัญประการหนึ่ง เนื่องจากเปนขั้นตอนหนึ่งที่จะไดเปนผลงานออกมา  ภายหลังที่ไดทํา
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ตามขั้นตอนตางๆ  แลว ในขั้นนี้จะดําเนินการตาม Storyboard ที่วางไวทั้งหมด นับต้ังแตการ

ออกแบบเฟรมเปลาหนาจอ การกําหนดสีที่จะใชงานจริง รูปแบบของอักษรที่จะใช ขนาดของตัวอักษร 

สีพื้นและสีของตัวอักษร นอกจากนี้แลวยังมีขอมูลตางๆ  ที่เกี่ยวของ ไดแก การใสเนื้อหาและกิจกรรม 

(input content) ประกอบดวย ขอมูลที่จะแสดงบนจอ ส่ิงที่คาดหวังและการตอบสนอง และขอมูล

สําหรับการควบคุมการตอบสนอง การใสขอมูล บันทึกการสอน (input teaching plan)  สรางบทเรียน 

(generate courseware) โดยใช Authoring System ไดแก การสรางภาพ เชน ภาพลายเสน ภาพนิ่ง 

ภาพจริง ภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ การบันทึกเสียง การสรางเงื่อนไขบทเรียน เชน การโตตอบ การยอนกลับ

และอ่ืน ๆ  การสรางความสัมพันธระหวางเนื้อหาแตละเฟรมแตละหัวขอ 

 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบและประเมินผลกอนนําไปใชงาน ในขั้นสุดทายของการนําบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไปใชงาน จําเปนอยางยิ่งที่จะตองผานกระบวนการตรวจสอบและประเมินผลการ

เรียน (courseware testing and evaluating) เสียกอน เพื่อประเมินผลในขั้นแรกของตัวบทเรียน CAI 

วามีคุณภาพอยางไร ซึ่งมีขอพิจารณา  ไดแก การตรวจสอบนั้นจะตองทําตลอดเวลา หมายความถึง

การตรวจสอบในแตละขั้นตอนของการออกแบบบทเรียน การตรวจสอบการใชงานบทเรียน โปรแกรม

บทเรียน CAI  จําเปนจะตองมีการทดสอบบทเรียนกอนที่จะนําไป ใชงาน  เพื่อเปนการตรวจสอบความ

ถูกตองในการใชงานของบทเรียน และการประเมินผลบทเรียน  มีจุดประสงคเพื่อการประเมินผลตัว

บทเรียน CAI  และประเมินผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน 

 ในงานวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดนําหลักการและขั้นตอนในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ทั้ง 4  ข้ันตอนมาใช โดยเริ่มต้ังแตการออกแบบบทเรียน ซึ่งจะตองทําการวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา  

กําหนดวัตถุประสงค กําหนดวิธีการนําเสนอ และเขียน Storyboard ของบทเรียน โดยการกําหนด

เนื้อหา รูปภาพ เสียงประกอบ ในแตละเฟรม เพื่อเปนแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนตอไป ข้ันตอไปเปนการสรางบทเรียนตาม Storyboard ที่กําหนดไว เมื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนเสร็จแลว ข้ันตอนสุดทายจะเปนการนําไปตรวจสอบและประเมินผลกอนนําไปใชงาน 
 1.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน 
 นาถวดี นันทาภินัย (2536: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับปฏิสัมพันธระหวางประเภท

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับระดับความคิดสรางสรรคที่มีตอความคลองในการสรางสรรคภาพใน

วิชาศิลปศึกษาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ผลการศึกษาพบวา เมื่อนักเรียนเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอน  โดยใหตัวอยางและฝกหัดจะมีความคลองในการสรางสรรคภาพได

สูงกวาเมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนใหจินตนาการอยางอิสระ แตกลุม

ผูเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคกลางและต่ําเมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท

สอนโดยใหจินตนาการอิสระจะมีความคลองในการสรางสรรคภาพไดสูงกวาเมื่อเรียนจากบทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนโดยใหตัวอยางและฝกหัด และผูเ รียนที่มีระดับความคิด

สรางสรรคทั้งสูง  กลาง  และต่ํา  เมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใหตัวอยาง และ

ฝกหัด  และประเภทสอนโดยใหจินตนาการอยางอิสระ  จะมีความคลองในการสรางสรรคภาพได

ใกลเคียงกัน 

 สุวิทย ไวยกุล (2538: 183) ไดวิจัยทดลองเกี่ยวกับผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่

มีตอการตัดสินใจในการออกแบบ  กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาช้ันปที่ 2 หลักสูตรปริญญาตรีตอเนื่อง 2 

ป สาขาเทคโนโลยีการกอสราง ภาควิชาอุตสาหกรรมศิลป คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี สถาบัน

ราชภัฏจันทรเกษม จํานวน 90  คน  แบงออกเปนกลุมทดลอง 2 กลุม กลุมควบคุม 1 กลุม กลุมละ 30 

คน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลตอการตัดสินใจที่ดีข้ึนกับผูเรียนคือผลจาก

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่องหลักการออกแบบ ทําใหการตัดสินใจในการออกแบบของ

กลุมทดลองที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากลุมที่ไมไดเรียน และแตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญที่ระดับ 0.05 

ศิรินันท ประสิทธิลักษณะ (2540: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน  เร่ือง ปญหาการหายใจลําบากที่เกี่ยวของกับดานกุมารศัลยศาสตร โดยหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 และเปรียบเทียบผลการทดลองระหวางนสิิต

แพทยที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับนิสิตที่เรียนดวยการสอนปกติ ผลการทดสอบ

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 90/90 ผลการศึกษาพบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  90/90  สวนการเปรียบเทียบผลการเรียนรู

พบวา นิสิตแพทยที่เรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลการเรียนรู สูงกวานิสิตแพทยที่เรียนดวยการ

สอนปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.01 

 นันทรัศมิ์ เทพดลไชย (2541: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนระบบไฮเปอรมีเดียที่สรางขึ้น และศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนกอน

เรียนกับหลังเรียน และศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ

ไฮเปอรมีเดีย วิชาสังคมศึกษา เร่ืองประเทศในกลุมเอเชียตะวันตกเฉียงใต  กลุมตัวอยางเปนนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ของโรงเรียนราชวินิต  บางแกว จังหวัดสมุทรปราการ จํานวน 25 คน โดยวิธีการ

เลือกแบบเจาะจง  ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบไฮเปอรมีเดียมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 สําหรับความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนระบบไฮเปอรมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.45 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  0.52  
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เมื่อพิจารณาโดยรวมจากคาเฉลี่ยทั้งหมดแลว คุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ

ไฮเปอรมีเดียอยูในเกณฑดี 

ชนันทร เขตตลาด (2542: 79) ไดวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสรางเสริม

ประสบการณชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับ

การเรียนแบบปกติ จํานวน 60 คน โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 การศึกษา 

2542 โดยแบงเปนกลุมทดลอง และกลุมควบคุม กลุมละ 30 คน ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและมีพัฒนาการทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียน

แบบปกติ 

ศศิธร ฤดีศิริศักดิ์ (2544: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การ

ถายภาพบุคคล  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ตามเกณฑ 90/90  กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 3 สาขา โปรมแกรมวิชา

นิเทศศาสตร (วิทยุ-โทรทัศน) และโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร (การประชาสัมพันธ) สถาบันราชภัฏรําไพ

พรรณี จันทบุรี จํานวน 30 คน กลุมตัวอยางไดมาจากการสุมอยางงาย  ผลการศึกษาคนควาพบวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการถายภาพบุคคล  มีประสิทธิภาพ 90.16/90.95 ซึ่งเปนไปตาม

เกณฑที่กําหนด      

 ชุติมา  จันทรจิตร (2544: บทคัดยอ) ไดวิจัยเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง

คําศัพทในวิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

และมีคาดัชนีประสิทธิผล  0.50  ข้ึนไป พรอมทั้งศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษา 5 โรงเรียนอนุบาลสงขลา จํานวน 30 คน ซึ่งไดมา

จากการสุมแบบงาย 2 ข้ันตอน ผลการวิจัยปรากฏวา นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมากตอการ

เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคาเฉลี่ยความพึงพอใจ  4.38  และนักเรียนที่เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนกอนเรยีนอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 005 

นวลสกุล พวงบุพผา (2545: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การ

จําแนกคําในภาษาไทย วิชาภาษาไทย โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ตามเกณฑ  85/85  กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดเขมาภิรตา

ราม จังหวัดนนทบุรี จํานวน 48 คน  ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน ผลการศึกษาคนควาพบวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการจําแนกคําในภาษาไทย วิชาภาษาไทย  มีประสิทธิภาพ  

91.22/88.33  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว      
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   โมดิเซต  (Modisette. 1980)  ไดทําการวิจัยเรื่องผลของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา

คณิตศาสตรในระดับมัธยมศึกษา จุดประสงคเพื่อเปรียบเทียบรูปแบบที่จะชวยการเรียนคณิตศาสตรได

ดีข้ึน 2 รูปแบบ คือ  การใชคอมพิวเตอรชวยสอน  และการใชหนังสือแบบฝกหัด ทําการทดลองกับ

นักเรียนที่เรียนออน จํานวน 72  คน  โดยแบงเปนกลุม คือ กลุมที่ 1 เรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนโดย

ใชแบบฝกหัด กลุมที่ 2 เรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชโปรแกรมกลุมที่ 3 เรียนแบบธรรมดาหรือ

ใชแบบฝกหัด ผลการวิจัยพบวา กลุมที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่ใช

แบบฝกหัดเรียนแบบธรรมดา และการใชเครื่องคอมพิวเตอรชวยสอน เสียคาใชจายแพงกวาธรรมดาถึง 

3.5 เทา แตเมื่อเทียบคาใชจายตอเดือนกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแลว  จะพบวามีความแตกตางกัน

นอยมาก คือ นักเรียนที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน 5 เดือน มีผลสัมฤทธิ์เทากับนักเรียนที่เรียน

แบบธรรมดา 10.5 เดือน 

   ไรท (Wright. 1984) ไดทําการวิจัยการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการสอนซอมเสริมวิชา

วิทยาศาสตรในระดับประถมศึกษา จากโรงเรียนในรัฐแคลิฟอเนีย 2 กลุมตัวอยาง กลุมแรก ใชเวลา

เรียน 6 สัปดาหดวยคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมที่ 2 ใชการสอนแบบเดิม ผลการวิจัยพบวา กลุมที่เรียน

ดวยคอมพิวเตอรชวยสอนซอมเสริมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมการสอนแบบเดิม 

   รับเบน  (Rubens. 1986)  ไดวิจัยเกี่ยวกับประสิทธิภาพของสื่อขนาดของกรอบสอนและ

แบบของการตอบสนองที่มีตอการเรียนรู  โดยใชบทเรียนโปรแกรมและคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาการ

เขียนโปรแกรม ภาษาเบสิก กลุมตัวอยางเปนนักศึกษามหาวิทยาลัย จํานวน 40 คน เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบการสอนและอีก 40 คน เรียนจากบทเรียนโปรแกรมแบบทบทวน ผลจากการ

วิเคราะหการทดสอบภายหลังการสอนพบวา  นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

การสอนมีผลทดสอบภายหลังการสอนสูงกวา  และใชเวลาในการเรียนมากกวากลุมที่ใชบทเรียน

โปรแกรม อยางไรก็ดีเวลาที่ใชมากกวานั้นเปนผลมาจากปฏิสัมพันธระหวางสื่อและขนาดของกรอบ

สอนเทานั้น 

เดวิน และโรบิน (Devin, Phillip D; &Abby E. Robyn. 1997) ไดรวมกันประเมินการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งใชมาตลอดระยะเวลา 10  ป สําหรับนักเรียนในศูนยฝกระดับ

มัธยมศึกษา จํานวน 124 คน ที่โรงเรียน Sanger High School  รัฐแคลิฟอรเนีย ประเทศสหรัฐอเมริกา 

ซึ่งผูเรียนเหลานี้ตองเรียนและฝก เพื่อใหไดประสบการณในการเปนผูนําทางการ ทหาร ผลการประเมิน

พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว และคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียยังชวยประหยัดเวลาในการสอน  และมีคาความเชื่อในการที่จะนําไปใชในโรงเรียนอื่นได 

ดังนั้น การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยอมจะไดรับประโยชนคุมคาตอการเรียนการสอน 
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ฟลพอต (Philphot. 1996)  จาก Mississippi State University ไดศึกษาวิจัยในเรื่องการ

ออกแบบหลักสูตรทางดานสื่อ : การเตรียมตัวนักเรียนเพื่อเทคโนโลยีมัลติมีเดีย Multimedia 

จุดประสงคของการศึกษา เพื่อเตรียมนักศึกษาระดับปริญญาตรีและปริญญาโท สําหรับเทคโนโลยี

สมัยใหมคือ การรวมหลายๆ ส่ือเขาไปในเทคโนโลยีเพียงแหงเดียวคือ คอมพิวเตอร การวิจัยมุง ศึกษา

ไปที่ความตองการสําหรับความรูเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่ไดรับการเปลี่ยนแปลง ซึ่งสรุปไดวา มีความเขาใจ

ในขอมูลและเทคโนโลยีในสังคม อุดมคติ และเทคโนโลยี เนื้อหาจะเกี่ยวกับระบบสัญลักษณ ทฤษฎี

การสื่อสาร จิตวิทยาการเรียนรูดานพุทธิพิสัย ทฤษฎีการเรียนรูและการออกแบบสื่อ   

จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของที่กลาวมาขางตนจะเห็นไดวา การนําเอาคอมพิวเตอรมา

เปนเครื่องมือชวยการเรียนการสอนนั้นพบวา มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูง และมี

คุณคาและมีประโยชนตอการเรียนการสอนเปนอยางมาก ซึ่งเปนการตอบสนองความแตกตางระหวาง

บุคคลไดดี โดยไมจํากัดเพศ ไมจํากัดเวลาและสงผลใหประสิทธิภาพทางการเรียนของนักเรียน

เทียบเทาหรือดีกวาการเรียนการสอนแบบปกติ ดังนั้น การพัฒนาส่ือการเรียนการสอนในรูปแบบของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงควรไดรับการพัฒนาใหมีประสิทธิภาพเพิ่มข้ึนในการเรียนการสอน

สาขาวิชาตาง ๆ  ตอไป 

 

2.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development)  หรือที่

เรียกกันโดยทั่วไปวา  R&D  เปนกระบวนการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา  

(Education Product)  ที่มักเรียกกันวา “นวัตกรรม” เพื่อใชในการแกปญหาโดยใชพื้นฐานการวิจัยเปน

หลัก  คือ  รูปแบบของการพัฒนาจะตองอยูบนรากฐานของเหตุผล  หลักการ  หรือทฤษฎีรองรับ  ทั้งนี้

อาจเลือกใชวิธีการปรับปรุงในสิ่งที่ผูอ่ืนไดศึกษาหรือใชไดผลในสถานการณที่เปนปญหาเดียวกันมา

กอน  หรืออาจคิดคนวิธีการใหม ๆ  ก็ได  ซึ่งมีจุดมุงหมายเดียวกันคือ  เพื่อแกปญหาหรือพัฒนาใหเกิด

คุณภาพโดยตองนํามาทดลองใชจริง  มีการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อพิสูจนวาสามารถแกไขปญหาได  ถา

ไมสําเร็จก็ปรับปรุงและพัฒนาอยางตอเนื่องจนสามารถนําผลผลิตไปเผยแพรตอไป  บางครั้งจึงมี

ผูเรียกการวิจัยและพัฒนาวา  R&D&D  นั่นคือ  Research and Development and Dissemination 
 2.1.  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทางการศึกษา มีความแตกตางกัน ดังนี้ 

  2.1.1. วัตถุประสงค (Goal) การวิจัยและพัฒนาการทางการศึกษามุงพัฒนาและ

ตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา  สวนการวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหมโดย

การวิจัยพื้นฐานหรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แมวาการวิจัยประยุกต
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ทางการศึกษาหลายโครงการก็มีพัฒนาการทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของ

วิธีการสอนหรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละ

แบบ แตผลผลิตเหลานั้นใชไดสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละคร้ังเทานั้นไมไดพัฒนา

ไปสูการใชสําหรับสถาบันการศึกษาทั่วไป 

  2.1.2.  การนําไปใชการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนวิธีการหนึ่งในการลดชองวาง

ระหวางผลการวิจัยทางการศึกษากับการนําไปใชจริงอยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการ

ศึกษาจํานวนมากถูกเก็บไวโดยไมไดรับการพิจารณาในการนําไปใช 

 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาถึงจะไมใชส่ิงที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษาแตเปน

เทคนิควิธีในการเพิ่มศักยภาพของการวิจัยใหมีผลตอการจัดการศึกษา  โดยเปนตัวเชื่อมในการแปลง

ไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่สามารถใชประโยชนไดจริงในสถาบันการศึกษาทั่วไป ดังนั้น การใชกลยุทธ

การวิจัยและพัฒนาการทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนา  จึงเปนการใชผลจากการ

วิจัยทางการศึกษาทั้งการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น 
 2.2.  ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
 การวิจัยและพัฒนามีข้ันตอนการดําเนินงานที่สําคัญ 10 ข้ันตอน (Borg. 1979: 222-223)  

คือ 

  2.2.1. กําหนดผลผลิตที่จะพัฒนา (Product Selection) การกําหนดผลผลิตทางการ

ศึกษาที่จะพัฒนาเปนขั้นตอนที่สําคัญที่สุด ตองกําหนดใหชัดเจนถึงผลผลิตทางการศึกษาที่จะวจิยัและ

พัฒนาโดยการกําหนดลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใชและวัตถุประสงคของการใช มีหลักเกณฑ

ในการเลือกกําหนดผลผลิต ดังนี้ 

   2.2.1.1. ตองตรงกับความตองการที่จําเปน 

   2.2.1.2. มีความเพียงพอของความกาวหนาทางวิชาการในการพัฒนาผลผลิตที่

กําหนด 

   2.2.1.3. บุคลากรตองมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและ

พัฒนา 

   2.2.1.4. มีเวลาอันสมควรในการพัฒนาผลผลิตนั้นขึ้นมา 

  2.2.2. รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ (Research and Information Collecting) 

การรวบรวมขอมูลและงานวิจัยเปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนามที่เกี่ยวของกับ

การใชผลผลิตทางการศึกษาที่กําหนด ผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กถา

จําเปน เพื่อตอบคําถามเนื่องจากงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบไดกอนที่จะเริ่มทําการ

พัฒนาตอไป 
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  2.2.3. วางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) การวางแผนจะประกอบดวยการ

กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต การประมาณการเกี่ยวกับคาใชจาย กําลังคนและระยะเวลาที่

ตองใชเพื่อศึกษาความเปนไปได การพิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิต 

  2.2.4. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต (Develop Preliminary Form of Product) เปน

ข้ันตอนที่จําเปน การออกแบบและการจัดทําผลผลิตทางการศึกษาตามที่กําหนดไว ไดแก การ

ออกแบบหลักสตูร เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือ และเครื่องมือประเมินผล 

  2.2.5. ทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 (Preliminary Field Testing) เปนการนําผลผลิตที่

ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4 ไปทดลองใชเพื่อทดสอบคุณภาพขั้นตนในสถาบันการศึกษา 

จํานวน 1-3 สถาบัน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก 6-12 คน และประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม การ

สังเกต และการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

  2.2.6. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 (Main Product Revision) นําผลผลิตที่ไดรับการปรับปรุง

ในขั้นที่ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 

  2.2.7. ทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 (Main Field Testing) นําผลผลิตที่ไดจากการปรับปรุงใน

ข้ันที่  6 ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของผลผลิตตามวัตถุประสงคในสถาบันการศึกษา 5-15 สถาบนั 

โดยใชกลุมตัวอยาง 30-100 คน ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะทดสอบกอนและหลังเรียน 

(Pretest-Posttest) นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจตองใชกลุมทดลอง

และกลุมควบคุมถามีความจําเปน 

  2.2.8. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 (Operational Product Revision) นําขอมูลและผลจาก

การทดลองใชในขั้นที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 

  2.2.9. ทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 (Operational Field Testing) นําผลผลิตที่ปรับปรุงไป

ทดลองใน 10-30 สถาบัน จํานวนกลุมตัวอยาง 40-200 คน ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม การ

สังเกต และการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

  2.2.10. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 (Final Product Revision) นําขอมูลจากการทดลองใช

ในขั้นที่ 9 มาพิจารณาปรับปรุง เพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

 ในการเผยแพรนั้น ผูวิจัยจะเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลผลิตในที่

ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือวิชาชีพลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการและติดตอกับหนวยงาน

ทางการศึกษา เพื่อจัดทําผลผลิตทางการศึกษาเผยแพรในสถาบันการศึกษาตางๆ หรือติดตอบริษัท

เพื่อผลิตจําหนายตอไป 

 

 



 27 
 2.3.  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 นมล  โฮมไชยยา (2538: 56) ไดศึกษาผลของการใชภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 

1 ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่

เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวประกอบ แตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05  โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชภาพเคลื่อนไหวสูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชภาพนิ่ง 

 ธนิต ดอกรักกลาง (2541: 49-50) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

ภาษาอังกฤษดวยคอมพิวเตอรชวยสอนระหวางภาพการตูนประกอบคําบรรยายดวยตัวหนังสือกับ

การตูนประกอบคําบรรยายดวยเสียง ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียน

จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยภาพการตูนมีคําบรรยายเสียง สูงกวานักเรียนที่เรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยภาพการตูนมีคําบรรยายดวยตัวหนังสืออยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.05 

 รําพึง เจริญยศ (2543: 134) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนทางการเรียน

จากการใชคอมพิวเตอรสรางภาพเคลื่อนไหวและภาพคงที่ จําลองชิ้นงานในการสอน เร่ือง การเขียน

แบบแผนคลี่ทอระบายอากาศ ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ

ของกลุมทดลองที่เรียนดวยคอมพิวเตอรสรางภาพเคลื่อนไหว จําลองชิ้นงาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ทั้งภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติสูงกวากลุมทดลองที่เรียนดวยคอมพิวเตอรสรางภาพคงที่ จําลองชิ้นงาน   

 ชัยพร เชื้ออาษา (2545: 70-71) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยตนเองโดย

ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เปนภาพการตูนแบบภาพนิ่งและภาพการตูนแบบภาพเคลื่อนไหว 

ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เปน

ภาพนิ่งและที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เปนภาพการตูนแบบภาพเคลื่อนไหว ไมมีความ

แตกตางกัน   

 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับแนวคิดและทฤษฎีการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดใชหลักของการออกแบบการสอนโดยเนนผูเรียน

เปนรายบุคคล โดยมีแนวคิดและทฤษฎีตางๆ ดังกลาว ไดแก ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 

ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) และทฤษฎีความ

ยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility) ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม (Social Learning Theories) 
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และทฤษฎีการออกแบบการมอง (Visual Design) และการออกแบบการสอนตามหลักของกาเย 

(Gagne)  

 ทฤษฎีการเรียนรูที่จะกลาวตอไปนี้เปนเพียงทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวของกับการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง. 2541 ก: 51-55) 

 ในป ค.ศ. 1954 สกินเนอรไดเสนอแนะวิธีสอนโดยใชเครื่องชวยสอน (teaching  machine)  

หรือการสอนแบบโปรแกรมขึ้น ซึ่งสกินเนอรเชื่อวาจะเปนการชวยครูไดอยางมาก และผลก็คือ จะทําให

นักเรียนทุกคนเรียนรูตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว ซึ่งการสอนออกแบบโปรแกรมนี้ เปนจุดเริ่มของการ

พัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน  ซึ่งการเสริมแรงเปนสิ่งสําคัญในการสอน  ดังนั้น  คอมพิวเตอรชวยสอนที่

ออกแบบตามแนวคิดทฤษฎีพฤติกรรมนิยมของสกินเนอรนี้จะมีโครงสรางของบทเรียนในลักษณะเชิง

เสนตรง (linear) โดยผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเนื้อหาในลําดับที่เหมือนกัน และตายตัวซึ่งเปน

ลําดับที่ผูสอนไดพิจารณาแลววาเปนลําดับการสอนที่ดีและผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดอยางมี

ประสิทธิภาพมากที่สุด นอกจากนี้จะมีการตั้งคําถาม ถามผูเรียนอยางสม่ําเสมอ โดยหากผูเรียนตอบ

ถูกก็จะไดรับการตอบสนองในรูปผลปอนกลับทางบวกหรือรางวัล (reward) ในทางตรงขาม หากผูเรียน

ตอบผิดก็จะไดรับการตอบสนองในรูปของผลปอนกลับในทางลบ และคําอธิบายหรือการลงโทษ 

(punishment)  คอมพิวเตอรชวยสอนที่ออกแบบตามความคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมจะบังคับให

ผูเรียนผานการประเมินตามเกณฑที่ไดกําหนดไวตามวัตถุประสงคกอน จึงจะสามารถผานไปศึกษาตอ

ยังเนื้อหาของวัตถุประสงคตอไปได  หากไมผานตามเกณฑที่ไดกําหนดไว ผูเรียนจะตองกลับไปศึกษา

ในเนื้อหาเดิมอีกครั้งจนกวาจะผานการประเมิน 

 ทฤษฎีปญญานิยมของชอมสกี้ (Chomsky) สงผลตอแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบใน

ลักษณะสาขา  (branching)  ของคราวเดอร (Crowder) คือจะทําใหผูเรียนมีอิสระมากขึ้นในการ

ควบคุมการเรียนรูของตนเอง  โดยเฉพาะทําใหมีอิสระในการเลือกลําดับของการนําเสนอเนื้อหา

บทเรียนที่เหมาะสมกับตน  ผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเนื้อหาในลําดับที่ไมเหมือนกันตาม

ความสามารถ  ความถนัด  และความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ 

 ในการที่มนุษยเรียนรูอะไรใหมๆ นั้น มนุษยจะนําความรูใหมๆ ที่เพิ่งไดรับนั้นไปเชื่อมโยงกับ

กลุมความรูที่มีอยูเดิมตามทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) ซึ่งคลายกับความคิดในเรื่องการ

ออกแบบบทเรียนแบบสื่อหลายมิติ (hypermedia) ที่มาจากทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา 

(Cognitive Flexibility Theory) คอมพิวเตอรชวยสอนนี้จะใหอิสระผูเรียนในการควบคุมการเรียนของ

ตนมากกวา และมีโครงสรางไมตายตัวและมีความสัมพันธภายในที่สลับ ซับซอน 

 คอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี จะตองออกแบบใหเกิดการเรียนรูที่งายดาย และเที่ยงตรงที่สุด ตอง

มีรายละเอียดและความเหมือนจริงของบทเรียน ตองใชส่ือประสมและใชเทคนิคพิเศษทางภาพ (visual  
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effects) ไมวาจะเปนการใชเสียง การใชภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว นอกจากนี้ผูสรางยังตองพิจารณา

ถึงการออกแบบหนาจอ  การวางตําแหนงของสื่อตาง ๆ บนหนาจอ รวมทั้ง การเลือกชนิดและขนาด

ของตัวอักษร หรือการเลือกสีที่ใชในบทเรียนอีกดวย นอกจากนั้นผูสรางจะตองคํานึงถึงปจจัยอื่นๆ ที่มี

ผลตอการรับรู ไดแก ลักษณะตางๆ ของผูเรียน เชน ระดับผูเรียน ความรูพื้นฐาน ความสนใจของผูเรียน

ซึ่งสําคัญมาก เพราะจะไดใหผูออกแบบทางหนาจอออกแบบไดนาสนใจแกผูเรียนมากขึ้น 

 สวนแนวคิดทางดานจิตวิทยาพุทธิพิสัยเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยที่เกี่ยวเนื่องกับการ

ออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ไดแก ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง การจดจํา ความเขาใจ 

ความกระตือรือรนในการเรียน การถายโอนการเรียนรูและการตอบสนองความแตกตางรายบุคคล 

 ดอนฮารด (Donhardt 1984: 30 - 32) ไดแนะนําการรางหลักสูตรคอมพิวเตอรทางการศึกษา 

มีทฤษฎีทางการศึกษา  4  ทฤษฎี  ซึ่งสามารถนํามาประยุกตใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนได  ดังนี้ 

  1. การเสริมแรงดวยเวลา (timely reinforcement) หลักทฤษฎีนี้  สกินเนอร กลาววาการ

เสริมแรงดวยเวลาในกระบวนการเรียนรูเปนสิ่งสําคัญ  เครื่องไมโครคอมพิวเตอรเปนตัวการสําคัญใน

การเสริมแรง  ขอมูลยอนกลับในทันทีทันใดเปนประโยชนมากสําหรับผูเรียน 

  2. ความสามารถในการยุติหรือสรุปเร่ืองราวใหสมบูรณ  (phenomenon of closure)  

ตามทฤษฎีที่วา  ผูเรียนจะตองนึกถึงบทเรียนที่ตนไมสามารถสรุปไดลง และมักจะลืมบทเรียนที่ตนทํา

ไดดี ผูเรียนจะพยายามศึกษาบทเรียนเหลานั้นจนกวาจะสรุปบทเรียนไดดวยตนเอง ซึ่งสอดคลองกับ

ทฤษฎีในกลุมเกสตอลท (Gestalt)  ที่วา ผูเรียนรูวิธีแกปญหาในทันทีทันใดกับมโนมติในการสรุป 

คอมพิวเตอรสามารถชี้แนะแนวทางการเรียนรูใหกับผูเรียน  เพื่อใหสามารถสรุปบทเรียนไดดวยตนเอง 

  3.  ขอจํากัดของความจําในชวงสั้นๆ (limitation of short-term memory) ผูเรียนสามารถ

จดจําขอมูลตาง ๆ ในชวงเวลาที่เรียนรูส้ันๆ ไดก็ตอเมื่อขอมูลนั้นไมยาวเกินไป และจดจําไดไมเกิน 7 

ขอมูล แตเมื่อขอมูลตาง ๆ เปนเรื่องที่ซับซอนที่ผูเรียนไมสามารถจดจําไดมาก การใชคอมพิวเตอรชวย

สอนจะชวยแกปญหาเหลานี้ โดยการเพิ่มมิติ (dimension)  สีและระดับความเขมของสี (tone) เพื่อให

ผูเรียนสามารถเปรียบเทียบความแตกตางของขอมูลเหลานั้นไดดียิ่งขึ้น 

  4. การสอนใหรอบรู  (teaching for mastery)  คอมพิวเตอรสามารถใหอิสระเกี่ยวกับ

เวลาและความอดทนอยางไมมีขีดจํากัด  ทําใหสอนใหรูเนื้อหาไดดี  ซึ่งผูเรียนจะใชเวลาในการเรียนรู

เทาใดก็ได 

 ซาลิสบูร่ี (Salisbury 1984: 22 - 24)  ไดกลาวถึงการใชคอมพิวเตอรเปนสื่อการสอนที่

สอดคลองกับสถานการณของกาเย (Gagne)  ทั้ง 9 ขอ ซึ่งสรุปได ดังนี้ 

  1.  มีการเรียกความสนใจ 
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  2.  มีการบอกใหทราบถึงจุดประสงคการเรียน 

  3.  มีการเราใจผูเรียนไดนึกถึงสิ่งที่ตองรูมากอน 

  4.  มีการเสนอสิ่งเรา 

  5.  มีการแนะแนวทาง 

  6.  มีการใหผูเรียนแสดงออกถึงพฤติกรรม 

  7.  มีการเฉลยผลแหงการกระทํา 

  8.  มีการวัดผลของการเรียน 

  9.  มีการทําใหเกิดความอดทนในการเรียนรูและมีการถายโยงความรู 

 สุกรี รอดโพธิ์ทอง  (2531: 75-89)  กลาวถึงขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรโดย

อาศัยหลักการและทฤษฎีการสอนของกาเย  (Gagne)  9  ข้ัน  มารวมในการออกแบบบทเรียน  CAI  

เพื่อใหเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด  สรุปได  ดังนี้ 

  1. เราความสนใจ (gain attention) เปนการกระตุนและจูงใจใหผูเรียนอยากเรียนในตอน

เร่ิมบทเรียนดวย Title ที่มีภาพ สี เสียง หรือการประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสิ่งเราที่สรางขึ้นตอง

เกี่ยวของกับเนื้อหาและนาสนใจ  ซึ่งจะมีผลตอความสนใจของผูเรียน  และเปนการเตรียมผูเรียนให

พรอมจะศึกษาเนื้อหาไปในตัว  ใชภาพเคลื่อนไหวหรือเทคนิคอื่นเขามาแสดงการเคลื่อนไหว การใชสี

เขาชวยโดยเฉพาะสีเขียว แดง น้ําเงิน หรือสีเขมที่ตัดกับสีพื้นชัดเจน ใชสีใหสอดคลองกับกราฟก ควร

บอกชื่อเร่ืองและบทเรียนใชขอความสั้นและงาย  และกราฟกตองเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 

  2. บอกวัตถุประสงค (specify objectives) เปนการบอกใหผูเรียนทราบประเด็นสําคัญ

ของการเรียน  ผูเรียนจะสามารถมองเห็นเคาโครงเรื่องที่เรียน และชวยใหผูเรียนผสมผสานระหวาง

แนวคิดยอยกับแนวคิดหลัก  ซึ่งจะทําใหเกิดผลการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ การบอกวัตถุประสงคมีทั้ง

การบอกแบบกวางๆ หรือบอกเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมก็ได โดยใชคําสั้นๆ ไดใจความ เขาใจงาย 

จูงใจ หรือโนมนาวผูเรียน หลีกเลี่ยงคําที่ไมรูจักและเขาใจยาก ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอ

เกินไป และเพื่อใหวัตถุประสงคนาสนใจ อาจใชกราฟกงายๆ เขาชวย เชน กรอบ ลูกศร รูปทรง

เรขาคณิต ไมจําเปนตองใชภาพเคลื่อนไหว 

  3. ทบทวนความรูเดิม (activate prior knowledge) กอนจะใหความรูใหมจําเปนตอง

เตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะรับความรูใหมไดดี แมวาผูเรียนจะมีความรูพื้นฐานหรือไมก็ตามถามีพื้นฐาน

มาแลวก็เปนการทบทวนความรูเดิม สวนผูไมมีความรูพื้นฐานมากอนก็เปนการปูพื้นเพื่อรับความรูใหม

ได ควรเปดโอกาสใหผูเรียนเรียนจากเนื้อหาใหม  หรือออกจากแบบทดสอบเพื่อไปศึกษาทบทวนได

ตลอดเวลา 



 31 
  4. การเสนอเนื้อหาใหม (present  new  information) การเสนอภาพที่เกี่ยวของกับ

คําพูดประกอบเนื้อหาที่ส้ัน ไดใจความ เขาใจงาย เปนหัวใจสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ทั้งนี้เพราะการใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้น  มีความคงทนในการจดจําดีกวา

การใชคําพูด (คําอาน) เพียงอยางเดียว ภาพชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการรับรู 

นอกจากนี้การใชแผนภาพ แผนสถิติ ก็เปนการที่ผูออกแบบบทเรียน CAI  ควรคํานึงถึง ดังนั้น การ

ออกแบบการเสนอเนื้อหาใหมใหนาสนใจ ถาเปนจอสีไมควรใชสีมากเกินไปในแตละเฟรม (รวมทั้งสี

พื้น) ไมควรเปลี่ยนสีไปมา โดยเฉพาะสีหลักของ Text  คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนในระดับชั้นนั้นๆ 

คุนเคย เขาใจตรงกัน ควรจะใหผูเรียนไดมีปฏิกิริยาโตตอบดวยการกด Space Bar  พิมพตอบ กด 

Enter สลับกันไป ไมใชเฉพาะตัวใดตัวหนึ่งเปนเวลานาน และไมควรใชกราฟกที่เขาใจยากและไม

เกี่ยวของกับเนื้อหา 

  5. ชี้แนวทางการเรียนรู (guide learning) ผูเรียนจะจําไดดีหากมีการจัดระบบเสนอ

เนื้อหาที่ดี และสัมพันธกับประสบการณเดิม หรือความรูเดิมของผูเรียน พยายามกระตุนใหผูเรียนนํา

ความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม และตองพยายามหาวิธีทางที่จะทําใหการศึกษาหาความรู

ใหมของผูนั้นมีความกระจางชัดเทาที่ทําได แสดงใหผูเรียนไดเห็นความสัมพันธของเนื้อหาความรู และ

ชวยใหผูเรียนมองเห็นสิ่งยอยมีความสัมพันธกับส่ิงใหญอยางไร และเนื้อหาที่ยากควรใหตัวอยางที่เปน

รูปธรรมไปสูนามธรรม ถาเนื้อหาไมยากนักควรใหตัวอยางจากนามธรรมไปสูรูปธรรม 

  6. กระตุนการตอบสนอง (elicit responses) มีทฤษฎีการเรียนรูหลายทฤษฎี กลาวถึง

ประสิทธิภาพของการเรียนรูกับการมีสวนรวมในบทเรียน  หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิดรวมกิจกรรม 

ตอบคําถามจะทําใหผู เ รียนจดจําไดดีกวาใหผู เ รียนอานหรือคัดลอกขอความเพียงอยางเดียว 

คอมพิวเตอรจัดเปนสื่อ 2 ทาง คือ สามารถโตตอบกับผูเรียนได สามารถจัดกิจกรรมใหผูเรียนไดหลาย

ลักษณะ ทําใหผูเรียนมีสวนรวม ไมเบื่อ ทําใหผูเรียนจดจําบทเรียนไดดีข้ึน ผูออกแบบบทเรียน CAI  จึง

ควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมทํากิจกรรมตางๆ พยายามใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวิธีใดวิธีหนึ่ง 

ตลอดการเรียนบทเรียน โดยใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบ หรือขอความสั้นๆ ตามความเหมาะสม  

เพื่อเรียกรองความสนใจ  หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําๆ หลายครั้งเมื่อทําผิด เมื่อผิดซ้ําครั้งที่ 2 ควรให  

Feedback  และเปลี่ยนกิจกรรมอ่ืนตอไป ควรแสดงการตอบสนองของผูเรียนบนกรอบเดียวกับคําถาม  

และ  Feedback  ควรอยูบนกรอบเดียวกัน 

  7. ใหขอมูลยอนกลับ (provide  feedback) จากการวิจัยพบวา บทเรียน CAI  นั้นกระตุน

ความสนใจผูเรียนไดมากขึ้น  ถาบทเรียนนั้นทาทายผูเรียน โดยบอกจุดมุงหมายที่ชัดเจนและให 

Feedback  เพื่อบอกวาขณะนั้นผูเรียนอยูตรงไหน หางจากเปาหมายเทาใด การใช Feedback   
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เปนภาพ  Visual Feedback ที่เกี่ยวของกับบทเรียนจะชวยเราความสนใจยิ่งขึ้น การให Feedback  

ควรใหทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนอง โดยบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด ควรแสดงคําถาม  

คําตอบ  และ  Feedback  บนกรอบเดียวกัน  อาจใชเสียงสูงสําหรับคําตอบที่ถูก  และเสียงต่ํา  สําหรบั

คําตอบที่ผิด 

  8. ทดสอบความรู  (assess performance)  การทดสอบความรูใหมเปนสิ่งจําเปน ทําได

ในระหวางบทเรียนหรือทายบทเรียน  การทดสอบอาจเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนทดสอบตนเอง หรือ

อาจเปนการเก็บคะแนน  หรือเพื่อวัดวาผูเรียนผานเกณฑต่ําสุดเพื่อที่จะศึกษาบทเรียนตอไป การ

ทดสอบนอกจากเปนการประเมินแลวยังมีผลตอการจําระยะยาวของผูเรียนดวย ดังนั้น ขอสอบจึงควร

เรียงลําดับวัตถุประสงคของบทเรียน โดยใหขอทดสอบ  คําตอบ  และ  Feedback อยูในกรอบเดียวกัน

และขึ้นตอเนื่องกันอยางรวดเร็ว หลีกเลี่ยงการใหผูเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป ใหผูเรียนตอบครั้ง

เดียวในแตละคําถามในแตละกรอบ หากในคําถาม 1 คําถาม  มีคําถามยอย ๆ  อีกใหแยกเปนหลายๆ 

คําถาม และแยกไปแตละกรอบ ควรมีคําชี้แจงการตอบคําถามวาใหตอบดวยวิธีใดและตองคํานึงถึง

ความเที่ยงตรงแมนยํา และความเชื่อถือไดของแบบทดสอบ 

  9. การจําและนําไปใช (promote retention and transfer)  ข้ันตอนสุดทายของการเรียน

การสอนในชั้นเรียนจะเปนการสรุปประเด็นสําคัญของเนื้อหาบทเรียน รวมทั้งขอเสนอแนะเพื่อใหผูเรียน

ไดมีโอกาสซักถามปญหากอนจบบทเรียน ผูสอนจะแนะนําการนําไปใชหรือแนะนําการศึกษาคนควา

เพิ่มเติม ทบทวนแนวคิดที่สําคัญเพื่อเสนอแนะสถานการณที่ความรูใหมอาจถูกนําไปใชประโยชนและ

บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนตอเนื่อง 

จากการศึกษาสรุปไดวา  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดใชหลักของการ

ออกแบบการสอนโดยเนนผูเรียนเปนรายบุคคล  โดยนักวิชาการหลายทานไดใหแนวคิดและทฤษฎีตาง 

ๆ  ไดแก  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  (Behaviorism)  ทฤษฎีปญญานิยม  (Cognitivism)  ทฤษฎีโครงสราง

ความรู  (Schema  Theory)  และทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา  (Cognitive  Flexibility)  ทฤษฎี

การเรียนรูทางสังคม  (Social  Learning  Theories)  และทฤษฎีการออกแบบการมอง  (Visual  

Design)  และการออกแบบการสอนตามหลักของกาเย  (Gagne)  และเทคนิคอยางหนึ่งที่สําคัญใน

การออกแบบบทเรียน  CAI  คือ  การพยายามทําใหผูเรียนไดเกิดความรูสึกใกลเคียงกับการเรียนรูจาก

ผูสอนโดยตรง  ดัดแปลงใหสอดคลองกับสมรรถนะของคอมพิวเตอรในปจจุบันเปนอยางดี  
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4.  เอกสารที่เก่ียวของกับแนวความคิดและทฤษฎีเก่ียวกับแรงจูงใจ 

4.1  ความหมายของแรงจูงใจ 
โลเวลล  (Lovell. อางอิงจาก ชนิดา เพชรทองคํา. 2542: 8) กลาววา แรงจูงใจเปนกระบวนการ

ที่ชักนําโนมนาว ใหบุคคลเกิดความมานะพยายามเพื่อตอบสนองความตองการบางประการใหบรรลุผล

สําเร็จได 

 บราวน  (Brown. 1980: 112-113) กลาววา แรงจูงใจเปนความคิดซึ่งเปนแรงขับอยูภายใน 

ซึ่งประกอบไปดวยอารมณ ความปรารถนา ซึ่งเปนเหตุใหคนแสดงออกมาซึ่งเปนปริมาณมากหรือนอย

ไมเทากัน 

 คิดด  (Kidd. อางอิงจาก สุวัฒน วัฒนวงศ. 2533: 102) กลาววา แรงจูงใจ (Motivation) มา

จากคํากริยาในภาษาลาตินวา “Movere” ตรงกับภาษาอังกฤษวา “to move” มีความหมายวา “เปนสิ่ง

โนมนาวหรือมักจะชักนําใหบุคคลเกิดการกระทําหรือปฏิบัติการ” แรงจูงใจใชกันมาก ในวงการ

การศึกษาผูใหญในทุกๆ โครงการ เพราะวาจะทําใหการเรียนรูของผูใหญไดผลดี 

 สงวน สุทธิเลิศอรุณ (2529: 112) ไดสรุปความหมายของแรงจูงใจไววา หมายถึง ส่ิงจูงใจที่

ทําใหเกิดการใชพลังงานที่มีอยูในตัวบุคคล กระทํากิจกรรมเพื่อใหประสบความสําเร็จตามเปาหมาย  

หรือแรงจูงใจเปนสิ่งหนึ่งที่จะยั่วยุใหบุคคลแสดง  พฤติกรรมอยางใดอยางหนึ่ง  เพื่อใหบรรลุ

วัตถุประสงคตามที่ตนเองตองการ 

 ถวิล  เกื้อกูลวงศ (2528: 53) ไดกลาววา แรงจูงใจ หมายถึง ความตองการความจําเปนแรง

ขับ หรือแรงกระตุนที่อยูภายในตัวบุคคล แรงจูงใจจะถูกนํามุงหนาไปสูเปาหมาย ซึ่งอาจเปนลักษณะ

ของจิตสํานึก หรือจิตใตสํานึกก็ได 

 ขนิษฐา วิเศษสาธร และมุกดา ศรียงค (2535: 200) กลาววา การจูงใจ (Motivation)  

หมายถึง  สภาวะที่บุคคลถูกกระตุนจากปจจัยตางๆ ทําใหเกิดแรงผลักดันใหบุคคลมีพฤติกรรมอยางมี

ทิศทาง เพื่อใหบรรลุเปาหมายที่ผูทําการชักจูงใจกําหนด 

 จากการที่มีผูใหความหมายของแรงจูงใจไวหลายทานนั้น ดังนั้น จึงสามารถสรุปไดวา 

แรงจูงใจ  หมายถึง  สภาวะหรือแรงกระตุนที่ทําใหบุคคลแสดงพฤติกรรมออกมาทั้งทางดานรางกาย 

และจิตใจเพื่อตอบสนองความตองการหรือแรงกระตุนเพื่อไปสูจุดหมายปลายทางที่ตองการ หรือ

แรงจูงใจ หมายถึง ปจจัยตางๆ ที่เปนเหตุทําใหบุคคลแสดงพฤติกรรมอยางหนึ่งอยางใดออกมาเพื่อ

ตอบสนองความตองการ หรือเพื่อตัดสินใจกระทําหรือไมกระทําเพื่อมุงสูเปาหมายที่ตนตองการ 

พฤติกรรมของมนุษยไมวาจะเปนพฤติกรรมสวนบุคคลหรือพฤติกรรมระหวางบุคคลลวนมีสาเหตุ และ

ส่ิงที่เปนสาเหตุสําคัญสาเหตุหนึ่งคือแรงจูงใจของมนุษยมีพฤติกรรมแตกตางกันเพราะมีแรงจูงใจ

แตกตางกัน บางครั้งแรงจูงใจเหมือนกันอาจมีผลทําใหบุคคลแสดงพฤติกรรมแตกตางกัน ในขณะที่
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บางครั้งแรงจูงใจตางกันแตมีผลทําใหบุคคลแสดงพฤติกรรมเหมือนกัน ดังนั้นการที่เขาใจพฤติกรรม

มนุษยไดดีนั้นจําเปนตองทําความเขาใจและคํานึงถึงความละเอียดลึกซึ้งของแรงจูงใจ  
 4.2  ประเภทของแรงจูงใจ 
 นักจิตวิทยาไดแบงประเภทแรงจูงใจออกเปน 2 แบบ ตามลักษณะของการแสดงออกทาง

พฤติกรรมและตามที่มาของแรงจูงใจ 
 1.  แรงจูงใจสามารถแบงตามการแสดงออกทางพฤติกรรม 

 อารี พันธมณี (ชนิดา เพชรทองคํา. 2542: 10 อางอิงจาก อารี พันธมณี. ม.ป.ป.) กลาววา 

การจูงใจแบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ 

  1.1. การจูงใจภายใน  (intrinsic  motivation)  เปนสภาวะที่บุคคลตองการที่กระทําหรือ

เรียนรูบางสิ่งบางอยางดวยตนเอง ไมตองอาศัยการชักจูงจากสิ่งเราภายนอก เชน การเรียนเพื่อ

ตองการความรู ทํางานเพราะตองการความสนุกและความชํานาญ ซึ่งความตองการหรือความสนใจ

พิเศษ ตลอดจนความรูสึกนึกคิดหรือทัศนคติของแตละบุคคลจะผลักดันใหบุคคลสรางพฤติกรรมข้ึน  

ซึ่งไดแก ความอยากรูอยากเห็น ความรัก ความสนใจ ความศรัทธา เปนตน 

  1.2. การจูงใจภายนอก (extrinsic motivation) เปนสภาวะที่บุคคลไดรับการกระตุนจาก

ส่ิงเราภายนอก เชน ส่ิงของหรือเกียรติยศ เงินเดือน ปริญญาบัตร ความกาวหนา รางวัล คําชมเชย การ

แขงขัน การติเตียน ทําใหบุคคลมองเห็นเปาหมายจึงเราใหบุคคลเกิดความตองการ และแสดง

พฤติกรรมมุงสูเปาหมายนั้น 

 ขนิษฐา  วิเศษสาธร และมุกดา ศรียงค (2535: 204) กลาววา การจูงใจ แบงออกเปน 2  

ลักษณะดวยกัน คือ   

  1. การจูงใจภายใน (intrinsic motivation) เปนสภาวะที่บุคคลตองการที่จะกระทําหรือ

เรียนรูบางสิ่งบางอยางดวยตนเองไมตองอาศัยการชักจูงจากสิ่งเราภายนอก ไดแก ความตองการความ

สนใจพิเศษ ความรูสึกนึกคิดและเจตคติของแตละบุคคลซึ่งผลักดันใหบุคคลแสดงพฤติกรรม 

  2.  การจูงใจภายนอก (extrinsic motivation) เปนสภาวะที่บุคคลไดรับการกระตุนจาก 

ส่ิงเราภายนอกทําใหมองเห็นเปาหมาย เราใหบุคคลเกิดความตองการ และแสดงพฤติกรรมไปสู

เปาหมายนั้น ไดแก เงินเดือน โบนัส ความกาวหนาในงาน เปนตน 

 ผลสรุปจากทัศนะของนักจิตวิทยาจากเอกสารที่ผูวิจัยไดศึกษาพอที่จะสรุปไดวา แรงจูงใจ

ภายในปลูกฝงใหเกิดแกผูเรียนไดยากกวา  ดังนั้น ในการใชแรงจูงใจกับผูเรียนมักใชแรงจูงใจภายนอก

กอน  แลวจึงสรางแรงจูงใจภายในใหเกิดในภายหลัง  แตในทางปฏิบัติยอมทําไดยากซึ่งสามารถสรุป

เปนหลักกลางๆ  ไดวาในการจัดการเรียนการสอนโดยทั่วไป  จําเปนตองใชแรงจูงใจภายนอกเพื่อชักนํา

ใหผูเรียนสนใจการเรียนโดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อตองเรียนในสิ่งที่มีประโยชน แตวาสิ่งนั้นคอนขางอยูไกล
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ตัว หรือหางความตองการที่แทจริงของเขาในขณะนั้นเมื่อผูเรียนมีความเขาใจ และเห็นความสําคัญ

ของ ส่ิงนั้นแลวการใชแรงจูงใจภายนอกก็จะคอยๆ  ลดลงไปกลายเปนการใชแรงจูงใจภายใน คือ  เรียน

ดวยความรัก ความสนใจเนื้อหานั้นๆ อยางแทจริง 
2. แรงจูงใจสามารถแบงตามที่มาของแรงจูงใจ   

 ขนิษฐา วิเศษสาธร และมุกดา ศรียงค (2535: 204) กลาววา แรงจูงใจ แบงออกเปน 3 

ประเภทใหญๆ ไดแก 

  2.1. แรงจูงใจทางสรีระวิทยา (physiological  motives ) เปนแรงจูงใจที่เกิดขึ้นเพื่อสนอง

ความตองการของรางกายทั้งหมด ทั้งนี้เพื่อใหบุคคลมีชีวิตอยูรอด เปนความจําเปนตามธรรมชาติของ

มนุษย ไดแก  ความหิว ความกระหาย การนอนหลับ การหลีกเลี่ยงความเจ็บปวด ความเหนื่อยลา เปน

ตน 

  2.2. แรงจูงใจทางจิตวิทยา (psychological motives) เปนแรงจูงใจที่ชวยทําใหคนมี

สุขภาพจิตดี ไดแก ความอยากรูอยากเห็น ความตองการความรัก ความเอาใจใสใกลชิดจากผูอ่ืน 

  2.3. แรงจูงใจทางสังคม (social motives) เปนแรงจูงใจที่เกิดจากการเรียนรู แรงจูงใจ

ชนิดนี้มักเกิดจากประสบการณการเรียนรูของบุคคลและเปาหมายของแรงจูงใจชนิดนี้มีความสัมพันธ

กับการแสดงปฏิกิริยาของบุคคลอื่น ที่มีตอบุคคลนั้น แรงจูงใจทางสังคมที่มีอิทธิพลตอการดําเนินชีวิต

ของคนเรา ไดแก 

   2.3.1. แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ (achievement motives) เปนความปรารถนาของบุคคลที่

จะทํากิจกรรมตางๆ ใหดีและประสบความสําเร็จ 

   2.3.2. แรงจูงใจใฝสัมพันธ (affiliative motives) เปนแรงจูงใจที่ทําใหบุคคลปฏิบัติตน

ใหเปนที่ยอมรับของบุคคลอื่น ตองการความเอาใจใส ความรักจากบุคคลอื่น และตองการมี

ความสัมพันธเกี่ยวของกับคนอ่ืนๆ  

   2.3.3. แรงจูงใจตอความนับถือตนเอง (self-esteem) เปนแรงจูงใจที่บุคคลปรารถนา

เปนที่ยอมรับยกยอง มีชื่อเสียงเกียรติยศในสังคม ซึ่งจะนํามาซึ่งความนับถือตนเอง 

 เอนกกุล กรีแสง (2522: 169-172) แบงแรงจูงใจเปน 3 ประเภท คือ 

 1.  แรงจูงใจทางรางกาย (physiological motives) เปนแรงจูงใจที่เกิดจาก ความตองการ

ทางรางกาย เชน ความหิว ความกระหาย การพักผอน การขับถาย และความตองการทางเพศ  เปนตน 

 2.  แรงจูงใจทางสังคม  (social  motives) เปนแรงจูงใจที่เกิดขึ้นภายหลัง เปนสิ่งที่เกิดขึ้น

จากการเรียนรู นักจิตวิทยาบางคนแบงความตองการทางสังคมออกเปน 2 ประเภทใหญๆ คือ ความ

ตองการเขารวมพวก เชน ตองการความรักความเอาใจใส จากพอแม ตองการการยกยองนับถือจากคน



 36 
ในสังคม ตองการใหมีผูรับเปนสมัคร พรรคพวก เปนตน ความตองการทางสังคมอีกประการหนึ่งคือ 

ความตองการเกี่ยวกับฐานะ ไดแก ความตองการมีอํานาจ ความเดน ความมีชื่อเสียงเกียรติยศ เปนตน 

3.  แรงจูงใจสวนบุคคล (personal  motives) แรงจูงใจประเภทนี้ หมายถึง แรงจูงใจ ที่

พัฒนาขึ้นในตัวคน  ซึ่งแตกตางไปไมเหมือนกัน แรงจูงใจสวนบุคคลมีรากฐานมาจากความตองการ

ทางรางกาย และความตองการทางสังคมประกอบกัน แตความรุนแรงมากนอยตางกัน เชน ในเรื่อง

ความตองการสะสมสิ่งของตางๆ เปนตน 

ฮิลการด (ชนิดา เพชรทองคํา. 2542: 13 อางอิงจาก Hilgrad. n.d.) แบงแรงจูงใจออกเปน 3  

ประเภท  คือ 

1. แรงจูงใจเพื่อการอยูรอด (The survival motive) หมายถึง ความตองการทางกาย  

(physiological  needs) ซึ่งเปนสิ่งที่จะขาดเสียมิได เชน ความตองการอาหาร ความตองการน้าํ  ความ

ตองการอุณหภูมิพอเหมาะ ความตองการในการขับถายของเสีย ความตองการพักผอน และความ

ตองการทํากิจกรรม 

2.  แรงจูงใจทางสังคม (The social  motives) หมายถึง แรงจูงใจอันเกิดจากความตองการ

ทางสังคม  (social  needs)  ของมนุษยในการเกี่ยวของสัมพันธกับบุคคลอ่ืน ไดแก ความตองการ

ความรัก (need for affection) ความตองการตําแหนงในสังคม (need for social status) ความ

ตองการทางเพศ (sex needs)  ความตองการเหลานี้กระตุนใหเกิดแรงจูงใจ (motives)  ใหคนเรา

กระทําพฤติกรรมทางสังคม (social behavior) 

3.  แรงจูงใจในทางอวดตน (ego-integrative motives ) หมายถึง แรงจูงใจอันเกิดจากความ

ตองการความสําเร็จ  (need  for  success) ความตองการปรัชญาชีวิตที่นาพอใจ ความตองการ

ชื่อเสียงเกียรติยศ ความตองการในการสราง  และประดิษฐเพื่อใหเกิดความรูสึกนับถือตนเอง (self-

respect)  ซึ่งจะเปนทางใหบุคคลสามารถหลีกเลี่ยงจากการมีปมดอย (inferiority complex)  และ

ความรูสึกวาตนไมมีคา (self-depreciation)  หรือจะกลาวอีกนัยหนึ่งวาตนจะไดมีความรูสึกวาตนมี

ความสามารถ (sense  of attainment)  สวนแรงจูงใจเกิดจากความตองการปรัชญาชีวิตที่นาพอใจ 

(satisfying  philosophies of  life)  นั้นก็เพื่อบุคคลจะไดเปนที่นานิยมยกยองของคนอื่นในสังคม 
 4.3.  ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับแรงจูงใจ 
 ทฤษฎีแรงจูงใจ  เกี่ยวกับเร่ืองความตองการของมนุษย ไดมีผูรูหลายทานไดอธิบายไวจึงมี

ทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจมากมายหลายๆ ทฤษฎี ในที่นี้จะนํามาเสนอ 4 ทฤษฎี คือ 
 1. ทฤษฎี  ERG  ของ  Alfred Adler 
 แอลเฟรด แอดเลอร (ชนิดา เพรชทองคํา. 2542: 15 อางอิงจาก Adler. n.d.) กลาววา ทฤษฎี 

ERG  เปนทฤษฎีการจูงใจอีกทฤษฎีหนึ่งที่ใหความสําคัญกับความตองการ แอลเฟรด แอดเลอร เปนผู
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ตั้งทฤษฎีนี้ข้ึน โดย E มาจาก Existence R มาจาก Relatedness และ G มาจาก Growth เขาแบง

ความตองการของมนุษยเปน 3 ประเภท คือ  

  1.1. ความตองการเกี่ยวกับการดํารงชีวิต (existence needs) เปนความตองการทางวัตถุ 

และสามารถตอบสนองใหพึงพอใจได โดยปจจัยจากสิ่งแวดลอมตางๆ เชน อาหาร น้ํา เงินเดือน  

รายไดอ่ืนๆ นอกเหนือจากคาจางและสภาพการทํางาน 

  1.2. ความตองการเกี่ยวของสัมพันธกับบุคคลอื่น (relatedness needs) เปนความ

ตองการมีสัมพันธภาพกับบุคคลอื่นๆ ที่สําคัญตอตัวเขา ไดแก เพื่อนรวมงานผูบังคับบัญชา ผูอยูใต

บังคับบัญชา ครอบครัว และเพื่อนฝูง  

  1.3. ความตองการพัฒนา (growth needs) ความตองการนี้เกี่ยวของกับความปรารถนา

ที่จะพัฒนาความเปนของตัวของตัวเอง ความตองการดังกลาวจะเกิดขึ้นจากการพัฒนา ความสามารถ 

ความเฉลียวฉลาด ความมีอํานาจที่จะกระทําอยางใดอยางหนึ่ง ซึ่งมีความสําคัญตอบุคคล  

 สรุป ทฤษฎี ERG มุงเนนความตองการของมนุษยโดยไมคํานึงถึงลําดับข้ัน และความ

ตองการในแตละขั้นเมื่อไดรับการตอบสนองแลวก็ยังคงดํารงอยู 
2.  ทฤษฎีการจูงใจของมาสโลว (Maslow’s General Theory of  Human Motivation)  
อับราฮัม เอส มาสโลว (Maslow. อางอิงจาก สุรางค โควตระกูล. 2544: 161-162) 

นักจิตวิทยาชาวอังกฤษเปนคนแรก ที่ไดตั้งทฤษฎีทั่วไปเกี่ยวกับแรงจูงใจไวและเปนที่ยอมรับกันอยาง

แพรหลาย สมมติฐานดังกลาวมีสาระดังนี้ 

  2.1. มนุษยมีความตองการ และเปนความตองการที่ไมมีการสิ้นสุดขณะที่ความตองการ

ไดรับการตอบสนองแลว ความตองการอยางอื่นก็จะเขามาแทนที่ ไมมีวันสิ้นสุด 

  2.2. ความตองการที่ไดรับการตอบสนองแลว จะไมเปนสิ่งจูงใจของพฤติกรรมอีกตอไป 

  2.3. ความตองการของมนุษย มีลําดับข้ันตามลําดับความสําคัญ (A Hierarchy of  

Needs) คือ เมื่อความตองการในระดับตํ่าไดรับการตอบสนองแลว ความตองการระดับสูงก็จะเรียกรอง

ใหมีการตอบสนองทันที 

มาสโลว  ไดแบงลําดับความตองการของมนุษยไว 5 ข้ัน ดังนี้ 

1.  ความตองการทางสรีระ หมายถึง ความตองการขั้นพื้นฐานของรางกาย เชน ความหิว 

ความกระหาย ความตองการทางเพศ และการพักผอน เปนตน ความตองการเหลานี้เปนความตองการ

ที่จําเปนสําหรับการมีชีวิตอยู มนุษยทุกคนมีความตองการทางสรีระอยูเสมอ จะขาดเสียมิได ถาอยูใน

สภาพที่ขาดจะกระตุนใหตนมีกิจกรรมขวนขวายที่จะสนองความตองการ 

2.  ความตองการความมั่นคงปลอดภัยหรือสวัสดิภาพ หมายถึง ความตองการความมั่นคง

ปลอดภัยทั้งทางดานรางกายและจิตใจ เปนอิสระจากความกลัวขูเข็ญ บังคับจากผูอ่ืนและสิ่งแวดลอม 
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เปนความตองการที่จะไดรับการการปกปองคุมกัน ความตองการประเภทนี้เร่ิมต้ังแตวัยทารก 

จนกระทั่งวัยชรา ความตองการที่จะมีงานทําเปนหลักแหลง ก็เปนความตองการ เพื่อสวัสดิภาพของ

ผูใหญอยางหนึ่ง 

3.  ความตองการความรักและเปนสวนหนึ่งของหมูมนุษย ทุกคนมีความปรารถนาจะได

เปนที่รักของคนอื่น และตองการมีความสัมพันธกับผูอ่ืนและเปนสวนหนึ่งของหมู ทราบวาทุกคน

ยอมรับตนเปนสมาชิก คนที่รูสึกเหงาไมมีเพื่อน มีชีวิตที่ไมสมบูรณ เปนผูที่มีความตองการประเภทนี้ 

คนที่รูสึกวาตนเองเปนที่รักและยอมรับของหมูจะเปนผูที่สมปรารถนาในความตองการประเภทนี้ 

4.  ความตองการที่จะรูสึกวาตนเองมีคา ความตองการนี้ประกอบดวยความตองการที่จะ

ประสบความสําเร็จ มีความสามารถ ตองการที่จะใหผูอ่ืนเห็นวาตน มีความสามารถ และมีคุณคาและ

มีเกียรติ ตองการไดรับการยกยองนับถือจากผูอ่ืน ผูที่มีความสมปรารถนาในความตองการนี้จะเปนผูที่

มีความมั่นใจในตนเอง เปนคนมีประโยชน และมีคาตรงขามกับ ผูที่ขาดความตองการประเภทนี้ จะ

รูสึกวาตนไมมีความสามารถ และมีปมดอย มองโลกในแงราย 

5.  ความตองการที่จะรูจักตนเองอยางแทจริง และพัฒนาตนอยางเต็มที่ตามศักยภาพของ

ตน มาสโลว  อธิบายความตองการทีเรียกวา Self-Actualization วาเปนความตองการที่จะรูจักตนเอง

ตามสภาพที่แทจริงของตน จะกลาที่ตัดสินใจในการเลือกทางเดินชีวิต รูจักคานิยมของตนเองมีความ

จริงตอตนเอง  ปรารถนาที่จะเปนคนดีที่สุดเทาที่จะมีความสามารถทําได ทั้งดานสติ ปญญา ทักษะ 

และอารมณความรูสึกยอมรับตนเองทั้งสวนดีสวนเสียของตน  ที่สําคัญที่สุด ก็คือ การมีสติที่จะยอมรับ

วาตนเองไดใชกลไกในการปรับตัว เพื่อเผชิญกับส่ิงแวดลอมใหมๆ ที่เปนสิ่งทาทาย นาตื่นเตน และมี

ความหมาย กระบวนการที่จะพัฒนาตนเองตามศักยภาพของตน  เปนกระบวนการที่ไมมีจุดจบ

ตลอดเวลาที่มีชีวิตอยู มนุษยทุกคนจะมีความตองการที่จะพัฒนาตนเองเต็มที่ตามศักยภาพของตน

เพราะมีนอยคนที่ไดถึงขึ้น Self-Actualization  อยางสมบูรณ 

สรุป  ทฤษฎีลําดับความตองการของ Maslow แสดงใหเห็นวาความตองการ ทั้ง 5 ระดับ 

ตางก็มีความสําคัญตอมนุษย และมนุษยทุกคนยอมแสวงหาการตอบสนองความตองการของตนสูงขึ้น

ไปตามลําดับข้ันจนถึงความตองการสูงสุด คือ ความสําเร็จในชีวิตไมมีมนุษยคนใดยินดีกับความ

ตองการขั้นพื้นฐานเพียงอยางเดียวเทานั้น  
3. ทฤษฎีการจูงใจสององคประกอบของ เฮอรซเบิรก (Herzberg’s Dual  Factor  Theory of 
Motivation)   

เฮอรซเบอรก (วรรณิภา จันโททัย. 2544: 59-61 อางอิงจาก Herzberg. n.d.) ไดศึกษาคนควา

เพิ่มเติมจากทฤษฎีลําดับข้ันความตองการและไดเสนอความคิดวาการแยกปจจัยสองอยางที่เกี่ยวกับ

การจูงใจออกจากกัน ซึ่ง เฮอรซเบอรก เรียกวาปจจัยบําบัด (Hygiene Factors) กับปจจัยจูงใจ 
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(Motivation Factors) โดยสมมติฐานวาการไดรับการตอบสนองความตองการบางอยางเทานั้น เปน

แตเพียงชวยปองกันการรองเรียน หรือลดความพยายามที่จะตั้งใจทํางานใหไดผลสูงสุด แตใน

ขณะเดียวกันเฮอรซเบอรก เชื่อวาการไดรับตอบสนองตอความตองการบางอยาง ชวยเพิ่มพลังจูงใจใน

การทํางานและตัวนี้ คือ ปจจัยที่แทจริง 

เฮอรซเบอรก ไดสรุปถึงความตองการของคนในองคการ หรือการจูงใจจากการทํางานวา  

ความพอใจในงานที่ทําและไมพอใจในงานที่ทํา  ไมไดมาจากปจจัยกลุมเดียวกัน แตมีสาเหตุมาจาก

ปจจัย 2  กลุม คือ 

กลุมที่  1  ปจจัยจูงใจ (Motivational Factors) 

เปนปจจัยที่เกี่ยวของกับงานและความสําเร็จของงานโดยตรง  ถามีอยูก็จะเปนสิ่งที่จูงใจ

หรือทําใหเกิดความพอใจในงานที่ทําอยางมาก แตถาไมมีไมไดหมายความวา คนจะไมมคีวามพอใจใน

งานที่ทํา ปจจัยเหลานี้มีอยู 6 ชนิด คือ 

  1.  ความสําเร็จของงาน (Achievement) หมายถึง การที่บุคคลสามารถทํางานไดเสร็จส้ิน

และประสบความสําเร็จอยางดี มีความสามารถในการแกปญหาตางๆ การรูจักปองกันที่จะเกิดขึ้น และ

การแสดงสิ่งหนึ่งสิ่งใดที่สงผลใหเห็นผลงานของบุคคล 

  2.  การไดรับการยอมรับนับถือ (Recognition) หมายถึง การไดรับการยอมรับนับถือไมวา

จากผูบังคับบัญชา กลุมเพื่อน บุคคลในหนวยงาน หรือจากบุคคลอื่นโดยทั่วไป ซึ่งการยอมรับนี้อาจจะ

อยูในรูปของการยกยองชมเชย 

  3. ลักษณะของงาน (Work Itself) หมายถึง ความรูสึกที่ดีหรือไมดีของบุคคล ที่ลักษณะ

ของงาน เชน อาจจะเปนงานประจํา งานที่ดีตองอาศัยความคิดริเร่ิมสรางสรรคเปนงานที่ไมงายหรือ

ยากเกินไป 

  4. ความรับผิดชอบ (Responsibility) หมายถึง ความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากการไดรับ

มอบหมายใหรับผิดชอบงานใหมๆ และมีอํานาจในการรับผิดชอบไดอยางเต็มที่ 

  5. โอกาสกาวหนาในตําแหนงการงาน (Advancement)  หมายถึง การเปลี่ยนแปลงสถานะ  

หรือตําแหนงของบุคคลในองคการ โดยมีการเพิ่มงานในความรับผิดชอบมากขึ้น 

  6. การพัฒนาตนเอง (Growth) หมายถึง การที่บุคคลในองคการมีโอกาสไดเพิ่มพูน

ความรูความสามารถ ความชํานาญใหมๆ ใหกับตนเอง 

กลุมที่  2 ปจจัยค้ําจุนหรือปจจัยอนามัย (Hygiene Factors)  

เปนปจจัยที่เปนขอกําหนดเบื้องตนที่จะทําใหคนไมพอใจในงานที่ทํา  หากวาสิ่งเหลานี้ไมมี

อยูในงาน  แตปจจัยเหลานี้ไมใชส่ิงจูงใจใหคนทํางานเพิ่มข้ึน  ซึ่งเปนปจจัยที่เกี่ยวของกับส่ิงแวดลอม

ในการทํางาน  ปจจัยเหลานี้มีอยู 7 ชนิด คือ 
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   1. เงินเดือนและคาตอบแทน (Salary and Compensation) หมายถึง ความพึง

พอใจในเงินเดือน หรือความพึงพอใจหรือไมพึงพอใจตอเงินเดือนที่เพิ่มข้ึน 

   2. ความสัมพันธกับบุคคลในหนวยงาน (Interpersonal Relation) ไดแก การติดตอ

พบปะกัน ไมวาจะเปนทางกิริยาหรือวาจา ที่แสดงถึงความสัมพันธอันดีตอกัน กับผูบังคับบัญชา 

ผูใตบังคับบัญชา และเพื่อนรวมงาน 

   3. สถานภาพในการทํางาน (Status) หมายถึง ลักษณะของสถานะที่เปน

องคประกอบทําใหบุคคลเกิดความรูสึกตองาน เชน การมีเลขานุการ มีรถประจําตําแหนง การมีอภิสิทธิ์

ตางๆ 

   4. นโยบายและการบริหารงาน (Policy and Administration) หมายถึง การจัดการ 

และการบริหารงานขององคการ เชน การใหอํานาจแกบุคคลในการใหเขา ดําเนินงานไดสําเร็จรวมถึง

การติดตอภายในองคการ นั่นคือนโยบายขององคการ จะตองเปนที่แนชัด เพื่อใหบุคคลดําเนินงานได

อยางถูกตอง 

   5.  สภาพการทํางาน (Working Conditions) หมายถึง สภาพทางกายภาพ อันไดแก 

แสง การถายเทอากาศ อุปกรณหรือเครื่องมือตางๆ ส่ิงแวดลอมอ่ืนๆ รวมทั้งปริมาณงานตลอดจน

เครื่องอํานวยความสะดวกในการทํางาน 

   6. ความมั่นคงในงาน (Job Security) หมายถึง ความรูสึกของบุคคลที่มีตอความ

มั่นคงของงาน เชน ระยะเวลาของงาน ความมั่นคงหรือไมมั่นคงขององคการ 

   7. วิธีการปกครองบังคับบัญชา (Supervision Technical) หมายถึง ความรู       

ความสามารถของผูบังคับบัญชาในการดําเนินงาน หรือความยุติธรรมในการบริหารงานโดยรวม 

หมายถึง ความเต็มใจหรือไมเต็มใจของผูบังคับบัญชาในการที่จะใหคําแนะนําหรือมอบหมายความ

รับผิดชอบตางๆ  ใหแกลูกนองสําหรับแนวความคิดของ เฮอรซเบอรก (Herzberg)  มีส่ิงสําคัญประการ

หนึ่งที่จะตองระลึกถึงเสมอ คือ แมองคประกอบที่ทําใหเกิดความพึงพอใจหรือไมพึงพอใจจะมาจาก

องคประกอบที่ตางกัน  แตองคประกอบทั้งสองนี้ไมสามารถที่จะแยกออกจากกันไดอยางเด็ดขาดยอม

มีสวนเกี่ยวของหรือคาบเกี่ยวกันบาง และเมื่อพิจารณาเปรียบเทียบกับทฤษฎี การจูงใจ ทั่วไปของมาส

โลว แลวจะพบวา องคประกอบดานปจจัยค้ําจุน เปนเพียงการตอบสนองความตองการขั้นต่ําเทานั้น 

สวนองคประกอบดานปจจัยจูงใจจะเปนการสนองความตองการขั้นสูงของบุคคล 

จะเห็นไดวา ปจจัยค้ําจุนนั้นเปนเพียงองคประกอบเสริม เพื่อปองกันไมใหเกิดความไม

พอใจ ถือเปนปจจัยหลักที่จําตองมีอยูในทุกองคการหรือหนวยงาน เชน คาจาง สภาพแวดลอม การ

ทํางาน รวมทั้งการบริหารงาน  หากสิ่งเหลานี้ไดรับการเอาใจใสดูแลอยางพอเพียง ความไมพอใจจะ

หายไป แตก็จะไมมีผลทําใหทัศนคติทางดานบวก หรือแรงจูงใจสูงขึ้น  สวนปจจัยกระตุนนั้นถือเปน
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ปจจัยกระตุนใหเกิดแรงจูงใจในการทํางาน รวมทั้งการชื่นชมยินดีในผลงาน  และความสามารถของ

ตน เกิดความเชื่อมั่นในตนเอง 

สรุป ทฤษฎีจูงใจ-ค้ําจุนของ Herzberg ประกอบดวย 2 ปจจัยไดแก ปจจัยจูงใจ ซึ่งเปน

ตัวกระตุนใหผูปฏิบัติงานมีความสุขหรือมีความพอใจในงานที่ปฏิบัติอยู สวนปจจัยค้ําจุน เปนปจจัยที่

ชวยใหคนสามารถหลีกเลี่ยงจากสิ่งที่ทําใหเกิดความไมพอใจตางๆ ดังนั้น ทฤษฎีนี้จึงชี้ใหเห็นวา

ผูบริหารตองคํานึงถึงสิ่งที่ทําใหผูใตบังคับบัญชามีความสุข และสิ่งที่ทําใหผูใตบังคับบัญชาไมมี

ความสุข 

 
4. ทฤษฎีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์  (The Achievement Motivation Theory) 
 แมคเคลลแลนด (McClelland. อางอิงจาก อโณทัย พึ่งทองหลอ. 2543:  9-10) จากการวิจัย

เร่ือง การจูงใจ แมคเคลแลนด ไดเนนถึงแรงจูงใจทางสังคม 3 ประเภท ดังตอไปนี้ คือ  

  4.1. แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ (Achievement Motive) ซึ่งก็คือ ความปรารถนาที่จะกระทําสิ่ง

หนึ่งสิ่งใดใหสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี โดยพยายามแขงขันกับมาตรฐานอันดีเลิศ มีความสบายใจเมื่อ

ประสบความสําเร็จ และจะมีความวิตกกังวลเมื่อพบกับความลมเหลว 

  4.2. แรงจูงใจใฝสัมพันธ (Affiliation Motive) หมายถึง ความปรารถนาที่จะเปนที่ยอมรับ

จากคนอื่น ตองการเปนที่นิยมชมชอบหรือรักใครชอบพอของคนอื่น ส่ิงเหลานี้เปนแรงจูงใจที่จะทําให

บุคคลแสดงพฤติกรรม เพื่อใหไดมาซึ่งการยอมรับจากบุคคลอื่น 

  4.3. แรงจูงใจใฝอํานาจ (Power Motive) หมายถึง ความปรารถนาที่จะไดมาซึ่งอิทธิพลที่

เหนือกวาคนอ่ืนๆ ในสังคมทําใหบุคคลแสวงหาอํานาจ เพราะจะเกิดความรูสึกวาหากทําอะไรไดเหนือ

คนอื่น จะเปนความภาคภูมิใจ ผูที่มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์สูง จะเปน ผูที่พยายามควบคุมส่ิงตางๆ เพื่อให

ตนเองบรรลุความตองการที่จะมีอิทธิพลเหนือคนอ่ืน 

แมคเคลลแลนด เนนความสําคัญในเรื่องแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์มากกวาแรงจูงใจดานอื่นๆ เพราะ

เขาเห็นวา  แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์มีความสําคัญมากที่สุดสําหรับความสําเร็จทางดานเศรษฐกิจของ

ประเทศ นอกจากนี้ แมคเคลลแลนด ยังไดกลาวถึงลักษณะของผูที่มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์สูงไว ดังนี้ 

 1. เปนผูที่มีความพยายามบากบั่นกระทํากิจกรรมตางๆ ใหสําเร็จมากกวาที่จะทําเพื่อ

หลีกเลี่ยงความลมเหลว 

 2. จะเลือกทํางานที่เหมาะสมกับความสามารถของตนเองใหประสบผลสําเร็จ ดังนั้น การ

กําหนดเปาหมายจึงไมงายหรือยากตอความสําเร็จมากเกินไป 

 3. เปนผูที่มีความคิดวางานทุกอยางจะสําเร็จก็ดวยความตั้งใจจริงของตน เทานั้น ไมใช

เพราะโอกาสอํานวยให 
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 4.  การกระทํากิจกรรมใดๆ นั้นมุงหวังเพื่อใหบรรลุมาตรฐานของตนเองไมได มีจุดมุงหมาย

ที่รางวัลหรือช่ือเสียง 

 จะเห็นไดวา ลักษณะของผูที่มีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์สูงนั้น จะเปนผูที่ทํางานดวยความมานะ 

อดทน เพื่อเอาชนะความลมเหลว พยายามที่จะไปใหถึงจุดหมายปลายทาง การทํางานมีเปาหมายและ

แบบแผนที่แนนอน มีการตั้งระดับความคาดหวังตอความสําเร็จของงานไวคอนขางสูง พยายามเพิ่ม

ความสามารถของตนในการประกอบ กิจกรรมตางๆ ใหสูงขึ้นเทาที่สามารถจะทําได เพื่อใหบรรลุ

มาตรฐานที่ดีเลิศ โดยไม ยอทอตอความลมเหลว 

สรุป  แนวคิดจากทฤษฎีแรงจูงใจทางดานความสําเร็จของ McClelland ไดวาความตองการ

ของมนุษยเกิดจากการเรียนรู และส่ิงเราที่กระตุนพฤติกรรมของมนุษยใหมีพฤติกรรมอยางใดอยางหนึง่

ข้ึนอยูกับพลังจูงใจและการรับรูสองประการเกี่ยวกับสถานการณคือ การคาดหวังเพื่อการบรรลุ

เปาหมาย และคุณคาของสิ่งจูงใจที่ผูกพันกับเปาหมายที่มีอยู 
 

5.  เอกสารที่เก่ียวของกับโปรแกรม Authorware Professional 
 โปรแกรม Authorware Professional  เปนโปรแกรมระบบนิพนธ (authoring tools) ในระบบ

มัลติมีเดีย สําหรับการสรางบทเรียนโตตอบ (interactive learning) ดวยคอมพิวเตอรที่ได รับความ

สนใจและนํามาใชงานมากโปรแกรมหนึ่ง เนื่องจากเปนโปรแกรมที่มีการติดตอกับผูใชในเชิงวัตถุ  

(object-oriented interface) ทําใหผูใชที่ไมไดเปนโปรแกรมเมอร สามารถที่จะสรางโปรแกรมและ

ปรับปรุงแกไขไดอยางมีประสิทธิภาพ  ไมวาจะเปนการสรางโปรแกรมสําหรับคอมพิวเตอร  Macintosh  

หรือ  วินโดวส  PC  (personal computer) นอกจากนี้โปรแกรม Authorware ยังมีความสามารถเดน ๆ  

(สุกรี รอดโพธิ์ทอง; และคนอื่น ๆ. 2540: 36-38) ดังนี้   

 ดานการประพันธเชิงวัตถุ (object authoring) ทําใหผูใชสามารถที่จะทดลองสรางหรือ

ออกแบบการโตตอบสําหรับโปรแกรมอยางรวดเร็ว การทํางานโดยใชสัญรูป (icon)  ซึ่งเห็นไดชัดเจน

และเขาใจงาย เปนเครื่องมือในการควบคุมตรรกของโปรแกรม ชวยในการสรางโปรแกรมที่ซับซอนเปน

ส่ิงที่ทําไดงาย 

 ดานสถาปตยกรรมหลายระบบ (multiplatform architecture) เปนโปรแกรมที่ทํางานภายใต

โปรแกรม  WINDOWS  ในระบบ และระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร Macintosh โดยทั้งสองระบบมกีาร

ใชงานเหมือนกัน  และสามารถสงขอมูลจากโปรแกรมที่สรางภายใต Macintosh  มาใชงานภายใต 

WINDOWS  ได 
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 ดานความยอดเยี่ยมในการออกแบบ (superior design) โปรแกรม Authorware  ได

ออกแบบใหมีการเรียนรูจากการปฏิสัมพันธในรูปแบบตางๆ เมาสหรือขอความรวมทั้งยังมีตัวแปรและ

ฟงกชันที่ใชสําหรับรวบรวมและวิเคราะหขอมูลและประเมินผลผูใช 

 ดานการเปนเครื่องมือสําหรับการผลิตมัลติมีเดีย (multimedia tools) มีเครื่องมือที่ทําให

สามารถรวบรวมขอมูลที่เปนขอความ ภาพ เสียง การเคลื่อนไหว และ Digital Video เขาดวยกันเพื่อ

สรางโปรแกรมประยุกต  สําหรับการเรียนที่มีคุณภาพสูง 

 ดานระบบการจัดการสื่อ  (media manager) ชวยใหการจัดการขอมูลตางๆ เปนไปอยางมี

ประสิทธิภาพ  โดยการจัดเก็บขอมูลหรือส่ือไวในหองสมุดของโปรแกรม (library)  แยกออกจาก

โปรแกรมประยุกต ทําใหสามารถจัดทําโปรแกรมไดรวดเร็ว 

 ลักษณะการใชงานรวมกับฮารดแวรและการสรางบทเรียน เครื่องคอมพิวเตอรและระบบที่

จําเปนในการพัฒนาโปรแกรมดวยโปรแกรม Authorware ควรจะเปนเครื่อง 80386 ข้ึนไป มี

หนวยความจําแรมต่ํา แรม 4  Megabytes  ฮารดดิสกมีความจุอยางนอย 80 Megabytes  มีจอ VGA  

ที่แสดงผลไดอยางนอย 16 สี มีเมาส พรอมทั้งติดตั้งโปรแกรม WINDOWS 3.1 หรือสูงกวา อาจมี

อุปกรณมัลติมีเดีย เชน Soundcard, Video Capture Card และ CD-ROM Drive 

 เครื่องสําหรับผูใชแอพพลิเคชั่นที่พัฒนาดวยโปรแกรม Authorware  ควรเปนเครื่องรุน  CPU  

80386  ข้ึนไปที่สามารถใชงานกับโปรแกรม WINDOWS ได ถาไมติดตั้งเปน Workstation ของระบบ  

ก็ควรจะมีฮารดดิสกความจุอยางนอย  40  MB.  จอ  VGA  16  สี  เนื่องจากโปรแกรม Authorware มี

ลักษณะเปนโปรแกรมเชิงวัตถุ  (object-oriented  programming)  โดยจะประกอบ ดวยสัญรูป ซึ่งเปน

สัญลักษณแทนคําสั่งที่นํามาวางบนเสนลําดับบทเรียนหรือเสน Flowline ดวยหลักการทํางาน คือ การ

ลากและการวางสัญรูป (ลากแลวปลอย) ลงบน Flowline แลวปดสัญรูป เพื่อสรางงาน ประกอบกับการ

ใชเมนู  การแกไขและการออกแบบโปรแกรมมีลักษณะเปนผังงานที่สามารถมองเห็นรูปรางของ

โปรแกรมอยางชัดเจน โดยมีคําสั่งสําหรับการออกแบบเปนรูปสัญรูป 11 คําสั่งในรุน 2.0 และ 12 คําสั่ง

ในรุน 3.0 และ 3.5 และคําสั่งกําหนดจุดเริ่มตนและจุดปลายทางในการทํางานเปนสัญลักษณภาพธง

ขาวและธงดํา 2 คําสั่ง 

 ในสวนของลักษณะการใชสรางบทเรียน เนื่องจากโปรแกรม Authorware มีลักษณะเปน

โปรแกรมเชิงวัตถุ  (object-oriented  programming) โดยจะประกอบดวยสัญรูป  ซึ่งเปนสัญลักษณ

แทนคําสั่งที่นํามาวางบนเสนลําดับบทเรียนหรือเสน Flowline ดวยหลักการทํางาน คือ การลากและ

การวางสัญรูป (ลากแลวปลอย) ลงบน Flowline แลวปดสัญรูป เพื่อสรางงาน  ประกอบกับการใชเมนู  

การแกไขและการออกแบบโปรแกรมมีลักษณะเปนผังงานที่สามารถมองเห็นรูปรางของโปรแกรมอยาง

ชัดเจน โดยมีคําส่ังสําหรับการออกแบบเปนรูปสัญรูป 11 คําส่ัง ในรุน 2.0 และ 12 คําส่ังในรุน 3.0  
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และ 3.5 และคําสั่งกําหนดจุดเริ่มตนและจุดปลายทางในการทํางานเปนสัญลักษณภาพธงขาวและ

ธงดํา 2 คําสั่ง 

 

6.  เอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
ตามหลักสูตรขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2544 
 6.1.  ความสําคัญ 
 กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เปนกลุมสาระการเรียนรูที่นักเรียนทุกคน ใน

ระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตองเรียน ทั้งนี้เพราะกลุมสาระการเรียนรูนี้วาดวยการอยูรวมกัน

บนโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วตลอดเวลา การเชื่อมโยงทางเศรษฐกิจซึ่งแตกตางกันอยาง

หลากหลาย  การปรับตนเองกับบริบทสภาพแวดลอมทําใหเปนพลเมืองที่รับผิดชอบ มีความสามารถ

ทางสังคม  มีความรู  ทักษะ  คุณธรรม  และคานิยมที่เหมาะสม  โดยใหนักเรียนเกิดความเจริญงอก

งามในแตละดาน  ดังนี้ 
  1. ดานความรู 
  กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม จะใหความรูแกนักเรียนในเนื้อหาสาระ ความคิด

รวบยอดและหลักการสําคัญๆ ในสาขาวิชาตางๆ ทางสังคมศาสตร ไดแก ภูมิศาสตรประวัติศาสตร  

รัฐศาสตร  จริยธรรม สังคมวิทยา เศรษฐศาสตร กฎหมาย ประชากรศึกษาและสิ่งแวดลอมศึกษา  ตาม

ขอบเขตที่กําหนดไวในแตละระดับช้ัน โดยจัดการเรียนรูในลักษณะบูรณาการหรือสหวิทยาการ 
   2. ดานทักษะและกระบวนการ 
  การเรียนสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมนั้น นักเรียนควรจะไดพัฒนากระบวนการ

ตางๆ จนเกิดทักษะและกระบวนการ ดังนี้ 

   1. ทักษะการคิด เชน การสรุปความคิด การแปลความ การวิเคราะหหลักการ และ

การนําไปใช  ตลอดจนการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

        2. ทักษะการแกปญหา ตามกระบวนการทางสังคมศาสตร กระบวนการสืบสอบ เชน 

ความสามารถในการตั้งคําถามและการตั้งสมมติฐานอยางมีระบบ การรวบรวมและวิเคราะหขอมูล 

การทดสอบสมมติฐานและสรุปเปนหลักการ 

        3. ทักษะการเรียนรู เชน ความสามารถในการแสวงหาขอมูลความรูโดยการอาน การ

ฟงและการสังเกต ความสามารถในการสื่อสารโดยการพูด การเขียน และการนําเสนอ ความสามารถ

ในการตีความ การสรางแผนภูมิ แผนที่ ตารางเวลา และการจดบันทึก รวมทั้งการใชเทคโนโลยีและสื่อ

สารสนเทศตางๆ ใหเปนประโยชนในการแสวงหาความรู 
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        4. ทักษะกระบวนการกลุม เชน ความสามารถในการเปนผูนําและผูตามในการ

ทํางานกลุม มีสวนรวมในการกําหนดเปาหมายการทํางานของกลุม ปฏิบัติหนาที่ตามที่ได รับ

มอบหมายดวยความรับผิดชอบสรางสรรคผลงานชวยลดขอขัดแยงและแกปญหาของกลุมอยางมี

ประสิทธิภาพ 
  3.  ดานเจตคติและคานิยม 
  กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม จะชวยพัฒนาเจตคติ และคานิยมเกี่ยวกับ

ประชาธิปไตยและความเปนมนุษย เชน รูจักตนเอง พึ่งตนเอง ซื่อสัตย สุจริต มีวินัย มีความกตัญู รัก

เกียรติภูมิแหงตน มีนิสัยในการเปนผูผลิตที่ดี มีความพอดีในการบริโภคเห็นคุณคาของการทํางาน รูจัก

คิดวิเคราะห การทํางานเปนกลุม เคารพสิทธิของผูอ่ืน เสียสละ เห็นแกประโยชนสวนรวม มีความ

ผูกพันกับกลุม รักทองถิ่น รักประเทศชาติ  เปนคุณคา อนุรักษและพัฒนาศิลปวัฒนธรรมและ

ส่ิงแวดลอม ศรัทธาในหลักธรรมของศาสนา และการปกครองของศาสนา การปกครองในระบอบ

ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 
  4. ดานการจัดการและการปฏิบัติ 
  กิจกรรมการเรียนในกลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม จะชวยใหนักเรียนเกิดทักษะ

ในการทํางานเปนกลุม สามารถนําความรู ทักษะ คานิยม เจตคติ ที่ไดรับการอบรมบมนิสัยมาใชในการ

แกปญหาตางๆ  ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจําวันของนักเรียนได 
 6.2. สาระ 
 สาระที่เปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรูกลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  

ประกอบดวย 

  สาระที่  1  ศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม 

  สาระที่  2  หนาที่พลเมือง  วัฒนธรรม  และการดําเนินชีวิตในสังคม 

  สาระที่  3  เศรษฐศาสตร 

  สาระที่  4  ประวัติศาสตร 

  สาระที่  5  ภูมิศาสตร 
 มาตรฐานการเรียนรู 
 สาระที่  1  ศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม 
  มาตรฐานสาระที่ 1.1 เขาใจประวัติ ความสําคัญ หลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือ

ศาสนาที่ตนนับถือ  และสามารถนําหลักธรรมของศาสนา มาเปนหลักปฏิบัติในการอยูรวมกัน 

  มาตรฐานสาระที่ 1.2 ยึดมั่นในศีลธรรม การกระทําความดี มีคานิยมที่ดีงาม และศรัทธา

ในพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ 
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  มาตรฐานสาระที่ 1.3 ประพฤติ ปฏิบัติตนตามหลักธรรม และศาสนพิธีของพระพุทธ 

ศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ คานิยมที่ดีงาม และสามารถนําไปประยุกตใชในการพัฒนาตน บําเพ็ญ

ประโยชนตอสังคม  ส่ิงแวดลอมเพื่อการอยูรวมกันไดอยางสันติสุข 
 สาระที่ 2 หนาที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดําเนินชีวิตในสังคม 

  มาตรฐานสาระที่  2.1  ปฏิบัติตนตามหนาที่ของการเปนพลเมืองดี  ตามกฎหมาย  

ประเพณีและวัฒนธรรมไทย  ดํารงชีวิตอยูรวมกันในสังคมไทย  และสังคมโลกอยางสันติสุข 

  มาตรฐานสาระที่  2.2  เขาใจระบบการเมืองการปกครองในสังคมปจจุบันยึดมั่น  ศรัทธา  

และธํารงรักษาไวซึ่งการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 
 สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร 
  มาตรฐานสาระที่ 3.1 เขาใจและสามารถบริหารจัดการทรัพยากร ในการผลิต และการ

บริโภค  การใชทรัพยากรที่มีอยูจํากัดไดอยางมีประสิทธิภาพ และคุมคา รวมทั้ง เศรษฐกิจอยาง

พอเพียง เพื่อการดํารงชีวิตอยางมีดุลยภาพ 

  มาตรฐานสาระที่ 3.2 เขาใจระบบและสถาบันทางเศรษฐกิจตางๆ ความสัมพันธของ

ระบบเศรษฐกิจและความจําเปนของการรวมมือกันทางเศรษฐกิจในสังคมโลก 
สาระที่ 4 ประวัติศาสตร 

  มาตรฐานสาระที่ 4.1 เขาใจความหมาย  ความสําคัญของเวลาและยุคสมัยทาง

ประวัติศาสตร และสามารถใชวิธีการทางประวัติศาสตร บนพื้นฐานของความเปนเหตุเปนผลมา

วิเคราะหเหตุการณตางๆ อยางเปนระบบ 

  มาตรฐานสาระที่ 4.2 เขาใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปจจุบันในแง

ความสัมพันธและการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณอยางตอเนื่อง  ตระหนักถึงความสําคัญและสามารถ

วิเคราะหผลกระทบที่เกิดขึ้น 

  มาตรฐานสาระที่ 4.3 เขาใจความเปนมาของชาติไทย วัฒนธรรม ภูมิปญญาไทยมีความ

ภูมิใจและธํารงความเปนไทย 
 สาระที่ 5 ภูมิศาสตร 
  มาตรฐานสาระที่ 5.1 เขาใจลักษณะของโลกทางกายภาพ ตระหนักถึงความสัมพันธของ

สรรพสิ่งที่ปรากฏในระหวางที่ ซึ่งมีผลตอกันและกันในระบบของธรรมชาติใชแผนที่และเครื่องมือทาง

ภูมิศาสตรในการคนหาขอมูล ภูมิสารสนเทศ ซึ่งจะนําไปสูการใช และการจัดการอยางมีประสิทธิภาพ 

  มาตรฐานสาระที่ 5.2 เขาใจปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับสภาพแวดลอมทางกายภาพที่

กอใหเกิดการสรางสรรควัฒนธรรมและมีจิตสํานึก อนุรักษทรัพยากร และสิ่งแวดลอมเพื่อการพัฒนาที่

ยั่งยืน 
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 6.3  การจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม   
 การจัดการเรียนรูกลุมสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ตองจัดใหเหมาะสมกับวัยและวุฒิ

ภาวะของนักเรียน  ใหนักเรียนมีสวนรวมจัดการเรียนรูของตนเอง พัฒนาและขยายความคิดของตนเอง

จากความรูที่ไดเรียน  นักเรียนตองไดเรียนกลุมสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ทั้งในสวนกวาง

และลึก และจัดในทุกภาคและชั้นป  (กระทรวงศึกษาธิการ. 2544: 31) 
หลักการเรียนการสอนกลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ใหมีประสิทธิภาพ 

 1. จัดการเรียนการสอนที่มีความหมายโดยเนนแนวความคิดที่สําคัญๆ ที่นักเรียนสามารถ

นําไปใชทั้งในและนอกโรงเรียนได เปนแนวคิด ความรู ที่คงทน ยั่งยืน มากกวาที่จะศึกษาในสิ่งที่เปน

เนื้อหาหรือขอเท็จจริงที่มากมาย  กระจัดกระจายแตไมเปนแกนสาร ดวยการจัดกิจกรรมที่มี

ความหมายตอนักเรียนและดวยการประเมินผลที่ทําใหนักเรียนตองใสใจในสิ่งที่เรียน  เพื่อแสดงใหเห็น

วาเขาไดเรียนรูและสามารถทําอะไรไดบาง 

 2. การจัดการเรียนการสอนที่บูรณาการ การบูรณาการตั้งแตหลักสูตร หัวขอที่จะเรียนโดย

เชื่อมโยงเหตุการณ พัฒนาการตางๆ  ทั้งในอดีตและปจจุบันที่เกิดขึ้นในโลกเขาดวยกัน   

บูรณาการความรู ทักษะคานิยมและจริยธรรมลงสูการปฏิบัติจริงดวยการใชแหลงความรู ส่ือเทคโนโลยี

ตางๆ  และสัมพันธกับวิชาตาง ๆ 

 3. จัดการเรียนการสอนที่เนนการพัฒนาคานิยม จริยธรรม จัดหัวขอหนวยการเรียนที่สะทอน 

คานิยม  จริยธรรม ปทัสถานในสังคม การนําไปใชจริงในการดําเนินชีวิต ชวยนักเรียนใหไดคิดอยางมี

วิจารณญาณ  ตัดสินใจแกปญหาตางๆ ยอมรับ และเขาใจในความคิดเห็นที่แตกตางไปจากตน และ

ความรับผิดชอบตอสังคมสวนรวม 

 4. จัดการเรียนการสอนทาทาย คาดหวังใหนักเรียนไดบรรลุเปาหมาย ที่วางไวทั้งในสวนตน

และการเปนสมาชิกกลุม ใหนักเรียนใชวิธีการสืบเสาะ จัดการกับการเรียนรูของตนเอง ใสใจและเคารพ

ในความคิดของนักเรียน 

 5. จัดการเรียนการสอนที่เนนการปฏิบัติ ใหนักเรียนไดพัฒนาการคิดตัดสินใจ สรางสรรค

ความรูดวยตนเอง จัดการตัวเองได มีวินัยในตนเองทั้งดานการเรียนและการดําเนินชีวิต เนนการจัดกิจ

กรมที่เปนจริงเพื่อใหนักเรียนนําความรู  ความสามารถไปใชในชีวิตจริง   
 ครูผูสอน 
 ครูผูสอนเปนผูมีบทบาทสําคัญในการจัดการเรียนการสอน เพื่อใหนักเรียนมีคุณลักษณะอัน

พึงประสงคตามมาตรฐานการศึกษา ดังนั้น ครูผูสอนจึงตองรูจักนําวิธีการสอนและเทคนิคการสอนมา

จัดกระบวนการเรียนการสอนที่หลากหลาย ในการจัดกระบวนการเรียนรู ครูผูสอนจะตองจัดเนื้อหา

สาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัดของนักเรียน โดยคํานึงถึงความแตกตาง
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ระหวางบุคคล ครูผูสอนจะตองรูจักวิธีการฝกนักเรียนใหมีทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การ

เผชิญสถานการณ และการประยุกตความรูมาใชเพื่อปองกัน และแกไขปญหา จัดใหมีกิจกรรมทั้งใน

และนอกชั้นเรียน เพื่อใหนักเรียนไดเรียนรูจากประสบการณ ฝกการปฏิบัติใหทําได  คิดเปน ทําเปน รัก

การอานและเกิดการใฝรูอยางตอเนื่อง ครูผูสอนจะตองรูจักจัดการเรียนการสอน  โดยบูรณาการความรู

ดานตาง ๆ  รวมทั้งการปลูกฝงคุณธรรม  คานิยมที่ดีงาม และคุณลักษณะอันพึงประสงคใหมีความ

สมดุลกัน นอกจากนั้นครูผูสอนควรจัดบรรยากาศสภาพแวดลอม ส่ือการเรียน และอํานวยความ

สะดวก  เพื่อใหเกิดการเรียนรู และมีความรอบรู รวมทั้งสามารถใชการวิจัยเปนสวนหนึ่งของ

กระบวนการเรียนรู (กระทรวงศึกษาธิการ. 2544: 39-40) 

 พฤติกรรมของครูผูสอนที่มีประสิทธิภาพ ไดแก 

 1. มีมนุษยสัมพันธอันดีกับนักเรียน จูงใจและสงเสริมใหนักเรียนเกิดการเรียนรู 

 2. พัฒนาความเปนวิชาชีพครูใหเกิดขึ้นในตน ไดแก ความรูในวิชาที่สอนทักษะการสื่อสาร  

ความสามารถในการใชส่ือ และเทคโนโลยี การวางแผนการจัดการเรียนรู การประเมินผลและทบทวน

ส่ิงที่ตนสอน  และปรับปรุงงานประจําที่ทําอยู 

 3. ปฏิบัติตนเปนแบบอยางที่ดี เปนที่เคารพนับถือของนักเรียน 

 4. ปรับปรุงและพัฒนาหลักสูตรในรายวิชาที่ตนรับผิดชอบอยูเสมอ 

 5. ใหนักเรียนมีสวนรวมในการวางแผนการเรียน 

 6. ใชหลักจิตวิทยาในการออกแบบการเรียนการสอน เพื่อใหไปถึงเปาหมาย 

 7. จัดบรรยากาศสภาพการเรียนใหเอื้อตอการเรียนรู 

 8. สงเสริมบรรยากาศในหองเรียน ใหการเคารพในกฎกติกา ขอตกลง และการสรางขวัญ

กําลังใจ ใหนักเรียนรวมมือกันทํางาน  และแสดงพฤติกรรมที่เหมาะสมเมื่ออยูรวมกับผูอ่ืน 

 9. จัดเตรียมสิ่งอํานวยประโยชนตางๆ  เพื่อใหการเรียนการสอนดําเนินดวยดี 

 10. เชื่อมโยงสิ่งที่นักเรียนเรียนกับประสบการณในชีวิตจริงของเขา 
 นักเรียน 
 ธรรมชาติของกลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมนั้น เปนวิชาที่วาดวยสัมพันธระหวาง

มนุษยกับสภาพแวดลอมทั้งทางธรรมชาติและทางสังคม มุงใหนักเรียนรูจักปรับตัวใหเขากับ

สภาพแวดลอมเหลานั้น และมีคุณลักษณะตางๆ อันจําเปนตอการดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมี

ความสุข ดังนั้นนักเรียนจะตองรูจักพัฒนากระบวนการเรียนรู โดยรูจักการคิดวิเคราะหมีวิจารณญาณ 

มีความคิดสรางสรรค คิดไตรตรอง และมีวิสัยทัศน  สามารถเผชิญสถานการณที่เกิดขึ้น และมีการ

เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วในชีวิตประจําวันได โดยเรียนรูดวยวิธีการที่หลากหลาย เรียนรูจากขอมูล

ขาวสารทั้งภายในหองเรียนและนอกหองเรียน ซึ่งเปนความรูใหมๆ ที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง  และจําเปน
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จะตองแสวงหาความรูอยูตลอดเวลา โดยใชเทคโนโลยีและสื่อสารสนเทศตางๆ ใหเปนประโยชน 

นักเรียนสามารถเรียนรูแกปญหาที่เกิดขึ้นดวยตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ รูจักทํางานรวมกันเปนหมู

คณะตามระบอบประชาธิปไตยบนพื้นฐานของหลักคุณธรรม จริยธรรมและคานิยมอันพึงประสงค 

นอกจากนั้นนักเรียนยังตองรูคุณคาและภูมิปญญาไทย ศิลปะ และวัฒนธรรมที่ดีงามของไทย 

 วิธีการที่จะใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูและจัดการกับการเรียนรูของตนเองได  

(กระทรวงศึกษาธิการ. 2544: 40-41) คือ 

 1. ใชวิธีการเรียนการสอนหลากหลายรูปแบบ 

 2. เนนการเรียนการสอนที่พัฒนาแนวคิด ความคิดรวบยอด เชื่อมโยงกับส่ิงที่นักเรียนเคยรู

มาแลว และตรวจสอบความเขาใจของนักเรียนบอยๆ 

 3. สงเสริมใหนักเรียนแสวงหารูปแบบการเรียนการศึกษาคนควาดวยตนเอง และแลกเปลี่ยน

ถึงแนวความคิด และกระบวนการเรียนรูระหวางนักเรียน 

 4. ใหนักเรียนเรียนรูวิธีการจัดระบบระเบียบความคิดของตนเองดวยการใชกราฟก จําพวก

ภาพวาด  แผนภูมิ แผนผัง แผนภาพ โครงราง ตาราง และคอมพิวเตอร เปนตน 

 5. สงเสริมใหนักเรียนใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือการเรียนรู 

 6. ใชคําถามและวิธีการตางๆ ในการสืบเสาะ คนหาความรู แกปญหา และสังเคราะห

ความคิดตาง ๆ 

 7. ใหนักเรียนมีโอกาสทํากิจกรรมรวมกัน 

 8. ปรับ ดัดแปลง ส่ือการเรียน ใหสอดคลองกับความตองการเฉพาะอยางของนักเรียน 

 9. ใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติ ไดทํางานกับส่ิงที่เขาเรียนในสถานการณชีวิต 

 10. ประเมินผลนักเรียนดวยวิธีการที่นักเรียนทุกคนไดแสดงใหเห็นจริงวาเขาไดเรียนรู และ

สามารถทําอะไรได 

 

สรุป 
 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  สรุปไดวา  ในปจจุบันการวิจัยและการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นมีความกาวหนามากขึ้น  ไมวาจะเปนเทคโนโลยีในดานคอมพิวเตอร  ทั้งใน

ดานฮารดแวรและซอฟแวรที่มีการพัฒนาเปลี่ยนไปในรูปแบบของมัลติมีเดีย  ที่มีการนําแสง  สี  เสียง  

ตัวอักษร  กราฟก  ภาพนิ่ง  และภาพเคลื่อนไหว  มาผสมผสานกันออกมาเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  ซึ่งมีความนาสนใจทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเพิ่มมากขึ้น  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

จะชวยกระตุนความสนใจในการเรียนรูของผูเรียนไดเปนอยางดี  เพราะบทเรียนที่เกิดจากคอมพิวเตอร
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นั้นมีความสามารถในการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร  ซึ่งจะเปนสวนชวยทําใหการเรียนรู

มีประสิทธิภาพมากขึ้น  

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนับเปนสื่อการเรียนการสอนที่มีขีดความสามารถสูง  ทั้งใน

ดานการใชงานในลักษณะมัลติมีเดีย  ดานความเร็ว  ในดานการทํางานหรือดานขนาดของความจํามา

เปนสื่อในการนําเสนอบทเรียน  ทําใหคิดวาการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาประยุกตใชในการนําเสนอ

บทเรียนนาจะชวยใหบทเรียนมีความนาสนใจ  และจะชวยใหการเรียนรูของผูเรียนมีประสิทธิภาพมาก

ข้ึนอีกดวย 



บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

  

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง การพึ่งพาตนเองทาง

เศรษฐกิจ  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 โดยมี

หัวขอของการดําเนินการศึกษา ดังนี้ 

 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 2. เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 

 3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 4. การสรางและการหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 5. วิธีการดําเนินการทดลองและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 6. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.1. ประชากรที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนอินทรมั

พรรยอนุสรณ อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรปราการ เขต 

1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 จํานวน 3 หองเรียน มีนักเรียนทั้งสิ้น จํานวน 119 คน   

 1.2. กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน

อินทรัมพรรยอนุสรณ อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา

สมุทรปราการ เขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 จํานวน 48 คน ซึ่งไดจากการสุมแบบหลาย

ข้ันตอน (Multi-Stage Random Sampling) (สุวิมล  ติรกานนท. 2544: 146) โดยใชวิธีการจับฉลาก

หองเรียน จํานวน 3 หองเรียน ไดลําดับหองเรียนเพื่อทําการทดลอง ดังนี้ 

  1.2.1. การจับสลากหองเรียน คร้ังที่ 1 ไดหองเรียนที่ 2 สําหรับทดลองใช และหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คร้ังที่ 1 ข้ันทดลองรายบุคคล โดยการสุมนักเรียน 

จํานวน 3 คน 

  1.2.2. การจับสลากหองเรียน คร้ังที่ 2 ไดหองเรียนที่ 1 สําหรับทดลองใช และหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ครั้งที่ 2 ข้ันทดลองกลุมยอย โดยการสุมนักเรียน 

จํานวน 15 คน 
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  1.2.3.  การจับสลากหองเรียน คร้ังที่ 3 ไดหองเรียนที่ 3 สําหรับทดลองใช และหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คร้ังที่ 3 ข้ันทดลองภาคสนาม โดยการสุมนักเรียน 

จํานวน 30 คน 

 

2. เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
เนื้อหาที่ใชในการทดลอง เปนเนื้อหาของวิชาสังคมศึกษา เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ตามหลักสูตร

การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ซึ่งแบงเนื้อหาออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 

  ตอนที่ 1 เศรษฐกิจพอเพียงและการนําไปใชในชีวิตประจําวัน 

  ตอนที่ 2 ระบบสหกรณระดับชุมชนและอําเภอ 

  ตอนที่ 3 การพัฒนาเศรษฐกิจ 

 

3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ กลุมสาระ

การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  โดยมีเครื่องมือที่

ใชในการวิจัย  ดังนี้ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ แบงออกเปน 

  3.1 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

  3.2 แบบประเมินคุณภาพดานสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

 

4. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ  กลุมสาระ

การเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 โดยมีการสรางและหา

คุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย ซึ่งมีข้ันตอนและวิธีดําเนินการ ดังนี้ 
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 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    
 1. ศึกษาเนื้อหา หลักสูตรและรวบรวมขอมูลจากหนังสือและเอกสารตางๆ ที่จะใชสําหรับใน

การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ   

 2. ศึกษาการใชงานเกี่ยวกับเครื่องมือและอุปกรณตาง ๆ  ที่จะนํามาใชในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ   

 3. วิเคราะหจุดประสงคในการเรียนรูใหมีความสัมพันธกับรายละเอียด  เนื้อหาและ

ครอบคลุมถึงการวัดผลการเรียนรู 

 4. วางเคาโครงเรื่องของเนื้อหา โดยจัดลําดับเนื้อหากอนหลัง เพื่อนําไปใหผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาตรวจสอบความถูกตองและสอดคลองกับจุดประสงคของการสอน กิจกรรมของเนื้อหา และการ

นําเสนออยางเปนลําดับข้ัน 

 5. เขียนผังงาน (Flowchart) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งจะแสดงการดําเนินของ

บทเรียนในสวนของรายการหลักและรายการยอยๆ ในแตละรายการ โดยวางโครงเรื่องตามเนื้อหาของ

บทเรียน แลวเขียนบทตามผังงาน เพื่อใหเห็นภาพการนําเสนออยางชัดเจน 

 6. นําเนื้อหา เร่ืองการพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ มาจัดทําและเขียนสคริปต (Script) เปนการ

เขียนรายละเอียดของบทพูด ขอความอักษร อธิบายภาพ การบอกจังหวะของการปรากฏภาพ เสียง 

อักษร รวมถึงเอ็ฟเฟค (Effect)   

 7. สรางเนื้อหา ภาพกราฟก ถายภาพนิ่ง บันทึกเสียง ตามเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนที่ผาน

การตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา แลวนําผลที่ไดมาทําการแกไขปรับปรุงขอบกพรองตางๆ   

 8.  นําเนื้อหา ภาพกราฟก ภาพนิ่ง เสียง ที่ไดสรางเตรียมไวประกอบรวมกันในเครื่อง

คอมพิวเตอรโดยใชโปรแกรม Macromedia Autherware, Adobe Photoshop, Macromedia Flash 

 9.  สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนทั้ง 3 ตอน โดยใหแบบฝกหัดระหวางเรียนสอดคลองกับ

จุดมุงหมายและเนื้อหา ตอนละ 10 ขอ รวมทั้งหมด 30 ขอ แตละขอมี 4 ตัวเลือก   

10.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ไปปรึกษาและขอคําแนะนําจากอาจารยที่

ปรึกษาสารนิพนธ ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ผูเชี่ยวชาญดานสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย จํานวน 3 ทาน เพื่อทําการตรวจสอบและประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย แลวนํามาปรับปรุงแกไขตอไป 
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 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อใชเปนแบบทดสอบวัดผลทางการเรียนดาน

เนื้อหาในแตละตอน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทายบทเรียนภายหลังการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งมีข้ันตอนและวิธีดําเนินการ ดังนี้ 

 1. ศึกษาวิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงคของเนื้อหาวิชาสังคมศึกษา  เร่ืองการพึ่งพาตนเอง

ทางเศรษฐกิจ  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 

 2. ศึกษาเอกสาร หนังสือที่เกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบแบบเลือกตอบและเทคนิคการ

วัดผลทางการศึกษาตาง ๆ 

 3. สรางแบบทดสอบใหครอบคลุมวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม จํานวน 60 ขอ โดยแบง

ออกเปน 3 ตอน  ตอนละ 20 ขอ รวม 60 ขอ เปนขอสอบแบบปรนัย มี 4 ตัวเลือก ซึ่งมีเกณฑการให

คะแนน คือ ตอบถูกให 1  คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน  

 4. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่มีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาไปทดสอบ (Try 

out)  กับนักเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 100  คน  เพื่อทํา

การวิเคราะหหาคุณภาพของแบบทดสอบเปนรายขอและหาความเชื่อมั่นทั้งฉบับของแบบทดสอบ

ตอไป 

 5. นําผลการทดสอบมาตรวจใหคะแนน โดยตอบถูกให  1  คะแนน  ตอบผิดหรือ ไมตอบ 

ให  0  คะแนน  แลวนําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหคาความยากงาย  (p)  และคาอํานาจจําแนก  (r)  ของ

ขอสอบในแตละขอ โดยใชสัดสวน  (ลวน  สายยศ  ;  และอังคณา  สายยศ.  2539  :  209 - 219)   

 6. คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงาย (p) ระหวาง  0.20  ถึง  0.80  และคาอํานาจจําแนก 

(r)  ที่มีคาตั้งแต  0.20  ข้ึนไป  (ลวน  สายยศ;  และอังคณา  สายยศ.  2539  : 184-187)  และคัดเลือก

ขอสอบที่มีคุณภาพไวตอนละ  10  ขอ  รวม  3  ตอน  จํานวน 30  ขอ  ที่ครอบคลุมวัตถุประสงคของ

การเรียน 

 7. หาความเชื่อมั่น  (Reliability) ของแบบทดสอบทั้งฉบับ  โดยใชสูตร KR - 20 Kuder - 

Richardson   (ลวน สายยศ;  และอังคณา สายยศ.  2539  : 215 - 217)   

 8. นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกและการหาคุณภาพในทุกขั้นตอนแลว  นําไปใชสําหรับ

การทดลองกับกลุมตัวอยางจริงตอไป 
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ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ตอนที ่
จํานวน

ขอ 

คาความยากงาย  

(P) 

คาอํานาจจาํแนก  

(R) 

คาความเชื่อมัน่  

(KR-20) 

1 10 0.40 – 0.72 0.27 – 0.67 0.74 

2 10 0.35 – 0.79 0.30 – 0.85 0.75 

3 10 0.37 – 0.61 0.24 – 0.82 0.73 

รวม 30 0.35 – 0.79 0.24 – 0.85 0.89 

  
 การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินเพื่อหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการ

พึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ  โดยมีการประเมิน  2  ดาน  คือ  ดานเนื้อหาบทเรียนและดานสื่อ  ซึ่งมี

ข้ันตอนและวิธีดําเนินการ  ดังนี้ 

 1.  ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 2.  พิจารณาหัวขอและจุดมุงหมาย  เพื่อใหทราบวาตองการขอมูลในการประเมินอะไรบาง 

 3.  สรางแบบประเมิน  จํานวน  2  ชุด  คือ  แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  

จํานวน  3  ทาน  และแบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  จํานวน  3  ทาน  โดยใชแบบประเมินที่

มีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา  (Rating  Scale)  มี  5  ระดับ  คือ  5,  4,  3,  2,  และ  1  โดยมี

การกําหนดความหมายของคะแนนตัวเลือกในแตละขอ  ดังนี้ 

  คะแนน  5 หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 

  คะแนน  4 หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี 

  คะแนน  3 หมายถึง  มีคุณภาพระดับปานกลาง 

  คะแนน  2 หมายถึง  ตองปรับปรุงคุณภาพ 

  คะแนน  1 หมายถึง  ไมมีคุณภาพ 

 4.  นําแบบประเมินทั้ง  2  ชุด  ที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธทําการตรวจสอบ

เพื่อดําเนินการปรับปรุงและแกไขใหมีความถูกตองและสมบูรณที่สุด 

 5.  นําแบบประเมินดานเนื้อหาที่ปรับปรุงแกไขแลว  เสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน  

3  ทาน  นําแบบประเมินดานสื่อที่ปรับปรุงแกไขแลว  เสนอตอผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  จํานวน  3  ทาน  

เพื่อทําการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 
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 6.  นําผลจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญทั้งหมด  มาหาคาเฉลี่ยของคะแนนการประเมิน

เพื่อใชเปนเกณฑในการกําหนดคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยไดกําหนดเกณฑใน

การแปลความหมายของคะแนน  ดังนี้ 

  คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต  4.51 – 5.00  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 

  คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต  3.51 – 4.50  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี 

  คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต  2.51 – 3.50  หมายถึง  มีคุณภาพระดับปานกลาง 

  คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต  1.51 – 2.50  หมายถึง  มีคุณภาพระดับตํ่า 

  คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต  1.00 – 1.50  หมายถึง  ไมมีคุณภาพ 

เกณฑการยอมรับคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตองมีคะแนนเฉลี่ยของการ

ประเมินทั้งฉบับ  ที่มีคาเฉลี่ย  ตั้งแต  3.51  ข้ึนไป  จึงแสดงวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

มีคุณภาพอยูในระดับดีข้ึนไป  

 

5.  วิธีการดําเนินการทดลองและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การทดลองครั้งที่  1  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ทั้ง  3  ตอน  ไปทดลองกับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  โรงเรียนอินทรัมพรรยอนุสรณ อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรปราการ  เขต  1  จํานวน  3  คน  โดยใชคอมพิวเตอร  จํานวน  1  

คน  ตอ  1  เครื่องโดยเลือกนักเรียนที่มีผลการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา คละกัน ซึ่งผูวิจัยไดอธิบายให

นักเรียนเขาใจถึงจุดประสงคของการทดลองเรียนดวยบทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวใหนักเรียน

ไดทําการทดลองเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปตามลําดับขั้นตอน ขณะเดียวกันผูวิจัย

ไดทําการสังเกตพฤติกรรมและความคิดเห็นของนักเรียน จากการสอบถาม การสัมภาษณ และบันทึก

พฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน  แลวทําการรวบรวมขอมูลตางๆ มาใชพิจารณาและตรวจสอบ

เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ  แลวดําเนินการปรับปรุงแกไขใหมี

ความถูกตองและสมบูรณมากยิ่งขึ้นตอไป 

การทดลองครั้งที่  2  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้ง  3  ตอน  ไปทดลองกับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  โรงเรียนอินทรัมพรรยอนุสรณ อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรปราการ  เขต  1  จํานวน  15  คน  โดยใชคอมพิวเตอร  จํานวน  1  

คน  ตอ  1  เครื่อง  โดยเลือกนักเรียนที่มีผลการเรียนสูง  ปานกลาง  และต่ํา  คละกัน  โดยผูวิจัยได

อธิบายใหนักเรียนเขาใจถึงขั้นตอนและจุดประสงคของการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

จากนั้นใหนักเรียนทําการทดลองเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปตามลําดับข้ันตอน  เมื่อ
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นักเรียนเรียนจบในแตละตอนแลว  ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและทําแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนควบคูไปดวย  จากนั้นผูวิจัยไดทําการตรวจแบบฝกหัดระหวางเรียนและ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แลวนําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหเพื่อหาแนวโนมของ

ประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ  โดยใชสูตร  

E1/ E2  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.  2528 : 294-295) 

การทดลองครั้งที่  3  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ทั้ง  3  ตอน  ไปทดลองกับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  โรงเรียนอินทรัมพรรยอนุสรณ อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรปราการ  เขต  1  จํานวน  30  คน  โดยใชคอมพิวเตอร  จํานวน  1  

คน  ตอ  1  เครื่อง  โดยเลือกนักเรียนที่มีผลการเรียนสูง  ปานกลาง  และต่ํา  คละกัน  โดยผูวิจัยได

อธิบายใหนักเรียนเขาใจถึงขั้นตอนและจุดประสงคของการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

จากนั้นใหนักเรียนทําการทดลองเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปตามลําดับข้ันตอน  เมื่อ

นักเรียนเรียนจบในแตละตอนแลว  ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและทําแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนควบคูไปดวย  จากนั้นผูวิจัยไดทําการตรวจแบบฝกหัดระหวางเรียนและ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แลวนําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ  โดยใชสูตร  E1/ E2  (เสาวณีย  สิกขา

บัณฑิต.  2528 : 294-295) 

 

6. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหและประมวลผลขอมูลที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  โดยผูวิจัยไดทําการวิเคราะหขอมูล  

ดวยโปรแกรมการคํานวณ  ดังนี้   

6.1.  การหาคาสถิติพืน้ฐาน คือ คาเฉลี่ยเลขคณิต (ลวน  สายยศ  ;  และอังคณา  สายยศ.  

2539  :  73 - 76)  

6.2.  การหาคาความยาก  (p)  และอํานาจจําแนก  (r)  ของแบบทดสอบเปนรายขอ  โดยใช

สัดสวนจากการตัดกลุม  33%  (ลวน  สายยศ  ;  และอังคณา  สายยศ.  2539  :  208 - 219)  

6.3. การหาคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยใชสูตร  KR-20 

(Kuder-Richardson)  ของคูเดอรริชารดสัน  (ลวน  สายยศ  ;  และอังคณา  สายยศ.  2538  : 197)  

6.4. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ  85/85 ใชสูตร  E1/E2  

(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.  2528 : 294 - 295) 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การวิจัยครั้งนี้  มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เร่ือง  การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 อยู

ในแผนซีดีรอม ประกอบดวยเนื้อหา 3 ตอน คือ 

 

ตอนที่  1  เศรษฐกิจพอเพียงและการนําไปใชในชีวิตประจําวัน 

ตอนที่  2  ระบบสหกรณระดับชุมชนและอําเภอ 

ตอนที่  3  การพัฒนาเศรษฐกิจ 

 

 โดยนําเนื้อหาทั้ง 3 ตอน มาพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งลักษณะของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย ชื่อบทเรียน เมนูหลัก เมนูบทเรียน เนื้อหาบทเรียน 

แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน เนื้อหาตอนที่ 1 เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียงและการ

นําไปใชในชีวิตประจําวัน ประกอบดวย แบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลัง

เรียน จํานวน 10 ขอ เนื้อหาตอนที่ 2 ระบบสหกรณระดับชุมชนและอําเภอ  ประกอบดวย แบบฝกหัด

ระหวางเรียน จํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 10 ขอ และเนื้อหาตอนที่ 3 การพัฒนา

เศรษฐกิจ ประกอบดวย แบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 10 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 10 

ขอ ซึ่งผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความสามารถของตนเอง ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนอินทรัมพรรยอนุสรณ  อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ สังกัด

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรปราการ เขต 1 โดยมีผลการวิเคราะหขอมูล มีดังนี้ 

 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเช่ียวชาญ 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ ให

ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดผลตามตาราง ดังนี้ 

 1. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา โดย

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ปรากฏผลดังนี้ 
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ  

      โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

ระดับความคดิเห็น 

ของผูเชี่ยวชาญ รายการประเมนิ 

คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. ดานเนื้อหา 4.71 ดีมาก 
1.1. ความถูกตองของเนื้อหา 4.88 ดีมาก 

1.2. เนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค 5.00 ดีมาก 

1.3. ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.44 ดีมาก 

1.4. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.66 ดีมาก 

1.5. ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 4.66 ดีมาก 

1.6. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.66 ดีมาก 
2. ดานแบบฝกหัด 4.84 ดีมาก 

2.1. ความชัดเจนของขอคําถาม 4.77 ดีมาก 

2.2. ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.77 ดีมาก 

2.3. ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัด 5.00 ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.77 ดีมาก 

 

 จากตาราง 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  การ

พึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรบันกัเรยีนชวง

ชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทั้ง 3 คน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียโดยรวมมีคุณภาพ อยูในระดับดีมาก เมื่อพิจารณาตามดานเนื้อหา พบวา ทุกรายการ

ประเมินมีคุณภาพ อยูในระดับดีมาก ไดแก ความถูกตองของเนื้อหา เนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค 

ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหากับ

ระดับผูเรียน และความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน สวนดานแบบฝกหัดมีคุณภาพ 

อยูในระดับดีมากเชนกัน ไดแก ความชัดเจนของขอคําถาม ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด และ

ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัด 
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 จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ มีส่ิงที่ตองแกไขปรับปรุง คือ การเรียงเนื้อหาจากงายไปสูเนื้อหาที่ยาก

ตามลําดับ และการเลือกภาพประกอบ วีดีโอภาพเคลื่อนไหวใหมากข้ึนและสอดคลองกับเนื้อหาให

มากกวานี้ ซึ่งผูวิจัยไดดําเนินการแกไขปรับปรุงตามคําแนะนําและขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ  โดย

การการเรียงลําดับเนื้อหาใหมใหมีความเหมาะสม ชัดเจนมากขึ้น และเพิ่มภาพประกอบเนื้อหา 

ตลอดจนเพิ่มวีดีโอภาพเคลื่อนไหวใหสอดคลองเนื้อหามากขึ้นอีกดวย 

 

 2. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานสื่อ โดยผูเชี่ยวชาญ

ดานสื่อ จํานวน 3 ทาน ปรากฏผลดังนี้ 

 

ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ  

      โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

 

ระดับความคดิเห็น 

ของผูเชี่ยวชาญ รายการประเมนิ 

คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. ภาพ ภาษาและเสียง 4.61 ดีมาก 
1.1. ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.66 ดีมาก 

1.2. ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน 4.66 ดีมาก 

1.3. ความเหมาะสมของขนาดกับการจัดวางภาพประกอบ 4.55 ดีมาก 

1.4. ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรียน 4.77 ดีมาก 

1.5. ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน 4.44 ดี 
2. ตัวอักษรและการเลือกใชสี 4.68 ดีมาก 

2.1. ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.77 ดีมาก 

2.2. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ 4.55 ดีมาก 

2.3. ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรโดยภาพรวม 4.77 ดีมาก 

2.4. ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ 4.66 ดีมาก 

 

 



 

 

61 

ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทาง 

      เศรษฐกิจ โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ (ตอ) 

 

ระดับความคดิเห็น 

ของผูเชี่ยวชาญ รายการประเมนิ 

คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

3. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.63 ดีมาก 
3.1. ความเหมาะสมของการนําเสนอบทเรียน 4.66 ดีมาก 

3.2. ความเหมาะสมของภาพ 4.44 ดี 

3.3. การออกแบบหนาจอภาพโดยรวม 4.55 ดีมาก 

3.4. วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม 4.88 ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.64 ดีมาก 

 

จากตาราง 3 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  การ

พึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรบันกัเรยีนชวง

ชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อทั้ง 3 คน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

โดยรวมมีคุณภาพ อยูในระดับดีมาก เมื่อพิจารณาตามดานภาพ ภาษาและเสียง พบวา ทุกรายการ

ประเมินมีคุณภาพ อยูในระดับดีมาก ไดแก ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน ความนาสนใจของ

ภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน ความเหมาะสมของขนาดกับการจัดวางภาพประกอบ และความ

เขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรียน ยกเวนความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน มี

คุณภาพ อยูในระดับดี สวนดานตัวอักษรและการเลือกใชสี มีคุณภาพ อยูในระดับดีมาก ไดแก ความ

ชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ ความ

เหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรโดยภาพรวม และความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ 

และดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน มีคุณภาพ อยูในระดับดีมาก ไดแก ความเหมาะสมของการ

นําเสนอบทเรียน การออกแบบหนาจอภาพโดยรวม และวิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม ยกเวน

ความเหมาะสมของภาพ มีคุณภาพ อยูในระดับดี 

 จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานสื่อพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การ

พึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ มีส่ิงที่ตองแกไขปรับปรุง คือ ภาพประกอบหรือภาพกราฟก และวีดีโอ

ภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียน ขนาดและสีตัวอักษรบนจอภาพ เสียงดนตรีและปุมคําสั่งตางๆ ที่ใช
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ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรใหมีความนาสนใจ เพื่อดึงดูด กระตุนนักเรียนใหเกิดความ

สนใจในการเรียนรูมากยิ่งขึ้น ซึ่งผูวิจัยไดดําเนินการแกไขปรับปรุงตามคําแนะนําและขอเสนอแนะของ

ผูเชี่ยวชาญ โดยการเพิ่มขนาดตัวอักษร แกไขสีอักษรใหชัดเจนและสามารถมองเห็นไดงาย ปรับปรุงชื่อ

เร่ืองและหัวขอหลักและหัวขอรองใหมีขนาดใหญข้ึนตามความสําคัญ สวนปุมคําสั่งตาง ปรับใหมีความ

สวยงามและใหใชงานไดงายขึ้น ขณะเดียวกันไดมีการปรับเปลี่ยนตําแหนงเพื่อใหเห็นไดชดัเจนเพือ่การ

ใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพเปนอยางดี 

 

ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เ ร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ ที่ได

ดําเนินการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่อเปนที่เรียบรอยแลว 

และไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใชกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

โรงเรียนอินทรัมพรรยอนุสรณ อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่ การศึกษา

สมุทรปราการ เขต 1 ผลการทดลองมีดังนี้ 

 
 ผลการทดลองครั้งที่ 1 
 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทาง

เศรษฐกิจ ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนและการ

สัมภาษณนักเรียนหลังจากทดลองใชงานแลว  พบวา มีขอที่ควรปรับปรุง มีดังนี้ 

 1. รูปแบบตัวอักษรในบางเฟรมมีขนาดเล็ก 

 2. สีของตัวอักษรในบางเฟรมอานคอนขางยาก เนื่องจากสีตัวอักษรกับพื้นหลังมีลักษณะ 

ที่ใกลเคียงกันมาก 

 3. ภาพประกอบและวีดีโอภาพเคลื่อนไหวนอยไปในแตละเฟรม 

 ผูวิจัยไดรวบรวมขอเสนอแนะตางๆ แลวนํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตองและเหมาะสม ดังนี้ 

 1. ปรับปรุงแกไขตัวอักษรในหัวขอหลัก หัวขอรองและเนื้อหา ใหมีขนาดใหญข้ึนจนทําให

มองเห็นไดอยางชัดเจนยิ่งขึ้น 

 2. ปรับปรุงแกไขสีของตัวอักษรใหมีความแตกตางกันหรือสีตัดกันอยางชัดเจน ทําใหอาน

ตัวอักษรไดงายขึ้น 

 3. เพิ่มภาพประกอบและวีดีโอภาพเคลื่อนไหวมากขึ้น และปรับปรุงภาพประกอบและวีดีโอ

ภาพเคลื่อนไหวใหสอดคลองกับเนื้อหาที่เรียนมากยิ่งขึ้น 
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ตาราง  4  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ จาก 

      การทดลองครั้งที่ 2 

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน 
รายการ คะแนน

เต็ม 
คะแนน
เฉลี่ย 

E1

คะแนน
เต็ม 

คะแนน
เฉลี่ย 

E2

ประสิทธิภาพ 
E1/ E2

ตอนที่ 1 10 8.60 86.00 10 8.73 87.33 86.00/87.33 

ตอนที่ 2 10 8.80 88.00 10 8.86 88.66 88.00/88.66 

ตอนที่ 3 10 8.73 87.33 10 8.80 88.00 87.33/88.00 

รวม 30 26.13 87.11 30 26.40 88.00 87.11/88.00 

 

 จากตาราง  4  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทาง

เศรษฐกิจ ในครั้งที่ 2 พบวา มีประสิทธิภาพ 87.11/88.00 โดยตอนที่ 1 เศรษฐกิจพอเพียงและการ

นําไปใชในชีวิตประจําวัน มีประสิทธิภาพ 86.00/87.33 ตอนที่ 2 ระบบสหกรณระดับชุมชนและอําเภอ 

มีประสิทธิภาพ 88.00/88.66 และตอนที่ 3 มีประสิทธิภาพ 87.33/88.00 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด

ไว คือ 85/85 แมวาผลการทดลองจะมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑแตก็ยังมีขอปรับปรุงโดยผูวิจัยได

รวบรวมขอมูลที่เปนปญหาตางๆ โดยการสัมภาษณนักเรียนหลังจากทดลองใชงานแลวพบวา 

 ขอที่ควรปรับปรุง มีดังนี้ 

 1. ภาพประกอบและวีดีโอภาพเคลื่อนไหวประกอบคําบรรยายเนื้อหามีบางสวนที่ยังไม

สอดคลองใหมีความสอดคลองยิ่งขึ้น ตลอดจนระยะเวลาในการเลนวีดีโอภาพเคลื่อนไหวใหมีความ

เหมาะสมกับการบรรยายเนื้อหาอีกดวย 

 2. เสียงเพลงประกอบและตัวตอบสนองในการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบใหมีความ

นาสนใจและเราใจใหมากขึ้น 

 เมื่อผูวิจัยไดรวบรวมขอเสนอแนะตางๆ แลวนํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตองและเหมาะสม 

หลังจากการทดลองใชในครั้งที่ 2 เรียบรอยแลว จึงนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางในครั้งที่ 3 ตอไป 
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ตาราง  5  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ จาก 

      การทดลองครั้งที่ 3 

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน 
รายการ คะแนน

เต็ม 
คะแนน
เฉลี่ย 

E1

คะแนน
เต็ม 

คะแนน
เฉลี่ย 

E2

ประสิทธิภาพ 
E1/ E2

ตอนที่ 1 10 8.83 88.33 10 8.76 87.66 88.33/87.66 

ตอนที่ 2 10 8.86 88.66 10 8.80 88.00 88.66/88.00 

ตอนที่ 3 10 8.76 87.66 10 8.73 87.33 87.66/87.33 

รวม 30 26.46 88.22 30 26.30 87.66 88.22/87.66 

 

 จากตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทาง

เศรษฐกิจ ในครั้งที่ 3 พบวา มีประสิทธิภาพ 88.22/87.66 โดยตอนที่ 1 เศรษฐกิจพอเพียงและการ

นําไปใชในชีวิตประจําวัน มีประสิทธิภาพ 88.33/87.66 ตอนที่ 2 ระบบสหกรณระดับชุมชนและอําเภอ 

มีประสิทธิภาพ 88.66/88.00 และตอนที่ 3 มีประสิทธิภาพ 87.66/87.33 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด

ไว คือ 85/85 



บทที่  5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งนี้  เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทาง

เศรษฐกิจ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนอินทรัมพรรยอนุสรณ  

อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรปราการ เขต 1 โดยมุง

พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปรายผล และมีขอเสนอแนะ ดังนี้ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ กลุม 

สาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ กลุมสาระการ

เรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ 

 2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาตามกลุมสาระการ

เรียนรูอ่ืนๆ  ตอไป   

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนอินทรัมพร

รยอนุสรณ อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรปราการ เขต 1 

ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 จํานวน 3 หองเรียน มีนักเรียน ทั้งสิ้น จํานวน 119 คน  
กลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนอินทรัม

พรรยอนุสรณ อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรปราการ เขต 

1 ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 จํานวน 48 คน ซึ่งไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage 
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Random Sampling)  โดยใชวิธีการจับฉลากหองเรียน จํานวน 3 หองเรียน ไดลําดับหองเรียนเพื่อทํา

การทดลอง ดังนี้ 

   2.1. การจับสลากหองเรียน คร้ังที่ 1 ไดหองเรียนที่ 2 สําหรับทดลองใชและหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คร้ังที่ 1 ขั้นทดลองรายบุคคล โดยการสุมนักเรียน 

จํานวน 3 คน 

   2.2 การจับสลากหองเรียน คร้ังที่ 2 ไดหองเรียนที่ 1 สําหรับทดลองใชและหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ครั้งที่ 2 ข้ันทดลองกลุมยอย โดยการสุมนักเรียน  

จํานวน 15 คน 

   2.3. การจับสลากหองเรียน คร้ังที่ 3 ไดหองเรียนที่ 3 สําหรับทดลองใชและหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คร้ังที่ 3 ข้ันทดลองภาคสนาม โดยการสุมนักเรียน 

จํานวน 30 คน 

 

เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการศึกษาทดลองครั้งนี้ เปนเนื้อหาวิชาของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  

ศาสนาและวัฒนธรรม เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ตาม

หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ซึ่งแบงเนื้อหาออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 

  ตอนที่ 1 เศรษฐกิจพอเพียงและการนําไปใชในชีวิตประจําวัน 

       ตอนที่ 2 ระบบสหกรณระดับชุมชนและอําเภอ 

ตอนที่ 3 การพัฒนาเศรษฐกิจ 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ กลุมสาระ 

การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2   

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ แบงออกเปน 

  3.1 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

  3.2 แบบประเมินคุณภาพดานสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
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การดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 

การทดลองครั้งที่ 1  
การทดลองครั้งที่  1  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ทั้ง  3  ตอน  ไปทดลองกับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  โรงเรียนอินทรัมพรรยอนุสรณ อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรปราการ  เขต  1  จํานวน  3  คน  โดยใชคอมพิวเตอร  จํานวน  1  

คน  ตอ  1  เครื่องโดยเลือกนักเรียนที่มีผลการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา คละกัน ซึ่งผูวิจัยไดอธิบายให

นักเรียนเขาใจถึงจุดประสงคของการทดลองเรียนดวยบทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวใหนักเรียน

ไดทําการทดลองเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปตามลําดับข้ันตอน ขณะเดียวกันผูวิจัย

ไดทําการสังเกตพฤติกรรมและความคิดเห็นของนักเรียน จากการสอบถาม การสัมภาษณ และบันทึก

พฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน  แลวทําการเก็บรวบรวมขอมูลตางๆ มาใชพิจารณาและ

ตรวจสอบเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตาง ๆ  แลวดําเนินการ

ปรับปรุงแกไขใหมีความถูกตองและสมบูรณมากยิ่งขึ้นตอไป 
การทดลองครั้งที่ 2  
การทดลองครั้งที่  2  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้ง  3  ตอน  ไปทดลองกับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  โรงเรียนอินทรัมพรรยอนุสรณ อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรปราการ  เขต  1  จํานวน  15  คน  โดยใชคอมพิวเตอร  จํานวน  1  

คน  ตอ  1  เครื่อง  โดยเลือกนักเรียนที่มีผลการเรียนสูง  ปานกลาง  และต่ํา  คละกัน  โดยผูวิจัยได

อธิบายใหนักเรียนเขาใจถึงขั้นตอนและจุดประสงคของการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

จากนั้นใหนักเรียนทําการทดลองเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปตามลําดับข้ันตอน  เมื่อ

นักเรียนเรียนจบในแตละตอนแลว  ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและทําแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนควบคูไปดวย  จากนั้นผูวิจัยไดทําการตรวจแบบฝกหัดระหวางเรียนและ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แลวนําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหเพื่อหาแนวโนมของ

ประสิทธิภาพของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ  โดยใชสูตร  

E1/ E2  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.  2528 : 294-295) 
การทดลองครั้งที่ 3 

 การทดลองครั้งที่  3  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ทั้ง  3  ตอน  ไปทดลองกับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  โรงเรียนอินทรัมพรรยอนุสรณ อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรปราการ 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรปราการ  เขต  1  จํานวน  30  คน  โดยใชคอมพิวเตอร  จํานวน  1  

คน  ตอ  1  เครื่อง  โดยเลือกนักเรียนที่มีผลการเรียนสูง  ปานกลาง  และต่ํา  คละกัน  โดยผูวิจัยได
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อธิบายใหนักเรียนเขาใจถึงขั้นตอนและจุดประสงคของการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

จากนั้นใหนักเรียนทําการทดลองเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปตามลําดับข้ันตอน  เมื่อ

นักเรียนเรียนจบในแตละตอนแลว  ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและทําแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนควบคูไปดวย  จากนั้นผูวิจัยไดทําการตรวจแบบฝกหัดระหวางเรียนและ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แลวนําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ  โดยใชสูตร  E1/ E2  (เสาวณีย  สิกขา

บัณฑิต.  2528 : 294-295) 

 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการวิจัย  สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ สําหรับนักเรียนชวง

ชั้นที่ 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 จํานวน 3 ตอน คือ 

ตอนที่ 1 เศรษฐกิจพอเพียงและการนําไปใชในชีวิตประจําวัน 

       ตอนที่ 2 ระบบสหกรณระดับชุมชนและอําเภอ 

ตอนที่ 3 การพัฒนาเศรษฐกิจ 

 2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 มีดังนี้ 

  2.1 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวาบทเรียน 

มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  2.2 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ พบวาบทเรียนมี

คุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทาง

เศรษฐกิจ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพดังนี้ 

    ตอนที่ 1 เศรษฐกิจพอเพียงและการนําไปใชในชีวิตประจําวัน มีประสิทธิภาพ 

88.33/87.66 

    ตอนที่ 2 ระบบสหกรณระดับชุมชนและอําเภอ มีประสิทธิภาพ 88.66/88.00 

    ตอนที่ 3 การพัฒนาเศรษฐกิจ มีประสิทธิภาพ 87.66/87.33 

    บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 88.22/87.66 
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อภิปรายผล 
 จากการวิจัยเพื่อการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทาง

เศรษฐกิจ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย มีคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรโดยรวม 88.22/87.66 โดยตอนที่ 1 มี

ประสิทธิภาพ 88.33/87.66 ตอนที่ 2 มีประสิทธิภาพ 88.66/88.00 และตอนที่ 3 มีประสิทธิภาพ 

87.66/87.33 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85 ซึ่งผูวิจัยสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไดมีการดําเนินการพัฒนาอยางเปนระบบ โดย

การทําตามขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาดังนี้ ตั้งแตการกําหนดจุดมงหมาย การศึกษาวิเคราะห

เนื้อหา รวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ วางแผน จัดทําและพัฒนาบทเรียนใหสอดคลองกับ

หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน ของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม เร่ือง การ

พึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ จากนั้นนําไปทดลองครั้งที่ 1 เพื่อที่จะหาขอบกพรองของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเทคนิคเวลา ความเขาใจภาษา ตลอดจนสีของตัวอักษร การเคลื่อนไหว

ของภาพ แลวปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 1 เพื่อนําไปทดลองครั้งที่ 2 เพื่อนํามาวิเคราะหหา

แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑมาตรฐาน 85/85 ในการทดลอง

คร้ังที่ 3 เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ผลปรากฏวาเปนไปตามเกณฑที่กําหนด และสามารถนําบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ ออกไปเผยแพรได จากผลการศึกษาครั้งนี้ 

สอดคลองกับการวิจัยของ ศศิธร ฤดีศิริศักดิ์ (2544 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การถายภาพบุคคล โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 90/90  ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง

การถายภาพบุคคล  มีประสิทธิภาพ 90.16/90.95 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด และผลการศึกษาครั้ง

นี้ สอดคลองกับการวิจัยของ นวลสกุล พวงบุพผา (2545 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง การจําแนกคําในภาษาไทย วิชาภาษาไทย โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85  ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

การจําแนกคําในภาษาไทย วิชาภาษาไทย  มีประสิทธิภาพ  91.22/88.33  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่

กําหนดไว ทั้งนี้จากการศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทาง

เศรษฐกิจ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 อยางเปนระบบจึงทําใหบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 88.22/87.66 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 90/90  
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2. จากการสังเกตพฤติกรรมระหวางการทดลองทั้ง 3 คร้ังพบวาผูเรียนมีความกระตือรือรนใน

การเรียนรูและใหความสนใจกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอยางดี ทั้งนี้เพราะบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการนําเสนอภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟกที่สวยงามดึงดูดความสนใจ

ของผูเรียน พรอมกับเสียงบรรยาย ซึ่งสอดคลองกับการศึกษาของ ถนอมพร  (ตันพิพัฒน) เลาหจรัส

แสง (2541 : 7) ที่ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer-Assisted Instruction: CAI) 

ซึ่งหมายถึง ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรใน

การนําเสนอสื่อประสม อันไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน และ

เสียง เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะบทเรียนที่ใกลเคียงกับการสอนจริง ใน

หองเรียนมากที่สุด โดยที่คอมพิวเตอรชวยสอน จะนําเสนอเนื้อหาทีละหนาจอภาพ โดยเนื้อหาความรู

ในคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดรับการถายทอดในลักษณะที่แตกตางกันออกไป ทั้งนี้ ข้ึนอยูกับธรรมชาติ

และโครงสรางของเนื้อหา โดยมีเปาหมายสําคัญคือการไดมาซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถดึงดูด

ความสนใจของผูเรียน และกระตุนผูเรียนใหเกิดความตองการที่จะเรียนรู คอมพิวเตอรชวยสอนเปน

ตัวอยางที่ดีของส่ือการศึกษาในลักษณะตัวตอตัวซึ่งทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ

หรือการโตตอบกับส่ือ พรอมทั้งไดรับผลปอนกลับ (feedback) จากเนื้อหาและกิจกรรมตางๆ อยาง

สม่ําเสมออีกดวย และสอดคลองกับคํากลาวของ กิดานันท มลิทอง (2543: 169) ที่ไดกลาวไววา 

มัลติมีเดียชวยกระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกับบทเรียน ทําใหเปนการเรียนแบบ

กระฉับกระเฉง ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการแสวงหาความรูขอมูลหลากหลายรูปแบบ 

 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ที่พัฒนาข้ึนในครั้งนี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่

กําหนดไว และสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได 

 

ขอเสนอแนะ 
 จากผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ที่เสนอไปแลวนั้น ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ

ดังตอไปนี้ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. สถานศึกษาควรสงเสริม สนับสนุนใหมีการนําเอาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขาใชใน

การเรียนการสอนใหมากขึ้น ตลอดจนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถานศึกษาเอง 
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เพื่อเปนการเพิ่มทางเลือกในการเรียนการสอนและตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลในการเรยีนรู

ของผูเรียนอีกดวย 

 2. การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีประสิทธิภาพ ครูผูสอนควร 

มีการรวมมือกันระหวางผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา ดานหลักสูตรการเรียนการสอน และดานสื่อ

เทคโนโลยี เพื่อพัฒนาบทเรียนใหสอดคลองกับสาระการเรียนรูและความตองการของผูเรียนเปนสําคัญ 

 3. ควรจัดใหมีการอบรมใหความรูเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับครูผูสอนในดาน

ตางๆ ไดแก ดานหลักสูตร ดานการจัดการเรียนการสอน ดานสื่อการเรียนการสอน และดานการวัดและ

ประเมินผล เพื่อใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถบรรลุตามจุดมุงหมายของหลักสูตรไดเปน

อยางดี 

4. ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรศึกษาโปรแกรมคอมพิวเตอรอ่ืนๆ ควบคูไป

ดวย เพื่อใหบทเรียนที่สรางขึ้นมีความนาสนใจ ดึงดูดและสรางแรงจูงใจในการเรียนใหกับผูเรียนมาก

ข้ึน 
ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 

 1. ควรทําการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรอ่ืน ๆ ที่มี

ประสิทธิภาพใหมากที่สุด  เพื่อการสรางองคความรูที่มีความหลากหลายใหเกิดประสิทธิผลสูงสุดกับ

ผูเรียนเปนสําคัญ 

 2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชาอื่น ๆ เพื่อสงเสริมการเรียนรูดวย

ตนเองของผูเรียนในทุกระดับช้ัน 

 3. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน จากการเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนแบบปกติ 

 4. ควรมีการศึกษาระหวางตัวแปรหรือปจจัยอื่นที่อาจสงผลตอการเรียนการสอนโดยใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทั้งที่เปนผลดีและที่เปนผลกระทบตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียน 

5. ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับความคิดเห็นและพฤติกรรมของนักเรียนในการจัดการเรียน 

การสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อทําใหทราบถึงความตองการและความสามารถที่

แทจริงของนักเรียนได เพื่อที่ครูผูสอนจะไดหาวิธีการแกไขหรือปรับเปลี่ยนกิจกรรมการเรียนรูให

สอดคลองมีเหมาะสมกับนักเรียนอยางถูกตองและเหมาะสมตอไป 
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สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  โรงเรียนอินทรัมพรรยอนุสรณ 

ตอนที่  1  เศรษฐกิจพอเพียงและการนําไปใชในชีวิตประจําวัน 

 
1. ขอใดคือหลกัแนวคิดเศรษฐกิจพอเพียงที่ถกูตอง 
 ก. เศรษฐกิจพอเพียง เนนหลัก การพึ่งพาตนเอง 
 ข. เศรษฐกิจพอเพียง เนนหลัก การใชอยางมาก ๆ 

 ค. เศรษฐกิจพอเพียง เนนหลัก การพึ่งพาปจจัยจากตางประเทศ 

 ง. เศรษฐกิจพอเพียง เนนหลัก การพึ่งพาเทคโนโลย ี
2. หลักแนวคิดเศรษฐกิจพอเพียงเหมาะสมกับผูประกอบอาชพีใด 
 ก. พอคาแมคา 

 ข. รับจางทั่วไป 
 ค. หมอ พยาบาล 
 ง. ถูกทุกขอ 
3. หลักสําคัญของเกษตรทฤษฎีใหมคือขอใด 
 ก. การบริหารจัดการที่ดินทํากิน 

 ข. การบริหารจัดการทรัพยสิน 
 ค. การบริหารจัดการมลภาวะทางสารพิษ 

 ง. การบริหารจัดการมลภาวะตาง ๆ 
4. บุคคลในขอใดนําหลักเศรษฐกิจพอเพียงมาปรับใชในการดําเนินชีวิต 
 ก. สมชายยืมเงนิเพื่อนใชเปนประจํา 

 ข. ทศพลเลือกใชแตสินคาจากตางประเทศ 
 ค. สมศรีแบงเงินท่ีไดมาเก็บสะสมเปนเงินออม 

 ง. สมรชอบซื้อลอตเตอรี่เพ่ือเสี่ยงโชคเปนประจํา 
5. ขอใดคือเปาหมายของหลักเศรษฐกิจพอเพียง 
 ก. เปนผูนําทางเทคโนโลยี 

 ข. ทุกคนมีงานทํา ไมตองพึ่งพาอาศัยกัน 

 ค. สามารถสงสนิคาออกตางประเทศไดมาก 

 ง. สามารถพึ่งตนเองไดและกาวทันการเปลี่ยนแปลง 
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6. ขอใด ไมใช หลักการปฏิบัติตามแนวคิดเศรษฐกิจพอเพียง 

 ก. พออยู พอกนิ พอใช 
 ข. หาทางเพิ่มรายไดเพ่ือนํามาใชจาย 
 ค. ตัดทอนคาใชจายท่ีไมจําเปน 

 ง. ประกอบอาชพีดวยความซื่อสัตย สุจริต 
7. การจัดสรรที่อยูอาศัยและทีท่ํากิน ตามหลักเศรษฐกิจพอเพียงทฤษฎีใหมมีอัตราสวนอยางไร 
 ก. 30:40:20:10 

 ข. 30:30:20:20 
 ค. 30:30:30:10 

 ง. 30:30:10:20 
8. พื้นท่ีรอยละ 10 ของการเกษตรทฤษฎีใหมใชสําหรับทําสิ่งใด 

 ก. ทํานา 

 ข. ปลูกบาน 
 ค. ขุดบอเลี้ยงปลา 

 ง. ปลูกตนไมยืนตน 
9. ขอใด ไมใช ทฤษฎีใหมตามแนวพระราชดําริ 
 ก. การพึ่งพาตนเองเปนหลัก 

 ข. รวมพลังในรปูสหกรณ 
 ค. สามารถเลี้ยงตนเองและครอบครัวได 

 ง. แสวงหาผลกาํไรจากการประกอบการ 
10. ขอใดคือประโยชนที่ไดรับจากการดําเนินชีวิตตามหลักเศรษฐกิจพอเพียง 
 ก. มีเงินออมไวใช 

 ข. เปนคนประหยัด 
 ค. พึ่งพาตนเองได 

 ง. ถูกทุกขอ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

เรื่อง  การพ่ึงพาตนเองทางเศรษฐกิจ  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  โรงเรียนอินทรัมพรรยอนุสรณ 

ตอนที่  2  ระบบสหกรณระดับชุมชนและอําเภอ 

 
1. ขอใดคือลักษณะของสหกรณ 
 ก. การประกอบธุรกิจแบบครอบครัว 

 ข. การประกอบธุรกิจขนาดยอม 

 ค. การประกอบธุรกิจแบบรวมกลุมกัน 

 ง. การประกอบธุรกิจขนาดกลางและขนาดใหญ 

2. ขอใดคือจุดมุงหมายหลักที่สําคัญของการจดัต้ังสหกรณ 
 ก. การชวยรกัษาระดับราคาสินคา 

 ข. การแกปญหาทางเศรษฐกิจใหกับสมาชิก 

 ค. การเพิ่มผลประโยชนใหกับสมาชิก 

 ง. การใหสมาชกิมีความเปนอยูที่ดีขึ้น 

3. ขอใด ไมใช นโยบายของสหกรณ 

 ก. เปนของสมาชิก 

 ข. ดําเนินงานโดยสมาชิก 

 ค. แสวงหาผลกาํไร 

 ง. เพื่อผลประโยชนของสมาชิก 

4. ขั้นตอนแรกของการจัดต้ังสหกรณในชุมชนคือขอใด 

 ก. รับสมัครสมาชิกและรวบรวมหุน 

 ข. เชิญชวนสมาชิกในชุมชนเขารวมประชุมเพื่อรับทราบถึงการจดัต้ังสหกรณ 
 ค. รับสมัครและและคัดเลือกคณะกรรมการ 

 ง. ดําเนินการกําหนดนโยบายการจัดต้ังสหกรณ 

5. การเขารวมเปนสมาชิกของสหกรณควรยึดหลกัการใดที่สําคัญที่สุด 

 ก. ความซื่อสัตย 

 ข. ความสมัครใจ 

 ค. ผลประโยชน 

 ง. จํานวนเงินทุน 
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6. เกษตรกรสวนใหญจัดต้ังสหกรณขึ้นเพื่ออะไร 
 ก. ตองการกําหนดราคาสินคาเอง 
 ข. อยากใหผลผลิตของตนเองมรีาคาสูง 

 ค. เพื่อแบงปนผลประโยชนระหวางกัน 

 ง. กําจัดพอคาคนกลาง 

7. ขอใดเปนรูปแบบของสหกรณบริการ 

 ก. สหกรณออมทรัพย 
 ข. สหกรณประมง 

 ค. สหกรณแท็กซี่ 

 ง. สหกรณรานคา 

8. ขั้นตอนแรกของการจัดต้ังสหกรณในโรงเรียนคือขอใด 

 ก. จดทะเบียน 

 ข. โรงเรียนจัดประชุมทําความเขาใจกับทุกฝายที่เกี่ยวของ 

 ค. แตงตั้งคณะกรรมการเพื่อดําเนินการ 

 ง. รวบรวมสมาชิก 

9. สหกรณจะสมบูรณ ซึ่งจะตองประกอบดวยตามขอใด 

 ก. คณะบุคคลต้ังแต 10 คน ขึ้นไป 

 ข. ตองจดทะเบียนตามพระราชบัญญัติสหกรณ พ.ศ. 2511 

 ค. การดําเนินงานตองเปนไปตามหลักและวิธีการสหกรณ 

 ง. ถูกทุกขอ 
10. สหกรณที่ชวยเหลือจัดสรรที่ดินทํากินใหกลุมสมาชิกคือสหกรณประเภทใด 

 ก. สหกรณนิคม 

 ข. สหกรณการเกษตร 

 ค. สหกรณออมทรัพย 

 ง. สหกรณบริการ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

เรื่อง  การพ่ึงพาตนเองทางเศรษฐกิจ  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  โรงเรียนอินทรัมพรรยอนุสรณ 

ตอนที่  3  การพัฒนาเศรษฐกจิ 

 
1. การพัฒนาเศรษฐกิจ คือการทําใหประชาชนในประเทศมีสภาพอยางไร 
 ก. มีศีลธรรม 

 ข. มีการศึกษาดี 

 ค. มีความเหลื่อมล้ําทางรายได 

 ง. มีรายไดเพิ่มและอยูดีกินดี 

2. ขอใด ไมใช จุดมุงหมายของการพัฒนาเศรษฐกิจที่เกิดผลดีตอประชาชน 

 ก. มีงานประจําทํา 

 ข. ใชนํ้ามันเชื้อเพลิงสงู 

 ค. มีมาตรฐานการครองชีพที่ดี 

 ง. มีการกระจายรายไดที่เปนธรรม 

3. ประชาชนมีมาตรฐานการครองชีพที่ดี หมายถึงขอใด 

 ก. อยูดี กินดี 

 ข. ไมมีโจรผูราย 

 ค. ไมมีความทุกข 

 ง. ไมมีโรคภัยไขเจ็บ 

4. ขอใด ไมใช จุดมุงหมายการพัฒนาเศรษฐกิจเพื่อการอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติและสิง่แวดลอม 

 ก. ใชอยางคุมคา 

 ข. ใชอยางประหยัด 

 ค. ลดการเพิ่มจํานวนประชากร 

 ง. ควบคุมปญหาทางมลพิษ 

5. ปจจัยสําคัญที่สุดในการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศคือขอใด 

 ก. มีการสะสมทุน 

 ข. ประชากรมีคุณภาพ 

 ค. มีเทคโนโลยีกาวหนา 
 ง. มีทรัพยากรที่อุดมสมบูรณ 
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6. ประเทศที่มีการสะสมทุนท่ีดีชวยใหการพัฒนาเศรษฐกิจมีความเจริญกาวหนาดานใด 

 ก. การสาธารณสุข 
 ข. การคมนาคมขนสง 

 ค. การสาธารณูปโภค 

 ง. ถูกทุกขอ 

7. ขอใด ไมใช ปญหาหรืออุปสรรคในการพัฒนาเศรษฐกิจประเทศไทย  

 ก. ขาดเงินลงทุน 

 ข. มีวันหยุดมาก 

 ค. นํ้ามันมีราคาแพง 

 ง. ถูกทุกขอ 

8. ขอใดคือความเจริญกาวหนาดานสาธารณูปโภคซึ่งเปนรากฐานของการพัฒนาเศรษฐกิจ 

 ก. โรงพยาบาล 

 ข. โรงเรียน มหาวิทยาลัย 

 ค. ศูนยการคา สถานบันเทิง 

 ง. ไฟฟา ประปา โทรศัพท 

9. เพราะเหตุใดประเทศไทยจึงขาดเงินทุนในการพฒันาเศรษฐกิจของประเทศ  

 ก. ประชาชนไมฝากเงินในธนาคาร 

 ข. ประชาชนใชจายฟุมเฟอย 

 ค. ประชาชนมีรายไดนอย มีการออมต่ํา 

 ง. ประชาชนซื้อสินคาและบริการจากตางประเทศ 

10. การพัฒนาเศรษฐกิจของครอบครัว ควรหลกีเลี่ยง ไมปฏิบัต ิขอใด 

 ก. รูจักเก็บออม 

 ข. ลดรายจายท่ีไมจําเปน 

 ค. งดอาหารมื้อกลางวัน 

 ง. ทํางานพิเศษเพิ่มรายได 
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ภาคผนวก  ค 
คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมั่น 

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตาราง 13  คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียน เร่ือง เศรษฐกจิพอเพยีงและการนาํไปใชในชีวิตประจาํวนั  จํานวน 10 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

เร่ือง  เศรษฐกจิพอเพยีงและการนาํไปใชในชีวิตประจาํวนั 

ขอที่ 
คาความยาก-งาย 

(p) 

คาอํานาจจาํแนก 

(r) 

1. 0.69 0.48 

2. 0.40 0.36 

3. 0.46 0.67 

4. 0.40 0.55 

5. 0.70 0.27 

6. 0.58 0.48 

7. 0.68 0.64 

8. 0.67 0.61 

9. 0.67 0.52 

10. 0.72 0.64 

 

คาความเชื่อมัน่ 0.74 
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ตาราง 14  คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียน  เร่ือง  ระบบสหกรณระดับชุมชนและอําเภอ  จํานวน 10 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน   

เร่ือง  ระบบสหกรณระดับชุมชนและอําเภอ 

ขอที่ 
คาความยาก-งาย  

(p) 

คาอํานาจจาํแนก  

(r) 

1. 0.59 0.85 

2. 0.58 0.73 

3. 0.79 0.61 

4. 0.65 0.67 

5. 0.48 0.30 

6. 0.77 0.42 

7. 0.58 0.42 

8. 0.57 0.42 

9. 0.35 0.58 

10. 0.50 0.55 

 

คาความเชื่อมัน่ 0.75 
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ตาราง 15  คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียน  เร่ือง  การพฒันาเศรษฐกิจ  จํานวน 10 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน   

เร่ือง  การพฒันาเศรษฐกิจ 

ขอที่ 
คาความยาก-งาย  

(p) 

คาอํานาจจาํแนก  

(r) 

1. 0.53 0.82 

2. 0.46 0.42 

3. 0.37 0.24 

4. 0.54 0.42 

5. 0.61 0.55 

6. 0.56 0.48 

7. 0.43 0.58 

8. 0.51 0.73 

9. 0.57 0.36 

10. 0.54 0.39 

 

คาความเชื่อมัน่ 0.73 
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ภาคผนวก  ง 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา  
เรื่อง การพ่ึงพาตนเองทางเศรษฐกิจ กลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม   

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

 
 

ประเภทสื่อการสอน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ 
ระดับผูเรียน  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5 
โปรแกรมที่สราง Macromedia Autherware 7.0 
ผูสราง   นายยุทธนา มานะธัญญากุล สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
 
คําช้ีแจง แบบประเมินคุณภาพชุดน้ีแบงออกเปน 3 ตอน คือ 
  ตอนที่ 1 ขอมูลท่ัวไปของผูเชีย่วชาญ 
  ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพดานเน้ือหา 
  ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
 
 
ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูเชีย่วชาญ 
คําช้ีแจง  กรุณาทําเครื่องหมาย    ลงในชอง           หนาขอความที่ตรงกับความจรงิและเติมคําหรือ 

 ขอความลงในชองวาง 
  1. ชื่อ.............................................................นามสกุล.......................................................... 
  2. อายุ.................ป 
  3. ระดับการศึกษา 
       ปริญญาตรี        ปริญญาโท 
       ปริญญาเอก        อื่น ๆ โปรดระบุ............................................ 

  4. ตําแหนง............................................................................................................................ 
  5. สถานที่ทํางาน................................................................................................................... 

  ...................................................................................โทรศัพท........................................... 
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ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชีย่วชาญในการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาของบทเรียนคอมพวิเตอร 
มัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา เรือ่ง การพ่ึงพาตนเองทางเศรษฐกิจ กลุมสาระ 
การเรยีนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  

คําช้ีแจง กรุณาทําเครื่องหมาย    ลงในชองระดับความคิดเห็นทั้ง 5 ระดับ ตามความคิดเห็น 
 ของทานหลังการตรวจสอบและไดทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว โดย 
 ในชองระดับความคิดเห็นท้ัง 5 ระดับ ไดกําหนดคาระดับคะแนนไว ดังน้ี 

  5 หมายถึง  ผลการประเมิน อยูในระดับดีมาก 
  4 หมายถึง  ผลการประเมิน อยูในระดับดี 
  3 หมายถึง  ผลการประเมิน อยูในระดับพอใช 
  2 หมายถึง  ผลการประเมิน อยูในระดับตองปรับปรุง 
  1 หมายถึง  ผลการประเมินใชไมได 
 

ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
 

5 

ดี 
 

4 

พอใช 
 

3 

ตอง

ปรับปรุง 
2 

ใชไมได 
 

1 
1. เนือ้หา 

1.1 ความถูกตองของเนื้อหา 
     

1.2 เน้ือหาสอดคลองกับวัตถปุระสงค      
1.3 ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      
1.4 ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา      
1.5 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน      
1.6 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหา 
      ในแตละบทเรียน 

     

2. แบบฝกหัด 
2.1 ความชัดเจนของขอคําถาม 

     

2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      
2.3 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน 
      ทายแบบฝกหัด 
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ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
...................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................

......................................................................................................................... 

 
 
              ลงชื่อ.......................................................ผูประเมิน 
          (......................................................) 

              วันท่ี ............. /........................./............... 
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ภาคผนวก  จ 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานสื่อ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานการผลิตสือ่  
เรื่อง การพ่ึงพาตนเองทางเศรษฐกิจ กลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม   

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

 
 

ประเภทสื่อการสอน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง การพึ่งพาตนเองทางเศรษฐกิจ 
ระดับผูเรียน  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5 
โปรแกรมที่สราง Macromedia Autherware 7.0 
ผูสราง   นายยุทธนา มานะธัญญากุล สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
 
คําช้ีแจง แบบประเมินคุณภาพชุดน้ีแบงออกเปน 3 ตอน คือ 
  ตอนที่ 1 ขอมูลท่ัวไปของผูเชีย่วชาญ 
  ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่อ 
  ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
 
 
ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูเชีย่วชาญ 
คําช้ีแจง  กรุณาทําเครื่องหมาย    ลงในชอง           หนาขอความที่ตรงกับความจรงิและเติมคําหรือ 

 ขอความลงในชองวาง 
  1. ชื่อ.............................................................นามสกุล.......................................................... 
  2. อายุ.................ป 
  3. ระดับการศึกษา 
       ปริญญาตรี        ปริญญาโท 
       ปริญญาเอก        อื่น ๆ โปรดระบุ............................................ 

  4. ตําแหนง............................................................................................................................ 
  5. สถานที่ทํางาน................................................................................................................... 

  ...................................................................................โทรศัพท........................................... 

 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชีย่วชาญในการประเมินคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่อของบทเรียน 
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คอมพิวเตอรมลัติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา เรือ่ง การพ่ึงพาตนเองทางเศรษฐกิจ  
กลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม สําหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที ่5  

คําช้ีแจง กรุณาทําเครื่องหมาย    ลงในชองระดับความคิดเห็นทั้ง 5 ระดับ ตามความคิดเห็น 
 ของทานหลังการตรวจสอบและไดทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว โดย 
 ในชองระดับความคิดเห็นท้ัง 5 ระดับ ไดกําหนดคาระดับคะแนนไว ดังน้ี 

  5 หมายถึง  ผลการประเมิน อยูในระดับดีมาก 
  4 หมายถึง  ผลการประเมิน อยูในระดับดี 
  3 หมายถึง  ผลการประเมิน อยูในระดับพอใช 
  2 หมายถึง  ผลการประเมิน อยูในระดับตองปรับปรุง 
  1 หมายถึง  ผลการประเมินใชไมได 
 

ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
 

5 

ดี 
 

4 

พอใช 
 

3 

ตอง

ปรับปรุง 
2 

ใช

ไมได 
1 

1. ภาพ ภาษา และเสียง 

1.1 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 

     

1.2 ความนาสนใจของภาพกราฟกท่ีใชประกอบบทเรียน      
1.3 ความเหมาะสมของขนาดกับการจัดวางภาพประกอบ      
1.4 ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรียน      
1.5 ความนาสนใจของเสยีงดนตรีประกอบบทเรียน      

2. ตัวอักษรและการเลือกใชส ี
2.1 ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชใน 
      การนําเสนอ 

     

2.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ      
2.3 ความเหมาะสมของการเลอืกใชสีตัวอกัษร 
      โดยภาพรวม 

     

2.4 ความเหมาะสมของการเลอืกใชสีพื้นบนจอภาพ      
ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
 

ดี 
 

พอใช 
 

ตอง

ปรับปรุง 
ใช

ไมได 
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5 4 3 2 1 
3. เทคนิคการนําเสนอบทเรยีน 

3.1 ความเหมาะสมของการนําเสนอบทเรียน 

     

3.2 ความเหมาะสมของภาพ      
3.3 การออกแบบหนาจอภาพโดยรวม      
3.4 วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม      

 
ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
...................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................

...................................................................................................................................................................

......................................................................................................................... 

 
 
              ลงชื่อ.......................................................ผูประเมิน 
          (......................................................) 

              วันท่ี ............. /........................./............... 
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ภาคผนวก  ฉ 
รายช่ือผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 
 

1.  นางจันทนา  กาญจนาภา 

ครูชํานาญการพิเศษ  โรงเรยีนอนิทรัมพรรยอนุสรณ  

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรปราการ  เขต  1  

2.  นางจริยา  คําอาย 

ครูชํานาญการพิเศษ  โรงเรยีนอนิทรัมพรรยอนุสรณ  

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรปราการ  เขต  1  

3.  นางประภา  ประภากิจ 

ครูชํานาญการพิเศษ  โรงเรยีนอนิทรัมพรรยอนุสรณ  

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสมุทรปราการ  เขต  1  

 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
 

1.  ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ ์ คงคาเพ็ชร 

ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2.  ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานชิ 

ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3.  อาจารย  ดร.ขวัญหญิง  ศรีประเสริฐภาพ 

ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก  ช 
สําเนาหนังสือขอเชญิผูเชี่ยวชาญ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อและสกุล    นายยุทธนา มานะธัญญากลุ 

วันเดือนปเกดิ    27 มิถุนายน 2524 

สถานที่เกิด    จังหวัดสงขลา 

สถานที่อยูปจจุบัน   108/3 ถนนลาดพราว ซอยลาดพราว94  

แขวง/เขต วังทองหลาง กทม. 10310 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  Editor 

สถานทีท่ํางานปจจุบัน   บริษัท ดิอายส จํากัด 
ประวัติการศกึษา 
 พ.ศ.2541   มัธยมศึกษา 

     จากโรงเรียนแสงทองวทิยา 

 พ.ศ.2546   บริหารธุรกิจบัณฑิต (บธ.บ.) 
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