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ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงลงดวยด ี เนื่องจากไดรับความกรุณาอยางสงูจาก ผูชวย
ศาสตราจารย เกษม บุญสง อาจารยที่ปรึกษาสารนพินธ ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา เจริญวานชิ และ
ผูชวยศาสตราจารย ชาญชัย อินทรสนุานนท กรรมการสอบสารนิพนธและกรณุาเปนผูเชีย่วชาญ
ตรวจสอบและประเมินคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย และผูชวยศาสตราจารย จิราภรณ บุญสง 
ที่กรุณาใหคําปรึกษา คําแนะนาํ ตลอดจนตรวจแกไขใหสารนพินธฉบับนี้มีความสมบูรณได ผูวิจัยรูสึก
ซาบซึ้งในความกรุณาของอาจารยเปนอยางยิง่ และขอกราบขอบพระคุณไว ณ โอกาสนี ้
 ขอขอบพระคุณอาจารย ดร.นฤมล ศิระวงษ อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 
ที่กรุณาใหคําแนะนาํตางๆทีเ่ปนประโยชนอยางยิ่งในการปรับปรุงและกรุณาเปนผูเชีย่วชาญตรวจสอบ
และประเมินคณุภาพของเครื่องมอืที่ใชในการวิจยั 
 ขอขอบพระคุณอาจารย เกษณี สุนทรธาราวงศ หัวหนาภาควิชาสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม อาจารย ปนัดดา โรจนกนนัท และ อาจารย กาญจนา คนอยู อาจารยประจําภาควิชาสังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม โรงเรียนเทศบาล 2 วัดบานโปง ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความ
ถูกตองของเนือ้หาที่ใชในการวิจัย และขอขอบพระคุณผูอํานวยการโรงเรียนเทศบาล 2 วัดบานโปง     
อาจารยหรรษา กติติลิขิตศักดิ์ และนักเรยีนทุกทานที่ใหความอนุเคราะห ใหความรวมมือในดานตางๆ 
และอํานวยความสะดวกในการเก็บขอมูลและการทดลองเปนอยางด ี
 ขอขอบพระคุณ คุณพอวัชรพงศ เชาวฉลาด คุณแมอุษา เชาวฉลาด คุณนันทพร เชาวฉลาด 
และทุกๆคนในครอบครัว ทีค่อยใหกําลงัใจ ใหการชวยเหลือในทุกๆดาน และใหโอกาสในการศึกษาใน
คร้ังนี ้
 นอกจากนี้ผูวจิัยขอขอบพระคุณ ผูที่อยูเบื้องหลงัในการจัดทําสารนิพนธที่ไมไดกลาวนามมา 
ณ ทีน่ี้ ซึง่มีสวนสนับสนนุใหการจัดทาํสารนิพนธในครั้งนี้สําเร็จลุลวงไดดวยดี 
 คุณคาและประโยชนทีพ่ึงมีของสารนพินธฉบับนี้ทัง้หมด ขอมอบใหแกบิดา มารดา อาจารย 
และผูมีพระคณุทุกทาน ที่คอยอบรมและชี้แนะแนวทางในการศึกษา ตลอดจนสนับสนุนและใหกาํลังใจ
แกผูวิจัยดวยดตีลอดมา 
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 การวิจยัครั้งนี ้ มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  การพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เร่ือง จังหวัด
ราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี้  เปนนกัเรียนระดับชวงชัน้ที ่ 2  ชัน้ประถมศึกษาปที่  4  ของ
โรงเรียนเทศบาล 2 วัดบานโปง ภาคเรียนที่  2  ปการศกึษา  2549  จํานวน  48  คน  ซึ่งไดมาจากการ
สุมแบบหลายขั้นตอน โดยทําการทดลอง 3 คร้ัง เพื่อหาประสทิธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑที่ต้ังไว สถิติที่ใชวิเคราะหขอมลูคือ คาเฉลี่ย 
 ผลการวิจยัไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม เร่ือง จังหวัดราชบุรี สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 ที่มีคุณภาพดานเนื้อหา อยูในระดับดีมาก     
ดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดี และบทเรียนมปีระสิทธิภาพ 90.79/91.22 
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 The purpose of this research were to develop of computer multimedia instruction in 
the substance group of Social Studies, Religion and Culture on “Ratchaburi” for the 
second level students and to find out its efficiency according to the set of 90/90 criterion. 
 The samples used in this research were 48 students in the second level from 
Tessabarn 2 Wat Banpong School in the second semester of 2006 academic year. The 
samples were divided by multistage random sampling. Three experiments used to find out 
the efficiency of the instruction according to the set of 90/90 criterion. Statistics used for 
analyzing data were mean and percent.  
 The results revealed that the computer multimedia instruction had the efficiency of 
90.79/91.22, which was corresponding with the 90/90 criterion. 
 
 
 



บทที่ 1 
บทนํา 

 
ความสําคัญและที่มาของปญหา 

การศึกษาเปนปจจัยสําคัญประการหนึ่งในการพัฒนาคุณภาพชีวิต เปนรากฐานใน
กระบวนการสรางสรรคความเจริญกาวหนา และพัฒนาประเทศในดานตางๆ เพราะการศึกษามี
ความสัมพันธกับการพัฒนาทรัพยากรมนุษยใหเปนผูรูจักคิด รูจักทําและรูจักพัฒนา แกไขปญหาใน
การพัฒนาประเทศ จึงมีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองมีการพัฒนาคนหรือประชากรใหมคุีณภาพควบคู
กันไป โดยเฉพาะอยางยิ่งการพัฒนาการศึกษาในระดับอุดมศึกษา เพื่อใหผูเรียนเปนผูมีสติปญญา      
มีความรับผิดชอบตอสังคม มีคุณธรรม จริยธรรม และมีทักษะตลอดจนบุคลิกภาพที่ พึงประสงค 
เพื่อใหสามารถนําและรองรับการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว ทางเศรษฐกิจและสังคมไดอยางมี
ประสิทธิภาพ (แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 8 พ.ศ. 2540-2544: ซีดีรอม) 

ปจจุบันความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสเจริญขึ้น ทําใหมีการประยุกตใชงาน
อยางกวางขวาง คอมพิวเตอรเปนอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสชิ้นหนึ่งที่มีความสามารถเขามาชวยใน
การเรียนการสอนจากวิธีด้ังเดิม คือ ชอลกและกระดานดํา แผนใสและเครื่องฉายภาพขามศีรษะ แผน
ภาพโปสเตอร วีดิทัศน (พรทิพย อัจจิมารังษี. 2536: 21) เทคโนโลยีมัลติมีเดียหรือคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย จึงเขามามีบทบาทสําคัญตอการใชชวยการเรียนการสอนในวิชาตางๆ เพราะเปนความหวัง
ในอันที่จะพัฒนาคุณภาพการศึกษา ดวยความสามารถในการเขาถึงขอมูลทั้งภาพและเสียงในเวลา
เดียวกัน (มธุรส จงชัยกิจ. 2539: 45) 
 มัลติมีเดียมีลักษณะเปนสื่อประสม สามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนรูใหกับผูเรียนไดเปน
อยางดี เพราะการที่ส่ือมัลติมีเดียมีทั้งภาพ และเสียง จะชวยใหกระบวนการจําและการเรียนความ   
ทรงจําดีข้ึน การสรางความคิดรวบยอด หรือสรุปเนื้อหาการเรียนรูทําไดอยางถูกตองและรวดเร็ว 
นอกจากนี้มัลติมีเดียยังเปนสื่อที่สามารถโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนชวยใหกระบวนการเรียนรู
เปนไปตามขั้นตอน สามารถทําการทดสอบได และประการสําคัญสามารถใชส่ือนี้กับผูเรียนที่มีพื้นฐาน
แตกตางกันได เพราะผูเรียนสามารถกําหนดลําดับและเวลาในการเรียนรูไดเอง โดยสามารถเลือก
เนื้อหาการเรียนรูหรือขามเนื้อหาบางเนื้อหาที่เรียนรูแลวไปได 
 ดังนั้นการประยุกตกระบวนการเรียนการสอน โดยการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ข้ึน  จะทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพและใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง การเรียนการสอน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะชวยผอนแรงผูสอนไดมากอีกทั้งยังสามารถลดปญหาการขาด
แคลนครูผูสอนและขอจํากัดในเรื่องของเวลาเรียน ชวยใหการเรียนการสอนมีมาตรฐาน มีคุณภาพ



เหมือนกัน รวมถึงเครื่องคอมพิวเตอรจะไมแสดงอารมณใดๆกับผู เ รียน  โดยจะชวยลดระดับ
ความเครียดในการที่จะปะทะอารมณของผูสอนไปไดมาก (อรพันธุ ประสิทธิ์รัตน. 2530: 8) 
 สังคมทุกวันนี้เปนสังคมการเรียนรูและนวัตกรรมเปนปจจัยสําคัญในการพัฒนา เพื่อพัฒนา
คุณภาพ ประสิทธิภาพ โดยยึดหลักการใหทุกภาคสวนของสังคมเขามามีสวนรวมในการกําหนดและ
ตัดสินใจในกิจกรรมสาธารณะที่เกี่ยวของกับตนเองและชุมชนทองถิ่น การสรางสภาพแวดลอมใหเอื้อ
ตอความสําเร็จจะทําใหเกิดพลังชุมชนทองถิ่นที่เขมแข็ง อันเปนรากฐานที่มั่นคงในการพัฒนาประเทศ
อยางมีเสรีภาพและยั่งยืนตลอดไป รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2540 ไดกําหนด
นโยบายพื้นฐานแหงรัฐในสวนที่เกี่ยวของกับการศึกษาไวในมาตรา 81 อาทิ ใหรัฐตองจัดใหมีกฎหมาย
เกี่ยวกับการศึกษาแหงชาติ ปรับปรุงการศึกษาใหสอดคลองกับความเปลี่ยนแปลงทางสังคมเศรษฐกิจ
และสังคม การพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ปลูกฝงจิตสํานึกที่ถูกตอง สงเสริมภูมิปญญา
ทองถิ่น ศิลปะ และวัฒนธรรมของชาติ (แผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2545-2559: ฉบับสรุป) 
 การเรียนการสอนตามหลักสูตรปจจุบัน ของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม มุงเนนใหผูเรียน เรียนในเรื่องใกลตัวมากกวาเรื่องที่ไกลตัว ผูเรียนควรรูเร่ืองสังคมในทองถิ่น 
ขนบธรรมเนียมประเพณีของทองถิ่น การทํามาหากิน ความจําเปนพื้นฐาน ปญหาและอุปสรรคตางๆ 
เพื่อที่จะปฏิบัติตนตามสถานภาพ บทบาท สิทธิหนาที่ในฐานะพลเมืองดีของทองถิ่น จังหวัด ภาค และ
ประเทศ รวมทั้งไดมีสวนรวมในกิจกรรมตามขนบธรรมเนียมประเพณี วัฒนธรรมของทองถิ่นของตน
มากยิ่งขึ้น  
 อีกทั้งสื่อที่ใชในการเรียนการสอนแบบเกา เชน รูปภาพ แผนที่ แผนภูมิ ภาพกราฟก ไม
สามารถที่จะกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจและอยากที่จะเรียนรูไดมากเทาที่ควร รวมไปถึงในดาน
ของกระบวนการจําที่ผูเรียนเกิดการจําไดไมนานและไมสามารถนํามาใชไดอีกดวย 
 ดังนั้น จากคุณสมบัติของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยเห็นวาเหมาะสมที่จะนํามาสรางเปน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง จังหวัดราชบุรี เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 
และเกิดความสนุกสนานในการเรียน และตอบสนองตอการเรียนการสอนรายบุคคล อีกทั้งยังสามารถ
แกไขปญหาในดานตางๆ เชน ในดานของการขาดแคลนสื่อที่ใชในการเรียนการสอน ส่ือที่ใชอยูไม
ทันสมัย  การขาดตําราเรียน ดานเวลาที่ใชในการเรียนการสอน รวมทั้งดานการขาดแคลนครูผูสอน 
ตลอดจนแกปญหาผูเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน และปรับปรุงการเรียนการสอนให
มีประสิทธิภาพสูงขึ้น 
 
 
 



ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม เร่ือง จังหวัดราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 
90/90 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาสังคม เร่ือง จังหวัดราชบุรี ที่มีประสิทธิภาพไวใชใน
การสอนนักเรยีนชวงชัน้ที ่2 
 2. เพื่อเปนแนวทางการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียในเนื้อหาวิชาอืน่ๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนในชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียน
ที่ 2 ปการศึกษา 2549 ของโรงเรียนเทศบาล 2 วัดบานโปง สังกัดเทศบาลเมืองบานโปง จังหวัดราชบุรี 
จํานวน 4 หอง มีนักเรียนทั้งสิ้น 132 คน 
 กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนในชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ของ
โรงเรียนเทศบาล 2 วัดบานโปง สังกัดเทศบาลเมืองบานโปง จังหวัดราชบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2549 จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) โดยมี
นักเรียนที่ใชในการทดลองแตละครั้ง  ดังนี้ 
  กลุมการทดลองครั้งที่ 1 กลุมตัวอยางที่ใชจํานวน   3 คน  
  กลุมการทดลองครั้งที่ 2 กลุมตัวอยางที่ใชจํานวน 15 คน 
  กลุมการทดลองครั้งที่ 3 กลุมตัวอยางที่ใชจํานวน 30 คน 
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
  เนื้อหาที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้เปนเนื้อหาจากหลักสูตรสถานศึกษาในกลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สาระที่ 4 ประวัติศาสตร มาตรฐาน ส 4.1 รายวิชาสังคมศึกษา 
เร่ือง จังหวัดราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 มี
ทั้งหมด 3 เร่ือง ดังนี้ 
  เร่ืองที่ 1 ประวัติความเปนมาและสภาพแวดลอมทางภูมิศาสตรของจังหวัดราชบุรี 
  เร่ืองที่ 2 เอกลักษณของจังหวัดราชบุรี 



  เร่ืองที่ 3 บุคคลสําคัญของจังหวัดราชบุรี 
 
ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย 
 ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2549   
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีการ
นําเสนอทั้ง ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก เสียงประกอบ เขามาไวในบทเรยีน พรอมทัง้
แบบฝกหัด และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อใชในการประเมินความรูความเขาใจของ
ผูเรียน 
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางและหาประสิทธิภาพ
บทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง จังหวัดราชบุรี ซึ่งผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและสื่อ แลว
นําบทเรียนที่ไดไปทดลองกับนักเรียน ชวงชั้นที่ 2 เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนของผูเรียน
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชา สังคม เร่ือง จังหวัดราชบุรี ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 
  90 ตัวแรก หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  90 ตัวหลัง หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจของผูเรียนในการเรียนรู 
เนื้อหาวิชาสังคม เร่ืองจังหวัดราชบุรี ซึ่งวัดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว 
 5. ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง บุคคลที่สําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาโท มีประสบการณการ
สอนไมนอยกวา 5 ป หรือสําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาเอก มีประสบการณในการสอนไมนอยกวา 
3 ป    
  5.1 ผู เชี่ยวชาญดานเนื้อหา ไดแก บุคคลที่ สําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาโท มี
ประสบการณการสอนวิชาสังคมไมนอยกวา 5 ป หรือสําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาเอก มี
ประสบการณในการสอนวิชาสังคมไมนอยกวา 3 ป 



  5.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ไดแก บุคคลที่สําเร็จการศึกษาในระดับปริญญา
โท มีประสบการณการสอนทางดานเทคโนโลยีไมนอยกวา 5 ป หรือสําเร็จการศึกษาในระดับปริญญา
เอก มีประสบการณในการสอนทางดานเทคโนโลยีไมนอยกวา 3 ป 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการ
เรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เร่ือง จังหวัดราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีหัวขอ ดังนี้ 
 1. เอกสารที่เกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
  1.2 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.3 องคประกอบของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.4 ข้ันตอนดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
  2.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.3 หลักการออกแบบกรอบภาพ 
  2.4 รูปแบบการนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.5 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.6 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.7 ทฤษฎี และหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู ที่เกี่ยวกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
  2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศและตางประเทศ 
 3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
  3.1 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
  3.2 วัตถุประสงคของการเรียนการสอนรายบุคคล 
  3.3 ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล 
  3.4 ลักษณะและคุณสมบัติของวัสดุการเรียนที่ใชในการสอนรายบุคคล 
  3.5 ประโยชน และขอดีของการเรียนการสอนรายบุคคล 
 4. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม 
  4.1 ความสําคัญ 



  4.2 วิสัยทัศน 
  4.3 คุณภาพผูเรียน 
  4.4 สาระการเรียนรู 
  4.5 มาตรฐานการเรียนรู 
  4.6 การจัดประสบการการเรียนรู 
  4.7 คําอธิบายรายวิชา 
  4.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสอนกลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
 
เอกสารที่เก่ียวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Education Research and Development) เปนการ
วิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่งซึ่งนักวิชาการไดใหความหมายไวดังนี้ 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง การวิจัยซึ่งเกิดจากความพยายามที่จะ
สรางสรรคกระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธีการวิจัยที่สามารถ
รับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการ เมื่อนําผลนั่นไปใช ซึ่งรูปแบบการวิจัย
และพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวิจัยจะตองออกแบบสรางสรรคและ
พัฒนาผลผลิตดวยการทดลองประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลับเพื่อปรับปรุงผลผลิตนั้นให
พัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด (เปร่ือง กุมุท. 2519: 2) 
  การวิจัยและพัฒนา หมายถึง กระบวนการพัฒนาและการตรวจสอบของผลิตภัณฑทาง
การศึกษาโดยผลิตภัณฑนี้จะไมไดหมายถึงเฉพาะตํารา ฟลม หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น แต
ยังใหความหมายรวมถึงวิธีการและโปรแกรมการศึกษา และจุดเนนของการวิจัยและพัฒนา คือ การ
พัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดการเรียนรู ซึ่งรวมถึงการพัฒนาอุปกรณและการฝกอบรมบุคลากรให
เหมาะสมกับงาน 
  ข้ันตอนของ R&D จะอางอิงมาจาก R&D Cycle ซึ่งประกอบดวยการศึกษาวิจัยเพื่อหา
ผลิตภัณฑที่จะนํามาแกปญหา การพัฒนาผลิตภัณฑจะอยูบนพื้นฐานของปญหาที่คนพบ โดยมีการ
ทดสอบภาคสนามเพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดของผลิตภัณฑ และทําการทดสอบหลายๆครั้งจนกระทั้ง
ผลการทดสอบภาคสนามบงชี้วาผลิตภัณฑสอดคลองตามวัตถุประสงคที่ตองการ 
  จุดมุงหมายของการวิจัยทางการศึกษา คือ การคนหาความรูใหม ซึ่งเกี่ยวกับพื้นฐาน การ
วิจัยหรือเกี่ยวกับการนําไปใชในการศึกษา มิไดเพียงเพื่อใชในการทดสอบสมมุติฐานของผูวิจัยเทานั้น 



จึงคอนขางยากที่จะนําผลิตภัณฑเหลานั้นไปใชจริงในโรงเรียน (Borg, Walter R. and Meredith 
Damien Gall. 1989: 782) 
  หนทางที่จะชวยเชื่อมระหวางการวิจัยและการใชจริงในการศึกษา คือ R&D ซึ่งจะใชส่ิงที่
คนพบในงานวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตและการทดสอบการใชผลิตภัณฑในโรงเรียนมาใชใน
การพัฒนาผลิตภัณฑดังกลาวนั้นจึงกลาวไดวา R&D เปนการรวมเอาการวิจัยพื้นฐาน การวิจัย
ประยุกตและการใชจริงในโรงเรียนมาแปลงลงในผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ผลิตขึ้น (Borg, Walter R. 
and Meredith Damien Gall. 1989: 782) 
 
 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มีความแตกตางจากการวิจัยการศึกษาประเภทอื่นๆอยู 
2 ประการ (พฤทธิ์ ศิริบรรณพพิทักษ. 2531: 21-24) คือ 
   1. เปาประสงค/จุดมุงหมาย (Goal) 
   การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพื้นฐานหรือมุงหาคาํตอบ
เกี่ยวกับการปฏิบัติงาน โดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนาและ
ตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการไดมี
การพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีการสอนหรืออุปกรณ
การสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบแตละผลิตภัณฑ
เหลานี้ไดใชสําหรับสถานศึกษาทั่วไป 
   2. การนําไปใช (Utility) 
   การวิจัยทางการศึกษา  มีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริง คือ 
ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช นักการศึกษาและนักวจิยัจงึ
หาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา การวิจัยและพัฒนา 
  อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มิใชส่ิงที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษา
แตเปนเทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยทางการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือ 
เปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้นการใช
กลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการ
ใชผลการวิจัยทางการศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจัยประยุกตใหเปนประโยชนมาก
ยิ่งขึ้น สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตางดังภาพประกอบตอไปนี้ 
 
 



 
 
 
 
 
      
   

การวิจัยพื้นฐาน การวิจัยและพัฒนา การวิจัยประยุกต 
ความรูพืน้ฐาน นวัตกรรมที่ผานการ

ทดลองใชไดผลดี 
ความรูประยกุต
บางสวน    - ทฤษฎีการเรียนรู 

  - ทฤษฎีการสื่อสาร - หลักสูตรใหม - เครื่องมือทดสอบ 

 
    ภาพประกอบ 1 แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากับการ 
 วิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 
 องคประกอบของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  องคประกอบของการวิจัยและพัฒนาโดยทั่วไปมีอยู 4 องคประกอบ 
   1. ผูตองการใชผลจากการวิจัยและพัฒนา ไดแก ผูที่ตองการวิทยาการใหมจากการ
วิจัยและพัฒนาไปใชงาน ซึ่งผูตองการใชผลจากการวิจัย จะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละ
คร้ัง 
   2. นักวิจัย ไดแก ผูทําวิจัย มีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของ
ผูใชในการชวยหาคําตอบ เพื่อแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 
   3.  สถาบันที่ใหการสนับสนุนทุนในการวิจัย ไดแก หนวยราชการ องคการธุรกิจเอกชน
ตางๆ 
   4. ส่ิงเสริมการวิจัยและพัฒนา ไดแก ปจจัยเสริมตางๆ เชน หองสมุด และแหลง
สารสนเทศ สําหรับเตรียมขอมูลในการวิจัย 
 
 ขั้นตอนดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  บอรก และกอลล (Borg and Gall.1989: 784-785) ไดอธิบายขั้นตอนที่สําคัญของการ
วิจัยและพัฒนาไว 10 ข้ันตอน ดังนี้ 
   1. กําหนดผลผลิตและรวบรวมขอมูลที่จะทําการพัฒนา (Research and Information 
Collecting) ตองกําหนดใหชัดเจนวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยตอง
กําหนดลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใชและวัตถุประสงคของการใชรวมถึงการศึกษาทฤษฎีและ

            ฯลฯ - วิธีการสอนใหม - วัสดุ อุปกรณหลักสูตร 
ฯลฯ - ครูแนวใหม 



เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของและการสังเกตภาคสนามที่เกี่ยวของกับการใชผลผลิตการศึกษาที่กําหนดที่
สนับสนุนการวิจัยและพัฒนา เกณฑในการเลือกกําหนดผลผลิตการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนามี 4 ขอ 
คือ 
    1.1 ตรงกับความตองการและความจําเปนหรือไม 
    1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนดได
หรือไม 
    1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณจําเปนตอการวิจัยและ
พัฒนานั้นหรือไม 
    1.4 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
   2. ข้ันการวางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) การวางแผนการวิจัยและพัฒนา
ประกอบดวย กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิตประมาณการคาใชจายกําลังคนและระยะเวลาที่
ตองการใชเพื่อศึกษาความเปนไปไดและพิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิต 
   3. ข้ันพัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต (Development of Preliminary Form of 
Product)  ในขั้นการพัฒนารูปแบบนี้จะเปนขั้นตอนการออกแบบและจัดทําผลผลิตทางการศึกษาที่
ไดกําหนดเอาไว เชน ตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุอุปกรณ คูมือ เอกสารและแบบทดสอบ 
   4. ข้ันทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 (Preliminary Field Testing) โดยการ
นําเอาผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวไปทําการทดลองใชเพื่อทดสอบคุณภาพโดยทดสอบกับ
โรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็กประมาณ 6-12 คน ทําการประเมินผลโดยการ
ใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ รวบรวมขอมูลแลวนํามาสังเคราะห 
   5. ข้ันปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 (Main Product Revision) นําผลผลิตซึ่งไดรับการ
เสนอแนะจากผลของการทดลองครั้งที่ 1 มาพิจารณา ปรับปรุงใหม 
   6. ข้ันทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 (Main Field Testing) การดําเนินตาม
ข้ันตอนนี้ จะนําผลผลิตที่ทําการปรับปรุงไปแลวไปทําการทดลอง เพื่อการทดสอบหาคุณภาพของ
ผลผลิตตามวัตถุประสงค โรงเรียนที่ใชจํานวน 5-15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 30-100 คน ทํา
การประเมินผลในเชิงประมาณในลักษณะทําการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน นําผลที่ไดไป
เปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจจะมีกลุมควบคุมการทดลองหรือไมก็ได 
   7 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 (Operational Product Revision) โดยการปรับปรุง
ผลผลิตที่ได และมีขอเสนอแนะจากผลการทดลองครั้งที่ 2 มาพิจารณาปรับปรุงใหม 
   8. การทดสอบภาคสนาม (Operational Field Testing) ทําการทดลองเพื่อทดสอบ
คุณภาพของการใชงานผลผลิต โดยการทําในโรงเรียน 10-30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 40-



200 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ รวบรวมขอมูลแลว
วิเคราะหผล 
   9. ปรับปรุงผลผลิตครั้งสุดทาย (Final Product Revision) เปนการปรับปรุงผลผลิต
และขอเสนอแนะจากผลที่ไดจากการทดสอบผลผลิต ภาคสนามหรือคร้ังที่ 3 แบบปฏิบัติการ 
   10. การนําไปใชและการเผยแพร (Dissemination and Distribution) โดยการ
รายงานถึงผลผลิตที่ไดกับที่ประชุมใหญและวารสาร เพื่อเผยแพรและติดตอกับหนวยงานที่เกี่ยวของ
ในทางการศึกษาหรือหนวยงานที่เปนกลุมเปาหมาย เพื่อนําผลผลิตนั้นเผยแพรออกไปใช 
  สรุปไดวา การวิจัยและพัฒนามีข้ันตอนอยางเปนระบบ เปนการวิจัยที่สามารถนํา
ประโยชนไปใชไดจริง มีข้ันตอนการพัฒนาทั้งทางดานคุณภาพและประสิทธิภาพ เปนการเพิ่มศักยภาพ
ทางการวิจัยใหสัมพันธกับการนําไปใชไดจริง 
 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  ดวงใจ วรรณสังข (2541: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง การศึกษาความสามารถในการจํา
พยัญชนะไทยของเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรูจากการสอน โดยใชชุดการสอนนิทานประกอบภาพ
พยัญชนะไทย พบวาประสิทธิภาพของชุดการสอนนิทานประกอบภาพพยัญชนะไทยสูงกวาเกณฑ 
95.33/82.00 ความสามารถจําพยัญชนะไทยของเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรูดานการอาน หลังจาก
สอนโดยใชชุดการสอนนิทานประกอบภาพพยัญชนะไทยอยูในระดับดี ความสามารถจําพยัญชนะไทย
ของเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรูหลังจากการสอนโดยใชชุดการสอนนิทานประกอบภาพสูงกวา
ความสามารถจําพยัญชนะไทยมากอนการสอนโดยใชชุดการสอนนิทานประกอบภาพ 
  ขนิษฐา แสงภักดี (2540: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง การใชแบบฝกพัฒนาทักษะการ
เขียนสรุปความจากบทรอยแกวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานหมอ “พัฒนานุกูล” 
จังหวัดสระบุรี ผลการวิจัยพบวาแบบฝกพัฒนาทักษะการเขียนสรุปความจากบทรอยแกวมี
ประสิทธิภาพ 80.51/80.93 และคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
  เสาวดี คลายโสม (2545: 87-88) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง Present Simple Tense วิชาภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มี
ประสิทธิภาพ 85.77/86.33 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดย
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวาบทเรียนทั้ง 3 หนวย มีคุณภาพ
อยูในระดับที่ดีมาก 



  สมิธ (Smith. 1966: 2649 - A) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบวีดิทัศนเพื่อใชเปน
ขอมูลเบื้องตนในการผลิตสื่อเทคโนโลยีปฏิสัมพันธตอไป จากงานวิจัยไดทําการออกแบบและปรับปรุง 
รูปแบบวีดิทัศนสําหรับใชเปนขอมูลเบื้องตน ถึงผลกระทบและความจําเปนของสื่อการเรียนปฏิสัมพันธ
ที่จะสรางขึ้นใหม ผลการวิจัยสรุปไดวารูปแบบวีดิทัศนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพสามารถใชรวบรวมเปน
ขอมูลที่จะเปนตนแบบเบื้องตนในการผลิตสื่อเทคโนโลยีปฏิสัมพันธอ่ืนๆตอไป 
  โดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการ
วิจัยเปนการแกปญหาทางการศึกษาที่มีกระบวนการดําเนินงานตามระเบียบวิธีการวิจัย เพื่อพัฒนา
การศึกษาใหมีความเจริญกาวหนา โดยมุงเนนที่จะพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทาง
การศึกษาใหสามารถนําไปใชประโยชนไดจริง  
 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ปจจุบันคอมพิวเตอรมัลติมี เดียเขามามีบทบาทอยางมากในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน ซึ่งมีผูใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวหลาย
ทาน ดังนี้ 
  ราชบัณฑิตยสถาน (2540: 96) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา 1. ส่ือหลายแบบ 2. ส่ือ
ประสม 
  กิดานันท มลิทอง (2540: 83-84) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา ส่ือ
ประสมปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางสื่อและผูใชส่ือโดยนํา
อุปกรณตางๆ เชน เครื่องเลน CD-ROM เครื่อง Audio-Digitze เครื่องเลน Laser disc ฯลฯ มาใช
รวมกันเพื่อนําเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และ
เสียงในระบบสเตอริโอ โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต 
  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538: 25-26) ไดกลาวไววา มัลติมีเดีย คือ การประสมประสาน 
อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและภาพวีดิทัศน ส่ือความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใช
โปรแกรม ถาการสื่อผานคอมพิวเตอรมีลักษณะการสื่อสารไปมาทั้งสองทาง ก็จะทําใหเปนมัลติมีเดียที่
เรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) กลาวคือ มีการโตตอบระหวางผูใชกับ
คอมพิวเตอร ถามีการเชื่อโยงสวนประกอบมัลติมีเดียซึ่งไดแก อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
และภาพวีดิทัศนโดยใหผูใชสามารถกําหนดเสนทาง (Navigate) ก็จะเปนมัลติมีเดียที่เรียกวา     
ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) 



  ยืน ภูวรวรรณ (2538: 159) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย คือ ส่ือหลายอยาง ส่ือหรือ
ตัวกลาง คือ ส่ิงที่จะสงเสริมความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูลตัวอักษร รูปภาพ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และอ่ืนๆที่นํามาประยุกตรวมกัน 
  ครรชิต มาลัยวงศ (2539: 219) มัลติมีเดียหมายถึง ส่ือหลายแบบของเทคโนโลยีที่ทําให
คอมพิวเตอรสามารถแสดงขอความ ภาพ และเสียงพรอมกันได 
  ฮอลล (Hall. 1996) มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนสื่อในการ
นําเสนอโปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความสีสัน ภาพ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) เสียง  (Sound) และภาพยนตรวีดิทัศน  สวนมัลติมี เดียปฏิ สัมพันธ  ( Interactive 
Multimedia) จะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนองจากผูใชโดยใชคียบอรด (Keyboard) เมาส 
(Mouse) หรือตัวชี้ (Pointer) เปนตน 
  จากที่นักวิชาการหลายทานไดใหความหมายมัลติมีเดียไวสอดคลองกัน สามารถสรุปไดวา 
มัลติมีเดีย เปนระบบคอมพิวเตอรที่สามารถสื่อสารไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง
บรรยายและเสียงดนตรีประกอบ ทําใหการเรียนการสอนและการนําเสนองานมีชีวิตชีวา ภายในการ
ทํางานโดยเครื่องคอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดียว และมีปฏิสัมพันธกนัระหวางผูใชกับเครื่องคอมพิวเตอร 
 
 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  กิดานัทน มลิทอง (2543: 271-272) อธิบายวา มัลติมีเดียในปจจุบันจะใชคอมพิวเตอร
เปนอุปกรณหลักในการเสนอสารสนเทศในรูปแบบรวมของขอความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพกราฟก
เคลื่อนไหว และภาพเคลื่อนไหวแบบวิทัศน เพื่อรวมเปนองคประกอบของมัลติมีเดียในลักษณของ   
“ส่ือหลายมิติ” โดยกอนที่จะมีการประมวลเปนสารสนเทศนั้น ขอมูลเหลานี้จะตองไดรับการปรับ
รูปแบบโดยแบงเปนลักษณะดังนี ้
   1. ภาพนิ่ ง  กอนที่ จะภาพถ ายหรื อภาพต างๆ  ที่ เปนภาพนิ่ งจะ เสนอบน
จอคอมพิวเตอรใหดูสวยงามนั้น ภาพเหลานี้จะตองถูกเปลี่ยนรูปแบบกอนเพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถ
ใชและเสนอภาพเหลานั้นได โดยมีรูปแบบที่นิยมใชกันมาก 2 รูปแบบ คือ 
    1.1 กราฟกแผนที่บิท (Bitmapped graphics) เปนกราฟกที่แสดงดวยจุดภาพใน
แนวตั้งและแนวนอนเพื่อประกอบรวมเปนภาพ ภาพที่อยูในรูปแบบนี้จะมีชื่อลงทายดวย .gif, .tiff และ 
.bmp 
    1.2 กราฟกเสนสมมติ (Vector graphics) เปนกราฟกที่ใชสูตรคณิตศาสตรใน
การสรางภาพ โดยที่จุดภาพจะถูกระบุดวยความสัมพันธเชิงพื้นที่แทนที่จะอยูในแนวตั้งและแนวนอน 



ภาพกราฟกประเภทนี้จะสรางและแกไขไดงายและมองดูสวยงามกวากราฟกแผนที่บิท ภาพที่อยูใน
รูปแบบนี้จะมีชื่อลงทายดวย .eps, .wmf, และ .pict 
   2. ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง ภาพกราฟกเคลื่อนไหว หรือที่เรียกกันวาภาพแอนิเมชั่น 
(Animation) ซึ่งนําภาพกราฟกที่วาดหรือถายเปนภาพนิ่งไวมาสรางใหเคลื่อนไหวดวยโปรแกรมสราง
ภาพเคลื่อนไหว ภาพเหลานี้จะเปนประโยชนในการจําลองสถานการณจริง เชน ภาพการขับเครื่องบิน 
นอกจากนี้ยังอาจใชการเพิ่มผลพิเศษ เชน การหลอมภาพ (Morphing) ซึ่งเปนเทคนิคการทําให
เคลื่อนไหวโดยใช “การเติมชองวาง” ระหวางภาพที่ไมเหมือนกัน เพื่อใหดูเหมือนวาภาพหนึ่งถูกหลอม
ละลายไปเปนอีกภาพหนึ่ง โดยมีการแสดงการหลอมของภาพหนึ่งไปสูอีกภาพหนึ่ง 
   3. ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน การบรรจุภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนลงใน
คอมพิวเตอรจําเปนตองใชโปรแกรมและอุปกรณเฉพาะในการจัดทํา ปกติแลวแฟมภาพวีดิทัศนจะมี
ขนาดเนื้อที่บรรจุใหญมาก ดังนั้นจึงตองลดขนาดแฟมภาพลงดวยการใชเทคนิคการบีบอัดภาพ 
(Compression) ดวยการลดพารามิเตอรบางสวนของสัญญาณในขณะที่คงเนื้อหาสําคัญไวรูปแบบ
ของภาพวีดิทัศนบีบอัดที่ใชกันทั่วไปไดแก Quick Time , AVI และ MPEG 
   4. เสียง เชนเดียวกับขอมูลภาพ เสียงที่ใชในมัลติมีเดียจําเปนตองบันทึกและ
จัดรูปแบบเฉพาะเพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถเขาใจและใชได รูปแบบเสียงที่นิยมใชกันมากจะมีอยู 2 
รูปแบบคือ Waveform (WAV) และ Musical instrument digital interface (MIDI) แฟมเสียง WAV จะ
บันทึกเสียงจริงดังเชนเสียงเพลงในแผนซีดีและจะเปนแฟมขนาดใหญจึงจําเปนตองไดรับการบีบอัด
กอนนําไปใช แฟมเสียง MIDI จะเปนการสังเคราะหเสียงเพื่อสรางเสียงใหมข้ึนมาจึงทําใหแฟมมีขนาด
เล็กกวาแฟมเสียง WAV แตคุณภาพเสียงจะดอยกวา 
   5. สวนตอประสาน เมื่อมีการนําขอมูลตางๆ มารวบรวมสรางเปนแฟมขอมูลดวย
โปรแกรมสรางสื่อประสมแลว การที่จะนําองคประกอบตางๆมาใชงานไดนั้นจําเปนตองใชสวนตอ
ประสาน (Interface) เพื่อใหผูใชสามารถใชงานโตตอบกับขอมูลสารสนเทศเหลานั้นไดสวนตอประสาร
ที่ปรากฏบนจอภาพจะมีมากมายหลายรูปแบบ เชน รายการเลือกแบบผุดขึ้น (Pop-up menus) แถบ
เลื่อน (Scroll bar) และสัญลักษณรูปแบบตางๆ เปนตน 
   6. การเชื่อมโยงหลายมิติ สวนสําคัญอยางหนึ่งของการใชงานในรูปแบบสื่อประสม
ในลักษณะของสื่อหลายมิติ คือ ขอมูลตางๆสามารถเชื่อมโยงกันไดอยางรวดเร็วโดยใชจุดเชื่อมโยง
หลายมิติ (Hyperlink) การเชื่อมโยงนี้จะสรางการเชื่อมตอระหวางขอมูลตัวอักษร ภาพและเสียง โดย
การใชสี ขอความขีดเสนใต หรือรูปที่ใชแทนสัญลักษณตางๆ เชน รูปลําโพง รูปฟลม ฯลฯ เพื่อใหผูใช
คลิกที่จุดเชื่อมโยงเหลานั้นไปยังขอมูลที่ตองการ 
 



 หลักการออกแบบกรอบภาพ 
  การที่จะใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากจอคอมพิวเตอร ควรมีหลักการออกแบบหนาจอ
คอมพิวเตอร วิชราพร อัจฉริยโกศล (2531: 7) ไดเสนอแนะการออกแบบการเสนอสารสนเทศบน
จอภาพเพื่อใหมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลควรจะตองมีการศึกษาเกี่ยวกับเร่ืองตอไปนี้ คือ เนื้อหา
สาระ การชี้แนะ การจัดชองไฟ ความจุตัวอักษรในหนึ่งบรรทัด ภาพกราฟกและการสรางความตั้งใจ 
   1. เนื้อหาสาระ 
    เนื้อหาสาระที่บรรจุลงนั้นนอกจากจะมีความเที่ยงตรงถูกตองแลวยังจะตองมี
ความสมบูรณและกะทัดรัด ลําดับข้ันตอนของเนื้อหาจะตองไมวกวนงายแกการเขาใจและแสดงความ
เปนมิตรในกรณีที่มีเนื้อหาที่มีรายละเอียดมากควรพิจารณาตัดรายละเอียดที่ไมจําเปนออก ทั้งนี้
จะตองคํานึงถึงคุณภาพของเนื้อหาเปนสําคัญ สําหรับเนื้อหาที่สําคัญใหแยกออกเปนสวนๆสั้นๆ เปน
กลุมเนื้อหาเรียกลําดับหัวขอในลักษณะใดลักษณะหนึ่งดังนี้ 
     1.1 เรียงตามลําดับข้ัน (Hierarchical Order) คือ จัดเรียงในหัวขอพื้นฐานอยู
ในอันดับแรก สวนหัวขอที่ซับซอนอยูอันดับสูงขึ้น เขียนตามตัวอักษรจัดทําเปนเมนู (Menu) ใหผูใชมี
โอกาสเลือกดูหรือเลือกเรียนในหัวขอตางๆตามความสนใจ 
   2. การชี้แนะ (Cuing) 
    เปนเทคนิควิธีที่ชวยใหผูดูมองเห็นสิ่งที่ตองการเนนเดนชัดขึ้น การชี้แนะเนื้อหา
สาระบนจอมอนิเตอรนั้นกระทําไดหลายรูปแบบ คือ 
     2.1 การชี้แนะดวยการขีดเสนใตขอความ หรือดวยการใชตัวอักษรหนา 
     2.2 การชี้แนะดวยการใชสีสวนใหญใชกับตัวอักษร 
   3. การจัดชองไฟ 
    ความชัดเจนของสาระสนเทศสวนหนึ่งอยูที่การจัดชองไฟในแตละบรรทัด 
ขอความจะตองหางกันพอที่จะไมใหสวนสูงสุดของอักษรในบรรทัดหนึ่งไปชนกับสวนลางสุดของ
ตัวอักษรในบรรทัดกอนเพราะในภาษาไทยนั้น มีทั้งพยัญชนะ สระ และวรรณยุกต ซึ่งอยูในระดับ
ตางกัน 
   4. ความจุตัวอักษรในหนึ่งบรรทัด 
    วิชราพร อัจฉริยโกศล (2531: 7) ไดอางงานวิจัยดังนี ้
     ดัชนิคคีและโคเลอสพบวา สําหรับตําราที่เสนอบนจอมอนิเตอรเต็มบรรทัด 
(ขนาด 80 ตัวอักษรตอหนึ่งบรรทัด) ชวยใหผูอานอานไดเร็วกวาตําราที่เสนอเพียงหนึ่งในสามของความ
กวางของจอมอนิเตอร 



     สวนงานวิจัยของมอริสันและคณะ (Morrison and others. 1989: 94) ที่
ศึกษาเปรียบเทียบความหนาแนนของจอภาพและความหนาแนนของตัวหนังสือ ผลการวิจัยพบวา 
เนื้อหาที่มีความหนาแนนต่ําจะอานไดเร็วกวา ผูอานที่มีทักษะดานการอานนอยกวาจะเลือกที่มีความ
หนาแนนสูงในขณะที่ผูอานที่มีทักษะดานการอานสูงจะเลือกเนื้อหาที่มีความหนาแนนต่ํา 
   5. ภาพกราฟก 
    การใชภาพกราฟกบนจอมอนิเตอรจะตองอานงาย ชัดเจนและมีความสม่ําเสมอ
ในการใชสัญลักษณ ถาภาพการฟกที่เสนอเปนภาพที่มีขนาดใหญหรือมีจํานวนภาพมากจะกอใหเกิด
ปญหาเพราะมอนิเตอรมีเนื้อที่จํากัด การที่จะนําภาพบางสวนไปเสนอบนหนาจอถัดไปจะตองระวัง
เร่ืองความตอเนื่องของภาพ 
   6. การสรางความตั้งใจ 
    คอมพิวเตอรชวยใหมนุษยกับสารสนเทศที่ปรากฏบนจอภาพมีปฏิสัมพันธสูงกวา
ส่ิงอื่นและการเรียนดวยคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอวิชาที่เรียนดวย และยังพบวาบทเรียน
ที่เสนอดวยคอมพิวเตอรจะสรางแรงจูงใจตอเนื่องใหกับผูเรียนดวย แตปจจัยสําคัญอีกประการหนึ่งที่
ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูก็คือ ความตั้งใจ (วิชราพร อัจฉริยโกศล. 2531: 1-8 ; อางอิงจาก Liu. 
1975: 1411A – 1412A ; Oden.1982: 355-A ; Beck. 1979: 3006-A) 
   ในการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอร เราควรมีการศึกษาถึงงานวิจัย หลักการและ
ทฤษฎีที่เกี่ยวกับการออกแบบที่สงผลถึงการเรียนรู เพื่อใหตรงกับกลุมเปาหมายสัมพันธกับอายุและ
ประสบการณ เพื่อใหเกิดความพรอมและตั้งใจที่จะเรียน 
 
 รูปแบบการนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การพัฒนางานมัลติมีเดีย เปนงานที่ละเอียดออน ควรจัดทําเปนลําดับข้ันตอน บาง
ข้ันตอนตองดําเนินการใหเสร็จสมบูรณกอนขั้นตอนอื่นๆบางครั้งอาจจะขามไปหรือรวมกับข้ันตอน
ลําดับข้ันพื้นฐานในการพัฒนามัลติมีเดีย ไดแก 
   1. กระบวนการทางความคิด (Idea Procession) เมื่อเกิดความคิดและความ
ตองการที่จะสรางสรรคงานมัลติมีเดีย ดวยความเชื่อที่วาดนตรี ภาพ และวีดีทัศน จะเปนสิ่งที่ชวยให
ผูเรียน หรือผูสนใจตอบทเรียนหรืองานที่สรางขึ้น ผูสรางบทเรียนจะตองคิดไปถึงสวนตางๆที่เกี่ยวของ 
เชน จุดประสงค อุปกรณที่ใชในการทํามัลติมีเดีย ความสามารถและทักษะในการใชซอฟทแวรและ
ฮารดแวร รวมทั้งเวลาและงบประมาณ 



   2. กระบวนการวางแผน (Planning) เปนโครงการออกแบบโครงสรางเสนทาง เมื่อมี
การสรางผังโครงสรางของงาน ทําใหไดสารบัญเรื่อง และรูปแบบที่มีปฏิสัมพันธกับผูใช การจัดวางผัง
โครงสรางในงานมัลติมีเดีย ประกอบดวย โครงสรางพื้นฐาน 4 รูปแบบดังนี้ 
    2.1 แบบเชิงเสน (Linear) ผูใชเดินตามเสนอยางเปนลําดับ จากกรอบหนึ่งไป
กรอบหนึ่งตามลําดับ หรือ จากสารสนเทศหนึ่งไปยังสารสนเทศหนึ่ง ดังภาพประกอบ 2 
 
 
 
 
 
     

 
 
 

ภาพประกอบ 2 แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบเชิงเสน 

    2.2 แบบลําดับข้ัน (Hierarchical) ผูใชเดินไปตามเสนทางที่แตกแขนงออกมา
ตามธรรมชาติของเนื้อหา ดังภาพประกอบ 3 
 
  

 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 3 แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบลาํดบัข้ัน 

 
 
 
 
 
 
 
    
    2.3 แบบไมเชิงเสน (Nonlinear) ผูใชเดินตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ ไม
กําหนดขอบเขตของเสนทาง ดังภาพประกอบ 4 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 4 แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบไมเปนเชิงเสน 

 
 
 
 
 
 
 
 
    2.4 แบบประสม (Composite) ผูใชสามารถไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ แต
ในบางครั้งอาจไปในลักษณะเชิงเสนตรงหรือแยกไปตามลําดับของเนื้อหา ดังภาพประกอบ 5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 5 แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบผสม 
 

   3. กระบวนการผลิต (Production) กอนเริ่มลงมือในโครงการมัลติมีเดีย ควรจะตอง
ตรวจสอบฮารดแวรและซอฟทแวรที่จะใชงานในการพัฒนางาน ทบทวนการทํางานและการจัดการ
บริหารในดานตางๆตอไปนี้ เชน เวลาและความคิดที่จะทุมเทใหกับงาน ขนาดของ CPU , RAM และ
จอภาพที่จะจัดหาได มีพื้นที่เก็บงานบนฮารดดิสกเพียงพอ มีระบบสํารองไฟลสําคัญไว มีระบบการ
จัดตั้งชื่อไฟลที่ใชงานและการจัดการแหลงขอมูลเอกสาร มีซอฟทแวรประพันธบทเรียนลาสุด มี



โปรแกรมประยุกตอ่ืนๆ มีเสนทางและการติดตอส่ือสารขอมูลกับผูใช มีสถานที่สําหรับงานดานการ
บริหารและจัดการงบประมาณ และการประชุม มีผูเชี่ยวชาญที่จะชวยเหลือในแตละขั้นตอน เปนตน 
(บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. 2538: 33-35) 
 
 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชกันในปจจุบันมีอยูดวยกันหลายรูปแบบนักวิชาการและนักการ
ศึกษาทั้งในและตางประเทศไดจัดแบงลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียออกเปนประเภทตางๆ สรุป
ไดดังนี้ (ขนิษฐา ชานนท. 2532: 9–10; ทักษิณา สวนานนท. 2539: 216–220; อรพันธุ ประสิทธิรัตน. 
2530: 6–7; ผดุง อารยวิญู. 2527: 5–7; ณัชชา จองธุรกิจ. 2542: 27–29) 
   1. สอนเนื้อหา (Tutorials)  มีลักษณะคลายโปรแกรมสําเร็จรูปโดยจัดเนื้อหาเปน
ระบบตอเนื่องกันไป ผูเรียนจะศึกษาตามลําดับที่โปรแกรมไว มีการตั้งคําถามเพื่อตรวจสอบความ
เขาใจของผูเรียนแลวแสดงผลยอนกลับตลอดจนแรงเสริม และยังสามารถใหผูเรียนยอนกลับไปยัง
บทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนที่ผูเรียนรูไปแลวไดดวย นอกจากนี้ยังสามารถบันทึกรายละเอียดและผล
การเรียนไดอีกดวย 
   2. ฝกทักษะและปฏิบัติ (Drill and Practice) สวนใหญจะใชเสริมการสอนเมื่อครู
หรือผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลว และใหผูเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอรเปนการวัด
ความเขาใจ ทบทวนและเพิ่มพูนความชํานาญ ลักษณะแบบฝกหัดที่นิยมคือการจับคูและเลือกขอถูก
จาก สาม ถึง หาตัวเลือก การใชไมโครคอมพิวเตอรเพื่อฝกทักษะตางๆจะเปนวิธีที่มีประสิทธิภาพมาก 
หากโปรแกรมที่ใชมีประสิทธิภาพดีโปรแกรมในดานการฝกทักษะไมไดชวยใหผูเรียนเฉพาะดาน
ความจําเพียงดานเดียวแตยังชวยใหผูเรียนรูจักคิดไดเพราะคอมพิวเตอรจะเปนฝายปอนคําถามให
ผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ 
   3. สถานการณจําลอง (Simulation) ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสาํคญั
การทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญและเปนสิ่งจําเปน แตในหลายๆ
วิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได การใชคอมพิวเตอรชวยจําลองสถานการณทําใหเขาใจบทเรียนได 
   4. เกมการศึกษา (Educational Game) หลายๆเรื่อง ชวยพัฒนาความคิดอานตางๆ
ไดดี ชวยใหผูเรียนรับความรูและความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมๆกัน เปาหมายหลักของเกมการ
การศึกษา คือ ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเปนสิ่งสําคัญ สําหรับในสวนที่มีลักษณะเหมือนเกมทั่วๆไปคือ 
เร่ืองของการแขงขันแตก็เปนการนําเกมไปสูการเรียนนั่นเอง 



   5. การสาธิต (Demonstration) เปนวิธีการสอนที่ดีวิธีหนึ่งที่ครูผูสอนมักจะนํามาใช 
การสอนวิธีนี้ครูจะเปนผูแสดงใหนักเรียนดูแตการใชคอมพิวเตอรนั่นนาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอรให
เสนกราฟที่สวยงามใหสีและเสียงไปพรอมๆกัน 
   6. การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมักจะตองการทดสอบ เปน
การวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวยโดยผูเรียนตองคํานึงถึง หลักการตางๆ คือ การสรางขอสอบ การ
จัดการขอสอบ การตรวจใหคะแนน การวิเคราะหขอสอบ และการจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบไดเอง 
   7. การไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นสามารถใชในการคนหา
ขอเท็จจริง ความคิดรวบยอด หรือขาวสารที่เปนประโยชนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะเปนแหลงเก็บ
ขอมูลที่มีประโยชนซึ่งสามารถแสดงไดทันที เมื่อผูเรียนตองการดวยระบบงายๆที่ผูเรียนสามารถทําได 
เพียงแตกดหมายเลขหรือใสรหัสของแหลงขอมูลนั้นๆจะทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแสดงขอมูลซึ่งจะ
ตอบคําถามของผูเรียนตามตองการ 
   8. การแกปญหา (Problem Solving) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทนี้เนนใหเกิด
ความคิด การตัดสินใจ โดยการกําหนดเกณฑ ใหผูเรียนพิจารณา ไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนในแต
ละขอ ผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจและมีความสามารถในการแกปญหา 
   9. แบบรวมวิธีตางๆเขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการ
สอนตางๆหลายๆแบบรวมกันได ซึ่งการสอนหลายๆแบบนี้ ความตองการจะมาจากการกําหนด
วัตถุประสงคในการเรียนรูเพียงคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบทเรียนหนึ่งอาจมีลักษณะที่เปนการใชเพื่อการ
สอน เกม รวมทั้งประสบการการแกปญหาดวยก็ได 
 
 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  นับต้ังแตการนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการศึกษา หรือเพื่อการเรียนการสอนไดมีการ
วิจัยเกี่ยวกับการนําคอมพิวเตอรมาใชจัดการเรียนการสอนมากมายพบวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นมี
ประโยชนมาก สรุปไดดังนี้ 
   1. ชวยกระตุนใหการเรียนการสอนเปนไปดวยดี ผลการความแปลกใหมของ
คอมพิวเตอรและความสามารถในการสรางภาพ สี และ เสียง ที่เราความสนใจของผูเรียนใหอยากเรียน
ตลอดเวลา (ขนิษฐา ชานนท. 2532: 9) 
   2. ชวยสนองตอการเรียนรายบุคคลไดเปนอยางดีเพราะเปดโอกาสใหผูเรียนได
เรียนรูตามความสามารถของตน โดยไมตองเรงตามเพื่อน (นิพนธ ศุขปรีดี. 2531: 27-28) ผูเรียนแตละ
คนมีโอกาสโตตอบกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยตนเอง ทําใหไมเบื่อการเรียน (พิพิษณ สิทธิศักดิ์. 
2535: 14) 



   3. สามารถใหขอมูลยอนกลับและใหการเสริมแรงแกผูเรียนไดรวดเร็ว เมื่อผูเรียนทํา
ผิดก็สามารถแกไขขอผิดพลาดไดทันที ซึ่งเปนการเบี่ยงเบนพฤติกรรมเพื่อใหเกิดการเรียนรู (อรพันธุ 
ประสิทธิรัตน. 2530: 7-8) 
   4. สามารถวัดผลการเรียนได ผูเรียนสามารถรูคะแนนไดทันทีที่สอบเสร็จเปนการลด
ภาระของครู นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถทราบขอมูลอ่ืนๆตามที่ผูเขียนโปรแกรมไดวางไวอีกดวย 
(นิพนธ ศุขปรีดี. 2531: 22) 
   5. สามารถเก็บขอมูลไดมากและไมเปลืองเนื้อที่ เมื่อผูเรียนตองการจะเรียนเรื่อง
อะไรก็สามารถคนหาและดึงเอาบทเรียนออกมาแสดงไดอยางรวดเร็ว ทั้งยังสามารถสงแบบฝกหัด 
ขอสอบ หรือกิจกรรมตางๆที่ใหกับผูเรียนแตละคนโดยไมซ้ํากันได (สมชาย ทยานยง. 2536: 53-61) 
   6. เปนการสอนที่มีแบบแผน เพราะมีการวางแผนการสรางบทเรียนทุกขั้นตอน
สามารถปรับปรุงและแกไขบทเรียนได 
  นอกจากนี้ อมรพรรณ เฟองทอง (2545: 34) ไดสรุปวามัลติมีเดียมีประโยชนหลาย
ประการดังนี ้
   1. ชวยจําลองสถานการณการศึกษาจริงในหองเรียนเพื่อความปลอดภัย 
   2. ชวยใหความบันเทิง 
   3. ประหยัดเวลาในการติดตอส่ือสาร 
   4. ทําใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน เปนการสื่อสารสองทาง 
   5. เราความสนใจของผูใชจากสื่อที่หลากหลาย ไมวาจะเปนภาพ เสียง อักษร และ
วิดีโอ 
   6. ผูเรียนเรียนไดโดยไมจํากัดเวลาและสถานที ่
   7. ชวยผูเรียนเปนรายบุคคลในการทบทวนและทําแบบฝกหัด เพื่อเพิ่มความเขาใจ
ในบทเรียนทําใหเกิดการเรียนรู 
   8. ชวยทําหนาที่เปนผูติวผูเรียน โดยอธิบายสิ่งที่ผูเรียนไมเขาใจ หรือใหขาวสาร
ขอมูลเพิ่มเติม 
 
 ทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  แนวคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น อาศัยแนวคิดเดียวกับการ
ออกแบบบทเรียนแบบโปรแกรม และที่มาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น ก็พัฒนามาจาก
บทเรียนโปรแกรม และที่มาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั่น ก็พัฒนามาจากบทเรียนแบบ
โปรแกรม ซึ่งการที่ไดเกิดความคิดในการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาสรางเปนบทเรียนโปรแกรมก็



เพราะวาคอมพิวเตอรมีศักยภาพที่เหนือกวาสื่อส่ิงพิมพในหลายประการดวยกัน แตขอไดเปรียบที่
สําคัญที่คอมพิวเตอรมีเหนือส่ิงพิมพไดแก ความสามารถในการนําเสนอในลักษณะของสื่อหลายมิติ 
และความสามารถในการใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดเปนอยางดี 
  ในการสรางและออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นตองมีการนําหลักและทฤษฎี
ทางจิตวิทยามาใชรวมดวย เพื่อใหบทเรียนนั้นสามารถนําไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ ทฤษฎีทาง
จิตวิทยาการเรียนรูที่มีอิทธิพลตอแนวคิดในการออกแบบบทเรียนโปรแกรม หรือบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ไดแก 
 
 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 
  นักจิตวิทยากลุมที่มีความเชื่อในทฤษฎีพฤติกรรมนิยมที่มีชื่อเสียงมากที่สุดคือ สกินเนอร 
(B.F.Skinner) โดยนักจิตวิทยาในกลุมนี้มีความเชื่อวา การเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งที่สามารถสังเกตได
จากพฤติกรรมภายนอก และเชื่อในทฤษฎีเกี่ยวกับการวางเงื่อนไข (Operant conditioning) โดยมี
แนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง (S-R Theory) และการใหการเสริมแรง 
(Reinforcement) ทฤษฎีนี้เชื่อวา การเรียนรูเกิดจากการที่มนุษยตอบสนองตอส่ิงเรา และพฤติกรรม
การตอบสนองจะเขมขนขึ้น หากไดรับการเสริมแรงที่เหมาะสม 
  สกินเนอรไดสรางเครื่องชวยสอน (Teaching machine) ข้ึน และตอมาไดพัฒนามาเปน
บทเรียนโปรแกรม โดยที่บทเรียนแบบโปรแกรมของสกินเนอรจะเปนบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง 
(Linear) ซึ่งเปนบทเรียนที่ผูเรียนทุกคน จะไดรับการเสนอเนื้อหาเรียงตามลําดับต้ังแตตนจนจบ
เหมือนกัน นอกจากนั้นก็จะมีคําถามในระหวางการเรียนเนื้อหาแตละตอนอยางสม่ําเสมอใหผูเรียน
ตอบ และเมื่อผูเรียนตอบแลวก็จะมีคําเฉลยพรอมทั้งมีการเสริมแรงโดยอาจจะเปนการเสริมแรง
ทางบวก เชน คําชมเชย หรือเสริมแรงทางลบ เชน การใหกลับไปศึกษาบทเรียนอีกครั้ง หรือคําอธิบาย
เพิ่มเติม เปนตน 
 
 ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) 
  ทฤษฎีปญญานิยมนี้ มีแนวคิดที่แตกตางไปจากทฤษฎีพฤติกรรมนิยม โดยทฤษฎีนี้จะเนน
ในเรื่องของความแตกตางระหวางบุคคล เชื่อวามนุษยมีความแตกตางกันทั้งในดานความรูสึกนึกคิด 
อารมณ ความสนใจ และความถนัด ดังนั้น ในการเรียนรูก็จะมีกระบวนการหรือข้ันตอนแตกตางกัน 
นักจิตวิทยาที่มีชื่อเสียงในกลุมนี้ ไดแก คราวเดอร (Crowder) โดยคราวเดอรไดออกแบบบทเรียนแบบ
โปรแกรมในลักษณะสาขา (Branching) ซึ่งเปนบทเรียนในลักษณะที่ใหผูเรียนมีอิสระในการควบคุม
การเรียนของตนเองมากขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่ง การมีอิสระในการเลือกลําดับของการนําเสนอเนื้อหา



บทเรียนที่เหมาะสมกับตนเอง ผูเรียนแตละคนไมจําเปนตองเรียนตามลําดับที่เหมือนกัน เนื้อหาของ
บทเรียนจะไดรับการนําเสนอ โดยขึ้นอยูกับความสนใจ ความถนัด และความสามารถของผูเรียนเปน
สําคัญ 
 
 ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) 
  ทฤษฎีโครงสรางความรู เปนทฤษฎีที่อยูภายใตปญญานิยม เพียงแตทฤษฎีโครงสราง
ความรูจะเนนในเรื่องของโครงสรางความรู โดยเชื่อวาโครงสรางภายในของความรูของมนุษยนั้น ๆ มี
ลักษณะเชื่อมโยงเปนกลุม หรือโหนด (Node) การที่มนุษยจะเรียนรูอะไรใหม ๆ นั้น จะเปนการนํา
ความรูใหม ๆ นั้น ไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูที่มีอยูเดิม นอกจากนั้น ทฤษฎีนี้ยังมีความเชื่อเกี่ยวกับ
ความสําคัญของการรับรู โดยเชื่อวาการรับรูเปนสิ่งสําคัญของการเรียนรู ไมมีการเรียนรูใดเกิดขึ้นโดย
ปราศจากการรับรู จากการกระตุนจากเหตุการณหนึ่ง ๆ ทําใหเกิดการรับรู และการรับรูจะเปนการสราง
ความหมาย โดยการถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม นอกจากนั้น โครงสรางความรูยังชวยในการ
ระลึก (Recall) ถึงสิ่งตาง ๆ ที่เราเคยเรียนรูมาอีกดวย 
 
 ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory) 
  เปนทฤษฎีที่เกิดขึ้นใหม เปนทฤษฎีที่พัฒนามาจากทฤษฎีโครงสรางความรู โดยมีความ
เชื่อเกี่ยวกับโครงสรางความรูเชนกัน แตไดศึกษาเกี่ยวกับลักษณะโครงสรางขององคความรูของ
สาขาวิชาตาง ๆ และไดขอสรุปวา ความรูแตละองคความรูนั้น มีโครงสรางที่แนชัด และสลับซับซอน
มากมายแตกตางกันไป โดยองคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน คณิตศาสตรหรือวิทยาศาสตร
กายภาพนั้น จะมีลักษณะโครงสรางที่ตายตัว ไมสลับซับซอน เนื่องจากมีความเปนตรรกะและเปนเหตุ
เปนผลที่แนนอน ในขณะที่องคความรูบางสาขาวิชา เชน จิตวิทยาหรือสังคมวิทยา จะมีลักษณะ
โครงสรางที่สลับซับซอนและไมตายตัว อยางไรก็ตาม ในสาขาวิชาหนึ่งๆ นั้น มิใชวาจะมีลักษณะ
โครงสรางที่ตายตัวหรือสลับซับซอนทั้งหมด ในบางสวนขององคความรูอาจจะมีโครงสรางที่ตายตัว 
ในขณะที่บางสวนขององคความรูก็อาจจะมีโครงสรางที่สลับซับซอนได 
  แนวคิดตามทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญานี้ สงผลตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแบบสื่อหลายมิติดวยเชนเดียวกัน เพราะการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนแบบสื่อหลายมิติ 
สามารถตอบสนองความแตกตางของโครงสรางองคความรูที่ไมชัดเจนหรือสลับซับซอนไดเปนอยางดี 
 
 
 



 การประยุกตทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู 
  ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น ผูออกแบบควรนําแนวคิดของทฤษฎี
ตางๆ มาผสมผสานกัน เพื่อใหเหมาะสมกับลักษณะและโครงสรางขององคความรูในสาขาวิชาตาง ๆ 
โดยไมจําเปนตองอาศัยทฤษฎีหนึ่งเพียงทฤษฎีเดียว ทั้งนี้ก็เพื่อใหไดบทเรียนที่สามารถตอบสนอง
วิธีการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกัน และตอบสนองลักษณะโครงสรางขององคความรูของสาขาวิชา
ตาง ๆ ที่แตกตางกันนั่นเอง 
 
 หลักจิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวของกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยทั่วไป สวนใหญเปนบทเรียนที่มีจุดมุงหมายใหผูเรียน
เรียนรูไดดวยตนเอง ดังนั้น ผูที่ออกแบบบทเรียนจึงจําเปนตองคํานึงถึงหลักจิตวิทยาการเรียนรูที่
เกี่ยวของกับการเรียนดวยตนเอง เชนเดียวกับบทเรียนแบบโปรแกรม 
  หลักจิตวิทยาการเรียนรูที่ควรคํานึงถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ไดแก 
   1. การรับรู (Perception) การรับรูของมนุษยจะเกิดขึ้นไมไดถาปราศจากการรับรู 
การรับรูจึงเปนบันไดขั้นแรกที่จะนําไปสูการเรียนรู ดังนั้น การเรียนรูที่ดีจะตองเกิดจากการรับรูที่ถูกตอง 
การรับรูที่ดีและถูกตองของมนุษยจะเกิดขึ้นไดโดยการไดรับการกระตุนจากสิ่งเราที่เหมาะสม เพราะ
มนุษยเราจะเลือกรับรูส่ิงเราที่ตรงกับความสนใจของตนเองมากกวาสิ่งเราที่ไมตรงกับความสนใจ ใน
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น ผูออกแบบจะตองออกแบบสิ่งเราที่เหมาะสมกับ
ผูเรียน โดยคํานึงถึงคุณลักษณะดานตาง ๆ ของผูเรียน ไดแก อายุ เพศ เปนตน 
   2. การจดจํา (Memory) การที่มนุษยจะสามารถเรียนรูส่ิงใดแลวสามารถจดจาํสิง่นัน้
ไดดีและสามารถนํามาใชในภายหลังไดดีนั้น ข้ึนอยูกับวาผูเรียนสามารถจัดเก็บความรูนั้นไวอยางเปน
ระเบียบ โดยการจัดโครงสราง (Organize) ขององคความรูอยางเปนระเบียบ นอกจากนั้น การที่ผูเรียน
ไดฝกหรือทําซ้ํามากๆ ก็จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะความชํานาญและจดจําไดดีอีกดวย ดังนั้นเทคนิคที่
สําคัญของการเรียนรูที่ดีที่จะชวยใหผูเรียนสามารถจดจําไดดี จึงตองอาศัยหลักเกณฑ 2 ทั้ง ประการ 
คือ 
    2.1 การชวยใหผูเรียนสามารถจัดโครงสราง (Organize) ขององคความรู โดยการ
จัดโครงสรางของเนื้อหาบทเรียนใหเปนระเบียบและแสดงใหผูเรียนเห็น ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีเกี่ยวกับ
แผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) ในปจจุบันนั่นเอง 
    2.2 การใหผูเรียนฝกและทําซ้ํามาก ๆ จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะ ความชํานาญ
และสามารถจดจําไดดี ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีเกี่ยวกับกฎแหงการฝกและการทําซ้ํา (Law of practice 



and repetition) ดังนั้นจึงควรออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใหมีแบบฝกหัดหรือแบบฝก
ปฏิบัติใหผูเรียนไดฝก เพื่อใหเกิดทักษะและจดจําไดดี 
   3. การมีสวนรวม (Participation) และการมีปฏิสัมพันธ (Interaction) ของผูเรียนใน
การเรียน การใหผูเรียนไดมีสวนรวมและมีปฏิสัมพันธซึ่งไดแก การใหผูเรียนไดกระทํากิจกรรมหรือ
ปฏิบัติในลักษณะตาง ๆ รวมถึงการมีการโตตอบกับบทเรียน จะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดี โดยนอกจาก
จะชวยใหผูเรียนมีความสนใจบทเรียนอยางตอเนื่อง อันเปนลักษณะการเรียนอยางกระตือรือรน 
(Active Learning) แลว ยังทําใหเกิดความรูและทักษะใหม ๆ ในตัวผูเรียนดวย ดังนั้นผูออกแบบ
บทเรียนจึงควรออกแบบใหบทเรียนมีกิจกรรมและการโตตอบที่เหมาะสมกับเนื้อหาและทักษะที่
ตองการใหผูเรียนไดรับจากบทเรียน 
   4. แรงจูงใจ (Motivation) การสรางแรงจูงใจที่เหมาะสม จะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดี 
บทเรียนที่สามารถสรางแรงจูงใจที่ดีจะทําใหผูเรียนอยากเรียน และเรียนดวยความสุข สนุกสนาน 
ดังนั้น ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงควรใหความสนใจ และศึกษาเกี่ยวกับการสราง
แรงจูงใจที่ดีเพื่อนํามาประยุกตใชกับการออกแบบบทเรียนใหสามารถสรางแรงจูงใจที่เหมาะสมกับ
ผูเรียนในลักษณะตาง ๆ 
    จากทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจของเลปเปอร (Lepper) ไดแบงแรงจูงใจออกเปน 2 
ลักษณะคือ แรงจูงใจภายนอก และแรงจูงใจภายใน แรงจูงใจภายนอกเปนแรงจูงใจที่เปนสิ่งภายนอก
ตัวผูเรียน เชน คาจาง รางวัล หรือคําชมเชย เปนตน สวนแรงจูงใจภายในเปนแรงจูงใจภายในตัวผูเรียน
เอง เชน ความสนใจอยากเรียนรูเนื้อหาบทเรียน เปนตน ซึ่งจากผลการวิจัยพบวา แรงจูงใจภายในเปน
แรงจูงใจที่ชวยใหผูเรียน เรียนอยางสนุกสนาน และมีความสนใจตอบทเรียนอยางแทจริง ในขณะที่
แรงจูงใจภายนอก อาจทําใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนนอยลง เนื่องจากเปาหมายของการเรียน
เปนเพียงการไดเลนเกมสนุก ๆ หรือการไดรางวัลหลังจากการเรียนเทานั้น 
    นักจิตวิทยาหลายคน ไดเสนอแนะเทคนิคในการออกแบบบทเรียน ที่จะชวยสราง
แรงจูงใจใหกับผูเรียน ไดแก การมีกิจกรรมที่ทาทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน การให
ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเอง การใหการแสริมแรงทางบวกและลบ การนําเสนอสิ่งแปลก
ใหม เพื่อใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น เปนตน 
    อยางไรก็ตาม การสรางแรงจูงใจควรจะอยูในระดับที่เหมาะสม เชน การใหการ
เสริมแรงทางบวก ไดแก การใหรางวัลหรือคําชมเชย หากมากเกินไปอาจทําใหผูเรียนไมตื่นเตน และ
เกิดความเบื่อหนายได หรือการใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได หากมากเกินไปอาจทาํ
ใหเกิดผลเสียได เนื่องจากผูเรียนอาจใชเวลาไปกับส่ิงอื่นที่ไมใชวัตถุประสงคที่แทจริงของบทเรียนมาก
เกินไป เปนตน 



   5. การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) การถายโอนการเรียนรูเปนการ
นําความรูที่ไดเรียนไปประยุกตใชในชีวิตจริง ซึ่งเปนเปาหมายสุดยอดของการเรียนรู บทเรียนที่จะชวย
ใหผูเรียนมีความสามารถในการถายโอนการเรียนรูไดดีนั้น จะตองเปนบทเรียนที่มีความใกลเคียงหรือ
เหมือนกับสถานการณในชีวิตจริงมากที่สุด 
   6. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) นักจิตวิทยามีความเชื่อ
เกี่ยวกับทฤษฎีของความแตกตางระหวางบุคคล โดยเชื่อวามนุษยแตละคนมีความแตกตางกันในดาน
ตางๆ ไดแก ความจํา ความถนัด ความสามารถ อารมณ สติปญญา เปนตน ซึ่งทําใหในการเรียนรูนั้น 
ผูเรียนแตละคนจะสามารถเรียนรูไดเร็วหรือชาแตกตางกัน นอกจากนั้นวิธีการเรียนของแตละคนก็
แตกตางกัน ดังนั้น ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงจําเปนตองออกแบบบทเรียนใหมี
ความยืดหยุน เพื่อที่จะตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนแตละคน ซึ่งคุณสมบัติ
ดังกลาวนี้ก็เปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบของสื่อประเภทคอมพิวเตอรอยูแลว 
 
 คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีตามหลักจิตวิทยาการเรียนรู 
  จากทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู ดังที่กลาวแลว และจากผลการวิจัย
เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พอจะสรุปคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดี 
อันเปนแนวทางในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดดังนี ้
   1. มีกิจกรรมที่หลากหลาย และเหมาะสมกับผูเรียน เพื่อใหผูเรียนมีสวนรวม และมี
ปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางเหมาะสม 
   2. นําเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติ ไดแก ขอความ กราฟก แผนภูมิ แผนภาพ 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยคํานึงถึงความเหมาะสม กับลักษณะของเนื้อหาบทเรียน 
   3. นําเสนอในลักษณะที่แปลกใหม เพื่อเราความสนใจของผูเรียน 
   4. มีการใหการเสริมแรง ทั้งทางบวกและทางลบที่พอเหมาะ เชน การใหรางวัลใน
รูปแบบตาง ๆ เมื่อทํากิจกรรมถูกตอง หรือการใหกําลังใจหรือคําอธิบายเมื่อกิจกรรมไมถูกตอง    เปน
ตน 
   5. แบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอยๆ  และจัดระเบียบเนื้อหา (Organize) 
ตามลําดับการเรียนรูที่ดี และนําเสนอตามลําดับจากงายไปยาก 
   6. มีการใหผลยอนกลับทันที (Immediate feedback) หลังจากผูเรียนไดกระทํา
กิจกรรมในบทเรียน 



   7. ใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจและความสามารถของตนเอง เชน ใหเลือก
เรียนหัวขอหรือเนื้อหาใดกอนหลังได หรือเลือกทํากิจกรรมที่มีระดับความยากงายตามความสามารถ
ของตนเองได เปนตน 
   8. กิจกรรมที่ใหผูเรียนทําควรเปนกิจกรรมที่ทาทาย 
   9. ใหผูเรียนทราบวัตถุประสงคหรือเปาหมายในการเรียน เชน บอกวัตถุประสงคของ
บทเรียน การบอกโครงสรางของเนื้อหาบทเรียน เปนตน 
   10. ใหผูเรียนไดมีโอกาสฝก เพื่อใหเกิดการความรู ความเขาใจ และทักษะมากขึ้น 
โดยการมีแบบฝกหัดในระหวางเรียนแตละหนวยของเนื้อหาเรียน 
   11. ควรมีบทสรุป เพื่อใหผูเรียนเกิดมโนทัศนที่ถูกตอง โดยอาจใหหลักของแผนภูมิ
มโนทัศน (Concept Mapping) 
   12. ใหผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองได โดยการมีแบบทดสอบ
หลังจากจบบทเรียน หรือหลังจากจบแตละหนวยยอยของบทเรียน และทราบผลการประเมินทันท ี
 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนมัลติมีเดียในประเทศและตางประเทศ 
  จากประโยชนอันมากมายของมัลติมีเดีย จึงมีผูเห็นความสําคัญและไดวิจัยพัฒนาและ
ศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียไวตางๆกันดังนี ้
   ณัชชา จองธุรกิจ (2542: บทคัดยอ) ไดศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง การพิมพสกรีน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียและทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับกลุมที่เรียนจากการสอนแบบปกติ 
ผลการวิจัยพบวา กลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุม
ที่เรียนจากการสอนแบบปกติ เนื่องจากผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนใหมไดตลอดเวลา การนําเสนอ
บทเรียนมีความชัดเจน ผูเรียนสามารถเขาใจบทเรียนไดงายและชัดเจนกวาการสอนแบบปกติ 
   วรวรรณ ศรีสงคราม (2544: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชา
ออกแบบ 1 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนที่สรางขึ้นตามเกณฑมาตรฐาน 
90/90 แบงเนื้อหาออกเปน 3 บทเรียน คือ ความรูทั่วไปเกี่ยวกับการออกแบบ สวนประกอบของการ
ออกแบบ และหลักการจัดภาพ ใชกลุมตัวอยาง 30 คน โดยทําการทดลอง 3 คร้ัง เพื่อหาประสิทธิภาพ
บทเรียน จากผลการศึกษาคนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาออกแบบ 1 ระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย มีประสิทธิภาพ 91.7/91.3 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 
   นภดล เสนาอาจ (2543: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนสําเร็จรูปเสนตรง เร่ือง จังหวัด
ของเรา (จังหวัดหนองคาย) กลุมสรางเสริมประสบการชีวิต ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ผลการศึกษาพบวา 



บทเรียนสําเร็จรูปแบบเสนตรงเรื่องจังหวัดของเรา (จังหวัดหนองคาย) มีประสิทธิภาพ 88.14/87.13 มี
ดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.72 คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนหลังเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีความคงทนในการเรียนรูเพิ่มข้ึนคิดเปนรอยละ 2.43 
   ศักดา ไชยลาภ (2544: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดีย วิชาสังคม เร่ืองทรัพยากรน้ํา ระดับมัธยมศึกษาปที่ 5 และหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียที่สรางขึ้นตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 ผลการศึกษาไดบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง ทรัพยากรน้ํา สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ที่มี
คุณภาพในระดับดีและมีประสิทธิภาพเทากับ 91.11/91.33 
   ฟลพอต (Philpot. 1996) ไดทําการศึกษาวิจัยในเรื่องการออกแบบหลักสูตรทางดาน
ส่ือ : การเตรียมตัวนักเรียนเพื่อเทคโนโลยีมัลติมีเดีย จุดประสงคของการศึกษาเพื่อเตรียมนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีและปริญญาโทสําหรับเทคโนโลยีสมัยใหม คือ รวมหลายๆสื่อเขาไปในเทคโนโลยี
เพียงสื่อเดียว คือ คอมพิวเตอร การวิจัยมุงศึกษาไปที่ความตองการความรูเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่ไดรับ
การเปลี่ยนแปลง ซึ่งสรุปไดวากลุมตัวอยางมีความเขาใจในขอมูลและสื่อเทคโนโลยีในสังคม อุดมคติ
และเทคโนโลยี เนื้อหาจะเกี่ยวกับระบบสัญลักษณ ทฤษฎีการสื่อสาร จิตวิทยาการเรียนรูดานพุทธิพิสัย 
ทฤษฎีการเรียนรู และการออกแบบสื่อ 
   สมิธ (Smith.1996: 2649-A) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบวีดิทัศนเพื่อใชเปน
ขอมูลเบื้องตนในการผลิตสื่อเทคโนโลยีปฏิสัมพันธตอไป ซึ่งงานวิจัยไดทําการออกแบบและปรับปรุง
รูปแบบวีดิทัศนสําหรับใชเปนขอมูลเบื้องตน ถึงผลกระทบและความจําเปนของสื่อการเรียนปฏิสัมพันธ
ที่จะสรางขึ้นใหม ผลการวิจัยสรุปไดวารูปแบบวีดิทัศนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพสามารถใชรวบรวมเปน
ขอมูลที่จะเปนตนแบบเบื้องตนในการผลิตสื่อเทคโนโลยีปฏิสัมพันธอ่ืนๆตอไปได 
  จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดียขางตนสามารถสรุปไดวา มีการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชเพื่อการศึกษากันอยางแพรหลาย จากผลการวิจัยโดยสวนใหญพบวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพและประโยชนตอทั้งการเรียนการสอน รวมทั้งให
ประสบการณการเรียน เราความสนใจผูเรียนไดมากดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวิดีโอ 
เสียง กราฟก รวมทั้งการโตตอบกับผูเรียนอยางมีปฏิสัมพันธ ชวยใหผูเรียนมีความกระตือรือรน และ
เพลิดเพลินในการเรียน รวมถึงสามารถพัฒนาความคิดสรางสรรคและมีความคงทนในการจําไดนาน 
ทําใหผูเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนสูงขึ้นและมีความหมายทางบวกตอบทเรียน  
 
 
 



เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
  เสาวณีย สิกขาบัณทิตย (2525: 3) ไดใหความหมายของการจัดการเรียนการสอนแบบ
รายบุคคลไววา เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเองและกาวไปตามขีด
ความสามารถ ความสนใจ และความพรอม หรือกลาวอีกนัยหนึ่งก็คือ เปนเทคนิคหรือวิธีการสอนที่ยึด
ความแตกตางระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 
  กิดานันท มลิทอง (2536: 440) ไดใหความหมายของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล
ไววา เปนการจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงความแตกตาง ความตองการ และความสามารถ เพื่อให
ผูเรียนแตละคนรูในสิ่งที่ตนเองสนใจตามแตกําลัง และความสามารถของตนตามวิธีการสื่อการเรียนที่
เหมาะสม เพื่อบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 
  สรุปไดวา การเรียนการสอนรายบุคคล เปนการจัดการเรียนที่ใหผูเรียนศึกษาดวยตนเอง
ตามความสามารถ ความตองการ ความพรอมของผูเรียนแตละคน โดยผูสอนจะจัดสภาพแวดลอมและ
ส่ือการเรียนที่เหมาะสมใหแกผูเรียน ซึ่งผูเรียนจะเรียนไดอยางอิสระ เพื่อใหบรรลุถึงวัตถุประสงคการ
เรียนที่กําหนดไว 
 
 วัตถุประสงคของการเรียนการสอนรายบุคคล 
  การสอนแบบรายบุคคลยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพื้นฐานจากทฤษฎี
จิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนแบบรายบุคคลจึง
มุงมั่นอยูในแนว ดังนี้ 
   1. มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง 
การเรียนการสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมกับการศึกษาตลอดชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียน 
สนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูส่ิงที่เปนประโยชนตอตัวเองและสังคม ใหรูจักแกปญหา รูจัก
ตัดสินใจมีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย 
   2. สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน การ
เรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปนดาน
บุคลิกภาพ สติปญญาหรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรู ที่สําคัญ 4 
ประการ 
    2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาใน
การเรียนและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่ตางกัน 



    2.2 ความแตกต าง ใน เรื่ อ งความสามารถ  เชน  ความฉลาด  ไหวพริบ 
ความสามารถพิเศษตางๆ 
    2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน (เรียนรูในวิถีการเรียนที่แตกตางกัน) 
    2.4 ความแตกตางในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ เมื่อผูเรียนแตละคนมีความ
แตกตางกันในหลายๆดานเชนนี้ ครูจึงตองจัดกิจกรรมการเรียนในลักษณะตางๆกันไวใหผูเรียนไดเรียน
ดวยตนเอง เพื่อสนองความแตกตางดังกลาว 
   3. เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียนดวยความ
กระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรูโดยที่ครูไมตองทําโทษหรือ
ใหรางวัล ผูเรียนจะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถและความ
พรอม 
   4. ข้ึนอยูกับกระบวนการเรียนและวิธีการที่เสนอความรูนั้นใหแกผูเรียน การเรียนรูจะ
เกิดขึ้นเร็วหรือชาและจะเกิดขึ้นอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถและ
ความสนใจแลว ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นกับผูเรียน 
   5. มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบที่วาการศึกษาควรมี
ระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําใหบทเรียนนั้นสั้นขึ้น ถายากมากก็จัด
ยอยเนื้อหาออกเปนสวนๆและใชวิธีการและสื่อทําใหเขาใจงายขึ้น 
 ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล 
  การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล มุงสอนผูเรียนตามความแตกตางโดยคํานึงถึง
ความสามารถ ความสนใจ ความพรอม และความถนัด ทฤษฎีที่นํามาใชในการจัดการเรียนการสอน
รายบุคคล คือ ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 2-3) 
   1. ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability Difference) 
   2. ความแตกตางในดานสติปญญา (Intelligent Difference) 
   3. ความแตกตางในดานความตองการ (Need Difference) 
   4. ความแตกตางในดานความสนใจ (Interest Difference) 
   5. ความแตกตางในดานรางกาย (Physical Difference) 
   6. ความแตกตางในดานอารมณ (Emotional Difference) 
   7. ความแตกตางในดานสังคม (Social Difference) 
  จะเห็นไดวาการจัดการเรียนการสอนแบบนี้ เปนการจัดที่รวมแนวทางใหมในการปฏิรูป
ระบบการเรียนการสอนและการจัดการเรียน จากแบบเดิมที่มีครูเปนผูนําแตผูเดียว มาเปนระบบที่ครู
และผูเรียนมีสวนรวมกันรับผิดชอบ การจัดการศึกษาจะเปนแบบเปด (Open Education) ผูเรียนได



เรียนรูดวยตนเองและปฏิบัติดวยตนเอง จนสามารถบรรลุเปาหมายไดเมื่อจบบทเรียนแตละหนวยหรือ
แตละบทแลว โดยจะมีการทดสอบ หากผูเรียนสามารถสอบผานจึงจะสามารถเรียนบทเรียนหรือหนวย
เรียนบทตอไปได บทเรียนนั้นอาจจะทําในรูปของชุดการเรียนการสอน (instructional package) หรือ
บทเรียนสําเร็จรูป (Programmed instruction)  
 
 ลักษณะและคุณสมบัติของวัสดุการเรียนที่ใชในการสอนรายบุคคล 
  วัสดุการเรียนมีความจําเปนและสําคัญยิ่งตอการสอนรายบุคคล เพราะวัสดุการเรยีนจะทาํ
หนาที่เปนผูสอน ใหผูเรียนเกิดจากการเรียนรูและเขาใจในสิ่งที่ผูเรียนจะเรียนรู (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต 
2528: 162-163) 
  วัสดุการเรียนที่จะใชในการสอนรายบุคคลควรจะมีลักษณะและคุณสมบัติดังนี้ 
   1. ใหผูเรียนเรียนไดดวยตนเอง สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง 
   2. มีความสมบูรณในตัวเอง คือ มีวัตถุประสงคที่เดนชัด มีกิจกรรมการเรียน และมี
การประเมินผลหลังการเรียนตามวัตถุประสงคของบทเรียนนั้น 
   3. มีวิธีการประเมินผลที่เหมาะสมในแตละบทเรียน พรอมทั้งมีคําตอบเฉลย สําหรับ
ขอทดสอบนั้นๆ ไวอยางชัดเจน 
  จะเห็นไดวาวัสดุที่ใชในการเรียนการสอนนั้นจะมีความสมบูรณสําเร็จรูปในตัวมันเอง  
ผูเรียนไมจําเปนตองขวนขวายหาสิ่งใดๆ ที่ตองใชในการเรียนเพิ่มเติมอีก (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต  
2528: 162-163) 
  ลักษณะของการเรียนการสอนรายบุคคลประกอบดวย (สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา
พระนครเหนือ 2537: 15) 
   1. เนื้อหาที่จะเรียนแบงเปนตอนๆ เปนหนวยยอย 
   2. วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
   3. การเรียนรูเปนไปตามความสามารถของผูเรียน 
   4. อุปกรณชวยสอนมีใหเลือกหลายประเภทตามความสนใจ 
   5. การจัดระบบการประเมินผลและการทดสอบ 
   6. จัดกิจกรรมที่เปดโอกาสใหเลือกใชแหลงความรูที่มีความหลากหลาย 
   7. ตารางการเรียนยืดหยุนตามความเหมาะสม 
   8. จัดโปรแกรมการเรียนเปนไปอยางมีแบบแผน 
  ในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมีส่ิงที่จะตองคํานึงถึง 3 องคประกอบดวยกัน ไดแก 
วัสดุอุปกรณการเรียน  วิธีการเรียน  และสถานที่หรือส่ิงอํานวยความสะดวกตางๆ ซึ่งหลักการจัดการ



ทั่วไปจะไมเนนเรื่องสถานที่หรือเครื่องอํานวยความสะดวกตางๆ มาก  เนื่องจากการเรียนการสอน
รายบุคคลจะยึดแนวความคิดในเรื่องความพรอมของผูเรียนเปนหลัก  องคประกอบที่เนน ไดแก วิธีการ
เรียน  และกิจกรรมการเรียนที่จะใหผูเรียนมีโอกาสไดเลือกเรียนหลายๆ อยางตามความถนัดและ
ความสามารถ 
  จากหลักการและแนวความคิดดังกลาว  สรุปไดถึงชนิดของบทเรียนสําหรับการเรียนการ
สอนรายบุคคลซึ่งเปนแนวความคิดใหมในการจัดการศึกษา ที่เรียกวา นวัตกรรมทางการศึกษา 
(Educational Innovation) ดังนี้ 
   1. การใชบทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) 
   2. การใชชุดการเรียนการสอน (Instruction Package) 
   3. การใชบทเรียนโมดูล (Module) 
   4. การสอนเปนคณะ (Team Teaching) 
   5. การเรียนแบบศูนยการเรียน (Learning Center) 
   6. การใชวิธีชวยผูเรียนเปนรายบุคคล (Tutorial Method) 
   7. การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องสอน (Teaching by Computer) 
 
 ประโยชน  และขอดีของการเรียนการสอนรายบุคคล 
  เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 101-105) ไดกลาวถึงประโยชน  และขอดีของการเรียน
การสอนรายบุคคลไวดังนี้ 
  ประโยชน 
   1. สรางบรรยากาศการเรียนตามความสนใจและเปนการสนองความตองการของ
ผูเรียน เรียนมีสิทธิเลือกเรียนในสิ่งที่ตนตองการ มีโอกาสที่จะเลือกกิจกรรม เลือกวิธีการที่เขาสามารถ
เรียนรูเนื้อหานั้นไดอยางสนุกและนาสนใจ 
   2. สงเสริมใหผูเรียนแสวงหาความรูดวยตนเอง เปนการเรียนที่กาวหนาไปไดดวย
ตนเองในอัตราของเขาเอง 
   3. สงเสริมความรับผิดชอบตอการศึกษาของตนเองมากขึ้น นักเรียนจะทํางานดวย
ความรวดเร็วในทิศทางของตนเอง และจะเริ่มทํางานไดเลยโดยไมตองคอยครู ผูเรียนจะเปนผูปรับและ
จัดเวลาของเขาเองไดดีที่สุด และจะเปนผูควบคุมใหไปในทิศทางที่เขาตองการโดยไมตองใหครูเปนผู
ตัดสินใน 
   4. สงเสริมเสรีภาพของผูเรียนในการเรียน 



   5. เปดโอกาสใหครูใกลชิดกับผูเรียนทุกคน ครูมีโอกาสสังเกตพัฒนาการของผูเรียน
มากขึ้น ครูไดทราบวาผูเรียนคนใดบกพรองอะไร ทําใหครูมีโครงการที่จะตองแกไขผูเรียนเปนรายบคุคล 
และทําใหครูประสานงานกับผูเรียนมากขึ้น 
   6. ชวยใหการถายทอดความรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น มิใชครูบังคับให
ผูเรียนจดและทองจําอยางเดียว อีกทั้งยังเปดโอกาสใหไดพัฒนาคุณคาตางๆ ที่สังคมตองการดวย 
   7. ใหครูตื่นตัวอยูตลอดเวลาในการคนควาหาความรูในวิชาที่ตนสอนเพิ่มเติม ทําให
เกิดความกระตือรือรนในการที่จะสํารวจแหลงวัสดุอุปกรณและคิดคนประดิษฐอุปกรณตางๆ 
  ขอด ี
   1. ลักษณะของระบบการเรียนการสอนรายบุคคลคํานึงถึงหลักการในการเรียนรู
หลายอยางคือ 
    1.1 ความแตกตางระหวางบุคคล โดยคํานึงถึงผูเรียนเปนหลัก ใครเรียนชาหรือ
เรียนเร็วกวากันไมใชส่ิงสําคัญ เพราะขึ้นอยูกับขีดความสามารถของแตละบุคคล 
    1.2 ใชหลักจิตวิทยาในเรื่องการใหรางวัลตอบสนอง เพราะผูเรียนไดทราบผลการ
เรียนทันทีหลังเรียนจบ 
    1.3 การแบงบทเรียนเปนหนวยยอยๆ ชวยใหผูเรียนเรียนรูและทําความเขาใจ
เนื้อหาไดงายและใชเวลานอย 
    1.4 การเรียนมีประสิทธิภาพขึ้น เพราะผูเรียนรูวิธีการเรียน รูจุดประสงคในการ
เรียนจากขอแนะนําการเรียน 
    1.5 การทดสอบเมื่อจบบทเรียนแตละหนวยจะทําใหผูเรียนขยันและเอาใจใสตอ
การเรียนอยางสม่ําเสมอ 
   2. ปญหาเรื่องการตกซ้ําชั้นไมมี เพราะใชวิธีการเรียนที่ไมมีการแบงชั้น ผูเรียนคนใด
สอบไมผานก็จะเรียนในบทเรียนนั้นใหมและทําการสอบใหม ทําใหไดความรูแนนขึ้น 
   3. ปญหาเกี่ยวกับการสกัดกั้นความสามารถเฉพาะของผูเรียนที่เรียนเกงจะหมดไป  
เพราะการสอนแบบนี้เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถเฉพาะตัว สวนผูที่เรียนออนก็ไม
รูสึกวาตนมีปมดอย และยังพบกับความสําเร็จได 
   4. ผอนคลายปญหาเรื่องการมีจํานวนนักเรียนมากเกินไปในชั้น จนครูดูแลไมทั่วถึง 
   5. ในการสอนครูสามารถสังเกตผูเรียนไดทั้งดานการเรียนตลอดจนพฤติกรรมอื่นๆ 
ดวย 
   6. ระบบการสอนนี้สงเสริมใหครูมีความคิดริเร่ิม กระตือรือรนที่จะตองเตรียมและ
ประเมินผลงานของนักเรียนทุกวัน 



เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรู สังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
 ความสําคัญ 
  กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เปนกลุมสาระการเรียนรูที่ผูเรียนทุกคนในระดับ
ประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตองเรียน ทั้งนี้เพราะกลุมสาระการเรียนรูนี้วาดวย การอยูรวมกันบนโลก
ที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วตลอดเวลา การเชื่อมโยงทางเศรษฐกิจซึ่งแตกตางกันอยาง
หลากหลาย การปรับตนเองกับบริบทสภาพแวดลอม ทําใหพลเมืองที่รับผิดชอบมีความสามารถทาง
สังคม มีความรู ทักษะ คุณธรรม และคานิยมที่เหมาะสม โดยที่ผูเรียนเกิดความเจริญงอกงามในแตละ
ดานดังนี้ 
   1. ดานความรู 
    กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม จะใหความรูแกผูเรียนในเนื้อหาสาระ
ความคิดรวบยอด และหลักการสําคัญๆในสาขาวิชาตางๆทางสังคมศาสตร ไดแก ภูมิศาสตร  
ประวัติศาสตร รัฐศาสตร จริยธรรม สังคมวิทยา เศรษฐศาสตร กฎหมาย ประชากรศึกษาและ
ส่ิงแวดลอมศึกษา ตามขอบเขตที่กําหนดไวในแตละระดับชั้น โดยจัดการเรียนรูในลักษณะบูรณาการ
หรือสหวิทยาการ 
   2. ดานทักษะและกระบวนการ 
    ในการเรียนสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมนั้น ผูเรียนควรจะไดพัฒนา
กระบวนการตางๆจนเกิดทักษะและกระบวนการดังนี ้
     2.1 ทักษะการคิด เชน การสรุปความคิด การแปลความ การวิเคราะห
หลักการและการนําไปใช ตลอดจนการคิดอยางมีวิจารญาณ 
     2.2 ทักษะการแกปญหา ตามกระบวนการทางสังคมศาสตร กระบวนการ
สืบสวน เชน ความสามารถในการตั้งคําถามและการตั้งสมมติฐานอยางมีระบบ การรวบรวมและ
วิเคราะหขอมูล การทดสอบสมมติฐานและสรุปเปนหลักการ 
     2.3 ทักษะการเรียนรู เชน ความสามารถในการแสวงหาขอมูลความรูโดยการ
อาน การฟง และการสังเกต ความสามารถในการสื่อสารโดยการพูด การเขียน และการนําเสนอ 
ความสามารถในการตีความ การสรางแผนภูมิ แผนที่ ตารางเวลา และการจดบันทึก รวมทั้งการใช
เทคโนโลยีและส่ือสารสนเทศตางๆใหเปนประโยชนในการแสวงหาความรู 
     2.4 ทักษะกระบวนการกลุม เชน ความสามารถในการเปนผูนําและผูตามใน
การทํางานกลุม มีสวนรวมในการกําหนดเปาหมายการทํางานของกลุม ปฏิบัติหนาที่ตามที่ไดรับ



มอบหมายดวยความรับผิดชอบ สรางสรรคผลงาน ชวยลดขอขัดแยง และแกปญหาของกลุมไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
   3. ดานเจตคติและคานิยม 
    กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม จะชวยพัฒนาเจตคติ และคานิยม
เกี่ยวกับประชาธิปไตยและความเปนมนุษย เชน รูจักตนเอง พึ่งตนเอง ซื่อสัตยสุจริต มีวินัย มีความ
กตัญู รักเกียรติภูมิแหงตน มีนิสัยในการเปนผูผลิตที่ดี มีความพอดีในการบริโภค เห็นคุณคาของการ
ทํางาน รูจักคิดวิเคราะห การทํางานเปนกลุม เคารพสิทธิของผูอ่ืน เสียสละ  เห็นแกประโยชนสวนรวม 
มีความผูกพันกับกลุม รักทองถิ่น รักประเทศชาติ เห็นคุณคาอนุรักษและพัฒนาศิลปวัฒนธรรมและ
ส่ิงแวดลอม  ศรัทธาในหลักธรรมของศาสนา และการปกครองของศาสนา และการปกครองในระบบ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 
   4. ดานการจัดการและการปฏิบัต ิ
    กิจกรรมการเรียนในกลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  จะชวยใหผูเรียน
เกิดทักษะในการทํางานเปนกลุม สามารถนําความรู ทักษะ คานิยม และเจตคติที่ไดรับการอบรมบม
นิสัยมาใชในการแกปญหาตางๆที่เกิดขึ้นในชีวิตประจําวันของผูเรียนได 
    เมื่อมองภาพรวมๆแลวจะพบวา ความสําคัญของกลุมสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม นอกจากจะชวยใหผูเรียนมีความรูในเรื่องตางๆที่เกี่ยวของกับสภาพแวดลอมทั้งทาง
ธรรมชาติและสังคมวัฒนธรรม มีกระบวนการตางๆที่สามารถนํามาใชประกอบการตัดสินใจอยาง
รอบคอบในการดําเนินชีวิตและมีสวนรวมในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาในฐานะพลเมืองดี
แลว ยังชวยใหนําความรูทางจริยธรรม หลักธรรมทางศาสนามาพัฒนาตนเองและสังคมได ทาํใหผูเรียน
สามารถดํารงชีวิตในสังคมไดอยางมีความสุข 
 วิสัยทัศน 
  1. กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เปนศาสตรบูรณาการที่มุงใหเยาวชนเปนผูมี
การศึกษา พรอมที่จะเปนผูนํา เปนผูมีสวนรวม และเปนพลเมืองที่มีความรับผิดชอบ 
   1.1 นําความรูจากอดีตมาสรางความเขาใจในมรดกทางวัฒนธรรมของประเทศเพื่อ
การตัดสินใจในการเปนพลเมืองดี 
   1.2 นําความรู เกี่ยวกับโลกของเรามาสรางความเขาใจในกระบวนการกอเกิด
สภาพแวดลอมของมนุษย เพื่อการตัดสินใจในการดํารงชีวิตในสังคม 
   1.3 นําความรูเร่ืองการเมืองการปกครองมาตัดสินใจเกี่ยวกับการปกครอง ชุมชน
ทองถิ่น และประเทศชาติของตน 



   1.4 นําความรูเ ร่ืองการผลิต การแจกจาย และการบริโภคสินคาและบริการ มา
ตัดสินใจในการใชทรัพยากรที่มีอยูจํากัดเพื่อการดํารงชีวิต การประกอบอาชีพและการอยูในสังคม 
   1.5 นําความรูเกี่ยวกับคุณคาของจริยธรรม ศาสนา มาตัดสินใจในการประพฤตปิฏิบตัิ
ตนและการอยูรวมกับผูอ่ืน 
   1.6 นําวิธีการทางสังคมศาสตรมาคนหาคําตอบเกี่ยวกับประเด็นปญหาในสังคมและ
กําหนดแนวทางประพฤติที่สรางสรรคตอสวนรวม 
  2. กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ไดบูรณาการสรรพความรู กระบวนการและ
ปจจัยตางๆ เพื่อการเรียนรูตามเปาหมายของทองถิ่นและประเทศชาติ  การเรียนการสอนตองใชขอมูล 
ความรูทั้งในระดับทองถิ่น ประเทศชาติ และระดับโลกเชื่อมโยงเขาดวยกัน 
  3. ผูเรียนไดอภิปรายประเด็นปญหารวมสมัย รวมกับเพื่อนและผูใหญ สามารถแสดง
จุดยืนในคานิยม จริยธรรมของตนอยางเปดเผยและจริงใจ ขณะเดียวกันก็รับฟงเหตุผลของผูอ่ืนที่
แตกตางจากตนอยางตั้งใจ 
  4. การเรียนการสอนเปนบรรยากาศของการสงเสริมการคิดขั้นสูงในประเด็นหัวขอที่
ลึกซึ้ง ทาทาย ผูสอนปฏิบัติตอผูเรียน ที่จะทําผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนอยางมีความหมาย  
ใหผูเรียนไดรับการประเมินที่เนนการนําความรูมาประยุกตใชทุกรายวิชา 
  5. กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมมีการจัดเตรียมโครงงานที่สอดคลองกบัสภาพ
ความเปนจริงของสังคมที่ใหผูเรียนไดนําสิ่งที่เรียนไปใชไดจริงในการดําเนินชีวิต 
 
 คุณภาพของผูเรียน 
  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน ไดกําหนดใหกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม เปน
กลุมพื้นฐานที่ผูเรียนตั้งแตชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ถึงชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ประกอบ ดวยศาสตรสาขา
ตางๆหลายแขนง มีลักษณะเปนพหุวิทยาการ มุงเนนใหผูเรียนมีความรู มีทักษะกระบวนการ  มี
คุณธรรม จริยธรรม คานิยมที่พึงประสงค รวมทั้งไดแสดงบทบาทและความรับผิดชอบทั้งตอตนเอง ตอ
ผูอ่ืน และตอสภาพแวดลอม 
  จากองคประกอบดังกลาวจึงทําใหกลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม มีจุดเนนใน
การสรางคุณภาพของผูเรียน ดังนี้ 
  1. ยึดมั่นในหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ สามารถนําหลักธรรม
คําสอนไปใชปฏิบัติในการอยูรวมกันได เปนผูกระทําความดี มีคานิยมที่ดีงาม พัฒนาตนเองอยูเสมอ 
รวมทั้งบําเพ็ญตนใหเปนประโยชนแกสังคมสวนรวม 



  2. ยึดมั่น  ศรัทธา และธํารงรักษาไว ซึ่งเปนการปกครองระบบประชาธิปไตยอันมี
พระมหากษัตริยทรงเปนประมุข ปฏิบัติตนเปนพลเมืองดี ปฏิบัติตามกฎหมาย ขนบธรรมเนียม
ประเพณี และวัฒนธรรมไทย รวมทั้งถายทอดสิ่งที่ดีงามไวเปนมรดกของชาติ เพื่อสันติสุขของ
สังคมไทยและสังคมโลก 
  3. มีความสามารถในการบริหารจัดการทรัพยากรใหมีประสิทธิภาพเพื่อการดํารงชีวิต
อยางมีดุลยภาพ และสามารถนําหลักการของเศรษฐกิจพอเพียงไปปฏิบัติไดอยางมีประสิทธิภาพ 
  4. เขาใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปจจุบัน ภาคภูมิใจในความเปนไทยทั้ง
ในอดีตและปจจุบัน สามารถใชวิธีการทางประวัติศาสตรมาวิเคราะหเหตุการณตางๆ อยางเปนระบบ 
และนําไปสรางองคความรูใหมได 
  5. มีปฏิสัมพันธที่ดีงามระหวางมนุษยกับมนุษย มนุษยกับส่ิงแวดลอม เปนผูสราง
วัฒนธรรม มีจิตสํานึก อนุรักษทรัพยากรและสิ่งแวดลอมเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน 
 
 สาระการเรียนรู 
  สาระที่เปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรูกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม
ประกอบดวย สาระสําคัญดังนี้  (กระทรวงศึกษาธิการ.2545: 9) 
   สาระที่ 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
   สาระที่ 2 หนาที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดําเนินชีวิตในสังคม 
   สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร 
   สาระที่ 4 ประวัติศาสตร 
   สาระที่ 5  ภูมิศาสตร 
  สาระการเรียนรูที่ใชในรายวิชาทองถิ่นของเรา คือ สาระที่ 4 ประวัติศาสตร ซึ่งจะหัวขอ
หลักประกอบดวย เวลาและชวงสมัยทางประวัติศาสตร วิธีการทางประวัติศาสตร เหตุการณสําคัญ  
พัฒนาการของมนุษย ความเปนมาของชาติไทย บุคคลสําคัญ วัฒนธรรม ภูมิปญญาไทย 
 
 มาตรฐานการเรียนรู 
  สาระที่1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
  มาตรฐาน ส 1.1 เขาใจประวัติ ความสําคัญ หลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่
ตนนับถือ และสามารถนําหลักธรรมของศาสนา มาเปนหลักปฏิบัติในการอยูรวมกัน 
  มาตรฐาน ส 1.2 ยึดมั่นในศีลธรรม การกระทําความดี มีคานิยมที่ดีงาม และศรัทธาใน
พระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ 



  มาตรฐาน ส1.3 ประพฤติ ปฏิบัติตนตามหลักธรรม และศาสนพิธีของพระพุทธศาสนา 
หรือศาสนาที่ตนนับถือ คานิยมที่ดีงาม และสามารถนําไปประยุกตใชในการพัฒนาตน บําเพ็ญ
ประโยชนตอสังคม ส่ิงแวดลอม เพื่อการอยูรวมกันไดอยางสันติสุข 
  สาระที่ 2 หนาที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดําเนินชีวิตในสังคม 
  มาตรฐาน ส 2.1 ปฏิบัติตนตามหนาที่ของการเปนพลเมืองดีตาม กฎหมาย ประเพณี  และ
วัฒนธรรมไทย  ดํารงชีวิตอยูรวมกันในสังคมไทยและสังคมโลกอยางสันติสุข 
  มาตรฐาน ส 2.2 เขาใจระบบการเมืองการปกครองในสังคมปจจุบัน ยึดมั่น ศรัทธา และ
ธํารงรักษาไวซึ่งการปกครองระบบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 
  สาระที่ 3   เศรษฐศาสตร 
  มาตรฐาน ส 3.1 เขาใจและสามารถบริหารจัดการทรัพยากรในการผลิต และการบริโภค 
การใชทรัพยากรที่มีอยูจํากัดไดอยางมีประสิทธิภาพและคุมคา รวมทั้งเขาใจหลักการของเศรษฐกิจ
พอเพียง  เพื่อการดํารงชีวิตอยางมีดุลยภาพ 
  มาตรฐาน ส 3.2 เขาใจระบบและสถาบันทางเศรษฐกิจตางๆ ความสัมพันธของระบบ
เศรษฐกิจและความจําเปนของการรวมมือกันทางเศรษฐกิจในสังคมโลก 
  สาระที่ 4 ประวัติศาสตร 
  มาตรฐาน ส 4.1 เขาใจความหมาย ความสําคัญของเวลา และยุคสมัยทางประวัติศาสตร
และสามารถใชวีการทางประวัติศาสตรบนพื้นฐานของความเปนเหตุ เปนผลมาวิเคราะหเหตุการณ
ตางๆอยางเปนระบบ 
  มาตรฐาน  ส  4.2 เขาใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปจจุบัน  ในแง
ความสัมพันธและการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณอยางตอเนื่อง ตระหนักถึงความสําคัญและสามารถ
วิเคราะหผลกระทบที่เกิดขึ้น 
  มาตรฐาน ส 4.3 เขาใจความเปนมาของชาติไทย วัฒนธรรม ภูมิปญญาไทย มีความภูมิใจ
และธํารงความเปนไทย 
  สาระที่ 5  ภูมิศาสตร 
  มาตรฐาน ส 5.1 เขาใจลักษณะของโลกทางกายภาพ ตระหนักถึงความสัมพันธของสรรพ
ส่ิงที่ปรากฏในระวางที่ ซึ่งมีผลตอกันและกันในระบบของธรรมชาติ ใชแผนที่ และเครื่องมือทาง
ภูมิศาสตร ในการคนหาขอมูลภูมิสนเทศ  ซึ่งจะนําไปสูการใชและการจัดการอยางมีประสิทธิภาพ 
  มาตรฐาน ส 5.2 เขาใจปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับสภาพแวดลอมทาง กายภาพที่
กอใหเกิดการสรางสรรควัฒนธรรม และมีจิตสํานึกในการอนุรักษทรัพยากร และสิ่งแวดลอมเพื่อการ
พัฒนาที่ยั่งยืน 



 การจัดประสบการณการเรียนรูแกผูเรียน 
  องคความรูทั้ง 5 สาระนี้ จะตองจัดใหผูเรียนเรียนรูครบทุกสาระในทุกปตลอด 12 ป ของ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน การจัดลําดับประสบการณการเรียนรูในสาระการเรียนรูความเปนดังนี้ 
  การจัดประสบการณการเรียนรูแกผูเรียนในกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม โดย
แบงตามระดับชวงชั้นตางๆ ดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2545: 13-14) 
   ชวงชั้นที่ 1 (จบชั้นประถมศึกษาปที่ 3) 
    1. ไดเรียนรูเร่ืองเกี่ยวกับตนเองและผูที่อยูรอบขาง ตลอดจนสภาพแวดลอมใน
ทองถิ่นที่อยูอาศัย และเชื่อมโยงประสบการณไปสูโลกกวาง 
    2. ไดรับการพัฒนาใหมีทักษะกระบวนการ และมีขอมูลที่จําเปนตอการพัฒนา
ใหเปนผูมีคุณธรรม จริยธรรม ประพฤติปฏิบัติตามหลักคําสอนของศาสนาที่ตนนับถือ มีความเปน
พลเมืองดี มีความรับผิดชอบ การอยูรวมกันและการทํางานกับผูอ่ืน มีสวนรวมในกิจกรรมของหองเรียน
และไดฝกการตัดสินใจ 
    3. ไดศึกษาเรื่องราวเกี่ยวกับตนเอง ครอบครัว โรงเรียนและชุมชน ในลักษณะ
การ บูรณาการ  ผูเรียนไดเขาใจแนวคิดเกี่ยวกับปจจุบันและอดีต มีความรูพื้นฐานทางเศรษฐกิจ ได
ขอคิดเกี่ยวกับรายรับและรายจายของครอบครัว เขาใจถึงการเปนผูผลิต ผูบริโภค รูจักการออมขั้นตน 
และหลักเศรษฐกิจพอเพียง 
    4. ไดรับการพัฒนาแนวคิดพื้นฐานเกี่ยวกับศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม หนาที่
พลเมือง เศรษฐศาสตร ประวัติศาสตร และภูมิศาสตร เพื่อเปนพื้นฐานในการทําความเขาใจความรูใน
ข้ันตอไป 
   ชวงชั้นที่ 2 (จบชั้นประถมศึกษาปที่6) 
    1. ไดเรียนรูเร่ืองของจังหวัด ภาค และประเทศของตนเอง ทั้งเชิงประวัติศาสตร  
ลักษณะทางกายภาพ สังคม ประเพณี และวัฒนธรรม รวมทั้งการเมือง การปกครอง และสภาพ
เศรษฐกิจ โดยเนนความเปนประเทศไทย 
    2. ไดรับการพัฒนาความรูและความเขาใจในเรื่องศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
ปฏิบัติตนตามหลักธรรม คําสอนของศาสนาที่ตนนับถือ รวมทั้งมีสวนรวมในศาสนพิธี และพธิกีรรมทาง
ศาสนามากยิ่งขึ้น 
    3. ไดศึกษาและปฏิบัติตนตามสถานภาพ บทบาท สิทธิหนาที่ในฐานะพลเมืองดี
ของทองถิ่น จังหวัด ภาค และประเทศ รวมทั้งไดมีสวนรวมในกิจกรรมตามขนบธรรมเนียมประเพณี
และวัฒนธรรมของทองถิ่นตนเองมากยิ่งขึ้น 



    4. ไดศึกษาเปรียบเทียบเรื่องราวของจังหวัดและภาคตางๆของประเทศไทยกับ
ประเทศเพื่อนบาน 
    5. ไดรับพัฒนาแนวคิดทางสังคมศาสตรเกี่ยวกับศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
หนาที่พลเมือง เศรษฐศาสตร ประวัติศาสตร และภูมิศาสตร เพื่อขยายประสบการณไปสูการทําความ
เขาใจในภูมิภาคซีกโลกตะวันออกและตะวันตกเกี่ยวกับศาสนา คุณธรรม จริยธรรม คานิยม ความเชื่อ  
ขนบธรรมเนียมประเพณี วัฒนธรรม การดําเนินชีวิต การจัดระเบียบทางสังคม และการเปลี่ยนแปลง
ทางสังคมจากอดีตสูปจจุบัน 
   ชวงชั้นที่ 3 (จบชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) 
    1. ไดเรียนรูและศึกษาเกี่ยวกับความเปนไปของโลก  โดยการศึกษาประเทศไทย
เปรียบเทียบกับประเทศในภูมิภาคตางๆในโลก  เพื่อพัฒนาแนวคิดเรื่องการอยูรวมกันอยางสันติสุข 
    2. ได เ รียนรู  และพัฒนาใหมีทักษะที่จํ า เปน  ตอการเปนนักคิดอยางมี
วิจารณญาณ 
    3. ไดรับการพัฒนาแนวคิดและขยายประสบการณเปรียบเทียบระหวางประเทศ
ไทยกับประเทศในภูมิภาคตางๆของโลก ไดแก เอเชีย ออสเตรเลีย โอเชียเนีย แอฟริกา ยุโรป อเมริกา
เหนือ อเมริกาใต ในดานศาสนา คุณธรรม จริยธรรม คานิยม ความเชื่อ ขนบธรรมเนียมประเพณี  
วัฒนธรรม การเมือง การปกครอง ประวัติศาสตร และภูมิศาสตร ดวยวิธีการทางประวัติศาสตรและ
สังคมศาสตร 
    4. ไดรับการพัฒนาแนวคิด และความสามารถในการวิเคราะหเหตุการณใน
อนาคต สามารถนํามาใชเปนประโยชนในการดําเนินชีวิต และวางแผนการดําเนินงานไดอยาง
เหมาะสม  
   ชวงชั้นที่ 4 (จบชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6) 
    1. ไดเรียนรูและศึกษาความเปนไปของโลกอยางกวางขวางและลึกซึ้งยิ่งขึ้น 
    2. ไดรับการสงเสริมสนับสนุนใหพัฒนาตนเองเปนพลเมืองดี มีคุณธรรม 
จริยธรรม ปฏิบัติตามหลักธรรมของศาสนาที่ตนนับถือ  รวมทั้งมีคานิยมที่พึงประสงค สามารถอยู
รวมกับผูอ่ืนและอยูในสังคมไดอยางมีความสุข รวมทั้งมีศักยภาพเพื่อการศึกษาตอในขั้นสูงตามความ
ประสงคได 
    3. ไดเรียนรูเร่ืองภูมิปญญาไทย มีความภูมิใจในความเปนไทย ประวัติศาสตร
ชาติไทยยึดมั่นในวิถีชีวิต และการปกครองระบบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 



    4. ไดรับการสงเสริมใหมีนิสัยที่ดีในการบริโภค เลือกและตัดสินใจบริโภคได
อยางเหมาะสม มีจิตสํานึกและมีสวนรวมในการอนุรักษประเพณีวัฒนธรรมไทย และสิ่งแวดลอม มี
ความรักทองถิ่นและประเทศชาติ มุงทําประโยชนและสรางสิ่งที่ดีงามใหแกสังคม 
    5. เปนผูมีความรู ความสามารถในการจัดการเรียนรูของตนเอง ชี้นําตนเองได 
และสามารถแสวงหาความรูจากแหลงการเรียนรูตางๆในสังคมไดตลอดชีวิต 
 
 คําอธิบายรายวิชา 
  ศึกษาความหมาย รวบรวมขอมูล ทศวรรษ ศตวรรษ สภาพความเปนมาของจังหวัดของ
ตน หลักฐานทางประวัติศาสตร สภาพความเปนมาของจังหวัดของตน หลักฐานทางประวัติศาสตร 
สภาพภูมิศาสตร วัฒนธรรม ประเพณีของทองถิ่นในจังหวัดของตน 
  เพื่อใหสามารถวิเคราะหเหตุ ปจจัยทางประวัติศาสตร การเปลี่ยนแปลง คาดผลการ
กระทําตางๆ เพื่อสรุปเปนการปฏิบัติที่นี่อันจะนําผลดีมาสูสวนรวม ชื่นชม ภาคภูมิใจในจังหวัด และ
ทองถิ่นของตน เคารพในบรรพบุรุษ ปฏิบัติตนดีสมฐานะลูกหลานสืบตอบรรพบุรุษไทย 
 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสอนกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
  วรรณนิภา ไตรถาวร (2548: 74) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาสังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เร่ืองจังหวัดปทุมธานี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 และหาประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาวิจัยเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนวัด
เขียนเขต ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 90.00/86.50 สูงกวา
เกณฑที่กําหนดไว 
  จิรวรรณ  สุวรรณเนตร (2534: 52-55) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง
จังหวัดสมุทรสงคราม เพื่อใชสอนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 
โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรสงคราม จํานวน 38 คน ไดมาจากการ
สุมอยางงาย ผลการศึกษาคนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง จังหวัดสมุทรปราการ 
สําหรับสอนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพ 94.33/92.00 สูงกวาเกณฑที่ตั้งไวคือ 85/85 
  ธนากร  สะอาดแกว (2547: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
สุโขทัย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 และหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 



4 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคําแหง ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพ 90.90/89.55 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
  อารีรัตน  ลําพูน (2547: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทวีป
เอเชีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่สราง
ข้ึนตามเกณฑ 85/85 โดยใชกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ผลการศึกษา
พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 92.97/89.86 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
  สุจิตรา สิงหยอง (2547: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทวีป
อเมริกา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางขึ้นตามเกณฑ 85/85 โดย
ใชกลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 3) ผลการศึกษาพบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทวีปอเมริกา มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและ
ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 92.20/91.20 
  พิไลพร สวยรูป (2543: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภูมิภาค
เอเชียตะวันออกเฉียงใตสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 
90/90 โดยใชกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ผลปรากฏวา มีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 
91.50/90.20 
  จากเอกสารและงานวิจัยที่กลาวมาในขางตนพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สามารถสรางความสนใจแกผูเรียน เพราะมัลติมีเดียเปนสื่อประสมที่นําเอาสื่อประเภทตางๆ เชน 
ขอความ เสียง ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง หรือภาพกราฟก มาผสมผสานกันภายในการควบคุมของ
เครื่องคอมพิวเตอร รวมทั้งมีการนําเสนอฉับไว ทําใหผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง 
อีกทั้งยังสามารถถามคําถามรับคําตอบจากผูเรียน ตรวจคําตอบและแสดงผลการเรียนรูใหขอมูล
ยอนกลับใหแกผูเรียน บันทึกผลการเรียนและการประเมินผลการเรียนซ้ําๆ ไดหลายครั้งโดยไมจํากัด  
ชวยในการแกปญหาการสอนในกลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
  ทําใหผูวิจัยจึงสนใจที่จะผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง จังหวัดราชบุรี เพื่อใช
ในการแกปญหาในการเรียนการสอนกลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เพื่อใหไดบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพไวใชในการเรียนการสอนสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 อีกทั้งยัง
เปนแนวทางในการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ อีกตอไป 
 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม เร่ือง จังหวัดราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ผูวิจัยไดกําหนดวิธีการดําเนินการวิจัยดังนี้ 
 1. การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 
 2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3. การสรางและหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 4. การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนในชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 
ปการศึกษา 2549 ของโรงเรียนเทศบาล 2 วัดบานโปง สังกัดเทศบาลเมืองบานโปง จังหวัดราชบุรี 
จํานวน 4 หอง มีนักเรียนทั้งสิ้น 132 คน 
 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนในชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ของ
โรงเรียนเทศบาล 2 วัดบานโปง สังกัดเทศบาลเมืองบานโปง จังหวัดราชบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2549 จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) ดังนี้ 
  1. สุมนักเรียนมาจํานวน 3 หองเรียน โดยการจับสลาก จากนักเรียน 4 หองเรียน แลว
กําหนดใหเปนหองที่ 1 , 2 และ 3 โดยการจับสลาก 
  2. จับสลากนักเรียนจากหองเรียนที่ 1 มาจํานวน   3 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 
  3.  จับสลากนักเรียนจากหองเรียนที่ 2 มาจํานวน 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 
  4. จับสลากนักเรียนจากหองเรียนที่ 3 มาจํานวน 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3 
  
เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
  เนื้อหาที่ใชในการวิจัย เร่ือง จังหวัดราชบุรี ไดแก 
  เร่ืองที่ 1 ประวัติความเปนมาและสภาพแวดลอมทางภูมิศาสตรของจังหวัดราชบุรี 
  เร่ืองที่ 2 เอกลักษณของจังหวัดราชบุรี 



  เร่ืองที่ 3 บุคคลสําคัญของจังหวัดราชบุรี 
 
ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย 
 ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2549   
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม เร่ือง จังหวัดราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีดังตอไปนี้ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
เร่ือง จังหวัดราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 2. แบบฝกหัดระหวางเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เร่ือง จังหวัดราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการ
เรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เร่ือง จังหวัดราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 จํานวนเรื่อง
ละ 10 ขอ 
 4. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี
การศึกษา 
 
การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 การสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เร่ือง จังหวัดราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ผูวิจัยไดดําเนินการ
สรางตามขั้นตอนดังตอไปนี้ 
   1. ศึกษาหลักสูตรและวิเคราะหหลักสูตร รวมทั้งเอกสารตางๆ เพื่อทราบรายละเอียด
ของเนื้อหา จุดประสงคของรายวิชา เพื่อเลือกและกําหนดเปนเนื้อหาในแตละตอนของบทเรียน 
   2. วิเคราะหเนื้อหาและแยกเปนหนวยยอยใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบและ
ปรับปรุงแกไขพรอมทั้งกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
   3. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  และศึกษาการใชงานโปรแกรม Macromedia Authorware และโปรแกรมที่เกี่ยวของ 



   4. ออกแบบ วางแผน เขียนผังงาน (Flowchart) และสตอรี่บอรดในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   5. จัดทําเนื้อหา สรางภาพกราฟก ถายภาพนิ่ง จัดทําวีดิทัศน บันทึกเสียง และจัดทํา
กิจกรรมในการเรียนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   6. สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามที่ออกแบบไว 
   7. นําบทเรียนที่สรางเสร็จแลวไปใหอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
และดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพ พรอมทั้งปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
 
 การสรางและหาคุณภาพของแบบฝกหัดระหวางเรียน 
  การสรางและหาคุณภาพของแบบฝกหัดระหวางเรียน มีแนวทางปฏิบัติดังนี้ 
   1. ศึกษาและวิเคราะหหลักสูตร ศึกษาเนื้อหาและจุดมุงหมายรายวิชาสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม 
   2. ศึกษาทฤษฎี หลักการ วิธีการสรางเครื่องมือวัดผลทางการศึกษา 
   3. วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคของรายวิชา เพื่อเขียนผลการเรียนรูที่คาดหวัง
ของเนื้อหาในแตละเรื่องของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   4. ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบผลการเรียนรูที่คาดหวัง ที่สรางขึ้นวาถูกตอง
หรือไม 
   5. สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ใหสอดคลองกับผลการเรียนรู
ที่คาดหวัง และครบคลุมเนื้อหาในแตละเรื่องจํานวน 42 ขอ เปนเรื่องที่ 1 จํานวน 15 ขอ เร่ืองที่ 2 
จํานวน 15 ขอ เร่ืองที่ 3 จํานวน 12 ขอ 
   6. นําแบบฝกหัดระหวางเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตอง
และความสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวังพรอมทั้งนํามาปรับปรุงแกไข 
 
 การสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูวิจัยไดดําเนินการดังตอไปนี้ 
   1. ศึกษารายละเอียดของหลักสูตร จุดมุงหมายของหลักสูตร วัตถุประสงค และ
ขอบขายเนื้อหารายวิชาเทคโนโลยีการศึกษาเบื้องตน เร่ือง จังหวัดราชบุรี 
   2. ศึกษาทฤษฎี หลักการ วิธีการสรางเครื่องมือวัดผลทางการศึกษา 



   3. วิเคราะหเนื้อหาและจุดมุงหมายรายวิชาเพื่อเขียนผลการเรียนรูที่คาดหวังของ
เนื้อหาในแตละเรื่องของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   4. ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบผลการเรียนรูที่คาดหวัง ที่สรางขึ้นวาถูกตอง
หรือไม 
   5. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการ
เรียนรูที่คาดหวัง แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 100 ขอ แลวใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเพื่อปรับปรุง
แกไขใหเหมาะสม 
   6. นําขอสอบที่สรางขึ้นไปทดสอบกับนักเรียนที่เคยเรียนเรื่อง จังหวัดราชบุรี มาแลว
จํานวน 100 คน เพื่อวิเคราะหหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ 
   7. คัดเลือกขอสอบจํานวน 30 ขอ เร่ืองละ 10 ขอ ที่มีคาความยากงายระหวาง 0.20-
0.80 และมีคาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.20 ข้ึนไป แลวนําขอสอบที่เลือกนี้ไปหาคาความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบทั้งฉบับโดยคํานวณจากสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (ลวน สายยศ; และอังคณา 
สายยศ. 2538: 197-210) เพื่อนําไปใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
เร่ืองที ่       จํานวนขอ   คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก       คาความเชื่อมัน่ 

  1                       10                       0.41-0.80                   0.23-0.64                   0.58 
  2                       10                       0.41-0.75                    0.28-0.70                  0.71 
  3                       10                       0.28-0.66                   0.24-0.65                   0.62 
รวม                      30                       0.28-0.80                   0.24-0.70                   0.82 

  
 การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
  การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา และดาน
เทคโนโลยีการศึกษา มีข้ันตอนดังนี้ 
   1. ศึกษาขั้นตอนในการสรางแบบประเมินคุณภาพ 
   2. ศึกษาคุณสมบัติที่ใชในการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ไดแก เนื้อหา ภาษา ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง สี รูปแบบของบทเรียน  และ
การนําเสนอเนื้อหา 



   3. ออกแบบและสรางแบบประเมินคุณภาพเปนแบบมาตรสวนประมาณคา 5 ระดับ  
โดยถือเกณฑการใหคะแนนของแบบประเมินดังนี้ 
    ระดับ 5  หมายถึง   คุณภาพดีมาก 
    ระดับ 4  หมายถึง   คุณภาพดี 
    ระดับ 3  หมายถึง   ปานกลาง 
    ระดับ 2  หมายถึง   ตองปรับปรุง 
    ระดับ 1   หมายถึง ใชไมได 
   เกณฑในการแปลความหมายของคาเฉลี่ยของผลการประเมินมีดังนี้ 
    คาเฉลี่ย 4.51 – 5.00  หมายถึง  คุณภาพดีมาก 
    คาเฉลี่ย 3.51 – 4.50  หมายถึง  คุณภาพดี 
    คาเฉลี่ย 2.51 – 3.50  หมายถึง  ปานกลาง 
    คาเฉลี่ย 1.51 – 2.50  หมายถึง  ตองปรับปรุง 
    คาเฉลี่ย 1.00 – 1.50  หมายถึง  ใชไมได 
   เกณฑการพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพผูวิจัย
กําหนดใหมีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ข้ึนไป 
   4. นําไปให ผู เชี่ยวชาญตรวจสอบและปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญและนําไปใชในการประเมินคุณภาพ 
 
การดําเนินการทดลอง 
 การทดลองครั้งที่  1 
  เปนการตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง จังหวัดราชบุรี 
โดยนําไปทดลองกับนักเรียนจํานวน 3  คน  โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร  1  เครื่อง  ตอ  1  คน  ทําการ
เก็บขอมูลโดยการสังเกต  สัมภาษณ  และจดบันทึกปญหาจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครั้งที่  2 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวในครั้งที่  1  ไปทดลองกับนักเรียน
จํานวน 15  คน  โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร  1  เครื่อง  ตอ  1  คน  โดยใหนักเรียนเริ่มเรียนเร่ืองที่ 1  
ในขณะที่เรียนใหทําแบบฝกหัดควบคูกันไปดวย  และเมื่อเรียนจบเรื่องที่ 1 ใหทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน  แลวจึงเรียนเรื่องที่ 2 และ 3 เชนเดียวกับเร่ืองที่ 1 จากนั้นทําการรวบรวมขอมูล



คะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นํามาวิเคราะหหา
แนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  90/90 
 การทดลองครั้งที่  3 
  เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุง
แกไขแลวในครั้งที่  2  ไปทดลองกับนักเรียนจํานวน  30 โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร  1  เครื่อง  ตอ  1  
คน  โดยใหนักเรียนเริ่มเรียนเรื่องที่ 1  ในขณะที่เรียนใหทําแบบฝกหัดควบคูกันไปดวย  และเมื่อเรียน
จบเร่ืองที่ 1 ใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แลวจึงเรียนเรื่องที่ 2 และ 3 เชนเดียวกับ
เร่ืองที่ 1 จากนั้นทําการรวบรวมขอมูลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน นําคะแนนที่ไดไปหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  90/90 
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะห 
 1. คาสถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต (ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ. 2536: 217-
218) 
 2. หาคาความยากงาย (p) หาคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ โดยใชเทคนิค 27 % ของ
จุง เตห ฟาน (ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ. 2536: 217-218) 
 3. หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder and 
Richardson) (ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ. 2536: 217-218) 
 4. หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขา
บัณฑิต. 2528: 295) 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 



 

บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง จังหวัดราชบุรี สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90  
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง จังหวัดราชบุรี สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Authorware 
บทเรยีนบรรจุอยูในแผนซีดีรอม ซึ่งบทเรียนแบงออกเปน 3 เร่ือง คือ  
 เร่ืองที่ 1 ประวัติความเปนมาและสภาพแวดลอมทางภูมิศาสตรของจังหวัดราชบุรี 
 เร่ืองที่ 2 เอกลักษณของจังหวัดราชบุรี 
 เร่ืองที่ 3 บุคคลสําคัญของจังหวัดราชบุรี 
 บทเรียนมีลักษณะเปนบทเรียนสําเร็จรูปแบบนําเสนอเนื้อหา ผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตาม
ความตองการของตนเอง  และโตตอบกับบทเรียนได บทเรียนประกอบดวย เมนูหลัก เมนูยอย  
จุดประสงคการเรียนรู คําแนะนํา  เนื้อหาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน
พรอมเฉลยและแจงผลคะแนน โดยมีคุณสมบัติครอบคลุมทางดานมัลติมีเดีย ทั้งทางดานภาพและ
ทางดานเสียง ไดแก ภาพนิ่ง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ และเสียง
เอฟเฟค เพื่อเพิ่มความเราใจใหแกผูเรียน 
 ผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง จังหวัดราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
ดังนี้ 
 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
 ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม เร่ือง จังหวัดราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เรียบรอยแลว นําไปใหผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหาจํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน  3  ทาน  ประเมินคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผลการประเมินแสดงตามตารางดังนี้  
 
 
 
 
 
 



ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 
                     รายการประเมิน                                      คาเฉลี่ย          ระดับคุณภาพ 
 1. ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจุดประสงค                         5.00                    ดีมาก 
 2. ความถูกตองของเนื้อหา                                                              5.00                    ดีมาก 
 3. ลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา                                                    5.00                    ดีมาก 
 4. ความเหมาะสมของเนื้อหากบัระดับผูเรียน                                   4.67                     ดีมาก 
 5. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย                         4.00                     ดี 
 6. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง                                                 5.00                     ดีมาก 
 7. ความเหมาะสมของเวลาในการนาํเสนอเนื้อหา                             4.33                     ดี 
 8. ความเหมาะสมของการปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน        4.67                    ดีมาก 
 9. ความเหมาะสมของคาํถามกับจุดประสงคการเรียน                       5.00                    ดีมาก 
10. ความชัดเจนของคําสัง่และขอคําถามของแบบฝกหดั                    5.00                    ดีมาก 
ระหวางเรียนและแบบทดสอบ 
                                 รวมเฉลี่ย                                            4.77                   ดีมาก 

 
 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจังหวัดราชบุรี โดย
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวา คุณภาพของบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดีมาก เมื่อพิจารณา
ตามรายการประเมินรายขอพบวา ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจุดประสงค ความถูกตองของ
เนื้อหา ลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน ความนาสนใจใน
การดําเนินเรื่อง ความเหมาะสมของการปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน ความเหมาะสมของ
คําถามกับจุดประสงคการเรียน ความชัดเจนของคําสั่งและขอคําถามของแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย ความ
เหมาะสมของเวลาในการนําเสนอเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดี 
 
 
 
 
 
 



ตาราง 3 ผลการประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี    
     การศึกษา 
 
                     รายการประเมิน                                      คาเฉลี่ย          ระดับคุณภาพ 
1. การจัดการบทเรียน                                                           4.16                    ดี 
    1.1 การเขาสูเมนูตางๆของบทเรียน                                               4.33                        ดี 
    1.2 ตําแหนงของปุมตางๆ                                                            4.33                        ด ี
    1.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ                                   4.00                        ดี 
    1.4 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม                                           4.00                        ด ี
    1.5 การปฏสัิมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน                                4.00                        ดี 
    1.6 ความนาสนใจชวนใหติดตามของบทเรียน                               4.33                        ด ี
2. ภาพ ภาษา และเสียง                                                               4.53                 ดีมาก 
    2.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นาํเสนอ                           4.67                    ดีมาก 
    2.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกบัเนื้อหา                              4.33                        ด ี
    2.3 ขนาดของภาพที่ใชในการประกอบบทเรียน                              5.00                    ดีมาก 
    2.4 ความชดัเจน ถกูตองของเสียงบรรยายประกอบการเรียน           4.33                        ดี 
    2.5 ความนาสนใจของดนตรีประกอบ                                            4.33                        ด ี
3. ตัวอักษรและส ี                                                           4.19                    ดี 
    3.1 ความชดัเจนของรูปแบบตัวอักษร                                            4.00                        ดี 
    3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร                                          4.00                        ด ี
    3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร                               4.33                         ดี  
    3.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลังบทเรยีน                                      4.33                        ด ี 
    3.5 ความเหมาะสมของสีภาพ และกราฟก                                     4.33                        ด ี
                                 รวมเฉลี่ย                                            4.29                    ดี 

 
 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจังหวัดราชบุรี โดย
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวา คุณภาพของบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดี โดยมี
คุณภาพรายดาน ดังนี้  
  1. การจัดการบทเรียน มีคุณภาพดี เมื่อพิจารณาตามรายการประเมินรายขอพบวา การ
เขาสูเมนูตางๆของบทเรียน ตําแหนงของปุมตางๆ ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ การ



ออกแบบหนาจอโดยภาพรวม การปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน ความนาสนใจชวนใหติดตาม
ของบทเรียน มีคุณภาพดี  
  2. ภาพ ภาษา และเสียง มีคุณภาพดีมาก เมื่อพิจารณาตามรายการประเมินรายขอ
พบวา ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ ขนาดของภาพที่ใชในการประกอบบทเรียน มี
คุณภาพดีมาก ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา ความชัดเจน ถูกตองของเสียงบรรยาย
ประกอบการเรียน ความนาสนใจของดนตรีประกอบ มีคุณภาพดี  
  3. ตัวอักษรและสี มีคุณภาพดี เมื่อพิจารณาตามรายการประเมินรายขอพบวา ความ
ชัดเจนของรูปแบบตัวอักษร ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ความเหมาะสมของการเลือกใชสี
ตัวอักษร ความเหมาะสมของสีพื้นหลังบทเรียน ความเหมาะสมของสีภาพ และกราฟก อยูในระดับดี 
 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาไดใหขอเสนอแนะและมีการปรับปรุงแกไขดังนี้      
  - แกไขความถูกตองของภาษาที่ใช 
  - ปรับปรุงเสียงบรรยายใหถูกตองและปรับระดับเสียงบรรยายใหดังขึ้น 
  - ปรับปรุงปุมที่ไมสามารถใชงานไดใหใชงานได และตัดปุมที่ไมจําเปนออกจากบทเรียน 
  - เปลี่ยนสีของตัวอักษรบางเฟรมใหมีความแตกตางจากพื้นหลัง 
  - ปรับขนาดของตัวอักษรในหนาจอเมนูบทเรียนใหมีขนาดใหญข้ึน  
  - เพิ่มคําอธิบายบริเวณปุมกด เปด – ปด วีดิทัศน 
 
ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย   
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม เร่ือง จังหวัดราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่ไดปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญแลวไปทดลอง ซึ่งไดผลการทดลองดังนี้ 
 ผลการทดลองครั้งที่ 1 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไปทดลองกับนักเรียน จํานวน 3 คน ทําการเก็บขอมูล
โดยการสังเกต สัมภาษณ และจดบันทึกปญหาตางๆ จากนักเรียน เกี่ยวกับปญหาในการใชบทเรียนทั้ง
ทางดานความชัดเจนของภาพ ภาษา คําเสียงบรรยาย เสียง การโตตอบกับบทเรียน เพื่อหาขอบกพรอง
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผลการสังเกต และสัมภาษณนักเรียนพบวา นักเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนในการ
เรียนเปนอยางดี  การโตตอบกับบทเรียนเปนที่นาพอใจผูเรียนรูสึกยินดีเมื่อตอบคําถามถูกและรูสึกชอบ
เมื่อเห็นวามีตัวการตูนปรากฏขึ้นในการตอบคําถามแตละขอ ซึ่งเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียน
ใหกับผูเรียน แตยังพบของบกพรองที่ตองปรับปรุงเพิ่มเติมคือ 



   1. ผูเรียนตองการใหมีคําอธิบายภาพประกอบบทเรียนเพิ่มเติม 
   2. สีของตัวอักษรบางเฟรมอานคอนขางยาก เพราะสีของตัวอักษรและสีของพื้นหลังมี
ความใกลเคียงกัน 
   3. ผูเรียนตองการใหเพิ่มภาพการตูน 
   4. แกไขคําผิดในเนื้อหาใหถูกตอง 
  ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาที่พบ รวมถึงขอบกพรอง และทําการปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม 
แลวจึงนําไปทดลองในครั้งที่ 2 ตอไป 
 
 ผลการทดลองครั้งที่ 2 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับกับกลุมตัวอยาง 
จํานวน 15 คน เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑมาตรฐาน 
90/90 ซึ่งไดผลการทดลองดังนี้ 
 
ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องจังหวัดราชบุรี จากการทดลองครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน เร่ืองที ่
 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2 

 
1 
2 
3 

15 
15 
12 

13.20 
13.47 
10.60 

88.00 
89.78 
88.33 

10 
10 
10 

8.73 
9.00 
8.93 

87.33 
90.00 
89.33 

88.00/87.33 
89.78/90.00 
88.33/89.33 

รวม 42 37.27 87.03 30 26.66 88.89 87.03/88.89 

 
 จากตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
พบวามีแนวโนมประสิทธิภาพโดยรวมเปน 87.03/88.89 โดยเรื่องที่ 1 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 
88.00/87.33 เร่ืองที่ 2 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 89.78/90.00 เร่ืองที่ 3 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 
88.33/89.33 ซึ่งต่ํากวาเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว คือ 90/90 โดยผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลที่เปนปญหา
ตางๆ ขณะทดลองและทําการปรับปรุง ดังนี้ 
  1. ปรับปรุงสีใหมีความชัดเจนขึ้นและขนาดของตัวอักษรใหมีขนาดใหญข้ึนเพื่อนักเรียน
จะไดอานคําบรรยายไดสะดวกขึ้น 



  2. เพิ่มเติมภาพการตูนที่สามารถเคลื่อนไหวไดทั้งในเนื้อหาบทเรียนและในระหวางการ
ทําแบบฝกหัด 
  3. ปรับระดับเสียงบรรยายใหดังขึ้น 
  4. เพิ่มเสียงเอฟเฟคในแบบฝกหัดเมื่อนักเรียนตอบผิดเพื่อใหแบบฝกหัดมีความนาสนใจ
ยิ่งขึ้น 
  5. ปรับปรุงวิธีการอานคําบรรยายในบางเฟรมเพื่อใหนักเรียนสามารถอานไดงายขึ้น 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาแกไข แลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางในครั้งที่ 3 ตอไป 
 
ผลการทดลองครั้งที่ 3 
 หลังจากปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว จึงนําไปทดลองกับกับกลุมตัวอยาง 
จํานวน 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 ซึง่
ไดผลการทดลองดังนี้ 
 
ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจังหวัดราชบุรี จากการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน เร่ืองที ่
 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2 

 
1 
2 
3 

15 
15 
12 

13.57 
13.67 
10.90 

90.44 
91.11 
90.83 

10 
10 
10 

9.07 
9.20 
9.10 

90.67 
92.00 
91.00 

90.44/90.67 
91.11/92.00 
90.83/91.00 

รวม 42 38.14 90.79 30 27.37 91.22 90.79/91.22 
  
 จากตาราง 5 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการ
เรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เร่ือง จังหวัดราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 พบวา เร่ืองที ่
1 มีประสิทธิภาพ 90.44/90.67 เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพ 91.11/92.00 เร่ืองที่ 3 มีประสิทธิภาพ 
90.83/91.00 โดยบทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีประสิทธิภาพรวมเทากับ 90.79/91.22 แสดงวาทุกเรื่องมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว 
 
 



 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจยัครั้งนีเ้ปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา 
ศาสนาและวฒันธรรม เร่ือง จงัหวัดราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยมุง
พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน ซึ่งสามารถสรปุผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ไดดังนี ้
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม เร่ือง จงัหวัดราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 
90/90 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาสังคม เร่ือง จังหวัดราชบุรี ที่มีประสิทธิภาพไวใชใน
การสอนนักเรยีนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 2. เพื่อเปนแนวทางการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียในเนื้อหาวิชาอืน่ๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้นี ้เปนนกัเรียนในชวงชัน้ที่ 2 ชั้นประถมศกึษาปที ่4 ภาคเรียน
ที่ 2 ปการศึกษา 2549 ของโรงเรียนเทศบาล 2 วัดบานโปง สังกัดเทศบาลเมืองบานโปง จงัหวัดราชบุรี 
จํานวน 4 หอง มีนกัเรียนทัง้สิ้น 132 คน 
 กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนในชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ของ
โรงเรียนเทศบาล 2 วัดบานโปง สังกัดเทศบาลเมืองบานโปง จังหวัดราชบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2549 จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) โดยมี
นักเรียนที่ใชในการทดลองแตละครั้ง  ดังนี้ 
   กลุมการทดลองครั้งที ่1 กลุมตัวอยางที่ใชจํานวน 3 คน  
   กลุมการทดลองครั้งที ่2 กลุมตัวอยางที่ใชจํานวน 15 คน 
   กลุมการทดลองครั้งที ่3 กลุมตัวอยางที่ใชจํานวน 30 คน 



 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
  เนื้อหาที่ใชในการวิจยัในครัง้นี้เปนเนื้อหาจากหลักสูตรสถานศกึษาในกลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม สาระที ่ 4 ประวัติศาสตร มาตรฐาน ส 4.1 รายวิชาสังคมศึกษา 
เร่ือง จังหวัดราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 ตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 มี
ทั้งหมด 3 เร่ือง ดังนี ้
   เร่ืองที่ 1 ประวตัิความเปนมาและสภาพแวดลอมทางภูมศิาสตรของจังหวัดราชบุรี 
   เร่ืองที่ 2 เอกลกัษณของจังหวัดราชบุรี 
   เร่ืองที่ 3 บุคคลสําคัญของจงัหวัดราชบุรี 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม เร่ือง จังหวัดราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีดังตอไปนี้ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
เร่ือง จังหวัดราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 2. แบบฝกหัดระหวางเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เร่ือง จังหวัดราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการ
เรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เร่ือง จังหวัดราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  
 4. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี
การศึกษา 
 
การดําเนินการทดลอง 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัย
ดําเนินการทดลองดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่  1 
  เปนการตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง จังหวัดราชบุรี 
โดยนําไปทดลองกับนักเรียนจํานวน 3  คน  โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร  1  เครื่อง  ตอ  1  คน  ทําการ
เก็บขอมูลโดยการสังเกต  สัมภาษณ  และจดบันทึกปญหาจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
  



 การทดลองครั้งที่  2 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวในครั้งที่  1  ไปทดลองกับนักเรียน
จํานวน 15  คน  โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร  1  เครื่อง  ตอ  1  คน  โดยใหนักเรียนเริ่มเรียนเร่ืองที่ 1  
ในขณะที่เรียนใหทําแบบฝกหัดควบคูกันไปดวย  และเมื่อเรียนจบเรื่องที่ 1 ใหทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน  แลวจึงเรียนเรื่องที่ 2 และ 3 เชนเดียวกับเร่ืองที่ 1 จากนั้นทําการรวบรวมขอมูล
คะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นํามาวิเคราะหหา
แนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  90/90 
 การทดลองครั้งที่  3 
  เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุง
แกไขแลวในครั้งที่  2  ไปทดลองกับนักเรียนจํานวน  30 โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร  1  เครื่อง  ตอ  1  
คน  โดยใหนักเรียนเริ่มเรียนเรื่องที่ 1  ในขณะที่เรียนใหทําแบบฝกหัดควบคูกันไปดวย  และเมื่อเรียน
จบเร่ืองที่ 1 ใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แลวจึงเรียนเรื่องที่ 2 และ 3 เชนเดียวกับ
เร่ืองที่ 1 จากนั้นทําการรวบรวมขอมูลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน นําคะแนนที่ไดไปหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  90/90 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการวิจัยดังกลาว สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
  1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม เร่ือง จังหวัดราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีเนื้อหาที่ใชในเรื่อง จังหวัดราชบุรี ทั้งหมด 
3 เร่ือง ดังนี้ 
   เร่ืองที่ 1 ประวัติความเปนมาและสภาพแวดลอมทางภูมิศาสตรของจังหวัดราชบุรี 
   เร่ืองที่ 2 เอกลกัษณของจังหวัดราชบุรี 
   เร่ืองที่ 3 บุคคลสําคัญของจงัหวัดราชบุรี 
  2. ผลการประเมนิบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
ศาสนาและวฒันธรรม เร่ือง จังหวัดราชบรีุ สําหรับนักเรยีนชวงชัน้ที ่2 เปนดงันี ้
   2.1 ผลจากการประเมินโดยผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา พบวาบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีคณุภาพอยูในระดับดีมาก 
   2.2 ผลจากการประเมินโดยผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดี  



   2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง จังหวัดราชบุรี กลุมสาระ
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ
เปน 90.79/91.22 โดยแตละเร่ืองมีประสิทธิภาพ ดงันี ้
    เร่ืองที่ 1  มีประสิทธิภาพเปน    90.44/90.67 
    เร่ืองที่ 2  มีประสิทธิภาพเปน    91.11/92.00  
    เร่ืองที่ 3  มีประสิทธิภาพเปน    90.83/91.00 
 
อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม เร่ือง จังหวัดราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 พบวาประสิทธิภาพโดยรวมของบทเรียน คือ 
90.79/91.22 ซึ่งเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาบทเรียน
มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวา
บทเรียนมีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี ซึ่งสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
 1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  พบวาบทเรียนมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน เนื่องจากบทเรียนมีการพัฒนาอยางเปนระบบ คือ มีการศึกษา
เนื้อหาและวเิคราะหเนื้อหา มีการสรางบทเรียนที่นาสนใจ คือ มีการนําภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และ
การโตตอบกับบทเรียนมาใชในการเรียนรู ทําใหผูเรียนรูสึกสนุกสนานไปกับการเรียน ไมรูสึกเบื่อหนาย 
อีกทั้งมีการตรวจสอบ แกไข ตามขอเสนอแนะจากอาจารยที่ปรึกษา ผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ
ทั้งทางดานเนื้อหา และทางดานเทคโนโลยีการศึกษา จึงนําบทเรียนไปทดลองและปรับปรุงแกไขจนมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการเรียนที่สอดคลองกับทฤษฎีความแตกตางระหวาง
บุคคล เพราะผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูที่แตกตางกัน บทเรียนจะทําใหผูเรียน
สามารถเลือกที่จะเรียนเนื้อหา ทบทวนเนื้อหาและทําความเขาใจไดบอยครั้งตามความสามารถของตน 
ซึ่งจะชวยลดปญหาเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 
 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนระหวางการทดลองทั้ง 3 คร้ัง พบวาผูเรียนมีความ
พอใจกับบทเรียนที่เขาใจงาย ภาพเคลื่อนไหวทําใหผูเรียนสามารถเขาใจบทเรียนไดดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะ
เมื่อผูเรียนไดทําการโตตอบกับบทเรียน เชนการตอบแบบฝกหัดไดถูกตอง เพราะแบบฝกหัดมีการ
แสดงผลคําตอบขอที่ตอบถูกหรือขอที่ตอบผิดไดทันที และเมื่อผูเรียนทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ
เสร็จแลว ผูเรียนจะไดทราบผลคะแนนทันที ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนายในขณะที่ทําแบบฝกหัดหรือ



แบบทดสอบ ซึ่งจะชวยใหผูเรียนอยากมีสวนรวมในเนื้อหาเรื่องตอไป รวมถึงตั้งใจทําแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบมากยิ่งขึ้น 
 สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง จังหวัดราชบุรี ที่พัฒนาขึ้นครั้งนี้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 และสามารถในไปใชในการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียนใชเรียนไดทั้งกอน
เรียนและใชทบทวนบทเรียนไดตลอดเวลาตามแตความตองการของผูเรียน หรือเพื่อใหผูสอนสามารถ
นําบทเรียนไปใชประกอบการสอนในชั้นเรียนได 
 
ขอเสนอแนะ 
 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1. ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยควรทําการศึกษาวิธีการใชโปรแกรม
ที่จะใชในการสรางบทเรียนจนมีความชํานาญ รวมถึงศึกษาโปรแกรมอื่นๆที่เกี่ยวของในการสราง
บทเรียน เชน Adobe Premiere , Macromedia Flash  เพื่อนํามาประกอบการสรางบทเรียนใหมีความ
หลากหลายและประสิทธิภาพยิ่งขึ้น อีกทั้งเพื่อความสะดวกรวดเร็วในการสรางและแกไขบทเรียน 
  2. ควรจัดทําคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใหผูเรียนไดทําความเขาใจ
ในการใชบทเรียนกอนลงมือศึกษาบทเรียน 
  3. ผูสอนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชในการเรียนการสอนวิชาสังคม
ศึกษาได รวมถึงผูเรียนสามารถนําไปใชในการทบทวนบทเรียนไดดวยตนเอง 
   
 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย 
  1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เกี่ยวกับจังหวัดอื่นๆ เพิ่มมากขึ้น 
เพื่อใหผูเรียนสามารถเลือกศึกษาเกี่ยวกับจังหวัดของตนเองไดมากขึ้น 
  2. ควรมีการสงเสริมใหมีการวิจัยและพัฒนารูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ในรูปแบบตางๆเพิ่มมากขึ้น  
  3. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนและระดับชั้น
อ่ืนๆตอไป 
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ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 



  

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
รายชื่อผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



รายช่ือผูเช่ียวชาญ 
 

ดานเนื้อหา 
1. อาจารยเกษณี สุนทรธาราวงศ   หัวหนาภาควชิาสังคมศึกษา 
      ศาสนาและวฒันธรรม  

โรงเรียนเทศบาล 2 วัดบานโปง 
2. อาจารยปนดัดา โรจนกนนัท   อาจารยประจําภาควิชาสังคมศึกษา  

       ศาสนาและวฒันธรรม  
โรงเรียนเทศบาล 2 วัดบานโปง 

3. อาจารยกาญจนา คนอยู   อาจารยประจําภาควิชาสังคมศึกษา  
       ศาสนาและวฒันธรรม  

โรงเรียนเทศบาล 2 วัดบานโปง 
 

ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
1. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานชิ  รองคณบดีคณะศึกษาศาสตร  
      ฝายชุมชนและวิเทศสัมพนัธ 

       มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
2. ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

       มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
3. อาจารย ดร.นฤมล  ศิระวงษ   ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

       มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเน้ือหา 
วิชาสงัคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม เร่ืองจังหวัดราชบุรี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

 
คําชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็นของทานโดยใสเครือ่งหมาย          ลงในชองระดับความคิดเห็น 
คําอธิบายระดบัความคิดเห็น 
         ระดับ 5     หมายถึง     คุณภาพดีมาก 
         ระดับ 4     หมายถึง     คุณภาพดี 
         ระดับ 3     หมายถึง     ปานกลาง 
         ระดับ 2     หมายถึง     ตองปรับปรุง 
         ระดับ 1     หมายถึง     ใชไมได 
 

ระดับความคิดเห็น รายการประเมิน 
 5 4 3 2 1 
1. ความสอดคลองระหวางเน้ือหากับจุดประสงค      
2. ความถูกตองของเนื้อหา      
3. ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา      
4. ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน      
5. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละ
หนวย 

     

6. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      
7. ความเหมาะสมของเวลาในการนําเสนอเนื้อหา      
8. ความเหมาะสมของการปฏิสัมพันธระหวาง
บทเรียนกบัผูเรียน 

     

9. ความเหมาะสมของคําถามกับจุดประสงคการ
เรียน 

     

10. ความชัดเจนของคําสั่งและขอคําถามของ
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 

     

 
  
 
 
 
 



ขอเสนอแนะ 
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
............................................................................................................ 
           ลงชื่อ ............................................................ผูประเมิน 
                 (..............................................................) 
                 วันที่ ................/.................../.................. 
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คําชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็นของทานโดยใสเครือ่งหมาย          ลงในชองระดับความคิดเห็น
คําอธิบายระดบัความคิดเห็น 
         ระดับ 5     หมายถึง     คุณภาพดีมาก 
         ระดับ 4     หมายถึง     คุณภาพดี 
         ระดับ 3     หมายถึง     ปานกลาง 
         ระดับ 2     หมายถึง     ตองปรับปรุง 
         ระดับ 1     หมายถึง     ใชไมได 
 

ระดับความคิดเห็น รายการประเมิน 
 5 4 3 2 1 
1. การจัดการบทเรียน      
1.1 การเขาสูเมนูตางๆของบทเรียน      
1.2 ตําแหนงของปุมตางๆ      
1.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ      
1.4 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม      
1.5 การปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน      
1.6 ความนาสนใจชวนใหติดตามของบทเรียน      
2. ภาพ ภาษา และเสียง      
2.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ      
2.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา      
2.3 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรยีน      
2.4 ความชัดเจน ถูกตองของเสียงบรรยาย
ประกอบการเรียน 

     

2.5 ความนาสนใจของดนตรีประกอบ      
3. ตัวอักษรและส ี      
3.1 ความชัดเจนของรูปแบบตวัอักษร      
3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      



ระดับความคิดเห็น รายการประเมิน 
 5 4 3 2 1 
3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสตีัวอักษร      
3.4 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลังบทเรียน      
3.5 ความเหมาะสมของสีภาพ และกราฟก      

 
ขอเสนอแนะ 
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
............................................................................................................ 
           ลงชื่อ ............................................................ผูประเมิน 
        (..............................................................) 
        วันที่ ................/.................../.................. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก ค 

ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน เรื่อง จังหวัดราชบุร ี
 
ดวงตราประจาํจังหวัดราชบรีุปจจุบันมีรูปลักษณะอยางไร 
 ก. ภาพภูเขาลอมรอบดวยง ู   ข. ภาพโองลายมังกร 
 ค. ภาพเครื่องราชกกุธภัณฑ 2 อยาง  ง. ภาพนกพิราบ 
 
จังหวัดราชบุรีมีการยายที่ตั้งเมืองจากอดีตจนถงึปจจุบนัมาแลวกี่คร้ัง 
 ก. 3 คร้ัง      ข. 4 คร้ัง 
 ค. 5 คร้ัง     ง. 6 คร้ัง 
 
จังหวัดใดไมไดติดกับจังหวดัราชบุรี 
 ก. จงัหวัดกาญจนบุรี    ข. จังหวัดเพชรบุรี 
 ค. จังหวัดนครปฐม    ง. จังหวัดกรงุเทพฯ 
 
แมน้ําแมกลองไหลผานอําเภอใดเปนอําเภอสุดทายในจังหวัดราชบุรี 
 ก. อําเภอโพธาราม    ข. อําเภอบานโปง 
 ค. อําเภอสวนผึ้ง     ง. อําเภอดําเนนิสะดวก 
 
ใครเปนผูโปรดเกลาใหขุดซอมคลองดําเนนิสะดวก 
  ก. รัชกาลที่ 3     ข. รัชกาลที่ 4 
 ค. รัชกาลที่ 5     ง. รัชกาลที่ 6 
 
คลองดําเนนิสะดวกถกูขุดขึ้นเพื่อส่ิงใด 
 ก. การทองเทีย่ว     ข. การเสด็จพระราชดําเนนิ 
 ค. เปนที่อยูอาศัย    ง. การคมนาคมขนสง 
 
พระพทุธรูปทีป่ระดิษฐานอยูในถ้าํจอมพลเปนพระพทุธรูปปางใด 
 ก. ปางลลีา     ข. ปางอุมบาตร 
 ค. ปางนาคปก     ง. ปางหามญาติ 
 



น้ําตกเกาโจรตั้งอยูบริเวณเทือกเขาใด 
 ก. เทือกเขาใหญ     ข. เทือกเขาหมิาลัย 
 ค. เทือกเขาตะนาวศรี    ง. เทือกเขาบรรทัดทอง 
 
พระบรมราชานุเสาวรียพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลาเจาอยูหัว รัชกาลที ่6  ต้ังอยู ณ ที่ใด 
 ก. คายทหาร     ข. คายหลวงบานไร 
 ค. คายลกูเสือปา    ง. คายภาณุรังส ี
 
พระบาทสมเดจ็พระมงกุฎเกลาเจาอยูหวั รัชกาลที่ 6 ทรงนํากองลูกเสือปามาฝกซอมรบและประทบั
แรมเปนจํานวนกี่คร้ัง 
 ก. 8 คร้ัง     ข. 9 คร้ัง 
 ค. 10 คร้ัง     ง. 11 คร้ัง 
 
พระบาทสมเดจ็พระเจาอยูหวั ทรงเสด็จมาเปดพระบรมราชานุเสาวรียพระบาทสมเดจ็พระมงกุฎเกลา
เจาอยูหัว รัชกาลที ่6 เมื่อวันที่  
 ก. 16 สิงหาคม 2531    ข. 16 สิงหาคม 2532 
 ค. 18 สิงหาคม 2531    ง. 18 สิงหาคม 2532 
 
ใครเปนผูเหน็คายหลวงบานไรมีความสาํคัญทางประวติัศาสตร และใหสรางพระบรมราชานเุสาวรีย
พระบาทสมเดจ็พระมงกุฎเกลาเจาอยูหวั รัชกาลที ่6 ไวทีค่ายหลวงบานไร 
 ก. ม.ล. ปนมาลากุล    ข. ชวงบุนนาค 
 ค. นาย ละออ ทองมีสิทธิ ์   ง. นาย จือเหม็ง แซอ้ึง 

  
 
 
 
 
 
 
 



  

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
  
 
 

ภาคผนวก ง 
ตารางแสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่น  

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ตาราง 6 แสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของ 
แบบทดสอบหลังเรียน 
 

เรื่องที่ 1 ประวัติความเปนมาและสภาพแวดลอมทางภูมศิาสตร 
          ขอที่                                      คาความยากงาย (p)                            คาอํานาจจาํแนก (r) 
             1                                                 0.73                                                    0.55 
             2                                                 0.67                                                    0.53 
             3                                                 0.80                                                    0.28 
             4                                                 0.75                                                    0.52 
             5                                                 0.50                                                    0.38 
             6                                                 0.41                                                    0.23 
             7                                                 0.50                                                    0.38 
             8                                                 0.52                                                    0.37 
             9                                                 0.74                                                    0.64 
            10                                                0.65                                                    0.56 

 
คาความยากงาย (p) อยูระหวาง  0.41-0.80 
คาอํานาจจาํแนก (r) อยูระหวาง  0.23-0.64 
คาความเชื่อมัน่ เทากับ KR-20 =0.58 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ตาราง 7 แสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของ 
แบบทดสอบหลังเรียน 
 

เรื่องที่ 2 เอกลักษณของจงัหวัดราชบุร ี
          ขอที่                                      คาความยากงาย (p)                            คาอํานาจจาํแนก (r) 
             1                                                 0.75                                                    0.52 
             2                                                 0.41                                                    0.56 
             3                                                 0.61                                                    0.28 
             4                                                 0.63                                                    0.59 
             5                                                 0.69                                                    0.70 
             6                                                 0.62                                                    0.78 
             7                                                 0.58                                                    0.35 
             8                                                 0.65                                                    0.66 
             9                                                 0.68                                                    0.62 
            10                                                0.72                                                    0.57 

 
คาความยากงาย (p) อยูระหวาง  0.41-0.75 
คาอํานาจจาํแนก (r) อยูระหวาง  0.28-0.70 
คาความเชื่อมัน่ เทากับ KR-20 =0.71 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ตาราง 8 แสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของ 
แบบทดสอบหลังเรียน 
 

เรื่องที่ 3 บุคคลสําคัญของจังหวัดราชบุรี 
          ขอที่                                      คาความยากงาย (p)                            คาอํานาจจาํแนก (r) 
             1                                                 0.38                                                    0.61 
             2                                                 0.66                                                    0.65 
             3                                                 0.37                                                    0.24 
             4                                                 0.36                                                    0.32 
             5                                                 0.28                                                    0.34 
             6                                                 0.54                                                    0.34 
             7                                                 0.35                                                    0.36 
             8                                                 0.48                                                    0.59 
             9                                                 0.52                                                    0.37 
            10                                                0.57                                                    0.27 

 
คาความยากงาย (p) อยูระหวาง  0.28-0.66 
คาอํานาจจาํแนก (r) อยูระหวาง  0.24-0.65 
คาความเชื่อมัน่ เทากับ KR-20 =0.62 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ สกุล     นาย ชรัณ เชาวฉลาด 
วัน เดือน ปเกดิ    23 มีนาคม 2523 
สถานที่เกิด    อําเภอบานโปง จงัหวัดราชบุรี 
ที่อยูปจจุบนั    48 ถนนประชานิยม อําเภอบานโปง ตาํบลบานโปง 
     จังหวัดราชบุรี 70110 
 
ประวัติการศึกษา 
พ.ศ. 2540    ปวช. วทิยาลยัอาชีวะศึกษานครปฐม 
พ.ศ. 2544    คณะนิเทศศาสตร (วิชาเอกการโฆษณา)  
     มหาวิทยาลยัธุรกิจบัณฑิตย 
พ.ศ. 2549    การศึกษามหาบัณฑิต (เทคโนโลยกีารศึกษา) 
     มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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