
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและ
วัฒนธรรม  เรื่อง  จังหวดัสระบุรี   สาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สารนิพนธ 
ของ 

ธิรรัตน     พัฒนใหญย่ิง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

เสนอตอบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหนึ่งของการศึกษา 
ตามหลักสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 

พฤษภาคม  2549 



การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและ
วัฒนธรรม  เรื่อง  จังหวดัสระบุรี  สาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 

บทคัดยอ   
ของ 

ธิรรัตน     พัฒนใหญย่ิง 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
เสนอตอบัณฑิตวิทยาลัย  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  เพ่ือเปนสวนหน่ึงของการศึกษา 

ตามหลักสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
พฤษภาคม  2549 

ลิขสิทธิ์เปนของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 



ธิรรัตน พัฒนใหญยิ่ง. (2549).  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา  ศาสนาและวฒันธรรม  เรื่อง  จังหวัดสระบุรี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2.  
สารนิพนธ  กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย  
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ: รองศาสตราจารย  
ดร. เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 

 
การศึกษาคนควาในครั้งนี้  เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการ

เรียนรูสังคมศกึษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เร่ือง  จังหวัดสระบุรี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  และ
หาประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครัง้นี้  เปนนักเรียนชวงชั้นที ่2  โรงเรียนกลั่นวิทยา  
จังหวัดสระบุร ี  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2548  จํานวน 48 คน  โดยทาํการ
ทดลอง  3  ครั้ง  เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน  เครื่องมือที่ใชในการศึกษาครั้งนี้คือ  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  จังหวัดสระบุรี  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  แบบประเมิน
คุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญสถิตทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูล  คือ   
รอยละยและคาเฉลี่ย 

ผลการศึกษาคนควา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  จังหวัดสระบุรี  มีคุณภาพ
ทั้งทางดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาในระดับดี  และมีประสิทธิภาพ  88.61/90.13 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



THE DEVELOPMENT  OF  COMPUTER  MULTIMEDIA  INSTRUCTION  
 ON  “SARABURI  PROVINCE”  IN  SOCIAL  STUDIES, RELIGION  AND 

CULTURE  SUBSTANCE  FOR  THE  SECOND  LEVEL  STUDENTS 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

AN  ABSTRACT 
BY 

THIRARAT   PATYAIYING 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

Presented  in  Partial  Fulfillment  of  the  Requirements  for  the  
Master  of  Education  degree in  Educational Technology 

at Srinakharinwirot  University 
May  2006 



Thirarat  Patyaiying. (2006).  The  Development  of  Computer  Multimedia Instruction   on  
“Saraburi  Province”   in  Social  Studies,  Religion  and  Culture  Substance for  the    
Second  Level  Students. Master’ s Project, M.Ed. (Educational Technology). 
Bangkok:   Graduate School, Srinakharinwirot  University. Project Advisor: Assoc. 
Pro. Dr. Sowwanee  Sikkhabandit.  

 
 The  purpose  of  the  study  were  to  develop  a  computer  multimedia  
instruction  in  Social  Studies,  Religion  and  Culture  Substance on  “Saraburi  Province”   
for  the  second  level  students and to   find  out  its  efficiency  according  to  the  set  of  
85/85  critreria. 
 The  samples  used  in  this  study  were  48  second  level  students  of    
Khanwittaya  School  in  the  second  semester  of  2005  academic  year.  The  samples  
were  divided  into  3  experimental  groups  to  test  the efficiency of  c 
omputer  multimedia  instruction  on  “Saraburi  Province”.  The instruments consisted of 
the computer multimedia instruction, an  achievement  test, and  a  rating  scale  
questionnaire.  The  statistics  used  for  data  analysis  included  percent  and  mean. 
 The  result  indicated  that  the computer  multimedia  instruction  on “Saraburi  
Province” has  quality  on  content  and  technique  in  a good  level  and  has  the  
efficiency  of  88.61/90.13. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 ในปจจุบันเทคโนโลยีทางดานการสื่อสารโทรคมนาคมและคอมพิวเตอรเขามามีบทบาททั้ง
ภาครัฐ  ภาคเอกชนและการดําเนินชีวิตประจันวันของประชาชนทัว่ไปเปนอยางมาก  การเรียนการ
สอนและการฝกอบรมในอนาคตมีแนวโนมเปลี่ยนไป  การเรียนการสอนรายบุคคลจะเขามีบทบาท
ทางการศึกษามากขึ้นโดยการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษาดวยเหตุนี้บทเรยีนคอมพิวเตอร  
(Instructional  Computer) กําลังเขามามีบทบาททั้งการเรียนการสอนในหองเรียน  การฝกอบรมใน
สถานประกอบการและการเรียนการสอนผานสื่อโทรคมนาคม  เชน  การจัดการศึกษาทางไกลผาน
ดาวเทียม  การเรียนทางไกลผานจอภาพ  เปนตน 
 จากแนวคิดทีว่าการเรียนการสอนจําเปนจะตองใชสื่อการเรียนการสอนที่ดีจะตองสามารถ
สรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน บทเรียนที่ดีนาจะมีหลายรูปแบบ มีความสนุกสนานและมีการกระตุนเรา
ความสนใจใหกับผูเรียน การมีทั้งภาพและเสียงจะชวยใหกระบวนการในการจําและการเรียกความ
ทรงจําดีขึ้น  การสรางความคิดรวบยอดหรือการสรุปองคความรูทําไดอยางถูกตองรวดเร็วกวาสื่อใน
สมัยอดีต  บทเรียนมีลักษณะโตตอบหรอืปฏิสัมพันธกับผูเรียนชวยใหกระบวนการเรียนรูเปนไปตาม
ขั้นตอนและทดสอบได  สื่อที่ดีควรจะตองใชกับผูเรยีนที่มีพ้ืนฐานความรูแตกตางกนัจึงจะสามารถได
ประโยชนจากสื่ออยางเต็มที่เพราะผูเรียนสามารถกําหนดลําดับและเวลาในการเรียนรูเอง รวมถึง
การเลือกที่จะเรียนรูหรือขามบางสวนหากแนใจวารูเรือ่งนั้นแลว เน่ืองจากปจจุบันประสิทธิภาพของ
เครื่องคอมพิวเตอรสูงมาก สามารถใชรวมกับสื่ออ่ืนๆไดหลายอยาง เชน วิดีโอ เครื่องเสียง  
โทรทัศน  สามารถพิมพตัวอักษรในรูปแบบตางๆได  สรางภาพกราฟกและภาพเคลื่อนไหวตาง ๆ 
ดังนั้น  บทเรยีนคอมพิวเตอรจึงถูกพัฒนาใหสามารถใชกับอุปกรณแบบหลายสื่อที่เรียกวา  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 ในการจัดการศึกษาและการเรียนการสอนในปจจุบันไดนําหลักการจิตวิทยาการเรียนรูตาม
ทัศนะตางๆ มาใชรวมกันอยางผสมผสานเพื่อกอใหเกิดคุณภาพของการจัดการเรียนการสอนในเรื่อง
การเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  และการใชบทเรียนมัลติมีเดียก็เปนการประยุกตสอน
สนับสนุนใหเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  4  ประการ  คือ 
 1.ใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรอืปฏิบัติในการเรียนรู 
 2.ใหผูเรียนไดรับขอมูลยอนกลับในการเรยีนอยางฉับพลัน 
 3.ใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงดวยการใหประสบการณแหงความสําเร็จ 
 4.ใหผูเรียนไดเรียนรูอยางเปนขั้นตอนทลีะนอย 
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 เทคโนโลยีทางการศึกษาจะชวยปรบัเปลีย่นบทบาทของครูจากผูสอนใหเปนที่ปรกึษาหรือ
ผูแนะแนวทางและสงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสไดเรียนรูศกึษาคนควาดวยตนเองมากขึ้น สื่อและวัสดุ
อุปกรณที่นํามาใชจะชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาตางๆในกระบวนการสอน สื่อการสอนนั้นเปนองค 
ประกอบที่สําคัญเพราะจะเปนสวนทําใหกระบวนการสอนประสบผลสําเร็จ   
 เม่ือเปนเชนน้ีการใชสื่อเขามามีสวนรวมในการเรียนการสอนจึงจําเปนจะตองใชสื่อที่ทําให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูในหลาย ๆ ดาน  ซึ่งในการศึกษาพบวาสถติจิาก  British  Audio  Visual  
Association  พบวาคนสามารถจําเรื่องที่เรียนได  80%  ถาทั้งไดยินและไดทาํ  แตถาไดยินอยาง
เดียวจะจําไดเพียง  20%  และถาไดเห็นหรืออานจะจําไดเพียง  10%  (สุรชัย  สิกขาบัณฑิต. 2544) 
 มัลติมีเดียเปนสื่อที่ดีมาก ๆ ในการสื่อความคิดไปสูผูอ่ืน  รวมถึงการมีความสามารถใน
การคนหาขอมูล  ซึ่งสื่อที่เรารูจักกันดีอยาง  ฟลมภาพยนตร  ภาพนิ่ง  หนังสือ  วิทย ุ โทรทศันและ
แอนิเมชั่น  (animation)  เหลานี้เปนเพยีงสวนหนึ่งของมัลติมีเดียเทานั้น  เพราะมัลติมีเดียไดเพ่ิม
ความสําคัญไปมากกวานั้นดวยการเพิ่มสิง่ที่เราเรียกวา “อินเตอรแอคทีฟ” (interactive) หรือความ 
สามารถในการโตตอบไดทนัทีและยังเปนการกระจายความรูที่ไดผล เพราะสามารถสื่อไดทั้งการอาน  
การฟง  การเห็นภาพ  ทําใหจดจําไดงาย  นอกจากนี้ยังสามารถคนหาขอมูลไดอยางรวดเร็ว  การ
คัดลอกนําไปใชงานตอไปกง็าย  (ดารา  แพรัตน: 2538)  และเม่ือนํามัลติมีเดียไปเทียบกบัสื่ออ่ืน ๆ 
จะมีขอไดเปรียบดังนี้ 
 1.เสนอเนื้อหาไดรวดเร็วฉบัไว  แทนที่ผูสนใจจะตองเปดหนังสือทีละหลาย ๆ เลม  ถาเปน
คอมพิวเตอรก็เพียงกดแปนพิมพเทานั้น 
 2.คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพที่เคลื่อนไหวได  อันเปนประโยชนอันมากในการเรียน
กับลักษณะที่ใกลเคียงของจริง 
 3.มีเสียงประกอบทําใหนาสนใจ  เปนการเพิ่มศักยภาพทางการสื่อสารมากขึ้น 
 4.สามารถเก็บขอมูลและเนื้อหาไดมากกวาสื่ออ่ืน ๆ หลายเทา 
 5.มีการโตตอบกับผูใชงาน  (interactive)  (ชัยวัฒน  เหลากิตติโชค  และคณะ.2538: 3) 
 ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนการพัฒนาหลักสูตรการเรียนการสอนแบบ 
เดิมซ่ึงใชครู  ตํารา  และสื่อที่มีอยู  มาใชบนเครื่องคอมพิวเตอรโดยการนําเสนอเนื้อหา  วิธีการสอน
และการทดสอบประเมินผลเปลีย่นแปลงไป  (ชัยวุฒิ  จันมา. 2539: 36) 
 การเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรในปจจุบนัมีแนวโนมของความกาวหนาอยาง
ตอเน่ืองและรวดเร็ว  ทั้งนีเ้นื่องจากไดมีการศึกษาคนควาวิจัยและพัฒนาวิธีการเรียนรูที่เหมาะสมกับ
การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร  ไดมีการนําเทคนิคตาง ๆ มาใชงาน  ในการออกแบบบทเรียน
เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรใหมีคณุภาพยิ่งขึ้น  นอกจากนี้เทคโนโลยีคอมพิวเตอรในปจจุบันก็
ไดพัฒนาไปอยางรวดเร็ว เครื่องคอมพิวเตอรมีขีดความสามารถสูงขึ้น โดยมีความเร็วในการประ 
มวลผลมากขึน้  หนวยความจําบรรจุขอมูลไดมากขึ้น  อีกทั้งยังมีความพรอมของอุปกรณสนับสนุน
ใหเครื่องทํางานในลักษณะของระบบมัลติมีเดียและระบบเครือขาย ทําใหการใชงานของคอมพิวเตอร 
ในการเรียนการสอนขยายวงกวางขึ้น สามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปประยุกตใชกบัการเรียน



 3

การสอนรูปแบบตาง ๆ ได  ทั้งการจัดการศึกษาในและนอกระบบ  โดยพึ่งพาระบบสื่อสาร
โทรคมนาคมตาง ๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งในประเทศไทย  ที่รัฐบาลปจจุบันตระหนกัถึงความสําคัญใน
การจัดการศึกษาที่จะขยายโอกาสทางการศึกษา 
 จากการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ในระดับ
ชวงชั้นที่  2  จะเห็นไดวาการเรียนการสอนในปจจุบันนั้นใหความสําคัญกับทองถิ่นเปนอยางมาก  
โดยเฉพาะการเรียนรูเน้ือหาเรื่องจังหวัดสระบุรี เน่ืองจากจะชวยใหผูเรียนไดทราบถึงสภาพแวดลอม
ทางภูมิศาสตร  ทรัพยากรธรรมชาต ิ  การประกอบอาชีพ  สถานที่สําคัญ  บุคคลสําคัญ  
ขนบธรรมเนยีมประเพณี  ไดดียิ่งขึ้น  ซึ่งจะนําไปสูแนวทางในการดํารงชีวิต  เกิดความสํานกึรัก
ภาคภูมิใจในทองถิ่นของตนเอง  สามารถบริหารจัดการทรัพยากรในการผลติการบริโภคและการใช
ทรัพยากรที่มีอยูอยางจํากัดในทองถิ่นของตนไดอยางมีประสิทธิภาพและคุมคา  รวมทั้งการใชชีวิต
ตามอยางเศรษฐกิจพอเพียงไดอยางมีความสุข  ซึ่งโดยปกติการเรยีนการสอนในวิชากลุมสาระการ
เรียนรูสังคมศกึษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ในเนื้อหาเรื่องจังหวัดของเรา  ครูตองอธิบายหรือ
บรรยายเนื้อหาใหเขาใจและรูเรื่องเก่ียวกบัจังหวัดนั้น ๆ ครูจําเปนตองใชสื่อหลายอยางมาประกอบ  
เชน  รูปภาพ  แผนที่  วีดิทัศน  ของจริง  ฯลฯ  เพ่ือใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาตาง ๆ ในกระบวนการ
สอนนั้นไดงายขึ้น อุปกรณและสื่อการสอนนั้นจึงเปนองคประกอบที่สําคัญเพราะเปนสวนใหกระบวน 
การสอนนั้นประสบความสําเร็จ 
 แตในปจจุบันการจัดการเรียนการสอนวชิากลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและ
วัฒนธรรม  เรื่องจังหวัดของเรา  ยังคงใชสื่อการเรียนการสอนแบบเดิม ๆ คือ  สื่อสิ่งพิมพเปนสวน
ใหญ ผูเรียนจะทําไดเพียงการอานหรือไดเห็นเทานั้น ซึ่งจะทําใหสามารถจําไดเพียง 10% (สุรชัย  
สิกขาบัณฑติ. 2544) 
 ดังนั้นในการปรับปรุงการจัดการเรียนการสอนวิชากลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  
ศาสนาและวฒันธรรม ในเนื้อหาเรื่องจังหวัดสระบุร ี ครูผูสอนหรือผูที่มีสวนเกี่ยวของในการจดัการ 
ศึกษาควรจะมีการปรับเปลีย่นรูปแบบวิธกีารสอนเสียใหมเพ่ือสงเสริมผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวย
ตนเองอยางแทจริง  โดยการจัดกระบวนการเรียนรูทีย่ึดผูเรียนเปนสําคัญ  โดยการเปดโอกาสให
ผูเรียนไดคิดไดแกปญหาดวยตนเอง  ไดศึกษาคนควาจากสื่อชนิดตาง ๆ เทคโนโลยีตาง ๆ อยาง
อิสระ  ผูสอนมีสวนชวยในการจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัด
ของผูเรียนโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  ผูสอนทําหนาที่เปนที่ปรึกษา  ใหคําแนะนํา
และชี้แนะในขอบกพรองของผูเรียน  การจัดกิจกรรมประกอบการเรียนรูในลักษณะใหเรียนรูรวมกัน
เปนกลุม  เปนการจัดการเรียนรูแนวทางหนึ่ง  เปดโอกาสใหผูเรียนรวมกันคดิรวมกันแกปญหา
ปรึกษาหารืออภิปรายและแสดงความคดิเห็นดวยเหตุผลซึ่งกันและกัน  ชวยใหผูเรียนไดพัฒนาทั้ง
ดานความรู  ทักษะ/กระบวนการคิด  และมีประสบการณมากขึ้น  (กรมวิชาการ.2544: 188) 
 จากเหตุผลทีก่ลาวมาขางตน ผูวิจัยจึงมีความสนใจทีจ่ะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี 
เดียขึ้น เพ่ือแกปญหาในการจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒน 
ธรรม  ในเนื้อหาเรื่อง  จังหวัดสระบุร ี
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ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธภิาพของบทเรียนมัลติมีเดีย  เรื่อง  จังหวัดสระบุร ี  สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่  2  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวฒันธรรม 

 
ความสําคญัของการวิจัย 
 1.ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรือ่ง  จังหวัดสระบุรี  ที่มีประสิทธิภาพ 
 2.เพ่ือเปนแนวทางในการนาํบทเรียนมัลติมีเดียมาใชในทางการศึกษา 
 3.เพ่ือเปนแนวทางในการพฒันาสื่อมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนตอไป 

 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชเปนนักเรียนระดับชวงชั้นที ่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่  5  ภาคเรียนที่  2     
ปการศึกษา  2548  โรงเรยีนกลั่นวทิยา  ต.หนองแค  อ.หนองแค  จ.สระบุรี  รวม  4  หองเรียน  
จํานวน  161  คน 
 กลุมตวัอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรยีนระดับชวงชั้นที่  2  ชั้นประถมศึกษาปที่  5  ภาคเรียนที่  
2  ปการศึกษา  2548  โรงเรียนกลั่นวิทยา  ต.หนองแค  อ.หนองแค  จ.สระบุรี  จํานวน  48  คน  
ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน  (Multistage  Random  Sampling) 
  เน้ือหาวิชา 
   เน้ือหาวิชาเนือ้หาที่ใชเปนเร่ืองของจังหวัดสระบุรี  ในเรื่องตอไปน้ี 
    1.สภาพแวดลอมทางภูมิศาสตร 
    2.ทรัพยากรธรรมชาต ิ
    3.การประกอบอาชีพ 
    4.สถานที่สําคญั 
    5.บุคคลสําคญั 
    6.ขนบธรรมเนียมประเพณี 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (Instructional  Multimedia  Computer)  หมายถึง  
บทเรียนคอมพิวเตอรเพ่ือการเรียนการสอนที่ใชกับคอมพิวเตอรทีบ่รรจุเน้ือหาตามหลักสูตรวิชา
สังคมศึกษา  เรื่อง  จังหวัดสระบุรี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2  โดยผูดําเนินโครงการสรางบทเรียน
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เปนแบบสอนเนื้อหา  โดยอาศัยรูปแบบการผสมผสานตัวอักษร  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง
เขาดวยกัน  รวมถึงการปฏสิัมพันธ  และแบบฝกหัด 
 2.การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  การสรางโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามหลักการออกแบบบทเรียนโดยใชโปรแกรม  Authorware 7.0  สําหรับ
การสรางบทเรียนทางคอมพิวเตอรในเน้ือหาวิชาสังคมศึกษา  เรื่องจังหวัดสระบรุี  สําหรับนกัเรียน
ชวงชั้นที ่ 2  ตามหลักสตูรของโรงเรียนกลั่นวิทยา  อ.หนองแค  จ.สระบุรี  โดยบทเรียนที่จัดทําขึ้น  
ผานการตรวจสอบจากผูเชีย่วชาญทางดานเนื้อหาของจังหวัดสระบุร ี และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษาแลวปรับปรุงแกไข และนําไปทดลองใชเพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85  เพ่ือให
นักเรียนสามารถใชเรียนรูไดดวยตนเอง 
 3.ประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย หมายถึง ผลการเรยีนของนัก 
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามเกณฑ  85/85 
  85  ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทีท่ําคะแนนได  โดยคิดเปนรอยละ
จากการประเมินผลจากแบบฝกหัดระหวางบทเรียนของแตละเรื่อง 
  85  ตัวหลัง  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทีท่ําคะแนนได  โดยคิดเปนรอยละ
จากการทดสอบหลังการเรยีนของแตละเรื่อง 
 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการวิจัยครัง้น้ี  ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  เพ่ือใหเขาใจ
หลักการและทฤษฎีตลอดจนผลงานการวจัิยตาง ๆ ที่มีสวนเกี่ยวของ  ซ่ึงไดรวบรวมเรียบเรียงไว
ตามหัวขอดังน้ี 
 1.เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.1 ความหมายของการวิจัยพัฒนาทางการศึกษา 
  1.2 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนา 
  1.3 ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา 
  1.4 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.5 โอกาสในการทํางานวิจัยและพัฒนา 
 2.เอกสารที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.1 ความหมายของคําวา  “มัลติมีเดีย” 
  2.2 คุณคาของมัลติมีเดีย 
  2.3 ลักษณะทัว่ไปของระบบมัลติมีเดีย 
  2.4 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.5 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.6 หลักและทฤษฎีการผลติบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.7 บุคลากรที่เกี่ยวของกับการออกแบบและพัฒนา 
  2.8 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย 
 3.เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.2 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.4 ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
 4.เอกสารที่เกี่ยวของกับหลกัสูตรและการจัดการเรียนการสอน 
  4.1 หลักสูตร 
   4.1.1 ความหมายของหลักสูตร 
   4.1.2 ความสําคัญของหลักสูตร 
   4.1.3 องคประกอบของหลกัสูตร 
   4.1.4 ผลการเรียนรูที่คาดหวังรายป 
     4.1.5 มาตรฐานรายวิชา 
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  4.2 การจัดการเรียนการสอน 
   4.2.1 วิธีการจัดการเรียนการสอน 
 5.งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
  5.1 งานวิจัยในประเทศ 
  5.2 งานวิจัยตางประเทศ 

 
เอกสารที่เก่ียวของกับหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจัยและพฒันาทางการศึกษา (Education Research and Development)
หมายถึง  การพัฒนาผลผลิตสําหรับใชในการเรียนการสอน  ซ่ึงผลผลติจากการวิจัยและพัฒนาจะ
หมายรวมถึงวัสดุอุปกรณของครูที่ใชในการฝกอบรม  วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรยีนรู  การกําหนด
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  สื่อการสอน  และระบบการจัดการ  การวิจัยและพัฒนาครอบคลุมถึง
การกําหนดจุดประสงคการเรียนรู  ลักษณะของผูเรียน  และระยะเวลาในการใชผลผลติ  ผลผลิตทีไ่ด
จากการวิจัยและพัฒนานี้จะพัฒนาความตองการเฉพาะและขึ้นอยูกับรายละเอียดทีต่องการ  
(Gay.1976: 8)  สวนบอรกและกอลล  (Borg; & Gall.1979: 782) ไดใหความหมายที่สอดคลองกัน
วาเปนกระบวนการพัฒนาและนํามาซึ่งผลผลติทางการศึกษา โดยผลผลิตนี้จะไมไดหมายถึง  เฉพาะ
ตํารา ฟลม  โปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น  แตยังหมายรวมถึงวิธีการและโปรแกรมการศึกษา  
จุดเนนของการวิจัยและการพัฒนาคือ  การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดการเรียนรูซ่ึงหมายถึงการ
พัฒนาอุปกรณและการฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 
  จากการใหความหมายดังกลาวสามารถสรุปไดวาการวจัิยและพัฒนาทางการศึกษา  
หมายถึง  กระบวนการสรางและพัฒนาผลิตใหมีประสิทธิภาพ  เพ่ือนํามาใชแกปญหาในการเรียน
การสอน  และการฝกอบรม 
 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนา 
  บอรกและกอลล (Brog; & Gall. 1979: 782) กลาววาการวิจัยทางการศึกษามจุีดมุง 
หมายในการคนหาความรูใหม  ซ่ึงเกี่ยวของกับการวิจัยพ้ืนฐานและเกี่ยวกบัการนําไปใชในการ 
ศึกษาหรือการวิจัยประยุกต มิไดเพ่ือพัฒนาผลผลติและถึงแมวาการวิจัยประยุกต  จะมีการผลติสื่อ
หรือผลผลิตขึน้มาแตก็เพียงเพ่ือทดสอบสมมติฐานของผูวิจัยเทานั้น  ซ่ึงคอนขางยากที่จะนําผลผลิต
เหลานั้นไปใชจริงในโรงเรียน  ดังน้ันการวิจัยและพฒันาจึงเปนหนทางหนึ่งที่จะชวยเชื่อมชองวาง
ระหวางการวจัิยและการใชจริงในการศึกษาโดยจะใชสิง่ที่คนพบในการวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัย
ประยุกตพรอมทั้งผลการทดสอบผลผลติมาใชเปนขอมูลในการพัฒนาผลผลติหรือกลาวโดยสรุป  คือ  
การวิจัยและพฒันาเปนการรวมเอาการวจัิยพ้ืนฐานการวจัิยประยุกตและการใชจริงในโรงเรียนมา
แปลงลงในผลผลิตจะมีคุณภาพตามที่ตองการและโรงเรียนจะเปนผูใชผลผลติ  จากการวิจัยและ
พัฒนาอยางแทจริง  ซ่ึงทําใหเปนการวิจัยทางการศึกษาที่มีคุณคายิ่งขึ้น 



 8

  ดังน้ันการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามใิชสิ่งทดแทนการวิจัยทางการศึกษาแตเปน
เพียงเทคนิควธิีการที่ชวยเพ่ิมศักยภาพของการวิจัย  เพ่ือประโยชนในการจัดการทางการศึกษาหรือ
เปนตวัเชื่อมเพื่อแปรไปสูผลผลติทางการผลิตทางการศึกษาและนําไปใชประโยชนไดจริง  ฉะนั้น     
เปนการใชผลจากการวิจัยทางการศึกษาใหเปนประโยชนมากขึ้น 
 ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา 
  เพ่ือใหการวิจัยและพัฒนาเปนไปอยางมีขั้นตอนที่เหมาะสม มีการเตรียมขอมูลที่ถูก 
ตอง  ผูวิจัยควรศึกษาแนวทางปฏิบตัิใหชัดเจนเสียกอน  โดยทั่วไปรูปแบบการวิจัยและพัฒนาจะ
ประกอบดวยการศึกษาวิจัยเพ่ือหาผลผลิตที่จะนํามาแกปญหา  การพัฒนาผลผลิตจะอยูบนพ้ืนฐาน
ของปญหาที่คนพบ  โดยมีการทดสอบภาคสนาม  เพ่ือตรวจสอบขอผิดพลาด  โดยทําการทดสอบ
หลาย ๆ ครั้งจนกระทั่งผลการทดสอบนี้  สามารถบงชี้ไดวา  ผลผลติที่ไดใหผลสอดคลองกับ
วัตถุประสงคที่ตั้งไว  โดยมีขั้นตอนของการวิจัยและพฒันาที่สําคัญ  10  ขั้นตอน  คือ 
  ขั้นที่  1  การรวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
   ขั้นน้ีเปนขั้นการกําหนดความตองการ  การรวบรวมขอมูลและงานวจัิยที่เกี่ยวของ  
รวมทั้งการวิจัยขนาดเล็ก 
  ขั้นที่  2  การวางแผน 
   ขั้นนี้ระบุทกัษะในการเรียน  การอธิบายวตัถุประสงค  และผลสบืเนื่องจากผลผลิต  
การกําหนดกิจกรรมการเรียนรูและสถติทิี่ใชในการทดสอบ 
  ขั้นที่  3  การพัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลติ 
   ขั้นน้ีจะเตรียมการเกี่ยวกับอุปกรณการสอน กระบวนการเรียนรู และวิธีการประ 
เมินผล 
  ขั้นที่  4  การทดสอบภาคสนามเบื้องตน 
   ขั้นน้ีจะทําการทดสอบผลผลิต  กับกลุมตัวอยางขนาดเล็ก  ประเมินผลโดยการใช
แบบสอบถาม  การสังเกต  การสัมภาษณ  แลวรวมขอมูลเพ่ือวิเคราะหผล 
  ขั้นที่  5  การปรับปรุงผลผลิตครั้งที่  1 
   ขั้นนี้จะปรบัปรุงผลผลติ  โดยนําขอมูล  และผลการทดลองจากขั้นที่  4  มา
พิจารณาปรับปรุง 
  ขั้นที่  6  การทดสอบภาคสนาม 
   ขั้นนี้จะนําผลผลิตที่ปรับปรงุในขั้นที่  5  มาทําการทดสอบตามจุดประสงค  โดยใช
กลุมตัวอยางขนาดกลาง  ประเมินผลในเชิงปริมาณ  ในลักษณะ  pre-test  กับ  post-test  นําผล
การประเมินทีไ่ดเทียบกับจุดประสงคที่ตัง้ไว  และเปรยีบเทียบกับกลุมควบคุมตามความเหมาะสม 
  ขั้นที่  7  การปรับปรุงผลผลิตครั้งที่  2 
   นําจากขอมูลและผลการทดลองจากขั้นที่  7  มาพิจารณาปรับปรุง 
  ขั้นที่  8  การทดสอบการใชภาคสนาม 
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   ขั้นน้ีจะนําผลผลิตที่ปรับปรงุในขั้นที่  7  มาทําการทดสอบคุณภาพการใชงานของ
ผลผลติ  โดยผูใชจริงกลุมใหญ  แลวเก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ  การสังเกต  และการสอบถามแลว
ทําการวิเคราะหผล 
  ขั้นที่  9  การปรับปรุงผลผลิตขั้นสุดทาย 
   ขั้นนี้จะปรับปรุงผลผลติ  โดยนําขอมูลจากขั้นที่  8  มาพิจารณาปรับปรุง 
  ขั้นที่  10  การเผยแพรและการนําเสนอผล 
   เปนขั้นการเสนอรายงาน  ผลการวิจัย  และพัฒนาผลผลิต  ตอที่ประชุม  หรือ
สงไปพิมพเผยแพรในวารสารโดยมีการควบคุมคุณภาพการเผยแพร (Borg; & Gall.1979: 222-223) 
  แฮนนาฟน  และเพค  (Hannafil; &  Peck.1988: 300-302)  ไดแบงการประเมินการ
พัฒนาสื่อประเภทคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปน  2  ระดับ  คือ 
   1.การประเมินเพ่ือปรับปรุงแกไขระหวางการใชคอมพิวเตอรชวยการสอน  
(Formation evaluation) เปนกระบวนการประเมนิตั้งแตเริ่มออกแบบและสรางบทเรียนสําเร็จรูป  
เพ่ือสรางสื่อประเภทคอมพิวเตอรชวยการสอนจนกระทั่งเสร็จสิ้นการพัฒนา 
   2.การประเมินขั้นสุดทายเม่ือใชคอมพิวเตอรชวยการสอนเสร็จแลว(Summative  
evaluation)  เปนกระบวนการการประเมินการนําไปใชงานหลังจากเสร็จสิ้นการพัฒนาคอมพิวเตอร
ชวยการสอนแลว  ในที่น้ีจะขอเสนอเฉพาะการประเมนิเพ่ือปรับปรงุแกไขเทานั้น 
  ขั้นตอนการประเมินเพ่ือแกไขปรับปรุง  (Formation  evaluation)  ซ่ึงถือวาเปนการ
ทดลองใชและปรับปรุงคอมพิวเตอรชวยการสอนกระบวนการหนึ่งมีลําดับขั้นตอน  ดังน้ี 
   ขั้นที่  1  การประเมินแบบหนึ่งตอหน่ึง  (One-to-one  evaluation)  เปนการ
ประเมินตั้งแตเริ่มออกแบบ  และขณะสรางคอมพิวเตอรชวยการสอน  โดยพิจารณาขอบกพรองที่
เกี่ยวกับการออกแบบและประเมินแบบแผนดังกลาวซึง่ตองอาศัยผูเชี่ยวชาญ  เชน  ผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหาและการสอน เปนตน  และตองอาศัยขอมูลจากผูเรียน  โดยการทดสอบใชครั้งละหนึ่งคนแลว
มีการอภิปรายรวมกันระหวางผูเรียนกับผูพัฒนา  เพ่ือหาขอบกพรองของคอมพิวเตอรชวยการสอน
ที่ออกแบบไว 
   ขั้นที่  2  การประเมินจากกลุมยอย  (Small-group  evaluation)  เปนการประเมิน
ในระยะที่การพัฒนาคอมพิวเตอรชวยการสอนเกือบจะเสร็จสมบูรณ  เพ่ือตรวจสอบประสิทธิภาพ
และความเหมาะสมในดานตาง ๆ โดยทดลองใชกลุมตัวอยางเปนกลุมยอย  แลวรวบรวมขอมูลของ
การทดลองใชจากผูเรียน  โดยอาจใชการสังเกตขณะทดลอง  การสัมภาษณ  และผลปฏิบตัิของ
ผูเรียน  ในขั้นน้ีขอบกพรองจะนอยลง 
   ขั้นที่  3  การประเมินจากการสอบภาคสนาม  (Field  test  valuation)  เปนการ
ประเมินหลังจากการสรางคอมพิวเตอรชวยการสอนเสร็จสมบูรณซ่ึงเปนการนําไปทดลองใชใน
สถานการณจริงกับกลุมตวัอยางกลุมใหญที่มีการประเมินผลการเรยีนของผูเรียน  และวิเคราะหผล 
สัมฤทธิท์างการเรียนที่คาดหวังและความรูที่ผูเรียนไดรับ  ในขั้นนี้ขอบกพรองจะมีนอยมาก 
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 สถาบันพัฒนาการสอน  (Instruction  Development  Institute:IDI)  แหงสหรัฐอเมริกาได
กําหนดขั้นตอนการพัฒนาการสอนเปน  3  ขั้นตอน  (Knirk; &  Gustafson.1986: 22-23) 
  1. ขั้นกําหนดปญหา  (Define  Stage)  มี  3  องคประกอบ  คือ   
   1.1 ขั้นกําหนดปญหา  (Identify  Problem) 
   1.2 การวิเคราะหสภาพแวดลอม  (Analyze  Problem) 
   1.3 การจัดการ  (Organize  Management) 
  2. ขั้นพัฒนา  (Develop  Stage)  มี  3  องคประกอบ  คือ 
   2.1 การกําหนดจุดมุงหมาย  (Identify  Objective) 
   2.2 การกําหนดวิธีการ  (Specify  Methods) 
   2.3 การสรางสื่อตนแบบ  (Construct  Prototype) 
  3. การนําไปใช / การทบทวน  (Implement/Recycle) 
 เนิรกและกุสตาฟสัน  (Knirk; & Gustafson.1986: 23)  ไดเสนอการพัฒนาการสอนที่เปน
ที่ยอมรบักันทัว่ไปอีกรูปแบบหนึ่ง คือการพัฒนาการสอนของ IPISD (The Interservice  Procedure  
for  Instructional  Systems  Development  Model)  ซ่ึงพัฒนาขึ้นมาโดยกองทัพบกสหรัฐอเมริกา  
และศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา  มหาวทิยาลัยแหงรฐัฟลอริดา  (Florida  State  University)  มี  
5  ขั้นตอนใหญ ๆ คือ 
  1. วิเคราะห  (Analyze) 
  2. ออกแบบ  (Design) 
  3. พัฒนา  (Develop) 
  4. นําไปใช  (Implement) 
  5. ควบคุม  (Control) 
 การพัฒนาการสอนของเคมพ  (Kemp.1985: 1-10) ประกอบดวยองคประกอบตางๆ 9 
องคประกอบ  คือ 
  1. วิเคราะหความตองการทางการเรียน (Learning Needs) กําหนดเปาหมายการเรียง
จัดลําดับความตองการและความจําเปน 
  2. กําหนดหัวเรื่องหรือภารกิจ  (Topics or Job Tasks)  และจุดมุงหมายโดยทั่วไป  
(General  Purposes) 
  3. ศึกษาลักษณะผูเรียน  (Learner  Characteristics) 
  4. วิเคราะหเน้ือหาวิชาและภารกิจ  (Subject  Content  Task  Analysis) 
  5. กําหนดจุดประสงคการเรียน  (Learning  Object) 
  6. กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน  (Teaching/Learning  Activities) 
  7. กําหนดแหลงทรัพยากรการเรียนการสอน  (Instructional  Resource) 
  8. จัดบริการสิ่งสนับสนุน  (Support  Services) 
  9. ประเมินผลการเรียน/ประเมินผลโปรแกรมการเรียน 
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 ดิคและคารเรย (Disk; & Carey. 1985) ไดเสนอรูปแบบการพัฒนาการสอนซึ่งประกอบ 
ดวย  3  องคประกอบ  คือ 
  1. กําหนดจุดมุงหมายของการสอน 
  2. พัฒนาการสอน 
  3. ประเมินผลการเรียนการสอน 
 จาก  3  องคประกอบหลักนี้  คิดและคาเรยไดแบงกิจกรรมในการพัฒนาการสอนออกเปน  
10  ขั้นตอน 
  1. กําหนดจุดมุงหมายของการสอน (Identify Instructional Analysis) เปนการกําหนด
ความมุงหมายการสอนซึ่งตองพัฒนาใหสอดคลองกับความมุงหมายทางการศึกษา  จากนั้นก็ทําการ
วิเคราะหความจําเปน  (Need  Analysis)  และวิเคราะหผูเรียน\ 
  2. วิเคราะหการสอน (Conduct Instructional Analysis)  เปนการวเิคราะหภารกิจหรือ
วิเคราะหขั้นตอนดําเนินการสอน  ผลการวิเคราะหการสอนที่ไดจะเปนหมวดหมูของภารกิจ  (Task  
Classification)  ตามลักษณะของจุดมุงหมายการสอน 
  3. กําหนดพฤติกรรมเบื้องตนและคุณลักษณะของผูเรยีน (Identify Entry  Behaviors)  
วาเปนผูเรียนระดับไหน  มีความรูระดับใด 
  4. เขียนจุดมุงหมายการเรียน  (Write Performance Objectives)  ซ่ึงเปนจุดมุงหมาย
เฉพาะหรือ  จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมและสอดคลองกับจุดมุงหมายการสอน  เพ่ือประโยชน  คือ   
   4.1 ทําใหเห็นแนวทางการเรียนการสอน 
   4.2 เปนแนวทางในการวางแผนจัดสภาพแวดลอมทางการเรียน 
   4.3 เปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบ 
   4.4 ชวยใหผูเรียนเรียนอยางมีจุดมุงหมาย 
  5. การสรางแบบทดสอบอิงเกณฑ  (Develop  Criterion  Referenced  Test  Items)  
เพ่ือประเมินการเรียนการสอน 
  6. พัฒนายุทธศาสตรการสอน  (Develop  Instructional  Strategy)  เปนแผนการ
สอนที่ใหผูเรียนไดเรียนรูอยางมีประสิทธภิาพ 
  7. พัฒนาและเลือกวัสดุการเรียนการสอน  (Develop and Select Instructional  
Materials)  ทั้งสื่อสิ่งพิมพและสื่อโสตทศัน 
  8. ออกแบบและจัดการประเมินระหวางเรยีน  (Design  and  Conduct  Formative  
Evaluation) 
  9. ออกแบบและจัดการประเมินหลังเรียน  (Design and Conduct Summative  
Evaluation) 
  10. แกไขปรบัปรุงการสอน (Revise  Instruction) เปนการแกไขและปรับปรุงการสอน
ตั้งแตขั้นที่  2  ถึงขั้นที่  8 
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 การพัฒนาทางการเรียนการสอน  มีองคประกอบ  3  ประการคือ  จุดประสงค ยุทธศาสตร
และการประเมินผล  ไดชวยสรางขอบขายของวิธีการในการพัฒนาการเรียนการสอน  กรมวิชาการ  
(2534: 31-32)  ไดใหองคประกอบที่เกี่ยวของและสัมพันธกันดังตอไปน้ี 
  1. การเลือกหัวขอที่จะสอน 
  2. ระบุจุดมุงหมายทั่วไป 
  3. บอกลักษณะที่สําคัญของกลุมผูเรียน 
  4. กําหนดเนื้อหาสาระที่จะใหเปนหนทางไปสูจุดมุงหมาย 
  5. กําหนดจุดประสงคการเรียนรูที่เกี่ยวของกับเนื้อหาและจุดมุงหมา 
  6.สรางแบบทดสอบกอนเรียนเพ่ือทราบพื้นภูมิหลังและระดับความสามารถของผู  
เรียน  
  7. เลือกกิจกรรมการสอนและการเรียน 
  8. อาศัยบริการสนับสนุนทีจํ่าเปน  เชน  งบประมาณ  บุคลากร  เครื่องอํานวยความ
สะดวกตาง ๆ  
  9. ประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนตามจุดประสงคทีก่ําหนด  พรอมดวยแงคิดที่จะ
ปรับสวนใดกต็าม 
  10. ของแผนการเรียนการสอนใหดีขึ้นและประเมินผลใหมอีกครั้งหน่ึง 
 กลาวโดยสรุป  การพัฒนาการสอนเปนการสรางระบบขึ้นใหม  หรืออาจเปนการปรับปรุง
การเรียนการสอนที่มีอยูเดิมใหเปนระบบ  ครอบคลุมการกําหนดรูปแบบ  โครงสรางองคประกอบ  
และขั้นตอนการสอนไวอยางเดนชัด  เพ่ือใหไดระบบการสอนที่มีประสิทธิภาพขั้นตอนการสอนที่
สําคัญของการพัฒนาการสอน  ไดแก  การวิเคราะห  การออกแบบ  การพัฒนาและการประเมนิ 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ  (2531: 21-22)  ไดกลาวถึง  ความแตกตางระหวางการวิจัย
และพัฒนาการศึกษากบัการวิจัยทางการศึกษาไว  2  ประการ  คือ 
  1. เปาประสงค  การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาความรูใหม  โดยการวิจัยพ้ืนฐาน
หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา
มุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลติทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธผิลของวิธ ี
การสอน  หรืออุปกรณการสอน  ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษาสําหรับการสอนแต
ละแบบ  โดยใชสําหรับการทดสอบสมมตฐิานของการวจัิยแตละครั้งเทานั้น  ไมไดพัฒนาไปสูการใช
สําหรับโรงเรียนทั่วไป 
  2. การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนาํไปใช
จริง อยางกวางขวาง กลาวคือผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตู ไมไดรับการพิจารณา
นําไป ใช  นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรยีกวา  “การวิจัยและ
พัฒนา” 
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 อยางไรก็ตามการวิจัยและพฒันาทางการศึกษามิใชสิ่งทดแทนการวจัิยทางการศึกษาแต
เปนเทคนคิวธิทีี่จะเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษาคือเปนตวัเชื่อม  
เพ่ือแปลงไปสูผลผลติทางการศึกษาทีใ่ชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไปพัฒนาการศึกษา  จึงเปน
การใชผลจากการวิจัยทางการศึกษา  ไมวาจะเปนการวิจัยพ้ืนฐาน  หรือการวิจัยประยุกต  ใหเปน
ประยุกต  ใหเปนประโยชนมากขึ้น 
 โอกาสในการทาํวิจัยและพัฒนา 
  การวิจัยและพฒันาในโครงการใหญ ๆ อาจจําเปนที่จะตองใชงบประมาณจํานวนมาก
และนักศึกษาระดับบัณฑติศึกษาสามารถที่จะหาแหลงลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก จะอยางไรก็ตาม
นักวิจัยและนกัการศึกษาอาจจัดโครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็กก็ได  ตัวอยางเชน  การวิจัยและ
พัฒนาบทเรียนสําหรับใชในการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจ 
กรรมสําหรับการฝกวินัยในตนเองของนักเรียนการวิจัยและพัฒนากจิกรรมสําหรับเพ่ิมวฒิุภาวะ  
(Maturity) ของนักเรียน ถาวิจัยและพัฒนาเกมหรือกิจกรรมที่มีประสิทธผิลแลวก็เผยแพรใหใชใน
โรงเรียนไดทั่วไปเปนโครงการที่มุงเปาหมายเฉพาะอยางใชวัสดุงาย ๆ คาใชจายไมสูงมากนักและใช
เวลาไมนานนกั 
 กลาวโดยสรุปแลว  การวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยการศกึษาทั้ง
การวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรงุหรือพัฒนาการศึกษามากยิ่ง 
ขึ้น เพราะการวิจัยและพฒันาเนนการพัฒนาผลผลติทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยาง
กวางขวาง  ขัน้ตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมือนขั้นตอนการวิจัยการศึกษา  การที่จะสงเสริม
และสนับสนุนการวิจัยและพฒันาทางการศึกษาในไทยเองจึงไมเปนสิ่งที่ยากจนเกินไป เพราะการ
วิจัยการศึกษาไดเจริญกาวหนาในประเทศไทยมาเปนเวลานาน  หนวยราชการระดับสูงหลายแหงมี
การทําวิจัยการศึกษากันจนถึงระดับปริญญาเอก  ดังน้ันหากวงการการศึกษาไทยจะหันมาสนใจการ
วิจัยและพัฒนาเพิ่มขึ้น ก็จะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจัยการศกึษาไปใชกันกวางขวางและเดน 
ชัดยิ่งขึ้นในอนาคต 

 
เอกสารที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ความหมายของมัลติมีเดีย 
  เน่ืองจากในปจจุบันประสิทธิภาพของเครือ่งคอมพิวเตอรสูงมากขึ้น  สามารถใชรวม 
กับสิ่งอ่ืนๆ เชน  วีดิทัศน  เครื่องเสียง  โทรทัศน  สามารถพิมพภาษาไทยได  สรางภาพกราฟกและ
ภาพเคลื่อนไหวตาง ๆ ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอรจึงถูกพัฒนาใหสามารถใชอุปกรณแบบหลายสื่อที่
เรียกวา  “บทเรียนคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย”  (ชัยวุฒิ  จันมา. 2539: 36)  โดยมีผูใหความหมาย
ของมัลติมีเดียไวดังน้ี 
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  ธนะพัฒน  ถึงสุข และ ชเนนทร  สุขวารี  (2538: 1)  มัลติมีเดีย  คือ  การรวบรวมการ
ทํางานของเสียง  (Sound)  ภาพเคลื่อนไหว  (Animation)  ภาพนิ่ง  (Still  Images)  ไฮเปอรเท็กซ  
(Hypertext)  และวิดีโอ  (Video)  มาเชื่อมโยงตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 
  ยืน  ภูวรวรรณ  (2538: 159)  มัลติมีเดีย  สื่อหลายอยาง  สื่อหรือตัวกลางคือสิ่งที่จะ
สงความเขาใจระหวางกันของผูใช  เชน  ขอมูล  ตวัอักษร  รูปภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิโอ  
และอ่ืน ๆ อีกที่จะนํามาประยุกตรวมกัน 
  กิดานันท  มลิทอง  (2539: 84)  มัลติมีเดีย  เปนการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในการ
ผลิตหรือเพ่ือควบคุมการทาํงานของอุปกรณรวมตาง ๆ เพ่ือการนําเสนอในรูปของตัวอักษร  ภาพน่ิง  
ภาพเคลื่อนไหวและเสียง  เพ่ือใหผูเรียนสามารถคนหาและเรียกดูขอความตาง ๆ ที่ตองการไดอยาง
รวดเร็วในลักษณะ  non-linear  และมีปฏสิัมพันธระหวางผูใชกับสื่อ 
  บุปผชาติ  ทฬัหิกรณ  (2538: 31)  มัลติมีเดีย  คือ  การประสาน  อักขระ  เสียง  
ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหวและภาพวิดีทศัน  สื่อความหมายของขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใช
โปรแกรม 
  ครรชิต  มาลัยวงศ  (2536: 76)  มัลติมีเดีย  เปนเทคโนโลยี  ที่เกี่ยวกับการใชสื่อตาง 
ๆ เชน  วีดิทศัน  เสียง  ภาพกราฟก  ภาพถาย  ขอความและสามารถทํางานแบบโตตอบแบบผสาน
กัน  เพ่ือใหคอมพิวเตอรสามารถทํางานคํานวณ  คนหาขอมูล  แสดงภาพวีดิทัศนและมีเสียงตาง ๆ  
  ประสิทธิ์  วรฉัตรวนิช  (2535: 205)  มัลติมีเดียหรือสื่อประสม  คือ  การนําสื่อ
ประเภทตาง ๆ ไมวาจะเปนสื่อที่เห็นดวยตา  เชน  ภาพเคลื่อนไหว  (Animation)  ที่เหมือนจริงบน
จอมอนิเตอรของเราหรือสื่อที่รับรูไดดวยเสรียง  เชน  การไดยินเสียงดนตรีหรือแมแตเสียงประกอบ  
(Effect)  ตาง ๆ ซ่ึงสื่อเหลานี้เราสามารถนํามาประสมกันได  ทั้งหมดนี้จะอยูภายใตการควบคมุดวย
เครื่องพีซี 
  วสันต จันทรสัจจา (2535: 246) มัลตมีิเดีย เปนการรวมสื่อตางๆเขาดวยกันไดแก  
Text, Graphic,  Sound,  Animation,  Video 
  เบิรกและเดลวิน  (Berk; &  Devlin 1990: 15)  มัลติมีเดีย  เปนการผสมผสานของ
การนําเสนอสองอยางขึ้นไป  อาจจะเปนในรูปภาพนิ่งกับภาพเคลื่อนไหวหรือ Animation  Graphics  
ที่ใหเสียงหรือภาพพรอม ๆ กัน 
  ไฮด  (Heid. 1991: 225)  มัลติมีเดีย  หมายถึง  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอร  เชน  
โปรแกรม  Hyper  Card  sinv  Mind  Director  เพ่ือสรางบทเรียนแลวเสนอผานจอคอมพิวเตอร 
  เคลเนอร  (Kellner. 1991: 58)  มัลติมีเดีย  เปน  การผสมของคอมพิวเตอรในเรื่อง
กราฟก  (Graphics)  ภาพและเสียง 
  ลิตเติล  (Little. 1991: 65)  มัลติมีเดีย  เปนการบรรยายถึงเทคโนโลยีแบบใหมซ่ึงมี
พ้ืนฐานมาจากความสามารถของเครื่องมือกับธรรมชาติการรับรูหลาย ๆ ดานของมนุษยในการ
นําเสนอขอมูลหรือขาวสาร 
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  เมกเกอร  (Magle1990: 68)  มัลติมีเดีย  เปนการนําภาพกราฟก  สถานการณจําลอง  
ตัวหนังสือและเสียงรวมกันภายในเครื่องคอมพิวเตอร  โดยสารตาง ๆ ไดถูกบันทกึและเรียกมาใชใน
ระบบดิจิตอล  (Digital)  ทําใหเกิดการถายเทและหมุนเวียนของสารตาง ๆ ไดอยางทั่วถึง 
  สรุปไดวามัลติมีเดียเปนสื่อที่รวมสื่อตางๆ ไดแก ตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพ 
เคลื่อนไหว  เสียง  และวิดีทัศน  สื่อเหลานี้ทํางานประสานกัน  โดยสื่อที่ออกมานั้นจะเปนสื่อทีมี่การ
เรียนรูไดหลากหลาย  รวมทั้งสามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูเรยีน  โดยมีเครื่องคอมพิวเตอรเปน
ตัวกลางในการควบคุมการทํางาน 
 คุณคาของมัลติมีเดยี 
  การพัฒนางานดานมัลติมีเดียไดดําเนินการหลายรูปแบบพรอม ๆ กัน  เพ่ือใหเกิด
ความสําเร็จและสมบูรณในการเปนผูนําดานการศึกษานับตั้งแตการสอน  นโยบายดานการเรยีนรู
ดวยตนเอง  การจัดหองเรียนทันสมัย  การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่กาวหนาและมีประสิทธิภาพ
ในการกอใหเกิดองคความรู 
  ครรชิต  มาลยัวงศ  (2535: 76)  กลาววา  มัลติมีเดียเปนเทคโนโลยทีี่มีประโยชนและ
สามารถนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชในงานดานตาง ๆ ดังน้ี 
   1.ประยุกตใชในดานการศึกษาระบบมัลตมีิเดียทําใหบทเรียนนาสนใจยิ่งขึ้นมีสีสัน
และมีภาพเคลื่อนไหวเพื่อใหผูเรียนเขาใจเนื้อหามากยิ่งขึ้นและมีสวนชวยงานดานการศึกษาอยู          
3  ลักษณะ  คือ 
    1.1 ชวยปรบัปรุงชองทางสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน เพ่ือชวยใหการสื่อ 
สารมีประสิทธผิลมากยิ่งขึ้น 
    1.2  ชวยในการถายทอดความรู 
    1.3 ชวยปรับปรุงเอกสารซึ่งเดิมมีแตขอความใหมีภาพและเสียงในรูปลักษณะ
ตางๆ 
   2.ประยุกตใชในงานดานธุรกิจ  ระบบมัลติมีเดียสามารถใชเสนอเรื่องราวที่นาสน 
ใจตาง ๆ เปนภาพและเสยีง เชน การทําสถานการณจําลอง (Simulation)  ซ่ึงทําใหทราบถึงขัน้ตอน
การทํางาน เพ่ือใหงานออกมามีคุณภาพและมีความปลอดภยัตอพนักงาน นอกจากการทํา  
Simulation  แลวอาจใชในรูปของการแสดง  Presentation  ของธรุกิจน้ัน  เพ่ือแสดงจุดเดนของ
กิจกรรมนั้น ๆ ใหบุคคลทัว่ไปไดทราบ 
   3.งานออกแบบใชคอมพิวเตอรชวย  (Computer-aided  design)  โดยเฉพาะการ
ออกแบบในลกัษณะ  3  มิติ  ซ่ึงแสดงภาพวัตถทุี่ออกแบบใหเห็นเปนภาพ  Solid 
   4.งานดานดนตรีเปนการใชระบบมัลติมีเดียในการวิเคราะหและสังเคราะห
เสียงดนตรีเพ่ือประโยชนในการศึกษาวิจัยหรือในการเรียนรู 
   5.เพ่ือใหขอมูลตาง ๆ จะเกี่ยวของกับการใชขอมูลตาง ๆ กับผูที่มาสถานที่น้ัน ๆ 
เชน  ในศูนยการคาหรือโรงแรม  จะติดตั้งประกอบอยูในตูเรียกวา  Imformation  Kiosk 
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  กิตานันท  มลิทอง  (2535: 198)  กลาววา  ปจจุบันคอมพิวเตอรและมัลติมีเดียน้ัน
เปนเทคโนโลยีสมัยใหม  ปจจุบันกาวเขามามีบทบาทเพิ่มขึ้นอยางมากในวงการศึกษาและลกัษณะ
พิเศษที่สามารถจะเอื้ออํานวยในการเรียนการสอนและบริหารใหมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น 
   1. ชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู  ทําแบบ
ฝก หัดหรือทํากิจกรรมตาง ๆ เหลานี้ 
   2. การใชสีภาพลายเสนที่แลดูคลายเคลื่อนไหวแกผูเรียน  ตลอดจนเสียงดนตรีจะ
เปนการเพิ่มความเหมือนจริงและเราใจใหผูเรียนใหเกิดความอยากเรยีนรู  ทําแบบฝกหัด  หรือทํา
กิจกรรมตาง ๆ เหลานี ้
   3. ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการบันทึกคะ 
แนนและพฤตกิรรมตาง ๆ ของผูเรียนไวเพ่ือใชในการวางแผนบทเรยีนในขั้นตอไปได 
   4. ความสามารถในการเกบ็ขอมูลของเครื่อง  ทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะ
ของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี  โดยสามารถกําหนดบทเรยีนใหแกผูเรียนแตละคนแสดงผล
ความกาวหนาใหเห็นไดทันที 
   5. ลักษณะของบทเรียนที่ใหความเปนสวนตวัแกผูเรียน  เปนการชวยใหผูเรียนที่
เรียนชาสามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมเรงรีบโดยไมตองอายผูอ่ืน
และไมตองอายเครื่องเม่ือตอบคําถามผิด 
   6. เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกล 
ชิดเนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 
  โรเซนบอรก (Rosenborg. 1993: 65) กลาววา ปจจุบันไดมีผูใหคาํจํากัดความเกี่ยว 
กับมัลติมีเดียไวมากมาย เชน มัลติมีเดีย คือการรวบรวมการทํางานของเสียง (Sound),  
ภาพเคลื่อนไหว  (Animation)  ภาพนิ่ง  (Still  Images),  ไฮเปอรเท็กซ  (Hypertext),  และวิดีโอ  
(Video),  มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร  จากคําจํากัดความเหลานี้สามารถสรปุถึง
คุณประโยชนได  ดังน้ี 
   1. มัลติมีเดียสามารถชวยลดงานดานเอกสาร ปญหาดานเอกสารเปนขอสําคญั
เพราะวาเอกสารจํานวนมากที่รวบรวมขอมูลตาง ๆ ในการทํางาน  เชน  งานพิมพ  งาน
ประชาสัมพันธ  ฯลฯ  ตางสรางภาระในการเก็บรักษา  และเสียเวลาในการคนหาขอมูลที่ซับซอน
ยากตอการจัดหมวดหมู  มัลติมีเดียสามารถแกปญหาดวยการแปลงขอมูลเปนดิจิตัลที่สามารถคนหา
, แกไข,  สําเนา  เพ่ือลดความยุงยากเกีย่วกับเอกสารลงได 
   2. การเพิ่มไฮเปอรเท็กซใหกับงานของคุณ  คือ  สารบัญการคนหาในเทคโนโลยี
สมัยใหมที่สามารถคนหาในเทคโนโลยีสมัยใหม  ที่สามารถคนหาความหมายของคําตางๆในเอกสาร  
และสราง  Hot  Link  ในสวนที่แตกตางกันในแตละเอกสาร  โดย  Hot  Link  คือสวนหนึ่งทีอ่ยูใน
ไฮเปอรเท็กซ  ที่สามารถกระโดดหรือขามหัวขอทีไ่มสนใจไปยังหัวขอที่ตองการทราบและแสดง
ความหมายของคํานั้น ๆ อยางละเอียด 
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   3. การเพิ่มเสยีงใหกับงานของคุณ “เสียง” เปนสิ่งที่สามารถใชในการติดตอสื่อสาร
และเปนสื่อทีดี่อยางหนึ่งในชีวติ  ไมวาเปนทางดานการสงขอมูล  การรับรูขอมูลจากภายนอก  และ
สรางความเพลิดเพลินในแงของการพักผอน 
   4. การเพิ่มภาพนิ่งใหกับงานของคุณ  ภาพนิ่ง  หรืออิมเมจ  (Images)  มีบทบาท
สําคัญในทางธุรกิจ หลงัจากที่ผูใชสามารถสรางภาพและสเกลพรอมทั้งตัวหนังสือบนงานคอมพิว 
เตอร  และสามารถพิมพภาพออกมาในประสิทธิภาพ  300  จุด / น้ิว  (dpi)  โดยเครื่องพิมพเลเซอร 
   5. การเพิ่มภาพเคลื่อนไหวใหกับงานของคุณ  การสรางภาพเคลื่อนไหวสามารถ
ดึงดูดความสนใจไดเปนอยางดี  ซ่ึงอาศัยเทคนิคของการนําภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพมาตอกัน  เพ่ือทํา
ใหเกิดภาพเคลื่อนไหวในเทคนิคเดียวกบัภาพยนตร  การเพิ่มภาพเคลื่อนไหวลงบนงานตาง ๆ จะ
ทําใหสามารถเสนอความคดิที่ซับซอนหรือยุงยากใหงายตอการเขาใจ 
  จากคุณคาที่กลาวมาแลวขางตน  มัลตมีิเดียเปนสื่อที่เปนประโยชนตองานหลาย ๆ 
ดานอาทิเชน  ทางดานการศึกษา  ดานธรุกิจ  ดานดนตรี  เปนตน  ในดานการศกึษานั้นมัลติมีเดีย
จะชวยใหสามารถลดความยุงยากของงานเอกสารเชนการพิมพซํ้า  การจัดหมวดหมู  การเก็บรักษา
เพราะขอมูลจะถูกเก็บแบบดิจิทอล 
 ลักษณะทัว่ไปของระบบมัลติมีเดยี 
  1. ขอความ ตัวหนังสือและขอความในระบบมัลติมีเดียจะมีลักษณะพิเศษกวาปกติมาก  
คือ  สามารถเลอืกรูปและขนาดไดมากมาย  นอกจากนี้ยังสามารถบังคับใหเคลื่อนที่  ขยาย  หดตัว  
แตกกระจาย  หรือหมุนตัวไดอยางงายดาย 
  2. เสียง เสียงเปนพลังงานเกิดจากการสั่นสะเทือนของอากาศ  เปนลักษณะที่มีความถี่
วัดเปนจํานวนรอบ  หรือ  ไซเคิลตอวินาที  เรียกวา  1  เฮิรต  ความดังของเสียงวัดเปนเดซิเบล 
 เสียงในระบบมัลติมีเดีย  เปนสัญญาณดิจิตอล  หมายความวา  ตองนําเสียงมาเปลี่ยนรูป
จากสัญญาณแบบตอเน่ืองหรือที่วาอนาล็อกใหเปนแบบดิจิตอลโดยวิธีสุมเปนชวง ๆ แลวเก็บคา
ความแรงของสัญญาณเปนตัวเลขเอาไว  หลังจากนั้นจึงนําไปบันทึก  หรือตัดตอไดเหมือนขอมูล
ปกติอัตราการสุมเสียงเรียกวา  Sampling  rate 
 Sampling  rate  คือ  จํานวนครั้งในการอานคาสัญญาณเสียงตอวนิาที  จํานวนบิดที่ใช
เก็บสัญญาณแตละคาที่ไดจากการสุมแตละครั้ง  เรียกวา  sampling  size 
 ระบบมัลติมีเดียทั่วไปมี  Sampling  rate  ใหเลือก  3  คา  เชน  11.05  kHz,  22.05  
kHz และ  44.1  kHz,  ใช  Sampling  size  เทากับ  8  บิต  และ  16  บิต  ที่เปนมาตรฐานของ  
CD-DA  (Compact  Dice-Digital  Audio)  คือ  ใช  16  bit,  Sampling  rate  44.1  kHz  เรียกวา
มาตรฐาน  ISO10149  (Red-Book  standard)  ซ่ึงเชื่อวาใหเสยีงไดทุกเสียงเทาที่หูคนสามารถได
ยินไดโดยไมผิดเพี้ยน 
 แฟมเสียง หมายถึง  เสียงดิจิตอลที่บนัทึกไวดวยคอมพิวเตอรแมคอินทอช  นิยมใชชื่อ
แฟมที่ลงทาย  .AIF  หรือ  .SND  สวนในระบบวินโดวจะลงทายดวย  .WMF  แฟมเสียงที่เกิดจาก
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เครื่องดนตรีสงัเคราะหที่มีระบบมีด้ี  (MIDI)  เปนมาตรฐานอตุสาหกรรมทีพั่ฒนาขึ้นมาตั้งแตป  
1980  เพ่ือใหเครื่องสังเคราะหเสียงดนตรีจากผูผลิตหลากหลายยี่หอ  สามารถติดตอกันไดโดยสง
สัญญาณขอมูลผานสายเคเบิ้ล,  มีด้ี  มีวิธีการสงภาษาดนตรีใหแกกันโดยการสงตัวเลขระบตุัวโนต  
ลําดับตวัโนต  และเครื่องดนตรีที่ใหกําเนดิตัวโนตนั้น 
 ระบบมัลติมีเดียทั่วไปสามารถบันทึกขอมูลมีด้ีจากเครื่องดนตรีโดยใชซอฟแวรในการ
บันทึกขอมูล  และเก็บแฟมขอมูลไวตอสามารถเลนตามดวยการสังเคราะหเสียงขึน้มาใหมจากขอมูล
ในแฟมมีด้ี  แฟมมีด้ีสามารถบันทึกขอมูลเสียงดนตรีไดถึง  16  ชองสัญญาณ  และเลนกลับไดโดย
ผานชองสัญญาณที่ตางกนั  ผูใชสามารถสั่งใหคอมพิวเตอรเลนโนตของเครื่องดนตรีหลายชิน้พรอม 
ๆ กับอัดเสียงรองเพลงและเสียงดนตรีจากเครื่องดนตรีประเภทคียบอรดเขาไปใหม 
  3. ภาพนิ่ง  สามารถสรางไดโดยใชเครื่องสแกนและนาํมาเก็บไวเปนแฟมภาพ  หรือจะ
ใชโปรแกรมสาํหรับเขียนภาพขึ้นมาก็ได  ภาพประเภทลายเสน  เชน  กราฟ  ภาพที่สรางดวย
โปรแกรมประเภท  CAD  เชน  Auto  CAD  เปนภาพที่เรียกวา  Vector  Draw  Graphics  ซ่ึงเปน
ภาพชนิดเดียวกับทีส่รางภาพ  3  มิติ  ทั้งแบบภาพนิ่งและเคลื่อนไหวสรางขึ้นมา  แฟมเก็บภาพ
พวกนี้จะเก็บเปนคําสั่งใหเขยีนภาพโดยการลากเสนใหไดตามตองการ  รวมทั้งมีการใหสีและแสง 
  4. ภาพเคลื่อนไหว ภาพเคลื่อนไหวเกิดจากการนําภาพนิ่งที่ตอเน่ืองกันมาแสดงติดตอ 
กันดวยความเร็วมากพอที่สายตาไมสามารถจับไดและเห็นเปนภาพเคลื่อนไหวตอเน่ืองจํานวนภาพ
ที่ใชสําหรับทวีีทัว่ไป  คือ  30  ภาพตอวินาที  ภาพน่ิง  1  ภาพ  เรียกวา  1  เฟรม  ถาตองการ
สรางภาพเคลือ่นไหว  1  นาที  จะตองสงภาพแสดงบนจอ  1800  เฟรม  เปนภาพสีเต็มจอ  ขนาด  
680  x  480  pixel  คือ  3  ไบท  จะตองใชดิกส  640  x  480  x  3  =  921,600  ไบท  ดังน้ัน  1  
นาที  ตองใชดิกส  1.62  Gigabytes  ซ่ึงใชสิ้นเปลื้องมาก  ดังน้ันจึงมีการพยายามบีบอัดสัญญาณ
ภาพวีดิทัศนใหตองการจํานวนไบทนอยลง  มาตรฐานการบีบอัดสัญญาณภาพวีดิทัศนใหตองการ
จํานวนไบทนอยลง  มาตรฐานการบีบอัดสัญญาณวิดีโอ (Video  Compression)  ที่รูจักกัน คือ  
MPEG 
 MPEG  เปนมาตรฐานการบีบอัดสัญญาณวีดิทัศนที่กําหนดโดย  Moving  Picture  
Expert  Group  (MPEG)  ซ่ึงสามารถบีบอัดไดทั้งภาพและเสียงใชวิธีการจับสญัญาณความแตกตาง
ระหวางภาพกอนหนากับภาพถัดไปเปนหลัก  แลวนํามาประมวลผลตามขั้นตอนทําใหไมตองเก็บ
ขอมูลใหมทั้งหมด  สวนใดที่เหมือนเดิมใหเอาภาพเกาที่เก็บมาไวใช  ขอมูลภาพใหมจะเปนคาแสดง
ความแตกตางกับภาพกอนหนานั้นเทานั้น  การบีบอัดและขยายบิทใหเทาเดิมของเทคนิคนีท้ําดวย
ความเร็วประมาณ  1.2-1.5  Mbps  ทําใหใชบันทึกภาพยนตรสีลงแผนซีดี  ดวยความเร็ว  30  ภาพ
ตอวินาที  ระบบมาตรฐานการบีบอัดสัญญาณวิดีโอ (Video  Compression)  ทําใหสามารถซีดี
บันทึกภาพทัง้เรื่องได  และทําใหนิยมนาํมัลติมีเดียพีซีมาใชในการดูภาพยนตร 
 กลาวโดยสรุปลักษณะทั่วไปของมัลติมีเดียจะประกอบดวยขอมูลหลายๆ ลักษณะเชน  ขอ 
ความ  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  เสียงประกอบ  หรือแมกระทั่งสัญญาณวีดิทัศน  ทั้งน้ีเพราะ
มัลติมีเดียจะมีการผสมผสานเทคนิคตาง ๆ เขาดวยกนัชวยใหการนําไปใชงานไดอยางหลากหลาย 
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 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
 มัลติมีเดียเขามามีบทบาทหลายดาน  เชน  ดานธุรกิจ  การศึกษา  บันเทิง  การเมือง  
โทรคมนาคม  ฯลฯ  ผลจากการนํามัลติมีเดียไปใชในงานตาง ๆ ทําใหชีวติประจําวันของมนุษย
เปลี่ยนแปลงไปไดอยางรวดเร็ว  มัลติมีเดียจึงสามารถชวยใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็ว  และทัน
ตอเหตุการณ 
 ลินดา  (Linda. 1995: 6-8)  ไดศึกษาเกีย่วกับมัลติมีเดียประเภทตาง ๆ และแบงประเภท
ของมัลติมีเดีย  โดยอาศัยคุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ  
(interactive)  กับสื่อหรือขาวสารที่รับอยู  ตามลักษณะการนําไปใชงานไวดังน้ี 
  1.มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา  (Education  multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต
ขึ้นเปนสื่อการสอนเริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม  (computer  based  training)  
เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรยีนอยางจริงจัง  เชน  โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพการ
ทํางาน  โปรแกรมพัฒนาภาษา  โปรแกรมทบทวนสาํหรับเด็ก  ฯลฯ  มี  3  รูปแบบ  แบงประเภท
ตามลักษณะการใชงานดังน้ี 
   1.1 Self  training  เปนโปรแกรมการศึกษาทีส่รางขึ้นเพ่ือใหผูเรยีนไดเรียนรูและ
พัฒนาตัวเองในดานทักษะตาง ๆ มีการนําเสนอ  (presentation)  หลายรูปแบบ  เชน  การฝกหัด  
(drill  and  practice)  แบบสถานการณจําลอง  (simulation)  เปนตน  เนนการเรียนการสอน
รายบุคคล  เปนสื่อที่มีทั้งการสอนความรู  การฝกปฏิบัติ  และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว
ผูใชสามารถศกึษาไดดวยตนเอง  โดยไมตองมีครูผูสอน 
   1.2 Assisted  instruction  เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพ่ือชวยการให
ขอมูลหรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตาง ๆ เปนตน  หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม  เปนการ
อํานวยความสะดวกแกผูเรยีน  ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ  ใหสามารถโยง
เขาสูรายละเอียดที่นําเสนอไว  ชวยใหการคนควางายขึน้ 
   1.3 Edutainment  โปรแกรมการศึกษาที่ประยกุตความบนัเทิงเขากับความรูมี
รูปแบบในการนําเสนอแบบเกมส  (games)  หรือ  การเสนอความรูในลักษณะเกมสสถานการณ
จําลอง  (games  simulation)  หรือการนําเสนอเปนเรือ่งสั้น  (mini  series)  เปนตน 
  2.มัลติมีเดียเพ่ือการฝกอบรม  (Training  multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียทีผ่ลิต
ขึ้นเพ่ือการฝกอบรม  ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน  เจตคตติอการ
ทํางานในหนวยงาน 
  3.มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment  multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย
ที่สรางขึ้นเพ่ือความบันเทิง  เชน  ภาพยนตร  การตูน  เพลง  เปนตน 
  4.มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร (Information  access  multimedia)  เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน  ขอมูลจัดเก็บไวในรูปแบบซีดีรอมหรือมัลติมีเดียเพ่ือชวย
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รับสงขาวสาร  ใชเพ่ิมประสิทธิภาพการรับสงขาวสาร  การประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่
ตองการ 
  5.มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด  (Sale  and  marketing)  เปนมัลติมีเดียเพ่ือ
การนําเสนอและสงขาวสาร  (presentation  and  information)  เปนการนําเสนอและสงขาวสารใน
รูปแบบวิธทีี่นาสนใจ  ประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ  เชน  ดานการตลาด
รวบรวมขอมูลการซื้อขาย  แหลงซ้ือขายสินคนตาง ๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุกดาน  ผูที่
สนใจยังสามารถสั่งซ้ือสนิคาหรือฟงคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้น ๆ ไดทันท ี
  6.มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา  (Book  adaptation  multimedia)  เปนโปรแกรมมัมลติ
มีเดียที่รวบรวมความรูตาง ๆ เชน  แผนที่  แผนผัง  ภูมิประเทศของประเทศตาง ๆ ทําใหคนควาไป
อยางสนุกสนาน  มีรูปแบบเปนหลักฐานขอมูลมัลติมีเดีย  (multimedia  databases)  โดยการฝาน
โครงสรางไฮเปอรเท็กซ  เชน  สารานุกรมตาง ๆ โปรแกรม  Microsolf  bookshelf  computer  
family  encyclopedia  tourist  information, medical  databases, foreign  databases, เปนตน 
  7.มัลติมีเดียเพ่ือชวยงานการวางแผน  (Multimedia  as  a  planning  aid)  เปน
กระบวนการสรางและการนําเสนองาน  แตละชนิดใหมีความเหมือนจริง  (virtual  reality)  มี  3  มิติ  
เชน  การออกแบบทางดานสถาปตยกรรม  และภูมิศาสตร  หรือนําไปใชในดานการแพทย  ดาน
การทหาร  จําลองการเดินทางในสนามรบ  เพ่ือใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง  ซ่ึง
บางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 
  8.มัลติมีเดียเพ่ือเปนสถานีขาวสาร  (Information  terminals)  จะพบเห็นในงาน
บริการขอมูลขาวสารในงานธุรกิจ  จะตดิตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน  เพ่ือบริการลูกคา  โดยลูกคา
สามารถเขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตนเอง  สามารถใชบริการตาง ๆ ที่นําเสนอไวโดย
ผานหนาจอคอมพิวเตอร  สะดวกทั้งผูใชบริการและผูลกัษณะเปนปาย  หรือจออิเล็กทรอนิกสขนาด
ใหญติดกําแพง  (multimedia  wall  systems)  เสนอภาพ  เสรียง  ขอความตาง ๆ ที่นาสนใจ 
  9.ระบบเครือขายมัลติมีเดีย  (Networking  with  multimedia) 
 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมเีดยี 
  เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนการพัฒนามาจากบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยซึ่งมีนักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  พอสรุปไดดังน้ี 
  1. แมวาราคาของเครื่องคอมพิวเตอรและคาใชจายเกีย่วกับคอมพิวเตอรจะลดลงอยาง
มากแลวก็ตาม  การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการสอนยังถือวาเปนสิ่งที่มีราคาแพงอยู  เราควร
พิจารณาอยางรอบคอบในการนํามาใชในทางการศึกษา  และในดานการดูแลรักษาก็อาจเปนอีก
ปญหาหนึ่งที่ไมควรมองขาม 
  2. ขาดบุคลากรที่มีความรูทางดานการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และ
การผลิตบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพ่ือใชในการเรียนการสอน  โดยครูน้ันเปนงานที่ตอง
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อาศัยทั้งสติปญญา  และเวลาอยางมาก  ดังน้ันจึงควรมีการพัฒนาบุคลากรทางดานการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรเปนอันดับแรก  (อรพรรณ  พรสีมา. 2530) 
  3.จะตองมีการรวมมือกันระหวางผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหาดานการสอน  
ดานสื่อการสอน และดานการเขียนโปรแกรม  แตปจจุบันในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
มักใชคนเดียวกัน  เปนทั้งผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  นักออกแบบ  การสอนนักเขียนโปรแกรม  ซ่ึง
เปนการยากทีค่นคนเดียวจะสามารถทํางานไดดีทั้ง  4  ดาน  (ฉลอง  ทับศรี. 2539) 
  4. ปจจุบันโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีดี่น้ันยังมีไมมากนัก  เปนที่ทา
ทายนักเขียนโปรแกรมเปนอยางมาก  โปรแกรมการสอนสวนใหญเปนลักษณะการเสนอเนื้อหาโดย
มีขอความ  การลําดับเรื่องมักคลายการเปดหนังสือหนาตอไปเรื่อย ๆ จนจบโปรแกรม  ซ่ึงผูเรียน
อาจเกิดความเบื้อหนาย 
 หลักและทฤษฎีการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
  นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงหลัก/ทฤษฎีในการผลิต  บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่สาํคัญ  เชน 
  เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต  (2528: 292)  ไดกลาวถึงหลกัการและทฤษฎีการผลติสือ่การ
สอนซึ่งสามารถนํามาใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดเปนอยางดี  โดยมีหลักการ
และทฤษฎีทีค่วรคํานึงถึง  คอื 
  1. ความแตกตางระหวางบคุคล  (Individual  Differences)  เปนการนําหลักจิตวิทยา
ในดานความแตกตางระหวางบุคคล  เชน  ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability),  สติปญญา  
(Intelligence),  ความตองการ  (Need),  ความสนใจ  (Interest), รางกาย  (Physical),  อารมณ 
(Emotion), และสังคม  (Social)  จากความแตกตางดังกลาว  ผูสรางชุดการสอนจึงพยายามหา
วิธีการทีเ่หมาะสมที่สุดในการที่จะทําใหผูเรียนอยางบรรลุวตัถุประสงคที่วางไวในชดุนั้น ๆ 
  2. การนําสื่อประสมมาใช  (Multi-media  Approach)  คือการนําสื่อการสอนหลาย
ประเภทมาใชสัมพันธกันอยางมีระบบ  ความพยายามอันน้ีเพ่ือเปลี่ยนการเรียนการสอนเดิมที่ยึด
หลักผูบรรยายเปนแหลงใหความรูหลักมาเปนการจดัประสบการณแกผูเรียน  เรียนดวยการใชแหลง
ความรูจากสื่อประเภทตาง ๆ  
  3. ทฤษฎีการเรียนรู  (Learning  Theory)  เปนหลักจิตวิทยาที่เปดโอกาสใหผูเรียน
เรียนไดดวยตนเอง  ประกอบดวย 
   3.1 เขารวมกจิกรรมดวยตนเอง 
   3.2 ตรวจสอบผลการเรียนของตนเอง 
   3.3 การมีแรงเสริม  คือผูเรียนจะเกิดความภาคภูมิที่ตนทําไดถูกตอง  ถาไม
ถูกตองก็ทราบไดวาที่ไมถกูตองนั้นคืออะไร  เพ่ือไตรตรองพิจารณาใหเกิดความเขาใจ  ซ่ึงจะไมทํา
ใหเกิดความทอถอย  หรือสิ้นหวังในการเรียน  เพราะเขามีโอกาสที่จะทําไดสําเร็จเหมือนคนอ่ืน 
   3.4 เรียนรูไปทีละขั้นตามความสามารถและความสนใจของตนเอง 
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  4. การใชวธิีวเิคราะหระบบ  (System  Analysis)  โดยจัดเนื้อหาวิชาใหสอดคลองกับ
สภาพแวดลอมและวัยของผูเรียน  ทุกสิง่ทุกอยางจะตองสัมพันธสอดคลองกันเปนอยางดี  มีการทด 
ลองปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑมาตรฐานเปนที่เชื่อถือไดจึงนําออกใช 
  บุญเกื้อ  ควรหาเวช  (2543: 92-94)  ไดกลาวในเรื่องแนวคิดและหลักการในการนํา
ชุดการสอนมาใชในระบบการศึกษา  ซ่ึงสามารถนํามาใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย
ไว  ดังน้ี 
   1. การประยุกตทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล การเรียนการสอนจะตองคํา  
นึงถึงความตองการความถนัด  และความสนใจของผูเรียนเปนสําคญั  วิธีการสอนที่เหมาะสมที่สุดก็
คือการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลหรอืการศึกษาตามเอกัตภาพและการศึกษาดวยตนเอง  ซ่ึงจะ
เปดโอกาสใหผูเรียนมีอิสระในการเรียนตามระดับสติปญญาความสามารถและความสนใจ  โดยมีครู
คอยแนะนําชวยเหลือตามความเหมาะสม 
   2. ความพยายามที่จะเปลี่ยนแนวการเรียนการสอนไปจากเดิม  การจัดการเรียน
การสอนแตเดิมน้ัน  เรายึดครูเปนหลัก  เปลี่ยนมาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียนเรียนเอง  โดย
การใชแหลงความรูจากสื่อหรือวิธีการตาง ๆ การนําสื่อการสอนมาใชในรูปของชดุการสอน  การ
เรียนในลักษณะนี้ผูเรียนจะเรียนจากครูเพียงประมาณ  1  ใน  4  สวน  สวนที่เหลือผูเรียนจะเรียน
จากสื่อดวยตนเอง 
   3. การใชสื่อการสอนไดเปลี่ยนแปลงและขยายตัวออกไป  การใชสื่อการสอนใน
ปจจุบันไดคลมุไปถึงการใชวัสดุสิ้นเปลือง  เครื่องมือตาง ๆ รวมทั้งกระบวนการและกิจกรรมตาง ๆ 
แตเดิมน้ันการผลิตและการใชมักจะออกมาในรูปตางคนตางผลิต  ตางคนตางใชเปนสื่อเด่ียว ๆ มิได
มีการจัดระบบการใชสื่อหลายอยางมาผสมผสานกันใหเหมาะสมและใชเปนแหลงเรียนรู  สําหรับ
ผูเรียนแทนการใชครูเปนชดุการสอนอันจะมีผลตอการใชของครู  คือ  เปลี่ยนจากการใชสื่อเพ่ือชวย
ครูสอนคือเปนผูหยิบใชอุปกรณตาง ๆ มาเปนสื่อการสอนเพื่อชวยผูเรียนเรียนคอื  ใหผูเรียนหยิบ
และใชสื่อการสอนตาง ๆ ดวยตนเองโดยอยูในรูปของชดุการสอน 
   4. ปฏิกริิยาสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน  และผูเรียนกับสภาพแวดลอม  แต
กอนความสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียนในหองเรียน  มีลักษณะเปนทางเดียว  คือ  ผูสอนเปน
ผูนําผูเรียนเปนผูตาม  ผูสอนมิไดเปดโอกาสใหผูเรียนจะมีโอกาสไดพูดก็ตอเม่ือผูสอนใหพูด  การ
ตัดสินใจของผูเรียนสวนใหญมักจะตามผูสอน  ผูเรียนเปนฝายเอาใจผูสอนมากกวาผูสอนเอาใจ
ผูเรียน  ผูสอนวิจารณหรือพูดเยาะเยยในชั้นเรียน  โดยเฉพาะกรณีที่ผูเรียนตอบไมถูกตองตามที่
ผูสอนชอบหรือกระทําอะไรผิดพลาด  แตถาผูเรียนทําอะไรควรแกการชมเชย  ผูสอนจะนิ่งเฉยเสีย
เพราะถาชมกก็ลัวผูเรยีนจะเหลิงตวั  ดังน้ันผูเรียนจึงไมมีโอกาสฝกการทํางานเปนหมูคณะเชื่อฟง
และเคารพความคิดเห็นของผูอ่ืน  เม่ือเติบโตจึงทํางานรวมกันไมได  นอกจากนี้ปฏิกิริยาสัมพันธ
ระหวางผูเรียนกับสภาพแวดลอมก็มักอยูกับเพียงชอลก  กระดานดําและแบบเรยีนในหองเรียนเปน
สวนใหญ  แนวโนมในปจจุบันและอนาคตของกระบวนการเรยีนรูจึงตองนําเอากระบวนการกลุม
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สัมพันธมาใชในการเปดโอกาสใหผูเรียนประกอบกิจกรรมรวมกัน  ทฤษฎีกระบวนการกลุมจึงเปน
แนวคิดทางพฤติกรรมศาสตรซ่ึงนํามาสูการจัดระบบการผลิตสื่อออกมาในรูปของชุดการสอน 
   5. การจัดสภาพสิ่งแวดลอมการเรียนรูไดยึดหลักวิทยาการเรียนมาใช  โดยจัด
สภาพการณออกมาเปนการสอนแบบโปรแกรม  หมายถึงระบบการเรียนการสอนที่เปดโอกาสให
ผูเรียนไดมีโอกาสรวมในกิจกรรมการเรียนดวยตนเอง  มีทางทราบวาการตัดสินใจที่ไดทําถูกหรอืคิด
ถูก  อันจะทําใหกระทาํพฤติกรรมนัน้ซํ้าอีกในอนาคต  และคอยเรียนรูไปทีละขั้นตอนตาม
ความสามารถและความสนใจของผูเรียนเองโดยไมมีใครบังคับ  การจัดสภาพการณที่จะเอ้ืออํานวย
ตอการเรียนรูตามนัย  ดังกลาวขางตน  จะมีเครื่องชวยใหบรรลุจุดมุงหมายปลายทางโดยการจัดการ
สอนแบบโปรแกรมและใชชดุการสอนแบบโปรแกรมและใชชุดการสอนแบบโปรแกรมและใชชุดการ
สอนเปนเครื่องมือสําคัญ 
  กลาวโดยสรุปในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน  ควรคํานึงถึงทฤษฎีการ
เรียนรู  หลักจิตวทิยาทีเ่ปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง  ความแตกตางระหวางบุคคล
ความสมัพันธระหวางผูสอนกับผูเรียนและสภาพแวดลอม 
 บุคลากรที่เก่ียวของกับการออกแบบและพัฒนา 
  มนตชัย เทียนทอง (2540: 14-16) ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนใหมีประสิทธิ 
ภาพไดน้ันไดกลาววา  การออกแบบและพัฒนาบทเรียนจะประกอบดวยบุคลากรที่สําคัญ  คือ 
   1. ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา ซ่ึงตองเปนบคุลากรที่มีความรูและประสบ 
การณทางดานการออกแบบหลักสตูร  การพัฒนาหลักสูตร  รวมทั้งการกําหนดเปาหมายและทศิทาง
ของหลักสูตร  วัตถปุระสงคระดับการเรียนรูของผูเรยีน  (Learner)  ขอบขายของเนื้อหาวิชา  
กิจกรรมการเรียนการสอน  ขอบขายรายละเอียดคําอธบิายของเนื้อหาวิชา  ตลอดจนวิธีการวดั  และ
ประเมินผลของหลักสูตร  บุคคลกลุมน้ีจะเปนผูที่สามารถใหคําแนะนํา  และใหคําปรึกษาไดเปน
อยางเรียกวา  Resource  Person  ทางดานหลักสูตร 
   2. ผูเชี่ยวชาญดานการสอน  หมายถึง  ผูที่ทําหนาทีใ่นการนําเสนอในเนื้อหาวิชา
ใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะ  ซ่ึงเปนผูที่มีความรู  มีความเชี่ยวชาญ  มีประสบการณ  และมีความสําเรจ็ใน
ดานการเรียนการสอนมาเปนอยางดี  เปนตนวา  มีความรูในเนื้อหาอยางลึกซึ้ง  สามารถจัดอันดับ
ความยากงายความสัมพันธ  และความตอเน่ืองของเนื้อหาวิชา  รูเทคนิคการนําเสนอเนื้อหา  หรือ
ความยากงายความสัมพันธ  และความตอเน่ืองของเนื้อหาวิชา  รูเทคนิคการนําเสนอเนื้อหา  หรือ
วิธีการสอน  การออกแบบและสรางบทเรียน  ตลอดจนมีวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรูของ
ผูเรียนมาเปนอยางดี บุคคลกลุมน้ีจะเปนผูที่ชวยใหการออกแบบบทเรียนมีคุณภาพ  มีประสิทธภิาพ  
และนาสนใจมากยิ่งขึ้น  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  และวัสดุการสอน  เปนผูเชี่ยวชาญที่จะชวยทําหนาที่ใน
การออกแบบและใหคําปรึกษาแนะนําทางดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน  อันประกอบดวย  
เรื่องการออกแบบและการจัดองคประกอบ  (Layout)  การจัดวางรูปแบบ  การออกแบบหนาจอหรือ
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เฟรมตาง ๆ การเลือกและวิธีการใชตวัอักษร  กราฟก  แผนภูมิ  รูปภาพ  สี  แสง  เสียง  การจัดทํา
รายงานและสือ่การเรียนการสอนอื่น ๆ ที่จะทําใหบทเรยีนมีความสวยงามและนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
   3. ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร  เปนบุคลากรที่มีความสําคัญยิ่งที่จะให
ไดบทเรียนคอมพิวเตอรออกมาเปนกลุมคนที่มีความชํานาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอร  หรือ
เปนโปรแกรมตรง ทําหนาที่ในการสรางสรรคผลงานในรูปของบทเรียนคอมพิวเตอร หรือใหคํา 
ปรึกษาแนะนาํเกี่ยวกับการเลือกใชโปรแกรม  Authoring  System  การใชอุปกรณประกอบการ
แกไขโปรแกรม  รวมทั้งการทําเอกสารประกอบบทเรยีน 
  นอกจากนี้  สุรเชษฐ  เวชพิทักษ  (2536: 31)  ไดกลาวไวอยางสอดคลองกันวา  การ
พัฒนาระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองทํากันอยางเปนทีม  โดยตองมีผูรวมทีมที่มีความสามารถใน
ดานตาง ๆ ดังน้ี 
   1. ผูเขียน  (Author)  หรือผูสอนซึ่งเปนผูสรางเนื้อหาสําหรับการเรียนการสอน 
   2. ผูออกแบบระบบการเรยีนการสอน  (Instructional  System  Designer-ISD)  
ในปจจุบันมีการเปดอบรมวชิา ISD  น้ีสําหรับครูและผูทีท่ําหนาที่ดานการฝกอบรมกันอยางกวาง 
ขวางในอเมรกิา  แคนาดา  และสิงคโปร  ISD  ทําใหระบบการเรียนการสอนเปนสิ่งที่มีชวีิตชีวา
ดึงดูดผูเรียนใหสนุกสนานกับการเรียน  และที่สําคญัคือ  ไมทําใหระบบเปนเพียงแคการนําเอา
หนังสือมาใสเครื่องคอมพิวเตอร  แลวเปดดูไปทีละหนาแบบที่เรยีกกันวา  Electronic  Page  
Turning 
   3. ชางศิลป  (Graphic Artist)  ซ่ึงจะชวยสรางภาพ และภาพเคลื่อนไหว  
(Graphic  Animation) 
   4. ผูสรางโปรแกรม  (Application  Programmer)  คอืผูนําเอาภาพ  เสียง  และ
ขอความทั้งหมดผสมผสานเขาดวยกันตามแบบ  ISD  ที่ไดออกแบบไว 
  ดังน้ัน   จะเห็นไดวาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีระบบเพื่อให 
สามารถนําไปใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพน้ัน  ตองอาศัยผูเชี่ยวชาญในดานตาง ๆ คือ 
   1. ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  โดยเปนผูที่ใหคําปรึกษาและแนะนํา  และตรวจสอบ
ความเหมาะสมของวัตถุประสงค  กิจกรรม  และวิธีการประเมินผลของบทเรียน 
   2. ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคที่จะใหคําแนะนําและตรวจสอบความเหมาะสมของการ
เลือกใชสื่อที่สอดคลองกับเน้ือหา  กิจกรรมและวธิีการนําเสนอ  รวมทั้งการเลือกใชโปรแกรมและการ
ออกแบบโปรแกรม 
   3. ผูเชี่ยวชาญดานการวัดผลเพื่อแนะนาํและทําการตรวจสอบสถติทิี่ใชในการ  
วิเคราะหขอมูล  เพ่ือแสดงถึงผลการใชและประสทิธิภาพของสื่อ 
 ข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย 
  ปจจุบันไดมีการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียเพ่ือใชในการเสนองานการเรียนการสอน
และการฝกอบรม  โดยเรียกวาเปนประเภท  Authoring  System  แตสิ่งที่ตองคํานึงถึงในการสราง
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โปรแกรมดังกลาวคือ  วตัถปุระสงคในการใชและเนื้อหาสาระเปนหลกั  ซ่ึงทั้งหมดนี้ตองจัดทําอยาง
เปนขั้นตอนและมีระบบดังน้ี  (มนตชัย  เทียนทอง. 2540: 29-30)   
   1. การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน 
    กําหนดเปาหมายหรือวัตถปุระสงคของการพัฒนาบทเรียน  เปนสิ่งสําคัญที่จะ
ชวยควบคุมใหการสรางโปรแกรมเปนไปตามวตัถุประสงคและสามารถใชงานไดอยางมีประสิทธภิาพ
โดยตองพิจารณาถึงสิ่งตอไปน้ี 
     1.1 หัวขอของงานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม 
     1.2 ผูใชหรือกลุมเปาหมาย 
     1.3 วัตถุประสงคที่ตองการ 
     1.4 ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 
   2. การวิเคราะหเน้ือหา 
    เปนขั้นตอนทีมี่ความสําคัญมากที่สุด  ที่จะทําใหการสือ่ความหมายดวยระบบ
มัลติมีเดียบรรลุวตัถุประสงคตามตองการ  โดยมีสิ่งที่ตองพิจารณาดังน้ี 
     2.1 ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามวัตถุประสงค 
     2.2 วิธีการนําเสนอเนื้อหา 
     2.3 ระยะเวลาการนําเสนอเนื้อหา 
     2.4 การเลือกสื่อที่สอดคลองตามวัตถุประสงค 
     2.5 วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการสื่อความหมาย 
     2.6 วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
     2.7 การเสริมแรง 
     2.8 วิธีการประเมินผล 
   3. การออกแบบ  (Multimedia  Design) 
    เม่ือไดรายละเอียดของเนื้อหาตามขั้นตอน  วัตถุประสงค  และกลุมเปาหมาย
ตามที่กําหนดแลวก็นํามาออกเพื่อที่จะนําเสนอไดตามเปาหมายซึ่งมีขั้นตอนดังน้ี 
     3.1 การเขียนบทดําเนินเรื่อง  เปนการเขียนรายละเอียดของบทพูด  
ขอความ  อักษร  คําอธบิายภาพ  บทสนทนา  ภาพเคลื่อนไหว  การบอกจังหวะของการปรากฏ
ภาพ  เสียง  และอักษร  รวมถึงเทคนคิพิเศษ  (Effect)  ตาง ๆ 
     3.2 การจัดทําแผนภูมิ  (Flowchart)  เปนการเชื่อมโยงบทหรือโมดูลยอย
แตละสวนจากจุดเริ่มตนไปยังเปาหมายใหมีความสัมพันธตอเน่ือง  ซ่ึงเปรียบเสมือนแผนที่การ
เดินทางที่จะทาํใหไมหลงทางไปกับความซับซอนของเนื้อหา 
     3.3 งานเชิงศิลป  (Art  Proof)  เปนการออกแบบปุมสัญลักษณ  
ตัวอักษร  ฉากหลัง  สี  เสียง  และสวนประกอบที่ละเอียดออนตาง ๆ ใหกลมกลนืกัน 
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   4. การเตรียมขอมูล  จะมีทั้งภาพ  เสียง  ขอความ  และภาพเคลื่อนไหว  ซ่ึงตอง
มีการจัดเตรียมไวกอน  ทั้งน้ีผูผลิตตองศึกษาเทคนคิวิธีการที่ถูกตอง  เพ่ือใหไดขอมูลดังกลาว
บันทึกลงในโปรแกรมอยางสมบูรณ 
   5. สรางโปรแกรม  (Authoring)  เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตาง ๆ ที่จัดเตรียม
ไวไมวาจะเปนภาพ  ขอความ  เสียง  และ  Animation  Movies  รวมกันเพ่ือสรางเปนโปรแกรม  
โดยมีการจัดเรยีงลําดับการทํางานตามทีอ่อกแบบไว  พรอมทั้งกําหนดรายละเอียด  เชน  Special  
Effect  การทํา  Animation  ตามที่กําหนดไวในบทภาพ  (Storyboard)  ในการสรางโปรแกรมนี้จะ
ใช  Authoring  ตามที่กําหนดไวในบทภาพ  (Storyboard)  ในการสรางโปรแกรมนี้จะใช  Authoring  
System  ชวยในการผลิต 
   6. ทดสอบโปรแกรม  โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือทดสอบวาเนื้อหามีความสมบูรณ
ตามที่ออกแบบไวหรือไม  รวมทั้งเปนการหาขอผิดพลาดของโปรแกรม  และหาประสิทธิภาพของ
การใชวาบรรลุวตัถุประสงคตามทีว่างไวหรือไม  การทดสอบแตละขั้นเม่ือเกิดปญหา  ก็จะนําไป
แกไขใหมจนสมบรูณ 
   7. การจัดทําเอกสารประกอบการเรียนซึ่งเปนเอกสารสําหรับการปรับปรุงแกไข
โปรแกรมในอนาคต  เอกสารนี้จะมีรายละเอียดของขั้นตอนการเรียน  และบทภาพ  (Storyboard)  
ในการจัดทําเอกสารที่ดีและชัดเจนจะชวยใหสะดวกในการบํารุงรักษา  และการแกปญหาโปรแกรม
สามารถทําไดรวดเร็ว 
   8. การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใชเม่ือผานการทดสอบแลวก็จะขั้นตอนที่จะนาํ
โปรแกรมไปสูผูใชซ่ึงตองมีการวางแผนในการเลือกใชสื่อ  และวิธีการติดตั้ง  เพ่ือใหมีความสะดวก
ในการใชงาน 
   9. การจัดทําคูมือการใชโปรแกรม  ในการใชโปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือ
ประกอบการใชที่ตองไปศึกษากอน  เพ่ือทําความเขาใจถึงการใชโปรแกรม  ถาในการออกแบบ
โปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียจะมีขอดี  ในสวนของการแนะนําการฝกใชโปรแกรม  แตอยางไรก็ตามก็
ควรมีคูมือประกอบการติดตั้ง  และแนะนําการเรียนใชโปรแกรมอีกสวนหนึ่งดวย 
  ดารา  แพรัตน  (2538:5)  ไดกลาวเกี่ยวกับการผลิตมัลติมีเดียวา  เปนการทํางานกับ
คอมพิวเตอร  แตมีแผนการทํางานคลายกับการสรางภาพยนตร  การผลิตจะแบงเปน  3  สวนหลัก  
ประกอบดวย 
   1. การออกแบบ  (Mutimedia  Design) 
    1.1 การเขียนบท  (Script)  เปนการเขียนรายละเอียดของบทพูด  ขอความ  
อักษร  อธิบายบทสนทนา  วีดิทัศน  การบอกจังหวะของการปรากฏภาพ  เสียง  และอักษร  รวมถึง
เอฟเฟค  (Effect)  ตาง ๆ 
    1.2 การทําแผนภูมิ  (Flowchart)  เปนการเชื่อมโยงบท  หรือโมดูลยอยแตละ
สวนจากไหนไปไหนสัมพันธกันอยางไร  การเดินหนาถอยหลัง 



 27

    1.3 งานเชิงศลิป  (Art  Proofs)  เปนการออกแบบปุมสัญลักษณ  ตัวอักษร  
ฉากหลัง  สี  เสียง  และสวนประกกอบทีล่ะเอียดออนตาง ๆ ใหกลมกลืนกัน 
   2. การจัดสราง  (Multimedia  Production) 
    2.1 งานดานกราฟก  ตั้งแตการจัดวางรูปบนกระดาษ  วาดบนคอมพิวเตอร  
การนําภาพนิ่งเขามาจากหนังสือสไลด  การตกแตงแกไขภาพ  การทําภาพ  2  มิติ  3  มิติ  หรือ
ภาพเคลื่อนไหว  (Animation)  โดยจัดทําเปนกราฟกไฟลในรูปแบบตาง ๆ 
    2.2 งานดานวดิีทัศน  การถายทํา  การตัดตอ  การตกแตงภาพ  แกไขภาพ  
แทรกตวัอักษร  การซอน  การบีบอัด  การทําดิจิตอลวีดิทศันรูปแบบตาง ๆ (FPEG,  MPEG,  
QPEG)  ทุกชวงใหเรียบรอยอยูในรูปของไฟลในรูปแบบตาง ๆ 
    2.3 งานดานเสียง  การตกแตงดนตรีประกอบ  การตัดตอ  การอัดเสียงบท
พากย  การแกไขดัดแปลง  การผสมเสียงบีบอัด  การบีบอัด  การทําเสียงทุกอยางใหเปนดิจิตอลให
เรียบรอยทุกชวง 
    2.4 งานดานอักษร  การตรวจแกไขลําดบั  การสะกด  การแบงชวงเวนวรรค  
การเลือกลักษณะตัวอักษร  จัดเตรียมในรปูของไฟลทางคอมพิวเตอร 
    2.5 งานดานออโธริ่ง  (Authoring)  เปนขั้นตอนสุดทายในการนําขอมูลที่เปน
คอมพิวเตอรไฟลทั้งหมดมาจัดเรียงโดยเชี่ยวชาญดานซอฟแวร  เพ่ือเพ่ิมคําสั่งตาง ๆ ใหทํางาน
ตอเน่ืองกัน  หรือโตตอบกบัผูใชงาน  เร่ิมใชงาน  ใหความชวยเหลือติดตั้งซอฟแวรเฉพาะทางหรือ
ใชคอมพิวเตอรภาษาตาง ๆ มาประกอบ 
   3. การผลิตเพ่ือเผยแพร  (Multimedia  Distribution)  เริ่มจากการที่รวบรวมทุก
อยางบนฮารดดิสคเรียบรอยแลวเลือกสื่อบันทึกและรูปแบบการบันทกึใหเหมาะกับเครื่องเลน  เชน  
พีซี  แมคอินทอช  เน็ตเวริค  ซีดีโอ  จะบันทึกแบบฟอรมแมทเอ็กซเอ  ไอเอสโอ  โฟโตซดี  ซีดี
ออดิโอ  แทรกใดเปนอยางไร  แลวทดสอบบนสื่อที่ตองการเผยแพรอีกครั้งหน่ึง 
  ขั้นตอนการออกแบบและผลิตมัลติมีเดีย  แมจะมีความยุงยากซับซอนกันอยูบาง  แต
เม่ือพิจารณาถึงความสะดวกในการใชและประสิทธิภาพในการเสนอขอมูลแลวจะเห็นไดวาการ
นําเสนอดวยมัลติมีเดียจะชวยลดภาระความยุงยากเดิมที่นักการศึกษาและผูเรียนผูสอนเคยประสบ
มากอนไดเปนอยางมาก 
 

เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต  (2525: 3)  ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล
หรือการเรียนดวยตนเองไววา  เปนการจัดการศึกษาทีผู่เรียนสามารถเลาเรียนไดดวยตนเองและกาว
ไปตามขีดความสามารถ  ความสนใจ  และความพรอม  โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนรูให
ผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 
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  พัชรี  พลาวงศ  (2536:83)  กลาววา  การเรียนรูดวยตนเอง  หมายถึง  วิธีเรียนชนิด
หน่ึงที่มีโครงสราง  และมีระบบทีต่อบสนองความตองการของผูเรียนได  การเรียนแบบนีผู้เรียนมี
อิสระในการเลือกเรียนตามเวลา  สถานที่เรียน  และระยะเวลาในการเรียนแตละบท  แตจะตองจํากัด
อยูภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้น ๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมีวธิีเรียนชี้แนะไวในคูมือ  (Study  
Guide) 
  จากความหมายขางตนกลาวไดวา  การเรียนรูดวยตนเองเปนวธิกีารเรียนที่ผูเรียน
สามารถแสวงหาวิธีการเรียนในเรื่องที่สนใจไดอยางอิสระ  ทั้งระยะเวลาและสถานที่โดยมีครูหรือผูรู
อ่ืน ๆ ใหคําแนะนําและจัดเตรียมอุปกรณการเรียนหรือกิจกรรมการเรียนไวอยางเปนระบบ  โดยการ
เรียนนี้จะเปนการสนองความตองการของผูเรียนที่ตั้งอยูบนพ้ืนฐานของความแตกตางระหวางบคุคล  
ดังน้ัน  ผูเรียนจึงสามารถประเมินผลการเรียนของตนเองไดอยางชัดเจน  ซ่ึงในปจจุบันการเรียนดวย
วิธดัีงกลาวนี้ไดมีการนํามาประยุกตใชกบัสื่อสมัยใหมที่อยูในความสนใจของผูเรียน  และเปนสื่อที่
สามารถกระตุนความสนใจใหกับผูเรียนสนใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น  เชน  การประยกุตใชกบั
สื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซ่ึงเปนสื่อที่จะชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในรปูแบบของการเรียนรูดวยตนเอง
ไดอยางดี 
 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  กาเยและบริกส  (Gagne’: &  briggs.1974: 185-187)  กลาววาการเรียนรูดวยตนเอง
น้ีเปนหนทางที่จะทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายไดตามตองการ  (Needs)  โดยมีความสอดคลอง
กับบุคลิก  (Characteristics)  ของผูเรียนแตละคน  ตามจุดมุงหมาย  5  ประการ  คือ 
   1. เพ่ือเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 
   2. เพ่ือชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลาํดับการเรียน
ตามจุดมุงหมาย 
   3. ชวยในการจัดวัสดุ  และสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 
   4. เพ่ือความสะดวกในการประเมินผลและสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของ
แตละบุคคล 
   5. เพ่ือชวยใหผูเรียน  เรียนไดตามความสามารถของตน 
 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ดวยจุดมุงหมายของวิธีการเรียนรู  ดังที่กลาวมาแลวน้ัน  รูปแบบการเรียนนี้จึงไดกอ
ประโยชนในหลาย ๆ ดาน  ดังที่  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2526: 188)  ไดกลาวไว  ดังน้ี 
   1. หลักสูตรหรือรายวิชาไดถูกจัดไวอยางมีระบบ 
   2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวดัระดับความรูที่จะเรียน  และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
   3. เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลกิภาพของผูเรยีน 
   4. กระบวนการสอนเหมาะกับบุคลากรในหนวยงาน 
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  การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรูทําใหการเรยีนรู
ของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ  ดังน้ี 
   1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความพอใจ 
   2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันที 
   3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
   4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 
  นอกจากนี้  วีระ  ไทยพานิช  (2529: 126)  ยังไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนรู
ดวยตนเองไวดังน้ี 
   1. ผูเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
   2. เปนการคาํนึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
   3. ผูเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกต ิ
   4. เปนการจูงใจผูเรียนและผูเรียนจะชอบบรรยากาศการเรียนมากขึ้น  
   5. ผูสอนมีเวลาที่จะทํางานกับผูเรียนเปนรายบุคคล  เม่ือผูเรียนตองการ 
  กลาวโดยสรุปการเรียนรูดวยตนเอง  ทําใหผูเรยีนไดเรียนตามความพึงพอใจของ
ตนเอง  มีอิสระในการเรียนรูตามสภาพความตองการของผูเรียน  ทําใหผูเรียนมีความสนใจและตั้งใจ
ที่จะเรียนเพ่ิมมากขึ้น 
 ประเภทและลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง 
  ดวยคุณลักษณะของผูเรยีนที่แตกตางกันนี้ทําใหความสามารถในการเรียนและวธิีการ
เรียนจึงแตกตางกันไปดวยเชนกัน  เม่ือไดมีการวิเคราะหถึงรายละเอียดดังกลาวแลว  นักการศึกษา
หลายทานไดแบงประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองไวอยางสอดคลองกัน  ดังน้ี 
  กาเย  (Gagne’: & Briggs.1974: 187)  ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง
ออกเปน  5  ประเภท  คือ 
  1. แผนการเรียนอิสระ  (Independent  Study  Plan)  เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียน
ตกลงกันในเรือ่งของจุดมุงหมายของการเรียน  และจึงใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมาย
ดวยตนเอง 
  2. การศึกษาดวยการควบคุมตนเอง  (Self-Directed  Study)  จะมีการตกลงใน
จุดมุงหมายเฉพาะกําหนดเอาไวแตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน  ครูอาจแนะการอานและ
จัดเตรียมวัสดไุวใหแลวแตนักเรียนอาจจะใชหรือไมใชกไ็ด  หากนักเรียนผานการทดสอบถือวาใชได 
  3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง  (Learner-Centered  Programs)  เปนโปรแกรมที่
จัดขึ้นกวาง ๆ และเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก  วชิาเสริม  และวิชาเลือก   
  4. เรียนตามความเร็วของตน  (Self-Pacing)  เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตามอัตรา
ความเร็วหรือความสามารถของตนเอง  มีการกําหนดจุดมุงหมายและเกณฑตาง ๆ ไวทกุคน
เหมือนกันแตจะตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 
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  5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง  (Student-Determined  Instruction)  
นักเรียนเลือกจุดมุงหมาย  วัสดุการศึกษากําหนดเวลาเองทดสอบเองมีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 
  นอกจากนี้  เสาวณีย  สิกขาบัณฑติ  (2528: 287)  ยังไดกลาวถึงการเรียนรูดวย
ตนเองในรูปแบบของบทเรยีนโมดูล  (Instructional  Module)  ไวดังน้ี 
  1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง  กลาวคอื  สามารถเรียนใหบรรลวุตัถุประสงคไดดวย
ตนเองโดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 
  2. วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี  เพ่ือใหผูเรียนเรียนได
ดวยความเขาใจ  และเกิดความรูตามลําดบั  ไมสับสน  และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละนอย ๆ 
ตามขั้นตอน 
  3. จูงใจผูเรียนในทุก ๆ กิจกรรมการเรียน  ซ่ึงจะทําใหผูเรียนตัง้ใจเรียนดวยความ
อยากรูอยากเห็นซึ่งจะเปนผลการเรียนมีความหมายมากยิ่งขึ้น 
  4. ภาษาที่ใชชัดเจน  ถูกตอง  และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรยีน 
  5. เน้ือหามีความถูกตอง  คําอธิบายชัดเจน  ซ่ึงจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไม
ไขวเขว 
  6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง  บางตอน  หรือบางบท  
อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีพัฒนาการดานเจตคติ  มีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย
นอกเหนือจากความรูและทักษะ 
  สวน  วัชรี  บูรณสิงห  (2525: 417-418)  ไดกลาววาถึงลักษณะของวธิีการจัด
การศึกษาและการเรียนรูของผูเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคลไวอยางสอดคลองกัน  ดังน้ี 
   1. จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของผูเรียน  
เชนจัดชั้นเรงรัดสําหรับผูเรยีนที่เรียนเกงมีตําราที่ใชเรยีนดวยตนเอง  จัดสอนซอมเสริม 
   2. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียนเพ่ือสนองความตองการของผูเรียน  
เชน  การมอบหมายงานตามระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
   3. ใชสื่อการสอนใหเหมาะสมตามระดับความสามารถของผูเรียน 
   4. การประเมินผลควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชา 
  คุณลักษณะสาํคัญที่จะทาํใหผูเรียนบรรลวุัตถุประสงคในการเรียนรูดวยตนเองไดน้ัน
จะตองมีวัตถปุระสงคและกจิกรรมอยางเหมาะสมและมุงใหผูเรียนเปนศูนยกลาง  โดยมีการนําสื่อมา
ใชอยางเหมาะสมและมีการประเมินผลระหวางเรียนและหลังเรียน 
  การเรียนรูดวยตนเองเปนการเรียนรูตามความสามารถ  ความสนใจของผูเรียนมีอิสระ
มากกวาการเรียนแบบปกต ิ  ดังน้ันการสรางบทเรียนที่ใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเองน้ันจึงตองมีการ
กําหนดจุดประสงค  และกจิกรรมที่จะใหผูเรียนเรียนไดดวยความเขาใจเพื่อใหเกิดความรูตามลําดับ  
นอกจากนี้ยังตองมีการเสริมแรงและประเมินผลเปนระยะอีกดวย 
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เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน 
 หลักสูตร 
  ความหมายของหลักสูตร 
   นักการศึกษาหลายทานทั้งชาวไทยและชาวตางประเทศไดใหความหมายของ
หลักสูตรไว  ดังน้ี 
   สันต  บํารุงธรรม  (2526: 6)  กลาวถึงหลักสตูร  หมายถึง  เน้ือหาวิชา
ประสบการณกิจกรรมการเรียนการสอนของครูที่จัดใหกับผูเรียน 
   สงัด  อุทรานันท  (2528: 13)  กลาววา  ถึงจะมีการนิยามของหลักสูตร  แตกตาง
กันไปก็ตาม  นักปราชญหลักสตูร  ก็ไดยอมรับนิยามของหลักสูตรซึ่งกลาวออกมาลักษณะใด
ลักษณะหนึ่งดังตอไปน้ี 
   หลักสูตร  คือสิ่งที่สรางขึ้นในลักษณะของรายวิชาซึ่งประกอบดวย  เน้ือหาสาระที่
ไดจัดเรียงลําดับขั้นความยากงายหรือเปนขั้นตอนอยางดีแลว 
   หลักสูตรประกอบดวย  สิ่งที่สังคมสรางขึ้นสําหรับใหประสบการณทางการศึกษา
แกผูเรียนในโรงเรียน 
   หลักสูตรประกอบดวย  ประสบการณทั้งหมดของผูเรียนซึ่งเขาไดทํา  ไดรับรู  
และไดสนองตอการแนะแนวของโรงเรียน 
   เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต  (2528: 84)  กลาววาหลักสูตร  คือ  มวลประสบการณ
ทั้งหลายที่สถาบันจัดใหกับผูเรียน  เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  จําแนกได  3  ทาง  คือ 
   1. ทางที่เปนหลักสูตร  หลักสูตรในความหมายนี้  มีความคิดที่หยดุนิ่งคงที่เพราะ
เปนหลักการยากตอการแกไขหรือปรับปรุงเปลี่ยนแปลง  อันเปนลักษณะของหลักสูตรไทยซึ่งจะไม
คอยมีการเปลีย่นแปลง 
   2. ทางที่เปนเนื้อหาที่จะตองสอนหลักสูตรในแงน้ี  หมายถึงศาสตรวชิาหรือ
เน้ือหาวิชาที่จะตองมีการเรียนการสอน 
   3. ทางที่เปนระบบ  หลักสูตรในความหมายนี้  จะเปนระบบระเบียบเปน
กระบวนการโดยการสงวัตถุดิบเขาสูกระบวนการแลวจึงจะไดผลผลติที่สมบูรณ 
   สงัด  อุทรานันท  (2532: 8-16)  ไดใหความนิยามคาํวาหลักสตูรไว  8  แนวทาง
ดวยกัน  คือ 
    1. หลักสูตร  คือ  รายวิชาหรือเน้ือหาสาระที่ใชสอน 
    2. หลักสูตร  คือ  มวลประสบการณที่โรงเรียนจัดไวใหเด็ก 
    3. หลักสูตร  คือ  กิจกรรมการเรียนการสอน 
    4. หลักสูตร  คือ  สื่อกลางหรือวิถีทางทีจ่ะนําเด็กไปสูจุดหมายปลายทาง 
    5. หลักสูตร  คือ  ขอผูกพันระหวางนักเรียนกับครูและสิ่งแวดลอมในโรงเรียน 
    6. หลักสูตร  คือ  สิ่งที่สังคมคาดหมายหรือมุงหวังจะใหกับเด็ก 
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    7. หลักสูตร  คือ  กระบวนการปฏสิัมพันธระหวางนักเรียน  ครู  และ
สิ่งแวดลอมทางการเรียน 
    8. หลักสูตร  คือ  จะรวมไปถึงกิจกรรมทั้งนอกหองเรียน  หรือกิจกรรม
ภายนอกหลักสูตร 
   ภิญโญ  สาธร  (2526: 10)  กลาวถึงหลักสูตร  หมายถึง  แผนงานที่จัดใหมีการ
เรียนรู 
   อัจจิมา  สวัสดีชีวิน  (2532: 9)  กลาวโดยสรุปถงึความหมายของหลักสูตรวา
กิจกรรมประสบการณที่จัดขึน้เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  และประเมินผลโดยใหผูสอนเปนไปตาม
เกณฑที่กําหนดไว 
   กูด  (Good.1973: 7)  ไดใหทักษะในดานความหมายของหลักสูตรไว  3  ประการ  
ดังน้ี 
    1. หลักสูตร  คือ  กลุมวิชาที่จัดไวเปนระบบ  เพ่ือใหผูเรียนไดศึกษาใหจบขั้น
หรือไดรับประกาศนียบตัรสาขาวิชาการศกึษา 
    2. หลักสูตร  คือ  แผนโดยทั่วไปทั้งหมดของเน้ือหาหรือสิ่งที่สถานทีศ่ึกษาจัด
สอนใหแกผูเรียนใหบรรลถุึงคุณภาพเพื่อจบช้ันหรอืไดรับประกาศนยีบัตร 
    3. หลักสูตร คือ ประสบการณการศึกษาภายใตการแนะแนวของสถาบันการ 
ศึกษาที่ออกแบบและประสบการณสูงสุดที่ดีที่สุดแกผูเรียน  เพ่ือใหสามารถไปดํารงชีวิตในสังคมได 
   สวนโบแชมป (Beaucham.1975: 196) ไดใหความหมายของหลักสูตรไววาหลกั 
สูตร คือ แผนที่อธิบายถึงขอบเขตและการจัดเตรียมโปรแกรมการศึกษาในสถาบันการศึกษา  
แผนงานอาจประกอบดวยขอความที่บอกถึงความตองการหลักที่เปนแนวทางสําหรับวางแผนการ
สอน  วัตถุประสงคของสถาบันการศึกษา  โครงสรางและเนื้อหาสาระและกระบวนการเรียนการสอน  
ตลอดจนการประเมินคุณคาประสิทธผิลของหลักสูตรและระบบของหลักสูตร 
  จากความหมายของหลักสตูรของนักการศึกษา นักวิชาการทั้งภายในประเทศและตาง 
ประเทศพอจะสรุปความหมายของหลักสตูรไดวา  หลกัสูตร  หมายถึง  เน้ือหา  กิจกรรม  หรือ
ประสบการณที่จัดใหผูเรียน  โดยครูจะจัดเนื้อหากิจกรรมหรือประสบการณใหกับผูเรียน  ซ่ึงอาจอยู
ในรูปของโครงการและแผนงานที่สงเสริมและพัฒนาผูเรียนใหเกิดการเรียนรูและทาํการประเมินผล
ตามจุดมุงหมายและลักษณะที่กําหนดไว 
 ความสําคัญของหลักสูตร 
  นักการศึกษาไดใหคํานิยามความหมายของหลักสูตรไวหลายทัศนะ  ดังตอไปน้ี 
  กาญจนา  คุณารักษ  (2527: 4)  กลาววา  หลักสูตรเปนเครื่องมือสําคัญในการนําเอา
ความมุงหมายของการศึกษาไปสูแนวปฏิบัติ  อันกอใหเกิดผลดี  คือพัฒนาคน  หมายความวา  
หลักสูตรสามารถกําหนดจุดมุงหมายและเนื้อหาสาระ  เพ่ือวางรากฐานทางความคิดและพฤตกิรรม
อันพึงประสงคที่จะทําใหผูเรียนเติบโตเปนสมาชิกที่ดีของสังคม และพัฒนาเศรษฐกิจ หมายถงึ  หลัก 
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สูตรสามารถกาํหนดเนื้อหาและกิจกรรมที่หลากหลาย ซ่ึงสามารถตอบสนองความสนใจและถนัดอัน
เปนแนวทางในการเลือกประกอบอาชีพได 
  สันต  บํารุงธรรม  (2517: 9)  เสนอแนวคิดวา  ความสําคัญของหลักสูตรมี  9  
ประการ  ดังน้ี 
   1. หลักสูตรเปนแผนปฏิบตัิงานของคร ู เพราะมีองคประกอบของหลักสูตรครบ 
ถวนอยูแลว 
   2. หลักสูตรเปนแผนการสอนอันเปนสวนรวมของประเทศเพื่อบรรลเุปาหมายการ 
ศึกษาแหงชาต ิ
   3. หลักสูตรเปนเอกสารทางราชการที่ผูเกี่ยวของกับการศึกษาตองปฏิบัตติาม 
   4. หลกัสูตรเปนเกณฑมาตรฐานทางการศึกษาทั้งในแงของการจัดการเรียนการ
สอนและการจัดสรรงบประมาณตาง ๆ 
   5. หลักสูตรเปนเครื่องมืออํานวยความสะดวกและควบคุมดูแลของผูบริหารเพื่อให
การศึกษาเปนไปตามนโยบายของรัฐ 
   6. หลักสูตรกําหนดแนวทางพัฒนาความเจริญงอกงามของเด็ก  ตามจุดมุงหมาย
ของการศึกษา 
   7. หลักสูตรจะกําหนดลักษณะและรูปรางของสังคมในอนาคตได 
   8. หลักสูตรกําหนดแนวทางใหความรูความสามารถและความประพฤตทิี่เปนประ 
โยชนตอสังคมอันนําไปสูการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแกประเทศชาตทิี่ไดผล 
   9. หลักสูตรเปนเครื่องบงชีค้วามเจริญของประเทศ  เพราะประเทศใดจัดการศึกษา
โดยมีหลักสูตรที่ทันสมัยตอการเปลี่ยนแปลงยอมไดกําลังคนที่มีประสิทธิภาพสูง 
  เปร่ือง  กิจรัตนี  (2532: 13)  ไดอธิบายสัน้ ๆ วา  หลกัสูตรมีความสําคัญมากตอการ
จัดการศึกษา  เปนแผนการปฏิบัติงานของครูและผูอธิบาย  เพราะหลักสตูรจะระบุจุดมุงหมาย  
เน้ือหา  เวลาเรียน  และการประเมินผลเปนแนวกวาง ๆ ไวแลว 
   เห็นไดวา  หลักสูตรมีความสําคญัเปนอยางมาก  เพราะวา  หลกัสูตรเปนเครือ่งมือ
ถายทอดเจตนารมณการจัดการศึกษาของชาติสูแนวปฏิบัติและเปนการกําหนดมาตรฐานการเรียนรู
ในแตละระดับการศึกษา  เพ่ือใหผูเรียนไดรับการศึกษาอยางทั่วถึงเทาเทียมกันทัว่ประเทศ  และยัง
เปนแนวทางใหครูและผูบรหิารไดวางแผนการจัดกิจกรรมอันเปนประสบการณที่ชวยพัฒนา
ศักยภาพของผูเรียนใหสามารถเลือกแนวทางในการประกอบอาชีพไดในที่สุด 
 องคประกอบของหลักสตูร 
  ในการพัฒนาหลักสูตร  องคประกอบของหลักสตูรมีสวนสําคญัอยางยิ่งที่จะทําให
มองเห็นภาพรวมของหลักสูตรทั้งระบบ  องคประกอบของหลักสูตรนี้ไดมีนักการศึกษาและนักพัฒนา
หลักสูตรหลายทานไดกลาวถึงองคประกอบของหลักสตูรในสวนที่เหมือนกันและแตกตางกัน  
ดังตอไปน้ี 
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  ทาบา  (Taba.1962: 100)  ไดกลาวถึงองคประกอบของหลักสูตรวา  หลักสูตรไมวาจะ
มีรูปแบบใดกต็าม  ควรมีองคประกอบทีส่ําคัญ  4  ประการ  คือ 
   1. ความมุงหมาย  (Objective)  เปนการกําหนดวาตองการใหผูเรียนเปนคน
อยางไรหรือจะใหศึกษาเพื่ออะไร 
   2. เน้ือหาวิชา  (Content)  เปนการเลือกสรรและการจัดเนื้อหาวิชาความรูและ
ประสบการณตาง ๆ ที่จะชวยใหผูเรียนพัฒนาไปสูความหมายที่ไดกําหนดไว 
   3. การนําหลักสูตรไปใช  (Curriculum  implementation)  เปนการนําเอา
หลกัสูตรทีเ่ปนรูปเลมไปปฏิบัตใิหเกิดผล 
   4. การประเมินผล  (Evalution)  เปนการหาคําตอบวาการดําเนินการของ
หลักสูตรเปนตามความมุงหมายหรือไมเพียงใด  และมีอะไรเปนสาเหต ุ
  สงัด  อุทรานันท  (2532: 244)  ไดกลาวถึงองคประกอบของหลักสตูรไววาหลักสตูรที่
ดีควรมีองคประกอบที่สําคญัดังตอไปน้ี  คือ  การมีเหตุผล  ความจําเปนที่จะนําไปใชจุดมุงหมาย
ทั่วไป  จุดมุงหมายเฉพาะ  เน้ือหาสาระ  ประสบการณ  และการวัดและการประเมินผลรวมถึง
ขอเสนอแนะตาง ๆ จากแนวความคดิของนักศึกษา  และนักพัฒนาหลักสูตรตางมีความคิดเห็น
สอดคลองกันวา  องคประกอบของหลักสูตรที่สําคญัควรจะประกอบดวยความมุงหมายของหลักสูตร  
เน้ือหาสาระ  กระบวนการเรียนการสอน  และการประเมินผล 
  สุมิตร  คุณากร  (2523: 8)  ไดแบงองคประกอบออกเปน  5  ประการ  คือ  
วัตถุประสงคทั่วไปและวัตถุประสงคเฉพาะวิชาเนื้อหาและจํานวนชัว่โมงสอนแตละวชิา  กระบวนการ
เรียนการสอน  การประเมินผล  การสอนตามหลักสูตร  และการปรับปรุงหลักสูตร 
  นอย  ศิริโชติ  (2524: 49)  กําหนดหลักสูตรการฝกอบรมได  7  ประการ  คือ  หมวด
หัวขอวิชาและหัวขอวตัถปุระสงคของแตละวชิา  ขอบขายของเนือ้หาวิชา  เทคนิคหรือวธิีการ
ฝกอบรม  ระยะเวลาของแตละวิชา  รายชื่อวิทยากร  และตารางฝกการอบรม 
  กาญจนา  คุณารักษ  (2527: 15)  ใหความเห็นวาองคประกอบของหลักสูตรการฝก 
อบรมควรมี  6  ประการ  คือ  ความมุงหมายของหลักสูตร  เน้ือหาวิชาและประสบการณวธิีการสอน
และการดําเนนิการ  วัสดุ-อุปกรณการสอน  กิจกรรมการเรียนการสอน  และการประเมินผล 
  บุญชม  ศรีสะอาด  (2528: 10)  ไดจัดองคประกอบพื้นฐานของการฝกอบรมไว  4  
ประการ  คือ  จุดประสงค  สาระความรูและประสบการณ  กระบวนการเรียนการสอนและการ
ประเมินผล 
  จากการศึกษาองคประกอบหลักสตูรการฝกอบรมของนักวิชาการหลายทานที่ใหความ
คิดเห็นในการจัดแบงองคประกอบไวหลายประการ  อยางนอยตองประกอบดวย  จุดมุงหมายของ
หลักสูตร  เน้ือหา  วิทยากรและชัว่โมงสอนแตละวิชา  เทคนคิและวิธีการฝกอบรม  และการ
ประเมินผลหลักสูตร  และไมวาจะตีความหมายของหลักสูตรเปนอยางไร  องคประกอบของหลักสูตร
แตละหลักสูตรจะคลายคลึงกัน  กลาวคือ  หลักสูตรจะประกอบดวยองคประกอบ  4  ประการ  ดังน้ี  
(ธีรยุทธ  เสนวีงศ  ณ  อยุธยา. 2533: 208) 
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   1. จุดมุงหมายหรือวัตถุประสงคของหลกัสูตร 
   2. เน้ือหาหรือประสบการณที่ตองการใหผูเรียนไดเรียนรู 
   3. กิจกรรมทางการเรียนการสอนที่จัดใหกับผูเรียน 
   4. การประเมินผลการเรียนการสอน 
 ผลการเรียนรูที่คาดหวังรายป 
  ผลการเรียนรูที่คาดหวังรายป  (หลักสตูรสถานศึกษา  กลุมสาระการเรียนรูวิชาสังคม
ศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  โรงเรียนกลั่นวิทยา  อ.หนองแค  จ.สระบุรี. 2547) 
  สาระที่  1  ศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม 
   1. เขาใจและเห็นคุณคาในการตั้งใจทําความดีของคนในชุมชน  ทองถิ่น  ไดรับรู
และชื่นชมเพือ่การอยูรวมกันอยางมีความสุข 
   2. เขาใจและเห็นคุณคาในการตั้งใจทําความดีของบุคคลสําคัญในชุมชน  ทองถิ่น  
ภูมิภาค  และประเทศไดรับรูและชื่นชม  เพ่ือการอยูรวมกันอยางมีความสุข 
  สาระที่  2  หนาที่พลเมือง  วัฒนธรรม  และการดําเนนิชีวติในสังคม 
   1. รูและปฏิบตัิตนเปนพลเมืองดีมีความรับผิดชอบตอตนเองและบคุคลอ่ืนในระดบั
กลุมสังคมและทองถิ่น 
   2. เขาใจและปฏิบัตติามบรรทัดฐาน  สัญลักษณ  เอกลกัษณ  ความเชื่อ  ประเพณี  
วัฒนธรรมในจังหวัดสระบุรี 
   3. เขาใจและปฏิบัตตินในการอนุรักษ  วัฒนธรรม  ภูมิปญญาทองถิน่ในระดับภาค 
   4.มีสวนรวมกบัครอบครวัและโรงเรียนในการทํากิจกรรมที่เกี่ยวของกับการบริหาร
ในทองถิ่น 
  สาระที่  3  เศรษฐศาสตร 
   1. รูและเขาใจระบบวิธีการของเศรษฐกิจพอเพยีง 
   2. ยกตัวอยางกิจกรรมและเศรษฐกิจพอเพียงในชุมชน 
   3. รูและเขาใจระบบและผลดีของการพึ่งพากันทางเศรษฐกิจของชุมชน 
  สาระที่  4  ประวตัิศาสตร 
   1. เขาใจและสามารถเสนอสภาพความเปนมาและวถิชีีวติของคนในจังหวัดสระบุรี
ที่เปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย  โดยใชขอมูลหลักฐานทางประวตัิศาสตร  โบราณคดี  และขอมูลใหม 
   2. รูและเขาใจปจจัยที่มีผลตอการสรางสรรควัฒนธรรมทองถิ่นของจังหวัดสระบุรี 
   3. รูและเขาใจสภาพภูมิศาสตร  ทรัพยากร  และเศรษฐกิจ  การเมืองการปกครอง  
ขนบธรรมเนยีมประเพณี  ศาสนา  ศิลปวัฒนธรรม  เชื่อชาติ  ประชากร  และคณุภาพชีวิตของคนใน
ประเทศเพื่อนบาน 
  สาระที่  5  ภูมิศาสตร 
   1. รูทําเลทีต่ั้งและสถานที่สาํคัญของจังหวัดสระบุรีและใกลเคยีง 
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   2.รูและเขาใจความสําคัญของสิ่งแวดลอมทางธรรมชาตแิละมีสวนรวมในการ
อนุรักษสิ่งแวดลอมในทองถิ่น 
   3.เห็นความสาํคัญและการใชประโยชนของทรัพยากรธรรมชาตใินจังหวัดของ
ตนเอง 
   4. เขาใจสาเหตุและวิธีการกระจายแลกเปลี่ยนทรัพยากรระหวางทองถิ่น 
 มาตรฐานรายวิชา 
  สาระที่  1  ศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม 
   มาตรฐาน  ส  1.1  เขาใจประวตัิความสําคัญ  หลักธรรมของพระพุทธศาสนา  
หรือศาสนาที่ตนนับถือ  สามารถนําหลักธรรมของศาสนามาเปนหลักปฏิบัตใินการอยูรวมกัน 
   มาตรฐาน  ส  1.2  ยึดม่ันในศีลธรรม  การกระทําความดีมีคานิยมที่ดีงาม  และ
ศรัทธาในพระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือ   
   มาตรฐาน ส 1.3 ประพฤติปฏิบตัิตนตามหลักธรรมและศาสนพธิีของ
พระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือ  คานิยมทีดี่งามและสามารถนํามาประยุกตใชในการพัฒนา
ตนบําเพ็ญประโยชนตอสังคม  สิ่งแวดลอมเพ่ือการอยูรวมกันไดอยางสันติสุข 
  สาระที่  2  หนาที่พลเมือง  วัฒนธรรมและการดําเนินชวีิตในสังคม 
   มาตรฐาน  ส  2.1  ปฏิบัตตินตามหนาที่ของการเปนพลเมืองดีตามกฎหมาย  
ประเพณี  ดํารงชีวิตอยูรวมกันในสังคมไทย  และสังคมโลกอยางสันติสุข 
   มาตรฐาน  ส  2.2  เขาใจระบบการเมือง  การปกครองในสังคมปจจุบัน  ยึดม่ัน
ศรัทธา  และธาํรงรักษาไวซ่ึงการปกครองในระบอบประชาธิปไตย  อันมีพระมหากษัตริยเปนประมุข 
  สาระที่  3  เศรษฐศาสตร 
   มาตรฐาน  ส  3.1  เขาใจและสามารถบรหิารจัดการทรัพยากรในการผลิตและการ
บริโภคการใชทรัพยากรที่มีอยูอยางจํากัดไดอยางมีประสิทธิภาพและคุมคา รวมทั้งเศรษฐกิจ
พอเพียง  เพ่ือการดํารงชีวิตอยางมีดุลยภาพ 
   มาตรฐาน  ส  3.2  เขาใจระบบสถาบนัทางเศรษฐกจิตาง ๆ ความสัมพันธของ
ระบบเศรษฐกจิและความจําเปนของการรวมมือกับทางเศรษฐกิจในสังคมโลก 
  สาระที่  4  ประวตัิศาสตร 
   มาตรฐาน  ส  4.1  เขาใจความหมาย  ความสําคญัของเวลา  และยุคสมัยทาง
ประวตัิศาสตร  และสามารถใชวธิีการทางประวตัิศาสตรบนพ้ืนฐานของความเปนเหตเุปนผลมา
วิเคราะหเหตกุารณตาง ๆ อยางเปนระบบ 
   มาตรฐาน  ส  4.2  เขาใจพัฒนาการของมนุษยชาตจิากอดีตถึงปจจุบัน  ในแง
ความสัมพันธและการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณอยางตอเน่ือง  ตระหนักถึงความสําคญัและ
สามารถวิเคราะหผลกระทบที่เกิดขึ้น 
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   มาตรฐาน  ส  4.3  เขาใจความเปนมาของชาติไทย  วัฒนธรรม  ภูมิปญญา  มี
ความภาคภูมิใจและธํารงความเปนไทย 
  สาระที่  5  ภูมิศาสตร 
   มาตรฐาน  ส  5.1  เขาใจลักษณะของโลกทางกายภาพ  ตระหนักถึง
ความสัมพันธของสรรพสิ่งที่ปรากฏในระหวางที่ซ่ึงมีผลตอกันและกนัในระบบของธรรมชาติ  ใชแผน
ที่และเครื่องมือทางภูมิศาสตร  ในการคนหาขอมูล  สารสนเทศ  อันจะนําไปสูการใชและการจดัการ
อยางมีประสิทธิภาพ 
   มาตรฐาน  ส  5.2  เขาใจปฏิสัมพันธระหวางมนษุยกับสภาพแวดลอมทาง
กายภาพที่กอใหเกิดการสรางสรรค  วัฒนธรรม  และมีจิตสํานึกอนุรักษทรัพยากร  และสิ่งแวดลอม
เพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืน   
 วิธีการจัดการเรียนการสอน 
  ประศักดิ์  หอมสนิท  (2539:220-221)  ไดแบงวิธีการจัดการเรียนการสอนโดยทั่วไป
แบงเปน  4  ประเภท  ดังน้ี 
   1. การเรียนการสอนรายบุคคล  หมายถึง  กิจการการเรียนการสอนที่จัดใหแก
ผูเรียนโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลทั้งดานความรูความเขาใจ  ทักษะ  ความสนใจ  
วิธีการเรยีน  เปนตน  เพ่ือใหผูเรียนกาวหนาไปตามความสามารถ  ตามความตองการและตาม
ความสนใจของตนเอง  โดยผูสอนเปนผูอํานวยความสะดวกในการเรียนใหคําแนะนํา  และ
คําปรึกษา  กําหนดสื่อการสอน  แหลงการเรียน  กิจกรรมวิธีการประเมินผล  และรวบรวมผลการ
เรียนของผูเรยีนแตละคนสามารถแบงการเรียนการสอนรายบุคคลไดเปน  3  วิธี  คือ 
    1.1 วิธีการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลในหองเรียน 
    1.2 วิธีการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลนอกหองเรียน 
    1.3 วิธีการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลระบบเครือขาย 
   2. การเรียนการสอนกลุมเลก็หรือกลุมยอย  หมายถึง  การรวมคนตัง้แต  2  คน
ขึ้นไป  โดยสมาชิกของกลุมตางมีวัตถปุระสงครวมกันโดยที่วัตถุประสงคน้ันสนองความตองการของ
สมาชิกทุกคนในกลุมมีการทํางานรวมกัน  มีการติดตอสื่อสารระหวางสมาชกิของกลุมและตางมี
ปฏิสัมพันธตอกัน  สามารถแบงวธิีการจัดการเรียนการสอนตามลักษณะของกิจกรรมได  3  ประเภท  
คือ 
    2.1 วิธีการจัดการเรียนการสอนกลุมเล็กแบบกิจกรรมกลุม 
    2.2 วิธีการจัดการเรียนการสอนกลุมเล็กแบบอภิปรายกลุม 
    2.3 วิธีการจัดการเรียนการสอนกลุมเล็กแบบแกปญหา 
  3. การเรียนการสอนกลุมใหญ  หมายถึง  กลวิธีหรือกิจกรรมที่จัดใหแกผูเรียนตัง้แต  
30  คนขึ้นไปเนนการบรรยาย  บอกใหรู  แสดงใหดู  เปนหลักสําคัญ  ผูสอนมีบทบาทสาํคัญ
มากกวาผูเรียน  สื่อการสอนชวยในการถายทอดเนื้อหาสาระ  วิธกีารเรียนการสอนกลุมใหญแบบ
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เผชิญหนาเปนวิธีทีผู่สอนและผูเรียนไดพบเห็นกันและ/หรือมีปฏิสัมพันธกันแบงไดเปน  แบบ
เผชิญหนาในชั้นเรียน  และแบบเผชิญหนานอกชั้นเรียน  สําหรับวธิีการเรียนการสอนกลุมใหญแบบ
มวลชน  เปนกลวธิีหรือกิจกรรมที่จัดใหผูเรียนศึกษาผานมวลชน  และสื่ออิเลก็ทรอนิกส  สามารถ
แบงไดเปน  2  ประเภท  คือ 
    3.1 วิธีการเรยีนการสอนกลุมใหญแบบเผชิญหนา 
    3.2 วิธกีารเรยีนการสอนกลุมใหญแบบมวลชน 
   4. การเรียนการสอนทางไกล  หมายถึง  กลวธิีหรือกิจกรรมที่จัดใหผูเรียนโดยไม
มีการเขาชั้นเรียน  แตเรียนจากสื่อประเภทตาง ๆ ผูเรียนจัดสภาพแวดลอมในการเรียนของตนเอง  
ทํางานตามทีไ่ดรับมอบหมายตามกําหนดเวลา  เขารับการสอนเสริม  สอนทบทวน  และคนควา
เพ่ิมเติมวธิีการเรียนการสอนทางไกลดวยสื่อหลัก  ผูเรียนตองศึกษาจากเอกสารการสอน  และแบบ
ฝกปฏิบตัิ  เทปบันทึกเสยีงหรือวัสดุการศึกษาอื่น ๆ วธิีการเรียนการสอนทางไกลดวยสื่อเสริม  เปน
การใหผูเรียนทางไกลเขารบัฟงการสอนเพื่อเพ่ิมเติมเน้ือหาสาระ  หรือเพ่ือเปนการทบทวนบทเรียน    
เคย  (Kaye,1979)  ไดกลาวถึงในเรือ่งนี้วา  เปนการจัดการศึกษาที่จัดขึ้นใหแกผูเรียนทีอ่ยูใน
ทองถิ่นตาง ๆ อีกทั้งเปนการเรียนการสอนที่ลดบทบาท  และความสําคัญของครูใหนอยลง  วิธีการ
เรียนการสอนทางไกลแบบนี้แบงได  3  ประเภท  คือ 
     4.1 วิธีการเรยีนการสอนทางไกลดวยสื่อหลกั 
     4.2 วิธีการเรยีนการสอนทางไกลดวยสื่อเสริม 
     4.3 วิธีการเรยีนการสอนทางไกลดวยการสอนเสริม 
  สิริวรรณ  ศรีพหล  (2539: 87)  ไดอธิบายในเรื่องการจัดการเรียนการสอนโดยยึด
ผูเรียนเปนศูนยกลาง  สามารถแบงวธิีการสอนได  7  ประการ  คือ 
   1. การสอนแบบอภิปราย  เปนการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนแสดงความคิดเห็น
โดยอาจจัดเปนการอภิปรายกลุมใหญหรือกลุมยอยก็ได 
   2. การสอนโดยการแสดงบทบาทสมมติ  เปนการสอนที่ใหผูเรียนแสดงบทบาทใน
เหตุการณหรือปญหาที่หยิบยกขึ้นมา  เพ่ือใหผูเรียนเขาใจสถานการณที่เกิดขึ้นจริง 
   3. การสอนโดยใชเกมสจําลองเปนการประยุกตวิธีการสอนแบบเกมส  และ
สถานการณจําลองมาผสมผสานกัน 
   4. การสอนโดยการแสดงวิธีการทางวทิยาศาสตร  เปนการสอนที่เนนขั้นตอนและ
การแสวงหาความรูอยางมีระบบระเบียบ 
   5. การสอนโดยใหผูเรียนฝกฝนดวยตนเอง  จะเปนการที่ใหผูเรยีนทดลองทํา
โครงการและศึกษานอกสถานที่ 
   6. การสอนแบบรายบคุคล  จะเนนการสอนโดยใชบทเรียนแบบโปรแกรมการสอน
แบบใหเรียนโดยอิสระ  และการสอนแบบศูนยการเรียน 
   7. การผสมผสานการสอนแบบตาง ๆ มุงใหการเรียนการสอนไมนาเบื่อหนายและ
เพ่ือใหสนองตอบวัตถุประสงคไดหลาย ๆ ประการในการสอนแตละครั้ง 
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งานวิจัยเกี่ยวของ 
 งานวิจัยในประเทศ 
  การพัฒนางานดานมัลติมีเดียไดดําเนินการหลาย ๆ รูปแบบพรอม ๆ กัน  เพ่ือใหเกิด
ความสําเร็จและสมบูรณในการเปนผูนําทางดานการศึกษา  เชน 
  จิรวรรณ  สุวรรณเนตร  (2543)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  
จังหวัดสุมทรสงคราม  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุม
คณาวาส  ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 
  เตือนใจ  โกสกุล  (2538: 6)  จัดทําสื่อคอมพิวเตอรเพ่ือรวบรวมความรูเกี่ยวกบัปา
ชนิดตาง ๆ ในประเทศไทย  สรุปเน้ือหาโดยรวมทั่วไปเก่ียวกับปาไม  โดยมีรายละเอียดเรื่องบริเวณ
ที่พบ  นิเวศวทิยา  สภาพภูมิอากาศ  สภาพภูมิประเทศและดิน  ลกัษณะของดิน  ลักษณะพืชพันธุ  
ลักษณะเรือนยอด  ความหนาแนน  และลักษณะตนไม  พืชเดน  พืชรอง  พืชชั้นลาง  ตอนทายของ
บทเรียนมีแบบฝกหัดและประเมินสําหรับผูเรียน 
  นภดล  วรรธนาคม  (2538: 14)  จัดทําสื่อประสมคอมพิวเตอรเพ่ือพัฒนาตําราเรื่อง
ภาพกับสิ่งพิมพ  ซ่ึงใชสอนในวิชาทีเ่กี่ยวกับการถายภาพในคณะนิเทศศาสตร  จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัยในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอรประกอบการสอนโปรแกรมนี้เปนการผสมผสาน
ระหวาง  ภาพเคลื่อนไหว  (Animation)  และดนตรีประกอบเพื่อชวยในการอธิบายบทเรยีนให
นาสนใจยิ่งขึน้  ผูเรียนสามารถทบทวนไดดวยตนเอง 
  สุขเกษม  อุยโต  (2540)  ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาประวัติ
การถายภาพระดับปริญญาตรี  กลุมตัวอยางเปนนักศกึษาชั้นปที่  1  คณะศิลปกรรม  มหาวิทยาลัย
รังสิต  จากการหาประสิทธิภาพพบวาอยูในเกณฑ  91.83/91.11  สามารถนําไปเปนบทเรียน
คอมพพิวเตอรไดอยางมีประสิทธิภาพ 
  ศิรินันท  ประสิทธลิักษณะ  (2540)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่องปญหาการ
หายใจลําบากของดานกุมารศัลยศาสตร  กลุมตัวอยางเปนนิสิตแพทยชั้นปที ่  5  ของคณะ
แพทยศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั  พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  90/90  โดย
นิสิตแพทยที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอร  มีผลการเรียนสูงกวานิสิตแพทยทีเ่รียนดวยการสอน
ปกติ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
  บุญเลศิ  ทัดดอกไม  (2539)  ไดพัฒนาเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร  
ชุดวิชาการถายภาพเบื้องตน  ใชกับกลุมตัวอยางนักศึกษาปริญญาตรี  สถาบนัราชภัฏบานสมเด็จ
เจาพระยา  ผลการวิจัยพบวา  บทเรยีนคอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  90/90 
  ธีระ  โสภณจิตต  (2534)  ไดทําการวิจัยการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเรื่อง  วิธเีขียน
แบบภาพตัด  วิชาเขียนแบบเครื่องกล  2  (APM)  ตามหลักสูตรประกาศนียบตัรชางชํานาญ  
วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกลาพระนครเหนอื  โดยนําไปใชกับ
นักศึกษาระดบัประกาศนยีบัตรชางชํานาญงานชั้นปที่  1  วทิยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม  สถาบัน
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เทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ  จํานวน  52  คน  ผลการวิจัยปรากฎวาบทเรียน
คอมพิวเตอรที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ  83.30/81.02  สูงกวาเกณฑมาตรฐานสมมุติฐานทีต่ั้งไว 
  วัชรี  ขันเชื้อ (2545: บทคดัยอ) ไดพัฒนาชุดการเรียนคณิตศาสตร  เรื่องตรรกศาสตร  
โดยใชกระบวนการกลุมเพ่ือสงเสริมทักษะการสื่อสารของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่  4  พบวามี
ประสิทธิภาพ  ตามเกณฑ  80/80  และผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวากอนไดรับการสอบอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ  .01 
  สมควร ปานโม  (2545: บทคัดยอ)  ไดสรางชุดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร
แบบบูรณาการเชิงเนื้อหากับอาชีพ  เรื่อง  “เซต”  ระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่  1  (ปวส.
1)  ประเภทวิชาเกษตรกรรม  พบวาชุดกิจกรรมที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80  
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนโดยใชชุดกิจกรรมสูงกวากอนการทดลองอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ  .01 
  ทวศีักดิ์  บญุเกดิ  (2538: 9)  จัดทําสื่อประสมคอมพิวเตอรเพ่ือพัฒนามาจาก
ผลงานวิจัยทีค่นควาเรื่องเฟรนที่พบในประเทศไทยเปนเวลากวา  20  ป  ในรูปแบบของวีซีดี  ผูใช
สามารถเลือดเรียนรูในสวนตาง ๆ ไมวาภาพ  ขอความหรือเสียงไดตามตองการ  สื่อประสม
คอมพิวเตอรน้ีเปนตําราเรือ่งเฟรนที่พบใหมและเฟรนที่หายากตลอดจนมีการทําดัชนีในลักษณะตาง 
ๆ เพ่ือสะดวก  ในการศึกษา 
  สุมินตรา  ตรีเนตร  (2543: 52)  ไดพัฒนามัลติมีเดียชุด  “ธุรกิจเงินทุนหลักทรัพย”  
ผานอินเทอรเน็ตพบวาผูเรยีนมีความสนใจในการเรียนเปนพิเศษ  และยังมีความสะดวกสบายในการ
สืบคนขอมูล 
 งานวิจัยในตางประเทศ 
  มีผูทํางานวิจัยและพัฒนางานเกี่ยวกับมัลติมีเดียในตางประเทศ  ดังน้ี 
  มิลเลอร  (Miller.1996: 226) ไดศึกษาพัฒนาการในมัลติมีเดีย  การวิจัยน้ีเนนการ
ผจญภัยในมัลติมีเดีย  โดยรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวกับยุทธวิธีการออกแบบการสอน  การประเมินคา  
และการดําเนนิการในมัลตมีิเดียปที่ผานมาแสดงใหเห็นภาพในสวนที่เปนโครงการที่เปนจริง  และ
สอดแทรกความรูตาง ๆ ในการพัฒนาโปรแกรม 
  บาชินสกี  (Bashinski.1997: 2975) ไดพัฒนาสิ่งพิมพอิเล็กทรอนิกสของนิตยสาร  
“NAU6ILS”  โดยจัดทําสิ่งพิมพทางแสง  เทคโนโลยีน้ีกําลังจะเปลี่ยนวถิีทางการติดตอสื่อสารและ
คาสถิติ  เพ่ือที่จะเปลี่ยนแปลงความรูทีส่ะสมรวมกันระหวางผูอานและบรรณาธกิาร  เพ่ือใหผูอานได
แลกเปลีย่นความคิดเห็น  โดยตรงกับบรรณาธิการโดยผานสื่อทางดิจิตอล 
  เลวาคอรฟ  (Levacov.1994: 940) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับการสังเกตความ
เขาใจโปรแกรมการสอนโดยใช  CD-ROM  ชุดนี้เปนสื่อที่เปนประโยชนชวยเพ่ิมความรู  เหมาะสม
สําหรับการศกึษารูปแบบการเรียน  ผูวจัิยไดสรางการอบรมการเรียนที่แตกตางและขอมูลในรปูแบบ
การเรียนขึ้นอยูกับความตองการสถานการณ  ประสบการณการใชคอมพิวเตอรที่แตกตางกัน 
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  ยัง  (Young. 1997: 2985)  ไดวิจัยทดสอบการใชการสอนความเขาใจโปรแกรม  CD-
ROM  ที่ใชมัลติมีเดีย  เพ่ือการสอนวิชาคณติศาสตรเบื้องตนสาํหรับอาจารย  เพ่ือใชทดสอบ
นักเรียนกอนการสอนสําหรับเตรียมการ  ผลของการใชภาพเคลื่อนไหว  ตัวอักษร  สามารถอธิบาย
ใหเปนที่เขาใจ  และชวยในการจําเพิ่มทักษะในวชิาคณิตศาสตรได  สื่อชนิดนี้เหมาะสําหรับเปน
อุปกรณในการเรียนการสอนได 
  เมเยอร (Meyer. 1997: 2919) ไดวิเคราะหขอความในรายวิชาการเรียนภาษาที่คัด 
เลือกมาจากบางกลุมการเรียนภาษา  โดยใชคอมพิวเตอรชวยเปนการแนะนําสําหรับครูผูสอนภาษา
ตาง ประเทศ  ผลการวิจัยน้ีเปนการพัฒนาเครื่องมือที่ไดปรับปรุงเปนผลสําเร็จ เพ่ือการวิเคราะหขอ 
ความสําเร็จสาํหรับโปรแกรมการสอนภาษาที่สมบูรณ 
  ออรตันและเจน  (Orton; & Jane. 1997)  ไดทําการศึกษาเรื่อง  การออกแบบชุด  
การเรียนการสอนโดยใชสื่อการเรียนมัลตมีิเดีย  นํามาใชการสอนในเรื่องที่ยากสําหรับนักเรียน  โดย
นําชุดการเรียนที่เนนการมีปฏิสัมพันธของสื่อมัลติมีเดีย  ซ่ึงเปนการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการสอน
โดยใหนักเรียนไมตองมีการเผชิญหนากนั  จะมีการสังเกตและพจิารณาจากผลงานของนักเรียนที่
เรียนจากรูปแบบของจํานวนและความเขาใจความจริงของจํานวน  และไดแสดงประโยชนในการ
สอนคณิตศาสตรสําหรับเน้ือหาที่ยาก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

  
 การดําเนินการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  จังหวัดของเรา  สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่  2  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  ผูวิจัยไดดําเนินการ
ตามขั้นตอนดงัตอไปน้ี 
 1. การเลือกประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 3.การสรางและการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในการศึกษา
คนควา 
 4. การดําเนินการทดลองหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

การเลือกประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชเปนนักเรียนระดับชวงชั้นที ่  2  ชั้นประถมศึกษาปที่  5  ภาคเรียนที่  2  ป
การศึกษา  2548  โรงเรียนกลั่นวทิยา  ต.หนองแค  อ.หนองแค  จ.สระบุรี  มีนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่  5  รวม  4  หองเรียน  จํานวน  161  คน 
 กลุมตวัอยาง 
 ประชากรที่ใชเปนนักเรียนระดับชวงชั้นที ่  2  ชั้นประถมศึกษาปที่  5  ภาคเรียนที่  2  ป
การศึกษา  2548  โรงเรียนกลั่นวทิยา  ต.หนองแค  อ.หนองแค  จ.สระบุรี  มีนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่  5  จํานวน  48  คน  ไดมาจากการสุมแบบหลายขัน้ตอน  (Multistage  Random  
Sampling)  เพ่ือใชในการทดลอง  3  ครั้ง  ดังน้ี 
  การทดลองครั้งที่  1  สุมหองเรียนมา  1  หอง  จากนั้นทําสลากเทากับจํานวน
นักเรียนในชัน้และสุมหยิบนักเรียนขึ้นมาจํานวน  3  คน  นํามาใชในการทดลอง 
  การทดลองครั้งที่  2  สุมหองเรียนจากหองที่เหลือมา  1  หอง  จากนั้นทําสลาก
เทากับจํานวนนักเรียนในชั้นและสุมหยบินักเรียนขึ้นมา  15  คน  เพ่ือมาใชในการทดลอง 
  การทดลองครั้งที่  3  สุมหองเรียนจากหองเรียนที่เหลอืมา  1  หอง  จากนั้นทําสลาก
เทากับจํานวนนักเรียนในชั้นและสุมหยบินักเรียนขึ้นมาอีก  30  คน  นํามาใชในการทดลอง 
 การศึกษาวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดกําหนดเนื้อหาวิชาที่ใชในการทดลองโดยเลือกเนื้อหาในวิชา
สังคมศึกษา  จังหวดัของเรา  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2  กลุมสาระการเรียนรูสงัคมศึกษา  ศาสนา  
และวัฒนธรรม  ซ่ึงมีขอบเขตเนื้อหา  ดังน้ี 
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 เน้ือหาที่ใชเปนเรื่องจังหวัดสระบุรี 
  ตอนที่ 1. สภาพแวดลอมทางภูมิศาสตร 
  ตอนที่ 2. ทรัพยากรธรรมชาต ิ
  ตอนที่ 3. การประกอบอาชพี 
  ตอนที่ 4. สถานที่สําคัญ 
  ตอนที่ 5. บุคคลสําคัญ 
  ตอนที่ 6. ขนบธรรมเนียมประเพณี 
 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2. แบบทดสอบหลังเรียน 
 3.แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
 

การสรางและการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในการวิจัย 
 1. วีธีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดแบงกระบวนการดังตอไปน้ี 
  1.1 ศึกษาหลกัสูตรและวิเคราะหหลักสูตร  รวมทั้งคูมือและเอกสารตาง ๆ เพ่ือกําหนด
เปาหมายเพื่อใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.2 กําหนดเนื้อหาที่จะใชผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และศึกษาขอมูล
เกี่ยวกับเนื้อหานั้น ๆ 
  1.3 การออกแบบ  (Design)  ดําเนินการดังน้ี 
   1.3.1 ทําแผนภูมิ  (Flowchart)  เปนการเชื่อมโยงบทหรือโมดูลยอยแตละสวน
จากไหนไปไหนมีความสัมพันธกันอยางไร  การเดินหนาและการถอยหลัง 
   1.3.2 เขียนบท  (Storyboard)  เปนการเขียนรายละเอียดของขอความ  อักษร  
อธิบายภาพ  พรอมทั้งเสียงบรรยาย 
   1.3.3 งานเชิงศิลป  (Art  Proofs)  เปนการออกแบบปุมสัญลักษณ  ตวัอักษร  
ฉากหลัง  สี  เสียง  และสวนประกอบตาง ๆ ใหกลมกลืน 
  1.4 การตรวจสอบเนื้อหาและการออกแบบโดยอาจารยที่ปรึกษาและผูเชีย่วชาญดาน
เน้ือหา 
  1.5 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  เรื่องจังหวัดของเรา  โดยใชโปรแกรม  
Macromedia  Authorware  7.0  และโปรแกรม  Swish 
  1.6 การตรวจสอบคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากแบบประเมินทีไ่ดจาก
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษานัน้ปรับปรุงแกไข 
 2. การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบหลังเรียน 
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  2.1 ผูวิจัยไดศึกษาการสรางแบบทดสอบหลังเรียนและการประเมินผล  และเทคนิค
การวิจัยทางการศึกษา  (ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ.2538: 146-162)  เพ่ือสราง
แบบทดสอบหลังการเรียนวัดความรูเรื่องจังหวัดของเรา  ในดานความรูความเขาใจ  การนําไปใชให
ครอบคลุมเน้ือหาและวัตถปุระสงค  เปนแบบเลือกตอบชนิด  4  ตัวเลือก  ตอนที่ 1 มี 15 ขอ      
ตอนที่ 2 มี 15 ขอ  ตอนที ่3 มี 15 ขอ  ตอนที่ 4  มี 15 ขอ  ตอนที่ 5 มี 20 ขอ   ตอนที่ 6 มี 20 ขอ     
รวมทั้งหมด 100 ขอ 
  2.2 นําแบบทดสอบหลังเรียนที่สรางขึ้น  เสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความ
เที่ยงตรงเชิงโครงสรางของแบบทดสอบ 
  2.3 นําแบบทดสอบหลังเรียนที่ไดปรับปรุง  แกไข  โดยผูเชี่ยวชาญไปทดสอบกับ
นักเรียนระดับชวงชั้นที ่  2  ชั้นประถมศึกษาปที่  6  ปการศึกษา  2548  โรงเรียนกลั่นวทิยา  
จํานวน  70  คน  ที่เคยเรียนวิชานี้มาแลว 
  2.4  นําผลการทดสอบมาวิเคราะหหาคาความยากงาย  (p)  คาอํานาจจําแนก  (r)  
ของขอสอบโดยวิเคราะหเปนรายขอ  และทําการคัดเลือกขอสอบทีมี่คาความยากงายระหวาง    0.2-
0.8  และคาอํานาจจําแนกตั้งแต  0.2  ขึ้นไป  ไวใชในการศึกษาคนควา  จํานวน  30  ขอ  โดยมี
ขอสอบตอนละ  5  ขอ 
  2.5 นําผลการทดสอบไปหาคาความเชื่อม่ัน  โดยใชสูตร  KR – 20  ของคูเดอร  ริ
ชารดสัน ซ่ึงมีคุณภาพของแบบทดสอบดังแสดงในตาราง 1 
 
ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบ 

ตอนที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 
1 
2 
3 
4 
5 
6 

5 
5 
5 
5 
5 
5 

0.64–0.77 
0.50-0.75 
0.53-0.70 
0.42-0.73 
0.41-0.73 
0.50-0.68 

0.23-0.51 
0.29-0.60 
0.31-0.66 
0.33-0.63 
0.43-0.45 
0.26-0.52 

0.50 
0.50 
0.57 
0.49 
0.57 
0.53 

รวม 30 0.41-0.77 0.23-0.66 0.81 
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 3.  การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาที่ผูศกึษาคนควาสรางขึ้นสําหรับผูเชี่ยว 
ชาญใชเปนเกณฑในการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรือ่งจังหวัดสระบุรี  มีขั้นตอนดังน้ี 
  3.1 วิเคราะหคุณลักษณะทีดี่ในการนําเสนอเนื้อหาและคุณสมบัติของสื่อการเรียนรูเพ่ือ
สรางแบบประเมินใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคณุสมบัติทีต่องการประเมิน 
  3.2 ศึกษาวธิกีารสรางแบบประเมินคุณภาพจากเอกสารและงานวิจัยตาง ๆ 
  3.3 สรางแบบประเมินคุณภาพใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติทีต่องการ
ประเมิน  โดยใชแบบประเมินที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นซึ่งกําหนดคาระดับความคิดเห็นออก  5  ระดับ  
ดังน้ี 
    ระดับ  5  หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 
    ระดับ  4  หมายถึง  มีคุณภาพดี 
    ระดับ  3  หมายถึง  มีคุณภาพพอใช 
    ระดับ  2  หมายถึง  มีคุณภาพตองปรับปรุง 
    ระดับ  1  หมายถึง  มีคุณภาพใชไมได 
  และผลการประเมินจากผูเชีย่วชาญมีเกณฑการแปลความหมาย  ดังน้ี 
    คาเฉลี่ย  4.51-5.00  หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพดีมาก 
    คาเฉลี่ย  3.51-4.50  หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพดี 
    คาเฉลี่ย  2.51-3.50  หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพพอใช 
    คาเฉลี่ย  1.50-2.50  หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพตองปรับปรุง 
    คาเฉลี่ย  1.00-1.50  หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพใชไมได 
  ผลจากการประเมินจากผูเชีย่วชาญ  ตองมีคาตั้งแต  3.51  ขึ้นไป  ซ่ึงถือวาบทเรยีน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียคุณภาพอยูในระดับดีถึงดีมาก 
  3.4 นําแบบประเมินคุณภาพที่ผูวิจัยสรางขึ้นใหประธานกรรมการ  ผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา  และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาทําการตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไข 
  3.5 นําแบบประเมินคุณภาพที่ผานการปรับปรุงแกไขแลวไปใชในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 หลังจากที่ไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามขอเสนอแนะของ
อาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญแลว  ผูวิจัยดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามลําดับขั้นตอนดังน้ี 
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 การทดลองครั้งที่  1 
 1. ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน  3  คน  นักเรียน  1  คน  ตอคอมพิวเตอร  
1  เครื่อง 
 2.นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหนักเรียนกลุมตัวอยางเรียนและทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียน 
 3.ในขณะที่นักเรียนเรียนอยูน้ัน  ผูวิจัยจะสังเกตพฤตกิรรมของนักเรียนวาแสดงทาทีสงสัย
หรือไมเขาใจตอนไหน  อยางไร  แลวบันทึกพฤติกรรมของนักเรียนขณะศกึษาไปดวย  เม่ือนักเรียน
เรียนจบ  ผูวิจัยจะซักถามเพื่อหาสาเหตุที่ไมเขาใจ  และบันทึกไวเพ่ือเปนแนวทางในการปรบัปรุง
แกไข 
 4. ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่  1 
 การทดลองครั้งที่  2 
 1. ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน  15  คน  นักเรียน  1  คน  ตอ
คอมพิวเตอร  1  เครื่อง 
 2. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหนักเรียนกลุมตัวอยางเรียน  ทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
 3. นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบหลังเรียนมาหา
แนวโนมของประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 
 4. ในขณะทีนั่กเรียนเรียนอยูน้ัน  ผูวิจัยจะสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนวาแสดงทาที
สงสัยหรือไมเขาใจอยางไร  บันทึกไวเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไข 
 5. ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่  2 
 การทดลองครั้งที่  3 
 1. ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน  30  คน  นักเรียน  1  คน  ตอคอมพิวเตอร  
1  เครื่อง 
 2. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหนักเรียนกลุมตัวอยางเรียน  ทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
 3. นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาหาประ 
สิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  85/85 
 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลในการวจัิยใชสถติิที่เกีย่วของดังตอไปน้ี 
  1. สถิติพ้ืนฐาน  โดยการหาคารอยละ  และคาเฉลี่ย 
  2. สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของแบบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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   2.1 การหาคาความยากงาย  (p)  และอํานาจจําแนก  (r)  จากการเปดตารางจุง 
เตห ฟาน 
   2.2 การหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบหลังเรียน  โดยใชสูตร  KR–20   ของ
คูเดอร  ริชารดสัน  (ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ. 2538: 197-200) 
  3.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใชสูตร  E1/E2  
(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 294-295) 
 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การศึกษาคนควาครั้งนี ้ เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย   เรื่อง  จังหวัดสระบุรี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5   โรงเรียน
กลั่นวิทยา  เปนบทเรียนทีส่รางขึ้นดวยโปรแกรม  Macromedia  Authorware  Version 7  ภายใต
ระบบปฏิบตัิการ  Microsoft  Windows XP  ตัวบทเรียนบรรจุอยูในซีดีรอม  ขนาดความจ ุ ของ
โปรแกรมบทเรียน  170 เมกะไบต 

บทเรียนมีลักษณะเปนบทเรียนสําเร็จรูปแบบนําเสนอเนื้อหา  ซึ่งผูเรียนสามารถเลือกเรียน
ไดตามความตองการของตนเอง  และโตตอบกับบทเรยีนได  บทเรียนประกอบดวย  ชื่อบทเรยีนเมนู
หลัก  เมนูยอย  คําแนะนํา  จุดประสงคการเรียนรู  เนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัดระหวางเรียน  
แบบทดสอบหลังเรียนและการแจงผลคะแนน  บทเรียนประกอบดวยเน้ือหา  6  ตอน  ไดแก  

1.  สภาพแวดลอมทางภูมิศาสตร   
2. ทรัพยากรธรรมชาติ  
3. การประกอบอาชีพ   
4. สถานที่สําคัญ   
5. บุคคลสําคญั   
6. ขนบธรรมเนียมประเพณี   

โดยมีคุณสมบัติครอบคลุมทางดานมัลติมีเดีย  ทั้งทางดานภาพและทางดานเสียง  ไดแก  
ภาพนิ่ง  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  เสียงดนตรีประกอบ และเสียงเอฟเฟคเพื่อ
เพ่ิมความเราใจแกผูเรียน 
 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญดาน
เนื้อหาและผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

ผูศึกษาคนควาไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่อง  จังหวัดสระบุรี  พัฒนาแลวนําไปให
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน 3 คน   และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน  3  คน  
เพ่ือประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลการประเมินดังแสดงในตาราง 2 และ  3 
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ตาราง 2  ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. ภาพ 4.08 ดี 
   1.1 ความสมัพันธของภาพกับคําบรรยาย 4.00 ดี 
   1.2  ขนาดของภาพเห็นชัดเจนเขาใจงาย 4.00 ดี 
   1.3 การออกแบบกรอบภาพนาสนใจ 4.33 ดี 
   1.4 พ้ืนหลังของภาพชวยใหภาพเดนชัด 
2. เสียง 

4.00 
3.89 

ดี 
ดี 

  2.1 ความสมัพันธของเสยีงกับรูปภาพ 4.00 ดี 
  2.2 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย 4.00 ดี 
  2.3 ความเหมาะสมในการใชเสียงเพลงประกอบ 
3. ตัวอักษร 

3.67 
4.00 

ดี 
ดี 

  3.1 ความเหมาะสมของขนาดและรูปแบบตวัอักษร 4.00 ดี 
  3.2 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 
4. สี 

4.00 
4.17 

ดี 
ดี 

  4.1 สีตัวอักษรชวยใหอานงาย   นาสนใจและสัมพันธกับ
พ้ืนหลัง 

4.00 ดี 

  4.2 สีที่ใชโดยรวมชวยใหบทเรียนนาสนใจ 
5. ดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 

4.33 
4.17 

ดี 
ดี 

  5.1 ความนาสนใจในการนําเสนอ 4.00 ดี 
  5.2 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 4.00 ดี 
  5.3 การออกแบบหนาจอ 4.33 ดี 
  5.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรยีน 4.33 ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.07 ดี 

 
จากตาราง 2 ผลการประเมินของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เรื่อง  จังหวัดสระบุรี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  มีคุณภาพ
ดานเนื้อหาบทเรียนโดยรวมในระดับดีมาก ดานแบบฝกหัดและดานแบบทดสอบโดยรวมอยูในระดับ
ดี  โดยมีคุณภาพตามรายการประเมินสวนใหญอยูในระดับดี  ยกเวนในหัวขอเน้ือหาในสวนความถูก
ตองของเนื้อหา  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียน  และหัวขอแบบทดสอบ
ในสวนความชัดเจนในการสรุปผลคะแนน  ที่มีคุณภาพระดับดีมาก 
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ตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. ภาพ 4.08 ดี 
   1.1 ความสมัพันธของภาพกับคําบรรยาย 4.00 ดี 
   1.2  ขนาดของภาพเห็นชัดเจนเขาใจงาย 4.00 ดี 
   1.3 การออกแบบกรอบภาพนาสนใจ 4.33 ดี 
   1.4 พ้ืนหลังของภาพชวยใหภาพเดนชัด 
2. เสียง 

4.00 
3.89 

ดี 
ดี 

  2.1 ความสมัพันธของเสยีงกับรูปภาพ 4.00 ดี 
  2.2 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย 4.00 ดี 
  2.3 ความเหมาะสมในการใชเสียงเพลงประกอบ 
3. ตัวอักษร 

3.67 
4.00 

ดี 
ดี 

  3.1 ความเหมาะสมของขนาดและรูปแบบตวัอักษร 4.00 ดี 
  3.2 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 
4. สี 

4.00 
4.17 

ดี 
ดี 

  4.1 สีตัวอักษรชวยใหอานงาย   นาสนใจและสัมพันธกับ
พ้ืนหลัง 

4.00 ดี 

  4.2 สีที่ใชโดยรวมชวยใหบทเรียนนาสนใจ 
5. ดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 

4.33 
4.17 

ดี 
ดี 

  5.1 ความนาสนใจในการนําเสนอ 4.00 ดี 
  5.2 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 4.00 ดี 
  5.3 การออกแบบหนาจอ 4.33 ดี 
  5.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรยีน 4.33 ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.07 ดี 

 
จากตาราง 3  ผลการประเมินของผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาพบวา  บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่งจังหวัดสระบุรี  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2  มีคุณภาพดานเทคโนโลยี
การศึกษาดานภาพ ดานเสียง ดานตัวอักษร ดานสี และดานเทคนคิการนําเสนอบทเรียนโดยรวมอยู
ในระดับดี   โดยมีคุณภาพตามรายการประเมินทั้งหมดอยูในระดับดี   
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ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการทดลองและวเิคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติเพ่ือหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ 85/85 และสรุปผลการ 
ศึกษาคนควาไดดังนี้ 

ผลการทดลองครั้งที่ 1  
การทดลองครั้งที 1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตวัอยางจํานวน 

3 คน  มีจุดมุงหมายเพ่ือทําการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดาน
ตางๆ  โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง  สัมภาษณผูเรียนถึงปญหาทางดาน
ความชัดเจนของภาพ  ภาษา  เสียงบรรยาย  การทํากิจกรรม  และการโตตอบกบับทเรยีน 

ผลการสังเกตและสัมภาษณนักเรียนเพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
พบวา  ผูเรยีนมีความสนใจในการเรียนรู  สวนของแบบฝกหัดผูเรียนรูสึกพึงพอใจที่ไดโตตอบกับ
บทเรียนและรูสึกยินดีเม่ือตอบคําถามนั้นถูก  จากการสัมภาษณพบวา  ผูเรียนพอใจกับบทเรียนแต
อยากใหเพ่ิมตัวการตูนเวลาตอบคําถามในแตละขอถูก ผูวิจัยจึงไดแกไขโดยเพิ่มภาพเคลื่อนไหวใน
แบบฝกหัด เพ่ิมภาพ  เสียงประกอบเวลาตอบคําถามถูกตอง และแกไขคําผิดของบทเรียน 

ผลการทดลองครั้งที่ 2 
การทดลองครั้งที่ 2 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไป

ทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  จํานวน 15 คน เพ่ือทําการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยบันทึกคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทด สอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แลวนําไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนดวยสตูร E1/E2   พรอมทั้ง
หาขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆโดยการสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง  ซึ่งไดผลการทด 
ลองดังนี้ 
 
ตาราง 4  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองครั้งที่  2 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
ตอนที ่ คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย E1 คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย E2

ประสิทธิภาพ 
E1/E2

1 6 5.13 85.50 5 4.27 85.40 85.50/85.40 
2 4 3.47 86.75 5 4.33 86.60 86.75/86.60 
3 4 3.46 86.50 5 4.40 88.00 86.50/88.00 
4 3 2.60 86.67 5 4.47 89.40 86.67/89.40 
5 5 4.27 85.40 5 4.33 86.60 85.40/86.60 
6 4 3.53 88.25 5 4.53 90.60 88.25/90.60 
รวม 26 22.46 86.38 30 26.33 87.77 86.38/87.77 
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จากตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
โดยรวม  จากการทดลองครั้งที่ 2  เปน 86.38/87.77  พบวาบทเรียนทั้ง 6 ตอน  มีแนวโนมของ
ประสิทธิภาพ โดยตอนที่ 1 เปน 85.50/85.40 ตอนที่ 2 เปน 86.75/86.60 ตอนที่ 3 เปน 
86.50/88.00  ตอนที่ 4 เปน 86.67/89.40 ตอนที่ 5 เปน 85.40/86.60 และตอนที่ 6 เปน 
88.25/90.60 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว  และแนวโนมของประสิทธิภาพของทุกตอนเปนไปตาม
เกณฑที่ตั้งไวเชนกัน 

ผูวิจัยไดแกไขโดยเพิ่มภาพเคลื่อนไหวและเสียงบรรยายในเนื้อหาเรื่อง การแบงเขตอําเภอ 
ผลการทดลองครั้งที ่3  
การทดลองครั้งที่ 3 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงเพ่ิมเติม

ในเรื่องภาพเคลื่อนไหวและเสียงบรรยายเรียบรอยแลว   นํามาใชกับกลุมตวัอยาง  จํานวน 30  คน  
เพ่ือทําการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85  ซึ่งไดผล
การทดลองดังนี้ 

 
ตาราง 5  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองครั้งที่  3 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
ตอน
ที่ 

คะแนน
เต็ม 

คาเฉลี่ย E1 คะแนน
เต็ม 

คาเฉลี่ย E2

ประสิทธิภาพ 
E1/E2

1 6 5.20 86.67 5 4.37 87.40 86.67/87.40 
2 4 3.60 90.00 5 4.50 90.00 90.00/90.00 
3 4 3.53 88.25 5 4.47 89.40 88.25/89.40 
4 3 2.67 89.00 5 4.53 90.60 89.00/90.60 
5 5 4.47 89.40 5 4.57 91.40 89.40/91.40 
6 4 3.57 89.25 5 4.60 92.00 89.25/92.00 
รวม 26 23.04 88.61 30 27.04 90.13 88.61/90.13 

 
จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง 

จังหวัดสระบุร ี สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่  2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  พบวาบทเรียนทั้ง 6 ตอน  มี
ประสิทธิภาพโดยรวมเปน 88.61/90.13  โดยตอนที่ 1 เปน 86.67/87.40  ตอนที่ 2 เปน          
90.00 / 90.00  ตอนที ่ 3 เปน 88.25/89.40 ตอนที่ 4 เปน 89.00/90.60  ตอนที่ 5 เปน  
89.40/91.40 และตอนที่ 6  เปน 89.25/92.00 ซึ่งไดประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวและ
ทุกตอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไวเชนกัน 

 
 
 



บทที่ 5  
สรุปผล  อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
การศึกษาคนควาครั้งนี้  เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  เรื่อง  จังหวัด

สระบุรี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  โดยมุงพัฒนาสื่อและหาประสิทธภิาพ
ของบทเรียน  ซึ่งสามารถสรุปผล  อภิปรายผลและขอเสนอแนะดังนี้ 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  จังหวัดสระบุรี  
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษาสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2  
ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑ  85/85   
 

ความสําคญัของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรือ่ง  จังหวัดสระบุรี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  

ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 
2. เพ่ือเปนแนวทางในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียมาใชในทางการศึกษา 
3. เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอ่ืนๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
1. ประชากร 

ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่  2  ชั้นประถมศึกษา
ปที่  5  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2548   โรงเรียนกลั่นวิทยา  ต.หนองแค  อ.หนองแค  จ.สระบุรี  
จํานวน  4 หองเรียน  มีนักเรียนทั้งหมด 161 คน   

2. กลุมตวัอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาครั้งนี้  เปนนักเรียนชวงขั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 

5       ภาคเรียนที่ 2   ปการศึกษา 2548  โรงเรียนกลั่นวิทยา  จังหวัดสระบุรี  จํานวน  48  คน  
ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)   
 3. เน้ือหาที่ใชในการวิจัย  ไดแก  เร่ืองจังหวัดสระบรุี  โดยแบงเน้ือหารายละเอียดเน้ือหา
เปน  6 ตอน  ดังนี้   
  ตอนที่ 1   สภาพแวดลอมทางภูมิศาสตร   
  ตอนที่ 2   ทรัพยากรธรรมชาต ิ
  ตอนที่ 3   บุคคลสําคญั 
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  ตอนที่ 4   การประกอบอาชีพ 
  ตอนที่ 5   สถานที่สําคัญ 
  ตอนที่ 6   ขนบธรรมเนียมประเพณี 

4. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควาประกอบดวย  

4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง  จังหวัดสระบุรี   
4.2 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ือง  จังหวัดสระบุร ี
4.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

 

การดําเนินการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ผูวิจัยดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยมีขั้นตอนดังนี้  
1. ศึกษาจุดประสงคและเนือ้หา  เร่ือง  จังหวัดสระบุรี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2   
2. วิเคราะหและแบงเน้ือหาออกเปนหนวยยอย  ใหสอดคลองกับจุดประสงคที่กําหนดให 
3.กําหนดจุดมุงหมายการเรียนการสอนตามจุดมุงหมายที่กําหนดไวเพ่ือ นําไปใชในการ

สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนในการหาประสิทธิภาพบทเรียน และการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

4.สรางแบบทดสอบเพื่อใชในการหาประสิทธิภาพบทเรยีน  โดยแบงเปน 
แบบฝกหัดระหวางเรียน    จํานวน   26  ขอ 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จํานวน   30  ขอ  

5.ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากนั้นใหอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ
ตรวจสอบความถูกตองและประเมินคุณภาพของบทเรียน 

6.ทําการทดลองครั้งที่ 1 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีส่รางขึ้นไปทดลองใชกับ
กลุมตัวอยาง  จํานวน 3 คน  โดยนกัเรียน 1 คนเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  แลวสงัเกต
นักเรียนในขณะทดลองวามีสวนใดบกพรองบาง  เสร็จแลวนําขอบกพรองที่ไดมาปรับปรุงแกไข 

7.ทําการทดลองครั้งที่ 2  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไป
ทดลองกับนักเรียนในกลุมทดลองที่ 2 โดยทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน  และวัดผลการ
เรียนของนักเรียนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและทําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน  
แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน  และปรับปรุงแกไขบทเรียน 

8.ทําการทดลองครั้งที่ 3 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขจากการ
ทดลองครั้งที ่  2  แลวมาทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน  30  คน  วัดผลการเรียนของนักเรียน 
จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแลวนําผลทีไ่ดมา
วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ  85/85 
 



 55

สรุปผลการวิจัย 
จากการดําเนินการศึกษาคนควาตามขั้นตอนดังกลาว  สรุปผลการศกึษาคนควาไดดังนี้ 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  จังหวัดสระบุรี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ประกอบดวยเนือ้หา  6 ตอน  ตอนที่ 1 สภาพแวดลอมทางภูมิศาสตร  ตอน
ที่ 2  ทรัพยากรธรรมชาติ  ตอนที่ 3  การประกอบอาชีพ  ตอนที่ 4  สถานที่สําคญั  ตอนที่ 5  บุคคล
สําคัญ  ตอนที่ 6  ขนบธรรมเนียมประเพณี  ประกอบดวย  เน้ือหา  ภาพประกอบ  ภาพเคลื่อนไหว  
เสียงบรรยาย  แบบฝกหัดระหวางเรียน  แบบทดสอบหลังเรียน 

2.ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  จังหวัดสระบุรี  มีดังนี้ 
2.1 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  พบวาบทเรยีนมี

คุณภาพดานเนื้อหาในระดับดี 
2.2 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาพบ 

วาบทเรียนมีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาในระดับดี 
2.3  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  จังหวัดสระบุร ี 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จากการทดลองกับกลุม
ตัวอยางพบวา  บทเรียนมีประสิทธิภาพเปน 88.61/90.13  โดยแตละเร่ืองมี
ประสิทธิภาพดังนี้ 

ตอนที่ 1   สภาพแวดลอมทางภูมิศาสตร      มีประสิทธิภาพ   86.67/87.40 
ตอนที่ 2   ทรัพยากรธรรมชาต ิ       มีประสิทธิภาพ   90.00/90.00   
ตอนที่ 3   บุคคลสําคญั       มีประสิทธิภาพ   88.25/89.40 
ตอนที่ 4   การประกอบอาชีพ      มีประสิทธิภาพ   89.00/90.60 
ตอนที่ 5   สถานที่สําคัญ       มีประสิทธิภาพ   89.40/91.40 
ตอนที่ 6   ขนบธรรมเนียมประเพณี      มีประสิทธิภาพ   89.25/92.00 

 

อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  จังหวัดสระบุรี  กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  สรุปไดวา  ประสิทธิภาพของ
บทเรียนเปน 88.61/90.13  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ  85/85  โดยการประเมินคุณภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามคีวามเห็นวาบทเรียน
มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  ซึ่งสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
 1.จากการที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  จังหวัดสระบุร ี  มีประสิทธภิาพตาม
เกณฑที่กําหนดไวคือ  85/85  นั้น สอดคลองกับงานวิจัยของจิรวรรณ  สุวรรณเนตร  (2543)  ได
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  จังหวัดสุมทรสงคราม  กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส  ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนมีประสิทธิภาพ
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ตามเกณฑ 85/85 และงานวิจัยของณัฐสุดา บุญประกอบ (2548) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เรื่อง  จังหวัดสุมทรปราการ  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียน
สาธิตบางนา จังหวัดสมุทรปราการ ผลการวิจัยพบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  
ทั้งน้ีเพราะคณุสมบัติของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเปนการนําเสนอรูปแบบตางๆ เชน  ขอ 
ความ  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน  ภาพนิ่ง  เสียง  มีสวนทําใหผูเรียนไดปฏสิัมพันธกับบทเรียน
ตลอดเวลา  ซึ่งมีการใหขอมูลยอนกลบัทันที  เปนการชวยสรางความกระตือรือรนในการเรียนรู
ใหกับผูเรียนเปนอยางมาก  ซึ่งสอดคลองกับยืน  ภูวรวรรณ (2538: 159) ที่วาสื่อตัวกลาง  คือ  สิ่งที่
จะสงเสริมความเขาใจระหวางกันของผูใช  เชน  ขอมูลตัวอักษร  รูปภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  
วิดีโอ  และอ่ืนๆ อีกที่นํามาประยุกตรวมกัน  และเปนการเรียนรูดวยตนเองโดยสามารถเลือกเรียน
บทเรียนและใชเวลาในการเรียน  ตามความสามารถของตนเองซึ่งสอดคลอง  วิไล  องคธนะสุข  
(2543: 80 ) วา  การเรียนรูดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน  โดยเปดโอกาสให
ผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตามความสามารถ  ความสนใจของตนเอง  โดยคํานึงถึงหลัก
ของความแตกตางระหวางบุคคล  โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิค
และสื่อการสอนใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 
 2. การผลติบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไดดําเนินการตามหลกัการวิจัยและพัฒนาโดย
มีการกําหนดวางแผน  ลําดับขั้นตอนในการพัฒนาอยางเปนระบบ  มีการแกไขปรับปรุงขอบกพรอง
ตางๆ  ตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ  ทั้งทางดานเนื้อหา  และดานเทคโนโลยีการศึกษา  ซึ่ง
ขั้นตอนดังกลาวไดสอดคลองกับคํากลาวของ  บอรก และกอลล  (Borg; & Gall. 1989: 784–785 ) 
คือ กําหนด  รวบรวม  วางแผน  การออกแบบ  ทดลอง  ปรับปรุง  และการนําไปใช  ซึ่งจะทําใหได
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพที่ดี   
 3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้  เปนการเรียนที่สอดคลองกับทฤษฎีของความแตกตาง
ระหวางบุคคล   ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความสนใจ  และมีความสามารถในการเรียนรูตางกัน  บทเรียน
นี้จึงทําใหผูเรียนรูสึกพอใจเพราะสามารถทบทวนเนื้อหาไดตลอดเวลา  และยังไดโตตอบกบับทเรียน
โดยตรงจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน ซึ่งสามารถทราบผลคะแนนไดทันที  จึงเปนการ
เสริมแรงและทําใหผูเรียนรูสึกสนุกสนาน ไมเบื่อหนายตอการเรียนรู จึงสงผลใหผูเรียนมี
ประสิทธิภาพในการเรียนรูสูงขึ้น   
 ดวยเหตุผลดงักลาว  จึงทาํใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  จังหวัดสระบุรี  สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 3  มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไว  และสามารถนําไปใชเพ่ือการเรียนการสอน
ไดจริง 
 

 
 
 



 57

ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1.เน่ืองจากคอมพิวเตอรเขา มีบทบาทอยางมากตอวงการศึกษาไทย  จึงควรพัฒนาบุคลากร
ทางการศึกษาใหมีความรูดานคอมพิวเตอร  โดยอาจจะมีการฝกอบรมหลักสูตรการผลิตสื่อการเรียน
การสอนใหแกครูผูสอนและบุคลากรที่เกีย่วของ 
 2.ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูสรางบทเรียนควรมีความรูเรือ่งการสราง
ภาพเคลื่อนไหว  การตบแตงภาพ  การใชเทคนิคในการผลิตสื่อตางๆ  เพราะจะทําใหบทเรียนมี
ความนาสนใจ  และเปนการดึงดูดผูเรียนไดมากกวานี้ 

3.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรือ่ง  จังหวัดสระบุรี   สามารถใชเปนสื่อที่ผูเรียน
สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  หรือใชเปนการทบทวนเนื้อหาในสาระดังกลาว 
 4.ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ควรนําโปรแกรมอื่นๆมาใชรวมดวย เพ่ือให
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
 5.ในการใชโปรแกรมสําเร็จรูปผลิตสื่อในปจจุบัน  มีการผลิตออกมาเปนจํานวนมาก  แตละ
โปรแกรมมีขอดีและขอจํากัดแตกตางกนั  จึงควรมีการศึกษาเปรียบเทยีบกอนที่จะนํามาพัฒนาสื่อ
ตอไป 
 

ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย 
 1.ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆตอไป 
 2.ควรศึกษาผลกระทบจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียกับตวัแปรอ่ืนๆ  
เชน   เวลาทีใ่ชในการเรียน  ความรับผิดชอบ 
 3.ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรปูวิธีการเรียนหรือสื่อการสอน แลว
ศึกษาผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรนั้นวาใหผลการเรียนรูแตกตางกันอยางไร 
 4.ควรใหมีการเปรียบเทียบความสัมพันธระหวางความแตกตางระหวางผลการเรียนรูกับ
รูปแบบของเนื้อหาของบทเรียนที่ไดพัฒนาขึ้น 
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ภาคผนวก  ก 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง  จังหวดัสระบุร ี
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ภาคผนวก ข 
ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ 
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ตาราง  6  แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
 แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง  6  ตอน  มีคาความเชื่อม่ัน     โดย
สามารถแสดงใหเห็นไดดังตาราง 

คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 
แบบทดสอบตอนที่ 1  สภาพแวดลอมทางภูมิศาสตร 

 
 

ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
1 
2 
3 
4 
5 

0.72 
0.75 
0.64 
0.77 
0.77 

0.51 
0.39 
0.23 
0.35 
0.35 

เฉลี่ย 0.73 0.37 

 
คาความยากงายเฉลี่ย  0.73 
คาอํานาจเฉลีย่  0.37 
คาความเชื่อม่ัน  0.50 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 
แบบทดสอบตอนที่ 2 ทรพัยากรธรรมชาต ิ

 

ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
1 
2 
3 
4 
5 

0.70 
0.67 
0.75 
0.50 
0.69 

0.48 
0.29 
0.60 
0.36 
0.36 

เฉลี่ย 0.67 0.42 

 
คาความยากงายเฉลี่ย  0.67 
คาอํานาจเฉลีย่  0.42 
คาความเชื่อม่ัน  0.49 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 
แบบทดสอบตอนที่ 3  บุคคลสําคญั 

 

ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
1 
2 
3 
4 
5 

0.53 
0.64 
0.68 
0.67 
0.70 

0.31 
0.45 
0.52 
0.41 
0.66 

เฉลี่ย 0.64 0.47 

 
คาความยากงายเฉลี่ย  0.64 
คาอํานาจเฉลีย่  0.47 
คาความเชื่อม่ัน  0.56 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 
แบบทดสอบตอนที่ 4 การประกอบอาชีพ 

 

ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
1 
2 
3 
4 
5 

0.70 
0.58 
0.42 
0.72 
0.73 

0.48 
0.33 
0.33 
0.63 
0.44 

เฉลี่ย 0.63 0.57 

 
คาความยากงายเฉลี่ย  0.63 
คาอํานาจเฉลีย่  0.57 
คาความเชื่อม่ัน  0.48 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 
แบบทดสอบตอนที่ 5 สถานที่สําคัญ 

 

ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
1 
2 
3 
4 
5 

0.73 
0.64 
0.73 
0.64 
0.41 

0.44 
0.45 
0.44 
0.45 
0.43 

เฉลี่ย 0.63 0.44 

 
คาความยากงายเฉลี่ย  0.63 
คาอํานาจเฉลีย่  0.44 
คาความเชื่อม่ัน  0.56 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 
แบบทดสอบตอนที่  6  ขนบธรรมเนียมประเพณ ี

 

ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
1 
2 
3 
4 
5 

0.50 
0.53 
0.68 
0.64 
0.52 

0.26 
0.42 
0.52 
0.34 
0.41 

เฉลี่ย 0.58 0.39 

 
คาความยากงายเฉลี่ย  0.58 
คาอํานาจเฉลีย่  0.39 
คาความเชื่อม่ัน  0.52 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง จังหวัดสระบุร ี
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เร่ืองจังหวัดสระบุรี    กลุมสาระการ
เรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2                              

ชั้นประถมศกึษาปที่ 5         ( สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา ) 
คําชี้แจง     กรุณาทําเครื่องหมาย   ลงในชองความคิดเห็นของทาน 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน 
ดีมาก 

 
5 

ดี 
 
4 

พอใช 
 
3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 

ใชไมได 
 
1 

1. ภาพ      
   1.1 ความสมัพันธของภาพกับคําบรรยาย      
   1.2  ขนาดของภาพเห็นชัดเจนเขาใจงาย      

   1.3 การออกแบบกรอบภาพนาสนใจ      
   1.4 พ้ืนหลังของภาพชวยใหภาพเดนชัด      
2. เสียง      
  2.1 ความสมัพันธของเสยีงกับรูปภาพ      
  2.2 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย      
  2.3  ความชดัเจนของเสียงบรรยาย      
  2.4  ความเหมาะสมในการใชเสียงเพลงประกอบ      
3. ตัวอักษร      
  3.1 ความเหมาะสมของขนาดและรูปแบบตัวอัก ษร      
  3.2 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      
4. สี      
  4.1 สีตัวอักษรชวยใหอานงาย   นาสนใจและ
สัมพันธกับพ้ืนหลัง 

     

  4.2 สีที่ใชโดยรวมชวยใหบทเรียนนาสนใจ      
5. ดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน      
  5.1 ความนาสนใจในการนําเสนอ      
  5.2 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ      
  5.3 การออกแบบหนาจอ      
  5.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรยีน      
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ขอเสนอแนะและความคดิเห็นอ่ืนๆ 
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................... 
 
          ลงชื่อ.................................ผูประเมิน 

   (...................................................) 
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    
เร่ือง ทศนิยม  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่ 2  ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5       ( สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ) 
คําชี้แจง     กรุณาทําเครื่องหมาย   ลงในชองความคิดเห็นของทาน 

ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน 
ดีมาก 

 
5 

ดี 
 
4 

พอใช 
 
3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 

ใชไมได 
 
1 

1. เน้ือหา      
  1.1  ความถกูตองของเนื้อหา      
  1.2 เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง
ของบทเรียน 

     

  1.3  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน      
2. แบบฝกหัด       
  2.1 ความชดัเจนของคําถาม      
  2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      
  2.3 ความเหมาะสมในการเสนอผลการทํา
แบบฝกหัด 

     

3. แบบทดสอบ      
  3.1 ความชดัเจนของคําถาม      
  3.2 แบบทดสอบสอดคลองกับเนื้อหาและผลการ
เรียนรูที่คาดหวัง 

     

  3.3 ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนน      

ขอเสนอแนะและความคดิเห็นอ่ืนๆ 
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.. 
 
               ลงชื่อ.................................ผูประเมิน 

(...................................................) 
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ภาคผนวก  ง 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 

และหนังสือเชิญผูเชี่ยวชาญ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 87

รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
1. คุณจันทรเพ็ญ  เหมือนเพ็ชร      เจาหนาที่สํานักงานวัฒนธรรมอําเภอหนองแค  

  จังหวัดสระบุร ี
 
2. คุณบุษบากรณ   บุญยภักดิ์   รองประธานสภาเทศมนตรีตําบลหนองแค  

  จ.สระบุร ี
 
3. อาจารยสําราญ   ตันกุล    หัวหนากลุมสาระสังคมศึกษา  ศาสนา   

  และวัฒนธรรม    โรงเรียนกลั่นวทิยา   
  จังหวัดสระบุร ี

 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
1. ผูชวยศาสตราจารย ดร. ฤทธชิัย   ออนม่ิง    หัวหนาสํานักงานภาควชิา 

 เทคโนโลยทีางการศึกษา 
 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

2. ผูชวยศาสตราจารยเกษม   บุญสง     รองหัวหนาภาควิชา 
 เทคโนโลยทีางการศึกษา 
 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

 
3. ผูชวยศาสตราจารยธีรบญุฤทธิ์  ควรหาเวชศิษฐ  ผูอํานวยการสํานักสื่อและ 

  เทคโนโลยีทางการศึกษา  
  มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
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ประวตัิยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อสกุล      นางสาวธิรรัตน   พัฒนใหญยิ่ง 
วันเดือนปเกิด     วันที่ 25  มิถุนายน  พ.ศ. 2523 
สถานที่เกิด     นราธิวาส 
สถานที่อยูปจจุบัน    15/1  ถนนเทศบาล  5  ตําบลหนองแค  

อําเภอหนองแค  จังหวัดสระบุรี  18140 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  ครู 
สถานที่ทํางานปจจุบัน    โรงเรียนกลั่นวิทยา  ถนนเทศบาล  5   

ตําบลหนองแค  อําเภอหนองแค  จังหวัดสระบุรี   
 
ประวตัิการศกึษา  
 พ.ศ. 2537    มัธยมศึกษาตอนตน 
      จากโรงเรียนหนองแค “สรกิจพิทยา” 
 พ.ศ. 2540    มัธยมศึกษาตอนปลาย 
      จากโรงเรียนหนองแค “สรกิจพิทยา”  
 พ.ศ. 2544    ระดับปริญญาตรีครศุาสตรบัณฑิต  (คบ.) 

จากสถาบันราชภัฏเพชรบรุีวิทยาลงกรณ  ในพระ
บรมราชูปถัมภ 

พ.ศ. 2549 การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) สาขาเทคโนโลยี
การศึกษา  
จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   
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