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 การวิจัยครั้งนี้ มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พุทธศาสนา 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ประถมศึกษาป
ที่  4) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่  2  ช้ันประถมศึกษาปที่  4 โรงเรียน
วัดไทร(ถาวรพรหมานุกูล) กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 
จํานวน  48 คน  ซ่ึงไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน   โดยทําการทดลอง  3 ครั้ง  เพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรตามเกณฑ กําหนด  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ รอย
ละ และคาเฉลี่ย 
 ผลการวิจัยครั้งนี้พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เร่ือง พุทธศาสนา กลุมสาระ
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2  (ประถมศึกษาปที่  4) มี
คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในเกณฑดี
มาก  และบทเรียนมีประสิทธิภาพ  88.94/90.67  
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The purpose of this research were to develop computer multimedia instruction 

on Buddhism in Social Studies, Religion and Culture Substance for the second level 
Students  and to find out into efficiency according to 85/85 criteria.  

The samples used in this research were 48 from Watsai School  Bangkok in the 
second semester of 2007 academic year. The samples were divided by using multi-stage 
random sampling. The experiment were conducted 3 times to find out an efficiency of 
the instruction according to the set of 85/85 provided criteria. Statistics used for 
analyzing data were percentage and mean. 
 The results revealed that  a quality of the computer multimedia instruction on 
Buddhism in Social Studies, Religion and Culture substance for the second level 
students was ranked in very good level by the content experts and by the educational 
technology experts. The computer multimedia instruction has  the  efficiency of  
88.94/90.67 that was corresponding with the provided criteria. 
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  สารนิพนธฉบับนี้ลุลวงไดดวยดี ดวยความกรุณาเปนอยางยิ่งจาก อาจารย ดร.กุศล  อิศดุลย  ที่
ปรึกษาสารนิพนธ  รองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย สิกขาบัณฑิต และผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ     บุญสง  
กรรมการสอบสารนิพนธ  ผูวิจัยมีความซาบซึ้งในความกรุณาของอาจารยเปนอยางยิ่ง ขอกราบ
ขอบพระคุณอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ 
  ขอขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย ดร. ฤทธิชัย ออนมิ่ง ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช
และ  อาจารยดร .ขวัญหญิง  ศรีประเสริฐภาพ  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา     
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
  ขอขอบพระคุณ รองผูอํานวยการอุษณี   หิรัญภัทรศิลป รองผูอํานวยการฝายวิชาการโรงเรียน
วัดไทร (ถาวรพรหมานุกูล)  อาจารยอาภรณ  สมทิพย ครู คศ. 3 ประธานกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา
ศาสนาและวัฒนธรรม และ อาจารยศิราภรณ  คงรอด ครู คศ. 2 โรงเรียนวัดไทร (ถาวรพรหมานุกูล) 
สํานักงานเขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร ที่กรุณาใหคําปรึกษา แนะนําและเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ
เนื้อหา 
  ขอขอบพระคุณ คณะผูบริหาร บุคลากร  คณะครูสายชั้นประถมศึกษาปที่ 4  และนักเรียนทุก
คนที่ใหความอนุเคราะหในความรวมมือในการเก็บขอมูลและการทดลองงานวิจัยเปนอยางดี 
  ขอขอบพระคุณครอบครัวเกิดผล  ครอบครัวปนชุมพลแสง ครอบครัวมาลากาญจน ตลอดจน 
เพื่อนและผูเกี่ยวของทุกคน ที่คอยเปนกําลังใจและใหความชวยเหลือในทุกๆดานตลอดจนการมอบ
โอกาสทางการศึกษาในครั้งนี้  
  นอกจากนี้ผูวิจัยขอขอบพระคุณ ผูที่อยูเบื้องหลังใหการสนับสนุนในการจัดทําสารนิพนธที่
มิไดกลาวนามมา ณ โอกาสนี้  
  สุดทายผูวิจัยขอมอบคุณคาและประโยชนที่พึงจะไดรับจากสารนิพนธฉบับนี้ใหแกผูที่มีสวน
รวมทุกทานที่ชวยเติมเต็มและเปนแรงผลักดันใหงานวิจัยฉบับนี้ประสบความสําเร็จ 
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บทที่  1 
บทนํา 

ภูมิหลัง 
การสอนพุทธศาสนาในโรงเรียนระดับประถมศึกษามีปญหาดานการจัดการเรียนการสอน  

ซ่ึงจากการนิเทศ ติดตามและประเมินผลการเรียนการสอนพบวามีปญหาทั้งในดานการจัดการเรียน
การสอน  กลาวคือ  โรงเรียนขาดครูที่มีความรูทางศาสนาอยางแทจริง  การสอนก็เปนไปตามที่กลาว
ไวในตํารา (กรมวิชาการ. 2535  ก: 2)  เดือน  คําดี (2544: 27) ไดกลาววาบุคลากรที่สําคัญอยาง
ครูผูสอนพุทธศาสนา ขาดความรูความเขาใจในวิชานี้อยางถองแท  ใชส่ือไมเปน หรือหาสื่อไมได 
สุดทายจึงใชวิธีบรรยายเปนหลัก ซ่ึงทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนายและยิ่งไมเขาใจ ทําใหเกิดปญหาดาน
การถายทอดความรูที่ถูกตองแกผูเรียน จนนําไปสูความเบื่อหนายตอการเรียนพุทธศาสนา  และเกิด
เจตคติที่ไมดีตอคําสอนทางพุทธศาสนา  จากผลการวิจัยของ อัปสรศรี  เวียงนนท (2533: 65)  พบวา  
ปญหาในการจัดการเรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนา คือ ครูผูสอนมีจํานวนไมเพียงพอ  ครูไมมี
ประสบการณ ครูมีความรูความเขาใจไมเพียงพอ  วัสดุ อุปกรณ เอกสารและอาคารสถานที่มีจํานวน
ไมเพียงพอ     จากปญหาดังกลาว สงผลใหผูเรียนขาดความรูความสามารถในการคิด  การวิเคราะห  
การแสวงหาและการสรางความรูดวยตนเอง  เปนสาเหตุทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพุทธศาสนา 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษายังต่ํากวาเกณฑที่กําหนด  จากผลการเรียนการสอนวิชาพุทธศาสนา
ระดับประถมศึกษาในปการศึกษา 2540  พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับ
ประถมศึกษา  กลุมสรางเสริมประสบการณชีวิตมีผลการเรียนคิดเปนรอยละ  73.50  ซ่ึงต่ํากวาเกณฑ
ที่กําหนดไว (รอยละ 80)  (กระทรวงศึกษาธิการ. 2540: 1) เนื่องจากการเรียนการสอนพุทธศาสนามี
เนื้อหาเปนนามธรรม    เพื่อใหการเรียนการสอนพุทธศาสนาเปนรูปธรรม  จึงควรนําเอาเทคโนโลยี
ตาง ๆ มาใชประกอบการเรียนการสอนเพื่อชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจสิ่งที่จะเรียน ซ่ึงจะชวยให
ผูเรียนเรียนรูจากการลงปฏิบัติกิจกรรมใหไดรับประสบการณที่เปนรูปธรรมอยางแทจริง ทําใหเด็ก
เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลินและเขาใจในวิชาพระพุทธศาสนายิ่งขึ้น รวมทั้งมีเจตคติและคานิยม
ที่ดีตอพุทธศาสนา (กรมวิชาการ. 2535 ง: 2) 

การเรียนการสอนในปจจุบัน  มีการนําสื่อการเรียนการสอนตาง ๆ มาชวยใหการเรียนรูเกิด
การพัฒนาอยางรวดเร็ว  การเลือกสื่อการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญเปนอยางมาก  ส่ือที่นํามาใช
จะตองมีความเหมาะสมและสามารถทําใหการเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผล
(เสาวนีย  สิกขาบัณฑิตย. 2528: 217)  ในปจจุบันนั้นส่ือที่มีความเปนเทคโนโลยีระดับสูงอยางหนึ่ง
นับวามีบทบาทสําคัญอยางยิ่งในชีวิตประจําวันของเรานั้นก็คือ  คอมพิวเตอร  โดยการเรียนการสอน
ในรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะชวยลดภาระใหแกครูผูสอนโดยชวยสอนเปนรายบุคคล  
ซ่ึงจะแกปญหาในเรื่องของความแตกตางระหวางบุคคล  เนื่องจากผูเรียนนั้นมีความสามารถที่
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แตกตางกัน  ไมวาจะเปนดานสติปญญา   ดานความสนใจ  ดานอารมณและทางสังคม  ดังนั้น ในการ
สอนจึงควรใชส่ือการสอนที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล  เนื่องจากผูเรียนแตละ
คนสามารถเรียนบทเรียนไดดวยตนเอง   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนสื่อท่ีสามารถใชสอน
รายบุคคลไดดี เพราะสามารถนําเสนอไดหลายรูปแบบ ทั้งขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว และ
เสียง  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงเปนเครื่องมือที่สามารถนํามาใชในกระบวนการเรียนรูได
อยางดีทั้งในลักษณะของการประกอบการเรียนตามหลักสูตรและการเสริมประสิทธิภาพการเรียน
การสอน โดยเนนการเรียนรูหรือทบทวนดวยตนเอง (มาโนชย ไชยสวัสดิ์. 2540: 45) การนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการสอนนั้นมีขอไดเปรียบกวาการเรียนการสอน
ตามปกติอยูหลายประการดวยกัน   ขอไดเปรียบเหลานี้ไดแก  ดานสีสัน  ดานเสียง  ดานกราฟก ดาน
การศึกษารายบุคคล  ดานความรูสึก  ดานการโตตอบและดานการกระตุนใหเกิดความอยากรูอยาก
เห็น 

ดวยเหตุผลดังกลาว การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองพุทธศาสนา กลุมสาระ
สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม ชวงชั้นที่  2  ช้ันประถมศึกษาปที่ 4  จึงมีประโยชนทั้งตอผูเรียน
และครูผูสอน เพราะนอกจากจะเปนสื่อที่สามารถนํามาใชสอนเปนรายบุคคลไดเปนอยางดีแลว  ยัง
เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของตนเองและสงผลดีตอประสิทธิภาพในการเรียนรู
ของผูเรียน  นอกจากนี้แลวบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะชวยแบงเบาภาระของครูในการจัดหา
ส่ือการสอน  การเตรียมการสอน และการจัดการเรียนการสอนพุทธศาสนาไดเปนอยางดีดวย   

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 การวิจยันี้มีความมุงหมายเพือ่พัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พุทธศาสนา  กลุม
สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม  สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่  2  ช้ันประถมศึกษาป
ที่  4  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
     การวิจัยนี้มีความสําคัญ   ดังนี้คือไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  พุทธศาสนา กลุม
สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2  ที่มีประสิทธิภาพ
และเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียที่ชวยใหผู เ รียนไดเรียนตาม
ความสามารถและสงผลดีตอประสิทธิภาพในการเรียนรู  และเพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่น ๆ ตอไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 
      1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
              1.1  ประชากร  ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่  2  ช้ันประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนวัด
ไทร (ถาวรพรหมานุกูล)  สํานักงานเขตจอมทอง  สังกัดกรุงเทพมหานคร  จํานวน  6  หองเรียน  มี
นักเรียนทั้งหมด  260  คน 
              1.2 กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชวงชัน้ที่ 2 ช้ันประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนวดั
ไทร (ถาวรพรหมานุกูล) สํานักงานเขตจอมทอง  สังกัดกรุงเทพมหานคร  จํานวน  48  คน  ไดมาโดย
การสุมแบบหลายขั้นตอน 
     2  เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย   ประกอบดวย  3  บท  ไดแก 
            บทที่   1  ความรูพื้นฐานของพุทธศาสนา   
   ตอนที่  1  องคประกอบของศาสนาพุทธ 
   ตอนที่  2  ประวัตแิละความเปนมา 
            บทที่   2  หลักธรรมและการปฏิบัติตนตามหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา   
   ตอนที่  1  หลักธรรม 
   ตอนที่  2  การปฏิบัติตน 
          บทที่   3  วันสําคัญทางพุทธศาสนาและศาสนพิธี  
   ตอนที่  1  วันสําคัญทางพุทธศาสนา 
   ตอนที่  2  ศาสนพิธี       
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
      1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียเร่ืองพุทธศาสนา 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 ที่ผูวจิัย
พัฒนาขึ้น ประกอบดวยภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว คําบรรยายเนื้อหาวิชา เสยีงบรรยาย และ
เสียงดนตรีประกอบ   
        2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง พุทธศาสนา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่  2 ในแผนซีดีแลวนําไปทดลอง ตามกระบวนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรปรับปรุงจน 
ใหมีประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรตามเกณฑ  85/85 
 
 
 



 4 

 
       3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  ผลการเรียนรูจากบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง พุทธศาสนา  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ตามเกณฑกําหนด 85/85 
  85  ตัวแรก   หมายถึง  คารอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนโดยเฉลี่ยคิดเปนรอยละ  85  ขึ้นไป 
  85  ตัวหลัง  หมายถึง  คารอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเฉลี่ยคิดเปนรอยละ  85  ขึ้นไป 
       4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรู  ความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหาวิชาพุทธ
ศาสนา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2  ที่
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงวัดจากคะแนนที่นักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนที่ผูวิจัยไดสรางขึ้น  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

    
 1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
      1.1 ความหมายของการวจิัยและพัฒนาการศึกษา 
      1.2 จุดมุงหมายของการวจิัยและพัฒนาการศึกษา 
                   1.3 ประเภทของการวิจยัและพฒันา 
      1.4 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนา 

2. เอกสารเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
                   2.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
                2.2 จุดมุงหมายและความจําเปนของการเรียนรูดวยตนเอง 
      2.3  ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
      2.4  ความจาํเปนของการเรียนรูดวยตนเอง 

     2.5 ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
      26 ลักษณะของผูเรียนและทักษะที่จําเปนในการเรียนรูดวยตนเอง 

3. เอกสารที่เก่ียวของกับการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
                   3.1  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
                   3.2  องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
      3.3  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
                   3.4  รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
      3.5  คุณคาและประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 
                   3.6  การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
      3.7  งานวิจยัที่เกีย่วของกบัการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทั้งในและตางประเทศ 
 4. เอกสารที่เก่ียวของกับกลุมสาระสังคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
                   4.1  ความหมายและความสําคญัของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
                   4.2  สาระและมาตรฐานการเรยีนรูกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม         

     4.3 งานวิจยัที่เกีย่วของกบักลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมทั้งในและ 
           ตางประเทศ  
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1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา  
     1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
 การวิจยัและพฒันาการศึกษา (Educational Research and Development หรือ R&D)  เปนการวิจยั
ทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซ่ึงมีนักวิชาการใหความหมายไวดังนี ้
 เกย (Gay.1986 : 8)  ไดกลาวถึงการวิจยัและพัฒนาวา  เปนการพัฒนาผลิตภัณฑสําหรับใชภายใน
โรงเรียน  ซ่ึงผลิตภัณฑจากการวิจยัและพฒันายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตาง ๆ ที่ใชในการฝกอบรม  วัสดุ  
อุปกรณที่ใชในการเรียนรู  การกําหนดวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรม  ส่ือการสอนและระบบการจัดการ  การ
วิจัยและพฒันายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคลักษณะของบุคคลและระยะเวลาและผลิตภณัฑที่
พัฒนาจากการวิจัยและพฒันาจะเปนไปตามความตองการและขึ้นอยูกบัรายละเอียดที่ตองการ 

บอรกและกอลล (Borg & Gall. 1989 : 782) กลาวถึงการวิจยัและพัฒนาการศึกษา (education 
research and research and หรือ R&D) คือ การพัฒนาการศึกษาโดยพืน้ฐานการวิจยั เปนวิธีการทีสํ่าคัญวิธี
หนึ่งที่นยิมใช เพื่อพัฒนาการศึกษาโดยเนนหลักการ เปาหมายและเหตผุลเปนเปาหมายหลักใน
กระบวนการพัฒนาและดําเนินการตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษาซึ่งหมายถึงวัสดุครุภัณฑ
ทางการศึกษาไดแก หนังสือเรียน ฟลมสไลด เทปบันทกึเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร รวมทั้งโปรแกรม
คอมพิวเตอร (Borg and Gall. 771-798)  
 สุวัฒนา  สุวรรณเขตนิคม กลาวถึง การวจิยัและพฒันา (research and research and ) คือการพัฒนา
รูปแบบหนึ่งทีใ่ชการวจิัยเปนเครื่องมือหรือเปนวิถีทางกลยุทธในการดาํเนินการเพราะเชื่อวาการพฒันาจะ
เปนไปอยางถูกตองและเหมาะสมถาใชขอมูลที่มีคุณภาพเปนพื้นฐานในการตัดสินใจ และการพัฒนาจะ
เปนไปอยางมชีีวิตชีวาหากนกัพัฒนาใชกระบวนการวจิัยในการพัฒนางานเพราะจะทําใหเห็นภาพของงาน 
โดยตลอดอยางชัดเจน (ทิศนา แขมณี และสรอยสน สกลรัตน. 2540: 14-25)  
 ทิศนา  แขมณี  กลาวถึง การวิจัยและพัฒนา (research and research and ) คือ การวิจัยที่มุงเอาความรู
จากการวิจัยบริสุทธิ์ไปวิจัยตอ โดยพัฒนาเปนเทคนิคหรือวิธีการที่สามารถนําไปใชแกปญหาและทดลองใช
จนเปนผลที่นาพอใจ แลวจึงนําไปเผยแพรใชในวงกวางเพื่อพัฒนางานใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น (ทิศนา       
แขมณี  และสรอยสน สกลรัตน. 2540: 5) 
 
 จากความหมายของการวจิัยและพัฒนาดังกลาวสรุปไดวา การวจิัยและพัฒนาการศึกษา research and 
research and หรือ (R&D) หมายถงึกระบวนการในการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เพื่อนํามาใช
ประกอบการเรียนการสอนภายในโรงเรียน โดยมีขั้นตอนหรือกระบวนการตรวจสอบหาคุณภาพของ
ผลิตภัณฑนัน้เสียกอนจึงจะนํามาใชในการเรียนการสอนไดจริง 
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     1.2 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนา 
  การวิจยัและพฒันามีจุดมุงหมายดังตอไปนี ้
  บอรกและกอลล (Borg  & Gall. 1989: 782) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการวิจัยทาง
การศึกษาวา เปนการคนหาความรูใหมซ่ึงเกี่ยวกับพื้นฐาน (การวิจัยพื้นฐาน) หรือเกี่ยวกับการนําไปใชใน
การศึกษา (การวิจัยประยุกต)  มิไดเพื่อพัฒนาผลผลิตและถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะมีการผลิตส่ือหรือ
ผลผลิตขึ้นมา  แตก็เพียงเพื่อใชในการทดสอบสมมติฐานของผูวิจัยเทานั้น  จึงคอนขางยากที่จะนําผลผลิต
เหลานั้นไปใชจริงในโรงเรียน หนทางที่จะชวยเชื่อมตอระหวางชองวางของการวิจัยการการใชจริงใน
การศึกษา ก็คือ การวิจัยและพัฒนา ซ่ึงจะใชส่ิงที่คนพบในการวิจัยพื้นฐาน  การวิจัยประยุกตและการทดสอบ
การใชผลผลิตจริงในโรงเรียนมาใชในการพัฒนาผลผลิต  ฉะนั้น จึงกลาวไดวา  การวิจัยและพัฒนาเปนการ
รวมเอาการวิจัยพื้นฐานการวิจัยประยุกตและใชจริงในโรงเรียนมาแปลงลงไปในผลผลิตทางการศึกษาที่ผลิต
ขึ้น 
  การวิจยัและพฒันาทางการศกึษามีความแตกตางทางการศึกษาประเภทอื่น ๆ อยู 2 ประการ 
(บุญสืบ  พันธุดี. 2537 : 79-80) คือ 
  1.2.1 เปาประสงค (Goal) การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพ
ของผลผลิตทางการศึกษา  สวนการวจิัยทางการศึกษา มุงคนควาหาความรูใหมโดยการวิจยัพื้นฐาน หรือมุง
หาคําตอบเกีย่วกับการปฏิบตัิงานโดยการวิจัยประยกุต  แมวาการวิจยัประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการก็
มีการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจยัเปรยีบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอนหรืออุปกรณการสอน 
ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ  แตผลผลิตเหลานั้น เพือ่ใชสําหรับ
การทดสอบสมมุติฐานของการวิจยัแตละคร้ังเทานั้น  ไมไดพัฒนาไปการใชสําหรับสถาบันการศึกษาทั่วไป 
  1.2.2  การนําไปใช  การวจิยัการศึกษา มชีองวาระหวางผลการวิจัยกบัการนําไปใชจริงอยาง
กวางขวาง  กลาวคือ  ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตู  ไมไดรับการพิจารณานําไปใช  นัก
การศึกษาและนักวจิัยจึงหาทางลดชองวาดงักลาวโดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและพฒันา” 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 1  แผนภูมแิสดงความสัมพนัธและความแตกตางระหวางการวิจยัการศกึษากับการ 

การวิจัยทางการศึกษา 
(การวิจัยพื้นฐาน) 

*ความรูพ้ืนฐาน 
  -ทฤษฎีการเรียนรู 
  -ทฤษฎีการสื่อสาร 
    ฯลฯ 

การวิจัยทางการศึกษา 
(การวิจัยประยุกต) 

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

การวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษา 
*นวัตกรรมที่ผานการทดลอง 
  -หลักสูตรใหม 
  -วิธีการสอนใหม 
  -ผูสอนแนวใหม 
    ฯลฯ 

       วิจัยและพฒันา (บุญสืบ  พันธดี. 2537: 80) 
 
 



8 
 
 

      จากขอความดงักลาวสรุปไดวา การวจิัยและพัฒนา (research and research and หรือ (R&D)   เปน
การผสมผสานระหวางการวิจัยกับการพฒันาการศึกษาเพื่อใหเกิดประโยชนตอการนําไปใชในวงการศึกษา
อยางสูงสุด ผูที่ปฏิบัติจะมองเห็นภาพการทํางานอยางชดัเจนควบคุมการทํางานดวยตนเอง และเกดิภาคภูมใิจ
ในงานและตนเองที่สามารถพัฒนางานใหมีคุณคาได 
 

     1.3 ประเภทของการวิจัยและพัฒนา 
  ประเภทของการวิจัยและพัฒนาสามารถแบงประเภทไดดงันี้ 
  1.3.1 การวจิยัและพฒันาดานวัสดุอุปกรณและครภุัณฑทางการศึกษา การวจิัยและพัฒนา
ประเภทนี้  ไดแก  การวจิัยพัฒนาเกีย่วกับหนังสือ ตาํราเรียน แบบทดสอบ โปรแกรมคอมพวิเตอรและ
คอมพิวเตอร โตะ-เกาอ้ี  เปนตน  เปาหมายของการวิจัยและพฒันามุงไปที่การพฒันาอุปกรณและครุภัณฑ
ทางการศึกษา โดยสรางเปนตนแบบเพื่อทดลองใชและขยายผลการนําไปใชในสถานศึกษาที่เกี่ยวของตอไป 
  1.3.2 การวจิยัและพฒันาดานหลักสูตรและวิธีสอน การวิจัยและพัฒนาประเภทนี้เปนการ
วิจัยและพฒันาหลักสูตรการศึกษาในระดับตาง ๆ โดยพิจารณาจากสภาพแวดลอมทางสังคมและเศรษฐกจิ  
ตลอดจนทิศทางการพัฒนาชมุชนหรือประเทศเปนตัวกําหนด นอกจากนัน้กย็ังเปนการวจิัยและพัฒนา
เกี่ยวกับเทคนคิวิธีการสอนใหม การวจิัยและพัฒนาทางการศึกษาประเภทนี้ จะมุงไปที่การพัฒนาหลักสูตร
และวิธีสอนใหม ๆ เพื่อใหมีการนําไปใชจัดการเรียนการสอนในวงกวางตอไป 
  1.3.3 การวิจัยและพัฒนาดานอาคารสถานที่และส่ิงแวดลอมทางการศึกษา  ในการจัด
การศึกษา  การวิจัยและพัฒนาเพื่อการวางแผนออกแบบการใชอาคารสถานที่  และการจัดส่ิงแวดลอมทั้งใน
หองเรียนและนอกหองเรียนใหเอ้ือตอการจัดสภาพการณการศึกษามีความจําเปนอยางยิ่ง  เพราะเปนการทํา
ใหเกิดประโยชนสูงสุดในการใชอาคารสถานที่และสิ่งแวดลอมทั้งในและนอกหองเรียนจะชวยใหเกิดการ
เรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น (พนารี   สายพัฒนะ. 2546: 8) 
 

  1.4 ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา 
  บอรกและกอล (Borg & Gall. 1989: 771-798) ไดกลาวถึงขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาไว 11  
ขั้น ดังนี ้

  1.4.1 กําหนดผลผลิต ทางการศึกษาที่จะดาํเนินการพัฒนา (Product Selection)  เปนขั้นตอน
แรกที่จะตองกาํหนดวา ผลผลิตทางการศึกษาที่วจิัยและพัฒนาคืออะไร  โดยมีเกณฑในการเลือกกําหนด
ผลผลิตทางการศึกษาที่จะวจิยัและพฒันา  4  ประการ คือ 
         1.4.1.1 ตรงกับความตองการหรือไม 
         1.4.1.2 ความกาวหนาในทางวิชาการเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนด
หรือไม 
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         1.4.1.3  บุคลากรที่มีทักษะความรู และประสบการณที่จาํเปนตอการวจิัยและพัฒนา
นั้นอยางเพียงพอหรือไม 
         1.4.1.4 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นมาไดโดยใชเวลาอันสมควรหรือไม 
  1.4.2 รวบรวมขอมูลและงานวิจยั  (Research  and  Information  Collecting) ขั้นนี้เปน
การศึกษาทฤษฎีและงานวิจยัที่เกี่ยวของ และการสังเกตภาคสนาม ซ่ึงเกี่ยวของกับการใชผลผลิตทาง
การศึกษาทีก่ําหนด ถามีความจําเปนผูวจิัยอาจตองทําการวิจยัขนาดเล็ก เพื่อคนหาคําตอบซึ่งงานวิจยัและ
ทฤษฎีไมสามารถตอบไดกอนที่จะทําการพัฒนาตอไป 
  1.4.3  การวางแผนการวจิัยและพัฒนา (Planning) ในขั้นนี้ ประกอบไปดวย 
      1.4.3.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 
      1.4.3.2 ประมาณการในเรื่องคาใชจายกําลังคน และระยะเวลาที่ใชเพื่อศึกษาถึง
ความเปนไปได 
      1.4.3.3 พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิต 
  1.4.4 พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต (Develop Preliminary Form of Product)เปน
ขั้นตอนการออกแบบและจดัทําผลผลิตทางการศึกษาทีไ่ดกําหนดไว เชน ถาเปนโครงการวจิัยและพัฒนา
หลักสูตรการฝกอบรมระยะสั้น ก็ตองออกแบบหลักสตูรเตรียมวัสดอุุปกรณ คูมือการอบรม เอกสาร
ประกอบการอบรม และเครื่องมือประเมินผล 
  1.4.5 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 (Preliminary Field Testing) ขั้นนีเ้ปนการนํา
ผลผลิตที่ออกแบบ และจัดเตรียมไวในขัน้ที่ 4 ไปทาํการทดลองใชเพื่อทําการทดสอบคุณภาพขั้นตนของ
ผลผลิตในโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียนใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก ทําการประเมินผลโดยการใช
แบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
  1.4.6 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 (Main Product Revision)นําขอมูลที่ไดจากการทดลองใน     
ขั้นตอนที่ 5 มาใชในการพิจารณาปรับปรุง 
  1.4.7  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 (Main Field Testing)  ขั้นนีเ้ปนการนําผลผลิต ที่
ทําการปรับปรุงแลวไปทําการทดลองเพื่อทําการทดสอบหาคุณภาพของผลผลิตตามวัตถุประสงค ใน
โรงเรียนจํานวน 5 – 15 โรงเรียน ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ Per-test กับ Post-test นําผลไป
เปรียบเทียบกบัวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจมีกลุมควบคุม / กลุมทดลอง ถาจําเปน 
  1.4.8 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 (Operational Product Revision) เปนขั้นการนําขอมลูที่ได
จากการทดลองของขั้นตอนที่ 7 มาปรับปรุงแกไข 
  1.4.9 ทดลองหรือาดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 (Operational Field Testing) ขั้นนี้เปนการนํา
ผลผลิตที่ไดปรับปรุงแลวไปทําการทดลอง เพื่อทดสอบคุณภาพของการใชงานของผลผลิต  โดยผูใชตาม
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ลําพังในโรงเรียนจํานวน 10-30 โรงเรียน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ 
แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
  1.4.10 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 (Final Product Revision)เปนการนําขอมูลที่ไดจากการ
ทดลองในขั้นตอนที่ 9 ที่ผานมา นํามาปรบัปรุงแกไข เพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 
  1.4.11 เผยแพร (Dissemination and Distribution) ขั้นนี้เปนการนาํเสนอรายงานเกี่ยวกับ
ผลการวิจัยและพัฒนาผลผลิต เพือ่เผยแพรในวารสารทางวิชาการนําเสนอผลการวิจัยและพัฒนาในที่
ประชุมสัมมนาทางวิชาการ และติดตอกับหนวยงานที่เกีย่วของในทางการศึกษา หรือหนวยงานที่เปน
กลุมเปาหมาย เพื่อนําผลผลิตภัณฑนั้นเผยแพรออกไปใช 
 
 

 เมเยอร (Mayer. 1984: 305-344)  ไดอธิบายหลักการสําคัญของการวิจัยและพัฒนาชุดฝกไว  3  
ขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นที่  1 การพิจารณาจากกลุมเพื่อน (Judgement by Peers)  โดยใหศึกษาชุดที่ฝกทีละชุด
หลังการศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทัว่ไปเกี่ยวกับชดุฝก  จากนั้นจึงรวมกันพิจารณาหา
ขอบกพรอง และหลังจากนัน้ใหผูศึกษาชดุฝกตอบแบบสอบถามแบบประมาณคา และแบบปลายปด  เพื่อ
นําไปวิเคราะหหาขอบกพรองตอไป 
  ขั้นที่  2  ทดลองกับกลุมเล็ก (Trial with Small  Group)  จากอาสาสมัคร 3-5 คน  มีการ
ทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  มีการสงัเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน หลังศึกษาเสร็จผูศึกษา
ชุดฝกจะรวมกนัอภิปรายชีแ้จงถึงขอบกพรองของชุดฝกเพื่อปรับปรุงแกไขตอไป 
  ขั้นที่  3  ทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน (Trial with Representative Class of Classes)  ขั้น
นี้ดําเนนิการคลายคลึงกับการดําเนินการในขั้นตอนที่  2  คือใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
เนื่องจากการทดลองใชส่ือในขั้นนี้ ใชกลุมตัวอยางจํานวนมาก ไมสะดวกตอการสัมภาษณหรืออภปิราย
แบบเดิม  ขอมลูที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และจากแบบสอบถามจะไดรับการวิเคราะห
เพื่อหาขอบกพรองของสื่อที่จะตองปรับปรุงแกไขตอไป   
 
 นอกจากนี้  เอสพิชและวิลเลียมส (Espich & Williams. 1967: 75-79)  ไดอธิบายถึงการทดลองใช
และปรับปรุงแกไขสื่อการสอนและบทเรยีนสําเร็จรูปไว 3 ขั้นตอนดังนี ้
  ขั้นที่  1 การทดสอบทีละคน (One to One Testing) จากกลุมตัวอยางทีม่ีผลการเรียนต่ํากวา
ระดับปานกลางเล็กนอย  จาํนวน 2-3 คน  เพื่อใหศกึษาสื่อที่พัฒนาขึ้นและหลังจากการศึกษาผูพัฒนาจะ
สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยาง 
  ขั้นที่  2  การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-8 คน ดําเนินการ
คลายคลึงกับขั้นตอนที่  1  แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เพือ่นําผลไป
วิเคราะหทดสอบประสทิธิภาพของสื่อโดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรกหมายถึงคะแนนเฉลี่ย



11 
 
ของผูเรียนทั้งหมด เมื่อคิดเปนรอยละแลวได 90 หรือสูงกวา  สวน 90 ตัวที่สอง หมายถึง  ผูเรียนรอยละ  90  
ของทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหนึ่ง ๆ ไดถูกตอง   หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาวก็
ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนทีบ่กพรอง  เพื่อนําไปทดลองใชในขั้นตอนที ่ 3  ตอไป 
  ขั้นที่  3  การทดลองภาคสนาม (Field Testing) เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางที่เปน
ประชากรเปาหมายจริง  โดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย  แตอาศัยครูผูสอน
ดําเนินการแทน  โดยใชวิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่  2 
  
 โดยสรุปแลว การวจิัยและพัฒนาทางการศึกษานัน้เปนรูปแบบการวิจัยที่มุงพัฒนาสื่อหรือผลผลิต
ทางการศึกษาและการตรวจสอบผลผลิตทางการศึกษาใหตรงกับวตัถุประสงคและความตองการ โดยนํา
ทฤษฎีและหลักการมาประยกุตใช และสามารถนําผลจากการวจิัยและพัฒนาไปใชใหเกดิประโยชนตอ
การศึกษาไดอยางแทจริง 
 
2. เอกสารที่เก่ียวของการการเรียนรูดวยตนเอง 
 แนวคดิทางการศึกษาที่เนนในเรื่องของการจัดการศึกษาโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ซ่ึง
ในความแตกตางระหวางบุคคลนี้มีสาเหตุมาจากหลายดาน ดังนั้นจึงมีวิธีการสอนแบบตางๆขึน้มาเพื่อให
เหมาะกับผูเรียนในแตละคน 
       2.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนรูดวยตนเองไดมีผูใหความหมายไวตางๆกัน ดังนี้ 
  เสาวณยี  สิกขาบัณฑิต (2528: 3) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา เปนการ
จัดการเรียนการสอนที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไปตามขดีความสามารถ ความ
สนใจ และความพรอม หรือกลาวอีกนยัหนึ่งก็คือ เปนเทคนิคหรือวิธีสอนที่ยึดความแตกตางระหวางบุคคล 
โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 
  กิดานันท  มะลิทอง (2536: 164) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวนตนเองวา เปนการจัด
การศึกษาที่พจิารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถเพื่อสงเสริมใหแตละคน
เรียนรูในสิ่งทีต่นสนใจไดตามกําลัง และความสามารถของตน ตามวธีิการและสื่อการเรียนที่เหมาะสม เพื่อ
บรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 
  พัชรี  พลาวงศ (2536: 83) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง วิธีการเรียนชนิดหนึ่งที่มี
โครงสราง และมีระบบทีต่อบสนองความตองการของผูเรียนได การเยนแบบนีผู้เรียนมีอิสระในการเลือก
เรียนตามเวลา สถานที่เรียน และระยะเวลาในการเรียนแตละบท แตจะตองจํากดัอยูภายใตโครงสรางของ
บทเรียนนัน้ๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมวีิธีเรียน ช้ีแนะไวในคูมือ (Study Guide)  
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  สมคิด  อิสระวัฒน (2541: 35-38) ไดใหความวา การเรียนรูดวยตนเองเปนวิธีการไขวควาหา
ความรูอยางหนึ่งที่ทําใหผูเรียนสามารถดํารงชีพอยูในสังคมไดอยางมีคุณภาพ การเรียนรูดวยตนเองจะทําให
ผูเรียนเปนบุคคลซึ่งมีความกระหายใครรูทําใหบุคคลสามารถเรียนรูเรื่องตางๆซึ่งมีอยูไดและจะดําเนิน
การศึกษาอยางตอเนื่องโดยไมตองมีใครบอก ตนเองจะเปนผูคิดริเร่ิม วางแผนการศึกษาไปจนจบ
กระบวนการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเองจึงเปนเครื่องที่สําคัญสําหรับบุคคลในการเรียนรู ตลอดชีวิต การ
เรียนรูดวยตนเองจึงเปนเครื่องมือที่สําคัญสําหรับบุคคลในการเรียนรูตลอดชีวิต การเรียนรูดวยตนเองจึงเปน
การเรียนที่เกิดจากความสมัครใจของตนมิใชการบังคับ 
  โนลส  (Knowles. 1975) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา การเรียนรูดวย
ตนเอง (Self Direct Learning ) เปนกระบวนการซึ่งผูเรียนแตละคนมีความคิดริเร่ิมดวยตนเอง (โดยอาศัย
ความชวยเหลือจากผูอ่ืนหรือไมก็ได)  ผูเรียนจะทําการวิเคราะหความตองการที่จะเรียนรูของตนกําหนด
เปาหมายในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจง แหลงขอมูลในการเรียนรู ทั้งที่เปนคนและอุปกรณคัดเลือกวิถีการ
เรียนรูที่เหมาะสม และประเมินผลการเรียนรูนั้น 
  โดยทั่วไปแลวการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและการสื่อสาร
ใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล ตัวอยางเชนการเรียนการสอนแบบโปรแกรม ชุดการเรียนการ
สอน การจัดตารางเรียนแบบยืดหยุน การเรียนการสอนแบบโมดูล การเรียนการสอนแบบ PSI ซ่ึงวิธีการเรียน
เหลานี้จะชวยเสริมประสิทธิภาพของการดําเนินการจัดการเรียนการสอนไดอยางเต็มที่ 
 

      2.2 จุดมุงหมายและความจําเปนของการเรียนรูดวยตนเอง  
  

  จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

′   กาเยและบริกส (Gagne and Briggs. 1974: 185-187) ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองวาเปน
หนทางที่ทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ (Needs) และสอดคลองกับบุคลิก 
(Characteristics) ของผูเรียนแตละคนโดยมีจุดมุงหมายสําคัญอยู 5 ประการ คือ 
   1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 
   2. เพื่อชวยผูเรียนแตละคนในการคนหาจุดเริ่มตน ของการจัดลําดับการเรียนตาม
จุดมุงหมาย 
   3. เพื่อชวยในการจัดวัสดุและส่ือใหเหมาะสมกับการเรียน 
   4. เพื่อสะดวกตอการประเมินผลและสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของ
นักเรียนแตละคน 
   5. เพื่อชวยใหผูเรียนไดเรียนตามอัตราความสามารถของตน 
  

  เสาวณยี  สิกขาบัณฑิต (2528: 159-164) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการจัดการเรยีนการ
สอนแบบการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี ้
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  1. มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรยีน รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง การ
สอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิต และการศึกษานอกโรงเรียน สนับสนุนใหผูเรียน
รูจักแสวงหา และเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตนเองและสังคม ใหรูจักแกปญหารูจักตัดสนิใจ มีความ
รับผิดชอบและพัฒนาความคิดสรางสรรคมากกวาทําลาย 
  2 สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน การสอน
รายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทกุคนไมวาจะเปนดานบุคลิกภาพ สติปญญา 
หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 4 ประการคือ 
       2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาในการ
เรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่ตางกัน 
      2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ เชน ความฉลาด ไหวพริบ ความสามารถ
พิเศษตางๆ  
      2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน ผูเรียนจะเรยีนรูในวิถีทางที่แตกตางกัน 
      2.4 ความแตกตางในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ 
  3. เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียนดานความ
กระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหเกิดการเรียนรู โดยท่ีครูไมตองทําโทษหรือให
รางวัล ผูเรียนจะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนา ตามขีดความสามารถและความพรอม 
  4.  ขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นใหแกผูเรยีน การเรียนรูจะเกดิขึ้นเร็ว
หรือชา และจะเกิดอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึน้อยูกับความสามารถและความสนใจแลว ยงั
ขึ้นอยูกับกระบวนการและวธีิการที่เสนอความรูนั้นแกผูเรียน เมื่อเปนเชนนี้การกําหนดใหผูเรียนเรียนรูเร่ือง
หนึ่งในระยะเวลาหนึ่งและเรียนรูดวยวิธีการเดียว จึงไมเปนการยุติธรรมแกผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผู
กําหนดเวลาเรยีนดวยตนเองและควรไดมีโอกาสเรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียน ดวยกระบวนการ
และวิธีการตางๆ 
  5. มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการตอบสนองที่วา การศึกษาควรมีระดับ
แตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําใหบทเรียนนั้นสั้นขึ้น ถายากมากก็จัดยอยเนื้อหา
ออกเปนสวนๆ และใชวิธีการและสื่อทําใหเขาใจไดงายขึ้น 
 

       2.3  ประโยชนของการจัดการเรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนรูดวยตนเองมีประโยชนหลายประการ วีระ ไทยพานิช (2529: 126) ไดกลาวถึง
ประโยชนหรือลักษณะขอดขีองการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี ้
   1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตน 
   2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
   3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกต ิ
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   4. เปนการจูงใจนักเรยีนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 
   5. ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนกัเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 
  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526: 188) ยังไดกลาวถึงประโยชนของการสอนแบบเรียนดวย
ตนเองไวหลายประการดงันี ้
   1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระเบียบ 
   2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องมือวัดระดับความรูที่จะเรียนและผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
   3. เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
   4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 
  สรุปไดวา การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองนั้นชวยเอื้อหนุนสภาพการเรยีนรู ทําให
การเรียนรูของผูเรียนแตละคนดําเนนิไปอยางมีประสิทธิภาพตามลักษณะดังนี ้
   1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
   2. ผูเรียนมีโอกาสไดรับขอมูลยอนกลับทนัที 
   3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลาในระหวางการเรียน 
   4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม    
   5   
ความแตกตางของการเรียนรูดวยตนเองกับการเรียนรูจากครู    
 ขอแตกตางระหวางการเรียนรูดวยตนเองกบัการเรียนรูจากครูในระบบโรงเรียนนั้นสามารถแจกแจง
ออกมาไดหลายประการดงันี ้(สมคิด อิสรวัฒน.   2541:  35-38) 
 1. การเรียนรูจากครู (Teacher- Direted Learning)  
    1.1 ผูเรียนมบีุคลิกภาพที่ขาดอิสรภาพ ครูตองตัดสินใจวาควรเรียนอะไรอยางไร 
    1.2 ประสบการณของผูเรียนมีคุณคาดอยกวาของครู 
    1.3 ผูเรียนพรอมที่จะเรียนสิ่งที่แตกตางในชวงเวลาแหงวุฒภิาวะทีต่างกัน จึงตองจัดใหเรียนรูส่ิง
เดียวกันในชวงเวลาและวุฒภิาวะเดยีว 
    1.4 ผูเรียนเกิดแรงจูงใจจากรางวัลและการลงโทษภายนอก เชน เกรด ประกาศนียบัตร รางวลั 
ปริญญาและความกลัวในความลมเหลว 
    1.5 ผูเรียนเขาศึกษาโดยการชี้นํา มุงใหเรียนวิชาตางๆ จงึตองจัดเพื่อหาใหเรียน 
    1.6 ผูเรียนไดรับแรงจูงใจในการเรยีน โดยการตอบสนองกับรางวัล และการลงโทษภายนอก 
 2. การเรียนรูดวยตนเอง (Self - Direted Learning )  
     2.1 ผูเรยีนเปนมนษุยที่เจริญเติบโตไดตามความสามารถและศักยภาพ นําตนเองไดตามความ
ตองการ 
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    2.2 ประสบการณขงผูเรียนเปนแหลงทรัพยากรที่มั่งคัง่สําหรับการเรียนรู ซ่ึงตองศกึษาใชใหคุมคา
ไปพรอมๆกับทรัพยากรผูรู 
    2.3 ผูเรียนพรอมที่จะเรียนสิ่งที่เกี่ยวของกับชีวิตที่ตองการพัฒนาหรือแกปญหา จึงมีรูปแบบการ
เรียนรูที่ตางกนั 
    2.4 ผูเรียนเกิดแรงจูงใจจากแรงขับภายใน เชน ความตองการเคารพตนเอง ความปรารถนาใน
ความสําเร็จ ความกระตือรือรนที่จะกาวหนา ความพอใจในความสําเร็จ 
    2.5 ความยดึมั่นในการเรยีนของผูเรียน คือ ภาวะหรือเปนปญหาที่ตองใชประสบการณในการ
แกปญหาใหสําเร็จ 
    2.6 ผูเรียนเรียนรูเพราะความตองการภายใน เชน ความเชื่อถือตนเอง ความปรารถนาที่จะสําเร็จ 
ความกระตือรือรนที่จะกาวหนา ความพอใจในผลสําเร็จ ความตองการความรูเฉพาะดานและความใฝรูใฝ
เรียน 
 สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองมขีอแตกตางจากการเรียนรูจากครูอยางชัดเจนตรงที่ผูเรียนรูดวย
ตนเองสามารเลือกเรียนไดตามความสนใจและความถนดั ไดศกึษาเรียนรูที่จะแกปญหาดวยตนเองและ
สามารถพัฒนาตนเองไดตามศักยภาพอยางมประสิทธิภาพ 
 

      2.4 ความจําเปนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ศิรินันท สามญั (2541: 44) ไดกลาวถึงเหตุผลที่สนับสนุนความจําเปนของการเรียนรูดวย
ตนเองดังนี ้
      1. มีหลักฐานที่ยืนยนัแนชัดวา คนที่คิดเรยีนรูดวยตนเอง (Proactive Learner) จะ
เรียนไดมากและดีกวาผูที่นั่งคอยใหครูสอน (Reactive Learner )  
      2. การเรียนรูดวยตนเอง เปนสิ่งที่สอดคลองกับธรรมชาติของกระบวนการพัฒนา
ทางจิตวิทยา ส่ิงที่สําคัญของการบรรลุวุฒภิาวะถึงการพฒันาความสามารถ การเพิ่มความรับผิดชอบตอชีวิต
ของเราเองกลายเปนการชี้นาํตนเองไดมากขึ้น การคิดเกี่ยวกับการเรียนรูตองเปลี่ยนไปเพื่อใหสอดคลอง
เหมาะสมกับโลกใหม การเรียนรูคือการมีชีวิตอยูตองเรียนรูทุกสิง่ทุกอยางจากสิ่งที่ทําศึกษาจาก
ประสบการณการเรียนรู การเรียนรูคือการใชประโยชนาจากแหลงตางๆในหรือนอกสถาบันการศึกษาเพื่อ
ความเจริญงอกงามและการพัฒนาตนเอง 
      3. การพัฒนาการศึกษาแผนใหม เชน หลักสูตรใหม หองเรียนเปด โรงเรียน 
nongraded schooll ศูนยการเรียนรู การเรียนอิสระ หลักสูตรการเรียนสมัยใหม หลักสูตรนอกปริญญา
มหาวิทยาลัยเปดและอื่นๆ ใหความรับผิดชอบสูงสุดอยูที่ตัวผูเรียนซ่ึงตองมีความคิดริเร่ิมทีจ่ะเรียนดวย
ตนเองเปนสําคัญ แตทีผ่านมาเราไมไดเรียนรูที่จะเรยีนโดยปราศจากครูผูสอนจึงทําใหผูเรียนทีข่าดทักษะ
หรือประสบการณการเรียนรูดวยตนเอง ทอแทวิตกกังวลและลมเหลวบอยครั้งเนื่องจากเหตุผลที่วาเราไมได
เรียนรูที่จะเรียนโดยปราศจากครูผูสอน ซ่ึงอัลวิน ทอฟฟเลอร (Alvin Toffler) เรียกเหตุผลนี้วา “ความ
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ตระหนกัแหงอนาคต” (Future Shock) ความจริงงายๆกค็ือเรากําลังกาวสูโดลกแปลกใหม การเปลี่ยนแปลง
คือคุณลักษณะที่ถาวรและความจริงขอนี้เปนพื้นฐานทีน่ําไปสูการศึกษาและการเรียนรู ดังนั้นจงึไมเปนการ
เหมาะสมอีกตอไปแลวที่จะกําหนดการศึกษาไวเพียงเพื่อคนวัยหนุมสาว เปนอนัดับแรกเพื่อเปนทักษะ
การศึกษาคนควาและการศึกษาหลังจากโรงเรียน เปนการเจาะจงในการหาความรู ทักษะความเขาใจ เจตคติ
และคานยิม ที่จําเปนในการดํารงชีวิตใหเหมาะสมในโลกที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว ส่ิงนี้บอกมใหเรารูวา
วัตถุประสงคของการศึกษามาไมใชการถายทอดสิ่งที่รูอีกตอไปแลว แตวัตถุประสงคหลักของการศึกษาก็คอื 
การพัฒนาทักษะในการศึกษาคนควา 

        2.5  ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
    2.5.1  ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
      การเรียนรูดวนตนเองนั้นประกอบดวยประสบการณในการเรียนการสอนที่ออกแบบเฉพาะ
สําหรับนักเรียนแตละคน ซ่ึงเกิดขึ้นจากการวิเคราะหความสนใจและความตองการของแตละบุคคล 
ประสบการณที่กําหนดนั้นจะถูกควบคุมโดยตัวนักเรียนเอง นักเรียนจะเปนผูจัดการควบคุมเวลาเอง ตาม
ความสนใจและความสบายของตน ซ่ึงในเรื่องนี้ วัชรี บูรณสิงห (2526: 417-417) ไดสรุปวิธีการจัดการศึกษา
ใหกับนักเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคลไววา 
      2.5.1.1 จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถ และความสนใจของ
นักเรียนเชน จัดชั้นเรงรัดสําหรับนักเรียนที่เรียนเกง มีตําราที่ใชเรียนดวยตนเอง จัดสอนซอมเสริม 
      2.5.1.2  จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน เพื่อสนองความตองการของ
ผูเรียน เชน การมอบหมายงานตามระดับความสามารถ หรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
     2.5.1.3 ใชส่ือการสอนใหเหมาะสมตามระดับความสามารถของผูเรียน 
      2.5.1.4 การประเมินผลควรกาํหนดใหเหมาะสมกับรายวิชาและนักเรียนที่เกี่ยวของ 
 

 2.5.2  ประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง  
  การเรียนรูดวยตนเองแบงออกไดหลายประเภทตามทัศนะของผูจัดแบงเชน กาเยและบริกส 
(Gagne’ and Briggs. 1974: 187)  
      2.5.2.1. แผนการเรียนแบบอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับ
นักเรียนตกลงกันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน แลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุ จุดมุงหมายดวย
ตนเอง 
      2.5.2.2 ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมกีารตกลงใน
จุดมุงหมายเฉพาะกําหนดเอาไว แตวิธีการศึกษานัน้เปนเรื่องของนักเรียน ครุอาจแนะการอานและวัสดุศึกษา
ไวใหแลวแตนกัเรียนจะใชหรือไมใชก็ได หากเขาผานการทดสอบก็ถือวาใชได 
      2.5.2.3 โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered Programs) เปน
โปรแกรมที่จดัขึ้นกวางๆแลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียน โดยมวีิชาแกน วิชาเสรมิและวิชาเลือก 
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      2.5.2.4 เรียนตามความเร็วของตน (Self-Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรยีนเรียนตาม
อัตราความเร็วหรือความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายไวตลอดจนเกณฑตางๆเอาไวทุกคน
เหมือนกนั ตางกันที่เวลาที่ใชในการเรยีน 
      2.5.2.5 การเรียนการสอนทีผู่เรียนกําหนดเอง (Student-Determined Instruction) 
นักเรียนเลือกจุดมุงหมาย วสัดุศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง และมีเสรีที่จะทิ้งจุดมุงหมายใดก็ได 
 
 

     2.6 ลักษณะของผูเรียนและทักษะที่จําเปนในการเรียนรูดวยตนเอง 
  

 ลักษณะของผูเรียน  สมคิด  อิสรวัฒน (2541: 35) กลาวถึงลักษณะของผูที่จะเรียนรูดวย
ตนเองไดดีดังนี้ 
      1. สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to Learn) ผูเรียนเรียนเพราะความ
สนใจ ความอยากรู มิใชเรียนเพราะมใีครบังคับหรือเพราะความจําใจ 
      2. ตนเองตองเปนขอมูลของตนเอง (Self-Resourceful) นั่นคือ ผูเรียนสามารถบอก
ไดวา ส่ิงที่ตนจะเรยีนคืออะไร รูวาทกัษะและขอมูลทีต่องการหรือจาํเปนตองใชมอีะไรบางสามารถกําหนด
เปาหมาย วิธีการรวบรวมขอมูลที่ตองการและวิธีประเมนิผลการเรียน ผูเรียนตองเปนผูจัดการเปลี่ยนแปลง
ตางๆดวยตนเอง (Manager of Change) ผูเรียนตองมีความตระหนกัในความสามารถ สามารถตัดสินใจได มี
ความรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทในการเปนผูเรียนทีดี 
      3. ผูเรียนตองเรียนรู “วิธีการที่จะเรียน” (Know How to Learn) ผูเรียนจะทราบ
ขั้นตอนของการเรียนรูดวยตนเอง รูวาเขาจะไปจดุที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 
   สเคเจอร (Skager. 1978) ไดอธิบายคุณสมบัติของผูซ่ึงเรียนรูดวยตนเอง ดังนี ้
      1. ยอมรับตนเอง หรือมีทัศนคติในทางบวกตอตนเอง 
      2. สามารถวางแผนการเรียนรูดวยตนเอง 
           2.1 รูถึงความตองการในการเรียนของตน 
           2.2 กําหนดจุดมุงหมายที่เหมาะสม 
           2.3 รูแผนงานที่มีประสิทธิภาพที่จะทําใหบรรลุวัตถุประสงคที่กําหนด 
     3. มีแรงจูงใจภายใน 
       4. มีการประเมินตนเอง 
      5. เปดกวางตอประสบการณ 
      6. ยืนหยุนในการเรียนรู 
 

 สมคิด  อิสรวัฒน (2541: 35) ไดกลาวถึงลักษณะของคนซึ่งมีความพรอมที่จะเรียนรูไดดวย
ตนเอง ดังนี ้



18 
 
      1. เปดโอกาสตอการเรียนรู ไดแก ความสนใจในการเรยีน ชอบศึกษาคนควาจาก
หองสมุด มีความพยายามทําความเขาใจในเรื่องที่ยาก 
       2. ชอบมองตนเองวาเปนผูเรียนที่มีประสทิธิภาพ ไดแก ความสามารถที่จะเรียนเมื่อ
ตองการเรียนรูวา เมื่อไหรจะเรียน สามารถหาวิธีการเรยีน และรูวาจะไปหาขอมูลที่ตองการไดที่ไหน 
      3. มีความคิดริเร่ิม และสามารถเรียนรูไดโดยอิสระ 
      4. มีความรับผิดชอบตอการเรียนรูของตนเอง 
    5. มีความรักในการเรยีน ไดแก ความสนุกสนานในการคนควา หรือมีความ
ปรารถนาที่จะเรียนรู 
      6. มีความคิดสรางสรรค มองอนาคตในแงด ีไดแก มีความตอการที่จะเรยีนราตลอด
ชีวิต คิดวาปญหาเปนสิ่งทาทายและรูวาตนเองตองการที่จะเรียนรูอะไรเพิ่มเติม สามารถใชทักษะหาความรู
และทักษะการแกปญหา 
 

  สรุปไดวาผูที่จะสามารถเรียนรูดวยตนเองไดดีจะตองมีความสมัครใจที่จะเรียนและสามารถ
จัดการกระบวนการเรียนรูไดดวยตนเอง มีความกระตือรือรนที่ตระหนักในความสามารถของตนและ
สามารถประเมินผลการเรียนรูดวยตนเองได 
 
3. เอกสารที่เก่ียวของกับการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     3.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ราชบัณฑิตยสถาน (2540: 96) ไดใหความหมายของมลัติมีเดียวา 1. ส่ือหลายแบบ  2.ส่ือประสม  
อาจมีความหมายแตกตางกันตามความเขาใจ สมัยกอนเมือ่กลาวถึงส่ือประสม  จะหมายถึงการนําส่ือหลาย ๆ 
อางมาใชรวมกัน เชน เครื่องฉาย  แผนโปรงใส  เทปบันทึกเสียง รูปภาพ  วดีิทัศน เปนตน เพื่อใหการเสนอ
ผลงานหรือการเรียนการสอนดําเนนิไปไดอยางมีประสิทธิภาพ   โดยการเสนอเนื้อหาในรูปแบบตาง ๆ  
นอกเหนือจากการบรรยายเพยีงอยางเดียวโดยท่ีผูฟงหรือผูเรียนมิไดมีปฏิสัมพันธตอส่ิงนั้นโดยตรง  (กิ
ดานันท มลิทอง.  2539:  83) และยังมีนักวชิาการหลายทานไดใหความหมายของมัลตมิีเดีย ไวดังนี ้
 พจนานกุรมคอมพิวเตอร ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชส่ือหลาย ๆ ประเภท
รวมกัน โดยเฉพาะหมายถึง ส่ือที่ชวยในการเรียนรูเปนตนวา คําอธบิายที่มีลักษณะเปนขอความแลวมีภาพ
และเสียงประกอบ  เชื่อวาชวยทําใหประสิทธิภาพในการเรียนรูเพิ่มขึ้น (ทักษณิา สวนานนท. 2539: 207) 
 ประพัฒน   อุทโยภาศ  (2535: 259)  คอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เปนเทคโนโลยีใหมในการที่ผสมผสาน
เอาตัวหนังสือ รูปภาพที่เคล่ือนไหว และเสียงเขาดวยกนั ทําใหขาวสารที่เผยแพรออกมานาดูชม  นอกจากนี้
ยังทําใหการใชคอมพิวเตอรเปนไปอยางสนุกสนาน และมีขอบเขตกวางขวางขึ้น 
  พรทิพย   อัจจิมารังษี (2536: 21) คอมพิวเตอรมัลติมเีดีย แปลตรงตัว คือ ส่ือหมายๆสื่อเอามา
ผสมผสานกัน วิธีผสมผสานสื่อหลายส่ือนั้นอาจทําไดหลายวิธี โดยอาศัยคอมพิวเตอรเปนตัวจดัการใหมกีาร
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ประยุกตใชงานไดกวางขวาง เชน ระบบโตตอบโดยใช ซีดี (CDI-CD interactive ) การใชคอมพิวเตอรในการ
ผลิตวีดีโอหรือเพิ่มเติมแกไขหลังจากบันทึกภาพการแสดงภาพ เคล่ือนไหว ฯลฯ 
 ดารา  แพรัตน (2538: 4) กลาวถึง มัลติมีเดียวา เปนการรวมหลากสื่อเขามาในการสื่อความคิดไปสู
ผูอ่ืน รวมถึงการมีความสามารถในการคนหาอินเฟอรเมชั่น (Information) ส่ือที่รูจัก 
 บุปผชาติ  ทัฬหกิรณ (2538: 25-26) กลาวไววา มัลติมีเดีย คือการประสมประสานอักขระเสยีง 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวดีิทศัน ส่ือความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูโปรแกรม ถาผาน
ส่ือคอมพิวเตอรมีลักษณะการสื่อสารไปมาทั้งสองทาง ทําใหเปนมัลติมีเดียวที่เรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 
(Interactive Multimedia) กลาวคือ มีการโตตอบระหวางผูใชและคอมพิวเตอร ถามีการเชื่อมโยง
สวนประกอบมัลติมีเดียซ่ึงไดแก อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวดีิทศัน 
 ธนะพัฒน  และชเนนทร (2538) คอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย หมายถงึ การรวบรวมการทํางานของ
ไฮเปอรเท็กซ (hypertext) เสียง  sound ภาพเคลื่อนไหว  animation  ภาพนิ่ง  still image วีดีโอ   video  มา
เชื่อมตอกัน โดยใชระบบคอมพิวเตอร 
 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ และคณะ  (2544: 2)  กลาววามัลติมเีดีย  หมายถึง การใชส่ือมากกวา 1 ส่ือ 
รวมกันนําเสนอขอมูลขาวสารไดมากกวา 1 ชองทาง และหลากหลายรูปแบบ ครอบคุลมชุดการสอนที่รวม
ส่ือตางๆไวดวยกันเปนชุด เพื่อการเรียนรูดวยตนเองและการนําอุปกรณตางๆ เชน เครื่องฉายสไลด เครื่อง
เลนวีดิทัศน เครื่องบันทึกเสียง ฯลฯ มาตอพวง โดยมีระบบคอมพิวเตอรเปนตวัควบคุม รวมถึงระบบสื่อ
สมบูรณแบบที่นําส่ือหลากหลายเขามาบูรณการ ผานการควบคุมการใชและการโตตอบดวยระบบ
คอมพิวเตอรสวนบุคคลหรือเครือขาย  
 กิดานันท  มลิทอง (2539: 292) ใหความหมายวา มัลติมีเดีย หรือส่ือหลายแบบ หมายถึงวิธีการใช
คอมพิวเตอรเปนพื้นฐานในการเสนอสารสนเทศ โดยการใชส่ือมากกวาหนึ่งอยางในการเสนอ เชน 
ภาพกราฟก ขอความ และเสยีง โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและสื่อดวย 
 วิเชียร  เลิศกจิการ (2540: หนาพิเศษ 2) อธิบายวา มัลติมีเดียหรือส่ือหลายแบบ หมายถึง การนํา
เทคโนโลยีหลายแบบรวมกนั เชน เสยีง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ตวัหนังสือ ภาพวาด หรือรูปกราฟกรวม
แมกระทั่งเทคนิคการสรางภาพเคลื่อนไหว (Animation) เพื่อใชในการนําเสนอทางธุรกิจ การโฆษณา
ประชาสัมพันธ บันเทิง การศึกษาหรืออ่ืน ๆ  
 สถาพร สาธุการ (2540: 109) ไดกลาวไววา มัลติมีเดียเปนการนําเอาตวักลาง (Media) หลาย ๆ ชนิด
ที่ผานประสาทสัมผัสตาง ๆ เชน  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  วีดโิอ ขอความ ฯลฯ  มาสัมพันธกันซ่ึงแต
ละชนิดมีคุณคาสงเสริมซ่ึงกันและกนั  กอใหเกิดความรูความเขาใจที่ลึกซื้ง  ปองกันการเขาใจความหมายผิด  
ใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสที่ผสมผสานสามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยาง
สมบูรณ  มีการจัดระเบียบตวักลาง (Media) เพื่อใชใหเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาของสื่อแตละชนิด 
เพื่อใหคําตอบที่ชัดเจนเปนประโยชนและนาสนใจแกผูเรียน 
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 ครรชิต  มาลัยวงศ  (2540: 109) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา มัลติมีเดยีหรือส่ือประสม 
(Multimedia) วาเปนตวักลาง (Media) หลาย ๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตาง ๆ เชน เสียง ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน ขอความ เปนตน มาสัมพันธกัน ซ่ึงแตละชนดิมีคุณคาสงเสริมกันและกัน กอใหเกิด
ความรูความเขาในที่ลึกซึ้ง ปองกันการเขาใจความหมายผิด เปนการใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสผสมผสาน 
สามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการเรยีนการสอนไดอยางสมบูรณ 
 ลาณี  เลิศอุดมกิจไพศาล (2544: 287) ใหความหมาย มัลติมีเดีย หมายถึงส่ือการเรียนการสอนทาง
คอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งทีน่ิยมบันทกึลงบนแผน CD-ROM  ที่สามารถนําเสนอสื่อประสม ไดแก ขอความ 
ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ ที่ใกลเคียงกับการสอนจริงมากที่สุด  โดยการนําเสนอเนื้อหาทีละจอภาพ  ซ่ึง
รูปแบบจะแตกตางกันขึน้อยูกับธรรมชาติเพราะโครงสรางเนื้อหา มีเปาหมายสําคญัคือ สามารถดึงดูดความ
สนใจและกระตุนใหผูเรยีนเกิดความตองการที่เรียนรู 
 แครอล (Carol. 1997: 23)  ไดใหความหมายไววา มัลติมีเดีย หมายถึง การใชภาพ  เสียง และการ
เคล่ือนไหวทีแ่สดงไดมากกวาวิธีสอนแบบเดิมที่ใชชอลกกับการบอกกลาว 
 เจฟโคทก (Jeffcoate. 1995: 7)  ไดใหความหมายไววา มัลติมีเดีย คอืระบบสื่อสารขอมูลขาวสาร
หลายชนิดโดยผานสื่อทางคอมพิวเตอร ซ่ึงประกอบดวยขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟฟก ภาพ เสียง และ
วีดิทัศน 
 ฮอลล (Hall. 1996)  มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนสือ่ในการนําเสนอ
โปรแกรมประยุกต  ซ่ึงรวมถึงการนําเสนอขอความสีสัน ภาพ กราฟก (Graphic images)ภาพเคลื่อนไหว
(Animation)  เสียง (Sound) และภาพยนตรวีดิทัศน (Full motion Video) สวนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 
(Interactive Multimedia) จะเปนโปรแกรมประยุกตทีรั่บการตอบสนองจากผูใชโดยใชคยีบอรด (Keyboard) 
เมาส  (Mouse) หรือตัวช้ี (Pointer) เปนตน 
 ไฮนิค (Heinich. 1982: 267) ไดใหความหมายคําวา มัลติมีเดีย หมายถึง การรวมสื่อหลายชนิด เชน 
ขอความ  กราฟก  เสียง  ภาพ  และวีดทิัศน  ระบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความคลายคลึงกับระบบ
วิดีทัศนปฏิสัมพันธแตกตางกันตรงที่ใชระบบคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางานใหมีลักษณะของการ
โตตอบ 
 กรีน (Green. 1993: 217)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดยีวา หมายถึงการใชคอมพิวเตอรมาควบคุม
เครื่อง เพื่อใหทํางานรวมกนั เชน การสรางโปรแกรมเพือ่นําเสนองานที่เปนขอความ ภาพเคลื่อนไหว หรือ
เสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี สรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนสื่อที่เขามารวมในระบบมีทั้งภาพ
และเสียงพรอม ๆ กันโดยนาํเสนอเนื้อหา วิธีการเรียนและการประเมนิผล 
 คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย มลัีกษณะคลายคลึงกับบทเรียนโปรแกรม แตคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพในการเรยีนการสอนดีกวาบทเรียนโปรแกรมหลายประการ  ขอดีของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
คือผูเรียนไมสามารถแอบดูคําตอบหรือคําเฉลยได  เนือ่งจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถซอนคําตอบไว
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จนกวาผูเรียนจะปฏิบัติกิจกรรมเสร็จ และคอมพิวเตอรใหขอมูลปอนกลับไดรวดเร็วทําใหผูเรยีนทราบผล
การเรียนรูของตนทันที (นพินธ  ศุขปรีดี. 2532: 25) เนื่องจากคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียเปนการเรียนรูดวย
ตนเอง ผูเรียนตองใชความสามารถของตนเองในการทําความเขาใจบทเรียน  ดังนั้นการออกแบบจึงเปนเรื่อง
สําคัญจะตองเลือกใชรูปแบบการเสนอเนือ้หาที่ชัดเจนและผูเรียนสามารถแปลความหมายได 
 จากที่นกัวิชาการหลายทานไดใหความหมายมัลติมีเดียไวสอดคลองกัน  สามารถสรุปไดวา บทเรยีน
มัลติมีเดีย  หมายถึง การนําคอมพิวเตอรหรือเครื่องอิเล็กทรอนิกสแบบอตัโนมัติ ทําหนาที่เสมือนสมองกลมา
เปนสื่อชวยครใูนการเรยีนการสอน  นักเรยีนเรียนรูเนื้อหาบทเรียนซ่ึงประกอบดวยขอความภาพนิ่ง  
ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย  เสียงดนตรปีระกอบ  ทําแบบทดสอบกอนเรียน หลังเรียน และฝกทกัษะจาก
คอมพิวเตอรการเรียนการสอนจากคอมพวิเตอรจะถูกดําเนินไปอยางเปนระบบ  ในรูปแบบที่เหมาะสมและ
นักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง 
 
      3.2 องคประกอบของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเปนระบบคอมพิวเตอรที่รวมความสามารถหลายๆดาน ชวยสราง
ความนาสนใจในสื่อ มีทั้งระบบการนําเสนอภาพและเสียงพรอมๆกัน ชวยลดปริมาณงานที่เปนเอกสาร เพิ่ม
ระบบการคนหาคําที่เปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา hypertext เพื่อใหมีชีวติชีวาในงาน (soud and 
animation ) ฉะนั้นคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีจะตองประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ดังนี ้
       ขอความ (text) หมายถึง ตัวหนังส ือและขอความทีส่ามารถสรางไดหลายรูปแบบหลาย
ขนาด การออกแบบใหขอความเคลื่อนไหวใหสวยงาม แปลกตา และนาสนใจไดตามตองการ ทั้งยังสามารถ
สรางขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสําคัญอื่นๆ ซ่ึงอาจเนนคําสําคัญเหลานั้นดวยสี หรือขีดเสนใต ที่เรียกวา  
ไฮเปอรเท็กซ  (hypertext) ซ่ึงสามารถทําไดโดยการเนนสีตัวอักษร ( heavy index) เพื่อใหผูใชทราบตําแหนง
ที่จะเขาสูคําอธิบายเพิ่มเติม ทั้งนี้คําอธิบายเหลานัน้อาจสรางไวในรูปแบบที่นาสนใจ เชน pop-up boxes, 
video, sound เปนตน 
       ภาพนิ่ง (Image) ภาพเปนสวนประกอบที่พบมากที่สุดในโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สามารถนําเสนอภาพในโปรแกรมมัลติมีเดีย ได 2 ลักษณะ คือ ภาพ Bitmap หรือ  Vector    
                ภาพ  Bitmap คือ File ภาพที่ประกอบจากการนําจดุที่มสีีตางๆที่เกิดจากการผสมสี
สามสีเขาดวยกันไดแก สีแดง สีเขียว และสีน้ําเงิน ( RGB) ภาพที่ใชนั้นบางภาพอาจจะมีสีเพยีง 256 สี ( 8-
bite)  หรือ 65,256 ( 16-bite) หรือมีถึง 16 ลานสี ( 24-bite,32-bite) ได โดยมีตารางสี ( Palette) ในการกําหนด
สีที่ปรากฏบนภาพนัน้ๆ  
               ภาพ  Vector   คือ File ภาพที่เกดิจากการวาดโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร โดย
ขอมูลของการวาดนัน้จัดเก็บไวใน File และเมื่อทําการเรยีก File นั้นขึ้นมาแสดง คอมพิวเตอรทําการวาดภาพ
นั้นๆ ทุกครั้งที่มีการเรียก ดงันั้นภาพที่เปนชนิด Vector นี้มีขนาดเล็กกวาชนดิ Bitmap แตแสดงผลไดชากวา 
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      ภาพเคลื่อนไหว (Animation) คือการแสดงภาพตามทีก่าํหนด โดยมีเสียงประกอบดวยได
ภาพที่ใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวนั้น เปนไดทั้งภาพแบบ Bitmap หรือ ภาพแบบ  Vector การแสดงของ
ภาพเคลื่อนไหวนี้สามารถแบงได 2 ชนิด คอื Cast-Based   และ   Frame-Based  
   Cast-Based   หรือ Object Animation คือการกําหนดการเคลื่อนไหวของ  Object 
ตางๆ โดย Object ตางๆ มีลักษณะ เชน ขนาด สี รูปทรง และความเรว็ การให Object นั้นๆ เคล่ือนไหวได
สามารถทําไดโดยการเขยีน Script  หรือกําหนด  Patn 
    Frame-Based  คือการแสดงภาพนิ่งตอเนื่องอยางรวดเร็ว ทําใหเหน็เปนภาพนิ่ง
เหลานั้นเคลื่อนไหวได ภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame-Based นี้มีลักษณะการทํางานคลายกับ Digital Video  
ตัวอยางที่เห็นชัดคือภาพการตูน ซ่ึงเกิดจากการวาดภาพทีละภาพใหมีความตอเนื่องกัน จากนัน้นําภาพมา
แสดงใหตอเนือ่งดวยความเรว็สูง(โดยมากจะเปน 15 ภาพตอวินาท)ี ทาํใหเห็นตวัการตูนนั้นๆ เคล่ือน ไหวได  
   โปรแกรมที่นยิมใชในการสรางภาพเคลื่อนไหว ไดแก Ulead GIF Animator,  
Swift 3D,  Adobe ImageReady,  MacromediaFlash,  SWISH  เปนตน 
       ภาพวดีิทัศน (Digital Video) ปจจุบนั File ภาพ    Digital Video มีอยูหลายชนิดไมวาจะเปน 
AVI, MOV, MPEG 1 เปนตน ซ่ึงมีลักษณะคลายๆกนั ตางกันที่คณุภาพของภาพ ความตอเนือ่งของภาพ         
(Playback Rate)  และขนาดของ   File    (Compression) ที่จะมีขนาดใหญเล็กแตกตางกันไป 
   การใชวดิีโอในระบบมัลติมเีดีย จะตองใชพื้นที่บนหนวยความจําเปนจํานวนมาก 
เนื่องจากการนําเสนอวดิีโอดวยเวลาที่เกิดขึ้นจริง  (Real Time) จะตองประกอบดวยจํานวนภาพไมต่ํากวา 30 
ภาพตอวนิาที   (Frame/Sound) ถ าหากการประมวลผลภาพดังกลาวไมไดผานกระบวนการบีบอดัขนาดของ
สัญญาณมากอน การนําเสนอภาพเพยีง 1 นาที อาจตองใชหนวยความจํามากกวา 100 MB สงผลใหไฟลมี
ขนาดใหญเกนิไป ทําใหประสิทธิภาพในการทํางานดอยตามไปดวย จนกระทั่งเทคโนโลยีการบีบอัดขนาด
ของภาพไดมกีารพัฒนาอยางตอเนื่อง ทําใหภาพวดิีโอสามารถทํางานไดมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และ
กลายเปนสื่อทีม่ีบทบาทสําคัญตอระบบมัลติมีเดีย 
        เสียง (Sound) เสียงเปนสวนประกอบสําคัญที่ชวยเกื้อหนุนใหโปรแกรม มัลติมีเดยี มีความ
นาสนใจและดงึดูดมากขึ้น ชนิด File   เสยีงมีอยูดวยกัน 3 รูปแบบ ไดแก WaveForm Audio, MIDI, CD 
Auduo,  WaveForm Audio เปนชนิดที่นยิมใชกนัมากทีสุดในโปรแกรมมัลติมีเดีย เกิดจากการอัดเสียงหรือ
เพลง โดยผาน  Sound Card ใหเขามาอยูในรูปแบบของ File ในคอมพิวเตอร ซ่ึงสามารถบันทึก File ไดหลาย 
Format ข ึ้นอยูกับคุณสมบัติ ของ Sound Card และ Software ที่ใช คุณภาพของเสียง (Sample Rate) เปนสิ่งที่
ควรคํานึงในการบันทึก เนื่องจากคุณภาพของเสียงนั้นมผีลกับขนาดของ  File ยิ่งใชคุณภาพเสียงดเีทาไร File
มีขนาดใหญขึ้น  Sample Rate Description Quality 11.025 Khz เหมาะกับเสียงพูด บรรยาย หรือเสียง Effect 
ประกอบ Telephone Audio 22.05 Khz เหมาะกับเสียงเพลง Background Radio Audio 44.1 Khz  เหมาะกับ
คุณภาพสูง CD Audio MIDI (Musical Instrument Digital Interface) คือรูปแบบ  File  ที่เก็บบันทึกตัวโนต 
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Note และเลนออกมาเปนเสยีงดนตรีตามทีก่ําหนดใน File รูปแบบ File แบบ Midi นี ้ มีขนาด File ที่เล็กกวา
ชนิดอื่นๆ แตชนิดของเสียงนั้นขึ้นอยูกับ Hardware (Sound Card) วามี Wavetable หรือไม ถามีคอมพิวเตอร
เลนเสียงผาน Wavetable ของ Sound Card ซ่ึงเก็บเสียงดนตรีนัน้ๆไว ทําใหคณุภาพเสียงเหมือนเลนจาก
เครื่องดนตรีจริง แตหากไมมีคอมพิวเตอรทําการสังเคราะหเสียงเหลานั้นขึ้นมา ซ่ึงคณุภาพไมดีเทาที่ควร  CD 
Auduo  เปนเสียงที่ผานการบันทึกในรูปแบบ WaveForm  ใหอยูในรปูแบบของแผน CD ปจจุบันสามารถ
อัดเสียงเพลงและโปรแกรม ใหอยูใน  CD แผนเดียวกนัได ทําใหสามารถเลนเสียงเพลงจากแผน CD ได
โดยตรงทําใหคุณภาพเสียงออกมาดีเยีย่มส่ือตางๆที่นํามารวมไวในมัลตมิีเดีย เชน ขอความ ภาพนิ่ง เสียง วีดี
ทัศน จะชวยใหเกิดความหลากหลายในการใชคอมพิวเตอร อันเปนแนวทางใหมที่ชวยใหการใชคอมพิวเตอร
นาสนใจและเราความสนใจ เพิ่มความสนุกสนานชวยใหการเรียนรูมากยิ่งขึ้น 
  ดังนั้นมัลติมีเดีย จึงเปนการรวบรวมรูปแบบตางๆ ของการสื่อสารทั้งหมดใหปรากฏรวม
เปนหนึ่งเดยีวบนหนาจอ มัลติมีเดียจะสงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลงรปูแบบการเรียนรูโรงเรียน ในสถานที่ที่
ทํางานและที่บาน มัลติมีเดียจะเปลี่ยนแปลงวิธีการรวบรวมขอมูลและการนําเสนอขอมูลขาวสาร มัลติมีเดีย
จะเพิ่มชองทางในการรับขอมูลขาวสาร ยอมใหเปลี่ยนไปมาอยางรวดเร็วระหวางขอความ ภาพ วีดทิัศน เสียง 
หรือประสบการณตางๆ ตามที่ตองการ ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียคร้ังนี้ผูออกแบบได
เลือกใชส่ือหลายๆอยาง เขามารวมการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในรูปของสื่อมัลติมีเดีย ไดแก ขอความ เสียง 
ภาพนิ่ง และปฏิสัมพันธระหวางเครื่องคอมพิวเตอรกับผูเรียนในรูปแบบการสื่อสารสองทาง โดยอยูใน
รูปแบบของการใชเมนูและการใชแบบฝก 
             
      3.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน เชน ดานธุรกิจ การศึกษา บันเทิง การเมือง โทรคมนาคม 
ฯลฯ  ผลจากการนํามัลติมเีดียไปใชงานตางๆ ทําใหชีวิตประจําวันของมนุษยเปลีย่นแปลงไปอยางรวดเร็ว 
มัลติมีเดียจึงสามารถชวยใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเรว็ และทันตอเหตุการณ 

 ลินดา (Linda. 1995: 6-8) ไดศึกษาเกีย่วกับมัลติมีเดียประเภทตางๆ และแบงประเภทของมัลติมีเดยี  
โดยอาศัยคุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียทีเ่ปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ 
( interactive) กับสื่อหรือขาวสารที่รับอยู ตามลักษณะการนําไปใชงานไวดังนี ้

   3.3.1 มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (education multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียทีผ่ลิตขึ้น
เพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (computer based training) 
เฉพาะงาน กอนที่จะนํามาใชในระบบชัน้เรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพการทํางาน, 
โปรแกรมพัฒนาภาษา, โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก (CAI) ฯลฯ มี 3 รูปแบบ แบงประเภทตามลกัษณะการ
ใชงาน ดังนี ้
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              3.3.1.1. self  training เปนโปรแกรมการศกึษาที่สรางขึ้น เพื่อใหผูเรยีนรูและพัฒนา
ตนเองในดานทักษะตางๆ มกีารนําเสนอ (presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (dill and practice) 
แบบสถานการณจําลอง (simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล เปนสื่อที่มีทั้งการสอนความรู 
การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดยีว ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเอง โดยไมตองมี
ครูผูสอน 

              3.3.1.2. assisted instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อชวยการใหขอมูล 
หรือใชประกอบการสอนเนือ้หาตางๆ เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเตมิ เปนการอํานวยความ
สะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ ใหสามารถโยงเขาสูรายละเอียดที่
นําเสนอไว ชวยใหการคนควางายขึ้น 

     3.3.1.3 edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรูมี
รูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (games) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจําลอง 
(gamessimulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (mini series) เปนตน 

    3.3.2  มัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม (training multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียทีส่รางขึ้น
เพื่อการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทาํงาน เจตคติตอการทํางานในหนวยงาน 

    3.3.3 มัลติมีเดียเพื่อความบนัเทิง (entertainment multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 

   3.3.4 มัลติมีเดียเพื่องานดานการสื่อสาร (information access multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะ ขอมูลจะเก็บไวในรูปซีดีรอมหรือมัลติมีเดียเพื่อชวยรับสงขาวสาร ใช
เพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสาร การประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 

    3.3.5 มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (sale and marketing multimedia) เปนมัลติมีเดีย
เพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (presentation and information) เปนการนําเสนอและสงขาวสารในรูปแบบ
วิธีการที่นาสนใจ ประกอบดวยส่ือหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดานการตลาด รวบรวมขอมูลการซื้อ
ขาย แหลงซ้ือขายสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทุกดาน ผูที่สนใจยงัสามารถสั่งซ้ือสินคาหรือ
ฟงคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ ไดทันที 

  3.3.6 มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (book adaptation  multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยาง
สนุกสนาน มรูีปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (multimedia databases ) โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ เชน 
สารานุกรมตางๆ โปรแกรม Microsoft bookshelf, vomputer’s famlly encyclopedia, touist information 
medical  databases, foreign databases เปนตน 

  3.3.7 มัลติมีเดยีเพื่อชวยงานการวางแผน (multimedia as a planning aid) เปนกระบวนการ
สราง และการนําเสนองานแตละชนดิใหมีความเหมือนจริง (virtual reality)  มี 3 มิติ เชน การออกแบบ
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ทางดานสถาปตยกรรม และภูมิศาสตร หรือนําไปใชสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซ่ึงบางครั้งไม
สามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 

   3.3.8 มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (information terminals) จะพบเห็นในงานบริการ
ขอมูลขาวสารในงานธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถเขาสู
ระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตนเอง สามารถใชบริการตางๆ ที่นําเสนอไวโดยผานหนาจอคอมพิวเตอร 
สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการมีลักษณะเปนปาย หรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดกําแพง 
(multimedia wall systems) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆ ที่นาสนใจ 

   3.3.9 ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (networking with  multimedia)  

      3.4 รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเปนรูปแบบหนึ่งของบทเรียนคอมพวิเตอร ซ่ึงการออกแบบ

คอมพิวเตอรนยิมใชวิธีการตอไปนี ้
 3.4.1.1 การฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice Method)  
 รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบการฝกและปฏิบัติ เปนวิธีการสอนโดยสราง

โปรแกรมเนนการฝกทักษะการปฏิบัติใหผูเรียนไดฝกเปนขั้นตอน และจะไมใหขามขั้นจนกวาจะฝกปฏิบัติ
หรือฝกในขั้นตนเสียกอนจึงจะฝกในทักษะขั้นสูงตอไป โปรแกรมประเภทนี้พบไดบอยในการสอน
คณิตศาสตร เพื่อฝกทักษะและการคํานวณและภาษาอังกฤษหรือฝกความสามารถในการใชภาษาทั้งพูด อาน 
ฟง และเขียน โปรแกรมสําหรับการฝกทักษะและการปฏิบัติลักษณะนี้จะมีคําถามใหผูเรียนตอบหลายๆ 
รูปแบบ และคอมพิวเตอรก็จะเฉลยคําตอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนในแตละชุดการสอน ระดับความ
บากงายสามารถปรับเปลี่ยนไดเชนกับรูปแบบการยอนกลับ (Feedback) อาจเปนทางบวก (Positive)   หรือ
ทางลบ (Negtive) ก็ได รวมทั้งสามารถใหการเสริมแรงในรูปแบบของรางวัลและการลงโทษตางๆ ไดอีกดวย 
     3.4.1.2 การสอนเสริม (Tutorial Method)  

 รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียแบบการสอนเสริม    ในการสอนโดยวิธีนี้
คอมพิวเตอรจะทําหนาที่คลายผูสอน   โปรแกรมที่ออกแบบจะเปดโอกาสใหผูเรียนตอบโตกับเครื่อง
คอมพิวเตอรโดยตรง ผูเรียนสามารถจะเดาคําตอบหรือทดลองตอบกับเครื่องตามโปรแกรมที่กําหนดไวได 
รูปแบบของโปรแกรมจะเปนแบบสาขา (Branching Programmed Instruction)  ซ่ึงคุณภาพของโปรแกรมที่
ใชหลักการนี้จะขึ้นอยูกับความสามารถของโปรแกรมเมอรที่สรางออกมาใหมีความสมบูรณในดานเนื้อหา 
เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมและปรับไดเหมาะกับความแตกตางของผูเรียนวามีมากนอยเพียงใด ถา
สามารถทําไดครบทั้งสามประการจะพบวาเปนการสรางโปรแกรมที่มีประสิทธิภาพไมแพผูสอน  

  3.4.1.3 เกม  (Gaming Method)  
 รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเกม มีการออกแบบโดยการใชวิธีการของเกม 

ซ่ึงมีความเฉพาะของลักษณะวิธีการออกแบบโปรแกรม ลักษณะนี้โปรแกรมอาจจะไมมีการสอนโดยตรง แต
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ใหผูเรียนมีสวนรวมโดยการฝกจะสงเสริมทักษะและความรูทั้งทางตรงและทางออมกไ็ด การใชเกมในการ
สอนนอกจากจะใชสอนโดยตรง อาจออกแบบใหใชในชวงใดชวงหนึ่งของการสอน เชน ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
ขั้นสรุป หรือใชเปนการใหรางวัลหรือประกอบการทํารายงานบางอยางไดดวย 

  3.4.1.4 สถานการณจําลอง (Simulation  Method)  
 รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสถานการณจําลอง เปนการจําลองสถานการณ

ตางๆ ที่เกิดขึ้นใหปรากฏเปนรูปราง หรือส่ิงของไมซับซอนและยากตอการเขาใจ การใช  Simulation จะลด
ระดับความจริงที่เปนอยูในเรื่องของรูปทรง ขนาด เวลา และสถานที่ใหผูเรียนสามารถเห็นไดอยางละเอียด 
โปรแกรมที่ใชสวนมากจะใชฝกนักบิน ตํารวจ และทหาร ในการจําลองสถานการณแลวฝกใหผูเรยีนตอบให
ไดอยางถูกตองและแมนยําเมื่อพบกับสถานการณจริง 

 3.4.1.5 การคนพบ (Discovery Method)  
 รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบการคนพบ จะมีการออกแบบโปรแกรมการ

สอนดวยวิธีใหคนพบคําตอบเองโดยจะมีลักษณะที่ใหผูเรียนเรียนจากสวนยอยและรายละเอียดตางๆ แลว
ผูเรียนสรุปเปนกฎเกณฑ ซ่ึงถือเปนการคนพบ การศึกษาวิธีนี้เปนการใชการเรียนรูแบบอุปนัย (Inductive) 
ผูเรียนอาจจะเรียนรูโดยการคนควาจากฐานขอมูลแลวลองแกปญหาแบบลองผิดลองถูกเสมือนเปนการทํา
แบบฝกหัดในหองปฏิบัติการบนเครื่องคอมพิวเตอร เพื่อคนพบสูตรหรือหลักการไดดวยตนเอง โดยศึกษา
ฐานขอมูลที่สามารถใหขอมูลเกี่ยวกับอาชีพตางๆ ทําใหผูเรียนไดศึกษาและพบเห็นอาชีพในแบบตางๆ 
(Career Exploration ) 

 3.4.1.6 การแกปญหา (Problem-Solving Method)  
 รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบการแกปญหา การใชโปรแกรมการสอนบน

เครื่องคอมพิวเตอรแบบนี้มีวธีิการพิจารณาได 2 วิธี คือ ทําใหโปรแกรมใหผูเรียนสรางโปรแกรมและปญหา
เองแลวใหเครือ่งชวยในการคนหาคําตอบ ซ่ึงอาจจะเปนปญหาตางๆ ทางการคํานวณ โดยเครื่องจะชวย
คํานวณหรือคนหาคําตอบจากฐานขอมูลตางๆ หรือแหลงอางอิงตางๆ เพื่อแกปญหาของผูเรียนที่สรางขึ้นได 
อีกแบบหนึ่งเปนแบบที่ผูสอนหรือโปรแกรมเมอรไดสรางประเภทนี ้ คือโปรแกรมไมควรใหมกีารแกปญหา
โดยวิธีเดียว เพราะจะเปนการคนหาวิธีการแกปญหาซึ่งผิดกับจุดประสงค แตควรจะเปนโปรแกรมที่เปด
โอกาสใหผูเรียนใชวิธีการตางๆ ไดหลายวธีิเพื่อหาคําตอบของปญหานัน้ 

 
 

 3.4.2 รูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย 
การออกแบบการนําเสนอมลัติมีเดียไปใชงานตางๆ ตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงานนั้น วา

ตองการใหเสนอขอมูลในรูปแบบใด มีการจัดภาพ เสยีงใหกลมกลนื และมีความสมบูรณ ในเนื้อหาและ
เทคนิคการนําเสนอ เพื่อใหบริการแกผูใชบริการหรือนําไปใชในการเรียน การออกแบบใหผูใชเขาสู
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มัลติมีเดียจึงเปนศิลปะอีกดานหนึ่งที่ผูออกแบบใหความสะดวก ชวยใหส่ือมัลติมีเดยีนาสนใจ ผูใชคนควา
ความรูอยางสนุกสนาน ไดเสนอรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียทีน่ิยมใชกันมา 5 วิธี (Green. 1993) ดังนี ้

   3.4.2.1 รูปแบบเสนตรง (linear progression) มีลักษณะคลายกับหนงัสือ ซ่ึงมีโครงสราง
แบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อยๆ ถามาเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดไูดอีก การเสนอ
ผลงานแบบนี ้   มักจะอยูในรูปแบบไฮเปอรเท็กซซ่ึงใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวยวดีีโอ  หรือ
แอนิเมชั่น สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทั้งการใสเสียงเพื่อเพิม่ความนาสนใจ เรียกวา 
electronics stories หรือไฮเปอรมีเดีย ซ่ึงเหมาะกับตลาดผูบริโภค และสามารถทํางานไดดีทางธุรกิจใน
รูปแบบของการเสนอผลงานมัลติมีเดีย  

 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ  2  รูปแบบเสนตรง (linear progression) 

 
 

  3.4.2.2 รูปแบบอิสระ (free, hyper jumping)  รูปแบบนี้จะใหอิสระในการใชงานทําให
ผูเรียนมีความอยากรูอยากเหน็ เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึ่งไปยังอีกเรื่อง
หนึ่งได ฉะนั้น ผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ ภาพนิ่ง และ
ภาพเคลื่อนไหว เสยีงและวดิีโอ เพื่อใหเชื่อมโยงและสมัพันธกัน การชี้นําเพื่อใหผูใชเขาไปหาขอมูลหรือ
ศึกษาเนื้อหาไดอยางงาย สะดวก การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทาง ไมสามารถศึกษาเนือ้หาไดตาม
จุดประสงคทีว่างไว  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3  รูปแบบอิสระ (free, hyper jumping) 
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   3.4.2.3 รูปแบบวงกลม (cicular path) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม แบบ
เสนตรงชุดเล็กๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหม  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  4  รูปแบบวงกลม (cicular path) 
 

  3.4.2.4 รูปแบบฐานขอมูล (database) เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูลโดยการเพิ่มดัชนี  
(index) เพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอยีดจากขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง ออกแบบใหใชงานไดงาย ใชไดทุกสถานการณที่มรีายละเอียดเกีย่วกับระบบ
ฐานขอมูล โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป  
  3.4.2.5 รูปแบบผสม (compound document) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียผสมผสาน
ทั้ง 4 รูปแบบที่อธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสราง และบรรจุขอมูลส่ือตางๆ 
ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกบัชารตและสเปรดชีดไดอีกดวย  
 

   3.5 คุณคาและประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
  คุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน การใชมัลติมีเดียทางการ
เรียนการสอน ก็เพื่อทางเลือกในการเลือกในการเรยีนและตอบสนองรูปแบบของการเรียนของนักเรียนที่
แตกตางกัน การจําลองสถานการณของการเรียนวิชาตางๆ เปนวิธีการเรียนรูที่ทาํใหนกัเรียนไดรับ
ประสบการณตรง กอนการลงมือปฏิบัติจริง โดยสามารถที่จะทบทวนขั้นตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี 
นักเรียนอาจเรยีนหรือฝกซ้ําได เชน การใชมัลติมีเดียในการฝกภาษาตางประเทศ โดยเนนเรื่องของวิธีการ
ออกเสียงและฝกพูดเปนตน การใชมัลติมีเดียเพื่อเปนวัสดุทางการสอน ทําใหการสอนมีประสิทธิภาพ
มากกวาการใชวัสดุการสอนธรรมดา และสามารถเสนอเนื้อหาไดลึกซึ้งกวาการสอนที่สอนตามปกติ เชน 
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การเตรียมการนําเสนอไวอยางเปนขั้นตอน และใชส่ือประเภทภาพประกอบการบรรยายและใชขอความ
นําเสนอในสวนรายพรอมภาพเคลื่อนไหว หรือการใชวดีิทัศนเชนนี้สามารถชวยใหการสอนมีประสิทธิภาพ
สูงขึ้นดวย มัลติมีเดียวามีสวนชวยงานดานการศึกษาอยู 3 ลักษณะคือ  
   1. ชวยปรับปรุงชองทางสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอนเพื่อชวยใหการสื่อสารมี
ประสิทธิผลมากขึ้น 
   2. ชวยในการถายทอดความรู 
   3. ชวยปรับปรงุเอกสารซึ่งเดิมมีแตขอความไมมีภาพและเสียงในรูปลักษณะตางๆ 

  เมื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีในการผสมผสานภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงและขอความเอาไวดวยกัน จนปจจุบันมีการนํามาประยุกตใชในรูปแบบตางๆ กันทั้งนี้
เพราะเปนสื่อที่สามารถเขาถึงผูใชทุกระดบัตั้งแตเดก็ ผูใหญ รวมถึงในการใชเปนสื่อทางการศึกษาซึ่งมี
นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงคุณปะโยชนของสื่อชนิดนี้เอาไว ดังนี้คือ 
          1. การนําเสนอเนื้อหาฉับไวแทนที่ผูเรียนจะเปดหนังสือบทเรียนทีละหนาก็อาจกด
เพียงแปนพิมพบนคอมพิวเตอรก็สามารถเลือกบทเรียนไดแลว 
          2. คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงมีประโยชนตอบทเรียนที่มี
ภาพสลับซับซอนหรือเหตุการณที่ควรจะเนน 
          3. มีเสียงประกอบทําใหมีความนาสนใจ และเพิ่มศักยภาพทางการเรียน 
          4. สามารถเก็บขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนังสือเรียนไดหลายเทา เชน ซีดี-รอม 1 
แผน สามารถเก็บขอมูลได 680 ลานตัวอักษร สวนหนังสือ 1 เลมจํานวน 300 หนา มีตัวหนังสือประมาณสาม
แสนถึงส่ีแสนตัว ดังนั้น ซีดี-รอม 1 แผน จะเก็บหนังสือไดประมาณ 200 เลม  
          5. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริงบทเรียนสามารถควบคุมและ
ชวยเหลือผูเรียนไดมาก  ในขณะที่หนังสือไมสามารถทําได 
         6. บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถบันทึกผลการเรียน ประเมินผลการเรียนซํ้าๆ ได
หลายครั้งโดยไมจํากัด 
         7. สามารถนําติดตวัไปเรยีนในสถานที่ตางๆ ที่มีเครื่องคอมพิวเตอร โดยไมมี
ขอจํากัดดานเวลาทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูสมบูรณยิ่งขึ้น 
  การเรียนรูดวยมัลติมีเดียรูปแบบใหมจะชวยในการเรียน ชวยใหเกิดการแกปญหาขณะเรียน
ทําใหเกิดการเรียนรูที่ดี มัลติมีเดียมีความสามารถรวมขาวสาร (Message) แตละชนิดที่มีคุณภาพ เชน เสียง
และภาพจากวดิีทัศนชวยในการรับรูของนักเรียนดีขึ้น สามารถควบคุมขบวนการเรยีนรูของผูเรียน สราง
ส่ิงแวดลอมใหมๆ นาตื่นเตน ทําใหผูเรยีนสนใจที่จะเรียนดวยความสนุกสนาน ประโยชนของมลัติมีเดียใน
ลักษณะตางๆ จึงสามารถสรุปไดดังนี ้
          1. การสื่อความหมาย สามารถสื่อความหมายไดรวดเร็วเขาใจงาย 



30 
 
          2.ดานการควบคุมการนําเสนอสามารถจัดลําดับใหผูใชตดิตามความตองการของ
ผูเขียนบทเรียนได 
          3.ดานควบคุมลําดับการปฏิบัติการสามารถสรางเงื่อนไขของการสูลําดับเหตกุารณ
ที่ซับซอนได 
          4. ดานการพฒันาประสิทธิภาพของงาน สามารถนําไปประยุกตใชงานไดมากมาย 
เชน งานบันเทงิ งานดานการศึกษา การผลิตส่ือการเรียนการสอน ส่ือการฝกอบรม  งานการนําเสนอโครงการ 
แนวความคิด ขาวสารธุรกิจ และโฆษณาชวยในการออกแบบทางวิศวกรรม ทําใหงานตางๆ มีประสิทธิภาพ
และประสิทธิผล สําเร็จตามเปาหมายทีว่างไวในระยะเวลาสั้นๆ ชวยลดเวลาในการสื่อสาร เปนตน  
  ดังนั้นอาจสรปุถึงคุณคาของมัลติมีเดียเพือ่การเรียนการสอนไดวา มัลติมีเดยีเปนสื่อการ
เรียนการสอนที่มีขอบเขตกวางขวาง เพิ่มทางเลือกในการเรียนการสอน สามารถตอบสนองรูปแบบของการ
เรียนการสอนของนักเรียนทีแ่ตกตางไดสามารถจําลองสภาพการณของวิชาตางๆเพื่อการเรียนรูได นักเรียน
ไดรับประสบการณตรงกอนการลงมือปฏิบัติจริงสามารถที่จะทบทวนขั้นตอนและกระบวน การ ไดเปนอยาง
ดี และนักเรยีนสามารถที่จะเรียนและฝกซํ้าได จึงกลาวไดวา มัลติมีเดยีมีความเหมาะสมที่จะนํามาใชทางการ
เรียนและการสอน มัลติมีเดียโดยมากมักจะนํามาใชเพือ่เพิ่มทางเลือกในการเยนการสอน และใหตอบสนอง
รูปแบบการเรยีนที่แตกตางกนัของนักเรียน และดวยการออกแบบโปรแกรมปฏิสัมพันธเพื่อใหสามารถ
นําเสนอสื่อไดหลายชนิดตามความตองการของผูเรียน จึงตอบสนองการเรียนรูดวยตนเองแบบเชิงรุกได 
ดังนั้นการใชมลัติมีเดียเปนสือ่ทางการเรียนการสอนจะเปนการสงเสริมการสอนที่มีลักษณะการสอนโดยใช 
มัลติมีเดียที่ชวยใหสามารถนาํเสนอเนื้อหาไดอยางลึกซึ้งกวาการบรรยายปกติ ดังนั้น มัลติมีเดียในปจจุบันนี้
อาจกลาวไดวาเปนสื่อที่มีบทบาทสําคัญตอการเรียนการสอนไดเชนกนั 
 
              

     3.6 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
  3.6.1 ขั้นตอนการออกแบบและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
               การออกแบบและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบงได 5 ขั้นตอนดังตอไปนี ้
                1. การวิเคราะหเนื้อหาจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียที่สรางขึน้มี 
ประสิทธิภาพที่จะนําไปใชงานตามวัตถุประสงคไดตองใชความรอบคอบ ตองใชขอมูลจากแหลงตางๆ เขา
ชวยรวมทั้งตองอาศัยผูเชี่ยวชาญ ตรวจสอบความสมบรูณของเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะห เร่ิมตั้งแตการ
พิจารณาหลักสูตร การกําหนดวัตถุประสงค และการกําหนดขอบขายของเนื้อหา 
                2. การออกแบบการดําเนนิเรื่อง (Flowchart) เพื่อกําหนดขั้นตอนการเขาสูสวน
ตางๆ ของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เชน สวนของชื่อเร่ือง สวนแนะนาํการใชบทเรียน สวน
วัตถุประสงคในการเรียน สวนของเนื้อหา สวนของแบบทดสอบ ตลอดจนการกําหนดในสวนของการออก
จากบทเรียน การออกแบบในสวนของการดําเนนิเนือ้หานั้นมีความสําคัญเปนอยางมาก ผูออกแบบตอง
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กําหนดการเดนิเรื่องในบทตางๆ และเนื้อหายอยๆ ในบทเรียนแตละบทใหมีความสะดวกในการเรยีน ดังนั้น
ในขั้นตอนนี้ผูสรางจะตองนาํหลักการออกแบบการสอนมาชวยในการออกแบบ  
                 3. การเขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) หมายถึง การเขียนเรื่องราวของบทเรียน
ที่ประกอบดวยเนื้อหา แบงออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ โดยรางเปน เฟรมยอยๆ 
เรียงตามลําดับตั้งแตเฟรมที่ 1 จนถึงเฟรมสุดทายของบทเรียน บทดําเนินเรื่องจะประกอบดวยภาพ ขอความ 
ลักษณะของภาพและเงื่อนไงตางๆ โดยมีลักษณะเชนเดียวกนักับบทสคริปตของการถายทําสไลดหรือ
ภาพยนตร การเขียนบทดําเนินเรื่องจะยึดหลักของ ขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหาที่ผานมาเปนหลัก บท
ดําเนินเรื่องจะใชเปนแนวทางในการสรางบทเรียนในขั้นตอไป ดังนัน้ในการสรางบทดําเนินเรื่องจึงตองมี
ความละเอียดรอบคอบและสมบูรณ เพื่อใหการสรางบทเรียนในขั้นตอไปทําไดงายและเปนระบบ อีกทั้งยัง
สะดวกตอการแกไขบทเรยีนในภายหลัง การเขียนบทที่ดีผูเขียนตองมีความรูในเรื่องของเทคโนโลยีทาง
การศึกษา เชน การถายทําโทรทัศน การตัดตอ การบันทึกเสียง การถายภาพนิ่ง การใชคอมพิวเตอรสราง
ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก  และการใชภาษาเทคนิคตางๆ ที่ผูเขียนบทใชในการสื่อสารกับผูปฏิบัติไดอยาง
เขาใจ นอกจากนี้ผูเขียนบทตองมีความคิดสรางสรรค ตองใชจิตนาการ และสามารถนําหลักการทางดาน
จิตวิทยาการศกึษามาประยุกตใชในการกําหนดภาพและเสียงไดอยางเหมาะสมกับเนื้อหาและลักษณะของ
ผูเรียน 
                4 .  การเ ลือกโปรแกรมหลักและโปรแกรมตกแตงในการสร างบทเรียน 
โปรแกรมหลักและโปรแกรมเสริมที่ใชในการสรางบทเรียนนั้นมีหลายโปรแกรม เชน Macromedia 
Authorware, Macromedia Dreamweaver, Toolbook, Director, Macromedia Flash, 3D Studio Max, Adobe 
Photoshop, Adobe Illustrator เปนตน การเลือกใชโปรแกรมใดนั้นโดยมากจะขึ้นอยูกับความถนัดของ
ผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเปนสําคัญ แตอยางไรก็ตามการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมักใชโปรแกรมหลัก 
ที่ใชในการสรางเพียงโปรแกรมเดียว แตอีกลักษณะหนึ่งก็คือ การใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร โดยที่
ผูสรางจะตองอาศัยความชํานาญและมีประสบการณในดานการเขียนใชหลายโปรแกรมรวมกัน นอกจากนี้
ยังตองคํานึงถึงเครื่องมืออ่ืนๆ อีกมากมาย เชน กลองโทรทัศน เครื่องตัดตอหรือโปรแกรมที่ใชในการตัดตอ
เพื่อสรางภาพเคลื่อนไหว หองบันทึกและอุปกรณสําหรับบันทึกเสียง กลองถายภาพนิ่งสําหรับสรางภาพนิ่ง 
เปนตน 
                 5. การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ในขั้นนี้จะใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
หรือใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรสรางตามขั้นตอนทีด่ําเนินการมาแลวทั้งหมด คือ การดําเนินเรื่อง
(Flowchart)  และบทดําเนนิเรื่อง (Storyboard) 
                6. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เปนการตรวจสอบวา
บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตอการเรียนการสอนเพียงใด ซ่ึงแนวคิดในการประเมินมีหลายวิธี แต
วิธีการที่นาเชือ่ถืออีกอยางหนึ่งคือ วิธีการประเมินที่ใชกระบวนการวิจยัเชิงพัฒนา ซ่ึงมีวิธีการประเมินโดย
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ใชผูเชี่ยวชาญทางเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา เปนผูประเมินคุณภาพบทเรียนที่
สรางขึ้นในเบือ้งตน หลังจากนั้นจึงนําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญแลวไปทดลอง
ใชกับผูเรียน โดยการใหผูเรยีนศึกษาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ระหวางเรียนแตละตอนให
ผูเรียนทําแบบฝกหัดทายบทเรียน และหลังจากเรียนเสร็จทั้งหมดแลวใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ผลการเรียนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรยีนและการทําแบบทดสอบจะเปนขอมูล
สําคัญในการพิจารณาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่สรางขึ้น 
       สรุปไดวาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะตองไดรับความรวมมือจากนัก
คอมพิวเตอร นักการศกึษา และผูเชี่ยวชาญของสาขาวิชาที่สรางบทเรียน โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ดีนั้น
จะตองสรางอยางมีหลักการอิงอยูบนรากฐานของจิตวิทยาการเรียนรู หลักสูตรและเทคโนโลยีการศึกษา อีก
ทั้งตองใชเวลามากตองเริ่มจากจุดมุงหมาย ใชเทคนิคการเขียนโปรแกรม วิเคราะหเนือ้หา มีการทดสอบกอน
เรียน ทดสอบหลังเรียน และจะตองเริม่จากกระบวนการราง นําไปปรับปรุงทดลองใช ซ่ึงกระบวนการ

า เหลานี้ตองใชเวล
    

                  3.6.2 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
                จากประโยชนของมัลติมีเดียที่มีผลตอการเรียนรูของผูเรียน จึงไดมีการนํามัลติมีเดียมาใช
ในวงการศึกษา อยางแพรหลายมากขึ้น ดงันั้นในกระบวนการผลิต จงึตองมีการศึกษาและพัฒนาอยางเปน
ขั้นตอน โดยตองคํานึงถึงองคประกอบที่สําคัญ  
                             1. หลักและทฤษฎีการผลติบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
            เสาวณยี  สิกขาบัณฑิต (2528: 292) ไดกลาวถึงหลักการ และทฤษฎกีารผลิตชุด
การสอน ซ่ึงสามารถนํามาใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียได โดยมหีลักทฤษฎีที่ควรคํานึงถึง
คือ 
         1.1 ความแตกตางระหวางบคุคล (Individual Differences) เปนการนําหลักจิตวิทยา
ในดานความแตกตางระหวางบุคคลมาใช เชน ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability) สติปญญา 
(Intelligence) ความตองการ (Need) ความสนใจ (Interest) รางกาย (Physical) อารมณ (Emotion) และสังคม 
(Social) จากความแตกตางดังกลาวผูสรางชุดการสอนจึงพยายามหาวิธีที่เหมาะสมที่สุดในการที่จะทําให
ผูเรียนไดเรียนอยางบรรลุวัตถุประสงคที่วางไวในชุดนัน้ๆ 
       1.2 การนําส่ือประสมมาใช (Multi-Media Approach) ค ือ การนําเสื่อการสอน
หลายประเภทมาใชสัมพันธกันอยางมีระบบ ความพยายามอันนี้เพื่อเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนเดิม ที่ยดึ
หลักผูบรรยายเปนแหลงใหความรูหลักมาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียน เรียนดวยการใชแหลงความรู
จากสื่อประเภทตางๆ  
       1.3 ทฤษฎีการเรียนรู (Learning Theory)  เปนหลักจิตวิทยาที่เปดโอกาสใหผูเรียน 
เรียนไดดวยตนเอง ประกอบดวย 
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                1.3.1 เขารวมกิจกรรมดวยตนเอง 
                 1.3.2 ตรวจสอบผลการเรียนของตนเอง 
               1.3.3 การมีแรงเสริม คือผูเรียนจะเกดิความภาคภูมใิจ ที่ตนทําไดถูกตอง 
ถาไมถูกตอง ก็จะทราบไดวาที่ถูกตองนั้นคืออะไร เพื่อไตรตรองพิจารณาใหเกิดความเขาใจ ซ่ึงจะไมทําให
เกิดความทอถอย หรือส้ินหวงัในการเรยีน เพราะเขามีโอกาสที่จะทําไดสําเร็จเหมือนคนอื่น 
                   1.3.4 เรียนรูไปทีละขั้นตามความสามารถและความสนใจของตนเอง 
       1.4 การใชวธีิวิเคราะหระบบ (System Analysis) โดยจัดเนื้อหาวิชาใหสอดคลอง
กับสภาพแวดลอมและวัยของผูเรียน ทุกสิ่งทุกอยางที่จดัไวในชุดการสอนจะสรางขึ้นอยางมีระบบ มีการ
ตรวจเช็คทุกขัน้ตอน และทกุอยางจะตองสัมพันธ สอดคลองกันเปนอยางดี มกีารทดลองปรับปรุง จนมี
ประสิทธิภาพอยูในเกณฑมาตรฐาน เปนที่เชื่อถือไดจึงจะนําออกใช 
                 2. บุคลากรท่ีเก่ียวของกับการออกแบบและพัฒนา 
       มนตชัย  เทียนทอง (2540: 14-16) กลาววา ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนใหมี
ประสิทธิภาพไดนั้น ตองประกอบดวยบุคลากรที่สําคัญ คือ 
       2.1 ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหาซ่ึงตองเปนบุคลากรที่มีความรูและประสบ 
การณทางดานการออกแบบหลักสูตร การพัฒนาหลักสูตร รวมทั้งการกําหนดเปาหมายทิศทางของหลักสูตร 
วัตถุประสงคระดับการเรยีนรูของผูเรียน ขอบขายของเนื้อหาวิชา  กิจกรรมการเรียนการสอน  และ
ประเมินผลของหลักสูตร บุคคลกลุมนี้จะเปนผูทีส่ามารถใหคําแนะนําและใหคําปรึกษาไดอยางดีเรียกวา 
Resource Person ทางดานหลักสูตร 
       2.2 ผูเชี่ยวชาญดานการสอน หมายถึง ผูที่ทําหนาที่ในการสอนในเนื้อหาวิชาใดวชิาหนึ่ง
โดยเฉพาะ ซ่ึงเปนผูที่มีความรู มีความเชี่ยวชาญ มีประสบการณ และมคีวามสําเร็จในดานการเรียนการสอน
มาเปนอยางดี  
       2.3 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ และวัสดุการสอน เปนผูเชี่ยวชาญที่จะชวยทําหนาที่ในการ 
ออกแบบ และใหคําปรึกษาแนะนําทางดานการวางแผนการออกแบบบทเรียนอันประกอบดวย การออกแบบ
แลการจัดองคประกอบ (Layout) การจดัรูปแบบ การออกแบบหนาจอหรือเฟรมตางๆ การเลือกและ
วิธีการใชตวัอักษร กราฟก แผนภาพ แผนภูมิ รูปภาพ สี แสง เสยีง การจัดทํารายงานและสื่อการเรียนการ
สอนอ่ืนๆ ที่จะทําใหบทเรียนมีความสวยงาม และนาในใจมากยิ่งขึน้ 
       2.4  ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร เปนบุคลากรที่มีความสําคัญยิ่งที่จะ 
ใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรออกมา เปนกลุมบุคคลที่มีความชํานาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอร หรือ
โปรแกรมเมอรโดยตรง ทาํหนาที่ในการสรางสรรคผลงานในรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร หรือให
คําปรึกษาแนะนํา เกี่ยวกับการเลือกใชโปรแกรม Authoring System การใชอุปกรณแระกอบ การแกไข
โปรแกรม รวมทั้งการทําเอกสารประกอบบทเรียน 
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    นอกจากนี้ สุรเชษฐ  เวชพทิักษ (2536: 31) ไดกลาวไวอยางสอดคลองกันวา การพัฒนา
ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองทํากันอยางเปนทีม โดยตองมีผูรวมทีมที่มีความสามารถในดานตางๆ ดังนี้ 
   1. ผูเขียน (Author) หรือผูสอน ซ่ึงเปนผูสรางเนื้อหาสําหรับการเรียนการสอน 
   2. ผูออกแบบระบบการเรียนการสอน (Instructional System Designer - ISD) ในปจจุบันมี
การเปดอบรมวิชา ISD นี้ สําหรบัครูและผูที่ทําหนาที่ดานการฝกอบรมกันอยางกวางขวางในอเมริกา 
แคนาดา และสิงคโปร ISD ทําใหระบบการเรียนการสอนเปนสิ่งที่มีชีวิตชีวา ดึงดดูผูเรียนใหสนุกสนานกับ
การเรียน และที่สําคัญคือ ไมทําใหระบบเปนเพยีงแคการนําเอาหนงัสือมาใสเครื่องคอมพิวเตอร แลวเปดดู
ไปทีละหนาแบบที่เรียกกนัวา Electronic Page Turning  
   3. ชางศิลป (Graphic artist) ชวยเรื่องการสรางภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว (Graphic 
Annimation)  
   4. ผูสรางโปรแกรม (Application Programmer) คือ ผูนําเอาภาพ เสียง และขอความ 
ทั้งหมดมาผสมผสานเขาดวยกันตามแบบ ISD ที่ไดออกแบบไว 
                ดังนั้น จะเห็นไดวาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีระบบเพื่อใหสามารถ
นําไปใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพนั้น ตองอาศัยผูเชี่ยวชาญในดานตางๆ คือ 
   1. ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา โดยเปนผูที่ใหคําปรึกษาแนะนํา และตรวจสอบความเหมาะสม
ของวัตถุประสงค เนื้อหา กิจกรรม และวิธีการประเมินผลของบทเรียน 
   2. ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค ที่จะใหคําแนะนําและตรวจสอบ ความเหมาะสมของการเลือกใช
ส่ือที่สอดคลองกับเนื้อหา กิจกรรม และวิธีการนําเสนอ รวมทั้งการเลือกใชโปรแกรม และการออก
โปรแกรม 
   3. ผูเชี่ยวชาญดานการวัดผล เพื่อแนะนําและทําการตรวจสอบสถิติที่ใชในการวิเคราะห
ขอมูล เพื่อแสดงถึงผลการใช และประสิทธิภาพของสื่อ 
 

 

          3.7 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท้ังในประเทศและตางประเทศ 
               3.7.1  งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียในประเทศ 

 งานที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศ นับวันจะมีเพิ่มมาขึ้น เพราะ
ทุกวันนี้มีการนําสื่อมัลติมีเดียเขามาใชในการเรียนการสอนมากขึ้น  จึงมีผูวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไวอยางหลากหลาย ดังนี้

 ธนพัฒน ภธูนพันธ (2539:53) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหวางบทเรียน
คอมพิวเตอร  ที่มีแบบฝกหัดแบบเนื้อหา กับบทเรยีนคอมพวิเตอรที่มีแบบฝกหดัแบบเกม ผลปรากฏวา
นักเรียนที่เรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรทีม่ีแบบฝกหัดแบบเกม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่
เรียนจากบทเรยีนคอมพวิเตอรที่มีแบบฝกหดัแบบเนื้อหาอยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .01  
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 สุภาภรณ สุดเอียด (2543)  ศึกษาผลการใชมัลติมีเดียรูปแบบตางในการเรียนแกโจทยปญหา
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่ระดบัสติปญญาแตกตางกัน กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนบานน้ําบอ สปอ. เชียรใหญ สปจ. นครศรีธรรมราช      ผลการวิจัยพบวา      1. 
นักเรียนที่มีระดับสติปญญาแตกตางกัน 3 ระดับ  ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 3 รูปแบบ
ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัทางสถิติ  2. นักเรียนที่มีระดับสติปญญาแตกตางกัน 3 ระดับเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย มีความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรแตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญที่
ระดับ.01  

 ณรงค เอกจีน (2544)   พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียในรูปแบบของ CD-ROM 
เร่ืองเครื่องดนตรีไทย สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 6 เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ85/85กลุม
ตัวอยางทีใ่ชในการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาป
ที่ 6 โรงเรียนปลูกจิต สํานักงานเขตปทุมวัน สังกัดกรุงเทพมหานคร ผลการศึกษาคนควาครั้งนี้พบวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเร่ืองเครื่องดนตรีไทย ช้ันประถมศึกษาปที่ 6 มีคุณภาพอยูในระดบัดี และมี
ประสิทธิภาพ 90.22/90.56 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด 

 จันทรฉาย คุมพล (2547) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเร่ืองวันสําคัญและ
ประเพณีปฏิบตัิ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ผลปรากฎวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียทั้งดานเนื้อหาและดานเทคนิคการผลิตส่ือมีคุณภาพในระดับดมีาก และมี
ประสิทธิภาพเปน 88.08 / 86.08 

 ธนากร สะอาดแกว (2547)  พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สุโขทัย กลุมสาระ
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 
85/85  กลุมตัวอยางทีใ่ชในการศึกษาคนควา เปนนักเรียนชวงชั้นที ่2 ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2546 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยรามคําแหง ฝายประถมศึกษา กรุงเทพมหานคร ผลการศึกษา
คนควา พบวา ไดบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สุโขทัย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพ 90.90/89.55 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว ผลการ
ประเมินคุณภาพ คุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และคุณภาพดานสื่ออยูในระดับด ี  

 อารีรัตน ลําพูน (2547) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เร่ือง ทวีปเอเชีย และเพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนทีส่รางขึ้นตามเกณฑ 85/85กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา เปนนกัเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2547 โรงเรียนวิจิตราวิทยา สํานักงานเขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร 
ผลการศึกษาครั้งนี้พบวา ได บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทวีปเอเชยี กลุมสาระการเรียนรูสังคม
ศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม ที่มีประสิทธิภาพ 92.97/89.86 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว ผลการประเมิน
เนื้อหาอยูในระดับดีมาก ปละคุณภาพดานสื่ออยูในระดบัดี  
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 จุฬารัตน มีสูงเนิน (2548)  ไดศึกษาเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเร่ืองคาํราชา
ศัพท สาระการเรียนรูหลักการใชภาษา สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่ 2 กลุมตัวอยางคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 4 โรงเรียนเซนตดอมินกิที่กําลังศึกษาในภาคเรยีนที ่2 ปการศึกษา 2547 จํานวน 45 คน โดยการสุมอยาง
งาย เครื่องมอืที่ใชในการทดลองครั้งนี้ คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเร่ืองคําราชาศัพท สาระการเรียนรู
หลักการใชภาษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมิน
คุณภาพบทเรียน สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือรอยละและคาเฉลี่ยผลการศึกษาคนควาพบวาไดบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเร่ืองคาํราชาศัพท สาระการเรียนรูหลักการใชภาษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มี
คุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 96.40/94.30 เปนไป
ตามเกณฑที่กาํหนด 85/85 

 พรชนก  จบีบรรจง (2549) ไดศึกษาวิจัยเร่ืองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
เร่ืองสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  
ผลการวิจัยไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเร่ืองสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวง
ช้ันที่  2  มีคณุภาพในดานเนื้อหาในระดบัดีมาก และดานเทคนิคการผลิตส่ือในระดับดี  และมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ 88.27/86.16 

 
  3.7.2 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียตางประเทศ 

 มีผูวิจัยเกี่ยวบทเรียนกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในตางประเทศไวดังนี้ 
 คาสเนอร (Casner. 1978)  ไดทําการศึกษาพบวา นักเรียนชายที่เรียนจากคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในวชิาคณิตศาสตร มีเจตคติที่ดีตอการเรียนรูสูงกวานักเรียนชายที่เรียนจากการสอนปกติ  และเมื่อ
ใหแกปญหาคณิตศาสตร นกัเรียนทีเ่รียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีความชอบทีจ่ะเรียนและคดิวาปญหา
คณิตศาสตรเปนเรื่องที่สนุก 

 บราวน (Brown. 1994) ไดศึกษาวิจยัเกีย่วกับมัลติมีเดยีและสวอนประกอบของมลัติมีเดีย  
โดยใชมัลติมีเดียที่ประกอบดวยภาพ และเสียงประกอบการสอนในรายวิชาตาง ๆ ของมหาวิทยาลัยวอชิงตนั  
ซ่ึงพบวาการนาํมลัติมีเดียมาใชในการเรียนมีประโยชนตอการเรียนการสอน 

 คลารค (Clark. 1995)  ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ เปนเครื่องมือสังเกต
การพัฒนาอาชพีของครู ผลการศึกษาพบวา  ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือ
สังเกตการณพฒันาวิชาชีพของครูมีความสามารถในการจดจํา  สามารถที่จะพิสูจนและอธิบายไดมากกวาครู
ที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 

 ออลลิส (Hallis. 1996: 14)  ทําการวจิัยเร่ือง การสรางมัลติมีเดียสําหรับหองสมุดวชิาการ  
การวิจยัพบวา  มัลติมีเดียที่ประกอบดวยอักษรเสียง ภาพกราฟก ภาพเคลือ่นไหว ส่ิงเหลานี้เปนสวนประกอบ
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ในการดึงดูดความสนใจของผูมาใชบริการหองสมุด ซ่ึงเปนการนําเสนอมัลติมีเดีย โดยมีโครงสรางและ
กฎเกณฑในการสรางมัลติมีเดีย  เปนการนาํคอมพิวเตอรมาประยุกตในการใชงาน 

 จากเอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วของกับคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย จะเห็นไดวา คอมพวิเตอรใน
ระบบมัลติมีเดยีเขามามีบทบาทสําคัญมากในทุกวงการ มีการนํามาใชในการเรียนการสอนอยางแพรหลาย 
เพื่อเปนการตอบสนองการเรียนการสอนรายบุคคล เกิดการเรียนรูดวยตนเอง  ซ่ึงเปนการเพิ่มศักยภาพใหกับ
บทเรียนในดานการเรียนรูประกอบกับการพัฒนาระบบชวยสรางบทเรียนขึ้น  ทาํใหการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมคีวามสะดวกสบายและงายยิ่งขึ้น  ซ่ึงจากงานวจิัยในดานการพัฒนาคอมพิวเตอรนัน้ลวนแตจะ
ใหประโยชนแกผูเรียนไมวาจะเปนทางดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซ่ึงมีระดับสูงขึ้น หรือดานการ
ประหยดัเวลา เนื่องดวยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมีลําดับขั้นการพัฒนาอยางเปนระบบ โดยเริ่มตั้งแต
ขั้นการออกแบบ ขั้นการสราง และขั้นการทดลองใช  ดังนั้นคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จงึมีความนาสนใจในการ
นํามาพัฒนาเนือ้หาวิชาตาง ๆ เปนอยางมาก 

 
4. เอกสารที่เก่ียวของกับกลุมสาระสังคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
     4.1 ความหมายและความสําคัญของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม 
 กรมวิชาการ (2545: 3-17) ไดอธิบายเกีย่วกับกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
วา เปนหนึ่งในสาระการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูทั้งหมด 8 กลุม ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พ.ศ. 2544 
 กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ซ่ึงเปนกลุมสาระทางการเรียนรูที่วาดวยความสัมพนัธ
ระหวางมนุษยดวยกันและสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ  กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เปนศาสตร
บูรณาการของหลายวิชา ซ่ึงมีเนื้อหาเกี่ยวกับความสัมพนัธระหวางมนุษยโดยตรง เชน มานุษยวทิยา สังคม
วิทยา เศรษฐศาสตร ภูมศิาสตร ประวัติศาสตร รัฐศาสตร  จากแขนงวิชาดังกลาวที่เลือกมาใหนกัเรียน  
เพื่อใหเขาใจความสัมพันธระหวางมนุษยกับสิ่งแวดลอม การอยูรวมกันบนโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอยาง
รวดเร็วตลอดเวลา  การเชือ่มโยงทางเศรษฐกิจซึ่งแตกตางกันอยางหลากหลาย  การปรับตนเองกับบริบท 
สภาพแวดลอม ทําใหเปนพลเมืองที่รับผิดชอบ  มีความสามารถทางสังคม มีความรู ทักษะ คณุธรรมและ
คานิยมที่เหมาะสม  ใหผูเรียนเกิดความเจรญิงอกงาม โดยมุงหวังจะชวยสรางพฤติกรรมที่เหมาะสมและอยูได
อยางเปนสุขในสังคมของตน (กระทรวมศึกษาธิการ. 2544: 1)  โดยไดกําหนดวสัิยทัศนของกลุมสาระการ
เรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมดังนี้คือ 
  1. กลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เปนศาสตรบูรณาการที่มุงใหเยาวชนเปนผูมี
การศึกษา  พรอมที่จะเปนผูนํา  เปนผูมีสวนรวม  และเปนพลเมืองที่มีความรับผิดชอบโดย 
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   - นําความรูจากอดีตมาสรางความเขาใจในมรดกทางวัฒนธรรมของประเทศเพื่อการตัด สิน
ใจในการเปนพลเมืองดี 
  - นําความรูเกี่ยวกับโลกของเรามาสรางความเขาใจ ในกระบวนการกอเกิดสภาพแวดลอม
ของมนุษยเพื่อการตัดสินใจในการดํารงชีวติในสังคม 
  - นําความรูเร่ืองการเมืองการปกครองมาตัดสินใจเกี่ยวกบัการปกครอง  ชุมชน  ทองถ่ิน  
และประเทศชาติของตน 
  - นําความรูเร่ืองการผลิต  การแจกจาย  และการบริโภคสินคาและบริการมาตัดสินใจในการ
ใชทรัพยากรทีม่ีอยูจํากดัเพื่อการดํารงชีวิต  การประกอบอาชีพ  และการอยูในสังคม 
  - นําความรูเกีย่วกับคุณคาของจริยธรรม  ศาสนา  มาตัดสินใจในการประพฤติปฏิบัติตนและ
การอยูรวมกับผูอ่ืน 
  -นําวิธีการทางสังคมศาสตรมาคนหาคําตอบเกี่ยวกับประเด็นปญหาในสังคมและกําหนด
แนวทางประพฤติปฏิบัติที่สรางสรรคตอสวนรวม 
 เยาวชนจําเปนตองศึกษาสาระการเรียนรูกลุมสังคมศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม  เพื่อใหเขาใจ
สังคมโลกที่ซับซอน  สามารถปกครองดูแลตนเอง  รับผิดชอบ  เอาใจใสตอสังคมและสิ่งแวดลอมของโลก
ได 
 ดังนั้น  ตลอดระยะเวลาของการศึกษาขั้นพื้นฐาน  ควรแสดงใหเห็นวา  ผูเรียนกลุมสังคมศึกษา  
ศาสนา  และวฒันธรรม  ไดใชความรูอยางมีความหมาย  เพื่อการตัดสินใจ  การสํารวจตรวจสอบ  การสืบคน  
การสรางสรรคส่ิงตาง ๆ และนําทางตนเองและผูอ่ืน  เชื่อมโยงความรูที่เรียนสูโลกแหงความเปนจริงในชวีิต
ได 
 2. กลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม ไดบูรณาการสรรพความรู  กระบวนการและปจจยัตาง ๆ 
เพื่อการเรียนรูตามเปาหมายของทองถ่ินและประเทศชาติ  การเรียนการสอนตองใชขอมูล  ความรูทั้งในระดับ
ทองถ่ิน  ประเทศชาติ  และระดับโลก เชื่อมโยงเขาดวยกนั 
 3. ผูเรียนไดอภิปรายประเดน็ปญหารวมสมัย  รวมกับเพื่อนและผูใหญ  สามารถแสดงจุดยืนใน
คานิยม  จริยธรรมของตนอยางเปดเผยและจริงใจ  ขณะเดียวกนัก็รับฟงเหตุผลของผูอ่ืนที่แตกตางจากตน
อยางตั้งใจ 
 4.  การเรียนการสอนเปนบรรยากาศของการสงเสริมการคิดขั้นสูงในประเดน็หวัขอที่ลึกซ้ึง ทาทาย  
ผูสอนปฏิบัติตอผูเรียน  ทีจ่ะใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนอยางมีความหมาย  ใหผูเรยีนไดรับการ
ประเมินที่เนนการนําความรูมาประยุกตใชทุกรายวิชา 
 5.  กลุมสังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  มีการจัดเตรียมโครงงานที่สอดคลองกับสภาพความ
เปนจริงของสังคมที่ใหผูเรียนไดนําส่ิงที่เรียนไปใชไดจริงในการดําเนนิชีวิต 
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   4.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม 
             สาระที่เปนองคความรูและมาตรฐานการเรยีนรูที่จําเปนสําหรับผูเรียนเมือ่เรียนจบการศึกษาขั้น
พื้นฐาน  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา และวฒันธรรม  มีดังนี้ 
 

สาระที่  1:  ศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม 
 มาตรฐาน  ส 1.1: เขาใจประวัติ   ความสําคัญ หลักธรรมของพระพุทธศาสนา    
    หรือศาสนาที่ตนนับถือ   และสามารถนําหลักธรรมของศาสนา   

มาเปนหลักปฏิบัติในการอยูรวมกัน 
 มาตรฐาน  ส 1.2:   ยึดมั่นในศีลธรรม  การกระทําความดี  มีคานิยมที่ดีงาม    
    และศรัทธาในพระพุทธศาสนา  หรือ ศาสนาที่ตนนับถือ 
 มาตรฐาน  ส 1.3:  ประพฤติ  ปฏิบัติตนตามหลกัธรรม  และศาสนพิธีของ  
    พระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือ  คานิยมที่ดีงาม    
    และสามารถนําไปประยกุตใชในการพัฒนาตน  บําเพ็ญ  
    ประโยชนตอสังคม  ส่ิงแวดลอมเพื่อการอยูรวมกนัไดอยาง  
    สันติสุข 
สาระที่  2:  หนาท่ีพลเมือง  วัฒนธรรม  และการดําเนินชีวิตในสังคม 
 มาตรฐานที่  ส 2.1:  ปฏิบัติตนตามหนาที่ของการเปนพลเมืองดตีามกฎหมาย    
    ประเพณแีละวฒันธรรมไทย  ดํารงชีวิตอยูรวมกันใน  
    สังคมไทย และสังคมโลกอยางสันติสุข 
 มาตรฐานที่  ส.2.2:  เขาใจระบบการเมืองการปกครองในสังคมปจจุบัน  ยึดมัน่    
    ศรัทธา และธํารงรักษาไวซ่ึงการปกครองระบอบ 
    ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 
สาระที่  3:  เศรษฐศาสตร 
 มาตรฐาน  ส 3.1: เขาใจและสามารถบริหารจัดการทรัพยากรในการผลิต    
    และการบริโภค  การใชทรัพยากรที่มีอยูจํากัดไดอยางม ี  
    ประสิทธิภาพ  และคุมคา  รวมทั้งเขาใจหลกัการเศรษฐกจิ  
    อยางพอเพยีง  เพื่อการดํารงชวีิตอยางมดีุลยภาพ 
 มาตรฐาน  ส 3.2:  เขาใจระบบ  และสถาบันทางเศรษฐกิจตาง ๆ ความสัมพันธ  
    ของระบบเศรษฐกิจ  และความจําเปนของการรวมมือกัน  
    ทางเศรษฐกิจในสังคมโลก 
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สาระที่  4:  ประวัติศาสตร 
 มาตรฐาน  ส 4.1: เขาใจความหมาย  ความสําคัญของเวลา และยุคสมัยทาง  
    ประวัติศาสตร  สามารถใชวิธีการทางประวัติศาสตรบน  
    พื้นฐานของความเปนเหตุเปนผลมาวิเคราะหเหตุการณตาง ๆ  
    อยางเปนระบบ 
 มาตรฐาน  ส 4.2: เขาใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปจจุบัน    
    ในแงความสัมพันธและการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ  
    อยางตอเนื่อง  ตระหนกัถึงความสําคัญและสามารถ   
    วิเคราะหผลกระทบที่เกิดขึน้ 
 มาตรฐาน  ส 4.3: เขาใจความเปนมาของชาติไทย  วัฒนธรรม  ภูมิปญญาไทย    
    มีความภูมใิจและธํารงความเปนไทย 
สาระที่  5:  ภมิูศาสตร 
 มาตรฐานที่  ส 5.1: เขาใจลักษณะของโลกทางกายภาพ  ตระหนักถึง   
    ความสัมพันธของสรรพสิ่ง  ที่ปรากฏในระวางที่ซ่ึงมีผล  
    ตอกันและกันในระบบของธรรมชาติ  ใชแผนที่และ  
    เครื่องมือทางภูมิศาสตรในการคนหาขอมูล  ภูมิสารสนเทศ    
    อันจะนําไปสูการใชและการจัดการอยางมีประสิทธิภาพ 

มาตรฐานที่  ส 5.2: เขาใจปฏิสัมพนัธระหวางมนุษยกับ   สภาพแวดลอมทางกายภาพที่
กอใหเกิดการสรางสรรค   วัฒนธรรมและมีจิตสํานึก 
อนุรักษทรัพยากรและสิ่งแวดลอมเพื่อการพัฒนา 
  

องคความรูทั้ง 5 สาระนี้จัดใหผูเรียนเรยีนรูครบทุกสาระในทุกปตลอด 12 ปของการศึกษาขั้น
พื้นฐาน โดยจดัลําดับประสบการณการเรยีนรูในสาระการเรียนรูเกีย่วกับพุทธศาสนา ตามมาตรฐานการ
เรียนรู  ดังนี ้

 
 

สาระที่ 1     ศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม 
 มาตรฐาน  ส 1.1:  เขาใจประวัติ  ความสําคญั  หลักธรรมของพระพุทธศาสนา  หรือศาสนาที่ตนนับ
ถือและสามารถนําหลักธรรมของศาสนามาเปนหลักปฏบิัติในการอยูรวมกัน 
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มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่  2 
ประถมศึกษาปท่ี  4 - 6 

ผลการเรียนรูและสาระการเรียนรู 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 

มาตรฐานการเรียนรู สาระการเรียนรู ผลการเรียนรูที่คาดหวัง สาระการเรียนรู 
1. รูและเขาใจเรื่องราว
พื้นฐานเกี่ยวกบัประวัติ
ความสําคัญของศาสนา  
ศาสดา และคมัภีรทาง
ศาสนาที่ตนนบัถือ 

1.ประวัติความสําคัญ
ของศาสนา  ศาสดา 
และคัมภีรทางศาสนาที่
ตนนับถือ 

1.รูประวัติความสําคัญ
ของศาสนาที่ตนนับถือ 

1.ประวัติความสําคัญ
ของศาสนาที่ตนนับถือ 

2.รูและบอกหลักธรรม
สําคัญของศาสนาที่ตนนับ
ถือและศาสนาอื่น ๆ  

1.หลักธรรมสําคัญของ
ศาสนาที่ตนนบัถือและ
ศาสนาอื่น 

1.รูหลักธรรมสําคัญของ
ศาสนาที่ตนนบัถือ 

1.หลักธรรมสําคัญของ
ศาสนาที่ตนนบัถือ 

3.รูและเขาใจในเรื่องการ
บริหารจิตและเจริญปญญา
โดยใหรูความหมายของ 
สมาธิ และปญญา 

1.การบริหารจติและ
การเจริญปญญา 
 

1.รูการบริหารจิต 1.การบริหารจติ 
 

  
 มาตรฐาน  ส 1.2 :  ยึดมั่นในศีลธรรม  การกระทําความด ีมีคานิยมที่ดีงาม และศรัทธาใน
พระพุทธศาสนา หรือ  ศาสนาที่ตนนับถือ 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่  2 
ประถมศึกษาปท่ี  4 - 6 

ผลการเรียนรูและสาระการเรียนรู 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 

มาตรฐานการเรียนรู สาระการเรียนรู ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู 
1.ช่ืนชมการทาํความดีของ
บุคคลในสังคม พรอมทั้งบอก
แนวปฏิบัติของตนเพื่อเปน
หลักในการดําเนินชวีิต 

1.การทําความดีของ
บุคคลในสังคม 
  

1.ช่ืนชมการทาํความดี
ของตนและบคุคลใน
สังคม 

1.การทําความดีของตน
และบุคคลในสังคม 

2.เห็นคณุคาการําระทําความดี
ของบุคคลสําคัญและเสนอ
เปนแนวทางการประพฤติของ
ตนเอง กลุมเพือ่น และสังคม
ใกลตัวเพื่อการอยูรวมกันได
อยางสันติสุข 

1.คุณคาของการกระทํา
ความดีของบุคคล
สําคัญ 
   

1.รูคุณคาของการกระทํา
ความดีของบุคคลสําคัญ 
   

1.คุณคาของการกระทํา
ความดีของบุคคล
สําคัญ 
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มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่  2 
ประถมศึกษาปท่ี  4 - 6 

ผลการเรียนรูและสาระการเรียนรู 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 

มาตรฐานการเรียนรู สาระการเรียนรู ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู 
3.เห็นประโยชนของการ
บริหารจิตและเจริญปญญา
ตามแนวทางศาสนาและ
สามารถปฏิบัติได 

1.ประโยชนของการ
บริหารจิตและเจริญ
ปญญาตามแนวทาง
ศาสนาและสามารถ
ปฏิบัติได 

1.เห็นประโยชนของการ
บริหารจิตที่มตีอตนเอง 

1.ประโยชนของการ
บริหารจิตที่มตีอตนเอง 

 
มาตรฐาน  ส 1.3:  ประพฤติ ปฎิบัติตนตามหลักธรรม และศาสนพิธีของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตน
นับถือ  คานิยมที่ดีงาม และสามารถนําไปประยุกตใชในการพัฒนาตน บําเพ็ญประโยชนตอสังคม  
ส่ิงแวดลอม เพื่อการอยูรวมกันไดอยางสันติสุข 

มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่  2 
ประถมศึกษาปท่ี  4 - 6 

ผลการเรียนรูและสาระการเรียนรู 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 

มาตรฐานการเรียนรู สาระการเรียนรู ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู 
1.รูและปฏิบัติตนตามหลัก
ศีลธรรม จริยธรรม คานิยมที่ดี
งาม หลักธรรมทางศาสนาที่
ตนนับถือในเรือ่งที่เกี่ยวของ
กับตนเอง กลุมสังคมที่ตน
เปนสมาชิกและสิ่งแวดลอมที่
ใกลตัวชุมชนประเทศชาติเพื่อ
การอยูรวมกันไดอยางสันติ
สุข 

1.หลักศีลธรรม  
จริยธรรม คานิยมที่ดี
งาม หลักธรรมทาง
ศาสนาที่ตนนบัถือใน
เร่ืองที่เกี่ยวของกับ
ตนเอง  กลุมเพื่อนและ
ส่ิงแวดลอมใกลตัว  
เพื่อการอยูรวมกันได
อยางสันติสุข 

1.รูหลักศีลธรรมทาง
ศาสนาที่ตนนบัถือใน
เร่ืองเกี่ยวกับตนเองเพื่อ
การอยูรวมกัน 

1.หลักศีลธรรมทาง
ศาสนาที่ตนนบัถือใน
เร่ืองเกี่ยวกับตนเองเพื่อ
การอยูรวมกัน 

2.ใชภาษาในคมัภีรที่ใชใน
ศาสนาที่ตนนบัถือและ  
รวมศาสนพิธี พิธีกรรม วัน
สําคัญของศาสนาดวยความ
เต็มใจ 

1.ภาษาในคัมภีรที่ใชใน
ศาสนาที่ตนนบัถือและ
รวมศาสนพิธี พิธีกรรม 
วันสําคัญของศาสนา
ตามคําแนะนําที่
เหมาะสมกับวยั 
 

1.ใชภาษาในคมัภีรใน
ศาสนาที่ตนนบัถือ และ
รวมศาสนพิธีที่เหมาะสม
กับวยั 

1.การใชภาษาในคัมภีร
ในศาสนาที่ตนนับถือ 
และรวมศาสนพิธีที่
เหมาะสมกับวยั 
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มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่  2 
ประถมศึกษาปท่ี  4 - 6 

ผลการเรียนรูและสาระการเรียนรู 
ชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 

มาตรฐานการเรียนรู สาระการเรียนรู ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู 
3.ฝกบังคับจิตใจใหตั้งมั่นได
โดยมีสติสัมปชัญญะ ในขณะ
ปฏิบัติตามแนวทางของ
ศาสนา 
 

1.การฝกจิตใหตั้งมั่น 
โดยมีสติสัมปชัญญะ 

1.ฝกจิตใหตั้งมั่น 1.การฝกจิตใหตั้งมั่น 

 
 เมื่อวิเคราะหแลวจะพบวา มาตรฐานทั้งสามมีจุดเนนตางกันนั่นคือ  มาตรฐาน ส1.1  เนนใหผูเรียนมี
ความรูเกี่ยวกบัพุทธศาสนา (Knowledge) มาตรฐาน ส1.2 เนนใหผูเรียนมีคานิยมทีด่งีามและมีศรัทธาใน

พระพุทธศาสนา (Attitude)  และมาตรฐาน ส1.3  เนนใหผูเรียนมีพฤติกรรมประพฤติตามหลักธรรมและศา

สนพิธี ทั้งสามนําไปประยุกตใชในการดําเนนิชีวิต (Process) 

 
        4.3 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม ท้ังในและ
ตางประเทศ 
 มีผูวิจัยที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมไวหลากหลายดังนี ้
 กรวีร  เมฆหมอก (2542) ไดศึกษาวจิัยเร่ือง การศึกษาผลการเรียนและเจตคติตอวิชาพระพุทธศาสนา
จากการเรยีนอวยบทเรยีนวีดทิัศนแบบโปรแกรม ผลการวิจยัพบวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่
เรียนจากบทเรยีนวดีิทัศนแบบโปรแกรมและนักเรยีนที่เรียนจากการสอนปกติ ในรายวิชาพระพุทธศาสนาไม
แตกตางกัน แตเร่ืองหลักธรรมทางพระพทุธศาสนา (พรหมวิหาร 4) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่
เรียนจากบทเรยีนวดีิทัศนแบบโปรแกรมสูงกวานกัเรียนที่เรียนจากการสอนปกติ อยางมีนัยสําคญัทางสถิติ
ระดับ.01 และประสิทธิภาพของบทเรยีนวดีิทัศนแบบโปรแกรมสูงกวาเกณฑที่กาํหนดไว คอื เร่ือง
ความหมายและความสําคัญของพระพุทธศาสนา 84/86 เร่ืองหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา(พรหมวิหาร
4)88/87  และเจตคติตอวชิาพระพทุธศาสนาของนักเรยีนที่เรียนจากบทเรียนวีดิทัศนแบบโปรแกรมสูงกวา
นักเรียนที่เรียนจากการสอนปกติ อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
     ศิวิกา  อมรรัตนานุเคราะห (2544: บทคัดยอ)  ไดพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย กลุมวิชา
สรางเสริมประสบการณชีวติ ชุดสัตว สําหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่  4  ใหไดตามเกณฑมาตรฐาน 
90/90  และศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มตีอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียหลังจากการทดลองปรากฏวาได
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอื 92.5/91.9  ซ่ึงมีประสิทธิภาพตามมาตรฐานที่กําหนด  และจากการศกึษาเจตคติ
ของนักเรียนทีม่ีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชุดสัตว ปรากฎวานกัเรียนมีความคิดเห็นอยูในระดบัดีมาก 
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ฆเนศ  พวงสวุรรณ (2545)  ไดศึกษาวิจยัเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย วิชาสราง
เสริมประสบการณชีวิต สําหรับนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่  6  พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียมี
ประสิทธิภาพ  85.25/85.06  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว  ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญที่มตีอบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียทางดานเนื้อหาอยูในเกณฑด ี และคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในเกณฑ
ดีมาก 

พระมหาคณุาวุฒิ  สีบาล (2546)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาพระพทุธศาสนา เร่ือง
ภาษาบาลีและคําศัพททางพระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่  3  ผลปรากฏวา  บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาพระพุทธศาสนา เร่ือง ภาษาบาลีและคําศัพททางพระพทุธศาสนา ที่พัฒนาขึ้นมี
ประสิทธิภาพเทากับ 83.25/82.25  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ 80/80 และมีคาดัชนปีระสิทธิผลของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเทากับ .63 และนักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนอยูในระดับ
มาก และมีคะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนแลว 2 สัปดาหไมแตกตางจากคะแนนหลังเรียน 
 จันทรฉาย  คมุพล (2547)  ไดศึกษาวจิัยเร่ือง  การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเร่ืองวนั
สําคัญและประเพณีปฏิบัติ  สําหรับนักเรยีนชวงชัน้ที่  2  และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  พบวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียทั้งดานเนือ้หาและดานเทคนิคการผลิตส่ือมีคุณภาพในระดบัดีมาก และมี
ประสิทธิภาพเปน 88.08/86.08 
 ศิริขวัญ  บานที (2547)  ไดศึกษาวิจยัเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองสังคม
ประชาธิปไตย  สํารับนักเรียนชวงชัน้ที่  3  พบวา คุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  จากการ
ประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับดีมากและมีประสิทธิภาพเปน 89.00/90.50    
 ธนากร  สะอาดแกว (2547) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สุโขทัย กลุมสาระการ
เรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
กลุมตัวอยางทีใ่ชในการศึกษาคนควาเปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่  4  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
รามคําแหง ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียมีประสิทธิภาพ 90.90/89.55  เปนไปตาม
เกณฑที่กําหนดไว 

อารีรัตน ลําพูน (2547) พัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทวีปเอเชีย และเพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนทีส่รางขึ้นตามเกณฑ 85/85กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา เปนนกัเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2547 โรงเรียนวิจิตราวิทยา สํานักงานเขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร 
ผลการศึกษาครั้งนี้พบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง ทวปีเอเชีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
ศาสนา และวฒันธรรม ที่มีประสิทธิภาพ 92.97/89.86 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว ผลการประเมินเนื้อหา
อยูในระดับดมีาก และคณุภาพดานสื่ออยูในระดับด ี
 พรชนก  จบีบรรจง (2549) ไดศกึษาวิจัยเร่ืองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง
ส่ิงแวดลอมทางสังคมและวฒันธรรม สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่  2 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  
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ผลการวิจัยไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเร่ืองสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวง
ช้ันที่  2  มีคณุภาพในดานเนื้อหาในระดบัดีมาก และดานเทคนิคการผลิตส่ือในระดับดี  และมีประสิทธิภาพ 
88.27/86.16  

คารลตัน  วอรเรน คอกซ (Carleton Warren Cox. 1978: 75) ไดทําการศึกษาเพื่อตรวจสอบ
ความสามารถในทักษะการอานแผนที่  ของเด็กชั้นประถมศึกษาในแผนที่เมือง  ที่ใชมาตราสวนขนาดใหญ 
ผลปรากฏวานักเรียนทั้ง 3 ระดับทําคะแนนไดดใีนทกัษะการรับรู ซ่ึงอาศัยขอมูลที่มีคําอธิบายความหมาย
สัญลักษณ ไมมีความแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญ  ช้ีใหเห็นวาตองมีการปรับปรุงการเรียนการสอนใหมุงที่
การปฏิบัติมากกวาการเนนแตทฤษฎ ี

 
จากเอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วของกับกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมที่ได

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรพอสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพทาํใหผูเรียนเรียนเนื้อหาที่มี
เนื้อหาเปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม  ลดความเบื่อหนายในการเรียน และใหนกัเรียนไดมีโอกาสศึกษา
คนควาดวยตนเอง จึงทําใหผูวิจยัมีความสนใจที่ผลิตบทเรียนคอมพวิเตอรเร่ือง พุทธศาสนา เพื่อใชในการ
แกปญหาในการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  ทําใหไดบทเรียน
คอมพิวเตอรทีม่ีประสิทธิภาพไวใชในการเรียนการสอนสําหรับในชวงชั้นที่  2  อีกทัง้ยังเปนแนวทางในการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนตอไป 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยคร้ังนี้   ผูวิจยัไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี ้
 1.  การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 
 2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
 3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวจิัย 
 4.  วิธีดําเนนิการวิจัย 
 5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
1.  การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 
 1.1 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัย  คอื นักเรยีนชวงชั้นที่  2  (ช้ันประถมศึกษาปที่  4 )  ภาคเรียนที่  2  
ปการศึกษา  2549  โรงเรียนวัดไทร (ถาวรพรหมานกุลู)  สํานักงานเขตจอมทอง  สังกัดกรุงเทพมหานคร  
จํานวน  7  หองเรียน  มีนกัเรยีนทั้งหมด  260  คน 
 
            1.2  กลุมตัวอยาง  

กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจยั คือ  นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ช้ันประถมศึกษาปที่  4) ภาคเรยีนที่  2  
ปการศึกษา  2549  โรงเรียนวดัไทร (ถาวรพรหมานกุลู) สํานักงานเขตจอมทอง  สังกัดกรุงเทพมหานคร  
จํานวน  48  คน  ไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  โดยมีขัน้ตอนการสุม  
ดังนี้           

ขั้นที่ 1  สุมนักเรียนมา 3  หองเรียน จากจํานวน 7 หองเรียน ใหเปนหองที่ 1, 2, 3  
ตามลําดับ 

ขั้นที่ 2  นักเรยีนจากหองเรยีนที่  1  นํามาสุมอยางงายใหไดกลุมตัวอยาง  จํานวน 3  คน เพื่อ
ใชในการทดลองครั้งที่  1 

ขั้นที่ 3  นักเรียนจากหองเรยีนที่    2  นํามาสุมอยางงายใหไดกลุมตัวอยาง 15  คน เพื่อใชใน
การทดลองครั้งที่  2 

ขั้นที่ 4  นักเรียนจากหองเรยีนที่  3  นํามาสุมอยางงายใหไดกลุมตัวอยาง  จํานวน 30  คน  
เพื่อใชในการทดลองครั้งที่  3 
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2.  เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยมีดงันี้ 
  2.1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง พุทธศาสนา 
  2.2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.3.  แบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ จํานวน 2 ชุด  คือ 
        2.3.1  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
        2.3.2แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา 
 
3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 การสรางและหาคุณภาพเครือ่งมือที่ใชในการวิจยัคร้ังนี้  ผูวิจัยสรางขึน้ตามขั้นตอนดังนี ้
 3.1.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง พุทธศาสนา  
  3.1.1  ผูวิจัยศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  2544  กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  สาระที่ 1 เรื่องพุทธศาสนา   นักเรียนชวงชั้นที่  2 (ช้ันประถมศึกษาปที่  
4)  เพื่อทําความเขาใจจุดประสงคของเนื้อหา วิธีการสอน และการวัดและประเมินผลการเรียน   
  3.1.2  ผูวิจัยศึกษาจุดประสงคของเนื้อหาวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เร่ืองพุทธ
ศาสนา 
  3.1.3  กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังของเนื้อหาในบทเรียนที่จะสราง 
  3.1.4 กําหนดเนื้อหาออกเปนเรื่องๆ ตามลําดับ เพื่อนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ืองพุทธศาสนา ประกอบดวยเนื้อหา 3 บทคือ 
            บทที่   1  ความรูพื้นฐานของพุทธศาสนา  ประกอบดวย 
   ตอนที่  1  องคประกอบของศาสนา 
   ตอนที่  2  ประวัตแิละความเปนมา (พุทธประวัติ) 
     บทที่   2  หลักธรรมและการปฏิบัติตนตามหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา  ประกอบดวย 
   ตอนที่  1  หลักธรรม 
   ตอนที่  2  การปฏิบัติตน 
        บทที่   3  วันสําคัญทางพุทธศาสนาและศาสนพิธี ประกอบดวย 
   ตอนที่  1  วันสําคัญทางพุทธศาสนา 
   ตอนที่  2  ศาสนพิธี       
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3.1.5 นําเนื้อหาของบทเรียนไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและผูเชี่ยว ชาญดาน
เนื้อหา  เพื่อพจิารณาความถกูตองและความชัดเจนของเนื้อหาแลวนํามาปรับปรุงแกไขกอนนําไปสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตอไป 

3.1.6  ศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.1.7 ศึกษาการทํางานของโปรแกรมที่ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดแก 

โปรแกรม Macromedia Authoware 7.0  ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย, โปรแกรม Adobe 
Premiere Pro  ใชในการตัดตอภาพวีดิทัศน, โปรแกรม Adobe Photoshop 7.5 ใชในการตกแตงภาพที่จะนํามา
ประกอบเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย, โปรแกรม Flash MX  และ Swish Max  ใชในการสราง
ภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.1.8  ศึกษาหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใหเขาใจการเขียน
โปรแกรม 

3.1.9  สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน  60  ขอ  โดยเรื่องที่  1 ความรูพื้นฐานของพุทธ
ศาสนา   จํานวน 10 ขอ   เร่ืองที่  2  หลักธรรมและการปฏิบัติตนตามหลกัธรรมทางพระพุทธศาสนา   จํานวน  
10  ขอ  เร่ืองที ่ 3 วันสําคัญทางพุทธศาสนาและศาสนพิธี  จํานวน  10  ขอ  โดยเขียนแบบฝกหัดระหวางเรียน
เปนแบบปรนยั 4 ตัวเลือก  ใหครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงค 

3.1.10  นําแบบฝกหัดระหวางเรียนที่สรางขึ้นไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความ
สอดคลองระหวาแบบฝกหัดระหวางเรียนกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง ความถูกตองทางดานเนื้อหา   แลว
นํามาปรับปรุงแกไข 

3.1.11  ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยการออกแบบในรูปของผังงาน 
(Flowchart)  และเขียนบท (Script)  ที่เสร็จสมบูรณแลว เสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ เพื่อตรวจสอบ
ความถูกตองของเนื้อหาและรูปแบบในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและปรับปรุงแกไข 

3.1.12  ทําบทภาพ (Storyboard)  เพื่อเขียนรายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
เชน ขอความตัวอักษร  การอธิบายภาพ  วีดิทัศน  การบอกจังหวะของการปรากฏภาพ  เสียงและตัวอักษร  
รวมทั้งเทคนิคพิเศษตาง ๆ (Special Effect)   

3.1.13  จัดเตรียมขอมูลของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย โดยแบงเปนดาน กราฟก 
ภาพนิ่ง ดานวดีิทัศน ภาพเคลื่อนไหว ดานเสียงประกอบและดานเสียงบรรยาย 

3.1.14  นําสวนประกอบตาง ๆ ที่จัดเตรียมไวมาประกอบรวมกันเปนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0  ซ่ึงเปนโปรแกรมในการนําเสนอและควบคุม
บทเรียน  โดยนําขอมูลดานตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวดีิทัศน มาจัดเรียนทําการเชื่อมโยง
บทเรียนใหสามารถทํางานไดตอเนื่องและโตตอบกับผูใชบทเรียนได 
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3.1.15  นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นเสนออาจารยที่ปรึกษาสารนิพธ เพื่อ
ตรวจสอบรูปแบบความถูกตองและความเหมาะสมแลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

3.1.16  นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จเรียบรอยแลว ไปใหผูเชีย่วชาญดาน
เนื้อหา จํานวน  3  ทาน เพื่อประเมินคุณภาพดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน  3  
ทาน  เพื่อประเมินคุณภาพดานรูปแบบในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

3.2  การสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.2.1  ศึกษาหลักการสรางขอสอบและการเขียนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.2.2  วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียให

ครอบคลุมตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2544  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรม  สาระที่  1  ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม  เร่ืองพุทธศาสนา  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 (ช้ัน
ประถมศึกษาปที่  4) 

 3.2.3  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก  จํานวน  90  
ขอ  ใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงคของเนื้อหาทั้ง  3    เร่ืองที่ใชในการทดลอง โดยโดยเรือ่งที่  1 
ความรูพื้นฐานของพุทธศาสนา   จํานวน 30 ขอ   เร่ืองที่  2  หลักธรรมและการปฏิบัติตนตามหลกัธรรมทาง
พระพุทธศาสนา   จํานวน  30  ขอ  เร่ืองที่  3 วันสําคัญทางพุทธศาสนาและศาสนพิธี  จํานวน  30  ขอ    

3.2.4  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สรางขึ้นแลวไปใหผูเชียวชาญดาน
เนื้อหา 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองและสอดคลองกับจุดประสงคของเนื้อหา แลวนํามาปรับปรุงแกไขตาม
คําแนะนํา 

 3.2.5  นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  
โรงเรียนวัดไทร(ถาวรพรหมานุกูล) สํานักงานเขตจอมทอง กรุงเทพมหานคร  จํานวน  100  คน  ที่เคยเรียน
วิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  เร่ือง พุทธศาสนามาแลว เพื่อตรวจสอบหาคุณภาพของแบบทดสอบ 

 3.2.6  นําผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาตรวจสอบใหคะแนน  โดยใชวิธี 0-1 
(Zero-one Method)  โดยขอใดที่ตอบถูกให  1  คะแนน  ขอที่ตอบผิดหรือตอบมากกวา 1 ตัวเลือก ให 0 
คะแนน 

 3.2.7  นําคะแนนมาวิเคราะหเพื่อหาคาความยากงาย (p) และ คาอํานาจจําแนก(r) ของ
แบบทดสอบ โดยใชเทคนิค 27% ของจุง เตห ฟาน 

 3.2.8  คัดเลือกแบบทดสอบที่มีคาความยากงาย (p)  ระหวาง .20-.80  และคาอํานาจจําแนก 
(r) .20 ขึ้นไป  จํานวน 30 ขอ  เรื่องละ  10  ขอ และหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20  
ของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder richardson)เพื่อตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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 3.2.9  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผานเกณฑการวัดคุณภาพของแบบ 
ทดสอบไปสรางเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใสในชุดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใช
กับกลุมตัวอยางตอไป   

 

ตาราง   1   แสดงคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 

บทที่ จํานวนขอ คาความยากงาย (p) อํานาจจําแนก(r) คาความเชื่อมัน่ 
1 10 0.38-0.70 0.24-0.82 0.67 
2 10 0.31-0.65 0.22-0.76 0.56 
3 10 0.40-0.62 0.20-0.80 0.64 

รวม 30 0.31-0.70 0.20-0.82 0.83 
 

3.3  การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
 3.3.1  ศึกษารายละเอียดการสรางแบบประเมินคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
 3.3.2  สรางแบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้งสําหรับผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา เพื่อตรวจสอบความถูกตองดานเนือ้หาและดานเทคโนโลยี
ทางการศึกษา โดยใชแบบสอบถามที่มีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale)  กําหนด
ระดับ 5 ระดับ ดังนี ้

  5      คะแนน หมายถึง มีคุณภาพระดบัดีมาก 
4      คะแนน หมายถึง มีคุณภาพระดบัดี 
3      คะแนน หมายถึง มีคุณภาพระดบัพอใช 
2      คะแนน หมายถึง ตองปรับปรุงแกไข 
1      คะแนน หมายถึง ใชไมได 

  3.3.3  นําแบบประเมินคุณภาพที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบความ
เหมาะสมของภาษาทีใ่ช แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาใช
ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมีเดีย 
  3.3.4 นําผลจากการประเมนิมาพิจารณาหาคาเฉลี่ยโดยใชเกณฑในการแปลความหมายดังนี ้
   4.51 – 5.00   หมายถึง มีคุณภาพระดบัดีมาก 

3.51 – 4.50   หมายถึง มีคุณภาพระดบัดี 
2.51 – 3.50   หมายถึง มีคุณภาพระดบัพอใช  
1.51 – 2.50   หมายถึง หมายถึง ตองปรับปรุงแกไข 
1.00 – 1.50   หมายถึง หมายถึง ใชไมได 

  ผูวิจัยกําหนดเกณฑคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตั้งแต 3.51  ขึ้นไป 
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4.วิธีดําเนินการวิจัย 
 ในการดําเนินการทดลอง ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางและปรับปรุงไปทดลอง
ดังนี ้
 4.1  การทดลองครั้งที่  1  เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  
โดยนําบทเรยีนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น  ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน  ซ่ึงกําหนดใหนักเรียน 1 
คน เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง และในขณะทีเ่รียน ผูวิจัยคอยสังเกตพฤติกรรมของกลุมตัวอยางวาสงสัย
หรือไมเขาใจตอนไหน อยางไร  แลวบันทึกพฤตกิรรมของกลุมตัวอยางขณะเรียนไปดวย  แลวนํา
ขอบกพรองมาปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตอไป 
 4.2  การทดลองครั้งที่  2  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวในการทดลอง
คร้ังที่  1 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  15  คน  ซ่ึงกําหนดใหนกัเรียน 1 คน เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 
และใหนักเรียนเรียนทีละเร่ือง  โดยใหนกัเรียนเริ่มเรียนเร่ืองที่  1  ในขณะที่เรียนใหนกัเรียนทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนควบคูไปดวย และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีน  เมื่อเรียนจบเรื่องที่  1  
แลว เร่ิมเรยีนเรื่องตอไปจนครบทั้ง 3 เร่ือง  และในแตละเรื่องใหทํากิจกรรมเชนเดยีวกับเรื่องที่  1  จากนั้นนํา
ผลการทดลองที่ไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแต
ละเรื่องนํามาวเิคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  โดยใชสูตร / แลวนําผลที่ไดมา
ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียใหมีความสมบูรณมากขึ้น  เพื่อทดลองในครั้งตอไป 

1∈ 2∈

 4.3  การทดลองครั้งที่  3  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวในการทดลอง
คร้ังที่  2  ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจาํนวน  30  คน  ซ่ึงกําหนดใหนกัเรียน 1 คน เรียนกับคอมพิวเตอร 1 
เครื่อง  และใหนกัเรียนเรียนทีละเรื่อง  โดยใหนักเรียนเร่ิมเรียนเรื่องที่  1  ในขณะที่เรียนใหนักเรียนทํา
แบบฝกหัดระหวางเรยีนควบคูไปดวยและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  เมื่อเรียนจบ
เร่ืองที่  1  แลวก็เร่ิมเรียนเร่ืองตอไปตามลําดับจนครบทั้ง  3  เร่ือง  และในแตละเรื่องกท็ํากิจกรรมเชนเดียวกับ
เร่ืองที่  1  จากนั้นนําผลการทดลองที่ไดจากแบบฝกหดัระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรยีนของแตละเรื่องนํามาวิเคราะหหาประสิทธภิาพตามเกณฑกําหนด  85/85โดยใชสูตร  /1∈ 2∈  
 
5.  สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลมีดังนี้ 
 5.1  คาเฉลี่ย (ลวน  สายยศ และอังคณา   สายยศ. 2536: 269-273) 
 5.2  คาความยากงาย(p) และคาอํานาจจําแนก(r) ของแบบทดสอบ โดยใชตารางวิเคราะห ของ จุง 
เตห ฟาน (ลวน  สายยศ และอังคณา   สายยศ. 2536: 209-210)  
 5.3  คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20  ของ Kuder  Richardsion  (ลวน  สายยศ 
และอังคณา   สายยศ. 2536: 168)  
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 5.4 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตามสูตร 1∈ / 2∈  (เสาวนยี สิกขาบัณฑิต. 
2528: 295) 

 



บทท่ี 4 
ผลการศึกษาคนควา 

 
 การวิจยัคร้ังนีม้ีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง พุทธศาสนา กลุมสาระ
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 (ประถมศึกษาปที ่ 4) ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กาํหนด 
   
สัญลักษณท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิเคราะหขอมูลและการแปรผลวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดกําหนดใชสัญลักษณตางๆดังนี ้
 M แทน คะแนนเฉลี่ย 
 E1 แทน รอยละของคะแนนเฉลี่ยของการทําแบบฝกหัดระหวางเรยีน 
 E2 แทน รอยละของคะแนนเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 A แทน คะแนนเต็มของแบบฝกหัดระหวางเรียน 
 B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ืองพทุธศาสนา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 (ประถมศึกษาปที่ 4)  เปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแบบเรียนเปน
รายบุคคล  โดยในบทเรียนจะประกอบดวยเนื้อหาจํานวน  3  บท  ไดแก 

บทที่ 1  ความรูพื้นฐานของพุทธศาสนา   
 บทที่ 2   หลักธรรมและการปฏิบัติตน 
 บทที่ 3  วันสําคัญทางพุทธศาสนาและศาสนพิธี 
 ภายในแตละเรื่องประกอบดวย เนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยนําเสนอเปนตัวหนังสือ  รูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพกราฟฟก  เสียงบรรยายและ
เสียงดนตรีประกอบ  เพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียนและกระตุนใหผูเรียนเกดิความตองการที่จะเรยีนรู  
 
 
ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียจากผูเชี่ยวชาญ 
 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียเร่ือง พทุธศาสนา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
ศาสนาและวฒันธรรมสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 (ประถมศึกษาปที่ 4)โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดาน
เทคโนโลยีทางการศึกษา ดงัในตาราง 1 และ 2 
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง พทุธศาสนา กลุมสาระการเรียนรูสังคม 
       ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่  2 (ประถมศึกษาปที่ 4)จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

                      รายการประเมิน                                                                       คาเฉล่ีย            ระดับคุณภาพ 

1. สวนนํา 4.89 ดีมาก 
   1.1 การนําเขาสูบทเรียนมีความนาใจ 4.67 ดีมาก 
   1.2 บทเรียนมีการออกแบบใหใชงาย เมนูไมสับสน 5.00 ดีมาก 
   1.3 มีการแจงวัตถุประสงคใหผูเรียนทราบอยางชัดเจน 5.00 ดีมาก 
2. การดําเนินเรื่อง 5.00 ดีมาก 
   2.1 การจัดกลุมเนื้อหาเหมาะสม 5.00 ดีมาก 
   2.2 การเรียงลําดับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
   2.3 ความถูกตองในการเชือ่มโยงเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
3. เนื้อหา/ กิจกรรม 4.75 ดีมาก 
   3.1 เนื้อหาบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 4.67 ดีมาก 
   3.2 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
   3.3 บทเรียนมีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน 5.00 ดีมาก 
   3.4 การใชภาษาสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน 4.33 ดี 
   3.5 รูปภาพประกอบสื่อความหมาย 4.67 ดีมาก 
   3.6 รูปภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
   3.7 การนําเสนอมัลติมีเดียสอดคลองกับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
   3.8 การนําเสนอมัลติมีเดียนาสนใจ 5.00 ดีมาก 
4. แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 5.00 ดีมาก 
   4.1 แบบฝกหัดครอบคลุมเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
   4.2 แบบทดสอบครอบคลุมเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
                                   รวมเฉล่ีย 4.85 ดีมาก 

  
จากตาราง 2   คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเร่ือง พุทธศาสนา กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 (ประถมศึกษาปที ่ 4)  จากการประเมินโดย
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ประเมินวามีคุณภาพโดยรวมแลวอยูในระดับดมีาก  และเมื่อพิจารณาตามรายการ
ประเมินผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียมีคณุภาพดังนี้คือ  
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ดานสวนนํา ไดแก การนําเขาสูบทเรียนมีความนาสนใจ บทเรียนมกีารออกแบบใหใชงายเมนูไม
สับสน และมีการแจงวัตถุประสงคใหผูเรยีนทราบอยางชัดเจน มีคุณภาพอยูในระดับ ดีมาก 

ดานการดําเนนิเรื่องไดแก การจัดกลุมเนือ้หาเหมาะสม  การเรียงลําดับเนื้อหาและความถูกตองใน
การเชื่อมโยงเนื้อหามีคุณภาพระดับดีมาก   

ดานเนื้อหา/กจิกรรมมีคุณภาพ ไดแก เนื้อหาบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ความ
ถูกตองสมบูรณของเนื้อหา บทเรียนมคีวามยากงายเหมาะสมกับผูเรียน รูปภาพประกอบสื่อความหมาย 
รูปภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา การนําเสนอมัลติมีเดียสอดคลองกับเนื้อหาและการนําเสนอมัลติมีเดีย
นาสนใจมีคณุภาพระดับดีมาก  สวน การใชภาษาสามารถสื่อความหมายไดชัดเจนมคีุณภาพระดับดี 

ดานแบบฝกหดั/แบบทดสอบ ไดแก แบบฝกหดัครอบคลุมเนื้อหาและแบบทดสอบครอบคลุม
เนื้อหามีคณุภาพระดับดีมาก  นอกจากนี้ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหายงัไดใหขอเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแกไข
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ดังตอไปนี้  
               1. ปรับปรุงเนื้อหาใหเหมาะสมกบัผูเรียนระดับประถมศึกษาปที่  4 
  2. ปรับเสียงดนตรีประกอบใหเบาลงและเพิ่มเสียงบรรยายเนื้อหาใหชัดเจนขึ้น 
  3. แกไขโจทยและคําตอบในแบบฝกหัดระหวางเรยีนบางขอใหถูกตอง  
 
ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พทุธศาสนา  กลุมสาระการเรียนรู   
      สังคม ศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมสําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่  2 (ประถมศึกษาปที่ 4)  จากผูเชี่ยวชาญ 
      ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 

รายการประเมิน คาเฉล่ีย ระดับคุณภาพ 

1. ดานการออกแบบ 4.67 ดีมาก 
   1.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 4.67 ดีมาก 
   1.2 ความสะดวกในการใชเมนูหลักและเมนูยอยของบทเรียน 4.67 ดีมาก 
   1.3 การออกแบบโครงสรางของบทเรียนใชงานงาย 4.67 ดีมาก 
   1.4 ความชัดเจนของคําส่ัง 4.67 ดีมาก 
2. ดานภาพ ภาษา เสียง 4.60 ดีมาก 
   2.1 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา 4.33 ดี 
   2.2 ความนาสนใจของกราฟกที่ใชประกอบ 4.67 ดีมาก 
   2.3 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 4.33 ดี 
   2.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ 4.67 ดีมาก 
   2.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน 5.00 ดีมาก 



56 
 
ตาราง 3 (ตอ) 
 

รายการประเมิน คาเฉล่ีย ระดับคุณภาพ 

3. ดานตัวอักษรและสี 4.22 ดี 
   3.1 ความเหมาะสมของแบบอักษรที่ใชนําเสนอ 4.33 ดี 
   3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรและสี 4.33 ดี 
   3.3 ความเหมาะสมของการใชส่ือตัวอักษรและสีพื้นหลัง 4.00 ดี 

รวมเฉล่ีย 4.53 ดีมาก 

 
จากตาราง 3   คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเร่ือง พุทธศาสนา กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 (ประถมศึกษาปที ่ 4) จากการประเมินโดย
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาประเมินวามีคุณภาพโดยรวมแลวอยูในระดับดีมาก และเมือ่พิจารณา
ตามรายการประเมินผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษามีความเหน็วาบทเรยีนคอมพิวเตอร   มัลติมีเดีย
มีคุณภาพดังนีค้ือ 
 ดานการออกแบบ ไดแก ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ  ความสะดวกในการใชเมนูหลัก
และเมนยูอยของบทเรียน การออกแบบโครงสรางของบทเรียนใชงานงายและความชัดเจนของคําส่ัง มี
คุณภาพระดับดีมาก 
 ดานภาพ ภาษา เสียง ไดแก ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา ความเหมาะสมกับปริมาณภาพกับ
เนื้อหามีคุณภาพระดับดีและความนาสนใจของกราฟกที่ใชประกอบ ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใช
ประกอบ  ความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรียนมีคุณภาพระดับดีมาก   
 ดานตัวอักษรและสี ไดแก ความเหมาะสมของแบบอักษรที่ใชนําเสนอ ความเหมาะสมของขนาด
ตัวอักษรและสี และความเหมาะสมของการใชส่ือตัวอักษรและสีพื้นหลังมีคุณภาพระดับดี   

นอกจากนี้ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษายังไดใหขอเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแกไข
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังตอไปนี้ 
               1. ปรับปรุงสีของตัวอักษรและสีพื้นหลังใหจางลง เพื่อใหเนื้อหาและเมนเูห็นไดชัดเจน 
  2. ปรับปรุงการเชื่อมโยงใหถูกตอง 
  3. ปรับปรุงปุมควบคุมบทเรียน ใหชัดเจนขึ้นเพื่อใหผูเรียนเขาใจงาย                    
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ผลการทดลองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การทดลองครัง้ท่ี 1  
        ผลจาการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง พุทธศาสนา กลุมสาระการเรียนรูสังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมสําหรับนักเรยีนชวงชัน้ที่  2 (ประถมศึกษาปที่ 4) จากกลุมตัวอยาง 3 คน โดยให
ผูเรียน เรียนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเปนรายบุคคล ในการทดลองครั้งที่1 พบวา ผูเรียนสามารถเรียนรู
และมีความสนใจในบทเรียนคอมพิวเตอร แตไดพบขอบกพรองที่ควรปรับปรุงดังนี้ 

-  ตรวจสอบการเชื่อมโยงบทเรียนใหถูกตอง 
- ปรับเสียงดนตรีประกอบใหเบาลงและเพิ่มเสียงบรรยายใหชัดเจนขึ้น 
- ปรับสีพื้นหลังใหจางลงและสีของตัวอักษรใหเดนชัดขึ้น 
- ปรับปุมควบคุมบทเรียนใหชัดเจนขึ้น 
- ตรวจสอบตัวเลือกและการเฉลยคําตอบใหถูกตอง 

จากขอบกพรองที่คนพบ  ผูวิจัยไดปรับปรงุบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียและไดนําไปทดลอง
ในครั้งที่  2 

การทดลองครัง้ท่ี  2 
  จากการนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเร่ือง พุทธศาสนา กลุมสาระการเรียนรูสังคม

ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมสําหรับนักเรยีนชวงชัน้ที่  2 (ประถมศึกษาปที่ 4) ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง
จํานวน 15 คน โดยใหผูเรียน เรียนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเปนรายบุคคล เพื่อหาแนวโนมของ
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลการทดลองดังตาราง 4  
 
ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเร่ือง พุทธศาสนา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  
      ศาสนาและวัฒนธรรมสําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่  2 (ประถมศึกษาปที่ 4)  ครั้งที่ 2  
 

แบบฝกหัดระหวางเรยีน แบบทดสอบหลังเรียน 
บทที่ 

A M E1 B M E2

E1/E2

บทที่  1 
บทที่  2 
บทที่  3 

20 
15 
20 

17.00 
13.13 
17.13 

85.00 
87.56 
85.67 

10 
10 
10 

8.87 
8.73 
9.07 

88.67 
87.33 
90.67 

85.00/88.67 
87.56/87.33 
85.67/90.67 

รวม 55 47.26 86.07 30 26.67 88.89 86.07/88.89 

 
 จากตาราง 4 แนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง พทุธศาสนา กลุม
สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมสําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่  2 (ประถมศึกษาปที่ 4)  
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โดยรวมได  86.07/88.89   โดยบทที่ 1 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 85.00/88.67  บทที่ 2 มีแนวโนม
ประสิทธิภาพ  87.56/87.33   บทที่ 3 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 85.67/90.67  ซ่ึงแนวโนมประสิทธิภาพเปนไป
ตามเกณฑที่กาํหนดไว 

 
การทดลองครัง้ท่ี 3 

        จากการนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเร่ือง พุทธศาสนา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
ศาสนาและวฒันธรรมสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 (ประถมศึกษาปที่ 4) ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน  
30 คน โดยใหผูเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเปนรายบุคคล เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ตามเกณฑผลการทดลองดังตาราง 5 
 
ตาราง 5  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง พุทธศาสนา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
       ศาสนาและวัฒนธรรมสําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่  2 (ประถมศึกษาปที่ 4)  ครั้งที่ 3  
 

แบบฝกหัดระหวางเรยีน แบบทดสอบหลังเรียน 
บทที่ 

A M E1 B M E2
1∈ /  2∈

บทที่  1 
บทที่  2 
บทที่  3 

20 
15 
20 

17.87 
13.50 
17.50 

89.33 
90.00 
87.50 

10 
10 
10 

9.10 
9.27 
8.83 

91.00 
92.67 
88.33 

89.33/91.00 
90.00/92.67 
87.50/88.33 

รวม 55 48.87 88.94 30 27.20 90.67 88.94/90.67 

 
จากตาราง 5 ประสิทธิภาพของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียเร่ือง พุทธศาสนา กลุม

สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรมสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 (ประถมศึกษาปที่ 4)โดยรวม
ได  88.94/90.67โดยบทที่ 1 มีประสิทธิภาพ 89.33/91.00  บทที่ 2 มีประสิทธิภาพ  90.00/92.67 บทที่ 3 มี
ประสิทธิภาพ 88.94/90.67 ซ่ึงมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85   
 
 

 



บทท่ี 5 
สรุป อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
การศึกษาครั้งนี้เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียเร่ือง พุทธศาสนา กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 (ประถมศึกษาปที่ 4) 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 การวิจยันี้มีความมุงหมายเพือ่พัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พุทธศาสนา  กลุมสาระ
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2  ช้ันประถมศึกษาปที ่  4  ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
    การวิจยันี้มคีวามสําคัญ ดังนี้ 
       ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  พุทธศาสนา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรมสําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่ 2  ที่มปีระสิทธิภาพและเปนแนวทางในการพัฒนา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ชวยใหผูเรยีนไดเรียนตามความสารมารถและสงผลดีตอประสิทธิภาพในการเรียนรู  และเพื่อเปน
แนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่น ๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
     1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
            1.1  ประชากร ไดแกนักเรียนชวงชัน้ที่ 2  ช้ันประถมศึกษาปที่  4 โรงเรียนวัดไทร (ถาวรพรหมานุกูล)  
สํานักงานเขตจอมทอง  สังกัดกรุงเทพมหานคร  จํานวน 6  หองเรียน  มีนักเรียนทั้งหมด  260  คน 
            1.2 กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจัย คอื  นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ช้ันประถมศึกษาปที่  4) ภาคเรยีนที่  2  ป
การศึกษา  2549  โรงเรียนวัดไทร (ถาวรพรหมานกุลู) สํานักงานเขตจอมทอง  สังกัดกรุงเทพมหานคร  
จํานวน  48  คน  ไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  โดยมีขัน้ตอนการสุม  
ดังนี้           

ขั้นที่ 1  สุมนักเรียนมา 3  หองเรียน จากจํานวน 7 หองเรียน ใหเปนหองที่ 1, 2, 3  
ตามลําดับ 

ขั้นที่ 2  นักเรยีนจากหองเรยีนที่  1  นํามาสุมอยางงายใหไดกลุมตัวอยาง  จํานวน 3  คน เพื่อ
ใชในการทดลองครั้งที่  1 

ขั้นที่ 3  นักเรียนจากหองเรยีนที่    2  นํามาสุมอยางงายใหไดกลุมตัวอยาง 15  คน เพื่อใชใน
การทดลองครั้งที่  2 
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ขั้นที่ 4  นักเรียนจากหองเรยีนที่  3  นํามาสุมอยางงายใหไดกลุมตัวอยาง  จํานวน 30  คน  
เพื่อใชในการทดลองครั้งที่  3 

 
    2  เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย   ประกอบดวย  3 บท  ไดแก 
          บทที่   1  ความรูพื้นฐานของพุทธศาสนา  ประกอบดวย 
  ตอนที่  1  องคประกอบของศาสนาพุทธ 
  ตอนที่  2  ประวัตแิละความเปนมา (พุทธประวัติ) 
          บทที่   2  หลักธรรมและการปฏิบัติตนตามหลักธรรมทางพระพทุธศาสนา  ประกอบดวย 
  ตอนที่  1  หลักธรรม 
  ตอนที่  2  การปฏิบัติตน 
         บทที่   3  วันสําคัญทางพุทธศาสนาและศาสนพิธี ประกอบดวย 
  ตอนที่  1  วันสําคัญทางพุทธศาสนา 
  ตอนที่  2  ศาสนพิธี       
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยมีดงันี้ 
  2.1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง พุทธศาสนา 
  2.2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.3.  แบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ จํานวน 2 ชุด  คือ 
        2.3.1  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
        2.3.2แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 ในการดําเนินการทดลองผูวจิัยนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่สรางและปรับปรุงไปทดลองดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่  1  เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย  โดยนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น  ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน  ซ่ึงกําหนดใหนักเรียน 1 คน เรียน
กับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง และในขณะที่เรียน ผูวจิัยคอยสังเกตพฤติกรรมของกลุมตัวอยางวาสงสัยหรือไม 
เขาใจตอนไหน อยางไร  แลวบันทกึพฤติกรรมของกลุมตัวอยางขณะเรียนไปดวย  แลวนําขอบกพรองมา
ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตอไป 
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 การทดลองครั้งที่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวในการทดลองครั้งที่  1 
ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  15  คน  ซ่ึงกําหนดใหนักเรียน 1 คน เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง และให
นักเรียนเรียนทีละเรื่อง โดยใหนักเรียนเริ่มเรียนเรื่องที่  1  ในขณะที่เรียนใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนควบคูไปดวย และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  เมื่อเรียนจบเรื่องที่  1  แลว เร่ิม
เรียนเร่ืองตอไปจนครบทั้ง 3 เร่ือง  และในแตละเร่ืองใหทํากิจกรรมเชนเดียวกับเรื่องที่  1  จากนั้นนําผลการ
ทดลองที่ไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละ
เร่ืองนํามาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑ85/85โดยใชสูตร 1∈ /  แลวนําผลที่ไดมา
ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความสมบูรณมากขึ้น  เพื่อทดลองในครั้งตอไป 

2∈

 การทดลองครั้งที่ 3 นําบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวในการทดลองครั้งที่  2  
ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน  30  คน  ซ่ึงกําหนดใหนักเรียน 1 คนเรียนกบัคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  
และใหนักเรียนเรียนทีละเร่ือง  โดยใหนกัเรียนเริ่มเรียนเร่ืองที่  1  ในขณะที่เรียนใหนกัเรียนทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนควบคูไปดวยและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีน  เมื่อเรียนจบเรื่องที่  1  
แลวก็เร่ิมเรยีนเร่ืองตอไปตามลําดับจนครบทั้ง  3  เรื่อง  และในแตละเรื่องก็ทํากิจกรรมเชนเดียวกบัเรื่องที่  1  
จากนั้นนําผลการทดลองที่ไดจากแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนของแตละเรื่องนํามาวิเคราะหหาประสิทธิภาพ  ตามเกณฑ  85/85โดยใชสูตร  1∈ /  2∈

 
 

สรุปผลการศึกษาคนควาวิจัย 
จากการดําเนินการศึกษาวิจยัสามารถสรุปผลการศึกษาวจิยัไดดังนี ้
1.ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง พุทธศาสนา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรมสําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่2(ประถมศึกษาปที่4)  จํานวน 3 บท คือ 

  บทที่ 1  ความรูพื้นฐานของพุทธศาสนา   
               บทที่ 2 หลักธรรมและการปฏิบัติตนตามหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา   
        บทที่ 3 วันสําคัญทางพุทธศาสนาและศาสนพิธี           

2.การประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พุทธศาสนา กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่2(ประถมศึกษาปที่4)  มดีังนี ้

      2.1 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีคุณภาพดานสื่ออยูในระดับ ดีมาก 
     2.2   คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวาบทเรียนคอมพิว เตอร
มัลติมีเดีย มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับ ดีมาก                  
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 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พุทธศาสนา กลุมสาระการเรียนรูสังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่2 (ประถมศึกษาปที่4)    จากการทดลองกับกลุม
ตัวอยาง พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพโดยรวม คือ   88.94/90.67 และแต
ละบท มีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
  บทที่ 1  ความรูพื้นฐานของพุทธศาสนา  มีประสิทธิภาพ  89.33/91.00   
               บทที่ 2 หลักธรรมและการปฏิบัติตนตามหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา  มีประสิทธิภาพ  
90.00/92.67 
        บทที่ 3 วันสําคัญทางพุทธศาสนาและศาสนพิธี  มีประสิทธิภาพ  88.94/90.67   
 

อภิปรายผล 
 ในการศึกษาคนควาครั้งนี้เปนการทดลองเพื่อพัฒนาหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง พุทธศาสนา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมสําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่ 2 
(ประถมศึกษาปที่4)    ใหไดตามเกณฑทีก่ําหนด 85/85 ซ่ึงผูวิจัยมีประเด็นในการอภิปรายผลจากการศึกษา
คนควาดังนี ้

1.  การพัฒนาและหาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พุทธศาสนา กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรมสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาปที่4)  ไดดําเนินการวาง
แผนการพัฒนาอยางเปนระบบ  และเปนไปตามลําดับขั้นตอน  มีการปรับปรุงแกไขทุกขั้นตอน  ผานการ
ตรวจสอบและการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีทางการศึกษา  ผลจากการประเมินพบวาอยูในเกณฑ ดีมาก   จากนั้นนาํบทเรียนคอมพิวเตอรไป
ทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามกระบวนการวจิัยและพัฒนาจํานวน  3  ครั้ง และแตละครั้งจะมีการ
ปรับปรุงแกไขขอบกพรองตาง ๆ โดยครัง้ที่  1  เปนการทดลองรายบุคคลเพื่อตรวจสอบขั้นตน กับนักเรยีน
กลุมตัวอยาง  จํานวน  3  คน  คร้ังที่  2  เปนการทดลองกลุมยอยกับนักเรียนกลุมตวัอยางจํานวน 15  คน เพื่อ
ตรวจสอบหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย และครั้งที่  3  เปนการทดลอง
ภาคสนาม กบันักเรียนกลุมตัวอยางจํานวน  30  คน  แลวนําขอมูลที่ไดไปวิเคราะหผลทางสถิติ  เพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 ประสิทธิภาพโดยรวมของบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่ได มีประสิทธิภาพ 88.94/90.67  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนพบวาในขณะทดลอง  ผูเรียนมีความกระตือรือรนและสนใจ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยมีการโตตอบกับบทเรียนที่นาพอใจ  จากการสอบถามและสัมภาษณจาก
ผูเรียน พบวา  ผูเรียนพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยเห็นวาชวยใหเขาใจเนื้อหาของพุทธศาสนา
ไดงายมากขึ้น  ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประกอบดวย ภาพนิ่ง กราฟก ขอความ เสียงดนตรี เสียง
บรรยาย ตลอดจนมีแบบฝกหัดระหวางเรียน แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการแปลผลคะแนน ทําให
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ไมรูสึกเบื่อกับการเรียนวิชาพุทธศาสนา สงผลใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีความนาสนใจ 
สามารถชวยกระตุนใหผูเรียนมีความกระตือรือรนอยากที่จะเรียน อีกทั้งยังสามารถแกปญหาความแตกตาง
ระหวางบุคคลไดเปนอยางดี สอดคลองกับผลการวิจัยของ ศิวิกา  อมรรัตนานุเคราะห (2544: บทคัดยอ)  ได
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต ชุดสัตว สําหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่  4  ใหไดตามเกณฑมาตรฐาน 90/90  และศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียหลังจากการทดลองปรากฏวาไดประสิทธิภาพของบทเรียนคือ 92.5/91.9  ซ่ึงมี
ประสิทธิภาพตามมาตรฐานที่กําหนด  และจากการศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียชุดสัตว ปรากฎวานักเรียนมีความคิดเห็นอยูในระดับดีมาก  และสอดคลองกับผลการวิจัยของคาส
เนอร (Casner. 1978)  ไดทําการศึกษาพบวา นักเรียนชายที่ เ รียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชา
คณิตศาสตร มีเจตคติที่ดีตอการเรียนรูสูงกวานักเรียนชายที่เรียนจากการสอนปกติ  และเมื่อใหแกปญหา
คณิตศาสตร นักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีความชอบที่จะเรียนและคิดวาปญหาคณิตศาสตร
เปนเรื่องที่สนุก 
 สรุปไดวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พุทธศาสนา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
ศาสนาและวฒันธรรมสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่2 (ประถมศึกษาปที4่) ที่ไดพัฒนาขึ้นนี้มีประสทิธิภาพตาม
เกณฑ 85/85 และสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรนี้ไปใชกับระบบการเรียนการสอนของผูเรียน หรือผูเรียน
สามารถนําไปเรียนรูไดดวยตนเอง
 

ขอเสนอแนะ 
ขอเสนอแนะทั่วไป 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย  เปนการนําเอาเทคโนโลยีมาใชพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน  
ซ่ึงบทบาทของสื่อมัลติมีเดียไดรับการพัฒนาขึ้นตามความกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  โดยการ
ผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบ เชน  การนําเสนอบทเรียนโดยมี ภาพและเสียง โดยใหอยูในรูปแบบของ
ขอความกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือวีดิทัศน  ซ่ึงจําเปนจะตองอาศยับุคลากรที่มีความรูความ
ชํานาญหลาย ๆ ดาน ไดแก ดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดานกราฟก ดานเนื้อหาวิชา เปนตน  การทีจ่ะพัฒนา
และออกแบบบทเรียนนัน้ควรคํานึงถึงความพรอมและความรวมมือของบุคคลในดานตาง ๆ ดังกลาว  ทั้งนี้
เพื่อใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีม่ีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับการนําไปใชในการเรียนการสอน
มากที่สุด 

2.  ในปจจุบนัผูเรียนมีความสนใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ครูผูสอนควร
เล็งเห็นถึงความสําคัญในการที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร ในการประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน  
เพื่อใหกระบวนการเรียนรูดําเนินไปสูเปาหมายที่กําหนดไดอยางมีประสิทธิภาพ  เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดีย  มคีุณคาชวยใหผูเรียนเรียนรูไดดี  เรียนรูไดมากขึ้น ชวยสงเสริมการคิด และการแกปญหาในการ
เรียนรูของผูเรียน ใหผูเรียนเกิดความสนใจในการมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน 

3.  หนวยงานที่เกี่ยวของควรจะมีการพัฒนาบุคลากร ครูผูสอน  โดยจัดการอบรม สัมมนา เกี่ยวกับ
การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อนํามาใชในการผลิตส่ือการเรียนการสอน 

 
ขอเสนอแนะในการทําการวจัิยคร้ังตอไป 

 1. ควรมีการวจิัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรมในเรื่องอื่นๆอีกตอไป  
 2. ควรมีการศกึษาคนควาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียกับ
การเรียนการสอนในรูปแบบอื่นๆ  
 3.ควรมีการสงเสริมใหมีการวิจัยและพฒันารูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดียในรูปแบบ
ตางๆเพิ่มมากขึ้น 
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ภาคผนวก  ก. 
รายชื่อผูเช่ียวชาญตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

และสําเนาหนังสือเรียนเชิญผูเช่ียวชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 1.   นางสาวอุษณี  หิรัญภัทรศิลป         รองผูอํานวยการฝายวิชาการ  

      โรงเรียนวัดไทร(ถาวรพรหมานุกูล) 
2. นางอาภรณ   สมทิพย    ครู คศ. 3  

ประธานกลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม   
โรงเรียนวัดไทร (ถาวรพรหมานุกูล) 

3. นางศิราภรณ  คงรอด    ครู คศ.2 
โรงเรียนวัดไทร (ถาวรพรหมานุกูล) 

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 1.   ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย  ออนมิ่ง อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา   

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
2. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา   

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
3. อาจารยดร.ขวญัหญิง  ศรีประเสริฐภาพ  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา   

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก  ข. 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานเนื้อหา) 

 
คําชี้แจง  แบบประเมินชุดนี้แบงออกเปน  3 ตอน คือ 

 ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูเชี่ยวชาญ 
 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 
 ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
  
ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูเชี่ยวชาญ 
 กรุณาทําเครื่องหมาย    ลงใน   หนาขอความที่ตรงกับความจริง และเตมิคําหรือขอความลง
ในชองวาง 

1. ช่ือ................................................ นามสกุล ...................................................... 
2. อายุ.....................ป 
3. ระดับการศึกษา 

ปริญญาตรี   ปริญญาโท 
ปริญญาเอก   อ่ืนๆโปรดระบุ.................. 

4. ตําแหนง ................................................................................. 
5. สถานที่ทํางาน 

................................................................................................................. 
 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพดานเนื้อ        
 1. กรุณาทําเครื่องหมาย      ลงในชองการประเมิน  5 ระดับ ตามความคิดเห็นของทาน
หลังจากตรวจสอบและไดทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
 2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไว  ดังนี ้
  5 หมายถึง  ผลการประเมินในระดับดีมาก 
  4 หมายถึง  ผลการประเมินในระดับด ี
  3 หมายถึง  ผลการประเมินในระดับพอใช 
  2 หมายถึง  ผลการประเมินในระดับตองปรับปรุง 
  1 หมายถึง  ผลการประเมินในระดับใชไมได 
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ระดับความคดิเห็น  
รายการประเมิน 5 4 3 2 1 

1. สวนนํา 
   1.1 การนําเขาสูบทเรียนมีความนาใจ      
   1.2 บทเรียนมีการออกแบบใหใชงาย เมนูไม
สับสน 

     

   1.3 มีการแจงวัตถุประสงคใหผูเรียนทราบ
อยางชัดเจน 

     

2. การดําเนินเรื่อง      

   2.1 การจัดกลุมเนื้อหาเหมาะสม      
   2.2 การเรียงลําดับเนื้อหา      
   2.3 ความถูกตองในการเชือ่มโยงเนื้อหา      
3. เนื้อหา/ กิจกรรม      

   3.1 เนื้อหาบทเรียนสอดคลองกับ
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

     

   3.2 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา      
   3.3 บทเรียนมีความยากงายเหมาะสมกับ
ผูเรียน 

     

   3.4 การใชภาษาสามารถสื่อความหมายได
ชัดเจน 

     

   3.5 รูปภาพประกอบสื่อความหมาย      
   3.6 รูปภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา      
   3.7 การนําเสนอมัลติมีเดียสอดคลองกับ
เนื้อหา 

     

   3.8 การนําเสนอมัลติมีเดียนาสนใจ      
4. แบบฝกหัด/แบบทดสอบ      

   4.1 แบบฝกหัดครอบคลุมเนื้อหา      
   4.2 แบบทดสอบครอบคลุมเนื้อหา      
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ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อื่นๆ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
................................................................................................................................................ 
 
 
     ลงชื่อ....................................................ผูประเมิน 
               (..............................................  ) 
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

 
คําชี้แจง  แบบประเมินชุดนี้แบงออกเปน  3 ตอน คือ 

 ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูเชี่ยวชาญ 
 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
  
ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูเชี่ยวชาญ 
 กรุณาทําเครื่องหมาย    ลงใน   หนาขอความที่ตรงกับความจริง และเตมิคําหรือขอความลง
ในชองวาง 

6. ช่ือ................................................ นามสกุล ...................................................... 
7. อายุ.....................ป 
8. ระดับการศึกษา 

ปริญญาตรี   ปริญญาโท 
ปริญญาเอก   อ่ืนๆโปรดระบุ.................. 

9. ตําแหนง ................................................................................. 
10. สถานที่ทํางาน 

................................................................................................................. 
 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา      
 1. กรุณาทําเครื่องหมาย      ลงในชองการประเมิน  5 ระดับ ตามความคิดเห็นของทาน
หลังจากตรวจสอบและไดทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
 2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไว  ดังนี ้
  5 หมายถึง  ผลการประเมินในระดับดีมาก 
  4 หมายถึง  ผลการประเมินในระดับด ี
  3 หมายถึง  ผลการประเมินในระดับพอใช 
  2 หมายถึง  ผลการประเมินในระดบัตองปรับปรุง 
  1 หมายถึง  ผลการประเมินในระดับใชไมได 
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ระดับความคดิเห็น  

รายการประเมิน 5 4 3 2 1 

1. ดานการออกแบบ 
   1.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ      
   1.2 ความสะดวกในการใชเมนูหลักและเมนูยอยของ
บทเรียน 

     

   1.3 การออกแบบโครงสรางของบทเรียนใชงานงาย      
   1.4 ความชัดเจนของคําส่ัง      
2. ดานภาพ ภาษา เสียง      

   2.1 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา      
   2.2 ความนาสนใจของกราฟกที่ใชประกอบ      
   2.3 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา      
   2.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ      
   2.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน      
3. ดานตัวอักษรและสี      

   3.1 ความเหมาะสมของแบบอักษรที่ใชนําเสนอ      
   3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรและสี      
   3.3 ความเหมาะสมของการใชส่ือตัวอักษรและสีพื้น
หลัง 

     

ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อื่นๆ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................... 
 

    ลงชื่อ...........................................................ผูประเมิน 
        (................................................... ) 
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ภาคผนวก  ค. 
ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

 และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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ตารางแสดงระดับคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
 

 แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พุทธศาสนา สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่  2  ประถมศึกษาปที่  4   มีคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  0.83  โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 

ตาราง 6    ระดับคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

บทที่  1  ความรูพื้นฐานของพุทธศาสนา 
 

ขอ ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) 

1 0.70 0.82 

2 0.57 0.27 

3 0.41 0.73 

4 0.56 0.46 

5 0.38 0.42 

6 0.41 0.64 

7 0.34 0.65 

8 0.69 0.70 

9 0.67 0.84 

10 0.59 0.73 

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบบทที่  1= 0.6725 
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ตาราง 7    ระดับคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

บทที่  2  หลักธรรมและการปฏิบัติตนตามหลักธรรมทางพุทธศาสนา 
 

ขอ ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) 

1 0.59 0.58 

2 0.48 0.46 

3 0.53 0.85 

4 0.46 0.43 

5 0.63 0.59 

6 0.58 0.51 

7 0.61 0.78 

8 0.59 0.80 

9 0.35 0.39 

10 0.45 0.18 

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบบทที่  2 = 0.5677 
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ตาราง 8    ระดับคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

บทที่  3  วันสาํคัญทางพุทธศาสนาและศาสนพิธี 
 

ขอ ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) 

1 0.53 0.72 

2 0.38 0.42 

3 0.57 0.67 

4 0.70 0.82 

5 0.48 0.22 

6 0.48 0.44 

7 0.46 0.62 

8 0.70 0.82 

9 0.46 0.55 

10 0.56 0.76 

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบบทที่  3 = 0.6472 
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ภาคผนวก  ง. 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ช่ือ – สกุล   เสาวนีย    เกิดผล 

วัน/เดือน/ปเกิด   13  สิงหาคม  2520 

สถานที่เกิด   กรุงเทพมหานคร 

ที่อยูปจจุบัน   521  เจริญนคร 14 คลองตนไทร  คลองสาน 

    กรุงเทพมหานคร 
 

ประวัติการศึกษา 
2532    มัธยมศึกษาตอนตน 

โรงเรียนสตรีวัดอัปสรสวรรค  กรุงเทพมหานคร 

2535 มัธยมศึกษาตอนปลาย 

โรงเรียนสตรีวัดอัปสรสวรรค  กรุงเทพมหานคร 

 2538    ครุศาสตรบัณฑิต (การประถมศึกษา) 

สถาบันราชภัฎสวนดุสิต กรุงเทพมหานคร 

2548 การศึกษามหาบัณฑิต (เทคโนโลยีการศึกษา) 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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