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           The  purpose  of  this  study  is  to  develop  and  to  find  out  the  efficiency  
according  of  computer    multimedia    lessons  on   “ Asia ”  in  the  social   studies,  
religion  and    culture   substantive  Strand  and  to   85/85  critirion  standard. 
           The  samples  were  48  students  in  Mathayom  Suksa  2  from  Vijitvitaya  school 
during  the  first    semester  of  2004  academic  year  by  multiple  random  sampling. 
           The   instruments  used   for   this  study  were   the  develop  of  computer  
multimedia  lessons  on “ Asia ;  a post-test  and  presented  to  expert  of  messages  and  
computer  multimedia  to  check ;  the  correctness. The  data  were  analyzed  by  
percentage  and  mean. 
  The  result  of  this  study  in  the develop  of  computer     multimedia    lessons  
on   “ Asia ”   in  the  social   studies,  religion  and    culture   substantive  strand  has  the 
efficiency  of  92.97/89.86  according  to  criteria.  The  quality  of  messages  was  very  
good  and  the  quality  of  computer  multimedia  was  good. 
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กําลังใจแกผูศกึษาคนความาโดยตลอด  รวมถึงผูที่มีสวนชวยใหสารนิพนธฉบบัน้ีสําเร็จลุลวงลงไปได
ดวยดี  ประโยชนและคุณคาของสารนิพนธฉบบัน้ี   ขอมอบแด  บดิา  มารดา  ครูอาจารย    และผูมี
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 

   การศึกษานับวาเปนปจจัยสําคัญตอคุณภาพชีวิตของประชากร      ซ่ึงสงผลโดยตรงตอการ
พัฒนาประเทศ   การศึกษาเปนปจจัยที่มีประโยชนตอการพัฒนาชีวิตและสังคม     แตจะตองเปน
การศึกษาที่มีคุณภาพ ชวยใหคนฉลาดประยุกตใชความรูอยางมีประโยชนและมีจิตสํานึกทางสังคมใน
อันที่จะชวยกันสรางสรรคสังคมใหดีขึ้น (วิทยากร   เชียงกูล.  2541 : 19)    ดังน้ันการใหการศึกษา
กับประชากรของประเทศ  จึงจําเปนอยางยิ่งที่จะตองดําเนินการอยางตอเน่ืองและเปนระบบ  
โดยเฉพาะอยางยิ่งการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่พึงเปนสิทธิขั้นพ้ืนฐานของประชาชน  ซึ่งใชหลักสูตร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน   พุทธศักราช  2544     

 ปญหาอยางหนึ่งในการศกึษา  คือปญหาความแตกตางระหวางบุคคลเนื่องจากผูเรียนแตละ
คนมีความแตกตางกันหลาย ๆ ดาน  ไมวาจะเปนดานความสามารถ  ดานสติปญญา   ดานความ
ตองการ  ดานรางกาย  ดานความสนใจ    ดานอารมณ  และทางดานสังคม (นิพนธ  ศุขปรีดี.  2532 : 
11) ดังน้ันในการเรียนการสอนจึงควรใชสื่อการสอนที่สามารถสนองความแตกตางระหวางบคุคลได  
คอมพิวเตอรเปนสื่อการเรียนการสอนอยางหนึ่งที่สามารถสนองความแตกตางระหวางบุคคล  
เน่ืองจากผูเรียนแตละคนสามารถเรียนบทเรียนไดดวยตนเอง  และยังชวยใหนักเรียนมีความตองการ
ที่จะเรียนเพ่ิมมากขึ้น  ทําใหนักเรียนที่เรียนชาไดทบทวนและ นักเรยีนที่เรียนเร็วไดศึกษาเนื้อหาวิชา  
โดยไมตองรอเพ่ือน  ไมตองฟงครูอธิบายซ้ํา  
   การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนโดยนําเสนอบทเรยีนในลักษณะเปนมัลติมีเดีย
น้ัน  จะทําใหบทเรียนนั้นนาสนใจยิ่งขึน้ เน่ืองจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการนําเสนอเนื้อหาโดยใช
ตัวอักษร  เสยีง  ภาพประกอบ  ภาพเคลื่อนไหว (นพพร  มานะ.  2542 : 3)   มัลติมีเดียเปนการ
รวบรวมสื่อทีมี่ความหลากหลาย  สวนใหญบันทึกลงบน  CD-ROM  และมัลติมีเดียยังเปนสื่อที่
แพรหลายกระจายความรูทีไ่ดผลมาก  เพราะสามารถสื่อไดทั้งการอาน  การฟง  การเห็นภาพ  ทําให
จดจําไดงาย  นอกจากนี้ยังสามารถคนหาไดรวดเร็ว  การคัดลอกนําไปใชงานตอ ๆ ไปไดสะดวก 
(ดารา  แพรัตน.  2538 : 4) 

  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถสนองความแตกตางระหวางบุคคลได     คือ ผูเรียนสามารถ
ตอบสนองกับบทเรียนไดและทราบผลตอบสนองนั้นไดทันที  และการที่จัดสภาพการณใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูตามสติปญญาและความสามารถของตนเองยอมเปนการสงเสริมใหผูเรียนไดเรียนตาม
ความถนัดโดยไมตองกังวลใจ  การนําเอาคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการ
สอนมีขอไดเปรียบหลายประการ  เม่ือเทียบกับสื่อการสอนเดิมที่เขียนบนกระดานและใหนักเรียนนั่ง
ศึกษาเอง  ขอไดเปรียบเหลานี้ไดแก  ดานสีสัน   ดานเสียง   ดานกราฟก   ดานการศึกษารายบุคคล  
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ดานกิจกรรมรวม   ดานความรูสึก   ดานการโตตอบ    และดานกระตุนความอยากรูอยากเห็น  (วิไล  
กัลยาณวัจน.  2541 : 32-36) จะเห็นไดวาการนําเอาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอน
น้ันเปนการจัดประสบการณ  เพ่ือใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนดวยความ
สนุกสนาน  ไมเบื่อหนาย  และกอใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียนการสอนอยางแทจริง  คอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจึงมีคุณคาตอการเรียนการสอน    และควรนํามาใชเพ่ือกอใหเกิดการเรียนรูและชวยพัฒนา 
การเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
   กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เปนกลุมสาระการเรยีนรูพ้ืนฐาน
สําคัญที่ผูเรยีนในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาทกุคนตองเรียน มีบทบาทสําคัญในสังคมโลก
ปจจุบันและอนาคต  เพราะเปนศาสตรบูรณาการที่มุงใหเยาวชนเปนผูมีการศึกษา  พรอมที่จะเปน
ผูนํา เปนผูมีสวนรวม มีมนุษยสัมพันธระหวางมนุษยกับสภาพแวดลอมทั้งทางธรรมชาติและทาง
สังคม  รูจักปรับตวัใหเขากบัสิ่งแวดลอม  มีคุณลักษณะตาง ๆ อันจําเปนตอการดาํรงชีวติอยูในสังคม
ไดอยางมีความสุข และเปนพลเมืองที่มีความรับผิดชอบตอตนเอง สังคม และประเทศชาต ิ (กระทรวง
ศึกษา- 
ธิการ.  2544  : 40)  
  สาระภูมิศาสตร ของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เปนสาระที่
เนนใหความรูความเขาใจลักษณะของโลกทางกายภาพ      ตระหนักถึงความสัมพันธของสรรพสิ่งที่ 
ปรากฎในแผนที่ มีผลตอกันและกันในระบบของธรรมชาติ  ใชแผนที่ และเครื่องมือทางภูมิศาสตรใน
การคนหาขอมูล  ภูมิสารสนเทศ นําไปสูการใชและการจัดการอยางมีประสิทธิภาพ  (กระทรวงศึกษา- 
ธิการ. 2544  :  26)  จากการที่ผูศึกษาคนควาพบวา เร่ืองทวีปเอเชีย   ซ่ึงเปนสวนหนึ่งในกลุมสาระ
การเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  การสอนเรื่องทวีปเอเชีย  เน้ือหาเนนเรื่องความรู 
ความจํา  และเปนนามธรรมผูเรียนเขาใจยาก จึงทําใหเกิดความเบื่อหนายในการเรียน ทําใหผลการ
เรียนรู เรื่องทวีปเอเชีย  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2   ปการศึกษา   2545 โรงเรียนวิจิตรวิทยา  
เขตวัฒนา  กรุงเทพมหานคร  มีนักเรียนทั้งหมด    80   คน  เรียนผานจุดประสงคการเรียนรูของ
เน้ือหาเรื่องน้ีเพียงรอยละ  45  ซ่ึงผลการเรียนรูอยูในขั้นปรับปรุงแกไข   เม่ือผูศึกษาคนควาพิจารณา
ถึงสาเหตุที่ทําใหผลการเรียนของผูเรียนยังไมเปนที่พอใจน้ันมีสาเหตุหลายประการ    แตที่มีผลตอ
การเรียนของผูเรียนประการหนึ่ง คือการจัดกระบวนการเรียนการสอน เน่ืองจากยังใชการสอนแบบ
บรรยายประกอบกับเน้ือหารายกลุมสาระมีลักษณะเปนการทองจํามาก     ผูศึกษาคนควาไดสํารวจ
ปญหาของการเรียนจากแบบสอบถาม    พบวาผูเรียนไมเขาใจเนื้อหาเพราะมีเน้ือหามากและเปน
นามธรรมไมจูงใจผูเรียน  จึงเกิดความเบื่อหนาย  ไมสนุกและไมเกิดความตองการที่จะคนควาหาองค
ความรูดวยตนเอง        ดังน้ันผูสอนจึงควรที่จะคิดหาทางพัฒนาและสงเสริมการสอนสังคมศึกษาให
นักเรียนสนใจ เขาใจเนื้อหางายขึ้น  เกิดความสนุกและเพลิดเพลินในการเรียนรู   และนําความรูใน
เน้ือหาบทเรียนไปใชอยางมีประสิทธิภาพ 
  จากการศึกษาที่ผานมาพบวา การจัดการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง  และเนน
ความแตกตางระหวางบุคคลนั้นจําเปนตองนําเอาเทคโนโลยีทางการสอนที่มีศักยภาพ  ในการสงเสริม
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ใหเกิดการเรียนรูในรูปแบบน้ันใหได   และสามารถประยุกตใชไดเหมาะสมกับเน้ือหาในแตละวิชาจาก     
คุณลักษณะพิเศษและคุณลักษณะเดนของนวัตกรรมและเทคโนโลยีทางการศึกษาที่มีตอการ
ดําเนินการทางการศึกษา   การรวมสื่อหลายรูปแบบ หรือที่เรียกวา มัลติมีเดีย (Multimedia) เขา
ดวยกัน จนกลาววามัลติมีเดียจึงเปนองคประกอบหลักของบทเรียนคอมพิวเตอร  ทั้งนี้เน่ืองจาก
มัลติมีเดียสามารถนําเสนอไดทั้งขอความ  ดนตรี  ภาพเคลื่อนไหว  กราฟก  ภาพถาย  และวีดิทัศน     
ประกอบกับความสามารถที่จําลองภาพของการเรียนและการสอนที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวย
ตนเองแบบเชิงรุก  (พัลลภ   พิริยะสุรวงศ. 2541  : 9) มัลติมีเดีย จึงเหมาะสมกับองคประกอบการ
เรียนรูเปนอยางมากเพราะเปนสื่อที่ผานประสาทสัมผัสไดมากกวา   นอกจากนี้แลวระบบมัลติมีเดียที่
ใชกับคอมพิวเตอรเปนระบบที่เนนการโตตอบ    เม่ือคอมพิวเตอรนําเสนอขอมูลขาวสารผูใชสามารถ
ตอบโตในลักษณะเวลาจริง  การโตตอบจึงทําใหรูปแบบของการใชงานมีความเหมาะสมและตรงกับ
ความตองการของผูใชไดมากขึ้น (สุเมธ  อ่ิมศักดิ์วาสนา  และพัชรา  อิงคนินันท. 2539  : 55) จาก
เหตุผลดังที่กลาวมา  สรุปวาการใชมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนนั้น  เปนการใชมัลติมีเดียเปนสื่อ
ทางการศึกษาที่มีคุณสมบัติเดนในการนําเสนอเนื้อหาขาวสาร  ความรู วิธีการดวยเทคนิคหลายแบบ
สามารถสนองตอบความแตกตางระหวางบุคคลไดดี ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ  
ผูเรียนสามารถใชเปนสื่อเสริมเพ่ิมเติมการเรียนรู  ใชทบทวนขั้นตอนและกระบวนการ หรือฝกทักษะ
ซํ้าๆ ได  
   จากเหตุผลและความสําคัญรวมทั้งประสิทธิภาพของสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังกลาว
ขางตนกอปรกับในปจจุบันกระทรวงศึกษาธิการเห็นความสําคัญและประโยชนของเทคโนโลยีดาน
คอมพิวเตอรที่มีตอการศึกษา  จึงไดจัดสรรงบประมาณใหกับโรงเรียนตาง ๆ เพ่ือจัดซื้อคอมพิวเตอร
ไวใชในการเรียนการสอน จึงทําใหผูศึกษาคนควาสนใจที่จะศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยใชเน้ือหากลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม   เร่ืองทวีปเอเชีย  
เปนเนื้อหาในการเรียนการสอน  ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีจะสามารถชวยแกปญหาในดาน
การเรียนการสอน  และยังกอใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น 
 

ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
 เพ่ือพัฒนาและหาประสทิธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องทวีปเอเชยี  กลุมสาระ 

การเรียนรูสังคมศึกษา   ศาสนาและวัฒนธรรม    สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3  ใหไดตามเกณฑ 85/85 
 

ความสําคญัของการศึกษาคนควา 
  1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องทวีปเอเชยี ที่ผูเรียนในระบบโรงเรียน และผูเรียน
นอกระบบโรงเรียนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไปใชในการเรียนดวยตนเองอยาง
อิสระทั้งในและนอกเวลาเรยีน 
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           2.  เปนแนวทางใหครูและผูเกี่ยวของไดเลือกผลิตสื่อที่มีประสิทธิภาพสําหรับเนื้อหาบทเรียน
อ่ืน ๆ  ในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอไป 
  3.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน ๆ 
ตอไป 

 
ขอบเขตของการศึกษาคนควา 

1. ประชากร 
ประชากรทีใ่ชในการศึกษาคนควาครั้งน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที ่3    ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2   

ภาคเรียนที ่1   ปการศึกษา  2547   โรงเรียนวิจิตรวิทยา   สํานักงานเขตวัฒนา    กรุงเทพมหานคร  
จํานวน  2  หองเรียน   มีนักเรียนทั้งหมด  80    คน 

2. กลุมตวัอยาง 
               กลุมตวัอยางที่ใชในศึกษาครัง้น้ี    เปนนักเรียนชวงชั้นที ่3   ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2  ภาค 
เรียนที ่1  ปการศึกษา  2547  โรงเรียนวิจิตรวิทยา  สํานักงานเขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร  จํานวน  
48  คนไดมาจากการสุมหลายขั้นตอน   ดังน้ี 
       หองเรียนที่ 1  สุมนักเรียนจํานวน  3  คน  โดยวิธกีารจับสลากจากนักเรียนทั้งหมด  
40  คน  เพ่ือใชสําหรับการทดลองครั้งที ่1 
              หองเรียนที ่1  สุมนักเรียนจํานวน  15  คน  โดยวิธีการจับสลากจากนกัเรียนที่เหลือจาก
การทดลองครัง้ที่ 1 ทั้งหมด  37  คน  เพ่ือใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 2 
     หองเรียนที่ 2  สุมนักเรียนจํานวน  30  คน  โดยวิธีการจับสลากจากนักเรียนทั้งหมด  
40  คน  เพ่ือใชสําหรับการทดลองครั้งที ่3 
 3.   เน้ือหาที่ใชในการศึกษาคนควา  ไดแก  เรื่องทวปีเอเชีย โดยแบงรายละเอียดเน้ือหา
เปน  5  เรื่อง   ดังน้ี   

เรื่องที่ 1   ลักษณะทางกายภาพ 
เรื่องที่ 2   ลักษณะภูมิอากาศ 

     เรื่องที่ 3   ลักษณะทางเศรษฐกิจและทรัพยากร 
เรื่องที่ 4   ลักษณะทัว่ไปทางสังคม 
เรื่องที่ 5   การแบงเขตภูมิภาคตาง ๆ ของทวีปเอเชยี 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
    บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    หมายถึง    บทเรยีนสําเร็จรูปทีนํ่าเสนอดวย
คอมพิวเตอรโดยบทเรียนนัน้เปนแบบนําเสนอเนื้อหา (Tutorial) มีการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะของ
สื่อหลายประเภท   ทั้งขอความ   ภาพนิ่ง   เสียง  ภาพเคลื่อนไหว    และการโตตอบของนักเรยีนกับ 
กิจกรรมในบทเรียน 

       การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามหลักการออกแบบบทเรียน    โดยการใชโปรแกรม  Authorware  Version 6.5  สําหรับ
การสรางบทเรียนทางคอมพิวเตอร เน้ือหา เรื่องทวีปเอเชีย เม่ือผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญ และ
ปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ  จากนั้นนําไปทดลองใชกับ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  
โรงเรียนวิจิตรวิทยา    สํานักงานเขตวัฒนา    กรุงเทพมหานคร  เพ่ือหาประสิทธิภาพพรอมกับวัดผล
การเรียนรูใหไดตามเกณฑ 
       ประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    หมายถึง     ผลการเรียนรูของ 
นักเรียนในชวงชั้นที ่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2   ภาคเรียนที ่1   ปการศึกษา   2547   โรงเรียนวจิิตร- 
วิทยา  สํานักงานเขตวัฒนา   กรุงเทพมหานคร   จากการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไม
ต่ํากวาเกณฑ  85/85 
       85   ตัวแรก  หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่ไดจากการทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนบทเรียน 
       85   ตัวหลัง  หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ
หลังเรียนบทเรียน 
         ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึงความรู  ความเขาใจในเรื่อง ทวีปเอเชยีที่วัดไดจาก
คะแนนการทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ผูศึกษาคนควาสรางขึ้น   และหาคุณภาพแลว 
 
 
 

 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

  
 ในการศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของครัง้น้ี   เพ่ือความสะดวกในการศึกษา
คนควา  และเขาใจงายยิ่งขึน้  ผูศึกษาไดแบงเอกสารและงานวิจัยออกเปนหัวขอตาง  ๆ  ดังน้ี 

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวจัิยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
1.2  การดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  2.   เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
2.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
2.3 อุปกรณสําหรับมัลติมีเดีย 
2.4 ประเภทของมัลติมีเดีย 
2.5 การนําเสนอมัลติมีเดีย 
2.6 คุณคาและประโยชนมัลติมีเดีย 
2.7 ขั้นตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.8 โปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
2.9  งานวิจัยที่เกี่ยวกบับทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศและตางประเทศ 

 3.   เอกสารและงานวิจัยเกีย่วของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.2 ลักษณะประเภทของการเรยีนรูดวยตนเอง 
3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.4 งานวิจัยเกี่ยวของกับการเรยีนรูดวยตนเอง 

4.   เอกสารเกี่ยวกับหลักสตูรและการเรยีนการสอนกลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษา   
4.1  การเรียนการสอนกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เรื่องทวีปเอเชีย 
4.2  ประเภทของสื่อการสอนกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
4.3  ชนิดของโสตทัศนูปกรณกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
4.4  หลักการใชสือ่การสอนกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
4.5  งานวิจัยที่เกีย่วของกับการสอนกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
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1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 

   1.1  ความหมายของการวิจัยและพฒันา 
                   บอรกและกอลล  (Borg  and   Gall. 1976 :  784 – 785)  ใหความหมายของคําวา 
การวิจัยและพฒันาการศึกษา  (Educatinal    Research    and    Development) วาเปน
กระบวนการของ การพัฒนาและผลผลติทางการศึกษาใหดีขึ้น โดยผลผลติไมไดหมายความวาสิ่ง
ตางๆ เทานัน้  จะรวมถงึหนังสือ  ตํารา  ฟลมทีใ่ชในการเรียนการสอน  โปรแกรมคอมพิวเตอร  
รวมทั้งวธิีการดวย  ซ่ึงวิธกีารคือ  การสอน  และโปรแกรมตางๆ ในการสอน  เชน โปรแกรม
การศึกษาเรื่องยา  หรือโปรแกรมการพัฒนา  จุดสําคัญในการวิจัยและพัฒนาในปจจุบัน  ที่ปรากฎ
เปนการพัฒนาขั้นพ้ืนฐาน  โปรแกรมในระบบการเรียนที่ซับซอนรวมถึงการพฒันาวัสดุ  และการ
อบรมใหกับบคุลากรในการทํางาน 
                   การวิจัยและพัฒนา หมายถึงการพัฒนาองคประกอบที่เปนผลผลติที่ใชในการศกึษา  
ซ่ึงผลผลติทางการศึกษา  ไดแก อุปกรณที่ใชในการสอน,  สื่อการเรียนรู,  จุดประสงคเชิงพฤติกรรม,  
สื่อการสอนประเภทตาง ๆ  และการจัดการระบบการวิจัยและพฒันาจะตองประกอบดวยองคประกอบ
ตาง ๆ เชน  วัตถุประสงค  บุคลากร   และเวลาในการทําใหสมบูรณ    ผลของการพัฒนาจะทําให
ไดมาเพ่ือตอบสนองตอความตองการและไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจง  และจะสมบรูณแบบเม่ือ
ผลผลติถูกนําไปทดลองภาคสนามและหาประสิทธิภาพใหอยูในระดบัที่ไดมาตรฐาน (Gay   1992 : 8) 
          การวิจัยและพัฒนา  หมายถึง กระบวนการในการพัฒนาและพสิูจนผลผลติวาสามารถ
ใชไดจริงในการศึกษา  ทั้งในรูปแบบของตํารา  หนังสือแบบเรียน (Textbooks) ฟลม (Films)และ
ซอฟตแวรคอมพิวเตอร  (Computer  Software)  รวมทั้งวิธีการ   วธิีสอน     และชุดการเรียนตาง ๆ  
(Gay   1992 : 10-11) 
  สุขเกษม  อุยโต  (2540  :  8 – 9)  กลาววาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
แตกตางจากการวิจัยทางการศึกษา    2    ประการ  คือ 
            1.  เปาหมาย  การวิจัยทางการศึกษามุงที่จะคนควาหาความรูใหม       โดยการวิจัย
พ้ืนฐานหรือมุงหวังหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบตัิงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวจัิยและการพฒันา
ทางการศึกษามุงที่จะพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา  เชน การวิจัยเปรียบเทียบ
ประสิทธิผลของการสอนแตละแบบ  แตละผลผลติเหลานั้นใชไดสําหรับการตั้งสมมติฐานของ การวิจัย
ในแตละครั้งน้ัน ๆ เทานั้น  ไมไดมีการพัฒนาเพื่อนําไปสูการใชโดยทั่วๆ ไป 
         2.  การนําไปใช  การวิจัยทางการศึกษามีชองวางที่เกิดขึ้นในระหวางผลการวิจัยกับ
การนําผลการวิจัยไปใชไดจริง  ผลการวิจัยจํานวนมากไมไดนําไปใช  นักการศึกษาและนักวิจัยจึง
หาทางลดชองวางดวยวธิีการที่เรียกวา “การวิจัยและพฒันา”  แตถึงกระนั้นก็ตาม  การวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษาก็ไมสามารถทดแทนการวจัิยทางการศึกษาได  เพียงแตสามารถเพิม่ประสิทธิภาพของ
การวิจัยทางการศึกษาใหไดผลดีขึ้นตอการจัดการศึกษา  เปนตวัเชือ่มเพ่ือนําผลผลิตทางการศึกษาที่
ได สามารถนาํไปใชประโยชนในสถานศกึษาไดจริง  การใชยุทธวิธกีารวิจัยและพฒันาทางการศึกษา
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เพ่ือพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาใหดีขึ้น  จึงเปนผลโดยตรงจากการวิจัยทางการศึกษา  ไมวาจะเปน
การวิจัยในระดับการวิจัยพ้ืนฐานหรือการวิจัยประยุกตก็ตาม  จะใหประโยชนไดมากยิ่งขึ้น 
  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งนี้    เปนการวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษา  โดยมีขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   และการปรับปรุงแกไขเพื่อ
พัฒนาบทเรียนใหมีประสิทธิภาพ  ผูศึกษาคนควา  ไดสรุปความหมายของการวิจัยและพัฒนาไวดังน้ี 
  การวิจัยและพัฒนา หมายถึงการพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองขององคประกอบ
ที่เปน  ผลผลิตที่ใชในการศึกษา  หรือสื่อทุกอยางที่ใชในการเรียนการสอน  ซ่ึงเปนผลผลิตทาง
การศึกษา  ไดแก  อุปกรณตาง ๆ ที่ใชในการเรียนการสอน  สื่อการสอนทุกประเภท  จุดประสงคการ
เรียนรู  การทดสอบและประเมินผล  คูมือการสอน  และการจัดระบบทางการศึกษา  ผลของการ
พัฒนาจะทําใหไดมาเพ่ือตอบสนองความตองการ  และไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจง  สมบูรณแบบ
และมีประสิทธิภาพ 
 

  1.2  การดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
       บอรกและกอลล (Borg  and   Gall. 1976 :  222 – 223)  ไดสรุปขั้นตอนสําคัญของ 

การวิจัยและพฒันา  10  ขั้นตอน  ดังน้ี 
1. กําหนดผลผลติทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา 

ขั้นตอนที่จําเปนที่สุดคือตองกําหนดใหชัดวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัย 
และพัฒนาคืออะไร  โดยกําหนด (1)  ลักษณะทัว่ไป  (2)  รายละเอียดของการใช  และ (3)  
วัตถุประสงคของการใชเกณฑ ในการเลอืกกําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาม ี 4  ขั้น 
คือ 
                            1.1  ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
                            1.2  ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลติที่กําหนด 
หรือไม 
                            1.3   บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและ 
พัฒนานั้นหรือไม 
                             1.4  ผลผลตินั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

   2.  รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกีย่วของ 
                  เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย  การสังเกตภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกับการ 

ใชผลผลติการศึกษาทีก่ําหนดถามีความจําเปนผูทาํการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัย
ขนาดเล็ก   เพ่ือหาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได   กอนจะเร่ิมทําการพัฒนา
ตอไป 
     3.  วางแผนการวิจัยและพัฒนา  ประกอบดวย 
                        3.1  กําหนดวัตถปุระสงคของการใชผลผลิต 

             3.2  ประมาณการคาใชจายกําลังคน  และระยะเวลาทีต่องใชเพ่ือศึกษาความ 
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เปนไปไดพิจารณาผลสืบเน่ืองจากผลผลติ 
     4.  พัฒนารูปแบบขั้นตอนของการผลติ 

     ในขั้นตอนการพัฒนารูปแบบน้ี     จะเปนขั้นตอนการวางแผน  ออกแบบและ 
ดําเนินการสรางผลิตภัณฑตามขั้นตอนทีว่างไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรม
ระยะสั้นก็จะตองออกแบบหลักสูตรเตรยีมวัสดุหลักสตูรคูมือฝกอบรม   เอกสารในการฝกอบรม   และ
เครื่องมือการประเมินผล 
     5.  ทดลองหรือทดสอบผลผลติครั้งที ่1 
      โดยการนําผลผลติที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4   ไปทดลองใชเพ่ือ
ทดสอบหาคุณภาพของผลผลิตโดยทดสอบ   1 – 3 โรงเรียน  ใชกลุมตวัอยางกลุมเล็ก 6 – 12 คน  
ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม   การสังเกต   และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
     6.  ปรับปรงุผลผลติ ครั้งที่ 1 
                            นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที ่5  มาพิจารณาปรับปรุง 
     7.  ทดลองหรือทดสอบผลผลติ  ครั้งที่ 2 
                            ขั้นนี้นําผลผลติทีป่รับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลผลติตาม
วัตถุประสงคของโรงเรียน  จํานวน  5 – 10  โรงเรียน  ใชกลุมตวัอยาง  30 – 100  คน   ทําการ
ประเมินผลเชงิประมาณโดยการใช   Pre – Test  กับ  Post – Test   นําผลไปเปรียบเทียบกับ
วัตถุประสงคของการใชผลผลิต  อาจมีกลุมควบคุมการทดลองดวยก็ได 
    8.  ปรับปรุงผลผลติ  ครั้งที่ 2 
         นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที ่7  มาพิจารณาปรับปรุง 
    9.  ทดลองหรือทดสอบผลผลติ  ครั้งที่ 3 
         ขั้นน้ีนําผลผลติทีป่รับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของการใชงานของ
ผลผลติ โดยใชตามลาํพังในโรงเรียน  5 – 10  โรงเรียน  ใชกลุมตวัอยาง  40 – 200  คน  ประเมินผล
โดยใชแบบทดสอบ  การสังเกตและการสัมภาษณ และรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
    10.  ปรับปรุงผลผลติ   ครัง้ที่ 3 
          นําขอมูลจากทดลองขั้นที ่9  มาพิจารณาปรับปรุง เพ่ือผลติและเผยแพรตอไป
ในการเผยแพรทําไดโดยการเสนอรายงานเกี่ยวกบัผลการวิจัยและพฒันาผลผลติในการ
ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือดานวิชาชีพ  สงไปลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการ  และตดิตอกับ
หนวยงานทางการศึกษาเพือ่จัดทําผลผลติทางการศึกษา  เผยแพรไปใชในโรงเรยีนตาง ๆ  
   จากแนวคิดนักการศึกษาดังกลาวที่เกี่ยวกับ ขั้นตอนของกระบวนการวิจัยและพฒันา
การศึกษานั้น  อาจมีความแตกตางกันไปในรายละเอียดและลําดับขั้นตอนการปฏิบัติ  แตจุดมุงหมาย
หลักของการวิจัยและพัฒนานั้น เพ่ือการพัฒนาผูเรียนใหมีความรูความสามารถในหลายๆ ดานทั้ง
ความรู  ความคิด  ทักษะและเจตคติในการเรียนการสอนวิชาตาง ๆ และเพื่อชวยลดปญหาการเรียน
การสอน  เชน การลดเวลาสอนเพื่อแบงเบาภาระหนาที่ของครู  โดยการนําสื่อดังกลาวมาใช  การ
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แกปญหาพฤติกรรมไมพึงประสงคของนักเรียน  และแกปญหาขาดแคลนครูในบางวิชา  นอกจากนี้ยัง
นําผลการวิจัยและพัฒนานั้น ๆ  มาใชเปนเครื่องชวยสรางบรรยากาศในการเรียนการสอน 
            โดยสรุปแลว       การวิจัยและพัฒนาจึงเปนรูปแบบของการวิจัยที่จะทําใหการวิจัย
ทางการศึกษา  ทั้งการวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัยประยุกต ไดรับการนาํไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนา 
การศึกษาใหมากยิ่งขึ้น     เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลผลติทางการศึกษามาใชในการ
จัดการศึกษาใหมีประสิทธิภาพและประสทิธิผลไดอยางกวางขวาง 
 

2.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
           2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 

          มัลติมีเดีย   เปนคําในภาษาไทยที่ใชแทนคํา  Multimedia  ในภาษาอังกฤษ จากศัพท 
คอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2540 : 96)  ไดใหความหมายของ  มัลติมีเดีย   ไววา  1.  สื่อ
หลายแบบ  2.  สื่อประสม 

         พจนานุกรมคอมพิวเตอร  ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึงการใชสื่อหลาย ๆ  
ประเภทรวมกัน โดยเฉพาะหมายถึง  สื่อที่ชวยในการเรียนรูเปนตนวา  คําอธิบายที่มีลักษณะเปน
ขอความแลวมีภาพและเสียงประกอบ     เชื่อวาชวยทําใหประสิทธิภาพในการเรียนรูเพ่ิมขึ้น 
(ทักษิณา  สวนานนท.  2539 : 207) 

          นอกจากนี้  มีนักการศึกษาทั้งในประเทศและตางประเทศใหความหมาย “มัลติมีเดีย”  
ไวหลายทาน  เชน  
                    ดารา   แพรัตน  (2538 : 4)   กลาวถึง   มัลติมีเดียวา  เปนการรวมหลากสื่อเขามา
ในการสื่อความคิดไปสูผูอ่ืน  รวมถึงการมีความสามารถในการคนหาอินเฟอรเมชั่น (Information )  
สื่อที่รูจัก 
           ยืน  ภูวรวรรณ  (2539 : 159)   มัลติมีเดีย    หมายถึงสื่อหลายอยางสื่อหรือตัวกลาง
คือสิ่งที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช  เชน  ขอมูล  ตวัอักษร  รูปภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  
วิดีโอ  และอ่ืน ๆ   อีกที่จะนํามาประยุกตรวมกัน 
           บุปผชาต ิ ทัฬหิกรณ (2538 : 25-26)  กลาวไววา มัลติมีเดียคือการประสมประสาน 
อักขระเสียง, ภาพนิ่ง, ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทศัน  สื่อความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสู
โปรแกรม  ถาสื่อผานคอมพิวเตอรมีลักษณะการสื่อสารไปมาทั้งสองทางทําใหเปนมัลติมีเดียทีเ่รียกวา 
มัลติมีเดียปฏสิัมพันธ (Interactive  Multimedia) กลาวคือ มีการโตตอบระหวางผูใชและคอมพิวเตอร  
ถามีการเชื่อมโยงสวนประกอบมัลติมีเดียซ่ึงไดแก   อักขระ  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และ
ภาพวีดิทัศน 
           กิดานันท  มลิทอง  (2539 : 292) ใหความหมายวา  มัลติมีเดีย    หรือสื่อหลายแบบ
หมายถึงวิธีการใชคอมพิวเตอรเปนพ้ืนฐานในการเสนอสารสนเทศ   โดยการใชสื่อมากกวาหนึ่งอยาง
ในการเสนอ  เชน  ภาพกราฟก  ขอความ  และเสียง โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและสื่อดวย 
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          วิเชยีร  เลศิกิจการ  (2540 : หนาพิเศษ  2)   อธิบายวา  มัลติมีเดียหรือสื่อหลาย
แบบ  หมายถึง การนําเทคโนโลยีหลายแบบรวมกัน  เชน เสียง  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ตวัหนังสือ   
ภาพวาด  หรือรูปกราฟก  รวมแมกระทัง่เทคนิคการสรางภาพเคลื่อนไหว ( Animation ) เพ่ือใชใน
การนําเสนอทางธุรกิจ การโฆษณาประชาสัมพันธ  บันเทิง  การศึกษาหรืออ่ืนๆ 

          สถาพร  สาธุการ (2540 : 109)  ไดกลาวไววา  มัลติมีเดีย เปนการนาํเอาตัวกลาง  
(Media)   หลาย ๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตาง ๆ   เชน  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  วิดีโอ  
ขอความ ฯลฯ  มาสัมพันธกัน   ซ่ึงแตละชนิดมีคณุคาสงเสริมซ่ึงกันและกัน กอใหเกิดความรูความ
เขาใจทีล่ึกซึ้ง  ปองกันการเขาใจความหมายผิด     ใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสที่ผสมผสานสามารถ
ตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ  มีการจัดระเบียบตัวกลาง  (Media)  
เพ่ือใชใหเหมาะสมในการนาํเสนอเนื้อหาของสื่อแตละชนิด  เพ่ือใหคําตอบทีช่ัดเจนเปนประโยชนและ
นาสนใจแกผูเรียน  
          ลาณ ี  เลิศอุดมกิจไพศาล  (2544 : 287)  ใหความหมาย  มัลติมีเดีย  หมายถึงสื่อ
การเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งที่นิยมบันทึกลงบนแผน CD-ROM  ที่สามารถนําเสนอ
สื่อประสม ไดแก ขอความ  ภาพนิ่ง กราฟก  แผนภูมิ  ที่ใกลเคียงกบัการสอนจริงมากที่สุด โดยการ
นําเสนอเนื้อหาที่ละจอภาพ  ซ่ึงรูปแบบจะแตกตางกันขึน้อยูกับธรรมชาติเพราะโครงสรางเนื้อหา  มี
เปาหมายสําคญัคือสามารถดึงดูดความสนใจและกระตุนใหผูเรียนเกดิความตองการที่เรียนรู 
        กรีน  (Green . 1993 : 217)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา  หมายถึง การใช
คอมพิวเตอรมาควบคุมเครื่อง  เพ่ือใหทํางานรวมกัน  เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปน
ขอความ  ภาพเคลื่อนไหว หรือเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี  สรางบรรยากาศใหนาสนใจ  
เปนสื่อที่เขามารวมในระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กันโดยการนําเสนอเนื้อหา วิธีการเรียนและ
การประเมินผล 
          ไฮนิค  (Heinich.  1982 : 267) ไดใหความหมายของคําวา  มัลติมีเดีย หมายถึง  การ
รวมสื่อหลายชนิด เชน ขอความ, กราฟก, เสียง  ภาพ  และวีดิทศัน ระบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
มีความคลายคลึงกับระบบวีดิทัศนปฏิสมัพันธแตกตางกันตรงที่ใชระบบคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุม
การทํางานใหมีลักษณะของการโตตอบ 
          จากความหมายตางๆ  ที่เกี่ยวกับมัลติมีเดียที่ผูสันทัดไดกลาวมาแลวน้ันสามารถสรุป
ไดวา   มัลติมีเดีย   เปนการรวมกันของสื่อตาง ๆ ไดแก อักษร ภาพกราฟก  ภาพน่ิง  
ภาพเคลื่อนไหว   เสียง  และวิดีโอ   โดยสื่อเหลานี้ทํางานประสมประสานกัน  เพ่ือใหสื่อที่ออกมานั้น  
เปนสื่อที่มีการเรียนรูไดหลากหลาย  และสามารถสื่อความคิดไปสูผูอ่ืนไดอยางมีประสิทธิภาพ  
รวมทั้งสามารถมีการปฏิสัมพันธหรือโตตอบกันได  เปนการเชื่อมโยงทฤษฎีและการปฏิบัติเขาดวยกัน  
ซ่ึงสวนมากสื่อในรูปแบบน้ีอยูในลักษณะของสื่อทางอิเล็กทรอนิกสตางๆ เชน  CD – ROM เปนตน 
โดยมีเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการควบคุมการทํางาน 
   คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนสื่อสําคัญอยางหนึ่ง  เพราะเหตวุา ผูเรียนสามารถตอบสนอง
กับบทเรียนไดและทราบการตอบสนองนั้น  ตวัสื่อที่นําเสนอมีการเปลี่ยนแปลงเคลื่อนไหว  มีเสียง  
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และภาพประกอบดวย  สิ่งเหลานี้ตางเปนตัวกระตุนและการเสริมแรงที่สําคัญที่จะทําใหผูเรยีนเกิดการ
เรียนรูและเกดิความสนใจ  และในที่สุดจะเรียนรูตามวตัถุประสงค   ขอดีของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
อีกประการ  คือ สามารถจัดไวเพ่ือใหใครไปใชและบางเรื่องบางจุดสามารถจัดเพื่อตอบสนองความ
แตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดดวย  ในการนําคอมพิวเตอรเขามาชวยในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนนั้น  เพ่ือใหบรรลวุตัถุประสงคทางการศกึษารายบคุคล  โดยนักเรยีนสามารถเรยีนได
ตามเวลาที่สะดวก  โดยไมมีใครบังคบัจะเรียนไดเรว็หรือชาขึ้นอยูกับความรูพ้ืนฐานและความสามารถ
ของนักเรียนเอง  ลักษณะการเรียนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการแสดงเนื้อหาตามลําดับตางกัน
ดวยบทเรียนโปรแกรมที่เตรยีมไวอยางเหมาะสม  นับเปนการสอนรายบุคคลอยางแทจริง  (Stolurow.  
1971 : 268 – 270) 
     คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีลักษณะคลายคลึงกับบทเรียนโปรแกรม  แตคอมพิวเตอรมัลติมี- 
เดียมีประสิทธภิาพในการเรยีนการสอนดีกวาบทเรียนโปรแกรมหลายประการขอดีของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย    คือ ผูเรียนไมสามารถแอบดูคําตอบหรอืคําเฉลยได  เน่ืองจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สามารถซอนคําตอบไวจนกวาผูเรียนจะปฏิบตัิกิจกรรมเสร็จ  และคอมพิวเตอรใหขอมูลปอนกลับได
รวดเรว็ทําใหผูเรียนทราบผลการเรยีนรูของตนทันท ี (นิพนธ   ศขุปรีดี. 2532 : 25) เน่ืองจาก
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการเรียนรูดวยตนเอง  ผูเรียนตองใชความสามารถของตนเองในการทํา
ความเขาใจบทเรียน     ดังน้ันการออกแบบจึงเปนเรื่องสําคัญจะตองเลือกใชรูปแบบการเสนอเนื้อหา
ที่ชัดเจน และผูเรียนสามารถแปลความหมายได 

    จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สรุปไดวาบทเรียนมัลติมีเดีย  หมายถึงการ
นําคอมพิวเตอรหรือเครื่องอิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติ  ทําหนาที่เสมือนสมองกลมาเปนสื่อชวยครูใน
การเรียนการสอนนักเรียนเรียนรูเน้ือหาบทเรียนซึ่งประกอบดวยขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  
เสียงบรรยาย  เสียงดนตรีประกอบ ทําแบบทดสอบกอน – หลังเรียน   และฝกทักษะจากคอมพิวเตอร
การเรียนการสอนจากคอมพิวเตอรถูกดําเนินไปอยางเปนระบบ  ในรูปแบบที่เหมาะสมและนักเรียน
สามารถเรียนรูดวยตนเอง 

 
  2.2  องคประกอบของมัลติมีเดีย 

         สื่อตาง ๆ ที่นํามารวมไวในมัลติมีเดีย  เชน  ขอความ  ภาพนิ่ง  เสียง  วีดิทัศน จะชวย
ใหเกิดความหลากหลายในการใชคอมพวิเตอร อันเปนแนวทางใหมที่ชวยใหการใชคอมพิวเตอร
นาสนใจและเราความสนใจ  เพ่ิมความสนุกสนานชวยใหการเรียนรูมากยิ่งขึ้น 
                     องคประกอบของมัลติมีเดียแบงไดดังน้ี  (บุปผชาต ิ   ทัฬหิกรณ.  2538 : 26 – 27 ; 
2000.  2539 : 23 – 26 ;  มนัส  บุญประกอบ.  2540 : 13 ;  สมพงษ   บุญธรรมจินดา.   2541 : 
181)  

 1.  ขอความ (Text)  
                  โปรแกรม คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ขึ้นอยูกับภาพวีดิทศัน เสียงและ 
ภาพเคลื่อนไหว       แตขอความตวัหนังสือเปนสวนที่สําคัญจนขาดไมได โดยมากนักพัฒนาหรือ
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โปรแกรมลืมความสําคัญของขอความไปภาพนั้นสื่อความหมายไดดีกวาถอยคําเปนพันๆคํา  แตถา
ภาพนั้นมีขอความประกอบทําใหสามารถเขาใจภาพนัน้ไดดีขึ้น  ตวัอยางงาย ๆ ที่คนใชภาพในการสื่อ
ความหมายแทนตวัหนังสือ คือ Toolbar ในโปรแกรมตางๆ    ถึงภาพบน  Toolbar   ชวยทําใหเขาใจ
ไดวาปุมน้ันๆใชทํางานอะไร   แตมีบางปุมที่เห็นแลวยังไมเขาใจอยูดี ดังน้ันโดยทั่วไปแลวจะมี   
Tool-Tips   ปรากฏขึ้นมาดวยเวลาเลื่อน   Pointer  ไปอยูบนปุมน้ันๆ   ดังน้ันขอความตัวอักษรยัง
เปนสวนประกอบหนึ่งที่คาดไมไดในโปรแกรมมัลติมีเดียสามารถทาํขอความ   หรือตัวอักษร ตางๆให
เปนที่สนใจขึน้ไดโดยทําใหขอความนั้นมีการเคลื่อนไหวหรือมี      Transition     ประกอบกอนที่จะ
แสดงขอความนั้นๆ 

              2.  ภาพนิ่ง(Image)  
                          ภาพเปนสวนประกอบที่พบมากที่สุดในโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถ
การนําเสนอภาพในโปรแกรมมัลติมีเดีย ได   2  ลักษณะ  คือ ภาพ Bitmap หรือ Vector  
                     ภาพ Bitmap   คือ File ภาพที่ประกอบจากการนําจุดที่มีสีตางๆ ที่เกิดจากการ
ผสมสีสามสีเขาดวยกันไดแก สีแดง สีเขียว และ สีนํ้าเงิน (RGB)  ภาพที่ใชน้ันบางภาพอาจจะมีสี
เพียง 256 สี (8-bits)   หรือ 65,256 (16-bits)หรือมีถึง 16 ลานสี (24-bits,32-bits) ได โดยมีตารางสี
(Palette) ในการกําหนดสีที่ปรากฏบนภาพนั้นๆ   
                       ภาพ Vector  คือ File ภาพที่เกิดจากการวาดโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร  โดย
ขอมูลของการวาดนั้นจัดเก็บไวใน  File และเม่ือทําการเรียก File น้ันขึ้นมาแสดง คอมพิวเตอร ทํา
การวาดภาพนั้นๆ ทุกครั้งที่มีการเรียก   ดังน้ันภาพที่เปนชนิด Vector น้ีมีขนาดเล็กกวาชนิด Bitmap 
แตแสดงผลไดชากวา 
               3.  ภาพเคลื่อนไหว(Animation)  
                           ภาพเคลื่อนไหว   คือการแสดงภาพตามลําดับที่กําหนด   โดยมีเสียง
ประกอบดวยไดภาพที่ใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวน้ันเปนไดทั้งภาพแบบ Bitmap  หรือ ภาพแบบ   
Vector  การแสดงของภาพเคลื่อนไหวน้ีสามารถแบงได    2  ชนิด คือ  Cast-Based และ   Frame-
Based 
                           Cast-Based   หรือ     Object Animation  คือการกําหนดการเคลื่อนไหวของ  
Object   ตางๆ  โดย Object ตาง ๆ มีลักษณะ เชน  ขนาด สี รูปทรง และ ความเร็ว การทําให  
Object   น้ันๆ  เคลื่อนไหวไดสามารถทําไดโดยการเขียน   Script หรือกําหนด  Path   
                 Frame-Based   คือการแสดงภาพนิ่งตอเน่ืองอยางรวดเร็ว ทําใหเห็นเปนภาพนิ่ง
เหลานั้นเคลื่อนไหวได  ภาพเคลื่อนไหวแบบ  Frame-Based  น้ีมีลักษณะการทํางานคลายกับ   
Digital Video    ตัวอยางที่เห็นชัดทีสุ่ดคือภาพการตูน ซ่ึงเกิดจากการวาดภาพที่ละภาพใหมีความ
ตอเน่ืองกัน จากนั้นนําภาพมาแสดงใหตอเน่ืองดวยเรว็สูง (โดยมากจะเปน 15 ภาพตอ วินาท)ี  ทําให
เห็นตวัการตนูน้ันๆ  เคลื่อนไหวได 
                     4.  ภาพวีดิทัศน (Digital Video) 
                          ปจจุบนั File ภาพ  Digital Video   มีอยูหลายชนิดไมวาจะเปน   AVI,   MOV,  
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MPEG 1   เปนตน    ซ่ึงมีลักษณะคลายกันๆ ตางกนัที่คุณภาพของภาพ ความตอเน่ืองของภาพ  
(Playback Rate)   และขนาดของ File (Compression) ที่จะมีขนาดใหญเล็กแตกตางกันไป 
                         5.  เสียง(Sound)  
                           เสียงเปนสวนประกอบสําคัญที่ชวยเกื้อหนุนใหโปรแกรม มัลตมีิเดีย มีความ
นาสนใจและดงึดูดมากขึ้น   ชนิด File เสียงมีอยูดวยกัน  3  รูปแบบ ไดแก  Waveform Audio, MIDI, 
CD Audio 
                                Waveform Audio   เปนชนิดที่นิยมใชกันมากที่สุดในโปรแกรมมัลติมีเดีย เกิด
จากการอัดเสียงหรือเพลง  โดยผาน  Sound Card  ใหเขามาอยูในรูปแบบของ   File ในคอมพิวเตอร    
ซ่ึงสามารถบันทึก File ไดหลาย  Format    ขึ้นอยูกับคุณสมบัติ   ของ  Sound Card  และ Software 
ที่ใช คุณภาพของเสียง  (Sample Rate)    เปนสิ่งที่ควรคํานึงในการบันทึก    เน่ืองจากคุณภาพของ
เสียงนั้นมีผลกับขนาดของ   File ยิ่งใชคุณภาพเสียงดีเท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    
เหมาะกับงานคุณภาพสูง CD Audio  MIDI (Musical Instrument Digital Interface) คือ รูปแบบ  File  
ที่เก็บบันทึกตัว    Notes     และเลนออกมาเปนเสียงดนตรีตามที่กําหนดใน   File  รูปแบบ File 
แบบ Midi น้ีมีขนาด File ที่เล็กกวาชนิดอ่ืนๆ   แตคุณภาพของเสียงนั้นขึ้นอยูกับ  Hardware   
(soundcard) วามี Wavetableหรือไม ถามีคอมพิวเตอร เลนเสียงผาน  Wavetable  ของ Soundcard 
ซ่ึงเก็บเสียงดนตรีน้ันๆไว ทําใหคุณภาพเสียงเหมือนเลนจากเครื่องดนตรีจริง แตหากไมมี
คอมพิวเตอรทําการสังเคราะหเสียงเหลานั้นขึ้นมา ซ่ึงคุณภาพไมดีเทาที่ควร 

                CD Audio   เปนเสียงทีผ่านการบันทึกในรูปแบบ  Waveform ใหอยูในรูปของ
แผน  CD  ปจจุบันสามารถอัดเสียงเพลงและโปรแกรม ใหอยูใน CD แผนเดียวกนัได   ทําใหสามารถ
เลนเสียง เพลงจากแผน CD ไดโดยตรงทําใหคุณภาพเสียงออกมาดีเยี่ยม 

                ดังน้ันมัลติมีเดีย  จึงเปนการรวบรวมรูปแบบตาง ๆ   ของการสื่อสารทั้งหมดให 
ปรากฎรวมเปนหนึ่งเดียวบนหนาจอ  ภายใตการควบคุมของคอมพิวเตอร  มัลตมีิเดียจะสงผลใหเกิด
การเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนรูในโรงเรียน  ในสถานที่ทีท่ํางานและทีบ่าน  มัลตมีิเดียจะ
เปลี่ยนแปลงวธิีการรวบรวมขอมูลและการนําเสนอขอมูลขาวสาร มัลติมีเดียจะเพิม่ชองทางในการรับ
ขอมูลขาวสาร  ยอมใหเปลีย่นไปมาไดอยางรวดเรว็ระหวางขอความ  ภาพ  วีดิทัศน  เสียง  หรือ
ประสบการณตาง ๆ ตามที่ตองการ 

 
2.3  อุปกรณและซอฟตแวรสาํหรับมัลติมีเดีย 

ปจจุบันมัลติมีเดียเปนนวัตกรรมตัวหน่ึงทีมี่การเติบโตขึน้ทั้งดานของซอฟตแวร  และ  
ฮารดแวรราคาของมัลติมีเดียพีซีถูกลงอยางมาก  ในขณะที่ประสทิธภิาพในดานของภาพ  เสียง  และ
การนําเสนอวดิีทัศนไดรับการพัฒนาจนมีคุณภาพสูงขึน้กวาเดิม  ทําใหคอมพิวเตอรในปจจุบันมี
ศักยภาพดานมัลติมีเดียสูง     และผูผลติคอมพวิเตอรก็รองรับการนําเสนอซอฟตแวรในรูปแบบ
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มัลติมีเดียมากขึ้นดวย สามารถใชงายขึ้นรวมทั้งในวงการศึกษาก็สามารถนําประโยชนดังกลาวของ
คอมพิวเตอรไปพัฒนาโปรแกรมประยุกตทางการศึกษาไดหลากหลายขึ้นจากเดิมที่เปนเพียงบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ปจจุบันน้ีในหลาย ๆ สถาบนัการศึกษาไดนํามัลติมีเดียเขาไปเปนสวนหนึ่งใน
หลักสูตรการเรียนการสอนดวยเชนกัน  
        การพัฒนาคอมพิวเตอรดานระบบมัลติมีเดีย  หรือที่เรียกเปนภาษาไทยวา  ระบบหลาย
สื่อไดรับการพัฒนามากขึ้น  จะตองใชอุปกรณหรือ  Hardware  และโปรแกรม หรือซอฟตแวร (พินิจ  
ปฏิสังข.   2539 – 2540  :  47 – 48)  ดังน้ี 
         อุปกรณ (Hardware)  ที่ใชผลติมัลติมีเดีย                         
          1.  เครื่องคอมพิวเตอร  หมายถึง  สวนประกอบภายในกลองประมวลผลกลาง  ซ่ึงมี
ความสําคัญอยางยิ่งตอประสิทธิภาพการทํางานของคอมพิวเตอร  ไดแก 
               -  หนวยประมวลกลาง (Central  Processing  Unit)  ซ่ึงมีความเรว็ไมต่ํากวารุน  
166  MHz  ขึน้ไป 
      -  หนวยความจํา (RAM)  เครื่องคอมพิวเตอรที่มีจํานวนหนวยความจาํมากขึ้น  
สามารถที่จะประมวลผลไดเร็วขึน้  อยางนอย  128   เมกะไบต 
      -  ฮารดดิสก  ควรมีความจุ   40   GB 
      -  การดควบคุมการแสดงผลของจอภาพ  (VGA  Card)  ขนาด  32  บิต 
      -  การดเสียง (Sound   Card) เปนวงจรขยายเสียงสําหรับตอลําโพงหรือสัญญาณ
นําเขาจากไมโครโฟน 
      -  ลําโพง ขนาด  250   W.PMPO 
           2.  จอภาพ (Monitor)  จอภาพนับเปนสวนหนึ่งของคอมพิวเตอรที่มีความสําคัญโดย
แสดงผลเปนภาพหรือตัวอักษรที่เกิดจากการประมวลผลของหนวยประมวลผลกลาง (CPU)  จอที่
ไดรับความนยิมคือ จอสีประเภท  SVGA   เน่ืองจากปจจุบันแอพพลิเคชั่นซอฟตแวร สวนใหญ
ออกแบบใหใชประโยชนจากคอมพิวเตอรมากขึ้น  เชน งานทางดานระบบมัลติมีเดีย 
           3.  แผนซีดีรอม (CD  ROM  ยอมาจาก   Compact  Disk  Read  Only  Memory)  
เปนสื่อสําหรับบันทึกขอมูลชนิดหนึ่ง ลกัษณะเปนแผนจานกลมคลายแผนเสียงหรือแผนซีดีเพลงทั่ว ๆ 
ไป  ขอดี  คือเก็บขอมูลไดปริมาณมากกวาดิสกเก็ตธรรมดา  ซีดีรอม  1  แผน  สามารถเกบ็ขอมูล
เทียบเทากับแผนดิสกเก็ตขนาดความจุ  1.44  MB  600  แผน  หรือกลาวไดวาปริมาณการเก็บขอมูล
ของซีดีรอมเทากับฮารดดิสกขนาดความจุ  600  เมกะไบต 
         4.  เครื่องสแกนเนอร  และกลองดิจิตอล เปนอุปกรณในการนําภาพนิ่ง (Image) มา
แปลงเปนสัญญาณคอมพิวเตอร        เพ่ือใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหรืองานอื่น ๆ  เครื่อง
สแกนเนอร จะชวยแปลงสญัญาณภาพนิ่งที่ถายสําเร็จไวแลวเพ่ือนําเขาสูคอมพิวเตอร      สวนกลอง
ดิจิตอลมีลกัษณะการใชเหมือนกลองถายรูปทั่วไปแตบนัทึกภาพตาง ๆ ในรูปสญัญาณดิจิตอล แลว
นําไปถายโอนจัดเก็บลงในเครื่องคอมพิวเตอรดวยแผนดิสกโดยไมตองใชฟลม  



 16 

  5.  เครื่องอานแผนซีดี  เปนเครื่องมือสําหรับอานขอมูลจากแผนซีดี  ซ่ึงมีคุณสมบัติ
ในการเก็บขอมูลที่มีราคาตอบิตต่ํา  แผนซีดี  มีขอมูลจําเพาะดังตอไปน้ี 

- มีขนาดทั่วไปมีเสนศูนยกลาง  12  เซนตเิมตร 
- ความหนา  1  มม. 
- ความจุ  550  MB,  650  MB, 680 MB,  700  MB 
- ความเรว็ในการสงถายขอมูล   150 K 

  อาจกลาวไดวา  มัลติมีเดียเปนเครื่องมือทางการศกึษาที่มีประสทิธิภาพมากทีสุ่ด
เทาที่เคยมีนวตักรรมมา  เน่ืองจากมัลติมีเดียเปนการใชประโยชนสงูสุดของการผสมผสานสื่อหลายๆ 
ชนิดเขาดวยกัน ใหเปนหนึ่งเดียวไมวาจะเปนขอความ   ภาพนิ่ง    ภาพเคลื่อนไหว   วีดิทัศน   และ
เสียงประกอบ  รวมถึงความสามารถในเชิงปฏิสัมพันธผูใชนอกจากจะไดรับสารสนเทศแลวยังสามารถ
ควบคุมตัดสินใจ  ขอมูลจะถูกควบคุมเรยีกใช  และอางอิงไดตามวิธกีารที่เหมาะสมกับผูใช  ดังน้ันเม่ือ
เปรียบเทียบกบัสื่ออ่ืน ๆ แลว  มัลติมีเดียจะมีขอไดเปรียบอยูหลายประการ 
 
 ขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเมื่อเปรียบเทียบกบัสือ่ชนิดอ่ืน  มีดังน้ี 

ก. สามารถกระตุนประสาทการรับรูพรอม ๆ  กัน  ทั้งการดูและการฟง 
ข. สามารถใหขอมูลจํานวนมาก  ทําใหงายตอการทําความเขาใจ 
ค. สามารถใหขอมูลปอนกลับ (Feedback)  และใหมีการปฏิสัมพันธ    ทําใหผูใชรู 

สึกมีสวนรวมในการทํากิจกรรมในการเรียนการสอน 
    ง.   การรับรูทั้งตาและหูประกอบกับการมีปฏิสัมพันธ  ทําใหเกิดประสบการณตอ
ผูใชเปนผลใหสามารถเรียนรูและเขาใจเนือ้หาไดอยางลึกซึ้ง 
    ฉ.  สงเสริมความคิด และสรางประสบการณที่ดี   ทั้งดานผูผลิตและผูใชประโยชน 
จากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (สถาพร  สาธุการ.  2540  :  110- 111) 
 
   ดารา  แพรตัน  (2538  :  4)  ใหความเห็นไววา มัลติมีเดียเปนการแพรกระจาย
ความรูที่ไดผลมาก  เพราะสามารถสื่อไดทั้งการอาน   การฟง   การเห็นภาพ  ทําใหจดจําไดงาย    
นอกจากนี้ยังสามารถคนหาไดรวดเร็ว  การคัดลอกรําไปใชงานตอ ๆ ไปก็งาย  ปญหาเรือ่งราคา
หนังสือที่ใชในการคนควาอางอิงตางๆ  ที่มีราคาแพงขึ้นเรื่อยๆ   อยางในทุกวันน้ี  จะทําใหมัลติมีเดีย
ซ่ึงพัฒนาออกมาในรูปของแผน CD – ROM อาจเขามาทดแทนได  ฉะน้ันมัลตมีิเดียบนแผน CD – 
ROM   จึงมีขอไดเปรียบเม่ือไดนําไปเทียบกับสื่ออ่ืน ๆ  ดังน้ี 

ก. ความสามารถในการสื่อสารที่ทําใหเกิดมโนภาพ 
ข. คนหาสิ่งที่ตองการไดรวดเรว็ 
ค. มีความจุสูง 
ง. การเก็บรักษาและมีความคงทน 
จ. ตนทุนการผลติต่ํา    งายตอการแกไขและนําไปใชงานตอ 
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สงบ   ลักษณะ  (2539  :  31)  กลาวถึงมัลติมีเดียวาเหมาะสําหรับครูและนักเรียน 

ใชในการพัฒนาคุณภาพการเรียนรูที่ครอบคลุมครบถวน  ตามหลกัสูตรของแตละวิชา  ทั้งน้ีเพราะมี
คุณลักษณะเดน  ดังน้ี 
     ก.  มุงพัฒนาความรูความสามารถโดยระบุผลการเรยีนรูที่ชัดเจน   ในลักษณะการ
รับรองประกันคุณภาพวาผูเรียนจะตองไดรับความรูความสามารถอยางแทจริง       ตรงตามหลักสูตร
กําหนด 
     ข.  เปนสื่อที่สะดวกตอการเรียนรูทั้งแบบรายบุคคล    และแบบเรยีนเปนกลุมเลก็
ผานทางกิจกรรมกระบวนการคิด     กระบวนการแสวงหาขอมูลขาวสาร     กระบวนการฝกปฏบิัติ
เปนตน 
     ค. เปนสื่อที่พัฒนาภายใตหัวขอเรื่อง (Theme) ที่จบในตวัเอง       แตละเร่ืองมี
จุดประสงคการเรียนรูที่ชัดเจน     แตละเรื่องบูรณาการเนื้อหาจากหลายวิชาในหลักสูตรสัมพันธกบั
ชีวติจริงและมีสวนสงเสริมใหมีกิจกรรมสืบเนื่อง         เพ่ือใหผูเรียนไดรับประสบการณกวางขวาง
เพ่ิมขึ้น  นอกเหนือไปจากการอาน 
     ง.  ลักษณะของสื่อจะผสมผสานหลายอยาง  เชน คูมือครู คอมพิวเตอรซอฟตแวร 
ระบบ  CAI   วีดิทศัน  CD – ROM ชุดฝก   ชุดฝกปฏิบตัิการ   ชุดประเมินผลการเรียนรูเนนการ
ปฏิบตัิและ ระบบเกบ็ผลงาน 
 
 2.4    ประเภทของมัลติมเีดีย 
         พอลลสิเซน และเฟรทเตอร   (Paulissen   and    Frater.  1993  :  5 – 16)   และ 
ทเวย (Tway.  1995  :  6 – 8)   ครรชติ   มาลัยวงศ  (2536  :  76) แบงประเภทของมลัติมีเดีย โดย
อาศัยลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interaction)  กับสือ่หรือ
ขอมูลขาวสารที่รับอยู  ตามลักษณะการนาํไปใชงานไวดังน้ี 

       1  มัลตมีิเดียเพ่ือการศึกษา  (Education  Multimedia)   เปนโปรแกรมมัลตมีิเดียที่ผลติ
ขึ้นเพ่ือใชเปนสื่อการเรียนการสอน เริ่มไดรับความนยิมและนํามาใชในการฝกอบรม  (Computer  
Based  Training)   เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง  เชนโปรแกรมการเพิ่ม
ประสิทธิภาพการทํางาน  โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็กมี  3  รูปแบบแบง
ประเภทตามลกัษณะการใชงาน  ดังน้ี 

            1.1   Self   Training    เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึน้เพ่ือใหผูเรียนรูและ
พัฒนาตัวเองในดานทักษะตาง ๆ   มีการนําเสนอ (Presentaion)  หลายรูปแบบ  เชน การฝกทกัษะ
และปฏบิัต ิ  (Drill  and   Practice)   แบบสถานการณจําลอง  (Simulation) เปนตน เนนการเรียน
การสอนรายบคุคล  เปนสื่อที่มีทั้งการสอนความรู  การฝกปฏิบตั ิ  และการประเมินผลภายใน
โปรแกรมเดียว  ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเองไมตองมีครูผูสอน 
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           1.2   Assisted   Instruction     โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพ่ือชวยการใหขอมูล 
หรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ (Tutorial)  เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการ
อํานวยความสะดวกแกผูเรยีน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถโยงเขาสู
รายละเอียดทีนํ่าเสนอไว  ชวยในการคนควางายหาขอมูลในสิ่งทีต่องการรูไดงายขึ้น 

           1.3   Educatainment    โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู  
มีรูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (Games) หรือการเสนอความรูในลกัษณะเกมสถานการณ หรือการ
นําเสนอเปนเรื่องสั้น  (Mini  Series )  เปนตน 

        2   มัลติมีเดียเพ่ือการอบรม  (Training   Multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลติ
ขึ้นเพ่ือการฝกอบรม  ชวยในการพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล    ดานทักษะการทํางาน  เจตคตติอ
การทํางานในหนวยงาน    

        3   มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง    (Entertainment   Multimedia) เปนโปรแกรมที่ผลติ
ขึ้นเพ่ือความบันเทิง  เชน  ภาพยนตร  การตูน  เพลง  เปนตน 

        4  มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร ( Information  Access   Multimedia) เปน
โปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน  ขอมูลจะเก็บไวในรูป   CD-ROM  หรือมัลติมีเดีย
เพ่ือชวยรบัสงขาวสาร   (Conveying   Information ) ใชเพ่ิมประสิทธิภาพในการรับสงขาวสารการ
ประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 

        5  มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด   (Sales   and   marketing   Multimedia)  
เปนมัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอและสงขาวสาร  (Presentation  and   Information)   เปนการนําเสนอ
และสงขาวสารในรูปแบบวิธีการที่นาสนใจ  ประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ   เชน  
ดานการตลาด  รวบรวมขอมูลการซื้อขาย  แหลงซ้ือขายสินคาตาง ๆ  นําเสนอขาวสารดวยการซื้อ
ขายทุกดาน  ผูที่สนใจยังสามารถสั่งซ้ือสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้น  ๆ  ไดทันที 

        6  มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา  (Book   adaptation   Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมความรูตาง ๆ เชน  แผนที่  แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการ
คนควาเปนไปอยางสนุกสนานมีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia  Databases )โดยผาน
โครงสรางไฮเปอรเท็กซ   เชน  สารานุกรมตาง ๆ  โปรแกรม Microsoft  Bookshelf ,  Compton’s   
Family  Encyclopedia   เปนตน 

        7   มัลติมีเดียเพ่ือชวยการวางแผน  (Multimedia  as  a   Planning  Aid)   เปน
กระบวนการสรางและนําเสนองานแตละชนิดใหมีความจริง (Virtual   Reality)  มี  3  มิต ิ  เชน   การ
ออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตรหรือนําไปใชในดานการแพทย    การทหาร  การ
เดินทาง   โดยสรางสถานการณจําลอง  เพ่ือใหผูใชไดสมัผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง   ซ่ึง
บางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 

      8   มัลตมีิเดียเพ่ือสถานีขาวสาร  (Information  Terminals)   พบเห็นในงานบริการ
ขอมูลขาวสารทางดานธุรกิจ  จะตดิตั้งอยูสวนหนาของหนวยงานเพือ่บริการลูกคา    โดยลูกคา
สามารถเขาสูสามารถเขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นไดดวยตนเอง   ลูกคาสามารถใชบริการตาง 
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ๆ  ตามที่นําเสนอไวโดยผานหนาจอคอมพิวเตอร   ทําใหสะดวกทั้งในสวนผูใชบรกิารและผูใหบริการ   
ซ่ึงจัดทํา เปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดตาง ๆ ตดิตามกําแพง (Multimedia  Wall  System)  
เสนอภาพ  เสียง  ขอความตาง ๆ ที่นาสนใจ 

   9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย  (Networking  with  Multimedia) 
       นอกจากนี้แลว  สถาพร  สาธุการ  (2540  :  111 – 112) ไดเสนอรูปแบบของ 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา  มีรูปแบบหลกั  ๆ   4  แบบ  ดังน้ี 
         ก.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนําเสนอบทเรียน (Computer   Multimedia  Presentation) 
โดยผูสอนเปนผูใชอยางเดยีวในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน  ประกอบดวย  ภาพนิ่ง  
ภาพเคลื่อนไหว  และเสยีงประกอบ  รวมทั้งมีการอธิบายโดยผูสอนในดานรายละเอียดของเนือ้หา 
         ข.  คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer   Assisted  Instruction – CAI)  สวนใหญ
จัดทําเนนการเรียนรูดวยตนเอง  โดยผูเรียนเปนคนใช  ซ่ึงมีการออกแบบวิธีการเสนอเนื้อหาบทเรียน
ใหสามารถดึงดูดความนาสนใจของผูเรียน  ใชเทคนคิของการเสรมิแรง   หลักปฏิสัมพันธ   และ
หลักการทางจิตวทิยาการเรยีนรู   โดยเฉพาะกระบวนการของจิตวทิยา  Cognitive  psychology  ที่
เนนกระบวนการคิดและใชวิธวีิเคราะหการเรียนรูขาวสารของมนุษย นํามาประกอบกันอยางมีระบบ 
          ค.  หนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส (Electronic  Textbook) เปนการจัดทําเนื้อหาในตํารา
และหนังสือเรยีนใหอยูในรปูของซอฟตแวรคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยมีรายละเอียดดานเนื้อหา   
รูปภาพ  เหมือนหนังสือทั่วไป  แตอาจมีภาพเคลื่อนไหวและเสียง  รวมทั้งไฮเปอรเท็กซเขามา
เพ่ิมเติม  เพ่ือชวยใหบทเรียนมีสีสันรูปแบบที่นาสนใจมากขึ้น 
          ง.  หนังสืออางอิงอิเล็กทรอนิกส   (Electronic  Reference) เปนการจัดทําหนังสือ
อางอิงประเภทตาง ๆ เชน เอ็นไซนโคลพีเดีย    ดิกชนันารี   นามานุกรม  วารสารออกเปนชุด  เปน
ตน  โดยใหอยูในรูปของซอฟตแวรมัลตมีิเดีย   ซ่ึงมีรายละเอียดการจัดทําเหมือนกับหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส 
 
 2.5  การนําเสนอมัลติมีเดีย 
         สารสนเทศที่มีการเสนอขอมูลหลายประเภทอยูรวมกัน       ในลักษณะของมัลติมีเดียจะ
ชวยใหผูรับสามารถใชประสาทสัมผัสในการฟงเสียง   อานขอความ  และดูภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว 
เพ่ือชวยใหเขาใจและซาบซึง้มากยิ่งขึ้น  ดังน้ันรูปแบบการนาํเสนอมัลติมีเดียที่ผูใชสามารถเขาสู
เน้ือหาสาระไดสะดวก  นาสนใจ  และใชมัลติมีเดียอยางสนุกสนาน  จึงเปนวิธีการออกแบบและ
เลือกใชตามความเหมาะสม  และตามวัตถุประสงคในการจัดทํามัลตมีิเดียน้ัน  ๆ 
 
        กรีน (Green.  1993)  ไดเสนอรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียวา  มี  5  วิธ ี ดังน้ี 
         ก.  รูปแบบเสนตรง  (Linear     progression)   มีลักษณะคลายกบัหนังสือ ซ่ึงมี
โครงสรางแบบเสนตรง    โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อยๆ  ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดู
ใหมได  การเสนอผลงานแบบนี้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ   ซ่ึงใชขอความเปนหลัก  สวนในการ
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ดําเนินเรื่องดวยวีดิทัศน  หรือแอนิเมชั่นสามารถทําไดโดยใสในรูปเสนตรง  รวมถึงการใสเสยีงเพ่ือ
เพ่ิมความนาสนใจ  อาจเรียกเปน  Electronics  stories  หรือไฮเปอรมีเดีย  ซ่ึงเหมาะกับตลาด
ผูบริโภคและสามารถใชงานไดดีในวงการธุรกิจโดยการเสนอผลงานเปนมัลติมีเดีย 

        ข. รูปแบบอิสระ (Freeform   Hyperjumping) รูปแบบน้ีใหอิสระในการใชงานทําให
ผูเรียนมีความอยากอยากเห็น  เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหน่ึงไปยังอีก
เรื่องหน่ึงได  ฉะนั้นผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความภาพนิ่งและ
ภาพเคลื่อนไหว  เสียงและวีดิทศัน  เพ่ือใหมีการเชื่อมโยงและสัมพันธกัน  การชี้นําเพื่อใหผูใชเขาไป
หาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดอยางงายและสะดวก  แตหากวาออกแบบไมดีพอ อาจทําใหผูเรียนหลง
ทางได  และไมสามารถศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงคตามที่ไดวางไว 

        ค. รูปแบบวงกลม  (Circular  Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม แบบ 
เสนตรงชุดเลก็ ๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 

        ง.  รูปแบบฐานขอมูล (Database)  เสนอมัลติมีเดียเปนแบบฐานขอมูล  โดยการเพิ่ม
ดัชนี (Index)  เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหา  รูปแบบน้ีสามารถใหรายละเอียดจากขอความ  
รูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  โดยออกแบบใหใชงานงาย   ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียด
เกี่ยวกบัระบบฐานขอมูล  ดวยการเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

        จ.  รูปแบบผสม (Compound  Document)  เปนการนําเสนอมัลติมีเดียในรูปแบบ
ผสมผสานทั้ง  4  รูปแบบขางตนไวดวยกนั  ผูผลิตหรือผูออกแบบตองอาศัยความชํานาญในการสราง
และบรรจุขอมูลตาง ๆ  ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารทและสเปตชีด 
ไดอีกดวย 

 
      2.6  คุณคาและประโยชนของมัลติมีเดีย 
             คุณคาของมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน  เพ่ือเพ่ิมทางเลือกในการเรียนและ

ตอบสนองรูปแบบของการเรียนของนักเรยีนที่แตกตาง  การจําลองสภาพการณของวิชาการตางๆ  
เปนวธิีการเรยีนรูที่ทําใหนักเรียนไดรับประสบการณตรง กอนการลงมือปฏบิตัจิริงโดยสามารถที่จะ
ทบทวนขั้นตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี  นักเรียนอาจจะเรียนหรือฝกซ้ําได  เชน การใช
มัลติมีเดียในการฝกภาษาตางประเทศ  โดยเนนเรื่องของวิธีการออกเสียงและฝกพูด  เปนตน 
   ไบรอัน  โจนส (ครรชติ   มาลัยวงศ.  2536  :  76  อางมาจาก Jone B.  1992  :  
36)  สรุปถึงมัลติมีเดียวามีสวนชวยงานดานการศึกษาอยู  3  ลักษณะ  คือ 
   ก. ชวยปรับปรุงชองทางสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน  เพ่ือชวยใหการสื่อสารมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 
                     ข. ชวยในการถายทอดความรู 

ค. ชวยปรบัปรุงเอกสาร ซ่ึงเดิมมีแตขอความใหมีภาพและเสยีงในรปูลักษณะตาง ๆ  
           แฮทฟลด   และบติเตอร (Hatfield  and   Bitter.  1994  :  102 – 115)  ไดกลาวถึง

คุณคาของมัลติมีเดียที่ใชในการเรียนการสอนไว  ดังน้ี 



 21 

  ก.  สงเสริมการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุก (Active)  กับสื่อนําเสนอการออกแบบ
เชิงรับ  (Passive)    

  ข.  สามารถเปนแบบจําลองการนําเสนอ หรือตัวอยางที่เปนแบบฝก  และการสอนที่
ไมมีแบบฝก 

  ค.  มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธเพ่ือใหเกิดการเรียนรูไดดีขึ้น 
  ง.  เปนสื่อทีส่ามารถพัฒนาการตัดสินใจ  และการแกไขปญหาของนกัเรียนไดอยาง

มีประสิทธิภาพ 
  จ.  จัดการดานเวลาในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ     และใชเวลาในการเรยีน

นอยลง 
     ดังน้ันอาจจะสรุปถึงคุณคาของมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนไดวา  มัลติมีเดียเปน

สื่อทางการเรียนการสอนทีมี่ขอบเขตกวางขวาง   เพ่ิมทางเลอืกในการเรียนการสอน  สามารถ
ตอบสนองรูปแบบของการเรียนการสอนของนักเรียนที่แตกตางกันได สามารถจําลองสภาพการณของ
วิชาตางๆ   เพ่ือการเรียนรูได  นักเรียนไดรับประสบการณตรงกอนการลงมือปฏิบัติจริง  สามารถที่จะ
ทบทวนขั้นตอนและกระบวนการไดอยางดี  และนักเรยีนสามารถทีจ่ะเรียนหรือฝกซ้ําได  จึงกลาวได
วา  มัลติมีเดียมีความเหมาะสมที่จะนํามาใชทางการเรยีนการสอน 

  มัลติมีเดียโดยมากจะนํามาใชเพ่ือทางเลอืกในการเรียนการสอน  และใหตอบสนอง
รูปแบบการเรยีนที่แตกตางกันของนักเรียน  และดวยการออกแบบโปรแกรมแบบปฏิสัมพันธ  เพ่ือให
สามารถนําเสนอสื่อไดหลายชนิดตามความตองการของผูเรียน   จึงตอบสนองการเรียนดวยตนเองใน
เชิงรุกได   ดังน้ันการใชมัลติมีเดียเปนสื่อทางการสอนจะเปนการสงเสริมการสอนที่มีลักษณะการสอน
โดยใชสื่อประสมที่ชวยใหสามารถนําเสนอเนื้อหาไดอยางลกึซึ้งกวาการบรรยายโดยปกต ิ  ดังน้ัน  
มัลติมีเดียในปจจุบันน้ีอาจกลาวไดวาเปนสื่อที่มีบทบาทสําคัญตอการเรียนการสอนไดเชนกัน 

 
 ประโยชนของมัลติมีเดียในการใชเปนสื่อการศึกษา 
 มัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีในการผสมผสาน  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และ

ขอความเขาไวดวยกัน  จนปจจุบันมีการนํามาประยุกตใชในรูปแบบตางๆ กัน   ทั้งน้ีเพราะเปนสื่อที่
สามารถเขาถึงผูใชไดทุกระดับตั้งแตเด็ก  ผูใหญ  รวมถึงในการใชเปนสื่อทางการศึกษา   นักวิชาการ
และนักวิจัยหลายทาน  สรุปประโยชนมัลติมีเดียที่จะนํามาใชในการเรียนการสอนสอดคลองกันหลาย
ประการ (ขนิษฐา  ชานนท.  2532  :  8)  ดังน้ี 

 1.  การนําเสนอเนื้อหาที่ฉับไว  แทนที่ผูเรียนจะเปดหนังสือบทเรียนที่ละหนา  ก็อาจ
กดเพียงแปนพิมพบนคอมพิวเตอรสามารถเลือกบทเรยีนไดแลว 

 2.  คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพเคลื่อนไหว  ซ่ึงมีประโยชนมากตอบทเรยีนที่มี
ภาพสลับซับซอนหรือเหตุการณที่ควรเนน 

          3.  สามารถเก็บขอมูลเน้ือหาไดมากกวาหนังสอืเรียนไดหลายเทา  เชน CD – ROM 
1  แผน  สามารถเก็บขอมูลได  680  ลานตัวอักษร  สวนหนังสือ  1  เลม  จํานวน  300   หนา มี
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ตัวหนังสือประมาณสามแสนถึงสี่แสนตวั ดังน้ัน CD – ROM 1 แผน จะเก็บหนังสือไดประมาณ  200  
เลม 

          4.  ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรยีนไดอยางแทจริง  บทเรียนสามารถควบคุมและ
ชวยเหลือผูเรยีนไดมาก  ในขณะที่หนังสือไมสามารถทําได 

          5.  บทเรียนคอมพวิเตอรสามารถบันทึกผลการเรียน  ประเมินผลการเรียนซ้ํา ๆ ได
หลายครั้งโดยไมจํากัด 

          6.  สามารถนําติดตัวไปเรียนในสถานทีต่าง ๆ ที่มีเครื่องคอมพิวเตอร  โดยไมมี
ขอจํากัดดานเวลา  ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูสมบูรณยิ่งขึ้น 

  
2.7   ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
         ลําดับขั้นตอนในการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบงได 3  ขั้นตอนใหญ ๆ 

(พิทักษ   ศีลรัตนา.  2531  :  20 – 25 ; ศิริชัย   สงวนแกว.   2534  :  173 – 179 ;  ชวงโชต ิ  พันธุ
เวช.  2535  :  4 – 8 ;  สมบูรณ   บูรศิริรักษ.  2539  :  20 –24 )  คือ 

        1.  ข้ันการออกแบบ  (Instructional    Design)   
             เปนการกําหนดคุณลักษณะและรูปแบบการทํางานของโปรแกรม  โดยเปนหนาที่

ของนักการศกึษาหรือครูผูสอนที่มีความรอบรูในเนื้อหา    หลักจิตวิทยา   วธิีการสอน   การวัดผล   
การประเมินผล  ซ่ึงจะตองมีกิจกรรมรวมกันพัฒนา  ดังน้ี 

     1.1  วิเคราะหเน้ือหา  ครูผูสอนจะตองประชุมปรึกษา  ตกลง และทําการเลือกสรร
เน้ือหาวิชาที่จะนํามาเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  โดยมีขอพิจารณา  ดังน้ี 

   -  เน้ือหาที่มีการฝกทักษะทําซ้ําบอย ๆ ตองมีภาพประกอบ 
   -  เน้ือหาที่คิดวาจะชวยประหยัดเวลาในการสอนไดมากกวาวธิีเดิม 
   -  เน้ือหาบางอยางที่สามารถจําลองอยูในรูปของการสาธิตได   โดยหากทํา 

การทดลองจริง ๆ อาจจะมีอันตราย  หรือใชวัสดุสิ้นเปลือง  หรืออุปกรณมีราคาแพง 
     1.2  ศึกษาความเปนไปได  เปนเรื่องจําเปนที่จะตองมีการศึกษาความเปนไปได 

ทั้งน้ีเพราะแมวาคอมพิวเตอรจะมีความสามารถเพียงไร  แตก็มีขอจํากัดในบางเรื่อง  ดังน้ันเม่ือ
ครูผูสอนไดเลอืกเน้ือหาและวิเคราะหออกมาแลววาเนื้อหาตอนใดที่จะทําเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
จําเปนที่จะตองมาปรึกษากบัฝายเทคนิคหรือผูเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  โดยมีขอพิจารณาดังน้ี 
                               -   มีบุคลากรทีมี่ความรูพอทีจ่ะพัฒนาโปรแกรมบทเรียนไดตามความ
ตองการหรือไม 

            -  ใชระยะเวลายาวนานในการพฒันามากเกินกวาการสอนแบบธรรมดาหรือ
พัฒนาดวยสื่อการสอนแบบอื่นหรือไม 
                               -  ตองการอุปกรณพิเศษตอเพ่ิมเติมจากเครือ่งคอมพิวเตอรหรือไม 

  -  มีงบประมาณเพียงพอหรือไม 
    1.3  กําหนดวัตถุประสงค  เปนการกําหนดคุณสมบัติและสิ่งทีค่าดหวังจากผูเรียน 
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กอนและหลังการใชโปรแกรม  โดยระบุสิง่ตอไปน้ี 
                     -   กอนที่จะใชโปรแกรม  ผูเรียนตองมีความรูพ้ืนฐานอะไรบาง 
                     -   สิ่งที่คาดหวังจากผูเรียนวาควรจะไดรับความรูอะไรบางหลังจากการใช

โปรแกรม 
      1.4  ลําดับขั้นตอนการทํางาน  นําเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะห  และสิ่งที่

คาดหวังจากผูเรียนมาผสมผสานเรียงลาํดับ  วางแผนการเสนอในรูปแบบ   Story  Board   และ 
Flow  chart  โดยเนนในเรือ่งตอไปน้ี 

                     -  ภาษาทีใ่ชเหมาะสมกบัผูเรียนหรือไม 
                     -  ขนาดของขอความในหนึ่งจอภาพ 
                     -  ขนาดของตัวอักษรที่เหมาะสมกับวยัของผูเรียน 
                     -  การเสริมแรงตาง ๆ ในบทเรียน 
                     -  จิตวิทยาการเรียนรู การชี้แนะ 
                     -  แบบฝกหัด  การประเมินผลความสนใจ 

     หลังจากทํา   Story  Board    เสร็จแลวจึงนํามาวิเคราะห  วิจารณ เพ่ือเพ่ิมเติม 
แกไขหรือตัดทอน จนเกิดความพอใจจากกลุมครูผูสอน 
             2.   ข้ันการสราง  (Instructional    Development) 
                 เปนหนาที่ของนักคอมพิวเตอร หรือครูที่มีความสามารถในการเขียนโปรแกรม
โดยมีลําดับขัน้ตอนการทํางาน  ดังน้ี 
  2.1  สรางโปรแกรม  นําเนื้อหาที่อยูในรูปแบบของ   Story  Board   มาสราง
บทเรียนคอมพิวเตอร  โดยใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึง่  หรือโปรแกรมสําหรับการสราง
บทเรียนโดยเฉพาะ  เสร็จแลวตรวจแกขอผิดพลาดที่อาจเกิดจากสาเหตุตอไปน้ี 
             -  รูปแบบคําสั่งผดิพลาด (Syntax   Error)   เกิดจากการใชคําสั่งไมถูกตอง
ตามขอกําหนดของภาษานั้น  ๆ 
             -  แนวคิดผิดพลาด  (Logical     Error)    เกดิจากผูเขียนเขาใจขั้นตอนการ
ทํางานคลาดเคลื่อน  เชน สูตรที่กําหนดผดิ 
    2.2  ทดสอบการทํางาน  หลังจากตรวจขอผิดพลาดที่เรียกวา  “ BUG”  ใน
โปรแกรมเรียบรอยแลว  นําโปรแกรมไปใหครูผูสอนเนื้อหานั้นตรวจความถูกตองบนจอภาพ  อาจมี
การแกไขโปรแกรมในบางสวน และนําไปทดสอบกับผูเรียนในสภาพการใชงานจรงิ  เพ่ือทดสอบการ
ทํางานของโปรแกรมและหาขอบกพรองทีผู่ออกแบคาดไมถึง  เพ่ือนําขอมูลเหลานี้กลบัมาปรับปรุง
ตนฉบบัและแกไขโปรแกรมตอไป 
      2.3  ปรับปรุงแกไข  การปรับปรุงจะตองเปลี่ยนแปลงที่ตวัตนฉบบัของ Story  
Boardกอนแลวจึงคอยแกไขที่โปรแกรม  และนําไปทดสอบการทํางานใหม  ถายังพบขอบกพรองก็
ตองนํากลับมาปรับปรุงแกไขอีก  จนกวาจะไดโปรแกรมเปนที่นาพอใจของทุกฝายแลว จึงนําไปใช
งาน  และเพื่อใหการนําไปใชงานมีประสทิธ ิ
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           3.  ข้ันการทดลองใช (Instructional    Implementation) 
                 เปนการทดลองใชในการเรียนการสอนและประเมินผล  โดยนักคอมพิวเตอรกบั
ครูผูสอนจะตองประเมินผลรวมกันวา  โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่พัฒนาขึ้นเปน
อยางไร  สมควรที่จะใชงานในการเรียนการสอนหรือไม 
      3.1  ทดลองใชในหองเรียน การนําโปรแกรมไปใชในการเรียนการสอนตองทํา
ตามขอกําหนดสําหรับการใชโปรแกรม  เชน 
             -  โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับการสาธิตทดลอง  ควรใหผูเรียนไดใช
โปรแกรม กอนเขาหองทดลองจริง 
             -  โปรแกรมที่ออกแบบสาํหรับเสริมการเรียนรู   ควรจะมีชัว่โมงกิจกรรม
สําหรับการใชโปรแกรม 
             -  โปรแกรมที่ใชเปนสื่อเสริมใหผูเรียนไดเห็นทัง้ชั้น  อาจจะตองตออุปกรณ
ขยายภาพไปสูจอขนาดใหญ  เพ่ือใหผูเรียนไดเห็นชัดทั่วกันทุกคน 
      3.2   ประเมินผลเปนขั้นตอนสุดทายสาํหรับการประยุกตใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่จะสรุปไดวา  โปรแกรมที่สรางขึ้นเปนอยางไร สมควรนาํไปใชในการเรียนการสอนหรือไม  
แบงออกเปน  2  สวน  คือ 
              -  การประเมินโดยใชแบบทดสอบ เพ่ือประเมินวาหลังจากใชโปรแกรมนี้
แลว  ผูเรียนบรรลวุตัถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม  โดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนและหลังการเรยีน  
เพ่ือวัดความกาวหนาของผูเรียน  วัดความเขาใจในเนื้อหา  ถาผลการทดสอบตดิลบหรืออัตราการผิด
สูงกวา  10  เปอรเซ็นต  ก็แสดงวาผูเรียนไมไดพัฒนาความรูเพ่ิมเตมิ    ตองมีการปรับปรุงตนฉบับ  
(Story  Board) หรือ วัตถปุระสงคใหม 
             -   การประเมินโดยใชแบบสอบถาม   เพ่ือประเมินในสวนของโปรแกรมและ
การทํางานวา  การใชโปรแกรมกับเน้ือหาวิชานี้เหมาะสมหรือไม      ทัศนคติของผูเรียนที่มีตอการใช
ของโปรแกรมเปนอยางไร  วิธีการใชโปรแกรมยากงายอยางไร  วิธีการเสนอบทเรยีน  ความถูกตอง
ของเนื้อหา  เอกสารประกอบหรือคูมือ  และการมีปฏิสมัพันธกับผูเรยีนเปนอยางไร 

 
 
 
 
2.8.  โปรแกรมการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
       โปรแกรม Authorware Professional ซ่ึงเปนโปรแกรมระบบนพินธบทเรียน (Authoring 

Syestem)  ที่ใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยมีรายละเอียดพอสรปุไดดังน้ี (มนตชัย  
เทียนทอง. 2540 : 50-51) 
        โปรแกรม  Authorware Professional เปนผลิตภัณฑของบริษัท  Macromedia Inc. 
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แหงประเทศสหรัฐอเมริกา โดยเปนโปรแกรมประยุกตที่ใชงานสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ในลักษณะระบบนิพนธบทเรียน ในระยะแรกที่ใชโปรแกรมนี้พัฒนาขึ้น ไดออกแบบใชกับ
เครื่องคอมพิวเตอรตระกูลแม็คอินทอช  (Macintosh)  ตอมาไดพัฒนาขึ้นเปนรุนใหมเพ่ือใชกับ
คอมพิวเตอรตระกูลไอบีเอ็ม 
        โปรแกรม Authorware Professional เปนโปรแกรมสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่มีชื่อเสียงแพรหลายทั่วโลกไมเพียงแตเฉพาะภาษาอังกฤษเทานั้น แตมีการประยุกตใช
สรางบทเรียนทีเปนภาษาแบบอื่นๆ เชนภาษาฝรั่งเศส ภาษาเยอรมัน ภาษาญี่ปุน และภาษาไทยเปน
ตน กลาวกันวาบทาเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับไมโครคอมพิวเตอรที่สรางโดยระบบนิพนธ
บทเรียนมากกวา 40% ทั่วโลกจะใชโปรแกรมนี้สราง นับเปนวิวัฒนาการอีกขั้นหนึ่งของโปรแกรม
ระบบนิพนธบทเรียนที่ใชสําหรับไมโครคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยความสะดวกตอการใชงานโดยออก
เเบบการทํางานในลักษณะแผนภูมิที่ทําใหแมแตผูที่ไมไดเปนโปรแกรมเมอรก็สามารถสรางบทเรียน
ขึ้นไดโดยไมตองใชหลักการโปรแกรม 
       โปรแกรม  Authorware Profeffional  มีคุณสมบตัิเดนสามประการ ที่สนับสนุนงานสราง
และออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย รวมทั้งการกระจายบทเรียนที่พัฒนาแลวไปยังผูใชไดแก 
                 Object Authoring  การออกแบบโปรแกรมดวยเทคนคิ  Objec Authoring  ทําใหผูที่ใช
ไมคุนเคยกบัการออกแบบโปรแกรมหรือผูที่มีประสบการณมาแลวกต็าม สามารถทุมเทความสนใจไป
ยังรายละเอียดของเนื้อหาบทเรียนวธิีกาโตตอบของผูใช โดยไมตองกังวลเกีย่วกบัโปรแกรมการใช
สัญลักษณ  (Icon )  แทนคาํสั่ง ทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่มีคุณภาพสูงไดอยางงายโดย
ภายในแตละบทเรียนที่สรางขึ้นสามารถใชไอคอนไดถึง 16,000 ตวั 
        Multimedia Tools  ในโปรแกรม  Authorware professional  ประกอบดวยเครื่องมือ
ดานมัลติมีเดียอยางสมบูรณ ทําใหผูใชสามารถสรางบทเรียนทีป่ระกอบดวย ขอความ รูปภาพ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว และภาพวดิีทัศนเขาดวยกันทําใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพที่จะใชในการเรียน
การสอน การฝกอบรม การจําลองการทํางาน การนําเสนอสินคาและการโฆษณาไดอยางดี 
        การออกเเบบโปรแกรมใหสามารถใชงานไดหลายระบบ   ทําใหผูใชไมวาเปนบนเครื่อง
แมคอินทอช หรือภายในระบบปฏบิตัิการ  Microsoft Windows  ที่อยูบนเครื่องไอบีเอ็ม มีการทํางาน
ที่เหมือนกันเเละสามารถที่จะติดตอไปยังภายนอกระบบ ไมวาจะเปนการใชระบบฐานขอมูลหรอืระบบ
คอมพิวเตอรเครือขาย คําสัง่ในการทํางานตางๆ ทั้งในเครื่องเเมคอินทอชเเละไอบีเอ็มที่ทํางานภายใต
ระบบปฏิบตัิการ  Microsoft Windows  จะไมแตกตางกันมาก 
 
 2.9  งานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศและตางประเทศ 
        ในการคนควาและวิจัยครั้งน้ี ไดมีการศึกษาคนควาวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ทั้งในประเทศและงานวิจัยตางประเทศ ดังน้ี 
 
          งานวิจัยเกี่ยวกบับทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศ      
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                   ปริตร แกวสวาง (2540) ไดทําการพัฒนาหนังสือเรียนเลมเลก็เชิงวรรณกรรมไปสู
ระบบมัลติมีเดียบนซีดีรอม ในวชิากลุมสรางเสริมประสบการณชวีติ ในกลุมตวัอยางเปนนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 30 คน จากการศึกษาพบวากลุมตวัอยางที่เรียนจากหนังสือเรียนเลมเลก็
เชิงวรรณกรรมมัลติมีเดียบนซีดีรอม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรอยละ 96.53 และมีคะแนนเฉลี่ยหลัง
การเรียนสูงกวาคะแนนเฉลีย่กอนการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถติทิี่ระดับ 0.1 
          สมปรารถนา วงศบญุหนัก.  (2541)   ทําการวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดียในการสอนวิชาฟสิกสสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 4 โดยพัฒนาเครื่องมีขึ้นใชทดลอง
กับกลุมตัวอยาง 36 คน     พบวาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียทาํใหนักเรียนมีคะแนน
เฉลี่ยหลังการเรียนสูงกวาการเรียนทั้งดานความคิดรวบยอด ดานทักษะกระบวนการ และดานคานิยม
ทางวิทยาศาสตร โดยมีผลคะแนนเฉลี่ยของการเรียนในรูปแบบกลุมสูงกวาแบบรายบุคคล 
         อิสสรี อิสรธํารง  (2541) ไดศึกษาผลการเรียนรูการใชมัลตมีิเดียในการอบรมความรู
เบื้องตนเกีย่วกับการควบคมุจราจรทางอากาศของพนกังานบริษัทวทิยุการบินแหงประเทศไทย จํากัด 
ทําการเปรียบเทียบกบัการอบรมดวยการบรรยายปกติ กลุมตวัอยางเปนพนักงานบริษัทวิทยุการบิน
แหงประเทศไทย จํากัด ที่ไมมีพ้ืนฐานความรูเกี่ยวกบัการควบคมุจราจรทางอากาศมากอน จํานวน 
60 คน ซ่ึงไดจากการสุมตัวอยางงายและจับสลากแบงออกเปนสองกลุม ไดกลุมทดลองและกลุม
ควบคุมจํานวนกลุมละ 30 คน ดําเนินการทดลองโดยกลุมทดลองรับการอบรมดวยการใชมัลติมีเดีย      
ฝกอบรมและกลุมควบคุมรบั การอบรมดวยการการใชการบรรยายปกติกอนและหลังการอบรมใหทั้ง
สองกลุมทําแบบทดสอบ เพ่ือวัดผลการเรียนรูจากนั้นทําการทดสอบความคงทนในการเรียนรูอีกครั้ง
หน่ึง หลังการอบรมผานไป 2 สัปดาห แลวนําขอมูลมาวิเคราะหทางสถิติ ผลการวิจัยพบวา ผลการ
เรียนรูและความคงทนในการเรียนรูของผูเขาอบรมทีอ่บรมดวยการใชมัลติมีเดียสูงกวาผูเขาอบรมดวย
การบรรยายปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ 0.1 
           ณัชชา จองธุระกิจ (2542)    ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรือ่งการพิมพ 
สกรีน ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีและเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่
สรางขึ้นและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลตมีิเดีย กับกลุมที่เรียนจากการสอนปกติ        ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมี 
ประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 90/90 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนของกลุมทีเ่รียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย สูงกวากลุมทีเ่รียนจากการสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญทีส่ถิติระดับ 0.1 
 
 
           งานวจิยัเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางประเทศ 
       คลารค (Clark 1995) ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสมัพันธ เปนเครื่องมือ
สังเกตการพฒันาอาชีพของครู ผลการศึกษาพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลตมีิเดียปฏิสัมพันธเปน
เครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพของครูมีความสามารถในการจดจํา สามารถที่จะพิสูจนและอธิบาย
ไดมากกวาครทูี่ใชคูมือมาตรฐานวชิาชีพทางการสอน 
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            ออแคลร (Auclair. 1996) ไดทําการวิจัยเรื่อง การสงเสริมความคงทนในการเรียนรู
ดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑทฤษฏีพ้ืนฐานหลักวชิาการออกแบบการสอนโดยทําการศึกษา
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่มีความสัมพันธ แบบใหมที่มีความสามารถในการนําเสนอที่นิยมใชกัน 
ดวยรูปแบบทีเ่ปนขอความ ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ ตลอดจนเสียง การวิจัยครั้งน้ีเปนการสืบสวน 
เง่ือนไขภายใตโครงสราง ทีม่าของมัลติมีเดียมีผลกระทบกับการเรยีนการสอนเหลานี้คือขอสมมตฐิาน
ที่จะทําการทดสอบเพื่อทําการศึกษา เพ่ือดูผลกระทบทําใหการออกแบบมัลติมีเดียผันแปรไป โดย
ศึกษาจากกลุมตัวอยางจํานวน 100  คน โดย 50 คนเเรก เปนนักเรยีนที่อยูในกลุมนักเรียนที่เรยีนเกง 
และนักเรยีน 50 คนหลังเปนนักเรียนที่อยูในกลุมที่มีสติปญญาปานกลาง โดยใหนักเรียนมัลตมีิเดียมี
เง่ือนไข 5 เเบบ แบบที่หน่ึงเปนชนิดขอความ แบบที่สองเปนชนิดขอความผสมภาพเคลื่อนไหว แบบ
ที่สามเปนขอความ ภาพเคลื่อนไหว เเละคําอธิบายภาพ แบบที่สีเ่ปนภาพเคลื่อนไหวเเละอธบิายภาพ 
แบบที่หาเปนภาพเคลื่อนไหวที่สมบูรณแบบผสมกบัคําอธิบาย จากผลการทดลองพบวากลุมตัวอยาง
ทั้งสองกลุมทีใ่ชแบบทดลองที่ 1,2,และ3 ใหผลลัพธที่แตกตางกัน ทั้งในดานคะแนนความคงทนในการ
สื่อความหมาย ดานความคงทนในการรับรูและการแสดงบทบาทของพฤติกรรมหลกั แตเม่ือใชการ
ทดลองที่ 4 และ5 จะไดคะแนนสูงกวาในดานรายละเอยีดการวิเคราะหของการระลกึไดในการเขียน 
ผลทางดานปฏิสัมพันธดานความรูสึกใหผลดีเชนกัน และใหความเหน็ตรงกันเกี่ยวกับศักยภาพของ
มัลติมีเดียในการสงเสริมการเรียนรูวามีคุณประโยชนเพ่ือนํามาเปนเครื่องมือในการเรียนรูในหองเรียน  
          จากเอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเห็นไดวาคอมพิว-
เตอรในระบบมัลติมีเดียเขามามีบทบาทสาํคัญมากในทกุวงการ       โดยเฉพาะในปจจุบันการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียในระบบมัลติมีเดียเปนการรวมหรือประยุกตเอาความสามารถของ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใช  ซ่ึงเปนการเพิ่มศักยภาพใหกับบทเรียนในดานการเรียนรูประกอบกับ
การพัฒนาระบบชวยสรางบทเรียนขึ้น  ทําใหการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในระบบมัลติมีเดียมี
ความสะดวกสบายและงายยิ่งขึ้น ซ่ึงจากงานวิจัยในดานการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันลวนแต
จะใหประโยชนแกผูเรียนไมวาจะเปนทางดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ซ่ึงมีระดับสูงขึ้น  หรือดานการ
ประหยัดเวลา   เน่ืองดวยการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลาํดับขั้นการพฒันาอยางเปนระบบ  
โดยเริ่มตั้งแตขั้นการออกแบบ   ขั้นการสราง  และขั้นการทดลองใช  ดังน้ันคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
จึงมีความนาสนใจในการนาํมาพัฒนาเนื้อหาวิชาตางๆ มาก 
 
 
 

3.  เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 
  3.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

          จากการศึกษาคนความีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง  ไว 
หลายแนวความคิด  ดังน้ี 
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                   เพ็ญสขุ   ภูตระกลู (2528  :  17)  ใหความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง ไววาเปน
กิจกรรมการเรียนการสอนซึ่งจัดขึ้นโดยเปดโอกาสใหผูเรียนกําหนดวัตถปุระสงคในการเรียนรู  
ตลอดจนวธิีการบรรลถุึงวตัถุประสงคดวยตนเอง  กิจกรรมที่จัดขึ้นมุงใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค  
ครูจะเปนผูแนะนําและจัดเตรียมอุปกรณ  ตลอดจนสถานที่ใหศึกษาคนควาการทีนั่กเรียนไดเรยีนและ
ทํางานที่ใจรักกอใหเกิดแรงกระตุนในการเรียน  นักเรียนจะคอยๆ พัฒนาและปรับปรุงแกไขตนเอง  
จนสามารถศกึษาคนควาและเรียนดวยตนเองไดในที่สดุ 
         พัชรี   พลาวงศ  (2536  :  83)  ไดใหความหมายของการเรยีนดวยตนเองไววา  การ
เรียนดวยตนเองหมายถึง  วิธีการเรยีนชนิดหนึ่งที่มีโครงสรางมีระบบทีต่อบสนองความตองการของ
ผูเรียนได  การเรียนแบบน้ีผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรยีนตามเวลา  สถานที่เรียน ระยะเวลาในการ
เรียนแตละบท  แตจะตองอยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนนัน้ ๆ  เพราะในแตละบทเรยีนจะมี
วิธีเรียนชี้แนะไวในคูมือ 
         วิไล   องคธนะสุข  (2543  :  80)  ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา  
การเรียนรูดวยตนเองเปนรปูแบบหนึ่งของการเรียนการสอน  โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือก
เรียนหรือเรียนตามความสามารถ  ความสนใจของตนเอง  โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตาง
ระหวางบคุคล  ซ่ึงไดแก ความแตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา  ความตองการ  ความ
สนใจ  ดานรางกาย  อารมณ  และสังคม  โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวาง
เทคนิคและสือ่การสอน  ใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 
           กาเย  (Gagne’  1974 : 180)  ไดนิยามการเรียนรูไววา เปนการเปลี่ยนแปลง
สมรรถภาพ   หรือความสามารถของมนุษยซ่ึงสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบางประการที่
แสดงออก  การเปลี่ยนแปลงที่เกิดจากการที่มนุษยไดรับประสบการณจากสภาพการณเรียนรูใน
ระยะเวลาหนึง่ 
        จะเห็นไดวาการเรียนรูดวยตนเอง  มีความสําคัญตอการเรียนการสอนและการจัด
การศึกษา  ดังน้ัน  เม่ือนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีการศึกษาจะทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลุ
วัตถุประสงคและสนับสนุนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือลงมือ
ปฏิบัติ  มีการตอบสนองหรือขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน  มีการเสริมแรงเปนระยะ  ทํา
ใหผูเรียนไดรับประสบการณมีพัฒนาการเรียนรูอยางตอเน่ืองตามความสนใจและวุฒิภาวะของตนเอง 
  
 
 
 
 3.2  ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
                     ในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ซ่ึงมีลักษณะเปนบทเรียนทีใ่ชเรยีนดวย
ตนเองจึงควรพิจารณาความแตกตางระหวางบุคคล  ซ่ึงนักการศึกษาไดนําหลักจิตวิทยามาใชโดย
คํานึงถึงความตองการ  ความถนัดและความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ  เอกัตบคุคลมีความแตกตาง
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กันหลายดาน  กลาวคือ  ความสามารถ  สติปญญา  ความตองการ  ความสนใจ  รางกาย  อารมณ 
สังคมและความแตกตางระหวางบุคคลดานอ่ืน ๆ (ชม  ภูมิภาค.  ม.ป.ป.  :  100 – 101) 
         เสาวณยี    สิกขาบณัฑิต (2528  :  287)  ไดกลาวถึงการเรยีนรูดวยตนเองในรูปแบบ
ของบทเรียนโมดูล (Instructional   Module)  มีลักษณะดังน้ี 
         1.  ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง  น่ันคือ  สามารถเรียนใหบรรลุวตัถปุระสงคไดดวย
ตนเอง  โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรกึษาเทานั้น 
         2.  วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะทีดี่   เพ่ือใหผูเรียนเรียน
ไดดวยความเขาใจ    และเกิดความรูตามลําดับ  ไมสับสน    และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูที่ละ
นอย ๆ ตามขัน้ตอน 
         3.  จูงใจผูเรียนในทุก ๆ กิจกรรมการเรียน  ซ่ึงจะทําใหผูเรยีนสนใจ  เรียนดวยความ
อยากรูอยากเห็น  ซ่ึงจะเปนผลใหการเรยีนนั้นมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 
         4.  ภาษาที่ใชชัดเจน  ถูกตอง  และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 
         5.  เน้ือหามีความถูกตอง  คําอธิบายชัดเจน  ซ่ึงจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไม
ไขวเขว 
         6.  ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรือ่ง  บางตอน  หรือบางบท  
อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีการพัฒนาการดานเจตคต ิ มีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย  
นอกเหนือจากความรูและทกัษะ 
         วัชรี   บูรณสิงห  (2526  :  417 – 418)ไดสรุปวธิีการจัดการศกึษาและการเรียนรูของ
นักเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคลไวดังน้ี 
         1.  จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของนักเรียน  
เชน  จัดขั้นเรงรัดสําหรับนักเรียนที่เรยีนเกงมีตําราที่ใชดวยตนเอง  จัดสอนซอมเสริม 
         2.  จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน   เพ่ือสนองความตองการของผูเรียน  
เชน  การมอบหมายงานตามระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
         3.  ใชสือ่การสอนใหเหมาะสมตามระดับความสามารถของผูเรยีน 
         4.  การประเมินผลควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชาและนักเรียนที่เกี่ยวของ 
         กาเย   (Gagne’.    1974  :  187)  ไดแบงประเภทของการเรยีนรูดวยตนเอง  
ออกเปน  5  ประเภท  ดังน้ี 
         1.  แผนการเรียนอิสระ  (Independent   Study  Plan)  เปนการเรียนที่ครูกบันักเรียน
ตกลงกันในเรือ่งของจุดมุงหมายของการเรียน    แลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวย
ตนเอง 
             2.  ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self – Directed    Study)  จะมีการตกลงใน
จุดมุงหมายเฉพาะกําหนดเอาไวแตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนกัเรียน   ครูอาจแนะนําการอาน
และจัดเตรียมวัสดุไวใหแลว 



 30 

              3.  โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner – Centered   Programs) เปน
โปรแกรมที่จัดขึ้นกวาง ๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลอืกเรียนโดยมีวิชาหลัก  วิชาเสริม และวิชาเลือก 
              4.  เรียนตามความเร็วของตน (Self  -  Pacing)  เปนการเรียนที่ผูเรยีนเรียนตาม
อัตราความเรว็หรือความสามารถของตนเอง  มีการกําหนดจุดมุงหมายไว  ตลอดจนเกณฑตาง ๆ ไว  
ทุกคนเหมือนกันตางกันที่เวลาทีใ่ชในการเรียน 
              5.  การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student – Determined    Instruction)  
นักเรียนเลือกจุดมุงหมายกําหนดเอาเอง  ทดสอบเอง  มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 
           การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรยีนรูดวยตนเอง 
           ชิดชงค  ส.  นันทนาเนตร.  (2534  :  1)  เสนอเกี่ยวกับเครือ่งมือที่จะชวยสงเสริมให
ผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง  ดวยวธิีการ  ตอไปน้ี 
           1.  สัญญาการเรียน (Learning  Contract)  เปนสิ่งที่กําหนดขึ้นระหวางผูสอนกับ
ผูเรียน  เปนการสอนแบบรายบุคคล  เพ่ือใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ  มีระเบียบวินัยในตนเอง เปน
ตัวของตัวเองใหมาก  โดยใหสํารวจและคนหาความสนใจที่แทจริงของตนเอง  แลวใหผูเรียนเลือก
เรียนตามความสนใจ  “สัญญาการเรียน”  จะชวยใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเองไดมากขึ้น  เพราะ
ไดเปดเผยและพึ่งพาตนเองไดมากที่สุด 
              2.  การเรียนรูจากกลุมเพ่ือน  (Peer  Learning  Group) สิ่งที่จะไดจากการเรียนรู
จากกลุมเพ่ือน  คือประสบการณที่ตางคนตางนํามาแลกเปลี่ยน  ประสบการณของตนเองอาจชวยชี้นํา
เพ่ือนไดและในทางตรงกันขามประสบการณ  ความคดิเห็นระหวางครูผูสอนหรือผูอํานวยความ
สะดวกกับผูเรยีนในกลุมดวย 
             3.  ทัศนะเกี่ยวกบัเวลา  (Time   Commitment)  การกําหนดระยะเวลาตายตวักบั
กิจกรรมตาง ๆ จะชวยใหผูเรียนตระหนักถึงคุณคาของเวลาที่จะเรียนรูสิ่งตางๆ  และการนําไปใชได
ทนัทีในชีวติประจําวัน 
             4.  ประโยชนของการเรียนรู (Perceived  Benefits)  ผูเรียนจะเรียนรูดวยตนเองได
ดีมากขึ้น  หากการเรียนรูเปนการแกปญหามิใชการจดจําเนื้อหา  การจัดโปรแกรมการเรียนจึง
จําเปนตองสนองความตองการของผูเรียนเปนการใหความรู ทักษะที่จําเปนและทันตอเหตุการณ
สถานการณทีเ่ปนอยู 
             5.  ความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง  ( Perparation   of   Self – directed  
Learning)   ผูเรียนตองมีการสมัครใจเตม็ใจที่จะเรียนดวยตนเอง     เพราะการเรยีนรูดวยตนเองเปน
เรื่องจิตใตสํานกึของผูเรียน  เปนการเปลีย่นแปลงที่ภายในของผูเรียนมากกวาการจัดการภายนอก 
 
 
 3.3  ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง     
         ไชยยศ    เรืองสุวรรณ  (2526  :  188)    ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอน
แบบการเรยีนรูดวยตนเองไวหลายประการ  ดังน้ี 
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1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระบบ 
2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูทีจ่ะเรียน และผลสัมฤทธิท์าง 

การเรียน 
3.  เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 
     การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู   ทําใหการ 

เรียนรูของผูเรยีนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ  ดังน้ี 
1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกจิกรรมการเรียนตามความสนใจ 
2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทนัท ี
3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 
วีระ    ไทยพานิช  (2529  :  12) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนดวยตนเองไวดังน้ี 
1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบคุคล 
3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกต ิ
4. เปนการจูงใจนักเรียน  และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 
5. ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 

 
3.4   งานวจิยัที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
         การเรียนรูดวยตนเองมีสวนชวยในการศึกษาเปนอยางมาก   เพราะสามารถตอบสนอง 

ความแตกตางระหวางบุคคล  ใหผูเรียน เรียนรูไดดวยตนเองตามศกัยภาพของแตละบุคคล  ดังจะเห็น
ไดจากงานวิจัย  ดังน้ี 

        สุมิตรา   สุขประดิษฐ  ณ  อยุธยา (2539  :  96)  ไดศึกษาเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์าง 
การเรียนและความรับผิดชอบของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่  1  ที่เรียนวชิาสังคมศึกษา  โดยใชชุด
การเรียนกับการสอนตามคูมือครู  ผลการศึกษาพบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศกึษาของ
กลุมทดลองและกลุมควบคมุ  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05   และความ
รับผิดชอบของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุม  แตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญทางสถติทิี่ระดับ  
.05 
          เชษฐา    บุญชวลิต (2540  :  100)  ไดทาํการวิจัยเพ่ือสรางชุดการเรียนดวยตนเอง  
เพ่ือการใชเครื่องมือวัดไฟฟา  วิชา  ช. 0278  ชางเดินสายไฟฟาภายในอาคาร ระดับมัธยมศึกษา
ตอนปลาย  ผลการวิจัยพบวา  ชุดการเรยีนดวยตนเองที่สรางขึ้นทั้ง    6  ชุด  มีประสิทธิภาพสูงกวา
เกณฑมาตรฐานที่ไดกําหนดไว   คือ  85/85 
          ชูเกียรต ิ   โพธิ์ทอง  (2544  :  69-70)  ไดทําการวิจัยการพฒันาชุดฝกทกัษะปฏบิตัิ
บทเรียนวีดิทศันดวยตนเอง  เรื่อง  การพิมพสกรีน  โดยตั้งเกณฑประสิทธิภาพไวที ่  90/90  
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ผลการวิจัยพบวา ชุดฝกทักษะปฏิบตับิทเรียนวีดิทศันดวยตนเอง  เรื่องการพิมพสกรีน  มี
ประสิทธิภาพ  90.46/90.73  ซ่ึงสูงกวาเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว 

         จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง  จะพบวาการศึกษาดวย
ตนเองมีคุณคาและความสําคัญในการเรียนรูของบุคคลที่มีความแตกตางกันในหลาย ๆ ดาน  และจาก
งานวิจัยสวนใหญพบวา  การเรียนการสอนโดยใหนักเรียนไดศึกษาดวยตนเองใหมีประสิทธิภาพสูง
กวาการเรียนการสอนปกติ  ผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนชวยใหเกิดความคงทนในการการจําได
ดีกวา  การศึกษาคนควาดวยตนเอง  นับเปนสิ่งที่กอใหเกิดการเรียนรูแกบุคคลไมวาจะเปนทางดาน
การสอน  การอบรม  เน่ืองจากระบบขั้นตอนตาง ๆ ทั้งในการผลิต  การทดลอง  การประเมินผล โดย
ใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือลงมือปฏิบัติ  มีการตอบสนองหรือขอมูลยอนกลับในการเรียนอยาง
ฉับพลัน  มีการเสริมแรงเปนระยะ  ทําใหผูเรียนไดรับประสบการณมีพัฒนาการเรียนรูอยางตอเน่ือง
ตามความสนใจและวุฒิภาวะของตนเอง    กอใหเกิดคุณประโยชนตอการศึกษาและสามารถนํามาใช
ผลิตสื่อการสอนไดอยางมีคุณภาพ 

 

4.  เอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรและการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรู 
     สังคมศึกษา 
   กลุมสังคมศกึษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ซ่ึงเปนกลุมสาระการเรยีนรูที่วาดวยความสัมพันธ
ระหวางมนุษยดวยกันและสิ่งแวดลอมทางธรรมชาต ิ  กลุมสังคมศกึษา  ศาสนาและวัฒนธรรม   เปน
ศาสตรบูรณาการของหลายวิชา  ซ่ึงมีเน้ือหาเกี่ยวกบัความสัมพันธระหวางมนษุยโดยตรง  เชน  
มานุษยวทิยา   สังคมวิทยา   เศรษฐศาสตร   ภูมิศาสตร   ประวตัศิาสตร  รัฐศาสตร จากแขนงวิชา
ดังกลาวที่เลือกมาใหนักเรียน    เพ่ือใหเขาใจความสมัพันธระหวางมนุษยกับสิ่งแวดลอม   การอยู
รวมกันบนโลกที่มีการเปลีย่นแปลงอยางรวดเร็วตลอดเวลา   การเชื่อมโยงทางเศรษฐกิจซ่ึงแตกตาง
กันอยางหลากหลาย    การปรับตนเองกับริบทสภาพแวดลอม    ทําใหเปนพลเมืองที่รับผิดชอบ  มี
ความสามารถทางสังคม  มีความรู  ทกัษะ  คุณธรรมและคานิยมที่เหมาะสม  ใหผูเรียนเกิดความ
เจริญงอกงาม โดยมุงหวังวาจะชวยสรางพฤติกรรมทีเ่หมาะสมและอยูไดอยางเปนสุขในสังคมของตน 
(กระทรวงศึกษาธิการ.  2544  :  1)              
  เน่ืองจากสภาพสังคมมีการเปลี่ยนแปลงอยูเสมอ  นักศึกษาจึงเปลี่ยนแนวคิดของการจัดการ
เรียนการสอนใหสอดคลองกับวถิีดํารงชวีิตของผูเรียนใหมากขึ้น  สังคมศึกษาจึงมิใชวิชาถายทอด
เน้ือหาเพียงอยางเดียว  การสอนกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวฒันธรรมในปจจุบัน  จึงหันมามุงให
ความสัมพันธระหวางตวันักเรียนกับคนอืน่ และความสัมพันธระหวางตวันักเรียนกับสิ่งแวดลอม  
กระทรวงศึกษาธิการเห็นความสําคัญของกลุมสังคมศกึษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม      เห็นวามีสวน
เกี่ยวของกับชวีิตประจําวันของมนุษย  จึงจัดใหเปนกลุมสาระการเรยีนรูบังคับในหลักสูตรมัธยมศึกษา
พุทธศักราช 2544   โดยเนนการสรางคุณภาพของผูเรียนดังน้ี (กระทรวงศึกษาธกิาร.  2544 : 7) 
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        1.  ยึดม่ันในหลักธรรมของพระพุทธศาสนา   หรือศาสนาที่ตนนับถือ     สามารถนํา
หลักธรรมคําสอนไปใชปฏบิัตใินการอยูรวมกันได   เปนผูกระทําความดี    มีคานิยมที่ดีงามพัฒนา
ตนเองอยูเสมอ  รวมทั้งบําเพ็ญตนใหเปนประโยชนแกสังคมสวนรวม 
        2.  ยึดม่ัน   ศรัทธาและธํารงรักษาไวซ่ึงการปกครองระบอบประชาธิปไตย  อันมีพระ-
มหากษัตริยเปนประมุข   ปฏิบตัิตนเปนพลเมืองดี  ปฏิบัตติามกฎหมาย   ขนบธรรมเนยีม  ประเพณี
และวัฒนธรรมไทย  รวมทัง้ถายทอดสิ่งที่ดีงามไวเปนมรดกของชาต ิ เพ่ือสันติสขุของสังคมไทยและ
สังคมโลก 
        3.  มีความสามารถในการบริหารจัดการทรัพยากรใหมีประสิทธภิาพ เพ่ือการดํารงชีวิต
อยางมีดุลยภาพ  และสามารถนําหลักการของเศรษฐกิจพอเพียงไปปฏิบตัิไดอยางมีประสิทธภิาพ 
        4.  เขาใจพัฒนาการของมนุษยชาตจิากอดีตจนถึงปจจุบัน  ภาคภูมิใจในความเปนไทย  
ทั้งในอดีตและปจจุบัน   สามารถใชวิธีการทางประวัตศิาสตรมาวเิคราะหเหตุการณตาง ๆ อยางเปน
ระบบ  และนาํไปสรางองคความรูใหมได 
        5.  มีปฏิสัมพันธที่ดีงามระหวางมนุษยกับมนษุย  มนุษยกับสิ่งแวดลอม  เปนผูสราง
วัฒนธรรม  มีจิตสํานึก  อนุรักษทรัพยากรและสิ่งแวดลอมเพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืน 
     

      4.1   การเรียนการสอนกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม เร่ืองทวีปเอเชีย 
              ทวปีเอเชีย  เปนเนื้อหาในกลุมสาระภูมิศาสตร ของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา   

ศาสนา และวฒันธรรม   สําหรับชวงชั้นที่ 3  ตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544 
  คําอธิบายรายวิชา 
              ศึกษาสภาพแวดลอมทางธรรมชาติและสังคมวฒันธรรมของภูมิภาคตาง ๆ ในทวีป 
เอเชียโดยสังเขป 
           ศึกษากลุมประเทศทางเศรษฐกิจ   และการเมอืงในทวีปเอเชียเกี่ยวกับสภาพปจจุบัน  
ปญหาและความสัมพันธของประเทศในกลุม  พัฒนาการและความเคลื่อนไหวของกลุม ที่มีผลกระทบ
ตอประเทศไทย  และบทบาทของประเทศไทยที่มีตอกลุม 
  เพ่ือใหเกิดความเขาใจสภาพการณปจจุบันของกลุมประเทศในภูมิภาค  เห็น
ความสําคัญทีจ่ะตองรวมกันสงเสริมสัมพันธภาพและความเขาใจอันดีระหวางกัน 
  ในการศึกษาคนควาครั้งน้ี  เพ่ือใหสอดคลองกับจุดมุงหมายของหลักสูตรนี ้  ตองการ
ปลูกฝงใหผูเรยีนมีความรู  ความเขาใจ  เรื่องทวปีเอเชีย    ไดเห็นถึงความสําคัญในความ
เปลี่ยนแปลงและติดตอกับประเทศตาง   ผูศกึษาคนควาจึงไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เรื่องทวีปเอเชยีไวใหผูเรียนไดเรียนรู    เปนการสงเสริมใหผูเรียนมีพ้ืนฐานและเขาใจถึงความ
เปลี่ยนแปลงของประเทศในทวีปเอเชีย 
 
  ผลการเรียนรูที่คาดหวงั   เร่ือง  ทวีปเอเชีย 

1. ผูเรียนบอกทาํเลทีต่ั้ง และลักษณะภูมิประเทศของทวปีเอเชียได 
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2. ผูเรียนอธิบายลักษณะภูมิอากาศ  กับพืชพรรณธรรมชาติของทวีปเอเชียได 
3. นักเรียนอธิบายความสัมพันธของเศรษฐกจิ กับทรัพยากร ของทวีปเอเชียได 
4. นักเรียนอธิบายลักษณะทัว่ไปทางสังคมและวัฒนธรรมของทวีปเอเชยีได 
5. นักเรียนแบงเขตประเทศใน ภูมิภาคตาง ๆ ในเอเชียได 

         จากสภาพการเรียนการสอนกลุมสังคมศึกษา  ที่เปลีย่นแปลงนี้ วิธีการที่จะใหผูเรียนมี 
สวนรวมในการเรียนรู และจัดการกบัการเรียนตนเองได เพ่ือใหสอดคลองกับจุดมุงหมายของหลักสูตร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2544  ไวดังน้ี (กระทรวงศึกษาธิการ.   2544  :  41) 
          1.  ใชวิธีการเรียนการสอนหลากหลายรูปแบบ 
          2.  เนนการเรียนการสอนที่พัฒนาแนวคิด  ความคิดรวบยอด   เชื่อมโยงกับสิ่งที ่
ผูเรียนเคยรูมาแลว  และตรวจสอบความเขาใจของผูเรยีนบอย ๆ 
          3.  สงเสริมใหผูเรียนแสวงหารูปแบบการเรยีน  การศึกษาคนควาดวยตนเองและ
แลกเปลี่ยนถงึแนวความคดิ  และกระบวนการเรียนรูระหวางผูเรียน 
          4. ใหผูเรียนเรียนรูวิธีการจัดระบบระเบียบความคิดของตนเอง      ดวยการใชกราฟก  
จําพวกภาพวาด  แผนภูมิ  แผนผัง  แผนภาพ  โครงราง  ตาราง  และคอมพิวเตอร  เปนตน 
          5.  สงเสริมใหผูเรียนใชเทคโนโลยีเปนเครื่องมือการเรียนรู 
          6.  ใชคําถามและวิธกีารตาง ๆ ในการสืบเสาะ  คนหาความรู แกปญหาและสังเคราะห
ความคิดตาง ๆ 
          7.  ใหผูเรียนมีโอกาสทํากิจกรรมรวมกัน 
          8.  ปรับ  ดัดแปลง  สื่อการเรียนใหสอดคลองกับความตองการเฉพาะอยางของผูเรียน 
                   9.  ใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัต ิ ไดทํางานกับสิ่งที่เขาเรียนในสถานการณชีวติจริง 
              10. ประเมินผลผูเรียนดวยวิธีการที่ใหผูเรียนทุกคนไดแสดงใหเห็นจริงวา ไดเรียนรูและ 
สามารถทําอะไรได 
          ยุทธวธีิการเรียนการสอน 
          1.  พยายามใหนักเรียนเกิดทักษะในการแสวงหาและวเิคราะหขอเท็จจริง      รวมทั้ง
สามารถนําขอมูลที่พบน้ีมาเสนอไดอยางชัดแจง  โดยมีหลักฐาน   แผนผัง  แผนภูมิ  และแผนที่
ประกอบคําอธิบาย 
           2.  กิจกรรมควรมีความสําคัญไมนอยกวาเนื้อหา  เพราะกิจกรรมหรือวิธกีารสอนของ
ครูจะมีสวนชวยใหนักเรียนเกิดพฤติกรรมตามที่ตองการ 
           3.  จัดชั่วโมงเขาหองสมุด  พรอมทั้งแนะนําวธิีคนควาเรื่องตางๆ จากหองสมุด
แนะนํา  วิธทีาํบรรณานุกรม 
           4.  จัดทํารายชื่อหนังสืออานประกอบแตละหัวขอที่จะศึกษาในชั้นเรียน     และจัดหา
หนังสือเหลานี้ใหมีจํานวนเพียงพอกับนักเรียนที่จะใชคนควา 
              5.  จัดอุปกรณประกอบการเรยีนการสอน โดยเฉพาะในดานแผนผัง  แผนภูมิ   
แผนที ่
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              6.  จัดแผนที่โครงรางที่จะนํามาประกอบการเรียน 
              7.  ระบุจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละหัวขอที่จะเรียน 
              8.  ทดสอบความรูพ้ืนฐานของนักเรียนกอนทําการสอน 
         4.2  ประเภทของสือ่การสอนกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
                 ชัยยงค  พรหมวงศ (2526 : 6-7)  ไดแบงประเภทสื่อการสอนกลุมสังคมศึกษา
ออกเปน 3 ประเภท  คือ 
                 1.  สื่อการสอนสังคมศึกษาประเภทวัสด ุ    หมายถึงสื่อการสอนประเภทที่ใช
วัสดุสิ้นเปลืองตางๆ  เชน  ภาพชุด  ภาพยนตร  สไลด  แผนที ่ เปนตน  และยังรวมถึงวัสดุสิ่งพิมพ
ตางๆ  ซ่ึงรวมเรียกวา  วัสดุสารดวย 
                 2.  สื่อการสอนสังคมศึกษาประเภทอุปกรณ  หมายถึง สื่อการสอนประเภท
เครื่องมือทั้งที่เปนเครื่องมือที่ตองใชกบัวสัดุ  เชน  เครื่องฉาย  เครื่องเสียงตางๆ  และเครื่องทีใ่ชไดใน
ตัวของมันเอง  เชน หุนจําลอง  ลูกโลก  เปนตน 
                 3.  สื่อการสอนสังคมศึกษาประเภทวิธีการ  หมายถึงเรื่องการสอนที่เปนเทคนคิ
วิธีการตางๆ หรือกิจกรรมการเรียน  ซ่ึงเปนกิจกรรมที่ตองมีสื่อประเภทวัสดุและอุปกรณเขามา
เกี่ยวของ  และวธิีที่อาจไมจําเปนตองมีวัสดุและอุปกรณดวย 
 

        4.3   ชนดิของโสตทศันูปกรณสําหรับกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวฒันธรรม 
               1.  กระดานดํา  เปนอุปกรณที่ใชประโยชนไดมากและใชกันมานานแลว 
               2.  ลูกโลกและแผนที ่ เปนสิง่ที่จําเปนในการเรียนสังคมศึกษา  การเรียนการอาน
ลูกโลก  และแผนที่เปนวิชาทักษะอยางหนึ่ง  ครูควรสงเสริมใหนักเรยีนไดใชลูกโลกและแผนทีใ่หเปน 
               3.  รูปภาพ  เพราะรูปภาพหาไดงาย  เก็บรักษางายชวยเราความสนใจและ
ความคิดตางๆ 
               4.  การอภิปรายและรายงาน  สิ่งน้ีชวยใหนักเรียนไดรับความรูอยางลกึซึ้ง  ฝก
ความเปนผูนําไดดี  และเปนการฝกทักษะที่จะนําไปใชในชีวติอนาคตไดดวย 
               5.  การแสดงบทบาท  ชวยในการเรียนสังคมศึกษาไดเปนอยางดีเพราะจะทําให 
นักเรียนไดแสดงบทบาทของบุคคลตางๆ  และจัดสถานที่ตางๆ  ใหคลายคลึงกบัสมัยประวตัศิาสตร
หรือในสวนอ่ืนๆ ของโลก 
               6.  การทํางานเปนกลุม  การใหนักเรียนไดทํางานรวมกลุมกัน  เปนสวนหนึ่งใน
การเรียนกลุมสังคมศึกษา  ในขณะที่เปนนักเรียนเด็กจะไดเรียนรูการทํางานเปนกลุมในชั้นเรียนใน
ชุมชนตางๆ  ในคณะกรรมการนักเรียนแตเม่ือนักเรียนโตขึ้นแลว  เขาก็จะตองทํางานในกลุมของ
ผูใหญในองคการหรือหนวยงานตางๆ  ดังน้ันจึงเปนสิ่งที่จะใหนักเรียนไดเรียนรูไว 
              7.  ภาพยนตร     การใชภาพยนตรเปนสิ่งจําเปนในการเรยีนสังคมศึกษาเชนกัน  
เพราะภาพยนตรใหทั้งภาพและเสยีง นักเรียนไดรูจักสิ่งตางๆ  ดวยการมองดูหรือชมภาพยนตร  และ
จะไดยินเสียงหรือภาษาตางๆ   อุปกรณชนิดนี้เราความสนใจของนักเรียนมาก 
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              8.  แผนเสียงและแถบบันทึกเสียง    การใชแผนเสียงและเครื่องบันทึกเสียง   เปน
อุปกรณการสอนที่มีคุณคาในการเรียนสังคมศึกษามาก  เชน  ในการเรียนประวตัิศาสตร  นักเรียนจะ
ไดฟงเสียงหรือคําพูดของบุคคลในอดีตได   
              9.  แผนภาพไดออรามา  และเครื่องมือโสตทัศนวัสด ุสิ่งตางๆเหลานี้เปนประโยชน
ในการใหนักเรียนมีประสบการณรวมกัน  การใชแผนภาพใหญๆ  ใหเด็กดู  หรือใหแสดงรวมกัน  จะ
ทําใหเด็กเกิดความประทบัใจ  และจดจําเหตุการณไดนาน 
            10.  กระดานผาสําล ี ใชประโยชนไดดีในการเรียนสังคมศึกษา  เพราะใชงาย
เปลี่ยนแปลงเนื้อหาภายในไดงาย  หากครูไดเตรียมอุปกรณสําหรับติดมามากพอตามตองการ  ใชใน
เวลาในการเปลี่ยนเน้ือหานอยมากเปนการทุนแรงและเวลา 
           11.  ปายนิเทศ  เปนการจัดแสดงภาพ   วัสดุ   หรือความรู    เพ่ือใหผูเรียนเกิด
แนวความคิดไดรับความรูใหมๆ  และเราใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี 
           12.  การทัศนาจร  เปนกิจกรรมที่มีประโยชนในการเรียนวชิาสังคมศึกษา  เพราะจะ
ทําใหเด็กไดรับประสบการณโดยตรง  จากการไดเดินทางไปยังภูมิภาค  หรือโบราณสถานที่ไดเรียน
มาแลวจากหนังสือเรียน  และชวยใหมีความรูและประสบการณกวางขวางขึ้น 
          ดังน้ันจะเห็นไดวา  ประเภทและชนิดของสื่อการสอนสําหรับกลุมสังคมศึกษานั้น  มีผู
แบงไวตางๆ กัน  แตการจะใชสื่อการสอนชนิดใดนั้น  ครูผูสอนตองเปนผูพิจารณาเลือกใช  เพ่ือให
เกิดประโยชนใหมากที่สุดเทาที่จะมากได 
 
       4.4  หลักการใชสื่อการสอนกลุมสงัคมศึกษา   ศาสนาและวฒันธรรม 
               การสอนกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมใหมีประสิทธิภาพนั้น  ครูจะตอง
รูจุดมุงหมายของกลุมสังคมศึกษา  รูจักการจัดและการเลือกเนื้อหาสังคมศึกษา ตลอดจนการเตรียม
บทเรียนจะตองคํานึงถึงหลกัจิตวิทยาและการเรียนรูของเด็ก  รูจักกลวธิีสอนสังคมศึกษาที่ดี  รูจัก
เลือกวธิีสอนมาใชใหเหมาะสมกับเน้ือหาและเด็ก  และใหสอดคลองกับจุดมุงหมายตลอดจนอุปกรณ
การสอน  ซ่ึงในสวนของอุปกรณการสอนหรือสื่อการสอนนั้น (ชัยยงค  พรหมวงศ. 2526 : 5-6)  ได
เสนอหลักการในการใชสื่อการสอนสังคมศึกษาไวดังน้ี คือ 
             1.  หลักการสรางความเปนรปูธรรม  สื่อการสอนที่ครูนํามาใชในการสอนกลุมสังคม
ศึกษา  ควรชวยสรางความเปนรูปธรรมใหเกิดขึ้น  เพ่ือใหนักเรียนเขาใจและจดจําไดดีสามารถสราง
มโนคติเกี่ยวกบัเวลาและสถานที่ไดชัดเจนดียิ่งขึ้น  เน้ือหาสาระบางอยางของสังคมศึกษาเปนเนื้อหา
เชิงนามธรรมที่ไมสามารถถายทอดไดดวยการพูด  ใหฟงแตเพียงอยางเดียว  เชน  ลักษณะภูมิ
ประเทศ  อาชีพ  และขนบธรรมเนยีมประเพณีตางๆ ของประเทศเพื่อนบาน  เปนตน  เม่ือมีสื่อการ
สอนประเภทแผนที ่ ภาพชุด  ภาพยนตร  เขาชวยกจ็ะทําใหนักเรยีนเขาใจเรื่องที่เรียนไดยิ่งขึน้ 
            2.  หลักการใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรยีน    กลุมสังคมศึกษา เปนกลุมสาระการ
เรียนรูที่เนนความสัมพันธระหวางนักเรียนกับนักเรียน  นักเรียนกับครู  และนักเรียนกับสิ่งแวดลอมที่
อยูรอบตัว ครูจึงควรจัดสื่อการสอนเพื่อชวยนักเรียนมากกวาที่จะใชสื่อเพ่ือชวยครูสอนและเปดโอกาส
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ใหนักเรียนไดมีสวนในการประกอบกิจกรรมตางๆ  เพราะการทํากจิกรรมจะทําใหนักเรียนไดมีโอกาส
สรางความสัมพันธและเรียนรูการอยูรวมกนั       นอกจากนี้การมีสวนรวมในกิจกรรมตางๆ  จะทําให 
นักเรียนเรียนรูเน้ือหาสาระไดดีขึ้นและชวยใหนักเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการเรียนสงัคมศึกษาไดอีกดวย 
            3.  หลักการยึดประโยชน  ประหยัด  และประสิทธิภาพ  หมายความวา การใชสื่อ
การสอนในสังคมศึกษาจะตองคํานงึถึงประโยชน  ประหยัด  และประสิทธิภาพของสื่อเชนเดียวกับการ
ใชสื่อการสอนวิชาอ่ืน  ทั้งน้ีเพ่ือเพ่ิมประสทิธิภาพในการเรียนรูของนกัเรียนใหมากขึ้นมากกวาทีจ่ะ
เปนแตเพียงการแสดงวาครไูดใชสื่อการสอนเทานั้น 
            4.  หลักการคํานงึถึงความพรอมในการใชสื่อของครู     นักเรียนและสภาพแวดลอม  
แมสื่อการสอนที่ครูเลือกใชจะมีประโยชน  มีประสิทธิภาพ และคอนขางประหยัด แตหากคร ู นักเรียน  
และสภาพแวดลอมไมพรอม  หรือสื่อไมสอดคลองกับวัตถุประสงคของการสอนแลว  สื่อการสอน
ประเภทนั้นยอมสรางปญหามากกวาจะชวยเพิ่มพูนประสิทธิภาพการเรียนรู 
            5.  หลักการตรวจสอบคุณภาพของสื่อการสอน  การใชสื่อการสอนทุกชนิดรวมทั้ง
สื่อที่เราผลติขึน้มาเองควรไดมีการตรวจสอบคุณภาพเพื่อเปนหลักประกันวา  เราจะไดสื่อการสอนที่
ชวยเพิ่มพูนการเรียนรูใหแกนักเรียนไดอยางแทจริง  การตรวจสอบคณุภาพรวมถึงการตรวจตรา
ความเรียบรอย  และความเหมาะสมของสื่อกอนใชอีกดวย 
                แมในปจจุบันนีจ้ะมีการใชสื่อการสอน  ประกอบการเรียนการสอนกลุมสังคม
ศึกษา  เพ่ือใหสอดคลองกับเน้ือหาและวตัถุประสงคของการสอนซึ่งมีผลโดยตรง  ตอการพัฒนา
เยาวชนและใหเยาวชนสามารถศึกษาวชิาสังคมศึกษา  แลวนําไปใชประโยชนในชวีิตประจําวันได
ทันทีอยางมีประสิทธิภาพ  แตตามสภาพความเปนจริงของการสอนสังคมศึกษาในโรงเรียน
มัธยมศึกษายงัมิไดจัดทํา  เพ่ือเปาหมายดังกลาวไดมากนัก 
            สรุปไดวา  จากการเรียนการสอนในกลุมสงัคมศึกษา  ศาสนาและวฒันธรรมสวน
ใหญใชสื่อการสอนหลายประเภท  เชน  แผนที ่   ลูกโลก   แผนภาพ   แผนภูมิ  วิดีทัศนและสไลด   
ในขณะเดียวกันที่จะทําใหเกิดความเขาใจในเนื้อหานั้น   ดังน้ันสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซ่ึงสามารถ
เขามาแกปญหาในการใชสือ่หลายประเภทในขณะเดียวกันได  โดยสอดคลองกับหลักการในการ
เลือกใชสื่อการสอนกลุมสังคมศึกษา    ศาสนาและวฒันธรรมที่ตองการสรางความเปนรูปธรรมใหได
เห็นชัด 
เจนยิ่งขึ้น 
    
        4.5  งานวิจัยทีเ่ก่ียวของกับการสอนกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
             ประยูร  ดาศรี  (2522  :  100 – 110)  ไดศึกษา  เรื่องปญหาการเรียนการสอนและ
การใชอุปกรณวิชาภูมิศาสตรในโรงเรยีนมัธยมศึกษา  ผลการวิจัยพบวา  ปญหาที่พบไดแกการขาด
แคลนหนังสืออานประกอบ  และขาดแคลนอุปกรณการสอน  สวนอุปกรณทีค่รูชอบใชประกอบการ
เรียนการสอนมากที่สุด  คือแผนที ่
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            คารลตัน   วอรเรน  คอกซ  ( Carleton  Warren  Cox. 1978  : 75 ) ได
ทําการศึกษาเพื่อตรวจสอบความสามารถในทักษะการอานแผนที่  ของเด็กชั้นประถมศึกษาในแผนที่
เมือง ที่ใชมาตราสวนขนาดใหญ  ผลปรากฎวานักเรียนทั้ง  3  ระดับทําคะแนนไดดีในทักษะการรับรู  
ซ่ึงอาศัยขอมูลที่มีคําอธบิายความหมายสัญลักษณ  ไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ  ขี้ใหเห็น
วาตองมีการปรับปรุงการเรยีนการสอน  ใหมุงที่การปฏิบัติมากกวาการเนนแตทฤษฎ ี       
  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสอนสังคมศึกษา  และการสอนแผนที่  สรุปไดวา  ในดาน
ปญหาการสอนภูมิศาสตร  ซ่ึงเปนสวนหนึ่งของกลุมสังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรมที่มีความ
จําเปนตองใชแผนที่เปนอุปกรณการสอน  คือความไมเพียงพอดานอุปกรณการสอน เน้ือหาการสอน
เปนนามธรรมมากกวารูปธรรม  สวนงานวิจัยที่เกีย่วของการสอนแผนที่และทักษะแผนที ่  พบวา การ
สอนแผนที่จะไดผลดีน้ัน  ควรใชวธิีการเรยีนสอนที่ชวยใหนักเรียนเกดิทักษะแผนทีม่ากขึ้น  เชน การ
สอนโดยใชบทเรียนโปรแกรม  บทเรียนโมดูล  ซ่ึงวิธกีารเรียนการสอนนี้จะชวยใหนักเรียนตื่นตัว ลด
ความเบื่อหนายในการเรียน  และชวยใหไดมีโอกาสศึกษาคนควาดวยตนเอง 
  จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยดังกลาวขางตน  จะเห็นวามัลติมีเดียเปนสื่อประสมที่
นําเอาสื่อประเภทตาง ๆ เชน ภาพเคลือ่นไหว  ภาพนิ่ง  หรือภาพกราฟก  มาผสมผสานกันภายใน
การควบคุมของเครื่องคอมพิวเตอร  ซ่ึงมีองคประกอบในการนําเสนอไดอยางหลากหลาย  คือ 
ขอความ  เสียงและภาพ  ตามขบวนการพัฒนาและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  จากคุณสมบัติและประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถสรางความสนใจแก
ผูเรียน  เพราะใชเทคนิคในการนําเสนอเนื้อหาตาง  ๆเชน  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  โตตอบ ฯลฯ  
การนําเสนอฉับไว  ผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง  สามารถถามคําถามรับคําตอบ
จากผูเรียน  ตรวจคําตอบและแสดงผลการเรียนรูใหขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียน บันทึกผลการเรียน
และการประเมินผลการเรียนซ้ํา ๆ ไดหลายครั้งโดยไมจํากัด   ชวยในการแกปญหาการสอนในกลุม
สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เรื่องทวีปเอเชีย  ที่มีมีเน้ือหาเปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม ชวย
ใหผูเรียนเกิดทักษะการใชแผนที่ไดมากขึ้น ลดความเบื่อหนายในการเรียน  และใหนักเรียนไดมี
โอกาสศึกษาคนควาดวยตนเอง 
  จึงทําใหผูศึกษาคนความีความสนใจที่ผลิต  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    เรื่อง
ทวีปเอเชีย  เพ่ือใชในการแกปญหาในการเรียนการสอนกลุมสังคมศกึษา  ศาสนาและวัฒนธรรม   ทํา
ใหไดบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย      ที่มีประสิทธภิาพไวใชในการเรียนการสอนสําหรับในชวงชั้น
ที่  3  อีกทั้งยังเปนแนวทางในการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ อีกตอไป 
 
 
 

 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

 
ในการดําเนินการศึกษาคนควาครั้งน้ี  ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการศึกษาคนควาเปนขั้นตอน

ตามลําดับ   ดังน้ีคือ 
 1.   ประชากรและกลุมตวัอยาง 

2.   เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
3.   การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
4.   การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 
5.   การวิเคราะหขอมูล และสถติิที่ใชในการหาประสิทธภิาพ 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.   ประชากร 

ประชากรทีใ่ชในการศึกษาคนควาครั้งน้ี    เปนนักเรยีนชวงชั้นที ่ 3   ชั้นมัธยมศกึษาป 
ที่ 2   โรงเรียนวิจิตรวทิยา     สํานักงานเขตวัฒนา    กรุงเทพมหานคร    ภาคเรียนที ่ 1    ป
การศึกษา  2547     จํานวน   2   หอง  มีนักเรียนทั้งหมด  80    คน 

2.   กลุมตวัอยาง 
               กลุมตวัอยางที่ใชในศึกษาครัง้น้ี  เปนนักเรยีนชวงชั้นที ่3   ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2  ภาค 
เรียนที ่1  ปการศึกษา  2547  โรงเรียนวิจิตรวิทยา  สํานักงานเขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร  จํานวน  
48  คนไดมาจากการสุมหลายขั้นตอน   ดังน้ี 
      หองเรียนที่ 1  สุมนักเรียนจํานวน  3  คน   โดยวิธกีารจับสลาก  จากนักเรียนทั้งหมด 40 
คน  เพ่ือใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 1 
      หองเรียนที่ 1  สุมนักเรียนจํานวน  15  คน  โดยวิธีการจับสลากจากนักเรียนที่เหลือจาก
การทดลองครัง้ที่ 1 ทั้งหมด  37  คน  เพ่ือใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 2 
               หองเรียนที ่2  สุมนักเรียนจํานวน  30  คน  โดยวิธีการจับสลาก  จากนักเรียนทั้งหมด  
40  คน  เพ่ือใชสําหรับการทดลองครั้งที ่3 

          

เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควาประกอบดวย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  เรื่องทวีปเอเชยี 
2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองทวีปเอเชยี 
3. แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญ 
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การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
            การสรางและหาคณุภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
    การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง ทวปีเอเชีย  ดําเนินการพัฒนาตามขั้นตอน
ดังตอไปน้ี 
   1.  ศึกษาหลักสูตรชวงชัน้ที่ 3    และคูมือครู กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและ
วัฒนธรรมในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2544   

2. ศึกษาผลการเรียนรูที่คาดหวัง เรื่องทวีปเอเชีย 
3. กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรยีน เรื่องทวีปเอเชียและจัดเรียงลําดับผลการ 

เรียนรูที่คาดหวังโดยใหสอดคลองกับหลักสูตร 
  4.  วิเคราะหเน้ือหาของบทเรียนโดยแบงเนื้อหาออกเปนเรื่อง ใหสอดคลองกับผลการเรียนรู 

ที่คาดหวังที่กาํหนดไว  ไดเน้ือหาทั้งหมด  5  เรื่อง  
                   เรื่องที่ 1     ลกัษณะทางกายภาพ 
         เรื่องที่ 2     ลกัษณะภูมิอากาศ 
                   เรื่องที่ 3     ลกัษณะทางเศรษฐกิจและทรัพยากร 
       เรื่องที่ 4     ลกัษณะทัว่ไปทางสังคม 

 เรื่องที่ 5     การแบงเขตภมิูภาคตาง ๆ ของทวีปเอเชยี 
   5.  นําเนื้อหาของบทเรียนไปปรึกษากบัอาจารยที่ปรึกษา  และผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา  
กลุมสาระสังคมศึกษาฯ จํานวน  3  ทาน  เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความเที่ยงตรงของเน้ือหา  แลว
นํามาปรับปรุงแกไขกอนนําไปสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 
   6.  ศึกษาการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   7.  ศึกษาโปรแกรมที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   8.  เลือกโปรแกรมที่จะใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซ่ึงในการศึกษาคนควาครั้ง
น้ีเลือกโปรแกรม   Authorware  Professional  Version  6.5    
   9.  กําหนดประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  โดยกําหนดบทเรียนเปนแบบ 
นําเสนอเนื้อหา (Tutorial) 
   10. ศึกษาหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพ่ือใหเขาใจหลกัการเขียน
บทเรียนโปรแกรมแบบเสนทางเดียว (Linear  Program)และบทเรียนแบบแตกกิ่ง (Branching 
Program) 
   11. สรางแบบฝกหัดระหวางบทเรียน  โดยเขียนใหครอบคลุมทั้งเนือ้หาและผลการเรียนรูที่
คาดหวัง 
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   12.  นําแบบฝกหัดที่สรางขึ้นไปใหผูเชีย่วชาญ  ดานกลุมสาระสังคมศึกษาฯ  จํานวน  3  
ทานตรวจสอบการใชคําถาม  ตวัเลือก  ความสอดคลองระหวางแบบฝกหัดและผลการเรียนรูที่
คาดหวัง   ความถูกตองทางดานภาษา  จากนั้นนํามาปรับปรุงแกไข 
   13.  ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย     โดยเขียน  Script  ใหตรงตามเนื้อหาที่
กําหนดไว 
          ออกแบบบทเรียนโดยนําเนื้อหาสาระการเรียนรูที่แบงออกเปนตอนยอย ๆ    มา
ออกแบบเปนกรอบภาพ  มีลักษณะบทเรยีนเปนแบบสอนเนื้อหา มีภาพแผนที ่และรูปภาพประกอบ  
โดยใหกรอบของเนื้อหามีความตอเน่ืองกัน โดยมีลักษณะบทเรยีนดังน้ี 

13.1  การนําเขาสูบทเรียน  โดยกลาวทักทายผูเรียน    และมีเมนูหลักใหเลือกเนื้อ 
หาเพื่อที่จะศกึษา 
  13.2  การนําเสนอเนื้อหาแสดงเปนกรอบภาพประกอบดวยรูปภาพ  เสียงบรรยาย  
ตัวอักษร  ภาพเคลื่อนไหว  เพ่ือใหเราความสนใจ  โดยนําเสนอเนื้อหาที่ละประเด็นเริ่มจากงายไปหา
ยาก  มีปุมคําสั่งใหกดเพื่อยอนกลับไป  เรียงกรอบเนื้อหาที่ผานมา  และมีปุมคําสัง่ไปยังเนื้อหาตอไป 
  13.3  คําถามเปนแบบฝกหัดชนิดเลือกตอบ  เพ่ือทบทวนและชวยเพิม่พูนความรู 
  13.4  การตรวจคําตอบ  เม่ือตอบถูกจะเลื่อนไปกรอบตอไป  หากตอบผิดจะใหขอ 
มูลปอนกลับ 
  13.5  การปดบทเรียน เม่ือผูเรียนเรียนจบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะ
ประเมินผลการเรียน   โดยใหทําแบบทดสอบทายแตละเรื่อง       เม่ือทําแบบทดสอบเสร็จแลวผูเรียน
จะทราบคะแนนผลการเรียนไดทันท ี
   14.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ออกแบบเสร็จเรียบรอยแลว       เสนออาจารยที่
ปรึกษา  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน   3  ทาน และผูเชี่ยวชาญดานการสรางสื่อ  จํานวน  3  ทาน   
เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหาและรูปแบบของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   15.  สรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตามที่ไดออกแบบไว 

         การผลิตบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูศกึษาคนควาไดดําเนินการตามขั้นตอน 
ดังน้ี 
  15.1  รวบรวมขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเน้ือหาและจากการออกแบบบทเรียน  รูป 
แบบบทเรียน และวิธีการนําเสนอ  มากําหนดเปนโครงสรางและแนวทางในการพฒันาบทเรียน 
  15.2  ออกแบบหนาจอภาพ โดยพิจารณาจากขอมูลที่เกี่ยวของเร่ิมตัง้แตการกําหนด
ความละเอียดของการแสดงภาพ  รูปแบบของตัวอักษร   สีที่ใช   สวนของการควบคุมบทเรียนและ
สวนของพื้นทีก่ารใชงานของจอภาพ 
  15.3  ออกแบบผังงาน (Flowchart) และเขียนบทดําเนนิเรื่อง  (Storyboard)  ของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย นําขอมูลที่เกี่ยวของมาเขียนเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแบบ
เสนตรง 



 42 

           15.4.   นําบทดําเนนิเรื่องที่ไดรับการปรับปรุงแลว  มาสรางบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียดวยโปรแกรมทีก่ําหนดไวมีขัน้ตอนดังน้ี 

15.4.1 สรางกรอบแนะนําชื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรือ่งทวีป 
เอเชีย 
   15.4.2   สรางกรอบเมนูหลัก เพ่ือเปนรายการทางเลอืกเนื้อหาที่ตองการ
ศึกษา 
   15.4.3  สรางกรอบเนื้อหาเพื่อนําเขาสูบทเรียน 
   15.4.4  พิมพเน้ือหาและจัดรูปภายในแตละกรอบภาพ  ใหสีทีต่ัวอักษรและ 
พ้ืนหลังที่สวยงามและสะดุดตา 
   15.4.5  สแกนรูปภาพที่ใชประกอบในเนือ้หาจากแหลงภาพตาง ๆ เลือกใหมี
ความสอดคลองกับเน้ือหาในแตละกรอบบทเรียน 

15.4.6 สรางภาพกราฟกประกอบเพื่อทําใหเน้ือหามีความนาสนใจและ 
สวยงาม 
   15.4.7  สรางเครื่องหมายในการควบคุมบทเรียน  เชน เครื่องหมายเดินหนา  
ถอยหลังและสรางคําสั่งตาง ๆ ที่ตองใชในบทเรียน  
   15.4.8  กําหนดทิศทางการเคลื่อนทีข่องตัวอักษรและรูปภาพตาง ๆเพ่ือใหมี 
ความนาสนใจ  และกําหนดทิศทางของการลบจอภาพ 
   15.4.9  สรางกรอบแบบฝกหัดระหวางบทเรียน  โดยใหเลือกคําตอบที่ถูก
ที่สุดเพียงขอเดียว และเม่ือตอบผิดสามารถเฉลยคําตอบไดทันท ี เม่ือตอบครบทุกขอจะแจงผลการ
ตอบ 
   15.4.10  สรางกรอบแบบทดสอบทายบทเรียน  เปนแบบเลือกตอบมี  4  ตัว 
เลือกใหเลือกตอบขอทีถู่กที่สุดเพียงขอเดียว  และเม่ือตอบผิดสามารถเฉลยคําตอบไดทันท ี  เม่ือตอบ
ครบทุกขอจะแจงผลการตอบ 
   15.4.11  ทดลองใชโปรแกรมบทเรียนทีส่รางขึ้น  พรอมทั้งตรวจสอบและ
แกไขขอบกพรองตาง ๆ  ใหสมบูรณ 
   16.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  และดานสื่อ 
ตรวจสอบ    เพ่ือประเมินคุณภาพและนําไปปรับปรุงแกไข 
   17.  ปรับปรุงแกไขขอบกพรองของบทเรียนตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ    

     
             การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 ในการสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดดําเนินการ
สรางไวดังน้ี 

1. ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ วัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน (อนันต  ศรีโสภา. 2524 :  
101-124) 
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 2. วิเคราะหเน้ือหาสาระการเรียนรู   และผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนที่ไดสรางขึ้น 
3.  สรางแบบทดสอบปรนัย  4  ตวัเลือก  จํานวน  100  ขอ  โดยใหครอบคลุมเน้ือหาและผล

การเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียน 
4.  นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา จํานวน  3  ทานเพื่อตรวจสอบ 

ความถูกตองระหวางผลการเรียนรูที่คาดหวังและเน้ือหา  หลังจากนั้นปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
 5.   นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลว    ไปทดสอบกบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3   
โรงเรียนวิจิตรวิทยา  ปการศึกษา  2546  จํานวน  80  คน  ที่ไมใชกลุมตวัอยาง  แตผานการเรียน
เน้ือหา เรื่องทวีปเอเชยี  มาแลว 
 6.  นําผลคะแนนที่ไดมาตรวจใหคะแนน  โดยใชวธิ ี 0-1 (Zero – One  Method) คือคะแนน 
ขอที่ตอบถูกเปน 1  คะแนน  และขอที่ตอบผิดหรือไมตอบ หรือตอบมากกวา 1  ตวัเลือกเปน  0  
คะแนน 
 7.  นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก ของแบบทดสอบเปน
รายขอ 
 8.  คัดเลือกขอสอบเพ่ือนํามาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งหมด  75  ขอ   
โดยใหครอบคลุมเน้ือหาและพฤติกรรมการเรียนรูในแตละเรื่อง ดังน้ี 

      เรื่องที่ 1  จํานวน   15  ขอ 
      เรื่องที่ 2  จํานวน   15  ขอ 
      เรื่องที่ 3  จํานวน   15  ขอ 
      เรื่องที่ 4  จํานวน   15  ขอ 
      เรื่องที่ 5  จํานวน   15  ขอ 
9. หาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใชสตูร  KR-20  ของ  Kuder  and  Richardson 

(ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ.  2538 : 197)   ไดความเชื่อม่ันเทากับ 0.74 
 

ตาราง 1   แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผล 
      สัมฤทธิท์างการเรียน 
 

เรื่องที่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 
1 15 0.42 – 0.72 0.32 – 0.56 0.80 
2 15 0.46 – 0.74 0.32 – 0.52 0.70 
3 15 0.46 – 0.72 0.32 – 0.64 0.75 
4 15 0.40 – 0.68 0.40 – 0.64 0.70 
5 15 0.30 – 0.62 0.40 – 0.64 0.75 
รวม 75 0.30 – 0.74 0.32 – 0.64 0.74 
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จากตาราง 1  แสดงคาความยากงาย    คาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์าง 
การเรียน รวม  75  ขอ   โดยใชเทคนิค  27 % ของ จุง  เตห  ฟาน     มีคาความยากงายอยูระหวาง  
0.30 – 0.74  คาอํานาจจําแนกระหวาง 0.32 – 0.64  และคาความเชือ่ม่ัน เทากับ 0.74 
            การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
  ผูศึกษาคนควาไดสรางแบบประเมินเพ่ือหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เรื่องทวีปเอเชีย  โดยมีการประเมิน  2   ดาน  คือ  ดานเนื้อหาบทเรียนและดานสื่อ  ซ่ึงมีขั้นตอนใน
การสรางดังน้ี  

1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับวิธีการสรางแบบประเมินคุณภาพ 
2. วิเคราะหคุณลักษณะที่ควรประเมินทั้งทางดานเนื้อหา และดานสื่อ   เพ่ือกําหนดเปน 

แนวทางในการสรางรายการประเมิน 
    3.  สรางแบบประเมิน  2  ชุด  คือ แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญ ดานเนื้อหา  จํานวน  
3 ทาน และแบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  จํานวน  3  ทาน  โดยใชแบบสอบถามที่มี
ลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating  Scale)   5  ระดับ  คือ 5, 4,  3, 2  และ  1  โดยการ
กําหนดความหมายของคะแนนของตัวเลือกในแบบสอบถามแตละขอ  ผูศึกษาคนควาไดกําหนดไว 
ดังน้ี 
   
                    5    หมายถึง    มีคุณภาพระดับดีมาก 
  4    หมายถึง    มีคุณภาพระดับดี 
  3    หมายถึง    มีคุณภาพระดับพอใช 
  2    หมายถึง    ตองปรับปรุง 
  1    หมายถึง    ใชไมได 
      4.  นําแบบประเมินทั้ง  2  ชุด  ที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบเพือ่ปรับปรุง
แกไข 
      5.  นําแบบประเมินดานเน้ือหาที่ปรับปรุงแกไขแลว  ไปใหผูเชีย่วชาญ  ดานเนื้อหา 
จํานวน  3  ทาน  และนําแบบประเมินดานสื่อที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญ ดานสื่อ  จํานวน  
3  ทาน  เพ่ือประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     6.  นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย        เพ่ือใชเปนเกณฑในการพิจารณา 
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย   โดยผูศึกษาคนควาไดกําหนดเกณฑในการแปลความ 
หมาย   ดังน้ี  
          คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต   4.51 – 5.00   หมายความวา  มีคุณภาพระดับดีมาก 
          คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต   3.51 – 4.50   หมายความวา  มีคุณภาพระดับดี 
          คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต   2.51 – 3.50   หมายความวา  มีคุณภาพระดับพอใช 
          คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต   1.51 – 2.50   หมายความวา  ตองปรับปรุง 
          คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต   1.00 – 1.50   หมายความวา  ใชไมได 
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 เกณฑในการยอมรับวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพนั้นผูศึกษาคนควา
กําหนดใหมีคาเฉลี่ยตั้งแต  3.51  ขึ้นไป 
  

การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตวัอยาง เพ่ือหาประสิทธิภาพและ
ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จํานวน  3  ครั้งดังน้ี 
 การทดลองครั้งที ่1     
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับกลุมตวัอยางครั้งที ่1  
กับนักเรียนจํานวน  3  คน  โดยทดลองแบบ 1: 1   โดยผูเรียน  1  คนตอคอมพิวเตอร  1   เครื่อง 
ศึกษาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามขั้นตอน   เม่ือจบบทเรียนเร่ืองที่ 1  แลวจึงเรียนเร่ืองที่ 2, 
3,4 จนครบ  5  เรื่อง  เพ่ือหาขอบกพรองของในบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตาง ๆ  ใน
ระหวางเรียน  ผูศึกษาคนควาสังเกตพฤตกิรรมของผูเรียน  สอบถามและสัมภาษณ จดบันทึกปญหา
จากการใชบทเรียนดังกลาว  เพ่ือนํามาปรับปรุงแกไข 
  การทดลองครั้งที ่2    
  เปนการหาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียน     และเปนการตรวจสอบหาขอบกพรองดาน 
ตาง ๆ เพ่ือนําไปปรับปรุงแกไข โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขในครั้งที ่ 1 แลว
ไปทดลอง  ครั้งที่ 2  กับกลุมตวัอยาง  จํานวน  15  คน  โดยทดลองแบบ  1 : 1  ผูเรียน  1  คน  ตอ
คอมพิวเตอร  1  เครื่อง  ใหนักเรียนเรียนเร่ืองที่  1 ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเร่ืองที่ 1 เม่ือเรียนจบ 
ใหทําแบบทดสอบของเรื่องที่ 1  แลวจึงเรียนเร่ืองที ่2, 3 ,4 จนครบ  5  เรื่อง  โดยปฏิบตัิเชนเดียวกับ
การเรียนเร่ืองที่ 1  แลวนําผลมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  เพ่ือนําขอมูลที่
ไดไปปรับปรุงแกไข 
  การทดลองครั้งที ่3   
  เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไข
แลวจากการทดลองครั้งที่  2  แลวนําไปทดลองเพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย   ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางที่เปน  นักเรียน จํานวน   30  คน  โดยทดลองแบบ  1: 1  
โดยผูเรียน  1  คนตอคอมพิวเตอร   1  เครื่อง  โดยมีขั้นตอนเชนเดียวกับการทดลองครั้งที่ 2  ผู
ศึกษาคนควานําคะแนนที่ไดจากการทดลอง ไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ตามเกณฑที่กําหนด   85/85    

   
การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพ 
 ในการวิเคราะหขอมูลทางสถิติทีไ่ดจากการทดลองดังน้ี 
  สถิติที่นํามาใชในการวิเคราะหขอมูล  ดังน้ี 

1. สถิติพ้ืนฐาน  ไดแก รอยละและคาเฉลี่ย 
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2. สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ไดแก 
2.1  หาคาความยากงาย    และหาคาอํานาจจําแนก    โดยใชเทคนคิ  27 % ของ  

จุง เตห  ฟาน (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ.  2538 : 208-219)    
              2.2  หาคาความเชื่อม่ัน  โดยใชสตูร  KR-20  ของ Kuder  and  Richardson  (ลวน  สาย
ยศ และอังคณา  สายยศ.  2538 : 197) 

3. สถิตทิี่ใชในการหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   โดยใช  สูตร  
 E1 / E2   (เสาวณีย   สิกขาบัณฑิต .  2528 : 294 – 295) 
 
 

  
 

 
 

  
 



บทที่ 4 
ผลการดําเนินการศึกษาคนควา 

 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง ทวีปเอเชีย 
 

    การศึกษาคนควาครั้งน้ี        เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง ทวปีเอเชยี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3   ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2   .ซ่ึงผู
ศึกษาคนควาไดสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ี   โดยใชโปรแกรม   Macromedia  
Authorware  Version  6.5   ซ่ึงบรรจุอยูในแผนซีดี  บทเรียนมีความจุขนาด  202   เมกกะไบต  และ
มีลักษณะเปนมัลติมีเดียคือมีขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  เสียงดนตรีประกอบ 
และมีการโตตอบกับผูเรียนภายใตระบบปฏิบตัิการ  Microsoft  Windows 98   
           บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ทวีปเอเชีย  แบงออกเปน  5  เรื่อง  คือ เรื่องลักษณะ 
ทางกายภาพ    เรื่องลักษณะทางภูมิอากาศ    เรื่องลักษณะทางเศรษฐกิจ    เรื่องลักษณะทั่วไปทาง
สังคมและเรื่องการแบงเขตภูมิภาคตาง ๆ ของทวีปเอเชีย   บทเรียนมีลักษณะเปนบทเรยีนสาํเร็จรูป
แบบนําเสนอเนื้อหา  (Tutorial)  ผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความตองการของตนเองและ
โตตอบกบับทเรียนได  บทเรียนประกอบดวย  ชื่อบทเรียน  เมนูหลัก  เมนูยอย  จุดประสงคการ
เรียนรู  เน้ือหาบทเรียน  คาํแนะนํา  แบบฝกหัดระหวางเรียน  แบบทดสอบหลังเรียนพรอมเฉลยและ
แจงผลคะแนน 
  ผูศึกษาคนควาไดพัฒนาและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องทวีป
เอเชีย  ดังน้ีคือ 
 

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    
  ผูศึกษาคนควาไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องทวปีเอเชีย สําหรับนักเรียน

ชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  เรียบรอยแลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ทวีปเอเชีย  จํานวน   
3   ทาน  และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ   จํานวน   3  ทาน  เพ่ือประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  ผลการประเมินดังแสดงในตาราง  2 - 11 
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ตาราง  2   ผลการประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอร     เรื่องที่ 1  ลักษณะทางกายภาพ 
      โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 
1.  ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนือ้หา 5.00 ดีมาก 
2.  ความถูกตองของเนื้อหา 4.66 ดีมาก 
3.  ความสอดคลองของภาพกับเน้ือหา 4.33 ดี 
4.  ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
5.  การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก 
6.  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
7.  ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา 5.00 ดีมาก 
8.  ความเหมาะสมในการแจงผลการทํากจิกรรม 5.00 ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 4.87 ดีมาก 

 
            จากตาราง 2  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ของ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียน เร่ืองที่ 1  โดยรวมมีความเหมาะสมอยูใน
ระดับดีมาก  และมีความเหมาะสมในระดับดีมาก ในเรื่องความสอดคลองของจุดประสงคกับเนื้อหา   
ความถูกตองของเนื้อหา  ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา  การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน    
ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา  ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา  และความเหมาะสมในการแจง
ผลการทํากิจกรรม  ยกเวนดานความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา  ที่มีความเหมาะสมอยูในระดับดี 
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ตาราง  3   ผลการประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอร        เรื่องที่ 2  ลักษณะภูมิอากาศ      
     โดยผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 
1.  ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนือ้หา 5.00 ดีมาก 
2.  ความถูกตองของเนื้อหา 4.66 ดีมาก 
3.  ความสอดคลองของภาพกับเน้ือหา 4.33 ดี 
4.  ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
5.  การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก 
6.  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 ดี 
7.  ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา 5.00 ดีมาก 
8.  ความเหมาะสมในการแจงผลการทํากจิกรรม 5.00 ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 4.79 ดีมาก 

 
            จากตาราง 3  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ของ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา    ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียน เร่ืองที่ 2  โดยรวมมีความเหมาะสมอยู
ในระดับดีมาก  และมีความเหมาะสมในระดับดีมาก    ในเรื่องเปนความสอดคลองของจุดประสงคกับ
เน้ือหา   ความถูกตองของเนื้อหา ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา  การใชภาษาเหมาะสมกับ
ระดับผูเรียน    ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา  และความเหมาะสมในการแจงผลการทํากิจกรรม  
ยกเวนดานความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา  และความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาที่มีความ
เหมาะสมอยูในระดับดี 
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ตาราง  4   ผลการประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอร        เรื่องที่ 3  ลักษณะทางเศรษฐกิจ   
     โดยผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 
1.  ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนือ้หา 5.00 ดีมาก 
2.  ความถูกตองของเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
3.  ความสอดคลองของภาพกับเน้ือหา 4.33 ดี 
4.  ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
5.  การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก 
6.  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
7.  ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา 5.00 ดีมาก 
8.  ความเหมาะสมในการแจงผลการทํากจิกรรม 5.00 ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 4.91 ดีมาก 

 
            จากตาราง 4  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ของ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา    ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียน เร่ืองที่ 3  โดยรวมมีความเหมาะสมอยู
ในระดับดีมาก  และมีความเหมาะสมในระดับดีมาก  ในเรื่องความสอดคลองของจุดประสงคกับเน้ือหา   
ความถูกตองของเนื้อหา  ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา  การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน   
ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา  ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา  และความเหมาะสมในการแจง
ผลการทํากิจกรรม  ยกเวนดานความสอดคลองของภาพกับเนื้อหาที่มีความเหมาะสมอยูในระดับดี 
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ตาราง  5   ผลการประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอร        เรื่องที่ 4  ลักษณะทั่วไปทางสังคม  
     โดยผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 
1.  ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนือ้หา 5.00 ดีมาก 
2.  ความถูกตองของเนื้อหา 4.33 ดี 
3.  ความสอดคลองของภาพกับเน้ือหา 4.33 ดี 
4.  ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา 4.66 ดีมาก 
5.  การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก 
6.  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 ดี 
7.  ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา 4.66 ดีมาก 
8.  ความเหมาะสมในการแจงผลการทํากจิกรรม 5.00 ดีมาก 

เฉลี่ยรวม 4.66 ดีมาก 

 
            จากตาราง 5  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ของ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา    ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียน เร่ืองที่ 4  โดยรวมมีความเหมาะสมอยู
ในระดับดีมาก  และมีความเหมาะสมในระดับดีมาก  ในเรื่องความสอดคลองของจุดประสงคกับเน้ือหา    
ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา  การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน   ความเหมาะสมในการ
สรุปเน้ือหา  และความเหมาะสมในการแจงผลการทํากิจกรรม  ยกเวนดานความถูกตองของเนื้อหา    
ความสอดคลองของภาพกับเน้ือหา  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาที่มีความเหมาะสมอยูในระดับดี 
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ตาราง  6   ผลการประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอร        เรื่องที่ 5  การแบงเขตภูมิภาคตาง ๆ  
     โดยผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 
1.  ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนือ้หา 5.00 ดีมาก 
2.  ความถูกตองของเนื้อหา 4.66 ดีมาก 
3.  ความสอดคลองของภาพกับเน้ือหา 4.33 ดี 
4.  ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
5.  การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.66 ดีมาก 
6.  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 ดี 
7.  ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา 4.66 ดีมาก 
8.  ความเหมาะสมในการแจงผลการทํากจิกรรม 5.00 ดีมาก 

รวม 4.70 ดีมาก 

 
            จากตาราง 6  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ของ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา   ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียน เร่ืองที่ 5 โดยรวมมีความเหมาะสมอยูใน
ระดับดีมาก  และมีความเหมาะสมในระดับดีมาก  ในเรื่องความสอดคลองของจุดประสงคกับเน้ือหา   
ความถูกตองของเนื้อหา  ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา  การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน   
ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา  และความเหมาะสมในการแจงผลการทํากิจกรรม  ยกเวนดาน
ความสอดคลองของภาพกับเน้ือหา  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาที่มีความเหมาะสมอยูในระดับดี 
 จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีสิ่งที่
ตองปรับปรุงคือ  การเลือกภาพที่ใชกับเนื้อหาบางภาพไมชัดเจน  ควรเลือกภาพที่ดูแลวสื่อใหชัดเจน
กวานี้ 
 ผูศึกษาคนควาไดปรับปรุงคุณภาพของบทเรียนใหดีขึ้นตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ   
ดานเนื้อหา 
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ตาราง  7   ผลการประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอร     เรื่องที่ 1  ลักษณะทางกายภาพ   
     โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 
1.  ภาพ 3.66 ดี 
    1.1   ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 3.66 ดี 
    1.2   การเลือกใชภาพเหมาะสมกับเนื้อหา 3.66 ดี 
    1.3   ความนาสนใจของภาพที่ใชประกอบ 3.66 ดี 
    1.4   ความชัดเจนของภาพของบทเรียน 3.66 ดี 
2.  เสียง 4.16 ดี 
     2.1  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.33 ดี 
     2.2  ความเหมาะสมของดนตรีที่ใชประกอบ 4.00 ดี 
3.  ตัวอักษร 4.00 ดี 
     3.1  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.00 ดี 
     3.2  ความเหมาะสมของการเลือกสีตวัอักษร 4.00 ดี 
     3.3  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพืน้หลังสีตาง ๆ 4.00 ดี 
4.  สี 4.00 ดี 
     4.1  ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง 4.00 ดี 
     4.2  ความเหมาะสมของการใชสีตาง ๆ  ในการนําเสนอ 4.00 ดี 
5.  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.00 ดี 
     5.1  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 4.00 ดี 
     5.2  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอโดยรวม 4.00 ดี 
     5.3  ความสะดวกในการใชบทเรียน 4.00 ดี 
     5.4  ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 4.00 ดี 

5.5 ความสะดวกในการใชงานของหนาเมนูหลักและ 
      เมนูยอย 

4.00 ดี 

เฉลี่ยรวม 3.90 ดี 

 
            จากตาราง 7  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย      ของ
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ    ผูเชีย่วชาญมีความเห็นวาคุณภาพโดยรวมของ  เรื่องที่ 1  อยูในระดับดี   โดย
มีคุณภาพดานภาพ    เสียง   ตัวอักษร   สี  และเทคนิคการนําเสนอบทเรียน ตามรายการประเมินทุก
รายการอยูในระดับดี 
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ตาราง  8   ผลการประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอร         เรื่องที่ 2  ลักษณะภูมิอากาศ   
     โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 
1.  ภาพ 4.00 ดี 
    1.1   ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 4.00 ดี 
    1.2   การเลือกใชภาพเหมาะสมกับเนื้อหา 4.00 ดี 
    1.3   ความนาสนใจของภาพที่ใชประกอบ 4.00 ดี 
    1.4   ความชัดเจนของภาพของบทเรียน 4.00 ดี 
2.  เสียง 4.16 ดี 
     2.1  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.33 ดี 
     2.2  ความเหมาะสมของดนตรีที่ใชประกอบ 4.00 ดี 
3.  ตัวอักษร 4.00 ดี 
     3.1  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.00 ดี 
     3.2  ความเหมาะสมของการเลือกสีตวัอักษร 4.00 ดี 
     3.3  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพืน้หลังสีตาง ๆ 4.00 ดี 
4.  สี 4.00 ดี 
     4.1  ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง 4.00 ดี 
     4.2  ความเหมาะสมของการใชสีตาง ๆ  ในการนําเสนอ 4.00 ดี 
5.  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.00 ดี 
     5.1  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 4.00 ดี 
     5.2  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอโดยรวม 4.00 ดี 
     5.3  ความสะดวกในการใชบทเรียน 4.00 ดี 
     5.4  ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 4.00 ดี 

5.5  ความสะดวกในการใชงานของหนาเมนูหลักและ 
      เมนูยอย 

4.00 ดี 

เฉลี่ยรวม 4.02 ดี 

 
            จากตาราง 8  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย      ของ
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ   ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาคุณภาพโดยรวมของ เรื่องที่  2  อยูในระดับดี   โดยมี
คุณภาพดานภาพ    เสียง   ตัวอักษร   สี  และเทคนคิการนําเสนอบทเรียน ตามรายการประเมินทุก
รายการอยูในระดับดี 
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ตาราง  9   ผลการประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอร     เรื่องที่ 3  ลักษณะทางเศรษฐกิจ   
     โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 
1.  ภาพ 4.00 ดี 
    1.1   ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 4.00 ดี 
    1.2   การเลือกใชภาพเหมาะสมกับเนื้อหา 4.00 ดี 
    1.3   ความนาสนใจของภาพที่ใชประกอบ 4.00 ดี 
    1.4   ความชัดเจนของภาพของบทเรียน 4.00 ดี 
2.  เสียง 4.00 ดี 
     2.1  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.00 ดี 
     2.2  ความเหมาะสมของดนตรีที่ใชประกอบ 4.00 ดี 
3.  ตัวอักษร 4.00 ดี 
     3.1  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.00 ดี 
     3.2  ความเหมาะสมของการเลือกสีตวัอักษร 4.00 ดี 
     3.3  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพืน้หลังสีตาง ๆ 4.00 ดี 
4.  สี 4.00 ดี 
     4.1  ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง 4.00 ดี 
     4.2  ความเหมาะสมของการใชสีตาง ๆ  ในการนําเสนอ 4.00 ดี 
5.  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.00 ดี 
     5.1  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 4.00 ดี 
     5.2  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอโดยรวม 4.00 ดี 
     5.3  ความสะดวกในการใชบทเรียน 4.00 ดี 
     5.4  ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 4.00 ดี 

5.5  ความสะดวกในการใชงานของหนาเมนูหลักและ 
      เมนูยอย 

4.00 ดี 

เฉลี่ยรวม 4.00 ดี 

 
            จากตาราง 9  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย       ของ
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ     ผูเชีย่วชาญมีความเห็นวาคุณภาพโดยรวมของ  เรื่องที่ 3  อยูในระดับดี   โดย
มีคุณภาพดานภาพ    เสียง   ตัวอักษร   สี  และเทคนิคการนําเสนอบทเรียน ตามรายการประเมินทุก
รายการอยูในระดับดี 
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ตาราง  10   ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร   เรื่องที่ 4  ลักษณะทัว่ไปทางสังคม 
     โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 
1.  ภาพ 4.00 ดี 
    1.1   ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 4.00 ดี 
    1.2   การเลือกใชภาพเหมาะสมกับเนื้อหา 4.00 ดี 
    1.3   ความนาสนใจของภาพที่ใชประกอบ 4.00 ดี 
    1.4   ความชัดเจนของภาพของบทเรียน 4.00 ดี 
2.  เสียง 4.16 ดี 
     2.1  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.33 ดี 
     2.2  ความเหมาะสมของดนตรีที่ใชประกอบ 4.00 ดี 
3.  ตัวอักษร 4.00 ดี 
     3.1  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.00 ดี 
     3.2  ความเหมาะสมของการเลือกสีตวัอักษร 4.00 ดี 
     3.3  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพืน้หลังสีตาง ๆ 4.00 ดี 
4.  สี 4.00 ดี 
     4.1  ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง 4.00 ดี 
     4.2  ความเหมาะสมของการใชสีตาง ๆ  ในการนําเสนอ 4.00 ดี 
5.  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.00 ดี 
     5.1  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 4.00 ดี 
     5.2  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอโดยรวม 4.00 ดี 
     5.3  ความสะดวกในการใชบทเรียน 4.00 ดี 
     5.4  ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 4.00 ดี 

5.5  ความสะดวกในการใชงานของหนาเมนูหลักและ 
      เมนูยอย 

4.00 ดี 

เฉลี่ยรวม 4.02 ดี 

 
            จากตาราง 10  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย     ของ
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ     ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาคุณภาพโดยรวมของ เรื่องที่  4  อยูในระดับดี   โดย
มีคุณภาพดานภาพ    เสียง   ตัวอักษร   สี  และเทคนิคการนําเสนอบทเรียน ตามรายการประเมินทุก
รายการอยูในระดับดี 
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ตาราง  11   ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร     เรื่องที่ 5  การแบงเขตภูมิภาคตาง ๆ 
     โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 
1.  ภาพ 4.00 ดี 
    1.1   ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 4.00 ดี 
    1.2   การเลือกใชภาพเหมาะสมกับเนื้อหา 4.00 ดี 
    1.3   ความนาสนใจของภาพที่ใชประกอบ 4.00 ดี 
    1.4   ความชัดเจนของภาพของบทเรียน 4.00 ดี 
2.  เสียง 4.16 ดี 
     2.1  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.33 ดี 
     2.2  ความเหมาะสมของดนตรีที่ใชประกอบ 4.00 ดี 
3.  ตัวอักษร 4.00 ดี 
     3.1  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.00 ดี 
     3.2  ความเหมาะสมของการเลือกสีตวัอักษร 4.00 ดี 
     3.3  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพืน้หลังสีตาง ๆ 4.00 ดี 
4.  สี 4.00 ดี 
     4.1  ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง 4.00 ดี 
     4.2  ความเหมาะสมของการใชสีตาง ๆ  ในการนําเสนอ 4.00 ดี 
5.  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.00 ดี 
     5.1  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 4.00 ดี 
     5.2  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอโดยรวม 4.00 ดี 
     5.3  ความสะดวกในการใชบทเรียน 4.00 ดี 
     5.4  ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 4.00 ดี 

5.5  ความสะดวกในการใชงานของหนาเมนูหลักและ 
      เมนูยอย 

4.00 ดี 

เฉลี่ยรวม 4.02 ดี 
 

            จากตาราง 11  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย     ของ
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ    ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาคุณภาพโดยรวมของ  เรื่องที่ 5  อยูในระดับดี   โดย
มีคุณภาพดานภาพ    เสียง   ตัวอักษร   สี  และเทคนิคการนําเสนอบทเรียน ตามรายการประเมินทุก
รายการอยูในระดับดี   
            ผูเชี่ยวชาญ  ดานสื่อมีขอเสนอแนะดังน้ี 

1. พิสูจนอักษรในแบบฝกหัดและตรวจสอบเรื่องที่ 1  เวนวรรคขอความใหถูกตอง 
2. แบบฝกหัดระหวางเรียนควรมีคําเฉลย และมีจํานวนขอถูกและจํานวนขอผิดใกลเคียงกัน 
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ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
  ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิตเิพ่ือหาประสิทธ-ิ
ภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ  85/85  และสรปุผลการศึกษาคนควา
ไดดังน้ี 
            ผลการทดลองครั้งที่ 1 
            การทดลองครั้งที่ 1  เปนการทดลองกับผูเรียนเปนรายบุคคล  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง   จํานวน   3  คน   มีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหา
ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตาง ๆ  โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรม
ในขณะทดลอง   สัมภาษณผูเรียนถึงปญหาทางดานความชัดเจนของภาพ    ภาษา     เสียงบรรยาย 
การทํากิจกรรม   และการโตตอบกับบทเรียน   
             ผลการสังเกตและสัมภาษณนักเรียน เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียพบวา  ผูเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนในการเรียนเปนอยางดี  ในสวนของเนื้อหา
ผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรู  ในสวนของแบบฝกหัดผูเรียนรูสึกพอใจที่ไดโตตอบกับบทเรียน  
รูสึกยินดีเม่ือตอบคําถามนั้นถูกและผูเรียนรูสึกชอบเม่ือเห็นวามีการใชหูฟงในการเรียนบทเรียนนี้ดวย  
ซ่ึงเปนสิ่งชวยจูงใจใหผูเรียนกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียนมากขึ้น  จากการสัมภาษณพบวาผูเรียน
พอใจกับบทเรียนและเห็นวาจะชวยใหเขาใจในเนื้อหา เรื่องทวีปเอเชียมากยิ่งขึ้น  จากการทดลองครั้ง
ที่ 1  มีสิ่งที่ตองปรับปรุง ดังน้ีคือ 

1. ผูเรียนบางคนยังไมคุนเคยกบัการเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
2. จากการสังเกตพบวาผูเรียนบางคนยังจําปุมบางปุมไมไดวามีหนาที่อะไร  ทําใหการ 

เรียนบทเรียนขาดชวงในบางครั้ง  ไมเกิดการเรียนรูอยางตอเน่ือง 
              ผูศึกษาคนควาไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดังน้ี 

1. เพ่ิมหนาคําแนะนําการใชปุม  อธิบายรายละเอียดของปุมตาง ๆ  
2. เน้ือหาบางตอนของบทเรียนที่พิมพผิดไดแกไขใหถูกตอง   
ผูศึกษาคนควาไดรวบรวมปญหาที่พบรวมถึงขอบกพรองตาง ๆ  ของบทเรียนนํามา 

ปรับปรุงแกไขสื่อบทเรยีนใหเหมาะสมแลวนําไปทดลองในครั้งตอไป 
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               ผลการทดลองครั้งที่ 2 
 
   การทดลองครั้งที่ 2    เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรงุแกไขแลวไป
ทดลองใชกับกลุมตวัอยาง  จํานวน  15  คน เพ่ือทําการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยบันทึกผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  แลวนําไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนดวยสตูร  E1 / E 2   

พรอมทั้งหาขอบกพรองของบทเรียนในดานตาง ๆ  โดยการสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง  ซ่ึง
ไดผลการทดลองดังน้ี    
 
ตาราง  12     ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการทดลองครั้งที่ 2           

 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ  
เรื่อง
ที่ 

คะแนน
เต็ม 

คาเฉลีย่ E 1 คะแนน
เต็ม 

คาเฉลีย่ E 2 
ประสิทธิภาพ 

E 1/ E 2 

1 20 18.00 90.00 15 13.00 86.66 90.00 / 86.66 
2 20 18.00 90.00 15 13.00 86.66 90.00 / 86.66 
3 20 18.33 91.65 15 13.13 87.53 91.65 / 87.53 
4 20 18.00 90.00 15 13.00 86.66 90.00 / 86.66 
5 25 22.46 89.86 15 12.66 84.44 89.86 / 84.44 
รวม 105 94.79 90.30 75 64.79 86.39 90.30 / 86.39 

 
           จากตาราง  12  ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
จากการทดลองครั้งที่ 2      พบวาบทเรียนทั้ง  5  เรื่อง  มีแนวโนมของประสทิธิภาพ  90.30/86.39  
โดยเรื่องที่ 1  เปน  90.00 / 86.66   เรื่องที่ 2   เปน  90.00 / 86.66   เรื่องที่ 3  เปน 91.65 / 87.53 
เรื่องที่ 4  เปน  90.00 / 86.66  และเรื่องที่ 5  เปน  89.86 / 84.44  ซ่ึงแสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในเรื่องที่ 1, 2, 3 และ  4  มีแนวโนมของประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  แตแนวโนม
ของประสิทธิภาพในเรื่องที่ 5  ยังไมเปนไปตามเกณฑ และแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียน
โดยภาพรวมเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไวคือ   85/85      ดังน้ันผูศึกษาคนควาจึงไดรวบรวมขอมูลที่เปน
ขอบกพรองและปญหาตาง ๆ ในขณะทดลองและจากการสังเกตขณะเรียน  ปญหาที่พบและสิ่งที่ตอง
ปรับปรุงมี  ดังน้ี 

1. ปรับปรุงสีและขนาดของตวัอักษรใหมีความชัดเจนใหสามารถอานไดงายขึ้น 
2. ปรับเปลี่ยนขอความของเนือ้หาในเรื่องที่ 5  ใหไดใจความชัดเจนขึน้ 
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                ผลการทดลองครั้งที่ 3 
 
   การทดลองครั้งที่ 3    เปนการนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรบัปรุงแกไข
เรียบรอยแลว  มาใชทดลองกับกลุมตวัอยาง   จํานวน   30  คน  เพ่ือทําการทดลองหาประสทิธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ  85/85  ซ่ึงไดผลการทดลองดังน้ี 
 
ตาราง  13    ผลการวเิคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการทดลอง 
     ครั้งที่ 3 

 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ  
เรื่อง
ที่ 

คะแนน
เต็ม 

คาเฉลีย่ E 1 คะแนน
เต็ม 

คาเฉลีย่ E 2 
ประสิทธิภาพ 

E 1 / E 2 

1 20 18.70 93.50 15 13.46 89.77 93.50 / 89.77 
2 20 18.53 92.66 15 13.43 89.55 92.66 / 89.55  
3 20 18.56 92.83 15 13.56 90.44 92.83 / 90.44 
4 20 18.56 92.83 15 13.50 90.00 92.83 / 90.00 
5 25 23.26 93.06 15 13.43 89.55 93.06 / 89.55 
รวม 105 97.61 92.97 75 67.38 89.86 92.97 / 89.86 

 
            จากตาราง  13  ผลการทดลองหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง
ทวีปเอเชีย    สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่ 3   ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา  2547  
พบวาบทเรียนทั้ง   5   เรือ่ง  มีประสิทธิภาพโดยรวมเปน   92.97 / 89.86       โดยเรื่องที่ 1  เปน  
93.50 / 89.77   เรื่องที่ 2    เปน  92.66 / 89.55   เรือ่งที่ 3   เปน  92.83 / 90.44   เรื่องที่ 4  เปน 
 92.83 / 90.00  และเรื่องที ่5   เปน  93.06 / 89.55   ซ่ึงไดประสิทธภิาพตามเกณฑที่กําหนดไว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 5 
สรุปผล   อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 
    การศึกษาคนควาครั้งน้ี  เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย   เรื่องทวีปเอเชีย  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3  ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2  โดยมุงพัฒนาสื่อและหาประสทิธิภาพของบทเรียน  
ซ่ึงสามารถสรุปผล  อภิปรายผลและขอเสนอแนะดังน้ี 
 

ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
   เพ่ือพัฒนาและหาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    เรื่องทวปีเอเชีย    กลุม 

สาระการเรียนรูสังคมศึกษา   ศาสนาและวัฒนธรรม    สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที ่3   ใหไดตามเกณฑ 
85/85 
 

ความสําคญัของการศึกษาคนควา 
      1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องทวีปเอเชีย ที่ผูเรียนในระบบโรงเรียน และ
ผูเรียนนอกระบบโรงเรียนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไปใชในการเรียนดวยตนเอง
อยางอิสระทั้งในและนอกเวลาเรียน 

   2.  เปนแนวทางใหครูและผูเกี่ยวของไดเลือกผลติสือ่ที่มีประสิทธภิาพเหมาะสมกับเนื้อหา 
บทเรียนอ่ืน ๆ   ในระดับชัน้มัธยมศึกษาตอไป 
      3.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระการเรียนรู 
อ่ืน ๆ  ตอไป 
 

ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
1. ประชากร 

               ประชากรทีใ่ชในการศึกษาคนควาครั้งน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที ่3    ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2   
ภาคเรียนที ่1   ปการศึกษา  2547   โรงเรียนวิจิตรวิทยา   สํานักงานเขตวัฒนา    กรุงเทพมหานคร  
จํานวน  2  หองเรียน   มีนักเรียนทั้งหมด  80    คน 

2. กลุมตวัอยาง 
               กลุมตวัอยางที่ใชในศึกษาครัง้น้ี   เปนนักเรียนชวงชั้นที ่3   ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2  ภาค 
เรียนที ่1  ปการศึกษา  2547  โรงเรียนวิจิตรวิทยา  สํานักงานเขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร  จํานวน  
48  คนไดมาจากการสุมหลายขั้นตอน    
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  3.   เน้ือหาที่ใชในการศกึษาคนควา  ไดแก  เรื่องทวีปเอเชีย โดยแบงรายละเอียดเนื้อหา
เปน 

5  เรื่อง  ดังน้ี   

  เรื่องที่ 1   ลกัษณะทางกายภาพ 
       เรื่องที่ 2   ลักษณะภมิูอากาศ 

  เรื่องที่ 3   ลกัษณะทางเศรษฐกิจและทรัพยากร 
  เรื่องที่ 4   ลกัษณะทัว่ไปทางสังคม 
  เรื่องที่ 5   การแบงเขตภมิูภาคตาง ๆ ของทวีปเอเชยี 
 

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

    4.1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องทวีปเอเชีย 
    4.2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องทวีปเอเชีย 
    4.3   แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญ 

 

การดําเนินการทดลอง 
   ผูศึกษาคนควาดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยมีขั้นตอนดังน้ี 

  1.  ศึกษาจดุประสงคและเนื้อหา   เรื่องทวีปเอเชีย  สาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
  2.  วิเคราะหและแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอย  ใหสอดคลองกับจุดประสงคทีก่ําหนดไว 
  3.  กําหนดจุดมุงหมายการเรียนการสอนตามเนื้อหาที่ไดกําหนดไว  เพ่ือนําไปใชในการ

สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการหาประสิทธิภาพบทเรียน  และการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  4.  สรางแบบทดสอบเพื่อใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียน  โดยแบงเปน 
                 แบบฝกหัดระหวางเรียน                                   จํานวน    105    ขอ 
        แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   จํานวน     75   ขอ 

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

  6. ทําการทดลองครั้งที่  1   โดยนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปทดลองใช
กับกลุมทดลองที่ 1  โดยนักเรียน  1  คนเรียนกับเครือ่งคอมพิวเตอร  1  เครื่อง  แลวสังเกตนักเรียน
ในขณะทดลองวามีสวนใดบกพรองบาง   เสร็จแลวนําขอบกพรองที่ไดมาปรับปรุงแกไข 

  7. ทําการทดลองครั้งที่ 2  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรงุแกไขแลวไป
ทดลองกับนักเรียนในกลุมทดลองที่ 2      โดยทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน   15  คน  และวดัผล
การเรียนของนักเรียนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรยีนและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน  แลวนําผลที่ไดมาวเิคราะหหาแนวโนมประสิทธภิาพของบทเรียน    และปรับปรุงแกไขบทเรียน 
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  8.  ทําการทดลองครั้งที่  3   โดยนําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขจาก
การทดลองครัง้ที่ 2 แลวมาทดลองกับกลุมตัวอยาง   จํานวน   30   คน  วัดผลการเรียนของนักเรียน 
จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แลวนําผลที่ไดมา
วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน  ตามเกณฑ  85/85 

  

สรุปผลการศึกษาคนควา 
           จากการดําเนินการศึกษาคนควาตามขั้นตอนดังกลาว  สรปุผลการศึกษาคนควาไดดังน้ี 
           1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เรื่องทวีปเอเชีย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2  ประกอบดวยเนื้อหา  5   เรื่อง   

 เรื่องที่ 1    ลกัษณะทางกายภาพ 
 เรื่องที่ 2    ลกัษณะภูมิอากาศ 

      เรื่องที่ 3    ลักษณะทางเศรษฐกิจและทรัพยากร 
 เรื่องที่ 4    ลกัษณะทัว่ไปทางสังคม 
 เร่ืองที่ 5    การแบงเขตภมิูภาคตาง ๆ ของทวีปเอเชยี 

           2.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรือ่งทวีปเอเชยี  มีดังน้ี 
                2.1   คุณภาพจากการประเมินบทเรยีนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา    พบวาบทเรียนมี 
คุณภาพดานเนื้อหาในระดับดีมาก 

      2.2   คณุภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ        พบวาบทเรียนมี 
คุณภาพดานสื่อในระดับดี    
                2.3   ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องทวปีเอเชีย สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  จากการทดลองกับกลุมตวัอยางพบวา  บทเรยีนมีประสิทธภิาพ
เปน  92.97 / 89.86   
 

อภิปรายผล 
                 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  เรื่องทวีปเอเชยี  กลุมสาระการเรยีนรู
สังคมศึกษา   ศาสนาและวฒันธรรม  พบวาประสิทธภิาพของบทเรียนเปน   92.97 / 89.86  ซ่ึง
เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ  85/85  และผูเชีย่วชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาบทเรียนมี
คุณภาพ  ดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก  และผูเชี่ยวชาญ ดานสื่อ มีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพ
ดานสื่ออยูในระดับดี  ซ่ึงสามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 

1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    จะเห็นไดวาบทเรยีนมี 
ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว      เน่ืองมาจากบทเรียนมีการพัฒนาอยางเปนระบบ  คือ   
มีการศึกษาเนื้อหาและวิเคราะหเน้ือหา   มีการสรางบทเรียนที่นาสนใจเนื่องจากมีการนําภาพ    เสียง  
และการโตตอบกับบทเรียนมาใชในการเรยีนรูอีกทั้งบทเรียนนี้ยังไดมีการประเมินคณุภาพจาก
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ผูเชี่ยวชาญไมวาจะเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทวีปเอเชีย  และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  รวมไปถึงไดมี
การดําเนินการทดลองตามกระบวนการวจัิยและพัฒนาอีกดวย 
  2.    บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ี    เปนการเรียนที่สอดคลองกับทฤษฎีความแตกตาง
ระหวางบคุคล  ซ่ึงผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูเรว็ชาแตกตางกัน  ดังน้ันบทเรียนนี้จะ
ชวยใหผูเรียนรูสึกพอใจ  และไมเกิดความกดดันขณะเรียนเม่ือเรียนไมทันผูเรียนคนอื่น  ทําใหผูเรียน
รูสึกไมเครียดในระหวางที่เรียน  จึงสงผลใหผูเรยีนมีประสิทธิภาพในการเรียนรูสงูขึ้น 
  3.   จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน       พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียชวยให
ผูเรียนสนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียนมากยิ่งขึ้น  เน่ืองจากบทเรียนมีลักษณะเปนมัลตมีิเดีย  
มีการนําเสนอเนื้อหาโดยใชขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน  เสียงบรรยาย  เสียงดนตรี 
และการโตตอบกับบทเรียน  สงผลใหบทเรียนมีความนาสนใจ และชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจบทเรียน
มากยิ่งขึ้น 
  4.  จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน   พบวาผูเรียนรูสึกพอใจเม่ือตอบแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบไดถูกตอง  เน่ืองจากภายในบทเรียนมีการเสริมแรงใหกับผูเรียนเม่ือใหผูเรียนตอบ
คําถามในแตละขอ  และเม่ือผูเรียนทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบเสร็จแลว  ผูเรียนจะไดทราบผล
คะแนนทันทีทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนายในขณะที่ทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบชวยใหผูเรียนตั้งใจ
ทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบมากยิ่งขึ้น   
  5.  จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องทวีปเอเชยี   ผลของ
การหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนในการทดลองครั้งที่ 2    เม่ือวิเคราะหผลการทํา
แบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิข์องผูเรียน   พบวาบทเรียนทั้ง  5  เรื่อง มีแนวโนมของ
ประสิทธิภาพ  E1 / E2 เปน 90.30 / 86.39  โดยเรื่องที่ 1  เปน  90.00 / 86.66  เรื่องที่ 2 เปน  90.00 
/ 86.66 
เรื่องที่ 3  เปน  91.65 / 87.53  เรื่องที ่4  เปน  90.00 / 86.66  และเรื่องที ่5  เปน  89.86 / 84.44    
ซ่ึงจะเห็นวาการทดลองครั้งที่ 2  คาของ E2   เรื่องที่ 5   ต่ํากวาเกณฑที่กําหนดไว  ทั้งน้ีอาจ
เน่ืองมาจากความไมชัดเจนของขอความของเนื้อหา  ขนาดตวัอักษรและสขีองตัวอักษรทําใหอานยาก  
เม่ือไดมีการปรับปรุงบทเรียนแลวทําการทดลองในครั้งที่ 3  เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนพบวา
บทเรียนทั้ง  5   เรื่อง  มีประสิทธิภาพ  92.97 / 89.86  เรื่องที ่1  มีประสิทธภิาพ  93.50 / 89.77  
เรื่องที่  2  มีประสิทธิภาพ  92.66 / 89.55  เรื่องที ่3  มีประสิทธิภาพ  92.83 / 90.44  เรื่องที่ 4  มี
ประสิทธิภาพ  92.83 / 90.00   และเร่ืองที่ 5  มีประสิทธิภาพ    93.06 / 89.55   ซ่ึงเปนไปตาม
เกณฑที่กําหนดไว   เปนผลมาจากการปรับปรุงแกไขขอบกพรองตาง ๆ  ที่ไดจากการทดลองครัง้ที่ 2  
ปรับปรุงขอความของเนื้อหา  ขนาดตวัอักษร และสีของตัวอักษร  ใหอานงาย  นอกจากนั้นจากการ
เปรียบเทียบผลการทดลองทั้ง  2  ครั้ง  จะเห็นวา  คาเฉลี่ยของการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  จะมี
คาสูงกวาคาเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ ทายบทเรยีนทั้ง  2  ครั้ง    ทั้งน้ีอาจ
เน่ืองมาจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไดกําหนดใหผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
ในทันททีี่เรียนจบในเนื้อหา  ซ่ึงทําใหผูเรียนยังคงจดจําเนื้อหาที่เรียนรูได  ในขณะที่ทําแบบทดสอบ
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วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน ผูเรียนจะลงมือทําเม่ือเรียนเน้ือหาจบในแตละเร่ือง  ซ่ึงมีเน้ือหาอยูหลาย
เรื่องประกอบกัน  และวัดความรูความเขาใจของผูเรียน  จึงทําใหไดผลคะแนนนอยกวา 
   ในการศึกษาคนควาครั้งน้ีพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องทวีปเอเชีย  ที่
พัฒนาขึ้นในครั้งน้ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด        ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของพิไลพร   
สวยรูป (2543 : 69-75)  ที่ไดศึกษาคนควา    เรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดีย  เรือ่งภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ผลการศกึษา
คนควาพบวา  บทเรยีนที่สรางขึ้นมีประสทิธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐาน  90/90  และจากการศึกษา
คนควาของ  
สุขเกษม   อุยโต (2540)  ที่ไดศึกษาคนควา เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชา
ประวตัิการถายภาพ  ระดับปริญญาตรี   ผลการศึกษาคนควาพบวาบทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ
สูงกวาเกณฑที่กําหนด  85/85    ดังน้ันจะเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่มีประสิทธิภาพ
ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  และสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใชในการเรยีนการสอนไดจริง 
   สรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  เรื่องทวีปเอเชยี  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3  
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2   ที่พัฒนาขึ้นในครัง้น้ีมีประสิทธภิาพตามเกณฑที่กําหนดไวคือ  85/85  และ
สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

ขอเสนอแนะ 
   จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องทวีปเอเชีย     กลุมสาระการเรียนรู  -        
สังคมศึกษา   ศาสนาและวฒันธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ตามที่เสนอไปแลวขางตน ผูศึกษา
คนความีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
   ขอเสนอแนะทัว่ไป 
  1.  ควรจัดทาํคูมือในการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และใหผูเรียนไดศกึษาทําความ
เขาใจในการใชบทเรยีนกอนลงมือศึกษาบทเรียน 
  2.  ควรประสานงานกับอาจารยผูสอน  เพ่ือนําบทเรียนที่ไดผลติขึ้นไปใชประกอบการเรียน
การสอน  เพ่ือใหเห็นประโยชนและคุณคาของบทเรียน   
  3. ในการผลติบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน  ผูศึกษาคนควาควรจะเตรียมทรัพยากร
ตาง ๆ  ใหพรอม   เชน  เน้ือหา  ภาพ  เสียงประกอบ  เพ่ือสะดวกและรวดเร็วในการสรางบทเรียน  
โดยที่ผูศึกษาคนควาควรจะตองมีความรูเกี่ยวกับโปรแกรมที่จะใชสรางบทเรียนเปนอยางดีและควรจะ
มีความสามารถในการผลิตบทเรียนดวย  ซ่ึงจะสงผลใหบทเรียนนั้นเกิดประสิทธภิาพกับผูเรียนอยาง
แทจริง 
            4.  ในขั้นตอนของการหาประสิทธิภาพของบทเรียนนั้น  ผูศึกษาคนควาควรมีการตรวจสอบ
ความบกพรองของเครื่องคอมพิวเตอรทีจ่ะใชทดลองจริงกอนลวงหนา  และควรใชเครื่องคอมพิวเตอร
ที่มีประสิทธิภาพดี  จะทําใหบทเรียนนั้นมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น 
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   5.  ปจจุบันคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทอยางมากในวงการศึกษา  ดังน้ัน  จึงควรมีการ
สงเสริมและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ิมมากขึ้น  เพราะเปนทางเลอืกที่ดีสําหรับผูเรียน
ที่จะศึกษาหาความรูดวยตนเอง  และสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 
            6.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียมีขอดีในการสนองตอบตอความแตกตางระหวางบุคคล
ไดเปนอยางดี  แตทั้งน้ีเปนเพียงสื่อชนิดหนึ่งที่นํามาใชในการเรียนการสอนเพื่อเปนทางเลือกหนึ่ง
ใหกับผูเรียน 
     
            ขอเสนอแนะเพือ่การศึกษาคนควาครัง้ตอไป 
             1. การเรียนการสอน กลุมสาระสังคมศึกษา  ศาสนาและวฒันธรรม  พบวายังมีการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียไมมากนัก  จึงควรมีการสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืน ๆ  ตอไป 
    2.  ควรมีการพัฒนาบทบาทของผูสอนโดยใหผูสอนเปนผูผลติบทเรียน  และแนะนําการ
เรียนแกผูเรียนโดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  ซ่ึง
สอดคลองกับทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล 
             3. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียตองอาศัยความซื่อสัตยของผูเรียนเปน
หลัก  ดังน้ัน  ผูออกแบบบทเรียนจึงควรออกแบบบทเรียนใหรัดกุม 
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ภาคผนวก  ก 
ตารางแสดงคาความยากงาย      คาอํานาจจําแนก    

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก   และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
 
 
 แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง   5  เรื่อง  มีคาความเชื่อม่ัน  0.74 
โดยสามารถแสดงใหเห็นได   ดังตาราง 
 

คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 
แบบทดสอบเรื่องที่ 1   ลกัษณะทางกายภาพ 

 

ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 

 
0.48 
0.72 
0.60 
0.58 
0.42 
0.58 
0.60 
0.64 
0.62 
0.56 
0.60 
0.72 
0.60 
0.56 
0.44 

 
0.40 
0.32 
0.48 
0.36 
0.44 
0.36 
0.56 
0.56 
0.36 
0.32 
0.32 
0.40 
0.56 
0.56 
0.44 

 

 
 
        คาความเชื่อมั่น    0.80 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 
แบบทดสอบเรื่องที่ 2   ลกัษณะภูมิอากาศ 

 

ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 

 
0.50 
0.66 
0.52 
0.46 
0.72 
0.72 
0.52 
0.62 
0.56 
0.74 
0.66 
0.72 
0.74 
0.52 
0.70 

 
0.52 
0.36 
0.48 
0.36 
0.40 
0.32 
0.32 
0.52 
0.48 
0.44 
0.44 
0.48 
0.44 
0.48 
0.44 

 

 
 
        คาความเชื่อมั่น    0.70 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 
แบบทดสอบเรื่องที่ 3   ลกัษณะทางเศรษฐกิจ 

 

ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
 

 
0.56 
0.46 
0.54 
0.56 
0.52 
0.70 
0.64 
0.50 
0.62 
0.66 
0.72 
0.68 
0.68 
0.56 
0.58   

 

 
0.48 
0.52 
0.52 
0.56 
0.64 
0.44 
0.64 
0.60 
0.52 
0.36 
0.48 
0.40 
0.32 
0.56 
0.52 

 

 
 
        คาความเชื่อมั่น    0.75 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 
แบบทดสอบเรื่องที่ 4   ลกัษณะทัว่ไปทางสงัคม 

 

ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15   

 
0.68 
0.54 
0.52 
0.60 
0.54 
0.40 
0.56 
0.64 
0.68 
0.60 
0.66 
0.62 
0.62 
0.64 
0.62   

 

 
0.56 
0.44 
0.48 
0.56 
0.52 
0.40 
0.48 
0.64 
0.56 
0.64 
0.52 
0.52 
0.60 
0.48 
0.60   

 
 
        คาความเชื่อมั่น    0.70 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 
แบบทดสอบเรื่องที่ 5  การแบงเขตภูมภิาค 

 

ขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15    
 

 
0.46 
0.50 
0.52 
0.56 
0.60 
0.62 
0.62 
0.56 
0.46 
0.30 
0.58 
0.56 
0.42 
0.54 
0.52  

 
0.44 
0.44 
0.64 
0.48 
0.48 
0.52 
0.60 
0.56 
0.44 
0.60 
0.60 
0.40 
0.44 
0.44 
0.56    

 
 
        คาความเชื่อมั่น    0.75 
 
    
 
 
 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาคผนวก  ข.  
แบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      เร่ือง ทวีปเอเชีย     
เร่ืองที ่1   ลกัษณะทางกายภาพ 

 

จุดประสงคที ่1     บอกทําเลทีต่ั้ง และลักษณะภูมิประเทศของทวีปเอเชียได  
 
1. ที่ตั้งของทวีปเอเชีย  ไม  ตดิตอมหาสมุทรใด 

ก. มหาสมุทรอินเดีย 
ข. มหาสมุทรแปซิฟก 
ค. มหาสมุทรอารกติก 
ง. มหาสมุทรแอตแลนติก 

2. ยูเรเซีย  เปนชื่อสําหรับเรียกดินแดนใด 
ก. คาบสมุทร 
ข. เทือกเขาสูง 
ค. ทวีปเอเชียกับยุโรป 
ง. สหภาพโซเวยีตในอดีต 

3. ทิศตะวันตกเฉียงใตติดกับทวีปใด 
ก. ทวีปยุโรป 
ข. ทวีปแอฟริกา 
ค. ทวีปอเมริกาใต 

     ง.   ทวีปออสเตรเลยี                 
4. บริเวณใดตอไปน้ีอยูทางดานตะวันออกสุดของทวีปเอเชีย 

ก. ทะเลญี่ปุน 
ข. ทะเลโอคอตก 
ค. ทะเลจีนตะวันออก 
ง. มหาสมุทรแปซิฟก 

5. ประเทศใดอยูทางดานตะวนัตกสุดของทวีปเอเชยี 
ก. ซาอุดิอาระเบีย 
ข. ตุรก ี
ค. รัสเซีย 
ง. ไซปรัส 
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6. เหตุใดเขตที่ราบต่ําทางเหนอื  จึงมีประชากรอาศัยอยูเบาบาง 
ก. มีนํ้าแข็งปกคลุมตลอดป 
ข. อยูหางไกลความเจริญ 
ค. อยูบนเทือกเขาสูง 
ง. รอนและแหงแลง 

7. ที่ราบสูงเดคคานอยูบนคาบสมุทรอะไร 
ก. อินเดีย 
ข. อิหราน 
ค. อนาโตเลีย 

     ง.  อาหรับ 
8. ยอดเขาที่สูงทีสุ่ดในเอเชีย คือ 

ก. ยอดเขาเอเวอเรส 
ข. ยอดเขายูนนาน   
ค.  ยอดเขาเทียนชาน 
ง.  ยอดเขากรากะตัว้ 

9. ที่ราบสูงในขอใดที่สูงที่สุดในโลก 
ก. ตากลามากัน 
ข. ทิเบต 
ค. ยูนนาน 
ง. มองโกเลีย 

10. เขตหินเกาซึ่งเปนที่ราบขนาดใหญของทวีปเอเชยีไดแกบริเวณใด 
ก. ไซบีเรีย 
ข. เทือกเขาหิมาลัย 
ค. ที่ราบสูงเดคคาน 
ง. หมูเกาะอินโดนีเซีย 

11. ตอนเหนือของทวีปเอเชีย  มีลักษณะภูมิประเทศแบบใด 
ก. เขตที่ราบสูง 
ข. ที่ราบกวางใหญ 
ค. เทือกเขาสูง 
ง. เขตที่ราบลุมแมนํ้า 
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12. เพราะเหตใุดเขตทีร่าบลุมแมนํ้า  จึงเหมาะแกการเพาะปลูก 
ก.  มีฝนตกชกุตลอดป 
ข.  มีอากาศอบอุนเย็นสบาย 
ค.  มีดินตะกอนอุดมสมบูรณ 
ง.  เดินทางไปมาสะดวกสบาย 

13. ขอใดเปนเขต  ดินภูเขา  ไฟ ที่อุดมสมบูรณในทวปีเอเชีย 
ก. เขตที่ราบลุมแมนํ้า 
ข. เขตที่ราบสูงตอนใต 
ค. เขตเทือกเขาสูงตอนกลาง 
ง. หมูเกาะทางตะวันออกและตะวันออกเฉียงใตของทวีป 

14. เขตใดตอไปน้ีของทวปีเอเชียไดชื่อวาเปน 
     “ อูขาว อูนํ้าของทวีป” 

ก. เขตที่ราบต่ําทางเหนือ 
ข. เขตเทือกเขาตอนกลาง 
ค. เขตที่ราบลุมแมนํ้า 

      ง.  เขตทีร่าบสูงภาคใต 
15.  บริเวณใดที่ประชากรอาศัยอยูหนาแนน 

ก. เขตที่ราบสูงหินใหม 
ข. เขตเทือกเขา 
ค. เขตที่ราบลุมแมนํ้า 
ง. เขตที่ราบสูงหินเกา 

 
 

*************************************** 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      เร่ือง ทวีปเอเชีย     
เร่ืองที ่2   ลกัษณะภูมิอากาศ 

 

จุดประสงคที ่2   อธิบายลกัษณะภูมิอากาศ กับพืชพรรณธรรมชาติของทวีปเอเชียได 
1.  ขอใดไมใชปจจัยควบคมุอุณหภูมิอากาศ 

ก. ที่ตั้งตามแนวละติจูด 
ข. ระยะหางจากทะเล 
ค. ไดรับอิทธิพลจากลมมรสุม 
ง. ความกดอากาศ 

2. เพราะเหตใุด  ทวปีเอเชียจึงมีภูมิอากาศแหงแลงเปนบริเวณกวางขวางมาก 
ก. ไมมีแมนํ้าไหลผาน 
ข. ดินปนทรายไมอุมนํ้า 
ค. อากาศหนาวมากเกนิไป 
ง. อยูหางจากทะเลมาก 

3. ประเทศไทยและประเทศสวนใหญในคาบสมุทรอินโดจีน  มีภูมิอากาศแบบใด 
ก. ทุงหญาเมืองรอน 
ข. มรสุมเขตรอน 
ค. ปาดิบชื้น 
ง. มรสุมเขตอบอุน 

4. พืชพรรณธรรมชาติที่เรยีกวา  “ไทกา”  อยูในเขตภูมิอากาศแบบใด 
ก. มรสุมเขตอบอุน 
ข. ชื้นภาคพื้นทวีป 
ค. หนาวกึ่งขัว้โลก 
ง. เมดิเตอรเรเนียน 

5. บริเวณใดเปนเขตภูมิอากาศแบบ  ไทกา 
ก. บริเวณปาสนในไซบีเรีย 
ข. บริเวณทุงหญาในแถบอบอุน 
ค. บริเวณปาเบญจพรรณในพมา 
ง. บริเวณชายฝงมหาสมุทรอารกติก 
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6. เขตภูมิอากาศแบบใดที่มีอุณหภูมิแตกตางกันมากระหวางกลางวันและกลางคืน 
ก. ทะเลทราย 
ข. รอนชื้นเขตมรสุม 
ค. อบอุนชื้นภาคพื้นทวีป 

     ง.  รอนชื้นแถบศนูยสตูร 
7. เขตภูมิอากาศใดที่ทองฟาแจมใส  และมีแดดจาในฤดูรอน  แตฤดูหนาวกลบัอบอุนและมีฝนตก 

ก. ไทกา 
ข.  มรสุมเขตอบอุน 
ค.  เมดิเตอรเรเนียน 
ง.  อบอุนชื้นภาคพื้นทวปี 

8. เพราะเหตใุดประเทศญี่ปุน  จึงมีอากาศอบอุนตลอดป 
ก. อิทธิพลของพายุไตฝุน 
ข. อิทธิพลของกระแสน้ําอุน 
ค. อิทธิพลจากลมมรสุมพัดผาน 
ง. อิทธิพลความรอนจากภูเขาไฟ 

9. ปาดงดิบ จะพบมากในเขตภูมิอากาศแบบใด 
ก. แบบขัว้โลก 
ข. แบบรอนชื้น 
ค. แบทะเลทราย 
ง. แบบมรสุมเขตรอน 

10. พืชพรรณธรรมชาตใินเขตภูมิอากาศแบบทะเลทรายคืออะไร 
ก. ไมสน 
ข. ตะไครนํ้า 
ค. ตระบองเพชร 
ง. ไมสักและไมประดู 

11. ประเทศมาเลเซียอยูใกลเสนศูนยสตูร  มีลกัษณะภูมิอากาศแบบใด 
ก. แบบมรสุมเขตรอน 
ข. แบบมรสุมเขตอบอุน 
ค. แบบทุงหญาเมืองรอน 
ง. แบบรอนชื้น 
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12. พืชพรรณที่พบในภูมิภาคแบบมรสุมเขตรอนคือ 
ก. ไมสัก 
ข. ไมรัง 
ค. ไมแดง 
ง. ไมประดู 

13. ประเทศอิสราเอล  ปลูกองุนมากเพราะมีภูมิอากาศแบบใด 
ก. อบอุนชื้นภาคพื้นทวีป 
ข. เมดิเตอรเรเนียน 
ค. อบอุนชื้นภาคพื้นมหาสมุทร 
ง. มรสุมเขตอบอุน 

14. ตอนเหนือของรัสเซีย  มีภูมิอากาศแบบใด 
ก. แบบขัว้โลก 
ข. แบบเมดิเตอรเรเนียน 
ค. แบบอบอุนชืน้ภาคพื้นทวปี 
ง. แบบกิ่งขัว้โลก 

15. ตอนกลางประเทศอินเดีย  เลี้ยงสัตวมากเพราะมีภูมิอากาศแบบใด 
ก. แบบทุงหญาเขตรอน 
ข. แบบมรสุมเขตอบอุน 
ค. แบบมรสุมเขตรอน 
ง. แบบรอนชื้น 
 

*************************************** 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      เร่ือง ทวีปเอเชีย     
เร่ืองที ่3   ลกัษณะทางเศรษฐกิจ 

 

จุดประสงคที ่3   อธิบายความสัมพันธของเศรษฐกิจกบัทรัพยากรของทวีปเอเชยีได 
 
1. อาชีพใดจัดวาเปนอาชีพหลกัที่สําคัญมากของเอเชีย 

ข. เกษตรกรรม 
ค. ประมง 
ง. ปาไม 
จ. อุตสาหกรรม 

2. ประเทศใดสงขาวเจาออกจําหนายมากที่สุดในปจจุบัน 
ก. อินเดีย 
ข. จีน 
ค. ไทย 
ง. เวียดนาม 

3. ประเทศที่ปลกูชาไดมากที่สุด 
ก. อินเดีย 
ข. จีน 
ค. ไทย 
ง. ญ่ีปุน 

4. ประเทศใดปลกูยางพาราไดมากที่สุด 
ก. อินโดนีเซีย 
ข. ไทย 
ค. มาเลเซีย 
ง. สิงคโปร 

5. ประเทศใดมีการเลี้ยงโคกระบือมากที่สุด 
ก. อินเดีย 
ข. จีน 
ค. ไทย 
ง. ปากีสถาน 
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6. ประเทศที่ผลติแรดีบุกมากที่สุดในเอเชีย คือ 
ก. สิงคโปร 
ข. มาเลเซีย 
ค. ฟลิปปนส 
ง.   อินโดนีเซีย 

7. ประเทศใดสามารถผลติแรเหล็กและถานหินไดมากที่สุด 
ก. อินเดีย 
ข. จีน 
ค. อิรัก 
ง. ญ่ีปุน 

8. ประเทศใดผลติน้ํามันดิบ  ไดอันดับ1  ของโลก 
ก. จีน 
ข. บรูไน 
ค. คูเวต 
ง. ซาอุดิอาระเบีย 

9. การเลี้ยงสตัวแบบเรรอนจะพบในบริเวณใดมากที่สุด 
ก. เอเชียตะวนัตกเฉียงใตและตอนกลางของจีน 
ข. คาบสมุทรเดคคาน 
ค. เอเชียตะวนัออกเฉียงใต 
ง. ภาคตะวันออกของจีนและมองโกเลีย 

10. แหลงนํ้ามันดิบที่ใหญที่สุดในโลกอยูในภูมิภาคใด 
ก. เอเชียใต 
ข. เอเชียตะวนัตกเฉียงใต 
ค. เอเชียตะวนัออกเฉียงใต 
ง. เอเชีย – รัสเซีย 

11. จีนสงแรธาตุชนิดใดออกมากที่สุดในโลก 
ก. แมงกานีส 
ข. ทังสเตน 
ค. โครไมต 
ง. พลวง 
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12. ประเทศใดจับปลาไดมากทีสุ่ดในโลก 
ก. รัสเซีย          
ข. จีน 
ค. ญ่ีปุน           
ง.  เกาหลีใต 

13. อุตสาหกรรมของทวีปเอเชียมีลักษณะ 
ก. อุตสาหกรรมขนาดใหญ 
ข. อุตสาหกรรมขนาดยอม 
ค. อุตสาหกรรมเบา 
ง.  อุตสาหกรรมแบบครวัเรอืน 

14. ประเทศใดมีชื่อเสียงในการผลิตรถยนต และเรือบรรทุกน้ํามันมากที่สุด 
ก. ญ่ีปุน 
ข. เกาหลีใต 
ค. ไตหวัน 
ง. จีน 

15. ปาไมในบริเวณใดที่มีความสําคัญและมีคาทางเศรษฐกจิมากที่สุดในเอเชีย 
ก. ปาในเขตศูนยสูตร 
ข. ปาในเขตมรสมุ 
ค. ปาไทกาในไซบีเรีย 
ง. ปาผลัดใบในเอเชียตะวันออก 

 
*************************************** 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      เร่ือง ทวีปเอเชีย     
เร่ืองที ่4   ลกัษณะทัว่ไปทางสงัคม 

 

จุดประสงคที ่4   อธิบายลกัษณะทัว่ไปทางสังคมและวัฒนธรรมของทวีปเอเชียได 
 
1. ทวีปเอเชียมีจํานวนประชากรเปนสัดสวนเทาไรของประชากรโลก 

ก. 1  ใน  3 
ข. 2  ใน  3 
ค. 3  ใน  4 
ง. 3  ใน  5 

2. ประชากรในทวีปเอเชยี ที่มีรูปรางสูงใหญแบบยุโรป มีผิวขาว แตผมและสตีาเปนสดํีา  เปนชน 
     เชื้อสายใด 

ก. นิกรอยด 
ข. มองโกลอยดใต 
ค. คอเคซอยด 
ง. มองโกลอยดเหนือ 

3. ทวีปเอเชียไดชื่อวาเปนทวปีที่มีชนชาติใดอาศัยอยูมากที่สุด 
ก. มองโกลอยด 
ข. คอเคซอยด 
ค. นิกรอยด 
ง. เชื้อชาติผสม 

4. บริเวณใดที่มีประชากรหนาแนนในทวีปเอเชีย 
ก. บริเวณหมูเกาะและภูเขาไฟ 
ข. ที่ราบสูง 
ค. แหลงแรธาต ุ
ง. ที่ราบลุมแมนํ้า 

5. ประชากรเชื้อชาตินิกรอยดอาศัยอยูบริเวณใดของทวีปเอเชีย 
ก. มองโกเลีย 
ข. คาบสมุทรอาหรับ 
ค. คาบสมุทรอินโดจีน 
ง. ทางใตของอินเดีย 
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6. ประเทศใดที่มีประชากรมากที่สุดในทวีปเอเชีย 
ก. จีน 
ข. อินเดีย 
ค. เกาหล ี
ง. อินโดนีเซีย 

7. ประชากรในทวีปเอเชยีนับถอืศาสนาใดมากที่สุด 
ก. พุทธ 
ข. คริสต 
ค. ฮินดู 
ง. อิสลาม 

8. ประชากรในทวีปเอเชยีใชภาษาใดมากทีสุ่ด 
ก. กลุมภาษามองโกล 
ข. กลุมภาษาอาหรับ 
ค. ภาษาจีน 
ง. ภาษาเปอรเซีย 

9. ประเทศทีมี่ภาษามากที่สุดในโลก คือ 
ก. จีน 

ข. อินเดีย 
ค. อิหราน 

     ง.  มาเลเซีย 
10.ประชากรในเอเชียตะวันตกเฉียงใตนับถือศาสนาใดมากที่สุด 

ก. คริสต 
ข. ฮินดู 
ค. อิสลาม 

     ง.  ยูดาย 
11. บริเวณใดมีประชากรอาศัยอยูอยางเบาบาง 

ก. ริมแมนํ้า 
ข. ริมฝงทะเล 
ค. ภูเขา 
ง. ทะเลทราย 
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12. คนไทย  พมา  ลาว  มีเชื้อสายอะไร 
ก. นิกรอยด 
ข. คอเคซอยด 
ค. มองโกลอยด 
ง. มองโกลอยดเหนือ 

13. เชื้อสายคอเคซอยด  สวนใหญอาศัยบริเวณใด 
ก. ปากีสถาน 
ข. บังคลาเทศ 
ค. อินเดีย 
ง. ศรีลังกา 

14. ศาสนาอิสลาม  กําเนิดในภูมิภาคใด 
ก. เอเชียตะวนัออกเฉียงใต 
ข. เอเชียตะวนัออก 
ค. เอเชียใต 
ง. เอเชียตะวนัตกเฉียงใต 

15. ศาสนาฮินดู  กําเนิดในภูมิภาคใด 
ก. เอเชียตะวนัออกเฉียงใต 
ข. เอเชียตะวนัออก 
ค. เอเชียกลาง 
ง. เอเชียใต 
 

 
 

*************************************** 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      เร่ือง ทวีปเอเชีย     
เร่ืองที ่5   การแบงเขตภูมภิาค 

 

จุดประสงคที ่5    แบงเขตประเทศในภูมิภาคตาง ๆ ของเอเชียได 
 
1. ประเทศใดมีพ้ืนที่มากที่สุดในเอเชียตะวันออกเฉียงใต 

ก. ไทย 
ข. พมา 
ค. อินโดนีเซีย 
ง. มาเลเซีย 

2. ประเทศใดมีประชากรหนาแนนมากที่สุดในเอเชียตะวันออกเฉียงใต 
ก. ไทย 
ข. สิงคโปร 
ค. มาเกา 
ง. บังคลาเทศ   

3. ภูมิภาคเอเชีย ใดที่มีประเทศตาง ๆ ตั้งอยูมากที่สุด 
ก. เอเชียใต 
ข. เอเชียตะวนัออก 
ค. เอเชียตะวนัตกเฉียงใต 
ง. เอเชียตะวนัออกเฉียงใต 

4. ประเทศใดตั้งอยูในภูมิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใต 
ก.   ญ่ีปุน 
ข.   บังคลาเทศ 
ค.   อินเดีย 

     ง.   มาเลเซีย 
5. ประเทศใด ไม ไดตั้งอยูในภูมิภาคเอเชียตะวันออก 

ก. จีน 
ข. มองโกเลีย 
ค. อินเดีย 
ง. เกาหลีใต 
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6. เอเชียใตมีประเทศตาง ๆ ตั้งอยูกี่ประเทศ 
ก.   5   ประเทศ 
ข.   6   ประเทศ 
ค.  7    ประเทศ 
ง.   8   ประเทศ 

7. การแบงเขตภมิูภาคในทวปีเอเชีย  แบงไดกี่ภูมิภาค 
     ก.   4   ภูมิภาค 
     ข.   5   ภูมิภาค 
     ค.   6    ภูมิภาค 
     ง.    7   ภูมิภาค  
8. ภูมิภาคเอเชียอาคเนย  เปนชื่อของภูมิภาคใด 

ก.  เอเชียใต 
ข. เอเชียตะวนัออก 
ค. เอเชียตะวนัตกเฉียงใต 
ง. เอเชียตะวนัออกเฉียงใต 

9. ภูมิภาคใดมีประเทศอุตสาหกรรมมากที่สุด 
ก. เอเชียตะวนัออก                              
ข. เอเชียตะวนัตกเฉียงใต    
ค. เอเชียใต                    
ง.  เอเชียกลาง 

10. ภูมิภาคใดที่เกิดจากการลมสลายของรัสเซีย 
      ก.  เอเชยีตะวันออกเฉยีงใต                     

ข. เอเชียตะวนัออก    
ค. เอเชียใต 
ง. เอเชียกลาง 

11. ลักษณะภูมิอากาศของเอเชียตะวันออกเฉียงใตไมมีแบบใด 
ก. รอนชื้นสลับแหง 
ข. รอนชื้นแถบมรสุม 
ค. ทะเลทราย 
ง. รอนชื้นแถบเสนศูนยสตูร 

 
 
 
 



 96 

12.  ประเทศใดในเอเชียตะวันออกเฉียงใต ไม ติดตอกบัทะเล  
ก. พมา 
ข. ลาว 
ค. เวียดนาม 
ง. มาเลเซีย 

16.  ประเทศอุตสาหกรรมตั้งอยูในภูมิภาคใดมากที่สุด 
ก. เอเชียตะวนัออกเฉียงใต 
ข. เอเชียใต 
ค. เอเชียตะวนัออก 
ง. เอเชียตะวนัตกเฉียงใต 

17. ภูมิภาคใดมีพ้ืนที่สวนใหญเปนทะเลทราย 
ก. เอเชียตะวนัออกเฉียงใต 
ข. เอเชียตะวนัออก 
ค. เอเชียใต 
ง. เอเชียตะวนัตกเฉียงใต 

18. เศรษฐกิจของเอเชียตะวนัตกเฉียงใตขึ้นอยูกับอะไร 
ก. เกษตรกรรม 
ข. อุตสาหกรรม 
ค. นํ้ามันปโตรเลยีม 
ง. พานิชยกรรม 
 
 

*************************************** 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาคผนวก  ค 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ดานเนื้อหา 

ดานสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และรายชื่อผูเชี่ยวชาญที่ประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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     แบบประเมินความคิดเห็นสําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานเน้ือหา) 
   บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เร่ือง ทวีปเอเชีย 

เร่ืองที่ …………………………………… 
 

 

คําชี้แจง   โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน  โดยกาเครื่องหมาย  /   ลงในชองระดับความคดิเห็น 

              ตามระดับประมาณคาของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย   
 

ระดับความคิดเห็น  
 

รายการประเมิน 
ดีมาก 

 
 

ดี 
 
 

พอใช 
 
 

ตอง
ปรับปรุง 

 

ใชไม 
ได 

 
1. ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนือ้หา      
2. ความถูกตองของเนื้อหา      
3. ความสอดคลองของภาพกับเน้ือหา      
4. ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา      
5. การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน      
6. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
7. ความเหมาะสมในการสรปุเน้ือหา      
8. ความเหมาะสมในการแจงผลการทํา 
    กิจกรรม 

     

 
รวม  

     

  
            ขอเสนอแนะ 
           ……………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………… 
                             
                                                    ลงชื่อ …………………………………….. ผูประเมิน 
                                                          ( ……………………………………..) 

แบบประเมนิความคิดเห็นสําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานสื่อ) 
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เร่ือง ทวีปเอเชยี 
เร่ืองที่ …………………………………. 

 

คําชี้แจง   โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน  โดยกาเครื่องหมาย  /   ลงในชองระดับความคดิเห็น 

              ตามระดับประมาณคาของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย   
 

ระดับความคิดเห็น  
 

รายการประเมิน 
ดีมาก 

 
 

ดี 
 
 

พอใช 
 
 

ตอง 
ปรับปรุง 

 

ใช 
ไมได   

1.  ภาพ       

    1.1  ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา      
    1.2  การเลือกใชภาพเหมาะสมกับเนื้อหา      
    1.3  ความนาสนใจของภาพที่ใชประกอบ      
    1.4  ความชัดเจนของภาพของบทเรียน      
2. เสียง      

    2.1  ความชัดเจนของเสยีงบรรยาย      
2.2 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใช 
      ประกอบ 

     

3.  ตัวอักษร        

    3.1  ความเหมาะสมของขนาดตวัอักษร      
    3.2  ความเหมาะสมของการเลือกสีตวัอักษร      

3.3  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังส ี
      ตาง ๆ 

     

4.  ส ี      
   4.1  ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง      

4.2 ความเหมาะสมของการใชสตีาง ๆ ในการ 
      นําเสนอ 
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ระดับความคิดเห็น  
 

รายการประเมิน 
ดีมาก 

 
 

ดี 
 
 

พอใช 
 
 

ตอง 
ปรับปรุง 

 

ใช 
ไมได 

 

5.  เทคนคิการนําเสนอบทเรียน      
    5.1  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนือ้หา      

5.2  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 
      โดยรวม 

     

    5.3  ความสะดวกในการใชบทเรียน      
    5.4  ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน      

5.5 ความสะดวกในการใชงานของหนาเมนู 
      หลักและเมนูยอย 

     

รวม 
 

     

 
 
             ขอเสนอแนะ 
           ……………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………… 
                             
                                                    ลงชื่อ …………………………………….. ผูประเมิน 
                                                          ( ……………………………………..) 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญที่ประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย 
เร่ือง ทวีปเอเชีย 

ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 1.  ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ ์        คงคาเพชร 
      ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา    คณะศึกษาศาสตร   มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 2.  ผูชวยศาสตราจารยเกศนีิ        โชติกเสถียร 
      ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา    คณะศึกษาศาสตร   มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 3.  ผูชวยศาสตรจารยอลศิรา    เจริญวานิช 
               ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศกึษา    คณะศึกษาศาสตร   มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
 1.  อาจารยใหญชัยวัฒน      ปญญา 
      โรงเรียนสเุหราทับชาง   เขตประเวศ    กรุงเทพมหานคร 
 2.  อาจารยยุพิน     เขียนวิจิตร 
      กลุมสาระสังคมศึกษา  ศาสนาและวฒันธรรม  โรงเรียนสารวทิยา 
 3.  อาจารยบงกช   นิยมแยม 

     กลุมสาระสังคมศึกษา  ศาสนาและวฒันธรรม  โรงเรียนสารวทิยา 
 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาคผนวก  ง 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองทวีปเอเชีย 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องทวีปเอเชีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่สรางขึ้นเปนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชสอนเนื้อหา  

เร่ืองทวปีเอเชยี  ตัวบทเรียนบรรจุอยูในซีดีรอม  ประกอบดวยเนื้อหา  5  เร่ือง  ไดแก 

 เร่ืองที่ 1    ลักษณะทางกายภาพ 

 เร่ืองที่ 2    ลักษณะภูมิอากาศ 

 เร่ืองที่ 3    ลักษณะทางเศรษฐกิจ 

 เร่ืองที่ 4    ลักษณะทัว่ไปทางสังคม 

 เร่ืองที่ 5    การแบงเขตภูมิภาคตาง ๆ 

 
การเปดโปรแกรมเพื่อเรยีนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 เมื่อตองการเรยีนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ใหใสแผนซีดีรอมลงในไดรฟซีดีรอมแลว 

เลือกไดรฟซีดีรอม / บทเรียนคอมพวิเตอร / บทเรียนเรื่องทวีปเอเชีย   

 เมื่อเขาไปเรียกใชงานในโปรแกรมแลวจะแสดง  Title   เปนการนําเขาสูบทเรียนเพื่อดึงดูดความ

สนใจแกผูเรียน   ดังภาพ 

 

                        
 

ภาพ  1   Title  นําเขาสูบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 

                                 
 

ภาพ  2   บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทวีปเอเชีย 



 106 

การลงทะเบยีนเรียน 
 เมื่อผาน   Title   มาแลวใหผูเรียนลงทะเบียน   โดยการพิมพชื่อของตัวเองลงไป  เพื่อเขาไปเรียน

เนื้อหาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตอไป  ซึ่งเมื่อผูเรียนลงทะเบียนแลว  โปรแกรมจะตอนรับผูเรียน

เขาสูบทเรียน   ดังภาพ 

 

 
 

ภาพ  3  หนาจอลงทะเบียนเขาสูบทเรียน 

 

 

 
 

 

ภาพ 4  หนาจอตอนรับเขาสูบทเรียน 

 
Main  Menu 
 Main  Menu    หรือหนาจอหลักจะประกอบดวย   คําแนะนาํการใชบทเรียน   วัตถุประสงคของ

บทเรียน  เนื้อหาบทเรียนทัง้  5   เร่ือง  และการออกจากบทเรียน  ลักษณะของบทเรียนจะเปนแบบผสม   

คือสามารเลือกเรียนเนื้อหาเรื่องใดกอนหลงัก็ไดแตภายในเนื้อหาของแตละเรื่องบังคบัใหเรียนเนื้อหาให

จบเร่ืองกอน   จึงจะสามารถลงมือทาํแบบฝกหัด  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได 
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ภาพ  5   Main  Menu  หรือหนาจอหลกั 

 
คําแนะนําการใชบทเรยีน 
 คําแนะนําการใชบทเรียนจะประกอบไปดวยวัตถุประสงคในการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  ควรเรียนบทเรียนอยางไร  และปุมการใชงานตาง ๆ ใชทําอะไรอยางไร  ซึ่งผูเรียนสามารถ

เปดอานไดทุกครั้งที่ไมเขาใจบทเรียน 
 

              
 
                ภาพ  6   แสดงคําแนะนาํการใชบทเรียน 

 
การนาํเสนอเนื้อหา 
 การนาํเสนอเนื้อหาของแตละเรื่องจะมีเทคนิคการนาํเสนอที่แตกตางกันไป  แตมีส่ิงที่เหมือนกนั

ทุกเรื่อง  เร่ือง  คือ  ปุมตาง ๆ  ไดแก  ปุมกลับเมน ู  ปุมเดินหนา  ปุมถอยหลัง  ดังภาพ 
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                    ภาพ  7   แสดงการนําเสนอเนือ้หา  เร่ือง ลักษณะทางกายภาพ 

 

 

    
 

      ภาพ  8   แสดงการนาํเสนอเนื้อหา  เร่ือง ลักษณะภูมิอากาศ 
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แบบฝกหัด 
 เมื่อผูเรียนเริ่มลงมือทาํแบบฝกหัด  โปรแกรมจะมีคําอธบิายการทาํแบบฝกหัดมีจาํนวนกี่ขอ  มี

วิธีทาํอยางไร  การตอบแบบฝกหัด เปนแบบถูก  ผิด  ถาตอบถูกจะมกีารโตตอบเปนคําชมเชยและให

กําลังใจ  เชน  “ถูกตองคะ”  และมีเสียงปรบมือ  แตเมื่อใดตอบคําถามผิดจะมีเฉลยคาํตอบที่ถกูตองให

ผูเรียนทราบ  ทําแบบฝกหดัเสร็จจะมีการสรุปคะแนนทีท่ําได ดังภาพ 

 

    
 

             ภาพ  9   แสดงหนาจอของขอคําถามในแบบฝกหัด 

 
การประเมินผลการทําแบบฝกหัด 
 เมื่อทําแบบฝกหัดครบทุกขอแลว  โปรแกรมจะทาํการประเมินผลการทําแบบฝกหัดวาผูเรียนได

คะแนนเทาใด  ทําถกูกี่ขอ  และผิดกี่ขอ 

 

 

    
 

 

                                ภาพ  10   แสดงหนาจอสรุปคะแนนแบบฝกหัด 
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แบบทดสอบ 
 เมื่อผูเรียนเรียนเนื้อหาจบในแตละเรื่อง  และเลือกที่จะทาํแบบทดสอบโปรแกรมจะแสดงหนาจะ

จอบอกรายละเอียดของเรื่องที่จะสอบ  วธิกีารทาํแบบทดสอบ  จํานวนขอสอบ   เมือ่ผูเรียนเขาใจ

เรียบรอยแลว ก็จะคลิกเมาสเขาสูแบบทดสอบ   

 เมื่อผูเรียนลงมือทําแบบทดสอบจะมีผลขอมูลยอนกลบัใหกับผูเรียนวาตอบถูกหรือตอบผิด

อยางไร  พรอมทั้งเฉลยคําตอบที่ถูกตองใหแกผูเรียนไดทราบ   ดังภาพ 

 

                                       
 

                         ภาพ 11  แสดงหนาจอแบบทดสอบ 

 

 

 

                                         
 

ภาพ 12  แสดงขอคําถามในแบบทดสอบ 
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      ภาพ 13  แสดงการตอบคําถามในแบบทดสอบตอบไดถูกตอง 

 

 

 

            
   

        ภาพ 14  แสดงการตอบคําถามในแบบทดสอบตอบไมถูกตอง 
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การประเมินผลการทําแบบทดสอบ 
 เมื่อทําแบบทดสอบครบทุกขอแลว     โปรแกรมจะเฉลยตัวเลือกคําตอบที่ถูกตอง  และทําการ

ประเมินผลการทําแบบทดสอบวาผูเรียนสามารถทําคะแนนไดเทาใด  คิดเปนเปอรเซน็ต  ระดับผลการ

เรียนของผูเรียน   ดังภาพ 

 

                     
 

      ภาพ 15  แสดงเฉลยตัวเลือกคําตอบที่ถูกตองในแบบทดสอบ 

                

 

           
 
      ภาพ  16   แสดงหนาจอสรุปคะแนนแบบทดสอบ 

 

 

 ผูเรียนจะสามารถออกจากบทเรียนไดก็ตอเมื่อคลิกที่ปุม  Exit  และมีหนาจอโตตอบถามซ้าํวา

ตองการออกจากโปรแกรมใชหรือไมเพื่อความแนใจ  ถาตองการออก คลิก  “ออก”  ถาไมตองการออก

จากโปรแกรม  คลิก  “ไมออก” 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ    นางสาวอารีรัตน      ลําพูน 
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สถานที่อยูปจจุบัน           191/10  หมู 3  ซอยคลายแกว 2   ถนนเฉลิมพระเกียรต ิ      

 ตําบลบางศรเีมือง   อําเภอเมือง   จังหวัดนนทบุรี     11000 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน   หัวหนากลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
     โรงเรียนวิจิตรวิทยา    สังกัดกรุงเทพมหานคร 
สถานที่ทํางานปจจุบัน   โรงเรียนวิจิตรวิทยา    สาํนักงานเขตวฒันา   กรุงเทพมหานคร 
ประวตัิการศึกษา 
 พ.ศ. 2517  จบชั้นประถมศึกษาปที ่7  โรงเรียนเสนาะวิทยา    อําเภอเมือง  
    จังหวัดประจวบคีรีขันธ 
 พ.ศ. 2521  จบชั้นมัธยมศกึษาตอนตน   โรงเรียนประจวบวิทยาลัย 
    อําเภอเมือง    จังหวัดประจวบคีรีขันธ 
 พ.ศ. 2523  จบชั้นมัธยมศกึษาตอนปลาย  โรงเรียนประจวบวิทยาลยั 
    อําเภอเมือง    จังหวัดประจวบคีรีขันธ 
 พ.ศ. 2528  จบปริญญาตร ี ค.บ.  มหาวทิยาลัยราชภฎัสวนสุนันทา 
 พ.ศ. 2547  กศ.ม. (สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา) 
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	ปก
	บทคัดย่อ
	บทที่ 1
	บทที่ 2
	บทที่ 3
	บทที่ 4
	บทที่ 5
	Untitled
	ภาคผนวก
	ประวัติผู้วิจัย



