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 The purpose of this study were to develop the computer multimedia instruction 
on Social and Cultural Environment in Social Studies, Religion and Culture Substance for 
second level students and to find out its efficiency according to the set of 85/85 criterion. 
 The samples used in this study were 48 second level students from Wat Bang 
Teay School, in the second semester of 2005 academic year. Three experiments were 
made to find out an efficiency of the computer multimedia instruction. The study 
instruments were the computer multimedia instruction on Social and Cultural Environment, 
achievement tests, and rating scale questionnaires. The statistics used for data analysis 
included percent and mean. 
 The result indicated that qualities of content reached a very good level and 
media techniques of the computer multimedia instruction reached a good level and had 
the efficiency of 87.27/86.16. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไดดวยดีเปนเพราะผูวิ จัยไดรับความกรุณาอยาง            
ยิ่งจากผูชวยศาสตราจารยอลิศรา   เจริญวานิช  ประธานกรรมการควบคุมสารนิพนธ                   
ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย   อินทรสุนานนท  และผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ  บุญสง  
กรรมการควบคุมสารนิพนธ  ทานทั้งสามไดเสียสละเวลาอันมีคาเพื่อใหคําปรึกษาแนะนําในการ
จัดทํางานวิจัยนี้ทุกขั้นตอน  อีกทั้งทําใหผูวิจัยไดรับประสบการณในการทํางานวิจัยและรูถึงคุณคา
ของงานวิจัยที่จะชวยใหการทํางานในดานการพัฒนาเปนไปอยางมีคุณคามากขึ้น  และทานทั้งสาม
ยังเปนแบบฉบับของอาจารยที่ทุมเทใหกับศิษยและงานดานวิชาการอยางไมเหน็ดเหน่ือย  ผูวิจัย
ขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ที่นี้ 
 ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณอาจารยทุกทานที่ใหความรูแกผูวิจัยในการศึกษาตาม
หลักสูตรเทคโนโลยีการศึกษา  ซึ่งทําใหผูวิจัยรูวาการศึกษาในระดับปริญญาโทของผูวิจัยน้ันมิได
สิ้นสุดลงเพียงการทําสารนิพนธฉบับนี้ใหสําเร็จลงได  หากผูวิจัยไดซึมซับเอากระบวนการเรียนรูที่
จุดประกายขึ้นในระยะเวลาที่ผานมา  ใหกลายเปนการเรียนรูที่ตองสืบเน่ืองตอไปอยางไมสิ้นสุด  
และจะตองนําเอาความรูนั้นไปยังประโยชนใหแกผูอ่ืนตอ ๆ ไปอีกดวยจึงจะสมเจตนารมณของ
เทคโนโลยีการศึกษาอยางสมบูรณ 
 ขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ  บุญสง  ที่กรุณาใหคําแนะนําในดานสถิติ
และการวิเคราะหขอมูล 
 ขอขอบพระคุณอาจารยวัฒนา  สมศรี  สําหรับคําแนะนําในดานเนื้อหาวิชาสังคมศึกษา 
 ขอขอบพระคุณผูอํานวยการโรงเรียน  และคณะครูโรงเรียนวัดบางเตย  ที่เอ้ือเฟอและ
อํานวยความสะดวกในทุกเรื่องตลอดการทดลอง  ทําใหการทดลองไดสําเร็จลุลวงไดเปนอยางดี   
 ทายสุดผูวิจัยขอขอบพระคุณ  บิดา  มารดา  พ่ี  ผูมีพระคุณทุกทาน  และเพื่อน ๆ ทุก
คนที่ใหความชวยเหลือ  ใหคําแนะนําและเปนกําลังใจที่ดีเยี่ยมตลอดระยะเวลาที่ศึกษาและทํางาน
วิจัยจนสําเร็จลุลวงตามวัตถุประสงค   
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 แนวการจัดการศึกษาของไทยในปจจุบันตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พ.ศ. 
2542  มาตรา 22  การจัดการศึกษา  ตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและ
พัฒนาตนเองได  และถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด  กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมให
ผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ  และเต็มตามศักยภาพ (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษา
แหงชาติ. 2546: 25-26) ซึ่งสอดคลองกับการศึกษาระดับประถมศึกษาเปนการศึกษาที่มุงพัฒนา
ผูเรียนใหสามารถพัฒนาคุณภาพชีวิตใหพรอมที่จะทําประโยชนใหกับสังคมตามบทบาทของตนใน
ฐานะพลเมืองดีตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยเปนประมุข  โดยใหผูเรียนมีทักษะ
พ้ืนฐานในการดํารงชีวิต  ทันตอการเปลี่ยนแปลงของสังคม  มีสุขภาพสมบูรณทั้งทางรางกายและ
จิตใจ  ทํางานเปน  และครองชีวิตอยางมีความสุข (กรมวิชาการ. 2535: 1)  การจัดหลักสูตร
ประถมศึกษาดําเนินการสอดคลองกับความสําคัญและเปาหมายดังกลาวขางตน  การกําหนด 
สาระการเรียนรูตามหลักสูตรประถมศึกษาแบงเปน 8 กลุม  คือ  ภาษาไทย  คณิตศาสตร  
วิทยาศาสตร  สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สุขศึกษาและพลศึกษา  ศิลปะ  การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  และภาษาตางประเทศ 
 กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เปนกลุมสาระการเรียนรูที่
ประกอบมาจากหลายแขนงวิชา  จึงมีลักษณะเปนสหวิทยาการ  โดยนําวิทยาการจากแขนงตาง ๆ 
ในสาขาสังคมศาสตรมาหลอมรวมเขาดวยกัน  ไดแก  ภูมิศาสตร  ประวัติศาสตร  เศรษฐศาสตร  
นิติศาสตร  จริยธรรม  ประชากรศึกษา  สิ่งแวดลอมศึกษา  รัฐศาสตร  สังคมวิทยา  ปรัชญาและ
ศาสนา  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  จึงเปนกลุมสาระการเรียนรูที่
ออกแบบมาเพื่อสงเสริมศักยภาพการเปนพลเมืองดีใหแกผูเรียน  โดยมีเปาหมายของการพัฒนา
ความเปนพลเมืองดี  ซึ่งถือเปนความรับผิดชอบของทุกกลุมสาระการเรียน  เม่ือมองภาพรวมแลว
พบวาความสําคัญของกลุมสาระ การเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมนั้น  นอกจากจะ
ชวยใหผูเรียนมีความรูในเรื่องตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับสภาพแวดลอมทั้งทางธรรมชาติและสังคม
วัฒนธรรมแลว  ยังมีทักษะและกระบวนการตาง ๆ ที่จะนํามาใชในการประกอบการตัดสินใจได
อยางรอบคอบในการดําเนินชีวิต  และมีสวนรวมในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาในฐานะ
พลเมืองดี  ตลอดจนการนําความรูทางจริยธรรมหลักธรรมทางศาสนามาพัฒนาตนเองและสังคม  
ทําใหผูเรียนสามารถดํารงชีวิตในสังคมไดอยางมีความสุข (กระทรวงศึกษาการ. 2544: 4) 
 กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  จึงมิใชการเรียนแตเนื้อหา
ความรู  แตตองการใหผูเรียนเปนนักวิเคราะหเพ่ือแกปญหา  นําความรูไปใชในสถานการณตาง ๆ  
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โดยจัดโอกาสใหผูเรียนไดสํารวจความเปนไปในสังคมโลกและในโลก  โดยเนนการจัดการเรียน
การสอนที่บูรณาการความรูจากสาระวิชาตาง ๆ มาหลอมรวมเขาดวยกัน (กระทรวงศึกษาการ. 
2544: 6)  จากการสํารวจและสัมภาษณบุคลากรทางการศึกษา  วิชาสังคมศึกษา  โรงเรียน      
วัดบางเตย เขตบึงกุม  สังกัดกรุงเทพมหานคร  พบวาสภาพปญหาในการเรียนการสอนโดยเฉพาะ
วิชาสังคมศึกษา  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในระดับต่ํา  โดยเฉพาะในเรื่องสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  ทั้งน้ี
เน่ืองมาจากเนื้อหามีความเปนนามธรรมสูง  ตองใชความจํา  คอนขางนาเบื่อ  และผูเรียนมีสวน
รวมในการเรียนการสอนนอย  รวมถึงการขาดแคลนสื่อที่ใชในการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ
ตรงตามหลักสูตรและวัตถุประสงครายวิชา 
 ชม  ภูมิภาค (2540: 91)  ไดกลาววา  สภาพการเรียนการสอนที่มุงเนนการถายทอด
เน้ือหาวิชามากกวาการเรียนรูจากสภาพที่เปนจริงและไมเนนกระบวนการที่ใหผูเรียนไดพัฒนา  
ในดานการคิด  วิเคราะห  สังเคราะห  และการแสวงหาความรูดวยตนเอง  อีกทั้งยังไมไดนํา
เทคโนโลยีทันสมัยมาใช  และขาดการพัฒนาสื่อในรูปแบบตาง ๆ และบทเรียนสําเร็จรูปที่สามารถ
เรียนไดดวยตนเอง  การเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา  ถาครูผูสอนยังใชวิธีการสอนแบบเดิมอยูคือการสอนแบบบรรยาย  
และยังไมไดมีการนําสื่อและเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใช  จะทําใหเด็กไมสนใจการเรียนเทาที่ควร  
นอกจากนี้นักเรียนยังเรียนแตในหนังสือเรียนแตเพียงอยางเดียว  จึงทําใหไมไดเห็นสภาพที่
แทจริง   
 จากเหตุผลดังกลาวสื่อการเรียนการสอนเปนสื่อที่ชวยสงเสริมสนับสนุนหรือเปนตัวกลาง
ที่ทําใหการเรียนการสอนบรรลุถึงจุดมุงหมายปลายทางอยางมีประสิทธิภาพ  โดยชวยเราความ
สนใจ  ประหยัดเวลา  และใหประสบการณที่มีคุณคาแกผูเรียน  สื่อการเรียนการสอนจึงเปนสิ่ง
สําคัญที่ทําใหเนื้อหาหลักสูตรไปถึงผูเรียน  การเรียนการสอนโดยใชสื่อประสมเปนการใช       
ยุทธศาสตรการสอนพื้นฐานที่เนนการใชประสบการณการเรียนหลายชนิดที่มีความสัมพันธกัน
อยางเหมาะสม  เพื่อเปนแรงจูงใจและเปนการเสริมแรงในการเรียนและทําใหการเรียนรูมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น  การใชสื่อเพ่ือเปนการเสริมแรงเปนเรื่องสําคัญและมีประโยชนตอการเรียนรู
อยางมาก   (จิราพร  ธารแผว. 2545: 3)  สื่อการเรียนการสอนจึงเปนทางเลือกหนึ่งที่สามารถชวย
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ  เพราะวาสื่อสามารถชวยใหผูเรียนเรียนรูสิ่ง
ตาง ๆ ไดโดยใชเวลาเรียนนอยลง (สมบูรณ  สงวนญาติ. 2534: 44)  การเรียนรูประสบการณที่มี
ความหมายในรูปแบบตาง ๆ เกิดความประทับใจ  ม่ันใจ  และจดจําไดนาน  นอกจากนี้สื่อยังเปน
สิ่งที่มีบทบาทอยางมากในการเรียนการสอน (กิดานันท  มลิทอง. 2531: 75)  เนื่องจากเปน
ตัวกลางที่จะชวยใหการสื่อสารระหวางผูสอนกับผูเรียนดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ  ทําให
ผูเรียนสามารถเกิดความเขาใจความหมายในบทเรียนไดตรงกับครูผูสอนตองการ  ไมวาสื่อน้ันจะ
อยูในรูปแบบใดก็ตาม 
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 สื่อที่สามารถสงผลตอการเรียนรูไดดีมากคือคอมพิวเตอร  เพราะคอมพิวเตอรเปนสื่อที่
สามารถใหไดทั้งภาพและเสียง  สามารถสรางปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอรได
เปนอยางดี  และสามารถตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดทันที  ซึ่งเปนการชวยเสริมแรง
ใหแกผูเรียน (กิดานันท  มลิทอง. 2536: 187)  คอมพิวเตอรชวยใหการเรียนมีทั้งประสิทธิภาพ
และประสิทธิผล  มีประสิทธิภาพในดานที่สามารถชวยลดเวลาและคาใชจาย  สวนในดาน
ประสิทธิผลชวยทําใหผูเรียนบรรลุจุดมุงหมาย (วารินทร  รัศมีพรหม. 2531: 192)  และยังชวยให
บรรลุวัตถุประสงคทางการศึกษาเปนรายบุคคล  โดยผูเรียนสามารถที่จะศึกษาไดตามสะดวก  จะ
เรียนไดเร็วหรือชาขึ้นอยูกับความรูพ้ืนฐานและความสามารถของผูเรียน (Stolurow. 1971: 390-
400)  คอมพิวเตอรสามารถออกแบบรวมกับสื่ออ่ืน ๆ ในสภาพสื่อประสม (Multi Media) ที่
ประกอบดวยขอความ  เสียง  กราฟก  ภาพนิ่ง  และภาพเคลื่อนไหว  ที่จะสรางใหผูเรียนไดรับ
ประสบการณ  มีสวนรวมในกิจกรรมดวยความกระฉับกระเฉง  มีความสนุกสนาน  ไมเบื่อหนาย  
และกอใหเกิดประสิทธิภาพในการเรียนรู 
 ครรชิต  มาลัยวงศ (2540: 109) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  มัลติมีเดียหรือสื่อ
ประสม (Multimedia) วาเปนตัวกลาง (Media) หลาย ๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตาง ๆ  เชน  
เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน  ขอความ  เปนตน  มาสัมพันธกัน  ซึ่งแตละชนิดมี
คุณคาสงเสริมกันและกัน  กอใหเกิดความรูความเขาใจที่ลึกซึ้ง  ปองกันการเขาใจความหมายผิด  
เปนการใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสผสมผสาน  สามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียน     
การสอนไดอยางสมบูรณ  นอกจากนี้  กรีน (Green. 1993) ไดใหความหมายเพิ่มเติมวา  
มัลติมีเดีย  หมายถึง  การใชคอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกัน  เชน  การ
สรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปนขอความ  ภาพเคลื่อนไหว  หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับ
กับเสียงดนตรีสรางบรรยากาศใหนาสนใจ  เปนสื่อที่เขามารวมในระบบ  มีทั้งภาพและเสียง  
พรอม ๆ กัน  โดยการนําเสนอเนื้อหา  วิธีการเรียนและการประเมินผล 
 การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขามาชวยเปนสื่อในการเรียนการสอนจะชวยให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีและมีประสิทธิภาพ  เน่ืองจากมีการสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล  
ชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู  นําเสนอสิ่งที่เปนนามธรรมใหเปนรูปธรรมไดดี  และสามารถ
เรียนเน้ือหาเดียวกันซํ้า ๆ กันไดหลายครั้ง 
 จากคุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเ ดียดังกลาว   จึงมีการนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขามาชวยในการแกปญหาการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูสังคม
ศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ดังเห็นไดจากงานวิจัยของ  ริดเดิล (Riddle. 1995)  ไดศึกษาการ
ใชโปรแกรมมัลติมีเดียในหองเรียนซึ่งพบวา  มัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพจะทําใหนักเรียนไดเรียน
บรรลุเปาหมายที่ตั้งไว  นักเรียนสามารถใชโปรแกรมมัลติมีเดียไดโดยงายและรวดเร็วดวยตนเอง  
ซึ่งไดผลดีกวาการเรียนแบบด้ังเดิมในหองเรียน  นักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะ
พัฒนาในเรื่องความคิด  ความรูสึก  สามารถใชภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหวและเสียงในการเสริม



 4 

ความคิดได  นักเรียนจะสนใจในกิจกรรมเหลานี้มากกวาการสอนในหองเรียนแบบธรรมดา  
เชนเดียวกับงานวิจัยของไฟรดแมน (Friedman. 1974)  ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการนําบทเรียน
โปรแกรมคอมพิวเตอรมาใชกับผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  พบวาการนําบทเรียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนทําใหประหยัดเวลาเรียนจากเดิมที่ใชการบรรยายประมาณ 
6-8 สัปดาห  เหลือเพียง 3-4 สัปดาห  ซึ่งแสดงใหเห็นวาการนําเอาคอมพิวเตอรมาใช  ทําใหการ
เรียนการสอนมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น  ทําใหเชื่อม่ันไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปน
สื่อที่เหมาะสมและมีคุณคาตอการเรียนการสอนอยางแทจริง 
 จากความสําคัญและสภาพปญหาที่กลาวมาแลวน้ัน  การนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเขามาชวยในการแกปญหาการเรียนการสอน  เรื่องสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2             
(ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  จะชวยทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี  โดยผานประสาทสัมผัสทางตา
และหู  ซึ่งถือเปนประสาทสัมผัสที่ที่กอใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ  เพราะบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประกอบไปดวยขอความ  เสียง  ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว  จึงทําให
ผูเรียนอยากเรียนรู  เกิดความเขาใจ  จดจําไดงาย  และไมเกิดความเบื่อหนายในการเรียน  ทําให
การเรียนในเรื่องสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรมประสบความสําเร็จมากยิ่งขึ้น 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 

ความสําคญัของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม     
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑไวใชในการเรียนการสอน 
 2.  เพ่ือเปนแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ในเนื้อหาอ่ืน ๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย  คือ  นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)       
ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2548  โรงเรียนวัดบางเตย  เขตบึงกุม  สังกัดกรุงเทพมหานคร  
จํานวน 7 หองเรียน  ทั้งหมดจํานวน 320 คน 
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 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย  คือ  นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)   
ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2548  โรงเรียนวัดบางเตย  เขตบึงกุม  สังกัดกรุงเทพมหานคร  ซึ่ง
ไดมาจากการสุมกลุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  จํานวน 48 
คน  โดยมีขั้นตอนการสุม  ดังนี้ 
 1.  สุมหองเรียนมา 3 หองเรียน  จากจํานวน 7 หองเรียน  ใหเปนหองเรียนที่ 1, 
2, 3 ตามลําดับ 
 2.  หองเรียนที่ 1  สุมนักเรียนมา 3 คน  เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 1 
 3.  หองเรียนที่ 2  สุมนักเรียนมา 15 คน  เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 2 
 4.  หองเรียนที่ 3  สุมนักเรียนมา 30 คน  เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 3 
 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนเนื้อหาตามหลักสูตรการศึกษา             
ขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม        
วิชาสังคมศึกษา  เร่ืองสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  สําหรับชวงช้ันที่ 2 (ชั้นประถมศึกษา
ปที่ 5) ประกอบดวยเนื้อหา 4 เรื่อง  ดังนี้คือ 
 เรื่องที่ 1  ภาคเหนือ 
 เรื่องที่ 2  ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 เรื่องที่ 3  ภาคกลาง 
 เรื่องที่ 4  ภาคใต 
 
 นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  หมายถึง  บทเรียนที่นําเสนอดวย
คอมพิวเตอรที่ผูวิจัยสรางขึ้น  ในเรื่องสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  ที่
ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ี  มีการนําเสนอเนื้อหาดวย
ขอความ  เสียง  ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว  และมีการออกแบบในลักษณะบทเรียนเพ่ือการสอน
ในรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบเสนตรง (Linear Program)  โดยบทเรียนจะมีการนําเสนอ
เน้ือหา  คําถามและคําตอบ  สามารถแสดงขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียนไดทันที  เนนการมี
ปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน 
 2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  การสรางโปรแกรม
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามหลักการออกแบบบทเรียนเพ่ือการสอน  เรื่องสิ่งแวดลอมทาง
สังคมและวัฒนธรรม   กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียน
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ชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปให
ผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพและนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะแลวนําไปทดลองใชกับ  
กลุมตัวอยางตามขั้นตอน  ปรับปรุงแกไขบทเรียนจนมีประสิทธิภาพไดตามเกณฑที่กําหนด 

3.  เกณฑการหาประสิทธิภาพ 85/85  หมายถึง  ผลการเรียนรูของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  ตามเกณฑ 85/85 
 85  ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยจากแบบฝกหัดระหวางบทเรียนในแตละเรื่อง      
คิดเปนรอยละ 85 หรือสูงกวา 
 85  ตัวหลัง  หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบทายบทเรียนในแตละเรื่อง         
คิดเปนรอยละ 85 หรือสูงกวา 

4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรู  ความจํา  และความเขาใจ  ของ
นักเรียนในเรื่องสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและ
วัฒนธรรม  ที่วัดไดจากคะแนนการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยไดสรางขึ้น
และหาคุณภาพแลว   

 

 

 

 

 

 

 

 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการวิจัยครั้งน้ี  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของและไดนําเสนอตาม
หัวขอตอไปน้ี 
 1.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 
 2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 4.  เอกสารที่เกี่ยวของกับกับกลุมสาระสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
 

เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนา 
 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา  
 การวิจัยและพัฒนาการศึกษา (Educational Research and Development หรือ 
R&D) เปนการวิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง  ซึ่งมีนักวิชาการใหความหมายไวดังนี้ 
 เกย (Gay. 1986: 8)  ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวา  เปนการพัฒนาผลิตภัณฑ
สําหรับใชภายในโรงเรียน  ซึ่งผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตาง 
ๆ ที่ใชในการฝกอบรม  วัสดุ  อุปกรณที่ใชในการเรียนรู  การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  
สื่อการสอนและระบบการจัดการ  การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค  
ลักษณะของบุคคลและระยะเวลาและผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตาม
ความตองการและขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 
 บอรกและกอลล (Borg ;& Gall. 1989: 782)  ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววา  
เปน  กระบวนการพัฒนาและนํามาซึ่งเหตุผลของผลิตภัณฑทางการศึกษาโดยผลิตภัณฑนี้จะไมได
หมายถึงเฉพาะตํารา  ฟลมหรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น  แตยังหมายรวมถึงวิธีการและ
โปรแกรมการศึกษาจุดเนนของการวิจัยและพัฒนา  คือ  การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดระบบ
การเรียนรู  ซึ่งรวมถึงการพัฒนาอุปกรณและการฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 
 ศักดา  ไชยลาภ (2544: 8) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวา  เปนกระบวนการและ
การตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑและระเบียบวิธีทางการศึกษา  โดยอาศัยพื้นฐานการ
วิจัยเปนกลยุทธ  ซึ่งมีองคประกอบในการวิจัยและพัฒนาคือ  วัตถุประสงค  บุคลากรและ
ระยะเวลาในการทํา  ผลของการพัฒนาจะตองถูกตรวจสอบและหาประสิทธิภาพจนอยูในระดับ
มาตรฐานที่กําหนด 
 อํานาจ  ชางเรียน (2532: 24-28)  ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววา  การวิจัย
การศึกษามุงคนควาหาความรู  โดยการวิจัยพื้นฐานหรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงาน  โดย
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การวิจัยประยุกตและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา  แมวาการพัฒนาผลผลิตทาง
การศึกษา  เชน  การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอนหรืออุปกรณการสอน  แตผลผลิต
เหลานั้นไดใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละคร้ังเทานั้น  ไมไดพัฒนาไปสูการใช
ในโรงเรียนแตอยางใด 
 จากความหมายของการวิจัยและพัฒนาที่กลาวมาขางตน  สรุปไดวาการวิจัยและ
พัฒนา  หมายถึง  กระบวนการในการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา  เพ่ือนํามาใชประกอบการ
เรียนการสอนภายในโรงเรียน  โดยมีขั้นตอนหรือกระบวนการในการตรวจสอบหาคุณภาพของ
ผลิตภัณฑนั้นเสียกอนจึงจะนํามาใชในการเรียนการสอนไดจริง 
 
 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนา 
 การวิจัยและพัฒนามีจุดมุงหมายดังตอไปน้ี 
 บอรกและกอลล (Borg ;& Gall. 1989: 782)  ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการวิจัยทาง
การศึกษาวา  เปนการคนหาความรูใหมซึ่งเกี่ยวกับพ้ืนฐาน (การวิจัยพ้ืนฐาน)  หรือเกี่ยวกับการ
นําไปใชในการศึกษา (การวิจัยประยุกต) มิไดเพ่ือพัฒนาผลผลิตและถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะมี
การผลิตสื่อหรือผลผลิตขึ้นมา  แตก็เพียงเพ่ือใชในการทดสอบสมมติฐานของผูวิจัยเทานั้น  จึง
คอนขางยากที่จะนําผลผลิตเหลานั้นไปใชจริงในโรงเรียน  หนทางที่จะชวยเชื่อมตอระหวาง
ชองวางของการวิจัยกับการใชจริงในการศึกษา  ก็คือการวิจัยและพัฒนา  ซึ่งจะใชสิ่งที่คนพบใน
การวิจัยพื้นฐาน  การวิจัยประยุกตและการทดสอบการใชผลผลิตจริงในโรงเรียนมาใชในการพฒันา
ผลผลิต  ฉะนั้นจึงกลาวไววาการวิจัยและพัฒนาเปนการรวมเอาการวิจัยพ้ืนฐานการวิจัยประยุกต
และใชจริงในโรงเรียนมาแปลงลงไปในผลผลิตทางการศึกษาที่ผลิตขึ้น 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

การวิจยัพื้นฐาน 
 

ความรูพื้นฐาน 
  -  ทฤษฎีการเรียนรู 
  -  ทฤษฎีการสื่อสาร 

ฯลฯ 

การวิจยัและพฒันา 
 

   นวัตกรรมทีผ่านการทดลอง
ใชไดผลด ี
  -  หลักสูตรใหม 
  -  วิธีการสอนใหม 
  -  ผูสอนแนวใหม 

การวิจยัประยกุต 
 

ความรูประยกุตบางสวน 
  -  เครื่องมือทดสอบ 
  -  วัสดุอุปกรณ  หลักสูตร 

ฯลฯ 

ภาพประกอบ 1  แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษากับ     
        การวิจัยและพฒันา  บุญสืบ  พันธดี. (2537): 80 
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 ประเภทของการวิจัยและพัฒนา 
 ประเภทของการวิจัยและพฒันาสามารถแบงประเภทไดดังนี้ 
 1.  การวิจัยและพัฒนาดานวัสดุอุปกรณและครุภัณฑทางการศึกษา  การวิจัยและ
พัฒนาประเภทน้ี  ไดแก  การวิจัยพัฒนาเกี่ยวกับหนังสือ  ตําราเรียน  แบบทดสอบ  โปรแกรม
คอมพิวเตอรและคอมพิวเตอร  โตะ-เกาอ้ี  เปนตน  เปาหมายของการวิจัยและพัฒนามุงไปที่การ
พัฒนาอุปกรณและครุภัณฑทางการศึกษา  โดยสรางเปนตนแบบเพื่อทดลองใชและขยายผลการ
นําไปใชในสถานศึกษาที่เกี่ยวของตอไป 
 2.  การวิจัยและพัฒนาดานหลักสูตรและวิธีสอน  การวิจัยและพัฒนาประเภทนี้  
เปนการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรการศึกษาในระดับตาง ๆ โดยพิจารณาจากสภาพแวดลอมทาง
สังคมและเศรษฐกิจ  ตลอดจนทิศทางการพัฒนาชุมชนหรือประเทศเปนตัวกําหนด  นอกจากนั้นก็
ยังเปนการวิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับเทคนิควิธีการสอนใหม  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
ประเภทนี้  จะมุงไปที่การพัฒนาหลักสูตรและวิธีสอนใหม ๆ เพ่ือใหมีการนําไปใชจัดการเรียนการ
สอนในวงกวางตอไป 
 3.  การวิจัยและพัฒนาดานอาคารสถานที่และสิ่งแวดลอมทางการศึกษาในการจัด
การศึกษา  การวิจัยและพัฒนาเพื่อการวางแผนออกแบบการใชอาคารสถานที่  และการจัด
สิ่งแวดลอมทั้งในหองเรียนและนอกหองเรียนใหเอ้ือตอการจัดสภาพการณการศึกษามีความจําเปน
อยางยิ่ง  เพราะเปนการทําใหเกิดประโยชนสูงสุดในการใชอาคารสถานที่และสิ่งแวดลอมทั้งในและ
นอกหองเรียนจะชวยใหเกิดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  (พนารี  สายพัฒนะ. 
2546: 8) 
 
 ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา 
 ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนามีขั้นตอนดังตอไปน้ี 
 บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงศ (2526: 15)  ไดกลาวไววา  การวิจัยทางการศึกษาและ
พัฒนา (หรือเรียกวา  การพัฒนาบนฐานการวิจัย) ใชคําภาษาอังกฤษวา Educational Research 
and Development หรือเรียกยอย ๆ วา R&D  ซึ่งเปนวิธีการที่ใชพัฒนาและตรวจสอบความ
ถูกตองเหมาะสมของผลงานการศึกษา  ขั้นตอนของวิธีการนี้จะหมายถึงวงจรของ R&D ซึ่ง
ประกอบดวยขั้นตอนตาง ๆ ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1  ขั้นศึกษาผลงานการวิจัยที่เกี่ยวของกับผลงานที่ตองการพัฒนา 
 ขั้นที่ 2  ขั้นสรางผลงานบนพื้นฐานการวิจัย 
 ขั้นที่ 3  ขั้นทดสอบภาคสนามที่มีคุณลักษณะคลายคลึงกับที่จะนําไปใชจริง 
 ขั้นที่ 4  ขั้นแกไขปรับปรุงผลงาน เพ่ือแกไขขอบกพรองจากที่พบในการทดสอบ
ภาคสนาม 
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 ในโปรแกรม R&D ที่เครงครัด  วงจรน้ีจะตองทําซ้ํา ๆ กันจนกระทั่งขอมูลที่ตองการ
พัฒนาจากการทดสอบภาคสนามบงชี้วาผลงานที่สรางขึ้นบรรลตุามจุดประสงคเชงิพฤติกรรมที่
กําหนดไว 
 ไพโรจน  เบาใจ (2537) ไดกลาวถึงขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาไว 6 ขั้นตอนดังนี้ 
 ขั้นที่ 1  กําหนดจุดมุงหมาย 
 ขั้นที่ 2  การวิเคราะหโดยวิเคราะหสิ่งตาง ๆ ดังนี้ 
 -  การวิเคราะหเน้ือหา 
 -  การวิเคราะหผูเรียน 
 -  การวิเคราะหสื่อการเรียนการสอน 
 ขั้นที่ 3  การออกแบบบทเรียน 
 ขั้นที่ 4  การผลิตสื่อ 
 ขั้นที่ 5  การทดลองและปรับปรุงแกไข 
 -  การทดลองเปนรายบุคคลและปรับปรุงแกไข 
 -  การทดลองเปนกลุมยอยและปรับปรุงแกไข 
 -  การทดลองกับกลุมใหญหรือการทดลองภาคสนามและปรับปรุงแกไข 
 ขั้นที่ 6  การเผยแพร 
 บอรกและกอล (Borg ;& Gall. 1989: 771-798) ไดกลาวถึงขั้นตอนการวิจัยและ
พัฒนาไว 11 ขั้น  ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1  กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะพัฒนา (Product Selection) เปน
ขั้นตอนแรกที่จะตองกําหนดวาผลผลิตทางการศึกษาที่วิจัยและพัฒนาคืออะไร  โดยมีเกณฑในการ
เลือกกําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนา 4 ประการคือ 
 1. ตรงกับความตองการหรือไม 
 2.  ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนด
หรือไม 
 3.  บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและ
พัฒนาหรือไม 
 4.  ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
 ขั้นที่ 2  การรวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ (Research and 
Information Collecting) ขั้นน้ีเปนการศึกษารวบรวมเอกสารขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  ผูวิจัย
อาจตองทําการวิจัยขนาดเล็ก  เพ่ือคนหาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีไมสามารถตอบไดกอนที่จะ
ทําการพัฒนาตอไป 
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 ขั้นที่ 3  การวางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) ขั้นนี้จะระบุวัตถุประสงคและ
ผลสืบเนื่องจากการใชผลผลิตทางการศึกษา  การกําหนดกิจกรรมในการเรียนรู  ประมาณการ
คาใชจาย  กําลังคน  เวลาและสถิติที่ใชในการทดลอง 
 ขั้นที่  4  การพัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลิตทางการศึกษา  (Develop  
Preliminary Form of Product) ขั้นนี้จะเปนการเตรียมการเกี่ยวกับการสรางผลผลิต  การ
ออกแบบและจัดทําผลผลิตตามที่กําหนดไว 
 ขั้นที่ 5  การทดลองหรือทดสอบผลผลิตทางการศึกษา  ครั้งที่ 1 (Preliminary 
Field Testing) ขั้นนี้เปนการนําผลผลิตที่ไดจากขั้นที่ 4 ไปทดลองหรือทดสอบในโรงเรียน  จํานวน 
1-3 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็กหรือนักเรียน 6-12 คน  ในการเก็บขอมูล  โดยการ
สัมภาษณ  การสังเกตและการสอบถาม  แลวทําการวิเคราะหผล 
 ขั้นที่ 6  การปรับปรุงผลผลิตทางการศึกษา  ครั้งที่ 1 (Main Product Revision) 
ขั้นนี้เปนการปรับปรุงผลผลิตตามคําแนะนําหรือขอมูลที่ไดจากขั้นที่ 5 
 ขั้นที่ 7  การทดลองหรือทดสอบผลผลิตทางการศึกษา  ครั้งที่ 2 (Main Field 
Testing) ขั้นนี้เปนการนําผลผลิตที่ไดจากขั้นที่ 6 ไปทดลองหรือทดสอบในโรงเรียน  จํานวน 5-15 
โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางหรือนักเรียน 30-100 คน  ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะกอนและ
หลังการใชผลผลิต  นําผลการประเมินที่ไดเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคที่ตั้งไวและเปรียบเทียบกับ
กลุมควบคุมถาจําเปน 
 ขั้นที่ 8  การปรับปรุงผลผลิตทางการศึกษา  ครั้งที่ 2 (Operational Product 
Revision) ขั้นนี้เปนการปรับปรุงผลผลิตตามคําแนะนําหรือขอมูลที่ไดจากขั้นที่ 7 
 ขั้นที่ 9  การทดลองหรือทดสอบผลผลิตทางการศึกษา  ครั้งที่ 3 (Operational 
Field Testing) ขั้นน้ีเปนการนําผลผลิตที่ไดจากขั้นที่ 8 ไปทดลองหรือทดสอบในโรงเรียนจํานวน 
10-30 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางหรือนักเรียน 40-200 คน  ในการเก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ  
การสังเกตและการสอบถาม  แลวทําการวิเคราะหผล 
 ขั้นที่ 10  การปรับปรุงผลผลิตทางการศึกษาขั้นสุดทาย (Final Product 
Revision) ขั้นน้ีเปนการปรับปรุงผลผลิตตามคําแนะนําหรือขอมูลที่ไดจากขั้นที่ 9 เพ่ือผลิตและ
เผยแพรตอไป 
 ขั้นที่ 11  การเผยแพรและนําเสนอผล (Dissemination and Distribution) ขั้นนี้
เปนการเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาในที่ประชุมทางวิชาการหรือ
สิ่งพิมพเพ่ือเผยแพรในวารสารตอไป 
 เมเยอร (Mayer. 1984: 305-344) ไดอธิบายหลักการสําคัญของการวิจัยและพัฒนา
ชุดฝกไว 3 ขั้นตอน  ดังนี้ 
 1.  การพิจารณาจากกลุมเพ่ือน (Judgement by Peers) โดยใหศึกษาชุดที่ฝกที่
ละชุดหลังการศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับชุดฝก  จากนั้นจึง
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รวมกันพิจารณาหาขอบกพรอง  และหลังจากนั้นใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถามแบบประมาณ
คา  และแบบปลายปด  เพ่ือนําไปวิเคราะหหาขอบกพรองตอไป 
 2.  ทดลองกับกลุมเล็ก (Trial with Small Group) จากอาสาสมัคร 3-5 คน  มีการ
ทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน  หลังศึกษา
เสร็จผูศึกษาชุดฝกจะรวมกันอภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝกเพื่อปรับปรุงแกไขตอไป 
 3.  ทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน (Trial with Representative Class or 
Classes) ดําเนินการคลายขั้นตอนที่ 2 คือใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  เน่ืองจากการ
ทดลองใชสื่อในขั้นตอนนี้ใชกลุมตัวอยางจํานวนมาก  ไมสะดวกตอการสัมภาษณหรืออภิปราย
แบบเดิม  ขอมูลที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  และจากแบบสอบถามจะไดรับการ
วิเคราะหเพ่ือหาขอบกพรองของสื่อที่จะตองปรับปรุงแกไขตอไป 
 นอกจากนี้  เอสพิช  และวิลเลียมส (Espich ;& Williams. 1967: 75-79) ไดอธิบาย
ถึงการทดลองใชและปรับปรุงแกไขสื่อการสอนและบทเรียนสําเร็จรูปไว 3 ขั้นตอนดังนี้ 
 1.  การทดสอบที่ละคน (One to One Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียน
ต่ํากวาระดับปานกลางเล็กนอย  จํานวน 2-3 คน  เพ่ือใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้นและหลังจาก
การศึกษาผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยาง 
 2.  การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-8 คน  
ดําเนินการคลายขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  เพ่ือนํา
ผลไปวิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อโดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก  
หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด  เม่ือคิดเปนรอยละแลวได 90 หรือสูงกวา  สวน 90 ตัว
ที่สอง  หมายถึง  ผูเรียนรอยละ 90 ของทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหน่ึง ๆ ไดถูกตอง  หากผล
การวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาวก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง  เพ่ือนําไปทดลองใช
ในขั้นตอนที่ 3 ตอไป 
 3.  การทดลองภาคสนาม (Field Testing) เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางที่เปน
ประชากรเปาหมายจริง  โดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย  แตอาศัย
ครูผูสอนดําเนินการแทน  โดยใชวิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2 
 โดยสรุปแลว  การวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบของการวิจัยที่ปรับปรุงการวิจัยทาง
การศึกษาให พัฒนา   เ พ่ือใหทันตอความกาวหนาทางการศึกษา   โดยใชขั้นตอนและ
กระบวนการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาใหมีประสิทธิภาพ  ดังน้ันจึงควรสงเสริมใหมีการนํา
ผลผลิตที่ผานการพัฒนาแลวไปใชอยางจริงจังในวงการศึกษามิใชแคทดสอบตามสมมติฐานของ
การวิจัยเทานั้น 
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เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดเขามาเปนสื่อกลางทางการศึกษาที่มีการประยุกตมาจาก
ความทันสมัยและการเปลี่ยนแปลงของโลก  และยังสามารถนํามาใชเพ่ือสนองความตองการในการ
เรียนรูอยางไมจํากัดรูปแบบ  ซึ่งมีผูใหความหมายไวหลายทานดังนี้ 
 ราชบัณฑิตยสถาน (2538: 86) ใหความหมายของมัลติมีเดีย (Multimedia) วา
หมายถึง  สื่อผสม  สื่อหลายแบบ   
 กรมวิชาการ (2544: 2) ไดใหความหมายไววา มัลติมีเดีย หมายถึง การใชสื่อ
มากกวา 1 สื่อ รวมกันนําเสนอขอมูลขาวสาร โดยมีจุดมุงหมายใหผูรับสื่อสามารถรับขอมูล
ขาวสารไดมากกวา 1 ชองทางและหลากหลายรูปแบบ  
 กิดานันท  มลิทอง ( 2543: 267) ไดใหความหมายไววา  สื่อประสม หมายถึง  การ
นําสื่อหลาย ๆ ประเภทมาใชรวมกันทั้งวัสดุ  อุปกรณและวิธีการ เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอน  โดยการใชสื่อแตละอยางตามลําดับขั้นตอนของเนื้อหา  
และในปจจุบันมีการนําคอมพิวเตอรมาใชรวมดวยเพื่อการผลิตหรือการควบคุมการทํางานของ
อุปกรณตาง ๆ ในการนําเสนอขอมูลทั้งตัวอักษร  ภาพกราฟก  ภาพถาย  ภาพเคลื่อนไหวแบบ  
วีดิทัศนและเสียง 
 ครรชิต  มาลัยวงศ (2540: 109) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  มัลติมีเดีย
หรือสื่อประสม (Multimedia) วาเปนตัวกลาง (Media) หลาย ๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตาง ๆ  
เชน  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน  ขอความ  เปนตน  มาสัมพันธกัน  ซึ่งแตละชนิด
มีคุณคาสงเสริมกันและกัน  กอใหเกิดความรูความเขาใจที่ลึกซึ้ง  ปองกันการเขาใจความหมายผิด  
เปนการใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสผสมผสาน  สามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการ
สอนไดอยางสมบูรณ 
 ยืน  ภูวรวรรณ (2538: 159)ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา  
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง  สื่อหลายอยาง สื่อหรือตัวกลาง คือ สิ่งที่จะสงความเขาใจ
ระหวางกันของผูใช เชน ขอมูลที่เปนตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และอ่ืน ๆ 
ที่นํามาประยุกตใชรวมกัน 
 แครอล (Carol. 1997: 23) ไดใหความหมายไววา  มัลติมีเดีย หมายถึง  การใชภาพ
เสียง และการเคลื่อนไหวที่แสดงไดมากกวาวิธีสอนแบบเดิมที่ใชชอลกกับการบอกกลาว 
 เจฟโคทก (Jeffcoate. 1995: 7) ไดใหความหมายไววา  มัลติมีเดีย  คือ  
ระบบสื่อสารขอมูลขาวสารหลายชนิดโดยผานสื่อทางคอมพิวเตอร  ซึ่งประกอบดวยขอความ  
ฐานขอมูล  ตัวเลข  กราฟก  ภาพ  เสียงและวีดิทัศน   
 จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถสรุปไดวา   คอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเปนการประยุกตเอาความสามารถของสื่อแตละสื่อที่มีรูปแบบที่หลากหลายและคุณคา
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แตกตางกัน  เชน  ภาพกราฟก  ภาพถาย  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน  ตัวอักษร  เสียงและอ่ืน ๆ  
มารวมไวในสื่อเดียว โดยใชคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการถายทอดความรูและเนื้อหาใหเปนไป
ตามวัตถุประสงคมากที่สุด  
 
 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 มัลติมีเดียเปนการผสมผสานระหวางสื่อตาง ๆ  นําเสนอโดยผานคอมพิวเตอรเพ่ือให
การนําเสนอทํางานอยางมีระบบจะตองประกอบดวยองคประกอบตาง ๆ ดังนี้  
 พัลลภ  พิริยะสุวงศ (2541: 11-12)  ไดกลาวถึงองคประกอบของมัลติมีเดียเปน
ประเภทตาง ๆ ดังนี้ 
 1.  ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการเขียนโปรแกรม
มัลติมีเดีย  โปรแกรมประยุกตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลาย ๆ แบบ  และสามารถที่
จะเลือกสีของตัวอักษรไดตามตองการ  นอกจากนั้นยังสามารถกําหนดขนาดของตัวอักษรไดตาม
ตองการ  การโตตอบกับผูใชก็ยังนิยมใชตัวอักษรรวมถึงการใชตัวอักษรในการเชื่อมโยงแบบ
ปฏิสัมพันธได  เชน  การคลิกไปที่ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปสูการนําเสนอ  เสียง  ภาพ  กราฟก
หรือเลนวีดิทัศน  เปนตน  นอกจากนี้ตัวอักษรยังสามารถนํามาจัดเปนลักษณะของเมนูเพ่ือใหผูใช
เลือกขอมูลที่จะศึกษาได 
 2.  เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยูในรูปของขอมูลดิจิตอลและสามารถเลนซ้ําได
จากเครื่องคอมพิวเตอรพีซี  การใชเสียงในมัลติมีเดียเพื่อนําเสนอขอมูลหรือสรางภาพแวดลอมให
นาสนใจยิ่งขึ้น  เชน  เสียงนํ้าไหล  เสียงหัวใจเตน  เปนตน  เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษรหรือ
นําเสนอวัสดุที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี  เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึก
เปนขอมูลแบบดิจิตอลจากไมโครโฟน  แผนซีดี  เทปเสียงและวิทยุ  เปนตน 
 3.  ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว  เชน  ภาพถายหรือภาพวาด  
เปนตน  ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก  ทั้งน้ีเน่ืองจากภาพจะใหผลในเชิงของการ
เรียนรูดวยการมองเห็น  ภาพนิ่งสามารถผลิตไดหลายวิธี  เชน  การวาด  การสแกนภาพ  เปนตน 
 4.  ภาพเคลื่อนไหว  หมายถึง  การเคลื่อนไหวของภาพกราฟก  เชน  การ
เคลื่อนไหวของลูกสูบและวาลวในระบบการทํางานของเครื่องยนต 4 จังหวะ  เปนตน  ซึ่งจะทําให
สามารถเขาใจระบบการทํางานของเครื่องยนตไดเปนอยางดี  ดังน้ันภาพเคลื่อนไหวจึงมีขอบขาย
ตั้งแตการสรางภาพดวยกราฟกอยางงาย  จนถึงกราฟกที่มีรายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหว 
 5.  การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ  หมายถึง  การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือก
ขอมูลไดตามตองการ  โดยใชตัวอักษรหรือปุมสําหรับตัวอักษรที่จะสามารถเชื่อมโยงไดเปน
ตัวอักษรที่มีสีแตกตางจากอักษรตัวอ่ืน ๆ  สวนปุมก็จะลักษณะคลายกับปุมเพ่ือชมภาพยนตร  
หรือคลิกลงบนปุมเพ่ือเขาหาขอมูลที่ตองการหรือเปลี่ยนหนาตางของขอมูลตอไป 
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 6.  วีดิทัศน  การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเสนอภาพยนตร 
วีดิทัศน  ซึ่งอยูในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น  โดยทั่วไปของ      
วีดิทัศนจะนําเสนอดวยเวลาจริงที่จํานวน 30 ภาพตอวินาทีในลักษณะนี้จะเรียกวาวีดิทัศนดิจิตอล 
(Digital Video) คุณภาพของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจากโทรทัศน  ดังน้ันทั้ง
วีดิทัศนดิจิตอลและเสียง  จึงเปนสวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอและการเขียนโปรแกรม
มัลติมีเดีย  วีดิทัศนสามารถนําเสนอไดทันทีดวยจอคอมพิวเตอร  ในขณะที่เสียงสามารถออกไปยัง
ลําโพงภายนอกไดโดยผานการดเสียง 
 นอกจากนี้  มนตชัย  เทียนทอง (2545: 83-85) ไดกลาวไววา  มัลติมีเดียไมใช
เทคโนโลยีเด่ียว ๆ เพียงลําพัง  แตเปนการรวมเทคโนโลยีหลายอยางเขาดวยกัน  เพ่ือใหเกิด
ความสมบูรณในการออกแบบและใชงานเทคโนโลยีเหลานี้  ไดแก  เทคโนโลยีไมโครคอมพิวเตอร  
เทคโนโลยีจอภาพ  เทคโนโลยีอุปกรณนําเขาและแสดงผลขอมูล  เทคโนโลยีการเก็บบันทึกขอมูล 
เทคโนโลยีการยอขนาดขอมูล เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเครือขาย  เทคโนโลยีซอฟทแวรและเทคนิค
วิธีการนําเสนอขอมูล  มัลติมีเดียเกี่ยวของกับสื่อและวิธีการจํานวน 5 สวนดังตอไปน้ี 
 1.  ขอความ (text) 
 2.  เสียง (sound) 
 3.  ภาพ (picture) 
 4.  ภาพวีดิทัศน (video) 
 5.  การปฏิสัมพันธ (interaction) 
 

Text 

Multimedia 
Picture 

Sound Interactio

Video 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2  สื่อที่เปนองคประกอบในมัลติมีเดีย 

 

 รายละเอียดของสื่อและวิธีการแตละสวน  มีดังนี้ 
 1.  ขอความ (text)  จัดวาเปนองคประกอบพื้นฐานของมัลติมีเดีย หลักการใช
ขอความมีอยู 2 ประการคือ  ใชเพ่ือนําเสนอขอมูลและใชเพ่ือวัตถุประสงคอยางอ่ืน  เชน เปน
พอยท (point)  เพ่ือเชื่อมไปยังโนด (node) ที่เกี่ยวของในไฮเปอรเท็กซหรือไฮเปอรมีเดีย  
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เนื่องจากขอความอานงาย เขาใจงาย  แปลความหมายตรงกันและออกแบบงายกวาภาพ  
ขอความจึงจัดวาเปนสื่อพ้ืนฐานของมัลติมีเดีย 
 2.  เสียง (sound)  เปนสื่อมัลติมีเดียรูปแบบหนึ่งที่คลายเปนเกณฑมาตรฐานของ
ระบบงานคอมพิวเตอรที่ผูใชมักจะตัดสินวาระบบงานเหลานั้นเปนมัลติมีเดียหรือไม เสียง
ประกอบดวย  เสียงบรรยาย  เสียงดนตรี  เสียงผลพิเศษตาง ๆ  ซึ่งเม่ือใชรวมกันอยางเหมาะสม
แลว  จะทําใหระบบงานมัลติมีเดียมีความสมบูรณ  สรางความเราใจและชวนใหติดตาม การสราง
หรือการใชเสียงในเครื่องคอมพิวเตอร  จะตองอาศัยแผงวงจรเสียงและโปรแกรมการจัดการที่
ทํางานสอดคลองกัน  
 3.  ภาพ (picture)  ภาพที่ใชในงานมัลติมีเดียแบงออกเปน 2 ประเภท  ไดแก 
 3.1  ภาพนิ่ง  ไดแก  ภาพบิตแมพ (bitmap) และภาพเว็กเตอรกราฟก 
(vector graphic) 
  3.1.1  ภาพบิตแมพ  เปนภาพที่เกิดจากกลุมของบิตที่ใชแทนภาพและ
สีในแตละโปรแกรมจะมีภาพตาง ๆ เก็บไวนําออกมาใชหรือปรับแตงแกไข  โดยเปนภาพที่เกิด
จากการสแกนจากเครื่องแสกนเนอร  เชน  ภาพถายของจริง  ภาพสไลด  เปนตน 
 3.1.2   ภาพเว็กเตอรกราฟก  เปนภาพที่เก็บองคประกอบของการ
สรางแบบแปลนโดยใชวิธีการแบงขนาดของภาพในการสรางมีสเกลละเอียดและเที่ยงตรง  เหมาะ
สําหรับวาดภาพโครงสรางหรือรายละเอียดของอุปกรณตาง ๆ 
 3.2   ภาพเคลื่อนไหว  เปนภาพที่เกิดจากการนําภาพที่เกิดขึ้นอยางตอเนื่อง
มาแสดงติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับภาพได  จึงปรากฏเปนการเคลื่อนไหว
ตอเน่ือง  โดยทั่วไปมักจะเรียกภาพเคลื่อนไหววา  แอนิเมชัน (animation)  ซึ่งหมายถึงภาพที่
สรางขึ้นโดยใชโปรแกรมเชนเดียวกับการถายทําภาพยนตร  ภาพเคลื่อนไหวท่ีสรางขึ้นจะมีการ
เคลื่อนไหวในแตละเฟรม  ซึ่งภาพแตละเฟรมจะแตกตางกันที่แสดงถึงลําดับขั้นการเคลื่อนไหวที่มี
การออกแบบไวกอน  ภาพแอนิเมชันยังรวมถึงภาพแบบมอรฟฟง (morphing) ที่เปนการ
สอดแทรกภาพอื่นใหแทรกเขามาโดยใชเทคนิคตาง ๆ เขาชวย   ตัวอยางเชน  การเปลี่ยนภาพ
จากหนาผูชายกลายเปนหนาผูหญิง เปนตน 
 4.  ภาพวีดิทัศน (video)  เปนภาพที่เกิดจากการถายดวยกลองวีดิทัศนและนํามา
แปลงใหเปนระบบดิจิตอล  โดยการบีบอัดสัญญาณวีดิทัศนใหมีจํานวนเล็กลงตามมาตรฐานของ
การลดขนาดขอมูล  เชน  MPEG วิธีการดังกลาวนี้สามารถบีบอัดขอมูลไดทั้งสัญญาณภาพละ
สัญญาณเสียง โดยใชวิธีการจับสัญญาณความแตกตางระหวางภาพกอนหนานั้นกับภาพถัดไป  
แลวนํามาประมวลผลภาพตามขั้นตอน  ทําไมตองเก็บขอมูลใหมทั้งหมดสวนใดที่เหมือนเดิมก็เก็บ
ภาพเกามาใช   ขอมูลภาพใหมจะเปนคาแสดงความแตกตางกับภาพกอนหนานั้นเทานั้น  การบีบ
อัดและการขยายบิตใหเทาเดิมนี้  ทําดวยความเร็วประมาณ 1.5 MB ตอวินาที  นอกจากนี้ยังมี
เทคนิคอ่ืน ๆ อีก 
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 รูปแบบของสื่อมัลติมีเดียทั้งหมด  สามารถสรุปในรูปแบบของไฟลที่ใชไดดังนี้ 
 ขอความ     :   รูปแบบของไฟล : .TXT, .RTF, . DOC 
 เสียง     :   รูปแบบของไฟล : .WAV, .MID 
 ภาพนิ่ง     :   รูปแบบของไฟล : .DIB, BMP, .TIF, .GIF, .WMF 
 ภาพแอนิเมชัน :    รูปแบบของไฟล :  FLC, .FLI, .MMM 
 ภาพวีดิทัศน    :    รูปแบบของไฟล : .AVI, .DVI 
 5.  การปฏิสัมพันธ (interaction)  เปนการโตตอบกับระบบงานมัลติมีเดีย  แมวา
จะไมอยูในรูปแบบของสื่อ  แตก็เปนสวนที่ทําใหมัลติมีเดียสมบูรณขึ้นจนอาจกลาวไดวา  การ
ปฏิสัมพันธเปนสวนสําคัญที่ทําใหผูใชเกิดความประทับใจ  ไดแก  การใชแปนพิมพ  การคลิกเมาส  
การสัมผัสหนาจอ  การใชปากกาแสงหรือการปฏิสัมพันธลักษณะอื่น ๆ 
 ดังนั้นในการสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองคํานึงถึงองคประกอบตาง ๆ ให
สมบูรณ  ถูกตองตามหลักการ  เพ่ือใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพและทําใหเกิด
ปฏิสัมพันธกับผูเรียนไดเปนอยางดี  
  
 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขามาชวยในการเรียนการสอนนั้น  นับวามี
ประโยชนและคุณคาตอวงการศึกษายิ่ง  ดังที่ มนตชัย  เทียนทอง (2545: 92-93) กลาวถึง
ประโยชนของมัลติมีเดียไวหลายประการ ไดแก  
 1.  การเรียนการสอนดวยระบบมัลติมีเดียสรางความสนใจไดสูง  ผูเรียนเกิด
ความเบื่อหนายไดยาก  เน่ืองจากสื่อตาง ๆ อันหลากหลายของมัลติมีเดียชวยสรางบรรยากาศใน
การเรียนไดดีและชวนใหติดตามตลอดบทเรียน 
 2.  ทําใหผูเรียนฟนคืนความรูเดิมไดเร็วขึ้นและเร็วกวาการใชสื่อชนิดอ่ืน ๆ 
 3.  การสื่อความหมายชัดเจน  เนื่องจากเปนการผสมผสานสื่อหลาย ๆ ประเภท
เขาดวยกัน  จึงมีประสิทธิภาพในการสื่อความหมาย 
 4.  การเรียนรูของผู เรียนประสบผลสําเร็จสูง  เนื่องจากการไดมีโอกาส
ปฏิสัมพันธกับบทเรียนที่นําเสนอผานจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร 
 5.  เกิดความคงทนทางการเรียนในการจดจําเนื้อหาไดดีกวาการใชสื่อชนิดอ่ืน ๆ 
 6.  ใหความรูแกผูเรียนเหมือนกันทุกครั้ง  นอกจากนี้ผูเรียนยังจะไดรับความรูเทา
เทียมกันทั้งผูเรียนเกง  ผูเรียนปานกลางและผูเรียนออน 
 7.  สนับสนุนการเรียนรูแบบรายบุคคล  ทําใหผูเรียนสามารถจัดการดานเวลา
เรียนของตนเองไดตามความตองการโดยไมถูกบังคับดานเวลา  ซึ่งผูเรียนบางคนอาจไมมีความ
พรอม 
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 8.  กระตุนเรียกรองความสนใจไดดี  เน่ืองจากเปนการเรียนรูผานโสตประสาท
หลายทาง  ทั้งทางตา  ทางหู  และลงมือปฏิบัติตามคําสั่ง  สามารถทําผิดซ้ําแลวซํ้าอีกโดยไมถูก
ตําหนิ 
 9.  ใชเปนเครื่องมือสาธิตเนื้อหาที่ยากหรือซับซอน  เชน การจําลองสถานการณ  
การอธิบายสิ่งของเล็ก ๆ ที่มองดวยตาเปลาไมเห็นของจริงที่ไมสามารถนํามาใหดูได หรือมีความ
เสี่ยงเกินไปที่จะลงมือปฏิบัติกับของจริง 
 10.  ลดคาใชจาย  แมวาจะเปนการลงทุนสูงในระยะแรกก็ตาม แตในระยะยาว
แลวสามารถลดคาใชจายโดยเฉลี่ยไดถึง 40% ในการใชมัลติมีเดีย โดยเฉพาะอยางยิ่งการ
ฝกอบรม 
 11.  แกไขปรับปรุงใหทันสมัยไดงาย  เน่ืองจากระบบงานมัลติมีเดียเปนโปรแกรม
คอมพิวเตอร  จึงสามารถปรับเปลี่ยนแกไขใหทันสมัยไดงาย 
 12.  เหมาะสําหรับการใชงานผานเครือขายอินเตอรเน็ตในรูปของบทเรียน
คอมพิวเตอร     ชวยสอนและระบบงานนําเสนอ 
 นอกจากนี้  กิดานันท  มลิทอง (2543: 275) ยังไดกลาวไววา การใชสื่อประสมใน
การศึกษาจะมีประโยชนมากมายหลายดาน อาทิเชน 
 1.  ดึงดูดความสนใจ บทเรียนคอมพิวเตอรสื่อประสมในลักษณะสื่อหลายมิติที่
ประกอบดวย ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน  และเสียง นอกเหนือไปจากเนื้อหา
ตัวอักษร  จะดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี  และชวยในการสื่อสารระหวางผูสอนและ
ผูเรียนดวย 
 2.  การสืบคนขอมูลฉับไว  ดวยสรรถนะของการเชื่อมโยงหลายมิติ  ทําใหผูเรียน
สามารถเรียนรูในสิ่งตาง ๆ ไดกวางขวางและหลากหลายอยางรวดเร็วโดยไมจําเปนตองเรียนไป
ตามลําดับเนื้อหา 
 3.  การโตตอบระหวางสื่อและผูเรียน  บทเรียนสื่อประสมจะมีจุดเชื่อมโยงหลาย
มิติเพ่ือใหผูเรียนและสื่อมีปฏิสัมพันธกันไดในลักษณะสื่อประสมเชิงโตตอบ 
 4.  ใหสารสนเทศหลากหลายดวยการใชซีดีและดีวีดีในการใหขอมูลและ
สารสนเทศในปริมาณที่มากมายและหลากหลายรูปแบบเกี่ยวกับเน้ือหาบทเรียนที่สอน 
 5.  ทดสอบความเขาใจ  ผูเรียนบางคนอาจไมกลาถามขอสงสัยหรือตอบคําถาม
ในหองเรียน  การใชสื่อประสมจะชวยแกปญหาในสิ่งน้ีไดโดยการใชในลักษณะการศึกษา
รายบุคคล 
 6.  สนับสนุนความคิดรวบยอด สื่อประสมสามารถแสดงสารสนเทศเพื่อสนับสนุน
ความคิดรวบยอดของผูเรียน  โดยการเสนอสิ่งที่ใหตรวจสอบยอนหลังและแกไขจุดออนในการ
เรียน 
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 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน  เชน  ดานธุรกิจ  การศึกษา  บันเทิง  
การเมือง  โทรคมนาคม ฯลฯ  ผลจากการนํามัลติมีเดียไปใชงานตาง ๆ ทําใหชีวิตประจําวันของ
มนุษยเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว  มัลติมีเดียจึงสามารถชวยใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเร็วและ
ทันตอเหตุการณ 
 ลินดา (Linda. 1995: 6-8)  ไดศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียประเภทตาง ๆ และแบง
ประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัยคุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาส
โตตอบ (Interactive) กับสื่อหรือขาวสารที่รับอยูตามลักษณะการนําไปใชงานไวดังนี้   
 1.  มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
ผลิตขึ้นเพ่ือใชเปนสื่อการเรียนการสอน  เริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม 
(Computer Based Training) เฉพาะงาน  กอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง  เชน  
โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพการทํางาน  โปรแกรมพัฒนาภาษา  โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก 
(CAI) ฯลฯ  มี 3 รูปแบบ  แบงประเภทตามลักษณะการใชงานดังนี้ 
 1.1  Self  Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรู
และพัฒนาตัวเองในดานทักษะตาง ๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ  เชน  การ
ฝกหัด (Dill and Practice)  แบบสถานการณจําลอง (Simulation)  เปนตน  เนนการเรียนการสอน
รายบุคคล  เปนสื่อที่มีทั้งการสอนความรู  การฝกปฏิบัติ  และการประเมินผลภายในโปรแกรม
เดียว  ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเองโดยไมตองมีครูผูสอน 
 1.2  Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพ่ือชวยการให
ขอมูลหรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตาง ๆ เปนตน  หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม  เปนการ
อํานวยความสะดวกแกผูเรียน  ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถโยง
เขาสูรายละเอียดที่นําเสนอไว  ชวยใหการคนควางายขึ้น 
 1.3  Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู  
มีรูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (Game)  หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจําลอง 
(Game Simulation)  หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series)  เปนตน 
 2.  มัลติมีเดียเพ่ือฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
ผลิตขึ้นเพื่อการฝกอบรม  ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน  เจตคติตอ
การทํางานในหนวยงาน 
 3.  มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง  เชน  ภาพยนตร  การตูน  เพลง  เปนตน 
 4.  มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปน
โปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน  ขอมูลจะเก็บไวในรูปซีดีรอมหรือมัลติมีเดียเพ่ือ
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ชวยรับสงขาวสาร (Conveying Information) ใชเพ่ิมประสิทธิภาพการรับสงการประชาสัมพันธไป
ยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 
 5.  มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด (Sale and Marketing Multimedia) เปน
มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอและ
สงขาวสารในรูปแบบวิธีการที่นาสนใจประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ  เชน  ดาน
การตลาด  รวบรวมขอมูลการซื้อขาย  แหลงซ้ือขายสินคาตาง ๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขาย
ทุกดาน  ผูที่สนใจยังสามารถสั่งซื้อสินคาหรือฟงคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้น ๆ ไดทันที 
 6.  มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมความรูตาง ๆ  เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศตาง ๆ ทําใหการคนควา
เปนไปอยางสนุกสนาน  มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผาน
โครงสรางไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรมตาง ๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Computer’s 
Family Encyclopedia, Tourist Information Medical databases, Foreign databases  เปนตน 
 7.  มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปน
กระบวนการสรางและนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ  เชน  
การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตรหรือนําไปใชในดานการแพทย  ดานการทหาร  
จําลองการเดินทางในสนามรบ  เพ่ือใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง  ซึ่งบางครั้งไม
สามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 
 8.  มัลติมีเดียเพ่ือเปนสถานีขาวสาร(Information Terminals) จะพบเห็นในงาน
บริการขอมูลขาวสารในงานธุรกิจจะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา  โดยลูกคา
สามารถเขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตนเอง  สามารถใชบริการตาง ๆ ที่นําเสนอไวโดย
ผานหนาจอคอมพิวเตอร  สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการมีลักษณะเปนปายหรือจอ
อิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดกําแพง (Multimedia Wall Systems)  เสนอภาพ  เสียง  ขอความ 
ตาง ๆ ที่นาสนใจ 
 9.  ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with multimedia) 
 
 รูปแบบการนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองออกแบบใหนาสนใจ  ผูใชสามารถเขาสูเน้ือหา
ไดสะดวก   ดังนั้นรูปแบบการนําเสนอจึงมีความสําคัญตอมัลติมีเดียเปนอยางมาก 
 มนตชัย  เทียนทอง (2545: 90-92) ไดอธิบายถึงรูปแบบของการนําเสนอมัลติมีเดีย
ไววา  การออกแบบระบบงานมัลติมีเดียทั่ว ๆ ไปเพ่ือใชในการเรียนการสอนและใชงานทั่วไป  
จําแนกไดเปน 5 รูปแบบ  ไดแก 
 1 .  แบบเชิงเสน (linear progression)  รูปแบบน้ีคลายกับการนําเสนอหนา
หนังสือ  แตละเฟรมจะเรียงลําดับกันไปอยางตอเนื่องตั้งแตตนจนถึงเฟรมสุดทาย  การเขาถึง
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ระบบงานมัลติมีเดียรูปแบบน้ีจึงเหมือนกับการนําเสนอไฮเปอรเท็กซแบบ Guided Tour ที่ใช
ขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่อง  แตก็สามารถใสเสียง  ภาพวีดิทัศน  หรือภาพแอนิเมชันลง
ไปได  เรียกรูปแบบน้ีอีกอยางหนึ่งวา Electronic Stories  
 
 
 

ภาพประกอบ 3  รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบเชิงเสน 
 

 2.  แบบอิสระ (perform hyperjumping)  รูปแบบน้ี  ผูใชมีสิทธิในการขามไปมา
ระหวางเฟรมใดเฟรมหนึ่งไดอยางอิสระ  ซึ่งชวยกระตุนความสนใจจากผูใชใหติดตามงานระบบ
มัลติมีเดีย  ผูออกแบบที่ยึดโครงสรางตามรูปแบบนี้  จะตองระมัดระวังไมใหมีการขามไปมาเกิด
การหลงทาง  ซึ่งเปนจุดออนประการสําคัญสําหรับรูปแบบน้ี  เชนเดียวกับปญหาการหลงทางที่
เกิดขึ้นของการลิงคของไฮเปอรเท็กซ 
 รูปแบบอิสระจึงเหมาะสําหรับขอมูลที่สัมพันธกัน  ผูออกแบบจะตองวิเคราะห
ขอมูลทั้งหมดกอนที่จะนําเสนอและตองมีแผนการการนําเสนอที่ชัดเจน  มิฉะนั้นจะเปนระบบงาน
มัลติมีเดียที่ซับซอนและยุงยากในการใชงาน 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 4  รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบอิสระ 
 

 3. แบบวงกลม (circular paths)  การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบวงกลม
ประกอบดวยแบบเชิงเสนชุดเล็ก ๆ หลาย ๆ ชุด เชื่อมตอกันเปนชุดใหญ   ซึ่งอาจจัดไวเปนกลุม
เดียวกันในรายการใหเลือกของโปรแกรม  ดังน้ัน  รายการใหเลือกจึงเปนจุดที่รวมเฟรมหลาย ๆ 
ชุดเขาดวยกัน  รูปแบบน้ีเหมาะสําหรับขอมูลที่สัมพันธกันในแตละสวนยอย ๆ  แตจําแนกออกเปน
หลายหัวขอ 
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MENU 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 5  รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม 
 

 4.  แบบฐานขอมูล (database)  รูปแบบการนําเสนอแบบนี้ใชหลักการของ
ฐานขอมูลมาเปนหลัก  โดยใชดัชนีคําเปนตัวคนหาขอมูลที่เกี่ยวของ  ดัชนีคําเหลานี้จะเชื่อมโยง
ไปยังขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว หรือเสียง  เหมาะสําหรับการนําเสนอพจนานุกรมศัพท
ในระบบมัลติมีเดีย  แตก็สามารถประยุกตใชกับขอมูลอยางอ่ืน ๆ ไดเชนกัน  อาจกลาวไดวา
รูปแบบนี้เหมาะสําหรับโปรแกรมมากที่สุด  เน่ืองจากเปนวิธีธรรมชาติของการจัดการฐานขอมูล 
 ปจจุบันน้ี   มีการพัฒนาโปรแกรมหรือเคร่ืองมือที่ใชคนหาขอมูลจากฐานขอมูล
โดยใชดัชนีคํา  ซึ่งเรียกเครื่องมือเหลานี้วา Search Engine 
 

ดัชนีคํา 

ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว 

เสียง 

ขอความ  
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 6  รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล 
 

 5. แบบผสม (compound)  เปนรูปแบบที่นําเอาจุดเดนของแตละรูปแบบมา
ผสมผสานกันขึ้นอยูกับผูออกแบบระบบงานมัลติมีเดียวาจะยึดรูปแบบใดเปนโครงสรางหลักและ
รูปแบบใดเปนโครงสรางรอง  ซึ่งอาจกลาวไดวาเปนรูปแบบที่แพรหลายมากที่สุด  เนื่องจาก
สามารถประยุกตใชงานไดหลากหลาย 
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 ข้ันตอนการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา  กรมการศึกษานอกโรงเรียน  กระทรวงศึกษาธิการ 
(2546)  ไดกลาวถึงขั้นตอนการผลิตสื่อมัลติมีเดียไวในบทความออนไลนซึ่งสามารถสรุปไดดังนี้ 
 1.  ขั้นตอนการเตรียม 
 1.1  วิเคราะหกลุมเปาหมาย  เปนการวิเคราะหสภาพปญหาและความ
ตองการของกลุมเปาหมาย  เพ่ือใหผูสรางสามารถออกแบบสื่อไดสอดคลองเหมาะสมกับ
กลุมเปาหมาย  โดยคํานึงถึงลักษณะทั่วไปและลักษณะเฉพาะของกลุมเปาหมายลักษณะทั่วไป  
ไดแก  อายุ  ระดับความรู  สังคม  เศรษฐกิจ  และวัฒนธรรมของกลุมเปาหมาย  ถึงแมวาลักษณะ
ทั่วไปของกลุมเปาหมายจะไมเกี่ยวของกับเนื้อหาก็ตาม  แตเปนสิ่งที่ชวยใหตัดสินระดับของ
เน้ือหาและเลือกตัวอยางของเนื้อหาใหเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย  สําหรับลักษณะเฉพาะ  ไดแก  
ทักษะที่มีมากอน ทักษะการเรียน  ทักษะในการเรียนและทัศนคติของกลุมเปาหมาย  จะมีผล
โดยตรงตอเน้ือหาและวิธีการนําเสนอเนื้อหา 
 การวิเคราะหลักษณะของกลุมเปาหมายนี้มีความสําคัญตอความสําเร็จของสื่อ
มาก โดยเฉพาะในทางธุรกิจตองมีการวิเคราะหอยางลึกซึ้ง 
 1.2  รวบรวมขอมูล การรวบรวมขอมูล  หมายถึง  การเตรียมพรอมทางดาน
ทรัพยากรสารสนเทศ (information resources) ทั้งหมดที่เกี่ยวของกับการผลิต  ทั้งในสวนเนื้อหา 
(materials) การพัฒนาและการออกแบบบทเรียน (instruction development) และส่ือในการ
นําเสนอบทเรียน (instructional delivery systems) ซึ่งในที่นี้ก็คือคอมพิวเตอรนั่นเอง  ทรัพยากร
ในสวนของเนื้อหาไดแก  ตํารา  หนังสือ  วารสารทางวิชาการ  หนังสืออางอิง  สไลด  ภาพนิ่ง  
ภาพเคลื่อนไหว  เสียง วิดีโอตาง ๆ  สวนทรัพยากรในการออกแบบบทเรียน  ไดแก  หนังสือการ
ออกแบบบทเรียน กระดาษสําหรับเขียนสตอรี่บอรด 
 ทรัพยากรในสวนของสื่อที่ใชในการนําเสนอ  ไดแก  ระบบคอมพิวเตอร  ไม
วาจะเปนเรื่องของระบบปฏิบัติการที่ใช  ระบบการจัดเก็บและเผยแพรสื่อ  โปรแกรมคอมพิวเตอร
หลัก  และโปรแกรมเสริมที่เกี่ยวของกับการผลิตสื่อชนิดตาง ๆ อุปกรณตอพวง  เปนตน  
เนื่องจากกระบวนการเก็บรวบรวมและพัฒนาขอมูลทั้งหมดนั้นตองใชเวลานาน  ทั้งน้ีขึ้นอยูกับ
ความยากงายในการไดมาของขอมูล  โดยในเบื้องตนน้ียังไมจําเปนตองมีตัวเนื้อหาจริงพรอม
ทั้งหมดก็ได  เพราะจุดประสงคหลักในขั้นน้ีคือขอสรุปของขอบเขตเนื้อหา 
 1.3  งบประมาณ  งบประมาณก็เปนอีกปจจัยหน่ึงที่ผูออกแบบตองคํานึงใน
การสรางสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา  ไมวาจะเปนงบประมาณในดานการสรางทีมพัฒนาสื่อ
มัลติมีเดีย  เชน  การจางผลิตหรือสงบุคลากรที่มีอยูไปเรียนรูเพ่ิมเติม   อีกทั้งงบประมาณในการ
ซื้อโปรแกรมลิขสิทธิ์ตาง ๆ ที่เกี่ยวของหรือเลือกใช Shareware แทน  และอีกปจจัยหน่ึงที่ผูใช
โปรแกรมที่มีความถนัดหรือเคยชินกับโปรแกรมใดอยูกอนแลว  การสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาจะ

http://www.thaiedunet.com/cet/html/multimedia/multi_lesson/lesson/06/prepare_p.html#1#1
http://www.thaiedunet.com/cet/html/multimedia/multi_lesson/lesson/06/prepare_p.html#2#2
http://www.thaiedunet.com/cet/html/multimedia/multi_lesson/lesson/06/prepare_p.html#3#3
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เปนไปไดโดยสะดวกและรวดเร็วกวาการใชเวลาสรางความเคยชินกับโปรแกรมใหม  ทั้งน้ีภายใต
เง่ือนไขวาโปรแกรมทั้งสองที่มีความเหมาะสมสําหรับการสรางในระดับที่ใกลเคียงกัน
 1.4   บุคลากร  คือ  ผูที่ทําหนาที่ออกแบบและพัฒนาสื่อมัลติมีเดียใหสําเร็จ  
โดยปกติแลวควรประกอบดวยทีมของผูชํานาญการดานตาง ๆ  เชน  ผูออกแบบโครงสรางขอมูล 
(information architects)  นักออกแบบกราฟก (graphic designers)  ผูรวบรวมและเรียบเรียง
เน้ือหา (content editors)  ผูเขียนโปรแกรม (programmer) เปนตน 
 2.  ขั้นตอนการออกแบบ 
 2.1  กําหนดวัตถุประสงค  การกําหนดวัตถุประสงค  คือ  การตั้งเปาหมายวา
เม่ือผูใชศึกษาจนจบ  ผูใชจะไดความรูในเรื่องอะไรบาง  นอกจากนี้วัตถุประสงคยังเปนตัวชวยให
ผูสราง สามารถออกแบบกิจกรรมและเลือกหัวขอที่เหมาะสม  เลือกวิธีการนําเสนอที่เหมาะสมได  
เปนตน 
 2.2   การออกแบบเนื้อหา  ผูออกแบบสื่อมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาตองมี
ความรูเกี่ยวกับเนื้อหาน้ัน ๆ อยางลึกซึ้ง  และควรมีความสามารถในการนําเสนอขอมูล  มีกลวิธี
นําเสนอ  และใหเกิดการเรียนรูไดเปนอยางดี  หากผูสรางโปรแกรมและผูออกแบบเนื้อหาไม
สามารถเปนบุคคลเดียวกันได ก็ควรจะทํางานรวมกันเปนทีม
 2.3  การเขียนผังงาน (flow chart)  ผังงาน  คือ  ชุดของสัญลักษณตาง ๆ  
ซึ่งอธิบายขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม  การเขียนผังงานเปนสิ่งสําคัญ  ทั้งนี้ก็เพราะสื่อ
มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาที่ดี  จะตองมีปฏิสัมพันธอยางสมํ่าเสมอและปฏิสัมพันธนี้จะถูกถายทอด
ออกมาไดอยางชัดเจนที่สุดในรูปของสัญลักษณ   ซึ่งแสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบเหตุการณ  
การเขียนผังงานจะไมนําเสนอรายละเอียดหนาจอเหมือนการสรางสตอรี่บอรด  หากการเขียนผัง
งานทําหนาที่เสนอขอมูลเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม  อาทิเชนอะไรจะเกิดขึ้นเม่ือผูเรียนตอบ
คําถามผิดหรือเม่ือไรที่จะมีการจบบทเรียน  เปนตน
 2.4  การเขียนสตอรี่บอรด (storyboard)  การเขียนสตอรี่บอรดเปนขั้นตอน
ของการเตรียมการนําเสนอขอความ  ภาพ  รวมทั้งสื่อในรูปของมัลติมีเดียตางๆ ลงในกระดาษ  
เพ่ือใหการนําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบตางๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอ
คอมพิวเตอรตอไป  ขณะที่ผังงานนําเสนอลําดับและขั้นตอนของการตัดสินใจ  สตอรี่บอรดนําเสนอ
เน้ือหาและลักษณะของการนําเสนอ  ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรดรวมไปถึงการเขียนสคริปต (ซึ่ง
สคริปตในที่นี้ คือ เน้ือหา) ที่ผูใชจะไดเห็นบนหนาจอซ่ึงไดแก  เนื้อหา  ขอมูล  คําถาม  ผล
ปอนกลับ คําแนะนํา  คําชี้แจง  ขอความเรียกความสนใจ  ภาพนิ่ง  และภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ 
 3.  ขั้นตอนการสรางโปรแกรม  เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอรดใหกลายเปน
สื่อมัลติมีเดีย  โดยนําสตอรี่บอรดที่ไดมาแยกประเภทของสื่อ  เชน  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  
เสียง  วิดีโอ  เปนตน  แลวจัดการสรางสื่อหรือแปลงสื่อใหอยูในรูปแบบที่สามารถนํามาใชใน

http://www.thaiedunet.com/cet/html/multimedia/multi_lesson/lesson/06/prepare_p.html#4#4
http://www.thaiedunet.com/cet/html/multimedia/multi_lesson/lesson/06/design_p.html#1#1
http://www.thaiedunet.com/cet/html/multimedia/multi_lesson/lesson/06/design_p.html#2#2
http://www.thaiedunet.com/cet/html/multimedia/multi_lesson/lesson/06/design_p.html#3#3
http://www.thaiedunet.com/cet/html/multimedia/multi_lesson/lesson/06/design_p.html#4#4
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คอมพิวเตอร  โดยใชโปรแกรมที่เกี่ยวของ  เชน  Adobe Photoshop, Macromedia Flash     
เปนตน
 หลังจากนั้นจึงนําสื่อที่จัดเตรียมไวแลวมาประกอบเปนโปรแกรมสําเร็จ  โดยใช
โปรแกรมชวยสรางสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา  เชน  Microsoft PowerPoint,  Macromedia 
Authorware, Macromedia Dreamweaver,  Macromedia Flash,  Multimedia ToolBook,  
Microsoft FrontPage, ASP.NET,  PHP  และ PERL  เปนตน
 ซึ่งในขั้นตอนนี้ผูออกแบบจะตองรูจักเลือกโปรแกรมที่เหมาะสมและตรงกับความ
ตองการ  เพ่ือจะเปนการลดเวลาในการสรางไดสวนหนึ่ง  ปจจัยหลักในการพิจารณาโปรแกรมชวย
สรางสื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาที่เหมาะสม  ไดแก  ดานของฮารดแวร  ลักษณะและประเภทของ
บทเรียนที่ตองการสราง  ประสบการณของผูสราง  และดานงบประมาณ   เปนตน
 นอกจากนี้  มนตชัย  เทียนทอง (2540: 27-28) ไดอธิบายถึง  การพัฒนาบทเรียน
ชวยสอนระบบมัลติมีเดียวาสามารถกําหนดเปนขั้นตอนไดดังนี้ 
 1.  การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน  เปนสิ่งสําคัญที่จะควบคุมใหการ
สรางโปรแกรมเปนไปตรงวัตถุประสงคและใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ  โดย
พิจารณาจากหัวขอของงานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม วัตถุประสงคที่ตองการ  ผูใชกลุมเปาหมาย
และผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 
 2.  การวิเคราะหเน้ือหา  เพ่ือใหการสื่อความหมายดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุตาม
วัตถุประสงคและสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะนําไปสรางเปนโปรแกรม
นําเสนอตอไป 
 3.  การเขียนบท (Script) ดําเนินเรื่อง  เพ่ือกําหนดแนวทางการดําเนินเรื่องที่จะ
นําเสนอตามเปาหมาย  การเขียนบทดําเนินเรื่องมีขั้นตอนดังนี้ 
 3.1  การสรางผังงาน (Flow Chart)  เพ่ือใชในการควบคุมหรือกําหนด
ขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม  การสรางผังงานจะมีความสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะให
บทเรียนมีการทํางานเปนแบบใด 
 3.2  การจัดทําบทภาพ (Story Board)  เปนการแจกแจงรายละเอียดลงไปวา
ในสวนนี้ประกอบดวยภาพ  ขอความ  ภาพเคลื่อนไหว  มีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไมและมีการ
เรียงลําดับการทํางานอยางไร  มีการวางหนาจออยางไร  รวมทั้งการกําหนดแหลงของขอมูล  เชน  
ภาพและเสียงวาไดมาอยางไรจากแหลงไหน 
 4.  การเตรียมขอมูลสําหรับบทภาพ  ขอมูลที่ใสลงไปในบทภาพ  อาจมีทั้งภาพ  
เสียง  ขอความ  ภาพเคลื่อนไหว (Animation Movies) หรืออ่ืน ๆ  ซึ่งจะตองมีการจัดเตรียมขึ้นมา
กอนที่จะนําไปใสในโปรแกรม  โดยสามารถเตรียมไดทั้งในโปรแกรม Authoring System  หรือ
โปรแกรมอื่น ๆ ที่ใชสรางขอมูลเหลานั้นหรืออาจหาซื้อภาพ  เสียงสําเร็จรูปที่มีจําหนายอยูทั่วไป 
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 5.  สรางโปรแกรม (Authoring)  เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตาง ๆ ที่จัดเตรียม
ไวมารวมกันใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมาดวย Authoring System โดยมีการจัดเรียงลําดับการ
ทํางานตามผังงานที่ออกแบบไวและกําหนดรายละเอียด  เชน  เทคนิคพิเศษ (Special Effect)  ทํา
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ตามที่กําหนดไวในบทภาพ 
 6.  ทดสอบโปรแกรม  การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงค  คือ  ทดสอบวามี
เน้ือหาสมบูรณตามบทภาพหรือไม  และทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) เปนการ
ทดสอบการทํางานของโปรแกรม  ประสิทธิภาพของโปรแกรมและทดสอบผลของการใชโปรแกรม
ไดบรรลุวัตถุประสงคที่วางไวหรือไม  ในการทดสอบแตละขั้นตอนเมื่อมีปญหาเกิดขึ้นก็จะกลับไป
แกไข  อาจเปนการแกโปรแกรมหรือบทภาพในบางสวนที่พบวามีปญหา  เม่ือแกไขเสร็จแลวก็มี
การทดสอบเชนเดิมจนกวาปญหาจะหมดไป 
 7.  การทําเอกสารประกอบบทเรียน  เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจําเปน
สําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคตซึ่งจะรวมถึงผังงานและบทภาพ  การทําเอกสารที่ดี
ชัดเจนจะทําใหการบํารุงรักษาการแกปญหาโปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว 
 8.  การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช  เปนขั้นตอนการพิจารณาวาจะสง
โปรแกรมไปยังผูใชอยางไร  จะตองมีโปรแกรมสําหรับการติดตั้งซอฟทแวรหรือไม  อยางไรก็ตาม
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีควรมีการติดตั้งที่งายสะดวก 
 9.  การจัดทําคู มือการใช โปรแกรม   โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคู มือ
ประกอบการใชที่ผูใชนําไปศึกษาเพื่อหัดใชโปรแกรม  ถาในการออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบ
ระบบใหความชวยเหลือที่มีประสิทธิภาพจะชวยลดภาระการทําคูมือลงมา  แตอยางไรก็ดี
จําเปนตองมีคูมือในการติดตั้งและเรียกใชโปรแกรมเปนอยางนอย 

 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 หลักการและทฤษฎีการผลติบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีดังนี้ 
 เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 292)  ไดกลาวถึงหลักการและทฤษฎีการผลิต      
ชุดการสอน  ซึ่งสามารถนํามาใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได  โดยมีหลักการและ
ทฤษฎีที่ควรคํานึงถึงคือ 
 1.  ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences)  โดยการนําหลัก
จิตวิทยาดานความแตกตางระหวางบุคคลมาใช  เชน  ความแตกตางดานความสามารถ (Ability)  
สติปญญา (Intelligence)  ความตองการ (Need)  ความสนใจ (Interest)  รางกาย (Physical)  
อารมณ (Emotion)  และสังคม (Social)  จากความแตกตางดังกลาว  ผูสรางชุดการสอนจึง
พยายามหาวิธีที่เหมาะสมที่สุดในการที่จะทําใหผูเรียนไดเรียนอยางบรรลุวัตถุประสงคที่วางไวใน
ชุดนั้น 
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 2.  การนําสื่อประสมมาใช (Multi-Media Approach)  คือการนําสื่อการสอนหลาย
ประเภทมาใชสัมพันธกันอยางมีระบบ  ความพยายามนี้เพ่ือเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอน
แบบเดิมที่ยึดหลักผูบรรยายเปนแหลงใหความรูหลักมาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียนเรียน
โดยการใชแหลงความรูจากสื่อประเภทตาง ๆ 
 3.  ทฤษฎีการเรียนรู (Learning Theory)  เปนหลักจิตวิทยาที่เปดโอกาสให
ผูเรียนเรียนไดดวยตนเอง  ประกอบดวย 
 3.1  เขารวมกิจกรรมดวยตนเอง 
 3.2  ตรวจสอบผลการเรียนดวยตนเอง 
 3.3  การมีแรงเสริมคือผูเรียนจะเกิดความภาคภูมิใจที่ตนทําไดถูกตอง  ถาไม
ถูกตองก็จะทราบไดวาที่ถูกตองนั้นคืออะไร  เพ่ือพิจารณาไตรตรองใหเกิดความเขาใจ  ซึ่งจะไมทํา
ใหเกิดความทอถอยหรือสิ้นหวังในการเรียนเพราะเขามีโอกาสที่จะทําไดสําเร็จเหมือนคนอ่ืน 
 3.4  เรียนรูไปทีละขั้นตามความสามารถและความสนใจของตน 
 4.  การใชวิธีวิเคราะหระบบ (System Analysis)  โดยจัดเนื้อหาวิชาใหสอดคลอง
กับสภาพแวดลอมและวัยของผูเรียน  ทุกสิ่งทุกอยางที่จัดไวในชุดการเรียนการสอนจะสรางขึ้น
อยางมีระบบ  มีการตรวจเช็คทุกขั้นตอน  และทุกอยางจะตองสัมพันธกัน  สอดคลองกันเปนอยาง
ดี  มีการทดลองปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑมาตรฐานเปนที่นาเชื่อถือไดจึงจะนํา
ออกมาใช 
 นอกจากนี้  มนตชัย  เทียนทอง (2540: 14-16) และโชติชวง  พันธุเวช (2535: 69-
70)  ไดกลาววา  การพัฒนาบทเรียนที่มีประสิทธิภาพนั้น  จะตองอาศัยบุคลากรที่เชี่ยวชาญใน
ดานตาง ๆ หลายดานดังนี้ 
 1.  ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเน้ือหา  เปนผูที่มีความรูและประสบการณ
ทางดานการออกแบบหลักสูตร  การพัฒนาหลักสูตร  รวมไปถึงการกําหนดเปาหมายและทิศทาง
ของหลักสูตรวัตถุประสงคระดับการเรียนรูของผูเรียน (Learner)  ขอบขายรายละเอียดคําอธิบาย
ของเนื้อหาวิชา  ตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผลของหลักสูตร  บุคคลกลุมน้ีจะเปนผูที่สามารถ
ใหคําแนะนําและใหคําปรึกษาไดเปนอยางดี  เรียกวา Resource Person ทางดานหลักสูตร 
 2.  ผูเชี่ยวชาญดานการสอน  เปนผูที่ทําหนาที่ในการสอนเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่ง
โดยเฉพาะ  ซึ่งเปนผูที่มีความรู  มีความชํานาญ  มีประสบการณและมีความสําเร็จในดานการ
เรียนการสอนมาเปนอยางดี  เชน  มีความรูในเน้ือหาอยางลึกซึ้ง  สามารถจัดลําดับความยากงาย  
ความสัมพันธและความตอเน่ืองของเนื้อหา  รูเทคนิควิธีการนําเสนอเนื้อหาหรือวิธีการสอน  การ
ออกแบบและการสรางบทเรียน  ตลอดจนมีวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนมาเปน
อยางดี  โดยผูเชี่ยวชาญดานการสอนจะเปนผูที่ชวยทําใหการออกแบบบทเรียนมีคุณภาพและมี
ประสิทธิภาพ  นาสนใจมากยิ่งขึ้น 
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 3.  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและวัสดุการสอน  เปนผูที่ทําหนาที่ในการออกแบบและให
คําแนะนําปรึกษาทางดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน  ซึ่งประกอบดวยการออกแบบและ
การจัดองคประกอบ  การจัดวางรูปแบบการออกแบบหนาจอหนาเฟรมตาง ๆ  การเลือกและ
วิธีการใชตัวอักษร  กราฟก  แผนภาพ  แผนภูมิ  รูปภาพ  สี  แสง  เสียง  การจัดทํารายงานและ
สื่อการเรียนการสอนอื่น ๆ ที่จะทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจ 
 4.  ผูเชี่ยวชาญดานโปแกรมคอมพิวเตอร  นับวาเปนบุคคลที่มีความสําคัญอยาง
ยิ่งที่จะทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรออกมาเปนผูชํานาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือเปน
โปรแกรมเมอรโดยตรง  ทําหนาที่ในการสรางสรรคผลงานในรูปของบทเรียนคอมพิวเตอรหรือให
คําปรึกษาแนะนําเกี่ยวกับการเลือกใชโปรแกรม Authoring System การใชอุปกรณประกอบ  การ
แกไขโปรแกรม  รวมทั้งการทําเอกสารประกอบบทเรียน 
 
 การประเมินสื่อมัลติมีเดีย 
 ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา  กรมการศึกษานอกโรงเรียน  กระทรวงศึกษาธิการ 
(2546)  ไดกําหนดหลักเกณฑของการประเมินสื่อมัลติมีเดียไว 2 ขั้นตอนใหญ ๆ  ดังนี้ 
 1.  การประเมินคุณภาพตัวสื่อมัลติมีเดีย  ตองกําหนดตัวบงชี้  เกณฑและ
มาตรฐานที่เหมาะสมกับสื่อมัลติมีเดียและการกําหนดประเด็นองคประกอบหรือหัวขอการประเมิน  
จะตองพิจารณาจากสวนสําคัญ 3 สวน  ไดแก  คุณภาพดานการออกแบบการสอน  การออกแบบ
หนาจอ และการใชงาน 
 นอกจากการประเมินคุณภาพตัวสื่อมัลติมีเดียแลวยังสามารถหาประสิทธิภาพ
ของสื่อมัลติมีเดีย  เพ่ือเปรียบเทียบกับเกณฑประสิทธิภาพที่ตั้งไว  โดยทั่วไปวิชาประเภทเนื้อหา
มักจะกําหนดเปน 80:80 ถึง 90:90 สวนวิชาประเภททักษะจะกําหนดเปน 75:75 เปนตน  หากคา
ประสิทธิภาพของสื่อที่หาไดมีคามากกวาเกณฑที่กําหนดก็แสดงวาสื่อมัลติมีเดียนั้น ๆ มี
ประสิทธิภาพในระดับที่ผูสรางตั้งใจไว 
 2.  การประเมินการเรียนรูจากการใชสื่อมัลติมีเดีย  จะเปนการตรวจสอบความรู
ของผูใชที่ไดรับจากการศึกษาสื่อมัลติมีเดียนั้น ๆ  ดังน้ันในระหวางที่นําสื่อไปทดลองใช  ผู
ประเมินจะตองสังเกตพฤติกรรมการแสดงออกของผูใชเปนหลักไมวาจะเปนสิ่งที่พูดหรือกระทํา
เพ่ือนํามาใชปรับปรุงสื่อใหดียิ่งขึ้น  ซึ่งการประเมินในขั้นน้ีมี 3 ขั้นตอนดวยกัน คือ
 ขั้นที่ 1  ทดลองแบบรายบุคคล (one to one testing or individual try out)  
โดยนําสื่อมัลติมีเดียไปทดลองใชกับผูศึกษาเพียง 1 คน  เพ่ือสํารวจการสื่อความหมายแลวใหผูใช
แสดงความคิดเห็น  จากนั้นนําขอสังเกตและขอเสนอแนะที่ไดมาปรับปรุงแกไข แลวนําไปทดลอง
กับคนอื่นตอไป สําหรับจํานวนผูศึกษาที่ใชในการทดลองขั้นน้ีคงจะมีประมาณ 3-5 คน ในขั้นน้ีผู
ประเมินควรนําสื่อไปทดลองใชดวยตนเอง เพ่ือจะไดทําการสังเกตปฏิกิริยา ฟงความคิดเห็น และ
สามารถแกปญหาที่อาจเกิดการติดขัดในการศึกษาไดทันที 

http://www.thaiedunet.com/cet/html/multimedia/multi_lesson/lesson/06/estimate_p.html#1#1
http://www.thaiedunet.com/cet/html/multimedia/multi_lesson/lesson/06/estimate_p.html#2#2
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 ขั้นที่ 2  ทดลองแบบกลุมยอย (small group testing or group try out)  การ
ทดลองแบบกลุมยอยนี้ เปนการทดลองใชกับผูศึกษาเปนกลุมไมตองทําการสังเกตผูศึกษาแตละ
คน ดังน้ันจํานวนผูศึกษาในการทดลองแบบกลุมน้ี ควรจะมีระหวาง 10-15 คน ก็ถือวาใชไดแลว 
ขั้นน้ีเปนการศึกษาถึงขอผิดพลาดที่ผูเรียนทุกคนกระทําแลวนําขอมูลดังกลาวมาปรับปรุงแกไข
ขอบกพรองของสื่อ ควรมีการพูดคุยกับผูศึกษาหลังจากศึกษาเสร็จแลวถึงประสบการณการเรียนที่
เขาไดรับ
 ขั้นที่ 3  ทดลองภาคสนาม (field testing or try out testing)  เปนการทดลอง
ในภาวะเหมือนการเรียนการสอนทั่วไป  จํานวน 20-30 คน  ผูประเมินสามารถใหผูอ่ืนชวยนําสื่อ
ไปทดสอบภายใตสถานการณของการเรียนที่ปกติ  จากนั้นใชขอมูลและขอเสนอแนะที่ไดรับมา
ปรับปรุงแกไข  ขั้นนี้เปนการตรวจสอบดูวาเม่ือสื่อถูกนําไปใชโดยผูอ่ืนแลวจะมีผลอยางไร
 โดยในการทดลองขั้นที่ 2 และ 3 นั้น  จะตองทําการทดสอบพื้นฐานความรู
เดิม (pre test) และเม่ือศึกษาสิ้นสุดการเรียนรูแลวใหทําแบบทดสอบหลังเรียน (post test) เพ่ือ
เปนการเปรียบเทียบความรูกอนศึกษาและหลังศึกษาวาผูศึกษามีความรูเพ่ิมขึ้นมากเพียงใด  แลว
นําผลที่ไดไปวิเคราะหแลวนําไปปรับปรุงแกไขสื่อตอไป 
 
 หลักการและทฤษฏีทางจิตวิทยาที่ใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่ ดีผูสรางจะตองรอบรูในเรื่องของโปรแกรม
คอมพิวเตอรที่เปนโปรแกรมหลักและโปรแกรมเสริม  รูในเร่ืองของกระบวนการเรียนการสอน  
ตลอดจนหลักการและทฤษฏีตาง ๆ ที่ใชในการสราง  โดยเฉพาะหลักการทางดานจิตวิทยา
การศึกษาที่ผูสรางจะตองเขาใจความตองการ  เขาใจธรรมชาติของผูเรียนจึงจะสามารถสราง
บทเรียนที่สามารถตอบสนองความตองการและความแตกตางของผูเรียนไดทั้งในเรื่องของเพศ  วัย  
ความถนัดและอ่ืน ๆ ไดเปนอยางดี  ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีจะตองออกแบบให
สนองความตองการ  สนองความคิดสรางสรรค  สนองความแตกตางระหวางบุคคล  ยั่วยุ  ทาทาย  
หรือจูงใจใหผูเรียนรูสึกอยากเขาไปเรียน  และเมื่อเขาไปเรียนแลวยังรูสึกอยากรูอยากเห็นอีกดวย  
การนําหลักการและทฤษฏีทางดานจิตวิทยามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียสามารถทําไดดังนี้  (ฤทธิชัย  ออนม่ิง. 2547: 20-25) 
 1.  หลักการรับรู (Perception)  เกิดจากการกระตุนจากสิ่งเราที่เหมาะสม  มนุษย
จะเลือกรับรูในสิ่งที่ตัวเองสนใจ  ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองใชสิ่งเราให
เหมาะสมกับเพศ  วัย  สติปญญา  ความพรอม  ความสามารถและความสนใจ 
 2.  หลักการจํา (Memory)  การที่มนุษยจะสามารถเรียนรูสิ่งใดแลวจะสามารถจํา 
(Memory) และสามารถนําไปปฏิบัติได  ผูเรียนจะตองจัดเก็บความรูนั้นไวเปนระบบระเบียบและ
การที่ผูเรียนไดทําซ้ํา ๆ ก็จะชวยใหจําและทําได 
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 3.  หลักการสรางแรงจูงใจ (Participation)  การเรียนรูเกิดจากการทํา  ดังน้ันการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองออกแบบใหสามารถมีการโตตอบกันได 
 4.  หลักการสรางแรงจูงใจ (Motivation)  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรที่
สามารถสรางแรงจูงใจ  คือ  การมีกิจกรรมที่ทาทาย  การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน  การ
ใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนดวยตนเองเปนการเสริมแรงอยางหน่ึง  หรือการนําเสนอสิ่ง
แปลกใหมก็เปนการสรางแรงจูงใจใหอยากรูอยากเห็น 
 5.  หลักการถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning)  บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่สามารถถายโอนการเรียนรูไดดีนั้น  จะตองเปนบทเรียนที่มีความใกลเคียงหรือเหมือน
จริงกับสถานการณในชีวิตจริงมากที่สุด  ดังน้ันการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรผูสรางจะตอง
ศึกษาสภาพความเปนจริง 
 6.  ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference)  มนุษยทุกคนมีความ
แตกตางกันทั้งความเชื่อ  ความสนใจ  ความถนัด  ความสามารถ  อารมณ  สติปญญา  ผูเรียนแต
ละคนจึงสามารถเรียนรูแตกตางกัน  วิธีการเรียนรูของแตละคนก็แตกตางกัน  ดังนั้นการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองมีความยืดหยุน  มีระดับของความยากงาย  เพ่ือตอบสนอง
ความตองการของบุคคล  ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลักษณะที่สามารถตอบสนองความ
แตกตางของผูเรียนไดเปนอยางดี 
 7.  ทฤษฎีแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียควรจัดใหเปนระบบระเบียบ  นอกจากนั้นบทเรียนตองออกแบบใหผูเรียนทําแบบฝกหัด
และปฏิบัติยอย ๆ เพ่ือใหเกิดทักษะและจําไดตามทฤษฎีการฝกและการทําซ้ํา (Low of Practice 
and Repetition) 
 8.  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยมเปนทฤษฎีที่เกิดจากความเชื่อ
วาพฤติกรรมมนุษยเกิดขึ้นจากการเรียนรูและการเสริมแรงจะชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมไดตาม
ตองการ  นักจิตวิทยาที่ไดรับการยอมรับในทฤษฎีนี้คือวัตสัน (Watson) ซึ่งถือวาบิดาของทฤษฎี
พฤติกรรมนิยมและสกินเนอร (Skinner) ที่นําทฤษฎีนี้ไปประยุกตใชเพ่ือการเรียนการสอน  
โดยเฉพาะทฤษฎีการเสริมแรง 
 การเสริมแรงเปนการทําใหผูถูกเสริมแรงมีความพึงพอใจที่เกิดขึ้นจากความสําเร็จใน
การเรียนหรือทํากิจกรรม  เชน  การใหรางวัลทั้งในรูปแบบของสิ่งของ  การพูดชม  หรืออยางอ่ืนที่
ผูถูกเสริมแรงพึงพอใจ  ซึ่ง สกินเนอร (Skinner) เชื่อวาเสริมแรงเปนตัวแปรสําคัญที่ทําใหเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการเรียน  อันนําไปสูการเรียนรูและเกิดความคิดสรางสรรค  หลักการ
ดังกลาวไดมีผูนําไปใชพัฒนาการสอนแบบโปรแกรมซึ่งมีลักษณะดังนี้ 
 1.  แบงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละบทออกเปนสวนยอยที่เรียกวาเฟรม  
ในแตละเฟรมประกอบไปดวยเน้ือหาหรือมีภาพประกอบ 
 2.  เรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปยาก 
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 3.  ผูเรียนตองเขาใจและสามารถตอบคําถามในแตละเฟรมไดอยางถูกตองกอน
ศึกษาเนื้อหาตอ ๆ ไป 
 4.  การเสริมแรงจะทําทุกครั้งที่ผูเรียนตอบคําถาม 
 5.  ไมมีการกําหนดเวลาในการศึกษา  ทั้งน้ีขึ้นอยูกับผูเรียนเปนสําคัญ 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงนาที่จะนําทฤษฎีการเสริมแรงมาใชในการ
ออกแบบ   เพ่ือใหการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรไมนาเบื่อแตสนุกและไดความรู
 ความอยากรูอยากเห็นเปนปจจัยสําคัญที่นําไปสูการเรียนรูของผูเรียน  ซึ่งความ
อยากรูอยากเห็นนั้น  มี 2 ประเภท  คือความอยากรูอยากเห็นทางดานประสาทสัมผัสและความ
อยากรูอยากเห็นในดานความคิดและความเขาใจ  การจัดสิ่งเราเพื่อกระตุนใหเกิดความอยากรู
อยากเห็นจึงนําไปสูการคนควาหาคําตอบ  องคประกอบของสิ่งเรามีอยู 4 อยาง  คือความแปลก
ใหม  ความซับซอน  ความประหลาดใจ  และความไมสอดคลอง  ดังน้ันการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงควรสรางสิ่งเรากระตุนใหผูเรียนอยากรูอยากเห็น  เชน  การตั้งคําถาม  
การบอกประโยชนหรือคุณคาของการเรียนการสอนในเนื้อหานั้น ๆ  เปนตน 
 จากทฤษฎีพฤติกรรมดังกลาวสามารถนํามาประยุกต ใชออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรไดดังนี้ 
 1.  การออกแบบบทเรียนควรแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอย ๆ  และบอก
เปาหมายและวัตถุประสงคใหชัดเจนวาตองการใหผูเรียนเรียนรูอะไร 
 2.  การออกแบบควรมีการนําเสนอเนื้อหาเปนขั้นตอนจากเนื้อหาที่งายคอย ๆ 
ไปสู เนื้อหาที่ยาก  โดยผู เรียนสามารถเลือกเรียนตามความเหมาะสมกับความถนัดและ
ความสามารถของตนเอง 
 3.  บทเรียนคอมพิวเตอรตองมีเกณฑการวัดผลที่ชัดเจนและตรวจสอบไดวา
ผูเรียนมีความสามารถอยูในระดับใด 
 4.  บทเรียนตองสามารถโตตอบกับผูเรียนและแสดงผลทันทีทันใดเมื่อผูเรียนสง
งานหรือใชบทเรียน 
 5.  บทเรียนตองมีสิ่งอํานวยความสะดวกสบายในการใชงาน  ตลอดจนสามารถ
สนองความคิด  จินตนาการและความอยากรูอยากเห็นของผูเรียนได 
 6.  บทเรียนตองมีการออกแบบที่นําภาพ  เสียง  ตัวอักษร  สถานการณและ
วิธีการอ่ืน ๆ มากระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น  และมีสาวนรวมในกิจกรรมนั้น  และมี
การเสริมแรงทันทีเม่ือมีการคนพบเพื่อเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียนเน้ือหาตอ ๆ ไปจนจบ
บทเรียน 
 7.  ควรมีการแทรกคําถามในบทเรียนเปนระยะ ๆ  เพ่ือเปนการกระตุนใหผูเรียน
คิด  อยากรูอยากเห็นและคนหาคําตอบอยางตอเน่ือง 
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 8.  ไมควรมีกฎ  ระเบียบ  หรือขอบังคับในการใชบทเรียนมากจนทําใหผูเรียน
เกิดความอึดอัดและไมสะดวกในการใช 
 9.  ทฤษฎีปญญานิยมเกิดจากแนวคิดของ ชอมสกี้ (Chomsky) ที่ เชื่อวา
พฤติกรรมมนุษยเกิดขึ้นจากจิตใจ  ความคิด  และความรูสึกที่มีความแตกตางกัน  พฤติกรรมที่
แสดงออกนั้นมีความเชื่อโยงกัน  ความเขาใจ  การรับรู  การระลึก  ประสบการณ  การคิดอยางมี
เหตุผล  การตัดสินใจ  การแกปญหา  การสรางจินตนาการ  การจัดกลุมสิ่งของ  และการตีความ  
ซึ่งแนวคิดตามทฤษฎีปญญานิยมนี้ตางจากทฤษฎีพฤติกรรมที่เชื่อวาพฤติกรรมมนุษยเกิดจากการ
เรียนรูและการเสริมแรงชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมไดตามตองการ 
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตามทฤษฎีปญญานิยมตองคํานึงถึงความ
แตกตางดานความคิด  ความรูสึก  และโครงสรางการรับรู  การเรียนจึงเปนการผสมผสานขอมูล
เดิมกับขอมูลใหมเขาดวยกัน  ผูเรียนที่มีขอมูลเดิมอยูแลวจะสามารถเชื่อมโยงกับขอมูลใหม  ทํา
ใหการรับรูการเรียนรูเปนไปอยางรวดเร็วกวาผูเรียนที่ไมมีขอมูลเดิมอยูเลย  ดังน้ันผูเรียนจึงมี
รูปแบบวิธีการเรียนและความตองการวิธีการสอนที่มีรูปแบบแตกตางกัน 
 
 การนํามัลติมีเดียมาใชในการศึกษา 
 ระบบมัลติมีเดียสามารถนําไปใชในทางการศึกษาไดดังนี้ (กฤษมันต  วัฒนาณรงค. 
2538: 184-185) 
 1.  ใชประกอบการบรรยาย (Computer-Generated Lecture Support) การ
นําเสนอภาพ  อักษรและเสียงผานจอภาพขนาดใหญใหผูเรียนไดชมขณะบรรยาย  สามารถชวย
สนับสนุนการบรรยายใหมีประสิทธิภาพภาพขึ้น  เพราะนอกจากจะสามารถตัดตอไดอยางทันที
แลวยังเปดโอกาสใหผูเรียนแตละคนไดมีสวนรวมไดอีกดวย  ถามีการจัดการระบบไวอยางดี 
 2.  ใชสําหรับการสื่อสาร (On-line Communication) การเชื่อมตอคอมพิวเตอร
เขาดวยกันเปนระบบเครือขายทําใหสามารถติดตอ  สงขาวสาร  สงรายงาน  การบาน  รวมทั้งการ
เรียนแบบประชุมรวมทางไกลและยังนําเสนอไดทั้งภาพนิ่ง  ภาพวีดิทัศน  กราฟก  การจําลอง
สถานการณ (Animation) ตาง ๆ ไดอีกดวย 
 3.  ใชในการคนควาขอมูลจากฐานขอมูลเพ่ือการวิจัย (Database Research) 
การสืบคนขอมูลจากฐานขอมูลระยะไกลหรือจากฐานขอมูลบนแผนซีดี  ชวยในการสืบคนเพ่ือการ
ทําวิจัยสะดวกขึ้น  นอกจากนั้นยังสามารถคัดลอกเอาคําบรรยายภาพ  เสียง  หรือวีดิทัศน  นํา
ออกมาใชไดอยางสะดวกรวดเร็ว 
 4.  ใชสําหรับการเรียนการสอน (Computer-Base Instruction หรือ Computer 
Base Training หรือ Computer-Assisted Instruction) เปนการสรางบทเรียนที่ใหผูเรียนไดเรียน
คอมพิวเตอรโดยตรง  โดยบทเรียนไดมีการจัดเตรียมไวแลวใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน
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ที่สามารถนําเสนอไดทั้งภาพ  เสียง  สถานการณจําลองและคําบรรยาย  บทเรียนที่สรางขึ้นใน
ปจจุบันจะเปนระบบมัลติมีเดียเปนสวนมาก 
 5 .   ใช ในการฝกทักษะด วยการสร า งสถานการณ จํ าลอง  (Animation) 
คอมพิวเตอรสามารถสรางสถานการณใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมทักษะและเตรียมตัวกอนลง
มือปฏิบัติจริง  ซึ่งอาจชวยลดอัตราและคาใชจายจากการฝกจากสถานการณจริงได 
 6.  ใชชวยเสริมการปฏิบัติงาน (Performance Support System) ความสามารถ
ในการนําเสนอสารสนเทศในรูปแบบตาง ๆ ทั้งภาพ  เสียง  อัตราและสถานการณจําลอง  จาก
ฐานขอมูลทั้งใกลและไกลใหปรากฏขึ้นบนจอภาพไดอยางรวดเร็ว  ทําใหสามารถใชเปนสิ่ง
สนับสนุนชวยเสริมใหการทํางานดีขึ้น  เชน  การชวยจํา  ใหคําแนะนํา  คนหา  แสดงประวัติ  
ความหมาย  แผนที่และอื่น ๆ ที่ตองใชขอมูลเหลานี้ในสถานศึกษาอยู เสมอ  ทั้งอาจารย  
เจาหนาที่และผูเรียน  สามารถใชเปนเครื่องชวยใหภารกิจของตนสําเร็จลุลวงดวยดี 
 
 งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของทั้งในประเทศและตางประเทศมี
ดังนี้ 
 จิรวรรณ  สุวรรณเนตร (2543)  ไดวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เรื่องจังหวัดสมุทรสงคราม  เพ่ือใชสอนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ซึ่งการวิจัยและพัฒนา
พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังกลาวมีประสิทธิภาพที่ 94.33/92.00  ซึ่งสูงกวาเกณฑ
ที่ตั้งไวคือ 85/85 
 นิสา  กรีหิรัญ (2543)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องอวัยวะรองรับ
ฟน  สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี  ชั้นปที่ 1  หลักสูตรทันตแพทยศาสตรบัณฑิต  ซึ่งบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังกลาว  มีประสิทธิภาพเทากับ 94.16/94.40  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว 
90/90  และจากการทดลองพบวานิสิตมีความสนใจในการเรียนเปนพิเศษ  มีความตั้งใจเรียน  
สนุกสนานและแสดงออกถึงความตื่นเตนในการเรียนรู 
 ปติมนัส  บันลือ (2544)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใชการตูน
ดําเนินเรื่อง  วิชาภาษาอังกฤษ “English is fun”  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3   ผล
ปรากฏวามีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 92.00/90.20  สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
 ปยะนุช  สกุลโพน (2546)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพ่ือการเรียนรู
ดวยตนเอง  เรื่องสมการและการแกสมการ  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ผลปรากฏวาคุณภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก  
ดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก  และมีประสิทธิภาพจากการทดลองเปน 85.67/86.89 
 พนารี  สายพัฒนะ (2546) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู
ดวยตนเอง  เรื่องการประกันคุณภาพการศึกษาเบื้องตน  ผลการศึกษาคนควาพบวาไดบทเรียน
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คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูดวยตนเอง  เรื่องการประกันคุณภาพการศึกษาเบื้องตน  ที่มี
ประสิทธิภาพ 87.15/88.56  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 รักชนก  พูนสุวรรณ (2546)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องระบบ
ฉายและเครื่องฉาย  หลักสูตรระดับปริญญาตรี  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพ
ดานเนื้อหาอยูในระดับบดี  มีคุณภาพดานสื่อในระดับดีมากและมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 อรสุชา  อุปกิจ (2547)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการจัด
องคประกอบในการถายภาพ  ผลการศึกษาคนควาพบวาไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือ
การเรียนรูดวยตนเอง  เรื่องการจัดองคประกอบในการถายภาพ  ที่มีประสิทธิภาพ 94.00/88.28  
ผลการประกันคุณภาพดานเนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับดี 
 บราวน (Brown. 1994)  ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียและสวนประกอบของ
มัลติมีเดีย  โดยใชมัลติมีเดียที่ประกอบดวยภาพและเสียงประกอบการสอนในรายวิชาตาง ๆ ของ
มหาวิทยาลัยวอชิงตัน  ซึ่งพบวาการนํามัลติมีเดียมาใชในการเรียนมีประโยชนตอการเรียนการ
สอน 
 คลารค (Clark.1995)  ไดศึกษาเกี่ยวกับการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปน
เครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพของครู  ผลการศึกษาพบวาครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธเปนเคร่ืองมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพครู  มีความสามารถในการจดจํา  สามารถที่จะ
พิสูจนและอธิบายไดมากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 
 ไฟรตแมน (Friedman. 1974)  ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการนําบทเรียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรมาใชกับผู เรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  พบวาการนําบทเรียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนทําใหประหยัดเวลาเรียนจากเดิมที่ใชการบรรยายประมาณ 
6-8 สัปดาห  เหลือเพียง 3-4 สัปดาห  ซึ่งแสดงใหเห็นวาการนําเอาคอมพิวเตอรมาใช  ทําใหการ
เรียนการสอนมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น 
 ซัดเบรี่ (Sudbury. 1992) ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียในเรื่องการบูรณาการดาน
เทคโนโลยีมัลติมีเดียในการเรียนการสอน  โดยมีจุดมุงหมายในการทําการศึกษาวิจัยเพื่อแสดงให
เห็นถึงการนําเทคโนโลยีที่หลากหลายที่เรียกกันวามัลติมีเดียมาชวยในการเรียนการสอนนักศึกษา
วิชาคอมพิวเตอร 
 จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สวนใหญจะเปนงานวิจัยดานการ
พัฒนา  ไดแก  การพัฒนาโปรแกรมบทเรียนในเรื่องตาง ๆ ใหเหมาะสมกับการศึกษาในแตละ
ระดับ  โดยนําเครื่องมือที่ผานการหาประสิทธิภาพมาใช  ทําใหการเรียนการสอนหรือการอบรม
เปนไปอยางมีประสิทธิภาพ   
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เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
 นักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 
 สมบัติ  สุวรรณพิทักษณ (2524: 6)  กลาววา  การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการ
เรียนรูดวยตนเองเปนหลัก  โดยไดรับการชวยเหลือและสนับสนุนจากผูอ่ืน  เชน  เพื่อน  ครูและ
ผูรูเทาที่จําเปน  การเรียนรูดวยตนเองในที่นี้ประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญดังน้ี 
 1.  การวิเคราะหและกําหนดความตองการของตนเอง 
 2.  การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 
 3.  การหาแหลงวิทยาการและกิจกรรมการเรียน 
 4.  การเลือกวิธีการและกิจกรรมการเรียน 
 5.  การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 
 เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 3) ไดใหความหมายของการจัดการเรียนการสอน
แบบรายบุคคลไววา  เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเองและกาว
ไปตามขีดความสามารถ  ความสนใจและความพรอม  หรือกลาวอีกนัยหนึ่งก็คือเปนเทคนิคหรือ
วิธีการสอนที่ยึดความแตกตางระหวางบุคคล  โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนรูใหผูเรียนได
เรียนอยางอิสระ 
 วชิราพร  อัจฉริยาโกศล (2527: 72)  ไดใหความหมายของการศึกษารายบุคคลวา  
หมายถึงวิธีการสอนเนื้อหาที่กําหนดโดยจัดใหองคประกอบตาง ๆ ของการเรียนการสอนมี
ความสัมพันธกันและสัมพันธกับผูเรียนอยางมีระเบียบ  จัดใหมีการวินิจฉัย (Diagnosis) 
ความสามารถ  ความตองการของผู เ รียนเปนรายบุคคล  เ พ่ือประโยชนในการกําหนด 
(Prescription) วิธีการเรียนและวัสดุการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับผูเรียนนั้น  โดยมุงใหผูเรียน
ทุกคนบรรลุวัตถุประสงคของการเรียนการสอนตามที่กําหนดไว 
 กิดานันท  มลิทอง (2536: 164) ไดใหความหมายของการเรียนแบบรายบุคคลไววา  
เปนการจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง  ความตองการ  และความสามารถ  
เพ่ือใหผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนสนใจไดตามกําลังและความสามารถของตนตามวิธีการ
สื่อสารการเรียนที่เหมาะสม  เพ่ือบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 
 สเคเจอร (Skager. 1978: 13) ไดอธิบายวาการเรียนรูดวยตนเอง  เปนการ
พัฒนาการเรียนรูและประสบการณตนเอง  ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติและ
การประเมินผลของกิจกรรมการเรียนทั้งในลักษณะที่เปนเฉพาะบุคคล  และในฐานะที่เปนสมาชิก
ของกลุมการเรียนที่รวมมือกัน 
 ทัฟ (Tough. 1979: 114) ผูที่ทําการศึกษาเรื่องนี้อยางจริงจัง  ไดกําหนดหนวยใน
การจัดปริมาณการเรียนรูดวยตนเองออกเปนโครงการเรียน (Learning Project) โดยกําหนดคา
เปรียบเทียบวาการเรียนดวยตนเองเรื่องใดเรื่องหน่ึงที่ใชเวลารวมกันตั้งแต 7 ชั่วโมง ขึ้นไป  ถือวา
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เปนหน่ึงโครงการเรียนและเม่ือผูเรียนไดใชกระบวนการเรียนรูดวยตนเองแลว  ผูเรียนควรจะไดรับ
ความรู  เกิดเจตคติ  ไดรับทักษะ  หรือสามารถที่กอใหเกิดกระบวนการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ อัน
เปนผลมาจากการเรียนรู  นั้น ๆ  ดังน้ัน การเรียนรูดวยตนเองอาจจะเกิดไดจากการใชบทเรียน
สําเร็จรูป  การศึกษาดวยตนเอง  เชน  การอานเอง  คิดเอง  ทดลองหรือปฏิบัติหรือคนควาดวย
ตนเอง  เปนตน 
 กริฟฟน (Griffin. 1983: 153)  อธิบายวา  การเรียนรูดวยตนเองเปนการจัด
ประสบการณการเรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง  โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการ
เรียนรูของตนและความสามารถในการวางแผนปฏิบัติหรือคนควาดวยตนเอง  เปนตน 
 บรูคฟลด (Brookfield. 1984: 59-71)  กลาววา  การเรียนรูดวยตนเอง  หมายถึง  
การเปนตัวของตัวเอง  ควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง  มีความเปนอิสระ  โดยอาศัยความชวยเหลือ
จากแหลงภายนอกนอยที่สุด 
 สรุปไดวา  การเรียนรูดวยตนเองหรือการเรียนรายบุคคลเปนรูปแบบหนึ่งของการจัด
การศึกษาที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  โดยคํานึงถึงลักษณะความแตกตาง  ความ
ตองการ  และความสามารถผูเรียนแตละคนไดเรียนในสิ่งที่ตนสนใจไดตามกําลังและความสามารถ
ของตน  โดยมุงใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนที่ไดกําหนดเอาไว 
 
 องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนรูดวยตนเองมีองคประกอบที่สําคัญดังน้ี 
 โนลล (Knowles. 1979: 40-47) ไดกลาวถึงองคประกอบในการเรียนรูดวยตนเองไว
ดังนี้ 
 1.  การวิเคราะหความตองการของตนเอง  เร่ิมจากการใหผูเรียนแตละคนบอก
ความตองการและความสนใจพิเศษของตนเองในการเรียน  ใหเพ่ือนอีคนหนึ่งทําหนาที่เปนผูให
คําปรึกษาแนะนํา  และเพื่อนอีกคนหนึ่งทําหนาที่จดบันทึก  กระทําเชนนี้หมุนเวียนกันไปจนครบ
ทั้ง 3 คน  ไดแสดงบทบาทครบ 3 ดาน  คือ  ผูเสนอความตองการ  ผูใหคําปรึกษาและผูจดบันทึก
สังเกตการณ  การเรียนรูบทบาทดังกลาวใหประโยชนอยางยิ่งในการเรียนรวมกันและชวยเหลือซึ่ง
กันและกันในทุก ๆ ดาน 
 2.  การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน  โดยเริ่มตนจากบทบาทของผูเรียนเปน
สําคัญ  ดังนี้ 
 2.1  ผูเรียนควรศึกษาจุดมุงหมายของวิชา  แลวจึงริเริ่มเขียนจุดมุงหมายใน
การเรียน 
 2.2  ผูเรียนควรเขียนจุดมุงหมายใหชัดเจน  เขาใจได  ไมคลุมเครือ  คนอ่ืน
อานแลวเขาใจ 
 2.3  ผูเรียนควรเนนถึงพฤติกรรมที่ผูเรียนคาดหวัง 
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 2.4  ผูเรียนควรกําหนดจุดมุงหมายที่สามารถวัดได 
 2.5  การกําหนดจุดมุงหมายของผูเรียนในแตละระดับ  มีความแตกตางอยาง
ชัดเจน 
 3.  การวางแผนการเรียน  โดยใหผูเรียนกําหนดวัตถุประสงคของวิชา  ผูเรียน
ควรวางแผนจัดกิจกรรมตามลําดับดังนี้ 
 3.1  ผูเรียนจะตองเปนผูกําหนดเกี่ยวกับการวางแผนการเรียนดวยตนเอง 
 3.2  การวางแผนการเรียนของผู เ รียน  ควรเริ่มตนจากการกําหนด
จุดมุงหมายในการเรียนดวยตนเอง 
 3.3  ผูเรียนเปนผูจัดเนื้อหาใหเหมาะสมกับสภาพความตองการและความ
สนใจของผูเรียน 
 3.4  ผูเรียนเปนผูระบุวิธีการเรียน  เพ่ือใหเหมาะสมกับตนเองมากที่สุด 
 4.  การแสวงหาแหลงวิทยาการ  เปนกระบวนการศึกษาคนควาที่มีความสําคัญ
ตอการศึกษาในปจจุบันอยางมาก  ดังนี้ 
 4.1  ประสบการณการเรียนแตละดาน  ที่จัดใหผูเรียนแสดงใหเห็นถึงความมุง
หมาย  ความหมายและความสําเร็จของประสบการณนั้น 
 4.2  แหลงวิทยาการ  เชน  หองสมุด  วัด  สถานีอนามัย  ถูกกกนํามาใช
อยางเหมาะสม 
 4.3  เลือกแหลงวิทยาการใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 
 4.4  มีการจัดสรรอยางดี  เหมาะสมที่กิจกรรมบางสวนผูจะตองเปนผูจัดเอง
ตามลําพังและบางสวนเปนกิจกรรมที่จัดรวมกันระหวางครูกับผูเรียน 
 5.  การประเมินผล  เปนขั้นตอนสําคัญในการเรียนรูดวยตนเอง  ชวยใหผูเรียน
ทราบถึงความกาวหนาในการเรียนของตนเปนอยางดี  การประเมินผลจะตองสอดคลองกับ
วัตถุประสงค  โดยทั่วไปจะเกี่ยวกับความรู  ความเขาใจ  ทักษะ  ทัศนคติและคานิยม  ซึ่งขั้นตอน
ในการประเมินผลมีดังนี้ 
 5.1  กําหนดเปาหมาย  วัตถุประสงคใหแนชัด 
 5.2  ดําเนินการทุกอยางเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคที่วางไว  ขั้นตอนนี้สําคัญ
ในการใชประเมินผลการเรียนการสอน 
 5.3  รวบรวมหลักฐาน  การตัดสินใจจากการประเมินจะตองอยูบนพื้นฐาน
ของขอมูลที่สมบูรณและเชื่อถือได 
 5.4  รวบรวมขอมูลกอนเรียน  เพื่อเปรียบเทียบกับหลังเรียนวาผูเรียน
กาวหนาเพียงใด 
 5.5  แหลงขอมูล  จะหาแหลงขอมูลจากครูและผูเรียนเปนหลักในการ
ประเมินผล 
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 วัตถุประสงคของการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนรูดวยตนเองยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพ้ืนฐานจากทฤษฎี
จิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู  วัตถุประสงคในการจัดการเรียนรูดวยตนเอง  
(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 161)  ไดแก 
 1.  มุงสนับสนุนใหผูเรียนรู จักรับผิดชอบในการเรียนรู  รู จักแกปญหาและ
ตัดสินใจเอง  การสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิตและการศึกษานอก
โรงเรียนสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตนเองและสังคม  ให
รูจักแกปญหา  รูจักตัดสินใจ  มีความรับผิดชอบ  และพัฒนาความคิดสรางสรรคมากกวาทําลาย 
 2.  สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน  ใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน  
การสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วา  คนยอมมีความแตกตางกันทุกคนไมวาจะเปนดาน
บุคลิกภาพ  สติปญญาหรือความสนใจ  โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 4 
ประการ  คือ 
 2.1  ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู  ผูเรียนแตละคนจะใชเวลา
ในการเรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่ตางกัน 
 2.2  ความแตกตางในเร่ืองความสามารถ  เชน  ความฉลาด  ไหวพริบ  
ความสามารถพิเศษตาง ๆ 
 2.3  ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน  ผูเรียนจะเรียนรูในวิถีทางที่แตกตาง
กัน 
 2.4  ความแตกตางในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ 
 3.  เนนเสรีภาพในการเรียนรู  เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียนดวย
ความกระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง  จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรู  โดยที่ครูไม
ตองทําโทษหรือใหรางวัล  ผูเรียนจะรูจักตนเอง  มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามขีด
ความสามารถและความพรอม 
 4.  ขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นใหแกผูเรียน  การเรียนรูจะ
เกิดขึ้นเร็วหรือชาและจะเกิดขึ้นอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม  นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถ
และความสนใจแลว  ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นแกผูเรียน  เม่ือเปน
เชนนี้การกําหนดใหผูเรียนเรียนรูเร่ืองหน่ึงในระยะเวลาหนึ่งและเรียนรูดวยวิธีการเดียว  จึงไมเปน
การยุติธรรมแกผูเรียน  ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาเรียนดวยตนเองและควรไดมีโอกาส
เรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียนดวยกระบวนการและวิธีตาง ๆ 
 5.  มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน  เปนการตอบสนองที่วาการศึกษา
ควรมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย  ถาบทเรียนน้ันงายก็ทําใหบทเรียนนั้นสั้นขึ้น  ถา
ยากมากก็จัดยอยเน้ือหาออกเปนสวน ๆ และใชวิธีการและสื่อทําใหเขาใจไดงายขึ้น 
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 นอกจากนี้  กาเยและบริกส (Gagne and Briggs. 1974)  ไดกลาวถึงการศึกษา
รายบุคคลวา  เปนการสอนที่ จัดขึ้นเพื่อเปนแนวทางใหการเรียนการสอนรายบุคคลบรรลุ
จุดมุงหมายตามความตองการและบุคลิกภาพของผูเรียนแตละคน  การสอนแบบนี้มีจุดมุงหมายที่
สําคัญ 5 ประการ  ไดแก 
 1.  เพ่ือเปนแนวทางในการประเมินทักษะที่มีอยูกอนของผูเรียน 
 2.  เพ่ือชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลําดับการเรียน
ตามจุดมุงหมายที่ตั้งไว 
 3.  เพ่ือชวยในการจัดสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 
 4. เพ่ือชวยใหผู เ รียนเรียนไดตามอัตราความสามารถของตนเองโดยไม
จําเปนตองรอซึ่งกันและกันระหวางผูเรียนในกลุม 
 5. เพ่ือสะดวกตอการประเมินผลไดบอยคร้ังเทาที่ตองการ เพ่ือเปนการสงเสริม
ความกาวหนาของผูเรียนแตละคน 
 
 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนรูดวยตนเองมีประโยชนหลายประการ  ซึ่ง วีระ  ไทยพานิช (2528: 126)  
ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 
 1.  นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
 2.  เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
 3.  นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 
 4.  เปนการจูงใจนักเรียนและนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 
 5.  ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 
 นอกจากนี้  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533: 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการสอน
แบบเรียนดวยตนเองไว 4 ประการคือ 
 1.  หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระเบียบ 
 2.  ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องมือวัดระดับความรูที่จะเรียนและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.  เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
 4.  กระบวนการสอนเหมาะกับบุคลากรในหนวยงาน 
 จากประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง  จะเห็นไดวาผูเรียนสามารถเรียนรูไดตาม
ความสามารถของแตละบุคคล  ซึ่งทําใหการเรียนนั้นมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลตอผูเรียน
อยางแทจริง  กลาวคือผูเรียนมีโอกาสทํากิจกรรมการเรียนตามความสนใจ  มีโอกาสไดรับขอมูล
ยอนกลับทันทีและยังไดรับการเสริมแรงในระหวางการเรียน 
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 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
 ความสําคัญของการเรียนรูมีรายละเอียดดังนี้ 
 ทัฟ (Tough. 1979: 116-117) กลาวถึงความสําคัญเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเองไว
วา  กิจกรรมการเรียนรู  หรือโครงการที่ผูเรียนเกี่ยวของ (Learning Project) มาจากการวางแผน
ดวยตน  ทัฟเนนวา  กิจกรรมการเรียนเปนแรงผลักดันที่ทําใหเกิดความสนใจเกี่ยวกับการเปนตัว
ของตังเองและแนะนําตนเองในการเรียนรู 
 นอกจากนี้ โนลล (Knowles. 1975: 15-17) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเรียนรู
ดวยตนเองไวดังนี้ 
 1.  คนที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเองจะเรียนไดมากกวาดีกวาคนที่เปนเพียง
ผูรับหรือรอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น  คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ  มี
จุดมุงหมายและมีแรงจูงใจ  สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคลที่
รอรับคําสอนแตเพียงอยางเดียว 
 2.  การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยาและกระบวนการ
ทางธรรมชาติมากกวา  คือ  เม่ือตอนเปนเด็กธรรมชาติที่ตองพ่ึงพิงผูอ่ืน  ตองการผูปกครอง
ปกปองเลี้ยงดูและตัดสินใจแทนให  เม่ือเติบโตขึ้นก็คอย ๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระ  ไม
ตองพ่ึงพิงครู  ผูปกครองและผูอ่ืน  การพัฒนานําไปสูความเปนตัวของตัวเองมากขึ้น 
 3.  พัฒนาการใหม ๆ ทางการศึกษา  มีหลักสูตรใหม  หองเรียนแบบปด  
ศูนยบริการทางวิชาการ  การศึกษาอยางอิสระ  โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอก  
มหาวิทยาลัยเปด ฯลฯ  รูปแบบการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเรียนรู
ดวยตนเอง 
 4.  การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบุคคลและ
เผาพันธุมนุษย  เนื่องจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิน  ซึ่งมีความเปลี่ยนแปลง 
ใหม ๆ เกิดขึ้นเสมอ  และขอเท็จจริงเชนนี้เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการ
เรียนรู  การเรียนรูดวยตนเองจึงเปนกระบวนการตอเน่ืองตลอดชีวิต 
 
 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองนั้นมีรายละเอียดดังนี้ 
 สมคิด  อิสระวัฒน (2532: 76)  กลาววา  ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง  คือ 
 1.  สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to Learn) มิไดเกิดจากการบังคับ  
แตมีเจตนาที่จะเรียนดวยความอยากรู 
 2.  ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self Resourceful) นั้นคือ  ผูเรียน
สามารถบอกไดวาสิ่งที่ตนเรียนคืออะไร  รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนที่ตองใชมี
อะไรบาง  สามารถกําหนดเปาหมาย  วิธีรวบรวมขอมูลที่ตองการและวิธีประเมินผลการเรียนรู  
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ผูเรียนตองเปนผูจัดการเกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ ดวยตนเอง (Manager of Change) 
ผูเรียนตองมีความตระหนักในความสามารถของตนเองวาสามารถตัดสินใจได  มีความรับผิดชอบ
ตอหนาที่และบทบาทในการเปนผูเรียนที่ดี 
 3.  ผูเรียนตองรู “วิธีการจะเรียน” (Know How to Learn) นั่นคือ  ผูเรียนควร
ทราบขั้นตอนการเรียนรูดวยตนเอง  รูวาเขาไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 
 สเคเจอร (Skager. 1978: 24-25) ไดอธิบายคุณลักษณะของผูเรียนที่มีการเรียนรูดวย
ตนเอง  ควรมีลักษณะ 7 ประการ  ดังนี้ 
 1.  เปนผูยอมรับตนเอง (Self Acceptance)  หมายถึง  มีทัศนคติตอตนเองใน
ดานการเปนผูเรียน 
 2.  มีความสามารถในดานการวางแผนการเรียน (Planfulness)  ซึ่งมีลักษณะที่
สําคัญคือ 
 2.1  สามารถวินิจฉัยความตองการในการเรียนรูของตนเอง 
 2.2  วางจุดมุงหมายที่เหมาะสมกับตนเองใหสอดคลองกับความตองการที่ตั้ง
ไว 
 2.3  มีความสามารถในการใชกลยุทธเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียน 
 3.  มีแรงจูงใจภายใน  (Instrinisic Motivation) เปนผูเรียนที่มีแรงจูงใจในการ
เรียนอยูในตนเอง  จะสามารถเรียนรูโดยปราศจากสิ่งที่ควบคุมภายนอก  เชน  รางวัล  การถูก
ตําหนิ  การถูกลงโทษหรือเรียน  เพ่ือตองการวุฒิบัตรหรือตําแหนง 
 4.  มีการประเมินตนเอง (Internalized Evaluation) สามารถมีการประเมินตนเอง
ไดวาจะเรียนไดดีแคไหน  ซึ่งอาจจะขอใหผูอ่ืนประเมินการเรียนรูของตนเองได  โดยผูเรียนจะตอง
ยอมรับการประเมินผลภายนอกวาถูกตอง  ก็ตอเม่ือผูประเมินมีความคิดอยางอิสระและการ
ประเมินตองสอดคลองกับสิ่งตาง ๆ ที่ปรากฏเปนจริงอยูในขณะนั้น 
 5.  การเปดกวางตอประสบการณ (Openness to Experience) ผูที่นํา
ประสบการณเขามาใชในกิจกรรมชนิดใหม ๆ อาจจะสะทอนการเรียนรูหรือการจัดวางเปาหมาย  
โดยจะมีเหตุผลหรือไมก็ไดในการที่จะเขาไปทํากิจกรรมใหม ๆ ความใครรู  ความอดทนตอปญหา
ที่ยังสงสัย  การชอบในสิ่งที่ยุงยากสับสนและการเรียนอยางสนุกจะทําใหเกิดแรงจูงใจในการทํา
กิจกรรมใหม ๆ และทําใหเกิดประสบการณใหม ๆ อีกดวย 
 6.  มีความยืดหยุน (Flexibility) มีความยืดหยุนในการเรียน  มีความเต็มใจที่จะ
เปลี่ยนแปลงเปาหมายหรือวิธีการเรียนและใชระบบการเขาถึงปญหา  โดยใชทักษะการสํารวจ  
การลองผิดลองถูก  ซึ่งไมไดแสดงถึงการขาดความตั้งใจที่จะเรียนรู  ความลมเหลวจะไดรับการ
นํามาปรับปรุงแกไขมากกวาที่จะยอมแพหรือยกเลิก 
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 7.  การเปนตัวของตัวเอง (Autonomy) ผูเรียนที่ดูแลตนเองได  เลือกที่จะผูกพัน
กับรูปแบบของการเรียนรูแบบใดแบบหนึ่ง  ผูเรียนสามารถจัดการกับปญหาตามเวลาที่กําหนด  
โดยพิจารณาถึงสิ่งที่ตองการวาลักษณะการเรียนแบบใดที่มีคุณคาและเปนที่ยอมรับได 
 นอกจากนี้  โนลล (Knowles. 1975: 61)  ยังไดสรุปลักษณะของผูเรียนที่เรียนรูดวย
ตนเองโดยใชสรุปของ “สัญญาการเรียน” ที่จะทําใหเกิดผลดี 9 ประการ  คือ 
 1.  มีความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเกี่ยวกับผูเรียนและทักษะที่จําเปน
ในการเรียนรู  นั่นคือ  รูความแตกตางระหวางการสอนที่ครูเปนผูชี้นํากับการเรียนรูดวยตนเอง 
 2.  มีแนวคิดเกี่ยวกับตนเอง  ในฐานะที่เปนบุคคลที่เปนตัวของตัวเอง  มีความ
เปนอิสระและความสามารถที่นําตนเองได 
 3.  มีความสามารถที่จะสัมพันธกับเพ่ือน ๆ ไดดี  เพ่ือที่จะใชบุคคลเหลานี้เปน
เหมือนสิ่งสะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูของตนเอง  การวางแผนการเรียนรูของ
ตนเอง  การเรียนรูและการชวยเหลือบุคคลอื่น  และการไดรับความชวยเหลือจากบุคคลเหลานั้น 
 4.  มีความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเยนรูอยางสมจริง  โดย
ความชวยเหลือจากผูอ่ืน 
 5.  มีความสามารถในการแปลความตองการในการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมาย
ของการเรียนรูในรูปแบบที่อาจจะทําใหการประเมินผลสําเร็จน้ันเปนไปได 
 6.  มีความสามารถในการโยงความสัมพันธกับผูสอนใชประโยชนจากผูสอนใน
การทําเรื่องยากใหงายขึ้นและเปนผูใหความชวยเหลือเปนที่ปรึกษา 
 7.  มีความสามารถในการหาบุคคลและแหลงเอกสารวิทยาการที่เหมาะสมกับ
วัตถุประสงคการเรียนรูที่แตกตางกัน 
 8.  มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนที่มีประสิทธิภาพ  โดยใชประโยชน
จากแหลงวิทยาการและมีความคิดริเริ่มในการวางแผนนโยบายอยางมีทักษะความชํานาญ 
 9.  มีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูลและนําผลของขอคนพบตาง ๆ ไปใช
อยางเหมาะสม 
 
 หลักการเรียนรูดวยตนเอง 
 หลักการเรียนรูดวยตนเองมีรายละเอียดดังนี้ 
 กิบบอนส (Gibbons. 1980: 41-46) ไดศึกษาชีวประวัติของผูเชี่ยวชาญที่มีชื่อเสียง
ทางดานการแสดง  นักประดิษฐ  นักสํารวจ  นักอักษรศาสตร  และผูบริหารจํานวน 20 คน  ซึ่ง
ไมไดรับการศึกษาตามชั้นเรียนปกติสูงกวาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  โดยศึกษาลักษณะของ
การเรียนรูดวยตนเองของบุคคลดังกลาว  แลวนํามาประมวลเปนหลักการเรียนรูดวยตนเอง  ดังนี้ 
 1.  ในการศึกษาดวยตนเอง  ผูศึกษาเปนผูควบคุมตนเอง  ในขณะที่การศึกษา
อยางเปนทางการ (Formal Education) จุดควบคุมอยูที่สถาบันการศึกษา  ตัวแทนเปนสิ่งกํากับ
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การสอน  เพ่ือใหการศึกษาดวยตนเองชวยนักศึกษาใหรูจักควบคุมสิ่งที่อยูภายในตนเอง  เพ่ือการ
เรียนรูของตน 
 2.  การศึกษาตนเอง  มักจะเปนความพยายามที่แนวแนในความรูเฉพาะดาน
อยางใดอยางหนึ่ง  มากกวาการศึกษาหลาย ๆ แขนงวิชา  การสอนใหรูจักศึกษาดวยตนเองจะ
ชวยใหนักศึกษาสามารถแยกแยะและมีความชํานาญในกิจกรรมบางอยางหรือหลายอยางที่จําเปน
ตอชีวิต 
 3.  การศึกษาดวยตนเอง  มักจะเปนการประยุกตการศึกษาคือการเรียนรูเพ่ือการ
นําไปใชงานการสอนการเรียนรูดวยตนเองเกี่ยวของกับการศึกษาทางทฤษฎีที่สัมพันธกับการ
ฝกฝนทางเทคนิคและการนําไปดัดแปลงใชอยางเหมาะสม 
 4.  ผูศึกษาดวยตนเอง  เปนคนที่เรียนรูดวยแรงจูงใจของตนเอง  นั่นคือการ
ผูกพันตนเองกับเน้ือหาวิชาที่ตนเลือกแมจะพบวามีอุปสรรคก็ตาม  การศึกษาดวยตนเองชวยใหผู
เรียนรูตระหนักถึงความตองการของตนเองและมีเปาหมายของตนเองมากกวาที่จะใหผูอ่ืนมา
วางเปาหมายให 
 5.  สิ่งจูงใจสําหรับการศึกษาดวยตนเอง  ไดแก  ความสําเร็จซึ่งเปนรางวัลที่
ประเมินคุณคาไดโดยตนเองการสอนเพื่อใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองจึงเปนการใหประสบการณ
เพ่ือดําเนินไปสูเปาหมายที่ตองการ  รูจักวางแผน  และการเลือกใชวิธีการที่มีประสิทธิภาพเพื่อจะ
ทํางานนั้นสําเร็จ 
 6.  ผูศึกษาดวยตนเอง  มักจะตัดสินใจใชรูปแบบตาง ๆ ทั้งที่เปนทางการและไม
เปนทางการและวิธีเฉพาะตนซึ่งสามารถเรียนรูดวยตนเองอยางดีที่สุด  ซึ่งขอสรุปอาจจะใชไดจาก
การศึกษา  การสังเกต  ประสบการณ  การเขาเรียนในบางวิชา  การฝกอบรม  การสนทนา  การ
ฝกหัดลองผิดลองถูก  การฝกหัดกิจกรรมที่ใหผลดี  การประสานระหวางกลุม  เหตุการณและ
โครงการ 
 7.  การเรียนรูดวยตนเอง  เกี่ยวของกับการพัฒนาความเชื่อ  โดยปกติจะ
เกี่ยวของสัมพันธกับบุคลิกลักษณะของคน  การประสารสัมพันธ  ความมีระเบียบวินัยในตนเอง  
ความบากบั่นขยันขันแข็ง  ไมเห็นแกตัว  ความรูสึกเกรงใจผูอ่ืนและมีหลักการอยางแข็งขัน 
 8.  ผูที่เรียนรูดวยตนเอง  จะมีแรงขับ (Drive)  ความคิดอิสระ  มีสติปญญา
เฉลียวฉลาด  การสอนการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับการเสริมแรงขับ  ความกระตือรือรน  
โดยรวมความคิดอิสระไมขึ้นอยูกับบุคคลใดบุคคลหนึ่ง  ความเปนผูริเร่ิมมากกวาที่จะประพฤติตาม
ผูอ่ืนและมักจะทําอะไรเปนแบบของตนเองมากกวาทําคลาย ๆ ผูอ่ืน 
 9.  ผูที่เรียนดวยตนเอง  มักจะใชการอานและกระบวนการทักษะอ่ืน ๆ ในการ
เขาถึงขอมูลและคําแนะนําที่เขาตองการเพื่อโครงการเหลานั้น  การสอนเพื่อการศึกษาดวยตนเอง
เกี่ยวของกับการฝกฝนทักษะ  เชน  การอานและจดจํา  โดยเฉพาะอยางยิ่งในเวลาที่นักศึกษามี
ความตองการอยางเต็มที่ในการเขาถึงขอสนเทศ 
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 10.  การเรียนรูดวยตนเอง  เปนทวงทีที่เกิดจากประสบการณสําคัญหลาย
ประการตั้งแตวัยเด็ก  ประสบการณและการพัฒนาจนกระทั่งกลายเปนจุดของการเลือกในชีวิตของ
ตนเอง  การสอนเพื่อการศึกษาดวยตนเองจึงเปนการชวยเหลือผูเรียนที่จะจําแนกทวงทีแนวทางที่
เกิดขึ้นในชีวิต  เพ่ือกําหนดวิถีทางที่ตนเลือกและสรางวิถีทางใหมที่ตนปรารถนา 
 11.  การเรียนรูดวยตนเองจะเกิดขึ้นไดดีที่สุดในสิ่งแวดลอมของการทํางานที่
อบอุน  มีลักษณะของการสนับสนุน  มีบรรยากาศใกลชิดเปนกันเอง  ซึ่งคนมักจะกระตือรือรนและ
มีความสัมพันธใกลชิดกับบุคคลอยางนอย 1 คน  การสอนใหเกิดการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของ
กับการสรางบรรยากาศที่กระฉับกระเฉง  ซึ่งกิจกรรมการศึกษาดวยตนเองนี้จะไดรับการสนับสนุน
อยางอบอุนและมีโอกาสหลายดานที่จะสรางความสัมพันธในการทํางานอยางใกลชิดใหเกิดขึ้น 
 12.  ผูที่เรียนรูดวยตนเอง  จะชอบผูอ่ืนเหมือนกับที่จะทําใหผูอ่ืนชื่นชอบตนเอง  
บุคคลเหลานี้จะมีสุภาพจิตที่ดี  มีเจตคติที่ดีทั้งกายและใจ  การสอนใหศึกษาดวยตนเองจึง
สนับสนุนวิธีการเรียนรูโดยผูเรียนไมเพียงแตจะเรียนรูทักษะเทานั้น  แตยังไดพัฒนาจิตใจของ
ตนเองและผูอ่ืนอีกดวย 
 
 การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง 
 การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเองนั้น  จําเปนตองอาศัยเครื่องมือที่ชวย
สงเสริมผูเรียนใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ  ดังที่ ชิดชงค  ส.นันทนาเนตร (2534: 1)  ได
เสนอเกี่ยวกับเครื่องมือที่จะชวยสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเองดวยวิธีการตอไปน้ี 
 1.  สัญญาการเรียน (Learning Contract) เปนสิ่งที่กําหนดขึ้นระหวางผูสอนกับ
ผูเรียน  เปนการสอนแบบรายบุคคลเพื่อใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ  มีระเบียบวินัยในตนเอง  
เปนตัวของตัวเองใหมาก  โดยใหสํารวจและคนหาความสนใจที่แทจริงของตนเอง  แลวใหผูเรียน
เลือกเรียนตามความสนใจ (Personal Interest) “สัญญาการเรียน”  จะชวยใหผูเรียนมีการเรียนรู
ดวยตนเองไดมากขึ้น  เพราะไดเปดเผยและพึ่งพาตนเองไดมากที่สุด 
 2.  การเรียนรูจากกลุมเพ่ือน (Peer Learning Group) สิ่งที่จะไดจาการเรียนรู
จากกลุมเพ่ือนคือประสบการณที่ตางคนตางนํามาแลกเปลี่ยนกัน  ประสบการณของตนเองอาจ
ชวยชี้นําเพื่อนไดและในทางตรงกันขามประสบการณ  ความคิดเห็นระหวางครูผูสอนหรือผูอํานวย
ความสะดวกกับผูเรียนในกลุมดวย 
 3.  ทัศนะเกี่ยวกับเวลา (Time Commitment) การกําหนดระยะเวลาตายตัวกับ
กิจกรรมตาง ๆ จะชวยใหผูเรียนตระหนักถึงคุณคาของเวลาที่จะเรียนรูสิ่งตาง ๆ และการนําไปใช
ไดทันทีในชีวิตประจําวัน 
 4.  ประโยชนของการเรียนรู (Perceived Benefits)  ผูเรียนจะเรียนรูดวยตนเอง
ไดดีมากขึ้นหากการเรียนรูเปนการแกปญหา  มิใชการจดจําเนื้อหา  การจัดโปรแกรมการเรียนจึง
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จําเปนตองสนองความตองการของผูเรียนเปนการใหความรู  ทักษะที่จําเปนและทันตอเหตุการณ
สถานการณที่เปนอยู 
 5.  ความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง(Perparation of Self-directed Learning)  
ผูเรียนตองมีความสมัครใจ  เต็มใจที่จะเรียนดวยตนเอง  เพราะการเรียนรูดวยตนเองเปนเรื่องจิต
ใตสํานึกของผูเรียน  เปนการเปลี่ยนแปลงที่อยูภายในของผูเรียนมากกวาการจัดการภายนอก 
 นอกจากนี้ เมซิโรว (Mezirow. 1981: 1)  ยังไดเสนอวิธีการที่จะสงเสริมใหผูเรียนมี
การเรียนรูดวยตนเอง  โดยตองอาศัยการดําเนินการดังนี้ 
 1.  ลดการใหผูเรียนพ่ึงพาผูสอนหรือผูอํานวยความสะดวก 
 2.  ชวยใหผู เรียนเขาใจถึงแหลงวิทยาการตาง  ๆ  โดยเฉพาะอยางยิ่ ง
ประสบการณจากผูอ่ืน  รวมทั้งครูหรือผูอํานวยความสะดวก  ซึ่งตองใชความสัมพันธอันดีตอกัน 
 3.  ชวยใหผูเรียนตระหนักถึงความจําเปนในการเรียนรูเน่ืองจากการรับรูความ
ตองการของตนเอง  อันเปนผลมาจากอิทธิพลของวัฒนธรรม  สภาพแวดลอมที่เปลี่ยนแปลงไป 
 4.  ชวยใหผูเรียนเพ่ิมความรับผิดชอบในการหาเปาหมายของการเรียนรู  การวง
แผนและการประเมินผลการเรียนดวยตนเอง 
 5.  ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากปญหาของแตละบุคคล 
 6.  ชวยใหผูเรียนตัดสินใจในวิชาตาง ๆ ที่เสนอทางเลือกใหผูเรียนตัดสินใจที่จะ
เรียนรูตอไป 
 7.  กระตุนใหผูเรียนใชเกณฑหรือบรรทัดฐานในการตัดสินใจ  หรือพินิจพิเคราะห
สิ่งตาง ๆ ที่เกี่ยวกับตนและประสบการณทั้งหมดที่ผานมา 
 8.  ชวยใหผูเรียนเขาไปสูการเรียนรู  ดวยการมองตนเองอยางถูกตอง 
 9.  ชี้ปญหาและแกไขปญหาโดยงาย  ซึ่งตองตระหนักถึงความสัมพันธของปญหา
สวนบุคคลและสวนรวมดวย 
 10.  เสริมแรงมโนมติของผูเรียนวาตองเปนทั้งผูเรียนและผูจัดการชีวิตของตนเอง  
โดยจัดบรรยากาศที่นาสนับสนุนและรับปฏิกิริยาตอบกลับของผูเรียน  เพ่ือเปนการกระตุน
ความสามารถของผูเรียนใหปรากฏ 
 11.  เนนการนําประสบการณการมีสวนรวมและวิธีการสรางโครงการอยางเปน
ระบบ  โดยทําในรูปลักษณ  “สญัญาการเรียน” (Learning Contract) 
 
 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเองของไทยและตางประเทศมีดังนี้ 
 สิริรัตน  สัมพันธยุทธ (2540: 96-97)  ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเอง
ของนักศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  เครื่องมือที่ใชคือ
แบบทดสอบซึ่งดัดแปลงจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองของกูกลิเอลมิโน  
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ผลการวิจัยพบวา  ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองโดยภาพรวมอยูในระดับสูง  มีคาเฉลี่ยอยูใน
องคประกอบ  เรียงลําดับจากมากไปหานอย  คือการเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน  มีความรับผิดชอบ
ตอการเรียนของตนเอง  มีความรักที่จะเรียนและมองอนาคตในแงดี  องคประกอบมีคาเฉลี่ย
ระดับกลาง  มี 4 องคประกอบ  คือ  ความคิดสรางสรรค  มีทักษะที่จําเปนในการเรียนและการ
แกปญหา  มีความคิดริเริ่มและมีอิสระในการเรียนและเชื่อม่ันวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได 
 มนัส  ประเทืองจิตร (2542: 59)  ไดทําการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพชุดการเรียน
ดวยตนเองเพื่อฝกทักษะกราฟกเบื้องตนสําหรับเจาหนาที่สาธารณสุข  จ.สมุทรปราการ  ที่
รับผิดชอบงานสุขศึกษาและประชาสัมพันธ  ซึ่งใชกลุมตัวอยางจํานวน 42 คน  ทําการทดลองหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ  โดยภาคทฤษฎีที่เกณฑมาตรฐาน 90/90  และภาคปฏิบัติที่เกณฑ
มาตรฐานภาคทฤษฎี 93.67/91.13 และภาคปฏิบัติ 83.38/82.50 
 แกด (Gad. 1986: 1993-A) ไดศึกษาเรื่องการเรียนรูดวยการนําตนเอง  ในฐานะที่
เปนองคประกอบของการฝกอบรมในอนาคต  กลุมตัวอยางเปนลูกจาง 132 คน จากหนวยงานตาง 
ๆ  ผลการวิจัยพบวาไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญในดานความพรอมในการเรียนรูดวยการ
นําตนเองของลูกจางแผนกตาง ๆ บรรยากาศขององคการไมเกี่ยวของกับความพรอมของลูกจาง  
แตตัวแปรบางตัว  เชน  ระดับการศึกษา  ระดับความอาวุโส  มีผลกระทบโดยตรงตอความพรอม  
ขอสรุปที่สําคัญคือ  การเรียนรูดวยการนําตนเองจะเปนตัวแปรที่สําคัญในการฝกอบรมในอนาคต 
 เกรย (Grey. 1986: 1218-A)  ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการ
เรียนรูดวยการนําตนเองของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกง  กับระดับของการ
จัดการอัตราการปฏิบัติงานในดานการจัดการ  และความสามารถในการรับรูปญหา  การ
สรางสรรค  และระดับของการเปลี่ยนแปลงตามสภาพลักษณะงานที่ควรจะเปน  ผลการวิจัยพบวา
มีความสัมพันธระหวางคะแนนความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับการจัดการในดาน
ตาง ๆ แตไมมีความสัมพันธกับเพศ  อายุ  และเชื้อชาติ 
 แมคคารธี ( McCathy.1986: 3279-A) ไดศึกษาการเรียนรูดวยการนําตนเอง  และ
เจตคติของนักศึกษาระดับปริญญาตรีวิชาเอกคณิตศาสตร  ระหวางนักศึกษาอายุนอยกับนักศึกษา
ที่มีอายุมาก  โดยใช SDLRS และ MAS (The Math Attitude Scale)  ผลการวิจัยพบวานักศึกษา
อายุนอยมีระดับการเรียนรูดวยการนําตนเองในระดับปานกลาง  และมีเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร
เชิงลบ  นักศึกษาที่มีอายุมากมีระดับการเรียนรูดวยการนําตนเองในระดับปานกลางและสูงกวา  มี
เจตคติที่ดีตอการเรียนวิชาคณิตศาสตร  แตยังมีความกังวลตอการเรียนเชนเดียวกับนักศึกษาอายุ
นอย 
 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเองสามารถสรุปไดวา  การ
เรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการหนึ่งที่สําคัญตอการเรียนรูของผูเรียน  ซึ่งการเรียนรูดวยตนเอง
ผูเรียนจะเปนผูกําหนดแนวทางในการศึกษาตามความตองการและความสนใจของผูเรียนเอง  
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ดังน้ันผูเรียนจะตองมีความตั้งใจ  มีความพยายาม  และมีความรับผิดชอบในการเรียน  จึงจะเกิด
การเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 
 

เอกสารที่เก่ียวของกับกับกลุมสาระสังคม  ศาสนาและวัฒนธรรม 
 กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ (2544: 3-273) ไดใหรายละเอียดหลักสูตรการศึกษา   
ขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544  กลุมสาระสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมตามกรอบ
ความสําคัญไวดังนี้ 
 ความสําคัญ  ธรรมชาติและลักษณะเฉพาะ 
 กลุมสารการเรียนรู  สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เปนศาสตรบูรณาการวิชา
ความรูจากที่ตาง ๆ วิธีการและแนวคิดของนักวิทยาศาสตร  กระบวนการของนักคณิตศาสตร  
ความคิดสรางสรรคของศิลปะ  นักดนตรี  ประสบการณของนักศิลปะและทักษะการถายทอดภาษา
ออกมา  เหลานี้ลวนเปนสิ่งที่ตองปฏิบัติในการเรียนการสอนกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและ
วัฒนธรรมทั้งสิ้น 
 การเชื่อมโยงกลุมสาระการเรียนรูนี้ที่เปนไปไดในหลักสูตรการเรียนการสอนกลุม
สาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ไดแก 
 -  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมเช่ือมโยงไดดีกับการ
เรียนภาษา 
 -  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมเช่ือมโยงไดดีกับการ
เรียนศิลปะ 
 -  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมเช่ือมโยงไดดีกับการ
เรียนคณิตศาสตร 
 -  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมเช่ือมโยงไดดีกับการ
เรียนวิทยาศาสตร 
 -  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมเช่ือมโยงไดดีกับการ
เรียนสุขศึกษาและพลศึกษา 
 -  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมเช่ือมโยงไดดีกับการ
เรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 ดังน้ันกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมจึงมิใชการเรียนแต
เน้ือหาความรู  แตตองการใหผูเรียนเปนนักวิเคราะหเพ่ือแกปญหา  นําความรูไปใชในสถานการณ
ตาง ๆ และไดจัดโอกาสใหผูเรียนไดสํารวจความเปนไปในสังคมและในโลก  พิจารณาวามนุษย  
พูด  เขียน  ประเมิน  คิด  คํานวณ  วิเคราะห  สรางจิตนาการ  ตอสูและพากเพียรพยายามใน
เร่ืองตาง ๆ กันอยางไร  สังคมศึกษาเชื่อโยงกิจกรรมที่มนุษยทํา  โดยเนนทั้งเรื่องวรรณกรรม  
ศิลปะ  เทคโนโลยีวิทยาศาสตรทั้งในอดีต  ปจจุบันและอนาคตเขาดวยกัน  กลุมสาระการเรียนรู
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สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมจึงเนนการเรียนการสอนที่บูรณาการความรูจากสาระวิชา   
ตาง ๆ มาหลอมรวมเขาดวยกัน 
 
 วิสัยทัศน 
 กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมกําหนดวิสัยทัศนของกลุม
ดังนี้ 
 1.  เปนศาสตรบูรณาการที่มุงใหเยาวชนเปนผูมีการศึกษา  พรอมที่จะเปนผูนํา
เปนผูที่มีสวน  และเปนพลเมืองที่ดีมีความรับผิดชอบ 
 2.  ไดบูรณาการสรรพความรู  กระบวนการและปจจัยตาง ๆ เพ่ือเปนการเรียนรู
ตามเปาหมายของทองถิ่นและประเทศชาติ  การเรียนการสอนตองใชขอมูลความรูทั้งในระดับ
ทองถิ่น  ประเทศชาติและระดับโลก  เพ่ือเชื่อมโยงเขาดวยกัน 
 3.  ผูเรียนอภิปรายประเด็นปญหารวมสมัยรวมกับเพ่ือนและผูใหญ  สามารถ
แสดงจุดยืนในคานิยม  จริยธรรมอยางเปดเผยและจริงใจ  ขณะเดียวกันก็รับฟงเหตุผลของผูอ่ืนที่
แตกตางจากตนอยางตั้งใจ 
 4.  การเรียนการสอนเปนบรรยากาศของการสงเสริมการคิดขั้นสูงในประเด็น
หัวขอที่ลึกซึ้ง  ทาทาย  ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนอยางมีความหมาย  ไดรับ
การประเมินที่เนนการนําความรูมาประยุกตใชทุกมาตรฐานการเรียนรูของกลุมสังคมศึกษา  
ศาสนาและวัฒนธรรม  มีความจัดเตรียมโครงงานที่สอดคลองกับสภาพแวดลอมเปนจริงของสังคม
ที่ใหผูเรียนไดนําสิ่งที่เรียนไปใชไดจริงในการดํารงชีวิต 
 
 คุณภาพผูเรียน 
 การจัดประสบการณการเรียนรูแกผูเรียน  ชวงชั้นที่ 1 (จบชั้นประถมศึกษาปที่ 3) 
หลักสูตรมีความมุงหมายที่จะใหผูเรียนมีคุณภาพดังนี้ 
 1.  ไดเรียนรูเร่ืองเก่ียวกับตนเองและผูที่อยูรอบขาง  ตลอดจนสภาพแวดลอมใน
ทองถิ่นที่อยูอาศัย  และเชื่อมโยงประสบการณไปสูโลกกวาง 
 2.  ไดรับการพัฒนาใหมีทักษะกระบวนการ  และมีขอมูลที่จําเปนตอการพัฒนา
ใหเปนผูมีคุณธรรม  จริยธรรม  ประพฤติปฏิบัติตามหลักคําสอนของศาสนาที่ตนนับถือ  มีความ
เปนพลเมืองดี  มีความรับผิดชอบ  การอยูรวมกันและการทํางานรวมกับผูอ่ืน  มีสวนรวมใน
กิจกรรมของหองเรียน  และไดฝกการตัดสินใจ 
 3.  ไดศึกษาเรื่องราวเกี่ยวกับตนเอง  ครอบครัว  โรงเรียนและชุมชนในลักษณะ
การบูรณาการ  ผูเรียนไดเขาใจแนวคิดเกี่ยวกับปจจุบันและอดีต  มีความรูพ้ืนฐานทางเศรษฐกิจได
ขอคิดเกี่ยวกับรายรับและรายจายของครอบครัว  เขาใจถึงการเปนผูผลิตผูบริโภค  รูจักการออม
ขั้นตน  และหลักเศรษฐกิจพอเพียง 
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 4.  ไดรับการพัฒนาแนวคิดพ้ืนฐานเกี่ยวกับศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม  หนาที่  
พลเมือง  เศรษฐศาสตร  ประวัติศาสตร  และภูมิศาสตร  เพ่ือเปนพ้ืนฐานในการทําความเขาใจใน
ขั้นตอไป 
 
 สาระการเรียนรู 
 สาระที่เปนองคความรูของกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ประกอบดวย 
 สาระที่ 1  ศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม 
 สาระที่ 2  หนาที่พลเมือง  วัฒนธรรมและการดํารงชีวิตในสังคม 
 สาระที่ 3  เศรษฐศาสตร 
 สาระที่ 4  ประวัติศาสตร 
 สาระที่ 5  ภูมิศาสตร 
 สาระที่ 1  ศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม  สาระหลักนี้เปนความคิดรวบยอดที่เกี่ยวของ
กับศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม  ปรัชญา  ประวัติศาสตร  สังคมวิทยา  มานุษยวิทยา  ที่มุงศึกษา
มาตรฐานความประพฤติของพลเมืองและการยกระดับภาวะทางจิต  ซึ่งผูเรียนจะตองมีความรู  
ประสบการณ  และทักษะเกี่ยวกับจริยธรรม  คุณธรรมที่วาดวยหลักความประพฤติของคนดีและ
อุดมคติตามแนวความเชื่อของศาสนาที่บุคคลนับถือ  สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  จึงตอง
ใหผูเรียนไดแสวงหาความรูประสบการณเกี่ยวกับหลักจริยธรรมคุณธรรมในการควบคุมความ
ประพฤติ  สามารถนําความคิด  ความเชื่อและความศรัทธาทางศาสนามาเปนแนวทางใหผูเรียนมี
อุดมคติในการดําเนินชีวิตและปฏิบัติตามหลักธรรม  เพ่ือพัฒนาตนใหเปนคนดีบําเพ็ญประโยชน
ตอสังคมและสิ่งแวดลอมใหอยูรวมกันไดอยางสงบสุข 
 สาระที่ 2  หนาที่พลเมือง  วัฒนธรรมและการดํารงชีวิตในสังคม  การดําเนินชีวิตใน
สังคมเปนขอบขายสาระหลักที่มีแนวคิดรวบยอดเกี่ยวของกับสังคมวิทยา  มานุษยวิทยา  
รัฐศาสตร  และนิติศาสตร  โดยศึกษาระบบความสัมพันธของมนุษยในฐานะที่เปนสมาชิกของ
สังคม  มีวัฒนธรรม  มีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนเปนกลุม  ศึกษาสถาบันทางสังคม  การจัดระเบียบทาง
สังคมมุงใหเกิดความเขาใจตอระบบการเมือง  การปกครอง  โดยเฉพาะบทบาทและหนาที่ในฐานะ
พลเมืองของประเทศในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข  ศึกษาการจัด
ระเบียบบริหารราชการแผนดินของไทย  และหลักกฎหมายที่สําคัญ  องคประกอบของ
กระบวนการยุติธรรมดวยความคิดรวบยอดเหลานี้ทําใหผูเรียนสามารถดําเนินชีวิตไดอยางมี
คุณภาพ 
 สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  จึงตองใหผู เรียนไดแสวงหาความรูและ
ประสบการณที่เกี่ยวของกับกลุม  ชุมชน  สังคม  ที่มีวัฒนธรรมคลายคลึงและแตกตางกัน  มีการ
ขัดเกลาทางสังคมทั้งทางตรงและทางออม  ในฐานะเปนสมาชิกที่อยูรวมกัน  อันมีบรรทัดฐานทาง
สังคม  มีระบบ  คานิยม  ความเชื่อ  ประเพณีทางสังคม  สถาบันตาง ๆ  ซึ่งมีอิทธิพลตอ
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พฤติกรรมทางสังคมรวมทั้งสามารถวิเคราะหสภาพสังคม  วัฒนธรรม  และความเปนอยูระหวาง
สังคมไทยกับสังคมอื่นในโลก  เพื่อใหเกิดความเขาใจอันดีตอกัน 
 สาระที่ 3  เศรษฐศาสตร  สาระหลักนี้ เปนความคิดรวบยอดที่ เกี่ยวของกับ
เศรษฐศาสตร  ภูมิศาสตร  ประวัติศาสตร  สังคมวิทยา  และสิ่งแวดลอมศึกษา  ที่มุงใหมีความ
เขาใจวามนุษยมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมเพ่ือตอบสนองความตองการและความจําเปนตอการ
ดํารงชีวิตอยูอยางไร  ทั้งน้ีเพราะมนุษยมีความตองการและความจําเปนที่ไมจํากัดในขณะที่ตอง
ดํารงชีวิตอยูในสังคมทามกลางทรัพยากรที่มีอยูจํากัด 
 สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมจึงตองใหผู เ รียนไดแสวงหาความรูและ
ประสบการณที่เกี่ยวของกับการผลิต  การแจกจาย  และการบริโภคสินคาและบริการอยางมี
ประสิทธิภาพทั้งในระดับประเทศและระดับโลก  ตลอดจนบทบาทของเทคโนโลยีที่มีตอการ
ตัดสินใจทางเศรษฐกิจมีความสามารถที่จะฉลาดเลือก  ประเมิน  คิดพิจารณาผลที่เกิดจาก
ทางเลือกและตัดสินใจอยางมีวิจารณญาณ 
 สาระที่ 4  ประวัติศาสตร  สาระหลักนี้ เปนความคิดรวบยอดที่ เกี่ยวของกับ
ประวัติศาสตร  ปรัชญามานุษยวิทยา  สังคมวิทยา  และโบราณคดี  ที่มุงใหมีความเขาใจวา
วิวัฒนาการ  การดํารงชีวิตของมนุษยชาตินั้นมีการสั่งสมมาตามกาลเวลาอยางตอเน่ืองและ
เปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย  การศึกษาเรื่องราวในอดีตทําใหเกิดการเรียนรูวา  มนุษยในอดีต
เผชิญปญหาตาง ๆ ในขณะดํารงชีวิตอยูอยางไร  มีวิธีการจัดการกับปญหาตาง ๆ  ทั้งที่ประสบ
ความสําเร็จและความผิดพลาดอยางไร  อันจะเปนการสรางประสบการณและทางเลือกในการ
ดํารงชีวิตแกคนรุนหลังตอไป 
 สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  จึงตองใหผู เรียนไดแสวงหาความรูและ
ประสบการณเกี่ยวกับความเปนมาของตนเอง  ของสังคม  และของประเทศชาติวามีวิวัฒนาการ
อยางตอเนื่อง  และเปลี่ยนแปลงมาสูปจจุบันอยางไร  มีความสามารถในการตีความและอธิบาย
นัยสําคัญของเหตุการณ  ปญหา  และแบบแผนการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ เชิงประวัติศาสตรของ
ประเทศและสังคมอ่ืนจากอดีตมาทําความเขาใจปจจุบันและที่จะเปลี่ยนแปลงในอนาคต 
 สาระที่ 5  ภูมิศาสตร  สาระหลักนี้เปนความคิดรวบยอดที่เกี่ยวของกับภูมิศาสตร  
สิ่งแวดลอม  ภูมิศาสตร  มานุษยวิทยา  ที่มุงใหมีความเขาใจเรื่องมิติสัมพันธทางภูมิศาสตรกับ
สภาพแวดลอมตาง ๆ ที่ปรากฏอยูในโลก  ความสัมพันธตอกันและกัน  และตอการดํารงชีวิตของ
มนุษย 
 กลุมสาระสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  จึงตองใหผูเรียนไดแสวงหาความรูและ
ประสบการณในการศึกษาความสัมพันธของมนุษยกับสิ่งแวดลอมในเชิงมิติสัมพันธ  ทั้งในสวน
ของประเทศไทยกับโลกที่เราอาศัยอยู  มีความสามารถที่จะอธิบายลักษณะตําแหนงแหลงที่  แบบ
แผนและกระบวนการตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับการศึกษาปรากฏการณของสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ
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และวัฒนธรรมคิดวิเคราะหและตัดสินใจในปญหาตาง ๆ ที่มีผลตอสังคม  คุณภาพชีวิตและ
สิ่งแวดลอมที่เกี่ยวของกับผลประโยชนของชาติและผลกระทบที่มีตอโลก 
 องคความรูทั้ง 5 สาระนี้  จะตองจัดใหผูเรียนเรียนรูครบทุกสาระในทุกปตลอด 12 ป  
ของการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  การจัดลําดับประสบการณการเรียนรูในสาระการเรียนรูดังนี้ 
 ชวงชั้นที่ 1  ชั้นประถมศึกษาปที่ 1-3  เร่ืองราวของตัวผูเรียน  ครอบครัว  
โรงเรียน  เพ่ือนบานและชุมชนที่อยูอาศัย  เชื่อมโยงกับสังคมอื่นทั้งในประเทศไทยและทั่วโลก 
 ชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6  เรื่องราวของจังหวัดและภาคที่ผูเรียน
อาศัยอยูในประเทศไทย  และภูมิภาคใกลเคียงในโลก 
 ชวงชั้นที่ 3  ชั้นประถมศึกษาปที่ 1-3  เรื่องราวของประเทศไทยและภูมิภาค  
ตาง ๆ ในโลกตะวันออกและโลกตะวันตก  ไดแก  เอเชีย  โดเชียเนีย  แอฟริกา  ยุโรป  อเมริกา
เหนือและอเมริกาใต 
 ชวงชั้นที่ 4  ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6  ประวัติศาสตรไทย  ประวัติศาสตรโลก  
ภูมิศาสตรประเทศไทย  ภูมิศาสตรโลก  การเมืองการปกครองของไทย  เศรษฐกิจประเทศไทย  
ศาสนาและจริยธรรม  โดยเชื่อมโยงกับความรูและประสบการณในสังคมโลก 
 
 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการจัดการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  
ศาสนาและวัฒนธรรม 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิตหรือ      
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมของไทยมีดังนี้ 
 ฆเนศ  พวงสุวรรณ (2545)  ไดศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  วิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  พบวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 85.25/85.06 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว  ความ
คิดเห็นของผูเชี่ยวชาญที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางดานเน้ือหาอยูในเกณฑดีและ
คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในเกณฑดีมาก 
 ศิริขวัญ  บานที (2547)  ไดศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เรื่องสังคมประชาธิปไตย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  พบวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับดีมากและมี
ประสิทธิภาพเปน 89.00/90.50 
 ศิวิกา  อมรรัตนานุเคราะห (2544)  ไดศึกษาวิ จัยเรื่องการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต  ชุดสัตว  สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ชุดสัตวนี้  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ
มาตรฐานที่กําหนดและจากการศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
ชุดสัตว  ปรากฏวานักเรียนมีความคิดเห็นอยูในระดับดีมาก 
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 สัญหสุดา  พลธรรม  และคณะ (2545)  ศึกษาวิจัยเร่ืองผลการใชมัลติมีเดียที่พัฒนา
ตามแนวคอนสตรัคติวิสซึม  กลุมวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต  เร่ืองจักรวาลและอวกาศ  
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  พบวา  1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนกอนเรียนและหลัง
เรียนดวยมัลติมีเดียที่พัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสซึม  มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05  2) รูปแบบการทําความเขาใจในการเรียน  พบลักษณะ 3 แบบ  โดยแตละแบบ
จะมีลักษณะรวมและตางกัน  กลาวคือ  ผูเรียนเร่ิมเผชิญปญหาและทําการปรึกษาหารือกัน  เม่ือ
แกปญหาไมได  ในรูปแบบที่ 1 ไดขอคําแนะนําจากผูชวย  พบวาแนวทางการแกปญหาแลวตอ
คําถาม  รูปแบบที่ 2 ไดขอคําแนะนําจากผูชวย  แตยังไมพบแนวทางการแกปญหา  เขาไปใน
ธนาคารขอมูล  วิเคราะห  อภิปรายและสรุปการแกปญหา  แลวตอบคําถาม  สวนรูปแบบที่ 3 ได
ขอคําแนะนําจากผูชวย  แตยังไมพบแนวทางการแกปญหา  อภิปรายและสรุปหาแนวทาง 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวของ  จะเห็นไดวาการนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาชวยแกปญหาทางการศึกษาในระดับชั้นตาง ๆ ทําใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูไดดี  สงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้นและเปนการตอบสนองในดานความ
แตกตางระหวางบุคคลไดดี  ทั้งยังเปนสื่อเสริมสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคลใหเกิดการ
เรียนรูดวยตนเองมากขึ้นอีกดวย  ดังน้ันจึงทําใหผูวิจัยสนใจที่พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เร่ืองสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา
และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  เพ่ือนําไปใชใน
การเรียนการสอนตอไป 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
 1.  การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 
 2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 4.  วิธีดําเนินการวิจัย 
 5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย  คือ  นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)       
ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2548  โรงเรียนวัดบางเตย  เขตบึงกุม  สังกัดกรุงเทพมหานคร  
จํานวน 7 หองเรียน  ทั้งหมดจํานวน 320 คน 
 
 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย  คือ  นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)   
ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2548  โรงเรียนวัดบางเตย  เขตบึงกุม  สังกัดกรุงเทพมหานคร  ซึ่ง
ไดมาจากการสุมกลุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  จํานวน 48 
คน  โดยมีขั้นตอนการสุม  ดังนี้ 
 1.  สุมหองเรียนมา 3 หองเรียน  จากจํานวน 7 หองเรียน  ใหเปนหองเรียนที่ 1, 
2, 3 ตามลําดับ 
 2.  หองเรียนที่ 1  สุมนักเรียนมา 3 คน  เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 1 
 3.  หองเรียนที่ 2  สุมนักเรียนมา 15 คน  เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 2 
 4.  หองเรียนที่ 3  สุมนักเรียนมา 30 คน  เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 3 

 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยมีดังนี้ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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 3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ  จํานวน 
2 ชุด  คือ 
 3.1  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา 
 3.2  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยสรางขึ้นตามขั้นตอนดังนี้ 
 1.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องสิ่งแวดลอมทางสังคมและ
วัฒนธรรม   
 1.1  ผูวิจัยศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2544  กลุมสาระ
การเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เรื่องสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  นักเรียน
ชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  เพ่ือทําความเขาใจจุดประสงคของเนื้อหา  วิธีการสอน  และ
การวัดและประเมินผลการเรียน 
 1.2  ผูวิจัยศึกษาจุดประสงคของเนื้อหาวิชาสังคมศึกษา  เรื่องสิ่งแวดลอมทาง
สังคมและวัฒนธรรม 
 1.3  กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนที่จะสราง 
 1.4  กําหนดเนื้อหาออกเปนเรื่อง ๆ ตามลําดับ  เพื่อนํามาสรางเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  ประกอบดวยเน้ือหา 4 เร่ือง  
คือ 
 เรื่องที่ 1  ภาคเหนือ 
 เรื่องที่ 2  ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 เรื่องที่ 3  ภาคกลาง 
 เรื่องที่ 4  ภาคใต 
 1.5  นําเนื้อหาของบทเรียนไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  เพ่ือพิจารณาความถูกตองและความชัดเจนของเนื้อหาแลวนํามาปรับปรุง
แกไขกอนนําไปสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 
 1.6  ศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1.7  ศึกษาการทํางานของโปรแกรมที่ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
ไดแก  โปรแกรม Macromedia Authorware 6.5  ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย,  
โปรแกรม Adobe Premiere Pro  ใชในการตัดตอภาพวีดิทัศน,  โปรแกรม Adobe Photoshop 
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7.0  ใชในการตกแตงภาพที่จะนํามาประกอบเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และ
โปรแกรม Flash MX  ใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1.8  กําหนดประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยกําหนดบทเรียน
เปนแบบเสนตรง (Linear Program) 
 1.9  ศึกษาหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพื่อใหเขาใจการ
เขียนโปรแกรมแบบเสนตรง (Linear Program) 
 1.10  สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน  จํานวน 60 ขอ  โดยเรื่องที่ 1  ภาคเหนือ  
จํานวน 15 ขอ  เร่ืองที่ 2  ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  จํานวน 15 ขอ  เรื่องที่ 3  ภาคกลาง  
จํานวน 15 ขอ  และเรื่องที่ 4  ภาคใต  จํานวน 15 ขอ  โดยเขียนแบบฝกหัดระหวางเรียนเปนแบบ
ปรนัย 4 ตัวเลือก  ใหครอบคลุมเน้ือหาและวัตถุประสงค 
 1.11  นําแบบฝกหัดระหวางเรียนที่สรางขึ้นไปใหผู เชี่ยวชาญดานเนื้อหา
ตรวจสอบความสอดคลองระหวางแบบฝกหัดระหวางเรียนกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  ความ
ถูกตองทางดานเนื้อหา  แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
 1.12  ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยการออกแบบในรูปของ    
ผังงาน (Flowchart) และเขียนบท (Script) ที่เสร็จสมบูรณแลว  เสนอตออาจารยที่ปรึกษา       
สารนิพนธ  เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและรูปแบบในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียและปรับปรุงแกไข 
 1.13  ทําบทภาพ (Storyboard) เพ่ือเขียนรายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เชน  ขอความตัวอักษร  การอธิบายภาพ  วีดิทัศน   การบอกจังหวะของการปรากฏ
ภาพ  เสียงและตัวอักษร  รวมทั้งเทคนิคพิเศษตาง ๆ (Special Effect) 
 1.14  จัดเตรียมขอมูลของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยแบงเปนดาน
กราฟก  ภาพนิ่ง  ดานวีดิทัศน  ดานเสียงประกอบและดานเสียงบรรยาย 
 1.15  นําสวนประกอบตาง ๆ ที่จัดเตรียมไวมาประกอบรวมกันเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 6.5  ซึ่งเปนโปรแกรมในการ
นําเสนอและควบคุมบทเรียน  โดยนําขอมูลดานตัวอักษร  เสียง  ภาพนิ่งและวีดิทัศนมาจัดเรียง  
ทําการเชื่อมโยงบทเรียนใหสามารถทํางานไดตอเน่ืองและโตตอบกับผูใชบทเรียนได 
 1.16  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นเสนออาจารยที่ปรึกษา     
สารนิพนธ  เพ่ือตรวจสอบรูปแบบความถูกตองและความเหมาะสมแลวนํามาปรับปรุงแกไขตาม
คําแนะนํา 
 1.17  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จเรียบรอยแลว  ไปให
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน 3 ทาน  เพ่ือประเมินคุณภาพดานเนื้อหา  และผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน  3  ทาน  เพ่ือประเมินคุณภาพดานรูปแบบในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 



 56 

 2.  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.1  ศึกษาหลักการสรางขอสอบและการเขียนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน 
 2.2  วิเคราะหเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียใหครอบคลุมตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544  กลุมสาระการ
เรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  วิชาสังคมศึกษา  เรื่องสิ่งแวดลอมทางสังคมและ
วัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 
 2.3  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก  
จํานวน 120 ขอ  ใหครอบคลุมเน้ือหาและจุดประสงคของเนื้อหาทั้ง 4 เร่ืองที่ใชในการทดลอง  
โดยเรื่องที่ 1  ภาคเหนือ  จํานวน 30 ขอ  เร่ืองที่ 2  ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  จํานวน 30 ขอ  
เรื่องที่ 3  ภาคกลาง  จํานวน 30 ขอ  และเรื่องที่ 4  ภาคใต  จํานวน 30 ขอ   
 2.4  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สรางขึ้นแลว  ไปใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา 3 ทาน  ตรวจสอบความถูกตองและสอดคลองกับจุดประสงคของเนื้อหา  แลวนํามา
ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
 2.5  นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลว  ไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 6  โรงเรียนวัดบางเตย  เขตบึงกุม  สังกัดกรุงเทพมหานคร  จํานวน 150 คน  ที่เคยเรียน  
วิชาสังคมศึกษา  เรื่องสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรมมาแลว  เพ่ือตรวจสอบหาคุณภาพของ
แบบทดสอบ 
 2.6  นําผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาตรวจสอบใหคะแนน  โดยใช
วิธี 0-1 (Zero-one Method)  โดยขอใดที่ตอบถูกให 1 คะแนน  ขอที่ตอบผิดหรือตอบมากกวา 1 
ตัวเลือกให 0 คะแนน 
 2.7  นําคะแนนมาวิเคราะหเพ่ือหาคาความยากงาย (p) ระหวางและคาอํานาจ
จําแนก (r) ของแบบทดสอบ  โดยใชเทคนิค 27% ของจุง เตห ฟาน   
 2.8  คัดเลือกแบบทดสอบที่มีคาความยากงาย (p) ระหวาง .20-.80  และคา
อํานาจจําแนก (r) .20 ขึ้นไป  จํานวน 60 ขอ  เร่ืองละ 15 ขอ  และหาคาความเชื่อม่ันของ
แบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร  ริชารดสัน (Kuder Richardson)เพ่ือตรวจสอบ
คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.9  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผานเกณฑการวัดคุณภาพของ
แบบทดสอบไปสรางเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใสในชุดบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเพ่ือใชกับกลุมตัวอยางตอไป  คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน    
ดังแสดงในตาราง 1 
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ตาราง 1  ผลการหาคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

เรื่องที่ จํานวนขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก ความเชื่อม่ัน 
1 
2 
3 
4 

15 
15 
15 
15 

0.25-0.79 
0.47-0.77 
0.54-0.74 
0.34-0.78 

0.21-0.62 
0.23-0.75 
0.30-0.72 
0.31-0.72 

0.53 
0.66 
0.58 
0.61 

รวม 60 0.25-0.79 0.21-0.75 0.89 

 
 3.  การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
 3.1  ศึกษารายละเอียดการสรางแบบประเมินคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3.2  สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ทั้งสําหรับ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  เพ่ือตรวจสอบความถูกตองดาน
เน้ือหาและดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  โดยใชแบบสอบถามที่มีลักษณะเปนแบบมาตราสวน
ประมาณคา (Rating Scale) กําหนด 5 ระดับ  ดังนี้ 
 5   คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 
 4   คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี      
 3   คะแนน  หมายถึง  มีคุณภาพระดับพอใช 
 2   คะแนน  หมายถึง  ตองปรับปรุงแกไข 
 1   คะแนน  หมายถึง  ใชไมได 
 3.3  นําแบบประเมินคุณภาพที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ
ตรวจสอบความเหมาะสมของภาษาที่ใช  แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษาใชประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3.4  นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย  โดยใชเกณฑในการแปล
ความหมายดังนี้ 
 4.51- 5.00  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 
 3.51- 4.50  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี 
 2.51- 3.50  หมายถึง  มีคุณภาพระดับพอใช 
 1.51- 2.50  หมายถึง  ตองปรับปรุงแกไข 
 1.00 - 1.50 หมายถึง  ใชไมได 
 ผูวิจัยกําหนดเกณฑคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตั้งแต 3.51 ขึ้นไป   
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วิธีดําเนินการวิจัย 
 ในการดําเนินการทดลอง  ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางและปรับปรุง
แลวไปทดลองดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่ 1  เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น  ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน 
3 คน  ซึ่งกําหนดใหนักเรียน 1 คน  เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  และในขณะที่เรียน  ผูวิจัย
คอยสังเกตพฤติกรรมของกลุมตัวอยางวาสงสัยหรือไมเขาใจตอนไหนอยางไร  แลวบันทึก
พฤติกรรมของกลุมตัวอยางขณะเรียนไปดวย  แลวนําขอบกพรองมาปรับปรุงแกไขบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป   
 การทดลองครั้งที่ 2  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวในการ
ทดลองครั้งที่ 1  ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  จํานวน 15 คน  ซึ่งกําหนดใหนักเรียน 1 คน เรียน
กับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  และใหนักเรียนเรียนที่ละเรื่อง  โดยใหนักเรียนเริ่มเรียนเร่ืองที่ 1  
ในขณะที่เรียนใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยและทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  เม่ือเรียนจบเรื่องที่ 1 แลวเริ่มเรียนเรื่องตอไปตามลําดับจนครบทั้ง 
4 เรื่อง  และในแตละเร่ืองใหทํากิจกรรมเชนเดียวกับเร่ืองที่ 1  จากนั้นนําผลการทดลองที่ไดจาก
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละเรื่อง  
นํามาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  โดยใชสูตร E1/E2 แลวนําผลที่ไดมา
ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความสมบูรณมากขึ้น  เพ่ือทดลองในครั้งตอไป 
 การทดลองครั้งที่ 3  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวในการ
ทดลองครั้งที่ 2  ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  จํานวน 30 คน  ซึ่งกําหนดใหนักเรียน 1 คน เรียน
กับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  และใหนักเรียนเรียนที่ละเรื่อง  โดยใหนักเรียนเริ่มเรียนเร่ืองที่ 1  
ในขณะที่เรียนใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยและทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  เม่ือเรียนจบเร่ืองที่ 1 แลวก็เร่ิมเรียนเร่ืองตอไปตามลําดับจนครบ
ทั้ง 4 เรื่อง  และในแตละเรื่องก็ทํากิจกรรมเชนเดียวกับเร่ืองที่ 1  จากนั้นนําผลการทดลองที่ไดจาก
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละเรื่อง  
นํามาวิเคราะหหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  โดยใชสูตร E1/E2  

 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลมีดังนี้ 
 1.  คาเฉลี่ย (ลวน  สายยศ ;และอังคณา  สายยศ. 2536: 269-273) 
 2.  คาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ  โดยใชตารางวิเคราะห
ของ จุง  เตห  ฟาน (ลวน  สายยศ ;และอังคณา  สายยศ 2536: 209-210)  
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 3.  คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  โดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder Richardsion 
(ลวน  สายยศ ;และอังคณา  สายยศ. 2536: 168) 
 4. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติเดีย  ตามสูตร E1/E2 
(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 295) 

 
 
 

 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งน้ี  มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องสิ่งแวดลอม
ทางสังคมและวัฒนธรรม  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ผลการวิจัยมีดังนี้ 
 1.  ผลการหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3.  ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

ผลการหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ผูวิจัยนําแบบทดสอบที่สรางขึ้น  เสนอใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาตรวจสอบความถูกตอง  
ความชัดเจนของภาษา  ความครอบคลุมผลการเรียนรูที่คาดหวังและความครอบคลุมเน้ือหาทั้ง 4 
เรื่องที่ใชในการทดลอง  แลวนําแบบทดสอบจํานวน 120 ขอ  โดยเรื่องที่ 1  ภาคเหนือ  จํานวน 
30 ขอ  เร่ืองที่ 2  ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  จํานวน 30 ขอ  เร่ืองที่ 3  ภาคกลาง  จํานวน 30 ขอ  
และเรื่องที่ 4  ภาคใต  จํานวน 30 ขอ  นําไปทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียน
วัดบางเตย  เขตบึงกุม  สังกัดกรุงเทพมหานคร  จํานวน 150 คน  ที่เคยเรียน  วิชาสังคมศึกษา  
เรื่องสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรมมาแลว  เม่ือไดผลการทดสอบ  ผูวิจัยไดคํานวณหาคา
ความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ  โดยใชเทคนิค 27% ของจุง เตห 
ฟาน  แลวคัดเลือกแบบสอบไดจํานวน 60 ขอ  เรื่องละ 15 ขอ  ซึ่งมีคาความยากงาย (p) อยู
ระหวาง 0.25-0.79  และคาอํานาจจําแนก (r) อยูระหวาง 0.21-0.75 
 จากการทดสอบแบบทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนวัดบางเตย  
เขตบึงกุม  สังกัดกรุงเทพมหานคร  จํานวน 150 คนสามารถนําขอมูลจากการทดสอบมา
คํานวณหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร  ริชารดสัน (Kuder 
Richardson)  ไดคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับเทากับ 0.51 
 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 หลังจากที่ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองสิ่งแวดลอมทางสังคมและ
วัฒนธรรม  และเสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  จากนั้นผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมาปรับปรุงแกไขขอบกพรอง  ตามที่อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธเสนอแนะเรียบรอยแลว  
นําเสนอผูเชี่ยวชาญเพื่อประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น  ซึ่งผลการ
ประเมินปรากฏดังนี้ 
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 1.  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา  โดย
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน 3 ทาน  ปรากฏผลดังนี้ 
 
ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1.  เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
     1.1  เน้ือหามีความเหมาะสมกับหลักสูตร 
     1.2  เน้ือหามีความสอดคลองกับจุดประสงค 
     1.3  เน้ือหามีความเหมาะสมกับผูเรียน 
     1.4  เน้ือหาในแตละบทมีความนาสนใจ 
     1.5  การแบงปริมาณเนื้อหาในแตละบทมีความเหมาะสม 
     1.6  เน้ือหามีความถูกตอง 
     1.7  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 
     1.8  เน้ือหาแตละตอนมีความสอดคลองกัน 
     1.9  มีการใชภาษาที่ชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 
     1.10  เน้ือหามีความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน 
     1.11  เน้ือหามีความเหมาะสมกับการใชบทเรียน 
             คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อ 
2.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 
      2.1  มีความเหมาะสมกับจุดประสงค 
      2.2  มีความสอดคลองกับเนื้อหา 
      2.3  ความชัดเจนของคําสั่ง 
      2.4  ความเหมาะสมของคําถาม 
      2.5  ความเหมาะสมของตัวลวง 
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เฉลีย่โดยรวม 4.81 ดีมาก 

 
 จากตาราง 2  พบวาการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง
สิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา  จํานวน  3 ทาน  เห็นวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมอยูในเกณฑดีมาก  ทั้งดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง  
และดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ   เม่ือพิจารณาผลการประเมินคุณภาพเปนราย
ขอพบวา  ดานเนื้อหาและการดําเนินเร่ือง  เนื้อหามีความเหมาะสมกับหลักสูตร  มีความ
สอดคลองกับจุดประสงค  เนื้อหามีความถูกตอง  ความเหมาะสมในการลําดับเน้ือหา  เนื้อหาแต
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ละตอนมีความสอดคลองกัน  มีการใชภาษาที่ชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา  เน้ือหามีความ
เหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน  เน้ือหามีความเหมาะสมกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเปนสื่อ  อยูในเกณฑดีมาก  สวนการแบงปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน  และ
เน้ือหามีความเหมาะสมกับผูเรียนอยูในเกณฑดี  ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ  มี
ความเหมาะสมกับจุดประสงค  มีความสอดคลองกับเนื้อหา  ความชัดเจนของคําสั่ง  ความ
เหมาะสมของคําถาม  ความเหมาะสมของตัวลวง  อยูในเกณฑดีมาก 
 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เรื่องสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  มีขอเสนอแนะเพิ่มเติมเพ่ือปรับปรุงแกไข  และผูวิจัยได
ปรับปรุงคุณภาพของบทเรียนใหดีขึ้นตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  คือ  ปรับคํา
บรรยายของเนื้อหาในแตละเรื่องใหกระชับขึ้น 
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 2.  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา  
โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน 3 ทาน  ปรากฏผลดังนี้ 
 

ตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี 
      การศึกษา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1.  ดานเน้ือหาและการนําเสนอ 
     1.1  เน้ือหาบทเรียนครอบคลุมจุดประสงค 
     1.2  ความเหมาะสมของการแยกยอยเน้ือหา 
     1.3  ความเหมาะสมของการจัดลําดับขั้นการนําเสนอ  
           เน้ือหา 
     1.4  ความนาสนใจของเนื้อหาบทเรียน 
2.  ดานภาพ  เสียงและการใชภาษา 
      2.1  ภาพที่นําเสนอตรงตามเนื้อหา 
      2.2  ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียนเหมาะสม 
      2.3  ภาพที่ใชประกอบสื่อความหมายไดชัดเจน 
      2.4  ความเหมาะสมของเสียงที่ใชประกอบ 
      2.5  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 
      2.6  ความถูกตองดานไวยากรณของคําบรรยาย 
3.  ดานการออกแบบจอภาพ 
      3.1  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 
      3.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ใช 
      3.3  ความเหมาะสมของสีตัวอักษรกับพื้นจอภาพ 
      3.4  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพ้ืนจอภาพ 
      3.5  ความเหมาะสมในการจัดภาพ 
      3.6  จังหวะของการปรากฏตัวอักษรเพื่อนําเสนอเนื้อหา 
4.  ดานการจัดการในบทเรียน 
      4.1  ความชัดเจนของคําอธิบายการปฏิบัติในบทเรียน 
      4.2  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 
      4.3  การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน 
      4.4  ความเหมาะสมของวิธีการโตตอบกับบทเรียน 
      4.5  ความเหมาะสมของวิธีการสรุปเนื้อหาบทเรียน 
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เฉลีย่โดยรวม 4.22 ดี 
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 จากตาราง 3  พบวาการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง
สิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  โดยผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน 3 
ทาน  เห็นวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมอยูในเกณฑดี  ทั้งดานเนื้อหาและการ
นําเสนอ  ดานภาพ  เสียงและการใชภาษา  ดานการออกแบบจอภาพและดานการจัดการใน
บทเรียน  เม่ือพิจารณาเปนรายขอพบวา  ดานเนื้อหาและการนําเสนอ  ความเหมาะสมของการ
แยกยอยเน้ือหา  อยูในเกณฑดีมาก  เน้ือหาบทเรียนครอบคลุมจุดประสงค  ความเหมาะสมของ
การจัดลําดับขั้นการนําเสนอเนื้อหา  ความนาสนใจของเนื้อหาบทเรียน  อยูในเกณฑดี  ดานภาพ  
เสียงและการใชภาษา  ภาพที่นําเสนอตรงตามเนื้อหา  ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียนเหมาะสม  
ภาพที่ใชประกอบสื่อความหมายไดชัดเจน  ความเหมาะสมของเสียงที่ใชประกอบ  ความชัดเจน
ของเสียงบรรยาย  ความถูกตองดานไวยากรณของคําบรรยาย  อยูในเกณฑดี  ดานการออกแบบ
จอภาพ  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ใช  ความ
เหมาะสมของสีตัวอักษรกับพ้ืนจอภาพ  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพ้ืนจอภาพ  ความ
เหมาะสมในการจัดภาพ  จังหวะของการปรากฏตัวอักษรเพื่อนําเสนอเนื้อหา  อยูในเกณฑดี  ดาน
การจัดการในบทเรียน  ความชัดเจนของคําอธิบายการปฏิบัติในบทเรียน  ความตอเนื่องของการ
นําเสนอเนื้อหา  การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน  อยูในเกณฑดี  ความเหมาะสมของ
วิธีการโตตอบกับบทเรียน  ความเหมาะสมของวิธีการสรุปเนื้อหาบทเรียน  อยูในเกณฑดีมาก 
 จากการประเมินของผู เชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาพบวา  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  มีขอเสนอแนะเติ่มเติมเพ่ือ
ปรับปรุงแกไข  และผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดีขึ้นตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา  ดังนี้ 
 1.  ขยายภาพวีดิทัศนใหมีขนาดใหญขึ้น 
 2.  ปรับขนาดตัวอักษรใหใหญขึ้น  โดยปรับขนาดตัวอักษรจากขนาด 14 พอยท  
ใหเปน 16 พอยท  และแกไขฟอนตัวอักษรจาก AngsanaUPC เปน CordiaUPC  เพ่ือใหผูเรียน
อานไดงายขึ้น 
 3.  เปลี่ยนสีพ้ืนหลังภาพจากสีขาวเปนสีครีมเพ่ือลดแสงสะทอนจากหนา
จอคอมพิวเตอร  ทําใหผูเรียนไมแสบตาและอานไดงายขึ้น 
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ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  
กําหนดใหพัฒนาบทเรียน  โดยเปรียบเทียบกับเกณฑ 85/85  โดยผูวิ จัยไดนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นไปทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  
โรงเรียนวัดบางเตย  เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ซึ่งปรากฏผลดังนี้ 
 1.  ผลการทดลองครั้งที่ 1  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุม
ตัวอยาง  ซึ่งเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  จํานวน 3 คน  โดยกําหนดให
นักเรียน 1 คน  เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในดานตาง ๆ  โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรมในขณะทําการทดลองและสัมภาษณ
ถึงปญหาของบทเรียนในดานภาพ  เสียง  การดําเนินเรื่อง  ซึ่งผูวิจัยไดสังเกตเห็นวา  ผูเรียนให
ความสนใจและมีความกระตือรือรนในการเรียนดี  ตลอดชวงเวลาที่ศึกษาบทเรียน  ผูวิจัยสอบถาม
เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูเรียนตอบวา  ภาพประกอบสวย  เสียงบรรยายชัดเจน  
แตยังพบขอบกพรองที่ตองทําการแกไขคือ 
 1.  ขนาดของหัวขอเร่ืองเล็ก 
 2.  ขนาดของภาพวีดิทัศนเล็ก 
 ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาที่พบ  รวมทั้งขอบกพรองตาง ๆ ของบทเรียน  เพ่ือนําไป
ปรับปรุงแกไข  โดยปรับขนาดของหัวขอเร่ืองจากเดิมมีขนาด 16 พอยท  ใหเปน 18 พอยท  และ
ปรับขนาด   วีดิทัศนใหมีขนาดใหญขึ้นจากเดิม  โดยมีการตัดคําบรรบายบางสวนออกเพื่อขยาย
ขนาดของวีดิทัศนจากนั้นนําบทเรียนที่แกไขแลวไปทดลองในครั้งที่ 2 ตอไป 
 2.  ผลการทดลองครั้งที่ 2  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลว  
ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  ซึ่งเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  จํานวน 15 คน  
โดยกําหนดใหนักเรียน 1 คน เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85  โดยบันทึกคะแนนจากการทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนแตละเรื่อง  จากนั้นนําไปหา
แนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งไดผลการทดลองดังแสดงใน  
ตาราง 4  
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ตาราง 4  ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง 
สิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  จากการทดลองครั้งที่ 2 

 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ เรื่องที่ 
คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 
(E1/E2) 

1 
2 
3 
4 

15 
15 
15 
15 

13.00 
13.46 
13.20 
12.80 

86.66 
89.77 
88.00 
85.33 

15 
15 
15 
15 

12.86 
12.93 
12.96 
12.86 

85.77 
86.22 
86.22 
85.77 

86.66/85.77 
89.77/86.22 
88.00/86.22 
85.33/85.77 

รวม 60 52.46 87.44 60 51.58 86.00 87.44/86.00 

 
 จากตาราง 4  ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่องสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  จากการทดลองครั้งที่ 2  พบวาบทเรียนทั้ง 4 
เรื่อง  มีแนวโนมของประสิทธิภาพ  87.44/86.00  โดยเรื่องที่ 1  ภาคเหนือ  มีแนวโนมของ
ประสิทธิภาพเปน 86.66/85.77  เรื่องที่ 2  ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 
89.77/86.22  เร่ืองที่ 3  ภาคกลาง  มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 88.00/86.22  และเรื่องที่ 4  
ภาคใต  มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 85.33/85.77  แสดงวาทุกเรื่องมีแนวโนมของประสิทธิภาพ
เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 3.  ผลการทดลองครั้งที่ 3  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลว  
ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  ซึ่งเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  จํานวน 30 คน  
โดยกําหนดใหนักเรียน 1 คน เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  เพ่ือตรวจสอบหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85  โดยบันทึกผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละเร่ือง  จากนั้นนําไป
หาประสิทธิภาพ  ซึ่งไดผลการทดลองดังแสดงในตาราง 5 
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ตาราง 5  ผลการตรวจสอบทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง 
สิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  จากการทดลองครั้งที่ 3 

 

  แบบฝกหัด แบบทดสอบ เรื่องที่ 
คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 
(E1/E2) 

1 
2 
3 
4 

15 
15 
15 
15 

13.10 
13.23 
12.90 
13.13 

87.33 
88.22 
86.00 
87.55 

15 
15 
15 
15 

12.93 
13.13 
12.80 
12.83 

86.22 
87.55 
85.33 
85.55 

87.33/86.22 
88.22/87.55 
86.00/85.33 
87.55/85.55 

รวม 60 52.36 87.27 60 51.69 86.16 87.27/86.16 

 
 จากตาราง 5  แสดงผลการตรวจสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เร่ืองสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  จากการทดลองครั้งที่ 3  พบวาบทเรียนทั้ง 
4 เรื่อง  มีประสิทธิภาพ  87.27/86.16  โดยเรื่องที่ 1  ภาคเหนือ  มีประสิทธิภาพเปน 
87.33/86.22  เรื่องที่ 2  ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ  มีประสิทธิภาพเปน 88.22/87.55  เรื่องที่ 3  
ภาคกลาง  มีประสิทธิภาพเปน 86.00/85.33  และเร่ืองที่ 4  ภาคใต  มีประสิทธิภาพเปน 
87.55/85.55  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 



บทที่ 5 
สรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งน้ี  เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองสิ่งแวดลอมทาง
สังคมและวัฒนธรรม   กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งสามารถสรุปผลได
ดังนี้ 

1. ความมุงหมายของการวิจัย 
 2.  ความสําคัญของการวิจัย 
 3.  ขอบเขตของการวิจัย 
 4.  วิธีดําเนินการวิจัย 
 5.  สรุปผลการวิจัย 
 6.  อภิปรายผล 
 7.  ขอเสนอแนะ 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 

ความสําคญัของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  กลุม
สาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑไวใชในการเรียนการสอน 
 2.  เพ่ือเปนแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ในเนื้อหาอ่ืน ๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย  คือ  นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)       
ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2548  โรงเรียนวัดบางเตย  เขตบึงกุม  สังกัดกรุงเทพมหานคร  
จํานวน 7 หองเรียน  ทั้งหมดจํานวน 320 คน 
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 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย  คือ  นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ภาค
เรียนที่ 2  ปการศึกษา 2548 โรงเรียนวัดบางเตย  เขตบึงกุม  สังกัดกรุงเทพมหานคร  ซึ่งไดมา
จากการสุมกลุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Random Sampling)  จํานวน 48 คน  
โดยมีขั้นตอนการสุม  ดังนี้ 
 1.  สุมหองเรียนมา 3 หองเรียน  จากจํานวน 7 หองเรียน  ใหเปนหองเรียนที่ 1, 
2, 3 ตามลําดับ 
 2.  หองเรียนที่ 1  สุมนักเรียนมา 3 คน  เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 1 
 3.  หองเรียนที่ 2  สุมนักเรียนมา 15 คน  เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 2 
 4.  หองเรียนที่ 3  สุมนักเรียนมา 30 คน  เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 3 

 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนเนื้อหาตามหลักสูตรการศึกษา             
ขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม        
วิชาสังคมศึกษา  เร่ืองสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2               
(ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  ประกอบดวยเนื้อหา 4 เรื่อง  ดังนี้คือ 
 เรื่องที่ 1  ภาคเหนือ 
 เรื่องที่ 2  ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 เรื่องที่ 3  ภาคกลาง 
 เรื่องที่ 4  ภาคใต 
 

 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ  
จํานวน 2 ชุด  คือ 
 3.1  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา 
 3.2  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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วิธีดําเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองตามลําดับขั้นตอนดังนี้ 
 1.  การทดลองครั้งที่ 1  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น  ไปทดลอง
กับกลุมตัวอยาง  ซึ่งเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  จํานวน 3 คน  โดย
กําหนดใหนักเรียน 1 คน  เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  แลวสังเกตและสัมภาษณนักเรียน
ในขณะทดลองวามีสวนใดบกพรองบาง  เสร็จแลวนําขอบกพรองที่ไดมาปรับปรุงแกไขบทเรียน 
 2.  การทดลองครั้งที่ 2  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไข
แลว  ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  ซึ่งเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  จํานวน 15 
คน  โดยกําหนดใหนักเรียน 1 คน  เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  และวัดผลการเรียนของ
นักเรียนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แลว
นําผลที่ไดมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนและปรับปรุงแกไขบทเรียน 
 3.  การทดลองครั้งที่ 3  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไข
จากการทดลองครั้งที่ 2 แลว  ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  ซึ่งเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5)  จํานวน 30 คน  โดยกําหนดใหนักเรียน 1 คน  เรียนกับคอมพิวเตอร 1 
เครื่อง  และวัดผลการเรียนของนักเรียนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน  แลวนําผลที่
ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 85/85   
 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการการดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว  สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม   
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2             
(ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ประกอบดวยเนื้อหา 4 เรื่อง 
 เรื่องที่ 1  ภาคเหนือ 
 เร่ืองที่ 2  ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 เรื่องที่ 3  ภาคกลาง 
 เรื่องที่ 4  ภาคใต 
 2.  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตรมัลติมีเดีย  เร่ืองสิ่งแวดลอมทาง
สังคมและวัฒนธรรม  มีดังนี้  
 2.1  คุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา  พบวาบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
 2.2  คุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา  พบวาบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี 
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 3.  ผลการตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง
สิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  พบวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ  87.27/86.16  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  
โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพดังนี้  
 เรื่องที่ 1  ภาคเหนือ   มีประสิทธิภาพเปน  87.33/86.22   
 เรื่องที่ 2  ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ มีประสิทธิภาพเปน  88.22/87.55 
 เรื่องที่ 3  ภาคกลาง   มีประสิทธิภาพเปน  86.00/85.33 
 เรื่องที่ 4  ภาคใต   มีประสิทธิภาพเปน  87.55/85.55 

 

การอภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองสิ่งแวดลอมทางสังคมและ
วัฒนธรรม  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2             
(ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  พบวา  มีประสิทธิภาพเปน 87.27/86.16  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด
ไว  ผูวิจัยสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
 1.  จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องสิ่งแวดลอม
ทางสังคมและวัฒนธรรม  จะเห็นไดวาบทเรียนมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  
เน่ืองมาจากผูวิจัยมีการพัฒนาและออกแบบอยางเปนระบบ  กลาวคือมีการศึกษาเนื้อหา  โดยแบง
เน้ือหาออกเปนชุด  แตละชุดแยกเนื้อหาออกเปนคาบเรียน  และในแตละคาบเรียนจะระบุ
จุดประสงคการเรียนรูใหผูเรียนทราบ  ทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพ  ซึ่งเปนไปตามลําดับขั้น
การเรียนรู 9 ขั้นของกาเย (Gagne)  ที่กลาววา  การบอกใหผูเรียนทราบจุดประสงคการเรียนรู  
เพ่ือใหผูเรียนทราบจุดประสงคปลายทางของการเรียนการสอน  เพ่ือแนวทางไปสูจุดประสงคนั้น  
ทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพ  สรางความจําและความเขาใจในเนื้อหามากยิ่งขึ้น (นิพนธ         
ศุขปรีดี. 2531: 24)  ซึ่งการแบงเนื้อหาเปนคาบเรียนทําใหงายตอการเรียน  และทําใหผูเรียนรูสึก
วาเนื้อหาไมยุงยากซับซอน  มีการสรางบทเรียนใหนาสนใจ  ซึ่งประกอบดวยขอความ  
ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพนิ่ง  เสียงประกอบและเสียงบรรยาย  เปนสวนชวยสราง
บรรยากาศใหบทเรียนและสื่อความเขาใจจากนามธรรมใหเปนรูปธรรมไดเปนอยางดี  ผูเรียนจึง
เกิดความเขาใจไปพรอมกับความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะเรียน  ในบทเรียนมีการถาม-ตอบ  
พรอมใหการเสริมแรงทันที  ทําใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู  สงผลโดยตรงตอการเรียน  
ซึ่งเปนไปตามทฤษฎีการเรียนรูของสกินเนอร (Skinner) ที่กลาวบทเรียนควรควรมีการเสริมแรง
โดยใหขอมูลปอนกลับอยางทันทีทันใด  ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  
(สถาพร  สาธุการ. 2540: 179-183)  มีการอธิบายรายละเอียดของเน้ือหาดวยวีดิทัศนและเสียง
บรรยาย  ทําใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเรียนมากขึ้นและประสบผลสําเร็จในการเรียน  
และมีการเชื่อมโยงบทเรียนในรูปแบบเสนตรง (Linear Program) ทําใหสามารถเรียนรูและทํา
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ความเขาใจกับเนื้อหาของบทเรียนไดเปนอยางดี  นอกจากนี้ผูวิจัยยังไดดําเนินการตามขั้นตอน
ของการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยไดรับการตรวจสอบ  แกไข  ตาม
ขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  และผานการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของ
ผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้งดานเน้ือหาและดาน
เทคโนโลยีการศึกษา  ซึ่งผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  และผล
การประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษามีคุณภาพอยูในระดับดี  สามารถนําไปทดลองเพื่อ
หาประสิทธิภาพได 
 2.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรมนี้  เปน
การเรียนการสอนที่สอดคลองกับทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 
2528: 9-12)  ซึ่งไดกลาววาผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูเร็วชาแตกตางกัน  ดังน้ัน
บทเรียนนี้จึงชวยใหผูเรียนรูสึกพึงพอใจและไมกดดันขณะเรียน  เม่ือเรียนไมทันผูเรียนคนอ่ืน  จึง
สงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
 3.  จากการสังเกตพฤติกรรมและการสัมภาษณผูเรียนระหวางการทดลองครั้งที่ 1 ถึง
ครั้งที่ 3  พบวา  ผูเรีนมีความตั้งใจ  สนใจ  กระตือรือรนในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  อาจเนื่องจากสามารถโตตอบกับบทเรียนไดดวยตนเอง  และผูเรียนสามารถทบทวน
บทเรียนไดตามความตองการ 
 4.  การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองสิ่งแวดลอมทางสังคม
และวัฒนธรรม  จะเห็นไดวารอยละของคะแนนเฉลี่ยของแบบฝกหัดระหวางเรียน (E1) ที่ผูเรียนทํา
ไดสูงกวารอยละของคะแนนเฉลี่ยของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน (E2)  
เนื่องจากแบบฝกหัดในบทเรียนน้ีมีการแทรกระหวางเนื้อหายอยของบทเรียนแตละเรื่อง  ซึ่ง
ผูเรียนพึ่งเรียนผานไปทําใหมีโอกาสลืมไดนอย  แตแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนนั้น  ผูเรียนจําไดทําตอเม่ือเรียนเน้ือหาในเรื่องนั้น ๆ จนจบ  ซึ่งมีเน้ือหาหลายเรื่องประกอบ
กันและแบบทดสอบมีจํานวนขอมากกวา 
 ในการวิจัยครั้งน้ีพบวา  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองสิ่งแวดลอมทาง
สังคมและวัฒนธรรม  ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด  ซึ่งสอดคลองกับ
งานวิจัยของภาณินี  ศรีกาญจน (2548)  ที่ไดวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดย
ใชการตูนดําเนินเร่ือง  กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  เร่ืองคําราชาศัพทและคําสุภาพ  สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2   ผลปรากฏวามีประสิทธิภาพอยู ในเกณฑ 93.11/92.22  ณัฐสุดา            
บุญประกอบ (2548)  ที่ไดวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เรื่องจังหวัดสมุทรปราการ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ผล
ปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 91.17/89.59  ปราณี   ติเยา 
(2548)  ที่ไดวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองระบบสุริยะจักรวาล  สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2  ผลปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพอยูมนเกณฑ 
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93.75/85.58  และงานวิจัยของกมลวรรณ  พุกประยูร (2548)  ที่ไดวิจัยและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องสํานวน  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ผลปรากฏวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ  86.47/86.20 
 ดังนั้นจะเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพชวยใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูและสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
 สรุปไดวา  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองสิ่งแวดลอมทางสังคมและ
วัฒนธรรม  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  
ที่พัฒนาขึ้นในครั้งน้ี  มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไวคือ  85/85  และสามารถนําไปใชใน
การเรียนการสอนได 
 

ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1.  กอนการศึกษาบทเรียนควรใหผูเรียนศึกษาคูมือการใชบทเรียน  เพ่ือทําความ
เขาใจในการใชบทเรียนกอนลงมือศึกษาบทเรียน 
 2.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนสื่อที่สามารถตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคล  ในดานความสามารถในการเรียนรู  และสื่อความเขาใจจากนามธรรมใหเปน
รูปธรรมไดเปนอยางดี  อีกทั้งผูเรียนสามารถเรียนดวยตนเองได  เพ่ือชวยในการเรียนลวงหนา
หรือใชในการทบทวนการเรียน 
 3.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการนําเทคโนโลยีมาใชเปน
เครื่องมือในการนําเสนอเนื้อหาวิชาหรือบทเรียนไปสูผูเรียน  จึงตองใชบุคลากรที่มีความรูความ
ชํานาญในหลาย ๆ ดาน  ฉะนั้นจึงควรพิจารณาความพรอมทั้งดานบุคลากร  และดานเทคโนโลยี  
เพ่ือใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพและมีความเหมาะสมกับการนําไปใชใหมากที่สุด 
 4.  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนดวยตนเอง  ควร
คํานึงถึงความสะดวกในการใชบทเรียนใหมากที่สุด  นําเสนอบทเรียนในรูปแบบที่ไมยุงยาก
ซบัซอนและผูเรียนสามารถศึกษาไดอยางตอเน่ือง 
 5.  ปจจุบันคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทอยางมากในการศึกษา  ดังน้ันควรมีการ
สนับสนุนดานงบประมาณและสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมากขึ้น  
เพราะเปนทางเลือกสําหรับผูเรียนที่จะศึกษาหาความรูดวยตนเอง  และสามารถสนองความ
แตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี   
 6.  ควรมีการรวมมือกันของคณะครูผูสอน  ครูคอมพิวเตอร  ชวยในการพัฒนาการ
เรียนการสอน  โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนสื่อการเรียนการสอน 
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 7.  ควรมีการพัฒนาบทบาทของครูผูสอนใหเปนผูผลิตสื่อการสอน  โดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพราะครูผูสอนมีความรูในวิชานั้น ๆ อยางดี  เพ่ือใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูดวยตนเอง  ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล 
 
 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัย 
 1.  ควรมีการศึกษาคนควาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับเนื้อหาวิชา
สังคมศึกษาในเรื่องอ่ืน ๆ ตอไป  เพ่ือเปนสื่อใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง 
 2.  ควรมีการศึกษาคนควาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการเรียนการสอนแบบอื่น ๆ  และผลกระทบตัวแปรอ่ืน ๆ อัน
เน่ืองมาจากการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เชน  ระยะเวลาในการเรียน  ความ
รับผิดชอบในการเรียน  เจตคติของผูเรียน  เปนตน 
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ภาคผนวก  ก 
แผนการจัดการเรียนรู 

 

กลุมสาระการเรียนรู  สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม          ระดับชวงชั้นที่ 2 (ป.5) 
เรื่อง  สิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม        จํานวน 4 คาบเรียน 
 
ความคิดรวบยอด 
 สิ่งแวดลอทางสังคมและวัฒนธรรมมีความสําคัญอยางยิ่งตอการดํารงชีวิตของคนใน  แต
ละภาค  ในเร่ืองของการประกอบอาชีพ  ที่อยูอาศัย  อาหารการกิน  ภาษาและการแตงกาย  
การละเลนพ้ืนเมือง  และภูมิปญญาทองถิ่น   
 
สาระการเรียนรู 
 1.  ความแตกตางของการประกอบอาชีพของคนไทยในภาคตาง ๆ 
 2.  ความแตกตางของที่อยูอาศัยของคนไทยในภาคตาง ๆ 

3.  ความแตกตางของอาหารการกินของคนไทยในภาคตาง ๆ 
4.  ความแตกตางของภาษาและการแตงกายของคนไทยในภาคตาง ๆ 
5.  ความแตกตางของการละเลนพ้ืนเมืองของคนไทยในภาคตาง ๆ 
6.  ความแตกตางของภูมิปญญาทองถิ่นของคนไทยในภาคตาง ๆ 
 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1.  อธิบายการประกอบอาชีพของคนไทยในภาคตาง ๆ ได 

 2.  อธิบายที่อยูอาศัยของคนไทยในภาคตาง ๆ ได 
3.  บอกอาหารการกินของคนไทยในภาคตาง ๆ ได 
4.  ระบุภาษาและการแตงกายของคนไทยในภาคตาง ๆ ได 
5.  ระบุการละเลนพ้ืนเมืองของคนไทยในภาคตาง ๆ ได 
6.  ยกตัวอยางภูมิปญญาทองถิ่นของคนไทยในภาคตาง ๆ ได 

 
หัวขอเน้ือหา 

1.  ภาคเหนือ 
                1.1  การประกอบอาชีพ 

     1.2  ที่อยูอาศัย 
     1.3  อาหารการกิน 
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     1.4  ภาษาและการแตงกาย 
     1.5  การละเลนพ้ืนเมือง 
     1.6  ภูมิปญญาทองถิ่น 
2.  ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

2.1  การประกอบอาชีพ 
  2.2  ที่อยูอาศัย 

     2.3  อาหารการกิน 
      2.4  ภาษาและการแตงกาย 
     2.5  การละเลนพ้ืนเมือง 
     2.6  ภูมิปญญาทองถิ่น 
3.  ภาคกลาง 
     3.1  การประกอบอาชีพ 

 3.2  ที่อยูอาศัย 
 3.3  อาหารการกิน 
 3.4  ภาษาและการแตงกาย 
 3.5  การละเลนพ้ืนเมือง 
 3.6  ภูมิปญญาทองถิ่น 

   4.  ภาคใต 
 4.1  การประกอบอาชีพ 
 4.2  ที่อยูอาศัย 
 4.3  อาหารการกิน 
 4.4  ภาษาและการแตงกาย 
 4.5  การละเลนพ้ืนเมือง 
 4.6  ภูมิปญญาทองถิ่น 

 
กิจกรรมการเรียนรู 
 1.  ผูสอนอธิบายใหผูเรียนทราบถึงวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง
สิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  สําหรับชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 
 2.  ผูเรียนเรียนครั้งละ 1 คาบเรียน  คาบเรียนละ 1 เรื่อง  ทั้งหมด 4 ครั้ง 
 3.  ผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบสัมฤทธิ์ทางการเรียนเม่ือเรียนจบ 1 
เรื่อง 
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สื่อการเรียนรู 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  กลุมสาระการ
เรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 
 
การวัดผลการเรียนรู 
 1.  แบบฝกหัดระหวางเรียน 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ภาคผนวก  ข 
แบบฝกหัดระหวางเรียนประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

กลุมสาระการเรียนรู  สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม          ระดับชวงชั้นที่ 2 (ป.5) 
เรื่อง  สิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม        จํานวน 4 คาบเรียน 
 
1.  ภาคเหนือ 

1.1  การประกอบอาชีพ 
       1. ภาคเหนือมีลักษณะภูมิประเทศอยางไร 
   ก. เปนที่ราบ  มีทุงหญา 
   ข. เปนที่ราบสูงระหวางภูเขา 
   ค. เปนที่ราบลุม  มีน้ําทวมถึง 
   ง. เปนที่ราบลุมแมน้ําขนาดใหญ 

2. ภาคเหนือไมนิยมปลูกพืชชนิดใด 
ก. เงาะ 
ข. ลําไย 
ค. ลิ้นจ่ี 
ง. สตอเบอรรี่ 

3. ประชาชนสวนใหญของภาคเหนือไมประกอบอาชีพใด 
ก. ทําไรชา 
ข. ทําปาไม 
ค. ทําประมง 
ง. ทําสวนผลไม 

 
1.2 ที่อยูอาศัย 

4. ขอใดไมใชลักษณะการปลูกเรือนของภาคเหนือ 
      ก. ปลูกเรือนขวางตะวัน 
      ข. ทําหลังคาเปนจ่ัวแหลม 
      ค. ชองหนาตางแคบและเล็ก 
      ง. ยกใตถุนเรือนไมสูงมากนัก 
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5. ภาคเหนือมีการปลูกเรือนแบบใดเพื่อใหเรือนอบอุน 
     ก. ปลูกเรือนขวางตะวัน 
     ข. ปลูกเรือนเปนเรือนแฝด 
     ค. ทําหลังคาทรงเตี้ยและลาดชัน 
     ง. ฝากั้นเรือนทําจากไมไผสานสลับเปนลาย 
 

1.3  อาหารการกิน 
6. คนภาคเหนือไมนิยมรับประทานอาหารรสชาติใด 
      ก. จืด 
      ข. เค็ม 
      ค. เผ็ด 
      ง. หวาน 
7. เพราะเหตุใดคนภาคเหนือจึงนิยมบริโภคเนื้อหมูและเนื้อไก 
      ก. มีรสชาติอรอย 
      ข. พ้ืนที่ไมติดทะเล 
      ค. มีที่ตั้งอุดมสมบูรณ 
      ง. มีราคาถูกและเลี้ยงไวในหมูบาน 
 

1.4  ภาษาและวัฒนธรรมการแตงกาย 
8. ภาษาทองถิ่นของภาคเหนือมีลักษณะการพูดแบบใด 
ก. พูดชา 
ข. พูดเร็ว 
ค. พูดสั้นๆ 
ง. พูดเหนอ 

9. ขอใดคือเอกลักษณการแตงกายของผูชายภาคเหนือ 
ก. นุงโสรง 
ข. สวมหมวก 
ค. ผาพาดไหล 
ง. สวมเสื้อมอฮอม 
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10. ขอใดคือเอกลักษณการแตงกายของผูหญิงภาคเหนือ 
ก. มีผาแถบพาด 
ข. มีผาคลุมศีรษะ 
ค. นุงผาซิ่นครึ่งนอง 
ง. เกลาผมมวยและปกปน 
 

1.5  การละเลนพื้นเมือง 
11. การละเลนพ้ืนเมืองของภาคเหนือมีการผสมผสานกับวัฒนธรรมใด 

 ก. ขอม 
 ข. เขมร 
 ค. มาเลเซีย 
 ง. ไทยใหญ 

12. การละเลนพ้ืนเมืองของภาคเหนือมีลักษณะแบบใด 
 ก. ชา 
 ข. เขมแข็ง 
 ค. นุมนวล 
 ง. สนุกสนาน 

13. การละเลนในขอใดคือการละเลนพ้ืนเมืองของภาคเหนือ 
 ก. ฟอนเล็บ 
 ข. เซิ้งบั้งไฟ 
 ค. รําบายศรี 
 ง. ระบําชนไก 
 

1.6  ภูมิปญญาทองถ่ิน 
14. ขอใดไมใชภูมิปญญาทองถิ่นของภาคเหนือ 

 ก. การทํารม 
 ข. การสานเสื่อ 
 ค. การแกะสลักไม 
 ง. การทําไมกวาด 
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15. การทอผาลานนาเปนภูมิปญญาทองถิ่นของคนภาคเหนือในจังหวัดใด 
 ก. เลย 
 ข. ลําพูน 
 ค. เชียงราย 
 ง. กําแพงเพชร 
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ภาคผนวก  ค 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

กลุมสาระการเรียนรู  สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม          ระดับชวงชั้นที่ 2 (ป.5) 
เรื่อง  สิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม        จํานวน 4 คาบเรียน 
 
1.  ภาคเหนือ 

1.1  การประกอบอาชีพ 
       1.  ขอใดคือลักษณะภูมิประเทศของภาคเหนือ 
 ก.  เปนที่ราบสูง 
 ข.  มีน้ําทวมถึง 
 ค.  เปนที่ราบลุมแมน้ํา 
 ง.  มีความอุดมสมบูรณ 

2.  เพราะเหตุใดภาคเหนือจึงมีอากาศคอนขางหนาวเย็น 
ก.  มีน้ําทวมถึง 

 ข.  มีแมน้ําขนาดใหญ 
 ค.  มีพ้ืนที่ติดกับทะเล 

 ง.  มีพ้ืนที่สวนใหญเปนภูเขาสูง 
3.  ประชาชนภาคเหนือประกอบอาชีพใด 

ก.  ทํานา 
 ข.  ทําประมง 
 ค.  เพาะเลี้ยงสัตวน้ํา 

 ง.  เก็บของปา  ลาสัตว 
 

1.2  ที่อยูอาศัย 
4. ประชาชนภาคเหนือนิยมปลูกเรือนแบบใด 

 ก.  ยกพื้นสูง 
 ข.  เสาเรือนไมฝงลงดิน 
 ค.  หลังคาทําเปนจ่ัวแหลม 
 ง.  ชองหนาตางแคบและเล็ก 
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5. เพราะเหตุใดภาคเหนือจึงนิยมปลูกเรือนเขาหาตะวัน 
ก.  เพื่อฆาเชื้อโรค 

 ข.  เพื่อใหเรือนอบอุน 
 ค.  เพื่อใหเรือนเย็นสบาย 

 ง.  เพื่อชวยระบายอากาศ 
 

1.3  อาหารการกิน 
6. คนในภาคใดรับประทานขาวเหนียวเปนอาหารหลัก 

 ก.  ภาคเหนือและภาคใต 
 ข.  ภาคกลางและภาคใต 
 ค.  ภาคกลางและภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 ง.  ภาคเหนือและภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

7. ขอใดคืออาหารของคนภาคเหนือ 
ก.  แกงจืด 

 ข.  แกงสม 
 ค.  แกงโฮะ 

 ง.  แกงเหลือง 
 

1.4  ภาษาและวัฒนธรรมการแตงกาย 
8. ภาษาทองถิ่นของคนภาคเหนือเรียกวาภาษาอะไร 

ก.  ภาษาเยา 
 ข.  ภาษาเหนือ 
 ค.  ภาษาคําเมือง 
 ง.  ภาษาไทยใหญ 

9. ขอคนในภาคเหนือนิยมสวมเสื้อแบบใด 
ก. เสื้อผาไหม 
ข. เสื้อมอฮอม 
ค. เสื้อมัดหม่ี 
ง. เสื้อแพรวา 
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10. เสื้อมอฮอมทํามาจากผาชนิดใด 
 ก.  ผาฝาย 
 ข.  ผาไหม 
 ค.  ผาปาน 
 ง.  ผามัดหมี่ 
 

1.5  การละเลนพื้นเมือง 
11. การละเลนพ้ืนเมืองของภาคเหนือไมมีการผสมผสานกับวัฒนธรรมใด 

 ก.  ลาว 
 ข.  พมา 
 ค.  เงี้ยว 
 ง.  ไทยใหญ 

12. ขอใดคือลักษณะการละเลนพ้ืนเมืองของภาคเหนือ 
ก.  ชา 
ข.  เขมแข็ง 
ค.  นุมนวล 
ง.  สนุกสนาน 

13. ขอใดไมใชการละเลนพ้ืนเมืองของภาคเหนือ 
ก.  ฟอนเจิง 
ข.  ฟอนเง้ียว 
ค.  ระบํารอนแร 
ง.  ระบําชาวเขา 
 

1.6  ภูมิปญญาทองถ่ิน 
14. ขอใดคือภูมิปญญาทองถิ่นของคนภาคเหนือ 

ก.  การทํารม 
ข.  การทําผามัดหม่ี 
ค.  การทํามีดอรัญญิก 
ง.  การทําตัวหนังตะลุง 
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15. การทํารถมาเปนภูมิปญญาทองถิ่นของภาคเหนือในจังหวัดใด 
ก.  แพร 
ข.  นาน 
ค.  ลําปาง 

  ง.  เชียงใหม 
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ภาคผนวก  ง 
แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเน้ือหา) 

เร่ืองสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม 
 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 
 

     ดีมาก                ดี                พอใช        ควรปรับปรุง     ไมเหมาะสม 
 

        5                     4                     3                    2                      1 

1.  เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
    1.1  เน้ือหามีความเหมาะสม 
กับหลักสตูร 

     

     1.2  เน้ือหามีสอดคลองกับ 
วัตถุประสงค 

     

     1.3  เน้ือหามีความเหมาะสม 
กับผูเรียน 

     

     1.4  เน้ือหาในแตละบทมี
ความนาสนใจ 

     

     1.5  การแบงปริมาณเนื้อใแต
ละบทมีความเหมาะสม 

     

     1.6  เน้ือหามีความถูกตอง      

     1.7  ความเหมาะสมในการ
ลําดับเนื้อหา 

     

     1.8  เน้ือหาแตละตอนมีความ
สอดคลองกัน 

     

     1.9  มีการใชภาษาทีช่ดัเจนใน
การอธิบายเนือ้หา 

     

    1.10  เน้ือหามีควาเหมาะสม
กับระดับความรูของผูเรียน 

     

    1.11  เน้ือหาเหมาะสมกับการ
ใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อ 
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 
 

     ดีมาก                ดี                พอใช        ควรปรับปรุง    ไมเหมาะสม 
 

         5                     4                    3                    2                       1 

2.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 
    2.1  มีความเหมาะสมกับ
วัตถุประสงค 

     

     2.2  มีความสอดคลองกับ
เน้ือหา 

     

     2.3  ความชัดเจนของคําสั่ง      

     2.4  ความเหมาะสมของ
คําถาม 

     

     2.5  ความเหมาะสมของตัว
ลวง 

     

 

 ขอเสนอแนะ   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
      ลงชื่อ_____________________ผูประเมิน 
            (____________________ ) 
               วันที่____/______ /____ 
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แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
เร่ือง  สิ่งแวดลอมทางสงัคมและวัฒนธรรม 

 
 
 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 
 

     ดีมาก                ดี                พอใช        ควรปรับปรุง   ไมเหมาะสม 
 
       5                      4                     3                    2                      1 

1.  ดานเน้ือหาและการนําเสนอ 
    1.1  เน้ือหาบทเรียนครอบคลุม
วัตถุประสงค 

     

     1.2  ความเหมาะสมของการ
แยกยอยเน้ือหา 

     

     1.3  ความเหมาะสมของการ
จัดลําดับขั้นการนําเสนอเนื้อหา 

     

     1.4  ความนาสนใจของเนื้อหา
บทเรียน 

     

2.  ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา 
     2.1  ภาพที่นําเสนอตรงตาม
เน้ือหา 

     

     2.2  ขนาดภาพที่ใชประกอบ
บทเรียนเหมาะสม 

     

     2.3  ภาพที่ใชประกอบสื่อ
ความหมายไดชัดเจน 

     

     2.4  ความเหมาะสมของเสียง
ที่ใชประกอบ 

     

    2.5  ความชัดเจนของเสียง
บรรยาย 

     

    2.6  ความถูกตองดาน
ไวยากรณของคําบรรยาย 
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รายการประเมิน 
 

ระดับความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 
 

      ดีมาก               ดี                พอใช        ควรปรับปรุง   ไมเหมาะสม 
 
         5                     4                    3                     2                     1 

3.  ดานการออกแบบจอภาพ 

3.1  ความเหมาะสมของแบบ
ตัวอักษร 

     

3.2  ความเหมาะสมของขนาด
ตัวอักษรที่ใช 

     

3.3  ความเหมาะสมของสี
ตัวอักษรกับพืน้จอภาพ 

     

3.4  ความเหมาะสมของการ
เลือกใชสีพ้ืนจอภาพ 

     

3.5  ความเหมาะสมในการจัด
ภาพ 

     

3.6  จังหวะของการปรากฏ
ตัวอักษรเพื่อนําเสนอเนื้อหา 

     

4.  การจัดการในบทเรียน 

4.1  ความชัดเจนของคําอธิบาย
การปฏิบัตใินบทเรียน 

     

4.2  ความตอเน่ืองของการ
นําเสนอเนื้อหา 

     

4.3  การเปดโอกาสใหผูเรียน
ควบคุมบทเรยีน 

     

4.4  ความเหมาะสมของวิธกีาร
โตตอบกบับทเรียน 

     

4.5  ความเหมาะสมของวิธกีาร
สรุปเน้ือหาบทเรียน 
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ขอเสนอแนะ   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
      ลงชื่อ______________________ผูประเมิน 
            (______________________ ) 
               วันที่____/______ /_____ 
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ภาคผนวก  จ 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เร่ืองสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

1.  ผศ.บุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร     
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2.  ผศ.ชาญชยั  อินทรสุนานนท   
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3.  ผศ.ดร.ฤทธิชัย  ออนม่ิง    
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

1.  อาจารยกันยา  จันทรเที่ยง   
อาจารย 2  ระดับ 7  โรงเรียนวัดบางเตย 

2.  อาจารยปทมาภรณ  ประภาวงศ  
อาจารย 2  ระดับ 7  โรงเรียนวัดบางเตย 

3.  อาจารยอมรรัตน  เปรมปรีด์ิ   
อาจารย 2  ระดับ 7  โรงเรียนวัดบางเตย 
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ภาคผนวก  ฉ 
คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนกและคาความเชือ่มั่น 

ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
 

 แบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 4 เร่ือง มีคาความเชื่อม่ัน 0.89 โดย
คัดเลือกขอสอบใหครอบคลุมเน้ือหาในแตละเรื่อง  สามารถใหเห็นแตละเรื่องไดดังตาราง 
 
ตาราง 6  แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนกและคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เร่ืองที่ 1 ภาคเหนือ 
 

ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 

0.74 
0.48 
0.79 
0.36 
0.49 
0.25 
0.49 
0.37 
0.77 
0.55 
0.51 
0.56 
0.29 
0.63 
0.33 

0.61 
0.24 
0.62 
0.22 
0.21 
0.25 
0.21 
0.45 
0.23 
0.28 
0.34 
0.40 
0.52 
0.54 
0.21 

 
 คาความยากงาย  อยูระหวาง  0.25-0.79 
 คาอํานาจจําแนก  อยูระหวาง  0.21-0.62 
 คาความเชื่อม่ัน  0.53 
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ตาราง 7  แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนกและคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เร่ืองที่ 2 ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 

 

ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 

0.54 
0.63 
0.49 
0.68 
0.62 
0.48 
0.61 
0.66 
0.62 
0.47 
0.62 
0.77 
0.64 
0.69 
0.63 

0.48 
0.34 
0.56 
0.41 
0.54 
0.34 
0.37 
0.47 
0.39 
0.43 
0.75 
0.23 
0.50 
0.68 
0.42 

 
 คาความยากงาย  อยูระหวาง  0.47-0.77 
 คาอํานาจจําแนก  อยูระหวาง  0.23-0.75 
 คาความเชื่อม่ัน  0.66 
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ตาราง 8  แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนกและคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เร่ืองที่ 3 ภาคกลาง 

 

ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 

0.55 
0.78 
0.71 
0.68 
0.61 
0.54 
0.65 
0.65 
0.74 
0.69 
0.70 
0.61 
0.74 
0.69 
0.69 

0.56 
0.54 
0.52 
0.44 
0.37 
0.48 
0.72 
0.61 
0.48 
0.55 
0.30 
0.45 
0.32 
0.55 
0.68 

 
 คาความยากงาย  อยูระหวาง  0.54-0.74 
 คาอํานาจจําแนก  อยูระหวาง  0.30-0.72 
 คาความเชื่อม่ัน 0.58 
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ตาราง 9  แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  เร่ืองที่ 4 ภาคใต 

 

ขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 

0.49 
0.54 
0.74 
0.34 
0.65 
0.66 
0.65 
0.65 
0.54 
0.78 
0.35 
0.54 
0.39 
0.57 
0.42 

0.31 
0.64 
0.32 
0.39 
0.61 
0.47 
0.38 
0.72 
0.48 
0.54 
0.42 
0.39 
0.58 
0.45 
0.53 

 
 คาความยากงาย  อยูระหวาง  0.34-0.78 
 คาอํานาจจําแนก  อยูระหวาง  0.31-0.72 
 คาความเชื่อม่ัน  0.61 
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ภาคผนวก  ช 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องสิ่งแวดลอมทางสังคมและวฒันธรรม 
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ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 
ชื่อ  ชื่อสกุล  พรชนก  จีบบรรจง 
วันเดือนปเกิด  11  เมษายน  2524 
สถานที่เกิด  อ.เมือง  จ.ชุมพร 
สถานที่อยูปจจุบัน 143/13  ม.11  ต.บางหมาก  อ.เมือง  จ.ชุมพร   
 
ประวตัิการศึกษา   

พ.ศ. 2542 มัธยมศึกษาตอนตน   
จากโรงเรียนสอาดเผดิมวิทยา  อ.เมือง  จ.ชุมพร 

พ.ศ. 2544 มัธยมศึกษาตอนปลาย   
จากโรงเรียนนารีวิทยา  อ.เมือง  จ.ราชบุรี 

พ.ศ. 2546 ศึกษาศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา)   
จากสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 

 พ.ศ. 2549 การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.เทคโนโลยกีารศึกษา) 
   จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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