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การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง การเมือง  การ

ปกครอง กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  

4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  และศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 ที่กําลังศึกษาอยูในภาค

เรียนที่  2 ปการศึกษา  2551 โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม  (พิบูลสงคราม ) สังกัดกรุงเทพมหานคร  

จํานวน 40 คน ซึ่งไดมาจากการ สุม อยางงาย  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง การเมืองการปกครอง  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเ ตอร

มัลติมีเดีย  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ  คารอยละ

คาเฉลี่ย และคาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัยสรุปไดวา  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง การเมือง  การปกครอง  กลุม

สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 ที่มีคุณภาพ

ตามเกณฑท่ีกําหนด ผลการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ ดานเน้ือหาอยูในระดับดีมาก  และดานเทคโนโลยี

การศึกษาอยูในระดับดี  สวนผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

พบวาผูเรียนสวนใหญมผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี (รอยละ 47.50)  
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The purpose of this research was to develop the computer multimedia instruction 

on Political Sciences in Social Studies Religion and Culture Substance for Phathom Suksa 4 

students meeting the quality criteria and the study of effect of using the computer multimedia 

instruction. 

The samples used in this research were 40 students in Phathom suksa 4 from Wat 

Ratniyomtum (Piboonsongkhram) School, Bangkok in the second semester of 2008 

academic year by simple random sampling. The instruments used in this research are the 

computer multimedia instruction on Political Sciences, quality evaluation forms, and an 

achievement test. The statistics used for data analysis included percentage, mean and 

standard deviation. 

The results of this research indicated that the computer multimedia instruction on 

Political Sciences in Social Studies Religion and Culture Substance for Phathom Suksa 4 

students had an excellent quality as evaluated by content experts and at a good level as 

evaluated by educational technology experts. The result of the use of computer instruction 

revealed that a learning achievement of students was at a good level (the percentage was 

47.50.) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



                อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ประธานคณะกรรมการบริหารหลักสูตร และคณะกรรมการสอบ 
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ประกาศคุณูปการ 

        สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไ ดดวยความกรุณาอยางย่ิงจาก  ผู้ช่วยศาสตราจารย์  บุญยฤทธิ์   

คงคาเพ็ชร  อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  ผู้ช่วยศาสตราจารย์  อลิศรา   เจริญวานิช  และผูชวย

ศาสตราจารยจิราภรณ  บุญสง  กรรมการสอบสารนิพนธไดใหคําแนะนําตลอดจนตรวจแกไข

ขอบกพรองในสารนิพนธฉบับนี้ใหมีความสมบู รณ ทําใหผูวิจัยที่ไดรับประสบการณในการทํางานวิจัย

และพัฒนางานใหมีประสิทธิภาพ  ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณาเปนอยางย่ิง  จึงขอกราบ

ขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ที่น้ี 

 นอกจากน้ีผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณ  ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท  

ผู้ช่วยศาสตราจ ารย์อลิศรา  เจริญวานิช  ผูชวยศาสตราจา รยธีรบุญฤทธิ์   ควรหาเวชศิษฐ  อาจารยดร.

นฤมล   ศิระวงษ  อาจารยดร.ขวัญหญิง   ศรีประเสริฐภาพ  ที่กรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา  อาจารยธรชัย   ถนนทิพย  อาจารยทวีสุข   สําราญใจ  อาจารยสุภาพร   ภูนวนกมล  อาจารย

ณัฐชนัญ  ล้ําเลิศหิรัญ  และอาจารยจงรัก   สุกใส  ที่กรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ขอขอบพระคุณคณาจารยทุกทานที่ไดประสิทธิ์ประสาทวิชาความรูทั้งในอดีตและปจจุบัน  ซึ่ง

ทําใหผูวิจัยมีความรูความสามารถในหลายๆ  ดาน จนสามารถทําสา รนิพนธฉบับนี้สําเร็จตามความ

มุงหวังทุกประการ 

 ขอขอบพระคุณอาจารยและนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่4 โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม  (พิบูล

สงคราม) ทุกคนท่ีใหการสนับสนุนในการดําเนินการวิจัยครั้งนี ้

 ขอขอบคุณเพื่อนๆ  นิสิตปริญญาโทสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษารุนที่  17 ทุกทาน อาจารย

และเจาหนาที่มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิตทุกทาน ที่ใหความชวยเหลือและเปนกําลังใจในการทําสาร

นิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 

 ผูวิจัยหวังเปนอยางย่ิงวาสารนิพนธฉบับน้ีจะเปนประโยชนตอจะเปนประโยชนตอวงการศึกษา   

และผูท่ีกําลังศึกษาคนควา งานวิจัยทางดานนี้อยู  สําหรับคุณคาและประโยชนใดๆ  ที่ไดจากสารนิพนธ

ฉบับนี้  ผูวิจัยขอมอบแด  บิดา  มารดา  พี่ นองๆ  ของผูวิจัยที่ใหทั้งกําลังกายและกําลังใจที่ดีเสมอมา

ตลอดระยะเวลาท่ีศึกษา และทํางานวิจัยในครั้งนี้ 
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 1 

บทที่ 1 

บทนํา 

 

ภูมิหลัง 

เทคโนโลยี การศึกษาและเทคโนโลยี สารสนเทศ  เปนสิ่งสําคัญย่ิง อยางหนึ่ง ในการชวยใ ห

การศึกษาสําเร็จลุลวงไปได ไมวาจะเปนในดา นการบริหาร  การจัดการเรียนการสอน  และโดยเฉพาะ

อยางย่ิง ในการนําเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใชในวงการการศึกษา  (กิดานันท มลิ ทอง .2543:9) และ

จะตองมีการจัดสิ่งแวดลอมการเรียนรู  และสื่อการเรียนใหเหมาะสมกับยุคสมัย เพื่อใหผูเรียนเรียนรูได

อยางเขาใจลดขอจํากัดระหวางผูเรียนดวยกัน  ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพสูงสุด ในวง

การศึกษาจึงไดนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาใ ชในสนับสนุนการเรียนการ สอน จะเห็นไดวาในการศึกษา

ปจจุบันมีการจัดการเรียนการสอนเนนผูเรียนเปนศูนยกลางมากขึ้น  เพื่อตอบสนองผูเรียนใหไดมาก

ที่สุดเพราะผูเรียนสามารถศึกษาคนควาไดอยางเต็มที่ โดยมีครูคอยเปนที่ปรึกษา  จึงนํามาสูการพัฒนา

สื่อการเรียนการสอน  ที่เนนก ารเรียนรายบุคคลมากย่ิงขึ้น เชน  วีดิทัศนเพื่อการศึกษา บทเรียน

คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา  และการเรียนผานระบบเครื่อขาย อินเตอรเน็ต  ซึ่งเปนการขยายโอกาสทาง

การศึกษาใหครอบคุมทุกพื้นท่ีในประเทศ (เสกสรร นอมศิร.ิ 2547 :1) 

ในปจจุบันรัฐบาลไดเห็นความสําคัญของการศึ กษา  พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 

พ.ศ.2542 หมวดท่ี 9 วาดวยเรื่องเทคโนโลยีการศึกษา มาตรา 65 และมาตรา 66 ไดกลาวไวดังน้ี  

มาตรา 65 ใหมีการพัฒนาบุคลากรทั้งดานการผลิต และผูใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาเพื่อให

มีความรู ความสามารถและทักษะในการผลิต รวมทั้งการ ใชเทคโนโลยีท่ีเหมาะสม มีคุณภาพและ

ประสิทธิภาพ 

มาตรา 66 ผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา

โอกาสแรกที่ทําได  เพื่อให มีความรูและ มีทักษะเพียงพอที่จะใชเทคโนโลยีการศึกษาในการแสวงหา

ความรูดวยตัวเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต (พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542) 

 ดังนั้นจะเห็นไดวา สื่อการสอนมากมายหลายประเภทในปจจุบัน กําลังเขามาแทนที่การสอน

หนาหองเรียนเพื่อรนระยะเวลาการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพที่สุด  โดยพยายามที่จะสอนใหผูเรียนได

เรียนดวยตนเองสามารถโตตอบกับสื่อไดอย างแทจริง  ผูเรียนสามารถตรวจสอบความคืบหนาของ

ตนเองไดทันที  อีกท้ังพยายามที่จะทําใหผูเรียนไดทบทวนบทเรียนไดตลอดเวลาท่ีตองการหรือเมื่อไม

เขาใจ ซึ่งสื่อประเภทบทเรียนคอมพิวเตอรและบทเรียนโทรทัศน  เปนสื่อท่ีผูเรียนเรียนไดดวยตนเองได

เปนอยางดีเพราะเปน สื่อที่ใหทั้งภาพและเสียง  จึงมีเสนหดึงดูดความสนใจของผูชมไดมาก  (วิภา อุตม
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ฉันท .2544 :15 ) คอมพิวเตอร จึง เปนอุปกรณเทคโนโลยี ที่เขามามีบทบาทในการพัฒนาขีด

ความสามารถ ในการเรียนมากย่ิงขึ้น  โดยเฉพาะคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่สามารถนําเสนอขอมูลได

หลากหลาย เชนภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง มีการปฏิสัมพันธกับผูเรียน  ทําใหเนื้อหาที่เรียนนาสนใจ

มากย่ิงขึ้น และผูเรียนอยากเรียนรูมากย่ิงขึ้น เรียนแบบซ้ําๆไดตามความตองการ โดยไมจํากัดเวลาและ

สถานท่ี เรียน  หรือตามความสามารถแตละบุคคล  เลือกเรียนเฉพาะเนื้อหาท่ีนาสนใจก็ได  ทั้งยัง

ประเมินผลไดดวยตัวเองอีกดวย ทั้งน้ีในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตองคํานึงถึงหลักการจัดการ

เรียนการสอนโดยเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมอันดับและอัตราการเรียนไดดวยตัวเอง  จะชวยลดความ

วิตกกังวลเพราะผูเรียนสามารถท่ีจะเลือกเนื้อหาตามความสนใจและความตองการ  การใชมัลติมีเดีย

เพื่อเปนวัสดุทางการสอน ทําใหการสอนมีประสิทธิภาพมากกวาการใชวัสดุธรรมดา  และสามารถเสนอ

เนื้อหา ไดลึกซึ้งกวาการสอนตามปกติ (พัลลภ พิริยะสุรวงศ.2541:9) 

เนื่องดวยการเรียนการสอนใน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  

สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 ในเรื่อง  การเมือง  การปกครอง  ซึ่งอยูในหนวยการเรียนรู  

การเมือง  การปกครอง  เปนเนื้อหาท่ียากและไกลตัวผูเรียน วิธีการสอนเปนแบบบรรยาย  (Lecture 

Method) ไมกระตุนใหนักเรียนเกิดความสนใจในบทเรียนเทาที่ควร ทั้งรูปภาพจากโปสเตอรท่ีนํามาเปน

ตัวอยางก็ยังไมสรางแรงจูงใจท่ีดีพอ  ทําใหผูเรียนเกิดความเบ่ือหนาย  ทั้งน้ีเพื่อปลูกฝงใหผูเรียนมีใจรัก  

และมีจิตสํานึกที่จะปฏิบัติตนไดถูกตองในฐานะเปนพลเมืองดีของสังคมและของประเทศ   เมื่อผูเรียนมี

ความศรัทธาก็จะต้ังใจเรียน   รวมกิจกรรมเปนอยางดี  และเกิ ดการเรียนรู  มีการเราความสนใจของ

ผูเรียนตลอดเวลาท่ีทําการสอน   ซึ่งสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ   พุทธศักราช   

2542  และท่ีแกไขเพิ่มเติม  (ฉบับที่ 2) พุทธศักราช  2545 หมวดท่ี 4 วาดวยเรื่องแนวการจัดการศึกษา   

ตามมาตรา  22 กลาววา  “การจัดการศึกษาต องยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและ

พัฒนาตนเองได  และถือวาผูเรียนมีความสําคัญท่ีสุด  กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียน

สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพ” กลยุทธทางการเรียนการสอนที่เกิดขึ้นมาทดแทน

กลยุทธเดิมก็คือ  การเรียนการสอนที่ ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง  (Learner centered Approach) การ

เรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ หมายถึง สถานการณการเรียนการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนเกิด

การเรียนรูในระบบที่มีการยืดหยุนสูง  โดยสอดคลองกับชีวิตและรูปแบบการเรียนรู  (Learning Styles) 

ของผูเรียนแตละคน 

ผูวิจัยไดทราบ ความสําคัญของ ปญหาดังกลาว  จึงไดศึกษาและพัฒนาคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ใหสนองตอบความแตกตางของผูเรียนและใชเวลาเรียนใหนอยลงรวมถึงการแกปญหาเรื่อง

ความพรอมของตัวผูเรียน  และความซับซอนยากที่จะทําความเขาใจของเนื้อหา  บทเรียนคอมพิวเตอ ร

มัลติมีเดียจึงเปนสื่อที่เหมาะสมเพื่อชวยแกปญหาทางการเรียน  ใหมีประสิทธิภาพตอไป  ผูวิจัยจึงได
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ออกแบบ  ผลิต พัฒนาหาคุณภาพและผลการใช ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  การเมือง  

การปกครอง กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที ่4 ที่สามารถนําเสนอขอมูลไดท้ังในรูปแบบขอความ  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  เสียง และปฏิสัมพันธ

กับผูเรียน ซึ่งทําใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนสนใจบทเรียนมากย่ิงขึ้น  อีกท้ังยังสามารถเรียนรูตาม

ความสามารถของแตละบุคคลไดเปนอยางดี เพื่อใชเปนสื่อเสริมในกลุมสาระการเรียนรูดังกลาว เพื่อให

ผูเรียน เรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพตอไป 

   

ความมุงหมายของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดี ย เรื่อง  การเมือง  การปกครอง  กลุมสาระการ

เรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 ใหมีคุณภาพตาม

เกณฑที่กําหนด 

2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียนจากบทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดี ย เรื่อง การเมือง 

การปกครอง กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที ่4  

 

ความสําคัญของการวิจยั 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมือง การปกครอง กลุมสาระการเรียนรูสังคม

ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด  

2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรายวิชาอ่ืนๆตอไป  

 

ขอบเขตของการวิจัย 
1. ประชากรและกลุมตัวอยางในการวิจัย 

ประชากร 

เปนนักเรียน ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม  (พิบูลสงคราม ) 

สังกัดกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 จํานวน 4 หองเรียน มีนักเรียนทั้งสิ้น 162 คน 

 

กลุมตัวอยาง  

เปนนักเรียน ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม  (พิบูลสงคราม ) 

สังกัดกรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 โดยการ สุมอยางงาย (Simple Random 

Sampling) ดวยการจับสลากหองเรียน 1 หองเรียน จากจํานวน 4 หองเรียน จํานวน 40 คน 
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2. เน้ือหาวิชา 

       เนื้อหาวิชาท่ีใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไดแก เนื้อหาในกลุมสาระการ

เรียนรู สังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  ตามหลักสูตร การศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544 

ระดับชั้น ประถมศึกษาปที่  4 เรื่อง  การเมือง  การปกครอง  โดยมี ขอบขายเนื้อหา จํานวน  4 เรื่อง  

ดังตอไปนี ้

เรื่องที ่1  อํานาจอันพึงมี 

เรื่องที่ 2  รัฐธรรมนูญของไทย 

เรื่องที่ 3  กฎหมายกับตัวเรา 

เรื่องที ่4  เรียนรูสิทธิเด็ก 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง 

การเมือง การปกครอง กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่  4 ที่ผูศึกษาวิจัยไดสรางขึ้นโดยนําเสนอขอมูลผานโปรแกรมคอม พิวเตอร โดยการใช

ตัวอักษร  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงประกอบ เพื่อ ใหผูเรียนเกิด การเรียนรู  และเขาใจใน

เนื้อหาวิชา มีการแนะนําเขาสูบทเรียนและวิธีการใช    

  2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  การสราง  และพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  การเมือง  การปกครอง  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา  และ

วัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  และดาน

เทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพ รอบที่ 1แลวปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ และ ไปให

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา  และดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพ รอบที่ 2 และทําการปรับปรุง

แกไขตามขอเสนอแนะจนมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

  3. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  ผลการประเมินคุณภาพของ

บทเรียนจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  และดานเทคโนโลยีการศึกษา  ผูวิจัยกําหนดคุณภาพของ บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  การเมือง  การปกครอง  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา  และ

วัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 มีคาเฉลี่ยของการประเมินคุณภาพต้ังแต  3.51 ขึ้นไป 

หรือมีคุณภาพในระดับที่ดีขึ้นไป 

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรู  ความจํา  และความเขาใจของผูเรียนใน

เนื้อหา เรื่อง การเมือง  การปกครอง  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  สําหรับ
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นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น และหาคุณภาพแลว  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จําแนกตามระดับผลการเรียนไดดังนี้ 

ระดับคะแนน                        ระดับผลการเรียน                การแปลความหมาย 

            ( รอยละ )                                       

             80 ขึ้นไป                                                  4                                      ดีมาก 

             70 - 79                                                    3                                      ดี 

             60 - 69                                                    2                                      ปานกลาง 

             50 - 59                                                    1                                      ตองปรับปรุง 

             ตํ่ากวา 50                                                0                                      ไมผาน 

 5. ผูเชี่ยวชาญ  หมายถึง  ผูใหคําแนะนําปรึกษาดานตางๆในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดี ย เรื่อง  การเมือง  การปกครอง  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา  และ

วัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ซึ่งแยกออกเปน 2 ดาน ประกอบดวย 

 ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา หมายถึง ผูที่มีความรู ความสามารถ และมีประสบการณการทํางาน

ดานวิชาสังคมศึกษา มีการศึ กษาในระดับปริญญาตรีมีประสบการณในการทํางานอยางนอย  10 ป 

หรือมีการศึกษาในระดับปริญญาโทมีประสบการณการทํางานอยางนอย 5 ป   

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาหมายถึง ผูที่มีความรู ความสามารถ และประสบการณ

ที่เก่ียวของทางดานเทคโนโลยีการศึกษา  มีการศึกษาในระ ดับปริญญาตรีมีประสบการณการทํางาน

อยางนอย10ป หรือมีการศึกษาในระดับปริญญาโทมีประสบการณการทํางานอยางนอย  5 ป หรือมี

การศึกษาในระดับปริญญาเอกมีประสบการณการทํางานอยางนอย 3 ป 
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บทที ่2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
ในการ วิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมือง การปกครอง กลุม

สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 ผูศึกษา

คนควาไดรวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ ตามหัวขอตาง ๆ ดังตอไปนี ้

1.เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  

    1.1   ความหมายความสําคัญการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  

    1.2   หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

    1.3   องคประกอบของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

2.เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    2.1   ความหมายของมัลติมีเดีย  

    2.2   องคประกอบของมัลติมีเดีย                                         

    2.3   รูปแบบในการนําเสนอมัลติมีเดีย 

    2.4   ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    2.5   คุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    2.6   ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล  

    3.1  ความหมายการเรียนการสอนรายบุคคล 

    3.2  วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล  

    3.3  ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล 

    3.4  ลักษณะและคุณสมบัติของวัสดุการเรียนที่ใชในการสอนรายบุคคล  

    3.5  ประโยชน และขอดีของการเรียนการสอนรายบุคคล  

4.เอกสารที่เก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

    4.1  ความสําคัญของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

    4.2  วิสัยทัศนของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม   

    4.3  คุณภาพของผูเรียน 

    4.4  สาระการเรียนรูกลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

    4.5  มาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
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5.งานวิจัยที่เก่ียวของ 

    5.1  งานวิจัยในประเทศ 

    5.2  งานวิจัยในตางประเทศ  

 

1.เอกสารท่ีเก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 
1.1  ความหมาย ความสําคัญ การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ( Research and 

Development R&D)  

       การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational research and development) เปนการ

วิจัยทางการศึกษาประเภทหน่ึงซึ่งนักวิชาการไดใหความหมายไวดังนี้ 

    เปรื่อง กุมุท (2519 : 2) การวิจัยและพัฒนา หมายถึง การวิจัยซึ่งเกิดจากความพยายามที่

จะสรางสรรคผลิ ตผลและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธีการ

วิจัยที่สามา รถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการเมื่อนําผลน้ันไปใช  ซึ่ง

รูปแบบการวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ  ซึ่งผูวิจัยจะตองออกแบบ 

สรางสรรค และพัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง ประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับเพื่อปรับปรุง

ผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุรภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานท่ีกําหนด 

    เกย (Gay. 1976 : 8) ไดใหความหมายของของการวิจัยและพัฒนาที่สอดคลองกันวา

หมายถึง การพัฒนาผลผลิตสําหรับนําไปใชในการเรียนการสอน  ซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนาจะ

หมายรวมถึงวัสดุ  อุปกรณของครูท่ีใ ชในการฝกอบรม  วัสดุอุปกรณท่ีใชในการเรียนรู  การกําหนด

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  สื่อการสอน  และระบบการจัดการ  การวิจัยและพัฒนาจะครอบคลุมถึ งการ

กําหนดจุดประสงคการเรียนรู ลักษณะการเรียนรู และระยะเวลาในการใชผลผลิต  ผลผลิตที่ไดจากการ

วิจัยและพัฒนาน้ีจะพัฒนาความตองการเฉพาะ และขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 

    บอรกและกอลล (Borg and Gall.1989 : 782) ใหความหมายของคําวา การวิจัยและ

พัฒนาทางการศึกษาวา เปนกระบวนการของการพั ฒนาผลผลิตทางการศึกษาใหดีขึ้น โดยผลผลิต

ไมไดหมายความวาสิ่งตางๆ เทาน้ัน  จะรวมถึงหนังสือ  ตํารา ฟลมที่ใชในการเรียนการสอนโปรแกรม

คอมพิวเตอร รวมท้ังวิธีการดวย  ซึ่งวิธีการคือการสอน และโปรแกรมตางๆ ในการสอน  จุดสําคัญใน

การวิจัยและพัฒนา คือ การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดการเรียนรู  ซึ่งหมายถึงการพัฒนาอุปกรณ 

และการฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา โดยพื้นฐานการวิจัย (Research Based Education 

Development) เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนา
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การศึกษา โดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลัก คือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนา

และตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา (Education Product) 

 ขั้นตอนของ R&D ซึ่งประกอบดวยการศึกษาวิจัยเพื่อหาผลิตภัณฑที่จะนํามาแกปญหา การ

พัฒนาผลิตภัณฑจะอยูบนพื้นฐานของปญหาที่คนพบ โดยมีการทดสอบภาคสนามเพื่อตรวจสอบ

ขอผิดพลาดของผลิตภัณฑ และทําการทดสอบหลายๆครั้งจนกระทั้ งผลการทดสอบภาคสนามชี้บงวา

ผลิตภัณฑสอดคลองตามวัตถุประสงคท่ีตองการ 

 จุดมุงหมายของการวิจัยทางการศึกษา คือ การคนหาความรูใหม  ซึ่งเก่ียวกับพื้นฐานการ

วิจัย หรอืเก่ียวกับการนําไปใชในการศึกษา การวิจัยประยุกต มิไดเพียงเพื่อใชในการทดสอบสมมุติฐาน

ของผูวิจั ยเทานั้น จึงคอนขางยากที่จะนํา ผลิต ภัณฑเหลาน้ันไปใชจริงในโรงเรียน (Borg and 

Gall.1989 : 782)   

 ดังนั้นทางที่จะชวยเชื่อมระหวางการวิจัยและการใชจริงในการศึกษา คือ R&D ซึ่งจะใชสิ่งท่ี

คนพบในงานวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตและการทดสอบการใชผลิตภัณฑใ นโรงเรียนมาใชใน

การพัฒนาผลิตภัณฑดังกลาวน้ันจึงกลาวไดวา R&D เปนการรวมเอาการวิจัยพื้นฐาน การวิจัย

ประยุกต และการใชจริงในโรงเรียน มาแปลงลงในผลิตภัณฑทางการศึกษาท่ีผลิตขึ้น  

1.2  หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

      การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา(R&D) มีความแตกตางจากการวิจัยการศึกษาประเภท

อ่ืนๆอยู 2 ประการ (พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ.2531:21-24) คือ 

1.2.1 เปาประสงค /จุดมุงหมาย  (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรู

ใหม โดยการวิจัยพื้นฐานหรือมุงหาคําตอบเก่ียวกับการปฏิบัติงาน โดยการวิจัยประยุกต แตกา รวิจัย

และพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัย

ประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการไดมีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัย

เปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีการสอนหรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทาง

การศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบแตละผลิตภัณฑเหลานี้ไดใชสําหรับสถานศึกษาทั่วไป  

1.2.2 การนําไปใช (Utility) การวิจัยทางการศึกษา มีชองวางระหวางผลการวิจัยกับ

การนําไปใชจริง คือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช นัก

การศึกษาและนักวิจยัจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีท่ีเรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” 

 อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มิใชสิ่งท่ีทดแทนการวิจัยทางการศึกษาแต

เปนเทคนิควิธีท่ีจะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยทางการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือ 

เปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังนั้นการใช

กลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการ
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ใชผลการวิจัยทางการศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยพื้นฐาน  หรือการวิจัยประยุกต  ใหเปนประโยชนมาก

ย่ิงขึ้น สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตางดังภาพประกอบตอไปน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 แผนภูมิแสดงความสัมพันธ และความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากับการวิจัย  

และพัฒนาทางการศึกษา  

1.3  องคประกอบของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

      องคประกอบของการวิจัยและพัฒนาโดยทั่วไปมีอยู 4 องคประกอบคือ 

           1. ผูตองการใชผลจากการวิจัยและพัฒนา ไดแก ผูที่ตองการวิทยาการใหมจากการ

วิจัยและพัฒนาไปใชงาน ซึ่งผูตองการใชผลจากการวิจัย จะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละ

ครั้ง 

           2. นักวิจัย ไดแก ผูทําวิ จัย มีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของ

ผูใชในการชวยหาคําตอบ เพื่อแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 

           3. สถาบันท่ีใหการสนับสนุนทุนในการวิจัย ไดแก หนวยราชการ องคการธุรกิจเอกชน

ตางๆ 

           4. สิ่งเสริมการวิจัยแ ละพัฒนา ไดแก ปจจัยเส ริมตางๆ เชน หองสมุด และแหลง

สารสนเทศ สําหรับเตรียมขอมูลในการวิจัย 

                         สรุปไดวา  การวิจัยและพัฒนา ทางการศึกษา มีขั้นตอนอยางเปนระบบ  เปนการวิจัยที่

สามารถนําประโยชนไปใชไดจริง  มีขั้นตอนการพัฒนาทั้งทางดานคุณภาพและประสิทธิภาพ  เปนการ

เพิ่มศักยภาพทางการวิจัยใหสัมพันธกับการนําไปใชไดจริง 

 

 

 

 

การวิจัยพื้นฐาน 
ความรูพ้ืนฐาน 

 
   - ทฤษฎีการเรียนรู 
  - ทฤษฎีการส่ือสาร 
                   ฯลฯ 

การวิจัยประยุกต 
ความรูประยุกตบางสวน 

 
- เคร่ืองมือทดสอบ 
- วัสดุ อุปกรณหลักสูตร 
              ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 
นวัตกรรมท่ีผานการทดลอง

ใชไดผลด ี

 
- หลักสูตรใหม 
- วิธีการสอนใหม 
- ครูแนวใหม 
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2. เอกสารท่ีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  
2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 

นักวิชาการและนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของมัลติมีเดีย  ไวดังนี ้

กิดานันท  มลิทอง  (2548 : 192) ไดใหความหมายของมั ลติมีเดียไววาหมายถึง  การ

นําเสนอขอมูลดวยคอมพิวเตอรในรูปแบบของตัวอักขระ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง และการมี

ปฏิสัมพันธโตตอบ 

ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา  (2548 : ออนไลน) มัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอร

แสดงผล ในลักษณะผสมสื่อหลายชนิดเขาดวยกัน  โดยเนนท่ีการเปดโอกาสใหผูเรียนไดเห็น  ไดเลือก 

และรับฟงขอมูลขาวสารผานจอคอมพิวเตอร  โดยขอมูลและขาวสารตางๆ  จะรวมรูปแบบของ

ตัวอักษร  รูปภาพภาพเคลื่อนไหว  เสียง และ วีดีโอ เพื่อใหผูใชสามารถตอบโต  และมีปฎิสัมพันธกับ สื่อ

โดยตรงได 

ฤทธิชัย ออนมิ่ง  (2547 : 1) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา  เปนระบบคอมพิวเตอร

นําเสนอขอมูลขาวสาร  ไดทั้งขอความ  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  และเสียงดนตรีประกอบ   

ซึ่งนําเสนอในรูปแบบโดยท่ีมีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชได 

เกียรติศักด์ิ  พันธลําเจียก (2545 : 163)  ไดกลาวถึงความหมายของมัลติมีเดียวา  เปนการ

นําเสนอสารสนเทศหรือความรูในรูปแบบของขอความ   ภาพ  ภาพเคลื่อนไหว   วีดิทัศน  และเสียง  

รวมกันโดยใชคอมพิวเตอรในการจัดการควบคุมการนําเสนอดวยโปรแกรมหรือผูเรียน 

ยืน  ภูวรวรรณ (2538 : 159) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวาหมายถึง   สื่อหลายอยาง  

สื่อหรือตัวกลาง  คือสิ่งที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช  เชน ขอมูลตัวอักษร  รูปภาพ  เสียง 

ภาพเคลื่อนไหว  วีดิโอและอ่ืนๆ อีกท่ีนํามาประยุกตรวมกัน 

ธนะพัฒน ถึงสุข; และ ชเนนทร สุขวารี (2538 : 1) ใหความหมายของมัลติมีเดีย  คือ การ

รวบรวมการทํางานของเสียง  (Sound) ภาพเคลื่อนไหว  (Animation) ภาพนิ่ง  (Still Images) 

ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และวิดีโอ (Video) มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร 

ครรชิต  มาลัยวงศ (2539 : 104)  กลาววามัลติมีเดีย  เปนการประยุกตคอมพิวเตอรที่รวม

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  เสียง ขอความ และขอมูลไวดวยกัน  ทําใหผูใชไดรับขอมูลและขาวสารใน

รูปแบบตางๆ ไดครบถวนและนาสนใจมากกวาเห็นแตขอความเพียงอยางเดียว 

จากความหมายดังที่กลาวมาสรุปไดวา  มัลติมีเดีย  หมายถึง  การนําเสนอสื่อหลายๆ  

รูปแบบรวมกัน  โดยใชคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการนําเสนอสารสนเทศนั้นๆ  ทั้งในรูปแบบของ

javascript:openWin('text.html',400,210)
javascript:openWin('pic.html',400,210)
javascript:openWin('pic.html',400,210)
javascript:openWin('pic.html',400,210)
javascript:openWin('sound.html',450,170)
javascript:openWin('../../vdo/vdo.html',405,290)
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ตัวอักษร ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และปฏิสัมพันธ ซึ่งทําใหบทเรียนมีความนาสนใจและ

สามารถทําใหบรรลุทางการเรียนไดดีย่ิงขึ้น 

2.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย                                         

จากความหมายของมัลติมีเดียจะเห็นวาเปนการนําสื่อหลายอยางมาประสมผสานกัน   

โดยใชคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการนําเสนอ  องคประกอบของมัลติมีเดียจึงประกอบไปดวยรูปแบบ

ของการสื่อสารที่หลากหลาย  ดังรายละเอียดตอไปนี้  (กิดานันท มลิทอง. 2548 : 194-196 ; ศูนย

เทคโนโลยีทางการศึกษา. 2548 : ออนไลน) 

2.2.1 ตัวอักษร (Text) จัดเปนองคประกอบหลักที่สําคัญที่สุดของสื่อมัลติมีเดีย   ซึ่งเปน

สวนของเน้ือหาขอมูลในลักษณะของขอความ โดยสามารถปรับแตงรูปแบบ  สี และลักษณะพิเศษตางๆ  

ของขอความได ซึ่งมีหลักในการออกแบบเก่ียวกับตัวอักษรดังนี้ 

2.2.1.1 รูปแบบตัวอักษร 

ก. ตัวอักษรที่มีขนาดสัมพันธกับรูปราง  (Proportional Font) หรือเรียกวา 

ตัวอักษรที่มีขนาดไมคงท่ี  (Variable Width Font) หมายถึง ตัวอักษรแตละตัวมีพื้นที่ตามแนวนอนไม

เทากัน โดยจะขึ้นอยูกับรูปรางของตัวอักษรน้ัน ตัวอยางเชน ตัว "w" จะมีความกวางมากกวาตัว  "i" ชนิด

ตัวอักษรที่อยูในรูปแบบนี้ไดแก  Times New Roman, Helvetica, Arial, AngsanaUPC และ Cordia 

New เปนตน 

ข. ตัวอักษรที่มีขนาดคงที่  (Fixed-Width Font) จะมีพื้นที่ตามแนวนอน

เทากันทั้งหมด ทําใหตัว "w" และตัว "i" ใชพื้นที่เทากัน ซึ่งเปนตัวอักษรที่มีรูปแบบที่เรียบงาย  มีลักษณะ

คลายตัวพิมพดีด  ตัวอยางเชน  Courier, Monaco, Andale Mono, Courier Mono Thai และ 

Thaimono 

2.2.1.2 ขนาดตัวอักษร  การกําหนดขนาดตัวอักษรเปนการกําหนดความสูงของ

บรรทัด ไมใชขนาดของตัวอักษร  เชน เนื่องจากความสูงขอ งตัวอักษร วัดจากจุดสูงสุดถึงจุดตํ่าสุดของ

ชุดตัวอักษร สําหรับตัวอักษรบางชนิดที่มีสวนบน  และสวนลางยาวกวาปกติ  เมื่อนํามาเปรียบเทียบกับ

ตัวอักษรชนิดอ่ืน  ที่มีขนาดเดียวกัน  จะทําใหดูเล็กกวา  คาความสูงจะมีผลตอภาพรวมของตัวอักษร  

และความยากงายในการอาน ที่ขนาดตัวอักษรเล็กมาก ตัวที่มีคาความสูงมากกวาจะอานงายกวา 

2.2.1.3 ลักษณะของตัวอักษร  การสรางตัวอักษรยังมีแนวคิดใหเกิดความแตกตาง

อยางหลากหลาย  ทําใหมีลักษณะเฉพาะตัวของตัวอักษรท่ีเปลี่ยนแปลงไป  เชน ตัวเอน (Italic)  ตัว

ธรรมดา (Normal) ตัวหนา (Bold) 

2.2.1.4 การจัดตําแหนงของตัวอักษ ร  การจัดตําแหนงของตัวอักษรในแตละสวนมี

ผลตอความรูสึกของเอกสาร โดยที่การจัดตําแหนงแตละแบบใหความรูสึกที่ตางกัน ดังนี ้
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ก. จัดชิดซาย (Align Left) ตัวอักษรที่จัดใหชิดซาย  จะมีปลายดานขวาไม

สม่ําเสมอ เนื่องจากตัวอักษรในแตละบรรทัด  มีความยาวไมเทากัน  แตผูอานก็จะสามารถหาจุดเริ่มตน

ของแตละบรรทัดไดงาย 

ข. จัดชิดขวา (Align Right) แมวาการจัดตัวอักษรใหชิดขอบขวา  จะดู

นาสนใจ แตจุดเริ่มตนในแตละบรรทัดไมสม่ําเสมอ  ทําใหอานไดยาก  เนื่องจากผูอานตองหยุดชะงัก  

เพื่อหาจุดเริ่มตนของแตละบรรทัด 

ค. จัดก่ึงกลาง  (Center) การจัดตัวอักษรใหอยูก่ึงกลาง  ใชไดผลดีกับ

ขอมูลที่มีปริมาณไมมาก เหมาะกับรูปแบบท่ีเปนทางการ อยางเชน คําประกาศ หรือคําเชื้อเชิญ 

ง. จัดชิดขอบซาย  และขอบขวา  (Justify) เมื่อจัดคอลัมนของตัวอักษร

แบบ Justify จะมีพื้นที่วางเกิดขึ้นระหวางคํา  สิ่งที่ควรระวัง  คือ การเกิดชองวางที่เปนเหมือนทางของ

สายน้ํา ซึ่งจะรบกวนความสะดวกในการอาน แตเปนเรื่องยากที่จะหลีกเลี่ยง ในคอลัมนท่ีมีขนาดแคบ 

2.2.1.5 สีของขอความ  เปนองคประกอบที่ชวยกระตุนความนาสนใจในการอาน  สี

เปนตัวกระตุนประสาทการรับรูท่ีสําคัญ  การใชสีที่เหมาะสมจะชวยใหอ านงายและสบายตา  การ

กําหนดสีขอความตองพิจารณาสีพื้นหลังประกอบเสมอ ซึ่งจะเรียกวาคูสี คูสีบางคูสามารถใชรวมกันได  

บางคูไมควรนํามาใชรวมกัน ผลงานวิจัยพบวาผูใชสวนใหญชอบคูสีอักษรขาว หรือเหลืองบนพื้นน้ําเงิน  

อักษรเขียวบนพื้นดํา และอักษรดําบนพื้นเหลือง  หากใชพื้นเปนสีเทา  คูสีที่ผูเรียนชอบคือ  สีฟา สีแดง สี

มวง และสีดํา สีที่ชอบนอยคือสีสม  สีมวงแดง  สีเขียว และสีแดง  หลักการออกแบบคูสี  ที่ควรตองคํานึง

อีกประการหนึ่ง  คือควรใชพื้นหลังเปนสีเขมมากกวาสีออน  เนื่องจากสีเขมจะชวยลดแสงสวางจาก

จอภาพ  ทําใหรู สึกสบายตามากกวาการใชสีออนเปนพื้นหลัง  ซึ่งระยะยาวจะชวยลดความลาของ

สายตา ในการอานจอภาพอันเนื่องมาจากความจาของสีพื้น ในกรณีที่สีพื้น และสีตัวอักษรใกลเคียงกัน  

อาจทําการเพิ่มขอบตัวอักษร หรือใชสีฟุงกระจายรอบตัวอักษรเขาชวย เปนตน 

2.2.1.6 ขอแนะนําการใชตัวอักษร 

ก. เมื่อเลือกใชตัวอักษรชนิดใด  ควรแนใจวาตัวอักษรท่ีเราระบุไว  จะ

สามารถปรากฏตอผูใชไดตามท่ีเราตองการ  เพราะวาโปรแกรมจะเรียกใชตัวอักษรที่มีอยูใน

คอมพิวเตอร ดังนั้นหากเรากําหนดตัวอักษรท่ีไมแพรหลายนัก อาจทําใหโปรแกรมหาตัวอักษรนั้นไมพบ  

จึงทําใหผูใชไมสามารถอานขอความตามท่ีตองการได 

ข. การใสขอความในหนึ่งหนาจอนั้น  ควรคํานึงถึงความหนาแนนของ

องคประกอบอ่ืนบนจอภาพเขาไปดวย  ผลการวิจัยพบวา  ผูเรียนจะชอบจอภาพที่มีความหนาแนนปาน

กลาง หรือประมาณ  40% ของพื้นที่หนาจอมากที่สุด  และจะเลือกจอภาพที่มีความหนาแนนสูง  หรือ

ประมาณ 50% ของพื้นที่หนาจอ  มากกวาจอภาพที่มีความหนาแนนตํ่า  นอกจากน้ียังพบวาในวิชาที่มี
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เนื้อหายาก  ผูใชจะชอบจอภาพที่มีความหนาแนนสูง  เนื่องจากจอภาพที่มีความหนาแนนของ

องคประกอบตาง  ๆ สูง จะมีขอมูลท่ีชวยใหความเขาใจเนื้อหา  และแนวคิดหลัก  ๆ ชัดเจนและตอเนื่อง

ขึ้น 

2.2.2 ภาพกราฟก (Graphic) หมายถึง ภาพถาย  ภาพเขียน  ภาพวาดลายเสน   และภาพ

ลักษณะตางๆ  ที่เปนภาพนิ่ง หรือแมแตขอความท่ีพิมพดวยโปรแกรมกราฟกเพื่อตกแตงใหสวยงามจะ

ถูกแปลงเปนภาพกราฟกเชนกัน   ภาพกราฟกนับวาเปนสิ่งสําคัญในสื่อมัลติมีเดียเน่ืองจ ากเปนสิ่ง

ดึงดูดสายตาและความสนใจของผูชม   สามารถสรางความคิดรวบยอดไดดีกวาการใชขอความ   และ

เปนจุดตอประสานในการเชื่อมโยงหลายมิติไดอยางนาสนใจ   โดยมีหลักการใชภาพกราฟกในสื่อ

มัลติมีเดีย ดังนี ้

2.2.2.1 ประเภทของกราฟก   ภาพกราฟกที่ใชสื่อประสมนิยมใชกันมาก  2 รูปแบบ 

คือ 

ก. กราฟกประเภทบิตแมป  (Bitmapped Graphics) หรือ กราฟกแร

สเตอร (Raster Graphics) เปนกราฟกท่ีแสดงดวยจุดภาพในแนวต้ัง  และแนวนอนเพื่อประกอบรวม

เปนภาพ โปรแกรมที่สามารถใชเครื่องมือ  เชน แปรงและยางลบ  จะเปนโปรแกรมภาพแบบ  บิตแมบ 

โดยสามารถแกไข ลงส ีแรเงา ฯลฯ ในแตละจุดภาพไดมีอยูหลายฟอรแมต  เชน BMP, PCX, GIF, JPG, 

PCT และ PNG เปนตน ขอดีของกราฟกประเภทบิตแมป  คือ สรางงาย มีความเร็วในการแสดงภาพสูง   

สามารถโหลดภาพเขาสูหนวยความจําไดโดยตรง  ใชทรัพยากรของเครื่องนอยกวา  และท่ีสําคัญคือ  

ไดรับความนิยมในการ นํามาใชงานมาก  ดังนั้นเราจึงพบเห็นกราฟกประเภทบิตแมปท่ีอยูในรูปแบบ

ตางๆ มากมายที่นิยมใชมากในปจจุบันคือ  GIF PNG BMP เพราะสามารถแสดงผลในโปรแกรม

ประเภทบราวเซอรไดดวย 

ข. กราฟกประเภทเวกเตอร  (Vector Graphics) เปนกราฟกท่ีเกิดจากการ

คํานวณ ทางคณิตศาสตรในการสรา งภาพ โดยที่จุดภาพจะถูกระบุดวยความสัมพันธเชิงพื้นที่  แทนที่

จะอยูในแนวต้ังแนวนอน  ภาพในรูปแบบนี้จะมีชื่อลงทายดวย  EPS  WMF และ PIC เปนตน ขอดีของ

กราฟกประเภทเวกเตอร  คือ เมื่อนําภาพน้ันไปยอหรือขยายเปนขนาดเทาใดก็ตาม  ก็ไมทําใหความ

ละเอียด ของภาพนั้นผิดเพี้ยนไป ขอเสียของภาพแบบเวกเตอรคือ  แสดงผลที่ชามาก  เนื่องจากตองมี

การประมวลผลเพิ่มขึ้นกวาปกติอีกระดับหนึ่ง 

2.2.2.2 ความละเอียดของภาพ  (Resolution) ความละเอียดของภาพนี้หมายถึง

จํานวนจุดตอพื้นท่ีการแสดงผล  นิยมวัดกันเปนจุดตอนิ้ว  (DPI) การสรางกราฟกผานจอมอนิเตอรไ ม

จําเปนตองมีรายละเอียดของภาพสูงเกินไป  โดยทั่วไปจะใชความละเอียด  72 DPI ก็เพียงพอเพื่อให
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ขนาดของไฟลไมใหญเกินไป ซึ่งจะตางจากความละเอียดของภาพเมื่อใชในงานพิมพ  อาจตองใชความ

ละเอียดสูงมาก เชน 350 DPI สําหรับภาพส ีและ 600 DPI สําหรับภาพขาวดํา เปนตน 

2.2.2.3 ขนาดของไฟลภาพ แมวากราฟก และรูปภาพตาง  ๆ จะชวยสื่อความหมาย  

และสรางประโยชนอีกหลาย  ๆ อยาง แตสิ่งที่ควรระวังก็คือ  กราฟกใชเวลาในการดาวนโหลดมากกวา

ตัวอักษรหลายเทา  ดังนั้นกราฟกขนาดใหญอาจใชเวลาในการแสดงผลนานมาก  เมื่อผูใชมีระบบการ

เชื่อมตอกับอินเตอรเน็ตที่คอนขางชา ซึ่งจะทําใหผูใชรูสึกหงุดหงิด  และเปลี่ยนใจไมรอดูภาพน้ัน  ดังนั้น

เพื่อปองกันปญหาความลาชานี้  เราจึงตองทําการลดขนาดไฟลกราฟกลงใหเล็กมากที่สุดเทาที่จะ

เปนไปได  ภาพกราฟกจะใชมีขนาดมากนอยเพียงไรนั้น ขึ้นอยูกับปจจัยหลัก 3 ประการ ไดแก 

ก. ขนาดของภาพ  ขนาดของภาพมีความสัมพันธกับขนาดของไฟล  

กลาวคือภาพย่ิงมีขนาดใหญเทาไร  (วัดเปนพิกเซล ) ไฟลก็จะมีขนาดใหญขึ้นเทานั้น  เมื่อรายละเอียด

ของภาพ  ความลึกบิต  และชนิดของไฟลประเภทเดียวกัน  ดังนั้นถาจะออกแบบกราฟกเพื่อใชใน

อินเตอรเน็ต  จึงควรคํานึงถึ งขนาดของไฟล  อยาใชขนาดที่ใหญเกินไป  แตอยาเล็กเกินไปจนเสีย

ความหมายของภาพไป 

ข. ความลึกบิต  (Bit Depth) ความลึกบิต  หรือบิตเด็ป  (Bit Depth) 

หมายถึง ขนาดของหนวยความจํา  หรือจํานวนบิตท่ีใชในแตละพิกเซล  หรือบอยครั้งจะหมายถึงความ

ละเอียดของสีของรูปกราฟกนั้น  ความสั มพันธระหวางความลึกบิตเด็ปกับขนาดของไฟลนั้นก็

ตรงไปตรงมาเชนเดียวกัน  ย่ิงจํานวนบิตตอพิกเซลมากเทาใด  ไฟลก็ย่ิงใหญมากเทานั้น  แตไมวารูป

กราฟกน้ันจะมีบิตเด็ปมากเพียงใด การแสดงผลกราฟกกลับขึ้นอยูกับความสามารถในการแสดงสีของ

หนาจอที่เรียกวา  Color Depth (หรือ Color Resolution) นั้น ๆ โดยไมสนใจวาจํานวนสีที่มีอยูจริง  หรือ

ที่กําหนดไวในรูปกราฟกนั้นเปนเทาใด  เชน ถาจอมอนิเตอรระดับ  8 บิต ผูใชจะมองเห็นสีจากรูปภาพ

เพียง 256 สี แมวารูปนั้นจะมีสีมากกวานั้นก็ตาม 

ค. รูปแบบของแฟมขอมูล ขนาดของไฟลรูปภาพนั้น  ขึ้นอยูกับรูปแบบของ

กราฟกท่ีเราเลือกจัดเก็บ  เนื่องจากไฟลแตละประเภทมีการจัดเก็บขอมูล  หรือการบีบอัดขอมูลตางกัน  

รูปแบบกราฟกที่นิยมใชกันมาก ไดแก  

- BMP เปนรูปแบบพื้นฐานของรูปบิตแมปของซอฟตแวรบนวินโดวส  

จึงสนับสนุนการทํางานของโปรแกรมที่ทํางานภายใตวินโดวส  แตไมไดออกแบบมาเพื่อใชกับ

แพลตฟอรมอ่ืน  ดังนั้นจึงไมสามารถใชกับแพลตฟอรมอ่ืน  เชน แมคอินทอช  หรือระบบอ่ืน  ๆ ได และมี

ขนาดไฟลใหญกวาไฟลในรูปแบบอ่ืน  ๆ เนื่องจากไมมีการบีบอัดขอมูล  และเมื่อมีการขยายขนาด  จะ

สูญเสียความคมชัด 
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- GIF ยอมาจาก Graphic Interchange Format เปนรูปแบบไฟลยอด

นิยมบนโปรแกรมบราวเซอร  แตแสดงผลขนาด  8 บิต (Index color) จึงทําใหมีจํานวนสีมากที่สุด

เทากับ 256 สี ขอดีของภาพ GIF คือ เปนภาพโปรงใส และทําเปนภาพ เคลื่อนไหวได 

- JPEG ยอมาจาก Joint Photographic Experts Group เปนไฟล

ภาพที่สามารถแสดงผลของสีไดสมจริง (True-Color) ซึ่งมีความลึกบิตสี 24 บิต จึงสามารถแสดงสีได

มากถึง 16.7 ลานสี เปนไฟลที่มีการบีบอัดขอมูลไดอยางดี แตอาจมีการสูญเสียความคมชัดลงไปบาง 

แตไมสามารถจําแนกดวยสายตาได ขนาดไฟลจะเล็กกวาภาพประเภทบิตแมปประมาณ 10-12 เทา 

แตมขีอจํากัดท่ีไมสามารถทําใหโปรงใส และเคลื่อนไหวได 

- PNG ยอมาจากคําวา  Portable Network Graphic เปนรูปแบบ

แฟมขอมูลที่มีลักษณะ  การบีบอัดแบบคงสัญญาณเต็มรูปแบบ  เชนเดียวกับ  GIF ซึ่งไมมีการสูญเสีย

ขอมูลใด ๆ ไปเลยในการบีบอัด  ในความเปนจริงแลว  รูปแบบ PNG จะสามารถเก็บแฟมไดเล็กกวา  

และใชสีไดมากกวารูปแบบ  GIF คุณสมบัติเดนของรูปแบบ  PNG ไดแก การสนับสนุนระบบสีหลาย

รูปแบบทั้ง 8-Bit Indexed Color, 16-Bit Grayscale และ 24-Bit True Color โดยมีระบบการบีบอัด

แบบ Deflate ที่ "ไมเกิดการสูญเสีย " (Lossless) ทําใหภาพที่ไดมีคุณภาพสูงขึ้น  และในบางครั้งอาจมี

ขนาดไฟลท่ีเล็กกวาในแบบ  GIF เสียอีก  นอกจากน้ี  PNG มีความสามารถเรื่องความโปรงใส  

(Transparency) ในตัวเองอีกดวย โดยในรูปแบบ GIF สามารถเลือกเพียงสีเดียวใหเปนสีโปรงใส  แตใน

รูปแบบ PNG สามารถใชทั้ง 256 ระดับใหเปนสีโปรงใสไดทั้งหมด 

 

2.2.2.4 ขอแนะนําการใชไฟลกราฟก  

ก. ควรออกแบบกราฟกโดยใชชุดสีสําหรับเว็บ  (Web Palette หรือ Web-

Safe Color) เพราะสามารถแนใจไดวา  ผูใชทุกคนจะไดเห็นสีเหมือนกัน  และไมเกิดการนําสีใกลเคียง

มาทดแทน (Dithering) สีจริงขึ้น แตขอเสียของการใชชุดสีสําหรับเว็ บคือ จํานวนสีจํากัดเพียง  216 สี

เทานั้น 

ข. ควรทํางานในระบบสีแบบ  RGB เนื่องจากเมื่อมีการบันทึกไฟลเปน  

GIF จะเกิดการเปลี่ยนแปลงของ  สีอินเด็กซ (Index Color) เมื่อกราฟกอยูในระบบสีแบบอินเด็กซ  สีจะ

ถูกกําหนดดวยชุดสีที่มีอยู  จะไมสามารถเพิ่มเติมเขาไปใหมได  ดังนั้นเพื่อความยืดหยุนในการ

ปรับเปลี่ยนแกไขจึงควรทํางานในระบบส ีRGB 

ค. ยอดีกวาขยายขนาดรูปภาพ เนื่องจากกราฟกในเว็บมีความละเอียดตํ่า

อยูแลว  เมื่อมีการขยายขนาดขึ้น  โปรแกรมกราฟกจะไมสามารถใหรายละเอียดของรูปไดมากนัก  

ในทางตรงกันขาม เราสามารถยอขนาดรูปภาพใหเล็กลงไดเล็กนอย  โดยไมทําใหคุณภาพของรูปลดลง  
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ดังนั้นในกระบวนการเลือกรูปภาพที่จะนํามาใชจากซีดีรอม  หรือจากการสแกนรูป  จึงควรเลือกขนาดที่

ใหญกวาขนาดที่เราตองการใชเล็กนอย  และสิ่งสําคัญที่สุดคือ  ควรเก็บรูปตนฉบับไวโดยไมทําการ

เปลี่ยนแปลงใด ๆ เลย เผื่อวาเมื่อยอรูปจนเล็กเกินไปหรือขยายใหญจนเกินไป  จะไดกลับมาเริ่มตนใหม

ไดอีกครั้ง 

ง. เลือกใชรูปแบบกราฟกใหเหมาะสม เชน รูปท่ีเปนลายเสนหรือมีสีพื้น  ๆ 

เปนสวนใหญ ควรเลือกใชรูปแบบ GIF ขณะท่ีรูปถาย หรือภาพวาดควรใชรูปแบบ JPEG 

จ. สําหรับการทําสื่อมัลติมีเดียบนอินเตอรเน็ต  ควรตัดแบงกราฟก

ออกเปนหนวยยอย  ๆ (Slice) เนื่องจากการดาวนโหลดไฟลขนาดใหญ  จะใชเวลานานกวาการดาวน

โหลดไฟลขนาดเล็ก  ๆ ผูออกแบบจึงมักนิยมแบง  กราฟกที่มีขนาดใหญออกเปนสวนยอย  ๆ แลวนํามา

ประกอบเขาดวยกัน  โดยใชตารางเขาชวย  โดยที่จะมองไมเห็นรอยตอใดๆเล ย เชน ใชโปรแกรม  

Macromedia Firework, Adobe Image Ready ซึ่งโปรแกรม จะดําเนินการใหอัตโนมัติ  

ฉ. การสแกนภาพ ควรใชความละเอียดประมาณ 72-96 DPI 

2.2.3 ภาพแอนิเมชั่น  (Animation) เปนภาพกราฟกเคลื่อนไหวโดยใช  Animation 

Program ในการสราง   สามารถใชภาพท่ีวาดจาก  Paint Programs, Draw Programs หรือภาพจาก  

Clip Art มาใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวไดโดยสะดวก   โดยตองเพิ่มขั้นตอนการเคลื่อนไหวทีละภาพ

ดวย  แลวใชสมรรถนะของโปรแกรมในการเรียงภาพเหลานั้นใหปรากฏเห็นเปนภาพเคลื่อนไหวเพื่อใช

ในการนําเสนอ  ซึ่งมีหลักการใชภาพเคลื่อนไหว ดังนี ้

 

2.2.3.1 รูปแบบของแฟมภาพเคลื่อนไหว 

ก. GIF เปนรูปแบบหน่ึงของภาพเคลื่อนไหวที่นิยมใชงานบนอินเตอรเน็ต  

โดยการสรางภาพเคลื่อนไหว  1 ภาพจากการรวมหลายภาพเขาดวยกัน  โดยสามารถเลนวนไดหลาย

รอบแลวแตการกําหนด ซึ่งสรางไดจากโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหวพวก Ulead GIF Animator 

ข.  SWF เปนรูปแบบหน่ึงของภาพเคลื่อนไหว  พัฒนาโดยบริษัท  

Macromedia เปนเทคโนโลยีใหม  ที่สามารถนําไฟลมัลติมีเดียมารวมกันทั้งภาพและเสียง  และยัง

โตตอบกับผูใชงานไดดวย  เชน การกดปุม  การเปลี่ยนภาพเมื่อคลิกเมาส  เปนตน โดยใชโปรแกรมเชน  

Macromedia Flash, Swish เปนตน 

2.2.3.2 ขอแนะนําการใชภาพเคลื่อนไหว 

ก. ไมควรใชภาพเคลื่อนมากจนเกินความจําเปน  ควรคํานึงถึงเหตุผลและ

ความเหมาะสม 



17 

 

ข. ควรใชภาพเคลื่อนไหวเมื่อไมสามารถใสขอมูลท้ังหมดลงในกราฟก

ภาพเดียวได เชน ใชบรรจุขอความที่แตกตางกัน 2-3 อยางในเนือ้ที่อันจํากัด 

ค. สรางภาพในกรอบภาพแตละกรอบ ใหมีการเปลี่ยนแปลงเพียงเล็กนอย

ระหวางกรอบภาพ  เนื่องจากโปรแกรมบราวเซอร  จะไมสามารถบรรจุภาพทั้งหมดในแตละกรอบภาพ

ลงได และยังเปนการเพิ่มขนาดของแฟมใหใหญขึ้นดวย  ดังนั้นจึงควรใหแนใจวา  มีการเปลี่ยนแปลง

เทาที่จําเปนเทานั้น จากภาพกรอบหน่ึงไปยังอีกกรอบหนึ่ง 

ง. ควรใชแผงสีเดียวกันตลอดทั้งการออกแบบ และใชแผงสีเดียวกันนั้นใน

แตละกรอบภาพ 

จ. การใชคา Frame Rate สูง ภาพเคลื่อนไหวจะแลดูเปนธรรมชาติมาก

ย่ิงขึ้น 

ฉ. สรางภาพลวงตาของการเคลื่อนไหว  โดยใชการเบลอภาพจะชวยให

ภาพเคลื่อนไหวดูนุมนวลขึ้น นอกจากน้ียังชวยประหยัดเวลา  และลดจํานวนแฟมภาพลงในการทํางาน  

เนื่องจากไมจําเปนตองสรางภาพหลายกรอบมากนัก 

ช. การแบงแฟมภาพเคลื่อนไหวโดยแบงออกเปนสวน  ๆ เพื่อท่ีสวนเล็ก

สวนหนึ่งของแฟมมีการเคลื่อนไหว ในขณะที่สวนอ่ืน  ๆ เปนภาพนิ่ง  วิธีการนี้จะชวยใหแฟมมีขนาดเล็ก

ลง 

2.2.4 ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน  (Full-Motion Video) เปนการนําเสนอภาพเคลื่อนไหว

ดวยความเร็ว  30 ภาพตอวินาทีดวยความคมชัดสูง  (หากใช 15-24 ภาพตอวินาทีจะเปนภาพความ

คมชัดตํ่า) การถายทําภาพเคลื่อนไหวแบบวิดีทัศนจะตองถายภาพกอนดวย กลองวีดิทัศน   แลวจึงตัด

ตอดวยโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว  เชน Adobe Premiere และ Ulead Video Studio ปกติไฟล

ภาพลักษณะน้ีจะมีขนาดใหญมากจึงตองลดขนาดไฟลใหเล็กลงดวยการใชเทคนิคการบีบอัดภาพ  

(Compression) ดวยการลดพารามิเตอรบางสวนของสัญญาณในขณะท่ีคงเน้ื อหาสําคัญไว   รูปแบบ

ของไฟลภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนที่นิยมใช ไดแก MOV, AVI, RM และ MPG เปนตน 

2.2.4.1 รูปแบบของภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน   

ก. AVI (Audio / Video Interleave) เปนไฟลวิดีโอรูปแบบหนึ่งที่มีใชใน

ระบบปฏิบัติการ Windows มีคุณภาพสูง เนื่องจากมีการบีบอัดนอย  โดย 1 นาที อาจใชพื้นที่ฮารดดิสก

ถึง 1 GB ดังนั้นหากตองการจับภาพวิดีโอเปนไฟลชนิดน้ี เครื่องตองมีความจุสูงพอสมควร 

ข. MPG (MPEG: Motion Pictures Experts Group) เปนไฟลวิดีโอใน

รูปแบบหนึ่ง  ที่มีการเขารหัสหรือบีบอัด  (Codec) ทําใหไฟลมีขนาดเล็กลงกวาเดิมมาก  โดยสูญเสีย

คุณภาพของวิดีโอเพียงเล็กนอย  เปนไฟลที่นิยมนํามาใชในการผลิตแผน  Video CD เนื่องจากสามารถ



18 

 

บีบอัดใหเลนภาพยนตรไดถึง 1 ชั่วโมง ในแผนความจุ 650 MB โดยที่การบีบอัดไฟลเพื่อใหมี  ขนาดเล็ก

ลงใชเทคนิคการบีบขอมูลแบบ  Inter Frame หมายถึง การนําความแตกตางของขอมูลในแตละ  ภาพ

มาบีบ และเก็บโดยสามารถบีบขอมูลไดถึง  200:1 หรือเหลือขอมูลเพียง  100 KB/sec โดยคุณภาพ

ใกลเคียงกับไฟลตนฉบับ 

ค. MOV เปนไฟลที่ไดจากโปรแกรม  Quick Time เปนไฟลฟอรแมตที่

พัฒนาโดยบริษัท  Apple นิยมใชนําเสนอขอมูลไฟลผ านอินเตอรเน็ต  ทั้งน้ีตองติดต้ัง  Plug-in ไวที่เว็บ

บราวเซอรดวย 

ง. RM, RPM เปนไฟลที่ไดจากโปรแกรม  Real Player เปนรูปแบบไฟล  ที่

ไดรับความนิยมมากที่สุดในการนําเสนอมัลติมีเดียบนเว็บ  เปนของบริษัท  Real Networks ที่ไดรับการ

ยอมรับวาเปนผูนําในดานเทคโนโล ยี Streaming ทําใหการดูวีดิโอ  และการฟงเสียงบนเว็บเปนไป

เหมือนการเปดดูจากเครื่องเลนวิดิโอ 

2.2.4.2 ขอแนะนําในการใชไฟลภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน   

ก. ถามีความจําเปนตองใชวิดีโอบนเว็บ  ควรใชไฟลแบบ  Streaming 

ขนาดเล็กประมาณ  160x120 pixel ถาใชบนแผน  CD 320x240 pixel ถาใช QuickTime ควรใส 

QuickTime Player ลงไปดวย เปนตน 

ข. ใชเพื่อแสดงสิ่งที่เปนการสาธิต  การจําลองสถานการณ  ที่ใชสื่ออ่ืน

แสดงแทนไมได 

2.2.5 เสียง (Sound) เสียงเปนองคประกอบสําคัญตอการรับรูรองมาจากประสาทตา  จาก

การวิจัยพบวามนุษยเรียนรูจากการไดยิน 11% และจําไดจากการไดยิน 20%  

2.2.5.1 รูปแบบเสียงที่ใชในสื่อมัลติมีเดีย 

ก. เสียงบรรยาย  หรือเสียงพูด  (Speech / Narration)  เปนรูปแบบที่พบ

เห็นในบทเรียนทั่วไป จุดเดนจะอยูที่การเลือกเสียงใหสอดคลองกับเนื้อหา  สอดคลองกับระดับผูเรียน  มี

ความชัดเจน  และผูบรรยายมีลีลาการใชเนนถอยคําท่ีนาสนใจชวนติดตามจุดเดนดังกลาวนี้แบง

ออกเปน 2 สวน คือ จุดเดนดานคุณภาพเสียง  และจุดเดนดานการออกแบบเสียง   การออกแบบเสียง

สําคัญอยูที่การเตรียมบทเสียง  (Sound Script) ผูออกแบบบทเสียงจะตองออกแบบการใชถอยคํา  ให

สละสลวย สื่อความหมาย กะทัดรัด จูงใจ มีจังหวะคลองจองกับการนําเสนอภาพ  และขอความหนาจอ  

และสอดคลองกับตัวผูเรียน  เทคนิคเพิ่มเติมคือ  การเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกที่จะฟงเสียง  หรือไมฟง

เสียงบรรยายได รวมทั้งการออกแบบใหผูเรียนควบคุมความดังของเสียงไดสะดวก 

ข. เสียงเอฟเฟกต (Sound Effect)  เสียงเอฟเฟกต  เรียกอีกชื่อหนึ่งวา  

เสียงประกอบ  จําแนกเปน  2 ประเภทหลักคือ  Synchronized Sound ซึ่งเปนเสียงหลักที่เกิดจากการ
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กระทํา (Action) โดยตรงจากจอภาพ  มักจะเปนสัญญาณเสียงสั้น  ๆ เชน เสียงแกวแตก  ลูกโปงแตก 

เคลื่อนยายสิ่งของ  การลากเสน การกระพริบ  หรือ Highlight ภาพหรือตัวอักษร  อีกประเภทหนึ่งคือ  

เสียงฉากหลัง  (Background Sound) เปนเสียงที่ยาวนานกวาเสียง  Synchronized Sound เปนเสียง

ทําใหผูเรียนเกิดอารมณ  และความรูสึกคลอยตามเนื้อหา  หรือภาพเหตุการณที่ปรากฏบนหนาจอ  ใน

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรน้ัน  ผูออกแบบจะใชเสียงฉากหลังนี้  ประกอบการเสนอหัวเรื่อง  หรือ

บทนํา เพื่อชวยสรางความนาสนใจของบทเรียน  และอาจใชเสียงรูปแบบนี้นําเสนอเนื้อหาสวนอ่ืน  ๆ ได

ดวย ทั้งน้ีขึ้นอยูกับผูออกแบบ วาเห็นสมควรจะใช อยางไรในชวงใดบาง 

ค. เสียงดนตรีประกอบ  (Music Background)  สัญญาณเสียงดนตรี

สามารถจัดรวมอยูในรูปแบบของเสียง  Background แตในการนําเสนอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรน้ัน  

เสียงดนตรีจะไมนิยมใชเสียงที่ผลิตจากเครื่องดนตรี  ที่บันทึกเสียงผานอุปกรณที่ตอพวงกับระบบ

คอมพิวเตอรโดยตรง  เนื่องจากตองใชหนวยความ จํามาก (เสียงที่บันทึกไวจะเปนสัญญาณดิจิตอล  ซึ่ง

มีรูปแบบเปน  Audio File) แตจะนิยมใชเสียงที่สรางจากโปรแกรมสรางเสียงดนตรีโดยเฉพาะ  

เสียงดนตรีดังกลาวน้ีเรียกกันโดยท่ัวไปวาเปนเสียงในรูปแบบ  MIDI (Music Instrument Digital 

Interface) แฟมขอมูลในระบบ MIDI นี ้จะไมใชขอมูลสัญญาณเสียงดนตรีโดยตรง  สัญญาณเสียงที่ได

ยินจะเกิดจากการสั่งการของโปรแกรม  (โนตดนตรีที่สรางขึ้น ) ไปยังอุปกรณสรางเสียงดนตรี  (Sound 

Card) เพื่อสรางเสียงดนตรีตามตัวโนต  จึงใชเนื้อท่ีนอยมาก  ซึ่งหากเปรียบเทียบแฟมเสียงดนตรีชนิด  

Audio File (บันทึกเสียงโดยตรงจากเครื่องดนตรี ) กับแฟมเสียงในรูปแบบ  MIDI แลวเนื้อท่ี Audio File 

1 นาที สามารถนํามาใชสรางเสียงระบบ MIDI ไดหลายชั่วโมง 

2.2.5.2 รูปแบบแฟมเสียง  เสียงที่ใชในสื่อมัลติมีเดีย  ที่เปนท่ีรูจักและนิยมใช  ไดแก 

แฟมที่อยูในสกุลตอไปนี ้

ก. WAV (Wave File) แฟมเสียงที่มักจะคุนเคยกันมากที่สุด  เปนรูปแบบ

ของแฟมเสียงที่ใชกันเปนสวนมากในระบบปฏิบัติการวินโดวส  ใชเวลาในการถายโอนนาน  เนื่องจาก

ไมไดผานเทคโนโลยีการบีบอัดใหเปนแฟมขนาดเล็ก 

ข. MIDI (Musical Instrument Digital Interface : 31.25 Kbs data 

rate) เปนรูปแบบของเสียงเพลงดิจิทัล  ที่สามารถสรางไดจากโปรแกรมบนคอมพิวเตอร  เชน Cake 

Walk หรือเครื่องดนตรีตาง ๆ ที่สามารถ ตอพวงกับคอมพิวเตอรได เนื่องจากไฟลตระกูล  midi หรือ mid 

นี้มีขนาดเล็กจึงสามารถไปประยุกตใชงานไดหลายอยาง และนิยมใชเปนเสียงแบคกราวดในหนาเว็บ 

ค. MP3 เปนวิธีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กลง  โดยใชมาตรฐาน  

MPEG นั้นจะบีบอัดขอมูลท่ีเปนไฟล  ซึ่งเปนพวกเพลงเสียงประกอบที่ใชในเว็บ  เนื่องจากมันมีขนาด
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เล็กมากกวาไฟล  Wave หรือไฟลเสียงทั่วไปประมาณ  10 เทา แฟมเสียงเพื่อการสงผา นอินเตอรเน็ตใน

รูปแบบ Streaming 

2.2.5.3 ขอแนะนําในการใชไฟลเสียง 

ก. ถาใชแฟมเสียงความยาวของเสียงควรสอดคลองกับระยะเวลาการ

แสดงภาพ 

ข. คุณภาพของเสียงไมวาจะเปนเสียงพูด  เสียงบรรยาย  หรือเสียงดนตรี  

ตองชัดเจน ถูกตอง 

ค. ควรสรางโปรแกรมที่ผูใชสามารถควบคุมความดังของเสียง  และเลือกท่ี

จะฟงหรือไมฟงเสียงบรรยายได 

ง. ไมควรใชเสียงประกอบ  เสียงเอฟเฟกต  หรือเสียงดนตรีจนมากเกินไป

ไมควรเลือกรูปแบบเสียงที่ใชหนวยความจํามาก  การถายโอนแฟมเสียงที่ใหญอาจทําใหการแสดงผล

ไมเปนไปตามที่ต้ังใจไว 

จ. การใชเสียงเพื่อบอกหน าท่ีของปุม หรือรายการใหเลือกตาง  ๆ ควรสั้น

และกระชับ 

ฉ. การใชเสียงเปนตัวปอนกลับเมื่อตอบคําถามถูกหรือผิดนั้น  เมื่อผูใช

ตอบถูกควรใชเสียงสูง  และเราใจ  หากตอบผิดควรใชเสียงสั้นและตํ่า  หรืออาจแสดงวาผิดดวยคําพูด  

หรือเครื่องหมายผิด หรือรูปแบบอ่ืน ๆ ที่ผูเรยีนไมชอบ 

ช. ไมควรบันทึกเสียงบรรยาย  และเสียงแบคกราวดซอนไวดวยกัน  เพราะ

หาก การบันทึกมีความดังคอยไมเหมาะสม  การควบคุม  ความดังของเสียงหน่ึงจะสงผลกระทบตออีก

เสียงหนึ่ง 

ซ. ไมควรออกแบบใหมีเสียงอานขอความที่เปนเนื้อหา  นอกจากมี

วัตถุประสงคเฉพาะ เชน การสอน การอาน หรือการสอนเด็กเล็กดวยขอความสั้น ๆ 

ณ. การบันทึกเสียงอาน  ผูบันทึกเสียงควรตองจดบันทึกคาตางๆ  เชน 

ระดับความดัง  Sampling Rate และอ่ืน ๆ ตลอดจนการติดต้ังอุปกรณท่ีเก่ียวกับการบันทึกใหละเอียด  

ทั้งน้ีเสียงจะไดไมผิดเพี้ยนเมื่อมีการแกไขเสียงภายหลัง 

2.2.6 สวนตอประสาน  (Interface)  เมื่อนําขอมูลตางๆ  มารวบรวมเปนไฟลสื่อมัลติมีเดีย

ดวยซอฟตแวรแลว   การจะนําขอมูลเหลานั้นมาใชงานจําเปนตองใชสวนตอประสาน  (Interface) 

เพื่อใหผูใชสามารถใชงานโตตอบกับขอมูลสารสนเทศเหลานั้นได   สวนตอประสานในโปรแกรมจะ มี

มากมายหลายรูปแบบ เชน รายการเลือก (Menu) และสัญรูปตางๆ เปนตน 
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2.2.7 การเชื่อมโยง  (Hyper Link) ไฟลสื่อมัลติมีเดียที่สรางขึ้นอาจจะเปนไฟลสื่อ

มัลติมีเดียธรรมดาท่ีใชเพียงสวนตอประสานในการทํางาน  ดังเชนการนําเสนอเนื้อหาท่ีบรรจุขอความ   

ภาพ  และเสียงครั้งละสไลด เรียงตามลําดับ   แตหากเปนไฟลสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบที่ผูใชสามารถ

คลิกปุมหรือสัญรูป  ซึ่งเปนจุดเชื่อมโยงเพื่อนําไปสูเนื้อหาอ่ืนๆ  ได โดยการเชื่อมโยงน้ีจะสรางเชื่อมโยง

ระหวางขอมูลตัวอักษร  ภาพ และเสียง  (Hyper Media) โดยใชสี ขอความขีดเสนใต  (Hyper Text)  

หรือภาพกราฟกที่ใชแทนสัญลักษณตางๆ  เชน รูปลําโพง  หรือรูปฟลม  เพื่อใหผูใชคลิกที่จุดเชื่อมโยง

เหลาน้ันไปยังขอมูลที่ตองการ 

2.3  รูปแบบในการนําเสนอมัลติมีเดีย 

การนําเสนอมัลติมีเดียมีหลากหลายรูปแบบที่สามารถนําเสนอได  ธนะพัฒน ถึงสุข; และ 

ชเนนทร สุขวาร ี(2538 : 107-113) กลาวถึงรูปแบบการนําเสนอท่ีใชกันโดยสวนใหญ 5 วิธ ีดังนี ้

2.3.1 รูปแบบเสนตรง  (Linear Progression) รูปแบบนี้ใกลเคียงกับแบบหนังสือ  ซึ่งมี

โครงสรางแบบเสนตรงดังภาพประกอบ  1 โดยผูใชงานเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อยๆ  ถาไมเขาใจก็

สามารถเปดยอนก ลับไปดูได  โดยมากการนําเสนอผลงานแบบนี้   มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ  ซึ่งใช

ขอความเปนตัวหลักในการดําเนินเรื่อง  รูปวิดีโอหรือแอนิเมชั่นก็สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูป

เสนตรง   รวมทั้งการใสเสียงเขาไปเพื่อเพิ่มความนาสนใจเขาไปอีก  อาจเรียกไดวาเปน  Electronic 

Stones หรือ ไฮเปอรมีเดีย (Hyper Media) ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภค และสามารถทํางานไดดีในทาง

ธุรกิจในรูปแบบของการนําเสนอผลงานมัลติมีเดีย 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2 การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 

 

2.3.2 รูปแบบอิสระ  (Freeform, Hyper Jumping) รูปแบบอิสระนี้จะกระตุนใหผูใชงานมี

ความอยากรูอยากเห็นและประหลาดใจ  แตภายใตความประหลาดใจนั้น  ผูพัฒนาโปรแกรมนี้  จะตอง

จัดโครงสรางภายในใหดี  และจะตองเปนผูที่เชี่ยวชาญอยางมาก  เพราะตางจากการสรางงานแบบ

เสนตรงท่ีผูใชเพียงแคเลื่อนจากจอหนึ่งไปอีกจอหนึ่งเทานั้น ในรูปแบบนี้มีการขามไปมาระหวางหนาจอ

หน่ึงไปอีกหนาจอหนึ่งดังภาพประกอบ 2 
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ภาพประกอบ 3 การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) 

ดังนั้น จึงตองมีการชี้นําวาผูใชงานจะเขาหาขอมูลไดอยางไร  และจะเขาหาด วยวิธี

ไหนที่เร็วที่สุด  การออกแบบที่ไมดีอาจทําใหผูใชงานหลงทางก็เปนได  ถาโปรแกรมที่ออกแบบเปน

ขอความท้ังหมดอาจทําใหผูใชงานเกิดความเบ่ือหนายได   ดังนั้นควรจะเพิ่มรูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหว   

เสียง และวิดีโอบนงานนั้นๆ  ซึ่งโดยมากขอความมักจะแทนไดดวยรูปภาพ  และภาพเคลื่อนไหวหรือ

เสียง หลังจากการออกแบบและสรางงานแลวควรที่จะตองตรวจสอบความเรียบรอยและขอผิดพลาด

กอน 

2.3.3 รูปแบบวงกลม  (Circular Paths) มัลติมีเดียท่ีมีรูปแบบวงกลมประกอบดวยแบบ

เสนตรงชุดเล็กๆ หลายๆ ชุด มาเชื่อมตอกัน และกลับคืนสูเมนูใหญดังภาพประกอบ 3   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4  การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบวงกลม (Circular Paths) 
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2.3.4 รูปแบบฐานขอมูล  (Database) ในบางกรณีแอปพลิเคชันเปนแบบฐานขอมูล

เพราะวามีการบรรจุดัชนีเพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา  นอกจากน้ีรูปแบบน้ียังใหรายละ เอียดจํา

วกขอความ  ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว  ซึ่งสามารถออกแบบใหใชงานไดงาย  รูปแบบนี้สามารถใชได

ทุกสถานการณท่ีมีการใหรายละเอียดเก่ียวกับระบบฐานขอมูล  โดยสามารถเพิ่มความสามารถทาง

มัลติมีเดียเขาไปได 

2.3.5 รูปแบบผสม  (Compound Documents) ในรูปแบบนี้เปนการผสมผสานรู ปแบบท้ัง

สี่รูปแบบที่กลาวมาขางตน  เพราะมีความรูดีในการบรรจุสื่อตางๆ  ตลอดจนถึงการใช  OLE นอกจากน้ี

ยังสามารถท่ีจะเชื่อมฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรดชีตไดอีกดวย  และเชนเดียวกับ

รูปแบบมัลติมีเดียอ่ืนๆ การวางแผน  และการเตรียมการท่ีดีเปนกุญแจนําไปสูความสําเร็จ ดังนั้นจึงตอง

มีความละเอียดรอบคอบเปนพิเศษในการออกแบบ  และวางแผนเพื่อปองกันปญหาท่ีจะเกิดขึ้น

ภายหลัง 

2.4  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนรูปแบบหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอร   ซึ่งมีนักวิชาการ

และนักการศึกษาได จําแนกประเภทไวหลายรูปแบบ  โดยบทเรียนแตละรูปแบบสามารถนําไป

ประยุกตใชเพื่อใหเหมาะสมและสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนการสอน  พอสรุปเปนรูปแบบ

ใหญๆ ได 5 รูปแบบ ดังนี้ (เกียรติศักด์ิ   พันธลําเจียก . 2545 : 130 - 142 ; ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาห

จรัสแสง.  2541: 11-12) 

2.4.1 แบบศึกษาเนื้อหาใหม  (Tutorial) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่นําเสนอเนื้อหาแก

ผูเรียน  ไมวาจะเปนเนื้อหาใหมหรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม  สวนใหญบทเรียนคอมพิวเตอร

ประเภทศึกษาเนื้อหาใหมนี้จะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด เพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียนอ ยูดวย 

อยางไรก็ตาม ผูเรียนมีอิสระพอที่จะเลือกตัดสินใจวาจะทําแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดหรือไม  อยางไร 

หรือจะเลือกเรียนเนื้อหาสวนไหน  เรียงลําดับรูปแบบใด  เพราะการเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรน้ัน

ผูเรียนจะสามารถควบคุม การเรียนของตนไดตามความตองการของตนเอง 

2.4.2 แบบฝกหัด/ฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรซึ่งมุงเนน

ใหผูใชทําแบบฝกหัดหรือปฏิบัติจนสามารถเขาใจเนื้อหาในบทเรียนน้ันๆ  ไดโดยบทเรียนคอมพิวเตอร

ประเภทแบบฝกหัด /ฝกปฏิบัติเปนบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีไดรับความนิยมมากโดยเฉพาะใน

ระดับอุดมศึกษา ทั้งน้ีเนื่องจากเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่เรียนออน  หรือเรียนไมทันคนอ่ืนๆไดมี

โอกาสทําความเขาใจบทเรียนสําคัญๆ  ไดโดยที่ครูผูสอน  ไมตองเสียเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหาเดิม

ซ้ําแลวซ้ําอีก 
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2.4.3 แบบสถานการณจําลอง  (Simulations) คือ บทเรียนทางคอมพิวเ ตอรท่ีนําเสนอ

บทเรียนในรูปของแบบการจําลอง (Simulation) โดยการจําลองสถานการณที่เหมือนจริงขึ้น  และบังคับ

ใหผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหา  (problem-solving) ในตัวบทเรียน  จะมีคําแนะนําเพื่อชวยในการ

ตัดสินใจของผูเรียนและแสดงผลลัพธในการตัดสินใจนั้นๆ ขอดีของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรประเภท

การจําลอง คือ การลดคาใชจายและลดอันตรายที่อาจเกิดขึ้นไดจากการเรียนรูที่เกิดในสถานการณจริง 

2.4.4 แบบเกม  (Games) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่ทําใหผูใชมีความสนุกสนาน

เพลิดเพลิน  จนลืมไปวากําลังเรียนอยู  เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปนบ ทเรียนคอมพิวเตอรที่

กระตุนใหเกิดความสนใจ  ในการเรียน  บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทน้ีจึงนิยมใชกับเด็กต้ังแตระดับ

ประถมศึกษาไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  นอกจากน้ียังสามารถนํามาใชกับผูเรียน

ระดับอุดมศึกษา เพื่อเปนการปูทางใหผูเรียนเกิดความรูสึกที่ดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอรไดอีกดวย 

2.4.5 .แบบการทดสอบ (Tests) คือ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางแบบทดสอบ  

การจัดการสอบ การตรวจใหคะแนน การคํานวณผลสอบ  ขอดีของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรประเภท

แบบทดสอบ คือ การที่ผูเรียนไดรับผลปอนกลับทันที  (Immediate feedback) ซึ่งเปนขอจํากัดของการ

ทดสอบที่ใชกันอยูท่ัวๆ  ไป นอกจากน้ีการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวณผลสอบก็ยังมีความ

แมนยําและรวดเร็วอีก 

2.5 คุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

กิดานันท  มลิทอง  (2548 : 196 - 197) ดวยคุณสมบัติของมัลติมีเดียท่ีนําเสนอสื่อ

หลากหลายรูปแ บบรวมถึงการมีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชในทันที   ทําใหการใชมัลติมีเดียดวย

คอมพิวเตอรเปนที่แพรหลายและนํามาใชเพื่อเอ้ือประโยชนในการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ

เนื่องจาก 

1. เนื้อหาบทเรียนในรูปแบบมัลติมีเดียชวยในการสื่อสารความรูจากผูสอนหรือจากแหลง

สงไปยังผูเรียนไดอยางกระจางชัดเจนกวาเนื้อหาธรรมดา 

2. เอ้ือการเรียนรูแบบผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียน  เนื่องจากผูเรียนสามารถเลือกหรือ

กําหนดอัตราการเรียนของตนเองได 

3. สามารถใชกับการเรียนในทุกรูปแบบและทุกภาวการณ  เนื่องจากใชสื่อมัลติมีเดียได

ในหลากหลายวิธีการเพื่อจัดการเรียนการสอนที่ดีที่สุดแกผูเรียน 

4. กระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกับบทเรียน  ทําใหเปนการเรียนแบบ

กระฉับกระเฉง  ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการแสวงหาความรูขอมูลหลากหลายรูปแบบ 

5. เสริมการเรียนรูแบบรวมมือ เชิงทดลอง และแบบสตอรีไลน 

6. สรางการทํางานในลักษณะโครงงานดวยการเรียนรูรวมกันระหวางผูเรียน 
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7. สนับสนุนการเรียนรูเพื่อใหผูเรียนสรางความรูใหมดวยตนเอง 

8. เหมาะสําหรับการเรียนรายบุคคล  ผูเรียนสามารถควบคุมกรเรียนของตนเองได   ไมวา

จะเปนผูเรียนที่เรียนเร็วหรือเรียนชาทําใหไมตองคอยกัน 

9. เหมาะสมอยางย่ิงในการสรางเน้ือหาบทเรียนในการศึกษาทางไกลเพื่อใหผูเรียน

สามารถรับขอมูลไดทุกรูปแบบ 

ฤทธิชัย ออนมิ่ง (2547 : 5) ไดกลาวถึงคุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา  

การใชมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน  ก็เพื่อเพิ่มทาง เลือกในการเลือกในการเรียนและตอบสนอง

รูปแบบของการเรียนของนักเรียนท่ีแตกตางกัน  การจําลองสถานการณของวิชาตางๆ  เปนวิธีการเรียนรู

ที่ทําใหนักเรียนไดรับประสบการณตรง  กอนการลงมือปฏิบัติจริง  โดยสามารถที่จะทบทวนขั้นตอนและ

กระบวนการไดเปนอยางดี  นักเรียนอาจเรียนห รือฝกซ้ําได  เชน  การใชมัลติมีเดียในการฝก

ภาษาตางประเทศ   โดยเนนเรื่องของวิธีการออกเสียงและฝกพูดเปนตน  การใชมัลติมีเดียเพื่อเปนวัสดุ

ทางการสอน   ทําใหการสอนมีประสิทธิภาพมากกวาการใชวัสดุทางการสอนธรรมดา  และสามารถ

เสนอเนื้อหาไดลึกซึ้งกวาการสอนที่สอนตามปกติ เชน การเตรียมการนําเสนอไวอยางเปนขั้นตอน   และ

การใชสื่อประเภทภาพประกอบ  การบรรยาย  และใชขอความนําเสนอในสวนรายละเอียดพรอม

ภาพเคลื่อนไหวหรือการใชวีดิทัศน  เชนนี้สามารถชวยใหการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้นดวย  มัลติมีเดีย

จึงมีสวนชวยในงานดานการศึกษาอยู 3 ลักษณะ คือ 

1. ชวยปรับปรุงชองทางการสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอนเพื่อชวยใหการสื่อสารมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น 

2. ชวยในการถายทอดความรู 

3. ชวยปรับปรุงเอกสารซึ่งเดิมมีแตขอความ  ไมมีภาพและเสียงในรูปลักษณะตางๆ 

2.6 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ขั้นตอนในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนสิ่งสําคัญที่สงผล

ตอประสิทธิภาพของบทเรียน  ซึ่งมีขั้นตอนในการดําเนินงานแบงออกเปน 7 ขั้น ดังนี ้ (ถนอมพร (ตัน

พิพัฒน) เลาหจรัสแสง. 2541 : 27 - 39) 

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นตอนการเตรียม 

 

 

 

 

 

ทอน 

ความคิด 
เก็บ  

ขอมูล 
เรียนรู

เน้ือหา 
สราง

ความคิด 
ขั้นตอนท่ี 2 
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ขั้นตอนที่ 2  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนที ่3 - 7 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 5 แบบจําลองการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 

2.6.1 ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) 

ในขั้นตอนแรกของการออกแบบบทเรียน  เปนขั้นตอนในการเตรียมพรอมกอนท่ีจะ

ทําการออกแบบบทเรียน ในขั้นตอนการเตรียมนี้ผูออกแบบจะตองเตรียมพรอมในเรื่องของความชัดเจน

ในการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค  หลังจากนั้นผูออกแบบควรที่จะเตรียมการในการรวบรวม

ขอมูล นอกจากน้ียังควรท่ีจะเรียนรูเนื้อหา  เพื่อใหเกิดการสรางหรือระดมความคิดในท่ีสุด  ขั้นตอนการ

เตรียมนี้ถือวาเป นขั้นตอนท่ีสําคัญมากตอนหนึ่งที่ผูออกแบบตองใชเวลาใหมาก  เพราะการ

เตรียมพรอมในสวนนี้จะทําใหขั้นตอนตอไปในการออกแบบเปนไปอยางตอเน่ืองและมีประสิทธิภาพ 

2.6.1.1 กําหนดเปาหมายวัตถุประสงค (Determine Goals and Objective) 

การกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรยีนคือ  การต้ังเปาหมายวา

ผูเรียนจะสามารถใชบทเรียนนี้เพื่อการศึกษาในเรื่องใดและในลักษณะใด  กลาวคือ เปนบทเรียนหลัก   

เปนบทเรียนเสริม  เปนแบบฝกหัดเพิ่มเติมหรือ  เปนแบบทดสอบ  ฯลฯ รวมทั้งการกําหนดวัตถุประสงค

ในการเรียน  คือ เมื่อผูเรียนเรียนจบแลว  จะสามารถทําอะไรไดบาง  เชน ผูเรียนจะสามารถยกตัวอยาง

ไดหรืออธิบายได เปนตน  

นอกจากน้ี  กอนที่จะกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคในการเรียนไดน้ัน   

ผูออกแบบควรท่ีจะทราบพื้นฐานของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมาย  (Target Audience) เสียกอน เพราะ

เขียน    

ผังงาน 

สราง

สตอร่ี

บอรด 

สราง 

โปรแกรม 

ผลิต 

เอกสาร

ประกอบ 

ประเมิน

และแกไข

บทเรียน 
จบ 

ทอน

ความคิด 

วิเคราะห

งานและ

แนวคิด 

ออกแบบ

บทเรียน    

ขั้นแรก 

ประเมินและ

แกไขการ

ออกแบบ 

ขั้นตอนท่ี 3 
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ความรูพื้นฐานของผูเรียนมี อิทธิพลตอเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน  ดังนั้นในกรณีที่ไมมี

ขอมูลเก่ียวกับความรูพื้นฐานของผูเรียนขั้นตอนการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน  

ดังนั้นในกรณีที่ไมมีขอมูลเก่ียวกับความรูพื้นฐานของผูเรียนขั้นตอนการกําหนดเปาหมายนี้  อาจ

ครอบคลุมถึงการทดสอบความรูพื้นฐานกอนเรียนของผูเรียนหรือรวมไปถึงขอมูลเก่ียวกับลักษณะและ

ความตองการของกลุมเปาหมายดวย  ตัวอยางเชน  หากตองการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเก่ียวกับ

เรื่องคําศัพทในภาษาอังกฤษใหแกผูเรียนในระดับประถมศึกษา  ผูสรางควรคิดพิจารณาพื้นฐานความรู

ของผูเรียนเสียกอน  เชน พื้นฐานคําศัพทภาษาอังกฤษของเด็กเปนอยางไร  และความสามารถในการ

อานภาษาไทยเปนเชนไร  เพราะขอมูลพื้นฐานสวนนี้จะสงผลตอการไดมาซึ่งวัตถุประสงคท่ีเหมาะสม   

(ไมยากหรืองายจนเกินไป) สอดคลองกับความสามารถของผูเรียน 

2.6.1.2 การรวบรวมขอมูล (Collect Resources) 

การรวบรวมขอมูล  หมายถึง  การเตรียมพรอมทางดานของทรัพยากร

สารสนเทศ  (Information  Resources) ทั้งหมดท่ีเก่ียวของ  ทั้งในสวนของเนื้อหา  (Materials)  การ

พัฒนาและการออกแบบบทเรียน  (Instructional  Development) และสื่อในการนําเสนอบทเรียน  

(Instructional Delivery System ) ซึ่งในที่นี้ก็คือคอมพิวเตอรน่ันเอง  ทรัพยากรในสวนของเนื้อหาไดแก

ตํารา  หนังสือวารสารทางวิชาการ  หนังสืออางอิง  สไลด ภาพตางๆ และท่ีสําคัญก็คือผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหานั้นสวนทรัพยากรในสวนของการออกแบบบทเรียนไดแก  หนังสือการออ กแบบบทเรียน   

กระดาษสําหรับวาดสตอรี่บอรด  สื่อสําหรับการทํากราฟก  โปรแกรมประมวลผลคําและผูเชี่ยวชาญ

ทางดานออกแบบบทเรียน   ทรัพยากรในสวนของสื่อที่ใชในการนําเสนอไดแก  คอมพิวเตอรคูมือตางๆ  

ทั้งของคอมพิวเตอรและของโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่ตองการใชแ ละผูเชี่ยวชาญสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรดวยโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรในท่ีสุด 

2.6.1.3  เรียนรูเนื้อหา (Learn  Content) 

ผูออกแบบบทเรียนหากเปนผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา  ก็จะตองหาความรู

ทางดานการออกแบบบทเรียนหรือหากเปนผูออกแบบบทเรียนก็จะตองหาควา มรูเนื้อหาควบคูกันไป   

แมในกรณีท่ีทํางานกันเปนทีม  ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรก็ยังคงมีความจําเปนที่จะตองเรียนรู

เนื้อหาดวย   สําหรับออกแบบเรียนคอมพิวเตอรแลว   การเรียนรูเนื้อหาอาจทําไดหลายลักษณะ  เชน 

การสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ  การอานหนังสือหรือเอกสารอ่ืน ๆ ที่เก่ียวเนื่องกับเนื้อหาของบทเรียน   เปน

ตน  การเรียนรูเนื้อหาเปนสิ่งที่สมควรอยางย่ิงสําหรับผูออกแบบเน่ืองจากความไมรูเน้ือหานี้จะทําให

เกิดขอจํากัดในการออกแบบบทเรียน  กลาวคือผูออกแบบจะไมสามารถออกแบบบทเรียนที่มี

ประสิทธิภาพได ไมวาจะเปนในสวนของการออกแบบการชี้แนวทางการเรียนรู  การนําเสนอเนื้อหา  การ

ใหผลปอนกลับ  ตลอดจนการทดสอบความรูของผูเรียน  อีกนัยหนึ่งก็คือความเขาใจเนื้อหาในระดับผิว
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เผินนั้นก็จะสงผลใหการไดมาซึ่งการออกแบบบทเรียนในลักษณะที่ไมสามารถทาทายผูเรียนในทาง

สรางสรรคได 

2.6.1.4 สรางความคิด (Generate Ideas) 

ขั้นตอนการสรางความคิดนี้ก็คือการระดมสมองนั่นเอง  การระดมสมอง

นั่นเอง  การระดมสมอง หมายถึงการกระตุนใหเกิดการใชความคิดสรางสรรค เพื่อใหไดขอคิดเห็นตางๆ    

เปนจํานวนมากจากทีมงานในระยะเวลาอันสั้น  โดยความคิดสรางสรรคในขั้นนี้จะยึด ถือปริมาณ

มากกวาการประเมินคาความถูกตองเหมาะสม  การระดมสมองมีกติกาอยูดวยกัน  4 ประการ ไดแก 

การหามวิจารณ  (Suspend Judgement ) การคิดโดยอิสระ  (Free Wheel)  การเนนปริมาณ  

(Quantity) และการกระตุนความคิดอยางตอเนื่อง   (Cross fertilize) การสรางความคิดโดย การระดม

สมองมีความสําคัญมากเพราะจะทําใหเกิดขอคิดเห็นตางๆ  อันจะนํามาซึ่งแนวคิดที่ดีและนาสนใจใน

ที่สุด  ผูออกแบบสวนใหญมักจะมองขามขั้นตอนการสรางความคิดและพยายามที่จะคิดออกแบบเอง

ทั้งหมด  ซึ่งบางครั้งทําใหเสียเวลาไปมากในการพยายามใหไดมาซึ่งความคิดที่สมบูรณ   ในทางตรงกัน

ขามยังมีผูสรางคอมพิวเตอรชวยสอนสวนหนึ่งท่ีไมใชเวลาในสวนของการสรางความคิดน้ี   ซึ่งก็สงผล

ใหไดงานในลักษณะท่ีทําไปคิดไปและทําใหเสียเวลาในชวงของการโปรแกรมมาก  โดยเฉพาะอยางย่ิง

ในการแกไขและปรับแตงโปรแกรมภายหลัง 

2.6.2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน  (Design Instruction) 

เปนขั้นตอนที่ครอบคลุมถึงการทอนความคิด  การวิเคราะหงานและแนวความคิด

การออกแบบเรียนขั้นแรกและการประเมินและแกไขการออกแบบ   ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนนี้เปน

ขั้นตอนที่สําคัญที่สุดขั้นตอนหนึ่งในการกําหนดวาบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด 

2.6.2.1  ทอนความคิด (Elimination of Ideas) 

หลังจากระดมสมองแลวนักออกแบบจะนําความคิดท้ังหมดมาประเมินดูวา  

ขอคิดใดที่นาสนใจ  การทอนความคิดเริ่มจากการคัดเอาขอคิดที่ไมอาจปฏิบัติได  เนื่องจากเหตุผลใดก็

ตามหรือขอคิดท่ีซ้ําซอนกันออกไปและรวบรวมความคิดท่ีนาสนใจที่เหลืออยูน้ันมาพิจารณาอีกครั้ง   ซึ่ง

ในชวงการพิจารณาอีกครั้งหนึ่งนี้อาจรวมไปถึงการซักถาม  อภิปรายถึงรายละเอียดและขัดเกลาขอคิด

ตางๆ อีกดวย 

2.6.2.2 วิเคราะหงานและแนวคิด (Task and Concept Analysis) 

การวิเคราหงาน (Task Analysis) เปนการพยายามในการวิเคราะหขั้นตอน

เนื้อหาที่ผูเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูที่ตองการ  ตัวอยางเชน  การวิเคราะหงาน  (Task  

Analysis) เปนการสอนเรื่องวิธีการใชกลองถายวิดิทัศน  (camcorder) นั้น  ขั้นตอนเนื้อหาการสอนท่ี

เหมาะสมอาจไดแก การสอนวิธีการเปดเครื่อง การใสเทป   การใชปุมควบคุม ตาง ๆ และหลังจากน้ันจึง
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สอนทักษะที่ตองใชทักษะพื้นฐานตาง ๆ ที่ไดสอนไปแลวผนวกเขาดวยกัน  เชน การถายภาพวีดิทัศนใน

บรรยากาศตาง  ๆ เชน ในสถานที่มืดหรือสวางมากซึ่งตองการทักษะพื้นฐานระดับเบ้ืองตนในการใช

กลองเสียกอน เปนตน จนในที่สุดผูเรียนก็สามรถเรียนรูการใชกลองถายวีดิทัศนไดอยางมีประสิทธิภาพ   

สวนการวิเคราะหแนวคิด  (Concept Analysis) คือขั้นตอนการวิเคราะหเนื้อหาซึ่งผูเรียนจะตองศึกษา

อยางพินิจพิจารณา  ทั้งน้ีเพื่อใหไดมาซึ่งเน้ือหาที่เก่ียวของกับการเรียนและเนื้อหาท่ีมีความชัดเจน

เทานั้น  การคิดวิเคราะหเนื้อหาอยางละเอียดรวมไปถึงการนําเนื้อหาทั้งหมดท่ีเก่ียวของมาพิจารณา

อยางละเอียดและตัดเนื้อหาในสวนที่ไมเก่ียวของออกไป หรือที่ทําใหผูเรียนสับสนไดงายออกไป   ดังนั้น

การวิเคราะหงานและการวิเคราะหแนวคิดถือเปนการคิดวิเคราะหที่มีความสําคัญมาก  ทั้งน้ีเพื่อหา

หลักการการเรียนรู  (Principles of Learning) ที่เหมาะสมของเนื้อหานั้นๆ  และเพื่อใหไดมาซึ่งแผนงาน

สําหรับการออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ 

2.6.2.3 ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary Lesson Description) 

หลังจากที่มีการวิเคราะหงานและแนวคิด   ผูออกแบบจะตอ งนํางานและ

แนวคิดทั้งหลายท่ีไดมาน้ันมาผสมผสานใหกลมกลืนและออกแบบใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ   

โดยการผสมผสานงานและแนวคิดเหลานี้จะตองทําภายใตทฤษฏีการเรียนรู ซึ่งฮอฟเมนและเมดสเคอร  

(Haffman and Medsker) ไดแนะนํากิจกรรมหรือวิธีการในการวิเคราะหการเรียนการส อน 

(Instructional Analysis)  เพื่อชวยในการผสมผสานแนวคิดขั้นนี้ดวยกัน  โดยวิธีการในการวิเคราะห

การเรียนการสอนนี้  จะประกอบไปดวยการกําหนดประเภทของการเรียนรู  ประเภทของคอมพิวเตอร

ชวยสอน  การกําหนดขั้นตอนและทักษะท่ีจําเปน  การกําหนดปจจัยหลักท่ีตองคํานึงในการออก แบบ

บทเรียนคอมพิวเตอนแแตละประเภทและสุดทายคือ  การจัดระบบความคิดเพื่อใหไดมาซึ่งการ

ออกแบบลําดับ  (Sequence) ของบทเรียนที่ดีที่สุด  การวิเคราะหการเรียนการสอนนี้นับวามี

ความสําคัญมากที่สุดสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรก็วาได   เนื่องจากบทเรียนการจะมีรูปราง

หนาตาอยางไร  หรือจะเปนงานท่ีไดรับความสําเร็จหรือลมเหลวสําหรับผูเรียน  ก็ขึ้นกับผลของการ

วิเคราะหในขั้นน้ีนั่นเอง  ผูออกแบบควรใชเวลาในสวนนี้ใหมากท่ีสุด  โดยเฉพาะอยางย่ิงในการ

สรางสรรคงานหรือกิจกรรมตางๆ ของบทเรียนที่ผูเรยีนจะตองมีปฏิสัมพันธดวย โดยสรางสรรคกิจกรรม

ที่เก่ียวของกับการเรียนและสามารถทําใหผูเรียนมีความสนใจตอการเรียนไดอยางสม่ําเสมอและ

ตอเนื่อง นอกจากน้ันยังตองใชเวลาใหมากในสวนของการออกแบบลําดับของการนําเสนอของบทเรียน  

เพื่อใหไดมาซึ่งโครงสรางของบทเรียนค อมพิวเตอรท่ีสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล

ของผูเรียนไดจริง 
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2.6.2.4 ประเมินและแกไขการออกแบบ  (Evaluation and Revision of the 

Design)  

การประเมินและการไข ในขั้นตอนการออกแบบเปนสิ่งท่ีมีความสําคัญมาก

ในการออกแบบบทเรียนอยางมีระบบ  การประเมินนั้นเปนสิ่ งที่จะตองทําอยูเรื่อยๆ  ระหวางการ

ออกแบบไมใชหลังจากการออกแบบโปรแกรมเสร็จแลวเทาน้ัน หลังจากการออกแบบแลว  จึงควรที่จะมี

การประเมินโดยผูเชี่ยวชาญเน้ือหา  ผูเชี่ยวชาญการออกแบบและโดยผูเรียนซักรอบหนึ่งเสียกอ  การ

ประเมินเนื้อหานี้อาจหมายถึงการทดสอบวาผูเรี ยนจะสามารถบรรลุเปาหมายหรือไม  การรวบรวม

ทรัพยากรทางดานขอมูลตางๆ  มากขึ้น การหาความรูเก่ียวกับเนื้อหาเพิ่มขึ้น  การทอนความคิดออกไป

อีก การปรับแกการวิเคราะหงาน  

2.6.3 ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) 

ผังงานคือชุดของสัญลักษณตาง ๆ ซึ่งอธิบายขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม   การ

เขียนผังงานเปนสิ่งที่สําคัญทั้งนี้เพราะบทเรียนท่ีดีจะตองมีปฏิสัมพันธอยางสม่ําเสมอ  และปฏิสัมพันธ

นี้จะสามารถถูกถายทอดออกมาไดอยางชัดเจนที่สุดในรูปของสัญลักษณซึ่งแสดงกรอบการตัดสินใจ

และกรอบเหตุการณ   การเขียนผังงานจะไมนําเสนอรายละ เอียดหนาจอเหมือนการสรางสตอรี่บอรด  

หากการเขียนผังงานจะนําเสนอลําดับขั้นตอน  โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผังงานทํา

หนาที่เสนอขอมูลเก่ียวกับโปรแกรมอาทิเชน อะไรจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนตอบคําถามผิดหรือ  เมื่อไรที่จะมี

การจบบทเรียน  เปนตน 

การเขียนผังงานมี ไดหลายระดับแตกตางกันไป  แลวแตความละเอียดของแตละผัง

งาน การเขียนผังงานน้ันขึ้นอยูกับประเภทของแตละบทเรียนดวย  สําหรับประเภทของบทเรียนท่ีไม

ซับซอน เชน ประเภทติวเตอร  ประเภทแบบฝกหัด  แบบทดสอบ  ควรที่จะใชผังงานในลักษณะธรรมดา   

ซึ่งไมตองละเอียดนัก  โดยใหแสดงภาพรวมและลําดับของบทเรียนเทาท่ีจําเปน  แตสําหรับบทเรียนที่มี

ความซับซอน  เชนบทเรียนประเภทการจําลองหรือประเภทเกมแลวน้ัน  ควรที่จะมีการเขียนผังงานให

ละเอียดเพื่อความชัดเจนโดยมีการแสดงขั้นตอนวิธี  (Algorithm) การรวนซ้ําของโปรแกรม  กฎหรือ

กติกาของเกม ฯลฯ อยางละเอียดดวย 

2.6.4 ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create  Storyboard)  

การสรางสตอรี่บอรดเปนขั้นตอนของการเตรียมการนําเสนอขอความ  ภาพ รวมทั้ง

สื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ  ลงบนกระดาษ  เพื่อใหการนําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบตางๆ

เหลาน้ีเปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอม พิวเตอรตอไป  ขณะท่ีผังงานนําเสนอลําดับและขั้นตอน

ของการตัดสินใจ  สตอรี่บอรดนําเสนอเน้ือหาและลักษณะของการนําเสนอ  ขั้นตอนการสรางสตอรี่

บอรดรวมไปถึงการเปลี่ยนสคลิปต (สคลิปตในท่ีนี้  คือ เนื้อหาขอความในบทเรียน ) ผูเรียนจะไดเห็นบน
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หนาจอซึ่งไดแก  เนื้อหา ขอมูล คําถาม ผลปอนกลับ  คําแนะนํา คําชี้แจง ขอความเรียกความสนใจ   

ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ   

ในขั้นนี้ควรที่จะมีการประเมินและทบทวนแกไขบทเรียนจากสตอรี่บอรดนี้จนกระท่ัง

ผูรวมงานในทีมทุกฝายพอใจกับคุณภาพของบทเรียนเสียกอน นอกจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและการ

ออกแบบแลว ผูเรียนที่อยูในกลุมเปาหมายซึ่งไมสันทัดในเนื้อหาควรที่จะมีสวนรวมในการประเมินทั้งนี้

เพื่อชวยในการตรวจสอบเน้ือหาที่อาจจะสับสน  ไมชัดเจน  ตกหลนและเน้ือหาที่อาจจะยากหรืองาย

จนเกินไปสําหรับผูเรียน 

2.6.5 ขั้นตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 

ขั้นตอนการสราง /การเขียนโปรแกรมน้ี  เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอรดให

กลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอร สมัยกอนหากใชคําวาการเขียนโปรแกรมทุกคนก็จะนึกถึงการโปรแกรม

ดวยภาษาตางๆ  เชน เบสิก หรือ ปาสคาล ฯลฯ แตในปจจุบันการเขียนโปรแกรมนี้อาจหมายถึงหารใช

โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางบทเรียน  เชน Multimedia Toolbook ซึ่ง

ในขั้นตอนน้ีผูออกแบบบทเรียนจะตองรูจักเลือกใชโปรแกรมที่เหมาะสม  เพื่อใหไดมาซึ่งงานที่ตรงกับ

ความตองการและลดเวลาในการสรางสวนใดในสวนหนึ่ง   

ปจจัยหลักในการพิจารณาโปรแกรมชวยสร างบทเรียนท่ีเหมาะสมน้ัน  ไดแก ดาน

ของฮารดแวร  ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ตองการสราง  ประสบการณของผูสราง  

(โปรแกรมเมอร ) และดานงบประมาณ  ในดานของฮารดแวรนั้น  ผูออกแบบบทเรียนจะตองคํานึงถึง

กลุมเปาหมายของผูใชบทเรียน  กลาวคือผูท่ีจะใชบทเรียนน้ัน มีขอจํากัดทางดานฮารดแวรหรือไม  

อยางไร เชน ผูใชสวนใหญมีเครื่องคอมพิวเตอรประเภทใด  (พีซี หรือแมคอินทอช ) ความเร็วเทาใด  

ระบบการที่มากับฮารดแวรเปนระบบใด มีระบบมัลติมีเดียหรือไม อยางไร เปนตน 

นอกจากน้ี  ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ตองการออกแบบก็เ ปนปจจัยอยาง

หน่ึงที่ ควรพิจารณา  ในดานของลักษณะของบทเรียนน้ัน  ผูออกแบบจําเปนตองทําความเขาใจในการ

ทํางานของโปรแกรมแตละโปรแกรมวามีขอดีและขอจํากัดแตกตางกันอยางไร  ทั้งเพื่อใหไดมาซึ่ง

เครื่องมือสรางที่เหมาะสมกับลักษณะท่ีตองการและลดเวลาในการพิจารณาเลือกโปรแกรมบทเรียนที่มี

ลักษณะหรูหรา  ประณีต และเต็มไปดวยลูกเลน  หนาที่ของผูออกแบบ  ไดแก การเลือกโปรแกรมซึ่งมี

ขอเดนในสวนของลักษณะ  (Features)  เพิ่มเติมที่ชวยสนับสนุนการโปรแกรมบทเรียนลักษณะนี้ให

เปนไปไดอยางสะดวกรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

2.6.6 ขัน้ตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน  (Produce Supporting Materials) 

เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งท่ีจําเปนอยางย่ิง  เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบง

ไดเปน 4 ประเภทคือ คูมือการใชของผูเรียน  คูมือการใชของผูสอน  คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตาง  ๆ 
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และเอกสารประกอบเพิ่มเ ติมทั่ว ๆไป ผูเรียนและผูสอนยอมมีความตองการแตกตางกันไปดังนั้นคูมือ

ผูเรียนและผูสอนจึงตองไมเหมือนกัน ผูสอนอาจตองการขอมูลเก่ียวกับการติดต้ังโปรแกรม  การเขาไปดู

ขอมูลผูมูลและการใชบทเรียนน้ีในหลักสูตร นอกจากน้ีอาจตองการขอมูลเก่ียวกับการตัดสินใจว าจะใช

โปรแกรมนั้นหรือไมและใชอยางไร ผูเรียนอาจตองการขอมูลในการจัดการกับบทเรียนและการสืบไปใน

บทเรียน  คูมือปญหาเทคนิคก็มีความจําเปนหากการติดต้ังบทเรียนมีความสลับซับซอนหรือตองใช

เครื่องมือหรืออุปกรณอ่ืนๆ  

2.6.7 ขั้นตอนการประเมินผลและแกไขบทเรียน ( Evaluate and Revise)  

ในชวงสุดทายบทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมดควรที่จะไดรับการประเมิน   

โดยเฉพาะการประเมินในสวนของการนําเสนอและการทํางานของบทเรียน  ในสวนของการนําเสนอนั้น

ผูที่จะควรจะทําการประเมินก็คือผูท่ีมีประสบการณในการออกแบบมากอน   ในการประเมินการทํางาน

ของบทเรียนนั้นผูออกแบบควรที่จะสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในขณะท่ีใชบทเรียนหรือสัมภาษณ

ผูเรียนหลังจากใชบทเรียน  นอกจากน้ียังอาจทดสอบความรูผูเรียนหลังจากท่ีไดทําการเรียนจาก

คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นๆ  แลว โดยผูเรียนจะตองมาจากผูเรียนในกลุมเปาหมาย  ขั้นตอนนี้ อาจ

ครอบคลุมการทดสอบนํารองและการประเมินจากผูเชี่ยวชาญได 

 

3.เอกสารท่ีเก่ียวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 

 
3.1 ความหมายการเรียนการสอนรายบุคคล (Individualized Instruction)    

การศึกษาเปนสิ่งจําเปนและสําคัญสําหรับมนุษย  แตละคนจึงมีความสามารถ ความ

สนใจ ความพร อมและความตองการที่แตกตางกัน  ทําใหการเรียนรูไมเหมือนกัน ( เสาวณีย สิกขา

บัณฑิต . 2528:160) ดังนั้นแนวคิดทางการศึกษาแผนใหมจึงเนนในเรื่องการจัดการศึกษา  โดยคํานึงถึง

ความแตกตางระหวางบุคคล ((Individual Differences) เรียกการเรียนการสอนลักษณะนี้วา การ

จัดการเรียนการสอนรายบุคคล  หรือการจัดการเรียนการสอนตามเอกัตภาพ ( แบบเอกัตบุคคล ) หรือ

การเรียนดวยตนเอง  (Individualized Instruction) โดยยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคลโดยมุงจัด

สภาพการเรียนการสอนท่ีจะเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง  ตามความสามารถ ความสนใจ

และความพรอม ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล  

เสาวณีย สิกขาบัณฑิต  (2528 :160) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล

หรือการเรียนดวยตนเอง  เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง  และกาว

ไปตามความสามารถ ความสนใจและความพรอม โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียน

อยางอิสระ   
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พัชรี พลาวงศ (2536 : 83) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเอง  ไววา การเรียน

ดวยตนเองหมายถึง  วิชาที่เรียนชนิดหนึ่งที่มีโครงสราง  มีระบบท่ีสามารถตอบสนองความตองการของ

ผูเรียนได การเรียนแบบนี้ผูเรียนมอิีสระในการเลือกเรียนตามเวลา  สถานท่ีระยะเวลาในการเรียนแตละ

บท แตจะตองอยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนน้ันๆ  เพราะ ในแตละบทเรียนจะมีวิธีก ารชี้แนะไว

ในคูมือ (Study Guide) 

 กิดานันท  มลิทอง  (2536: 440) ไดใหความหมายของการจัดการเรียนการสอน

รายบุคคลไววา  เปนการจัดการศึกษาท่ีพิจารณาถึงความแตกตาง  ความตองการ  และความสามารถ  

เพื่อใหผูเรียนแตละคนรูในสิ่งท่ีตนเองสนใจตามแตกําลัง  และความสามารถของตน  ตามวิธีการสื่อการ

เรียนที่เหมาะสม เพื่อบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 

สรุปไดวา การเรียนการสอนรายบุคคลหรื อการเรียนดวยตนเอง  หรือการเรียนรายบุคคลเปน

รูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน  โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตาม

ความสามารถ ความสนใจของตนเอง  โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก

ความแตกตางในดานความสามารถ  สติปญญา ความตองการ ควา มสนใจ ดานรางกาย อารมณและ

สังคม โดยการเรียนดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอนใหสอดคลองกับ

ความแตกตางระหวางบุคคล  ไดแก การเรียนการสอนแบบโปรแกรม ชุดการเรียนการสอน การจัด

ตารางเรียนแบบยืดหยุน  การสอนแบบโมดูล การสอนแบบ PSI ซึ่งวิธีการเรียนเหลานี้จะชวยเสริม

ประสิทธิภาพของการดําเนินการจัดการเรียนการสอนไดอยางเต็มที ่ 

3.2 วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล  

การเรียนการสอนรายบุคคล ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพื้นฐานจากทฤษฎี

จิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู  วัตถุประสงคใ นการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล จึง

มุงเนน  

1. การเรียนการสอนรายบุคคลมุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู  

รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง การเรียนการสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิต

และการศึกษานอกโรงเรียน ครูและผูเรียนเชื่อวา การศึกษาไมใชมีหรือสิ้นสุดอยูเพียงในโรงเรียนเทานั้น  

การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอสังคม

และตัวเอง  ใหรูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจ  มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรค

มากกวาทําลาย  

2. การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกตางของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผล

กับทุกคน การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน  ไมวา
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จะเปนดานบุคลิกภาพ สติปญญา หรือความสนใจ  โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่

สําคัญ 4 ประการ คือ  

2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู (Rate of learning) ผูเรียนแต

ละคนจะใชเวลาในการเรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกัน ในเวลาที่แตกตางกัน  

2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ (Ability) เชน ความฉลาด ไหวพริบ 

ความสามารถในแงของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตางๆ  

2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน (Style of learning) ผูเรียนเรียนรูในทาง

ที่แตกตางกันและมีวิธีเรียนที่แตกตางกันดวย  

2.4 ความแตกตางกันในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ (Interests and 

perfernce) เมื่อผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายดานเ ชนนี้  ครูจึงตองจัดบทเรียนและ

อุปกรณการเรียนในระดับและลักษณะตางๆ  ใหผูเรียนไดเลือกดวยตนเอง (Self-selection) เพื่อสนอง

ความแตกตางดังกลาว  

3. การเรียนการสอนรายบุคคล  เนนเสรีภาพในการเรียนรู  เชื่อวาถาผูเรียนเรียนดวย

ความอยากเรียนดวยความกระตือรือรนท่ีไดเกิดขึ้น ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจและการกระตุนใหพัฒนาการ

เรียนรู  โดยที่ครูไมจําเปนตองทําโทษหรือใหรางวัลและผูเรียนก็จะรูจักตนเอง  มีความมั่นใจในการ

กาวหนาไปขางหนา ตามความพรอมและขีดความสามารถ (Self-pacing)  

4. การเรียนการสอนรายบุคคล  ขึ้นอยูกับกระ บวนการและวิชาดารท่ีเสนอความรู

ใหแกผูเรียน  การเรียนการสอนรายบุคคลเชื่อวา  การเรียนรูเปนปรากฏการณสวนตัวที่เกิดขึ้นในแตละ

บุคคล การเรียนรูเกิดขึ้นเร็วหรือชาและจะเกิดขึ้นอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม  นอกจากจะขึ้นอยูกับ

ความสามารถ ความสนใจของผูเรียนแล ว ยังขึ้นอยูกับกระบวนดารและวิธีการท่ีเสนอความรูนั้นใหแก

ผูเรียน การกําหนดใหผูเรียนรูเรื่องหนึ่งในระยะเวลาหนึ่ง  และเรียนรูเรื่องหนึ่งดวยวิธีการเดียวไมเปน

การยุติธรรมตอผูเรียน  ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาดวยตนเองและควรจะมีโอกาสเรียนรูหรือมี

ประสบการณในการเรียนรูดวยขบวนการและวิธีการตางๆ  

5. การเรียนการสอนรายบุคคลมุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการ

สนองตอบท่ีวาการศึกษาควรมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย  ถาบทเรียนน้ันงายก็ทําให

บทเรียนสั้นขึ้น ถาบทเรียนนั้นยากมาก ผูสอนก็สามารถท่ีจะจัดยอยเนื้อหาที่ยากนั้นออกเปนสวนๆและ

ปรับปรุงใหเขาใจไดงายขึ้น อาจจะเพิ่มเวลาที่เรียนใหไดสัดสวนกับความยากโดยเรียงลําดับจากเรื่องที่

งายไปสูเรื่องราวที่ยากขึ้นตามลําดับ  
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กาเย และบริกส (Gagne and Briggs. 1974 : 185-187) ไดกลาวถึงการเรียนดวยตนเองว า 

เปนหนทางท่ีทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ (Need) และใหสอดคลองกับบุคลิก 

(Characteristics) ของผูเรียนแตละคน โดยมีจุดมุงหมายสําคัญ 5 ประการ คือ  

1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบ้ืองตนของผูเรียน  

2. เพื่อชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผู เรียนแตละคนในการจัดลําดับการเรียนตาม

จุดมุงหมาย  

3. ชวยในการจัดวัสดุและสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน  

4. เพื่อสะดวกตอการประเมินผลและสงเสริมความกาวหนาของนักเรียนแตละคน  

5. เพื่อชวยใหผูเรียนเรียนตามอัตราความสามารถของตน 

3.3 ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล   

       การจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมุงสอนผูเรียนตามความแตกตางโดยคํานึงถึง

ความสามารถ  ความสนใจ ความพรอมและความถนัด ทฤษฎีที่นํามาใชในการจัดการเรียนการสอน

รายบุคคล คือ ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก ( เสาวณีย สิกขาบัณฑิต . 2528)  

1. ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability Difference)  

2. ความแตกตางในดานสติปญญา (Intelligent Difference)  

3. ความแตกตางในดานความตองการ (Need Difference)  

4. ความแตกตางในดานความสนใจ (Interest Difference)  

5. ความแตกตางในดานรางกาย (Physical Difference)  

6. ความแตกตางในดานอารมณ (Emotional Difference)  

7. ความแตกตางในดานสังคม (Social Difference)  

จะเห็นไดวาการจัดการเรียนการสอนแบบนี้  เปนการจัดที่รวมแนวทางใหมในการปฏิรูป

ระบบการเรียนการสอนและการจัดหองเรียน  จากแบบเดิมที่มีครูเปนผูนําแตเพียงผูเดียว  มาเปนระบบ

ที่ครูและผูเรียนมีสวนรวมกันรับผิดชอบ การจัดการศึกษาจะเปนแบบเปด  (Open Education) ผูเรียนรู

ดวยตนเองและปฏิบัติดวยตนเอง  จนสามารถบรรลุเปาหมายไดเมื่อจบบทเรียนแตละหนวยหรือแตละ

บทเรียน โดยจะมีการทดสอบ หากผูเรียนสามารถสอบผาน จึงจะสามารถเรียนบทเรียนหรือหนวย เรียน

บทตอไปได  บทเรียนนั้นอาจทําในรูปของชุดการเรียนการสอน (Instructional Package) บทเรียน

สําเร็จรูป (Programmed Instruction) หรือโมดูล (Instructional Module) สาเหตุที่ตองจัดใหมีการ

เรียนการสอนรายบุคคลขึ้น เนื่องจาก  

1. ความไมพอใจของคนทั่วไปในคุณภาพการศึกษาท่ีมีอยู  
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2. การเนนถึงความตองการที่จะปรับปรุงใหไดมาซึ่งสัมฤทธิ์ผลของนักเรียนที่ยังไมพรอม

หรือนักเรียนที่มีปญหา  

3. ความกาวหนาทางเทคโนโลยีใหมๆ ซึ่งจะพัฒนาโปรแกรมการเรียน  

4. ความสามารถที่เปนไปไดของคอมพิวเตอรท่ีจะจัดโปรแกรมการเรียนรายบุคคล   

5. การขยายตัวอยางรวดเร็วของโสตทัศนวัสดุ   

6. การขยายตัวของทุนตางๆเพื่อใชในกิจกรรมการเรียนการสอน   

โดยเราจะใชการเรียนการสอนรายบุคคลสําหรับเปนการฝกฝน  ซึ่งเปนสวนหน่ึงของขบวน

การศึกษา การเรียนการสอนแบบน้ีจะใชเมื่อเราตองการชวยผูเรียนใหเรียนทักษะทางดานชา ง ทักษะ

การเขียนอานคํา เปนตน และใชในเนื้อหาวิชาที่ตอเนื่องกัน เชน วิชาชาง วิชาวิทยาศาสตร  

 3.4 ลักษณะและคุณสมบัติของวัสดุการเรียนท่ีใชในการสอนรายบุคคล 

      วัสดุการเรียนมีความจําเปนและสําคัญย่ิงตอการสอนรายบุคคล  เพราะวัสดุการเรียนจะ

ทําหนาที่เปนผู สอน   ใหผูเรียนเกิดจากการเรียนรูและเข าใจในสิ่งที่ผูเรียนจะเรียนรู  (เสาวณีย สิกขา

บัณฑิต 2528:162-163) 

       วัสดุการเรียนท่ีจะใชในการสอนรายบุคคลควรจะมีลักษณะและคุณสมบัติดังนี้ 

1.  ใหผูเรียนเรียนไดดวยตนเอง สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง 

2.  มีความสมบูรณในตัวเอง คือ มีวัตถุประสงคที่เดนชัด  มีกิจกรรมการเรียน  และมี

การประเมินผลหลังการเรียนตามวัตถุประสงคของบทเรียนน้ัน 

            3.  มีวิธีการปร ะเมินผลที่เหมาะสมในแตละบทเรียน  พรอมทั้งมีคําตอบเฉลย   

สําหรับขอทดสอบนั้นๆ ไวอยางชัดเจน 

จะเห็นไดวาวัสดุที่ใชในการเรียนการสอนน้ันจะมีความสมบูรณสําเร็จรูปในตัวมันเอง  ผูเรียน

ไมจําเปนตองขวนขวายหาสิ่งใดๆ  ที่ตองใชในการเรียนเพิ่มเติมอีก  (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต  2528:162-

163) ลักษณะของการเรียนการสอนรายบุคคลประกอบดวย 

      1.  เนื้อหาที่จะเรียนแบงเปนตอนๆ เปนหนวยยอย 

        2.  วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน 

        3.  การเรียนรูเปนไปตามความสามารถของผูเรียน 

        4.  อุปกรณชวยสอนมีใหเลือกหลายประเภทตามความสนใจ 

        5.  การจัดระบบการประเมินผลและการทดสอบ 

        6.  จัดกิจกรรมที่เปดโอกาสใหเลือกใชแหลงความรูที่มีความหลากหลาย 

        7.  ตารางการเรียนยืดหยุนตามความเหมาะสม 

        8.  จัดโปรแกรมการเรียนเปนไปอยางมีแบบแผน 
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ในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมีสิ่งท่ีจะตองคํานึงถึง  3 องคประกอบดวยกัน  ไดแก 

วัสดุอุปกรณการเรียน  วิธีการเรี ยน และสถานที่หรือสิ่งอํานวยความสะดวกตางๆ  ซึ่งหลักการจัดการ

ทั่วไปจะไมเนนเรื่องสถานที่หรือเครื่องอํานวยความสะดวกตางๆ  มาก   เนื่องจากการเรียนการสอน

รายบุคคลจะยึดแนวความคิดในเรื่องความพรอมของผูเรียนเปนหลัก   องคประกอบที่เนน  ไดแก วิธีการ

เรียน  และกิจกรรมก ารเรียนที่จะใหผูเรียนมีโอกาสไดเลือกเรียนหลายๆ  อยางตามความถนัดและ

ความสามารถ 

 จากหลักการและแนวความคิดดังกลาว สรุปไดถึงชนิดของบทเรียนสําหรับการเรียนการสอน

รายบุคคลซึ่งเปนแนวความคิดใหมในการจัดการศึกษา  ที่เรียกวา  นวัตกรรมทางการศึกษา  

(Educational Innovation) ดังนี ้

        1.  การใชบทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) 

        2.  การใชชุดการเรียนการสอน (Instruction Package) 

          3.  การใชบทเรียนโมดูล (Module) 

          4.  การสอนเปนคณะ (Team Teaching) 

          5.  การเรียนแบบศูนยการเรียน (Learning Center) 

          6.  การใชวิธีชวยผูเรียนเปนรายบุคคล (Tutorial Method) 

          7.  การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องสอน (Teaching by Computer) 

 3.5 ประโยชน และขอดีของการเรียนการสอนรายบุคคล 

      เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต  (2528 : 101-105) ไดกลาวถึงประโยชน และขอดีของการเรียน

การสอนรายบุคคลไวดังนี ้

      ประโยชน 

      1. สรางบรรยากาศการเรียนตามความสนใจและเปนการสนองความตองการของผูเรียน

เรียนมีสิทธิเลือกเรียนในสิ่งที่ตนต องการ  มีโอกาสที่จะเลือกกิจกรรม  เลือกวิธีการท่ีเขาสามารถเรียนรู

เนื้อหานั้นไดอยางสนุกและนาสนใจ 

          2. สงเสริมใหผูเรียนแสวงหาความรูดวยตนเอง  เปนการเรียนที่กาวหนาไปไดดวย

ตนเองในอัตราของเขาเอง 

          3. สงเสริมความรับผิ ดชอบตอการศึกษาของตนเองมากขึ้น  นักเรียนจะทํางานดวย

ความรวดเร็วในทิศทางของตนเอง และจะเริ่มทํางานไดเ ลยโดยไมตองคอยครู  ผูเรียนจะเปนผูปรับและ

จัดเวลาของเขาเองไดดีท่ีสุด  และจะเปนผูควบคุมใหไปในทิศทางที่เขาตองการโดยไมตองใหครูเปนผู

ตัดสินใจ 

          4. สงเสริมเสรีภาพของผูเรียนในการเรียน 
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          5. เปดโอกาสใหครูใกลชิดกับผูเรียนทุกคน ครูมีโอกาสสังเกตพัฒนาการของผูเรียนมาก

ขึ้น  ครูไดทราบวาผูเรียนคนใดบกพรองอะไร  ทําใหครูมีโครงการท่ีจะตองแกไขผูเรียนเปนรายบุคคล

และทําใหครูประสานงานกับผูเรียนมากขึ้น 

          6. ชวยใหการถายทอดความรูเป นไปอยางมีประสิทธิภาพย่ิงขึ้น  มิใชครูบังคับใหผุเรี ยน

จดและทองจําอยางเดียว อีกท้ังยังเปดโอกาสใหไดพัฒนาคุณคาตางๆ ที่สังคมตองการดวย 

          7. ใหครูต่ืนตัวอยูตลอดเวลาในการคนควาหาความรูในวิชาท่ีตนสอนเพิ่มเติม  ทําใหเกิด

ความกระตือรือรนในการที่จะสํารวจแหลงวัสดุอุปกรณและคิดคนประดิษฐอุปกรณตางๆ 

ขอด ี

       1. ลักษณะของระบบการเรียนการสอนรายบุคคลคํานึงถึงหลักการในการเรียนรูหลาย

อยางคือ 

             1.1  ความแตกตางระหวางบุคคล  โดยคํานึงถึงผูเรียนเปนหลัก  ใครเรียนชาหรือเรียน

เร็วกวากันไมใชสิ่งสําคัญ  เพราะขึ้นอยูกับขีดความสามารถของแตละบุคคล 

             1.2  ใชหลักจิตวิ ทยาในเรื่องการใหรางวัลตอบสนอง  เพราะผูเรียนไดทราบผลการ

เรียนทันทีหลังเรียนจบ 

              1.3  การแบงบทเรียนเปนหนวยยอยๆ ชวยใหผูเรียนเรียนรูและทําความเขาใจเนื้อหา

ไดงายและใชเวลานอย 

              1.4  การเรียนมีประสิทธิภาพขึ้น เพราะผูเรียนรูวิธีการเรียน  รูจุดประสงคในการเรียน

จากขอแนะนําการเรียน 

              1.5  การทดสอบเมื่อจบบทเรียนแตละหนวยจะทําใหผูเรียนขยันและเอาใจใสตอการ

เรียนอยางสม่ําเสมอ 

       2. ปญหาเรื่องการตกซ้ําชั้นไมมี  เพราะใชวิธีการเรีย นท่ีไมมี การแบงชั้น  ผูเรียนคนใด

สอบไมผานก็จะเรียนในบทเรียนน้ันใหมและทําการสอบใหม ทําใหไดความรูแนนขึ้น 

         3. ปญหาเก่ียวกับการสกัดก้ันความสามารถเฉพาะของผูเรียนที่เรียนเกงจะหมดไป

เพราะการสอนแบบนี้เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถเฉพ าะตัว สวนผูที่เรียนออนก็ไม

รูสึกวาตนมีปมดอย และยังพบกับความสําเร็จได 

        4. ผอนคลายปญหาเรื่องการมีจํานวนนักเรียนมากเกินไปในชั้น  จนครูดูแลไมทั่วถึง 

        5. ในการสอนครูสามารถสังเกตผูเรียนไดท้ังดานการเรียนตลอดจนพฤติกรรมอ่ืนๆ ดวย 

         6. ระบบการสอน นี้สงเสริมใหครูมีความคิดริเริ่ม  กระตือรือรนที่จะตองเตรียม  และ

ประเมินผลงานของนักเรียนทุกวัน 
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4.เอกสารท่ีเก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

 
4.1 ความสําคัญของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม   

        กลุมสังคมศึ กษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เปนกลุมสาระการเรียนรูที่ผูเรียนทุกคนใน

ระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตองเรียน  ทั้งน้ีเพราะกลุมสาระการเรียนรูน้ีวาดวยการอยูรวมกัน

บนโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วตลอดเวลา  การเชื่อมโยงทางเศรษฐกิจซึ่งแตกตางกันอยาง

หลากหลาย  การ ปรับตนตนเองกับบริบทสภาพแวดลอม  ทําใหเปนพลเมืองที่รับผิดชอบ  มี

ความสามารถทางสังคม  มีความรู  ทักษะ  คุณธรรมและคานิยมท่ีเหมาะสม  โดยใหผูเรียนเกิดความ

เจริญงอกงามในแตละดานดังนี้ 

        4.1.1  ดานความรู 

         กลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  จะใหความรู แกผูเรียนในเน้ือหาสาระ

ความคิดรวบยอดและหลักการสําคัญๆ  ในสาขาวิชาตางๆ  ทางสังคมศาสตร  ไดแก  ภูมิศาสตร

ประวัติศาสตร  รัฐศาสตร  จริยธรรม  สังคมวิทยา  เศรษฐศาสตร  กฎหมาย  ประชากรศึกษา  และ

สิ่งแวดลอมศึกษา  ตามขอบเขตที่กําหนดไวในแตละระดับชั้น  โดยจัดการเรียนรูในลั กษณะบูรณาการ

หรือสหวิทยาการ 

        4.1.2  ดานทักษะและกระบวนการ 

     ในการเรียนสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมนั้น  ผูเรียนควรจะไดพัฒนา

กระบวนการตางๆ จนเกิดทักษะและกระบวนการ ดังนี ้

     •  ทักษะการคิด  เชน การสรุปความคิด   การแปลความ  การวิเคราะหหลักการ

และการนําไปใช ตลอดจนการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

     • ทักษะการแกปญหา ตามกระบวนการทางสังคมศาสตร กระบวนการสืบสอบ

เชน  ความสามารถในการต้ังคําถา มและการต้ังสมมุติฐานอยางมีระบบ  การรวบรวมและวิเคราะห

ขอมูล  การทดสอบสมมุติฐานและสรุปเปนหลักการ 

     •  ทักษะการเรียนรู  เชน ความสามารถในการแสวงหาขอมูลความรูโดยการ

อาน   การฟง   และการสังเกต   ความสามารถในการสื่อสารโดยการพูด  การเขียน  และการนําเสนอ

ความสามารถในการตีความ  การสรางแผนภูมิ  แผนที่  ตารางเวลา  และการจดบันทึก  รวมทั้งการใช

เทคโนโลยีและสื่อสารสารสนเทศตางๆ ใหเปนประโยชนในการแสวงหาความรู 

     •  ทักษะกระบวนการกลุม เชน ความสามารถในการเป นผูนําและผูตามในการ

ทํางานกลุม  มีสวนรวมในการกําหนดเปาหมายการทํางานของกลุม  ปฏิบัติหนาท่ีตามที่ไดรับ
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มอบหมายดวยความรับผิดชอบ  สรางสรรคผลงาน  ชวยลดขอขัดแยงและแกปญหาของกลุมไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

        4.1.3  ดานเจตคติและคานิยม 

     กลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  จะชวยพัฒนาเจตคติและคานิยม

เก่ียวกับประชาธิปไตยและความเปนมนุษย  เชน รูจักตนเอง  พึ่งตนเอง  ซื่อสัตยสุจริต  มีวินัย  มีความ

กตัญู รักเกียรติภูมิแหงตน มีนิสัยในการเปนผูผลิตท่ีดี มีความพอดีในการบริโภค  เห็นคุณคาของการ

ทํางาน  รูจักคิดวิเคราะห  การทํางานเปนกลุม  เคารพสิทธิของผูอ่ืน  เสียสละ เห็นแกประโยชนสวนรวม   

มีความผูกพันกับกลุม  รักทองถ่ิน  รักประเทศชาติ  เห็นคุณคาอนุรักษและพัฒนาศิลปวัฒนธรรมและ

สิ่งแวดลอม  ศรัทธาในหลัก ธรรมของศาสนา  และการปกครองของศาสนา  และการปกครองในระบอบ

ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 

        4.1.4  ดานการจัดการและการปฏิบัติ 

     กิจกรรมการเรียนในกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  จะชวยใหผูเรียน

เกิดทักษะในการ ทํางานเปนกลุม  สามารถนําความรู  ทักษะ  คานิยมและเจตคติที่ไดรับการอบรมบม

นิสัยมาใชในการแกปญหาตางๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจําวันของผูเรียนได  

 4.2 วิสัยทัศนของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม   

        4.2.1  กลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เปนศาสตรบูรณาการท่ีมุงให เยาวชน

เปนผูมีการศึกษา พรอมทีจ่ะเปนผูนํา เปนผูมีสวนรวม และเปนพลเมืองที่มีความรับผิดชอบโดย 

     • นําความรูจากอดีตมาสรางความเขาใจในมรดกทางวัฒนธรรมของประเทศ

เพื่อการตัดสินใจในการเปนพลเมืองดี 

     • นําความรูเก่ียวกับโลกของเรามาสรางความเขาใจในกระ บวนการกอเกิด

สภาพ แวดลอมของมนุษยเพื่อการตัดสินใจในการดํารงชีวิตในสังคม 

     • นําความรูเรื่องการเมืองการปกค รองมาตัดสินใจเก่ียวกับการปกครอง  ชุมชน

ทองถ่ิน และประเทศชาติของตน 

     •  นําความรูเรื่องการผลิต  การแจกจาย  และการบริโภคสินคาและบริการ   มา

ตัดสินใจในการใชทรัพยากรท่ีมีอยูจํากัดเพื่อการดํารงชีวิต  การประกอบอาชีพ  และการอยูในสังคม 

     •  นําความรูเก่ียวกับคุณคาของจริยธรรม ศาสนา มาตัดสินใจในการประพฤติ  

ปฏิบัติตนและการอยูรวมกับผูอ่ืน 

     • นําวิธีการทางสังคมศาสตร มาคนหาคําตอบเก่ียวกับประเด็นปญหาในสั งคม

และกําหนดแนวทางประพฤติปฏิบัติที่สรางสรรคตอสวนรวม 
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     เยาวชนจําเปนตองศึกษา สาระการเรียนรูกลุมสังคมศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม  เพื่อใหเขาใจสังคมโลกที่ซับซอน สามารถปกครองดูแลตนเอง รับผิดชอบ เอาใจใสตอสังคม

และสิ่งแวดลอมของโลกได 

     ดังนั้นตลอดระยะเวลาของการศึกษาขั้นพื้นฐาน ควรแสดงใหเห็นวาผูเรียนกลุม

สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ไดใชความรูอย างมีความหมาย  เพื่อการตัดสินใจ  การสํารวจ

ตรวจสอบ การสืบคน การสรางสรรคสิ่งตางๆ  และนําทางตนเองและผูอ่ืน  เชื่อมโยงความรูที่เรียนสูโลก

แหงความแหงความเปนจรงิในชีวิตได 

         4.2.2  กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ไดบูรณาการสรรพความรู  กระบวน การ

และปจจัยตางๆ  เพื่อการเรียนรูตามเปาหมายของทองถ่ินและประเทศชาติ  การเรียนการสอนตองใช

ขอมูล ความรูทั้งในระดับทองถ่ิน ประเทศชาติ และระดับโลก เชื่อมโยงเขาดวยกัน 

        4.2.3  ผูเรียนไดอภิปรายประเด็นปญหารวมสมัยรวมกับเพื่อนและผู ใหญสามารถแสดง

จุดยืนในคานิยม  จริยธรรมของตนอยางเปดเผยและจริงใจ  ขณะเดียวกันก็รับฟงเหตุผลของผูอ่ืนท่ี

แตกตางจากตนอยางต้ังใจ 

        4.2.4  การเรียนการสอนเปนบรรยากาศของการสงเสริมการคิดขั้นสูงในประเด็นหัวขอท่ี

ลึกซึ้ง  ทาทาย  ผูสอนปฏิบัติตอผูเรียนที่จะใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนอยางมี

ความหมาย ใหผูเรียนไดรับการประเมินที่เนนการนําความรูมาประยุกตใชทุกรายวิชา 

        4.2.5  กลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมมีการจัดเตรียมโครงงานท่ีสอดคลองกับ

สภาพความเปนจริงของสังคมที่ใหผูเรียนไดนําสิ่งที่เรียนไปใชไดจริงในการดําเนินชีวิต 

 4.3  คุณภาพของผูเรียน 

        หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้ นฐานไดกําหนดใหกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม

เปนกลุมสาระพื้นฐานท่ีผูเรี ยนต้ัง แตชั้นประถมศึกษาปที่  1 ถึงชั้นมัธยมศึกษาป ที่ 6 ประกอบดวย

ศาสตรสาขาตางๆ  หลายแขนง  มีลักษณะเปนพหุวิทยาการ  มุงเนนใหผูเรี ยนมีความรู  มีทักษะ

กระบวนการ  มีคุณธรรม จริยธรรม  คานิยมท่ีพึงประสงค  รวมทั้งไดแสดงบทบาท และความรับผิดชอบ

ทั้งตอตนเอง ตอผูอ่ืนและตอสภาพแวดลอม 

        จากองคประกอบดังกลาว จึงทําใหกลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม มีจุดเนนใน

การสรางคุณภาพของผูเรียน ดังนี ้

        4.3.1  ยึดมั่นในห ลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ สามารถนํา

หลักธรรมคําสอนไปใชปฏิบัติในการอยูรวมกันได เปน ผูกระทําความดี มีคานิยมที่ดีงาม พัฒนาตนเอง

อยูเสมอ รวมทั้งบําเพ็ญตนใหเปนประโยชนแกสังคมสวนรวม 
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        4.3.2  ยึดมั่น ศรัทธาและธํารงรักษาไวซึ่งกา รปกครองระบอบประชาธิปไตย อันมี

พระมหากษัตริยทรงเปนประมุข ปฏิบัติตนเปนพลเมืองดี ปฏิบัติตามกฎหมาย ขนบ ธรรมเนีย ม

ประเพณีและวัฒนธรรมไทย รวมทั้งถายทอดสิ่งที่ดีงามไวเปนมรดกของชาติ เพื่อสันติสุขของสังคมไทย

และสังคมโลก 

        4.3.3  มีความสามารถในการบริหาร จัดการทรัพยากรใหมีประสิทธิภาพ  เพื่อการ

ดํารง ชีวิตอยางมีดุลยภาพ  และสามารถนําหลักการของเศรษฐกิจพอเพียงไปปฏิบัติไดอย างมี

ประสิทธิภาพ 

        4.3.4  เขาใจพัฒนาการขอ งมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปจจุบัน ภาคภูมิใจในคว ามเปน

ไทยทั้งในอดีตและปจจุบัน สามารถใชวิธีการทางประวัติ ศาสตรมาวิเคราะหเหตุการณตาง อยางมี

ระบบ และนําไปสรางองคความรูใหมได 

        4.3.5  มีปฏิสัมพันธท่ีดีง ามระหวางมนุษยกั บมนุษย มนุษยกับสิ่งแวดลอม เปนผูสราง

วัฒนธรรม มีจิตสํานึก อนุรักษทรัพยากรและสิ่งแวดลอมเพื่อการพัฒนาท่ีย่ังยืน 

        ตลอดระยะเวลาท่ีผูเรียนไดเรียนรูตามห ลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานนั้น กลุมสังคม

ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ไดมีสวนสงเส ริม สนับสนุน และพัฒนาผูเรียนใหมีคุณภาพและมีจุดเนน

เมื่อผูเรียนเรียนจบปสุดทายของแตละชวงชั้น 

          สําหรับชวงชั้นที่ 2 (จบชั้นประถมศึกษาปที่ 6) 

        1.  ไดเรียนรูเรื่องของจังหวัด ภาคและประเทศของตนเองทั้งเชิงประวัติศาสตร  ลักษณะ

ทางกายภาพ สังคม ประเพณ ี และวัฒนธรรม รวมทั้งการเมือง การปกครอง  และสภาพเศรษฐกิจ   โดย

เนนความเปนประเทศไทย 

        2.  ไดรับการพัฒนาความรูและค วามเขาใจในเรื่องศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม  ปฏิบัติ

ตนตามหลักธรรมคําสอนของศาสนาที่ตนนับถือ  รวมทั้งมีสวนรวมศาสนพิธีและพิธีกรรมทางศาสน า

มากย่ิงขึ้น 

        3.  ไดศึกษาและปฏิบัติตนตามสถานภาพ  บทบาท  สิทธิหนาที่ในฐานะพลเมืองดีของ

ทองถ่ิน  จังหวัด  ภาค  และประเทศ  รวมทั้งไดมีสวนรวมในกิจกรรมตามขนบธรรมเนียมประเพณี   

วัฒนธรรมของทองถ่ินตนเองมากย่ิงขึ้น 

        4.  ไดศึกษาเปรียบเทียบเรื่องราวของจังหวัดและภาคตางๆของประเทศไทยกับประเทศ

เพื่อนบาน 

        5.  ไดรับการพัฒนาแนวคิดทางสังคมศาสตร เก่ียวกับศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม  หนาที่

พลเมือง  เศรษฐศาสตร  ประวัติศาสตร  และภูมิศาสตร  เพื่อขยายประสบการณไปสูการทําความเขาใจ

ในภูมิภาคซีกโลกตะวันออกและตะวันตกเ ก่ียวกับศาสนา  คุณธรรม  จริยธรรม  คานิยม  ความเชื่อ  
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ขนบธรรมเนียม  ประเพณี  วัฒนธรรม  การดําเนินชีวิต  การจัดระเบียบทางสังคม  และการเปลี่ยนแปลง

ทางสังคมจากอดีตสูปจจุบัน 

4.4  สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

       สาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ประกอบดวยสาระที่เปนองคความรูตอไปนี ้

สาระที ่ 1   ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 

สาระที ่ 2   หนาที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดําเนินชีวิตในสังคม 

สาระที่  3   เศรษฐศาสตร 

สาระที่  4   ประวัติศาสตร 

สาระที่  5   ภูมิศาสตร 

สาระที่ 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 

สาระหลักนี้เปน ความคิดรวบยอดท่ีเก่ียว ของกับศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม  ปรัชญา  

ประวัติ ศาสตร  สังคมวิทยา  มานุษยวิทยา  ที่ศึกษามาตรฐานความประพฤติของพลเมืองและการ

ยกระดับภาวะทางจิต  ซึ่งผูเรียนจะตองมีความรู  ประสบการณ  และสักษณะเก่ียวจริยธรรม  คุณธรรม

ที่วาดวยหลักการความประพฤติของคนดีและอุดมคติตามแนวความเชื่อของศาสนาท่ีบุคคลนับถือ 

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  จึงตองใหผูเรียนไดแสวงหาความรูและประสบการณ

เก่ียวกับหลักจริยธรรมคุณธรรมในการควบคุมความประพฤติ สามารถนําความคิด ความเชื่อและความ

ศรัทธาทางศาสนามาเปนแนวทางใหผูเรียนมีอุดมค ติในการดําเนินชีวิตและนิติศาสตรปฏิบัติตาม

หลักธรรมทางศาสนา  เพื่อพัฒน าตนใหเปนคนดี  บําเพ็ญ ประโยชนตอสังคมและสิ่งแวดลอม  ใหอยู

รวมกันอยางสงบสุข 

สาระที่ 2 หนาที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดําเนินชีวิตในสังคม 

การดําเนินชีวิตในสังคมเปนขอบขายสาระหลักที่มีแนวความ คิดรวบยอดเก่ียวของกับ

สังคมวิทยา  มานุษยวิทยา   รัฐศาสตร  และโดยศึกษาระบบความสัมพันธของมนุษยในฐานะที่เปน

สมาชิกของสังคม มีวัฒนธรรม  มีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนเปนกลุม  ศึกษาสถาบันทางสังคม  การจัดระเบียบ

ทางสังคมมุงใหเกิดความเขาใจตอระบบการเมือง  การปกครอง  โดยเฉพาะบทบาทและหนาที่ในฐานะ

พลเมืองของประเทศในระบอบประชาธิปไตยอันมีประมหากษัตริยทรงเปนประมุขศึกษาการจัดระเบียบ

ราชการแผนดินของไทย  และหลักกฎหมายท่ีสําคัญ  องคประกอบของกระบวนการยุติธรรมดวย

ความคิดรวบยอดเหลานี้ทําใหผูเรียนสามารถดําเนินชีวิตไดอยางมีคุณภาพ 

สัง คมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  จึงตองใหผูเรียนตองแสวงหาความรูและ

ประสบการณที่เก่ียวกับกลุม  ชุมชน สังคม ที่มีวัฒนธรรมคลายคลึงและแตกตางกัน  มีการขัดเกลาทาง

สังคมทั้งทางตรงและทางออม  ในฐานะเปนสมาชิกที่อยูรวมกัน  อันมีบรรทัดฐานทางสังคมมีระบบ   
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คานิยม  ความเชื่ อ ประเพณีทางสังคม  สถาบันตาง  ๆ ซึ่งมีอิทธิพลตอพฤติกรรมทางสังคมรวมทั้ง

สามารถวิเคราะหสภาพทางสังคม  วัฒนธรรม  และความเปนอยูระหวางสังคมไทยกับสังคมอ่ืนในโลก   

เพื่อใหเกิดความเขาใจอันดีตอกัน 

นอกจากน้ีผูเรียนสังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  จะตองเรียนรู  และ แสวงหา

ประสบการณทางดานระบบการเมือง การปกครองประเทศตาง ๆ ในโลกโดยเฉพาะระบบการเมือง  การ

ปกครองของประเทศไทยภายใตรัฐธรรมนูญ ทั้งตองเรียนรูและเขาใจรัฐธรรมนูญอันเปนกฎหมายสูงสุด

ในการปกครองประเทศ  ระบบการปกครองทองถ่ิน  และกฎหมายสําคัญที่เก่ียวของในชีวิตของคนไ ทย 

เพื่อจะไดปฏิบัติตนเปนพลเมืองดีในวิถีทางประชาธิปไตย และมีสวนรวมตอสังคมอยางมีเหตุมีผล 

สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร 

สาระหลักนี้เปนความคิดรว บยอดที่เก่ียวของกับเศรษฐศาสตร  ภูมิศาสตร  ประวัติศาสตร  

สังคมวิทยา  และสิ่งแวดลอมศึกษา  ที่มุงใหมีความเขาใจวามนุษ ยมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม  เพื่อ

ตอบสนองความตองการและความจําเปนตอการดํารงชีวิตอยูอยางไร  ทั้งน้ีเพราะมนุษยมีความ

ตองการและความจําเปนที่ไมจําเปนในขณะที่ตองดํารงชีวิตอยูในสังคมทามกลางทรัพยากรที่มีอยู

จํากัด 

สังคมศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม จึงตองใหผูเรียนไดแสวงหาความรูและประสบการณ

ที่เ ก่ียวของกับการผลิต การแจกจาย  และการบริโภคสินคาและบริการอยางมี ประสิทธิภาพทั้งใน

ระดับประเทศ และระดับโลก ตลอดจนบทบาทของเทคโนโลยี ที่มีตอการตัดสินใจทางเศรษฐกิจมี 

ความสามารถที่ฉ ลาดเลือก  ประเมิน  คิดพิจารณาผลที่เกิดจากทาง เลือกและตัดสินใจ

อยางมีวิจารณญาณ 

สาระที่ 4 ประวัติศาสตร 

สาระหลักนี้เปนความคิดรวบยอ ดที่เก่ียวของกับประวัติศาสตร  ปรัชญามานุษยวิทยา  

สังคมวิทยา  และโบราณคดี  ที่มุงใหมีความเขาใจวาวิวัฒนาการ  การดําเนินชีวิต  ของมนุษยชาตินั้นมี

การสั่งสมมาตามกาลเวลาอยางตอเนือ่งและเปลี่ยนแปลงไปตามยุดสมัย  การศึกษาเรื่องราวในอดีตทํา

ใหเกิดการเรียนรูวา  มนุษยในอดีตเผชิญปญหาตาง  ๆ ในขณะดํารงชีวิตอยูอยางไร  มีวิธีการจัดการกับ

ปญหาตาง  ๆ ทั้งท่ีประสบความสําเร็จและความผิดพลาดอยางไร  เหตุการณและการกระทําในอดีตมี

ผลตอการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ ในเวลาตอมาอยางไร  อันจะเปนการสรางประสบการณและทางเลือกใน

การดํารงชีวิตแกคนรุนหลังตอไป 

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  จึงตองใหผูเรียนไดแสวงหาความรูและประสบการณ

เก่ียวกับความเปนมาของตนเอง  ของสังคม   และของประเทศชาติวามีวิวัฒนาการมาอยางตอเนื่อง  

และเปลี่ยนแปลงมาสูปจจุบันอยางไร  มีความสามารถในการตีความและอธิบายนัยสําคัญของ
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เหตุการณ  ปญหา และแบบแผนการเปลี่ยนแปลงตาง  ๆ เชิงประวัติศาสตรของประเทศและสังคมอ่ืน

จากอดีตมาทําความเขาใจปจจุบันและที่จะเปลี่ยนแปลงในอนาคต  

สาระที่ 5 ภูมิศาสตร 

สาระหลักนี้เปน ความคิดรวบยอดท่ีเก่ียวของกับ  ภูมิศาสตรสิ่งแวดลอ มศึกษา

ประวัติศาสตร  มานุษยวิทยา  ที่มุงใหมีความเขาใจเรื่องมิติสัมพันธทางภูมิศาสตรกับสภาพแวดลอม

ตาง ๆ ที่ปรากฏอยูในโลก ความสัมพันธตอกันและกันและตอการดํารงชีวิตของมนุษย 

สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  จึงตองใหผูเรียนไดแสวงหาความรูและประสบการณ

ในการศึกษาความสัมพันธของมนุษยกับสิ่งแวดลอมในเชิงมิติสัมพันธ  ทั้งในสวนของประเทศไทยกับ

โลกที่เราอาศัยอยู  มีความสามารถที่จะอธิบายลักษณะตําแหนงแหลงที่  แบบแผนและกระบวนการ

ตางๆที่เก่ียวของกับการศึกษาปรากฏการณข องสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติและวัฒนธรรม  คิดวิเคราะห

และตัดสินใจในปญหาตาง ๆ ที่มีผลตอสังคม  คุณภาพชีวิตและสิ่งแวดลอมที่เก่ียวของกับผลประโยชน

ของชาติและผลกระทบที่มีตอโลก 

องคความรูทั้ง  5 สาระนี้  จะตองจัดใหผูเรียนเรียนรูครบทุกสาระในทุกปตลอด  12 ปของ

การศึกษาขั้นพื้นฐาน  การจัดลําดับประสบการณการเรียนรูในสาระการเรียนรูใหเหมาะสมกับชวงชั้น

เปนสําคัญ 

4.5 มาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  

        สาระท่ี 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 

มาตรฐาน ส 1.1   :  เขาใจประวัติ ความสําคัญ  หลักธรรมของพระ พุทธศาสนา  หรือศาสนาท่ีตนนับถือ  

และสามารถนําหลักธรรมของศาสนา มาเปนหลักปฏิบัติในการอยูรวมกัน 

มาตรฐาน  ส 1.2  :  ยึดมั่นในศีลธรรม  การกระทําความดี มีคานิยมที่ดีงาม และศรัทธาใน 

                                  พระพุทธศาสนาหรือศาสนาท่ีตนนับถือ 

มาตรฐาน  ส 1.3   :  ประพฤติ  ปฏิบัติตนตามหลักธรรม และศาสนพิธีของพระพุทธศาสนา หรือ 

 ศาสนาท่ีตนนับถือ คานิยมท่ีดีงาม และสามารถนําไปประยุกตใชในการ 

 พัฒนาตน บําเพ็ญประโยชนตอสังคม  สิ่งแวดลอมเพื่อการอยูรวมไดอยาง 

 สันติสุข 

       สาระท่ี  2  หนาท่ีพลเมือง  วัฒนธรรม  และการดําเนินชีวิตในสังคม 

มาตรฐาน  ส 2.1   :   ปฏิบัติตนตามหนาท่ีของการเปนพลเมืองดีตามกฎหมาย ประเพณีและ 

   วัฒนธรรมไทย ดํารงชีวิตอยูรวมกันในสังคมไทยและสังคมโลกอยางสันติสุข 

มาตรฐาน  ส 2.2   :   เขาใจระบบการเมืองการปกครองในสังคมปจจุบัน ยึดมั่น ศรัทธาและธํารง 

  รักษาไวซึ่งการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปน 
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  ประมุข 

       สาระท่ี  3  เศรษฐศาสตร 

มาตรฐาน  ส 3.1    :   เขาใจและสามารถบริหารจัดการทรัพยากรในการผลิต และการบริโภคการใช 

 ทรัพยากรที่มีอยูจํากัดไดอยางมีประสิทธิภาพและคุมค า รวมทั้งเศรษฐกิจอยาง

พอเพียง เพื่อการดํารงชีวิตอยางมีดุลยภาพ 

มาตรฐาน  ส 3.2   : เขาใจระบบและสถาบันทางเศรษฐกิจตางๆ ความสัมพันธของระบบเศรษฐกิจ  

และความจําเปนของการรวมมือกันทางเศรษฐกิจในสังคมโลก 

       สาระท่ี  4  ประวัติศาสตร 

มาตรฐาน   ส 4.1  :   เขาใจความหม าย ความสําคัญของเวลา  และยุคสมัยทางประวัติศาสตร  และ 

สามารถใชวิธีการทางประวัติศาสตรบนพื้นฐานของความเปนเหตุเปนผลมา  

วิเคราะหเหตุการณตางๆ อยางเปนระบบ 

 

มาตรฐาน  ส 4.2   :  เขาใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปจจุบัน ในแงความสัมพันธ 

 และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณอยางตอเนื่อง ตระหนักถึงความสําคัญ 

 และสามารถวิเคราะหผลกระทบที่เกิดขึ้น 

มาตรฐาน  ส 4.3   :  เขาใจความเปนมาของชาติไทย วัฒนธรรม ภูมิปญญาไทย มีความภูมิใจ 

 และธํารงความเปนไทย 

       สาระท่ี  5  ภูมิศาสตร 

มาตรฐาน  ส 5.1   :  เขาใจลักษณะของโลกทางกายภาพ  ตระหนักถึงความสัมพันธของสรรพสิ่งที ่

 ปรากฏในระวางท่ี ซึ่งมีผลตอกันและกันในระบบของธรรมชาติ ใชแผนท่ี 

 และเครื่องมือทางภูมิศาสตรในการคนหาขอมูล ภมูิสารสนเทศ ซึ่งจะนําไปสูการ

ใช และการจัดการมีประสิทธิภาพ 

มาตรฐาน ส 5.2  :   เขาใจปฏิสัมพันธระห วางมนุษยกับสภาพแวดลอมทางกายภาพท่ีกอใหเกิดการ

สรางสรรควัฒนธรรม และมีจิตสํานึก อนุรักษทรัพยากรและสิ่งแวดลอมเพื่อ 

 การพัฒนาท่ีย่ังยืน 

 

5.งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
งานวิจัยในประเทศ 

                    ศิริขวัญ   บานที (2547 : บทคัดยอ  ) ไดทําการพัฒนาบทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เรื่องสังคมประชาธิปไตย สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 ผลปรากฏ
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วาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดาน

สื่ออยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพเปน 89.00/90.50 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

      สุจิตรา  สิงหยอง (2547 : บทคัดยอ ) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

เรื่อง   ทวีปอเมริกาเหนือ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี  3 โดยหาประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 ผล

การศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  ทวีปอเมริกาเ หนือ มีคุณภาพจากการประเมิน

ของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  อยูในระดับดีมาก

และมีประสิทธิภาพ 92.20/91.20 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

วิไล องคธนะสุข  (2543:บทคัดยอ ) ไดศึกษาเรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย   เรื่อง การผลิตรายการโทรทัศน  และเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนที่สราง ขึ้นตามเกณฑ 

85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดสอบ ประสิทธิภาพบทเรียน  เปนนักศึกษาระดั บปริญญาตรีสาขา

โปรแกรมวิชานิเทศ ศาสตร (การประชาสัมพันธ ) ชั้นปที่ 3 สถาบันราชภัฏจันทรเกษม จํานวน 28 คน 

โดยไดจากการสุมอยางงาย  เครื่องมือที่ใชในการทดสอบคือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง  การ

ผลิตรายการโทรทัศน โดยใชโปรแกรม Authorware V.4.0 และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง การเรียน ผล

การศึกษาครั้งน้ีพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการผลิตรายการโทรทัศน มีประสิ ทธิภาพ 

86.57/85.85 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

ทวีศักด์ิ ปานเทวัญ . (2547: บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียวิชาการผลิตรายการโทรทัศนเบ้ืองตน  เรื่อง การถายทําในสตูดิโอ ระดับปริญญาตรี   

การศึกษาคนควาครั้งนี้มีความมุงหมายเพื่อพัฒนาแ ละหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  วิชาการผลิตรายการโทรทัศนเบ้ืองตน เรื่อง การถายทําในสตูดิโอ ระดับปริญญาตรี  ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนเปน

นักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี  โปรแกรมนิเทศศาสตร ซึ่งกําลังเรียนวิชาการผลิตรายการโทรทัศน

เบ้ืองตน ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546 มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ  

จํานวน 63 คน ไดมาจากการสุมอยางงายการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขั้นตอน

ดําเนินการดังนี้  คือนําบทเรียนท่ีสรางขึ้นเสนออ าจารยที่ปรึกษาเพื่อปรับปรุงแกไข  แลวนําเสนอ

ผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ  จากนั้นปรับปรุงแกไขแลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง สถิติท่ีใชคือคา

รอยละ และคาเฉลี่ยเลขคณิต  ผลการศึกษาคนควา พบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  วิชาการ

ผลิตรายการโทรทัศนเบ้ืองตน เรื่อง การถายทําในสตูดิโอ ระดับปริญญาตรี  ที่มีคุณภาพอยูในระดับดี 

และมีประสิทธิภาพ 87.73/85.93 ซึ่งเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว 

เสกสรร นอมศิริ  (2547 : บทคัดยอ ) ไดศึกษาเรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เรื่อง  หลักการผลิตรายการโทรทัศนเพื่อการศึกษ า สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี  หลักสูตร
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เทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา  และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา

คนควา เปนนิสิตระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 2 วิชาเอกเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา คณะศึกศาสตร 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546 จํานวน 26 คน เครื่องมือที่ใชคือ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และแบบประเมินคุณ ภาพ

สถิติที่ใชวิเคราะหขอมูลคือ คาเฉลี่ย  และรอยละ  ผลการศึกษาคนควา ไดบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เรื่อง  หลักการผลิตรายการโทรทัศ นเพื่อการศึกษา สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี  หลักสูตร

เทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา ท่ีมีคุณภาพดานเนื้อหา และดานสื่อในระดับดี  และมีประสิทธิภาพ 

88.17/87.64 

พรวุฒิ คําแกว . (2546 : บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 3 รูปแบบ ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ความคงทนในการเรียนรูและเจตคติตอบทเรียน

ของนักเรียนที่มีระดับความสามารถตางกัน 3 ระดับ โดยมีจุดมุงหมายในการวิจัยเพื่อ ออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 3 รูปแบบ และเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู 

และเจตคติ จากการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเชิงเสน ลําดับชั้น และไมเปนเชิงเสน 

เรื่อง พลังงานแสง สารเคมี จักรวาลและอวกาศ  ผลการทดลองพบวา 1) ระดับความสามารถทางการ

เรียนที่ตางกันทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 2) 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบตางกันทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางไมมี

นัยสําคัญทางสถิติ  3) ปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถทางการเรียนกับรูปแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  4) ระดับความสามารถทางการเรียนที่

ตางกันทําใหความคงทนในการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ  .01 5) รูปแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีตางกันทําใหความคงทนในการเรียนรูแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  

6) ปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถทางการเรียนกับรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัล ติมีเดียมีไม

สงผลตอความคงทนในการเรียนรู 7) นักเรียนมีเจตคติท่ีดีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

พนารี  สายพัฒนะ  (2546 : บทคัดยอ ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง  การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อเรียนดวยตนเอง  เรื่อง การประกันคุณภาพการศึกษาเบ้ืองตน . โดยมีความ

มุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อเรียนดวยตนเอง  เรื่อง การ

ประกันคุณภาพการศึกษาเบ้ืองตนสําหรับบุคลากรสายสนับสนุนวิชาการ  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ

โรฒ เพื่อใหเกิดผลการเรียนรูตามเกณฑ 85/85 ผลการศึกษาคนควา  พบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเพื่อเรียนดวยตนเอง  เรื่อง  การประกันคุณภาพการศึกษาเบ้ืองตน  ที่มีประสิทธิภาพ  

87.15/88.56 ซึ่งเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว  
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ณัชชา จองธุระกิจ. (2542 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่องการพิมพสกรีน   โดยการวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่องการพิมพสกรีน  ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  และเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้น  และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมที่เรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมั ลติมีเดียกับกลุมที่เรียนจากการสอนปกติ ผลการวิจัยพบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 90/90 และ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

กลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .01 

วิไล กัลยาณวัจน  (2542 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเรื่อง  การศึกษาผลการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  เรื่อง เมืองไทยของเรา  มีความมุงหมายของการวิจัยนี้เพื่อสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80 และศึกษาผลการ

ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  เรื่อง  เมืองไทยของเรา  กับการสอนปกติวาตางกัน

หรือไม  ผลการทดลองปรากฏวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมามี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ  80/80 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดี ยทั้ง 3 ขั้น มี

คะแนนผลการทดลองหลังเรียนสูงขึ้นกวากอนเรียน  และผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ

มัลติมีเดียของกลุมทดลอง  มีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกวากลุมควบคุม  นอกจากน้ีผลการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียของกลุมทอลองมีผลการเรียนรูสูง ขึ้นกวากอนเรียนและ

สูงกวากลุมควบคุม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

นิสา กรีหิรัญ  (2543 : บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เรื่อง อวัยวะรองรับฟน   โดยมีความมุงหมายของการวิจัยเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพ

บทเรียนคอมพิว เตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  อวัยวะรองรับฟน  ผลการศึกษาคนควา พบวา  บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องอวัยวะรองรับฟนสําหรับ สอนนิสิตระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี  1 มี

ประสิทธิภาพเปน 94.16/94.40 สูงกวาเกณฑที่ต้ังไว คือ 90/90  

 

งานวิจัยตางประเทศ 

 วัตต (Watts. 1997) ทดลองออกแบบชุดการเรียนการสอนมัลติมีเดียสําหรับการเรียน

ภาษาที่สอง โดยมีเปาหมายเพื่อศึกษาถึงสวนแนะกรอบตางๆ  ที่มีผลตอการออกแบบบทเรียน   สรุปได

วาการออกแบบบทเรียนลักษณะตางๆ มีผลโดยตรงตอพัฒนาของผูเรียน 

 เคทลี (Kathleen. 1999 ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง  การใช บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน

หองเรียนวิทยาศาสตรเกิดผลอยางไร  โดยมีจุดมุงเนนของการศึกษาวิจัยท่ีผลจากการใชบทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียนวิทยาศาสตร   ขอสรุปที่ไดจากงานวิจัยนี้พบวา  การใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียนวิทยาศาสตรใหมีประสิทธิภ าพไดนั้น  ครูผูสอนจะตองเลือกใชอยาง

เหมาะสม  นอกจากน้ีอุปกรณทางวิทยาศาสตรหลายชิ้นยังนํามาประยุกตใชรวมกับบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนในหองเรียนวิทยาศาสตรใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น  ซึ่งโปรแกรม

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทางวิทยาศาสตรนี้ถูกสรางขึ้ นเพื่อใหนักเรียนสามารถรับรูสิ่งท่ีอยูไกลตัว  

โดยการศึกษาวิจัยครั้งนี้ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเก่ียวกับระบบสุริยะจักรวาล  ที่ไดมาตรฐาน

ตามหลักของ APA ผลลัพธจาการทดลองใชแสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเครื่องมือ

ที่มีประสิทธิภาพสําหรับหองเรียนวิทยาศาสตร 

 เอ็ดวิน และ จอน (Edwin & John. 2003) ไดศึกษาวิเคราะหเชิงอภิมานการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนตอความสําเร็จทางการเรียนของนักเรียนปฐมศึกษา  ซึ่งไดรวบรวมขอมูลผูเรียน

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จากการคนหาฐานขอมูลคอมพิวเตอร  ERIC, Dissertation 

Abstracts และ  Education Full Text ใชคําสําคัญในการคนหาคือ  “Effect”,“Elkementary” 

,“Computer Assisted Instruction” และ “CAI” แลวนํามาวิเคราะหเชิงสถิติขั้นที่สอง โดยการวิเคราะห

เปรียบเทียบถึงความสําเร็จทางการเรียนของนักเรียนปฐมศึกษาระหวางกลุมที่เ รียนแบบปกติและกลุม

ที่เรียนแบบไดรับการเสริมการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ซึ่งแสดงใหเห็นวาผูเรียนที่

ไดรับการเสริมการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความรูมากกวา  63.31 % ของนักเรียนที่

เรียนแบบปกติ 

 มิลเลอร (Miller. 1996 : 266) ไดศึกษาพัฒนาการในมัลติมีเดียใน  3 ปที่ผานมา  การ

วิจัยนี้เนนการผจญภัยในมัลติมีเดีย  โดยรวบรวมขอมูลที่เก่ียวกับยุทธวิธีการออกแบบการสอน  การ

ประเมินคาและการดําเนินการใชมัลติมีเดียปที่ผานมา   แสดงใหเห็นภาพในสวนท่ีเปนโครงการที่เปน

จริง  และสอดแทรกความรูตางๆ ในการพัฒนาโปรแกรม 

 เลวาคอรฟ (Levacov. 1994 : 940) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับการสังเกต

ความเขาใจโปรแกรมสอนโดยใช  CD-ROM การวิจัยนี้พบวาสถานการณในการเรียนเปนที่เชื่อถือได

ผูเรียนสามารถเลื อกท่ีจะเรียนในสวนท่ีตนตองการ  CD-ROM ชุดนี้เปนสื่อที่เปนประ โยชนชวยเพิ่ม

ความรู เหมาะสําหรับการศึกษารูปแบบการเรียน ผูวิจัยไดสรางการอบรมการเรียนที่แตกตางและขอมูล

ในรูปแบบการเรียนที่ขึ้นอยูกับความตองการ  สถานการณ  ประสบการณการใชคอมพิวเตอรที่แตกตาง

กัน 

 ยัง (Young. 1997 : 2985) ไดศึกษาวิจัยทดสอบการใชการสอนค วามเขาใจโปรแกรม  

CD-ROM ที่ใชมัลติมีเดีย  เพื่อการสอนวิชาคณิตศาสตรเบ้ืองตน  สําหรับอาจารย  เพื่อใชทดสอบ

นักเรียนกอนการสอนสําหรับการเตรียมการ   ผลของการใชภาพเคลื่อนไหว  ตัวอักษร  สามารถอธิบาย
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ใหเปนที่เขาใจและชวยเพิ่มทักษะการจําในวิชาคณิตศาสตรได  สื่อชนิดน้ีเหมาะสําหรับเปนอุปกรณใน

การเรียนการสอนได 

 เมเยอร  (Meyer. 1997 : 2919) ไดวิเคราะหขอความในรายวิชาการเรียนภาษาที่

คัดเลือกมาจากบางกลุมการเรียนภาษา  โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการแนะนํา  สําหรับครูผูสอน

ภาษาตางประเทศ  ผลการวิจัยน้ีเปนการพัฒนาเครื่องมือที่ไ ดปรับปรุงเปนผลสําเร็จ  เพื่อการวิเคราะห

ขอความสําเร็จสําหรับโปรแกรมการสอนภาษาที่สมบูรณ 

จากการศึกษางานวิจัยท้ังในประเทศและตางประเทศ  ที่เก่ียวของกับการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จะเห็นไดวาปจจุบันมีการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอน  

การฝกอบรม  และเปนสื่อเสริมการเรียนรูอยางแพรหลาย  เพราะมีความหลากหลายในการนําเสนอ  มี

การกระตุ นใหผูเรียนเกิดความสนใจ  เพราะใชเทคนิคในการนําเสนอเน้ือหาตางๆ  เชน  ขอความ  

ภาพเคลื่อนไหว  เสียง การโตตอบ  ฯลฯ ผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง  เนื่องมาจาก

ขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนขั้นตอนท่ีตองมีการวางแผน  มีการทํางานอยางเปน

ระบบ เริ่มต้ังแตการวิเคราะหหลักสูตร  เนื้อหา  การออกแบบ   การสรางบทเรียน  การทดลองใช  และขั้น

สุดทายคือการประเมินผล  สามารถตรวจสอบปรับปรุงแกไขไดทุกขั้นตอน  นอกจากน้ียังแสดงผลการ

เรียนรูและใหขอมูลยอนกลับอยางรวดเร็ว  เพื่อใชในการเรียนรูและแกปญหาการเรียนการสอน ดังนั้นผู

ศึกษาวิจัยจึงมีความสนใจที่จะสรางและพัฒนาหาคุณภาพ การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เรื่อง การเมือง  การปกครอง  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึก ษา ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 
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บทที ่3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมือง การปกครอง  กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 ครั้งน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการ

ตามขั้นตอน ดังน้ี 

1. ประชากรและกลุมตัวอยางในการวิจัย 

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

4. ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย   

5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยางในการวิจัย 
ประชากร 
เปนนักเรียนสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 โรงเรียนวัดราษฎ รนิยมธรรม  (พิบูล

สงคราม) สังกัดกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 จํานวน 4 หองเรียน มีนักเรียนท้ังสิ้น  

162 คน  

กลุมตัวอยาง 

       เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม  (พิบูลสงคราม ) สังกัด

กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 โดยการสุมอยางงาย  (Simple Random Sampling) 

ดวยการจับสลากจากหองเรียน 1 หองเรียนจากจํานวน 4 หองเรียน จํานวน 40 คน   

     

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย 

       1  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมือง การปกครอง  กลุมสาระการเรียนรูสังคม

ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 

       2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

       3  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจํานวน  2  ฉบับ ประกอบดวย 

  3.1 แบบประเมินคุณภาพของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 

  3.2 แบบประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  
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การสรางและหาคณุภาพเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
1 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1.1  ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544  และเอกสารตางๆที่

เก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม   สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปที ่4 เรื่อง การเมือง การปกครอง 

1.2  ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหาบทเรียน  แลวนําเน้ือหาไปปรึกษา  และขอคําแนะนํา

จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จากนั้นนําขอแนะนํา  และคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก ไขให

เหมาะสม  

           1.3  วิเคราะหผูเรียนในเรื่องประสบการณและพื้นฐานความรูเดิม  เพื่อเปนขอมูลใน

การกําหนดจุดมุงหมายและการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสม        

                       1.4  ศึกษาวิเคราะหสภาพปญหาการเรียนการสอน  เรื่อง การเมือง  การปกครอง  กลุม

สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 

            1.5  ศึกษาคนควาวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยโปรแกรม  

Macromedia Authorware, Adobe Photoshop, Macromedia Flash และโปรแกรมอ่ืนๆ  รวมทั้ง

เครื่องมือและอุปกรณตางๆ ที่จะนํามาใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1.6  ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วางแนวทางการนําเสนอในรูปแบบการ

ทําแผนภูมิ (Flow Chart) เปนการเชื่อมโยงบทแตละสวนแสดงถึงความสัมพันธการดําเนินเรื่องของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

1.7  ออกแบบโครงราง  Story board และออกแบบหนาจอใหเหมาะสมกับเนื้อหาและ

ผูเรียน 

1.8  เขียนบท (Script) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพื่อแจกแจงรายละเอียดของ

ภาพ ขอความ เสียง ภาพเคลื่อนไหว เพื่อสะดวกในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

1.9  สรางเนื้อหา สรางภาพกราฟก ถายภาพ เสียง วิดีโอ และดนตรีประกอบ 

1.10  สรางแบบฝกหัดระหวาง เรียน  จํานวน  30 ขอ  แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาตรวจสอบความถูกตอง 

1.11  นําเนื้อหา  ภาพกราฟก  ภาพถาย  เสียง  วิดีโอ  และดนตรีประกอบ  แบบฝกหัด

หลังเรียน  ที่จัดเตรียมไวมาประกอบรวมกัน  และดําเนินการสรางบทเรียนตามเนื้อหาบทเรียนที่ได

เตรียมไว   

1.12  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น  ไปใหอาจารยท่ีปรึกษา สารนิพนธ

ตรวจสอบ ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําเพื่อนําเสนอตอผูเชี่ยวชาญ 
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1.13  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมั ลติมีเดียท่ีปรับปรุงแกไขแลว  ตามคําแนะนําของ

อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ เสนอใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  และผูเชี่ยวชาญดาน เทคโนโลยีการศึกษา  

เพื่อประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้น จํานวน 2 รอบ  ปรับปรุงแกไข

ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ  เพื่อนําไปหาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ผูวิจัยไดดําเนินการสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ใหมีความเหมาะสมกับกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง มีขั้นตอนดังนี ้

2.1  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เชน หลักการสรางแบบทดสอบ  การ

สรางขอสอบแบบเลือกตอบ  เทคนิคการเขียนขอสอบวัดพฤติกรรมดานความรู  ความจําและความ

เขาใจ 

2.2  วิเคราะหเนื้อหาและ ผลการเรียนรูที่คาดหวังที่กําหนดไว  เพื่อเปนแนวทางในการ

สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

2.3  สรางขอสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ  4 ตัวเลือก จํานวน 80 ขอ โดยแยกเปน  4 

เรื่องๆ  ละ 20 ขอ ใหครอบคลุมเนื้อหา  และผลการเรียนรูที่คาดหวังในเน้ือหาท้ังหมด  เพื่อใชเปน

แบบทดสอบหลังเรียน 

2.4  นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญ ดานเน้ือหา ตรวจสอบลักษณะการใช

คําถาม ตัวเลือก ความถูกตองดานภาษา  ความชัดเจนของภาษา  และครอบคลุมเน้ือหา  แลวนํามา

ปรับปรุงแกไข 

2.5  นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  ซึ่งเปน สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที ่5 จํานวน 100 คน ซึ่งเคยเรียนเนื้อหาดังกลาวมาแลว และตรวจใหคะแนนโดยใชวิธี  

0 - 1(Zero – One method) ใหขอท่ีถูกได 1 คะแนน และขอที่ตอบผิดหรือไมตอบ หรือตอบมากกวา 1 

ตัวเลือก ได 0 คะแนน เพื่อวิเคราะหหาคาความยากงาย(p) และคาอํานาจจําแนก(r) 

2.6  นําผลท่ีไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน โดยวิเคราะหแบบทดสอบเปนรายขอ   โดยใชการตัดกลุม  27% 

และใชสูตรสัดสวน (อนันต  ปจฉิมศิริ. 2543 : 10-11) 

2.7  คัดเลือกขอสอบที่มีคา ความยากงายระหวาง  0.20 -  0.80 และมีคาอํานาจ

จําแนก 0.20 ขึ้นไป เรื่องละ 10 ขอ จํานวน 40 ขอ เพื่อใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียน

ตอไป 
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2.8  หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน โดยใชสูตร  

KR-21 ของคูเดอร  ริชารดสัน (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538 : 197-199) 

 

ตาราง 1 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

      ทางการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมืองการปกครอง กลุมสาระการเรียนรู 

      สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 

 

เรื่อง 
จํานวนขอ คาความยากงาย 

(p) 

คาอํานาจจําแนก 

(r) 

คาความเชื่อมั่น 

(rtt) 

เรื่องที่ 1 10 0.41 - 0.74 0.37 - 0.74 0.87 

เรื่องที ่2 10 0.57 - 0.78 0.41 - 0.85 0.79 

เรื่องที ่3 10 0.48 - 0.76 0.48 - 0.81 0.62 

เรื่องที ่4 10 0.54 - 0.70 0.44 - 0.85 0.75 

รวม 40 0.41 - 0.78 0.37 - 0.85 0.92 

  

3 การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    กอนนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปดําเนินการทดลอง  ผูศึกษาคนควาได

ดําเนินการสงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อทําการประเมินคุณภาพ โดยแยกออกเปน 2 ฉบับ คือ 

   1. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สํา หรับผูเชี่ยวชาญ

ดานเน้ือหา ผูวิจัยไดแบงการประเมินออกเปนหัวขอตางๆ ดังน้ี 

1.1 เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 

1.2 ดานภาพ เสียง และการใชภาษา 

1.3 ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน 

   2. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ย วชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา ผูวิจัยไดแบงการประเมินออกเปนหัวขอตางๆ ดังน้ี 

2.1 ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 

2.2 ดานภาษา 

2.2 ดานกราฟก 

2.3 ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 

2.4 ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมินคุณภาพทั้ง 2 ฉบับ ใชลักษณะของการประเมินเปนแบบมาตราสวน  ประมาณคา 

5 ระดับ และมีวิธีกําหนดคาระดับคะแนนดังนี ้

ระดับคะแนนการประเมินมีดังน้ี 

ระดับ 5   หมายถึง  คุณภาพดีมาก 

ระดับ 4   หมายถึง  คุณภาพดี 

ระดับ 3   หมายถึง  คุณภาพปานกลาง 

ระดับ 2   หมายถึง  ตองปรับปรุงแกไข 

ระดับ 1   หมายถึง  ใชไมได 

เกณฑการพิจารณาคาเฉลี่ยมีดังนี ้

คะแนนเฉลี่ย   4.51 - 5.00  หมายถึง  คุณภาพดีมาก 

คะแนนเฉลี่ย   3.51 - 4.50  หมายถึง  คุณภาพดี 

คะแนนเฉลี่ย   2.51 - 3.50  หมายถึง  คุณภาพปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ย   1.51 - 2.50  หมายถึง  ตองปรับปรุงแกไข 

คะแนนเฉลี่ย   1.00 - 1.50  หมายถึง  ใชไมได 

 ผูวิจัยกําหนดผลการประเมิน คุณภาพจากผูเชี่ยวชาญ ตองมีคา เฉลี่ยต้ังแต 3.51 ขึ้นไป ซึ่งถือ

วาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดีถึงดีมาก 

 จากนั้นผูวิจัยนําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 ฉบับเสนอ

ตออาจารยที่ปรึกษาสาระนิพนธ เพื่อตรวจสอบและปรับปรุงแกไขหลังจากน้ันจึงนําไปใช 

                 

ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 
  การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมือง การปกครอง กลุมสาระการ

เรียนรูสังคมศึ กษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ที่ปรับปรุงเรียบรอย

แลว ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนตอไปนี้ 

 1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และแบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา ท่ีสรางและ

ปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน ทําก ารประเมินคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งท่ี1 แลวนําผลที่ไดมาปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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 2. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและแบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา ท่ี

สรางและปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน ทําการประเมินคุณภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งท่ี1 แลวนําผลที่ไดมาปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 3. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลว พรอมทั้งแบบประเมินคุณภาพดาน

เนื้อหา ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 5 ทาน ทําการปร ะเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียครั้งที่ 2 แลวปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

4. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลว พรอมทั้งแบบประเมินคุณภาพดาน

เทคโนโลยีการศึกษา  ไปใหผูเชี่ยวชาญดาน เทคโนโลยีการศึกษา  5 ทาน ทําการประเมินคุณภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งท่ี 2 แลวปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

 5. นําผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา และเทคโนโลยีการศึกษาของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย มาปรับปรุงแกไขจนมีคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนด 

 การดําเนินการเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ในการดําเนินการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับ

นักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 40 คน ไดทําการทดลองแบบ  1:1 โดยจัดเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร  1 

เครื่องตอ 1 คน เพื่อใชในการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมือง การปกครอง กลุม

สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 มีการ

ดําเนินการทดลองตามลําดับขั้นตอนตอไปนี ้

1. ใหผูเรียนเริ่มเขาสูบทเรียน ในบทเรียนจะมีคําอธิบายใหทราบวิธีการเรียน และผลการเรียนรู

ที่คาดหวัง 

2. ใหผูเรียนเรียนตามเนื้อหาในบทเรียน  เริ่มจากการเรียนเรื่องที่  1 พรอมทั้งทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียนควบคูกันไปดวย  เมื่อเรียนจบเรื่องที่  1 ใหทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที  ทําเชนน้ีจนครบ

ทั้ง 5 เรื่อง 

3. นําขอมูลท่ีไดจากการทําแบบทดสอบไปวิเคราะห เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
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สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล     

1. การหาคารอยละ และคาเฉลี่ย และคาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

2. การหาคาความยากงาย  (p) และคาอํานาจจําแนก  (r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ  โดยใช

การตัดกลุม 27% และใชสูตรสัดสวน (อนันต  ปจฉิมศิริ. 2543 : 10-11) 

3. หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร  KR-21 ของคูเดอร-ริชารดสัน (ลวน  สายยศ 

และอังคณา สายยศ. 2538 : 197-199) 

  

 

 

 



59 

 

บทที่ 4 

ผลการวิจัย 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การวิจัยครั้งนี้ เพื่อพัฒนา คุณภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และ ศึกษาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง การเมือง  การปกครอง  กลุมสาระการเรียนรูสังคม

ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่4 โดยแบงเนื้อหาออกเปน 4 เรื่องดังน้ี 

เรื่องที่ 1 อํานาจอันพึงมี  

เรื่องที ่2 รัฐธรรมนูญของไทย 

เรื่องที ่3 กฎหมายกับตัวเรา  

เรื่องที ่4 เรียนรูสิทธิเด็ก 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  การเมือง  การปกครอง  กลุมสาระการเรี ยนรูสังคมศึกษา  

ศาสนา  และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 โดยบทเรียนจะนําเสนอเนื้อหา ในรูปแบบ

สื่อผสมที่หลากหลายไดแก ตัวอักษร  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงประกอบ ผานคอมพิวเตอรไปสู

ผูเรียน เนนการปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน ประกอบดวย  คําแนะนําการใชบทเรียน ผล

การเรียนรูที่คาดหวัง เนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

เพื่อใชประเมินความรูความเขาใจของผูเรียน ผลการวิจัยผูวิจัยไดนําเสนอขอมูล  ดังตอไปนี ้

 

1.ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมือง การปกครอง  กลุมสาระการเรียนรูสังคม

ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อห าจํานวน 5 

ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึ กษา จํานวน 5 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียจํานวน 2 ครั้งไดผลตามตาราง ดังนี ้
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ตาราง 2 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมือง การปกครอง กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

ครั้งท่ี 1 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย S.D. ระดับคุณภาพ 

1. เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง 4.00 0.25 ด ี

-  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 4.00 0.00 ดี 

-  ความถูกตองของเน้ือหา 4.33 0.58 ดี 

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 3.33 0.58 ปานกลาง 

-  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 

-  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.00 0.00 ดี 

-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.33 0.58 ดี 

   -  การเสริมแรง 3.67 0.38 ดี 

2. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา 3.58 0.38 ด ี

-  ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.00 0.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 3.67 0.58 ดี 

-  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา 3.33 0.58 ปานกลาง 

-  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 3.33 0.58 ปานกลาง 

3.ดานแบบแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.25 0.66 ด ี

-  ความชัดเจนของคําถาม 4.33 0.58 ดี 

-  ความสอดคลองกับเนื้อหา 4.33 0.58 ดี 

-  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.00 1.00 ดี 

-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน 4.33 0.58 ดี 

รวมเฉลี่ย 3.94 0.42 ด ี

 

จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโด ยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา

ครั้งท่ี 1 พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพ ตามรายดาน ดังนี ้

ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง  พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพในเรื่องความ  

สอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  ความถูกตองของเน้ื อหา ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา  ความ
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เหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน และการเสริมแรง พบวา มี

คุณภาพอยูในระดับดี สวนความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน พบวา มีคุณภาพอยูในระดับปานกลาง 

ดานภาพ   เสียง   และการใชภาษา พบวา  คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพในเรื่อง

ความถูกตองของภาษาท่ีใช  และความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ  พบวา มีคุณภาพอยูในระดับ

ดี สวนความเหมาะสมของรูปภาพกับเน้ือหา และความเหมาะสมของเสียงประกอบ  พบวา มีคุณภาพอยูใน

ระดับปานกลาง 

ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน  พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพในเรื่อง ความ

ชัดเจนของคําถาม  ความสอดคลองกับเนื้อหา  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดระหวางเรียน  และ

ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี 
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ตาราง 3 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมือง การปกครอง กลุมสาระการเรียนรู    

      สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โดยผูเชี่ยวชาญ 

      ดานเทคโนโลยีการศึกษา ครั้งท่ี 1 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย S.D.    ระดับคุณภาพ 

1. เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง 4.00 0.33 ดี 

-  ความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 4.00 0.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ 4.00 0.00 ดี 

-  ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา 4.00 1.00 ดี 

2.ดานภาษา 4.00 0.00 ด ี

-  ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 4.00 0.00 ดี 

-  ความเขาใจชัดเจนในภาษา 4.00 0.00 ดี 

3.ดานกราฟก 3.73 0.58 ด ี

-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 3.33 0.58 ปานกลาง 

-  ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี  3.67 1.15 ดี 

-  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 3.67 0.58 ดี 

-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง 3.67 0.58 ดี 

-  ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และภาพกราฟกใน 

   การนําเสนอ 
4.33 0.58 ดี 

4.เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 4.17 0.76 ด ี

-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.33 0.58 ดี 

-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 4.00 1.00 ดี 

5.ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 4.17 0.76 ด ี

-  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.33 0.58 ดี 

-  ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน 4.00 1.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของการเสริมแรง 4.00 1.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.33 0.58 ดี 

รวมเฉลี่ย 4.01 0.48 ดี 
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จากตาร าง  3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษาครั้งท่ี 1 พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพ

ตามรายดาน ดังนี้ 

เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง  พบวา  คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมี คุณภาพดาน ความ

เหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน ความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา และความ

เหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี  

ดานภาษา  พบวา  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพ ความเหมาะสมของภาษากับ

ระดับผูเรียน และความเขาใจชัดเจนในภาษา พบวา มีคุณภาพอยูในระดี  

ดานกราฟก พบวา  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดาน ความเหมาะสมของแบบ

ตัวอักษร พบวา  มีคุณภาพอยูในระดับปานกลาง   สวนความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษร

และส ีความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง และความ

เหมาะสมของการใชรูปภาพและภาพกราฟกในการนําเสนอ พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี  

เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดาน ความ

ชัดเจนของเสียงบรรยาย ความนาสนใจของดนตรีประกอบ พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี  

ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมี

คุณภาพความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ  ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน  ความเหมาะสม

ของการเสริมแรง และความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี  

จากขอเสนอแนะของผูเชี่ ยวชาญดานเนื้อหา  และผูเชี่ยวชาญดาน เทคโนโลยีการศึกษา ในครั้งที่  1 

พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีสิ่งที่ตองปรับปรุง ดังนี ้ 

1. การจัดวางภาพบางสวนของเนื้อหาทับตัวหนังสือ  

2. ควรเพิ่มเติมภาพประกอบเพื่อเพิ่มความสนใจใหกับนักเรียน และควรตัดเน้ือหาบางสวนที่ไม

จําเปนออกเพราะมากไป 

3. ควรเปลี่ยนแบบตัวอักษรจากไมมีหัวเพราะอานยาก เปนแบบอักษรท่ีมีหัว เพราะทําใหอานงาย

ขึ้น และควรเปนอักษรแบบเดียวกันอยาใหหลากหลาย   

4. การเขาทําแบบทดสอบคอนขางหายาก เพราะการจัดวางปุมไมชัดเจน ควรตัดปุมท่ียังไมไดใช

งานออกบางเฟรม  

5. ภาพกราฟกในการเขาดูวีดิทัศน ควรเปลี่ยนคําวา คลิปวีดิโอ เปน วีดิทัศน 

ซึ่งผูวิจัย  ไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามขอเสนอแนะของ ผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหา และเทคโนโลยีการศึกษา ดังนี ้ 

1. ปรับปรุงดานการจัดวางภาพบางสวนของเนื้อหาที่ทับตัวหนังสือ 

2. เพิ่มเติมภาพประกอบเพื่อเพิ่มความสนใจใหกับนักเรียน และตัดเนื้อหาบางสวนที่ไมจําเปนออก  
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3. ปรับเปลี่ยนแบบตัวอักษรจากไมมีหัว เปนแบบอักษรที่มีหัว เพื่อทําใหอานเน้ือหางายขึ้น 

4. การจัดวางปุมแบบทดสอบใหชัดเจน และตัดปุมท่ีไมไดใชงานออกบางเฟรม 

 5. เปลี่ยนภาพกราฟกจาก คําวา คลิปวีดิโอ เปน วีดิทัศน 
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ตาราง 4 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมือง การปกครอง กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

ครั้งท่ี 2 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย S.D. ระดับคุณภาพ 

1.เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง 4.69 0.16 ดีมาก 

-  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 4.60 0.55 ดีมาก 

-  ความถูกตองของเน้ือหา 5.00 0.00 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 4.40 0.55 ดี 

-  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.60 0.55 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.80 0.45 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.60 0.55 ดีมาก 

   -  การเสริมแรง 4.80 0.45 ดีมาก 

2.ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา 4.75 0.18 ดมีาก 

-  ความถูกตองของภาษาท่ีใช 4.80 0.45 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.80 0.45 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 4.40 0.55 ดี 

3.ดานแบบแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.60 0.42 ดมีาก 

-  ความชัดเจนของคําถาม 4.60 0.55 ดีมาก 

-  ความสอดคลองกับเนื้อหา 4.60 0.55 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.60 0.55 ดีมาก 

-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน 4.60 0.55 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.68 0.22 ดมีาก 

 

จากตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ ดานเน้ือหา

ครั้งท่ี 2 พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดี มาก โดยมีคุณภาพ  ตามรายดาน  

ดังนี ้

ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง  พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี มาก โดยมีคุณภาพในเรื่อง

ความ สอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง  ความถูกตองของเน้ือหา  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา  
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ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน และการเสริมแรง 

พบวา  มีคุณภาพอยูในระดับดี มาก สวนความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน พบวา  มีคุณภาพ อยูใน

ระดับดี 

ดานภาพ เสียง และการใชภาษา พบวา  คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี มาก โดยมีคุณภาพในเรื่อง

ความถูกตองของภาษาท่ีใช  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ  และความเหมาะสมของรูปภาพ

กับเนื้อหา  พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี มาก สวนความเหมาะสมของเสียงประกอบ  พบวา มีคุณภาพอยู

ในระดับดี 

ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน  พบวา  คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี มาก  โดยมีคุณภาพในเรื่อง

ความชัดเจนของคําถาม ความสอดคลองกับเนื้อหา ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดระหวางเรียน  

และความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
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ตาราง 5 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมือง การปกครอง กลุมสาระการเรียนรู 

      สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โดยผูเชี่ยวชาญ 

      ดาน เทคโนโลยีการศึกษา ครั้งที่ 2 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย S.D. ระดับคุณภาพ 

1.เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง 4.00 0.24 ด ี

-  ความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 4.00 0.71 ดี 

-  ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ 4.00 0.00 ดี 

-  ความเหมาะสมในการสรุปเน้ือหา 4.00 0.00 ดี 

2.ดานภาษา 4.10 0.55 ด ี

-  ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 4.00 0.71 ดี 

-  ความเขาใจชัดเจนในภาษา 4.20 0.45 ดี 

3.ดานกราฟก 4.52 0.52 ดมีาก 

-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 4.60 0.55 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี  4.60 0.55 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.20 0.84 ดี 

-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง 4.40 0.55 ดี 

-  ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และภาพกราฟกใน 

   การนําเสนอ 
4.80 0.45 ดีมาก 

4.เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 4.20 0.45 ด ี

-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.20 0.45 ดี 

-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 4.20 0.45 ดี 

5.ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 3.90 0.42 ด ี

-  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.00 0.71 ดี 

-  ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน 4.00 0.71 ดี 

-  ความเหมาะสมของการเสริมแรง 3.60 0.55 ดี 

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.00 0.71 ดี 

รวมเฉลี่ย 4.14 0.28 ดี 
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จากตาราง  5 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษาครั้งท่ี 2 พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพ

ตามรายดาน ดังนี้ 

เนื้อหาและการดําเนิ นเรื่อง  พบวา  คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดานความ

เหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน ความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา และความ

เหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี  

ดานภาษา  พบวา  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพ ความเหมาะสมของภาษากับ

ระดับผูเรียน และความเขาใจชัดเจนในภาษา พบวา มีคุณภาพอยูในระดี  

ดานกราฟก พบวา  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพดานความเหมาะสมของ

แบบตัวอักษร ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี และความเหมาะสมของการใช

รูปภาพและภาพกราฟกในการนําเสนอ พบวา  มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  สวนความเหมาะสมของขนาด

ตัวอักษร และความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี  

เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ พบวา  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพดานความ

ชัดเจนของเสียงบรรยาย และความนาสนใจของดนตรีประกอบ พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี  

ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมี

คุณภาพความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ  ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน  ความเหมาะสม

ของการเสริมแรง และความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี   

จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดาน เนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษาในรอบที่  2 ในสวนของ

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาไมมีการปรับปรุงแกไขเพิ่มเติม เนื่องจากผูวิจัย  ไดปรับปรุงแกไขบทเรียน

คอมพิวเตอร มัลติมีเดีย ตามขอเสนอแ นะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาในรอบที่  1 แลว ในสวนการประเมิน

ของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาครั้งท่ี 2 มีการปรับปรุงแกไขเพิ่มเติม ดังนี้  

1. ปรับเปลี่ยนวีดิทัศนประกอบเนื้อหา ใหไปอยูในเนื้อหายอย 

2. บอกที่มา และแหลงอางอิงวีดิทัศนที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3. ปรับขนาดตัวอักษร และสใีหเหมาะสมกับพื้นท่ีใชงาน 
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2.ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

 ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  การเมือง  การปกครอง  กลุมสาระการเรียนรูสังคม

ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ที่พัฒนาและหาคุณภาพแลว  โดยผาน

การประเมินจากผูเชี่ยวชาญท้ัง 2 รอบ ซึ่งมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด แลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง

คือ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม (พิบูลสงคราม) สังกัดกรุงเทพมหานคร  

ภาคเรียนที่  2 ปการศึกษา  2551 จํานวน 40 คน เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การเมือง การปกครอง ผลการศึกษาปรากฏตามตาราง ดังนี ้

 

ตาราง 6 ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง การเมือง  

      การปกครอง กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

      ปที่ 4 จําแนกตามระดับผลการเรียน 

เร่ืองท่ี จํานวน ระดับผลการเรียน 

0 1 2 3 4 

1 จํานวนนักเรียน 

รอยละ 

- 

- 

2 

5.00 

8 

20.00 

16 

40.00 

14 

35.00 

2 จํานวนนักเรียน 

รอยละ 

- 

- 

1 

2.50 

10 

25.00 

13 

32.50 

16 

40.00 

3 จํานวนนักเรียน 

รอยละ 

- 

- 

1 

2.50 

7 

17.50 

14 

35.00 

18 

45.00 

4 จํานวนนักเรียน 

รอยละ 

- 

- 

1 

2.50 

7 

17.50 

17 

42.50 

15 

37.50 

รวม จํานวนนักเรียน 

รอยละ 

- 

- 

- 

- 

10 

25.00 

19 

47.50 

11 

27.50 

 

 จากตาราง 6 แสดงวา การเรียนดวยบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  การเมือง  การ

ปกครอง กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 

จากนักเรียนทั้งหมด  40 คน แสดงใหเห็นวา นักเรียนที่มีผล สัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ ปานกลาง  คือ 

ระดับ 2 จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ  25.00 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ ดี คือ ระดับ 3 

มีจํานวน 19 คน คิดเปนรอยละ 47.50 และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดีมาก คือ ระดับ 4 
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มีจํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 27.50 สรุปไดวาเมื่อนักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  

การเมือง  การปกครอง  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่  4 นักเรียนสวนใหญมีผลการเรียนอยูในระดับดี  คือ ระดับ 3 มีจํานวน 19 คน คิดเปนรอย

ละ 47.50 เมื่อพิจารณาผลการใชบทเรียนในแตละเรื่อง โดยแบงออกเปน 4 เรื่อง ผลปรากฏ ดังนี ้

 เรื่องที่  1 อํานาจอันพึงมี  พบวา  นักเรียนที่มีผล สัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ ตองปรับปรุง  คือ 

ระดับ 1 จํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ  5.00 นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ ปานกลาง  คือ 

ระดับ 2 จํานวน 8 คน คิดเปนรอยละ  20.00 นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยูในระดับดี คือ ระดับ 3 

มีจํานวน 16 คน คิดเปนรอยละ 40.00 และนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยูในระดับดีมาก คือ ระดับ 

4 มีจํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ  35.00 ดังแสดงใหเห็นวา นักเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู

ในระดับดี คือ ระดับ 3 มีจํานวน 16 คน คิดเปนรอยละ 40.00 

 เรื่องที่ 2 รัฐธรรมนูญของไทย พบวา นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ ตองปรับปรุง  

คือ ระดับ 1 จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ  2.50 นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูใ นระดับปานกลาง  

คือ ระดับ 2 จํานวน  10 คน คิดเปนรอยละ  25.00 นักเรียนที่มีผล สัมฤทธิ์ทางการเรียน อยูในระดับ ดี คือ 

ระดับ 3 มีจํานวน  13 คน คิดเปนรอยละ  32.50 และนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยูในระดับดีมาก 

คือ ระดับ  4 มีจํานวน  16 คน คิดเปนรอยละ  40.00 ดังแสดงใหเห็นวา นักเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนอยูในระดับดีมาก คือ ระดับ 4 มีจํานวน 16 คน คิดเปนรอยละ 40.00 

 เรื่องที่  3 กฎหมายกับตัวเรา  พบวา  นักเรียนที่มีผล สัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ ตองปรับปรุง  

คือ ระดับ 1 จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ  2.50 นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ ปานกลาง  

คือ ระดับ 2 จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 17.50 นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี คือ ระดับ 

3 มีจํานวน  14 คน คิดเปนรอยละ  35.00 และนัก เรียนที่มีผล สัมฤทธิ์ทางการเรียน อยูในระดับ ดีมาก  คือ 

ระดับ 4 มีจํานวน 18 คน คิดเปนรอยละ  45.00 ดังแสดงใหเห็นวา นักเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนอยูในระดับดีมาก คือ ระดับ 4 มีจํานวน 18 คน คิดเปนรอยละ 45.00 

 เรื่องที่  4 เรียนรูสิทธิเด็ก  พบวา  นักเรียนที่มีผล สัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ ตองปรับปรุง  คือ 

ระดับ 1 จํานวน 1 คน คิดเปนรอยละ  2.50 นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ ปานกลาง  คือ 

ระดับ 2 จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ  17.50 นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยูในระดับดี คือ ระดับ 3 

มีจํานวน 17 คน คิดเปนรอยละ 42.50 และนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อยูในระดับดีมาก คือ ระดับ 

4 มีจํานวน 15 คน คิดเปนรอยละ  37.50 ดังแสดงใหเห็นวา นักเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู

ในระดับดี คือ ระดับ 3 มีจํานวน 17 คน คิดเปนรอยละ 42.50 
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

การวิจัยครั้งนี้เพื่อพัฒนาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ

ที่กําหนด  และศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  การเมือง  การ

ปกครอง กลุมสาระการเรียนรูสงัคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 ซึ่ง

สามารถสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ดังตอไปนี ้

 

ความมุงหมายของการวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เรื่อง  การเมือง  การปกครอง  กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่

กําหนด 

2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  การเมือง  การ

ปกครอง กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4  

 

ความสําคัญของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมือง การปกครอง กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  

ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ที่มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด  

2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรายวิชาอ่ืนๆตอไป  

 

ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรและกลุมตัวอยางในการวิจัย 

ประชากร 

เปนนักเรียน ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม  (พิบูลสงคราม ) สังกัด

กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 จํานวน 4 หองเรียน มีนักเรียนท้ังสิ้น 162 คน 

กลุมตัวอยาง  

เปนนักเรียน ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม  (พิบูลสงคราม ) สังกัด

กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่  2 ปการศึกษา  2551 โดยการสุมอยางงาย  (Simple Random Sampling) 

ดวยการจับสลากหองเรียน 1 หองเรียน จากจํานวน 4 หองเรียน จํานวน 40 คน 
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เน้ือหาวิชา 

เนื้อหาวิชาท่ีใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไดแก  เนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544 ระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่  4 เรื่อง  การเมือง  การปกครอง  โดยมีขอบขายเน้ือหาจํา นวน  4 เรื่อง  ดังตอไปนี้

 เรื่องที ่1  อํานาจอันพึงม ี

เรื่องที่ 2  รัฐธรรมนูญของไทย 

 เรื่องที่ 3  กฎหมายกับตัวเรา 

 เรื่องที่ 4  เรียนรูสิทธิเด็ก 

 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง การเมือง  การปกครอง  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  

ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจํานวน 2 ฉบับ ประกอบดวย 

 3.1 แบบประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

  3.2 แบบประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  

 

การดําเนินการวิจัย และเก็บรวมรวมขอมูล 

การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  การเมือง  การปกครอง  กลุมสาระการ

เรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 ผูวิจัยไดดําเนินการตาม

ขั้นตอนตอไปน้ี 

 1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและแบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา  ที่สรางและปรับปรุง

แกไขแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน ทําการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติมีเดีย

ครั้งท่ี1 แลวนําผลที่ไดมาปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและแบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา  ที่สราง

และปรับปรุงแกไขแลว  ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  3 ทาน  ทําการประเมินคุณภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่1 แลวนําผลที่ไดมาปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 



73 

 

 3. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลว  พรอมทั้งแบบประเมินคุณภาพดาน

เนื้อหา  ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  5 ทาน ทําการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัล ติมีเดีย

ครั้งท่ี 2 แลวปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

4. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลว  พรอมทั้งแบบประเมินคุณภาพดาน

เทคโนโลยีการศึกษา  ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  5 ทาน  ทําการประเมินคุณภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งท่ี 2 แลวปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

 5. นําผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา  และเทคโนโลยีการศึกษาของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย มาปรับปรุงแกไขจนมีคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนด 

 

 การดําเนินการเพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ในการดําเนินการศึกษาผล สัมฤทธิ์ทางการเรียนจาก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กับนักเรียน

กลุมตัวอยาง จํานวน 40 คน ไดทําการทดลองแบบ  1:1 โดยจัดเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร  1 เครื่องตอ 1 คน 

เพื่อใชในการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  การเมือง  การปกครอง  กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 มีการดําเนินการทดลอง

ตามลําดับขั้นตอนตอไปนี ้

1. ใหผูเรียนเริ่มเขาสูบทเรียน  ในบทเรียนจะมีคําอธิบายใหทราบวิธีการเรียน  และผลการเรียนรูที่

คาดหวัง 

 2. ใหผูเรียนเรียนตามเน้ือหาในบทเรียน  เริ่มจากการเรียนเรื่องที่  1 พรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียนควบคูกันไปดวย เมื่อเรียนจบเรื่องที ่1 ใหทําแบบทดสอบหลังเรียนทันท ีทําเชนน้ีจนครบท้ัง 5 เรื่อง 

 3. นําขอมูลท่ีไดจากการทําแบบทดสอบไปวิเคราะห เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

สรุปผลการวิจัย  

 การวิจัยครั้งนี ้เปนการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง การเมือง  การปกครอง  

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 สามารถ

สรุปผลได ดังนี ้ 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมือง การปกครอง กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  

ศาสนา  และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 ซึ่งเปนวิชาใน กลุมสาระการเรียนรูสังคม

ศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  โดยมีเนื้อหาทั้งหมด  4 เรื่อง  คือเรื่องที่  1 อํานาจอันพึงมี เรื่องที่  2 

รัฐธรรมนูญของไทย เรื่องที ่3 กฎหมายกับตัวเรา และเรื่องที่  4 เรียนรูสิทธิเด็ก  ที่มีคุณภาพไวใชในการเรียน

การสอน  
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 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมือง การปกครอง กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 มีดังนี ้ 

  2.1 ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหามีความเห็นวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมีคุณภาพโดยรวมอยูใน

ระดับดีมาก  

  2.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี

คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  

 3. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง การเมือง  การ

ปกครอง  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 

จากการทดลองกับกลุมตัวอยาง  40 คน พบวา นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ ปานกลาง  

คือ ระดับ 2 จํานวน 10 คน คิดเปนรอยละ 25.00 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ ดี คือ ระดับ 

3 มีจํานวน 19 คน คิดเปนรอยละ 47.50 และนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ ดีมาก คือ ระดับ 

4 มีจํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 27.50 

 

อภิปรายผล  

 การวิจัยครั้งนี้  เปนการพัฒนาและศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง การเมือง  

การปกครอง กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  

4 จากผลการวิจัยสามารถอภิปรายผลได ดังนี ้ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง การเมือง  การปกครอง  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  

ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 ไดพัฒนาขึ้นตามลักษณะของคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  ซึ่งเปนการนําเสนอเน้ือหาหลากหลายรูปแบบ  โดยมีภาพ  และเสียง  โดยใหอยูในรูปแบบของ

ขอความ  กราฟก  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  นํามาผสมผส านเขาดวยกัน  จนพัฒนามาเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่มาใชพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน  ไดอยางเหมาะสม  โดยไดดําเนินการ

วางแผนพัฒนาอยางเปนระบบ  และเปนไป  ตามลําดับขั้นตอน  ซึ่งแตละครั้งจะมีการแกไขขอบกพรองตาม

ขอเสนอแนะที่ผูเชี่ยวชาญไดประเมินทุกขั้นตอ น โดยการวิเคราะหเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอร  เพื่อ

นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาประเมิน รอบที่  1 จํานวน  3 ทาน  และ  รอบที่  2 จํานวน  5 ทาน ซึ่งผลการ

ประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี

มาก จากนั้นนําเนื้อห าท่ีผานการประเมินแลว  นํามาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  การเมือง  

การปกครอง กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  

4 โดยมีการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  รอบที่  1 จํานวน  3 ทาน และ รอบที่ 2 

จํานวน  5 ทาน  มีความเห็นวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  ดังนั้น  
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมือง  การปกครอง  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา และ

วัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 มีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนดไว  

 2. การศึกษาผล สัมฤทธิ์ทางการเรียน จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  การเมือง  การ

ปกครอง  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  4  

ซึ่งกลุมตัวอยาง เปนนักเรียนที่กําลังศึกษา อยูในระดับชั้นประถมศึ กษาปท่ี  4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2551 จากนักเรียน  40 คน พบวา นักเรียนที่มีผล สัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ ปานกลาง  คือ ระดับ 2 

จํานวน  10 คน คิดเปนรอยละ  25.00 นักเรียน ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ ดี คือ ระดับ  3 มี

จํานวน 19 คน คิดเปนรอยละ 47.50 และนักเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดีมาก คือ ระดับ 4 

มีจํานวน 11 คน คิดเปนรอยละ 27.50 แสดงวา เมื่อนักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง 

การเมือง  การปกครอง  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี  4 สวนใหญมีผลการเรียนอยูในระดับดี  คือ  ระดับ  3 มีจํานวน  19 คน  คิดเปนรอยละ  

47.50   

 สรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมือง  การปกครอง  กลุมสาระการเรียนรูสังคม

ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ที่ไดพัฒนาขึ้น มีคุณภาพตามเกณฑท่ี

กําหนด สามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมือง การปกครอง  กลุมสาระการเรียนรูสังคม

ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 นี้ไปใชกับระบบการเรียนการสอนได

เปนอยางดี และนักเรียนยังสามารถนําไปเรียนรูไดดวยตนเองอีกดวย  

 

ขอเสนอแนะ  

 ขอเสนอแนะท่ัวไป  

 1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น  ควรมีความพรอมทั้งทางดานเครื่องมือ  และ

อุปกรณทางดานคอมพิวเตอร  ตลอดจนความรวมมือ  และการสนับสนุนจากสถานศึกษา  ครูผูสอน  และผู

ศึกษา จึงจะบรรลุเปาหมายที่กําหนดไว ไดอยางมีประสิทธิภาพ  

 2. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตองอาศัยบุคลากรที่มีความรูความชํานาญหลายๆ  

ดาน เชน ดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดานกราฟกดานเนื้อหาวิชา  ซึ่งเปนการนําเอาเทคโนโลยีมาใชในการ

พัฒนาการเรียนการสอน ซึ่งบทบาทของสื่อมัลติ มีเดีย ที่ไดรับการพัฒนาตามความกาวหนาของเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร โดยการผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบ  นําเสนอบทเรียนโดยมีภาพ  และเสียง  โดยใหอยูใน

รูปแบบของขอความ  กราฟก  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  หรือวีดิทัศน  เปนตน  การที่จะพัฒนาและออกแบบ

บทเรียนนั้น ควรคํานึงถึงความพรอม และความรวมมือของบุคลากรในดานตางๆรวมกัน เพื่อใหไดบทเรียน

ที่มีคุณภาพ ทั้งน้ีควรคํานึงถึงความเหมาะสมกับการนําไปใชในการเรียนการสอนดวย 



76 

 

 3. ปจจุบันผูเรียนมีความสนใจกับการเรียนดวยคอมพิวเตอร มัลติมีเดีย มากขึ้น  ครูผูสอนควร

เล็งเห็นถึงความสําคัญในการที่ จะใชสื่อคอมพิวเตอร มัลติมีเดีย  เพื่อใหเขามามีบทบาทในการประกอบ

กิจกรรมการเรียนการสอน  เพื่อใหกระบวนการเรียนรูไปสูเปาหมายไดเปนอยางดี  เพราะสื่อ คอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ชวยใหผูเรียนเรียนรูไดดี  ชวยสงเสริมการคิด  และการแกปญหาในการเรียนของผูเรียน  ทําให

ผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียน และมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนอีกดวย 

 4. ควรนําบทเรียน คอมพิวเตอร มัลติมีเดีย ที่พัฒนาขึ้น ไปใชในการเรียนการสอนในชั้นเรียนจริง  

เพื่อใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง เพื่อเปนการทบทวนเนื้อหาบทเรียน หรือศึกษาเน้ือหากอนเรียน 

 

 ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป  

 1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา  

และวัฒนธรรม ในเรื่องอ่ืนๆ และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชในระดับสูงขึ้นตอไป  

 2. ควรมีการพัฒนาสื่อการศึกษาประเภท ตางๆ ในเน้ือหาวิชาอ่ืนๆตอไป ใหเขามามีบทบาทใน

กิจกรรมการเรียนการสอน และนํามาประยุกตใชในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิชาที่เก่ียวกับ เรื่อง 

การเมือง  การปกครอง  ที่เชื่อมโยงองคความรู นําไปสูความรูความเขาใจ ของผูเรียน  เพราะปจจุบันความ

เจริญกาวหนาทางดานเทคโนโลยี ไดเขามามีบทบาทอยางย่ิงในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

 3. ควรมีการศึกษาวิจัยเปรียบเทียบผล การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการเรียน

การสอนดวยสื่อมัลติมีเดียแบบอ่ืนๆเชน บทเรียนวีดิทัศน หรือ บทเรียนผานระบบเครือขายอินเตอรเน็ต  เปน

ตน 
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ภาคผนวก ก 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง การเมืองการปกครอง กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 
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ภาคผนวก ข 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การเมืองการปกครอง 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

สําหรับนักเรียนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 
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เร่ืองท่ี 1 อํานาจอันพึงมี 

1. ถานักเรียนมีสิทธิในการลงคะแนนเสียงเลือกต้ังผูใหญบาน นักเรียนจะใชสิทธินั้น หรือไม เพราะเหตุใด 

 ก.   ใช เพราะกลัวคนอ่ืนดูถูก 

 ข.   ใช เพราะตองรักษาสิทธิของตน 

 ค.   ไมใช เพราะคิดวาไมมีความสําคัญ 

 ง.   ไมใช เพราะไมชอบผูลงสมัคร 

2. ถาตองการทําบัตรประจําตัวประชาชน นักเรียนตองไปท่ีใด 

 ก.   ที่ทําการแขวง                  

 ข.   จังหวัด 

 ค.   บานกํานัน                     

 ง.   อําเภอ 

3.   หมูบานหลาย ๆ  หมูบานรวมกันเปนหนวยการปกครองใด  

 ก.   อําเภอ                            

 ข.   ตําบล 

 ค.   เทศบาล                         

 ง.   นิคม 

4.   ขอใดคือเขตการปกครองที่เล็กที่สุด  

 ก.   ตําบล                             

 ข.   หมูบาน 

 ค.   อําเภอ                            

 ง.    จังหวัด 

5.   ผูใดมีหนาที่ดูแลตําบลในแตละเขตการปกครอง  

 ก.   ผูวาราชการจังหวัด 

 ข.   นายอําเภอ 

 ค.   ผูใหญบาน 

 ง.   กํานัน 

6.  ขอใดเปนหลักเกณฑในการเลือกต้ังผูแทนที่จะเขาไปบริหารงานตาง ๆ ในเขตการปกครอง  

 ก.   เลือกผูที่มีฐานะร่ํารวย 

 ข.   เลือกผูที่มีคนนับถือมาก 

 ค.   เลือกผูที่รับปากวาจะชวยเหลือเรา 

 ง.   เลือกผูที่มีคุณธรรมและเสียสละ 
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7.  ใครมีหนาที่พัฒนาชุมชนใหนาอยูอาศัย 

 ก.   ประชาชนทุกคน 

 ข.   ผูวาราชการจังหวัด 

 ค.   นายอําเภอ 

 ง.   กํานัน 

8.  กรณีใดไมจําเปนตองไปติดตอที่ท่ีวาการอําเภอ  

 ก.   แจงคนหาย                  

 ข.   แจงคนตาย 

 ค.   แจงคนเกิด                   

 ง.   แจงยายที่อยู 

9.  นักเรียนมีสวนรวมในการเลือกต้ังไดอยางไร 

 ก.   ชวยผูสมัครหาเสียง 

 ข.   รวมรณรงคใหคนไปใชสิทธิ 

 ค.   พนันกับเพื่อนวาใครจะไดรับการเลือกต้ัง 

 ง.   คัดคานนโยบายของผูสมัครเลือกต้ัง 

10. ขอใดคือจุดมุงหมายในการมีผูนําในชุมชน 

 ก.   เพื่อความสงบเรียบรอยในชุมชน 

 ข.   เพื่อใหคนในชุมชนมีฐานะดีขึ้น 

 ค.   เพื่อใหคนในชุมชนมีความภาคภูมิใจ 

 ง.   เพื่อใหผูนําชุมชนแสดงความสามารถ 

เร่ืองท่ี 2 รัฐธรรมนูญของไทย 

11. การนอนหลับทับสิทธิ์มีผลเสียอยางไร   

 ก.  มีคนแอบอางใชสิทธิ์แทน   

 ข.  คนที่ไดรับเลือกต้ังเปนคนไมดี   

 ค.  ทําใหจํานวนผูไมไปใชสิทธิ์เพิ่มขึ้น   

       ง.   ทําใหการปกครองระบอบประชาธิปไตยไมไดผล 

12. ในรัฐธรรมนูญไดกําหนดใหอํานาจอธิปไตยเปนของบุคคลใด  

 ก.   ตํารวจ                     

 ข.   พระมหากษัตริย 

 ค.   ทหาร                      

 ง.   ปวงชนชาวไทย 
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13.  อํานาจอธิปไตย แบงออกไดเปนก่ีประเภท 

 ก.   2   ประเภท             

 ข.   3   ประเภท 

 ค.   4   ประเภท            

 ง.   5   ประเภท 

14.  ขอใด ไมถูกตอง เก่ียวกับอํานาจตุลาการ 

 ก.   พระมหากษัตริยทรงใชอํานาจตุลาการทางศาล 

 ข.   อํานาจตุลาการเปนอํานาจในการบริหารประเทศ  

 ค.   การตัดสินคดีความตาง ๆ เปนอํานาจของตุลาการ  

 ง.   อํานาจตุลาการชวยใหเกิดความยุติธรรมในสังคม  

15.  ใครปฏิบัติตามหลักประชาธิปไตย 

 ก.   นิดไมยอมเขารวมกลุมทํากิจกรรม 

 ข.   แมนใชความเด็ดขาดในการแกปญหาภายในกลุม  

 ค.   อ๊ีดพยายามพูดใหเพื่อนคิดเหมือนตน  

      ง.   กายฟงเสียงของคนขางมากเปนหลัก 

16.  ขอใดกลาวถึง ลักษณะของสังคมประชาธิปไตยไดถูกตองที่สุด 

 ก.   การอยูรวมกันของคนหมูมาก 

 ข.   การอยูรวมกันของคนหมูนอย 

 ค.   การอยูรวมกันของคนอยางเสมอภาค 

 ง.   การอยูรวมกันของคนตางเชื้อชาติ 

17.  เหตุใดเราจึงตองเรียนรูเก่ียวกับกฎหมาย 

 ก.   เพราะจะไดปฏิบัติตนไดอยางถูกตอง 

 ข.   เพราะจะไดเรียนรูซึ่งกันและกัน 

 ค.   เพราะจะไดเปนผูนําของสังคมได 

 ง.   เพราะจะไดเปนบุคคลที่ควรยกยอง 

18.  ฝายใดเปนผูใชอํานาจนิติบัญญัติ 

 ก.   รัฐสภา                      

 ข.   รัฐมนตรี 

 ค.   ศาล                         

 ง.   รัฐบาล 
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19.  ขอใดคือ อํานาจนิติบัญญัติ 

 ก.   การบริหารประเทศ      

 ข.   การตัดสินคดีความ 

 ค.   การออกกฎหมาย        

 ง.   การใชกฎหมาย 

20.  ขอใดกลาว ไมถูกตอง เก่ียวกับการปกครองแบบประชาธิปไตย  

 ก.   ทําใหทุกคนรูจักการทํางานคนเดียว 

 ข.   ทําใหทุกคนรูจักสิทธิของตนเอง 

 ค.   ทําใหทุกคนรูจักการทํางานเปนกลุม 

 ง.   ทําใหทุกคนรูจักแสดงความคิดเห็น 

เร่ืองท่ี 3 รัฐธรรมนูญของไทย 

21.  ถาตองการเปลี่ยนชื่อใหม ควรทําอยางไร 

 ก.  บอกทุกคนวาเปลี่ยนชื่อแลว 

     ข.  ไปท่ีวาอําเภอเพื่อย่ืนคํารองขอเปลี่ยนชื่อ 

     ค.  ทําบัตรประชาชนใหม 

     ง.  ติดประกาศใหผูอ่ืนรับรู 

22.  ถาพอแมมีสัญชาติไทย แตไปคลอดลูกที่ตางประเทศ ลูกที่เกิดมาจะไดรับสัญชาติใด 

 ก.   สัญชาติไทย 

 ข.   ไมมีสัญชาติ 

 ค.   สัญชาติตามที่พอแมเลือกให 

 ง.   สัญชาติตามที่โรงพยาบาลเลือกให 

23.  ขอใดเปนหนาที่ของประชาชนที่พึงปฏิบัติ 

 ก.   ทุกคนตองทํางาน 

 ข.   ทุกคนตองมีบาน 

 ค.   ทุกคนตองปฏิบัติตามกฎหมาย 

 ง.    ทุกคนตองเรียนหนังสือจบชั้น ป.6 

24.  เมื่ออายุครบ 15 ป บริบูรณ นักเรียนจะตองปฏิบัติตนตามกฎหมายอยางไร 

 ก.   เสียภาษีอากร  

 ข.   ออกจากโรงเรียน 

 ค.   ขึ้นทะเบียนทหาร               

 ง.   ทําบัตรประจําตัวประชาชน 
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25.  บุคคลใดมีหนาที่รักษากฎหมาย 

 ก.   ทหาร                      

 ข.   ตํารวจ 

 ค.   ประชาชน               

 ง.   นายอําเภอ 

26.  ผูที่จะมีบัตรประจําตัวประชาชนไดตองมีคุณสมบัติตางๆ ยกเวน ขอใด 

 ก.   มีอายุ 15 ปขึ้นไป            

 ข.   มีสัญชาติไทย 

 ค.   มีชื่อในทะเบียนบาน        

 ง.   มีอาชีพท่ีมั่นคง 

27.  กฎหมายเปนขอบังคับใหทุกคนปฏิบัติเพื่ออะไร 

 ก.   ความยุติธรรม                

 ข.   ความสุข 

 ค.   ความสะดวก                 

 ง.   ความถูกตอง 

28. ตามกฎจราจรไมใหคนเดินเทาขามถนนนอกทางมาลาย ภายในระยะก่ีเมตร 

 ก.   50   เมตร                   

 ข.   100   เมตร 

 ค.   150   เมตร                 

 ง.   200   เมตร 

29.  การแจงเกิด ตองแจงภายในก่ีวัน 

 ก.   7   วัน                           

 ข.   15   วัน 

 ค.   24   วัน                         

 ง.   30   วัน 

30.  ขอใด ไมถูกตอง เก่ียวกับการศึกษา 

 ก.   ทุกคนตองไดรับการศึกษาขึ้นพื้นฐานไมนอยกวา12 ป 

 ข.   รัฐจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานใหโดยไมเก็บคาใชจาย  

 ค.   ผูดอยโอกาสจะไมไดรับสิทธิทางการศึกษา 

 ง.   เด็กทุกคนมีสิทธิไดรับการศึกษาขึ้นพื้นฐาน 
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เร่ืองท่ี 4 เรียนรูสิทธิเด็ก 

31. ใครมีสวนรวมในการอนุรักษสิ่งแวดลอม 

     ก.  เงาะเก็บเปลือกหอยมาจากทะเล 

     ข.  เกงแยกประเภทขยะกอนท้ิง 

     ค.  อูดพาสุนัขมาถายอุจจาระนอกบาน 

     ง.  ตอเลือกเด็ดดอกไมเฉพาะที่บานแลว 

32.  การที่นักเรียนไดรับการศึกษาขั้นพื้นฐานจัดเปนสิทธิ  ในขอใด 

 ก.   สิทธิที่จะมีชีวิต 

 ข.   สิทธิที่จะมีสวนรวม 

 ค.   สิทธิที่จะไดรับการพัฒนา 

 ง.   สิทธิที่จะไดรับการปกปอง 

33.  ขอใดเปนบริการขั้นพื้นฐานท่ีรัฐตองจัดใหกับเด็ก  

 ก.   อาหาร                    

 ข.   ของเลนของใช 

 ค.   การเดินทาง            

 ง.   การศึกษา 

34.  เด็กในขอใด ควรไดรับการคุมครอง 

 ก.   เด็กทุกคนที่เกิดมา 

 ข.   เด็กที่พิการทางสมอง 

 ค.   เด็กที่พิการดานรางกาย 

 ง.   เด็กที่มีฐานะทางบานยากจน 

35. ถาพบเห็นเด็กถูกทํารายรางกายนักเรียนควรทําอยางไร  

 ก.   บอกผูปกครองหรือครู 

 ข.   ยืนแอบดูอยูใกลๆ 

 ค.   เขาไปชวยเหลือ 

 ง.   รีบว่ิงหนีไป 

36.  ขอใดกลาว ไมถูกตอง เก่ียวกับสิทธิเด็ก 

 ก.   เมื่อเกิดมาเรามีสิทธิท่ีจะมีชีวิตอยู 

 ข.   พอแมมีหนาท่ีปกปองคุมครองลูก 

 ค.   ทุกคนมีสิทธิที่จะไดรับการศึกษา 

 ง.   การลงโทษเด็กดวยวิธีท่ีโหดรายจะชวยใหเด็กไมกลาทําผิดอีก 
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37.  เด็กคนใดปฏิบัติตนไดถูกตองเก่ียวกับสิทธิท่ีจะมีสวนรวมในสังคม  

   ก.   เมชวยรักษาสิ่งแวดลอม 

 ข.   ตูเปดเพลงเสียงดังๆ ใหเพื่อนบาน ไดฟงดวย 

 ค.   โอแบงขนมใหเพื่อนกินในหองสมุด 

 ง.   ปอยกถังขยะออกมาวางบนทางเทา 

38.  ตามรัฐธรรมนูญไดกําหนดใหบุคคลมีสิทธิในการศึกษาขั้นพื้นฐานไมนอยกวาก่ีป  

 ก.   6   ป                        

 ข.   9   ป 

 ค.   12   ป                      

 ง.   15   ป 

39.  ขอใดเปนการทารุณกรรมทางดานรางกาย 

 ก.   ถูกเพื่อนลอเลียน        

 ข.   ถูกพอเลี้ยงทุบตี 

 ค.   ถูกครูตําหนิ               

 ง.   ถูกเพื่อนนินทา 

40.  ขอใดเปนการทําทารุณกรรมเด็ก 

 ก.   แกวถูกบังคับใหกินอาหารที่ไมชอบ 

 ข.   เจถูกตําหนิเรื่องไมทําการบาน 

 ค.   จาถูกบุหรี่จี้ตามตัว เพราะทํางานชา 

 ง.   จอยถูกตักเตือนเมื่อพูดกาวราว  
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ภาคผนวก ค  

คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเช่ือมั่น                                        

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตาราง 7 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 

      การเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมือง การปกครองกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  

      ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 เรื่องที่ 1 อํานาจอันพึงมี 

 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง อํานาจอันพึงมี 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

1. 0.52 0.67 

2. 0.67 0.67 

3. 0.65 0.70 

4. 0.72 0.56 

5. 0.63 0.74 

6. 0.41 0.37 

7. 0.70 0.59 

8. 0.65 0.70 

9. 0.74 0.52 

10. 0.69 0.63 

 

คาความเชื่อมั่น  0.87 
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ตาราง 8 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 

      การเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมือง การปกครองกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  

      ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 เรื่องที่ 2 รัฐธรรมนูญของไทย   

 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง รัฐธรรมนูญของไทย 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

1. 0.74 0.52 

2. 0.67 0.67 

3. 0.70 0.52 

4. 0.69 0.63 

5. 0.70 0.59 

6. 0.76 0.48 

7. 0.78 0.44 

8. 0.57 0.41 

9. 0.57 0.56 

10. 0.57 0.85 

 

คาความเชื่อมั่น  0.79 
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ตาราง 9 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 

      การเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมือง การปกครองกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  

      ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 เรื่องที่ 3 กฎหมายกับตัวเรา 

 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง กฎหมายกับตัวเรา 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

1. 0.63 0.74 

2. 0.63 0.52 

3. 0.61 0.78 

4. 0.63 0.52 

5. 0.72 0.56 

6. 0.76 0.48 

7. 0.56 0.67 

8. 0.48 0.81 

9. 0.65 0.48 

10. 0.65 0.63 

 

คาความเชื่อมั่น  0.62 
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ตาราง 10  คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 

      การเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมือง การปกครองกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  

      ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 เรื่องที่ 4 เรียนรูสิทธิเด็ก 

 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เรียนรูสิทธิเด็ก 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

1. 0.59 0.81 

2. 0.67 0.67 

3. 0.54 0.85 

4. 0.57 0.56 

5. 0.63 0.74 

6. 0.61 0.78 

7. 0.69 0.63 

8. 0.70 0.44 

9. 0.56 0.44 

10. 0.69 0.63 

 

คาความเชื่อมั่น  0.75 
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ภาคผนวก ง 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเน้ือหา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง การเมือง การปกครอง 

(สําหรับผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา) 
 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย (  )  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 
 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

คุณ
ภา

พดี
มา

ก 
(5

) 

คุณ
ภา

พดี
 (4

) 

คุณ
ภา

พป
าน

กล
าง

 (3
) 

ตอ
งป

รับ
ปร

ุงแ
กไ

ข 
(2

) 

ใช
ไม

ได
 (1

) 

1.เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง 

-  เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง  

     

-  ความถูกตองของเน้ือหา      

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน      

-  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

-  ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน      

   -  การเสริมแรง      

2.ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา 

-  ความถูกตองของภาษาท่ีใช 

     

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      

-  ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      

3.ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน 

-  ความชัดเจนของคําถาม 

     

-  ความสอดคลองกับเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดระหวางเรียน      

-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน      



105 

 

 

ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอ่ืนๆ 

................................................................................................ ..........................................................

............................................................................................................................. .............................

............................................ ..............................................................................................................

............................................................................................................................. .............................

............................................................................................................................. .............................

.............................................................................................. ............................................................  
 

 

 

 

ลงชื่อ................................................. ผูประเมิน 

                                                                                        (.................................... ......................) 

                                                                                         วันที่............../....................../..............   
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ภาคผนวก จ  

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เร่ือง การเมือง การปกครอง 

(สําหรับผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

 
คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย (  )  ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 

 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

คุณ
ภา

พดี
มา

ก 
(5

) 

คุณ
ภา

พดี
 (4

) 

คุณ
ภา

พป
าน

กล
าง

 (3
) 

ตอ
งป

รับ
ปร

ุงแ
กไ

ข 
(2

) 

ใช
ไม

ได
 (1

) 

1.เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง 

-  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน 

     

-  ความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ      

2.ดานภาษา 

-  ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 

     

-  ความเขาใจชัดเจนในภาษา      

3.ดานกราฟก 

-  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 

     

-  ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสี       

-  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

-  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง      

-  ความเหมาะสมของการใชรูปภาพ และภาพกราฟกใน

การนําเสนอ 

     

4.เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 

-  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

     

-  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ      

5.ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

-  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

คุณ
ภา

พดี
มา

ก 
(5

) 

คุณ
ภา

พดี
 (4

) 

คุณ
ภา

พป
าน

กล
าง

 (3
) 

ตอ
งป

รับ
ปร

ุงแ
กไ

ข 
(2

) 

ใช
ไม

ได
 (1

) 

-  ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน      

-  ความเหมาะสมของการเสริมแรง      

-  ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      

 

 

ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอ่ืนๆ 

............................................................................................................................. .............................

................................................................................. .........................................................................

............................................................................................................................. .............................

............................. .............................................................................................................................

............................................................................................................................. .............................

............................................................................................................................. .............................  

 

 

 

 

ลงชื่อ................................................. ผูประเมิน 

                                                                                         (..........................................................)  

                                                                                          วันที่............../....................../..............  
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ภาคผนวก ฉ 

รายช่ือผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

 1.  อาจารยธรชัย  ถนนทิพย    

     อาจารยประจํากลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

     โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม (พิบูลสงคราม)  

 2.  อาจารยทวีสุข  สําราญใจ  

     อาจารยประจํากลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

      โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม (พิบูลสงคราม)  

 3.  อาจารยสุภาพร  ภูนวนกมล  

อาจารยประจํากลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

  โรงเรียนวัดราษฎรนิยมธรรม (พิบูลสงคราม)  

 2.  อาจารยณัฐชนัญ  ล้ําเลิศหิรัญ  

     อาจารยประจํากลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

      โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย 

 2.  อาจารยจงรัก  สุกใส  

     อาจารยประจํากลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

      โรงเรียนเซนตคาเบรียล 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 1.  ผูชวยศาสตราจายอลิศรา  เจริญวานิช 

ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 2.  ผูชวยศาสตราจายธีรบุญฤทธิ์  ควรหาเวชศิษฐ   

ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 3.  ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท  

ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 4.  อาจารยดร.นฤมล  ศิระวงษ 

ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 5.  อาจารยดร.ขวัญหญิง  ศรีประเสริฐภาพ 

ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ช  

สําเนาหนังสือขอเชิญผูเช่ียวชาญ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อสกุล    นายประยงค อินทา 

วันเดือนปเกิด   1 กันยายน 2521 

สถานท่ีเกิด   จังหวัดสุรินทร 

สถานท่ีอยูปจจุบัน 100/29-34 ม.5 ถ.บางกรวย-ไทรนอย ตําบลบางสีทอง  

อําเภอบางกรวย จังหวัดนนทบุรี 11130 

ตําแหนงหนาท่ีงานปจจุบัน เจาหนาที ่Suan Dusit Internet Broadcasting Channel 3 

สถานท่ีทํางานปจจุบัน สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ                    

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

ประวัติการศึกษา 

 

พ.ศ. 2547 ครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.) 

 วิชาเอก เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา 

  จากมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 

พ.ศ. 2552  การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) 

  วิชาเอก เทคโนโลยีการศึกษา 

  จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


	Cover
	Abtract
	Chapter 1
	Chapter 2
	Chapter 3
	Chapter 4
	Chapter 5
	Bibliography
	Appendix
	Vitae

