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The objectives of this research were to develop a computer multimedia instruction 

on  our daily economics activities for third level students to reach the efficient criteria of 
85/85 
 The samples used in this research were 48 third level students from Secondary 
Demonstration School of Suan Sunandha Rajabhat University in the First semester of 2008 
acadamic year by using multistage random sampling technique. These three experiments 
used for finding out and efficiency of the computer multimedia instruction. The instruments 
consisted of the computer multimedia instruction, a post-test, and a quality assessment of 
the computer multimedia instruction. The statistics used for data analysis are mean and 
percent. 
 The results revealed that the computer multimedia instruction had an good in 
content and good in technology quality as evaluated experts and had its efficiency of 
85.71/85.78. 
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นอกจากนี้ผูวิจัยขอขอบพระคุณ ผูที่อยูเบื้องหลังในการจัดทําสารนิพนธที่มิไดกลาวนาม
มา ณ โอกาสนี้ ซ่ึงเปนสวนสนับสนุนที่สําคัญ ที่ทําใหสารนิพนธฉบับน้ีลุลวงไปไดดวยดี 
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สวนรวมทุกทานที่ชวยเติมเต็มใหงานวิจัยในครั้งน้ีประสบความสําเร็จ  
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ความสําคญัและที่มาของปญหา                                                                                                                                                           
 ความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทและความสําคัญในวง
การศึกษาเปนอยางมากในปจจุบัน  มีการนํามาประยุกตใชในรูปแบบของสื่อการศึกษาประเภท
ตางๆ โดยใชเปนตัวกลางในการนําความรูความเขาใจไปสูผูเรียน ความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นอยาง
รวดเร็วในวงการศึกษาและการขาดแคลนหรือความจํากัดของทรัพยากรที่จําเปนสําหรับการ
ดําเนินการทางการศึกษาประกอบกับวิทยาการตางๆ ไดเจริญรุดหนาไปอยางรวดเร็ว เปนผลใหวง
การศึกษาตองมุงความสนใจไปสูการประดิษฐคิดคนหาเทคนิคหรือวิธีในการดําเนินทางการศึกษาให
มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น  ในปจจุบันนักการศึกษาไดมีการนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามาใชพัฒนา 
และสนับสนุนการศึกษาโดยตลอด เชน คอมพิวเตอรมัลติมิเดีย ซ่ึงเปนการใชคอมพิวเตอรเพ่ือ
แสดงผล และนําเสนอบทเรียนในรูปของขอความ รูปภาพ เสียง โดยเชื่อมขอมูลตางๆในเนื้อเร่ือง 
โดยการปฎิสัมพันธระหวางผูใชและเนื้อหา 
 อุปกรณที่เปนเทคโนโลยีระดับสูงอยางหนึ่งที่นับวามีบทบาทสําคัญยิ่งในชีวิตประจําวันของ
คนเรา ไดแก “คอมพิวเตอร” ซ่ึงใชกันอยางแพรหลายในทุกวงการ (กิดานันท มลิทอง. 2540: 217) 
โดยเฉพาะในดานการเรียนการสอน เพราะคอมพิวเตอรเปนสื่อที่สามารถใหทั้งภาพและเสียง 
สามารถสรางปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรไดเปนอยางดี และสามารถ
ตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดทันที ซ่ึงเปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน (กิดานันท มลิ
ทอง. 2536: 187) จากการศึกษาวิจัยเรื่องมัลติมีเดียและสวนประกอบที่ประกอบกันเปนมัลติมีเดีย 
โดยใชมัลติมีเดียซ่ึงประกอบดวยเสียง และภาพประกอบในการสอนวิชาตาง ๆ ภายในมหาวิทยาลัย
วอชิงตัน พบวา มัลติมีเดียเปนเครื่องมือประกอบการสอนที่ดี สามารถแปลความหมายและวิเคราะห
เรื่องเสียง ภาพ ซ่ึงเปนการผลิตมัลติมีเดียที่มีประโยชนตอการเรียนการสอน (Brown. 1994: 143)  
 มนุษยมีความแตกตางกัน แตละคนมีความตองการ ความสามารถ ความสนใจที่แตกตางกัน
ทําใหการเรียนรูที่เกิดขึ้นไมเหมือนกัน และการรับรูจากการสอนไดไมเทาเทียมกัน ฉะน้ันการจัด
การศึกษาจึงจําเปนอยางยิ่งที่จะตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียนจะไดมีอิสระในการ
เสาะแสวงหาความรู ตามความสามารถและความสนใจ สนองความตองการของแตละบุคคลได 
(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 3) คอมพิวเตอรถือวาเปนสื่อการสอนที่สนองตอบตอความแตกตาง
ระหวางบุคคลไดดี นอกจากนี้ยังเปนเคร่ืองมือที่ชวยลดเวลาและขั้นตอนของการทํางาน สามารถ
ทํางานไดอยางรวดเร็ว (ซิมปสัน. 2537: 28) เปนการผอนแรงใหผูสอนไดมากและลดปญหาการขาด
แคลนผูสอน ขอสําคัญอีกประการหนึ่งคือ คอมพิวเตอรจะไมแสดงอารมณใด ๆ กับผูเรียน เปนการ
ชวยลดระดับความเครียดในการปะทะอารมณกับผูสอนไปไดมาก (อรพันธุ  ประสิทธิ์รัตน. 2530: 8) 
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และจากการวิจัยการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในอเมริกาพบวา ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดเร็วขึ้น 
จดจําไดนานขึ้น มีความรูและทักษะมากขึ้น เกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียน (ไพบูลย  เปานิล. 2539: 
68) จากงานวิจัยของโจนสและเบอรเกอร (Jone and Berger. 1995) ยังพบวาผูเรียนยังสามารถใช
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดตามความตองการของผูเรียน และสามารถใชไดตามความแตกตาง
ในการเรียนรู ในโปรแกรมคอมพิวเตอร มัลติ มีเ ดียที่ถูกพัฒนาขึ้นเปนอยางดี 
 จากธรรมชาติของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียที่กลาวมาขางตน คอมพิวเตอรมัล
ติมิเดียจึงเปนสื่อที่สามารถชวยแกปญหาดานการเรียนการสอนของเรื่องเศรษฐศาสตรกับ
ชีวิตประจําวันของเรา วิชาเศรษฐศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ม.1)  ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเกี่ยวกับวิชาเศรษฐศาสตรที่เนน
แนวคิดเศรษฐกิจพอเพียง ตามสาระและมาตราฐานการเรียนรูที่กําหนดไวในหลักสูตรการศึกษาขั้น
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544  สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  ประกอบไปดวย 5 
กลุมสาระ คือ  
  สาระที่ 1   ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 

 สาระที่ 2   หนาที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดําเนินชีวิตในสังคม 
 สาระที่ 3   เศรษฐศาสตร  
 สาระที่ 4   ประวัติศาสตร 
 สาระที่ 5   ภูมิศาสตร 

 เน้ือหาความรูวิชาเศรษฐศาสตรที่ผูวิจัยไดนํามาพัฒนาเปนสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัล
ติมิเดียน้ัน สาระและมาตราฐานการเรียนรูคือ เขาใจและสามารถบริหารจัดการทรัพยากรในการผลิต 
และการบริโภคการใชทรัพยากรที่มีอยูอยางจํากัดไดอยางมีประสิทธิภาพ และคุมคา รวมทั้ง
เศรษฐกิจอยางพอเพียง เพ่ือการดํารงชีวิตอยางมีดุลภาพ และเขาใจระบบ และสถาบันทางเศรษฐกิจ
ตางๆ ความสัมพันธของระบบเศรษฐกิจ และความจําเปนของการรวมมือกันทางเศรษฐกิจในสังคม
โลก 
 ในปจจุบันจะเห็นไดวา การนําคอมพิวเตอรในระบบมัลติมีเดียมาใชผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรน้ัน ทําใหรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมีความหลากหลายตามความเหมาะสมของ
เน้ือหารายวิชานั้นๆ ซ่ึงครูผูสอนควรพิจารณาเลือกสรรเพื่อนํามาใชประกอบการเรียนการสอนใหได
ประสิทธิภาพมากที่สุด เพราะสื่อการสอนนั้นเปนอุปกรณที่สามารถชวยเสนอความรูใหแกผูเรียนจน
ทําใหเกิดผลการเรียนรูที่ดี ดวยคุณสมบัติและคุณคาของสื่อการสอนที่ชวยใหผูเรียนเรียนรูในสิ่ง
ตางๆ ไดโดยใชเวลานอยลง เรียนรูประสบการณที่มีความหมายในรูปแบบตางๆ เกิดความประทับใจ 
ม่ันใจ และจดจําไดนานสามารถเอาชนะขอจํากัดตางๆ ในการเรียนรูได เชน ทําสิ่งที่เปนนามธรรมให
เปนรูปธรรมมากขึ้น นําสิ่งที่อยูไกลมาศึกษาในหองเรียนได และลดการบรรยายของผูสอนลง แต
ชวยใหผูเรียนเขาใจไดงายขึ้น (กิดานันท มลิทอง. 2539: 75) 
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  ดังน้ันผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียขึ้น เพ่ือ
เสริมความรูความเขาใจในเรื่องเศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวันของเรา วิชาเศรษฐศาสตร กลุมสาระ
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ม.1) สําหรับใชเปนสื่อ
การเรียนรูดวยตนเอง ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน เม่ือไมเขาใจในเนื้อหาก็สามารถ
ยอนกลับไปศึกษาเนื้อหาที่ตองการได โดยบทเรียนใหสิ่งเราดวยภาพและเสียงประกอบ ผูเรียนเกิด
ความกระตือรือรนสนใจที่จะเรียน มีการทดสอบระหวางเรยีนโดยผูเรียนสามารถทราบผลไดหลังจาก
การทําแบบทดสอบ ทั้งยังเปนการนําเทคโนโลยีทางการศึกษามาประยุกตใชเพ่ือแกปญหาการเรียน
การสอน เปนแนวทางใหมีการพัฒนาสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประกอบการเรียนการสอนในวิชา
อ่ืนๆ ตอไป 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวันของเราวิชา
เศรษฐศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ     85/85 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  เรื่องเศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวันของ
เรา วิชาเศรษฐศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพ 
 2. เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับเน้ือหาเรื่องอ่ืน
ตอไป 
 
ขอบเขตการวิจัย 
 1. ประชากร 
  ประชาการที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎสวนสุนันทา 
กรุงเทพมหานคร นักเรียนชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2551  จํานวน  
2 หองเรียน มีนักเรียนจํานวน 80 คน 
 2. กลุมตัวอยาง 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนกัเรียนชวงชั้นที่ 3 มัธยมศกึษาปที่ 1 ภาคเรียน
ที่ 1 ปการศึกษา 2551 ของโรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยราชภฎัสวนสุนันทา กรุงเทพมหานคร 
จํานวน 48 คน ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Random Sampling) 
   การทดลองครั้งที่ 1 จํานวน  3 คน 

  การทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน 
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  การทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน 
 3. เน้ือหาที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก เน้ือหาเรื่องเศรษฐศาสตรกับ
ชีวิตประจําวันของเรา วิชาเศรษฐศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 
ของกระทรวงศึกษาธิการ ซ่ึงแบงเนื้อหาเปน 3 เรื่อง ดังน้ี 
  เร่ืองที่ 1 เศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวันของเรา 

ตอนที่ 1 ความหมายและขอบขายของเศรษฐศาสตร 
ตอนที่ 2 เศรษฐสาสตรกับชีวิตประจําวัน 
ตอนที่ 3 ประโยชนและความสําคัญของวิชาเศรษฐศาสตร 

 เร่ืองที่ 2 ระบบเศรษฐกิจ 
ตอนที่ 1 หนวยเศรษฐกิจ 
ตอนที่ 2 ระบบเศรษฐกิจเศษฐกิจ กลไก ราคาในระบบเศรษฐกิจแบบทุนนิยมและ

จําเปนในการแลกเปลีย่นสนิคา 
ตอนที่ 3 ระบบเศรษฐกิจของประเทศไทย และประเทศในเอเชียตะวันออกเฉียงใต 

 เร่ืองที่ 3 ความสัมพันธระหวางปจจัยการผลิตและผลผลิต 
ตอนที่ 1 การนําทรัพยากรทางเศรษฐศาสตรมาใชในการผลิตสินคาและบริการ

   ตอนที่ 2 บทบาทของผูผลิตและปจจัยประกอบการตัดสินใจในการเลือกใช
ทรัพยากรเพื่อการผลิต 

ตอนที่ 3 รายได-รายจาย ของรัฐบาลและนโยบายแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
ของทองถิ่น 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง
เศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวันของเรา วิชาเศรษฐศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ม.1) ที่ผูวิจัย
สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia Authorwere 6.5 Macromedia Flash, MX 2004, Adobe 
Photoshop 7.0, Adobe Premiere Pro 1.5 โดยบทเรียนจะนําเสนอทั้งภาพนิ่ง ภาพกราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร และเสียง (เสียงบรรยายขอความเนื้อหาวิชา  เสียงดนตรี) โดยผูเรียน
สามารถศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง และมีการแสดงผลยอนกลับ ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรใน
ลักษณะการเรียนรูรายบุคคล 
 2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรเรื่องเศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวันของเรา วิชา
เศรษฐศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ม.1) ตองมีคาไมต่ํากวาเกณฑ 85/85 
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  85  ตัวแรก เปนคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียถูกตองเฉลี่ยไมนอยกวา รอยละ  85 
  85  ตัวหลัง เปนคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการจากเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียถูกตองเฉลี่ยไมนอยกวา รอยละ  85 
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูความเขาใจเกี่ยวกับเนื้อหาในบทเรียน ซึ่งวัดได
จากคะแนนที่นักเรียนไดจากการทําแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้น หลังจากการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องเศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวันของเรา วิชาเศรษฐศาสตร สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ม.1) 
 4. ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง บุคคลที่ความรูความสามารถ มีการศึกษาในระดับในระดับปริญญา
ตรีและมีประสบการณอยางนอย 7 ป หรือการศึกษาระดับปริญญาโทและมีประสบการณอยางนอย 5 
ป หรือการศึกษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณอยางนอย 3 ป ไดแก 
  4.1 ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา ไดแก บุคคลที่มีความรูความสามารถ มีการศึกษาระดับ
ปริญญาตรีหรือเทียบเทาทางดานเศรษฐศาสตร และมีประสบการณดานการสอนเศรษฐศาสตร อยาง
นอย 7 ป หรือมีการศึกษาในระดับปริญญาโท มีประสบการณอยางนอย 5 ป 

     4.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ไดแก บุคคลที่มีความรูความสามารถ มี
การศึกษาระดับปริญญาโททางดานเทคโนโลยีการศึกษา และมีประสบการณทํางานดานเทคโนโลยี
การศึกษา หรือมีประสบการณในดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียอยางนอย 5 ป หรือมีการศึกษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณอยางนอย 3 ป 
 
 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพ่ือเปนแนวทางในการวิจัย 

ตามหัวขอตอไปน้ี 
1.  เอกสารที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1.1  ความหมายของมัลติมีเดีย 
 1.2  คุณคาของมัลติมีเดีย 
 1.3  โปรแกรมสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1.4  การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน 
 1.5 รูปแบบการนําเสนองานมัลติมีเดีย 
 1.6  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.  เอกสารที่เก่ียวกับการเรียนการสอนวิชาเศรษฐศาสตร เรื่องเศรษฐศาสตรกับ
ชีวิตประจําวันของเรา 
  2.1 จุดมุงหมายของวิชาเศรษฐศาสตร 
  2.2 ผลการการเรียนรูที่คาดหวัง เรื่อง เศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวันของเรา 
  2.3 สาระการเรียนรูและ สรุปเน้ือหา เรื่องเศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวันของเรา 

3.  เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
  3.1 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
  3.2 วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล  
  3.3 หลักการ/ทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล  
  3.4  สื่อที่ใชสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคล 
 4.  เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

4.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
4.2 การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
4.3 เกณฑการหาประสิทธิภาพ 

 5. งานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  5.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศ 
  5.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในตางประเทศ 
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เอกสารที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ความหมายของมัลติมีเดีย 

มัลติมีเดีย (Multimedia) ตามความหมายของศัพทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถาน. 
2538 หมายถึง 1. สื่อหลายแบบ 2. สื่อประสม และไดมีนักวิชาการหลายทานไดใหความหมายของ
มัลติมีเดียไวดังน้ี 
 พัลลภ  พิริยะสุรวงศ (2542: 12) ไดใหความหมายไววา มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอร
รวมกับโปรแกรมซอฟตแวร ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ 
สีสัน ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงและภาพยนตรวีดิทัศนและถาผูใชสามารถที่จะควบคุมสื่อให
เสนอออกมาตามตองการได ระบบนี้จะเรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ การปฏิสัมพันธของผูใช
สามารถกระทําไดโดยผานทางคียบอรด เมาส หรือตัวชี้ เปนตน 
 ไพโรจน เบาใจ (2548: 73) ไดใหความหมาย มัลติมีเดีย วา การใชสื่อหลายชนิดรวมกันใน
การสอน อาจมีภาพและเสียง มีตัวหนังสือ สวนภาพก็มีทั้งภาษานิ่งและภาพเคลื่อนไหว แอนิเมชั่น 
และสวนของเสียงก็มีทั้งเสียงบรรยาย สนทนา เสียงเพลง และเสียงประกอบ  
 นงลักษณ  ไหวพรหม (2543: 9) ไดใหความหมาย มัลติมีเดีย หมายถึง การนําคอมพิวเตอร
มาควบคุมสื่อตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปน
ขอความ มีภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกันไป สื่อที่จะเขามารวมใน
ระบบมัลติมีเดีย อาจจะเปนทั้งสัญญาณภาพและเสียง ที่ใชคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน 
เปนการสื่อสารทางมีปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร 

วิภาวดี วงศเลิศ (2544: 21) ไดกลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อประสมที่ประกอบดวย 
อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวนําเสนอ
และควบคุมการทํางานใหเปนระบบที่สมบูรณ และเนนการมีปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับเครื่อง
คอมพิวเตอร 
 พอลลิสเซน และเฟรเทอร (Paulissen  ;  Frater. 1994: 3) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง
การใชคอมพิวเตอรในการรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร เครื่อง
เลนวีดีแบบเลเซอรดิสก เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะหเสียงดนตรีและคําพูด เพ่ือ
สื่อความหมาย 
 ไฮนิช, โมเลนดา และรัสเซล (Heinich ; Molensa ; Russell. 1993: 32) ใหความหมายของ
คําวา มัลติมีเดีย คือในโลกของคอมพิวเตอรน้ัน หากกลาวถึงมัลติมีเดีย จะหมายถึงการใช
คอมพิวเตอรในการรวมเอาสื่อหลายๆ อยางมารวมไวดวยกัน เชน ตัวอักษร กราฟฟก เสียง ภาพนิ่ง 
และภาพวีดิทัศน 
 (Jeffacoate 1995) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย หมายถึง ระบบสื่อสารขอมูลหลายชนิด
โดยผานสื่อทางคอมพิวเตอร ประกอบ ดวยขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก ภาพนิ่ง เสียง และ
วีดิทัศน 
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 (Hall 1996) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย หมายถึง โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัย
คอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซ่ึงรวมถึงการนําเสนอขอความ สีสัน 
ภาพกราฟก (graphic images) ภาพเคลื่อนไหว (animation) เสียง (audio sound) และภาพยนตร
วีดิทัศน (full motion video) สวนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (interactive multimedia) จะเปนโปรแกรม
ประยุกตที่รับการตอบสนองจากผูใชโดยใชคียบอรด (keyboard) เมาส (mouse) หรือตัวชี้ (pointer) 
เปนตน การใชมัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธก็เพ่ือชวยใหผูใชสามารถเรียนรู หรือ ทํากิจกรรม 
รวมถึงดูสื่อตาง ๆ ดวยตัวเองได สื่อตาง ๆ ที่นํามารวมไวในมัลติมีเดีย เชน ภาพ เสียง วีดิทัศน จะ
ชวยใหเกิดความหลากหลายในการใชคอมพิวเตอร อันเปนเทคโนโลยีแนวทางใหมที่ทําใหการใช
คอมพิวเตอร นาสนใจและเราความสนใจ เพ่ิมความสนุกสนานในการเรียนรูมากยิ่งขึ้น 

จากการที่นักวิชาการหลายทานไดใหความหมาย มัลติมีเดีย  สรุปไดวา มัลติมีเดีย เปนการ
ใชคอมพิวเตอรเพ่ือสื่อความหมายในการนําเสนองานที่เปนขอความ โดยเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัว
นําเสนอและควบคุมการทํางานใหเปนระบบที่สมบูรณ โดยมีขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวที่มี
สีสันสวยงามและมีเสียงประกอบไปพรอมๆ กันในการนําเสนองานที่เปนขอความและถาผูใชสามารถ
ที่จะควบคุมสื่อใหเสนอออกมาตามตองการได  ซ่ึงระบบจะโตตอบกับผูใช (Interactive) เพ่ือเรา
ความสนใจและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูมากยิ่งขึ้น 
 
คุณคาของมัลติมีเดีย 
 มัลติมีเดียไดเขามามีบทบาทมากขึ้นในวงการธุรกิจ อุตสาหกรรม การฝกอบรม บันเทิงและ
การศึกษา บทบาทที่กลาวคือจะเปลี่ยนแปลงวิธีการใชคอมพิวเตอรไปอยางมาก เชน ผลพิเศษตางๆ  
ในวิดีโอเกม สถานการณจําลอง และวีดิทัศน และที่สําคัญคือการสอนที่อยูในระบบการศึกษา 
โดยเฉพาะการสรางสถานการณเหมือนจริง (Virtual Reality) (Hall. 1996: 154) 
 มัลติมีเดียไดนํามาใชในการฝกอบรมทางการแพทย การทหาร และอุตสาหกรรม และยังเปน
เครื่องมือที่สําคัญทางการศึกษา ทั้งนี้เพราะวาเทคโนโลยีมัลติมีเดียสามารถที่จะนําเสนอไดทั้งเสียง 
ขอความ ภาพเคลื่อนไหว ดนตรี กราฟก ภาพถาย วัสดุตีพิมพ และภาพยนตรวีดิทัศน และสามารถ
ที่จะจําลองภาพการเรียนการสอน โดยผูเรียนสามารถเรียนรูไดโดยตรง (Hatfield and Bitter. 1994 
: 110) ไดแนะนําคุณสมบัติดีเดนของมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ ดังน้ี 
  1. สงเสริมการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุก กับแบบสื่อนําเสนอการสอนแบบเชิงรับ 
  2. สามารถเปนแบบจําลองการนําเสนอ หรือตัวอยางที่เปนแบบฝก และการสอนที่ไมมี
แบบฝก 
  3. มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธ 
  4. เปนสื่อที่สามารถพัฒนาเพื่อชวยการตัดสินใจ และแกไขปญหาอยางมีศักยภาพ 
  5. ยอมใหผูใชควบคุมไดดวยตนเอง และมีระบบหลายแนวทางในการเขาถึงขอมูลที่
ตองการ 
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  6. สรางแรงจูงใจ และมีหลายรูปแบบของการเรียน 
  7. มีสิ่งที่ชวยพัฒนาความเขาใจ และเพิ่มศักยภาพในการคิด 
  8. จัดการดานเวลาในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ และใชเวลาในการเรียนนอยกวา 
  9. มีจํานวนของขอมูลมากมาย และหลายรูปแบบ 
 
โปรแกรมสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ภัททิรา เหลืองวิลาศ (2547: 12) กลาววา  Macromedia Authorware เปนโปรแกรมที่ใชใน
การสรางสรรคผลงานมัลติมีเดียหรืองานนําเสนอตางๆ โดยความสามารถที่เปนที่รูจักและนิยมใชกัน
ทั่วไปคือ การนํามาสรางเปนสื่อการสอนบนคอมพิวเตอรหรือที่เรียกวา CAI (Computer Assisted 
Instruction) ซ่ึงลักษณะการทํางานของโปรแกรม Authoware จะคลายกับโปรแกรม PowerPoint แต
การทํางานของโปรแกรม Authorware จะมีลักษณะที่โดดเดนกวา คือ สามารถสรางการโตตอบและ
วัดประเมินผลของผูใชไดหลากหลายรูปแบบ โดยที่ผูสรางไมจําเปนตองมีความรูทางดานการเขียน
โปรแกรมก็สามารถสรางสรรคผลงานในรูปแบบตางๆ ขึ้นมาไดอยางงายดาย  โปรแกรม 
Authorware จะทํางานอยูในรูปแบบของเสน Flowline ซ่ึงคลายกับการเขียนโฟลวชารต เม่ือตองการ
สรางผลงานก็เพียงแตแดรกเมาสนําไอคอนของออบเจ็กตตางๆ ไมวาจะเปนภาพ ขอความ เสียง 
วีดีโอ หรือปุมโตตอบ มาวางไวบนเสน Flowline จากนั้นก็จะปรากฏผลงานที่ตองการขึ้นมาทันที 
ดวยลักษณะการทํางานดังกลาวจึงเปนการชวยอํานวยความสะดวกทําใหสามารถเขาใจกระบวนการ
และพัฒนาสรางผลงานที่ตองการไดอยางรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 
 
การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน 
 การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน จะตองมีการวางแผน วางแนวคิดอยางมีระบบ
และมีขั้นตอน รวมถึงสามารถสื่อความหมายใหผูเรียนเรียนรูอยางเขาใจ สามารถตอบสนองการ
เรียนรูไดหลายรูปแบบตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมไดอยางถูกตอง สามารถที่จะประเมินผลกอน
และหลังเรียนดวยตนเองได แนวทางของการออกแบบมัลติมีเดียที่ ดีคือ การออกแบบใหมี
ปฏิสัมพันธโดยผูเรียนสามารถโตตอบกลับไดอยางสนุกสนานและทาทายความสามารถในการเรียน
ของผูเรียน 
 บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (240: 37) ไดกลาวถึงการออกแบบปฏิสัมพันธในมัลติมีเดียวา 
เทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปไดขยายและเปดโอกาสของการมีปฏิสัมพันธ หรือการมีกิจกรรมระหวาง
กัน (Interactivity) ระหวางบทเรียนและผูใชในลักษณะการสื่อสารสองทาง สวนการแพรหลายและ
เสียงออกทางโทรทัศนที่ดูชมกันทุกวันนี้เปนตัวอยางหนึ่งของการสื่อสารทางเดียว 
  การสื่อสารสองทางและการสื่อสารทางเดียวมีความแตกตางกันเหมือนกับความแตกตาง
ของการสนทนากับการฟงบรรยาย กิจกรรมระหวางกันมีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึง
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สารสนเทศ ชวยทําใหผูเรียนเกิดโครงสรางทางความรู ความคิด หรือเกิดการเรียนรู รูปแบบการมี
ปฏิสัมพันธอาจอยูในรูปใดรูปหน่ึงตอไปน้ี 
  การใชเมนู (Menu Driver) ลักษณะที่เห็นไดทั่วไปของการใชเมนู คือ การจัดลําดับ
หัวขอบทเรียน ทําใหผูเรียนเลือกขาวสารขอมูลที่ตองการไดตามที่ตองการและสนใจ การใชเมนู
มักจะประกอบดวยเมนูหลัก (Main Menu) ซ่ึงแสดงหัวขอหลักใหเลือก และเมื่อไปยังแตละหัวขอ
หลักก็จะประกอบดวยเมนูยอยที่มีหัวขออ่ืนใหเลือกอีก หรือแยกไปยังเน้ือหาหรือสวนนั้นๆ เลยทันที 
เชน แยกไปยังสวนของแบบฝก หรือวีดิทัศน เปนตน 
  การใชแบบฝก (Exercise Driven) มักใชกับคอมพิวเตอรชวยสอน ประเภทฝกฝนและ
ฝกหัด (Drill and Practice) และการสอน (Testing) ลักษณะทั่วไปของกิจกรรมลักษณะนี้คือ ใช
บทเรียนเปนผูตัดสินใจเลือกขาวสารขอมูลเพ่ือแสดงสมรรถนะของผูใชบทเรียนในเน้ือหาวิชานั้นๆ 
ลําดับเสนทางจะเปนแบบเสนตรง (Linear) ในลักษณะไปทีละกาวทีละขั้น 
  การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia Database) เปนรูปแบบปฏิสัมพันธที่ผูใช
บทเรียนเลือกไปตามเสนทางที่เชื่อมคําสําคัญ ซ่ึงอาจเปนคํา ขอความ เสียง หรือภาพนั้นๆ คํา
สําคัญเหลานี้เชื่อมโยงกันอยูในลักษณะเหมือนใยแมงมุม โดยสามารถเดินหนาและถอยกลับได 
  การใชสถานการณจําลอง (Simulation) ปฏิสัมพันธในรูปแบบนี้ทําใหผูใชบทเรียนไดมี
สวนรวมในการทดลองหรือศึกษาจากสิ่งจําลองที่จะปรากฏเปนจริงในสถานการณที่เปนจริง โดยชวย
หลีกเลี่ยงอันตรายที่จะเกิดขึ้น ชวยประหยัดเวลาในการศึกษาจากของจริง และลดคาใชจายจากการ
ที่ตองซื้อวัสดุอุปกรณและสารเคมีที่มีราคาแพง 
 พัลลภ  พิริยะสุรวงศ (2542: 79) ไดกลาวถึง การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน
อยางเปนระบบวา จากการศึกษาแนวคิดการออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอนของ แฮน
นาฟนและเพกต (Hannafin ; Peck. 1998: 63-85) กาเย และบริกส (Gangne ; Briggs. 1988: 47) 
และจากการศึกษาระบบการเรียนการสอนของ เคมพ (Kemp. 1971: 149) สามารถนําประยุกตเพ่ือ
ออกแบบระบบการสอนใหม ที่สามารถนํามาใชในการเรียนการสอนดวยมัลติมีเดียไดดังภาพตอไปนี้ 
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ภาพที่ 1 :  แนวการออกแบบระบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอนของ พัลลภ  พิริยะสุรวงศ 
 
 บอรบูค (borsbook. 1991: 151) แนะนําการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธ
จริงๆ โดยกําหนดเปนหลักสําคัญ 7 ขอ ซ่ึงเปนคุณสมบัติของการปฏิสัมพันธระหวางบุคคลดังน้ี 
  1. ตอบสนองทันทีทันใด 
  2. การเขาถึงเนื้อหาหรือขอมูลตองไมเปนลําดับขั้นตอน 
  3. มีการแปลงขอมูลใหเขาใจไดงาย 
  4. มีการปอนกลับ 
  5. มีสิ่งประกอบนอกเหนือจากเนื้อหา เชน แนะนํา การชวยเหลือ หรือขอมูลเพ่ิมเติม
จากเนื้อหา ฯลฯ 
  6. มีการสื่อสาร 2 ทาง 
  7. สามารถหยุดโปรแกรมชั่วคราวเมื่อไมเขาใจจุดใด หรือขอความชวยเหลือ 

หัวขอปญหา 

วิเคราะหความ
จําเปนหรือ
ความตองการ
ในการเรียน 
การสอน 

คุณลักษณะ 
ของผูเรียน 

จุดประสงค 
เชิงพฤติกรรม 

ยุทธวิธี 

การจัดกลุม 
ผูเรียน 

เวลาเรียน 

ลักษณะ 
หองเรียน 

รูปแบบสื่อ 
คอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย 

ประเมินผล 
กอนเรียน 

(ดวยคอมพิวเตอร) 

การเรียนดวยตนเอง 
ทางคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย 

ประเมินผลหลังเรียน 
(ดวยคอมพิวเตอร) 

ประเมินผลระหวางเรียน 

ชวยเหลือ แนะนําระหวางเรียน 

วิเคราะหขอมูล 
ปอนกลับ 
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ชเวียร  และมิสานชุค (Schwier ; Misanchuk. 1994: 180) กลาวถึงหลักการออกแบบ
บทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ ดังน้ี 

 1. สามารถควบคุมโปรแกรมและเขาถึงขอมูลในดิสกก็ไดอยางรวดเร็วและสะดวก 
 2. ถาการเขาถึงขอมูลชา ควรมีคําวา “รอสักครู” “กําลังอานขอมูลอยู” เปนตน เพ่ือบอก

ใหผูใชทราบ 
 3. ใหผูเรียนสามารถควบคุมโปรแกรมการเรียนไดอยางเหมาะสม 
 4. ออกแบบใหผูเรียนสามารถหยุดหรือขัดขวางโปรแกรมการเรียนไดและมีขอความ

ใหการชวยเหลือไปตามความตองการ 
 5. เปดโอกาสใหผูเรียนคิดแปลงโปรแกรมการเรียนได ทั้งน้ีเพราะผูเรียนนั้นแตกตางกัน 

และเปนไปตามความตองการ 
 6. ใหขอมูลปอนกลับเปนรายบุคคล และตองมีเหตุผลที่สัมพันธกับเน้ือหาที่ผูเรียน

ปฏิสัมพันธดวย 
 7. สรางสวนประกอบนอกเหนือจากการสอนเนื้อหาใหมากและหลากหลาย เพ่ือใหเกิด

การปฏิสัมพันธขึ้น 
 
รูปแบบการนําเสนองานมัลติมีเดีย 
 รูปแบบของการนําเสนองานมัลติมีเดียที่ใชกันโดยสวนใหญมีอยู 5 วิธี (ธนะพัฒน ถึงสุข ; 
ชเนนทร สุขวารี. 2538: 107-112) 
  1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซ่ึงมีโครงสราง
แบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อย ๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได การ
เสนอผลงานแบบนี้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ  ซ่ึงใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวยรูปวีดิ
ทัศน  หรือแอนิเมชั่น สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง  รวมทั้งการใสเสียงเพื่อเพ่ิมความ
นาสนใจ  อาจเรียกวาเปน Electronics Stories  หรือไฮเปอรมีเดีย  ซ่ึงเหมาะกับตลาดผูบริโภคและ
สามารถทํางานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการเสนอผลงานมัลติมีเดีย 
 
 
 
 

ภาพที่ 2: รูปแบบเสนตรง (Linear  Progression) 
 

  2. รูปแบบอิสระ (Freeform Hyperjumping) รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงาน ทําให
ผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น   เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึ่งไป
ยังอีกเรื ่องหนึ่งได  ฉะนั้นผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ  
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ภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน เพ่ือใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน การชี้นําเพื่อใหผูใช
ไปหาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดอยางงาย  สะดวก  การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทางไม
สามารถศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงคที่วางเอาไว 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3: รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper jumping) 
 

  3. รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม แบบ
เสนตรง ชุดเล็ก ๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4: รูปแบบวงกลม (Circular Path) 
   
  4.  รูปแบบฐานขอมูล (Database) เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล โดยการเพิ่มดัชนี 
(Index) เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหารูปแบบน้ีสามารถใหรายละเอียดจากขอความ รูปภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง ออกแบบใหใชงานไดงาย ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียดเกี่ยวกับระบบ
ฐานขอมูล โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 
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  5. รูปแบบผสม (Compound Document) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียผสมผสาน 
4 รูปแบบที่อธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสรางและบรรจุขอมูลสื่อตาง ๆ 
ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมุลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรตชีดไดอีกดวย 
 Vaughan. (1996: 378-389) ไดกลาวถึงรูปแบบพ้ืนฐานที่นิยมใชในการสรางมัลติมีเดีย มี 4 
รูปแบบ คือ 
  1.  แบบเสนตรง (Linear) ผูใชจะเดินไปตามเสนทางอยางเปนลําดับ จากกรอบหนึ่งไป
ยังอีกกรอบหนึ่ง ดังรูป 

 
 
 

ภาพที่ 5:  แบบเสนตรง (Linear) 

  2.  แบบลําดับขั้น (Hierarchical) เปนรูปแบบแบบกิ่งไม ซ่ึงมีโครงสรางแบบธรรมชาติ 
ผูใชจะเดินไปตามเสนทางที่แตกแขนงออกมาตามธรรมชาติของเนื้อหา มีลักษณะดังรูป 

 

 

 
     
 

ภาพที่ 6: แบบลําดับขั้น (Hierarchical) 
 
  3. แบบไมเปนเสนตรง  (Nonlinear) เปนรูปแบบอิสระผูใชเดินทางไปตามเสนตรง  ตาง 
ๆ อยางอิสระไมกําหนดขอบเขต มีลักษณะดังภาพ 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 7: แบบไมเปนเสนตรง (Nonlinear) 
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4..  แบบประสม (Composite) คลาย ๆ กับแบบ Nonlinear ผูใชสามารถไปตาม 

เสนทางตาง ๆ อยางอิสระ แตขณะเดียวกันอาจจะมีการเคลื่อนที่แบบเสนตรงหรือแตกแขนงในบาง
เน้ือหา มีลักษณะผังดังภาพ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 8: แบบประสม (Composite) 
 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การนํามัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการสอน เปนการประยุกตความรู เปนภาพและ
เสียง เพ่ือนําเสนอจากหลายสื่อผานทางเครื่องคอมพิวเตอรอยางนาสนใจ เชน การนําภาพจากวีดีโอ
มาเพิ่มเติม เทคนิคการนําเสนอที่แปลกตาดวยโปรแกรมตางๆ โดยอาศัยความสามารถของ
คอมพิวเตอร สามารถสื่อสารไดตรงตามวัตถุประสงคที่วางไว สรางแบบฝกทักษะในการบทเรียนที่มี
ประโยชน เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียน และการถายทอดความรู
อยางสมบูรณน่ีเอง ทําใหสามารถมีสื่อการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ ราคาถูกลง ดังน้ันกอนการผลิต
จึงตองวางแผน โดยผานกระบวนการออกแบบอยางเปนขั้นตอน เพื่อใหการผลิตบทเรียนออกมาตรง
ตามเปาหมายที่วางไวและมีประสิทธิภาพสูงสุด (Paulissen and Frater. 1994: 30) 
 ลินสตรอม (Lindstrom. 1994) ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาดังน้ี 
  1. ตั้งจุดหมายในการผลิตตองกําหนดจุดมุงหมายหลักการในการผลิต และจุดหมายเชิง
พฤติกรรมในแตละหัวขอ ซ่ึงจะชวยจํากัดเนื้อหาที่ใชในการผลิต 
  2. เตรียมเน้ือหา ในขั้นตอนนี้จะเตรียมโดยทําเปนลักษณะโครงรางเน้ือหาหรือเตรียม
เปนเนื้อหาโดยละเอียดก็ได 
  3. การวางโครงเรื่อง เปนการนําเอาเนื้อหามากําหนดเร่ืองราวใหมตามลําดับเหตุการณ
ลําดับหัวขอ ความยากงาย เพ่ือใหงายตอการนําไปเขียนบท หรือ กําหนดภาพหรือประมวลเรื่องราว
ทั้งหมด 
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  4. การเขียนบท โดยการทําบัตรเรื่อง (Storyboard) โดยตองจินตนาการภาพที่เห็นได
ตองไมซับซอน งายตอการเขาใจและสื่อไดตรงเปาหมายที่สุด จากนั้นนํามาลําดับเรื่องราวให
เหมาะสม และนํามาเขียนบท (Script) เพ่ือใหเกิดความสัมพันธกันระหวางขอความ ภาพและเสียง 
  5. กําหนดตารางการดําเนินการผลิต เปนขั้นตอนของการแจงงานออกมาเปนงานของ
แตละดานใหชัดเจน และสะดวกตอการผลิต 
  6. การเขียนคูมือการใช เพ่ือใหผูใชสามารถใชงานไดอยางถูกตอง โดยคูมือจะตองบอก
รายละเอียด เชน เกี่ยวกับตัวสื่อ จุดมุงหมาย เน้ือหาเปนอยางไร กิจกรรมอุปกรณที่จะตองนํามา
ประกอบการเรียน เปนตน 
  7. ทดลองใชสื่อกับกลุมเปาหมาย หลังจากผานกระบวนการผลิตแลวจะตองหาคุณภาพ
หรือจุดบกพรองของสื่อแลวทําการปรับปรุงแกไขใหดีขึ้นกอนที่จะนําไปใชจริงกับกลุมเปาหมายโดย
ใชแบบวัดผลและประเมินผล 2 แบบ คือ วัดผลในสื่อเอง เพ่ือตองการทราบถึงความรูสึกของ
กลุมเปาหมายในดานของขอดีและขอเสียของสื่อ และวัดผลในดานของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทํา
การทดสอบกอนและหลังเรียน เอาเปรียบเทียบผลการเปลี่ยนแปลงในการเรียนรูของสื่อ โดยใช
แบบทดสอบเปนเครื่องมือวัด 
  8. ปรับปรุงสื่อที่ผลิตขึ้น หลังจากที่มีการประเมินผลแลว นําสื่อมาปรับปรุงจนไดสื่อที่
สมบูรณเพ่ือไวใชในการเผยแพรตอไป 
  9. ผลิตเพ่ือเผยแพรออกสูสาธารณชน เม่ือไดสื่อที่มีคุณภาพแลวจึงนําไปเผยแพรในรูป
ของการใหยืม จําหนาย หรือแจกจายไปตามหนวยงานตางๆ และหากมีวิธีการที่ยุงยากก็ควรจัด
ฝกอบรมการใช เพ่ือใหบรรลุเปาหมายของการผลิตสื่อเพ่ือการเรียนการสอน 

นอกจากนี้เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 292) ไดกลาวถึงหลักการ และทฤษฎีการผลิตชุด
การสอน ซ่ึงสามารถนํามาใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดโดยมีหลักและทฤษฎีที่
ควรคํานึงถึง คือ   

 1. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) เปนการนําหลักทางจิตวิทยา
ในดานความแตกตางระหวางบุคคลมาใช เชน ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability) 
สติปญญา (Intelligence) ความตองการ (Need) ความสนใจ (Interest) รางกาย (Physical) อารมณ 
(Emotion) และสังคม (Social)  จากความแตกตางดังกลาวผูสรางชุดการสอน จึงพยายามหาวิธีที่
เหมาะสมที่สุดในการที่จะทําใหผูเรียน ไดเรียนอยางบรรลุวัตถุประสงคที่วางไวในชุดนั้นๆ 

 2. การนําสื่อประสมมาใช (Multi-Media Approach) คือ การนําสื่อการสอนหลาย
ประเภทมาใชสัมพันธกันอยางมีระบบความพยายามอันนี้เพ่ือเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนเดิม ที่
ยึดหลักผูบรรยายเปนแหลงใหความรูหลัก มาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียนเรียนดวยการใช
แหลงความรูจากสื่อประเภทตางๆ  

 3. ทฤษฎีการเรียนรู (Learning Theory) เปนหลักจิตวิทยาที่เปดโอกาสใหผูเรียน  เรียน
ไดดวยตนเอง ประกอบดวย 

       3.1 เขารวมกิจกรรมดวยตนเอง 
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  3.2  ตรวจสอบผลการเรียนของตนเอง 
  3.3 การมีแรงเสริม คือ  ผูเรียนจะเกิดความภาคภูมิใจ ที่ตนทําไดถูกตองถาไม 

ถูกตอง ก็จะทราบไดวาที่ถูกตองน้ันคืออะไรเพ่ือไตรตรองพิจารณาใหเกิดความเขาใจซึ่งจะไมทําให
เกิดความทอถอย หรือสิ้นหวังในการเรียน เพราะเขามีโอกาสที่จะทําไดสําเร็จเหมือนคนอ่ืน 

       3.4 เรียนรูไปทีละขั้นตามความสามารถและความสนใจของตน 
  4. การใชวิธีวิเคราะหระบบ (System Analysis) โดยจัดเนื้อหาวิชาใหสอดคลองกับ
สภาพแวดลอมและวัยของผูเรียน ทุกสิ่งทุกอยางที่จัดไวในชุดการสอนจะสรางขึ้นอยางมีระบบมีการ
ตรวจเช็คทุกขั้นตอน และทุกอยางจะตองสัมพันธสอดคลองกันเปนอยางดีมีการทดลองปรับปรุง จน
มีประสิทธิภาพอยูในเกณฑมาตรฐาน เปนที่เชื่อถือไดจึงจะนําออกไปใช 
  
เอกสารที่เก่ียวกับการเรียนการสอนวิชาเศรษฐศาสตร เร่ืองเศรษฐาศาสตรกับ
ชีวิตประจําวันของเรา 
จุดมุงหมายของวิชาเศรษฐศาสตร 
  1. เขาใจและสามารถบริหารจัดการทรัพยากรในการผลิต และการบริโภค การใชทรัพยากร
ในการผลิต และการบริโภค การใชทรัพยากรที่มีอยูจํากัดไดอยางมีประสิทธิภาพ และคุมคา รวมทั้ง
เศรษฐกิจอยางพอเพียง เพ่ือการดํารงชีวิตอยางมีดุลยภาพ 
 2. เขาใจระบบ และสถาบันทางเศรษฐกิจตางๆ ความสัมพันธของระบบเศรษฐกิจ และความ
จําเปนของการรวมมือทางเศรษฐกิจในสังคมโลก 
 
ผลการเรียนรูที่คาดหวัง เร่ืองเศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวันของเรา 

เร่ืองที่ 1 เศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวันของเรา 
1. อธิบายความหมาย ขอบขายของวิชาเศรษฐศาสตรประโยชนและความสําคัญของ

วิชาเศรษฐศาสตร 
2. แบงประเภทของสินคาในทางเศรษฐศาสตร 
3. วิเคราะหความเกี่ยวของของเศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวัน 
4. อธิบายทรัพยากรที่มีอยูอยางจํากัด และแนวคิดในการจัดสรรทรัพยากร 

 เร่ืองที่ 2 ระบบเศรษฐกิจ 
  1. อธิบายความหมายและบทบาทของหนวยเศรษฐกิจที่สําคัญ ซ่ึงไดแก หนวยครัวเรือน 
หนวยธุรกิจ และรัฐบาล 
  2. วิเคราะหลักษณะของระบบเศรษฐกิจแบบทุนนิยม แบบสังคมนิยม และแบบผสม 
  3. วิเคราะหขอดี-ขอเสียของระบบเศรษฐกิจแบบทุนนิยมและแบบสังคมนิยม ความ
จําเปนในการพึ่งพา และการแลกเปลี่ยนสินคา 
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  4. รูและเขาใจระบบเศรษฐกิจของประเทศไทยและของประเทศในเอเชียตะวันออกเฉียง
ใต  

เร่ืองที่ 3 ความสัมพันธระหวางปจจัยการผลิตและผลผลิต 
1. วิเคราะหผลตอบแทนของปจจัยการผลิตแตละประเภท 
2. อธิบายประเภทของผูประกอบการ เหตุผลในการรวมตัวกันในรูปองคกร คุณธรรม

ของผูประกอบการ 
3. อธิบายความหมายของการผลิต วงจรความสัมพันธรหวางเจาของปจจัยการผลิต 

ผูบริโภค ผูผลิต 
4. วิเคราะหปจจัยประกอบการตัดสินใจในการผลิตการเลือกใชทรัพยากรธรรมชาติ 

และการใชประโยชนอยางมีประสิทธิภาพและคุมคา โดยตองตัดสินใจวาควรผลิตสินคาและบริโภค
อะไรผลิตอยางไร และผลิตเพ่ือใคร 

5. เรียนรูกิจกรรมตางๆ ของรัฐบาลอันจะไดมาซึ่งรายรับและรายจาย และผลกระทบ
ของการใชจายตอบุคคล สังคม 

6. เรียนรูและเขาใจนโยบายและแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของทองถิ่น 
 

สาระการเรียนรูและสรุปเนื้อหา เร่ือง เศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวันของเรา 
เน้ือหาที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก เน้ือหาเรื่องเศรษฐศาสตรกับ

ชีวิตประจําวันของเรา วิชาเศรษฐศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 
ของกระทรวงศึกษาธิการ ซ่ึงแบงเนื้อหาเปน 3 เรื่อง ดังน้ี 

เร่ืองที่ 1 เศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวันของเรา 
 ตอนที่ 1 ความหมายและขอบขายของเศรษฐศาสตร 
 ตอนที่ 2 เศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวัน 
 ตอนที่ 3 ประโยชนและความสําคัญของวิชาเศรษฐศาสตร 
เร่ืองที่ 2 ระบบเศรษฐกิจ 
 ตอนที่ 1 หนวยเศรษฐกิจ 
 ตอนที่ 2 ระบบเศรษฐกิจเศษฐกิจ กลไก ราคาในระบบเศรษฐกิจแบบทุนนิยม และ

จําเปนในการแลกเปลี่ยนสินคา 
 ตอนที่ 3 ระบบเศรษฐกิจของประเทศไทย และประเทศในเอเชียตะวันออกเฉียงใต 
เร่ืองที่ 3 ความสัมพันธระหวางปจจัยการผลิตและผลผลิต 
 ตอนที่ 1 การนําทรัพยากรทางเศรษฐศาสตรมาใชในการผลิตสินคาและบริการ 
 ตอนที่ 2 บทบาทของผูผลิตและปจจัยประกอบการตัดสินใจในการเลือกใชทรัพยากร

เพ่ือการผลิต 
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 ตอนที่ 3 รายได-รายจาย ของรัฐบาลและนโยบายแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของ
ทองถิ่น 
 
เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 

การศึกษาเปนสิ่งจําเปนและสําคัญสําหรับมนุษย แตละคนจึงมีความสามารถ ความสนใจ 
ความพรอมและความตองการที่แตกตางกัน ทําใหการเรียนรูไมเหมือนกัน (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต . 
2525) ดังนั้นแนวคิดทางการศึกษาแผนใหมจึงเนนในเรื่องการจัดการศึกษา โดยคํานึงถึงความ
แตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) เรียกการเรียนการสอนลักษณะนี้วา การจัดการ
เรียนการสอนรายบุคคล หรือการจัดการเรียนการสอนตามเอกัตภาพ (แบบเอกัตบุคคล) หรือการ
เรียนดวยตนเอง (Individualized Instruction) โดยยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคลโดยมุงจัด
สภาพการเรียนการสอนที่จะเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง ตามความสามารถ ความสนใจ
และความพรอม  
 
ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล  

การเรียนการสอนรายบุคคล (Individualized Instruction) มีนักวิชาการใหความหมายไว
ดังน้ี 

 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2525: 3) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือ
การเรียนดวยตนเอง เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไป
ตามความสามารถ ความสนใจและความพรอม โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียน
อยางอิสระ  

 พัชรี พลาวงศ (2526: 83) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเอง ไววา การเรียน
ดวยตนเองหมายถึง วิชาที่เรียนชนิดหนึ่งที่มีโครงสราง มีระบบที่สามารถตอบสนองความตองการ
ของผูเรียนได การเรียนแบบนี้ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา สถานที่ระยะเวลาในการ
เรียนแตละบท แตจะตองอยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้นๆ เพราะ ในแตละบทเรียนจะมีวิธี
ดารชี้แนะไวในคูมือ (Study Guide)  

 สุรางค โควตระกูล (2533: 227) ไดใหความหมายของการศึกษารายบุคคลวา เปน การ
สอนนักเรียนตัวตอตัวทีละคน หรือการสอนนักเรียนกลุมหน่ึงที่มีลักษณะคลายคลึง กันทาง
สติปญญา ความสามารถ  ความตองการ และแรงจูงใจ โดยครูจัดวัตถุประสงค เฉพาะของหนวยการ
เรียนหรือบทเรียนพรอมทั้งเนื้อหาและอุปกรณ  เม่ือนักเรียนเรียน จบหนวยการเรียน ไดรับการ
ทดสอบเพื่อใหทราบวาไดเรียนรูตามวัตถุประสงคที่ตั้งขึ้น ไวหรือไม 

 กิดานันท มลิทอง (2536: 163-164) ไดใหความหมายของการเรียนรายบุคคลไว วา 
เปนการจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง  ความตองการ  และ ความสามารถ 



 20

เพ่ือใหผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนสนใจไดตามกําลังความสามารถ ของตนตามวิธีการและสื่อ
การเรียนที่เหมาะสม  เพ่ือบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่ กําหนดไว 

 ระวิวรรณ  ศรีครามครัน (2542: 110) ไดใหความหมายวา  การจัดการเรียนการสอน
สําหรับนักเรียนแตละคน  ซ่ึงจะไดรับการสอนตามแผนการสอนที่กําหนดไว     สอดคลองกับระดับ
ความรู  ความสามารถ ความสนใจ และความตองการของตนเอง  การจัดการสอนในลักษณะ
ดังกลาวมีหลายรูปแบบ โดยการใชเครื่องมือประกอบการสอน นักเรียนอาจจะเรียนเปนรายบุคคล 
เปนกลุมเล็กหรือกลุมใหญ แตเนนการจัดการ เรียนการสอนใหเหมาะสมกับระดับความรู 
ความสามารถ  ความสนใจของผูเรียน 

สรุปไดวา การเรียนการสอนรายบุคคลหรือการเรียนดวยตนเอง หรือการเรียนรายบุคคลเปน
รูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตาม
ความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล ซ่ึงไดแก
ความแตกตางในดานความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย อารมณและ
สังคม โดยการเรียนดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอนใหสอดคลอง
กับความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก การเรียนการสอนแบบโปรแกรม ชุดการเรียนการสอน การ
จัดตารางเรียนแบบยืดหยุน การสอนแบบโมดูล การสอนแบบ PSI ซ่ึงวิธีการเรียนเหลานี้จะชวย
เสริมประสิทธิภาพของการดําเนินการจัดการเรียนการสอนไดอยางเต็มที่ 
 
วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล  

การเรียนการสอนรายบุคคล ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพ้ืนฐานจากทฤษฎี
จิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล จึง
มุงเนนดังน้ี (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2538: 161-162) 

 1. การเรียนการสอนรายบุคคลมุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจัก
แกปญหาและตัดสินใจเอง การเรียนการสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิต
และการศึกษานอกโรงเรียน ครูและผูเรียนเชื่อวา การศึกษาไมใชมีหรือสิ้นสุดอยูเพียงในโรงเรียน
เทานั้น การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชน
ตอสังคมและตัวเอง ใหรูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทาง
สรางสรรคมากกวาทําลาย  

 2. การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกตางของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกับทุก
คน การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะ
เปนดานบุคลิกภาพ สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่
สําคัญ 4 ประการ คือ  

  2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู (Rate of learning) ผูเรียนแตละ
คนจะใชเวลาในการเรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกัน ในเวลาที่แตกตางกัน  
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  2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ (Ability) เชน ความฉลาด ไหวพริบ 
ความสามารถในแงของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตางๆ  

  2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน (Style of learning) ผูเรียนเรียนรูในทางที่
แตกตางกันและมีวิธีเรียนที่แตกตางกันดวย  

  2.4 ความแตกตางกันในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ (Interests and preference)
เม่ือผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายดานเชนนี้ ครูจึงตองจัดบทเรียนและอุปกรณการ
เรียนในระดับและลักษณะตางๆ ใหผูเรียนไดเลือกดวยตนเอง (Self-selection) เพ่ือสนองความ
แตกตางดังกลาว  

 3. การเรียนการสอนรายบุคคล เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อวาถาผูเรียนเรียนดวย
ความอยากเรียนดวยความกระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้น ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจและการกระตุนให
พัฒนาการเรียนรู โดยที่ครูไมจําเปนตองทําโทษหรือใหรางวัลและผูเรียนก็จะรูจักตนเอง มีความ
ม่ันใจในการกาวหนาไปขางหนา ตามความพรอมและขีดความสามารถ (Self-pacing)  

 4. การเรียนการสอนรายบุคคล ขึ้นอยูกับกระบวนการและวิชาการที่เสนอความรู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กับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูน้ัน
ใหแกผูเรียน การกําหนดใหผูเรียนรูเรื่องหน่ึงในระยะเวลาหนึ่ง และเรียนรูเร่ืองหน่ึงดวยวิธีการเดียว
ไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาดวยตนเองและควรจะมีโอกาส
เรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียนรูดวยขบวนการและวิธีการตางๆ  

 5. การเรียนการสอนรายบุคคลมุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการ
สนองตอบที่วา การศึกษาควรมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําให
บทเรียนสั้นขึ้น ถาบทเรียนนั้นยากมาก ผูสอนก็สามารถที่จะจัดยอยเน้ือหาที่ยากนั้นออกเปนสวนๆ
และปรับปรุงใหเขาใจไดงายขึ้น อาจจะเพิ่มเวลาที่เรียนใหไดสัดสวนกับความยากโดยเรียงลําดับจาก
เรื่องที่งายไปสูเรื่องราวที่ยากขึ้นตามลําดับ  

 
หลักการ/ ทฤษฎีที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล  

การจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมุงสอนผู เ รียนตามความแตกตางโดยคํานึงถึง
ความสามารถ ความสนใจ ความพรอมและความถนัด ทฤษฎีที่นํามาใชในการจัดการเรียนการสอน
รายบุคคล คือ ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก ( เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2525)  

 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)  
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 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น
ระบบที่ครูและผูเรียนมีสวนรวมกันรับผิดชอบ การจัดการศึกษาจะเปนแบบเปด (Open Education) 
ผูเรียนรูดวยตนเองและปฏิบัติดวยตนเอง จนสามารถบรรลุเปาหมายไดเม่ือจบบทเรียนแตละหนวย
หรือแตละบทเรียน โดยจะมีการทดสอบ หากผูเรียนสามารถสอบผาน จึงจะสามารถเรียนบทเรียน
หรือหนวยเรียนบทตอไปได บทเรียนนั้นอาจทําในรูปของชุดการเรียนการสอน (Instructional 
Package) บทเรียนสําเร็จรูป (Programmed Instruction) หรือโมดูล (Instructional Module) สาเหตุ
ที่ตองจัดใหมีการเรียนการสอนรายบุคคลขึ้น เน่ืองจาก  

 1. ความไมพอใจของคนทั่วไปในคุณภาพการศึกษาที่มีอยู  
 2. การเนนถึงความตองการที่จะปรับปรุงใหไดมาซึ่งสัมฤทธิ์ผลของนักเรียนที่ยังไม

พรอมหรือนักเรียนที่มีปญหา  
 3. ความกาวหนาทางเทคโนโลยีใหมๆ ซ่ึงจะพัฒนาโปรแกรมการเรียน  
 4. ความสามารถที่เปนไปไดของคอมพิวเตอรที่จะจัดโปรแกรมการเรียนรายบุคคล  
 5. การขยายตัวอยางรวดเร็วของโสตทัศนวัสดุ  
 6. การขยายตัวของทุนตางๆเพื่อใชในกิจกรรมการเรียนการสอน  
โดยเราจะใชการเรียนการสอนรายบุคคลสําหรับเปนการฝกฝน ซ่ึงเปนสวนหนึ่งของขบวน

การศึกษา การเรียนการสอนแบบนี้จะใชเม่ือเราตองการชวยผูเรียนใหเรียนทักษะทางดานชาง 
ทักษะการเขียนอานคํา เปนตน และใชในเนื้อหาวิชาที่ตอเน่ืองกัน เชน วชิาชาง วิชาวิทยาศาสตร  
 
สื่อที่ใชสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคล 
 สื่อเปนสิ่งสําคัญและจําเปนสําหรับการสอนรายบุคคล โดยจะเปนตัวกลางในการถายทอด
ความรูใหแกผูเรียน สื่อที่ในเน้ือหาวิชาที่แตกตางกันยอมมีลักษณะที่ไมเหมือนกัน การเลือกใชสื่อที่
เหมาะสมยอมทําใหการถายทอดเนื้อหานั้นๆ มีความหมายมากขึ้น (เสาวนีย สิกขาบัณฑิต.2528: 
64)  ดังน้ันสื่อที่จัดไวในกิจกรรมการเรียน ควรจะตองคํานึงถึงหลักสําคัญ 3 ประการ คือ 
  1. ความนาสนใจและความดึงดูดในตอผูเรียน 
  2. ความงายในการใช รวมไปถึงขนาดและรูปรางที่เหมาะสมของสื่อ 
  3. ความชัดเจนและความถูกตองของเนื้อหาวิชาการและภาษาที่ใช 
 นอกจากนี้เรายังพิจารณาในรายละเอียดของสื่อในแตละชุดเพื่อที่จะใหผูเรียนไดเกิด
สมรรถภาพตามที่ไดวางไว คือ 
  1. มีวัตถุประสงคที่ชัดเจนในการเรียนรูจากสิ่งน้ัน 
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  2. อธิบายวิธีการใชอยางแจมแจง 
  3. กําหนดสิ่งที่จําเปนทุกอยางไวอยางพรอมมูล 
  4. ไดผานการทดลองใชและไดรับการแกไขปรับปรุงมาแลว 
  5. ลําดับขั้นของเน้ือหาเปนไปอยางมีระเบียบแบบแผน ไมสับสน 
 สื่อที่ไดมาทดลองใชในการเรียนการสอนรายบุคคลอยางไดผล และแพรหลายจนเปน
เทคโนโลยีที่รูจักกันดี ไดแก 
  1. สื่อที่ผลิตสําเร็จรูป เชน ชุดการเรียนการสอน (Instructional Package) ซ่ึงรวบรวม
บทเรียน สื่อและกิจกรรมการเรียน พรอมทั้งแบบทดสอบประเมินผลอยางพรอมขอมูลไวเปนชุดๆ 
เพ่ือมุงสอนมโนภาพ (concept) หน่ึงๆ โดยเฉพาะสิ่งใดที่จะทําให การเรียนรูสําหรับผูเรียน จะจัดไว
อยางครบถวน ผูเรียนไมจําเปนตองไปคนควา หรือจัดหาวัสดุอ่ืนใดเพิ่มเติมจากที่กําหนดไวให
ภายในชุดแตละชุดจะมีคูมือสําหรับผูใชชุดการเรียนการสอน ซ่ึงในคูมือจะอธิบายรายละเอียดเพ่ือให
ผูเรียนเกิดความสะดวกและงายตอการใช 
  2. ชุดการสอนที่ครูทําเอง (Teacher-made-kits) หรือชุดอุปกรณชวยสอนที่รวบรวม
แบบฝกหัดในรูปของกิจกรรมและอุปกรณฝกทักษะดานใดดานหนึ่งโดยเฉพาะ เชน การสอนทักษะ
เบื้องตนในการเลื่อน เปนตน 
  3. บทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction)  เปนบทเรียนที่สําเร็จรูปในตัวเองจัด
ประสบการณใหกับผูเรียนตามลําดับเปนขั้นตอน หรือเปนกรอบๆ (Frames) ตามลําดับเรียนไดดวย
ตนเองสามารถตรวจสอบความกาวหนาในการเรียนรูตามลําดับขั้นไดดวยตนเอง ในเนื้อหาแตละ
กรอบหรือแตละคนเฟรมจะมีคําถามเพื่อตรวจเช็คความเขาใจในเนื้อหานั้น และมีคําตอบเฉลยไวให
ถาผูเรียนตอบผิดจะอานเนื้อหาในกรอบหรือเฟรมใหมน้ัน แลวตอบคําถามอีกครั้งหน่ึง เม่ือตอบถูกก็
จะเรียนในกรอบหรือเฟรมตอไป 
  4.โมดูลการเรียนการสอน (Instructional module)  เปนบทเรียนที่สําเร็จรูปตัวเองจัด
ประสบการณใหกับผูเรียนใหไดเรียนอยางอิสระ เชนเดียวกับบทเรียนโปรแกรมแตตางกันใน
รายละเอียดตรงที่โมดูลไมจําเปนตองจัดเนื้อหาเปนกรอบๆ หรือเปนเฟรมๆ  
  5. อุปกรณสําเร็จรูป ซ่ึงอาจจะใชอิสระประกอบการเรียนการสอนทั่วๆ ไป หรือจะใช
ประกอบในชุดการเรียนการสอนก็ได เชน สไลดประกอบเสียง ฟลมสตริปประกอบเสียงภาพยนตร 
ฟลมลูพ วิดีโอเทป รวมทั้งอุปกรณเสริมสรางความพรอมและทักษะตางๆ  
 

ประโยชน 
  1. สรางบรรยากาศการเรียนตามความสนใจและเปนการสนองความตองการของผูเรียน 
ผูเรียนมีสิทธิ์เลือกเรียนในสิ่งที่ตนตองการมีโอกาสที่จะเลือกกิจกรรม เลือกวิธีการเรียนที่เขาสามารถ
รูเน้ือหานั้นไดอยางสนุกและนาสนใจ 
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  2. สงเสริมใหผูเรียนแสวงหาความรูดวยตนเอง เปนการเรียนที่กาวหนาไปไดดวยตนเอง
ในอัตราของเขาเอง 
  3. สงเสริมใหผูเรียนรับผิดชอบตอการศึกษาของตนเองขึ้น นักเรียนจะทํางานดวยความ
รวดเร็วในทิศทางของตนเอง และจะเริ่มทํางานไดเลยโดยไมตองคอยครู ผูเรียนจะเปนผูปรับและจัด
เวลาของเขาเองไดดีที่สุด และจะเปนผูควบคุมใหไปในทิศทางที่เขาตองไปโดยไมตองใหครูเปนผู
ตัดสินใจให 
  4. สงเสริมเสรีภาพของผูเรียนในการเรียน 
  5. เปดโอกาสใหครูใกลชิดกับผูเรียนทุกคน ครูมีโอกาสสังเกตพัฒนาการของผูเรียนมาก
ขึ้น ครูไดทราบวาผูเรียนคนใดมีขอบกพรองอะไร ทําใหครูมีโครงการที่จะตองแกไขผูเรียนเปน
รายบุคคล และทําใหครูประสานงานกับผูเรียนมากขึ้น 
  6. ชวยใหการถายทอดความรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น มิใชครูบังคับใหผูเรียน
จดและทองจําเพียงอยางเดียวอีกทั้งยังเปดโอกาสใหไดพัฒนาคุณคาตางๆ ที่สังคมตองการดวย 
  7. ใหครูตื่นตัวอยูตลอดเวลาในการคนควาหาความรูในวิชาที่ตนสอนเพิ่มเติม ทําใหเกิด
ความกระตือรือรนในการที่จะสํารวจแหลงวัสดุอุปกรณและคิดคนประดิษฐอุปกรณตางๆ 

ขอดี 
  1. ลักษณะของระบบการเรียนการสอนรายบุคคลคํานึงถึงหลักการในการเรียนรูหลาย
อยางคือ 
       1.1 ความแตกตางระหวางบุคคล โดยคํานึงถึงผูเรียนเปนหลักใครเรียนชาหรือเร็ว
กวากันไมเปนเรื่องสําคัญ เพราะขึ้นอยูกับขีดความสามารถของแตละบุคคล 
      1.2 ใชหลักจิตวิทยาในเรื่องการใหรางวัลตอบสนอง เพราะผูเรียนไดทราบผลการ
เรียนทันทีที่บทเรียนแรกและผานการทดสอบ 
       1.3 การแบงบทเรียนเปนหนวยยอยๆ ชวยใหผูเรียนรูและทําความเขาใจเนื้อหาได
งายและใชเวลานอยดวย 
       1.4 การเรียนมีประสิทธิภาพขึ้น เพราะผูเรียนรูวิธีเรียน รูจุดประสงคในการเรียน
จากขอแนะนําการเรียน 
       1.5 การทดสอบเมื่อเรียนจบบทเรียนแตละหนวย จะทําใหผูเรียนขยันและเอาใจใส
ตอการเรียนอยางสม่ําเสมอ 
  2. ปญหาเรื่องการตกซ้ําชั้นไมมี  เพราะใชวิธีเรียนที่ไมมีการแบงชั้น ผูเรียนคนใดสอบ
ไมผานก็จะเรียนซอมเสริมหรือเรียนในบทเรียนนั้นใหมและทําการสอบใหม ทําใหไดความรูแนนขึ้น 
  3. ปญหาเกี่ยวกับการสะกัดกั้นความสามารถของผูเรียนที่เรียนเกงจะหมดไป เพราะ
การสอบแบบนี้เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถเฉพาะตัว สวนผูเรียนที่เรียนออนก็ไม
รูสึกวาตนมีปมดอย และยังไดพบกับความสําเร็จได 
  4. ผอนคลายปญหาเรื่องการมีจํานวนนักเรียนมากเกินไปในชั้น จนครูดูแลไมทั่วถึง 
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  5. ในการสอนครูสามารถสังเกตผูเรียนไปไดทั้งดานการเรียนตลอดจนพฤติกรรมอ่ืนๆ 
ดวย 
  6. ระบบการสอนแบบนี้ สงเสริมใหครูมีความคิดริเร่ิม กระตือรือรนที่จะตองเตรียมงาน
ประเมินผลงานของนักเรียนทุกวัน 
  7. สถานที่เรียน ไมจําเปนตองใชหองเรียนธรรมดา อาจจะเปนใตตนไม ในหองโถง มี
โตะหรือไมมีก็สามารถเปนที่เรียนได 

 
ขอจํากัด 

  1. จะตองจัดวัสดุอุปกรณใหมากเพียงพอกับจํานวนผูเรียน เพ่ือสนองความตองการของ
ผูเรียน ซ่ึงอาจจะตองเสียงคาใชจายมากในระยะเริ่มแรก 
  2. ผูเรียนอาจจะมีปญหาในการเลือกวิธีใหเหมาะสมกับระดับความสามารถของตน ครู
ตองคอยเปนพ่ีเลี้ยงแนะนําอยางใกลชิด ถาปลอยใหผูเรียนที่ยังไมพรอมทํางานดวยตนเองอาจจะ
ลมเหลวไดงาย และอาจไมเกิดความกาวหนาในการเรียน 
  3. ครูตองทํางานหนักมาก เพราะตองจดบันทึกแลวเก็บขอมูลของตัวผูเรียน เชน 
      3.1 ทําแผนภูมิแสดงความกาวหนาของผูเรียนแตละคน 
      3.2 บันทึกทักษะที่ผูเรียนไดรับและที่ตองฝกเพิ่มเติม 
      3.3 บันทึกขอสังเกตเกี่ยวกับความสนใจและเจตคตขิองผูเรียนเกี่ยวกับการเรียน 
      3.4 ใชเวลาในการตรวจงานมาก 
  4. ผูเรียนที่เรียนชามักจะขาดความสามารถที่จะทํางานตามลําพังตามที่ควรจะเปนและ
มักจะไมสามารถควบคุมตนเองใหสนใจกับการเรียนไดนาน 
  5. การประเมินผลตามระบบการเรียนการสอนนี้ อาจจะทําใหมีจํานวนของผูไดรับผล
การเรียนเปนสัญลักษณ (incomplete grade)  อยูมากพอสมควรเพราะการเรียนการสอนแบบนี้เปด
โอกาสใหผูเรียนชาหรือรวดเร็วตามความสามารถของตน เม่ือสิ้นภาคการศึกษา จะมีการสอบเพื่อวัด
ความรูวิชานั้น ผูที่ยังไมพรอมที่จะสอบเพราะเรียนยังไมผานทุกบท ก็จะไดเกรด I ไว เพ่ือใหโอกาส
แกไขเปนเกรดอื่นในภาคการศึกษาตอไป 
 อาจกลาวไดวา การที่จะนําระบบการเรียนการสอนรายบุคคลไปใชใหเกิดประโยชนเต็มที่น้ัน 
จะตองคํานึงถึงและใสใจในดานตางๆ ดังน้ี 
  1. การพัฒนาสื่อการเรียนที่เหมาะสม 
  2. วิธีการมอบหมายงานและการตรวจสอบความกาวหนาของผูเรียน 
  3. การฝกอบรมครูเกี่ยวกับวิธีการตางๆ ที่นํามาใช 
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เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
ความหมายของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development หรือ R&D)  
 การวิจัยและพัฒนาการทางการศึกษา (Educational Research and Development) เปน
การวิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซ่ึงมีนักวิชาการใหความหมายไวดังน้ี 
  เกย (Gay.1976: 8) ไดกลาวถึงการวิจัย และพัฒนาวาเปนการพัฒนาผลผลิตภัณฑ 
สําหรับใชภายในโรงเรียน ซ่ึงผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆ ที่
ใชในการฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการ
สอน และระบบการจัดการ การวิจัย และพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค ลักษณะของ
บุคคล และระยะเวลา และผลิตภัณฑ ที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการ 
และขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 
  บอรก และกอลล (พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ. 2531: 21-24 ; อางอิงจาก Borg ; Gall. 
1989: 71-78) ไดกลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไววาการวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษา (Education Research and Development หรือ R&D) เปนการพัฒนาการศึกษา โดย
พ้ืนฐานการวิจัย (Research Based Education Development) เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธี
หน่ึงที่นิยมในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาโดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา 
เปาหมายหลักคือใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทาง
การศึกษา (Education Product) อันหมายถึงวัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน 
ฟลม สไลด เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอรและโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ 
 การวิจัยเชิงพัฒนา คือ การวิจัยซ่ึงเกิดจากความพยายามที่จะสรางสรรคผลผลิตและ
กระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะตามระเบียบวิธีวิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพและ
ประสิทธิภาพของผลผลิตและกระบวนการเมื่อนําผลนั้นไปใช รูปแบบการวิจัยเชิงพัฒนาเปนการ
แกปญหาดานการศึกษาบางประการ ซ่ึงผูวิจัยจะตองออกแบบสรางสรรคผลิตและพัฒนาขึ้นทั้ง
ทางดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 
  
  
 
 
 
  

 
 
ภาพที่ 9: แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากับการ

วิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

การวิจัยพ้ืนฐาน 
ความรูพ้ืนฐาน 
- ทฤษฎีการเรียนรู 
- ทฤษฎีการสือ่สาร 
           ฯลฯ 

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

การวิจัยและพฒันา 
นวัตกรรมที่ผานการ
ทดลองใชไดผลดี 
- หลักสูตรใหม 
- วิธีการสอนใหม 
- ครูแนวใหม 
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 จากที่กลาวมาขางตน พอสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนา หมายถึง กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑทางการศึกษา เพ่ือใหไดมาซึ่งผลิตภัณฑที่สามารถนํามาใชไดจริงในโรงเรียน 
 
การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
 การวิจัย และพัฒนาทางการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัยเปนวิธีหน่ึงที่นิยมใชในการพัฒนา
การศึกษาโดยเนนหลักเหตุผลในการพัฒนาตรวจสอบคุณภาพของสื่อการเรียนการสอนซึ่งบอรก 
และกอลล (Borg ; Gall. 1979: 222-223) ไดเสนอแนะขั้นตอนสําคัญของวิจัย และพัฒนาไว 10 
ขั้นตอนดังน้ีคือ 
  1. กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา 

  ขั้นนี้ตองกําหนดใหชัดวา ผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัย และพัฒนาคืออะไรโดย
ตองกําหนดวา 

  1.1  ตรงกับความตองการหรือไม 
  1.2  ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนด

หรือไม 
  1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรู และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัย และพัฒนา

น้ันหรือไม 
  1.4 ผลผลิตน้ันจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

  2. วางแผนวิจัย และพัฒนา ขั้นน้ีประกอบไปดวย 
  2.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 
  2.2 ประมาณคาใชจาย กําลังคน และเวลาที่ตองใชเพ่ือศึกษาหาความเปนไปได 
  2.3 พิจารณาผลสืบเนื่องของผลผลิต 

  3. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต 
 ขั้นน้ีเปนการออกแบบ และจัดทําผลผลิตการศึกษาตามที่วางแผนไว เชนถาเปน

โครงการวิจัย และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียก็จะตองออกแบบ และวิเคราะหเน้ือหาสราง
บทเรียนมัลติมีเดีย และแบบทดสอบวัดการเรียนรู 
  4. ทดลองหรือทดสอบผลผลิต ครั้งที่ 1 

 ขั้นน้ีเปนการนําผลผลิตที่ออกแบบ และจัดเตรียมไวในขั้นที่ 3 ไปทดลองใช เพ่ือทดสอบ
คุณภาพขั้นตอนของผลผลิตในโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก ประเมินผล
โดยการใชแบบ สอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
  5. ปรับปรุงผลผลิต ครั้งที่ 1 

 ขั้นน้ีเปนการนําขอมูล และผลการทดลองใชจากขั้นที่ 4 มาพิจารณาปรับปรุง 
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  6. ทดลองหรือทดสอบผลผลิต ครั้งที่ 2  

 ขั้นน้ีเปนการนําผลผลิตที่ปรับปรุงแลวไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลผลิตตาม
วัตถุประสงคในโรงเรียนจํานวน 5-15 โรงเรียน ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ Pre-test กับ 
Post-test นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจมีกลุมควบคุม และกลุม
ทดลอง ถาจําเปน 

 7. ปรับปรุงผลผลิต ครั้งที่ 2 
 นําขอมูล และผลการทดลองจากขั้นที่ 6 มาพิจารณาปรับปรุง 

  8. ทดลองหรือทดสอบผลผลิต ครั้งที่ 3 
  ขั้นนี้เปนการนําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิต

โดยผูใชตามลําพังในโรงเรียนจํานวน 10-30 โรงเรียน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การ
สังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลการวิเคราะห 
  9. ปรับปรุงผลผลิต ครั้งที่ 3 (ครั้งสุดทาย) 

 นําขอมูลจากการทดลองขั้นที่ 8 มาพิจารณาปรับปรุงเพ่ือผลิต และเผยแพรตอไป 
  10. เผยแพร 

 ขั้นนี้เปนการเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัย และพัฒนาผลผลิต ในที่ประชุมสัมมนา
ทางวิชาการ หรือวิชาชีพ หรือสงไปพิมพเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอหนวยงานเพื่อ
ผลิตจําหนายตอไป 
 สรุปไดวาการวิจัยและพัฒนามีลําดับขั้นตอนที่ตอเน่ืองทําใหเปนที่แนใจไวไดวาผลการวิจัย
สามารถนําไปใชประโยชนไดจริงทั้งทางดานคุณภาพ และประสิทธิภาพ ดังน้ันผูที่ทําการวิจัยจึงควร
ตองคํานึงถึงลําดับขั้นตางๆ ของการวิจัยจึงควรตองคํานึงถึงลําดับขั้นตางๆ ของการวิจัย และพัฒนา 
นอกจากนี้ยังควรที่จะตองปฏิบัติตามลําดับขั้นตางๆ ใหครบถวนบริบูรณ ซ่ึงลําดับขั้นตอนในการ
วิจัยและพัฒนาจะประกอบไปดวยกระบวนการที่เปนระบบทั้งการหาขอมูล รวบรวมขอมูล และนํา
ขอมูลเหลานั้นมาวางแผนเพื่อทําการสรางเปนเครื่องมือหรือผลิตภัณฑขึ้นมา และนําเอาเครื่องมือ
หรือผลผลิตดังกลาวไปทดลองใช ซ่ึงในขั้นตอนการนําเครื่องมือหรือผลิตภัณฑไปทดลองใชไมไดทํา
เพียงครั้งเดียว แตทําถึง 3 ครั้ง นอกจากนี้ในการทดลอง ใชแตละครั้งยังจะตองนําเอาผลการทดลอง
ใชมาทําการปรับปรุงเครื่องมือหรือผลิตภัณฑดังกลาวใหมีประสิทธิภาพอยางตอเน่ือง ทั้งนี้ก็เพ่ือให
แนใจไดวาเครื่องมือหรือผลิตภัณฑที่สรางขึ้นมามีประสิทธิภาพที่นาเชื่อถือที่สุด และจะไดนําออก
เผยแพรไปยังแหลงตางๆ ตอไป 
 
เกณฑการหาประสิทธิภาพ 

ผูวิจัยไดใชสูตร E1/E2 ในวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย
ตามเกณฑที่กําหนด คือ85/85 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 294-295) 
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งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศ 
 มีผูวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศไวดังน้ี 
 งานที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดียในประเทศ นับวันจะมีเพ่ิมมาขึ้นเรื่อยเพราะวาทุกวันน้ีมีการนํา
สื่อมัลติมีเดียเขามาใชในการเรียนการสอนมากขึ้น  ดังมีผูวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียซ่ึงมีหลากหลายไวดังน้ี 

 จอน เมฆสวาง (2548  :  บทคัดยอ)  การศึกษาคนควาในครั้งน้ีเปนการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องเมทริกซและการประยุกต สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 5 และเพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเรื่องเมทริกซและการประยุกต ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 5 ระหวางกลุมที่เรียนดวยวิธีสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุมที่
เรียนดวยวิธีสอนปกติ กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนนา
หวาพิทยาคม อําเภอนาหวา จังหวัดนครพนม ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2547 จํานวน 2 หองเรียน 
หองเรียนละ 30 คน โดยนักเรียนกลุมทดลองใหเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
ผูวิจัยพัฒนาขึ้นและนักเรียนกลุมควบคุมใหเรียนดวยวิธีสอนปกติจาครูผูสอน ผลการวิจัยพบวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเรื่องเมทริกซและการประยุกตของนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาป
ที่ 5 ของกลุมที่เรียนดวยวิธีสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุมที่เรียนดวยวิธีสอน
ปกติ ไมแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญ .01 

 จุฬารัตน มีสูงเนิน (2548  : 61) การศึกษาคนควาครั้งนี้ เปนการศึกษาเพื่อพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องคําราชาศัพท สาระการเรียนรูหลักการใชภาษา สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2    ผลการศึกษาคนควาพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องคําราชาศัพท สาระ
การเรียนรูหลักการใชภาษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีคุณภาพดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยี
การศึกษาอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 96.40/94.30 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 85/85 
  นันทวรรณ วิบูลยศักดิ์ชัย  (2548 : 62) การศึกษาคนควาในครั้งนี้เปนการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  ผลการศึกษาคนควา พบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อุปกรณคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 
5 ปรากฏวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
อยูในระดับดีมาก ดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 89.89 / 85.61 

 อังสุทร ออนสําลี (2548  : บทคัดยอ) การศึกษาคนควาในครั้งน้ีเปนการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง มาตราตัวสะกดกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 3) และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90   ผลการพัฒนา และหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ปรากฎวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดียจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาอยูในระดับดีมาก และจากการประเมินของ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดี และบทเรียนมีประสิทธิภาพ 91.71/93.33 

 วรัญู อรุณวัฒนภากูล (2548 : 68)  การศึกษาคนควาในครั้งน้ีเปนการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เรื่องการสะกดคํา ชวงชั้นที่ 2 (ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5) โดยใชภาพการตูน เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชใน
การศึกษาคนควา ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสายน้ําทิพย ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2547  ผล
การศึกษาคนควาพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสะกดคํา ชวงชั้นที่ 2 (ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5) โดยใชภาพการตูน มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 90.22/88.29 
 
งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในตางประเทศ 
 มีผูวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในตางประเทศไวดังน้ี 
  บราวน (Brown.1994 : 143) ไดศึกษาวิจัยเรื่องมัลติมีเดียและสวนประกอบที่ประกอบ
กันเปนมัลติมีเดีย โดยใชมัลติมีเดียซ่ึงประกอบดวยเสียง และภาพประกอบในการสอนวิชาตางๆ 
ภายในมหาวิทยาลัยวอชิงตัน พบวา มัลติมีเดียเปนเคร่ืองประกอบการสอนที่ดี สามารถแปล
ความหมายและวิเคราะหเร่ืองเสียง ภาพ ซ่ึงเปนการผลิตมัลติมีเดียที่มีประโยชนตอการเรียนการ
สอน 
  ออรมาน (Orman. 1996: 3877)  ไดศึกษาวิจัยเรื่องผลของการพัฒนาและสงเสริม
ความสัมพันธดานสื่อแบบผสมผสานทางคอมพิวเตอรกับเจตคติ      และความสําเร็จของผูเริ่มฝกหัด
แซกโซโฟนซึ่งกําลังเรียนอยูในชั้นประถมปที่ 6  จํานวน 44  คน โดยแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม 
คือ กลุมควบคุม 24 คน กลุมทดลอง 20 คน นักเรียนในกลุมทดลองจะทําการฝกซอมกับวงดนตรีที่
เคยฝกประจํา วันละ 8-15 นาที และฝกโดยใชคอมพิวเตอรครั้งละ 12-15 นาทีตอวัน ขณะที่ทําการ
ทดลองจะมีการบันทึกเปนวีดีโอ เม่ือเสร็จสิ้นการเรียน นักเรียนทุกคนและผูควบคุมวงกรอก
แบบสอบถาม ผลปรากฏวา นักเรียนในกลุมทดลองที่ไดรับการเรียนจากสื่อแบบผสมผสานทาง
คอมพิวเตอรมีความรูความเขาใจสูงกวานักเรียนในกลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.001 ทั้งผูควบคุมวงและนักเรียนไดชี้ใหเห็นถึงการตอบสนองของคอมพิวเตอรวาการใชสื่อ
ผสมผสานที่เหมาะสมและมีประโยชนตอการศึกษาอยางยิ่ง 
  ฮอรด้ี และโจสต (Hordy ; Jost.1996 : 23) ไดวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียเรื่อง การใชดนตรี
ในการออกแบบมัลติมีเดียสําหรับการสอน ซ่ึงผลการวิจัยพบวา เสียงดนตรีสามารถนําเขาสูบทเรียน
และใชดนตรีไปพรอมกับบทเรียนไดเปนอยางดี และดนตรีจะชวยประกอบกิจกรรมทางวิชาการ โดยมี
มัลติมีเดียเปนสื่อในการนําเสนอ 
  เดโล (Delo. 1997 : 20) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในการสอน
วิชาคณิตศาสตรโดยมุงที่จะออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรียนที่สนับสนุนการทดลองใช
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เทคโนโลยีมัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตร จากนั้นจึงเปรียบเทียบระหวางกลุมควบคุมซ่ึงเปนกลุมการ
สอนปกติ 2 กลุม และกลุมทดลองซึ่งใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ผลการทดลองพบวา นักเรียนที่เรียน
จากกลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกวานักเรียนในกลุมควบคุมทั้ง 2 กลุม  

 แบกซเตอร (Baxter.1996 : 8) วิจัยเรื่องปฏิสัมพันธกอนการเรียนการสอนสําหรับนักเรียน
ที่มีสวนในการใชมัลติมีเดีย  พบวา  มัลติมีเดียในปจจุบันจะประกอบดวยตัวอักษร  ภาพวีดีทัศน  
ภาพเคลื่อนไหว และเสียงบรรยาย โดยการวิจัยครั้งน้ีเขาใชมัลติมีเดียนําเขาสูบทเรียนกอนการเรียน
การสอน ในวิชาคอมพิวเตอร เพ่ือใหเกิดความคิดรวบยอด โดยใชโปรแกรมเสนอหัวขอตางๆ ให
นักเรียนไดศึกษา ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนไดศึกษามีความเขาใจในเนื้อหา และทักษะเบื้องตน
เกี่ยวกับวิชาคอมพิวเตอรไดดี 
 จากการศึกษาคนควางานวิจัยที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดียจะเห็นไดวา การเรียนแบบใช
บทเรียนมัลติมีเดีย ผูเรียนมีความสามารถที่จะรับรูและพัฒนาความสามารถของตนเองได เม่ือเทียบ
การสอนดวยวิธีอ่ืน ๆ และทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย ในการเรียนการสอนแบบเดิมที่เรียนกันโดย
ผานครูผูสอน และการนําเทคโนโลยีมัลติมีเดียเขามาใชในการสอนซึ่งเปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพ
ดังจะทําใหการเรียนการสอนมีความรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น นอกจากนั้นการนําเอา
ระบบคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนนั้น สามารถนํามาใชไดหลากหลายทั้ง
ทางดานการเรียนการสอนและการใหบริการการศึกษา นอกจากนี้ยังสามารถนํามาใชเกี่ยวกับการ
เรียนการสอนไดทุกระดับชั้น ไมวาจะเปนชั้นอนุบาล จนถึงระดับอุดมศึกษา  และคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียสามารถสรางความสนใจแกผูเรียน เพราะใชเทคนิคในการนําเสนอเนื้อหาตางๆ เชน 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง การโตตอบ การนําเสนอฉับไว ฯลฯ ผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยาง
แทจริง สามารถถามคําถามรับคําตอบจากผูเรียน ตรวจคําตอบ และแสดงผลการเรียนรูใหขอมูล
ยอนกลับใหแกผูเรียน บันทึกผลการเรียนและการประเมินผลการเรียนซ้ําๆ ไดหลายครั้งโดยไม
จํากัด ชวยในการแกปญหาการสอนวิทยาศาสตร ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูมากขึ้น 
 จึงทําใหผูวิจัยมีความสนใจที่จะผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือใชในการแกปญหา
การเรียนการสอน ทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพไวใชในการเรียนการ
สอนในชวงชั้นที่ 3 ปที่  1  และยังเปนแนวทางในการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชาอ่ืนๆ อีก
ตอไป 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยมุงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเร่ืองเศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวัน

ของเรา วิชาเศรษฐศาสตร  สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1 ทั้งน้ีเพ่ือใหการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่วางไวและเพื่อใหผลการทดลองมีความ
เที่ยงตรงนาเชื่อถือ ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังตอไปน้ี 
   1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
   2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
   3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
   4. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   5. การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรและกลุมตวัอยาง 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนโรงเรียนสาธติมหาวิทยาลยัราชภัฏสวนสุนันทา 
กรุงเทพมหานคร นักเรียนชวงชั้นที่ 1 มัธยมศึกษาปที ่1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2551 จํานวน 2 
หอง เปนนักเรียนจํานวน 80 คน 
 กลุมตวัอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนอยู
ภาคเรียนที่  1 ปการศึกษา  2551 ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุ นันทา 
กรุงเทพมหานคร แลวนํามาสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Random Sampling) แบงเปน 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 1 ใชนักเรียนหองเรียนที่ 1 โดยการจับสลาก
นักเรียน 3 คน  
   กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 2 ใชนักเรียนหองที่ 1 ที่เหลือโดยการจับสลาก
นักเรียน จํานวน 15 คน 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 3 ใชนักเรียนหองที่ 2 โดยการจับสลาก
นักเรียน จํานวน 30 คน จากนักเรียนจํานวน 40 คน 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยทดลองครั้งน้ี ประกอบดวย 

  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวันของเรา วิชา
เศรษฐศาสตร 
  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 
การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

1. การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชา เศรษฐศาสตร ชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาป

ที่ 1 เรื่อง เศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวันของเรา ผูวิจัยไดดําเนินการสราง ดังน้ี 
  1.1 ศึกษาหลักสูตรและวิเคราะหมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูสัมคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม ชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1 ตามหลักสูตรการเรียนรูขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2544 
  1.2 ศึกษารายละเอียดเนื้อหาสาระการเรียนรูตามมาตรฐาน ส. 3.1 จากสาระที่ 3 เร่ือง 
เศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวันของเรา คูมือการสอนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ชวงชั้นที่ 3 (ม.1) 
  1.3 ศึกษาวิเคราะหและกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังใหสัมพันธกับรายละเอียดเนื้อหา 
วิชาและครอมคลุมถึงการวัดผลการเรียนรู 
  1.4 วางเคาโครงเรื่องของเนื้อหาออกเปน 3 เรื่อง โดยจัดลําดับเน้ือหากอนและหลังเพ่ือ
นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการสอน เร่ือง เศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวันของเรา ตรวจสอบ
ความถูกตองและสอดคลองกับจุดประสงคของการสอน กิจกรรมของเนื้อหา การนําเสนออยางเปน
ลําดับขั้น 

 เร่ืองที่ 1 เศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวันของเรา 
ตอนที่ 1  ความหมายและขอบขายของเศรษฐศาสตร 
ตอนที่ 2  เศรษฐสาสตรกับชีวิตประจําวัน 
ตอนที่ 3  ประโยชนและความสําคัญของวิชาเศรษฐศาสตร 

 เร่ืองที่ 2 ระบบเศรษฐกิจ 
ตอนที่ 1  หนวยเศรษฐกิจ 
ตอนที่ 2  ระบบเศรษฐกิจเศษฐกิจ กลไก ราคาในระบบเศรษฐกิจแบบทุนนิยม และ 

จําเปนในการแลกเปลี่ยนสินคา 
ตอนที่ 3  ระบบเศรษฐกิจของประเทศไทย และประเทศในเอเชียตะวันออกเฉียงใต 
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 เร่ืองที่ 3 ความสัมพันธระหวางปจจัยการผลิตและผลผลิต 
ตอนที่ 1  การนําทรัพยากรทางเศรษฐศาสตรมาใชในการผลิตสินคาและบริการ 
ตอนที่ 2  บทบาทของผูผลิตและปจจัยประกอบการตัดสินใจในการเลือกใช 

ทรัพยากรเพื่อการผลิต 
ตอนที่ 3  รายได-รายจาย ของรัฐบาลและนโยบายแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม 

ของทองถิ่น 
  1.5 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ตอนละ 15 ขอ รวม
ทั้งหมดเปนจํานวน 45 ขอ ใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนที่คาดหวังตามเนื้อหายอยที่ได
เตรียมมา 
  1.6 เขียนสคริปต (Script) เปนการเขียน ปรากฎภาพ เสียง อักษร รวมถึงเอฟเฟค 
ตางๆ โดยกําหนดของขายสาระการเรียนรูตามมาตรฐาน ส. 3.1 
  1.7 เขียนแผนงาน (Flowchart) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการเชื่อมโยง
หรือโมดูลยอยแตละสวน ซ่ึงจะแสดงการดําเนินของบทเรียนในสวนของรายการหลัก และรายการ
ยอยๆ ในแตละรายการ ซ่ึงวางโครงเรื่องตามเนื้อหาของบทเรียนและเขียนบทภาพตามผังงาน 
เพ่ือใหเห็นภาพของการนําเสนอชัดเจนขึ้น 
 ขั้นตอนการจัดสรางงานทุกสวนใหอยูในรูปดิจิตอล (Digital) การสรางโปรแกรมบทเรียนโดย
การเก็บรวบรวมรายละเอียดตางๆ ที่จําเปนจะตองใชซ่ีงไดแก 
  งานดานกราฟก ตั้งแตการจัดวาดรูปบนกระดาษ วาดบนคอมพิวเตอร การนําภาพนิ่ง
เขามาจากหนังสือ สไลด รูปภาพ การตกแตงแกไขภาพ การทําภาพ 2 มิติ 3 มิติ หรือการทํา 
Animation โดยจัดทําเปนกราฟกในรูปแบบตางๆ 
  งานดานวีดิทัศน การถายทํา การตัดตอ การตกแตงแกไขภาพ แทรกตัวอักษร การซอน
ภาพ การบีบอัดขอมูลภาพ การทําดิจิตอลวิดีโอรูปแบบตางๆ (MPEG, JPEG, QPEG) ทุกชวงให
เรียบรอยอยูในรูปของไฟลทางคอมพิวเตอร 
  งานดานเสียง การตกแตงดนตรีประกอบ การตัดตอ การอัดเสียงบทพากย การแกไข
ดัดแปลงเสียง การผสมเสียง การบีบอัด การนําเสียงทุกอยางใหเปนดิจิตอลใหเรียบรอยทุกชวง 
  งานดานอักษร การตรวจแกไขลําดับ การสระกดคํา การแบงชวง เวนวรรค การเลือก
ลักษณะตัวอักษรจัดเตรียมในรูปของไฟลคอมพิวเตอร 
  งานดานออโธริ่ง (Authoring) เปนขั้นตอนสุดทายในการนําขอมูลที่เปนคอมพิวเตอร
ไฟลทั้งหมด มาจัดเรียงโดยผูเชี่ยวชาญดานซอฟตแวรเพ่ือเพ่ิมคําสั่งตางๆ ใหทํางานตอเน่ืองกัน 
หรือ โตตอบกับผูใชงาน การเลิกใชงาน การเริ่มใชงาน การใหความชวยเหลือ การติดตั้งซอฟตแวร 
การทดสอบ การตรวจทุกขั้นยอย (Debug) งานดานนี้เปนงานที่ใชโปรแกรมเมอร โดยใชซอฟตแวร
ดานสรางบทเรียนคอมพิวเตอร หรือ Authorware 6.5 โปรแกรมอื่นๆ มาประกอบ 
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1.8 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวันของเรา ที่
สรางเสร็จแลวเสนอตออาจารยที่ปรึกษา ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทานและผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทานประเมินคุณภาพ 

1.9 ทําการปรับปรุงบทเรียนตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  2.1 ศึกษาหลักสูตรและวิเคราะห วิชา เศรษฐศาสตร ชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1 
เรื่อง เศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวันของเรา หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน 
  2.2 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ การเขียนขอสอบและการวิเคราะหขอสอบ ของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.3 สรางแบบทดสอบตามจุดประสงค โดยใหครอบคลุมเน้ือหา เปนแบบปรนัย 4 
ตัวเลือก จํานวน 75 ขอ แบงเปน 3 ตอน ตอนที่ 1 จํานวน 25 ขอ ตอนที่ 2 จํานวน 25 ขอ และตอน
ที่ 3 จํานวน 25 ขอ เปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
  2.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้น ใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบ
ความถูกตองตรงตามผลการเรียนที่คาดหวัง เรื่อง เศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวันของเรา แลวนําผล
ที่พิจจารณามาปรับปรุงแบบทดสอบ 
  2.5 นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแลว ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ผาน
การศึกษากลุมสาระการเรียนรูวิชาเศรษฐศาสตร เร่ือง เศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวันของเรา 
จํานวน 80 คน ตรวจและใหคะแนน ใหขอที่ตอบถูกได 1 คะแนน ขอที่ตอบผิดหรือไมทําให 0 
คะแนน 
  2.6 นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก แลวเลือก
ขอสอบที่มีคาความยากงาย (p) 0.2-0.8 และคาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต 0.2 ขึ้นไป จํานวน 45 ขอ 
เปนแบบทดสอบหลังเรียน เร่ือง เศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวันของเรา ตอนที่ 1 จํานวน 15 ขอ 
ตอนที 2 จํานวน 15 ขอ และตอนที่ 3 จํานวน 15 ขอ โดยใหครอบคลุมเน้ือหา และหาคาความ
เชื่อม่ันของแบบทดสอบโยใชสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาช Cronbach’s Coefficient Alpha 
(ลวน สายยศ.2538: 200-201) 

  
ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบ 

เร่ือง จํานวนขอ คาความยากงาย 
(p) 

คาอํานาจ
จําแนก (r) 

คาความเชื่อมั่น 
(rtt) 

เรื่องที่ 1 15 0.41-0.74 0.21-0.67 0.76 
เรื่องที่ 2 15 0.31-0.74 0.20-0.53 0.77 
เรื่องที่ 3 15 0.43-0.78 0.20-0.65 0.75 

รวมทั้ง 3 เร่ือง 45 0.41-0.78 0.20-0.67 0.90 
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3. การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.1 ศึกษาวิธิการสรางแบบประเมินจากเอกสารและงานวิจัยตางๆ 
3.2 สรางแบบประเมินใหมีการสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการประเมิน 

โดยใช แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นโดยใชมาตราสวนประมาณคา 
5 ระดับ โดยแบงประเมินเปน 2 ดาน ดังน้ี 

3.3 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 
3.4 แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 
3.5 เกณฑการประเมิน โดยแบงมาตราสวนประมาณคาออกเปน 5 ระดับ โดยมีเกณฑ

ใหนํ้าหนัก ดังน้ี 
5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
4 หมายถึง มีคุณภาพดี 
3 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 
2 หมายถึง  ตองปรับปรุง 
1 หมายถึง ไมมีคุณภาพ 

  เกณฑในการแปลความหมายผลการประเมิน 
   คาเฉลี่ย 4.51 - 5.00   หมายถึง   มีคุณภาพดีมาก 
   คาเฉลี่ย 3.51 - 4.50   หมายถึง   มีคุณภาพดี 
   คาเฉลี่ย 2.51 - 3.50   หมายถึง   มีคุณภาพปานกลาง 
   คาเฉลี่ย 1.51 - 2.50   หมายถึง  ตองปรับปรุง 
   คาเฉลี่ย 1.00 – 1.50   หมายถึง  ไมมีคุณภาพ 
  ผูวิจัยกําหนดคาเฉลี่ยคุณภาพของบทเรียนตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 
 
การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 หลังจากที่ไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามขอเสนอแนะของ
อาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญแลว ผูวิจัยดําเนินการวิจัยเพ่ือหาประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยพัฒนาตามขั้นตอนดังน้ี 
  การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองเพื่อตรวจสอบขั้นตน กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 
คน โดยใหนักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ชวงชั้นที่ 3 (ม.1) เรื่อง เศรษฐศาสตรกับชีวิตประจําวันของเรา ใหนักเรียนศึกษาบทเรียน
มัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น เพ่ือดูพฤติกรรม
ของนักเรียนในระหวางที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานความรูความเขาใจ
เน้ือหาวิชาโดยการซักถามปญหาคาขอบกพรองเพ่ือการทําการปรับปรุงแกไข 
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  การทดลองครั้งที่ 2 เปนการทดลองโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ทําการ
ปรับปรุงแกไขและจากการทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองกับนักเรียน จํานวน 15 คน โดยใชนักเรียน
ศึกษาและปฏิบัติขั้นตอนตามบทเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่อง โดยนักเรียนเริ่มเรียนตอนที่ 1 ในขณะ
เรียนนักเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยและเม่ือเรียนจบเน้ือหาเรื่องที่ 1 ทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทันที ทําการทดลองแบบนี้จนครบ 3 ตอนแลวนําคะแนน
ฝกหัดระหวางเรียนและคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละตอนมาวิเคราะหหา
แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1 / E2 
  การทดลองครั้งที่ 3 เปนการทดลองโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผานการ
หาแนวโนมของประสิทธิภาพในครั้งที่ 2 และปรับปรุงมาแลวมาทําการทดลองเปนครั้งที่ 3 กับ
นักเรียน จํานวน 30 คน โดยนักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง 
นักเรียนเร่ิมเรียน บทเรียนตอนที่ 1 ในขณะเรียน นักเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไป
ดวยและเมื่อเรียนจบเน้ือหาเรื่องที่ 1 จบใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทันที ทําการ
ทดลองแบบนี้จนครบ 3 ตอน แลวนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและคะแนนแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละตอนมาวิเคราะหเพ่ือนําผลที่ไดมาหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่ตั้งไว 85/85 
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1.  หาคาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย  
สิกขาบัณฑิต. 2528: 259) 
 2. หาคารอยละและคาเฉลี่ย (ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2538: 73) 
 3. หาคาระดับความยากงาย p และคาอํานาจจําแนก r ของแบบทดสอบวัดการเรียนรูรายขอ 
  3.1   หาคาระดับความยากงาย p ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตร
สัดสวน (ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ. 2538: 210)   
  3.2  หาคาอํานาจจําแนก r ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตร 
Item Total Correlation (ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ. 2538: 211) 
 4. หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู โดยใชสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา
ของครอนบาช Cronbach’s Croefficient Alpha (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 200 - 
201) 
 



บทที่  4 
ผลการวิจัย 

 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 
 การวิจัยครั้งน้ีเ พ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาเศรษฐศาสตร เ ร่ือง
เศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวัน ชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1 เปนบทเรียนที่สรางขึ้นโดยใช
โปรแกรม Macromedia Authorwere 6.5 ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Window 98 ตัว
บทเรียนบรรจุอยูในแผนซีดีรอม มีความจุ 110 MB 
 ลักษณะการนําเสนอบทเรียนเปนแบบสอนเสริมเน้ือหา เรื่องเศรษฐศาสตรใน
ชีวิตประจําวันของเรา ประกอบดวยเน้ือหา 3 เรื่อง ไดแก เร่ืองที่ 1 เศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวัน
ของเรา  เรื่องที่ 2 หนวยเศรษฐกิจ เรื่องที่ 3 ความสัมพันธระหวางปจจัยการผลิตและผลผลิต ในแต
ละเร่ืองประกอบดวย แนะนําการใชโปรแกรม เมนูหลักของแตละเร่ือง วัตถุประสงค เน้ือหาบทเรียน 
แบบฝกหัด และแบบทดสอบ โดยนําเสนอเปนตัวหนังสือ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง  
เพ่ือที่จะดึงดูดความสนใจของผูเรียนและกระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรู และใหผูเรียน
ไดมีโอกาสโตตอบกับบทเรียนที่นําเสนอโดยผานเครื่องคอมพิวเตอร 
 
ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากผูเชี่ยวชาญ 
 ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาเศรษฐศาสตร เร่ืองเศรษฐศาสตรใน
ชีวิตประจําวัน ชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1 เรียบรอยแลวจึงนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพของ
บทเรียน ผลการประเมินดังแสดงในตาราง 2 และ 3 
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย วิชาเศรษฐศาสตร เรื่อง        
เศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวัน ชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

1.ดานเน้ือหาการดําเนินเรื่อง 4.47 ดี 
1.1  เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูทีค่าดหวัง                   4.67 ดีมาก 
1.2  ความเหมาะสมของการนําเขาสูบทเรียน 4.67 ดีมาก 
1.3  ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.00 ดี 
1.4  ความถูกตองของเนื้อหา 4.33 ดี 
1.5  ความเหมาะสมของระดับผูเรียน 4.67 ดีมาก 
2. ดานภาพ และเสียง 4.50 ดี 
2.1  ความสอดคลองของภาพและเสียงกบัเนื้อหาในบทเรียน 4.33 ดี 
2.2  ความชัดเจนในการสื่อความหมายของภาพและเสียง 4.67 ดีมาก 

เฉลีย่โดยรวม 4.48 ดี 
 
 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาเศรษฐศาสตร 
เรื่องเศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวัน ชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1 จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามี
ความเห็นวาคุณภาพเนื้อหาจากรายการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมมีคุณภาพ
อยูในระดับดีและเม่ือพิจารณาตามรายการประเมินมีคุณภาพดังน้ี 
  ดานเนื้อหาการดําเนินเรื่องโดยรวมมีคุณภาพระดับดี โดยมีคุณภาพระดับดีมากในดาน
เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง ความเหมาะสมของการนําเขาสูบทเรียน ความ
เหมาะสมของระดับผูเรียน และมีคุณภาพระดับดีในเรื่องความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับ
เน้ือหา ความถูกตองของเนื้อหา 
  ดานภาพและเสียงโดยรวมมีคุณภาพระดับดี โดยมีคุณภาพระดับดีมากในเรื่องความ
ชัดเจนในการสื่อความหมายของภาพและเสียง และมีคุณภาพระดับดีในเร่ืองความสอดคลองของ
ภาพและเสียงกับเนื้อหาในบทเรียน 
  มีขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา คือ ภาพที่ใชประกอบในบทเรียนควรเปน
ภาพถาย และเสียงบรรยายควรมีใหครบทุกตอน ซ่ึงผูวิจัยไดทําการแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ โดยเพิ่มภาพถาย ภาพวิดีทัศน และเสียงบรรยายในแตละเรื่องของ
บทเรียน 
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ตาราง  3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย วิชาเศรษฐศาสตร เร่ือง 
เศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวัน ชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา 

 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับ
คุณภาพ 

1. ดานตัวอักษร (Text) 4.08 ดี 
1.1  ขนาดของตัวอักษรที่ใช อานงาย และชัดเจน                3.67 ดี 
1.2  รูปแบบตัวอักษรที่ใช สวยงาม อานงาย และชัดเจน 4.67 ดีมาก 
1.3  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร และสีของพื้นที่ใช 4.00 ดี 
1.4  ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษรหรือขอความในแตละ
กรอบ 

4.00 ดี 

2. ดานภาพน่ิง (Image)                                                                 4.33 ดี 
 2.1  สีและความชัดเจนของภาพที่ใช 4.67 ดีมาก 
 2.2  ความเหมาะสมของภาพที่ใชในการสื่อความหมาย 4.00 ดี 
 2.3  ความสมดุลของการจัดวางภาพในแตละกรอบ 4.33 ดี 
3. ดานแอนิเมชั่น (Animation)                                           4.50 ดี 
 3.1  ขนาดของภาพที่ใชเหมาะสม 4.33 ดี 
 3.2  ความชดัเจนของภาพที่ใช 4.67 ดีมาก 
 3.3  ความเหมาะสมของภาพที่ใชในการสื่อความหมาย 4.67 ดีมาก 
 3.4  ความเหมาะสมของการจัดวางภาพในกรอบ 4.33 ดี 
4. ดานเสียง (Audio)                                                                     4.56 ดีมาก 
 4.1  ระดับความดังของเสียงสม่ําเสมอเสียงที่ใชอธบิาย เน้ือหา
เหมาะสม   

4.33 ดี 

 4.2  ระดับความดังของเสียงดนตรีที่ใช ประกอบเหมาะสม 4.67 ดีมาก 
 4.3  ความชดัเจนของเสียงที่อธิบาย 4.67 ดีมาก 
5. ดานปฏิสัมพันธ (Interactive)                                                   4.44 ดี 
 5.1  การควบคุมบทเรียนทําไดงายและสะดวก 4.67 ดีมาก 
 5.2  ความเหมาะสมของการเชื่อมโยง เน้ือหาภายในแตละเร่ือง 4.33 ดี 
 5.3  ความเหมาะสมของการเชื่อมโยง ระหวางบทเรียนแตละเร่ือง 4.33 ดี 
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ตาราง 3 (ตอ) 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับ
คุณภาพ 

6. ดานอ่ืน ๆ                                                                                 4.00 ดี 
6.1  การออกแบบจอภาพนาสนใจและ ดึงดูดความสนใจ 4.00 ดี 
6.2  ความเหมาะสมของการผสมผสานสื่อประเภทขอความ 
ภาพนิ่ง แอนิเมชั่น และเสียงในบทเรียน 4.00 ดี 

คาเฉลีย่โดยรวม 4.32 ดี 

 
 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาเศรษฐศาสตร 
เรื่องเศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวัน ชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1 จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา มีความเห็นวาคุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
คุณภาพอยูในระดับดี 
  ดานตัวอักษร (Text) โดยรวมมีคุณภาพดี โดยมีคุณภาพระดับดีมากในเรื่องรูปแบบ
ตัวอักษรที่ใช และมีคุณภาพระดับดีในเรื่องขนาดของตัวอักษรที่ใช ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 
และสีของพื้นที่ใช ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษรหรือขอความในแตละกรอบ 
  ดานภาพนิ่ง (Image) โดยรวมมีคุณภาพดี โดยมีคุณภาพระดับดีมากในเรื่องสีและความ
ชัดเจนของภาพที่ใช และมีคุณภาพระดับดีในเรื่องความเหมาะสมของภาพที่ใชในการสื่อความหมาย 
ความสมดุลของการจัดวางภาพในแตละกรอบ 
  ดานแอนิเมชั่น (Animation) โดยรวมมีคุณภาพดี โดยมีคุณภาพระดับดีมากในเรื่อง
ความชัดเจนของภาพที่ใช ความเหมาะสมของภาพที่ใชในการสื่อความหมาย และมีคุณภาพระดับดี
ในเรื่องขนาดของภาพที่ใชเหมาะสม ความเหมาะสมของการจัดวางภาพในกรอบ 
  ดานเสียง (Audio) โดยรวมมีคุณภาพดีมาก โดยมีคุณภาพระดับดีมากในเรื่องระดับ
ความดังของเสียงดนตรีที่ใชประกอบเหมาะสม ความชัดเจนของเสียงที่อธิบาย และมีคุณภาพระดับดี
ในเรื่องระดับความดังของเสียงสม่ําเสมอเสียงที่ใชอธิบาย เน้ือหา เหมาะสม 
  ดานปฏิสัมพันธ (Interactive) โดยรวมมีคุณภาพดี โดยมีคุณภาพระดับดีมากในเรื่อง
การควบคุมบทเรียนทําไดงายและสะดวก และมีคุณภาพระดับดีในเรื่องความเหมาะสมของการเชื่อง
โยงเนื้อหาภายในแตละเรื่อง ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงระหวางบทเรียนแตละเรื่อง 
  ดานอ่ืนๆ โดยรวมมีคุณภาพดี โดยมีคุณภาพระดับดีในเรื่องการออกแบบจอภาพ
นาสนใจและดึงดูดความสนใจ ความเหมาะสมของการผสมผสานสื่อประเภทขอความ ภาพนิ่ง แอนิ
เมชั่น และเสียงในบทเรียน 
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 ผูวิจัยไดทําการแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดังน้ี 
1. แกไขคําทางดานตัวอักษรใหมีขนาดใหญขึ้น  
2. แกไขคําทางดานตัวอักษรใหมีสีที่ชัดเจนขึ้น 
3. แกไขคําสะกดผิด 
4. ปรับปรุงเนื้อหาบางเรื่องใหการนําเสนอบทเรียนใหสมบูรณขึ้น 
5. แกไขการออกจากแตละหนวยของบทเรียนใหสะดวกขึ้น 
 

ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 ดังน้ี 
  การทดลองครั้งที่  1 
   นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  ซ่ึงเปนนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 3 คน  ซ่ึงกําหนดใหนักเรียน 1 คน ตอ เครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  
เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตาง ๆ โดยการบันทึกและสังเกต
พฤติกรรมในขณะทดลองและสัมภาษณถึงปญหาในการเรียนทางดานภาพ เสียง ลําดับการดําเนิน
เรื่องซึ่งผูวิจัยไดสังเกตเหน็วา ผูเรียนใหความสนใจและกระตือรือรนในการเรียนดีมากตลอดชวงเวลา
ที่ศึกษาบทเรียน แตยังพบปญหาและสิ่งที่ตองปรับปรุงแกไขดังน้ี 
    1.  เพ่ิมภาพประกอบของเนื้อหาวิชาเศรษฐศาสตรในรูปแบบของวิดีโอ เพ่ือให
นักเรียนสามารถเขาใจเนื้อหาไดงายขึ้น 
    2.  แกคําผิดใหถูกตอง ในเนื้อหาแตละบทเรียน 
  ผูศึกษาไดรวบรวมปญหาที่พบรวมทั้งขอบกพรองตาง ๆ ของบทเรียน เพ่ือนําไป
ปรับปรุง แกไข แลวนําบทเรียนไปทดลองในครั้งที่  2 
 การทดลองครั้งที่  2 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไข  แลวไปทดลองกับกลุม
ตัวอยางซึ่งเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  จํานวน  15  คน  ซ่ึงกําหนดใหนักเรียน  1  คน ตอ
เครื่องคอมพิวเตอร  1  เครื่อง  เพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑ  85/85  โดยบันทึกคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบทายบทเรียน  จากนั้นนําไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพพรอมทั้งหาขอบกพรองที่อาจ
เกิดขึ้นของบทเรียน  โดยใหนักเรียนแสดงความคิดเห็น และสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลองและ
สัมภาษณผูเรียน  ซ่ึงไดผลการทดลองดังแสดงในตาราง  8 
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ตาราง 8 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาเศรษฐศาสตร เร่ืองเศรษฐศาสตรใน
ชีวิตประจําวัน ชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1  ครั้งที่  2 

 

เรื่องที่ 
แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 

(E1/E2) จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 

1 
2 
3 

15 
15 
15 

12.20 
12.33 
12.33 

81.33 
82.22 
82.22 

15 
15 
15 

12.47 
12.53 
12.33 

83.11 
83.56 
82.67 

81.33/83.11 
82.22/83.56 
82.22/83.67 

รวม 45 36.86 81.92 45 37.13 83.45 81.92/83.45 
 
 จากตาราง  8  แสดงผลการตรวจสอบแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาเศรษฐศาสตร เรื่องเศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวัน ชวงชั้นที่ 3 
มัธยมศึกษาปที่ 1ครั้งที่  2  พบวาบทเรียนรวมทั้ง  3  เรื่อง มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 
81.92/83.45 โดยเรื่องที่ 1 เปน 81.33/83.11 เรื่องที่  2  เปน 82.22/83.56 และเรื่องที่  3  เปน 
82.22/83.67 อยางไรก็ตามผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลที่ยังเปนขอบกพรองและปญหาตาง ๆ ในขณะ
ทดลอง เพ่ือที่จะไดแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  และพบวาสิ่งที่
ตองปรับปรุงแกไขเพ่ิมเติมขึ้นมีดังน้ี 
   1.  เพ่ิมภาพประกอบ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาเศรษฐศาสตร เร่ือง
เศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวัน ชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1     
   2. แกคําผิดในแตละบทเรียนใหถูกตอง 
   3. แบงคอลัมนในสวนของเนื้อหาใหชัดเจนขึ้น เพ่ือผูเรียนจะไดเขาใจในเนื้อหาได
งายขึ้น 
  ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาที่พบ รวมทั้งขอบกพรอง เพ่ือนํามาปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม
แลวนําไปทดลองใชในการทดลองครั้งที่  3 
 การทดลองครั้งที่  3 
  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกลับกลุม
ตัวอยาง ซ่ึงเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  จํานวน  30  คน  ซ่ึงกําหนดใหนักเรียน  1  คนตอ 
เครื่องคอมพิวเตอร  1  เครื่อง  เพ่ือหาประสิทธิภาพ  ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม
เกณฑ 85/85  โดยบันทึกผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน  
จากนั้นนําไปหาประสิทธิภาพ ซ่ึงไดผลการทดลองดังน้ี 
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ตาราง  9 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาเศรษฐศาสตร เร่ืองเศรษฐศาสตรใน
ชีวิตประจําวัน ชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1  ครั้งที่  3 

 

เรื่องที่ 
แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 

(E1/E2) จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 

1 
2 
3 

15 
15 
15 

12.83 
12.87 
12.87 

85.56 
85.78 
85.78 

15 
15 
15 

12.83 
12.87 
12.90 

85.56 
85.78 
86.00 

85.56/85.56 
85.78/85.78 
85.78/86.00 

รวม 45 38.57 85.71 45 38.60 85.78 85.71/85.78 
 

 จากตาราง  9  แสดงผลการตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
วิชาเศรษฐศาสตร เรื่องเศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวัน ชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1 ครั้งที่ 3 พบวา
บทเรียนรวมทั้ง 3  เรื่อง  มีประสิทธิภาพ 85.71/85.78 โดยเรื่องที่ 1 เปน 85.56/85.56 เรื่องที่ 2 
เปน 85.78/85.78 และเรื่องที่  3  เปน 85.78/86.00 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 



บทที่  5 
สรุป  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 
 การวิ จัยในครั้ ง น้ี เปนการพัฒนาสื่อ เ พ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาเศรษฐศาสตร เรื่องเศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวัน ชวงชั้นที่ 3 
มัธยมศึกษาปที่ 1 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาเศรษฐศาสตร เร่ืองเศรษฐศาสตรใน
ชีวิตประจําวัน ชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไว 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเ ดีย วิชาเศรษฐศาสตร เ ร่ืองเศรษฐศาสตรใน
ชีวิตประจําวัน ชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1  ที่มีประสิทธิภาพ ไวใชในการเรียนการสอน 
 2.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับเนื้อหาเรื่องอ่ืนตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
  ประชากร คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ของโรงเรียนมัธยมสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา  กรุงเทพมหานคร สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย ที่กําลังศึกษาในภาค
เรียนที่ 1 ปการศึกษา 2551 จํานวน 2 หองเรียน รวม 80 คน 
 กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งน้ี ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ของ
โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา กรุงเทพมหานคร ซ่ึงกําลังศึกษาในภาคเรียน
ที่ 1 ปการศึกษา 2551 จํานวน 48 คน โดยใชวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage random 
sampling) 
    
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวัน  
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญ 
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การดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังน้ี 
  การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหศึกษาบทเรียนที่สรางขึ้น ซ่ึงกําหนดใหนักเรียน 1  
คน ตอ คอมพิวเตอร 1 เครื่อง เพ่ือตรวจสอบขอบกพรองตางๆ โดยการสังเกตและสัมภาษณผูเรียน 
แลวนํามาปรับปรุงแกไขขอบกพรองของบทเรียนตอไป 
  การทดลองครั้งที่ 2 นําบทเรียนที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 1 มา
ทดลองเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและหาขอบกพรองของ
บทเรียนในดานตาง ๆ กับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหศึกษาบทเรียนที่สรางขึ้น ซ่ึง
กําหนดใหนักเรียน  1 คน ตอ คอมพิวเตอร 1 เครื่อง เพ่ือนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาวิเคราะหหาแนวโนมของประสิทธิภาพ และปรับปรุง
บทเรียนใหมีความสมบูรณมากขึ้น 
  การทดลองครั้งที่ 3 นําบทเรียนที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 2 มา
ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหศึกษาบทเรียนที่สรางขึ้นซึ่งกําหนดใหนักเรียน 1 คน 
ตอ คอมพิวเตอร 1 เครื่อง เพ่ือนําผลที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลัง
เรียนมาตรวจสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนด 85/85 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว  สรุปผลการศึกษาคนควาไดดังน้ี 
  1.  การวิจัยครั้งนี้ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาเศรษฐศาสตร เร่ือง
เศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวัน ชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1 เปนบทเรียนที่สรางขึ้นโดยใช
โปรแกรม  Macromedia Authorwere 6.5 ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Window 98 ตัว
บทเรียนบรรจุอยูในแผนซีดีรอม มีความจุ 110 MB ลักษณะการนําเสนอบทเรียนเปนแบบสอน
เน้ือหาเรื่องเศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวันของเรา ประกอบดวยเน้ือหา 3 เร่ือง ไดแก เร่ืองที่ 1 
เศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวันของเรา  เร่ืองที่ 2 หนวยเศรษฐกิจ เร่ืองที่ 3 ความสัมพันธระหวาง
ปจจัยการผลิตและผลผลิต ภายในบทเรียนประกอบดวย แนะนําการใชโปรแกรม ผูจัดทําเมนูหลัก
ของแตละเรื่อง วัตถุประสงค เน้ือหาบทเรียน แบบฝกหัด และแบบทดสอบ โดยนําเสนอเปน
ตัวหนังสือ กราฟก ภาพเคลื่อนไหวและเสียงเพ่ือที่จะดึงดูดความสนใจของผูเรียน และกระตุนให
ผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรู และใหผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบกับบทเรียนที่นําเสนอโดยผาน
เครื่องคอมพิวเตอร 
  2.  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาเศรษฐศาสตร เร่ือง
เศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวัน ชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1 ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3  
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ทาน พบวาบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีและผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีทางการศึกษาจํานวน 3 ทาน พบวาบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี 
  3.  ผลการตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพบวาบทเรียน
รวมทั้ง 3 เรื่องมีประสิทธิภาพ 85.71/85.78 เร่ืองที่ 1 เปน 85.56/85.56 เร่ืองที่ 2 เปน 85.78/85.78 
และเรื่องที่ 3  เปน 85.78/86.00 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 
อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัยเพ่ือการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาเศรษฐศาสตร เร่ือง
เศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวัน ชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่  1 พบวาบทเรียนรวมทั้ง 3  เร่ือง  มี
ประสิทธิภาพ 85.71/85.78 โดยเรื่องที่ 1 เปน 85.56/85.56 เรื่องที่ 2 เปน 85.78/85.78 และเรื่องที่  
3  เปน 85.78/86.00 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว ผูวิจัยสามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 
  1.  การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 
อาจเปนผลสืบเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไดพัฒนาอยางเปนระบบการ
คัดเลือกเนื้อหาที่เหมาะสมและสําคัญกับนักเรียนในระดับน้ี  ทั้งยังไดผานการตรวจสอบคุณภาพจาก
ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหา และผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษา มีการแกไข
ปรับปรุง และหาประสิทธิภาพของบทเรียน  เพ่ือใหไดสื่อการเรียนการสอนที่มีคุณภาพเชื่อถือไดไว
ใชเปนสื่อการเรียน โดยที่ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง หากยังไมเขาใจสวนใด ก็สามารถเขา
ไปศึกษาทบทวนไดตามตองการ ทําใหนักเรียนสนใจที่จะเรียนรูวิชาเศรษฐศาสตร และรูสึก
สนุกสนาน ชวยเพ่ิมความรูดานเศรษฐศาสตรมากยิ่งขึ้น 
  2.  จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนใหความสนใจกับการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความกระตือรือรน ตั้งใจ และสนุกสนานกับการเรียนเปนอยางดี 
จะสังเกตวาผูเรียนชื่นชอบกับการโตตอบ และการควบคุมบทเรียนดวยตนเองเน่ืองจากบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่มีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย มีการเสริมแรง และให
ขอมูลยอนกลับแกผูเรียนทันที บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงจะชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู
ใหผูเรียนเน่ืองจากการเรียนรูดวยคอมพิวเตอรเปนประสบการณใหม การใชสี ภาพประกอบ ที่มีทั้ง
ภาพเคลื่อนไหว และภาพนิ่ง ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการดึงดูดความสนใจผูเรียนใหอยากเรียนรู
ซ่ึงตรงกับหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่วาบทเรียนมัลติมีเดียจะสรางบรรยากาศที่
นาสนใจในการเรียนรูและดึงดูดความสนใจ ทําใหไมเกิดความเบื่อหนาย (นัยนา นุรารักษ และ
สมบูรณ ฤกษวิบูรณศรี. 2539 : 251) 
  3.  จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในครั้งที่ 2 พบวา
บทเรียนรวมทั้ง  3  เรื่อง มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 81.92/83.11โดยเรื่องที่ 1 เปน 81.33/83.11 
เรื่องที่  2  เปน 82.22/83.56 และเรื่องที่  3  เปน 82.22/82.67  ต่ํากวาเกณฑที่กําหนด 85/85 ซ่ึงผู
ศึกษาคนควาพบวายังมีขอบกพรองอยูอีกบาง และไดเพ่ิมภาพประกอบ ในเอกสารขั้นตอนการเรียน
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาเศรษฐศาสตร เร่ืองเศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวัน ชวงชั้นที่ 3 
มัธยมศึกษาปที่ 1 แกคําผิดในแตละบทเรียนใหถูกตอง และทําการแบงคอลัมในสวนของเนื้อหาให
ชัดเจนขึ้น เพ่ือผูเรียนจะไดเขาใจในเนื้อหาไดงายขึ้น  ภายหลังจากการปรับปรุงบทเรียนแลวได
นํามาหาประสิทธิภาพในครั้งที่ 3 พบวาบทเรียนรวมทั้ง 3  เร่ือง  มีประสิทธิภาพ85.71/85.78โดย
เรื่องที่ 1 เปน 85.56/85.56 เรื่องที่ 2 เปน 85.78/85.78และเรื่องที่  3  เปน 85.78/86.00 ซ่ึงเปนไป
ตามเกณฑที่กําหนดไว เปนผลมาจากการปรับปรุงแกไขขอบกพรองตาง ๆ ที่ไดขอมูลจากการ
ทดลองครั้งที่ 2 ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชไดสะดวกและนาสนใจยิ่งขึ้น ทําให
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่
กําหนดไว 85/85 
 
ขอเสนอแนะ 
 จากการวิจัยในครั้งน้ี ผูวิจัยมีขอเสนอแนะอันอาจจะเปนประโยชนตอผูเกี่ยวของดังน้ี 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.  ควรมีการสนับสนุนใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับนักเรียนที่อายุ
นอย ๆ เพ่ิมขึ้น เพ่ือนักเรียนจะไดมีความกระตือรือรน สนใจและรักในการเรียนมากยิ่งขึ้น เปนการ
สงเสริมใหนักเรียนรูจักการเรียนรูไดดวยตัวเอง 
  2.  สําหรับครูผูสอนควรมีการจัดอบรมในการผลิต และพัฒนา สรางสรรคบทเรียน
มัลติมีเดีย หากครูผูสอนสามารถผลิตไดเองจะเปนประโยชนตอนักเรียนมาก 
 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
  1.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอ่ืน ๆ ตอไป 
  2.  ควรมีการพัฒนาบทเรยีนมัลติมีเดีย ผานทางอินเทอรเน็ต ใหนักเรียนสามารถเขาไป
ดาวนโหลดมาเรียนรูไดเองตามตองการ  และควรมีเรื่องที่ใหเรียนรูหลากหลายสาขาวิชา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 

 
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
 1. อาจารยเสาวนีย กานดอกไม โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ฝาย
มัธยม) 
 2. อาจารยศรินธร จ้ีเพ็ชร   โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายมัธยม) 
 3. อาจารยรุงเพชร จิตรรังษ โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

1.  ผูชวยศาตราจารยบุญฤทธิ์ คงคาเพ็ชร อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2.  ผูชวยศาตราจารยธีรบุญฤทธิ์ ควรหาเวชศิษฐ อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3.  อาจารย ดร.กุศล อิสดุลย อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนคริ
นทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ข 

แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง เศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวันของเรา 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
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แบบประเมนิคุณภาพดานเน้ือหา 
วิชา เศรษฐศาสตร เร่ือง เศรษฐศาสตรในชีวติประจําวันของเรา 

คําชี้แจง 
 บทเรียนมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับใดใหทําเครื่องหมาย / ลงในชอง ระดับความเห็น 
ของแตละขอ ระดับความคิดเห็นมีเกณฑการใหคะแนน ดังน้ี 
 ดีมาก ไดคะแนน  5 
 ดี ไดคะแนน  4 
 ปานกลาง ไดคะแนน  3 
 พอใช ไดคะแนน  2 
 ควรปรบัปรุง ไดคะแนน  1 
 

รายการประเมิน 
ระดับคาความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1.ดานเน้ือหาการดําเนินเรื่อง 

1.1  เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูทีค่าดหวัง 
1.2  ความเหมาะสมของการนําเขาสูบทเรียน 
1.3  ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 
1.4  ความถูกตองของเนื้อหา 
1.5  ความเหมาะสมของระดับผูเรียน 

          

2. ดานภาพเคลื่อนไหว (Animation) และเสียง 
 2.1 ความสอดคลองของภาพเคลื่อนไหวและเสียงกบั

เน้ือหาในบทเรียน 
     2.1  ความชัดเจนในการสื่อความหมายของ
ภาพเคลื่อนไหวและเสียง 

          

 ดานอ่ืน ๆ 
 .........................................................................................................................................
.............................. …………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………… 
             ลงชื่อ..........................................................ผูประเมิน 
      (...........................................................) 
      ตําแหนง.................................................. 
        วันที่.........../............................./............ 
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แบบประเมนิคุณภาพดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
วิชา เศรษฐศาสตร เร่ือง เศรษฐศาสตรในชีวติประจําวันของเรา 

 
คําชี้แจง 
 บทเรียนมีคุณภาพดานมัลติมีเดีย(Multimedia)อยูในระดับใดโดยทําเครื่องหมาย / ลงในชอง 
ระดับความเหน็ของแตละขอ ระดับความคิดเห็นมีเกณฑการใหคะแนน ดังน้ี 
 ดีมาก ไดคะแนน  5 
 ดี ไดคะแนน  4 
 ปานกลาง ไดคะแนน  3 
 พอใช ไดคะแนน  2 
 ควรปรบัปรุง ไดคะแนน  1 
 
 

รายการประเมิน 
ระดับคาความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ดานตัวอักษร (Text) 

1.1 ขนาดของตัวอักษรที่ใช อานงาย และชัดเจน 
1.2 รูปแบบตวัอักษรทีใ่ช สวยงาม อานงาย และชัดเจน 
1.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร และสีของพ้ืนที่ใช 
1.4 
ความเหมาะสมของการจัดวางตัวอักษรหรือขอความในแตละกรอ
บ 

          

2. ดานภาพน่ิง (Image) 
2.1 สีและความชัดเจนของภาพที่ใช 
2.2 ความเหมาะสมของภาพที่ใชในการสือ่ความหมาย 
2.3 ความสมดุลของการจัดวางภาพในแตละกรอบ 

          

3. ดานภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
3.1 ขนาดของภาพที่ใชเหมาะสม 
3.2 ความชัดเจนของภาพที่ใช 
3.3 ความเหมาะสมของภาพที่ใชในการสือ่ความหมาย 
3.4 ความเหมาะสมของการจัดวางภาพในกรอบ 
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 ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่น ๆ 
 

 ดานตัวอักษร (Text) 
 ...............................................................................................................................................
........................………………………………………………………………………………………… 
 ดานภาพนิ่ง (Image) 
 ...............................................................................................................................................
........................………………………………………………………………………………………… 
 ดานภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
 ...............................................................................................................................................
........................………………………………………………………………………………………… 
 ดานเสียง (Audio) 
 ...............................................................................................................................................
........................………………………………………………………………………………………… 
  

รายการประเมิน 
ระดับคาความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
4. ดานเสียง (Audio) 
4.1 ระดับความดังของเสียงสมํ่าเสมอเสียงท่ีใชอธิบาย 
เน้ือหาเหมาะสม 
4.2 ระดับความดังของเสียงดนตรีที่ใช ประกอบเหมาะสม 
4.3 ความชัดเจนของเสียงที่อธิบาย 

     

5. ดานปฏิสัมพันธ (Interactive) 
5.1 การควบคุมบทเรียนทาํไดงายและสะดวก 
5.2 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยง เน้ือหาภายในแตละเรื่อง 
5.3 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยง ระหวางบทเรยีนแตละ
เรื่อง 

          

6. ดานอ่ืน ๆ  
6.1 การออกแบบจอภาพนาสนใจและ ดึงดูดความสนใจ 
6.2 ความเหมาะสมของการผสมผสานสื่อประเภทขอความ 
ภาพนิ่ง 
      ภาพเคลื่อนไหวและเสยีงในบทเรียน 
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ดานปฏิสัมพันธ (Interactive) 
 ...............................................................................................................................................
........................………………………………………………………………………………………… 
ดานอ่ืน ๆ 
 ...............................................................................................................................................
......................…………………………………………………………………………………………… 
 

     ลงชื่อ..........................................................ผูประเมิน 
     (...........................................................) 
             ตําแหนง.................................................. 
     วันที.่........../............................./............ 
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ภาคผนวก ค 
ตารางแสดงคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) 

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เรื่อง เศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวันของเรา 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
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ตาราง  แสดงคาความยากงาย  (p)  และคาอํานาจจําแนก  (r) ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา เศรษฐศาสตร เร่ือง เศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวันของเรา 

เร่ืองที1่  
 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 0.55 0.63 
2 0.56 0.67 
3 0.56 0.55 
4 0.48 0.23 
5 0.46 0.54 
6 0.60 0.20 
7 0.60 0.20 
8 0.41 0.54 
9 0.53 0.50 
10 0.66 0.21 
11 0.35 0.33 
12 0.46 0.43 
13 0.45 0.24 
14 0.36 0.31 
15 0.74 0.22 
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เร่ืองที2่  
 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 0.74 0.48 
2 0.55 0.53 
3 0.55 0.53 
4 0.63 0.34 
5 0.68 0.31 
6 0.63 0.34 
7 0.56 0.35 
8 0.53 0.20 
9 0.46 0.33 
10 0.40 0.42 
11 0.53 0.20 
12 0.31 0.48 
13 0.74 0.48 
14 0.66 0.44 
15 0.35 0.20 
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เร่ืองที3่ 
 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 0.44 0.24 
2 0.66 0.28 
3 0.73 0.20 
4 0.53 0.60 
5 0.68 0.20 
6 0.45 0.31 
7 0.44 0.39 
8 0.55 0.60 
9 0.46 0.65 
10 0.46 0.40 
11 0.46 0.65 
12 0.43 0.40 
13 0.46 0.39 
14 0.78 0.20 
15 0.53 0.22 

 

คาความเชื่อมั่น       0.90 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เรื่อง เศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวันของเรา 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
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แบบทดสอบ 
วิชาเศรษฐศาสตร เรื่อง เศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวันของเรา 

 คําสั่ง     จงเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สดุเพียงขอเดยีว 
ตอนที่ 1 เศรษฐศาสตรกับชีวติประจําวันของเรา 

1. เศรษฐศาสตรเปนศาสตรแขนงหนึ่งในสาขาใด 
ก. สังคมศาสตร  
ข. มนุษยศาสตร 
ค. วิทยาศาสตร 
ง. วิทยาศาสตรประยุกต 

2. ขอใดถูกตองเกี่ยวกับความหมายของเศรษฐศาสตร 
ก. ศึกษาพฤติกรรมมนุษยและสังคมในการเลือกใชทรัพยากรที่มีอยูอยางจํากัด เพ่ือ

ตอบสนองความตองการของมนุษยที่มีอยูอยางไมจํากัด 
ข. ศึกษาพฤติกรรมมนุษยและสังคมในการเลือกใชทรัพยากรที่มีอยูอยางมากมาย เพ่ือ

ตอบสนองความตองการของมนุษยที่มีอยูอยางไมจํากัด 
ค. ศึกษาพฤติกรรมมนุษยและสังคมในการเลือกใชทรัพยากรที่มีอยูอยางจํากัด เพ่ือ

ตอบสนองความสนองความตองการของมนุษยที่มีอยูอยางจํากัด 
ง. ศึกษาพฤติกรรมมนุษยและสังคมในการเลือกใชทรัพยากรที่มีอยูอยางไมจํากัด เพ่ือ

ตอบสนองความตองการของมนุษยที่มีอยูอยางจํากัด 
3. ขอใด ไม นับเปนการศึกษาเศรษฐศาสตรจุลภาค 

ก. การบริโภคของบุคคล 
ข. การบริโภคของครัวเรือน 
ค. การผลิตของหนวยธุรกิจ 
ง. การออมและการลงทุน 

4. ปจจัยการผลิต ประกอบดวยอะไรบาง 
ก. ที่ดิน เงินออม ทุน ลูกจาง 
ข. ที่ดิน แรงงาน ทุน ผูประกอบการ 
ค. ทุน นายจาง ลูกจาง สถานที่ 
ง. ทําเล เงินทุน ผูประกอบการ ลูกคา 
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5. สินคาและบรกิารเปนสิ่งที่มีอรรถประโยชน “อรรถประโยชน” หมายถึงอะไร 
ก. ประโยชนของสินคาและบรกิารตอตนเอง ครอบครัว ชมุชน และสังคม 
ข. ประโยชนในหลายดาน เชน ดานการศึกษา ดานความบันเทิง เปนตน 
ค. ผลประโยชนหรือความพอใจที่ผูบริโภคไดรับจากการไดใชสินคาและบริการ 
ง. ผลประโยชนสูงสุดที่ผูผลิตไดรับจากการจําหนายสินคาและบริการ 

6. “เศรษฐทรัพย” มีความหมายตรงกับขอใดมากที่สุด 
ก. เศรษฐทรัพยคือทรัพยสินทัว่ๆ ไปในทางเศรษฐศาสตร 
ข. เศรษฐทรัพยหมายถึงทรัพยสินที่มีมูลคามหาศาล 
ค. เศรษฐทรัพยหมายรวมถึงทรัพยสินใดๆ ที่บุคคลหามาไดดวยตนเองอยางสุจริต 
ง. เศรษฐทรัพยคือสินคาที่มีมูลคาหรือมีประโยชนใชสอยมีมูลคาแลกเปลี่ยน 

7. ขอใดจัดเปน “สินคาที่ไมมีราคา” ทั้งหมด 
ก. อากาศ แสงแดด เกาอ้ีชาดหาด ทะเล 
ข. ตนไม สายลม เกาะสวนตัว ทะเล 
ค. อากาศ แสงแดด สายลม แมนํ้า 
ง. ลําธาร ตนไม ดอกไม ปุย 

8. ขอใดเปนสินคาสาธารณะทั้งหมด 
ก. ทางหลวง สะพาน สถานีรถไฟ ทางดวน 
ข. ถนน ซอยสวยตัว รถประจําทาง สะพาน 
ค. สถานีรถไฟฟา คอมพิวเตอร ทางเทา สะพานลอย 
ง. บันไดเลื่อน ถนน รถมอเตอรไซครับจาง โทรศัพท 

9. นักเรียนคิดวาบุคคคลใดสามารถจัดสรรทรัพยากรในทางเศรษฐศาสตรใหเกิดประโยชน
สูงสุด 

ก. สมชายลาออกจากงานเพราะเห็นวาเงินเดือนนอย 
ข. สมศรีเปนพนกังานบัญชีของบริษัทเอกชนที่ใชเวลาหลงัเลิกงานไปเรยีนภาคค่ํา 
ค. สมศักดิ์จบปริญญาตรีถูกตํารวจจับกุมเพราะคายาเสพตดิ 
ง. สมสวยนําที่ดินซึ่งเปนมรดกของสามีไปขายเพื่อซ้ือรถยนตคันใหม 

10. บุคคลใดตัดสนิใจถูกตองตามหลักเศรษฐศาสตร 
ก. อารตตัดสินใจรับประทานอาหารในภัตตาคารหรูเพ่ือรักษาภาพลักษณของตนเอง 
ข. มิวตัดสินใจซือ้เครื่องสําอางราคาแพงทั้งๆ ที่มีของเดิมอยูแลว 
ค. จูจัดเลี้ยงวันเกิดของตอนเองอยางยิ่งใหญ 
ง. บี้เก็บเงินสวนหนึ่งที่หามาไดไวใชในยามฉุกเฉิน 
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11. การศึกษาเศรษฐศาสตรสามารถนําไปใชประโยชนดานใด 
ก. แกปญหาการเงินไดอยางมีประสิทธิภาพ 
ข. แกปญหาการติดตอซ้ือขายไดอยางมีประสิทธิภาพ 
ค. แกไขปญหาการไมมีงานทําของประชาชน 
ง. การจัดสรรทรัพยากรเพื่อสนองความตองการของมนุษยไดอยางมีประสิทธิภาพ   

12. ขอใดแสดงใหเห็นวานักเรียนเปนผูมีความรูความเขาใจใจวิชาเศรษฐศาสตรและนําไปใชเกิด
ประโยชนตอชีวติประจําวันของตนเองได 

ก. การบริโภคสนิคาที่มีคุณภาพและราคาประหยัด 
ข. การรูจักวิธิหารายไดพิเศษ การใชจาย และการออม  
ค. ติดตามขาวเศรษฐกิจจากสือ่มวลชนแขนงตางๆ 
ง. อดอาหารเพื่อเก็บออมเงินคาขนมไปฝากธนาคารทุกเดอืน 

13. ถานักเรียนตองทําหนาที่ในการจัดสรรทรัพยากรในทางเศรษฐกิจ สิง่ที่ควรคํานึงถึงมากที่สุด
คือขอใด 

ก. ปริมาณทรัพยากร  
ข. ความตองการของมนุษย 
ค. เงินทุน และเทคโนโลย ี
ง. กําลังการผลิตภายในประเทศ 

14. ขอใด ไม ถือเปนการจัดสรรและแบงบันผลประโยชนทางเศรษฐกิจอยางยุติธรรม 
ก. ผูมีรายไดสูง จะตองเสียภาษีในอัตราทีส่งูขึ้น 
ข. จัดเก็บภาษีสนิคาฟุมเฟอยจําพวก บุหร่ี เหลา 
ค. จัดเก็ดภาษีในอัตราเดียวเพื่อสรางความเสมอภาคในสังคม 
ง. นําภาษีมาใชจายสรางสาธารณประโยชนตางๆ 

15. ขอใดคอืประโยชนสูงสุดที่ไดจากการศึกษาเกี่ยวกับเศรษฐศาสตร 
ก. ชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางาน 
ข. ชวยใหรํ่ารวย สามารถทําเงินไดเปนจํานวนมาก 
ค. ชวยใหรูเทาทนักลโกงในรูปแบบตางๆ 
ง. ชวยในการจัดสรรทรัพยากรใหเปนไปอยางเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
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ตอนที่ 2 ระบบเศรษฐกิจ 

16. ขอใดอธิบายความหมายของ “ระบบเศรษฐกิจ” ไดถูกตองมากที่สุด 
ก. สังคมมีแนวทางปฏิบัติทางเศรษฐกิจภายใตรูปแบบเดียวกัน  
ข. สังคมที่อนุญาติใหเอกชนเปนเจาของปจจัยการผลิต 
ค. สังคมที่ใชกลไกของราคาเขามาแกไขปญหาเศรษฐกิจ 
ง. สังคมที่มีการผลิตภายใตการควบคุมของรัฐบาล 

17. ขอใด ไม เขาพวกเกี่ยวกับความหมายของระบบเศรษฐกิจ 
ก. กลุมสถาบันทางเศรษฐกิจทีมี่การปฏิบัติคลายคลึงกัน 
ข. กลุมสถาบันทางเศรษฐกิจทีป่ระชาชนไดเลือกหรือยอมรับ 
ค. กลุมสถาบันทางเศรษฐกิจทีมี่ความสัมพันธระหวางบคุคลกับสถาบัน 
ง. กลุมสถาบันทางเศรษฐกิจทีมี่บทบาทเกี่ยวกับการแกปญหาพื้นฐานทางเศรษฐกิจใน

สังคม  
18. วิธิการที่นิยมใชแบงรูปแบบระบบเศรษฐกจิคือขอใด 

ก. ยึดหลักการบริหารควบคุมจากสวนกลาง 
ข. พิจารณาจากสถาบันเศรษฐกิจที่สําคัญ  
ค. พิจารณาลักษณะของกิจกรรมและหนวยเศรษฐกิจ 
ง. พิจารณาทั้งลักษณะของกิจกรรมและหนวยเศรษฐกิจและสถาบันทางเศรษฐกิจที่

สําคัญๆ 
19. ถาประชาชนหันมาใชสินคาที่ผลิตภายประเทศจะเกิดผลดีในขอใด 

ก. สินคาสงออกเพ่ิมขึ้น 
ข. สินคาสงออกลดลง 
ค. สินคานําเขาเพิ่มขึ้น  
ง. สินคานําเขาลดลง  

20. รัฐบาล จะยินยอมทําหนาที่เปนผูผลติและมีกลไกของราคามีการแขงขัน โดยรัฐจะเขา
ดําเนินงานดานสาธารณูปโภคและสาธารณูปการดวยตนเอง เพ่ือมิใหประชาชนเดอืดรอน” 
ลักษณะดังกลาวเปนระบบเศรษฐกิจแบบใด 

ก. สังคมนิยมแบบประชาธิปไตย 
ข. ทุนนิยมเสร ี
ค. ระบบเศรษฐกจิแบบวางแผนจากสวนกลาง 
ง. ระบบเศรษฐกจิแบบผสม  
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21. ระบบเศรษฐกจิใด เอกชนมีเสรีภาพในการผลิตอยางมาก รัฐไมเขาแทรกแซงตลาดและราคา

มีการใชทรัพยากรอยางสิ้นเปลืองมาก เกิดปญหาชนชัน้และการกระจายรายไดไมเปนธรรม 
ก. แบบทุนนิยม  
ข. แบบสังคมนิยม 
ค. แบบผสม 
ง. แบบคอมมิวนิสต 

22. การใชกลไกราคาเปนเครื่องมือในการจัดสรรทรัพยากรเปนจุดเดนของระบบเศรษฐกิจแบบ
ใด 

ก. เศรษฐกิจแบบผสม 
ข. เศรษฐกิจแบบทุนนิยม  
ค. เศรษฐกิจแบบสังคมนิยม 
ง. เศรษฐกิจแบบคอมมิวนิสต 

23. ขอใด มิใช ลักษณะระบบเศรษฐกิจแบบทนุนิยมหรือเสรีนิยม 
ก. การแขงขันสูง มีการใชทุนและเทคโนโลยทีี่กาวหนา 
ข. รัฐบาลกลางมอํีานาจควบคมุกิจกรรมทางเศรษฐกิจของประเทศ  
ค. เอกชนเปนเจาของปจจัยการผลิตและทรพัยสิน 
ง. มีกลไกของราคา 

24. ระบบเศรษฐกจิแบบผสม มีจุดเดนในขอใดมากที่สุด 
ก. ขยายความเจริญกาวหนาทางดานอุตสาหกรรมไดอยางเต็มที ่
ข. ใชทรัพยากรของประเทศใหเกิดประโยชนอยางแทจริง 
ค. สรางความเปนธรรมทางเศรษฐกิจไดมากขึ้น  
ง. ปองกันการกอกําเนิดของลัทธินายทุน 

25. ระบบเศรษฐกจิสังคมนิยม แตกตางจากระบบเศรษฐกิจแบบทุนนิยมในขอใด 
ก. การผลิตสินคาและบริการ 
ข. การใชเทคโนโลยีในการผลติ 
ค. การเก็บภาษขีองรัฐบาล 
ง. การกระจายรายได 

26. ระบบเศรษฐกจิแบบผสมกับสังคมนิยม เหมือนกัน มากที่สุดในเรื่องใด 
ก. กลไกของราคา 
ข. การจัดรัฐสวัสดิการบางอยางใหประชาชน  
ค. มีการแขงขันระหวางผูผลติ 
ง. เอกชนเปนเจาของปจจัยการผลิต 
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27. ในปจจุบันประเทศสวนใหญ เปลี่ยนมาใชระบบเศรษฐกิจแบบผสม ทั้งน้ีเปนเพราะเหตุผลขอ
ใด 

ก. ขยายความเจริญกาวหนาทางดานอุตสาหกรรมไดอยางเต็มที ่
ข. ใชทรัพยากรของประเทศใหเกิดประโยชนอยางแทจริง 
ค. สรางความเปนธรรมทางเศรษฐกิจไดมากขึ้น  
ง. ปองกันการกอกําเนิดของลัทธินายทุน 

28. ประเทศไทยใชระบบเศรษฐกิจแบบใด  
ก. สังคมนิยมแบบประชาธิปไตย 
ข. ทุนนิยมเสร ี
ค. ระบบเศรษฐกจิแบบวางแผนจากสวนกลาง 
ง. ระบบเศรษฐกจิแบบผสม  

29. ประเทศใดในเอเชียตะวันออกเฉียงใตที่มีระบบเศรษฐกิจแบบสังคมนิยม 
ก. ลาว  
ข. สิงคโปร 
ค. อินโดนีเซีย 
ง. บรูไน 

30. สินคาออกชนิดใดนํารายไดเขาประเทศมากที่สุด 
ก. รถยนต อาวธุ 
ข. ชิ้นสวนคอมพวิเตอรและแผงวงจรไฟฟา   
ค. นํ้าตาลทราย ยารักษาโรค 
ง. อาหารสําเร็จรูป เสื้อผา 
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ตอนที่ 3 ความสัมพันธระหวางปจจัยการผลิตและผลผลิต 
31. ทรัพยากรหรือปจจัยผลิตทีถู่กนํามาใชในการผลิตมากกวาทรัพยากรขออ่ืนๆ คือขอใด 

ก. ทุน 
ข. ที่ดิน  
ค. แรงงาน 
ง. ผูประกอบการ 

32. คาตอบแทนของผูประกอบการเรียกวาอยางไร 
ก. กําไร  
ข. คาเชา 
ค. ดอกเบี้ย 
ง. เงินเดือน 

33. เครื่องจักร จัดเปนปจจัยการผลิตขอใด 
ก. ที่ดิน 
ข. แรงงาน 
ค. ทุน   
ง. ผูประกอบการ 

34. บริษัทจํากัด การจัดตั้งบริษัทตองมีบุคคล ตั้งแตกีค่นขึ้นไป 
ก. 3 คน 
ข. 5 คน 
ค. 7 คน  
ง. 9 คน 

35. ขอใดเปนสาเหตุจูงใจใหผูประกอบการขาดจริยธรรม 
ก. ผลิตใหไดผลกําไรสูงสุด  
ข. กําหนดปริมาณการผลิตใหมากที่สุด 
ค. ผลิตสินคาคณุภาพดี ตนทุนต่ํา ราคาไมแพง 
ง. ไมผลิตสินคาลนตลาดเพื่อหลีกเลี่ยงภาวะขาดทุน 

36. ขอใดเปนปญหาที่เกิดขึ้นจากสาเหตุการขาดจริยธรรมของผูประกอบการ 
ก. เอาเปรียบผูบริโภคดวยการผลิตสินคาปลอมปน 
ข. การกําหนดคาตอบแทนแรงงานในราคาต่ํา 
ค. การกอปญหามลภาวะใหกบัสิ่งแวดลอม 
ง. กูกทุกขอ  
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37. ขอใดคือ การผลิต ในความหมายทางเศรษฐศาสตร 

ก. สุดาดื่มนํ้า 1 แกว 
ข. ดํารงตัดน้ําคลองใสตุมเตรียมไวอาบ  
ค. สมหมายซื้อปลาสดมาจากตลาด 3 ตวั 
ง. สมศรีน่ังดูโทรทัศนรายการธรรมะพระพยอม 

38. ขอใด มิใช การผลิตในความหมายทางเศรษฐศาสตร 
ก. การขนสงขาวสารจากโรงสีไปตลาด 
ข. การขายขาวแกงของแมคาหนาปากซอย 
ค. การซื้อปลาสดจากตลาดมาแกงสมผักรวม  
ง. การซื้อไมกระดานมาแปรรูปเปนเฟอรนิเจอร 

39. ขอใดคือพ้ืนฐานในทางเศรษฐกิจ 
ก. ผลิตสินคาที่ไหนจึงจะดีที่สุด 
ข. ผลิตสินคาอะไร ผลิตเทาไร 
ค. ผลิตสินคาอะไร ผลิตเทาไร ผลิตอยางไร 
ง. ผลิตสินคาอะไร ผลิตเทาไร ผลิตอยางไร และผลติเพ่ือใคร  

40. พฤติกรรมการผลิตขอใดทาํใหตนทุนต่ําและเกิดประโยชนสูงสุด 
ก. ใชทรัพทยารที่หายากและมีราคาแพงเพื่อคุณภาพการผลิต 
ข. ใชวตัถุดิบจากตางประเทศเปนสวนประกอบในการผลิต 
ค. ใชปจจัยการผลิตที่มีอยูใหคุมคา ประหยัด และใหผลตอบแทนสูงสุด  
ง. นําเขาสินคาทีจํ่าเปนจากตางประเทศแทนการผลิตเพ่ือประหยัดทรัพยากรใน

ประเทศ 
41. อัญมณีเครื่องประดับนิล มีการผลิตมากที่จังหวัดใด 

ก. กาญจนบุรี  
ข. ลําปาง 
ค. เชียงใหม 
ง. นครราชสีมา 

42. สิ่งที่รัฐบาลบังคับจัดเก็บจากประชาชน เพ่ือนํามาใชประโยชนตอสังคมสวนรวม หมายถึงขอ
ใด 

ก. ภาษี  
ข. เงินบริจาค 
ค. เงินฝากธนาคาร 
ง. ดอกเบี้ยจากเงินฝากธนาคาร 
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43. ขอใดหมายถึงกิจกรรมทางเศรษฐกิจของรัฐ 
ก. การหารายไดและรายจายของรัฐบาล  
ข. การจัดเก็บภาษีทั้งทางออมและทางตรง 
ค. รายไดจากภาษีอากรและรายไดที่มิใชภาษีอากร 
ง. การขายหลัดทรัพยและทรพัยสินของทางราชการ 

44. ขอใดหมายถึงแผนพัฒนาเศรษฐกิจ 
ก. กระบวนการของการกําหนดแผนงานลวงหนา  
ข. เพ่ือเพ่ิมรายไดประชาชาตแิละรายไดตอบุคคล 
ค. การกําหนดแนวทางและเปาหมายเกี่ยวกบัการพัฒนาเศรษฐกิจ 
ง. จัดสรรทรพัยากรที่มีอยูในระบบเศรษฐกิจใหเกิดประโยชนสูงสุด 

45. วัตถุประสงคประการหนึ่งของแผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 9 ในการตอบสนองเจตนารมณของ
รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย พ.ศ. 2540 คือขอใด 

ก. วางระบบสนบัสนุนการกระจายอํานาจ 
ข. กระจายอํานาจทางเศรษฐกจิใหแกทองถิ่น  
ค. ปรับกลไกกบัการกระจายอํานาจใหมีความคลองตัว 
ง. เตรียมความพรอมและปรับปรุงประสิทธิภาพองคกรปกครองสวนทองถิ่น 
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ภาคผนวก  จ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง เศรษฐศาสตรในชีวิตประจําวันของเรา 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ ชื่อสกุล    นายนพพล แสงสีรัตน 
วันเดือนปเกิด    4 มีนาคม 2524 
สถานที่เกิด    อําเภอเมือง จังหวัดนราธิวาส 
สถานที่อยูปจจุปน 34/4 หมู 3 ต.คอกกระบือ อ.ปะนาเระ จ.ปตตานี 
ตําแหนงหนาที่งานปจจุบัน ทีมธุรกิจลูกคาบุคคล พหลโยธิน 1  
สถานที่ทํางานปจจุบัน ธนาคารกสิกรไทย สํานักพหลโยธิน 
 
ประวัตกิารศึกษา 

พ.ศ. 2543 มัธยมศึกษาตอนปลาย  
 จากโรงเรียนเดชะปตตานยานุกูล 
 อําเภอเมือง จังหวัดปตตานี 
พ.ศ. 2547 วิทยาศาตรบัณฑิต (วท.บ.) 
 วิชาเอก วิทยาศาสตรคอมพิวเตอร 
 จากสถาบันราชภัฏสวนดุสิต กรุงเทพมหานคร 
พ.ศ. 2552 การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) 
 สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
 จากมหาวิทยาลัยศรีนคริทรวิโรฒ กรุงเทพมหานคร 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 


	ปก
	บทคัดยอ
	บทที่ 1
	บทที่ 2
	บทที่ 3
	บทที่ 4
	บทที่ 5
	บรรณานุกรม
	ภาคผนวก
	ประวัติผู้วิจัย

