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The purposes of this study were to develop computer multimedia instruction on 
“Law that People Should Know” in Social, Religion and Culture Substance for Level 3 
Students and to find out its efficiency according to the set of 90/90 standard criterion 

 The samples use in this study were Level 3, 48 students of Ratchawinit 
Bangkreaw School, study in the first semester of 2006 academic year. They were 
assigned to three groups by multistage random sampling. The study instruments was a 
computer multimedia instruction on “Law that People Should Know”  in Social, Religion 
and Culture Substance for Level 3 students, an achievement test, and expert evaluation 
forms. Percent and mean were used for data analysis. 
 The results revealed that a quality of computer multimedia instruction was ranked 
at a good level by both content and educational technology experts. The efficiency of the 
computer multimedia instruction on “Law that People Should Know” in Social, Religion 
and Culture Substance for Level 3 students was 90.60/90.65, that was corresponding 
with 90/90 standard criteria. 

 



ประกาศคุณูปการ 
 

สารนิพนธฉบบัน้ีสําเร็จลลุวงไปไดดวยดี ทั้งน้ีเพราะไดรับความกรุณาเปนอยางยิ่งจาก 
ผูชวยศาสตราจารย ดร. ฤทธิชัย ออนม่ิง อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ที่ไดกรุณาใหความ
ชวยเหลือในการตรวจสอบ แกไข และใหคําปรึกษาในการทําสารนิพนธ ดวยความเอาใจใส 
เปนอยางยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ที่น้ี 

ขอขอบคุณผูเชี่ยวชาญดานสื่อและเนื้อหา ที่ไดใหความกรุณาในการตรวจสอบ 
และประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก นาย อาณัติ ราชโรจน, 
นาย เสริมศักดิ์ มณีรัตน, นาง ผกาวรรณ จิตมงคลทอง, ผูชวยศาสตราจารยเกษม บุญสง, 
อาจารย ดร. กุศล อิศดุลย, นาย พรชัย จันทรอํานวยชัย ที่ไดชวยกรุณาตรวจสอบ 
และใหขอเสนอแนะตางๆ ในการผลิตและปรับปรุงแกไขบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ขอขอบคุณ ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง ที่ไดใหคําแนะนําในดานสถิติ และการวเิคราะห
ขอมูล ซ่ึงเปนประโยชนตอการวิจัยครั้งน้ี 
 ขอขอบคุณอาจารย ประพัสสร คงดิษฐ ชวยเหลือเรื่องขอมูลตางๆ, อาจารย นิมนต 
เอ้ือเฟอภาพประกอบในการทําสื่อ, สํานักงานเขตประเวศชวยเหลือเอกสารเกี่ยวกับกฎหมาย
ตางๆ ไดแก นาย อํานาจ ฤทธิ์อ่ิม, นางสาว เพชรรตัน เซ็นเสถียร, นายประสิทธิ ์
กาญจนอิสราภรณ, จาสิบเอก วันวินิต พิศนอก, นาย กําพล นําบุญ, นายสมพงษ คารมปราชญ 
สํานักงานเขตบางนา ชวยเหลือเอกสารเกี่ยวกับกฎหมายตางๆ ไดแก พันโท ประสิทธิ์ 
อมะลัษเฐียร พันตรี ชาตรี เจือจาน 

ขอขอบคุณอาจารย บุคลากร และขอขอบคุณนักเรียนโรงเรียนราชวนิิตบางแกว ที่ให
ความชวยเหลอืในการทดลองและเก็บขอมูล 

ขอขอบคุณพอ คุณแมและพ่ีชาย ที่คอยเอาใจใสและเปนกําลังใจในทกุ ๆ ดาน ทําให 
ผูวิจัย ประสบความสําเร็จในครั้งน้ี 
 
    
               พิณทิพย ราชโรจน     
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บทที่ 1 

บทนํา 
 
 

ความสําคญัและที่มาของปญหา 
 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2544 มีขึ้นเพ่ือพัฒนาคุณภาพการศึกษา 
ใหสามารถตอบสนองความตองการของบุคคล มุงเนนความสําคัญทางดานความรู ความคิด
ความสามารถ เพ่ือใหเกิดการเรียนรู โดยกําหนดโครงสรางของหลักสูตรขั้นพ้ืนฐาน 
เปนชวงชั้นละ 3 ป  มีกลุมสาระการเรียนรูทั้งหมด 8 กลุม ไดแก กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย 
คณิตศาสตร วิทยาศาสตร สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สุขศึกษาและพลศึกษา ศิลปะ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ภาษาตางประเทศ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2544 : 5) 
ในการจัดการเรียนรูน้ัน พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 มาตรา 22 
ไดกําหนดแนวทางในการจัดการศึกษาไววา การจัดการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคน 
มีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดและถือวาผูเรียนสําคัญที่สุด ฉะน้ันครู ผูสอน จะตอง
เปลี่ยนแปลงบทบาทจากผูชี้นํา ผูถายทอดความรู ไปเปนผูชวยเหลือ สงเสริมและสนับสนุน
ผูเรียนในการแสวงหาความรูจากสื่อและแหลงการเรียนรูตาง ๆ  

ในปจจุบันมีการนําสื่อทางดานเทคโนโลยีมาใชทางในการศึกษาเพิ่มมากขึ้น ไดแก 
ดาวเทียม สื่อใยแกวนําแสงและสื่อคอมพิวเตอร ซ่ึงสื่อเหลานี้สามารถลดความเหลื่อมล้ําของ
โอกาสทางการศึกษา เปนเครื่องมือชวยพัฒนาคุณภาพการศึกษาได (ศุภวรรณ ทับทิมจรูญ. 
2545 : 36) 

คอมพิวเตอรเปนสื่อชนิดหนึ่งที่ไดมีการนํามาใชในการศึกษาในหลายลักษณะ ไดแก 
การนําคอมพิวเตอรมาใชในการบริหารการศึกษา การจัดการสอนและนํามาใชสําหรับการเรียน
การสอน เชน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (กิดานันท มลิทอง. 2543 : 36) 

การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนนั้น เปนวิธีหน่ึงที่ทําให 
บทเรียนนาสนใจ เพราะเปนเทคโนโลยีสารสนเทศที่สามารถประยุกตสื่อตาง ๆ มาใชรวมกัน
อยางมีประสิทธิภาพ ไดแก สื่อกราฟฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียงในรูปแบบของ
มัลติมีเดีย (ธรรมรงค สมเกิด. 2545 : 108) เปนสื่อที่ชวยใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถ
ของตนเอง มีความสะดวกในการทบทวนบทเรียน ไมมีขอจํากัดในเรื่องของเวลาเรียน 
มีการวัดผลและประเมินผลไปพรอมๆ กัน ในการเรียนสามารถโตตอบกับผูเรียนโดยออกมาใน
รูปของภาพเคลื่อนไหวและเสียง มีผลปอนกลับตอบสนองแกผูเรียนอยางรวดเร็ว จึงชวยให
นักเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสามารถของตนเอง ตามอัตราการรับรูจึงตอบสนอง 
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การเรียนที่มีความแตกตางของแตละบุคคล สามารถใชสอนเปนรายบุคคลไดเปนอยางดี จึงเกิด
แรงจูงใจในการเรียนรูและทัศนคติที่ดีในการเรียนการสอ น (http://www.nlearning.education. 
net : 2545) ผูเรียนไดปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยตรงและชวยใหผูเรียนสามารถเรียนตาม
ศักยภาพของตนเองได (กาญจนา ศิริมุสิกะ. 2543 : 121) 

จากงานวิจัยและกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สังคมศึกษา 
พบวาเนื้อหาของหลักสูตรวิชาสังคมศึกษามีความเปนนามธรรม ยากแกการนําไปปฏิบตัิให
บรรลวุัตถุประสงคไดและพบวายังขาดอปุกรณและสื่อการเรียนการสอนที่เพียงพอตอการเรียน 
(กิตตศิักดิ์ วจีสุวรรณ. 2537 : 61 - 66) ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของรัชนีกร นุมเจริญ 
(2535 :124) ที่พบวาในการเรียนการสอนสังคมศึกษาในระดับมัธยมศึกษานั้นมีการใชสารนิเทศ
ในการศึกษานอย มีสารนิเทศประกอบการเรียนการสอนไมเพียงพอตอการใชงาน และจากการ
ตรวจสอบคุณภาพการศึกษาของสุนีย บุญทิม (2533 : 73 - 75) พบวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียน
วิชาสังคมศึกษา (ส.102) ของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ปการศกึษา 2533 ระดับประเทศ 
เทากับ 32.07 ซ่ึงอยูในเกณฑที่นอยกวามาตรฐานปกตอิยูมาก 

จากปญหาดังกลาว การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอน 
จึงถือเปนวิธีหน่ึงที่ชวยใหบทเรียนนาสนใจ (กาญจนา สิริมุสิกะ : 2543) เน่ืองจากมีคุณลักษณะ
พิเศษที่เหมาะสมเอื้อตอการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ (บุญชม ศรีสะอาด : 2541) ดวยเหตุน้ี
ผูวิจัยจึงไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชเพ่ือแกปญหาในการเรียนการสอน เร่ือง
กฎหมายที่ประชาชนควรรู ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกลุมสาระการเรียนรูสอนสังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ระดับมัธยมศึกษาปที่ 3) ซ่ึงเปนกลุม
วิชา 1 ใน 8 กลุมสาระการเรียนรู ที่เปนการจัดการเรียนการสอนเพื่อสรางพื้นฐานการคิด 
และการเรียนรูของผูเรียน 

ความมุงหมายของการวิจัย 

เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู กลุมสาระ
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ระดับมัธยมศึกษา 
ปที่ 3) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

ความสําคญัของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู ในกลุมสาระ 
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 (ระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3) ที่มีประสิทธิภาพ 

2. เพ่ือเปนแนวทางในการผลติบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับกลุมสาระ 
การเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมในรายวชิาอ่ืน ๆ  ตอไป 
1 
1 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 

ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้น้ี ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนราชวนิิต

บางแกว จังหวัดสมุทรปราการ ภาคเรียนที่ 1 ปการศกึษา 2549 จํานวน 600 คน 
 

กลุมตวัอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนราชวินิต

บางแกว จังหวัดสมุทรปราการ ภาคเรียนที่ 1 ปการศกึษา 2549 จํานวน 48 คน ซ่ึงไดจาก 
การสุมแบบหลายขั้นตอน มีวิธีการดังน้ี 

สุมกลุมตัวอยางจากประชากรจํานวน 600 คน (จํานวน 12 หอง มีเด็กหองละ 50 คน) 
สุมมาจํานวน 3 หอง เพ่ือนํามาใชในการทดลอง 3 ครั้ง ทําการสุมครั้งที่ 1 เพ่ือนํามาใชใน 
การทดลองครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน ทําการสุมครั้งที่ 2 จากเด็ก 2 หองที่เหลือ สุมมา 1 หอง 
เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน แลวใชหองเรียนที่เหลือในการทดลองครั้งที่ 3 
จํานวน 30 คน 
 

เน้ือหาที่ใชในการทดลอง 
เน้ือหาที่ใชในการทดลองเปนเนื้อหาเรื่องกฎหมายที่ประชาชนควรรู กลุมสาระการ

เรียนรูสังคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 
3) ตามหลักสตูรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยแบงเนื้อหาเปน 4 ตอน ดังน้ี 

 

 1. หลักกฎหมายที่เก่ียวกบัตนเอง 
      -  บัตรประจําตัวประชาชน 
      -  ทะเบียนราษฎร 

     -  การรับราชการทหาร 
2. หลักกฎหมายที่เก่ียวกบัความผูกพนักับบุคคลอ่ืน ๆ 

     -  ครอบครัว 
     -  มรดก 
     -  สัญญา 
     -  ภาษีอากร 

3. หลักกฎหมายอาญาหรือความผิดตอแผนดิน 
     -  กฎหมายเกี่ยวกบัอาวธุปน 
     -  สิ่งเสพยติดใหโทษ 
     -  การรักษาความสะอาดและความเปนระเบียบเรียบรอยของบานเมือง 
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4. กระบวนการยุติธรรม 
           -  กระบวนการยตุธิรรมทางอาญา 
           -  กระบวนการยตุธิรรมทางแพง 

นิยามศัพทเฉพาะ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี หมายถึง บทเรียน เรื่อง กฎหมายที่ประชาชน 
ควรรู กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม ที่นําเสนอในลักษณะสื่อประสม 
ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง ภาพกราฟฟก แผนภูมิ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและเสียง เพ่ือถายทอด
เน้ือหาบทเรียนหรือองคความรู โดยการทําใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรยีนทีมี่ความนาสนใจ 
โดยบรรจุเน้ือหาวิชาตามหลักสูตรการศกึษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 เกี่ยวกับ เรือ่ง
กฎหมายเกี่ยวกับตนเองทีป่ระชาชนควรรู กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) 

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี หมายถึง การผลติและปรับปรงุแกไข
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware เรื่อง กฎหมายที่
ประชาชนควรรู กลุมสาระการเรียนรูสงัคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม แลวนําบทเรียนที่สราง
ขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาและดานเครื่องมือตรวจสอบ แลวจึงนําไปทดลองใชกับนักเรียน
ระดับมัธยมศกึษาปที่ 3 เพ่ือใหไดประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

3.  เกณฑการหาประสิทธิภาพ หมายถึง ผลการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรือ่ง กฎหมายที่ประชาชนควรรู กลุมสาระการเรียนรูสงัคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม สําหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

90 ตัวแรก  (E1)  หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของนักเรียนที่ไดจากการทําแบบฝกหัด 
ระหวางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู 

     90  ตัวหลงั  (E2)  หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของนักเรยีนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิห์ลังจากการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กฎหมายที่ประชาชน
ควรรู  

4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูและความเขาใจของนักเรียนในเนือ้หา 
เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม ซ่ึงใน
ที่น้ีหมายถึงคะแนนที่ไดจากการตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวจัิยสรางขึ้น 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 
 

ผูวิจัยไดศึกษาและคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู เพ่ือเปนแนวทางในการศึกษาคนควา 
ดังน้ี 

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวจัิยและพัฒนาทางการศึกษา 
2. เอกสารที่เกี่ยวของกับการออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
4. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูสงัคมศึกษา  

ศาสนาและวฒันาธรรม เรื่องกฎหมายที่ประชาชนควรรู 
5. งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 

      การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development) เปน 
การพัฒนาการศึกษาโดยพืน้ฐานการวิจัย เปนกระบวนการพัฒนาและดําเนินการตรวจสอบ
คุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษาซึ่งมีนักวิชาการหลายทานไดใหความหมายไวดังน้ี 

พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ (2535 : 21) ไดใหความหมายไววา การวิจัยและพฒันาทาง
การศึกษาวา เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย เปนวิธกีารที่สําคัญวธิีหน่ึงที่นิยมใช
เพ่ือพัฒนาการศึกษา โดยเนนหลักการเหตุผล เปนเปาหมายหลักในกระบวนการพัฒนาและ
ดําเนินการตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศกึษา หมายถึงวัสดุครุภัณฑทางการศึกษา
ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลมสไลด เทปบันทึกเสียง เทปโทรทศัน คอมพิวเตอรและโปรแกรม
คอมพิวเตอร 

เกย (Gay. 1976 : 8) ไดกลาวถึงการวจัิยและพัฒนาวา เปนการพฒันาผลิตภัณฑสําหรับ
ใชภายในโรงเรียน ซ่ึงผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนาจะหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณของครูที่ใช
ในการฝกอบรมวัสดุอุปกรณตาง ๆ ที่ใชในการฝกอบรม การเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงค 
เชิงพฤติกรรม สื่อการสอน และระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนาจะคลอบคลุมถึงการกําหนด
จุดประสงคการเรียนรู ลักษณะของผูเรียนและระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุม
ถึงการกําหนดจุดประสงคลักษณะของบุคคลและระยะเวลา รวมถึงระยะเวลาซึ่งจะสมบูรณ 
เม่ือผลิตภัณฑถูกนําไปทดสอบภาคสนามและหาประสทิธิภาพใหไดอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน 
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บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989 : 782) ไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนา
วา คือกระบวนการเพื่อพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลิตผลทางการศึกษา  
ซ่ึงผลิตผลนี้ จะไมไดหมายถึง สิ่งที่อยูในหนังสือ ฟลม หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น 
แตยังหมายรวมถึงวธิีการและโปรแกรมการศึกษา การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดระบบการ
เรียนรู ซ่ึงรวมถึงการพัฒนาอุปกรณและการฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน เปนตน 

จากที่กลาวมาสรุปวา การวิจัยและพัฒนาเปนกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา 
ซ่ึงเกิดจากความคิดสรางสรรค เพ่ือแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซ่ึงผูวิจัยจะตอง
ออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑโดยผลิตภัณฑน้ีจะไมไดหมายถึงเฉพาะตํารา ฟลม หรือ
โปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังหมายรวมถึงวิธีการและโปรแกรมการศึกษา จุดเนนของการ
วิจัยและพัฒนา คือ การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดระบบการเรียนรูทางการศึกษา ขึ้นทั้ง
ทางดานคุณภาพและประสิทธิภาพเพื่อชวยใหการศึกษามีคุณภาพตามเกณฑมาตรฐาน 

 
1.2 ลักษณะของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 

การวิจัยและพฒันาการศึกษา มีเปาหมายหลักของการดําเนินงานอาจแบงออกไดเปน 
2 เปาหมาย ตามประเภทของการวิจัย น่ันคือ เปาหมายแรกมุงไปสูการคนควาสั่งสนอง 
องคความรู ซ่ึงอาจเปนทฤษฎี หลักการและกฎที่เกี่ยวของกับการศึกษา ซ่ึงการวิจัยทาง
การศึกษาที่ดําเนินงานโดยมีเปาหมายเชนน้ี ก็คือ การวิจัยพ้ืนฐานหรืองานวิจัยบริสุทธิ์ ไดแก
การสรางและทดสอบทฤษฎีการเรียนรูทฤษฎีการวัดและประเมินผล ทฤษฎีการใหคําปรึกษาและ
ทฤษฎีการบรหิารการศึกษา เปนตน (รัตนะ บัวสนธ. 2539) 

ทั้งน้ีการวิจัยทางการศึกษาประเภทนี้ ปญหาของการวิจัยสวนใหญเกิดขึ้นจากการความ
สงสัยในทฤษฎีตาง ๆ วายงัมีชองวางที่จะตองทําการทดสอบ เพ่ือวิจัยสวนใหญ เกดิขึ้นจาก
ความสงสัยในทฤษฎีตาง ๆ วายังมีชองวางที่จะตองทํางานทดสอบ เพ่ือหาขอสรุปหรือการ
ยืนยัน ซ่ึงนําไปสูการเติมเตม็องคความรูในเรื่องนั้น ๆ ตอไป ผลงานวิจัยที่ได จะมีประโยชน 
ในแงการอธิบายและทํานายปรากฏการณทางการศึกษาในเรื่องดังกลาว 

ในขณะที่เปาหมายที่สองของการวิจัยทางการศึกษานัน้ มุงไปสูการแกปญหาหรือมุงหา 
คําตอบใหกบัการปฏิบัติงานประจําทางการศึกษา หรือกลาวอีกนยัหน่ึงน้ัน เปนการวิจัยเพ่ือนํา
ความรูที่ไดไปใชแกปญหา เฉพาะหนาที่เกิดขึ้นในสภาพการณศึกษา ซ่ึงการวิจัยทางการศึกษา 
ที่ดําเนินการโดยมีเปาหมายเชนที่กลาวไวน้ี ก็คือ การวิจัยประยุกต  (Applied Research) 
น่ันเอง ตัวอยางของการวิจัยทางการศึกษาที่มีลักษณะเปนการวิจัยประยุกต ไดแก การปรับ
พฤติกรรมของนักเรียนภายในชั้นเรียน การเปรียบเทียบวิธีการสอนแบบใหมกับแบบเกา 
การศึกษาหาสาเหตุ หรือปจจัยที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน การสํารวจความ
ตองการทางการศึกษาตอในระดับชั้นมัธยมศึกษา หรือการสํารวจติดตามสภาวะการมีงานทํา
ของนักเรียนที่จบชั้นประถมศึกษา เปนตน ทั้งน้ีงานวิจัยทางการศึกษาประเภทนี้ ปญหาของ 
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การวิจัยสวนใหญเกิดจากสถานการณที่เปนจริงทางการศึกษา หรือเกิดขึ้นจากการลงมือทํางาน
เกี่ยวกับการศึกษาแลวประสบกับปญหาในการดําเนินการ 

ผลงานวิจัยทางการศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยบริสุทธิ์หรือการวิจัยประยุกตก็ตาม 
โดยสวนใหญจะเปนประโยชนหรือการนําไปใชในวงแคบ เฉพาะสภาพการณทางการศึกษา 
ที่เกี่ยวของเทานั้น จนกระทั่งมีงานวิจัยอยูเปนจํานวนไมนอยที่ตกอยูในสภาพที่เรียกวางานวิจัย
บนห้ิง น่ันคือ ไมไดมีการนําไปใชประโยชนใด ๆ เลย และจากสภาพที่เปนจริงของงานวิจัย 
ทางการศึกษาตามที่กลาวนี้ ทําใหเกิดแนวคิดเกี่ยวกับงานวิจัยเพ่ือนําไปใชในสภาพการณ
การศึกษาในวงกวางยิ่งขึ้น เพ่ือลดความสูญเปลาและสามารถนําประโยชนที่ไดไปใชไดจริง 
จากผลของงานวิจัย ทั้งน้ีโดยผานกระบวนการทดลอง ตรวจสอบและประเมินผล ผลของการวจัิย
จนเปนที่นาพอใจและยอมรับได แนวความคิดดังกลาวจึงเกิดเปนงานการวิจัยและพัฒนา
การศึกษา ดังเปนที่นิยมทําการวิจัยกันอยูในปจจุบัน  
 

1.3 การดําเนินงานวิจัยและพัฒนา 
เพ่ือใหการวิจัยและพัฒนาเปนไปอยางมีขั้นตอนที่เหมาะสม มีการเตรียมขอมูลที่ถูกตอง 

ผูวิจัยควรศึกษาแนวทางปฏิบัติใหชัดเจนเสียกอน ซ่ึงบอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989 :  
784-785) ไดกําหนดขั้นตอนที่สําคัญในการวิจัยและพฒันาไว 10 ขัน้ตอน ดังน้ี 
 

1. ขั้นการกําหนดผลิตภัณฑและรวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
โดยการกําหนดความตองการ รวบรวมขอมูล การศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของและ 

การเขียน ความสําคัญและที่มา 
2. ขั้นการวางแผนวิจัยและพัฒนา 

โดยกําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิตประมาณการคาใชจายรวมถึงการจํากัด 
ทักษะในการเรียนเพ่ือบงบอกกิจกรรมทางการเรียนและการทดสอบยอย 

3. ขั้นการพัฒนารูปแบบของผลิตภัณฑเบื้องตน 
 เปนขั้นตอนการเตรียมอุปกรณ กระบวนการและการประเมินผลการสอนเพื่อ 

วางแผนงาน การออกแบบและดําเนินการสรางผลิตภัณฑตามที่ไดวางไว 
4. ขั้นการทดสอบภาคสนามเบื้องตน 

ขั้นนี้จะทําการทดสอบกับโรงเรียนจํานวน 1 - 3 โรงเรียน กับนักเรียน 6 - 12 คน 
เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ การสังเกตและการสอบถาม แลวทําการวิเคราะหผล 

5. ขั้นการปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 1 
เปนการนําขอมูลผลิตภัณฑที่ปรับปรุงแลวจากขอ 4 มาใชในการพิจารณาปรับปรงุ 
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6. ขั้นการทดสอบภาคสนาม 
คือการนําขอมูลผลิตภัณฑที่ปรับปรุงแลวจากขอ 5 มาใชในการพิจารณาปรับปรงุ 

เพ่ือทดสอบหาประสิทธิภาพตามวัตถุประสงค ซ่ึงจะนําผลิตภัณฑทีป่รับปรุงแลวไปทํา 
การทดลองกับโรงเรียนจํานวน 5 - 15 โรงเรียน และใชกลุมตวัอยางประมาณ 30 - 100 คน 

7. ขั้นการปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 2 
เปนการนําขอมูลผลิตภัณฑที่ไดจากขั้นการทดสอบหรือทดลองผลิตภัณฑครั้งที่ 2  

มาใชในการพจิารณาปรบัปรุง 
8. ขั้นการทดสอบการใชในภาคสนาม  

ขั้นตอนนี้เปนการนําผลิตภัณฑที่ปรับปรงุไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงาน 
ของผลิตภัณฑ โดยการใชโรงเรียน 10 - 30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 40 - 200 คน 

9. ปรับปรุงผลติภัณฑขั้นสุดทาย 
โดยนําขอมูลที่ไดจากการทดลองขั้นตอนที่ 8 มาปรับปรุงแกไข 

10. การเผยแพรและนําเสนอผล 
 ขั้นตอนนี้เปนการเขียนรายงานการวิจัยผลิตภัณฑ เพ่ือเผยแพรในวารสารทาง
วิชาการ นําเสนอผลงานวิจัยและพัฒนาในที่ประชุมสัมมนาวิชาการและติดตอกับหนวยงาน 
ที่เกี่ยวของทางการศึกษาหรือหนวยงานที่เปนกลุมเปาหมายเพื่อนําผลิตภัณฑน้ันเผยแพร
ออกไปใช 

ซ่ึงโดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบที่จะนําการวิจัยทางการศึกษาทั้งการวิจัย 
พ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตมาใชในการปรับปรุงและพัฒนาทางการศึกษา โดยการวิจัยและ
พัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมือน
ขั้นตอนการวจัิยการศึกษา ดังน้ันหากมีการสนับสนุนการวิจัยและพฒันามากขึ้น อาจชวยใหการ
พัฒนาทางการศึกษาเปนไปไดรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 
 

2. เอกสารที่เก่ียวของกับการออกแบบและพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย 

คอมพิวเตอรเปนสื่อการสอนที่เปนเทคโนโลยีระดับสูง เม่ือมีการนําคอมพิวเตอรมาใชเปน 
สื่อในการสอนจะทําใหการเรียนการสอนมีการโตตอบกันไดระหวางผูเรียนกับเครือ่งคอมพิวเตอร 
นอกจากนี้ยังสามารถตอบสนองตอผูเรียนที่ปอนขอมูลเขาไปไดทันทซ่ึีงเปนการเสริมแรงแก
ผูเรียน (กิดานันท มลิทอง. 2543) ดังน้ันขณะนี้จึงมีการนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียน 
การสอนอยางมากมาย 
 

1.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
ไดมีนักวิชาการหลายทานใหความหมายของคําวา สื่อประสมหรือมัลติมีเดีย (Computer  

Multimedia Instruction) ไวดังน้ี 
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วุฒิชัย ประสารสอย (2543 : 10) ไดกลาววาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการจัด 
โปรแกรมเพื่อการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายโยงเนื้อหาความรูไปสูผูเรียน 

ครรชิต มาลยัวงศ (2538 : 104) ไดใหความหมายของสื่อมัลตมีิเดียไววา เปนการ
ประยุกตใชคอมพิวเตอรทีร่วมภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ขอความและขอมูลไวดวยกัน 
ทําใหผูใชไดรับขอมูลและขาวสารในรูปแบบตาง ๆ ไดครบถวน และนาสนใจมากกวาเปนแต
ขอความอยางเดียว 

ยืน ภูวรวรรณ (2538 : 159) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา หมายถึงสื่อ 
หลายอยาง สื่อตัวกลางคอื สิ่งที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูล ตัวอักษร 
รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิโอและอื่น ๆ อีกที่จะนํามาประยุกตใชรวมกัน 

ธนะพัฒน ถึงสุข และชเนนทร สุขวารี (2538 : 9) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย
หมายถึงการรวบรวมการทํางานของไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว 
ภาพนิ่งและวีดิทัศน มาเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร  

นัยนา นุรารักษ และสมบูรณ ฤกษวิบูลยศรี (2539 : 251) ใหความหมายของมัลติมีเดีย
วา หมายถึง การนําเสนอขอมูลในลักษณะ Nonlinear และเพิ่มความสามารถขึ้นจากการ
นําเสนอขอมูลในลักษณะของตัวอักษร ภาพกราฟฟกงายๆ และเสียงเทานั้น มาเปนการที่เรา
สามารถบรรจุขอมูลในลักษณะภาพเคลื่อนไหว (Full - Motion Video) ภาพกราฟฟกที่เปน
ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ ภาพถาย เสียงพูด เสียงดนตรี ฯลฯ 

ประสิทธิ์ วรฉัตรวนิชย (2535 : 205) มัลติมีเดียหรือสื่อประสม คือ การนําสื่อประเภท
ตางๆ ไมวาจะเปนสื่อที่เห็นดวยตา เชน ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ที่เหมือนจริง 
บนจอมอนิเตอรของเรา หรือสื่อที่รับรูไดดวยเสียง เชน การไดยินเสียงดนตรีหรือแมแตเสียง
ประกอบ (effect) ตางๆ ซ่ึงสื่อเหลานี้สามารถนํามาประสมกันได ทั้งหมดนี้จะอยูภายใต 
การควบคุมดวยเครื่องพีซี 

เบิรกและเดลวิน (Berk and Delvin. 1990 : 51) กลาววา มัลติมีเดียเปนการผสมผสาน
ของการนําเสนอสองอยางขึ้นไป อาจจะเปนในรูปภาพนิ่งกับภาพเคลื่อนไหว ทีใ่หเสียงหรือภาพ
ไปพรอม ๆ กัน 

ไฮด (Heild. 1991: 225) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึงการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 
เชน โปรแกรม Hyper Card หรือ Macro Mind Director เพ่ือสรางบทเรียนแลวเสนอ 
ผานจอคอมพิวเตอร 

ลิตเติล (Little. 1991 : 65) กลาววา มิลตมีิเดียเปนการบรรยายถึงเทคนิคแบบใหม 
ซ่ึงมีพ้ืนฐานมาจากความสามารถของเครื่องมือกับธรรมชาติการรับรูหลายๆ ดานของมนุษย 
ในการนําเสนอขอมูลหรือขาวสาร 

เคลเนอร (Kellner. 1991 : 58) มัลติมีเดีย เปนการผสมของคอมพิวเตอรในเร่ือง
กราฟฟก (Graphics) ภาพและเสียง 
1 
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จากความหมายขั้นตนนี้ สามารถสรุปไดวาบทเรียนมัลติมีเดียหมายถึง การนํา
คอมพิวเตอร หรือเครื่องอิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติ มาทําหนาที่เสมือนสมองกลมาเปนสื่อ 
ชวยครู ในการเรียนการสอนนักเรียนเรียนรูเรื่องเน้ือหาบทเรียนซึ่งประกอบดวยขอความภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ ทําแบบทดสอบกอนหลังเรียน และฝกทักษะ
จากคอมพิวเตอรการเรียนการสอนจากคอมพิวเตอรจะถูกดําเนินไปอยางเปนระบบ ในรูปแบบ 
ที่เหมาะสมและนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง 

 
1.2 ลักษณะของสื่อมัลติมีเดยี 

รูปแบบของสื่อที่นํามาเสนอขอมูลในคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีดวยกันหลายรูปแบบ 
โดยทั่วไปจะประกอบดวย ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี เสียงบรรยาย 
เสียงเอฟเฟกต ซ่ึงมีรายละเอียดแตละประเภท ดังน้ี 

1. ขอความ (Text) เปนองคประกอบของมัลติมีเดีย มีหลักการใช คอื 
-  เพ่ือการนําเสนอ ทั้งน้ีเน่ืองจากขอความอานงายและออกแบบใหสวยงามได 

ทั้งรูปแบบ สี ภาพถาย วีดิทัศนหรือเสียง 
-  เพ่ือการทําไฮเปอรลิงค หรือการทําใหความหมายขอความเพิ่มเตมิ ซ่ึงอาจอยูในรูป 

ของขอความ ภาพถาย วีดิทัศนหรือเสียง 
2. เสียง (Sound) มีความหมายรวมถึงเสยีงบรรยาย เสยีงดนตรีและเสียงเอฟเฟกต  

ซ่ึงเม่ือรวมกันอยางเหมาะสมแลวก็จะทําใหมัลติมีเดียมีความยิ่งใหญมากขึ้น 
3. ภาพ (Picture) 
   3.1  ภาพนิ่ง (Still Picture) ภาพที่ใชในมัลติมีเดียสามารถใชไดทัง้แบบบติแมบ  

(Bitmap) คือ ภาพที่เกิดจากกลุมของบติที่ใชแทนภาพและสีในแตละโปรแกรมจะถูกเก็บไวและ
นําออกมาใชงาน 

   3.2  ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) เกิดจากการนําภาพที่ถูกสรางขึ้นมา 
ตอเรียงลําดับกันดวยความเร็วที่สายตาสามารถจับได ซ่ึงมีอยู 2 ประเภท คือ 

          - ภาพอนิเมชั่น คือ ภาพที่ถูกสรางจากคอมพิวเตอร มาตอเรียงลําดับกันดวย
ความเรว็ที่สายตาสามารถจบัได เพ่ือใหเกิดภาพเคลื่อนไหวเชนเดียวกับเทคนิคภาพยนตร 

          -  ภาพวีดิทัศน โดยการถายจากกลองวีดิทัศน แลวนํามาแปลงขอมูลเน้ือในเทป
ใหเปนดิจิตอล โดยการบีบอัดสัญญาณภาพ 
 

1.3 รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่มีใชและผลิตกันอยูทัว่ไป สามารถจําแนกเปนรูปแบบ 

ตาง ๆ ตามลกัษณะการใชงาน และวัตถปุระสงคของเนื้อหาวิชาไดดังน้ี (กิดานันท มลิทอง. 
2543, 245 - 248)  
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1. การสอน (Tutorial) 
มีลักษณะคลายบทเรียนโปรแกรมที่มีทั้งคําอธิบายและคาํถามใหเลือกตอบได ในขณะ

เรียน ซ่ึงคําถามอาจเปนรูปแบบของแบบเลือกตอบ หรือเติมคํา หรือแบบถูกผดิ และใหผล
ยอนกลับสําหรับผูเรียนทันที โปรแกรมประเภทนี้สวนมากใชสอนในเนื้อหาที่เกี่ยวของกับ 
กฎเกณฑหรือมโนทัศน (Concept) ใหมๆ  เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชสอนแทนครู
เฉพาะในเนื้อหาบางตอน โดยเสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอย ๆ แกผูเรียน นักเรียนจะได
เรียนเน้ือหาที่มีคําถามที่เกีย่วของกับเนื้อหาที่เรียนอยูโดยโปรแกรมบทเรียนจะตอบคําถามและ
ประเมินคําตอบของนักเรียนที่บันทึกไวในการเสนอเนื้อหาบทเรียนใหมน้ัน  ขึ้นอยูกับวาคําตอบ 
ของนักเรียน มีความรูความเขาใจเพียงใด ขอดีของโปรแกรมนี้ คือ ผูเรียนสามารถเลือกเรยีน
เรื่องที่ตนถนดั และตามความสามารถของผูเรียน เพราะลักษณะของบทเรียนจะแยกออกเปน
ตอนยอย  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 1 รูปแบบโปรแกรมเพื่อการสอน 
 

2. การฝกทักษะ หรือการฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) 
ใชสําหรับฝกหัด ทบทวน เร่ืองที่เรียนผานมาแลวเพ่ือพัฒนาทักษะเฉพาะเรื่องใด 

เรื่องหน่ึง  เพ่ือเพ่ิมความชาํนาญความแมนยําในเนื้อหาโดยคอมพิวเตอรจะนําเสนอในรูปแบบ
ของแบบฝกหัดหรือโจทยทีละขอ เพ่ือเปรียบเทียบคําตอบของนักเรยีนกับคําตอบที่ถูกตอง 
ถาผูเรียนตอบผิดในคําตอบแรกคอมพิวเตอรจะถามในคําถามเดิม ถาครั้งที่สอง ยังตอบผิด 
คอมพวิเตอรจะเฉลยคําตอบ แลวจึงจะเสนอแบบฝกหัดหรือโจทยในขอถัดไปหรือถาม 
คําถามเดิม จนกวาผูเรียนจะตอบถูก จึงจะเสนอคําถามในขอถัดไป โปรแกรมการฝกทักษะ 
จึงเปนที่นิยมแพรหลายที่สดุ เพราะเปนบทเรียนที่สรางงายไมมีอะไรซับซอนมาก 
 
 
 
 

จบบทเรยีน 
ใหขอมูลปอนกลับ 

หรือการแกไข 
ตัดสินคําตอบ 

บทนํา เสนอเน้ือหา คําถามและคําตอบ 
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ภาพประกอบ 2 รูปแบบโปรแกรมเพื่อการฝกทักษะ หรือการฝกปฏิบัต ิ

 
3. การจําลองสถานการณ (Simulation) 
เปนการจําลองสถานการณใหใกลเคียงกบัสถานการณจริงใหนักเรียนศึกษาอยางใกลชิด 

เปดโอกาสใหผูเรียน ไดใชทักษะในการตัดสินใจแบบตาง ๆ และเห็นผลของการตัดสินใจนั้น 
โปรแกรมประเภทนี้ มักจะใชในการฝกปฏิบัติ สิ่งที่ไมอาจฝกดวยของจริง เชน การทดลองที่เปน
อันตรายหรือปรากฏการณธรรมชาตทิี่ไมเกิดขึ้นบอยนกั การเสนอ สถานการณจําลองของระบบ
สุริยะจักรวาล มีดาวเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย ในโปรแกรมนี้จะมีการหมุนรอบ
ตัวเองของดาวเคราะหและดวงอาทิตยดวย จึงเหมาะสําหรับการสอนเนื้อหาที่ศึกษาจากของจริง
โดยตรง เปนไปไดยาก สิ้นเปลืองคาใชจาย หรือเปนอันตราย 
 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 3 รูปแบบโปรแกรมเพื่อการจําลองสถานการณ 
 

 
 

บทนํา เลือกคําถาม 
หรือปญหา 

คําถาม 

จบบทเรยีน ใหขอมูลปอนกลับ ตัดสินคําตอบ 

จบบทเรยีน ปรับระบบ การกระทํา 
ของผูเรียน 

บทนํา เสนอสถานการณ 
การกระทํา 
ที่ตองการ 
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4. เกมเพื่อการสอน (Instructional Game) 
เปนการใชเกมเพื่อการสอนที่กําลังเปนที่นิยมอยูมาก เปนสิ่งที่ชวยเสริมการเรียนรู  

กระตุนใหผูเรยีนเกิดความอยากเรียนผูเรียนจึงไดรับความรู ทักษะ และความสนุกสนานไปในตวั 
บทเรียนแบบนี้มีคุณประโยชนคลายกบัแบบสถานการณจําลอง ตรงที่ผูเรียนไดพัฒนาทักษะและ
การแกปญหาเฉพาะหนา และปญหาที่เสนอใหทั้งหมด บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้เปน
บทเรียนและเครื่องมือประกอบการสอนที่มีประสิทธิภาพ ซ่ึงใหความตื่นเตน สนกุสนาน แตมี
จุดมุงหมายชัดเจนในการเรียนรู 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 4 รูปแบบโปรแกรมเกมเพื่อการสอน 
 

5. การคนพบ (Discovery)  
เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณของตนเองมากที่สุด

โปรแกรมจะเสนอปญหาใหผูเรียนไดลองผิดลองถูก และใหขอมูลแกผูเรียน เพ่ือชวยผูเรียน 
ในการคนพบนั้น จนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด ตัวอยางเชน นักขายทีมี่ความสนใจ 
ในสินคาเพื่อใหชนะคูแขงโปรแกรมก็จะมีการจัดสนิคามากมายหลายประเภทเพื่อใหนักขาย 
ลองจัดแสดงดูและหาคําตอบในการเอาชนะคูแขงได 

 
6. การแกปญหา (Problem-Solving)  
เปนการฝกใหผูเรียนไดรูจักคิด รูจักการตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑใหผูเรียน 

เรียนไปตามเกณฑน้ันโปรแกรมการแกปญหานี้ แบงไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ใหผูเรียน
เขียนเอง และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพ่ือชวยผูเรียนในการแกปญหา โปรแกรมที่ผูเรียน
เขียนเองจะกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับ การแกปญหานั้น โดยที่คอมพิวเตอรจะ
ชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถูกตองให แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มี
ผูเขียนไวแลว คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้น 
 

จบบทเรยีน ปรับระบบ 

บทนํา เสนอสถานการณ 
หรือเกม 

การกระทํา 
ที่ตองการ 

การกระทํา 
ของผูเรียน 

การกระทํา 
ของผูแขงขัน 
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7. การทดสอบ (Testing) 
เปนการนําเอาคอมพิวเตอรมาชวยในการทดสอบ โดยใหผูเรียนทําการสอบแบบมี 

ปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรเพ่ือใชในการวัดผลการเรียนการสอน ซ่ึงทําใหผูเรียนรูสึกสนุกสนาน
ตื่นเตนและนาสนใจ โดยคอมพิวเตอรจะเสนอคําถามทีละขอซ่ึงผูเรียนสามารถเลือกตอบคําถาม
ขอใดกอนหลังก็ได และทายที่สุดโปรแกรมคอมพิวเตอรจะตัดสินคําตอบทั้งหมดใหกับผูเรียน 
แจงผลคะแนนและจัดลําดับใหทราบทันทีอีกทั้งยังสามารถบันทึกผลคะแนนเพื่อใหทราบ
ความกาวหนาอีกดวย ซ่ึงกําลังไดรับความนิยมอยางมาก 
 

1.4 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ขั้นตอนในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสิ่งสําคัญที่สงผล 

ตอประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ผูสนใจที่จะสรางบทเรียนนั้น จําเปนจะตอง
ศึกษาขั้นตอนในการออกแบบและนํามาประยุกตใชเปนแนวทางในการปฏิบัติกอนที่จะลงมือ
สราง เพราะการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยที่ไมมีขั้นตอนในการออกแบบที่ชัดเจน
น้ัน นอกจากจะทําใหเกิดการเสียเวลาแลวยังอาจสงผลใหไดงานที่ไมตรงกับวัตถุประสงคหรือไม
มีประสิทธิภาพได ซ่ึงมีนักการศึกษาหลายทานไดเสนอแนะวิธีการออกแบบและการผลิต
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวดังน้ี 

อเลสซี่และโทรลิป (Alessi, Stephen M. and Trollip. 1948) ไดเสนอขั้นตอนในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวจํานวน 7 ขั้นตอนดวยกัน ดังน้ี 
 

ขั้นตอนที่ 1 ขัน้ตอนการเตรยีม (Preparation) 
ในขั้นตอนแรกของการออกแบบบทเรียนเปนขั้นตอนในการเตรียมพรอมกอนที่จะ 

ทําการออกแบบบทเรียน ในขั้นตอนการเรียนนี้ผูออกแบบจะตองเตรียมพรอมในเร่ืองของความ
ชัดเจนในการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคหลังจากนั้นผูออกแบบควรที่จะเตรียมการ 
ในการรวบรวมขอมูล นอกจากนี้ยังควรที่จะเรียนรูเน้ือหา เพ่ือใหเกิดการสรางหรือระดม
ความคิดในที่สุด จากประสบการณของผูเขียนในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
พบวา ขั้นตอนการเตรียมน้ีถือวาเปนขั้นตอนที่สําคัญมากตอนหนึ่งที่ผูออกแบบตองใชเวลามาก 
เพราะการเตรียมพรอมในสวนนี้จะทําใหขั้นตอนตอไปในการออกแบบเปนไปอยางตอเน่ืองและ 
มีประสิทธิภาพ 

-  กําหนดเปาหมายและวตัถุประสงค (Determine Goals and Objectives) การกําหนด 
เปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน คือ การตั้งเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถใช

บทเรียนนี้เพ่ือศึกษาในเรื่องใดและในลักษณะใด กลาวคือ เปนบทเรียนหลัก เปนบทเรียนเสริม 
เปนแบบฝกหัดเพิ่มเติม หรือเปนแบบทดสอบ ฯลฯ รวมทั้งการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียน 
คือ เม่ือผูเรียนเรียนจบแลวจะสามารถทําอะไรไดบาง เชน ผูเรียนจะสามารถยกตัวอยางได 
หรืออธิบายได เปนตน 
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นอกจากนี้ กอนที่จะกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคในการเรียนไดน้ัน ผูออกแบบ
ควรที่จะทราบพื้นฐานของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมาย (Target Audience) เสียกอน เพราะ
ความรูพ้ืนฐานของผูเรียนมีอิทธิพลตอเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน ดังน้ันในกรณี 
ที่ไมมีขอมูลเกี่ยวกับความรูพ้ืนฐานของผูเรียนขั้นตอนการกําหนดเปาหมายนี้อาจครอบคลุม 
ถึงการทดสอบความรูพ้ืนฐาน กอนเรียนของผูเรียนหรือรวมไปถึงขอมูลเกี่ยวกับลักษณะและ
ความตองการของกลุมเปาหมายดวยตัวอยาง เชน หากตองการสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สอนเกี่ยวกับเรื่องคําศัพทในภาษาอังกฤษใหแกผูเรียนในระดับชั้นประถมศึกษา ผูสรางควรที่จะ
พิจารณาพื้นฐานความรูของผูเรียนเสียกอน เชน พ้ืนฐานคําศัพทภาษาอังกฤษของเด็ก 
เปนอยางไร และความสามารถในการอานภาษาไทยเปนอยางไร เพราะขอมูลพ้ืนฐานสวนนี้ 
จะสงผลตอการไดมาซึ่งวัตถุประสงคที่เหมาะสม (ไมยากหรืองายจนเกินไป) สอดคลองกับ
ความสามารถของผูเรียน 
 

-  รวบรวมขอมูล (Collect Resources) 
การรวบรวมขอมูลหมายถึง การเตรียมพรอมทางดานของทรัพยากรสารสนเทศ  

(Information Resources) ทั้งหมดที่เกี่ยวของ ทั้งในสวนของเนื้อหา (Materials) การพัฒนาและ
ออกแบบบทเรียน (Instructional development) และสื่อในการนําเสนอบทเรียน (Instructional 
Delivery System) ซ่ึงในที่น้ี ก็คือ คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ตองการใชและผูเชี่ยวชาญการสราง
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในที่สุด 

-  เรียนรูเน้ือหา (Learn Content)  
ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหากเปนผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาก็จะตอง

หาความรูทางดานการออกแบบบทเรียนหรือหากเปนผูออกแบบบทเรียนก็จะตองหาความรู 
ดานเนื้อหาควบคูกันไป แมในกรณีทํางานกันเปนทีม ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรก็ยังคง
ตองมีความจําเปนที่จะตองเรียนรูเน้ือหาดวย สําหรับผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรแลว 
การเรียนรูเน้ือหาอาจทําไดในหลายลักษณะ เชน การสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ การอานหนังสือ 
หรือเอกสารอื่น ๆ ที่เกี่ยวเนื่องกับเน้ือหาของบทเรียน เปนตน การเรียนรูเน้ือหาเปนสิ่งที่สมควร
อยางยิ่งสําหรับการออกแบบ ไมวาจะเปนในสวนการออกแบบการชี้แนวทางการเรียนรู 
การนําเสนอเนื้อหาการใหผลปอนกลับ ตลอดจน การทดสอบความรูของผูเรียน อีกนัยหน่ึงก็คือ
ความเขาใจเนื้อหาในระดับผิวเผินน้ัน ก็จะสงผลใหการไดมาซึ่งการออกแบบบทเรียนในลักษณะ
ที่ไมสามารถทาทายผูเรียนในทางสรางสรรคได 
 

-  สรางความคิด (Generate Ideas) 
ขั้นตอนการสรางความคิดนี้ก็คือการระดมสมองนั่นเอง การระดมสมอง หมายถึง 

การกระตุนใหเกิดการใชความคิดสรางสรรค เพ่ือใหไดขอคิดเห็นตาง ๆ เปนจํานวนมากจาก
ทีมงานในระยะเวลาอันสั้น โดยความคิดสรางสรรคในขั้นนี้จะยึดถือปริมาณมากกวาการประเมิน
คาความถูกตองเหมาะสม การระดมสมองมีกติกาอยูดวยกัน 4 ประการ ไดแก การหามวิจารณ 
(Suspend Judgement) การคิดโดยอิสระ (Free Wheel) การเนนปริมาณ (Quantity) และ 
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การกระตุนความคิดอยางตอเน่ือง (Cross Fertilize) การสรางความคิดโดยการระดมสมอง 
มีความสําคัญมากเพราะจะทําใหเกิดขอคิดเห็นตาง ๆ อันจะนํามาซึ่งแนวคิดที่ดีและนาสนใจ 
ในที่สุด ผูออกแบบสวนใหญมักจะมองขามขั้นตอนการสรางความคิดและพยายามใหไดมา 
ซ่ึงความคิดที่สมบูรณ ในทางตรงกันขาม ยังมีผูสรางคอมพิวเตอรสวนหนึ่งที่ไมใชเวลาในสวน
ของการสรางความคิดนี้ ซ่ึงก็สงผลใหไดงาน ในลักษณะที่ทําไปคิดไปและทําใหเสียเวลาใน 
ชวงของการโปรแกรมมาก โดยเฉพาะอยางยิ่งในการแกไขและปรับแตงโปรแกรมภายหลัง 
 

ขั้นตอนที่ 2 ขัน้ตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 
เปนขั้นตอนทีค่รอบคลุมถึงการทอนความคิด การวิเคราะหงานและแนวคิดการออกแบบ 

บทเรียนขั้นแรกและการประเมินและแกไขการออกแบบ ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนนี้เปน
ขั้นตอนที่สําคญัที่สุดขั้นตอนหนึ่งในการกําหนดวาบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด 

-  ทอนความคิด (Elimination of Ideas) 
หลังจากการระดมสมองแลวนักออกแบบจะนําความคิดทั้งหมดมาประเมินดูวา ขอคิดใด

ที่นาสนใจ การทอนความคิดริเริ่มจากการคัดเอาขอคิดที่ไมอาจปฏิบัติได เน่ืองจากเหตุผลใด 
ก็ตามหรือขอคิดที่ซํ้าซอนกันออกไปและรวบรวมความคิดที่นาสนใจเหลืออยูน้ันมาพิจารณา 
อีกครั้ง ซ่ึงในชวงการพิจารณาอีกครั้งหน่ึงอาจรวมไปถึงการซักถาม อภิปรายถึงรายละเอียดและ
ขัดเกลาขอคิดตาง ๆ อีกดวย 

-  วิเคราะหงานและแนวคิด (Task and Concept Analysis) 
การวิเคราะหงาน (Task Analysis) เปนการพยายามในการวิเคราะหขั้นตอนเน้ือหา 

ที่ผูเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูที่ตองการ ตัวอยางเชน การวิเคราะหงาน (Task 
Analysis) ในการสอนเรื่องวิธีการใชกลองวีดิทัศน (Camcorder) น้ัน ขั้นตอนเน้ือหาการสอน 
ที่เหมาะสมอาจไดแก การสอนวิธีการเปดเครื่อง การใสเทป การใชปุมควบคุมตาง ๆ และ
หลังจากนั้นจึงสอนทักษะที่ตองใชทักษะพื้นฐานตาง ๆ ที่ไดสอนไปแลวผนวกเขาดวยกัน เชน 
การถายภาพวีดิทัศนในบรรยากาศตางๆ เชน ในสถานที่ที่มีที่มืดหรือสวางมากซึ่งตองการทักษะ
พ้ืนฐานระดับเบื้องตนในการใชกลองเสียกอน เปนตน จนในที่สุดผูเรียนก็จะสามารถเรียนรูการ
ใชกลองถายวีดิทัศนไดอยางมีประสิทธิภาพ สวนการวิเคราะหแนวคิด (Concept Analysis) คือ 
ขั้นตอนในการวิเคราะหเน้ือหาซ่ึงผูเรียนจะตองศึกษาอยางพินิจพิจารณา ทั้งนี้เพ่ือใหไดมาซึ่ง
เน้ือหาที่เกี่ยวของหรือที่ทําใหผูเรียนสับสนไดงายออกไป ดังนั้นการวิเคราะหงานและการ
วิเคราะหแนวคิด ถือเปนการคิดวิเคราะหที่มีความสําคัญมาก ทั้งน้ีเพ่ือหาหลักการ 
การเรียนรู (Principles of Learning) ที่เหมาะสมของเนื้อหาน้ันๆ และเพื่อใหไดมาซึ่งแผนงาน
สําหรับการออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ 

-  ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary lesson Description) 
หลังจากที่มีการวิเคราะหและแนวคิด ผูออกแบบจะตองนํางานและแนวคิดทั้งหลายที่ได 
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มาผสมผสานใหกลมกลืนและออกแบบใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยการผสมผสานงาน
และแนวคิดเหลานี้จะตองทําภายใตทฤษฎีการเรียนรู ฮอฟเมนและเมสเคอร (Hoffman and 
Modsker, 1993) ไดแนะนํากิจกรรมหรือวิธีการในการวิเคราะหการเรียนการสอน (Instructional 
Analysis) เพ่ือชวยในการผสมผสานแนวคิดนี้เขาดวยกัน โดยวิธีการในการวิเคราะหการเรียน
การสอนนี้ จะประกอบไปดวยการกําหนดประเภทของการเรียนรู ประเภทของคอมพิวเตอรการ
กําหนดขั้นตอนและทักษะที่จําเปน การกําหนดปจจัยหลักที่ตองคํานึงในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละประเภทและสุดทาย คือ การจัดระบบความคิดเพื่อใหไดมาซึ่งการ
ออกแบบลําดับ (Sequence) ของบทเรียนที่ดีที่สุด การวิเคราะหการเรียนการสอนนี้นับวา 
มีความสําคัญมากที่สุดสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียก็วาได เน่ืองจาก
บทเรียนจะมีรูปรางหนาตาอยางไร หรือจะเปนงานที่ไดรับความสําเร็จหรือลมเหลวสําหรับ
ผูเรียนก็ขึ้นกับการวิเคราะหในขั้นน้ีน่ันเอง ผูออกแบบควรใชเวลาในสวนนี้ใหมากที่สุด 
โดยเฉพาะอยางยิ่งในการสรางสรรคงานหรือกิจกรรมตาง ๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพันธดวย โดยการสรางสรรคกิจกรรมที่เกี่ยวของกับการเรียน
และสามารถทําใหผูเรียนมีความสนใจตอการเรียนไดอยางสม่ําเสมอและตอเน่ือง นอกจากนั้น 
ยังตองใชเวลาใหมากในสวนของการออกแบบลําดับของบทเรียนเพ่ือใหไดมาซึ่งโครงสรางของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนได 

-  ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the Design)  
การประเมินและแกไขในขั้นตอนการออกแบบเปนสิ่งที่มีความสําคัญมากในการ

ออกแบบบทเรียนอยางมีระบบ การประเมินนั้นเปนสิ่งที่จะตองทําอยูเรื่อย เปนระยะ ๆ ระหวาง
การออกแบบไมใชหลังจากการออกแบบโปรแกรมเสร็จแลวเทานั้น หลังจากการออกแบบแลว 
จึงควรที่จะมีการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา และโดยผูเรียนรอบหนึ่งเสียกอน การประเมิน
เน้ือหานี้อาจหมายถึงการทดสอบวาผูเรียนจะสามารถบรรลุเปาหมายหรือไม การรวบรวม
ทรัพยากรทางดานขอมูลตาง ๆ มากขึ้น การหาความรูเกี่ยวกับเนื้อหาเพิ่มขึ้น การทอนความคิด
ออกไปอีก การปรับแกการวิเคราะหงานหรือ แมกระทั่งการเปลี่ยนแปลงของคอมพิวเตอร
หลังจากทําการแกไขแลวอาจที่จะทําการยอนกลับไปประเมิน จนกระทั่งไดบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่มีคุณภาพเปนที่พอใจกับทุกฝายในทีม กอนที่จะดําเนินการออกแบบในขั้นตอนที่ 3 
ตอไป 

 
ขั้นตอนที่ 3 ขัน้ตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) 
ผังงานคือชดุของสัญลักษณตาง ๆ ซ่ึงอธิบายขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม 

การเขียนผังงานเปนสิ่งสําคัญทั้งน้ีก็เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ ดีจะตองมี
ปฏิสัมพันธอยางสม่ําเสมอและปฏิสัมพันธน้ีจะสามารถถูกถายทอดออกมาไดอยางชัดเจนที่สุด
ในรูปสัญลักษณซึ่งแสดงกรอบการตัดสินใจและนอกเหตุการณ การเขียนผังงานจะไมนําเสนอ
รายละเอียดหนาจอเหมือนการสรางสตอรี่บอรด หากการเขียนผังงานจะนําเสนอลําดับขั้นตอน 
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โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผังงานทําหนาที่เสนอขอมูลเกี่ยวกับโปรแกรม 
อาทิเชน อะไรจะเกิดขึ้นเม่ือผูเรียนตอบคําถามผิดหรือ เม่ือไรที่จะมีการจบบทเรียน เปนตน 

การเขียนผังงานมีไดหลายระดับแตกตางกันไปแลวแตความละเอียดของแตละผังงาน 
การเขียนผังงานนั้นขึ้นอยูกับประเภทของบทเรียนดวย สําหรับบทเรียนที่ไมซับซอน เชน 
ประเภทติวเตอร  ประเภทแบบฝกหัด แบบทดสอบ ควรที่จะใชแผนผังในลักษณะธรรมดา 
ซ่ึงไมตองลงละเอียดนัก โดยใหแสดงภาพรวมและลําดับของบทเรียนเทาที่จําเปน แตสําหรับ
บทเรียนที่มีความซับซอน เชน บทเรียนประเภทการจําลองหรือประเภทเกมแลวน้ัน ควรที่จะมี
การเขียนผังงานใหละเอียดเพื่อความชัดเจน โดยมีการแสดงขั้นตอนวิธี (Algorithm) การทวนซ้ํา
ของโปรแกรม กฎหรือกติกาของเกม ฯลฯ อยางละเอียดดวย 

 
ขั้นตอนที่ 4 ขัน้ตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create Storyboard) 
การสรางสตอรี่บอรดเปนขั้นตอนของการเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ รวมทั้ง 

สื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ ลงบนกระดาษ เพ่ือใหการนําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบ 
ตาง ๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไป ขณะที่ผังงานนําเสนอลําดับ
และขั้นตอนของการตัดสินใจสตอรี่บอรดนําเสนอเนื้อหาและลักษณะของการนําเสนอ ขั้นตอน
การสรางสตอรี่บอรดรวมไปถึงการเขียนสคริปต (สคริปตในที่น้ีคือ เน้ือหาขอความในบทเรียน) 
ที่ผูเรียนจะไดเห็นบนหนาจอซึ่งไดแก เน้ือหา ขอมูล คําถาม ผลปอนกลับ คําแนะนํา คําชี้แจง 
ขอความเรียกความสนใจ ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ 

ในขั้นน้ีควรที่จะมีการประเมินและทบทวนแกไขบทเรียนจากสตอรี่บอรดนี้จนกระทั่ง 
ผูรวมงานในทีมทุกฝายพอใจกับคุณภาพของบทเรียนเสียกอน นอกจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา
และการออกแบบแลว ผูเรียนที่อยูในกลุมเปาหมายซึ่งไมสันทัดในเนื้อหาควรที่จะมีสวนรวมใน
การประเมินทั้งน้ีเพ่ือชวยในการตรวจสอบเนื้อหาที่อาจจะสับสน ไมชัดเจน ตกหลนและเนื้อหา 
ที่อาจจะยากหรืองายจนเกินไปสําหรับผูเรียน 

 
ขั้นตอนที่ 5 ขัน้ตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 
ขั้นตอนการสราง/เขียนโปรแกรมนี้เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอรดใหกลายเปน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สมัยกอนหากใชคําวาการเขียนโปรแกรมทุกคนจะนึกถึงการ
โปรแกรมดวยภาษาตางๆ เชน เบสิก หรือ ปาสคาล ฯลฯ แตในปจจุบันการเขียนโปรแกรมนั้น
อาจหมายถึงการใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการสรางบทเรียน เชน 
Macromedia Authorware ซ่ึงในขั้นตอนนี้ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองรูจัก
เลือกโปรแกรมที่เหมาะสม การใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในการ
สรางนั้นผูใชจะสามารถไดมาซึ่งงานที่ตรงกับความตองการและลดเวลาในการสรางไดสวนหนึ่ง 
หากโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีไมเหมาะนักการงานที่มีความ
สลับซับซอนมาก อยางไรก็ดีเม่ือผูออกแบบเลือกแลวที่จะสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
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โดยใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูออกแบบตองใชเวลาในการเลือก
โปรแกรมที่เหมาะสม 

ปจจัยหลักในการพิจารณาโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ที่เหมาะสมไดแก ดานของฮารดแวร ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ตองการสราง 
ประสบการณของผูสราง (โปรแกรมเมอร) และดานงบประมาณ ในดานของฮารดแวรน้ัน 
ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองคํานึงถึงกลุมเปาหมายของผูใชบทเรียน 
กลาวคือ ผูที่จะใชบทเรียนนั้นมีขอจํากัดทางดานฮารดแวรหรือไม อยางไร เชน ผูใชสวนใหญ 
มีเครื่องคอมพิวเตอรประเภทใด (พีซีหรือแมคอินทอช) ความเร็วเทาใด ระบบจัดการที่มากับ
ฮารดแวรเปนประเภทใด มีระบบมัลติมีเดียหรือไมอยางไร เปนตน 

นอกจากนี้ ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ตองการออกแบบก็เปนปจจัยหนึ่งที่ควร 
พิจารณา ในดานของลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน ผูออกแบบจําเปนตองทํา
ความเขาใจในการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละโปรแกรมวามีขอดีและ
ขอจํากัดแตกตางกันอยางไร ทั้งน้ีเพ่ือใหไดมาซึ่งเครื่องมือที่เหมาะสมกับลักษณะบทเรียน 
ที่ตองการและเวลาในการพิจารณาเพื่อบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับงานครั้ง ตอ ๆ ไป เชน 
หากผูออกแบบตองการไดมาซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีลักษณะหรูหรา ประณีตและ
เต็มไปดวยลูกเลนหนาที่ของผูออกแบบจึงไดแกการเลือกโปรแกรมซึ่งมีขอเดนในสวนของ
ลักษณะ (Features) เพ่ิมเติมที่ชวยสนับสนุนการโปรแกรมบทเรียนลักษณะนี้ใหเปนไปไดอยาง
สะดวกรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากที่สุด โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
มีขอไดเปรียบเสียเปรียบแตกตางกันออกไป บางโปรแกรมมีลักษณะเพิ่มเติมที่ชวยให 
การออกแบบบทเรียนประเภทใดประเภทหนึ่งเปนไปไดโดยสะดวกยิ่งขึ้น ตัวอยางเชน 
บางโปรแกรมมีการจัดหาเทมเพลตซึ่งชวยในการออกแบบขอสอบในลักษณะประเภทติวเตอร 
แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบที่มีการประเมินผลเปนขั้นตอนการสอนที่สําคัญเปนไปไดโดย
บรรณาธิการสําหรับสรางภาพเคลื่อนไหว (Animation Editor) เปนตน ไวใหแกผูใชซ่ึงชวยให
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการเกมเปนไปไดอยางสะดวกยิ่งขึ้น 
อยางไรก็ตาม โดยทั่วไปแลว การใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน
สามารถสนับสนุนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทติวเตอรและแบบฝกหัด 
ไดอยางสะดวกและมีประสิทธิภาพ แตหากผูออกแบบตองการไดมาซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียประเภทการจําลองและประเภทเกม ซ่ึงตองการความสลับซับซอนในการโปรแกรม
มาก ๆ การใชโปรแกรมภาษาในการสรางบทเรียนก็เปนอีกทางเลือกหนึ่ง เน่ืองจากขอไดเปรียบ
ของโปรแกรมภาษาในการสรางบทเรียนก็เปนอีกทางเลือกหนึ่ง เน่ืองจากขอไดเปรียบของ
โปรแกรมภาษาในศักยภาพและความยืดหยุนในการโปรแกรมบทเรียนใหเปนไปตามที่ตองการ 

นอกจากนี้ งบประมาณก็เปนอีกปจจัยที่ผูออกแบบตองคํานึงในการเลือกโปรแกรม  
ชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เหมาะสม เน่ืองจากโปรแกรมชวยสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละโปรแกรมมีราคาที่แตกตางกัน โดยเฉพาะโปรแกรมที่มาจาก
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ตางประเทศจะมีราคาสูงกวาที่ผลิตในประเทศไทยมาก สุดทายนี้ประสบการณของผูสรางหรือใช
โปรแกรม ก็เปนอีกปจจัยที่ควรพิจารณาเนื่องจาก หากผูที่ใชโปรแกรมมีความถนัดหรือเคยชิน
กับโปรแกรมประเภทใดอยูกอนแลว การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียก็เปนไปได
โดยสะดวกและรวดเร็วกวาการใชเวลาสรางความเคยชินกับโปรแกรมใหม ทั้งนี้ภายใตเง่ือนไข
วาโปรแกรมทั้งสองมีความเหมาะสมสําหรับการสรางบทเรียนในระดับที่ใกลเคียง 

 
 
ขั้นตอนที่ 6 ขัน้ตอนการผลติเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting  
Materials)  เอกสารประกอบบทเรยีนเปนสิ่งที่จําเปน  แบงไดเปน 4 ประเภท คือ คูมือ

การใชของผูเรียน คูมือการใชของผูสอน คูมือสําหรับแกปญหาเทคนคิตาง ๆ และเอกสาร
ประกอบเพิ่มเติมทั่ว ๆ ไป เชน ใบงาน ผูเรียนประเภทผูสอนยอมตองมีความตองการแตกตาง
กันไปดังน้ัน คูมือสําหรับผูเรียนและผูสอนจึงไมเหมือนกัน ผูสอนอาจตองการขอมูลเกี่ยวกับการ
ติดตั้งโปรแกรม การเขาไปดูขอมูลผูเรียน การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีในหลักสตูร
นอกจากนี้อาจตองการขอมูลในการจัดการกับบทเรียนและการสืบไปในบทเรยีน คูมือปญหา
เทคนิคก็มีความจําเปนหากการติดตั้งบทเรียนมีความสลับซับซอนหรอืตองใชเครื่องมือหรือ
อุปกรณอ่ืน ๆ เชน การติดตั้งแลน เปนตน เอกสารเพิ่มเติมประกอบก็อาจไดแก แผนภาพ 
ขอสอบ ภาพประกอบหรือ เอกสารที่ใชประกอบการเรยีนตางๆ เปนตน 

 
ขั้นตอนที่ 7 ขัน้ตอนการประเมินและแกไขบทเรยีน (Evaluate and Revise)  
ในชวงสุดทาย บทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมด ควรที่จะไดรับการประเมิน  

โดยเฉพาะการประเมินในสวนของการนําเสนอและการทํางานของบทเรียน ในสวนของการ
นําเสนอนั้น ผูที่ควรจะทําการประเมินคือผูที่มีประสบการณในการออกแบบมากอน ในการ
ประเมินการทํางานของบทเรียนนั้น ผูออกแบบควรที่จะทําการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนที่ใช
บทเรียนหรือสัมภาษณผูเรียนหลังการใชบทเรียน นอกจากนี้ยังอาจทดสอบความรูผูเรียนใน
กลุมเปาหมาย ขั้นตอนนี้อาจครอบคลุมการทดลองนํารองและการประเมินจากผูเชี่ยวชาญได 

สําหรับขั้นตอนการออกแบบนําไปใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 7 ขั้นนี้ เปน
หลักเกณฑซ่ึงมีความยืดหยุนได ถึงแมวาการออกแบบบทเรียนตามลําดับขั้นตอนเปนสิ่งสําคัญ 
แตในบางโอกาสแลวการดัดแปลงขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้ก็เปน
สิ่งจําเปน เชน ในบางครั้งผูออกแบบอาจตองทําการรวบรวมขอมูลเน้ือหาตาง ๆ กอนที่จะ
สามารถตั้งเปาหมายได เปนตน นอกจากนี้ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ตามโมเดลนี้ไมไดเปนไปในลักษณะเชิงเสนตรง กลาวคอืผูประเมินสามารถสลับขั้นตอนไดและ
หลงัจากการประเมินในแตละชวงแลวผูออกแบบสามารถยอนกลับไปแกไขสวนตางๆ 
ไดตามความเหมาะสม 
 



 21 

นอกจากนั้นยังมีนักวิชาการหลายทานที่ไดกลาวถึงแนวคิดในการพฒันาบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวดังน้ี 
 

ไพโรจน เบาใจ (2537) ไดกลาวถึงขั้นตอนการพัฒนาไว 6 ขั้นตอน ดังน้ี 
1. การกําหนดจุดมุงหมาย 
2. การวิเคราะหโดยวิเคราะหสิ่งตางๆ ดังน้ี 
    -  วิเคราะหเน้ือหา 
    -  วิเคราะหผูเรียน 
    -  วิเคราะหสื่อการเรียนการสอน 
3. การออกแบบบทเรียน 
4. การผลิตสือ่ 
5. การทดลองและปรับปรุงแกไข 
    -  การทดลองเปนรายบคุคลและปรับปรุงแกไข 
    -  การทดลองเปนรายยอยและปรับปรุงแกไข 
    -  การทดลองเปนกลุมใหญหรือการทดลองภาคสนามและปรับปรุงแกไข 
6. การเผยแพร 

 
1.5 ทฤษฎีจิตวิทยาพื้นฐานในการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 

ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียน้ัน มีหลักการทางจิตวิทยา 
ที่มีผลตอการเรียนการสอน ไดแก 

เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528 : 11 – 21) ไดกลาวถึงทฤษฎีการเรียนรูที่สงผลตอการ 
พัฒนาสื่อการเรียนการสอน หรือผลผลิตทางการศึกษาวา ทฤษฎีการเรียนรูเปนขอตกลงที่ไดมี
การทดลองวิจัยมาเปนอยางดี จนเปนขอสรุปวา มนุษยเราเรียนรูไดอยางไร การจัดกลุมทฤษฎี
การเรียนรูสามารถแบงเปนกลุมใหญ ๆ ได 2 กลุม คือ 

1. กลุมพฤติกรรม (Behaviorism หรือ Stimulus – Response Association) 
2. กลุมความรู (Cognitive หรือ Gestalt – Field) 

 
ทฤษฎีแรงจูงใจภายในและภายนอก (Instrictic and extrinsic Motivation) 
ทฤษฎีแรงจูงใจภายในและภายนอกของเลปเปอร (Lepper) เชื่อวาแรงจูงใจที่ใชใน 

บทเรียนควรที่จะเปนแรงจูงใจภายในที่เกี่ยวเนื่องกับบทเรียนมากกวาแรงจูงใจภายนอก ซ่ึงไม
เกี่ยวเน่ืองกับบทเรียน แตเปนสิ่งที่ผูเรียนตองการ เชน การไดเลนเกมสสนุก ๆ หลังจากการ
เรียนไดคาตอบแทน อยางไรก็ตามในงานวิจัยของเลปเปอร พบวาแรงจูงใจจากภายนอก ทําให
ผูเรียนมีความสนใจเรียนนอยลง เน่ืองจากเปาหมายของบทเรียนเปนแรงจูงใจที่ดีตอการเรียนรู
ของผูเรียน อีกนัยหนึ่งก็คือการสอนที่ทําใหเกิดแรงจูงใจภายในนั้น คือ การสอนที่ผูเรียนรูสึก
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สนุกสนาน เลปเปอรไดเสนอแนะเทคนิคในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ทําให
เกิดแรงจูงใจไวดังน้ี 
 

- การใชเทคนคิของเกมสในบทเรียน 
- ใชเทคนคิพิเศษในการนําเสนอภาพ (Visual Techniques) 
- จัดหาบรรยากาศการเรียนรูที่ผูเรียนสามารถมีอิสระในการเลือกเรยีนและ / หรือสํารวจ 

สิ่งตาง ๆ รอบตวั 
- ใหโอกาสผูเรียนในการควบคุมการเรียนของตน 
- มีกิจกรรมที่ทาทายผูเรียน 
- ทาํใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น 
- ใหกําลังใจในการเรียนแมวาทําผิด 
การสรางแรงจูงใจนี้สามารถทําไดทั้งระดับมหัพภาค (Macro Level) และจุลภาค 

(Micro Level) กลาวคือ ทั้งในระดับกลยุทธในการพัฒนาบทเรียนโดยรวม เชน เปาหมายของ
การเรียน รูปแบบการสอนประเภทของปญหา ความยากงายของปญหาเปนตน และในระดับการ
ออกแบบคุณลักษณะตาง ๆ  ของบทเรียน เชน เทคนิคการนําเขาสูบทเรียน เทคนิค 
การใหผลปอนกลับหรือการใชสื่อรูปแบบตางๆ เปนตน 

 
ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจของมาโลน (Malone. 1981) 
ปจจัย 4 ประการที่ทําใหเกิดทฤษฎีน้ีไดแก ความทาทาย จินตนาการ ความอยากรู 

อยากเห็น และความรูสึกที่ไดควบคุมบทเรียน ซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ี 
ความทาทาย (Challenge) 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ควรที่จะมีกิจกรรมซึ่งทาทายผูเรียนนี้จะตองมีเปาหมาย  

(Goal) ที่ชัดเจนและเหมาะสมกับผูเรียน (ไมยากหรืองายจนเกินไป) นอกจากนี้ยังควรที่จะให
โอกาสผูเรียนเลือกระดับความยากงายของกิจกรรมตามความตองการและความสามารถ 

จินตนาการ (Fantasy) 
คือ การที่ผูเรียนวาดภาพของเหตุการณหน่ึงหรือสรางภาพวาตัวเองอยูในเหตุการณใด 

เหตุการณหน่ึง แมวาตามปกติแลวการสรางจินตนาการในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียประเภทอ่ืน ๆ เชน ติวเตอร ไดการใหผูเรียนเกิดจินตนาการนี้จะเปนการกระตุนให
ผูเรียนสรางภาพตนเองในสถานการณตาง ๆ ซ่ึงผูเรียนสามารถประยุกตใชขอมูลความรูที่กําลงั
ทําการศึกษาอยู 

ความอยากรูอยากเห็น (Curiosity) 
ความอยากรูอยากเห็น สามารถแบงออกไดเปน 2 ลักษณะ ไดแก  
1)  ความอยากรูอยากเห็นที่เริ่มจากการถูกกระตุนความรูสึกผานทางโสต (การไดยิน)  
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และทศันะ (การเห็น) โดยสิ่งเราที่แปลกใหมและดึงดูดความสนใจ การออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยการใชสื่อตางรูปแบบ ในการนําเสนอที่แปลกใหมและดึงดูดความ
สนใจอยูตลอดเวลาบนหนาจอจะชวยคงความอยากรูอยากเห็นของผูเรียน 

2)  ความอยากรูอยากเห็นทางปญญา (Cognitive Curiosity) คือ ความอยากรูอยากเห็น 
ในลักษณะของความตองการที่จะเรียนรูสิ่งตาง ๆ ที่แปลกใหม ที่ไมคาดหวัง ไมแนนอน ที่เปน
ขอยกเวน แตกตางไปจากกฎเกณฑที่ไมสมบูรณ เปนตน เหตุการณที่ไมคาดหวัง ไมแนนอน 
เหลานี้ เปนตัวกระตุนใหผูเรียนตองการที่จะเรียนรูสิ่งใหม ๆ น้ัน 

ความรูสึกที่ไดควบคุม (Control) 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีจะตองออกแบบใหมีความชัดเจน กลาวคือ ผูเรียน 

จะสามารถเห็นผลลัพธที่แตกตางกันไดจากการเรียนเน้ือหาเดียวกันโดยวิธีที่ไมเหมือนกัน 
ซ่ึงผลลัพธที่ตางกันนี้ เปนผลมาจากความสามารถทางการเรียนที่ตางกัน และบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีจะตองออกแบบใหผูเรียนมีโอกาสที่จะเลือกลําดับการเรียนของตน
ตามระดับความยากงายของการเรียนไดตามความถนัด ความสามารถและความสนใจ 
ของผูเรียนได 

 
ทฤษฎีแบบจําลองของอารคส (Arcs Model) 
ทฤษฎีแบบจําลองของอารคส ไดแก การเราความสนใจ ความรูสึกที่เกี่ยวพันกับเนือ้หา  

ความมั่นใจและความพึงพอใจของผูเรียน ไดแก  
การเราความสนใจ (Arouse) 
จะตองไมจํากัดเฉพาะในชวงแรกของบทเรียนเทานั้น หากเปนหนาทีข่องผูออกแบบ 

ที่จะตองพยายามทําใหผูเรยีนเกิดความสนใจตลอดทัง้บทเรียน วธิหีน่ึงที่เรียกความสนใจ 
จากผูเรียนได ก็คือการใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็นน่ันเอง 

ความรูสึกเกี่ยวพันกับเน้ือหา (Relevant) 
คือ การทาํใหผูเรียนทราบถงึสิ่งที่ตนเองอยูน้ันมีความหมายหรือประโยชนตอผูเรียนเอง  

เชน การใชตวัอยางทีมีบรบิทตรงกบัความสนใจและสาขาของผูเรียน 
ความมั่นใจ (Confidence) 
คือ การใหผูเรียนทราบถึงสิ่งที่ตนเองควรคาดหวังในการเรียนและโอกาสที่จะทําให

สําเร็จตามความคาดหวัง พรอมทั้งคําแนะนําที่มีประโยชน เปนการสรางความมั่นใจใหแกผูเรียน 
นอกจากนี้ยังควรใหผูเรียนไดควบคุมการเรียนดวยตนเอง 

ความพึงพอใจของผูเรียน (Satisfication) 
การทําใหผูเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนมากขึ้นน้ัน ทําไดโดยการจัดหากิจกรรม 

ซ่ึงเปดโอกาสใหผูเรียนไดประยุกตใชสิ่งที่ตนเรียนมาในสถานการณจริงและจัดหาปอนกลับ 
ในทางบวก หลังจากที่ผูเรียนไดแสดงความกาวหนา และคําปลอบใจเมื่อผูเรียนทําผิดพลาด 
ทั้งน้ีจะตองอยูบนพ้ืนฐานของความยุติธรรมดวย 
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ทฤษฎีความยดืหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory) 
เปนแนวคิดที่เชื่อวาความรูแตละองคความรูน้ันมีโครงสรางที่แนชัดและสลับซับซอนมาก

นอยแตกตางกันไป โดยองคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน คณิตศาสตรหรือวิทยาศาสตร 
กายภาพนั้น ถือวาเปนองคความรูประเภทที่มีโครงสรางตายตัว ไมสลับซับซอน (Well-structure 
knowledge domains) เพราะตรรกะและความเปนเหตุเปนผลที่แนนอนของธรรมชาติของ 
องคความรู ในขณะเดียวกันองคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชนจิตวิทยาถือวาเปนองคความรู
ที่ไมมีโครงสรางตายตัวและสลับซับซอน (ill structure knowledge domains) เพราะความ 
ไมเปนเหตุเปนผลของธรรมชาติขององคความรู (Wests and others. 1991) แนวคิดในเรื่อง
ความยืดหยุนทางปญญานี้สงผลใหเกิดความคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เพ่ือตอบสนองตอโครงสรางขององคความรูที่แตกตางกัน ซ่ึงไดแก แนวคิดในการออกแบบ
บทเรียนแบบสื่อหลายมิติ (Hypermedia) น่ันเอง 

 ซ่ึงจากงานวิจัยทั้งหมดสรุปไดวาทฤษฎีจิตวิทยามีความสําคัญมาก ในการใชออกแบบ 
และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยางไรก็ตามควรนําไปใชอยางเหมาะสมและพอดี 
ตัวอยางเชน การใหผูเรียนมีโอกาสในการควบคุมบทเรียนนั้นสามารถจูงใจผูเรียนได แตหาก
มากเกินไปอาจทําใหเกิดผลเสียแทน จึงควรนําไปใชอยางเหมาะสมและพอดีเพ่ือใหเกิดการ
เรียนรูที่มีประสิทธิภาพ 

 
2.6 การออกแบบการสอนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
ปจจัยสําคัญประการหนึ่งซ่ึงทําใหเกิดการสอนที่มีประสิทธิภาพ ไดแก การเตรียม 

การสอนของผูสอน ซ่ึงหมายถึงการที่ผูสอนใชเวลาในการวางแผนการสอนอยางเปนขั้นตอน 
ขั้นตอนการสอน (Phases of Instruction) ซ่ึงถือเปนแนวการสอนซึ่งไดมีการเรียงลําดับ 
ไวเพ่ือใหผูสอนไดยึดปฏิบัติหรือนําไปประยุกตใชในการวางแผนการสอนของตน ขั้นตอน 
การสอนเปนเสมือนแบบตรวจสอบ (Checklist) ใหผูสอนไดใชในการประเมินวา การสอนของ 
ตนนั้นครอบคุลมเนื้อหาครบถวนหรือไม อยางไร มีวิธีการประเมินความเขาใจของผูเรียนไหม 
ผูเรียนมีการปฏิสัมพันธกับผูสอนระหวางการเรียนบางหรือไม ฯลฯ และที่สําคัญก็คือ ขั้นตอน
การสอนยังเปนการจุดประกายใหผูสอนใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบการสอนอยาง 
มีประสิทธิภาพ เน่ืองจากเวลาที่ผูสอนใชในการวางแผนขั้นตอนการสอนก็คือ เวลาที่ผูสอน
จะตองออกแบบการสอนไปดวยนั่นเอง ในบทนี้จะอธิบายถึงขั้นตอนการสอน 9 ขั้นตอน 
ทั้งแนะนําการประยุกตขั้นตอนการสอนทั้ง 9 น้ี ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ขั้นตอนการสอนประกอบไปดวยการสอน 9 ขั้นตอน โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือกระตุนและ 
สนับสนุนกระบวนการเรียนรูภายในของผูเรียน ขั้นตอนการสอนทั้ง 9 ขั้นนี้ ไมไดออกแบบมา
เฉพาะเพื่อการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนดวยตนเองเทานั้น 
อันที่จริงแลวขั้นตอนการสอนนี้ออกแบบมาเพื่อการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ ซ่ึงผูสอน 
เปนนําเสนอขั้นตอนตาง ๆ รวมทั้งการใชสื่อการสอนตาง ๆ เขาชวยในการสน ซ่ึงการเรียนรู 
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จะเกิดขึ้นจากการที่ผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอนและกับสื่อการสอนตาง ๆ น่ันเอง 
อยางไรก็ตาม ในโลกปจจุบันซ่ึงการเรียนการสอนไมไดจํากัดอยูเฉพาะในหองเรียนเทานั้น 
ผูเรียนจําเปนตองรูจักการเรียนรูดวยตนเองมากขึ้น (หลังจากที่ผูเรียนไดสั่งสมประสบการณ 
การเรียนมามากพอสมควรแลว) ดังน้ันขั้นตอนการสอนนี้จึงสามารถนํามาประยุกตใชกับ 
การเรียนดวยตนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได  (Ganeet al., 1988) ซ่ึงการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีหลักการที่ใชในการออกแบบบทเรียนที่สําคัญคือ  

1. ดึงดูดความสนใจ 
ขั้นตอนแรกของการสอน ก็คือ การดึงดูดความสนใจจากผูเรียน ทั้งน้ีเพ่ือเปนการ

กระตุนและจูงใจใหผูเรียนมีความตองการที่จะเรียน ผูเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนสูงยอม 
จะเรียนไดดีกวาผูที่มีแรงจูงใจนอยหรือไมมีแรงจูงใจเลย ตามหลักจิตวิทยาแลวการจูงใจ 
ถือเปนกระบวนการที่นําไปสูพฤติกรรมที่มีเปาหมาย (Motivated Behavior) และ (Goal) 
ในที่สุด 

ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงควรเริ่มดวยหนานําเรื่อง (Title Page) ซ่ึงมีการ 
ใชภาพสี หรือภาพเคลื่อนไหวตาง ๆ เพ่ือดึงดูดความสนใจจากผูเรียน โดยมีเง่ือนไขวาหนา 
นําเรื่องซ่ึงใชภาพสีหรือภาพเคลื่อนไหวน้ีจะตองเก่ียวของกับบทเรียนดวย ที่นิยมทํากันก็คือ 
การแสดงชื่อของบทเรียน ซ่ึงผูสรางบทเรียน แนะนําตัวเรื่อง (ที่อาจมี) ในบทเรียนหรือแนะนํา
เน้ือหาทั่วไปในบทเรียนเปนตน จากประสบการณการออกแบบคอมพิวเตอรที่ผานมาพบวา 
การใชมัลติมีเดียในการชวยเราความสนใจเปนสิ่งสําคัญ หากการใชที่มากเกินไปนั้น 
อาจกอใหเกิดผลในทางตรงกันขามแทนได (More doesn't always mean better)  นอกจากนี้
การใชกราฟฟกหรือภาพเคลื่อนไหวที่คอนขางนาน สลับซับซอนและมีเสียงประกอบตางๆ 
จะทําใหผูใชรําคาญไดหลังจากการเขาใช สัก 2 - 3 ครั้ง ดังนั้น ผูออกแบบควรที่จะจัดหา
ทางเลือกใหผูใชในการขามหรือหยุดการใชกราฟฟกหรือภาพเคลื่อนไหวน้ัน ๆ ไวเสมอ 
 

2. บอกวัตถุประสงค 
ขั้นตอนที่สองของการสอนก็คือ การบอกวัตถุประสงคแกผูเรียน ทั้งน้ีเพ่ือเปนการให 

ผูเรียนไดทราบถึงเปาหมายในการเรียนโดยรวมหรือสิ่งตาง ๆ ที่ผูเรียนจะสามารถทําไดหลังจาก
ที่เรียนจบบทเรียนการบอกวัตถุประสงคน้ีอาจจะอยูในรูปของวัตถุประสงคกวาง ๆ จนถึง
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม จากหลักฐานทางการวิจัยพบวาการบอกวัตถุประสงคแกผูเรียน 
เปนสิ่งสําคัญซ่ึงชวยใหผูเรียนทําความเขาใจเนื้อหาไดดีขึ้น นอกจากนี้ ตามทฤษฎี ARCS 
ของเคลเลอรและซูซูกิ (Kelloer and Suzuki) แลวการที่ผูเรียนไดทราบถึงเปาหมายของ 
การเรียนของตนยังนับวาเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียน เน่ืองจากผูเรียนตระหนัก 
ในเปาหมายของตน จึงเกิดความพยายามมากขึ้นในการที่จะไปใหถึงเปาหมายนั่นเอง  

การบอกวัตถุประสงคในบทเรียนคอมพิวเตอรควรที่จะสั้น กระชับ ไดใจความและใช  
ขอความซึ่งเหมาะสมกับระดับกลุมเปาหมาย นอกจากนี้การบอกวัตถุประสงคไมจําเปน 
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ตองเขียนเปนขอ ๆ หรือใชรูปแบบเดียวกับในตําราเรียนเสมอไป นักออกแบบควรที่จะใช
ความคิดสรางสรรคเทคนิคการบอกวัตถุประสงคในลักษณะที่นาสนใจ เชน หากกลุมเปาหมาย
เปนเด็กการบอกวัตถุประสงคอาจจะอยูในรูปของการใชกราฟฟกและเสียงเขาชวยแทน 

3. ทวนความรูเดิม 
ขั้นตอนที่สามของการสอนก็คือการทวนความรูเดิมของผูเรียนตามทฤษฎีโครงสราง

ความรู (Schema Theory)  การรับรู (Perception) เปนสิ่งสําคัญที่ทําใหเกิดการเรียนรูเน่ืองจาก
ไมมีการเรียนรูใดเกิดขึ้นไดโดยปราศจากการรับรู นอกจากนี้การรับรูขอมูลน้ันเปนการสราง
ความหมายโดยการเชื่อมโยง ความรูใหมเขากับความรูเดิม ภายในกรอบความรูเดิมที่มีอยูและ
จากการกระตุนใหเกิดการเชื่อมโยงความรูน้ันเขาดวยกัน ดังน้ันการปูความรูพ้ืนฐานที่จําเปน 
ในการรับความรูใหมใหแกผูเรียนจึงเปนสิ่งจําเปน 

โดยปกติแลวผูเรียนจะมีพ้ืนฐานความรูที่แตกตางกันออกไป ในการที่จะทราบวาผูเรียน 
มีพ้ืนฐานที่จําเปนในการรับความรูใหมมากอนหรือไมน้ันจําเปนตองมีการประเมินความรูเดิม 
(Pretest) การประเมินความรูผูเรียนนี้นอกจากจะเปนการทดสอบความรูพ้ืนฐานที่จําเปนของ
ผูเรียนแลว ยังถือเปนการกระตุนใหเกิดการระลึกถึงความรูเกาเพื่อเตรียมพรอมในการเชื่อมโยง
ความรูเกานี้เขากับความรูใหมดวย หากประเมินแลวพบวาผูเรียนขาดความรูพ้ืนฐานที่จําเปน 
ดังน้ันจึงเปนความจําเปนอยางยิ่งที่ควรจะจัดใหมีการใหความรูพ้ืนฐานที่จําเปนอยางที่ควรจัด 
จะจัดใหมีความรู พ้ืนฐาน (Background Knowledge) ในสวนที่จําเปนนั้นแกผูเรียนดวย 
นอกจากนี้การประเมินความรูกอนเรียนยังสามารถใชทดสอบวาผูเรียนมีความพรอมมากนอย
ขนาดไหนในสวนของเนื้อหาใหมที่จะเรียนไดดวย หากประเมินแลวพบวาผูเรียนมีความรูในสวน
ของเนื้อหาใหมแลวก็อาจจะใหผูเรียนขามไปเรียนบทเรียนอ่ืนๆ ตอไปได ซ่ึงในการออกแบบ
บทเรียนนี้ จะตองทราบถึงประเภทของการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสียกอน 
ในที่น้ี บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538. 30 - 31) ไดแบงรูปแบบโครงสรางพื้นฐานการนําเสนอ
เน้ือหาไว 4 รูปแบบ ดังน้ี 

 
1. แบบเชิงเสน (Linear) โดยผูใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะเดินไปตามเสนทาง 
อยางเปนลําดับ จากกรอบหนึ่งไปยังอีกกรอบหนึ่ง จากสารสนเทศหนึ่งไปยังสารสนเทศ

หน่ึง ดังภาพ 
 

 
 

ภาพประกอบ 5 แผนผังปฏิสัมพันธแบบเชิงเสน 
 

2. ลําดับขั้นตอน (Hierarchical) ผูใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเดินไปตามเสนทาง 
ที่แยกแขนงออกตามธรรมชาติของเนื้อหา มีลักษณะดังแสดงในภาพ 
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ภาพประกอบ 6 แผนผังปฏิสัมพันธแบบลาํดับขั้นตอน 
3. แบบไมเชิงเสนตรง (Nonlinear) ผูใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเดินไปตาม 

เสนทางตาง ๆ อยางอิสระ ไมกําหนดขอบเขตของเสนทาง มีลักษณะผังดังแสดงในภาพ 
 

 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 7 แผนผังปฏิสัมพันธแบบไมเชิงเสนตรง 
 

4. แบบประสม (Composite) ผูใชสามารถไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ 
แตในบางครั้งอาจไปในลักษณะเชิงเสนตรง หรือแยกแขนงไปตามลําดบัเนื้อหา มีลักษณะผัง 
ดังแสดงในภาพ 

 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 8 แผนผังปฏิสัมพันธแบบประสม 
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สรุปไดวา ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตีเดียน้ัน ผูวิจัยจะตองควรที่จะ 
ตั้งวัตถุประสงคในการเรียนการสอนที่ชัดเจนและจะตองมีความรูพ้ืนฐานเกี่ยวกับการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อันไดแกประเภท ลักษณะขั้นตอนการออกแบบและการพัฒนา
บทเรียน เพ่ือที่จะสรางบทเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพตอการเรียนการสอน 

 
2.7 ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
1.   ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเปนสื่อที่มีประโยชนตอการเรียนการสอน ดังน้ี 

(http://ww.thai2learn.com : 2545)  
1. สรางแรงจูงใจและดึงดูความสนใจ โดยใชเทคนิคการนําเสนอดวยกราฟฟก 

ภาพเคลื่อนไหว แสง สี เสียง สวยงามและเหมือนจริง 
2. ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และสามารถเขาใจเนื้อหาไดเร็ว ดวยวิธีที่งาย ๆ  
3. ผูเรียนมีการโตตอบ ปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร และบทเรียนฯ มีโอกาสเลือก  

ตัดสินใจและไดรับการเสริมแรงจากการไดรับขอมูลยอนกลับทันที 
4. ชวยใหผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรูสูง เพราะมีโอกาสปฏิบัติกิจกรรม 

ดวยตนเอง ซ่ึงจะเรียนรูไดจากขั้นตอนที่งายไปหายากตามลําดับ 
5. ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสนใจ และความสามารถของตนเอง บทเรียน 

มีความยืดหยุน สามารถเรียนซ้ําไดตามที่ตองการ 
6. สงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบตอคนเอง ตองควบคุมการเรียนดวยตนเอง 

มีการแกปญหาและฝกคิดอยางมีเหตุผล 
7. สรางความพึงพอใจแกผูเรียน เกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียน 
8. สามารถรับรูผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดอยางรวดเร็ว เปนการทาทายผูเรียน  

และเสริมแรงใหอยากเรียนตอ 
9. ใหครูมีเวลามากขึ้นที่จะชวยเหลือผูเรียนในการเสริมความรู หรือชวยผูเรียนคนอื่น 

ที่เรียนกอน 
10. ประหยัดเวลา และงบประมาณในการจัดการเรียนการสอน โดยลดความจําเปน 

ที่จะตองใชครูที่มีประสบการณสูง หรือเครื่องมือราคาแพง เครื่องมืออันตราย 
11. ลดชองวางการเรียนรูระหวางโรงเรียนในเมือง และชนบท เพราะสามารถสง 

บทเรียน ฯ ไปยังโรงเรียนชนบทใหเรียนรูไดดวย 
 
2.  ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
แมวาการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนจะมีประโยชน

มาก อยางไรก็ตามยังมีขอจํากัดอยูเชนกัน ไดแก 
 



 29 

1. การพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร ตองใชคาใชจายสูงพอสมควร ทั้งในดานฮารดแวร และ 
ซอฟตแวร 

2. ตองอาศัยความคิดจากผูชํานาญการจํานวนมากในการระดมความคิด เพ่ือออกแบบ 
และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3. ถาตองการบทเรียนที่มีคณุภาพยอมตองใชเวลาในการผลิตและพัฒนาบทเรียนนาน 
4. สําหรับผูที่ไมมีความรูในการใชโปรแกรมการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

ยอมทําใหการออกแบบสื่อ กระทําไดยากและซับซอน 
โดยสรุปแลวบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประโยชนในดานตาง ๆ ไดแก สามารถ

สรางแรงจูงใจและดึงดูดความสนใจ ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และสามารถเขาใจเนื้อหา 
ไดเร็ว มีการโตตอบกับผูเรียน สามารถเรียนรูไดตามความสนใจ และความสามารถของตนเอง 
บทเรียนมีความยืดหยุนสามารถเรียนซ้ําไดตามที่ตองการทําใหผูเรียนเกิดทัศนคติที่ดีตอการ
เรียน ชวยประหยัดเวลา และงบประมาณในการจัดการเรียนการสอนและลดชองวางการเรียนรู
ระหวางโรงเรียนในเมือง และชนบทเพราะสามารถสงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปยัง
โรงเรียนใหเรียนรูได 
 

3. เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 

3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
พัชรี พลาวงศ (2536 : 83) กลาววาการเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง วิธีเรียนชนิดหนึ่ง 

ที่มีโครงสรางและมีระบบที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนได การเรียนแบบนี้ผูเรียนมีอิสระ
ในการการเลือกเรียนตามเวลา สถานที่เรียนและระยะเวลาในการเรียนแตละบท แตจะตองจํากัด
อยูภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้น ๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรียน ชี้แนะไวในคูมือ 
(Study Guide)  

สมคิด อิสระวัฒน (2532) ไดกลาววาในการกําหนดพฤติกรรมการเรยีนรูที่เกิดขึ้น 
มิไดเกิดจากการฟงคําบรรยายหรือทําตามที่ครูผูสอนบอกเสมอไป แตอาจเกิดจากสถานการณ
ตางๆ ตอไปน้ี  

1. การเรียนรูดวยตนเอง (Self - Directed Learning) เปนการเรียนที่เกิดจากความ
อยากรู อยากเห็น ผูเรียนจะมีการวางแผนดวยตนเอง 

2. การเรียนรูที่จัดโดยสถาบันศึกษา (Provide Sponsored) โดยมีกลุมบุคคลจัด กํากับ 
ดูแล มีการใหคะแนน ใหปริญญา หรือประกาศนียบตัร 

3. การเรียนรูจากกลุมเปนการเรียนรูแบบไมเปนทางการ คือ ชวยเหลือซ่ึงกันและกัน  
(Collaborative learning) 

2. การเรียนรูโดยบังเอิญ (Random or Incidental Learning) อาจเปนผลพลอยไดจาก 
เหตุการณอยางใดอยางหนึ่งที่ผูเรียนมิไดเจตนา 



 30 

เฮมสตาร (Hiemstra, 1994) กลาววาการเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการทีผู่เรียน
วิเคราะหความตองการในการเรียนรูของตนเอง ตั้งเปาหมายในการเรียน แสวงหาผูสนับสนุน 
แหลงความรู สื่อที่ใชในการเรียนรู และการประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง ทั้งน้ีผูเรียนอาจ
ไดรับหรือไมไดรับความชวยเหลือจากผูอ่ืน ในการกําหนดพฤติกรรมตามกระบวนการก็ได 

จากความหมายขางตน กลาวไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปนวิธีการเรียนที่ผูเรียน 
สามารถแสวงหาวิธีการเรียนในเร่ืองที่สนใจไดอยางอิสระ ทั้งระยะเวลาและสถานที่ โดยการ
เรียนนี้จะเปนการสนองความตองการของผูเรียน ที่ตั้งอยูบนพ้ืนฐานความแตกตางระหวางบุคคล 
ดังนั้นผูเรียนจึงสามารถประเมินการเรียนของตนไดอยางชัดเจน ซ่ึงในปจจุบันการเรียนดวยวิธี
ดังกลาวนี้มีการนํามาประยุกตใชกับสื่อที่อยูในความสนใจของผูเรียน เชน การประยุกตใชกับ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนได 
 

3.2 จุดมุงหมายของการเรียนดวยตนเอง 
การเยและบรกิส  (Gagne and Briggs. 1974 : 185-187) การเรียนรูดวยตนเองนีเ้ปน 

หนทางที่จะทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายไดตามตองการ โดยมีความสอดคลองกับบุคลิกของ 
ผูเรียนแตละคน ตามจุดมุงหมาย 5 ประการ คือ 

1. เพ่ือเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 
2. เพ่ือชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรยีนแตละคน ในการจัดลําดับการเรียนตาม 

จุดมุงหมาย 
3. ชวยในการจัดวัสดุและสือ่ใหเหมาะสมกับการเรียน 
4. เพ่ือใหเกิดความสะดวกในการประเมินผลและสงเสรมิความกาวหนาทางการเรียน 

ของแตละบุคคลเพื่อชวยใหผูเรียนเรียนไดตามอัตราความสามารถของตน 
 
3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
ดวยจุดมุงหมายของวิธีการเรียนรู ดังที่ไดกลาวมานั้น รูปแบบการเรยีนนี้จึงได 

กอประโยชนในหลาย ๆ ดาน ดังที่ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2526 : 188) ไดกลาวไวดังน้ี 
1. หลักสูตรหรือรายวิชาไดถูกจัดอยางมีระบบ  
2. ระบบการวดัผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิท์าง 

การเรียน 
3. เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลกิภาพของผูเรียน 
4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 
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3.4 ประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
กาเย (Gagne. 1974 : 187) ไดแบงประเภทการเรียนรูดวยตนเองออกเปน 

5 ประเภท คอื 
1. แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียนตกลง 

กันในเรื่องของจุดมุงหมายการเรียนแลวจึงใหผูเรียนคนควาดวยตนเอง 
2. การศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self - Direct Study) จะมีการตกลงในจุดมุงหมาย 

เฉพาะกําหนดเอาไวในแตละเรื่องที่ศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน หากนักเรียนผานการทดสอบ 
ก็ถือวาใชได 

3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner - Centered Programs) เปนโปรแกรม 
ที่จัดขึ้นกวาง ๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนตามวิชาหลัก วชิาเสริมและวชิาเลือก 

4. เรียนตามความเร็วของตน (Self - Pacing) เปนการเรียนที่เรยีนตามอัตราความเร็ว
หรือ ความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายและเกณฑตาง ๆ ไวทุกคนเหมือนกัน
แตจะตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 

5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student - Determined Instruction) นักเรียน
จะเลือกจุดมุงหมาย วัสดุการศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง มีเสรีในการจะทําจุดมุงหมาย
ใดก็ได 

 

3. เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรการเรียนการสอนเรื่องกฎหมาย 
ที่ประชาชนควรรู กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
 

กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมเปนกลุมสาระการเรียนรูที่ผูเรียนทุกคนในระดับ 
ประถมศึกษา และมัธยมศึกษาตองเรียน ทั้งนี้เพราะเปนกลุมที่กลาวถึงเรื่องการอยูรวมกันบน
โลกที่มีความเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วตลอดเวลา การเชื่อมโยงทางเศรษฐกิจเพ่ือใหผูเรียนเกิด
ความเจริญงอกงามในดานตาง ๆ ดังน้ี (กระทรวงศึกษาธิการ. 2545 : 1 - 3) 

1. ดานความรู กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม จะใหความรู 
แกผูเรียนในเนื้อหาสาระ ความคิดรวบยอดและหลักการสําคัญๆในสาขาวิชาตาง ๆ ทาง
สังคมศาสตร 

2. ดานทักษะกระบวนการ ในการเรียนสงัคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมผูเรียนจะได 
พัฒนากระบวนการคิดตาง ๆ จนเกิดเปนทักษะกระบวนการคือ ทักษะการคิด การแกปญหา 
การเรียนรูและทักษะกระบวนการกลุม 

3. ดานเจตนคติและคานิยม กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  
จะชวยพัฒนาเจตนคติและคานิยมเกี่ยวกบัประชาธิปไตยและความเปนมนุษย เชน รูจัก
พ่ึงตนเอง ซ่ือสัตยสุจริต มีวนัิย มีความกตัญู เห็นคณุคาอนุรักษวฒันธรรมศิลปะศรัทธาใน
หลักธรรมของศาสนาและการปกครอง 
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4. ดานการจัดการและการปฏิบัติ สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
จะชวยใหผูเรยีนเกิดทักษะการทํางานเปนกลุม สามารถนําความรู ทักษะ คานิยมและเจตคตทิี่
ไดมาใชในการแกปญหาตาง ๆ ที่เกิดขึ้นในชีวติประจําวันของผูเรียนได 

 
4.1 วิธีการสอนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม 
จากสภาพการเรียนการสอนวิชาสังคมศกึษาที่เปลี่ยนแปลงนี้ ไดสรุปวิธีการสอนสังคม 

ศึกษาเพื่อใหสอดคลองกับจุดมุงหมายหลักสูตรการศกึษาขึ้นพ้ืนฐานไวดังน้ี 
1. พยายามใหนักเรียนเกิดทักษะในการแสวงหาและวเิคราะหขอเทจ็จริงรวมทั้งสามารถ 

นําขอมูลที่พบน้ีมาเสนอไดอยางชัดแจง โดยมีหลักฐาน แผนผัง แผนภูมิและแผนที่ประกอบคํา
บรรยาย 

2. กิจกรรมควรมีความสําคญัไมนอยกวาเนื้อหา เพราะกิจกรรมหรือวิธีการสอนของครู 
จะมีสวนชวยใหนักเรียนเกิดพฤติกรรมตามที่ตองการ 

3. จัดชั่วโมงเขาหองสมุด พรอมทั้งแนะนําวิธีคนควาตาง ๆ จากหองสมุด 
4. จัดทํารายชื่อหนังสืออานประกอบใหมีจํานวนเพียงพอตอนักเรียนที่คนหา 
5. จัดอุปกรณการเรียนการสอนโดยเฉพาะแผนผัง แผนภูมิและแผนที่ใหมีจํานวน

เพียงพอตอนักเรียนที่คนหา 
6. จัดแผนที่โครงรางมาเสนอตอการเรียน 
7. ระบุจุดมุงประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละหัวขอทีเ่รียน 
8. ทดสอบความรูพ้ืนฐานของนักเรียนกอนทําการสอน 
 
4.2 ประเภทของสื่อการสอนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ 

วัฒนธรรม 
ชัยยงค พรหมวงศ (2526. 6 - 7) ไดแบงสื่อการสอนวิชาสังคมศึกษาออกเปน 

3 ประเภท คอื 
1. สื่อการสอนสังคมศึกษาประเภทวัสดุ หมายถึง สื่อการสอนประเภทที่ใชวัสดุสิ้นเปลือง 

ตาง ๆ เชน ภาพชุด ภาพยนตรสไลด แผนที่ เปนตน และยังรวมถงึวัสดุสิ่งพิมพตาง ๆ ซ่ึงรวม
เรียกวา วัสดสุารดวย 

2. สื่อการสอนสังคมศึกษาประเภทวัสดุ หมายถึง สื่อการสอนประเภทเครื่องมือที่เปน 
เครื่องมือที่ใชกับวัสดุ เชน เครื่องฉาย เครื่องเสียงตาง ๆ และเครือ่งมือที่ใชไดในตัวของมันเอง 
เชน หุนจําลอง ลูกโลก เปนตน 

3. สื่อการสอนสังคมศึกษาประเภทวิธีการ หมายถึง เรื่องการสอนที่เปนเทคนิควิธกีาร 
ตาง ๆ หรือกิจกรรมการเรียน ซ่ึงเปนกิจกรรมที่ตองมีสื่อประเภทวสัดุและอุปกรณเขามา
เกี่ยวของ 
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4.3 หลักการใชสื่อการสอนกลุมสาระการเรียนรูสงัคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม  

การสอนสังคมศึกษาใหมีประสิทธิภาพนัน้ครูจะตองรูจุดมุงหมายของวิชาสังคมศกึษา 
รูจักการจัดและการเลือกเน้ือหาวิชาสังคมศึกษา ตลอดจนการเตรียมบทเรียนจะตองคํานึงหลัก 
จิตวิทยาและการเรียนรูของเด็ก รูจักกลวิธีการสอนสังคมศึกษาที่ดี รูจักเลือกวิธสีอนมาใชให 
เหมาะสมกับเนื้อหาและเด็ก ในสวนของสื่อการสอนอุปกรณและสื่อการสอนนั้นมีหลักการในการ
ใชสื่อการสอนวิชาสังคมศึกษาไวดังน้ี (ชยัยงค พรหมวงศ. 2526 : 5 - 6) 

1. หลักการสรางความเปนรูปธรรม ครูควรจดัสื่อการสอนเพื่อชวยเนนใหผูเรียน 
มีสวนรวมในการประกอบกิจกรรมตาง ๆ สื่อการสอนที่ครูนํามาใชควรชวยสรางความเปน 
รูปธรรมใหเกดิขึ้น เพ่ือใหผูเรียนเขาใจและจดจําไดดี สามารถสรางมโนคติเกี่ยวกับเวลาและ
สถานที่ไดชัดเจนยิ่งขึ้น เพราะเนื้อหาบางอยางของวิชาสังคมศึกษาเปนนามธรรม ไมสามารถ
ถายทอดไดดวยการพูด ใหฟงแตอยางเดยีว เม่ือมีสื่อการสอนเขาชวยก็จะทําใหผูเรียนเขาใจ
มากยิ่งขึ้น 

2. หลักการยึดประโยชน ประหยัดและประสิทธิภาพ คอื การใชสื่อการสอนจะตอง 
คํานึงถึงประโยชน มีประสทิธิภาพและราคาประหยัดและหากสื่อไมสอดคลองกับการสอนแลวก็
ไมสามารถสรางประสิทธิภาพในการสอนได 

3. หลักการคํานึงความพรอมในการใชสือ่ของครู แมสื่อการสอนที่ครูเลือกใชจะมี 
ประโยชนมีประสิทธิภาพและคอนขางประหยัดแตหากครู ผูเรียนและสภาพแวดลอมไมพรอม
แลวสื่อการสอนนั้นยอมจะเกิดปญหามากกวาประโยชนในการเรียนการสอนได 

4. หลักการตรวจสอบคุณภาพของสื่อการสอน การใชสื่อการสอนทุกชนิดรวมทั้งสือ่ที่เรา 
ผลิตขึ้นเองนั้นควรไดมีการตรวจสอบคุณภาพ 

 

5.  งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนนั้น เปนวิธีหน่ึงที่ทําให 
บทเรียนนาสนใจ เพราะเปนเทคโนโลยีสารสนเทศที่สามารถประยุกตสื่อตาง ๆ มาใชรวมกัน
อยางมีประสิทธิภาพ ไดแก สื่อกราฟฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงในรูปแบบของ
มัลติมีเดีย (ธรรมรงค สมเกิด. 2545 : 108) ดวยเหตุ น้ีจึงมีผูออกแบบพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือนํามาใชประกอบการเรียนการสอนเพิ่มขึ้น ดังน้ี 

วีรศักดิ์ พัทบุรี (2545 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่องการใชและการ 
บํารุงรักษาคอมพิวเตอรขั้นพ้ืนฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ซ่ึงสรุปผลวิจัยไดวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 และจาก
การสังเกตระหวางการทดลอง ผูวิจัยพบวาผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่องการใช
และบํารุงรักษาคอมพิวเตอรพ้ืนฐาน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 มีความพยายามและ
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ตั้งใจในการเรียน สนุกกับการเรียน มีความกระตือรือรน และอยากจะเรียนโดยใชคอมพิวเตอร
ในเนื้อหาอ่ืนๆ อีก 

อายัติ เอ่ียมบาง (2543 : บทคัดยอ) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่อง เครื่องวัดและ 
การวัดทางไฟฟาสําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน ไดผลสรุปวา บทเรียนคอมพิวเตอร 
มีประสิทธิภาพเทากับ 85.00/80.15 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ ที่กําหนดไวเทากับ 80 / 80 นักเรียนมี
ความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยสรางขึ้น อยูในระดับมากที่สุด นักเรียนมีความ
พอใจกับบทเรียนคอมพิวเตอร และตองการใหมี การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
รายวิชาอ่ืน ๆ อีก 

ฉวีวรรณ ฤาชา (2543 : บทคัดยอ) ไดทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กลุมสรางเสริมประสบการณชีวิตของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรกับการสอนแบบปกติ ผลการวิจัยสรุปวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่เรียน
จากวิธีสอนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร สูงกวากลุมที่เรียนโดยวิธีสอนปกติอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 

รุงฤดี จุลพงษ (2542 : บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่ใชคอมพิวเตอรเปนตัวสอนเสริม ในการวิจัยสรุปไดวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสอนเรื่อง Past Simple Tense สามารถทําใหนักเรียน 
มีผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนถึงขั้นรอบรูและสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว คือ มีคามากกวารอยละ 80 
ขึ้นไป 

สุรชาติ รัศมี (2546 : บทคัดยอ) การพัฒนาทักษะการสนทนาภาษาอังกฤษดวยสื่อ CAI  
และกิจกรรมชองวางระหวางขอมูลสรุปผลการวิจัยและขอคนพบที่สําคัญ ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการการสอนทักษะการสนทนาภาษาอังกฤษที่เนนนักเรียนเปนสําคัญ เนนใหนักเรียน 
ฝกปฏิบัติจริงและคนพบองคความรูดวยตนเองทุกขั้นตอน ภายใตการใชสื่อ  CAI และกิจกรรม
ชองวาง ระหวางขอมูลประกอบการเรียนการสอนในลักษณะการสอนภาษาเพื่อการสื่อสาร 
พบวา มีคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
(4.00 / 254) มีคะแนนทดสอบหลังการเรียนการสอน 1 เดือน สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 (4.14 / 2.54) มีการพัฒนาทักษะการสนทนาภาษาอังกฤษโดยรวม 
อยูในระดับ และ (2.69) 

จากเอกสารและงานวิจัยตางๆ ที่ไดรวบรวมมานี้ พบวามีการนําสื่อคอมพิวเตอร 
มาใชในทางการศึกษามากขึ้น เพราะสามารถทําใหบทเรียนดูนาสนใจ เปนเทคโนโลยี
สารสนเทศทีส่ามารถประยกุตสื่อตาง ๆ มาใชรวมกันอยางมีประสิทธภิาพ ไดแก สื่อกราฟฟก 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงในรูปแบบของมัลติมีเดีย นอกจากนี้สื่อคอมพิวเตอรยังเปนสื่อ
ที่สามารถทําใหผูเรียน เรียนไดดวยตนเอง และจากการศึกษางานวจัิยตางๆ พบวาในกลุมสาระ
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม มีปญหาในการเรียนการสอน โดยพบวา 
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ในการเรียนการสอนยังมีความเปนนามธรรม ยากแกการเขาใจและยากแกการนําปฏิบัตใิหบรรลุ
วัตถุประสงค ขาดอุปกรณและสื่อการเรียนการสอนที่เพียงพอ มีการใชสารนิเทศในการศึกษา
นอย ดวยเหตน้ีุผูวิจัยจึงไดทําการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง
กฎหมายที่ประชาชนควรรู กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรมสําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 3 (ระดับมัธยมศึกษาปที่ 3) เพ่ือใชในการเรียนการสอน และแกไขปญหาการ
เรียนการสอนดังที่กลาวมา 
 



บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

 
ในการดําเนินการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง กฎหมายที่

ประชาชนควรรู กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 
3 (ระดับมัธยมศึกษาปที่ 3) มีรายละเอียดในการดําเนินการดังน้ี 

1. กําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. ระยะเวลาในการทดลอง 
3. เน้ือหาที่ใชในการทดลอง 
4. เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
5. ขั้นตอนในการสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
6. ขั้นตอนในการดําเนินการทดลอง 
7. สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. กําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
1.1  ประชากร 

ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้น้ี ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนราชวนิิต
บางแกว จังหวัดสมุทรปราการ จํานวน 600 คน 

1.2  กลุมตวัอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนราชวินิต

บางแกว จังหวัดสมุทรปราการ ภาคเรียนที่ 1 ปการศกึษา 2549 จํานวน 48 คน ซ่ึงไดจากการ
สุมแบบหลายขั้นตอน มีวิธกีารดังน้ี 

สุมกลุมตัวอยางจากประชากรจํานวน 600 คน (จํานวน 12 หอง มีเด็กหองละ 50 คน) 
สุมมาจํานวน 3 หอง เพ่ือนํามาใชในการทดลอง 3 ครั้ง ทําการสุมครั้งที่ 1 เพ่ือนํามาใชในการ
ทดลองครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน ทําการสุมครั้งที่ 2 จากเด็ก 2 หองที่เหลือ สุมมา 1 หอง เพ่ือใชใน
การทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน แลวใชหองเรียนที่เหลือในการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 
30 คน 
 

2.  ระยะเวลาในการทดลอง 
 ดําเนินการทดลองในภาคเรยีนที่ 1 ปการศึกษา 2549 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรือ่งกฎหมายที่ประชาชนควรรู ใชเวลาในการศึกษาบทเรยีน 1 คาบ ตอ 1 ตอน 
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3.  เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
เน้ือหาที่ใชในการทดลองเปนเนื้อหาเรื่องกฎหมายที่ประชาชนควรรู กลุมสาระการ

เรียนรูสังคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 
3) ตามหลักสตูรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน โดยแบงเนื้อหาเปน 4 ตอน ดังน้ี 

 1. หลักกฎหมายที่เกี่ยวกบัตนเอง 
      -  บัตรประจําตัวประชาชน 
      -  ทะเบียนราษฎร 

     -  การรับราชการทหาร 
2. หลักกฎหมายที่เกี่ยวกบัผูกพันกับบุคคลอ่ืน ๆ 

     -  ครอบครัว 
     -  มรดก 
     -  สัญญา 
     -  ภาษีอากร 

3. หลักกฎหมายอาญาหรือความผิดตอแผนดิน 
      -  ความผดิทางอาญา 
      -  ความผดิอาญาที่เกี่ยวกับชวีติประจําวันที่ควรทราบ 

4. กระบวนการยุติธรรม 
         -  กระบวนการยุติธรรมทางอาญา 

 -  มาตรการในการจับและการคน 
    -  การคุมตัวหรือขัง 
       -  กระบวนการยุติธรรมทางแพง 

 

4.  เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง 
 

4.1  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง กฎหมายที่ประชาชนควรรู  ในกลุมสาระการ  
เรียนรูสังคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ระดับชั้นมัธยมศึกษา 
ปที่ 3) 

4.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
4.3  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

 

5.   ขั้นตอนในการสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 

5.1  สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู กลุมสาระ 
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 3) 
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 5.1.1  ผูวิจัยไดศึกษารายละเอียดและวธิกีารสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 5.1.2  ผูวิจัยศึกษารายละเอียดหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 

5.1.3  ผูวิจัยและอาจารยสอนวิชาสังคมศึกษา รวมกนัศึกษาหลักสตูรและสาระ 
การเรียนรู สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 วิเคราะหและเลอืกเนื้อหาสําหรับการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ระดับมัธยมศึกษาปที่ 3) 

5.1.4  วิเคราะหและกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนที่จะสราง 
5.1.5  นําแผนการสอนที่เขียนขึ้นเสนอตอผูเชี่ยวชาญกลุมสาระการเรียนรูสังคม 

ศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม ในดานเนื้อหาและอาจารยที่ปรึกษา 
5.1.6  นําเนื้อหาที่ไดมาจัดทําเปน Story Board  
5.1.7  เขียน Flowchart การดําเนินเนื้อหา 
5.1.8  สรางเน้ือหา สรางภาพกราฟฟกและบันทึกเสียงตามเนื้อหาและกิจกรรม 

การเรียนที่ผานการแกไขจากผูเชี่ยวชาญแลวนําประกอบรวมกันในโปรแกรม Macromedia 
Authorware 

5.1.9  ทดสอบการทํางานของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวาตองแกไขและ 
เพ่ิมเติมสวนใดหรือไม และจัดเก็บบทเรียนลงในแผน ซีดี - รอม 

5.1.10 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลวเสนอตอผูเชี่ยวชาญ 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษาศาสนาและวัฒนธรรมในดานเนื้อหาและผูเชีย่วชาญดาน
เครื่องมือประเมินคุณภาพ จากนั้นดําเนินการปรับปรงุและแกไขขอบกพรองตามคําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญ 
 

5.2   สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองกฎหมายที่ประชาชนควรรู  
กลุมสาระการเรียนกลุมสาระการเรียนรูสงัคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียน 
ชวงชั้นที่ 3 (ระดับมัธยมศึกษาปที่ 3) 

5.2.1  ศึกษารายละเอียดหลักสูตรการศกึษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544  
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

5.2.2  ศึกษารายละเอียดการสรางแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

 5.2.3  วิเคราะหเน้ือหาและจุดประสงคการเรียนรู ใหครอบคลมุวตัถุประสงค 
ทางการเรียนเพื่อเขียนจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

5.2.4 สรางแบบทดสอบในแตละขอ จะมีตัวเลอืก 4 ตวัเลือกใหเลือกคําตอบ 
ที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียว จํานวน 80 ขอ แลวใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานวดัผลตรวจสอบ 

5.2.5  นําแบบทดสอบทีต่รวจสอบและแกไขแลว ไปทดลองกับนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนราชวินิตบางแกว จํานวน 82 คน ที่เคยเรยีน เรื่อง กฎหมาย 
ที่ประชาชนควรรูมาแลว  
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 5.2.6  นําคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบมาวิเคราะหหาความยากงาย (p) 
คาอํานาจจําแนก (r) โดยคัดเลือกขอสอบที่มีความยากงายระหวาง .20 - .80 

5.2.7 คํานวณหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบที่คัดเลือกไว จํานวน 50 ขอ 
โดยใชสูตร KR – 20 ของ คูเดอร - ริชารดสัน (Kuder Richardson) 
 
ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 
ตอนที่ จํานวนขอ คาความยาก - งาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อมั่น 

1 10 0.43 – 0.78 0.21 – 0.56 0.58 
2 23 0.43 – 0.73 0.21 – 0.69 0.79 
3 10 0.43 – 0.73 0.26 – 0.69 0.78 
4 7 0.21 – 0.76 0.36 – 0.69 0.46 

รวม 50 0.21 – 0.78 0.21 – 0.69 0.89 

 
5.3   สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

 ผูวิจัยไดศึกษาวิจัยการสรางแบบประเมินและแบบสอบถามความเหน็ของผูเชี่ยวชาญ
เกี่ยวกับการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีระดับคาความคิดเห็นตามระดับ
ประเมินคาคณุภาพ ซ่ึงแบงมาตราสวนประมาณคาออกเปน 5 ระดับ โดยกําหนดคาระดับ 
ความคิดเห็นและความหมาย ดังน้ี 
 

5 หมายถึง คุณภาพดีมาก 
4 หมายถึง คุณภาพดี 
3 หมายถึง คุณภาพพอใช 
2 หมายถึง ควรปรบัปรุง 
1 หมายถึง ใชไมได 

 

และผลการประเมินจากผูเชีย่วชาญมีเกณฑในการแปลความหมาย ดังน้ี 
4.51 - 5.00 หมายถึง คุณภาพดีมาก 
3.51 - 4.50 หมายถึง คุณภาพดี 
2.51 - 3.50 หมายถึง คุณภาพพอใช 
1.51 - 2.50 หมายถึง ควรปรบัปรุง 
1.00 - 1.50 หมายถึง ใชไมได 

 

ผูวิจัยกําหนดเกณฑการประเมินคุณภาพบทเรียน คือ ตองมีคาตั้ง 3.51 ขึ้นไป จึงจะนํา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียไปใชได 
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6.  ขั้นตอนในการดําเนินการทดลอง 
  ดําเนินการทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม โดยทํา
การทดลองกับกลุมตวัอยางจํานวน 48 คน ตามลําดบัดังน้ี                                                                   
 
  การทดลองครั้งที่ 1 

นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีป่รับปรุงแกไขแลว ไปทดลองครั้งที่ 1 กับนักเรียน
กลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยการทดลองแบบผูเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 
เพ่ือตรวจสอบขอบกพรองในดานคุณภาพและการนําเสนอของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เก็บขอมูลจากการสังเกตและสัมภาษณผูเรียน หากมีขอบกพรองจึงดําเนินการปรับปรุงแกไข
เพ่ือนําทดลองในครั้งที่ 2 ตอไป 

 
การทดลองครั้งที่ 2 
เปนการทดลองกลุมยอย โดยการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กฎหมาย 

ที่ประชาชนควรรู ที่ไดทําการปรับปรุงไวแลวจากการทดลองครั้งที่ 1 ไปดําเนินการทดลอง 
เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรยีนกับกลุมตวัอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียน 1 คน 
ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ระหวางเรียนใหนักเรียนทําแบบฝกหัด และเม่ือเรียนจบในตอนนั้น
แลว ใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สําหรับตอนอ่ืนๆใหดําเนินการแบบเดียวกัน 
แลวนําผลคะแนนที่ไดมาหาแนวโนมประสิทธิภาพ โดยใชสตูร E1 / E2 จากนั้นนําไปปรับปรุง
แกไข เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 3 ตอไป 

 
การทดลองครั้งที่ 3  
เปนการทดลองภาคสนาม โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรือ่งกฎหมายที่

ประชาชนควรรู ที่ปรับปรุงแกไขจากครั้งที ่2 ไปหาประสิทธิภาพกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 
โดยผูเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครือ่ง ระหวางเรียนใหนักเรียนทําแบบฝกหัด และเม่ือ
เรียนจบในตอนนั้นแลว ใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สําหรับตอนอ่ืนๆให
ดําเนินการแบบเดียวกัน นําขอมูลที่ไดไปวิเคราะหผลทางสถิติ เพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหไดตามเกณฑมาตรฐาน 90 / 90 
 

7.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
7.1 หาคาระดับความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ 

โดยใชสัดสวน 
7.2 หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR - 20 ของคูเดอร ริชารดสัน  

(Kuder Richardson) (บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 88 – 89) 
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7.3 ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1 / E2 (เสาวณีย 
สิกขาบัณฑติ. 2528 : 295) 

7.4 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชคาเฉลี่ย 



บทที่ 4 

ผลการวิจัย 
 
 

การศึกษาในครั้งน้ีเปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกลุมสาระการ
เรียนรูสอนสังคม ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ระดับมัธยมศึกษาปที่ 3) 
บทเรียนนี้เปนบทเรียนที่สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware ซ่ึงบรรจุขอมูล 
ตาง ๆ ลงในแผน ซีดีรอม ประกอบดวยเนื้อหาทั้งหมด 4 ตอน ดังน้ี 

ตอนที่ 1   หลักกฎหมายที่เกี่ยวกับตนเอง 
ตอนที่ 2   หลักกฎหมายที่เกี่ยวกับความผูกพันกับบุคคลอ่ืนๆ 
ตอนที่ 3   หลักกฎหมายอาญาหรือความผิดตอแผนดิน 
ตอนที่ 4   กระบวนการยตุธิรรม 
โดยบทเรียนนี้ จะนําเสนอดวย ขอความ ภาพนิ่ง ภาพกราฟฟก ภาพเคลื่อนไหว 

และเสียงซึ่งผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง เม่ือผูเรียนเรียนเสรจ็แลวทําแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบซึ่งผูเรียนสามารถตรวจสอบผลการเรียนไดทันท ี
 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีโดยผูเชี่ยวชาญ 
 
ตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง กฎหมายที่ประชาชน 
 ควรรู โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 
1.   ความถูกตองของเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
2.   ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดมุงหมาย 3.67 ดี 
3.   ความเหมาะสมลําดับขั้นในการเสนอเนื้อหา 4.33 ดี 
4.   ความชัดเจนของเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
5.   ภาษาและคําบรรยาย 4.00 ดี 
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ตาราง 2 (ตอ) 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 
6.   แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 
     วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

3.67 ดี 

7.   ความชัดเจนของคําถามและคําตอบ 4.00 ดี 
8.   แบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
     คลอบคลุมวัตถุประสงคทางการเรียน 

4.00 ดี 

รวมเฉลี่ย 4.13 ดี 

 
 จากตาราง 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง
กฎหมายที่ประชาชนควรรู โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวามีคุณภาพอยูในระดับดีไดแก ดาน
ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดมุงหมาย ดานความเหมาะสมลําดับขั้นตอนในการเสนอเนื้อหา 
ดานภาษาและคําบรรยาย ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียน ดานความชัดเจนของคําถามและคําตอบ และดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนคลอบคลุมวตัถุประสงคทางการเรียนอยูในระดับดี สวนดานความ
ถกูตองของเนือ้หาและดานความชัดเจนของเนื้อหาอยูในระดับดีมาก ซ่ึงมีคาเฉลี่ยคอื 4.13 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง กฎหมายที่ประชาชน 
 ควรรู โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลย ี
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

1.   การจัดการบทเรียน 3.89 ดี 
      1.1   การออกแบบหนาจอ งายตอการใช สัดสวนเหมาะสม     
             สวยงาม 

4.33 ดี 

      1.2   การดําเนินเรื่องและลําดับขั้นในการนําเสนอ 4.00 ดี 
      1.3   ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงขอมูล 4.00 ดี 
      1.4   การปฏิสัมพันธโตตอบระหวางบทเรียนกบัผูเรียน 3.67 ดี 
      1.5   การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน 3.67 ดี 
      1.6   ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนองาย      
             และสะดวกในการใชบทเรียน 

3.67 ดี 

2.   ภาพ ภาษาและเสียง 3.86 ดี 
      2.1   ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ      4.33 ดี 
      2.2   ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับเสียงบรรยาย 3.67 ดี 
      2.3   ความเหมาะสมของภาพกราฟฟก/ภาพเคลื่อนไหว 3.67 ดี 
      2.4   ความถูกตองของการใชภาษาและการสื่อสาร 3.67 ดี 
      2.5   ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.00 ดี 
3.   ตัวอักษรและส ี 4.16 ดี 
      3.1   ความเหมาะสมของตัวอักษรในการนําเสนอ 4.33 ดี 
      3.2   รูปแบบและขนาดตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 ดี 
      3.3   เหมาะสมของการเลือกใชสตีัวอักษร 4.00 ดี 
      3.4   การออกแบบและใชสีแตละหนาจอ 4.33 ดี 

รวมเฉลี่ย 3.96 ดี 

 
 จากตาราง 3 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี มีคณุภาพโดยรวมอยูในระดับดี 
โดยมีผลการประเมินคุณภาพดานการจัดการบทเรียน ดานภาพ ภาษา เสียง ตวัอักษรและส ี
อยูในระดับดี 
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ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง กฎหมายที่ประชาชนควรรู 
ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวเิคราะหขอมูลทางสถติิของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เรือ่ง กฎหมายที่ประชาชนควรรู ที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑที่กําหนด 90/90 สรุปผลได
ดังน้ี 
 

ผลการทดลองครั้งที่ 1 
การทดลองครั้งที่ 1 นําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู  

ไปทดลองกับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 3 (ชวงชั้นที่ 3) โรงเรียนราชวินิตบางแกว ในภาค
เรียนที ่1 ปการศึกษา 2549 จํานวน 3 คน โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน 
ในขณะที่เกบ็ขอมูล พบวา ผูเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความเห็นวา มีความ
เหมาะสม จัดวางไดดี สวยงาม มีความนาสนใจ เพลงบรรเลงเขากบัเนื้อหาไดดี แตตองแกไข
ปรับปรุงในเรือ่งตอไปน้ี 

1. ปรับปรุงและแกไขตวัอักษรบางคํา ที่พิมพผิดและเวนวรรคตอนผิด 
2. เพ่ิมภาพในบางเนื้อหาใหมีมากขึ้น และภาพที่มีอยูก็ปรับแกใหตรงตามเนื้อหา 

มากขึ้น เชน การเนนที่ภาพโดยการทําเสนวงกลมลอมรอบภาพที่ตองการเนนเนื้อหา ผูวิจัย 
ไดนําปญหาดังกลาวมาปรับปรุงแกไข เพ่ือจะนําไปทดลองในครั้งตอไป 
 
 ผลการทดลองครั้งที่ 2 

การทดลองครั้งที่ 2 นําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู  
ไปทดลองกับนักเรยีนระดับมัธยมศึกษาปที่ 3 (ชวงชั้นที่ 3) โรงเรียนราชวินิตบางแกว ในภาค
เรียนที ่1 ปการศึกษา 2549 จํานวน 15 คน เพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพ E1 / E2 และหา
ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงไดผลการทดลองดังน้ี 
 
ตาราง 4 ผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กฎหมาย 
 ที่ประชาชนควรรู จากการทดลองครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ตอนที่ 

คะแนนเต็ม คาเฉลีย่ E1 คะแนนเต็ม คาเฉลีย่ E2 
ประสิทธิภาพ 

E1/E2 

1 10 8.93 89.33 10 8.40 84.00 89.33/84.00 
2 23 17.33 75.36 23 17.46 75.94 75.36/75.94 
3 10 7.73 77.33 10 7.80 78.00 77.33/78.00 
4 7 5.06 72.38 7 5.13 73.33 72.38/73.33 

รวม 50 39.06 78.13 50 38.80 77.60 78.13/77.60 
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 จากตาราง 4 ผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู โดยรวมเปน 78.13 / 77.60 โดย ตอนที่ 1 มีแนวโนม
ประสิทธิภาพ 89.33 / 84.00, ตอนที่ 2 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 75.36 / 75.94, ตอนที่ 3 มี
แนวโนมประสิทธิภาพ 77.33 / 78.00, ตอนที่ 4 มีแนวโนมประสิทธภิาพ 72.38 / 73.33 ซ่ึงยัง
นอยกวาเกณฑที่กําหนดไว ซ่ึงผูวิจัยไดพบขอบกพรองที่ตองแกไข จากการสอบถามผูเรียน
พบวานักเรียนจําเนื้อหาไมคอยไดเพราะขนาดตัวอักษรจะเทากัน ผูวิจัยจึงแกไขโดยการเนนคํา
ใหชัดเจนขึ้น โดยการขีดเสนใตหรือเปลีย่นสีอักษรจากสีดําเปนสีอ่ืนแทน เชน สีแดง เปนตน 

 
ผลการทดลองครั้งที่ 3 
การทดลองครั้งที่ 3 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ไดแกไขแลวจากครั้ง

ที่ 2 ไปทดลองกับกลุมตวัอยางคือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 3 (ชวงชั้นที่ 3) โรงเรียนราช
วินิตบางแกว ในภาคเรยีนที ่1 ปการศึกษา 2549 จํานวน 30 คน เพ่ือนําคะแนนที่ไดมาหา
ประสิทธิภาพ 90 / 90 ซ่ึงจากการทดลองไดผลดังน้ี 

 
ตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กฎหมาย 
 ที่ประชาชนควรรู จากการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ตอนที่ 

คะแนนเต็ม คาเฉลีย่ E1 คะแนนเต็ม คาเฉลีย่ E2 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2 

1 10 9.03 90.33 10 9.03 90.33 90.33/90.33 
2 23 21.00 91.30 23 20.73 90.14 91.30/90.14 
3 10 9.03 90.33 10 9.16 91.66 90.33/91.66 
4 7 6.33 90.47 7 6.33 90.47 90.47/90.47 

รวม 50 45.40 90.60 50 45.26 90.65 90.60/90.65 
 
 จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู โดยรวมเปน 90.60 / 90.65 โดย ตอนที่ 1 มีประสิทธิภาพ 
90.33 / 90.33, ตอนที่ 2 มีประสิทธิภาพ 91.30 / 90.14, ตอนที่ 3 มีประสิทธิภาพ 
90.33 / 91.66, ตอนที่ 4 มีประสิทธิภาพ 90.47 / 90.47 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑที่กําหนด 
 



บทที่ 5 

สรุป อภิปราย และขอเสนอแนะ 
 

 

การวิจัยในครั้งน้ีเปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เร่ือง กฎหมายที่ประชาชนควรรู ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกลุมสาระการเรียนรูสอน
สังคม ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ระดับมัธยมศึกษาปที่ 3) โดยมุง
พัฒนาสื่อและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถสรุป อภิปรายผล
และขอเสนอแนะ ดังน้ี 

ความมุงหมายของการวิจัย 

เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู กลุมสาระ
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ระดับมัธยมศึกษา 
ปที่ 3) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 
 

ความสําคญัของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู ในกลุมสาระการ 

เรียนรูสังคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ระดับชั้นมัธยมศึกษา 
ปที่ 3) ที่มีประสิทธิภาพ 

2. เพ่ือเปนแนวทางในการผลติบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับกลุมสาระการเรียนรู  
สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรมในรายวิชาอ่ืน ๆ  ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 

ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้น้ี ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียน 

ราชวินิตบางแกว จังหวัดสมุทรปราการ ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549 จํานวน 600 คน 
 

กลุมตวัอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนราชวินิต

บางแกว จังหวัดสมุทรปราการ ภาคเรียนที่ 1 ปการศกึษา 2549 จํานวน 48 คน ซ่ึงไดจากการ
สุมแบบหลายขั้นตอน มีวิธกีารดังน้ี 
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สุมกลุมตัวอยางจากประชากรจํานวน 600 คน (จํานวน 12 หอง มีเด็กหองละ 50 คน) 
สุมมาจํานวน 3 หอง เพ่ือนํามาใชในการทดลอง 3 ครั้ง ทําการสุมครั้งที่ 1 เพ่ือนํามาใชในการ
ทดลองครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน ทําการสุมครั้งที่ 2 จากเด็ก 2 หองที่เหลือ สุมมา 1 หอง เพ่ือใชใน
การทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน แลวใชหองเรียนที่เหลือในการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 
30 คน 
 

เน้ือหาที่ใชในการทดลอง 
เปนเนื้อหา เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู กลุมสาระการเรียนรูสงัคมศึกษา ศาสนา

และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่3) ตามหลักสูตรการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน แบงเนื้อหาเปน 4 ตอน ดังน้ี 
 

1. หลักกฎหมายที่เก่ียวกบัตนเอง 
       -  บัตรประจําตัวประชาชน 
       -  ทะเบียนราษฎร 
       -  การรับราชการทหาร 

2. หลักกฎหมายที่เก่ียวกบัความผูกพนักับบุคคลอ่ืน ๆ 
      -  ครอบครวั 
      -  มรดก 
      -  สัญญา 
      -  ภาษีอากร 

3. หลักกฎหมายอาญาหรือความผิดตอแผนดิน 
      -  กฎหมายเกี่ยวกบัอาวธุปน 
      -  สิ่งเสพยติดใหโทษ 
      -  การรักษาความสะอาดและความเปนระเบียบเรียบรอยของบานเมือง 

4. กระบวนการยุติธรรม 
      -  กระบวนการยุติธรรมทางอาญา 
      -  กระบวนการยุติธรรมทางแพง 
 

 เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู  ในกลุมสาระ 

การเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 (ระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3) 

2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
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  การดําเนินการทดลองและหาประสิทธิภาพ 
 

1. การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองโดยใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน 
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู ไปทดลองกับนักเรียนระดบั
มัธยมศึกษาปที่ 3 (ชวงชั้นที่ 3) โรงเรียนราชวินิตบางแกว ในภาคเรยีนที่ 1 ปการศึกษา 2549 
จํานวน 3 คน  
 

2. การทดลองครั้งที่ 2  ผูวิจัยไดนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กฎหมาย 
ที่ประชาชนควรรู ไปทดลองกับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 3 (ชวงชั้นที่ 3) โรงเรียนราชวินิต
บางแกว ในภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2549 จํานวน 15 คน เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพ 
E1/E2 และหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
3. การทดลองครั้งที่ 3  ผูวิจัยไดนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ไดแกไขแลวจาก

การทดลองครั้งที่ 2 ไปทดลองกับกลุมตัวอยางคือ นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 3 (ชวงชั้นที่ 3) 
โรงเรียนราชวนิิตบางแกว ในภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2549 จํานวน 30 คน 
 

สรุปผลการวิจัย 
จากการดําเนินการวิจัย สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังน้ี 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู กลุมสาระการ 

เรียนรูสังคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ระดับชั้นมัธยมศึกษา 
ปที่ 3) ซ่ึงผานกระบวนการที่สําคัญ 4 ขัน้ตอน ไดแก การสรางบทเรียน การสรางแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน การสรางแบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญ และการดําเนนิการหา 
ประสิทธิภาพของเครื่องมือ ตามลําดับ จนสามารถนําไปใชในการวิจัยครั้งน้ีได 

2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3) จากการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยกีารศึกษาอยู
ในระดับดี 

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง  
กฎหมายที่ประชาชนควรรู กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 3 (ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) มีประสิทธิภาพ 90.60/90.65 เปนไปตาม
เกณฑกําหนด 90/90 ที่ตั้งไว โดย 
 ตอนที่  1  มีประสิทธิภาพ  90.33/90.33 
 ตอนที่  2  มีประสิทธิภาพ  91.30/90.14 
 ตอนที่  3  มีประสิทธิภาพ  90.33/91.66 
 ตอนที่  4  มีประสิทธิภาพ  90.47/90.47 
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อภิปรายผล 
จากการวิจัยในครั้งน้ี พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง กฎหมาย 

ที่ประชาชนควรรู กลุมสาระการเรียนรูสงัคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวง
ชั้นที่ 3 (ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) บทเรียนมีประสิทธิภาพ 90.60/90.65 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ
ที่กําหนดไว สามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู กลุมสาระ 
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 (ระดับชั้นมัธยมศึกษา 
ปที่ 3) มีการพัฒนาอยางเปนระบบ โดยการนําขั้นตอนการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียของ อเลสซี่และโทรลิป (Alessi, Stephen M. and Trollip. 1948) มาประยุกตใช 
ในการออกแบบ ไดแก การเตรียมรวบรวมขอมูล เรียนรูเน้ือหาและสรางความคิด  ออกแบบ
บทเรียน ประเมินและแกไขการออกแบบ เขียนผังงาน (Flowchart) สรางสตอรี่บอรด 
(Storyboard) สราง/เขียนโปรแกรม ผานการตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดาน
เทคโนโลยี แลวนําไปทดลองลองกับกลุมตัวอยาง  ซ่ึงเปนนักเรียนระดับมัธยมศกึษา 
ปที่ 3 แลวจึงประเมินและแกไขบทเรียน การพัฒนาบทเรียนอยางเปนระบบ ตามลําดับขั้นตอน
จึงทําใหบทเรียนมีประสิทธิภาพ ตามเกณฑที่ตั้งไว นอกจากนี้กิตติศักดิ์ วจีสุวรรณ (2537 : 61 - 
66) ยังไดกลาววาจากงานวิจัยของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม พบวา
เน้ือหาของหลักสูตรวิชาสังคมศึกษามีความเปนนามธรรม ยากแกการนําไปปฏิบัติใหบรรลุ
วัตถุประสงคไดและพบวายังขาดอุปกรณและส่ือการเรียนการสอนที่เพียงพอตอการเรียน และ
งานวิจัยของรัชนีกร นุมเจริญ (2535 :124) พบวาในการเรียนการสอนสังคมศึกษาในระดับ
มัธยมศึกษานั้นมีการใชสารนิเทศในการศึกษานอย มีสารนิเทศประกอบการเรียนการสอนไม
เพียงพอตอการใชงาน และจากการตรวจสอบคุณภาพการศึกษาของสุนีย บุญทิม (2533 : 73 - 
75) พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษา (ส.102) ของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
ปการศึกษา 2533 ระดับประเทศ เทากับ 32.07 ซ่ึงอยูในเกณฑที่นอยกวามาตรฐานปกติอยูมาก 
จากปญหาดังกลาว การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอน จึงถือเปน
วิธีหน่ึงที่ชวยใหบทเรียนนาสนใจ (กาญจนา สิริมุสิกะ : 2543) เน่ืองจากมีคุณลักษณะพิเศษที่
เหมาะสมเอื้อตอการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ (บุญชม ศรีสะอาด : 2541) ดวยเหตุน้ีผูวิจัยจึง
ไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มาแกไขปญหาการสอนในเรื่องกฎหมายที่ประชาชนควรรู 
ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกลุมสาระการเรียนรูสอนสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เพ่ือใชจัดการเรียนการสอน สรางพื้นฐานการคิด และการเรียนรูของ
ผูเรียน 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู กลุมสาระ 
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 (ระดับชั้นมัธยมศึกษา 
ปที่ 3) มีประสิทธิภาพสามารถนํามาใชในการเรียนการสอนไดจริง ซ่ึงตรงกับหลกัการของ 
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ชัยยงค พรหมวงศ (2526 : 6) ที่กลาวไววา หลักการตรวจสอบคุณภาพของสื่อการสอน การใช
สื่อการสอนทุกชนิดรวมทั้งสื่อที่เรา ผลิตขึ้นเองนั้นควรไดมีการตรวจสอบคุณภาพ ซ่ึงสื่อที่ผูวิจัย
ไดสรางขึ้นน้ันมีการตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญอยางเปนระบบ มีคะแนนโดยรวมมากกวา 3.51 
ซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ี 

จากการตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาพบวามีคุณภาพอยูในระดับดี 
ซ่ึงมีคาเฉลี่ย 4.13 ไดแก ดานความสอดคลองของเนื้อหากับจุดมุงหมาย ดานความเหมาะสม
ลําดับขั้นตอนในการเสนอเนื้อหาดานภาษาและคําบรรยายดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดานความชัดเจนของคําถามและคําตอบ และดาน
แบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนคลอบคลุมวตัถุประสงคทางการเรียนอยู
ในระดับดี และดานความถกูตองของเนื้อหาและดานความชัดเจนของเนื้อหาอยูในระดับดีมาก 

จากการตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ซ่ึงมี
คาเฉลี่ย 3.96 ไดแกดานการจัดการบทเรยีน ดานภาพ ภาษา เสียง ตัวอักษรและสี ซ่ึงจากการ
ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญสรปุไดวา เพราะฉะนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง กฎหมาย 
ที่ประชาชนควรรู กลุมสาระการเรียนรูสงัคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียน 
ชวงชั้นที่ 3 (ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) เปนสื่อที่มีประสิทธิภาพสามารถใชในการเรียนการสอน
ไดจริง 
 

ขอเสนอแนะทั่วไป 
จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู ระดับ

มัธยมศึกษาปที่ 3 (ชวงชั้นที่ 3) โรงเรียนราชวินิตบางแกว ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังน้ี 
1. ในการพัฒนาบทเรียน ผูพัฒนาจะตองมีความรูและความถนัดในดานขอมูลเน้ือหา  

ของบทเรียนในเรื่องนั้นๆ เพ่ือที่ผูพัฒนาจะสามารถสรางบทเรียนออกมาไดอยางถูกตอง รวดเร็ว 
มีประสิทธิภาพ และสามารถใชงานไดจริง 

2. การพัฒนาสื่อทางดานคอมพิวเตอร ผูพัฒนาจะตองมีความรูพ้ืนฐานในโปรแกรม 
ที่ตนเองจะนํามาใชสรางสื่อ ตัวอยางเชน ตองการสรางสื่อดวยโปรแกรม Authorware ก็จะตองรู
หลักเบื้องตนในการใชโปรแกรม Authorware  กอน เชน การทําแบบทดสอบ แบบฝกหัด 
ถูก – ผิด, การแสดงภาพ, การแทรกเสียง, แทรกสื่อมัลติมีเดียและการคลิกที่ปุมแลวใหไปยัง
เมนูตามที่เราตองการ เปนตน 

3. การพัฒนาสื่อดานคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรที่ใชในการสรางสื่อจะตองมี 
ประสิทธิภาพ สามารถประมวลผลไดรวดเร็วและมีความจุพอสมควร เพ่ือความรวดเร็วและเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการทํางานใหดียิ่งขึ้น 
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ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
1. ควรมีการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนือ้หากลุมสาระ 

การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมในเรื่องอ่ืน ๆ ใหมากขึ้น 
2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนือ้หาอ่ืน ๆ ใหมากขึ้น 

เพ่ือศึกษาผลการเรียนรูของผูเรียน 
3. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรปูแบบอ่ืน ๆ ทีน่าสนใจขึ้น เชน 

การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชเปนบทเรียนออนไลน เพ่ือเพ่ิมโอกาสการเรียนให
เด็กมากขึ้น 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรณานุกรม 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 



 54 

บรรณานุกรม 
 

กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. (2544). หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  
2544. กรุงเทพฯ : องคการรับสงสินคาและวสัดุภัณฑ. 

กระทรวงศึกษาธิการ. (2545). สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรยีนรู 
สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรมในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  
พุทธศักราช 2544. กรุงเทพฯ :องคการรับสงสินคาและวัสดุภัณฑ. 

กิดานันท มลิทอง. (2543). เทคโนโลยีการศึกษาและนวัตกรรม. กรุงเทพฯ : อรุณการพิมพ. 
กิติศักดิ์ วจีสวุรรณ. (2537). ความคิดเห็นของครูสังคมศึกษาเกี่ยวกับปญหาการเรียน 

การสอนวิชาสังคมศึกษาในโรงเรียนขยายโอกาสการศึกษา. กรุงเทพฯ : 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

กาญจนา ศิริมุสิกะ. (2543). สังคมศึกษา : การสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง. ปตตานี : 
การสอนโรงเรียนสาธิต คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลยัสงขลานครนิทร วิทยาเขต
ปตตาน.ี 

ครรชิต มาลัยวงศ. (2538). กาวไกลไปกับคอมพิวเตอร สาระคอมพิวเตอรที่ราชการตองรู. 
กรุงเทพฯ : กองบริการสื่อสารสนเทศ ศูนยอิเล็กทรอนกิสและคอมพวิเตอรแหงชาต.ิ 

นัยนา นุรารักษและสมบูรณ ฤกษวิบูลยศรี. (2539). “Multimedia เพ่ือการศึกษา”. เวชศาสตร 
รวมสมัย. 251 – 255. กรุงเทพฯ : ม.ป.พ. 

นอม งามนิสัย และคณะ. (2545). กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  
ชวงชั้นที่ 3  มัธยมศึกษาปที่ 1-3. กรุงเทพฯ : อักษรเจริญทัศน. 

ฝายบริการงานทั่วไปสํานักการศึกษา. (2545). วารสารการศึกษากรุงเทพมหานคร.  
กรุงเทพฯ : ฝายบริการงานทั่วไปสํานักการศึกษา : 4-14. 

รัชนีกร นุมเจริญ. (2535). สภาพและปญหาการใชสารนิเทศการสอนสังคมศกึษาของครู 
สังคมศึกษาในโรงเรียนมธัยมศึกษา. กรุงเทพมหานคร วิทยานพินธ กรุงเทพฯ :  
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

รัตนะ บวัสนธ. (2539, พฤษภาคม - สิงหาคม). การวจัิยและพัฒนาการศึกษา. 
คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัยนเรศวร. 1(1) : 1 – 10. 

ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. (2538). เทคนิคการวิจัยทางการศึกษา. พิมพครั้งที่ 4.  
ภาควิชาการวดัผลและการวจัิยทางการศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร. กรุงเทพฯ : สุวีริยสาสน. 

วิภา อุดมฉัน. (2543). การผลิตสื่อโทรทัศนและสื่อคอมพิวเตอร. กรุงเทพฯ : บุค พอยท. 
วชิราพร พุมบานเย็น. (2545). เทคโนโลยีสารสนเทศและคอมพวิเตอร. กรุงเทพฯ. 
วุฒิชัย ประสานสอย. (2543). บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน นวตักรรมเพื่อการศึกษา.  

กรุงเทพฯ : หางหุนสวนจํากัดวีเจ พร้ินติง้. 



 55 

ชัยยงค พรหมวงศ. (2526). เอกสารประกอบการสอนวิชาสังคมศึกษาระดับมัธยมศึกษา 
ของครูผูสอน หลักการใชสื่อการสอนวิชาสังคมศึกษา. มหาวิทยาลัยสุโขทยั 
ธรรมาธิราช หนวยที่ 1. กรุงเทพฯ : ไทยวัฒนาพาณิชย. 

ไชยยศ เรืองสุวรรณ. (2526). เทคโนโลยีการศึกษา หลักการและแนวปฏิบตั.ิ กรุงเทพฯ :   
สํานักพิมพไทยวัฒนาพาณิชย. 

ธนะพัฒน ถึงสุข และ ชเนนทร สุขวาร.ี (2538). เปดโลกมัลติมเีดยี. กรุงเทพฯ : ไอบิชพับลิชิง่. 
ยืน ภูวรวรรณ. (2538, มิถุนายน – กรกฎาคม ). “เทคโนโลยีมัลตมีิเดีย”,  สงเสริมเทคโนโลยี. 

22 (121) : 159. 
บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. (2538, กรกฎาคม-กันยายน). “มัลติมีเดียปฏิสมัพันธ”. วารสาร สสวท.  

23 (90) : 25 – 35. 
บุญเกื้อ ควรหาเวช. (2543). นวัตกรรมการศึกษา. พิมพครั้งที่ 5. กรุงเทพฯ : SR Printing. 
บุญชม ศรีสะอาด. (2545). การวิจัยเบื้องตน. พิมพครั้งที่ 7. กรุงเทพฯ : สุวีริยาสาสน. 
ประสิทธิ์ วรฉตัรวาณิช. (2535, ธันวาคม). “มัลติมีเดียการผสมผสานทางเทคโนโลยี”.  

คอมพิวเตอร รีวิว. 10 (100) : 205. 
พัชรี พลาวงศ. (2536, กันยายน). “การเรียนดวยตนเอง”  : วารสารรามคําแหง (ฉบับพิเศษ  

“พัฒนาบุคลากร”) : 82 – 91. 
พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ. (2535). การวิจัยและพัฒนาการศึกษา : ในรวบรวมบทความ 

ที่เกี่ยวของกับการวิจัยทางการศึกษา (เลม 2). กรุงเทพฯ : กองวิจัยการศึกษา 
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาต.ิ 

ไพโรจนเบาใจ. (2537). บรูณาการทางหลักสูตรของสื่อการสอน ในเอกสารประกอบ 
การสอน. กรุงเทพฯ : มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 

ศักดา ประจุศลิป. (2543). สื่อโสตทัศนูปกรเพื่อการประชาสัมพนัธ : พิมพครั้งที่ 2.  
กรุงเทพฯ : หางหุนสวนจํากัด ป. สัมพันธพาณิชย. 

มูลนิธิศาสตราจารยหมอมหลวงปน มาลากุล. (2543). เทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา. กรุงเทพฯ. 
พรพิไล เลศิวชิา. (2544). มัลติมีเดยีเทคโนโลยีกับโรงเรียนในศตวรรษที่ 21. กรุงเทพฯ :  

ไทยวัฒนาพาณิชย จํากัด. 
สมคิด อิสระวัฒน. (2532). “การเรียนรูดวยตนเอง (Self-directed learning)” : วารสารทางการ 

ศึกษานอกระบบ 4. 
สันต ศูนยกลาง. (2544). การวิจัยในชั้นเรียน : คูมือ/แบบฝก. กรุงเทพฯ : วรานนท 

เอนเตอรไพรซ. 
เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. (2528). เทคโนโลยีทางการศกึษา. กรุงเทพฯ : โรงพิมพสถาบัน 

เทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ. 
อํานวย เดชชยัศร.ี (2544). นวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา. กรุงเทพฯ : 

องคการคาคุรุสภา. 



 56 

Alessi, Stephen M. and Trollip,  Slaly R. (1948). Computer – Based Instruction. 
New Jersey : Prentice – Hall Inc. 

Berk, E and Delvin, J. (1990). An Overview of Multimedia Computing. Data Pro  
Report on Document Imaging Systems. February. 

Borg. Walter R. and Meridith D. Gall. (1989). Education Research and Introduction.  
New York : Longman. 

http://www.fbm.upm.edu.my/~mfaiz/micabs.htm#Alan_Durant. 
Gagne, Robert M. and Leslie J. Briggs. (1974). Principle of Instruction Design. 

New York. Holt : Rinehart and Winston, Inc. 
Gay, L.R. (1976). Education Reserch Competencies for Analysis and Application. 

New York : Merrill Publishing Company. 
Heid, J. (1991). Getting Started with Multimedia. May : Macworld. 
Hiemstra, R. and Burns, J. (1997). Self-Directted Learning : Present and Future.  

Montreal. Canada. 
Kellner, M. (1991, October). “Multimedia Munting Momentum”. Info – World. 21 : 53 
Kotlas, C. (1996). Evaluations of Multimedia Technology in Higher Educaiton :  

Bibliography. Chapel Hill. University of North Carolina. The Institute for 
Academic Technology. 

http://www.lancs.ac.uk/users/ktru/jcalab01.htm#ed171. 
http://www.learn.in.th. 

Little, T. (1991). Multimedia as a Network Technology : Business Communications  
Review : May. 

Magidson, E. M. (1997). Issues Overview: Trends in Computer assisted Instruction  
Education Technology. 

http://www.nlearning.educations.net. 
http://www.thai2learn.com. 
http://websis.kku.ac.th./abstract/thesis/medu/edt/2539/edt390018t.html. 



 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 



 58 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก. ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 



 59 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ภาคผนวก ข. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เร่ืองกฎหมายที่ประชาชนควรรู 

 
ใหนักเรียนเลอืกตอบในขอที่ถูกที่สุด โดยทําเครื่องหมาย X ลงในชองวาง 
ใหตรงกับ ก. ข. ค. หรือ ง. ลงในกระดาษคําตอบ 
  
เร่ืองที่ 1 กฎหมายที่เก่ียวของกับตนเอง 
1. รายละเอียดในขอใดไมมีในบัตรประจําตัวประชาชน ? 

ก. ชื่อ  ชื่อสกุล  วันออกบุตร  วันหมด อายุ 
ข. ชื่อ  ชื่อสกุล  วันเดือนปเกิด ภูมิลําเนา 
ค. ชื่อ  ชื่อสกุล  วุฒิทางการศกึษา วันออกบัตร 
ง. ชื่อ  ชื่อสกุล  วันเดือนปเกิด วันออกบัตร 

เฉลย  ค. 
 
2. บุคคลในขอใดที่ตองมีบัตรประจําตัวประชาชน ? 

ก. ผูที่มีอายุตั้งแต 17 ป ถึง 70 ป บริบูรณ 
  ข. ผูที่มีอายุตั้งแต 15 ป ถึง 70 ป บริบูรณ 

ค. ผูที่มีอายุตั้งแต 17 ป ถึง 75 ป บริบูรณ 
    ง. ผูที่มีอายุตั้งแต 15 ป ถึง 75 ป บริบูรณ 
เฉลย  ข. 
 
3. บัตรประจําตัวประชาชน เปนเอกสารสําคัญของราชการ ซ่ึงเราควรพกติดตวัไวตลอด 
หากมีการขอตรวจ เราไมอาจแสดงบัตรได ถือเปนความผิด มีโทษปรับไมเกินเทาใด ? 
 ก. 100 
 ข. 200 

ค. 300 
ง. 400 

เฉลย  ก. 
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4.  ตามกฎหมาย เม่ือมีคนเกิดตองแจงตอนายทะเบยีนทองที่ไมเกินกี่วนั ? 
 ก. 7 วัน 
 ข. 15 วัน 
 ค. 30 วัน 
 ง. 45 วัน 
เฉลย  ข. 
 
5.  เม่ือมีเหตุการณเหลานี้เกิดขึ้น เราตองแจงเพ่ือเพ่ิมเติมหรือแกไขในทะเบียนบานตอนาย
ทะเบียนทองที่ ยกเวนกรณีใดที่ไมตองแจง ? 
 ก. การแจงเกิด 
 ข. การแจงตาย 
 ค. การแจงเม่ือสําเร็จการศึกษา 
 ง. การแจงยายที่อยู 
เฉลย  ค. 
 
6. เม่ือมีการแจงเกิด ทางราชการจะออกเอกสารการแจงเกิดให เอกสารดังกลาวคือ ? 
 ก. ใบสตูิบตัร  
 ข. ใบสูจิบตัร 
 ค. ใบแจงเกิด 
 ง. ใบเกิด 
เฉลย  ก. 
 
7.  นาย ก อายุ 18 ป ไดไปแสดงตนตอนายอําเภอเพื่อลงบัญชีทหาร 
นาย ก จะเปนทหารประเภทใด ? 
 ก. ทหารกองหนุน 
 ข. ทหารกองเกิน 
 ค. ทหารกองประจําการ 
 ง. ยุวชนทหาร 
เฉลย  ข. 
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8.  เอกสารที่ทางราชการออกให เม่ือมีการลงบัญชีทหารคอื ? 
 ก. รด. 9 
 ข. สส. 1 
 ค. สด. 9 (หรือ สด. 10) 
 ง. รบ. 1 
เฉลย  ค. 
 
9. ทหารที่ปลดประจําการแลว เรียกอีกชื่อวาอะไร ? 
 ก. ทหารกองเกิน  
 ข. ทหารกองประจําการ 
 ค. ทหารกองหนุน 
 ง. ทหารกองกําลัง 
เฉลย  ค. 
 
10. นาย ก ไดรับหมายเกณฑใหไปทําการตรวจเลือกเปนทหารประจําการ 
แตนาย ก หลกีเลี่ยงไมไปตรวจเลือก โทษจําคุกสูงสุดที่นาย ก ไดรับคือ ? 
 ก. จําคุกไมเกิน 3 ป 
 ข. จําคุกไมเกิน 4 ป 
 ค. จําคุกไมเกิน 5 ป 
 ง. จําคุกไมเกิน 6 ป 
เฉลย  ก. 
 
เร่ืองที่ 2 หลกักฎหมายที่เก่ียวกับความผูกพันกับบุคคลอ่ืน ๆ 
11. นาย ก หม้ันกับ นางสาว ข ตอมานาย ก ผิดสัญญา นางสาว ข มีสิทธิเรียกรองอะไร 
ไดบาง ? 
 ก. ฟองศาล ใหอํานาจศาลสั่งใหนาย ก ยอมสมรสดวย 
 ข. มีสิทธิ์เรียกรองคาทดแทนได 
 ค. ไมมีสิทธิ์เรียกรองใดๆทั้งสิ้น 
 ง. ใหนาย ก จดทะเบียนสมรสกับตน 
เฉลย  ข. 
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12. นาย ก ใชแหวนหมั้นนางสาว ข เม่ือมีการสมรส แหวนหมั้นเปนของใคร ? 
 ก. นาย ก 
 ข. บิดามารดา นาย ก 
 ค. นางสาว ข 
 ง. บิดามารดา นางสาว ข 
เฉลย  ค. 
 
13. ตามกฎหมายการสมรส ชายและหญิงตองมีอายุไมต่ํากวากี่ป ? 
 ก. 14 ปบริบูรณ 
 ข. 15 ปบริบูรณ 
 ค. 16 ปบริบูรณ 
 ง. 17 ปบริบูรณ 
เฉลย  ง. 
 
14. สินสอดกับของหม้ันตางกันอยางไร ? 
 ก. ไมตางกันเพราะชายใหแกมารดาฝายหญิง 
 ข. ไมตางกันเพราะชายใหแกฝายหญิง 
 ค. ตางกันเพราะของหมั้นฝายชายใหแกฝายหญิง สินสอดฝายชายใหแก 
บิดามารดาฝายหญิง 
 ง. ตางกันเพราะของหมั้นฝายชายใหแกบิดามารดาฝายหญิง สินสอดฝายชาย 
ใหแกฝายหญงิ 
เฉลย  ค. 
 
15. นาย ก หม้ันกับนางสาว ข ตอมา นาย ก เสียชีวติ ของหม้ันเหลานั้นจะตกเปนของใคร ? 
 ก. คืนใหแกบิดามารดาของนาย ก 
 ข. คืนใหแกบิดามารดาของนางสาว ข 
 ค. เปนของนางสาว ข 
 ง. เปนของทั้ง 2 ฝาย 
เฉลย  ค. 
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16. การสมรสสิ้นสุดลงไดหลายกรณี ยกเวนกรณีใด ? 
 ก. ฝายหนึ่งฝายใดเสียชีวติ 
 ข. คําพิพากษาของศาล 
 ค. ฝายใดฝายหนึ่งเสื่อมสมรรถภาพทางเพศ 
 ง. การหยา 
เฉลย  ค. 
 
17. ขอใดเปน “สทิธิเฉพาะตวั” ที่ไมสามารถโอนใหกันได ? 
 ก. ที่ดิน 
 ข. บานเรือน 
 ค. รถยนต 
 ง. ใบขบัขี่รถยนต 
เฉลย  ง. 
 
18. เม่ือเจาของทรัพยสินเสียชวีิตและไมไดทาํพินัยกรรมไว บุคคลใดไดรับมรดก ? 
 ก. ทายาทโดยธรรม 
 ข. ตกเปนของหลวง 
 ค. ผูจัดการมรดก 
 ง. ตกเปนของวดั 
เฉลย  ก. 
 
19. พระภิกษุ ก บวชอยูทีว่ัดแหงหน่ึงไดถึงแกมรณภาพโดยที่ไมมีการทําพินัยกรรมหรือทายาท 
ทรัพยสมบัต ิของพระภิกษ ุก เปนของใคร ? 
 ก. ตกเปนของหลวง 
 ข. ตกเปนของวดั 
 ค. ตกเปนของเจาอาวาสวัดนั้น 
 ง. ตกเปนของโยมที่อุปการะ 
เฉลย  ข. 
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20. บุคคลใดมิใชทายาทโดยธรรม ? 
 ก. ลูก 
 ข. บิดามารดา 
 ค. เพ่ือนสนิท 
 ง. พ่ีนองรวมบิดามารดา 
เฉลย  ค. 
 
21. ตามกฎหมาย การกูยืมเงินต่ําสุดเทาไหรถึงจะตองมีหลักฐานในการกูยืมเงิน ? 
 ก. 50 บาท 
 ข. 100 บาท 
 ค. 150 บาท 
 ง. 200 บาท 
เฉลย  ก. 
 
22. กฎหมายขอใดยินยอมใหธนาคารพาณิชยกําหนดดอกเบี้ยสูงกวา 
ดอกเบี้ยการกูยืมเงินตามปกต ิ? 
 ก. พระราชบัญญัติธนาคารชาต ิ
 ข. พระราชบัญญัติกระทรวงการคลัง 
 ค. พระราชบัญญัติธนาคารพาณิชย 
 ง. พระราชบัญญัติกรมพระคลงั 
เฉลย  ค. 
 
23. อายุความในการฟองรองเก่ียวกับการกูยมืเงิน สูงสุดไมเกินกี่ป ? 
 ก. ไมเกิน 10 ป 
 ข. ไมเกิน 15 ป 
 ค. ไมเกิน 20 ป 
 ง. ไมเกิน 25 ป 
เฉลย  ก. 
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24. ทรัพยสินในขอใดซื้อขายหรือโอนกันได ? 
 ก. ที่ปาสงวน 
 ข. ที่ชายตลิ่ง 
 ค. ที่ธรณีสงฆ 
 ง. อาวุธปน 
เฉลย  ง. 
 
25. การขายฝากอสังหาริมทรัพย กี่ปขึ้นไปทีไ่มสามารถไถคืนได ? 
 ก. 10 ป 
 ข. 15 ป 
 ค. 20 ป 
 ง. 25 ป 
เฉลย  ก. 
 
26.  เม่ือผูจํานําไมมาไถทรัพยสินของตนคืน เม่ือถึงกําหนดเวลาผูรับจํานําจะปฏิบัติอยางไร 
ตอทรัพยน้ัน ? 
 ก. รอจนกวาผูจํานําจะมาไถถอนคืน 
 ข.  นําทรัพยสินดังกลาวขายทอดตลาด 
 ค.  ยืดทรัพยสินดังกลาวใหกบัหลวง 
 ง.  จําหนายใหกับประชาชนในระบบผอนสง 
เฉลย  ข. 
 
27. นาย ก ยืมเงิน นาย ข โดยมีนาย ค เปนผูค้ําประกนั ตอมา นาย ก หลบหนีไมยอมชําระหนี้ 
นาย ค ผูค้ําประกันตองรับผิดชอบอยางไร ? 
 ก.  นาย ค ไมตองรับผิดชอบ เพราะไมไดเปนคนรับเงิน 
 ข.  นาย ค ไมตองรับผิดชอบ เพราะตนเปนผูค้ําประกันเทานั้น 
 ค.  นาย ค ตองชดใชหน้ีแทนนาย ก ตามกฎหมาย 
 ง.  นาย ค จะตองใชหน้ี เพราะนาย ค อาจจะไดผลประโยชนจากนาย ก 
ในกรณีที่ไดค้าํประกัน 
เฉลย  ค. 
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28. ภาษีที่รัฐบาลเกบ็ จะมากหรือนอยขึ้นอยูกับรายไดของบุคคลนัน้เทียบเปน “เปอรเซ็นต” 
เปอรเซ็นตต่ําสุดของการคิดภาษีคือเทาไร ? 
 ก.  20 % 
 ข.  15 % 
 ค.  10 % 
 ง.  5 % 
เฉลย  ง. 
 
29. บุคคลธรรมดา จะตองมีการประเมินภาษีปละ 1 ครั้ง การประเมินภาษีดังกลาวไมควรเกิน
เดือนใดในแตละป ? 
 ก.  มกราคม 
 ข.  กุมภาพันธ 
 ค.  มีนาคม 
 ง.  เมษายน 
เฉลย  ค. 
 
30. นาย ก เปนขาราชการและมีธุรกิจเกีย่วกับการเชาอสังหาริมทรัพย นาย ก 
จะตองเสียภาษีปละกี่ครั้ง ? 
 ก.  เสียภาษีปละ 1 ครั้ง 
 ข.  เสียภาษีปละ 2 ครั้ง 
 ค.  เสียภาษีปละ 3 ครั้ง 
 ง.  เสียภาษีปละ 4 ครั้ง 
เฉลย  ข. 
 
31. ผูประกอบการคา เชน โรงแรม ธนาคาร โรงรับจํานํา จะตองเสียภาษีการคา ทุกเดือน 
ไมเกินวันที่เทาไร ? 
 ก.  วันที่ 10 ของทุกเดือน 
 ข.  วันที่ 15 ของทุกเดือน 
 ค.  วันที่ 20 ของทุกเดือน 
 ง.  วันที่ 25 ของทุกเดือน 
เฉลย  ข. 
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32. ภาษีมูลคาเพิ่ม ที่ปจจุบันเรียกเก็บคิดเปนรอยละเทาไร ? 
 ก.  รอยละ 5 
 ข. รอยละ 6 
 ค.  รอยละ 7 
 ง. รอยละ 8 
เฉลย  ค. 
 
33. สิ่งใดที่ใชติด ตามเอกสารเชาทรัพยสนิหรือสัญญากูยืมเงิน ซ่ึงเปนการเสียภาษีแกรัฐ 
ประเภทหนึ่ง ? 
 ก.  สัญลักษณทางราชการตาง ๆ 
 ข.  อากรแสตมป 
 ค.  อากร 
 ง.  จังกอบ 
เฉลย  ข. 
 
เร่ืองที่ 3. หลักกฎหมายอาญาหรือความผิดตอแผนดิน 
34. นาย ก มีอาวุธปน 1 กระบอก สามารถพกปนในทีส่าธารณะไดเลยหรือไม ? 
 ก.  ได เพราะเปนปนที่ถูกตองตามกฎหมาย 
 ข.  ได ถานาย ก ไดรับอนุญาตใิหพกปนจากนายทะเบยีน 
 ค.  ไมได เพราะปนเปนอาวุธที่รายแรง 
 ง.  ได เพราะนาย ก มีไวเพ่ือปองกันตัว 
เฉลย  ข. 
 
35. ผูที่พกปนโดยไมมีใบอนุญาติและไมมีเหตุจําเปน ตองระวางโทษอยางไร ? 
 ก.  จําคุกไมเกิน 5 ป ปรับไมเกิน 1 หม่ืนบาท 
 ข.  จําคุกไมเกิน 6 ป ปรับไมเกิน 1 หม่ืนบาท 
 ค.  จําคุกไมเกิน 7 ป ปรับไมเกิน 1 หม่ืนบาท 
 ง.  จําคุกไมเกิน 8 ป ปรับไมเกิน 1 หม่ืนบาท 
เฉลย  ก. 
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36. ผูมีอํานาจอนุญาติใหพกปนทั่วราชอาณาจักรคือใคร ? 
 ก.  รัฐมนตรวีาการกระทรวงกลาโหม 
 ข.  นายกรัฐมนตรี 
 ค.  อธิบดีกรมตํารวจ 
 ง.  ปลัดกระทรวงกลาโหม 
เฉลย  ค. 
 
37. ผูวาราชการจงัหวัด มีสิทธพิกพาอาวุธปนไดหรือไม ? 
 ก.  ได แตตองเฉพาะในเขตจังหวัดของตน 
 ข.  ได เฉพาะในเขตเทศบาลของจังหวัดที่ตนรับผิดชอบ 
 ค.  ไมได เพราะเปนอํานาจของรัฐมนตรีวาการกระทรวงกลาโหม 
 ง.  ไมได เพราะเปนอํานาจของนายกรัฐมนตร ี
เฉลย  ก. 
 
38. “เฮโรอีน” เปนยาเสพยติดประเภทที่เทาไหร ? 
 ก.  ยาเสพยติดประเภทที่ 1 
 ข.  ยาเสพยติดประเภทที่ 2 
 ค.  ยาเสพยติดประเภทที่ 3 
 ง.  ยาเสพยติดประเภทที่ 4 
เฉลย  ก. 
 
39. โทษสูงสดุของยาเสพยติดคือขอใด ? 
 ก.  ประหารชีวติ 
 ข.  จําคุกตลอดชวีิต 
 ค.  จําคุก 20 ป 
 ง.  จําคุก 20 ป และยึดทรัพยสนิ 
เฉลย  ก. 
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40. ยาเสพยตดิประเภทใด มีฤทธิ์รายแรงที่สุด ? 
 ก. ฝน 
 ข. มอรฟน 
 ค. กัญชา 
 ง. เฮโรอีน 
เฉลย  ง. 
 
41. พระราชบญัญัติรักษาความสะอาดและความเปนระเบียบเรียบรอยของบานเมืองที่ใชใน
ปจจุบันคือปพุทธศักราช (พ.ศ.) ใด ? 
 ก.  2520 
 ข. 2525 
 ค.  2530  
 ง.  2535 
เฉลย  ง. 
 
42. นักเรียนเคยเห็นเด็กบางคน เลนวาว เตะฟตุบอลและเตะตระกรอ ริมถนน 
หรือสถานที่สาธารณะถือวาผิดกฎหมาย ตองระวางโทษปรับไมเกินเทาไร ? 
 ก.  500 บาท 
 ข.  1,000 บาท 
 ค.  1,500 บาท 
 ง.  2,000 บาท 
เฉลย  ก. 
 
43. นักเรียนเคยเห็นเจาของอูซอมรถทําการซอมรถยนต จักรยานยนตรหรือวางซากรถยนต
จักรยานยนต ริมถนนหรือสถานที่สาธารณะ เหลานี้ตองระวางโทษปรับไมเกินเทาไหร ? 
 ก.  ระวางโทษปรบัไมเกิน 5,000 บาท 
 ข.  ระวางโทษปรบัไมเกิน 6,000 บาท 
 ค.  ระวางโทษปรบัไมเกิน 7,000 บาท 
 ง.  ระวางโทษปรบัไมเกิน 8,000 บาท 
เฉลย  ก. 
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เร่ืองที่ 4. กระบวนการยตุิธรรม 
44. ศาลทั้ง 3 ชั้น(ศาลชั้นตน ศาลอุทธรณและศาลฎีกา) เรียกรวมกนัวาศาลอะไร ? 
 ก.  ศาลอาญา 
 ข.  ศาลยตุิธรรม 
 ค.  ศาลแขวง 
 ง.  ศาลจังหวัด 
เฉลย  ข. 
 
45. ศาลที่มีเพียงศาลเดียวและตั้งอยูที่กรุงเทพมหานครคือศาลใด ? 
 ก.  ศาลชั้นตน 
 ข.  ศาลแขวง 
 ค.  ศาลฎีกา 
 ง.  ศาลอุทธรณ 
เฉลย  ค. 
 
46. ความผิดเหลานี้ ขอใดไมเขาพวกกับความผิดอ่ืน ? 
 ก.  คดีลักทรัพย 
 ข.  ลักลอบสบูกญัชา 
 ค.  ลูกหนี้ไมยอมชําระหนี้ตอเจาหนี้ 
 ง.  เลนการพนัน 
เฉลย  ค. 
 
47. ขอใดไมใช “ความผิดซึง่หนา” ? 
 ก.  ความผิดที่เห็นวากําลังทําความผิด 
 ข.  กําลังถูกไลจับโดยมีเสียงเอะอะ 
 ค.  ความผิดที่มีผูอ่ืนมาเลาใหฟงอีกตอหน่ึง 
 ง.  ความผิดที่พบตัวใกลเคียงกบัที่เกิดเหต ุ
เฉลย  ค. 
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48. นางสาว ข มีพฤติกรรมที่มีพิรุธ จําเปนตองมีการตรวจคนตัว การคนตัวผูหญิงตองให 
ใครคน ? 
 ก.  ตํารวจชายหรอืหญิงก็ได 
 ข.  ตํารวจชาย 
 ค.  ตํารวจหญิง 
 ง.  ตํารวจชายหรอืหญิง แลวแตความประสงคของนางสาว ข 
เฉลย  ค. 
 
49. นาย ก ตกเปนผูตองหา ตองถูกควบคุมที่สถานีตํารวจ ตามกฎหมายเจาหนาที่ตํารวจมีสิทธ ิ
ควบคุมผูตองหาไดสูงสุดไมเกินกี่วัน ? 
 ก.  ควบคุมผูตองหาไดไมเกิน 7 วัน 
 ข.  ควบคุมผูตองหาไดไมเกิน 10 วัน 
 ค.  ควบคุมผูตองหาไดไมเกิน 15 วัน 
 ง.  ควบคุมผูตองหาไดไมเกิน 30 วัน 
เฉลย  ก. 
 
50. ผูที่อุทธรณหรือฎีกาคือใคร ? 
 ก.  โจทกเทานั้น 
 ข.  จําเลยเทานั้น 
 ค.  โจทกหรือจําเลยก็ได 
 ง.  โจทกหรือจําเลยอยูที่ความประสงคของพิพากษา 
เฉลย  ค. 
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ภาคผนวก ค. คาความยากงาย (p), คาอํานาจจําแนก (r) 
และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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 แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู 

ทั้ง 4 เรื่อง มีคาความเชื่อม่ันรวม 0.89 โดยแสดงในแตละขอดังน้ี 
 
ตารางแสดงความยากงาย และคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง กฎหมาย 
ที่ประชาชนควรรู ตอนที่ 1 เรื่องหลักกฎหมายที่เกี่ยวกับตนเอง 
 

แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 0.65 0.34 
2 0.63 0.56 
3 0.45 0.47 
4 0.60 0.26 
5 0.43 0.34 
6 0.54 0.47 
7 0.78 0.34 
8 0.76 0.21 
9 0.78 0.26 
10 0.52 0.34 

 
คาความเชื่อม่ัน 0.58 
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ตารางแสดงความยากงาย และคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง กฎหมาย 
ที่ประชาชนควรรู ตอนที่ 2 หลักกฎหมายที่เกี่ยวกบัผูกพันกับบุคคลอื่น ๆ 
 

แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 0.71 0.21 
2 0.63 0.47 
3 0.71 0.21 
4 0.54 0.47 
5 0.65 0.43 
6 0.60 0.52 
7 0.56 0.43 
8 0.58 0.21 
9 0.56 0.60 
10 0.73 0.26 
11 0.65 0.69 
12 0.54 0.39 
13 0.63 0.65 
14 0.65 0.34 
15 0.43 0.52 
16 0.54 0.47 
17 0.69 0.43 
18 0.58 0.39 
19 0.63 0.30 
20 0.71 0.56 
21 0.58 0.47 
22 0.54 0.65 
23 0.58 0.73 

 
คาความเชื่อม่ัน 0.79 
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ตารางแสดงความยากงาย และคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง กฎหมาย 
ที่ประชาชนควรรู ตอนที่ 3 หลักกฎหมายอาญาหรือความผิดตอแผนดิน 
 

แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 0.60 0.26 
2 0.60 0.43 
3 0.54 0.56 
4 0.43 0.69 
5 0.56 0.69 
6 0.71 0.47 
7 0.60 0.60 
8 0.56 0.60 
9 0.69 0.26 
10 0.73 0.43 

 
คาความเชื่อม่ัน 0.78 
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ตารางแสดงความยากงาย และคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง กฎหมาย 
ที่ประชาชนควรรู ตอนที่ 4 กระบวนการยตุิธรรม 
 

แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 0.34 0.69 
2 0.76 0.30 
3 0.54 0.39 
4 0.69 0.34 
5 0.60 0.43 
6 0.50 0.65 
7 0.21 0.26 

 

คาความเชื่อม่ัน 0.46 
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ภาคผนวก ง. แบบประเมินคุณภาพ 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง กฎหมายที่ประชาชนควรรู 

กลุมสาระการการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
 
ชื่อผูประเมิน………………………………………………………..ตําแหนง………………………… 
หนวยงาน………………………………………………………………………………………………… 
 

คําชี้แจง : โปรดเขียนเครื่องหมาย   ในชองระดับความคิดเห็น 

* คําอธิบายระดับความคิดเห็น 
5 หมายถึง ดี/ เหมาะสมมาก           4 หมายถึง ดี/ เหมาะสม              3 หมายถึง ดี/ เหมาะสมพอใช 
2 หมายถึง ตองปรับปรุง            1 หมายถึง ไมไดคุณภาพ 
 

ระดับความคดิเห็น ลําดับ 
ที่ 

รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1. ความถูกตองของเนื้อหา      
2. ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดมุงหมาย      
3. ความเหมาะสมลําดับขั้นในการเสนอเนื้อหา      
4. ความชัดเจนของเนื้อหา      
5. ภาษาและคําบรรยาย      
6. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 
     

7. ความชัดเจนของคําถามและคําตอบ      
8. แบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

คลอบคลุมวตัถุประสงคทางการเรียน 
     

 
ขอเสนอแนะ……….………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………
…………… 
 

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



 87 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมนิคุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่อ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 
เร่ือง กฎหมายที่ประชาชนควรรู 

กลุมสาระการการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
 

ชื่อผูประเมิน………………………………………………………..ตําแหนง………………………… 
หนวยงาน………………………………………………………………………………………………… 
 

แบบประเมินนีใ้ชสําหรับการตรวจประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่งกฎหมายที่ประชาชน 
ควรรู แบงเปน 2 สวนดังนี้ 
 

สวนที่ 1 รายการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
คําชี้แจง : โปรดเขียนเครื่องหมาย   ในชองระดับความคิดเห็น 
* คําอธิบายระดับความคิดเห็น          5 หมายถึง ดี/ เหมาะสมมาก           4 หมายถึง ดี/ เหมาะสม               
3 หมายถึง ดี/ เหมาะสมพอใช          2 หมายถึง ตองปรับปรุง             1 หมายถึง ไมไดคุณภาพ 
 

ระดับความคิดเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. การจัดการบทเรียน 

1.1 การออกแบบหนาจอ งายตอการใช สัดสวนเหมาะสม  
สวยงาม 

     

1.2 การดําเนินเรื่องและลําดับขั้นในการนําเสนอ      
1.3 ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงขอมูล      
1.4 การปฏิสัมพันธโตตอบระหวางบทเรียนกับผูเรียน      
1.5 การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน      
1.6 ความเหมาะสมของเทคนคิการนําเสนอ งายและสะดวก 

ในการใชบทเรียน 
     

2. ภาพ ภาษาและเสียง 

2.1 ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ      
2.2 ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับเสียงบรรยาย      
2.3 ความเหมาะสมของภาพกราฟฟก/ภาพเคลื่อนไหว      
2.4 ความถูกตองของการใชภาษาและการสื่อสาร      
2.5 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      

3. ตัวอักษรและสี 

3.1 ความเหมาะสมของตัวอักษรในการนําเสนอ      
3.2 รูปแบบและขนาดตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน      
3.3 เหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      
3.4 การออกแบบและใชสีแตละหนาจอ      
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สวนที่ 2 สรุปขอคิดเห็นการตรวจประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
คําชี้แจง สรุปผลการพิจารณาในเชิงคุณภาพ โดยใหเหตุผลพรอมตัวอยางตามองคประกอบการประเมิน 
ระบุขอดี ขอเสยีและขอเสนอแนะใชเชิงหลักการทฤษฎีเพื่อการปรับปรุงและพัฒนาบทเรียน ตามประเด็นหลัก 
หรือองคประกอบของรายการประเมิน ดังนี ้
 

1. สวนนําของบทเรียน 
……………………………………………………………………………………………………………….. 

…………………………………………………………………………………………………………………….. 
2. เนื้อหาสาระของบทเรียน 

……………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………….. 
3. การออกแบบระบบการเรียนการสอน 

……………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………….. 
4. สวนประกอบดานมัลติมีเดีย 

……………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………….. 
5. การออกแบบดานการปฏิสัมพันธ โตตอบระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน 

……………………………………………………………………………………………………………….. 
…………………………………………………………………………………………………………………….. 
 

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

          ตําแหนง…………………………………………………… 
             วันที่…….../………./………… 
                    



 89 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ. รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
- นาย อาณัติ ราชโรจน ตําแหนงครูชํานาญการ 2  (ค.ศ. 2) อาจารยประจําภาควิชา 

สังคมศึกษา โรงเรียนราชวนิิตบางแกว 
- นาย เสริมศักดิ์ มณีรัตน ตําแหนงครูชํานาญการ 2  (ค.ศ. 2) อาจารยประจํา 

ภาควิชาสังคมศึกษา โรงเรียนราชวินิตบางแกว 
- นาง ผกาวรรณ จิตมงคลทอง ตําแหนงครูชํานาญการ 2  (ค.ศ. 2) อาจารยประจํา 

ภาควิชาสังคมศึกษา โรงเรียนราชวินิตบางแกว 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

- ผูชวยศาสตราจารยเกษม บุญสง รองหัวหนาภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

- อาจารย ดร. กุศล อิศดุลย ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศกึษาศาสตร  
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

- นาย พรชัย จันทรอํานวยชยั ตําแหนงครูชํานาญการ 2  (ค.ศ. 2) อาจารยประจํา 
หองโสตทัศนศึกษา โรงเรียนราชวินิตบางแกว 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 
ชื่อ ชื่อสกุล    นางสาว พิณทิพย ราชโรจน 
วัน เดือน ป เกิด    วันที่ 23 กันยายน พ.ศ. 2522 
สถานที่เกิด    4/155 ม.5 ถนนบางนา – ตราด แขวงบางนา 
     เขตบางนา จังหวัดกรุงเทพฯ 10260 
สถานที่อยูปจจุบัน   4/155 ม.5 ถนนบางนา – ตราด แขวงบางนา 
     เขตบางนา จังหวัดกรุงเทพฯ 10260 
ตําแหนงหนาที่การทํางานปจจุบัน Graphic Designer บริษทั Design Park Co., Ltd. 
 
ประวตัิการศึกษา  

พ.ศ. 2537   มัธยมศึกษาตอนตน โรงเรียนราชวินิตบางแกว 
 พ.ศ. 2540   มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนราชวินิตบางแกว  
 พ.ศ. 2544   การศึกษาบัณฑิต (วชิาเอก นิเทศศิลป) 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลา เจาคุณทหาร 
ลาดกระบัง 

 พ.ศ. 2549   การศึกษามหาบัณฑิต (เทคโนโลยีการศกึษา) 
     มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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