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การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองบรรทัดฐานของ

สังคมไทย กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เร่ืองบรรทัดฐานของสังคมไทย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรยีน

ชวงชั้นที่ 2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน  

 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ภาค

เรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย สังกัดมูลนิธิแหงสภาคริสตจักรในประเทศไทย 

สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต 1 จํานวน 48 คน  ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลาย

ข้ันตอน สถิติที่ใชวิเคราะหขอมูลคือรอยละและคาเฉลี่ย 

ผลการวิจัยสรุปไดวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองบรรทัดฐานของสังคมไทย ชวง

ชั้นที่ 2 ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีและดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก และ

บทเรียนมีประสิทธิภาพ 85.77/86.33 
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The objectives of this research were to develop computer multimedia instruction 

on Thai Norm provided  in Social Study learning substance group for  second level students 

to meet 85/85 provided criteria. The sample group used for experimentation included 48 

Mathayomsuksa 1, second level students at Wattana Wittaya Academy. 

The instruments in this research consisted of computer multimedia instruction on 

Thai Norm, experts evaluation forms, and a learning achievement test.  

The research results of the research revealed that the instructional multimedia 

computer had a quality as evaluated by content experts at a good level and by educational 

technology experts at a very good level and its efficiency was 85.77/86.33.  
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ประกาศคุณปูการ 

       สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาอยางยิ่งจาก  ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย 

ออนมิ่ง อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ    ซึ่งกรุณารับเปนที่ปรึกษา   รองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย  

สิกขาบัณฑิต และผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง ที่กรุณารับเปนผูสอบสารนิพนธให โดยให

คําแนะนําตลอดจนตรวจแกไขขอบกพรองในสารนิพนธฉบับนี้ใหมีความสมบูรณ ทําใหผูวิจัยที่ไดรับ

ประสบการณในการทํางานวิจัยและพัฒนางานใหมีประสิทธิภาพ ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณาเปน

อยางยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ที่นี้ 

 นอกจากนี้ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณอาจารย ดร.กุศล อิศยดุล ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย 

อินทรสุนานนท ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา เจริญวานิช อาจารยจุฑามาศ สินสกุล อาจารยนงนุช  

ชาญวิทิตกุล และอาจารยอรทัย หงษทอง  ที่กรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาและ

ดานเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ขอขอบพระคุณคณาจารยทุกทานที่ไดประสิทธประสาทวิชาความรูทั้งในอดีตและปจจุบัน    

ซึ่งทําใหผูวิจัยมีความรูความสามารถในหลาย ๆ ดาน   จนสามารถทําสารนิพนธฉบับนี้สําเร็จตาม

ความมุงหวังทุกประการ 

 ขอขอบพระคุณอาจารยเสริมศรี ไชยเศรษฐ ผูอํานวยการ อาจารยพรรณมหา วุฒิวโรภาส 

อาจารยใหญโรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ปการศึกษา 2550 โรงเรียน

วัฒนาวิทยาลัยทุกคนที่ใหการสนับสนุนในการดําเนินการวิจัยครั้งนี้ 

 ขอขอบคุณเพื่อน ๆ นิสิตปริญญาโทสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษารวมรุนทุกทาน อาจารย

ภาสกร อักษรกุล อาจารยวรินทร อนุราชีวะ งานเทคโนโลยีสารสนเทศ อาจารยภูธเรศน อินนุพัฒน 

โรงเรียนศึกษานารีทุกทาน   ที่ใหความชวยเหลือและเปนกําลังใจในการทําสารนิพนธฉบับนี้สําเร็จ

ลุลวงไปไดดวยดี 

 ผูวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวาสารนิพนธฉบับนี้จะเปนประโยชนตอวงการศึกษา หรือผูทีก่าํลงัศกึษา

คนควางานวิจัยทางดานนี้อยู สําหรับคุณคาและประโยชนใด ๆ ที่ไดจากสารนิพนธฉบับนี้   ผูวิจัยขอ 

มอบแด บิดา มารดา นอง ๆ ของผูวิจัยที่ใหทั้งกําลังกายและกําลังใจที่ดีเยี่ยมตลอดระยะเวลาที่ศึกษา

และทํางานวิจัยระดับปริญญาโทในครั้งนี้ 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง  
 ในปจจุบันการจัดการศึกษาจะตองพัฒนาบุคคล  ใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้งรางกายและ

จิตใจ    มีสติปญญา  ความรู  มีจริยธรรม  คุณธรรม  และวัฒนธรรมในการดํารงชีวิต  สามารถอยู

รวมกับผูอ่ืนอยาง มีความสุข   (พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 1 มาตรา 6)  

และการปฏิรูปการเรียนรู    ทําใหการประเมินผูเรียนตองเปลี่ยนแปลงไปอยางมาก   เหตุเพราะการ

สอนและการประเมินมีความสัมพันธกันอยางใกลชิด   การสอนจะมีประสิทธิผลมากที่สุดเมื่อ  กําหนด

ผลการเรียนที่ผูเรียนจะไดรับไวอยางชัดเจน    วิธีสอนและสื่อการสอน    มีความสอดคลองกับผลการ

เรียนรูที่ตองการใหเกิดขึ้น    ออกแบบการสอนไดเหมาะสมกับคุณลักษณะและความตองการของ

ผูเรียน     การตัดสินใจเกี่ยวกับการสอน   ข้ึนอยูกับขอมูลที่มีความหมาย   มีความเปนอิสระ  และตรง

กับความตองการผูเรียนจะไดรับขอมูลเกี่ยวกับความกาวหนาในการเรียนรูเปนระยะ ๆ ไปมีการจัดสอน

ซอมเสริม  ใหแกผูเรียนที่ยัง  ไมบรรลุผลการเรียนรู  มีการทดสอบประสิทธิผลของการสอนเปนระยะ ๆ 

และสามารถปรับขยายผลการเรียนรูที่ตองใหเกิดขึ้นไดตามความจําเปน  และแนวคิดในการวัดและ

ประเมินผูเรียนตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542  ตามการวิเคราะหของผูวิจัยระบบ

การวัดและประเมินผลผูเรียน  (ส.วาสนา  ประวาลพฤกษ; และคณะ. 2543: 25-27)   หมวด  4   

มาตรา  24  วาการจัดกระบวนการเรียนรูใหสถานศึกษาและหนวยงานที่เกี่ยวของดําเนินการ  ดังนี้ 1) 

การจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัดของผูเรียน  โดยคํานึงถึง

ความแตกตางระหวางบุคคล  2) ฝกทักษะ กระบวนการคิด  การจัดการ  การเผชิญสถานการณ  และ

การประยุกตความรูมาใชเพื่อปองกันและแกปญหา   3) จัดกิจกรรมใหผู เ รียนไดเ รียนรูจาก

ประสบการณจริงฝกปฏิบัติใหทําได  คิดเปนทําเปนรักการอานและเกิดการใฝรูอยางตอเนื่อง 4) จัดการ

เรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรูตาง ๆ  อยางไดสัดสวนสมดุลกัน  รวมทั้งปลุกฝงคุณธรรม  

คานิยมที่ดีงามและคุณลักษณะอันพึงประสงคไวในทุกวิชา  5)    สงเสริมสนับสนุนใหผูสอนสามารถ

จัดบรรยากาศ   สภาพแวดลอม  ส่ือการเรียนและอํานวยความสะดวก     เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

และมีความรอบรูรวมทั้งสามารถใชการวิจัย  เปนสวนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู   ทั้งนี้ผูสอนและ

ผูเรียนอาจเรียนรูไปพรอมกัน   จากส่ือการเรียนการสอนและแหลงวิทยาการ  6) จัดการเรียนรูให

เกิดขึ้นไดทุกเวลา  ทุกสถานที่  มีการประสานความรวมมือกับบิดามารดา ผูปกครอง  และบุคคลใน

ชุมชนทุกฝาย  เพื่อรวมกันพัฒนาผูเรียนตามศักยภาพ 
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 ความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีและระบบสื่อสารโทรคมนาคม  มีผลใหเกิดการพัฒนา

ดานการศึกษา  คือระบบการศึกษาจะนําเครื่องมือวัสดุอุปกรณอิเล็กทรอนิกส  มาใชในการศึกษามาก

ข้ึนสื่อตาง ๆ จะมีการใชแบบผสมผสานกัน  คอมพิวเตอรจะเขามามีบทบาทในสื่อทุกชนิด  เทคโนโลยี

ทางการศึกษาเขามามีบทบาทอยางยิ่งตอการศึกษา  บทบาทของครูจะเปลี่ยนไป   มีการนํานวัตกรรม

ใหมมาใช   จะมีการเปลี่ยนแปลงในวิธีการเรียนและสภาพการเรียนการสอน   ลักษณะเดนของ

การศึกษาในยุคสังคมขาวสาร  ไดแก  การศึกษาจะมีลักษณะเปนงานที่ทําไดตลอดชีวิต   การศกึษาจะ

มีมาตรฐานดีข้ึน การศึกษาจะมีลักษณะที่สอดคลองกับความสามารถสวนตัวมากขึ้น   การศึกษาจะมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น การศึกษาจากศูนยทรัพยากรการเรียนแบบผสม  การศึกษาจากเครื่องมือ

อุปกรณที่ทันสมัย   การศึกษาโดยใชชุดสื่อผสม  มีการจัดการศึกษาดวยคอมพิวเตอรอยางกวางขวาง  

การใชคอมพิวเตอรเพื่อการสอนโดยตรง  มีศูนยผลิตสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษาระดับทองถิ่น       

(เอกวิทย แกวประดิษฐ. 2545: 63)  

 ในวงการศึกษาไดใชคอมพิวเตอรกันอยางกวางขวางและแพรหลาย  เนื่องจากสามารถ

นํามาใชไดทั้งในดานการบริหารและใชในดานการเรียนการสอน  ที่เรียกวาการใชคอมพิวเตอรเปนฐาน 

(Computer – Based Instruction)   คือการใชคอมพิวเตอรเปนอุปกรณหลักในการสอนเพื่อใหมีการ

โตตอบระหวางผูเรียนกับโปรแกรมบทเรียนที่ไดจัดทําไว   (กิดานันท มลิทอง. 2543: 225)  รูปแบบการ

ประยุกตใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา คือ1) ใชเปนเครื่องมือชวยสอน (Teaching aids)  

รวบรวมเนื้อหาและใชเปนแบบเรียนฝกปฏิบัติ 2) ใชจําลองสถานการณความเปนจริงในชีวิต 

(Simulation of real – life situation) ในลักษณะเปนการศึกษา (Case study) การทดลองในหองแล็ป 

ในวิชาเคมี  ฟสิกส  และอีเล็กทรอนิกส  ในลักษณะที่เรียกวา Dry lab  และสรางความเปนรูปธรรมใน

การนําเสนอสถานการณทางวิทยาศาสตร 3) ใชเรียนดวยตนเอง (Self- directed learning) ในเนื้อหา

ที่ตองการศึกษาตามความสนใจ ตามเวลาที่สะดวกและสามารถรูผลการเรียนไดดวยตนเอง  4) ใช

สรางตัววัดประเมินผลการเรียนรู (Drill  and practice) เพื่อใหเกิดความชํานาญและทําซ้ําไดโดยไม

จํากัด 5) ใชสรางวัดตัวประเมินผลการเรียนรู   (Formative evaluation)   เพื่อใหผูเรียนไดทดสอบ

ตนเองวาประสบผลสําเร็จมากนอยเพียงใด  และเปนตัวกําหนดผลการเรียนรูใหเห็นเปนไปตาม

วัตถุประสงค  (สถาพร สาธุการ. 2547: ออนไลน)   และขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรในการเรียนการ

สอนคือ  สามารถจําไดเรียกขอมูลความจําไดตามจํานวนมากและคํานวณไดรวดเร็ว   สามารถชวย

สอนในลักษณะการเรียนดวยตนเอง   ประหยัดเวลาในการเรียนมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนทําใหไมนาเบื่อ   

ผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของแตละบุคคล  สามารถลดปญหาการขาดแคลนครูผูสอนและชวย

ใหการสอนมีมาตรฐานและคุณภาพที่เหมือนกัน    การที่ผูเรียนไดเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอรจะลด

ระดับความเครียดในการที่จะปะทะกับอารมณของผูสอนลงไปไดมาก เปนการชวยแสวงหาแนวทาง   
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ที่จะพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน    โดยการนําเอาเทคโนโลยีใหม ๆ เขามาใชในวงการศึกษา ซึ่งจะ

ชวยใหงานดานการศึกษากาวหนา   ทัดเทียมกับงานในสาขาอื่น ๆ ไดเราจะเห็นไดวา  พระราชบัญญติั

การศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  หมวดที่ 9   เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา มาตรา 64 รัฐตองสงเสริมและ

สนับสนุน  ใหมีการผลิตและพัฒนาแบบเรียนตํารา  หนังสือทางวิชาการ  ส่ือส่ิงพิมพอ่ืน  วัสดุอุปกรณ

และเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาอื่น  โดยเรงรัดพัฒนาขีดความสามารถในการผลิต  จัดใหมีเงินสนับสนุน

การผลิต  และใหมีแรงจูงใจแกผูผลิตเปดใหมีการแขงขันโดยเสรีอยางเปนธรรม  (สํานักงาน

คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ 2542: 37)  ดังนั้นคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนการนําเสนอเนื้อหา

โดยใชตัวอักษร  เสียง ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ดวยสีสันสวยงาม  และเสียงไปพรอม ๆ กัน ทําให

ต่ืนเตนและนาสนใจมากขึ้น (ฤทธิชัย ออนมิ่ง 2547: 1)  

 ผูวิจัยไดเลือกเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  มาเปน

เนื้อหาในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    เนื่องจากกลุมสาระนี้มุงใหผูเรียน    มีจิตสํานึก

ในความเปนไทย  รักทองถิ่น  รักประเทศชาติ  มีจิตสํานึกในทางประวัติศาสตร  รูจักตนเอง  มีวินัยและ

ยึดหลักธรรมของศาสนาในการดําเนินชีวิต  มีวัฒนธรรม   มีความรูอันเปนสากล  สามารถคิดวิเคราะห   

คิดเชื่อมโยงบูรณาการ  เขาใจชีวิตและสิ่งแวดลอม   เปนพลเมืองดีในระบอบประชาธิปไตยอันมี

พระมหากษัตริยทรงเปนประมุข (สุภาพรรณ พวงจั่นเพชรและคณะ 2548: 1) ผูเรียนจะไดรับ

ประสบการณจากการจัดผัง     มโนทัศน  แผนการจัดการเรียนรูหนาที่พลเมือง  วัฒนธรรม  และการ

ดําเนินชีวิตในสังคม (สถาบันพัฒนาคุณภาพวิชาการ 2548: 7-24)  สภาพปญหาสําคัญประการหนึ่งที่

พบคือ  เนื่องจากหนวยการเรียนรูเร่ืองบรรทัดฐานของสังคมไทย  เกี่ยวกับวิถีชีวิต  จารีตประเพณีและ

กฎหมาย  เปนเนื้อหาที่ยากและไกลตัวผูเรียน  ทําใหผูเรียนไมใครใหความสนใจและยกตัวอยางไม

ถูกตอง   ทั้งรูปภาพจากโปสเตอรที่นํามาเปนตัวอยางก็ยังไมสรางแรงจูงใจที่ดีพอ  ทําใหผูเรียนเกิด

ความเบื่อหนาย  ผูวิจัยจึงพยายามสรางบรรยากาศ  จัดกิจกรรมตาง ๆ ที่นาสนใจและสนุกสนาน  ทั้งนี้

เพื่อปลูกฝงใหผูเรียนมีใจรัก และมีจิตสํานึกที่จะปฏิบัติตนไดถูกตองในฐานะเปนพลเมืองดีของสังคม

และของประเทศ  เมื่อผูเรียนมีความศรัทธาก็จะตั้งใจเรียน  รวมกิจกรรมเปนอยางดี  และเกิดการ

เรียนรู  มีการเราความสนใจของผูเรียนเปนระยะ ๆ ตลอดเวลาที่ทําการสอน  ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่

จะศึกษาคนควา  ในรูปแบบของการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   โดยใชเนื้อหา

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา   ศาสนาและวัฒนธรรม ของนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ระดับประถมศึกษา

ปที่ 6  เร่ืองบรรทัดฐานของสังคมไทย   เกี่ยวกับวิถีประชา จารีตประเพณีและกฎหมาย  ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  โดยผูวิจัยเห็นวาเมื่อนําเอาเนื้อหาดังกลาว  มาพัฒนาเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จะสามารถนําเอาลักษณะเดนและศักยภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  ที่สามารถนําเสนอขอมูลไดทั้งในรูปแบบของขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  
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และการปฏิสัมพันธกับผูเรียน  ซึ่งทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเกิดแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียน

มากยิ่งขึ้น  อันจะสงผลทําใหผูเรียนไดรับความรูและการจัดประสบการณตามความสนใจและตาม

ความสามารถของแตละบุคคลไดเปนอยางดี 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดต้ังความมุงหมายดังนี้ 

 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  บรรทัดฐานของสังคมไทย  เกี่ยวกับวิถี

ประชา จารีตประเพณีและกฎหมาย  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับ

ชวงชั้นที่ 2 ระดับประถมศึกษาปที่ 6  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

  

ความสําคัญของการวิจัย 

 1.ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  บรรทัดฐานของสังคมไทย  เกี่ยวกับวิถีประชา  

จารีตประเพณีและกฎหมาย  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับชวงชั้น

ที่ 2 ระดับประถมศึกษาปที่ 6  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น  จะเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องอื่น ๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดกําหนดขอบเขตของการวิจัยดังนี้ 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ระดับประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียน

วัฒนาวิทยาลัย  สังกัดมูลนิธิแหงสภาคริสตจักรในประเทศไทย  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา

กรุงเทพมหานคร เขต 1  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2550  จํานวน 282 คน 
 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย  ไดแกนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ชวงชั้นที่ 2  โรงเรียน

วัฒนาวิทยาลัย  สังกัดมูลนิธิแหงสภาคริสตจักรในประเทศไทย  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา

กรุงเทพมหานคร เขต 1 จํานวน 48 คน  ไดมาจากการสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน (Multistage 

Random Sampling) ดังนี้ 

1.1 สุมนักเรียนมา 3 หองโดยการจับสลาก  เพื่อใชเปนการทดลองครั้งที่ 1 คร้ังที่ 2 และครั้ง

ที่ 3 
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 1.2 สุมนักเรียนแตละหองโดยการจับสลาก  เพื่อใชในการทดลองดังนี้ 

 การทดลองครั้งที่ 1 กลุมตัวอยางนักเรียนจํานวน 3 คน 

 การทดลองครั้งที่ 2 กลุมตัวอยางนักเรียนจํานวน 15 คน 

 การทดลองครั้งที่ 3 กลุมตัวอยางนักเรียนจํานวน 30 คน 

 

เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
 เนื้อหาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  บรรทัดฐานของสังคมไทย  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  เปนสวนหนึ่งของกลุมสาระการเรียนรูสังคม

ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2544  ซึ่งมีขอบขาย

เนื้อหา  โดยแบงออก เปน 4 เร่ืองดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1 บรรทัดฐาน 

 ตอนที่ 1 วิถีประชา 

 ตอนที่ 2 จารีตประเพณี 

   ตอนที่ 3 กฎหมาย 

 เร่ืองที่ 2 วัฒนธรรมของสังคมไทย 

 ตอนที่ 1 วัฒนธรรมระดับทองถิ่น 

 ตอนที่ 2 วัฒนธรรมระดับชาติ 

 เร่ืองที่ 3 การยอมรับความหลากหลายทางวัฒนธรรม 

 ตอนที่ 1 การยอมรับความหลากหลายทางวัฒนธรรมในภูมิภาคตาง ๆ 

 ตอนที่ 2 การอนุรักษวัฒนธรรมในภูมิภาคตาง ๆ   

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรเร่ืองบรรทัดฐานของ

สังคมไทย  เกี่ยวกับวิถีประชา  จารีตประเพณีและกฎหมายที่มีลักษณะประกอบไปดวย  ตัวอักษร  

ขอความ  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงดนตรี  ประกอบเขาไวในแผนซีดีรอม  โดยเนนการ

โตตอบและมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนโดยตรง  และแสดงผลออกมาทางจอภาพ 

 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  การออกแบบและสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยบูรณาการหลักการทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  หลักการ

ทางดานจิตวิทยาการศึกษา  หลักการทางดานกราฟก  และหลักการอื่น ๆ ที่เกี่ยวของ  หลังจากนั้นจึง

นําไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา  ตรวจสอบเพื่อประเมินคุณภาพ
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บทเรียนแลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางตามขั้นตอน  ปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่

กําหนดไว   

 3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองบรรทัดฐาน

ของสังคมไทย  เกี่ยวกับวิถีประชา  จารีตประเพณีและกฎหมายอยูในเกณฑที่กําหนดคือ 85/85 

 85 ตัวแรก  หมายถึง  คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนโดยไดคะแนนไมตํ่า

กวารอยละ  85    

 85  ตัวหลัง  หมายถึง  คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนโดยไดคะแนนไมตํ่า

กวารอยละ  85 

 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง  ความรู  ความเขาใจที่วัดไดจากคะแนนผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เร่ืองบรรทัดฐานของสังคมไทย 

เกี่ยวกับวิถีประชา  จารีตประเพณีและกฎหมาย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ระดับชัน้ประถมศกึษาปที ่

6 ที่ผูวิจัยสรางขึ้น  ซึ่งประเมินไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น  

 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการศึกษาครั้งนี้ผูวิจัยศึกษาเรื่อง  การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองบรรทัดฐาน

ของสังคมไทย  ชวงชั้นที่ 2  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ผูวิจัยไดศึกษา

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของและไดนําเสนอตามหัวขอตอไปนี้ 

 1. เอกสารที่เกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาการทางการศึกษา 

 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 1.2 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 1.3 ข้ันตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 2. เอกสารที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.2 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.3 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.4 ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.5 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.6 การออกแบบขอมูลและการสรางงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.2 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.4 ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

 4. เอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

 4.1 ลักษณะของหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

 4.2 ความสําคัญของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

 4.3 วิสัยทัศน 

 4.4 คุณภาพของผูเรียน 

 4.5 สาระ 

  4.6 มาตรฐานการเรียนรู 
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 5. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 5.1 งานวิจัยในประเทศ 

 5.2 งานวิจัยตางประเทศ 

 

1. เอกสารเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Research and Development)
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  หมายถึง  การวิจัยซึ่งเกิดจากความพยายามที่จะ

สรางสรรคผลผลิตและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง   ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธีการวิจัย

ที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการ  เมื่อนําผลนั้นไปใชซึ่งรูปแบบ

การวิจัยและพัฒนา   เปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ   ซึ่งผูวิจัยจะตองออกแบบ

สรางสรรคและพัฒนาผลผลิต  ดวยการทดลองประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลับ  เพื่อปรับปรุง

ผลผลิตนั้น   ใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพ   ตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด       

(เปร่ือง  กุมุท.2536: 2) 

 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  หมายถึง  การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลิตภัณฑที่ใช

ในการศึกษาซึ่งผลิตภัณฑทางการศึกษาไดแก  อุปกรณที่ใชในการสอน  ส่ือการเรียนรู  จุดประสงคเชิง

พฤติกรรม  ส่ือการสอนประเภทตางๆ และการจัดระบบ  การวิจัยและพัฒนาจะตองประกอบดวย

องคประกอบตาง ๆ เชน   วัตถุประสงค  บุคลากร  และเวลาในการทําใหสมบูรณ     ผลของการพัฒนา 

จะทําใหไดมาเพื่อตอบสนองความตองการ   และไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจงและจะสมบูรณแบบ

เมื่อผลผลิตถูกนําไปทดลองภาคสนาม   และหาประสิทธิภาพ   ใหอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน 

(Gay.1976: 8) 

 จากความหมายขางตนสามารถสรุปไดวา  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  จัดเปน

กระบวนการหนึ่งซึ่งสามารถตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑ    และระเบียบวิธีทางการศึกษา 

โดยอาศัยพื้นฐานการวิจัยทางการศึกษา    ซึ่งมีองคประกอบในการวิจัยและพัฒนาคือ   กระบวนการ 

วัตถุประสงค  วัสดุอุปกรณ  ส่ือการสอน  บุคลากร  ระบบวิธี  ทําใหงานวิจัยมีระบบแบบแผนและเกิด

ความกาวหนาทางวิชาการมากยิ่งขึ้น 

 
  1.2 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 บอรกและกอลล (Borg; & Gall.1989: 771 – 798); มอริช (Morrish. 1987: 55 – 57); 

พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ (2531: 21-24)  กลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไวดังนี้ 
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 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational  Research  and  Development หรือ        

R & D) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยอาศัยพื้นฐานการวิจัย (Research  Based  Education  

Development)  เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่ง  ที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือ

พัฒนาการศึกษา  โดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา  เปาหมายหลักคือใชเปนกระบวนการในการ

พัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของ  ผลผลิตทางการศึกษา  หมายถึง  วัสดุครุภัณฑทางการศึกษา 

ไดแก  หนังสือ  แบบเรียน  ฟลม  สไลด  เทป  เสียง  เทป  โทรทัศน  คอมพิวเตอรและโปรแกรม

คอมพิวเตอร ฯลฯ 

 ดังนั้นการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  นั้นมิใชส่ิงที่จะทดแทนการวิจัยทางการศึกษาแต

เปนกระบวนการที่เพิ่มประสิทธิภาพของการวิจัย   ใหมีผลตอการจัดการศึกษา   คือเปนตัวเชื่อมเพื่อ

นําไปสูผลผลิตทางการศึกษา   ที่ใชประโยชนไดจริงในการจัดการศึกษาอันนําไปสูวิธีการทางการวิจัย

และพัฒนาทางการศึกษา   เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา   จากผลการวจิยัการศกึษา

ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น 

 
ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนา 

 บอรกและกอลล (Borg; & Gall.1989: 784 – 785 )  ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญของการวิจัย

และพัฒนาสื่อไว  10  ข้ันตอนดังนี้ คือ 

  1. การคนควาและรวบรวมขอมูล 

  ข้ันนี้เปนการศึกษาทฤษฏีและงานวิจัย  การสังเกตภาคสนาม  ซึ่งเกี่ยวของกับการใช

ผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนด  ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนา   อาจตองทําการศึกษาวิจัย

ขนาดเล็ก   เพื่อหาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฏีที่มีอยู   ไมสามารถตอบไดกอนที่จะเริ่มทําการพัฒนา

ตอไป 

  2. วางแผนวิจัยและพัฒนาขั้นนี้ประกอบไปดวย 

 2.2 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 

        2.3 ประมาณคาใชจายกําลังคนและเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาหาความเปนไปได 

        2.4 พิจารณาผลสื่อของผลิตภัณฑ 

  3. พัฒนารูปแบบขั้นตอนผลิตภัณฑ 

 ข้ันนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑการศึกษา  ตามที่วางแผนไวเชน ถาเปน

โครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรอบรมระยะสั้น  ก็จะตองออกแบบหลักสูตร  เตรียมวัสดุของหลักสูตร  

คูมือฝกอบรม   เอกสารในการฝกอบรม  และเครื่องมือการประเมินผล 
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 4. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ  คร้ังที่  1 

        ข้ันนี้เปนการนําผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้น  3  ไปทดลองใชเพื่อทดสอบ

คุณภาพขั้นตนของผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน 1 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็กประมาณ 3 คน 

ทําการประเมินผลโดยการใชการสังเกตและการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

  5. ปรับปรุงผลิตภัณฑ คร้ังที่ 1 

    ข้ันนี้เปนการนําขอมูล  และผลการทดลองใชจากขั้น 4  มาพิจารณาปรับปรุง 

  6. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ คร้ังที่ 2 

 ข้ันนี้เปนการนําผลิตภัณฑที่ปรังปรุงแลว  ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลิตภัณฑตาม

วัตถุประสงคในโรงเรียนจํานวน 1 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางประมาณ 15 คน  ทําการประเมินผลเชิง

ปริมาณ  ในลักษณะการทําการทดสอบกอนเรียน  และการทําการทดสอบหลังเรียน  นําผลที่ไดไป

เปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 

 7. ปรับปรุงผลิตภัณฑ คร้ังที่ 2 

 นําขอมูลและผลการทดลองจากขั้น 6  มาพิจารณาปรับปรุงใหม 

 8. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ คร้ังที่  3 

 ข้ันนี้เปนการนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุง  ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของ

ผลิตภัณฑ  โดยผูใชตามลําพังในโรงเรียน จํานวน 1 โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางประมาณ 30 -100 คน 

ประเมินผลโดยการใชการสังเกต  และการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

 9. ปรับปรุงผลิตภัณฑ คร้ังที่ 3 (คร้ังสุดทาย) 

  นําขอมูลจากการทดลองขั้น 8  มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อผลิต  และเผยแพรตอไป 

 10. เผยแพรและนําไปใช 

 ข้ันนี้เปนการเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผิลิตภัณฑ  ในที่ประชุมสัมมนา

ทางวิชาการ  หรือวิชาชีพ  หรือสงไปพิมพเผยแพรไปใชในโรงเรียนตาง ๆ หรือติดตอบริษัทเพื่อผลิต

จําหนายตอไป 

 จากขั้นตอนขางตนนักการศึกษาไดสรุปวา  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  เปนรูปแบบ

การวิจัยที่สามารถนําไปปรับปรุง  พัฒนา  ใชในสถานการณจริงไดทั้งวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกต

สงผลใหเกิดการพัฒนาดานการศึกษากาวทันกับโลกเทคโนโลยี  และสังคมโลกที่เปลี่ยนแปลงไป  และ

สามารถนําผลจากการวิจัยและพัฒนามาเพิ่มศักยภาพในการเรียนรูมากยิ่งขึ้น 
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2.  เอกสารที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 นักการศึกษาและนักวิชาการ  ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวดังนี้ 

 กิดานันท  มลิทอง (2543: 267)  ใหความหมายวาหมายถึงการนําสื่อหลาย ๆ ประเภทมาใช

รวมกันทั้งวัสดุ  อุปกรณและวิธีการ  เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการเรยีนการสอน 

โดยการใชส่ือแตละอยางตามลําดับข้ันตอนของเนื้อหา  และในปจจุบันมีการนําคอมพิวเตอรมาใชรวม

ดวยเพื่อการผลิตหรือการควบคุมการทํางานของอุปกรณตาง ๆ ในการเสนอขอมูลทั้งตัวอักษร 

ภาพกราฟก  ภาพถาย  ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน และเสียง 

 ฤทธิชัย ออนมิ่ง (2547: 1)  ใหความหมายวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนระบบคอมพิวเตอร

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

ประกอบซึ่งนําเสนอรูปแบบที่มีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชได  ทําใหการเรียนการสอน  และการนําเสนอ

ผลงานมีชีวิตชีวาภายในการทํางานโดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดียว 

 สถาพร สาธุการ (2547: ออนไลน)  ใหความหมายวาเปนการนําเอาคอมพิวเตอรมาควบคุม

ส่ือตาง ๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน  ส่ือที่จะเขามาในระบบมัลติมีเดีย  อาจเปนทั้งสัญลักษณ  ภาพและ

เสียงที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมในการทํางานในระบบสัญญาณดิจิตอลตาง ๆ หรือ

มัลติมีเดียสามารถเพิ่มประสิทธิภาพ  ใหกับเครื่องคอมพิวเตอรและผูใชไดในหลาย ๆ กรณีโดย

ความสามารถในการนําเอาสื่อเดียว (Mono Media)  ทั้งที่เปนภาพ  เสียง  วีดิโอ  แอนนิเมชั่น 

(Animation)  ขอความ (text) เขาไปชวยในการใหขอมูล  เปนการพัฒนาวิธีการสื่อสารระหวางมนุษย

กับคอมพิวเตอรไปอีก  ข้ันหนึ่ง 

 จากความหมายดังกลาวสรุปไดวา    มัลติมีเดีย   หมายถึง  การนําคอมพิวเตอรมาควบคุม

ส่ือตาง ๆ เพื่อใหทํางานเชื่อมโยงรวมกัน  เชน  การสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความ 

มีภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  หรือมีเสียงบรรยายประกอบ  ส่ือที่จะเขารวมในระบบมัลติมีเดียอาจจะเปน

ทั้งสัญญาณภาพและเสียงที่ใชเครื่องคอมพิวเตอร  เปนตัวควบคุมการทํางาน  ซึ่งทําใหบทเรียนมีความ

นาสนใจและจะชวยทําใหประสิทธิภาพในการเรียนรูเพิ่มข้ึน 

 
 2.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น  ไดอาศัยแนวคิดจากทฤษฏีการ

เชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง  โดยการออกแบบโปรแกรม    จะเริ่มตนจากการใหส่ิงเรา   

แกผูเรียนประเมินการตอบสนองของผูเรียน ใหขอมูลยอนกลับเพื่อการเสริมแรง และใหสามารถเลือก
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ส่ิงเราลําดับตอไป  การใชโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถจําแนกรูปแบบตาง ๆ ได

ดังนี้ (สุกรี  รอดโพธิ์ทอง. 2540: 10 – 15)   

 1. การสอนเนื้อหา  (Tutorial  Instruction)   

 บทเรียนในแบบการสอนเนื้อหา  เปนโปรแกรมที่เสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอย ๆ       

แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกัน แลวใหผูเรียนตอบคําถามเมื่อ

ผูเรียนตอบคําถามแลว   คําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะห   เพื่อใหขอมูลยอนกลับทันที   แตถาผูเรียน

ตอบคําถามนั้นซ้ําและยังผิดอีก  ก็จะมีเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูกแลวจึงให

ตัดสินใจวาจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทนี้อีกหรือจะเรียนในบทใหมตอไป   บทเรียนนั้นในการสอนแบบนี้

นับวาเปนบทเรียนขั้นพื้นฐานที่เสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขา  โดยสามารถ

ใชสอนไดในแทบทุกสาขาวิชา   นับต้ังแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตรและเปนบทเรียนที่

เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมูลที่เกี่ยวกับขอเท็จจริง   เพื่อการเรียนรูทางดานกฎเกณฑ  หรือวิธี

ทางการแกปญหาตาง ๆ  

 2. การฝกหัด (Drills  and  Practice)   

 บทเรียนในการฝกหัด เปนโปรแกรมที่ไมมีการเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอนแตจะมีการ

ใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือออกแบบมาโดยเฉพาะ   โดยการนําเสนอคําถาม

หรือปญหานั้นซ้ําแลวซ้ําเลา   เพื่อผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบที่ถูกตองเพื่อการตรวจสอบยืนยัน

หรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีก  จนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือ

แกปญหานั้นจนถึงระดับเปนที่นาพอใจ ด้ังนั้นในการใชคอมพิวเตอรเพื่อการฝกหัดนี้  ผูเรียน

จําเปนตองมีความคิดรวบยอด  และมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑเกี่ยวกับเร่ืองนั้น ๆ 

เปนอยางดีมากอน แลวจึงจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาได  โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้

สามารถใชไดหลายสาขาวิชา   ทั้งทางดานคณิตศาสตร   ภูมิศาสตร  ประวัติศาสตร  วิทยาศาสตร  

การเรียนคําศัพท และการแปลภาษา  เปนตน 

 3. สถานการณจําลอง (Simulation)   

  การสรางโปรแกรมบทเรียนเพื่อใชในการเรียนการสอน   ซึ่งความจําเปนโดยตัดรายละเอียด

ตาง ๆ หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษา  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียน

ไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณ    เพื่อการฝกทักษะและการเรียนรูไดโดย    ไมตองเสี่ยงภัยหรือ

เสียคาใชจายมาก    รูปแบบของบทเรียนสถานการณจําลอง    อาจจะประกอบดวยการเสนอความรู

ขอมูลการแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการปฏิบัติ  เพื่อเพิ่มพูนความชํานาญและความคลองแคลว  

การใหเขาถึงการเรียนรูตาง ๆ  ในบทเรียนจะประกอบไปดวยสิ่งทั้งหมดเหลานี้หรือมีเพียงอยางหนึ่ง

อยางใดก็ได    ในโปรแกรมสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอบแบบธรรมดาซึ่งเปนการเสนอความรูแลว
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จึงใหผูเรียนทํากิจกรรม  แตเปนโปรแกรมการสาธิตที่จะแสดงใหผูเรียนไดชมเทานั้น  เชน  ในการเสนอ

สถานการณจําลองของระบบสุริยะจักรวาลวา   มีดาวเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตยและการ

หมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย 

 4. เกมเพื่อการสอน (Instructional Games) 

 การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลังเปนที่นิยมใชมาก  เนื่องจากเปนสิ่งสามารถกระตุน

ผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย เราสามารถใชเกมในการสอนและเปนสื่อที่จะใหความรูแก

ผูเรียนไดเชนเดียวกันในเรื่องของกฎเกณฑ  แบบแผนของระบบ  กระบวนการ  ทัศนคติ ตลอดจน

ทักษะตาง ๆ  นอกจากนี้การใชเกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหดีข้ึนและชวยใหผูเรียนเกิด

อาการเหมอลอยหรือฝนกลางวัน   ซึ่งเปนอุปสรรคในการเรียน เนื่องจากมีการแขงขันกันจงึทาํใหผูเรียน

ตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ   รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอน คลายคลึงกันกับโปรแกรม

บทเรียนสถานการณจําลองแตแตกตางโดยเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 

 5. การคนพบ (Discovery)  

       การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณของตนเองใหมาก

ที่สุด  โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก   หรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย 

โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบนั้น   จนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด  

 6. การแกปญหา (Problem – Solving) 

  เปนการใหผูเรียนฝกการคิด  การตัดสินใจโดยมีการกําหนดเกณฑให  แลวใหผูเรียนพจิารณา

ไปตามเกณฑนั้น  โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน  2  ชนิด  คือ  โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเอง 

และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพื่อชวยผูเรียนในการแกปญหา  ถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเอง 

ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น  โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยใน

การคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถูกตองให   ในกรณีนี้คอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุ

ถึงทักษะของการแกปญหา  โดยการคํานวณขอมูลและจัดการสิ่งที่ยุงยากซับซอนให  แตถาเปนการ

แกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไว  คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับ

ปญหาเหลานั้นเอง 

 7. การทดสอบ (Tests) 

  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบ   มิใชเปนการใชเพื่อปรับปรุงคุณภาพของ

แบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น  แตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกที่เปนอิสระจากการผูกมัด 

ทางดานกฎเกณฑตาง ๆ เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย   เนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะสามารถ

ชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกา ๆ ของปรนัยหรือคําถามจากบทเรียน  มาเปนการ
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ทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน   ซึ่งเปนที่นาสนุกและนาสนใจกวาพรอมกัน

นั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรูตาง ๆ มาใชในการตอบดวย 

 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น  การนํามาใชตองคํานึงถึงวัตถุประสงคที่เหมาะสม     

ซึ่งแตละประเภทจะมีลักษณะเฉพาะอยางในการนํามาใช  ดังนั้นในการนํามาใชจะตองคํานึงถึงสิ่ง

ดังกลาวเพื่อใหเกิดประโยชนสูงสุด 

  
 2.3 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอผูเรียน 
 1. ผูเรียนเรียนไดตามสภาพภาพ ตามลําพังตนเองและเปนอิสระจากผูเรียน 

 2. ผูเรียนจะเรียนรูไปตามลําดับจากงายไปหายาก  และไมสามารถแอบดูคําตอบกอนได 

 3. มีการใหผลยอนกลับทันทีซึ่งถือเปนรางวัลของผูเรียน  ยิ่งมีภาพ  สี  หรือเสียงก็ยิ่งทํา

ใหผูเรียนเกิดความสนใจ สนุกสนาน ต่ืนเตน ไมเบื่อหนาย 

 4. ผูเรียนสามารถทบทวนหรือฝกปฏิบัติบทเรียนที่เรียนมาแลว  ไดบอยครั้งตามตองการ 

จนเกิดความแมนยํา  

 5. ชวยใหผูเรียนเรียนไดดีและเร็วกวาการเรียนการสอนปกติ 

 6. สามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนไดทันทีโดยอัตโนมัติ 

 7.ชวยใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผล  เพราะตองคิดหาทางแกปญหาอยูบอย ๆ โดยเฉพาะ

การเรียนการสอนแบบสืบสวนสอบสวน 

 8. สามารถเลือกเรียนไดตามสะดวกของผูเรียน ทั้งเวลาและสถานที่ไมวาจะเปนโรงเรียน       

ที่ทํางาน หรือที่บาน 

 9. ปลูกฝงนิสัยความรับผิดชอบใหแกผูเรียน 

 10. ทําใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอวิชาที่เรียนเพราะสามารถประสบความสําเร็จในการ

เรียนไดดวยตนเอง 

 11. ผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนรูอยางเต็มที่  (นิพนธ ศุขปรีดี.2528: 40 – 49); 

(ครรชิต มาลัยวงศ. 2532: 8 – 15) 
 
 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอผูสอน 
 1. ชวยใหครูทํางานนอยลงในดานการสอนจึงมีโอกาสที่จะเวลาเหลานั้นในการเตรียม

บทเรียนอื่น ๆ 

  2. ครูมีเวลาที่จะศึกษาหาความรูเพิ่มเติมเพื่อพัฒนาความสามารถ  และประสิทธิภาพในการ

สอนของตนใหสูงขึ้น 
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  3. ครูมีเวลาในการดูแลเอาใจใสการเลาเรียนของผูเรียนแตละคนไดมากขึ้น 

  4. ครูมีเวลาในการคิดสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมการศึกษา  ส่ือการสอนหรือหลักสูตร

ใหมีประสิทธิภาพและกาวหนายิ่ง ๆ ข้ึน 

  5. ชวยลดเวลาในการสอนบทเรียนหนึ่ง ๆ เพราะผลการวิจัยสวนมาก  พบวาบทเรียนที่มี

ลักษณะเปนโปรแกรม  สามารถสอนเนื้อหาไดมากกวาการสอนแบบอื่น ๆ โดยใชเวลานอยกวาจึง

สามารถเพิ่มเติมเนื้อหา  หรือแบบฝกหัดไดเต็มที่ตามความเหมาะสม  และความตองการของผูเรียน

หรือตามที่ผูสอนเห็นสมควร 

 
 2.4 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  มนตชัย  เทียนทอง  (2539: 27 – 28 ) ไดอธิบายถึงการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียสามารถกําหนดเปนขั้นตอนไดดังนี้ 

  1. การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน 

 การกําหนดวัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียน  เปนสิ่งสําคัญที่จะควบคุมใหการสราง

โปรแกรมเปนไปตามวัตถุประสงคและใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ  การกําหนด

เปาหมายการพัฒนาบทเรียนจะตองพิจารณาดังนี้   

 1.1 หัวของานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม 

 1.2 วัตถุประสงคที่ตองการ 

         1.3 ผูใชกลุมเปาหมาย 

         1.4 ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 

 2. การวิเคราะหเนื้อหา 

 ข้ันตอนนี้นับวาสําคัญที่สุดที่จะทําใหการสื่อความหมาย  ดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุตาม      

วัตถุประสงคและสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมาย  กอนที่จะนําไปสรางเปนโปรแกรม

นําเสนอตอไป  ในขั้นตอนนี้จะตองพิจารณาถึงสิ่งตาง ๆ ดังนี้ 

  2.1 ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามวัตถุประสงค 

      2.2 วิธีการนําเสนอ  

       2.3 ระยะเวลาการนําเสนอตามเนื้อหา 

       2.4 การเลือกสื่อที่สอดคลองกับวัตถุประสงค 

       2.5 วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการสื่อความหมาย 

       2.6 วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 

        2.7 การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม 
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        2.8 วิธีการประเมินผล 

 3. การเขียนสคริปตดําเนินเรื่อง 

 เมื่อไดรายละเอียดเนื้อหาตามขั้นตอนตาง ๆ ตามวัตถุประสงคและตามกลุมเปาหมายที่

กําหนดไวแลว  จําเปนตองเขียนสคริปต  เพื่อกําหนดแนวทางการดําเนินเรื่อง (Story board)  ที่จะ

นําเสนอตามเปาหมาย 

 3.1 การสรางแผนภูมิการดําเนินเรื่อง (Flow  Chart) 

 แผนภูมิการดําเนินเรื่อง  หรือ  โฟลวชารต  มีความจําเปนในการควบคุมหรือกําหนดขั้นตอน

การทํางานของโปรแกรม  การสรางโฟลวชารตจะมีความสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะใหบทเรียนมี

การทํางานเปนแบบใด 

    3.2 การจัดทําบทเรื่อง (Storyboard) 

  เปนการแจกแจงรายละเอียดลงไปวา  ในสวนนี้ประกอบดวยภาพ  ขอความ  ภาพเคลื่อนไหว 

มีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไมและมีการเรียงลําดับการทํางานอยางไร  มีการวางหนาจออยางไร 

รวมทั้งการกําหนดแหลงขอมูล  เชน  ภาพ  และเสียงวาไดมาอยางไรจากแหลงไหน 

 4. การเตรียมขอมูลสําหรับบทเรื่อง 

 ขอมูลที่ใสลงไปในบทเรื่องอาจมีทั้งภาพ   เสียง   ขอความ   ภาพเคลื่อนไหวหรืออ่ืน ๆ        

ซึ่งจะตองมีการจัดเตรียมขึ้นมากอน  ที่จะนําไปใสในโปรแกรม   มีรายละเอียดที่เกี่ยวของดังนี้ 

        4.1 การจัดเตรียมภาพสําหรับโปรแกรม 

 4.2 การจัดเตรียมเสียง 

 5. สรางโปรแกรม 

 เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตาง ๆ ที่จัดเตรียมไวไมวาจะเปนภาพ  ขอความ เสียงมารวมกัน

ใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมา  โดยการจัดเรียงลําดับการทํางานตามแผนภูมิสายงานที่ออกแบบไวและ

กําหนดรายละเอียด 

 6. ทดสอบโปรแกรม 

 การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงคคือ  ทดสอบวามีเนื้อหาสมบูรณตามบทเรื่องหรือไม 

ทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม   ในขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมผูสรางมักจะมีการทดสอบ

การทํางานของโปรแกรมอยูแลว   แตเปนการทดสอบทีละสวนในระหวางการพัฒนา  ซึ่งจะตองมีการ

ทดสอบทุกสวนอีกครั้ง   เพื่อดูการทํางานที่สัมพันธกับของแตละหนวย   สวนการทดสอบกับผูใชเปน

การทดสอบครั้งสุดทาย   เพื่อดูปญหาที่จะเกิดขึ้นเมื่อกระจายไปยังผูใชที่เปน  End User  เปนการ

ทดสอบการทํางานของโปรแกรม  ประสิทธิภาพของโปรแกรม   และทดสอบผลการใชโปรแกรมไดบรรลุ
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วัตถุประสงคที่วางไวหรือไม   ในการทดสอบแตละขั้นตอนเมื่อมีปญหา   เมื่อแกไขเสร็จแลวก็มีการ

ทดสอบเชนเดิมจนปญหาจะหมดไป 

 7. การทําเอกสารประกอบบทเรียน 

 เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจําเปน   สําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคต  

เอกสารนี้จะรวมถึงแผนภูมิสายงานและบทเรื่อง  การทําเอกสารที่ดีชัดเจนจะทําใหการบํารุงรักษา               

การแกปญหาโปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว   ระบบประพันธบทเรียนบางตัว   จะมีระบบจัดทําเอกสาร

ประกอบบทเรียนใหโดยอัตโนมัติ 

 8. การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช 

 เมื่อผานการทดสอบก็ถึงขั้นตอนที่วาจะสงโปรแกรมไปยังผูใชอยางไร   จะใสในแผนดิสกหรือ

ใชส่ือชนิดใด  จะมีการยอขนาดโปรแกรมกอนหรือไม   จะตองมีโปรแกรมสําหรับการติดตั้งซอฟตแวร

หรือไมอยางไรก็ตามบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดี   ควรติดตั้งที่งายและสะดวก 

 9. การจัดคูมือการใชโปรแกรม 

 โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือประกอบการใชที่ผูใชนําไปศึกษา   เพื่อหัดใชโปรแกรมถาใน

การออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบ   ใหความชวยเหลือที่มีประสิทธิภาพจะชวยลดภาระการ

ทําคูมือลงมาโปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียจะมีขอไดเปรียบมาก   ในสวนของการแนะนําฝกใชโปรแกรม 

ทั้งนี้เพราะมีทั้งภาพ  เสียง  อยางไรก็ดีจําเปนตองมีคูมือในการติดตั้ง   และเรียกใชโปรแกรมเปน   

อยางนอย 

 
  2.5 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จะมีคุณคาและสงเสริมประสิทธิภาพทางการเรียนไดมาก

นอยเพียงใด  ก็ยอมข้ึนอยูกับการออกแบบบทเรียนดวย  การออกแบบบทเรียนที่ดีนั้นนอกจากจะตอง

อาศัยประสบการณและความรูในเนื้อหาที่วิชา  ที่จะนํามาสรางเปนตัวบทเรียนแลว  โจแนสเซนและ

แฮนนัม (Jonassen; & H.Hannum. 1987: 7 – 14)  ไดกลาวถึงการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร         

ชวยสอนนั้นควรใชวิธีการเชิงระบบ นอกจากนั้นยังตองอาศัยหลักจิตวิทยาในการเรียนรูดวย                

(ทักษิณา สวนานนท. 2533: 211 – 213)  ซึ่งการออกแบบบทเรียนควรคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้ 

 1. การออกแบบสิ่งเราหรือเนื้อหาที่จะสอน (Design  of  the Stimulus) 

 นักเรียนสามารถเห็นขอมูลไดบนจอภาพ  โดยหลักการแลวจะไมนําหลักการรับมาใชมากแต

เนนวิธีการแสดงขอมูล  ซึ่งจะทําใหนักเรียนสามารถเขาใจและจําได   สวนขั้นตอนของการแสดงขอมูล

นั้นตองเขาใจงาย   คําถามนั้นจะตองออกแบบเปนรูปกิจกรรม  เปนสวนที่นักเรียนไดมีการโตตอบหรือ

มีการเราความสนใจเหมือนการฟง  และการเห็นโดยแบงออกเปน 
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 1.1 บทนํา  (Introduction)  บทนําจะเปนตัวเริ่มตนของเนื้อหา  ลักษณะของบทนําจะ

เปนดังนี้ 

    1.1.1 มีจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

   1.1.2 คําสั่งแตละกิจกรรมตองชัดเจน 

    1.1.3 บอกวิธีการเรียนของบทเรียน 

    1.1.4 แสดงตัวอยางของคําสั่งนั้น 

    1.1.5 ใหนักเรียนเลือกลําดับการเรียน 

        1.2 เนื้อหา  (Information)  ลักษณะของเนื้อหาในบทเรียนควรเปนดังนี้ 

    1.2.1 บรรยายเนื้อหาในสวนที่เปนสาระสําคัญและเนื้อหาตองสั้นกระชับ 

    1.2.2 แสดงแผนภูมิหรือ  Outline  เพื่อใหเห็นวาเนื้อหานั้น   มีความสัมพันธ

เกี่ยวของกับรายวิชาอยางไร 

    1.2.3 บรรยายขอมูลในรูปของการเปรียบเทียบ 

   1.2.4 อุปมาอุปมัยเนื้อหากับเร่ืองที่นักเรียนเคยรูจัก 

          1.2.5 การเสนอเนื้อหาตองใชตัวอักษรที่อานงาย  ใชสี  การขีดเสนใตตีกรอบลูกศร  

หรือการเคลื่อนไหว  เพื่อกระตุนหรือเนนสวนสําคัญ  แตตัวอักษรมี่ควรกระพริบเวลาที่ใหผูเรียนอาน

เนื้อหา 

    1.2.6 ควรอธิบายในสิ่งที่นักเรียนตองทําในตอนตนของบทเรียน 

      1.2.7 ออกแบบบทเรียนใหผูเรียนเลือกระดับความยากงายได 

        1.3 คําถามและคําตอบ  (Question  and  Answer)  ในบทเรียนควรจะมีคําถามเพื่อ

กระตุนและยั่วยุใหผูเรียนสนใจในการเรียน  ดังนี้ 

     1.3.1 ต้ังคําถามใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 

     1.3.2 มีคําถามกอนบทเรียน  ระหวางบทเรียนแตละตอนและหลังบทเรียน 

    1.3.3 ควรมีการทดสอบกอนเริ่มบทเรียน 

    1.3.4 ขณะตอบคําถาม  ไมควรใหผูเรียนยอนกลับไปดูที่คําบรรยาย  หรือคําตอบ

ไดแตควรจะใหคําอธิบายพรอมขอมูลยอนกลับแทน 

    1.3.5 เมื่อจบกรอบเนื้อหา  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนทบทวนเนื้อหากอนตอบ

คําถาม 

    1.3.6  มีการกระตุนใหผูเรียนตอบคําถาม 

    1.3.7 ใชคําถามที่สอดคลองกับความรูพื้นฐาน  ประสบการณและความสนใจของ

ผูเรียน 
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 2. การตอบสนองของผูเรียน 

 ผูเรียนตองมีความรูในคําสั่งตาง ๆ ที่ใชควบคุมบทเรียนอยู   รวมทั้งมีความรูเกี่ยวกับคําสั่ง

พื้นฐานของคอมพิวเตอร  ที่สําคัญที่สุดคือ  การปอนขอมูล 

  2.1 ไมจําเปนตองใหผูเรียนตอบสนองแบบเปดเผย 

       2.2 ใชศิลปะในการตั้งคําถามหรือคําสั่งในการทบทวน  เพื่อกระตุนใหมีการตอบสนอง

โดยไมตองเปดเผย 

 2.3 เมื่อตองการประเมินผลหรือใหขอมูลยอนกลับ  ควรใชการตอบสนองแบบเปดเผย 

       2.4 ใหผูเรียนประเมินระดับความเขาใจของตนเองในแตละเนื้อหา 

 3. การใหขอมูลยอนกลับ 

         3.1 การใหขอมูลยอนกลับตอนไหนนั้นขึ้นอยูกับวัตถุประสงค  ถาเปนบทเรียนเกี่ยวกับ

ความจําควรใหขอมูลยอนกลับทุกครั้ง  แตถาเปนการเรียนระดับสูงหรือเปนนามธรรมควรใหขอมูล

ยอนกลับตอนทายของบทเรียน 

         3.2 ตองใหขอมูลยอนกลับทันทีทันใดหลังจากผูเรียนตอบคําถาม  

        3.3 หลีกเลี่ยงขอมูลยอนกลับชนิดถูก  ผิด  เพราะขอมูลยอนกลับแบบนี้เปนเพียงการ

ยืนยันคําตอบเทานั้น 

         3.4 เมื่อผูเรียนตอบถูก  ตองใหขอมูลยอนกลับเพื่อใหทราบวาคําตอบนั้นถูกและทําไม

จึงถูก และใหขอมูลยอนกลับเมื่อนักเรียนตอบผิด  ไมจึงผิดและคําตอบที่ถูกตองคืออะไร 

        3.5 เมื่อผูเรียนตอบคําถามผิด  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนตอบคําถามเดิมอีกครั้งถา

ผูเรียนตอบผิดอีกก็บอกคําตอบที่ถูกและอธิบายวาทําไมจึงถูก 

       3.6 ควรจัดขอมูลยอนกลับที่แตกตางกันตามระดับการเรียนของผูเรียน  โดยผูเรียนออน

ควรใหขอมูลยอนกลับที่มีการอธิบายเพิ่มเติมและการชวยเหลือหรือกระตุน 

       3.7 การใหขอมูลยอนกลับที่ดีไมควรใหซ้ํา ๆ กันเหมือน ๆ กันหรือใหเปนแบบแผน

ตายตัวหรือใหซ้ํา ๆ กันแตควรจะเปลี่ยนใหแตกตางกันออกไป 

        3.8 ควรใหขอมูลยอนกลับที่มีลักษณะเปนการเสริมสราง คือมีทั้งขอมูลและความ

นาสนใจ มากกวาเปนขอเสนอแนะหรือการติชมอยางงาย ๆ 

 4. การควบคุมบทเรียน 

        4.1 ควรมีการทดสอบกอนเรียน  และเปดโอกาสใหผูเรียนที่ไดคะแนนสูงสามารถเลือก

วิธีการเรียนและระดับความยากงายของบทเรียนได 

       4.2 ควรมีคําแนะนําใหกับผูเรียนเกี่ยวกับตัวเลือก  ในการควบคุมบทเรียนกอนการเรียน 
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       4.3 จัดระดับความยากงายของคําถาม  ใหเหมาะสมกับวัตถุประสงค  และผูเรียนที่เปน

กลุมเปาหมาย  โดยเรียงคําถามจากงายไปหายากและคํานึงถึงชนิดของเนื้อหาและความสัมพันธของ

เนื้อหาดวย 

       4.4 ควรมีตัวอยางคําถามและคําตอบในบทเรียนและไมควรใหผูเรียนขามกรอบตัวอยาง 

       4.5 เปดโอกาสใหนักเรียน  สามารถเลือกจํานวนคําถามความตองการไดและหลังจาก

ตอบคําถามแบฝกหัดแตละขอแลว  ผูเรียนสามารถเลือกที่จะทําแบบฝกหัดขอตอไปหรือเลือกที่จะเรียน

เร่ืองตอไป 

       4.6 นักเรียนสามารถเลิกหรือเร่ิมบทเรียนไดทุกขณะ  เชน  ในขณะที่กําลังทําแบบฝกหัด 

นักเรียนสามารถหยุดและกลับไปยังบทเรียนไดจากบทเรียนแลว   ควรแสดงคะแนนความกาวหนาของ

ผูเรียน 
  

 2.6. การออกแบบขอมูลและการสรางงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ถือไดวาเปนจุดรวมแหงศาสตรและศิลปดวยเทคโนโลยีของ

ฮารดแวรคอมพิวเตอร  อุปกรณเสริมตาง ๆ ซอฟทแวรและสิ่งที่ขาดเสียมิไดนั่นคือ ความคิดสรางสรรค 

 
 2.6.1 หลักและกฎเกณฑการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนสื่อที่แตกตางจากสื่ออ่ืน ๆ เชน  หนังสือ  สไลดเทป  วีดิทัศน 

เปนตน  เพราะความสามารถในการโตตอบกับผูใช (Interactive) อีกทั้งยังรวมเอาคุณสมบัติที่ดีของ

หลาย ๆ ส่ือเขาไวดวยกัน  มัลติมีเดียจึงเปนสื่อพิเศษ  ที่สามารถคนหาและใชขอมูลตามความตองการ 

 ในการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น  นักออกแบบตองมีความคิดสรางสรรค

ควบคูไปกับความสามารถในการพัฒนาโปรแกรม  เนื่องจากเปนสื่อที่ใชการผสมผสานระหวาง

วิทยาศาสตรและศิลป  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนแหลงรวมเทคโนโลยีตาง ๆ ทั้งการเขียนโปรแกรม

ส่ังงานคอมพิวเตอร  จนถึงเทคโนโลยีกราฟกและเสียง  โปรแกรมมัลติมีเดียที่ดีจะตองประกอบไปดวย

ปจจัยหลายปจจัย  เชน  การออกแบบที่ดี  เทคนิคที่แปลกใหม  และการทํางานที่ไมสะดุดถาเพียงหนึ่ง

ในปจจัยเหลานี้ไมสมบูรณ  คุณภาพของมัลติมีเดียทั้งโปรแกรมจะลดลงทันที 

 เทคโนโลยีนั้นเปนเพียงแคสวนหนึ่งของการสรางมัลติมีเดีย  แตสวนประกอบที่สําคัญอีกสวน

หนึ่งก็คือ  ศิลปะ  เนื่องจากโปรแกรมมัลติมีเดียนั้นตองการใหผูชม  ไดเขามาเปนสวนหนึ่งของ

โปรแกรมจนลืมไปวาพวกเขากําลังปฏิสัมพันธ (Interactive)  หรือโตตอบกับคอมพิวเตอรอยูซึ่งไม

เพียงแตใชเทคโนโลยีเทานั้น  แตมันยังขึ้นอยูกับการบอกเลาและการสรางเรื่องราวอีกดวย 
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 การสรางมัลติมีเดียที่ใชเปนหลักสูตร  เพื่อการเรียนรูดวยคอมพิวเตอรที่ดีนั้น  ควรจะใหผูใช

สามารถขามขอมูลที่เขาใจหรือเรียนรูแลวไปได  ในขณะที่ผูใชอีกระดับที่เรียนรูไดชากวาสามารถที่จะ

ทบทวนขอมูลที่ยังไมเขาใจได 
 2.6.2  การออกแบบขอมูล(Information Design) 
 รูปแบบของการออกแบบขอมูล  เพื่อใชในการนําเสนองานมัลติมีเดียที่ใชกันโดยสวนใหญ   

มีอยู 5 วิธี ( ธนะพัฒน ถึงสุข; และชเนนทร สุขวารี. 2538: 107 – 112 ) 

 1. รูปแบบเสนตรง  เร่ิมตนจาก 1–2–3 จนถึงสุดทายคลายกับการอานหนังสือ   นิทาน

สักเลมหนึ่ง 

 2. รูปแบบอิสระ  แยกกันเปนหัวขอแตสามารถเชื่อมตอกันได 

    3. รูปแบบวงกลม  มีการกําหนดทางเดินโดยเปนวงกลม  พอสิ้นสุดก็จะกลับมาที่

จุดเริ่มตนอีก 

    4. รูปแบบฐานขอมูล  เปนการเชื่อมตอของขอมูลเปนชุด ๆ คลายกับสารานุกรม             

หรือพจนานุกรม 

 5. รูปแบบผสม  เปนการรวมรูปแบบของการนําเสนอที่กลาวมาแลวทั้งหมด 

 
 2.6.2.1  รูปแบบเสนตรง (Linear Progressing) 
 รูปแบบนี้ใกลเคียงกับแบบหนังสือ  ซึ่งมีโครงสรางแบบเสนตรง  โดยผูใชงานเริ่มจากหนาแรก

ตอไปเร่ือย ๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได  โดยมากการเสนอผลงานแบบนี้มักจะอยูในรูป

ไฮเปอรเท็กซ  ซึ่งใชขอความเปนตัวหลักในการดําเนินเรื่อง  รูปวิดีโอ  หรือแอนิเมชั่น  ก็สามารถทํางาน

ไดโดยใสไปในรูปเสนตรงรวมทั้งการใสเสียง  เพื่อเพิ่มความนาสนใจเขาไปอีกอาจเรียกไดวาเปน 

Electronic stories  หรือไฮเปอรมีเดีย (hypermedia)  ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภคและสามารถทํางาน

ไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการนําเสนองานมัลติมีเดีย 
                           

 

 

 

     
รูปแบบโครงสรางเสนตรง 
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 2.6.2.2  รูปแบบอิสระ (freeform, hyperjumping) 
 รูปแบบอิสระนี้จะกระตุนใหผูใชงาน  มีความอยากรูอยากเห็นและประหลาดใจ  แตภายใต

ความประหลาดใจนั้น  ผูพัฒนาโปรแกรมนี้จะตองจัดโครงสรางภายในใหดี  และจะตองเปนผูที่มีความ

เชี่ยวชาญอยางมากเพราะตางจากการสรางงานแบบเสนตรง  ที่ผูใชเพียงแตเลื่อนจากจอหนึ่งไปอีกจอ

หนึ่งเทานั้น  ในรูปแบบนี้มีการเขาไปมาระหวางหนาจอหนึ่งไปอีกหนาจอหนึ่ง  ดังนั้นจึงตองมีการชี้นํา

วาผูใชงานจะเขาหาขอมูลไดอยางไร  และจะเขาหาดวยวิธีไหนที่เร็วที่สุด  การออกแบบทีไ่มดีอาจทาํให

ใชงานหลงทางก็เปนได   ถาโปรแกรมที่ออกแบบเปนขอความทั้งหมด   อาจทําใหผูใชงานเกิดความ

เบื่อหนายได  จึงควรที่จะเพิ่มรูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และวีดิโอลงบนงานนั้น ๆ ซึ่งโดยมาก

ขอความมักจะแทนไดดวยภาพ  และภาพเคลื่อนไหว  หรือเสียง  หลังจากการออกแบบและสรางงาน

แลวควรที่จะตองตรวจสอบความเรียบรอยและขอผิดพลาดกอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 2.6.2.3 รูปแบบวงกลม (Circular Paths) 

 มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลมประกอบดวย  แบบเสนตรงชุดเล็ก ๆ หลาย ๆ ชุดมาเชื่อมตอกัน

และกลับคืนสูเมนูใหญ  ระบบการฝกฝนหรือการฝกงานที่ใชคอมพิวเตอรเปนพื้นฐาน  เปนตัวอยางที่ดี

สําหรับการใชแอปพลิเคชั่นแบบวงกลม  โดยจะมีการแยกฝกฝนแตละสวนและกลับคืนสูจุดเริ่มตนได 

 

 

รูปแบบโครงสรางแบบอิสระ 
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 2.6.2.4 รูปแบบฐานขอมูล (Database) 
 ในบางกรณีแอปพลิเคชั่นเปนฐานขอมูล  เพราะวามีการบรรจุดัชนีเพื่อเพิ่มความสามารถใน

การคนหา  นอกจากนี้รูปแบบนี้จะใหรายละเอียดจําพวกขอความ  รูปภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว        

ซึ่งสามารถออกแบบใหใชงานไดงาย  รูปแบบนี้สามารถใชไดทุกสถานการณที่มีการใหรายละเอียด 

เกี่ยวกับระบบฐานขอมูล  โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

 
 2.6.2.5  รูปแบบผสม (Compound documents) 
 ในรูปแบบนี้เปนการผสมรูปแบบทั้ง 4  ที่กลาวมาขางตนและจะถูกสรางโดยผูเชี่ยวชาญที่มี

ความรูดีในการบรรจุส่ิงตาง ๆ ตลอดจนถึงการใช OLE  นอกจากนี้ยังสามารถที่จะเชื่อมฐานขอมูลให

ทํางานรวมกับชารตและสเปรดชีดไดอีกดวย  และเชนเดียวกับรูปแบบมัลติมีเดียอื่น ๆ การวางแผนและ

การเตรียมการที่ดีเปนกุญแจนําไปสูความสําเร็จ  ดังนั้นจึงตองมีความละเอียดรอบคอบเปนพิเศษใน

การออกแบบ  และวางแผนเพื่อปองกันปญหาที่จะเกิดขึ้นในภายหลัง  การเพิ่มรูปภาพในมัลติมีเดียจะ

ทําใหงานที่ไดนาสนใจมากขึ้น  โดยเฉพาะถานําภาพเคลื่อนไหวมาเพิ่มในงาน  จะทําใหผูใชงานมี

ความสนใจมากขึ้น  เมื่อมีรูปภาพแลวตอไปก็คือเสียง  ถาสามารถนําไฟลเสียงที่มีลักษณะตามรูปภาพ

ใสลงมาในจังหวะที่รูปเนนกําลังทํางานอยู  จะทําใหผูใชงานมีความรูสึกเหมือนวากําลังดูภาพยนตร

หรือเลนเกม  โดยอาจนําไฟลเสียงมาจากซีดีรอม  หรือในโปรแกรมตาง ๆ ก็ได 

 

 

 

รูปแบบโครงสรางแบบวงกลม 
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ขั้นตอนการออกแบบและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 การออกแบบและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนสิ่งสําคัญที่สงผลตอ

ประสิทธิภาพของบทเรียน ซึ่งมีข้ันตอนในการดําเนินงานแบงออกเปน 5 ข้ันตอนดังนี ้( ฤทธชิยั ออนมิง่.

2547: 17-19 )  

 
1. การวิเคราะหเนื้อหา 

 การวิเคราะหเนื้อหาจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพที่จะ

นําไปใชงานตามวัตถุประสงคไดตองใชความรอบคอบ  ตองใชขอมูลจากแหลงตาง ๆ เขาชวยรวมทั้ง

ตองอาศัยผูเชี่ยวชาญ  ตรวจสอบความสมบูรณของเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะห  เร่ิมต้ังแตการ

พิจารณาหลักสูตร  การกําหนดวัตถุประสงค  และการกําหนดขอบขายของเนื้อหา  

 
2. การออกแบบการดําเนินเรื่อง ( Flowchart ) 

  การออกแบบการดําเนินเรื่อง  เพื่อกําหนดขั้นตอนการเขาสูสวนตาง ๆ ของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เชน  สวนของชื่อเร่ือง  สวนแนะนําการใชบทเรียน  สวนวัตถุประสงคในการ

เรียนสวนของเนื้อหา  สวนของแบบทดสอบ  ตลอดจนการกําหนดในสวนของการออกจากบทเรียน การ

ออกแบบในสวนของการดําเนินเนื้อหานั้นมีความสําคัญเปนอยางมาก  ผูออกแบบตองกําหนดการ

เดินเรื่องในบทตาง ๆ และเนื้อหายอย ๆ ในบทเรียนแตละบทใหมีความสะดวกในการเรียน  ดังนั้นใน

ข้ันตอนนี้ผูสรางจะตองนําหลักการออกแบบการสอนมาชวยในการออกแบบ 

 
3. การเขียนบทดําเนินเรื่อง ( Storyboard ) 

  การเขียนบท  หมายถึงการเขียนเรื่องราวของบทเรียนที่ประกอบดวยเนื้อหา  แบงออกเปน

เฟรมตามวัตถุประสงคและรูปแบบของการนําเสนอ โดยรางเปน  เฟรมยอย ๆ เรียงตามลําดับต้ังแต

เฟรมที่ 1 จนถึงเฟรมสุดทายของบทเรียน  บทดําเนินเรื่องจะประกอบดวยภาพ  ขอความ  ลักษณะของ

รูปแบบประสม 
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ภาพและเงื่อนไขตาง ๆ โดยมีลักษณะเชนเดียวกันกับบทสคริปตของการถายทําสไลดหรือภาพยนตร 

การเขียนบทดําเนินเรื่อง  จะยึดหลักของขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหาที่ผานมาเปนหลักบท

ดําเนินเรื่องจะใชเปนแนวทางในการสรางบทเรียนในขั้นตอไป   ดังนั้นในการสรางบทดําเนินเรื่องจึง

ตองมีความละเอียดรอบคอบและสมบูรณ   เพื่อใหการสรางบทเรียนในขั้นตอไปทําไดงายและเปน

ระบบอีกทั้งยังสะดวกตอการแกไขบทเรียนในภายหลัง   การเขียนบทที่ดีผูเขียนตองมีความรูในเร่ือง

ของเทคโนโลยีทางการศึกษา  เชน  การถายทําโทรทัศน  การตัดตอ  การบันทึกเสียง  การถายภาพนิ่ง 

การใชคอมพิวเตอรสรางภาพเคลื่อนไหว  ภาพกราฟก  และการใชภาษาเทคนิคตาง ๆ ที่ผูเขียนบทใช

ส่ือสารกับผูปฏิบัติไดอยางเขาใจ  และสามารถนําหลักการทางดานจิตวิทยาการศึกษามาประยุกตใช

ในการกําหนดภาพและเสียงไดอยางเหมาะสมกับเนื้อหาและลักษณะของผูเรียน 

 
4. การเลือกโปรแกรมหลักและโปรแกรมตกแตงในการสรางบทเรียน 

  โปรแกรมหลักและโปรแกรมเสริม     ที่ใชในการสรางบทเรียนนั้น     มีหลายโปรแกรม เชน  

Macromedia Authorware,Macromedia Dreamweaver,Toolbook Director,Macromedia Flash,  

3 D, Studio Max, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator  เปนตน  การเลือกใชโปรแกรมใดนั้น

โดยมากจะขึ้นอยูกับความถนัดของผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเปนสําคัญ  แตอยางไรก็ตามการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมักใชโปรแกรมหลัก  ที่ใชในการสรางเพียงโปรแกรมเดียว  แตอีกลักษณะหนึ่งคือ

การใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร   วิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบนี้   จะเปนการใช

ภาษาคอมพิวเตอรสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  โดยที่ผูสรางจะตองอาศัยความชํานาญและมี

ประสบการณในดานการเขียนโปรแกรมตาง ๆ มาแลวเปนอยางดี  แตการตกแตงใหสวยงามและการ

ทําเทคนิคตาง ๆ มีความจําเปนตองใชหลายโปรแกรมรวมกัน   นอกจากนี้ยังตองคํานึงถึงเครื่องมือ

อ่ืนๆ อีกมากมาย  เชน  กลองโทรทัศน  เครื่องตัดตอหรือโปรแกรมที่ใชในการตัดตอเพื่อสราง

ภาพเคลื่อนไหว  หองบันทึกเสียงและอุปกรณสําหรับบันทึกเสียง  กลองถายภาพนิ่งสําหรับสราง

ภาพนิ่งเปนตน 

 
5. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ในขั้นนี้จะใชโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือใช

โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรสรางตามขั้นตอน  ที่ดําเนินการมาแลวทั้งหมดคือการดําเนินเรื่อง 

(Flowchart)  และบทดําเนินเรื่อง  (Storyboard) 
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 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนการตรวจสอบวาบทเรียนที่สรางขึ้น

มีประสิทธิภาพตอการเรียนการสอนเพียงใด  ซึ่งแนวคิดในการประเมินมีหลายวิธี  แตวิธีการประเมินที่

นาเชื่อถืออีกอยางหนึ่ง  คือวิธีการประเมินที่ใชกระบวนการวิจัยเชิงพัฒนา  ซึ่งมีวิธีการประเมินโดยใช

ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา   เปนผูประเมินคุณภาพ

บทเรียนที่สรางขึ้นในเบื้องตน  หลังจากนั้นจึงนําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชีย่วชาญ

แลวไปทดลองใชกับผูเรียน  โดยการใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่สรางขึ้นระหวาง

เรียนแตละตอนใหผูเรียนทําแบบฝกหัดทายบทเรียน   และหลังจากเรียนเสร็จทั้งหมดแลวใหทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   ผลการเรียนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและการ

ทําแบบทดสอบ   จะเปนขอมูลสําคัญในการพิจารณาประสิทธิภาพ  ของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่สรางขึ้น 
 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีสวนประกอบดังนี้ 
 
 1. บทนําเรื่อง (Title) 
 บทนําเรื่องประกอบดวย  ภาพนําเรื่อง  ชื่อเร่ืองและเทคนิคตาง ๆ ประกอบ  สวนนี้เปนสวน

แรกของบทเรียนที่จะตองเราความสนใจและกระตุนใหผูเรียนอยากจะเรียน  ตามหลักการของ Gagne 

ข้ันนี้จะตองใชเทคนิคตาง ๆ ทั้งภาพเคลื่อนไหว  สีสันและเสียงผสมผสานกันเพื่อเรงเรา  ปลุกความ

สนใจใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนดวยการนําเสนอสื่อตาง ๆ ในเวลาสั้น ๆ กระชับ  ตรงจุดและตาม

ดวยชื่อหัวขอเร่ืองของบทเรียน    ซึ่งอาจจะคางภาพดังกลาวไวบนจอ    จนกระทั่งผูเรียนกดแปนใด ๆ  

เพื่อสรางความคุนเคยใหกับผูเรียน  ในการมีสวนรวมในบทเรียนเปนการเริ่มตน 

 
 2. คําชี้แจงบทเรียน (Instruction) 
    สวนนี้เปนลําดับที่  2  ของบทเรียนเปนสวนที่จําเปนจะตองแจงใหผูเรียนรับรู  เชน  วิธีการใช

บทเรียน   การตอบคําถาม  การใชแปนพิมพ  การใชตัวเลข  การใชตัวอักษร  การเก็บรักษาบทเรียน

และอื่น ๆ ตามที่ผูออกแบบบทเรียนเห็นวา  จําเปนจะตองแจงใหผูเรียนเกิดความมั่นใจในการใช

บทเรียนในสวนนี้   ควรเสนอดวยขอความสั้น ๆ กระชับเปนทางการ  และไมควรใชเทคนิคพิเศษแต

อยางใดแตถาเปนบทเรียนใชเทคนิคพิเศษ  เพื่อใหผูเรียนมีสวนรวม  เชนการใช Mouse โตตอบกับ

บทเรียนควรจะตองมีตัวอยางการใช Mouse  เพื่อฝกฝนใหผูเรียนคุนเคยกอนใชงานจริง ในสวนนี้
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อาจจะแจงวัตถุประสงคทั่วไปของบทเรียนเพิ่มเติมดวยก็ได  ถาผูออกแบบบทเรียนเห็นวามีความ

จําเปนตองแจงใหทราบและมีประโยชนตอการเรียนรู 

 
 3. รายการใหเลือก (Main Menu) 
 รายการใหเลือกเปนสิ่งที่แสดงหัวเรื่องยอย ๆ ทั้งหมดที่มีในบทเรียน  เพื่อใหผูเรียนเลือกเรียน

ตามลําดับกอนหลังหรือตามความสามารถของตนเอง  ในสวนนี้จะประกอบดวยเฟรม  ขอความเพียง

เฟรมเดียว  โดยมีรายการใหเลือกในวิธีการตาง ๆ เชน  กดตัวเลข  กดตัวอักษร  เลื่อนแถบแสง  หรือ

วิธีการอื่น ๆ ในกรณีบทเรียนมีเพียงหัวเรื่องเดียวไมมีหัวเรื่องยอย  ก็อาจจะไมตองมีเฟรมรายการให

เลือกนี้ก็ได 

 
 4. วัตถุประสงคของบทเรียน (Objective) 
 วัตถุประสงคของบทเรียนนี้เปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  ที่กําหนดไวเพื่อใหผูเรียนไดทราบ

ความคาดหวังของบทเรียนหรืองานที่ผูเรียนจะสามารถปฏิบัติได  เมื่อส้ินสุดบทเรียนตามหลัก

การศึกษาวัตถุประสงคถือวามีความสําคัญมาก  สวนจะมีจํานวนขอเทาใดนั้นขึ้นอยูกับความยาวของ

เนื้อหา  นักการศึกษาบางทานไดระบุความยาวของเนื้อหาจะเปนตัวกําหนดวัตถุประสงคโดยระบุไววา

แตละหัวเรื่องยอยเนื้อหาควรจะยาวไมเกิน 1 ชั่วโมง  อยางไรก็ตามไมมีเกณฑตายตัวที่กําหนดไป

เชนนั้น  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับขอบขายของเนื้อหาที่ไดออกแบบไวในขั้นตอนที่ 1 

  
5. แบบทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test) 

 วัตถุประสงคของการทดสอบกอนบทเรียนก็คือ  เพื่อประเมินความรูความสามารถของ

ผูเรียนในขั้นตนกอนที่จะเริ่มเรียนวาอยูในระดับใด  ผลการประเมินอาจนําไปใชเปรียบเทียบกับ

ผลทดสอบหลังบทเรียนก็ได  หรืออาจจะแยกจากกันตามหลักวิธีการประเมินผลการเรียนรูอยางใด 

อยางหนึ่งก็ได  แบบทดสอบที่นิยมใชสวนใหญจะเปนลักษณะการเลือกตอบ (Multiple Choices) 

อยางไรก็ตามอาจจะใชแบบเติมคําหรืออธิบายก็ได  แตจะตองระมัดระวังการเวนวรรค  ตัวอักษรเล็ก

ใหญและเครื่องหมายตาง ๆ ที่จะมีผลทําใหโปรแกรมคาดเคลื่อน  สวนจํานวนขอของแบบทดสอบจะ

ข้ึนอยูกับวัตถุประสงค 

 
 6. เนื้อหาของบทเรียน (Information) 
 สวนนี้ถือวาเปนสวนที่สําคัญ  นับวาเปนหัวใจของบทเรียนคอมพิวเตอรและใชเวลามากกวา

สวนอื่น ๆ ประกอบดวยสวนตาง ๆ ดังนี้ 

  1. เนื้อหาใหม (New Information) 
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  2. การตรวจปรับเนื้อหา (Feedback) 

  3. การเสริมแรง (Reinforcement) 

  4. เนื้อหาเพิ่มเติมเพื่อแนะแนวทาง (Help Information) 

       5. ส่ือการเรียน กิจกรรมการเรียน และวิธีการสอน 

    เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรจะนําเสนอเปนเฟรมสั้น ๆ  ประกอบดวยขอความและภาพ

โดยจะตองพยายามใชภาพแทนคําอธิบายใหมากที่สุด  ภาพที่ใชจึงเปนทั้งภาพลายเสน  และภาพ

ธรรมดา  ภาพจริง  ภาพ 2 มิติและภาพ 3 มิติ  ในสวนของเนื้อหาที่สําคัญและมีลําดับข้ันการ

เปลี่ยนแปลงอยางตอเนื่อง  จะตองใชภาพเคลื่อนไหวเขาชวยขอความที่ใชอธิบายจะตองสั้น ๆ กระชับ

และตรงตามวัตถุประสงคมากที่สุด 

  ในสวนของการปรับเนื้อหา  ไดแกคําถามที่ใชในระหวางการนําเสนอเนื้อหาเพื่อดําเนิน

บทเรียนไปตามแนวทางที่กําหนดไว  โดยยึดหลักจากสิ่งที่งายไปสูส่ิงที่ยากและสิ่งที่ผานมาแลวไปสูส่ิง

ที่ยังไมเคยพบ 

 การเสริมแรง  เปนองคประกอบหนึ่งของการนําเสนอเนื้อหาและการตรวจปรับเพื่อเสริมแรง

ใหผูเรียนในการเรียนรูเปนการกระตุนความสนใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน  ในลักษณะที่คลายกับการ

เรียนการสอนในหองเรียนปกติ  การเสริมแรงอาจจะนําเสนอในรูปของภาพกราฟกหรือใชคะแนนก็ได 

แตก็ไมควรมีมากนักเพราะจะทําใหผูเรียนเบื่อหนาย 

 เฟรมเนื้อหาเพิ่มเติมเพื่อแนะแนวทางใหกับผูเรียนในกรณีตอบคําถามผิด 2-3 คร้ัง  เพื่อให

ผูเรียนไดใชความคิดอิสระ  เมื่อตอบคลาดเคลื่อนอีกครั้งหนึ่งจึงจะใหเฟรมเนื้อหาเพิ่มเติมเพื่อปรับ

ความรูความเขาใจในคําถามนั้น ๆ กอนที่จะเขาสูบทเรียนตอไป 

 ในสวนของการนําเสนอเนื้อหาใหม  ส่ือการเรียน  กิจกรรมการเรียน  และวิธีการนําเสนอ

นับวาเปนสวนที่สําคัญของสวนนี้ที่ผูออกแบบบทเรียนจะตองพิจารณาเลือกนําเสนอ  ดวยสื่อชนิดใด           

จัดกิจกรรมการเรียนอะไรบางที่จะสอดคลองตามวัตถุประสงค   ซึ่งเปนผลมาจากการออกแบบ

บทเรียนในขั้นตอนที่ 1 

 
 7. แบบทดสอบทายบทเรียน (Post-test) 
 แบบทดสอบทายบทเรียนใชสําหรับวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Performance test)          

เพื่อตรวจสอบดูวาผูเรียนบรรลุตามวัตถุประสงคที่ต้ังไวหรือไมเพียงใด 

 

 
 



 29 

 8. บทสรุปและการนําไปใชงาน (Summary and Application) 
 สวนนี้ประกอบดวยขอความที่สรุปพอสังเขปของเนื้อหาที่ผานมาในบทเรียน  เพื่อสรุป

ความคิดรวบยอดใหกับผูเรียนที่จะสามารถนําไปใชกับหัวเรื่องยอยถัดไป 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 
 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Title 

Instruction 

Main Menu 

Objective 

Pre-Test 

Information 

Post-Test 

Summary and Application 

Performance Aids Help Frame 

สวนประกอบของบทเรยีนคอมพิวเตอรตามแนวของคณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
สถาบันเทคโนโลยพีระจอมเกลาพระนครเหนือ 

A 
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 จากสวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร  จะเห็นไดวาเปนการรวมหลักการเรียนรูตาง ๆ   

ตอนทีละนอย  ผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความรูความสามารถของตนเอง  ฉะนั้นการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอร   ผูออกแบบจะตองคํานึงถึงสวนประกอบเหลานี้เปนสําคัญ 

 
ขอพิจารณาในการเลือกซอฟทแวรดานมัลติมีเดีย 
 ในการตัดสินใจเลือกใชซอฟทแวรสําหรับการสรางงานดานมัลติมีเดียนั้น  มนตชัย เทียนทอง 

(2540: 27-28) ไดใหขอเสนอแนะสําหรับการพิจารณาในการเลือกใชซอฟทแวร  เพื่อสรางสรรคงาน

ดานมัลติมีเดียไวดังนี้ 

 1. ความงายในการใชงาน  เปนเหตุผลงาย ๆ ที่วาโปรแกรมยิ่งใชงานเวลาที่จะใชในการ

เรียนรูก็จะสั้นลง  ในขณะเดียวกันองคกรก็สามารถที่จะพัฒนาบุคลากรขึ้นมารองรับไดงาย  โดยไม

จําเปนตองเปนโปรแกรมเมอรเสมอไป  โปรแกรมที่ดีจะตองมีคูมือการใชงาน Tutorial ที่ชัดเจนมีเมนู

หรือคําสั่งที่ใชงานไดงาย 

 2 .  ความสามารถในการนํา เสนองาน   หลังจากสรางแอพพลิ เคชั่นออกมาแลว  

ความสามารถในการแสดงผลของโปรแกรมเปนปจจัยหนึ่งที่สําคัญ  โปรแกรมที่ดีควรที่จะสามารถ

แสดงผลในลักษณะที่เปน  WYSIWYG  (What You See IS What You Get)  มีตัวอักษรและภาพใหใช

งานมาก  การสรางโปรแกรมที่มีการติดตอกับผูใชในลักษณะ GUI  (Graphics User Interface) ก็เปน

ส่ิงสําคัญที่ทําใหการใชงานของ End User เปนไปโดยงาย  ไมตองเสียเวลาในการเรียนรู  การสราง

โปรแกรมภายใต Microsoft Windows ซึ่งสนับสนุนความสามารถนี้อยูแลวจึงเปนสิ่งที่ไมควรมองขาม 

 3. ความสามารถในการติดตอกับผูใช  โปรแกรมที่ดีจะตองสามารถติดตอกับผูใชไดหลายวิธี 

เชน Text Entry Push Buttons, Click/Touch Area, Key Press, Pull-Down Menu หรืออ่ืน ๆ

โดยเฉพาะการสรางแอพพลิเคชั่นที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอน  การฝกอบรม  การเสนอขาวสาร 

แอพพลิเคชั่นที่ดีจะตองติดตอกับผูใชไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 4. ความสามารถในการใชตัวแปรและฟงกชั่น  ในการคํานวณและประมวลผลการทํางาน

ของผูใช  รวมทั้งมีการโตตอบกับผูใชโดยมีความสัมพันธกับการทํางาน  ทําใหสามารถเก็บขอมูลในการ

ใชโปรแกรมของผูใชเพื่อนํามาประมวลผลอยางเชน  หลังการประมวลผลดวยโปรแกรม  เปนตน 

นอกจากนี้อาจสรางโปรแกรมในลักษณะที่ผูใชสามารถตัดสินใจไดเองวา  ตองการเรียนรูหรือคนหา

ขอมูลจากเรื่องใด  โดยไมตองเริ่มที่จุดเดียวกันในกรณีความรูพื้นฐานของผูใชแตกตางกัน 

 5. ความสามารถในการใชงานรวมกับโปรแกรมอื่น ๆ โปรแกรมเพียงตัวเดียวอาจไมมีความ

สมบูรณพรอมทุกอยาง  ดังนั้นความสามารถในการทํางานรวมกับโปรแกรมอื่น  หรือใชขอมูลรวมกันจงึ

มีความจําเปน  ไมวาจะเปนการใชภาพหรือขอมูลที่นํามาจากโปรแกรมอื่น  ภาพ  เสียง  Animation 
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Movies  หรือโปรแกรมยอยที่ผูใชสามารถนําไปใชไดทันที  โดยไมตองพัฒนาใหม  ทําใหการทํางาน

สะดวกขึ้น 

 6. ความสามารถที่เปนมัลติมีเดีย  โปรแกรมมีความสามารถในลักษณะมัลติมีเดียเพื่อที่จะ

ใชส่ือตาง ๆ เชน  วีดิโอ  เลเซอรดิสก  เครื่องเลนเทป ฯลฯ 

 7. ความสามารถในการทํางานเอกสารประกอบโปรแกรม  การทําเอกสารประกอบโปรแกรม 

เปนสิ่งที่จําเปนสําหรับการสรางสรรคและพัฒนาโปรแกรมซอฟทแวร  เพราะจะตองมีการแกไข

ภายหลัง  หรือบํารุงรักษาโปรแกรมเปนระยะ  โปรแกรมบางตัวจะมีการทําเอกสารประกอบโปรแกรม

ใหโดยอัตโนมัติ  จึงลดภาระของผูพัฒนาโปรแกรมอยางมาก 

 8. ความสามารถในการสงแอพพลิเคชั่นที่เสร็จแลวใหผูใช  เปนสิ่งที่นาพิจารณาการทํา

โปรแกรมในลักษณะที่ตองมีการกระจายไปยังผูใชจํานวนมาก  ทําอยางไรจึงจะทําไดสะดวก  การทํา

โปรแกรมในลักษณะมัลติมีเดียในปจจุบัน    สามารถบันทึกโปรแกรมลงสื่อตาง ๆ ไดอยางกวางขวาง 

ไมวาจะเปนฟล็อฟปดิสก  ฮารดดิสก  ซีดีรอม  การจัดเตรียมแอพพลิเคชั่นเพื่อบันทึกลงสื่อจะตองงาย

และสะดวก  ความสามารถในการนําแอพพลิเคชั่นไปใชกับเครื่องคอมพิวเตอรตาง ๆ วาใชได

กวางขวางเพียงใด  รองรับการทํางานของเครื่องรุนใดบาง 

 นอกจากนี้ ดัฟฟลด (Duffield, 1994: 50)  ไดใหขอพิจารณาในการเลือกโปรแกรมที่มี

ประสิทธิภาพดังนี้ 

 1. คุณภาพทางเทคนิค   ควรมีความสมบูรณทางเสียง  ทางกราฟก  มีจอภาพที่ชัดเจน      

ใชงานงาย 

 2. ความสามารถในการนําเสนอเนื้อหาและบทเรียน  ควรมีความสามารถในการสรางเนื้อหา

ที่ดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดดี 

 3. มีเอกสารคูมือการใชที่เขาใจงาย 

 4. สามารถพัฒนาตอไปได 

  
บุคลากรที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอร 
 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  แตกตางไปจากการใชเทคนิควิธีการสอน

แบบอ่ืน ๆ เนื่องจากบทเรียนสามารถใชชวยครูและใชสอนแทนครูได  การเรียนการสอนเนื้อหาจาก

เครื่องและอุปกรณทางคอมพิวเตอรนั้นจะตองมีความละเอียดรอบคอบ  และใหมีความยืดหยุนให

ไดมากที่สุดเทาที่จะทําได  เนื่องจากผูเรียนจะตองเผชิญกับผูสอนซ่ึงเปนสิ่งที่ไมมีชีวิตอยูตลอดเวลา 

ดังนั้นการออกแบบและการสรางบทเรียน  จะมีความเกี่ยวของกับบุคคลหลายฝายรวมมือประสานกัน 
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 ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  จะใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพนั้น

จะตองประกอบดวยบุคลากรดานตาง ๆ เกี่ยวของดังนี้ (ชวงโชติ พันธุเวช. 2535:1-3 ) 

 ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา 

 ผูเชี่ยวชาญดานการสอน 

 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและวัสดุการสอน 

  ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 
 1. ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา 

 บุคลากรดานนี้จะเปนผูที่มีความรูและประสบการณ  ทางดานการออกแบบหลักสูตร 

วัตถุประสงคพื้นฐานการเรียนรู  ผูเรียน  ขอบขายของเนื้อหา  กิจกรรมการเรียนและการสอน 

รายละเอียด  คําอธิบายของเนื้อหาวิชา  ตลอดจนวิธีการวัดและการประเมินผลของหลักสูตร  บุคคล

กลุมนี้จะเปนผูที่สามารถใหคําปรึกษาแนะนํา เรียกวาเปนทรัพยากรบุคคลทางดานหลักสูตร 
 
 2. ผูเชี่ยวชาญดานการสอน 

 บุคคลกลุมนี้  หมายถึงผูที่ทําหนาที่ในการเสนอในเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะซึ่งเปนผู

ที่มีความรูความชํานาญ มีประสบการณ  และมีความสําเร็จในดานการเรียนการสอนมาเปนอยางดเีปน

ตนวามีความรูในดานเนื้อหาอยางลึกซึ้ง  สามารถจัดลําดับความยากงายความสัมพันธและความ

ตอเนื่องของเนื้อหา  รูเทคนิควิธีการนําเสนอเนื้อหาหรือวิธีการสอน  การออกแบบและสรางบทเรียน

ตลอดจนมีวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนมาเปนอยางดี  บุคคลกลุมนี้จะเปนผูที่ชวยทํา

ใหการออกแบบบทเรียนมีทั้งคุณภาพและประสิทธิภาพนาสนใจมากขึ้น 
 
 3. ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและวัสดุการสอน 

  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการสอน  จะชวยทําหนาที่ในการออกแบบและใหคําแนะนําปรึกษา

ทางดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน  ประกอบดวยการออกแบบและการจัดวางรูปแบบ การ

ออกแบบหนาจอหรือเฟรมเนื้อหา  การเลือกและวิธีการใช  ตัวอักษร  เสน  รูปทรง  กราฟก  แผนภูมิ 

รูปภาพ  สี  แสง  เสียง  การจัดทํารายงานและสื่อการเรียนการสอน  ที่จะชวยใหบทเรียนมีความ

สวยงามและนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
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4. ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 
  ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร  ไดแก  ผูที่ทํางานดานคอมพิวเตอรหรือการโปรแกรม

คอมพิวเตอรที่ใชสําหรับ  สรางบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับโปรแกรมที่ใชในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรจําแนกออกเปน 2 ประเภทคือ 

 
 4.1 โปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับสรางบทเรียน 

 โปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับสรางบทเรียน จําแนกไดเปน 2 ระบบ คือ 

         4.1.1 ระบบนิพนธบทเรียน (Authoring System) โปรแกรมระบบนี้เขียนและ

พัฒนาขึ้นดวยผูชํานาญการและผูเชี่ยวชาญทางดานการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  ซึ่งออกแบบ      

ไวสําหรับสรางและนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรโดยเฉพาะ   ดังนั้นการใชงานจึงงายและสะดวก     

ตอผูใชที่ไมมีทักษะทางดานการเขียนโปรแกรม  เพื่อสรางบทเรียนกอนหนานี้เปนเรื่องที่สรางปญหาใน

การใชกับภาษาไทยมาก  เนื่องจากไมมีมาตรฐานของภาษาไทยที่ใชกับเครื่องคอมพิวเตอร  แตปจจุบัน

ปญหาดังกลาวไดลดลงไป   เนื่องจากไดมีการประยุกตใชภาษาไทยกับระบบปฏิบัติการของเครื่อง

คอมพิวเตอร  ถึงแมวาจะยังไมมีมาตรฐานรองรับ  แตก็เปนที่ยอมรับกันทั่วไป  ตัวอยางโปรแกรมระบบ

นิพนธบทเรียนไดแก  Authorware Professional, Multimedia Toolbook, Icon Author, Quest, 

PINE, PLATO, เปนตน  ขอดีของระบบนิพนธบทเรียนเหลานี้คือ  ใชงานงายและสะดวก  สวนขอจํากัด

คือราคาคอนขางสูงและตองใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอรและอุปกรณประกอบที่มีขีดความสามารถ

คอนขางสูง 

 

  4.1.2 ระบบการใชโปรแกรมสําเร็จรูปทั่วไป ไดแก PC Story Board, Show 

Partner, Paint Brush, Fatavision เปนตน  เพื่อใชการสรางและพัฒนาบทเรียน  ซึ่งมีขอจํากัดและ

ความไมจํากัด 

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

 พัชรี  พลาวงศ  (2536: 83)  ไดกลาววาการเรียนรูดวยตนเองหมายถึง    วิธีเรียนชนิดหนึ่ง 

ที่มีโครงสรางและมีระบบที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนได   การเรียนแบบนี้ผูเรียนมอิีสระในการ

เลือกเรียนตามเวลา  สถานที่เรียนและระยะเวลาในการเรียนแตละบท  แตจะตองจํากัดอยูภายใต

โครงสรางของบทเรียนนั้น ๆ  เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรียน   ชี้แนะไวในคูมือ   (Study Guide) 
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 วิไล  องคธนะสุข  (2543: 80)  ไดกลาววา     การเรียนรูดวยตนเอง  เปนรูปแบบหนึ่งของ

การเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตามความสามารถ  ความสนใจ

ของตนเอง โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  ไดแกความสามารถทางสติปญญา ความ

ตองการ  ความสนใจดานรางกาย  อารมณและสังคม  โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกต

รวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอนใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 

 แกด  (Gad. 1986: 1993-A)  ไดศึกษาเรื่องการเรียนรูดวยตนเองดวยการนําตนเอง  ในฐานะ

ที่เปนองคประกอบของการฝกอบรมในอนาคต  กลุมตัวอยางเปนลูกจาง 132 คน  จากหนวยงานตาง ๆ 

ผลการวิจัยพบวา  ไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญในดานความพรอมในการเรียนรู  ดวยการนํา

ตนเองของลูกจางแผนกตาง ๆ  บรรยากาศขององคกรไมเกี่ยวของกับความพรอมของลูกจางแตตัวแปร

บางตัวเชน  ระดับการศึกษา  ระดับความอาวุโส  มีผลกระทบโดยตรงตอความพรอม  ขอสรุปที่สําคัญ

คือการเรียนรูดวยการนําตนเองจะเปนตัวแปรที่สําคัญในการฝกอบรมในอนาคต 

 บีโจท  (Bejot. 1981: 2434-A)  ไดศึกษาระดับการเรียนรูดวยตนเอง   และตัวเลือกของวิธีใน

การเรียนรู  และความสัมพันธกับโปรแกรมภายนอกที่จัดใหสอดคลองกันโดยใช The Seward County 

Extension Program กลุมตัวอยางเปนผูใหญ 77 คน  สุมตัวอยางโดยคอมพิวเตอรจากครอบครัว 

5,042 ครอบครัวใน Seward County, Nebraska ขอคนพบบงชี้วา  ที่อยูอาศัย  อายุ  และเพศ         

ไมสงผลใหเกิดความแตกตางอยางมีนัยสําคัญ  เกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง  ในการพัฒนาทักษะ

กลุมตัวอยาง ชอบการสัมมนากลุมเล็ก ๆ  การสาธิต  การอภิปรายกลุม  และการศึกษาโดยอิสระและ

วิทยาการที่ใชมากที่สุดใน Seward County Extension Service  คือการอานหนังสือพิมพ  จดหมาย

ขาวและสิ่งพิมพรัฐบาล 

 
 3.2 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยเอง 
 กาเยและบริกส  (Gagne; Briggs. 1974: 185-187)  กลาวไววาการเรียนรูดวยตนเองนี้เปน

หนทางที่จะทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายไดตามตองการ  โดยมีความสอดคลองกับบุคลิกของผูเรียน

แตละคนตามจุดมุงหมาย 5 ประการดังนี้ 

 1.เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 

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

ตามจุดมุงหมาย 

 3. เพื่อชวยในการจัดวัสดุและสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 

 4. เพื่อความสะดวกในการประเมินผลและสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของ 

แตละบุคคล 
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         5. เพื่อชวยใหผูเรียน  เรียนไดตามอัตราความสามารถของตน 

 
 3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526: 188)  ไดกลาวถึงรูปแบบการเรียนรูดวยตนเองกอใหเกิด 

ประโยชนในหลาย ๆ ดานคือ 

1. หลักสูตรหรือรายวิชาไดถูกจัดไวอยางมีระบบ 

2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียนและผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน 

3. เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 

4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 

 การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเอง   ยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู  ทําใหการเรียน 

รูของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพคือ 

1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 

2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันที 

3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 

4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 

 ชาญชัย  อาจินสมาจาร (2537: 96-97)   ไดกลาววาประโยชนที่ไดรับจากการศึกษาดวย 

ตนเองในฐานะที่เปนกระบวนการ  และเปาหมายของการเรียนสามารถแบงออกไดเปน 2 ประเภทคือ 

1. ผลสัมฤทธิ์และการเรียนรูทางวิชาการ 

2. กระบวนการและความเจริญงอกงามทางความซาบซึ้ง 

 การเรียนรูดวยตนเอง  อาจกลาวไดวา  เปนความรับผิดชอบและการควบคุมของผูเรียนตอ

กระบวนการเรียนรู  ผูเรียนมีสวนรวมในการตัดสินใจปญหามาก ซึ่งสวนใหญจะเปนการควบคุมโดย

ผูเรียนเองโสตทัศนูปกรณ  จึงเปนสื่อที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเองไดเปนอยางดี 

 
 3.4 ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนรูของบุคคลจะประสบความสําเร็จหรือลมเหว  ส่ิงตอไปนี้จะมีอิทธิพลสําคัญไดแก 

ตัวผูเรียนเอง  บทเรียน  วิธีเรียน  ส่ือการเรียนและสภาพแวดลอม  แรงจูงใจ  การรับรู  การจํา  การลืม 

การถายโอนการเรียน  หลักการและแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู  มีความสัมพันธกับหลักการนําเทคโนโลยี

การศึกษาและสื่อการสอนมาใช  นักวิชาการสาขาการศึกษาไดจัดประเภทและลักษณะการเรียนรูดวย

ตนเองดังนี้ 
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 เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 286-287)  ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบ

บทเรียนโมดูล (Instructional Module) คือบทเรียนที่สําเร็จรูปในตัวเอง  มุงใหผูเรียนเรียนไดดวย

ตนเอง ซึ่งในโมดูลหนึ่ง ๆ จะมีความสมบูรณในตัวของมันเอง  ผูเรียนไมจําเปนตองไปศึกษาคนควา

จากที่อ่ืนอีก  ในโมดูลแตละโมดูลจะมีคําแนะนํา  วัตถุประสงค  การประเมินผลกอนการเรียนกิจกรรม

การเรียน (ในกิจกรรมการเรียนจะมีส่ือพรอมมีใหเลือกหลายทาง)  และการประเมินผลหลังการเรียน 

การจัดวัสดุการเรียนไวพรอมในแตละโมดูลนี้  จะทําใหผูเรียนเกิดความสะดวกในการเรียนลักษณะของ

บทเรียนโมดูลมีลักษณะเดนในตัวของมันเองคือ 

 1.ใหผูเรียนเรียนไดดวยตนเองอยางอิสระ 

 2. มีความสมบูรณในตัวเองคือ  มีวัตถุประสงคที่เดนชัด  มีกิจกรรมการเรียนและเนื้อหา

ครบถวน มีการประเมินผลในเนื้อหาตามวัตถุประสงคที่วางไว 

 3. มีวิธีการประเมินผลที่เหมาะสมในแตละโมดูล   มีคําตอบเฉลยสําหรับแบบประเมินผลนั้น 

ไวอยางชัดแจง 

 

 บทเรียนโมดูลที่ดีนั้น ควรมีลักษณะดังนี้ 

 1. ใหผูเรียนเรียนไดดวยตนเองนั่นคือ  สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเองโดย

มีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาแทน เทานั้น 

 2. วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจัดใหมีลําดับที่ดี  เพื่อใหผูเรียนเรียนไดดวยความ

เขาใจและเกิดความรูตามลําดับ  ไมสับสนและจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละนอย ๆ เปนขั้นตอน 

 3. จูงใจผูเรียนในทุก ๆ กิจกรรมการเรียน  ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรู

อยากเห็นซึ่งจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 

 4. ภาษาที่ใชชัดเจนถูกตองและเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 

 5. เนื้อหามีความถูกตองคําอธิบายชัดเจนซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไม 

ไขวเขว 

 6.ใหผูเรียนมีพัฒนาหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่องบางตอนหรือบางบท  อาจจะมี

ความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีพัฒนาการดานเจตคติ  มีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวนอกเหนือจาก

ความรูหรือทักษะ 

 กาเยและบริกส  นักวิชาการสาขาการศึกษาไดจัดประเภทไวตาง ๆ แบงเปน 

 1. แผนการเรียนแบบอิสระ (Independent Study Plans)  เปนการเรียนการสอนที่ผูสอนกับ

ผูเรียนตกลงในเรื่องจุดมุงหมายการเรียนรวมกัน  เสร็จแลวผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมาย

ดวยตนเอง มักใชกับผูเรียนระดับสูง 



 37 

 2. การกํากับการเรียนดวยตนเอง (Self – directed Study)  เปนวิธีการเรียนที่อาจเริ่มตน

ดวยการตกลงเรื่องจุดมุงหมายกอน  แตไมมีการกําหนดวิธีการเรียน  ซึ่งครูอาจชวยผูเรียนดานเอกสาร

วัสดุการเรียนหรือส่ือตาง ๆ และทําการสอนหากผูเรียนสอบผานก็จะไดหนวยกิตวิชานั้น ๆ  

 3. โปรแกรมยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner – centered Programs)  เปนโปรแกรม   

การเรียนที่จัดขึ้นกวาง ๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียน  มีวิชาแกน  วิชาเสริม  วิชาเลือกและอื่น ๆ 

 4. เรียนตามความเร็วของตนเอง (Self – pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียนกาวไปขางหนาดวย

อัตราเร็วหรือความสามารถของตนเองจากหลักสูตร  ดวยสื่อหรือวัสดุการเรียนและจุดมุงหมายเดียวกัน

แตอาจใชเวลาที่แตกตางกันตามความสามารถของแตละบุคคล 

 5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student – determined Instruction)  โดยผูเรียน

จะใชดุลยพินิจในการพิจารณาเลือกจุดมุงหมาย  ส่ือและแหลงการเรียนรู  วิชาและเวลาเรียน            

(จากตารางสอน)  อัตราเร็วในการเรียน  (ตามความสามารถ)  และประเมินผลตนเอง 

 
4.เอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
 
 4.1 ลักษณะของหลักสูตร 
 4.1.1 เปนหลักสูตรแกนกลาง สําหรับการจัดการศึกษาในระบบ 12 ป  ซึ่งเปนการศึกษา

ภาคบังคับ 9 ป  เร่ิมหลังการศึกษาปฐมวัยหรือเมื่อเด็กอายุยางเขาปที่ 7  จัดทําขึ้นเพื่อใหสถานศึกษา

ข้ันพื้นฐานและผูมีสิทธิจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 

นําไปใช 

 4.1.2 เปนหลักสูตรที่มีมาตรฐาน   ยึดผลการเรียนรูเปนหลัก (Outcome – based 

Curriculum) จําแนกสิ่งที่ตองการใหเกิดในตัวผูเรียนเปน 3 ดานคือ  ความรู  ทักษะ  คุณธรรม 

จริยธรรมและคานิยม มีการจัดทํามาตรฐานการเรียนรูหลายระดับ  เพื่อควบคุมคุณภาพของการจัด

การศึกษาไดแก 

 4.1.2.1  มาตรฐานหลักสูตร (Curriculum Standard) 

 4.1.2.2  มาตรฐานกลุมวิชา (Subject Area Standards) 

 4.1.2.3  มาตรฐานการเรยีนรูชวงชั้น (Benchmarks) 

 4.1.2.4  ผลการเรียนรูชวงชั้น (Learning Outcomes)  

 
 4.2ความสําคัญของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

 กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เปนกลุมสาระการเรียนรูที่

ผูเรียนทุกคนในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตองเรียน  ทั้งนี้เพราะกลุมสาระการเรียนรูนี้
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วาดวยการอยูรวมกันบนโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วตลอดเวลา  การเชื่อมโยงทาง

เศรษฐกิจซึ่งแตกตางกันอยางหลากหลาย  การปรับตนเองกับบริบทสภาพแวดลอม  ทําใหเปน

พลเมืองที่รับผิดชอบ  มีความสามารถทางสังคม  มีความรู  ทักษะ  คุณธรรม  และคานิยมที่

เหมาะสมโดยใหผูเรียนเกิดความเจริญงอกงามในแตละดานดังนี้ 

1. ดานความรู 

2. ดานทักษะและกระบวนการไดแกทักษะการคิด  ทักษะการแกปญหา  ทักษะการ

เรียนรู  ทักษะกระบวนการกลุม 

3. ดานเจตคติและคานิยม 

4. ดานการจัดการและการปฏิบัติ 

 
  4.3 วิสัยทัศน 

1. กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เปนศาสตรบูรณาการที่มุง

ใหเยาวชนเปนผูมีการศึกษาพรอม  ที่จะเปนผูนําเปนผูมีสวนรวมและเปนพลเมืองที่มีความรับผิดชอบ

โดย 

- นําความรูจากอดีตมาสรางความเขาใจในมรดกทางวัฒนธรรมของประเทศ  เพื่อการ

ตัดสินใจในการเปนพลเมืองดี 

- นําความรูเกี่ยวกับโลกของเรามาสรางความเขาใจ  ในกระบวนการกอเกิด

สภาพแวดลอมของมนุษย  เพื่อการตัดสินใจในการดํารงชีวิตในสังคม 

         - นําความรูเร่ืองการเมืองการปกครองมาตัดสินใจเกี่ยวกับการปกครอง  ชุมชน  ทองถิ่น 

และประเทศชาติของตน 

         - นําความรูเร่ืองการผลิต  การแจกจาย  และการบริโภคสินคาและบริการ  มาตัดสินใจใน

การใชทรัพยากรที่มีอยูจํากัดเพื่อการดํารงชีวิต  การประกอบอาชีพ  และการอยูในสังคม 

         - นําความรูเกี่ยวกับคุณคาของจริยธรรม  ศาสนา  มาตัดสินใจในการประพฤติปฏิบัติตน

และการอยูรวมกับผูอ่ืน 

- นําวิธีการทางสังคมศาสตรมาคนหาคําตอบ   เกี่ยวกับประเด็นปญหาในสังคมและ

กําหนดแนวทางประพฤติปฏิบัติที่สรางสรรคตอสวนรวม 

 2. กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ไดบูรณาการสรรพความรู 

กระบวนการและปจจัยตาง ๆ เพื่อการเรียนรูตามเปาหมายของทองถิ่นและประเทศชาติ   การเรียนการ

สอนตองใชขอมูล  ความรูในระดับทองถิ่น  ประเทศชาติ  และระดับโลกเชื่อมโยงเขาดวยกัน 
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  3. ผูเรียนไดอภิปรายประเด็นปญหารวมสมัย  รวมกับเพื่อนและผูใหญ  สามารถแสดง

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

แตกตางจากตนอยางตั้งใจ 

 4. การเรียนการสอนเปนบรรยากาศของการสงเสริมการคิดขั้นสูง   ในประเด็นหัวขอที่

ลึกซึ้ง  ทาทาย  ผูสอนปฏิบัติตอผูเรียน  ที่จะใหผู เ รียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนอยางมี

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

  5. กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  มีการจัดเตรียมโครงงานที่

สอดคลองกับสภาพความเปนจริงของสังคม  ที่ใหผูเรียนไดนําสิ่งที่เรียนไปใชไดจริงในการดําเนินชีวิต 

 
 4.4 คุณภาพของผูเรียน 
               หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานไดกําหนดใหกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา   ศาสนาและ

วัฒนธรรม   เปนกลุมสาระพื้นฐานที่ผูเรียนตั้งแตชั้นประถมปที่ 1 ถึงชั้นประถมปที่ 6   ประกอบดวย

ศาสตรสาขาตาง ๆ หลายแขนงมีลักษณะเปนพหุวิทยาการ  มุงเนนใหผูเรียนมีความรู  มีทักษะ 

กระบวนการ  มีคุณธรรม  จริยธรรม  คานิยมที่พึงประสงค  รวมทั้งไดแสดงบทบาทความรับผิดชอบทั้ง

ตอตนเอง  ตอผูอ่ืน  และตอสภาพแวดลอม   

 จากองคประกอบดังกลาวจึงทําใหกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมมี

จุดเนนในการสรางคุณภาพของผูเรียนดังนี้ 

  1. ยึดมั่นในหลักธรรมของพระพุทธศาสนา   หรือศาสนาที่ตนนับถือ  สามารถนํา

หลักธรรมคําสอนไปใชปฏิบัติ  ในการอยูรวมกันได  เปนผูกระทําความดี  มีคานิยมที่ดีงาม  พัฒนา

ตนเองอยูเสมอ  รวมทั้งบําเพ็ญตนใหเปนประโยชนแกสังคมสวนรวม 

  2. ยึดมั่นศรัทธาและธํารงรักษาไว   ซึ่งการปกครองแบบประชาธิปไตย   อันมี

พระมหากษัตริยเปนประมุข   ปฏิบัติตนเปนพลเมืองดี   ปฏิบัติตามกฎหมาย  ขนบธรรมเนียมประเพณี 

และวัฒนธรรมไทย  รวมทั้งถายทอดสิ่งที่ดีงามไวเปนมรดกของชาติ  เพื่อสันติสุขของสังคมไทยและ

สังคมโลก 

 3. มีความสามารถในการบริหารจัดการทรัพยากรใหมีประสิทธิภาพ   เพื่อการดํารงชีวิต

อยางมีดุลยภาพ  และสามารถนําหลักการของเศรษฐกิจพอเพียงไปปฏิบัติไดอยางมีประสิทธิภาพ 

  4. เขาใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตถึงปจจุบัน   ภาคภูมิใจในความเปนไทยทั้ง

ในอดีตและปจจุบัน   สามารถใชวิธีการทางประวัติศาสตรมาวิเคราะหเหตุการณตาง ๆ อยางเปนระบบ 

และนําไปสรางองคความรูใหมได 
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 5. มีปฏิสัมพันธที่ดีงามระหวางมนุษยกับมนุษย   มนุษยกับส่ิงแวดลอมเปนผูสราง

วัฒนธรรม  มีจิตสํานึก  อนุรักษทรัพยากรและสิ่งแวดลอมเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน 

 ตลอดระยะเวลาที่ผูเรียนไดเรียนรูตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานนั้น  กลุมสาระการ

เรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ไดมีสวนสงเสริมสนับสนุนและพัฒนาผูเรียนใหมีคุณภาพ

และมีจุดเนนเมื่อผูเรียนจบปสุดทายของแตละชวงชั้น  

 

 สําหรับชวงชั้นที่ 2 (จบชั้นประถมศึกษาปที่ 6) 

 1. ไดรูเร่ืองของจังหวัด  ภาค  และประเทศของตน  ทั้งเชิงประวัติศาสตร  ลักษณะทาง 

กายภาพ  สังคม  ประเพณี  และวัฒนธรรม  รวมทั้งการเมืองการปกครอง  และสภาพเศรษฐกิจโดย

เนนความเปนประเทศไทย 

 2. ไดรับการพัฒนาความรูความเขาใจเรื่องศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม  ปฏิบัติตนตาม

หลักธรรมคําสอนของศาสนาที่ตนนับถือ  รวมทั้งมีสวนรวมศาสนพิธีกรรมทางศาสนามากยิ่งขึ้น 

 3. ไดศึกษาและปฏิบัติตนตามสถานภาพ  บทบาท  สิทธิหนาที่ในฐานะพลเมืองดีของ

ทองถิ่น  จังหวัด  ภาคและประเทศ  รวมทั้งไดมีสวนรวมในกิจกรรมตามขนบธรรมเนียมประเพณี 

วัฒนธรรมของทองถิ่นตนเองมากยิ่งขึ้น 

  4. ไดศึกษาเปรียบเทียบเรื่องราวของจังหวัดและภาคตาง ๆ ของประเทศไทยกับ

ประเทศเพื่อนบาน 

  5. ไดรับการพัฒนาแนวคิดทางสังคมศาสตรเกี่ยวกับศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม  

หนาที่พลเมือง  เศรษฐศาสตร  ประวัติศาสตร  และภูมิศาสตร  เพื่อขยายประสบการณไปสูการทํา

ความเขาใจในภูมิภาคซีกโลกตะวันออกและตะวันตกเกี่ยวกับศาสนา  คุณธรรม  จริยธรรม  คานิยม 

ความเชื่อ  ขนบธรรมเนียม  ประเพณีวัฒนธรรม  การดําเนินชีวิต  การจัดระเบียบทางสังคมและการ

เปลี่ยนแปลงทางสังคมจากอดีตสูปจจุบัน 

 
 4.5  สาระการเรียนรู 
   สาระที่ เปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 

ประกอบดวย 

 สาระที่ 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 

 สาระที่ 2 หนาที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดําเนินชีวิตในสังคม 

 สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร  

  สาระที่ 4 ประวัติศาสตร 
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  สาระที่ 5 ภูมิศาสตร 

 

 สาระที่ 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 

 สาระหลักนี้เปนความคิดรวบยอดที่เกี่ยวของกับศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม  ปรัชญา 

ประวัติศาสตร  สังคมวิทยา  มานุษยวิทยา  ที่ศึกษามาตรฐานความประพฤติของพลเมืองและการ

ยกระดับภาวะทางจิต  ซึ่งผูเรียนจะตองมีความรู  ประสบการณ  และสักษณะเกี่ยวจริยธรรม  คุณธรรม

ที่วาดวยหลักการความประพฤติของคนดีและอุดมคติตามแนวความเชื่อของศาสนาที่บุคคลนับถือ 

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

เกี่ยวกับหลักจริยธรรมคุณธรรมในการควบคุมความประพฤติ  สามารถนําความคิด  ความเชื่อและ

ความศรัทธาทางศาสนามาเปนแนวทางใหผูเรียนมีอุดมคติในการดําเนินชีวิตและนิติศาสตรปฏิบัติตาม

หลักธรรมทางศาสนา  เพื่อพัฒนาตนใหเปนคนดี  บําเพ็ญประโยชนตอสังคมและสิ่งแวดลอม  ใหอยู

รวมกันอยางสงบสุข 

 

 สาระที่ 2 หนาที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดําเนินชีวิตในสังคม 

 การดําเนินชีวิตในสังคมเปนขอบขายสาระหลักที่มีแนวความคิดรวบยอดเกี่ยวของกับสังคม

วิทยา มานุษยวิทยา  รัฐศาสตร  และโดยศึกษาระบบความสัมพันธของมนุษยในฐานะที่เปนสมาชิก

ของสังคม  มีวัฒนธรรม  มีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืนเปนกลุม  ศึกษาสถาบันทางสังคม  การจัดระเบียบทาง

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

พลเมืองของประเทศในระบอบประชาธิปไตยอันมีประมหากษัตริยทรงเปนประมุขศึกษาการจัดระเบยีบ

ราชการแผนดินของไทย  และหลักกฎหมายที่สําคัญ  องคประกอบของกระบวนการยุติธรรมดวย

ความคิดรวบยอดเหลานี้ทําใหผูเรียนสามารถดําเนินชีวิตไดอยางมีคุณภาพ 

 สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  จึงตองใหผูเรียนตองแสวงหาความรูและประสบการณ

ที่เกี่ยวกับกลุม  ชุมชน  สังคม  ที่มีวัฒนธรรมคลายคลึงและแตกตางกัน  มีการขัดเกลาทางสังคมทั้ง

ทางตรงและทางออม  ในฐานะเปนสมาชิกที่อยูรวมกัน  อันมีบรรทัดฐานทางสังคมมีระบบ  คานิยม 

ความเชื่อ  ประเพณีทางสังคม  สถาบันตาง ๆ ซึ่งมีอิทธิพลตอพฤติกรรมทางสังคมรวมทั้งสามารถ

วิเคราะหสภาพทางสังคม  วัฒนธรรม  และความเปนอยูระหวางสังคมไทยกับสังคมอ่ืนในโลก  เพื่อให

เกิดความเขาใจอันดีตอกัน 

 นอกจากนี้ ผู เ รียนสังคมศึกษา   ศาสนาและวัฒนธรรมจะตองเรียนรู   และแสวงหา

ประสบการณ  ทางดานระบบการเมือง  การปกครองประเทศตาง ๆ ในโลกโดยเฉพาะระบบการเมือง 

การปกครองของประเทศไทยภายใตรัฐธรรมนูญ  ทั้งตองเรียนรูและเขาใจรัฐธรรมนูญอันเปนกฎหมาย
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สูงสุดในการปกครองประเทศ  ระบบการปกครองทองถิ่น  และกฎหมายสําคัญที่เกี่ยวของในชีวิตของ

คนไทย  เพื่อจะไดปฏิบัติตนเปนพลเมืองดีในวิถีทางประชาธิปไตย  และมีสวนรวมตอสังคมอยางมีเหตุ

มีผล 

 

 สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร 

 สาระหลักนี้เปนความคิดรวบยอดที่เกี่ยวของกับเศรษฐศาสตร  ภูมิศาสตร  ประวัติศาสตร 

สังคมวิทยา  และสิ่งแวดลอมศึกษา  ที่มุงใหมีความเขาใจวามนุษยมีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม  เพื่อ

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

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

จํากัด 

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

เกี่ยวของกับการผลิต  การแจกจาย  และการบริโภคสินคาและบริการอยางมีประสิทธิภาพทั้งใน

ระดับประเทศ    และระดับโลก   ตลอดจนบทบาทของเทคโนโลยี    ที่มีตอการตัดสินใจทางเศรษฐกิจมี 

ความสามารถที่ฉลาดเลือก  ประเมิน  คิดพิจารณาผลที่เกิดจากทางเลือกและตัดสินใจอยางมี

วิจารณญาณ 

 

 สาระที่ 4 ประวัติศาสตร 

 สาระหลักนี้เปนความคิดรวบยอดที่เกี่ยวของกับประวัติศาสตร  ปรัชญามานุษยวิทยา  สังคม

วิทยา  และโบราณคดี  ที่มุงใหมีความเขาใจวาวิวัฒนาการ  การดําเนินชีวิต  ของมนุษยชาตินั้นมีการ

ส่ังสมมาตามกาลเวลาอยางตอเนื่องและเปลี่ยนแปลงไปตามยุดสมัย  การศึกษาเรื่องราวในอดีตทําให

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

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

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

การดํารงชีวิตแกคนรุนหลังตอไป 

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

เกี่ยวกับความเปนมาของตนเอง  ของสังคม  และของประเทศชาติวามีวิวัฒนาการมาอยางตอเนื่อง 

และเปลี่ยนแปลงมาสูปจจุบันอยางไร  มีความสามารถในการตีความและอธิบายนัยสําคัญของ

เหตุการณ ปญหา  และแบบแผนการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ เชิงประวัติศาสตรของประเทศและสังคมอื่น

จากอดีตมาทําความเขาใจปจจุบันและที่จะเปลี่ยนแปลงในอนาคต 
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 สาระที่ 5 ภูมิศาสตร 

 สาระหลักนี้เปนความคิดรวบยอดที่เกี่ยวของกับ  ภูมิศาสตรส่ิงแวดลอมศึกษาประวัติศาสตร 

มานุษยวิทยา  ที่มุงใหมีความเขาใจเรื่องมิติสัมพันธทางภูมิศาสตรกับสภาพแวดลอมตาง ๆ ที่ปรากฏ

อยูในโลก  ความสัมพันธตอกันและกันและตอการดํารงชีวิตของมนุษย 

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

การศึกษาความสัมพันธของมนุษยกับส่ิงแวดลอมในเชิงมิติสัมพันธ  ทั้งในสวนของประเทศไทยกับโลก

ที่เราอาศัยอยู  มีความสามารถที่จะอธิบายลักษณะตําแหนงแหลงที่  แบบแผนและกระบวนการตาง ๆ

ที่เกี่ยวของกับการศึกษาปรากฏการณของสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติและวัฒนธรรม  คิดวิเคราะหและ

ตัดสินใจในปญหาตาง ๆ ที่มีผลตอสังคม  คุณภาพชีวิตและสิ่งแวดลอมที่เกี่ยวของกับผลประโยชนของ

ชาติและผลกระทบที่มีตอโลก 

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

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

เปนสําคัญ 

 

มาตรฐานการเรียนรู 

 มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและ

วัฒนธรรม ประกอบดวย 

สาระที่1 : ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 

มาตรฐาน ส 1.1  : เขาใจประวัติ  ความสําคัญ  หลักธรรมของพระพุทธศาสนา  หรือศาสนาที่

ตนนับถือ  และสามารถนําหลักธรรมของศาสนามาเปนหลักปฏิบัติในการอยู

รวมกัน 

มาตรฐาน ส 1.2 : ยึดมั่นในศีลธรรม  การกระทําความดี  มีคานิยมที่ดีงาม  และศรัทธาใน 

 พระพุทธศาสนา  หรือศาสนาที่ตนนับถือ 

มาตรฐาน ส 1.3 : ประพฤติ  ปฏิบัติตนตามหลักธรรม  และศาสนพิธีของพระพุทธศาสนาหรือ

ศาสนาที่ตนนับถือ  คานิยมที่ดีงาม  และสามารถนําไปประยุกตใชในการ

พัฒนาตน บําเพ็ญประโยชนตอสังคม  ส่ิงแวดลอม  เพื่ออยูรวมกันไดอยาง

สันติสุข 

สาระที่ 2 : หนาที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดําเนินชีวิตในสังคม 

มาตรฐาน ส 2.1 : ปฏิบัติตนตามหนาที่  ของการเปนพลเมืองดีตามกฎหมาย  ประเพณีและ 

วัฒนธรรมไทย  ดํารงชีวิตอยูรวมกันในสังคมไทยและสังคมโลกอยางสันติสุข 
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มาตรฐาน ส 2.2 : เขาใจระบบการเมืองการปกครอง  ในสังคมปจจุบัน  ยึดมั่น  ศรัทธา และ

ธํารงรักษาไวซึ่งการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรง

เปนประมุข 

สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร  

มาตรฐาน ส 3.1 :  เขาใจและสามารถบริหารจัดการ   ทรัพยากรในการผลิต  และการบริโภค 

 การใชทรัพยากรที่มีอยูจํากัดไดอยางมีประสิทธิภาพและคุมคา  รวมทั้งเขาใจ

หลักการของเศรษฐกิจพอเพียงเพื่อการดํารงชีวิตอยางมีดุลย 

มาตรฐาน ส 3.2 :  เขาใจระบบและสถาบันทางเศรษฐกิจตาง ๆ ความสัมพันธของระบบ

เศรษฐกิจและความจําเปนของความรวมมือกันทางเศรษฐกิจในสังคมโลก 

สาระที่ 4 : ประวัติศาสตร 

มาตรฐาน ส 4.1 : เขาใจความหมาย  ความสําคัญของเวลา  และยุคสมัยทางประวัติศาสตร

และสามารถใชวิธีการทางประวัติศาสตรบนพื้นฐานของความเปนเหตุ เปน

ผลมาวิเคราะหเหตุการณตาง ๆ อยางเปนระบบ 

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

และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณอยางตอเนื่อง  ตระหนักถึงความสําคัญ

และสามารถวิเคราะหผลกระทบที่เกิดขึ้น 

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

ภาคภูมิใจและธํารงความเปนไทย 

สาระที่ 5 : ภูมิศาสตร 

มาตรฐาน ส 5.1 : เขาใจลักษณะของโลกทางกายภาพ  ตระหนักถึงความสัมพันธของสรรพสิ่ง

ที่ปรากฏในระวางที่  ซึ่งมีผลตอกันในระบบของธรรมชาติ  ใชแผนที่และ

เครื่องมือทางภูมิศาสตรในการคนหาขอมูล  ภูมิสารสนเทศ  ซึ่งจะนําไปสูการ

ใชและการจัดการอยางมีประสิทธิภาพ 

มาตรฐาน ส 5.2 : เขาใจปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับสภาพแวดลอมทางกายภาพที่กอใหเกิด

การสรางสรรคทางวัฒนธรรม  และมีจิตสํานึก อนุรักษทรัพยากรและ

ส่ิงแวดลอมเพื่อการพัฒนาที่ยั่งยืน 
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5. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
  5.1 งานวิจัยในประเทศ 
  งานวิจัยมีผูวิจัยไวหลายเรื่อง เชน 

  ศศิธร  กุลสิริสวัสด์ิ (2537)  ไดศึกษาลักษณะความพรอมในการเรียนรู  โดยการชี้นําตนเอง

ของนักศึกษาวิทยาลัยเกษตรกรรม  กรมอาชีวศึกษา  พบวา  นักศึกษาสังกัดกองวิทยาลัยเกษตรกรรม 

กลุมสถานศึกษาภาคกลางและภาคตะวันออก  มีระดับความพรอมในการเรียนรูโดยการชี้นําตนเอง

โดยสภาพรวมอยูในระดับสูง 5 ดานคือ  ความรับผิดชอบตอการการเรียนรู  การมองอนาคตในแงดี 

ความรักในการเรียน  มโนภาพตอตนเองในดานการเปนผูเรียนที่มีประสิทธิภาพ  และการเปดโอกาสตอ

การเรียนรู  และเมื่อศึกษาเปรียบเทียบระดับความพรอม  ในการเรียนรูโดยการชี้นําตนเองจําแนกตาม

เพศ  อาชีพของผูปกครอง  อาชีพที่นักศึกษาคาดหวังขนาดวิทยาลัยและประเภทสถานศึกษา  พบวามี

ระดับความพรอมในการเรียนรูโดยการชี้นําตนเองไมแตกตางหากจําแนกตามอายุ  หลักสูตรและระดับ

การศึกษา  พบวา  มีระดับที่แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

  ศิริพงษ  ภูพันนา (2546: บทคัดยอ)  ผลการวิจัยพบวาในการสรางและพัฒนา ไดตนแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แบบฝกที่มีการควบคุมการเรียน 3 รูปแบบ  ที่มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ  85/85  และในดานการทดลองพบวาขอ 1) ระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกันทําให

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ขอ 2) การควบคมุการเรยีนที่

ตางกันทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ   ที่ระดับ  .01 ขอ 3) 

ปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถทางการเรียนกับการควบคุมการเรียน  มีผลตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ขอ 4) ระดับความสามารถทางการ

เรียนที่แตกตางกัน   ทําใหความคงทนในการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

ขอ 5) การควบคุมการเรียนที่แตกตางกันทําใหความคงทนในการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .01 ขอ 6) ปฏิสัมพันธระหวางความสามารถทางการเรียนกับการควบคุมการเรียนมี

ผลตอความคงทนในการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  เศกญาณ  ผดุงสัตยวงศ (2546: บทคัดยอ)  ผลการวิจัยพบวาขอ 1 ) ไดชุดบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืององคประกอบศิลป  ที่มีคุณภาพทางดานเนื้อหาและเทคนิคในระดับดีและ

มีประสิทธิภาพ  89.33/86.14  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว ขอ 2) การสอนโดยใชคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย   ทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการเรียนตางกัน   มีพัฒนาการทางผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน และพัฒนาการทางความคิดสรางสรรคสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ขอ 3) การ

สอนโดยวิธีการสอนปกติ   ทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน   มีพัฒนาการทาง

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพัฒนาทางความคิดสรางสรรคสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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ขอ 4) การสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   กับการสอนปกติทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการ

เรียนตางกันมีพัฒนาการทางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพัฒนาทางความคิดสรางสรรคไมแตกตางกัน 

ขอ 5) การสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กับการสอนปกติทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการ

เรียนตางกัน  มีความคงทนในการจําไมแตกตางกัน  ขอ 6ไมมีปฏิสัมพันธของการสอนที่ตางกันกับ

ระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกันตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ความคิดสรางสรรค  และความ

คงทนในการจําของนักเรียน ขอ 7) นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  ดํารงเกียรติ์  เพ็ชรดี (2547: บทคัดยอ)  ผลการวิจัยพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เร่ืองศิลปวัฒนธรรม  วิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต  มีคุณภาพดานเนื้อหาและดานสื่อการสอนอยู

ในระดับดีและบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 89.05/88.07 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

  วรรณา  พงษแสวง (2544: บทคัดยอ)  ผลการวิจัยพบวา 1) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนปกติแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 ขอ 2) ความคงทนในการเรียนรูของนักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรกับการ

สอนปกติไมตางกัน ขอ 3) ความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักศึกษาที่เรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดานเนื้อหาดานบทเรียนและดานประโยชนใชสอย   มีความคิดเห็นใน

ระดับมาก 

  สมปรารถนา  วงศบุญหนัก (2537 : บทคัดยอ)  ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

วิทยาศาสตรและความสามารถในการออกแบบเสนอผลงานทางวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2  ที่สอนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนประกอบทดลองกับการสอนตามคูมือครู  พบวา 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียนที่สอน  โดยคอมพิวเตอรชวยสอนประกอบการ

ทดลองกับการสอนตามคูมือครูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และความสามารถ

ในการออกแบบเสนอผลงานทางวิทยาศาสตรของนักเรียน  ที่สอนโดยคอมพิวเตอรชวยสอน

ประกอบการทดลองกับการสอนตามคูมือครู  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

  พจรินทร  สิทธิวรชาติ (2538)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  ผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรเร่ือง

การออกแบบที่มีผลตอสัมฤทธทางการเรียนและความคิดสรางสรรค  โดยสรางเปนบทเรียนเรื่องการ

ออกแบบใชทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 1  คณะนิเทศศาสตร มหาวิทยาลัยธุรกิจ

บัณฑิตย จํานวน 30 คน  แลวนําไปเปรียบเทียบกับกลุมตัวอยางที่เรียนโดยวิธีปกติอีกจํานวน 30 คน 

ผลการวิจัยปรากฏวา   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางทั้งสองกลุมไมมีความแตกตางกัน 

ผูเรียนที่มีระดับความคิดสรางสรรคตํ่าและความคิดสรางสรรคสูง   เมื่อเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

เร่ืองออกแบบจะมีความคิดสรางสรรคเพิ่มข้ึนที่ระดับนัยสําคัญ 0.05 



 47 

  สรุปการเรียนรูดวยตนเอง  เปนการเรียนรูที่ผูเรียนสามารถเรียนไดตามศักยภาพของตนเอง 

และเรียนรูไดตลอดตามเวลาที่ตองการ ตามความสามารถ  ความสนใจความพรอมและและความถนัด 

การเรียนรูดวยตนเอง  หมายถึงการเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียน  โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวาง

บุคคล ไดแก  ความสามารถทางสติปญญา  ความตองการ  ความสนใจ  ดานรางกาย  อารมณและ

สังคม  โดยการเรียนรูดวยตนเอง  เปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอนใหสอดคลอง

กับความแตกตางระหวางบุคคล 

 
5.2 งานวิจัยตางประเทศ 

  งานตางประเทศมีผูวิจัยไวหลายเรื่อง เชน 

  โอเดน  (Oden. 1982)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรและ

ทัศนคติที่มีวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 7  ที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนละวิธีสอนแบบ

บรรยาย  พบวา  มีนักเรียนกลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตรสูงกวากลุมที่เรียนจากวิธีการสอนแบบบรรยาย  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  และกลุมที่

เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน  มีเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรมากกวากลุมที่เรียนจากวิธีการสอน

แบบบรรยาย 

  ปาราริช  (Pararish. 1995 : 3444-A)  ไดพัฒนาและทดสอบคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชา

ดนตรี   ผลการพัฒนาและทดสอบคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง  “พื้นฐานทางดนตรี”   จาการทดสอบใน 

2 มหาวิทยาลัย  พบวา  การนําคอมพิวเตอรมาใชในการสอนทฤษฎีดนตรีนั้น  สามารถนํามาใชอธิบาย 

เปนการลดการใชเวลาในการสอนทฤษฎีดนตรีลง  และนําเวลาไปใชฝกและสอนสวนที่สําคัญได  ซึ่งทํา

ใหนักเรียนมีความชํานาญทักษะดานดนตรีมากขึ้น  และนักเรียนมีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน มีประโยชนตอการเรียนดนตรีมาก 

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

เนนการผจญภัยในมัลติมีเดีย  โดยรวบรวมขอมูลที่เกี่ยวกับยุทธวิธีการออกแบบการสอน  การประเมิน

คาและการดําเนินการใชมัลติมีเดียปที่ผานมา  แสดงใหเห็นภาพในสวนที่เปนโครงการที่เปนจริงและ

สอดแทรกความรูตาง ๆ ในการพัฒนาโปรแกรม 

 แฟรงค  (Franke. 1988 : 3066-A)  ไดประเมินผลของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวย

สอนในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 7  การศึกษาครั้งแรกพบวา  กลุมทดลองที่เรียนโดยใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอน  ไดคะแนนเฉลี่ยในการทดสอบสูงกวากลุมควบคุมที่ไมใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอนเล็กนอย  สวนการศึกษาครั้งที่ 2   พบวา  กลุมทดลองไมได

พัฒนาไปมากกวากลุมควบคุม  ผลการวิจัยนี้ชี้ใหเห็นวา  ความตั้งใจของนักเรียนที่ใชคอมพิวเตอร
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สภาพแวดลอมรอบ ๆ ตัว  และวิธีการนําเสนอของบทเรียนเปนสิ่งสําคัญที่สามารถจะสงผลตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

 บราวน  (Brown.1994 : 143)  ไดศึกษาวิจัยเรื่องมัลติมีเดียและสวนประกอบที่ประกอบกัน

เปนมัลติมีเดีย  โดยใชมัลติมีเดียซึ่งประกอบดวยเสียง  ภาพประกอบในการสอนวิชาตาง ๆ ภายใน

มหาวิทยาลัยวอชิงตัน  พบวา  มัลติมีเดียเปนเครื่องมือประกอบการสอนที่ดี  สามารถแปลความหมาย

และวิเคราะหเร่ืองเสียง  ภาพ  ซึ่งเปนผลิตภัณฑมัลติมีเดียที่มีประโยชนตอการเรียนการสอน 

 ฮอลลิส  (Hallis. 1996 : 14)  ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การสรางมัลติมีเดียสําหรับหองสมุดวิชาการ 

การวิจัยพบวา  มัลติมีเดียที่ประกอบดวยตัวอักษร  เสียง  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  ส่ิงเหลานี้เปน

สวนประกอบในการดึงดูดความสนใจของผูมาใชบริการหองสมุด  ซึ่งเปนการนําเสนอมัลติมีเดีย  โดยมี

โครงสรางและกฎเกณฑในการสรางมัลติมีเดีย  เปนการนําคอมพิวเตอรมาประยุกตในการใชงาน 

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

เขาใจโปรแกรมสอนโดยใช CD-ROM  การวิจัยนี้พบวาสถานการณในการเรียนเปนที่เชื่อถือไดผูเรียน

สามารถเลือกที่จะเรียนในสวนที่ตนตองการ  CD-ROM  ชุดนี้เปนสื่อที่เปนประโยชนชวยเพิ่มความรู  

เหมาะสําหรับการศึกษารูปแบบการเรียน   ผูวิจัยไดสรางการอบรมการเรียนที่แตกตางและขอมูลใน

รูปแบบการเรียนที่ข้ึนอยูกับความตองการ   สถานการณประสบการณการใชคอมพิวเตอรที่แตกตางกัน 

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

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

ภาษาตางประเทศ   ผลการวิจัยนี้เปนการพัฒนาเครื่องมือที่ไดปรับปรุงเปนผลสําเร็จ  เพื่อการวิเคราะห

ขอความสําเร็จสําหรับโปรแกรมการสอนภาษาที่สมบูรณ 

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

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

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

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

“Computer Assisted Instruction” และ “CAI” แลวนํามาวิเคราะหเชิงสถิติข้ันที่สอง  โดยการวเิคราะห

เปรียบเทียบถึงความสําเร็จทางการเรียนของนักเรียนปฐมศึกษาระหวางกลุมที่เรียนแบบปกติและกลุม

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

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

เรียนแบบปกติ 

 พาสสานนันตี  (Passanante. 1979 : 56)  ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ของการสอนสะกดคําโดยการ

ใชการสอนแบบตามลําดับอักษร ( I.T.A.)  และแบบตามลํากับอักษรเดิมกับนักเรียนในระดับ 1 ถึง 
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ระดับ  7  แลวเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของการสอนสะกดคํา  โดยใชแบบทดสอบการอานหนึ่งฉบับและ

แบบทดสอบการเขียนสะกดคําสองฉบับ  พบวา  ผลการสอนทั้งสองกลุมแตกตางกันอยางไมมี

นัยสําคัญทางสถิติ  แตเมื่อศึกษาคนควาความสัมพันธระหวางการอานและการสะกดคํานั้นมี

ความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญทางสถิติและยังใหความคิดเห็นวา  การสะกดคํานั้นชวยการอานและ

การเขียนไดดีดวย  

  จากงานวิจัยดังกลาว  จะเห็นไดวาการนําสื่อมัลติมีเดียมาสอนจะทําใหไดบทเรียนที่มี

ประสิทธิภาพ  และยังเปนการเราใจผูเรียนทําใหเกิดการเรียนรูและมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์มากยิ่งขึ้น 

ผูวิจัยจึงคนควาเพื่อสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เพื่อนําไปใชในการเรียนการสอน 

เร่ืองบรรทัดฐานของสังคมไทย  ชวงชั้นที่ 2  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
 



 

บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 การศึกษาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งนี้  เปนการวิจัยเพื่อทําการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  บรรทัดฐานของสังคมไทย  เกี่ยวกับวิถีประชา  จารีตประเพณี 

และกฎหมาย  สําหรับชวงชั้นที่ 2  ระดับประถมศึกษาปที่ 6  คร้ังนี้ผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ 

 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 2. เครื่องมือที่ใชในการทดลอง   

 3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการทดลอง 

  4. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพและศึกษาผลการใช 

 5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.1 ประชากร 

 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ระดับประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียน

วัฒนาวิทยาลัย  สังกัดมูลนิธิแหงสภาคริสตจักรในประเทศไทย  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา

กรุงเทพมหานคร เขต 1 ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวน 6 หองเรียน 

ซึ่งมีจํานวน 282 คน  

 1.2 กลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  ไดแกนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ชวงชั้นที่ 2  โรงเรยีน

วัฒนาวิทยาลัย  สังกัดมูลนิธิแหงสภาคริสตจักรในประเทศไทย  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา

กรุงเทพมหานคร เขต 1 จํานวน 48 คน  ไดมาจากการสุมตัวอยางแบบหลายขั้นตอน (Multistage 

Random Sampling)  

 
2. เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
 เครื่องมือที่ใชในการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  บรรทัดฐานของสังคมไทย เกี่ยวกับวิถีประชา  

จารีตประเพณีและกฎหมาย สําหรับชวงชั้นที่ 2  ระดับประถมศึกษาปที่ 6 

 2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 2.3 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จํานวน 2 ฉบับ 
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 2.3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหา 

 2.3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีขั้นตอนการดําเนินการดังนี้ 
 1.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2544 กลุมสาระการเรียนรูสังคม

ศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม  ชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  เร่ืองบรรทัดฐานของสังคมไทย 

เกี่ยวกับวิถีชีวิต  จารีตประเพณีและกฎหมาย โดย 1) ทําความเขาใจโครงสรางหลักสูตรการศึกษาขั้น

พื้นฐาน  สาระการเรียนรูชวงชั้นที่ 2  คําอธิบายรายวิชา  ผังมโนทัศน  การออกแบบหนวยการเรียนรู 

แผนการจัดการเรียนรู 

 1.2 วิเคราะหผูเรียนในเรื่องประสบการณและความรูเดิม  เพื่อเปนขอมูลในการกําหนด

จุดประสงคการเรียนรูและการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 1.3 ศึกษาสภาพปญหาการเรียนการสอนเรื่องบรรทัดฐานของสังคมไทย  เกี่ยวกับวิถีชีวิต 

จารีตประเพณีและกฎหมาย  ซึ่งเปนเนื้อหาที่ยากและไกลตัวผูเรียน  ทําใหผูเรียนไมใครใหความสนใจ

และยกตัวอยางไมถูกตอง 

 1.4 ศึกษาและวิเคราะหหนวยการเรียนรู  โดยแบงเปน 4 เร่ืองดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1 บรรทัดฐาน 

   ตอนที่ 1 วิถีประชา 

   ตอนที่ 2 จารีตประเพณี 

   ตอนที่ 3 กฎหมาย 

 เร่ืองที่ 2  วัฒนธรรมของสังคมไทย 

         ตอนที่ 1 วัฒนธรรมระดับทองถิ่น 

          ตอนที่ 2 วัฒนธรรมระดับชาติ 

           เร่ืองที่ 3 การยอมรับความหลากหลายทางวัฒนธรรม 

  ตอนที่ 1 การยอมรับความหลากหลายทางวัฒนธรรมในภูมิภาคตาง ๆ 

       ตอนที่ 2 การอนุรักษวัฒนธรรมในภูมิภาคตาง ๆ 

 1.5 กําหนดจุดประสงคการเรียนรูทั้ง 4 ดาน  ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละ

เร่ืองหลังจากบทเรียนแลวผูเรียนตองเกิดการเรียนรูดังตอไปนี้ 
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 1.5.1 อธิบายความหมายของบรรทัดฐาน  วิถีประชา จารีตประเพณีและกฎหมาย 

    1.5.2  ยกตัวอยางบรรทัดฐาน  วิถีประชา  จารีตประเพณีและกฎหมายได 

    1.5.3  ปฏิบัติตนตามบรรทัดฐาน  วิถีประชา  จารีตประเพณีและกฎหมายได 

 1.5.4  อธิบายการยอมรับความหลากหลายทางวัฒนธรรม   ที่มีผลตอการดําเนิน

ชีวิตของกลุมคนในระดับประเทศได 

 1.6 กําหนดหนวยการเรียนรูและออกแบบหนวยการเรียนรูเพื่อใหผูเรียนไดผานผลการ

เรียนรูที่คาดหวัง  อาศัยวิธีการสรางตามหลักการและทฤษฎีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

พรอมทั้งใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาเนื้อหาและความถูกตองของบทเรียน  เพื่อนํามาปรับปรุงแกไข 

 1.7 ทําการออกแบบหนวยการเรียนรู   เพื่ออกแบบประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรและ

ข้ันตอนการสอน 

 1.8 เขียน Story Board และ Flow Chart  เพื่อเตรียมสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

 1.9 นําบทเรียนที่ไดจัดลําดับและเขียนเปน Story Board ใหอาจารยที่ปรึกษา ผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา  ตรวจสอบความถูกตองเพื่อนํามาปรับปรุงแกไข 

 1.10 ดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม  Flow Chart และ Story Board 

โดยใชโปรแกรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  คือ โปรแกรม Macromedia Autoware 

Version 6 และโปรแกรมอื่นที่ใชในการตกแตงใหสวยงาม  

 1.11 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่สรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดาน 

เทคโนโลยีทางการศึกษาประเมินคุณภาพของบทเรียน 

 1.12 หลังจากที่ไดปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   จากขอเสนอแนะของ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาแลว  จึงนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จไปทําการ

ทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ  
 2. แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
 ผูวิจัยไดดําเนินการสรางและหาคุณภาพ  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหมี

ความเหมาะสมกับกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง  โดยมีข้ันตอนดังตอไปนี้ 

 2.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เชน  หลักการสราง

แบบทดสอบ  การสรางขอสอบแบบเลือกตอบ  เทคนิคการเขียนขอสอบวัดจุดประสงคการเรียนรู 

 2.2 วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู  เพื่อเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ 
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 2.3 ออกขอสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  จํานวน 90 ขอ  โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและ

จุดประสงคการเรียนรูในเนื้อหาทั้งหมด  เพื่อใชเปนแบบทดสอบหลังเรียน 

 2.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญที่มีประสบการณวิชาสังคมศึกษา  ศาสนา

และวัฒนธรรม  ตรวจสอบลักษณะการใชคําถาม  ตัวเลือก  ความถูกตองดานภาษา  ความชัดเจนของ

ภาษาและครอบคลุมเนื้อหา  แลวนํามาปรับปรุงไข 

 2.5 นําแบบทดสอบไปทดลอง  ใชกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียน  ระดับชั้นประถมศึกษา

ปที่ 6 จํานวน 100 คน  ซึ่งเคยเรียนเนื้อหาดังกลาว  เพื่อวิเคราะหหาคาความยากงายและคาอํานาจ

จําแนก 

 2.6 คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายระหวาง 0.2 – 0.8 และมีคาอํานาจจําแนก 0.2 

ข้ึนไป  เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 30 ขอเร่ืองละ 10 ขอ  

 2.7 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ไปดําเนินการคาความเชื่อมั่นของ

แบบทดสอบโดยใชสูตร KR-21 ของ (Kuder Richardson Formular) 

 

ตาราง 1 คาความยากงายและคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในบทเรียน 

      คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองบรรทัดฐานของสังคมไทย  ชวงชั้นที่ 2             

 

เร่ือง 
จํานวนขอ คาความยากงาย 

(p) 

คาอํานาจจาํแนก 

(r) 

คาความเชื่อมัน่ 

(rtt) 

เร่ืองที่ 1 10 0.47 - 0.73 0.40 - 0.67 0.59 

เร่ืองที่ 2 10 0.47 - 0.70 0.40 - 0.73 0.69 

เร่ืองที่ 3 10 0.47 - 0.63 0.47 - 0.93 0.64 

รวม 30 0.47 - 0.73 0.40 - 0.93 0.85 

 
 3. แบบประเมินของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือ  ที่ใชในการวิจัยและ

พิจารณาคุณลักษณะและองคประกอบที่ควรประเมิน  เพื่อใหทราบวาตองประเมินในหัวขอใดบาง 

จากนั้นจึงทําการสรางแบบประเมินคุณภาพ  โดยแยกออกเปน 2 ดานดังนี้ 

 3.1.1 ดานเนื้อหา 

  3.1.2 ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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 3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา  ผูวิจัยไดดําเนินการสรางโดยจัดแบงการประเมินออกเปนหัวขอตาง ๆ ดังนี้ 

 3.2.1 ดานรูปภาพ  ภาษา  และเสียง 

      3.2.2 ดานการออกแบบหนาจอ 

           3.2.3 ดานการนําเสนอบทเรียน 

   3.2.4 ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

 โดยลักษณะแบบประเมินคุณภาพทั้ง 2 ฉบับ  เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับโดย

กําหนดคาระดับความคิดเห็นและความหมายดังนี้ 

 คะแนน 5 หมายถึง ดีมาก 

 คะแนน 4 หมายถึง ดี 

 คะแนน 3 หมายถึง ปานกลาง 

 คะแนน 2 หมายถึง ตองปรับปรุง 

 คะแนน 1 หมายถึง ใชไมได    

               ผลการประเมินพิจารณาหาคาเฉลี่ยแปลความหมายดังนี้ 

 คะแนนเฉลี่ย 4.51 - 5.00   หมายถึง ดีมาก 

 คะแนนเฉลี่ย 3.51 - 4.50   หมายถึง ดี 

 คะแนนเฉลี่ย 2.51 - 3.50  หมายถึง ปานกลาง 

 คะแนนเฉลี่ย 1.51 - 2.00   หมายถึง ตองปรับปรุง 

 คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.50   หมายถึง ใชไมได 

               ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญที่ยอมรับได  คือตองมีคาตั้งแต 3.51 ข้ึนไป  ซึ่งถือวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดีถึงดีมาก 

 3.2.5 ผูวิจัยนําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 ฉบับเสนอ

ตออาจารยที่ปรึกษา  เพื่อตรวจสอบและปรับปรุงแกไขหลังจากนั้นจึงนําไปใช 

 
         4. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองบรรทัดฐานของสังคมไทย  ชวงชั้นที่ 2  ระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 6  ที่ปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวไปทดลองใช  เพื่อหาประสิทธิภาพและศึกษาการใช

ดังนี้ 
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 การทดลองครั้งที่ 1 ผูวิจัยทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน  โดยใหกลุมตัวอยางศึกษา

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 1 เครื่องตอ 1 คน  เพื่อหาขอบกพรองในดานตาง ๆ เชน 

ความถูกตองของเนื้อหา  ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษรและ

รูปภาพ  ตลอดจนความสอดคลองกับการประเมินสภาพจริง  โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตและสัมภาษณ

ในระหวางเรียน  เพื่อนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไข  

 การทดลองครั้งที่ 2 ผูวิจัยทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน  โดยใหกลุมตัวอยางศึกษา

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลว 1 เครื่องตอ 1 คน  โดยกลุมตัวอยางจะตอง

ทําแบบฝกระหวางเรียนหลังเรียนจบเนื้อหาในแตละตอน  และตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลัง

เรียน  จากนั้นนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

หลังเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพ  ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และเก็บ

รวบรวมขอมูลเกี่ยวกับปญหาตาง ๆ ในการใชบทเรียน  เพื่อนํามาปรับปรุงและแกไขบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ใหมีความเหมาะสมมากยิ่งขึ้นสําหรับการทดลองครั้งตอไป 

              การทดลองครั้งที่ 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหกลุมตัวอยางศกึษา

จากบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 เครื่องตอ 1 คน  เพื่อศึกษาประสิทธิภาพบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหกลุมตัวอยางศึกษาบทเรียน  จะตอง

ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน  หลังจากเรียนจบแตละตอนนํา

คะแนนที่ได  จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมาหา

แนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 

   
 5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล  
 5.1 คาสถิติพื้นฐานคือ คาเฉลี่ย ( ชูศรี วงศรัตนะ. 2535: 41) 

          5.2 การหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ เปนรายขอ 

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

    5.3 การหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-21 ของคูเดอร ริชารดสัน      

( ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 197-199 ) 

        5.4 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/ E2             

( เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.2528: 284 )   

   

 

 

 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 การวิจัยครั้งนี้ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  บรรทัดฐานของสังคมไทย  กลุมสาระ

การเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ชวงชั้นที่ 2  โดยบทเรียนนี้แบงเนื้อหาออกเปน 3 เร่ือง

ดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1 บรรทัดฐาน มี 3 ตอน ไดแก 

                  1.1 วิถีประชา 

 1.2 จารีตประเพณี 

 1.3 กฎหมาย 

 เร่ืองที่ 2 วัฒนธรรมของสังคมไทย มี 2 ตอน ไดแก 

 2.1 วัฒนธรรมทองถิ่น 

 2.2 วัฒนธรรมระดับชาติ 

 เร่ืองที่ 3 การยอมรับความหลากหลายทางวัฒนธรรม มี 2 ตอน ไดแก 

 3.1 การยอมรับความหลากหลายของวัฒนธรรมในภูมิภาคตาง ๆ 

 3.2 การอนุรักษวัฒนธรรมในภูมิภาคตาง ๆ 

 ในแตละเรื่องประกอบดวยเนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนทายเรื่อง  โดยผูวิจัยดําเนินการตามขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน 2 ข้ันตอนคือการ

ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ  การทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

การนําเสนอผลการวิจัยผูวิจัยไดนําเสนอขอมูล  ดังตอไปนี้ 

 

1. ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  บรรทัดฐานของสังคมไทย  กลุมสาระการ

เรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่ผูวิจัยสรางขึ้น  หลังจากการ

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสร็จสมบูรณ  ผูวิจัยไดนําบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทานและดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทานประเมินคุณภาพบทเรียน ไดผล

ตามตาราง 2  และ 3 ดังนี้ 
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ตาราง 2 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองบรรทัดฐานของสังคมไทย  

      กลุมสาระสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  นักเรียนชวงชั้นที่ 2  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

  รายการประเมิน             คาเฉลี่ย     ระดับคุณภาพ                      

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง    4.10   ดี  
    - เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค   4.33   ดี 

    - ความถูกตองของเนื้อหา    4.33   ดี  

    - ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน  4.00   ดี 

    - ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 3.66   ดี                                   

    - ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน   4.33   ดี                                                

    - ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน  4.00   ดี                                                
2. ดานภาพ เสียง และการใชภาษา   4.08   ดี 
    - ความถูกตองของภาษาที่ใช    4.33   ดี                                                

    - ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ  4.33   ดี                                               

    - ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา   4.00   ดี                                                

    - ความเหมาะสมของเสียงประกอบ   3.66   ดี                                                
3. ดานการเสริมแรง     3.66   ดี 
    - การเสริมแรงทางบวก    3.66   ดี                                                

    - การเสริมแรงทางลบ     3.66   ดี                                                
4. ดานแบบทดสอบ     3.99   ดี 
    - ความชัดเจนของคําถาม    4.00   ดี  

     - ความสอดคลองกับเนื้อหา    4.33   ดี                                                

     - ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ  4.00   ดี                                             

    - ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน 3.66   ดี                                     

  รวมเฉลี่ย    3.95     ดี   

 
 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  บรรทัดฐานของ

สังคมไทย  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 จาก

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  และเมื่อพิจารณาตามรายการประเมิน
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พบวาคุณภาพตามรายการประเมินอยูในระดับดีทุกรายการ  ในการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาไดใหขอเสนอแนะและผูวิจัยไดปรับปรุงเนื้อหาบทเรียนดังนี้ 

 1. เพิ่มเติมรายละเอียดเนื้อหาในแตละบทเรียนใหเหมาะสมยิ่งขึ้น 

 2. แกไขการใชเสียงประกอบบทเรียนใหเหมาะสมเพื่อใหผูเรียนมีสมาธิมากขึ้น 

 3. เพิ่มเติมการเสริมแรงเพื่อใหเกิดแรงจูงใจมากขึ้น 

 4. แกไขการสรุปผลคะแนนใหถูกตอง 

 

ตาราง 3 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  บรรทัดฐานของสังคมไทย  กลุมสาระ

การเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  นักเรียนชวงชั้นที่ 2  โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา 

 

  รายการประเมิน    คาเฉลี่ย     ระดับคุณภาพ  

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง    4.66   ดีมาก 
    - เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค      5.00   ดีมาก 

    - ความเหมาะสมในการขาสูบทเรียน   4.66   ดีมาก 

    - ความเหมาะสมในการจัดลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา 5.00   ดีมาก 

    - ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ  4.66   ดีมาก 

    - ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา   4.00   ดี 
2. ดานภาษา      4.83   ดีมาก 
    - ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน  5.00   ดีมาก 

    - ความเขาใจชัดเจนในภาษา    4.66   ดีมาก 
3. ดานกราฟก      4.73   ดีมาก 
    - ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร   5.00   ดีมาก 

   - ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใช 

     ตัวอักษรและสี     5.00   ดีมาก  

  - ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร   4.66   ดีมาก 

  - ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง 4.33   ดี 

  - ความเหมาะสมของการใชรูปภาพและภาพกราฟก 

    ในการนําเสนอ     4.66   ดีมาก 
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(ตาราง 3 (ตอ) 

    

  รายการประเมิน    คาเฉลี่ย       ระดับคุณภาพ 

4. เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ   4.66              ดีมาก  
  - ความชัดเจนของเสียงบรรยาย    5.00   ดีมาก 

   - ความนาสนใจของดนตรีประกอบ   4.33   ดี 
5. ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 4.83   ดีมาก 
   - ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ  5.00   ดีมาก 

   - ความเหมาะสมของเนื้อหาในบทเรียน   5.00   ดีมาก 

   - ความเหมาะสมของการเสริมแรง   4.66   ดีมาก 

   - ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ  4.66   ดีมาก 

  รวมเฉลี่ย             4.74   ดีมาก 

 

 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  บรรทัดฐานของ

สังคมไทย  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  จาก

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก  และเมื่อพิจารณาตาม

รายการประเมินพบวาคุณภาพตามรายการประเมินอยูในระดับดีมาก  ยกเวนความเหมาะสมในการ

สรุปเนื้อหา  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง  ความนาสนใจของดนตรีประกอบ

ที่มีคุณภาพอยูในระดับดี  ในการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาไดใหขอเสนอแนะ

และผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรียนดังนี้ 

 1. ปรับปรุงการใชสีตัวอักษรและพื้นหลังใหเหมาะสม  เพื่อใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาบทเรียน 

ชัดเจนยิ่งขึ้น 

 2. เพิ่มเติมคําแนะนําในการใชปุมตาง ๆ ใหชัดเจน 

 3. ปรับปรุงการเลือกเสียงดนตรีประกอบใหมีความนุมนวลเพื่อใหผูเรียนมีสมาธิมากขึ้น 

 

2. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทอลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติ  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร   

ที่พัฒนาขึ้นโดยสรุปผลไดดังนี้ 
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 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 1  กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน  เพื่อ

หาขอบกพรองในดานตาง ๆ เชน  ความถูกตองของเนื้อหา  ความชัดเจนของการนาํเสนอเนือ้หา  ความ

ชัดเจนของภาษา  ตัวอักษรและรูปภาพ  ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริงโดย

ผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน  การซักถามปญหาสรุปผลไดดังนี้ 

 1. ผูเรียนสวนใหญไมไดคลิกปุมเสียงบรรยายเพื่อฟงคําอธิบายหนาหลัก  ผูวิจัยจึงไดเพิ่ม 

เสียงบรรยายในหนาของเนื้อหาแตละบทเรียน 

 2. ผูเรียนสวนใหญไมไดศึกษาคําแนะนํากอนเรียน  การเชื่อมโยงหลายมิติของเนื้อหา  ผูวจิยั

จึงปรับปรุงการใชแถบสีในขอความเชื่อมโยงหลายมิติ  เพื่อใหผูเรียนอานจุดประสงคกอนการเรียนใน

บทตอไป 

 3. ผูเรียนบางคนไมชอบเสียงดนตรีประกอบที่หลากหลาย  มีทั้งเสียงสูงและเสียงต่ําผูวิจัยจึง 

 เปลี่ยนเพลงท ี่มีความนุมนวลมากขึ้น 

 หลังจากไดปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  และทําการปรับปรุงแกไขบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองในขั้นตอไป 

 

 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 2 

 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 2  กับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คนเพื่อ

วิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และตรวจสอบปญหาและ

ขอบกพรองตาง ๆ ในการใชบทเรียน  โดยผูวิจัยนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมาวิเคราะหขอมูลไดผลตามตาราง 4 ดังนี้ 

 

ตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากการทดลอง   

      คร้ังที่ 2 

 

เนื้อหา  แบบฝกหัดระหวางเรียน  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน  ประสิทธิภาพ 

  คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 E1/E2 

เร่ืองที่ 1  10 8.40 84.00  10 8.53 85.33  84.00/85.33 

เร่ืองที่ 2  10 8.53 85.33  10 8.66 86.66  85.33/86.66 

เร่ืองที่ 3  10 8.60 86.00  10 8.73 87.33  86.00/87.33 

รวม  30 25.53 85.11  30 25.92 86.44  85.11/86.44 
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              จากตาราง 4 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  บรรทัดฐานของสังคมไทยกลุม

สาระการเรียนรู สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  มีแนวโนม

ประสิทธิภาพโดยรวม  85.11/86.44  โดยเรื่องที่ 1 มีแนวโนมประสิทธิภาพ  84.00/85.33  เร่ืองที่ 2 มี

แนวโนมประสิทธิภาพ  85.33/86.66  และเรื่องที่ 3 มีแนวโนมประสิทธิภาพ  86.00/87.33  ซึ่งบทเรียน

ทั้ง 3 เร่ือง  มีแนวโนมประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

 

             การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 3 

             การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 3  กับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน เพือ่หา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามเกณฑที่กําหนด 85/85  ไดผลตามตาราง 5 

ดังนี้ 

 

ตาราง 5 การทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากการทดลองครั้งที่ 3 

 

เนื้อหา  แบบฝกหัดระหวางเรียน  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน  ประสิทธิภาพ 

  คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 E1/E2 

เร่ืองที่ 1  10 8.53 85.33  10 8.60 86.00  85.33/86.00 

เร่ืองที่ 2  10 8.63 86.33  10 8.66 86.66  86.33/86.66 

เร่ืองที่ 3  10 8.56 85.66  10 8.63 86.33  85.66/86.33 

รวม  30 25.72 85.77  30 25.89 86.33  85.77/86.33 

 

             จากตาราง 5 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  บรรทัดฐานของสังคมไทย กลุมสาระ

การเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  มีประสิทธิภาพโดยรวม 

85.77/86.33  โดยเรื่องที่ 1  มีประสิทธิภาพ  85.33/86.00  เร่ืองที่ 2  มีประสิทธิภาพ  86.33/86.66 

เร่ืองที่ 3  มีประสิทธิภาพ  85.66/86.33  ซึ่งบทเรียนทุกบทและโดยรวมมีประสิทธิภาพเปนไปตาม

เกณฑที่กําหนด  

 

 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
          การวิจัยครั้งนี้เปนการศึกษาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง บรรทัดฐานของ

สังคมไทย  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

สามารถสรุปผลไดดังนี้ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
          ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดต้ังความมุงหมายไวดังนี้ 
              เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  บรรทัดฐานของสังคมไทย  กลุมสาระการ

เรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม   สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

  

ความสําคัญของการวิจัย 
               ผลจากการวิจัยในครั้งนี้ 

 1.ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  บรรทัดฐานของสังคมไทย  กลุมสาระการเรียน

สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น  จะเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่น ๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
          ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยกําหนดขอบเขตของการศึกษาไวดังนี้  
              ประชากร 
              ประชากรที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งนี้  เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ระดับประถมศึกษาปที่ 6 

โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย  สังกัดมูลนิธิแหงสภาคริสตจักรในประเทศไทย  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา 

กรุงเทพมหานคร เขต 1  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2550 จํานวน 6  หองเรียน

รวมทั้งสิ้น 282 คน 
 กลุมตัวอยาง 
            กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ระดับประถมศึกษาปที่ 6  
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โรงเรียนวัฒนาวิทยาลัย  สังกัดมูลนิธิแหงสภาคริสตจักรในประเทศไทย  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา 

กรุงเทพมหานคร เขต 1  ซึ่งกําลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2550  จํานวน 48 คน  ไดมาจาก

การสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) เพื่อใชเปนกลุมตัวอยางในการวิจัยดังนี้ 

 ข้ันที่ 1 สุมนักเรียนจํานวน 3 หองเรียน  จากนักเรียนทั้งหมด 6 หองเรียน  โดยการสุมอยาง 

งายจากการจับสลาก  แลวทําการจับสลากอีกครั้งเพื่อกําหนดใหเปนนักเรียนหองที่ 1,2, และ 3  

 ข้ันที่ 2 สุมนักเรียนแตละหองเรียนเขากลุมทดลอง  โดยการสุมอยางงายจากการจับสลาก  

ดังนี้ 

 หองเรียนที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน 

 หองเรียนที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน 

 หองเรียนที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน 

 
 เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
 เนื้อหาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองบรรทัดฐานของสังคมไทย กลุม

สาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  เปนสวนหนึ่งของกลุม

สาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6  ตามหลักสูตร

การศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2544  ซึ่งมีขอบเขตเนื้อหาดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1 บรรทัดฐานทางสังคม มี 3 ตอนไดแก 

   1.1 วิถีประชา 

 1.2 จารีตประเพณี 

 1.3 กฎหมาย 

 เร่ืองที่  2 วัฒนธรรมของสังคมไทย มี 2 ตอนไดแก 

 2.1 วัฒนธรรมทองถิ่น 

 2.2 วัฒนธรรมระดับชาติ 

 เร่ืองที่ 3 การยอมรับความหลากหลายทางวัฒนธรรม มี 2 ตอนไดแก 

 3.1 การยอมรับความหลากหลายของวัฒนธรรมในภูมิภาคตาง ๆ  

 3.2 การอนุรักษวัฒนธรรมในภูมิภาคตาง ๆ 

 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองบรรทัดฐานของสังคมไทย  กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
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 2.แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3.แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประกอบไปดวย 

 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา 

 

การดําเนินการทดลอง 
 การทดลองเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 การทดลองครั้งที่ 1  เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน  โดยใหผูเรียนศึกษาจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เครื่อง  ใชระยะเวลาทดลอง 1 คาบตอเร่ือง โดย

ผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน   การซักถามปญหา  เพื่อหาขอบกพรองในดานตาง ๆ 

เชน ความถูกตองของเนื้อหา  ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของภาษา  ตัวอักษร

และรูปภาพ  ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง  เพื่อนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุง

แกไขบทเรียน 

 การทดลองครั้งที่ 2  เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน  โดยใหผูเรียนศึกษา

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เครื่อง  โดยผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียน  หลังเรียนจบเนื้อหาในแตละตอน  และเมื่อเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียนจะตองทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน  จากนั้นนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนที่ได  ไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  พรอมกันนี้ผูวิจัยไดสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูล  เกี่ยวกับปญหาและ

ขอบกพรองตาง ๆ ในการใชบทเรียน  เพื่อนํามาปรับปรุงและแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมี

ความเหมาะสมมากยิ่งขึ้น  สําหรับการทดลองครั้งตอไป 

 การทดลองครั้งที่ 3  เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน  โดยใหผูเรียนศึกษา

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่ต้ังไว  85/85  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการ

ปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่  2  ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  หลังเรียนจบ

เนื้อหาในแตละตอน  และเมื่อเรียนจบทุกตอนแลวผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน

แลวนําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว  สามารถสรุปผลการวิจัย ๆ ไดดังนี้ 

 1.ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  เ ร่ืองบรรทัดฐานของสังคมไทย   ชวงชั้นที่ 2

ประกอบดวยเนื้อหา 3 เ ร่ืองไดแก  บรรทัดฐาน  วัฒนธรรมของสังคมไทย  การยอมรับความ

หลากหลายทางวัฒนธรรมผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง 

 2. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองบรรทัดฐานของสังคมไทย 

ชวงชั้นที่ 2 ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวาบทเรียน  มีคุณภาพอยูในระดับดีและผลการประเมิน

คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดานเทคโนโลยีการศึกษาพบวาบทเรียน  มีคุณภาพอยูใน

ระดับดีมาก 

 3. การทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองบรรทัดฐานของสังคมไทย  ชวงชั้นที่ 2 

พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพเทากับ  85.77/86.33  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวโดยแตละเรื่องมี

ประสิทธิภาพดังนี้ 

 เร่ืองที่ 1 บรรทัดฐาน     มีประสิทธิภาพ 85.33/86.00 

 เร่ืองที่ 2 วัฒนธรรมของสังคมไทย   มีประสิทธิภาพ 86.33/86.66 

 เร่ืองที่ 3 การยอมรับความหลากหลายทางวัฒนธรรม มีประสิทธิภาพ 85.66/86.33  

           

อภิปรายผล 
 จากการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  บรรทัดฐานของสังคมไทย 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 พบวา

ประสิทธิภาพของบทเรียนโดยรวม  มีประสิทธิภาพ  85.77/86.33  โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ 

85.33/86.00 เร่ืองที่ 2  มีประสิทธิภาพ  86.33/86.66  เร่ืองที่ 3  มีประสิทธิภาพ  85.66/86.33  ซึ่งมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑที่ต้ังไว  ทั้งโดยรวมและรายเรื่องสามารถอภิปรายผลไดดังนี้      

 1. การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 

85/85  เนื่องจากผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอน  การวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

ซึ่งเปนการพัฒนาอยางเปนระบบ    ต้ังแตการกําหนดจุดมงหมาย    การศึกษาวิเคราะหเนื้อหา       

การวางแผนการดําเนินการพัฒนา   การพัฒนาจนถึงการทดลอง  อีกทั้งยังผานการตรวจสอบแกไข

จากขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษา  และผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา  

ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย     มีความสมบูรณยิ่งขึ้น     ซึ่งสอดคลองกับ    ผลการวิจัยของ  

นิสา กรีหิรัญ (2543: บทคัดยอ); ภาวนา เห็นแกว (2545: บทคัดยอ) และ อังสุทร  ออนสําลี  (2548: 
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บทคัดยอ)  ที่ทําการการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยทําการพัฒนาบทเรียนอยางเปน

ระบบทําใหบทเรียนมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดคือ  85/85 

 2. จากการสังเกตพฤติกรรมระหวางการทดลอง  พบวาผูเรียนใหความสนใจ  มีความ

กระตือรือรนและตั้งใจกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอยางดี  ทั้งนี้เพราะบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องนี้     นอกจากจะประกอบไปดวยเนื้อหาบทเรียน  ซึ่งนําเสนอในลักษณะ

ของสื่อมัลติมีเดียแลว  ยังประกอบไปดวยสวนอื่น ๆ ไดแก  แบบฝกหัด  ซึ่งออกแบบมาเพื่อใหผูเรียนได

ตรวจสอบความกาวหนาในการเรียนของตนเองและยังมีการเสริมแรง  ผูเรียนสามารถโตตอบกับ

บทเรียน   สามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน   สงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็ว  นอกจากนี้

ในตอนทายของบทเรียนยังไดมีการประมวลผลการเรียนรูทั้งหมดของผูเรียน  ดวยการทําแบบทดสอบ

และรายงานผลการเรียนรูใหผูเรียนทราบ  ในทันทีเมื่อผูเรียนทําแบบทดสอบเสร็จ  ทําใหผูเรียนรูสึก

ภาคภูมิใจในความสามารถของตนเอง  ซึ่งสอดคลองกับคํากลาวของ กิดานันท มลิทอง (2548: 169) 

และฤทธิชัย  ออนมิ่ง (2547: 5)  ที่วามัลติมีเดียชวยกระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกับ

บทเรียน  ทําใหเปนการเรียนแบบกระฉับกระเฉง  ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการแสวงหาความรู

ขอมูลหลากหลายรูปแบบ 

               สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองบรรทัดฐานของสังคมไทย  ชวงชั้นที่ 2 ที่มี

ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรับการพัฒนา

อยางเปนระบบ  มีการวิเคราะห  สังเคราะห  ออกแบบ  ทดลองและประเมินผลจึงสามารถนําไปใชใน

การเรียนดวยตนเองได  

ขอเสนอแนะ 
 จากการศึกษาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองบรรทัดฐานของสังคมไทย  กลุม

สาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ที่เสนอไปขางตน  

ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปนี้ 

 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 จากผลการวิจัยที่เสนอไปแลวนั้น  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปนี้ 

 1. ในการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ครูผูสอนควรอธิบายกอนทําบทเรียน 

วิธีการใชบทเรียนอยางละเอียดแกนักเรียน  คอยใหความชวยเหลือ  แนะนํา  และแกปญหาที่เกิดขึ้นทั้ง

ในดานโปรแกรมบทเรียน  หรือทางดานคอมพิวเตอรในระหวางเรียน 

  2. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับในการเรียนดวยตนเอง  ทําให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางรวดเร็ว   จึงควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถานศึกษา
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ใหมากขึ้น  เพื่อเปนทางเลือกสําหรับผูเรียนที่ตองการเรียนรูดวยตนเอง  ซึ่งจะสนองตอบความแตกตาง

ระหวางบุคคลได 

 3. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูวิจัยควรมีการวิจัยจากงานวิจัยที่

เกี่ยวของดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและควรมีความรู  เชนการฝกอบรม  การสัมมนาจาก

หนวยงานของตนหรือหนวยงานอื่น ๆ ผูวิจัยจําเปนตองมีความรูในดานทฤษฎีการพัฒนาทําใหผูวิจัย

สามารถพัฒนาบทเรียนไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

 4. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ควรปรึกษาและขอคําแนะนําจาก

ผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหา  และดานเทคนิคการผลิตอยางใกลชิด  เพื่อทําใหบทเรียนมัลติมีเดียที่ผลิต

ออกมามีประสิทธิภาพ 

 5. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองบรรทัดฐานของสังคมไทย  กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ไดพัฒนาขึ้นคุณลักษณะของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยเปนบทเรียนที่รวมเอาเนื้อหา  ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และ

เสียงเขาไวดวยกัน  มีการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ  ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดทั้งประสาทสัมผัส

ทางตาและหู  จึงชวยใหผูเรียนสามารถรับรูเนื้อหาบทเรียนและสามารถนําไปศึกษาไดดวยตนเอง  และ

สามารถเรียนไปตามขีดความสามารถของตนเองได 

   
 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
 1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา

และวัฒนธรรม  ในเนื้อหาอื่นหรือกลุมสาระอื่น ๆ ตอไป 

 2. ควรมีนํารูปแบบการตูน  เกมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา

ศาสนาและวัฒนธรรม  ในรูปแบบใหม ๆ เพื่อเราความสนใจและสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

ผูเรียน  

 3. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร

อินทราเน็ตและอินเทอรเน็ต  เพื่อเผยแพรกับบุคคลที่สนใจทั่วไป  เพราะมีบทบาทสําคัญมากในการ

เรียนรูและอยูในความสนใจของผูเรียน 
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  ค. บรรทัดฐาน     ง. สถาบนัทางสังคม 

4. การปฏิบัติในขอใดผิดจารีตประเพณ ี

  ก. มาโนชแตงตัวหลอทุกวนั   ข. ธีระไมไปเกณฑทหาร 

  ค. นภดลไมซื่อสัตยตอภรรยา   ง. วรวุฒิบวชทดแทนพระครุแม 

5.นักเรียนสามารถปฏิบัติตนเปนพลเมืองดีไดอยางไร 

  ก. ประพฤตตินเปนคนดี    ข. สมัครเปนทหารเกณฑ 

  ค. บริจาคเงนิชวยเหลือสังคม   ง. ต้ังใจศึกษาเลาเรียนและมีคุณธรรม 

6. การที่บุคคลจะตัดสินใจเลือกปฏิบัติอยางใดอยางหนึง่ขึ้นอยูกับขอใด 

  ก. สถานภาพ     ข. บรรทัดฐาน 

  ค. คานยิม     ง. สถาบนัสังคม 

7. ชายไทยอายุเทาไรตองไปรับหมายเรียกเกณฑทหาร 

  ก. 20 ป     ข. 21 ป 

  ค. 22 ป     ง. 23 ป 

8. การกําหนดวิถีประชาข้ึนในสังคม กอใหเกิดผลดีโดยสรุปตามขอใด 

  ก. ความมีระเบียบเรียบรอย   ข. คนมกีารดํารงชีวิตที่ดีข้ึน 

  ค. คนมีความเกรงกลวัตอบาป   ง. คนมีความประพฤติทีเ่หมาะสม 

9.การปฏิบัติใดเปนการทําหนาที่พลเมืองดใีนการชวยกนัรักษาสาธารณสมบัติ 

  ก. ชวยดูแลรักษาความสะอาดบริเวณวัด  ข. รวมกจิกรรมทําความสะอาดบริเวณวัด 

  ค. ต้ังใจศึกษาเลาเรียน    ง. รวมรณรงคการปลูกปา 
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10. ขอใดไมใชสาเหตทุี่ทาํใหจารีตประเพณีที่ดีงามสูญหายไป 

  ก. การสงเสรมิอุตสาหกรรมทองถิ่น  ข. การรับคานยิมจากตางประเทศ 

  ค. เยาวชนรุนใหมมีการศกึษาสงูขึ้น  ง. เยาวชนรุนใหมขาดความสนใจในจารีตประเพณ ี
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แบบทดสอบ เร่ืองวัฒนธรรมของสังคมไทย 

 

คําสั่ง  จงทําเครื่องหมาย X ทับตัวอักษรหนาขอทีถู่กตองที่สุด 

1. ประเพณีแหปราสาทผึง้เปนวัฒนธรรมของจังหวัดใด 

    ก. สกลนคร     ข. เลย 

    ค. ขอนแกน     ง. อุบลราชธาน ี

2. “ เรือกอและ” เปนเรือหาปลาทะเลลึกทีแ่ลนดวยใบถอืเปนสุดยอดแหงความงามที่คนรุนใหมหาดูได

ยาก เปนชื่อเรือของชาวประมงใด 

    ก. ไทย-มุสลิม     ข. ไทย-ลาว 

    ค. ไทย-พมา     ง. ไทย-เวียดนาม 

3.ผาไทยเปนมรดกทางวฒันธรรมที่มองเห็นเดนชัดของประเทศไทย มักใชวัตถุดิบใดมาทอเปนพเิศษ

เพื่อใหเกิดความแวววาว คงทนและงดงาม 

    ก. แฟลก     ข. หมอน 

    ค. ฝาย     ง. ลินนิ 

4. เครื่องดนตรีไทยชนิดใด เปนเครื่องดนตรีพื้นเมืองของคนภาคตะวนัออกเฉียงเหนอื 

    ก. ซออู     ข. จะเข 

    ค. ระนาด     ง. แคน 

5. ครอบครัวไทยมีลักษณะการอยูรวมกันแบบใด 

    ก. เคารพกนัตามอาวุโส   ข. ตางคนตางอยูไมพึ่งพาอาศัยกัน 

    ค. ปฏิบัติตามกฎหมายอยางเครงครัด  ง. อยูอยางเสรตีามใจตนเอง 

6. วัดพระศรีรัตนศาสนาดาราม  ( วัดพระแกว ) เปนวัดคูบานคูเมืองของไทยมานานถึง 225 ป ทัง้การ

ออกแบบการสรางมีความสงางามวิจิตรบรรจง ใชประกอบพระราชพธิสํีาคัญๆ ของชาติมาจนถงึ

ปจจุบัน จัดเปนศิลปะแขนงใด 

    ก. ประติมากรรม    ข. จิตรกรรม 

    ค. สถาปตยกรรม    ง. หัตถกรรม 

7. ขนมพื้นเมอืงที่เปนเอกลกัษณเชน ขนมชอมวง ขนมบัวลอย ขนมใสไส มีรสชาติหวานมนั ตามแบบ

ฉบับของคนภาคใด 

    ก. ภาคเหนอื     ข. ภาคกลาง 

    ค. ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ   ง. ภาคใต 
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8. ประเพณีขันโตกเปนวฒันธรรมของภาคใด 

    ก. ภาคใต     ข. ภาคเหนือ 

    ค. ภาคกลาง     ง. ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ 

9. ขอใดไมจัดเปนวฒันธรรมไทย 

    ก. การไหว     ข. การจับมือทักทาย 

    ค. การพูดภาษาไทย    ง. การกราบพระ 

10. ขอใดเปนประเพณีของชาวภาคใต 

    ก. ประเพณีแหเทียนพรรษา   ข. ประเพณวีิ่งควาย  

    ค. ประเพณีชักพระ    ง. ประเพณีบวชลูกแกว 
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แบบทดสอบ เร่ืองการยอมรบัความหลากหลายทางวัฒนธรรม 

 

คําสั่ง  จงทําเครื่องหมาย X ทับตัวอักษรหนาขอทีถู่กตองที่สุด 

1. วัฒนธรรมตะวันตก เขามามีอิทธิพลกบัสังคมไทยโดยวิธีใดมากที่สุด 

   ก. คนไทยไปศึกษาตอตางประเทศ  ข. คนไทยเดินทางไปทองเทีย่ว 

   ค. คนไทยเดินทางไปประกอบอาชีพ  ง. คนไทยอพยพไปอยูตางประเทศ 

2. กวยเตี๋ยว เปนวัฒนธรรมการกนิของชาติใด 

   ก. ไทย     ข. ญี่ปุน 

   ค. จนี      ง. เวียดนาม 

3. ขอใดไมใชปจจัยทีม่ีตอการสรางสรรควฒันธรรม  

   ก. การติดตอส่ือสาร    ข. การทํางานของแมบาน 

   ค. การรูจักคิดคนสิ่งใหมๆ ในทองถิ่น  ง. การอยูรวมกันเปนกลุม 

4. ขอใดไมใชสาเหตทุี่ทาํใหวัฒนธรรมทองถิน่ที่ดีงามสญูหายไป 

   ก. เยาวชนรุนใหมมีการศกึษาสงู  ข. การรับคานยิมตางประเทศ 

   ค. การสงเสริมอุตสาหกรรมทองถิ่น  ง. เยาวชนรุนใหมขาดความสนใจในวัฒนธรรม

ทองถิน่ 

5. วัฒนธรรมจีน คนไทยไดรับความเชื่อและคติจีนจากเทศกาลใดมากที่สุด 

   ก. เช็งเมง     ข. ตรุษจีน 

   ค. สารทจนี     ง. กินเจ 

6. นกัเรียนมีวธิีการใดบางทีจ่ะชวยอนุรักษวัฒนธรรมในภูมิภาคของตนเอง และภูมิภาคอื่นๆ ของไทย 

   ก. ศึกษาเนือ้หาของวัฒนธรรมในภูมิภาคอื่นๆ ใหถองแท 

   ข. สงเสริมกจิกรรมวัฒนธรรมในภูมิภาคอื่นๆ อยางสม่าํเสมอ 

   ค. สังเกตการณในเทศกาลตางๆ ที่จัดขึ้นในภูมิภาคตางๆ แลวบนัทกึ 

   ง. เชิญชวนใหญาติพีน่องไปเที่ยวงานวฒันธรรมในภมูิภาคตางๆ  

7. พระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวรัชกาลปจจุบัน ทรงเปนอัครศาสนปูถัมภก หมายความวาอยางไร 

   ก. ศาสนาพทุธเปนศาสนาประจําชาตทิี่คนไทยสวนใหญนับถือ 

   ข. ประเทศไทยเปนศูนยกลางศาสนาทกุศาสนา 

   ค. ยอมรับศาสนาทกุศาสนาที่มีอยูในประเทศไทย 

   ง. อนุญาตใหคนตางชาตมิาอาศัยอยูได 
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8. วัฒนธรรมอินเดีย มีอิทธพิลตอความเปนอยูของคนไทยในเรื่องใดมากที่สุด 

   ก. ศาสนา     ข. สังคม 

   ค. เศรษฐกจิ     ง. การเมือง 

9. การยึดหลักการปฏิบัติตนตามขอใดแสดงวาเปนผูเรียนรูและยอมรบั ความแตกตาง ทางวัฒนธรรม 

   ก. ปลูกเรือนตามใจผูอยู   ข. น้าํพึง่เรือ เสือพึ่งปา 

   ค. ไมออนดดังาย ไมแกดัดยาก   ง. เขาเมืองตาหลิ่ว ตองหลิว่ตาตาม 

10.การักษาวฒันธรรมและประเพณีชวยใหสังคมมีลักษณะใดที่สําคญัที่สุด 

   ก. สภาพแวดลอมนาอยูนาอาศัย  ข. มีระเบียบแบบแผนเปนอนัหนึ่งอนัเดียวกัน 

   ข. มีความสงบรมเยน็    ง. คนในสงัคมมีนิสัยออนโยน 
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ภาคผนวก ค 
คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตาราง 6  คาความยากงาย  คาอํานาจจาํแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์       

ทางการเรียน เร่ืองบรรทัดฐาน  จํานวน 10 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ืองบรรทัดฐาน 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

1. 0.53 0.67 

2. 0.57 0.47 

3. 0.63 0.33 

4. 0.47 0.53 

5. 0.60 0.53 

6. 0.63 0.47 

7. 0.67 0.53 

8. 0.73 0.40 

9. 0.60 0.67 

10. 0.60 0.40 

 

คาความเชื่อมัน่  0.59 
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ตาราง 7  คาความยากงาย  คาอํานาจจาํแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เร่ืองวัฒนธรรมของสังคมไทย  จาํนวน 10 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ืองวัฒนธรรมของสังคมไทย   

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

1. 0.67 0.40 

2. 0.57 0.73 

3. 0.53 0.53 

4. 0.50 0.73 

5. 0.70 0.47 

6. 0.47 0.67 

7. 0.47 0.53 

8. 0.50 0.73 

9. 0.60 0.53 

10. 0.47 0.53 

 

คาความเชื่อมัน่  0.69  
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ตาราง 8  คาความยากงาย  คาอํานาจจาํแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เร่ืองการยอมรบัความหลากหลายทางวัฒนธรรม  จํานวน 10 ขอ 

 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน เร่ืองการยอมรับความหลากหลายทางวัฒนธรรม   

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 

1. 0.53 0.80 

2. 0.63 0.47 

3. 0.47 0.67 

4. 0.60 0.67 

5. 0.50 0.87 

6. 0.53 0.53 

7. 0.50 0.73 

8. 0.53 0.93 

9. 0.47 0.53 

10. 0.57 0.87 

 

คาความเชื่อมัน่  0.64 
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ภาคผนวก ง 
แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง บรรทัดฐานของสังคมไทย ชางชั้นที่ 2 

(สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา) 

 

คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย (  √   ) ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 

 

ระดับความคิดเห็น  

 

รายการประเมนิ 

 

 

ดีม
าก

 (5
) 

   
  ด

 ี  
   

  (
4)

 

ปา
นก
ลา
ง (

3)
 

พอ
ใช
 (2

) 

คว
รป
รับ
ปรุ
ง (

1)
 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง      

- เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค      

- ความถูกตองของเนื้อหา      

- ความเหมาะสมในการนําสูบทเรียน      

- ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

- ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน      

- ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน      

2. ดานภาพ เสียง และการใชภาษา 

- ความถูกตองของภาษาที่ใช 

     

- ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      

- ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา      

- ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      

3. ดานการเสริมแรง 

- การเสริมแรงทางบวก 

     

- การเสริมแรงทางลบ      

4. ดานแบบทดสอบ 

- ความชัดเจนของคําถาม 

     

- ความสอดคลองกับเนื้อหา      

- ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ      

- ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน      
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ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่นๆ 

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................. 

      ลงชื่อ..................................................ผูประเมิน 

             (...................................................) 

              ................../................./................ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 109 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง บรรทัดฐานของสังคมไทย ชวงชั้นที่ 2 

(สําหรับผูเชี่ยวชาญเทคโนโลยีการศึกษา) 

 

คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย (  √   ) ลงในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน 

 

ระดับความคิดเห็น  

 

รายการประเมนิ 

 

 

ดีม
าก

 (5
) 

   
   
ดี 

   
  (

4)
 

   
ปา
นก
ลา
ง (

3)
 

   
พอ
ใช
 (2

) 

คว
รป
รับ
ปรุ
ง (

1)
 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง      

- เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค      

- ความเหมาะสมในการเขาสูบทเรียน      

- ความเหมาะสมในการจัดลาํดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา      

- ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ      

- ความเหมาะสมในการสรุปเนื้อหา      

2. ดานภาษา      

- ความเหมาะสมของภาษากบัระดับผูเรียน      

- ความเขาใจชดัเจนในภาษา      

3. ดานกราฟก 

-  ความเหมาะสมของแบบตวัอักษร 

     

- ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตวัอักษรและส ี      

- ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

- ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรและพื้นหลัง      

- ความเหมาะสมของการใชรูปภาพและภาพกราฟกในการนําเสนอ      

4. เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 

- ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

     

- ความนาสนใจของดนตรีประกอบ      

5. ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

- ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 
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ระดับความคิดเห็น  

 

รายการประเมนิ 

 

 

ดีม
าก

 (5
) 

   
   
ดี 

   
  (

4)
 

   
ปา
นก
ลา
ง (

3)
 

   
พอ
ใช
 (2

) 

คว
รป
รับ
ปรุ
ง (

1)
 

- ความเหมาะสมของจํานวนเนื้อหาในบทเรียน      

- ความเหมาะสมของการเสริมแรง      

- ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ      
 
 
ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่นๆ 

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

..............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................. 

                               ลงชื่อ..................................................ผูประเมิน 

          (.........................................................) 

          ................../................../.................. 
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ภาคผนวก ฉ 
    รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 
 1.  อาจารยจฑุามาศ สินสกุล 

      หัวหนางานชวงชั้นที่ 1 

      โรงเรียนวัฒนาวทิยาลยั 

 2.  อาจารยนงนุช ชาญวทิิตกุล 

หัวหนากลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

  โรงเรียนวัฒนาวทิยาลยั 

 3.  อาจารยอรทัย หงษทอง 

      โรงเรียนวัฒนาวทิยาลยั 

  
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานสือ่เทคโนโลยกีารศึกษา 
 1. อาจารย ดร.กุศล  อิศดุลย   

ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

  คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ 

 2.  ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย อินทรสุนานนท 

ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

  คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ 

 3.  ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช 

ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

  คณะศึกษาศาสตร  มหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ 
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ภาคผนวก ช 
    สําเนาหนังสือขอเชิญผูเชี่ยวชาญ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อสกุล    นางสาวณัฐชนัญ ลํ้าเลิศหิรัญ 

วันเดือนปเกิด   5 มกราคม 2504 

สถานที่เกิด   กรุงเทพมหานคร 

สถานที่อยูปจจุบัน 60/111 ม.5 หมูบานนนัทวัน ถ.พระราม 2 แขวงแสมดํา  

เขตบางขุนเทยีน กรุงเทพมหานคร 10150 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจบัุน ครูกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

สถานทีท่ํางานปจจุบัน โรงเรียนวัฒนาวทิยาลยั ถ. สุขุมวิท แขวงคลองเตยเหนอื เขตวัฒนา    

กรุงเทพ 10110  

ประวัติการศึกษา 

พ.ศ. 2517  ประถมศึกษา 

  จากโรงเรียนสมบุญวิทยา 

พ.ศ. 2520  มัธยมศึกษาตอนตน 

  จากโรงเรียนสมบุญวิทยา 

พ.ศ. 2522  มัธยมศึกษาตอนปลาย 

  จากโรงเรียนบางปะกอกวิทยาคม 

พ.ศ. 2526 ครุศาสตรบัณฑิต ( ค.บ.) 

 วิชาเอก สังคมศึกษา 

  จากมหาวิทยาลัยราชภัฎบานสมเด็จเจาพระยา 

พ.ศ. 2550  การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) 

  วิชาเอก เทคโนโลยกีารศึกษา 

  จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
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