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           The purposes of this study were to develop  the  computer  multimedia  instruction 
on Geography in Social Study, Religion and Cultural substance for second level students 
and to find out its efficiency according to the set of 85/85 criterion. 
   The samples for this study were 48 Prathom Suksa 5 students at Wat Sang San  
School, Patumthani, during the second semester of the 2005 academic year by using the  
simple  random sampling. The instruments used  in  this  study  consisted of the computer 
multimedia instruction, an achievement test, and a quality evaluation for experts. 
Percentage and mean were used for data analysis.    
  The study result  found  that  the  quality  of  the  computer  multimedia  instruction   
on Geography in Social Study, Religion and Cultural Substance for the second level  
students had the quality as evaluated by content and educational technology experts at a 
very good level and the efficiency of the computer multimedia  instruction  was 88.33/87.22. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

            สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไดดวยดี  ทั้งนี้เพราะไดรับความกรุณาเปนอยางยิ่งจาก 
ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร  อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  ที่ไดกรุณาใหความ
ชวยเหลือและตรวจแกไขขอบกพรองตางๆ  รวมทั้งใหคําปรึกษาในระหวางการทําสารนิพนธดวย
ความเอาใจใสอยางดียิ่ง  ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณาของอาจารยเปนอยางยิ่ง  จึงขอกราบ
ขอบพระคุณไว  ณ  ที่น้ี 
            ขอขอบคุณ  ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท และผูชวยศาสตราจารย 
จิราภรณ  บุญสง ที่ไดกรุณาเปนกรรมการสอบสารนิพนธ 
 ขอขอบคุณคณาจารยภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษาทุกทาน  ที่ไดประสิทธิประสาท
วิชาความรูแกผูวิจัย 
 ขอขอบคุณ  ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท  ผูชวยศาสตราจารยฤทธิชัย  
ออนม่ิง   และผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช  ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและ
ประเมินคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา   
 ขอขอบคุณ  ครูทวีวัฒน  เชื้อนาค   ครูไสว  เครือรัตนไพบูลย  และครูอุไร  กองนาค ที่ได
กรุณาใหคําแนะนําและตรวจสอบความถูกตองในดานเนื้อหาที่เปนประโยชนตอการศึกษาคนควา 
 ขอขอบคุณ  คุณธีราภรณ  ตูจินดา, คุณนพรัตน  เสภา, ผูอํานวยการโรงเรียนวัดแสงสรรค  และ
พ่ีนองครอบครัวใจถวิลที่ใหการชวยเหลือเปนอยางดี 
 สุดทายขอกราบขอบพระคุณ  คุณพอวิจิตร  คุณแมสมทรง  ใจถวิล  ผูที่ใหทั้งชีวิต  และ
โอกาสทางการศึกษา  ใหคําแนะนําในการใชชีวิต  การศึกษาเลาเรียน  และเปนกําลังใจใหสารนิพนธ
ฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไดตามวัตถุประสงค 
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บทที่  1 
บทนํา 

ภูมิหลัง 
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ไดเนนการจัดการศึกษาที่ยึดหลักวา     

ผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล จัดให 
ผูเรียนไดเรียนรูดวยวิธีการตางๆ ตามสติปญญาและความสามารถของตน และในหมวด 9 
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ไดใหความสําคัญของเทคโนโลยีการศึกษาวาเปนสิ่ง
สําคัญในการชวยแกปญหาดานการศึกษาใหสําเร็จลุลวงไปไดโดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศ ซ่ึง
เปนการรวมตัวกันของเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีโทรคมนาคมมาใชเ พ่ิมพูน
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลดานการเรียนรู  ตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 8 
(พ.ศ. 2540-2544) ไดมุงเนนการพัฒนาศักยภาพของคนไทย โดยเริ่มที่การปฏิรูปการเรียนการสอน 
พรอมทั้งปรับปรุงเนื้อหาสาระวิชาและกระบวนการการเรียนรู ควบคูกับการจัดใหมีสื่อและอุปกรณที่
จําเปนตอการพัฒนาคุณภาพการศึกษาอยางเพียงพอตลอดทั้งการนําเทคโนโลยีมาใช ใน
กระบวนการเรียนการสอนอยางเหมาะสม (สุนีย เหมะประสิทธิ์. 2541 : 18 -20) 

ทั้งในอดีตและปจจุบัน การศึกษาคนควา และบันทึกขอมูลเกี่ยวกับภูมิประเทศน้ันเปนสิ่งที่
มนุษยใหความสําคัญมาอยางตอเน่ือง เร่ิมจากการเรียนรูเสนทางในอดีตจากการบอกเลาสูกันฟง
ของผูที่เคยออกเดินทางไปยังที่ตางๆ มากอน จนมีการบักทึกขอมูลในรูปแบบของภาษาในแตละถิ่น
ฐานของตน จวบจนศักยภาพของมนุษยมาถึงจุดที่สามารถที่จะวาดแผนที่เพ่ือบอกเลาเสนทางของ
ตนใหแกตนเองและบุคคลอื่นทราบโดยเขาใจเปนอันหนึ่งเดียวกันได 

 เน่ืองจากลักษณะภูมิประเทศและภูมิอากาศของแตละพ้ืนที่ก็ยอมแตกตางกันไปตาม
สภาวะแวดลอมทางธรรมชาติที่แตละพ้ืนที่ จึงทําใหการดํารงชีวิตของคนในแตละพ้ืนที่น้ันมีความ
แตกตางกันดวยไมวาจะเปนการประกอบอาชีพลักษณะความเปนอยู การแตงกายหรือวัฒนธรรม
ประเพณีแคเพียงในประเทศไทยเทานั้น สิ่งแวดลอมทางธรรมชาติที่กอใหเกิดอิทธิพลตอการดําเนิน
ชีวิตของคนไทยยังกอใหเกิดการแบงภูมิภาคขึ้นไดเปน ภาคเหนือ ภาคกลาง ภาคใต ภาค
ตะวันออกเฉียงเหนือ ภาคตะวันตก และภาคตะวันออก รวมกันไดถึง 6 ภูมิภาค    ที่ทําให
องคประกอบยอยไมวาจะเปนการประกอบอาชีพลักษณะความเปนอยู ฯลฯ ดังกลาวนั้นแตกตางกัน 
อาทิ ในภาคเหนือน้ันมีภูเขาสลับซับซอน เปนที่ราบหุบเขา มีอากาศที่หนาวกวาภูมิภาคอ่ืนๆ และมี
ความอุดมสมบูรณทางธรรมชาติสูง ประชาชนสวนใหญจึงประกอบอาชีพเกษตรกร มีภาษาทองถิ่น
พูดกันเองซึ่งเปนสําเนียงที่แตกตางไปจากภาษาไทยกลางมีเสื้อผาพื้นเมืองสวมใส รวมถึงมีประเพณี
ตางๆ ที่ตางออกไป เชน การฟอนเล็บ การกินขันโตก การสืบตอดวงชะตา เปนตน (นอม งามนิสัย. 
2545 : 290) ความแตกตางเหลานี้จึงเปนปญหาที่ทําใหการเขาถึงขอมูลทางภูมิศาสตรของแตละ
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บุคคลไมเหมือนกันดวยซึ่งการรวบรวมขอมูลเพ่ือใหไดมาซึ่งขอมูลที่ถูกตองและเขาใจโดยทั่วถึงกัน
น้ันจึงเปนเรื่องที่คอนขางลําบากอยูไมนอย  

เหตุผลที่ใชเน้ือหาวิชาภูมิศาสตรมาพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1.  การศึกษาในเรื่องของภูมิศาสตรรอบตัวเปนสิ่งจําเปนของคนเราในทุกวันนี้
เน่ืองมาจากขอบเขตของทรัพยากรที่มีจํากัดกับจํานวนประชากรบนโลกที่มีแตจะเพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ น้ัน 
ทําใหจําเปนอยางมากที่มนุษยจะเขามามีบทบาทตอการจัดการทรัพยากรทางธรรมชาติที่เหลืออยูให
เกิดประโยชนไดคุมคาที่สุด และหาหนทางที่จะรักษาทรัพยากรเหลานั้นไมใหสูญสิ้นไป  

2.  การที่มนุษยตองศึกษาถึงรายละเอียดของขอมูลทางภูมิศาสตรไดอยางถูกตองและ
แมนยํา การกําหนดหลักสูตรการเรียนการสอนจึงตองเพ่ิมวิชาสังคมศึกษาเรื่องการเขาใจสภาพทาง
ภูมิศาสตรของโลกและของประเทศไทย เพ่ือปูพ้ืนฐานใหผูที่มีความสามารถในการพัฒนาตนเองให
กาวเขาไปสูโลกของบุคลากรชั้นยอดไดรวมกันเขามาชวยจัดการทรัพยากรธรรมชาติ และดานอ่ืนๆ
และการที่จะกาวไปถึงขั้นน้ันไดระบบการเรียนการสอนในปจจุบันก็ยังพบกับปญหา 

3.  ผูที่มีหนาที่เปนผูสอนเองก็ยังไมสามารถสื่อถึงลักษณะภูมิประเทศใหกับผูเรียนใหเห็น
ไดโดยเขาใจอยางละเอียดชัดเจน อีกทั้งการคํานึงถึงปจจัยทางคุณภาพของการศึกษาไดแก 
กระบวนการเรียนการสอน ที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและสามารถเสาะแสวงหาความรูไดดวย
ตนเองในรูปแบบที่หลากหลาย การกําหนดใหคนเปนศูนยกลางของการพัฒนานั้น นอกจากจะให
ความสําคัญตอการพัฒนาศักยภาพของคนแลว ยังตองคํานึงถึงกลไกและสภาพแวดลอมทางสังคม 
โดยเฉพาะสังคมในยุคขอมูลขาวสารที่มีความรูใหมเกิดขึ้นตลอดเวลาอยางตอเน่ือง 

ในปจจุบันไดมีการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนมากขึ้น โดยนําเสนอ        
บทเรียนในลักษณะเปนมัลติมีเดียซึ่งจะทําใหบทเรียนนั้นมีความนาสนใจมากขึ้นเนื่องจาก
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการนําเสนอเนื้อหาโดยใชตัวอักษร (Text) เสียง (Sound) ภาพนิ่ง (Still Image) 
ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) ซ่ึงเปนสื่อที่สามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนรูใหกับผูเรียนไดดี 
ชวยใหกระบวนการจําและการเรียกความทรงจําดีขึ้น สรางความคิดรวบยอดและสรุปเน้ือหาการ
เรียนรูไดรวดเร็วขึ้น ทั้งยังสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลได คือผูเรียนสามารถ
ตอบสนองกับบทเรียนไดและทราบผลการตอบสนองนั้นไดทันทีตลอดทั้งบทเรียน และการที่จัด
สภาพการณให ผูเรียนไดเรียนรูตามสติปญญาและความสามารถของตนยอมเปนการสงเสริมให
ผูเรียนไดเรียนตามความถนัด ตามอัตราความเร็วในการเรียนรูของตนโดยไมตองกังวลใจ การนําเอา
คอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการสอนมีขอไดเปรียบหลายประการเมื่อเทียบ
กับสื่อการสอนเดิมที่ใชเขียนบนกระดานหรือใหผูเรียนจดตามหรือครูเปนผูบรรยาย ขอไดเปรียบ
เหลานี้ ไดแก ดานสีสัน ดานเสียง ดานกราฟก ดานการศึกษารายบุคคล ดานกิจกรรมรวม ดาน
ความรูสึก ดานการโตตอบ และดานกระตุนความอยากรูอยากเห็น ซ่ึงกอใหเกิดประสิทธิภาพในการ
เรียนการสอนอยางแทจริง (จิราภรณ ศิริทวี. 2541 : 37-38)   
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ดวยเหตุผลดังกลาวขางตนผูวิจัยสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชใน 
การเรียนการสอนเรื่องภูมิศาสตร เพ่ือจะเปนแนวทางหนึ่งที่ครูผูสอนสามารถนําไปใชสอนไดในชั้น
เรียน เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนการสอนที่มีศักยภาพสูง สามารถ
สนองตอบตอความแตกตางระหวางบุคคลไดดี ทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ   

เม่ือโลกของเรากาวมาถึงจุดที่เรียกไดวา ยุคแหงเทคโนโลยี (Technology Period) คือ 
เทคโนโลยีตางๆ เขามามีบทบาทสําคัญในชีวิตประจําวันของเราเปนอยางมาก โดยเฉพาะเทคโนโลยี
สารสนเทศ หรือ IT (Information Technology) ก็ไดมีการผลิตและพัฒนาระบบสารสนเทศอยูระบบ
หน่ึงซ่ึงเกี่ยวของกับภูมิศาสตรรอบตัวเรา เปนเรื่องของการใชประโยชนจากแผนที่ดิจิตอลและขอมูล
ซ่ึงเชื่อมโยงถึงกันมาพัฒนาศักยภาพของมนุษยในงานแขนงตางๆ เชน งานกสิกรรม งานปาไม งาน
ธรณีวิทยา งานจัดการสิ่งแวดลอม งานบริหารของรัฐบาลและทองถิ่น เปนตน ระบบแผนที่ดิจิตอลจะ
จัดเก็บขอมูลที่เกี่ยวของและสัมพันธกันทางภูมิศาสตร ไมวาจะเปนการรวบรวมขอมูล เก็บขอมูล 
วิเคราะหขอมูล จนกระทั่งเสนอผลเกี่ยวกับขอมูลทางดานทรัพยากรธรรมชาติ ดานเศรษฐกิจและ
สังคม  รูปทรงของวัตถุบนพ้ืนผิวโลก ปรากฏออกมาในลักษณะแผนที่ รูปถายทางอากาศ ตลอดจน
แผนผังตางๆ ในลักษณะที่เปนอยูจริงตามธรรมชาติ โดยสามารถเรียกใชขอมูลไดทั้งรูปแบบที่เปน
แผนที่และตัวอักษร 
  
ความมุงหมายของการวิจัย 

เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรู 
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่
กําหนด 
 
ความสําคัญของการวิจัย 

1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีคุณภาพตามเกณฑ  

2.  เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร คือ นักเรียนชวงชั้นปที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดแสง
สรรค อําเภอธัญบุรี สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาปทุมธานี เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2547 
จํานวน 108 คน จํานวน 3 หองเรียน 
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กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชวงชั้นปที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดแสง
สรรค อําเภอธัญบุรี สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาปทุมธานี เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2547
จํานวน 48 คน โดยใชวิธีสุมอยางงาย (Simple random sampling) 

สุมโดยการจับสลากหองเรียนจํานวน 3 หอง ไดลําดับหองเพ่ือทําการทดลองคือ 

หองที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 สุมนักเรียนจํานวน 3 คนโดยการจับสลาก  

หองที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 สุมนักเรียนจํานวน 15 คนโดยการจับสลาก 

หองที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 สุมนักเรียนจํานวน 30 คนโดยการจับสลาก 

เน้ือหาที่ใชในการทดลอง 
เน้ือหาที่ใชในการทดลอง เร่ืองภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนา

และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ซ่ึงแบงเนื้อหาออกเปน 3 ตอน ประกอบดวย 
ตอนที่ 1   ลักษณะทางกายภาพและเครื่องมือทางภูมิศาสตร 
ตอนที่ 2   สิ่งแวดลอมทางธรรมชาต ิ
ตอนที่ 3   สิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนเร่ืองที่นําเอาคอมพิวเตอรเขามา
ใชเปนเคร่ืองมือในการเรียนการสอน ซ่ึงผูเรียนสามารถเลือกเรียนในเน้ือหาบทใดกอนก็ได โดยใน
บทเรียนจะนําเอาภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และขอความกราฟกตางๆ เขา
มาผสมผสานกันเพ่ือเปนแรงกระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรู และใหผูเรียนมี
ปฏิสัมพันธโตตอบกับบทเรียนที่นําเสนอโดยผานเครื่องคอมพิวเตอร 

2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  การสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาเรื่องภูมิศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ดวยโปรแกรม 
Macromedia Authorware 7 แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อประเมิน
คุณภาพ และนํามาปรับปรุงแกไข แลวนําไปทดลองหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 

3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  ผลการเรียนรูโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดตามเกณฑ 85/85  

85 ตัวแรก หมายถึง รอยละของคาเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  

85 ตวัหลัง หมายถึง รอยละของคาเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบภายหลังจากที่เรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
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4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจในเนื้อหา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองภูมิศาสตร ซ่ึงวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของและไดนําเสนอตามหัวขอ

ตอไปน้ี 
1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 
3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
4.    เอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 
1.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1.1   ความหมายของมัลติมีเดีย 
มัลติมีเดียนับเปนรูปแบบใหมของสื่อที่กําลังทวีบทบาทความสําคัญแทนที่สื่อแบบเดิมและ

การคนควาจากตํารา มัลติมีเดียเริ่มเปนที่สนใจของทุกๆ คน และถูกนําไปใชในทุกวงการ 
จากศัพทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2538 : 86) ไดใหความหมายของ

มัลติมีเดีย (Multimedia) วา สื่อหลายแบบ นอกจากนี้มีผูใหความหมายของมัลติมีเดียไวพอสรุปได
ดังน้ี 

มัลติมีเดีย คือ เทคโนโลยีการใชสื่อประสมโดยอาศัยคอมพิวเตอรและระบบส่ือสาร
โทรคมนาคม (ยืน ภูวรวรรณ. 2538 :15) 

มัลติมีเดีย คือ การรวบรวมการทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Motion 
Picture) ภาพนิ่ง (Still Images) ขอความ (Text) และภาพวิดีโอ (Video) มาใชเชื่อมตอกันโดยใช
ระบบคอมพิวเตอร (ธนะพัฒน ถึงสุข ; และ ชเนนทร สุขวารี. 2538 : 1) 

มัลติมีเดีย คือ การรวมวิธีการแสดงขาวสารดวยสื่อตางๆ กัน ไมวาจะเปนการแสดง
ขาวสารดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากแผนซีดี ภาพจากวิดีโอ รวมทั้งเสียงพูด เสียงเพลงทั้ง
แบบ โมโนและสเตริโอ (ไพลิน บุญเดช. 2539 : 3) 

มัลติมีเดีย คือ การนําเสนอ การรับรูขอมูลขาวสารความบันเทิงตางๆ โดยอาศัยสื่อ
ประเภทตางๆ เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง (สุรพงศ ภิรมยประเมศ. 2537 : 180) 

มัลติมีเดีย คือ การนําสื่อประเภทตางๆ ไมวาจะเปนสื่อที่เห็นดวยตา เชน ภาพเคลื่อนไหว
ที่เหมือนจริงบนมอนิเตอรของเรา หรือสื่อที่รับรูไดดวยเสียง เชน เสียงดนตรี หรือเสียงประกอบ
ตางๆ ซ่ึงสื่อเหลานี้เราสามารถนํามาประสมกันไดโดยอยูภายใตการควบคุมดวยเครื่องคอมพิวเตอร
น่ันเอง (ประสิทธิ์ วรฉัตรวานิช. 2535 : 205) 
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ครรชิต มาลัยวงศ (2539 : 30) ไดสรุปไววา ระบบมัลติมีเดีย คือระบบที่ใชคอมพิวเตอร
ชวยประมวลในการแสดงภาพและเสียง ทั้งการแสดงขอความภาพ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว 
และเสียงไดพรอมกัน ซ่ึงระบบมัลติมีเดียน้ี ชวยใหการจัดทําโปรแกรมบทเรียนนาสนุกขึ้น ใชได
เพลิดเพลินมากขึ้น 

แพทริเซีย (Patricia. 1994 : 187) พูดถึงความหมายของมัลติมีเดีย โดยแบงเปน     2 ยุค 
คือยุคแรกกอนหนาที่ไมโครคอมพิวเตอรจะเขามา มัลติมีเดีย หมายถึง การรวบรวมเครื่องมือ AV 
เชน สไลด โปรเจกเตอร วิทยุคาสเสทมาใชรวมกันในรูปแบบการนําเสนอเพื่อชวยการสอน
เหมือนกับชุดฝกอบรมสื่อประสม (Multimedia Kit) ที่รวมอุปกรณชวยสอนไวตามเรื่องรวมหัวขอ
หลักสูตรที่จะเรียนยุคที่ 2  เม่ือมีคอมพิวเตอรเขามาทําใหทิศทางมัลติมีเดียเปลี่ยนไปในทิศทางใหม
ขึ้นโดยมัลติมีเดียกลายเปนการรวมสื่อทางอิเลคทรอนิคส 2 อยางขึ้นไป และมีการควบคุมโดยใช
ไมโครคอมพิวเตอร 

กลาวโดยสรุป มัลติมีเดีย คือ การนําเสนอสื่อตางๆ ตั้งแต 2 ชนิดขึ้นไปไมวาจะเปน
ตัวอักษร (Text) เสียง (Sound) ภาพนิ่ง (Still Images) ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) ใหมา
ทํางานรวมอยางเปนระบบโดยมีเครื่องคอมพิวเตอรเปนสื่อกลางในการควบคุมการทํางาน ซ่ึงจะ
ผสมผสานสื่อเหลานั้นใหเขากันไดเปนอยางดีตามวัตถุประสงคที่ตองการ 

แตปจจุบันมัลติมีเดียที่ใชกับเครื่องคอมพิวเตอรไดเพ่ิมความสําคัญไปมากกวานี้ ดวยการ 
เชื่อมโยงโครงสรางของขอมูลตางๆ ทําใหผูใชสามารถโตตอบหรือควบคุมองคประกอบตางๆ ได 
เรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) คือ เทคโนโลยีที่ทําใหมนุษยมีปฏิสัมพันธ
หรือโตตอบกับคอมพิวเตอร เสมือนการสนทนากับบุคคลอื่น (Rosenborg. 1993 : 20) คอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจึงเปนการแพรกระจายความรูที่ไดผล เน่ืองจากสามารถสื่อไดทั้งการอาน การฟง การเห็น
ภาพ ทําใหจดจําไดงาย นอกจากนี้ยังสามารถคนหาไดรวดเร็ว งายและสะดวกตอการคัดลอกและ
นําไปใช ปญหาเรื่องราคาหนังสือที่ใชคนควา อางอิงที่มีราคาสูงขึ้นทุกขณะจะทําใหคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ซ่ึงมักจะมาในรูปซีดีรอมเขามาแทนที่มากขึ้น (Tway. 1995 : 4) 

ขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเม่ือเทียบกับสื่ออ่ืนๆ (ดารา แพรรัตน. 2538 : 4-5) 
1.   ความสามารถในการสื่อสารที่ทําใหเกิดมโนภาพ 
2.   คนหาสิ่งที่ตองการไดรวดเร็ว 
3.   ความจุสูง 
4.   การเก็บรักษางายและความคงทนสูง 
5.   ตนทุนการผลิตต่ํา 
6.   งายตอการแกไขและนําไปใชงานตอ 

 
ดังนั้นคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนเทคโนโลยีที่ผสมผสานขอมูล ที่ไดรับความนิยม

เน่ืองจากเปนสื่อที่เขาถึงผูใชไดทุกระดับชั้นตั้งแตเด็กถึงผูใหญ และนอกจากนั้นยังนําไปประยุกตใช
ในงานไดมากมายหลายอยาง (ครรชิต มาลัยวงศ. 2540 : 105) 
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1.2   ความเปนมาของมัลติมีเดีย 
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและโปรแกรมซอฟตแวรในระยะแรกๆ ออกแบบมาใชกับ      

ตัวอักษร และในเรื่องของขอมูลแตเพียงอยางเดียว ตอมาประมาณป ค.ศ. 1980 ไดมีการเขียน
โปรแกรมดานการพิมพซ่ึงมีชื่อเรียกวา PageMaker อันเปนจุดเริ่มตนของการใชกราฟกแทนการใช 
ขอความเพียงอยางเดียวในการสื่อความหมาย 

ป ค.ศ. 1981 ไดมีระบบปฏิบัติการที่เรียกวา วินโดวส 3.0 เกิดขึ้น ซ่ึงเปนระบบปฏิบัติการ
ที่ใชสําหรับเครื่องพีซี และเปนระบบปฏิบัติการที่เรียกวา กราฟกยูซเซอรอินเทอรเฟส     (GUI : 
Graphical User Interface) คือสามารถแสดงทั้งขอความและกราฟกและงายตอการใช จากนั้นก็ไดมี
การพัฒนาโปรแกรมประยุกตตางๆ ที่สนับสนุนการใชงานบนวินโดวสไดมากยิ่งขึ้น จนกระทั่งปไดมี
การพัฒนาโปรแกรมประยุกตตางๆ ที่สนับสนุนการใชงานบนวินโดวสไดมากยิ่งขึ้น จนกระทั่งป ค.ศ. 
1992 ไดมีการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียเวอรชัน 1.0 ทําใหวินโดวสมีศักยภาพ ในเร่ืองของภาพ
และเสียง จนเกิดเปนมาตรฐาน เอ็มพีซี (MPC : Multimedia Personal Computer)  ซ่ึงมาตรฐานนี้
จะเปนสิ่งกําหนดระบบพื้นฐานที่จําเปนสําหรับระบบปฏิบัติการวินโดวสดานมัลติมีเดีย 

ป ค.ศ. 1993 เริ่มนําวินโดวส 3.1 มาใชแทนที่วินโดวส 3.0 เพ่ือใหการใชมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพสูงขึ้น คือ สามารถเลนไฟลเสียง ไฟลมิดิ (MIDI) ไฟลภาพเคลื่อนไหว และภาพยนตร
ไดจากแผนซีดีรอม (CD-ROM) จนกลายเปนจุดเริ่มตนของมัลติมีเดียบนเครื่องพีซีในปจจุบันนี้ 

1.3  ทฤษฎีและหลักการที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การศึกษาดวยตนเอง (Independent Study) เปนการสอนที่ผูเรียนมีเสรีภาพทั้งในดาน

การเลือกจุดมุงหมายและวิธีการเรียน (Elding. 1970 : 10) หรือเปนการตกลงระหวางผูสอนและ
ผูเรียนในเร่ืองจุดมุงหมายกวางๆ ผูเรียนจะเตรียมตัวเอง ศึกษาเอง สําหรับการสอนครั้งสุดทายจะ
เตรียมอยางไร หรือทําอยางไรก็เปนเรื่องของผูเรียน อาจจะมีขอบขายของรายวิชาหรือไมมีก็ได 
(Gagne ; & Briggs. 1974 : 187) 

การศึกษาดวยตนเอง เปนการเรียนการสอนที่เนนถึงลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล
โดยเฉพาะในดานทักษะ ความสามารถ ความเขาใจ แรงจูงใจ วินัยในตนเอง จุดมุงหมาย 
ความสามารถในการแกปญหาและการคาดการณของผูเรียน โดยมีผูสอนทําหนาที่ใหความสะดวกใน 
การเรียน เปนผูแนะนําเปนที่ปรึกษาเปนผูวิเคราะหและเปนผูกําหนดแหลงการเรียน กิจกรรม การ
ประเมินผล ตลอดจนการรายงานผลการเรียนของผูเรียนแตละคน (Dunn ; & Dunn. 1975 : 254) 

ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงมีลักษณะเปนบทเรียนที่ใชศึกษาดวย
ตนเองจึงควรพิจารณา ความแตกตางระหวางบุคคล ซ่ึงนักการศึกษาไดนําหลักจิตวิทยามาใช โดย
คํานึงถึงความตองการความถนัดและความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ เอกัตบุคคลมีความแตกตาง
กันหลายดาน กลาวคือ ความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ รางกาย  อารมณ  
สังคม  และความแตกตางระหวางบุคคลดานอ่ืนๆ (ชม ภูมิภาค. ม.ป.ป. : 100-101) 
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การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชศึกษาดวยตนเอง จึงตองตระหนักถึงความ    
แตกตางของความสนใจ ตลอดจนอารมณของผูเรียนแตละคนจะมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงควรมีลักษณะ ดังน้ี (เดวิด ซัวร. การสรางงานมัลติมีเดียดวย
ไดเร็คเตอร. แปลโดย บริษัท ดิ เอ็กซไฟล จํากัด. 2540 : 35) 

1. จัดเนื้อหาและกิจกรรมใหผูเรียนมีอิสระในการศึกษาตามความสามารถและความ
สนใจ โดยมีคําแนะนําและชวยเหลือตามความเหมาะสม 

2. ในสวนแรกของมัลติมีเดีย สิ่งที่ไมควรขาดเลยก็คือ สารบัญหรือหัวขอหลักสําหรับ 
การแยกเขาไปยังขอมูลแตละสวน รวมทั้งปุมสําหรับใหผูใชออกจากโปรแกรม 

3. ทุกๆ หนาของขอมูล จะตองมีปุมหรือตัวนําทาง สําหรับการกลับไปยังหนาหลัก 
หรือ ขอมูลหนาที่ผานมา เพ่ือผูใชจะไดไมสับสนกับเสนทางในมัลติมีเดียน้ัน อาจทําใหผูใชไมอยาก
เปดขึ้นดูเปนครั้งที่สอง 

4. ตัวนําทางหรือปุมที่ใชเปนตัวนําทาง ควรมีความชัดเจนหรือโดดเดนพอที่จะทําให
ผูใชเขาใจไดวาเปนปุมหรือประตูสําหรับเขาไปยังขอมูลอ่ืนๆ เพราะมัลติมีเดียบางชุด ทําใหผูใชแยก
ไมออกวากราฟกใดเปนขอมูล กราฟกใดเปนปุม และควรมีเสียงประกอบเมื่อผูใชคลิกลงไปที่ปุม
เหลานั้น 

5. ในขณะที่มัลติมีเดียกําลังโหลดขอมูลหรือรอการเลือกเสนทางเขาหาขอมูลจากผูใช
น้ัน ควรใชเสียงดนตรีมาเปนตัวเชื่อมความรูสึก เพราะหากทุกอยางเงียบ ผูใชอาจเขาใจผิดวาเครื่อง
หรือโปรแกรมหยุดทํางาน 

6. มัลติมีเดียที่ดีจะตองใหผูใชสามารถควบคุมไดไมวาการเปดปดเสียง การหยุด 
ภาพยนตรตลอดจะการปรับระดับเสียง 

7. ถึงแมวาคอมพิวเตอรจะสามารถแสดงผลสีไดนับลานสีก็ตามที แตสําหรับภาพที่
นํามาใชในมัลติมีเดียไมควรใชสีมากกวา 256 สีมาตรฐาน เพราะจะทําใหใชเวลามากขึ้นในการ
เปลี่ยนหนาจอของมัลติมีเดีย 

8. เน้ือหาในสวนของตัวอักษร (Text) ตองไมยาวจนเกินไป เพราะจะทําใหผูใชเกิด
ความเบื่อหนายกับการอานขอความยาวๆ  

9. โปรแกรมตองไมลึกและซับซอนจนเกินไป หรือมีปฏิสัมพันธหลายระดับเกินไป 
10. ตองจัดลําดับความเกี่ยวเนื่องของหัวขอไมใหผูใชเกิดความสับสน 

การนําคอมพิวเตอรมาใชในงานการศึกษาจึงสอดคลองกับปรัชญาการศึกษาที่ให
ความสําคัญของเอกัตบุคคลมากขึ้น ผลงานวิจัยหลายครั้งยืนยันวา การสอนแตละแบบเหมาะกับคน
แตละคน ในแตละสถานการณ (Certain Treatments Work for Certain People Under Certain 
Conditions) ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางโดยยึดหลักการสอนรายบุคคลไดรับการยอมรับและ
ไดรับการพัฒนาใหเหมาะสมกับผูเรียนในแตละระดับ และแตละเนื้อหาวิชาเพื่อใหสอดคลองกับความ
พึงพอใจ และความตองการของผูเรียน(กฤษมันต วัฒนาณรงค. 2536 : 142)  
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1.4  รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมีเดยี 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนรูปแบบหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงมี

ลักษณะที่แตกตางกันออกไปตามวัตถุประสงคของผูสราง  ตามลักษณะและวิธีการนําเสนอการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงนิยมใชวิธีการตอไปน้ี  (ชวงโชติ พันธุเวช. 2535 : 65-69) 

1.4.1  โปรแกรมแบบฝกหัด (Drill and Practice Method) เปนอีกรูปแบบหนึ่งที่มี
ผูพัฒนากันมากออกแบบขึ้นเพ่ือฝกทบทวนความรูที่ไดเรียนไปแลว รูปแบบจะเปนการผสมผสาน 
การทบทวนแนวคิดหลักการและการฝกฝนในรูปแบบของการทดสอบ บทเรียนที่พบสวนมากจะเปน
บทเรียนดานภาษา คณิตศาสตรและวิทยาศาสตร ซ่ึงลักษณะของเนื้อหาจะเนนดานความรู 
(Knowledge) สวนมากจึงไมเนนสวนประกอบหลักๆ ของการเรียนรูที่จะตองมีองคประกอบหลายๆ 
ดาน เชน การนําเสนอเนื้อหาอยางเปนระบบตามลําดับขั้น การเสริมแรง การตรวจปรับเน้ือหา สื่อ
การเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอนและอื่นๆ แตจะเนนเฉพาะจุดที่มีแบบฝกหัดหรือแบบ
ฝกทบทวนเนื้อหาความรูมากกวา ดังน้ันบทเรียนประเภทนี้จึงมักจะตองใชควบคูกับกิจกรรมอยาง
อ่ืน เชน ใชควบคูกับการเรียนการสอนปกติในหองเรียน การใหแบบฝกหัดเพิ่มเติมในการเรียนเสริม 
เปนตน ซ่ึงแตกตางจากรูปแบบแรกที่เปนรูปแบบที่สมบูรณในตัวเองสามารถใชในการเรียนการสอน
ไดทั้งในและนอกหองเรียน 

โปรแกรมที่สรางขึ้นมาสวนใหญก็เพ่ือใชฝกทักษะการเรียนรูหรือเสริมการสอน เม่ือครู
หรือผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลวและใหนักเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอรเปนการ
วัดความเขาใจ ทบทวน เพ่ือเพ่ิมความชํานาญ บทเรียนชนิดนี้จะไมมีการเสนอเนื้อหาความรูใหกับ
ผูเรียนกอน และมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดเลือกมาแลวจาการสุมหรือเฉพาะเจาะจงโดยการ
เสนอคําถามนั้นจะถามซ้ําแลวซํ้าอีกเพื่อใหผูเรียนตอบแลวคอมพิวเตอรก็จะใหคําตอบที่ถูกตอง เพ่ือ
ยืนยันหรือแกไขพรอมใหคําถามใหมตอไปจนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามถูกตอง ลักษณะ
แบบฝกหัดทักษะจัดอยูในรูปแบบฝกหัดการเติมคํา การจับคู การเลือกคําตอบ การแขงขัน การเก็บ
คะแนน บทเรียนประเภทแบบฝกทักษะนี้จะชวยสงเสริมใหผูเรียนมีความคิดกาวหนาในเรื่องของ
ความถูกตองแมนยํา และรวดเร็วในการทําเพิ่มขึ้นดวย เพราะคอมพิวเตอรมักจะเปนฝายปอน
คําถามใหกับผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ บทเรียนแบบฝกทักษะที่ดีควรจะบอกวัตถุประสงคของ
การฝกใหชัดเจนวาตองการฝกอะไร ไมควรใชเวลาในการฝกนานเกินไป ดังนั้น การใชคอมพิวเตอร
เพ่ือฝกทักษะนี้ผูเรียนจําเปนตองมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑเกี่ยวกับเรื่องนั้นๆ 
เปนอยางดีมากอนแลวจึงจะสามารถตอบคําถามได 

1.4.2  โปรแกรมแบบสอนเสริม (Tutorial Method) เปนรูปแบบของบทเรียนชวยสอน
ดวยคอมพิวเตอรที่มีผูพัฒนากันมากที่สุดประมาณกันวามากกวา 80% ของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนทั่วโลกจะเปนประเภทนี้ เน่ืองจากมีพ้ืนฐานการพัฒนาขึ้นจากความเชื่อที่วาคอมพิวเตอร
นาจะเปนสื่อประเภทอุปกรณที่ชวยใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพใกลเคียงกับการเรียนรูจากชั้นเรียน 
กลาวโดยสรุปก็คือนาจะใชแทนครูไดในหลายๆ หมวดวิชา แนวคิดตรงนี้มีพ้ืนฐานในมุมกวางกวา
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การเรียนการสอนนั้นไมไดจํากัดอยูแตในโรงเรียนประถม มัธยม หรืออุดมศึกษาเทานั้น แตยังขยาย
กวางไปถึงการฝกอบรม (Training) ในระดับและสาขาอาชีพตางๆ ซ่ึงอาจผสมผสานการสอนการ
เรียนรูและฝกฝนดวยตนเองในหลายๆ รูปแบบ แบบ Tutorials ก็อาจจะเปนวิธีการหนึ่งที่เขาไปมี
บทบาทได 

การใชบทเรียนแบบ Tutorials ในระบบการศึกษาปกติโดยมีพ้ืนฐานแนวความคิดที่จะ
ใชสอนแทนครูทั้งในหองเรียนและสอนเสริมนอกเวลาเรียนนั้น ยังเปนปญหาที่ตองใชเวลาวิเคราะห
กันอีกระยะหนึ่ง ประเด็นไมอยูที่วาจะทําใหจํานวนครูลดลงหรือขาดบทบาทสําคัญในความเปนครู 
แตจะอยูที่ความเชื่อในสวนลึกของผูคนอีกจํานวนมากที่เชื่อวา ไมมีสื่อชนิดใดในโลกที่จะถายทอด
ความรู ความคิด ทัศนคติ และทักษะไดดีเทากับมนุษยดวยกันเอง ซ่ึงหมายถึงครูน่ันเอง ปญหาการ
ใชบทเรียน CAI แบบ Tutorials เพ่ือสอนแทนครูดังกลาว ยังรวมไปถึงความพรอมทางดาน
งบประมาณโครงสรางของระบบการศึกษารวมทั้งปญหาเฉพาะดานของแตละแหง แมปญหาจะมีอยู
มาก แตจากความเชื่อในการพัฒนาดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่ไม มีวันสิ้นสุดทําใหนัก
คอมพิวเตอรการศึกษาเชื่อวามีความเปนไปไดคอนขางสูง ในอนาคตที่จะใชบทเรียน CAI แบบน้ีเพ่ือ
สอนเสริม สอนกึ่งทบทวน หรือเพ่ือใหผูเรียนศึกษาหาความรูลวงหนากอนการเรียนในชั้นเรียนปกติ 
ผูเรียนอาจเรียนดวยความสมัครใจหรืออาจเปน  Assignment จากผูสอนในหรือนอกเวลาเรียนปกติ
ตามแตกรณี 

1.4.3  โปรแกรมแบบเกมสอน (Game Method) บทเรียน CAI ลักษณะนี้พัฒนาจาก
แนวคิดและทฤษฎีทางดานการเสริมแรงหรือ Reinforcement บนพ้ืนฐานการคนพบที่วา ความ
ตองการในการเรียนรูซ่ึงเกิดจากแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) เชน การสนุกสนานจะใหผล
ตอการเรียนรูและความคงทนในการจําดีกวาการเรียนรูที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic 
Motivation) วัตถุประสงคของบทเรียนประเภทนี้สรางเพื่อฝกและทบทวนเนื้อหา แนวคิดและทักษะที่
ไดเรียนไปแลว คลายกับแบบ Drill and Practice แตเปลี่ยนรูปแบบการนําเสนอใหสนุก ตื่นเตนขึ้น
โดยมีหลักการพัฒนาวาบทเรียนแบบเกมการสอนที่ดีควรตองทาทาย กระตุนจิตนาการเพอฝน และ
กระตุนความอยากรูอยากเห็น 

บทเรียน CAI แบบเกมการสอนจึงเหมาะสําหรับผูเรียนในระดับตน มากกวาระดับสูง 
ทั้งน้ีเน่ืองจากผูเรียนในระดบัตน เชน ระดับอนุบาลจําเปนตองมีการกระตุนดวยสีสัน แสงเสยีง ที่
กอใหเกิดความอยากรูอยากเห็น จึงเหมาะสําหรับเนื้อหาทั่วๆ ไป เชน เกมคําศพัท ภาษาอังกฤษ
แขวนคอ เกมทายตัวเลข เปนตน สวนในระดับการศึกษาทีสู่งขึ้นจะมุงที่ความเพลิดเพลินเปนหลัก 
เชน เกมไพ Poker เปนตน 

1.4.4  โปรแกรมแบบแกปญหา (Problem Solving Method) การใชโปรแกรม การ
สอนดวยเครื่องคอมพิวเตอรแบบนี้มีวิธีการพิจารณาได 2 วิธี คือ ทําโปรแกรมใหผูเรียนสราง
โปรแกรมและปญหาเองแลวใหเครื่องชวยในการหาคําตอบ อีกแบบหนึ่งเปนแบบที่ครูหรือ
โปรแกรมเมอรไดสรางไวแลวสําหรับใหผูเรียนไดคนหาคําตอบ หลักการสําคัญประการหนึ่งที่ใชใน
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การสรางโปรแกรมประเภทนี้ คือ โปรแกรมไมควรใหมีการแกปญหาโดยวิธีเดียว เพราะจะเปนการ
คนหาวิธีการแกปญหาซ่ึงผิดกับจุดประสงค แตควรจะเปนโปรแกรมที่เปดโอกาสใหผูเรียนใชวิธีการ
ตางๆ ไดหลายๆ วิธีเพ่ือหาคําตอบของปญหานั้น 

1.4.5  โปรแกรมแบบจําลองสถานการณ (Simulation Method) บทเรียนนี้ออกแบบ
เพ่ือสอนเนื้อหาใหมหรือใชเพ่ือทบทวนหรือสอนเสริมในสิ่งที่ศึกษาหรือทดลองไปแลว โดยเนน
รูปแบบการสรางสถานการณการจําลอง สถานการณจริง ลําดับขั้นเหตุการณตางๆ และเนื้อหาอ่ืนๆ 
ที่มีลําดับการเปลี่ยนแปลอยางตอเน่ืองโดยเปนสิ่งที่เขาใจไดยาก ไมสามารถมองเห็นไดตองอาศัย
การจินตนาการชวย ซับซอนหรืออันตรายที่จะไปศึกษาในเหตุการณจริง ตัวอยางเชน อวัยวะภายใน
รางกายมนุษย โครงสรางของอะตอม การเกิดปฏิกิริยาทางเคมี หลักการหมุนของมอเตอรไฟฟา 
และอ่ืนๆ ซ่ึงไมไดจํากัดเฉพาะดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเทานั้น แตในดานธุรกิจ สังคม ก็
สามารถประยุกตใชงานได เชน การสรางสถานการณซ้ือขาย เพ่ือเรียนรูหรือทบทวนการบวก ลบ 
คูณ หาร  การสรางสถานการณในรูปแบบของบทบาทสมมุติ (Role Play) เพ่ือสอนหรือทบทวนเรื่อง
ธรรมชาติและสิ่งแวดลอม เปนตน 

บทเรียน CAI ประเภทนี้มีจํานวนนอยมากเนื่องจากความยากในการออกแบบ ทั้งนี้
เพราะผูออกแบบจําเปนตองมีพ้ืนความรูเรื่องที่ทําอยางดี สามารถจําแนกเปนลําดับขั้นการ
เปลี่ยนแปลงได อีกทั้งอาจจะตองใชคอมพิวเตอรขั้นสูงเพ่ือเปลี่ยนแปลงเนื้อหาแตละสวนนั้นให
สามารถนําเสนอในรูปแบบที่งายขึ้น เชน แสดงเปนกราฟ 

บทเรียนสถานการจําลอง (Simulation) เปนการสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร
ที่จําลองสถานการณตางๆ ใหใกลเคียงกับสถานการณจริง เพ่ือใชในการสอนเปนการเปดโอกาสให
ผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณจริง เพ่ือฝกทักษะและการเรียนรูโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือ
เสียคาใชจายมากนัก รูปแบบของบทเรียนสถานการณจําลองอาจประกอบดวยการเสนอความรู 
ขอมูลการแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการฝกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว
และการเขาถึงซึ่งการเรียนรูตางๆ ซ่ึงบทเรียนนั้นจะประกอบดวยสิ่งทั้งหมดเหลานี้หรือมีเพียงอยาง
ใดอยางหนึ่งก็ได บางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งที่สําคัญและจําเปน การทดลองทาง
หองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญแตในหลายๆ วิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได 
เชน การเคลื่อนของลูกปนใหญ การเดินทางของแสงหรือปรากฏการณทางเคมีที่ตองใชเวลานาน
หลายวันจึง ปรากฏใหเห็น การใชคอมพิวเตอรชวยจําลองสถานการณจึงทําใหเขาใจบทเรียนไดงายขึ้น 

1.4.6  โปรแกรมคนพบ (Discovery Method) การออกแบบโปรแกรมการสอนดวยวิธี
ใหคนหาคําตอบเองจะมีลักษณะใหผูเรียน เรียนจากสวนยอย และรายละเอียดตางๆ แลวผูเรียนสรุป
เปนกฎเกณฑซ่ึงถือเปนการคนพบ (Discovery) 

1.4.7  โปรแกรมการทดสอบ (Test Method) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบน้ี
สรางงายกวาแบบอ่ืน จุดประสงคหลักเพื่อทดสอบความรูความสามารถของผูเรียน การสอบดังกลาว
อาจเปนการสอบกอนเรียน (Pre-Test) หรือหลังเรียน (Post-Test) หรือทั้งกอนและหลังการเรียน
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แลวแตการออกแบบหากเปนโครงสรางที่ใหญขึ้นขอสอบตางๆ อาจถูกเก็บในรูปแบบของคลัง
ขอสอบ (Item Bank) เพ่ือสะดวกตอการสุมมาใชก็ได ลักษณะของขอสอบดังกลาวนี้จะอยูในรูปแบบ
ที่คอมพิวเตอรสามารถประเมินถูก-ผิดได เชน แบบเลือกตอบ (Multiple Choices) หรือ แบบถูก-ผิด 
(True-False) การตั้งคําถามอาจผสมผสานวิธีการสรางบทเรียน CAI แบบสรางสถานการณจําลอง
เขามารวมดวยก็ได 

ตามที่กลาวมาแลวจะเห็นไดวาการแยกประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการ
แยกตามลักษณะการนําไปใช ซ่ึงจะข้ึนอยูกับผูนําเสนอ ผูเรียน และสถานการณสิ่งแวดลอมตางๆ 
เพ่ือใหเหมาะสมกับการนําไปใช  เชน การทดสอบ  การสาธิต เปนตน 

การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนแตละประเภทนั้น จะตอง
คํานึงถึงวัตถุประสงคในการนําไปใช เพ่ือใหบรรลุจุดมุงหมายน้ันๆ ซ่ึงแตละประเภทจะมี
ลักษณะเฉพาะในการนําไปใช เชน บทเรียนแบบการทบทวนบทเรียน เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนเน้ือหา
ที่ไมคุนเคยมากอน เปนตน ดังน้ันในการนําไปใชจะตองคํานึงถึงสิ่งดังกลาว เพ่ือใหเกิดประโยชน
สูงสุด 

1.5   องคประกอบของมัลติมีเดยี  
การนําเสนองานในรูปของมัลติมีเดีย ซ่ึงรวมการทํางานของภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ 

เสียง ฯลฯ ไวดวยกันน้ัน แตละสวนนับวาเปนองคประกอบที่มีความสําคัญที่จะทําใหงานมัลติมีเดีย 
นาสนใจ และสามารถนําเสนอขอมูลบนจอภาพตามที่ตองการได ซ่ึงโรเซนบอรกและคน อ่ืนๆ  
(ธนะพัฒน ถึงสุข ; และ ชเนนทร สุขวารี. 2538 : 114 ; อางอิงจาก Rosenborg ; et al. 1993 : 14–
27) กลาวไวพอสรุปไดดังน้ี 

1.5.1   ตัวอักษร (Text) นับไดวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญ ในการเขียน
โปรแกรมมัลติมีเดียโปรแกรมประยุกตโดยมากจะมีตัวอักษรใหผูเขียนสามารถเลือกไดหลายๆ แบบ 
และสามารถที่จะเลือกสีของตัวอักษร ขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนั้นแลวยังใช       
ตัวอักษรในการเชื่อมโยงแบบปฏิบัติสัมพันธหรือที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เชน การคลิก
ที่ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปยังที่ตางๆ การจัดเปนลักษณะของเมนู (Menus) เพ่ือใหผูใชเลือกขอมูลที่
จะศึกษา 

1.5.2   เสียง (Sound) เสียงในมัลติมีเดียจะจัดอยูในรูปของขอมูลดิจิตอลและสามารถ
เลนซ้ําไดจากเครื่องคอมพิวเตอรพีซี การใชเสียงในมัลติมีเดียเพ่ือนําเสนอขอมูล หรือสราง
สภาพแวดลอมใหนาสนใจขึ้น เชน เสียงหัวใจเตน เสียงน้ําไหล เปนตน เสียงสามารถใชเสริม
ตัวอักษรหรือนําเสนอวัสดุที่ปรากฎบนจอภาพไดเปนอยางดี เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกต
สามารถบันทึกเปนขอมูลแบบดิจิตอลไมโครโฟน แผนซีดีเสียง เทปเสียง และวิทยุได 

1.5.3   ภาพนิ่ง (Still Images) เปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย 
ภาพวาด เปนตน ภาพนิ่งมีบทบาทตอมัลติมีเดียมาก เน่ืองจากภาพจะใหผลในการเรียนรูดวยการ
มองเห็น ไมวาจะดูโทรทัศน หนังสือ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเปนองคประกอบเสมอ 
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1.5.4   ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) คือ การเคลื่อนไหวของภาพนิ่งในลักษณะ
ตางๆ เพ่ือทําใหเกิดความนาสนใจ หรือทําใหเกิดความเขาใจไดงายขึ้น เชน การเตนของหัวใจ การ
ทํางานของลูกสูบ ภาพเคลื่อนไหวมีขอบขายตั้งแตการสรางภาพน่ิงดวยกราฟกอยางงาย จากนั้นใช
โปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหวทําใหภาพนิ่งน้ันเคลื่อนไหวไดตามตองการ 

1.5.5   ภาพวิดีโอ (Video) การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพ
วิดีโอซึ่งอยูในรูปของดิจิตอล รวมเขากับโปรแกรมประยุกตนําเสนอในลักษณะที่เรียกวาดิจิตอลวิดีโอ 
(Digital Video) โดยคุณภาพของดิจิตอลวิดีโอจะทัดเทียมกับภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน ดังนั้น 
ดิจิตอลวิดีโอและเสียงจึงเปนสวนที่ผนวกเขาสูการนําเสนอ และสามารถนําเสนอไดทันทีผาน
จอคอมพิวเตอร และเสียงออกทางลําโพงโดยผานการดเสียง (Sound Card) 

1.5.6   การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) จะหมายถึง การที่
ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูลไดตามตองการโดยใชตัวอักษรหรือปุมในการเชื่อมโยง ซ่ึงนับได
วาเปนคุณสมบัติที่โดดเดนกวาสื่อชนิดอ่ืนๆ 

1.5.7   ซีดีรอม (CD-Rom) ซีดีรอมสามารถแกปญหาการเก็บและการเลนไฟลขอมูล
ขนาดใหญ เชนไฟลเสียง ทําใหความตองการในการใชพ้ืนที่เก็บขอมูลมาก  ดังนั้น เพ่ือการอาน
ขอมูลในการเลนไฟลที่ตอเน่ืองจึงตองเก็บลงในซีดีรอม เพราะสามารถเก็บขอมูลไดประมาณ 680 Mb. 
และสามารถเก็บขอมูลภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และขอมูลเสียงตางๆ ที่มีความจําเปนในการใชงาน
เปนจํานวนมาก 

1.5.8   สแกนเนอร (Scanner) เปนอุปกรณที่ถายทอดภาพนิ่งเขาสูคอมพิวเตอร เชน 
การสแกนภาพถาย หรือตัวอักษรที่ตองการความละเอียด ดังนั้นจึงสามารถใชสแกนเนอรจับภาพ
แบบกราฟกหรืออ่ืนๆ ลงในงานเอกสารในแอพพลิเคชั่นตางๆ ที่ตองการได สแกนเนอรมีระดับ
ความสามารถและประสิทธิภาพตางกันตามการใชงาน จึงตองเลือกใชใหถูกตอง เชน ถาตองการใช
งานมัลติมีเดีย แบบมีสีสันและมีคุณภาพ การใชสแกนเนอรที่มีความละเอียดและความเพี้ยนจาก
ตนแบบนอยจะชวยใหงานมีความสมบูรณขึ้น 

1.6  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันนับไดวาเปนการนําเอาระบบของคอมพิวเตอรชวยการสอน

และมัลติมีเดียมาผสมผสานกัน ดัง น้ันผูวิ จัยจึงได นําเอาประโยชนของทั้ งสองมารวมกัน                 
(ทักษิณา สวนานนท. 2539 : 214-215 ; และ อรพันธ ประสิทธิรัตน.  2530 : 7-8) ดังน้ี 

1.6.1 การใชมัลติมีเดียเปนการสรางบรรยากาศในการเรียนและดึงดูดความสนใจให
ผูเรียนไม เบื่อหนาย 

1.6.2 เปนการเพิ่มความสามารถในการรับรู (Enhances Information Retention) 
1.6.3 มัลติมีเดียเปนการนําสื่อหลายประเภทมารวมกันเพ่ือเสนอขอมูล ดังน้ันจึงชวย

ทําใหเกิดความชัดเจนและสื่อความหมายไดดีขึ้น 
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1.6.4 ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอร ในลักษณะการสื่อสารสอง
ทางทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดเปนอยางดี 

1.6.5 สงเสริมใหผูเรียนไดเรียนตามเอกัตภาพ 
1.6.6 ผูเรียนสามารถควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได 
1.6.7 มีความแมนยําในวิชาที่เรียน เพราะผูเรียนไดเรียนทีละนอยจากงายไปหายาก 
1.6.8 มีการใหขอมูลยอนกลับและเสริมแรงใหกับผูเรียนไดอยางรวดเร็ว 
1.6.9 ผูเรียนไมสามารถดูคําตอบไดกอนเพราะเปนการบังคับใหผูเรียนไดเรียนรู กอน

การทําแบบฝกหัด 
1.6.10 ผูที่มีผลการเรียนคอนขางชาจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผูเรียนปกติ 
1.6.11 ผูสอนกําหนดวิธีการสอนใหตรงกับความตองการของผูเรียนได เน่ืองจาก

คําตอบของผูเรียนอาจเปนแนวทางในการกําหนดบทเรียนใหเรียนไดเร็วชาหรือมีความแตกตางกันได 
1.6.12 สามารถสอนมโนทัศนและทักษะไดงายกวาการสอนปกติเพราะการจําลอง

สถานการณโดยคอมพิวเตอรจะชวยใหผูเรียนเขาใจไดงายขึ้น 
1.6.13 สามารถประเมินผลผูเรียนไดโดยทันทีที่เรียนจบบทเรียน 
1.6.14 เปนการสรางนิสัยรับผิดชอบใหเกิดในตัวผูเรียน 

1.7  คอมพิวเตอรมัลติมเีดียกับการศกึษา 
การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการศึกษา สามารถนํามาใชไดดังน้ี 

1.7.1 ใชสําหรับการเรียนการสอน (Computer – Based Instruction หรือ 
Computer – Based Training หรือ Computer – Assisted Instruction : CAI บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน) เปนการสรางบทเรียนหรือโปรแกรมที่ให   ผูเรียนเรียนกับคอมพิวเตอรโดยตรง บทเรียน
หรือโปรแกรมมีการเตรียมจัดใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยการนําเสนอภาพ เสียง 
สถานการณจําลอง คําบรรยายซึ่งแบงออกเปน 3 รูปแบบ (นพพร มานะ. 2542 : 12–14) ดังน้ีคือ 

1.7.1.1 Self Training  เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพ่ือใหผูเรียนได
เรียนรูและพัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอหลายรูปแบบ เชน การฝกหัด การสราง
สถานการณจําลอง เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล 

1.7.1.2 Assisted Instruction เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพ่ือชวย
ใหขอมูลหรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ (Tutorial) หรือ ใชเปนสื่อเพ่ือการศึกษาเพิ่มเติม
ลักษณะของโปรแกรมอาจใชรูปแบบไฮเปอรเท็กซ เพ่ือสามารถเชื่อมโยงขอมูลถึงกันได 

1.7.1.3 Edutainment เปนโปรแกรมการศึกษา ที่ประยุกตเอาความบันเทิง
กับความรูในรูปแบบของเกมส (Game) หรือเกมสสถานการณ (Games Simulation) เปนตน 

1.7.2  ใชประกอบการบรรยาย (Computer Generated Lecture Support) โดย
นําเสนอภาพ อักษร และเสียงผานจอภาพขนาดใหญ ใหผูเรียนไดชมขณะการบรรยาย สามารถชวย
สนับสนุนการบรรยายใหมีประสิทธิภาพขึ้น 
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1.7.3  ใชสําหรับการสื่อสาร (On – line Communication) คือ การเชื่อมตอ
คอมพิวเตอรเขาดวยกันกับระบบเครือขายทําใหสามารถติดตอ สงขาวสาร การบาน รายงาน รวมทั้ง
การเรียนแบบประชุมรวมทางไกล 

1.7.4  ใชสําหรับคนควาจากฐานขอมูลเพ่ือการวิจัย (Database Research) คือ 
การสืบคนขอมูลจากฐานขอมูลระยะไกลหรือจากฐานขอมูลบนแผนซีดี เพ่ือชวยในการสืบคนงาน
ดานการวิจัย นอกจากนั้นยังสามารถคัดลอกเอาคําบรรยาย ภาพ เสียง หรือ วิดีโอมาใชงานไดอีก
ดวย 

1.7.5  ใช ในการฝกทักษะดวยการสรางสถานการณ จําลอง  (Simulation) 
คอมพิวเตอรสามารถสรางสถานการณใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมทักษะและเตรียมตัวกอนปฏิบัติ
จริงซ่ึงจะชวยลดอันตรายและคาใชจายจากฝกจริงไดอีกดวย 

1.7.6  ใชชวยเสริมการปฏิบัติงาน (Performance Support System) 
ความสามารถในการนําเสนอสารสนเทศในรูปแบบตางๆ ชวยเสริมใหการทํางานดีขึ้น เชน การชวย
จํา ใหคําแนะนํา คนหา ใหความหมาย แสดงประวัติและอ่ืนๆ 

1.8 รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย 
โรเซนตบอรกและคณะ (Rosenborg ; et al. 1993 : 367-374) ไดเสนอรูปแบบของ

การนําเสนอมัลติมีเดียที่ใชกันโดยทั่วไปดังน้ี 
1.8.1  รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) รูปแบบน้ีจะมีลักษณะใกลเคียงกับ

หนังสือ ซ่ึงมีโครงสรางแบบเสนตรง โดยใหผูใชงานเริ่มตนจากหนาแรก และสามารถไปสูหนาจอที่
ผานมาได การนําเสนอผลงานแบบนี้โดยมากจะอยูในรูปของไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ซ่ึงขอความ
เปนตัวหลักในการดําเนินเรื่องรวมทั้งการใสเสียง วิดีโอ หรือ แอนนิเมชั่น เพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ 
การนําเสนอรูปแบบน้ีอาจเรียกไดวาเปน Electronic Stories หรือไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) 

1.8.2  รูปแบบอิสระ (Perform Hyperjumping) รูปแบบอิสระนี้ อนุญาตใหผูใช
ขามไปมาระหวางหนาจอใดหนาจอหนึ่งอยางอิสระซึ่งจะเปนการกระตุนความสนใจของผูใชงานวาจะ
เขาสูขอมูลไดอยางไร และวิธีไหนที่เร็วที่สุดเพื่อปองกันผูใชงานหลงทางหรือสับสน 

1.8.3 รูปแบบวงกลม (Circular Paths) มัลติมีเดียรูปแบบวงกลมจะประกอบดวย
การนําเสนอขอมูลแบบเสนตรงชุดเล็กๆ หลายๆ ชุดมาตอเชื่อมกันและสามารถกลับสูเมนูใหญได 
เปนรูปแบบที่เหมาะสําหรับระบบการฝกผนหรือฝกงานที่ใชคอมพิวเตอรเปนพ้ืนฐาน ซ่ึงมีการแยก
ฝกเปนสวนๆ แลวกลับคืนสูจุดเริ่มตน 

1.8.4  รูปแบบฐานขอมูล (Database) รูปแบบฐานขอมูลน้ีจะมีการบรรจุดัชนีเพ่ือ
เ พ่ิมความสามารถในการคนหาสําหรับการใหรายละเอียดของขอความ  รูปภาพ  เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว 
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1.8.5  รูปแบบผสม (Compound Documents) รูปแบบน้ีเปนการผสมรูปแบบทั้ง 
4 ประเภท ตลอดจนถึงการใช OLE (Object Link and Embedding) นอกจากนี้ยังสามารถเชื่อมตอ
กับฐานขอมูลที่ใหทํางานรวมกับชารดและสเปรดชีดไดอีกดวย 

โจเนสสันและฮันนัม (Jonessan ; & Hannum.1987 : 7-14) ไดกลาววาการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนขบวนการทางวิทยาศาสตรและศิลปะการออกแบบคอมพิวเตอร
ชวยสอนนั้นใชวิธีการจัดระบบ (System Approach) นักออกแบบที่ไดรับความสําเร็จน้ันตองใช 
ประสบการณและความนึกคิดของตนเองเทากับที่ตองอาศัยวิธีการจัดระบบทั้งน้ีเพราะเรายังไมเขาใจ
แนชัดเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอนหรือการใชคอมพิวเตอรไดโดยตรงแตมีขบวนการที่เปนสื่อ เชน 
ภาษา หรือ Authoring System ซ่ึงตองนํามาพิจารณาดวย ทฤษฎีของการเรียนรูและการวิจัยก็ไมได
บอกถึงวิธีปฏิบัติที่แจมชัดเสมอไป 

องคประกอบ 4 ประการของการเรียนรูและเกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวยสอนจาก
ผลงานวิจัยและหลักการเรียนรูนํามาเปนแนวทางในการนําไปปฏิบัติ คือ  

ก) การออกแบบสิ่งเราหรือเน้ือหาที่จะสอน 
ข) การตอบสนองของนักเรียน 
ค) ขอมูลยอนกลับ 
ง) การควบคุมบทเรียน 

 
ก) การออกแบบสิ่งเราหรือเน้ือหาที่จะสอน (Design of the stimulus) 

นักเรียนสามารถเห็นขอมูล (Information) ไดบนจอภาพ โดยหลักการแลวจะไมนําหลักการรับรูมาใช
มาก แตเนนวิธีการแสดงขอมูลซ่ึงจะทําใหนักเรียนสามารถเขาใจและจําไดสวนขั้นตอนของการแสดง
ขอมูลน้ันตองเขาใจงาย ในสวนของคําถามนั้นจะตองออกแบบเปนรูปกิจกรรมเปนสวนที่นักเรียนได
มีการโตตอบหรือเราเหมือนกับการฟงและการเห็น 

- คําสั่งของแตละกิจกรรมตองชัดเจน 
- จัดเตรียมตัวอยางของคําสั่งน้ันใหสมบูรณ 
- เรียนบทเรียนโดยบรรยายเนื้อหาในสวนที่เปนสาระสําคัญ 
- ใชแผนภูมิหรือ Outline เพ่ือแสดงใหเห็นวาเนื้อหานั้นมีความสัมพันธกับ

สาขาวิชาอยางไร 
- บรรยายขอมูลในรูปของการเปรียบเทียบโดยคํานึงถึงผูเรียน 
- เตรียมการอุปมาอุปมัย ซ่ึงมีความสัมพันธกับเน้ือหาซึ่งนักเรียนพอที่จะรู 
- คําถามในบทเรียนตองสอดคลองกับวัตถุประสงค 
- ถามคําถามกอนเรียนบทเรียน ระหวางบทเรียนแตละตอนและหลังเรียน

บทเรียน 
- ใชคําถามที่จับใจผูฟง 
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- กระตุนใหผูเรียนตอบคําถาม 
- เริ่มบทเรียนโดยการใช Pre-Test 
- ไมอนุญาตใหผูเรียนกลับไปดูคําบรรยายเพื่อดูคําตอบแตควรจะใหขอมูล

ยอนกลับ 
- เม่ือสิ้นสุดในสวนของการบรรยาย ใหผูเรียนเลือกการทบทวนเนื้อหากอน

ตอบคําถาม 
- อาจใชสี การขีดเสนใต ระบายสี ตีกรอบ ใชลูกศร การเคลื่อนไหวเปนจุด

รวมความสนใจของผูเรียน 
- ในการเสนอเนื้อหาตัวอักษรจะตองไมกระพริบ 
- ควรใชวิธีการเนื้อหาไดไมเกิน 3 อยางใน 1 บทเรียน และใชในจุดมุงหมาย

เดียวกัน 
- ควรอธิบายการใช Highlight และสิ่งที่ผูเรียนควรทําในตอนตนของบทเรียน 
- ควรออกแบบใหสามารถปรับระดับความยากงายไดเหมาะสมกับผูเรียนแต

ละคน 
- การจัดระบบเนื้อหาจะตองเปนไปอยางเหมาะสมกับโครงสราง เชน การ

อธิบายการเปรียบเทียบ 
- ใชคําถามที่สอดคลองกับความรูพ้ืนฐาน ประสบการณและสิ่งที่สนใจ 

 
ข) การตอบสนองของนักเรียน การเรียนหลายอยางสิ่งที่แสดงถึงคุณภาพของ

การเรียน คือ การรูจักพื้นฐานของสิ่งที่เรียน การฝกหัดเพิ่มเติมและขอมูลยอนกลับ ในการตอบสนอง
ของผูเรียนนั้น ผูเรียนตองมีความรูในคําสั่งตางๆ ที่ใชควบคุมบทเรียนอยู รวมทั้งตองมีความรู
เกี่ยวกับคําสั่งพ้ืนฐานของคอมพิวเตอรดวย สิ่งที่สําคัญที่สุดของการตอบสนองของผูเรียนจะพูดใน
ตอนตอไป สิ่งที่สําคัญที่สุดในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคือกลไกการปองกันขอมูล 

- การตอบสนองโดยเปดเผยไมใชสิ่งจําเปนสําหรับการเรียน 

- ศิลปะในการถามคําถามหรือคําสั่งในการทบทวนเพื่อกระตุนใหมีการ
ตอบสนอง โดยไมตองเปดเผย 

- ใหผูเรียนประเมินตนเองถึงระดับความเขาใจในเนื้อหา 

- ถาตองการประเมินผลหรือใหขอมูลยอนกลับก็จะตองใหมีการตอบสนอง
โดยเปดเผย 

- จัดเตรียมการตอบสนองซึ่งสอดคลองกับกระบวนการคิดที่กลาวไวใน
วัตถุประสงค 
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- จัดกระบวนการคิดที่ผูเรียนสามารถเชื่อมโยงเนื้อหากับความรูเดิมของ
ผูเรียน 

- ตองการใหผูเรียนมีความรูความเขาใจที่สมบูรณ ซ่ึงสัมพันธอยางใกลชิดกับ
ความคิดรวบยอดของบทเรียน 

- นอกจากการประเมินโดยคอมพิวเตอร เราอาจจะใหมีการประเมินผลโดย
เพ่ือนักเรียนดวยกันหรือครูหรือประเมินโดยใชสมุดแบบฝกหัด 

- การแสดงขอมูลตองสามารถระลึกโดยใชภาพหรือเรื่องราว 

- ตองการใหผูเรียนบอกหรือชี้ในสวนที่ขาดหายไป 

- อนุญาตใหผูเรียนเลือกเน้ือหาไดเองใชการกดแปนเดียวในการตอบกับ
นักเรียนในชั้นเล็กๆ 

- ไมใชการกดแปนพิมพเดียวในการตอบสําหรับการเรียนที่ตองใชความคิดใน
ระดับสูง 

- ควรใชกับวัตถุประสงคที่ตองการทดสอบดานความจําหรือการระลึกได 
- สําหรับการเรียนในระดับสูงใหผู เรียนพิมพคําตอบเอง แตตองเขียน

โปรแกรมใหสามารถรับคําตอบซึ่งบางครั้งอาจมีการสะกดผิดและคําตอบที่ไมคาดคิดมากอน 
- สําหรับผูเรียนในระดับต่ําอาจจะออกแบบเปน Template 

 
ค)  ขอมูลยอนกลับ คอมพิวเตอรชวยสอนเหมือนกับสื่อการสอนในรูปอ่ืน คือ มี

ขบวนการสื่อสารขอมูล มีขอมูลยอนกลับ ขอมูลยอนกลับแตละอยางที่ผูเรียนไดรับแลวแตชนิดของ
คอมพิวเตอรชวยสอนและอีกสวนหนึ่งที่ตองพิจารณาดวยก็คือเวลาในการใหขอมูลยอนกลับซ่ึงตอง
ใหทันทีหลังจากผูเรียนตอบคําถามหรือทํากิจกรรม 

- การออกแบบบทเรียนในคอมพิวเตอรตองอกแบบใหผูเรียนไดผลตอบสนอง
โดยคําถาม ใหขอมูลยอนกลับจากคําตอบของผูเรียน 

- ขอมูลยอนกลับตองสัมพันธกับการตอบสนองของผูเรียน 

- พยายามหลีกเลี่ยงขอมูลยอนกลับ ชนิดถูก/ผิด เพราะขอมูลยอนกลับแบบน้ี 
เปนเพียงการยืนยันคําตอบ 

- หลังจากเลือกคําตอบถูกไดแลวตองชี้วาคําตอบนั้นถูกและทําไมจึงถูก 

- หลังจากเลือกคําตอบถูกไดแลวตองชี้วาคําตอบนั้นผิดและบอกดวยวาทําไม
จึงผิดและคําตอบที่ถูกคืออะไร 
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- ตามปกติหลังจากเลือกคําตอบที่ผิดแลวจะใหผูเรียนเลือกอีกครั้งแตถา
ผูเรียนยังเลือกคําตอบที่ผิดอยูอีก ก็จะบอกคําตอบที่ถูกและอธิบายวาทําไมจึงถูก 

- ผูเรียนที่มีระดับการเรียนตางกันควรจัดเรียมขอมูลยอนกลับที่ตางกันดวย 

- ผูเรียนที่เรียนออน ขอมูลยอนกลับตองเปนแบบที่มีการอธิบายเพิ่มเติม 

- ผูเรียนที่เรียนออนถาตอบผิดควรใหคะแนน หรือคําชมเชยในบางสวนที่
ถูกตอง 

- ผูเรียนที่เรียนออน ขอมูลยอนกลับควรเปนแบบที่มีการสนับสนุนและ
ชวยเหลือหรือกระตุน 

- การใหขอมูลยอนกลับตองใหทันทีทันใดหลังจากการตอบสนองของผูเรียน
ในการเรียนเน้ือหาใหมๆ 

- การใหขอมูลยอนกลับตอนไหนนั้นขึ้นอยูกับวัตถุประสงค ถาการเรียนใน
ระดับต่ํา เชน ระดับความจํา ควรจะใหขอมูลยอนกลับทุกครั้ง ถาเปนการเรียนรูระดับสูงหรือระดับที่
เปนนามธรรม ควรใหตอนทายของบทเรียน 

- คําที่ใชในการใหขอมูลยอนกลับ ไมควรใหเหมือนๆ กันหรือใหเปนแบบแผน
ตายตัวแตควรจะเปลี่ยนใหแตกตางกันออกไป 

- หลีกเลี่ยงการใชคําวา ดีมาก ยอดเยี่ยม ในขอมูลยอนกลับ 
- ควรใหขอมูลยอนกลับที่เปนการสรางเสริม คือมีทั้งขอมูลและความนาสนใจ

มากกวาขอเสนอแนะหรือติชมอยางงายๆ 
 

ง)  การควบคุมบทเรียน สวนที่สําคัญที่สุดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เห็นจะเปนเรื่องของศิลปะวิทยาการและการสอนที่จะใหนักเรียนตัดสินใจเกี่ยวกับเน้ือเร่ืองมีวิธีการ
และชนิดของสื่อการสอนซึ่งนักเรียนตองการโตตอบดวยการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
น้ัน ตองพิจารณาถึงลักษณะของผูเรียน เชน พ้ืนความรู ความสามารถ ฯลฯ 

- ออกแบบบทเรียนซึ่งอนุญาตใหนักเรียนพัฒนาความกาวหนาดวยอัตราของ
แตละบุคคล 

- ออกแบบบทเรียนซึ่งนักเรียนสามารถเลิกหรือเริ่มบทเรียนไดทุกขณะตาม
ความตองการของผูเรียน 

- ใหนักเรียนสามารถเลือกจํานวนปญหาหรือคําถามที่เขาตองการในการ
ฝกฝนในบทเรียนนั้นๆ 

- ในขณะที่แกไขปญหาอยูน้ัน นักเรียนสามารถหยุดและกลับไปในสวนของ
บทเรียนไดถาเขาตองการตอไป 
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- หลังจากการฝกฝนแตละขอแลว ใหโอกาสผูเรียนเลือกที่จะทําแบบฝกหัดขอ
ตอไป หรือตองการเรียนตอไป 

- จัดเตรียมภาพรวม แตละบทเรียนในรูปแบบโครงรางของหัวขอหรือ 
Organizer 

- ในการเรียนควรมีการทดสอบกอนเรียนและยอมใหนักเรียนซึ่งไดคะแนนสูง
มีโอกาสเลือกยุทธวิธีการเรียนของบทเรียนนั้นได 

-  นักเรียนสามารถควบคุมเน้ือหาในบทเรียนซึ่งเรียงตามลําดับดวยตัวเขาเอง 

- จัดระดับความยากของคําถามในบทเรียนใหเหมาะสมกับวัตถุประสงคและ
กลุมเปาหมาย 

- การจัดเรียงปญหานั้นจะตองจัดเรียงใหกับนักเรียนทุกระดับ 
- ระดับความยากของเนื้อหาหรือกิจกรรมควรใหเหมาะสมกับการตอบสนอง

ของผูเรียน 
- ควรมีตัวอยางในบทเรียนใหกับนักเรียนทุกระดับ 
- ไมอนุญาตใหนักเรียนกระโดดขามตัวอยาง 
- วิธีการสอนนั้นขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของเนื้อหาในบทเรียนจึงไมควร

ออกแบบใหผูเรียนเปนผูกําหนดวิธีการสอน 
-การเรียงลําดับขั้นเนื้อหาของบทเรียนอาจจะเปนไปตามชนิดของเนื้อหาและ

ความสัมพันธของเนื้อหา 
- คําแนะนําที่ใหกับผูเรียนเก่ียวกับตัวเลือกในการควบคุมบทเรียนควรอาศัย

ผลที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนหรือผลสัมฤทธิ์กอนการเรียนเปนหลักและใหคําแนะนํากอนการ
เรียนบทเรียน 

- ทางเลือกอีกทางหนึ่งในการใหขอเสนอแนะคือใหคําแนะนําโดยพิจารณา
จากพฤติกรรมในระหวางการเรียนและใหคําแนะนําในระหวางที่ผูเรียนกําลังเรียนบทเรียนนั้น 

- คําแนะนําควรแสดงแนวคิดตลอดทั้งบทเรียนหรือเฉพาะยุทธวิธีที่สําคัญซ่ึง
จะทําใหผูเรียนสามารถทําไดถูกตองในระหวางบทเรียนนั้น 

- ในบทเรียนที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน ควรจะใหคําแนะนํากอนหรือ
ระหวางบทเรียน 

- สรางบทเรียนซึ่งสามารถปรับใหเหมาะสมกับผูเรียนได 
- บทเรียนอาจจะปรับใหเหมาะสมกับผูเรียน โดยใชคะแนนจากการทดลอง

กอนเรียนเปนหลัก 

จากที่กลาวมานั้นการนําเสนอมัลติมีเดีย เปนการนําเสนอโดยผูออกแบบไดสรางและ
กําหนดขั้นตอนไวอยางเปนระบบ ซ่ึงประกอบดวยองคประกอบที่เกี่ยวของคือ การออกแบบ การ
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ตอบสนอง  ขอมูลยอนกลับ  การควบคุมบทเรียน  และการนําเสนอมัลติมีเดียที่ใชกันโดยทั่วไปคือ 
แบบเสนตรง  แบบอิสระ  แบบวงกลม  แบบฐานขอมูล  แบบผสม 
 

1.9  อุปกรณสําหรับมัลตมิีเดีย 
อุปกรณสําหรับมัลติ มีเ ดียจะตองประกอบดวยสวนตางๆ  ดังตอไปน้ี (2000. 

(นามแฝง). 2539 : 27-28) 

1.9.1 คอมพิวเตอร (Computer) เครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลหรือ
ไมโครคอมพิวเตอรจะใชประมวลผลและควบคุมและตัดตอแกไขขอมูลที่เปนรูปภาพ เสียง ดังน้ันจึง
ควรเปนเครื่องคอมพิวเตอรที่มีความเร็วสูง เชน คอมพิวเตอรที่มีมาตรฐาน MPC เปนตัวกําหนด
ระดับการใชงานมัลติมีเดีย 

1.9.1.1 การดเสียง (Sound Card) ทําหนาที่สรางเสียงแบบสเตอริโอทั้งเสียง
บรรยายและเสียงดนตรี การดเสียงที่มีคุณภาพสูงจะมีไอซี (IC) ชวยในการสังเคราะหเสียง (Voice 
Synthesizer) และการชวยจําเสียง (Speech-recognition) ซ่ึงสามารถเปลี่ยนเสียงพูดหรือ
เสียงดนตรีใหเปนไฟลเสียงได ในเชิงเทคนิคเสียงที่ใชไดจะตองมีชิป (Chip) ในการแปลงสัญญาณ 2 
ตัว คือ 

- ADC (Analog to Digital Converter) เปนชิปที่ชวยในการแปลง
สัญญาณเสียงซึ่งเปนสัญญาณอนาล็อกใหเปนดิจิตอล เพ่ือใหคอมพิวเตอรสามารถนําขอมูลน้ันไป
เก็บไวในหนวยความจําหรือฮารดิสกได 

- DAC (Digital to Analog Converter) ทําหนาที่ในการแปลง
สัญญาณเสียงที่เปนดิจิตอลใหเปนอนาล็อก เพ่ือสงออกไปยังลําโพงหรือเครื่องขยายเสียงที่ตออยูกับ
การณเสียง (ประสิทธิ์ วรฉัตรวานิช. 2535 : 207) 

1.9.1.2 ลําโพง เม่ือไดแผงวงจรเสียงที่ดีแลวยอมตองใชลําโพงที่มีคุณภาพที่ดี
ดวยจึงจะทําใหไดเสียงที่ออกมาดี ซ่ึงในปจจุบันมีลําโพงที่สามารถใชงานกับคอมพิวเตอรสวนบุคคล
ระบบมัลติมีเดียใหเลือกใชมากมาย โดยเฉพาะในปจจุบันบริษัทที่ผลิตลําโพงสําหรับเครื่องเสียงมือ
อาชีพไดขยายสายการผลิตโดยเบนเข็มมาผลิตลําโพงสําหรับคอมพิวเอตรสวนบุคคลระบบ
มัลติมีเดียมากขึ้น 

1.9.1.3 วิดีโอการด (Video Card) ทําหนาที่เปลี่ยนสัญญาณภาพวิดีโอให
สามารถแสดงบนจอคอมพิวเตอรได จอภาพคอมพิวเตอรแสดงภาพโดยตรงจากขอมูลดิจิตอลที่อยู
บนวิดีโอแรม (หนวยความจําสําหรับเก็บภาพ) ในขณะที่สัญญาณอนาล็อกสงเขาจอภาพทีวีโดยไม
ตองใชหนวยความจําแบบฮารดดิสก เพ่ือทําการเลนกลับมาดูไดในภายหลังโดยไมตองใชเครื่องเลน
วิดีโอ ซ่ึงตัวอยางวิดีโอการดที่มีในทองตลาดเชน Video Blaster Reel Magic MPEG Master 



 23 

1.9.1.4 จอภาพ (CRT Monitor) ทําหนาที่แสดงภาพสีบนจอ ตองมีความเร็ว
ในการสแกนภาพและสรางภาพสูงกวาทีวีทั่วไป (ความถี่หาง Horizontal & Vertical Sync สูงกวา
จํานวนเสนตอภาพมากกวา) ไมสะทอนแสง (Nonglare) มีการกระจายรังสีต่ํา (Low Emission) ควร
เปนแบบ Non-interlace เพ่ือภาพจะไดน่ิงสบายตา (แบบราคาถูกเปนแบบ Interlace ซ่ึงเปนการ
สรางภาพสอดแทรกกันสองครั้งจึงไดภาพเต็มหน่ึงภาพ ทําใหมีการกระพริบที่อาจสังเกตไดและเคือง
ตาเม่ือใชไปนานๆ) จอพวก Workstation ควรใชขนาด 19 น้ิวขึ้นไป พวกพีซี ควรใช 17 น้ิวขึ้นไป 

จอภาพรับสัญญาณภาพเปนสี 3 สี คือ แดง เขียว และน้ําเงิน และทําการผสม
สีเหลานี้ตามความเขมของสีทั้งสาม สามารถสรางสีไดมากกวา 16 ลานสี 

Graphic Adapter ทําหนาที่สรางสัญญาณสี 3 สงไปใหจอภาพ สําหรับพีซี
ทั่วไปจะเปนการดแยกตางหากคือเปน VGA Card (Video Graphic Array Card) หรือที่มี
คุณภาพสูงขึ้นไปอีกก็จะเปน SVGA (Super VGA) สําหรับ SCGA ใช 8 บิตในการกําหนดสี ทําให
ไดสีไมเกิน 256 สี คอมพิวเตอรตองใช Color Look Up Table (CLUT) เพ่ือการทําการเปดดูวาจาก
สีจริงที่มนุษยมองเห็นไดเปนลานสี มีที่ใกลเคียงที่สุดใน 256 สีน้ีคืออะไร ภาพที่ไดจะใหสีเพ้ียนจน
เห็นไดชัด Graphic Adapter ชั้นดีจะใช 15 ถึง 24 บิตตอหน่ึง Pixel ทําใหไดสี 32,768,(32x32x32) 
หรือ 16,77,216 (256/480 pixel 1,024x1,024 pixel) 

1.9.2 เครื่องเลนซีดีรอม (CD-ROM Drive) เปนเครื่องสําหรับการอานขอมูลจาก
แผนซีดีรอม สื่อในการเก็บขอมูลที่มีราคาตอบิตต่ํามีขอมูลทั่วไปดังนี้ แผนซีดี : ขนาดใหญผา
ศูนยกลาง 12 ซม. ความหนา 1 มม. ความจุ 550 MB/650MB/680MB ความเร็วในการสงถายขอมูล 
150 kb/sec 30 kb/sec Sec Time 350 msec 450 msec Access Time 350 msec 450 msec 

ถาไมมีวิธีบีบอัดมาชวย CD-ROM หน่ึงแผน สามารถบันทึกเสียงดนตรีไดนาน
ประมาณ 74 นาที (CD-Digital Audio, high quality audio) สามารถบันทึกสัญญาณวิดีโอได
ประมาณ 90 นาที (ความเร็วภาพไมถึง 30 ภาพตอวินาที) 

1.9.3 โปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในการสรางและ
พัฒนาโปรแกรมสําหรับสรางบทเรียนมัลติมีเดียสามารถทําได 2 วิธี คือ วิธีเรียนและพัฒนา
โปรแกรมจากภาษาคอมพิวเตอรซ่ึงตองอาศัยความรูและประสบการณในการเขียนโปรแกรม สวนอีก
วิธีหน่ึงคือการใชโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธบทเรียน (Authoring System) ซ่ึงเปนโปรแกรมที่
เปนที่นิยมใชกันอยางแพรหลายโดยออกแบบขึ้นมาสําหรับใชงานดานการเรียนการสอนโดยเฉพาะ 
ปจจุบันมีโปรแกรมที่ใชกันทั่วไปดังน้ี 

1.9.3.1 โปรแกรม Multimedia Tool book เปนซอฟทแวรที่มีประสิทธิภาพ
สูงสุดสามารถใชสรางโปรแกรมตางๆ ที่ทํางานบนวินโดวสโดยมียูสเซอรอินเตอรเฟส (User 
Interfaces) หลายอยางที่มีประสิทธิภาพและความสามารถในการจัดการฐานขอมูล (Database) และ
ขอความ (Text) รวมทั้งการใชมัลติมีเดีย กราฟก แอนนิเมชั่น วิดีโอ เสียง ประกอบกับโปรแกรมที่
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พัฒนาขึ้นสามารถใชวินโดวสออบเจ็กซ (Windows Objects) ทุกชนิด เชน เมนูบาร (Menu Bar) 
ไดอะล็อกซ  บ็อกซ (Dialog Box) คอมโบบ็อกซ (Combo Box) บัททอน (Button) สามมิติหรือสอง
มิติ เปนตน นอกจากนี้ยังสามารถใชควบคุม (Control) และใชรวม (Interfaces) เฉพาะกับเพลต
ฟอรม (Platform) แตละชนิด เชน วินโดวส 95 หรือเอ็นทีไดดวย นอกจากนี้โปรแกรม Tool book 
ยังสามารถใชประโยชนในรูปแบบตางๆ มากมาย เชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer 
Aided Instruction หรือ CAI) บทเรียนสําหรับการฝกบุคลากร  (Computer based Training หรือ 
CBT) ฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia database) โปรแกรมที่ใหขอมูลกับผูใชตามสถานที่ตางๆ 
(Information kiosks) เชน ตามศูนยการคา สนามบิน สถานีรถไฟและ Tool book ยังสามารถใชงาน
ไดกับคอมพิวเตอรสวนบุคคลและเครื่องที่ใชรวมกับเครือขายคอมพิวเตอร  

1.9.3.2 โปรแกรม Authorware Professional เปนโปรแกรมที่สามารถสราง
งานมัลติมีเดียไดอยางงายโดยที่ไมจําเปนตองเปนโปรแกรมเมอร เพราะหลักการของ Authorware 
ใชไอคอน (Icon) ในการสรางซอฟแวร โดยเตรียมไอคอนที่จะใหนําขอมูลที่เปนภาพ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว หรือ วิดีโอมาใสไวในแตละไอคอน เพียงใชเมาทลากไอคอนมาเรียงตามลําดับเปน
โฟลวชารตตามลักษณะของซอฟแวรที่ออกแบบก็จะไดซอฟทแวรที่ตองการ (ธนะพัฒน ถึงสุข ; และ 
ชเนนทร สุขวารี. 2538 : 125) นอกจากนี้ Authorware Professional ยังมีคุณสมบัติ 3 ประการที่
สนับสนุนงานสราง การออกแบบโปรแกรม และสามารถกระจายไปสูผูใชไดแก 

- Object Authoring ดวยการออกแบบโปรแกรมดวยเทคนิค Object 
Authoring ทําใหผูใชที่ไมคุนเคยกับการออกแบบโปรแกรมหรือผูที่มีประสบการณมาแลวก็ตาม
สามารถทุมเทความสนใจไปยังรายละเอียดของเนื้อหาและวิธีการโตตอบของผูใชโดยไมตองกังวล
เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม การใชไอคอนแทนคําสั่งทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่มีคุณภาพสูง
ไดอยางงายดาย 

- Multimedia Tools ในโปรแกรม Macromedia Authorware  
ประกอบดวยคําสั่งดานมัลติมีเดียอยางพรอมมูล ทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่ประกอบดวย
ขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอเขาดวยกัน 

- การออกแบบโปรแกรมใหสามารถใชไดหลายระบบ ทําใหผูใชไมวาจะ
เปนเครื่องแมคอินทอชหรือภายใตระบบ Microsoft Windows ที่อยูบนเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล
ที่มีการทํางานเหมือนกันและสามารถติดตอไปยังทรัพยากรที่อยูภายนอกระบบ ไมวาการใชระบบ
ฐานขอมูลหรือระบบคอมพิวเตอรเครือขาย (มนตชัย เทียนทอง. 2540 ก : 1) 
 

1.10 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา

รูปแบบหนึ่งทีน่าสนใจเพราะมีการนําเสนอที่แปลกออกไปโดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอร 
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ดังน้ันการพัฒนาสื่อใหมีคุณภาพจึงตองมีการวางแผนโดยผานกระบวนการออกแบบอยางเปน
ขั้นตอน เพ่ือใหสื่อที่ผลิตมีประสิทธิภาพสงูสุด  

นงนุช วรรธนวหะ (2535 : 4-6) ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาดังน้ี 
1.10.1 การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา หมายถึง การวิเคราะหเน้ือหาวิชาที่

ตองการสอนจากหลักสูตร เอกสารการสอน หนังสือประกอบตางๆ นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป 
จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเน่ือง เลือกหัวขอและขอบขายของเรื่อง 

1.10.2 การออกแบบบทเรียน หมายถึง การเขียนบัตรเรื่อง (Storyboard) และผัง
งาน (Flowchart) การเขียนบัตรเรื่องเพ่ือแบงเรื่องราวของเนื้อหาออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงคและ
รูปแบบการนําเสนอโดยรางเฟรมยอยๆ ตั้งแตเฟรมแรกจนสุดทาย เพ่ือเปนแนวทางในการสราง
บทเรียนสวนผังงานเปนแผนภูมิแสดงความสันพันธของบัตรเรื่องในการจัดลําดับความสัมพันธของ
เน้ือหา 

1.10.3 วิธีปฏิบัติในการเขียนบัตรเรื่องและผังงาน ใหปฏิบัติดังน้ีคือ ใหแสดงการ
เริ่มตนและจุดจบของเนื้อหา แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธการเชื่อมโยงบทเรียนแสดงเน้ือหา
โดยใชรูปแบบการนําเสนอที่เลือกมา และสุดทายการดําเนินบทเรียนและวิธีการสอนเนื้อหาและ
กิจกรรม 

1.10.4 ออกแบบจอภาพและแสดงผล การใหสี แสง กราฟก รูปแบบตัวอักษร 
การตอบสนอง 

1.10.5 การทดลองใช เม่ือผลิตบทเรียนไดแลวนําบทเรียนไปตรวจสอบเพื่อหา
ความผิดพลาดของบทเรียน ซ่ึงในการทดลองใชก็มีการปรับปรุงใหดีขึ้นเพ่ือใหใชไดจริง 

1.10.6 การประเมินบทเรยีน หลังจากทดลองใชแลว ผูผลิตตองประเมินผล
บทเรียนจากผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน เจตคติตอบทเรียนและผลการใชบทเรียนของผูเรียน 

1.11  การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนโปรแกรมที่ใชกับกลุมเปาหมาย คือ นักเรียน 

ดังนั้น สวนที่ประกอบขึ้นมาเปนบทเรียนนั้นไมวาจะเปนเน้ือหาความรู วิธีการสอน วิธีการเขาสู
บทเรียนและอ่ืนๆ จึงตองถูกตองและเหมาะสมกับนักเรียน กิจกรรมการประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงมีหนาที่ประเมินในเรื่องที่สําคัญคือ 

1.11.1 วัตถุประสงค โดยพิจารณาวาบทเรียนมีการกําหนดวัตถุประสงคหรือไม 
วัตถุประสงคที่กําหนดควรมีคาทางการศึกษาและเปนวัตถุประสงคที่เปนไปไดใชวัดได 

1.11.2 เน้ือหา โดยพิจารณาวาความถูกตองและมีคุณคา สามารถบรรลุ
วัตถุประสงคที่ตองการเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 

1.11.3 การนําเสนอ ควรมีรูปแบบที่นาสนใจ มีกลวิธีตางๆ ในการดึงดูดความ
สนใจและงายตอการใชงาน 
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1.11.4 การวัดผล ควรวัดผลหลังจากการใชบทเรียนวาไดผลตรงตามวัตถุประสงค
หรือไม 

1.11.5 เอกสารประกอบ บทเรียนคอมพิวเตอรที่ดีคอมพิวเตอรที่ดีควรมีเอกสาร
ประกอบการใชเพ่ือบอกรายละเอียด เชน ระบบคอมพิวเตอร กลุมเปาหมาย วิธีการใช เปนตน 

1.12  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
หลังจากที่สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสร็จแลว กอนที่จะนําไปใชสอนควรนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใช (Try Out) ตามขั้นตอนที่กําหนดไวเพ่ือจะไดทราบวา
บทเรียนนั้นมีคุณภาพหรือไม และปรับปรุงแกไขใหเปนไปตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไวอีกทั้งยัง
เปนการสรางความมั่นใจใหกับผูใชอีกดวย โดยการนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจากประชากรที่
จะใชจริง และมีขั้นตอนการปฏิบัติดังน้ี 

1.12.1 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ทําการประเมินพฤติกรรมของผูเรียน 
2 ประเภทคือ พฤติกรรมตอเน่ือง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนดคา
ประสิทธิภาพเปน E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และ E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) นํา
คะแนนที่ไดมาหาคาเฉลี่ยคิดเปนรอยละของคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของ
นักเรียนทั้งหมด น่ันก็คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ หรือ E1/ E2  

1.12.2 วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดย
คํานวณจากสูตร E1/ E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2528 : 259) 

E1 หมายถึง คะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 90 ของจํานวนคะแนนที่ผูเรียน
ทั้งหมดตอบถูกจาการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนทุกตอนรวมกัน 

E2 หมายถึง คะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 90 ของจํานวนคะแนนที่ผูเรียน
ทั้งหมดตอบถูกจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 

จิรวรรณ  สุวรรณเนตร (2543 : 52 – 55) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง
จังหวัดสมุทรสงคราม เพ่ือใชสอนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและ
หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาป
ที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรสงคราม จํานวน 38 คน ไดมา
จากการสุมอยางงาย ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง จังหวัดสมุทรสงคราม 
สําหรับสอนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพ  94.33/92.00  สูงกวาเกณฑที่ตั้งไวคือ  85/85 

ศศิธร  ฤดีศิริศักดิ์ (2544 : บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง   
การถายภาพบุคคล  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดีย  ตามเกณฑ  90/90  กลุมตัวอยางที่ใช เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ชั้นปที่ 3 สาขา
โปรแกรมวิชานิเทศศาสตร (วิทยุ – โทรทัศน) และโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร (การประชาสัมพันธ) 
สถาบันราชภัฎรําไพพรรณี จันทบุรี จํานวน 30 คน กลุมตัวอยางไดมาจากการสุมอยางงาย    ผล
การศึกษา   คนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการถายภาพบุคล มีประสิทธิภาพ 
90.16/90.95 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

นวลสกุล  พวงบุพผา (2545 : บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  
การจําแนกคําในภาษาไทย วิชาภาษาไทย  โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัด
เขมาภิรตาราม จังหวัดนนทบุรี จํานวน 48 คน  ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน  ผลการศึกษา
คนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการจําแนกคําในภาษาไทย วิชาภาษาไทย มี
ประสิทธิภาพ 91.22/88.33 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

เดวิน และโรบิน (Devin, Phillip D ; Abby E. Robyn. 1997) ไดรวมกันประเมินการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซ่ึงใชมาตลอดระยะเวลา 10 ป สําหรับนักเรียนในศูนยฝก
ระดับมัธยมศึกษา จํานวน 124 คน ที่โรงเรียน Sanger High School  รัฐแคลิฟอรเนีย  ประเทศ
สหรัฐอเมริกา ซ่ึงผูเรียนเหลานี้ตองเรียนและฝก เพ่ือใหไดประสบการณในการเปนผูนําทาง
การทหาร ผลของการประเมินพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่
กําหนดไว และคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังชวยประหยัดเวลาในการสอน และมีคาความเชื่อม่ันในการ
ที่จะนําไปใชในโรงเรียนอ่ืนได ดังน้ันการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยอมจะไดรับประโยชน
คุมคาตอการเรียนการสอน      

ฟลพอต (Philphot. 1997)  จาก  Mississippi State University ไดศึกษาวิจัยในเรื่อง                    
การออกแบบหลักสูตรทางดานสื่อ : การเตรียมตัวนักเรียนเพ่ือเทคโนโลยีมัลติมีเดีย Multimedia 
จุดประสงคของการศึกษา เพ่ือเตรียมนักศึกษาระดับปริญญาตรีและปริญญาโท สําหรับเทคโนโลยี
สมัยใหม คือ การรวมหลายๆ สื่อเขาไปในเทคโนโลยีเพียงหนึ่งเดียวคือคอมพิวเตอร การวิจัยมุง
ศึกษาไปที่ความตองการสําหรับความรูเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่ไดรับการเปลี่ยนแปลง ซ่ึงสรุปไดวามี
ความเขาใจในขอมูลและสื่อเทคโนโลยีในสังคม อุดมคติ และเทคโนโลยี เน้ือหาจะเกี่ยวกับระบบ
สัญลักษณ, ทฤษฎีการสื่อสาร, จิตวิทยาการเรียนรูดานพุทธิพิสัย, ทฤษฎีการเรียนรูและการ
ออกแบบสื่อ 

จากผลการวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียซ่ึงสวนใหญเปนเรื่องเก่ียวกับการนํามัลติมีเดียไปใช
เปนเครื่องมือชวยการเรียนการสอนนั้น พบวา มัลติมีเดียมีประสิทธิผลสูงกวา เราความสนใจของ
นักเรียนไดมากกวา ทําใหการเรียนการสอนในเนื้อหาที่ยากตอความเขาใจมีความงายขึ้นและประสบ
ความสําเร็จไดตามจุดมุงหมายของการเรียนการสอนได 
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2.   เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนา 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development) หรือที่
เรียกกันโดยทั่วไปวา R&D เปนกระบวนการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา 
(Education Product) ที่มักเรียกกันวา “นวัตกรรม” เพ่ือใชในการแกปญหาโดยใชพ้ืนฐานการวิจัย
เปนหลัก คือ รูปแบบของการพัฒนาจะตองอยูบนรากฐานของเหตุผล หลักการ หรือทฤษฎีรองรับ 
ทั้งน้ีอาจเลือกใชวิธีการปรับปรุงในสิ่งที่ผู อ่ืนไดศึกษาหรือใชไดผลในสถานการณที่เปนปญหา
เดียวกันมากอน หรืออาจคิดคนวิธีการใหมๆ ก็ได ซ่ึงมีจุดมุงหมายเดียวกันคือเพ่ือแกปญหาหรือ
พัฒนาใหเกิดคุณภาพโดยตองนํามาทดลองใชจริง มีการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือพิสูจนวาสามารถ
แกไขปญหาได ถาไมสําเร็จก็ปรับปรุงและพัฒนาอยางตอเน่ืองจนสามารถนําผลผลิตไปเผยแพร
ตอไป บางครั้งจึงมีผูเรียกการวิจัยและพัฒนาวา R&D&D น่ันคือ Research and Development and 
Dissemination 

2.1 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทางการศึกษา 
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทางการศึกษา มีความแตกตางกัน

ดังน้ี 
2.1.1 วัตถุประสงค (Goal) การวิจัยและพัฒนาการทางการศึกษามุงพัฒนา

และตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา สวนการวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรู
ใหมโดยการวิจัยพ้ืนฐานหรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกตแมวาการวิจัย
ประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการก็มีพัฒนาการทางการศึกษา เชนการวิจัยเปรียบเทียบ
ประสิทธิผลของวิธีการสอนหรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษา
สําหรับการสอนแตละแบบ แตผลผลิตเหลานั้นใชไดสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละ
ครั้งเทานั้นไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับสถาบันการศึกษาทั่วไป 

2.1.2 การนําไปใชการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนวิธีการหนึ่งในการ
ลดชองวางระหวางผลการวิจัยทางการศึกษากับการนําไปใชจริงอยางกวางขวาง กลาวคือ
ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากถูกเก็บไวโดยไมไดรับการพิจารณาในการนําไปใช 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาถึงจะไมใชสิ่งที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษา
แตเปนเทคนิควิธีในการเพิ่มศักยภาพของการวิจัยใหมีผลตอการจัดการศึกษา โดยเปนตัวเชื่อมใน
การแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่สามารถใชประโยชนไดจริงในสถาบันการศึกษาทั่วไป ดังนั้น
การใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาการทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนา จึงเปนการ
ใชผลจากการวิจัยทางการศึกษาทั้งการวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น 

2.2 ข้ันตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
การวิจัยและพัฒนามีขั้นตอนการดําเนินงานที่สําคัญ 10 ขั้นตอน คือ (Borg. 1979 

: 222-223) 
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2.2.1 กําหนดผลผลิตที่จะพัฒนา (Product Selection) การกําหนดผลผลิต
ทางการศึกษาที่จะพัฒนาเปนขั้นตอนที่สําคัญที่สุด ตองกําหนดใหชัดเจนถึงผลผลิตทางการศึกษาที่
จะวิจัยและพัฒนาโดยการกําหนดลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใชและวัตถุประสงคของการใช 
มีหลักเกณฑในการเลือกกําหนดผลผลิตดังน้ี 

2.2.1.1 ตองตรงกับความตองการที่จําเปน  
2.2.1.2 มีความเพียงพอของความกาวหนาทางวิชาการในการพัฒนา

ผลผลิตที่กําหนด 
2.2.1.3 บุคลากรตองมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการ 

วิจัยและพัฒนา 
2.2.1.4 มีเวลาอันสมควรในการพัฒนาผลผลิตนั้นขึ้นมา 

2.2.2 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ (Research and Information 
Collecting) การรวบรวมขอมูลและงานวิจัยเปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนามที่
เกี่ยวของกับการใชผลผลิตการศึกษาที่กําหนด ผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัย
ขนาดเล็กถาจําเปน เพ่ือตอบคําถามเนื่องจากงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบไดกอนที่จะ
เริ่มทําการพัฒนาตอไป 

2.2.3 วางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) การวางแผนจะประกอบดวย
การกําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต การประมาณการเกี่ยวกับคาใชจายกําลังคนและ
ระยะเวลาที่ตองใชเพ่ือศึกษาความเปนไปได การพิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิต 

2.2.4 พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต (Develop Preliminary Form of 
Product) เปนขั้นตอนที่จําเปน การออกแบบและการจัดทําผลผลิตการศึกษาตามที่กําหนดไวไดแก
การออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือ และเครื่องมือการประเมินผล 

2.2.5 ทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 (Preliminary Field Testing) เปนการนํา
ผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4 ไปทดลองใชเพ่ือทดสอบคุณภาพขั้นตนใน
สถาบันการศึกษา จํานวน 1-3 สถาบัน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก 6-12 คน และประเมินผลโดยใช
แบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

2.2.6 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 (Main Product Revision) นําผลผลิตที่ไดรับ
การปรับปรุงในขั้นที่ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 

2.2.7 ทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 (Main Field Testing) นําผลผลิตที่ไดจากการ
ปรับปรุงในขั้นที่ 6 ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของผลผลิตตามวัตถุประสงคในสถาบันการศึกษา 
5-15 สถาบัน โดยใชกลุมตัวอยาง 30-100 คน ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะทดสอบกอนและ
หลังเรียน (Pretest-Posttest) นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจตองใช
กลุมทดลองและกลุมควบคุมถามีความจําเปน 
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2.2.8 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 (Operational Product Revision) นําขอมูล
และผลจากการทดลองใชในขั้นที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 

2.2.9 ทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 (Operational Field Testing) นําผลผลิตที่
ปรับปรุงไปทดลองใน 10-30 สถาบัน จํานวนกลุมตัวอยาง 40-200 คน ประเมินผลโดยการใช
แบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

2.2.10 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 (Final Product Revision) นําขอมูลจากการ
ทดลองในขั้นที่ 9 มาพิจารณาปรับปรุง เพ่ือผลิตและเผยแพรตอไป 

ในการเผยแพรน้ัน ผูวิจัยจะเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลผลิตในที่
ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือวิชาชีพลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการและติดตอกับหนวยงาน
ทางการศึกษา เพ่ือจัดทําผลผลิตทางการศึกษาเผยแพรในสถาบันการศึกษาตางๆ หรือติดตอบริษัท
เพ่ือผลิตจําหนายตอไป 

งานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 

สุธัญญา  ภูรัตนาพิชญ  (2539 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนารายการ     
วิดีโอการสอนชุดการลางฟลมและการอัดขยายภาพขาว – ดํา  พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน
เรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01  แสดงวาการเรียนจาก
รายการวิดีโอ  ทําใหนักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  สําหรับประสิทธิภาพของรายการ
วิดีโอการสอนชุดการลางฟลมขาว – ดํา  เทากับ 86.00 – 82.00 และประสิทธิภาพของรายการ 
วิดีโอ การสอนชุดการอัดขยายภาพขาว – ดํา  เทากับ 82.92 – 82.67  ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนด 
80/80     

ศิรินันท  ประสิทธิลักษณะ (2540 : บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
เร่ือง  ปญหาการหายใจลําบากที่เกี่ยวของกับดานกุมารยศัลยศาสตร เพ่ือหาประสิทธิภาพตาม
เกณฑมาตรฐาน  90/90  และเปรียบเทียบผลการทดลองระหวางการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน
กับการสอนปกติ  โดยทดลองกับนิสิตแพทย  ของคณะแพทยศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  
จํานวน 102 คน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  90/90  
สวนการเปรียบเทียบผลการเรียนรู  พบวานิสิตแพทยที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผล
การเรียนรูสูงกวานิสิตแพทยที่เรียนดวยการสอนปกติ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

มนตชัย  เทียนทอง (2538)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับฝกอบรมครู – 
อาจารยและ นักฝกอบรม ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมตัวอยางจากสถานศึกษา 
และสถานประกอบการจํานวน  20  คน  ผลการทดลองใชพบวา  บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ  
88.23 / 85.64 และผูใชสามารถสรางบทเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ  72.09  ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่
กําหนดไว 
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โดยสรุปแลว การวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยทางการศึกษามาก
ยิ่งขึ้น เพราะการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา ที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยาง
กวางขวาง ดังน้ัน หากวงการวิจัยทางการศึกษาไทยจะหันมาสนใจการวิจัยและพัฒนาเพิ่มขึ้น ก็จะ
เปนการทําใหมีการนําผลการวิจัยทางการศึกษาไปใชกันกวางขวางเดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต 

3.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

3.1  วิวัฒนาการของการเรียนรูดวยตนเอง 

การเรียนรูดวยตนเอง (Self – directed Learning: SDL) หากมองอยางพื้นฐานที่สุดก็
อาจกลาวไดวาเปนการเรียนรูที่เกิดขึ้นพรอมๆ กับการกําเนิดของมนุษยเพราะหากมนุษยในยุดดึก
ดําบรรพ ไมสามารถที่จะเรียนรูดวยตนเองในเบื้องตนแลวมนุษยก็คงไมสามารถที่จะอยูรอดใน
สภาพแวดลอมและอันตรายตางๆ ได สําหรับวิวัฒนาการของการเรียนรูดวยตนเองนั้น (วีรศักดิ์ กิ
ติวัฒน. 2541 : 40-41) ไดกลาวถึงยุคที่มีการสรางเครื่องมือชวยสอนที่มนุษยคิดคนขึ้นมาใชกับ
มนุษยดวยกันเพ่ือการเรียนรูไวดังน้ี ยุคของเครื่องมือชวยสอนอยางงาย (Teaching Machine)
 กอนป พ.ศ. 2500 ยุคนี้ถือเปนการเริ่มตนการสรางเครื่องมือขึ้นมาเพื่อชวยในการเรียน
การสอน โดยในชวงแรกๆ มักจะมีวัตถุประสงคที่จะสรางความตื่นเตนเราใจชวยใหผูเรียนไมเบื่อกับ
การฟงบรรยายแตเพียงผูเดียว แตเน่ืองจากเทคโนโลยียังไมกาวหนามากนัก ผลที่ไดรับจึงไมสามารถ
กระตุนใหเกิดการเรียนรูไดอยางแทจริง ตัวอยางเชนการนําเอาหุนจําลองเขามาใชอธิบายในเรื่องตางๆ 
แทนการบรรยาย การใชภาพเพื่อการนําเสนอเรื่องราวตางๆ เปนตน ยุคของเครื่องชวยสอนแบบแถบ
เสียง แถบภาพ (Audio Tape And Film Strip) ยุคระหวางป พ.ศ. 2500-2520 เปนยุคของการนํา
แถบบันทึกเสียงและแถบบันทึกภาพมาใชกันอยางแพรหลาย จึงมีผูคิดดัดแปลงบันทึกคําบรรยายลงใน
แถบเสียงและภาพดังกลาว เพ่ือใหผูเรียนสามารถศึกษาหาความรูไดดวยตนเอง   โดยเฉพาะในชวง
ปลายของยุคนี้ เครื่องวิดีโอถูกนํามาใชเปนเครื่องชวยสอนที่ทําใหผูเรียนปลอดจากขอจํากัดดานเวลา
โดยสิ้นเชิง ทั้งยังสามารถที่จะทําการศึกษาไดบอยคร้ังเทาที่จะทําใหเขาใจไดอยางลึกซึ้ง แตยังมี
ขอจํากัดในเรื่องของการปฏิสัมพันธ (Interactive) เม่ือสื่อดังกลาวไมสามารถตอบคําถามคาใจของ
ผูเรียนไดทั้งหมด ความนิยมก็เร่ิมเสื่อมถอยลง ทําให SDL ก็ถูกลืมไปโดยปริยาย ยุคคอมพิวเตอร
ชวยสอน (Computer Aided Instruction) ป พ.ศ. 2500-2530 SDL ถูกปลุกใหฟนขึ้นมาอีกครั้งในยุค
ของการใชเครื่องคอมพิวเตอรสวนคคล ในยุคนี้เอง โปรแกรมยอดฮิต 2 โปรกแกรม คือ Computer 
Aided Instruction (CAI) และ Computer Based Training (CBT) สามารถแกปญหาทีเ่กดิขึน้จากการใช
วิดีโอไดในระดับหน่ึงทําใหผูเรียนไมเบื่อกับการเรียนดวยตนเอง เพราะผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับ
คอมพิวเตอรชวยสอนไดอยางใกลเคียงกับการเรียนในหองเรียน 

ยุคอินเทอรเน็ต (Internet) ยุคนี้เปนยุคทองของ SDL อยางแทจริงเนื่องจาก
ความกาวหนาทางเทคโนโลยีทําใหการคนควาหาขอมูลเปนไปอยางงายดาย ดวยการติดตอสื่อสาร
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ผานเครือขายคอมพิวเตอรโลก SDL จึงมีใหเลือกอยางไมจํากัดและผูเรียนก็สามารถเลือกรับขอมูลที่
ดีที่สุด นาสนใจที่สุด เน้ือหาสาระตรงกับความตองการของแตละคนมากที่สุด 

3.2  ขอคิดเก่ียวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
ชัยฤทธิ์ โพธิ์สุวรรณ (2541 : 11-13) ไดกลาวถึงขอคิดเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 

ไวดังน้ี 
3.2.1 ผูเรียนที่ริเริ่มการเรียนรูดวยตนเอง จะเรียนรูไดมากกวาและดีกวาผูที่รอรับ

จากผูอ่ืน นอกจากนี้ยังใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาที่ผูที่รอรับความรู 
3.2.2 บทบาทของผูเรียน คือ มีความรับผิดชอบในการเรียนรูเปนหลักใหญ และ

เปนผูตัดสินใจวางแผนและเลือกประสบการณการเรียนรู การดําเนินการตามแผน การประเมิน
ความกาวหนาของการเรียนรู ทั้งหมดนี้อาจเกิดขึ้นตามลําพัง หรือเกิดในกลุมผูเรียนกลุมเล็กหรือ
กลุมใหญ ที่ผูเรียนจะรวมรับผิดชอบในการเรียนรูของเขา 

3.2.3 การชี้นําตนเองในการเรียนรู กอใหเกิดผลบวกของการเรียนรู เชน ผูเรียน
จดจําไดมากขึ้น เกิดความสนใจในการเรียนรูอยางตอเน่ือง และสนใจในเนื้อหาวิชามากขึ้น มี
ทัศนคติที่เปนบวกตอผูสอนมากขึ้น ม่ันใจในความสามารถเรียนรูดวยตนเองมากขึ้น 

3.2.4 กิจกรรมการเรียนรูดวยตนเอง มีหลายรูปแบบ เชน การอาน การเขียน การ
เสาะหาความรูโดยการสัมภาษณ การศึกษาเปนกลุม ทัศนศึกษา การหาความรูโดยใชคอมพิวเตอร 
หรือแมกระทั่งการเรียนจากสื่อ เชน ชุดการเรียน โปรแกรมการเรียน โปรแกรมการเรียนของ
คอมพิวเตอร รวมทั้งสื่อชวยการเรียนรูในรูปอ่ืนๆ 

3.2.5 ในการเรียนรูดวยตนเองที่ประสบความสําเร็จ ผูอํานวยความสะดวกตองมี
บทบาทในการรวมปรึกษา แลกเปลี่ยนความคิด เปนแหลงความรูตามที่ผู เรียนตองการ มี
ความสัมพันธอันดีกับผูเรียน มีสวนรวมในการถายโอนบทบาทการเรียนการสอน และสนับสนุนให
ผูเรียนคิดอยางแตกฉาน 

3.2.6 หากผูสอนใหความไววางใจแกผูเรียน ผูเรียนสวนใหญจะเรียนรูอยางเต็มที่
และทุมเทการเรียนรูเพ่ือคุณภาพ 

3.3  ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง และนําเสนอแบบการเนนความรับผิดชอบสวน

บุคคล มีองคประกอบดังน้ี 
3.3.1  ความรับผิดชอบสวนบุคคล หมายถึง บุคคลมีความเปนเจาของความคิด

และการกระทําของตนเองสามารถควบคุมศักยภาพในการนําตนเองในทิศทางที่ไดเลือกจาก
ทางเลือกหลายๆ  ทางและยอมรับผลการกระทําที่จะเกิดจากทางที่ตนเลือก 

3.3.2  กระบวนการเรียนรูดวยตนเองมีลักษณะดังน้ี มีศูนยกลางที่เปนกิจกรรมซึ่ง
เปนสิ่งที่จําเปน มีแหลงทรัพยากรการเรียนรูที่พรอม มีการลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู มีการ
ประเมินผลและเปนการสอนรายบุคคล 
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3.3.3  การเรียนรูดวยตนเองที่เปนลักษณะและบุคลิกภาพของผูเรียน คือลักษณะ
บุคคลที่นําไปสูความรับผิดชอบในการเรียนรูของตน เปนปจจัยภายในที่จูงใจใหผูเรียนมีความ
รับผิดชอบตอความคิดและการกระทํา และเปนปจจัยภายนอกที่สงผลใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ 

3.3.4  การเรียนรูดวยตนเองเปนลักษณะที่มองเห็นไดในสภาพของการเรียนรูที่
ตอเน่ืองและจะไดผลสูงสุดเม่ือการชี้นําตนเองสอดคลองสมดุลกับโอกาสการเรียนรูดวยตนเอง 

3.4  กระบวนการสรางบทเรียนการเรียนรูดวยตนเอง 
กระบวนการของการสรางบทเรียนดวยตนเองมี 5 ขั้นตอน ดังนี้ (วีรศักดิ์ กิติวัฒน. 

2541 : 43)  
ข้ันตอนที่ 1 การวิเคราะหเน้ือหาความจําเปน 

ก) วิเคราะหสวนของผูเรียน 
- งาน 
- คน 

ข) วิเคราะหสวนของบทเรียน 
- ผูสอน 
- รูปแบบ 

ขั้นตอนที่ 2 การพัฒนาบทเรียน 
(ก)  พิจารณาวัตถุประสงคของบทเรียน 
(ข)  พิจารณาเนื้อหาของบทเรียน 

 (ค)  พิจารณาสิ่งที่จะใชแตละชวงจะตองมีการประเมินผลเพื่อเปนขอมูล
ยอนกลับตลอดเวลา 

ขั้นตอนที่ 3  การทบทวนและทดสอบแบบเรียนกอนประกาศใช 
ขั้นตอนที่ 4  การประกาศใชบทเรียนดวยตนเอง 
ขั้นตอนที่ 5  การประเมินผลการใชบทเรยีนดวยตนเอง เพ่ือเปนขอมูลยอนกลับ

ไปขั้นตอนที่ 1 

3.5  วิธีการฝกใหผูเรียนเปนผูที่เรียนรูดวยตนเอง 
จากแนวความคิดเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง พบวามีแนวความคิดจากปรัชญา 

(Humanistic) ซ่ึงเนนการพัฒนาความสามารถของแตละบุคคลใหไปสู Self-Actualization 
การฝกใหผูเรียน รูจักเรียนรูดวยตนเองเปนสิ่งที่ทําไดแตตองใชเวลา ความพยายาม 

และความรวมมือจากบุคคลหลายฝายโดยเฉพาะในสังคมไทย เพราะจากการวิเคราะหสภาพการณ 
พบวาองคประกอบหลัก 2 ประการ ที่เปนอุปสรรคตอการใหผูเรียนเปนผูรับผิดชอบการเรียนรูดวย
ตนเอง คือ การอบรมเลี้ยงดูในสังคมไทย (Socialization) และการฝกฝนในระดับการศึกษาไทย 

3.5.1 วิธีการฝกฝนผูเรียนใหเปนผูที่เรียนรูดวยตนเอง 
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3.5.1.1 ครู อาจารยอาจทําหนาที่เปนพ่ีเลี้ยง เพราะนักเรียนยังคุนเคยกับ
ระบบการศึกษาที่ครูเปนผูใหความรูโดยลดบทบาทของครูเปนพ่ีเลี้ยง กลาวคือ เร่ิมจากนักเรียนตอง
พ่ึงผูอ่ืน (Dependence) ไปสูความเปนอิสระ สามารถพึ่งตนเองได (Independence) และกาวตอไปสู
การพึ่งพาซึ่งกันและกัน (Interdependence) 

3.5.1.2 ผูที่ เกี่ยวของตองพยายามลดความเจากี้ เจาการ (Threat) ให
นอยลง 

3.5.1.3 ตองมีการจัดสภาพการณการเรียนรู ที่เ อ้ือหรือชวยใหผูเรียน
สามารถเรียนรูดวยตนเอง 

3.5.2 สิ่งที่ตองคํานึงถึงเม่ือฝกผูเรียนใหเปนผูที่เรียนรูดวยตนเอง  
3.5.2.1 ผูเรียนสวนหนึ่งอาจไมรูวาตนกําลังเรียนรู เพราะคิดวาการเรียนรู

ตองเกิดจากการเรียนที่หองเรียนหรือที่โรงเรียนเทานั้น 
3.5.2.2 ผูเรียนสวนใหญไมทราบวาตนเองมีวิธีการเรียนอยางไร ผูเรียนไม

คอยตระหนักถึงขั้นตอนของการเรียนรู (Learning processes) และรวมไปถึงวิธีการเรียนรูของแตละ
คน (Learning styles) 

3.5.2.3 ความสามารถที่จะเปนผูที่เรียนรูดวยตนเองของผูเรียนแตละคนไม
เทากัน ผูที่เปนพ่ีเลี้ยงหรือผูอํานวยความสะดวกในการเรียนจะตองมีความเขาใจวาเม่ือใดที่ตองเขา
ไปชวยเหลือหรือเม่ือใดควรปลอยใหผูเรียนรับผิดชอบดวยตนเอง 

3.5.2.4 บทบาทของผูที่เปนพ่ีเลี้ยงหรือผูอํานวยความสะดวกใหกับกลุม 
และแตละบุคคลจะมีความแตกตางกัน 

3.5.2.5 แนวโนมการเรียนรูจะเกิดขึ้นไดมากถาผูเรียนเรียนเปนสวนตัว 
(Self-directed way) 

3.5.2.6 การเรียนรูดวยตนเองไมจําเปนตองเรียนคนเดียว อาจมีการ
สอบถามจากผูอ่ืนหรือขอความชวยเหลือจากบุคคลภายนอก หรือบางกรณีอาจทํางานรวมกับผูอ่ืน
แตมีความรูสึกวาตนเองเปนผูเรียนรูดวยตนเอง (Independent learner) 

3.5.2.7 การเรียนรูดวยตนเองเปนสิ่งที่เกิดขึ้นไดยาก ดังน้ันสถาบันควร
ตองปรับระบบอ่ืนใหสอดคลองดวย เชน การจัดชั้นเรียน ตารางเรียน การวัดผล การสอบ เปนตน 

3.5.2.8 วิธีการเรียนรูดวยตนเองมิใชวิธีการเรียนที่ดีที่สุด  แตเปนวิธีการที่
เหมาะสมสําหรับบุคคลและในสถานการณบางอยางเทานั้น 

งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

สิริรัตน  สัมพันธยุทธ (2540 : 96 – 97) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองของ
นักศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช เครื่องมือที่ใชคือแบบทดสอบ
ซ่ึงดัดแปลงมาจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง ของกูกลิเอลมิโน ผลการวิจัย พบวา 
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ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองโดยภาพรวมอยูในระดับสูง มีคาเฉลี่ยอยูในองคประกอบ เรียงลําดับจาก
มากไปหานอย คือการเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง  มีความ
รักที่จะเรียน และมองอนาคตในแงดี องคประกอบมีคาเฉลี่ยระดับกลาง มี 4 องคประกอบ คือ มี
ความคิดสรางสรรค มีทักษะที่จําเปนในการเรียนและการแกปญหา มีความคิดริเริ่มและมีอิสระในการ
เรียน และเชื่อม่ันวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได 

เสงี่ยมจิตร เรืองมณีชัชวาล (2543 : 82 – 83 ) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนํา
ตนเองของนักศึกษาผูใหญสายสามัญวิธีเรียนทางไกลระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เครื่องมือที่ใชคือ 
แบบทดสอบซึ่งดัดแปลงมาจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองของ         กูกลิเอลมิโน 
ผลการวิจัยพบวา  ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองมีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง 5 องคประกอบ คือ    การ
เปดใจรับโอกาสที่จะเรียน มองอนาคตในแงดี มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง  มีความรัก 
ที่จะเรียน และมีทักษะที่จําเปนในการเรียนและการแกปญหา องคประกอบที่มีคาเฉลี่ยระดับกลาง   
มี 3 องคประกอบ คือ เชื่อม่ันวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได มีความคิดสรางสรรค และมีความคิดริเริ่ม
และมีอิสระในการเรียน 

แกด (Gad. 1986 : 1993 – A) ) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองในฐานะที่
เปนองคประกอบของการฝกอบรมในอนาคต กลุมตัวอยางเปนลูกจาง 132 คน จากหนวยงานตางๆ   
ผลการวิจัยไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญในดานความพรองในการเรียนรูดวยการนําตนเองของ
ลูกจางแผนกตางๆ บรรยากาศขององคกรไมเกี่ยวของกับความพรอมของลูกจาง แตตวัแปรบางตัว 
เชน ระดับการศึกษา ระดับอาวุโส มีผลกระทบโดยตรงตอความพรอม ขอสรุปที่สาํคัญคือ การเรียนรู
ดวยการนําตนเอง จะเปนตัวแปรที่สําคญัในการฝกอบรมในอนาคต 

เกรย (Grey. 1986 : 1218 – A) ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการ
เรียนรูดวยการนําตนเองของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกง กับระดับของการ
จัดการอัตราการปฏิบัติงานในดานการจัดการ และความสามารถในการรับรูปญหาการสรางสรรค 
และระดับของการเปลี่ยนแปลงตามสภาพลักษณะงานที่ควรจะเปน ผลการวิ จัยพบวา มี
ความสัมพันธระหวางคะแนนความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับการจัดการในดานตางๆ 
แตไมมีความสัมพันธกับเพศ อายุ และเชื้อชาติ 

ไทซิงเกอร (Tysinger. 1986 : 2892 – A) ไดทําการวิจัยเชิงคุณภาพ ศึกษาวิธีการบรรลุ 
เปาหมายในโครงการการเรียนรูดวยตนเองในผูใหญ กลุมตัวอยางที่ศึกษาจํานวน 30 คน เปนผูสอน
ในกองทัพ 15 คน พยาบาลฝกหัด 15 คน  พบวามีความยุงยากสับสนในกระบวนการวางเปาหมาย
ในการเรียนรูดวยการนําตนเอง และคอนขางจะไมเปนแบบแผน มีลักษณะยืดหยุนได ยอมใหผูเรียน
วางเปาหมายและขยายเปาหมายเหลานั้นไปเรื่อยๆ พรอมกับโครงการการเรียนกาวหนาขึ้น รูปแบบ
ของการตั้งเปาหมายขึ้นอยูกับการสํารวจเนื้อหาในโครงการการเรียนรูเพ่ือที่จะหาความรูพ้ืนฐาน
อยางเพียงพอความพอใจตอเปาหมายการเรียนรูจะเพ่ิมขึ้นตามโครงการการเรียนรูที่กาวหนาขึ้น 
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กลุมตัวอยางไดยืนยันวาไดใชวิธีการเรียนรูดวยการนําตนเอง โดยมุงความสนใจในหัวขอที่ตนสนใจ
ซ่ึงมีการควบคุมเปาหมายและวิธีการเรียนรูเปนองคประกอบสําคัญ 

ดังนั้นสรุปไดวาการเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการที่ผูเรียนวิเคราะหความตองการใน
การเรียนรูของตนเองโดยตั้งเปาหมายในการเรียน แสวงหาแหลงความรู สื่อการศึกษาที่ใชในการ
เรียนรูและประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง และสามารถที่จะปรับกระบวนการหรือสถานการณให
เหมาะสมกับผูเรียนได เพ่ือใหผูเรียนรูสึกวาเขาประสบความสําเร็จหรือไดรับประโยชนตอการเรียนรู
ดวยตนเองและเพื่อจะไดเปนผูที่รักการเรียนรูดวยตนเอง 

4.  เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของกับหลักสูตรการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรู 
สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

มโนทัศนสาระที่ 5 ภูมิศาสตร 
ภูมิศาสตรในวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

สาระตางๆ ในวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สามารถสอนแบบบูรณาการไดอยาง
สมบูรณอยางยิ่ง ถาใชหลักวิชาและสาระภูมิศาสตรเปนแกนและเปนเคร่ืองมือในการ         บูรณา
การ เพราะหลักการทางภูมิศาสตรที่แทจริง จะพูดถึงปฏิสัมพันธ (Interaction) ของสรรพสิ่ง ในสาระ
ทางสังคมทุกสาระวิชา ไมวาจะเปน ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร เศรษฐศาสตร รัฐศาสตร ศาสนา ลวน
พูดถึงภาพองครวมเหลานั้น อธิบายไดดวยความสัมพันธความเกี่ยวเนื่องของสิ่งตางๆ เกิดเปนภาพ
เปนภูมิขึ้นมา ซ่ึงภาพหรือภูมิเหลานั้นเปนภาพองครวมที่ประกอบไปดวยสวนยอยๆ ของสิ่งตางๆ 
ประกอบกัน 

การนําหลักวิชาภูมิศาสตร ไปเปนเคร่ืองมืออธิบายภาพรวมทางสังคมศาสตรเปนสิ่งที่ทํา
ไดและทําไดดีอธิบายไดเปนเหตุเปนผลทางวิทยาศาสตร มีที่มาที่ไป เพราะสรรพสิ่งในโลก เม่ือ
เกิดขึ้นหรือปรากฏขึ้นมาจะมีคุณสมบัติเชิงภูมิติดตัวมาดวยทุกสิ่ง คุณสมบัติดังกลาวคือ สมบัติดาน
ตําแหนงที่ตั้ง ระยะ และทิศทาง คุณสมบัติเหลานี้เปนกลไกอธิบายความเปนภูมิของสิ่งตางๆ ได ซ่ึง
เราเรียกคุณสมบัติตางๆ เหลานี้วา คุณสมบัติเชิงภูมิ 
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มาตรฐานการเรียนรูและมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

 สาระการเรียนรูของกลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ไดกําหนดมาตรฐานการเรียนรู
ดังน้ี  
สาระที่ 5 ภูมิศาสตร 

 มาตรฐาน ส 5.1 เขาใจลักษณะของโลกทางกายภาพ ตระหนักถึงความสัมพันธของสรรพสิ่ง
ที่ปรากฏในระวางที่ซ่ึงมีผลตอกันและกันในระบบของธรรมชาติ ใชแผนที่และเครื่องมือทาง
ภูมิศาสตรในการคนหาขอมูลภูมิสารสนเทศ อันจะนําไปสูการใชและการจัดการอยางมีประสิทธิภาพ 

1. เขาในมิติสัมพันธเชิงทําเลที่ตั้ง ลักษณะทางกายภาพและกระบวนการของสิ่งแวดลอม
ทางธรรมชาติที่ทําใหเกิดลักษณะกิจกรรม และปรากฏการณในทองถิ่น 

2. เห็นคุณคา จัดทํา และใชแผนที่และเครื่องมือทางภูมิศาสตรชนิดตางๆ ตรวจวัดขอมูล
เชิงภูมิศาสตรในทองถิ่นตางๆ  

 มาตรฐาน ส 5.2 เขาในปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับสภาพแวดลอมทางกายภาพที่
กอใหเกิดการสรางสรรควัฒนธรรมและมีจิตสํานึกในการอนุรักษ ทรัพยากรและสิ่งแวดลอมเพ่ือการ
พัฒนาที่ยั่งยืน 

1. รูลักษณะเฉพาะ ความสําคัญ และความแตกตางของสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ และ
ทรัพยากรธรรมชาติในภูมิภาคตางๆ ของไทย ตระหนักถึงความจําเปน วิธีการกระจายและ
แลกเปลี่ยนทรัพยากรระหวางทองถิ่น เขาใจสาเหตุ ผลกระทบจากการเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดลอมทาง
ธรรมชาติและทรัพยากรในทองถิ่นและประเทศ 

2. เขาใจความแตกตางของสิ่งแวดลอมทางสังคม วัฒนธรรมและวิถีชีวิตในภูมิภาคตางๆ 
ของไทย เขาใจลักษณะการตั้งถิ่นฐานของประชากรและการอพยพยายถิ่น ภูมิใจและรักษา
สิ่งแวดลอมทางสังคม วัฒนธรรมของทองถิ่นและประเทศ 

3. เขาใจความสัมพันธระหวางสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติกับสิ่งแวดลอมทางสังคม 
วัฒนธรรมตระหนักถึงผลจากการกระทําของมนุษยที่มีผลตอสิ่งแวดลอม มีพฤติกรรมการบริโภคที่
ประหยัด อนุรักษ ทรัพยากรธรรมชาติและรักษาสมดุลในธรรมชาติและรักษาสมดุลในระบบนิเวศ มี
สวนรวมแกปญหาและสงเสริมคุณภาพสิ่งแวดลอมในทองถิ่น 

4. ติดตามขอมูลขาวสารสิ่งแวดลอมจากแหลงตางๆ ของทองถิ่น 

ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองภูมิศาสตร  กลุมสาระการเรียนรู สังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2   ผูวิจัยใชโปรแกรม Macromedia 
Authorware ในการสรางบทเรียน ใชโปรแกรม Adobe Photoshop ในการสรางภาพกราฟก และ 
Macromedia Flash ในการสรางภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงจะทําใหนักเรียนสะดวกในการใชบทเรียนนั้นๆ 
ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรวมเอาคุณสมบัติของคอมพิวเตอรชวยสอน ความเปน
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มัลติมีเดียและประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มารวมเขาไวดวยกันทําใหนักเรียนเกิดการ
เรียนรูขึ้น  

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ลักษณะการเรียนเปนการสงเสริมใหนักเรียนไดศึกษาหา
ความรูดวยตนเอง นักเรียนจึงตองศึกษาบทเรียนตั้งแตวัตถุประสงคในการเรียน แสวงหาความรูจาก 
บทเรียนและประเมินผล 

 จากเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ สรุปไดวา ในปจจุบันการวิจัยและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันมีความกาวหนามากขึ้น ไมวาจะเปนเทคโนโลยีในดานคอมพิวเตอร ทั้งใน
ดานของฮารดแวรและซอฟแวรที่มีการพฒันาเปลี่ยนไปในรูปแบบของมัลติมีเดีย ที่มีการนํา แสง สี 
เสียง ตัวอักษร  กราฟก  ภาพนิ่ง  และภาพเคลื่อนไหว มาผสมผสานกันออกมาเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงมีความนาสนใจทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเพ่ิมมากขึ้น  บทเรียน
คอมพิวเตอรจะชวยกระตุนความสนใจในการเรียนรูของผูเรียนไดเปนอยางดี เพราะบทเรียนที่เกิด
จากคอมพิวเตอรน้ันมีความสามารถในการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร  ซ่ึงจะเปนสวน
ชวยใหการเรยีนรูมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

           บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนับเปนสื่อการเรียนการสอนที่มีขีดความสามารถสูง ทั้งใน
ดานการใชงานในลักษณะมัลติมีเดีย ดานความเร็ว ในดานการทํางานหรือดานขนาดของความจํามา
เปนสื่อในการนําเสนอบทเรียน ทําใหคิดวาการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาประยุกตใชในการ
นําเสนอบทเรียนนาจะชวยใหบทเรียนมีความสนใจ และจะชวยใหการเรียนรูของผูเรียนมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น 
 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
การศึกษาเพื่อพัฒนาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องภูมิศาสตร กลุมสาระ

การเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีขั้นตอนการดําเนินการ
ดังน้ี 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
4. การสรางและการหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
5. วิธีการดําเนินการทดลองและหาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
6. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1.  ประชากรและกลุมตวัอยาง 
ประชากร คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดแสงสรรค 

อําเภอธัญบุรี สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาปทุมธานี เขต 2 ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2547 
จํานวน 108 คน จํานวน 3 หองเรียน 

กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดแสงสรรค 
อําเภอธัญบุรี สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาปทุมธานี เขต 2 ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2547
จํานวน 48 คน โดยใชวิธีสุมอยางงาย (Simple random sampling) 

สุมโดยการจับสลากหองเรียนจํานวน 3 หอง ไดลําดับหองเพ่ือทําการทดลองคือ 

หองที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 สุมนักเรียนจํานวน 3 คนโดยการจับสลาก 

หองที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 สุมนักเรียนจํานวน 15 คนโดยการจับสลาก 

หองที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 สุมนักเรียนจํานวน 30 คนโดยการจับสลาก 

2.  เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
เน้ือหาที่ใชในการทดลอง เรื่องภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ซ่ึงแบงเนื้อหาออกเปน 3 ตอน ประกอบดวย 
ตอนที่ 1  ลักษณะทางกายภาพและเครื่องมือทางภูมิศาสตร 
ตอนที่ 2  สิ่งแวดลอมทางธรรมชาต ิ
ตอนที่ 3  สิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม 
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3.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรู สังคม

ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชวงชั้นที่ 2 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา 

ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ แบง

ออกเปน 
3.1  แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.2  แบบประเมินคุณภาพดานสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
4.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวจิัย 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่องภูมิศาสตร  กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา 
ศาสนาและวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

ข้ันการสรางบทเรียน  ผูวิจัยทําการสรางบทเรียนปฏิบัติตามขั้นตอนดังน้ี 
1. ศึกษาเนื้อหา หลักสูตรและรวบรวมขอมูลจากหนังสือและเอกสารตางๆ ที่จะใช

ในการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องภูมิศาสตร  กลุมสาระการเรียนรู สังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

2. ศึกษาการใชงานเกี่ยวกับเครื่องมือและอุปกรณตางๆ ที่จะนํามาใชในการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3. วิเคราะหจุดประสงคในการเรียนรูใหสัมพันธกับรายละเอียด เน้ือหาและ
ครอบคลุมถึงการวัดผลการเรียนรู 

4. วางเคาโครงเรื่องของเนื้อหา โดยจัดลําดับเน้ือหากอนหลัง เพ่ือนําไปให
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาตรวจสอบความถูกตองและสอดคลองกับจุดประสงคของการสอนกิจกรรม
ของเนื้อหา และการนําเสนออยางเปนลําดับขั้น 

5. เขียนผังงาน (Flowchart) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงจะแสดงการ
ดําเนินของบทเรียนในสวนของรายการหลักและรายการยอยๆ ในแตละรายการโดยวางโครงเรื่อง
ตามเนื้อหาของบทเรียน แลวเขียนบทตามผังงาน เพ่ือใหเห็นภาพการนําเสนอใหชัดเจนขึ้น 

6. เขียนสคริปต เปนการเขียนรายละเอียดของบทพูด ขอความอักษร อธิบาย
ภาพ การบอกจังหวะของการปรากฏภาพ เสียง อักษร รวมถึงเอ็ฟเฟค (Effect) ตางๆ  

7. สรางเน้ือหา สรางภาพกราฟก ถายภาพน่ิง บันทึกเสียง ตามเนื้อหา และ
กิจกรรมการเรียน ที่ผานตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และแกไขปรับปรุงแลว 
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8. นําเนื้อหา, ภาพกราฟก, ภาพนิ่ง, เสียง ที่ไดสรางเตรียมไวประกอบรวมกันใน
เครื่องคอมพิวเตอรโดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware, Adobe Photoshop, Macromedia 
Flash 

9. สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนทั้ง 3 ตอนโดยใหแบบฝกหัดระหวางเรียน
สอดคลองกับจุดมุงหมายและเนื้อหา ตอนละ 10 ขอ รวมทั้งหมด 30 ขอ แตละขอมี  4 
ตัวเลือก ใหเลือกคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียว 

10. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ไปปรึกษาและขอคําแนะนําจาก
อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูเชี่ยวชาญดานสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 3 คน 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเรื่องภูมิศาสตร จํานวน 3 คน เพ่ือทําการตรวจสอบและประเมินคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่จัดสรางขึ้นโดยใชแบบประเมินคุณภาพบทเรียนสําหรับ
ผูเชี่ยวชาญ แลวนํามาปรับปรุงแกไข 

 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพ่ือใชเปนแบบทดสอบวัดผลทางการเรียนดาน
เน้ือหาในแตละตอน และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทายบทเรียนภายหลังเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงมีขั้นตอนการดําเนินการดังตอไปน้ี 
 1. ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบจากตําราและเอกสาร 
 2. วิเคราะหเน้ือหาและวัตถุประสงคของบทเรียน 
 3. กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 4. สรางแบบทดสอบใหครอบคลุมวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม จํานวน 60 
ขอ โดยแบงออกเปน 3 ตอน ตอนละ 20 ขอ รวม  60 ขอ  เปนแบบปรนัย เลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
เกณฑการใหคะแนน คือ ตอบถูกให 1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน 
 5. นําแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบ
ความถูกตองและปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
 6. นําแบบทดสอบที่ไดปรับปรุงแลว ไปทําการทดสอบกับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 100 คน เพ่ือหาคุณภาพ 
 7. นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหรายขอ เพ่ือหาระดับความยากงาย (P) 
และคาอํานาจจําแนก (r) คัดเลือกโดยใชเกณฑคาความยากงายระหวาง 0.20 – 0.80 และคาอํานาจ
จําแนก 0.20 ขึ้นไป (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ. 2539 : 184 – 187 ) แลวนํามาคัดเลือก 

 8. คัดเลือกขอสอบไวตอนละ 10 ขอ  รวม 3 ตอน  จํานวน 30 ขอ             
ที่ครอบคลุมวัตถุประสงคของการเรียน โดยมีคาอํานาจจําแนกระหวาง 0.22 – 0.63  และคาความ
ยากงายระหวาง 0.27 – 0.76 
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 9. หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับ โดยใชสูตร KR - 20 ของ 
Kuder Richardson (ลวน สายยศ ; และ อังคณา สายยศ. 2539 : 215 - 217) 

 10. นําแบบทดสอบที่ไดไปใชในกลุมตัวอยางตอไป 
ตาราง 1 แสดงผลคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  
     เรื่องภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม สําหรับ  
     นักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 

ตอน จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 
1  ลักษณะทางกายภาพและ
เครื่องมือทางภูมิศาสตร 

10 0.44 – 0.76 0.30 – 0.63 0.42 

2  ส่ิงแวดลอมทางธรรมชาติ 10 0.27 – 0.72 0.22 – 0.52 0.26 
3  ส่ิงแวดลอมทางสังคมและ
วัฒนธรรม 

10 0.27 – 0.54 0.22 – 0.63 0.36 

รวม 30 0.27 – 0.76 0.22 – 0.63 0.76 
 

การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินเพ่ือหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองภูมิศาสตร  
โดยมีการประเมิน 2 ดาน คือ ดานเนื้อหาบทเรียนและดานสื่อ ซ่ึงมีขั้นตอนในการสราง ดังนี้ 

1.  ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
2.  พิจารณาหวัขอและจุดมุงหมาย เพ่ือใหทราบวาตองการขอมูลในการประเมินอะไรบาง 
3.  สรางแบบประเมิน 2 ชุด  คือ แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน  และ

แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  3  ทาน  โดยใชแบบสอบถามที่มีลักษณะเปนมาตราสวน                        
ประมาณคา (Rating Scale) 5  ระดับ คือ 5, 4, 3, 2  และ 1  โดยการกําหนดความหมายของ
คะแนนของคะแนนตัวเลือกในแตละขอ  ผูวิจัยไดกําหนดไว  ดังน้ี 

            คะแนน  5        หมายถึง        มีคุณภาพดีมาก 
            คะแนน  4        หมายถึง        มีคุณภาพระดับดี 
            คะแนน  3        หมายถึง        มีคุณภาพระดับพอใช 
            คะแนน  2        หมายถึง        ตองปรับปรุงคุณภาพ    
            คะแนน  1        หมายถึง        ไมมีคุณภาพ 

4.  นําแบบประเมินทั้ง 2 ชุดที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนพินธตรวจสอบเพื่อ
ปรับปรุงแกไข 
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5. นําแบบประเมินดานเนื้อหาที่ปรับปรุงแกไขแลว  ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน  
3  ทาน  และนําแบบประเมนิดานสื่อที่ปรับปรุงแกไขแลว  ไปใหผูเชีย่วชาญดานสือ่จํานวน  3  ทาน  
เพ่ือประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

6. นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย เพ่ือใชเปนเกณฑในการกําหนดคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย โดยผูวิจัยไดกําหนดเกณฑในการแปลความหมายดังน้ี 

คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  4.51 – 5.00      หมายถึง      มีคุณภาพระดับดีมาก 
           คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  3.51 – 4.50      หมายถึง      มีคุณภาพระดับดี 
           คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  2.51 – 3.50      หมายถึง      มีคุณภาพระดับพอใช 

 คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  1.51 – 2.50      หมายถึง      ตองปรับปรุงคุณภาพ 
           คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  1.00 – 1.50      หมายถึง       ไมมีคุณภาพ 

เกณฑในการกําหนดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพนั้นผูวิจัยได
กําหนดใหมีคาเฉลี่ยตั้งแต  3.51  ขึ้นไป 
 

5.  วิธีการดําเนินการทดลองและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การทดลองครั้งที่  1   ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง  3  ตอน  ไปทดลองกับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 2 ชั้นประถมศกึษาปที่ 5 กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
โรงเรยีนวัดแสงสรรค อําเภอธัญบุรี  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาปทุมธานี เขต 2 จํานวน  3  คน  1  
คน  ตอ  1  เครื่อง  โดยเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวหาขอบกพรองตางๆ  โดยใช
การสังเกต  การสัมภาษณ  การสอบถาม  และบันทึกพฤติกรรมของผูเรียนระหวางเรียน   แลว
รวบรวมขอบกพรองนํามาปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครั้งที่  2  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง  3  ตอน  ไปทดลองกับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  
โรงเรียนวัดแสงสรรค อําเภอธัญบุรี   สํานักงานเขตพืน้ที่การศึกษาปทุมธานี เขต 2 จํานวน  15  คน  1  
คน  ตอ  1  เครื่อง  โดยเรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตอนที่  1  พรอมกับทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนควบคูไปดวย เม่ือเรียนตอนที่ 1 จบใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลงัเรียน  
ทําเชนนี้จนกระทั่งครบ 3 ตอน แลวนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์หลังเรียน ของแตละตอนไปวิเคราะหเพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ืองภูมิศาสตร  โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 294-295) 
 การทดลองครั้งที่ 3    ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง  3  ตอน  ไปทดลองกับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
โรงเรียนวัดแสงสรรค อําเภอธัญบุรี  สํานักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาปทมุธานี เขต 2 จํานวน  30  คน  1  
คน  ตอ  1  เครื่อง  โดยเรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตอนที่  1  พรอมกับทําแบบฝกหัด
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ระหวางเรียนควบคูไปดวย เม่ือเรียนตอนที่ 3 จบใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลงัเรียน  
ทําเชนนี้จนกระทั่งครบ  3 ตอน   แลวนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์หลังเรยีนของแตละเรื่องไปวิเคราะห  เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง ภูมิศาสตร โดยใชสูตร E1/E2   (เสาวณีย  สิกขาบณัฑิต. 2528 : 294-295)   
 
6.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

การวิเคราะหขอมูลในการวิจัยใชสถิติที่เกี่ยวของดังตอไปน้ี 
1. หาคาสถิติพ้ืนฐาน คือ คาเฉลี่ยเลขคณิต (ลวน สายยศ ; และ อังคณา สายยศ. 

2539 : 73-76) 
2. การหาคาระดับความยากงาย และคาอํานาจจําแนก โดยใชวิธีเทคนิค 27% จาก

ตาราง จุง-เต แฟน (Chung-Ten Fan) (ลวน สายยศ ; และ อังคณา สายยศ. 2539 : 209-219) 
3. หาคาความเชื่อม่ันแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตร KR – 20 

ของ คูเดอร ริชารดสัน (Kuder Richardson) (ลวน สายยศ ; และ อังคณา สายยศ. 2539 : 197-198) 
4. สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 

85/85 ใชสูตร E1/E2   (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528 : 284) 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
  การวิจัยครั้งน้ี  เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย   โดยใช
โปรแกรม  Macromedia Authorware version 7.0 อยูในแผนซีดีรอม  ประกอบดวยเนื้อหา  3 ตอน  คือ 
  
 ตอนที่ 1  ลักษณะทางกายภาพและเครื่องมือทางภูมิศาสตร 
      ตอนที่ 2  สิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ 
       ตอนที่ 3  สิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม 
 
 โดยนําเนื้อหาทั้ง 3 ตอน มาพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงลักษณะของ
บทเรียนประกอบดวย  ชื่อบทเรียน  เมนูหลัก  เมนูบทเรียน  เน้ือหาบทเรียน  แบบฝกหัดระหวาง
เรียน  และแบบทดสอบหลังเรียน  เน้ือหาตอนที่ 1 เร่ือง ลักษณะทางกายภาพและเครื่องมือทาง
ภูมิศาสตร ประกอบดวยแบบฝกหัดระหวางเรียน  จํานวน  10 ขอ  และแบบทดสอบหลังเรียน  
จํานวน  10 ขอ  เน้ือหาตอนที่ 2 เรื่อง สิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ ประกอบดวยแบบฝกหัดระหวาง
เรียน  จํานวน  10 ขอ  และแบบทดสอบหลังเรียน  จํานวน  10 ขอ และเนื้อหาตอนที่ 3 เร่ือง 
สิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม ประกอบดวยแบบฝกหัดระหวางเรียน  จํานวน  10 ขอ  และ
แบบทดสอบหลังเรียน  จํานวน  10 ขอ  ซ่ึงผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความสามารถของ
ตนเอง ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  ภูมิศาสตร ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง
ซ่ึงเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่  5  โรงเรียนวัดแสงสรรค  อําเภอธัญบุรี สํานักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาปทุมธานี  เขต 2  ผลการวิเคราะหในการวิจัยครั้งน้ี  มีดังน้ี 
 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียของผูเชี่ยวชาญ 

 ผูวิจัย  ไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  เร่ือง  ภูมิศาสตร   ใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  
3  ทาน  และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  3  ทาน  ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  
ไดผลตามตาราง  ดังน้ีคือ 

 1. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเน้ือหา 
โดยผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา จํานวน   3   ทาน ปรากฏผลดังน้ี  
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ตาราง  2   ผลการประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตอนที่  1                       
     เรื่อง  ลักษณะทางกายภาพและเครื่องมือทางภูมิศาสตร  โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
 

ระดับความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญ 

 
รายการประเมิน 

คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 
1.  ดานเน้ือหา 
     1.1   ความถูกตองของเนื้อหา 

4.60 
4.66 

ดีมาก 
ดีมาก 

     1.2   เน้ือหาสอดคลองกับจุดประสงค 4.66 ดีมาก 
     1.3   ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.66 ดีมาก 
     1.4   ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.66 ดีมาก 
     1.5   ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 4.66 ดีมาก 
     1.6   ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละ  
            บทเรียน 

4.33 ดี 

2.   ดานแบบฝกหัด 
      2.1  ความชัดเจนของคําถาม 

4.88 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

      2.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.66 ดีมาก 
      2.3  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทาย   
            แบบฝกหัด 

5.00 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.74 ดีมาก 
  

    จากตาราง 2  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   โดย
การตอบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ในตอนที่ 1 เร่ือง ลักษณะทาง
กายภาพและเครื่องมือทางภูมิศาสตร  พบวาผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา บทเรียนโดยรวมมีคุณภาพ
อยูในระดับดีมาก   โดยมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมากสวนในรายการ ความถูกตองของ
เน้ือหา  เน้ือหาสอดคลองกับจุดประสงค  ความเหมาะสมในการลําดับเน้ือหา ความชัดเจนในการ
อธิบายเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน ความชัดเจนของคําถามใน
แบบฝกหัด  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดและความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทาย
แบบฝกหัดอยูในระดับดีมาก ยกเวนดานความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียนที่ มี
คุณภาพอยูในระดับดี 

 
 
 



 48 

ตาราง  3  ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตอนที่  2   
     เรื่อง สิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ   โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

ระดับความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญ 

 
รายการประเมิน 

คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 
1.  ดานเน้ือหา 
     1.1   ความถูกตองของเนื้อหา 

4.60 
4.66 

ดีมาก 
ดีมาก 

     1.2   เน้ือหาสอดคลองกับจุดประสงค 4.66 ดีมาก 
     1.3   ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.66 ดีมาก 
     1.4   ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.33 ดีมาก 
     1.5   ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก 
     1.6   ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละ

บทเรียน 
4.33 ดี 

2.   ดานแบบฝกหัด 
      2.1   ความชัดเจนของคําถาม 

4.77 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

      2.2   ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.66 ดีมาก 
      2.3   ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทาย

แบบฝกหัด 
4.66 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.68 ดีมาก 
 

    จากตาราง 3  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   โดย
การตอบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา  ในตอนที่ 2 เร่ือง สิ่งแวดลอม
ทางธรรมชาติ   พบวาผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา บทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก   โดย
มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมากสวนในรายการ ความถูกตองของเนื้อหา  เน้ือหาสอดคลอง
กับจุดประสงค ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา  ความ
เหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน ความชัดเจนของคําถามในแบบฝกหัด  ความเหมาะสม
ของจํานวนแบบฝกหัดและความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัดอยูในระดับดีมาก 
ยกเวนดานความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียนที่ มีคุณภาพอยูในระดับดี 
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ตาราง  4  ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตอนที่  3   
     เรื่อง  สิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม   โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

ระดับความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญ 

 
รายการประเมิน 

คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 
1.  ดานเน้ือหา 
     1.1   ความถูกตองของเนื้อหา 

4.66 
4.66 

ดีมาก 
ดีมาก 

     1.2   เน้ือหาสอดคลองกับจุดประสงค 4.66 ดีมาก 
     1.3   ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.66 ดีมาก 
     1.4   ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.66 ดีมาก 
     1.5   ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก 
     1.6   ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละ

บทเรียน 
4.33 ดี 

2.   ดานแบบฝกหัด 
      2.1   ความชัดเจนของคําถาม 

4.77 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

      2.2   ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.66 ดีมาก 
      2.3   ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทาย

แบบฝกหัด 
4.66 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.71 ดีมาก 
 
   จากตาราง 4 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   โดยการ
ตอบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา ในตอนที่ 3 เร่ือง สิ่งแวดลอมทาง
สังคมและวัฒนธรรม พบวาผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา บทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก   
โดยมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมากสวนในรายการ ความ ถูกตองของเนื้อหา  เน้ือหา
สอดคลองกับจุดประสงค  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา 
ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน ความชัดเจนของคําถามในแบบฝกหัด  ความ
เหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดและความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัดอยู ในระดับ
ดีมาก ยกเวนดานความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียนที่ มีคุณภาพอยูในระดับดี 
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ตาราง  5  ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  ภูมิศาสตร                   
     โดยผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 
 

ระดับความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญ 

 
รายการประเมิน 

คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 
1.  ดานเน้ือหา 
     1.1   ความถูกตองของเนื้อหา 

4.62 
4.66 

ดีมาก 
ดีมาก 

     1.2   เน้ือหาสอดคลองกับจุดประสงค 4.66 ดีมาก 
     1.3   ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.66 ดีมาก 
     1.4   ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา  4.55 ดีมาก 
     1.5   ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 4.88 ดีมาก 
     1.6   ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละ

บทเรียน 
4.33 ดี 

2.   ดานแบบฝกหัด 
      2.1   ความชัดเจนของคําถาม 

4.81 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

      2.2   ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.66 ดีมาก 
      2.3   ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทาย

แบบฝกหัด 
4.77 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.71 ดีมาก 
 
  จากตาราง 5 แสดงผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง ภูมิศาสตร  กลุม
สาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษา
ปที่ 5  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทั้ง 3 ตอน   พบวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
โดยรวมอยูในระดับดีมาก   เม่ือพิจารณาตามรายการประเมินพบวาคุณภาพรายดานอยูในระดับดี
มากสวนในรายการ ความ ถูกตองของเนื้อหา  เน้ือหาสอดคลองกับจุดประสงค  ความเหมาะสมใน
การลําดับเน้ือหา ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 
ความชัดเจนของคําถามในแบบฝกหัด  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัดและความชัดเจน
ในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัดอยู ในระดับดีมาก  ยกเวนดานความเหมาะสมของปริมาณ
เน้ือหาในแตละบทเรียนที่ มีคุณภาพอยูในระดับดี 
 จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีสิ่งที่
ตองปรับปรุง  คือ การเลือกภาพที่ใชกับเน้ือหาบางภาพไมสอดคลองกับเนื้อหา ควรเลือกภาพที่ดู
แลวสอดคลองกับเน้ือหามากกวานี้   
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 ผูวิจัยไดปรับปรุงภาพของบทเรียนใหดียิ่งขึ้นโดยการเปลี่ยนภาพใหมีความสอดคลองกับ
เน้ือหามากขึ้น และเพ่ิมขอความเพิ่มเติมในการอธิบายเนื้อหาใหมีความชัดเจนขึ้น 

 2. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานสื่อ โดย
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จํานวน 3 ทาน ปรากฏผลดังน้ี 
 
ตาราง  6   ผลการประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตอนที่  1                       
     เรื่อง  ลักษณะทางกายภาพและเครื่องมือทางภูมิศาสตร  โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

1.  ภาพ   ภาษา   และเสียง 
     1.1   ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 

4.73 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

     1.2   ความนาสนใจของภาพกราฟกทีใ่ชประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
     1.3   ความเหมาะสมของขนาดกับการจัดวาง

ภาพประกอบ 
4.67 ดีมาก 

     1.4   ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรยีน 5.00 ดีมาก 
     1.5   ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรยีน 4.67 ดีมาก 
2.  ตัวอักษรและการเลือกใชสี 
     2.1   ความชัดเจนของรปูแบบตวัอักษรที่ใชในการนําเสนอ  

4.75 
4.67 

ดีมาก 
ดีมาก 

     2.2   ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ 4.33 ดี 
     2.3   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตวัอักษรโดย

ภาพรวม 
5.00 ดีมาก 

     2.4   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพ้ืนบนจอภาพ 5.00 ดีมาก 
3.   เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 
     3.1   ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน 

4.75 
4.67 

ดีมาก 
ดีมาก 

     3.2   ความเหมาะสมของภาพ 4.67 ดีมาก 
     3.3   การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 5.00 ดีมาก 
     3.4   วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม 4.67 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.75 ดีมาก 
 
จากตาราง 6 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   โดยการ

ตอบแบบประเมินคุณภาพบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  ในตอนที่ 1 เรื่อง ลักษณะทางกายภาพ
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และเครื่องมือทางภูมิศาสตร พบวาผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาบทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี
มาก โดยมีคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดีมากสวนในรายการเรื่อง ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 
ความเหมาะสมของขนาดกับการจัดวางภาพประกอบ ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรียน 
ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรทีใ่ชในการ
นําเสนอ การเลือกใชสีตัวอักษร  การเลือกใชสีพ้ืนบนจอภาพ  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน  ภาพ  
การออกแบบหนาจอ  และวิธีการโตตอบบทเรียนอยูในระดับดีมาก ยกเวนดานความนาสนใจของ
ภาพกราฟกและความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ ที่อยูในระดับดี 
 

ตาราง  7  ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตอนที่  2   
     เรื่อง สิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ   โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

1.  ภาพ   ภาษา   และเสียง 
     1.1   ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 

4.73 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

     1.2   ความนาสนใจของภาพกราฟกทีใ่ชประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
     1.3   ความเหมาะสมของขนาดกับการจัดวาง

ภาพประกอบ 
4.67 ดีมาก 

     1.4   ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรยีน 5.00 ดีมาก 
     1.5   ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรยีน 4.67 ดีมาก 
2.  ตัวอักษรและการเลือกใชสี 
     2.1   ความชัดเจนของรปูแบบตวัอักษรที่ใชในการนําเสนอ  

4.75 
4.67 

ดีมาก 
ดีมาก 

      2.2   ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ 4.33 ดี 
     2.3   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตวัอักษรโดย

ภาพรวม 
5.00 ดีมาก 

     2.4   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพ้ืนบนจอภาพ 5.00 ดีมาก 
3.   เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 
     3.1   ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน 

4.75 
4.67 

ดีมาก 
ดีมาก 

     3.2   ความเหมาะสมของภาพ 4.67 ดีมาก 
     3.3   การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 5.00 ดีมาก 
     3.4   วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม 4.67 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.75 ดีมาก 
 



 53 

  จากตาราง 7  แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   โดยการตอบ
แบบประเมินคณุภาพบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  ในตอนที่ 2 เร่ือง สิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ   พบวา
ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา บทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดี
มากสวนในรายการเรื่อง ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน ความเหมาะสมของขนาดกับการจัดวาง
ภาพประกอบ ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรียนความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบ
บทเรียน ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียนความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 
ขนาดตัวอักษรบนจอภาพ การเลือกใชสตีัวอักษร  การเลือกใชสีพ้ืนบนจอภาพ  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน  
ภาพ  การออกแบบหนาจอ  และวิธีการโตตอบบทเรียนอยูในระดับดีมาก  ยกเวนความนาสนใจของ
ภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียนและความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพอยูในระดับดี 
 

ตาราง  8  ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตอนที่  3   
     เรื่อง  สิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

1.  ภาพ   ภาษา   และเสียง 
     1.1   ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 

4.73 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

     1.2   ความนาสนใจของภาพกราฟกทีใ่ชประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
     1.3   ความเหมาะสมของขนาดกับการจัดวาง

ภาพประกอบ 
4.67 ดีมาก 

     1.4   ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรยีน 5.00 ดีมาก 
     1.5   ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรยีน 4.67 ดีมาก 
2.  ตัวอักษรและการเลือกใชสี 
     2.1   ความชัดเจนของรปูแบบตวัอักษรที่ใชในการนําเสนอ  

4.75 
4.67 

ดีมาก 
ดีมาก 

      2.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ 4.33 ดี 
     2.3   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตวัอักษรโดย

ภาพรวม 
5.00 ดีมาก 

     2.4   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพ้ืนบนจอภาพ 5.00 ดีมาก 
3.   เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 
     3.1   ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน 

4.75 
4.67 

ดีมาก 
ดีมาก 

     3.2   ความเหมาะสมของภาพ 4.67 ดีมาก 
     3.3   การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 5.00 ดีมาก 
     3.4   วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม 4.67 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.75 ดีมาก 
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 จากตาราง 8 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย   โดยการตอบแบบ
ประเมินคุณภาพบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ ในตอนที่ 3 เร่ือง สิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม 
พบวาผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา บทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก   โดยมีคุณภาพดานสื่ออยูใน
ระดับดีมากสวนในรายการเรื่อง ขนาดของภาพ ความเหมาะสมของขนาดกับการจัดวางภาพประกอบ ความ
เขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใช  ความนาสนใจของเสียงดนตรทีี่ใชประกอบบทเรียน   ความชัดเจนของรูปแบบ
ตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ และขนาดตวัอักษรบนจอภาพ การเลือกใชสีตวัอักษร  การเลือกใชสพ้ืีนบน
จอภาพ  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน  ภาพ  การออกแบบหนาจอ  และวธิีการโตตอบบทเรียนอยูในระดับดี
มาก ยกเวนดานความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน และ ความเหมาะสมของขนาดตัว
อักษรบนจอภาพที่อยูในระดับดี 

 

ตาราง  9  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  ภูมิศาสตร โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

1.  ภาพ   ภาษา   และเสียง 
     1.1   ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 

4.73 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 

     1.2   ความนาสนใจของภาพกราฟกทีใ่ชประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
     1.3   ความเหมาะสมของขนาดกับการจัดวาง

ภาพประกอบ 
4.67 ดีมาก 

     1.4   ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรยีน 5.00 ดีมาก 
     1.5   ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรยีน 4.67 ดีมาก 
2.  ตัวอักษรและการเลือกใชสี 
     2.1   ความชัดเจนของรปูแบบตวัอักษรที่ใชในการนําเสนอ  

4.75 
4.67 

ดีมาก 
ดีมาก 

      2.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ 4.33 ดี 
     2.3   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตวัอักษรโดย

ภาพรวม 
5.00 ดีมาก 

     2.4   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพ้ืนบนจอภาพ 5.00 ดีมาก 
3.   เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 
     3.1   ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน 

4.75 
4.67 

ดีมาก 
ดีมาก 

     3.2   ความเหมาะสมของภาพ 4.67 ดีมาก 
     3.3   การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 5.00 ดีมาก 
     3.4   วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม 4.67 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.74 ดีมาก 
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จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานสื่อพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีสิ่งที่ตอง

ปรับปรุง คือ ภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน  ขนาดตัวอักษรบนจอภาพ  เสียงดนตรีและปุม
ตางๆ  ที่ใชในบทเรียนควรมีความนาสนใจ  เพ่ือดึงดูด  กระตุน  ความสนใจ   
 ผูวิจัยไดปรับปรุงภาพกราฟก ขนาดตัวอักษรใหดีขึ้นโดยการเพิ่มขนาดตัวอักษรของชื่อ
เรื่องใหมีขนาดใหญขึ้นเพ่ือ กระตุนความสนใจของผูเรียน  สามารถมองเห็นและอานไดงายและปุม
ตางๆ  ไดปรับใหใชงายและใหมีความนาสนใจมากขึ้น 
 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง ภูมิศาสตร  กลุมสาระการ
เรียนรูสังคมศกึษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ทั้ง 
3 ตอน โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ   พบวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย   โดยรวมอยูใน
ระดับดีมาก   เม่ือพิจารณาตามรายการประเมินพบวา  ในเรื่องของภาพ  ภาษา  เสียง  ขนาดของ
ภาพที่ใชประกอบบทเรียน  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย  ความเขาใจเกี่ยวกับภาษา  ความ
นาสนใจของเสียงดนตรี  ในเรื่องของตัวอักษรและการเลือกใชสี  ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่
ใชในการนําเสนอ  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ  ความเหมาะสมของการเลอืกใชสี
ตัวอักษร  โดยภาพรวมความเหมาะสมของการเลือกใชสีพ้ืนบนจอภาพ และเทคนิคการนําเสนอ
บทเรียน  ความเหมาะสมของภาพ การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม และวิธีการโตตอบบทเรียน
โดยภาพรวมอยูในระดับดีมาก ยกเวนรายการความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน 
และรายการความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพอยูในระดับดี 
 

ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  เร่ือง  ภูมิศาสตร  ไดปรับปรุงแกไขตาม
ขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญแลวนําไปทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2   ชั้นประถมศึกษาปที่  5 
โรงเรียนวัดแสงสรรค  อําเภอธัญบุรี สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาปทุมธานี  เขต 2  ผลการทดลอง  
มีดังน้ี  
 

 ผลการทดลอง  ครั้งที่ 1 
 การทดลองครั้งน้ี เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  
จํานวน  3  คน  โดยสัมภาษณนักเรียนหลังจากทดลองใชงานแลวพบวา 

1. รูปแบบตัวอักษรในบางเฟรมมีขนาดเล็ก 
2. สีของตัวอักษรในบางเฟรมอานคอนขางยาก  เน่ืองจากสีตัวอักษรกับพ้ืนหลังกลมกลืนกัน 

ผูวิจัยไดรวมรวมขอเสนอแนะตางๆ นํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตองเหมาะสม  ดังน้ี 
1. แกไขตัวอักษรใหมีขนาดใหญขึ้น   
2. ปรับปรุงสีของตัวอักษรใหอานงายขึ้น 
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ผลการทดลอง  ครั้งที่ 2 
การทดลองครั้งที่ 2  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลว  

ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน  15  คน  ซ่ึงปรากฏผลการทดลอง  ดังน้ี 
 
ตาราง 10  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  เรื่อง  ภูมิศาสตร  จากการทดลอง  
     ครั้งที่  2 

                

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
รายการ คะแนน 

เต็ม 
คะแนน 
เฉล่ีย E1 

คะแนน
เต็ม 

คะแนน
เฉล่ีย E2 

ประสิทธิภาพ 
 

ตอนที่ 1 10 8.60 86.00 10 8.60 86.00 86.00/86.00 

ตอนที่ 2 10 8.73 87.33 10 8.53 85.33 87.33/85.33 

ตอนที่ 3 10 8.66 86.66 10 8.53 85.33 86.66/85.33 

รวม 30 25.99 86.66 30 25.66 85.55 86.66/85.55 

  
 จากตาราง  10  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  เร่ือง  ภูมิศาสตร ครั้งที่ 2 
พบวา  มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 86.66/85.55   โดยตอนที่ 1 ลักษณะทางกายภาพและเครื่องมือ
ทางภูมิศาสตร  มีแนวโนมของประสิทธิภาพ  86.66/86.66  ตอนที่ 2  ส่ิงแวดลอมทางธรรมชาติ  มี
แนวโนมของประสิทธิภาพ 87.33/85.33  และตอนที่ 3 สิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม มี
แนวโนมของประสิทธิภาพ 86.66/85.33   ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว คือ  85/85  แมวาผล
การทดลองจะมีแนวโนมเปนไปตามเกณฑแตก็ยังมีขอปรับปรุงโดยผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลที่เปน
ปญหาตางๆ ในขณะทดลอง 
 ขอที่ควรปรับปรุง  มีดังน้ี 
 1.  ปรับปรุงภาพประกอบบทเรียนบางสวนที่ยังไมสอดคลองใหสอดคลอง 
 2.  แกไขตัวตอบสนองในการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบใหเราความสนใจมากขึ้น 

 ผูวิจัยไดรวมรวมปญหาตางๆ ที่พบ  แลวนํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตองเหมาะสม    
แลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางในครั้งที่  3  ตอไป 
  

 ผลการทดลอง  ครั้งที่ 3 
 การทดลองครั้งที่  3  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  ที่ไดรับการปรับปรุง
แกไขแลว  ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน  30  คน  ซ่ึงปรากฏผลการทดลอง  ดังน้ี 
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ตาราง 11  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  เรื่อง  ภูมิศาสตร  จากการทดลอง 
     ครั้งที่  3 

                

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
รายการ คะแนน 

เต็ม 
คะแนน 
เฉล่ีย E1 

คะแนน
เต็ม 

คะแนน
เฉล่ีย E2 

ประสิทธิภาพ 
 

ตอนที่ 1 10 8.83 88.30 10 8.73 87.30 88.30/87.30 

ตอนที่ 2 10 8.97 89.70 10 8.80 88.00 89.70/88.00 

ตอนที่ 3 10 8.70 87.00 10 8.63 86.33 87.00/86.33 

รวม 30 26.00 88.33 30 26.16 87.22 88.33/87.22 

 
 จากตาราง  11  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  เร่ือง  ภูมิศาสตร ครั้งที่ 3 
พบวา  มีประสิทธิภาพ  88.33/87.20  โดยตอนที่ 1 ลักษณะทางกายภาพและเครื่องมือทาง
ภูมิศาสตร  มีประสิทธิภาพ  88.30/87.30  ตอนที่ 2 สิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ  มีประสิทธิภาพ   
89.70/88.00  และตอนที่ 3 สิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม มีประสิทธิภาพ 87.00/86.33 
 



บทที่ 5 
สรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 

 การวิ จัยครั้ งนี้   เ พ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มิ เ ดีย   เ ร่ือง  ภู มิศาสตร                    
กลุมสาระการเรียนรู สั งคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม   สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2                    
(ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  สามารถสรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ  ดังน้ี 

ความมุงหมายของการวิจัย  

           เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องภูมิศาสตร  กลุมสาระการเรียนรูสังคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม    สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)    ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

ความสําคัญของการวิจัย   

          ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  ภูมิศาสตร    สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2                  
(ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  และเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอ่ืนๆ ตอไป 

ขอบเขตของการวิจัย   

       ประชากร 
       ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้น้ี  เปนนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที ่ 5) 
โรงเรียน วัดแสงสรรค  อําเภอธัญบุรี  สํานักงานเขตพืน้ที่การศึกษาปทุมธานี  เขต 2  ภาคเรียนที่ 2  
ปการศึกษา 2547  จํานวน  3  หองเรียน  จํานวนนักเรียนทั้งหมด  108  คน 
        กลุมตวัอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใช เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  โรงเรียนวัดแสง
สรรค  อําเภอธัญบุรี สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาปทุมธานี  เขต 2  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 
2547   จํานวน  48  คน  โดยใชวิธีสุมอยางงาย (Simple random sampling) ดังน้ี 

สุมโดยการจับสลากหองเรียนจํานวน 3 หอง ไดลําดับหองเพ่ือทําการทดลองคือ 

หองที่ 3 สําหรับการทดลองครั้งที่ 1 สุมนักเรียนจํานวน 3 คนโดยการจับสลาก 

หองที่ 1 สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 สุมนักเรียนจํานวน 15 คนโดยการจับสลาก 

หองที่ 2 สําหรับการทดลองครั้งที่ 3 สุมนักเรียนจํานวน 30 คนโดยการจับสลาก 
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 เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
เน้ือหาที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เรื่อง ภูมิศาสตร   

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศกึษาปที่ 5) ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศกัราช  
2544   ซ่ึงแบงออกเปน  3  ตอน  ดังน้ี 

ตอนที่ 1  ลักษณะทางกายภาพและเครื่องมือทางภูมิศาสตร 
ตอนที่ 2  สิ่งแวดลอมทางธรรมชาต ิ
ตอนที่ 3  สิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม 

  
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  ประกอบดวย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง ภูมิศาสตร   กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  ซ่ึงสรางขึ้นโดยใช
โปรแกรม  Macromedia Authorware  version 7.0  ที่ผูวิจัยสรางขึ้นเอง 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน   
 3.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จํานวน  2  ฉบับ คือ 
              3.1  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ฉบับของผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา 

       3.2  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ฉบับของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 
วิธีการดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 

 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง  โดยมีขั้นตอน  ดังน้ี 
การทดลองครั้งที่  1   ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง  3  เร่ือง  ไปทดลอง

กับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม โรงเรียนวัดแสงสรรค อําเภอธัญบุรี  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาปทุมธานี เขต 2 จํานวน  3  
คน  1  คน  ตอ  1  เครื่อง  โดยเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวหาขอบกพรองตางๆ  
โดยใชการสังเกต  การสัมภาษณ  การสอบถาม  และบันทึกพฤติกรรมของผูเรียนระหวางเรียน   
แลวรวบรวมขอบกพรองนํามาปรับปรุงแกไข 

การทดลองครั้งที่  2  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง  3  เร่ือง  ไปทดลอง
กับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  
โรงเรียนวัดแสงสรรค อําเภอธัญบุรี   สํานกังานเขตพื้นทีก่ารศึกษาปทุมธานี เขต 2 จํานวน  15  คน  1  คน  
ตอ  1  เครือ่ง  โดยเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตอนที่  1  พรอมกับทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนควบคูไปดวย เม่ือเรียนตอนที่ 1 จบใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลงัเรียน  
ทําเชนนี้จนกระทั่งครบ 3 ตอน แลวนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผล
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สัมฤทธิ์หลังเรียน ของแตละตอนไปวิเคราะหเพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ืองภูมิศาสตร  โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 294-295) 

การทดลองครั้งที่ 3    ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง  3  ตอน  ไปทดลอง
กับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
โรงเรียนวัดแสงสรรค อําเภอธัญบุรี  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาปทุมธานี เขต 2 จํานวน  30  คน  1  
คน  ตอ  1  เครื่อง  โดยเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตอนที่  1  พรอมกับทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนควบคูไปดวย เม่ือเรียนตอนที่ 3 จบใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน  
ทําเชนนี้จนกระทั่งครบ  3  ตอน  แลวนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์หลังเรียนของแตละเรื่องไปวิเคราะห  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง ภูมิศาสตร โดยใชสูตร E1/E2   (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 294-295) 

 
สรุปผลการวจิัย 
 จากการดําเนินการวิจัย  สรุปผลการวิจัยได  ดังน้ี 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง ภูมิศาสตร  กลุมสาระการเรียนรูสังคม
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  ประกอบดวย
เน้ือหา  3  ตอน  คือ  ตอนที่ 1  ลักษณะทางกายภาพและเครื่องมือทางภูมิศาสตร ตอนที่ 2  
สิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ  ตอนที่ 3  สิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม  
 2. คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  ภูมิศาสตร   จากการประเมินของ
ผูเชี่ยวชาญ  มีดังน้ี 

2.1  คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  อยูในระดับดีมาก 
2.2  คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  อยูในระดับดีมาก 

3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  ภูมิศาสตร  จากการ
ทดลองกับกลุมตัวอยาง  พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ  88.33/87.22 

 
อภิปรายผล 
 ในการวิจัยครั้งน้ี  เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง ภูมิศาสตร 
ผลการวิจัยปรากฏวา  ประสิทธิภาพของบทเรียนเม่ือคิดจากคะแนนเฉลี่ยของแบบฝกหัดระหวาง
เรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  มีประสิทธิภาพ 88.56/87.11  ซ่ึงสามารถอภิปรายผลได  ดังน้ี 
 การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง ภูมิศาสตร  มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑที่
กําหนด  85/85   เปนผลอันเนื่องมาจาก  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น  ไดดําเนินการ
ตามหลักการวิจัยและพัฒนา  ซ่ึงเปนการพัฒนาอยางเปนระบบ   มีการวางแผน  ดําเนินการสราง  
ปรับปรุงแกไข  โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  มีการนําสื่อไปทดลอง  เพ่ือหา
ประสิทธิภาพอยางเปนขั้นตอนจนไดสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ มีประสิทธิภาพ  
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88.57/87.10  ตามเกณฑที ่กําหนดไว คือ 85/85 สอดคลองกับงานวิจัยของ เยาวลักษณ  
พิพัฒนจําเริญกุล (2546 : 53)  ซ่ึงทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีดีย เรื่อง พืชสมุนไพร
ไทย  มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไว  คือ 85/85  โดยผลการทดลองผานเกณฑ มีประสิทธิภาพ  
87.56/86.89 
 ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ี  สามารถนําเสนอไดทั้ง  ขอความ  
ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยายประกอบ  และเสียงดนตรี  ผสมผสานเขาดวยกัน  ทําให
กระบวนการเรียนรูมีชีวิตชีวา  นาสนใจ  ชวนใหติดตาม  อีกทั้งไดกาวหนาเขาสูหัวใจของการเรียนรู
ที่ไมจํากัดเฉพาะแตในหองเรียน  หรือเฉพาะแตที่มีในตําราที่กําหนดไว  แตเปนการเรียนเพ่ือ
เสริมสรางภูมิปญญามากขึ้นรวมไปถึงกระบวนการเรียนรูในลักษณะเรียนรูดวยตนเอง 
 กลุมตัวอยางที่ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  ภูมิศาสตร  มีความเห็นวา  
บทเรียนนี้มีประโยชนสามารถนําความรูที่ไดศึกษาไปใชในชีวิตประจําวันได  เหมาะสมตอการเรียนรู
ดวยตนเองอยางอิสระ  ตามความสามารถของตน  ผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนใหมไดถาไม
เขาใจ  และเปนแหลงคนควาหาความรู 
 
ขอเสนอแนะ 

จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ตามที่เสนอไปแลวขางตน ผูวิจัยมี
ขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 

 ขอเสนอแนะทั่วไป 
1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยควรตองมีความรูในการออกแบบ

บทเรียน และการใชโปรแกรมที่จะสรางบทเรียนมากอน จะทําใหสามารถพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

2. ปจจุบันมีโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดเปน
จํานวนมากซึ่งแตละโปรแกรมมีขอดีและขอจํากัดแตกตางกัน จึงตองศึกษาโปรแกรมเหลานั้นให
ชัดเจน กอนที่จะพัฒนาบทเรียนในครั้งตอไป 

3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใชเพ่ือการเรียนรูดวยตนเองเปนสวนใหญ การ
ออกแบบลักษณะบทเรียน ควรคํานึงถึงความสะดวกในการใชบทเรียนใหมากที่สุด มีคําแนะนําการ
ใชบทเรียนที่ชัดเจน รูปแบบในการนําเสนอไมซํ้าซอน เพ่ือใหผูเรียนสามารถศึกษาบทเรียนไดอยาง
ตอเน่ือง 

4. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรใชเครื่องมือคอมพิวเตอรที่มี
ประสิทธิภาพในการทํางานสูง โดยเฉพาะความเร็วในการประมวลผล และพ้ืนที่สําหรับเก็บขอมูล ซ่ึง
จะมีผลอยางยิ่งในกรณีที่ใชภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และวิดีโอ เปนตน 
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5. ควรมีการสนับสนุนใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการศึกษาทุก
ระดับเพ่ือเปนการเสริมประสิทธิภาพในการเรียนการสอน นอกจากนี้ยังเปนการสงเสริมการเรียนรูใน
ลักษณะที่ผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองอีกดวย 

6. ในรายวิชาดานภูมิศาสตร ถาใชภาพเคลื่อนไหวประกอบเนื้อหาใหมากขึ้นจะชวย
ใหบทเรียนนาสนใจมากขึ้น 
 

ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
1. ควรมีการศึกษาคนควาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการเรียนการสอนในแบบอื่นๆ 
2.  ควรสงเสริมใหมีการวิจัยและพัฒนารูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต(Internet) เพราะในปจจุบันอินเทอรเน็ตไดมีบทบาทสําคัญในการเรียนรู เปนแหลง
ความรูที่สามารถเขาไปคนหาไดอยางไมจํากัด 

3. ควรมีการสรางและพัฒนาเกี่ยวกับเน้ือหาวิชาทางภูมิศาสตรดวยสื่ออ่ืนๆ เชน 
วิดีโอ เปนตน 
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ภาคผนวก  ก 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบดานเน้ือหาและดานสื่อ 
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ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

1.  ครูทวีวัฒน  เชื้อนาค 
            ครูชํานาญการ โรงเรียนวัดแสงสรรค อําเภอธัญบุรี จังหวัดปทุมธาน ี

2.  ครูไสว  เครือรัตนไพบลูย     
 ครูชํานาญการ โรงเรียนวัดแสงสรรค อําเภอธัญบุรี จังหวัดปทุมธาน ี
3.  ครูอุไร  กองนาค      
 ครูชํานาญการ โรงเรียนวัดแสงสรรค อําเภอธัญบุรี จังหวัดปทุมธาน ี

ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

1.  ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท 
 อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  
   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร 
2.  ผูชวยศาสตราจารยฤทธชิัย  ออนม่ิง 
 อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  
   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร 
3.  ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช  
 อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  
   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร 
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ภาคผนวก  ข 

1.  แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี(ดานเน้ือหา)   
เร่ืองภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชวง
ชั้นที่  2 
2.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี(ดานสื่อ) 
เร่ืองภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชวง
ชั้นที่  2 
3.  แบบฝกหัดระหวางเรียน 
4.  แบบทดสอบหลังเรียน 

 

 

 

 

 

 

 
 

 



 71 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
เร่ืองภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 

คําชี้แจง  แบบประเมินชุดนี้แบงออกเปน  ๓  ตอน  คือ 
   ตอนที่ ๑  ขอมูลทั่วไปของผูเช่ียวชาญ 
   ตอนที่ ๒  ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 
   ตอนที่ ๓  ขอเสนอแนะ 

ตอนท่ี ๑  ขอมูลทั่วไปของผูเช่ียวชาญ 
    กรุณาทําเคร่ืองหมาย    ลงใน      หนาขอความที่ตรงกับความจริง  และเติมคําหรือ
ขอความลงในชองวาง 
    ๑.  ช่ือ....................................................  นามสกุล............................................... 
    ๒.  อายุ......................... ป 
    ๓.  ระดับการศึกษา 
   ปริญญาตรี   ปริญญาโท 
 ปริญญาเอก   อื่นๆ โปรดระบุ....................................... 
              ๔.  ตําแหนง......................................................................................................... 
              ๕.  สถานที่ทํางาน................................................................................................. 
              ............................................................................................................................ 

ตอนท่ี  ๒  ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 
                  ๑.  กรุณาทําเครื่องหมาย     ลงในชองการประเมิน  ๕  ระดับ  ตามความคิดเห็นของ
ทานหลังจากตรวจสอบและไดทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 
                  ๒. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไว  ดังน้ี 
 ๕     หมายถึง     ผลการประเมินในระดับดีมาก 
 ๔     หมายถึง     ผลการประเมินในระดับดี 
 ๓     หมายถึง     ผลการประเมินในระดับพอใช 
 ๒     หมายถึง     ผลการประเมินในระดับตองปรับปรุง 
 ๑     หมายถึง      ผลการประเมินใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
เร่ืองภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 

ตอนที่ 1  ลักษณะทางกายภาพและเครื่องมือทางภูมิศาสตร 
ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
5 

ดี 
4 

พอใช 
3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 
ใชไมได 

1 

1.  เนื้อหา 
  1.1  ความถูกตองของเนื้อหา 

     

  1.2  เน้ือหาสอดคลองกับจุดประสงค      
  1.3  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      
   1.4  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
  1.5  ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับผูเรียน      
  1.6  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      
2.  แบบฝกหดั 
  2.1  ความชัดเจนของคําถาม 

     

  2.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      
  2.3  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัด      

 
ตอนท่ี ๓  ขอเสนอแนะ 
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................
....................................................................................................................... 

 

 

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

                                                                      (..............................................) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
เร่ืองภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 

ตอนที่ 2   ส่ิงแวดลอมทางธรรมชาติ 
ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
5 

ดี 
4 

พอใช 
3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 
ใชไมได 

1 

1.  เนื้อหา 
  1.1  ความถูกตองของเนื้อหา 

     

  1.2  เน้ือหาสอดคลองกับจุดประสงค      
  1.3  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      
   1.4  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
  1.5  ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับผูเรียน      
  1.6  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      
2.  แบบฝกหดั 
  2.1  ความชัดเจนของคําถาม 

     

  2.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      
  2.3  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัด      

 
ตอนท่ี ๓  ขอเสนอแนะ 
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................
....................................................................................................................... 

 

 

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

                                                                       (..............................................) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
เร่ืองภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 

ตอนที่ 3   ส่ิงแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม 
ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
5 

ดี 
4 

พอใช 
3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 
ใชไมได 

1 

1.  เนื้อหา 
  1.1  ความถูกตองของเนื้อหา 

     

  1.2  เน้ือหาสอดคลองกับจุดประสงค      
  1.3  ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      
   1.4  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
  1.5  ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับผูเรียน      
  1.6  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      
2.  แบบฝกหดั 
  2.1  ความชัดเจนของคําถาม 

     

  2.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      
  2.3  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัด      

 
ตอนท่ี ๓  ขอเสนอแนะ 
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................
....................................................................................................................... 

 

 

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

                                                                       (..............................................) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานการผลิตสื่อ 
เร่ืองภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 

คําชี้แจง  แบบประเมินชุดนี้แบงออกเปน  ๓  ตอน  คือ 
   ตอนที่ ๑  ขอมูลทั่วไปของผูเช่ียวชาญ 
   ตอนที่ ๒  ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพดานเทคนิคการผลิตส่ือ 
   ตอนที่ ๓  ขอเสนอแนะ 

ตอนท่ี ๑  ขอมูลทั่วไปของผูเช่ียวชาญ 
    กรุณาทําเคร่ืองหมาย    ลงใน      หนาขอความที่ตรงกับความจริง  และเติมคําหรือ
ขอความลงในชองวาง 
    ๑.  ช่ือ....................................................  นามสกุล............................................... 
    ๒.  อายุ......................... ป 
    ๓.  ระดับการศึกษา 
   ปริญญาตรี   ปริญญาโท 
 ปริญญาเอก   อื่นๆ โปรดระบุ.......................................... 
                ๔.  ตําแหนง......................................................................................................... 
                ๕.  สถานที่ทํางาน................................................................................................. 
              .............................................................................................................................. 

ตอนท่ี  ๒  ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพดานเทคนิคการผลิตส่ือ 
                  ๑.  กรุณาทําเครื่องหมาย     ลงในชองการประเมิน  ๕  ระดับ  ตามความคิดเห็นของ
ทานหลังจากตรวจสอบและไดทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 
                  ๒. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไว  ดังน้ี 
 ๕     หมายถึง     ผลการประเมินในระดับดีมาก 
 ๔     หมายถึง     ผลการประเมินในระดับดี 
 ๓     หมายถึง     ผลการประเมินในระดับพอใช 
 ๒     หมายถึง     ผลการประเมินในระดับตองปรับปรุง 
 ๑     หมายถึง      ผลการประเมินใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานการผลิตสื่อ 
เร่ืองภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 

ตอนที่ 1  ลักษณะทางกายภาพและเครื่องมือทางภูมิศาสตร 
ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
5 

ดี 
4 

พอใช 
3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 
ใชไมได 

1 

1.  ภาพ   ภาษา   และเสียง      
  1.1  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.2  ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.3  ความเหมาะสมของขนาดกับการจัดวางภาพประกอบ      
  1.4  ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.5  ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน      
2.  ตัวอักษรและการเลือกใชสี      
  2.1  ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      
  2.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ      
  2.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรโดยภาพรวม      
  2.4  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ      
3.  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน      
  3.1  ความเหมาะสมของการนําเสนอบทเรียน      
  3.2  ความเหมาะสมของภาพ      
  3.3  การออกแบบหนาจอภาพโดยรวม      
  3.4  วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม      

 
ตอนท่ี ๓  ขอเสนอแนะ 
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................
.............................................................................................................................. 
 
 
                                 ลงชื่อ..............................................ผูประเมิน 

                                                         (..............................................) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานการผลิตสื่อ 
เร่ืองภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 

ตอนที่ 2   ส่ิงแวดลอมทางธรรมชาติ 
ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
5 

ดี 
4 

พอใช 
3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 
ใชไมได 

1 

1.  ภาพ   ภาษา   และเสียง      
  1.1  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.2  ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.3  ความเหมาะสมของขนาดกับการจัดวางภาพประกอบ      
  1.4  ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.5  ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน      
2.  ตัวอักษรและการเลือกใชสี      
  2.1  ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      
  2.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ      
  2.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรโดยภาพรวม      
  2.4  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ      
3.  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน      
  3.1  ความเหมาะสมของการนําเสนอบทเรียน      
  3.2  ความเหมาะสมของภาพ      
  3.3  การออกแบบหนาจอภาพโดยรวม      
  3.4  วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม      

 
ตอนท่ี ๓  ขอเสนอแนะ 
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................
.............................................................................................................................. 
 
 
                                 ลงชื่อ..............................................ผูประเมิน 

                                                          (..............................................) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญดานการผลิตสื่อ 
เร่ืองภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 

ตอนที่ 3   ส่ิงแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม 
ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
5 

ดี 
4 

พอใช 
3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 
ใชไมได 

1 

1.  ภาพ   ภาษา   และเสียง      
  1.1  ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.2  ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.3  ความเหมาะสมของขนาดกับการจัดวางภาพประกอบ      
  1.4  ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรียน      
  1.5  ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน      
2.  ตัวอักษรและการเลือกใชสี      
  2.1  ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      
  2.2  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ      
  2.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรโดยภาพรวม      
  2.4  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ      
3.  เทคนิคการนําเสนอบทเรียน      
  3.1  ความเหมาะสมของการนําเสนอบทเรียน      
  3.2  ความเหมาะสมของภาพ      
  3.3  การออกแบบหนาจอภาพโดยรวม      
  3.4  วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม      

 
ตอนท่ี ๓  ขอเสนอแนะ 
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................
..........................................................................................................................................................
.............................................................................................................................. 
 
 
                                 ลงชื่อ..............................................ผูประเมิน 

                                                          (..............................................) 
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แบบฝกหัด 
เร่ืองภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 

ตอนที่ 1  ลักษณะทางกายภาพและเครื่องมือทางภูมิศาสตร 
 
 
1. ภูมิประเทศเปนลักษณะของสิ่งใด 

ก. หิน      
ข. เปลือกโลก 
ค. ชั้นดิน     
ง. ซากพืชซากสัตว 

2. ขอใดมิใชลกัษณะธรณวีทิยาในทองถิน่ 
ก. องคประกอบในเรื่องหินแร   
ข. โครงสรางของเปลือกโลก 
ค. ภูมิอากาศในทองถิ่น    
ง. การเปลี่ยนแปลงของเปลอืกโลก 

3. ประชากรสวนใหญของภาคเหนือประกอบอาชีพใด 
ก. ประมง     
ข. ทําสวน 
ค. จักสาน     
ง. เลี้ยงสัตว 

4. พืชที่เหมาะแกการเพาะปลูก และปลกูมากทางภาคใตคือ 
ก. สมเขียวหวาน    
ข. มะพราว 
ค. ยางพารา     
ง. ออย 

5. ภาคตะวันออกเฉียง ลักษณะดินเปนดินชนิดใด 
ก. ดินเหนียว     
ข. ดินรวน 
ค. ดินดํา     
ง. ดินทราย 
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6. ประเพณีวิง่ควายจัดเปนประเพณีทองถิ่นของจังหวัดใด 
ก. ปราจีนบุรี     
ข. ชลบุรี 
ค. กาญจนบุรี     
ง. ตราด 

7. สิ่งที่จําลองผิวโลก ชวยใหเราเห็นสวนตางๆ ของพื้นโลกคือ 
ก. แผนพับ     
ข. แผนที่ 
ค. ใบปลวิ     
ง. รูปปน 

8.    ลักษณะของแผนที่ในภาพดานบนเปนความหมายที่ใชแทนอะไร 
ก. แมนํ้าลําคลอง    
ข. หนอง บึง ทะเลสาบ 
ค. ภูเขา     
ง. ถนน 

9. ขอใดไมใชสิ่งจําเปนที่ตองรูในการใชแผนที่ 
ก. รูลักษณะภมิูประเทศของแตละทองถิ่น     
ข. รูทิศ 
ค. รูวิธีการวัดระยะทางในแผนที่      
ง. รูวิธีการอานมาตราสวน 

10. ขอใดไมใชเครื่องมือสํารวจขอมูลทองถิ่นเชิงภูมิศาสตร เศรษฐกจิและสังคม 
ก. แผนที่     
ข. ภาพถายทางอากาศ 
ค. เข็มทิศ    
ง. ภาพถายทางดาวเทียม 
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แบบฝกหัด 
เร่ืองภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 

ตอนที่ 2   ส่ิงแวดลอมทางธรรมชาติ 
 
 
1. หินที่สึกกรอน ผุพัง ทับถมปนกับซากพืชซากสัตวหลายปคือลักษณะของการเกิดสิ่งใด 

ก. ภูเขา       
ข. ดิน 
ค. แรธาต ุ      
ง. ที่ราบลุม 

2. ดินรวนหรือดินทรายซึ่งเกิดจากตะกอนเกาอุมนํ้าไมดี บางสวนเปนดินเค็มที่เกดิจากการสะสมของ
เกลือใตผวิดิน ดินดังกลาวเปนลักษณะดนิของภาคใด 

ก. ภาคเหนือ      
ข. ภาคกลาง 
ค. ภาคตะวันออกเฉียงเหนือ    
ง. ภาคใต 

3. แมนํ้า ปง วัง ยม และนานจะไหลมารวมกันเปนแมนํ้าอะไร 
ก. แมนํ้าตาป      
ข. แมนํ้าแมกลอง 
ค. แมนํ้าสารวิน      
ง. แมนํ้าเจาพระยา 

4. แมนํ้าใดอยูในพ้ืนที่จังหวัดภาคกลาง 
ก. แมนํ้าชี      
ข. แมนํ้าทาจีน 
ค. แมนํ้าบางปะกง     
ง. แมนํ้าโขง 

5. ขอใดกลาวไมถูกตองเก่ียวกับประโยชนของปาไม 
ก. ชวยปองกันการพังทลายของดิน   
ข. เปนแหลงผลิตออกซิเจนตามธรรมชาต ิ
ค. ชวยรักษาความสมบูรณของดิน    
ง. เปนแหลงผลิตกระแสไฟฟา 
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6. ปาที่มีคุณคาทางเศรษฐกิจมากที่สุดคือปาชนิดใด 
ก. ปาดงดิบ      
ข. ปาเบญจพรรณ 
ค. ปาแดง      
ง. ปาชายเลน 

7. ปาสวนใหญของจังหวัดในภาคใตเปนปาชนิดใด 
ก. ปาชายเลน      
ข. ปาแดง 
ค. ปาสนเขา      
ง. ปาเบญจพรรณ 

8. อะไรเปนสิ่งจําเปนที่สุดในการดํารงชีวิต 
ก. อาหาร      
ข. ปาไม 
ค. นํ้า       
ง. ไฟ 

9. การปองกันการพังทลายของดินตามที่ลาดเทควรปลูกพืชในรปูแบบใดเพื่อขวามทางน้ําไหล 
ก. แบบแนวยาว      
ข. แบบขั้นบนัได 
ค. แบบแนวขวาง     
ง. แบบจ๊ิกซอ 

10. ในการอนุรักษปาไม ไมควรทําสิ่งใด 
ก. ปลูกปาทดแทนพื้นที่ที่ถกูบุกรุก  
ข. ปลูกฝงเด็กและประชาชนถึงความสําคัญของปาไม 
ค. ปลูกที่อยูอาศัยในเขตปาสงวน   
ง. ปกปองคุมครองสัตวปา 
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แบบฝกหัด 
เร่ืองภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 

ตอนที่ 3   ส่ิงแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม 
 
 
1. สิ่งแวดลอมทางสังคม วัฒนธรรมในทองถิ่นหมายถึงอะไร 

ก. สิ่งแวดลอมที่ธรรมชาตสิรางขึ้น   
ข. สิ่งแวดลอมที่มนุษยสรางขึ้น 
ค. สิ่งแวดลอมภายในเมือง    
ง. สิ่งแวดลอมนอกเมือง 

2. ภาคเหนือจะมีเอกลักษณเฉพาะของทองถิ่นเรียกวาอะไร 
ก. ศิลปวัฒนธรรมแบบไทยเดิม    
ข. ศิลปวัฒนธรรมแบบไทยทรงดํา 
ค. ศิลปวัฒนธรรมแบบไทยโซง    
ง. ศิลปวัฒนธรรมแบบลานนา 

3. ศิลปวัฒนธรรมของชาวลือ้จะมีมากในจังหวัดใด 
ก. เชียงใหม      
ข. เชียงราย 
ค. แมฮองสอน      
ง. ตาก 

4. ประเพณีใดไมใชประเพณีที่สําคัญของภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
ก. ประเพณีบุญบั้งไฟ     
ข. ประเพณีแหผีตาโขน 
ค. ประเพณีรดน้ําดําหัวผูสูงอายุ    
ง. ประเพณีแหเทียนเขาพรรษา 

5. เพลงใดที่เปนการละเลนหลังฤดูทํานาของชาวภาคกลาง 
ก. เพลงเรือ      
ข. เพลงฉอย 
ค. เพลงเตนกาํรําเคียว     
ง. ถูกทุกขอ 
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6. ดินในภาคตะวันออกเฉยีงเหนือจะเปนดินลูกรังดินปนหินกรวดมาก ควรปลูกพืชชนิดใดที่ไม
ตองการน้ํามาก 

ก. ลิ้นจ่ี       
ข. มันสําปะหลัง 
ค. ขาว       
ง. ผักตบชวา 

7. ประเพณีการฟอนเล็บ บวชลูกแกว เปนประเพณีของภาคใด 
ก. ภาคเหนือ      
ข. ภาคกลาง 
ค. ภาคตะวันออก     
ง. ภาคใต 

8. การทําลายสิ่งแวดลอมทางสังคม วัฒนธรรมโดยมนุษยคือขอใด 
ก. การสานตอประเพณีวัฒนธรรมในทองถิ่น  
ข. การสงเสริมวัฒนธรรมประเพณีด้ังเดิม 
ค. ใชสินคาไทย      
ง. การเลียนแบบวัฒนธรรมตางชาติจนลมืวัฒนธรรมดั้งเดิม 

9. ขอใดมีอิทธิพลการดํารงชีวติของคนไทยทางดานสิ่งแวดลอมและวัฒนธรรม 
ก. สอนใหเด็กเชื่อฟงและเคารพผูใหญ   
ข. สอนใหเด็กเชื่อฟงในสิ่งทีผ่ิด 
ค. ปลูกผังใหมีบุคลิกกราวราว โออวดตน  
ง.สอนใหมีความหยิ่งทรนงกับสภาพชีวติที่เปนอยู 

10. การอนุรักษสิ่งแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรมคือขอใด 
ก. นิยมใชของราคาแพง ยกยองเชิดชูผูมีอํานาจและฐานะร่ํารวย 
ข. การเลียนแบบวัฒนธรรมตางชาติ จนลมืวัฒนธรรมดั้งเดิมของทองถิ่น 
ค. ใหการศึกษาเพื่อใหเกิดความตระหนักความรูความเขาใจ 
ง. การละเลยไมสงเสริมวัฒนธรรม ประเพณีด้ังเดิม 
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แบบทดสอบ 
เร่ืองภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 

ตอนที่ 1  ลักษณะทางกายภาพและเครื่องมือทางภูมิศาสตร 
 
 
1. ลักษณะภมิูอากาศในทองถิ่นเรียกอีกอยางหนึ่งวาอะไร 

ก. ลักษณะทางกายภาพ     
ข. ลักษณะทางชีวภาพ 
ค. สิ่งแวดลอมทางธรรมชาต ิ   
ง. อากาศประจําถิ่น 

2. ขอใดตอไปน้ีเปนตวัรักษาความสมดุลของระบบนิเวศในทองถิ่น 
ก. แหลงนํ้า      
ข. อินทรียสาร 
ค. พืชและสตัว      
ง. ดิน 

3. ขอใดคือประเพณีทองถิ่นของภาคกลาง 
ก. แขงเรือ      
ข. ฟอนเล็บ 
ค. มโนราห      
ง. บุญบั้งไฟ 

4. ลักษณะเดนของภาคตะวันตกคือขอใด 
ก. มีภูเขาสูงและปาไมมาก    
ข. เปนที่ราบหุบเขา 
ค. ที่ราบลุมดินอุดมสมบูรณ    
ง. พ้ืนที่ราบชายฝงทะเล 

5. สีในแผนที่ ที่ใชแสดงแหลงนํ้าหรือนํ้าทะเลคือสีใด 
ก. สีนํ้าตาล      
ข. สีเขียว 
ค. สีนํ้าเงิน      
ง. สีมวง 
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6. ในการดูแลรักษาแผนที่ ไมควรทําสิ่งใด 
ก. เก็บแผนทีไ่วในที่แหง     
ข. ขีดเขียนขอความบนแผนที่ 
ค. วางแผนที่ในที่ราบหรือหนีบแขวนไว   
ง. ผนึกแผนที่ ที่เปนกระดาษบนผาดิบ 

7. เครื่องมือวัดปริมาณน้ําฝน เปนเครื่องมือสํารวจทองถิ่นแบบใด 
ก. เครื่องมือศึกษาลักษณะภูมิประเทศ   
ข. เครื่องมือสําหรับศึกษารวมกับแผนที ่
ค. เครื่องมือสําหรับทําแผนที่และแผนผัง   
ง. เครื่องมือสําหรับศึกษาภมิูอากาศ 

8. เทอรโมมิเตอรเปนเครื่องมือสําหรับวัดสิ่งใด 
ก. วัดอุณหภูมิอากาศ     
ข. วัดกระแสลม 
ค. วัดปริมาณน้ําฝน     
ง. วัดความชืน้ 

9. อะไรทําใหดินในทองถิ่นมีคุณสมบัติและความอุดมสมบูรณแตกตางกันไป 
ก. เศษอาหาร      
ข. ซากพืชซากสัตว 
ค. ทราย       
ง. ควันพิษ 

10. การวัดระยะทางในแผนที่ มีทั้งประเภทเสนตรงและเสนโคงหรือเสนคด ถาเปนเสนตรงสามารถ
วัดดวยไมบรรทัด และถาเปนเสนโคงจะใชอุปกรณอะไรวัด 

ก. กิ่งไม       
ข. ยางลบ 
ค. ดินสอ      
ง. เสนดาย 
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แบบทดสอบ 
เร่ืองภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 

ตอนที่ 2   ส่ิงแวดลอมทางธรรมชาติ 
 
 
1. ดินของจังหวัดในภาคใดที่มีคุณภาพดีที่สุด และเหมาะสําหรับปลูกขาว 

ก. ดินของจังหวัดในภาคเหนือ    
ข. ดินของจังหวัดในภาคตะวันตก 
ค. ดินของจังหวัดในภาคกลาง    
ง. ดินของจังหวัดในภาคตะวันออก 

2. ภาคใดในประเทศไทยที่จัดเปนพ้ืนที่ขาดแคลนน้ํามากที่สุด 
ก. จังหวัดในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ   
ข. จังหวัดในภาคเหนือ 
ค. จังหวัดในภาคกลาง     
ง. จังหวัดในภาคใต 

3. เขื่อนในขอใดที่จุนํ้ามากที่สุดในประเทศไทย 
ก. เขื่อนภูมิพล      
ข. เขื่อนสิริกิต 
ค. เขื่อนศรีนคริทร     
ง. เขื่อนแกงกระจาน 

4. ปาเบญจพรรณกับปาแดงมีมากที่สุดจังหวัดใด 
ก. นาน       
ข. เชียงราย 
ค. แมฮองสอน      
ง. เชียงใหม 

5. ดีบุกจัดเปนแรชนิดใด 
ก. แรธาต ุ      
ข. แรโลหะ 
ค. แรอโลหะ      
ง. แรเชื้อเพลิง 
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6. ถานหินลิกไนตมีมากที่จังหวัดใด 
ก. จังหวัดตาก      
ข. จังหวัดแพร 
ค. จังหวัดลําปาง      
ง. จังหวัดเลย 

7. ทังสเตนเปนแรที่ใชประโยชนในดานใด 
ก. ใชทําเชื้อเพลิง      
ข. ใชทําไสหลอดไฟฟา 
ค. ใชผลติไฟฟา      
ง. ใชในโรงงานบมยาสูบ 

8. แรที่พบมากในจังหวัดจันทบุรีและตราด สวนใหญเปนแรอะไร 
ก. แรรัตนชาต ิ      
ข. แรโลหะ 
ค. แรเชื้อเพลงิ      
ง. แรอโลหะ 

9. ทรัพยากรใดจัดเปนรากฐานของความเจริญทั้งทางดานเศรษฐกิจและสังคมวัฒนธรรม 
ก. ทรัพยากรน้ํา      
ข. ทรัพยากรสัตวปา 
ค. ทรัพยากรแรธาต ุ    
ง. ทรัพยากรดิน 

10. พืชชนิดใดใชปลูกเพื่อคลุมดินปองกันการชะลางพงัทลาย 
ก. หญาแพรก      
ข. หญาลิเภา 
ค. หญาแฝก      
ง. หญาคา 
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แบบทดสอบ 
เร่ืองภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 

ตอนที่ 3   ส่ิงแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม 
 
 
1. ประเพณีใดจัดเปนประเพณีที่สําคัญของจังหวัดเลย 

ก. ประเพณีแหงผีตาโขน 
ข. ประเพณีบญุบั้งไฟ 
ค. ประเพณีแหเทียนเขาพรรษา 
ง. ประเพณีแหนางแมว 

2. ขอใดมิใชลกัษณะการแตงกายดวยผาพื้นเมืองของภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
ก. ผามัดหม่ี 
ข. ผาไหมแพรวา 
ค. ผาตีนจก 
ง. ผาลายขิด 

3. ภาคใดที่มีศิลปวัฒนธรรมที่ถูกผสมกลมกลืนกับวัฒนธรรมตะวันตกจนขาดความเปนตัวของ
ตัวเอง 

ก. ภาคเหนือ 
ข. ภาคกลาง 
ค. ภาคตะวันออก 
ง. ภาคใต 

4. ประเพณีของชาวภาคกลางสวนใหญจะเกี่ยวเนื่องกับสิ่งใด 
ก. ภูมิประเทศ 
ข. วิถีชวีิต 
ค. อาชีพ 
ง. การกินอยู 

5. รํามโนราห เปนศิลปวัฒนธรรมภาคใตที่ไดรับอิทธิพลมาจกประเทศใด 
ก. มาเลเซีย 
ข. เวียดนาม 
ค. พมา 
ง. อินโดนีเซีย 
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6. ขอใดคือประเพณีที่โดดเดนของชาวลานนา 
ก. ประเพณีบูชาตง 
ข. ประเพณีรดน้ําดําหัว 
ค. ประเพณีตามนกวยสลาก 
ง. ถูกทุกขอ 

7. อาหารที่จัดเปนเอกลักษณของภาคใตคือ 
ก. ขาวซอย 
ข. สมตํา 
ค. แกงไตปลา 
ง. นํ้าพริกปลาทู 

8. การรองเพลงอีแซวเปนมรดกทองถิ่นของคนในจังหวัดใด 
ก. จังหวัดเชียงราย 
ข. จังหวัดพิจิตร 
ค. จังหวัดสุพรรณบุรี 
ง. จังหวัดอยุธยา 

9. ภาษาพูดมีสําเสียงภาษาเปนของตนเองและมักจะพูดเร็วเปนเอกลักษณของคนภาคใด 
ก. ภาคตะวันออก 
ข. ภาคใต 
ค. ภาคเหนือ 
ง. ภาคตะวันตก 

10. การใหชาวตางจังหวัดและชาวตางชาติไดเขมาพักอาศัยอยูกับคนในทองถิ่นเพ่ือศึกษาเรียนรู
ศิลปวัฒนธรรมพื้นบาน เราเรียกวาอะไร 

ก. Home Use 
ข. Home Run 
ค. Home Alone 
ง. Home Stay 
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ภาคผนวก  ค 
ตารางแสดงคาความยากงาย, คาอํานาจจําแนก 

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) คาความเชื่อมั่น (rtt) 

ตอนท่ี 1 ตอนท่ี 2 ตอนท่ี 3 
ลักษณะทางกายภาพและ
เครื่องมือทางภูมิศาสตร 

ส่ิงแวดลอมทางธรรมชาติ ส่ิงแวดลอมทางสังคมและ
วัฒนธรรม 

ขอ (p) (r) ขอ (p) (r) ขอ (p) (r) 

1. 
2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 

10. 

 

0.59 

0.67 

0.45 

0.76 

0.71 

0.53 

0.75 

0.72 

0.56 

0.44 

0.41 

0.59 

0.44 

0.44 

0.63 

0.52 

0.33 

0.48 

0.30 

0.52 

1. 
2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 

10. 

0.72 

0.34 

0.67 

0.35 

0.34 

0.43 

0.33 

0.27 

0.54 

0.29 

0.44 

0.26 

0.44 

0.22 

0.37 

0.48 

0.33 

0.26 

0.52 

0.30 

 

1. 
2. 

3. 

4. 

5. 

6. 

7. 

8. 

9. 

10. 

0.53 

0.36 

0.27 

0.40 

0.43 

0.54 

0.47 

0.35 

0.44 

0.35 

0.22 

0.52 

0.33 

0.41 

0.63 

0.44 

0.22 

0.52 

0.41 

0.30 

ตอนที่ 1  ลักษณะทางกายภาพและเครื่องมือทางภูมิศาสตร   คาความเชื่อม่ัน (rtt) = 0.64 
ตอนที่ 2  ส่ิงแวดลอมทางธรรมชาติ    คาความเชื่อม่ัน (rtt) = 0.40 
ตอนที่ 3  ส่ิงแวดลอมทางสังคมและวัฒนธรรม    คาความเชื่อม่ัน(rtt) = 0.49 
คาความเชื่อม่ัน(rtt)ทั้งฉบบั = 0.81 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ืองภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม                         
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองภูมิศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
ศาสนาและวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 

การพัฒนาและหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องภูมิศาสตร กลุม
สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2  สรางขึ้นโดยใช
โปรแกรม Macromedia Authorware 7.0  ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows XP อยูใน
แผน ซีดีรอม ขนาดความจุ 469 MB   เม่ือใสแผนซีดีรอม  เครื่องจะทํางานโดยอัตโนมัติ (Auto run)  

ตัวอยางบทเรียน 
 การลงทะเบียน 
 1.  เม่ือใสแผนซีดีรอม  เครื่องคอมพิวเตอรจะทํางานโดยอัตโนมัติ  บทเรียนจะแสดงหนา
ลงทะเบียน เพ่ือใหผูเรียนพิมพชื่อลงไป  แลวกด Enter 
 

 
ภาพที่ 1   Title นําเขาสูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ภาพที่ 2   หนาจอลงทะเบยีนเขาสูบทเรยีน 

 
 2.  หนาจอเมนูหลักเพื่อไปยังคําสั่งปุมตางๆ   คําแนะนําการใชงาน  จุดประสงค  เน้ือหา
บทเรียน  ออกแบบและพฒันา   

 
ภาพที่ 3   หนาเมนูหลักของบทเรียน 

 

 



 96 

หนาคําสั่งปุมตางๆ  อธบิายหนาที่การทํางานของปุมตางๆ  

 
ภาพที่ 4  อธิบายการทํางานของปุมตางๆ 

หนาจอคําแนะนําการใชบทเรียน  อธบิายการใชบทเรียน  

 
ภาพที่ 5   หนาจอคําแนะนําบทเรียน 
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หนาจอจุดประสงค   

 
ภาพที่ 6  หนาจอจุดประสงคการเรียน 

 

หนาจอออกแบบและพัฒนาบทเรียน   

 
ภาพที่ 7  หนาจอออกแบบและพัฒนาโดย 
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หนาจอเนื้อหาบทเรียน  คือ  หนาจอที่นําเสนอเนื้อหาบทเรียน  สามารถเรียนในหนาตอไปไดโดย
ใชลูกศรกดเดนิหนาหรือถอยหลัง และมีปุมดูคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน  ปุมทําแบบทดสอบ
หลังผานการทําแบบฝกหัดในแตละบทเรยีนเทานั้น 

 
ภาพที่ 8  หนาจอเนื้อหาบทเรียน 

หนาจอแบบฝกหัดระหวางเรียน  คือ  ระหวางเรียนเนื้อหาในแตละตอน  จะมีแบบฝกหัดระหวาง
เรียนใหทําตอนละ  10  ขอ หนาจอจะแสดงผลวาตอบถูกหรือผิด  พรอมคําอธิบาย 

 
ภาพที่ 9  หนาจอแสดงแบบฝกหัด 
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หนาจอแบบฝกหัดระหวางเรียน 

 
ภาพที่ 10  หนาจอแสดงการตรวจสอบพรอมคําอธิบาย 

หนาจอแสดงผลของแบบฝกหัดระหวางเรยีน  คือ  เม่ือทําแบบฝกหัดเสร็จแลว โปรแกรมจะทํา
การประเมินผลการทําแบบฝกหัด  วาผูเรียนทําไดกี่คะแนน  คิดเปนกี่เปอรเซ็นต 

 
ภาพที่ 11  หนาจอแสดงผลของแบบฝกหัดระหวางเรียน 
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ภาพที่ 12  หนาจอแสดงผลแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

 
หนาจอแบบทดสอบ  เม่ือผูเรียนเรียนเนื้อหาจบในแตละตอน  โปรแกรมจะแสดงหนาจอ
แบบทดสอบของแตละตอน 

 
ภาพที่ 13  หนาจอแสดงแบบทดสอบของแตละตอน 
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ภาพที่ 14  หนาจอแสดงการตรวจแบบทดสอบ 

 

 
ภาพที่ 15  หนาจอแสดงผลแบบทดสอบของแตละตอน 
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การออกจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  ผูเรียนจะสามารถออกจากบทเรียนไดก็ตอเม่ือคลิกที่
ปุมใช 

 
ภาพที่ 16  หนาจอแสดงการออกจากโปรแกรมละตอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวตัิยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวตัิยอผูทําสารนิพนธ 

ชื่อ  ชื่อสกุล    นายเดชรัชต  ใจถวิล 

วันเดือนปเกิด    25  กรกฎาคม  2515 
สถานที่เกิด    กรุงเทพมหานคร 
สถานที่อยูปจจุบัน 147/11  ซอยจามร  ถนนพหลโยธิน  ตําบลคูคต  อําเภอ

ลําลูกกา  จังหวัดปทุมธาน ี
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน หัวหนาแผนกบริการสารสนเทศและเว็บไซต 
สถานที่ทํางานปจจุบัน สํานักเทคโนโลยีสารสนเทศ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
ตําบลคลองหก  อําเภอธัญบุรี  จังหวัดปทุมธานี 12110 

 
ประวตัิการศึกษา 
          พ.ศ. 2532 มัธยมศึกษาตอนตน 

จากโรงเรียนวชิราวุธวิทยาลยั  จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
พ.ศ. 2535 ประกาศนียบตัรวชิาชีพ 

จากโรงเรียนเซนจอหน โปลีเทคนคิ 
พ.ศ. 2537 ประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง 

จากสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตพระนครเหนือ 
            พ.ศ. 2541 ปริญญาตรี วศิวกรรมศาสตรบัณฑติ(วชิาเอกวิศวกรรม

คอมพิวเตอร) 
จากสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 

          พ.ศ. 2549 การศึกษามหาบัณฑิต(วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา) 
 จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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