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   The purposes of this study were to develop a computer multimedia instruction  on  

“Buddhist  Celebration  Days”  in  Social Study, Religion and  Culture substance  for  second  
year  of  vocational certificate  level  students and to find out  its efficiency based on 85/85 
Provided criteria. 
    The samples were 48 in the second  year  of  vocational  certificate  level 
students of Thai  Business  Administration College, Bangkok, in the first semester of 2007 
academic year. They  were selected  by multistage random sampling. 
    The instruments in this study consisted of the computer multimedia instruction on 
“Buddhist  Celebration Days”, an achievement test, and a quality evaluation for experts. The 
statistics used to analyze the data were percentage and mean. 
    The study results revealed that the computer multimedia instruction on “Buddhist  
Celebration  Days” for the second  year  of  vocational certificate  level  students had the 
quality as evaluated by content and educational technology experts in a very good level 
and the efficiency of the computer multimedia instruction was 86.53/87.20. 
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ประกาศคุณูปการ 
 
             สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไดดวยดี ทั้งน้ีเพราะไดรับความกรุณาเปนอยางยิ่ง
จากผูชวยศาสตราจารยพิลาศ  เกื้อมี  อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  ที่ใหความกรุณาใหคําปรกึษา
ตรวจแกไขสารนิพนธดวยความเอาใจใส  ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์  ควรหาเวชศิษฐ   และ
ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ   บุญสง   กรรมการสอบสารนิพนธ   ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในกรุณาและ
ขอกราบขอบพระคุณอยางสูงมา  ณ   โอกาสนี้ 
   ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ดร. เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต  และคณาจารย
ภาควิชาเทคโนโลยีการศกึษา  มหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ  ทีก่รณุาใหคาํแนะนํา  และประสทิธิ
ประสาทวิชาความรูแกผูศึกษาวิจัย  
           ขอขอบคุณ ผูชวยศาสตราจารยชาญชยั  อินทรสุนานนท   ที่ไดกรุณาเปนผูเชีย่วชาญ
ทางดานเทคโนโลยีการศึกษา   พรอมทั้งตรวจสอบประเมินคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาวจัิย
เปนอยางดี  ซึ่งคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญทุกทานที่ไดกลาวมาเปนประโยชนอยางยิ่งในการสรางและ
พัฒนาเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควาในครั้งน้ี 
    ขอกราบขอบพระคุณทานผูชวยศาสตราจารย ดร. ประเวศ   อินทองปาน หัวหนาภาค
ปรัชญาและศาสนาคณะมนุษยศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร และอาจารยวลัลภา ทองวฒันา
ภร ผูชวยฝายวิชาการ โรงเรียนไทยบริหารธุรกิจและพณิชยการ และอาจารยศิริพร จอมทอง 
อาจารยสอนกลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม โรงเรียนไทยบริหารธุรกิจและพณิชยการ 
ที่ไดใหคําแนะนํา ตรวจสอบความถูกตองดานเนื้อหา  และประเมินคุณภาพเครื่องมือที่ใชใน
การศึกษาวิจัย 
   ขอกราบขอบพระคุณทาน  อาจารยผองศรี  บัวประชุม  ผูอํานวยการโรงเรียนไทย
บริหารธุรกิจและพณิชยการ  อาจารยวัลลภา  ทองวัฒนาภร  ผูชวยผูอํานวยการโรงเรียนไทย
บริหารธุรกิจและพณิชยการ   อาจารยรุงทิวา  โจ็กทํา  หัวหนาสาขาคอมพิวเตอรธุรกิจ  ทุกทานที่
ใหความอนุเคราะหในการเก็บขอมูลอยางดี 
   ขอขอบคุณเพ่ือนนิสิตนิสติปริญญาโท ภาคพิเศษ รุนที่ 2 และเพื่อนรวมงานที่มีสวน
ชวยเหลือทั้งดานแรงกายและแรงใจตลอดมา ขาพเจารูสึกซาบซึ้งและภูมิใจที่มีมิตรที่ดี และ
ขอขอบคุณอาจารยชัชวาลย  ใสยิ่ง ทใีหเสียงบรรยายประกอบบทเรยีน และมีสวนชวยเหลือตัง้แต
เริ่มทําสารนิพนธจนสารนิพนธฉบบัน้ีสําเร็จลุลวงไปดวยดี ขาพเจารูสึกซาบซึ้งและภูมิใจเปนอยางยิ่ง 
 ประโยชนและคุณคาของสารนิพนธนี้ขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณแดบิดา มารดา ครู 
อาจารย พ่ีๆ นองๆ และผูที่มีพระคุณทกุทานที่อบรมสั่งสอนและชีแ้นะแนวทางการศึกษาตลอดจน
สนับสนุนและเปนกําลังใจใหผูวิจัยดวยดีตลอดมา 
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บทที่  1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
     สังคมทุกวันน้ีเปนสังคมแหงการเรียนรู และนวัตกรรมเปนปจจัยสําคัญในการพัฒนา  
เพ่ือพัฒนาคุณภาพ  ประสิทธิภาพ  โดยยึดหลักการใหทุกภาคสวนของสังคมเขามามีสวนรวมใน
การกําหนดและตัดสินใจในกิจกรรมสาธารณะ ที่เกี่ยวของกับตนเองและชุมนชนทองถิ่น  การสราง
สภาพแวดลอมใหเอ้ือตอความสําเร็จจะทําใหเกิดพลังชุมชนทองถิ่นที่เขมแข็ง  อันจะเปนรากฐานที่
ม่ันคงในการพัฒนาประเทศอยางมีเสถียรภาพและยังยืนตลอดไป รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักร
ไทย  พุทธศักราช 2540 ไดกําหนดนโยบายพื้นฐานแหงรัฐในสวนที่เกี่ยวของกับการศึกษาไวใน
มาตรา 81  อาทิ ใหรัฐตองจัดใหมีกําหมายเกี่ยวกับการศึกษาแหงชาติ  ปรับปรุงการศึกษาให
สอดคลองกับความเปลี่ยนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคม  การพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  
ปลูกฝงจิตสํานึกที่ถูกตอง  สงเสริมภูมิปญญาทองถิ่น ศาสนา  ศิลปะ  วัฒนธรรมของชาติ (แผนการ
ศึกษาแหงชาติ (พ.ศ. 2545 – 2549) : ฉบับปรังปรุง) 
           การพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา  โดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศยิ่งทวีความสําคัญ
มากขึ้น  เนื่องจากการศึกษามิใชจํากัดอยูเพียงในหองเรียนหรือโรงเรียนเพียงอยางเดียว  แตเปน
การเรียนรูตลอดชีวิต ที่ทุกคนมีโอกาสเรียนรูในทุกเรื่องทั้งที่เปนวิชาความรูวิชาการทั่วไป  ความรู
ดานศาสนา  ศิลปะ  วัฒนธรรม ภูมิปญญาทองถิ่นและภูมิปญญาไทยไดในทุกที่ทุกเวลา การที่จะได
ทุกคนไดเรียนรูอยางมีคุณภาพนั้น  เทคโนโลยีถือเปนปจจัยที่สําคัญอยางหนึ่งในการเรียนการสอน 
(แผนการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2545 - 2549) 
   สาระที่เปนองคความรูและมาตรฐานการเรียนรู     ที่ จําเปนสําหรับผูเรียนเม่ือจบ
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน คือ หนาที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดําเนินชีวิตในสังคม ที่มุงใหเขาใจ
สถาบันทางสังคมเห็นคุณคาในภูมิปญญาและวัฒนธรรมไทย  ปฏิบัติตนเพื่อรักษาวัฒนธรรมอันเปน
เอกลักษณของทองถิ่นและของชาติ  รวมทั้งการดํารงชีวิตรวมกันในสังคมอยางสันติสุข โดยมีที่ที่ยึด
เหน่ียวจิตใจของชุมชนในทองถิ่นนั้นๆ  ตาสภาพการเรียนการสอนที่มุงการถายทอดเนื้อหาวิชา
มากกวาการเรียนรูจากสภาพที่เปนจริงและไมเนนกระบวนการที่ใหผูเรียนไดพัฒนาในดานความคิด
วิเคราะห   สังเคราะห  และการแสวงหาความรูดวยตนเองอีกทั้งยังไมไดนําเทคโนโลยีที่ทันสมัยมา
ใช และการขาดการพัฒนาสื่อในรูปแบบตางๆ และบทเรียนที่สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง   การ
เรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรมของนักเรียนระดับ
อาชีวศึกษา ถาผูสอนยังใชการสอนแบบเดิมอยู  นั้นคือการสอนแบบบรรยายเพียงอยางเดียว  และ
ยังไมไดมีการนําสื่อและเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใช จะทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนายและขาดความ
สนใจ  และกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เร่ือง  วันสําคัญทาง



 
 
 

2

พระพุทธศาสนา   จะตองใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและสามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันไดอยาง
ถูกตอง 
  การเรียนการสอนตามหลักสูตรปจจุบัน  รายวิชาวิถธีรรมวิถีไทย  ไดเนนในเรื่องใกลตวั
ของผูเรียนมากกวาเรื่องไกลตวั  ผูเรียนควรรูเรื่องศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม  วัฒนธรรมและการ
ดําเนินชีวิตในสังคม  เพื่อใหผูเรียนเขาใจประวัตศิาสตร  ความสําคัญ  หลักธรรมของ
พระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือ  และสามารถนําหลักธรรมของศาสนามาเปนหลักปฏบิตัิใน
การอยูรวมกัน  ยึดม่ันในศีลธรรม การกระทําความดี  คานินมที่ดีงาม  และสามารถนําไปประยุกต
ในการพัฒนาตน  บําเพญ็ประโยชนตอสังคม  สิ่งแวดลอม  เพ่ือการอยูรวมกันไดอยาสันติสุข 
ผูเรียนสามารถปฏิบตัิตนตามหนาที่ของการเปนพลเมืองดีตามกฎหมาย  ประเพณีวัฒนธรรมไทย  
เขาใจการเมืองการปกครองในสังคมปจจุบัน ยึดม่ันศรัทธาและธํารงไวซึ่งการปกครอง ในระบอบ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยเปนประมุข 
   ดวยเหตุผลที่กลาวมาขางตน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรยีนรูสังคม
ศึกษาและวัฒนธรรม  เรื่อง  วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียนระดับประกาศนยีบัตร
วิชาชีพ ชั้นที่  2  นอกจากจะเปนสื่อที่สามารถนํามาใชสอนเปนรายบุคคลไดเปนอยางดีแลว  ยังเปด
โอกาสใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของตนเอง   และมีประสิทธิภาพในการสงผลการเรยีนรู
ตอผูเรียน  เพราะทําใหนักเรียนใชเวลาเรียนลดลง  และเนื่องจากความแปลกใหมของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะทําใหผูเรียนมีความสนใจและอยากเรียนตลอดเวลา ตลอดจน
ความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอร  ที่สามารํานําเสนอขอมูลที่จําเปนตอการเรียนรูมีสีสัน
นาสนใจ  และนาติดตาม อีกทั้งไดกาวไปสูหัวใจของการเรียนรูที่ไมจํากัดเฉพาะแตในหองเรียนหรือ
ในตําราเรียนเทานั้น แตเปนการเรียนเพื่อเสริมสรางสติปญญา  ซึ่งการนําคอมพิวเตอรเปน
เครื่องชวยสอน  เปนวชิาการที่ไดรับความสนใจมากขึ้นในวงการศึกษา  เนื่องจากสื่อคอมพิวเตอร
เปนสื่อที่ดีที่สามารถโตตอบกับผูเรียน โดยมีการโตตอบกันระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร โดยการ
ทําแบบฝกหัด ซึ่งเปนการสเรียนแบบปฏิสมัพันธ พรอมทั้งมีการใหขอมูลยอนกลับแกผูเรียนไดทนัที  
และคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังสามารถนําเสนอหลายรูปแบบ  เชน   ตวัอักษร  ขอความ  ภาพนิ่ง  
ภาพเคลื่อนไหว  ภาพจากวีดิทัศน  เสียงดนตรีประกอบเพ่ือสรางบรรยากาศสมจริง  ซึ่งชวย ให
นักเรียนคงไวซึ่งพฤติกรรมการเรียนไดนาน (ยืน  ภูวรวรรณ. 2538  : 11) 
  ฉะน้ันการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา
และวัฒนธรรม  เรื่อง วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา  จะชวยใหผูเรยีนไดรับความรูเกี่ยวกับคณุธรรม
จริยธรรม  หนาที่พลเมือง  วัฒนธรรมและการดําเนินชวีิตในสังคมไดอยางมีประสิทธิภาพ  
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ความมุงหมายของการวิจัย 
  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา  กลุม
สาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนอาชีวศึกษา  ระดับ
ประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นปที่  2  ใหมีประสิทธิภาพ  ตามเกณฑ  85/85 
 
ความสําคญัของการวิจัย 
  1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  วันสําคญัทางพระพุทธศาสนา  กลุมสาระการ
เรียนรูสังคมศกึษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนอาชีวศกึษา  ระดับประกาศนียบตัร
วิชาชีพชั้นปที ่ 2  ที่มีประสิทธิภาพ  ตามเกณฑ  85/85 
  2. เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอ่ืนๆ  ตอไป 
 
ขอบเขตการศึกษาวิจัย 

1. ประชากร 
ประชากรที่ใชในการศึกษาวจัิยครั้งน้ี เปนนักเรียนอาชีวศึกษา ระดับประกาศนียบตัร 

วิชาชีพชั้นที่ 2  โรงเรียนไทยบริหารธุรกิจและพณิชยการ  จํานวน  800  คน  ภาคเรียนที่  1   
ปการศึกษา  2550 
 

2. กลุมตวัอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการประสิทธิภาพเครือ่งมือ  ไดแก  นักเรียนอาชีวศึกษา  

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพีชั้นที่ 2  โรงเรียนไทยบริหารธุรกิจและพณิชยการ  จํานวน  48 คน  
ภาคเรียนที่  1  ปการศกึษา  2550 ไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random 
Sampling) โดยมีนักเรียนที่ใชในกลุมทดลองแตละกลุมดังน้ี  
  การทดลองครั้งที่  1  ใชกลุมตัวอยาง    จํานวน   3     คน 
  การทดลองครั้งที่  2  ใชกลุมตัวอยาง จํานวน  15     คน       
  การทดลองครั้งที่  3  ใชกลุมตัวอยาง จํานวน   30    คน 
 

3. เน้ือหา 
เน้ือหาที่ใชในการผลิตบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วันสําคัญทาง 

พระพุทธศาสนา รายวิชาวถิีธรรมวถิีไทย เปนสาระการเรียนรูเพ่ิมเติม ตามหลักสูตรประกาศนียบัตร
วิชาชีพ  พุทธศักราช  2545  มีทังหมด  5  ตอน  ดังนี้ 
       ตอนที่  1  วันวิสาขบูชา   ตอนที่  2  วันมาฆบูชา 
       ตอนที่  3  วันอาสาฬหบูชา   ตอนที่  4  วันเขาพรรษา 
       ตอนที่  5  วันออกพรรษา 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    หมายถึง   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม เรื่อง วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา ที่นํา
คอมพิวเตอรเขามาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอน ซึ่งสามารถนําเสนอบทเรียนที่มีการ
ผสมผสานระหวางสื่อตางๆ ในลักษณะสื่อประสม ที่ใหทั้ง  ตัวอักษร  ภาพ  และเสียง  เปนบทเรียน
ที่มีการสอน และการทดสอบผูเรียนจะมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรในลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง 

2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี หมายถึง การผลติบทเรียนมัลติมีเดีย   
เรื่อง  วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา  แลวนําบทเรียนมัลติมีเดียที่สรางขึ้นนําไปใหผูเชี่ยวชาญ
ตรวจสอบคุณภาพปรับปรุงแกไข   แลวนําไปทดลองตามลําดับขั้นปรับปรุง จนมีประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑ 85/85  

3. ผลสัมฤทธิท์างการเรียน  หมายถึง   ผลของความรู  ความเขาใจ  ที่วัดไดจากผูเรียน 
โดยการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน จากการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา ที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
 4.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  ผลการเรียนรูของ 
นักเรียนใชบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย ซึ่งผูเรียนไดศึกษาและทําใหเกิดผลการเรียนรูตาม
เกณฑ   85/85   ดังนี้ 

85 จํานวนแรก  (E1)  หมายถึง  รอยละของคาเฉลี่ยที่ผูเรียนทําไดจากแบบฝกหัดระหวาง 
เรียน จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วันสําคัญทางพระพุทธศาสนาที่ผู
ศึกษาวิจัยสรางขึ้น 

85 จํานวนหลัง (E2) หมายถึง  รอยละของคาเฉลี่ยที่ผูเรียนทําไดจากแบบทดสอบหลังเรียน 
จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา ที่ผูศกึษาวิจัย
สรางขึ้น   

5.  ผูเชี่ยวชาญ   หมายถึง   ผูใหคําแนะนําปรึกษาดานตางๆ ในการพัฒนาบทเรยีน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา สําหรบันักเรียนประกาศนียบตัรวชิาชีพ 
ชั้นปที่  2  ซึ่งแบงออกเปน  2  ดาน ประกอบดวย 

 ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา  หมายถึง  ผูที่สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาทีเ่กี่ยวของ 
ดานศาสนาและปรัชญามีประสบการณดานการสอนพระพุทธศาสนา  ไมนอยกวา  5  ป  ปริญญาโท 
สาขาที่เกี่ยวกบัทางดานศาสนาและปรัชญา มีประสบการณดานการสอนพระพุทธศาสนาไมนอยกวา 
3  ป  หรือผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก      ที่เกี่ยวกับศาสนาและปรัชญามีประสบการณดาน
การสอนพระพุทธศาสนาไมนอยกวา 1 ป 
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 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา  หมายถึง  ผูสําเร็จการศึกษาระดบัปริญญาตรี
สาขาเทคโนโลยีการศึกษาและมีประสบการณงานดานสื่อไมนอยกวา 5 ป หรือปริญญาโทสาขา
เทคโนโลยีการศึกษาและมปีระสบการณงานดานสื่อและเทคโนโลยกีารศึกษาไมนอยกวา 3 ป หรือ
ผูสําเร็จการศกึษาระดับปริญญาเอก  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  ไมนอยกวา  1  ป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการศึกษาวิจัยครั้งน้ี  ผูศึกษาวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของและ
นําเสนอตามหัวขอตอไปน้ี 
 
 1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนา 
  1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
  1.2  หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.3  ขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน 
  1.4  การทดลองใชและปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน 
 
 2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
  2.1  ความหมายของมัลติมีเดีย 
  2.2  องคประกอบของระบบมัลติมีเดีย 
  2.3  สื่อที่ใชในมัลติมีเดีย 
  2.4  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.5  ประโยชนของมัลติมีเดีย 
  2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนมัลติมีเดียในประเทศและตางประเทศ 
 
 3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.2  ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.3  ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
 
 4. เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอน   กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
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1.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนา 
 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
  เกย (Gey. 1976:8)  ใหความหมายไววา  การวิจัยและพัฒนา  หมายถึง  
กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑสําหรับใชในโรงเรียนซึ่งผลิตจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึง
วัสดุอุปกรณตาง ๆ  ที่ใชในการฝกอบรม  วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู  การกําหนดวัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรมสื่อการสอน  และระบบการจัดการ  การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนด
จุดประสงคลักษณะของบุคคลและระยะเวลาและผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไป
ตามความตองการและขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 
  บอรก และกอลล (Borg and Gall. 1989 : 782) ใหความหมายของการวิจัยและ
พัฒนาวา การวิจัยและพัฒนา หมายถึง  กระบวนการที่นํามาเพื่อพัฒนาและตรวจสอบความถูกตอง
ของผลิตผลทางการศึกษาซึ่งคําวาผลิตผลในที่นี้ไมไดหมายถึงสิ่งที่อยูในหนังสือ  ในภาพยนตร
ประกอบการสอนและในคอมพิวเตอรเทานั้น  แตยังหมายรวมถึงระเบียบวิธีการ  เชน ระเบียบ
วิธีการในการสอนหรือโปรแกรมการสอน  เปนตน 
  กลาวโดยสรุป  การวิจัยและพัฒนา คือ กระบวนการพัฒนาและการตรวจสอบความ
ถูกตองของผลิตภัณฑและระเบียบทางการศึกษา   ซึ่งมีองคประกอบในการวิจัยและพัฒนา  คือ 
วัตถุประสงคบุคลากร  และระยะเวลาในการทําวิจัย  และผลการพัฒนาจะตองถูกทดสอบและหา
ประสิทธิภาพจนอยูในระดับมาตรฐานที่กําหนด 
 
 1.2 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาใน 2 
ประการ คือ 
  1. เปาประสงค (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม  โดยการ
วิจัยพ้ืนฐานหรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต  แตการวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษามุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา  แมวาการวิจัยประยุกต
ทางการศึกษาหลายโครงการก็มีการพัฒนาทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของ
วิธีสอนหรืออุปกรณการสอน  ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละ
แบบ  แตละผลผลิตเหลานี้ไดใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมได
พัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 
  2. การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษามีชองวาระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใช
จริงอยางกวางขวาง  กลาวคือ  ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตู  ไมไดรับการพิจารณา
นําไปใช  นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวาดังกลาวโดยวิธีเรียกวา  การวิจัยและ
พัฒนาการวิจัยที่จะเพ่ิมศักยภาพของการศึกษาใหมีผลการจัดการทางการศึกษา เพ่ือใชประโยชนได
จริงในการศึกษา ดังน้ันการใชการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาก็มีจุดมุงหมายเพื่อปรับปรุง
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เปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลการวิจัยทางการศึกษา  (ไมวาจะเปนการวิจัย
พ้ืนฐานหรือการวิจัยประยุกต)  ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น  สามารถสรุปความสัมพันธและความ
แตกตางดังภาพประกอบ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 

การวิจัยพื้นฐาน 

ความรูพ้ืนฐาน 
- ทฤษฎีการเรียนรู 
- ทฤษฎีการสื่อสาร 
               ฯลฯ 
 
 

การวิจัยประยุกต 
ความรูประยุกตบางสวน 
- เครื่องมือทดสอบ 
- วัสดุอุปกรณหลักสูตร 

ฯลฯ 
 

 

การวิจัยและพัฒนา 

นวัตกรรมที่ผานการ 
ทดลองใหใชไดผลดี 
- หลักสูตรใหม 
- วิธีการสอนใหม 
- ครูแนวใหม 
 

ภาพประกอบ 1 แสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษากับการวิจัยและ 
      พัฒนาทางการศึกษา 
 
 การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
 ขั้นตอนสําคัญในการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มี  10  ขั้นตอน  (Borg ; & and 
Gall. 1989: 784 - 785)  คือ 
 ข้ันที่  1  กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา 
 เปนขั้นตอนแรกที่จําเปนที่สุด  คือ  ตองกําหนดใหชัดวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัย
และพัฒนาคืออะไร  โดยตองกําหนด  (1) ลักษณะทั่วไป  (2) รายละเอียดของการใช  และ (3) 
วัตถุประสงคของการใชเกณฑในการเลือกกําหนดผลผลิตการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนามี  4  ขอ คือ 

1. ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
2. ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลิตผลผลิตที่กําหนดหรือไม 
3. บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนานั้น

หรือไม 
4. ผลผลิตการศึกษานั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

 ข้ันที่  2  รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย  การสังเกตภาคสนาม  ซ่ึงเกี่ยวของกับการใชผลผลิตทาง
การศึกษาที่กําหนด  ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็ก
เพ่ือหาคําตอบ  ซ่ึงงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบไดกอนที่จะเร่ิมทําการพัฒนาตอไป 
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 ข้ันที่  3  วางแผนการวิจัยและพัฒนา  ประกอบดวย 
 1. กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิตทางการศึกษา 
 2. ประมาณการคาใชจาย  กําลังคน  และระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาความเปนไปได 
 3. พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิตทางการศึกษา 
 
 ข้ันที่  4  พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลิต 
 ขั้นน้ีเปนการออกแบบและจัดทําผลผลิตทางการศึกษาตามที่วางไว  เชน  ถาเปน
โครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้นก็จะตองออกแบบหลกัสูตร  เตรียมวัสดุ  หลักสตูร
คูมือผูฝกอบรม  เอกสารในการฝกอบรม  และเครื่องมือการประเมิน 
 
 ข้ันที่  5  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่  1 
 โดยการนําผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่  4  ไปทดลองใชเพ่ือทดสอบ
คุณภาพขั้นตนของผลผลิตในโรงเรียนจํานวน  1-3  โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก  6-12  คน 
ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม  การสังเกต  และการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลวิเคราะห
ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม  การสังเกต  และการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
  
 ข้ันที่  6  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่  1 
 โดยนําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่  5  มาพิจารณาปรับปรุงแกไข 
 
 ข้ันที่  7  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่  2 
 ขั้นน้ีนําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อตรวจสอบคุณภาพของผลผลิต  ตาม
วัตถุประสงคในโรงเรียนจํานวน  5-15  โรงเรียน  ใชกลุมตัวอยาง  30-100  คน  ประเมินเชิง
ปริมาณในลักษณะ Pre - test  กับ  Post – test นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใช
ผลผลิต  อาจมีกลุมควบคุม  กลุมทดลอง  ถาจําเปน 
 
 ข้ันที่  8  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่  2 
 โดยนําขอมูลและผลิตจาการทดลองใชจากขั้นที่  7  มาพิจารณาปรับปรุง 
  
 ข้ันที่  9  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่  3 
 ในขั้นนี้จะนําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิต
โดยใชตามลําพังในโรงเรียน  10-30  โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง  40-200  คน ประเมินผลโดยการใช
แบบสอบถาม  การสังเกต  และการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
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 ข้ันที่  10  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่  3 
   นําขอมูลและผลการทดลองขั้นที่  9  มาพิจารณาปรับปรุงเพ่ือผลิตและเผยแพรตอไป
โดยอาจจะเสนอรายงานเกี่ยวกับผลวิจัยและพัฒนาผลผลิตในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือ
วิชาชีพ  หรือสงไปลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการและติดตอกับหนวยงานทางการศึกษา  เพ่ือ
จัดทําผลผลิตทางการศึกษาเผยแพรไปใชในโรงเรียนตาง ๆ หรือติดตอบริษัทเพื่อผลิตจําหนาย
ตอไป 
 การวิจัยและพัฒนามุงพัฒนาการสรางและตรวจสอบผลผลิตทางการศึกษาใหตรงกับ
วัตถุประสงคของการวิจัย  โดยนําทฤษฎีและหลักการที่ เคยมีผูวิ จัยมาแลวประยุกตใหเปน                    
รูปผลผลิตทางการศึกษา 
 
 1.3 ข้ันตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน 
  การพัฒนาในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน  เปนการวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษาแบบหนึ่ง  ซึ่งเปนบูรณาการศาสตรหลายศาสตรเขาดวยกัน  เชน  การพัฒนาการ
สอนจิตวิทยาการเรียนรู  การสื่อสาร  บทเรียนโปรแกรมวิธีระบบ  ตลอดจนหลักการและเทคนิคทาง
คอมพิวเตอรเปนตน (ยืน  ภูวรวรรณ.  2538: 123-124) ก็คือ พื้นฐานของเทคโนโลยีการศึกษา
นั่นเองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนจึงเปนสวนหนึ่งของกระบวนการออกแบบการ
สอนโดยใชหลักการของวิธีระบบเปนแนวทาง  มีกลาวถึงขึ้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยการสอนไวดังนี้  คือ 
 
 เคมพ (Kemp. 1985:248)  ไดสรุปขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนเปน  8  ขั้นตอนดังน้ี 

1. จัดเตรียมเครื่องมือและอุปกรณที่จะใช 
2. ออกแบบและเขียนผังงาน (Flow  chart)  ตามลําดับขั้นของกระบวนการสอน 
3. พัฒนาคําถามที่จะใชสําหรับทบทวนและเสนอแนะ 
4. วางแนวคิดที่จะเสนอบทเรียนจอคอมพิวเตอร 
5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
6. เพ่ิมความสนใจใหแกบทเรียนโดยใชเทคนิคดานภาพและเสียง 
7. จัดเตรียมวัสดุสิ่งพิมพที่ใชประกอบบทเรียน 
8. ทดสอบและปรับปรุงบทเรียน 

 รอมมิสซอวสกี  (Romiszowski. 1985 : 271-272)  ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนไว  7  ขั้นตอน  คือ 

1. การกําหนดวัตถุประสงคเฉพาะ 
2. วิเคราะหพฤติกรรมเปาหมายของผูเรียนที่ตองการและกฎเกณฑ  เพ่ือสรางรูปแบบ

บทเรียน 
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3. ออกแบบบทเรียน 
4. สรางบทเรียนตามที่ออกแบบไว 
5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษาที่เหมาะสม 
6. ทําการทดลองเพื่อพัฒนาบทเรียน 
7. ประเมินผลความเที่ยงตรงทั้งทางดานเทคนิคคอมพิวเตอรและดานการสอน 

 ดังนั้นสามารถสรุปขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนได  6  ขั้นตอน 
ดังนี้คือ 

1. วิเคราะหผูเรียน 
2. ออกแบบบทเรียน 
3. สรางบทเรียนตามที่ออกแบบไว 
4. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
5. ทําการทดลองเพื่อพัฒนาบทเรียน 
6. ประเมินผล 

  
 1.4 การทดลองใชและปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน 
  มีผูเสนอแนวคิดในการทดลองใชและปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการ
สอนไวตาง ๆ  กัน ดังนี้ 
  บอรก  (Borg.  1979:221-229)  ไดอธิบายถึงการทดลองใชและปรับปรุงแกไขสื่อ
การเรียนการสอนทั่วไปเปน  3  ขั้นตอน  คือ 
 ข้ันตอนที่  1  การทดสอบภาคสนามเบื้องตนและการปรับปรุงแกไข (Preliminary  
field  testing  and  revision)  จากโรงเรียน  1-3  โรงเรียน  กลุมตัวอยางประมาณ 5-12  คน  มี 
จุดมุงหมายเพ่ือการตรวจสอบหาขอบกพรองของสื่อดวยวิธีการสอบถามความคิดเห็น 
 ข้ันตอนที่  2  การทดสอบภาคสนามครั้งสําคัญและการปรับปรุงแกไข (Main  field  
testing  and  revision)  จากโรงเรียนประมาณ  5-15  โรงเรียน  กลุมตัวอยางประมาณ  30-100  
คน  มีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบหาขอบกพรอง  และการทดสอบประสิทธิภาพของสื่อไปพรอมกัน
โดยอาศัยรูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง  หากผลการวิเคราะหขอมูลพบวา  สื่อที่พัฒนามีประสิทธิภาพ
ก็จะปรับปรุงแกไขสวนที่บกพรองเพ่ือนําไปทดลองใชในขั้นตอนที่  3  ตอไป  แตหากไมมี
ประสิทธิภาพก็จะดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางใหมอีกจนกวาจะพบวามีประสิทธิภาพ 
 ขั้นตอนที่  3  การทดสอบภาคสนามเชิงปฏิบัติและการปรับปรุงแกไขครั้งสุดทาย 
(Operational  field  testing and  final  revision)  จากโรงเรียนประมาณ  10-30  โรงเรียนกลุม
ตัวอยางประมาณ  40-200  คน  มีจุดมุงหมายเพื่อการตรวจสอบหาขอบกพรองของสื่อจากการ
ทดลองใชสถานการณจริง  กลาวคือ  การทดลองใชสื่อขั้นตอนนี้  ผูพัฒนาจะไมเขาไปเกี่ยวของดวย 
แตจะอาศัยผูประสานงานหรือบุคคลอื่น ๆ  ดําเนินการแทน  ขอมูลที่รวบรวมไดจะไดรับการ
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วิเคราะหเพ่ือหาขอบกพรองที่จะตองปรับปรุงแกไขเปนครั้งสุดทายกอนที่จะนําไปใชใหเกิดประโยชน
จริงตอไป 
 เมเยอร (Mayer.  1984:305-344)  ไดอธิบายถึงการทดลองใชและปรับปรุงแกไขชุดฝก
ดวยตนเองไว  3  ขั้นตอนดังน้ี 
 ข้ันตอนที่  1  การพิจารณาจากกลุมเพ่ือน (Judgent  by  pears)  โดยใหศึกษาชุดฝก
ทีละชุด  หลังการศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับชุดฝก  จากนั้นจึง
รวมกัน พิจารณาหาขอบกพรองเปนรายหนาและหลังจากนั้นใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถาม
แบบประเมินคา  และแบบปลายเปด  เพ่ือนําไปวิเคราะหขอบกพรองตอไปอีก 
 ข้ันตอนที่  2  การทดลองกับกลุมเล็ก  (Trial  with  small  group)  จากอาสาสมัคร
ประมาณ  3-5  คน  มีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนใน
ระหวางเรียน  หลังจากศึกษาสําเร็จผูศึกษาชุดฝกจะรวมกันอภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝก
เพ่ือการปรับปรุงแกไขตอไป 
 ข้ันตอนที่  3  การทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน (Trial  with  representative  class  
or  classes)  ดําเนินการคลายกับขั้นตอนที่  2  คือใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน
เน่ืองจากการทดลองใชสื่อในขั้นตอนนี้ใชกับกลุมตัวอยางจํานวนมาก  ไมสะดวกตอการสัมภาษณ
หรืออภิปรายแบบเดิม  ขอมูลที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนและจากแบบสอบถาม  จะ
ไดรับการวิเคราะหเพ่ือหาขอบกพรองของสื่อที่จะตองทําการปรับปรุงแกไขตอไป 
 เอสปช  และ วิลเลียมส (Espish  ; &  Williams.  1967:75-79)  ไดอธิบายถึงการ
ทดลองใชและปรับปรุงแกไขสื่อการสอน  และบทเรียนสําเร็จรูป  3  ขั้นตอนดังน้ี 
 ข้ันตอนที่  1  การทดสอบทีละคน (One  to  one  testing)  จากกลุมตัวอยางที่มีผล
การเรียนระดับต่ํากวาปานกลางเล็กนอยจํานวน  2-3  คน  เพ่ือใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้นหลังจาก
การศึกษาผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยางนั้น 
 ข้ันตอนที่  2  การทดลองกับกลุมเล็ก  (Small  group  testing)  ใชกลุมตัวอยาง  5-8  
คน  ดําเนินการคลายขั้นตอนที่  1  ใหแตละกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน
ดวย  เพ่ือนําผลไปวิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ  โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน  85/85  โดย 
85 ตัวแรก  หมายถึงคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด  เม่ือคิดเปนรอยละแลว ได  85  หรือสูงกวา
สวน  85  ตัวหลัง  หมายถึงผูเรียนรอยละ  85  ของทั้งหมด  สามารถทําขอสอบขอหน่ึง ๆ  ได
ถูกตองหากผลวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาวก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง  เพ่ือนําไป
ทดลองใชในตอนที่  3  ตอไป  หากผลการวิเคราะหไมเปนไปตามเกณฑดังกลาวก็ดําเนินการดวย
วิธีการเดิมกับกลุมตัวอยางใหมจนกวาจะไดผลตามเกณฑที่กําหนด 
 ข้ันตอนที่  3  การทดสอบภาคสนาม (Field  testing)  กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากร
เปาหมายจริง  โดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย  แตจะอาศัยครูผูสอน
ดําเนินการแทน  โดยใชวิธีดําเนินการเชนเดียวกับขั้นตอนที่  2 
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 จากขั้นตอนทั้งหมดที่กลาวมา  อาจจะพอสรุปไดวาการทดลองใชและปรับปรุงแกไข
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนควรจะทํา  3  ขั้นตอนดวยกัน คือ 
 ขั้นตอนที่  1  ทดลองเปนรายบุคคลและปรับปรุงแกไข 
 ขั้นตอนที่  2  ทดลองเปนกลุมเล็กและปรับปรุงแกไข 
 ขั้นตอนที่  3  ทดลองกับหองเรียนจริงและปรับปรุงแกไข 
 
2.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดียเขามามีบทบาทมากขึ้นในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรม  สวนในวงการ
ศึกษามัลติมีเดียไดนํามาใชเพ่ือการเรียนการสอนในลักษณะแผนซีดีรอม  ซึ่งอาจกลาวไดวา  
มัลติมีเดียจะกลายมาเปนเครื่องมือที่สําคัญทางการศึกษาในอนาคต  ทั้งนี้เพราะวามัลติมีเดีย
สามารถที่จะนําเสนอไดทั้งเสียง  ขอความ  ภาพเคลื่อนไหว  และวีดิทัศน  คําวามัลติมีเดียมีผูให
ความหมายไวดังตอไปน้ี 
 ราชบัณฑิตยสถาน  (2540 : 96)  ไดใหความหมายวา  มัลติมีเดีย  ซึ่งบัญญัติไว  2  คํา
วา  1. สื่อประสม  2. สื่อหลายแบบ 
 กิดานันท  มลิทอง  (2540 : 83 - 84)  ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา
สื่อประสมปฏิสัมพันธ (Interactive  Multimedia)  โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางสื่อและผูใชสื่อ
โดยนําอุปกรณตาง ๆ  เชน  เครื่องเลน  CD-ROM เครื่อง Audio-Digitze เครื่องเลน Laser  disc 
ฯลฯ มาใชรวมกันเพ่ือเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร  ภาพกราฟก  ภาพถาย  ภาพเคลื่อนไหว  
วีดิ-ทัศน และเสียงในระบบสเตอริโอ  โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต 
 ครรชิต  มาลัยวงศ (2539:219)  มัลติมีเดีย  หมายถึง  สื่อหลายแบบของเทคโนโลยีที่
ทําใหคอมพิวเตอรสามารถแสดงขอความ ภาพ  และเสียงไดพรอมกัน 
 ธนะพัฒน  ถึงสุข  และ ชเนนทร  สุขวารี (2538 : 1) ไดรวมกันใหความหมายของ
มัลติมีเดีย  คือ  การรวบรวมการทํางานของเสียง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพน่ิง  ไฮเปอรเท็กซ  และ
ภาพวีดีโอมาใชเชื่อมตอกัน  โดยใชระบบคอมพิวเตอร 
 บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2528 : 25)  กลาววา  มัลติมีเดีย  คือ การผสมผสานอักขระ  
เสียงภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และภาพวีดิทัศน  สื่อความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใช
โปรแกรม 
 บันเซล  และ มอริส (Bunzel. ; & Morris. 1994 : 4)  กลาววา  มัลติมีเดีย  หมายถึง  
การรวมกันของสื่อที่หลากหลาย โดยมีคอมพิวเตอรบุคคล (PC)  เปนตัวกลางในการนําเสนอชนิด
ของสื่อที่นําเสนอ  ไดแก  ตัวอักษร  กราฟก  เสียง และวีดีโอ  ซึ่งสามารถ ผสมผสานกันไดเปน
อยางดีและเปนการเสนอสื่อในลักษณะการสื่อสารสองทาง  โดยผูใชจะมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร
และสามารถโตตอบกันได 
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 พรทิพย  อัจจิมารังสี (2536 : 21) กลาววา มัลติมีเดีย คือ สื่อหลาย ๆ สื่อเอามา
ผสมผสานกัน  วิธีผสมผสานสื่อหลายสื่อน้ันทําไปหลายวิธี  โดยอาศัยคอมพิวเตอรเปนตัวจัดการให 
 มนตชัย  เทียนทอง (2539:24)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไวดังน้ี  คือ การนําเอา
คอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตาง ๆ  เพ่ือใหทํางานรวมกันในลักษณะของการผสมผสานอยางเปน
ระบบ เชน การสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความ  มีการเคลื่อนไหวจากวิดีโอ
ประกอบหรือเสียงบรรยายสลับกันไป 
 ยืน  ภูวรวรรณ (2538:159)  ไดใหความหมายวา  มัลติมีเดีย  คือ  สื่อหลายอยาง  สื่อ
หรือตัวกลาง  คือ  สื่งที่จะสงเสริมความเขาใจระหวางกันของผูใช  เชน ขอมูลตัวอักษร  รูปภาพ  
เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิโอ  และอ่ืน ๆ  อีกที่นํามาประยุกตรวมกัน 
 ทเวย  (Tway. 1995:2)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา  คือ  การใชตัวหนังสือ  
ภาพกราฟก  การใชเสียง  ภาพเคลื่อนไหวและวิดีโอหรือตอบกับโปรแกรมได 
 เจฟฟโคท  (Jeffcoate.  1985)  มัลติมีเดีย  คือ  ระบบสื่อสารขอมูลขาวสารหลายชนิด
โดยผานสื่อทางทางคอมพิวเตอรซึ่งประกอบดวยขอความ  ฐานขอมูล  ตัวเลข  กราฟก  ภาพเสียง  
และวีดิทัศน 
 ฮอลล  (Hall.  1996) มัลติมีเดีย  คือ  โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนสื่อ
ในการนําเสนอโปรแกรมการประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความสีสัน ภาพกราฟก (Graphic  
limages)  ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound)  และภาพยนตรวีดีทัศน (Full  Motion 
Video)  สวนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ  จะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนองจากผูใชโดยใช
คียบอรด (Keyboard)  เมาส (Mouse)  หรือตัวชี้ (Pointer)  เปนตน 
 วอแฮน (Vaughan.  1996)  การใชคอมพิวเตอรสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อ
หลายชนิด  เชน  ขอความ  กราฟ  ภาพศิลป  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  และวีดิทัศน  เปนตน 
 ดังนั้นจึงสามารถสรุป  ความหมายของมีเดียไดวา  มัลติมีเดีย  คือ  การใชคอมพิวเตอร
รวมกับโปรแกรมซอฟตแวรในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด  เชน  ขอความ
กราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และวีดีทัศน  เปนตน 
 
 2.2 องคประกอบของระบบมัลติมีเดีย 
  องคประกอบที่สําคัญในการนําเสนอมัลติมีเดียไดกลาวไววา  2  สวนใหญ ๆ  
ดวยกัน  คือ  ดารา แพรัตน (2538:8)   
   
  1. ฮารดแวร  
   ฮารดแวรที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดียแยกเปนสวนที่ใชทํางาน สวนที่ใชทดสอบ
และสวนที่ใชแสดงงาน สําหรับสวนที่ใชทดสอบนั้น สามารถทําการทดสอบกับเครื่องที่ใชแสดงงาน
ได ดังนั้นจึงขอแบงฮารดแวรมัลติมีเดียออกเปน  2  แบบ  คือ 
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  1.1 ฮารแวรที่ใชสรางงานจะตองประกอบดวยอุปกรณเหลานี้ 
   - คอมพิวเตอร (Computer) 
   - เครื่องอานแผนซีดีรอมความเร็วสูง (CD-ROM drive) 
   - เครื่องนําเขาภาพนิ่ง (Scanner) 
   - อุปกรณนําเขาเสียง (Audio  Player) 
   - อุปกรณนําเขาวีดีโอ (Video  Player) 
   - อุปกรณแสดงผล (Monitor) 
   - สื่อบันทึกขอมูลสํารอง   (Disk, CD-ROM) 
  1.2 ฮารดแวรที่ใชแสดงงานจะตองมีอุปกรณเหลานี้ 
   - คอมพิวเตอร 
   - อุปกรณโตตอบแบบดังน้ี 
   - เครื่องอานแผนซีดีรอม 
   - อุปกรณแผนซีดีรอม 
   - อุปกรณสงเสียง 
   - อุปกรณแสดงผล 
  
 2. ซอฟตแวร 
  2.1 ซอฟตแวร  สวนที่ทําหนาที่เปนซอฟตแวรระบบและสภาพแวดลอมที่ใชเปน
พ้ืนฐาน 
   - ซอฟตแวรที่ใหบริการตาง ๆ รวมถึงไดรเวอรของอุปกรณทุกชนิด 
   - ซอฟตแวรจําพวกที่ใชเชื่อมโยงกับระบบ (Application Program Interface) 
   - คลังภาพ  เสียง  และวิดีโอ 
  2.2 ซอฟตแวรกอนการออโธริ่ง 
   ซอฟตแวรกอนการออโธร่ิงแบงตามหนาที่เปน  2  กลุม  คือ  กลุมแรก  คือ 
กลุมที่ใชควบคุมอุปกรณที่พิเศษ  ไดแก  ซอฟตแวรที่มากับฮารดแวร  มักทําหนาที่หลักในการ
เปลี่ยนอนาล็อกไปเปนดิจิตอล  สวนใหญจะมีฟงชั่นการทํางานเกี่ยวกับการปรับอุปกรณ  กลุมที่             
2  เปนกลุมที่ใชปรับแตงแกไข  ซึ่งบางประการในการปรับแตงนี้อาจรวมอยูในประเภทแรกดวย ซึ่ง
หัวขอที่จะกลาวถึงซอฟตแวรประเภทนี้ แบงตามลักษณะงานไดเปน  5  ประเภท  คือ   

• ซอฟตแวรจัดการเกี่ยวกับภาพนิ่ง 
• ซอฟตแวรจัดการเกี่ยวกับตัวอักษร 
• ซอฟตแวรจัดการเกี่ยวกับวิดีโอ 
• ซอฟตแวรจัดการเกี่ยวกับแอนนิเมชัน 
• ซอฟตแวรจัดการเกี่ยวกับแสง 
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  2.3 ซอฟตแวรออโธร่ิง 
   คือ  ซอฟตแวรประยุกตที่ใชสรางมัลติมีเดียที่นํามาเพื่องานนี้โดยเฉพาะจะตอง
มีสาระสําคัญ  2  ประการ คือ  ประการแรก  ตองใชกับฮารดแวรไดหลายอุปกรณ  และหลากหลาย
รูปแบบของไฟลสามารถสรางงานซับซอนที่รวบรวมเอากราฟก  อักษร  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว 
วิดีโอ  ประการที่สองที่สําคัญพอกันคือ  จะตองบทมีการสรางขายเชื่อมโยงประกอบเหลานั้นดวย
ความสามารถในการรวมสวนยอย ๆ  มาเปนพรีเซนเทชั่น (Presentation)  จะตองมีความสามารถ
ในการดําเนินโครงสรางที่ซับซอนดวยเงื่อนไขตาง ๆ  ลูป (Loop)  สาขาตรรกะ  อันจะทําให
มัลติมีเดียโตตอบไดควบคุมความสัมพันธของสารสนเทศได สามารถไปยังทุกจุดที่ตองการตามคําสั่ง
ที่รับมาจากหนวยนําเขา 
  ซอฟตแวรที่ใชในการสรางมัลติมีเดีย  มีหลายโปรแกรมดวยกัน  ตัวอยาง เชน 
Authorware,  Toolbook,  Director  ฯลฯ 

• โปรแกรม Authorware  เปนโปรแกรมประเภทชวยสราง (Authoring Tools)  ที่
มีความสามารถดานมัลติมีเดีย  หรือสื่อประสมที่ทํางานบน Windows ซึ่งประกอบดวยหนาตาง
สําหรับทํางานเฉพาะอยาง ไดแก  หนาตางโปรแกรม (Program  Window)  หนาตางออกแบบ
บทเรียน (Desigh  Window)  หนาตางการนําเสนอบทเรียน (Presentation  Window)  และ
หนาตางกลองเครื่องมือสรางภาพ (Graphic  Tool Box)  โปรแกรมทํางานโดยการใชสัญลักษณ 
(Icon)  โดยนําสัญลักษณไปเรียงไวบนผังงาน  เพ่ือกําหนดการทํางานหรือการแสดงผล 

• โปรแกรม Toolbook เปนโปรแกรมสรางบทเรียนที่เปนตัวอักษรภาพวาดหรือ
ภาพที่ไดจาการสแกน  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงประกอบในรูปแบบของมัลติมีเดียหรือสื่อประสม  
แนวความคิดของโปรแกรมนี้มาจากการสรางงานบนสมุดหรือหนังสือ และ Pages  วา Pages 
สามารถเปลี่ยนไปมาได  หนาจอที่เห็นก็จะเปลี่ยนไปดวย Tool  book  เปนโปรแกรมที่ทํางานบน 
Windows  
 จากที่กลาวมาสรุปไดวา  องคประกอบที่สําคัญในระบบมัลติมีเดีย  จะตองประกอบไป
ดวยองคประกอบที่สําคัญ  2  องคประกอบ  คือ  ฮารดแวรและซอฟทแวร  ที่มีสวนสําคัญในการ
สรางงานใหมีความหลากหลาย 
 
 2.3 สื่อที่ใชในมัลติมีเดีย 
  ทเวย (Tway. 1995:4)  ไดกลาวถึงสื่อที่ใชในมัลติมีเดียไววาประสิทธิภาพของ
มัลติมีเดีย คือ การพยายามที่จะรวมสื่อตาง ๆ  อยางหลากหลายเขาไวดวยกัน ซึ่งไมใชการนําขอมูล
อยางละเอียดในหนังสือมาลงในวีดีโอและภาพกราฟกเทานั้น  แตเปนการใหเห็นรายละเอียดอยาง
คราว ๆ  หนาที่การออกแบบและขอกําหนดพื้นฐานในสวนของซอฟตแวรและฮารดแวรรายละเอียด
ที่จะแนวทางเกี่ยวกับประสิทธิภาพของการพัฒนามัลติมีเดีย  เพื่อใหเขาใจถึงความหลาหลายของสื่อ
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ที่มีความจําเปนอยางยิ่งในโปรแกรม  เพ่ือที่จะตอบสนองตอความตองการของผูเรียน  สื่อตาง ๆ  
นั้น ไดแก 
 1. ตัวหนังสือ (Text) 
  ตัวหนังสือหรือขอความ เปนสวนประกอบพื้นฐานของมัลติมีเดียทั่วไปนักพัฒนาได
เสนอไวใน  2  ลักษณะคือ 

- เปนหนทางที่จะนําเสนอตัวหนังสือและขอความไปสูผูใช  เพราะมันจะทําใหงาย
ตอการอาน  เม่ือมีการออกแบบที่ดีโดยการออกแบบตัวอักขระ (Font)  สี  (Color)  ขนาดตัวอักษร 
(Size)  เวนเสียแตเปนแบบที่อางอิงใหใชแบบเดิม  (เชน  วงจรไฟฟาในสารานุกรม)  ตัวหนังสือที่
เล็กเกินไปทําใหผูใชควรเปนขอความสั้น ๆ  และสรุปเนื้อหา 

- การใชตัวอักษรโตตอบเชื่อมโยงกับผูใช  ผูใชสามารถไดรับขาวสารขอมูลได
เพ่ิมมากขึ้น  เม่ือคลิกเขาไปในอักษรนั้นนี่คือไฮเปอรเท็กซ (Hypertext)  หรือฮอทเท็กซ (Hot  text)  
คือเม่ือคลิกเขาไปจะไดขอมูลเกี่ยวกับการอธิบายดวยตัวหนังสือ ภาพถาย  วิดีโอหรือเสียง 
 บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538:25-30)  ไดกลาวถึงเรื่องการใชอักขระเพื่อสื่อความหมาย
กับผูใชบทเรียนควรมีหลักการใชในกรณีตาง ๆ ดังนี้ 
  - สื่อความใหชัดเจน  ขอความตาง ๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสิ่ง
สําคัญในการสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน  การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเร่ือง เมนูและปุมบน
จอภาพน้ัน  ควรจะตองใชความสําคัญในการเลือกขอความคําพูด  พยายามใชขอความที่มีน้ําหนัก
กระชับ กะทัดรัด  และใหความหมายที่ชัดเจนไมคลุมเครือ เชน “กลับไปที่เดิม”  แทนคําวา “กอน
หนาที่”   “เลิก”  แทนคําวา  “ปด”  และ “ดีมาก”  แทนคําวา  “คําตอบถูกตอง”  เปนตน 
  - ใชอักษรแทนเมนูสําหรับนําทางเดิน  การใชเมนูสําหรับนําทางเดินน้ัน ผูใช
บทเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยการกดปุมแปนพิมพ คลิกเมาส  หรือแตะหนาจอสัมผัสเมนูที่
สราง  อาจจะเปนเมนูแบบงาย ๆ ประกอบดวยรายชื่อบทเรียนในรูปแบบเดียวกับหนาสารบัญของ
หนังสือ  แลวใหผูใชบทเรียนคลิกเลือกบทเรียนที่ตองการ รูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้เปนที่
เขาใจกันอยางกวางขวางในกลุมผูใชคอมพิวเตอรสวนใหญรายการเมนูจะมีกรอบลอมรอบหรือสราง
ใหคลายเปนปุมสําหรับเลือกคลิกไดอยางสะดวกและเพื่อเปนการประหยัดพื้นที่ควรเลือกคําที่สั้นและ
ใหความชัดเจนแกผูใช 
  - ปุมอักขระบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมีเดียปุมบนจอภาพเปน
เสมือนวัตถุที่เม่ือคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางหนึ่ง ปุมบนจอภาพที่แสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง  ปุม
บนจอภาพที่สรางอาจเปนปุมที่มีรูปแบบอักขระ  เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (Symbol)  ปรากฎอยู  
ปุมเหลานี้อาจมีรูปแบบหลายรูปแบบอักขระ  เครื่องหมายหรือสัญลักษณ  การเวนวรรค  และการใช
สีแบบใดที่ดูแลวมีความเหมาะสม 
  - เน้ือหายาวไมควรใหอานจากจอคอมพิวเตอร  การอานขอความที่ยาวมาก ๆ  
จากจอคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่ควรหลีกเลี่ยงเพราะขอความยาว ๆ บนจอคอมพิวเตอรนั้นอานยากและ
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จะไมกี่ยอหนา  และควรเลือกใชรูปแบบอักขระที่เรียบงายแทนรูปแบบอักขระที่มีลวดลายและ                     
อานยาก 
  - ควรใชหนาตางเม่ือเน้ือหายาวเกินหนาจอ  ถาเนื้อหานั้นยาวมากเกินกวาหนึ่ง
หนาจอ  ควรใชวิธีใสขอความไวในหนาตางและใชปุมเลื่อนหนาตางขยับขอความในหนาตางขึ้นลง
เพ่ืออานเน้ือหาในหนาตางนั้นหรือใชวิธีแบงเน้ือหาออกเปนแตละหนา  และสรางปุมสําหรับพลิก
หนาใหกลับไปกลับมาได 
  - สรางชีวิตชีวาและการเคลื่อนไหวใหอักขระ  เม่ือใชอักขระแสดงอาจสรางความ
สนใจใหกับผูใชบทเรียนไดหลายวิธี  เชน  ใหอักขระเคลื่อนที่ในลักษณะบินหรือคอย ๆ  ปรากฏทีละ
ตัวหรือทีละหัวขอใหอักขระกระพริบ ใหอักขระจางหายไปทีละตัว  ใหอักขระหมุนเอียงในแนวตาง ๆ  
หรือใหอักขระหมุนรอบแกน  เปนตัน  สิ่งสําคัญที่ตองระวังคือ  ไมควรใชเอฟเฟคเหลานี้มากเกินไป
จนนาเบื่อและนารําคาญ 
  - ตองใชเวลาคุนเคยกับเครื่องหมายและสัญลักษณ  เครื่องหมายและสัญลักษณ
นั้นจัดเปนอักขระในรูปกราฟกที่ใหความหมายในตัว  มักเรียกเครื่องหมายและสัญลักษณ  เหลานี้วา
สัญลักษณภาพ  สัญลักษณภาพใชเปนสื่อกลายที่สําคัญในการติดตอกับผูเรียนในบทเรียนมัลติมีเดีย
ที่มีปฏิสัมพันธ  อยางไรก็ดีบางครั้งตองใชเวลากวาจะคุนเคยกับสัญลักษณและเครื่องหมายนั้น
เพ่ือใหผูใชบทเรียนเขาใจความหมาย  ตางจากการใชคําที่เปนที่รูจักกันดีอยูแลวและมีความหมาย
อยูในตัวเอง 
 
 2. กราฟกและภาพนิ่ง (Graphics  and  Images) 
  บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538:27)  ไดอธิบายภาพนิ่งในมัลติมีเดียไววา  ภาพนิ่งอาจ
เปนภาพขนาดเล็กหรือใหญหรือเต็มจอเปนภาพถายหรือกราฟก  ภาพนิ่งใชเปน สวนประกอบที่
สําคัญที่สุดของบทเรียนมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธ 
  ทเวยไดกลาววา (Tway.  1995:4)  กราฟกไมไดรวมไปถึงภาพวาด  ภาพถายอยาง
เดียว  แตยังรวมไปถึงรูปภาพที่เปน Icon ดวย  กราฟกเปนสวนที่สําคัญที่สุดของมัลติมีเดียเพราะ
เปนสิ่งสําคัญที่จะเสนอความคิดและขาวสารขอมูลและมีราคาถูกเมื่อเทียบกับสื่ออ่ืน ๆ  
 
 3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation  and  Morphing) 
  ทเวย (Tway. 1995:4) ไดใหความหมายของภาพเคลื่อนไหวไววา  คือ  การ
เคลื่อนไหวของภาพกราฟฟกที่ถูกนําเสนออยางรวดเร็วหรือชุดของหนาจอหรือตัวหนังสือที่กําลัง
เคลื่อนที่  การวาดภาพเปนชนิดหนึ่งของภาพเคลื่อนไหว  ซึ่งจะทําการแทรกภาพตั้งแต  2  ภาพ
หรือมากกวาขึ้นไป  เพ่ือใชในการเปลี่ยนภาพเปนเทคนิคพิเศษ  เชน  เปลี่ยนภาพจากแมวเปนสุนัข 
  แนวความคิดของทเวยไดสอดคลองกับ บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538:27)  ที่วา
ภาพเคลื่อนไหวเปนการแสดงแสงสี  การลบภาพโดยทําใหภาพคอย ๆ  เลือนจางหาย  หรือทําให
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ภาพคอย ๆ  ปรากฏขึ้นในรูปแบบตาง ๆ กัน  จัดเปนภาพเคลื่อนไหวแบบพื้นฐาน  และรวมถึงการ
เคลื่อนที่ของวัตถุเสมือนในจอภาพที่หน่ึงไปยังอีกที่หน่ึงจะเปนกระบวนการเคลื่อนที่มีลักษณะหมุน
หรือเคลื่อนที่ไปตามเสนทาง  โดยขอเท็จจริงแลวภาพเคลื่อนไหวเปนกระบวนการของการสราง
ภาพกราฟกใหเปนกรอบชุดและลําดับแสดงภาพอยางรวดเร็ว  จนทําใหเกิดความรูสึกวามีการ
เคลื่อนไหวเกิดขึ้นในลักษณะเดียวกันกับการสรางภาพการตูน 
  ภาพเคลื่อนไหวเปนภาพที่ดึงดูดสายตาผูใชบทเรียนและเชนเดียวกับเสียง  ถาใชไม
เหมาะสมก็จะทําใหนาเบื่อไดเชนกัน 
  
 4. วีดีทัศน (Video) 
  บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538:26)  ไดกลาวถึงวีดิทัศนวาเปนสวนประกอบของ
มัลติมีเดียที่สรางความเราใจแกสายตาผูใชบทเรียนและทําใหมัลติมีเดียนาดูและนาสนใจขึ้น คือภาพ
จากวีดีทัศน  เม่ือภาพวีดีทัศนเขามามีบทบาทในบทเรียนมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธจึงมีสวนทําให
ภาพเคลื่อนไหวลดความสําคัญลงไป 
  การนําภาพวีดิทัศนมาประกอบในมัลติมีเดียตองมีอุปกรณสําคัญคือ  Digital  video 
Card  การทํางานในระบบวินโดวส  ภาพวีดิทัศนจะถูกเก็บไวในไฟล AVI (Audio  Video  
Interleave)  ที่แมคุณภาพของภาพจะสูภาพวีดีทัศนที่ไดจากเครื่องเลนแถบวีดิทัศนโดยตรงไมไดแต
ก็มีขอดีนํากลับมาเลนไดโดยไมตองมี Digital  Video  Adapter หรือกลาวอีกอยางหนึ่งก็คือ AVI  
เปนสวนหนึ่งของซอฟตแวรซึ่งนํามาใชแสดงภาพ AVI 
  การถายภาพจากกลองวีดิทัศนเขาสูระบบคอมพิวเตอรโดยตรงทําไดโดยใชกลอง
ถายวีดีทัศนคูกับ Video Capture  Card  ในระบบคอมพิวเตอรดวย 
  ภาพจากวีดิทัศนเปนภาพที่ใชพ้ืนที่เก็บมากกวาสวนประกอบของมัลดิมีเดียอ่ืน ๆ 
กลองถายวีดีทัศนคูกับ Video  Capture  Card  ในระบบคอมพิวเตอรดวย 
  ภาพจากวีดิทัศนเปนภาพที่ใชพ้ืนที่เก็บมากกวาสวนประกอบของมัลดิมีเดียอ่ืน ๆ  
กลาวคือ  ภาพวีดิทัศน  1  นาที  ที่ยังไมไดบีบอัดจะใชพ้ืนที่ในฮารดดิสกถึง  50  MB  ดวยเหตุนี้จึง
มีโปรแกรมสําหรับเก็บภาพที่ตัดเฉพาะสวนของภาพวีดีทัศนในรูปของการบีบอัด  เชน Intel’s Indeo 
ชวยลดขนาดของภาพจาก  50 megs  เหลือ  9 megs ภาพวีดีทัศนนับวาเปนสวนประกอบลาสุด
ของมัลติมีเดียที่ทําใหคอมพิวเตอรเขาสูโลกกับความเปนจริงมากขึ้น 
 
 5. เสียง 
  ทเวย (Tway. 1995:4)  ไดกลาวถึงเสียงในมัลติมีเดียไววา  เสียงจะรวมไปถึงเสียง
บรรยาย, เสียงดนตรี, หรือเสียงประกอบ ซึ่งจะถูกนํามารวมกันอยางเหมาะสมและจะทําใหการ
นําเสนอมัลติมีเดียนาสนใจมากขึ้น ตัวอยางเชน เสียงบรรยายจะมีประโยชนสําหรับภาพเคลื่อนไหว  
เพราะจะชวยบรรยายการเคลื่อนไหวที่ผูใชมองเห็นไดดี  เชนเดียวกับวีดีทัศน 



 
 

20

  แนวความคิดของทเวย ในเรื่องน้ีสอดคลองกับบุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538:26) ที่
กลาววาเสียงเปนสื่อชวยเสริมสรางความเขาใจในเนื้อหาบทเรียนไดดีขึ้น  เสียงอาจจะอยูในรูปของ
เสียงดนตรี  เสียงสงเคราะหปรุงแตงหรือเสียงประกอบฉากที่มีผลตอการสรางอบรมดังน้ันการรูจักใช
เสียงไดอยางถูกตอง  จะสามารถสรางความสนุกเราใจทําใหบทเรียนในรูปมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธ
นั้นนาสนใจและนาติดตามเปนพิเศษ 
  การใชเสียงในมัลติมีเดียน้ัน ผูสรางบทเรียนควรจะตองเรียนรูวาจะสรางเสียงใน
บทเรียนอยางไรจะบันทึกและปรับแตงเสียงอยางไร 
  เสียงในมัลติมีเดียเปนได   ทั้งเสียงที่อัดจากเสียงธรรมชาติ  หรืออัดจากเครื่องเสียง 
ตาง ๆ  โดยตรง  เชน  เครื่องเลนวิทยุ  เทปคลาสเซ็ท  แผน CD  การอันเสียงผานไมโครโฟนที่มี
คุณภาพทําไดและเสียงก็มีคุณภาพดวย  แตหากตองการอัดเสียงจากเครื่องดังที่กลาวมาแลว
โดยตรงก็สามารถตอเขากับ “line  in”  ที่  port  ของแผนการดเสียง  (Sound  Card)  ไดโดยตรงไม
ตองผานไมโครโฟน  การเลือกแผนการดเสียงที่มีคุณภาพดีมาใชก็ยอมจะทําใหไดเสียงมีคุณภาพดี
และควรใชแผนการดเสียงขนาด  16 bit  เปนอยางนอย 
  ในสภาพแวดลอมการทํางานในระบบวินโดวส  เสียงจะถูกเก็บไวในไฟลที่มีสวน
ขยายเปน .wav โดยทั่วไปไฟลเสียงจะมีอยู  2  แบบ คือ WAVE   และ MIDI  ไฟล  WAVE  จะจับ
เสียงจากอุปกรณ MIDI ที่เปนที่นิยมกันคือเครื่อง Synthesizer  และแมจะไมมีอุปกรณ MIDI แตถามี
การติดตั้งซอฟตแวรที่ใชประโยชนจาก MIDI ได  โดยใชคียบอรดของคอมพิวเตอรสรางเสียงดนตรีที่
ตองการได 
 
 6. ปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย 
  ทเวย (Tway. 1995:4)  ไดกลาวถึง ปฏิสัมพันธในมัลติมีเดียไววา  เปนกุญแจ
สําคัญของประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ของมัลติมีเดีย  โดยการออกแบบการมีปฏิสัมพันธที่ดีซึ่งจะ
ทําใหผูใชสามารถควบคุมโปรแกรมไดตามที่เขาตองการ ซึ่งจะทําใหผูใชรูสึกวาเปนสวนตัว 
  บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538:30)  ไดแบงรูปแบบการมีปฏิสัมพันธอาจอยูในรูปใดรู
หน่ึงตอไปน้ี 

• การใชเมนู (Menu  Driven)  ลักษณะที่พบเห็นโดยทั่วไปของการใชเมนู คือ 
การจัดลําดับหัวขอบทเรียนทําใหผูใชบทเรียนเลือกขาวสารไดตามที่ตองการและสนใจ การใชเมนู
ประกอบดวยเมนูหลัก Main Menu)  ซึ่งแสดงหัวขอหลักในการเลือกและเมื่อไปยังแตละหัวขอหลักก็
จะประกอบดวยเมนูยอยที่มีหัวขออ่ืนใหเลือกอีกหรือแยกไปยังเนื้อหาหรือสวนนั้น ๆ  เลยทันที เชน 
แยกไปยังสวนของแบบฝกหัดหรือวีดิทัศน เปนตน 

• การใชแบบฝกหัด (Exercise  Driven)  การใชแบบฝกหัดมักใชกับคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทฝกฝนและฝกหัดและการสอบ (Testing)  ลักษณะทั่วไปของกิจกรรมลักษณะนี้คือ  
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ผูใชบทเรียนเปนผูตัดสินใจเลือกขาวขอมูล  เพ่ือแสดงสมรรถนะของผูใชบทเรียนในเนื้อหาวิชานั้น ๆ  
ลําดับเสนทางจะเปนแบบเสนตรง (Linear) .ในลักษณะทีละกาวทีละขั้น 

• การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia  Database) เปนรูปแบบ
ปฏิสัมพันธที่ใหผูใชบทเรียนเลือกไปตามเสนทางที่เชื่อมคําสําคัญซ่ึงอาจเปนคํา  ขอความ  เสียง  
หรือภาพนั้น ๆ คําสําคัญเหลานี้เชื่อมโยงกันอยูในลักษณะเหมือนใยแมงมุม  โดยสามารถเดินทาง
และถอยหลังได 

• การใชสถานการณจําลอง  ปฏิสัมพันธในรูปแบบนี้ทําใหผูใชบทเรียนไดมีสวน
รวมในการทดลองหรือศึกษาจากสิ่งจําลองที่ปรากฏเปนจริงในสถานการณที่เปนจริงโดยชวยเหลือ
เลี่ยงอันตรายที่จะเกิดขึ้นชวยประหยัดเวลาในการศึกษาจากของจริงและลดคาใชจายจากการที่ตอง
ซึ้อวัสดุอุปกรณและสารเคมีที่มีราคาแพง 
 
 2.4 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  เน่ืองจากมีผูสรางและพัฒนามัลติมีเดียกันอยางแพรหลายและไดมีการนําเสนอ
มัลติมีเดียในลักษณะที่แตกตางกันออกไปตามวัตถุประสงคของผูสรางนั้น  ชวงโชติ  พันธุเวช  
(2535:65-69) ไดจําแนกประเภทของบทเรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามลักษณะและวิธีการ
นําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรเปน  6  ประเภท คือ 
 
 1. โปรแกรมแบบฝกหัด (Drill and  Practice) 
  โปรแกรมประเภทนี้เปนที่รูจักและใชกันอยูอยางแพรหลาย  โดยที่ผูสอนออกแบบ
ไวสําหรับการทบทวน  การทําแบบฝกหัด และการฝกทักษะเฉพาะอยาง  เชน  การสะกดคําการอาน  
และฝกทักษะทางคณิตศาสตร เปนตน  หลังจากที่ผูเรียนไดศึกษาบทเรียนและเนื้อหามาแลว  
ผูเรียนสามารถทําแบบฝกหัดและปฏิบัติเพ่ิมเติมไดแตวิธีนี้ขอเสียคือเปนวิธีการ(สอน)ที่คอนขางจะ
อยูในวงจํากัดและแคบไป  เพราะเปนการโตตอบระหวางผูเรียนกับเครื่องทําใหไมคอยนาสนใจมาก
นัก  การเริ่มตนบทเรียนผูเรียนอาจจะถูกถามและใหเลือกระดับความยากและรายการของเนื้อหาวิชา
ที่ตองการ 
 2. โปรแกรมแบบสอนเสริม (Tutorial) 
  หลังจากการศึกษาเนื้อหาวิชาในชั้นเรียนแลว  นักเรียนสามารถใชบทเรียนแบบน้ี
ทบทวนเนื้อหาที่เรียนมาแลว  และหลังจากทบทวนเนื้อหาจากโปรแกรมแลวจะมีการฝกทํา
แบบทดสอบเพ่ือเปนการฝกทักษะหรือ  Concept  ของเนื้อหาเนื้อเร่ืองใดเนื้อเร่ืองหน่ึงโดยเฉพาะ
ตลอดจนความรูความเขาใจของผูเรียน  ดังน้ันบทเรียนประเภทเสริมการเรียนรูนี้เน้ือหาจะเปนไปใน
ลักษณะการชวยเสริมสราง  Concept  ที่เรียนมาแลวในชั้นเรียน  เน้ือหาอาจจะมีความยาวประมาณ  
30  นาทีไปจนถึง  1  ชั่วโมง  ลักษณะการสอนหรือการสอนเนื้อหาความรูใหกับผูเรียน  ผูเรียน
สามารถเรียนรูและตอบคําถามไดตามความถนัดและความสนใจ 



 
 

22

 3. โปรแกรมแบบจําลองสถานการณ 
  การใชโปรแกรมชวยจําลองสิ่งแวดลอมหรือสรางสถานการณตาง ๆ ใหแกผูเรียน 
ซึ่งในบางครั้งการฝกและทดลองจริงอาจจะราคาแพงหรือมีความเสี่ยงอันตรายสูงจึงเขียนโปรแกรม
เพ่ือจําลองสถานการณและสภาพแวดลอมขึ้นดวยคอมพิวเตอร การจําลองสถานการณอาจจะแยก
ออกไดเปน  2  รูปแบบ  คือ   
  1. แบบตายตัว (Deterministic)  เปนการสรางบทเรียนจําลองเหตุการณขึ้นจาก
สูตรหรือกฎเกณฑที่ตายตัว เชน เรื่องแรงโนมถวง  การทดสอบการทํางานของเครื่องและอุปกรณ 
เปนตน 
  2. แบบความนาจะเปน (Probabilistic)  เชน  การฝกหัดขับเครื่องบินการ
ทดลองทางเคมี  การจราจร  การทําโมเดล  การทดสอบการทํางานของเครื่องและอุปกรณเปนตน 
 4. โปรแกรมแบบเกมสอน (Instructional  Games) 
  โปรแกรมประเภทนี้มีลักษณะเดนหลายอยาง  เปนตนวามีคําทาทายความมานะที่
จะทําใหสําเร็จและสรางแรงจูงใจและเราใจไดดีและงาย  นอกจากนี้ทําใหผูเรียนเกิดความสนุกและ
เพลิดเพลิน  เน่ืองจากมีภาพ  เสียง  สี  และกราฟกที่มีการเคลื่อนไหวได  โปรแกรมแบบนี้สามารถ
ที่จะชวยผูเรียนเกิดการเรียนรูเกี่ยวกับภาษา  การคิดหาเหตุผลดานการอานโปรแกรมแบบนี้ยังไมมี
ประโยชนตอการเรียนรูศาสตรตาง ๆ  เทาใดนัก  แตนาที่จะหาวิธีการสรางบทเรียนแบบแกมเพื่อให
เกิดการเรียนรูไดมากกวานี้ 
 5. โปรแกรมแบบแกปญหา (Problem-Solving) 
  การสรางบทเรียนสําหรับใชเรียนรูวิธีการคิดแกปญหาเปนโปรแกรมการสอนที่
ซับซอนตองใชเทคนิคและวิธีการหลาย ๆ  อยางมาใช  เชน  แบบเกมและแบบการจําลอง
สถานการณดวย  ตัวอยางเชน  โปรแกรม LOGO  โปรแกรมลักษณะนี้ผูเรียนจะใหความสนใจและ
ตั้งใจมาก  ถาไดรับแรงจูงใจและสิ่งเราในการเรียน และผูเรียนจะรูสึกสนุกสนานเกิดความทาทาย
และสรางแรงความพยายามในการแกปญหาตอไป  ดังนั้นการออกแบบและสรางบทเรียนที่ซับซอน
มากมักจําเปนตองอาศัยนักเขียนโปรแกรมและนักตรรกศาสตรชวยเปนอยางมาก 
 6. โปรแกรม ICAL (Intelligence CAI) 
  โปรแกรมนี้ใชหลักการปญญาประดิษฐหรือ AI (Artificial  Intelligence)  และวิธีการ
ฐานะความรู (Knowledge  Base)  มาใชงานเพื่อจัดเตรียมเก็บขอมูลและขอเท็จจริง (Facts)  ไว
สําหรับใหโปรแกรมหาเหตุผลหรือเพ่ือใชในการโตตอบกันระหวางเครื่องผูเรียน  นอกจากนี้อาจจะ
สรางโมเดลของการเรียนรูขึ้น  เพ่ือใหผูเรียนเรียนรูดวยตัวเองผูเรียนสามารถทราบถึงความกาวหนา
และขอบกพรองในการเรียนรูของตนเอง 
  นอกจากนี้แลว  กิดานันท  มลิทอง (2543:245-248)  การจําแนกประเภทของ
โปรแกรมบทเรียนในการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสรางจําแนกเปนรูปแบบตาง ๆ  ไดดังนี้ 
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 1. การสอน (Tutorial  Instruction) 
   บทเรียนในแบบการสอนจะเปนโปรแกรมที่เสนอเน้ือหาความรูเปนเน้ือหายอย 
ๆ  แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียง  หรือทุกรูปแบบรวบรวมกัน  แลวใหผูเรียนตอบ
คําถาม  เม่ือผูเรียนใหคําตอบแลวคําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะหเพ่ือใหขอมูลปอนกลับทันทีแตถา
ผูเรียนตอบคําถามนั้นซํ้าและยังผิดอีกก็จะมีการใหเน้ือหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูก
แลวจังไดตัดสินใจวายังคงเรียนเน้ือหาในบทนั้นอีกหรือจะเรียนในบทใหมตอไป  บทเรียนในการสอน
แบบนี้นับวาเปนบทเรียนขั้นพ้ืนฐานของการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยที่เสนอบทเรียนในรูปแบบ
ของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขา  โดยสามารถใชสอนไดในแทบทุกสาขาวิชา  นับตั้งแตดานมนุษย
ศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตรและเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมูลที่เกี่ยวกับ
ขอเท็จจริง  เพ่ือเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือทางดานวิธีการแกปญหาตาง ๆ ดังแสดงใน
ภาพประกอบ  2 
 
 
 เสนอเนื้อหา 

ใหขอมูลยอนกลับ 
หรือแกไข 

คําถาม 
และคําตอบ 

ตัดสินคําตอบ 

บทนํา 
 
 
 
 
 จบบทเรียน 
 
 

ภาพประกอบ  2  รูปแบบโปรแกรมบทเรยีนเพ่ือการสอน 
 
 2. การฝกหัด 
  บทเรียนในการฝกหัดจะเปนโปรแกรมที่ไมมีการเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอน  
แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือออกแบบมาโดยเฉพาะโดยการ
นําเสนอคําถามหรือปญหาน้ันซํ้าแลวซํ้าเลาเพื่อใหผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบที่ถูกตองเพ่ือการ
ตรวจสอบยืนยันหรือแกไข  และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีกจนกวาผูเรียนจะสามารถ
ตอบคําถามหรือแกปญหานั้นจนถึงระดับเปนที่นาพอใจ  ดังน้ัน  ในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการ
ฝกหัดนี้ผูเรียนจึงจําเปนตองมีความคิดรวบยอดและมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑ
เกี่ยวกับเร่ืองน้ัน ๆ  เปนอยางดีมากอนแลวจึงจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาไดโปรแกรม
บทเรียนในการฝกหัดนี้จะสามารถใชได ในหลายสาขาวิชาทั้งทางดาน คณิตศาสตรภูมิศาสตร  
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ประวัติศาสตร  วิทยาศาสตร  การเรียนคําศัพท  และการแปลภาษา  เปนตน  ดังแสดง  ใน
ภาพประกอบ  3 
 
 

เลือก
คําตอบ 

ใหขอมูลยอนกลับ 

คําถาม 
และคําตอบ 

ตัดสินคําตอบ 

บทนํา  
 
 
 
 
 จบบทเรียน 
 

ภาพประกอบ  3  รูปแบบโปรแกรมบทเรยีนการฝกหัด 
 
 3. การจําลอง 
  การสรางโปรแกรมบทเรียนที่เปนการจําลองที่ใชในการเรียนการสอนซึ่งจําลอง
ความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตาง ๆ  หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนได
ศึกษานั้น   เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณเพ่ือการฝกทักษะและ
การเรียนไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือเสียคาใชจายมากนัก  รูปแบบของโปรแกรมบทเรียนการจําลอง
อาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล  การแนะนํา  ผูเรียนเก่ียวกับทักษะ  การฝกปฏิบัติเพ่ือ
เพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว  และการใหเขาถึงซึ่งการเรียนรูตาง ๆ  ในบทเรียนจะ
ประกอบดวยสิ่งทั้งหมดเหลานี้หรือมีเพียงอยางหน่ึงอยางใดก็ได  ในโปรแกรมบทเรียนการจําลองนี้
จะมีโปรแกรมบทเรียนยอยแทรกอยูดวย  ไดแก  โปรแกรมการสาธิต  โปรแกรมนี้มิใชเปนการสอน
เหมือนกับโปรแกรมการสอนแบบธรรมดาซึ่งเปนการสอนเนื้อหาความรู  แลวจึงใหผูเรียนทํา
กิจกรรม  แตโปรแกรมการสาธิตเปนเพียงการแสดงใหผูเรียนไดชมเทานั้น เชน ในการเสนอการ
จําลองของระบบสุริยะจักรวาลวามีดาวนพเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย  ในโปรแกรมน้ี
อาจมีการสาธิตแสดงการหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานั้นและการหมุนรอบดวงอาทิตย
ใหชมดวย ดังน้ีเปนตน  ดังแสดงในภาพประกอบ 4 
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ภาพประกอบ  4  รูปแบบโปรแกรมบทเรยีนแบบการจาํลอง 

เสนอ 
สถานการณ 

ปรับระบบ 

การกระทําที่
ตองการ 

การกระทํา
ของผูเรียน 

บทนํา 

จบบทเรียน 

 
 4. เกมเพื่อการสอน 
  การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลังเปนที่นิยมกันมาก  เน่ืองจากเปนสิ่งที่
สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความยากเรียนรูไดโดยงาย  เราสามรถใชเกมในการสอนและเปนสื่อที่
จะใหความรูแกผูเรียนไดเชนกันในเรื่องกฎเกณฑ  แบบแผนของระบบ  กระบวนการ  ทัศนคติ
ตลอดจนทักษะตาง ๆ นอกจากนี้การใชเกมยังชวยเพ่ิมบรรยากาศในการเรียนรูใหดีขึ้น  และชวยมิ
ใหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวันซึ่งเปนอุปสรรคในการเรียนเน่ืองจากการมีการแขงขัน
กันจึงทําใหผูเรียนตองการตื่นตัวอยูเสมอ  รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอนคลายคลึง
กับโปรแกรมการจําลอง  แตแตกตางกันโดยการเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย  ดังแสดงใน
ภาพประกอบ 5 
 

บทนํา เสนอสถานการณ 
หรือเกม 

ปรับระบบ 

การกระทํา 
ตองการ 

การกระทํา 
ของผูเรียน 

การกระทํา 
ของผูแขงขัน 

จบบทเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  5  รูปแบบโปรแกรมเกมเพื่อการสอน 
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 5. การคนพบ (Discovery) 
  การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณของตนเอง
ใหมากที่สุด  โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูกหรือโดยวิธีการจัดระบบเขา
มาชวย  โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพ่ือชวยในการคนพบน้ันจนกวาจะไดขอสรุปที่
ดีที่สุด  ตัวอยางเชน  นักขายที่มีความสนใจจะขายสินคาเพื่อเอาชนะคูแขง  โปรแกรมจะจัดใหมี
สินคามากมายหลายประเภทเพื่อใหนักขายทดลองจัดแสดงเพื่อดึงดูดความสนใจลูกคาและเลือก
วิธีการดูวาจะขายสินคาประเภทใดดวยวิธีการใดจึงจะทําใหลูกคาซื้อสินคาของตน เพ่ือนําไปสูขอ
สรุปวาควรจะมีวิธีการขายอยางไรที่จะสามารถเอาชนะคูแขงได 
 6. การแกปญหา 
  เปนการใหผูเรียนฝกการคิด  การตัดสินใจ  โดยมีการกําหนเกณฑใหแลวใหผูเรียน
พิจารณาไปตามเกณฑนั้น โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน  2  ชนิดคือ  โปรแกรมที่ให
ผูเรียนเขียนเอง  และโปรแกรมที่ผูเรียนไวแลวเพ่ือชวยผูเรียนในการแกปญหาถาเปนโปรแกรมที่
ผูเรียนเขียนเอง  ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น โดยที่
คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถูกตองให ในกรณีที่คอมพิวเตอรจึงเปน
เครื่องชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหาโดยการคํานวณขอมูลและจัดการสิ่งที่
ยุงยากซับซอนให  แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลว  คอมพิวเตอรจะทํา
การคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง  เชน  ในการหาพื้นที่ของพื้นดิน
แปลงหนึ่ง  ปญหามิไดอยูวาผูเรียนจะคํานวณหาพื้นที่ไดเทาไร  แตขึ้นอยูกับวาจะจัดการหาพื้นที่ได
อยางไรเสียกอน  ดังนี้  เปนตน 
 7. การทดสอบ 
  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบ  มิใชเปนการใชเพียงเพ่ือปรับปรุง
คุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกที่เปนอิสระ
จากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตาง ๆ  เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย  เนื่องจากโปรแกรม
คอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากการแบบแผนเกา ๆ  ของปรนัยหรือคําถาม
จากบทเรียนมาเปนการทดสอบแบบที่มีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนหรือผูที่ไดรับการ
ทดสอบซ่ึงเปนที่นาสนุกและนาสนใจกวา  พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของ
ผูเรียนที่จะนําความรูตาง ๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย 
  บุญเกื้อ  ควรหาเวช. (2542:65-68) ไดจําแนกประเภทตามลักษณะและวิธีการเสนอ
บทเรียนคอมพิวเตอรดังนี้ 
  1. บทเรียน 
  เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นมาในลักษณะของบทเรียนโปรแกรมที่เสนอเน้ือหาความรู
เปนสวนยอย ๆ  เปนการเรียนการสอนของครู คือ  จะมีบทนํา  คําอธิบาย ซึ่งประกอบดวยตัว
ทฤษฎี กฎเกณฑ คําอธิบาย และแนวคิดที่จะสอนในรูปแบบของขอความ ภาพ และเสียงหรือทุก
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แบบรวมกัน  หลังจากที่ผูเรียนไดศึกษาคนควาแลวก็จะมีคําถามเพื่อใชในการตรวจสอบความเขาใจ
ของผูเรียน มีการแสดงผลยอนกลับตลอดจนมีการเสริมแรงสามารถใหผูเรียนยอนกลับไปเรียน
บทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนที่ผูเรียนรูแลวไปได นอกจากนี้ยังสามารถบันทึกผลวาผูเรียนทําได
เพียงไร  อยางไร  เพ่ือใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับผูเรียนบางคนได 
  2. ฝกทักษะและปฏิบัติ 
   สวนใหญจะใชเสริมการสอน เม่ือครูหรือผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลว  
และใหผูเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอรเปนการวัดความเขาใจ ทบทวนและชวยเพิ่มพูนความรู
ความชํานาญ  ลักษณะแบบฝกหัดที่นิยมกันมากคือ  การจับคูชี้วาถูก-ผิด  และเลือกขอมูลจาก  3-5  
ตัวเลือก  การใชไมโครคอมพิวเตอรเพ่ือฝกทักษะตาง ๆ จะเปนวิธีที่มีประสิทธิภาพมาก  หาก
โปรแกรมที่ใชมีประสิทธิภาพดีโปรแกรมในดานการฝกทักษะและปฏิบัติไมไดชวยผูเรียนเฉพาะใน
ดานความจําเพียงดานเดียว  แตยังชวยเรียนไดรูจักคิดดวย  เพราะคอมพิวเตอรมักจะเปนฝายปอน
คําถามใหผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ 
  3. จําลองแบบ 
   ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญและเปนสิ่งจําเปน  การทดลอง
ทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ  แตในหลาย ๆ  วิชาไมสามารถทดลองให
เห็นจริงได   เชน  การเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ  การเดินทางของแสง  และการหักเหของคลื่น
แมเหล็กไฟฟาหรือปรากฏการณทางเคมีที่ตองใชเวลานานหลายวันซึ่งปรากฏผลใหเห็นการใช
คอมพิวเตอรชวยจําลองแบบทําใหเขาใจบทเรียนไดงายขึ้น  เชน  การสอนเรื่องโปรเจคไตลคลื่น
แมเหล็กไฟฟา  เราสามารถสรางความจําลองเปนรูปภาพดวยคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนเห็นจริงและ
เขาใจไดงาย  การจําลองแบบบางเรื่องชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุอุปกรณทางหองปฏิบัติการ
ไดมาก  การจําลองแบบอาจจะยนระยะเวลาและลดอันตรายได 
  4. เกมทางการศึกษา (Educational  Game) 
   เกมการศึกษาหลาย ๆ  เรื่อง ชวยพัฒนาความคิดอานตาง ๆ  ไดดี  เชน  เกม
เติมคํา  เกมการคิดแกปญหา  เปนการเรียนรูจากการเลนชวยใหนักเรียนไดรับความรูและความ
สนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอม ๆ  กัน เปาหมายหลักของเกมการศึกษา คือ ชวยใหผูเรียนไดเรียน
ไดเรียนรูเปนสําคัญ  สําหรับในสวนที่มีลักษณะเหมือนเกมทั่วๆ  ไป  คือ เรื่องของการแขงขัน แตก็
เปนการนําเกมไปสูการเรียนน่ันเอง 
  5. การสาธิต (Demonstration) 
   เปนวิธีการสอนที่ดีวิธีหนึ่งที่ครูผูสอนมักนํามาใช โดยเฉพาะอยางยิ่งในการสอน
วิชาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร  การสอนดวยวิธีนี้จะเปนผูแสดงใหผูเรียนดูเชน  แสดงขั้นตอน
เกี่ยวกับทฤษฎีหรือวิธีการทางวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรก็มี
ลักษณะคลายคลึงกัน แตการใชคอมพิวเตอรนั้นนาสนใจกวา เพราะวาคอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่
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สวยงาม  อีกทั้งมีสีและเสียงอีกดวย  ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือสาธิตเกี่ยวกับการโคจร
ของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะ  โครงสรางของอะตอม  เปนตน 
  6. การทดสอบ   
   การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมักจะตองการทดสอบเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของ
ผูเรียนไปดวย  โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตาง ๆ คือ การสรางขอสอบ  การจัดการสอบ                
การตรวจใหคะแนน  การวัดวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ  การสรางคลังขอสอบและการจัดใหผูสอบ
สุมเลือกขอสอบเองได 
  7. การไตถาม (Inquiry)  
   คอมพิวเตอรชวยสอนนั้น สามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง  ความคิดรวบ
ยอดหรือขาวสารที่เปนประโยชนในแบบใหขอมูลขาวสารคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีแหลงเก็บขอมูลที่
มีประโยชน  ซึ่งสามารถแสดงไดทันที่เม่ือผูเรียนตองการดวยระบบงาย ๆ  ที่ผูเรียนสามารถทําได  
เพียงแตกดหมายเลขหรือใสรหัสหรือตัวอยางของแหลงขอมูลน้ัน ๆ  การใสรหัสหรือหมายเลขจะทํา
ใหคอมพิวเตอรชวยสอนแสดงขอมูล  ซึ่งจะตองคําถามของผูเรียนตามตองการ 
  8. การแกปญหา 
   คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้เนนใหฝก  การคิดการตัดสินใจโดยการกําหน
เกณฑใหผู เรียนพิจารณาไปตามเกณฑมีการใหคะแนนแตละขอ  เชน  ในวิชาวิทยาศาสตร
คณิตศาสตร  ผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจและมีความสามารถในการแกปญหา 
  9. แบบรวมวิธีตาง ๆ เขาดวยกัน (Combination)  
   เปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชการประยุกตเอาวิธีการหลายแบบเขามารวมกัน
ตามวัตถุประสงคที่ตองการ 
  ดังน้ันจึงพอสรุปประเภทของบทเรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดวาจําแนก
ออกเปน  6  ประเภท คือ 
 

1. โปรแกรมแบบฝกหัด 
2. โปรแกรมแบบสอนเสริม 
3. โปรแกรมจําลองสถานการณ 
4. โปรแกรมเกมสอน 
5. โปรแกรมแบบแกปญหา 
6. โปรแกรม ICAI 
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 2.5 ประโยชนของมัลติมีเดีย 
  ราตรี  ปนพินิจ, สุขสม  สภานุชาติ  และ พรเทพ  จันทรพร. (2537:15)  ได
กลาวถึงประโยชนของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเรียนการสอนวามีหลายประการ 
คือ 

1. ผูเรียนไดมีสวนรวมในกระบวนการเรียนการสอนมากขึ้น มีความสนใจและ
กระตือรือรนมากขึ้น 

2. ผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนและวิธีการเรียนไดหลายแบบ  ไมเบื่อหนาย 
3. ไมเปลืองสมองในการทองจําสิ่งที่ไมควรจะจํา 
4. สามารถปรับปรุงเปล่ียนแปลงการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับความตองการ

ของผูเรียนแตละคน 
5. ผูเรียนมีอิสระในการที่จะเลือกเวลาเรียน 
6. ผูเรียนสามารถสรุปหลักการเพื่อหาสาระของบทเรียนแตละบทไดสะดวกและ

รวดเร็วขึ้น 
7. ผูเรียนไดฝกความรับผิดชอบตอตนเองในการเรียน 
8. ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  ซึ่งจากผลการวิจัยของบริษัท IBM  ที่

ไดทําการวิจัยกับผูเขาฝกอบรมดวยบทเรียนชวยสอนดวยคอมพิวเตอร  เม่ือเปรียบเทียบกับ
โปรแกรมการฝกอบรมแบบปกติเม่ือป พ.ศ. 2503  ในประเทศสหรัฐอเมริกาพบวาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนรูของกลุมที่ใชบทเรียนสอนดวยคอมพิวเตอรสูงกวาอีกกลุมหน่ึง 10% 
 
 บุญชม  ศรีสะอาด (2541:123-124)  กลาวถึงคุณลักษณะเฉพาะตัวที่เดน ๆ  ของ
คอมพิวเตอรชวยการสอนไวอีกหลายประการ คือ 

1. ผูเรียนไดเรียนรูอยางอิสระ  กาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูของตน  ผูเรียนที่มี
อัตราการเรียนรูเร็วก็ไมตองรอคนอ่ืนดวยความเบื่อหนาย  รําคาญ  สวนผูเรียนที่มีอัตราการเรียนรู
ชาก็ไมประสบกับปญหาตามบทเรียนไมทัน  ไมวิตกตอความรูสึกของคนอื่น ๆ  จึงมีความสบายใจ
ในการเรียน 

2. ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามที่ตองการไมจําเปนที่จะตองกําหนดเวลา
ตายตัว 

3. ในบทเรียนที่สรางขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ  ผูเรียนจะสามารถเลือกบทเรียนที่มี
ความเหมาะสมกับความตองการและหรือสอดคลองกับระดับความสามารถของตน  คอมพิวเตอรจะ
จดจําคําตอบของผูเรียนใหคะแนนคําตอบ แลวจัดใหไดเรียนบทเรียนที่เหมาะสมกับผูเรียนคนนั้น 

4. ผูเรียนไดรับขอมูลสะทอนกลับ (Feedback)  ทันที  เปนการย้ําความเขาใจและการ
เรียนรู 
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5. สามารถใชเทคนิคที่ดึงดูดความสนใจไดหลาย ๆ  เทคนิคอยางมีประสิทธิภาพไมวา
จะใชเทคนิคเดียวหรือหลายเทคนิครวมกัน  เชน การแสดงดวยเสนกราฟ ดนตรี  การใชสีการใช
ภาพเคลื่อนไหว  การใชเสียงและการพูดโตตอบกับผูเรียน เปนตน 

6. สามารถกระทํากิจกรรมที่ซับซอน  จําลองสถานการณ ทําใหผูเรียนไดฝกทดลอง
กับขอมูลหลายชนิด  หลายแบบ  แกปญหาที่ซับซอนได  คํานวณไดอยางแมนยํา  จึงชวยใหเกิด
การเรียนรูอยางกวางขวางและลุมลึก 

7. เหมาะสําหรับการสอนทักษะที่เปฯงานเสี่ยงอันตรายในระยะตน ๆ  ของการฝก
ทักษะนั้น  เชน  การควบคุมการจราจร  การขับเครื่องบิน  เปนตน 

8. เหมาะสมที่สุดสําหรับการเรียนรูที่ตองการสิ่งแวดลอมที่ไมมีชีวิตจริง เชน สภาวะไร
น้ําหนัก  ความเฉื่อย  เหตุการณในประวัติศาสตร  ซึ่งสามารถใชการจําลองสถานการณ 

9. คอมพิวเตอรเสนอบทเรียนโดยปราศจากอารมณ ไมมีความเหน็ดเหนื่อยไมแสดง
อาการเบื่อหนาย 
  
 นับตั้งแตไดมีการนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการศึกษา หรือเพ่ือการเรียนการสอน
ไดมีการศึกษาคนควาและวิจัยเกี่ยวกับการนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการศึกษาหรือจัดการเรียน
การสอนมากมายพบวา  คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีประโยชนตอผูเรียนมากมายพอสรุปไดดังนี้  
บุญเกื้อ  ควรหาเวช (2542 : 68-69) 

1. สงเสริมใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามเอกัตภาพ 
2. ผูเรียนมีโอกาสเรียนซํ้าไดหลายครั้งเทาที่ตองการ 
3. ผูเรียนมีโอกาสโตตอบกับคอมพิวเตอร และสามารถควบคุมวิธีการเรียนเองได 
4. มีภาพ  มีภาพเคลื่อนไหว  มีสี  และเสียง  ที่ทําใหผูเรียนไมเบื่อหนายในเน้ือหาที่

เรียน 
5. ตัวผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรูความแตกตางของผูเรียนไมมีผลตอการเรียนรู

ดังเชนวิธีการอ่ืน ๆ  
6. ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไปตามขั้นตอนได เรียนจากงายไปหายาก  หรือเลือก

เรียนใหหัวขอที่ตนเองสนใจกอนได 
7. ชวยฝกผูเรียนใหคิดอยางมีเหตุผล เพราะตองแกปญหาตลอดเวลา 

 
 2.6 งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนมัลติมีเดียในประเทศและตางประเทศ 
  จากประโยชนอันมากมายของมัลติมีเดีย  จึงมีผูเห็นความสําคัญและไดวิจัยพัฒนา
และศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียไวตางๆ  กันดังนี้ 
  นภดล  เสนาอาจ (2543) ไดพัฒนาบทเรียนสําเร็จรูปแบบเสนตรง  เร่ือง  จังหวัด
ของเรา (จังหวัดหนองคาย)  กลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต  ชั้นประถมศึกษาปที่  4  ผล
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การศึกษาพบวาบทเรียนสําเร็จรูปแบบเสนตรงเร่ืองจังหวัดของเรา (จังหวัดหนองคาย)  มี
ประสิทธิภาพ 88.14/87.13 มีดัชนีประสิทธิผลเทากับ  .05  และมีความคงทนในการเรียนรูเพ่ิมขึ้น
คิดเปนรอยละ  2.43 
  ลักษณาพร  โรจนพิทักษกุล (2540:94)  ไดศึกษาการพัฒนาและหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย  เร่ือง  โสตทัศนอุปกรณประเภทเครื่องฉายกับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีปที่  1  โดยใหกลุมทดลองเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบระบบมีเดีย  
รวม  4  สัปดาห  8  คาบการเรียน  กลุมควบคุมเรียนโดยวิธีการสอนแบบปกติ  การศึกษาวิจัย
พบวา  กลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมควบคุม 
 ฟลโป (Philpot . 1996)  การมหาวิทยาลัยมิสซิสซิปป  ไดทําการศึกษาวิจัยในเรื่องการ
ออกแบบหลักสูตรทางดานสื่อ : การเตรียมตัวนักเรียนเพื่อเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  จุดประสงคของ
การศึกษาเพื่อเตรียมนักศึกษาระดับปริญญาตรีและปริญญาโทสําหรับเทคโนโลยีสมัยใหม คือ การ
รวมหลาย ๆ  สื่อเขาไปในเทคโนโลยีที่ไดรับการเปลี่ยนแปลง ซึ่งสรุปไดวากลุมตัวอยางมีความ
เขาใจในขอมูลและสื่อเทคโนโลยีในสังคม อุดมคติและเทคโนโลยี  เนื้อหาจะเกี่ยวกับระบบสัญลักษณ 
ทฤษฎีการสื่อสาร จิตวิทยาการเรียนรูดานพุทธพิสัย ทฤษฎีการเรียนรู และการออกแบบสื่อ 
 พอรทเตอร (Proter.1996)  จากมหาวิทยาลัยลามาร  ไดทําการศึกษาวิจัยเพ่ือออกแบบ
พัฒนาและทดสอบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สําหรับใชในหลักสูตรการเรียนการจัดการผลิตภัณฑโดย
ทดลองหาประสิทธิภาพกับนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนหลักสูตรการจัดการผลิตภัณฑคณะกรรมการ
และการตลาด  มหาวิทยาลัยลามาร  จากการศึกษาพบวา  คาเฉลี่ยของการทดสอบกอนและหลัง
เรียนมีรอยละ  60-100   
 เฮนิส (Hennis. 1996)  แหง University  of North  Carolina  at  Caapei  Hill  ได
ทําการศึกษาผลของการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการออกเสียงเปนการศึกษาเพื่อ
สํารวจจารกการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในการใชโปรแกรมออกเสียงสูงและต่ํา  จากการพูดของ
นักเรียนจากกลุมตัวอยางในการทดลอง จํานวน 146  คน  ประกอบดวยบุคคลทั่วไปและนักเรียนใน
การทดลองใชคอมพิวเตอรที่มีตัวอักษร  ภาพยนตร  และสื่อมัลติมีเดียจากการทดลองพบวา  13  
เปอรเซ็นต  ไมรับรูเกี่ยวกับการออกเสียง  และผลจากการทดลองพบวา  การใชคําพูดที่มีเสียงสูง  
นักเรียนสามารถตอบสนองไดดีกวาการใชมัลติมีเดียที่มีตัวอักษรและคําพูดที่ใชเสียงต่ํา 
 
3.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  จากการศึกษาคนความีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไว
หลายแนวคิดดังน้ี 
  เพ็ญสุข  ภูตระกูล (2528:17) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววาเปน
กิจกรรมการเรียนการสอนซึ่งจัดขึ้นโดยเปดโอกาสใหผูเรียนกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนรู  
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ตลอดจนวิธีการบรรลุถึงวัตถุประสงคดวยตนเอง  กิจกรรมที่จัดขึ้นมุงใหผูเรียนเกิดความคิด
สรางสรรค  ครูจะเปนผูแนะนํา  และจัดเตรียมอุปกรณ  ตลอดจนสถานที่ใหศึกษาคนควา การที่
นักเรียนไดเรียนและทํางานที่ใจรักกอใหเกิดแรงกระตุนในการเรียน นักเรียนจะคอย ๆ  พัฒนาและ
ปรับปรุงแกไขตนเองจนสามารถศึกษาคนควาและเรียนดวยตนเองไดในที่สุด 
  พัชรี พลาวงศ  (2526:83)  ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองไววา การ
เรียนดวยตนเอง หมายถึง วิธีเรียนชนิดหนึ่งที่มีโครงสราง มีระบบที่ตอบสนองความตองการของ
ผูเรียนได การเรียนแบบน้ีผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา  สถานที่เรียน  ระยะเวลาในการ
เรียนแตละบท  แตจะตองอยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้น ๆ  เพราะในแตละบทเรียนจะมี
วิธีเรียนชี้แนะไวในคูมือ (Study Guide) 
  วิไล  องคธนะสุข (2543:80)  ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา  การ
เรียนรูดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของเรียนการสอน  โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียน
หรือเรียนตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง  โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวาง
บุคคลซึ่งไดแก  ความแตกตางในดานความสารมารถทางสติปญญา  ความตองการ  ความสนใจ  
ดานรางกาย  อารมณ  และสังคม  โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิค
และสื่อการสอนใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 
  กาเย  (Gagne. 1974)  ไดนิยามการเรียนรูไววา  เปนการเปลี่ยนแปลงสมรรถภาพ 
(Gapability)  หรือความสามารถของมนุษยซึ่งสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบางประการที่
แสดงออก  การเปลี่ยนแปลงนี้เกิดขึ้นจากการที่มนุษยไดรับประสบการณจากสภาพการณเรียนรูใน
ระยะเวลาหนึ่ง 
  จะเห็นไดวาการเรียนรูดวยตนเอง  มีความสําคัญตอการเรียนการสอนและการจัด
การศึกษาดังน้ันเม่ือนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีทางการศึกษา  จะทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลุ
วัตถุประสงค  และสนับสนุนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือลงมือ
ปฏิบัติมีการตอบสนองหรือขอมูลยอนกลับไปในการเรียนอยางฉับพลัน  มีการเสริมแรงเปนระยะทํา
ใหผูเรียนไดรับประสบการณมีพัฒนาการเรียนรูอยางตอเน่ืองตามความสนใจและวุฒิภาวะของ
ตนเอง 
 
 3.2 ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
  กาเย (Gagne. 1974:187)  ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเองออกเปน  5  
ประเภทดังนี้ 

1. แผนการเรียนอิสระ (Independent  Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียน
ตกลงกันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน แลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวย
ตนเอง 
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2. ศึกษาการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงในจุดมุงหมาย
เฉพาะกําหนดเอาไวแตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียนครูอาจแนะนําการอานและจัดเตรียม
วัสดุไวใหแลว 

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

4. เรียนตามความเร็วของตน (Self-Pacing)  เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตาม
อัตราความเร็วหรือความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายไวตลอดจนเกณฑตาง ๆ  ไว  
ทุกคนเหมือนกันตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 

5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student – Determined  Instruction) 
นักเรียนเลือกจุดมุงหมายกําหนดเอาเอง ทดสอบเอง  มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 
 
 เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต (2528:287) ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเอง  ในรูปแบบของ
บทเรียนโมดูล (Instructional Module)  มีลักษณะดังน้ี 

1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง  นั่นเอง  สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวย
ตนเองโดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

2. วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี  เพ่ือใหผูเรียนเรียนได
ดวยความเขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ  ไมสับสน  และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละนอยเปน
ขั้นตอน 

3. จูงใจผูเรียนในทุก ๆ กิจกรรมการเรียน  ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจ เรียนดวยความ
อยากรูอยากเห็น  ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนน้ันมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 

4. ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 
5. เน้ือหามีความถูกตอง  คําอธิบายชัดเจน  ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไม

ไขวเขว 
6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบาทเรื่อง  บาตอน  หรือบางบท  

อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีพัฒนาการดานเจตคติ  มีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย
ดอกเหนือจากความรูและทักษะ 
 
 3.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526:188) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบ
การเรียนรูดวยตนเองไวหลายประการดังน้ี 

1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระบบ 
2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียน  และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 
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3. เอ้ือประโยชนแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 

 การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสหภาพการเรียนรู  ทําใหการเรียนรู
ของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพดังน้ี 

1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันที 
3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 

 วีระ  ไทยพานิช (2529:126)  ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนดวยตนเองไวดังนี้ 
1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนปกติ 
4. เปนการจูงใจนักเรียน และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 
5. ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 

 
4.  เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
 4.1 ความสําคัญ 
  กลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เปนกลุมสาระการเรียนรูที่ผูเรียนทุกคนใน
ระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตองเรียน ทั้งน้ีเพราะกลุมสาระการเรียนรูนี้วาดวยการอยูรวมกัน
บนโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วตลอดเวลา  การเชื่อมโยงทางเศรษฐกิจซ่ึงแตกตางกันอยาง
หลากหลาย  การปรับตนเองกับบริบทสภาพแวดลอมทําใหเปนพลเมืองที่รับผิดชอบ  มี
ความสามารถทางสังคม  มีความรู  ทักษะ  คุณธรรมและคานิยมที่เหมาะสม  โดยผูเรียนเกิดความ
เจริญงอกงามในแตละดานดังน้ี 
  
  1 ดานความรู 
   กลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  จะใหความรูแกผูเรียนในเน้ือหาสาระ
ความคิดรวบยอดและหลักการสําคัญ ๆ ในสาขาวิชาตาง ๆ  ทางสังคมศาสตร ไดแก  ภูมิศาสตร 
ประวัติศาสตรรัฐศาสตร  จริยธรรม  สังคมวิทยา  เศรษฐศาสตร  กฎหมาย  ประชากรศึกษา  และ
สิ่งแวดลอมศึกษาตามขอบเขตที่กําหนดไวในแตละระดับชั้น  โดยจัดการเรียนรูในลักษณะการ
หรือสหวิทยาการ 
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  2. ดานทักษะและกระบวนการ 
   ในการเรียนสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมนั้น  ผูเรียนควรจะไดพัฒนา
กระบวนการตาง ๆ  จนเกิดทักษะและกระบวนการ ดังนี้ 

2.1 ทักษะการคิด  เชน  การสรุปความคิด  การแปลงความ  การวิเคราะห
หลักการ  และการนําไปใช  ตลอดจนการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

2.2 ทักษะการแกปญหา  ตามกระบวนการทางสังคมศาสตร  กระบวนการสืบ
สอบ  เชน ความสามารถในการตั้งคําถามและการตั้งสมมติฐานอยางมีระบบ การรวบรวมและ
วิเคราะหขอมูล การทดสอบสมมติฐานและสรุปเปนหลักการ 
   2.3 ทักษะการเรียนรู  เชน ความสามารถในการแสวงหาขอมูลความรูโดยการ
อาน การฟง  และการสังเกต  ความสามารถในการสื่อสารโดยการพูด  การเขียน  และการนําเสนอ
ความสามารถในการตีความ  การสรางแผนภูมิ  แผนที่  ตารางเวลา  และการจดบันทึก  รวมทั้งการ
ใชเทคโนโลยีและสื่อสารสนเทศตาง ๆ ใหเปนประโยชนในการแสวงหาความรู 
   2.4 ทักษะกระบวนการกลุม  เชน ความสามารถในการเปนผูนําและผูตามใน
การทํางานกลุม  มีสวนรวมในการกําหนดเปาหมายการทํางานของกลุม  ปฏิบัติหนาที่ตามที่ไดรับ
มอบหมายดวยความรับผิดชอบ  สรางสรรคผลงาน  ชวยลดขอขัดแยงและแกปญหาของกลุมได
อยางมีประสิทธิภาพ 
 
 3. ดานเจตคติและคานิยม 
  กลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม จะชวยพัฒนาเจตคติ  และคานิยมเกี่ยวกับ
ประชาธิปไตยและความเปนมนุษย  เชน  รูจักตนเอง  พ่ึงตนเอง  ซื่อสัตยสุจริต  มีวินัย  มีความ
กตัญู  รักเกียรติภูมิแหงตน  มีนิสัยในการเปนผูผลิตที่ดี  มีความพอดีในการบริโภค  เห็นคุณคา
ของการทํางาน  รูจักคิดวิเคราะห  การทํางานเปนกลุม  เคารพสิทธิของผูอ่ืน  เสียสละ  เห็นแก
ประโยชนสวนรวม  มีความผูกพันกับกลุม  รักทองถิ่น  รักประเทศชาติ  เห็นคุณคาอนุรักษและ
พัฒนาศิลปวัฒนธรรมและสิ่งแวดลอม  ศรัทธาในหลักธรรมและศาสนา  และการปกครองของศาสนา 
และการปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 
 4. ดานการจัดกากรและการปฏิบัติ 
  กิจกรรมการเรียนในกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  จะชวยใหผูเรียนเกิด
ทักษะในการทํางานเปนกลุม  สามารถนําความรู  ทักษะ  คานิยมและเจตคติที่ไดรับการอบรมบม
นิสัยมาใชในการแกปญหาตาง ๆ  ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจําวันของผูเรียนได 
  เม่ือมองในภาพรวม ๆ  แลวจะพบวา  ความสําคัญของกลุมสังคมศึกษา  ศาสนา
และวัฒนธรรม  นอกจากจะชวยใหผูเรียนมีความรูในเรื่องตาง ๆ  ที่เกี่ยวของกับสภาพแวดลอมทั้ง
ทางธรรมชาติและสังคมวัฒนธรรม  มีทักษะกระบวนการตาง ๆ ที่สามารถนํามาใชประกอบการ
ตัดสินใจอยางรอบคอบในการดําเนินชีวิตและมีสวนรวมในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลาใน
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ฐานะพลเมืองที่ดีแลว ยังชวยใหการความรูทางจริยธรรม  หลักธรรมทางศาสนามาพัฒนาตนเองและ
สังคมได ทําใหผูเรียนสามารถดํารงชีวิตในสังคมไดอยางมีความสุข 
 4.2 วิสัยทัศน 
  1. กลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เปนศาสตรบูรณาการที่มุงใหเยาวชน
เปนผูมีการศึกษา  พรอมที่จะเปนผูนํา  เปนผูมีสวนรวม  และเปนพลเมืองที่มีความรับผิดชอบโดย 
   - นําความรูจากอดีตมาสรางความเขาใจในมรดกทางวัฒนธรรมของประเทศ 
   - นําความรูเกี่ยวกับโลกของเรามาสรางความเขาใจในกระบวนการกอเกิด
สภาพแวดลอมของมนุษยเพ่ือการตัดสินใจในการดํารงชีวิตในสังคม 

- นําความรูเรื่องการเมืองการปกครองมาตัดสินใจเกี่ยวกับการปกครองชุมชน
ทองถิ่นและประเทศชาติของตน 

- นําความรูเร่ืองการผลิต การแจกจาย และการบริโภคสินคาและบริการมา
ตัดสินใจในการใชทรัพยากรที่มีอยูจํากัดเพื่อการดํารงชีวิต  การประกอบอาชีพ  และการอยูในสังคม 

- นําความรูเกี่ยวกับคุณคาของจริยธรรม  ศาสนา  มาตัดสินใจในการ
ประพฤติปฏิบัติตนและอยูรวมกับผูอ่ืน 

- นําวิธีการทางสังคมศาสตรมาคนหาคําตอบเกี่ยวกับประเด็นปญหาในสังคม
และกําหนดแนวทางประพฤติปฏิบัติที่สรางสรรคตอสวนรวม 
 
 เยาวชนจําเปนตองศึกษาสาระการเรียนรูกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
เพ่ือใหเขาใจสังคมโลกที่ซับซอน  สามารถปกครองดูแลตนเอง รับผิดชอบ  เอาใจใสตอสังคมและ
สิ่งแวดลอมของโลกได 
 ดังนั้นตลอดระยะเวลาของการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ควรแสดงใหเห็นวาผูเรียนกลุมสังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  ไดใชความรูอยางมีความหมาย เพ่ือการตัดสินใจ  การสํารวจ
ตรวจสอบการสืบคน การสรางสรรคสิ่งตาง ๆ  และนําทางตนเองและผูอ่ืนเชื่อมโยงความรูที่เรียนสู
โลกแหงความเปนจริงในชีวิตได 
 2. กลุมสังคมชีวิต  ศาสนาและวัฒนธรรม ไดบูรณาการสรรพความรู  กระบวนการและ
ปจจัยตาง ๆ  เพ่ือการเรียนรูตามเปาหมายของทองถิ่นและประเทศชาติ  การเรียนการสอนตองใช
ขอมูลความรูทั้งในระดับทองถิ่น  ประเทศชาติ  และระดับโลก  เชื่อมโยงเขาดวยกัน 
 3. ผูเรียนไดอภิปรายประเด็นปญหารวมสมัยรวมกับเพ่ือนและผูใหญสามารถแสดง
จุดยืนในคานิยม  จริยธรรมของตนอยางเปดเผยและจริงใจ  ขณะเดียวกันก็รับฟงเหตุผลของผูอ่ืนที่
แตกตางจากตนอยางตั้งใจ 
 4. การเรียนการสอนเปนบรรยากาศของการสงเสริมการคิดขั้นสูงในประเด็นหัวขอที่
ลึกซึ้งทาทายผูสอนปฏิบัติตอผูเรียนที่จะใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนอยางมีความหมาย  
ใหผูเรียนไดรับการประเมินที่เนนการนําความรูมาประยุกตใชทุกรายวิชา 
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 5. กลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม มีการจัดเตรียมโครงงานที่สอดคลองกับ
สภาพความเปนจริงของสังคมที่ใหผูเรียนไดนําสิ่งที่เรียนไปใชไดจริงในการดําเนินชีวิต 
 4.3 คุณภาพของผูเรียน 
  หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานไดกําหนดใหกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  
เปนกลุมสาระพื้นฐานที่ผูเรียนตองเรียนตั้งแตชั้นประถมศึกษาปที่  1  ถึงชั้นมัธยมศึกษาปที่  6  
ประกอบดวยศาสตรสาขาตาง ๆ  หลายแขนง  มีลักษณะเปนพหุวิทยาการ  มุงเนนใหผูเรียนมี
ความรู  มีทักษะกระบวนการ มีคุณธรรมจริยธรรม  คานิยมที่พึงประสงครวมทั้งไดแสดงบทบาทและ
ความรับผิดชอบทั้งตอตนเองตอผูอ่ืนและตอสภาพแวดลอม 
 จากองคประกอบดังกลาวที่ผูเรียนไดเรียนรูตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานนั้น  กลุม
สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม  ไดมีสวนสงเสริม  สนับสนุน  และพัฒนาผูเรียนใหมีคุณภาพ  
และมีจุดเนนเม่ือผูเรียนจบปสุดทายของแตละชวงชั้น 
 4.4 สาระการเรียนรู 
  สาระที่เปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรูกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและ
วัฒนธรรมประกอบดวย  สาระสําคัญดังน้ี 
  สาระที่  1  ศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม 
  สาระที่  2  หนาที่พลเมือง  วัฒนธรรมและการดําเนินชีวิตในสังคม 
  สาระที่  3  เศรษฐศาสตร 
  สาระที่  4  ประวัติศาสตร 
  สาระที่  5  ภูมิศาสตร 
 สาระการเรียนรูที่ใชในรายวิชาวิถีธรรมวิถีไทยนั้น  คือ  สาระที่  1 : ศาสนา ศีลธรรม  
จริยธรรม  และสาระที่  2  หนาที่พลเมือง  วัฒนธรรมและการดําเนินชีวิตในสังคม   
  สาระที่   1    เ พ่ือใหผู เรียนเขาใจประวัติ  ความสําคัญ  หลักธรรม  ของ
พระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือ และสามารถนําหลักธรรมของศาสนามาเปนหลักปฏิบัติใน
การอยูรวมกัน  ยึดม่ันในศีลธรรม การกระทําความดี  มีคานิยมที่ ดีงาม และสามารถนําไป
ประยุกตใชในการพัฒนาตน  บําเพ็ญประโยชนตอสังคม สิ่งแวดลอม เพ่ือการอยูรวมกันไดอยางสันติ
สุข ผูเรียนสามารถปฏิบัติตนตามหนาที่ของการเปนพลเมืองดีตามกฎหมาย  ประเพณีและ
วัฒนธรรมไทย เขาใจการเม่ือการปกครองในสังคมปจจุบัน  ยึดม่ันศรัทธาและธํารงไวซึ่งการ
ปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 
 4.5  ความสําคัญของสาระการเรียนรูเพิ่มเติม 
  มีความมุงหมายที่จะพัฒนาผูเรียนใน  3  ประการ  คือ หน่ึง พัฒนาสติปญญาให
เจริญงอกงามเพื่อเปนพ้ืนฐานในการรับความรูตอไปโดยไมหยุดยั้งและการนําความรูไปใช สอง
พัฒนาลักษณะนิสัยอันดีงามเพื่อความเปนพลเมืองดีของประเทศชาติและ  สามพัฒนาคุณลักษณะที่
จําเปนสําหรับการประกอบอาชีพ  การพัฒนาดังกลาวจะเปนพ้ืนฐานของการดําเนินชีวิตสืบไป 
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 ฉะน้ันเพื่อใหเปนไปตามความคาดหวัง  3  ประการดังน้ี 
 1. จัดการเรียนการสอนโดยเนนกระบวนการ  ในโลกปจจุบันนี้วิทยาการและ
เทคโนโลยีใหมไดรุดหนาไปเรื่อย ๆ  เปนไปไมไดที่หลักสูตรจะตามใหทันความรูในเรื่องดังกลาวได
ครบถวนและทันทวงที  ฉะนั้นหนาที่หลักของหลักสูตรคือ  การใหเครื่องมือเพ่ือเปนเครื่องรับความรู  
แสวงหาความรู  และวิธีการที่จะนําความรูนั้นไปใช  ดังน้ันการจัดการเรียนการสอน  จึงควรใช
เน้ือหาวิชาตาง ๆ  ที่กําหนดไวในหลักสูตรเปนสื่อใหผูเรียนไดพัฒนาสติปญญาใหเจริญงอกงาม  ให
รูจักคิดอยางมีกระบวนการ ฉะน้ันครูไมควรมุงเนนตัวเนื้อหาหรือขอมูลเปนสําคัญ  แตควรมุงเนนที่
จะปลูกฝงวิธีการที่จะทําใหผูเรียนเขาใจหลักการของเนื้อหาและวิเคราะหเน้ือหาตาง ๆ  เพ่ือหา
ขอสรุปสืบเน่ืองที่จะเกิดและการนําไปใชในเรื่องการนําความรูไปใชนั้น  วิธีการจะไดความคิดวาจะ
เอาไปใชอยางไรนั้น  จะเกิดขึ้นตอเม่ือผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง 
 2. สงเสริมใหทองถิ่นพัฒนาหลักสูตร  หลักสูตรคํานึงถึงความตองการที่หลากหลาย
ของแตละทองถิ่น  ซึ่งแตกตางกันในดานสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ เศรษฐกิจและสังคม  จึงเปด
โอกาสใหทองถิ่นสามารถพัฒนาหลักสูตรใหเหมาะสมกับความตองการและเอกลักษณประจําทองถิ่น  
เพ่ือใหผูเรียนในแตละทองถิ่นไดรับประโยชนจากความแตกตาง รวมทั้งปลูกฝงใหผูเรียนมีความรัก
และผูกพันกับทองถิ่นของตนอีกดวย 
 3. ใหผูเรียนมีโอกาสเลือกเรียนรายวิชาตาง ๆ  หลักสูตรเปดโอกาสใหผูเรียนเลือก
รายวิชาตาง ๆ  ตามความสนใจและความถนัดของผูเรียน  เพ่ือใหผูเรียนจึงควรถือเปนหนาที่ที่จะจัด
บุคลากร  อุปกรณ  สถานที่และอ่ืน ๆ เพ่ือเปดโอกาสวิชาเลือกใหผูเรียนไดเลือกเรียนอยาง
กวางขวาง 
 4.6 มาตรฐานการเรียนรู 
  การจัดทํารายละเอียดสาระการเรียนรูประวัติศาสตร  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้น
พ้ืนฐานพุทธศักราช  2544  สิ่งที่ตองทําความเขาใจเปนอันดับแรก  คือ  มาตรฐานการเรียนรูสาระ
ประวัติศาสตร  ซึ่งประกอบดวยมาตรฐาน  3  ขอ  คือ 
  มาตรฐาน  ส 4.1 :  เขาใจความหมาย  ความสําคัญของเวลา  และหยุดสมัยทาง
ประวัติศาสตร  สามารถใชวิธีการทางประวัติศาสตร  บนพ้ืนฐานของความเปนเหตุเปนผลมา
วิเคราะหเหตุการณตาง ๆ อยางเปนระบบ 
  มาตรฐาน ส 4.2 : เขาใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปจจุบัน  ในแง
ความสัมพันธและการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณอยางตอเน่ือง  ตระหนักถึงความสําคัญและ
สามารถวิเคราะหผลกระทบที่เกิดขึ้น 
  มาตรฐาน  ส. 4.3 : เขาใจความเปนมาของชาติไทย วัฒนธรรม ภูมิปญญาไทย  มี
ความภูมิใจและธํารงความเปนไทย 
  มาตรฐานทั้งสามขอน้ี  มีจุดเนนตางกัน คือ มาตรฐาน  ส.4.1  เนนใหผูเรียนมี
ความรูและความเขาใจสามารถใชวิธีการทางประวัติศาสตรบนพ้ืนฐานของความเปนเหตุเปนผลมา
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วิเคราะหเหตุการณตาง ๆ  อยางเปนระบบ  มาตรฐาน ส.4.2  เนนใหผูเรียนมีความรูและความเขาใจ
พัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปจจุบัน  ในแงความสัมพันธและการเปลี่ยนแปลงของ
เหตุการณอยางตอเน่ือง ตระหนักถึงความสําคัญ  และสามารถวิเคราะหผลกระทบที่เกิดขึ้น  
มาตรฐาน ส.4.3  เขาใจความเปนมาของชาติไทย  วัฒนธรรม  ภูมิปญญาไทย  มีความภาคภูมิใจ  
และธํารงความเปนไทย 
 จากมาตรฐานทั้ง  3  ขอ  ในสาระประวัติศาสตร  สามารถลําดับหัวขอที่สําคัญ  ในการ
จัดการเรียนรูใหผูเรียนในสาระประวัติศาสตรดังนี้ 

1. เวลาและชวงสมัยทางประวัติศาสตร 
2. วิธีการทางประวัติศาสตร 
3. พัฒนาการของมนุษย 
4. เหตุการณสําคัญ 
5. ความเปนมาของชาติไทย 
6. บุคคลสําคัญของไทย 
7. วัฒนธรรมและภูมิปญญาไทย 

 
 4.7 มาตรฐานชวงชั้นที่  3 
  เรียนรูและศึกษาเกี่ยวกับความเปนไปของจังหวัดในทองถิ่น  ภาค  และประเทศของ
ตนเองในทางกายภาพ  สังคม  ประเพณี  วัฒนธรรมและสภาพเศรษฐกิจ  ภูมิปญญาของประเทศ
ไทย 
 
 4.8 ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
  1. เ พ่ือให มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางมนุษยกับ
สภาพแวดลอมพัฒนาการทางสังคม  วัฒนธรรม  เศรษฐกิจ  การเมืองการปกครองระบอบ
ประชาธิปไตยและหลักธรรมของศาสนา 
  2. เพ่ือใหสามารถนําความรูไปใชในการวิเคราะหปญหาและสังคมที่เกี่ยวของกับ
ชีวิตประจําวัน  สามารถตัดสินใจเลือกแนวทางปฏิบัติที่ถูกตองและปรับตัวใหเขาสภาพแวดลอมได 
  3. เพ่ือใหตระหนักในคุณคาของสภาพแวดลอมทางธรรมชาติ  มรดกทาง
วัฒนธรรมไทยยึดม่ันในวิถีแบบประชาธิปไตย  หลักธรรมและคุณธรรม  มีคานิยมที่พ่ึงประสงครัก
และผูกพันกับทองถิ่นและประเทศชาติ มีความภูมิใจในความเปนไทย  และเทิดทูนสถาบัน
พระมหากษัตริย 
  4. เพ่ือใหสามารถปฏิบัติตนเปนพลเมืองดีตามระบอบประชาธิปไตย  อันมี
พระมหากษัตริยเปนประมุข  มีสวนรวมในการอนุรักษและเสริมสรางศิลปวัฒนธรรม และสิ่งแวดลอม
ในชุมชน 



 
 

40

 
 4.9  คําอธิบายรายวิชา 
 ศึกษาและวิเคราะหองคประกอบของศาสนา  ความสําคัญของศาสนา มีทักษะในการคิด 
และปฏิบัติตนใหถูกตองตามหลักศาสนา  คานิยม  และจริยธรรมทางสังคม  เพ่ือนําไปสูการดํารงตน
เปนพลเมืองดีของสังคม 
 ศึกษาการปกครองระบอบประชาธิปไตยของไทย   รวมทั้งกฎหมายที่เกี่ยวของกับ
ชีวิตประจําวัน 
 จากที่กลาวมาสรุปไดวา  การเรียนการสอนตามหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูสังคม
ศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม  มุงใหเรียนไดเรียนรูเรื่องเกี่ยวกับตนเองและผูที่อยูรอบขาง  ตลอดจน
สภาพแวดลอมในทองถิ่นที่อยูอาศัย  และเชื่อมโยงประสบการณไปสูโลกกวาง ผูเรียนไดรับการ
พัฒนาใหมีทักษะกระบวนการ  ไดศึกษาเรื่องราวเกี่ยวกับตนเอง  ครอบครัว  โรงเรียน  และชุมชน
ในลักษณะการบูรณาการ  ผูเรียนไดเขาใจแนวคิดเกี่ยวกับปจจุบันและอดีต  ไดรับการพัฒนาแนวคิด
พ้ืนฐานเกี่ยวกับศาสนา ศีลธรรม  จริยธรรม  หนาที่พลเมือง  เศรษฐศาสตร  ประวัติศาสตร และ
ภูมิศาสตร  เพ่ือเปนพ้ืนฐานในการทําความเขาใจในขั้นที่สูงตอไป 
 
 
 
 



บทที่  3 
วิธีการดําเนินการศึกษาวิจัย 

  
ในการศึกษาวจัิยครั้งน้ี  ผูศึกษาวิจัยไดดําเนินการศึกษาคนควาตามลําดับขั้นตอน  ดังนี้     
1. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาวจัิย 
3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาวิจัย 
4. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
5. สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล    

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
       ประชากรที่ใชเปนนักเรียนอาชีวศึกษา   ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2  
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา  2550  โรงเรียนไทยบริหารธุรกิจและพณิชยการ  มีนักเรียนรวม  20  
หองเรียน  จํานวน 800 คน 
 กลุมตัวอยาง 
       กลุมตัวอยางที่เปนนักเรียนอาชีวศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 (ปวช.2) 
ภาคเรียนที่  1 ปการศึกษา  2550  โรงเรียนไทยบริหารธุรกิจและพณิชยการ   จํานวน  48  คน 
ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน  ดังนี้ 
  - จับสลากนักเรียนมาจํานวน  3  หองเรียน จากนักเรียน  20  หองเรียน แลวจับ
สลากเปนหองที่ใชในการทดลองครั้งที่  1  และ  2   จํานวน  1  หองเรียน  เปนหองที่ใชในในการ
ทดลองครั้งที่  3  จํานวน  2  หองเรียน  
  - จับสลากนักเรียนมา  1  หองเรียน  สําหรับใชทอลองครั้งที่  1  และ  2  แลวสุม
นักเรียนจํานวน  3  คน  เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่  1  และสุมนักเรียนจํานวน  15  คน  เพ่ือใชใน
การทดลองครั้งที่  2  จากนักเรียนทั้งหมด  40  คน 
  - หองเรียนที่เหลือจํานวน  2  หองเรียน  สําหรับใชในการทดลองครั้งที่  3  แลวทํา
การสุมนักเรียนจํานวน  30  คน  จากนักเรียนทั้งหมด  80  คน 
 
เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  เรื่อง  วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา 
2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา 
3. แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
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การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาวิจัย 
 การสรางเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งน้ี  ไดแก 
  สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี  เรื่อง  วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา   
ไดดําเนินการดังน้ี 

1. ศึกษาเนื้อหารายวิชาวิถีธรรม – วิถีไทย  เร่ือง  วันสําคัญทางพระพทุธศาสนา 
2. กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังของแตละเน้ือหา 
3. จัดเรียงลําดับเนื้อหาตามผลการเรียนรูทีค่าดหวัง 
4. สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนของเนื้อหาเปนแบบปรนยัตามเนื้อหาที่ไดจัดเตรียมไว  

โดยแบงออกเปน  5  ตอน  ตอนที่  1  จํานวน  10  ขอ  ตอนที่  2  จํานวน  10  ขอ  ตอนที่  3  
จํานวน  10  ขอ  ตอนที่  4  จํานวน  10  ขอ  ตอนที่  5  จํานวน  10  ขอ  รวมทั้งหมด  50  ขอ 

5. เขียนบทใหอาจารยที่ปรึกษา  และผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา  จํานวน  3  คน   
ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา 

6. นําบทที่อาจารยที่ปรึกษา และผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาตรวจสอบแลวมาปรับปรุง 
แกไข  ตามขอเสนอแนะ 

7. นําบทที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลว  มาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
เรื่อง  วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา  

8. นําบทเรียนคอมพิวเตอรทีส่รางเสร็จแลว ใหอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญดาน 
เน้ือหา  จํานวน  3  คน  และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน  3  คน  ตรวจสอบ
ประเมินคุณภาพบทเรียน 
  การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  

การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  ดําเนินการสรางตามขั้นตอนดังน้ี 
1. ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
2. วิเคราะหเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของเน้ือหาที่ใชในการทดลอง เพ่ือสราง 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3. ดําเนินการสรางแบบทดสอบแบบปรนยั  4  ตัวเลือก  จํานวน  100  ขอ  โดยแบง 

ออกเปน 5 ตอน ๆ ละ 20 ขอ ใหครอบคลมุเน้ือหาและสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวังทีว่างไว 
4. นําแบบทดสอบที่สรางเสร็จแลวไปใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา  จํานวน  3  คน   

ตรวจสอบความถูกตองแลวนํามาปรับปรุงแกไข 
5. นําแบบทดสอบที่แกไขปรบัปรุงแลว ไปทดสอบกับนักเรียนอาชีวศึกษา  ระดับ 

ประกาศนียบตัรชั้นปที่  2 (ปวช.2)  ซึ่งเคยเรียนเน้ือหาวิชานี้มาแลว จํานวน  100  คน 
6. นําแบบทดสอบที่ไดทดสอบแลว  มาวิเคราะหเปนรายขอเพ่ือหาคุณภาพโดยให 

1 คะแนน  สําหรับขอที่ถูก  และให  0  คะแนน  สําหรับขอที่ผิดหรือไมไดตอบ แลวนําผลที่ไดมา
วิเคราะหหาคณุภาพ 
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7. หาคาความยากงาย (p) และหาคาอํานาจจําแนก (r) แลวคัดเลือกแบบทดสอบที่มี 
คาความยากงายอยูระหวาง 0.20 – 0.80 และมีคาอํานาจจําแนกตั้งแต  0.20  ขึ้นไป  เปนขอสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จํานวน  50  ขอ โดยแบงออกเปน  5  ตอนๆ 10  ขอ(ลวน  สายยศ และ
อังคณา  สายยศ.  2538 : 210 - 211) 

8. หาคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบที่คัดเลือกไวแลว โดยใชวธิีการของคูเดอร – ริ 
ชารดสัน (Kuder Richardson) สูตร KR–20 (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538 : 197 -199)  
ผลการวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบดังแสดงในตาราง  
 
ตาราง 1 แสดงคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ตอนที ่ จํานวน (ขอ) คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 
1 
2 
3 
4 
5 

10 
10 
10 
10 
10 

0.45 – 0.75 
0.52 – 0.76 
0.44 – 0.69 
0.52 – 0.74 
0.53 – 0.69 

0.33 – 0.63 
0.26 – 0.44 
0.30 – 0.56 
0.26 – 0.26  
0.22 – 0.52 

0.59 
0.55 
0.49 
0.59 
0.54 

รวม 50 0.44 – 0.76 0.22 – 0.63 0.84 
 
 การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 

1. การสรางแบประเมินบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญโดยแบงการ 
ประเมินออกเปน  2  ดาน  คือ ดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศกึษา  โดยใชแบบสอบถามแสดง
ความคิดเห็นที่มีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ โดยกําหนด
ความหมายของคะแนนดังน้ี 

  5     คะแนน หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
  4     คะแนน หมายถึง มีคุณภาพดี 
  3     คะแนน หมายถึง มีคุณภาพพอใช 
  2     คะแนน หมายถึง ตองปรับปรุง 
  1     คะแนน หมายถึง ใชไมได 
2.  นําแบบประเมินที่สรางขึ้นเสนออาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ  เพ่ือปรับปรุงแกไข 

แบบประเมิน 
               3.  นําแบบประเมินที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพดานเนื้อหาและ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา 

     4.  นําผลการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย  เพื่อใชเปนเกณฑในการยอมรับคุณภาพ 
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยกําหนดในการแปลความหมายดังน้ี 
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  คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต    4.51 – 5.00     หมายถึง     มีคุณภาพดีมาก 
 คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต    3.51 – 4.50     หมายถึง     มีคุณภาพดี 

คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต    2.51 – 3.50     หมายถึง     มีคุณภาพพอใช 
คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต    1.51 – 25.0     หมายถึง     ตองปรับปรุง 
คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต    1.00 – 1.50     หมายถึง     ใชไมได 

 ผูศึกษาวิจัยกาํหนดใหคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะตองมีคาเฉลี่ยจากการ
ประเมินตั้งแต  3.51  ขึ้นไป 
 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 หลังจากที่ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามขอเสนอแนะของอาจารยที่
ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญเรียบรอยแลว  ผูวิจัยไดกําหนดการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรยีน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การทดลองครั้งที่  1  เพื่อหาขอบกพรองของเครือ่งมือ 
     มีวิธีดําเนินการ  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา
ที่ไดสรางขึ้นตามกระบวนการไปทดลองใชกับกลุมตวัอยางจํานวน  3  คน   โดยใหศึกษาบทเรียนที่
สรางขึ้นจากเครื่องคอมพิวเตอร  1  คน  ตอ  1  เครื่อง   แลวใหศึกษาบทเรียนวนัละ  2  ตอน  โดย
เร่ิมเรียนตอนที่  1  และใหทําแบบฝกหัดระหวางเรียน   เม่ือศึกษาจบแลว   จึงเรยีนตอนที่  2  และ
ปฏิบัตเิชนเดยีวกันจบครบ  5  ตอน    ผูศึกษาคนควาเก็บขอมูลโดยการสอบถามความคิดเห็นของ
นักเรียน   และการสังเกตปฏิกิริยาของผูเรียน  สัมภาษณหลังจากการเรียน   เพ่ือตรวจสอบหา
ขอบกพรองในดานคุณภาพของบทเรียน   และการนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผู
ศึกษาคนควาสรางขึ้น    จากนั้นนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุง   เพื่อใชในการทดลองครั้งที่  2  ตอไป 
 การทดลองครั้งที่ 2 เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
     มีวิธีดําเนินการคือ  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  วันสําคัญทาง
พระพุทธศาสนา  ที่ไดทําการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที ่ 1 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง
จํานวน  15  คน  จากเครือ่งคอมพิวเตอร 1 คน  ตอ 1 เครื่อง  โดยใหศึกษาบทเรียนวันละ  2  ตอน  
โดยเริ่มเรียนตอนที่  1  และใหทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  เม่ือจบบทเรียนแลวใหทําแบบทดสอบ
ประจําตอนนั้น  แลวจึงศึกษาตอนที่  2  และปฏิบัติเชนเดียวกันจนครบ  5  ตอน  นําขอมูลจาก
แบบฝกหัดและผลการทดสอบไปวิเคราะหแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
โดยใชสูตร E1/ E2 (เสาวนีย   สิกขาบัณฑิต.  2528)  จากนั้นนําไปปรับปรุงแกไข  เพ่ือใชในการ
ทดลองครั้งที่  3  ตอไป 
 
 การทดลองครั้งที่  3  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     มีวิธีดําเนินการคือ นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา 
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ที่ไดทําการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่  2  ไปทดลองใชกบักลุมตวัอยางจํานวน  30  คน 
จากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คน  ตอ 1 เครื่อง  โดยใหศึกษาบทเรียนวันละ  2  ตอน  โดยเริ่มเรียนตอน
ที่  1  และใหทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  เม่ือจบบทเรยีนแลวใหทําแบบทดสอบหลังเรียนประจําตอน
นั้น  แลวจึงศึกษาตอนที่  2  และปฏิบัตเิชนเดียวกันจนครบ  5  ตอน  นําขอมูลจากแบบฝกหัดและ
ผลการทดสอบไปวเิคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 สถิติที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 

1. สถิติทีใ่ชหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบรายขอ  
โดยใชเทคนคิ  27 %  ของจุง - เต  ฟาน (Chung – Teh Fan) (ลวน  สายยศ  
และอังคณา  สายยศ.  2538 : 217 - 218) 

2. สถิติทีใ่ชหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน  โดยคํานวณ 
จากสูตร  สูตร KR – 20 ของ คูเดอร – รีชารดสัน (Kuder Richardson) (ลวน  สายยศ และอังคณา   
สายยศ.  2538 : 197 - 199) 
 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1.  หาคาเฉลีย่ (ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ.  2538 : 73) 
2.  หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  คํานวณจากสูตร  

E1/ E2   (เสาวนีย   สิกขาบัณฑิต.  2538) 
 



 

บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
ในการวิ จัยครั้ ง น้ี  เ พ่ือการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มี เ ดียวันสําคัญทาง

พระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียนอาชีวะศึกษา  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  ชั้นปที่  2  ที่นําเสนอ
เน้ือหาวิชาดวยการรวมสื่อประสมตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง และเสียงประกอบ ที่มีการ
ผสมผสานและพัฒนาอยางเปนระบบ  มีแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนที่ผูเรียน
สามารถโตตอบกับคอมพิวเตอร และศึกษาดวยตนเองได  โดยมีผลการวิจัยดังตอไปน้ี 
 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี  เรือ่ง  วันสําคัญทางพระพทุธศาสนา 

เปนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง  วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียน 
อาชีวะศึกษา  ระดับประกาศนียบตัรวชิาชีพ   ชั้นปที่  2  ไทยบริหารธุรกิจและพณิชยการ   
ประกอบไปดวยเนื้อหาจํานวน 5 ตอน ไดแก 

ตอนที ่ 1 วิสาขบูชา 
ตอนที ่ 2 วันมาฆบชูา 
ตอนที ่ 3 วันอาสาฬหบชูา 
ตอนที ่ 4 วันเขาพรรษา 
ตอนที ่ 5   วันออกพรรษา 

 
 ภายในบทเรียนแตละตอนนาํเสนอเนื้อหา ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน  

และเสียง พรอมแบบฝกหัดระหวางเรียนตอนละ 10 ขอ รวม 50 ขอ  ในตอนทายของแตละบทเรียน
มีแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทุกตอนๆ ละ 10 ขอ รวม 50 ขอ  บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่องวันสําคัญทางพระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียนอาชีวศึกษา  ระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ   ชั้นปที่  2 ที่สรางขึ้นนี้ไดพัฒนาขึ้นโดยใชโปรแกรมตางๆ ดังตอไปนี้โปรแกรม 
Macromedia Authorware  Version 7  ใชในการสรางแบบเรียน แบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
โปรแกรม Swish Version 2.0 ใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวในสวนนําเขาสูบทเรียน  โปรแกรม 
Animation  Gift ใชในการสรางและตกแตงภาพประกอบในบทเรียน  โปรแกรม Sound record ใน 
Window ใชในการบันทึกเสียงบรรยายและ mix เสียงดนตรีประกอบบทเรียน และโปรแกรม 
Windows Media Maker ใชสําหรับการตัดตอภาพยนตรประกอบเนื้อหาบทเรียน    
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ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี จากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 3 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่
สรางขึ้น ผลการประเมินมีดังนี้ 

1 .ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิว เตอร มัลติ มี เ ดีย  เ ร่ืองวันสําคัญทาง
พระพุทธศาสนา จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดังแสดงในตาราง 2 
 

ตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพดานเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเนื้อหา 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับของคณุภาพ 

1. ความเหมาะสมของการนําเสนอเนื้อหา 4.64 ดีมาก 

2. ความถูกตองของเนื้อหา 4.60 ดีมาก 

3. ความสอดคลองเหมาะสม 

   ของภาพประกอบกับเนือ้หา 
4.57 ดีมาก 

4. ภาษาและเสียงประกอบ 4.56 ดีมาก 

5. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผล   

   สัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4.69 

 

ดีมาก 

 

6. ความครอบคลุมของเน้ือหา 4.66 ดีมาก 

7. ความชัดเจนของคําถามและคําตอบ 4.53 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.60 ดีมาก 

  
  จากตาราง 2  แสดงผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เรื่องวันสําคัญ

ทางพระพุทธศาสนา โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวา มีคุณภาพเฉล่ียโดยรวมอยูในระดับดีมาก 
และมีคุณภาพของแตละรายการประเมิน คือ ความเหมาะสมของการนําเสนอเนื้อหา  ความถูกตองของ
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เน้ือหา  ความสอดคลอง เหมาะสมของภาพประกอบกับเน้ือหา ภาษาและเสียงประกอบ  แบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน,ความครอบคลุมของเน้ือหา  ความชัดเจน
ของคําถามและคําตอบอยูในระดับดีมาก  

 
ตาราง 3  ผลการประเมินคณุภาพดานคอมพิวเตอรของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง  

     วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา  โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 

รายการประเมิน รวมเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

1. โครงสรางของบทนําเขาสูบทเรียน 

ภาพประกอบ 

ความชัดเจนของตัวอักษร 

การใชสีของตวัอักษร 

ความเหมาะสมของเสียงดนตร ี

การใช Effect ในการเปลี่ยนหนาเปลี่ยนภาพ 

2. องคประกอบของการเรียน 

วิธีการนําเสนอเนื้อหา 

ความชัดเจนของตัวอักษร 

ความเหมาะสมของภาพประกอบ 

          Effect การนําภาพประกอบ 

          ภาพพ้ืนหลังของบทเรียน 

          ปุมกดตางๆ 

          ความชัดเจนเหมาะสมของน้ําเสียงบรรยาย    

          ความเหมาะสมของดนตรีประกอบ 

          ลําดับการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

          การเฉลยและการสรุปคะแนนแบบฝกหัด 

                และแบบทดสอบ 

4.62 

4.72 

4.89 

4.67 

4.33 

4.33 

4.53 

4.78 

4.67 

4.89 

4.44 

4.50 

4.56 

4.33 

3.97 

4.56 

4.40 

 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดี 

ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 

ดี 

ดี 

ดีมาก 

ดี 

 

รวมเฉลี่ย 4.60 ดีมาก 
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จากตาราง 3 แสดงผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เร่ืองวันสําคัญ
ทางพระพุทธศาสนา โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาพบวา  มีคุณภาพเฉลี่ยโดยรวมอยูใน
ระดับดีมาก และเม่ือพิจารณาคุณภาพหลายดานพบวา  ดานโครงสรางของบทนําเขาสูบทเรียน
คอมพิวเตอร มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  โดยรายการที่มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  คือ  ภาพประกอบ  
ความชัดเจนของตัวอักษร  การใชสีของตัวอักษร  และมีรายการที่มีคุณภาพอยูในระดับดี คือ ความ
เหมาะสมของเสียงดนตรี, การใช Effect ในการเปลี่ยนหนาและเปลี่ยนภาพ 

ดานองคประกอบของบทเรียนมีคุณภาพเฉลี่ยอยูในระดับดีมาก  รายการที่มีคุณภาพอยูใน
ระดับดีมาก คือ วิธีการนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของตัวอักษร  ความเหมาะสมของภาพประกอบ  
ภาพพื้นหลังของบทเรียน  ปุมกดตางๆ    ลําดับการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบ  สวนรายการที่
มีระดับคุณภาพอยูในระดับดี  คือ  Effect  การนําเสนอภาพประกอบ  ความชัดเจนเหมาะสมของ
น้ําเสียงผูบรรยาย ความเหมาะสมของดนตรีประกอบและการเฉลยคําตอบและการสรุปคะแนน
แบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

 
ผลการทดลองกับกลุมตวัอยาง 

ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา ที่ได 
ปรับปรุงเรียบรอยตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญไปทดลองกับนักเรียนนักเรียนอาชีวะศึกษา  ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ   ชั้นปที่  2   ที่เปนกลุมตัวอยาง โดยกําหนดใหผูเรียนไดเรียนผานบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องวันสําคัญทางพระพุทธศาสนา ที่สรางขึ้นผานเครื่องคอมพิวเตอร 1 คน
ตอ 1 เครื่อง ตามขั้นตอนตอไปน้ี 

ผลการทดลองครั้งที่ 1  
 การทดลองครั้งที่ 1 เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กบักลุมตัวอยาง 
จํานวน 3 คน  โดยผูวิจัยทําการสังเกตพฤติกรรมระหวางเรียน พรอมทั้งสัมภาษณผูเรียนถึงปญหา
ทางดานความชัดเจนภาพ ภาษา เสียงบรรยาย การทํากิจกรรม และการโตตอบกบับทเรยีน    

ผลการสังเกตและสัมภาษณนักเรียน  พบวา  ผูเรียนมีความสนใจในบทเรียนในชวงแรก 
เน่ืองจากเปนการนําเสนอบทเรียนผานสือ่แบบใหม ซึ่งผูเรียนทั้ง 3 คน ไมเคยเรียนผานบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมากอน มีการซักถามเกี่ยวกบัการใชบทเรยีนกับผูวิจัย ในเรื่องวิธใีชบทเรียน
เพ่ิมเติม 
 ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาและขอบกพรองตาง ๆ ที่พบ ของบทเรียนนําไปปรับปรุงแกไขโดย 

- ทําการสรางไฟลแนะนําการใชงานบทเรยีน เพ่ือใหผูเรียนไดศึกษาวิธีใชงานโปรแกรม  
หลังจากปรับปรุงแกไขและปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธแลว นําบทเรียนไปใช

ทดลองในขั้นตอไป 
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ผลการทดลองครั้งที่ 2  
การทดลองครั้งน้ีเพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม

เกณฑ 85 / 85  กับกลุมตัวอยาง จํานวน 15  คน ไดผลตามตารางตอไปน้ี 
 
ตาราง  4  ผลการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    จากการทดลอง  ครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ประสิทธิภาพ ตอน
ที่ คะแนน

เต็ม 
คะแนน
เฉลีย่ 

E1 คะแนน
เต็ม 

คะแนน
เฉลีย่ 

E2 E1 /E2

1 
2 
3 
4 
5 

10 
10 
10 
10 
10 

8.53 
8.80 
8.60 
8.87 
8.53 

85.33 
88.00 
86.00 
88.67 
85.33 

10 
10 
10 
10 
10 

8.60 
8.73 
8.53 
8.60 
8.67 

86.00 
87.33 
85.33 
86.00 
86.67 

85.33/86.00 
88.00/87.33 
86.00/85.33 
88.67/86.00 
85.33/86.67 

รวม 50 43.33 86.67 50 43.13 86.27 86.67/86.27 
 
 จากตาราง 4 แสดงใหเห็นวาการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย  เรื่องวันสําคัญทางพระพุทธศาสนา โดยรวมเปน 86.67/86.27 โดยตอนที่ 1 วันมาฆบูชา 
มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน  85.33/86.00    ตอนที่ 2 วันวิสาขบูชา    มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 
88.00/87.33   ตอนที่ 3 วันอาสาฬบูชา  มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน  86.00/85.33  ตอนที่ 4 
วันเขาพรรษา  มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน  88.67/86.00  ตอนที่  5  วันออกพรรษา  มีแนวโนม
ประสิทธิภาพเปน  85.33/86.67   ซึ่งทุกตอนเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 85/85 

 
ผลการทดลองครั้งที่ 3  
การทดลองครั้งน้ีเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ  

85 / 85 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คนโดย 
ใชสูตร E1/E2 ไดผลตามตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 5 ผลการหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ประสิทธิภาพ ตอน
ที่ คะแนน

เต็ม 
คะแนน
เฉลีย่ 

E1 คะแนน
เต็ม 

คะแนน
เฉลีย่ 

E2 E1 /E2

1 
2 
3 
4 
5 

10 
10 
10 
10 
10 

8.60 
8.83 
8.63 
8.70 
8.50 

86.00 
88.33 
86.33 
87.00 
85.00 

10 
10 
10 
10 
10 

8.73 
8.67 
8.83 
8.77 
8.60 

87.33 
86.67 
88.33 
87.67 
86.00 

86.00/87.33 
88.33/86.67 
86.33/88.33 
87.00/87.67 
85.00/86.00 

รวม 50 43.26 86.53 50 43.60 87.20 86.53/87.20 
  
 จากตาราง 5 แสดงใหเห็นวาการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง
วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา โดยรวมเปน 86.53/87.20 โดยตอนที่ 1 วันมาฆบูชา มีประสิทธิภาพ
เปน 86.00/87.33   ตอนที่ 2 วันวิสาขบูชา   มีเปน 88.33/86.67  ตอนที่ 3 วันอาสาฬบูชา  มี
ประสิทธิภาพเปน 86.33/88.33  ตอนที่ 4 วันเขาพรรษา  ประสิทธิภาพเปน 87.00/87.67  ตอนที่  5  
วันออกพรรษา  มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 85.00/87.20   ซึ่งทุกตอนเปนไปตามเกณฑที่กําหนด
ไว 85/85 
 
 
 

 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
ในการวิจัยครั้งน้ีเพ่ือการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสาระการเรียนกลุมวิชา

สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม  เรื่อง วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียนอาชีวศึกษา  
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปที่ 2 เปนการวิจัยและพัฒนาที่มุงพัฒนาสื่อการเรียนและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน  โดยมีวัตถุประสงคใหผูเรียนสามารถเรียนรูผานสื่อและบรรลุตามผลการ
เรียนรูของบทเรียนที่ตั้งไวได 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 

เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สาระการเรียนกลุมวิชาสังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรม เร่ือง วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียนอาชีวศึกษา  ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพ   ชั้นปที่  2  ใหมีประสิทธิภาพ  ตามเกณฑ   85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สาระการเรียนกลุมวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม  เรื่อง วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียนอาชีวศึกษา ระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ   ชั้นปที่  2  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
 2.  เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1.  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  เปนนักเรียนอาชีวศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นปที่ 2 (ปวช.2)  ที่กําลังศึกษาอยูในโรงเรียนไทยบริหารธุรกิจและพณิชยการ ภาคเรียนที่ 1  
ปการศึกษา  2550  มีนักเรียนรวม  20  หองเรียน  จํานวน 800 คน 

2.  กลุมตัวอยางที่ใชในหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ  ไดแก นักเรียนอาชีวศึกษา ระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 2 (ปวช.2) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนไทย
บริหารธุรกิจและพณิชยการ จํานวน 48 คน ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 
ไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage random sampling) รวมทั้งสิ้น 48 คน แบงกลุม
ตัวอยางในการทดลอง ไดดังน้ี 

การทดลองครั้งที่  1  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน      3     คน 
  การทดลองครั้งที่  2  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน     15     คน 
  การทดลองครั้งที่  3  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน     30     คน 
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เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียนอาชีวศึกษา  
ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปที่ 2 ครอบคลุมในสวนของวิชาวิถีธรรมวิถีไทย จํานวน 5 ตอน 
ดังนี้ 

ตอนที่  1 วิสาขบูชา 
ตอนที่  2 วันมาฆบูชา 
ตอนที่  3 วันอาสาฬหบูชา 
ตอนที่  4 วันเขาพรรษา 
ตอนที่  5   วันออกพรรษา 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา 
  2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน     
 3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
 4.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
การทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผูวิจัยดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 3 ครั้ง ดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่ 1 เพ่ือตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดย
ใชกับกลุมตัวอยางกลุมที่ 1 จํานวน 3 คนโดยเรียน 1 คนตอ 1 เครื่อง โดยใหกลุมตัวอยางเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นทั้ง 5 ตอน  แลวผูวิจัยทําการสังเกต ขณะทําการทดลอง 
สัมภาษณกลุมตัวอยางภายหลังการทดลอง แลวใหกลุมตัวอยางบันทึกแสดงความคิดเห็นที่มีตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือนํามาปรับปรุงแกไขของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การทดลองครั้งที่ 2 เพ่ือทําการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจาการทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองกับ
กลุมตัวอยางกลุมที่ 2  จํานวน 15 คน โดยเรียน 1 คนตอ 1 เครื่อง  ใหกลุมตัวอยางเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นทั้ง 5 ตอน ในแตละตอนนักเรียนจะตองทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและเม่ือเรียนจบแตละตอนใหทําแบบทดสอบหลังเรียน แลวนําคะแนนที่ไดไปหา
แนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2

 การทดลองครั้งที่ 3 เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนํา
บทเรียนที่ผานการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 2 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางกลุมที่ 3 
จํานวน 30 คนโดยเรียน 1 คนตอ 1 เครื่อง  ใหกลุมตัวอยางศึกษาบทเรียนพรอมทําแบบฝกหัด
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ระหวางเรียนและเม่ือเรียนจบแตละตอนใหทําแบบทดสอบหลังเรียนแลวนําคะแนนที่ไดไปหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2

 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการดํ า เนินการพัฒนาบทเรี ยนคอมพิว เตอร มัลติ มี เ ดีย เรื่ องวันสํ าคัญทาง
พระพุทธศาสนา  สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียน
อาชีวศึกษา  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ   ชั้นปที่  2  จํานวน 5 ตอน  

2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติเดีย เรื่อง วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา สําหรับ
นักเรียนอาชีวศึกษา  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ   ชั้นปที่  2   จากการประเมินดานเนื้อหาและ
ดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก 

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา 
สําหรับนักเรียนอาชีวศึกษา  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ   ชั้นปที่  2   มีประสิทธิภาพ 
86.53/87.20 โดยแตละตอนมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
  ตอนที่  1   วิสาขบูชา  85.33/86.00 
 ตอนที่  2   วันมาฆบูชา  88.00/87.33 
 ตอนที่  3   วันอาสาฬหบูชา 86.00/85.33 
 ตอนที่  4   วันเขาพรรษา         88.67/86.00 

ตอนที่  5   วันออกพรรษา 85.33/86.67 
 

อภิปรายผล 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสาระการเรียนกลุมวิชาสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม  เรื่อง วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียนอาชีวศึกษา  ระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ ชั้นปที่ 2 ในครั้งน้ี ผลการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดมีประสิทธิภาพ 
คือ  86.53/87.20  เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว   ซึ่งผูวิจัยสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
 1. การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 เปน
ผลสืบเนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่สรางขึ้นไดพัฒนาและดําเนินการอยางเปนขั้นตอน 
ตั้งแตการกําหนดจุดมุงหมาย การศึกษาวิเคราะหเน้ือหาการวางแผน และการดําเนินการพัฒนา 
จนถึงการทดลอง อีกทั้งผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา 
มีการดําเนินการทดลองตามกระบวนการวิจัย และพัฒนาแกไขปรับปรุงและหาประสิทธิภาพของ
บทเรียน เพ่ือใหไดสื่อการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนําเสนอดวย
สื่อประสมหลายชนิดพรอมๆ กัน ไดแก ภาพนิ่ง วีดิทัศน เสียงบรรยาย เสียงดนตรี ขอความกราฟก
ตางๆ  ซึ่งการนําเสนอดวยภาพเคลื่อนไหว (Animation) เปนการนําเสนออีกรูปแบบหนึ่งที่ชวยให
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การนําเสนอมีชีวิตชีวาขึ้น (สานิตย  กายาผาด.2542:320) ซึ่งชวยกระตุนและดึงดูดผูเรียนใหเกิด
ความสนใจ ตองการ ที่จะเรียนรู โดยที่ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองซึ่งผูเรียนสามารถเรียนและ
ทบทวนเนื้อหาไดบอยครั้งตามความตองการ 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสื่อที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองโดยผูเรียน
สามารถใชเวลาเรียนที่แตกตางกันตามความสามารถของแตละคนเปนการเรียนที่เนนความแตกตาง
ระหวางบุคคล   ซึ่งขอดีของการนําเสนอบทเรียน   หรือเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ที่ผูเรียนสามารถควบคุมความเร็วของการเรียนดวยตนเอง  เพ่ือใหเรียนรูไดมากที่สุด  ตาม
ความสามารถของผูเรียน (ทักษิณา สวนานนท. 2530:208 ; วสันต อติศัพท. 2530: 19-21; 77-80; 
ขนิษฐา ชานนท. 2532:9)  จึงทําใหผูเรียนมีความสนใจ อีกทั้งผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบกับบทเรียน
ที่นําเสนอโดยผานทางเครื่องคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนายในการเรียน  
 จากเหตุผลที่กลาวขางตน   กลาวไดวาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง 
วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา  สําหรับนักเรียนอาชีวศึกษา ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ชั้นปที่ 2  
ที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้นนี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  เหมาะสมที่จะนําไปใชในการเรียน 
การสอนและการเรียนรูดวยตนเอง 
 
ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เร่ือง วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา 
สําหรับนักเรียนอาชีวศึกษา  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่  2  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูศึกษาคนควาจําเปนตองมีความรูในดานการ
เตรียมขอมูลและการออกแบบบทเรียน ควรมีความสามารถทางดานการวิเคราะหบทเรียนและการ
จัดลําดับขั้นของการเรียนรู อันจะสงผลใหผูพัฒนาสามารถพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได
เร็วและมีประสิทธิภาพ 

2.  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ควรมีการวางแผนอยางเปนระบบมีการ
พัฒนาตามขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาเพราะจะทําใหการพัฒนาบทเรียนทําไดงาย 
 3.  ควรมีการสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ ที่
หลากหลาย เพ่ือจะไดชวยสงเสริมผูเรียนใหสามารถใชประโยชนจากเครื่องมือการเรียนรู และฝกให
ผูเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเอง 
 4.  ควรมีการรวมมือระหวางสถาบันในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดมีการ
พัฒนาขึ้นมาอยางมีประสิทธิภาพมาใชรวมในการจัดการเรียนการสอนในโรงเรียนจริง  
 5.  ควรสงเสริมใหมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  วันสําคัญทาง
พระพุทธศาสนา ไปใชเพ่ือทบทวนเนื้อหาในการเรียนการสอน เตรียมความพรอมกอนการเรียน 
หรือคนควาหาความรูเพ่ิมเติมดวยตนเอง 
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ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
1. การเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  พบวายังมี 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไมมากนักเนื่องจากเปนวิชาที่ตองอาศัยทักษะในการทํา
ความเขาใจจึงควรมีการสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืน ๆ 
ตอไป 

2. ควรสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหสามารถใชเปนบทเรียน
บนเครือขายได เพ่ือเผยแพรความรูแกผูที่มีความสนใจจะไดศึกษาอยางอิสระ 
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 ภาคผนวก  ก 
รายนามผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและ 

ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 1.  ดร. รศ.ประเวศ   อินทองปาน หัวหนาภาควชิาศาสนาและปรัชญา   

คณะมนุษยศาสตร  มหาวทิยาลัยเกษตรศาสตร   
บางเขน  กรุงเทพมหานคร 

2.  นางวัลลภา   ทองวัฒนาภร  ผูชวยผูอํานวยการ  ฝายวชิาการ  
โรงเรียนไทยบริหารกิจและพณิชยการ กรุงเทพฯ 

3.   นางศิริพร   จอมทอง  วิชาสังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม 
                                                  โรงเรียนไทยบริหารกิจและพณิชยการ กรุงเทพฯ  
 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา    
1.   ผศ.ชาญชัย   อินทรสุนานนท อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
     คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ 
2.   นางณิชากร    บํารุงนอก  หัวหนาสาขาวิชาคอมพิวเตอร  ภาควิชาบริหารธุรกิจ 
     โรงเรียนทักษณิาบริหารธุรกิจและพณิชยการ 
3.   นางรุงทิวา   โจกทํา   หัวหนาสาขาวิชาคอมพิวเตอร  ภาควิชาบริหารธุรกิจ 
     โรงเรียนไทยบริหารธุรกิจและพณิชยการ  กรุงเทพฯ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

 
 

ภาคผนวก  ข 
แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
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  แบบประเมนิคุณภาพของ บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง  วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา 
สําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานเนื้อหา) 

 

ดีม
าก

 

ดี พอ
ใช
 

ตอ
งป

รับ
ปร

งุ 

ใช
ไม

ได
 

รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. ความเหมาะสมของดําเนินการนําเสนอเนื้อหา      
2. ความถูกตองของเนื้อหา      
3. ความสอดคลองและเหมาะสมของภาพประกอบ 
   กับเนื้อหา 

     

4. ภาษาและคําบรรยาย      
5. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัด 
ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

     

6. ความครอบคลุมของเนื้อหา      
7. ความชัดเจนของคําถามและคําตอบ      

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................ 

 
 

      ผูประเมิน............................................................. 
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แบบประเมินคุณภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง  วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา 

สําหรับผูเชี่ยวชาญ  (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
 

ดีม
าก

 

ดี พอ
ใช
 

ตอ
งป

รับ
ปรุ

ง 

ใช
ไม

ได
 

รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1. โครงสรางของบทนําเขาสูบทเรียน      
   ภาพประกอบ      
   ความชัดเจนของตัวอักษร      
   การใชสีของตัวอักษร      
   ความเหมาะสมของเสียงดนตรี      
   การใช Effect ในการเปล่ียนหนา / เปล่ียนภาพ      
2. องคประกอบของบทเรียน      
   วิธีการนําเสนอเนื้อหา      
   ความชัดเจนของตัวอักษร      
   ความเหมาะสมของภาพประกอบ      
   Effect การนาํเสนอภาพประกอบ      
   ภาพพื้นหลังของบทเรียน      
   ปุมกดตางๆ      
   ระยะเวลาที่ใชในการบรรยายประกอบบทเรียน 
   แตละสวน 

     

   ความเหมาะสมระหวางคําบรรยายและบทเรียน      
   ความชัดเจนเหมาะสมของเสียง      
   ความเหมาะสมของดนตรีประกอบ      
   ลําดับการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบ      
   การเฉลยคําตอบและการสรุปคะแนน 
   แบบฝกหัดและแบบทดสอบ 

     

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ขอแนะนําเพิ่มเติม 

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

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

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

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

 



                                                                                                                                                 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ค 
ตัวอยางแบบฝกหัดระหวางเรียน 
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วันสําคัญทางพระพทุธศาสนา  ตอนที่ 1  วันมาฆบูชา 
 
คําชี้แจง    แบบฝกหัดระหวางเรียน  มีทั้งหมด  10 ขอ 

    จงเลือกคําตอบที่สุดเพยีงขอเดียว 
1.  วันมาฆบชูา ตรงกับวันใด 

ก. วันเพ็ญ  เดือน  3    
ข. วันเพ็ญ  เดือน  6 
ค. วันเพ็ญ  เดือน  8 
ง. วันเพ็ญ  เดือน  12 

2.  หลักธรรมที่เปนหัวใจของพระพุทธศาสนา 
      คือ ขอใด 

ก. หลักเบญจศีล-เบญจธรรม 
ข. ขันธ  5   
ค.   อริยสัจจ  4 
ง.   โอวาทปาติโมกข    

3.   เหตุการณที่เกิดขึ้นพรอมเพียงกันใน 
     วันมาฆบชูา เรียกวาอะไร 

ก. ธัมมจักรกัปปวัฒนสูตร 
ข. จาตุรงคสันนบิาต    
ค. อริยสัจจ  4 
ง. โอวาทปาติโมกข 

4.   ขอใดตอไปน้ีไมจัดอยูในหลัก  
      โอวาทปาติโมกข 

ก. ไมทําความชัว่ 
ข. ทําแตความด ี
ค. ละเวนจากการดื่มสุราเมรัย     
ง. ทําใหจิตใจใหบริสุทธิ ์

5.  ภิกษุจํานวน 1,250 รูป มาประชุมพรอมกัน  
    โดยไมไดนัดหมายและที่มานั้นพระพทุธเจา 
    เปนผูบวช ใหโดยพระองคเอง เรียกการบวช 
    วาอยางไร 

ก. ญัตติจตุถกรรมวาจา    
ข. ติสรณคมนูอุปสัมปทา 

ค. ไตรสรณคมน 
ง. เอหิภิกขุอุปสัมปทา 

6.  การประกอบพิธีกรรมวนัมาฆบูชาใน    
     ประเทศไทยเริ่มขึ้นในรชัสมัยของรัชกาล 
     ที่ เทาใด 

ก. รัชกาลที่  1 
ข. รัชกาลที่  2 
ค. รัชกาลที่  3 
ง. รัชกาลที่  4    

7. การไมทําความชั่ว ทําแตความดีและการทํา       
   จิตใจใหผองใส ตรงกับคาํสอนขอใด 

ก. ทาน   ศีล   ภาวนา 
ข. ศีล   สมาธิ  ปญญา    
ค. ละโลภ   ละโกรธ   ละหลง 
ง. กายกรรม   วจีกรรม  มโนกรรม 

8. ขอพึงปฏิบตัิสําหรับชาวพุทธในวันมาฆบูชา    
    คือขอใด 
ก. รวมพิธีเวียน 
ข. ทําบุญตักบาตร 
ค. ฟงเทศน  ฟงธรรม   ถือศีล 
ง. ถูกหมดทุกขอ    

9. สถานที่ใดรฐับาลใหจัดวนัสําคัญทางศาสนา  
    ในปจจุบันน้ี 

ก. สวนหลวง  ร.9 ข. วัดพระธรรมกาย 
ค. พุทธมณฑล     ง. ศาลายา 

10. วันใดเปนวันของพระธรรม 
ก. วันมาฆบูชา  ข.   วันอาสาฬหบูชา 
ค.   วันเขาพรรษา ง.   วันออกพรรษา 
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วันสําคัญทางพระพทุธศาสนา  ตอนที่ 2  วันวิสาขบชูา 
 

คําชี้แจง    แบบฝกหัดระหวางเรียน  มีทั้งหมด  10 ขอ 
    จงเลือกคําตอบที่สุดเพยีงขอเดียว 

1.  วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา วันใดที่ถือวา 
      เปนวันสําคัญสากลระดับโลก 

ก. วันมาฆบูชา ข.  วันวิสาขาบูชา    
ค.  วันอัฐมีบชูา ง.  วันเขาพรรษา 

2.  วันวิสาขบชูาองคการสหประชาชาติได    
กําหนดใหเปนวันสําคัญสากลระดับโลก เม่ือใด 
ก. 15  ธันวาคม  2539 
ข. 15  ธันวาคม  2540 
ค. 15  ธันวาคม  2541 
ง. 15  ธันวาคม  2542 

3. วันวิสาขบชูา เปนวันที่มีความสําคัญ อยางไร 
ก. ประสูติ  
ข. ตรัสรู 
ค. ปรินิพพาน 
ง. ถูกหมดทุกขอ    

4.   พระพุทธองคทรงตรัสรูเปนพระสัมมา 
สัมพุทธเจา  ณ  ที่ใด 
ก. สวนลุมพินีวัน 
ข. อุรุเวลาเสนานิคม    
ค. ปาอิสิปตนมฤคทายวนั 
ง. ปาเวฬวุนาราม 

5.  พระพุทะองคทรงประสตูติรงกับวันอะไร 
ก. แรม  1  ค่ํา  เดือน  3 
ข. แรม  1  ค่ํา  เดือน  6 
ค. ขึ้น  15  ค่ํา  เดือน  3 
ง. ขึ้น  15  ค่ํา  เดือน  6    

6. มีเหตุการณเกิดขึ้นภายในวันเดียวกัน คือ 
    ประสูติ ตรสัรูและ ปรินิพพาน ตรงกับวนัใด 
ก. วันมาฆบูชา 
ข. วันวสิาขบชูา 
ค. วันเขาพรรษา 
ง. วันออกพรรษา 

7. สถานที่พระองคทรงตรัสรูเปนพระสัมมา 
   สัมพุทธเจา ปจจุบัน เรียกวาอะไร 

ก. สารนาถ 
ข. ลุมมินเด 
ค. พุทธคยา    
ง. กาเซีย 

8. พระองคตรงตรัสรูเปนพระสัมมาสัมพุทธ 
    เจาเม่ือพระชนมายุเทาไร 
    ก.   16  พรรษา ข.   29   พรรษา 
    ค.   35   พรรษา   ง.   45   พรรษา 
9. วันวิสาขบชูารัฐบาลไดประกาศเปนวันสําคัญ  
    ทางพระพุทธศาสนาในประเทศไทยสมัยใด 
    ก.  สมัยสุโขทัย  
    ข.  สมัยอยุธยา 
    ค.  สมัยธนบุรี 
    ง.   รัตนโกสินทร   
10. พระพุทธทรงปรินิพานเมื่อพระชนมายุไดกี่   
    พรรษา 
        ก.    29  พรรษา ข.   35   พรรษา 
        ค.   45  พรรษา ง.    80  พรรษา   
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วันสําคัญทางพระพทุธศาสนา  ตอนที่  3  วันอาสาฬหบูชา 
 

คําชี้แจง    แบบฝกหัดระหวางเรียน  มีทั้งหมด  10 ขอ 
    จงเลือกคําตอบที่สุดเพยีงขอเดียว 

1.  วันใดเปนวันที่เกิดปฐมสาวก ตรงกบัขอใด 
ก. วันมาฆบูชา 
ข. วันอาสาฬหบชูา    
ค. วันเขาพรรษา 
ง. วันออกพรรษา 

2.  ปฐมสาวก  หมายถึง  ขอใด 
ก. พระอัญญาโกณทัญญะ   
ข. พระวัปปะ 
ค. พระภัททิยะ 
ง. พระองคุลีมาล 

3. ขอใดตอไปนี้ไมจัดอยูในพระปญจวคัคยี 
ก. พระอัญญาโกณทัญญะ 
ข. พระวัปปะ 
ค. พระภัททิยะ 
ง. พระองคุลีมาล    

4. การอุปสมบทที่พระพุทธเจาทรงอนุญาตโดย       
   ตรัสวา “เธอจงเปนภิกษมุาเถิด เพ่ือทําใหสิ้น 
   ทุกข” การอุปสมบทแบบนี้เกิดขึ้นเม่ือใด 
ก. ญัตติจตุถกรรมวาจา    
ข. ติสรณคมนูอุปสัมปทา 
ค. เอหิภิกขุอุสัมปทา 
ง. ไตรสรณคมน 

5. สาวกองคใดไดบรรลุธรรมเปนองคแรกใน  
      บรรดาพวกปญจวัคคีย 

ก. พระอัญญาโกณทัญญะ    
ข. พระวัปปะ 
ค. พระภัททิยะ 
ง. พระมหานามะ 

 

6. พระพุทธเจาทรงแสดงธรรมแกปญจวัคคียมี       
   ชื่อ วาอะไร 

ก. อาทิตตปริยายสูตร 
ข. ธัมมจักรกัปปวัฒนาสูตร    
ค. โอวาทปาติโมกข 
ง. ไตรสรณคมน 

7. พระพุทธเจาทรงแสดงพระปฐมเทศนาตรง 
   กับวันใด 

ก. วันขึ้น  15  เดือน 2 
ข. วันขึ้น  15  เดือน 4 
ค. วันขึ้น  15  เดือน 6 
ง. วันขึ้น  15  เดือน 8 

8. พระธัมมจักรกัปปวัฒนสูตร เกี่ยวของกับขอใด 
ก. วันมาฆบูชา ข.  วันวิสาขบชูา 
ค.  วันอัฏฐมีบูชา ง.  วันอาสาฬหบูชา  

9. วันใด คือวนัของพระสงฆ 
ก. วันมาฆบูชา ข.  วันวิสาขบชูา 
ค.  วันอัฏฐมีบูชา ง.   วันอาสาฬหบูชา    

10.  วันอาสาฬหบูชามีความสําคัญอยางไร 
ก. เปนวันที่ถวายพระเพลิงของ

พระพุทธเจา 
ข. เปนวันที่พระพุทธเจาประสตูิ ตรัสรู 

ปรินิพพาน 
ค. เปนวันที่รพระพุทธเจาทรงแสดงธรรม

ครั้งแรก   
ง. เปนวันที่พระพุทธเจาประกาศ

หลักธรรมคําสอน 
 



                                                                                                                                                 

วันสําคัญทางพระพทุธศาสนา  ตอนที่ 4 วันเขาพรรษา 
 
คําชี้แจง    แบบฝกหัดระหวางเรียน  มีทั้งหมด  9  ขอ 

    จงเลือกคําตอบที่สุดเพยีงขอเดียว 
1.  วันเขาพรรษาตรงกบัวนัอะไร 

ก. แรม  1  ค่ํา  เดือน  8    
ข. แรม  1  ค่ํา  เดือน  11 
ค. ขึ้น  1  ค่ํา  เดือน  8 
ง. ขึ้น  1  ค่ํา  เดือน  11   

2.   วันสําคัญทางพระพุทธศาสนาวันใดที่มี
สาระสําคัญเนนหนักเกี่ยวกบัเรื่องของการ
ขจัดทุกของพระสงฆในการเดินทางเพื่อ
ปองกันการเหยียบย้ําขาวกลาของชาวบาน
และเพื่อใหพระสงฆใชเวลาตลอดฤดูฝนเพื่อ
ศึกษาธรรมะ คือวันใด 
ก. วันเขาพรรษา    
ข. วันอาสาฬหบชูา 
ค. วันวสิาขบชูา 
ง. วันมาฆบูชา 

3. วันเขาพรรษา  คือวันอะไร 
ก. วันที่พระภิกษวุากลาวตักเตอืนกันได 
ข. วันที่พระสงฆสวดพระปาติโมกข 
ค. วันที่พระพุทธเจาแสดง

โอวาทปาติโมกข 
ง. วันที่พระสงฆอยูจําพรรษาที่ใดที่หน่ึง

ตลอดเวลา  3  เดือน    
4. ในชวงเทศกาลวันเขาพรรษา
พุทธศาสนิกชน   นิยมทําบุญดวยอะไร 

ก. จีวร –  สังฆทาน 
ข. ผาอาบน้ําฝน – เทียนพรรษา    
ค. เครื่องใชสําหรับพระสงฆ 
ง. ถูหมดทุกขอ 

5.  พระพุทธองคมีเหตุอยางไรจึงใหมีการ จํา
พรรษา 

ก. ชาวมารองเรียนวาพระสงฆเหยียบ
ขาวกลาเกิดความเสียหาย 

ข. เน่ืองจากฤดูฝนมีโคลนเลนมากดิน
ทางไมสะดวก 

ค. เน่ืองจากเปนชวงฤดูฝนการเดินทาง
ไปไหนไมสะดวก 

ง. ถูกหมดทุกขอ    
6.  วันสําคัญทางพระพุทธศาสนาวันใดไมมี
การเวียนเทียน 

ก. วันมาฆบูชา 
ข. วันวสิาขบชูา 
ค. วันอาสาฬหบชูา 
ง. วันเขาพรรษา    

7. พุทธานุญาตใหภิกษุไปคางคืนที่อ่ืนไดใน  
   ระยะเวลาเขาพรรษาเรียกวาอะไร 

ก. สัตตาหะ    ข.  บุพกิจ 
ค.  บุพกรณ  ง.  วิสาสนะ 

8.วันเขาพรรษาตรงกบัวันอะไร 
   ก. วันแรม 1 ค่ํา เดือน 8   
   ข. วันแรม 1 ค่ํา เดือน 9 
   ค. วันขั้น 1 ค่ํา เดือน 8 
   ง.  วันขั้น 1 ค่ํา เดือน 9 
9. กิจกรรมใดทีกระทําเฉพาะในวนัเขาพรรษา 

ก. ตักบาตร   
ข. บวชบตุรหลาน   
ค.  ฟงธรรม/รักษาศลี  
ง.  ถวายผาอาบน้ําฝน 



                                                                                                                                                 

วันสําคัญทางพระพทุธศาสนา  ตอนที่ 5 วันออกพรรษา 
 
คําชี้แจง    แบบฝกหัดระหวางเรียน  มีทั้งหมด  10 ขอ 

    จงเลือกคําตอบที่สุดเพยีงขอเดียว 
1. หลักสําคัญของการปวารณาในวันออก  
   พรรษา คือขอใด 

ก. ประกาศใหรับกฐินได 
ข. ประกาศวาสิ้นสุดของการจําพรรษาแลว 
ค. ใหโอกาสพระสงฆตักเตือนกันและกัน 
ง. การตั้งจิตอฐษิฐานเพื่อรับอานิสงสของ

การจําพรรษา 
2.  คําวา เทโวโรหระ  หมายถึง 
     ก.  เทวดาเสด็จกลบจากเทวโลก 
     ข.  เทวดาเสด็จลงจากเทวโลก 
     ค. การเสด็จจากเทวโลกของพระพุทธเจา 
     ง. การเสด็จไปบนเทวโลกของพระพทุธเจา 
3. วันที่พระพุทธเจาเปดโลกตรงกับวันใด 
     ก. วันขึ้น  15  ค่ํา   เดือน  8 
     ข. วันขึ้น  15  ค่ํา  เดือน  11  
     ค.  วันแรม  1  ค่ํา  เดือน  8 
     ง.  วันแรม  1  ค่ํา  เดือน  11 
4. วันออกพรราสําหรับพระสงฆเรียกวาวนัอะไร 
     ก. วันตักบาตรเทโว 
     ข. วันมหาปวารณา 
     ค. วันที่พระพุทธเจาเสด็จจากสวรรคลงสู 
         โลกมนุษย 
     ง. วันที่พระพุทธเจาเปดโลก 
5.  อาหารที่นํามาใสบาตรของพระพุทธเจาใน 
    วันออกพรรษาคืออะไร 
     ก. กระยาสารท ข. ขาวตมลูกโยน   
     ค. ขาวตมมัด   ง. ขาวตมแดงขาว 
6.  หลังจากออกพรรษาแลวงานบุญที่ยิ่งใหญที่    
    พุทธศาสนกิชนนิยมปฏบิัติกันมาคืออะไร 

     ก. ทอดผาปา 
     ข. เทศนมหาชาติ  
     ค. สะเดาะเคราะห 
     ง. ทอดกฐิน 
7.  คําวา ปวารณา  หมายถึง ขอใด 
     ก. เปดโอกาสใหอโหสิกรรมกัน 
    ข. เปดโอกาสใหวากลาวตักเตือนไดโดยไมโกรธ 
     ค. วันสิ้นสุดของการจําพรรษา 
     ง. วันที่ภิกษุแสดงอาบตัิแกกัน 
8. วันออกพรรษามีพิธีกรรมที่สอดคลองกับขอใด 
     ก. พิธีจําพรรษา 
     ข. การถวายเทียนพรรษา 
     ค. การถวายผาอาบน้ําฝน 
     ง. มหาปวารณา 
9.  พิธีกรรมสําคัญที่สุดนิยมปฏิบัติกันในวัน
ออกพรรษา คืออะไร 
     ก. การทําบุญตักบาตร 
     ข.  ตักบาตรเทโว 
     ค. บําเพ็ญสาธารณกุศล 
    ง.  ทําสมาธิภาวนา 
10. ในวันขึ้น 15  ค่ํา เดือน  1  พระพุทธเจา  
     ทรงอนุญาตใหพระสงฆทําอะไรแทนการ 
     สวดพระปาติโมกข 
     ก. แสดงพระธรรมเทศนา 
     ข. ทบทวนพระธรรมวนัิย 
     ค. สวดมนตทําวัตรเชา – เย็น 
     ง. วากลาวตักเตือนภิกษุที่ประพฤติไม 
        เหมาะสม 



 

 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ง 
ตัวอยางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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วันสําคัญทางพระพทุธศาสนา  ตอนที่ 1  วันมาฆบูชา 
 

คําชี้แจง    แบบทดสอบหลังเรียน  มีทั้งหมด  8 ขอ 
    จงเลือกคําตอบที่สุดเพยีงขอเดียว

1. การที่พระพุทธศาสนิกชนทําพิธีเวียนเทียน  
รอบพระอุโบสถในวันมาฆบูชาและวันวสิาขบู
ชา 
น้ันขณะทําพธิีเวยีนเทยีนควรระลึก  ถึงขอใด 

ก. อธิษฐานเพื่อขอพรใหแกตนเอง 
ข. พระพุทธ – พระธรรม – พระสงฆ    
ค. คุณความดีและประโยชนของตนเอง 
ง. พระพุทธเจาผูเปนศาสดาเองของโลก 

2  วนัสําคัญทางดานพระศาสนาวันใดที่มี  
    สาระสําคัญเนนหนักเกีย่วกับเรื่องความรัก 
    และความสันต ิ

ก. วันมาฆบูชา    ข. วันวสิาขบชูา 
ค   วันเขาพรรษา ง.  วันอาสาฬหบูชา 

3. ขอใด ไมใชหลักธรรมทีพ่ระพุทธเจาทรง    
   สอนแกพระสงฆในวันมาฆบูชา 

ก. มีความสงบ 
ข. มีคามอดทน 
ค. ตั้งตนอยูในระเบียบวินัย 
ง. พยายามปฏิบตัิเพ่ือบรรลุพระ

นิพพาน   
 4. ขอใด ไมใช องคประกอบของจาตุรงค 
     สันนิบาต 

ก. เปนวันขึ้น  15  ค่ํา เดือน  6   
ข. พระสงฆมาประชุมกันจํานวน 1,250  

รูป โดยไมไดนัดหมาย 
ค. พระสงฆเหลานั้นเปนพระอรหันต

ทั้งสิ้น 

ง. พระสงฆเหลานั้นเปน
เอหิภิกขุอุปสัมปทา 

5.  หลักธรรมที่เกี่ยวเนื่องกับวันมาฆบูชาคือขอ ใด 

ก. อริยสัจจ  4     ข. เบญจศีลเบญจ
ธรรม 

ค.  มรรคมีองค  8  ง. โอวาทปาติโมกข   
 
 6. วันมาฆบชูา มีความสําคัญอยางไร 

ก. เปนวันที่ถวายพระเพลิงของ
พระพุทธเจา 

ข. เปนวันที่พระพุทธเจาประสตูิ ตรัสรู 
ปรินิพพาน 

ค. เปนวันที่รพระพุทธเจาทรงแสดง
ธรรมครั้งแรก 

ง. เปนวันที่พระพุทธเจาประกาศ
หลักธรรมคําสอน  

 7.   พระธรรมตรงกับวันใด 
ก. วันมาฆบูชา   
ข. วันวสิาขบชูา 
ค. วันอัฎฐมีบูชา 
ง. วันอาสาฬหบชูา 

8. วันฟงธรรมในประเทศไทยมีมาตั้งแตสมัยใด 
ก. สมัยสุโขทัย   
ข. สมัยอยุธยาตอนตน 
ค. สมัยอยุธยาตอนปลาย 
ง. สมัยรัตนโกสนิทรตอนตน 
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วันสําคัญทางพระพทุธศาสนา  ตอนที่  2  วันวิสาขบูชา 
 

คําชี้แจง    แบบทดสอบหลังเรียน  มีทั้งหมด  10 ขอ 
              จงเลือกคําตอบที่สุดเพียงขอเดียว 
1. คําวา พุทธศักราช เริ่มใชประเทศไทยค 
   ครั้งแรกครั้งเม่ือใด 

ก. เม่ือพระพุทธเจาประสูต ิ
ข. เม่ือพระพุทธเจาปรินิพพานได  1  ป 
ค. เม่ือพระพุทธเจาทรงบรรลธุรรม 
ง. ถูกหมดทุกขอ 

2.วันพระพุทธเจา หมายถึง วันใด 
      ก.  วันมาฆบชูา   ข.   วันวิสาขบูชา  
      ค.  วันเขาพรรษา   ง.   วันออกพรรษา 
3.  พระพุทธเจาทรงบําเพญ็พุทธกิจ  5   
     ประการ  เปนเวลาทั้งหมดกี่ป 
       ก.   29  พรรษา 
       ข.   35  พรรษา 
       ค.   45  พรรษา    
       ง.   80   พรรษา 
4. พระคุณของพระพุทธเจาที่เราควรระลกึถึงใน   
    วันวิสาขบชูา 

ก. พระวิสทุธิคุณ 
ข. พระปญญาคณุ 
ค. พระมหากรุณาธิคุณ 
ง. ถูกหมดทุกขอ   

5. พุทธกิจของพระพุทธเจา 5 ประการทีท่รง    
   บําเพ็ญตลอด  45  ป  ไดแกขอใด 

ก. เขาบิณฑบาตโปรดสัตว 
ข. บายแสดงธรรมตอประชาชนที่มาเขา

เฝา 
ค. ตอนเย็นทรงแสดงโอวาทแกพระภิกษ ุ
ง. ถูกหมดทุกขอ  

 

6. ขอใดตอไปนี้ไมเกี่ยวกบัวันวสิาขบชูา 
ก. วันพระพทุธ 
ข. วันเขาพรรษา 
ค. วันธรรมสวนะ   
ง. วันสําคัญของโลก 

7. วันสําคัญของโลกตรงกับวันใด 
ก. วันมาฆบูชา 
ข. วันวสิาขบชูา   
ค. วันอัฏฐมีบูชา 
ง. วันอาสาฬหบชูา 

8. นักเรียนชวยกันจัดปายนิเทศเรื่อง วันสาํคัญ
สากลของโลก 

ก. วันมาฆบูชา 
ข. วันวสิาขบชูา   
ค. วันอัฏฐมีบูชา 
ง. วันอาสาฬหบชูา 

9. เม่ือถึงวันวสิาขบูชา  นักเรียนควรฟงธรรมใน 
    ขอใดจะไดชื่อวาจึงจะเปนผูปฏิบตัิตน 

ก. อริยสัจ  4   
ข. โอวาทปาติโมกข 
ค. อนัตตลักขณะสูตร 
ง. ธัมมจักรกัปปวัฒนสูตร 

10. วันนี้เปนวันแรม 15 ค่าํ เดือน 6  
      คุณยายจึงลุกขึ้นเตรียมอาหาร ไปวัด 
      ตั้งแตเชา นักเรียน 

ก. วันสงกรานต  
ข. วันวสิาขบชูา   
ค. วันธรรมะสนะ 
ง. วันอาสาฬหบชูา 
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วันสําคัญทางพระพทุธศาสนา  ตอนที่ 3  วันอาสาฬหบูชา 

 
คําชี้แจง    แบบทดสอบหลังเรียน  มีทั้งหมด  10 ขอ 

         จงเลือกคําตอบทีสุ่ดเพียงขอเดียว 
1. เมื่อถึงวันออกพรรษาควรนําหลักธรรมขอใด  
   ไปปฏิบัติจึงจะสอดคลองกับความสําคญั 
   ของวันดังกลาวมากที่สุด 
   ก. โอวาทปาติโมกข  ข. อนัตตลักขณสูตร 
   ค. อาทิตปริยายสูตร  ง. ธัมมจักรกัปปะ 
2. ในวันขึน้ 15  ค่ํา เดือน  8 พระสงฆเทศนา  
    มรรคมีองค 8 ทางสายกลางแหงชีวติ  
    แสดงวาเปนวันสําคัญวันใด 

ก. วันมาฆบูชา ข.  วันวิสาขบชูา 
ค.  วันอัฏฐมีบูชา ง.  วันอาสาฬหบูชา    

3. เม่ือถึง วันขึ้น 15 ค่ํา เดือน 8 ในปฏิบตัิตน 
   ไดถูกตองเหมาะสมและสอดคลองกับวัน  
   ดังกลาว 

ก. นิรัตนอานหนงัสือเรื่องอริยัสัจจ 4  
ข. ศิริรัตนและเพือ่นจัดปายนิเทศเรื่อง

โอวาทปาติโมกข 
ค. บุญรัตนฟงพระเทศนาจากเทปคาส

เซ็ตเรื่องมรรคมีองค 8 
ง. มณีรัตนกับเพ่ือนไปรวมสัมมนาเรื่อง

เบญจศลี–เบญจธรรม หนทางแหง
สันต ิ

4. วันสําคัญวนัใดมีการจัดพิธีบูชา เฉพาะใน  
   บางทองถิ่น และไมมีการเวียนเทียน 

  ก.  วันมาฆบูชา ข.  วันวิสาขบชูา 
  ค.  วันอัฏฐมีบูชา ง.  วันอาสาฬหบูชา    

5. หลักธรรมที่สําคัญเกี่ยวกับวันอาสาฬหบูชา 
คือวันใด 

ก. อริยสัจจ  4 ข. โอวาทปาตโิมกข           
ค.  มรรคมีองค 8  ง. เบญจศีลเบญจธรรม 

6.  ขอใดกลาวไมถูกตองเกี่ยวกับวันธรรมสวนะ 
       ก. 1  เดือน  มี  5  วัน 

       ข.  เปนวันหลักแหงการทําความด ี
       ค. มีการเทศนาทางวทิยุโทรทศัน 
       ง. มีการทําบุญใหทานและรักษาศลีเปน  
           กรณีพิเศษ   
7. การเวียนเทียนในวันสําคัญทาง  
      พระพุทธศาสนามีการปฏิบตัิอยางไร 

ก. เวียนขวา  1  รอบ  โดยใหมือขวาอยู 
      ทางดานพระอุโบสถ 
ข. เวียนขวา  3  รอบ  โดยใหมือขวาอยู 

ทางดานพระอุโบสถ  / 
ค. เวียนซาย  1  รอบ  โดยใหมือซายอยู 

ทางดานพระอุโบสถ 
ง. เวียนซาย  3  รอบ  โดยใหมือซาย

ขวาอยูทางดานพระอุโบสถ 
8.  พระสงฆองคแรกองคเกิดขึ้นในวนัใด 
     ก.  วันมาฆบูชา ข.  วันวิสาขบชูา 

ก. วันอัฏฐมีบูชา ง.  วันอาสาฬหบูชา    
9.  พระปญจวัคคียสวนที่เหลือบรรลุธรรมชือ่วา 
    ก.  โอวาทปาติโมกข  ข. อนัตตลักขณสูตร   
    ค.  อาทิตปริยายสูตร  ง.  ธัมมจักรกัปปะ 
10. ขอใดกลาวถึงประเพณีเขาพรรษา ได  
     ถูกตองที่สุด 
ก. การเขขาพรรษาเปนเรื่องของพระสงฆที่   
   จะอยูศึกษาพระธรรมวินัย 
ข. การเขาพรรษาเริ่มวันขึ้น 15 ค่ํา เดือน 8  

ถึง แรม  1  ค่ํา เดือน 11  
ค. การเขาพรรษาเปนระยะที่พระสงฆงด การ 
    เดินทางตลอดสามเดือนโดยเด็ดขาด   
ง.  การเขาพรรษาคือการไมไปคางแรมทีอ่ื่น 
    ตลอดสามเดือนเวนมีกิจตามพระธรรมวินัย 
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วันสําคัญทางพระพทุธศาสนา  ตอนที่ 4 วันเขาพรรษา 
 
คําชี้แจง    แบบทดสอบหลังเรียน  มีทั้งหมด  9 ขอ 
             จงเลือกคําตอบทีสุ่ดเพียงขอเดียว 
1. วิเชียรรูวาความงวงเหงาหาวนอนเปน
ตนเหตุของความเกียจคราน จึงพยายามขจัด
ความงวงนั้นเสีย แสดง วาวิเชียรมีหลักธรรม
ขอใด 

ก. สัมมิทิฏฐ ิ ข.  สัมมาอาชีวะ 
ค.  สัมมาสังกัปปะ  ง.  สัมมาวายามะ   

2. เทศกาลถวายเทียนพรรษากระทํากันใน
ชวงเวลาใด 
       ก. วันเขาพรร       ข. วันออกพรรษา 
       ค. วันธรรมสวนะ   ง. วันเทโวโรหนะ 
3. สมศักดิ์ตั้งใจวาจะไมด่ืมเหลาเปนเวลา  3  
เดือน แสดงวาเทศกาลใดกาํลังจะมาถึง 
         ก. วันเขาพรรษา  ข. วันออกพรรษา 
         ค. วันธรรมสวนะ  ง. วันเทโวโรหนะ 
4.  การถวายผาอาบน้ําฝนกระทํากันในชวงใด 
          ก. วันเขาพรรษา  ข. วันออกพรรษา 
          ค. วันธรรมสวนะ  ง. วันเทโวโรหนะ 
5. การถวายผาจํานําพรรษา หมายถึง อะไร           
    ก. การถวายผาอาบน้ําฝนในระหวาง  
        เขาพรรษา 
    ข. การถวายสบง จีวร ผาอาบน้ําฝน แก  
        พระสงฆในระหวางเขาพรรษา 
    ค. การถวายสบง จีวร  และอาจรวมถงึ 

  เครื่องไทยธรรมอื่นๆ แกพระสงฆใน  
  ระยะเวลาเขาพรรษา   

    ง. การถวายสบง จีวร หรือผาขาวอยาง 
       อยางหนึง่แกพระสงฆเมื่อออกพรรษาแลว 
6. ขอใดกลาวถึงประเพณีเขาพรรษา ได 
    ถูกตองที่สุด 

ก. การเขาพรรษาเปนเรื่องของพระสงฆ
ที่จะอยูศึกษาพระธรรมวินัย 

ข. การเขาพรรษาเริ่มวันขึ้น 15 ค่ํา เดือน  
8 ถึงแรม  1  ค่ํา เดือน 11  

ค. การเขาพรรษาเปนระยะที่พระสงฆงด  
การเดินทางตลอด 3 เดือนโดเด็ดขาด       

ง. การเขาพรรษาคือการไมไปคางแรมที่
อ่ืน ตลอดสามเดือนเวนมีกิจตามพระ
ธรรมวินัย 

7. ในฐานะที่เปนชาวพทุธควรปฏบิัติอยางไร
ในฤดูกาลเขาพรรษา 
       ก. ควรไปวัดทุกๆ วันเพ่ือฟงเทศน 
       ข. ควรจัดผาอาบน้ําฝนไปถวายพระสงฆ 
       ค. ชายควรบวช 1 พรรษา เพ่ือแทนคา 
           นํ้านม  
       ง. ควรทําความดําเปนกรณีพิเศษตลอด  

 3 เดือน   
8. ธรรมที่พระพุทธเจาทรงแสดงครั้งแรกมีชื่อ
วาอยางไร 
      ก.  อริยสัจจ  4     ข.  อิทธิบาท  4 
      ค.  โลกธรรม 8     ง.  ธัมมจักรกัปปะ 
9. กิจกรรมใดที่ควรปฏิบตัิมากที่สุด ในวัน
สําคัญทางพระพุทธศาสนา 
      ก.  ควรพักผอนอยูกับบาน 
      ข.  ไปเที่ยวตามวัดที่สาํคัญๆ 
      ค.  ไปนมัสการพระสงฆทีต่นนับถือ 
      ง.  ชําระกาย วาจา ใจ ใหบริสุทธิ์  
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 วันสําคัญทางพระพทุธศาสนา  ตอนที่ 5 วันเออกพรรษา 
 
คําชี้แจง    แบบทดสอบหลังเรียน  มีทั้งหมด  10 ขอ 
             จงเลือกคําตอบทีสุ่ดเพียงขอเดียว 
1. เหตุการณใดไมถูกตองเก่ียวกับวันสําคญั  
    ทางพระพทุธศาสนา 

ก. วิสาขบูชา – ประสูต ิ ตรัสรู ปรินิพาน 
ข. อาฬาหบูชา – แสดงปฐมเทศนา 
ค. มาฆบูชา – จาตุรงคสันนบิาต 
ง. เขาพรรษา - ปวารณา  

2. วันใดตอไปน้ีไมมีวิธเีวียนเทยีน 
ก. วิสาขบูชา ข.  อาฬาหบูชา 
ค.  มาฆบูชาง.  ออกพรรษา 

3.   เหตุใดจึงตองไปเวียนเทียนทีว่ัด 
ก. สถานที่กวางขวาง 
ข. เปนศาสนสถานที่ประดิษฐานพระ

รัตนตรัย 
ค. เปนศูนยรวมของประชาชน 
ง. เปนสถานทีศ่กัดิ์สิทธิ์ควรแกการบูชา 

4.  ขณะที่เวียนเทียนควรปฏิบัตตินอยางไรจึง 
    จะเหมาะสม 

ก. เดินเพงดูเทียนเพ่ือใหจิตสงบ 
ข. เดินตามสบายตองไมใหเทยีนดับ 
ค. เดินทําจิตใหสงบรําลึกถึงพระ

รัตนตรัย 
ง. เดินกมหนามองพื้นเพ่ือไมใหวอกแวก 

5.  วันเขาพรรษามีความหมายตรงตามขอใด 
ก. ชวงเวลาที่เปนฤดูฝนนาน 3 เดือน 
ข. ชวงเวลาที่กุลบุตรเขามาบวชเปน

พระสงฆนาน 3 เดือน 

ค. ชวงเวลาที่อุบาสกอุบาสิกาตั้งใจรักษา
ศีล เจริญภาวนานาน 3 เดือน 

ง. ชวงเวลาที่พระสงฆอยูประจําวัดไมไป
คางแรมที่อ่ืนนาน 3 เดือน 

6.  ทุกขอลวนเกิดขึ้นในวนัอาสาฬหบูชา   
      ยกเวน ขอใด 

ก. เปนวันแรกทีพ่ระพุทธเจาเสด็จกลับ
สวรรคชั้นดาวดึงส 

ข. เปนวันแรกที่มพีระรัตนตรัยครบองค 3 
ค. เปนวันแรกทีพ่ระพุทธเจาแสดงธรรม 
ง. เปนวันแรกทีพ่ระสงฆเกิดขึ้นในโลก 

7.  ประเพณีใดถือปฏิบัติกนัในวันเขาพรรษา 
ก. ตักบาตรเทโว ข. พิธีทอดกฐนิ 
ค. ถวายผาอาบน้ําฝน  ง. กอเจดียทราย 

8.  ประเพณีและพิธีกรรมชวยพัฒนาตนเอง   
    สังคม  และประเทศชาตไิดอยางไร 

ก. ทําใหคนมีระเบียบ สามัคคี  และคิด
นําแตสิ่งที่ดีงาม 

ข. ทําใหมีระเบียบแบบแผนในการดําเนินชีวิต 
ค. ทําใหคนมีความเปนอันหนึ่งอัน

เดียวกัน 
ง. ทําใหเกิดความรูสึกรักพวกพอง 

10.  การปวารณา มีผลดีตอพระสงฆอยางไร 
ก. ทําใหมีความอดทนมากขึ้น 
ข. ไดปรับปรุงขอบกพรองของตัวเอง 
ค. ไดตักเตือนผูที่มีขอบกพรอง 
ง. ไดอธิษฐานตนรับใชพระผูอาวุโส 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เรื่อง  วันสําคัญทางพระพุทธศาสนา 
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ภาพประกอบ   Title นําเขาสูบทเรียน 
 

 
ภาพประกอบ  การลงทะเบียน 
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ภาพประกอบ  เมนูหลัก 
 

 
  

ภาพประกอบ  คําแนะเกี่ยวกับนําบทเรียน 
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ภาพประกอบ  จุดประสงคการเรียน 
 

 
 

ภาพประกอบ   เมนูเนื้อหา 
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ภาพประกอบ  เนื้อหาบทเรียน 
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ภาพประกอบ  เนื้อหาบทเรียน 
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ภาพประกอบ  เนื้อหาบทเรียน 
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                                              ภาพประกอบ  เนื้อหาบทเรียน 
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ภาพประกอบ  เนื้อหาบทเรียน 
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ภาพประกอบ  เนื้อหาบทเรียน 
 

 
 
 

 



 90

 
 

ภาพประกอบ  เนื้อหาบทเรียน 
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ภาพประกอบ  เนื้อหาบทเรียน 
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ภาพประกอบ  เนื้อหาบทเรียน 
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ภาพประกอบ  เนื้อหาบทเรียน 
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ภาพประกอบ  เนื้อหาบทเรียน 
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ภาพประกอบ  เนื้อหาบทเรียน 
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ภาพประกอบ  เนื้อหาบทเรียน 
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ภาพประกอบ  เนื้อหาบทเรียน 
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ภาพประกอบ  เนื้อหาบทเรียน 
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ภาพประกอบ   เนื้อหาบทเรียน 
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ภาพประกอบ   เนื้อหาบทเรียน 
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ภาพประกอบ  ผูจัดทํา 
 

 
 

ภาพประกอบ  หนาแบบฝกหัดระหวางเรียน 
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ภาพประกอบ  หนาสรุปคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน 
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ภาพประกอบ   หนาแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 
 

ภาพประกอบ  หนาภาพยนตร 
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ภาพประกอบ  หนาภาพยนตร 
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ภาคผนวก  ฉ 
ตารางแสดงคาความยากงาย  (p)  คาอํานาจจําแนก   (r) 

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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 คาความยากงาย  คาอํานาจจาํแนก   และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
 
 แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้ง   5   ตอน  มีคาความเชื่อมั่น  0.84 
โดยสามารถแสดงใหเห็นได   ดังตาราง 
 

คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 
แบบทดสอบตอนที่ 1   วันวิสาขบูชา 

 
ขอ ความยากงาย  (p) คาอํานาจจําแนก  (r) 

 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
 

 
0.61 
0.56 
0.57 
0.53 
0.69 
0.75 
0.45 
0.66 
0.55 
0.57 

 
0.56 
0.33 
0.37 
0.41 
0.48 
0.48 
0.63 
0.44 
0.48 
0.44 

 
  
        คาความเชื่อมั่น    0.60 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 
แบบทดสอบตอนที่ 2    วันมาฆบูชา 

 
ขอ ความยากงาย  (p) คาอํานาจจําแนก  (r) 

 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
 

 
0.65 
0.62 
0.64 
0.53 
0.63 
0.52 
0.76 
0.65 
0.63 
0.67 

 

 
0.41 
0.33 
0.29 
0.33 
0.44 
0.41 
0.26 
0.33 
0.44 
0.37 

 
        คาความเชื่อมั่น    0.55 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 
แบบทดสอบตอนที่ 3   วันอาสาฬหบูชา 

 
ขอ ความยากงาย  (p) คาอํานาจจําแนก  (r) 

 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
 

 
0.61 
0.57 
0.67 
0.44 
0.59 
0.56 
0.65 
0.61 
0.58 
0.69 

 
0.41 
0.41 
0.48 
0.30 
0.37 
0.37 
0.30 
0.30 
0.56 
0.52 

 
 
        คาความเชื่อมั่น    0.49 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 
แบบทดสอบตอนที่  4 วันเขาพรรษา 

 
ขอ ความยากงาย  (p) คาอํานาจจําแนก  (r) 

 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
 

 
0.53 
0.52 
0.54 
0.62 
0.63 
0.74 
0.68 
0.75 
0.74 
0.37 

 
0.48 
0.52 
0.63 
0.30 
0.37 
0.26 
0.52 
0.37 
0.48 
0.44 

 
 
        คาความเชื่อมั่น    0.59 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 
แบบทดสอบตอนที่ 5   วันออกพรรษา 

 
ขอ ความยากงาย  (p) คาอํานาจจําแนก  (r) 

 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
 

 
0.74 
0.81 
0.65 
0.54 
0.80 
0.25 
0.77 
0.73 
0.69 
0.62 

 
0.40 
0.15 
0.52 
0.33 
0.37 
0.19 
0.23 
0.27 
0.31 
0.38 

 
 
        คาความเชื่อมั่น    0.53 
 
    
  
 
 
 

 
 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ - สกุล   นายเจริญ    บุษบงกรด 
วัน เดือน ปเกดิ   วันที่   9    เมษายน   2514 
สถานที่อยูปจจุบัน           306/135    ซอยพหลโยธิน 49/1   ถนนพหลโยธิน       

แขวงตลาดบางเขน  เขตหลักสี่  กรุงเทพมหานคร   10210 
 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน   หัวหนาภาควิชาพื้นฐาน 

อาจารยประจํากลุมวิชาสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
    โรงเรียนไทยบริหารธุรกิจและพณิชยการ   กรุงเทพมหานคร 
 
สถานที่ทํางานปจจุบัน             โรงเรียนไทยบริหารธุรกิจและพณิชยการ   แขวงอนุสาวรีย 
                                         เขตบางเขน  กรุงเทพมหานคร 
 
ประวตัิการศึกษา 
 พ.ศ. 2529  มัธยมศึกษาตอนตน 
    จากโรงเรียนสาธิตวิทยาลยัสงฆภาคทักษิณ  จ.นครศรีธรรมราช 
 พ.ศ. 2532  มัธยมศึกษาตอนปลาย 
    จากโรงเรียนสาธิตวิทยาลยัสงฆภาคทักษิณ  จ.นครศรีธรรมราช 
 พ.ศ. 2535  พุทธศาสตรบณัฑิต (พธ.บ.) สาขาการสอนสังคมศึกษา   

คณะครุศาสตรบัณฑิต จากมหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 
 พ.ศ. 2550  การศึกษามหาบัณฑิต  (กศ.ม.)  เทคโนโลยีการศึกษา 
    จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   
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