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    The  purpose  of  this  study  were  to   develop  the  computer  multimedia  
instruction  on “Sukhothai”  in   Social,  Religion  and  Culture  Learning  Substances  for  
Level 2 Students  and to find  out  its  efficiency  according  to  the  set  of  85/85  criterion. 
    The  samples  used  in  this  study  were  42  second  level  students  from    
Watthongthammachart  School,  in  the  second  semester  of  2005   academic  year.  
They  were  selected  by  using  simple  random  sampling. Instruments  were  the  
computer  multimedia  instruction  on “Sukhothai”, rating  scale  questionnaires,  and  
achievement tests.The statistics used for data  analysis  included  means  and  percentage. 
    The result indicated  that qualities  of  content  reached  a  very  good  level  and  
of educational  technology reached a good  level  and  had  the  efficiency  of  88.34/86.23. 
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ประกาศคุณปูระการ 

 

 สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงได  เพราะไดรับความกรุณาชวยเหลือจากบุคคลหลายฝาย
โดยเฉพาะอยางยิ่ง  ไดรับความกรุณาอยางสูงมากจาก ผศ.ดร.ฤทธิชัย  ออนม่ิง  อาจารยที่ปรึกษา 
สารนิพนธ  ที่ไดใหคําแนะนํารวมทั้งใหขอคิดเห็น ตลอดจนแกไขขอบกพรองตางๆอันเปนประโยชน
ในการศึกษาวิจัยครั้งน้ี  ขอกราบขอบพระคุณ อาจารย ดร.กุศล  อิศดุลย ที่ไดกรุณาเปนกรรมการ
สอบสารนิพนธ และผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ   บุญสง ที่ไดกรุณาเปนกรรมการสอบสารนิพนธ  
ใหคําปรึกษาดานสถิติ พรอมทั้งใหขอเสนอแนะที่เปนประโยชนในการทําสารนิพนธ ผูศึกษาวิจัย   
รูสึกซาบซึ้งในความกรุณาและ  ขอกราบขอบคุณอยางสูงมา ณ   โอกาสนี้ 
 ขอกราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์   คงคาเพ็ชร    ผูชวยศาสตราจารย 
ธีรบุญฤทธิ์   ควรหาเวชศิษฐ  และผูชวยศาสตราจารยอลิศรา     เจริญวานิช อาจารยประจํา
ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่กรุณาใหคําแนะนําและขอเสนอแนะ
ตางๆ ในดานสื่อของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  อาจารยสยุมพร    ติรักษา  โรงเรียนวัด
ทองธรรมชาติอาจารยตรีรัตน    หนูเจริญ และอาจารยมัณฑนีย ไชยกูล กลุ มส าระการ เ รี ยนรู
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม โรงเรียนวัดพิชัยญาติ  ที่กรุณาใหคําแนะนําและตรวจแกไข
ความถูกตองดานเนื้อหารวมถึงใหความอนุเคราะหตางๆและอํานวยความสะดวกตลอดระยะเวลาใน
การศึกษาวิจัย 
 ขอขอบคุณอาจารยและนักเรียนโรงเรียนวัดทองธรรมชาติ ที่ใหความรวมมือในการ
ดําเนินการเก็บขอมูลเพ่ือศึกษาวิจัย ซึ่งเปนประโยชนอยางยิ่งในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
 ขอขอบคุณเพื่อนๆ เอกเทคโนโลยีการศึกษาทุกทาน ที่มีสวนชวยเหลือและใหกําลังใจแก   
ผูศึกษาวิจัยมาโดยตลอด รวมถึงผูที่มีสวนชวยใหสารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไปไดดวยดี ประโยชน
และคุณคาของสารนิพนธฉบับนี้ ขอมอบแด บิดา  มารดา  ครูอาจารย และผูมีพระคุณ   ทุกทาน  
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 
     พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 มาตรา 22 กําหนดแนวทางในการ

จัดการศึกษาไววา การจัดการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูพัฒนาตนเอง
ไดและถือวา ผูเรียนมีความสําคัญที่สุด ฉะนั้นครูผูสอนและผูจัดการศึกษาจะตองเปลี่ยนแปลง
บทบาทจากการเปนผูชี้นํา ผูถายทอด ความรู  ไปเปนผูชวยเหลือ สงเสริมและสนับสนุนผูเรียนใน
การแสวงหาความรูจากสื่อและแหลงการเรียนรูตางๆและใหขอมูลที่ถูกตองแกผูเรียน เพ่ือนําขอมูล
เหลานั้นไปใชสรางสรรคความรูของตน  (กรมวิชาการ . 2545  : 21)  

 การศึกษาระดับประถมศึกษาเปนการศึกษาพื้นฐานที่มุงพัฒนาผูเรียนใหสามารถพัฒนา 
คุณภาพชีวิต ใหพรอมที่จะทําประโยชนใหกับสังคมตามบทบาทและหนาที่ของตนในฐานะพลเมืองดี
ระบอบการปกครองประชาธิปไตยที่มีพระมหากษัตริยเปนประมุขโดยใหผูเรียนมีความรูและทักษะ
พ้ืนฐานการดํารงชีวิต ทันตอการเปลี่ยนแปลง มีสุขภาพสมบูรณทั้งรางกายและจิตใจทํางานและ
ครองชีวิตอยางสงบสุข 
 โครงสรางของหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ไดกําหนดสาระการเรียนรู

ตามหลักสูตร ซึ่งประกอบดวยองคความรู ทักษะหรือกระบวนการการเรียนรู และคุณลักษณะหรือ
คานิยม คุณธรรม จริยธรรมของผูเรียนเปน 8 กลุมดังน้ี 1. ภาษาไทย  2. คณิตศาสตร                   

3.วิทยาศาสตร 4. สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 5. สุขศึกษาและพลศึกษา 6. ศิลปะ 7. การงาน

อาชีพและเทคโนโลยี 8. ภาษาตางประเทศ    มีความมุงหมายไววาใหผูเรียนคิดเปนทําเปน 

แกปญหาเปนและทํางานอยางมีระบบ เพ่ือใหผูเรียนสามารถพัฒนาคุณภาพชีวิตพรอมที่จะทํา
ประโยชนใหกับสังคมและอยูในสังคมไดอยางมีความสุข ในการนี้จําเปนจะตองปลูกฝงใหแกผูเรียน
เกิดคุณลักษณะในดานตางๆคือการพัฒนาตนเอง การพัฒนาสังคม การพัฒนาอาชีพ และเศรษฐกิจ 
โดยกลุมที่ประกอบดวย ภาษาไทย คณิตศาสตร วิทยาศาสตร และสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรมเปนสาระการเรียนรูที่สถานศึกษาตองใชเปนหลักในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือสราง
พ้ืนฐานการคิดและเปนกลยุทธในการแกปญหาและวิกฤตของชาติ โดยอาศัยหลักของการบูรณาการ 
หรือสหวิทยาการโดยมุงเนนกระบวนการในการเรียนรูและการแกปญหาซึ่งผูเรียนสามารถนําความรู
ใหมและการแกปญหาทั้งทางดานการดํารงชีวิต และการพัฒนาสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงในทุกดาน
อยางรวดเร็ว(กรมวิชาการ.2539) และจุดประสงคหลักสูตรของกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิตได

ระบุวาใหผูเรียนไดเรียนรูเกี่ยวกับมนุษยและสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติโดยมุงใหผูเรียนไดเรียนรูถึง
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สภาพปญหา กระบวนการแกปญหาและสามารถนําประสบการณเหลานี้ ไปใชใหเปนประโยชนตอ
การดํารงชีวิต 
 การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมที่
ผานมา พบวาไมประสบความสําเร็จเทาที่ควร กลาวคือ ไมสามารถพัฒนาผูเรียนใหเปนไปตาม
เปาหมายหลักสูตรขาดเทคนิคการจัดการเรียนการสอน การเรียนการสอนสวนใหญยังคงใชวิธีการ
เรียนการสอนแบบเดิม โดยยึดครูเปนศูนยกลาง  นักเรียนไมคอยมีสวนรวมในกิจกรรม ใหนักเรียน
ทองจํามากกวาคนควาและทดลองปฏิบัติจริง ไมใชวิธีการสอนหรือเทคนิคสมัยใหม ขาดสื่อหรือไมใช
สื่อ รวมทั้งขาดแหลงคนควาหาความรูที่หลากหลาย เชน หองสมุดโรงเรียน  สื่อเทคโนโลยีที่ทันสมัย  
ขาดสื่อที่สรางสรรคที่จะกอใหเกิดองคความรู ใหเด็กเกิดความกระตือรือรนในการแสวงหาความรู  
(สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ.2540 : 10)  

 ปญหาในการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
ดังกลาว จึงมีความจําเปนอยางยิ่งที่จะตองหาแนวทางปรับปรุงและพัฒนากระบวนการเรียนการสอน
ใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด โดยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด โดยจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนที่มุงพัฒนาใหเด็กมีความคิด มีทักษะในการแกปญหา ปลูกฝงทักษะใน
การศึกษาหาความรูดวยตนเอง (ชัยยงค  พรหมวงศ. 2537 : 117-120) ดังจะเห็นไดจากผลการเรียน

ของนักเรียนในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ซึ่งขอมูลการประเมินผลการ
เรียนรูของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดทองธรรมชาติ  ผลปรากฏวาอยูในระดับ 
ปานกลาง รอยละ 65.85(วัดทองธรรมชาติ : 2547) ดังน้ัน วิธีแกปญหาที่เหมาะสมและมีความ

เปนไปได คือ การนํานวัตกรรมและเทคโนโลยีมาใชประกอบการเรียนการสอนในชั้นเรียน 
(บุปผาชาติ  ทัฬหิกรณ.2531 : 76)การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนเปนตัวเลือกที่ดีที่

เหมาะสมอยางหนึ่งในการเปลี่ยนนามธรรมใหเปนรูปธรรมไดดี ซึ่งอาจจะเสนอเนื้อหาในรูปของภาพ 
ตัวหนังสือ เสียง และภาพเคลื่อนไหว ทั้งยังสงเสริมใหนักเรียนไดเรียนตามความสามารถของตนเอง 
คอมพิวเตอรสามารถพัฒนาสติปญญาของนักเรียนและชวยในการแกปญหาตางๆใหนักเรียน
สามารถคนหาคําตอบที่ตนอยากรูได เกิดแนวความคิดใหมและเปนนักประดิษฐคิดคนที่มีความคิด
สรางสรรคตอผลงานใหมๆอยูเสมอ (ยืน  ภูวรวรรณ และคณะ.2529 : 23) 

 คอมพิวเตอรนับเปนสื่อที่มีความสําคัญมากชนิดหนึ่ง ที่จะทําใหการจัดการเรียนรูใหกับ
นักเรียนบรรลุผลตามมาตรฐานการเรียนรูรายภาค / รายป ตามที่หลักสูตรกําหนดเพราะ
คอมพิวเตอรสามารถใชกับสื่อประเภทซอรฟแวรไดหลายชนิด อีกทั้งสามารถกระตุนใหนักเรียนเกิด
ความสนใจไดเปนอยางดี นอกจากนี้ถานักเรียนตองการที่จะทําความเขาใจกับเน้ือหาสาระก็สามารถ
ทบทวนไดทุกเวลา ทําใหการเรียนการสอนสามารถตอบโตกันไดระหวางนักเรียนกับคอมพิวเตอร 
เชนเดียวกับ การสอนระหวางครูกับนักเรียนที่อยู ในหองเรียนตามปกติ คอมพิวเตอรจึงมี
ความสามารถในการนําเสนอกิจกรรมการเรียนการสอนในลักษณะของการปฏิสัมพันธระหวาง
นักเรียนกับบทเรียนดีกวาบทเรียนโปรแกรมหรือบทเรียนสําเร็จรูป (ฉลอง  ทับศรี.2536 : 28-29) ซึ่ง
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สามารถแกปญหาเกี่ยวกับนักเรียนที่มีพ้ืนความรูไมเทากันและมีความเขาใจในบทเรียนไมพรอมกัน
ได นอกจากนี้เครื่องคอมพิวเตอรยังมีความสามารถและประสิทธิภาพในการนําเสนอเนื้อหาความรู
ในลักษณะของรูปภาพหรือภาพเคลื่อนไหวและแบบฝกหัดดวยรูปแบบการนําเสนอคอนขางเราใจ 
เพลิดเพลิน ตลอดเวลาขณะใชบทเรียนและสามารถถามคําถาม รับคําตอบจากนักเรียน ตรวจ
คําตอบและแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลปอนกลับใหแกนักเรียน ซึ่งชวยกระตุนการอยากรู
อยากเรียนไดเปนอยางดี กลาวคือมีลักษณะเปนขอความในกรอบแลวมีคําถามทายกรอบ นักเรียน
ตอบคําถาม คอมพิวเตอร ตรวจและวิเคราะหคําตอบแลวตัดสินเลือกกรอบอื่นๆออกมาใหนักเรียนได
เรียนตอไปตามความเหมาะสม (ขนิษฐา   ชานนท.2532 : 7-18) โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือตองการให

นักเรียนเกิดการเรียนรู สามารถนําความรูไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันได แตเน่ืองจากเนื้อหาวิชา
ความรูในปจจุบันมีมาก บางครั้งผูสอนไมสามารถสอนไดทั้งหมดในระยะเวลาที่จํากัด การนํา
คอมพิวเตอรเขามาชวยแกปญหานี้ จึงเปนอีกวิธีหน่ึงที่เหมาะสม เพราะคอมพิวเตอรสามารถชวยให
นักเรียนเรียนรูเนื้อหาไดดวยตัวเองและชวยลดภาระการสอนของครูดวย ซึ่งเปนแนวทางที่จะชวย
แกปญหาไดเพราะบทเรียนสามารถใชชวยครูสอนหรือสอนแทนครูได แมกระทั่งการใชฝกอบรม
เฉพาะรายบุคคล การเรียนการสอนเนื้อหาจากเครื่องและอุปกรณทางคอมพิวเตอรนั้นจะตอง
ออกแบบบทเรียนหรือรูปแบบโปรแกรมอยางละเอียดรอบคอบและมีความยืดหยุนใหไดมากที่สุด
เทาที่จะทําได เพราะนักเรียนจะตองเผชิญกับผูสอน ผูติว ซึ่งเปนสิ่งที่ไมมีชีวิตและจิตใจตลอดเวลา 
(ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.2546 : 78)  

 จากสภาพปญหาดังกลาว   จึงทําใหผูศึกษาวิจัยสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง อาณาจักรสุโขทัย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่2  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 เนื่องจากเห็นความสําคัญของการเรียนการสอน

สาระการเรียนรูนี้ที่มีเน้ือหาเกี่ยวกับประวัติศาสตรไทยซึ่งจะตองใชความเขาใจอยางมากตอเน้ือหาที่
เปนนามธรรมและบทเรียนคอมพิวเตอร  เปนสื่อที่มีสวนชวยใหผูเรียนพัฒนาตนเองไดตามศักยภาพ 
นอกจากนี้ยังเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับรายวิชาอ่ืนๆตอไป 
 

ความมุงหมายของการศึกษาวิจัย 

 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อาณาจักรสุโขทัย กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 

ความสําคัญของการศึกษาวิจัย 

 1.ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาณาจักรสุโขทัย ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

85/85 
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 2.เปนแนวทางในการศึกษาวิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรในเน้ือหาอ่ืนๆ

ตอไป 
 

ขอบเขตของการศึกษาวิจัย 

 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  

โรงเรียนวัดทองธรรมชาติ  สํานักงานเขตคลองสาน กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2548   จํานวน  42 คน   

 กลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาวิจัย เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

โรงเรียนวัดทองธรรมชาติ  สํานักงานเขตคลองสาน กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2548 จํานวน 42 คน โดยศึกษากบัประชากรทั้งหมดและแบงกลุมตัวอยางออกเปน 3 กลุม ดวย

วิธีการสุมอยางงาย โดยการจับสลาก ซึ่งมีจํานวนในแตละกลุม ดังนี ้
  1. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน 

  2. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ครั้งที่ 2 จํานวน 9 คน  

  3. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ครั้งที่ 3 ใชนักเรียนที่เหลือจํานวน 30 คน  เพ่ือหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรใหไดตามเกณฑ 85/85 

 

 เน้ือหาที่ใชในการศึกษาวิจัย 

 เน้ือหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  สาระที่ 4 ประวัติศาสตร เร่ือง อาณาจักร

สุโขทัย เปนเน้ือหาในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ตามหลักสูตร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 โดยแบงเน้ือหาออกเปน 3 ตอน คือ 

 ตอนที่ 1 การปกครองสมัยสุโขทัย 

 ตอนที่ 2 เศรษฐกิจสมัยสุโขทัย 

 ตอนที่ 3 สังคมและวัฒนธรรมสมัยสุโขทัย 

 

 นิยามศัพทเฉพาะ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง อาณาจักรสุโขทัย สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยจัดเรียงเนื้อหาอยางเปนขั้นตอน ประกอบดวย

บทนํา คําอธิบาย แบบฝกหัด และแบบทดสอบ โดยการใช ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก 
ตัวอักษร เสียงบรรยาย และเสียงประกอบซึ่งเนนการมีปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน 
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 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  หมายถึง  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่

มีองคประกอบในการสงเสริมการเรียนรูของผูเรียนตามเนื้อหา เรื่อง อาณาจักรสุโขทัย สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 โดยการนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีทางการศึกษา
ประเมินคุณภาพและนํามาปรับปรุงแกไข 
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึง ผลการเรียนรูของผูเรียนจาก

การศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง อาณาจักรสุโขทัย โดยนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตาม
เกณฑ 85/85 

  85 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนของผูเรียน

โดยคิดเปนรอยละ 85 ขึ้นไป 

  85 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนแตละตอน โดยคิดเปนรอยละ 85 ขึ้นไป 

 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจในเนื้อหาสาระการ

เรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม   เร่ือง อาณาจักรสุโขทัย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ซึ่งไดจากคะแนนที่นักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่

สรางขึ้น 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการศึกษาครั้งนี้ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของ เพ่ือเปนแนวทาง
ในการศึกษาวจัิย ตามหัวขอตอไปน้ี 
 1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
 2. เอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3. เอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 4. เอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วกับการเรียนการสอนกลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษา 
ศาสนาและวฒันธรรม 
 

1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา (Research  and  Development หรือ R&D) 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational  Research  and  Development) เปน
การวิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซึ่งมีนักวิชาการใหความหมายไวดังนี้ 
 เกย (Gay . 1976 : 8) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวา เปนการพัฒนาผลิตภัณฑสําหรับ
ใชภายในโรงเรียน ซึ่งผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆที่ใชใน
การฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอน 
และระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค ลักษณะของบุคคล
และระยะเวลา และผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึ้นอยู
กับรายละเอียดที่ตองการ 
 บอรกและกอลล (Borg   and  Gall . 1989 : 782) กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววา การ
วิจัยและพัฒนา คือ กระบวนการที่นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑทาง
การศึกษาคําวาผลิตภัณฑ (Product) ในที่นี้ไมไดหมายความเพียงแตสิ่งที่อยูในหนังสือในภาพยนตร
ประกอบการสอน และในคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังหมายความรวมถึงระเบียบวิธี เชน ระเบียบวิธีใน
การสอน โปรแกรมการสอน เชน โปรแกรมการศึกษาเรื่องยา  หรือโปรแกรมการพัฒนาคนทํางาน 
จุดเนนของโครงการ R&D ในปจจุบันน้ีปรากฏในฐานะของโครงการพัฒนาโปรแกรมนี้เปนระบบการ
เรียนที่สลับซับซอนที่รวมเอาการพัฒนาทางวัตถุ และการอบรมบุคลากรเพื่อใหสามารถทํางานไดใน
บริบทเฉพาะ 
 วรวรรณ  ศรีสงคราม (2544 : 8) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวา เปนรูปแบบการวิจัยที่
จะทําใหการวิจัยทางการศึกษามากยิ่งขึ้น เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทาง
การศึกษา ที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง ดังน้ัน หากวงการวิจัยทางการศึกษาไทยจะ
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หันมาสนใจการวิจัยและพัฒนาเพิ่มขึ้น ก็จะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจัยทางการศึกษาไปใชกัน
อยางกวางขวางเดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต 
 ศักดา  ไชยลาภ (2544 : 8) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวา เปนกระบวนการและการ
ตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑและระเบียบวิธีทางการศึกษา โดยอาศัยพ้ืนฐานการวิจัยเปน
กลยุทธ ซึ่งมีองคประกอบในการวิจัยและพัฒนา คือ วัตถุประสงค บุคลากรและระยะเวลาในการทํา 
ผลของการพัฒนาจะตองถูกตรวจสอบและหาประสิทธิภาพ จนอยูในระดับมาตรฐาน ที่กําหนด 
 จากที่กลาวมาขางตน พอสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนา หมายถึง กระบวนการคนควาหา
ความรูความจริงดวยวิธีการที่มีระบบนาเชื่อถือได เพ่ือนํามาพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาและ
เพ่ือใหไดมาซึ่งผลิตภัณฑที่สามารถนํามาใชไดจริงในโรงเรียน 
 
 1.2 จุดมุงหมายของการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  บอรกและกอลล (Borg  and  Gall.1989 : 782) ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการวิจัย
ทางการศึกษาวา เปนการคนหาความรูใหมซึ่งเกี่ยวกับพ้ืนฐาน (การวิจัยพื้นฐาน) หรือเกี่ยวกับการ
นําไปใชในการศึกษา (การวิจัยประยุกต) มิไดเพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ และถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะ
มีการผลิตสื่อหรือผลิตภัณฑขึ้นมา แตก็เพียงเพ่ือใชในการทดสอบสมมติฐานของผูวิจัยเทานั้น จึง
คอนขางยากที่จะนําผลิตภัณฑเหลานั้นไปใชจริงในโรงเรียน หนทางที่จะชวยเช่ือมตอระหวาง
ชองวางของการวิจัยกับการใชจริงในการศึกษา ก็คือ การวิจัยและพัฒนา ซึ่งจะใชสิ่งที่คนพบในการ
วิจัยพ้ืนฐาน การวิจัยประยุกต และการทดสอบการใชผลิตภัณฑจริงในโรงเรียนมาใชในการพัฒนา
ผลิตภัณฑ ฉะนั้นจึงกลาวไววาการวิจัยและพัฒนาเปนการรวมเอาการวิจัยพ้ืนฐาน การวิจัยประยุกต
และการใชจริงในโรงเรียนมาแปลงลงไปในผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ผลิตขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การวิจัยพื้นฐาน 
ความรูพ้ืนฐาน 
 

 

- ทฤษฎีการเรียนรู 
- ทฤษฎีการสือ่สาร 

      การวิจัยประยุกต 
ความรูประยุกตบางสวน 
 

 

- เครื่องมือทดสอบ 
- วัสดุอุปกรณ หลักสูตร 
            ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานการ
ทดลองใชไดผลดี 
 

- หลักสูตรใหม 

- วิธีการสอนใหม 
- ครูแนวใหม 

ภาพประกอบ 1 แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากับการวิจัย    
      และพัฒนาทางการศึกษา 
(ที่มา  :  บุญสืบ   พันธดี.2537  :  80) 
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 1.3 ประเภทของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การจัดแบงประเภทของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา อาจแบงไดโดยใชประเภทของ
ผลงาน หรือผลิตภัณฑทางการศึกษาเปนตัวกําหนด ซึ่งคําวา ผลงานหรือผลิตภัณฑทางการศึกษา
นั้นหมายถึงสิ่งที่เปนทั้งปจจัยนําเขาหรือตัวปอน (Input) และกระบวนการ (Process) ในการจัด
การศึกษา ไดแก วัสดุ อุปกรณ ครุภัณฑ อาคารสถานที่และส่ิงแวดลอม หลักสูตรและวิธีการสอน 
เปนตนดังนั้นประเภทของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา จึงประกอบดวย 
 1. การวิจัยและพัฒนาดานวัสดุอุปกรณและครุภัณฑการศึกษา 
 การวิ จัยและพัฒนาประเภทนี้ ไดแก การวิ จัยพัฒนาเกี่ยวกับหนังสือ ตําราเรียน 
แบบทดสอบ โปรแกรมคอมพิวเตอร และคอมพิวเตอร สไลด แผนฟลม เทปบันทึกเสียง โตะเกาอ้ี  
เปนตน เปาหมายของการวิจัยและพัฒนามุงไปที่การพัฒนาวัสดุอุปกรณและครุภัณฑทางการศึกษา 
ตนแบบ เพ่ือทดลองใชและขยายผลการนําไปใชในสถานศึกษาที่เกี่ยวของตอไป 
 2. การวิจัยและพัฒนาดานหลักสูตรและวิธีสอน 
 การวิจัยและพัฒนาการศึกษาประเภทนี้ เปนการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรการศึกษาใน
ระดับตางๆ โดยพิจารณาจากสภาพแวดลอมทางสังคมและเศรษฐกิจ ตลอดจนทิศทางการพัฒนา
ชุมชนหรือประเทศเปนตัวกําหนด เชน การพัฒนาหลักสูตรประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2533) การพัฒนาหลักสูตรทองถิ่น เปนตน นอกจากนั้นก็ยังเปนการวิจัยและพัฒนา
เกี่ยวกับเทคนิควิธีการสอนใหม เชน การสอนแบบมุงประสบการณทางภาษาการสอนแบบแกปญหา
และการสอนแบบไมมีชั้นเรียน เปนตน การวิจัยและพัฒนาการศึกษาประเภทที่กลาวมานี้ จะมี
เปาหมายมุงไปท่ีการพัฒนาหลักสูตรและวิธีสอนใหมๆเพ่ือใหมีการนําไปใชจัดการเรียนการสอนใน
วงกวางตอไป 
 3. การวิจัยและพัฒนาดานอาคารสถานที่และสิ่งแวดลอมทางการศึกษา 
 ในการจัดการศึกษา นอกจากจะตองทําการวิจัยและพัฒนาตามสองประการดังที่กลาว
มาแลวการวิจัยและพัฒนาเพื่อการวางแผนออกแบบใชอาคารสถานที่และการจัดสิ่งแวดลอมทั้งใน
หองเรียนและนอกหองเรียนใหเอ้ือตอการจัดสภาพการณการศึกษา ยังมีความจําเปนอยางยิ่ง 
นอกจากนั้นอาจเปนการใชอาคารสถานที่ใหเกิดประโยชนสูงสุด คุมคากับงบประมาณที่ตองลงทุน
กอสราง ดังนั้นหากมีการวิจัยและพัฒนาดานอาคารสถานที่และการจัดสิ่งแวดลอมทางการศึกษา 
จนกระทั่งไดผลดีก็ยอมนําไปสูการไดรูปแบบเกี่ยวกับการใชอาคารสถานที่และการจัดสิ่งแวดลอม
ทางการศึกษาในสถานศึกษาใดๆ ก็นับวาเปนประโยชนใหกับสถานศึกษาอื่นๆสามารถนําผลที่ไดไป
ใชไดเชนกัน 
 
 1.4 ข้ันตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
 ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา (Borg  and  Gall . 1989 : 784 – 785 ) มี 10 ขั้นตอนที่
สําคัญดังน้ี 
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 1. ขั้นการวิจัยและเก็บรวบรวมขอมูล ซึ่งรวมถึงการประเมินความตองการ บทความศึกษา
งานวิจัยที่มีขนาดเล็กกวา  และการเตรียมงาน 
 2. ขั้นการวางแผน  รวมถึงการจํากัดความทักษะในการเรียน บอกวัตถุประสงคเบื้องตน
และสืบเนื่อง บงบอกกิจกรรมทางการเรียนและทดสอบยอย 
 3. ขั้นพัฒนาแบบฟอรมเบื้องตนของผลิตผล  รวมถึงการเตรียมอุปกรณการสอน 
กระบวนการและการประเมินผลการสอน 
 4. ขั้นทดสอบภาคสนามเบื้องตน  โดยนําโรงเรียน 1 ถึง 3 แหง แลวสุมกลุมตัวอยาง 
 5. ขั้นการทบทวนผลิตภัณฑหลัก ทบทวนผลิตผลซึ่งไดรับการเสนอแนะจากผลของการ
ทดสอบภาคสนามเบื้องตน 
 6. ขั้นการทดสอบภาคสนาม นําโรงเรียน 5 – 15 แหง พรองทั้งสุมกลุมตัวอยาง 30 – 100  
ตัวอยาง และรวบรวมขอมูลเชิงปริมาณของวิชากอนเรียนและหลังเรียน ประเมินผลลัพธที่ไดโดยยึด 
วัตถุประสงคและนําไปเปรียบเทียบกับขอมูลของกลุมควบคุม 
 7. ขั้นทบทวนผลิตภัณฑแบบปฏิบัติการ โดยทบทวนผลิตภัณฑที่ได และมีขอเสนอจากผล
ที่ไดจากการทดสอบภาคสนามหลัก 
 8. ขั้นการทดสอบภาคสนามแบบปฏิบัติการ โดยนําโรงเรียน 10 – 30 แหง และใชกลุม
ตัวอยางประมาณ 40 – 200 ตัวอยาง แลวใชการสัมภาษณ และเก็บรวบรวมขอมูลจากแบบทดสอบ 
แลวนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะห 
 9. ขั้นการทบทวนผลิตภัณฑขั้นสุดทายเปนการทบทวนผลิตภัณฑและเสนอแนะจากผลที่
ไดจากการทดสอบภาคสนามแบบปฏิบัติการ 
 10. ขั้นการแพรกระจายและเพิ่มเติม โดยรายงานถึงผลิตภัณฑที่ไดกับที่ประชุมระดับมือ
อาชีพและวารสารโดยติดตอกับผูพิมพ ซึ่งอาจคาดวาเปนเสนทางการจําหนายเพื่อการคาและในสาย
การจําหนายนั้นจะตองมีการควบคุมคุณภาพ 
 นอกจากนี้มีนักวิชาการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษา ดังตอไปน้ี 
 เมเยอร (วิชาญ  ใจเถิง.2543 : 12 – 13; อางอิงจาก Mayer. 1984 : 305-344) ไดอธิบาย
หลักการสําคัญของการวิจัยและพัฒนาชุดฝกไว 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. การพิจารณาจากกลุมเพ่ือน (Judgement by Peers) โดยใหศึกษาชุดฝกที่ละชุดหลัง
การศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับชุดฝก จากนั้นจึงรวมกันพิจารณาหา
ขอบกพรอง และหลังจากนั้นใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถาม แบบประมาณคาและแบบปลายเปด 
เพ่ือนําไปวิเคราะหหาขอบกพรองตอไป 
 2. ทดลองกับกลุมเล็ก (Trial with Small Group) จากอาสาสมัคร 3 – 5 คน มีการทดสอบ
กอนเรียนและหลังเรียน มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน หลังศึกษาเสร็จผูศึกษา
ชุดฝกจะรวมกันอภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝกเพื่อปรับปรุงแกไขตอไป 
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 3. ทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน (Trial with Representative Class or Classes) 
ดําเนินการคลายขั้นตอนที่ 2 คือใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เน่ืองจากการทดลองใชสื่อ
ในขั้นตอนนี้ใชกลุมตัวอยางจํานวนมาก ไมสะดวกตอการสัมภาษณหรืออภิปรายแบบเดิมขอมูลที่ได
จากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และจากแบบสอบถามจะไดรับการวิเคราะหเพ่ือหา
ขอบกพรองของสื่อที่จะตองปรับปรุงแกไขตอไป 
 เอสพิช และวิลเลียมส (วิชาญ  ใจเถิง.2543 : 12 – 13 ; อางอิงจาก Espich and 
Williams. 1967 : 75 – 79) ไดอธิบายถึงการทดลองใชและปรับปรุงแกไขสื่อการสอนและบทเรียน
สําเร็จรูปไว 3 ขั้นตอนดังนี้ 
 1. การทดสอบทีละคน (One to One Testing)  จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับต่ํา
กวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2 – 3 คน เพ่ือใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้นและหลังจากการศึกษา
ผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยาง 
 2. การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5 – 8 คน ดําเนินการ
คลายขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนเพ่ือนําผลไปวิเคราะห
ทดสอบประสิทธิภาพของสื่อโดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึง คะแนน
เฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด เม่ือคิดเปนรอยละแลวได 90 หรือ สูงกวา สวน 90 ตัวที่สอง หมายถึง 
ผูเรียนรอยละ 90 ของทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหน่ึงๆไดถูกตอง หากผลการวิเคราะหเปนไป
ตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง เพ่ือนําไปทดลองใชในขั้นตอนที่ 3 ตอไป 
 3. การทดลองภาคสนาม (Field Testing) เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางที่เปนประชากร
เปาหมายจริง โดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของการกับทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอน
ดําเนินการแทน โดยใชวิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2  
 ไพโรจน  เบาใจ (2537) ไดสรุปขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาไว 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 กําหนดจุดมุงหมาย 
 ขั้นที่ 2 การวิเคราะห โดยวิเคราะหสิ่งตางๆ ดังนี้ 
   - วิเคราะหเน้ือหาวิชา 
   - วิเคราะหผูเรียน 
   - วิเคราะหสื่อการเรียนการสอน 
 ขั้นที่ 3 การออกแบบบทเรียน 
 ขั้นที่ 4 การผลิตสื่อ 
 ขั้นที่ 5 การทดลองและปรับปรุงแกไข 
   - การทดลองเปนรายบุคคลและปรับปรุงแกไข 
   - การทดลองเปนกลุมยอยและปรับปรุงแกไข 
   - การทดลองกับกลุมใหญ หรือการทดลองภาคสนามและปรับปรุงแกไข 
 ขั้นที่ 6 การเผยแพร 
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 จากแนวคิดของนักการศึกษาดังที่กลาวเกี่ยวกับขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
ซึ่งมีความแตกตางกันในรายละเอียดนั้น สรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปน
กระบวนการที่จะสรางผลผลิตทางการศึกษาใหตรงตามวัตถุประสงคหรือความตองการของผูเรียน 
โดยมีการพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองใชหรือทดลองภาคสนาม และปรับปรุงแกไขกอนนํามา
เผยแพร ดังนั้นผูวิจัยจึงนํามาใชเปนหลักการในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง     
อาณาจักรสุโขทัย   สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ประถมศึกษาปที่ 4    
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร 
 นักวิชาการหลายทานไดแสดงทัศนะเกี่ยวกับความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรไว
หลายทัศนะดังนี้ 
 ไชยยศ   เรืองสุวรรณ (2546 : 3-5) ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรไววา 
บทเรียนคอมพิวเตอร (Computer  Assisted  Instruction Courseware หรือ  Courseware) 
หมายถึง การนําเนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาเก็บไวในคอมพิวเตอร สําหรับสอนโดยใหเครื่อง
คอมพิวเตอรกับนักเรียนโตตอบกันโดยไมตองอาศัยบุคคลที่ 3 เขามารวมหรือหมายถึงการนํา
คอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอนในเนื้อหาวิชาตางๆหรืออีกนัยหนึ่งอาจหมายถึง สื่อการสอน
ที่ใชเทคโนโลยีระดับสูงมาใหเกิดการมีปฏิสัมพันธกันระหวางนักเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร มี
ความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่นักเรียนปอนเขาไปในทันทีเปนการชวยเสริมแรงแก
นักเรียนซึ่งบทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว รวมทั้งเสียงประกอบทําให
นักเรียนสนุกไปกับการเรียนดวย 
 ทักษิณา   สวนานนท (2530 : 206) ไดใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอนไววา เปนการ
นําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน การทบทวน การทําแบบฝกหัด หรือการวัดผล โดยเรียน
จากบทเรียนสําเร็จรูปที่จัดทําไว เปนพิเศษสําหรับการสอนวิชานั่นๆมีการทดสอบความรู ตรวจ
คําตอบแลวชมเชย ถาทําถูกหรือตําหนิเม่ือทําผิด หรืออาจสั่งใหกลับไปศึกษาบทเรียนเกาอีกครั้ง 
 ถนอมพร   (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541 : 8-9) กลาววา คอมพิวเตอรชวยการเรียนรู 
หมายถึง สื่อการเรียนการสอนคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่ง ซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการ
นําเสนอสื่อประสมอันไดแก ขอความ กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและเสียง เพ่ือ
ถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรู ในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริง ในหองเรียนมากที่สุด
โดยที่คอมพิวเตอรชวยการเรียนรูจะนําเสนอเนื้อหาทีละหนาจอ 
 จากแนวคิดขางตน อาจกลาวโดยสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอร (Computer  Assisted  
Instruction Courseware ) หมายถึง โปรแกรมการเรียนการสอนโดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปน
เครื่องมือหรือสื่อในการเรียนการสอนที่ชวยใหนักเรียนไดเรียนรูเน้ือหาวิชาตางๆไดบรรลุผลตาม
ความมุงหมายของรายวิชา 
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 2.2 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 จากความกาวหนาอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร ประกอบกับศักยภาพของ
ระบบขอมูลซ่ึงพัฒนาโลกสูยุคของขาวสารขอมูล จนเปนเหตุใหแนวทางการพัฒนาการดาน
การศึกษากาวไปตามลําดับ ดวยการประยุกตใชคอมพิวเตอรใหสามารถนําเสนอขอมูลที่จําเปนตอ
การเรียนรูในทุกรูปแบบ ทุกระดับ ในลักษณะของตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง รวมถึงวีดิ
ทัศน เพ่ือชวยใหกระบวนการเรียนรูมีชีวิตชีวานาสนใจ ชวนใหติดตามหรือที่เรียกกันทั่วไปวา 
มัลติมีเดีย (Multimedia) ซึ่งตรงกับคําศัพทบัญญัติของราชบัณฑิตยสถานวา 1. สื่อประสม 2. สื่อ
หลายแบบ 
 ยืน  ภูวรวรรณ (2538 : 159) คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อหลายอยาง สื่อหรือ
ตัวกลาง คือ สิ่งที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูลที่เปนตัวอักษร รูปภาพ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และอ่ืนๆ ที่นํามาประยุกตใชรวมกัน 
 มนตชัย   เทียนทอง (2539 : 24) ไดใหความหมายไวดังน้ี มัลติมีเดีย คือการนําเอา
คอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกันในลักษณะของการผสมผสานอยางเปนระบบ 
เชน การสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความ มีการเคลื่อนไหวจากวิดีโอประกอบหรือ
เสียงบรรยายสลับกันไป 
 กิดานันท   มลิทอง (2540 : 255) กลาววา  สื่อประสม หมายถึง การนําสื่อหลายๆ
ประเภท มาใชรวมกันทั้งวัสดุอุปกรณและวิธีการ เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลสูงสุด
ในการเรียนการสอน โดยการใชสื่อขั้นตอนแตละอยางตามลําดับขั้นตอนเนื้อหา และในปจจุบันมีการ
นําคอมพิวเตอรมาใชรวมดวยเพ่ือการผลิต หรือการควบคุมการทํางานของอุปกรณตางๆ ในการ
เสนอขอมูลทั้งตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนและเสียง 
 จากความหมายเกี่ยวกับ มัลติมีเดีย หรือสื่อประสม (Multimedia) ที่นักวิชาการการศึกษา
ไดใหไวนั้น สามารถสรุปไดวาเปนการดําเนินการในการใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการนําเสนอ
สารสนเทศ โดยตองใชสื่อมากกวาหนึ่งอยางในการนําเสนอ ไมวาจะเปนขอความ ภาพนิ่ง กราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ และวีดิทัศน ผสมผสานกันอยางมีระบบ ทั้งในลักษณะของ
ไฮเปอรเท็กซและไฮเปอรมีเดีย เพ่ือสื่อความคิดไปสูผูใชอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ตองมีการ
ปฏิสัมพันธโตตอบ (Interaction) ระหวางผูใชโปรแกรม ซึ่งโดยทั่วไปสื่อดังกลาวนี้มักปรากฏในรูป
ของแผนซีดีรอม 
 
 2.3 ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 เทคโนโลยีของคอมพิวเตอรในปจจุบัน สามารถแสดงผลในรูปของสื่อผสมหรือมัลติมีเดีย
ประกอบดวยอักขระ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน การแสดงผลในรูปของมัลติมีเดีย 
(ทองแทง  ทองลิ่ม.2514: 35-38) มีองคประกอบดังนี้ 
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 1. อักขระ (Text) เปนสื่อสามัญของมัลติมีเดีย การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร จําเปนตอง
มีขอความมีอักขระตลอดจนการใชรูปภาพและเครื่องหมายจํานวนมากมาย ในการที่จะใชผูใช
บทเรียนใหบรรลุเปาหมายของบทเรียนขอความ เครื่องหมาย และสัญลักษณ ไมวาจะอยูในรูปลาย
ลักษณอักษรหรือเปลงเปนเสียงสําเนียงคําพูด เปนสื่อสามัญที่ใชติดตอสื่อสารกันโดยทั่วไป และเปน
สวนประกอบสําคัญสําหรับการบอกชื่อ และหัวขอเร่ืองในบทเรียนใหทราบวาเปนเรื่องอะไร หรือใช
เปนเมนูเพ่ือบอกใหทราบวาจะไปที่ใด ใชบอกเสนทางเดิม เพ่ือบอกใหทราบวาไปสูที่หมายอยางไร 
รวมทั้งใชเปนสวนเนื้อหา หรือสิ่งที่ผูใชบทเรียนจะไดพบเห็นเม่ือไปถึงเปาการใชอักขระเพื่อสื่อ
ความหมายกับผูเรียนบทเรียนควรมีหลักการใชในกรณีตางๆดังน้ี 
  1.1 สื่อความหมายใหชัดเจน ขอความตางๆในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสิ่ง
สําคัญในการสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเร่ือง เมนูและปุมบน
จอภาพนั้น ควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความคําพูด พยายามใชขอความที่มีน้ําหนัก
กระชับกะทัดรัด และใหความหมายที่ชัดเจน ไมคลุมเครือ เชน “กลับไปที่เดิม” แทนคําวา “กอนหนา
นี้” เปนตน 
  1.2 เม่ือใชอักขระเปนเมนูสําหรับนําทางเดิน ผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน
คอมพิวเตอร โดยการกดปุมบนแปนพิมพ  คลิกเมาส หรือกดปุมเลื่อนภาพ หรือแตะภาพ สัมผัสเมนู
ที่สราง อาจเปนเมนูแบบงายๆ ประกอบดวยรายชื่อบทเรียนในรูปแบบเดียวกันหนาของหนังสือให
ผูเรียนคลิกกดเลื่อนเลือกบทเรียนที่ตองการ รูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้เปนที่เขาใจกันอยาง
กวางขวางในกลุมผูใชคอมพิวเตอร สวนใหญรายการเมนูจะมีกรอบลอม หรือสรางใหคลายเปนปุม
สําหรับเลือกคลิกไดอยางสะดวก และเพื่อเปนการประหยัดเนื้อที่ ควรใชคําที่สั้นและใหความชัดเจน  
  1.3 ปุมอักขระ บนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย ปุมบนจอภาพเปน
เสมือนวัตถุที่เม่ือคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปนปุมที่มี
รูปแบบอักขระ (Font) เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (Symbol) ปรากฏอยู ปุมเหลานี้อาจมีรูปแบบ
หลากหลาย การเลือกปุมใดที่เหมาะสมขึ้นอยูกับการทดลองวา รูปแบบอักขระ เครื่องหมายหรือ
สัญลักษณ การเวนวรรค และการใหสีแบบใดที่ดูแลวเหมาะสม 
  1.4 เน้ือหายาวไมควรอานจากคอมพิวเตอรเพราะขอความยาวๆบนจอคอมพิวเตอร
อานยาก และอานไดชากวาเอกสาร ยกเวนกรณีที่บทเรียนนั้นใชอักขระขนาดใหญและนําเสนอไมกี่
ยอหนา และควรเลือกแบบอักขระที่อานงายแทนอักขระที่มีลวดลายและอานยาก 
  1.5 ควรใชหนาตาง หรือวินโดว (Window) เม่ือเน้ือหาน้ันยาวเกินจอ และใชปุมเลื่อน
กลับวินโดว ขยับขอความในวินโดวขึ้นลง เพ่ืออานเนื้อหาออกเปนแตละหนา และสรางปุมสําหรับ
พลิกกลับไปกลับมาได 
 2. เสียง (Sound) เปนสื่อที่ชวยเสริมสรางความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดดีขึ้น และทําให
คอมพิวเตอรมีชีวิตชีวาขึ้น ดวยการเพิ่มการดเสียง และโปรแกรมสนับสนุน การสื่อสารสองทางและ
การสื่อสารทางเดียว มีความแตกตางเหมือนกับความแตกตางของการสนทนากัน กับการฟงบรรยาย 
กิจกรรมระหวางกัน มีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศชวยใหผูเรียนเกิดความรู หรือ
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การเรียนรู เสียงอาจอยูในรูปแบบของดนตรี เสียงสังเคราะหปรุงแตงหรือเสียงประกอบฉากที่มีผลตอ
การสรางอารมณในการเรียนการสอน ดังน้ันการรูจักวิธีใชเสียงอยางถูกตอง จะสามารถสรางความ
สนุกสนาน เราใจและทําใหบทเรียนในรูปมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธนั้นนาสนใจและนาติดตาม 
 3. ภาพนิ่ง (Still image) อาจเปนภาพขนาดเล็กและขนาดใหญ เปนภาพถาย หรือ
ภาพกราฟก ภาพนิ่งใชเปนสวนประกอบสําคัญของบทเรียนมัลติมีเดีย เน่ืองจากการใชภาพนิ่งใน
การแสดงผลบนจอคอมพิวเตอร เปนการแสดงผลจากความคิดหรือความตองการรวมทั้งการวาด
ภาพ ภาพลายเสน แผนภูมิ แผนที่ หรือแผนสถิติ 
 4. ภาพเคลื่อนไหวจําลอง (Animation) การสรางภาพเคลื่อนไหวบนเครื่องคอมพิวเตอรทํา
ใหบทเรียนคอมพิวเตอร สามารถดึงดูดความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางดี ซึ่งอาศัยเทคนิคของการ
นําภาพหลายๆภาพมาตอกัน เพ่ือใหเกิดภาพเคลื่อนไหว (เทคนิคในภาพยนตรการตูน) การเพิ่ม
ภาพเคลื่อนไหวลงบนงานตางๆจะทําใหสามารถนําเสนอความคิดที่ซับซอนหรือยุงยาก ใหงายตอ
การเขาใจ โปรแกรมที่ใชสรางภาพเคลื่อนไหวมีอยูมากมาย เชน โปรแกรมแอนนิเมชั่นเวิรค ที่มีภาพ
ลักษณะตางๆกันใหคุณเลือกใชภาพเคลื่อนไหวเปนภาพดึงดูดสายตา 
 5. ภาพวีดิทัศน (Video) ภาพวีดิทัศนเปนภาพเหมือนจริง ที่ถูกเก็บในรูปแบบของดิจิตอล 
ภาพ   วีดิทัศนสามารถตอสายตรงจากเครื่องเลนวีดิทัศน หรือเลเซอรดิสกเขาสูเครื่องคอมพิวเตอร
ได แตระบบวีดิทัศนที่งานจากฮารดดิสกหรือซีดีรอม ที่ไมมีการบีบอัดสัญญาณจะตองการพื้นที่บน
ฮารดดิสกกวางถึง 500 ลานไบต ปญหาที่เกิดขึ้น คือ วีดิทัศนมีความตองการพื้นที่วางมากในการทํา
ใหภาพวีดิทัศนมีความสมบูรณแบบ ดังน้ันจึงตองมีการบีบอัดขอมูล ใหมีขนาดเล็กที่สุด เพ่ือจะเพิ่ม
ประสิทธิภาพและความเร็วในการสงสูงสุด ซึ่งตองอาศัยการดและฮารดแวร ที่ทําหนาที่ดังกลาวโดย
การนําภาพวีดิทัศนมาประกอบในมัลติมีเดียตองมีอุปกรณสําคัญ คือ การดวีดิทัศนระบบดิจิตอล การ
ทํางานบนระบบวินโดว ภาพวีดิทัศนจะถูกเก็บไวในไฟล เอวีไอ (AVI or audio video interactive)  
 6. การมีปฏิสัมพันธ เปนการโตตอบซึ่งกันและกันระหวางคอมพิวเตอร เชน บทเรียน
คอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ (Simulation) มีปญหาหนึ่งๆ จัดไวหลายรูปแบบใหผูเรียนเลือก       
มีการใหผลยอนกลับทั้งทางบวกและทางลบ พรอมแสดงขอความในลักษณะการแนะนําเม่ือผูเรียน
ตอบไมถูกตอง 
 สรุปไดวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มี อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน
เปนองคประกอบและการนําไปใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองมีการปฏิสัมพันธระหวาง
คอมพิวเตอรกับผูเรียนและเลือกใชสื่อแตละอยางใหเหมาะสมดวย 
 
 2.4 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรเปนสื่อการสอนที่เปนเทคโนโลยีระดับสูง เมือมีการนําคอมพิวเตอรมาใชเปน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกันไดระหวางผูเรียนกับ
เครื่องคอมพิวเตอร เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนที่อยูในหองตามปกติ 
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นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดในทันที 
ซึ่งเปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน ดังน้ันในขณะนี้จึงมีการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกันอยาง
กวางขวางและแพรหลาย เม่ือใหผูเรียนเรียนรูจากโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบตางๆใน
แตละบทเรียนจะมีตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว รวมทั้งเสียงประกอบ ทําให
ผูเรียนสนุกกับการเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย การสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันได
อาศัยแนวคิดจากทฤษฎีการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง โดยการออกแบบโปรแกรมจะ
เร่ิมตนจากการใหสิ่งเราแกผูเรียน ประเมินการตอบสนองของผูเรียน ใหขอมูลยอนกลับเพ่ือการ
เสริมแรง และใหผูเรียนเลือกสิ่งเราลําดับตอไป การใชโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สามารถจําแนกรูปแบบตางๆ ไดดังนี้  
(สุกรี  รอดโพธิ์ทอง.2535 : 10-15)  
 1.การสอนเนื้อหา (Tutorial  instruction)  
 บทเรียนในการสอนเนื้อหา เปนโปรแกรมที่เสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆแกผูเรียน
ในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกัน แลวใหผูเรียนตอบคําถามเมื่อผูเรียนตอบ
คําถามแลว คําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะห เพ่ือใหขอมูลยอนกลับทันที แตถาผูเรียนตอบคําถาม
นั้นซํ้าแลวยังผิดอีก ก็จะมีเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูกแลวจึงใหตัดสินใจวาจะ
ยังคงเรียนเน้ือหาในบทนั้นอีก หรือจะเรียนในบทใหมตอไปบทเรียนในการสอนแบบนี้นับวาเปนขั้น
พ้ืนฐานที่เสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขาโดยสามารถใชสอนไดในแทบทุก
สาขาวิชา นับตั้งแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตรและเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอ
เน้ือหาขอมูลที่เกี่ยวกับ ขอเท็จจริง เพ่ือการเรียนรูทางดานกฎเกณฑ หรือวิธีทางดานการแกปญหา
ตางๆ 
 2. การฝกหัด (Drills  and  practice) 
 บทเรียนในการฝกหัด เปนโปรแกรมที่ไมมีการเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอน แตจะมี
การใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุม หรือออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยการนําเสนอ
คําถามหรือปญหานั้นซ้ําแลวซํ้าเลา เพ่ือใหผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบที่ถูกตองเพ่ือการ
ตรวจสอบยืนยันหรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีก จนกวาผูเรียนจะสามารถ
ตอบคําถามหรือแกปญหานั้น จนถึงระดับเปนที่นาพอใจ ดังน้ันในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกหัด
นี้ ผูเรียนจําเปนตองมีความคิดรวบยอด และมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑเกี่ยวกับ
เร่ืองน้ันๆ เปนอยางดีมากอน แลวจึงสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาไดโปรแกรมบทเรียนในการ
ฝกหัดนี้สามารถไดในหลายสาขาวิชา ทั้งทางดานคณิตศาสตร ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร 
วิทยาศาสตร การเรียนคําศัพทและการแปลภาษาเปนตน 
 3. สถานการณจําลอง (Simulation)  
 การสรางโปรแกรมบทเรียนที่เปนสถานการณจําลอง เพ่ือใชในการเรียนการสอน ซึ่ง
จําลองความเปนจริง โดยตัดรายละเอียดตางๆหรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับความเปนจริงมาให
ผูเรียนไดศึกษา เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณ เพ่ือการฝกทักษะ
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และการเรียนรูได โดยไมตองเสี่ยงภัยหรือคาใชจายมาก รูปแบบของบทเรียนสถานการณจําลอง
อาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูลการแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการฝกปฏิบัติเพ่ือ
เพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว การใหเขาถึงซ่ึงการเรียนรูตางๆในบทเรียนจะประกอบ
ไปดวยสิ่งทั้งหมดเหลานี้ หรือมีเพียงอยางหนึ่ง อยางใดก็ได ในโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลอง
นี้จะมีโปรแกรมบทเรียนยอยแทรกอยูดวย ไดแก โปรแกรมการสาธิต (Demonstration) โปรแกรมนี้
มิใชเปนการสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอนแบบธรรมดาซึ่งเปนการเสนอความรูแลวจึงใหผูเรียน
ทํากิจกรรม แตเปนโปรแกรมการสาธิตที่แสดงใหผูเรียนไดชมเทานั้น เชน ในการเสนอสถานการณ
จําลองของระบบสุริยจักรวาลวามีดาวนพเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย ในโปรแกรมนี้อาจ
มีการสาธิตแสดงการหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานั้น และการหมุนรอบดวงอาทิตยใหชม
ดวย เปนตน 
 4. เกมเพื่อการสอน (Instructional  games) 
 การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลังเปนที่นิยมใชกันมาก เน่ืองจากเปนสิ่งที่สามารถ
กระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย เราสามารถใชเกมในการสอนและเปนสื่อที่จะให
ความรูแกผูเรียนได เชนเดียวกันในเรื่องของกฎเกณฑ แบบแผนของระบบ กระบวนการทัศนคติ
ตลอดจนทักษะตางๆนอกจากนี้การใชเกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหดีขึ้นและชวยมิให
ผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวัน ซึ่งเปนอุปสรรคในการเรียน เน่ืองจากมีการแขงขันจึงทํา
ใหผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอน คลายคลึงกับ
โปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองแต แตกตางกันโดยเพ่ิมบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 
 5. การคนพบ (Discovery)  
 การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณของตนเองใหมาก
ที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก หรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย 
โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพ่ือชวยในการคนพบน้ันจนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด 
เชน นักขายที่มี ความสนใจจะขายสินคาเพื่อเอาชนะคูแขง โปรแกรมจะจัดใหมีสินคามากมายเพื่อให
นักขายทดลองจัดแสดง เพ่ือดึงดูดความสนใจของลูกคา และเลือกวิธีการดูวาจะขายสินคาประเภทใด
ดวยวิธีการใด จึงจะทําใหลูกคาซื้อสินคาของตน เพ่ือนําไปสูขอสรุปวาควรจะมีวิธีการขายอยางไรที่
จะสามารถเอาชนะคูแขงได 
 6. การแกปญหา (Problem-solving)  
 เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑให แลวใหผูเรียน
พิจารณาไปตามเกณฑนั้น โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ใหผูเรียน
เขียนเอง และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพ่ือชวยผูเรียนในการแกปญหา ถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียน
เขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหาน้ัน โดยที่คอมพิวเตอร
จะชวยในการคิดคํานวณ และหาคําตอบที่ถูกตองใหในกรณีทีนี้คอมพิวเตอรจึงเปนเครื่องชวยเพื่อให
ผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหา โดยการคํานวณหาขอมูลและจัดการสิ่งที่ยุงยากซับซอนให
แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไวคอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียน
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เปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง เชน ในการหาพื้นที่ของที่ดินแปลงหนึ่ง ปญหามิไดอยูที่วา 
ผูเรียนจะคํานวณหาพื้นที่ไดเทาไร แตขึ้นอยูกับวาจะจัดการหาพื้นที่ไดอยางไรเสียกอน เปนตน 
 7. การทดสอบ (Tests)  
 การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบ มิใชเปนการใชเพ่ือปรับปรุงคุณภาพของ
แบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกที่เปนอิสระจากการ
ผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางเกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย เน่ืองจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะ
สามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆของปรนัยหรือคําถามจากบทเรียนมาเปน
การทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน ซึ่งเปนที่นาสนุกและนาสนใจกวา 
พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรูตางๆมาใชในการตอบ
ไดอีกดวยการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนแตละประเภทนั้นจะตองคํานึงถึง
วัตถุประสงคในการนําไปใช เพ่ือใหบรรลุจุดมุงหมายนั้นๆ ซึ่งแตละประเภทจะมีลักษณะเฉพาะใน
การนําไปใช เชน บทเรียนแบบการทบทวนเรียน เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนเน้ือหาที่ไมคุนเคยมากอน 
บทเรียนสถานการณจําลอง เพ่ือใหทราบถึงสภาพที่คลายความเปนจริง เปนตน  ดังน้ันในการ
นําไปใชจะตองคํานึงถึงสิ่งดังกลาว เพ่ือใหเกิดประโยชนสูงสุด 
 
 2.5 ทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรูที่ เก่ียวกับการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 แนวคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน อาศัยแนวคิดเดียวกับการ
ออกแบบบทเรียนแบบโปรแกรม และที่มาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน ก็พัฒนามาจาก
บทเรียนแบบโปรแกรม ซึ่งการที่ไดเกิดความคิดในการนําคอมพิวเตอรมาสรางเปนบทเรียนแบบ
โปรแกรมก็เพราะวาคอมพิวเตอรมีศักยภาพที่เหนือกวาสื่อสิ่งพิมพในหลายประการดวยกัน แตขอ
ไดเปรียบที่สําคัญที่คอมพิวเตอรที่มีเหนือสิ่งพิมพก็ไดแก ความสามารถในการนําเสนอในลักษณะ
ของสื่อหลายมิติ และความสามารถในการใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดเปนอยางดีนั่นเอง 
 ทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรูที่ มีอิทธิพลตอแนวคิดในการออกแบบบทเรียนแบบ
โปรแกรมหรือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก 
 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 
 นักจิตวิทยาในกลุมที่มีความเชื่อในทฤษฎีพฤติกรรม ที่มีชื่อเสียงมากที่สุดไดแก สกินเนอร 
(B.F. Skinner) โดยนักจิตวิทยาในกลุมนี้มีความเชื่อวา การเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งที่สามารถสังเกต
ไดจากพฤติกรรมภายนอก และเชื่อในทฤษฎีเกี่ยวกับการวางเงื่อนไข (Operant conditioning) โดยมี
แนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง (S-R Theory) และการใหการ
เสริมแรง (Reinforcement) ทฤษฎีนี้เชื่อวา การเรียนรูเกิดจากการที่มนุษยตอบสนองตอสิ่งเรา และ
พฤติกรรมการตอบสนองจะเขมขนขึ้น หากไดรับการเสริมแรงที่เหมาะ 
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 สกินเนอรไดสรางเครื่องชวยสอน (Teaching machine) ขึ้น และตอมาไดพัฒนามาเปน
บทเรียนแบบโปรแกรม โดยที่บทเรียนแบบโปรแกรมของสกินเนอรจะเปนบทเรียนในลักษณะเชิง
เสนตรง (Linear) ซึ่งเปนบทเรียนที่ผูเรียนทุกคน จะไดรับการเสนอเนื้อหาเรียงตามลําดับตั้งแตตน
จนจบเหมือนกัน นอกจากนั้น ก็จะมีคําถามในระหวางการเรียนเน้ือหาแตละตอนอยางสม่ําเสมอให
ผูเรียนตอบ และเม่ือผูเรียนตอบแลว ก็จะมีคําเฉลยพรอมทั้งมีการเสริมแรงโดยอาจจะเปนการ
เสริมแรงทางบวก เชน คําชมเชย หรือเสริมแรงทางลบ เชน การใหกลับไปศึกษาบทเรียนอีกครั้ง
หรือคําอธิบายเพิ่มเติม เปนตน 
 ทฤษฎปีญญานิยม (Cognitivism)  
 ทฤษฎีปญญานิยมนี้ มีแนวคิดที่แตกตางไปจากทฤษฎีพฤติกรรม โดยทฤษฎีนี้จะเนนใน
เรื่องของความแตกตางระหวางบุคคล เชื่อวามนุษยมีความแตกตางกันทั้งในดานความรูสึกนึกคิด 
อารมณ ความสนใจ และความถนัด ดังน้ัน ในการเรียนรูก็จะมีกระบวนการ หรือขั้นตอนแตกตางกัน
นักจิตวิทยาที่มีชื่อเสียงในกลุมน้ี ไดแก คราวเดอร (Crowder) โดยคราวเดอรไดออกแบบบทเรียน
แบบโปรแกรมในลักษณะสาขา (Branching) ซึ่งเปนบทเรียนในลักษณะที่ใหผูเรียนมีอิสระในการ
ควบคุมการเรียนของตนเองมากขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่ง การมีอิสระในการเลือกลําดับของการ
นําเสนอเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะสมกับตนเอง ผูเรียนแตละคนไมจําเปนตองเรียนตามลําดับที่
เหมือนกัน เนื้อหาของบทเรียนจะไดรับการนําเสนอ โดยขึ้นอยูกับ ความสนใจ ความถนัด และ
ความสามารถของผูเรียนเปนสําคัญ 
 ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema  Theory) 
 ทฤษฎีโครงสรางความรู เปนทฤษฎีที่อยูภายใตปญญานิยม เพียงแตทฤษฎีโครงสราง
ความรูจะเนนในเรื่องของโครงสรางความรู โดยเชื่อวาโครงสรางภายในของความรูของมนุษยนั้นๆมี
ลักษณะที่เชื่อมโยงกันเปนกลุม หรือโหนด (Node) การที่มนุษยจะเรียนรูอะไรใหมๆน้ัน จะเปนการ
นําความรูใหมๆนั้น ไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูที่มีอยูเดิม นอกจากนั้น ทฤษฎีนี้ยังมีความเชื่อ
เกี่ยวกับความสําคัญของการรับรู โดยเชื่อวาการรับรูเปนสิ่งสําคัญของการเรียนรูไมมีการเรียนรูใด
เกิดขึ้นโดยปราศจากการรับรู จากการกระตุนจากเหตุการณหนึ่งๆ ทําใหเกิดการรับรู และการรับรูจะ
เปนการสรางความหมาย โดยการถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม นอกจากนั้น โครงสราง
ความรูยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงสิ่งตางๆที่เราเคยเรียนรูมาอีกดวย 
 แนวคิดตามทฤษฎีโครงสรางความรูนี้ สงผลในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในลักษณะของการนําเสนอเนื้อหาที่มีการเชื่อมโยงกันไปมา คลายใยแมงมุม (Webs) หรือ
บทเรียนในลักษณะที่เรียกวา บทเรียนแบบสื่อหลายมิติ (Hypermedia) โดยมีการวิจัยหลายชิ้น
สนับสนุนวา การจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ในลักษณะสื่อหลายมิติจะ
ตอบสนองวิธีการเรียนรูของมนุษย ในความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูที่มีอยูเดิมได
เปนอยางดี (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง. 2541 : 55) 
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 ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive  Flexibility  Theory)  
 เปนทฤษฎีที่เกิดขึ้นใหมเม่ือไมนานมานี้ คือ ประมาณตนป ค.ศ. 1990 เปนทฤษฎีที่พัฒนา
มาจากทฤษฎีโครงสรางความรู โดยมีความเชื่อเกี่ยวกับโครงสรางความรูเชนกัน แตไดศึกษา
เกี่ยวกับลักษณะโครงสรางขององคความรูของสาขาวิชาตางๆและไดขอสรุปวา ความรูแตละองค
ความรูนั้น มีโครงสรางที่แนชัด และสลับซับซอนมากมายแตกตางกันไป โดยองคความรูบางประเภท
สาขาวิชา เชน คณิตศาสตร หรือวิทยาศาสตรกายภาพนั้น จะมีลักษณะโครงสรางที่ตายตัว ไม
สลับซับซอน เน่ืองจากมีความเปนตรรกะและเปนเหตุเปนผลที่แนนอน ในขณะที่องคความรูบาง
ประเภทสาขาวิชา เชน จิตวิทยาหรือสังคมวิทยา จะมีลักษณะโครงสรางที่สลับซับซอนและไมตายตัว 
อยางไรก็ตาม ในสาขาวิชาหนึ่งๆ นั้น มิใชวาจะมีลักษณะโครงสรางที่ตายตัวหรือสลับซับซอน
ทั้งหมด ในบางสวนขององคความรูอาจจะมีโครงสรางที่ตายตัว ในขณะที่บางสวนขององคความรู ก็
อาจจะมีโครงสรางที่สลับซับซอนได 
 แนวคิดตามทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญานี้ สงผลตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแบบสื่อหลายมิติดวยเชนกัน เพราะการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนแบบส่ือหลายมิติ 
สามารถตอบสนองความแตกตางของโครงสรางองคความรูที่ไมชัดเจน หรือสลับซับซอนไดเปนอยาง
ดี 
 การประยุกตทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู 
 ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น ผูออกแบบควรจะนําแนวคิดของ
ทฤษฎีตางๆมาผสมผสานกัน เพ่ือใหเหมาะสมกับลักษณะ และโครงสรางขององคความรูใน
สาขาวิชาตางๆโดยไมจําเปนตองอาศัยทฤษฎีใดทฤษฎีหน่ึงเพียงทฤษฎีเดียว ทั้งน้ี ก็เพ่ือใหได
บทเรียนที่สามารถตอบสนองวิธีการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกัน และตอบสนองลักษณะโครงสราง
ขององคความรูของสาขาวิชาตางๆที่แตกตางกันน้ันเอง 
 
 หลักจิตวิทยาการเรียนรูที่ เ ก่ียวของกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยทั่วไป สวนใหญเปนบทเรียนที่มีจุดมุงหมายใหผูเรียน
เรียนรูไดดวยตนเอง ดังน้ัน ผูที่ออกแบบบทเรียนจึงจําเปนที่จะตองคํานึงถึงหลักจิตวิทยาการเรียนรู
ที่เกี่ยวของกับการเรียนดวยตนเอง เชนเดียวกับบทเรียนแบบโปรแกรม 
 หลักจิตวิทยาการเรียนรูที่ควรคํานึงถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ไดแก 
 1. การรับรู (Perception) 
 การเรียนรูของมนุษยจะเกิดขึ้นไมไดถาปราศจากการรับรู การรับรูจึงเปนบันไดขั้นแรกที่
จะนําไปสูการเรียนรู ดังน้ัน การเรียนรูที่ดีจะตองเกิดจากการรับรูที่ถูกตอง การรับรูที่ดีและถูกตอง
ของมนุษยจะเกิดขึ้นไดโดยการไดรับการกระตุนจากสิ่งเราที่เหมาะสม เพราะมนุษยเราจะเลือกรับรู
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สิ่งเราที่ตรงกับความสนใจของตนเอง มากกวาสิ่งเราที่ไมตรงกับความสนใจ ในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน ผูออกแบบจะตองออกแบบสิ่งเราที่เหมาะสมกับผูเรียน โดย
คํานึงถึงคุณลักษณะดานตางๆของผูเรียน ไดแก อายุ เพศ เปนตน 
 2. การจดจํา (Memory)  
 การที่มนุษยจะสามารถเรียนรูสิ่งใดแลวสามารถจดจําสิ่งนั้นไดดี และสามารถนํามาใชใน
ภายหลังไดดีนั้น ขึ้นอยูกับวาผูเรียนสามารถจัดเก็บความรูนั้นไวอยางเปนระเบียบ โดยการจัด
โครงสราง (Organize) ขององคความรูอยางเปนระเบียบ นอกจากนั้น การที่ผูเรียนไดฝกหรือทําซ้ํา
มากๆก็จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะความชํานาญและจดจําไดดีอีกดวย ดังนั้น เทคนิคที่สําคัญของ
การเรียนรูที่ดีที่จะชวยใหผูเรียนสามารถจดจําไดดี จึงอาศัยหลักเกณฑทั้ง 2 ประการ คือ 
  2.1 การชวยใหผูเรียนสามารถจัดระเบียบโครงสราง (Organize) ขององคความรู โดย
การจัดโครงสรางของเนื้อหาบทเรียนใหเปนระเบียบและแสดงใหผูเรียนเห็น ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎี
เกี่ยวกับแผนภูมิมโนทัศน (Concept mapping) ในปจจุบันนั่นเอง 
  2.2 การใหผูเรียนฝกและทําซ้ํามากๆจะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะ ความชํานาญและ
สามารถจดจําไดดี ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีเกี่ยวกับกฎแหงการฝกและการทําซ้ํา (Law of proactive 
and Repetition) ดังน้ัน จึงควรออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใหมีแบบฝกหัดหรือ
แบบฝกปฏิบัติ ใหผูเรียนไดฝก เพ่ือใหเกิดทักษะและจดจําไดดี 
 3. การมีสวนรวม (Participation) และการมีปฏิสัมพันธ (Interaction) ของผูเรียนในการ
เรียน 
 การใหผูเรียนไดมีสวนรวมและมีปฏิสัมพันธซึ่งไดแก การใหผูเรียนไดกระทํากิจกรรมหรือ
ปฏิบัติในลักษณะตางๆรวมถึงการมีการโตตอบกับบทเรียน จะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดีโดยนอกจาก
จะชวยใหผูเรียนมีความสนใจบทเรียนอยางตอเน่ือง อันเปนลักษณะการเรียนอยางกระตือรือรน 
(Active learning) แลว ยังทําใหเกิดความรูและทักษะใหมๆในตัวผูเรียนดวย ดังน้ัน ผูออกแบบ
บทเรียนจึงควรออกแบบใหบทเรียนมีกิจกรรมและการโตตอบที่เหมาะสมกับเน้ือหา และทักษะที่
ตองการใหผูเรียนไดรับจากบทเรียน 
 4. แรงจูงใจ (Motivation)  
 การสรางแรงจูงใจที่เหมาะสม จะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดี บทเรียนที่สามารถสราง
แรงจูงใจที่ดีจะทําใหผูเรียนอยากเรียน และเรียนดวยความสุข สนุกสนาน ดังน้ัน ผูออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงควรใหความสนใจ และศึกษาเกี่ยวกับการสรางแรงจูงใจที่ดีเพ่ือนํามา
ประยุกตใชกับการออกแบบบทเรียนใหสามารถสรางแรงจูงใจที่เหมาะสมกับผูเรียนในลักษณะตางๆ 
 จากทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจของเลปเปอร (Lepper) ไดแบงแรงจูงใจออกเปน 2 ลักษณะ
คือ แรงจูงใจภายนอก และแรงจูงใจภายใน แรงจูงใจภายนอกเปนแรงจูงใจที่เปนสิ่งภายนอกตัว
ผูเรียน เชน คาจาง รางวัล หรือคําชมเชย เปนตน สวนแรงจูงใจภายในเปนแรงจูงใจภายในตัวของ
ผูเรียนเอง เชน ความสนใจอยากเรียนรูเนื้อหาบทเรียน เปนตน ซึ่งจากผลการวิจัยพบวา แรงจูงใจ
ภายใน เปนแรงจูงใจที่ชวยใหผูเรียน เรียนอยางสนุกสนาน และมีความสนใจตอบทเรียนอยางแทจริง 
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ในขณะที่แรงจูงใจภายนอก อาจทําใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนนอยลง เน่ืองจากเปาหมาย
ของการเรียน เปนเพียงการไดเลนเกมสนุกๆหรือการไดรางวัลหลังจากการเรียนเทานั้นเอง 
 นักจิตวิทยาหลายคนไดเสนอแนะเทคนิคในการออกแบบบทเรียนที่จะชวยสรางแรงจูงใจ
ใหกับผูเรียน ไดแก การมีกิจกรรมที่ทาทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน การใหผูเรียน
สามารถควบคุมการเรียนของตนเอง การใหการเสริมแรงทั้งทางบวก และลบ การนําเสนอสิ่งแปลก
ใหม เพ่ือใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น เปนตน 
 อยางไรก็ตาม การสรางแรงจูงใจควรจะอยูในระดับที่เหมาะสม เชน การใหการเสริมแรง
ทางบวก ไดแก การใหรางวัลหรือคําชมเชย หากมากเกินไปอาจทําใหผูเรียนไมตื่นเตนและเกิดความ
เบื่อหนายได หรือการใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได หากมากเกินอาจทําให
เกิดผลเสีย เน่ืองจากเรียนอาจใชเวลาไปกับสิ่งอ่ืนที่ไมใชวัตถุประสงคที่แทจริงของบทเรียนมาก
เกินไป เปนตน 
 5. การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning)  
 การถายโอนการเรียนรู เปนการนําความรูที่ไดเรียนรูไปประยุกตใชในชีวิตจริง ซึ่งเปน
เปาหมายสุดยอดของการเรียนรูนั่นเอง บทเรียนที่จะชวยใหผูเรียนมีความสามารถในการถายโอน
การเรียนรูไดดีนั้น จะตองเปนบทเรียนที่มีความใกลเคียงหรือเหมือนจริงกับสถานการณในชีวิตจริง
มากที่สุด 
 6. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) 
 นักจิตวิทยามีความเชื่อเกี่ยวกับทฤษฎีของความแตกตางระหวางบุคคล โดยเชื่อวามนุษย
แตละคนมีความแตกตางกันในดานตางๆ ไดแก ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ อารมณ 
สติปญญา เปนตน ซึ่งทําใหในการเรียนรูนั้น ผูเรียนแตละคนจะสามารถเรียนรูไดเร็วหรือชาแตกตาง
กัน นอกจากนั้นวิธีการเรียนรูของแตละคนก็แตกตางกัน ดังน้ัน ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย จึงจําเปนที่จะตองออกแบบบทเรียนใหมีความยืดหยุน เพ่ือที่จะตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลของผูเรียนแตละคน ซึ่งคุณสมบัติดังกลาวน้ีก็เปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบของสื่อ
ประเภทคอมพิวเตอรอยูแลว 
 
 2.6 คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีตามหลักจิตวิทยาการ
เรียนรู 
 จากทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู ดังที่กลาวแลว และจากผลการวิจัย
เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พอจะสรุปคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ที่ดี อันเปนแนวทางในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดดังนี้ 
 1. มีกิจกรรมที่หลากหลาย และเหมาะสมกับผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนมีสวนรวม และมี
ปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางเหมาะสม 
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 2. นําเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติ ไดแก ขอความ กราฟก แผนภูมิ แผนภาพ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยคํานึงถึงความเหมาะสม กับลักษณะของเนื้อหาบทเรียน 
 3. นําเสนอในลักษณะที่แปลกใหมเพื่อเราความสนใจของผูเรียน 
 4. มีการใหการเสริมแรง ทั้งทางบวกและทางลบ ที่พอเหมาะ เชน การใหรางวัลในรูปแบบ
ตางๆเม่ือทํากิจกรรมถูกตอง หรือการใหกําลังใจหรือคําอธิบายเมือทํากิจกรรมไมถูกตอง เปนตน 
 5. แบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอยๆและจัดระเบียบเนื้อหา (Organize) ตามลําดับ
การเรียนรูที่ดี และนําเสนอตามลําดับจากงายไปยาก 
 6. มีการใหผลยอนกลับทันที (Immediate feedback) หลังจากที่ผูเรียนไดกระทํากิจกรรม
ในบทเรียน 
 7. ใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจ และความสามารถของตนเอง เชน ใหเลือกเรียน
หัวขอ หรือเน้ือหาใดกอนหลังได หรือเลือกทํากิจกรรมที่มีระดับความยากงายตามความสามารถของ
ตนเองได เปนตน 
 8. กิจกรรมที่ใหผูเรียนทําควรเปนกิจกรรมที่ทาทาย 
 9. ใหผูเรียนทราบวัตถุประสงคหรือเปาหมายในการเรียนเชน การบอกวัตถุประสงคของ
บทเรียน การบอกโครงสรางของเนื้อหาบทเรียน เปนตน 
 10. ใหผูเรียนไดมีโอกาสฝก เพ่ือใหเกิดความรู ความเขาใจ และทักษะมากขึ้น โดยการมี
แบบฝกหัดในระหวางเรียนแตละหนวยของเนื้อหาบทเรียน 
 11. ควรมีบทสรุป เพ่ือใหผูเรียนเกิดมโนทัศนที่ถูกตอง โดยอาจใหหลักของแผนภูมิมโน
ทัศน (Concept mapping)  
 12. ใหผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองได โดยการมีแบบทดสอบหลังจาก
จบบทเรียน หรือหลังจากจบแตละหนวยยอยของบทเรียน และทราบผลการประเมินทันที 
 
 2.7 โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีอยูหลายโปรแกรมที่สามารถนํามา
เขียนเปนโปรแกรมการสั่งงานใหคอมพิวเตอรปฏิบัติงาน (ชัยวุฒิ  จันมา.2539 : 36-37) ตาม
บทเรียนที่ไดออกแบบไวแบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ 
 1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธ 
(Authoring  System) เปนระบบที่พัฒนาขึ้นดวยผูชํานาญการและผูเชี่ยวชาญทางดานการเขียน
โปรแกรมทางคอมพิวเตอรหรือโปรแกรมโดยตรงระบบซึ่งออกแบบไวสําหรับสราง และนําเสนอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยเฉพาะ ดังนั้นการใชงานงายและสะดวกตอผูสอนที่ไมมีทักษะดาน
การเขียน ไดแก พลาโต (PLATO), ออรเธอรแสรโพรเฟสชันนัล (Authorware  Professional), 
มัลติมีเดียทูลบุค (Multimedia Toolbook), ไฮเปอรคารด (Hyper  Card), และไอคอนออเธอร (Icon  
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Author)ระบบที่ใชโปรแกรมสําเร็จรูปตางๆ เชน พีซีสตอรี่บอรด (PC Story Board) โชวพารตเนอร 
(Show  Partner) , เพนทบรัช (Paint  Brush), ดีเบส (dBASE)  
 โปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่นิยม และนํามาสรางเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรไดแก ออเธอรแวร  ทูลบุค  โปรแกรมไทยโชว  โปรแกรมไทยทัศน และจุฬาซีเอไอ 
เปนตน สําหรับโปรแกรมชวยสราง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีลักษณะในการนําเสนอบทเรียน
สรุปไดดังนี้ 
 โปรแกรมออเธอรแวร จัดเปนโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธ ใชสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในดาน ประพันธเร่ืองราว โดยผูใชโปรแกรมนี้ไมจําเปนตองมีความรูใน
ภาษาคอมพิวเตอร ก็สามารถเรียนรูการใชโปรแกรมชนิดนี้ได การสรางโปรแกรมออเธอรแวรไมตอง
มีขั้นตอนในการเขียน โปรแกรมเหมือน โปรแกรมภาษา แตตองใชสัญลักษณหรือไอคอน โดยการ
นําไอคอนไปเรียงไวบนเสนลําดับบทเรียน หรือผังงานที่ปรากฏบนหนาจอ เพ่ือกําหนดการแสดงผล 
ขอความ หรือกําหนดคุณสมบัติอ่ืนๆของไอคอนนั้น 
 โปรแกรมมัลติมีเดียบุค เปนโปรแกรมที่ใชกระบวนการสรางงานหลายวิธี กลาวคือ การใช
เครื่องมือที่ปรากฏบนหนาจอ และการใชภาษาสคริปตในการเสนอเนื้อหาบทเรียนดวยตัวอักษร และ
สามารถรวบรวมเอาภาพวาด ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบกันในรูปมัลติมีเดีย โปรแกรมที่
สรางดวยทูลบุค ไดนําแนวความคิดเหมือนกับการสรางงานบนสมุดหนังสือ กลาวคือ มีตัวหนังสือ
ปรากฏในหนากระดาษ เรียกวา บุค (Book) และภายในสมุดมีหนาของหนังสือ ซึ่งเรียกวาเพจ 
(Page) สามารถเปลี่ยนหนาไปมาได ในบุคหนึ่งๆจะมีกี่หนาก็ไดขึ้นอยูกับบทเรียนที่สราง 
 โปรแกรมไทยทัศน เปนโปรแกรมหนึ่งของศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอร
แหงชาติไดใหความสนับสนุน เน่ืองดวยไดเล็งเห็นความสําคัญและการนําประโยชนของคอมพิวเตอร
มาใชเพ่ือเปนสื่อการเรียนการสอน ทั้งไดตระหนักถึงปญหาดานขาดแคลนการชวยสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรที่เปนภาษาไทย โปรแกรมไทยทัศนจัดเปนโปรแกรมที่มีขีดความสามารถขั้นพ้ืนฐาน
โดยมุงเนนในการใชงานใหงาย เพ่ือผูใชที่ไมมีความรูทางดานคอมพิวเตอร สามารถสรางบทเรียนที่
ตองการได จึงทําใหรูปแบบโปรแกรมที่ใชคําสั่งตางๆเปนเมนูทางเลือกรายการบนหนาจอที่ โดยผูใช
สามารถจัดขอความ และภาพกราฟกไดโดยไมจําเปนตองรูคําสั่งการทํางานของโปรแกรม 
 โปรแกรมจุฬาซีเอไอ นํามาใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหกับคณะแพทย
ศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยสามารถใชสรางบทเรียนทั้งประเภทที่มีตัวอักษรหรือใชสราง
บทเรียนประเภทมัลติมีเดีย ซึ่งมีภาพกราฟก ภาพนิ่ง เปนตน 
 โปรแกรมไทยโชว มีลักษณะเปนโปรแกรมภาษาออเธอริ่ง (Authoring  Language) คือ 
โปรแกรมที่อยูในพ้ืนฐานของการเขียนคําสั่งแตละลักษณะของการเขียนจะไมมีความซับซอนและ
ยุงยาก 
 2. การสรางบทเรียนดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร เชน ภาษาซี ภาษาปาสคาล ภาษา   
เบสิค ภาษาเทอรโบเทสิค ภาษาแอสแซมบี และอื่นๆ สามารถใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียได ซึ่งการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร ดวยภาษาคอมพิวเตอรนี้จะอยูในวงการของนัก
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คอมพิวเตอร เน่ืองจากการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยการใชโปรแกรมภาษาตองอาศัยความ
ชํานาญและประสบการณการเขียนโปรแกรมเปนอยางมาก จึงมีการสรางบทเรียนโดยการใชวิธีนี้
นอยมาก 
 
 2.8 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพนั้น ตองไดรับการออกแบบโดยอาศัย
หลักการเรียนรูและผานกระบวนการพัฒนาอยางเปนระบบ ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจึงควรมีความรู เกี่ยวกับหลักการในการออกแบบและขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือที่จะไดสามารถออกแบบและสรางบทเรียนที่มีคุณภาพและใหผลการ
เรียนรูที่ดี หลักการที่เปนพ้ืนฐานสําคัญที่ผูออกแบบบทเรียนควรคํานึงถึง และนํามาประยุกตใชใน
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก หลักการเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู (Learning 
Process) ซึ่งกาเย (Gagne. 1988 : 180 - 181) ไดศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรูของมนุษย 
และไดสรุปลําดับขั้นตอนของการเรียนรูวามี 8 ขั้น คือ 
  1. กระตุนความสนใจ (Attention : Alertness) 
  2. ตั้งความคาดหวัง (Expectancy) 
  3. เรียกหนวยความจําใหปฏิบัติงาน (Retrieval to working memory) 
  4. เลือกสิ่งที่ตองรับรู (Selective perception) 
  5. เขารหัสเพื่อเก็บในหนวยความจําระยะยาว (Encoding : Entry to long term  
storage) 
  6. การตอบสนอง (Responding) 
  7. ใหการเสริมแรง (Reinforcement) 
  8. การกําหนดตัวชี้เพ่ือการเรียกคืนขอมูล (Cueing retrieval) 
 ซึ่งจากกระบวนการเรียนรูทั้ง 8 ขั้นดังกลาว กาเย ไดนํามาประยุกตเปนพฤติกรรมหรือ
ขั้นตอนในการสอน 9 ขั้น ไดแก 
  1. สรางความสนใจใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียน(Gaining attention) 
  2. ใหผูเรียนทราบจุดมุงหมายในการเรียน (Informing learning of the objective : 
Activating  motivation) 
  3. เราใหผูเรียนระลึกถึงความรูเดิม (Stimulating recall of prior knowledge) 
  4. นําเสนอสื่อ (Presenting the stimulus materials) 
  5. ชี้แนะผูเรียนเพ่ือใหเกิดการเรียนรูที่ดี (Providing learning guidance) 
  6. ใหผูเรียนปฏิบัติ (Eliciting performance) 
  7. ใหขอมูลยอนกลับ (Providing feedback) 
  8. ประเมินผลจากการปฏิบัติ (Assessing performance) 
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  9. สงเสริมการนําไปใช และการจํา (Enhancing retention and Transfer) 
 
 2.9 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1. การกําหนดจุดมุงหมาย หรือเปาหมายของบทเรียน โดยคํานึงถึงสิ่งที่ผูเรียนควร
เรียนรูและความสามารถของผูเรียน เม่ือการเรียนสิ้นสุด ซึ่งจะตองพิจารณาความรูพ้ืนฐานและความ
ตอเน่ืองของเนื้อหาใหมกับความรูเดิม จะวัดไดดวยการกําหนดจุดประสงคปลายทางเปนจุดประสงค
เชิงพฤติกรรม 
  2. การรวบรวมทรัพยากร ทรัพยากรแบงออกเปน 3 ประเภทคือ 
   2.1 ทรัพยากรดานเนื้อหา ไดแก ตํารา หนังสืออางอิง สื่อตนแบบ เปนตน 
   2.2 ทรัพยากรดานพัฒนาการสอน ไดแก ตําราการออกแบบการสอน สตอรี่บอรด 
รูปภาพ บุคลากรดานออกแบบการสอน เปนตน 
   2.3 ทรัพยากรที่เกี่ยวกับการสงผานบทเรียน ไดแก เครื่องคอมพิวเตอร คูมือ
ปฏิบัติการของเครื่อง และระบบสนับสนุนการใชเครื่อง เปนตน 
  3. การสรางความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียน วิธีที่ดีที่สุดคือการระดมความคิด ซึ่งจะทํา
ใหไดความคิดที่สรางสรรคและนาสนใจ เร่ืองที่ใหระดมความคิดที่ 2 เร่ือง คือ ที่ควรจะสอนและ
วิธีการสอน 
  4. การจัดระบบความคิด โดยการขจัดความคิดที่ไมมีคุณคาออกไป จัดลําดับรายการ
แสดงรายละเอียด และทําการรับความคิดที่ดีๆ 
  5. การผลิตบทเรียนบนกระดาษ เร่ิมตั้งแตการรางเน้ือหาการสอน โดยเริ่มตั้งแตการ
เสนอขอสนเทศ การเชื่อตอสนเทศ คําถาม ขอมูลยอนกลับ คําแนะนํา การบันทึกผล และกราฟก
ตางๆ ตลอดจนถึงการทําบทภาพ (Story  board) ซึ่งเปนภาพแทนจอภาพของคอมพิวเตอร 
  6. การเขียนผังงาน เปนผังงานแสดงการทํางานของโปรแกรม ซึ่งควรแสดง
รายละเอียดของขอความ คําถาม โอกาสเลือก กราฟก ฯลฯ  งานขั้นน้ีมีรายละเอียดและสลับซับซอน
มากควรทําเปนชุด โดยเริ่มจากผังงานที่แสดงเฉพาะหลักการสําคัญ จนถึงขั้นสุดทายที่มีรายละเอียด
สมบูรณ 
  7. การเขียนโปรแกรม เปนกระบวนการแปลผังงานและบทภาพ (Story  board) ใหแก
เครื่องคอมพิวเตอร 
  8. การประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน มีขอควรพิจารณา 2 ประการ 
คือ รูปลักษณที่นาสนใจ  และการทํางานที่มีประสิทธิภาพ โดยทําการประเมินจากความคิดเห็นของ
ครู หรือนักออกแบบการสอน ผูเรียน และจากการนําไปใชจริง 
  9. การจบบทเรียน เปนการจบบทเรียนในแตละเนื้อหาการสอนนั้นๆ โดยการเก็บ
ขอมูลไวสําหรับกลับมาเรียนใหม ลบขอมูลบนจอแสดงผล บอกใหทราบถึงการจบบทเรียนดวย
ขอมูลที่สั้นและแจมชัด 
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 นอกจากนี้ในสวนการประเมินผล และการปรับปรุงประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย มีเหตุผลสําคัญ 2 ประการ คือ เพ่ือตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนและการทํางานของ
โปรแกรม และเพ่ือประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ในการประเมินหาประสิทธิภาพเพื่อการปรับปรุงแกไขโปรแกรมบทเรียน กอนที่จะนําไปใช
งานกับกลุมเปาหมาย ซึ่งเมอรริลล (Merrill. 1992 : 121-128) ไดใหแนวคิดในการประเมิน
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งมีเกณฑ 2 ประการดังนี้ 
 1. เกณฑในดานการสอน ควรพิจารณาถึงความเหมาะสมของจุดประสงคของบทเรียน
คอมพิวเตอร ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่ใชโปรแกรมบทเรียน พิจารณาวาการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสงเสริมใหผูเรียนบรรลุจุดประสงคหรือไม และประเภทของบทเรียน
คอมพิวเตอรที่เหมาะสมกับผลลัพธทางการเรียนที่ตองการหรือไม นอกจากนั้นควรจะพิจารณาถึง
ความเหมาะสมของการใชยุทธวิธีการสอน 
 2. เกณฑในการนําเสนอ ควรจะแยกพิจารณาออกเปน 4 สวน ดังนี้ 
  2.1 รูปแบบบนจอภาพ ควรพิจารณาถึงขีดความสามารถในการนําเสนอเนื้อหา ซึ่ง
ประกอบดวยตัวอักษรและกราฟก ควรพิจารณาขอความที่แสดงบนจอภาพวามีความถูกตองในดาน
ตางๆหรือไม เชน หลักไวยากรณ การเวนวรรค การตัดคํา และควรใหผูเรียนสามารถอานไดโดยงาย 
  2.2 การชี้นํา (Navigation) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร ควรพิจารณาถึงวิธีการ
ควบคุมการนําเสนอเนื้อหา กรอบของเนื้อหาใหม หลังจากผูเรียนไดเรียนเน้ือหาในกรอบเดิมแลว 
โดยทั่วไปควรใหผูเรียนควบคุมการนําเสนอเนื้อหาในแตละกรอบแทนการควบคุมของคอมพิวเตอร 
อาจจะกําหนดปุมบนแปนพิมพที่เหมาะสม เพ่ือใหผูเรียนใชกดเพื่อแสดงกรอบของเนื้อหาใหม ควร
หลีกเลี่ยงการเนนจุดสนใจมากกวาหนึ่งแหงในเวลาเดียวกันบนจอภาพ ควรใหผูเรียนสามารถ
ควบคุมในการแสดงยอนกลับของกรอบเนื้อหาเดิมไดในบางโอกาส 
  2.3 ความยากงายในการใชงาน ควรพิจารณาถึงความสะดวกสําหรับผูเรียนที่จะตอง
การคนเนื้อหาที่สนใจ การบอกตําแหนงของการเรียนในบทเรียนที่กําลังใชงานและควรบอกถึงวิธกีาร
ที่ผูเรียนจะกระโดดขามไปยังจุดตางๆในบทเรียนไดโดยสะดวก โดยทั่วไปโปรแกรมบทเรียนควรมี
เมนูใหผูเรียนเลือก ตลอดจนมีเมนูยอยตามความจําเปน ควรมีรายการเมนุแสดงเพื่อใหผูเรียนเลือก
ไดโดยสะดวก ซึ่งอาจจะกําหนดใหเลื่อนแถบสวางไปตามเมนู หรือกําหนดปุมเฉพาะบนแปนพิมพ
สําหรับการเลือกของผูเรียน นอกจากนั้นควรมีระบบใหความชวยเหลืออ่ืนๆที่อํานวยความสะดวกแก
ผูเรียน 
  2.4 การปฏิสัมพันธ (Interaction) เกณฑที่สําคัญประการหนึ่งในการประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอร คือ การมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรกับผูเรียน โดยทั่วไปบทเรียน
คอมพิวเตอรจะไดรับการออกแบบเพื่อใหโอกาสผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบอยางมากพอและอยาง
เหมาะสม และใหผลยอนกลับทั้งทางบวกและทางลบ พรอมทั้งใหแสดงขอความในลักษณะการ
แนะนําเม่ือผูเรียนตอบไมถูกตอง  
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 สรุปไดวาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรจะมีการวางแผนการดําเนินการที่ดี 
มีการประเมินทุกขั้นตอนของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ิมจากประเมินจุดประสงคความ
ถูกตองของเนื้อหา การใชยุทธวิธีการสอนและการออกแบบ ซึ่งรวมถึงการออกแบบบทเรียนและการ
ออกแบบหนาจอภาพ ตลอดจนประเมินผลการใชงาน เพ่ือใหบทเรียนมีประสิทธิภาพสามารถ
นํามาใชจริงได  
 
 2.10 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 นงนุช   วรรธนะวหะ (2535 : 4-6) ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาดังนี้ 
 1. การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา หมายถึงการวิเคราะหเน้ือหาวิชาที่ตองการสอนจาก
หลักสูตร เอกสารการสอน หนังสือประกอบตางๆนํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป จัดลําดับเนื้อหาให
มีความสัมพันธตอเน่ือง เลือกหัวขอและขอบขายของเรื่อง 
 2. การออกแบบบทเรียน หมายถึง การเขียนบัตรเร่ือง (Story  board) และผังงาน 
(Flowchart) การเขียนบัตรเรื่องเพ่ือแบงเร่ืองราวของเนื้อหาออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงคและ
รูปแบบการนําเสนอ โดยรางเฟรมยอยๆตั้งแตเฟรมแรกจนสุดทาย เพ่ือเปนแนวทางในการสราง
บทเรียน สวนผังงานเปนแผนภูมิแสดงความสัมพันธของบัตรเรื่องในการจัดลําดับความสัมพันธของ
เน้ือหา 
 3. วิธีปฏิบัติในการเขียนบัตรเรื่องและผังงาน ใหปฏิบัติดังน้ี คือ ใหแสดงการเริ่มตนและจุด
จบของเนื้อหา แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธการเชื่อมโยงบทเรียนแสดงเนื้อหาโดยใชรูปแบบ
การนําเสนอที่เลือกมา และสุดทายการดําเนินบทเรียนและวิธีการสอนเนื้อหาและกิจกรรม 
 4. ออกแบบจอภาพและแสดงผลการใชสี แสง กราฟก รูปแบบตัวอักษร การตอบสนอง 
 5. การทดลองใชเม่ือผลิตบทเรียนไดแลวนําบทเรียนไปตรวจสอบ เพ่ือหาความผิดพลาด
ของบทเรียน ซึ่งในการทดลองใชก็มีการปรับปรุงใหดีขึ้นเพื่อใหใชไดจริง 
 6. การประเมินบทเรียน หลังจากทดลองใชแลว ผูผลิตตองประเมินผลบทเรียนจาก
ผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน เจตคติตอบทเรียนและผลการใชบทเรียนของผูเรียน 
 
 2.11 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสรางความนาสนใจโดยใชเทคนิคในการนําเสนอเนื้อหาตางๆดวย
ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากวิดีโอและเสียงประกอบที่ตื่นเตนเราใจทําใหคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ใชในการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคในเวลาอันสั้นเนื่องจากสามารถอํานวยความ
สะดวกใหผูเรียนและผูสอน และสรางเจตคติที่ดีตอการเรียนใหแกนักเรียนนักวิชาการและนักวิจัย
หลายทาน (Kozma. 1991 : 201; Park and Hannafin. 1993 : 63 ; ขนิษฐา  ชานนท.2532 : 8) 
สรุปประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่นํามาใชในการสอนวา 
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 1. มีการนําเสนอเนื้อหาฉับไว แทนที่ผูเรียนจะเปดหนังสือบทเรียนทีละหนาก็กดแปนพิมพ
คอมพิวเตอรเพ่ือเลือกบทเรียนแทน 
 2. คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพเคลื่อนไหว ซึ่งมีประโยชนมากตอบทเรียนที่มีความ
สลับซับซอนหรือเหตุการณที่ควรเนน 
 3. มีเสียงประกอบทําใหเกิดความสนใจและเพิ่มศักยภาพทางการเรียน 
 4. สามารถเรียกเก็บขอมูลเน้ือหาไดมากกวาหนังสือหลายเทาเชนแผนซีดีรอม 1 แผนเก็บ
ขอมูลได 6800 ลานตัวอักษร สวนหนังสือ 300 หนา มีตัวอักษรประมาณสามแสนถึงสี่แสนตัวดังน้ัน
ซีดีรอม 1 แผนจะเก็บหนังสือไดประมาณ 200 เลม 
 5. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง บทเรียนสามารถควบคุมและชวยเหลือ
ผูเรียนไดมากในขณะที่หนังสือไมสามารถทําได 
 6. บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถบันทึกผลการเรียน ประเมินผลการเรียนซ้ําๆหลายครั้ง
โดยไมจํากัด 
 7. สามารถนําติดตัวไปเรียนในสถานที่ตางๆที่มีเครื่องคอมพิวเตอรโดยไมมีขอจํากัดดาน
เวลา ทําใหเกิดการเรียนรูที่สมบูรณยิ่งขึ้น 
 เคคเคอร (Dekker. 1994 : 1) กลาววาการเรียนดวยมัลติมีเดียรูปแบบใหมจะชวยใน
ขบวนการเรียน ชวยใหเกิดการแกปญหาขณะเรียนทําใหเกิดการเรียนรูที่ ดี มัลติ มีเดียมี
ความสามารถรวมสารแตละชนิดที่มีคุณภาพเชน เสียงและภาพจากวิดีโอชวยใหการรับรูของ
นักเรียนดีขึ้น มัลติมีเดียสามารถควบคุมขบวนการเรียนของผูเรียน สิ่งแวดลอมใหมๆ และนาตื่นเตน
ทําใหผูเรียนสนใจที่จะเรียนอยางสนุกสนาน ประโยชนของการใชมัลติมีเดียในระบบตางๆสามารถ
สรุปไดดังนี้ 
 1. ดานการสื่อความหมาย สามารถสื่อความหมายไดอยางรวดเร็ว เขาใจงาย 
 2. ดานการควบคุมการนําเสนอ สามารถจัดลําดับใหผูใชติดตามความตองการของผูเขียน
โปรแกรมไดอยางสะดวก 
 3. ดานการควบคุมลําดับการปฏิบัติ สามารถสรางเง่ือนไขของการวิ่งไปสูลําดับเหตุการณ
ไดอยางซับซอน 
 4. ดานการพัฒนาประสิทธิภาพของงาน สามารถนําไปประยุกตใชงานไดมากมาย เชน 
งานบันเทิง งานดานการศึกษา ชวยผลิตสื่อชวยการสอน (CAI) สื่อการฝกอบรม (CBT) งานการ
นําเสนอ (Presentation) โครงการแนวความคิด ขาวสารทางธุรกิจและโฆษณา ชวยในงานออกแบบ
ทางวิศวกรรม ทําใหงานตางๆมีประสิทธิภาพและประสบผลสําเร็จตามเปาหมายที่วางไวใน
ระยะเวลาอันสั้น ชวยลดเวลาในการสื่อสาร ฯลฯ 
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 2.12 งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 สําหรับงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผูทําการศึกษา
คนควาวิจัยไวหลายทาน ในเรื่องตางๆกันดังนี้ 
 บุญเลิศ  ทัดดอกไม(2539 : 119-120) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการ
ถายภาพเบื้องตนกับนักศึกษาปริญญาตรี สถาบันราชภัฏสมเด็จเจาพระยาพบวา บทเรียนมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 และความแตกตางระหวาง E1 กับ  E2   สูงกวาอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .01 
 มนตชัย   เทียนทอง (2539 : 106-110) ไดทําการวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนระบบมัลติมีเดียสําหรับฝกอบรมครู – อาจารยและนักฝกอบรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนโดยใชโปรแกรม Authorware Professional  Version 2.0 ผูวิจัยไดนําไปใชกับกลุม
ตัวอยางจากสถานศึกษาและสถานประกอบการจํานวน 20 คน และสอบถามความคิดเห็นภายหลัง
สิ้นสุดการใชบทเรียนซึ่งมีความยาว 42 ชั่วโมง รวมทั้งสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ
ทางดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน 8 คน หลังจากการทดลองใชบทเรียนเปนเวลา 1 
สัปดาหผลการวิจัยปรากฏวาบทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 88.23 และผูใชสามารถสราง
บทเรียนไดมีประสิทธิภาพ 72.09 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว ผูใชบทเรียนและผูเชี่ยวชาญมีความ
คิดเห็นตอบทเรียนในระดับดี 
 ฆเนศ  พวงสุวรรณ (2545 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชา
สรางเสริมประสบการณชีวิต เร่ือง พลังงานและสารเคมี มีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาบทเรียนและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที ่
6 โรงเรียนศิริวิทยา ตําบลบางจาก อําเภอพระประแดง จังหวัดสมุทรปราการ จํานวน 48 คน กลุม
ตัวอยางไดมาจากการสุม ผลการศึกษาคนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ
อยูในเกณฑ 85.25/85.06 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  
 จินตนา  กสินันท (2546 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเงิน
และบันทึกรายรับรายจายสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 3) กลุมตัวอยางที่ใชเปน
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนอนุบาลทับกวาง อําเภอแกงคอย จังหวัดสระบุรี 
จํานวน 48 คน กลุมตัวอยางไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน ผลการศึกษาพบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 89.05/90.10 และจากการประเมินของ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับดีมาก 
 พิสุทธิ์  แสงสัตยา (2547 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
กระบวนการเปลี่ยนแปลงของโลก กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
โรงเรียนสารสาสนพิทยา เขตยานนาวา กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คน กลุมตัวอยางไดมาจาก
การสุมแบบหลายขั้นตอน ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพอยูใน
เกณฑ 97.40/95.96 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
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 ฉวีวรรณ ฦาชา (2543 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนแบบปกติ จากการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียน
โปรแกรมคอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมตัวอยางที่เรียนดวยวิธีการสอนปกติ
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่    ระดับ .05 
 ปรียา  สมพืช (2545 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทรัพย
ในดิน วิชาวิทยาศาสตร ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ผล
การศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 89.93/86.93 ซึ่งเปนไป
ตามเกณฑที่กําหนดไว 
 จิราภรณ  ลิ้มทองสกุล (2547 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชา
ประวัติศาสตรภาพยนตร เร่ืองยุคหนังเงียบและยุคหนังเสียง ระดับปริญญาตรี จํานวน 48 คน ผล
การศึกษาคนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 85.28/85.42 และมีคุณภาพ
ดานเนื้อหาในระดับดีและมีคุณภาพดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับ      
ดีมาก 
 ศิริขวัญ   บานที (2547 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สังคม
ประชาธิปไตย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 จํานวน 48 คน จากการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 89.00/90.50 และจากการประเมินดานเนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับดีมา 
 พนารี   สายพัฒนะ (2546 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือเรียน
ดวยตนเอง เร่ือง การประกันคุณภาพการศึกษาเบื้องตน กลุมตัวอยางเปนบุคลากรสายสนับสนุน
วิชาการ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 50 คน ผลจากการศึกษาพบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือเรียนดวยตนเองมีประสิทธิภาพ 87.15/88.56 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไว 
 เสกสรร   นอมศิริ (2547 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
หลักการผลิตรายการโทรทัศนการศึกษา สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรี หลักสูตรเทคโนโลยีสื่อสาร
การศึกษา กลุมตัวอยางเปนนิสิตระดับปริญญาตรีชั้นปที่ 2 วิชาเอกเทคโนโลยีสื่อสารการศึกษา    
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  จํานวน 26 คน ผลการศึกษาคนควาพบวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติ มีเดียมีคุณภาพเน้ือหาและสื่ออยู ในระดับดีและมีประสิทธิภาพ 
88.17/87.64 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 โจนส  และเบอรเกอร (Jones  and  Berger. 1995) ทําการวิเคราะหนักศึกษาที่ใช
โปรแกรมมัลติมีเดียในการเรียนการสอนวิชาเคมีในระดับปริญญาตรี จากนักศึกษาที่ใชเวลากับ
โปรแกรมอยางเต็มที่ กับนักศึกษาที่ใชโปรแกรมเปนสวนประกอบ พบวา มีความแตกตางกันในสอง
กลุม 
 ครอสบี้  และสตีโวฟสกี้ (Crosby  and  Stelovsky. 1995) ไดประเมินประสิทธิภาพของ
มัลติมีเดีย โดยการเปรียบเทียบพฤติกรรมของนักเรียนจากการสอนโดยใชมัลติมีเดียและการสอน
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แบบเดิมของนักเรียนสาขาวิทยาศาสตรคอมพิวเตอร พบวา มีการใชโปรแกรมมัลติมีเดียในการสอน
วิชาวิทยาศาสตรคอมพิวเตอรมากขึ้น และมัลติมีเดียจะปรับปรุงพฤติกรรมของนักเรียนใหดีขึ้น 
 พอตเตอร  (Porter. 1996) ทําการศึกษาวิจัยเพ่ือออกแบบ พัฒนาและทดสอบโปรแกรม
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับใชในการเรียนรูหลักสูตรการจัดการผลิตภัณฑ โดยการประเมิน
ประสิทธิผลจากนักศึกษาที่ลงทะเบียนเรียนหลักสูตร การจัดการผลิตภัณฑของคณะการจัดการและ
การตลาด วิทยาลัยธุรกิจแหงมหาวิทยาลัยลามาร ในฤดูใบไมผลิและภาคฤดูรอน ป 1995 พบวา 
คาเฉลี่ยของการทดสอบกอนและหลังเรียนในภาคฤดูใบไมผลิแตกตางกัน แตในภาคฤดูรอนไม
แตกตางกัน โดยความแตกตางระหวางการทดสอบกอนและหลังเรียนมีตั้งแต 60 เปอรเซ็นต ถึง 100 
เปอรเซ็นต นอกจากนี้นักศึกษามีความคาดหมายทางบวกตอประสิทธิภาพของมัลติมีเดียและ
อุปกรณที่ใชในหลักสูตรดวย 
 แมคโดแนล (Mcdonald. 1997) ไดศึกษาผลกระทบของมัลติมีเดียในการสอนทางดาน
ผลสัมฤทธิ์และทัศนคติตอการเรียนแบบ Kolb’s  Learning  System โดยศึกษาจากนักเรียนทั้งหมด 
298 คน ผลการวิจัยพบวา การใชมัลติมีเดียในการสอนมีผลทางบวกตอทัศนคติของนักศึกษา ไมมี
ความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตละแบบ และผลของ
ทัศนคติของนักเรียนตอบทเรียนมัลติมีเดียมีผลมาจากสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความชอบทางการ
เรียน 
 จากผลการวิจัยที่เกี่ยวกับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีตอผลการ
เรียนรูนั้นจะทําใหนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
เทียบเทาหรือสูงขึ้นกวาการเรียนปกติ อีกทั้งยังใชเวลาในการเรียนนอยกวาการเรียนโดยครูผูสอนใน
ชั้นเรียนอีกดวย นอกจากนี้ยังทําใหนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชาที่เรียนและการเรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

 ในการจัดการศึกษาตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ไมวาจะเปนความสามารถ 
ความสนใจ ความพรอมหรือความตองการของบุคคล (เสาวณีย   สิกขาบัณฑิต.2525 : 3) ดังน้ัน
แนวคิดทางการจัดการศึกษาโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล (Individual  Differences) 
เรียกการเรียนการสอนลักษณะนี้วา การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล หรือการจัดการเรียนการ
สอนตามเอกัตตภาพ (แบบเอกัตบุคคล) หรือการเรียนรูดวยตนเอง (Individualized  Instruction) 
โดยยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยมุงจัดสภาพการเรียนการสอนที่จะเปดโอกาสใหผูเรียน 
ไดเรียนรูดวยตนเอง ตามความสามารถ ความสนใจและความพรอม 
 
 3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
 นักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไวดังนี้ 
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 สมบัติ   สุวรรณพิทักษ (2524 : 6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการเรียนรู
ดวยตนเองเปนหลัก โดยไดรับการชวยเหลือและสนับสนุนจากผูอ่ืน เชน เพ่ือน ครู และผูรูเทาที่
จําเปน การเรียนรูดวยตนเองในที่นี้ประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ดังนี้ 
 1. การวิเคราะหและกําหนดความตองการของตนเอง 
 2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 
 3. การหาแหลงวิทยาการทั้งที่เปนวัสดุและบุคคล 
 4. การเลือกวิธีการและกิจกรรมการเรียน 
 5. การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 
 สเคเจอร   (Skager . 1978 : 13) ไดอธิบายวาการเรียนรูดวยตนเอง เปนการพัฒนาการ
เรียนรูและประสบการณตนเอง ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติและการประเมินผล
ของกิจกรรมการเรียนทั้งในลักษณะที่เปนเฉพาะบุคคล และในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมการเรยีนที่
รวมมือกัน 
 ทัฟ (Tough . 1979 : 114) ผูที่ทําการศึกษาเรื่องนี้อยางจริงจัง ไดกําหนดหนวยในการวัด
ปริมาณการเรียนรูดวยตนเองออกเปนโครงการเรียน (Learning  Project) โดยกําหนดคา
เปรียบเทียบวาการเรียนดวยตนเองเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่ใชเวลารวมกันตั้งแต 7 ชั่วโมงขึ้นไป ถือวา
เปนหน่ึงโครงการเรียน และเม่ือผูเรียนไดใชกระบวนการเรียนรูดวยตนเองแลว ผูเรียนควรจะไดรับ
ความรู เกิดเจตคติ ไดรับทักษะหรือสามารถที่กอใหเกิดกระบวนการเปลี่ยนแปลงตางๆอันเปนผลมา
จากการเรียนรูนั้นๆ ดังน้ัน การเรียนรูดวยตนเองอาจจะเกิดไดจากการใชบทเรียนสําเร็จรูป 
การศึกษาดวยตนเอง เชน การอานเอง  คิดเอง  ทดลองหรือปฏิบัติหรือคนควาดวยตนเอง เปนตน 
 กริฟฟน (Griffin .1983 : 153) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการจัดประสบการณ
การเรียนรูเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตนเอง
และความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรูการจัดการเรียนรูเปนเฉพาะ
บุคคล 
 บรูคฟลด (Brookfied. 1984 : 59-71) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง การเปนตัว
ของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูของตนเอง มีความเปนอิสระ โดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลง
ภายนอกนอยที่สุด 
 สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง หรือการเรียนรายบุคคล เปนรูปแบบหนึ่งของการเรียน ที่
ผูเรียนสามารถกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนรู สามารถวางแผนและเลือกเรียนตามความตองการ 
ความสามารถ ความสนใจของตนเอง ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเอง และมีความอิสระ
ในการเรียน โดยมีครู เพ่ือน และผูรูที่คอยเปนผูชวยเหลือและสนับสนุนตามความเหมาะสมและเทาที่
จําเปน 
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 3.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
 โนลล (Knowles. 1975 : 15-17) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง ไวดังนี้ 
 1. คนที่เรียนรูดวยการริเริ่มของตนเองจะเรียนไดมากกวา ดีกวาคนที่เปนเพียงผูรับหรือรอ
ใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มีจุดมุงหมายและมี
แรงจูงใจสามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอนแตเพียง
อยางเดียว 
 2. การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยาและกระบวนการทาง
ธรรมชาติมากกวา คือ เม่ือตอนเปนเด็กธรรมชาติที่ตองพ่ึงพิงผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปองเลี้ยงดู
และตัดสินใจแทนให เม่ือเติบโตขึ้นก็คอยๆพัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระ ไมตองพ่ึงพิงครู 
ผูปกครองและผูอ่ืน การพัฒนานําไปสูความเปนตัวของตัวเองมากขึ้น 
 3. พัฒนาการใหมๆทางการศึกษา มีหลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด ศูนยบริการทาง
วิชาการ การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอก มหาวิทยาลัยเปด ฯลฯ 
รูปแบบการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเรียนรูดวยตนเอง 
 4. การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบุคคลและเผาพันธุมนุษย
เน่ืองจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม ซึ่งมีความเปลี่ยนแปลงใหมๆเกิดขึ้นเสมอ และ
ขอเท็จจริงเชนนี้เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเองจึง
เปนกระบวนการตอเน่ืองตลอดชีวิต 
 ทัฟ (Tough. 1979 : 116-117) กลาวถึงความสําคัญเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเองไววา
กิจกรรมการเรียนรู หรือโครงการที่ผูเรียนเกี่ยวของ (Learning  Project) มาจากการวางแผนดวย
ตนเอง ทัฟเนนวา กิจกรรมการเรียนเปนแรงผลักดันที่ทําใหเกิดความสนใจเกี่ยวกับการเปนตัวของ
ตัวเองและแนะนําตนเองในการเรียนรู 
 จะเห็นไดวา การเรียนรูดวยตนเองน้ัน มีความสําคัญเปนอยางยิ่ง เพราะการเรียนรูดวย
ตนเองเกิดจากความตองการของผูเรียนเอง ผูเรียนเปนผูเลือกเอง ผูเรียนมีอิสระในการเรียนทั้งดาน
เวลา สถานที่ ทําใหเรียนไดดีและเปนไปอยางตอเน่ือง เกิดผลการเรียนกับผูเรียนโดยตรง 
 
 3.3 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
 สมคิด  อิสระวัฒน (2532 : 76) กลาววา ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง คือ 
 1. สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily  to  Learn) มิไดเกิดจากการบังคับ แตมี
เจตนาที่จะเรียนดวยความอยากรู 
 2. ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self  Resourceful) นั่นคือ ผูเรียนสามารถบอกได
วาสิ่งที่ตนเรียนคืออะไร รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนที่ตองใชมีอะไรบาง สามารถ
กําหนดเปาหมาย วิธีรวบรวมขอมูลที่ตองการและวิธีประเมินผลการเรียนรู ผูเรียนตองเปนผูจัดการ
เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงตางๆดวยตนเอง (Manager  of  Change) ผูเรียนตองมีความตระหนักใน
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ความสามารถของตนเองวาสามารถตัดสินใจได มีความรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทในการเปน
ผูเรียนที่ดี 
 3. ผูเรียนตองรู “วิธีการจะเรียน” (Know  How  to  Learn) นั่นคือ ผูเรียนควรทราบ
ขั้นตอนการเรียนรูของตนเอง รูวาเขาไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 
 โนลล (Knowles .1975 : 61) ไดสรุปลักษณะของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเองโดยใชสรุป
ของ “สัญญาการเรียน” ที่จะทําใหเกิดผลดี 9 ประการคือ 
 1. มีความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเกี่ยวกับผูเรียนและทักษะที่จําเปนในการ
เรียนรูนั่นคือ รูความแตกตางระหวางการสอนที่ครูเปนผูชี้นํากับการเรียนรูดวยตนเอง 
 2. มีแนวคิดเกี่ยวกับตนเอง ในฐานะที่เปนบุคคลที่เปนตัวของตัวเอง มีความเปนอิสระและ 
ความสามารถที่นําตนเองได 
 3. มีความสามารถที่จะสัมพันธกับเพ่ือนๆไดดี เพ่ือที่จะใชบุคคลเหลานี้เปนเหมือนสิ่ง
สะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูของตนเอง การวางแผนการเรียนรูของตนเอง การ
เรียนรูและการชวยเหลือบุคคลอื่น และการไดรับความชวยเหลือจากบุคคลเหลานั้น 
 4. มีความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจริง โดยความ
ชวยเหลือจากผูอ่ืน 
 5. มีความสามารถในการแปลความตองการในการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมายของการ
เรียนรูในรูปแบบที่อาจจะทําใหการประเมินผลสําเร็จน้ันเปนไปได 
 6. มีความสามารถในการโยงความสัมพันธกับผูสอน ใชประโยชนจากผูสอนในการทําเรื่อง
ยากใหงายขึ้นและเปนผูใหความชวยเหลือเปนที่ปรึกษา 
 7. มีความสามารถในการหาบุคคลและแหลงเอกสารวิทยาการ ที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค
การเรียนรูที่แตกตางกัน 
 8. มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยใชประโยชนจากแหลง
วิทยาการและมีความคิดริเริ่มในการวางแผนนโยบายอยางมีทักษะความชํานาญ 
 9. มีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูลและนําผลของขอคนพบตางๆไปใชอยาง
เหมาะสม 
 สเคเจอร (Skager. 1978 : 24-25) ไดอธิบายคุณลักษณะของผูเรียนที่มีการเรียนรูดวย
ตนเองควรมีลักษณะ 7 ประการ ดังนี้ 
 1. เปนผูยอมรับตนเอง (Self  Acceptance) หมายถึง มีทัศนคติตอตนเองในดานการเปน
ผูเรียน 
 2. มีความสามารถในดานการวางแผนการเรียน (Planfulness) ซึ่งมีลักษณะที่สําคัญคือ  
  2.1 สามารถวินิจฉัยความตองการในการเรียนรูของตนเอง 
  2.2 วางจุดมุงหมายที่เหมาะสมกับตนเอง ใหสอดคลองกับความตองการที่ตั้งไว 
  2.3 มีความสามารถในการใชกลยุทธเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียน 
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 3. มีแรงจูงใจภายใน (Instinsic  Motivation) เปนผูเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนอยูใน
ตนเองจะสามารถเรียนรูโดยปราศจากสิ่งที่ควบคุมภายนอก เชน รางวัล  การถูกตําหนิ  การถูก
ลงโทษ  หรือเรียนเพ่ือตองการวุฒิบัตรหรือตําแหนง 
 4. มีการประเมินตนเอง (Internalized  Evaluation) สามารถที่จะประเมินตนเองไดวาจะ
เรียนไดดีแคไหน ซึ่งอาจจะขอใหผูอ่ืนประเมินการเรียนรูของตนเองก็ได โดยผูเรียนจะตองยอมรับ
การประเมินผลภายนอกวาถูกตอง ก็ตอเม่ือผูประเมินมีความคิดอยางอิสระและการประเมินตอง
สอดคลองกับสิ่งตางๆที่ปรากฏเปนจริงอยูในขณะนั้น 
 5. การเปดกวางตอประสบการณ (Openness  to  Experience) ผูเรียนที่นําประสบการณ
เขามาใชในกิจกรรมชนิดใหมๆอาจจะสะทอนการเรียนรูหรือการจัดวางเปาหมาย โดยจะมีเหตุผล
หรือไมก็ไดในการที่จะเขาไปทํากิจกรรมใหมๆความใครรู ความอดทนตอปญหาที่ยังสงสัย  การชอบ
ในสิ่งที่ยุงยากสับสนและการเรียนอยางสนุกจะทําใหเกิดแรงจูงใจในการทํากิจกรรมใหมๆและทําให
เกิดประสบการณใหมๆอีกดวย 
 6. มีความยืดหยุน (Flexibility) มีความยืดหยุนในการเรียนรู มีความเต็มใจที่จะ
เปลี่ยนแปลงเปาหมายหรือวิธีการเรียนและใชระบบการเขาถึงปญหา โดยใชทักษะการสํารวจ การ
ลองผิดลองถูก ซึ่งไมไดแสดงถึงการขาดความตั้งใจที่จะเรียนรู ความลมเหลวจะไดรับการนํามา
ปรับปรุงแกไขมากกวาที่จะยอมแพหรือยกเลิก 
 7. การเปนตัวของตัวเอง (Autonomy) ผูเรียนที่ดูแลตนเองได เลือกที่จะผูกพันกับรูปแบบ
ของการเรียนรูแบบใดแบบหนึ่ง ผูเรียนสามารถจัดการกับปญหาตามเวลาที่กําหนด โดยพิจารณาถึง
สิ่งที่ตองการวาลักษณะการเรียนแบบใดที่มีคุณคาและเปนที่ยอมรับได 
 กลาวโดยสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง มีลักษณะที่สําคัญ คือ ผูเรียนพรอมและเต็มใจที่
จะเรียนรูความตองการของตนเอง สามารถออกแบบหรือเลือกวิธีการเรียน วิธีการประเมินตนเองได 
ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนมีความตั้งใจในการเรียน 
 
 3.4 หลักการเรียนรูดวยตนเอง 
 กิบบอนส (Gibbons. 1980 : 41-46) ไดศึกษาชีวประวัติของผูเชี่ยวชาญที่มีชื่อเสียง
ทางดานการแสดง นักประดิษฐ นักสํารวจ นักอักษรศาสตร นักวิทยาศาสตร และผูบริหารจํานวน 20 
คน ซึ่งไมไดรับการศึกษาตามชั้นเรียนปกติสูงกวาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยศึกษาลักษณะ
ของการเรียนรูดวยตนเองของบุคคลดังกลาว แลวนํามาประมวลเปนหลักการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้ 
 1. ในการศึกษาดวยตนเอง ผูศึกษาเปนผูควบคุมตนเอง ในขณะที่การศึกษาอยางเปน
ทางการ (Formal  Education) จุดควบคุมอยูที่สถาบันการศึกษา ตัวแทนเปนสิ่งกํากับการสอน 
เพื่อใหการศึกษาดวยตนเองชวยนักศึกษาใหรูจักควบคุมสิ่งที่อยูภายในตนเอง เพ่ือการเรียนรูของตน 
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 2. การศึกษาดวยตนเอง มักจะเปนความพยายามที่แนวแนในความรูเฉพาะดานอยางใด
อยางหนึ่ง มากกวาการศึกษาหลายๆแขนงวิชา การสอนใหรูจักศึกษาดวยตนเองจะชวยใหนักศึกษา
สามารถแยกแยะและมีความชํานาญในกิจกรรมบางอยาง หรือหลายอยางที่จําเปนตอชีวิต 
 3. การศึกษาดวยตนเอง มักจะเปนการประยุกตการศึกษา คือ การเรียนรูเพ่ือการนําไปใช
งานการสอนการเรียนรูดวยตนเองเก่ียวของกับการศึกษาทางทฤษฎีที่สัมพันธกับการฝกฝนทาง
เทคนิคและการนําไปดัดแปลงใชอยางเหมาะสม 
 4. ผูศึกษาดวยตนเอง เปนคนที่เรียนรูดวยแรงจูงใจของตนเอง นั่นคือ การผูกพันตนเอง
กับเน้ือหาวิชาที่ตนเลือกแมจะพบวามีอุปสรรคก็ตาม การศึกษาดวยตนเองชวยใหผูเรียนรู ตระหนัก
ถึงความตองการของตนและมีเปาหมายของตนเองมากกวาที่จะใหผูอ่ืนมาวางเปาหมายให 
 5. สิ่งจูงใจสําหรับการศึกษาดวยตนเอง ไดแก ความสําเร็จซ่ึงเปนรางวัลที่ประเมินคุณคา
ไดโดยตนเอง การสอนเพื่อใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองจึงเปนการใหประสบการณเพ่ือดําเนินไปสู
เปาหมายที่ตองการ รูจักวางแผนและการเลือกใชวิธีการที่มีประสิทธิภาพเพื่อจะทํางานนั้นสําเร็จ 
 6. ผูศึกษาดวยตนเอง มักจะตัดสินใจใชรูปแบบตางๆทั้งที่เปนทางการและไมเปนทางการ
และวิธีเฉพาะตน ซึ่งสามารถเรียนรูดวยตนเองอยางดีที่สุด ซึ่งขอสรุปอาจจะใชไดจากการศึกษา การ
สังเกต ประสบการณ การเขาเรียนในบางวิชา การฝกอบรม การสนทนา การฝกหัดลองผิดลองถูก 
การฝกหัดกิจกรรมที่ใหผลดี การประสานระหวางกลุม เหตุการณและโครงการ 
 7. การเรียนรูดวยตนเอง เกี่ยวของกับการพัฒนาความเชื่อ โดยปกติจะเกี่ยวของสัมพันธ
กับบุคลิกลักษณะของคน การประสานสัมพันธ ความมีระเบียบวินัยในตนเอง ความบากบั่นขยัน
ขันแข็ง ไมเห็นแกตัว ความรูสึกเกรงใจผูอ่ืนและมีหลักการอยางเขมแข็ง 
 8. ผูที่เรียนรูดวยตนเอง จะมีแรงขับ (Drive) ความคิดอิสระ มีสติปญญาเฉลียวฉลาด การ
สอนการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับการเสริมแรงขับ ความกระตือรือรน โดยรวมความคิดอิสระไม
ขึ้นอยูกับบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ความเปนผูริเร่ิมมากกวาที่จะประพฤติตามผูอ่ืนและมักจะทําอะไรเปน
แบบของตนเองมากกวาทําคลายๆผูอ่ืน 
 9. ผูที่เรียนดวยตนเอง มักจะใชการอานและกระบวนการทักษะอ่ืนๆในการเขาถึงขอมูล 
และคําแนะนําที่เขาตองการเพื่อโครงการเหลานั้น การสอนเพื่อการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับ
การฝกฝนทักษะ เชน การอานและจํา  โดยเฉพาะอยางยิ่งในเวลาที่นักศึกษามีความตองการอยาง
เต็มที่ในการเขาถึงขอสนเทศ 
 10. การเรียนรูดวยตนเอง เปนทวงทีที่เกิดจากประสบการณสําคัญหลายประการตั้งแตวัย
เด็กประสบการณและการพัฒนาจนกระทั่งกลายเปนจุดของการเลือกในชีวิตของตน การสอนเพื่อ
การศึกษาดวยตนเองจึงเปนการชวยเหลือผูเรียนที่จะจําแนกทวงทีแนวทางที่เกิดขึ้นในชีวิต เพื่อ
กําหนดวิถีทางที่ตนเลือกและสรางวิถีทางใหมที่ตนปรารถนา 
 11. การเรียนรูดวยตนเองจะเกิดขึ้นไดดีที่สุด ในสิ่งแวดลอมของการทํางานที่อบอุน มี
ลักษณะของการสนับสนุน มีบรรยากาศใกลชิดเปนกันเอง ซึ่งคนมักจะกระตือรือรนและมี
ความสัมพันธใกลชิดกับบุคคลอยางนอย 1 คน การสอนใหเกิดการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับ
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การสรางบรรยากาศที่กระฉับกระเฉง ซึ่งกิจกรรมการศึกษาดวยตนเองนี้จะไดรับการสนับสนุนอยาง
อบอุนและมีโอกาสหลายดาน ที่จะสรางความสัมพันธในการทํางานอยางใกลชิดใหเกิดขึ้น 
 12. ผูที่เรียนรูดวยตนเอง จะชอบผูอ่ืนเหมือนกับที่จะทําใหผูอ่ืนชื่นชอบตน บุคคลเหลานี้
จะมีสุขภาพจิตที่ดี มีเจตคติที่ดีทั้งกายและใจ การสอนใหศึกษาดวยตนเองจึงสนับสนุนวิธีการเรียนรู
โดยผูเรียนไมเพียงแตเรียนรูทักษะเทานั้น แตยังไดพัฒนาจิตใจของตนเองและผูอ่ืนอีกดวย 
 
 3.5 องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนรูดวยตนเองมีองคประกอบที่สําคัญ ดังนี้ 
 โนลล (Knowles. 1976 : 40-47) ไดกลาวถึงองคประกอบในการเรียนรูดวยตนเองไว ดังนี้  
 1. การวิเคราะหความตองการของตนเองเริ่มจากการใหผูเรียนแตละคนบอกความตองการ
และความสนใจพิเศษของตนเองในการเรียน ใหเพ่ือนอีกคนหนึ่งทําหนาที่เปนผูใหคําปรึกษาแนะนํา
และเพื่อนอีกคนหนึ่งทําหนาที่จดบันทึก กระทําเชนนี้หมุนเวียนกันไปจนครบทั้ง 3 คน ไดแสดง
บทบาทครบ 3 ดาน คือ ผูเสนอความตองการ ผูใหคําปรึกษาและผูจดบันทึกสังเกตการณ การเรียนรู
บทบาทดังกลาวใหประโยชนอยางยิ่งในการเรียนรวมกันและชวยเหลือซ่ึงกันและกันในทุกๆดาน 
 2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน โดยเริ่มตนจากบทบาทของผูเรียนเปนสําคัญ ดังนี้ 
  2.1 ผูเรียนควรศึกษาจุดมุงหมายของวิชา แลวจึงเริ่มเขียนจุดมุงหมายในการเรียน 
  2.2 ผูเรียนควรเขียนจุดมุงหมายใหชัดเจน เขาใจได ไมคลุมเครือ คนอ่ืนอานแลว
เขาใจ 
  2.3 ผูเรียนควรเนนถึงพฤติกรรมที่ผูเรียนคาดหวัง 
  2.4 ผูเรียนควรกําหนดจุดมุงหมายที่สามารถวัดได 
  2.5 การกําหนดจุดมุงหมายของผูเรียนในแตละระดับ มีความแตกตางอยางชัดเจน 
 3. การวางแผนการเรียน โดยผูเรียนกําหนดวัตถุประสงคของวิชา ผูเรียนควรวางแผนจัด
กิจกรรมตามลําดับ ดังนี้ 
  3.1 ผูเรียนจะตองเปนผูกําหนดเกี่ยวกับการวางแผนการเรียนดวยตนเอง 
  3.2 การวางแผนการเรียนของผูเรียน ควรเริ่มตนจากการกําหนดจุดมุงหมายในการ
เรียนดวยตนเอง 
  3.3 ผูเรียนเปนผูจัดเนื้อหาใหเหมาะสมกับสภาพความตองการและความสนใจของ
ผูเรียน   
  3.4 ผูเรียนเปนผูระบุวิธีการเรียน เพ่ือใหเหมาะสมกับตนเองมากที่สุด 
 4. การแสวงหาแหลงวิทยาการ เปนกระบวนการศึกษาคนควาที่มีความสําคัญตอ
การศึกษาในปจจุบันอยางมาก ดังนี้ 
  4.1 ประสบการณการเรียนแตละดาน ที่จัดใหผูเรียนแสดงใหเห็นถึงความมุงหมาย 
ความหมาย และความสําเร็จของประสบการณนั้น 
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  4.2  แหลงวิทยาการ เชน หองสมุด  วัด  สถานีอนามัย  ถูกนํามาใชอยางเหมาะสม 
  4.3  เลือกแหลงวิทยาการใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 
  4.4  มีการจัดสรรอยางดี เหมาะสมที่กิจกรรมบางสวนผูสวนจะตองเปนผูจัดเองตาม
ลําพังและบางสวนเปนกิจกรรมที่จัดรวมกันระหวางครูกับผูเรียน 
 5. การประเมินผล เปนขั้นตอนสําคัญในการเรียนรูดวยตนเอง ชวยใหผูเรียนทราบถึง
ความกาวหนาในการเรียนของตนเปนอยางดี การประเมินผลจะตองสอดคลองกับวัตถุประสงค 
โดยทั่วไปจะเก่ียวกับความรู ความเขาใจ ทักษะ ทัศนคติและคานิยม ซึ่งขั้นตอนในการประเมินผลมี 
ดังนี้ 
  5.1 กําหนดเปาหมาย วัตถุประสงคใหแนชัด 
  5.2 ดําเนินการทุกอยางเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคที่วางไว ขั้นตอนนี้สําคัญในการใช
ประเมินผลการเรียนการสอน 
  5.3 รวบรวมหลักฐาน การตัดสินใจจากการประเมินจะตองอยูบนพื้นฐานของขอมูลที่ 
สมบูรณและเชื่อถือได 
  5.4 รวบรวมขอมูลกอนเรียน เพ่ือเปรียบเทียบกับหลังเรียนวาผูเรียนกาวหนาเพียงใด 
  5.5 แหลงขอมูล จะหาขอมูลจากครูและผูเรียนเปนหลักในการประเมินผล 
 
 3.6 บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนการสอนดวยการเรียนรูดวยตนเองจะเนนบทบาทของผูเรียน ซึ่งนักการศึกษาได
สรุปบทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้ 
 โนลล (Knowles. 1976 : 47) ไดสรุปบทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้ 
 1. การเรียนรูดวยตนเอง ควรเริ่มจากการที่ผูเรียนมีความตองการที่จะเรียนในสิ่งหน่ึงสิ่งใด
เพ่ือการพัฒนาทักษะ ความรู สําหรับการพัฒนาชีวิตและการงานอาชีพของตน 
 2. การเตรียมตัวของผูเรียน คือ ผูเรียนจะตองศึกษาหลักการ จุดมุงหมายและโครงสราง 
หลักสูตรรายวิชา และจุดประสงคของรายวิชาที่เรียน 
 3. ผูเรียนควรจัดเนื้อหาวิชาดวยตนเองตามจํานวนคาบที่กําหนดไวในโครงสรางและ
กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมลงไปใหชัดเจนวาบรรลุผลในดานใด เพ่ือแสดงใหเห็นวาผูเรียนได
เกิดการเรียนรูในเรื่องนั้นๆแลว และมีความคิดหรือเจตคติในการนําไปใชในชีวิตสังคมและ
สิ่งแวดลอมดวย 
 4. ผูเรียนเปนผูวางแผนการสอนและดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นดวยตนเอง โดย
อาจขอคําแนะนําชวยเหลือจากครูหรือเพ่ือน ในลักษณะของการรวมมือกันทํางานไดเชนกัน 
 5. การประเมินผล การเรียนรูดวยตนเองควรเปนการประเมินผลรวมกันระหวางครูผูสอน
กับผูเรียน โดยครูและผูเรียนรวมกันตั้งเกณฑการประเมินผลรวมกัน 
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 เวนบอรก  (สิริรัตน  สัมพันธยุทธ.2540 : 23 ; อางอิงจาก Wenburg. 1972 : 116) ไดสรุป
ความสําคัญและบทบาทของผูเรียนดวยการนําตนเองไวดังนี้ 
 1. ผูเรียนเรียนรูไดจากสถานการณและสิ่งแวดลอมที่เปนอิสระ หมายถึง ผูเรียนเปนตัว
ของตัวเองไมถูกควบคุมจากบุคคลอื่น ซึ่งมีผลทําใหผูเรียนเรียนไดเร็วขึ้น 
 2. ผูเรียนเรียนไดจากการลงมือปฏิบัติ ซึ่งจะทําใหผูเรียนคนพบความจริงดวยตนเอง 
 3. ผูเรียนเรียนไดจากการรวมมือ การรวมมือไมไดหมายถึง การเขากลุมอยางเดียวเทานั้น
แตยังหมายถึงการที่แตละฝายชวยเหลือสงเสริมซ่ึงกันและกันในสถานการณการเรียน โดยสั่งการ
ปอนกลับ (Feedback) ใหสมาชิกอ่ืนๆทราบ สิ่งที่ชวยใหผูเรียนรวมมือกัน คือ กระบวนการกลุม 
 4. ผูเรียนเรียนจากภายในตัวออกมา หมายถึง การที่ผูเรียนเรียนโดยสรางความรูสึก
บางอยางเกี่ยวกับสิ่งที่จะเรียน ไมใชเรียนโดยถูกกําหนดบางสิ่งบางอยางเขาไปในผูเรียน 
 ซึ่งสามารถสรุปไดวา ในการเรียนรูดวยตนเองนั้น ผูเรียนจะเรียนไดดีเพราะมีอิสระในการ
เรียน ผูเรียนเปนกลไกสําคญัที่จะตองกําหนดวิธีการเรียน จุดมุงหมาย หลักการและสรุปผลการเรียน
ดวยตนเอง ซึ่งอยูภายใตการดูแลและการชี้แนะของครู 
 
 3.7 การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง 
 ชิดชงค  ส.นันทนาเนตร (2534 : 1) เสนอเกี่ยวกับเครื่องมือที่จะชวยสงเสริมใหผูเรียนมี
การเรียนรูดวยตนเอง ดวยวิธีการ ตอไปน้ี 
 1. สัญญาการเรียน (Learning  Contract) เปนสิ่งที่กําหนดขึ้นระหวางผูสอนกับผูเรียน 
เปนการสอนแบบรายบุคคลเพื่อใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ มีระเบียบวินัยในตนเอง เปนตัวของ
ตัวเองใหมาก โดยใหสํารวจและคนหาความสนใจที่แทจริงของตนเอง แลวใหผูเรียนเลือกเรียนตาม
ความสนใจ (Personal  Interest) “สัญญาการเรียน” จะชวยใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเองไดมาก
ขึ้น เพราะไดเปดเผยและพึ่งพาตนเองไดมากที่สุด 
 2. การเรียนรูจากกลุมเพ่ือน (Peer Learning  Group) สิ่งที่จะไดจากการเรียนรูจากกลุม
เพ่ือนคือ ประสบการณที่ตางคนตางนํามาแลกเปลี่ยนกัน ประสบการณของตนเองอาจชวยชี้นําเพือ่น
ไดและในทางตรงกันขามประสบการณ ความคิดเห็นระหวางครูผูสอนหรือผูอํานวยความสะดวกกับ
ผูเรียนในกลุมดวย 
 3. ทัศนะเกี่ยวกับเวลา (Time  Commitment) การกําหนดระยะเวลาตายตัวกับกิจกรรม
ตางๆจะชวยใหผูเรียนตระหนักถึงคุณคาของเวลาที่จะเรียนรูสิ่งตางๆและการนําไปใชไดทันทีใน
ชีวิตประจําวัน 
 4. ประโยชนของการเรียนรู (Perceived  Benefits) ผูเรียนจะเรียนรูดวยตนเองไดดีมาก
ขึ้นหากการเรียนรูเปนการแกปญหา มิใชการจดจําเนื้อหา การจัดโปรแกรมการเรียนจึงจําเปนตอง
สนองความตองการของผูเรียนเปนการใหความรู ทักษะที่จําเปนและทันตอเหตุการณสถานการณที่
เปนอยู 
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 5. ความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง (Perparation  of  Self – directed  Learning) 
ผูเรียนตองมีความสมัครใจ เต็มใจที่จะเรียนดวยตนเอง เพราะการเรียนรูดวยตนเองเปนเรื่องจิตใต
สํานึกของผูเรียน เปนการเปลี่ยนแปลงที่อยูภายในของผูเรียนมากกวาการจัดการภายนอก 
 เมซิโรว (Mezirow. 1981 : 1) เสนอวิธีการที่จะสงสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง
ตองดําเนินการดังนี้ 
 1. ลดการใหผูเรียนพ่ึงพาผูสอนหรือผูอํานวยความสะดวก 
 2. ชวยใหผูเรียนเขาใจถึงการใชแหลงวิทยาการตางๆ โดยเฉพาะอยางยิ่งประสบการณ
จากผูอ่ืน รวมทั้งครูหรือผูอํานวยความสะดวก ซึ่งตองใชความสัมพันธอันดีตอกัน 
 3. ชวยใหผูเรียนตระหนักถึงความจําเปนในการเรียนรูเน่ืองจากการรับรูความตองการของ
ตนเอง อันเปนผลมาจากอิทธิพลของวัฒนธรรม สภาพแวดลอมที่เปลี่ยนแปลงไป 
 4. ชวยใหผูเรียนเพ่ิมความรับผิดชอบในการหาเปาหมายของการเรียนรู การวางแผนและ
การประเมินผลการเรียนดวยตนเอง 
 5. ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากปญหาของแตละบุคคล 
 6. ชวยใหผูเรียนตัดสินใจในวิชาตางๆที่เสนอทางเลือกใหผูเรียนตัดสินใจที่จะเรียนรูตอไป 
 7. กระตุนใหผูเรียนใชเกณฑหรือบรรทัดฐานในการตัดสินใจ หรือพินิจพิเคราะหสิ่งตางๆที่
เกี่ยวกับตนและประสบการณทั้งหมดที่ผานมา 
 8. ชวยใหผูเรียนเขาไปสูการเรียนรู ดวยการมองตนเองอยางถูกตอง 
 9. ชี้ปญหาและแกไขปญหาโดยงาย ซึ่งตองตระหนักถึงความสัมพันธของปญหาสวน
บุคคลและสวนรวมดวย 
 10. เสริมแรงมโนมติของผูเรียนวาตองเปนทั้งผูเรียนและผูจัดการชีวิตของตนเอง โดยจัด
บรรยากาศที่นาสนับสนุนและรับปฏิกิริยาตอบกลับของผูเรียน เพ่ือเปนการกระตุนความสามารถของ
ผูเรียนใหปรากฏ 
 11. เนนการนําประสบการณการมีสวนรวมและวิธีการสรางโครงการอยางเปนระบบ โดย
ทําในรูปลักษณ “สัญญาการเรียน” (Learning  Contract)  
 จากที่กลาวมา สรุปไดวา การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเองนั้น ตองใหผูเรียน
ตระหนักถึงความจําเปน ความตองการในการเรียนรู ใหผูเรียนมีบทบาทสูงสุดในการเรียน ลด
บทบาทของครูและผูชวยตางๆผูเรียนตองมีความพรอมในการเรียน ซึ่งจะสามารถสงเสริมใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูดวยตนเองมากขึ้น 
 
 3.8 ทฤษฎีทางจิตวิทยาที่เก่ียวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น ตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลของ
ผูเรียน ซึ่งสอดคลองกับหลักจิตวิทยาตางๆดังที่ ปรัชญา  ใจสอาด (2522 : 117-129) ดังนี้ 
 1. ทฤษฎีของธอรนไดค เปนหลักการดานจิตวิทยาของเครื่องชวยสอน ดังนี้ 
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  1.1 กฎแหงผล (Law  of  Effect) เปนกฎที่กลาวถึงการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเราและ
ตอบสนอง ทั้งสองสิ่งน้ีจะเชื่อมโยงกันไดถาเราสามารถสรางสภาพอันพึงพอใจแกผูเรียนได ให
ผูเรียนมีความแนใจวาตอบสนองที่ตนเองแสดงออกมานั้นถูกตองดวยการใหแรงจูงใจหรือรางวัล เชน 
ใหคําตอบที่ถูกตองทันทีหลังจากที่ผูเรียนตอบสนองตอบทเรียน 
  1.2 กฎแหงการฝกหัด (Law  of  Exercise) เม่ือผูเรียนเกิดการเรียนรู จะมีการ
เชื่อมโยงกันระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง ผูเขียนบทเรียนอาจสรางปญหาแบบเดียวกันขึ้นอีก 
เพ่ือเสริมสรางการเรียนรูนั้นใหม่ันคงขึ้น 
  1.3 กฎแหงความพรอม (Law  of  Readiness) เม่ือรางกายพรอมที่จะกระทําหรือ
แสดงพฤติกรรมใดๆออกมา ถามีโอกาสไดกระทํายอมเปนที่พึงพอใจ แตถาไมมีโอกาสไดกระทํา
ยอมกอใหเกิดความไมพอใจ หรือถารางกายยังไมพรอมที่จะกระทํายอมกอใหเกิดความไมพอใจได
เชนกัน 
 2. หลักการเรียนรู (Principle  of  Learning)  การเรียนรูจากเครื่องชวยสอนเปนการ
เรียนรูอยางหนึ่ง ดังน้ันในการทําบทเรียนจะตองคํานึงถึงหลักการเรียนรู ความอยากรูอยากเห็นและ
ตองเสนอผลใหรูทันที มีหลักการดังนี้ 
  2.1 ความงาย ตามหลักการเรียนรูทั่วไป การเรียนจะตองเร่ิมตนจากงายไปหายาก 
ดังนั้นในการจัดทําบทเรียนเราจึงควรเริ่มจากสิ่งที่ผูเรียนรูแลวเขาใจแลว จากนั้นจึงคอยๆยากขึ้น
ตามลําดับจะทําใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น ถาการเรียนเร่ิมจากสิ่งยากผูเรียนก็จะทําไมได 
ทําใหหมดกําลังใจ ทอถอย ไมอยากเรียน 
  2.2 การเรียนโดยการกระทํา ตามหลักการเรียนรูพบวา ถาผูเรียนไดลงทําดวยตนเอง
จะทําใหสนใจมากและจดจําไปไดนาน ดังน้ันโปรแกรมของเครื่องชวยสอนจึงเปดโอกาสใหผูเรียนได
ตอบคําถาม โดยใหเขียนขอความลงไปบังคับเครื่องดวยตนเอง จึงนับวาตอบสนองจิตวิทยาดานนี้ 
  2.3 เครื่องลอใจในการเรียน ตามทฤษฎีการเรียนรูและไดทดลองแลวปรากฏวาการ
เรียนรูนั้นถามีการเสริมแรงหรือการลอใจในการเรียนแลวจะทําใหความถี่ของการเรียนสูงขึ้น การลอ
ใจ (ใหรางวัล) แกผูเรียน โดยผูเรียนสามารถรูผลจากการกระทําที่ตนเองไดรับการตอบสนอง ทําให
ผูเรียนอยากเรียนยิ่งขึ้น 
 3. ทฤษฎีการเรียนรูของกาเย (Gagne’) 
 กาเยไดเนนบทบาทของครูในการจัดการเรียนการสอนเพื่อกระตุนใหนักเรียนไดทํา
กิจกรรมตางๆและไดเสนอแนวทางในการจัดลําดับขั้นการสอนเปน 9 ขั้น (ไชยยศ  เรือง
สุวรรณ.2533 : 65-66) อางอิงจากรูปแบบการเรียนรูและการจําของกาเยและคนอื่นๆ ดังนี้ 
  3.1 การเรียนดวยความสนใจ เปนการนําเขาสูบทเรียนเพ่ือใหนักเรียนพรอมที่จะเรียน
โดยการเลือกสิ่งเรา เชน รูปภาพ  ภาพยนตร  การใชคําถาม  การสาธิต  และนําเสนอสิ่งเรานั้นๆ
เพ่ือเรียกความสนใจ 
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  3.2 การบอกใหผูเรียนทราบจุดประสงคการสอน เพ่ือใหผูเรียนทราบจุดประสงค
ปลายทางของการเรียนการสอน และเปนแนวทางไปสูจุดประสงคนั้น การบอกจุดประสงคอาจบอก
ใหทราบโดยตรงหรือบอกโดยใชคําถามก็ได 
  3.3 การกระตุนใหผูเรียนระลึกความรูเดิมที่ตองมีกอน อาจใชคําถามหรือบรรยาย เพ่ือ
ทบทวนความรูเดิม แลวนําไปเชื่อมโยงกับความรูใหมใหมีความพรอมที่จะเรียนตอไป 
  3.4 การเสนอสิ่งเรา สิ่งเราที่ใชประกอบการสอนไดแก วัสดุอุปกรณ  และสื่อการเรียน
การสอนอื่นๆ 
  3.5 การชี้แนะการเรียนรู อาจใชคําถามนําไปสูการเรียนรู การแนะนําการใชวัสดุ 
อุปกรณและเครื่องมือตางๆ 
  3.6 จัดใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรม คือใหผูเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรม การทดลอง 
ผูสอนคอยใหความสะดวก จัดเตรียมเครื่องมือใหพรอมสําหรับการปฏิบัติการ 
  3.7 ใหขอมูลปอนกลับเกี่ยวกับผลการทํากิจกรรม เพ่ือใหผูเรียนทราบวาการทํากิจ
หรือกิจกรรมปฏิบัติการทดลองไดผลถูกตองหรือตองแกไขเปลี่ยนแปลง เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูตาม
จุดประสงคที่กําหนดไว 
  3.8 การวัดผลการเรียน การวัดผลการเรียนรูของผูเรียนในการทํากิจกรรมอาจทําได
โดยการใชคําถาม ใหทําแบบฝกหัดหรือทําขอสอบวัดในขณะที่เรียนและเม่ือสิ้นสุดการเรียน เพ่ือ
ปรับปรุงแกไขได 
  3.9 การทําใหผูเรียนคงการเรียนรูและถายโยงการเรียนรู คือ การใหผูเรียนไดฝก
ปฏิบัติซ้ําๆกัน เพ่ือใหมีความคงทนของความรู ใหมีการทบทวนและนําความรูไปใชในสถานการณ
ใหม เพ่ือฝกการถายโยงการเรียนรูทั้งทฤษฎีทางจิตวิทยาและการเรียนรูจะมีความสําคัญมากในการ
สรางบทเรียนสําหรับเครื่องชวยสอน โดยเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพราะจะเปนปจจัย
อยางหนึ่งที่จะทําใหผูเรียนสนใจหรือไมสนใจบทเรียน และจะสงผลตอการเรียนรูของผูเรียนอีกดวย 
 
 3.9 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการศึกษาคนควาดวยตนเอง 
 การศึกษาคนควาดวยตนเองมีสวนชวยในการศึกษาเปนอยางมาก เพราะสามารถ
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลใหผูเรียน เรียนรูไดดวยตนเองตามศักยภาพของแตละบุคคล 
ดังจะเห็นไดจากงานวิจัย ดังนี้ 
 เยาวมาลย  ไสววรรณ (2537 : 54) ไดทําการวิจัยพัฒนาชุดการเรียนดวยตนเองเพื่อฝก
ทักษะทางคณิตศาสตร ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัยพบวา คะแนนที่ไดจากการทํา
แบบฝกหัดกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังการฝกของกลุมทดลอง มีความสัมพันธกันใน
ระดับ 0.92และมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 แตคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับคะแนนความ
คงทนในการเรียนรูแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 มนตรี  เพชรอินทร (2538 : 58-59) ไดทําการวิจัยพัฒนาชุดการเรียนเพ่ือฝกทักษะ เร่ือง
การผลิตแผนภาพโปรงใสสําหรับครูวิทยาศาสตร ผลการวิจัยพบวา ชุดการเรียนที่สรางขึ้นมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 90/90 การประเมินของผูเชี่ยวชาญเปนรอยละ 91.37 เม่ือ
ทดลองกับครูวิทยาศาสตรมีประสิทธิภาพ 100.00/91.86 และการใชชุดการเรียนทําใหครู
วิทยาศาสตรมีความรูสูงกวาการอบรมปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 เชษฐา  บุญชวลิต (2540 : 100) ไดทําการวิจัยเพ่ือสรางชุดการเรียนดวยตนเอง เร่ือง การ
ใชเครื่องมือวัดไฟฟา วิชา ช. 0278 ชางเดินสายไฟฟาภายในอาคาร ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ผลการวิจัยพบวา ชุดการเรียนดวยตนเองที่สรางขึ้นทั้ง 6 ชุด มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐาน
ที่ไดกําหนดไว คือ 85/85 
 สรุปไดวาการศึกษาดวยตนเองมีคุณคาและความสําคัญในการเรียนรูของบุคคลที่มีความ
แตกตางกันในหลายๆดานและจากงานวิจัยสวนใหญพบวา การเรียนการสอนโดยใหผูเรียนไดศึกษา
ดวยตนเองใหประสิทธิภาพสูงกวาการเรียนการสอนปกติ ผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียน ชวยให
เกิดความคงทนในการจําไดดีกวาการเรียนดวยตนเอง นับเปนสิ่งที่กอใหเกิดการเรียนรูแกบุคคลไม
วาจะเปนทางดานการสอน การอบรม เน่ืองจากมีระบบขั้นตอนตางๆทั้งในการผลิต การทดลอง       
การประเมินผลเพ่ือกอใหเกิดคุณประโยชนตอการศึกษาและสามารถนํามาใชผลิตสื่อการสอนที่มี
คุณภาพได 
 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูสังคม
ศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม  
 
 4.1 สาระการเรียนรู 
  สาระที่เปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรูกลุมสังคมศึกษา  ศาสนา และ
วัฒนธรรม ประกอบดวย สาระสําคัญดังน้ี 
  สาระที่ 1  ศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม 
  สาระที่ 2  หนาที่พลเมือง  วัฒนธรรมและการดําเนินชีวิตในสังคม 
  สาระที่ 3  เศรษฐศาสตร 
  สาระที่ 4  ประวัติศาสตร 
  สาระที่ 5  ภูมิศาสตร 
 สาระการเรียนรูที่ใชในการศึกษาวิจัย คือ สาระที่ 4  ประวัติศาสตร 
  สาระที่ 4  :  ประวัติศาสตร 
  สาระหลักนี้เปนความคิดรวบยอดที่เกี่ยวของกับประวัติศาสตร  ปรัชญามานุษยวิทยา  
สังคมวิทยา และโบราณคดี  ที่มุงใหมีความเขาใจวาวิวัฒนาการ  การดําเนินชีวิต  ของมนุษยชาติ
นั้นมีการสั่งสมมาตามกาลเวลาอยางตอเน่ืองและเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัย  การศึกษาเรื่องราวใน
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อดีตทําใหเกิดการเรียนรูวามนุษยในอดีตเผชิญปญหาตางๆในขณะดํารงชีวิตอยูอยางไร  มีวิธีการ
จัดการกับปญหาตางๆทั้งที่ประสบความสําเร็จและความผิดพลาดอยางไรเหตุการณและการกระทํา
ในอดีตมีผลตอการเปลี่ยนแปลงตางๆในเวลาตอมาอยางไรอันจะเปนการสรางประสบการณและ
ทางเลือกในการดํารงชีวิตแกคนรุนหลังตอไป 
  สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  จึงตองใหผู เรียนไดแสวงหาความรูและ
ประสบการณเกี่ยวกับความเปนมาของตนเอง  ของสังคม  และของประเทศชาติวามีวิวัฒนาการมา
อยางตอเนื่องและเปลี่ยนแปลงมาสูปจจุบันอยางไร  มีความสามารถในการตีความและอธิบาย
นัยสําคัญของเหตุการณ  ปญหาและแบบแผนการเปลี่ยนแปลงตางๆ เชิงประวัติศาสตรของประเทศ
และสังคมอ่ืนจากอดีตมาทําความเขาใจปจจุบันและที่จะเปลี่ยนแปลงในอนาคต 
 คําอธิบายรายวิชา 
 ประวัติความเปนมาเหตุการณ  สถานที่สําคัญทางประวัติศาสตร  ขนบธรรมเนียมประเพณ ี
ภูมิปญญาบุคคลที่สําคัญในทองถิ่น สัญลักษณที่แสดงความเปนชาติไทยดวยวิธีการทาง
ประวัติศาสตร ความเปนมา เพ่ือใหมีความรูความเขาใจในประวัติศาสตร  ความเปนมาในทองถิ่น  
ดวยวิธีการประวัติศาสตร ความเปนมาของทองถิ่น เห็นคุณคา  และความภาคภูมิใจในภูมิปญญา
ของบรรพบุรุษ  วัฒนธรรมขนบธรรมเนียมประเพณีที่ดีงามปฏิบัติสืบทอดกันมาในการที่จะอนุรักษ
และนํามาเปนแบบอยางที่ดีในการดําเนินชีวิตใหเกิดประโยชนอยางสูงสุดและสรางสรรค 
 
 4.2 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของการเรียนรูและเนื้อหา เร่ือง อาณาจักรสุโขทัย 
  1. มีความรูความเขาใจในการสถาปนาอาณาจักรสุโขทัย 
  2. สามารถอธิบายการปกครองสมัยสุโขทัยได 
  3. สามารถอธิบายลักษณะเศรษฐกิจสมัยสุโขทัยได 
  4. สามารถอธิบายลักษณะสังคมและวัฒนธรรมสมัยสุโขทัยได 
  5. สามารถบอกสาเหตุของการสิ้นสุดอาณาจักรสุโขทัยได 
 เน้ือหาในเรื่อง อาณาจักรสุโขทัย มีทั้งหมด 3 ตอน  ดังนี้ 
 ตอนที่ 1  เร่ือง การปกครองสมัยสุโขทัย 
 จุดประสงคการเรียนรู 
  1. ผูเรียนสามารถบอกสาเหตุของการตั้งอาณาจักรสุโขทัยได 
  2. ผูเรียนสามารถอธิบายการปกครองสมัยสุโขทัยได 
  3. ผูเรียนสามารถจําแนกการปกครองสมัยสุโขทัยได 
 เน้ือหา เร่ือง การปกครองสมัยสุโขทัย 
  1. การสถาปนาอาณาจักรสุโขทัย 
  2. ปจจัยที่เอ้ือตอการสถาปนาอาณาจักรสุโขทัยเปนราชธานี 
  3. การปกครองสมัยสุโขทัยตอนตน  
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  4. การปกครองในสมัยสุโขทัยตอนปลาย 
  5. การปกครองราชธานีและหัวเมือง 
 ตอนที่  2  เร่ือง   เศรษฐกิจสมัยสุโขทัย 
 จุดประสงคการเรียนรู 
  1. ผูเรียนสามารถอธิบายลักษณะเศรษฐกิจสมัยสุโขทัยได 
  2. ผูเรียนสามารถบอกอาชีพในสมัยสุโขทัยได 
 เน้ือหา เร่ือง เศรษฐกิจสมัยสุโขทัย 
  1. พัฒนาการดานเศรษฐกิจของไทยในสมัยสุโขทัย 
  2. ปจจัยสําคัญที่สงเสริมใหสุโขทัยสามารถพัฒนาเศรษฐกิจใหเจริญกาวหนา  
  3. ลักษณะเศรษฐกิจสมัยสุโขทัย 
 ตอนที่  3 เร่ือง  สังคมและวัฒนธรรมสมัยสุโขทัย 
 จุดประสงคการเรียนรู 
  1. ผูเรียนสามารถอธิบายลักษณะทางสังคมและวัฒนธรรมสมัยสุโขทัยได 
  2. ผูเรียนสามารถบอกถึงมรดกทางวัฒนธรรมตางๆที่ตกทอดมาถึงปจจุบันได 
  3. ผูเรียนสามารถยกตัวอยางของงานศิลปะและวัฒนธรรมซึ่งเปนเอกลักษณสมัย
สุโขทัยได 
  4. ผูเรียนสามารถบอกสาเหตุการสิ้นสุดของอาณาจักรสุโขทัยได 
 เน้ือหา เร่ือง สังคมและวัฒนธรรมสมัยสุโขทัย 
  1. ชนชั้นทางสังคมสมัยสุโขทัย 
  2. กฎหมายและกระบวนการยุติธรรม 
  3. พัฒนาการดานสังคมและวัฒนธรรมของไทยในสมัยสุโขทัย 
   3.1 ดานศาสนา   
   3.2 ดานศิลปกรรม 
   3.3 ดานภาษาและวรรณกรรม  
   3.4 ดานขนบธรรมเนียมประเพณี 
  4. การสิ้นสุดของอาณาจักรสุโขทัย 
 
 4.3 มาตรฐานกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
 การจัดทํารายละเอียดสาระการเรียนรู ประวัติศาสตร ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2544 สิ่งที่ตองทําความเขาใจเปนอันดับแรก คือ มาตรฐานการเรียนรูสาระ 
ประวัติศาสตร ซึ่งประกอบดวยมาตรฐาน 3 ขอ คือ 
 มาตรฐาน ส 4.1 เขาใจความหมาย ความสําคัญของเวลา และยุคสมัยทางประวัติศาสตร  
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สามารถใชวิธีทางประวัติศาสตร บนพ้ืนฐานของความเปนเหตุเปนผลมาวิเคราะหเหตุการณตางๆ
อยางเปนระบบ 
 มาตรฐาน ส 4.2 เขาใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปจจุบันในแงความสัมพันธ
และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณอยางตอเน่ือง ตระหนักถึงความสําคัญและสามารถวิเคราะห
ผลกระทบที่เกิดขึ้น 
 มาตรฐาน ส 4.3 เขาใจความเปนมาของชาติไทย วัฒนธรรม ภูมิปญญาไทยมีความ
ภาคภูมิใจและธํารงความเปนไทย 
 มาตรฐานทั้งสามขอน้ี มีจุดเนนตางกัน คือ มาตรฐาน ส 4.1 เนนใหผูเรียนมีความรูและ
เขาใจสามารถใชวิธีการทางประวัติศาสตรบนพ้ืนฐานของความเปนเหตุเปนผลมาวิเคราะห 
เหตุการณตางๆอยางเปนระบบ มาตรฐาน ส 4.2 เนนใหผูเรียนมีความรูความเขาใจ พัฒนาการของ
มนุษยชาติจากอดีตจนถึงปจจุบันในแงความสัมพันธและการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณอยาง
ตอเน่ือง ตระหนักถึงความสําคัญ และสามารถวิเคราะหผลกระทบที่เกิดขึ้น มาตรฐาน ส 4.3 เขา
ใจความเปนมาของชาติไทย วัฒนธรรม ภูมิปญญาไทย มีความภูมิใจและธํารงความเปนไทย 
 จากมาตรฐานทั้ง 3 ขอ ในสาระประวัติศาสตร จึงกําหนดเปนขอบขายการเรียนรูที่มี
ความคิดรวบยอดที่เกี่ยวกับศาสตรตางๆหลายศาสตร คือ ประวัติศาสตร ปรัชญา มานุษยวิทยา 
สังคมวิทยา และโบราณคดี ที่มุงใหมีความเขาใจวา วิวัฒนาการ การดําเนินชีวิตของมนุษยชาต ินัน้มี
การสั่งสมมาตามกาลเวลาอยางตอเน่ือง และเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัยการศึกษา เร่ืองราวในอดีต
ทําใหเกิดการเรียนรูวามนุษยในอดีตเผชิญปญหาตางๆในขณะดํารงชีวิตอยูอยางไร มีวิธีการจัดการ
กับปญหาตางๆทั้งที่ประสบความสําเร็จและความผิดพลาดอยางไร เหตุการณและการกระทําในอดีต 
มีผลตอการเปลี่ยนแปลงตางๆในเวลาตอมาอยางไรอันจะเปนการสรางประสบการณ และทางเลือก
ในการดํารงชีวิตแกคนรุนหลังตอไป ในการเรียนรู จึงตองใหผู เ รียนไดแสวงหาความรูและ
ประสบการณเกี่ยวกับความเปนมาของตนเองของสังคม และของประเทศชาติวามีวิวัฒนาการมา
อยางตอเนื่อง และเปลี่ยนแปลงมาสูปจจุบันอยางไร มีความสามารถในการตีความและอธิบาย
นัยสําคัญของเหตุการณ ปญหา และแบบแผนการเปลี่ยนแปลงตางๆเชิงประวัติศาสตรของประเทศ
และสังคมอ่ืนจากอดีตมาทําความเขาใจปจจุบันและที่จะเปลี่ยนแปลงในอนาคต 
 ดังนั้นการเรียนการสอนกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมจึงมิใชการเรียนแตเน้ือหา
ความรู แตตองการใหผูเรียนเปนนักแกปญหา  นําความรูไปใชในสถานการณตางๆ  ไดจัดโอกาสให
ผูเรียนไดสํารวจความเปนไปในสังคมและในโลก  พิจารณาวามนุษย พูด เขียน  ประเมิน  คิด
คํานวณ  วิเคราะห  แกปญหา  สรางจินตนาการและพากเพียร  พยายามในเรื่องตางๆกันอยางไร  
สังคมศึกษาเชื่อมโยงกิจกรรมที่มนุษยทํา  ทั้งในอดีต  ปจจุบัน  และอนาคตเขาดวยกัน 
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 4.4 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการสอนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม 
 ฆเนศ  พวงสุวรรณ (2545 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชา
สรางเสริมประสบการณชีวิต เร่ือง พลังงานและสารเคมี มีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาบทเรียนและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที ่
6 โรงเรียนศิริวิทยา ตําบลบางจาก อําเภอพระประแดง จังหวัดสมุทรปราการ จํานวน 48 คน กลุม
ตัวอยางไดมาจากการสุม ผลการศึกษาคนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ
อยูในเกณฑ 85.25/85.06 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  
 ฉวีวรรณ   ฦาชา (2543 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนแบบปกติ จากการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียน
โปรแกรมคอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมตัวอยางที่เรียนดวยวิธีการสอนปกติ
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ศิวิกา  อมรรัตนานุเคราะห (2544  : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
กลุมวิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต ชุดสัตว สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ใหไดตาม
เกณฑมาตรฐาน 90/90 และศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหลังจาก
การทดลองปรากฏวา ไดประสิทธิภาพของบทเรียนคือ 92.5/91.9 ซึ่งมีประสิทธิภาพตามมาตรฐานที่
กําหนด และจากการศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดสัตว 
ปรากฏวานักเรียนมีความคิดเห็นอยูในระดับดีมาก 
 ศิริขวัญ   บานที (2547 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สังคม
ประชาธิปไตย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 จํานวน 48 คน จากการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 89.00/90.50 และจากการประเมินดานเนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับดีมาก  
 จากเอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียน
คอมพิวเตอร  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการการเรียนรูดวยตนเอง รวมทั้งเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสอนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม จะเห็นไดวา 
การนําคอมพิวเตอรมาชวยแกปญหาทางการศึกษาในระดับชั้นตางๆ จะสงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนดีขึ้นและเปนการตอบสนองดานความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี และยังเปน
สื่อเสริมสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคลใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองมากขึ้น ดังนั้นจึงทําใหผู
ศึกษาวิจัยสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง อาณาจักรสุโขทัย กลุมสาระการ
เรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ประถมศึกษาปที่ 4) ใหได
ตามเกณฑ 85/85 เพ่ือนําไปใชในการเรียนการสอนตอไป 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการศึกษาวิจัย 

 

ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ผูศึกษาวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

2. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาวิจัย 

3. การสรางและหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาวิจัย 

4. วิธีดําเนินการศึกษาวิจัย 

5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 

 ประชากรทีใ่ชในการศึกษาวจัิยครั้งนี้ เปนนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 ระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 

โรงเรียนวัดทองธรรมชาติ  สํานักงานเขตคลองสาน กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2548    จํานวน  42 คน   

 กลุมตวัอยาง 

 กลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษาวิจัย เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  

โรงเรียนวัดทองธรรมชาติ  สํานักงานเขตคลองสาน กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2548 จํานวน 42 คน โดยศึกษากบัประชากรทั้งหมดและแบงกลุมตัวอยางออกเปน 3 กลุม ดวย

วิธีการสุมอยางงาย โดยการจับสลาก ซึ่งมีจํานวนในแตละกลุม ดังนี ้
 1. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน 

 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ครั้งที่ 2 จํานวน 9 คน  

 3. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ครั้งที่ 3 ใชนักเรียนที่เหลือจํานวน 30 คน  เพ่ือหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรใหไดตามเกณฑ 85/85 

 

2. เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาวิจัย 

 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาวิจัย มีดังนี้ 
 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง อาณาจักรสุโขทัย  กลุมสาระการเรียนรูสังคม

ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม   ประกอบดวย 
  ตอนที่ 1 การปกครองสมัยสุโขทัย 
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  ตอนที่ 2 เศรษฐกิจสมัยสุโขทัย 

  ตอนที่ 3 สังคมและวัฒนธรรมสมัยสุโขทัย 

 2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 2.3 แบบประเมินผลคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 

 

3. การสรางและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาวิจัย 

  3.1 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร มีขั้นตอนดังนี้ 

  วิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร ดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
   1. ศึกษาหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ตาม
หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 และเอกสารที่เกี่ยวของเพ่ือใหเขาใจหลักการ 

จุดมุงหมาย โครงสราง เน้ือหาและเวลาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและการประเมินผล 
   2. ศึกษาเนื้อหาวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เร่ือง  อาณาจักรสุโขทัย 

และวัตถุประสงคในการเรียน 
   3. ศึกษาคุณลักษณะของผูเรียน เพ่ือสรางบทเรียนใหเหมาะสมกับความพรอม 

ความสามารถ ความถนัดและสติปญญาของผูเรียน 
   4. วิเคราะหเน้ือหาบทเรียน โดยแบงเปน 3 ตอน ดังนี้ 

   ตอนที่ 1 การปกครองสมัยสุโขทัย 

   ตอนที่ 2 เศรษฐกิจสมัยสุโขทัย 

   ตอนที่ 3 สังคมและวัฒนธรรมสมัยสุโขทัย 

   5. นําเนื้อหาของบทเรียนไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาวิชาสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม จํานวน 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของ

เน้ือหาแลวนํามาปรับปรุงแกไขกอนที่จะนําไปสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรตอไป 
   6. ศึกษาหลักการและทฤษฎีทางดานจิตวิทยาการเรียนรูและหลักการทางดาน

เทคโนโลยีทางการศึกษาเพื่อนํามาประยุกตในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
   7. เลือกโปรแกรมที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรคือ โปรแกรม 

Macromedia Authorware version 6.5 , โปรแกรม Adobe PhotoShop 7.0  และ โปรแกรม Swish 

2.0  ใชตกแตงภาพประกอบเนื้อหา นําบทเรียนที่สรางเสร็จแลว ไปพัฒนาและปรับปรุงตามขั้นตอน

เพ่ือหาประสิทธิภาพตอไป 
   8. สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนเปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือกใหครอบคลุม

วัตถุประสงคในการเรียนและนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน  ตรวจสอบความถูกตอง
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ในการใชภาษาและความสอดคลองระหวางแบบฝกหัดกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม แลวนํามา
ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
   9. ออกแบบการดําเนินเรื่องของบทเรียนคอมพิวเตอรและเขียน Flow chart  

   10. เขียนบทดําเนินเรื่อง (Script) เปนขั้นตอนของการออกแบบการนําเสนอ

ขอความ ภาพ รวมทั้ง สื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆ ใหตรงกับเนื้อหาที่กําหนดไว   
   11. สรางบทเรียนคอมพิวเตอรตามที่ออกแบบไวโดยใชหลักการกระบวนการ

เรียนรู 9 ขั้นของกาเย 
   12. นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางเสร็จสมบูรณแลวเสนออาจารยที่ปรึกษา 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานสื่อจํานวน 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบความ

ถูกตองของเนื้อหาและตรวจสอบรูปแบบของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 
 

 3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
  1. ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  2. วิเคราะหเนื้อหา และจุดประสงคเชิงพฤติกรรม เพ่ือสรางใหแบบทดสอบมีความ

เที่ยงตรงเชิงเน้ือหา 
  3. สรางขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือกจํานวน 80 ขอ 

โดยแบงออกเปน 3 เรื่อง คือ เรื่องที่ 1 มี 39 ขอ เรื่องที่ 2 มี 16 ขอ และเรื่องที่ 3 มี 25 ขอและนําไป
ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบแลวนํามาปรับปรุงแกไข 
  4. นําขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่แกไขแลวไปทดสอบกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

(ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โรงเรียนวัดทองธรรมชาติ สํานักงานเขตคลองสาน กรุงเทพมหานคร 

จํานวน 40 คน ที่เคยเรียนเรื่อง อาณาจักรสุโขทัยมาแลว 

  5. นําขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาตรวจใหคะแนนโดยมีเกณฑการใหคะแนน 

คือ ถาตอบถูกใหขอละ 1 คะแนน และขอที่ตอบผิดหรือไมตอบหรือตอบมากกวา 1 ตัวเลือก ใหขอละ 

0 คะแนน 

  6. นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหความยากงาย (p) และหาคาอํานาจจําแนก (r)  ของ

แบบทดสอบเปนรายขอ 
  7. คัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงาย (p) ระหวาง .20 - .80 และคาอํานาจจําแนก (r) 

.20 ขึ้นไป โดยใชวิธีของ จุง เตห ฟาน   

  8. เลือกขอสอบจํานวน 30 ขอ เพ่ือนํามาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนโดยเลือกใหตรงกับเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตั้งไวเพ่ือนําไปใชจริง 
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  9. คํานวณคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับโดยใชสูตร KR – 20 ของKuder  

Richardson (ลวน  สายยศและอังคณา  สายยศ.2538 : 197) ผลการวิเคราะหคุณภาพของ

แบบทดสอบ  ดังแสดงในตาราง 1  
 

ตาราง 1 คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
 

ตอนที ่ จํานวนขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก ความเชื่อม่ัน 
1 10 0.41-0.73 0.27-0.82 0.67 
2 10 0.50-0.77 0.45-0.82 0.82 
3 10 0.45-0.68 0.55-0.73 0.85 
รวม 30 0.41-0.77 0.27-0.82 0.92 

 

 3.3 แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญ 

 ผูศึกษาวิจัยไดดําเนินการสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหาและดานสื่อตามขั้นตอนดังนี้ 
  1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินที่ใชในการวิจัย 

  2. พิจารณาหัวขอปญหาและจุดมุงหมายเพ่ือตองการขอมูลที่จะประเมิน 

  3. สรางแบบประเมิน 2 ชุดคือ แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 3 ทาน 

และแบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 3 ทาน โดยกําหนดความหมายของคะแนนของตัวเลือก

ในแบบสอบถามแตละขอดังนี้ 
   คะแนน 5  หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 

   คะแนน 4  หมายถึง มีคุณภาพดี 

   คะแนน 3  หมายถึง มีคุณภาพพอใช 

   คะแนน 2  หมายถึง มีคุณภาพตองปรับปรุง 

   คะแนน 1  หมายถึง มีคุณภาพใชไมได 

  4. นําแบบประเมินที่สรางขึ้นไปใหกรรมการที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบเพื่อปรับปรุง

แกไข 
  5. นําแบบประเมินที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใชสอบถามกับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 

ทานและดานสื่อ 3 ทาน 

  6. นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ยเพื่อใชเปนเกณฑในการพิจารณา

คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร โดยผูวิจัยกําหนดเกณฑ 
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   คะแนนเฉลี่ย   ตั้งแต 4.51 – 5.00     หมายถึง    บทเรียนมีคุณภาพดีมาก 

   คะแนนเฉลี่ย   ตั้งแต 3.51 – 4.50      หมายถึง     บทเรียนมีคุณภาพดี 

   คะแนนเฉลี่ย   ตั้งแต 2.51 – 3.50      หมายถึง     บทเรียนมีคุณภาพพอใช 

   คะแนนเฉลี่ย   ตั้งแต 1.51 – 2.50      หมายถึง    บทเรียนมีคุณภาพตองปรับปรงุ 

   คะแนนเฉลี่ย   ตั้งแต 1.00 – 1.50      หมายถึง     บทเรียนมีคุณภาพใชไมได 

   เกณฑในการพิจารณาวาบทเรียนคอมพวิเตอรที่สรางขึ้นมีคุณภาพผูวิจัย
กําหนดใหมีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 

 

4. วิธีดําเนนิการศึกษาวิจัย 

 การทดลองครัง้ที่ 1 

 เปนการตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม เรื่อง อาณาจักรสุโขทัย เชน ดานความถูกตองของเนื้อหาและดานคุณภาพ
ของโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยนําไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัด

ทองธรรมชาติ ที่ไมเคยเรียนบทเรียนนี้มากอน จํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง ทําการเก็บขอมูลเพ่ือหาขอบกพรองในดาน

ตางๆโดยการสังเกต สัมภาษณ และจดบันทึกปญหาจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรแลวนํามา
ปรับปรุงแกไข 
 การทดลองครัง้ที่ 2 

 เปนการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรและเปนการตรวจสอบหา
ขอบกพรองในดานตางๆเพื่อนําไปปรับปรุงแกไขโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดปรับปรุงแกไขแลว
ในครั้งที่ 1  ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดทองธรรมชาติ ที่ไมเคยเรียน

บทเรียนน้ีมากอน จํานวน 9 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรจากเครื่องคอมพิวเตอร  

1  คน ตอ  1 เครื่อง เก็บรวบรวมขอมูลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนทั้ง 9 คน แลวนําผลมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑ 

85/85 โดยใชสูตรE1/E2 เพ่ือนําไปปรับปรุงแกไข 

 

 การทดลองครัง้ที่ 3  

 เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดปรับปรุงแลวในครั้ง
ที่ 2 ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดทองธรรมชาติ ที่ไมเคยเรียนบทเรยีน

นี้มากอน จํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 

1 เครื่อง โดยแบงเปน 2 ครั้งๆละ 15 คน ใหเรียนเนื้อหาและทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เม่ือศึกษา
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บทเรียนจบแตละตอน ใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและนําผลคะแนน
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ตาม
เกณฑ 85/85 

 

5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 สถิตทิี่นํามาใชในการวิเคราะหขอมูล  คอื 
  1. สถิติพ้ืนฐานไดแก  คาเฉลี่ยและคารอยละ 

  2. คาความยากงายและคาอํานาจจําแนก โดยใชตารางวิเคราะหของจุง เตห ฟาน    
(ลวน  สายยศและอังคณา  สายยศ.2538 : 208 - 219) 

  3. คาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยคาํนวณจากสูตร  
KR-20 ของ Kuder Richardson (ลวน  สายยศและอังคณา  สายยศ.2538 : 197) 

  4. สถิติทีใ่ชในการหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร ใชการคํานวณคา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรตามเกณฑ 85/85 โดยใชสตูร E1 / E2  

(เสาวณีย    สกิขาบัณฑติ.2528 : 294 - 295) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 4 
ผลการศึกษาวิจัย 

 

ผลการศึกษาวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาณาจักรสุโขทัย กลุมสาระการเรียนรูสังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 การศึกษาวิจัยนี้เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง อาณาจักรสุโขทัย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวง
ชั้นที่ 2 ซึ่งผูศึกษาวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ี โดยใชโปรแกรม Macromedia 

Authorware version 6.5 ซึ่งบรรจุอยูในแผนซีดี และมีลักษณะเปนมัลติมีเดียคือ มีขอความ,ภาพนิ่ง, 

ภาพเคลื่อนไหว , เสียงบรรยาย , เสียงดนตรีประกอบ และมีการโตตอบกับผูเรียน เนื้อหาแบง
ออกเปน 3 ตอน คือ 
 ตอนที่ 1 การปกครองสมัยสุโขทัย 

 ตอนที่ 2 เศรษฐกิจสมัยสุโขทัย 

 ตอนที่ 3 สังคมและวัฒนธรรมสมัยสุโขทัย 

 2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.1 จากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ของผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา และดานสื่อมีผลการประเมินตามตาราง ดังนี้ 
 

ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 
1. ความถูกตองของเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
2. ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนือ้หา 5.00 ดีมาก 
3. ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
4. ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 4.33 ดี 
5. ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
6. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 5.00 ดีมาก 
7. ปริมาณของเนื้อหาในแตละตอน 5.00 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.90 ดีมาก 
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 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาณาจักร
สุโขทัย  โดยผูเชี่ยวชาญเห็นวาคุณภาพโดยรวมของบทเรียนและดานความถูกตองของเนื้อหา , 
ความสอดคลองของจุดประสงคกับเน้ือหา , ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา , ความชัดเจนในการ
นําเสนอเนื้อหา , ความนาสนใจในการดําเนินเรื่องและปริมาณของเนื้อหาในแตละตอน อยูในเกณฑ
ดีมากแตดานความเหมาะสมกับระดับของผูเรียนอยูในเกณฑดี  
 จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีสิ่งที่
ควรปรับปรุงดังนี้คือ 
 1. การสะกดคําไมถูกตอง 
 2. ตัวอักษรมีขนาดเล็ก 
 ผูศึกษาวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหดีขึ้นตามขอเสนอแนะ
ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาคือ 
 1. แกไขการสะกดคําใหถูกตอง 
 2. เพ่ิมขนาดตัวอักษรใหใหญขึ้น 
 

ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1. ภาพ  ภาษา และเสียง 3.92 ดี 
    1.1 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา 4.00 ดี 

    1.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 4.00 ดี 

    1.3 ความนาสนใจของเสียงดนตรีทีใ่ชประกอบ 3.67 ดี 

    1.4 ความชัดเจนของเสยีงบรรยายของบทเรียน 4.00 ดี 

2. ตัวอักษร  และส ี 4.00 ดี 
    2.1 ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษร 4.00 ดี 

    2.2 ความเหมาะสมของขนาดตวัอักษร 4.00 ดี 

    2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสตีัวอักษร 4.00 ดี 

    2.4 ความชัดเจนของตวัอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ 4.00 ดี 

    2.5 ความเหมาะสมของสีของพื้นหลังของเนื้อหา 4.00 ดี 

3. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.13 ดี 
    3.1 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนือ้หา 4.00 ดี 

    3.2 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ
โดยรวม 

4.00 ดี 
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ตาราง 3 (ตอ) 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
    3.3 การควบคุมบทเรยีน เชน การใชเมาส 4.33 ดี 

    3.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 4.00 ดี 

    3.5 การใชงานหนาเมนูหลักและเมนูยอย 4.33 ดี 

รวม 4.02 ดี  

 

 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาณาจักร
สุโขทัย  โดยผูเชี่ยวชาญเห็นวาคุณภาพโดยรวมของบทเรียนอยูในเกณฑดี โดยแบงออกเปน 3 ดาน 
ดังนี้ 
 ดานภาพ ภาษา และเสียง ผูเชี่ยวชาญเห็นวาคุณภาพโดยรวมอยูในเกณฑดี ซึ่งการ
ประเมินเกี่ยวกับความสอดคลองของภาพกับเน้ือหา  ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเน้ือหา  
ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ และความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรียนอยูใน
เกณฑดี 
 ดานตัวอักษร และสี ผูเชี่ยวชาญเห็นวาคุณภาพโดยรวมอยูในเกณฑดี ซึ่งการประเมิน
เกี่ยวกับความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษร  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร   ความเหมาะสมของ
การเลือกใชสีตัวอักษร   ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ  และความเหมาะสมของสีของ
พ้ืนหลังของเน้ือหาอยูในเกณฑดี 
 ดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาคุณภาพโดยรวมอยูในเกณฑดี ซึ่งการ
ประเมินเกี่ยวกับความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ
โดยรวมการควบคุมบทเรียน เชน การใชเมาส   ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน  และการใช
งานหนาเมนูหลักและเมนูยอยอยูในเกณฑดี 
 

  2.2 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อาณาจักร
สุโขทัย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2              
ผูศึกษาวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ 85/85 และสรุปการศึกษาคนควาไดดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ดานตางๆ เชน ความชัดเจนของภาษาและคําบรรยาย ความชัดเจนของตัวอักษรและรูปภาพ รวมทัง้
การโตตอบระหวางผูเรียนและบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผลการคนหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา ผูเรียนใหความสนใจ
และมีความกระตือรือรนในการเรียน นอกจากนี้จากการสัมภาษณผูเ รียนเกี่ยวกับบทเรียน
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คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูเรียนไดใหความเห็นวา ภาพประกอบบทเรียนมีความเหมาะสมกับเนื้อหา 
ภาพสวย สามารถสื่อความหมายไดดี การบรรยายและเสียงดนตรีชัดเจนดี การออกแบบหนาจอ
สวยงาม แตยังพบขอบกพรองที่ตองทําการแกไข คือ 
 1. ภาพประกอบในบางเฟรม ควรมีคําบรรยายประกอบ 
 2. ขอความในบางเฟรม มีตัวอักษรขนาดเล็กไป 
 ผูศึกษาวิ จัยไดทําการปรับปรุงแกไขขอบกพรองตางๆ ใหถูกตองเหมาะสมตาม
ขอเสนอแนะ กอนนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองในครั้งที่ 2 ดังนี้ 
 1. แกไขภาพประกอบในบางเฟรมใหมีคําบรรยายประกอบโดยเพิ่มคําอธิบายใตภาพ 
 2. แกไขขอความในบางเฟรม ใหตัวอักษรมีขนาดใหญขึ้น 
 

 การทดลองครั้งที่ 2 การทดลองครั้งน้ีเปนการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน และ
เปนการตรวจสอบขอบกพรองตางๆ เพ่ือนําไปปรับปรุงแกไข โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ที่ปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลอง ไดผลดังตาราง 
 

ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 
ตอนที ่

คะแนนเต็ม คาเฉลีย่ E1 คะแนนเต็ม คาเฉลีย่ E2 E1/E2

1 10 8.67 86.67 10 8.56 85.56 86.67/85.56 

2 10 8.56 85.56 10 8.67 86.67 85.56/86.67 

3 10 8.56 85.56 10 8.56 85.56 85.56/85.56 

รวม 30 25.79 85.93 30 25.79 85.93 85.93/85.93 

  

จากตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง อาณาจักรสุโขทัย จากการทดลองครั้งที่ 2 พบวา ตอนที่ 1 มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 
86.67/85.56 ตอนที่ 2 มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 85.56/86.67 ตอนที่ 3 มีแนวโนมของ
ประสิทธิภาพเปน 85.56/85.56 บทเรียนรวมทั้ง 3 ตอน มีแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปน 85.93/85.93  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85 ไดปรึกษากับ
อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธแลว นําบทเรียนไปทดลองในขั้นตอไป 
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การทดลองครั้งที่ 3 เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดผลดัง
ตาราง 
 

ตาราง 5 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 
ตอนที ่

คะแนนเต็ม คาเฉลีย่ E1 คะแนนเต็ม คาเฉลีย่ E2 E1/E2

1 10 8.67 86.67 10 8.60 86.00 86.67/86.00 
2 10 8.97 89.67 10 8.60 86.00 89.67/86.00 
3 10 8.87 88.67 10 8.67 86.67 88.67/86.67 
รวม 30 26.51 88.34 30 25.87 86.23 88.34/86.23 

 

 จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการ
ทดลองครั้งที่ 3 พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดคะแนน E1/E2 เปน 

88.34/86.23 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85 เม่ือพิจารณาเปนรายตอนพบวา ทั้ง 3 ตอน
มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว โดยตอนที่ 1 มีประสิทธิภาพเปน 86.67/86.00 ตอนที่ 
2 มีประสิทธิภาพเปน 89.67/86.00 ตอนที่ 3 มีประสิทธิภาพเปน 88.67/86.67   
 

 

 

 

 

 



บทที่ 5 
สรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 

 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาณาจักร
สุโขทัย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 โดยมุง
พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน สามารถสรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะดังนี้ 
 

ความมุงหมายของการศึกษาวิจัย 

 เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาณาจักร
สุโขทัย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใหได
ตามเกณฑ 85/85 
 

ความสําคัญของการศึกษาวิจัย 

 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาณาจักรสุโขทัย กลุมสาระการเรียนรูสังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 และเพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องอ่ืนๆตอไป 
 

ขอบเขตของการศึกษาวิจัย 

 1. ประชากร 

 ประชากรที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  

โรงเรียนวัดทองธรรมชาติ  สํานักงานเขตคลองสาน กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2548   จํานวน  42 คน   

 2. กลุมตัวอยาง 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาวิจัย เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  

โรงเรียนวัดทองธรรมชาติ  สํานักงานเขตคลองสาน กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2548 จํานวน 42 คน โดยศึกษากบัประชากรทั้งหมดและแบงกลุมตัวอยางออกเปน 3 กลุม ดวย

วิธีการสุมอยางงาย โดยการจับสลาก ซึ่งมีจํานวนในแตละกลุม ดังนี ้
  1. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน 

  2. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ครั้งที่ 2 จํานวน 9 คน  

  3. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง ครั้งที่ 3 ใชนักเรียนที่เหลือจํานวน 30 คน  เพ่ือหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรใหไดตามเกณฑ 85/85 
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เนื้อหาที่ใชในการศึกษาวิจัย 

 เน้ือหาที่ใชในการศึกษาวิจัยครั้งน้ีเปนเน้ือหากลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม เรื่อง อาณาจักรสุโขทัย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน    
ปพุทธศักราช 2544 ซึ่งแบงออกเปน 3 ตอนดังนี้ 
  ตอนที่ 1 การปกครองสมัยสุโขทัย 

  ตอนที่ 2 เศรษฐกิจสมัยสุโขทัย 

  ตอนที่ 3 สังคมและวัฒนธรรมสมัยสุโขทัย 

 

เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาวิจัย 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง    อาณาจักรสุโขทัย  กลุมสาระการเรียนรูสังคม

ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม    ซึ่งสรางจากโปรแกรม Macromedia  Authorware version 6.5 

บทเรียนเปนแบบนําเสนอเนื้อหา (Tutorial) มีลักษณะเปนทั้งขอความ ภาพนิ่ง เสียง 
ภาพเคลื่อนไหวและการโตตอบ และแบบฝกหัดระหวางเรียนจํานวน 30 ขอ 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง อาณาจักรสุโขทัย ซึ่งบรรจุอยูในบทเรียน 

จํานวน 30 ขอ แบงออกเปน 3 ตอนๆ ละ 10 ขอ 
 3. แบบประเมินผลคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ แบง

ออกเปนแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเน้ือหา และแบบประเมิน
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานสื่อ 
 

วิธีดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 

 การศึกษาครั้งนี้ เปนการศึกษาเพื่อพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูศึกษาวิจัยได
ดําเนินการตามขั้นตอนดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่ 1 

 เปนการตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม เรื่อง อาณาจักรสุโขทัย เชน ดานความถูกตองของเนื้อหาและดานคุณภาพ
ของโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยนําไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัด

ทองธรรมชาติ ที่ไมเคยเรียนบทเรียนนี้มากอน จํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง ทําการเก็บขอมูลเพ่ือหาขอบกพรองในดาน

ตางๆโดยการสังเกต สัมภาษณ และจดบันทึกปญหาจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรซึ่งพบวาภาพ
ในบางเฟรมควรมีคําบรรยายประกอบและและขอความในบางเฟรมมีตัวอักษรขนาดเล็กไปแลวนํา
ขอบกพรองมาปรับปรุงแกไข 
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 การทดลองครั้งที่ 2 

 เปนการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรและเปนการตรวจสอบหา
ขอบกพรองในดานตางๆเพื่อนําไปปรับปรุงแกไขโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดปรับปรุงแกไขแลว
ในครั้งที่ 1  ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดทองธรรมชาติ ที่ไมเคยเรียน

บทเรียนน้ีมากอน จํานวน 9 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรจากเครื่องคอมพิวเตอร 1  

คน ตอ  1 เครื่อง เก็บรวบรวมขอมูลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนทั้ง 9 คน แลวนําผลมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑ 

85/85 โดยใชสูตรE1/E2 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 294-295) ซึ่งผลการวิเคราะหหาแนวโนม

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปน 85.93/85.93 แลวนําบทเรียนไปทดลองในขั้น
ตอไป 
 การทดลองครั้งที่ 3  

 เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดปรับปรุงแลวในครั้ง
ที่ 2 ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดทองธรรมชาติ ที่ไมเคยเรียนบทเรยีน

นี้มากอน จํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 

1 เครื่อง โดยแบงเปน 2 ครั้งๆละ 15 คน ใหเรียนเนื้อหาและทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เม่ือศึกษา

บทเรียนจบแตละตอน ใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและนําผลคะแนน
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ผล
การวิเคราะหพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปน 88.34/86.23 ซึ่งเปนไป
ตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 294-295)  

 

สรุปผลการศึกษาวิจัย 

 จากการดําเนินการศึกษา สามารถสรุปผลการศึกษาวิจัยไดดังนี้ 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อาณาจักรสุโขทัย กลุมสาระการเรียนรูสังคม
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ประกอบดวยเนื้อหา และแบบฝกหัด
ระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน จํานวนทั้งหมด 3 ตอน ดังตอไปน้ี 
  ตอนที่ 1 การปกครองสมัยสุโขทัย 

  ตอนที่ 2 เศรษฐกิจสมัยสุโขทัย 

  ตอนที่ 3 สังคมและวัฒนธรรมสมัยสุโขทัย 

 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีดังนี้ 

  2.1 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในเกณฑดีมาก 
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  2.2 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในเกณฑดี 
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาณาจักรสุโขทัย กลุมสาระ
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 จากการทดลองกับกลุม
ตัวอยางพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเปน 88.34/86.23 ซึ่งเปนไปตาม
เกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85 
 

อภิปรายผล 

 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาณาจักรสุโขทัย กลุมสาระการ
เรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 พบวา ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
เห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในเกณฑดีมาก ผูเชี่ยวชาญดานสื่อเห็นวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในเกณฑดี และประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเปน 88.34/86.23 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85 สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
 1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะเห็นไดวา บทเรียนที่

สรางขึ้นมามีประสิทธิภาพ 88.34/86.23 เน่ืองจาก ผูศึกษาวิจัยไดดําเนินการพัฒนาอยางมีระบบ 
ตั้งแตการกําหนดจุดมุงหมาย ศึกษาวิเคราะหเน้ือหา การวางแผน ดําเนินการสรางตามขั้นตอน 
ตรวจสอบและปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษา ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดําเนินการทดลอง เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนตาม
กระบวนการวิจัยและพัฒนา ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีการผสมผสาน
เทคโนโลยีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงเขาดวยกัน เพ่ือใหบทเรียนมีความนาสนใจ ผูเรียน
เกิดความพอใจในการเรียนและเขาใจบทเรียนยิ่งขึ้นและสอดคลองกับงานวิจัยของศิริขวัญ   บานที 
 2. ในดานการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดดําเนินการพัฒนาอยางเปนระบบ
ตั้งแตการวิเคราะหจุดประสงค วางแผน ดําเนินการสรางมีการปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ
พรอมทั้งผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาโดยทําการ
ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและดาน
เทคโนโลยีการศึกษา เพ่ือใหไดบทเรียนที่สอดคลองกับจุดประสงคที่ตั้งไว และการนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยางถึง 3 ครั้ง โดยใชรูปแบบของเอสพิช และวิลเลียมส 
เพ่ือหาขอบกพรอง และหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน การนําขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณ
และสอบถามกลุมตัวอยางในการทดลองครั้งที่ 1 และ 2 มาใชในการปรับปรุงบทเรียน จนกระทั่งได
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85 
 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยให
ผูเรียนสนใจ มีความกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียนมากยิ่งขึ้น เน่ืองจากบทเรียนเปนมัลติมีเดีย มี
การนําเสนอเนื้อหาโดยใชขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ และ
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มีการโตตอบกับบทเรียน จึงสงผลใหบทเรียนมีความนาสนใจ และชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจ
บทเรียนมากขึ้น นอกจากนี้ผูเรียนยังพอใจเม่ือตอบแบบฝกหัดไดถูกตอง จะมีแรงเสริม เม่ือทํา
แบบฝกหัดและแบบทดสอบเสร็จผูเรียนจะทราบผลคะแนนทันทีในแตละตอน ทําใหผูเรียนไมรูสึก
เบื่อหนาย และหากผูเรียนตองการทราบวาตอบผิดขอใด ก็สามารถดูเฉลยได ทําใหผูเรียนมีความ
เขาใจมากยิ่งขึ้น 
 4. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีเปนการเรียนรูดวยตนเอง โดยผูเรียนแตละบุคคล
สามารถเรียนรู ไดตามความตองการ และใชเวลาในการเรียนรู ไดตามความเหมาะสมกับ
ความสามารถในการเรียนรูของแตละบุคคล ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล 
ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ชวยใหผูเรียนรูสึกพอใจ จึงสงผลตอการเรียนรูของผูเรียน 
 ในการศึกษาวิจัยครั้งน้ีพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาณาจักรสุโขทัย     
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่พัฒนาขึ้นใน
ครั้งน้ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของฆเนศ  พวงสุวรรณ (2545 : 

บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต เรื่อง พลังงาน

และสารเคมี ผลการศึกษาคนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 
85.25/85.06 สูงกวาเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85  และจากการศึกษาคนควาของปรียา  สมพืช 

(2545 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทรัพยในดิน วิชาวิทยาศาสตร 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ผลการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมี

ประสิทธิภาพ 89.93/86.93 สูงกวาเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85 และจากการศึกษาคนควาของ       

จิราภรณ  ลิ้มทองสกุล (2547 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชา

ประวัติศาสตรภาพยนตร เร่ืองยุคหนังเงียบและยุคหนังเสียง    ระดับปริญญาตรี ผลการศึกษา
คนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 85.28/85.42 สูงกวาเกณฑที่กําหนด

ไวคือ 85/85 ดังน้ันจะเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพชวยใหผูเรียนเกิด
การเรียนรู และสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
 

ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อาณาจักรสุโขทัย  กลุมสาระการ
เรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ตามที่เสนอไปแลวขางตน ผู
ศึกษาวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
 

ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีขั้นตอนการผลิตที่ซับซอน ผูศึกษาวิจัย
ควรจะมีความรูความสามารถในดานการออกแบบบทเรียน และมีทักษะในการใชโปรแกรมสําหรับ
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พัฒนาบทเรียนไดเปนอยางดี เพ่ือที่จะนําความรูมาประยุกตใชในการสรางสรรคบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพและนาสนใจยิ่งขึ้น 
 2. ควรศึกษาขอมูลเบื้องตนของผูเรียนกอน เพ่ือความสะดวกและความรวดเร็วในการเรียน
บทเรียน เชน ผูเรียนควรมีความรูทางดานคอมพิวเตอรในการใชงานเบื้องตน หากผูเรียนไมมีความรู
ทางดานการใชคอมพิวเตอรก็อาจทําใหการเรียนนั้นลาชาและเกิดความเบื่อหนายได ไมสนใจ
บทเรียนได 
 3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใชสําหรับการเรียนรูดวยตนเอง ดังน้ัน การออกแบบ
บทเรียนจึงควรคํานึงถึงความสะดวกในการใชบทเรียนใหมากที่สุด หนาจอบทเรียนควรออกแบบให
ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยรูปแบบที่ไมซับซอน ตลอดจน
การเขาสูเน้ือหายอยไดงายไมยุงยาก เพ่ือใหผูเรียนสามารถศึกษาบทเรียนไดอยางตอเน่ือง 
 4. ปจจุบันคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทอยางมากในการศึกษา ดังน้ัน จึงควรสนับสนุน
ใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับการเรียนการสอนเพิ่มมากขึ้น เพ่ือใหเปนอีก
ทางเลือกหนึ่งของผูเรียน ที่จะศึกษาหาความรูไดดวยตนเอง ถือเปนการพัฒนาคุณภาพการเรียน
การสอนที่เนนประโยชนของผูเรียนเปนสําคัญ 
 5. ในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรใหนักเรียนมีเวลาเรียนมากพอตาม
ความสามารถของนักเรียนแตละคน และไมจํากัดเวลาในการเรียน ซึ่งจะทําใหนักเรียนไดรับ
ผลประโยชนสูงสุด 
 

ขอเสนอแนะเพื่อการศึกษาวิจัยครั้งตอไป 
 1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม ดานเนื้อหาอ่ืน หรือกลุมสาระอ่ืนๆตอไป 
 2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
อินทราเน็ต และอินเทอรเน็ต เพ่ือเผยแพรกับบุคคลที่สนใจทั่วไป และเพื่ออํานวยความสะดวกดาน
การเรียนการสอนตอผูเรียนและผูสอนมากขึ้น เพราะปจจุบันอินทราเน็ต และอินเทอรเน็ตมีบทบาท
สําคัญมากในการเรียนรูและอยูในความสนใจของผูเรียน 
 3. ควรมีการศึกษาผลการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับตัวแปรอ่ืนๆ เชน 
ความรับผิดชอบของผูเรียน เจตคติของผูเรียนตอรายวิชาวามีผลตอการเรียนอยางไร และความ
สนใจใฝรูตอการเรียนในแตละรายวิชา 
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ภาคผนวก  ก 

ตารางแสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่น 
ของแบบทดสอบ  เร่ือง อาณาจักรสุโขทัย  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  

ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
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ตาราง  6 แสดงระดับคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
เรื่อง อาณาจักรสุโขทัย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2  จํานวน 30  ขอ 
 

ตอนที่ 1  ตอนที่ 2  ตอนที่ 3 

ขอที่ p r  ขอที่ p r  ขอที่ p r 

1 0.50 0.27  1 0.55 0.73  1 0.45 0.73 

2 0.41 0.64  2 0.55 0.73  2 0.55 0.73 

3 0.77 0.27  3 0.59 0.64  3 0.64 0.73 

4 0.73 0.36  4 0.59 0.64  4 0.64 0.73 

5 0.50 0.82  5 0.59 0.64  5 0.59 0.64 

6 0.73 0.55  6 0.50 0.64  6 0.64 0.73 

7 0.64 0.36  7 0.77 0.45  7 0.64 0.73 

8 0.73 0.55  8 0.64 0.73  8 0.68 0.64 

9 0.68 0.64  9 0.59 0.82  9 0.64 0.55 

10 0.73 0.55  10 0.59 0.82  10 0.55 0.73 

     

คาความเชื่อม่ัน = 0.67  คาความเชื่อม่ัน = 0.82  คาความเชื่อม่ัน =  0.85 

 
แบบทดสอบ เรื่อง อาณาจักรสุโขทัย  กลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  
   มีคาความยากงาย  ระหวาง    0.41 – 0.77 

   มีคาความอํานาจจําแนก  ระหวาง    0.27 – 0.82 

   มีคาความเชื่อม่ัน      =      0.92 
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ภาคผนวก   ข 
ตัวอยางแบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง อาณาจักรสุโขทัย  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 
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ตัวอยางแบบทดสอบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง อาณาจักรสุโขทัย  กลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษา ศาสนา  และวัฒนธรรม 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
ตอนที่  1   การปกครองสมัยสุโขทัย 
1. หลังจากไดอํานาจคืนจากขอมแลวพอขุนบางกลางหาวขึ้นเปนกษัตริยครองกรุงสุโขทัยทรง 
    พระนามวาอะไร 
 ก. พอขุนบาลเมือง    
 ข. พอขุนศรีอินทราทิตย 
 ค. พอขุนศรีนาวนําถม    
 ง. พอขุนรามคําแหงมหาราช 
2. ขุนนางขอมที่นํากําลังเขายึดกรุงสุโขทัยคือใคร 
 ก. ขอมสุวรรณ     
 ข. ขอมสบาดโขลญลําพง 
 ค. ขอมดํา     
 ง. พระยาละแวก 
3. ในสมัยสุโขทัยตอนตนกรงุสุโขทัยมีการปกครองแบบใด 
 ก. เทวราช     
 ข. ธรรมราชา 
 ค. พอปกครองลูก    
 ง. ประชาธิปไตย 
4. ในสมัยพอขุนรามคําแหงพระองคมีวิธกีารใหประชาชนมารองทุกขอยางไร 
 ก. บอกกับนายประตูหนาวงั   
 ข. สั่นกระดิ่งที่แขวนไวหนาประตวูัง 
 ค. ประทวงหนาประตวูัง    
 ง. เขาพบไดเลย 
5. ในสมัยสุโขทัยตอนปลายมีการปกครองแบบใด 
 ก. พอปกครองลูก    
 ข. ประชาธิปไตย 
 ค. ธรรมราชา     
 ง. เทวราชา 
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6. พระมหากษัตริยจะแตงตั้งผูใดไปปกครองเมืองลูกหลวง 
 ก. พระราชโอรส    
 ข. ขุนนางชั้นสูง 
 ค. ใหชาวพ้ืนเมืองปกครองกันเอง   
 ง. พระมหากษัตริยปกครองเอง 
7. แทนหินที่พอขุนรามคําแหงใชประทบัเวลาออกวาราชการมีชื่อวาอยางไร 
 ก. พระแทนมนังศิลาอาสน    
 ข. พระแทนดงรัง 
 ค. พระแทนขดารหิน    
 ง. พระแทนทิพยอาสน 
8. พอขุนรามคําแหงจะทราบความทุกขของประชาชนไดอยางไร 
 ก. ประชาชนจะไปสั่นกระดิง่ที่หนาเมืองเพ่ือรองทุกข    
 ข. ประชาชนจะยื่นหนังสือรองทุกข 
 ค. ประชาชนจะไปตีกลองหนาเมืองเพ่ือรองทุกข           
 ง. ประชาชนจะไปตฆีองหนาเมืองเพ่ือรองทุกข 
9. ขอใดเปนศนูยกลางแหงอํานาจและศนูยกลางการปกครองราชอาณาจักรสมัยสุโขทัย 
 ก. เมืองลูกหลวง    
 ข. เมืองหนาดาน 
 ค. ราชธานี    
 ง. เมืองศรีสัชนาลัย 
10. ขอใดคือลักษณะของ “เมืองพระยามหานคร”  
 ก. เมืองหนาดาน เรียงรายรอบราชธานี 4 ทิศ                 
 ข. หัวเมืองคนไทย อยูหางไกลจากราชธานีออกไป 
 ค. หัวเมืองชั้นใน อยูใกลราชธานี  หางแคระยะเดินเทา 2 วัน 
 ง. เมืองของชนตางชาตติางภาษา อยูไกลมาก หางออกไปถึงชายแดน 
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ตอนที่  2   เศรษฐกิจสมัยสุโขทัย 
1. สภาพเศรษฐกิจสมัยสุโขทัย ขึ้นอยูกบัอาชีพใดเปนสําคัญ 
 ก. เกษตรกรรม    
 ข. หัตถกรรม 
 ค. อุตสาหกรรมครัวเรือน   
 ง. การคาระหวางประเทศ 
2. ขอใดตอไปน้ีเปนพืชเศรษฐกิจที่สําคัญและปลูกกันมากในอาณาจักรสุโขทัย 
 ก. ออย  มันสําปะหลัง   
 ข. ฝาย  พริกไทย 
 ค. ขาวโพด  ยาสูบ   
 ง. ขาว  หมาก  พลู 
3. สรีดภงส หรือ ทํานบพระรวง ในสมัยสโุขทัย สรางขึน้เพื่อวัตถปุระสงคขอใด 
 ก. เพื่อประโยชนในทางยุทธศาสตร  
 ข. เพ่ือประโยชนในการเพาะปลูก 
 ค. เพื่อประโยชนทางการประมง 
 ง. เพื่อประโยชนในการบริโภคเวลาขาดแคลนน้ํา 
4. ที่กั้นน้ําที่สรางไวเก็บกักนํ้าในสมัยสุโขทัยประชาชนเรียกวาอะไร 
 ก. ทํานบพระรวง    
 ข. ฝาย 
 ค. เขื่อน      
 ง. อางเก็บนํ้า 
5. เตาที่ใชเผาเครื่องสังคโลกมีชื่อวาเตาอะไร 
 ก. เตาสุโขทัย     
 ข. เตาพระรวง 
 ค. เตาทุเรียง     
 ง. เตาสังคโลก 
6. คําวา “ จกอบ ” หมายถึงอะไร 
 ก. ภาษีปากเรือ     
 ข. ภาษีผานดาน 
 ค. ภาษีดานขนอน    
 ง. ภาษีอากร 
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7. หัตถกรรมที่สําคัญในสมยัสุโขทัยคืออะไร 
 ก. เครื่องสังคโลก    
 ข. เครื่องจักรสาน 
 ค. ทอผา      
 ง. ทําเครื่องประดับ 
8. อาณาจักรสุโขทัยไดรับเทคนิคการผลติเครื่องสังคโลกมาจากชาติใด 
 ก. ชวา   
 ข. ขอม   
 ค. จีน   
 ง. มอญ 
9. ตลาดที่ใชแลกเปลีย่นสนิคาในสมัยสุโขทัยเรียกวาอะไร 
 ก. ตระพัง     
 ข. ตรีบูร 
 ค. ปสาน     
 ง. ตาผาแดง 
10. สินคาสงออกที่สําคัญของอาณาจักรสุโขทัย คืออะไร 
 ก. เครื่องสังคโลก    
 ข. งาชาง 
 ค. เครื่องเทศ     
 ง. พริกไทย 
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ตอนที่  3   สังคมและวัฒนธรรมสมัยสุโขทัย 
1. ขุนนางจัดอยูในชนชั้นใด 
 ก. ชนชั้นผูปกครอง    
 ข. นักบวช 
 ค. ชนชั้นใตปกครอง    
 ง. ผูโดนปกครอง 
2. หนังสือไตรภูมิพระรวงเปนบทพระราชนิพนธของพระมหากษัตรยิพระองคใด 
 ก. พระมหาธรรมราชาที่ 1   
 ข. พระมหาธรรมราชาที่ 2 
 ค. พระมหาธรรมราชาที่ 3   
 ง. พระมหาธรรมราชาที่ 4 
3. วรรณคดีที่สําคัญในสมัยสุโขทัยคือเรื่องใด 
 ก. ไตรภูมิพระรวง    
 ข. กําสรวลศรปีราชญ 
 ค. รามเกียรติ ์     
 ง. พระอภัยมณี 
4. พระพุทธศาสนาไดรับอิทธิพลมาจากเมืองใด 

 ก. จีน    
 ข. อินเดีย  
 ค. ลังกา   
 ง. ขอม 
5. กฎหมายใดที่บัญญัตไิวเกี่ยวกับการฆาสัตว 
 ก. กฎหมายแพงวาดวยวธิพิีจารณาคดีความ  
 ข. กฎหมายอาญาวาดวยวธิีพิจารณาคดีความ 
 ค. กฎหมายวาดวยการถวายฎีกา  
 ง. กฎหมายอาญาวาดวยลกัษณะโจร 
6. ชนชั้นใดในสังคมสมัยสุโขทัยที่มีบทบาทสําคัญในการเชื่อมโยงทุกชนชั้นเขาดวยกัน 
 ก. พระมหากษัตริย  
 ข. เจานายและขุนนาง  
 ค. พระสงฆ   
 ง. ไพร 
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7. อาณาจักรสุโขทัยมีความสัมพันธกับลงักาดวยเรื่องพระพุทธศาสนา โดยติดตอผานทางอาณาจักร
ใด 
 ก. อาณาจักรศรีวชิัย   
 ข. อาณาจักรนครศรีธรรมราช 
 ค. อาณาจักรลานนา   
 ง. อาณาจักรขอม 
8. อาณาจักรสุโขทัยมีความสัมพันธอยางเดนชัดกับลังกาในดานใด 
 ก. ดานเศรษฐกิจ    
 ข. ดานศาสนา  
 ค. ดานวิทยาการตางๆ    
 ง. ดานการปกครอง 
9. การฝกใฝในพระพุทธศาสนา และบํารงุศิลปวัฒนธรรมกอใหเกิดผลเสียตออาณาจักรสุโขทัย
อยางไร 
 ก. ทําใหประชาชนกลายเปนคนเกียจคราน 
 ข. ทําใหเกิดความยอหยอนทางดานการทหาร 
 ค. ทําใหมีการสรางวัดและศาสนสถานมากเกินไป 
 ง. ทําใหตองเสียทรัพยสินจํานวนมากในการทํานุบํารุงศาสนาและศลิปวัฒนธรรม 
10. สาเหตุสําคัญที่สุดที่ทําใหอาณาจักรสุโขทัยตองกลายเปนสวนหนึ่งของอาณาจักรอยุธยาคอืขอใด 
 ก. ความหางเหินระหวางพระมหากษัตรยิกับประชาชน 
 ข. ความยอหยอนทางดานการทหาร 
 ค. การถูกตัดเสนทางเศรษฐกิจ 
 ง. การแตกแยกภายใน 
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ภาคผนวก   ค 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง  อาณาจักรสุโขทัย  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
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แบบประเมินความคิดเห็นสําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานเนื้อหา) 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  เรื่อง อาณาจักรสุโขทัย   

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 4 ) 
----------------------------------------------------------------------------------------- 

คําชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน โดยกาเครื่องหมาย / ลงในชองระดับความคิดเห็น
ตามระดับประมาณคาของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งกําหนดเกณฑตัดสินคุณภาพเปน  
5 ระดับ ดังนี้ 
  ระดับ 5 หมายถึง  ดีมาก 
  ระดับ  4 หมายถึง  ดี 
  ระดับ 3 หมายถึง  พอใช 
  ระดับ 2 หมายถึง  ตองปรับปรุง 
  ระดับ 1 หมายถึง  ใชไมได 
 

ระดับความคดิเห็น รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1. ความถูกตองของเนื้อหา      

2. ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนือ้หา      

3. ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา      

4. ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน      

5. ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา      

6. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

7. ปริมาณของเนื้อหาในแตละตอน      

รวม      

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

      ลงชื่อ.................................................. (ผูประเมิน) 
              (        ) 
      วันที่ ........... / ............................... / ............. 
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แบบประเมินความคิดเห็นสําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานสื่อ) 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  เรื่อง อาณาจักรสุโขทัย   

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 4 ) 
----------------------------------------------------------------------------------------- 

คําชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน โดยกาเครื่องหมาย / ลงในชองระดับความคิดเห็น
ตามระดับประมาณคาของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งกําหนดเกณฑตัดสินคุณภาพเปน 
5 ระดับ ดังนี้ 
  ระดับ 5 หมายถึง  ดีมาก 
  ระดับ  4 หมายถึง  ดี 
  ระดับ 3 หมายถึง  พอใช 
  ระดับ 2 หมายถึง  ตองปรับปรุง 
  ระดับ 1 หมายถึง  ใชไมได 

ระดับความคิดเห็น รายการประเมิน 
5 4 3 2 1 

1. ภาพ  ภาษา และเสียง      

    1.1 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา      

    1.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา      

    1.3 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ      

    1.4 ความชดัเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน      

2. ตัวอักษร  และสี      

    2.1 ความชดัเจนของรูปแบบตัวอักษร      

    2.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

    2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      

    2.4 ความชดัเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ      

    2.5 ความเหมาะสมของสีของพื้นหลังของเนื้อหา      

3. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน      

    3.1 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      

    3.2 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอโดยรวม      

    3.3 การควบคุมบทเรียน เชน การใชเมาส      

    3.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน      

    3.5 การใชงานหนาเมนูหลักและเมนูยอย      

รวม      
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ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
 

      ลงชื่อ.................................................. (ผูประเมิน) 
             (     ) 
      วันที่ ........... / ............................... / ............. 
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 รายชื่อผูเชี่ยวชาญที่ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อาณาจักรสุโขทัย  
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา  ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 

ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 1. ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ ์ คงคาเพ็ชร  
     ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร   มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 2. ผูชวยศาสตราจารยธีรบญุฤทธิ ์ ควรหาเวชศษิฐ 
     ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร   มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 3. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช 
     ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร   มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 

 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 1. อาจารยตรีรัตน หนูเจริญ  

     อาจารย  2  ระดับ  7  กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม 
     โรงเรียนวัดพิชัยญาต ิ
 2. อาจารยมัณฑนีย ไชยกูล   
                อาจารย  2  ระดับ  7  กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม              
     โรงเรียนวัดพิชัยญาต ิ
 3. อาจารยสยุมพร ติรักษา   
                อาจารย  2  ระดับ  7  โรงเรียนวัดทองธรรมชาต ิ
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ภาคผนวก  ง 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง อาณาจักรสุโขทัย  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
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ภาพที่ 1   เปนการนําเขาสูบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2        เมนูหลัก 
เมนูหลัก มีใหเลือกดังนี้ 

- คําแนะนํา 
- วัตถุประสงค 
- บทเรียน 
- ผูจัดทํา 
- ออกจากบทเรียน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 89 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3         คําแนะนํา 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 4        วัตถุประสงคการเรียนรู 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5         เมนูบทเรียน 
เมนูบทเรียน  มีใหเลือกดังนี้ 

- การปกครองสมัยสุโขทัย 
- เศรษฐกิจสมัยสุโขทัย 
- สังคมและวัฒนธรรมสมัยสุโขทัย 
- หนาเมนูหลัก 
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ภาพที่     6 ภาพที่     7  
 
 
 
 
 
 

ภาพที่     8 ภาพที่     9  
 
 
 

ภาพ 6 – 9      ตัวอยางเนื้อหา การปกครองสมัยสุโขทัย 
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ภาพที่     10 ภาพที่     11  
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่     12 ภาพที่     13  
 
 
 

ภาพ 10 – 13       ตัวอยางเนื้อหา เศรษฐกิจสมัยสุโขทัย 
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ภาพที่     14 ภาพที่     15  
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่     16 ภาพที่     17  
 
 
 ภาพ  14 – 17       ตัวอยางเนื้อหา สังคมและวัฒนธรรมสมัยสุโขทัย 
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 ภาพที่     18 ภาพที่     19 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่     20 ภาพที่     21  
 
 

ภาพ 18 – 21          แบบฝกหัด 
แบบฝกหัดมีทั้งหมด 30 ขอ  แบงออกเปน 
 ตอนที่ 1     มีแบบฝกหัดทั้งหมด  10  ขอ 
 ตอนที่ 2     มีแบบฝกหัดทั้งหมด  10  ขอ 
 ตอนที่ 3     มีแบบฝกหัดทั้งหมด  10  ขอ 
เม่ือคําตอบถกูจะมีคําชมขึน้มา  และถาตอบผิดจะเฉลยขอที่ถูกตองใหทราบทันที  
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ภาพที่     22 ภาพที่     23  
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่     24 ภาพที่     25  
 
 

ภาพ 22 – 25          แบบทดสอบ 
แบบทดสอบมีทั้งหมด 30 ขอ  แบงออกเปน 
 ตอนที่ 1     มีแบบทดสอบทั้งหมด  10  ขอ 
 ตอนที่ 2     มีแบบทดสอบทั้งหมด  10  ขอ 
 ตอนที่ 3     มีแบบทดสอบทั้งหมด  10  ขอ 
เม่ือคําตอบถกูจะมีคําชมขึน้มา  และถาตอบผิดจะเฉลยขอที่ถูกตองใหทราบทันที  
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ภาคผนวก  จ 
สําเนาหนังสือขอเรียนเชิญผูเชี่ยวชาญ 

สําเนาหนังสือขอความอนุเคราะหในการเก็บขอมูล 
 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

 

ชื่อ – ชื่อนามสกุล  นางสาวอมรรัตน     ชีวังกูร 

วันเดือนปเกิด   วันพุธ ที่  8   ตุลาคม   พ.ศ. 2523 
ภูมิลําเนา   53/4  หมูที่ 3  ต.นอกเมือง  อ.เมือง  จ.สุรินทร  32000 
ที่อยูปจจุบัน   166/22   ถนนสามเสน    แขวงวชิระ   เขตดุสติ   
    กรุงเทพฯ 10310 
สถานที่ทํางาน   โรงเรียนวัดทองธรรมชาติ    
    สํานักงานเขตคลองสาน   กรุงเทพมหานคร 
    ถนนเชียงใหม   แขวงคลองสาน  เขตคลองสาน   
    กรุงเทพฯ   10600 
ประวตัิการศึกษา 
 พ.ศ.2541  มัธยมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนกาญจนานุเคราะห  
    จังหวัดกาญจนบุรี 
 พ.ศ.2545  ครุศาสตรบัณฑิต   สาขาคอมพิวเตอรศกึษา  
    (เกียรตินิยม อันดับ 2) 
    คณะครุศาสตร    สถาบันราชภัฏสวนสุนนัทา 
 พ.ศ.2549  การศึกษามหาบัณฑิต  สาขาเทคโนโลยกีารศึกษา 
    คณะศึกษาศาสตร   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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