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กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาวิจัย   เป็นนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 ประถมศึกษาปีท่ี 4 ภาค
เรยีนที่ 2 ปีการศึกษา 2551 โรงเรียนวัดทองธรรมชาติ เขตคลองสาน กรุงเทพมหานคร จ านวน
ทั้งสิ้น 48 คน ได้มาจากวิธีการสุ่ม แบบหลายข้ันตอน  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  คือ บทเรียน
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สัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ยและค่าร้อยละ 
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The purpose of this study were to develop the Computer Multimedia 

Instruction Social Sufficiency Economy and Cooperative for the Second Level Students 
and to find out its efficiency according to the set of 90/90 criterion. 

The samples used in this study were 48 second level students from 
Watthongthammachat School Klongsan District bangkok, in the second semester of 
2008 academic year.They were serected by using simple random sampling. Instrument 
were the computer multimedia instruction on ” Social sufficiency Economy and 
Cooperative”, rating scale questionnaires, and achievement tests. The statistic used for 
data analysis included means and percentage. 

The result indicated that qualities of content reached a good level and of 
educational technology reached a good level and had the efficiency of 91.11/91.33 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 



ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธ์ฉบับน้ีส าเร็จลุล่วงได้ เพราะได้รับความกรุณาช่วยเหลือจากบุคคลหลาย
ฝ่าย โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ได้รับความกรุณาอย่างสูงมากจาก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ อลิศรา เจริญวา
นิช อาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์ ที่ได้ให้ค าแนะน ารวมท้ังให้ข้อคิดเห็น ตลอดจนแก้ไข
ข้อบกพร่องต่างๆอันเป็นประโยชน์ในการวิจัยครั้งน้ี ขอกราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์
ชาญชัย อินทรสุนานนท์  และผู้ช่วยศาสตราจารย์จิราภรณ์ บุญส่ง ที่ได้กรุณาเป็นกรรมการสอบ
สารนิพนธ์  ให้ค าปรึกษาด้านสถิติ พร้อมทั้งให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการท าสารนิพนธ์ 
ผู้วิจัยรู้สึกซาบซ้ึงในความกรุณาและ ขอกราบขอบคุณอย่างสูงมา ณ โอกาสน้ี 

ขอกราบขอบพระคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์บุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร อาจารย์ประจ า
ภาควิชาเทคโนโลยี ทางการศึกษา คุณธนกร ขันทเขตต์ และคุณเมธี คชาไพร นักวิชาการโสต
ทัศนศึกษา ส านักสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัย ศรีนครินทรวิโรฒ ที่กรุณาให้
ค าแนะน าและข้อเสนอแนะต่างๆ ในด้านสื่อของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  อาจารย์สยุมพร 
ติรักษา อาจารย์ศิริพรรณและอาจารย์ชูเชิด ฉ่ าแสง โรงเรียนวัดทองธรรมชาติ ที่กรุณาให้
ค าแนะน าและตรวจแก้ไขความถูกต้องด้านเนื้อหารวมถึงให้ความอนุเคราะห์ต่างๆและอ านวย
ความสะดวกตลอดระยะเวลาในการวิจัย 
 ขอขอบคุณอาจารย์และนักเรียนโรงเรียนวัดทองธรรมชาติ  ที่ให้ความร่วมมือในการ
ด าเนินการเก็บข้อมูลเพื่อ การวิจัย ซึ่ง เป็นประโยชน์อย่างยิ่งในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย 
 ขอขอบคุณเพื่อนๆ สาขาวิชา เทคโนโลยีการศึกษาทุกท่าน ที่มีส่วนช่วยเหลือและให้
ก าลังใจแก่ผู้ศึกษาวิจัยมาโดยตลอด รวมถึงผู้ที่มีส่วนช่วย ให้สารนิพนธ์ฉบับน้ีส าเร็จลุล่วงไปได้
ด้วยดี ประโยชน์และคุณค่าของสารนิ พนธ์ฉบับน้ี ขอมอบแด่ บิดา มารดา ครู อาจารย์ และผู้มี
พระคุณ ทุกท่าน 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 การศึกษาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544 ที่จัดการศึกษามุงเนน
ความสําคัญของผูเรียน  สงเสริมใหทุกคนมีความสามารถในดานความรูความคิด  คุณธรรม  การพัฒนา
ตนเองได  และมีความรับผิดชอบตอตนเองและสังคม  รวมถึงความสัมพันธของตนเองกับสังคมในดาน
ตางๆ  (กรมวิชาการ. 2544: 1) 
 เม่ือพิจารณาจากสาระที่ 2  ของกลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมจะเห็นวาผูเรียนจะตอง
เรียนรูเพ่ือเปนแนวทางในการปฏิบัติตนไดถูกตอง  จึงจะนําประเทศไปสูความเจริญได  ฉะนั้นจึงควร
เรียนรูและปลูกฝงตั้งแตวัยเรียนและการสรางพ้ืนฐานความรู  ความเขาใจยอมเปนภาระหนาที่ของ
สถาบันการศึกษาทุกแหง  ที่จะตองดําเนินการเปนเบื้องตนเพราะเยาวชนจะตองเจริญเติบโตเปน
พลเมืองของประเทศในอนาคต (ลาวัลย วิทยวุฑฒิกุล. 2533: 157)  สามารถเขาใจระบบและวิธีการของ
เศรษฐกิจพอเพียงและสามารถนําไปประยุกตใชกับชีวิตประจําวัน ประยุกตใชในครอบครัวได  สามารถ
เขาใจระบบและวิธีการของสหกรณ  รวมทั้งสหกรณของโรงเรียน (กรมวิชาการ. 2544: 1) 
 จะเห็นไดวาผูเรียนตองมีความรูความเขาใจ  เก่ียวกับความรู หลักการ  ทฤษฎี  ที่สําคัญตอง
ปลูกฝงตั้งแตยังเปนเยาวชน  เพ่ือเปนพ้ืนฐานในอนาคตตอไป  ฉะน้ันการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
จะตองนําเสนอจากงายไปหายาก  นาสนใจ  เรียนรูไดเร็ว  จดจําไดนานแลวสามารถนําไปปรับใชจริง
การดําเนินชีวิตประจําวัน  โดยเฉพาะนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  จึงควรจัดกิจกรรมที่หลากหลาย
เพ่ือใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอการดําเนินชีวิตในสังคม  สื่อการเรียนการสอนจึงเปนทางเลือกหน่ึงที่
สามารถชวยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ  เพราะวาส่ือสามารถชวยใหผูเรียน  
เรียนรูสิ่งตางๆไดโดยใชเวลาเรียนนอยลง (สมบูรณ  สงวนญาติ.2534: 44)  เรียนรูประสบการณที่มี
ความหมายในรูปแบบตางๆเกิดความประทับใจ  ม่ันใจ  และจดจําไดนาน  นอกจากน้ีสื่อยังเปนสิ่งที่มี
บทบาทอยางมากในการเรียนการสอน (กิดานันท  มลิทอง. 2531: 75)  เน่ืองจากเปนตัวกลางที่จะชวย
ใหการสื่อสารระหวางผูสอน  กับผูเรียนดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ  ทําใหผูเรียนสามารถเกิดความ
เขาใจความหมายในบทเรียนไดตรงกับผูสอนตองการ  ไมวาส่ือน้ันจะอยูในรูปแบบใดก็ตาม  
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรเพ่ือการเรียนการสอน (วิไล  องคธนะสุข. 2543: 5)  ได
พัฒนาความสามารถในการนําเสนอ  ใหความนาสนใจมากขึ้นจากการนําเสนอขอความและภาพ
แบบเดิมโดยเพ่ิมเทคนิคการสอนความรูดวยเสียงบรรยาย  ดนตรีประกอบและภาพเคลื่อนไหว  สีสัน
สวยงามทําใหการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร  มีชีวิตชีวามากขึ้น ระบบที่กลาวมาน้ี  คือระบบ
มัลติมีเดีย (ยืน  ภูวรวรรณ. 2538: 159)  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  สื่อหลายอยาง  สื่อหรือ
ตัวกลางคือสิ่งที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช  เชน  ขอมูลที่เปนตัวอักษร  รูปภาพ  เสียง  
ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศนและอ่ืนๆ  ที่นํามาประยุกตใชรวมกัน 
  ดังน้ัน  ผูวิจัยจึงเห็นวาควรสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือนํามาใชในการเรียนการ
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สอน  วิชาสังคมศึกษา  เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ  เพราะสามารถเพิ่มความนาสนใจในเนื้อหา  
เรียนรูไดรวดเร็ว  และนําไปศึกษาดวยตนเองได  เน่ืองจากส่ือไดทั้งภาพและเสียง  ทําใหจดจําไดงาย  
อีกทั้งสามารถสรางปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับเนื้อหาไดเปนอยางดี 
 

ความมุงหมายของวิจัย 
 เพ่ือออกแบบ  พัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องเศรษฐกิจ
พอเพียงและสหกรณ  กลุมสาระสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ใหได
ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 
 

ความสําคญัของการวิจัย 
 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ  สถาบันการเงิน  
กลุมสาระสาระสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  และเพื่อเปนแนวทางใน
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องอ่ืนๆตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ภาคเรียน
ที่ 2 ปการศึกษา 2551  โรงเรียนวัดทองธรรมชาติ เขตคลองสาน กรุงเทพมหานคร  จํานวน 3 หองเรียน 
มีนักเรียนทั้งหมดประมาณ  55  คน 
 2. กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ภาค
เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552  โรงเรียนวัดทองธรรมชาติ เขตคลองสาน กรุงเทพมหานคร จํานวนทั้งสิ้น  
48  คน  ใชวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอนดังน้ี 
 2.1 จับสลากนักเรียนมา  1  หองเรียน  แลวสุมนักเรียนจํานวน  3  คน โดยวิธีการจับ
สลาก  สําหรับการทดลองครั้งที่ 1  
 2.2 จับสลากนักเรียนจากหองเรียนที่เหลือมา  1  หองเรียน  แลวสุมนักเรียนจํานวน  15  
คน โดยวิธีการจับสลาก  สําหรับการทดลองครั้งที่ 2 
 2.3 สุมนักเรียนจํานวน  30  คน จากนักเรียนที่เหลือทั้งหมด โดยวิธีการจับสลาก  สําหรับ
การทดลองคร้ังที่ 3 
 3. เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนเนื้อหากลุมสาระสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  
เรื่อง  เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ  สถาบันการเงิน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2  ตามหลักสูตร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  ปพุทธศักราช  2544  ประกอบดวย  3  เรื่อง  ไดแก 
 เรื่องที่ 1  เศรษฐกิจพอเพียงกับการประยกุตใชในครวัเรือน 
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 เรื่องที่ 2  สหกรณ 
 เรื่องที่ 3  สถาบันการเงิน  
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรเรียนดวยตนเองที่
ผูวิจัยพัฒนาขึ้นเปนลักษณะการเรียนดวยตนเอง  ที่มีการนําเสนอเนื้อหาวิชาดวยการรวมสื่อขอความ  
ภาพน่ิง  กราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงเขามาผสมผสานกันและพัฒนาอยางมีระบบ  เพ่ือชวยให
บทเรียนมีความนาสนใจ  และมีการโตตอบระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร  มีแบบฝกหัดระหวางบทเรียน
และแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือทดสอบความรูความเขาใจของผูเรียนตามวัตถุประสงคการเรียนใน
ระหวางเรียนและหลังเรียน  ใหผูเรียนใชเรียนดวยตนเอง 
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เรื่อง  เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและ
วัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  นําไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพแลวนําไปทดลองกับ
นักเรียนตามขั้นตอน ปรับปรุงจนบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  ผลการเรียนรูจากการ
เรียนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ  โดยคิดเปนรอยละของคะแนน
เฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวางการเรียนกับรอยละของคะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังการเรียน  
โดยใชเกณฑมาตรฐาน  90/90 
 90  ตัวแรก  หมายถึง  รอยละของคาเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวางการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 90  ตัวหลัง  หมายถึง  รอยละของคาเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึง  ความรู  ความเขาใจ  ในเรื่อง  เศรษฐกิจพอเพียง
และสหกรณ  ที่วัดไดจากคะแนนการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น  และหา
คุณภาพแลว 
 5. ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา  หมายถึง  บุคคลที่มีคุณวุฒิระดับปริญญาโทขึ้นไป  หรือมี
ประสบการณความรูความสามารถทางการสอนในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและ
วัฒนธรรม  ในระดับชั้นที่เทียบเทาชวงชั้นที่  2  ไมต่ํากวา  5  ป 
 6. ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  หมายถึง  บุคคลที่มีคุณวุฒิไมต่ํากวาระดับปริญญาโท  หรือมี
ประสบการณทํางานทางเทคโนโลยีการศึกษาไมต่ํากวา  5  ป  มีความรูความสามารถที่จะอธิบาย
วิธีการใชเทคโนโลยีการศึกษาใหผูอ่ืนเขาใจ  สามารถวิเคราะหหาขอบกพรองและแกไขขอบกพรองที่
อาจจะเกิดขึ้นในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 เอกสารและงานวิจัยที่ เ ก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง 
เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ สถาบันการเงิน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม ในชวงชั้นที่ 2 มีหัวขอดังน้ี 

 1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.2 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.3 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.4 การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 

 2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายมัลติมีเดีย 
 2.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
 2.3 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.4 มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา 

 3. ทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรูที่เก่ียวกับการสรางบทเรียน 
                  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3.1 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 

 3.2 ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism)  
 3.3 ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) 
 3.4 ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory) 
  

เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตสถาน. (2525: 742) ไดใหความหมายของการวิจัยวา “การ
คนควาเพ่ือหาขอมูลอยางถี่ถวนตามหลักวิชา” 
 การวิจัยทางการศึกษา คือ การเสาะแสวงหาความรูใหม วิธีแกปญหาแบบใหม หรือคําตอบ
ใหมที่เก่ียวของกับการศึกษา โดยใชวิธีการที่ยอมรับในศาสตรการศึกษา 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2536: 5) 

เบสท (Best.1959: 8) ใหนิยามไววา การวิจัยคือ การวิเคราะหและบันทึกการสังเกตภายใต
การควบคุมอยางเปนระบบและเปนปรนัย ซึ่งอาจนําไปสูการสรางทฤษฎี หลักการหรือการวางนัย
ทั่วไป (Generalization) 
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 การวิจัยกับวิธีการทางวิทยาศาสตรมีความหมายบางสวนรวมกัน การวิจัยเปนกระบวนการ
ที่ดําเนินตามวิธีการวิเคราะหของวิธีการทางวิทยาศาสตร อยางมีระบบและมีแบบแผนมากกวาวิธีการ
ทางวิทยาศาสตรในการแกปญหาอาจสรางความกระจางชัดในปญหา การตั้งสมมุติฐาน การสังเกต 
การวิเคราะหและการสรุปที่ไมเปนระเบียบแบบแผน เราอาจสรุปสาเหตุที่รถยนตสตารทไมติด หรือ
สาเหตุที่ไฟไหมบานราง โดยวิธีการทางวิทยาศาสตร แตกระบวนการที่ใชจะไมเหมือนโครงสรางของ
การวิจัย การวิจัยจะมีกิจกรรมที่มีระบบมากกวาในการคนและการพัฒนาความรู (Best. 1958: 8) 
 การวิจัย คือ กระบวนการคนควาหาความรูที่เชื่อถือได โดยมีลักษณะดังนี้ 
 - เปนกระบวนการที่มีระบบ แบบแผน 
 - มีจุดมุงหมายที่แนนอนและชัดเจน 
 - ดําเนินการศึกษาคนควาอยางรอบคอบ ไมลําเอียง 
 - บันทึกและรายงานออกมาอยางระมัดระวัง (บุญชม ศรีสะอาด. 2538: 8) 
  สุชาติ ประสิทธิ์รัฐสินธุ (2538) หนา1 ไดใหความหมายของการวิจัยไววา การวิจัย หมายถึง
กระบวนการตางๆที่ดําเนินไปอยางมีระเบียบและกฎเกณฑในการเก็บรวบรวมขอมูล การจัดระเบียบ
งานขอมูล การวิเคราะหและการตีความหมายขอมูล ทั้งน้ีเพ่ือใหไดมาซึ่งคําตอบอันถูกตองตอปญหา
หรือคําถามที่ไดตั้งไว 
 จริยา เสถบุตร (2535) หนา14 สรุปความหมายของการวิจัยไววา “การวิจัยคือการคนควา
หาความรูอยางมีระบบแบบแผน เพ่ือใหเกิดความกาวหนาทางวิชาการหรือเกิดประโยชนแกมนุษย
โดยอาศัยวิธีการที่เปนที่ยอมรับในแตละสาขาวิชา 
 การวิจัยมีหลายระดับ ตั้งแตระดับการหากฎเกณฑทางธรรมชาติไปจนถึงการวิจัยประยุกต
เพ่ือนําผลไปใช หรือวิจัยเพื่อแกปญหาเฉพาะหนา ซึ่งอาจจะเริ่มตั้งแตวิธีการงายๆไปจนถึงขั้นการใช
วิธีวิทยาศาสตร 
 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง การวิจัยซึ่งเกิดจากความพยายามที่จะ
สรางสรรคผลิตผล และกระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธีการวิจัย
ที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการเมื่อนําผลน้ันไปใช ซึ่งรูปแบบ
การวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวิจัยจะตองออกแบบ
สรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลับ เพ่ือปรับปรุงผลผลิต
นั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด (เปร่ือง กุมุท. 2536: 
2) 
 การวิจัยและพัฒนาเปนการวิจัยเชิงปฏิบัติการ เพ่ือทดสอบแนวคิดหรือส่ิงประดิษฐมุง
พัฒนาตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา ที่พัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไปบอรก
และกอลล(Borg and Gall.1989: 771-798) ไดกลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไวดังน้ี 
คือ การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development หรือ R&D) เปน
การพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานของการวิจัยเปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหน่ึงที่นิยมใชในการ
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การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา(R&D) มีความแตกตางจากการวิจัยการศึกษาประเภท
อ่ืนๆอยู 2 ประการ (พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ. 2531: 21-24) คือ 
 1. เปาประสงค/จุดมุงหมาย (Goal) 
 การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพื้นฐานหรือมุงหาคําตอบ
เก่ียวกับการปฏิบัติงาน โดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนาและ
ตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการไดมี
การพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีการสอนหรือ
อุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาส่ือหรือผลิตภัณฑทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบแตละ
ผลิตภัณฑเหลาน้ีไดใชสําหรับสถานศึกษาทั่วไป 
 2. การนําไปใช(Utility) 
 การวิจัยทางการศึกษา มีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริง คือ ผลการวิจัย
ทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลด
ชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา การวิจัยและพัฒนา 
 อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มิใชสิ่งที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษาแต
เปนเทคนิควิธีที่จะเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยทางการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือ 
เปนตัวเชื่อมเพ่ือแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังน้ันการ
ใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เพ่ือปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จึงเปน
การใชผลการวิจัยทางการศึกษา (ไมวาจะเปนการวิจัยพ้ืนฐานหรือการวิจัยประยุกตใหเปนประโยชน
มากยิ่งขึ้น สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตางดังภาพประกอบตอไปน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 1 แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากบัการวิจัย 

และพัฒนาทางการศึกษา (ที่มา : บุญสืบ พันธุดี. 2537: 80) 

การวิจยัพื้นฐาน 
 

ความรูพื้นฐาน 
         - ทฤษฎีการเรียนรู 
         - ทฤษฎีการ
ส่ือสาร 
                   ฯลฯ 

การวิจยัประยกุต 
 

ความรูประยกุต
บางสวน 

 
 

การวิจยัและพฒันา 
 

นวัตกรรมท่ีผานการ
ทดลองใชไดผลดี 

 
          - หลักสูตรใหม 

    - เคร่ืองมือทดสอบ           - วิธีการสอนใหม 
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 การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
 บอรก และกอลล (Borg and Gall.1989: 784-784) ไดอธิบายขั้นตอนที่สําคัญของการวิจัย
และพัฒนาไว 10 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1. กําหนดผลผลิตและรวบรวมขอมูลที่จะทําการพัฒนา (Research and Information 
Collecting) 
 ตองกําหนดใหชัดเจนวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยตองกําหนด
ลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใชและวัตถุประสงคของการใชรวมถึงการศึกษาทฤษฎีและเอกสาร
งานวิจัยที่เก่ียวของและการสังเกตภาคสนามที่เก่ียวของกับการใชผลผลิตการศึกษาที่กําหนดที่
สนับสนุนการวิจัยและพัฒนา เกณฑในการเลือกกําหนดผลผลิตการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนามี 4 ขอ 
คือ 
 1.1 ตรงกับความตองการและความจําเปนหรือไม 
 1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนดไดหรือไม 
 1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณจําเปนตอการวิจัยและพัฒนานั้น
หรือไม 
 1.4 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
 2. ขั้นการวางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) 
 การวางแผนการวิจัยและพัฒนาประกอบดวย กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต
ประมาณการคาใชจายกําลังคนและระยะเวลาที่ตองการใชเพ่ือศึกษาความเปนไปไดและพิจารณาผล
สืบเนื่องจากผลผลิต          
 3. ขั้นพัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต (Development of Preliminary Form of Product) 
ในขั้นการพัฒนารูปแบบน้ีจะเปนขั้นตอนการออกแบบและจัดทําผลผลิตทางการศึกษาที่ไดกําหนด
เอาไว เชน ตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุอุปกรณ คูมือ เอกสารและแบบทดสอบ 
 4. ขั้นทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 1 (Preliminary Field Testing) 
 โดยการนําเอาผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวไปทําการทดลองใชเพ่ือทดสอบคุณภาพ
โดยทดสอบกับโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็กประมาณ 6-12 คน ทําการ
ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ รวบรวมขอมูลแลวนํามาสังเคราะห 
 5. ขั้นปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่ 1 (Main Product Revision) 
 นําผลผลิตซึ่งไดรับการเสนอแนะจากผลของการทดลองครั้งที่ 1 มาพิจารณา ปรับปรุงใหม 
 6. ขั้นทดลองหรือทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 2 (Main Field Testing) 
 การดําเนินตามขั้นตอนนี้ จะนําผลผลิตที่ทําการปรับปรุงไปแลวไปทําการทดลอง เพ่ือการ
ทดสอบหาคุณภาพของผลผลิตตามวัตถุประสงค โรงเรียนที่ใชจํานวน 5-15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง
ประมาณ 30-100 คน ทําการประเมินผลในเชิงประมาณในลักษณะทําการทดสอบกอนเรียนและหลัง
เรียน นําผลท่ีไดไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจจะมีกลุมควบคุมการทดลอง
หรือไมก็ได 
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 7. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่ 2 (Operational Product Revision) 
 โดยการปรับปรุงผลผลิตที่ได และมีขอเสนอแนะจากผลการทดลองครั้งที่ 2 มาพิจารณา
ปรับปรุงใหม 
 8. การทดสอบภาคสนาม(Operational Field Testing) 
 ทําการทดลองเพ่ือทดสอบคุณภาพของการใชงานผลผลิต โดยการทําในโรงเรียน 10-30 
โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางประมาณ 40-200 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกตและ
การสัมภาษณ รวบรวมขอมูลแลววิเคราะหผล 
 9. ปรับปรุงผลผลิตคร้ังสุดทาย (Final Product Revision)  
 เปนการปรับปรุงผลผลิตและขอเสนอแนะจากผลที่ไดจากการทดสอบผลผลิต ภาคสนาม
หรือครั้งที่ 3  แบบปฏิบัติการ 
 10. การนําไปใชและการเผยแพร (Dissemination and Distribution) 
 โดยการรายงานถึงผลผลิตที่ไดกับที่ประชุมใหญและวารสาร เพ่ือเผยแพรและติดตอกับ
หนวยงานที่เก่ียวของในทางการศึกษาหรือหนวยงานที่เปนกลุมเปาหมาย เพ่ือนําผลผลิตน้ันเผยแพร
ออกไปใช            
 สรุปไดวา การวิจัยและพัฒนามีขั้นตอนอยางเปนระบบ เปนการวิจัยที่สามารถนําประโยชน
ไปใชไดจริง มีขั้นตอนการพัฒนาทั้งทางดานคุณภาพและประสิทธิภาพ เปนการเพ่ิมศักยภาพทางการ
วิจัยใหสัมพันธกับการนําไปใชไดจริง 
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 พลอมพ และอีลีย (Plomp and Ely. 1996: 286) กลาววา การวิจัยและพัฒนาน้ันยังเปนกล
ยุทธการใชเหตุผลในการแกปญหาในป ค.ศ.1970 ถึง 1980 ในสหรัฐอเมริกาหลายๆสถาบันที่สนับสนุน
ทางการศึกษาไดริเร่ิมเตรียมการและจัดหาเทคนิคที่มีสวนชวยสนับสนุนการใชเหตุผลในการวางแผน
สําหรับการเปลี่ยนแปลงในระดับทองถิ่น รูปแบบของการวางแผนประกอบดวยขั้นตอนพื้นฐานที่จําเปน
สําหรับการประเมินและพิสูจนปญหาเพ่ือการใชในการคนควา สําหรับการแกปญหาเพ่ือเปนเคร่ืองมือใน
การวางแผน เปนตัวอยางและการประเมินจากมุมมองที่หลากหลายกาวสําคัญที่นักศึกษาไดคาดหมายไว 
ที่คนควาหาผลที่ไดจากการใชความรูจากแหลงขอมูลภายนอก กับปญหาที่พบจากกระบวนการเรียนการ
สอนท่ีมีอยูโดยเฉพาะที่จัดไวในทองถิ่น กลยุทธนี้เปนแบบอยางที่ดีที่สุด เรียกวา การใชการวิจัยและ
พัฒนา (Research and Development Utilization) หรือ RDU โครงการนี้ประกอบดวยขอกําหนด
สําหรับการใชเหตุผลในการวางแผนกับการสนับสนุนทางดานเทคนิคโดยผูเชี่ยวชาญที่เปนตัวแทนจาก
องคกรภายนอก เชน ที่ปรึกษาของมหาวิทยาลัย ที่ปรึกษานักการศึกษาสวนภูมิภาค ไมเพียงแตการ
เปลี่ยนแปลงจากกลุมตัวแทนนอกระบบที่ไดสนับสนุนการวางแผนและกระบวนการใชเคร่ืองมือ แต
รวมถึงการเช่ือมโยงโครงการความรูของทองถิ่นที่เปนแนวทางเลือกที่แสดงถึงความจําเปนในทองถิ่น
เก่ียวกับ การวิจัยพื้นฐานทางเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 พลอมพ และอีลีย (Plomp and Ely. 1996: 294) ยังไดกลาววา การวิจัยและพัฒนาเดิมที่มี
จุดมุงหมายท่ีจะชวยอธิบายและแสดงคาของความสําเร็จและความลมเหลวของนวัตกรรมนั้น ขอมูลที่จะ
ชวยใหผลลัพธที่ไมอาจคาดหวังเพื่อเปนแบบอยางที่ชวยตัดสินใจ ไมวาจะไดผลที่เหมาะสมกับความ
พยายามหรือไม กอใหเกิดผลหรือบางทีอาจจะเกิดผลแตไมพอเพียงกับที่ไดพยายามก็ตาม สิ่งเหลาน้ี
เปนความพยายามที่ใชอธิบายความสัมพันธระหวางสวนประกอบของนวัตกรรม และผลกระทบที่ไดจาก
พฤติกรรมของนักเรียนและความเขาใจ ความสัมพันธของนวัตกรรมกับสถานะตางๆท่ีไมคงที่ และกรณีที่
การวิจัยไมมีอิสระจากระบบ ความสามารถการเงินและการจัดการที่กําหนดผลที่ไดจากขอมูลที่มี
ความสัมพันธกับหลายๆสิ่ง หรือจุดมุงหมายทั้งหมดที่มีในเวลานั้น 
 จากการศึกษาแนวคิดและรูปแบบทั้งหมดที่กลาวมา ผูวิจัยสามารถสรุปไดวา การวิจัยและ
พัฒนาเปนกลยุทธและกระบวนการใชเหตุผลทางการศึกษามาแกปญหา อยางไรก็ตามการวิจัยและ
พัฒนาทางการศึกษามิใชสิ่งที่ใชทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปนเทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของ
การศึกษา ใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือเปนตัวเชื่อมเพ่ือแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่ใช
ประโยชนไดจริงในสถาบันการศึกษาตางๆ หรือองคกรทั่วไป ดังน้ัน การใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษา เพ่ือปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลประโยชนจากการวิจัย
ทางการศึกษา 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ความหมายมัลติมีเดีย 
 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2540: 96) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา 1. สื่อ
หลายแบบ 2. สื่อประสม อาจมีความหมายแตกตางกันตามความเขาใจ สมัยกอนเม่ือกลาวถึงสื่อประสม 
จะหมายถึงการนําสื่อหลายๆ อยางมาใชรวมกัน เชน เคร่ืองฉาย แผนโปรงใส เทปบันทึกเสียง รูปภาพ 
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 Zinn (1976: 268) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอรแสดงการ 
ฝกฝน ฝกหัด แบบฝกหัดและทบทวนลําดับบทเรียนใหแกนักเรียน และบางทีก็ชวยนักเรียนในดานการ
โตตอบเกี่ยวกับเนื้อหาของการเรียนการสอน 
 Heinich (1993: 267) ไดใหความหมายของคําวา มัลติมีเดีย หมายถึง การรวมสื่อหลายชนิด 
เชน ขอความกราฟก เสียง ภาพ และภาพวิดีโอ ระบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะมีความคลายคลึง
กับระบบวีดิทัศนปฏิสัมพันธ จะแตกตางกันตรงที่ใชระบบคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน ใหมี
ลักษณะของการตอบโต 
 Green (1993) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชคอมพิวเตอรมาควบคุม
เคร่ือง เพ่ือใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปนขอความ ภาพเคลื่อนไหว 
หรือเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรี สรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนส่ือที่เขามารวมในระบบมี
ทั้งภาพและเสียงพรอมๆกัน โดยการนําเสนอเน้ือหา วิธีการเรียนและการประเมินผล 
 Vaughan (1993)  มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อ
หลายชนิด เชน ขอความ กราฟ ภาพศิลป (Graphic Art) เสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
และเทปวีดิทัศน เปนตน ถาผูใชสามารถควบคุมส่ือเหลาน้ีใหแสดงออกมาตามตองการไดระบบนี้จะ
เรียกวา  มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) 
 Frater and Paulissen (1994: 3) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอรรวมสื่อ
และควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร เคร่ืองเลนวิดีโอแบบเลเซอรดิสค เคร่ืองเลน
แผนจากแผนซีดี เคร่ืองสังเคราะหคําพูดและเสียงดนตรี เพ่ือส่ือความหมายบางประการ 
 Jeffcoate (1995) มัลติมีเดีย คือ ระบบสื่อสารขอมูลขาวสารหลายชนิด โดยผานส่ือทาง
คอมพิวเตอรซึ่งประกอบดวย ขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก ภาพเสียง และเทปวีดิทัศน  
 Hall (1996) มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอ
โปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความสีสัน ภาพ กราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และ
ภาพยนตรวีดิทัศน   สวนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ  จะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนองจากผูใช
โดยใชคียบอรด  เมาส  หรือตัวชี้  เปนตน 
 ยืน ภูวรวรรณ (2535: 251-256) ไดกลาวไววา ความหมายของคําวา มัลติมีเดียนั้นเก่ียวของ
กับวิชาการหลายแขนง เชน วิชาการดานเสียง กราฟก การสรางภาพเคลื่อนไหว  อีกทั้งยังรวม
แนวความคิดใหมๆหลายอยางที่กําลังเริ่มพัฒนา เชน การรับสงสัญญาณวิดีโอเขามาเปนอินพุด มีการ
ประมวลผล และลดยอขนาดขอมูลวิดีโอเพ่ือใหแสดงผลไดรวดเร็ว 
 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538: 25-26) ไดกลาวไววา มัลติมีเดีย คือ การประสมประสาน อักขระ 
เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและภาพวีดิทัศน สื่อความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 
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 ทักษิณา  สวนานนท (2539: 207) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การใชสื่อหลายๆ ประเภทรวมกัน
โดยเฉพาะ หมายถึง สื่อที่จะชวยในการเรียนรู เปนตนวาคําอธิบายที่มีลักษณะเปนขอความ แลวมีภาพ
และเสียงประกอบ เชื่อวาจะชวยทําใหประสิทธิภาพในการเรียนรูเพ่ิมขึ้น 
 จากที่นักวิชาการหลายทานไดใหความหมายมัลติมีเดียไวสอดคลองกัน สามารถสรุปไดวา 
มัลติมีเดีย เปนระบบคอมพิวเตอรที่สามารถสื่อสารไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย
และเสียงดนตรีประกอบ ทําใหการเรียนการสอนและการนําเสนองานมีชีวิตชีวา ภายในการทํางานโดย
เคร่ืองคอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดียว และมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูใชกับเครื่องคอมพิวเตอร 
 
ความรูเบื้องตนเก่ียวกับมัลติมีเดีย 
 ความหมายของมัลติมีเดีย ยังเปนที่ถกเถียงกันอยูในวงวิชาการพอสมควร หลายๆทานให
ความเห็นวาหากความหมายตรงของมัลติมีเดียคือการนําสื่อหลายๆ แบบมาใชในการนําเสนอ เชน การ
นําเสนอในรูปแบบการจัดนิทรรศการ จัดบอรด มีขอความ มีการฉายวิดีโอ มีภาพถาย กราฟก เสียง
บรรยายอยางนี้ก็ถือวาเปนมัลติมีเดีย แลวหรือยัง ถาจะเรียกวาเปนมัลติมีเดียก็คงจะไมผิด แตก็คงจะไม
ถูกตองเสียทีเดียว การที่เราจะใหความหมายของมัลติมีเดียไดอยางชัดเจนน้ัน ตองระบุใหไดเสียกอน วา
มัลติมีเดียน้ันมีรากฐานมาจากอะไร เชน ถาเปนมัลติมีเดียที่มีรากฐานมาจากการพัฒนามัลติมีเดียนั้น
ขึ้นมา โดยมีคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือที่สําคัญอยางนี้ ถือวาเปนมัลติมีเดียที่รากฐานมาจาก
คอมพิวเตอร แตถามัลติมีเดียน้ันไมมีรากฐานมาจากการใชคอมพิวเตอรหรืออาจมีบางแตไมใชเปน
สวนประกอบที่สําคัญ อาจจะเรียกวามัลติมีเดียไดเหมือนกัน การท่ีเราจัดนิทรรศการ มีการใชสื่อหลายๆ 
ประเภทมาผสมผสานกันอยางน้ีก็ได ถือวาเปนมัลติมีเดียไดเชนกัน แตถาเราจะมองถึงความหมายของ
มัลติมีเดียในปจจุบัน จะมีการพัฒนามัลติมีเดียโดยมีการใชคอมพิวเตอรเปนสวนประกอบที่สําคัญ เพราะ
ในปจจุบัน การพัฒนาทางดานคอมพิวเตอรไมวาจะเปนทั้งทางดานฮารดแวร หรือซอฟทแวร จัดวามีการ
พัฒนาอยางรวดเร็วกาวหนาอยางมาก ซึ่งคอมพิวเตอรเขามามีบทบาททุกๆ วงการ การพัฒนา
มัลติมีเดียในปจจุบันจึงตองอาศัยคอมพิวเตอรดวย งานมัลติมีเดียที่ไดรับการพัฒนามาจากคอมพิวเตอร
นี้ นอกจากจะมีวิดีโอหรือภาพเคลื่อนไหว มีภาพถาย ภาพกราฟก มีเสียง มีขอความและสิ่งสําคัญมาก 
คือ ผูรับสื่อจากมัลติมีเดียน้ันมีปฏิสัมพันธกับสื่อมัลติมีเดียน้ันๆ ไดดวยก็คือ การใหผูรับสื่อน้ันสามารถ
เลือกที่จะดูหรือฟงหรืออานอะไรกอนก็ได ไมจําเปนตองทําตามลําดับทําใหผูรับส่ือจากมัลติมีเดียมี
ความรูสึกเสมือนเปนผูควบคุมนั่นเอง (http://library.kmitnb.ac.th/amazing/multime.html) 
 ปจจุบันคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Multimedia Computer) ไดรับการพัฒนาใหกาวหนาอยาง
รวดเร็วเปนการนําเอาคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกัน สื่อที่จะเขามารวมในระบบ
มัลติมีเดีย อาจเปนทั้งสัญลักษณ ภาพและเสียงที่ใชเคร่ืองคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมในการทํางานใน

http://library.kmitnb/
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 ในอนาคตมัลติมีเดียตองมีองคประกอบที่สําคัญอยูสี่ประการ คือ ประการแรกตองมี
คอมพิวเตอร ซึ่งเปนเครื่องมือที่ทําใหเราเห็นหรือไดยิน และสามารถโตตอบมีปฏิสัมพันธได ประการที่
สองคือมีการเชื่อมโยงสื่อสารเพ่ือทําใหสื่อตาง ๆ ไหลเขามาเชื่อมโยงเกี่ยวกันและนําเสนอออกไปได 
ประการที่สามตองมีเคร่ืองมือที่ทําใหเราทองไปในเครือขายที่เชื่อมโยงขาวสารตาง ๆ ประการสุดทายคือ 
มัลติมีเดียตองเปดชองทางใหเราในฐานะผูใช สามารถสราง ประมวลผล และสื่อสารขาวสารตาง ๆ ได 
ซึ่งมัลติมีเดียจะถูกนําไปประยุกตใชในการจําลองสถานการณ พฤติกรรม อุปกรณ หรือเคร่ืองจักรที่มี
ความซับซอนมาก หรือเปนแหลงรวบรวมขาวสารตางๆ ทางดานการสื่อสารอาจจะใชในการประชุมทาง
โทรคมนาคม ผูเขาประชุมไมจําเปนตองอยูสถานที่เดียวกันแตก็สามารถเห็นหนาและพูดคุยกันได
ตลอดจนสามารถนําเสนอขอมูลผานทางคอมพิวเตอรเพ่ือเสนอแกที่ประชุมได (ภาคภูมิ ขรรควิไล. 2538 
: 37 ; http://www.geocities.com/pontipa001/index13.html) 
 ถาพิจารณาภาพรวมจะพบวาระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีบทบาทสําคัญในการเพิ่ม
ความสามารถในการติดตอส่ือสารระหวางเครื่องคอมพิวเตอรกับมนุษยไดอยางมีประสิทธิภาพ ทําให
มนุษยเขาใจในขาวสารที่นําเสนอโดยเคร่ืองคอมพิวเตอรมากขึ้น เปนการขยายความสามารถในการ
สื่อสารเปนอยางมาก ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงมีบทบาทมากไมวาในงานดานการศึกษาหรือดาน
ธุรกิจ 
 
องคประกอบของมัลติมีเดีย 
 องคประกอบของมัลติมีเดียมีดังน้ี (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. 2538: 26-27 ; สมพงษ บุญธรรม
จินดา. 2541: 181 ; มนัส บุญประกอบ. 2540: 13 ; 2539: 23-26 ; และคนอื่นๆ ; Hall. 1996) 
      1. ขอความหรือตัวอักษร (Text) 
      2. ภาพนิ่ง (Still Image) 
      3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
      4. เสียง (Sound) 

http://www.thapra.lib.su.ac.th/av/work5.htm
http://www.geocities.com/pontipa001/index13.html
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      5. วิดีโอ (Video) 
 
 1. ขอความหรือตัวอักษร (Text)  
 ขอความหรือตัวอักษรเปนองคประกอบพ้ืนฐานที่ใชเพ่ือนําเสนอใหผูใชทราบสิ่งที่นําเสนอ เปน
การนําเสนอที่งายที่สุด หลักในการใชขอความในมัลติมีเดีย คือ อานงาย เลือกรูปแบบ สีสัน ขนาดให
เหมาะสม ใชเทคนิคการนําเสนอในรูปแบบตางๆเพ่ือนําไปสูการอธิบายความหมาย ลักษณะของ
ขอความที่ปรากฏในมัลติมีเดียประกอบดวย 
 ขอความที่พิมพ เปนขอความเอกสารที่พิมพออกมาในรูปกระดาษ ขอความท่ีไดจากการ
พิมพ เปนขอความปกติที่พบไดทั่วไป ไดจากการพิมพดวยโปรแกรมประมวลผลคํา (Word Processor) 
เชน Notepad และ Microsoft Word  
 ขอความที่สแกน เปนเอกสารที่ไดรับการสแกนและเปนขอความที่เก็บในรูปแบบภาพ 
 ขอความอิเลก็ทรอนิกส หรือไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) มีบทบาทสําคัญมากในยุคน้ี 
เพราะเปนขอความที่เก็บอยูในรูปขอความอิเล็กทรอนิกสและมีการเชื่อมโยงกัน 
(http://www.thaiedunet.com/multimedia/) 
 ขอความ เครื่องหมาย และสัญลักษณ ไมวาจะอยูในรูปลายลักษณอักษรหรือเปลงเปนเสียง
สําเนียงพูด เปนสื่อสามัญที่ใชติดตอส่ือความหมายกันโดยทั่วไป และสวนประกอบสําคัญสําหรับการบอก
ชื่อและหัวขอเร่ืองในบทเรียนใหทราบวาเปนเรื่องอะไร หรือใชเมนูเพ่ือบอกใหทราบวาจะไปที่ใด ใชบอก
เสนทางเดินเพ่ือใหทรายวาจะไปสูที่หมายอยางไรรวมทั้งใชเปนสวนใหเน้ือหาหรือส่ิงที่ผูใชจะไดพบเห็น
เม่ือไปถึงที่หมาย (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ 2538: 26-27) 
 
 2. ภาพน่ิง (Still Image) 
 ภาพน่ิงเปนภาพที่ไมมีการเคล่ือนไหว เชน ภาพถาย ภาพวาด และภาพลายเสน เปนตน  
ภาพนิ่งนับวามีบทบาทตอระบบงานมัลติมีเดียมากกวาขอความหรือตัวอักษร ทั้งน้ี เน่ืองจากภาพจะ
ไดผลในเชิงการเรียนรูหรือรับรูดวยการมองเห็นไดดีกวา นอกจากน้ี ยังสามารถถายทอดความหมายได
ลึกซ้ึงมากกวาขอความหรือตัวอักษรนั่นเอง ซึ่งขอความหรือตัวอักษรจะมีขอจํากัดทางดานความ
แตกตางของแตละภาษา  แตภาพน้ันสามารถสื่อความหมายไดกับทุกชนชาติ ภาพนิ่งมักจะแสดงอยูบน
สื่อชนิดตางๆ เชน โทรทัศน หนังสือพิมพหรือวารสารวิชาการ เปนตน  
 โปรแกรมที่นิยมใชในการสรางภาพกราฟก ไดแก Adobe Photoshop เปนโปรแกรมที่ใช
สําหรับสราง และตกแตงภาพแบบบิตแมปหรือราสเตอรที่นิยมกันที่สุดโปรแกรมหนึ่งสามารถเปดไฟล
รูปภาพไดหลากหลาย และสามารถบันทึกไฟลไดหลายรูปแบบ เชน JPEG, TIFF, BMP, PICT, GIF 
เปนตน  
 3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
 ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง ภาพกราฟกที่มีการเคลื่อนไหวเพื่อแสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณ
ตางๆท่ีเกิดขึ้นอยางตอเนื่อง ทั้งน้ีเพ่ือสรางสรรคจินตนาการใหเกิดแรงจูงใจจากผูชม ทําใหนาสนใจ
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 โปรแกรมที่นิยมใชในการสรางภาพเคลื่อนไหว ไดแก Ulead GIF Animator, Swift 3D, 
Adobe ImageReady, Macromedia Flash, SWISH เปนตน 
(http://www.thaiedunet.com/multimedia/) 
 
 4. เสียง (Sound) 
 เปนการนําเสียงเขามาประกอบการนําเสนอเพ่ือใหมีความเสมือนจริง โดยจะถูกจัดเก็บอยูใน
รูปของสัญญาณดิจิตอล ซึ่งสามารถเลนซ้ํากลับไปกลับมาได  โดยใชโปรแกรมที่ออกแบบมาโดยเฉพาะ
สําหรับทํางานดานเสียง หากในงานมัลติมีเดียมีการใชเสียงที่เราใจและสอดคลองกับเนื้อหาในการ
นําเสนอ  จะชวยใหระบบมัลติมีเดียนั้นเกิดความสมบูรณแบบมากยิ่งขึ้น  นอกจากน้ี ยังชวยสรางความ
นาสนใจและนาติดตามในเรื่องราวตางๆ ไดเปนอยางดี  ทั้งน้ีเน่ืองจากเสียงจะมีอิทธิพลตอผูใชมากกวา
ขอความหรือภาพนิ่งนั่นเอง ดังนั้น เสียงจึงเปนองคประกอบที่จําเปนสําหรับมัลติมีเดีย ซึ่งสามารถนําเขา
เสียงผานทางไมโครโฟนแผนซีดี เทปเสียง และวิทยุ เปนตน (http://www.thaiedunet.com/multimedia/) 
 เสียงที่ใชงานในมัลติมีเดีย เปนไดทั้งเสียงที่อัดจากเสียงธรรมชาติ หรืออัดจากเครื่องเสียง
ตางๆโดยตรง เชน เคร่ืองเลนวิทยุ เทปคลาสเซ็ท แผนCD ก็ได การอัดผานไมโครโฟนที่มีคุณภาพจะทํา
ใหไดเสียงที่มีคุณภาพดวย และหากตองการอัดเสียงจากเคร่ืองเสียงดังที่กลาวมาแลวโดยตรงก็สามารถ
ตอเขากับ “Line In” ที่ Port ของแผนการดเสียง (Sound card) ไดโดยตรง โดยไมตองผานไมโครโฟน 
การเลือกซ้ือแผนการดเสียงที่มีคุณภาพดีมาใชก็ยอมจะทําใหไดเสียงที่มีคุณภาพดีดวย และควรใชแผน
การดเสียงขนาด 16 bit เปนอยางนอย (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. 2538: 28) 
 
 5. วิดีโอ (Video) 
 เปนการนําเอาภาพวิดีโอมานําเสนอในระบบคอมพิวเตอรเพ่ือใหมีความหลากหลายของภาพที่
จะนําเสนอ   เน่ืองจากวิดีโอในระบบดิจิตอล สามารถนําเสนอขอความ หรือรูปภาพ (ภาพน่ิงหรือ
ภาพเคลื่อนไหว) ประกอบกับเสียงไดสมบูรณมากกวาองคประกอบชนิดอ่ืนๆ อยางไรก็ตาม ปญหาหลัก
ของการใชวิดีโอในระบบมัลติมีเดียก็คือ การสิ้นเปลืองทรัพยากรของพื้นที่บนหนวยความจําเปนจํานวน
มาก  เน่ืองจากการนําเสนอวิดีโอดวยเวลาที่เกิดขึ้นจริง (Real Time) จะตองประกอบดวยจํานวนภาพไม
ต่ํากวา 30 ภาพตอวินาที (Frame / Second) ถาหากการประมวลผลภาพดังกลาวไมไดผานกระบวนการ
บีบอัดขนาดของสัญญาณมากอน การนําเสนอภาพเพียง 1 นาที อาจตองใชหนวยความจํามากกวา 100 
MBสงผลใหไฟลมีขนาดใหญเกินไป ทําใหประสิทธิภาพในการทํางานดอยตามไปดวย  จนกระทั่ง
เทคโนโลยีการบีบอัดขนาดของภาพไดมีการพัฒนาอยางตอเน่ือง  ทําใหภาพวิดีโอสามารถทํางานไดมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  และกลายเปนสื่อที่มีบทบาทสําคัญตอระบบมัลติมีเดีย (Multimedia System) 
(http://www.thaiedunet.com/multimedia/) 

http://www.thaiedunet.com/multimedia/
http://www.thaiedunet.com/multimedia/
http://www.thaiedunet.com/multimedia/


 16 

 ดังน้ันการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย สามารถเชื่อมโยงทฤษฎีกับปฏิบัติเขา
ดวยกัน คือ ใหโอกาสผูใชบทเรียนไดทดลองฝกปฏิบัติในสิ่งที่ไดเรียนในหองเรียนในสภาพแวดลอมที่
เรียนดวยความรูสึกสบายใจ มัลติมีเดียชวยเปลี่ยนผูใชบทเรียนจากสภาพการเรียนรูเชิงรับ (Passive) 
มาเปนเชิงรุก (Active) ในงานวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดเลือกใชสื่อหลายๆ อยาง เขามารวม ในการนําเสนอ
เนื้อหาบทเรียนในรูปของสื่อมัลติมีเดีย ไดแก อักขระ เสียง ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และการมี
ปฏิสัมพันธระหวางเครื่องคอมพิวเตอรกับผูเรียนในรูปแบบการสื่อสารสองทาง โดยอยูในรูปของการใช
เมนู และการใชแบบฝกหัด 
 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การพัฒนางานมัลติมีเดีย เปนงานที่ละเอียดออน ควรจัดทําเปนลําดับขั้นตอน บางขั้นตอน
ตองดําเนินการใหเสร็จสมบรูณกอนขั้นตอนอ่ืนๆบางครั้งอาจจะขามไปหรือรวมกับขั้นตอนลําดับขั้น
พ้ืนฐานในการพัฒนามัลติมีเดีย ไดแก 
 1. กระบวนการทางความคิด (Idea Procession) เม่ือเกิดความคิดและความตองการท่ีจะ
สรางสรรคงานมัลติมีเดีย ดวยความเช่ือที่วาดนตรี ภาพ และวีดีทัศน จะเปนส่ิงที่ชวยใหผูเรียน หรือ
ผูสนใจตอบทเรียนหรืองานที่สรางขึ้น ผูสรางบทเรียนจะตองคิดไปถึงสวนตางๆที่เกี่ยวของ เชน 
จุดประสงค อุปกรณที่ใชในการทํามัลติมีเดีย ความสามารถและทักษะในการใชซอฟทแวรและฮารดแวร 
รวมทั้งเวลาและงบประมาณ 
 2. กระบวนการวางแผน (Planning) เปนโครงการออกแบบโครงสรางเสนทาง เม่ือมีการสราง
ผังโครงสรางของงาน ทําใหไดสารบัญเร่ือง และรูปแบบที่มีปฏิสัมพันธกับผูใช การจัดวางผัฝโครงสราง
ในงานมัลติมีเดีย ประกอบดวย โครงสรางพ้ืนฐาน 4 รูปแบบดังนี้ 
 2.1 แบบเชิงเสน (Linear) ผูใชเดินตามเสนอยางเปนลาํดับ จากกรอบหนึ่งไปกรอบหนึ่ง
ตามลําดับ หรอื จากสารสนเทศหนึ่งไปยังสารสนเทศหนึ่ง ดังภาพประกอบ 3 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3 โครงสรางแบบเชิงเสน 

 
 
 
 
 

 
 2.2 แบบลําดับขั้น (Hierarchical) ผูใชเดินไปตามเสนทางที่แตกแขนงออกมาตาม
ธรรมชาตขิองเน้ือหา มีลักษณะ ภาพประกอบ 4 
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ภาพประกอบ 4 โครงสรางแบบลําดับขั้น 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 2.3 แบบไมเชงิเสน (Nonlinear) ผูใชเดินตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ ไมกําหนดของ
เขตของเสนทาง มีลักษณะดังผังแสดงในภาพประกอบ 5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพประกอบ 5 โครงสรางแบบไมเชิงเสน 
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 2.4 แบบประสม (Composite) ผูใชสามารถไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ แตใน
บางคร้ังอาจไปในลักษณะเชิงเสนตรงหรอืแยกไปตามลําดับของเนื้อหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ 6 โครงสรางแบบประสม 
 
 3. การผลิต (Production) กอนเริ่มลงมือในโครงการมัลติมีเดีย ควรจะตองตรวจสอบฮารดแวร
และซอรพแวรที่จะใชงานในการพัฒนางาน ทบทวนการทํางานและการจัดการบริหารในดานตางๆรวมไป
ถึงการออกแบบโครงสรางที่จะใชในการผลิต และสําหรับขั้นพัฒนางานมัลติมีเดียอ่ืนๆ นั้น เปนขั้นที่
เก่ียวของกับการใชทดสอบการใชงาน (Testing) และขั้นการนําไปใชงาน (Delivering) (บุปผชาติ 
ทัฬหิกรณ. 2535: 33-34) 
 นอกจาก 3 ขั้นตอนที่ประกอบดวยกระบวนการทางความคิด ขั้นกระบวนการวางแผนและการ
ผลิตแลว การพัฒนางานมัลติมีเดียยังตองอาศัยขั้นตอนการทดสอบการใชงาน (Testing) และขั้นการ
นําไปใชงานอีกดวย จึงจะถือวาการดําเนินการพัฒนามัลติมีเดียมีความสมบูรณ 
 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ (2537: 56-60) ไดกลาวถึงขั้นตอนการพัฒนา
บทเรียนระบบมัลติมีเดียไว ดังนี้ 
 การที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่จะใชในการศึกษาสําหรับฝกอบรม ก็คงไม
แตกตางกับงานโปรแกรมอ่ืนๆมากนักที่จะตองกําหนดเปาหมายของโครงการ การวิเคราะหเน้ือหา การ
จัดทําโปรแกรมและการทดสอบระบบกอนนําออกไปใช แตการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
อาจทําไดดวยการเขียนโปรแกรมขึ้นมาดวยภาษาโปรแกรม เชน ภาษาซี เบสิกหรือภาษาระดับสูงอ่ืนๆ 
ซึ่งคอนขางซับซอนยากแกการทํางานตองใชเวลานาน และตองการคนที่มีความชํานาญสูง 
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 ปจจุบันมีการพัฒนาโปรแกรมที่ใชในการสรางแอพพลิเคชั่นในการนําเสนองาน การเรียนการ
สอน และการฝกอบรมที่เปนมัลติมีเดียโดยเรียกวา โปรแกรมประเภท Authoring System ทําใหการ
สรางแอพพลิเคชั่นทําไดงายเพียงแคสรางสคริปเทาน้ัน ทําใหไมตองกังวลและเสียเวลากับการเขียน
โปรแกรมในขณะที่ผลงานที่ไดมีคุณภาพสูงเทากันหรือมากกวาดวย สิ่งที่ตองคํานึงถึงการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรในระบบมัลติมีเดียสําหรับการเรียนการสอน การนําเสนองาน หรือการฝกอบรมนั้น
คงไมไดอยูที่ความซับซอนหรือเทคนิคพิเศษของบทเรียนที่จะนําเสนอ แตตองคํานึงถึงวัตถุประสงคใน
การใชบทเรียนและเนื้อหาเปนหลัก โดยปกติถาเปนการพัฒนาบทเรียนโดยใชภาษาโปรแกรม อาจจะใช
เวลาในการวิเคราะหเน้ือหาจัดเตรียมวัตถุดิบในเวลาคอนขางนอย เม่ือเทียบเปนเปอรเซ็นกับเวลาที่เสีย
ไปในการพัฒนาบทเรียน เวลาการพัฒนาบทเรียนอาจจะใชถึง 70 % โดยใชเวลาที่เหลือในการสราง
บทเรียนและทดสอบบทเรียนที่พัฒนาดวย Authoring System ในระยะเวลาสั้นลง โดยขั้นตอนการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีดังนี้ 
 1. การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน 
 การกําหนดวัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียนเปนส่ิงสําคัญที่จะควบคุมใหการสรางโปรแกรม
เปนตามวัตถุประสงคและใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ การกําหนดเปาหมายในการ
พัฒนาบทเรียน จะตองพิจารณาดังน้ี 
 1.1 หัวขอของงานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม 
 1.2 วัตถุประสงคที่ตองการ 
 1.3 ผูใชกลุมเปาหมาย 
 1.4 ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 
 2. การวิเคราะหเน้ือหา 
 ขั้นตอนนี้นับวาสําคัญที่สุดที่จะทําใหการส่ือความหมายดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุตาม
วัตถุประสงค ละสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะนําไปสรางโปรแกรมนําเสนอ
ตอไป ในขั้นตอนนี้จะตองพิจารณาถึงสิ่งตางๆดังนี้ 
 2.1 ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหาท่ีจะนําเสนอตามวัตถุประสงค 
 2.2.วิธีการนําเสนอเนื้อหา 
 2.3 ระยะเวลาการนําเสนอเน้ือหา 
 2.4 การเลือกสื่อใหสอดคลองตามวัตถุประสงค 
 2.5 วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการส่ือความหมาย 
 2.6 วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
 2.7 การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม 
 2.8 วิธีการประเมินผล 
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 3. การเขียน Storyboard ดําเนินเรื่อง 
 เม่ือไดรายละเอียดเน้ือหาตามขั้นตอนตางๆ ตามวัตถุประสงคและตามกลุมเปาหมายที่กําหนด
ไวแลว จําเปนตองเขียนสคริปต หรือ Storyboard เพ่ือกําหนดแนวทางการดําเนินเร่ืองของเนื้อหาที่จะ
นําเสนอตามวัตถุประสงค การเขียนสคริปตมีขั้นตอนดังน้ี 
 3.1 การสรางโฟลวชารต 
 โฟลวชารตมีความจําเปนในการควบคุมหรือกําหนดขั้นตอนการ งานของโปรแกรมการ
สรางโฟลวชารตจะมีความสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะใหบทเรียนมีการทํางานเปนแบบใด 
 
  

ตก ตก ตก

ได

เริ่มตน 

บทที่ 2 บทที่ 1 บทที่ 3 

เน้ือเรื่องสวนที่ เน้ือเรื่องสวนที่ เน้ือเรื่องสวนที่ 

ทดสอบ ทดสอบ ทดสอบ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

จบ  
 
 
 
ภาพประกอบ 7 ตัวอยางโฟลวชารตโปรแกรมประเภทที่ดําเนินไปโดยการทําแบบฝกหัด (Exercise) 

 
 3.2 จัดทํา Storyboard 
 ตัวอยางเชนในหัวขอ Presentation จากโฟลวชารต ก็จะเปนการแจกแจงรายละเอียดลง
ไป ในสวนนี้ประกอบดวยภาพ ขอความ ภาพเคลื่อนไหว มีเสียงประกอบหรือเพลงประกอบหรือไมและมี
การเรียงลําดับการทํางานอยางไร มีการวางหนาจออยางไร รวมทั้งการกําหนดแหลงขอมูล เชน ภาพ
และเสียงวาไดมาอยางไร จากแหลงไหน 
 4. การเตรียมขอมูลสําหรับ Storyboard 
 ขอมูลที่ใสลงไปใน Storyboard อาจมีทั้งภาพ เสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว (Animation 
Movies) หรืออ่ืนๆจะตองมีการจัดเตรียมขึ้นมากอนที่จะนําไปใสในโปรแกรม มีรายละเอียดที่เก่ียวของ
ดังนี้ 
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 4.1 การจัดเตรียมภาพสําหรับโปรแกรม 
 ขอมูลตางๆอาจจะมาจากการวาดดวยโปรแกรม Graphic Editor เชน โปรแกรม Pc Paint 
Brush ที่มี Microsoft Windows หรืออ่ืนๆ โปรแกรม Authoring System บางตัวจะมีคําส่ังสําหรับวาดรูป
หรือในสวนของ  Graphic Editor ไวใหดวยทําใหทํางานสะดวกไดมากขึ้น แตอยางไรก็ดีโปรแกรมแตละ
ตัวก็มีความสามารถแตกตางกัน ดังน้ันอาจจะตองมีการใชโปรแกรมหลายตัวชวยกัน การทํางานภายใต
ระบบ Microsoft Windows ทําใหสามารถแลกเปลี่ยนขอมูลกันไดโดยงาย นอกจากนี้อาจจะนําเขามา
จากแหลงอ่ืน เชน การ Scan จากหนังสือหรือวารสารดวยการใชเคร่ือง Scanner หรืออาจนํามาจาก
กลองถายวีดีโอเขามาในเคร่ืองคอมพิวเตอร เรียกวาการด Video Capture เชน การด Video Blaster 
ดวยวิธีนี้ทําใหสามารถนําภาพตางๆเขามาใชในโปรแกรมไดอยางมากมาย 
 4.2 การจัดเตรียมเสียง 
 การบันทึกเสียงเขามาในเคร่ืองคอมพิวเตอรนั้น เคร่ืองคอมพิวเตอรจะตองมีการด Sound 
Generator Card เชน Sound Blaster Card การดน้ีมีความจําเปนทั้งในการบันทึกเสียงที่มีการ
เปลี่ยนแปลงสัญญาณเสียงเปนขอมูลคอมพิวเตอรและทํางานในทางตรงขามเม่ือโปรแกรมเรียกใชแฟม
เสียงที่จะใหออกลําโพง ในโปรแกรม Microsoft Windows ซึ่งเปน Multimedia Version ก็มีโปรแกรม 
Sound Recorder สําหรับบันทึกเสียง Media Player และสําหรับ Playback เสียงที่บันทึกไปแลวจะเก็บ
เปนแฟมขอมูลเพ่ือให Authoring System เรียกใช โดยสามารถกําหนดเวลาในการเลน Playback 
เพ่ือใหสัมพันธกับการแสดงภาพ 
 การนําเสียงเขาไปใช ในบางครั้งอาจใชวิธีใหโปรแกรมควบคุมการทํางานของเคร่ืองเลน 
CD สัมพันธกับเน้ือเร่ืองก็ได โปรแกรม Authoring System เชน โปรแกรม Authorware Professional 
เปนตัวอยางหน่ึงที่มีความสามารถนี้ เปนขอมูลที่มีลักษณะเปนภาพเคลื่อนไหว การนําภาพเคลื่อนไหว
เขามาใชในโปรแกรมอาจทําไดหลายวิธี เชน 
 4.2.1 การตอเคร่ืองเลนเลเซอรเขากับเครื่องคอมพิวเตอร แลวใชโปรอกรมควบคุม
การเลนใหสัมพันธกับเนื้อหา 
 4.2.2 การจับภาพวีดีโอเขามา เปนขอมูลประเภท Movied File โดยมีการกําหนดเปน
จํานวนเฟรมตอวินาที ทําไดดวยโปรแกรม Microsoft Video for Windows จากน่ันเรียกใชไฟลดวย
โปรแกรม Video Capture  
 4.2.3 สรางภาพเคลื่อนไหว (Animation File) ขึ้นใชเอง เชน โปรแกรม Autodesk 
Animation , 3D Studio และอ่ืนๆที่สามารถทําภาพเคลื่อนไหวท้ังสองและสามมิติโปรแกรม Authoring 
System สวนใหญจะมีความสามารถสรางภาพ Animation ซึ่งเปนพ้ืนฐานอยูแลว 
 4.3 ขอมูลที่เปนขอความอาจจะปอนลงไปใน Authoring Program 
 การปอนขอมูลดังกลาวนี้ อาจจะปอนโดยตรงหรือบางโปรแกรมสามารถอานขอมูลจาก 
Text File เขาไปใชงานได 
 5. การสรางโปรแกรม (Authoring System) 
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 เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตางๆที่จัดเตรียมไวไมวาจะเปนภาพ ขอความ เสียง และ 
Animation Movies มารวมกันใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมาดวย Authoring System โดยมีการจัด
เรียงลําดับการทํางานตามโฟลวชารตที่ออกแบบไวและกําหนดรายละเอียด เชน Special Effect ทํา 
Animation ตามที่กําหนดไวใน Storyboard ถาหากไมใชโปรแกรมที่เปน Authoring System ขั้นตอนนี้
จะยากลําบากมากสําหรับผูที่ไมเปนโปรแกรมเมอรและใชเวลานาน Authoring System จะชวยไดใน
ขั้นตอนนี้ 
 6. การทดสอบโปรแกรม 
 การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงคคือ ทดสอบวามีเน้ือหาสมบูรณตาม Storyboard หรือไม 
และทดสอบเพ่ือหาขอผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) ในขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมผูสรางมักมีการ
ทดสอบการทํางานของโปรแกรมอยูแลวแตเปนการทดสอบทีละสวนในระหวางการพัฒนา ซึ่งจะตองมี
การทดสอบทุกสวนอีกครั้งเพ่ือดูการทํางานที่สัมพันธกันของแตละหนวย สวนการทดสอบกับผูใชเปน
การทดสอบคร้ังสุดทาย เพ่ือดูปญหาที่จะเกิดขึ้นเม่ือกระจายไปยังผูใชงานที่เปน End User เปนการ
ทดสอบการทํางนของโปรแกรม ประสิทธิภาพของโปรแกรมและทดสอบผลการใชโปรแกรมไดบรรลุตาม
วัตถุประสงคที่วางไวหรือไม ในการทดสอบแตละขั้นตอนเม่ือมีปญหาเกิดขึ้นก็จะกลับไปแกไข อาจเปน
การแกโปรแกรม แกสคริปตหรือแก Storyboard ในสวนที่พบวามีปญหา เม่ือแกไขเสร็จแลวก็จะมีการ
ทดสอบเชนเดิมจนปญหาหมดไป 
 7. ทําเอกสารประกอบบทเรียน 
 เอกสารประกอบบทเรียนเปนส่ิงจําเปนสําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคตเอกสารนี้
จะรวมถึงโฟลวชารต และ Storyboard การทําเอกสารที่ดีชัดเจนจะทําใหการบํารุงรักษาและการ
แกปญหาโปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว Authoring System บางระบบจะมีระบบจัดทําเอกสารประกอบ
บทเรียนใหโดยอัตโนมัติ 
 8. การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช 
 เม่ือผานการทดสอบก็จะถึงขั้นตอนทีว่าจะสงโปรแกรมไปยังผูใชอยางไร จะใสแผนดิสกหรือใช
มีเดียชนิดใด จะมีการยอขนาดโปรแกรมกอนหรือไม จะตองมีโปรแกรมสําหรับติดตั้งซอฟตแวรหรือไม 
อยางไรตามบทเรียนคอมพิวเตอรที่ดีควรมีการติดตั้งทีง่ายและสะดวก 
 9. การจัดคูมือการใชโปรแกรม 
 โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือประกอบการใชที่ผูใชนําไปศึกษาเพ่ือหัดใชโปรแกรมถาใน
การออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือที่มีประสิทธิภาพจะชวยลดภาระการทํา
คูมือลงได โปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียจะมีขอไดเปรียบมากในสวนของการแนะนําและฝกใชโปรแกรม 
ทั้งน้ีเพราะมีทั้งภาพ เสียงและ Animation อยางไรก็ดีจําเปนตองมีคูมือในการติดตั้งและเรียกใช
โปรแกรมเปนอยางนอย 
 นอกจากนี้ ศิริชัย สงวนแกว (2534: 75) ที่ไดเสนอขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไว 9 ขั้นตอน คือ 
 1. วิเคราะหเน้ือหา 
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 2. ศึกษาความเปนไปได 
 3. กําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 
 4. ลําดับขั้นตอนการทํางาน 
 5. การสรางโปรแกรม 
 6. การทดสอบโปรแกรม 
 7. การปรับปรุงแกไข 
 8. ประยุกตใชในหองเรียน 
 9. ประเมินผล 
 จะเห็นไดวา ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของแตละทานจะแตกตางกัน
ในรายละเอียดปลีกยอย สวนที่สําคัญจะมีลักษณะคลายกัน คือ มีการกําหนดวัตถุประสงคเพ่ือเปน
แนวทางหรือโครงสรางของเนื้อหา ตัวเนื้อหาบทเรียน และการประเมินผล การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียอาจจะนําแนวคิดของบุคคลตางๆไปปรับปรุงพัฒนาใหเหมาะสมกับเน้ือหาของแต
ละวิชา ซึ่งควรจะพิจารณาเปนขั้นตอนดังน้ี 
 ขั้นที่ 1 ศึกษาและเลือกเน้ือหา 
 ขั้นที่ 2 วิเคราะหเน้ือหา แยกเปนหนวยยอย 
 ขั้นที่ 3 ใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียน และหนวยยอยอีกคร้ังหนึ่ง 
 ขั้นที่ 4 ปรับปรุงแกไขบทเรยีน และหนวยยอย 
 ขั้นที่ 5 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ซึ่งประกอบดวยขั้นตอนยอยๆ ดังนี้ 
 - ออกแบบบทเรียน 
 - เขียนสคริปตบทเรียนตามที่ออกแบบในรูปผังงาน (Flow Chart) 
 - เขียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามสคริปต 
 ขั้นที่ 6 การประเมินและหาประสิทธิภาพ 
 
 มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา 
 สื่อประสมมัลติมีเดีย เปนสื่อสมัยใหมที่สําคัญมากอยางหน่ึงในจํานวนเทคโนโลยีสารสนเทศ
ทั้งหลาย ซึ่งไดนําเอาความกาวหนาของเทคโนโลยี Digital Technology มาใชในวงการศึกษา สื่อ
มัลติมีเดียไดใชคอมพิวเตอรนําเอาขอความ ภาพ และเสียง ในรูปแบบตางๆซ่ึงถูกบันทึกไวในรูปขอมูล 
มาแสดงผลแปลงกลับเปนขอความ ภาพ และเสียง ทางจอภาพ และลําโพงผสมผสานกัน รวมทั้งควบคุม
การแสดงผลของสื่อเหลาน้ัน โดยโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอรทําใหสื่อเหลาน้ันมีลักษณะพิเศษขึ้น มี
พลังในการสื่อสารอยางมีชีวิตชีวา มากกวาที่เกิดการใชอุปกรณอ่ืนๆ (พรพิไล เลิศวิชา. 11-13) 
 สื่อประสมอาจจะมีความหมายพื้นๆ เพียงการแสดงผลของขอความ ภาพ และเสียงพรอมๆกัน
ในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง โดยใชอุปกรณอ่ืนๆก็ได เชน สื่อโทรทัศน ภาพยนตร สไลดประกอบเสียง 
หรือ การใชวัสดุอุปกรณตางๆในการสาธิตหรือการสอน ระบบสื่อประสมพัฒนาขึ้นมาพรอมกับระบบ
คอมพิวเตอรที่ถูกออกแบบใหโตตอบกับผูใชได โดยใชอุปกรณชี้ตําแหนง (Mouse) และแปนพิมพ 
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 สื่อประสมไดพัฒนาขึ้นกอนในระบบออฟไลน หมายถึง การนําแผนดิสกหรือแผนซีดีรอมมา
เลนบนเครื่องคอมพิวเตอรชนิด Stand alone หรือในระบบ LAN มีขอจํากัดอยูมากสําหรับการจัด
การศึกษาขนาดใหญ และการเชื่อมโยงขอมูลจํานวนมหาศาล และเม่ือคิดคนพบระบบอินเทอรเน็ต สื่อ
ประสมจึงสามารถแสดงพลังของมันโดยผานระบบอินเทอรเน็ท ซึ่งเปนผลใหเกิดเครือขายและประชุม
ขอมูลความรูในระบบออนไลน 
 การนําเอาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในยุคแรกๆ นั้น อยูในรูปแบบของเกมสเพ่ือความ
สนุกสนานที่นิยมเรียกกันวานินเทนโด (Nintendo) หรือเซกา (Zega) ทั้งนินเทนโดและเซกาไดครองใจ
เด็กๆมานานกอนในรูปตลับเกมสเล็กๆบนหนาจอที่แสดงผลดานภาพและสีตลอดจนความละเอียดต่ํา
มาก แตอาศัยความเร็ว และความดุเดือดรุนแรง 
 การนําเอาส่ือประสมมาใชในการศึกษาจริงๆนั้น เร่ิมตนในประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งหมายถึง
การนําเอาระบบส่ือประสมชวยในการสอนของครู จึงเรียกการใชสื่อประสมเพื่อการศึกษาในขณะนั้นวา 
สื่อคอมพิวเตอรชวยการสอน Computer Assisted Instruction : ในบางประเทศเรียกวา Computer 
Assisted Learning (CAL) และ Computer Managed Learning (CML) ซึ่งทั้งหมดมีความหมาย
คลายกัน คือ การใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยในการเรียนการสอน ในระยะแรกโปรแกรม
คอมพิวเตอรในตางประเทศ สวนใหญเปนโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับใชในมหาวิทยาลัย คือ เปน
โปรแกรมท่ีออกแบบมาเบ็ดเสร็จทั้งเนื้อหา บทเรียน แบบวัดผล และมีหารจัดหมวดหมูลําดับวิชาที่เรียน 
หากเรียนในชั่วโมงปกติอาจจะใชเวลานับรอยนับพันชั่วโมง โปรแกรมลักษณะนี้ออกแบบตามเนื้อหา 
หลักสูตร ลําดับกอนหลัง จึงมีคําศัพทใชเรียกเฉพาะวา Courseware ในระยะเวลาตอมาโปรแกรม
คอมพิวเตอรจึงเร่ิมแพรหลายไปในประเทศตางๆ การที่คอมพิวเตอรในยุคแรกๆมีประสิทธิ ภาพไมสูงนัก 
ทําใหการแสดงผลกราฟกและภาพเคลื่อนไหวบนหนาจอ และการใหเสียงชามาก การแสดงผลโดยรวม
ไมนาพอใจ ไมเหมาะจะใชสื่อสําหรับการเรียนรู เทคโนโลยีที่เพ่ิงอยูในระยะเริ่มตนมีขอจํากัดอยางมาก
ตอการออกแบบโปรแกรมการสอนวิชาตางๆ เน่ืองจากไมสามารถออกแบบใหเกิดความนาสนใจสําหรับ
ผูเรียนและไมเกิดประสิทธิผลการเรียนรูอยางแทจริง 
 วิธีการนําเอาสื่อหลากหลาย เชน เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวิดีทัศนมาใชรวมกับโปรแกรม
คอมพิวเตอรนั้นเริ่มทําไดจริง และกอใหเกิดผลอยางจริงจังในกลางทศวรรษ 1990 เปนตนมา ยังผลให
เกิดโปรแกรมที่มีความสนุกสนานตื่นเตน เราใจนาติดตาม ดวยเหตุผลนี้ไดเกิดแนวคิดที่วาผูใชสามารถ
จะไดรับความสนุกสนาน เพลิดเพลินขณะเรียนรูหรือศึกษาเรื่องตางๆ เรียกวา สื่อประสม การพัฒนา
อยางรวดเร็วของเทคโนโลยีสารกึ่งตัวนํา (Semi-conductor Technology) และการประดิษฐวงจรผสม 
(Intergrated Circuit : IC) ใหทํางานในระบบดิจิทัล ทําใหสามารถสรางหนวยประมวลใหผลที่มี
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 ดังน้ันความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอรทําใหการพัฒนาโปรแกรมในระบบสื่อประสม
เพ่ือการศึกษาเกิดขึ้นอยางจริงจังและเปนไปอยางกวางขวางในศตวรรษที่ 20  
 
 การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ความสําคัญในการประเมินหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ชัยยงค 
พรหมวงศ. 2533: 490-492) มีดังนี้ 
 1. เพ่ือใหเกิดความแนใจวาบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชนั้น สามารถทําใหการเรียนการสอน
บรรลุวัตถุประสงคตามที่วางไวอยางแทจริงทั้งในสวนของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรของผูสอนและชวย
สรางสภาพการณเรียนรูใหผูเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมตามที่มุงหวัง 
 2. เพ่ือสรางความม่ันใจวาบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นน้ันมีคุณคาทั้งในงาของเนื้อหาสาระ 
ความงายตอการเขาใจ และความเหมาะสมดวยประการณตางๆ 
 3. เพ่ือเปนหลักประกันคุณภาพในกรณีที่จะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางไปผลิต
เพ่ือเผยแพรในจํานวนมากๆ วาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความเหมาะสมในขั้นสูงเพียงพอตอการ
ลงทุน 
 เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรที่จะชวยใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูในระดับที่ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรจะพึงพอใจวา หากบทเรียนคอมพิวเตอรมี
ประสิทธิภาพถึงระดับน้ันแลว บทเรียนคอมพิวเตอรนั้นมีคุณคาที่จะนําไปสอนผูเรียนและคุมคาแกการ
ลงทุน (เสาวนีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 291-295)  
 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพกระทําไดโดย การประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 
ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนดคา
ประสิทธิภาพเปน E1 คือ (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และ E2 คือ (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) 
(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 291-295) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. ประเมินพฤติกรรมตอเน่ือง (Transitional behavior) คือ ประเมินผลตอเน่ือง ซึ่ง
ประกอบดวยพฤติกรรมยอยหลายๆ พฤติกรรมที่เรียกวา “กระบวนการ” ของผูเรียนที่สังเกตจากการ
ประกอบกิจกรรม ไดแก งานที่มอบหมายและกิจกรรมอ่ืนที่ผูสอนกําหนดไว 
 2. ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย (Terminal behavior) คือ ประเมินผลลัพธโดยพิจารณาจาก
การสอบหลังเรียน 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะกําหนดเปนเกณฑที่ผูสอนคาดหมายวา
ผูเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมที่พึงพอใจ โดยกําหนดใหเปนเกณฑของผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานและ
การประกอบกิจกรรมของผูเรียนทั้งหมด ตอเปอรเซ็นตของผลการสอบหลังจบบทเรียนของผูเรียน นั่น
คือ E1/E2 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ / ประสิทธิภาพของผลลัพธ เชน 85/85 หมายความวา 
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ทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรูที่เก่ียวกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
 แนวคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น อาศัยแนวคิดเดียวกับการ
ออกแบบบทเรียนโปรแกรม และที่มาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น ก็พัฒนามาจากบทเรียน
โปรแกรม ซึ่งการที่ไดเกิดความคิดในการนําคอมพิวเตอรมาสรางเปนบทเรียนแบบโปรแกรมก็เพราะวา
คอมพิวเตอรมีศักยภาพที่เหนือกวาส่ือส่ิงพิมพในหลายประการดวยกัน แตขอไดเปรียบที่สําคัญที่
คอมพิวเตอรที่มีเหนือกวาส่ือส่ิงพิมพก็ไดแก ความสามารถในการนําเสนอในลักษณะของสื่อหลายมิต ิ
และความสามารถในการใหผูเรียนมีปฏิสมัพันธกับบทเรียนไดเปนอยางดีนั่นเอง 
 ทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรูที่มีอิทธิพลตอแนวคิดในการออกแบบบทเรียนโปรแกรม หรือ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ไดแก 
 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 
 นักจิตวิทยากลุมที่มีความเชื่อในทฤษฎีพฤติกรรมนิยมที่มีชื่อเสียงมากที่สุดคือ สกินเนอร 
(B.F.Skinner) โดยนักจิตวิทยาในกลุมนี้มีความเชื่อวา การเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งที่สามารถสังเกตได
จากพฤติกรรมภายนอก และเชื่อในทฤษฎีเก่ียวกบัการวางเง่ือนไข (Operant conditioning) โดยมี
แนวคิดเก่ียวกับความสัมพันธระหวางส่ิงเรากับการตอบสนอง (S-R Theory) และการใหการเสริมแรง 
(Reinforcement) ทฤษฎีนีเ้ชื่อวา การเรียนรูเกิดจากการท่ีมนุษยตอบสนองตอสิ่งเรา และพฤติกรรมการ
ตอบสนองจะเขมขนขึ้น หากไดรับการเสริมแรงที่เหมาะสม 
 สกินเนอรไดสรางเคร่ืองชวยสอน(Teaching machine) ขึ้น และตอมาไดพัฒนามาเปน
บทเรียนโปรแกรม โดยท่ีบทเรยีนแบบโปรแกรมของสกินเนอรจะเปนบทเรียนในลักษณะเชงิเสนตรง 
(Linear) ซึ่งเปนบทเรียนที่ผูเรียนทุกคน จะไดรับการเสนอเนื้อหาเรียงตามลําดับตั้งแตตนจนจบ
เหมือนกัน นอกจากนั้น ก็ตะมีคําถามในระหวางการเรียนเน้ือหาแตละตอนอยางสมํ่าเสมอใหผูเรียนตอบ 
และเม่ือผูเรียนตอบแลว ก็จะมีคําเฉลยพรอมทั้งมีการเสริมแรงโดยอาจจะเปนการเสริมแรงทางบวก เชน 
คําชมเชย หรอืเสริมแรงทางลบ เชน การใหกลับไปศึกษาบทเรียนอีกคร้ัง หรือคําอธิบายเพิ่มเตมิ เปนตน   
 ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism)  
 ทฤษฎีปญญานิยมนี้ มีแนวคิดที่แตกตางไปจากทฤษฎีพฤติกรรมนิยม โดยทฤษฎีนี้จะเนนใน
เรื่องของความแตกตางระหวางบุคคล เชื่อวามนุษยมีความแตกตางกันทั้งในดานความรูสึกนึกคิด 
อารมณ ความสนใจ และความถนัด ดังนั้น ในการเรียนรูก็จะมีกระบวนการหรือขั้นตอนแตกตางกัน 
นักจิตวิทยาทีมี่ชื่อเสียงในกลุมน้ี ไดแก คราวเดอร (Crowder) โดยคราวเดอรไดออกแบบบทเรียนแบบ
โปรแกรมในลกัษณะสาขา (Branching) ซึ่งเปนบทเรียนในลักษณะทีใ่หผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการ
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 ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) 
 ทฤษฎีโครงสรางความรู เปนทฤษฎีที่อยูภายใตปญญานิยม เพียงแตทฤษฎีโครงสรางความรู
จะเนนในเรื่องของโครงสรางความรู โดยเชื่อวาโครงสรางภายในของความรูของมนุษยนั้น ๆ มีลักษณะ
เชื่อมโยงเปนกลุม หรือโหนด (Node) การที่มนุษยจะเรียนรูอะไรใหม ๆ นั้น จะเปนการนําความรูใหม ๆ 
นั้น ไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูที่มีอยูเดิม นอกจากนั้น ทฤษฎีนี้ยงัมีความเชื่อเกี่ยวกับความสําคัญของ
การรับรู โดยเชื่อวาการรับรูเปนสิ่งสําคญัของการเรียนรู ไมมีการเรียนรูใดเกิดขึน้โดยปราศจากการรับรู 
จากการกระตุนจากเหตุการณหนึ่ง ๆ ทําใหเกิดการรับรู และการรบัรูจะเปนการสรางความหมาย โดย
การถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม นอกจากนั้น โครงสรางความรูยังชวยในการระลึก (Recall) ถึง
สิ่งตาง ๆ ที่เราเคยเรียนรูมาอีกดวย 
 แนวคิดตามทฤษฎีโครงสรางความรูนี้ สงผลในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ในลักษณะของการนําเสนอเน้ือหาที่มีการเชื่อมโยงกันไปมา คลายใยแมงมุม (Webs) หรือบทเรียนใน
ลักษณะที่เรียกวา บทเรียนแบบสื่อหลายมิติ (Hypertext) โดยมีงานวิจัยหลายชิ้นสนับสนุนวาการจัด
ระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ในลักษณะสื่อหลายมิติจะตอบสนองวิธีการเรียนรูของ
มนุษย ในความพยายามที่จะเชื่อมโยงความรูใหมกับความรูเดิมที่มีอยูเดิมไดเปนอยางดี (ถนอมพร 
เลาหจรัสแสง. 2541: 55)  
 ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory) 
 เปนทฤษฎีที่เกิดขึ้นใหม เปนทฤษฎีที่พัฒนามาจากทฤษฎีโครงสรางความรู โดยมีความเชื่อ
เก่ียวกับโครงสรางความรูเชนกัน แตไดศึกษาเกี่ยวกับลักษณะโครงสรางขององคความรูของสาขาวิชา
ตาง ๆ และไดขอสรุปวา ความรูแตละองคความรูนั้น มีโครงสรางที่แนชัด และสลับซับซอนมากมาย
แตกตางกันไป โดยองคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน คณิตศาสตรหรือวิทยาศาสตรกายภาพน้ัน จะ
มีลักษณะโครงสรางที่ตายตัว ไมสลับซับซอน เน่ืองจากมีความเปนตรรกะและเปนเหตุเปนผลที่แนนอน 
ในขณะท่ีองคความรูบางสาขาวิชา เชน จิตวิทยาหรือสังคมวิทยา จะมีลักษณะโครงสรางที่สลับซับซอน
และไมตายตัว อยางไรก็ตาม ในสาขาวิชาหน่ึง ๆ นั้น มิใชวาจะมีลักษณะโครงสรางที่ตายตัวหรือ
สลับซับซอนทั้งหมด ในบางสวนขอองคความรูอาจจะมีโครงสรางที่ตายตัว ในขณะที่บางสวนขององค
ความรูก็อาจจะมีโครงสรางที่สลับซับซอนได 
 แนวคิดตามทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญานี้ สงผลตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแบบสื่อหลายมิติดวยเชนเดียวกัน เพราะการนําเสนอเน้ือหาในบทเรียนแบบส่ือหลายมิติ 
สามารถตอบสนองความแตกตางของโครงสรางองคความรูที่ไมชัดเจนหรือสลับซับซอนไดเปนอยางดี 
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การประยุกตทฤษฎีทางจติวิทยาการเรียนรู 
 ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น ผูออกแบบควรนําแนวคิดของทฤษฎีตางๆ 
มาผสมผสานกัน เพ่ือใหเหมาะสมกับลักษณะและโครงสรางขององคความรูในสาขาวิชาตาง ๆ โดยไม
จําเปนตองอาศัยทฤษฎีหน่ึงเพียงทฤษฎีเดียว ทั้งน้ีก็เพ่ือใหไดบทเรียนที่สามารถตอบสนองวิธีการเรียน
ของผูเรียนที่แตกตางกัน และตอบสนองลักษณะโครงสรางขององคความรูของสาขาวิชาตาง ๆ ที่
แตกตางกันน่ันเอง 
 
หลักจิตวทิยาการเรียนรูที่เก่ียวของกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียโดยทั่วไป สวนใหญเปนบทเรยีนที่มีจุดมุงหมายใหผูเรียน
เรียนรูไดดวยตนเอง ดังนั้น ผูที่ออกแบบบทเรียนจึงจําเปนตองคํานึงถึงหลักจิตวิทยาการเรียนรูที่
เก่ียวของกับการเรียนดวยตนเอง เชนเดียวกับบทเรียนแบบโปรแกรม 
 หลักจิตวทิยาการเรียนรูที่ควรคํานึงถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ไดแก 
 1. การรับรู (Perception) 
 การรับรูของมนุษยจะเกิดขึ้นไมไดถาปราศจากการรับรู การรับรูจึงเปนบันไดขั้นแรกที่จะ
นําไปสูการเรียนรู ดังน้ัน การเรียนรูที่ดีจะตองเกิดจากการรับรูที่ถูกตอง การรับรูที่ดีและถูกตองของ
มนุษยจะเกิดขึ้นไดโดยการไดรับการกระตุนจากสิ่งเราที่เหมาะสม เพราะมนุษยเราจะเลือกรับรูสิ่งเราที่
ตรงกับความสนใจของตนเองมากกวาสิ่งเราที่ไมตรงกับความสนใจ ในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน ผูออกแบบจะตองออกแบบส่ิงเราที่เหมาะสมกับผูเรียน โดยคํานึงถึง
คุณลักษณะดานตาง ๆ ของผูเรียน ไดแก อายุ เพศ เปนตน 
 2. การจดจํา (Memory) 

     การที่มนุษยจะสามารเรียนรูสิ่งใดแลวสามารถจดจําสิ่งน้ันไดดีและสามารถนํามาใชใน
ภายหลังไดดีนั้น ขึ้นอยูกับวาผูเรียนสามารถจัดเก็บความรูนั้นไวอยางเปนระเบียบ โดยการจัดโครงสราง
(Organize) ขององคความรูอยางเปนระเบียบ นอกจากนั้น การที่ผูเรียนไดฝกหรือทําซํ้ามาก ๆ ก็จะชวย
ใหผูเรียนเกิดทักษะความชํานาญและจดจําไดดีอีกดวย ดังน้ันเทคนิคที่สําคัญของการเรียนรูที่ดีที่จะชวย
ใหผูเรียนสามารถจดจําไดดี จึงตองอาศัยหลักเกณฑ 2 ทั้ง ประการ คือ 
     2.1 การชวยใหผูเรียนสามารถจัดระเบียบโครงสราง (Organize) ขององคความรู โดยการ
จัดโครงสรางของเนื้อหาบทเรียนใหเปนระเบียบและแสดงใหผูเรียนเห็น ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีเก่ียวกับ
แผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping) ในปจจุบันนั่นเอง 
     2.2 การใหผูเรียนฝกและทาํซํ้ามาก ๆ จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะ ความชํานาญและ
สามารถจดจําไดดี ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีเก่ียวกับกฎแหงการฝกและการทําซํ้า (Low of practice and 
repetition) ดังนั้นจึงควรออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใหมีแบบฝกหัดหรือแบบฝกปฏิบัติ
ใหผูเรียนไดฝก เพ่ือใหเกิดทักษะและจดจําไดดี  
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 3. การมีสวนรวม (Participation) และการมีปฏิสัมพันธ (Interaction) ของผูเรียนในการ
เรียน 
     การใหผูเรียนไดมีสวนรวมและมีปฏิสัมพนัธซึ่งไดแก การใหผูเรียนไดกระทํากิจกรรมหรือ
ปฏิบัตใินลักษณะตาง ๆ รวมถึงการมีการโตตอบกับบทเรียน จะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดี โดยนอกจาก
จะชวยใหผูเรยีนมีความสนใจบทเรียนอยางตอเน่ือง อันเปนลักษณะการเรียนอยางกระตือรือรน (Active 
Learning) แลว ยังทําใหเกิดความรูและทักษะใหม ๆ ในตัวผูเรียนดวย ดังนั้นผูออกแบบบทเรียนจึงควร
ออกแบบใหบทเรียนมีกิจกรรมและการโตตอบที่เหมะสมกับเนื้อหาและทักษะทีต่องการใหผูเรียนไดรับ
จากบทเรียน 

4. แรงจูงใจ (Motivation)  
     การสรางแรงจูงใจที่เหมาะสม จะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดี บทเรียนที่สามารถสราง
แรงจูงใจที่ดีจะทําใหผูเรียนอยากเรียน และเรียนดวยความสุข สนกุสนาน ดังนั้น ผูออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงควรใหความสนใจ และศึกษาเกี่ยวกับการสรางแรงจูงใจที่ดีเพื่อนํามา
ประยุกตใชกับการออกแบบบทเรยีนใหสามารถสรางแรงจูงใจที่เหมาะสมกับผูเรยีนในลักษณะตาง ๆ 

     จากทฤษฎีเก่ียวกับแรงจูงใจของเลปเปอร (Lepper) ไดแบงแรงจูงใจออกเปน 2 ลักษณะ
คือ แรงจูงใจภายนอก และแรงจูงใจภายใน แรงจูงใจภายนอกเปนแรงจูงใจที่เปนสิ่งภายนอกตัวผูเรียน 
เชน คาจาง รางวัล หรือคาํชมเชย เปนตน สวนแรงจูงใจภายในเปนแรงจูงใจภายในตวัผูเรียนเอง เชน 
ความสนใจอยากเรียนรูเน้ือหาบทเรียน เปนตน ซึ่งจากผลการวิจัยพบวา แรงจูงใจภายในเปนแรงจูงใจที่
ชวยใหผูเรียน เรียนอยางสนุกสนาน และมีความสนใจตอบทเรยีนอยางแทจริง ในขณะที่แรงจูงใจ
ภายนอก อาจทําใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนนอยลง เน่ืองจากเปาหมายของการเรียนเปนเพียง
การไดเลนเกมสนุก ๆ หรือการไดรางวัลหลังจากการเรียนเทาน้ัน 

      นักจิตวิทยาหลายคน ไดเสนอแนะเทคนิคในการออกแบบบทเรียน ที่จะชวยสรางแรงจูงใจ
ใหกับผูเรียน ไดแก การมีกิจกรรมที่ทาทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน การใหผูเรียน
สามารถควบคุมการเรียนของตนเอง การใหการแสริมแรงทางบวกและลบ การนําเสนอสิ่งแปลกใหม 
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น และเกิดความ
เบื่อหนายได หรือการใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได หากมากเกินไปอาจทําใหเกิดผล
เสียได เน่ืองจากผูเรียนอาจใชเวลาไปกับส่ิงอ่ืนที่ไมใชวตัถุประสงคทีแ่ทจริงของบทเรียนมากเกินไป เปน
ตน 

5. การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning)  
     การถายโอนการเรียนรูเปนการนําความรูที่ไดเรียนไปประยุกตใชในชีวิตจริง ซึ่งเปน

เปาหมายสุดยอดของการเรียนรู บทเรยีนที่จะชวยใหผูเรียนมีความสามารถในการถายดอนการเรียนรูได
ดีนั้น จะตองเปนบทเรียนที่มีความใกลเคียงหรือเหมือนกับสถานการณในชีวิตจริงมากที่สุด 

6. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) 
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     นักจิตวิทยามีความเชื่อเก่ียวกับทฤษฎีของความแตกตางระหวางบุคคล โดยเชื่อวามนุษย
แตละคนมีความแตกตางกันในดานตาง ๆ ไดแก ความจํา ความถนัด ความสามารถ อารมณ สติปญญา 
เปนตน ซึ่งทําใหในการเรียนรูนั้น ผู เ รียนแตละคนจะสามารถเรียนรูไดเร็วหรือชาแตกตางกัน 
นอกจากนั้นวิธีการเรียนของแตละคนก็แตกตางกัน ดังนั้น ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึง
จําเปนตองออกแบบบทเรียนใหมีความยืดหยุน เพ่ือที่จะตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของ
ผูเรียนแตละคน ซึ่งคุณสมบัติดังกลาวนี้ก็เปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบของสื่อประเภทคอมพิวเตอรอยู
แลว 
 
คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีตามหลักจิตวทิยาการเรียนรู 
 จากทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู ดังที่กลาวแลว และจากผลการวจัิยเก่ียวกับ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย พอจะสรุปคุณลักษณะของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดี อันเปน
แนวทางในการออดแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดดังนี้ 
 1. มีกิจกรรมที่หลากหลาย และเหมาะสมกับผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนมีสวนรวม และมีปฏิสัมพันธ
กับบทเรียนอยางเหมาะสม 
 2. นําเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติ ไดแก ขอความ กราฟก แผนภูมิ แผนภาพ ภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยคํานึงถึงความเหมาะสม กับลักษณะของเนื้อหาบทเรียน 
 3. นําเสนอในลักษณะที่แปลกใหม เพ่ือเราความสนใจของผูเรียน 
 4. มีการใหการเสริมแรง ทั้งทางบวกและทางลบท่ีพอเหมาะ เชน การใหรางวัลในรูปแบบตาง 
ๆ เม่ือทํากิจกรรมถูกตอง หรือการใหกําลังใจหรือคําอธิบายเม่ือกิจกรรมไมถูกตอง เปนตน 
 5. แบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอย ๆ  และจัดระเบียบเน้ือหา (Organize) ตามลําดับ
การเรียนรูที่ดี และนําเสนอตามลําดับจากงายไปยาก 
 6. มีการใหผลยอนกลับทันที (Immediate Feedback) หลังจากผูเรียนไดกระทํากิจกรรมใน
บทเรียน 
 7. ใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจและความสามารถของตนเอง เชน ใหเลือกเรียน
หัวขอหรือเน้ือหาใดกอนหลังได หรือเลือกทํากิจกรรมที่มีระดับความยากงายตามความสามารถของ
ตนเองได เปนตน 
 8. กิจกรรมที่ใหผูเรียนทําควรเปนกิจกรรมที่ทาทาย 
 9. ใหผูเรียนทราบวัตถุประสงคหรือเปาหมายในการเรียน เชน บอกวัตถุประสงคของบทเรียน 
การบอกโครงสรางของเน้ือหาบทเรียน เปนตน 
 10. ใหผูเรียนไดมีโอกาสฝก เพ่ือใหเกิดการความรู ความเขาใจ และทักษะมากขึ้น โดยการมี
แบบฝกหัดในระหวางเรียนแตละหนวยของเนื้อหาเรียน 
 11. ควรมีบทสรุป เพ่ือใหผูเรียนเกิดมโนทัศนที่ถูกตอง โดยอาจใหหลักของแผนภูมิมโนทัศน 
(Concept Mapping) 
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 12. ใหผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองได โดยการมีแบบทดสอบหลังจากจบ
บทเรียน หรือหลังจากจบแตละหนวยยอยของบทเรียน และทราบผลการประเมินทันที 
 และการพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชในประโยชนการจัดการศึกษาได
อยางกวางขวาง ดังนั้นหากวงการศึกษาไทยไดหันมาใหความสนใจการวิจัยและพฒันาเพิ่มมากข้ึน ก็จะ
ทําใหมีการนําผลการวิจัยการศึกษาไปใชอยางกวางขวางและเดนชัดยิง่ขึ้นตอไป 
 
งานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพฒันาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 งานวิจัยในประเทศ 
 ปจจุบันบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีบทบาทแพรหลายมากขึ้นในประเทศไทย ซึ่ง
นโยบายของรัฐบาลเนนที่จะสงเสริมการศึกษาใหประชาชนไดมีความรูเก่ียวกับคอมพิวเตอรมากขึ้น ดัง
จะเห็นไดจากหลักสูตรที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรในระดับการศึกษาตางๆแตผลงานวิจัยจํานวนนอย
มาก ตัวอยางเชน 
 พิสนธิ์ จงตระกูล (2530: 155 –162) ไดทําการวิจัยเร่ือง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนิสิตแพทยภาควิชาเภสัชวิทยา คณะแพทยศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยที่ไดรับและไมได
รับการเสริมดวยคอมพิวเตอร ผลปรากฏวานิสิตแพทยกลุมทดลองที่ทําแบบประเมินครบทุกชุดอยาง
นอย 1 คร้ัง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานิสิตแพทยกลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05และนิสิตแพทยกลุมควบคุมที่ทําแบบประเมินครบทุกชุดอยางนอย 2 คร้ัง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกวานิสิตแพทยกลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
 นุชรี ปุตระเศรณี (2535: 129 – 135) ไดทําการวิจัยเร่ือง ประสิทธิผลของการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) เพ่ือเสริมในการเรียนรูดวยตนเองของนักศึกษาแพทย ชั้นปที่ 5 ใน
สาขาวิชาเวชศาสตรนิวเคลียร ภาควิชารังสีวิทยา คณะแพทยศาสตรศิริราชพยาบาล มหาวิทยาลัยมหิดล 
ผลปรากฏวานักศึกษาที่เรียนกับอาจารยพรอมกับเรียนเสริมดวย บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับ
นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยตนเอง มีคะแนนทดสอบกอนและหลังการเรียน 
และคะแนนความคิดเห็นไมแตกตางกันอยางนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ซึ่งแสดงวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพที่ใชสอนนักศึกษาแพทย 
 บุญสืบ พันธุดี  (2536: 76-78) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาชีววิทยาระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย เร่ืองโครงสรางการทํางานของยีน โดยทดสอบประสิทธิ์ภาพของบทเรียนดวย
เกณฑมาตรฐาน 90 / 90 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน กลุมตัวอยางไดแก 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5  ของโรงเรียนราชสีมาวิทยาลัย จํานวน 30 คน การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ผลการทดลองประสิทธิ์ภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 90/90 
พบวา บทเรียนมีประสิทธิ์ภาพตามเกณฑ 90 ตัวแรก สวน 90 ตัวหลังไมเปนไปตามเกณฑบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนจึงไดรับการปรับปรุงแกไขอีกคร้ังหน่ึง สวนการเปรียบเทียบผลการทดสอบกอน
เรียนและหลังเรียนพบวา มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 
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 สมปรารถนา วงศบุญหนัก (2541) ทําการวิจัยเก่ียวกับคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย
ในการสอนวิชาฟสิกสสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยพัฒนาเครื่องมือขึ้นใชทดลองกับกลุม
ตัวอยาง 36 คน พบวาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียทําใหนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยหลังการ
เรียนสูงกวาการเรียนทั้งดานความคิดรวบยอด ดานทักษะกระบวนการ และดานคานิยมทางวิทยาศาสตร 
โดยมีผลคะแนนเฉลี่ยของการเรียนในรูปแบบกลุมสูงกวารายบุคคล 
 อุทัย เชื่อมรัตนกุล และวรรษา เปาอินทร (2539: 39) ไดจัดทําโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน
สําหรับรังสีวิทยา เพ่ือสงเสริมการเรียนรูดวยตนเองของนักศึกษาในระดับคลินิกของคณะแพทยศาสตร 
มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร โปรแกรมประกอบดวยบทเรียนซึ่งมีเน้ือหาเปนความรูพ้ืนฐานเกี่ยวกับรังสี
วิทยาระบบทรวงอก เพ่ือใหนักศึกษาสามารถนําความรูนี้ไปใชในการปฏิบัติงานในตึกผูปวยระหวางการ
เรียนรูในสาขาวิชาหลักสูตรแพทยศาสตรระดับคลินิก สวนหนึ่งของโปรแกรมเปนทดสอบใหนักศึกษา
ฝกหัดเพ่ือประเมินผลการเรียนรูของตนเอง และเพื่อใหนัก-ศึกษาสามารถกลับไปทบทวนในสวนที่ตนเอง
ยังมีจุดออนอยูไดโดยทดสอบใชกับนักศึกษาระดับชั้นพรีคลินิก จํานวน 26 คน และไดรับความเห็นจาก
นักศึกษาผูใชโปรแกรมวามีประโยชนตอการเรียนการสอนถึงรอยละ 62 ของกลุมตัว-อยาง 
 คัชรินทร  ศิริวงศ  (2539: 230-239) ไดจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปสื่อประสม 
ชื่อ Tooliab เร่ือง อุปกรณพ้ืนฐานในหองปฏิบัติการเคมี โดยสรางจากโปรแกรม Authorware 
Professional ใชทํางานบนวินโดวโดยไมจําเปนตองมีโปรแกรม Authoware มีวัตถุประสงคที่จะชวยให
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายและนักศึกษาระดับชั้นปที่ 1 ไดมีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เปน
ภาษาไทยในการเรียนรู 
 ศิรินันท ประสิทธิลักษณะ (2540: 114) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองปญหา
การหายใจลําบากที่เก่ียวของกับดานกุมารศัลยศาสตร กลุมตัวอยางเปนนิสิตแพทยชั้นปที่ 5 ภาคเรียนที่ 
2 คณะแพทยศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย จํานวน 102 คน พบวาการทดสอบประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90 / 90 สวนการเปรียบเทียบผลการ
เรียนรู พบวานิสิตแพทยที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลการเรียนรูสูงกวานิสิตแพทยที่
เรียนดวยการสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 
 นิภาวรรณ  รัตนานนท (2542: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ
มัลติมีเดีย เร่ืองการประเมินสภาพทารกแรกคลอดสําหรับนักศึกษาพยาบาล โดยทดสอบประสิทธิภาพ
ของบทเรียนดวยเกณฑประเมินรอยละ 80 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพยาบาล ชั้นปที่ 3 
ของมหาวิทยาลัยพระปกเกลาจันทบุรี โดยการสุมตัวอยางอยางงาย มาเปนกลุมทดลอง 49 คน ผลการ
ทดสอบประสิทธิปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพรอยละ 80 อยู
ในเกณฑพอใช นักศึกษาพยาบาลท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญระดับ .01 
 นิสา  กรีหิรัญ (2543: 30-31) ไดพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอวัยวะรองรับฟน ระดับ
ปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 คณะทันตแพทย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 
2542 จํานวน 38 คน ผลปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด คือ 90 / 90 
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 สรุปผลการศึกษาวิจัยเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตางชี้ใหเห็นวา คอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทําใหผูใชตอบสนองในทางบวก ทั้งยังเปนสื่ออีกชนิดหน่ึงที่ชวยขยายโอกาสทางการเรียนรู 
เปนทางเลือกที่สามารถใชไดกับทุกวัย ตลอดจนมีรูปแบบเบ็ดเสร็จ ทําใหเกิดความสะดวกตอการใชงาน 
 
งานวิจัยในตางประเทศ 
 คาสเนอร (Casner. 1978) ไดทําการศึกษาพบวา นักเรียนชายที่เรียนจากคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตร มีเจตคติที่ดีตอการเรียนสูงกวานักเรียนชายที่เรียนจากการสอนปกติ และ
เม่ือใหแกปญหาคณิตศาสตร นักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีความชอบที่จะเรียนและคิด
วาปญหาคณิตศาสตรเปนเรื่องที่สนุก 
 ฮอลลิส (Hallis. 1996: 14) ทำการวิจัยเร่ือง การสรางมัลติมีเดียสําหรับหองสมุดวิชาการ การวิจัย
พบวา มัลติมีเดียที่ประกอบดวยอักษรเสียง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว สิ่งเหลาน้ีเปนสวนประกอบใน

การดึงดูดความสนใจของผูมาใชบริการหองสมุด ซึ่งเปนการนําเสนอมัลติมีเดีย โดยมีโครงสรางและ
กฎเกณฑในการสรางมัลติมีเดีย เปนการนําคอมพิวเตอรมาประยุกตใชในการใชงาน 
 อยางไรก็ตาม การพัฒนาดานมัลติมีเดียในปจจุบัน จะเห็นไดวามีการนําสื่อลักษณะนี้มาใชใน
การเรียนการสอนเพิ่มขึ้นมาก ทั้งนี้เพ่ือเปนสื่อเสริมการเรียนการสอนรายบุคคลใหเกิดการเรียนรูดวย
ตัวเองมากขึ้น 
 จากงานวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอร จะเห็นไดวาสวนใหญจะเปนงานวิจัยในเชิงพัฒนาซ่ึงเปน
การนําความรูและหลักการตางๆท่ีไดจากงานวิจัยมาประยุกตใชในสภาพแวดลอมจริง อันจะกอใหเกิด
ประโยชนสูงสุดตอการเรียนรูของผูเรียนที่เปนรูปธรรมเปนอยางมาก และงานวิจัยหลายเร่ืองเปนการนํา
สื่อประสมมัลติมีเดีย มาใชกับบทเรียนคอมพิวเตอรซึ่งจะเปนการสนับสนุนประสาทการรับรู 3 ดานของ
มนุษยไดดียิ่ง กลาวคือ ตาดู หูฟง และมือทํา และยังไดสรางไดใกลเคียงกับการเรียนรูจากประสบการณ
จริงของผูเรียน ผลงานวิจัยหลายชิ้นสามารถยืนยันและสนับสนุนไดวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อ
การเรียนชนิดใหมที่สามารถเรียนดวยตนเองเปนอยางดี หรือในชั้นเรียนจะใหผลการเรียนรูที่ มี
ประสิทธิภาพดีกวาหรือไมดอยกวา การเรียนรูจากการเรียนการสอนปกติ แตเน้ือหาของบทเรียนสวน
ใหญที่พบ มักจะเปนเนื้อหาวิชาที่เรียนกันอยูในการศึกษาระบบโรงเรียนเสียสวนใหญ แตในดานการ
ฝกอบรมบุคลากรในหนวยงานที่เปนการใหความรู และทักษะเพ่ิมเติมภายหลังจากสําเร็จการศึกษาตาม
ระบบ เทาที่ไดกลาวมาน้ียังมิไดมีการนําเอาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขามาชวยสนับสนุนในการ
ฝกอบรมเทาที่ควร ดังน้ันผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะทําการวิจัยดังกลาว และเห็นวานาจะเกิดประโยชน
และสามารถนํามาใชไดจริง จากการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มาประยุกตใชในการเรียนการ
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การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
 การเรียนรูเปนกระบวนการที่จําเปนตองอาศัยโสดประสาทตางๆของมนุษยหลายทาง
ผสมผสานกัน  เพ่ือใหเกิดการเรียนรูไดรวดเร็ว  และมีความคงทนตอการจําไดนาน  ดังน้ัน  การเรียน
การสอนในหองเรียนจึงมักจะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนรูไดหลายๆอยาง  
โดยอาจใชสื่อหลายอยางผสมผสานกันอยางเปนระบบ  โดยเรียกส่ือลักษณะนี้วา  สื่อประสม  หรือ  
Multimedia  ในการจัดการเรียนรูรายบุคคลในรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรก็เชนกัน  เม่ือ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรไดพัฒนาขึ้น  โดยสามารถประยุกตภาพ  เสียง  และการโตตอบเขาไปใน
โปรแกรมคอมพิวเตอรได  จึงไดมีนักการศึกษาที่ประยุกตบทเรียนดังกลาวเขากับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  
เพ่ือสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย  เพ่ือใหบทเรียนนั้นสนองตอบตอความตองการของ
ผูเรียนไดหลายๆทางเลือก  โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือใหเกิดการเรียนรูที่เปนธรรมชาติมากที่สุดในรูปแบบ
ของภาพ  เสียง  และการโตตอบ 
 นักการศึกษาหลายดานพยายามออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามแนวความคิดของตนเอง  
โดยอยูบนพื้นฐานของหลักการการเรียนการสอนที่มุงหวังใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ
สูงสุด  โดยการผสมผสานกิจกรรมและเทคนิคตางๆเขาไปในองคประกอบของบทเรียนซึ่งมีองคประกอบ
และรูปแบบที่หลากหลาย  เปนตน 
 สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2535: 42-48) ไดเสนอเทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรเพ่ือให

เกิดการเรียนรูที่ดีที่สุดโดยดัดแปลงจากกระบวนการเรียนการสอน  9  ขั้น  ของกาเย (Gagne′. 1985: 
302-303)  
 1. การเราความสนใจ (Gain Attention) 
 ผูเรียนควรไดรับแรงกระตุนและแรงจูงใจใหอยากที่จะเรียน  ดังน้ันบทเรียนจึงควรเริ่มดวย
ลักษณะของการใชภาพ  สีและเสียง  หรือการประกอบกันหลายๆอยางโดยสิ่งที่สรางขึ้นมานั้นเก่ียวของ
กับเนื้อหาและนาสนใจ  ซึ่งจะมีผลตอความสนใจของผูเรียนและเปนการเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะศึกษา
เน้ือหาไปในตัวตามลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร  การเตรียมตัวและกระตุนผูเรียนในขั้นแรก  คือ
การสราง  Title  ของบทเรียนนั่นเอง  ขอสําคัญประการหนึ่งในขั้นนี้คือ  Title  ควรออกแบบเพื่อให
สายตาผูเรียนอยูที่จอภาพ  แตหากวา  Title  ดังกลาวตองการการตอบสนองจากผูเรียน  โดยผานทาง
แปนพิมพควรจะเปนการตอบสนองที่งายๆ  เชน  การกดแคร (Space Bar) หรือดวยการกด Key ตัวใด
ตัวหนึ่ง  เปนตน 
 เพ่ือที่จะเราความสนใจของผูเรียน  ผูที่ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรควรจะคํานึงถึงหลักการ
ดังนี้ 
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 - ใชกราฟกที่เก่ียวของกับสวนของเนื้อหา  และกราฟกน้ันควรจะมีขนาดใหญและไม
ซับซอน 
 - ใชภาพเคลื่อนไหว  หรือเทคนิคอ่ืนๆเขาชวยเพ่ือดึงดูดความสนใจ  แตควรสั้นและงาย 
 - ควรใชสีเขาชวยโดยเฉพาะสีเขียว  แดง  น้ําเงิน  หรือสีเขมอ่ืนที่ตัดกับสีพ้ืนอยางชัดเจน 
 - ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก 
 - กราฟกควรจะคางบนจอภาพ  จนกระท่ังผูเรียนกด  Key 
 - กราฟกที่ใชประกอบควรบอกชื่อเร่ืองบทเรียนไวดวย 
 - ควรใชเทคนิคการเขียนที่แสดงบนจอไดเร็ว 
 - กราฟกน้ันนอกจากจะเก่ียวของกับเนื้อหาแลว  ตองเหมาะสมกับวัยของผูเรียนดวย 
 2. การบอกวัตถุประสงค (Specify Objectives)  
 การบอกวัตถุประสงคของการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น  นอกจากผูเรียนจะไดรูถึง
ประเด็นสําคัญของเน้ือหาแลว  ยังเปนการบอกผูเรียนถึงเคาโครงของเนื้อหาอีกดวย  และการที่ผูเรียน
ทราบถึงเคาโครงของเนื้อหาอยางกวางๆน้ีเองจะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียด
หรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหาในสวนใหญได 
 การบอกวัตถุประสงคนั้นทําไดหลายแบบ  ตั้งแตแบบที่เปนวัตถุประสงคกวางๆจนกระทั่งถึง
การบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น  หลักการสําคัญอยาง
หนึ่ง  คือ  ขอความที่เสนอบนจอควรเปนขอความที่สั้น  ไดใจความ  และสรางแรงจูงใจใหแกผูเรียนดวย  
ดังน้ันการบอกถึงวัตถุประสงคในบทเรียนคอมพิวเตอรจึงนิยมใชขอความส้ันและโนมนาวจิตใจของ
ผูเรียน  การบอกวัตถุประสงคจะเปนประโยชนตอผูเรียน  ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร  ควรคํานึงถึง
หลักเกณฑตอไปน้ี 
 - ใชคําสั้นๆและเขาใจงาย 
 - หลีกเลี่ยงคําที่ยังไมเปนที่รูจักหรือเขาใจยากโดยทั่วไป 
 - ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไป 
 - ผูเรียนควรมีโอกาสทราบวาหลังจากเรียนจบแลวจะนําไปใชอะไรไดบาง 
 - หากบทเรียนน้ันมีบทเรียนยอยหลายๆบทเรียน  หลังจากบอกวัตถุประสงคกวางๆแลว
ควรจะตามดวย  Menu  และหลังจากน้ันควรจะเปนวัตถุประสงคเฉพาะของแตละบทเรียนยอย 
 - การกําหนดใหวัตถุประสงคปรากฏบนจอทีละขอ  เปนเทคนิคที่ดี  และควรกําหนดเวลา
แตละชวงใหเหมาะสม  หรือใหผูเรียนกดแปนพิมพเพ่ือดูวัตถุประสงคทีละขอ 
 - เพ่ือใหวัตถุประสงคนาสนใจ  ควรใชกราฟกงายๆเขาชวย  เชน  กรอบ  ลูกศร  และ
รูปทรงเรขาคณิต 
 3. การทบทวนความรู (Activate Prior Knowledge)  
 กอนที่จะใหความรูใหมแกผูเรียน  ในสวนของเน้ือหาและแนวความคิดน้ันๆผูเรียนอาจจะไมมี
พ้ืนฐานมากอน  มีความจําเปนอยางยิ่งที่ผูออกแบบบทเรียนจะตองหาวิธีการประเมินความรูเติมในสวน
ที่จําเปนกอนที่จะรับความรูใหม  เพ่ือเตรียมผูเรียนใหพรอมที่จะรับความรูใหม  สําหรับผูที่มีพ้ืนฐาน
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 ในขั้นตอนบททวนความรูเดิมไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป  หากเปนบทเรียนที่สราง
ขึ้นเปนชุดบทเรียนที่เรียนตอๆกันไปตามลําดับ  การทบทวนความรูเดิมอาจเปนไปในรูปแบบของการ
กระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนมากอนหนาน้ี  การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด  
ภาพ  หรือเปนการผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม  จะมากหรือนอยน้ันขึ้นอยูกับการสอน  หาก
ผูเรียนไมสามารถเขาใจความรูเดิมของผูเรียนวามีความเขาใจเพียงพอที่จะเรียนหรือไม  ลักษณะนี้การ
ทดสอบมีความจําเปนมาก  หากพบวาผูเรียนไมเขาใจ  ควรแนะนําใหกลับไปเรียนบทเรียนเดิมกอน  
หรือผูออกแบบบทเรียนอาจตองเขียนบทเรียนยอยๆเพื่อการทบทวนดังกลาว  สิ่งที่ผูออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรควรคํานึงถึงในการออกแบบบทเรียนขั้นน้ี  มีดังนี้ 
 - ไมควรคาดเดาวาผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานกอนศึกษาเน้ือหาใหมเทากัน  ควรมีการ
ทดสอบ  หรือใหความรูเพ่ือทบทวนใหผูเรียนพรอมที่จะรับความรูใหม 
 - การทบทวนหรือทดสอบควรใหกระชับและตรงจุดตรงประเด็น 
 - ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเน้ือหาใหมหรือออกจากการทดสอบเพ่ือไปศึกษา
ทบทวนไดตลอดเวลา 
 - หากไมมีการทดสอบความรูเดิม  ผูออกแบบบทเรียนควรหาทางกระตุนใหผูเรียน
ยอนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ศึกษาไปแลว  หรือส่ิงที่เคยมีประสบการณแลว 
 - การกระตุนใหผูเรียนยอนคิด  หากทําภาพประกอบคําพูด  จะทําใหบทเรียนนาสนใจ
ยิ่งขึ้น 
 4. การเสนอเน้ือหาใหม (Presentation of New Information) 
 การเสนอภาพที่เก่ียวของกับเนื้อหาประกอบกับคําพูดที่สั้น  งาย  และไดใจความเปนส่ิงสําคัญ
ของการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร  การใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้นและ
ความคงทนในการจําจะดีกวาการใชคําพูดเพียงอยางเดียว  ภาพชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอ
การรับรู  บางแนวคิดน้ันมีความยากในการที่จะคิดสรางภาพประกอบ  วิธีการสรางภาพจากความหมาย  
จะตองวิเคราะหความหมาย ของคําหรือเน้ือหาน้ันกอนวา  หมายถึง  อะไรและเกี่ยวของกับอะไร  จาก
คําหรือเนื้อหาที่สําคัญขั้นตอนตอไปคือหาภาพ  สิ่งของหรืวัตถุอะไรก็ไดที่คิดวาผูเรียนเขาใจดีและมี
ความหมายแทนการแบงแยกหรือกีดกันได 
 นอกจากการใชภาพเปรียบเทียบ (Analogical Picture) เพ่ือชวยอธิบายความหมายนามธรรม
ดังกลาวแลว  การใชแผนภูมิ  แผนภาพ  หรือแผนสถิติก็เปนสิ่งที่ควรคํานึงถึงดวยการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรในสวนของการเสนอเนื้อหาใหมใหนาสนใจควรคํานึงถึงสิ่งตางๆ  ดังนี้ 
 - ใชภาพประกอบการนําเสนอเน้ือหาใหมโดยเฉพาะในสวนที่เปนเนื้อหาที่สําคัญ 
 - ใชแผนภูมิ  แผนภาพ  แผนสถิติ  สัญลักษณหรือภาพประกอบ 
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 - ในการนําเสนอเนื้อหาท่ียากและซับซอน  ใชตัวชี้แนะ (Cue) ในสวนของขอความสําคัญ  
อาจใชเปนการขีดเสนใต  การตีกรอบ  การกระพริบ  การเปลี่ยนสีพ้ืน  การโยงลูกศร  การใชสี    การ
เปนการชี้แนะดวยคําพูด ฯลฯ 
 - ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก  และไมเก่ียวของกับเนื้อหา 
 - จัดรูปแบบของคําอานใหนาอาน  หากเน้ือหายาวควรจัดแบงกลุมคําอานใหจบเปน
ตอนๆ 
 - ยกตัวอยางที่เขาใจงาย 
 - หากการแสดงกราฟกของเคร่ืองคอมพิวเตอรที่ใชทําไดชา  ควรนําเสนอเฉพาะกราฟกที่
จําเปนเทาน้ัน 
 - หากเปนจอสีไมควรใชเกิน 3 สี  ในแตละเฟรม  ไมควรเปลี่ยนสีใหมากสีเกินไป
โดยเฉพาะสีหลักของ Text 
 - คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับน้ันๆไดคุนเคยและเขาใจงาย 
 - นานๆครั้งควรจะใหผูเรียนไดมีโอกาสทําอยางอ่ืนแทนที่จะใหกด Space Bar อยางเดียว 
 5. การชี้แนวทางการเรียนรู (Guide Learning)  
 ผูเรียนจะจําไดดีหากมีการจัดระบบการนําเสนอเน้ือหาท่ีดี  และสัมพันธกับประสบการณเดิม
หรือความรูเดิมของผูเรียน  ทฤษฎีบางทฤษฎีกลาววาการเรียนรูที่กระจางชัด (Meaningful Learning) 
นั้น  ทางเดียวที่จะเกิดขึ้นไดคือ  การท่ีผูเรียนวิเคราะหและตีความในเนื้อหาใหมบนพ้ืนฐานของความรู
และประสบการณเดิมรวมกันเปนความรูใหม 
 หนาที่ของผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร  ในขั้นนี้คือ  หาเทคนิคในการที่จะกระตุนให
ผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหมของผูเรียนน้ันมีความกระจางชัดเทาที่จะทําได  บาง
เน้ือหาผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร  อาจใชหลักของ Guided discovery หมายถึง  การพยายามให
ผูเรียนคิดหาเหตุผล  คนควาและวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง  โดยผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร  
จะชี้แนะจากจุดกวางๆและแคบลงจนผูเรียนหาคําตอบไดเอง  และการใชคําพูดกระตุนใหผูเรียนได
ติดตามไปดวย 
 ขอควรคํานึงในการสอนขั้นน้ี  มีดังนี้ 
 - แสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรูและชวยใหเห็นวาสิ่งยอยน้ันมี
ความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร 
 - แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งที่ผูเรียนมีความรูหรือประสบการณมาแลว 
 - ใหตัวอยางที่แตกตางกันออกไป  เพ่ือชวยอธิบายมโนทัศนใหมใหชัดเจนขึ้น 
 - ใหตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตอง  เพ่ือเปรียบเทียบกับตัวอยางที่ถูกตอง  เชน  ใหดู
ภาพที่กระปองนํ้า  ภาพของจาน  และบอกวาภาพเหลาน้ีไมใชถวย  เปนตน 
 - การเสนอเนื้อหาท่ียาก  ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมไปสูนามธรรม  ถาเปนเนื้อหาท่ีไม
ยากนักใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมในลักษณะที่เปนรูปธรรม 
 - กระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิม 
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 6. การกระตุนการตอบสนอง 
 การเรียนรูที่จะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดน้ัน  เก่ียวของกับระดับและขั้นตอนของการ
ประมวลขอมูล  หากผูเรียนไดมีโอกาสไดรวมคิด  รวมกิจกรรมในสวนที่เก่ียวกับเนื้อหา  การซักถามและ
การตอบคําถาม  ซึ่งจะชวยในดานของการจํายอมจะดีกวาการอาน  การฟง  หรือการคัดลอกขอความ
จากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว  การเรียนจากคอมพิวเตอรนั้นมีขอไดเปรียบเหนือกวาอุปกรณอ่ืนๆ เชน  เทป
วิดีทัศน  ภาพยนตร  สไลด  เทป  หรือส่ือการสอนอ่ืนๆซึ่งจัดเปนสื่อการสอนแบบปฏิสัมพันธ  การเรียน
จากคอมพิวเตอรนั้นผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมไดหลายลักษณะ  แมจะเปนการแสดงความคิดเห็น  
การเลือกกิจกรรม  และการโตตอบกับเคร่ืองก็สามารถทําได  กิจกรรมเหลาน้ีทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อ
หนาย  และเมื่อมีสวนรวมก็จะมีสวนคิด  การคิดไมวาจะเปนการคิดนําหรือติดตามยอมจะมีสวนผูก
ประสานใหโครงสรางของการจําดีขึ้น 
 การออกแบบบทเรียนในขั้นตอนนี้มีดังนี้ 
 - พยายามใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดการเรียนบทเรียน 
 - ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบหรือขอความสั้นๆตามความเหมาะสมเพื่อเรียก
ความสนใจ 
 - ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป 
 - ถามคําถามเปนชวงๆตามความเหมาะสม 
 - เราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม 
 - ไมควรถามคําถามเดียวหลายๆคําถาม  หรือคําถามเดียวแตตอบไดหลายคําตอบ  ถา
จําเปนควรใหเลือกตอบตามตัวเลือก 
 - หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําๆหลายคร้ังเม่ือทําผิด  เม่ือผิด 1-2 คร้ัง  ควรจะให 
Feedback และเปลี่ยนทํากิจกรรมอยางอ่ืนตอไป 
 - การตอบสนองที่มีผิดพลาดบางดวยความเขาใจผิด  เชน  การพิมพตัว L กับเลข 1 หรือ 
Space ในการพิมพ  อาจเกินไป  หรือขาดหาย  บางคร้ังใชตัวพิมพใหญ  อาจจะอนุโลมได 
 - ควรแสดงการตอบสนองของผูเรียนบนเฟรมเดียวกับคําถามและ Feedback ควรจะอยู
บนเฟรมเดียวกันดวย 
 7. การใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback)  
 บทเรียนคอมพิวเตอรนั้น  จะกระตุนความสนใจจากผูเรียนมากขึ้น  ถาบทเรียนนั้นทาทายผู
เลนโดยการบอกจุดที่ชัดเจนและใหขอมูลยอนกลับ  เพ่ือบอกวาขณะนั้นผูเรียนอยูตรงไหน  หางจาก
เปาหมายเทาใด  การใหขอมูลยอนกลับเปนภาพจะชวยเราความสนใจยิ่งขึ้น  โดยเฉพาะถาภาพนั้น
เก่ียวของกับเนื้อหาท่ีเรียน  การใหขอมูลยอนกลับเปนภาพหรือ Visual Feedback นี้  อาจจะมีผลเสีย
บางที่ผูเรียนอาจตองการดูวาหากทําผิดมากๆแลวจะเกิดอะไรขึ้น  เชน  การประยุกตใชเกมแขวนคอ 
(Hanged Man) ในการสอนศัพทภาษาอังกฤษผูเรียนอาจตอบดวยวิธีการกด Space Bar ไปเรื่อยๆ  ไม
สนใจเนื้อหา  ทั้งน้ีเพ่ืออยากดูรูปคนถูกแขวนคอ  เปนตน  วิธีการหลีกเลี่ยงคือ Visual Feedback นี้ควร
เปนภาพในทางบวก  เชน  แลนเรือเขาหาฝง  ขับยานอวกาศสูดวงจันทร  และจะไปถึงจุดหมายไดดวย
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 หลักการในการออกแบบบทเรียนใหขอมูลยอนกลับควรพิจารณาดังน้ี 
 - ใหขอมูลยอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนอง 
 - บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด 
 - แสดงคําถาม  คําตอบและใหขอมูลยอนกลับบนเฟรมเดียวกัน 
 - ใชภาพงายที่เก่ียวของกับเนื้อหา 
 - หลีกเลี่ยงผลทางลบ  หรือการใหขอมูลยอนกลับที่ตื่นตาที่ผูเรียนทําผิด 
 - อาจใชภาพกราฟกที่ไมเก่ียวของกับเนื้อหาได  หากภาพที่เก่ียวของไมสามารถทําไดจริง 
 - อาจใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับเชน  คําตอบที่ถูกตอง  และคําตอบที่ตอบผิด
โดยใชเสียงที่แตกตางกัน 
 - เฉลยคําตอบที่ถูก  หลังจากผูเรียนทําผิด 2-3 คร้ัง 
 - อาจใชการใหคะแนนหรือภาพเพ่ือบอกความใกล  ไกลจากเปาหมายได 
 - พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับเพ่ือความเราใจ 
 8. การทดสอบความรู (Assessment of Performance)  
 บทเรียนคอมพิวเตอรเปนบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหนึ่ง  การทดสอบความรูใหมซึ่งอาจจะ
เปนการทดสอบระหวางบทเรียนหรือการทดสอบในชวงทายของบทเรียนที่เรียกวา (Post Test) เปนส่ิงที่
จําเปน  การทดสอบดังกลาวอาจเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบตนเอง  การทดสอบเพ่ือเก็บ
คะแนนหรือจะเปนการทดสอบเพ่ือวัดวาผูเรียนผานเกณฑขั้นต่ําสุดหรือไมเพ่ือที่จะศึกษาบทเรียนตอไป  
หรืออยางใดอยางหนึ่งก็ได  การทดสอบดังกลาวนอกจากจะเปนการประเมินการเรียนแลว  ยังมีผลใน
การจําระยะยาวของผูเรียนดวย  ขอสอบจึงควรถามเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน  ถา
บทเรียนมีหลายสวน  อาจจะแยกแบบทดสอบออกเปนสวนๆตามเน้ือหา  โดยมีแบบทดสอบรวมหลัง
บทเรียนอีกชุดหน่ึงก็ได  ทั้งน้ีขึ้นอยูกับผูออกแบบบทเรียนเองวาจะตองการแบบใด 
 ขอแนะนําตางๆในการออกแบบบทเรียนเพ่ือทดสอบในขั้นน้ีมีดังนี้ 
 - ตองแนใจวาส่ิงที่ตองการวัดน้ันตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน 
 - ขอทดสอบ  คําตอบและใหขอมูลยอนกลับอยูบนเฟรมเดียวกัน  และขึ้นตอเน่ืองกันอยาง
รวดเร็ว 
 - หลีกเลี่ยงการใหผูเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป  นอกเสียจากวาตองการจะทดสอบการ
พิมพ 
 - ใหผูเรียนตอบครั้งเดียวในแตละคําถาม  ยกเวนในหนึ่งคําถามมีคําถามยอยอยูดวยแยก
เปนหลายๆคําถาม 
 - บอกผูเรียนดวยวา  มีเลือกอยางอ่ืนดวยหรือไม  เชน  ปุมชวยเหลือ 
 - คํานึงถึงความแมนยํา  และความเชื่อถือไดของแบบทดสอบ 
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 - อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาคําตอบไมตรงกับคําส่ัง  เชน  ถาคําตอบที่ตองการเปน
ตัวอักษร  แตผูเรียนพิมพตัวเลข  ควรจะบอกใหผูเรียนตอบใหมไมใชบอกวาตอบผิด 
 - อยาทดสอบโดยใชขอเขียนเพียงอยางเดียว  ควรใชภาพประกอบการทดสอบบาง 
 - ไมควรตัดสินคําตอบวาผิดหากพิมพผิดพลาด  หรือเวนวรรคผิด  หรือใชตัวพิมพเล็ก
แทนที่จะเปนตัวพิมพใหญ  เปนตน 
 9. การจําและนําไปใช (Promotion Retention and Transference) 

 ในการเตรียมการสอนสําหรับชั้นปกติ  ตามขอเสนอแนะของ Gagne′ นั้น  ในขั้นสุดทายนี้จะ
เปนกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นสําคัญ  รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆเพ่ือใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนหรือ
ซักถามปญหากอนจบบทเรียน  ในขั้นนี้เองที่ผูสอนจะไดแนะนําการนําความรูใหมไปใชหรืออาจจะ
แนะนําการศึกษาคนควาเพ่ิมเติม  ดังน้ันเม่ือประยุกตหลักเกณฑดังกลาวมาใชในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร  จึงมีขอควรพิจารณาดังน้ี 
 - บอกผูเรียนวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูหรือประสบการณที่ผูเรียนคุนเคยแลว
อยางไร 
 - ทบทวนแนวคิดที่สําคัญเพ่ือเปนการสรุป 
 - เสนอแนะสถานการณที่ความรูใหมอาจถูกนําไปใชประโยชน 
 - บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนตอเน่ือง 

 สรุปไดวาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรดังกลาว  ซึ่งขั้นตอน 9 ขั้นของ Gagne′ นี้เปน
เทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชไดกวาง  แตโดยวัตถุประสงคของ Model ดังกลาวนี้เพ่ือ
การวางแผนการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ 
 เทคนิคอยางหนึ่งในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร  คือการพยายามทําใหผูเรียนไดเกิด
ความรูสึกใกลเคียงกับการเรียนรูจากผูสอนโดยตรง  ดัดแปลงใหสอดคลองกับสมรรถนะของ
คอมพิวเตอรในปจจุบัน  การสอน 9 ขั้นนี้ไมจําเปนตองแยกแยะออกไปเปนลําดับตามที่เรียงไวและไม
จําเปนจะตองมีครบท้ัง 9 ขอ  การจะออกแบบบทเรียนโดยใชเทคนิคการนําเสนอแบบใดหรือครอบคลุม
ขั้นการสอนอยางไร  ขึ้นอยูกับการนําเสนอและเน้ือหาของบทเรียนนั้นดวยการยึดถือขั้นตอนการสอนทั้ง 
9 ขั้นเปนหลัก  และในขณะเดียวกันก็พยายามปรับเทคนิคการนําเสนอไมใหซ้ํากันจนนาเบื่อจะเปน
วิธีการอยางหนึ่งที่ควรพิจารณาในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรดวย 
 



บทท่ี 3 
วิธีการดําเนินการศึกษาวิจัย 

 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องเศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณสําหรับ
นักเรียนประถมศึกษาปที่ 4  มีรายละเอียดหัวขอวิจัยดําเนินการศึกษาคนควาดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2. เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 3. การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 4. การดําเนินการทดลอง 
 5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยศึกษาครั้งน้ี เปนนักเรียนที่ยังไมไดเรียนมากอนของชวงชั้นที่ 2 
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดทองธรรมชาติ  กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2549 จํานวน 3 หองเรียน  มีนักเรียนจํานวน 55 คน 
 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยศึกษาคร้ังนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที ่ 4
โรงเรียนวัดทองธรรมชาติ เขตคลองสาน กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศกึษา 2551 จํานวน 48 
คน ซึ่งไดมาจากวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน ดังนี้ 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดมาจากการจับสลาก 
 1. จับสลากนักเรียนมา  1  หองเรียน  แลวสุมนักเรียนจํานวน  3  คน โดยวิธีการจับสลาก  
สําหรับการทดลองคร้ังที่ 1  
 2. จับสลากนักเรียนจากหองเรียนที่เหลือมา  1  หองเรียน  แลวสุมนักเรียนจํานวน  15  คน 
โดยวิธีการจับสลาก  สําหรับการทดลองคร้ังที่ 2 
 3. หองเรียนที่  3  สุมนักเรียนจํานวน  30  คน โดยวิธีการจับสลาก  สําหรับการทดลองคร้ังที่ 
3      
 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  
สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร  เรื่อง  เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ สถาบันการเงิน  ซึ่งแบงเนื้อหาออกเปน 
3 เรื่อง คือ 
  เรื่องที่ 1  เศรษฐกิจพอเพียงกับการประยกุตใชในครวัเรือน 



 43 

  เรื่องที่ 2  สหกรณ 
  เรื่องที่ 3  สถาบันการเงิน  
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชีย่วชาญ 
 

การสรางและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
 ลําดับขั้นตอนในการดําเนินการสราง ดังนี้ 
 1. ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 และคูมือการสอนวิชาสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร  เร่ืองเศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ สถาบันการเงิน  
ในชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
 กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังตามหลักสูตร 
 เลือกเน้ือหาและจัดแบงเน้ือหาออกเปน 3 ตอน ดังนี้ 
 เรื่องที่ 1  เศรษฐกิจพอเพียงกับการประยกุตใชในครวัเรือน 
 เรื่องที่ 2  สหกรณ 
 เรื่องที่ 3  สถาบันการเงิน  
 2. สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน เปนแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก 3 เร่ือง เร่ืองละ 10 ขอ มี
คําตอบที่ถูกเพียงคําตอบเดียว ใหครอบคลุมเนื้อหาและสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวังของ
บทเรียน 
 3. นําเน้ือหาและแบบฝกหัดระหวางเรียนจัดทําเปนบทภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 4.นําบทภาพที่เสร็จแลวใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและมีประสบการณการสอนสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม พิจารณาความถูกตอง 
 5.ปรับปรุงแกไขเน้ือหาบทภาพ แลวสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดวยโปรแกรม 
Authorware   
 6. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เสนออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ เพ่ือตรวจสอบและ
นําไปปรับปรุงแกไข 
 7. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่แกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน 
และผูเชี่ยวชาญดานสื่อจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบคุณภาพและปรับปรุงตามคําแนะนํา 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรยีน 
 1. ศึกษาทฤษฎี หลักการ วิธีสรางเคร่ืองมือวัดผลทางการศึกษา 
 2. วิเคราะหเน้ือหาวิชา สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมและผลการ
เรียนรูที่คาดหวัง สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร  เรื่องเศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ สถาบันการเงิน ในชวง
ชั้นที่ 2 ประถมศึกษาปที่ 4 
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 3. ดําเนินการสรางแบบทดสอบแบบปรนยัชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 90 ขอ เรื่องละ 30 ขอ 
มีคําตอบที่ถูกเพียงคําตอบเดียวใหครอบคลุมเน้ือหาในแตละตอนของบทเรียน 
 4. นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบ
คุณภาพ แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
 5. นําแบบทดสอบที่แกไขปรับปรุงแลวไปทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5  
โรงเรียนวัดทองธรรมชาติ ที่เคยเรียน สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร  มาแลว จํานวน 40 คน ตรวจใหคะแนน 
โดยตอบถูกใหขอละ 1 คะแนน ตอบผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน 
 6. นําผลการทดสอบมาวิเคราะหเปนรายขอ เพ่ือหาความยากงาย คาอํานาจจําแนก  แลว
คัดเลือกขอสอบ 30 ขอ  โดยแบงเปนเรื่องละ 10 ขอ มาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 7. นําแบบทดสอบที่เลือกไว จํานวน 30 ขอมาหาคาความเชื่อม่ัน โดยใชสูตร KR-20 ของ
คูเดอร ริชารดสัน  
 
ตาราง 1 ผลการวิเคราะหคณุภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องเศรษฐกิจพอเพียง 
     และสหกรณ 
 

เรื่องที่ จํานวนขอ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 
1 
2 
3 

10 
10 
10 

0.36-0.79 
0.45-0.79 
0.50-0.79 

0.19-0.89 
0.28-0.85 
0.31-0.79 

0.41 
0.82 
0.82 

รวม 30 0.36-0.79 0.19-0.89 0.87 

 
 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชีย่วชาญดาน
สื่อและดานเน้ือหา ตามขั้นตอนดังตอไปน้ี 
 1. ศึกษารายละเอียดเก่ียวกับการสรางแบบประเมินที่ใชในการวิจัย 
 2. กําหนดคุณลักษณะทีต่องการประเมิน 
 3. สรางแบบประเมิน 2 ชุด คือ แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและแบบประเมิน
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อ การประเมินเปนขอความที่มีมาตราสวนประมาณคา (Rating  Scale) 5 
ระดับ โดยกําหนดคาระดับผลการประเมิน ดังนี้ 

 คะแนน  5  หมายถึง  คุณภาพดีมาก 
 คะแนน  4  หมายถึง  คุณภาพดี 

คะแนน  3  หมายถึง  คุณภาพปานกลาง 
คะแนน  2  หมายถึง  ตองปรับปรุง 
คะแนน  1  หมายถึง  ใชไมได 
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 4. นําแบบประเมินที่สรางขึน้ไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบเพื่อปรับปรุง 
แกไข 
 5.นําแบบประเมินที่ปรับปรุงแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและดานสื่อดานละ 3 ทาน ใช
ประเมินคุณภาพสื่อ  
 6. นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย เพ่ือใชเปนเกณฑในการยอมรับคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย โดยกําหนดเกณฑ ดังนี้ 
 คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต 4.51 – 5.00 หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 
  คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต 3.51 – 4.50 หมายถึง  มีคุณภาพดี 
  คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต 2.51 – 3.50 หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
  คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต 1.51 – 2.50 หมายถึง  ตองปรับปรุง 
  คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต 1.00 – 1.50 หมายถึง  ใชไมได 
 เกณฑในการยอมรับวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพ ผูวิจัยกําหนดใหมี
คาเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 
 

ระยะเวลาดําเนินการทดลอง 
 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร  เรื่อง
เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ สถาบันการเงิน  ดําเนินการทดลองตามลําดับขั้นตอน ดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่ 1 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางและปรับปรุงแลว ไปทดลองกับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดทองธรรมชาติ จํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เคร่ือง ในขั้นนี้เปนการตรวจสอบหาขอบกพรองของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน ซักถามปญหา และนํา
ขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไขบทเรียน 
 การทดลองครั้งที่ 2 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดทองธรรมชาติ จํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง ใหเรียนเนื้อหาและทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เม่ือ
ศึกษาบทเรียนจบแตละตอนใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจนครบท้ัง 3 เรื่อง 
จากน้ันนําผลคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนที่
ไดมาหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การทดลองครั้งที่ 3  
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดหาแนวโนมประสิทธิภาพจากการทดลองครั้งที่ 2 ไป
ทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  โรงเรียนวัดทองธรรมชาติ จํานวน 30 คน โดยใหผูเรียน
ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เคร่ือง โดยแบงเปน 2 คร้ังๆละ 
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สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1. การหาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนก ของแบบทดสอบรายขอ โดยใชสัดสวน 
 2.สถิติทีใ่ชหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน โดยใชสูตร  
KR-20 ของคูเดอร  ริชารดสัน  
 3. คาเฉลี่ย 
 4. สถิติที่ใชในการวิเคราะหหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใชสูตร 
E1 / E2  (เสาวณีย  สิกขาบณัฑิต.2528:294-295) 



 

 

บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐกิจ
พอเพียงและสหกรณ กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2 โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 6.5, Adobe Photoshop 7.0, Swish 
2.0 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ แบงเน้ือหาออกเปน 3 
เรื่อง ไดแก 
 เรื่องที่ 1 เศรษฐกิจพอเพียง 
 เรื่องที่ 2 สหกรณ 
 เรื่องที่ 3 สถาบันการเงิน 
 ซ่ึงเปนลักษณะบทเรียนสําเร็จรูปแบบเสนอเนื้อหา โดยภายในบทเรียนประกอบดวย
คําแนะนําการใชบทเรียน จุดประสงคการเรียนรู เน้ือหาแตละบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน 
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน พรอมเฉลย ซ่ึงนําเสนอเปนบทความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ และมีการโตตอบกับผูเรียน มีการใหผล
ยอนกลับ เพ่ือดึงดูดความสนใจ และกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
 การวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลําดับขั้นตอนดังตอไปน้ี 
  1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เศรษฐกิจ
พอเพียงและสหกรณ โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
  2. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐกิจ
พอเพียงและสหกรณ โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
  3. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ 
ผลการวิเคราะหขอมูล 
 1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง
และสหกรณโดยผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน ดังแสดงในตาราง 2 
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการ คาเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 
1. ความถูกตองของเนื้อหา 
2. ความสอดคลองของจุดประสงคกับเน้ือหา 
3. ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 
4. ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 
5. ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 
6. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 
7. ปริมาณของเน้ือหาในแตละตอน 
 

5.00 
4.66 
4.33 
4.33 
4.66 
4.33 
4.66 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.56 ดีมาก 

  
 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐกิจ
พอเพียงและสหกรณ โดยผูเชี่ยวชาญเห็นวาคุณภาพโดยรวมของบทเรียนมีคุณภาพระดับดีมาก
โดยมีคุณภาพดานความถูกตองของเนื้อหา ดานความสอดคลองของจุดประสงคกับเนื้อหา ความ
ชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา และปริมาณของเนื้อหาในแตละตอน  อยูในระดับดีมาก สวนดาน
การลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน และความนาสนใจใน
การดําเนินเรื่องอยูในระดับดี 
 จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
สิ่งที่ควรปรับปรุงดังน้ีคือ 
 1. ตัวอักษรไมชัดเจน 
 2. การสะกดคําไมถูกตอง 
 ผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหดีขึ้นตามขอเสนอแนะ
ของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาคือ 
 1. ปรับเปลี่ยนสีของตัวอักษร 
 2. แกไขการสะกดคําใหถูกตอง 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. ภาพ ภาษา และเสียง 
 1.1 ความสอดคลองของภาพกับเน้ือหา 
 1.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 
 1.3 ความหนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ 
 1.4 ความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน 
2. ตัวอักษร และสี 
 2.1 ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษร 
 2.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 
 2.3  ความเหมาะสมของการใชสีตัวอักษร 
 2.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ 
 2.5 ความเหมาะสมของสีของพื้นหลังของเน้ือหา 
3. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 
 3.1 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 
 3.2 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอโดยรวม 
 3.3 การควบคุมบทเรียน เชน การใชเมาส 
 3.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 
 3.5 การใชงานหนาเมนูหลักและเมนูยอย 

4.33 
4.33 
4.33 
4.33 
4.33 
4.06 
4.33 
4.33 
4.00 
4.00 
3.66 
4.13 
4.33 
3.66 
4.33 
4.33 
4.00 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

รวมเฉลีย่ 4.16 ดี 

 
 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ โดยผูเชี่ยวชาญเห็นวาคุณภาพโดยรวมของบทเรียนอยูในระดับ
ดี โดยแบงออกเปน 3 ดานดังน้ี 
 ดานภาพ ภาษา และเสียง ผูเชี่ยวชาญเห็นวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมี
คุณภาพในเรื่องความสอดคลองของภาพกับเน้ือหา ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 
ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ และความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรียนอยูใน
ระดับดี 
 ดานตัวอักษร และสี ผูเชี่ยวชาญเห็นวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพ
ในเรื่องความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษร ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร ความเหมาะสม
ของการใชสีตัวอักษร ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ และความเหมาะสมของสีพ้ืน
หลังของเน้ือหาอยูในระดับดี 
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 ดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน ผูเชี่ยวชาญเห็นวาคุณภาพโดยรวมอยูในเกณฑดี 
โดยมีคุณภาพในเรื่องความตอเน่ืองของการนําเสนอเน้ือหา การควบคุมบทเรียน เชน การใช
เมาส ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน การใชงานหนาเมนูหลักและเมนูยอย และความ
เหมาะสมของการออกแบบหนาจอโดยรวมอยูในระดับดี 
 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ ไดมีขอเสนอแนะในดานตางๆ เชน เสียงของคํา
บรรยายไมชัดเจน สีของตัวอักษรไมชัดเจน ผูวิจัยไดนํากลับไปปรับปรุงและแกไขตามคําแนะนํา 
 
ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลตามวีการทางสถิติเพ่ือหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ 90/90 และสรุปผลการศึกษาคนควา
ไดดังน้ี 
 ผลการทดลองคร้ังที่ 1  
 การทดลองคร้ังที่ 1 เปนการทดลองกับผูเรียน โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน มีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหาขอบกพรอง
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆโดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรมในขณะ
ทดลอง สัมภาษณผูเรียนถึงปญหาทางดานความชัดเจนของภาพ ภาษา เสียงบรรยาย การทํา
กิจกรรม และการโตตอบกับบทเรียน 
 ผลการสังเกตและสัมภาษณนักเรียน พบวา ผูเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนใน
การเรียนเปนอยางดี ในสวนของเนื้อหาผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรูในสวนของแบบฝกหัด
ผูเรียนรูสึกพอใจที่ไดโตตอบกับบทเรียน รูสึกยินดีเม่ือตอบคําถามน้ันถูกและผูเรียนรูสึกชอบเม่ือ
มีการใชหูฟงในการเรียนบทเรียนนี้ดวย ซ่ึงเปนสิ่งจูงใจใหผูเรียนกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียน
มากขึ้น จากการสัมภาษณพบวาผูเรียนพอใจกับบทเรียนและชวยใหเขาใจในเนื้อหา เร่ือง
เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณมากย่ิงขึ้น จากการทดลองคร้ังที่ 1 พบปญหา ดังน้ีคือ 
 1. ผูเรียนบางคนอานหนังสือไมคลอง 
 2. จากการสังเกตพบวาผูเรียนบางคนยังจําปุมบางปุมไมไดวามีหนาที่อะไร ทําใหการ
เรียนบทเรียนขาดชวงในบางครั้ง ไมเกิดการเรียนรูอยางตอเน่ือง 
 ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังน้ี 
 1. เพ่ิมเสียงคําบรรยายในแตละเรื่อง 
 2. จัดวางปุมใหมเพ่ือความสะดวกและเขาใจงาย 
 ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาที่พบรวมถึงขอบกพรองตางๆของบทเรียนนํามาปรับปรุงแกไข
สื่อบทเรียนใหเหมาะสมแลวนําไปทดลองในคร้ังตอไป 
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ผลการทดลองคร้ังที่ 2  
 
 การทดลองคร้ังที่ 2 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลว
ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน เพ่ือทําการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยบันทึกผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนดวย
สูตร E1/E2 พรอมทั้งหาขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ โดยการสังเกตพฤติกรรมในขณะ
ทดลอง ซ่ึงไดผลการทดลองดังน้ี 
 
ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการทดลอง คร้ังที่ 2 
 

 
เรื่องที่ 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ
E1/E2 คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย E1 คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย E2 

1 
2 
3 

10 
10 
10 

8.80 
8.86 
8.80 

88.00 
88.67 
88.00 

10 
10 
10 

8.80 
8.93 
8.93 

88.00 
89.33 
89.33 

88.00/88.00 
88.67/89.33 
88.00/89.33 

รวม 30 26.46 88.22 30 26.66 88.88 88.22/88.88 

 
 จากตาราง 4 ผลการทดสอบหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจากการทดลองคร้ังที่ 2 พบวา บทเรียนทั้ง 3 เร่ืองมีแนวโนมของประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปน 88.22/88.88 โดยเรื่องที่ 1 มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 
88.00/88.00 เรื่องที่ 2  มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน88.67/89.33 เร่ืองที่ 3 มีแนวโนมของ
ประสิทธิภาพเปน 88.00/89.33 ซ่ึงไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 90/90  
 เน่ืองจากประสิทธิภาพของเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมเปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไวคือ 90/90 ผูวิจัยไดทําการเพ่ิมเสียงคําบรรยายในสวนตางๆเพ่ิมขึ้นเพ่ือใหผูเรียน
สามารถเรียนไดอยางตอเน่ืองและเขาใจงาย 
 
การทดลองคร้ังที่ 3 เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดผลดังตาราง 
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ตาราง 5 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองคร้ังที่ 3  
 

เรื่องที่ แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ
E1/E2 คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย E1 คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย E2 

1 
2 
3 

10 
10 
10 

9.00 
9.16 
9.16 

90.00 
91.67 
91.67 

10 
10 
10 

9.10 
9.13 
9.16 

91.00 
91.33 
91.67 

90.00/91.00 
91.67/91.33 
91.67/91.67 

รวม 30 27.32 91.11 30 27.39 91.33 91.11/91.33 

 
 จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจาก
การทดลองคร้ังที่ 3 พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดคะแนน E1/E2 
เปน 91.11/91.33 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 90/90 เม่ือพิจารณารายเรื่องพบวา ทั้ง 3 
เรื่อง มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพเปน 
90.00/91.00 เรื่องที่ 2 มีประสิทธิภาพเปน 91.67/91.33 เร่ืองที่ 3 มีประสิทธิภาพเปน 
91.67/91.67 
  



บทที่ 5  

สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 โดยมุงพัฒนาและหา

ประสิทธิภาพของบทเรียน สามารถสรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะดังน้ี 

ความมุงหมายของการศึกษาวิจัย 

 เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียง

และสหกรณ กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใหได

ตามเกณฑ 90/90 

ความสําคัญของการศึกษาวิจัย 

 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 และเพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องอ่ืนๆตอไป 

ขอบเขตของการศึกษาวิจัย 

 1. ประชากร 

 ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัด

ทองธรรมชาติ สํานักงานเขตคลองสาน กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 จํานวน 55 

คน 

 2. กลุมตัวอยาง 

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

วัดทองธรรมชาติ เขตคลองสาน กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 จํานวน 48 คน  
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เนื้อหาที่ใชในการศึกษาวิจัย 

 เน้ือหาที่ใชในการศึกษาวิจัยเปนเน้ือหาเรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ กลุมสาระการ

เรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน

ปพุทธศักราช 2544 ซ่ึงแบงออกเปน 3 เรื่องดังน้ี 

  เรื่องที่ 1 เศรษฐกิจพอเพียง 

  เรื่องที่ 2 สหกรณ 

  เรื่องที่ 3 สถาบันการเงิน 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ซ่ึงสรางจากโปรแกรม Macromedia Authorware version 6.5 

บทเรียนเปนแบบนําเสนอเนื้อหา (Tutorial) มีลักษณะเปนทั้งขอความ ภาพน่ิง เสียง ภาพเคล่ือนไหว

และการโตตอบ และแบบฝกหัดระหวางเรียนจํานวน 30 ขอ 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ ซ่ึงบรรจุอยูใน

บทเรียนจํานวน 30 ขอ แบงออกเปน 3 เรื่องๆละ 10 ขอ 

3. แบบประเมินผลคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ แบง

ออกเปนแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา และแบบประเมินคุณภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานสื่อ 

วิธีการดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 

 การวิจัยเพ่ือการออกแบบและพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียงและ

สหกรณ ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังน้ี 

 การทดลองคร้ังที่ 1 

 เปนการตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 

ศาสนาและวัฒนธรรม เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ เชน ดานความถูกตองของเนื้อหาและดาน

คุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยนําไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัด

ทองธรรมชาติ ที่ไมเคยเรียนบทเรียนนี้มากอน จํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร
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จากเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เคร่ือง ทําการเก็บขอมูลเพ่ือหาขอบกพรองในดานตางๆโดยการ

สังเกต สัมภาษณ และจดบันทึกปญหาจากการใชคอมพิวเตอร  

 การทดลองคร้ังที่ 2  

 เปนการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรและเปนการตรวจสอบหา

ขอบกพรองในดานตางๆเพื่อนําไปปรับปรุงแกไขโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดปรับปรุงแกไขแลวใน

คร้ังที่ 1 ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดทองธรรมชาติที่ไมเคยเรียนบทเรียน

น้ีมากอน จํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรจากเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 

เคร่ือง เก็บรวบรวมขอมูลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนหลังเรียนทั้ง 15 คน แลวนําผลมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 โดยใชสูตร

E1E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528 : 294-295)  

 การทดลองคร้ังที่ 3 

 เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดปรับปรุงแลวในครั้งที่ 2 

ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนวัดทองธรรมชาติที่ไมเคยเรียนบทเรียนนี้มากอน 

จํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรจากเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เคร่ือง โดย

แบงเปน 2 คร้ังๆละ 15 คน ใหเรียนเน้ือหาและทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เม่ือศึกษาบทเรียนจบแตละ

ตอน ใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและนําผลคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและ

แบบทดสอบมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรตามเกณฑ 90/90 (เสาวณีย สิกขา

บัณฑิต. 2528 : 294-295) 

 

สรุปผลการศึกษาวิจัย 

 จากการดําเนินการศึกษา สามารถสรุปผลการศึกษาวิจัยไดดังน้ี 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ กลุมสาระการ

เรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ประกอบดวยเนื้อหา และ

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน จํานวนทั้งหมด 3 เรื่อง ดังตอไปน้ี 

  เรื่องที่ 1 เศรษฐกิจพอเพียง 
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  เรื่องที่ 2 สหกรณ 

 เรื่องที่ 3 สถาบันการเงิน 

 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีดังน้ี 

 2.1 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

 2.2 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดี 

 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณกลุม

สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 จากการทดลองกับกลุม

ตัวอยางพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเปน 91.11/91.33 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่

กําหนดไวคือ 90/90 

อภิปรายผล 

 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ กลุมสาระ

การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 พบวา ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

เห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อเห็นวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดี และประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปน 

91.11/91.33ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 90/90 สามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 

 1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะเห็นไดวา บทเรียนที่สราง

ขึ้นมีประสิทธิภาพ 91.11/91.33 เน่ืองจาก ผูศึกษาวิจัยไดดําเนินการพัฒนาอยางมีระบบตั้งแตการ

กําหนดจุดมุงหมาย ศึกษาวิเคราะหเน้ือหา การวางแผน การดําเนินการสรางตามขั้นตอน ตรวจสอบและ

ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษา ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

และดําเนินการทดลอง เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา ในการ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีการผสมผสานเทคโนโลยีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และ

เสียงเขาดวยกัน เพ่ือใหบทเรียนมีความนาสนใจ ผูเรียนเกิดความพอใจในการเรียนและเขาใจบทเรียน

ยิ่งขึ้น  
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 2. ในดานการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดดําเนินการพัฒนาอยางเปนระบบตั้งแต

การวิเคราะหจุดประสงค วางแผน ดําเนินการสรางมีการปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ พรอมทั้ง

ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญท้ังดานเนื้อหาและสื่อ เพ่ือใหไดบทเรียนที่สอดสอดคลองกับ

จุดประสงคที่ตั้งไว และการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยางถึง 3 คร้ัง โดย

ใชรูปแบบการวิจัยและพัฒนาเพื่อหาขอบกพรอง และหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน การนํา

ขอมูลที่ไดจากการสัมภาษณและสอบถามกลุมตัวอยางในการทดลองครั้งที่ 1 และ 2 มาใชในการ

ปรับปรุงบทเรียน จนกระทั่งไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 

คือ 90/90 

 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยใหผูเรียน

สนใจ มีความกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียนมากยิ่งขึ้น เน่ืองจากบทเรียนเปนมัลติมีเดียมีการนําเสนอ

เน้ือหาโดยใชขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ และมีการตอบโตกับ

ผูเรียน จึงสงผลใหบทเรียนมีความนาสนใจ และชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจบทเรียนมากขึ้น นอกจากนี้

ผูเรียนยังพอใจเมื่อตอบแบบฝกหัดไดถูกตอง จะมีแรงเสริม เม่ือทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบเสร็จ

ผูเรียนจะทราบผลคะแนนทันทีในแตละตอน ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย และหากผูเรียนตองการทราบ

วาตอบผิดขอใด ก็สามารถดูเฉลยได ทําใหผูเรียนมีความเขาใจมากยิ่งขึ้น 

 4. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีเปนการเรียนรูดวยตนเอง โดยผูเรียนแตละบุคคลสามารถ

เรียนรูไดตามความตองการ และใชเวลาในการเรียนรูไดตามความเหมาะสมกับความสามารถในการ

เรียนรูของแตละบุคคล ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียน้ีชวยใหผูเรียนรูสึกพอใจ จึงสงผลตอการเรียนรูของผูเรียน 

 ในการศึกษาวิจัยคร้ังน้ีพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียงและ

สหกรณ กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่พัฒนาขึ้น

ในคร้ังนี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของพิไลพร สวยรูป (2543 : 69-

75) ที่ไดศึกษาคนควา เรื่องภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ผล

การศึกษาคนควาพบวา บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 ดังนั้นจะ

เห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และสามารถนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
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ขอเสนอแนะ 

 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ กลุมสาระ

การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ตามที่เสนอไปแลวขางตน ผู

ศึกษาวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 

 1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีขั้นตอนการผลิตที่ซับซอน ผูศึกษาวิจัยควรมี

ความรูความสามารถในดานการออกแบบบทเรียน และมีทักษาในการใชโปรแกรมสําหรับพัฒนาบทเรียน

ไดเปนอยางดี เพ่ือที่จะนําความรูมาประยุกตใชในการสรางการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร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สนใจบทเรียนได 

 3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใชสําหรับการเรียนรูดวยตนเอง ดังน้ัน การออกแบบ

บทเรียนจึงควรคํานึงถึงความสะดวกในการใชบทเรียนใหมากท่ีสุด หนาจอบทเรียนควรออกแบบให

ผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยรูปแบบที่ไมซับซอน ตลอดจนการ

เขาสูเน้ือหายอยไดงายไมยุงยาก เพ่ือใหผูเรียนสามารถศึกษาบทเรียนไดอยางตอเน่ือง 

 4. ปจจุบันคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทอยางมากในการศึกษา ดังน้ัน จึงควรสนับสนุนใหมี

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับการเรียนการสอนเพ่ิมมากขึ้น เพ่ือใหเปนอีกทางเลือก

หน่ึงของผูเรียน ที่จะศึกษาหาความรูไดดวยตนเอง ถือเปนการพัฒนาคุณภาพการเรียนการสอนที่เนน

ประโยชนของผูเรียนเปนสําคัญ 

ขอเสนอแนะเพ่ือการศึกษาวิจัยคร้ังตอไป 

 1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนา

และวัฒนธรรม ดานเน้ือหาอ่ืน หรือกลุมสาระอ่ืนตอไป 

 2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร 

อินทราเน็ต และอินเทอรเน็ต เพ่ือเผยแพรกับบุคคลท่ีสนใจทั่วไป และเพ่ืออํานวยความสะดวกดานการ

เรียนการสอนตอผูเรียนและผูสอนมากขึ้น เพราะปจจุบันอินทราเน็ต และอินเทอรเน็ตมีบทบาทสําคัญ

มากในการเรียนรูและอยูในความสนใจของผูเรียน 
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 3. ควรมีการศกึษาผลการเรยีนรูจากบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับตวัแปรอ่ืนๆ เชน 

ความรับผิดชอบของผูเรียน เจตคตขิองผูเรียนตอรายวชิาวามีผลตอการเรียนอยางไร และความสนใจใฝรู

ตอการเรียนในแตละวิชา 
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ภาคผนวก ก 
ตารางแสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ัน  

ของแบบทดสอบ เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ กลุมสาระการเรียนรู 
สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม 
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ตาราง 6 แสดงระดับคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
   เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  
   สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 จํานวน 30 ขอ 
 
 เรื่องที่ 1 

ขอที่ p r 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

.55 

.53 

.50 

.45 

.79 

.79 

.75 

.50 

.36 

.70 

.55 

.89 

.28 

.19 

.38 

.38 

.78 

.46 

.40 

.53 

 
คาความเชื่อม่ัน =  0.41 
 
 
 
 
 
 
 
 

          เรื่องที่ 2  

ขอที่ p r 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

.50 

.75 

.66 

.75 

.75 

.79 

.45 

.75 

.62 

.55 

.28 

.78 

.85 

.78 

.46 

.74 

.55 

.46 

.65 

.55 

      
คาความเชื่อม่ัน =  0.82 
 
 
 
 
 
 
 
 

 เรื่องที่ 3 

ขอที ่ p r 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

.75 

.69 

.75 

.75 

.66 

.79 

.70 

.56 

.50 

.70 

.46 

.31 

.78 

.78 

.59 

.74 

.53 

.72 

.79 

.53 

 
คาความเชื่อม่ัน =  0.82 
 
 
 

 

แบบทดสอบเรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ 
   วัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
  มีคาความยากงาย  ระหวาง    0.19 – 0.89 
  มีคาอํานาจจําแนก  ระหวาง    0.19 – 0.89 
  มีคาความเชื่อม่ัน = 0.87 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 
ตัวอยางแบบทดสอบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
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ตัวอยางแบบทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ิอง เศรษฐกิจพอเพยีงและสหกรณ กลุม

สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 

เร่ืองที่ 1 เศรษฐกิจพอเพียง 

1. วิธีการของเศรษฐกิจพอเพียงคือขอใด 

ก. ฟุมเฟอย 

ข. ประหยัด 

ค. แกงแยง 

ง. แขงขัน 

2. ขอใดเปนหลักเกณฑในการซ้ือตามวธิีการของเศรษฐกิจพอเพียง 

ก. ราคาแพง 

ข. คุณภาพ 

ค. ปริมาณมาก 

ง. ปริมาณนอย 

3. เมื่อเคร่ืองไฟฟาในบานเสียเราควรทาํอยางไร 

ก. ซื้อใหม 

ข. ทิ้งไป 

ค. ซอมแซม 

ง. ใหเพื่อนบาน 

4. นักเรียนควรปฏิบัติตนตามแบบผูใด 

ก. แจงใหเพื่อยืมเงนิประจํา 

ข. แกวใชเงินซ้ือของที่จําเปน 

ค. ออมไมยอมใชเงนิเลย 

ง. นทีชอบซื้อน้ําหอมราคาแพง 

5. ขอใดกลาวถูกตองที่สุดเกีย่วกับการใชเงนิ 

ก. ใชมอบเปนรางวัลแกผูอ่ืน 

ข. ใชซื้อของที่มีราคาแพงเทานัน้ 

ค. ใชแลกเปล่ียนสินคาและบริการ 

ง. ใชเก็บออมและสะสมใหมากที่สุด 

6. ขอใดไมใชระบบและวิธีการของเศรษฐกิจพอเพียง 

ก. ความเอารัดเอาเปรียบ 
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ข. ความพอประมาณ 

ค. ความมีเหตุผล 

ง. ความซื่อตรง 

7. แนวคิดเศรษฐกิจพอเพียงมีประโยชนตออาชีพใดมากที่สุด 

ก. เกษตรกร 

ข. นักธุรกิจ 

ค. ชาวประมง 

ง. พอคา 

8. แนวคิดของเศรษฐกิจพอเพียงมีลักษณะอยางไร 

ก. พึ่งพาตนเองและใชทรัพยากรที่มีอยูอยางคุมคา 

ข. ใชเงินทุนจํานวนมากเพื่อความสะดวกสบายในวันขางหนา 

ค. ทรัพยากรที่หมดไปแลวไมจําเปนตองสรางข้ึนมาทดแทน 

ง. ใชทรัพยากรจองตางประเทศเพื่อประหยัดทรัพยากรในประเทศ 

9. ขอใดไมใชการดําเนินชีวติภายใตเศรษฐกิจพอเพียง 

ก. ขยนั 

ข. ประหยัด 

ค. ฟุงเฟอ 

ง. อดทน 

10. ขอใดถือวาใชเงนิอยางประหยัดและรูคาของเงนิ 

ก. วลีชอบซื้อของราคาแพง 

ข. แนนเก็บเงนิคาขนมที่เหลือไวฝาก 

ค. บีใชเงนิตามที่แมให 

ง. โจยอมอดขาวเพื่อนําเงินไปซื้อของเลน 

เร่ืองที่ 2 สหกรณ 

1. ขอใดปฏิบัติตนไดถูกตองเกี่ยวกับการเพิ่มพนูมูลคาของทรัพยากร 

ก. เอนําเชือกที่มีอยูมาถกักระเปา 

ข. กลาสะสมแสตมปไวดูเลน 

ค. เอกวาดภาพติดไวที่ฝาผนัง 

ง. นกเย็บกางเกงที่ขาด 

2. เมื่อเวลาเราไปซื้อของในสหกรณโรงเรียนเราจะไดรับส่ิงใดตอบแทนระหวางป 

ก . สินคา 
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ข. ของที่ระลึก 

ค. ใบเสร็จรับเงิน 

ง. เงนิปนผล 

3. ราคาสินคาในสหกรณโรงเรียนเปนอยางไร 

ก. ราคาตํ่ากวาทนุ 

ข. ราคายุติธรรม 

ค. ราคาปานกลาง 

ง. ราคาแพงกวารานคาทั่วไป 

4. ถาเราตองการเปนสมาชิกของสหกรณโรงเรียนตองทาํอยางไร 

ก. เสียคาธรรมเนียมและเสียคาหุน 

ข. เสียคาบํารุงสมาชกิ 

ค. เสียคากําเหน็จแรกเขา 

ง. เสียคาซ้ือสินคา 

5. สหกรณโรงเรียนนอกจากจะขายสินคาอุปดภคบริโภคแลวยังขายสินคาใดทีน่อกเหนือกวา

รานคาทั่วไป 

ก. สมุด 

ข. ปากกา 

ค. หนังสือเรียน 

ง. หนังสือบันเทิง 

6. ธนาคารเพือ่การเกษตรและสหกรณการเกษตร ชวยพัฒนาอาชีพเกษตรกรในดานใดมากที่สุด 

ก. เปนแหลงเพิ่มทนุ 

ข. รับซื้อผลผลิตในราคาสูง 

ค. จัดหาที่ดินทํากนิใหกับประชาชน 

ง. ชวยหาแหลงระบายสินคาใหเกษตรกร 

7. การจัดต้ังสหกรณที่สมบูรณแบบถูกตองประกอบดวยบุคคลจํานวนเทาใด 

ก. ไมตํ่ากวา 10 คน 

ข. ไมเกิน 10 คน 

ค. 20 คนข้ึนไป 

ง. ไมจํากัดจาํนวน 

8. การจายเงนิปนผลสหกรณยึดหลักเกณฑใด 

ก. จาํนวนผูดําเนนิการ 
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ข. จํานวนสมาชิก 

ค. จํานวนหุน 

ง. จํานวนผูกอต้ัง 

9. นกัเรียนสามารถเรียนรูกจิการสหกรณไดอยางไร 

ก. จัดต้ังสหกรณการเกษตร 

ข. จัดต้ังสหกรณบริการ 

ค. จัดต้ังสหกรณในโรงเรียน 

ง. จัดต้ังสหกรณออมทรัพย 

10. ถานักเรียนตองการซื้อส่ิงของสวนตัวนกัเรียนควรปฏิบัติอยางไร 

ก. ฝากเงินที่เหลือจากการใชจายประจําวนัไวที่สหกรณออมทรัพยของโรงเรียน 

ข. ขอเงินคุณพอคุณแม 

ค. ขโมยเงนิเพื่อน 

ง. ขอยืมเงินเพื่อน 

เร่ืองที่ 3 สถาบันการเงิน 

1. ขอใดสัมพนัธกับระบบสินเช่ือ 

ก. ออยวางเงนิมัดจําเพื่อซือ้ตูเย็น 

ข. เอไปซื้อกับขาวที่ตลาด 

ค. ดําซ้ือกวยเตี๋ยวทีโ่รงเรียน 

ง. หนอยซื้อจกัยานที่ราน 

2. ขอใดไมใชหนาที่ของธนาคารพาณิชย 

ก. พิมพธนบัตร 

ข. ใหเงินกู 

ค. รับฝากเงนิ 

ง. ใหบริการชําระคาไฟฟา 

3. การซื้อสินคาและบริการ โดยไดรับสินคาไปกอนเรียกวาอะไร 

ก. ระบบเงนิผอน 

ข. ระบบสินเช่ือ 

ค. ระบเงนิกู 

ง. ระบบเงนิเช่ือ 

4. บุคคลใดเห็นคุณคาของเงนิมากที่สุด 

ก. วัชระของเงนิพอแมไปเลนเกมคอมพวิเตอร 
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ข. อัครพลขอเงินพอแมไปซื้อโทรศัพทมือถือ 

ค. พิชิตชวยพอแมทํางานบานเพื่อขอคาขนม 

ง. เอกชัยขโมยของพอแมเพือ่นําไปขายแลวเกน็ไวใชสวนตัว 

5. บุคคลใดใชบริการสินเช่ือจากสถาบันการเงนิเนื่องมาจากสาเหตุใด 

ก. ปุกนาํไปใชซื้อเคร่ืองประดับ 

ข. ปอมนําไปใชซื้อของแตงบาน 

ค. ปอยนําไปใชทองเที่ยวรอบโลก 

ง. แปนนาํไปใชรักษาแมที่ปวยในโรงพยาบาล 

6. ในอดีตใชวิธีการอยางไรในการแลกเปล่ียนเมื่อไมมเีงนิเปนส่ือกลาง 

ก. ใชทองคําเปนส่ือกลาง 

ข. ใชกอนหนิเปนส่ือกลาง 

ค. ใชสินคาแลกเปล่ียนโดยตรง 

ง. ไมมีการแลกเปลี่ยนส่ิงของกนัในอดีต 

7. หนาที่ของธนาคารคือ 

ก. ชวยเหลือประชาชน 

ข. สรางกลไกทางการเงนิ 

ค. ใหดอกเบ้ียแกประชาชน 

ง. ฝากเงนิ ถอนเงนิ กูยืมเงนิ 

8. ขอใดเปนธนาคารเฉพาะ 

ก. ธนาคารเพือ่คนยากจน 

ข. ธนาคารเพือ่การเกษตร 

ค. ธนาคารเพือ่การซ้ือบาน 

ง. ธนาคารเพือ่ชวยเหลือคนตกงาน 

9. ขอใดไมใชประเภทของภาษี 

ก. ภาษีเงนิได 

ข. ภาษีผูบริโภค 

ค. ภาษีศุลการกรขาเขา 

ง. อากรแสตมป 

10. ขอใดไมไดเปนประเภทของภาษ ี

ก. ภาษีรถยนต 

ข. ภาษีเงืนได 
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ค. ภาษทีางตรง 

ง. ภาษีรายรับ 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เศรษฐกจิพอเพียงและสหกรณ กลุม

สาระการเรียนรูสังคมศีกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
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แบบประเมินความคิดเห็นสําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานเนื้อหา) 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ 

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

คําชี้แจง  โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน โดยกาเครื่องหมาย / ลงในชองระดับความ
คิดเห็นตามระดับประมาณคาของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร ซ่ึงกําหนดเกณฑตัดสินคุณภาพเปน 
5 ระดับ ดังน้ี 
 ระดับ  5 หมายถึง  ดีมาก 
 ระดับ  4 หมายถึง  ดี 
 ระดับ  3 หมายถึง  พอใช 
 ระดับ  2 หมายถึง  ตองปรับปรุง 
 ระดับ  1 หมายถึง  ใชไมได 
 

รายการประเมิน ระดับความคดิเห็น 
5 4 3 2 1 

1. ความถูกตองของเนื้อหา      
2. ความสอดคลองของจุดประสงคกับเน้ือหา      
3. ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา      
4. ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน      
5. ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา      
6. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      
7. ปริมาณของเน้ือหาในแตละตอน      

รวม      
 
ขอเสนอแนะ 
...............................................................................................................................................
...............................................................................................................................................
................................................................................................................................... 
    ลงชื่อ..................................................(ผูประเมิน) 
           (.............................................................) 
    วันที่........../.................................../.....................) 
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แบบประเมินความคิดเห็นสําหรับผูเชี่ยวชาญ (ดานสื่อ) 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง เศรษฐกิจพอเพียงและสหกรณ 

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

คําชี้แจง  โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน โดยกาเครื่องหมาย / ลงในชองระดับความ
คิดเห็นตามระดับประมาณคาของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร ซ่ึงกําหนดเกณฑตัดสินคุณภาพเปน 
5 ระดับ ดังน้ี 
 ระดับ  5 หมายถึง  ดีมาก 
 ระดับ  4 หมายถึง  ดี 
 ระดับ  3 หมายถึง  พอใช 
 ระดับ  2 หมายถึง  ตองปรับปรุง 
 ระดับ  1 หมายถึง  ใชไมได 

รายการประเมิน ระดับความคดิเห็น 
5 4 3 2 1 

1. ภาพ ภาษา และเสียง      
 1.1 ความสอดคลองของภาพกับเน้ือหา      
 1.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา      
 1.3 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ      
 1.4 ความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน      
2. ตัวอักษร และสี      
 2.1 ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษร      
 2.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      
 2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      
 2.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ      
 2.5 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลังของเน้ือหา      
3. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน      
 3.1 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา      
 3.2 ความเหมาสมของการออกแบบหน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 เศรษฐกิจพอเพียง
และสหกรณ กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
 1. ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ ์คงคาเพ็ชร 
 ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะศกึษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 2. คุณธนกร ขันทเขตต 

นักวิชาการโสตทัศนศึกษา สํานักส่ือและเทคโนโลยีการศกึษา มหาวทิยาลัยศรีนคริ
นทรวิโรฒ 

 3. คุณเมธี คชาไพร 
นักวิชาการโสตทัศนศึกษา สํานักส่ือและเทคโนโลยีการศึกษา มหาวทิยาลัยศรีนคริ
นทรวิโรฒ 

 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
 1. อาจารยชูเชิด  ฉ่ําแสง 
  อาจารย 2 ระดับ 7 โรงเรียนวัดทองธรรมชาต ิ
 2. อาจารยศิริพรรณ ศิริวงศ ณ อยุธยา 
  อาจารย 2 ระดับ 7 โรงเรียนวัดทองธรรมชาต ิ
 3. อาจารยสยุมพร ติรักษา 
  อาจารย 2 ระดับ 7 โรงเรียนวัดทองธรรมชาต ิ
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ภาคผนวก ง 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง เศรษฐกจิพอเพียงและสหกรณ กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
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ภาพที่ 1 เปนการนําเขาสูบทเรียน 

 
ภาพที่ 2 เปนหนาเมนูหลัก 

  เมนูหลักมีใหเลือกดังน้ี 
 - คําแนะนํา 
 - วัตถุประสงค 
 - บทเรียน 
 - ผูจัดทํา 
 - ออกจากบทเรียน 
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ภาพที่ 3 คําแนะนํา 

 
ภาพที่ 4 วัตถปุระสงคการเรียนรู 

 
ภาพที่ 5 เมนูบทเรียน 

 เมนูบทเรียน มีใหเลือกดังน้ี 
  - เศรษฐกิจพอเพียง  - สถาบันการเงิน 

  - สหกรณ   - หนาเมนูหลัก 
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 ภาพที่ 6      ภาพที่  7 
                 

 ภาพที่ 8      ภาพที่ 9 
 

ภาพที่ 6 – 9 ตัวอยางเน้ือหา เศรษฐกิจพอเพียง 
 

         
 ภาพที่ 10      ภาพที่ 11 
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 ภาพที่ 12      ภาพที่ 13 
 
 

ภาพ 10 – 13 ตัวอยางเน้ือหา สหกรณ 
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 ภาพที่ 14      ภาพที่ 15 
                 

  
 ภาพที่ 16      ภาพที่ 17 
 

ภาพ 14 – 17 ตัวอยางเน้ือหา สถาบันการเงิน 
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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 
  เรื่องที่ 1 มีแบบฝกหัดทั้งหมด 10 ขอ 
  เรื่องที่ 2 มีแบบฝกหัดทั้งหมด 10 ขอ 
  เรื่องที่ 3 มีแบบฝกหัดทั้งหมด 10 ขอ 
 เม่ือตอบถูกจะมีคําชมขึ้นมา 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 
  เรื่องที่ 1 มีแบบทดสอบทั้งหมด 10 ขอ 
  เรื่องที่ 2 มีแบบทดสอบทั้งหมด 10 ขอ 
  เรื่องที่ 3 มีแบบทดสอบทั้งหมด 10 ขอ 
 เม่ือตอบถูกจะมีคําชมขึ้นมา และถาตอบผิดจะเฉลยขอที่ถูกตองใหทราบทันที 
 
 
 
 
 
 
 



 87 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
สําเนาหนังสือขอเรียนเชิญผูเชี่ยวชาญ 

สําเนาหนังสือขอความอนุเคราะหในการเก็บขอมูล 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวตัิยอผูทําสารนิพนธ 

 

ชื่อ – นามสกุล   นางสาวกาญจนา   ญาติมิ 

วันเดือนปเกิด   วันอาทิตย ที่ 16 พฤศจิกายน พ.ศ. 2523 

ภูมิลําเนา   67 ซ.1 ถ.เตาปูน ต.บานเหนือ อ.เมือง จ.กาญจนบุรี 71000 

ที่อยูปจจุบัน 166/22 ซ.สามเสน 9 ถ.สามเสน แขวงวชิระ เขตดุสิต กรุงเทพฯ 

10300 

ประวัตกิารศึกษา 

 พ.ศ.2541  มัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนกาญจนานุเคราะห จังหวัดกาญจนบุรี 

 พ.ศ.2546  ครุศาสตรบัณฑิต สาขาคอมพิวเตอรศึกษา คณะครุศาสตร สถาบัน 

ราชภัฏสวนสุนันทา 

 พ.ศ.2552  การศึกษามหาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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