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จงรัก  สุกใส.(2550). การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ือง ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธปิไตย  

      สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่3, สารนิพนธ กศ.ม.(เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ :  

     บัณฑิตวทิยาลัย  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ. อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ :  

            ผูชวยศาสตราจารย  ดร.ฤทธิชัย  ออนมิง่. 

  

การวจิัยคร้ังนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  ประวัติศาสตร

ไทยยุคประชาธิปไตย สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3 เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางข้ึนตาม

เกณฑ 85/85 โดยแบงเนื้อหาออกเปน 3 บท คือ บทที่ 1 การวางรากฐานประชาธิปไตยของไทย บทที่ 2 

การเปลี่ยนแปลงการปกครองของไทย พ.ศ. 2475  และบทที่ 3 สถานการณภายหลังการเปล่ียนแปลง

การปกครองของไทย  พ.ศ. 2475 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยในคร้ังนี้  เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3  ชวงชัน้ที ่3 โรงเรียน

เซนตคาเบรียล  เขตดุสิต  จังหวัดกรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 

จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายข้ันตอน  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย  คือ  บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน  โดยทําการทดลอง 3 คร้ัง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 85/85 

ผลการวิจัยคร้ังนี้พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เ ร่ือง  ประวัติศาสตรไทย            

ยุคประชาธิปไตย  สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3 มีประสิทธิภาพเปน  87.87/89.69  ซึ่งเปนไปตามเกณฑ

ที่ ต้ังไว  และมีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก  และดาน

เทคโนโลยีการศึกษาพบวาอยูในระดับดี  
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The purposes of this research were to develop the computer multimedia 

instruction on Democracy  Period  of  Thai  History  for  the third level  students and to find 

out its efficiency according to the set of 85/85 criteria. 

The samples used in this research were 48 students in the third level 

(Matayomsuksa 3) of Saint Gabriel’s College, Dusit district, Bangkok in the second semester 

of 2006 academic year. The samples were selected by multistage random sampling. The 

instruments consisted of the computer multimedia instruction on “Democracy Period of Thai 

History”, quality evaluation forms  and an achievement test. The experiment have done for 3 

times to find out its efficiency according to the provided criteria. 

The results of the research revealed that the computer multimedia instruction 

had an efficiency of 87.87/89.69 which was corresponding with the provided criteria. The 

computer multimedia instruction as ranked by content experts at a very good level and by 

media experts at a good level. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดเนื่องจากไดรับความกรุณาอยางยิ่งจากผูชวยศาสตราจารย

ดร.ฤทธิชัย  ออนมิ่ง อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ รองศาสตราจารย  ดร.เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต  และ

ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ  บุญสง  คณะกรรมการสอบสารนิพนธรวมทั้งคณาจารยภาควิชา

เทคโนโลยีทางการศึกษาทุกทาน ที่ไดกรุณาชวยเหลือและใหคําปรึกษาแนะนํา ตรวจแกขอบกพรอง

ตาง ๆ จนสําเร็จโดยสมบูรณ ผูศึกษาคนควาขอกราบขอบพระคุณทุกทานไว ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช  ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  

อินทรสุนานนท และผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีทางการ 

ศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่กรุณาตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ ใหคําแนะนําและแกไข

ขอบกพรอง อันเปนประโยชนในการศึกษาคนควาเพื่อนําไปปรับปรุงและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียดวยความเอาใจใสอยางดียิ่ง 

ขอกราบขอบพระคุณรองศาสตราจารยอนงคพร  สมานชาติ  อาจารยภาควิชาหลักสูตรและ

วิธีสอน  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศิลปากร  อาจารยกมล  แมลงทับ  นักกิจการนักศึกษา

ชํานาญการ  8  มหาวิทยาลัยศิลปากร  และมิสสํารวย  แกวงาม  หัวหนากลุมสาระสังคมศึกษา  

ศาสนาและวัฒนธรรม  โรงเรียนเซนตคาเบรียล  ที่กรุณาเปนผูเช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ

ดานเนื้อหาอันเปนประโยชนตอการวิจัยในคร้ังนี้ 

ขอขอบพระคุณทานอธิการภราดา  ดร.อนุศักด์ิ  นิธิภัทราภรณ  มาสเตอรสุพจน  วิธีธรรม  

และคณะครูโรงเรียนเซนตคาเบรียล ที่เอ้ือเฟอและใหความรวมมือในการเก็บรวบรวมขอมูลในการวิจัย

อยางดียิ่งทําใหการทดลองสําเร็จลุลวงไดเปนอยางดี 

ขอขอบคุณญาติพี่นอง  เพื่อนๆ ทุกคน  และกําลังใจสําคัญที่คอยใหความชวยเหลือและให

กําลังใจดวยดีเสมอมา 

ขอนอมรําลึกถึงพระคุณบิดา มารดา  ปู  ยา  ตา  ยาย  นา ที่เล้ียงและใหการศึกษา และที่

สําคัญคือกําลังใจ จนทําใหผูวิจัยทําสารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดตามวัตถุประสงคและประสบ

ความสําเร็จในที่สุด 
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บทที่  1 
บทนํา 

 

ความสําคัญและปญหา 
 การศึกษาในยุคปจจุบันนีเ้ทคโนโลยถีือเปนส่ิงที่มีบทบาทสําคัญ โดยเฉพาะในการจัดรูปแบบ

การเรียนการสอนในทุกระดับชั้นทัง้ระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษาและอุดมศึกษา เทคโนโลยไีดเขา

มาเปนสวนหนึ่งของระบบอยางหลีกเล่ียงไมได 

 แตเดิมในระบบการศึกษาดานการเรียนการสอน ใชกลยุทธที่ยึดครูเปนศูนยกลาง (Teacher– 

centered Approach) ซึ่งหมายถึง สถานการณการเรียนการสอนแบบด้ังเดิมและปรากฏโดยทัว่ไปที่

ครูผูสอนทําหนาที่กาํหนด ส่ังการ และถายทอดเนือ้หาวิชาใหกับผูเรียนทัง้ชัน้ตามโครงรางเนือ้หาที่

หลักสูตรกําหนดไว หรือแมแตเนื้อหาที่ผูสอนเขาใจเอาเองวาเปนไปตามทีห่ลักสูตรกําหนด วิธีการเรียน

การสอนเปนแบบบรรยาย โดยผูเรียนนั่งหันหนาไปทางหนาช้ันซ่ึงมีครูทําหนาทีอ่ยูจนแทบจะไมมีการ

ยืดหยุนเปลี่ยนแปลงใดๆ ระบบการสอนเปนไปในรูปแบบของสถาบันการสอนอยางแทจริง ไมมีความ

พยายามหรือมีนอยมากที่เปล่ียนแปลงรูปแบบการเรียนรูของผูเรียน และวิธีการถายทอดของครู เพื่อ

ขจัดความยุงยากในการเรียนรูของผูเรียนเปนรายบุคคล (สุดใจ  เหงาสีไพร. 2547 : 218) โดยวิธีการ

สอนที่ครูใชสวนใหญเปนวธิกีารสอนแบบบรรยาย (Lecture Method) ซึ่งเมื่อมกีารวิเคราะหลักษณะ

การเรียนของผูเรียนแลวพบวาการเรียนการสอนที่ยึดครูเปนศูนยกลาง กอใหเกิดลักษณะดอยหรือเกิด

ผลเสียตอผูเรียนหลายอยาง เชน ขาดความเชื่อมัน่และนบัถือตนเอง ขาดลักษณะที่พงึประสงคดาน

การแสดงความคิดเห็น การตัดสินใจ วิธกีารแสวงหาความรูดวยตนเอง การทาํงานเปนทมี ขาดความ

รับผิดชอบ  เปนตน  (ชัยยงค พรหมวงศ. 2523 : 8-13) จึงสงผลใหมีการคิดคนกลยุทธทางการศึกษา

ข้ึนมาทดแทนกลยุทธเดิม 

 จากพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พุทธศักราช  2542  และที่แกไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) 

พุทธศักราช 2545 หมวดที ่4 วาดวยเร่ืองแนวการจัดการศึกษา  ตามมาตรา 22 กลาววา “การจัดการ

ศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมคีวาม 

สําคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพฒันาตามธรรมชาติและเต็มตาม

ศักยภาพ” กลยุทธทางการเรียนการสอนที่เกิดข้ึนมาทดแทนกลยุทธเดิมก็คือ การเรียนการสอนทีย่ึด

ผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner – centered Approach) การเรียนการสอนทีเ่นนผูเรียนเปนสําคัญ 

หมายถงึ สถานการณการเรียนการสอนทีเ่ปดโอกาสใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในระบบที่มีการยืดหยุนสูง 

โดยสอดคลองกับชีวิตและรูปแบบการเรียนรู (Learning Styles) ของผูเรียนแตละคน 
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 จากหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน  พทุธศักราช 2544 ซึ่งเปนหลักสูตรแกนกลางของประเทศ 

ไดมีการกําหนดโครงสรางหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานข้ึนใหมโดยเฉพาะซ่ึงไดจัดกลุมสาระการเรียนรู

เปน  8  กลุมดวยกนั คือ  ภาษาไทย  คณิตศาสตร  วทิยาศาสตร  สังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม  

สุขศึกษาและพลศึกษา  ศิลปะ  การงานอาชีพและเทคโนโลย ีและภาษาตางประเทศ 

 ในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมตามที่หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน

พุทธศักราช  2544  ไดกําหนดไวมีทั้งส้ิน 5 สาระดวยกัน  ดังนี ้

  สาระที ่1 : ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 

  สาระที ่2 : หนาทีพ่ลเมือง  วฒันธรรม  และการดําเนนิชีวิตในสังคม 

  สาระที ่3 : เศรษฐศาสตร 

  สาระที ่4 : ประวัติศาสตร 

  สาระที ่5 : ภูมิศาสตร 

จากทั้ง 5 สาระ ประวัติศาสตรเปนสาระหนึง่ที่ผูเรียนจําเปนตองศึกษา เพราะชวยใหผูเรียนมี

ความเขาใจในเร่ืองราวทางประวัติศาสตร ทั้งเร่ืองของเวลา ยุคสมยัทางประวัติศาสตร วิธีการทาง

ประวัติศาสตร  พัฒนาการของมนษุยชาติ  ความเปนมาของชาติไทย วัฒนธรรม เปนตน และสามารถ

ที่จะวิเคราะหเหตุการณตางๆ ได 

เนื้อหาประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย เปนเนื้อหาหนึ่งซึง่ไดถูกกําหนดในหลักสูตรของ

โรงเรียนเซนตคาเบรียลและไดกําหนดใหนกัเรียนช้ันมธัยมศึกษาปที่ 3 เรียน โดยจดัอยูในประเภทวิชา

สังคมศึกษาพืน้ฐาน  โดยใหความสําคัญกับเนื้อหาสาระเร่ืองประวติัศาสตรไทยยคุประชาธิปไตยนี้วา

ดวยบทบาทและการเปล่ียนแปลงการเมืองการปกครอง เศรษฐกิจ และการตางประเทศ ตลอดจน

ผลกระทบที่มตีอสังคมไทย ต้ังแตเปล่ียนแปลงการปกครอง พ.ศ.2475 มาจนถึงปจจุบัน ตลอดจน

บทบาทและหนาที่ของตนเองในการมีสวนรวมที่จะพัฒนาประชาธปิไตยใหมัน่คงตอไป(ณรงค พวงพิศ. 

2544 : 1) แตทั้งนี้ดวยลักษณะเนื้อหาสาระของวิชาเปนประวติัศาสตร และเปนเร่ืองเกี่ยวกับการเมือง

การปกครองจึงสงผลใหนกัเรียนรูสึกวาเปนเร่ืองนาเบ่ือ  เปนเร่ืองยากที่จะเขาใจ  ประกอบกับการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนยงัเปนรูปแบบเดิมคือเนนผูสอนเปนศูนยกลาง  วธิีการสอนเปนแบบบรรยาย 

(Lecture Method)  ส่ือการเรียนการสอนที่ใชเปนส่ือแบบเดิมๆ  เชน  กระดาน  แผนใส  เคร่ืองฉาย

ขามศีรษะ ไมกระตุนใหนักเรียนเกิดความสนใจในบทเรียน  รูสึกเบ่ือหนาย  รูสึกทอแทในการเรียนวชิา

ประวัติศาสตรและสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในสาระประวัติศาสตรของนักเรียนไมเปนทีน่าพอใจ  

ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของสุจิตรา  สิงหยอง. 2547 : 2 ; นฤมล  ชกันํา. 2548 : 2 

ทั้งนี้เนื่องจากความแตกตางกันของมนุษย ในกลยทุธการเรียนการสอนทีย่ึดผูเรียนเปนศูนย 

กลางนัน้ สัมพันธกับการนาํเทคโนโลยกีารศึกษาเขามามีสวนรวมในการจดัระบบการเรียนการสอนเปน
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อยางมากโดยเฉพาะคอมพวิเตอร ซึ่งเปนส่ือการเรียนการสอนที่ชวยทําใหผูเรียนเกดิความกระตือรือรน  

เกิดความสนใจ  เกิดการอยากรูอยากเรียนไดเปนอยางดี  และเพื่อขจัดปญหาตางๆ ที่เกิดข้ึนกับผูเรียน 

ผูวิจัยจงึไดหาวิธีการที่จะชวยใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีในการเรียนสาระประวัติศาสตรและเพื่อใหนักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึน ผูวิจยัไดเห็นความสําคัญและความสามารถของบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียวา เปนส่ือที่ชวยสงเสริมใหการเรียนการสอนมีความนาสนใจมากย่ิงข้ึนเพราะเปนส่ือที่มีทั้ง

ตัวอักษร  ขอความ  ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว  เสียงประกอบ  มีปฏิสัมพันธกับผูเรียนโดยการใหขอมูล

ยอนกลับ (Feedback) ผูเรียนสามารถเลือกหัวขอและเวลาเรียนดวยตนเองตามความสนใจสามารถ

ทบทวนบทเรียนไดตามความตองการ สามารถเรียนไดทุกที่ทกุเวลาทีม่ีคอมพิวเตอร จากความสามารถ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลมีเดียนี ้  ผูวิจยัจึงสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  

ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3)  ข้ึนมาเพื่อใช

เปนส่ือเสริมกบัการเรียนการสอนตามปกติ โดยมุงเสริมความเขาใจในเนื้อหาเร่ืองประวัติศาสตรไทยยุค

ประชาธิปไตย ซึ่งสามารถนําไปสูการวิเคราะหการเมอืงการปกครองใหดียิง่ข้ึน  และเพื่อใหผูเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึน  

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม เร่ือง ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3)  

ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑ 85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  

เร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3)  ที่มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2.   สามารถแกปญหาการเรียนการสอนวิชาประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตยได 

 3. เพื่อเปนแนวทางในการผลิต และพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียในเนือ้หารายวิชา

อ่ืนๆ ตอไป 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
     1.1  ประชากร 
             ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี ้  เปนนกัเรียนชวงชั้นที ่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3) 

โรงเรียนเซนตคาเบรียล  เขตดุสิต  กรุงเทพมหานคร  ซึ่งกาํลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2549 จํานวน 7 หองเรียน  มนีักเรียน  437  คน 
     1.2  กลุมตัวอยาง 
              กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  คือ  นกัเรียนชวงช้ันที ่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3) 

โรงเรียนเซนตคาเบรียล  เขตดุสิต  กรุงเทพมหานคร  ซึ่งกาํลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2549 จํานวน 48 คน  ไดมาดวยวิธีการสุมแบบหลายข้ันตอน (Multistage Random Sampling)  โดย

ไดกลุมตัวอยางเพื่อใชในการทดลอง  ดังนี ้

  การทดลองคร้ังที ่ 1  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  3  คน 

  การทดลองคร้ังที ่ 2  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  15  คน 

  การทดลองคร้ังที ่ 3  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  30  คน 
 2.  เนื้อหาท่ีใชในการวิจยั 
       เนื้อหาที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  เปนเนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและ

วัฒนธรรม เร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) 

ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544  โดยเนื้อหาแบงเปน 3  บท  ดังนี ้

  บทที ่ 1  การวางรากฐานประชาธิปไตยของไทย 

  บทที ่ 2  การเปล่ียนแปลงการปกครองของไทย  พ.ศ.2475 

  บทที ่ 3  สถานการณภายหลังการเปล่ียนแปลงการปกครองของไทย  พ.ศ. 2475 

   

นิยามศัพทที่เก่ียวของ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  บทเรียนที่ผูเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเอง  

โดยใชคอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมคอมพิวเตอรในการนําเสนอเนื้อหา ในกลุมสาระการเรียนรูสังคม

ศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  สําหรับนกัเรียนชวงช้ันที่ 3  

(ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3)   ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน  พทุธศักราช  2544  ที่มีการผสมผสาน

อักษร  ขอความ  ภาพนิง่  ภาพเคล่ือนไหว  กราฟก  เสียง  และมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนโดยการใหขอมูล

ยอนกลับ (Feedback) ผูเรียนสามารถเลือกหัวขอและเวลาเรียนดวยตนเองตามความสนใจและตาม

ความตองการ 



 5 

 2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เร่ือง  ประวัติศาสตรไทย         

ยุคประชาธิปไตย  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3  (ชั้นมธัยมศึกษาปที ่ 3)  ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร

โปรแกรม  Macromedia  Authorware  Version  7.0  และโปรแกรมที่ใชในการตกแตงและทาํเทคนิค

ตางๆ  คือ  Adobe  Photoshop Version 7  ,  Adobe  Premiere  Pro  และ Swish  Max      หลังจาก

ดําเนนิการสรางเสร็จแลวนาํไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบ  ทําการปรับปรุงแกไขแลว

นําไปใหผูเช่ียวชาญดานเนือ้หาและดานเทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบ  เมื่อทําการปรับปรุงแกไขเสร็จ

แลวจึงนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คร้ัง 

     3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  หมายถงึ  ผลการเรียนรูของนกัเรียนจาก

การเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีพ่ัฒนาข้ึนมา เมื่อนักเรียนไดเรียนแลวทําใหผลสัมฤทธ์ิทาง 

การเรียนอยูในเกณฑ  85/85 

  85 ตัวแรก (E1) หมายถึง  คารอยละของคะแนนเฉล่ียที่ไดจากการทําแบบฝกหดั

ระหวางเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  85 ตัวหลัง (E2)  หมายถึง  คารอยละของคะแนนเฉล่ียที่ไดจากการทําแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรู  ความจําและความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหา

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธปิไตย  

สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่ 3  (ชั้นมธัยมศึกษาปที ่ 3)  ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทาํแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ผูวิจยัศึกษาคนควา  สรางข้ึน  และหาคุณภาพแลว 

 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

ในการวิจัยคร้ังนี ้  ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของเพื่อใหเกิดความเขาใจ

ในหลักการและทฤษฎี  ความรูพื้นฐาน  ตลอดจนงานวจิัยตางๆ ที่มีสวนเกี่ยวของ  โดยผูวิจัยไดรวบรวม

และเรียบเรียงตามหวัขอตางๆ  ดังนี ้

1.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับหลักการวจิัยและพัฒนา 

     1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 

     1.2  จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนา 

     1.3  ประเภทของการวิจยัและพัฒนา 

     1.4  ข้ันตอนดําเนินการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 2.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

      2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

      2.2  ประเภทของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  

      2.3  รูปแบบการนาํเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

      2.4  องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

      2.5  ข้ันตอนการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

      2.6  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

      2.7  ขอดีและขอจํากัดของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    

 3.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

      3.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

      3.2  วัตถุประสงคของการเรียนรูดวยตนเอง 

      3.3  ลักษณะและคุณสมบัติของวัสดุการเรียนที่ใชในการเรียนรูดวยตนเอง 

      3.4  ขอควรคํานึงในการจัดการเรียนรูดวยตนเอง 

 4.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับกลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

                 4.1  ความสําคัญของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 

      4.2  วิสัยทศันของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวฒันธรรม   

        4.3  คุณภาพของผูเรียน 

     4.4  สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
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       5.  งานวิจยัทีเ่กี่ยวของ  

      5.1  งานวจิัยในประเทศ 

      5.2  งานวจิัยตางประเทศ 

 

1.  เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนา 
 
1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 

       การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development R&D) 

เปนการวิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง  ซึง่มีนกัวิชาการไดใหความหมายไวดังนี ้

         เกย  (Gay. 1976 : 8)  ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววาเปนการพัฒนาผลิตภัณฑ 

สําหรับใชในโรงเรียน  ซึง่ผลิตภัณฑจากการวิจยัและพฒันาจะหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณของครูที่ใชใน

การฝกอบรม  วัสดุอุปกรณทีใ่ชในการเรียนรู  การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  ส่ือการสอน  และ

ระบบการจัดการ  การวิจยัและพัฒนาจะครอบคลุมถึงการกาํหนดจุดประสงคการเรียนรูลักษณะของ

ผูเรียนและระยะเวลาในการใชผลิตภัณฑ  ผลิตภัณฑทีพ่ัฒนาจากการวจิัยและพัฒนาจะพัฒนาตาม

ความตองการเฉพาะและข้ึนอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 

         บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989 : 782)  ไดใหความหมายของการวิจยัและ

พัฒนาวา  เปนกระบวนการพัฒนาและนํามาซ่ึงเหตุผลของผลิตภัณฑทางการศึกษาโดยผลิตภัณฑนี้จะ

ไมไดหมายถงึเฉพาะตํารา  ฟลม  หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานัน้  แตยงัหมายรวมถึงวิธีการและ

โปรแกรมการศึกษา  จุดเนนของการวิจัยและพัฒนา  คือ  การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดระบบการ

เรียนรู  ซึ่งรวมถึงการพัฒนาอุปกรณและการฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 

         เปร่ือง  กุมุท  (2545)  ใหความหมายของการวิจยัและพัฒนาวาเปนการวจิัยซ่ึงเกิดจาก

ความพยายามที่จะสรางสรรคผลิตผล  และกระบวนการบางส่ิงบางอยางตามหลักการเฉพาะและตาม

ระเบียบวิธกีารวิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพ  ประสิทธภิาพของผลผลิตและกระบวนการเม่ือตองนําผล

นั้นไปใช ซึง่รูปแบบการวิจยัและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ  ผูดําเนนิการ

ตองออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวย  การทดลองประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลับ  เพื่อ

ปรับปรุงผลผลิตนั้นใหดีข้ึนและมีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด  

         วรวรรณ  ศรีสงคราม (2544 : 8)  ไดกลาวถึงการวจิัยและพัฒนาวา  เปนรูปแบบการวิจยั

ที่จะทําใหการวิจัยทางการศึกษามากยิ่งข้ึน  เพราะการวิจัยและพฒันาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทาง

การศึกษาที่ใชในการศึกษาไดอยางกวางขวาง  ดังนั้นหากวงการวิจัยทางการศึกษาไทยจะหันมาสนใจ
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การวิจยัและพฒันาเพิ่มข้ึน  ก็จะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจยัทางการศึกษาไปใชกันอยางกวาง 

ขวางเดนชัดยิง่ข้ึนในอนาคต 

         ศักดา  ไชยลาภ (2544 : 8)  ไดกลาวถึงการวจิัยและพัฒนาวา  เปนกระบวนการและการ

ตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑและระเบียบวธิีทางการศึกษา  โดยอาศัยพืน้ฐานการวิจยัเปนกล

ยุทธ  ซึง่มีองคประกอบในการวิจยัและพฒันา  คือ  วตัถุประสงค  บุคลากร  และระยะเวลาในการทํา  

ผลของการพฒันาจะตองถกูตรวจสอบและหาประสิทธิภาพ  จนอยูในระดับมาตรฐานที่กาํหนด 

         อํานาจ  ชางเรียน (2532 : 24-28)  ไดกลาวถงึการวิจยัและพฒันาการศึกษาไววาการ

วิจัยการศึกษามุงคนควาหาความรู  โดยการวิจัยพื้นฐานหรือมุงหาคําตอบเก่ียวกับการปฏิบัติงาน  โดย

การวิจยัประยกุตและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา แมวาการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา  

เชน  การวจิัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอนหรืออุปกรณการสอน  แตผลผลิตเหลานัน้ไดใช

สําหรับการทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละคร้ังเทานั้น  ไมไดพัฒนาไปสูการใชในโรงเรียนแต

อยางใด 

         สรุปการวิจัยและพัฒนาการศึกษา คือการศึกษาสภาพปญหาของการศึกษาในดานตางๆ  

เพื่อหาแนวทางการแกไขปญหาใหไดตรงตามเปาหมาย  โดยมีการทดลอง  มกีารตรวจสอบและมีการ

หาประสิทธิภาพใหเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว 

 
1.2  จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนา 

       บอรกและกอลล  (Borg and Gall. 1989 : 782)  ไดกลาวถึงจุดมุงหมายของการวจิยัทาง

การศึกษาวา  เปนการคนหาความรูใหมซึ่งเกีย่วของกับพืน้ฐาน (การวิจยัพืน้ฐาน) หรือเกี่ยวกับการ

นําไปใชในการศึกษา (การวจิัยประยุกต) มิไดเพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ  และถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะมี

การผลิตส่ือหรือผลิตภัณฑข้ึนมา  แตก็เพียงเพื่อใชในการทดสอบสมมุติฐานของผูวิจัยเทานั้น  จึง

คอนขางยากที่จะนําผลิตภัณฑเหลานัน้ไปใชจริงในโรงเรียน  หนทางท่ีจะชวยเช่ือมตอระหวางชองวาง

ของการวิจยักบัการใชจริงในการศึกษากคื็อ การวิจัยและพัฒนา  ซึ่งจะใชส่ิงที่คนพบในการวิจยัพื้นฐาน 

การวิจยัประยกุตและการทดสอบการใชผลิตภัณฑจริงในโรงเรียนมาใชในการพัฒนาผลิตภัณฑ  ฉะนัน้

จึงกลาวไววาการวิจยัและพฒันาเปนการรวมเอาการวจิยัพืน้ฐาน  การวิจัยประยกุต  และการใชจริงใน

โรงเรียนมาแปลงลงไปในผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ผลิตข้ึน 
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ภาพประกอบ   1   แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากับการ   

       วิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

            ที่มา : บุญสืบ   พนัธดี. (2537) : 80 
 
1.3  ประเภทของการวิจยัและพัฒนา 
        การจัดแบงประเภทของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา  อาจแบงไดโดยใชประเภทของผล   

งานหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาเปนตัวกําหนด  ซึ่งคําวา  ผลงานหรือผลิตภัณฑทางการศึกษานั้น

หมายถงึส่ิงที่เปนทัง้ปจจัยนาํเขาหรือตัวปอน (Input) และกระบวนการ (Process) ในการจัดการศึกษา  

ไดแก  วัสดุ  อุปกรณ  ครุภัณฑ  อาคารสถานที่และสิ่งแวดลอม  หลักสูตรและวิธีการสอน  เปนตน  

ดังนัน้ประเภทของการวิจยัและพัฒนาการศึกษาจึงประกอบดวย 

        1.3.1  การวิจัยและพฒันาดานวัสดุอุปกรณและครุภัณฑการศึกษา 

                   การวิจัยและพฒันาประเภทนี้     ไดแก   การวิจัยพัฒนาเกี่ยวกับหนงัสือ  ตํารา

เรียน  แบบทดสอบ  โปรแกรมคอมพิวเตอร  และคอมพวิเตอร  สไลด  แผนฟลม  เทปบนัทึกเสียง  โตะ

เกาอ้ี  เปนตน  เปาหมายของการวิจยัและพัฒนามุงไปที่การพัฒนาวัสดุอุปกรณและครุภัณฑทางการ

ศึกษา  ตนแบบ  เพื่อทดลองใชและขยายผลการนาํไปใชในสถานศึกษาที่เกี่ยวของตอไป 

        1.3.2.  การวิจยัพัฒนาดานหลักสูตรและวิธีสอน 

                    การวิจยัและพฒันาการศึกษาประเภทนี ้  เปนการวิจัยและพฒันาหลักสูตร

การศึกษาในระดับตางๆ โดยพิจารณาจากสภาพแวดลอมทางสังคมและเศรษฐกิจ  ตลอดจนทิศ

ทางการพัฒนาชุมชนหรือประเทศเปนตัวกําหนด  เชน  การพัฒนาหลักสูตรประถมศึกษา  พทุธศักราช  

2521      (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533)  การพัฒนาหลักสูตรทองถิน่  เปนตน  นอกจากนัน้ก็ยงัเปนการ

วิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับเทคนิควิธกีารสอนใหม  เชน  การสอนแบบมุงประสบการณทางภาษาการสอน

แบบแกปญหาและการสอนแบบไมมีชั้นเรียน เปนตน การวิจัยและพฒันาการศึกษาประเภทที่กลาวมา

การวิจัยประยุกต 
ความรูประยุกตบางสวน 

 

-  เครื่องมือทดสอบ 

-  วัสดุอุปกรณ  หลักสูตร 

ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานการ 

     ทดลองใชไดผลดี 

-  หลักสูตรใหม 
-  วิธีการสอนใหม 
-  ครูแนวใหม 

การวิจัยพื้นฐาน 
ความรูพ้ืนฐาน 

 

-  ทฤษฎีการเรียนรู 
-  ทฤษฎีการสื่อสาร 

ฯลฯ 
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จะมีเปาหมายมุงไปที่การพฒันาหลักสูตรและวิธีการสอนใหมๆ  เพือ่ใหมีการนําไปใชจัดการเรียนการ

สอนในวงกวางตอไป 

        1.3.3  การวิจัยและพฒันาดานอาคารสถานท่ีและสิ่งแวดลอมทางการศึกษา 

                   ในการจัดการศึกษา  นอกจากจะตองทําการวิจัยและพฒันาตามสองประการดังที่

กลาวมาแลว  การวิจยัและพฒันาเพื่อการวางแผนออกแบบใชอาคารสถานที่และการจัดส่ิงแวดลอมทั้ง

ในหองเรียนและนอกหองเรียนใหเอ้ือตอการจัดสภาพการณการศึกษา ยังมคีวามจําเปนอยางยิ่ง  

นอกจากนัน้อาจเปนการใชอาคารสถานทีใ่หเกิดประโยชนสูงสุด  คุมคากับงบประมาณที่ตองลงทนุ

กอสราง  ดังนัน้หากมีการวิจยัและพัฒนาดานอาคารสถานที่และการจัดส่ิงแวดลอมทางการศึกษา  

จนกระทั่งไดผลดี ก็ยอมนําไปสูการไดรูปแบบเกี่ยวกับการใชอาคารสถานท่ีและการจัดส่ิงแวดลอม

ทางการศึกษาในสถานศึกษาใดๆ ก็นับวาเปนประโยชนใหกบัสถานศึกษาอ่ืนๆ สามารถนําผลที่ไดไป

ใชไดเชนกัน 

 
1.4  ขั้นตอนการดําเนินการวิจยัและพฒันา 
      1.4.1  การวิจัยและพฒันามีข้ันตอนการดําเนนิงานที่สําคัญ  10  ข้ัน    (Borg and Gall. 

1979 : 222-223)  ดังนี ้

                  1.4.1.1  กําหนดผลผลิตที่จะพัฒนา  (Product Selection) การกําหนดผลผลิต

ทางการศึกษาที่จะพัฒนาเปนข้ันตอนที่สําคัญที่สุด ตองกําหนดใหชัดเจนถงึผลผลิตทางการศึกษาที่จะ

วิจัยและพัฒนาโดยการกําหนดลักษณะทัว่ไป  รายละเอียดของการใชและวัตถุประสงคของการใช มี

หลักเกณฑในการเลือกกาํหนดผลผลิตดังนี ้

                                1.4.1.1  ตองตรงกับความตองการที่จําเปน 

                                 1.4.1.2  มีความเพียงพอของความกาวหนาทางวชิาการในการพฒันา 

ผลผลิตที่กําหนด 

                                 1.4.1.3  บุคลากรตองมีทกัษะความรูและประสบการณที่จาํเปนตอการ 

วิจัยและพัฒนา 

                                 1.4.1.4  มีเวลาอันสมควรในการพฒันาผลผลิตนั้นข้ึนมา 

                   1.4.1.2 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกีย่วของ (Research and Information 

Collecting) การรวบรวมขอมูลและงานวิจัยเปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจยั  การสังเกตภาคสนามที่

เกี่ยวของกับการใชผลผลิตการศึกษาที่กาํหนด  ผูทําการวิจยัและพัฒนาอาจตองทาํการศึกษาวิจัย

ขนาดเล็ก  ถาจําเปน เพื่อตอบคําถามเนือ่งจากงานวิจยัและทฤษฎีทีม่ีอยูไมสามารถตอบไดกอนที่จะ

เร่ิมทําการพฒันาตอไป 
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                   1.4.1.3  วางแผนการวิจัยและพัฒนา   (Planning)   การวางแผนจะประกอบดวย

การกําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต  การประมาณการเกีย่วกบัคาใชจาย  กําลังคน  และ

ระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาความเปนไปได  การพจิารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิต 

                   1.4.1.4 พัฒนารูปแบบข้ันตนของผลผลิต  (Develop Preliminary Form of 

Product)  เปนข้ันตอนที่จาํเปน  การออกแบบและการจดัทําผลผลิตการศึกษาตามที่กําหนดไว ไดแก 

การออกแบบหลักสูตร  เตรียมวัสดุ  หลักสูตร  คูมือ  และเคร่ืองมือการประเมินผล 

                   1.4.1.5  ทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 1 (Preliminary Field Testing) เปนการนําผลผลิต

ที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในข้ันที ่ 4 ไปทดลองใชเพื่อทดสอบคุณภาพข้ันตนในสถาบันการศึกษา 

จํานวน 1-3 สถาบัน  ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก 6-12 คน  และประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม  การ

สังเกต  และการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวเิคราะห 

                   1.4.1.6  ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่ 1 (Main Product Revision)  นําผลผลิตที่ไดรับ

การปรับปรุงในข้ันที่ 5 มาพจิารณาปรับปรุง 

                   1.4.1.7  ทดสอบผลผลิตคร้ังที่ 2 (Main Field Testing)  นําผลผลิตที่ไดจากการ

ปรับปรุงในข้ันที่ 6 ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของผลผลิตตามวัตถุประสงคในสถาบันการศึกษา 5-

15 สถาบัน  โดยใชกลุมตัวอยาง 30-100 คน  ประเมนิผลเชิงปริมาณในลักษณะทดสอบกอนและหลัง

เรียน (Pretest-Posttest) นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต  อาจตองใชกลุม

ทดลองและกลุมควบคุมถามีความจําเปน 

                  1.4.1.8  ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่  2  (Operational Product Revision)  นําขอมูล

และผลจากการทดลองใชในข้ันที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 

                   1.4.1.9  ทดสอบผลผลิตคร้ังที่   3   (Operational Field Testing)   นาํผลผลิตที่

ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิต  โดยใชใน 10-30 สถาบัน  จํานวนกลุม

ตัวอยาง 40-200 คน  ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม  การสงัเกตและการสัมภาษณ  แลวรวบรวม

ขอมูลมาวิเคราะห 

                   1.4.1.10  ปรับปรุงผลผลิตคร้ังที่  3  (Final Product Revision)  นาํขอมลูจากการ

ทดลองในข้ันที่ 9 มาพิจารณาปรับปรุง  เพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

       1.4.2  เอสพิชและวิลเลียมส (Espich and Williams. 1967: 75-79) ไดอธิบายถงึการ

ทดลองใชและปรับปรุงแกไขส่ือการสอนและบทเรียนสําเร็จรูปไว 3 ข้ันตอน ดังนี ้

                  1.4.2.1  การทดสอบทีละคน (One to one Testing)  จากกลุมตัวอยางที่มีผลการ

เรียนระดับที่ตํ่ากวาปานกลางเล็กนอย จาํนวน 2-3 คน เพื่อใหศึกษาส่ือทีพ่ัฒนาข้ึนและหลังจากที่

ศึกษาผูที่พัฒนาส่ือจะทาํการสอบถามความคิดเหน็เกีย่วกับขอบกพรองของส่ือจากกลุมตัวอยาง 
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          1.4.2.2  การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing)  ในข้ันนี้จะใชผูทดลอง

เปนกลุมประมาณ 5-8 คน จะดําเนนิการที่คลายกับข้ันตอนที ่1 แตจะใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบ

กอนเรียนและหลังเรียนดวยเพ่ือที่จะไดนําผลไปวิเคราะหทดสอบหาประสิทธิภาพของส่ือ โดยอาศัย

เกณฑ 80/80 ซึ่ง 80 ตัวแรกหมายถงึผูเรียนรอยละ 80 ของทั้งหมดสามารถทําขอสอบไดถูกตอง และ

ถาหากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะขอที่พบพรองเพื่อนาํไป

ทดลองในข้ันที่ 3 ตอไป และถาหากผลการวิเคราะหไมเปนไปตามกฎเกณฑดังกลาว ก็จะดําเนนิการ

ตามวิธกีารเดิมกับกลุมตัวอยางใหมจนกวาจะไดตามกฎเกณฑตามทีก่าํหนด 

                               1.4.2.3  การทดสอบภาคสนาม (Field Testing)  ทดสอบกับกลุมตัวอยางทีเ่ปน

ประชากรเปาหมายจริง โดยผูพัฒนาส่ือจะไมเขาไปเกีย่วของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอน

ดําเนนิการแทนโดยใชวธิีการดําเนินการเชนเดียวกับตอนที ่2 

 

2.  เอกสารที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
       ความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดียนั้นไดมีผูอธิบายความหมายไวหลายทาน  ดังนี ้

       กิดานนัท  มลิทอง  (2543 : 269)  ไดใหความหมายมัลติมีเดียไววาเปนส่ือประสมที่ใช

คอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศหรือการผลิตเพื่อเสนอขอมูลประเภทตางๆ  เชน  ภาพน่ิง  

ภาพเคลื่อนไหว  ตัวอักษร  และเสียงในลักษณะของส่ือหลายมิติ  โดยที่ผูใชมีการโตตอบกับส่ือโดยตรง 

        ครรชิต  มาลัยวงศ  (2540 : 185)  อธิบายวา  มลัติมีเดีย  เปนเทคโนโลยีใหมทีก่ําลังได

ความสนใจอยางกวางขวางทั่วโลกเพราะเปนเทคโนโลยทีี่ทาํใหเราสามารถใชคอมพิวเตอรในการแสดง

ขอมูลหลากหลายรูปแบบทัง้ขอมูลที่เปนตัวเลข  ขอความ  เสียง  ภาพนิ่ง  และภาพเคล่ือนไหวไดเปน

อยางดี 

         ธนะพฒัน  ถงึสุข  และชเนนทร  สุขวารี  (2538 : 9)  ไดใหความเห็นวามลัติมีเดียใน

ปจจุบันก็คือการทํางานรวมกันระหวางเสยีง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิง่ (Still 

Image) ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และวีดิโอ (Video) ที่ใชรวมกับคอมพวิเตอรซึ่งจะทาํใหระบบ

คอมพิวเตอรมชีีวิตชีวาข้ึนตามความตองการ  

         บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ  (2538 : 25)  ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมลัติมีเดียวา  

หมายถงึ  การผสมผสานอักขระ  เสียง  ภาพนิง่  ภาพเคล่ือนไหว  และภาพวีดิทัศน  ส่ือความหมาย

ขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 



 13 

        พัลลพ  พิริยะสุรวงศ  (2539 : 12)  อธิบายวา  มลัติมีเดีย  คือการใชคอมพวิเตอรรวมกับ

โปรแกรมซอฟแวรในการสื่อความหมาย  โดยการผสมผสานส่ือหลายชนิด  เชน  ขอความ  สีสัน  

ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และภาพยนตรวดิีทัศน  และถาผูใชสามารถที่จะควบคุมส่ือให

เสนอออกมาตามตองการได  ระบบนี้จะเรียกวา  มลัติมีเดียปฏิสัมพันธ  การปฏิสัมพันธของผูใช

สามารถกระทาํไดโดยผานทางคียบอรด  หรือเมาส  หรือตัวช้ี  เปนตน 

        ฤทธิชัย  ออนมิง่  (2547 : 2)  ไดใหความหมายวา  คอมพวิเตอรมัลติมีเดียเปนระบบ

คอมพิวเตอรนาํเสนอขอมูลขาวสาร  ไดทัง้ขอความ  ภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว  เสียงบรรยาย  และ

เสียงดนตรีประกอบ  ซึง่นาํเสนอในรูปแบบที่มีปฏิสัมพันธโตตอบกบัผูใชได  ทาํใหการเรียนการสอน

และการนาํเสนองานมชีีวิตชีวา  ภายในการทํางานโดยใชเคร่ืองคอมพิวเตอรเคร่ืองเดียวเทานั้น 

         ยืน  ภูวรวรรณ  (2538 : 159)  ไดใหความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดียวา  หมายถึง  

ส่ือหลายอยางหรือตัวกลาง  คือส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช  เชน  ขอมูลตัวอักษร  

รูปภาพ  เสียง  ภาพเคล่ือนไหว  วีดิทัศน  และอ่ืนๆ ทีน่ํามาประยกุตใชรวมกัน 

         ดังนัน้อาจกลาวไดวา  คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เปนเทคโนโลยทีี่มกีารผสมผสานส่ือตางๆ  

ทั้งตัวอักษร  ภาพ  เสียง  การเคล่ือนไหว  ตลอดจนการมีปฏิสัมพันธกบัผูใช  ทาํใหส่ือมีความนาสนใจ   

ทั้งยังชวยสงเสริมดานการเรียนรูใหมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน 

 
 2.2  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
         ในการแบงประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เฟรเทอรและพอลลีสเซน (Frater and 

Paulissen. 1994 : 5-16) ไดแบงประเภทตามลักษณะการนาํไปใชงาน  ดังนี ้

        2.2.1  มลัติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต

ข้ึนเพื่อใชเปนส่ือการเรียนการสอน  เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer 

Based Training) เฉพาะงานกอนที่จะนาํมาใชในระบบช้ันเรียนอยางจริงจัง  เชน  โปรแกรมการเพิ่ม

ประสิทธิภาพการทาํงาน  โปรแกรมพัฒนาภาษา  โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก (CAI) ฯลฯ  มี 3 

รูปแบบ  แบงตามประเภทการใชงาน  ดังนี ้

                   2.2.1.1  Self  Training เปนโปรแกรมที่สรางข้ึนเพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูและพัฒนา

ตัวเองในดานทักษะตางๆ  มีการนาํเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ  เชน  การฝกหัด (Drill and 

Practice) แบบสถานการณจําลอง (Stimulation) เปนตน  เนนการเรียนการสอนเปนรายบุคคล  เปน

ส่ือที่มีทัง้การสอนความรู  การฝกปฏิบัติ  และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว  ผูใชสามารถ

ศึกษาไดดวยตนเอง  โดยไมตองมีครูผูสอน 
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                    2.2.1.2  Assisted  Instruction  เปนโปรแกรมที่สรางข้ึนเพื่อชวยในการใหขอมูล

หรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ  หรือใชเปนส่ือการศึกษาเพิม่เติม  เปนการอํานวยความสะดวก

แกผูเรียน  ในโปรแกรมอาจสรางเปนรูปไฮเปอรเท็กซ  ใหสามารถเช่ือมโยงเขาสูรายละเอียดทีน่ําเสนอ

ไว  ชวยในการคนควางายข้ึน 

                    2.2.1.3 Edutainment  เปนโปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับ

ความรู  มีรูปแบบในการนําเสนอ  คือ  แบบเกมส (Games) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกม

สถานการณจาํลอง (Games Stimulation) หรือนาํเสนอเปนเร่ืองส้ัน (Mini Series) 

       2.2.2  มลัติมีเดียเพื่อฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตข้ึน

เพื่อการฝกอบรม   ชวยพฒันาประสทิธิภาพของบุคลากรดานทักษะการทาํงาน  เจตคติตอการทํางาน

ในหนวยงาน 

        2.2.3  มลัติมีเดียเพื่อความบนัเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมที่ผลิตข้ึน

เพื่อความบันเทิง  เชน  ภาพยนตร  การตูน  เพลง  เปนตน 

        2.2.4  มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม

ที่รวบรวมขอมลูเฉพาะงาน  ขอมูลจะเก็บไวในรูปซีดีรอมหรือมัลติมีเดีย  เพื่อชวยรับสงขาวสาร 

(Conveying Information) ใชเพิม่ประสิทธิภาพการรับสงขาวสาร  การประชาสัมพันธ  ไปยงักลุม 

เปาหมาย 

        2.2.5  มลัติมีเดียเพื่อการขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปน

การนาํเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) ในรูปแบบวิธีการนาสนใจประกอบดวย

ส่ือหลายอยางประกอบการนาํเสนอโดยการรวบรวม  เชน ขอมูลดานการตลาด  รวบรวมขอมูลการซื้อ

ขาย  นําเสนอขาวสารดานการซื้อขายทกุดาน  ผูทีส่นใจยังสามารถส่ังซื้อสินคาหรือฟงคําอธบิาย

เพิ่มเติมในเร่ืองนัน้ไดทันท ี

        2.2.6 มลัติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมที่

รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที ่  แผนผัง  ทําใหการคนควาเปนไปอยางสนุกสนานมีรูปแบบเปน

ฐานขอมูล  มลัติมีเดีย  โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ  เชน  สารานุกรมตางๆ 

        2.2.7 มลัติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปน

กระบวน การสรางและนาํเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) ม ี 3 มติิ  เชน  

การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร  หรือนาํไปใชดานการแพทย  ดานการทหาร  

จําลองการเดินทางในสนามรบ  เพื่อใหผูเรียนไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง  ซึ่งบางคร้ังไม

สามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 
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        2.2.8 มลัติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นในวงการ

ธุรกิจซึ่งจะติดต้ังอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถเขาสูระบบบริการของ

หนวยงานน้ันดวยตนเองสามารถใชบริการตางๆ ทีน่ําเสนอไวโดยผานหนาจอคอมพิวเตอร  สะดวกทัง้

ผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนกิสขนาดใหญติดกาํแพง (Multimedia 

Wall System) เสนอภาพ  เสียง  ขอความตางๆ ที่นาสนใจ 

        2.2.9  ระบบเครือขายมลัติมีเดีย (Networking with Multimedia)  

 
 2.3  รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
        การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ไดอาศัยแนวความคิดจากทฤษฎีการเชื่อมโยง

ระหวางส่ิงเรากับการตอบสนองของผูเรียน  ใหขอมูลปอนกลับเพื่อการเสริมแรง  และใหผูเรียนเลือกส่ิง

เราตามลําดับตอไป  ทําใหผูเรียนสนกุกับการเรียนไมรูสึกเบ่ือหนาย   กิดานนัท  มลิทอง (2543 : 245-

248) ไดเสนอการใชโปรแกรมบทเรียนในการสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งสามารถจําแนก

รูปแบบตางๆ ไดดังนี้ 

        2.3.1  การสอน (Tutorial Instruction) บทเรียนในแบบการสอนจะเปนโปรแกรมที่เสนอ

เนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียง  หรือทุกรูปแบบรวมกนั  

แลวใหผูเรียนตอบคําถาม เมื่อผูเรียนใหคําตอบแลวคําตอบนัน้จะไดรับการวิเคราะหเพื่อใหขอมลูปอน 

กลับทนัที  แตถาผูเรียนตอบคําถามนั้นซํ้าและยงัผิดอีกก็จะมีการใหเนื้อหาเพือ่ทบทวนใหมจนกวา

ผูเรียนจะตอบถูกแลวจึงใหตัดสินใจวาจะยงัคงเรียนเนื้อหาในบทน้ันอีก หรือจะเรียนในบทใหมตอไป  

บทเรียนในการสอนแบบนี้นบัวาเปนบทเรียนข้ันพืน้ฐานของการสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่นาํ 

เสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรมแบบสาขา  โดยสามารถใชสอนไดในแทบทุกสาขาวิชานับ 

ต้ังแตดานมนษุยศาสตรไปจนถงึวทิยาศาสตร  และเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอเน้ือหาขอมูลที่

เกี่ยวกับขอเทจ็จริง เพื่อการเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือทางดานวิธกีารแกปญหาตางๆ 

        2.3.2  การฝกหัด (Drills and Practice) บทเรียนในการฝกหดัเปนโปแกรมที่ไมมีการ

เสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอน แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือ

ออกแบบ มาโดยเฉพาะ โดยการนาํเสนอคําถามหรือปญหานั้นซํ้าแลวซํ้าเลาเพื่อใหผูเรียนตอบแลวมี

การใหคําตอบที่ถูกตองเพื่อการตรวจสอบยนืยนัหรือแกไข และพรอมกบัใหคําถามหรือปญหาตอไปอีก

จนกวา ผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหานัน้จนถึงระดับเปนทีน่าพอใจ ดังนัน้ในการใช

คอมพิวเตอรเพื่อการฝกหัดนี้ผูเรียนจําเปนตองมีความคิดรวบยอด มีความรูความเขาใจในเร่ืองราว 

และกฎเกณฑเกี่ยวกับเร่ืองนัน้ๆเปนอยางดีมากอนแลวจึงจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาได  
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โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้จะสามารถใชไดในหลายสาขาวิชาทัง้ทางดานคณิตศาสตร ภูมิศาสตร  

ประวัติศาสตร  วทิยาศาสตร  วทิยาศาสตร  การเรียนคําศัพท  การแปลภาษา  เปนตน 

        2.3.3  การจําลอง (Stimulation) การสรางโปรแกรมบทเรียนทีเ่ปนการจําลองเพื่อใชใน

การเรียนการสอนซึ่งจาํลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตางๆ หรือนํากจิกรรมทีใ่กลเคียงกบัความ 

เปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษานัน้  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณเพื่อ

การฝกทักษะและการเรียนรูไดโดยไมตองเส่ียงภัยหรือเสียคาใชจายมากนัก  รูปแบบของโปรแกรม

บทเรียนการจาํลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล  การแนะนาํผูเรียนเก่ียวกับทกัษะการ

ฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพนูความชํานาญและความคลองแคลว  และการใหเขาถงึซึง่การเรียนรูตางๆ ในบท 

เรียนจะประกอบดวยส่ิงทั้งหมดเหลานี้หรือมีเพียงอยางหนึง่อยางใดกไ็ด  ในโปรแกรมบทเรียนการ

จําลองนี้จะมโีปรแกรมบทเรียนยอยแทรกอยูดวย  ไดแก  โปรแกรมการสาธิต  โปรแกรมนี้มิใชเปนการ

สอนเหมือนกบัโปรแกรมการสอนแบบธรรมดา ซึง่จะเปนการเสนอเนื้อหาความรูแลวจึงใหผูเรียนทํา

กิจกรรม  แตโปรแกรมการสาธิตเปนเพยีงการแสดงใหผูเรียนไดชมเทานั้น  เชน ในการเสนอการจาํลอง

ของระบบสุริยจักรวาลวามีดาวนพเคราะหอะไรบางทีโ่คจรรอบดวงอาทิตย ในโปรแกรมนี้อาจมีการ

สาธิตแสดงการหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานั้น และการหมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย  

เปนตน 

        2.3.4  เกมสเพื่อการสอน (Instructional  Games) การใชเกมสเพื่อการเรียนการสอน

กําลังเปนที่นยิมใชกันมาก เนื่องจากเปนส่ิงที่สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย      

เราสามารถใชเกมสในการสอนและเปนส่ือที่จะใหความรูแกผูเรียนไดเชนกนั  ในเร่ืองของกฎเกณฑเปน

อุปสรรคในการเรียน  เนือ่งจากมีการแขงขันกนัจึงทําใหผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ  รูปแบบ

โปรแกรมบทเรียนของเกมสเพื่อการสอนคลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนการจาํลอง  แตแตกตางกนัโดย

การเพิม่บทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 

        2.3.5  การคนพบ (Discovery) การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรู

จากประสบการณของตนเองใหมากที่สุด  โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก

หรือโดยวิธกีารจัดระบบเขามาชวย  โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพือ่ชวยในการคนพบ

นั้นจนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด  ตัวอยางเชน  นักขายที่มีความสนใจจะขายสินคาเพื่อเอาชนะคูแขง  

โปรแกรมจะจดัใหมีสินคามากมายหลายประเภท เพื่อใหนักขายทดลองจัดแสดงเพื่อดึงดูดความสนใจ

ของลูกคา และเลือกวธิีการดูวาจะขายสินคาประเภทใดดวยวิธกีารใดจึงจะทําใหลูกคาซ้ือสินคาของตน  

เพื่อนาํไปสูขอสรุปวาควรจะมีวิธีการขายอยางไรทีจ่ะสามารถเอาชนะคูแขงได 

        2.3.6  การแกปญหา (Problem-Solving) เปนการใหผูเรียนฝกการคิด  การตัดสินใจโดย

มีการกาํหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามนัน้ โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิด  
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คือ  โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเอง  และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพือ่ชวยผูเรียนในการแกปญหา  ถา

เปนโปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเอง  ผูเรียนจะเปนผูกาํหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น  

โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถูกตองให  ในกรณีนี้คอมพวิเตอรจึงเปน

เคร่ืองชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหา โดยการคํานวณขอมูลและจัดการส่ิงที่ยุงยาก

ซับซอนให  แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มผูีเขียนไวแลว  คอมพวิเตอรจะทําการคํานวณ

ในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับแกปญหาเหลานั้นเอง  เชน  ในการหาพื้นที่ของที่ดินแปลงหนึ่ง  ปญหา

มิไดอยูที่วาผูเรียนจะคํานวณหาพื้นที่ไดเทาไร  แตข้ึนอยูกับวาจะจัดการหาพืน้ที่ไดอยางไรเสียกอน  

เปนตน 

        2.3.7  การทดสอบ (Tests) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อทดสอบ  มิใชเปนการใช

เพียงเพื่อปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพ่ือวัดความรูของผูเรียนเทานัน้  แตยังชวยใหผูสอนมี

ความรูสึกที่เปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆ เกีย่วกบัการทดสอบไดอีกดวยเนื่องจาก 

โปรแกรมคอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปล่ียนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ ของปรนัยหรือ

คําถามจากบทเรียน  มาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกบัผูเรียนหรือผูที่ไดรับ

การทดสอบซึง่เปนทีน่าสนกุและนาสนใจกวา  พรอมกนันั้นก็อาจเปนการสะทอนถงึความสามารถของ

ผูเรียนทีจ่ะนําความรูตางๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย 

 
 2.4  องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
        คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนการผสมผสานส่ือตางๆ เขาดวยกนั  เพื่อทาํใหการนาํเสนอ

นาสนใจยิง่ข้ึน  ซึง่มีองคประกอบสําคัญ  ดังนี ้ (Hall. 1996 ; กิดานนัท  มลิทอง. 2543 : 271-272 , 

2548 : 194-196) 

        2.4.1 ตัวอักษร  นับไดวาเปนองคประกอบพืน้ฐานที่สําคัญ ในการเขียนโปรแกรม

มัลติมีเดีย โปรแกรมประยุกตโดยมากจะมีตัวอักษรใหผูเขียนสามารถเลือกไดหลายๆ แบบ  และ

สามารถที่จะเลือกสีของตัวอักษร  ขนาดของตัวอักษรไดตามความตองการ  นอกจากนัน้แลวยังใช

ตัวอักษรในการเช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธหรือที่เรียกวา  ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เชน การคลิกที่

ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปยังที่ตางๆ  การจัดเปนลักษณะของเมนู (Menus) เพื่อใหผูใชเลือกหวัขอที่จะ

ศึกษา 

        2.4.2  ภาพกราฟก  หมายถงึ  ภาพถาย  ภาพเขียน  ภาพวาดลายเสน  และภาพ

ลักษณะตางๆ ที่เปนภาพนิ่ง  หรือแมแตขอความที่พิมพดวยโปรแกรมกราฟกเพื่อตกแตงใหสวยงามจะ

ถูกแปลงเปนภาพกราฟกเชนกนั  ภาพกราฟกนับวาเปนส่ิงสําคัญในส่ือประสมเนือ่งจากเปนส่ิงดึงดูด

สายตาและความสนใจของผูชม  สามารถสรางความคิดรวบยอดไดดีกวาการใชขอความ  และเปนจุด
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ตอประสานในการเชื่อมโยงหลายมิติไดอยางนาสนใจ  ภาพกราฟกทีใ่ชในส่ือประสมนิยมใชกันมาก  2   

รูปแบบ  คือ 

                   2.4.1.1  กราฟกแบบบิตแม็ป (bitmap graphics) หรือกราฟกแรสเตอร (raster 

graphics) เปนกราฟกที่สรางข้ึนโดยใชตารางจุดภาพ (grid of pixels) จึงทาํใหเหน็เปนตารางส่ีเหล่ียม

เมื่อขยายภาพ  ในการวาดภาพกราฟกแบบบิตแม็ปจะเปนการสรางกลุมของจุดภาพแทนที่จะเปนการ

วาดรูป ทรงของวัตถุเพื่อเปนภาพข้ึนมา  การแกไขหรือปรับแตงภาพจึงเปนการแกไขคร้ังละจุดภาพได

เพื่อความละเอียดในการทํางาน  ขอไดเปรียบประการหนึ่งของกราฟกแบบนี้  คือ  สามารถแสดงการ

ไลเฉดสีและเงาอยางตอเนื่องจึงเหมาะสําหรับตกแตงภาพถายและงานศิลปตางๆ ไดอยางสวยงาม  

แตภาพแบบบิตแม็ปมีขอจํากัดอยางหนึ่งคือ  จะเหน็เปนรอยหยักเมื่อขยายภาพใหญข้ึน  ภาพกราฟก

แบบนี้มีชื่อลงทายดวย  .gift , .tiff  และ  .bmp 

                   2.4.1.2  กราฟกแบบเวกเตอร (vector graphics) หรือเรียกอีกอยางหนึง่วา  

draw graphics เปนกราฟกเสนสมมติทีส่รางข้ึนจากรูปทรงโดยข้ึนอยูกับสูตรคณิตศาสตร ภาพกราฟก 

แบบนี้จะเปนเสนเรียบนุมนวลและมีความคมชัดหากขยายใหญ  จงึเหมาะสําหรับงานประเภททีต่อง 

การเปล่ียนแปลงขนาดภาพเพื่อเหมาะกับการใชงาน  เชน  ภาพวาดลายเสน  การสรางตัวอักษร  และ

การออกแบบตราสัญลักษณ  ภาพกราฟกแบบนี้จะมีชือ่ลงทายดวย  .eps , .wmf  และ  .pict 

         2.4.3 ภาพแอนิเมชัน่ (animation) เปนภาพกราฟกเคลื่อนไหวโดยใช animation 

program ในการสราง  เราสามารถใชภาพท่ีวาดจาก paint programs , draw programs หรือภาพ

จาก clip art มาใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวไดโดยสะดวก โดยตองเพิ่มข้ันตอนการเคลื่อนไหวทีละ

ภาพดวยแลวใชสมรรถนะของโปรแกรมในการเรียงภาพเหลานั้นใหปรากฏเหน็เปนภาพเคล่ือนไหว 

เพื่อใชในการนําเสนอหรือเปนภาพประกอบเว็บเพจ 

         2.4.4  ภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศน (full-motion  video) ภาพวีดิทัศน  การใชมลัติมีเดีย

ในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพวดิีทัศน ซึง่อยูในรูปของดิจิตอลรวมเขากับโปรแกรมประยุกต  

นําเสนอในลักษณะที่เรียกวา  ดิจิตอลวีดิโอ (Digital Video) โดยคุณภาพของดิจิตอลวีดิโอจะทัดเทียม

กับภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน  ดังนัน้ดิจิตอลวีดิโอและเสียงจงึเปนสวนที่ผนวกเขาสูการนาํเสนอ  และ

สามารถนําเสนอไดทันทีผานจอคอมพวิเตอร  และเสียงออกทางลําโพงโดยผานการดเสียง (Sound 

Card) 

                   ภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศน (full-motion video) เปนการนําเสนอภาพเคล่ือน 

ไหวดวยความเร็ว 30 ภาพตอวินาทีดวยความคมชัดสูง (หากใช 15-24 ภาพตอวินาทีจะเปนภาพความ

คมชัดตํ่า) การถายทําภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศนจะตองถายภาพกอนดวยกลองวีดิทัศนแลวจึงตัดตอ

ดวยโปรแกรมสรางภาพเคล่ือนไหว  เชน  Adobe Premiere และ Ulead VideoStudio ปกติแลวไฟล
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ภาพลักษณะนี้ จะมีขนาดใหญมากจึงตองลดขนาดไฟลใหเล็กลงดวยการใชเทคนิคการบีบอัดภาพ 

(compression) ดวยการลดพารามิเตอรบางสวนของสัญญาณในขณะที่คงเนื้อหาสําคัญไว  รูปแบบ

ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนบีบอัดที่ใชกันทั่วไปไดแก  Quicktime , AVI  และ  MPEG 1 ใชกับแผน    

วีซีดี  MPEG 2  ใชกับแผนดีวีดี  และ MPEG 4 ใชในการประชุมทางไกลดวยวีดิทศันและ streaming 

media 

        2.4.5 เสียง  เสียงในมัลติมีเดียจะจัดอยูในรูปของขอมูลดิจิตอลและสามารถเลนซํ้าได

จากเคร่ืองคอมพิวเตอรพซีี  การใชเสียงในมัลติมีเดียเพือ่นําเสนอขอมลู  หรือสรางสภาพแวดลอมให

นาสนใจข้ึน  เชน  เสียงหวัใจเตน  เสียงน้าํไหล  เปนตน  เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษร  หรือนําเสนอ

วัสดุที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี  เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูล

แบบดิจิตอลจากไมโครโฟน  แผนซีดีเสียง  เทปเสียง  และวิทยุได 

                    เสียงที่ใชในส่ือประสมจําเปนตองบันทึกและจัดรูปแบบเฉพาะ เพื่อให

คอมพิวเตอรสามารถเขาใจและใชได  รูปแบบเสียงที่นยิมใชกันมากจะมีอยู 2 รูปแบบ  คือ Waveform 

(WAV) และ Musical Instrument Digital Interface (MIDI) แฟมเสียง WAV จะบันทึกเสียงจริง  

ดังเชน  เสียงเพลงในแผนซีดี  และจะเปนแฟมขนาดใหญจึงจาํเปนตองไดรับการบีบอัดกอนนาํไปใช  

แฟมเสียง MIDI จะเปนการสังเคราะหเสียงเพื่อสรางเสยีงใหมข้ึนมาจงึทาํใหแฟมมขีนาดเล็กกวาแฟม 

WAV แตคุณภาพเสียงจะดอยกวา  ในปจจุบันไฟลเสียงทีน่ิยมกันอยางแพรหลายอีกรูปแบบหนึง่

เนื่องจากเปนไฟลขนาดเล็กกวามากไดแก  MP3  (ยอมาจาก MPEG1 , audio layer 3) 

        2.4.6 สวนตอประสาน เมื่อนําขอมูลตางๆ มารวบรวมสรางเปนไฟลส่ือประสมดวย

ซอฟแวรโปรแกรมแลว การที่จะนําขอมูลเหลานั้นมาใชงานจําเปนตองใชสวนตอประสาน (interface) 

เพื่อใหผูใชสามารถใชงานโตตอบกับขอมูลสารสนเทศเหลานั้นได  สวนตอประสานท่ีปรากฏบนจอภาพ

จะมีมากมายหลายรูปแบบ  เชน  รายการเลือก (menu) และสัญรูปตางๆ  เปนตน 

                    2.4.7 การเช่ือมโยง ไฟลส่ือประสมที่สรางข้ึนอาจจะเปนไฟลส่ือประสมธรรมดาที่ใชเพียง

สวนตอประสานในการทํางาน  เชน  การนําเสนอเนื้อหาที่บรรจุขอความ  ภาพ  และเสียง  คร้ังละสไลด

เรียงตามลําดับดวยโปรแกรม PowerPoint แตหากเปนไฟลส่ือประสมเชิงโตตอบที่ใหผูใชคลิกปุม

หรือสัญรูป  ซึ่งเปนจุดเชื่อมโยงเพ่ือนําไปเนื้อหาที่อ่ืนๆ ได  โดยการเช่ือมโยงนี้จะสรางการเช่ือมตอ

ระหวางขอมูลตัวอักษร  ภาพ  และเสียง  โดยการใชสี  ขอความขีดเสนใต  หรือกราฟกที่ใชแทน

สัญลักษณตางๆ  เชน  รูปลําโพงหรือรูปฟลม  เพื่อใหผูใชคลิกที่จดุเชื่อมโยงเหลานัน้ไปยังขอมลูที่

ตองการ  
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 2.5  ขั้นตอนการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
         การออกแบบและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติเดีย  แบงไดเปน 5 ข้ันตอน  ดังนี ้

(ฤทธิชยั  ออนมิ่ง. 2547 : 17-19)   

       2.5.1  การวิเคราะหเนือ้หา   

                   การวิเคราะหเนือ้หาทําใหบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีส่รางข้ึนมี

ประสิทธิภาพที่จะนําไปใชงานตามวัตถุประสงคไดตองใชความรอบคอบ  ตองใชขอมูลจากแหลงตางๆ 

เขาชวยรวมทัง้ตองอาศัยผูเช่ียวชาญตรวจสอบความสมบูรณของเนือ้หาที่ไดจากการวิเคราะห เร่ิม

ต้ังแตการพิจารณาหลักสูตร  การกาํหนดวตัถุประสงค  และการกาํหนดขอบขายของเนื้อหา 

         2.5.2  การออกแบบการดําเนินเร่ือง  (Flowchart) 

                    การออกแบบการดําเนินเร่ืองเพื่อกําหนดข้ันตอนการเขาสูสวนตางๆ ของบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เชน  สวนของช่ือเร่ือง  สวนแนะนําการใชบทเรียน  สวนวัตถุประสงคในการ

เรียนสวนของเนื้อหา  สวนของแบบทดสอบ  ตลอดจนการกําหนดในสวนของการออกจากบทเรียน  

การออกแบบในสวนของการดําเนนิเนื้อหานั้นมีความสําคัญเปนอยางมาก  ผูออกแบบตองกําหนดการ

เดินเร่ืองในบทตางๆ  และเนื้อหายอยๆ ในบทเรียนแตละบทใหมีความสะดวกในการเรียน  ดังนั้นใน

ข้ันตอนนี้ผูสรางจะตองนาํหลักการออกแบบการสอนมาชวยในการออกแบบ 

         2.5.3  การเขียนบทดําเนนิเร่ือง  (Storyboard) 

                      การเขียนบท  หมายถงึ  การเขียนเร่ืองราวของบทเรียนที่ประกอบดวยเนื้อหา  

แบงออกเปนเฟรมตามวัตถปุระสงคและรูปแบบการนาํเสนอ  โดยรางเปนเฟรมยอยๆ เรียงตามลําดับ

ต้ังแตเฟรมที ่ 1 จนถงึเฟรมสุดทายของบทเรียน  บทดําเนินเร่ืองจะประกอบดวยภาพ  ขอความ  

ลักษณะของภาพและเงื่อนไขตางๆ  โดยมีลักษณะเชนเดียวกนักับบทสคริปตของการถายทาํสไลดหรือ

ภาพยนตร  การเขียนบทดําเนินเร่ืองจะยึดหลักของขอมูลที่ไดจากการวเิคราะหเนื้อหาที่ผานมาเปน

หลัก บทดําเนินเร่ืองที่ใชเปนแนวทางในการสรางบทเรียนในข้ันตอไป  ดังนั้นการสรางบทดําเนินเร่ือง

จงึตองมีความละเอียดรอบคอบและสมบูรณ  เพื่อใหการสรางบทเรียนในข้ันตอไปทําไดงายและเปน

ระบบ  อีกทัง้ยังสะดวกตอการแกไขบทเรียนในภายหลัง  การเขียนบทที่ดีผูเขียนตองมีความรูในเร่ือง

ของเทคโนโลยีทางการศึกษา เชน  การถายทาํโทรทัศน  การตัดตอ  การบันทึกเสียง  การถายภาพนิง่  

การใชคอมพวิเตอรสรางภาพเคล่ือนไหว  ภาพกราฟกและการใชภาษาเทคนิคตางๆ ที่ผูเขียนบทใช

ส่ือสารกับผูปฏิบัติไดอยางเขาใจ นอกจากน้ีผูเขียนบทตองมีความคิดสรางสรรคตองใชจินตนาการ 

และสามารถนาํหลักการทางดานจิตวทิยาการศึกษามาประยุกตใชในการกําหนดภาพ และเสียงได

อยางเหมาะสมกับเนื้อหาและลักษณะของผูเรียน 
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                     2.5.4.  การเลือกโปรแกรมหลักและโปรแกรมตกแตงในการสรางบทเรียน 

                     โปรแกรมหลักและโปรแกรมเสริมที่ใชในการสรางบทเรียนนัน้มหีลายโปรแกรม 

เชน Macromedia Authorware , Macromedia Dreamweaver , Toolbook , Director , 

Macromedia Flash , 3 D Studio Max , Adobe Photoshop , Adobe Illustrator  เปนตน  การ

เลือกใชโปรแกรมใดนั้นโดยมากจะข้ึนอยูกบัความถนัดของผูสรางบทเรียนคอมพวิเตอรเปนสําคัญ  แต

อยางไรก็ตามการ สรางบทเรียนคอมพวิเตอรมักใชโปรแกรมหลักที่ใชในการสรางเพยีงโปรแกรมเดียว 

แตอีกลักษณะหน่ึงคือการใชโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอร วิธกีารสรางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบนีจ้ะ

เปนการใชภาษา คอมพิวเตอรสรางบทเรียนคอมพิวเตอร โดยที่ผูสรางจะตองอาศัยความชํานาญและมี

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

ทําเทคนิคตางๆ มีความจําเปนตองใชหลายโปรแกรมรวมกนั  นอกจากนีย้ังตองคํานึงถึงเคร่ืองมอือ่ืนๆ 

อีกมากมาย  เชน  กลองโทรทัศน  เคร่ืองตัดตอหรือโปรแกรมที่ใชในการตัดตอเพื่อสรางภาพเคลื่อนไหว  

หองบันทกึเสียงและอุปกรณสําหรับบันทึกเสียง  กลองถายภาพน่ิงสําหรับสรางภาพนิ่ง  เปนตน 

          2.5.5  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

                    การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ในข้ันนี้จะใชโปรแกรมคอมพิวเตอร

หรือใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรสรางตามข้ันตอนทีดํ่าเนนิการมาแลวทั้งหมด  คือ  การดําเนนิเร่ือง 

(Flowchart)  และบทดําเนนิเร่ือง  (Storyboard) 

 
           2.6  ประโยชนของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
         เดคเคอร (Dekker. 1994)  กลาววา  การเรียนดวยมัลติมีเดียรูปแบบใหมจะชวยใน

ขบวนการเรียน  ชวยใหเกิดการแกปญหาขณะเรียน  ทําใหเกิดการเรียนรูที่ดี  มัลติมเีดียมีความ 

สามารถรวมสารแตละชนิดที่มีคุณภาพ  เชน  เสียงและภาพจากวีดิทัศน  ชวยใหการรับรูของผูเรียนดี

ข้ึน มัลติมีเดียสามารถควบคุมขบวนการเรียนของผูเรียน  ส่ิงแวดลอมใหมๆ  และนาต่ืนเตน  ทําให

ผูเรียนสนใจทีจ่ะเรียนอยางสนุกสนาน 

         กิดานันท  มลิทอง  (2543 : 275) ไดกลาวถึงประโยชนของการใชมัลติมีเดียในการ 

ศึกษา  ดังนี ้

         1.  ดึงดูดความสนใจ  บทเรียนมัลติมีเดียในลักษณะส่ือหลายมิติที่ประกอบดวยภาพ 

กราฟก  ภาพเคล่ือนไหวแบบวีดิทัศน  และเสียง  นอกเหนือไปจากเนื้อหาตัวอักษร  จะดึงดูดความ

สนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี  และชวยในการสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนดวย 
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         2.  การสืบคนเช่ือมโยงฉับไว  ดวยสมรรถนะของการเช่ือมโยงหลายมิติทาํใหผูเรียน

สามารถเรียนรูในส่ิงตางๆ ไดกวางขวางและหลากหลายอยางรวดเร็วโดยไมจําเปนเรียนไปตามลําดับ

เนื้อหา 

         3.  การโตตอบระหวางส่ือและผูเรียน  บทเรียนมลัติมีเดียจะมีจดุเชื่อมโยงหลายมิติเพื่อ 

ใหผูเรียนและสื่อมีปฏิสัมพนัธกนัไดในลักษณะส่ือประสมเชิงโตตอบ 

         4.  ใหสารสนเทศหลากหลาย  ดวยการใชซีดีและดีวีดีในการใหขอมูลและสารสนเทศใน

ปริมาณที่มากมายและหลายหลายรูปแบบเกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียนที่สอน 

         5.  ทดสอบความเขาใจ  ผูเรียนบางคนอาจจะไมกลาถามขอสงสัยหรือตอบคําถามใน

หองเรียน  การใชส่ือประสมจะชวยแกปญหาในส่ิงนี้ไดโดยการใชในลักษณะการศึกษารายบุคคล 

         6.  สนบัสนุนความคิดรวบยอด  ส่ือมัลติมีเดียสามารถแสดงสารสนเทศเพือ่สนับสนนุ

ความคิดรวบยอดของผูเรียน โดยการเสนอส่ิงที่ใหตรวจสอบยอนหลังและแกไขจุดออนในการเรียน     

        ฤทธิชยั  ออนมิ่ง  (2547 : 7)  ไดสรุปประโยชนของมัลติมีเดียเพือ่การเรียนการสอนไววา 

มัลติมีเดียเปนส่ือการเรียนการสอนทีม่ีขอบเขตกวางขวาง  เพิ่มทางเลือกในการเรียนการสอน  สามารถ

ตอบสนองรูปแบบของการเรียนการสอนของนักเรียนที่แตกตางได สามารถจําลองสภาพการณของวิชา

ตางๆ เพื่อการเรียนรูได  นักเรียนไดรับประสบการณตรงกอนการลงมือปฏิบัติจริง  สามารถที่จะทบทวน

ข้ันตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี  และนักเรียนสามารถที่จะเรียนหรือฝกซ้ําได  จึงกลาวไดวา

มัลติมีเดียมีความเหมาะสมที่จะนํามาใชทางการเรียนและการสอนมัลติมีเดีย  โดยมากจะนาํมาใชเพื่อ

เพิ่มทางเลือกในการเรียนการสอน และใหตอบสนองรูปแบบการเรียนที่แตกตางกันของนักเรียน  และ

ดวยการออกแบบโปแกรมปฏิสัมพันธเพื่อใหสามารถนาํเสนอส่ือไดหลายชนิดความตองการของผูเรียน

จึงตองตอบสนองการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุกได ดังนัน้การใชมัลติมีเดียเปนส่ือทางการเรียนการ

สอนจะชวยใหสามารถนําเสนอเนื้อหาไดอยางลึกซึ้งกวาการบรรยายปกติ ดังนัน้มัลติมีเดียในปจจบัุนนี้

อาจกลาวไดวาเปนส่ือที่มีบทบาทสําคัญตอการเรียนการสอนไดเชนกัน 

 
2.7  ขอดีและขอจํากัดของการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
       คอมพิวเตอรนั้นเปนเทคโนโลยีสมยัใหมซึง่นับวันจะกาวเขามามีบทบาทเพิ่มข้ึนอยางมาก

ในวงการศึกษา  ทัง้นีเ้พราะคอมพวิเตอรมีคุณสมบัติและลักษณะพิเศษที่สามารถเอ้ืออํานวยในการ

เรียนการสอน  และการบริหารงานใหมปีระสิทธิภาพมากข้ึน อยางไรก็ตามถาจะกลาวถงึในดานการ

เรียนการสอนนั้นก็เชนเดียวกับส่ือประเภทอื่นๆ ที่มทีั้งขอดีและขอจํากดัในการใช  (ฤทธิชยั  ออนมิ่ง. 

2547 : 7-8)  ดังนี้   
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      ขอดี 
      1. คอมพิวเตอรจะชวยเพิ่มแรงจงูใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน  เนื่องจากการเรียนดวย

คอมพิวเตอรนัน้เปนประสบการณที่แปลกและใหม 

       2.  การใชสี  ภาพลายเสน  ภาพเคล่ือนไหว  ตลอดจนเสียงดนตรี  จะเปนการเพิ่มความ

เหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากรู  ทาํแบบฝกหัด  หรือทํากจิกรรมตางๆ  เปนตน 

       3. ความสามารถของหนวยความจําของเคร่ืองคอมพิวเตอร  ชวยในการบันทกึคะแนน

และพฤติกรรมตางๆ ของผูเรียนไว  เพื่อใชในการวางแผนบทเรียนในข้ันตอไปได 

       4. ความสามารถในการเก็บขอมูลของเคร่ืองทาํใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะของการ 

ศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี  โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคน  และแสดงผล

ความกาวหนาใหเห็นไดทนัท ี

       5. ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนที่ใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน  เปนการชวยใหผูเรียนที่

เรียนชาสามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนอยางไมรีบเรง โดยไมตองอายผูอ่ืน  เมื่อตอบ

คําถามผิด 

 
       ขอเสีย 
       1. แมราคาเคร่ืองคอมพิวเตอรและคาใชจายตางๆ เกี่ยวกับเครื่องคอมพิวเตอรจะลดลง

มากแลวก็ตาม แตการทีจ่ะนาํเคร่ืองคอมพิวเตอรมาใชในวงการศกึษาในบางสถานทีน่ั้นจําเปนตองมี

การพิจารณากันอยางรอบคอบเพื่อใหคุมคาใชจาย  ตลอดจนการดูแลรักษาดวย 

       2.  การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใชในการเรียนการสอนนั้น นับวายังมนีอยเมื่อ

เทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชในวงการดานอ่ืนๆ ทําใหบทเรียนคอมพวิเตอรมีจํานวนและขอบ 

เขตจํากัดที่จะนํามาใชเรียนในวิชาตางๆ 

       3.  ในขณะนี้ยงัขาดอุปกรณที่ไดคุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกัน  เพื่อใหสามารถใชได

กับเคร่ืองคอมพิวเตอรตางระบบกัน  เปนตนวาซอฟแวรที่ผลิตข้ึนมาใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอรระบบของ 

IBM ไมสามารถใชเคร่ืองคอมพิวเตอรระบบของ Macintosh ได 

       4. การที่จะใหผูสอนเปนผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนนัน้นับวาเปนงานที่ตองอาศัยเวลา  

สติปญญา  และความสามารถเปนอยางยิ่ง  ทาํใหเปนการเพิม่ภาระของผูสอนใหมีมากยิ่งข้ึน 

       5. เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการวางโปรแกรมบทเรียนไวลวงหนาจึงมีลําดับข้ัน 

ตอนในการสอนทุกอยางตามที่วางไว  ดังนัน้  การใชคอมพิวเตอรชวยสอนจึงไมสามารถชวยในการ

พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนได 
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       6. ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะอยางยิง่ผูเรียนทีเ่ปนผูใหญ อาจจะไมชอบโปรแกรมที่เรียน

ตามข้ันตอนทาํใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูได 

       ดังนัน้ในการเรียนการสอน ตองพจิารณาความเหมาะสมในการใชคอมพิวเตอรในการ

เรียนดวย  ซึง่อาจนาํไปใชในสถาบันที่มีความพรอมในดานของอุปกรณและพิจารณาถึงกลุมผูเรียน  ให

มีความเหมาะสมกับบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ไดออกแบบไว  
 

3.  เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 
 3.1  ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
        เสาวณีย  สิกขาบัณฑติ  (2528 : 160)  ไดกลาวไววา  การเรียนรูดวยตนเองเปนการจัด

การศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเองและกาวไปตามขีดความสามารถ  ความสนใจ  

และความพรอม  หรือกลาวอีกหนึ่งก็คือเปนเทคนิคหรือวิธีสอนที่ยดึหลักความแตกตางระหวางบุคคล  

โดยจัดส่ิงแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ   

        สุดใจ  เหงาสีไพร  (2547 : 271)  กลาวไววา  การเรียนรูดวยตนเองเปนการเรียนการสอน

ที่มีข้ึนเพื่อใหผูเรียนแตละคนมีโอกาสตรวจสอบความตองการของตน เลือกวิชาหรือวิธีเรียนที่เหมาะสม

กับตน  เรียนกาวไปตามความสามารถของตนและมีโอกาสทราบความกาวหนาของตนอยางสม่าํเสมอ 

        กาเยและบริกส (Gagne and Briggs. 1974 : 185-187) กลาววาการเรียนรูดวยตนเอง

เปนหนทางใหการเรียนการสอนบรรลุจุดหมายตามความตองการ และบุคลิกภาพของของผูเรียนแตละ

คน 

 
 3.2  วัตถุประสงคของการเรียนรูดวยตนเอง 
        การเรียนรูดวยตนเองยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพืน้ฐานจากทฤษฎีจิตวิทยา  

พัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู  โดยมีวตัถุประสงคดังนี้  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 161) 

         3.2.1 มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู  รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง  

การเรียนรูดวยตนเองสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียน สนับสนนุ

ใหผูเรียนรูจกัแสวงหาและเรียนรูในส่ิงที่เปนประโยชนตอตัวเองและสังคมใหรูจักแกปญหา        รูจักตัด 

สินใจ  มคีวามรับผิดชอบ  และพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย 

         3.2.2 สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกันทกุคน  การ

เรียนรูดวยตนเองสนับสนนุความจริงทีว่าคนยอมมีความแตกตางกนัทุกคน  ไมวาจะเปนดาน

บุคลิกภาพ  สติปญญาหรือความสนใจโดยเฉพาะความแตกตางทีม่ีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 4 

ประการ คือ 
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                   3.2.2.1 ความแตกตางในเร่ืองอัตราเร็วของการเรียนรู ผูเรียนแตละคนจะใชเวลา

ในการ เรียนรูและทําความเขาใจในส่ิงเดียวกันในเวลาทีต่างกนั 

                   3.2.2.2 ความแตกตางในเร่ืองความสามารถ เชน ความฉลาดไหวพริบ  ความ 

สามารถพิเศษตางๆ 

                   3.2.2.3  ความแตกตางในเร่ืองวิธีการเรียน  ผูเรียนเรียนรูในวิถทีางที่แตกตางกัน 

                   3.2.2.4  ความแตกตางในเร่ืองความสนใจและส่ิงทีช่อบ 

         3.2.3  เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชือ่แนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียนดวยความ

กระตือรือรนทีไ่ดเกิดข้ึนเองจะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรูโดยที่ครูไมตองทําโทษ หรือ

ใหรางวัล  ผูเรียนจะรูจกัตนเอง  มีความมัน่ใจในกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถและความพรอม 

         3.2.4 ข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นใหแกผูเรียน  การเรียนรูจะ

เกิดข้ึนเร็วหรือชาและจะเกิดข้ึนอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม  นอกจากจะข้ึนอยูกับความสามารถและ

ความพรอมใหรางวัล  ผูเรียนจะรูจกัตนเอง  มีความมัน่ใจในการกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถ

และความพรอม 

         3.2.5 มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบที่วาการศึกษาควรมี

ระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย  ถาบทเรียนนัน้งายก็ทาํใหบทเรียนนัน้ส้ันข้ึน  ถายากมากก็จัด

ยอยเนื้อหาออกเปนสวนๆ  และใชวิธีการและส่ือทําใหเขาใจไดงายข้ึน 

 
 3.3  ลกัษณะและคุณสมบัติของวัสดุการเรียนที่ใชในการเรียนรูดวยตนเอง 
         เสาวณีย  สิกขาบัณฑติ (2528 : 162)  วัสดุการเรียนมีความจําเปนและสําคัญยิ่งตอการ

สอนรายบุคคล  เพราะวสัดุการเรียนจะทําหนาที่เปนผูสอนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจในส่ิงที่

ผูเรียนจะเรียนรู 

        วัสดุการเรียนที่จะใชในการสอนรายบุคคลควรจะมีลักษณะและคุณสมบัติดังนี ้

        1.  ใหผูเรียนเรียนไดดวยตนเอง  คือสามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง 

        2.  มีความสมบูรณในตัวเอง  คือมีวัตถปุระสงคทีเ่ดนชัด  มกีิจกรรมการเรียน (ทีจ่ัดลําดับ

ไวเปนอยางดีเพื่อใหผูเรียนเรียนไดดวยความเขาใจและเกดิความรูตามลําดับไมสับสน และจะไดเปน

การเพิม่ความรูทีละนอยๆ เปนข้ันตอน  จูงใจผูเรียนในทุกกิจกรรมการเรียน  เนื้อหามีความถูกตอง  

ภาษาที่ใชชัดเจน  ถกูตองและเหมาะสมกบัระดับความรูของผูเรียน  ในการทํากิจกรรมการเรียนจะได

ทบทวนความเขาใจในส่ิงที่เรียนเปนระยะจนจบบทเรียน) และมีการประเมินผลหลังการเรียนตาม

วัตถุประสงคหลังการเรียนตามวัตถุประสงคของบทเรียนนั้น 
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        3.  มวีิธกีารประเมนิผลที่เหมาะสมในแตละบทเรียน  พรอมทั้งมีคําตอบเฉลยสําหรับขอ

ทดสอบนัน้ๆ ไวอยางชัดเจน 

        จะเหน็ไดวา วัสดุการเรียนที่ใชในการสอนรายบุคคลนั้นจะมีความสมบูรณสําเร็จรูปใน

ตัวเอง  ผูเรียนไมจําเปนตองไปขวนขวายหาสิง่ตางๆ ทีต่องใชในการเรียนเพิม่เติมอีก  วัสดุการเรียนที่

นิยมใชกันในปจจุบันนี้มีชุดการเรียนการสอน (Instructional Package) บทเรียนโปรแกรม 

(Programmed Instruction) บทเรียนโมดูล (Instructional Module) 

 
 3.4  ขอควรคํานึงในการจัดการเรยีนรูดวยตนเอง 
       3.4.1  ครูตองชวยใหผูเรียนไดเขาใจอยางถองแทถงึคุณลักษณะ  และขีดความสามารถ

ของตนเอง  งานแตละอยางจะสําเร็จลงดวยลักษณะอยางไร  ยอมข้ึนอยูกับส่ิงประกอบหลายอยาง  

ไมมีใครทําอะไรไดดีเยี่ยมไปเสียทกุอยาง  แตละคนทาํไดดีที่สุดในส่ิงที่ตนมีความสามารถเทานัน้  แต

ละคนตองยอมรับในขีดจํากดัของความสามารถของตน  ครูตองชวยใหผูเรียนเขาใจตนเอง  รูจักตนเอง  

และเขาใจในขีดความสามารถของตนเอง  ใหยอมรับวาผลงานของแตละคนไมเหมือนกนั  ทั้งนี้ข้ึนอยู

กับความสามารถของแตละคน 

        3.4.2 บุคคลจะมีแนวความคิดหรือมโนภาพเกี่ยวกับส่ิงใดส่ิงหนึ่งไมได  ถาไมมี

ประสบการณในเหตุการณหรือส่ิงที่ตองการจะใหมีแนวความคิดข้ึน  การสรางแนวความคิดของแตละ

คนเปนผลจากการที่คนนั้นสรุปลักษณะเฉพาะของส่ิงนัน้ๆ หรือสรุปโดยใชเหตุผลของขอมูลจาก

ประสาทสัมผัสและประสบการณตางๆของตนดังนั้นการสรางแนวความคิดตองอาศัยประสบการณ  

การจัดลําดับข้ันตอนของการสรางแนวความคิดจึงเปนส่ิงสําคัญ และจําเปนอยางยิง่ในการเรียนรู  

เมื่อใดผูเรียนไมเขาใจในส่ิงที่เรียน  ครูตองพิจารณาดูวาส่ิงที่เรียนประกอบดวยอะไรบาง  ผูเรียน

บกพรองจุดไหน  จะไดแกไขไดถูกจุด 

        3.4.3 ครูตองชวยใหผูเรียนรูจักวางแผนในการทาํงาน  การดําเนินการทํางาน  ทาํ

กิจกรรมการเรียน  และภารกจิตางๆ ของตนเองอยางใกลชิด 

        3.4.4 ผูเรียนตองเลือกทํางาน  เลือกใชวัสดุอุปกรณและวิธีการตางๆ ที่สัมผัสสอดคลอง

เหมาะสมกับความสนใจและความถนัดของตน  ดังนั้นวัสดุการเรียนที่จัดไวจะตองมีส่ิงตางๆ ที่ตองใช

เรียนไวใหพรอม 

        3.4.5 ผูเรียนมักจะเลือกกระทาํส่ิงตางๆ ที่สัมพันธเกี่ยวของกับส่ิงที่ตัวเองรู  และมีความ 

หมายแกตน  แตละคนมีการตอบสนองในประสบการณอยางเดียวกันแตกตางกัน  ครูจงึตองจัด

กิจกรรมใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความสนใจและความถนัดของตน 
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        3.4.6  โอกาสในการเรียนรูและผลการเรียนรูจะสูงข้ึน  ถาผูเรียนเรียนดวยความสมัครใจ

ไมมีการขูเข็ญบังคับ  มีอิสระในการเลือกและทํากิจกรรมตางๆ  เมื่อผูเรียนมีอิสระในการเรียน  มคีวาม

สนใจและแรงจูงใจ  จะทําใหมีความคิดสรางสรรคสูงข้ึน  ครูควรหาวิธีการตางๆ ที่จะกระตุนใหผูเรียน

เกิดความตองการ  เกิดความอยากที่จะเรียน  สรางแรงจูงใจในการเรียน  ครูมีหนาที่เพยีงคอย

ชวยเหลือแนะนาํ  ใหคําปรึกษาเมื่อมีความจําเปนหรือเมือ่ผูเรียนตองการ 

        3.4.7 ผูเรียนที่ไดรับการกระตุนและไดรับการเสริมกําลังใจในจังหวะ  และโอกาสที่

เหมาะสมจะเรียนรูไดดีข้ึน  มีความกระตือรือรนในการเรียนยิง่ข้ึน  ถาผูเรียนถกูบังคับจะทาํใหเปนคนท่ี

พึ่งตนเองไมได  ทําใหทอถอย  ไมอยากเรียน  ไมกลาทีจ่ะแสดงออก  ไมกลาคิด  ไมกลาทํา  ครูจึงตอง

หาวิธีการกระตุนใหอยากเรียนและคอยเสริมกําลังใจ  เพื่อกระตุนความสนใจและความอยากท่ีจะเรียน

อยูเสมอ 

       ถงึแมวานักการศึกษาจะเหน็ดวยในเร่ืองความแตกตางระหวางบุคคล และมีความ

พยายามหาวถิีทางจะจัดการศึกษาใหเปนไปตามความแตกตางของผูเรียนแตก็ยงัไมประสบผลสําเร็จ

นัก มีอยูหน ทางเดียวเทานั้นคือ  ความพยายามที่จะใหไดสนองความแตกตางของผูเรียนใหมากท่ีสุด

เทาที่จะทําได  จากการที่นกัการศึกษาไดพยายามศึกษาคนควาหาวธิกีารอยูตลอดมานัน้  พบวาการ

จัดการเรียนรูดวยตนเองเปนหนทางที่ดีอันหนึ่งในการสนองการเรียนรูตามความแตกตางระหวาง

บุคคล 

 

4.  เอกสารที่เก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
 
 4.1  ความสําคัญของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม   
       กลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เปนกลุมสาระการเรียนรูที่ผูเรียนทกุคนใน

ระดับประถมศึกษาและมธัยมศึกษาตองเรียน ทัง้นี้เพราะกลุมสาระการเรียนรูนีว้าดวยการอยูรวมกัน

บนโลกที่มีการเปล่ียนแปลงอยางรวดเร็วตลอดเวลา  การเชื่อมโยงทางเศรษฐกิจซึง่แตกตางกนัอยาง

หลากหลาย  การปรับตนตนเองกับบริบทสภาพแวดลอม  ทําใหเปนพลเมืองที่รับผิดชอบ  มีความ 

สามารถทางสังคม  มีความรู  ทักษะ  คุณธรรมและคานิยมที่เหมาะสม  โดยใหผูเรียนเกิดความเจริญ

งอกงามในแตละดานดังนี ้

        4.1.1  ดานความรู 

           กลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  จะใหความรูแกผูเรียนในเนื้อหาสาระ

ความคิดรวบยอดและหลักการสําคัญๆ ในสาขาวิชาตางๆ ทางสังคมศาสตร  ไดแก  ภูมิศาสตร  

ประวัติศาสตร  รัฐศาสตร  จริยธรรม  สังคมวิทยา  เศรษฐศาสตร  กฎหมาย  ประชากรศึกษา  และ
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ส่ิงแวดลอมศึกษา  ตามขอบเขตที่กําหนดไวในแตละระดับชั้น  โดยจัดการเรียนรูในลักษณะบูรณาการ

หรือสหวทิยาการ 

        4.1.2  ดานทักษะและกระบวนการ 

       ในการเรียนสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรมนั้น  ผูเรียนควรจะไดพฒันา

กระบวนการตางๆ จนเกิดทกัษะและกระบวนการ  ดังนี ้

     4.1.2.1 ทกัษะการคิด  เชน  การสรุปความคิด  การแปลความ  การวิเคราะห

หลักการ  และการนาํไปใช  ตลอดจนการคิดอยางมวีิจารณญาณ 

     4.1.2.2 ทกัษะการแกปญหาตามกระบวนการทางสังคมศาสตร  กระบวนการสบื

สอบ  เชน  ความสามารถในการต้ังคําถามและการต้ังสมมุติฐานอยางมีระบบ  การรวบรวมและ

วิเคราะหขอมลู  การทดสอบสมมุติฐานและสรุปเปนหลักการ 

     4.1.2.3  ทกัษะการเรียนรู  เชน ความสามารถในการแสวงหาขอมลูความรูโดยการ

อาน  การฟง  และการสังเกต  ความสามารถในการสือ่สารโดยการพูด  การเขียน  และการนาํเสนอ  

ความสามารถในการตีความ  การสรางแผนภูมิ  แผนท่ี  ตารางเวลา  และการจดบันทกึ  รวมทัง้การใช

เทคโนโลยีและส่ือสารสารสนเทศตางๆ ใหเปนประโยชนในการแสวงหาความรู 

     4.1.2.4 ทกัษะกระบวนการกลุม  เชน  ความสามารถในการเปนผูนําและผูตามใน

การทาํงานกลุม มีสวนรวมในการกําหนดเปาหมายการทํางานของกลุม ปฏิบัติหนาที่ตามที่ไดรับ

มอบหมายดวยความรับผิดชอบ สรางสรรคผลงาน ชวยลดขอขัดแยงและแกปญหาของกลุมไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

        4.1.3  ดานเจตคติและคานิยม 

       กลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  จะชวยพฒันาเจตคติและคานิยม

เกี่ยวกับประชาธิปไตยและความเปนมนุษย  เชน  รูจักตนเอง  พึง่ตนเอง  ซื่อสัตยสุจริต  มีวินยั  มีความ

กตัญู  รักเกียรติภูมิแหงตน  มีนิสัยในการเปนผูผลิตที่ดี  มีความพอดีในการบริโภค  เหน็คุณคาของ

การทาํงาน  รูจักคิดวิเคราะห  การทํางานเปนกลุม  เคารพสิทธิของผูอ่ืน  เสียสละ  เห็นแกประโยชน

สวนรวม  มคีวามผูกพนักบักลุม  รักทองถิน่  รักประเทศชาติ  เหน็คุณคาอนุรักษและพัฒนา

ศิลปวัฒนธรรมและส่ิงแวดลอม  ศรัทธาในหลักธรรมของศาสนา  และการปกครองของศาสนา  และ

การปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 

        4.1.4  ดานการจัดการและการปฏิบัติ 

       กิจกรรมการเรียนในกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  จะชวยใหผูเรียน

เกิดทักษะในการทํางานเปนกลุม  สามารถนําความรู  ทักษะ  คานยิมและเจตคติทีไ่ดรับการอบรมบม

นิสัยมาใชในการแกปญหาตางๆ ที่เกิดข้ึนในชีวิตประจาํวนัของผูเรียนได 
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 4.2  วสิัยทศันของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา  ศาสนาและวัฒนธรรม   
       4.2.1 กลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวฒันธรรม  เปนศาสตรบูรณาการที่มุงใหเยาวชนเปน

ผูมีการศึกษาพรอมที่จะเปนผูนาํ  เปนผูมีสวนรวม  และเปนพลเมืองที่มีความรับผิดชอบโดย 

     4.2.1.1นาํความรูจากอดีตมาสรางความเขาใจในมรดกทางวฒันธรรมของประเทศ

เพื่อการตัดสินใจในการเปนพลเมืองดี 

     4.2.1.2 นําความรูเกีย่วกับโลกของเรามาสรางความเขาใจในกระบวนการกอเกิด

สภาพแวดลอมของมนษุยเพื่อการตัดสินใจในการดํารงชีวิตในสังคม 

     4.2.1.3 นาํความรูเร่ืองการเมืองการปกครองมาตัดสินใจเกีย่วกับการปกครอง  

ชุมชน  ทองถิน่  และประเทศชาติของตน 

     4.2.1.4  นําความรูเร่ืองการผลิต  การแจกจาย  และการบริโภคสินคาและบริการ

มาตัดสินใจในการใชทรัพยากรที่มีอยูจาํกดัเพื่อการดํารงชีวิต  การประกอบอาชีพ  และการอยูในสังคม 

     4.2.1.5 นําความรูเกีย่วกับคุณคาของจริยธรรม  ศาสนา  มาตัดสินใจในการ

ประพฤติ  ปฏิบัติตนและการอยูรวมกับผูอ่ืน 

     4.2.1.6 นําวิธีการทางสังคมศาสตร มาคนหาคําตอบเก่ียวกับประเด็นปญหาใน

สังคมและกําหนดแนวทางประพฤติปฏิบัติที่สรางสรรคตอสวนรวม 

     เยาวชนจําเปนตองศึกษาสาระการเรียนรูกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  

เพื่อใหเขาใจสังคมโลกที่ซับซอน  สามารถปกครองดูแลตนเอง  รับผิดชอบ  เอาใจใสตอสังคมและ

ส่ิงแวดลอมของโลกได 

     ดังนัน้ตลอดระยะเวลาของการศึกษาข้ันพืน้ฐาน  ควรแสดงใหเห็นวาผูเรียนกลุม

สังคมศึกษา  ศาสนาและวฒันธรรม  ไดใชความรูอยางมีความหมาย  เพื่อการตัดสินใจ  การสํารวจ

ตรวจสอบ  การสืบคน  การสรางสรรคส่ิงตางๆ  และนาํทางตนเองและผูอ่ืน  เชื่อมโยงความรูทีเ่รียนสู

โลกแหงความแหงความเปนจริงในชีวิตได 

         4.2.2  กลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ไดบูรณาการสรรพความรู  กระบวนการ

และปจจัยตางๆ เพื่อการเรียนรูตามเปาหมายของทองถิน่และประเทศชาติ  การเรียนการสอนตองใช

ขอมูล  ความรูทั้งในระดับทองถิน่  ประเทศชาติ  และระดับโลก  เชื่อมโยงเขาดวยกนั 

        4.2.3 ผูเรียนไดอภิปรายประเด็นปญหารวมสมัยรวมกับเพื่อน และผูใหญสามารถแสดง

จุดยืนในคานยิม  จริยธรรมของตนอยางเปดเผยและจริงใจ  ขณะเดียวกนัก็รับฟงเหตุผลของผูอ่ืนที่

แตกตางจากตนอยางต้ังใจ 
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        4.2.4 การเรียนการสอนเปนบรรยากาศของการสงเสริมการคิดข้ันสูง ในประเดน็หวัขอที่

ลึกซึ้ง  ทาทาย  ผูสอนปฏิบัติตอผูเรียนที่จะใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนอยางมี

ความหมายใหผูเรียนไดรับการประเมนิทีเ่นนการนําความรูมาประยุกตใชทุกรายวิชา 

        4.2.5  กลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม มีการจัดเตรียมโครงงานที่สอดคลองกับ

สภาพความเปนจริงของสังคมที่ใหผูเรียนไดนําส่ิงที่เรียนไปใชไดจริงในการดําเนนิชีวิต 

 
 4.3  คุณภาพของผูเรียน 
        หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานไดกาํหนดใหกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  

เปนกลุมสาระพื้นฐานที่ผูเรียนต้ังแตชั้นประถมศึกษาปที ่ 1 ถงึชั้นมธัยมศึกษาปที ่ 6 ประกอบดวย

ศาสตรสาขาตางๆ หลายแขนง  มีลักษณะเปนพหวุิทยาการ  มุงเนนใหผูเรียนมคีวามรู  มทีกัษะ

กระบวนการ  มีคุณธรรม  จริยธรรม  คานยิมที่พงึประสงค  รวมทัง้ไดแสดงบทบาทและความ

รับผิดชอบทั้งตอตนเอง  ตอผูอ่ืนและตอสภาพแวดลอม 

        จากองคประกอบดังกลาว  จงึทําใหกลุมสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  มีจุดเนนใน

การสรางคุณภาพของผูเรียน  ดังนี ้

        4.3.1  ยึดมั่นในหลักธรรมของพระพุทธศาสนา  หรือศาสนาที่ตนนับถือ  สามารถนํา

หลักธรรมคําสอนไปใชปฏิบัติในการอยูรวมกันได  เปนผูกระทําความดี  มีคานยิมที่ดีงาม  พฒันา

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

        4.3.2  ยึดมั่น  ศรัทธาและธํารงรักษาไวซึง่การปกครองระบอบประชาธิปไตย  อันมี

พระมหากษัตริยทรงเปนประมุข  ปฏิบัติตนเปนพลเมืองดี  ปฏิบัติตามกฎหมาย  ขนบธรรมเนียม

ประเพณีและวัฒนธรรมไทย  รวมทัง้ถายทอดสิ่งทีดี่งามไวเปนมรดกของชาติ  เพื่อสันติสุขของ

สังคมไทยและสังคมโลก 

        4.3.3  มีความสามารถในการบริหารจัดการทรัพยากรใหมีประสิทธิภาพ  เพือ่การดํารง 

ชีวิตอยางมีดุลยภาพและสามารถนําหลักการของเศรษฐกิจพอเพียงไปปฏิบัติไดอยางมีประสิทธิภาพ 

        4.3.4  เขาใจพัฒนาการของมนษุยชาติจากอดีตจนถงึปจจุบัน  ภาคภูมิใจในความเปน

ไทยทัง้ในอดีตและปจจุบัน  สามารถใชวธิีการทางประวัติศาสตรมาวเิคราะหเหตุการณตางๆ อยางมี

ระบบ  และนําไปสรางองคความรูใหมได 

        4.3.5  มปีฏิสัมพันธที่ดีงามระหวางมนุษยกับมนุษย  มนุษยกับส่ิงแวดลอม  เปนผูสราง

วัฒนธรรม  มจีิตสํานึก  อนรัุกษทรัพยากรและส่ิงแวดลอมเพื่อการพัฒนาที่ยัง่ยนื 
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        ตลอดระยะเวลาที่ผูเรียนไดเรียนรูตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานนั้น กลุมสังคมศึกษา  

ศาสนาและวฒันธรรม  ไดมีสวนสงเสริม  สนับสนนุ  และพัฒนาผูเรียนใหมีคุณภาพและมีจุดเนนเมื่อ

ผูเรียนเรียนจบปสุดทายของแตละชวงชั้น  ดังนี ้

 
        ชวงชั้นที ่1 (จบชั้นประถมศึกษาปที่ 3) 
        1. ไดเรียนรูเร่ืองเกี่ยวกับตนเองและผูที่อยูรอบขาง ตลอดจนสภาพแวดลอมในทองถิน่ที่

อยูอาศัยและเชื่อมโยงประสบการณไปสูโลกกวาง 

        2.  ผูเรียนไดรับการพฒันาใหมทีักษะกระบวนการ  และมีขอมูลที่จําเปนตอการพัฒนาให

เปนผูมีคุณธรรม  จริยธรรม  ประพฤติปฏิบัติตามหลักคําสอนของศาสนาที่ตนนบัถือ  มีความเปน

พลเมืองดี  มีความรับผิดชอบ  การอยูรวมกนัและการทาํงานกับผูอ่ืน  มีสวนรวมในกิจกรรมของ

หองเรียน  และไดฝกหัดการตัดสินใจ 

        3. ไดศึกษาเร่ืองราวเกีย่วกับตนเอง  ครอบครัว  โรงเรียน  และชุมชน  ในลักษณะการ 

บูรณาการ  ผูเรียนไดเขาใจแนวคิดเกี่ยวกับปจจุบันและอดีต  มีความรูพืน้ฐานทางเศรษฐกิจไดขอคิด

เกี่ยวกับรายรับ-รายจายของครอบครัว  เขาใจถึงการเปนผูผลิต  ผูบริโภค  รูจักการออมข้ันตน และ

วิธีการเศรษฐกิจพอเพียง 

        4. ไดรับการพัฒนาแนวคิดพื้นฐานเก่ียวกับศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม  หนาที่พลเมอืง  

เศรษฐศาสตร  ประวัติศาสตร  และภูมิศาสตร  เพื่อเปนพื้นฐานในการทําความเขาใจในข้ันสูงตอไป 

 
        ชวงชั้นที ่2 (จบชั้นประถมศึกษาปที่ 6) 
        1. ไดเรียนรูเร่ืองของจังหวัด ภาคและประเทศของตนเองทัง้เชิงประวัติศาสตร ลักษณะ

ทางกายภาพ  สังคม  ประเพณี  และวัฒนธรรม  รวมทัง้การเมือง  การปกครอง  และสภาพเศรษฐกิจ  

โดยเนนความเปนประเทศไทย 

        2.  ไดรับการพัฒนาความรูและความเขาใจในเร่ืองศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม  ปฏิบัติ

ตนตามหลักธรรมคําสอนของศาสนาที่ตนนับถือ  รวมทั้งมีสวนรวมศาสนพธิีและพิธีกรรมทางศาสนา

มากยิง่ข้ึน 

        3. ไดศึกษาและปฏิบัติตนตามสถานภาพ  บทบาท  สิทธิหนาที่ในฐานะพลเมืองดีของ

ทองถิน่  จงัหวัด  ภาค  และประเทศ  รวมทัง้ไดมีสวนรวมในกิจกรรมตามขนบธรรมเนียมประเพณี  

วัฒนธรรมของทองถิน่ตนเองมากย่ิงข้ึน 

        4. ไดศึกษาเปรียบเทยีบเร่ืองราวของจังหวัดและภาคตางๆ ของประเทศไทยกับประเทศ

เพื่อนบาน 
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        5.   ไดรับการพัฒนาแนวคิดทางสังคมศาสตรเกี่ยวกับศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม  หนาที่

พลเมือง  เศรษฐศาสตร  ประวัติศาสตร  และภูมิศาสตร  เพื่อขยายประสบการณไปสูการทําความ

เขาใจในภูมิภาคซีกโลกตะวนัออกและตะวันตกเกี่ยวกับศาสนา  คุณธรรม  จริยธรรม  คานยิม  ความ

เชื่อ  ขนบธรรมเนียม  ประเพณี  วัฒนธรรม  การดําเนนิชีวิต  การจัดระเบียบทางสังคม  และการ

เปล่ียนแปลงทางสังคมจากอดีตสูปจจุบัน 

 
        ชวงชั้นที ่3 (จบชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) 
        1. ไดเรียนรูและศึกษาเกี่ยวกับความเปนไปของโลก โดยการศึกษาประเทศไทย  เปรียบ 

เทียบกับประเทศในภูมิภาคตางๆ ในโลก  เพื่อพัฒนาแนวคิดเร่ืองการอยูรวมกนัอยางสันติสุข 

        2.  ไดเรียนรูและพัฒนาใหมีทกัษะที่จาํเปนตอการเปนนกัคิดอยางมีวิจารณญาณ 

        3. ไดรับการพัฒนาแนวคิด และขยายประสบการณเปรียบเทียบระหวางประเทศไทยกับ 

ประเทศในภูมภิาคตางๆ ในโลก  ไดแก  เอเชีย  โอเซียเนยี  แอฟริกา  ยุโรป  อเมริกาเหนือ  อเมริกาใต  

ในดานศาสนา  คุณธรรม  จริยธรรม  คานิยม  ความเชื่อ  ขนบธรรมเนียม  ประเพณีวัฒนธรรม  

การเมืองการปกครอง  ประวัติศาสตร และภูมิศาสตรดวยวธิีการทางประวัติศาสตรและสังคมศาสตร 

        4. ไดรับการพัฒนาแนวคิด  และวเิคราะหเหตุการณในอนาคต  สามารถนาํมาใชเปน

ประโยชนในการดําเนนิชีวิต  และวางแผนการดําเนินงานไดอยางเหมาะสม 

 
        ชวงชั้นที ่4 (จบชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6) 
        1.  ไดเรียนรูและศึกษาความเปนไปของโลกอยางกวางขวางและลึกซึ้งยิง่ข้ึน 

        2. ไดรับการสงเสริมสนับสนนุใหพฒันาตนเองเปนพลเมืองดี  มีคุณธรรม  จริยธรรม  

ปฏิบัติตามหลักธรรมของศาสนาที่ตนนับถอื  รวมทัง้มีคานยิมอันพงึประสงคสามารถอยูรวมกับผูอ่ืน

และอยูในสังคมไดอยางมีความสุข รวมทัง้มีศักยภาพเพือ่การศึกษาตอในช้ันสูงตามความประสงคได 

        3.  ไดเรียนรูเร่ืองภูมิปญญาไทย มีความภาคภูมิใจในความเปนไทย  ประวัติศาสตรของ

ชาติไทย ยึดมัน่ในวิถีชวีิต และการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมพีระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 

        4. ไดรับการสงเสริมใหมีนิสัยที่ดีในการบริโภค  เลือก  และตัดสินใจบริโภคไดอยาง

เหมาะสม  มจีิตสํานึกและสวนรวมในการอนุรักษประเพณีวัฒนธรรมไทย และส่ิงแวดลอม  มีความรัก

ทองถิน่และประเทศชาติ  มุงทาํประโยชนและสรางส่ิงทีดี่งามใหกับสังคม 

        5. เปนผูมีความรู  ความสามารถในการจัดการเรียนรูของตนเอง  ชีน้ําตนเองไดและ

สามารถแสวงหาความรูจากแหลงการเรียนรูตางๆ ในสังคมไดตลอดชีวิต 
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4.4  สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
        สาระสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  ประกอบดวยสาระที่เปนองคความรูตอไปนี้ 

  -   สาระที ่ 1   ศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม 

  -   สาระที ่ 2   หนาที่พลเมอืง  วัฒนธรรม  และการดําเนินชีวิตในสังคม 

  -   สาระที ่ 3   เศรษฐศาสตร 

  -   สาระที ่ 4   ประวัติศาสตร 

  -   สาระที ่ 5   ภูมิศาสตร 
 มาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
 

      สาระที่  1   ศาสนา  ศีลธรรม  จรยิธรรม 
 

มาตรฐาน ส 1.1 :  เขาใจประวัติ  ความสําคัญ  หลักธรรมของพระพทุธศาสนา  หรือศาสนาที่ตนนับ 

ถือ  และสามารถนําหลักธรรมของศาสนา  มาเปนหลักปฏิบัติในการอยูรวมกนั 

มาตรฐาน ส 1.2 :  ยึดมั่นในศีลธรรม  การกระทําความดี  มคีานิยมที่ดีงาม  และศรัทธาใน 

พระพทุธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือ 

มาตรฐาน ส 1.3 : ประพฤติปฏิบัติตนตามหลักธรรม  และศาสนพิธีของพระพุทธศาสนา  หรือ 

ศาสนาที่ตนนบัถือ  คานิยมที่ดีงาม  และสามารถนําไปประยุกตใชในการ 

พัฒนาตน  บําเพ็ญประโยชนตอสังคม  ส่ิงแวดลอมเพื่อการอยูรวมไดอยาง 

สันติสุข 
 

       สาระที่  2  หนาที่พลเมือง  วัฒนธรรม  และการดําเนินชีวติในสังคม 
มาตรฐาน ส 2.1 :  ปฏิบัติตนตามหนาที่ของการเปนพลเมืองดีตามกฎหมาย  ประเพณีและ 

วัฒนธรรมไทย  ดํารงชีวิตอยูรวมกนัในสังคมไทยและสังคมโลกอยางสันติสุข 
 

มาตรฐาน ส 2.2 :  เขาใจระบบการเมืองการปกครองในสังคมปจจุบัน  ยึดมั่น  ศรัทธาและธํารง 

รักษาไวซึง่การปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมพีระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 
       สาระที่  3  เศรษฐศาสตร 

มาตรฐาน ส 3.1 :  เขาใจและสามารถบริหารจดัการทรัพยากรในการผลิต  และการบริโภคการใช 

ทรัพยากรทีม่อียูจํากัดไดอยางมีประสิทธิภาพและคุมคา  รวมทั้งเศรษฐกิจอยาง 

พอเพยีง  เพื่อการดํารงชีวิตอยางมีดุลยภาพ 

มาตรฐาน ส 3.2 :  เขาใจระบบและสถาบันทางเศรษฐกิจตางๆ ความสัมพันธของระบบเศรษฐกิจ  

และความจําเปนของการรวมมือกันทางเศรษฐกิจในสังคมโลก 
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       สาระที่  4  ประวัติศาสตร 
มาตรฐาน ส 4.1 :  เขาใจความหมาย  ความสําคัญของเวลา  และยุคสมยัทางประวัติศาสตร  และ   

สามารถใชวิธกีารทางประวติัศาสตรบนพืน้ฐานของความเปนเหตุเปนผลมา     

วิเคราะหเหตุการณตางๆ อยางเปนระบบ 

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

การเปล่ียนแปลงของเหตุการณอยางตอเนือ่ง  ตระหนกัถงึความสําคัญและ 

สามารถวิเคราะหผลกระทบที่เกิดข้ึน 

มาตรฐาน ส 4.3 : เขาใจความเปนมาของชาติไทย  วฒันธรรม  ภูมิปญญาไทย  มีความภูมิใจและ 

ธํารงความเปนไทย 
       สาระที่  5  ภูมิศาสตร 

มาตรฐาน ส 5.1 :  เขาใจลักษณะของโลกทางกายภาพ  ตระหนกัถึงความสัมพันธของสรรพส่ิงที ่

ปรากฏในระวางที่  ซึ่งมีผลตอกันและกนัในระบบของธรรมชาติ  ใชแผนท่ีและ 

เคร่ืองมือทางภูมิศาสตรในการคนหาขอมูล  ภูมิสารสนเทศ  ซึง่จะนาํไปสูการใช 

และการจัดการมีประสิทธิภาพ 

มาตรฐาน ส 5.2 :  เขาใจปฏิสัมพนัธระหวางมนษุยกับสภาพแวดลอมทางกายภาพที่กอใหเกิดการ 

สรางสรรควัฒนธรรม  และมีจิตสํานึก  อนรัุกษทรัพยากรและส่ิงแวดลอมเพื่อการ 

พัฒนาที่ยั่งยืน 
 

 

5.  งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

5.1  งานวิจัยในประเทศ   
         นฤมล  ชักนาํ  (2548 : บทคัดยอ)  ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  ชวงชัน้ที ่ 3 เร่ืองพืน้ที่ผิวและปริมาตร  และหาประสิทธิภาพตาม

เกณฑ 85/85  ผลปรากฏวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากการประเมนิของ

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีและดานส่ืออยูในระดับดีมาก  มปีระสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่

กําหนดคือ 89.00/90.50 

        ศิริขวัญ  บานที  (2547 : บทคัดยอ )  ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  

เร่ืองสังคมประชาธิปไตย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ผล

ปรากฏวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

และดานส่ืออยูในระดับดีมาก  และมีประสิทธิภาพเปน  89.00/90.50  เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด 
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         สุจิตรา  สิงหยอง  (2547 : บทคัดยอ )  ไดทําการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  

เร่ือง  ทวีปอเมริกาเหนือ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  โดยหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  ผล

การศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  ทวีปอเมริกาเหนือ  มีคุณภาพจากการประเมิน

ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  อยูในระดับดีมาก  

และมีประสิทธภิาพ  92.20/91.20 เปนไปตามเกณฑทีก่าํหนด 

             นงลักษณ  แกวกระจาง  (2546 : บทคัดยอ)  ไดทาํการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เร่ือง  ทฤษฎีสี  และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85  ผลการศึกษาคนควาคือ             

ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  ทฤษฎีสี  สําหรับนักเรียนระดับประกาศนยีบัตรวิชาชพี  ชั้นป

ที่ 1 ที่มีคุณภาพดานเนือ้หาในระดับดี  มีคุณภาพดานส่ือในระดับดีมาก  และมีประสิทธิภาพ  

88.67/87.53 

         ภาวนา  เห็นแกว  (2545 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาวิจัย  ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบนเว็บ  เร่ือง  เทคโนโลยีอินเทอรเน็ต  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน  โดยการวิจัย

นี้มีจุดมุงหมายเพื่อ 1) พัฒนาและตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ  

เร่ือง  เทคโนโลยีอินเทอรเน็ต  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 2) 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดานความรูทางเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตของนักเรียนที่เรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกติ  3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานทักษะ

ปฏิบัติของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกติ 4) เปรียบเทียบความ

รับผิดชอบของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกติ  5) เปรียบเทียบ

ความรับผิดชอบกอนและหลังการทดลองของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ 6)

ศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีตอการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรบนเว็บ  ผลการวิจัยพบวา 1) บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บ  เร่ือง  เทคโนโลยีอินเทอรเน็ต  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนตน 

มีประสิทธิภาพ  91.6/94.7  เปนไปตามเกณฑมาตรฐาน  90/90 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดาน

ความรูทางเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการ

สอนปกติแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดานทักษะ

ปฏิบัติของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกับการสอนปกติ  แตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  4) ความรับผิดชอบของนักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

บนเว็บกับการสอนปกติ  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  5) ความรับผิดชอบของ

นักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเว็บกอนและหลังการทดลองแตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  6) นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบน

เว็บ 
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         ณัชชา  จองธุระกิจ  (2542 : บทคัดยอ) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  

เร่ือง  การพมิพสกรีน โดยการวจิัยคร้ังนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเร่ือง  

การพิมพสกรีน  ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  และเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่สรางข้ึน  และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียกับกลุมที่เรียนจากการสอนปกติ  ผลการวิจยัพบวา  บทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย  มปีระสิทธิภาพตามเกณฑทีก่าํหนด  90/90  และผลสัมฤทธิท์างการเรียนของกลุมทีเ่รียน

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนปกติ  อยางมนียัสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 

 
 5.2  งานวิจัยตางประเทศ 
        ยงั  (Young. 1997 : 2985)  ไดศึกษาวิจยัทดสอบการใชการสอนความเขาใจโปรแกรม  

CD-ROM  ทีใ่ชมัลติมีเดีย  เพื่อการสอนวิชาคณิตศาสตรเบ้ืองตน  สําหรับอาจารย  เพื่อใชทดสอบ

นักเรียนกอนการสอนสําหรับเตรียมการ  ผลของการใชภาพเคลื่อนไหว  ตัวอักษร  สามารถอธิบายให

เปนทีเ่ขาใจและชวยเพิ่มทักษะการจําในวชิาคณิตศาสตรได  ส่ือชนิดนี้เหมาะสําหรับเปนอุปกรณใน

การเรียนการสอนได 

         โบเวน  (Bowen. 1996 : 392)  ไดศึกษาวจิัยเร่ือง  ความสัมพนัธระหวางการควบคุม

สภาพและรูปแบบความเขาใจสําหรับกลยทุธการสอนดวยตนเอง  แบบลําดับข้ันตอนและผลลัพธใน

การควบคุมการเรียนดวยมลัติมีเดีย  จากการทดลองพบวา  1) ผูเรียนมีการพฒันามากข้ึน  ในการ

เลือกหวัขอที่เปนโมดูล  ประสบความสําเร็จมากกวาผูเรียนที่มกีารพัฒนามาจากโมดูล  2) ความ 

สามารถที่จะไดรับจะสูงข้ึน  สําหรับการวิจัยของผูเรียนที่มีความมุงมั่นในเร่ืองของความสําเร็จและไม

สําเร็จ  3) แนวโนมของผูเรียนสามารถติดตามรายการตางๆ ที่แนะนําไดดี  มีลักษณะโครงสรางที่

กําหนดข้ึนเอง  4) ผูเรียนมคีวามเขาใจทีส่ามารถติดตามรายการตางๆ ที่แนะนํามาไดดี  5) ผูเรียนที่

เรียนจากการวิเคราะหแบบความเขาใจแสดงออกไดดีกวาผูเรียนทัว่ๆ ไป  ซึ่งเปนการเรียนกลักสูตร

มัลติมีเดีย 

         ฮอลลิส  (Hallis. 1996 : 14)  ทาํการวิจยัเร่ือง  การสรางมัลติมีเดียสําหรับหองสมุด

วิชาการ  การวิจัยพบวามลัติมีเดียที่ประกอบดวยอักษร  เสียง  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  ส่ิง

เหลานี้เปนสวนประกอบในการดึงดูดความสนใจของผูมาใชบริการหองสมุด ซึ่งเปนการนําเสนอ

มัลติมีเดีย  โดยมีโครงสรางและกฎเกณฑในการสรางมัลติมีเดีย  เปนการนําคอมพิวเตอรมาประยุกต

ในการใชงาน 
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         มิลเลอร  (Miller. 1996 : 266)  ไดศึกษาพัฒนาการในมัลติมเีดียใน 3 ปที่ผานมา  การ

วิจัยนี้เนนการผจญภัยในมัลติมีเดีย  โดยรวบรวมขอมูลที่เกีย่วกับยุทธวิธีการออกแบบการสอน  การ

ประเมินคาและการดําเนนิการใชมัลติมีเดียปที่ผานมาแสดงใหเห็นภาพในสวนที่เปนโครงการที่เปนจริง  

และสอดแทรกความรูตางๆ ในการพัฒนาโปรแกรม 

        บราวน (Brown. 1994 : 143) ไดศึกษาวิจยัเร่ือง มัลติมีเดียและสวนประกอบที่ประกอบ

กันเปนมัลติมีเดีย  โดยใชมัลติมีเดียซึ่งประกอบดวยเสียง  และภาพประกอบในการสอนวิชาตางๆ  

ภายในมหาวิทยาลัยวอชงิตันพบวามัลติมเีดียเปนเคร่ืองมือประกอบการสอนท่ีดี สามารถแปลความ 

หมายและวิเคราะหเร่ืองเสียง  ภาพ  ซึง่เปนผลิตภัณฑมลัติมีเดียที่มีประโยชนตอการเรียนการสอน 

         จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย แสดง

ใหเหน็วา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ส่ือทีช่วยสงเสริมในการเรียนการสอนไดเปนอยางดี  ชวยใหผูเรียน

เกิดการเรียนรู  เกิดทักษะ  และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีข้ึน  เพราะเปนส่ือที่มีการผสมผสาน

เทคนิคตางๆ ไวมากมาย ทั้งตัวอักษร  ภาพน่ิง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  สีสัน  และมีการโตตอบระหวาง

ผูเรียนกับบทเรียนภายในส่ือเพียงชนิดเดียว  และเปนการเรียนรูที่คํานงึถึงความแตกตางระหวางบุคคล  

คือ  ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยความสามารถ  ความพรอม  และความตองการของผูเรียนแตละคน  

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียจึงเปนส่ือที่มีประโยชนตอสังคมโดยรวมดังที่ไดกลาวมา  แตในการ

เรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนัน้  ผูสอนตองคํานงึถึงลักษณะและความพรอมของ

ผูเรียนทีจ่ะเรียนดวยคอมพิวเตอร  ลักษณะแวดลอมรอบๆ ตัว  และวิธีการนาํเสนอของบทเรียน  ซึ่ง

เปนส่ิงที่สงผลตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอยางมาก  และจากการศึกษาคนควา  วิเคราะห

เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของทั้งหมดจะเหน็ไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนส่ือที่มีความ

เหมาะสมการเรียนการสอนในยุคปจจุบัน ผูวิจยัจงึมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียเร่ือง ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่ 3 ที่มปีระสิทธิภาพ  และ

เปนส่ือที่สามารถใชเรียนรูไดดวยตนเองเพือ่การศึกษาเพิม่เติมหรือใชในการทบทวนความรู 

 

 



บทที่  3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยคร้ังนี ้ เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  

ศาสนาและวฒันธรรม  เร่ือง  ประวติัศาสตรไทยยคุประชาธิปไตย  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 3         

(ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3) ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน  พทุธศักราช 2544  เพื่อใหการวิจยัเปนไป

ตามวัตถุประสงคที่วางไว  และเพื่อใหการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑที่วางไว  ผูวิจยัไดดําเนินการตามข้ันตอนดังตอไปนี ้

  1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  2.  เคร่ืองมือทีใ่ชในการวิจัย 

  3.  การสรางและการหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

  4.  การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

  5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.1  ประชากร 
        ประชากรที่ใชในการวิจยัคร้ังนี ้  เปนนักเรียนชวงชัน้ที ่ 3 (ชัน้มธัยมศึกษาปที ่ 3) โรงเรียน

เซนตคาเบรียล  เขตดุสิต  กรุงเทพมหานคร  ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที ่ 2 ปการ ศึกษา 2549 

จํานวน 7 หองเรียน  มนีักเรียน  437  คน 
 1.2  กลุมตัวอยาง 
        กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี ้  คือ  นกัเรียนชวงชั้นที ่ 3 (ชั้นมธัยมศึกษาปที่ 3) 

โรงเรียนเซนตคาเบรียล  เขตดุสิต  กรุงเทพมหานคร  ซึ่งกาํลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2549 จํานวน 48 คน  ไดมาดวยวิธีการสุมแบบหลายข้ันตอน (Multistage Random Sampling)  เพื่อ

ใชในการทดลอง  3  คร้ัง  ดังนี ้

1. จับสลากหองเรียนมา  3  หองจาก  7  หอง และจับสลากอีกคร้ังเพื่อกําหนดเปนหอง

ที่ใชในการทดลองคร้ังที ่1 , 2 และ 3    

2. จับสลากนักเรียนมา    3  คน  จากหองที ่ 1  เพื่อใชในการทดลองคร้ังที่  1 

3. จับสลากนักเรียนมา  15  คน  จากหองที ่ 2  เพื่อใชในการทดลองคร้ังที่  2 

4. จับสลากนักเรียนมา  30  คน  จากหองที ่ 3  เพื่อใชในการทดลองคร้ังที่  3 
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2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  สําหรับ

นักเรียนชวงช้ันที ่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3) 

 2.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 2.3  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จํานวน  2  ฉบับ 

        2.3.1  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 

        2.3.2  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

3.  การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 

3.1  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      3.1.1  ข้ันการศึกษาวิเคราะห 

                  3.1.1.1 วเิคราะหและกําหนดเนื้อหาที่เหมาะสม เพื่อดําเนนิการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  โดยเลือกเนื้อหาตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพืน้ฐาน   พทุธศักราช  2544 และ

เอกสารตางๆ ที่เกีย่วของกับกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียน

ชวงช้ันที ่3 (ชัน้มธัยมศึกษาปที่ 3) เร่ือง ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  โดยแบงเนื้อหาเปน 3 บท  

ดังนี ้

       บทที ่ 1  การวางรากฐานประชาธิปไตยของไทย 

       บทที ่ 2  การเปล่ียนแปลงการปกครองของไทย  พ.ศ.2475 

       บทที ่ 3  สถานการณภายหลังการเปล่ียนแปลงการปกครองของไทย  พ.ศ. 2475 

       3.1.1.2  กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวงั  ในการเรียนกลุมสาระการเรียนรูสังคม

ศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธปิไตย  ใหเหมาะสมกับเนือ้หาใน 

แตละบท  ดังนี ้

                     3.1.1.2.1  มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับการวางรากฐานประชาธิปไตย 

ของไทย 

          3.1.1.2.2  มีความรูความเขาใจเกี่ยวกบัการเปล่ียนแปลงการปกครอง 

ของไทย  พ.ศ.2475 

          3.1.1.2.3  มีความรูความเขาใจเกี่ยวกบัสถานการณภายหลังการ 

เปล่ียนแปลงการปกครองของไทย  พ.ศ. 2475  
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        3.1.1.3  วิเคราะหสภาพปญหาในการเรียนการสอน  กลุมสาระการเรียนรูสังคม

ศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  ซึง่สภาพปญหาทีพ่บคือ  

ลักษณะเนื้อหาสาระของวิชาเปนเร่ืองนาเบ่ือและเขาใจยาก  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใชส่ือ

แบบเดิมๆ  นกัเรียนไมคอยสนใจในบทเรียน  รูสึกเบ่ือหนาย  รูสึกทอแทในการเรียน  และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนในสาระประวัติศาสตรของนักเรียนไมเปนทีน่าพอใจ 

       3.1.1.4  วเิคราะหลักษณะนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  3  โรงเรียนเซนตคาเบรียล

ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที ่  2  ปการศึกษา  2549  ซึ่งมีลักษณะดังนี้  เปนนกัเรียนชายลวน  อายุ

ระหวาง 14-15 ป          

                  3.1.1.5   ใหอาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  ตรวจสอบความถูกตอง

และความเหมาะสมของเนื้อหาที่จะนํามาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย     

                  3.1.1.6   ปรับปรุงแกไขเนื้อหาใหมีความเหมาะสมตามที่อาจารยที่ปรึกษา    และ 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาใหคําแนะนาํ 

        3.1.2  ข้ันการออกแบบ 

                  3.1.2.1  ออกแบบลักษณะบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสมกับ

เนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวงัในการเรียนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  

เร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย     

                      3.1.2.2  ออกแบบการสอนโดยนําหลักการสอนของกาเย  (Gagne) มาประยุกตใช  

เชน  การเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน  ดวยการใชภาพนิง่  ภาพเคล่ือนไหว  สี  หรือเสียง  การ

บอกวตัถุประสงคเพื่อใหผูเรียนทราบความคาดหวงัของบทเรียน  การทบทวนความรูเดิมกอนนําเสนอ

ความรูใหม  การนาํเสนอเนื้อหาใหมดวยคําอธิบายส้ันๆ งาย  แตไดใจความ  หรือดวยภาพหรือเสียง  

การชี้แนะแนวทางการเรียนรูดวยการจัดระบบเนื้อหาที่ดี และสัมพันธกับความรูหรือประสบการณเดิม

ของผูเรียน  การกระตุนการตอบสนองบทเรียนดวยการทําแบบฝกหดั  การใหขอมูลยอนกลับดวยการ

แจงระดับคะแนน  การทดสอบความรูใหมดวยการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  การสรุป

และนําไปใช  ผูเรียนสามารถทบทวนความรูและบทเรียนมกีารชี้แนะเนื้อหาอ่ืนที่เกี่ยวของ  เปนตน    

และการนาํหลักการทางดานจิตวิทยาการศึกษามาใช  โดยการสรางแรงจูงใจ  เชน  มกีารนาํเขาสู

บทเรียนโดยใชภาพ  เสียง  ขอความที่เราความสนใจ  การใหการเสริมแรง  เชน  เสียงปรบมือในการทํา

แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ  เปนตน  เพื่อใหบทเรียนมีความเหมาะสมกับลักษณะของนกัเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  โรงเรียนเซนตคาเบรียล  และสามารถแกไขสภาพปญหาการเรียนการสอน

เนื้อหา วิชาประวัติศาสตรยุคประชาธิปไตย   
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                  3.1.2.3  ออกแบบการดําเนินเร่ืองเปนแบบผสม  คือ  เปนการเรียนแบบเสนตรง 

(Linear Progression)  และการเรียนแบบอิสระ  (Freeform , Hyper Jumping)      และออกแบบการ

สรางปฏิสัมพนัธของบทเรียนใหเหมาะสมกับเนื้อหาและลักษณะของผูเรียน  

                              3.1.2.4  ออกแบบโครงราง  Story  board  และออกแบบหนาจอใหเหมาะสมกับ

เนื้อหาและผูเรียน   

        3.1.3  ข้ันการสรางบทเรียน 

                  3.1.3.1  กําหนดการดําเนนิเร่ืองของบทเรียน  (Flowchart)  เปนแบบผสม 

                  3.1.3.2  เขียน  Story  board  และจัดทํา  Script  บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  

เร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่  3  (ชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 3)  ซึ่ง

ประกอบไปดวยภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว  ภาพกราฟก  ขอความ  และเสียง 

                  3.1.3.3 เลือกโปรแกรมที่ใชในการผลิต    และโปรแกรมทีใ่ชในการตกแตงบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

       3.1.3.4  ดําเนนิการสรางภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพกราฟก  ขอความ  และ

เสียงเก็บไว 

       3.1.3.5  ดําเนนิการสรางบทเรียนตาม   Script   และมีการเช่ือมโยงบทเรียนตาม  

Flowchart  ที่เขียนไว     

        3.1.4  ข้ันการตรวจสอบประเมินผล 

       3.1.4.1  นาํบทเรียนที่สรางข้ึนไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา   และผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบ 

       3.1.4.2   ทําการปรับปรุงแกไขแลวเกบ็ไวทดลองตอไป 

 
3.2  การสรางแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 

        การสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  เพื่อใชเปนแบบทดสอบวัดผลทางการ

เรียนดานเนื้อหาในแตละบท  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทายบทเรียนภายหลังจาก

เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  ซึง่ดําเนนิการดังนี ้

        3.2.1  ผูวิจัยดําเนนิการศึกษาวิธกีารสรางแบบทดสอบ    และการเขียนขอสอบ  วิเคราะห

เนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวงั 

        3.2.2  สรางแบบทดสอบชนิดปรนัย  แบบ  4  ตัวเลือก  โดยสรางใหมีความสอดคลอง

เนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวงัที่กําหนดไว  จํานวน  90  ขอ 
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        3.2.3  นําขอสอบที่สรางข้ึนไปใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบความถกูตอง  ความชัดเจนของ

ภาษาและการครอบคลุมเนื้อหา  แลวนํามาปรับปรุงแกไข 

        3.2.4 นําขอสอบที่ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญ   ไปใชทดสอบกับ    

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  4  โรงเรียนเซนตคาเบรียล  จํานวน  100  คน  เพื่อนาํผลการสอบมาหา

คาสถิติ 

        3.2.5  นาํผลการสอบมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r)   ของ 

ขอสอบโดยวิเคราะหเปนรายขอ (Item  Analysis)  ของจงุ  เตห  ฟาน  (ลวน  สายยศ  และอังคณา  

สายยศ.2538 : 208-219) 

        3.2.6  คัดเลือกขอสอบใหครอบคลุมกับเนื้อหาและและผลการเรียนรูที่คาดหวัง  เพื่อใชใน

การทดลองจริง  เนื้อหาตอนละ  15  ขอ  จาํนวน  45  ขอ 

        3.2.7  คํานวณหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบที่คัดเลือกแลวโดยใชสูตร KR-20  ของ  

คูเดอร-ริชารดสัน  (ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ. 2538 : 197-199)  

 
ตาราง  1  คุณภาพของแบบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อมัน่ 

1 15 0.35 – 0.74 0.24 – 0.45 0.52 

2 15 0.30 – 0.86 0.21 – 0.42 0.54 

3 15 0.45 – 0.88 0.21 – 0.55 0.51 

รวม 45 0.30 – 0.88 0.21 – 0.55 0.77 

 
3.3 การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

        ผูวิจัยสรางแบบประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย โดยแยกออกเปน 2 

ชุด  สําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา  1  ชุด  และสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  1  ชดุ  มี

ระดับความคิดเห็นตามระดับมาตราสวนประมาณคาคุณภาพส่ือและเนื้อหา  โดยใหผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหา จํานวน  3  ทาน  และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน  3  ทาน  ตรวจสอบ  ซึ่ง

แบงมาตราสวนประมาณคาออกเปน  5  ระดับ  โดยมีเกณฑในการใหน้ําหนกัคะแนน  ดังนี ้
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  5 คะแนน  หมายถงึ  มีคุณภาพดีมาก 

  4 คะแนน  หมายถงึ  มีคุณภาพดี 

  3 คะแนน  หมายถงึ  มีคุณภาพปานกลาง 

  2 คะแนน  หมายถงึ  ตองปรับปรุง 

  1 คะแนน  หมายถงึ  ไมมีคุณภาพ 

 

        การแปลความหมายคาเฉลี่ยของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย

เปนรายดานและรายขอ  ใชเกณฑในการแปลความหมายดังนี ้

  คะแนนเฉล่ีย 4.51 – 5.00 หมายถงึ มีคุณภาพดีมาก 

  คะแนนเฉล่ีย 3.51 – 4.50 หมายถงึ มีคุณภาพดี 

  คะแนนเฉล่ีย 2.51 – 3.50 หมายถงึ มีคุณภาพปานกลาง 

  คะแนนเฉล่ีย 1.51 – 2.50 หมายถงึ ตองปรับปรุง 

  คะแนนเฉล่ีย 1.00 – 1.50 หมายถงึ ไมมีคุณภาพ 

        เกณฑการยอมรับคุณภาพของเคร่ืองมือผูวิจัยใชเกณฑ  3.51  ข้ึนไป 

 

4.  การดําเนินการทดลอง 
 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระสังคมศึกษา  ศาสนาและ

วัฒนธรรม  สําหรับนกัเรียนชวงช้ันที ่ 3 (ชั้นมธัยมศึกษาปที่ 3)  เร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุค

ประชาธิปไตย  ไดดําเนินการตามลําดับดังนี ้

 
 การทดลองคร้ังที่  1 
 เปนการตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  ประวัติศาสตรไทย

ยุคประชาธิปไตย  สําหรับนกัเรียนชวงช้ันที่ 3 (ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3)  โดยนําไปทดลองเปนรายบุคคล

กับนักเรียนที่อยูในชวงช้ันที ่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3)  โรงเรียนเซนตคาเบรียล  จาํนวน  3  คน  โดยใช

เคร่ืองคอมพิวเตอร  1  เคร่ือง  ตอนกัเรียน  1  คน  ใหนักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่

สรางข้ึนแลวทาํการสังเกตปฏิกิริยาระหวางเรียนจากบทเรียนที่สรางข้ึน  ซกัถามปญหา  ขอบกพรอง  

ขอเสนอแนะ  และจดบันทกึ  เพื่อนํามาปรับปรุงแกไข   
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การทดลองครั้งที่  2 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวในการทดลองคร้ังที ่ 1  ไปทดลองใชกับ

กลุมตัวอยางซ่ึงเปนนักเรียนชวงช้ันที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3)  โรงเรียนเซนตคาเบรียล  จํานวน 15 คน  

ใหนักเรียนเร่ิมเรียนบทที่  1  ในขณะเรียนนักเรียนจะตองทาํแบบฝกหดัระหวางเรียนควบคูไปดวยและ

เมื่อเรียนจบบทที่1 นักเรียนจะตองทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทาํเชนนี้จนครบทัง้ 3 บท

แลวรวบรวมคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละบท

มาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร 

E1/E2 
 

การทดลองคร้ังที่  3 
 เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวในคร้ังที่  2  

ไปทดลองกับกลุมตัวอยางซ่ึงเปนนักเรียนชวงชั้นที ่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3)  โรงเรียนเซนตคาเบรียล  

จํานวน  30  คน ให นกัเรียนเร่ิมเรียนบทที่  1  ในขณะเรียนนกัเรียนจะตองทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน

ควบคูไปดวยและเมื่อเรียนจบบทที ่ 1 นักเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทํา

เชนนี้จนครบทั้ง 3 บทแลวรวบรวมคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนของแตละบทมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียตามเกณฑ 85/85  โดย

ใชสูตร E1/E2 

 

5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1.  คาสถิติพืน้ฐาน  คือ  คาเฉล่ีย  (ชูศรี  วงศรัตนะ. 2535 : 41) 

 2. การหาคาความยากงาย (p)  และคาอํานาจจําแนก (r)  ของแบบทดสอบ  โดยใชสัดสวน  

(ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ. 2538 : 208-219) 

 3. หาคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน (ลวน  สายยศ  

และอังคณา  สายยศ. 2538 : 197-199) 

 4. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  โดยใชสูตร  E1/E2  (เสาวณีย  

สิกขาบัณฑิต. 2528 : 284)   

 



บทที่  4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจยัในคร้ังนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  

ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3)  โดยใช

โปรแกรม Macromedia Authorware version 7.0  ซึ่งบรรจุอยูในแผนซีดี  โดยจัดทาํตามลําดับข้ันของ

การวิจยัและพฒันา 

  

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย   
 เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

เร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3)  และ

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ซึง่มีรายละเอียดดังนี ้

 1.  บทเรียนประกอบดวยเนือ้หา 3 บท  คือ  การวางรากฐานประชาธปิไตย  การเปลี่ยนแปลง

การปกครองของไทย  พ.ศ. 2475  และสถานการณภายหลังการเปล่ียนแปลงการปกครองของไทย  

พ.ศ. 2475 

 2.  เนื้อหาในแตละบทประกอบดวยขอความ  ภาพและเสียง  ไดแก  ภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว  

เสียงบรรยาย  เสียงดนตรีประกอบ  และแบบฝกหัดระหวางเรียนที่สลับกับเนื้อหาไปจนจบแตละบท 

 3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ที่ผูเรียนจะตองทําหลังจากที่เรียนเนื้อหาจบแตละ

บทแลว  ซึง่แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก  และจะเฉลยคําตอบ

ทันทีเมื่อผูเรียนตอบผิด 

 4.  การแสดงผลคะแนนหลังจากทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนทันที  เพื่อทําใหผูเรียนทราบคะแนนของตนเอง  และประเมินความรูความเขาใจดวย

ตนเองได  ซึ่งผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนซํ้าอีกไดหลายคร้ังจนกวาผูเรียนจะมีผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนตามที่ผูสอนกําหนดไว 

 

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ   
         ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่  3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่  3)  ที่สรางเสร็จเรียบรอยแลวไปใหผูเช่ียวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา  3 ทานและผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 3 ทานประเมินคุณภาพบทเรียน  ผลการ

ประเมินแสดงในตาราง 2 – 3  ดังนี้ 
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ตาราง  2  ผลการประเมนิคุณภาพของผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง   
     ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  สาํหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 3  โดยผูเชี่ยวชาญ 
     ดานเน้ือหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
ระดับของ
คุณภาพ 

1. คุณภาพดานเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
    1.1 เนื้อหามีความสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 5.00 ดีมาก 

    1.2 ความถกูตองของเนื้อหาที่นาํเสนอ 5.00 ดีมาก 

    1.3 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก 
2. คุณภาพภาษาที่ใช 4.67 ดีมาก 
    2.1 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

     2.2 ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.67 ดีมาก 
3. การจัดเรยีงลาํดับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
     3.1 ความชัดเจนของข้ันตอนการนําเสนอ 5.00 ดีมาก 

    3.2 ความนาสนใจของเนื้อหาและทาํใหเกิดแรงจูงใจตอการเรียน 4.67 ดีมาก 

     3.3 ความทันสมยัของการเสนอเนื้อหาและการอางอิงแหลงขอมลู 4.33 ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.78 ดีมาก 

 
 จากตาราง  2  ผลการประเมินจากผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาสรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่3 (ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3)  

มีคุณภาพของบทเรียนโดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดยผูเชี่ยวชาญมีความเหน็เกีย่วกับคุณภาพดาน

เนื้อหาวา  เนื้อหามีความสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง  มีความถูกตองของเนื้อหาทีน่ําเสนอ  

และมีความเหมาะสมของเนือ้หากับระดับผูเรียน  อยูในระดับดีมาก  ในดานคุณภาพของภาษาท่ีใช  

ผูเชี่ยวชาญมคีวามคิดเหน็วา  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาและมคีวามถกูตองของภาษาที่ใช  อยู

ในระดับดีมาก  สวนในดานการจัดเรียงลําดับเนื้อหา  ผูเช่ียวชาญมีความคิดเหน็วา  มีความชัดเจนของ

ข้ันตอนการนาํเสนอ  ความนาสนใจของเน้ือหาและทาํใหเกิดแรงจูงใจตอการเรียน  อยูในระดับดีมาก  

และความทันสมัยของการเสนอเนื้อหา และการอางอิงแหลงขอมูล  อยูในระดับดี 

 นอกจากนี ้ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาไดเสนอแนะใหสรุปเนื้อหาของแตละบทใหสอดคลองกบั

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
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ตาราง  3  ผลการประเมนิคุณภาพของผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง 
     ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  สาํหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 3  โดยผูเชี่ยวชาญ 
     ดานเทคโนโลยีการศกึษา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
ระดับของ
คุณภาพ 

1. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา 4.50 ดี 
     1.1  ภาพที่นาํเสนอตรงตามเนื้อหา 4.33 ดี 

     1.2  ภาพที่ใชประกอบส่ือความหมายไดชัดเจน 4.33 ดี 

     1.3  ความเหมาะสมของเสียงที่ใชประกอบ 4.67 ดีมาก 

      1.4  ความถูกตองของเสียงบรรยาย 4.67 ดีมาก 
2.  ดานการออกแบบจอภาพ 4.33 ดี 
     2.1  ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 4.00 ดี 

     2.2  ความเหมาะสมขนาดของตัวอักษรที่เลือกใช 4.33 ดี 

     2.3  ความเหมาะสมในการจัดภาพ 4.67 ดีมาก 
3.  ดานการจัดการเรยีนในบทเรียน 4.42 ดี 
     3.1  ความเหมาะสมของการจัดเนื้อหาบทเรียน 4.67 ดีมาก 

     3.2  ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน   4.33 ดี 

     3.3  ความตอเนื่องจากการนําเสนอเนือ้หา 4.00 ดี 

     3.4  ความเหมาะสมของการโตตอบเนือ้หา 4.67 ดีมาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.42 ดี 

 
 จากตาราง  3  แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา  มีความเหน็วาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีและมีคุณภาพดีในการประเมิน

สวนใหญ ยกเวนความเหมาะสมของเสียงที่ใชประกอบ ความถกูตองของเสียงบรรยาย ความเหมาะสม

ในการจัดภาพ  ความเหมาะสมของการจัดเนื้อหาบทเรียน  และความเหมาะสมของการโตตอบเนือ้หา  

อยูในระดับดีมาก  ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษาใหขอเสนอแนะในการปรับปรุงแกไขคือ  ตรวจ

แกคําใหถกูตองทุกบท  เพิม่ขนาดความหนาของตัวอักษรบรรยายใหอานงาย  และปรับความเขมของ

ตัวอักษรในหนาเมนหูลักใหชัดข้ึน  ผูวิจัยไดทําการแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา  เรียบรอย 
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ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนนิการวิเคราะหขอมูลตามวธิีการทางสถิติ   เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตามเกณฑ  85/85  ดังนี ้

 
 ผลการทดลองครั้งที่  1 
 เปนการตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  ประวัติศาสตรไทย

ยุคประชาธิปไตย  โดยนาํไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จาํนวน  3  คน  แลวสังเกตปฏิกิริยาระหวางเรียน

จากบทเรียนทีส่รางข้ึน  ซักถามปญหา  ขอบกพรอง  ขอเสนอแนะ  และจดบันทกึ  เพื่อนํามาปรับปรุง

แกไข  ซึ่งจากการทดลองคร้ังที ่ 1  พบปญหาและมีขอควรปรับปรุงดังนี ้

 1.  ดนตรีประกอบเสียงบรรยายของแตละบทในชวงเร่ิมตนนานเกินไป 

 2.  คลิปวิดีโอในบทที ่2 การเปลี่ยนแปลงการปกครองของไทย พ.ศ. 2475 ใชเวลาในการโหลด

นานไป 

 ผูวิจัยไดทาํการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย กอนนาํบทเรียนไปทดลองในครั้ง

ที่  2  ดังนี ้

 1.  ไดตัดเสียงดนตรีประกอบเสียงบรรยายในเฟรมที่  1  ของบทที่  1  และบทที่  3  และใน

เฟรมที ่2  ของบทท่ี  2  ออก  ทาํใหเสียงบรรยายมาเร็วข้ึน 

 2.  ไดเปล่ียนการนาํเสนอคลิปวิดีโอจากเดิมเปนแบบ External  ซึ่งใชโปรแกรม Active X มา

ชวยเพื่อดึงคลิปวิดีโอจากภายนอกเขามา เปนการ  Import  ในโปรแกรม Macromedia Authorware 7

แทนซ่ึงทาํใหคลิปวิดีโอนาํเสนอไดเร็วข้ึน   

  
 ผลการทดลองครั้งที่  2 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวในการทดลองคร้ังที ่ 1  ไปทดลองใชกับ

กลุมตัวอยาง 15 คน  ไดผลตามตารางดังนี ้
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ตาราง  4  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  ประวัติศาสตรไทยยุค 
     ประชาธปิไตย  สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่  3  ครัง้ที่  2  
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ  

บทที ่ จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 

(E1/ E2) 

1 20 17.07 85.35 15 13.00 86.67 85.35/86.67 

2 10 8.53 85.30 15 13.60 90.67 85.30/90.67 

3 15 13.27 88.47 15 13.40 89.33 88.47/89.33 

รวม 45 38.87 86.37 45 40.00 88.89 86.37/88.89 

  

จากตาราง  4  แสดงผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง  

ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 3  คร้ังที่  2  พบวาบทเรียนทัง้  3  บทมี

แนวโนมของประสิทธิภาพ  86.37/88.89  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กาํหนดไว  โดยบทที่ 1  มีแนวโนมของ

ประสิทธิภาพเปน 85.35/86.67  บทที่  2  มีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 85.30/90.67 บทที่  3  มี

แนวโนมของประสิทธิภาพเปน 88.47/89.33 แสดงวาทุกบทมีแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนเปนไป

ตามเกณฑ 

 จากการทดลองคร้ังที ่  2  นกัเรียนสวนใหญมีความสนใจและกระตือรือรนในการเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  แตยงัมีขอบกพรองที่พบและตองปรับปรุงแกไขคือ  ขอความในเนื้อหาบางตอน

และโจทยแบบฝกหัดบางขออานเขาใจยาก  ซึง่ผูวจิัยไดแกไขปรับเปล่ียนขอความใหมีความชัดเจน

ถูกตองและมีความเหมาะสมยิ่งข้ึนแลวจึงนําไปทดลองในการทดลองคร้ังที่  3  ตอไป 

 
 ผลการทดลองครั้งที่  3 
 เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวในคร้ังที่  2  

ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน  30  คน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ไดผลตามตารางดังนี ้
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ตาราง  5  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  ประวัติศาสตรไทยยุค 
     ประชาธปิไตย  สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่  3  ครัง้ที่  3  
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ  

บทที ่ จํานวนขอ คาเฉลี่ย E1 จํานวนขอ คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 

(E1/ E2) 

1 20 17.37 86.85 15 13.20 88.00 86.85/88.00 

2 10 8.63 86.30 15 13.23 88.20 86.30/88.20 

3 15 13.57 90.47 15 13.93 92.87 90.47/92.87 

รวม 45 39.57 87.87 45 40.36 89.69 87.87/89.69 

 

 จากตาราง  5  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง  

ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 3  คร้ังที่  2  พบวาบทเรียนทัง้  3  บทมี

ประสิทธิภาพ 87.87/89.69 ซึ่งเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว  โดยบทที ่ 1  มีประสิทธิภาพเปน 

86.85/88.00 บทที ่  2  มีประสิทธิภาพเปน 86.30/88.20 บทที่  3  มปีระสิทธิภาพเปน  90.47/92.87  

แสดงวาบทเรียนทุกบทมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 

 

 



บทที่  5 
สรุปผล  อภิปราย  และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจยัในคร้ังนี้เปนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุค

ประชาธิปไตย สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่ 3  (ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3)  โดยมุงพัฒนาและหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียนซ่ึงสามารถสรุปผล  อภิปราย  และมีขอเสนอแนะดังนี ้

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและ

วัฒนธรรมเร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3)  

ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑ 85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  

เร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3)  ที่มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2.   สามารถแกปญหาการเรียนการสอนวิชาประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตยได 

 3.   เพื่อเปนแนวทางในการผลิตและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหารายวิชา 

อ่ืนๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
     ประชากร 
      ประชากรที่ใชในการวิจยัคร้ังนี ้  เปนนักเรียนชวงชัน้ที ่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3) โรงเรียน

เซนตคาเบรียล  เขตดุสิต  กรุงเทพมหานคร  ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2549 

จํานวน 7 หองเรียน  มนีักเรียน  437  คน 
  

    กลุมตัวอยาง 
      กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  คือ  นักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3) โรงเรียน

เซนตคาเบรียล  เขตดุสิต  กรุงเทพมหานคร  ซึ่งกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2549 
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จํานวน 48 คน  ไดมาดวยวิธีการสุมแบบหลายข้ันตอน (Multistage Random Sampling)  มีจํานวน

กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองแตละคร้ัง  ดังนี ้

  การทดลองคร้ังที ่ 1  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  3  คน 

  การทดลองคร้ังที ่ 2  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  15  คน 

  การทดลองคร้ังที ่ 3  ใชกลุมตัวอยางจํานวน  30  คน 

 
 2.  เนื้อหาท่ีใชในการวิจยั 
      เนื้อหาที่ใชในการวิจัยคร้ังนี ้  เปนเนื้อหาในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและ

วัฒนธรรม เร่ือง ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที ่3) 

ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544  โดยเนื้อหาแบงเปน 3  บท  ดังนี ้

  บทที ่ 1  การวางรากฐานประชาธิปไตยของไทย 

  บทที ่ 2  การเปล่ียนแปลงการปกครองของไทย  พ.ศ.2475 

  บทที ่ 3  สถานการณภายหลังการเปล่ียนแปลงการปกครองของไทย  พ.ศ. 2475 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  สําหรับนักเรียน

ชวงช้ันที ่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3) 

 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา          และดานเทคโนโลย ี

การศึกษา 

 

การดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยดําเนนิการหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา  ศาสนาและวฒันธรรม  เร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  สําหรับนักเรียนชวงช้ัน

ที่ 3 (ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3)  ตามลําดับดังนี ้

 
 การทดลองคร้ังที่  1 
 เปนการตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  ประวัติศาสตรไทย

ยุคประชาธิปไตย  สําหรับนกัเรียนชวงช้ันที่ 3 (ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3)  โดยนําไปทดลองเปนรายบุคคล

กับนักเรียนที่อยูในชวงช้ันที ่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3)  โรงเรียนเซนตคาเบรียล  จาํนวน  3  คน  โดยใช
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เคร่ืองคอมพิวเตอร  1  เคร่ือง  ตอนกัเรียน  1  คน  ใหนักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่

สรางข้ึนแลวทาํการสังเกตปฏิกิริยาระหวางเรียนจากบทเรียนที่สรางข้ึน  ซกัถามปญหา  ขอบกพรอง  

ขอเสนอแนะ  และจดบันทกึ  เพื่อนํามาปรับปรุงแกไข   

 
การทดลองคร้ังที่  2 

 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวในการทดลองคร้ังที ่ 1  ไปทดลองใชกับ

กลุมตัวอยางซ่ึงเปนนักเรียนชวงช้ันที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3)  โรงเรียนเซนตคาเบรียล  จํานวน 15 คน  

ใหนักเรียนเร่ิมเรียนบทที่  1  ในขณะเรียนนักเรียนจะตองทาํแบบฝกหดัระหวางเรียนควบคูไปดวยและ

เมื่อเรียนจบบทที ่1 นักเรียนจะตองทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทาํเชนนี้จนครบทัง้ 3 บท

แลวรวบรวมคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละบท

มาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดียตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร 

E1/E2 

 
การทดลองคร้ังที่  3 

 เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวในคร้ังที่  2  

ไปทดลองกับกลุมตัวอยางซ่ึงเปนนักเรียนชวงชั้นที ่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3)  โรงเรียนเซนตคาเบรียล  

จํานวน  30  คน ให นกัเรียนเร่ิมเรียนบทที่  1  ในขณะเรียนนกัเรียนจะตองทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน

ควบคูไปดวยและเมื่อเรียนจบบทที ่ 1 นักเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทํา

เชนนี้จนครบทั้ง 3 บทแลวรวบรวมคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนของแตละบทมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียตามเกณฑ 85/85  โดย

ใชสูตร E1/E2 

 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนนิการวิจัย  สามารถสรุปผลการวิจยัไดดังนี ้

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  สําหรับ

นักเรียนชวงช้ันที ่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3)  โรงเรียนเซนตคาเบรียล  จํานวน  3  บท  ดังนี ้

       บทที่  1  การวางรากฐานประชาธิปไตยของไทย 

       บทที่  2  การเปล่ียนแปลงการปกครองของไทย  พ.ศ.2475 

       บทที่  3  สถานการณภายหลังการเปล่ียนแปลงการปกครองของไทย  พ.ศ. 2475 
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 2.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  

สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3)  มีดังนี ้

       2.1  คุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  

พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  มีคุณภาพดานเนือ้หาอยูในระดับดีมาก 

       2.2  คุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานส่ือและ

เทคโนโลยกีารศึกษา  พบวาบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีคุณภาพอยูในระดับดี 

       2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุค

ประชาธิปไตย  สําหรับนกัเรียนชวงช้ันที่  3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที่  3)  จากการทดลองกับกลุมตัวอยาง

พบวาบทเรียนที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพ  87.87/89.69  โดยมีประสิทธภิาพแตละบท  ดังนี ้

       บทที่  1  การวางรากฐานประชาธิปไตยของไทย 

         มีประสิทธิภาพ  86.85/88.00 

       บทที่  2  การเปล่ียนแปลงการปกครองของไทย  พ.ศ.2475 

         มีประสิทธิภาพ  86.30/88.20 

       บทที่  3  สถานการณภายหลังการเปล่ียนแปลงการปกครองของไทย  พ.ศ. 2475 

         มีประสิทธิภาพ  90.47/92.87 

       

อภิปรายผล 
 จากการวิจยัเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ประวัติศาสตรไทยยุค

ประชาธิปไตย  สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่  3  (ชั้นมธัยมศึกษาปที่ 3)  พบวาบทเรียนทัง้  3  บทมี

ประสิทธิภาพ 87.87/89.69 ซึ่งเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว  โดยบทที ่ 1  มีประสิทธิภาพเปน 

86.85/88.00 บทที ่  2  มีประสิทธิภาพเปน 86.30/88.20 บทที่  3  มปีระสิทธิภาพเปน  90.47/92.87  

ผูวจิัยสามารถอภิปรายผลไดดังนี ้

 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  สําหรับนักเรียน

ชวงช้ันที ่  3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที ่  3) ไดดําเนินการการออกแบบและการสรางบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย  5  ข้ันตอน  คือ  การวิเคราะหเนื้อหา  การออกแบบการดําเนนิเร่ือง (Flowchart)  การเขียน

บทดําเนินเร่ือง (Storyboard)  การเลือกโปรแกรมหลักและโปรแกรมเสริมตกแตงในการสรางบทเรียน  

และการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

 2.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  สําหรับนักเรียน

ชวงช้ันที ่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3)  สรางข้ึนโดยการดําเนนิการพัฒนาอยางเปนระบบ  ซึ่งการพัฒนา

บทเรียนจะอยูบนพืน้ฐานของปญหาที่คนพบจากการทดลอง  เพื่อตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียน
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และจากการรวบรวมเอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของ  วางแผน  จัดทาํและพัฒนาบทเรียนใหสอดคลอง

กับหลักสูตรการศึกษาข้ันพืน้ฐาน  จากนัน้นาํไปทดลองคร้ังที ่ 1  ปรับปรุงแกไขจากคร้ังที ่ 1  เพือ่นําไป

ทดลองหาแนวโนมคร้ังที ่2 และนําไปหาประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85  ในการทดลองคร้ังที่ 3 พบวา

ผลการหาประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด  สามารถนาํไปเผยแพรได  ซึ่งผลการวิจยัในคร้ังนี้

สอดคลองกับการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  สังคมประชาธิปไตย  สําหรับนักเรียน

ชวงช้ันที ่ 3  ของศิริขวัญ  บานที  (2547 : บทคัดยอ)  ผลการวิจยัพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  

มีประสิทธิภาพ  89.00/90.50  ซึ่งเปนไปตามเกณฑ 

3.  จากการสังเกตระหวางการทดลองทั้ง  3  คร้ัง  พบวานักเรียนมีความสนใจและพอใจกับ

บทเรียนคอมพิวเตอรซึ่งชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เนื่องจากการเรียนดวยคอมพวิเตอร

เปนประสบการณที่แปลกและใหม โดยการใชสี ภาพลายเสน ภาพเคลื่อนไหว  ตลอดจนเสียงดนตรีจะ

เปนการเพิ่มความเหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากรู อยากทาํแบบฝกหัด  หรือทํากจิกรรม

ตางๆ (ฤทธิชยั  ออนมิ่ง. 2547 : 7-8)  โดยเฉพาะเม่ือไดมีการโตตอบกับบทเรียนจากการทาํแบบฝกหัด

และแบบทดสอบเพราะมีการแสดงผลคําตอบทันทีและบอกผลคะแนนใหนักเรียนทราบ  ทาํใหนักเรียน

อยากมีสวนรวมในเนื้อหาเร่ืองตอไป   

 4.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  สําหรับนักเรียน

ชวงช้ันที ่ 3  (ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3)  ทีพ่ฒันาข้ึนในคร้ังนี้เปนบทเรียนที่เรียนรูไดดวยตนเอง  และตาม

ความสามารถของแตละบุคคล ซึ่งสอดคลองกับเสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528 : 160) ที่กลาวไววา 

การเรียนรูดวยตนเองเปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไป

ตามขีดความสามารถ  ความสนใจ  และความพรอม  หรือกลาวอีกหนึง่ก็คือเปนเทคนิคหรือวิธสีอนที่

ยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล  โดยจัดส่ิงแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ   

 

ขอเสนอแนะ 
 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. ในการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  ควรใชโปรแกรมที่มีความทันสมัยพัฒนา

บทเรียน  การใชภาพเคลื่อนไหว  ภาพนิ่ง  เสียงประกอบตางๆ  เปนส่ิงจาํเปนมากในการนาํเสนอ

บทเรียน  เพราะจะชวยดึงดูดความสนใจใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนมากข้ึน 

 2.  ควรศึกษาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียทั้งวิธกีารนําเสนอ  รูปแบบ  กราฟก

ตางๆ  แตไมควรมีเทคนิคหลายๆ อยางในกรอบเดียวกนั  เพราะอาจทาํใหผูเรียนไมมีสมาธิ   
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 3.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  สําหรับนักเรียน

ชวงช้ันที ่ 3 นี ้  นักเรียนสามารถศึกษาเนือ้หาในบทเรียนไดดวยตนเองเพื่อการศึกษาเพิ่มเติมหรือใชใน

การทบทวนความรู 

 
 ขอเสนอแนะในการทําการวิจัยตอไป 
 1.  ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางเรียนจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

กับการเรียนปกติหรือการเรียนจากส่ือประเภทอ่ืนๆ   

 2.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเกีย่วกับสาระประวัติศาสตรหรือสาระอ่ืนๆ 

ในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  เพราะทาํใหการเรียนสังคมศึกษาเปนเร่ือง

งายและสนุกสนานสําหรับผูเรียน 

 3.  ควรมกีารพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระวิชาอ่ืนๆ  และในระดับชวงช้ัน

อ่ืนๆ  เพื่อใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความตองการ 
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ภาคผนวก  ก 
รายนามผูเชี่ยวชาญ 
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1. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช ภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร 

2. ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย      อินทรสุนานนท    ภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร 

3. ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์   คงคาเพ็ชร ภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร 
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1. รองศาสตราจารยอนงคพร        สมานชาติ     ภาควิชาหลักสูตรและวิธีสอน 

คณะศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยศิลปากร (พระราชวงัสนามจันทร) 
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มหาวิทยาลัยศิลปากร (พระราชวงัสนามจันทร)   
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โรงเรียนเซนตคาเบรียล  เขตดุสิต  กรุงเทพฯ 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
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เรื่อง  ประวัติศาสตรไทยยุคประชาธิปไตย  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่1  หนาจอนําเขาสูบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2  หนาจอลงทะเบียน 
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ภาพที ่3  หนาจอยินดีตอนรับผูลงทะเบียนเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4  หนาจอเมนหูลัก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่5  หนาจอเมนูเนื้อหาบทท่ี 1 
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ภาพที ่6  หนาจอตัวอยางเนือ้หาบทที ่1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่7  หนาจอตัวอยางเนือ้หาบทที ่1 

 

 
 

ภาพที ่8  หนาจอเมนูเนื้อหาบทท่ี 2 
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ภาพที ่9  หนาจอตัวอยางเนือ้หาบทที ่2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่9  หนาจอตัวอยางเนือ้หาบทที ่2 

 

 
 

ภาพที ่10  หนาจอเมนูเนื้อหาบทที่ 3 
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ภาพที ่11  หนาจอตัวอยางเนื้อหาบทที่ 3 

 

 
 

ภาพที ่12  หนาจอตัวอยางเนื้อหาบทที่ 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่13  หนาจอตัวอยางคําช้ีแจงแบบฝกหัด 

 



 71

 
 

ภาพที ่14  หนาจอตัวอยางแบบฝกหัด 

 

 
 

ภาพที ่15  หนาจอตัวอยางคําช้ีแจงแบบทดสอบ 

 

 
 

ภาพที ่16  หนาจอตัวอยางแบบทดสอบ 



 72

 
 

ภาพที ่17  หนาจอตัวอยางการประมวลผล 

 

 
 

ภาพที ่18  หนาจอออกจากบทเรียน 

 

 
 

ภาพที ่19  หนาจอผูจัดทาํและอาจารยที่ปรึกษา 
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ภาคผนวก  ค 
ตัวอยางแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  -  บทที่ 1   การวางรากฐานประชาธิปไตย 
  -  บทที่ 2   การเปลี่ยนแปลงการปกครอง  พ.ศ. 2475 
  -  บทที่ 3   สถานการณภายหลังการเปลี่ยนแปลงการ 

                                 ปกครอง  พ.ศ. 2475 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 74

ตัวอยางแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

บทที่ 1   การวางรากฐานประชาธิปไตย  (15 ขอ) 

1.   กอนเปล่ียนแปลงการปกครอง พ.ศ. 2475  ประเทศไทยมีการปกครองแบบใด 
      ก.  สมบูรณาญาสิทธิราชย  พระมหากษัตริยใชอํานาจเพียงพระองคเดียว 
      ข.  สมบูรณาญาสิทธิราชย  พระมหากษัตริยใชอํานาจโดยมีคณะท่ีปรึกษา 
      ค.  คณาธิปไตยโดยคณะขุนนาง 
      ง.  ประชาธิปไตยโดยมีพระมหากษัตริยเปนประมุข 
2.   หนวยงานใดทําหนาท่ีรางกฎหมายในสมัยรัชกาลท่ี  5 
      ก.  สภาท่ีปรึกษาในพระองค                               ข.  สภาท่ีปรึกษาราชการแผนดนิ 
      ค.  อภิรัฐมนตรีสภา                                             ง.  องคมนตรีสภา 
3.   ถาเปรียบเทียบบทบาทและหนาท่ีของสภาท่ีปรึกษาในพระองคสมัยรัชกาลท่ี  5  กับองคกรใน 
      ปจจุบันควรจะหมายถึงขอใด 
      ก.  รัฐบาล                                                            ข.  รัฐสภา                      
      ค.  คณะรัฐมนตรีสภา                                          ง.  องคมนตรี 
4.   การจัดการปกครองสวนกลางของรัชกาลท่ี  5  ภายหลังการปฏิรูปคือขอใด 
      ก.  ระบบเทศบาล                                                ข.  ระบบกระทรวง 
      ค.  ระบบสุขาภิบาล                                             ง.  ระบบเทศาภิบาล 
5.   กิจกรรมทางการเมืองในสมัยรัชกาลท่ี 5 ขอใดท่ีจัดวาเปนรูปธรรมและมีความชัดเจนมากท่ีสุด 
      เกี่ยวกับการวางรากฐานการปกครองประชาธิปไตย 
      ก.  การตั้งสภาท่ีปรึกษาฯ ท้ังสอง 
      ข.  การแบงแยกอํานาจบริหาร  นิติบัญญัติ  ตุลาการ 
      ค.  การปฏิรูปการบริหารราชแผนดิน 
      ง.  การทดลองเลือกต้ังผูใหญบานท่ีบางปะอิน  อยุธยา 
6.   ตามคํากราบบังคมทูลฯ ร.ศ.103  ของกลุมเจานายและขาราชการตอรัชกาลท่ี 5 สรุปวาเมืองไทยอาจ 
      ตองสูญเสียเอกราชแกมหาอํานาจตะวนัตก  ถาปราศจากการแกไขในเร่ืองใด 
      ก.  การตางประเทศ                                              ข.  วัฒนธรรมประเพณ ี
      ค.  โครงสรางทางเศรษฐกิจ                                  ง.  การปกครอง 
7.   ความเคล่ือนไหวทางการเมือง  ร.ศ.103  มีเหตุการณใดเกิดข้ึน   
      ก.  การเรียกรองใหมีการเปล่ียนแปลงการปกครองและขอใหมีรัฐธรรมนูญ 
      ข.  การเจริญสนธิสัญญาทางการคากับมหาอํานาจตะวันตก 
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      ค.  การตั้งสภาท่ีปรึกษาราชการแผนดนิ  หรือรัฐมนตรีสภา 
      ง.  การรวมหัวเมืองเปนมณฑล  มีขาหลวงเทศาภิบาลดูแล 
8.   พระราชกรณียกจิใดของรัชกาลท่ี 6 ท่ีพัฒนาคนเขาสูการการปกครองระบอบประชาธิปไตย 
      ก.  พระราชนิพนธบทความปลุกใจรักชาติ          ข.  ทรงต้ังดุสิตธานี 
      ค.  ทรงต้ังกองเสือปา                                           ง.  ทรงประกาศใชพระราชบัญญัติประถมศึกษา 
9.   หัวหนาผูกอกบฏช้ันผูนอย  คือใคร 
      ก.  นายกุหลาบ   ตฤษณานนท                            ข.  นายเหล็ง   ศรีจนัทร 
      ค.  นายเหรียญ   ศรีจันทร                                    ง.  นายนกแกว  คชเสนี 
10. เหตุการณใดท่ีมีสวนเสริมใหไทยประสบปญหาเศรษฐกจิในสมัยรัชกาลท่ี 6 
      ก.  เกิดความขัดแยงทางการเมืองภายในประเทศ 
      ข.  เกิดการเรียกรองประชาธิปไตยของประชาชน 
      ค.  ผลจากสงครามโลกคร้ังท่ี 1 ในยุโรป 
      ง.  ผลจากการแกไขสนธิสัญญากับตางชาติ 
11. จากกระแสเรียกรองรัฐธรรมนูญ  รัชกาลท่ี 7 ทรงมีพระราชหัตถเลขาใหบุคคลใดเปนผูราง 
      รัฐธรรมนูญ 
      ก.  พระยากัลยาณไมตรี                                       ข.  พระยามโนปกรณนิติธาดา 
      ค.  พระยาเทวะวงศวโรปการ                               ง.  พระยาธรรมศักดิ์มนตรี 
12. จากขอ 11. เหตุใดจงึไมมีการประกาศใชรัฐธรรมนูญฉบับดังกลาว 
      ก.  ถูกคัดคานจากสภากรรมการองคมนตรี          ข.  ถูกคัดคานจากประชาชน 
      ค.  ถูกคัดคานจากปญญาชนรุนใหม                     ง.  ถูกคัดคานจากอภิรัฐมนตรีสภา 
13. บุคคลท่ีมิไดมีบทบาทในการรางรัฐธรรมนูญถวายรัชกาลท่ี 7 สมัยกอนการเปล่ียนแปลงการ 
      ปกครอง 
      ก.  นายเรมอนด  บี  สตีเวนส                               ข.  หลวงประดิษฐมนูธรรม 
      ค.  ดร.ฟรานซิส  บีแซร                                        ง.  พระยาศรีวิสารวาจา 
14. รัชกาลท่ี 7 ทรงวางแผนจะพระราชทานรัฐธรรมนูญแกราษฎรชาวไทยในวันใด 
      ก.  วันครบรอบการสถาปนากรุงรัตนโกสินทร 100 ป 
      ข.  วันครบรอบการสถาปนากรุงรัตนโกสินทร 120 ป 
      ค.  วันครบรอบการสถาปนากรุงรัตนโกสินทร 150 ป 
      ง.  วันครบรอบการสถาปนากรุงรัตนโกสินทร 200 ป 
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15. ในสมัยรัชกาลที่ 7 หนังสือพิมพใดท่ีเรียกรองใหรัฐบาลจัดต้ังรัฐสภาและใหประชาชนมีสวนรวม 
      บริหารประเทศ 
      ก.  สยามประเภท                                                 ข.  สยามรีววิ 
      ค.  ตุลวิภาคพจนกิจ                                              ง.  จีโนสยามวารศัพท 
 

บทที่ 2   การเปลี่ยนแปลงการปกครอง  พ.ศ. 2475  (15 ขอ) 
1.   กอนเปล่ียนแปลงการปกครองอํานาจการบริหารบานเมืองสวนใหญอยูกับคนกลุมใด 
      ก.  ขาราชการ    ข.  ประชาชน 
      ค.  ขุนนาง     ง.  เจานายช้ันสูง 
2.   ขอใดคือสาเหตุของความเส่ือมโทรมทางดานเศรษฐกิจของประเทศในสมัยรัชกาลที่ 7 มากท่ีสุด 
      ก.  เกิดภาวะแหงแลง    ข.  ขาดการติดตอสัมพันธกับตางประเทศ 
      ค.  เกิดสงครามโลกคร้ังท่ี  1   ง.  เกิดสงครามโลกคร้ังท่ี  2    
3.   ขอใดมีบทบาทสําคัญในการกระตุนเรงเราใหเกิดการตื่นตัวทางการเมืองในหมูราษฎรท่ัวไปในสมัย 
      รัชกาลท่ี 7 
      ก.  ปญญาชนท่ีไดรับการศึกษาจากตะวันตก       ข.  หนังสือพิมพ 
      ค.  วิทย-ุโทรทัศน                                                 ง.  นักวิชาการตะวันตก 
4.   การเปล่ียนแปลงการปกครองสูประชาธิปไตยของประเทศใดในเอเชียท่ีเปนสาเหตุใหไทยเปล่ียน 
      แปลงการปกครอง 
      ก.  สิงคโปร  จีน                                                  ข.  ญ่ีปุน  จีน 
      ค.  ญ่ีปุน  อินเดีย                                                  ง.  อินเดีย  สิงคโปร 
5.   คณะราษฎรประกอบดวยสมาชิกกลุมใดบาง 
      ก.  ปญญาชน  นักหนังสือพิมพ  ทหาร                ข.  ขาราชการพลเรือน  ทหารบก  ทหารเรือ 
      ค.  ทหารบก  ทหารเรือ  ทหารอากาศ                   ง.  นักวิชาการ  นกัศึกษา  ทหาร 
6.   คณะผูกอการเปล่ียนแปลงการปกครอง  ประชุมกันคร้ังแรก  ณ  ท่ีใด 
      ก.  ฝร่ังเศส                                                           ข.  อังกฤษ 
      ค.  สหรัฐอเมริกา                                                  ง.  เยอรมน ี
7.   หัวหนาคณะผูกอการเปลี่ยนแปลงการปกครอง พ.ศ. 2475 คือใคร 
      ก.  พระยามโนปกรณนิติธาดา                             ข.  หลวงประดิษฐมนูธรรม 
      ค.  จอมพล ป. พิบูลสงคราม                                 ง.  พระยาพหลพลพยุหเสนา 
8.   หัวหนาผูกอการเปล่ียนแปลงการปกครองกลุมพลเรือน  คือใคร 
      ก.  หลวงประดิษฐมนูธรรม   ข.  นาวาตรีหลวงสินธุสงครามชัย 
      ค.  พันตรีหลวงพิบูลสงคราม   ง.  พันเอกพระยาพหลพลพยุหเสนา 
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9.   หัวหนาผูกอการเปล่ียนแปลงการปกครองกลุมทหารบกช้ันผูนอย  คือใคร 
      ก.  หลวงประดิษฐมนูธรรม   ข.  นาวาตรีหลวงสินธุสงครามชัย 
      ค.  พันตรีหลวงพิบูลสงคราม   ง.  พันเอกพระยาพหลพลพยุหเสนา 
10. บุคคลใดไดช่ือวาเปนมันสมองของคณะผูกอการเปล่ียนแปลงการปกครอง 
      ก.  พระยามโนปกรณนิติธาดา                             ข.  หลวงประดิษฐมนูธรรม 
      ค.  จอมพล ป. พิบูลสงคราม                                 ง.  พระยาพหลพลพยุหเสนา 
11. คณะผูกอการดําเนนิการเปล่ียนแปลงการปกครองเม่ือใด 
      ก.  6  เมษายน  2475                                             ข.  24  มิถุนายน  2475 
      ค.  27  มิถุนายน  2475                                          ง.  10  ธันวาคม  2475 
22. ในวนัท่ีมีเหตุการณเปล่ียนแปลงการปกครอง  พระบาทสมเด็จพระปกเกลาเจาอยูหัวทรงประทับอยู 
      ท่ีใด 
      ก.  ประเทศอังกฤษ    ข.  พระบรมมหาราชวัง 
      ค.  พระราชวังไกลกังวล   ง.  พระราชวังสนามจันทน 
13. ผูท่ีมีบทบาทในการเปล่ียนแปลงการปกครอง พ.ศ. 2475  และไดรับการยกยองจากองคการยูเนสโก 
     ใหเปนบุคคลแหงประวติัศาสตรโลก  เม่ือป พ.ศ. 2542  คือใคร 
      ก.  พระยาพหลพลพยหุเสนา                               ข.  พระยามโนปกรณนิติธาดา 
      ค.  ม.ร.ว. เสนีย  ปราโมช                                     ง.  นายปรีดี  พนมยงค 
14. เหตุการณในขอใดท่ีทําใหการเปล่ียนแปลงการปกครอง พ.ศ. 2475 ประสบความสําเร็จโดย 
      ปราศจากการนองเลือด 
      ก.  คณะราษฎรสามารถควบคุมกําลังอํานาจของกองทัพไดท้ังหมด 
      ข.  ประชาชนชาวไทยใหการสนับสนุนคณะผูกอการ 
      ค.  รัชกาลท่ี 7 มีพระราชดําริท่ีจะพระราชทานรัฐธรรมนูญใหกับประชาชน 
      ง.  ผูนําเหน็ความเจริญจากการเปล่ียนแปลงการปกครองเปนประชาธิปไตยของประเทศใกลเคียง 
15. ถานักเรียนตองการรําลึกถึงเหตุการณประวัติศาสตรการเปล่ียนแปลงการปกครองระบอบ 
      ประชาธิปไตย   พ.ศ. 2475  นักเรียนควรไป  ณ  ท่ีใด 
      ก.  อนุสาวรียชัยสมรภูมิ                                      ข.  อนุสาวรียประชาธิปไตย 
      ค.  อนุสาวรียทหารอาสา                                     ง.  อนุสาวรียพิทักษรัฐธรรมนูญ 
 

บทที่ 3   สถานการณภายหลังการเปลี่ยนแปลงการปกครอง พ.ศ. 2475  (15 ขอ) 

1.   ผูท่ีมีบทบาทในการรางรัฐธรรมนูญ (ฉบับช่ัวคราว) คือใคร 
      ก.  พันตรีหลวงพิบูลสงคราม   ข.  พระยามโนปกรณนิติธาดา 
      ค.  พันเอกพระยาพหลพลพยุหเสนา        ง.  หลวงประดิษฐมนูธรรม 
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2.   อํานาจสูงสุดในการปกครองประเทศในระบอบประชาธิปไตยคือขอใด 
      ก.  อํานาจบริหาร  อํานาจตุลาการ  อํานาจนิติบัญญัติ 
      ข.  อํานาจบริหาร  อํานาจทหาร  อํานาจเศรษฐกิจ 
      ค.  อํานาจศาล  อํานาจรัฐธรรมนูญ  อํานาจการปกครอง 
      ง.  อํานาจนิติบัญญัติ  อํานาจบริหาร  อํานาจเศรษฐกจิ 
3.   นายกรัฐมนตรีคนแรกของประเทศไทยคือใคร 
      ก.  พันตรีหลวงพิบูลสงคราม   ข.  พระยามโนปกรณนิติธาดา 
      ค.  พันเอกพระยาพหลพลพยุหเสนา        ง.  หลวงประดิษฐมนูธรรม 
4.   ประธานสภาผูแทนราษฎรคนแรกของไทยคือใคร 
      ก.  พระยาธรรมศักดิ์มนตรี   ข.  พลเอกพระองคเจาบวรเดช 
      ค.  นายควง   อภัยวงศ    ง.  พระยาทรงสุรเดช 
5.   รัชกาลท่ี 7 พระราชทานรัฐธรรมนูญฉบับถาวรแกปวงชนชาวไทยเมื่อใด 
      ก.  24  มิถุนายน  2475   ข.  27  มิถุนายน  2475 
      ค.  10  ธันวาคม  2475   ง.    1  มกราคม  2475 
6.   เคาโครงเศรษฐกิจ  มีช่ือเรียกอีกอยางวาอะไร 
      ก.  สมุดปกขาว    ข.  สมุดปกเขียว 
      ค.  สมุดปกเหลือง    ง.  สมุดปกดํา 
7.   ปญหาความขัดแยงในคณะรัฐบาลพระยามโนปกรณนิติธาดาเกิดจากเร่ืองใด 
      ก.  เคาโครงเศรษฐกิจ    ข.  นโยบาย  6  ประการ 
      ค.  การแตงต้ังคณะรัฐมนตรี   ง.  การงดใชรัฐธรรมนูญบางมาตรา 
8.   กลุมท่ีคัดคานมีความเหน็วาเคาโครงเศรษฐกิจมีแนวคิดแบบใด 
      ก.  เผด็จการ     ข.  ประชาธิปไตย 
      ค.  คอมมิวนิสต    ง.  สมบูรณาญาสิทธิราชย 
9.   เพราะเหตใุดเคาโครงเศรษฐกิจจึงไมมีการประกาศใช 
      ก.  ประชาชนไมยอมรับ    
      ข.  เกิดเหตุการณไมสงบภายในประเทศ 
      ค.  เปนท่ีมาของความแตกแยกในคณะรัฐมนตรี 
      ง.  มีลักษณะเศรษฐกจิแบบคอมมิวนิสต 
10. การปดสภาผูแทนราษฎรและงดใชรัฐธรรมนูญบางมาตราเปนสาเหตุใหเกิดเหตุการณใด 
      ก.  การสละราชสมบัติของรัชกาลท่ี 7  ข.  การรัฐประหารคณะรัฐบาล 
      ค.  การกอกบฏบวรเดช   ง.  การประทวงโดยประชาชน 
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11. หัวหนาคณะรัฐประหาร  พ.ศ. 2476  คือใคร 
      ก.  จอมพล ป. พิบูลสงคราม   ข.  หลวงประดิษฐมนูธรรม 
      ค.  พันเอกพระยาพหลพลพยุหเสนา           ง.  พันตรีหลวงสินธุสงครามชัย 
12. หลังรัฐบาลพระยามโนปกรณนิติธาดาถูกยึดอํานาจ  บุคคลใดท่ีไดรับตําแหนงนายกรัฐมนตรีคน 
      ตอมา 
      ก.  จอมพล ป. พิบูลสงคราม   ข.  หลวงประดิษฐมนูธรรม 
      ค.  พันเอกพระยาพหลพลพยุหเสนา           ง.  พันตรีหลวงสินธุสงครามชัย 
13. ใครไดรับการแตงต้ังเปนหัวหนาในการปราบปรามกบฏบวรเดช 
      ก.  พ.ท. หลวงพิบูลสงคราม   ข.  พ.ต. หลวงสินธุสงครามชัย 
      ค.  พ.ท. หลวงศุภชลาศัย   ง.  หลวงนฤเบศรมานิต 
14. รัชกาลท่ี 7 ทรงใชวิธีการใดในการยุติปญหาความขัดแยงทางการเมือง 
      ก.  โปรดใหคณะรัฐบาลลาออก  ข.  ทรงสละพระราชสมบัติ 
      ค.  เสด็จเปดประชุมสภาผูแทนราษฎร  ง.  ทรงแตงต้ังคณะรัฐมนตรีชุดใหม 
15. บุคคลใดดาํรงตําแหนงนายกรัฐมนตรีภายหลังการลาออกของพันเอกพระยาพหลพลพยุหเสนา 
      ก.  นายปรีดี   พนมยงค   ข.  จอมพล ป. พิบูลสงคราม 
      ค.  ม.ร.ว. เสนีย   ปราโมช   ง.  นายควง   อภัยวงศ 
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ภาคผนวก  ง 
คาความยากงายและคาอํานาจจําแนก 
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คาความยากงายและคาอํานาจจําแนก 
 

 

บทที่ 1   การวางรากฐานประชาธิปไตย   

 

ขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 

1 0.54 0.36 

2 0.61 0.24 

3 0.58 0.45 

4 0.46 0.30 

5 0.47 0.36 

6 0.66 0.24 

7 0.35 0.27 

8 0.43 0.30 

9 0.49 0.27 

10 0.74 0.24 

11 0.47 0.39 

12 0.44 0.39 

13 0.49 0.33 

14 0.61 0.27 

15 0.40 0.24 

 

คาความเชื่อมัน่  0.52 
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บทที่ 2   การเปลี่ยนแปลงการปกครอง  พ.ศ. 2475   
 

ขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 

1 0.43 0.39 

2 0.86 0.21 

3 0.43 0.24 

4 0.49 0.21 

5 0.52 0.36 

6 0.30 0.21 

7 0.54 0.42 

8 0.66 0.36 

9 0.77 0.33 

10 0.69 0.33 

11 0.65 0.21 

12 0.76 0.21 

13 0.51 0.33 

14 0.68 0.24 

15 0.82 0.21 

 
คาความเชื่อมัน่  0.54 
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บทที่ 3   สถานการณภายหลังการเปลี่ยนแปลงการปกครอง พ.ศ. 2475   
 

ขอที่ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก 

1 0.77 0.27 

2 0.88 0.24 

3 0.45 0.21 

4 0.79 0.21 

5 0.64 0.36 

6 0.55 0.45 

7 0.48 0.27 

8 0.61 0.21 

9 0.71 0.30 

10 0.57 0.21 

11 0.56 0.27 

12 0.58 0.24 

13 0.66 0.21 

14 0.65 0.33 

15 0.59 0.55 

 

คาความเชื่อมัน่  0.51 
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ภาคผนวก  จ 
ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ-ชื่อสกุล นางสาวจงรัก    สุกใส 
วัน เดือน ปเกิด 13  มีนาคม  2525 
สถานที่เกิด จ. นครราชสีมา 
ที่อยูตามทะเบียนบาน 29  หมู  9  ต.บางจาน  อ.เมือง  จ.เพชรบุรี  76000 
ที่อยูปจจุบัน 583/25  ซ.สามเสน 13   ถ.สามเสน 

แขวงวชิรพยาบาล   เขตดุสิต   กรุงเทพฯ  10300 
สถานทีท่ํางานปจจุบัน โรงเรียนเซนตคาเบรียล  เขตดุสิต  กรุงเทพ 
  
ประวัติการศกึษา  
พ.ศ. 2536 โรงเรียนวัดดอนไกเต้ีย  อ. เมือง  จ. เพชรบุรี 
พ.ศ. 2542 โรงเรียนเบญจมเทพอุทิศ  อ. เมือง  จ. เพชรบุรี   
พ.ศ. 2546 ศึกษาศาสตรบัณฑิต (ศษ.บ.) 

มหาวิทยาลัยศิลปากร  วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร 
พ.ศ. 2550 การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร 

 
 



ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ-ชื่อสกุล นางสาวจงรัก    สุกใส 
วัน เดือน ปเกิด 13  มีนาคม  2525 
สถานที่เกิด จ. นครราชสีมา 
ที่อยูตามทะเบียนบาน 29  หมู  9  ต.บางจาน  อ.เมือง  จ.เพชรบุรี  76000 
ที่อยูปจจุบัน 583/25  ซ.สามเสน 13   ถ.สามเสน 

แขวงวชิรพยาบาล   เขตดุสิต   กรุงเทพฯ  10300 
สถานทีท่ํางานปจจุบัน โรงเรียนเซนตคาเบรียล  เขตดุสิต  กรุงเทพ 
  
ประวัติการศกึษา  
พ.ศ. 2536 โรงเรียนวัดดอนไกเต้ีย  อ. เมือง  จ. เพชรบุรี 
พ.ศ. 2542 โรงเรียนเบญจมเทพอุทิศ  อ. เมือง  จ. เพชรบุรี   
พ.ศ. 2546 ศึกษาศาสตรบัณฑิต (ศษ.บ.) 

มหาวิทยาลัยศิลปากร  วิทยาเขตพระราชวังสนามจันทร 
พ.ศ. 2550 การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) 

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร 
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