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 การวิจัยคร้ังนี้ มีจุดมุงหมายเพื่อ 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเวลากับ

ยุคสมัยทางประวัติศาสตร ใหมีคุณภาพตามเกณฑ 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอน

และหลังการเรียน ดวยการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอด

กอนเรียน 3) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการเรียน ดวยการเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดหลังเรียน 4) เพื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการ

นําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน กับกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอ

ความคิดรวบยอดหลังเรียน  

 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนวัดดอนไกเต้ีย ภาคเรียนที่ 2  

ปการศึกษา 2551 จํานวน 2 หองเรียน จํานวนนักเรียน 86 คน โดยการสุมแบบกลุม (Cluster Random 

Sampling) เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิด

รวบยอดกอนเรียนกับหลังเรียน เร่ือง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน วิเคราะหหาขอมูลโดยใชคาเฉล่ีย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมติฐานโดยใชสถิติ     

t-test for Dependent Samples และ t-test for Independent Samples 

 

ผลการวิจัยพบวา  

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร ของนักเรียน  

ชวงช้ันที่ 2 มีคุณภาพในดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และมีคุณภาพในดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูใน

ระดับดีมาก  

 2. นักเรียนที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอด  

กอนเรียน เร่ือง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนสูงกวากอน

การเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 



 

 3. นักเรียนที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอด 

หลังเรียน เร่ือง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนสูงกวากอน

การเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 4. นักเรียนที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอน

เรียนและหลังเรียน หลังการเรียนเร่ือง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไม

แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 The purposes of this research were to 1) develop quality computer multimedia   

instruction on time and history. 2) compare students learning achievement before and after 

through computer Multimedia with the presentation of concept before study. 3) compare 

students learning achievement before and after through computer multimedia with the 

presentation of concept after study and 4) compare students learning achievement through 

computer multimedia with the presentation of concept before and after study.  

 The 86 students of Pratom Suksa 6 from Watdonkaitia School were samples for the 

study by using Cluster Random Sampling technique. The research instruments were the 

computer multimedia instruction and learning achievement tests. The data were analyzed by 

means and standard deviations. Also, t-test for dependent and independent samples used 

for hypothesis testing. 

 

 The results of this research were as follows: 

 1. The computer multimedia instruction on time and history of the second level 

students learning was ranked at an excellent level by content experts and media experts. 

 2. The learning achievement on time and history after study through computer 

multimedia with the presentation concept before study were higher than before study with 

the significant differences at the .05 level. 

 3. The learning achievement on time and history after study through computer 

multimedia with the presentation of concept after study were higher than before study with 

the significant differences at the .05 level. 

 



 

 4. There were no significant differences at the .05 level between the learning 

achievement on time and history through computer multimedia with the presentation of 

concept an after study. 
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ประกาศคุณูปการ 
  

 ปริญญานิพนธนี้ สํ า เ ร็จไดดวยดี เปน เพราะผู วิจัยได รับความกรุณาอยางยิ่ งจาก                 

รองศาสตราจารย  ดร .อรพรรณ  พรสีมา  ประธานกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ  และ                    

รองศาสตราจารยนิภา ศรีไพโรจน กรรมการควบคุมปริญญานิพนธ ทานทั้งสองไดเสียสละเวลาอันมีคา

เพื่อใหคําปรึกษาแนะนําในการจัดทํางานวิจัยนี้ทุกข้ันตอน ดวยความเอาใจใสและมีเมตตายิ่ง ผูวิจัย

รูสึกซาบซึ้ง และขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ที่นี้ 

  ขอกราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารย ดร.สุพัตรา ศรีสุวรรณ และอาจารย ดร.ขวัญหญิง                

ศรีประเสริฐภาพ  กรรมการสอบปริญญานิพนธ ที่ใหความกรุณาตรวจสอบและใหคําแนะนําในการ

ปรับปรุงแกไขปริญญานิพนธฉบับนี้ใหมีความสมบูรณมากยิ่งข้ึน 

 ขอกราบขอบพระคุณ คณาจารยภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษาทุกทาน และคณาจารยทุก

ทานทั้งในอดีตและปจจุบัน ที่ไดประสิทธิ์ประสาทวิชาความรูตาง ๆ แกผูวิจัย ซึ่งทําใหผูวิจัยมีความรู

ความสามารถจนทําปริญญานิพนธฉบับนี้สําเร็จสมบูรณตามความมุงหวัง 

 ขอกราบขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ไดแก ผูชวยศาสตราจารย      

อลิศรา เจริญวานิช  ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธ์ิ คงคาเพ็ชร  ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์        

ควรหาเวชศิษฐ  ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย อินทรสุนานนท  พันเอกอนันต ชูยิ่งสกุลรัตน  อาจารย

ชวน ภารังกูล  คุณทรงฤทธิ์ สรอยอาภรณ และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ไดแก อาจารยสันธิฌา ศิริวงษ  

อาจารยดวงกมล แกวผลึก  อาจารยวัชรี แกวสามสี  อาจารยกิ่งแกว เจียมวิจิตร  อาจารยลัดดาวรรณ  

จํานงบุตร  อาจารยอนงคนุช มายอุเทศ และอาจารยอําภรรณ ใจแสน  ใหความกรุณาตรวจสอบ     

และใหขอเสนอแนะตาง ๆ ที่เปนประโยชนตอการวิจัยคร้ังนี้ 

 ขอกราบขอบพระคุณคณาจารยโรงเรียนเบญจมเทพอุทิศจังหวัดเพชรบุรี โรงเรียนวัดดอน-

ไกเต้ีย ที่ใหความอนุเคราะหและอํานวยความสะดวก ในการเก็บรวบรวมขอมูลและการทําวิจัย        

และขอขอบคุณนอง ๆ นักเรียนทั้ง 2 โรงเรียนที่ใหความรวมมือเปนอยางดีในการทําวิจัยคร้ังนี้ 

 ขอขอบคุณ พี่สาว  เพื่อน ๆ สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษารวมรุนทุกทาน และเพื่อนรวมงาน  

ทุกทาน ที่เปนกําลังใจที่ดีและชวยเหลือในทุก ๆ ดาน ทําใหปริญญานิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไปได

ดวยดี 

      คุณคาและประโยชนของปริญญานิพนธฉบับนี้ ผูวิจัยขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณ คุณพอ

สมชัย และคุณแมศิรประภา ที่เปนผูใหการอบรมเลี้ยงดูและใหการสนับสนุนในทุกสิ่งอยางตลอดมา 

จนผูวิจัยไดประสบความสําเร็จ มา ณ ที่นี้ดวย 

   ศุภลักษณ  คําดี 
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8 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
 

 



บทที่ 1 
บทนํา 

ภูมิหลัง 
 กระบวนการที่สําคัญที่สุดในการพัฒนามนุษย คือ การศึกษา หากคนไดรับการศึกษาอยาง

เพียงพอและถูกตอง จะสามารถชวยใหเกิดความเจริญงอกงามทั้งทางสติปญญา คุณธรรม จริยธรรม 

สุขภาพ พลานามัย ตลอดจนมีความรูพื้นฐานในการประกอบอาชีพอยางมั่นคง อันจะนําไปสูการเปน

กําลังสําคัญในการพัฒนาประเทศ รัฐจึงใหโอกาสทุกคนไดรับการศึกษาอยางทั่วถึง ใหโอกาสแก      

ทุกฝายไดมีสวนรวมในการจัดการศึกษา และใหมีเสรีภาพทางวิชาการ ซึ่งเปนหลักประกันไดวา 

ครูผูสอน ผูเรียน ผูศึกษาวิจัย มีเสรีภาพในการเรียนการสอน ชวยสงเสริมใหมีการคิดคนหารูปแบบ

วิธีการจัดการเรียนการสอนใหม ๆ อันจะนําไปสูการพัฒนาการศึกษาใหมีคุณภาพยิ่งข้ึน ดังที่

รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2540 ไดกําหนดนโยบายเก่ียวกับการศึกษาแหงชาติ 

ปรับปรุงการศึกษาใหสอดคลองกับความเปล่ียนแปลงทางเศรษฐกิจและสังคม การพัฒนาวิทยาศาสตร 

และเทคโนโลยี ปลูกฝงจิตสํานึกที่ถูกตอง สงเสริมภูมิปญญาทองถิ่น ศิลปะ และวัฒนธรรมของชาติ 

(สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2545: 1) 

 ในการพัฒนาผูเรียนใหเปนมนุษยที่สมบูรณและมีคุณภาพ หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2544 จึงไดกําหนดสาระการเรียนรูเปน 8 กลุมสาระ คือภาษาไทย คณิตศาสตร 

วิทยาศาสตร สุขศึกษาและพลศึกษา ศิลปะ การงานอาชีพและเทคโนโลยี ภาษาตางประเทศ และ

สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ซึ่งเปนกลุมสาระการเรียนรูพื้นฐานสําคัญที่ผูเรียนในระดับ

ประถมศึกษาและมัธยมศึกษาทุกคนตองเรียน เพราะเปนศาสตรบูรณาการที่มุงใหเยาวชนเปนสมาชิก

ที่ ดีของสังคมและพรอมที่จะเปนผูนํา  เปนผูมีสวนรวม  มีมนุษยสัมพันธระหวางมนุษยกับ

สภาพแวดลอมทั้งทางธรรมชาติและทางสังคม รูจักปรับตัวใหเขากับส่ิงแวดลอมมีคุณลักษณะตาง ๆ 

อันจําเปนตอการดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีความสุข และเปนพลเมืองที่มีความรับผิดชอบตอ

ตนเอง สังคมและประเทศชาติ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2544: 40)  

  ประวัติศาสตร เปนสาระหนึ่งที่อยูในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

ดวยกระทรวงศึกษาธิการพิจารณาเห็นวา ประวัติศาสตรเปนศาสตรที่สําคัญในการศึกษาระดับ

ประถมศึกษาและมัธยมศึกษา เพราะเปนศาสตรที่จะหลอหลอมเยาวชนของชาติใหมีจิตสํานึกและ

ภาคภูมิใจในชาติไทยที่มีพัฒนาการมายาวนาน เปนสาระที่เนนใหความรู ความเขาใจสามารถใช

วิธีการทางประวัติศาสตรบนพื้นฐานของความเปนเหตุผลมาวิเคราะห เหตุการณตาง ๆ อยางเปนระบบ 

โดยหัวขอสําคัญอันดับแรกที่จัดใหผูเรียนไดเรียนในสาระประวัติศาสตร คือ เร่ืองเวลาและชวงสมัยทาง
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  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เปนกลุมสาระการเรียนรูที่ครูผูสอน

ตองใชวิธีการสอน และแหลงการเรียนที่หลากหลาย เพื่อใหผูเรียนบรรลุจุดมุงหมายในขณะเดียวกัน

เปนกลุมสาระที่มีเนื้อหาสาระที่เรียนมาก คอนขางที่จะเรียนรูใหเขาใจไดยาก เนื่องจากบางสาระเปน

เร่ืองนามธรรม นอกจากนี้ยังเปนกลุมสาระที่ผูเรียนใหความสําคัญในการเรียนรูนอยกวากลุมสาระ   

การเรียนอ่ืน ๆ (กิตติคุณ รุงเรือง. 2549: 209) และจากการสัมภาษณหัวหนากลุมสาระการเรียนรูสังคม

ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม โรงเรียนวัดดอนไกเต้ีย เมื่อภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 พบวาการ

เรียนในวิชานี้ของผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนยังไมเปนที่นาพอใจ เปนผลมาจากครูผูสอนยังคง

เนนการสอนแบบบรรยาย ที่เนนเนื้อหาจากแบบเรียน ขาดอุปกรณ และส่ือการสอนท่ีชวยใหเกิดการ

เรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 

  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนส่ือการเรียนการสอนประเภทหนึ่งที่กําลังเปนที่สนใจ 

เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนส่ือหลายมิติที่มีขีดความสามารถสูงในดานการใชงาน 

และสามารถนําเสนอบทเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ  เมื่อนํามาใชในวงการศึกษาจะชวยใหผูเรียนไดมี

ปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรกับผูเรียนเชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียน 

นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไป เปนการชวย

เสริมแรงใหกับผูเรียนในรูปแบบตางๆ อาทิ ตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง

บรรยาย ดนตรี หรือ วีดิทัศน เปนตน เปนผลใหผูเรียนมีความสนุกสนานระหวางเรียน (กิดานันท      

มลิทอง. 2543: 243-245) 

  จากที่กลาวมาแลว จะเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนส่ือการสอนที่มีประโยชน

ชวยในการสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ แตอยางไรก็ตามองคประกอบสําคัญ

ที่ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพสูงสุดนั้น ไมไดอยูที่ความสามารถของเครื่อง

คอมพิวเตอรเทานั้น แตอยูที่การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร ผูพัฒนาควรให

ความสนใจในการเลือกวิธีการเสนอเนื้อหาในบทเรียนหรือวิธีสอนใหเหมาะสมกับผูเรียน จุดมุงหมาย

ของบทเรียน ตลอดจนลักษณะของเนื้อหาวิชาเปนสําคัญ  ซึ่งในการศึกษาเนื้อหาวิชาที่ยากตอการทํา

ความเขาใจนั้น  ถาไดมีส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอด หรือการเตรียมความพรอมทางโครงสรางของ
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  ส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอด (Advance Organizer) เปนเทคนิคที่ออซูเบล (Ausubel) ได

แนะเปนเคร่ืองชวยการเรียนรูอยางมีความหมายและชวยจํา หลักทั่วไปของส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอด

คือการจัดเรียบเรียงขอมูลขาวสารที่ตองการใหผูเรียนเรียนรู ออกเปนหมวดหมู หรือใหหลักการกวาง ๆ 

กอนที่นักเรียนจะเรียนความรูใหม หรือแบงบทเรียนออกเปนหัวขอสําคัญ ๆ หากมีความคิดรวบยอด

ใหมที่สําคัญเกี่ยวกับหัวขอที่จะเรียนรูใหมก็ควรจะอธิบาย ใหผูเรียนทราบกอนที่จะสอนหนวยเรียนใหม

นั้น ออซูเบลถือวาส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอด มีความสําคัญมากเพราะเปนวิธีการสรางการเช่ือม

ชองวางระหวางส่ิงที่ผูเรียนไดเรียนรูแลวกับส่ิงที่จําเปนจะตองเรียนรู เพื่อผูเรียนจะไดมีความเขาใจ

เนื้อหาของหนวยเรียนใหม และชวยความจําไดดีข้ึน ฉะนั้น ผูสอนควรจะใชส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอด 

ชวยผูเรียนในการเรียนรูทั้งประเภทการรับอยางมีความหมายและการคนพบอยางมีความหมาย         

(สุรางค โควตระกูล. 2544: 218-219)  

  ดวยเหตุผลดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงมีความสนใจในการออกแบบ  พัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียนกับหลังเรียน วาจะสงผลตอ        

การเรียนรูของผูเรียนตางกันหรือไม 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดต้ังความมุงหมายไวดังนี้ 

   1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ใหมีคุณภาพตามเกณฑ 

   2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน กอนและหลังใชบทเรียนที่มี       

การนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน 

   3.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน กอนและหลังใชบทเรียนที่มี        

การนําเสนอความคิดรวบยอดหลังเรียน 

   4. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน กับกลุมที่เรียนจากบทเรียน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดหลังเรียน  
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ความสําคัญของการวิจัย 
  ผลการวิจัยในคร้ังนี้จะเปนแนวทางสําหรับครูและผูเกี่ยวของใน การสราง พัฒนา และการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียนกับหลังเรียนในการจัด   

การเรียนการสอนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ขอบเขตของการวิจัย 
  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  1. ประชากร 

   ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนักเรียนชวงช้ันที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 6  

โรงเรียนวัดดอนไกเต้ีย ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2551 สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาเพชรบุรี เขต 1 

จํานวน 7 หองเรียน มีนักเรียน 338 คน 
  2.  กลุมตัวอยาง 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนักเรียนชวงช้ันที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 

โรงเรียนวัดดอนไกเต้ีย ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาเพชรบุรี เขต 1 

ไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) จํานวน 2 หองเรียน จาก 7 หองเรียน 

ตอจากนั้นสุมโดยการจับสลากเพื่อเลือกเปนกลุมทดลองที่ 1 และกลุมทดลองที่ 2 (Random 

Assignment) ดังนี้  

   กลุมทดลองที่ 1 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิด

รวบยอดกอนเรียน จํานวน 43 คน 

กลุมทดลองที่ 2 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิด

รวบยอดหลังเรียน จํานวน 43 คน 

 
ตัวแปรที่ใชในการวิจัย 
  1. ตัวแปรอิสระ ไดแก การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิด

รวบยอด 2 แบบ ดังนี้ 

  1.1   การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอด     

กอนเรียน   

  1.2  การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอด    

หลังเรียน 

 2. ตัวแปรตาม ไดแก ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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เนื้อหาวิชาที่ใชในการวิจัย 
        เนื้อหาวิชาที่ใชออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนเนื้อหากลุมสาระสังคมศึกษา 

ศาสนา และวัฒนธรรม ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เร่ือง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร โดย

มีเนื้อหาดังตอไปนี้  

   1.  ชวงเวลาตามปฏิทิน 

   2.  ศักราชในปฏิทิน 

  3.  ทศวรรษ ศตวรรษ และสหัสวรรษ 

  4.  ยุคสมัยทางประวัติศาสตรไทย 

  5.  ความสัมพันธของอดีต ปจจุบัน อนาคต 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนกลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม เร่ืองเวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร ที่ผูวิจัยพัฒนาข้ึน โดยนําเสนอเนื้อหาสาระของ

บทเรียนดวยขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี เสียงบรรยายประกอบ และภาพรวมของ

เนื้อหาโดยสรุป ที่ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองจากบทเรียน 

   2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมีการนําเสนอความคิดรวบยอด หมายถึง 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เสนอภาพรวมของเนื้อหา เพื่อใหผูเรียนไดมองเห็นขอบขายของ

เนื้อหาสาระสําคัญโดยสรุปเกี่ยวกับส่ิงที่เรียน จําแนกเปน 2 แบบดังนี้         

   2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน หมายถึง 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เสนอภาพรวมของเนื้อหา เพื่อใหผูเรียนไดมองเห็นขอบขายของ

เนื้อหาสาระสําคัญโดยสรุปเกี่ยวกับส่ิงที่เรียน เพื่อใหผูเรียนเกิดความเขาใจในส่ิงที่เรียน ซึ่งจะนําเสนอ

สวนที่เปนหลักการหรือความคิดรวบยอดที่สําคัญของ เร่ือง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร ใหแก

ผูเรียนกอนเรียนเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดหลังเรียน หมายถึง 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เสนอภาพรวมของเนื้อหา เพื่อใหผูเรียนไดมองเห็นขอบขายของ

เนื้อหาสาระสําคัญโดยสรุปเกี่ยวกับส่ิงที่เรียน เพื่อใหผูเรียนเกิดความเขาใจในส่ิงที่เรียน ซึ่งจะนําเสนอ

สวนที่เปนหลักการหรือความคิดรวบยอดที่สําคัญของ เร่ือง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร ใหแก

ผูเรียนหลังเรียนเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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  3. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอน
เรียนกับหลังเรียน หมายถึง  การสรางบทเรียนและพัฒนาบทเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ดวยโปรแกรม  Macromedia Flash  Adobe PhotoShop และSound Forge  ตามหลัก 

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื้อหาวิชากลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม เร่ือง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 และเมื่อสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสร็จแลวนําไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและผูเช่ียวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษาตรวจประเมินคุณภาพ  แลวนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง 

  4. คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เวลา

กับยุคสมัยทางประวัติศาสตร ที่ผูวิจัยไดสรางข้ึน และไดรับการตรวจประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา ใหมีเกณฑดังนี้ 

 คาเฉลี่ยต้ังแต 4.50 – 5.00  หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพระดับดีมาก 

 คาเฉลี่ยต้ังแต 3.50 – 4.49  หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพระดับดี 

 คาเฉลี่ยต้ังแต 2.50 – 3.49   หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพระดับปานกลาง 

 คาเฉลี่ยต้ังแต 1.50 – 2.49  หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองปรับปรุง 

 คาเฉลี่ยต้ังแต 1.00 – 1.49  หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชไมได 

  ในการวิจัยคร้ังนี้ไดกําหนดผลการประเมนิจากผูเช่ียวชาญ ตองมีคาต้ังแต 3.50 ข้ึนไป จึง

ถือวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดีข้ึนไป และสามารถนําไปใชได 

  5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา และความเขาใจในการเรียน เร่ือง 

เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคม ศาสนา และวัฒนธรรม ซึ่งวัดไดจาก

คะแนนจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร กลุมสาระ

การเรียนรูสังคม ศาสนา และวัฒนธรรมหลังการเรียนที่ผูวิจัยสรางข้ึน 

  6. ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง บุคคลที่มีความรูความสามารถดานการพัฒนาการเรียนการสอน

ดังนี้ 

  6.1 ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา หมายถึง บุคคลที่มีความรูความสามารถในการสอนวิชา

สังคมศึกษา จํานวน 7 ทาน ซึ่งมีคุณสมบัติโดยพิจารณาจากผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญาตรี และมี

ประสบการณดานการสอนวิชาสังคมศึกษาอยางนอย 10 ป หรือการศึกษาระดับปริญญาโท และมี

ประสบการณดานการสอนวิชาสังคมศึกษาอยางนอย 5 ป หรือการศึกษาปริญญาเอก และมี

ประสบการณดานการสอนวิชาสังคมศึกษาอยางนอย 1 ป 
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  6.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง บุคคลที่มีความรูความสามารถดาน

เทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 7 ทาน ซึ่งมีคุณสมบัติโดยพิจารณาจากผูสําเร็จการศึกษาระดับปริญญา

โท และมีประสบการณในดานการสอนหรือทํางานดานเทคโนโลยีการศึกษาอยางนอย 5 ป หรือสําเร็จ

การศึกษาในระดับปริญญาเอก และมีประสบการณในการทํางานดานเทคโนโลยีการศึกษาอยางนอย 

1 ป 

 7. หลักการออกแบบกระบวนการเรียนการสอน 9 ขั้นของโรเบิรต กาเย หมายถึง 

หลักการที่นํามาใชประกอบการพิจารณาในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใหได

บทเรียนที่เกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง โดยยึดหลักการนําเสนอเนื้อหาและ

จัดกิจกรรมเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ หลักการสอน 9 ข้ัน ไดแก 

1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention)  

2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective)   

3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge   

4. นาํเสนอเนือ้หาใหม หรือส่ิงเราใหม (Present New Information)   

5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning 

6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response)   

7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback 

8. การประเมินผลการแสดงออก (Assess Performance)  

9. สรุปและนาํไปใช (Review and Transfer)   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 8 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
  การทาํวิจยัคร้ังนี ้ไดนําแนวคิดจากการศึกษาเอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของมาประยุกตใชใน
การออกแบบการวิจยั โดยเนนแนวคิดของโรเบิรต กาเย เปนหลักในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองเวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร 

 

  
 

 

 

 

 

 

 

ตัวแปรอิสระ 
 

 การเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียท่ีมีการนําเสนอความคิดรวบยอด
กอนเรียน 

 การเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียท่ีมีการนําเสนอความคิดรวบยอด
หลังเรียน 
 

 
 

 

   

บทเรียนคอมพิวเตอร 

ของ Robert Gange 
   
แนวคิดการออกแบบ      

 
 

 

 

 

 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ตัวแปรตาม 

 

ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจยั 

 

สมมติฐานในการวิจัย 
       1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร ของนักเรียน  

ชวงช้ันที่ 2 ประถมศึกษาปที่ 6 มีคุณภาพตามเกณฑ 

  2.  นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอด  

กอนเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 

  3. นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอด  

หลังเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 

  4. นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอด  

กอนเรียนกับกลุมที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดหลังเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตางกัน 

 
 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยคร้ังนี้  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ และไดนําเสนอตามหัวขอ

ตอไปนี้ 
 1. เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 2. เอกสารที่เกี่ยวกับส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอด 

 3.   เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

  4.   เอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูสังคม ศาสนา และวัฒนธรรม 

 5.   เอกสารที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 6. เอกสารที่เกี่ยวของกับเทคนิคเดลฟาย 

 7.  งานวิจยัในประเทศและตางประเทศ 

 
1.  เอกสารที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.1 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

  สุกรี รอดโพธ์ิทอง (2535: 10 – 15) ไดกลาวถึงรูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนี้ 

    1. การสอนเนื้อหา (Tutorial Instruction) 

  บทเรียนแบบการสอนเนื้อหา เปนโปรแกรมที่เสนอเนื้อหาความรูยอย ๆ แกผูเรียน

ในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกัน แลวใหผูเรียนตอบคําถามเม่ือผูเรียนตอบ

คําถามแลว คําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะห เพื่อใหขอมูลยอนกลับทันที แตถาผูเรียนตอบคําถามนั้น

ซ้ําและยังผิดอีก ก็จะมีเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูก แลวจึงใหตัดสินใจวาจะยังคง

เรียนเนื้อหาในบทนั้นอีกหรือจะเรียนในบทใหมตอไป บทเรียนในการสอนแบบนี้นับวาเปนบทเรียน    

ข้ันพื้นฐานที่เสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขา โดยสามารถใชสอนไดในแทบทุก

สาขาวิชา นับต้ังแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตร และเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอ

เนื้อหาขอมูลที่เกี่ยวกับขอเท็จจริง เพื่อการเรียนรูทางดานกฎเกณฑ หรือวิธีทางดานการแกปญหา   

ตาง ๆ 

    2. การฝกหัด (Drills and Practice) 

     บทเรียนในการฝกหัด เปนโปรแกรมที่ไมมีการเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอน 

แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือออกแบบมาโดยเฉพาะการนําเสนอ

คําถามหรือปญหาน้ันซํ้าแลวซํ้าเลา เพื่อใหผูเรียนตอบแลวมี  การใหคําตอบที่ถูกตองเพื่อการ
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    3.  สถานการณจําลอง (Simulation) 

  การสรางโปรแกรมบทเรียนที่เปนสถานการณจําลอง เพื่อใชในการเรียนการสอน 

ซึ่งจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตาง ๆ หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับความเปนจริงมาให

ผูเรียนไดศึกษา เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณ เพื่อการฝกทกัษะและ

การเรียนรูได โดยไมตองเส่ียงภัยหรือเสียคาใชจายมาก รูปแบบของบทเรียนสถานการณจําลอง อาจจะ

ประกอบดวยการเสนอความรูขอมูลการแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความ

ชํานาญและความคลองแคลว การใหเขาถึงซึ่งการเรียนรูตาง ๆ ในบทเรียนจะประกอบไปดวยส่ิงเหลานี้

ทั้งหมดหรือมีเพียงอยางหนึ่งอยางใดก็ได ในโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองนี้ จะมีโปรแกรม

บทเรียนยอยแทรกอยูดวย ไดแก โปรแกรมการสาธิต (Demonstration) โปรแกรมนี้มิใชเปนการสอน

เหมือนกับโปรแกรมการสอนแบบธรรมดา ซึ่งเปนการเสนอความรูแลวจึงใหผูเรียนทํากิจกรรม แตเปน

โปรแกรมการสาธิตที่แสดงใหผูเรียนไดชมเทานั้น เชน ในการเสนอสถานการณจําลองของระบบสุริยะ

จักรวาลวามีดาวนพเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย ในโปรแกรมนี้อาจมีการสาธิตแสดงการ

หมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะหเหลานั้น และการหมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย เปนตน 

    4.  เกมเพื่อการสอน (Instructional Games) 

  การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลังเปนที่นิยมใชกันมาก เนื่องจากเปนส่ิงที่

สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงาย เราสามารถใชเกมในการสอนและเปนส่ือที่

จะใหความรูแกผูเรียนไดเชนเดียวกันในเร่ืองของกฎเกณฑ แบบแผนของระบบ กระบวนการ ทัศนคติ 

ตลอดจนทักษะตาง ๆ นอกจากน้ีการใชเกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหดีข้ึนและชวยไมให

ผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวัน ซึ่งเปนอุปสรรคในการเรียน เนื่องจากมีการแขงขันกันจึงทํา

ใหผูเรียนตองมีการต่ืนตัวอยูเสมอ รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอนคลายคลึงกับ

โปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลอง แตแตกตางกันโดยเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย 
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    5.  การคนพบ (Discovery) 

     การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนรูจากประสบการณของตนเองใหมากที่สุด 

โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก หรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย 

โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพ่ือชวยในการคนพบนั้น จนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด เชน 

นักขายที่มีความสนใจจะขายสินคาเพื่อเอาชนะคูแขง โปรแกรมจะจัดใหมีสินคามากมายเพื่อใหนักขาย

ทดลองจัดแสดง เพื่อดึงดูดความสนใจของลูกคาและเลือกวิธีการดูวาจะขายสินคาประเภทใด ดวย

วิธีการใดจึงจะทําใหลูกคาซื้อสินคาของตน เพื่อนําไปสูขอสรุปวาควรจะมีวิธีการขายอยางไรที่จะ

สามารถเอาชนะคูแขงได 

    6.  การแกปญหา (Problem – Solving) 

     เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจโดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียน

พิจารณาไปตามเกณฑนั้น โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ใหผูเรียน

เขียนเอง และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพื่อชวยผูเรียนในการแกปญหา ถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียนเขียน

เอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหานั้น โดยท่ีคอมพิวเตอรจะชวยใน

การคิดคํานวณและหาคําตอบที่ถูกตองให ในกรณีนี้คอมพิวเตอรจึงเปนเคร่ืองชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุ

ถึงทักษะของการแกปญหา โดยการคํานวณขอมูลและจัดการส่ิงที่ยุงยากซับซอนให แตถาเปนการ

แกปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไว คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับ

ปญหาเหลานั้นเอง เชน ในการหาพื้นที่ของที่ดินแปลงหนึ่ง ปญหามิไดอยูที่วา ผูเรียนจะคํานวณหา

พื้นที่ไดเทาไร แตข้ึนอยูกับวาจะจัดการหาพื้นที่ไดอยางไรเสียกอน เปนตน 

7. การทดสอบ (Test) 

     การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบ มิใชเปนการใชเพื่อปรับปรุง

คุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกที่เปนอิสระ

จากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆ เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย เนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอร

จะสามารถชวยเปล่ียนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ ของปรนัยหรือคําถามจากบทเรียน มาเปน

การทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน ซึ่งเปนที่นาสนุกและนาสนใจกวา พรอม

กันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรูตาง ๆ มาใชในการตอบไดอีก

ดวย 
  1.2 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการศึกษาจะชวยเพิ่มประสิทธิภาพและ

ประสิทธิผลในการเรียนสอนไดอยางมาก ดังที่ มนตชัย เทียนทอง (2545: 92–93) ไดกลาวถึงประโยชน

ของมัลติมีเดียไวหลายประการ ไดแก 
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    1. การเรียนการสอนดวยระบบมัลติมีเดียสรางความสนใจไดสูง ผูเรียนเกิดความเบ่ือ

หนายไดยาก เนื่องจากสื่อตาง ๆ อันหลากหลายของมัลติมีเดียชวยสรางบรรยากาศในการเรียนไดดี

และชวนใหติดตามตลอดบทเรียน 

    2. ทําใหผูเรียนฟนคืนความรูเดิมไดเร็วข้ึนและเร็วกวาการใชส่ือชนิดอ่ืน ๆ 

   3. การสื่อความหมายชัดเจน เนื่องจากเปนการผสมผสานสื่อหลาย ๆ ประเภท     

เขาดวยกัน จึงมีประสิทธิภาพในการส่ือความหมาย 

    4. การเรียนรูของผูเรียนประสบผลสําเร็จสูง เนื่องจากการไดมีโอกาสปฏิสัมพันธกับ

บทเรียนที่นําเสนอผานจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร 

    5. เกิดความคงทนทางการเรียนในการจดจําเนื้อหาไดดีกวาการใชส่ือชนิดอ่ืน ๆ 

    6. ใหความรูแกผู เ รียนเหมือนกันทุกคร้ัง นอกจากนี้ ผู เ รียนยังจะไดรับความรู        

เทาเทียมกันทั้งผูเรียนเกง ผูเรียนปานกลางและผูเรียนออน 

    7. สนับสนุนการเรียนรูแบบรายบุคคล ทําใหผูเรียนสามารถจัดการดานเวลาเรียน

ของตนเองไดตามความตองการโดยไมถูกบังคับดานเวลา ซึ่งผูเรียนบางคนอาจไมมีความพรอม 

    8. กระตุนเรียกรองความสนใจไดดี เนื่องจากเปนการเรียนรูผานโสตประสาท   

หลายทาง ทั้งทางตา ทางหู และลงมือปฏิบัติตามคําส่ัง สามารถทําผิดซ้ําแลวซ้ําอีกโดยไมถูกตําหนิ 

    9. ใชเปนเคร่ืองมือสาธิตเนื้อหาที่ยากหรือซับซอน เชน การจําลองสถานการณ     

การอธิบายสิ่งของเล็ก ๆ ที่มองดวยตาเปลาไมเห็นของจริงที่ไมสามารถนํามาใหดูได หรือมีความเสี่ยง

เกินไปที่จะลงมือปฏิบัติกับของจริง 

  10. ลดคาใชจาย แมวาจะเปนการลงทุนสูงในระยะแรกก็ตาม แตในระยะยาวแลว

สามารถลดคาใชจายโดยเฉลี่ยไดถึง 40% ในการใชมัลติมีเดีย โดยเฉพาะอยางยิ่งการฝกอบรม 

  11. แกไขปรับปรุงใหทันสมัยไดงาย เนื่องจากระบบงานมัลติมีเดียเปนโปรแกรม

คอมพิวเตอร จึงสามารถปรับเปล่ียนแกไขใหทันสมัยไดงาย 

  12. เหมาะสําหรับการใชงานผานเครือขายอินเตอรเน็ตในรูปของบทเรียนคอมพวิเตอร

ชวยสอนและระบบงานนําเสนอ 

   นอกจากนี้ กิดานันท มลิทอง (2543: 275) ไดกลาวถึงการใชส่ือประสมในการศึกษาจะมี

ประโยชนมากมายหลายดาน ดังนี้ 

   1. ดึงดูดความสนใจ บทเรียนคอมพิวเตอรส่ือประสมในลักษณะส่ือหลายมิติที่

ประกอบดวย ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน และเสียง นอกเหนือไปจากเนื้อหาตัวอักษร จะ

ดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี และชวยในการสื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนดวย 
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   2. การสืบคนขอมูลฉับไว ดวยสมรรถนะของการเชื่อมโยงหลายมิติ ทําใหผูเรียน

สามารถเรียนรูในส่ิงตาง ๆ ไดกวางขวางและหลากหลายอยางรวดเร็วโดยไมจําเปนตองเรียนไป

ตามลําดับเนื้อหา 

   3. การโตตอบระหวางส่ือและผูเรียน บทเรียนส่ือประสมจะมีจุดเช่ือมโยงหลายมิติ

เพื่อใหผูเรียนและส่ือมปีฏิสัมพันธกันไดในลักษณะส่ือประสมเชิงโตตอบ 

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

ในปริมาณที่มากมายและหลากหลายรูปแบบเกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียนที่สอน 

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

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

   6.  สนับสนุนความคิดรวบยอด ส่ือประสมสามารถแสดงสารสนเทศเพื่อสนับสนุน

ความคิดรวบยอดของผูเรียน โดยการเสนอสิ่งที่ใหตรวจสอบยอนหลังและแกไขจุดออนในการเรียน 
1.3 หลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยาท่ีใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 
  การนําหลักการและทฤษฎีทางดานจิตวิทยามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถทําได ดังนี้ (ฤทธิชัย ออนมิ่ง. 2547: 20-25) 
   1. หลักการรับรู (Perception)  
    เกิดจากการกระตุนจากส่ิงเราที่เหมาะสม มนุษยจะเลือกรับรูในส่ิงที่ตัวเองสนใจ 

ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองใชส่ิงเราใหเหมาะสมกับเพศ วัย สติปญญา ความ

พรอม ความสามารถและความสนใจ 
   2.  หลักการจํา (Memory)  
    มนุษยจะเรียนรูส่ิงใดแลวสามารถจําและนําไปปฏิบัติได ผูเรียนจะตองจัดเก็บ

ความรูนั้นไวเปนระบบระเบียบ และการที่ผูเรียนไดทําซ้ํา ๆ จะชวยใหจําและทําได 
   3.  หลักการการมีสวนรวม (Participation)  

     การเรียนรูเกิดจากการทํา ดังนั้นการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตอง

ออกแบบใหสามารถมีการโตตอบกันได 
  4.  หลักการสรางแรงจูงใจ (Motivation)  
        การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรที่สามารถสรางแรงจูงใจ คือ การมีกิจกรรมที่      

ทาทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน การใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนดวยตนเองเปน

การเสริมแรงอยางหนึ่ง หรือการนําเสนอสิ่งแปลกใหมก็เปนการสรางแรงจูงใจใหอยากรูอยากเห็น 
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   5. หลักการถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning)  
    บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สามารถถายโอนการเรียนรูไดดีนั้น จะตองเปน

บทเรียนที่มีความใกลเคียงหรือเหมือนจริงกับสถานการณในชีวิตจริงมากที่สุด ดังนั้นการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรผูสรางจะตองศึกษาสภาพความเปนจริง 
  ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference)  
  มนุษยทุกคนมีความแตกตางกันทั้งความเชื่อ ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ 

อารมณ สติปญญา ผูเรียนแตละคนจึงสามารถเรียนรูแตกตางกัน วิธีการเรียนของแตละคนก็แตกตาง

กัน ดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองมีความยืดหยุน มีระดับของความยากงาย   

เพื่อตอบสนองความตองการของบุคคล ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลักษณะที่สามารถ

ตอบสนองความแตกตางของผูเรียนไดเปนอยางดี 
  ทฤษฎีแผนภูมิมโนทัศน (Concept Mapping)  
  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรจัดใหเปนระบบระเบียบ นอกจากนั้น

บทเรียนตองออกแบบใหผูเรียนทําแบบฝกหัดและปฏิบัติยอย ๆ เพื่อใหเกิดทักษะและจําไดตามทฤษฎี

การฝกและการทําซํ้า (Low of Practice and Repetition) 
  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม  
  เปนทฤษฎีเกิดจากความเช่ือวาพฤติกรรมมนุษยเกิดข้ึนจากการเรียนรูและการเสริมแรง

จะชวยกระตุนใหเกิดพฤติกรรมไดตามตองการ นักจิตวิทยาที่ไดรับการยอมรับในทฤษฎีคือ วัตสัน 

(Watson) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม และสกินเนอร (Skinner) ที่นําทฤษฎีนี้ไปประยุกตใชเพื่อ  

การเรียนการสอนโดยเฉพาะทฤษฎีการเสริมแรง 

  การเสริมแรงเปนการทําใหผูถูกเสริมแรงมีความพึงพอใจที่เกิดข้ึนจากความสําเร็จใน   

การเรียนหรือทํากิจกรรม เชน การใหรางวัลทั้งในรูปแบบของส่ิงของ การพูดชม หรืออยางอ่ืนที่ผูถูก

เสริมแรงพึงพอใจ ซึ่งสกินเนอร (Skinner) เช่ือวาเสริมแรงเปนตัวแปรสําคัญที่ทําใหเกิด                    

การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการเรียน อันนําไปสูการเรียนรูและเกิดความคิดสรางสรรค หลักการ

ดังกลาวไดมีผูนําไปใชพัฒนาการสอนแบบโปรแกรมซ่ึงมีลักษณะดังนี้ 

   1. แบงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละบทออกเปนสวนยอยที่เรียกวาเฟรม   

ในแตละเฟรมประกอบไปดวยเนื้อหาหรือมีภาพประกอบ 

    2.  เรียงลําดับเนื้อจากงายไปยาก 

   3.  ผูเรียนตองเขาใจและสามารถตอบคําถามในแตละเฟรมไดอยางถูกตอง กอน

ศึกษาเนื้อหาตอ ๆ ไป 

   4.  การเสริมแรงจะทําทุกคร้ังที่ผูเรียนตอบคําถาม 

   5.  ไมมีการกําหนดเวลาในการศึกษา ทั้งนี้ข้ึนอยูกับผูเรียนเปนสําคัญ 



 15 

  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรที่จะนําทฤษฎีการเสริมแรงมาใชในการ

ออกแบบ เพื่อใหการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรไมนาเบ่ือ ทําใหสนุกและไดความรู 

  จากทฤษฎีพฤติกรรมนิยมดังกลาวสามารถนํามาประยุกตใชออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอร ไดดังนี้ 

        1. การออกแบบบทเรียนควรแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอย ๆ และบอกเปาหมาย

และวัตถปุระสงคใหชัดเจนวาตองการใหผูเรียนรูอะไร 

        2. การออกแบบควรมีการนําเสนอเนื้อหาเปนข้ันตอนจากเนื้อหาที่งายคอย ๆ ไปสู

เนื้อหาที่ยาก โดยผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความเหมาะสมกับความถนัดและความสามารถของ

ตนเอง 

        3. บทเรียนคอมพิวเตอรตองมีเกณฑการวัดผลที่ชัดเจนและตรวจสอบไดวาผูเรียนมี

ความสามารถอยูในระดับใด 

        4. บทเรียนตองสามารถโตตอบกับผูเรียนและแสดงผลทันทีทันใดเมื่อผูเรียนสงงาน

หรือใชบทเรียน 

        5. บทเรียนตองมีส่ิงอํานวยความสะดวกสบายในการใชงาน ตลอดจนสามารถสนอง

ความคิด จินตนาการและความอยากรูอยากเห็นของผูเรียนได 

        6. บทเรียนตองมีการออกแบบที่นําภาพ เสียง ตัวอักษร สถานการณและวิธีการ    

อ่ืน ๆ มากระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น และมีสวนรวมในกิจกรรมน้ัน และมีการเสริมแรง

ทันทีเมื่อมีการคนพบเพื่อเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียนเนื้อหาตอ ๆ ไปจนจบบทเรียน 

        7. ควรมีการแทรกคําถามในบทเรียนเปนระยะ ๆ เพื่อเปนการกระตุนใหผูเรียนคิด 

อยากรูอยากเห็นและคนหาคําตอบอยางตอเนื่อง 

        8. ไมควรมีกฎ ระเบียบ หรือขอบังคับในการใชบทเรียนจากจนทําใหผูเรียนเกดิความ

อึดอัดและไมสะดวกในการใช 
  ทฤษฎีปญญานิยม 
  เกิดจากแนวคิดของ ชอมสกี้ (Chomsky) ที่เช่ือวาพฤติกรรมมนุษยเกิดข้ึนจากจิตใจ 

ความคิด และความรูสึกที่มีความแตกตางกัน พฤติกรรมที่แสดงออกนั้นมีความเช่ือมโยงกัน ความ

เขาใจ การรับรู การระลึก ประสบการณ การคิดอยางมีเหตุผล การตัดสินใจ การแกปญหา การสราง

จินตนาการ การจัดกลุมส่ิงของ และการตีความ ซึ่งแนวคิดตามทฤษฎีปญญานิยมนี้ตางจากทฤษฏี

พฤติกรรมนิยมที่เชื่อวาพฤติกรรมมนุษยเกิดจากการเรียนรูและการเสริมแรงชวยกระตุนใหเกิด

พฤติกรรมไดตามตองการ 
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  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรตามทฤษฎีปญญานิยมตองคํานึงถึงความแตกตาง

ดานความคิด ความรูสึก และโครงสรางการรับรู การเรียนจึงเปนการผสมผสานขอมูลเดิมกับขอมูลใหม

เขาดวยกัน ผูเรียนที่มีขอมูลเดิมอยูแลวจะสามารถเช่ือมโยงกับขอมูลใหม ทําใหการรับรูการเรียนรู

เปนไปอยางรวดเร็วกวาผูเรียนที่ไมมีขอมูลเดิมอยูเลย ดังนั้นผูเรียนจึงมีรูปแบบวิธีการเรียนและความ

ตองการวิธีการสอนที่มีรูปแบบแตกตางกัน 
 1.4 แนวคิดการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 

  งานวิจัยคร้ังนี้ ไดนําแนวคิดของโรเบิรต กาเย 9 ประการ มาใชประกอบการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอร เพื่อใหไดบทเรียนที่เกิดจากการออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง โดย

ยึดหลักการนําเสนอเนื้อหาและจัดกิจกรรมการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธ หลักการสอนทั้ง 9 ประการ 

ไดแก (รุจโรจน แกวอุไร. 2551: ออนไลน) 
   1. เรงเราความสนใจ (Gain Attention)  

  กอนที่จะเร่ิมการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรมีการจูงใจ และเรงเราความสนใจให

ผูเรียนอยากเรียน ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรจึงควรเร่ิมดวยการใชภาพ แสง สี เสียง หรือใชส่ือ

ประกอบกันหลาย ๆ อยาง โดยส่ือที่สรางข้ึนมานั้นตองเกี่ยวของกับเนื้อหาและนาสนใจ ซึ่งจะมีผล

โดยตรงตอความสนใจของผูเรียน นอกจากเรงเราความสนใจแลว ยังเปนการเตรียมความพรอมให

ผูเรียนพรอมที่จะศึกษาเนื้อหาตอไปดวย 

    ส่ิงที่ตองพิจารณาเพื่อเรงเราความสนใจของผูเรียนมีดังนี้ 

     1.  เลือกใชภาพกราฟกที่เกี่ยวของกับเนื้อหา เพื่อเรงเราความสนใจในสวน

ของบทนําเร่ืองโดยมีขอพิจารณาดังนี้ 

             1.1 ใชภาพกราฟกที่มีขนาดใหญชัดเจน งาย และไมซับซอน 

             1.2 ใชเทคนิคการนําเสนอที่ปรากฏภาพไดเร็ว เพื่อไมใหผูเรียนเบ่ือ 

             1.3 ควรใหภาพปรากฏบนจอภาพระยะหน่ึง เมื่อผูเรียนกดแปนพิมพใด ๆ 

จึงเปลี่ยนไปสูเฟรมอ่ืน ๆ เพื่อสรางความคุนเคยใหกับผูเรียน 

              1.4 เลือกใชภาพกราฟกที่เกี่ยวของกับเนื้อหา ระดับความรู และเหมาะสม

กับวัยของผูเรียน 

     2.  ใชภาพเคลื่อนไหวหรือใชเทคนิคการนําเสนอภาพผลพิเศษเขาชวย เพื่อ

แสดงการเคล่ือนไหวของภาพ แตควรใชเวลาส้ัน ๆ และงาย 

     3.  เลือกใชสีที่ตัดกับฉากหลังอยางชัดเจน โดยเฉพาะสีเขม 

     4.  เลือกใชเสียงที่สอดคลองกับภาพกราฟกและเหมาะสมกับเนื้อหาบทเรียน 

     5.  ควรบอกช่ือเร่ืองบทเรียนไวดวยในสวนของบทนําเร่ือง  
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   2. บอกวัตถุประสงค (Specify Objective)  
     วัตถุประสงคของบทเรียน เปนสวนสําคัญอยางยิ่งตอกระบวนการเรียนรู เพราะ

ผูเรียนจะทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจาก ซึ่งเปนพฤติกรรมข้ันสุดทายของตนเอง  และเปนการ

แจงใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา รวมทั้งเคาโครงของเนื้อหาอยางคราว ๆ จะชวยให

ผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและ

สัมพันธกับเนื้อหาในสวนใหญ ทําใหมีผลตอการเรียนรู และมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน  

    ส่ิงที่ตองพิจารณาในการบอกวัตถุประสงคบทเรียน มีดังนี้ 

                                1.  บอกวัตถุประสงคโดยเลือกใชประโยคส้ัน ๆ แตไดใจความ อานแลวเขาใจ    

ไมตองแปลความอีกคร้ัง  

                               2.  หลีกเล่ียงการใชคําที่ยังไมเปนที่รูจัก และเปนที่เขาใจของผูเรียนโดยทั่วไป  

                              3.  ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไปในเนื้อหาแตละสวน ๆ ซึ่งจะ

ทําใหผูเรียนเกิดความสับสน หากมีเนื้อหามาก ควรแบงบทเรียนออกเปนหัวเร่ืองยอย ๆ  

                              4.  ควรบอกการนําไปใชงานใหผูเรียนทราบดวยวา หลังจากจบบทเรียนแลว    

จะสามารถนําไปประยุกตใชทําอะไรไดบาง  

                               5.  ถาบทเรียนนั้นประกอบดวยบทเรียนยอยหลายหัวเร่ือง ควรบอกทั้ง       

วัตถุประสงคทั่วไป และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงคทั่วไปในบทเรียนหลัก และ

ตามดวยรายการใหเลือก หลังจากนั้นจึงบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละบทเรียนยอยๆ  

                              6.  อาจนําเสนอวัตถุประสงคใหปรากฏบนจอภาพทีละขอ ๆ ก็ได แตควร

คํานึงถึงเวลาการนําเสนอใหเหมาะสม หรืออาจใหผูเรียนกดแปนพิมพเพื่อศึกษาวัตถุประสงคตอไปที

ละขอก็ได  

                              7.  เพื่อใหการนําเสนอวัตถุประสงคนาสนใจย่ิงข้ึน อาจใชกราฟกงาย ๆ เขา

ชวย เชน ตีกรอบ ใชลูกศร และใชรูปทรง เรขาคณิต แตไมควรใชการเคลื่อนไหวเขาชวย โดยเฉพาะกับ

ตัวหนังสือ  
   3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge)  
                      การทบทวนความรูเดิมกอนที่จะนําเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความจําเปน

อยางยิ่งที่จะตองหาวิธีการประเมินความรูที่จําเปนสําหรับบทเรียนใหม เพื่อไมใหผูเรียนเกิดปญหาใน

การเรียนรู วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคือ การทดสอบกอนบทเรียน 

(Pre-test) ซึ่งเปนการประเมินความรูของผูเรียน เพื่อทบทวนเนื้อหาเดิมที่เคยศึกษาผานมาแลว และ

เพื่อเตรียมความพรอมในการรับเนื้อหาใหม  
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               ส่ิงที่จะตองพิจารณาในการทบทวนความรูเดิม มีดังนี้  

                            1. ควรมีการทดสอบความรูพื้นฐานหรือนําเสนอเนื้อหาเดิมที่เกี่ยวของ เพื่อ

เตรียมความพรอมผูเรียนในการเขาสูเนื้อหาใหม โดยไมตองคาดเดาวาผูเรียนมีพื้นความรูเทากัน  

                              2. แบบทดสอบตองมีคุณภาพ สามารถแปลผลได โดยวัดความรูพื้นฐานที่

จําเปนกับการศึกษาเนื้อหาใหมเทานั้น มิใชแบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตอยางใด  

                             3.  การทบทวนเนื้อหาหรือการทดสอบ ควรใชเวลาส้ัน ๆ กระชับ และตรง

ตามวัตถุประสงคของบทเรียนมากที่สุด  

                              4.  ควรเปดโอกาส ใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหมหรือออกจากการทดสอบ 

เพื่อไปศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา  

                              5.  ถาบทเรียนไมมีการทดสอบความรูพื้นฐานเดิม บทเรียนตองนําเสนอ

วิธีการกระตุนใหผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงส่ิงที่ศึกษาผานมาแลว หรือส่ิงที่มีประสบการณผานมาแลว 

โดยอาจใชภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด จะทําใหบทเรียนนาสนใจยิ่งข้ึน  
   4. นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information)  

  หลักสําคัญในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคือ ควร

นําเสนอภาพที่เกี่ยวของกับเนื้อหา ประกอบกับคําอธิบายส้ัน ๆ งาย แตไดใจความ การใชภาพประกอบ 

จะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายข้ึน และมีความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําอธิบายเพียงอยาง

เดียว  

                           การนําเสนอเนื้อหาใหมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงควรพิจารณาใน

ประเด็นตาง ๆ ดังนี้  

                              1. เลือกใชภาพประกอบการนําเสนอเนื้อหาใหมากที่สุด โดยเฉพาะอยางยิ่ง

ในสวนที่เปนเนื้อหาสําคัญ ๆ  

                              2. เลือกใชภาพเคล่ือนไหว  สําหรับเนื้อหาที่ยากและซับซอนที่มีการ

เปล่ียนแปลงเปนลําดับข้ัน หรือเปนปรากฏการณที่เกิดข้ึนอยางตอเนื่อง  

                               3. ใชแผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบในการ

นําเสนอเนื้อหาใหม แทนขอความคําอธิบาย  

                               4. การเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอน ใหเนนในสวนของขอความสําคัญ ซึ่ง

อาจใชการขีดเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ การเปล่ียนสีพื้น การโยงลูกศร การใชสี หรือการช้ีแนะ

ดวยคําพูด เชน สังเกตที่ดานขวาของภาพเปนตน  

                               5.  ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก และไมเกี่ยวของกับเนื้อหา  
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                               6. จัดรูปแบบของคําอธิบายใหนาอาน หากเนื้อหายาว ควรจัดแบงกลุมคํา

อธิบายใหจบเปนตอน ๆ  

                               7.  คําอธิบายที่ใชในตัวอยาง ควรกระชับและเขาใจไดงาย  

                               8. หากเคร่ืองคอมพิวเตอรแสดงกราฟกไดชา ควรเสนอเฉพาะกราฟกที่

จําเปนเทานั้น  

                               9. ไมควรใชสีพื้นสลับไปสลับมาในแตละเฟรมเนื้อหา และไมควรเปล่ียน     

สีไปมา โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร 

                              10. คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับนั้น ๆ คุนเคย และเขาใจความหมาย

ตรงกัน  

                              11. ขณะนําเสนอเนื้อหาใหม ควรใหผู เรียนไดมีโอกาสทําอยางอื่นบาง แทนที่

จะใหกดแปนพิมพ หรือคลิกเมาสเพียงอยางเดียวเทานั้น เชน การ ปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยวิธีการ

พิมพ หรือตอบคําถาม  
   5. ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning)  
    ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู (Condition of Learning) ผูเรียนจะจําเนื้อหา

ไดดี หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน 

บางทฤษฎีกลาวไววา การเรียนรูที่กระจางชัด (Meaningfull Learning) นั้น ทางเดียวที่จะเกิดข้ึนไดคือ

การที่ผูเรียนวิเคราะห และตีความในเนื้อหาใหมลงบนพื้นฐานของความรูและประสบการณเดิม รวมกัน 

เกิดเปนองคความรูใหม ดังนั้น หนาที่ของผูออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในข้ันนี้ คือ พยายามคนหา

เทคนิคในการที่จะกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม สรุปแลวในข้ันตอนนี้

ผูออกแบบจะตองยึดหลัก การจัดการเรียนรู จากส่ิงที่มีประสบการณเดิมไปสูเนื้อหาใหมจากส่ิงที่ยาก

ไปสูส่ิงที่งายกวา ตามลําดับข้ัน  

    ส่ิงที่ตองพิจารณาในการชี้แนะแนวทางการเรียนในข้ันนี้ มีดังนี้  

   1. บทเรียนควรแสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู 

และชวยใหเห็นวาส่ิงยอยนั้นมีความสัมพันธกับส่ิงใหญอยางไร  

      2.  ควรแสดงให เห็นถึ งความสัมพันธ ของ ส่ิ ง ใหมกับ ส่ิ งที่ ผู เ รี ยน มี

ประสบการณผานมาแลว  

       3.  นําเสนอตัวอยางที่แตกตางกัน เพื่อชวยอธิบายความคิดรวบยอดใหมให

ชัดเจนข้ึน เชน ตัวอยางการเปดหนากลองหลาย ๆ คา เพื่อใหเห็นถึงความเปล่ียนแปลงของรูรับแสง 

เปนตน          
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       4.  นําเสนอตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตอง เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอยางที่

ถูกตอง เชน นําเสนอภาพไม พลาสติก และยาง แลวบอกวาภาพเหลานี้ไมใชโลหะ  

       5.  การนําเสนอเนื้อหาที่ยาก ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมมากกวานามธรรม 

ถาเปนเนื้อหาที่ไมยากนัก ใหนําเสนอตัวอยางจากนามธรรมในรูปธรรม  

       6.  บทเรียนควรกระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิมที่ผานมา  
   6. กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response)  
    นักการศึกษากลาววา การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้นเกี่ยวของ

โดยตรงกับระดับและข้ันตอนของการประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวมกิจกรรมใน

สวนที่เกี่ยวกับเนื้อหา และรวมตอบคําถาม จะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนที่ใชวิธีอานหรือคัดลอก

ขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขอไดเปรียบกวา โสตทัศนูปการ 

อ่ืน ๆ เชน วีดิทัศน ภาพยนตร สไลด เทปเสียง เปนตน ซึ่งส่ือการเรียนการสอนเหลานี้จัดเปนแบบ

ปฏิสัมพันธไมได (Non-interactive Media) แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมในบทเรียนไดหลายลักษณะ เชน การตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น 

เลือกกิจกรรม และปฏิสัมพันธกับบทเรียน กิจกรรมตางๆ นี้ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบ่ือหนาย เมื่อมีสวนรวม 

ก็มีสวนคิดนําหรือติดตามบทเรียน ยอมมีสวนผูกประสานใหความจําดีข้ึน  

                  ส่ิงที่ตองพิจารณา มีดังนี้  

                           1. สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียนดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอด

บทเรียน เชน ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ รวมทดลองในสถานการณจําลอง เปนตน  

                              2.  ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสในการพิมพคําตอบหรือเติมขอความสั้น ๆ เพื่อ

เรียกความสนใจ แตไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป  

                              3.  ถามคําถามเปนชวง ๆ สลับกับการนําเสนอเนื้อหา ตามความเหมาะสม

ของ ลักษณะเนื้อหา  

                             4.  เรงเรา ความคิดและจินตนาการดวยคําถาม เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 

โดยใช ความเขาใจมากกวาการใชความจํา  

                               5.  ไมควรถามคร้ังเดียวหลาย ๆ คําถาม หรือถามคําถามเดียวแตตอบได

หลาย คําตอบ ถาจําเปนควรใชคําตอบแบบตัวเลือก  

                              6.  หลีกเล่ียงการตอบสนองซํ้าหลาย ๆ คร้ัง เมื่อผูเรียนตอบผิดหรือทําผิด   

2-3 คร้ัง ควรตรวจปรับเนื้อหาทันที และเปล่ียนกิจกรรมเปนอยางอ่ืนตอไป  
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                              7.  เฟรมตอบสนองของผูเรียน เฟรมคําถาม และเฟรมการตรวจปรับเนื้อหา 

ควรอยูบนหนาจอภาพเดียวกัน เพื่อสะดวกในการอางอิง กรณีนี้อาจใชเฟรมยอยซอนข้ึนมาในเฟรม

หลักก็ได  

                              8. ควรคํานึงถึงการตอบสนองที่มีขอผิดพลาดอันเกิดจากการเขาใจผิด เชน 

การพิมพตัว L กับเลข 1 ควรเคาะเวนวรรคประโยคยาวๆ ขอความเกิน หรือขาดหายไป ตัวพิมพใหญ

หรือตัวพิมพเล็กเปนตน  
   7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback)  
    ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะกระตุนความสนใจจาก

ผูเรียนไดมากข้ึน ถาบทเรียนนั้นทาทาย โดยการบอกเปาหมายที่ชัดเจน และแจงใหผูเรียนทราบวา

ขณะนั้นผูเรียนอยูที่สวนใด หางจากเปาหมายเทาใด การใหขอมูลยอนกลับดังกลาว ถานําเสนอดวย

ภาพจะชวยเรงเราความสนใจไดดียิ่งข้ึน โดยเฉพาะถาภาพนั้นเกี่ยวกับเนื้อหาที่เรียน อยางไรก็ตาม 

การใหขอมูลยอนกลับดวยภาพ หรือกราฟกอาจมีผลเสียอยูบางตรงที่ผูเรียนอาจตองการดูผล วาถาทํา

ผิดแลวจะเกิดอะไรข้ึน ตัวอยางเชน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเกมแขวนคอสําหรับการสอน

คําศัพทภาษาอังกฤษผูเรียนอาจตอบโดยการกดแปนพิมพไปเร่ือย ๆ โดยไมสนใจเนื้อหา เนื่องจาก

ตองการดูผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเล่ียงคือ เปลี่ยนจากการนําเสนอภาพ ในทางบวก เชน ภาพแลน

เรือเขาหาฝง ภาพขับยานสูดวงจันทร ภาพหนูเดินไปกินเนยแข็ง เปนตน ซึ่งจะไปถึงจุดหมายไดดวย

การตอบถูกเทานั้น หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรข้ึน อยางไรก็ตามถาเปนบทเรียนที่ใชกับกลุมเปาหมาย

ระดับสูงหรือเนื้อหาที่มีความยาก การใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกวา  

                      ส่ิงที่ตองพิจารณาในการใหขอมูลยอนกลับ มีดังนี้  

                           1. ใหขอมูลยอนกลับทันที หลังจากผูเรียนโตตอบกับบทเรียน  

                               2.  ควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคําถาม คําตอบ

และการตรวจปรับบนเฟรมเดียวกัน  

                               3.  ถาใหขอมูลยอนกลับโดยการใชภาพ ควรเปนภาพที่งายและเกี่ยวของกับ 

เนื้อหา ถาไมสามารถหาภาพท่ีเกี่ยวของได อาจใชภาพกราฟกที่ไมเกี่ยวของกับเนื้อหาก็ได  

                               4.  หลีกเล่ียงการใชผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการใหขอมูลยอนกลับ

ที่ต่ืนตาเกินไปในกรณีที่ผูเรียนตอบผิด  

                               5.  อาจใชเสียงสําหรับการใหขอมูลยอนกลับ เชนคําตอบถูกตอง และ

คําตอบผิด โดยใชเสียงที่แตกตางกัน แตไมควรเลือกใชเสียงที่กอใหเกิดลักษณะการเหยียดหยาม หรือ

ดูแคลนในกรณีที่ผูเรียนตอบผิด  
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                              6.  เฉลยคําตอบที่ถูกตอง หลังจากท่ีผูเรียนตอบผิด 2-3 คร้ัง ไมควรปลอย

เวลาใหเสียไป  

                               7. อาจใชวิธีการใหคะแนนหรือแสดงภาพ เพื่อบอกความใกล-ไกลจาก

เปาหมาย   

                             8.  พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับ เพื่อเรียกความสนใจตลอดบทเรียน  
   8. ทดสอบความรูใหม (Assess Performance)  
        การทดสอบความรูใหมหลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรียกวา      

การทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของตนเอง และ

เปนการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวาผานเกณฑที่กําหนดหรือไม เพื่อที่จะไปศึกษาในบทเรียนตอไป

หรือตองกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเปนสําหรับบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทุกประเภท นอกจากจะเปนการประเมินผลการเรียนรูแลว การทดสอบยังมีผล

ตอความคงทนในการจดจําเนื้อหาของผูเรียนดวย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลําดับตาม

วัตถุประสงคของบทเรียน ถาบทเรียนมีหลายหัวเร่ืองยอย อาจแยกแบบทดสอบออกเปนสวน ๆ ตาม

เนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็ได ทั้งนี้ข้ึนอยูกับวาผูออกแบบบทเรียนตองการ

แบบใด  

                  ส่ิงที่ตองพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังนี้  

                         1. ชี้แจงวิธีการตอบคําถามใหผูเรียนทราบกอนอยางแจมชัด รวมทั้งคะแนน

รวม คะแนนรายขอ และรายละเอียดที่เกี่ยวของอ่ืน ๆ เชน เกณฑในการตัดสินผล เวลาที่ใชในการตอบ

โดยประมาณ  

                              2. แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของ

บทเรียน และควรเรียงลําดับจากงายไปยาก  

                              3. ขอคําถามคําตอบ และการตรวจปรับคําตอบ ควรอยูบนเฟรมเดียวกัน 

และนํา เสนออยางตอเนื่องดวยความรวดเร็ว  

                              4. หลีกเล่ียงแบบทดสอบแบบอัตนัยที่ใหผูเรียนพิมพคําตอบยาว ยกเวน

ขอสอบที่ตองการทดสอบทักษะการพิมพ  

                              5. ในแตละขอควรมีคําถามเดียว เพื่อใหผูเรียนตอบคร้ังเดียว ยกเวนใน

คําถามนั้นมีคําถามยอยอยูดวย ซึ่งควรแยกออกเปนหลาย ๆ คําถาม  

                               6. แบบทดสอบควรเปนขอสอบที่มีคุณภาพ มีคาอํานาจจําแนกดี ความยาก

งายเหมาะสมและมีความเชื่อมั่นเหมาะสม  
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                               7. อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาการตอบไมชัดแจง เชน ถาคําตอบที่ตองการ

เปนตัว อักษรแตผูเรียนพิมพตัวเลข ควรบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมควรช้ีวาคําตอบนั้นผิด และไมควร

ตัดสินคําตอบวาผิด หากผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็กแทนที่จะเปนตัวพิมพใหญ    

เปนตน  

                              8. แบบทดสอบชุดหนึ่งควรมีหลาย ๆ ประเภท ไมควรใชเฉพาะขอความเพียง

อยางเดียวควรเลือกใชภาพประกอบบาง เพื่อเปล่ียนบรรยากาศในการสอบ  
   9. สรุปและนําไปใช (Review and Transfer)  

        การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวนสําคัญในข้ันตอนสุดทายที่บทเรียนจะตอง

สรุปมโนคติของเนื้อหาเฉพาะประเด็นสําคัญ ๆ รวมทั้งขอเสนอแนะตาง ๆ เพื่อเปดโอกาสใหผูเรียนไดมี

โอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหาผานมาแลว ในขณะเดียวกัน บทเรียนตองช้ีแนะ

เนื้อหาที่เกี่ยวของหรือใหขอมูลอางอิงเพิ่มเติม เพื่อแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษาตอในบทเรียนถัดไป 

หรือนําไปประยุกตใชกับงานอ่ืนตอไป   

        การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในข้ันนี้ มีขอเสนอแนะดังนี้ 

      1. สรุปองคความรู เฉพาะประเด็น สํา คัญ  ๆ  พรอมทั้ ง ช้ีแนะให เห็น

ความสัมพันธกับความรูหรือประสบการณเดิมที่ผูเรียนผานมาแลว 

             2. ทบทวนแนวคิดที่สําคัญของเนื้อหา เพื่อเปนการสรุป 

             3. เสนอแนะเนื้อหาความรูใหม ที่สามารถนําไปใชประโยชนได 

             4. บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการศึกษาเนื้อหาตอไป 
 1.5 การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา 
  สถาพร  สาธุการ (2540: 112-113) ไดกลาวถึงการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทาง

การศึกษาไว ดังนี้ 

  การที่จะพัฒนาเพื่อการเรียนการสอนในระบบมัลติมีเดีย เพื่อใชในการศึกษาคงไม

แตกตางกับงานโปรแกรมอ่ืนมากนัก ที่จะตองมีการกําหนดเปาหมายของโครงการการวิเคราะหเนื้อหา      

การจัดทําโปรแกรมและทดสอบระบบกอนนํามาใช ปจจุบันมีการพัฒนาโปรแกรมประเภทระบบสราง

โปรแกรมบทเรียน (Authoring System) ใหการสรางโปรแกรมประยุกต (Application) สําหรับ

มัลติมีเดียทําไดงายข้ึน ส่ิงที่ตองคํานึงถึงการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา คงไมไดอยูที่

ความซับซอนหรือเทคนิคพิเศษหรือกราฟกที่จะนําเสนอ แตตองคํานึงถึงวัตถุประสงค ในการใช

บทเรียน และเนื้อหาเปนหลัก รวมทั้งตองคํานึงถึงสถานการณในการเรียนรูของผูเรียนเปนส่ิงสําคัญ

ดวย 
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  นอกจากนี้การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาตองคํานึงถึงรายละเอียดใน

การพัฒนารูปแบบของมัลติมีเดียในสวนตาง ๆ ดังนี้  

   1. ในดานเนื้อหา (Content) ตองมีความเหมาะสมในการนําเสนอดวยรูปแบบของ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียได และสามารถปรับเนื้อหาใหอยูในรูปแบบการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียได 

2.  ตองทําความตกลงในเร่ืองของการออกแบบ และการพัฒนาคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียระหวางผูเกี่ยวของกับการผลิตคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในแตละเนื้อหา เพื่อใหคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเกิดประโยชนแกผูใชไดอยางมีประสิทธิภาพ 

3.  การสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตองใชสัญลักษณกราฟกที่ ผูใช

สามารถโตตอบได (Graphics User Interface: GUI) เปนส่ิงสําคัญที่ทําใหการใชงานของผูใชเปนไปได

งายไมตองเสียเวลาในการเรียนรู การสรางโปรแกรมภายใตไมโครซอฟตวินโดวสามารถทําไดงาย 

4.  การทําตนแบบตนฉบับ (Prototyping) เพื่อนําไปทดลองใชเพื่อทดสอบ และ

ประเมินผลในความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนไปตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว

หรือไม เพื่อนําขอมูลมาปรับปรุงแกไขบทเรียนใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

5.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา ในบทเรียนหนึ่งตองมีความสามารถในการ

ใหความรู ความเขาใจ ต้ังแตตนจนจบเปนไปตามวัตถุประสงคของการเรียนรู 

6.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาที่พัฒนาตองสามารถนํามาใชซ้ําได และ

ใหผลในการเรียนรูแกผูใชเหมือนเดิม 

7.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาที่พัฒนาตองกําหนดรูปแบบการประเมินผล

ที่ชัดเจนแนนอนสอดคลองกับวัตถุประสงคของการเรียนรู 
 1.6 การประยุกตใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา 
  สถาพร  สาธุการ (2540: 118) กลาววา การนําเอาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาประยุกตใช

กับการศึกษาเพื่อใหเกิดผลทางการเรียนการสอน ไมวาจะใชส่ือมัลติมีเดีย รูปแบบใดก็ตาม มีแนวทาง

ในการประยุกตใชตามข้ันตอน การสอนทั่วไปดังนี้ 

  1. การนําเสนอเนื้อหา (Content presentation) ในรูปแบบลักษณะตางๆ และ

ข้ันตอนตางๆ กัน  

  2.  การชี้แนะผูเรียน (Student guidance) โดยผูเรียนไมสามารถเปดดูเนื้อหาที่อยูใน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาไดทันทีเหมือนหนังสือ จึงจําเปนตองมีระบบนํารอง (Navigation 

System) ควบคูกับการชี้แนะเนื้อหา หรือวิธีเรียนของผูเรียนเพื่อปองกันผูเรียน หลงทาง 
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  3. การฝกฝนโดยผูเรียน (Student practice) เปนจุดเดนของการส่ือการศึกษาชนิดนี้ 

เพราะสามารถกําหนดกิจกรรมและกําหนดสถานการณใหผูเรียนฝกฝนตนเองไดตามความสะดวกและ

สามารถทําซํ้า ๆ กันได โดยไมจํากัดเหมือนกับการฝกฝนกับผูสอนโดยตรง 

  4.  การประเมินผลการเรียนรู (Learning evaluation) ข้ันตอนนี้เปนจุดเดนของ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพราะผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรูไดดวยตนเอง ถาผลออกมาไมนา

พอใจ สามารถเรียนซํ้าแลวประเมินผลอีกไดโดยไมกระทบกระเทือนผูสอน 

  จะเห็นไดวาการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนอีกทางเลือกหนึ่งในการ

จัดการเรียนการสอน เพื่อสงเสริมใหผูเรียนใฝหาความรูไดเพิ่มเติมจากการเรียนการสอนปกติ สามารถ

รับรู และมีการเรียนรูโดยมีการทดสอบ มีการคิดแกปญหารอบดาน สามารถตอบคําถามที่เรียนมาได 

แลวสามารถกลับไปทบทวนบทเรียนที่ไมเขาใจได ทําใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพเพิ่มข้ึน 

2.  เอกสารที่เก่ียวของกับส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอด  
2.1 รูปแบบของสิ่งชวยจัดความคิดรวบยอด 
  ในการนําเสนอสิ่งชวยจัดความคิดรวบยอด สามารถนําเสนอไดหลายรูปแบบโดยแบงเปน

ตามชวงเวลา และชนิดของส่ือ ดังที่ โปรเกอร และคนอ่ืนๆ (สิริวรรณ จันทรงาม. 2548: 41; อางอิงจาก 

Proger & others. 1970: 28) ไดแบงการนําเสนอสิ่งชวยจัดความคิดรวบยอดตามชวงเวลาของการ

สอน ดังนี้ 

   1. เสนอกอนการสอน (Advance Organizer) หมายถึงการนําเสนอความคิด      

รวบยอดกอนการเรียนการสอน ชวยใหผูเรียนเห็นขอบขายของเนื้อหาอยางกวาง ๆ กอนที่จะเร่ิมเรียน 

   2.  เสนอระหวางเรียน (Concurrent Organizer) หมายถึง การเสนอความคิด       

รวบยอด ในขณะที่การเรียนการสอนกําลังดําเนินอยู จะทําหนาที่เนนใหผูเรียนเขาใจเนื้อหา สามารถ

แยกแยะไดวาสวนไหนเปนสวนสําคัญของเร่ือง วิธีการนี้จะเนนใหผูเรียนสนใจเฉพาะสวนที่ตองการเนน 

ความสนใจสวนอ่ืนจะลดนอยลง 

3. เสนอหลังการสอน (Post Organizer) หมายถึง การเสนอความคิดรวบยอดไว

ตอนทายเร่ืองหรือหลังบทเรียน จะทําหนาที่เปนบทสรุปในสวนที่เปนใจความสําคัญของเร่ืองที่เรียน 

  ลูคัส (สิริวรรณ จันทรงาม. 2548: 41; อางอิงจาก Lucas. 1972: 3390-A) ไดแบงส่ิงชวย

จัดความคิดรวบยอดตามชนิดของส่ือ โดยแบงออกเปน 3 ประเภท 

1. ชนิดโสตสัมผัส (Audio Organizer) เปนการนําเสนอสิ่งชวยจัดความคิดรวบยอด

ชนิดเสียงโดยใหผูเรียนไดรับสัมผัสดวยหู 

2.  ชนิดจักษุสัมผัส (Visual Organizer) เปนการนําเสนอสิ่งชวยจัดความคิด       

รวบยอดชนิดภาพ โดยใหผูเรียนไดรับสัมผัสจากการมองเห็น 
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3.  ชนิดการเขียนหรือส่ิงพิมพ (Written Organizer) เปนการนําเสนอสิ่งชวยจัด

ความคิดรวบยอดชนิดการเขียนหรือส่ิงพิมพ โดยใหผูเรียนไดอานบทสรุปโดยยอของเร่ืองที่เรียน 
 2.2 ประโยชนของสิ่งชวยจัดความคิดรวบยอด  

  ออซูเบล (ศักรพงศ สุขประเสริฐ. 2545: 15-16; อางอิงจาก Ausubel.1968) ไดกลาว    

ไววา ส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอด ทําใหผูเรียนมองเห็นขอบขายของเนื้อหาอยางกวาง ๆ ชวยรวบรวม

เนื้อหาในเรื่องที่จะเรียน และความคิดรวบยอดที่สัมพันธกับเนื้อเร่ืองนั้นที่มีอยูแลว ในโครงสรางของ

ระบบความคิดเดิมเขาดวยกัน 

  ฮารทเลย และเดวี่ย (ศักรพงศ สุขประเสริฐ. 2545: 15-16; อางอิงจาก Hartley & 

Davies.1976) กลาวถึงประโยชนของส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอดไวดังนี้ 

   1. ชวยในการเรียนความคิดรวบยอดยาก ๆ ส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอดมีประโยชน

แกนักเรียนที่มีความสามารถสูง เพราะชวยอธิบายความเปนมาทําใหงายตอการเรียนรู 

2.  ชวยในการเรียนรูของนักเรียนที่มีความสามารถต่ํา โดยชวยปองกันไมใหผูเรียน

เขาใจเนื้อหาที่ผิด ๆ 

3.  ชวยในการเรียนของบทเรียนที่ตองการใหความรูพื้นฐานกอน 

4.  ชวยใหผูเรียนสามารถแยกแยะ และมองเห็นความสัมพันธของความรูเดิมกับ

ความรูใหมได 

5.  ชวยสรางความคุนเคยใหแกผูเรียน ในรูปของขอความสรุปยอ ๆ ที่ครอบคลุม

ความรูในเร่ืองนั้นอยางกวาง ๆ และลึกซึ้ง 

  นอกจากนี้ ฮอลซแมน, อัลเลน และเลย (ศักรพงศ สุขประเสริฐ. 2545: 15-16; อางอิงจาก 

Holzman, Allen; & Layne.1981) ยังไดกลาวถึงประโยชนของส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอด ไวดังนี้ 

1.  ส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอดทําใหผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรู 

2. ส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอดที่ตรงตามจุดมุงหมายของหลักสูตร จะชวยใหเกดิการ

เรียนรูเนื้อหาเปนอยางดี 

3.  ส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอดเปรียบเสมือนเคร่ืองมือที่ชวยในการจํา และระลึกถึง

เนื้อหาที่เรียนไดเปนอยางดี 

  ส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอดมีประโยชนแกนักเรียน เพราะชวยอธิบายความเปนมาทําให

งายตอการเรียนรู สามารถสรางความคุนเคยใหกับผูเรียนใหรับรูในเนื้อหา ซึ่งทําใหเหมือนกับเปน

เคร่ืองมือที่ชวยใหจดจํา สามารถนึกถึงความหมายเมื่อเรียนในบทเรียน เปนการกระตุนใหผูเรียนมี

ความกระตือรือรนเพิ่มมากข้ึนเพราะเขาในในเนื้อหานั้นแลว 
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   บลอมลีย (ชนาธิป พรกุล. 2544: 200; อางอิงจาก Bromley. 1995: 5–28) กลาววา

โครงสรางความรู (Graphic Organizer) เปนภาพของขอมูลที่แสดงใหเห็นโครงสรางและความสัมพันธ

ของขอมูลที่อยูในความคิดของเรามีงานวิจัยที่แสดงใหเห็นวาโครงสรางความรูชวยในการเรียนรูและ

ความเขาใจของผูเรียนไดมากในการสอน ถาครูเสนอโครงสรางความรูใหผูเรียนไดเห็นกอนอาน จะชวย

ใหผูเรียนเขาใจ และจําขอมูลไดดี และถาผูเรียนเปนผูสรางโครงสรางความรูเองหลังการอานผูเรียน   

จะไดคะแนนความจํามากข้ึนและมีความเขาใจสูงข้ึน 

 

3.  เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง  
 3.1 ประเภทและลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

  การเรียนรูดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวย

ตนเอง โดยคํานึงถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถผูเรียนแตละคนไดเรียน

ในส่ิงที่ตนสนใจไดตามกําลังและความสามารถของตน โดยมุงใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนที่

ไดกําหนดเอาไว   

  กาเย และเลสลี (Gagne,Robert M.; & Leslie.Briggs. 1974: 187) ไดแบงประเภทของ

การเรียนรูดวยตนเองออกเปน 5 ประเภทดังนี้ 

   1.  แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียน 

ตกลงกันในเร่ืองของจุดมุงหมายของการเรียน แลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวย

ตนเอง 

    2. ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงใน

จุดมุงหมายเฉพาะกําหนดเอาไวแตวิธีการศึกษานั้นเปนเร่ืองของนักเรียน ครูอาจแนะนําการอานและ

จัดเตรียมวัสดุไวใหแลว 

   3.  โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered Programs) เปนโปรแกรม  

ที่จัดข้ึนกวาง ๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก วิชาเสริม และวิชาเลือก 

   4.  เรียนตามความเร็วของตน (Self-Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตามอัตรา

ความเร็วหรือความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายไวตลอดจนเกณฑตาง ๆ ไว ทุกคน

เหมือนกันตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 

   5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-Determined Instruction) 

นักเรียนเลือกจุดมุงหมายกําหนดเอาเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 

  ภาวนา  เห็นแกว (2545: 21) ไดกลาวถึงลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองและการนํา 

เสนอแบบการเนนความรับผิดชอบสวนบุคคล มีองคประกอบดังนี้ 
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 1.  ความรับผิดชอบสวนบุคคล หมายถึง บุคคลมีความเปนเจาของความคิดและการ

กระทําของตนเอง สามารถควบคุมศักยภาพในการนําตนเองในทิศทางที่ไดเลือกจากทางเลือกหลายๆ 

ทาง และยอมรับผลการกระทําที่จะเกิดจากทางที่ตนเลือก 

 2.  กระบวนการเรียนรูดวยตนเองมีลักษณะดังนี้ มีศูนยกลางที่เปนกิจกรรมซึ่งเปนส่ิง

ที่จําเปน มีแหลงทรัพยากรการเรียนรูที่พรอม มีการลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู มีการประเมินผล 

และเปนการสอนรายบุคคล 

   3.  การเรียนรูของตนเองที่เปนลักษณะและบุคลิกภาพของผูเรียน คือลักษณะบุคคล

ที่นําไปสูความรับผิดชอบในการเรียนรูของตนเอง เปนปจจัยภายในที่จูงใจใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ

ตอความคิดและการกระทํา และเปนปจจัยภายนอกที่สงผลใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ 

   4.  การเรียนรูดวยตนเองเปนลักษณะที่มองเห็นไดในสภาพของการเรียนรูที่ตอเนื่อง

และจะไดผลสูงสุดเมื่อการชี้นําตนเองสอดคลองสมดุลกับโอกาสการเรียนรูของตนเอง 
3.2  หลักการเรียนรูดวยตนเอง  
  กิบบอนส (ธนพล  เฉิดเจริญ. 2547: 25-26; อางอิงจาก Gibbons. 1980) ไดศึกษา

ชีวประวัติของผูเช่ียวชาญที่มีชื่อเสียงทางดานการแสดง นักประดิษฐ นักสํารวจ นักอักษรศาสตร 

นักวิทยาศาสตร และผูบริหารจํานวน 20 คน ซึ่งไมไดรับการศึกษาตามช้ันเรียนปกติสูงกวาระดับ

มัธยมศึกษาตอนปลาย โดยศึกษาลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองของบุคคลดังกลาว แลวนํามา

ประมวลเปนหลักการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้ 

   1.  ในการศึกษาดวยตนเอง ผูศึกษาเปนผูควบคุมเอง ในขณะที่การศึกษาอยางเปน

ทางการ (Formal Education) จุดควบคุมอยูที่สถาบันการศึกษา ตัวแทนเปนส่ิงกํากับการสอนเพื่อให

การศึกษาดวยตนเองชวยนักศึกษาใหรูจักควบคุมส่ิงที่อยูภายในตนเอง เพื่อการเรียนรูของตน 

   2.  การศึกษาดวยตนเอง มักจะเปนความพยายามที่แนวแนในความรูเฉพาะดาน

อยางใดอยางหนึ่ง มากกวาการศึกษาหลาย ๆ แขนงวิชา การสอนใหรูจักศึกษาดวยตนเองจะชวยให

นักศึกษาแยกแยะและมีความชํานาญในกิจกรรมบางอยาง หรือหลายอยางที่จําเปนตอชีวิต 

   3.  การศึกษาดวยตนเอง มักจะเปนการประยุกตการศึกษา คือ การเรียนรูเพื่อ      

การนําไปใชงาน การสอนการเรียนรูดวยตนเอง เกี่ยวของกับการศึกษาทางทฤษฎีที่สัมพันธกับ        

การฝกฝนทางเทคนิคและการนําไปดัดแปลงใชอยางเหมาะสม เปนการเรียนรูเพื่อประโยชนปจจุบัน 

   4.  ผูศึกษาดวยตนเอง เปนคนที่เรียนรูดวยแรงจูงใจของตนเอง นั่นคือ การผูกพัน

ตนเองกับเนื้อหาวิชาที่ตนเลือกแมจะพบวามีอุปสรรคก็ตาม การศึกษาดวยตนเองชวยใหผูเรียนรู 

ตระหนักถึงความตองการของตนเองและมีเปาหมายของตนเองมากกวาที่จะใหผูอ่ืนมาวางเปาหมาย

ให 
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   5.  ส่ิงจูงใจสําหรับการศึกษาดวยตนเอง ไดแก ความสําเร็จซ่ึงเปนรางวัลที่ประเมิน

คุณคาไดโดยตนเอง การสอนเพื่อใหเกิดการเรียนรูดวยตนเองจึงเปนการใหประสบการณเพื่อดําเนิน

ไปสูเปาหมายที่ตองการ รูจักวางแผนและการเลือกใชวิธีการที่มีประสิทธิภาพเพื่อจะทํางานนั้นสําเร็จ 

   6.  ผูศึกษาดวยตนเอง มักจะตัดสินใจใชรูปแบบตาง ๆ ทั้งที่เปนทางการและไมเปน

ทางการ และวิธีเฉพาะตน ซึ่งสามารถเรียนรูดวยตนเองอยางดีที่สุด ซึ่งขอสรุปอาจจะใชไดจาก

การศึกษา การสังเกต ประสบการณ การเขาเรียนในบางวิชา การฝกอบรม การสนทนา การฝกหัดลอง

ผิดลองถูก การฝกหัดกิจกรรมที่ใหผลดี การประสานระหวางกลุม เหตุการณและโครงการ 

   7.  การเรียนรูดวยตนเอง เกี่ยวของกับการพัฒนาความเช่ือ โดยปกติจะเก่ียวของ

สัมพันธกับบุคลิกลักษณะของคน การประสานสัมพันธ ความมีระเบียบวินัยในตนเอง ความบากบ่ัน

ขยันขันแข็ง ไมเห็นแกตัว ความรูสึกเกรงใจผูอ่ืนและมีหลักการอยางเขมแข็ง 

   8.  ผูที่เรียนรูดวยตนเอง จะมีแรงขับ (Drive) ความคิดอิสระ มีสติปญญาเฉลียว

ฉลาด กรสอนการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับการเสริมแรงขับ ความกระตือรือรน โดยรวมความคิด

อิสระไมข้ึนอยูกับบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ความเปนผูริเร่ิมมากกวาที่จะประพฤติตามผูอ่ืนและมักจะทํา

อะไรเปนแบบของตนเองมากกวาทําคลาย ๆ ผูอ่ืน 

   9.  ผูที่เรียนดวยตนเอง มักจะใชการอานและกระบวนการทักษะอื่น ๆ ในการเขาถึง

ขอมูล และคําแนะนําที่เขาตองการเพื่อโครงการเหลานั้น การสอนเพ่ือการศึกษาดวยตนเองเก่ียวของ

กับการฝกฝนทักษะ เชน การอานและจํา โดยเฉพาะอยางยิ่งในเวลาที่นักศึกษามีความตองการอยาง

เต็มที่ในการเขาถึงขอสนเทศ 

   10. การเรียนรูดวยตนเอง เปนทวงทีที่เกิดจากประสบการณสําคัญหลายประการ

ต้ังแตวัยเด็กประสบการณและการพัฒนาจนกระทั่งกลายเปนจุดของการเลือกในชีวิตของตน การสอน

เพื่อการศึกษาดวยตนเองจึงเปนการชวยเหลือผูเรียนที่จะจําแนกทวงทีแนวทางที่เกิดข้ึนในชีวิต เพื่อ

กําหนดวิถีทางที่ตนเลือกและสรางวิถีทางใหมที่ตนปรารถนา 

   11. การเรียนรูดวยตนเองจะเกิดข้ึนไดดีที่สุด ในส่ิงแวดลอมของการทํางานที่อบอุน มี

ลักษณะของการสนับสนุน มีบรรยากาศใกลชิดเปนกันเอง ซึ่งคนมักจะกระตือรือรนและมีความสัมพันธ

ใกลชิดกับบุคคลอยางนอย 1 คน การสอนใหเกิดการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับ การสราง

บรรยากาศที่กระฉับกระเฉง ซึ่งกิจกรรมการศึกษาดวยตนเองนี้จะไดรับการสนับสนุนอยางอบอุนและมี

โอกาสหลายดาน ที่จะสรางความสัมพันธในการทํางานอยางใกลชิดใหเกิดข้ึน 

   12. ผูที่เรียนรูดวยตนเอง จะชอบผูอ่ืนเหมือนกับที่จะทําใหผูอ่ืนชื่นชอบตน บุคคล

เหลานี้จะมีสุขภาพจิตที่ดี มีเจตคติที่ดีทั้งกายและใจ การสอนใหศึกษาดวยตนเองจึงสนับสนุนวิธีการ

เรียนรูโดยผูเรียนไมเพียงแตเรียนรูทักษะเทานั้น แตยังไดพัฒนาจิตใจของตนเองและผูอ่ืน อีกดวย  
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   ดังนั้นการเรียนรูดวยตนเอง จึงมีการนํามาใชในปจจุบันมากข้ึน เพราะผูเรียนสามารถ

ที่จะเลือกรูปแบบการเรียนที่ตนเองสนใจได รวมถึงการเรียนในส่ิงที่สนใจจะเปนส่ิงที่ชวยสรางเจตคติใน

การเรียนของผูเรียนนั้นเอง และสามารถสรางความกระตือรือรนในการศึกษาสภาพของการเรียนรูที่

ตอเนื่องและจะไดผลสูงสุดเมื่อการชี้นําตนเองสอดคลองสมดุลกับโอกาสการเรียนรูของตนเอง 

 

4.  เอกสารที่เก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

 หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ไดระบุถึงหลักการ จุดมุงหมาย โครงสราง

ดังตอไปนี้ (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. 2545: 22)  
 4.1 หลักการของหลักสูตร 

  เพื่อใหการจัดการศึกษาข้ันพื้นฐานเปนไปตามแนวนโยบายการจัดการศึกษาของประเทศ

จึงกําหนดหลักการของหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานไดดังนี้ 

   1. เปนการศึกษาเพื่อความเปนเอกภาพของชาติ มุงเนนความเปนไทยควบคูกับ

ความเปนสากล 

   2.  เปนการศึกษาเพื่อปวงชน ที่ประชาชนทุกคนจะไดรับการศึกษาอยางเสมอภาค

และเทาเทียมกัน โดยสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา 

   3.  สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนาและเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต โดยถือ

วาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด สามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มศักยภาพ 

   4.   เปนหลักสูตรที่มีโครงสรางยืดหยุนทั้งดานสาระ เวลา และการจัดการเรียนรู 

   5.   เปนหลักสูตรที่จัดการศึกษาไดทุกรูปแบบ ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมาย สามารถ

เทียบโอนผลการเรียนรูและประสบการณ 
 4.2 จุดมุงหมายของหลักสูตร  

  หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน มุงพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณ เปนคนดี มี

ปญญา มีความสุข และมีความเปนไทย มีศักยภาพในการศึกษาตอ และประกอบอาชีพ จึงกําหนด

จุดมุงหมาย ซึ่งถือเปนมาตรฐานการเรียนรูใหผูเรียนเกิดคุณลักษณะอันพึงประสงคดังตอไปนี้       

(กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. 2545: 25) 

   1. เห็น คุณคาของตนเอง  มีวินั ย ในตนเอง  ปฏิบั ติตนตามหลักธรรมของ

พระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ มีคุณธรรม จริยธรรมและคานิยมอันพึงประสงค 

2.  มีความคิดสรางสรรค ใฝรู ใฝเรียน รักการอาน รักการเขียน และรักการคนควา 
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3.  มีความรูอันเปนสากล รู เทากันการเปล่ียนแปลงและความเจริญกาวหนา        

ทางวิทยาการ มีทักษะและศักยภาพในการจัดการ การส่ือสารและการใชเทคโนโลยี ปรับวิธีการคิด 

วิธีการทํางานไดเหมาะสมกับสถานการณ 

  4.  มีทักษะและกระบวนการ โดยเฉพาะทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตร ทักษะการคิด 

การสรางปญญา และทักษะในการดําเนินชีวิต 

  5.  รักการออกกําลังกาย ดูแลตนเองใหมีสุขภาพและบุคลิกภาพที่ดี 

  6.  มีประสิทธิภาพในการผลิต และการบริโภค มีคานิยมเปนผูผลิตมากกวาเปน

ผูบริโภค 

  7.  เขาใจในประวัติศาสตรของชาติไทย ภูมิใจในความเปนไทย เปนพลเมืองที่ดี     

ยึดมั่นในวิถีชีวิตและการปกครองระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริยเปนประมุข 

  8.  มีจิตสํานึกในการอนุรักษภาษาไทย ศิลปะ วัฒนธรรม ประเพณี กีฬา ภูมิปญญา

ไทย ทรัพยากรธรรมชาติและพัฒนาส่ิงแวดลอม 

9.  รักประเทศชาติและทองถิ่น มุงทําประโยชนและสรางส่ิงที่ดีงามใหสังคม 
 4.3 โครงสรางของหลักสูตร 

  เพื่อใหการจัดการศึกษาเปนไปตามหลักการ จุดหมายและมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนด

ไวใหสถานศึกษาและผูที่เกี่ยวของมีแนวปฏิบัติในการจัดหลักสูตรสถานศึกษา จึงไดกําหนดโครงสราง

ของหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานดังนี้ (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. 2545: 28) 

   1. ระดับชวงชั้น 

   กําหนดหลักสูตรเปน 4 ชวงชั้น ตามระดับพัฒนาการของผูเรียนดังนี้ 

  ชวงช้ันที่ 1ชั้นประถมศึกษาปที่ 1-3 

  ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6 

  ชวงช้ันที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1-3 

  ชวงชั้นที่ 4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6  

 2.  สาระการเรียนรู   

  กําหนดสาระการเรียนรูตามหลักสูตร ซึ่งประกอบดวยองคความรู ทักษะหรือ

กระบวนการการเรียนรู และคุณลักษณะหรือคานิยม คุณธรรม จริยธรรมของผูเรียนเปน 8 กลุม ดังนี้  

ภาษาไทย  คณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  สุขศึกษา และพลศึกษา  

ศิลปะ  การงานอาชีพและเทคโนโลยี  และภาษาตางประเทศ 

    สาระการเรียนรูทั้ง 8 กลุมนี้เปนพื้นฐานสําคัญที่ผูเรียนทุกคนตองเรียนรู โดยอาจ

จัดเปน 2 กลุม คือ กลุมแรก ประกอบดวย ภาษาไทย  คณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  และสังคมศึกษา 
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    สาระที่เปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรูกลุมสังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม ประกอบดวย สาระสําคัญดังนี้ 

     สาระที่ 1  ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 

     สาระที่ 2  หนาที่พลเมือง วัฒนธรรมและการดําเนินชีวิตในสังคม 

     สาระที่ 3  เศรษฐศาสตร 

     สาระที่ 4  ประวัติศาสตร 

     สาระที่ 5  ภูมิศาสตร 

    สาระการเรียนรูใชในการศึกษาวิจัย คือ สาระที่ 4 : ประวัติศาสตร การจัดทํา

รายละเอียดสาระการเรียนรูประวัติศาสตร ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2544 ส่ิงที่

ตองทําความเขาใจเปนอันดับแรกคือ มาตรฐานการเรียนรูสาระประวัติศาสตร ซึ่งประกอบดวย

มาตรฐาน 3 ขอ คือ  

    มาตรฐาน ส 4.1 : เขาใจความหมาย ความสําคัญของเวลา และยุคสมัยทาง

ประวัติศาสตร สามารถใชวิธีการทางประวัติศาสตร บนพื้นฐานของความเปนเหตุเปนผลมาวิเคราะห

เหตุการณตาง ๆ อยางเปนระบบ 

    มาตรฐาน ส 4.2 : เขาใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปจจุบัน ในแง

ความสัมพันธและการเปล่ียนแปลงของเหตุการณอยางตอเนื่อง ตระหนักถึงความสําคัญและสามารถ

วิเคราะหผลกระทบที่เกิดข้ึน 

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

มีความภูมิใจและธํารงความเปนไทย 

    จากมาตรฐานทั้ง 3 ขอ ในสาระประวัติศาสตร สามารถลําดับหัวขอที่สําคัญใน

การจัดการเรียนรูไดดังนี้ 

   1.  เวลาและชวงสมัยทางประวัติศาสตร 

   2.  วิธีการทางประวัติศาสตร 

     3.  พัฒนาการของมนุษย 

     4.  เหตุการณสําคัญ 

     5.  ความเปนมาของชาติไทย 
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     6. บุคคลสําคัญของไทย 

     7. วัฒนธรรมและภูมิปญญาไทย 

    กลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม มีความมุงหมายใหผูเรียนเห็น

คุณคาของตนเอง และมีความรับผิดชอบตอสังคม เขาใจประวัติศาสตรของชาติไทย ภูมิใจในความเปน

ไทย เปนพลเมืองที่ดี ยึดมั่น ในวิถีชีวิตและการปกครองระบอบประชาธิปไตย ซึ่งในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัย

ไดนําเนื้อหา เร่ือง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตรมาใชในการวิจัย 

5.  เอกสารที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 5.1 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   สมนึก  ภัททิยธนี (2549: 63) ไดอธิบายถึงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และแบงประเภทไว

ดังนี้ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement Test) หมายถึง แบบทดสอบที่วัดสมรรถภาพสมอง

ดานตาง ๆ ที่นักเรียนไดรับการเรียนรูผานมาแลววามีอยูเทาใด แบบทดสอบประเภทนี้แบงออกเปน     

2 ชนิด 

   1. แบบทดสอบที่ครูสราง (Teacher Made Test)  

  แบบทดสอบที่มุงวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนเฉพาะกลุมที่ครูสอน จะไมนําไปใชกับ

นักเรียนกลุมอ่ืนเปนแบบทดสอบที่ใชกันทั่ว ๆ ไปในโรงเรียน  

   2.  แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Test)  

    แบบทดสอบมุงวัดผลสัมฤทธ์ิเชนเดียวกับแบบทดสอบที่ครูสราง แตมีจุดมุงหมาย

เพื่อเปรียบเทียบคุณภาพตางๆ ของนักเรียนที่ตางกลุมกัน เชน เปรียบเทียบคุณภาพของนักเรียนใน

โรงเรียนแหงหนึ่งกับนักเรียนกลุมอ่ืนๆ ทั่วประเทศ (แบบทดสอบมาตรฐานระดับชาติ) หรือกับนักเรียน

กลุมอ่ืนๆ ทั่วจังหวัด (แบบทดสอบมาตรฐานระดับจังหวัด) เปนตน 

  ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ (2538: 147) ไดแบงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทาง      

การเรียนออกเปน 2 ประเภทดังนี้ คือ  

   1. แบบทดสอบของครู หมายถึง ชุดของขอคําถามที่ครูเปนผูสรางข้ึนซึ่งเปนขอ

คําถามที่เกี่ยวกับความรูที่นักเรียนไดเรียนในหองเรียนวานักเรียนมีความรูมากแคไหน บกพรองสวนใด

จะไดซอมเสริม หรือเปนการวัดความพรอมที่จะเรียนบทเรียนใหมข้ึนอยูกับความตองการของครู 

   2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถึง แบบทดสอบที่สรางข้ึนจากผูเช่ียวชาญในแตละ

สาขาวิชาหรือจากครูที่สอนวิชานั้น แตผานการทดลองหาคุณภาพหลายคร้ังจนกระทั่งมีคุณภาพดีพอ

จึงสรางเกณฑปกติของแบบทดสอบนั้น สามารถใชเปนหลักและเปรียบเทียบผลเพื่อประเมินคาของ 

การเรียนการสอนในเร่ืองใด ๆ ก็ได แบบทดสอบมาตรฐานจะมีคูมือดําเนินการสอบบอกถึงวิธีการสอบ 

และยังมีมาตรฐานในการแปลคะแนนดวย ทั้งแบบทดสอบที่ครูสรางข้ึนและแบบทดสอบมาตรฐานมี
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    2.1  วัดความรูความจํา 

  2.2  วัดความเขาใจ 

       2.3  วัดการนําไปใช 

  2.4  วัดการวิเคราะห 

  2.5  วัดการสังเคราะห 

  2.6  วัดการประเมินคา 
 5.2 หลักเบ้ืองตนในการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักการศึกษาตาง ๆ มีดังนี้ 

  เกตุแกว  ลาวัณยวุฒิ (2534: 46) ไดกลาววา ประสบการณการเรียนรูที่เกิดจากการ

ฝกอบรมหรือจากการสอบวัดผลสัมฤทธิ์นั้นเปนการตรวจสอบความสามารถ หรือสัมฤทธิ์ผล (Level of 

Accomplishment) ของบุคคลวาเรียนรูไปแลวเทาไรมีความสามารถในดานใด ซึ่งสามารถวัดได          

2 แบบ ตามจุดมุงหมาย และลักษณะวิชาที่สอน คือ 

   1.  การวัดดานปฏิบัติ เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติหรือ

ลักษณะของนักเรียน โดยเนนนักเรียนไดแสดงความสามารถในรูปการกระทําจริงใหออกเปนผลงาน 

เชน วิชาศิลปศึกษา พลศึกษา การชาง เปนตน การวัดแบบนี้จึงตองใช “ขอสอบภาคปฏิบัติ” 

(Performance Test) 

2.  การวัดดานเนื้อหา เปนการตรวจสอบความสามารถเก่ียวกับเนื้อหาวิชาซ่ึงเปน

ประสบการณการเรียนรูของนักเรียน รวมทั้งพฤติกรรมความสามารถในดานตาง ๆ สามารถวัดไดโดย

ใช “ขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์” (Achievement Test) 
  5.3 หลักเกณฑเบื้องตนในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  พิชิต  ฤทธิ์จรูญ (2544: 99-100) ไดกลาวถึง ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนไวดังนี้ 

  1. วิเคราะหหลักสูตรและสรางตารางวิเคราะหหลักสูตร 

  การสรางแบบทดสอบ ควรเร่ิมตนดวยการวิเคราะหหลักสูตรและสรางตาราง

วิเคราะหหลักสูตรเพื่อวิเคราะหเนื้อหาสาระและพฤติกรรมที่ตองการจะวัด ตารางวิเคราะหหลักสูตรจะ

ใชเปนกรอบในการออกขอสอบ ซึ่งระบุจํานวนขอสอบในแตละเร่ืองและพฤติกรรมที่ตองการจะวัดไว 
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  2.  กําหนดจุดประสงคการเรียนรู 

       จุดประสงคการเรียนรู เปนพฤติกรรมที่เปนผลการเรียนรูที่ผูสอนมุงหวังจะใหเกิด

ข้ึนกับผูเรียนซ่ึงผูสอนจะตองกําหนดไวลวงหนาสําหรับเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอนและ

การสรางขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

  3. กําหนดชนิดของขอสอบและศึกษาวิธีสราง 

      โดยการศึกษาตารางวิเคราะหหลักสูตรและจุดประสงคการเรียนรู ผูออกขอสอบ

ตองพิจารณาและตัดสินใจเลือกใชชนิดของขอสอบที่จะใชวัดวาจะเปนแบบใด โดยตองเลือกให

สอดคลองกับจุดประสงคของการเรียนรูและเหมาะสมกับวัยของผูเรียน แลวศึกษาวิธีเขียนขอสอบชนิด

นั้นใหมีความรูความเขาใจในหลักและวิธีการเขียนขอสอบ 

  4.  เขียนขอสอบ 

       ผูออกขอสอบลงมือเขียนขอสอบตามรายละเอียดที่กําหนดไวในตารางวิเคราะห

หลักสูตร และใหสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู  

  5.  ตรวจทานขอสอบ 

       เพื่อใหขอสอบที่เขียนไวแลวมีความถูกตองตามหลักวิชา มีความสมบูรณ

ครบถวนตามรายละเอียดที่กําหนดไวในตารางวิเคราะหหลักสูตร ผูออกขอสอบตองพิจารณาทบทวน

ตรวจทานขอสอบอีกคร้ังกอนที่จะจัดพิมพและนําไปใชตอไป  

  6.  จัดพิมพแบบทดสอบฉบับทดลอง 

       เมื่อตรวจทานขอสอบแลวพิมพขอสอบทั้งหมด จัดทําเปนแบบทดสอบฉบับ

ทดลองโดยมีคําช้ีแจงหรือคําอธิบายวิธีตอบแบบทดสอบ (direction) และจัดวางรูปแบบการพิมพให

เหมาะสม 

  7.  ทดลองสอบและวิเคราะหขอสอบ 

       เปนวิธีการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบกอนนําไปใชจริง  โดยนํา

แบบทดสอบไปทดลองกับกลุมที่มีลักษณะคลายคลึงกันกับกลุมที่ตองการสอนจริง แลวนําผลการสอบ

มาวิเคราะหและปรับปรุงขอสอบใหมีคุณภาพ โดยสภาพการปฏิบัติจริงของการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ในโรงเรียนมักไมคอยมีการทดลองสอบและวิเคราะหขอสอบ สวนใหญนําแบบทดสอบไปใชทดสอบ

แลวจึงวิเคราะหขอสอบเพื่อปรับปรุงขอสอบและนําไปใชในคร้ังตอ ๆ  ไป 

  8.  จัดทําแบบทดสอบฉบับจริง 

       จากผลการวิเคราะหขอสอบ หากพบวาขอสอบขอใดไมมีคุณภาพหรือมีคุณภาพ

ไมดีพอ อาจจะตองตัดทิ้งหรือปรับปรุงแกไขขอสอบใหมีคุณภาพดีข้ึน แลวจึงจัดทําเปนแบบทดสอบ

ฉบับจริงที่จะนําไปทดสอบกับกลุมเปาหมายตอไป 
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  วัญญา  วิศาลาภรณ (2530: 12) กลาววา ในการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ 

เรียนนั้น มีหลักเกณฑเบ้ืองตนที่ควรพิจารณาประกอบในการสรางแบบทดสอบดังตอไปนี้ 

  1. วัดใหตรงกับวัตถุประสงค การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน     

ควรจะวัดตามจุดมุงหมายทุกอยางของการสอน และจะตองมั่นใจไดวาส่ิงที่ตองการจะวัดไดจริงใน

ปจจุบันกระทรวงศึกษาธิการไดกําหนดจุดประสงคการเรียนรูในทุกรายวิชาดังนั้นจึงจําเปนตองวัดให

ตรงและครบจุดประสงค 

  2.  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนการวัดความเจริญงอกงามของนักเรียน    

การเปล่ียนแปลงและความกาวหนาไปสูจุดมุงหมายที่วางไว ดังนั้นครูควรจะทราบวากอนเรียนนักเรียน

มีความรูความสามารถอยางไร 

  3.  การวัดผลเปนการวัดทางออม เปนการยากท่ีจะใชขอสอบแบบเขียนตอบ         

วัดพฤติกรรมที่จะสอบวัดจะตองทําอยางรอบคอบและถูกตอง 

  4.  การวัดผลการศึกษาเปนการวัดที่ไมสมบูรณ เปนการยากที่จะวัดทุกส่ิงทุกอยางที่

สอนไดภายในเวลาจํากัด ส่ิงที่สอบวัดไดเปนเพียงตัวแทนของพฤติกรรมทั้งหมดเทานั้น ดังนั้น จึงตอง

มั่นใจวาส่ิงที่สอบวัดนั้นเปนตัวแทนที่แทจริงได 

  5.  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษานั้น มิใชเพียงเพื่อจะใหเกรดเทานั้น การวัดผล

เปนเคร่ืองชวยในการพัฒนาการสอนของครู เปนเคร่ืองชวยในการเรียนของนักเรียน ดังนั้น การสอบ

ปลายภาคคร้ังเดียวจึงไมพอที่จะวัดกระบวนการเจริญงอกงามของนักเรียนได 

  6.  ในการใหการศึกษาที่สมบูรณนั้น ส่ิงสําคัญไมไดอยูที่การทดสอบแคเพียงอยาง

เดียว กระบวนการสอนของครูก็เปนส่ิงสําคัญยิ่ง 

  7.  การวัดผลการศึกษามีความผิดพลาด ของที่ชั่งนั้นไดน้ําหนักเทากันโดยตาช่ัง

หยาบๆ อาจมีน้ําหนักตางกัน ถาชั่งโดยตาชั่งละเอียด ทฤษฎีการวัดผล เช่ือวา คะแนนที่สอบได = 

คะแนนจริง + ความผิดพลาดในการวัด 

  8.  การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ควรจะเนนการวัดความสามารถใจการใชความรู

ใหเปนประโยชน หรือการนําความรูไปใชในสถานการณใหมๆ 

  9.  ควรคํานึงถึงขีดจํากัดของเคร่ืองมือที่ใชในการวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เคร่ืองมือที่ใชโดยมากคือขอสอบขีดจํากัดของขอสอบไดแกการเลือกตัวแทนของเนื้อหาเพื่อมาเขียน

ขอสอบความเชื่อถือไดของคะแนน และการตีความหมายของคะแนน เปนตน 

  10. ควรจะใชชนิดของแบบทดสอบ หรือคําถามใหสอดคลองกับเนื้อหาเพื่อวิชาที่สอบ

และจุดประสงคที่จะสอบวัด 
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  11. ในสภาพแวดลอมที่ตางกัน คะแนนที่สอบไดอาจแตกตางกันดังนั้นในการวัดผล

การศึกษาจึงจะตองจัดส่ิงแวดลอมใหพอเหมาะ 

  12. ใหขอสอบมีความเหมาะสมกับนักเรียนในดานตางๆ เชน มีความยากงาย

พอเหมาะ มีระดับความยากงายของภาษาที่ใชเหมาะสม มีเวลาสอบนานพอที่นักเรียนสวนใหญจะทํา

ขอสอบไดเสร็จ 

  อุทุมพร  จามรมาน (2540: 27) กลาวถึงการสรางขอสอบที่เปนระบบนั้น มีข้ันตอนดังนี้ 

  1. การระบุจุดมุงหมายในการทดสอบ 

  2.  การระบุเนื้อหาใหชัดเจน 

  3.  การทําตารางเนื้อหากับจุดมุงหมายในการทดสอบ 

  4.  การทําน้ําหนัก 

  5.  การกําหนดเวลาสอบ 

  6.  การกําหนดจํานวนขอหรือคะแนน 

  7.  การเขียนขอสอบ 

  8.  การตรวจขอสอบที่เขียนข้ึน 

  9.  การทดลองใช แกไข ปรับปรุง 
5.4 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  สมนึก ภัททิยธนี (2549: 67–71) ไดกลาวถึงคุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนที่ดีไว 10 ประการ คือ   

1.  ความเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง คุณภาพของแบบทดสอบ ที่สามารถวัดไดตรง

กับจุดมุงหมายที่ตองการ หรือวัดในส่ิงที่ตองการวัดไดอยางถูกตองแมนยํา ความเที่ยงตรง จึง

เปรียบเสมือนหัวใจของการทดสอบ 

   2.  ความเชื่อมั่น (Reliability) หมายถึง ลักษณะของแบบทดสอบทั้งฉบับที่สามารถ

วัดไดคงที่ ไมเปล่ียนแปลง ไมวาจะทําการสอบใหมกี่คร้ังก็ตาม 

   3.  ความยุติธรรม (Fair) หมายถึง ลักษณะของแบบทดสอบที่ไมเปดโอกาสใหมีการ

ไดเปรียบ เสียเปรียบในกลุมผูเขาสอบดวยกัน ไมเปดโอกาสใหนักเรียนทําขอสอบไดโดยการเดา ไมให

นักเรียนข้ีเกียจหรือไมสนใจในการเรียน ทําขอสอบไดดี 

   4.  ความลึกของคําถาม (Searching) หมายถึง ขอสอบแตละขอนั้นจะตองไมถาม     

ผิวเผิน หรือถามประเภทความรูความจํา แตตองถามใหนักเรียนนําความรูความเขาใจไปคิดดัดแปลง

แกปญหาแลวจึงตอบได 
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   5. ความยั่วยุ (Exemplary) หมายถึง แบบทดสอบที่นักเรียนทําดวยความสนุก

เพลิดเพลิน ไมควรใชคําถามซํ้าซากซึ่งนาเบื่อหนาย วิธีการที่จะใหแบบทดสอบมีความยั่วยุอยากตอบ 

โดยเรียงจากของายไปขอยาก ใชขอสอบรูปภาพบาง ถามขอละปญหาบาง รูปแบบของขอสอบ

นาสนใจ ถาเปนขอแบบอัตนัยก็ใหบรรยายมีความยาวพอเหมาะ และไมถามหลายประเด็นในขอ

เดียวกัน 

   6.  ความจําเพาะเจาะจง (Definition) หมายถึง ขอสอบที่มีแนวทาง หรือทิศทางการ

ถามตอบชัดเจน ไมคลุมเครือ ไมแฝงกลเม็ดใหนักเรียนงง  

   7.  ความเปนปรนัย (Objective) จะตองมีคุณสมบัติ 3 ประการ คือ 

         7.1 ต้ังคําถามใหชัดเจน ทําใหผูเขาสอบทุกคนขาใจความหมายตรงกัน 

         7.2 ตรวจใหคะแนนไดตรงกัน แมวาจะตรวจหลายคร้ังหรือตรวจหลายคนก็ตาม 

         7.3 แปลความหมายของคะแนนไดเหมือนกัน  

   8.  ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง แบบทดสอบที่มีจํานวนขอมากพอประมาณ   

ใชเวลาสอบพอเหมาะ ประหยัดคาใชจาย จัดทําแบบทดสอบดวยความประณีต ตรวจใหคะแนนได

รวดเร็ว นอกจากนี้หากสรางแบบทดสอบไวเปนอยางดี และสามารถนําไปใชไดหลาย ๆ คร้ังอยาง

เหมาะสม โดยไมเกิดความเสียหายใดๆ ถือวาแบบทดสอบนั้นมีประสิทธิภาพ 

   9.  อํานาจจําแนก (Discrimination) หมายถึง ความสามารถของขอสอบในการ

จําแนกผูสอบที่มีคุณลักษณะ หรือความสามารถแตกตางกันออกจากกันได ขอสอบที่ดีจะตองมีอํานาจ

จําแนกสูง ตามทฤษฎีการวัดผลแบบอิงกลุม (Norm Referenced Measurement) อํานาจจําแนกของ

ขอสอบ หมายถึง ความสามารถของขอสอบที่จําแนกผูสอบออกเปน 2 กลุม คือ  กลุมเกงกับกลุมออน 

ถาขอสอบมีอํานาจจําแนกสูง แสดงวา คนกลุมเกงทําขอสอบขอนั้นถูก  แตคนกลุมออนทําไมถูก สวน

ทฤษฎีการวัดผลแบบอิงเกณฑ (Criterion Referenced Measurement) หมายถึงความสามารถของ

ขอสอบนั้นในการจําแนกผูสอบออกเปน 2 กลุม คือ กลุมรอบรู กับกลุมไมรอบรู  ถาขอสอบมีอํานาจ

จําแนกสูง แสดงวาคนกลุมรอบรูทําขอสอบขอนั้นถูก แตคนกลุมไมรอบรูทําไมถูก 

   10. ความยาก (Difficulty) หมายถึง จํานวนคนตอบขอสอบไดถูกตองมากนอย

เพียงใด หรืออัตราสวนของจํานวนคนตอบถูกกับจํานวนคนทั้งหมดที่เขาสอบ ตามทฤษฎีการวัดผล

แบบอิงกลุม ขอสอบที่ดีคือขอสอบที่ไมยากหรืองายเกินไป เรียกวามีความยากพอเหมาะ เพราะคุณคา

ของขอสอบดังกลาวจะชวยจําแนกผูสอบไดวาใครเกงใครออน ขอสอบขอใดที่ไมมีใครทําไดถูก หรือ

ขอสอบที่ทุกคนทําถูก ตางก็ไมสามารถจําแนกผูสอบไดวาใครเกงใครออน จึงไมมีคุณคาในการจําแนก 

สวนทฤษฎีการวัดผลแบบอิงเกณฑ ถือวาขอสอบที่ดีคือสามารถวัดผูเรียนไดบรรลุจุดประสงคหรือไม 

การที่ทุกคนทําขอสอบไดถูก แสดงวาเขาบรรลุตามจุดประสงคตามที่ตองการ ดังนั้นส่ิงสําคัญของ
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 5.5 ประโยชนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  พรพิศ เถื่อนมณเฑียร (2542: 50-51) ไดกลาวถึงประโยชนของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนไว ดังนี้ 

  1.  ใชสําหรับวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนเปนรายบุคคลและเปนกลุม 

  2.  ใชสําหรับปรับปรุงการเรียนการสอนใหเหมาะสมยิ่งข้ึน 

  3.  ใชแยกประเภทนักเรียนออกเปนกลุมยอยๆ ตามความสามารถ 

  4.  ใชในการวินิจฉัยสมรรถภาพเพื่อใหไดรับการชวยเหลือไดตรงจุด 

  5.  ใชเปรียบเทียบความงอกงาม 

  6.  ใชตรวจสอบประสิทธิภาพของการเรียน 

  7.  ใชพยากรณความสําเร็จในการศึกษา 

  8.  ใชในการแนะแนว 

  9.  ใชในการประเมินผลการศึกษา 

                    10.  ใชในการศึกษา  

  ดังนั้นการเรียนการสอน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคือ เคร่ืองชวยพัฒนาในการสอนของครู 

ซึ่งการที่ไดมาซึ่งผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนนั้นข้ึนอยูที่ความสามารถ และสภาพแวดลอมของผูเรียนดวย 

เพราะหากสภาพแวดลอมไมเอ้ือตอผูเรียนแลว ก็อาจมีสวนทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมดีเทาที่ควร 

ซึ่งการศึกษาเอกสารเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดมีการศึกษาเกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบ 

เพื่อใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนบรรลุจุดมุงหมายของบทเรียน 

     
7.  งานวิจัยในประเทศและตางประเทศ 
 7.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  จากการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศและ

ตางประเทศมีดังนี้  
  งานวิจัยในประเทศ 
  นัยนา  ลีนะธรรม (2535: 46) ไดทําการศึกษาวิจัยถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ เจตคติ

ตอการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนที่มีระดับความสามารถตางกัน ที่ไดรับการสอนโดยใช

คอมพิวเตอรชวยการสอนกับการสอนตามคูมือครู โดยทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 พบวา 

นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยการสอน กับนักเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมือครู มี
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  ศรีสมร ฉุยฉาย (2536: ค) ไดทําการวิจัยเร่ืองการใชบทเรียนคอมพิวเตอรที่ เสนอ

ภาพเคล่ือนไหว และแบบซอนภาพผานจอแอลซีดี ในการสอนวิชาการถายภาพ 1 ผลการวิจัยพบวา

คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรแบบ

ภาพเคล่ือนไหวและแบบซอนภาพ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และกลุมที่เรียน

จากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพเคล่ือนไหวใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความคงทน และความชอบ

สูงกวากลุมที่เรียนคอมพิวเตอรแบบซอนภาพ 

  วิชาญ  ใจเถิง (2543: 66–67) ไดศึกษาผลการใชมัลติมีเดียสอนทักษะปฏิบัติ เร่ือง การ

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนเบ้ืองตน สําหรับครูในสังกัดประถมศึกษา จังหวัดเชียงราย กลุม

ตัวอยางไดจากการสุมหลายข้ันตอนจํานวน 40 คน จากประชากร 235 คน จากผลการวิจัยพบวา การ

ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึนกวา การเรียนการสอนปกติ

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  สุภาภรณ  สุดเอียด (2543: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบตางกันในการเรียนแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นปที่ 5 ที่มีระดับ

สติปญญาแตกตางกัน กลุมตัวอยางจํานวน 135 คน จากโรงเรียนบานน้ําบอ จังหวัดนครศรีธรรมราช 

เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโจทยปญหาคณิตศาสตรซึ่งแบงเปน กลุม

ที่ 1 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมีเดียแบบสอนเนื้อหาใหม กลุมที่ 2 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบฝกทักษะ และกลุมที่ 3 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสถานการณ

จําลอง ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่มีระดับสติปญญาแตกตางกัน 3 ระดับ ที่เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 3 รูปแบบ ไมแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ และนักเรียนที่มี

ระดับสติปญญาแตกตางกัน 3 ระดับ ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความสามารถใน

การแกโจทยปญหาคณิตศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ .01 

  โยธิน  หวังทรัพยทวี (2544: บทคัดยอ) ที่ศึกษาเกี่ยวกับผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ที่มีการเสริมแรงทางบวกในการสอนซอมเสริมวิชาดนตรีสากล สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีความยุงยากทางการเรียนรู กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ นักเรียนจาก

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 8 คน เคร่ืองมือที่ใชคือบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองการกระจายตัวโนต แบบประเมินประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

แผนการสอนและคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง      

การเรียน  ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการกระจายตัวโนต มีคุณภาพอยูใน
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  งานวิจัยตางประเทศ 
  การศึกงานวิจัยเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของตางประเทศ ดังนี้ 

  โอเดน (Oden. 1982: 355-A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติ

ตอวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนเกรด 9 โดยการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรและการเรียนการสอน

แบบบรรยาย ผลการศึกษาพบวา นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมีคะแนนสูงกวานักเรียนที่

เรียนจากการสอนแบบบรรยายอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และนอกจากนี้นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอร ยังมีเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตร มากกวานักเรียนที่เรียนจากการสอนแบบบรรยาย 

  บราวน (Brown. 1994: 143) ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียและสวนประกอบของ

มัลติมีเดีย โดยใชมัลติมีเดียที่ประกอบดวยภาพและเสียงประกอบการสอนในรายวิชาตาง ๆ ของ

มหาวิทยาลัยวอชิงตัน ซึ่งพบวาการนํามัลติมีเดียมาใชในการเรียนมีประโยชนตอการเรียนการสอน 

  คลารค (Clark. 1995: 133) ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเคร่ืองมือ

สังเกตการณพัฒนาวิชาชีพของครู ผลการศึกษาพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปน

เคร่ืองมือสังเกตการณพัฒนาวิชาชีพครูมีความสามารถในการจดจํา สามารถที่จะพิสูจนและอธิบายได

มากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 

  ฮารด้ี และโจสต (Hardy; & Jost. 1996: 23) ไดวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดีย เร่ืองการใชดนตรี

ในการออกแบบมัลติมีเดียสําหรับการสอน ซึ่งผลการวิจัยพบวา เสียงดนตรี สามารถนําเขาสูบทเรียน

และใชดนตรีไปพรอมกับบทเรียนไดเปนอยางดี และดนตรีจะชวยประกอบกิจกรรมทางดานวิชาการ

โดยมัลติมีเดียเปนส่ือในการนําเสนอ 

  ยัง (Young. 1997: 2985) ไดวิจัยทดสอบการใชการสอนความเขาใจโปรแกรม CD-ROM 

ที่ใชมัลติมีเดีย เพื่อการสอนวิชาคณิตศาสตรเบ้ืองตนสําหรับอาจารย เพื่อใชทดสอบนักเรียนกอนการ

สอนสําหรับเตรียมการ ผลของการใชภาพเคล่ือนไหว ตัวอักษร สามารรถอธิบายใหเปนที่เขาใจ และ

ชวยในการจําเพิ่มทักษะในวิชาคณิตศาสตรได ส่ือชนิดนี้เหมาะสําหรับเปนอุปกรณในการเรียนการ

สอนได 

  จากที่ไดศึกษาตัวอยางงานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศนั้น  จะเห็นไดวาในปจจุบนั

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนับไดวาเปนส่ือที่มีประสิทธิภาพตอการเรียนการสอนเปนอยางมาก ชวยให

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนดีข้ึน มีความคงทนในการเรียนรูสูงและชวยใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดี

ตอการเรียนการสอน 
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 7.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการใชสิ่งชวยจัดความคิดรวบยอด 
  งานวิจัยในประเทศ 

  สมชาย  อินทรักษาทรัพย (2528: 25) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรูจากการเรียน

ดวยรายการโทรทัศนที่เสนอภาพบางสวนจากเนื้อหาในรายการกอนรายการ และหลังรายการ กลุม

ตัวอยางเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 60 คน ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่เรียนจากรายการ

โทรทัศนที่เสนอภาพบางสวนจากเนื้อหาในรายการหลังรายการมีผลการเรียนรูสูงกวา 

  นพดล  ดุลยสุวรรณ (2529: 26) ไดศึกษาผลการเรียนรูจากการใชเทปโทรทัศนที่ใชส่ิง

ชวยจัดความคิดรวบยอดกอนการสอนดวยเคาโครงเร่ืองที่เปนภาพ เคาโครงเร่ืองที่เปนการบรรยาย 

และเคาโครงเคร่ืองที่เปนอักษรบรรยาย กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 90 คน 

ผลการวิจัยพบวา ผลการเรียนรูของกลุมทดลองไมแตกตางกัน 

  ยุทธนันต  หาญณรงค (2530: 28) ไดศึกษาผลการเรียนรูจากรายการโทรทัศนการสอนที่

ใชส่ือชวยจัดสังกัปภายหลังการสอน ชนิดโสตจักษุสัมผัสและชนิดส่ิงพิมพ กลุมตัวอยางเปนนักศึกษา

ระดับปริญญาตรีของมหาวิทยาลัยรามคําแหง จํานวน 90 คน ผลการวิจัยพบวา นักศึกษาที่เรียนจาก

รายการโทรทัศนการสอนที่ใชส่ือชวยจัดสังกัปภายหลังการสอนชนิดโสตจักษุสัมผัสมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนสูงกวานักศึกษาที่เรียนจากรายการโทรทัศนการสอนที่ใชส่ือชวยจัดสังกัปภายหลังการ

สอนชนิดส่ิงพิมพอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

  วราภรณ ตายทอง (2531: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรูจาก

รายการโทรทัศนการสอนที่ใชส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอดชนิดโสตจักษุสัมผัสในชวงเวลาตางกัน โดย

กลุมทดลองที่ 1 เรียนจากรายการโทรทัศนการสอนที่ใชส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอดชนิดโสตจักษสัุมผัส

กอนการสอน กลุมทดลองที่ 2 เรียนจากรายการโทรทัศนการสอนที่ใชส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอดชนิด

โสตจักษุสัมผัสระหวางการสอนดําเนินอยู กลุมทดลองที่ 3 เรียนจากรายการโทรทัศนการสอนที่ใชส่ิง

ชวยจัดความคิดรวบยอดชนิดโสตจักษุสัมผัสหลังการสอน เนื้อหาของรายการโทรทัศนการสอนเปน

เร่ือง การเรียนรูเร่ืองไฟฟา ผลการวิจัยพบวา ผลการเรียนรูของกลุมทดลอง 1 สูงกวากลุมทดลอง 2 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผล การเรียนรูของกลุมทดลอง 3 สูงกวากลุมทดลอง 2 อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผลการเรียนรูของกลุมทดลอง 1 และกลุมทดลอง 3 ไมแตกตางกัน 

  ฤทัย  ทัพพันธ (2531: บทคัดยอ) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรูของนักเรียนที่เรียน

จากบทเรียนโปรแกรมที่ใชส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอดลวงหนาแบบบทยอที่มีใจความตรงกับเนื้อเร่ือง 

ชนิดโสตสัมผัส จักษุสัมผัส และส่ิงพิมพ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน

อนุบาลสุโขทัย จํานวน 90 คน ผลการวิจัยพบวา ผลการเรียนรูและความคงทนในการจําทั้งสามกลุมไม

แตกตางกัน 
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  สุวพจน  อุปลาคม (2534: บทคัดยอ) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจาก

รายการโทรทัศนแบบนําเสนอความคิดรวบยอดกอนและหลังการเรียน กลุมตัวอยางเปนนักศึกษา

ระดับปริญญาตรีสาขาวิชานิเทศศาสตร วิทยาลัยครูพระนคร จํานวน 66 คน ผลการวิจัยพบวา 

ผลสัมฤทธิ์และความคงทนทางการเรียนจากรายการโทรทัศนแบบนําเสนอความคิดรวบยอดหลังการ

เรียนสูงกวารายการโทรทัศนแบบนําเสนอความคิดรวบยอดกอนการเรียนที่ระดับความมีนัยสําคัญทาง

สถิติ .01    

  สํารอง  ใจชอบสันเทียะ (2541: บทคัดยอ) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และความคงทนในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 ระหวางการสอนโดย

ใชส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอดลวงหนากับการสอนปกติ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 

4 โรงเรียนดานขุนทด จํานวน 66 คน ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ไดรับการ

สอนโดยใชส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอดลวงหนา สูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติ อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ความคงทนของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชส่ิงชวยจัดความคิด    

รวบยอดลวงหนาสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนตามปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  ปกรณ  ทารัตน (2542: บทคัดยอ) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนรูของนักเรียนที่เรียน

จากบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชวิธีนําเร่ืองดวยคําถามกอนการเสนอหาตางกัน 3 วิธี โดยกลุมทดลองที่ 1 

เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชวิธีนําเร่ืองดวยคําถามกอนการเสนอเนื้อหาแตละตอนขนาดใหญ 

กลุมทดลองที่ 2 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชวิธีนําเร่ืองดวยคําถามกอนการเสนอเนื้อหาแตละ

ตอนขนาดกลาง  และกลุมทดลองที่ 3 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชวิธีนําเร่ืองดวยคําถามกอน

การเสนอเนื้อหาแตละตอนขนาดเล็ก ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชวิธี

นําเร่ืองดวยคําถามกอนการเสนอเนื้อหาแตละตอนขนาดใหญ กลาง และเล็ก มีผลการเรียนรูแตกตาง

กันอยางไมนัยสําคัญทางสถิติ 

  สมศักด์ิ  ประเทิงจิตต (2542: บทคัดยอ) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

และความคงทนในการจํา โดยการใชส่ิงชวยจัดมโนทัศนแบบใหหัวขอเร่ืองและแบบใหตัวอยางในสไลด

เทป ของนักเรียนที่มีผลการเรียนตางกัน กลุมตัวอยางเปนนักเรียน วิทยาลัยอาชีวศึกษาชลบุรี จํานวน 

90 คน ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนในการจําของนักเรียนที่เรียนโดยการ

ใชส่ิงชวยจัดมโนทัศนแบบใหหัวขอเร่ืองและแบบใหตัวอยางในสไลดเทป ไมแตกตางกัน แตผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนและความคงทนในการจําของนักเรียน ที่มีระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง และตํ่า ที่เรียน

โดยการใชส่ิงชวยจัดมโนทัศนแบบใหหัวขอเร่ืองและแบบใหตัวอยางในสไลดเทป แตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และไมมีปฏิสัมพันธของการใชส่ิงชวยจัดมโนทัศนและระดับผลการเรยีน

ที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการจําของนักเรียน 
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  นิคม พงษประเสริฐ (2544: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการใชผังความคิดรวบยอดในการสรุป

บทเรียนวิชาฟสิกส ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชผังความคิด

รวบยอดในการสรุปบทเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการสอนวิชาฟสิกส เร่ืองสมดุลกลสูง

กวากอนการสอน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 และสูงกวานักเรียนที่ไดรับ การสอนตามคูมือครูอยางมี

นัยสําคัญที่ระดับ .05 

  วรพร ปณตพงศ (2544: 69) ไดศึกษาผลของการใชเทคนิคผังกราฟกที่มีตอความคิด  

รวบยอดทางภูมิศาสตรและความสามารถในการนําเสนอขอมูลดวยผังกราฟกของนักเรียนช้ัน

มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิต สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนวิชาสังคม

ศึกษาโดยใชเทคนิคผังกราฟกมีความคิดรวบยอดทางภูมิศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยไมใชเทคนิค

ผังกราฟกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  ศักรพงศ  สุขประเสริฐ (2545: บทคัดยอ) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาวัสดุชางของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ระหวางการสอนโดยใชส่ือคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่มีส่ิงชวยจัดมโนมติลวงหนา และไมมีส่ิงชวยจัดมโนมติ กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปที่ 1 วิทยาลัยเทคนิคสุรินทร จํานวน 60 คน ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักศึกษา ที่เรียนโดยใชส่ือคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีส่ิงชวยจัดมโนมติลวงหนา      

สูงกวานักศึกษาที่เรียนโดยใชส่ือคอมพิวเตอรที่ไมมีส่ิงชวยจัดมโนมติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 

  กุงรัตน  สรางสุข (2547: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนความคิดเห็น การรู

คิด และความคงทนในการเรียนรู ของผูเรียนที่เรียนโดยใชส่ิงชวยจัดมโนมติกอนเรียนบทเรียนโปรแกรม 

กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานเค็งนาดี จังหวัดอุบลราชธานี จํานวน 25 

คน ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนโดยใชส่ิงชวยจัดมโนมติกอนเรียน

บทเรียนโปรแกรม หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สวนของความ

คงทนในการเรียนรูพบวาไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และผูเรียนมีความ

คิดเห็นที่ดีตอการจัดมโนมติวาเปนการชวยทบทวนความรูเดิมใหกับผูเรียนกอนที่จะเรียนในเร่ืองตอไป 

ชวยใหมีความพรอมที่จะเรียนเนื้อหาใหมในบทเรียนตอไปและชวยใหศึกษาบทเรียนโปรแกรมไดงาย

ข้ึน 
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  งานวิจัยตางประเทศ 
  เอทเธอรรีราซิงค (Ethirreerasingam. 1971: 235-A) ไดทดลองเปรียบเทียบการจัด

ความคิดรวบยอดของเนื้อเร่ืองที่จัดไวลวงหนาและทายเร่ืองในรูปของบทยอและไดอะแกรมในการอาน

บทความยาวประมาณ 2,500 คํา ของนักเรียนเกรด 11 จํานวน 182 คน การทดลองพบวา การจัด

ความคิดรวบยอดของ 2 วิธีการนั้น ผลไมแตกตางกัน 

  ชเนล (Schnell. 1972: 907-A) ไดศึกษาการใชวิธีจัดความคิดรวบยอดของเนื้อเร่ืองไว

ลวงหนาและไวทายเร่ือง เพื่อชวยในดานความเขาใจในการอานของนักศึกษาระดับปริญญาตรีจากการ

ทดลองไดสรุปผลไวดังนี้ 

   1. กลุมทดลองที่อานเน้ือเร่ืองที่มีการจัดความคิดรวบยอดใหทั้ง 2 วิธี จะมีความ

เขาใจในการอานสูงกวากลุมควบคุม 

   2. การจัดความคิดรวบยอดของเนื้อเร่ืองไวทายเร่ือง (Post Organizers) จะสงผลตอ

ความเขาใจในการอานสูงกวากลุมอ่ืน 

  ลูคัส (Lucas. 1972. 3390-A) ไดทดลองการใชส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอดไวลวงหนา

บทเรียน 3 ชนิด คือ 

   1.  ชนิดโสตสัมผัส (Audio Advance Organizers) 

   2.  ชนิดจักษุสัมผัส (Visual Advance Organizers) 

   3.  ชนิดที่เปนขอความที่เขียนหรือพิมพ (Written Advance Organizers) 

  โดยทําการทดลองกับนักเรียนเกรด 7 จํานวน 120 คน ที่เรียนวิชาวิชาชีววิทยาใหแตละ

กลุมทดลองเรียนบทเรียนที่ใชส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอดกลุมละแบบ ผลการวิจัยพบวา ทั้ง 3 แบบ  

ไมทําใหผลการเรียนของแตละกลุมแตกตางกัน 

  โปรเกอร และคนอ่ืนๆ (Proger; & others. 1973: 451–456) ไดทดลองนอกเหนือจากการ

จัดความคิดรวบยอดไวลวงหนาและไวตอนทายเร่ือง โดยเนนใจความสําคัญที่แสดงความคิดรวบยอด

ไวภายในเร่ือง (Concurrent Organizers) ซึ่งอาจอยูในรูปของการพิมพตัวเอน ตัวพิมพหนา หรือการ

ขีดเสนใต ฯลฯ โดยไดเปรียบเทียบวิธีเนนใจความที่แสดงความคิดรวบยอดไวภายในเร่ือง (Concurrent 

Organizers) กับการจัดความคิดรวบยอดไวลวงหนา (Advance Organizers) ผลการทดลองไมพบ

ความแตกตางของวิธีการทั้งสอง 

  เฮอรรอน (Herron. 1994: 190-198) ศึกษาประสิทธิผลของการใชส่ิงชวยจัดความคิดรวบ

ยอดลวงหนา นําเขาสูบทเรียนดวยวีดิทัศน ในหองเรียนภาษาตางประเทศ โดยใชผูเรียนในระดับชั้นปที่ 

1 ของมหาวิทยาลัย ในประเทศฝร่ังเศส จํานวน 38 คน โดยใชวีดิทัศนภาษาตางประเทศรวมกับการใช

ส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอดลวงหนาที่ประกอบดวยการใชประโยคส้ันๆ หลายประโยคเขียนเปนภาษา
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  แกงค (Kang. 1997: 57-65) ทําการศึกษาผลของการใชส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอด

ลวงหนา ของผูเรียนที่เรียนดวยคอมพิวเตอรจําลองสถานการณ เปนการศึกษาในเชิงพรรณนากลาวถึง

การใชส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอดลวงหนา ทําใหการเรียนโดยใช HyperCard ดวยคอมพิวเตอรจําลอง

สถานการณงายมากข้ึน สามารถตรวจสอบความแตกตางของประสิทธิผลของส่ิงชวยจัดความคิด   

รวบยอดลวงหนาในสามระดับคือ ระดับเกรด 5 เกรด 6 และเกรด 7 จากการวิเคราะหขอมูลจะแสดงถึง

ความแตกตางระหวางกลุมที่มีการใชส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอดลวงหนา และกลุมที่ไมมีการใชส่ิงชวย

จัดความคิดรวบยอดลวงหนา 
7.3 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  งานวิจัยเกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเองของในประเทศและตางประเทศมีดังนี้ 
  งานวิจัยในประเทศ 
  สุมิตรา  สุประดิษฐ ณ อยุธยา (2539: 96) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และความรับผิดชอบของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนวิชาสังคมศึกษา โดยใชชุดการเรียนกับ

การสอนตามคูมือครู ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาของกลุมทดลองและ

กลุมควบคุม แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความรับผิดชอบของนักเรียนกลุม

ทดลองและกลุมควบคุม แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  สิริรัตน  สัมพันธยุทธ (2540: 96-97) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองของ

นักศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล มหาวิทยาสุโขทัยธรรมาธิราช เคร่ืองมือที่ใชคือแบบทดสอบซ่ึง

ดัดแปลงจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองของกูกลิเอลมิโน ผลการวิจัยพบวา ลักษณะ

การเรียนรูดวยตนเองโดยภาพรวมอยูในระดับสูง มีคาเฉล่ียอยูในองคประกอบ เรียงลําดับจากมากไป

หานอย คือการเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีความรักที่จะ

เรียนและมองอนาคตในแงดี องคประกอบมีคาเฉลี่ยระดับกลาง  

  พัชรี  มะแสงสม (2544: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาปจจัยประการที่สัมพันธกับความ

พรอมในการเรียนรูดวยตนเอง กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 ของโรงเรียนสังกัด

คณะกรรมการเอกชน จังหวัดกรุงเทพมหานคร จํานวน 489 คน เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล

ประกอบดวยแบบสอบถามความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง เจตคติตอการเรียนรูดวยตนเอง 

ความสัมพันธกับกลุมเพื่อน การอบรมเลี้ยงดู ซึ่งแบงเปน 3 ลักษณะ คือ การอบรมเล้ียงดูแบบ

ประชาธิปไตย การอบรมเล้ียงดูแบบเขมงวดกวดขัน และการอบรมเล้ียงดูแบบละเลย ผลการวจิยัพบวา

ปจจัยแตละดานมีความสัมพันธกับความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองทางสถิติที่ระดับ .01             
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  งานวิจัยตางประเทศ 
  การศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเองของตางประเทศ ดังนี้ 

  เกรย (Grey. 1986: 1218 – A) ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการ

เรียนรูดวยการนําตนเองของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกงกับระดับของการจัดการ

อัตราการปฏิบัติงานในดานการจัดการ และความสามารถในการรับรูปญหาการสรางสรรค และระดับ

ของการเปล่ียนแปลงตามสภาพลักษณะงานที่ควรจะเปน ผลการวิจัยพบวามีความสัมพันธระหวาง

คะแนนความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับการจัดการในดานตาง ๆ แตไมมีความสัมพันธ

กับเพศ อายุ และเช้ือชาติ 

  แมคคารธี (McCathy.1986: 3279-A) ไดศึกษาการเรียนรูดวยการนําตนเอง และเจตคติ

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีวิชาเอกคณิตศาสตร ระหวางนักศึกษาอายุนอยกับนักศึกษาที่มีอายุ

มาก โดยใช SDLRS และ MAS (The Math Attitude Scale) ผลการวิจัยพบวานักศึกษาอายุนอยมี

ระดับการเรียนรูดวยการนําตนเองในระดับปานกลาง และมีเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรเชิงลบ นกัศึกษา

ที่มีอายุมากมีระดับการเรียนรูดวยการนําตนเองในระดับปานกลางและสูงกวา มีเจตคติที่ดีตอการเรียน

วิชาคณิตศาสตร แตยังมีความกังวลตอการเรียนเชนเดียวกับนักศึกษาอายุนอย     

 จากเอกสารงานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปน

กระบวนการเรียนที่ยอมรับสภาพความแตกตางระหวางบุคคล ตอบสนองตอความตองการ และความ

สนใจของผูเรียน โดยยอมรับในตัวผูเรียนทุกคนวามีความสามารถที่จะเรียนรูส่ิงตางๆ เพื่อใหตนเอง

ดํารงชีวิตอยูในสังคมที่กําลังเปลี่ยนแปลงได 
 7.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูสังคม ศาสนา และวัฒนธรรม 

  งานวิจัยในประเทศ 
  ชวน ภารังกูล (2533: บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยศึกษาผลของการใชส่ิงชวยจัดมโนมติ

แบบเร่ืองยอและแบบโครงเรื่อง ที่มีลําดับการนําเสนอกอนและนําเสนอหลังการเรียนจากเทปโทรทัศน 

วิชาสังคมศึกษา กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนน้ําพองศึกษา จังหวัด

ขอนแกน จํานวน 5 หองเรียน รวม 180 คน โดยกลุมควบคุมศึกษาเนื้อหาจากเทปโทรทัศนเพียงอยาง

เดียว สวนกลุมทดลองไดรับส่ิงชวยจัดมโนมติแบบเร่ืองยอ และแบบโครงเร่ืองที่มีลําดับการนําเสนอ

กอน และหลังการเรียนจากเทปโทรทัศน ผลการวิจัยพบวาผลการเรียนรูระหวางกลุมผูเรียนมีความ
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  สุมิตรา  สุประดิษฐ ณ อยุธยา (2539: 96) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และความรับผิดชอบของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนวิชาสังคมศึกษา โดยใชชุดการเรียนกับ

การสอนตามคูมือครู ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาของกลุมทดลองและ

กลุมควบคุม แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และความรับผิดชอบของนักเรียนกลุม

ทดลองและกลุมควบคุม แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  ฉวีวรรณ  ฦาชา (2543: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร

ชวยสอนกับการสอนแบบปกติ จากการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนโปรแกรม

คอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมตัวอยางที่เรียนดวยวิธีการสอนปกติอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 

  อุทัย  หวังพัชรพล (2548: บทคัดยอ) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุม

สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เร่ือง จังหวัดชลบุรี ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่

4 ระหวางการสอนโดยใชหนังสือภาพการตูนกับการสอนแบบปกติ ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชหนังสือภาพการตูนสูงกวา การสอนแบบปกติอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
   งานวิจัยตางประเทศ 

  บอนเนอร (Bonner. 1975: 842-A) ทดลองใชส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอดของเนื้อเร่ือง

วิชาสังคมศึกษา ใหแกนักเรียนกอนที่จะเรียนจากโทรทัศน ปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุม

ทดลอง และกลุมควบคุมไมแตกตางกัน บอนเนอรอภิปรายผลไววาอาจข้ึนอยูกับลักษณะเนื้อหาที่ให

นักเรียนเรียนก็ได 

  เบคเกอร (Baker. 1976: 6629-A) ไดวิจัยผลการเรียนรูและความคงทนในการจําที่ไดจาก

การใหบทนําเร่ืองกอนเสนอบทเรียนในวิชาสังคมศึกษา ในระดับเกรด 9 บทนําเร่ืองเปนการบอก

ขอบขายของสังกัปของเร่ืองโดยอาศัยคําพูด กับเคร่ืองมือโสตทัศนูปกรณประกอบสรุป ผลการวิจัยวา

การนําเร่ืองที่จัดความคิดรวบยอดใหกอนบทเรียนทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูและความคงทนในการ

จําเนื้อหาวิชา ทั้งกลุมตัวอยางที่มีความสามารถทางภาษาสูงและตํ่า 

จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

กับส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอด เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง เอกสารและ

งานวิจัยที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม รวมทั้งเอกสารและ
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียนกับ

หลังเรียน เร่ือง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ผูวิจัยไดกําหนดวิธีดําเนินการวิจัยดังนี้ 

  1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  2.  การสรางและพัฒนาเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  3.  วิธีดําเนินการทดลองและการรวบรวมขอมูล 

  4.  การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร            

           ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน       

วัดดอนไกเต้ีย ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาเพชรบุรี เขต 1 จํานวน 7 

หองเรียน มีนักเรียน 338 คน  
กลุมตัวอยาง  

           กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง เปนนักเรียนชวงช้ันที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน     

วัดดอนไกเต้ีย ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาเพชรบุรี เขต 1 ไดมาโดย

การสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) จํานวน 2 หองเรียน จาก 7 หองเรียน ตอจากนั้นสุม

โดยการจับสลากเพื่อเลือกเปนกลุมทดลองที่ 1 และกลุมทดลองที่ 2 (Random Assignment) ดังนี้  

  กลุมทดลองที่ 1 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิด     

รวบยอดกอนเรียน จํานวน 43 คน 

  กลุมทดลองที่ 2  เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิด    

รวบยอดหลังเรียน จํานวน 43 คน 
 

2. การสรางและพัฒนาเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
    เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ประกอบดวย 

    1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร 2 รูปแบบ คือ 

   1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน 

   1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดหลังเรียน 
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  2.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบ

ยอดกอนเรียนกับหลังเรียน เร่ือง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร สําหรับผูเชี่ยวชาญ มีดังนี้ 

    2.1 แบบประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

    2.2 แบบประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

    3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

  
        2.1 วิธีการสรางและการหาคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
              1. ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรู และขอบขายของหลักสูตรกลุมสาระ การเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช 2544 สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 2 

              2. ศึกษาเนื้อหาวิชา เร่ือง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร ซึ่งมีรายละเอียดเนื้อหา 

ดังนี้ ชวงเวลาตามปฏิทิน ศักราชในปฏิทิน ทศวรรษ ศตวรรษ และสหัสวรรษ ยุคสมัยทางประวติัศาสตร

ไทย และความสัมพันธของอดีต ปจจุบัน อนาคต 

              3. วิเคราะหเนื้อหา กําหนดกิจกรรมกอนเรียน ระหวางเรียน หลังเรียน รวมทั้งแบบฝกหัด

ตาง ๆ ที่ผูเรียนจะไดรับในการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสนอใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา

เสนอแนะ เพื่อปรับปรุงแกไข ใหเหมาะสมตามหลักสูตร 

              4. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนําเนื้อหาที่ผานการตรวจสอบจาก

ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาแลวมาเขียน Storyboard โดยนําหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 9 ข้ันตอนของกาเย มาดัดแปลงเพื่อผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนี้  

   1) การเราความสนใจ  ออกแบบโดยการเสริมแรงกระตุนโดยเร่ิมดวยการใชภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ 

   2) บอกจุดประสงค  ในบทเรียนออกแบบการบอกจุดประสงคใหผูเรียนไดทราบวา

เมื่อเรียนจบแลวจะนําความรูที่ไดไปทําอะไรไดบาง 

   3) ทบทวนความรูเดิม  ออกแบบโดยการทดสอบกอนการเรียนรู (Pre-test) เพื่อ

ตรวจสอบความรูพื้นฐานผูเรียน และชวยใหผูเรียนไดทบทวนบทเรียน 

   4) การนําเสนอเนื้อหา  ในการนําเสนอเนื้อหาคร้ังนี้ ออกแบบโดยใชคําพูดส้ัน ๆ งาย 

ๆ ไดใจความและยังใชภาพอธิบายส่ิงที่เปนนามธรรมใหงายตอการเรียนรู ซึ่งภาพที่ใชเปนภาพนิ่งและ

ภาพเคลื่อนไหว 

   5) การชี้แนวทางการเรียนรู  การออกแบบบทเรียนมีการชี้นําการใชบทเรียนโดยมี

คําแนะนําการใชบทเรียนกอนเร่ิมเรียน 
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   6) การกระตุนการตอบสนอง  ออกแบบใหผูเรียนมีโอกาสรวมคิดรวมกิจกรรม

เกี่ยวกับเนื้อหา การถามและการตอบโดยพยายามใหผูเรียนตอบสนอง เชน ตอบคําถามส้ัน ๆ และถาม

ตอบเปนชวง ๆ ตามความเหมาะสมของเนื้อหา 

   7) การใหผลปอนกลับ  ออกแบบโดยใชเสียงเราความสนใจในการใหผลยอนกลับใน

การตอบคําถามเปนการใหผลยอนกลับทันที ถาผูเรียนตอบไมถูกช้ีแจงวา ถูกอยางไร  

   8) การทดสอบ  โดยการออกแบบการทดสอบระหวางเรียนและการทดสอบผลหลัง

เรียน ถาผูเรียนตอบไมถูกช้ีแจงวา ถูกอยางไร และมีผลคะแนนรวมแจงหลังจากการทําแบบทดสอบ

หลังเรียน ถาผูเรียนทําไมถึงเกณฑที่ต้ังไวจะแจงใหผูเรียนกลับไปทบทวนเนื้อหาใหมอีกคร้ัง 

   9) การจําและนําไปใช  ไดออกแบบใหมีการสรุปประเด็นสําคัญใหผูเรียน กอนและ

หลังจากที่ไดเรียนรูเนื้อหาแลว 

 โดยในข้ันตอนการผลิตผูวิจัยไดปรึกษาผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาตลอดทุกข้ันตอน 

และเสนออาจารยที่ปรึกษาปริญญานิพนธ เพื่อตรวจสอบและเสนอแนะ เพื่อนํามาปรับปรุงแกไขให

ถูกตองเหมาะสม 

              5. ดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ โดยใช

โปรแกรม Macromedia Flash ในการนําเสนอเนื้อหา แบบฝกหัด โปรแกรม Adobe Photoshop ใน

การสรางและตกแตงภาพ และโปรแกรม Sound Forge ในการบรรยายเสียงและเสียงดนตรีประกอบ 

              6. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลว เสนอผูเช่ียวชาญคร้ังที่ 1 จํานวน 

10 ทาน เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 5 ทาน และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา เนื้อหา 

จํานวน 5 ทาน เพื่อประเมินคุณภาพและใหขอเสนอแนะในการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ผลการประเมินดานเนื้อหา มีคุณภาพในระดับดีมาก (คาเฉล่ีย 4.53) และผลการประเมิน

ดานเทคโนโลยีการศึกษา มีคุณภาพในระดับดี (คาเฉล่ีย 4.20) ผูเช่ียวชาญไดเสนอแนะใหแกไขดาน

เนื้อหาควรตรวจสอบคําผิดในเนื้อหา ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหาและแบบฝก

ระหวางเรียน และดานเทคโนโลยีการศึกษา ควรแกไขในดานการใชเสียงบรรยาย ปรับขนาดตัวอักษร

และสีตัวอักษรในบทเรียน แบบฝกหัดและแบบทดสอบควรใสคําเฉลย เพิ่มภาพเคล่ือนไหว และ       

วีดิทัศน เพื่อเพิ่มความนาสนใจในบทเรียน 

              7. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลว เสนอใหผูเช่ียวชาญประเมิน

คุณภาพของบทเรียนคร้ังที่ 2 จํานวน 14 ทาน เปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 7 ทาน ผลการ

ประเมินคุณภาพดานเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดีมาก (คาเฉล่ีย 4.68) และผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 7 ทาน ผลการประเมินดานเทคโนโลยีการศึกษา มคุีณภาพในระดับดีมาก 
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        2.2 วิธีการสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ  
               ข้ันตอนการสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 

                1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

                2. พิจารณาโครงสรางคุณสมบัติที่ควรประเมินของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

สรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 2 ชุด คือ แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหากลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม และแบบประเมินสําหรับผูเช่ียวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา โดยใชแบบสอบถามท่ีมีลักษณะแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 

ระดับ โดยกําหนดความหมายของคะแนนตัวเลือกในแบบประเมินในแตละขอดังนี้ (บุญชม  ศรีสะอาด. 

2543: 163) 

      คะแนน  5 หมายถึง     มีคุณภาพระดับดีมาก 

     คะแนน  4 หมายถึง     มีคุณภาพระดับดี 

      คะแนน  3 หมายถึง     มีคุณภาพระดับปานกลาง 

      คะแนน  2 หมายถึง     ตองปรับปรุง 

      คะแนน  1 หมายถึง     ใชไมได 

                3. นําแบบประเมินที่ผูวิจัยสรางข้ึนไปใหประธานและกรรมการที่ควบคุมปริญญา

นิพนธตรวจสอบ เพื่อนํามาปรับปรุงแกไข 

                4. นําแบบประเมินที่ปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยแบงเปนผูเช่ียวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม จํานวน 7 ทาน และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 7 ทาน  

   5. นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉล่ีย เพื่อใชเปนเกณฑในการประเมิน

คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชเกณฑในการแปลความหมายดังนี้  

   คาเฉลี่ยต้ังแต  4.50 – 5.00 หมายถึง     มีคุณภาพระดับดีมาก 

    คาเฉลี่ยต้ังแต  3.50 – 4.49 หมายถึง     มีคุณภาพระดับดี 

  คาเฉลี่ยต้ังแต  2.50 – 3.49 หมายถึง     มีคุณภาพระดับปานกลาง 

  คาเฉลี่ยต้ังแต  1.50 – 2.49 หมายถึง     ตองปรับปรุง 

         คาเฉลี่ยต้ังแต  1.00 – 1.49 หมายถึง     ใชไมได 

 เกณฑในการยอมรับวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึนมีคุณภาพนั้น ผูวิจัย

กําหนดใหมีคาเฉลี่ยต้ังแต 3.50 ข้ึนไป  
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      2.3 วิธีการสรางและหาคุณภาพแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
            ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีการดําเนินการ ดังนี้ 

            1. ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการเขียนขอสอบ 

          2. วิเคราะหเนื้อหาหลักสูตรในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม เร่ือง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร รวมกับอาจารยผูสอนเพื่อใหมีความถูกตองดาน

เนื้อหา 

               3. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 80 

ขอ ใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม และนําไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ 

และปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

               4. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผานการปรับปรุงแลวไปทดลองใช 

(Try Out) กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเบญจมเทพอุทิศจังหวัดเพชรบุรี จํานวน 100 คน   

ซึ่งเคยเรียนเนื้อหานี้มาแลว นํามาตรวจใหคะแนน 

               5. นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) โดย

คัดเลือกขอที่มีคาความยากงาย (p) .20-.80 และคาอํานาจจําแนก (r) ต้ังแต 0.20 ข้ึนไป และได

คัดเลือกขอสอบที่ไดตามเกณฑที่กลาวมาไวจํานวน 40 ขอ โดยขอสอบแตละขอมีคาความยากงาย (p) 

0.31–0.78 คาอํานาจจําแนก (r) ต้ังแต 0.22–0.67 

               6. นําขอสอบที่คัดมาทั้งหมด ไปคํานวณหาคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ โดยใช

สูตร KR-20 ของ Kuder Richardson (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 197) ไดคาความ

เชื่อมั่น 0.80  

 

3. วิธีดําเนินการทดลองและการรวบรวมขอมูล 
        1. แบบแผนการวิจัย 
  การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) ซึ่งผูวิจัยดําเนินการ

ทดลองทํานองเดียวกับแบบ Randomized Control–Group Pretest–Posttest Design (ลวน   สายยศ 

และอังคณา สายยศ. 2538: 249-250) 
 

ตาราง 1 แบบแผนการวิจัย 
 

กลุม สอบกอนเรียน ทดลอง สอบหลังเรียน 

RE1 T1 X1 T2 

RE2 T1 X2 T2 
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โดยกําหนดให 

 E1 แทน กลุมทดลองที่ 1 

 E2  แทน กลุมทดลองที่ 2 

 T1 แทน คะแนนจากการทดสอบกอนการทดลอง (Pretest) 

 T2 แทน คะแนนจากการทดสอบหลังการทดลอง (Posttest) 

แทน การเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิด   X1 

                  รวบยอดกอนเรียน 

แทน การเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิด   X2 

                  รวบยอดหลังเรียน 

 R แทน การกําหนดกลุมทดลองแบบสุม 
        2. ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 
          ดําเนินการทดลองภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 ใชระยะเวลาในการทดลอง 8 คาบ    

เรียนสัปดาหละ 2 วัน ๆ ละ 1 คาบ ๆ ละ 60 นาที รวม 4 สัปดาห 
        3. วิธีดําเนินการทดลอง 

ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง เพื่อเปรียบเทียบตัวแปรที่ศึกษา โดยมีข้ันตอนดังนี้             

            1. เตรียมสถานที่และเคร่ืองมือ ซึ่งสถานที่ใชทดลองคร้ังนี้ คือ หองปฏิบัติการ    

คอมพิวเตอร โดยเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง ตอนักเรียน 1 คน  

            2. กลุมทดลองทั้งสองกลุมทําแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 40 ขอ เวลา 60 นาที 

            3. ผูวิจัยแนะนําการใชบทเรียน ใหกลุมทดลองทราบ  

            4. กลุมทดลองเร่ิมศึกษาบทเรียนตามข้ันตอนการเรียนที่ผูวิจัยเสนอไวในบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ โดยกลุมทดลองที่ 1 ใหเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มี

การนําเสนอความคิดรวบยอดกอนการเรียน และกลุมทดลองที่ 2 ใหเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดหลังการเรียน 

            5. หลังจากศึกษาเนื้อหาครบทุกเนื้อหา ผูวิจัยใหกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม ทําแบบ 

ทดสอบหลังเรียน จํานวน 40 ขอ เวลา 60 นาที แลวนําคะแนนไปวิเคราะหหาคาทางสถิติ 

 

4. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
        4.1 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
    1. คาเฉลี่ย ( ) (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 59) X

               2. คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D) (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 64) 
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        4.2 สถิติที่ใชในการหาคุณภาพเครื่องมือ 
               1. หาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียน โดยการวิเคราะหจากโปรแกรมสําเร็จรูป 

               2. หาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชสูตร KR-20 ของ 

Kuder Richardson (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 197) 
         4.3 สถิติที่ใชในการทดสอบสมมติฐาน 
               1. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียน ระหวางกลุมที่เรียนจาก

บทเรียนที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน กับกลุมที่เรียนจากบทเรียนที่มีการนําเสนอ

ความคิดรวบยอดหลังเรียน ใช t-test for Independent Samples           

     2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการเรียน ดวยการเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน และการเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดหลังเรียน ใช t-test for Dependent Samples 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 การวิจัยคร้ังนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีคุณภาพตาม

เกณฑ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จากการเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ

นําเสนอความคิดรวบยอดกอนและหลังการเรียน ผลการวิจัยมีดังนี้ 

 

สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 กําหนดความหมายของสัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 

                    X          แทน   คาเฉลี่ยของคะแนน 

  S.D.      แทน  คาความเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 

  N          แทน  จํานวนนักเรียนกลุมตัวอยาง 

                   k            แทน      คะแนนเต็มของเคร่ืองมือวัด 

  t    แทน  คาที่ใชพิจารณาใน t-distribution 

 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 การวิจัยคร้ังนี้เปนการศึกษาผลการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตของนักเรียนระดับ

ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนวัดดอนไกเต้ีย โดยผูวิจัยขอเสนอผลการวิจัย ดังนี้ 

            สวนที่ 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

            สวนที่ 2 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 
สวนท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร ให

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 7 ทาน ทําการประเมินเนื้อหาเร่ืองเวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร 

ประกอบดวยเนื้อหา จํานวน 5 ตอน คือ 1. ชวงเวลาตามปฏิทิน 2. ศักราชในปฏิทิน 3. ทศวรรษ 

ศตวรรษ และสหัสวรรษ 4. ยุคสมัยทางประวัติศาสตรไทย 5. ความสัมพันธของอดีต ปจจุบัน อนาคต 

และใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 7 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ผลการประเมิน ดังตาราง 2-5 
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเวลากับยุคสมัยทาง     

      ประวัติศาสตร จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา คร้ังที่ 1  จํานวน 5 ทาน   

 

X  S.D รายการประเมิน 
ระดับ
คุณภาพ 

1. ดานเนื้อหา และการดําเนินเรื่อง 4.51 2.60 ดีมาก 
      1.1 เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 4.60 0.54 ดีมาก 

      1.2 ความถูกตองของเนื้อหา 4.40 0.54 ดี 

      1.3 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.60 0.54 ดีมาก 

      1.4 ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.80 0.44 ดีมาก 

      1.5 ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.60 0.54 ดีมาก 

      1.6 ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง 4.40 0.54 ดี 

      1.7 ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.20 0.44 ดี 

2. ดานภาพ เสียง และการใชภาษา  4.45 0.27 ดี 
       2.1 ความถูกตองของการใชภาษา 4.60 0.54 ดีมาก 

      2.2 ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา 4.60 0.54 ดีมาก 

       2.3 ความชัดเจนของภาพประกอบ 4.40 0.54 ดี 

       2.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 4.20 0.83 ดี 

3. ดานแบบทดสอบ 4.64 0.38 ดีมาก 
      3.1 ความชัดเจนของคําถาม 4.40 0.54 ดี 

      3.2 ความสอดคลองกับเนื้อหา   4.80 0.44 ดีมาก 

      3.3 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.60 0.54 ดีมาก 

      3.4 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ  4.60 0.54 ดีมาก 

     3.5 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน 4.80 0.44 ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.53 0.29 ดีมาก 

 

 จากตาราง 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา     

โดยผูเช่ียวชาญมีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมมีคุณภาพในระดับดีมาก      

เม่ือพิจารณาในรายละเอียดพบวาดานเนื้อหาและการดําเนินเร่ือง และดานแบบทดสอบ มีคุณภาพใน

ระดับดีมาก สวนดานภาพ เสียง และการใชภาษามีคุณภาพในระดับดี   
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นอกจากนี้ผูเชี่ยวชาญไดเสนอแนะวา ควรตรวจสอบคําผิดในเนื้อหา ความถูกตอง และความ

เหมาะสมในการลําดับเนื้อหาและแบบฝกระหวางเรียน 

 

ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเวลากับยุคสมัยทาง     

      ประวัติศาสตร จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา คร้ังที่ 2 จํานวน 7 ทาน   

 

รายการประเมิน X  S.D 
ระดับ
คุณภาพ 

1. ดานเนื้อหา และการดําเนินเรื่อง 4.78 0.31 ดีมาก 
      1.1 เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 4.86 0.38 ดีมาก 

      1.2 ความถูกตองของเนื้อหา 4.86 0.38 ดีมาก 

      1.3 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.71 0.49 ดีมาก 

      1.4 ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.71 0.49 ดีมาก 

      1.5 ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.71 0.49 ดีมาก 

      1.6 ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง 4.86 0.38 ดีมาก 

      1.7 ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.71 0.49 ดีมาก 

2. ดานภาพ เสียง และการใชภาษา  4.71 0.37 ดีมาก 
       2.1 ความถูกตองของการใชภาษา 4.71 0.49 ดีมาก 

      2.2 ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา 4.71 0.49 ดีมาก 

       2.3 ความชัดเจนของภาพประกอบ 4.71 0.49 ดีมาก 

       2.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 4.71 0.49 ดีมาก 

3. ดานแบบทดสอบ 4.51 0.47 ดีมาก 
      3.1 ความชัดเจนของคําถาม 4.43 0.54 ดีมาก 

      3.2 ความสอดคลองกับเนื้อหา   4.57 0.54 ดีมาก 

      3.3 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.43 0.54 ดี 

      3.4 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ  4.43 0.54 ดี 

     3.5 ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทายบทเรียน 4.71 0.49 ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.68 0.31 ดีมาก 
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 จากตาราง 3 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา โดย

ผูเช่ียวชาญมีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมมีคุณภาพในระดับดีมาก เมื่อ

พิจารณาในรายละเอียดพบวาดานเนื้อหาและการดําเนินเร่ือง ดานแบบทดสอบ และดานภาพ เสียง

และการใชภาษามีคุณภาพในระดับดีมาก 

 นอกจากนี้ผูเชี่ยวชาญไดเสนอแนะวา ควรปรับแกแบบทดสอบในบางขอใหถูกตอง   

 

ตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเวลากับยุคสมัยทาง   

      ประวัติศาสตร จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา คร้ังที่ 1 จํานวน 5 ทาน  

 

ระดับ 
รายการประเมิน X  S.D 

คุณภาพ 
1. การจัดบทเรียน 4.45 0.33 ดี 
   1.1 ความสะดวกในการใชบทเรียน 4.80 0.44 ดีมาก 

   1.2 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.40 0.54 ดี 

   1.3 การปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน 4.40 0.54 ดี 

  1.4 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม  4.20 0.44 ดี 

ภาพ ภาษา และเสียง 2. 4.20 0.42 ดี 
    2.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ  4.00 0.00 ดี 

   2.2  ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 4.20 0.83 ดี 

   2.3  ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน 3.80 0.44 ดี 

   2.4  ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.60 0.54 ดีมาก 

   2.5  ความเหมาะสมและนาสนใจของดนตรีประกอบ 4.40 0.54 ดี 

3. ตัวอักษรและสี 4.00 0.24 ดี 
    3.1 ความชัดเจนของตัวอักษร 4.00 0.70 ดี 

    3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 3.80 0.44 ดี 

    3.3 ความเหมาะสมของเลือกใชสีตัวอักษร 4.00 0.00 ดี 

    3.4 ความเหมาะสมของสีภาพ และกราฟก 4.00 0.00 ดี 

    3.5 ความเหมาะสมของการเลือกสีพื้นหลัง 4.20 0.44 ดี 

รวมเฉลีย่ 4.20 0.31 ดี 
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 จากตาราง 4 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยี 

การศึกษาโดยผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับ

ดี เมื่อพิจารณาในรายละเอียดพบวา ดานการจัดบทเรียน ดานภาพ ภาษาและเสียง และดานตัวอักษร

และสี มีคุณภาพในระดับดี   

นอกจากนี้ผูเชี่ยวชาญไดเสนอแนะวา ควรแกไขในดานการใชเสียงบรรยาย ปรับขนาด  

ตัวอักษรและสีตัวอักษรในบทเรียน แบบฝกหัด และแบบทดสอบควรใสคําเฉลย เพิ่มภาพเคล่ือนไหว 

และวีดิทัศน เพื่อเพิ่มความนาสนใจในบทเรียน  การใชเมนูใหคงที่ การเช่ือมโยงเนื้อหาใหมีความ

ตอเนื่องและสม่ําเสมอ 

 

ตาราง 5 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเวลากับยุคสมัยทาง  

ประวัติศาสตร  จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา คร้ังที่ 2 จํานวน 7 ทาน       

 

ระดับ 
รายการประเมิน X  S.D 

คุณภาพ 
1. การจัดบทเรียน 4.79 0.17 ดีมาก 
   1.1 ความสะดวกในการใชบทเรียน 4.71 0.49 ดีมาก 

   1.2 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.86 0.38 ดีมาก 

   1.3 การปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน 4.57 0.53 ดีมาก 

  1.4 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม  5.00 0.00 ดีมาก 

ภาพ ภาษา และเสียง 2. 4.57 0.18 ดีมาก 
    2.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ  4.71 0.49 ดีมาก 

   2.2  ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 4.71 0.49 ดีมาก 

   2.3  ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.29 0.49 ดี 

   2.4  ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.71 0.49 ดีมาก 

   2.5  ความเหมาะสมและนาสนใจของดนตรีประกอบ 4.43 0.54 ดี 

3. ตัวอักษรและสี 4.68 0.23 ดีมาก 
    3.1 ความชัดเจนของตัวอักษร 4.57 0.54 ดีมาก 

    3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.43 0.54 ดี 

    3.3 ความเหมาะสมของเลือกใชสีตัวอักษร 5.00 0.00 ดีมาก 

    3.4 ความเหมาะสมของสีภาพ และกราฟก 4.71 0.49 ดีมาก 
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ตาราง 5 (ตอ) 
 

ระดับ 
รายการประเมิน X  S.D 

คุณภาพ 

    3.5 ความเหมาะสมของการเลือกสีพื้นหลัง 4.71 0.49 ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.67 0.16 ดีมาก 

 
 จากตาราง 5 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยี

การศึกษา โดยผูเช่ียวชาญมีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมมีคุณภาพในระดับ   

ดีมาก เม่ือพิจารณาในรายละเอียดพบวาดานการจัดบทเรียน  ภาพ ภาษาและเสียง และดานตัวอักษร

และสี มีคุณภาพในระดับดีมาก 

            นอกจากนี้ผูเช่ียวชาญไดเสนอแนะวา ควรตัดเสียงประกอบชวงแบบทดสอบหลังเรียนออก 

ภาพประกอบบางภาพควรมีคําอธิบายใตภาพ และลดเวลาการนําเขาบทเรียนใหส้ันลง    

  
สวนท่ี 2 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
             ในการศึกษาผลการทดลองเปนการทดลองโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการ

นําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียนกับหลังเรียน เร่ือง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร กลุมสาระ

การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ปการศึกษา 2551 โดยมี

ผูเรียนคือนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 86 คน เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ืองเวลากับ

ยุคสมัยทางประวัติศาสตร ประกอบดวยเนื้อหา จํานวน 5 ตอน คือ 1. ชวงเวลาตามปฏิทิน 2. ศักราช

ในปฏิทิน  3. ทศวรรษ ศตวรรษ และสหัสวรรษ  4. ยุคสมัยทางประวัติศาสตรไทย 5. ความสัมพันธของ

อดีต ปจจุบัน อนาคต  แลวนําคะแนนในการทําแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียนของผูเรียนมา

วิเคราะห 

  2.1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนการเรียน ระหวางกลุมที่เรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน กับกลุมที่เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดหลังเรียน ดังตาราง 6 
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ตาราง 6 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนการเรียน ระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียน  

      คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน กับกลุมที่เรียนจากบทเรียน  

      คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดหลังเรียน  

 

    

 N k X S.D. t p 

กลุมทดลองที ่1 43 40 19.05     6.25 

43 40 19.58 6.54 
-.43 .234 

กลุมทดลองที ่2 

       

 P >0.05 
 

 จากตาราง 6 พบวาผลสัมฤทธิ์กอนการเรียน ของกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน กับกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดหลังเรียน ไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05  

 

  2.2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการเรียน ดวยการเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน และการเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดหลังเรียน ดังตาราง 7 และตาราง 8     

         

ตาราง 7 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังการเรียน ดวยการเรียนจาก 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน         

 

 N k    X  S.D. t p 

หลังการทดลอง 43 40 28.28 4.93 

กอนการทดลอง 43 40 19.05 6.25 
20.57* .000 

      

  *P <0.05 
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        จากตาราง 7 พบวา นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอ

ความคิดรวบยอดกอนเรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05   

 

ตาราง 8 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังการเรียน ดวยการเรียนจาก 

      บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดหลังเรียน   

 

 N k X S.D. t p 

หลังการทดลอง 43 40 32.60     5.25 

กอนการทดลอง 43 40 19.58 6.54 
25.18* .000 

       *P <0.05 
 

           จากตาราง 8 พบวา นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอ

ความคิดรวบยอดหลังเรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05   

 

  2.3 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางเรียนหลังเรียนระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน กับกลุมที่เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดหลังเรียน ดังตาราง 9 

 

ตาราง 9 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน ระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน กบักลุมที่เรียนจากบทเรียน        

      คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดหลังเรียน  

 

 N k X S.D. t p 

กลุมทดลองที ่1 43 40 28.28     4.93 

43 40 32.60 5.25 
3.97 .922 

กลุมทดลองที ่2 

        

 P >0.05 
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           จากตาราง 9 พบวาผลสัมฤทธิ์หลังการเรียน ของกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน กับกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดหลังเรียนไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 นั่นคือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียนกับหลังเรียน

สามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนใหสูงข้ึนไดทั้งสองรูปแบบ  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

  การวิจัยคร้ังนี้ มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเวลากับยุคสมัย

ทางประวัติศาสตรใหมีคุณภาพตามเกณฑ และศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการ

เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนและหลังการเรียน 

สามารถสรุปอภิปรายและขอเสนอแนะ ดังนี้   
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลองโดยมีจุดมุงหมาย ดังนี้ 

 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร  สําหรับนักเรียนชวง

ชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ใหมีคุณภาพตามเกณฑ 

             2. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการเรียน ดวยการเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน   

             3.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการเรียน ดวยการเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดหลังเรียน   

 4. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน กับกลุมที่เรียนจากบทเรียน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดหลังเรียน  

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 ผลการวิจัยในคร้ังนี้จะเปนแนวทางสําหรับครูและผูเกี่ยวของในการสราง พัฒนา และการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียนกับหลังเรียนในการจัดการ

เรียนการสอนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง  
 ประชากร  
           ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนักเรียนชวงช้ันที่ 2 ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนวัดดอน

ไกเต้ีย จํานวน 7 หองเรียน 338 คน ที่กําลังเรียนในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 
 กลุมตัวอยาง  
           กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนักเรียนชวงช้ันที่ 2 ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน      

วัดดอนไกเต้ียที่กําลังเรียนในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 จํานวน 86 คน ไดมากจากการสุมแบบ

กลุม (Cluster Random Sampling) โดยการจับสลาก จํานวน 2 หองเรียน จาก 7 หองเรียน ตอจากนั้น

สุมโดยการจับสลากเพื่อเลือกเปนกลุมทดลองที่ 1 และกลุมทดลองที่ 2 (Random Assignment) ดังนี้  

  กลุมทดลองที่ 1 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิด     

รวบยอดกอนเรียน จํานวน 43 คน 

  กลุมทดลองที่ 2 เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิด      

รวบยอดหลังเรียน จํานวน 43 คน 

  

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร 

 2. แบบประเมินดานคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานเนื้อหา และดาน

เทคโนโลยีการศึกษาโดยผูเชี่ยวชาญ 

 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 

วิธีดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยไดดําเนินการตามข้ันตอน ดังตอไปนี้ 

  1. ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดปรึกษาประธานควบคุม       

ปริญญานิพนธ และผานการตรวจเนื้อหาจากผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา ดานเทคโนโลยีการศึกษา เพื่อให

เปนไปในทิศทางที่ถูกตอง 

  2. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จใหผูเช่ียวชาญทั้งสองดานประเมินคร้ัง

ที่ 1   

  3. นําบทเรียนที่ไดรับการประเมินไปปรับปรุงแกไข ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
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  4. นําบทเรียนที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเช่ียวชาญทั้งสองดานประเมินคร้ัง   

ที่ 2  และแกไขตามคําเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญทั้งสองดาน 

  5. นําบทเรียนที่ผูเช่ียวชาญประเมินใหวามีคุณภาพตามเกณฑ ไปทดลองกับกลุม

ทดลองตอไป 

  6. หลังจากนักเรียนกลุมทดลองเรียนจบบทเรียนแลว นักเรียนทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางข้ึน 

  7. นําผลการทดสอบไปทําการวิเคราะหขอมูลตอไป 

 

การวิเคราะหขอมูล 
 ผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูลและใชสถิติในการวิเคราะห ดังนี้ 

  1. วิเคราะหหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหไดคุณภาพตามเกณฑที่

กําหนดโดยใชสถิติการหาคาเฉลี่ย และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

  2. วิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการเรียน ดวยการเรียน

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน และการเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดหลังเรียน ใช t-test for Dependent 

Samples 

              3. วิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนและหลังการเรียน ระหวางกลุมที่

เรียนจากบทเรียนที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน กับกลุมที่เรียนจากบทเรียนที่มีการ

นําเสนอความคิดรวบยอดหลังเรียน ใช t-test for Independent Samples           

                     

สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการวิจัยตามข้ันตอนดังกลาว สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร ของนักเรียน

ชวงช้ันที่ 2 ประถมศึกษาปที่ 6 ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวามีคุณภาพอยูในระดับ

ดีมาก (คาเฉลี่ย 4.68) และผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวามีคุณภาพ

ในระดับดีมาก (คาเฉลี่ย 4.67) 

  2. นักเรียนที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอด

กอนเรียน เร่ือง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนสูงกวากอน

การเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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  3. นักเรียนที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอด

หลังเรียน เร่ือง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนสูงกวากอน

การเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  4. นักเรียนที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอด

กอนเรียนและหลังเรียน หลังการเรียนเร่ืองเวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร มีผลสัมฤทธิท์างการเรียน

แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  

อภิปรายผล 
 1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร 

พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางข้ึน และไดผานการประเมินจากผูเช่ียวชาญดาน

เนื้อหา จํานวน 7 คน ประเมินใหอยูในระดับดีมาก และผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน  

7 คน ประเมินใหอยูในระดับดีมาก ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว และสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

  1.1 ในข้ันตอนการพัฒนา ไดอาศัยหลักการออกแบบ และพัฒนาตามลําดับข้ันทาง

วิชาการ โดยเร่ิมจากการวิเคราะหเนื้อหา ศึกษาแนวทางในการพัฒนา จัดเนื้อหาใหสอดคลองกับ     

วัยของผูเรียน การจัดลําดับข้ันตอนในการทํางาน การทดสอบบทเรียน การปรับปรุงแกไข และการ

ประเมินผล ซึ่งเปนการพัฒนาอยางมีข้ันตอนและเปนระบบ โดยนําหลักการออกแบบกระบวนการเรียน

การสอน 9 ข้ัน ของโรเบิรต กาเย (รุจโรจน แกวอุไร. 2551: ออนไลน) ไดแก การเรงเราความสนใจ บอก

วัตถุประสงค ทบทวนความรูเดิม นําเสนอเนื้อหาใหม ชี้แนะแนวทางการเรียนรู  กระตุนการตอบสนอง

บทเรียน  ใหขอมูลยอนกลับ ทดสอบความรูใหม สรุปและนําไปใช มาดัดแปลง และในทุกข้ันตอนการ

สรางบทเรียนผูวิจัยไดปรึกษาผูเ ช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาตลอด เพื่อใหไดบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพนาเช่ือถือ ทั้งนี้ เพราะวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดสราง

อยางมีระบบเหมาะกับระดับช้ันเรียน ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดาน

เทคโนโลยีการศึกษา โดยมีการแกไขปรับปรุงใหเหมาะกับผูเรียน โดยที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวย

ตนเอง สอดคลองกับงานวิจัยของ ศักรพงศ  สุขประเสริฐ (2545: บทคัดยอ) ไดศึกษาเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวัสดุชางของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ระหวางการสอนโดย

ใชส่ือคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีส่ิงชวยจัดมโนมติลวงหนา และไมมีส่ิงชวยจัดมโนมติ ผลการวจิยัพบวา 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา ที่เรียนโดยใชส่ือคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีส่ิงชวยจัดมโนมติ

ลวงหนา สูงกวานักศึกษาที่เรียนโดยใชส่ือคอมพิวเตอรที่ไมมีส่ิงชวยจัดมโนมติอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05 
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 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองเวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตรของ

นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน พบวา

นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิหลังเรียนสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เปนไปตามสมมติฐานขอ 2 

และผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองเวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตรของนักเรียนที่

เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดหลังเรียน พบวามผีลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เปนไปตามสมมติฐานขอ 3 แสดงวา

การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้งสองรูปแบบสามารถพัฒนาความรูของนักเรียนใหสูงข้ัน

ได ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ กุงรัตน  สรางสุข (2547: บทคัดยอ) ที่กลาววา ความคิดเหน็ทีดี่ตอการ

จัดมโนมติวาเปนการชวยทบทวนความรูเดิมใหกับผูเรียนกอนที่จะเรียนในเรื่องตอไป ชวยใหมีความ

พรอมที่จะเรียนเนื้อหาใหมในบทเรียนตอไปและชวยใหศึกษาบทเรียนโปรแกรมไดงายข้ึน ทําให

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนที่เรียนโดยใชส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอดกอนเรียนบทเรียน

โปรแกรม หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 สอดคลองกับงานวิจัย

กับบลอมลีย (ชนาธิป  พรกุล. 2544: 200; อางอิงจาก Bromley. 1995: 5–28) กลาววาโครงสราง

ความรู (Graphic Organizer) เปนภาพของขอมูลที่แสดงใหเห็นโครงสรางและความสัมพันธของขอมูล

ที่อยูในความคิดของเรา มีงานวิจัยที่แสดงใหเห็นวาโครงสรางความรูชวยในการเรียนรูและความเขาใจ

ของผูเรียนไดมากในการสอน ถาครูเสนอโครงสรางความรูใหผูเรียนไดเห็นกอนอานจะชวยใหผูเรียน

เขาใจ และจําขอมูลไดดี และถาผูเรียนเปนผูสรางโครงสรางความรูเองหลังการอานผูเรียนจะไดคะแนน

ความจํามากข้ึนและมีความเขาใจสูงข้ึน สอดคลองกับ วรพร ปณตพงศ (2544: 69) ซึ่งไดศึกษาผลของ

การใชเทคนิคผังกราฟกที่มีตอความคิดรวบยอดทางภูมิศาสตรและความสามารถในการนําเสนอขอมูล

ดวยผังกราฟกของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสาธิต สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย ผลการวิจัย

พบวา นักเรียนที่เรียนวิชาสังคมศึกษาโดยใชเทคนิคผังกราฟกมีความคิดรวบยอดทางภูมิศาสตรสูงกวา

นักเรียนที่เรียนโดยไมใชเทคนิคผังกราฟกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคลองกับ

งานวิจัยของ นิคม พงษประเสริฐ (2544: บทคัดยอ) ซึ่งไดศึกษาผลการใชความคิดรวบยอดในการสรุป

บทเรียนวิชาฟสิกส ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชความคิดรวบ

ยอดในการสรุปบทเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการสอนวิชาฟสิกส เร่ืองสมดุลกลสูงกวา

กอนการสอน อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 และสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมือครูอยางมี

นัยสําคัญที่ระดับ .05 

 3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน กับกลุมที่เรียนจากบทเรียน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดหลังเรียน พบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิไม
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 ผูวิจัยไดทําการสังเกตและสัมภาษณผูเรียนพบวา ผูเรียนใหความสนใจในการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอยางมาก มีความกระตือรือรน และมีความต้ังใจเรียน ผูเรียน      

ชื่นชอบการโตตอบ  การควบคุมบทเรียนดวยตนเอง เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการ

นําเสนอทั้งภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย  เสียงเพลงประกอบ เนื่องจากนักเรียนไดเห็นภาพ 

เสียงบรรยาย และผูเรียนสามารถศึกษาดวยตนเองไดและสามารถทบทวนเนื้อหาในบทเรียนไดทันที

หากเนื้อหานั้นผูเรียนยังไมเขาใจก็สามารถเรียนรูจนเกิดความเขาใจได อีกทั้งผูเรียนยังสามารถศึกษา

บทเรียนไดโดยไมจํากัดเวลาและความสามารถระหวางบุคคล ทําใหการจัดการเรียนการสอนสามารถ

แกไขปญหาในเร่ืองของความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี และผลของการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการพัฒนานี้ พบวาผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน  

 
ขอเสนอแนะ 
 จากวิจัยทดลองคร้ังนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะอันอาจจะเปนประโยชนตอผูเกี่ยวของดังนี้ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. ครูผูสอน และผูเกี่ยวของทางการศึกษา สามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใช

พัฒนาความรูนักเรียนได โดยอาจเลือกใชรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งตามความเหมาะสม 

 2. ครูผูสอน  และผู เกี่ยวของทางการศึกษา  สามารถนําแนวทางการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชพัฒนาทักษะการเรียนรูของนักเรียนไดทุกกลุมสาระการเรียนรู และทุกช้ัน

เรียน 

 3. ผูบริหารสถานศึกษาควรสนับสนุนใหครูผูสอนไดใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสริม

ทักษะนักเรียน เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพดานการเรียนการสอนทั้งของครูผูสอนเองและจะสงผลดีตอ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน 
 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัย 
  1. ควรมีการศึกษาความพึงพอใจ และความคงทนในการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ที่มีการนําเอาความคิดรวบยอดมาใชในการเรียน  

 2. ควรมีการทดลองในเนื้อหาวิชาอ่ืน และกลุมตัวอยางอื่น ๆ  
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รายนามผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
 
1. นางสันธิฌา  ศิริวงษ 

 ตําแหนงครูโรงเรียนวัดดอนไกเต้ีย  วิทยฐานะครูชาํนาญการพิเศษ  จังหวัดเพชรบรีุ 

 

2. นางดวงกมล  แกวผลึก 

 ตําแหนงครูโรงเรียนวัดดอนไกเต้ีย  วิทยฐานะครูชาํนาญการพิเศษ  จังหวัดเพชรบรีุ 

 

3. นางสาววัชรี  แกวสามสี 

ตําแหนงครูโรงเรียนบานทาแรง (สหราษฎร)  วทิยฐานะครูชํานาญการพิเศษ  จังหวดัเพชรบุรี  

 

4. นางก่ิงแกว  เจียมวิจิตร 

 ตําแหนงครูโรงเรียนบานทาแรง (สหราษฎร)  วทิยฐานะครูชํานาญการพิเศษ  จังหวดัเพชรบุรี 

 

5. นางลัดดาวรรณ  จํานงบุตร 

 ตําแหนงครูโรงเรียนบานทาตะครอ  วทิยฐานะครูชาํนาญการพิเศษ  จังหวัดเพชรบรีุ 

 

6. นางสาวอนงคนุช  มายอุเทศ 

ตําแหนงครูโรงเรียนวัดหนองปรง (บุญมานสุรณ)  วทิยฐานะครูชํานาญการพิเศษ  จังหวัดเพชรบรีุ  

 

7. นางอําภรรณ  ใจแสน 

 ตําแหนงครูโรงเรียนวัดเกาะแกว  วทิยฐานะครูชํานาญการพิเศษ  จงัหวัดเพชรบุรี 
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รายนามผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

1. ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร 

 รองคณบดีฝายบริหาร  อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร   

 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 

2. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช 

 หัวหนาภาควชิาเทคโนโลยทีางการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 

 

3. ผูชวยศาสตราจารยชาญชยั  อินทรสุนานนท 

 อาจารยภาควชิาเทคโนโลยทีางการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 

 

4. ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธ์ิ  ควรหาเวชศิษฐ 

 อาจารยภาควชิาเทคโนโลยทีางการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 

 

5. พันเอกอนนัต  ชูยิ่งสกุลทพิย 

 กรมราชองครักษ  สํานักพระราชวงั  กรุงเทพมหานคร 

 

6. อาจารยชวน  ภารังกูล 

 อาจารยคณะครุศาสตร  มหาวทิยาลัยราชภัฏหมูบานจอมบึง  จังหวัดราชบุรี 

 

7. นายทรงฤทธ์ิ  สรอยอาภรณ 

 นักวชิาการศึกษา  วทิยฐานะชํานาญการ  สํานักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน 

 สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน  กระทรวงศึกษาธิการ 
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แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม                             ระดับชวงชัน้ที ่2 (ป.6) 

 

คําช้ีแจง : ใหนักเรียนทาํเคร่ืองหมายกากบาท (X) ทับตัวอักษร ก ข ค หรือ ง ที่เห็นวาถูกที่สุด  

                ลงในกระดาษคําตอบเพียงคําตอบเดียว หามขีดเขียนเคร่ืองหมายใดๆ ลงบนแบบทดสอบ 

                ชุดนี ้

 

1. การนับชวงเวลาในปฏิทนิมกีี่แบบ 

          ก. 1 แบบ  

          ข. 2 แบบ 

          ค. 3 แบบ            

          ง. 4 แบบ 

2. ปอธิกสุรทนิ 1 ป มีจาํนวนกีว่ัน 

          ก. 354 วนั     

          ข. 365 วัน            

          ค. 366 วนั  

          ง. 384 วัน 

3. ส่ิงทีท่ําใหเรารูวัน เดือน ป ทีเ่ปนสากลทัว่โลก  

      ตรงกับขอใด 

          ก. เวลา               

          ข. นาฬกิา 

          ค. ดวงอาทิตย          

          ง. ปฏิทนิ 

4. ปที่เดือนกุมภาพนัธม ี29 วนั เรียกวาอยางไร 

          ก. ปอธิกสุรทิน           

          ข. ปอธกิมาส 

          ค. ปปรกติสุรทิน             

          ง. ปปรกติมาส 

 

5. ปที่มีเดือน 8 สองเดือน เรียกวาอยางไร 

   ก. ปอธิกสุรทนิ               

      ข. ปอธิกมาส 

      ค. ปปรกติสุรทิน             

      ง. ปปรกติมาส 

6. ปที่เดือนกุมภาพนัธม ี29 วนั จะมีทกุกี่ป 

 ก.  1  ป                        

      ข.  2  ป 

 ค.  3  ป                         

      ง.  4  ป 

7. ขอใดกลาวถูกตอง 

 ก. ปจจุบันเปนสหัสวรรษที ่2 

 ข. พ.ศ. หมายถึง พทุธศตวรรษ 

 ค. แบบจันทรคติ หมายถงึ การนับขางข้ึน      

         ขางแรม 

     ง. แบบสุริยคติ หมายถงึ การยึดการโคจร    

         รอบดวงจันทร 
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8. วันข้ึน 15 คํ่า เดือน 12 ของทุกปเปนวนัลอย    

      กระทง เปนการบอกเวลารูปแบบใด 

          ก. แบบสุริยคติ   

          ข. แบบสุริยุปราคา 

     ค. แบบจนัทรุปราคา     

          ง. แบบจันทรคติ 

9. วันเดือนดับ หมายถงึวนัใด 

          ก.  วนัเพ็ญ  

          ข.  วันแรม  1  คํ่า 

     ค.  วนัแรม 15  คํ่า  

          ง.  วันข้ึน  15  คํ่า 

10. วันนี้ตรงกับวนัข้ึน 15 คํ่า เดือนอาย ตอไป 

       จะเปนวนัอะไร 

          ก.  ข้ึน 1 คํ่าเดือนยี ่

          ข.  ข้ึน 16 คํ่าเดือนอาย  

     ค.  แรม 1 คํ่าเดือนอาย           

         ง.  แรม 16 คํ่าเดือนอาย  

11. นกเกิดป พ.ศ. 2513 จะตรงกับป ค.ศ.ใด 

          ก.  ค.ศ. 1907  

          ข.  ค.ศ. 1970 

     ค.  ค.ศ. 1976  

          ง.  ค.ศ. 1979 

12. ปจจุบันศักราชที่ใชในปฏิทนิมีกี่แบบ 

          ก.  1  แบบ  

          ข.  2  แบบ 

     ค.  3  แบบ  

          ง.  4  แบบ 

 

 

 

13. คําใดไมเกี่ยวของกับปนกัษตัร 

          ก.  ชวด  

          ข.  กุน 

     ค.  เถาะ  

          ง.  ขาน 

14. การเร่ิมใชคริสตศักราชที่ 1 มีที่มาอยางไร 

          ก.  ต้ังแตพระพุทธเจาประสูติ 

      ข. ต้ังแตวนัสมภพของพระเยซู 

      ค. ต้ังแตวนัพระเยซูส้ินพระชนมชพี 

      ง.  ต้ังแตพระพุทธเจาเสด็จดับขันธ 

                ปรินิพพาน 

15. การนับ “ปนักษัตร” เปนการนับปฏิทนิ 

     แบบใด 

          ก.  แบบไทยเดิม           

          ข.  แบบสากล 

     ค.  แบบพทุธศักราช      

          ง.  แบบคริสตศักราช 

16. ปจจุบันเราอยูในศตวรรษที่เทาไร และ 

      ชวงเวลาใด 

 ก.  คริสตศตวรรษที่ 19 ชวงเวลาระหวาง  

      ค.ศ.1801 -  ค.ศ.1900 

     ข.  คริสตศตวรรษที่ 21 ชวงเวลาระหวาง  

         ค.ศ.2001 – ค.ศ.2100 

     ค.  พุทธศตวรรษที่ 24 ชวงเวลา  

      พ.ศ. 2301  -  พ.ศ. 2400 

 ง.  พทุธศตวรรษท่ี 26 ชวงเวลา  

      พ.ศ. 2501 – พ.ศ.2600 
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17. กรุงศรีอยุธยาเปนราชธานีมานานกวา 4  

     ศตวรรษ จึงเสียกรุงคร้ังที่ 2 ใน พ.ศ. 2310  

     ขอความดังกลาว ตรงกับขอใด 

          ก.  ความตอเนื่องของประวัติศาสตร

     ข.  คําบอกเลาเร่ืองราว 

     ค.  การใชคําบอกชวงเวลา  

          ง.  คําอธิบายเร่ืองราว 

18. ปจจุบันอยูในสหัสวรรษที่เทาใด 

          ก.  สหสัวรรษ 2  

          ข.  สหสัวรรษ 3 

     ค.  สหัสวรรษ 4  

          ง.  สหสัวรรษ 5 

19. ปจจุบันป 2550  ตรงกับพุทธศตวรรษที ่

      เทาใด 

          ก. พทุธศตวรรษที่ 23  

          ข. พุทธศตวรรษที่ 24 

    ค. พทุธศตวรรษที่ 25   

          ง. พทุธศตวรรษที่ 26 

20.  คริสตศตวรรษที่ 26 ตรงกับขอใด 

          ก.  ค.ศ.2101- 2200      

          ข.  ค.ศ.2301- 2400 

     ค.  ค.ศ.2501- 2600      

          ง.  ค.ศ.2701- 2800 

21. 2 ศตวรรษ หมายถงึชวงเวลากี่ป 

          ก.  2 ป  

          ข.  20 ป 

     ค.  200 ป  

          ง.  2000 ป 

 

 

22. ในชวงคริสตศตวรรษที่ 16 ชาวตะวนัตก 

 เดินทางมาคาขายกับอยธุยา ตรงกับขอใด 

          ก.  ค.ศ.1500 –1600     

          ข.  ค.ศ.1501 –1600 

     ค.  ค.ศ.1600–1700      

          ง.  ค.ศ.1601 –1700 

23. ขอใดเรียงลําดับชวงเวลาทางประวัติศาสตร 

      ไมถูกตอง 

 ก.  สุโขทยั  รัตนโกสินทร  อยุธยา 

 ข.  สุโขทัย  อยุธยา  ธนบุรี 

 ค.  อยธุยา  ธนบุรี  รัตนโกสินทร 

 ง.  สุโขทยั  อยุธยา  รัตนโกสินทร 

24. ชวงสมัยอยุธยา อยูในชวง พ.ศ.ใด 

          ก.  พ.ศ.1792–2006      

          ข.  พ.ศ.1893–2310 

     ค.  พ.ศ. 2310–2325     

          ง.  พ.ศ.2325–2550 

25. ปจจุบันประเทศอยูในชวงสมัยใด 

          ก. สมัยอยุธยา           

          ข. สมยัธนบุรี 

     ค. สมัยสุโขทัย           

          ง. สมัยรัตนโกสินทร 

26. อาณาจักรไทยในสมัยใดที่มีพัฒนาการอยู  

      ในชวงระยะไมถึง 2 ทศวรรษ 

          ก.  สมยัสุโขทัย           

          ข.  สมยัรัตนโกสินทร 

     ค.  สมัยธนบุรี            

          ง.  สมยัอยุธยา 
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27. อาณาจักรไทยในสมัยใดที่มีความเจริญ 

      รุงเรืองมากกวา 4 ศตวรรษ 

          ก.  สมยัรัตนโกสินทร  

          ข.  สมยัสุโขทัย 

     ค.  สมัยอยธุยา  

          ง.  สมยัธนบุรี 

28. ชวงเวลาที่มกีารบันทึกเร่ืองราวเปนลาย 

     ลักษณอักษรตรงกับขอใด 

           ก. สมยัหนิ            

           ข. สมยักอนประวัติศาสตร 

      ค. สมัยโลหะ         

           ง. สมยัประวัติศาสตร 

29. วัน เวลา กับประวัติศาสตรมีความเกี่ยวของ    

      กันอยางไร 

          ก. ดวงอาทิตย ดวงจันทรมีอิทธิพลตอโลก 

     ข. มนุษยทําใหเกิดเหตุการณตางๆ 

     ค. มีเหตุการณตางๆ เกิดข้ึนตลอดเวลา 

     ง. มนุษยมีกิจกรรมตางๆ กันมากมาย 

30. ขอใดกลาวถูกตอง 

          ก. เหตุการณในประวัติศาสตรสัมพันธกับ 

             ชวงเวลา 

     ข. เหตุการณนั้นสัมพันธกับประวัติศาสตร 

             เสมอ 

    ค. เหตุการณเหลานั้นไมสําคัญเทากับ 

            ชวงเวลา 

    ง. เหตุการณเกิดข้ึนแลวเปนประวัติศาสตร 

 

31. การศึกษาประวัติศาสตรจําเปนตองศึกษา 

      เร่ืองใดกอน 

          ก. เร่ืองราวสภาพชีวิตความเปนอยู 

      ข. เร่ืองเวลาและชวงสมัยตางๆ 

      ค. เร่ืองราวของประวัติศาสตรใหละเอียด 

       ง. เร่ืองราวของโบราณสถาน โบราณวตัถุ 

32. ขอใดมีความสัมพันธกับอดีต 

          ก.  วนันี้                    

          ข.  เด๋ียวนี ้

     ค.  พรุงนี ้                    

          ง.  เมื่อวานนี ้

33. “พรุงนี้สุดาจะไปสอบแขงขันคณิตศาสตร” 

  มีความสัมพนัธกับขอใด 

           ก. อดีต                    

           ข. อนาคต 

       ค. ปจจุบนั               

            ง. ปจจุบันและอนาคต 

34. อะไรเปนบทเรียนสําหรับเราไดดีที่สุด 

          ก. เวลา               

          ข. อนาคต 

      ค. อดีต                        

           ง. ปจจุบัน 

35. ถาเราไมศึกษาเร่ืองราวในอดีตที่ผานมา

 จะเกิดผลอยางไร 

          ก. ไมรูขอบกพรอง    

          ข. ไมงมงายเร่ืองไรสาระ 

      ค. เกิดความสําเร็จ   

           ง. เกิดความผิดพลาด 
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36. ใครศึกษาเร่ืองราวในอดีตแลวนาํมา คําชี้แจง  ใหนักเรียนอานคําตอบตอไปนี้      

แลวตอบคําถามขอ 39-40      ประยุกตใชในชีวิตประจาํวนั 

          ก. มาลัย ต้ังใจวาจะไปกราบพระ 1.  พระเจาอูทองต้ังกรุงศรีอยุธยาเปนราชธาน ี

      ข. มะลิ ชอบอานหนงัสือประวัติศาสตร 2.  พอขุนรามคําแหงมหาราชประดิษฐอักษรไทย 

      ค. มานะ ชอบดูหมอดูเพือ่ทราบ  3.  พระนเรศวรทรงทํายทุธหัตถีกับพระมหาอุปราชา 

               เหตุการณลวงหนา 4.  ประเทศไทยมีการปกครองระบบ   

ประชาธิปไตย       ง. มาลี ต้ังใจเรียนเพราะเทอมที่แลว      

 

39. 

               สอบตก 

ขอใดเรียงลําดับเหตุการณจากอดีตมา 37. ขอใดไมใชผลดีการเรียนรูเร่ืองอดีต ปจจุบนั  

และอนาคต      ปจจุบันไดถูกตอง       

          ก. ชวยใหไมประมาท            ก.  1-2-3-4  

     ข.  ชวยใหดําเนนิชีวิตไดถูกตอง           ข.  2-1-4-3 

     ค.  ชวยใหเขาใจความเปล่ียนแปลง           ค.  2-1-3-4  

          ง.  ชวยใหประกอบอาชีพสุจริต           ง.  3-1-2-4 

38. ขอใดแสดงถึงเร่ืองราวในอดีตไดสงผล 40. นักเรียนคิดวาการกระทําของขอใดเปน 

     กระทบตอ ๆ มาจนถงึปจจุบัน  ประโยชนตอการศึกษามากที่สุด 

          ก.  จากกรุงศรีอยุธยาสูกรุงธนบุรีและ            ก.  1  

                กรุงรัตนโกสินทร           ข.  2 

ข.  พอขุนศรีอินทราทิตยต้ังกรุงสุโขทัยเปน           ค.  3  

               ราชธานี           ง.  4  

      ค.  สมัยกรุงศรีอยุธยาปกครองแบบ 

              สมบูรณาญาสิทธิราชย  

 

 

 

 ง. พระนเรศวรประกาศอิสรภาพท่ีเมือง  

               แครง 
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ภาคผนวก ค 
คาความยาก-งาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

และคาความเช่ือมั่นของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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ตาราง  10  ผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

     ทางการเรียน 

 

ขอ p r ขอ p r 
1 0.76 0.26 21 0.74 0.30 

2 0.65 0.26 22 0.48 0.44 

3 0.61 0.26 23 0.56 0.37 

4 0.54 0.41 24 0.52 0.22 

5 0.52 0.30 25 0.78 0.44 

6 0.74 0.30 26 0.72 0.41 

7 0.65 0.26 27 0.54 0.41 

8 0.76 0.41 28 0.63 0.59 

9 0.57 0.48 29 0.54 0.48 

10 0.54 0.33 30 0.48 0.30 

11 0.74 0.37 31 0.56 0.52 

12 0.67 0.44 32 0.78 0.44 

13 0.74 0.37 33 0.69 0.41 

14 0.74 0.37 34 0.59 0.44 

15 0.69 0.26 35 0.59 0.37 

16 0.65 0.41 36 0.63 0.67 

17 0.59 0.44 37 0.48 0.44 

18 0.35 0.33 38 0.31 0.33 

19 0.46 0.41 39 0.63 0.37 

20 0.70 0.22 40 0.59 0.22 

 

- คาความเชื่อม่ัน 0.80 
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ภาคผนวก ง 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

เรื่อง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 94 

 
     หนาแรกของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
 

 
     หนาลงทะเบียนเรียน 
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     หนาเมนหูลัก 

 
 

 
     หนาคําแนะนําการใชบทเรียน  
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    หนาเมนบูทเรียน  

 
 

 
     หนาตัวอยางเนื้อหาในบทเรียน  
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     หนาตัวอยางเนื้อหาในบทเรียน  

 
 

 
  หนาตัวอยางVDOในบทเรียน 
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     หนาแบบฝกหัดระหวางเรียน  

 
 

 
     ตัวอยางแบบฝกระหวางเรียน  
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   ตัวอยางแบบฝกระหวางเรียน    

 

 
ผลการประเมินจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  
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     หนาตัวอยางเนื้อหาในบทเรียน  

 
 

 
     หนาตัวอยางเนื้อหาในบทเรียน  
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หนาตัวอยางเนื้อหาในบทเรียน       

 
 

 
     หนาตัวอยางเนื้อหาในบทเรียน  



 102 

 
      หนาตัวอยางเนื้อหาในบทเรียน 

 
 

 
      หนาตัวอยางเนื้อหาในบทเรียน 



 103 

 
    หนาตัวอยางเนื้อหาในบทเรียน 

 

   

 
      หนาตัวอยางเนื้อหาในบทเรียน 



 104 

 
     หนาตัวอยางเนื้อหาในบทเรียน  

 
 

 
     หนาตัวอยางเนื้อหาในบทเรียน  
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      หนาตัวอยางเนื้อหาในบทเรียน 

 

 
    หนาตัวอยาง VDO ในบทเรียน   
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  แบบทดสอบหลังเรียน  

 
 

 
 แบบทดสอบหลังเรียน 
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     ผลการประเมินจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาคผนวก จ 
แบบประเมินสําหรับผูเช่ียวชาญ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
เรื่อง เวลากบัยุคสมัยทางประวัติศาสตร 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
สําหรบันักเรยีนชวงชั้นที ่2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) 

 
ผูจัดทํา  นางศุภลักษณ  คําดี  ปริญญาโท (ภาคปกติ ก) สาขาเทคโนโลยีการศึกษา 

ผูประเมิน..............................................................ตําแหนง....................................................... 

หนวยงาน.................................................................................................................................. 
 

คําชี้แจง     กรุณทาํเครื่องหมาย  ลงในชองความคิดเห็นของทาน 
ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
 
5 

ดี 
 
4 

ปาน
กลาง 

3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 

ใช
ไมได 

1 

การจัดการบทเรียน 
1. ความสะดวกในการใชบทเรียน 

     

2. ความเหมาะสมของเทคนคิการนําเสนอ      

3. การปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน      

4. การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม      

ภาพ ภาษา และเสยีง 
1. ความสอดคลองของเนื้อหากบัภาพทีน่าํเสนอ 

     

2. ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา      

3. ความเหมาะสมของขนาดภาพที่ใชประกอบ

บทเรียน 

     

4. ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน      

5. ความเหมาะสมและนาสนใจของดนตรีประกอบ      

ตัวอักษรและส ี
1. ความชัดเจนของตัวอักษร 

     

2. ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

3. ความเหมาะสมของเลือกใชสีตัวอักษร      

4. ความเหมาะสมของสีภาพ และกราฟก      
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ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
 
5 

ดี 
 
4 

ปาน
กลาง 

3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 

ใช
ไมได 

1 

5. ความเหมาะสมของการเลือกสีพื้นหลงั      

 

ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อ่ืนๆ 

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

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

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

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

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

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

 

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

                                                                (........................................................) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง เวลากบัยุคสมัยทางประวัติศาสตร 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
สําหรบันักเรยีนชวงชั้นที ่2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 6) 

 

ผูจัดทํา  นางศุภลักษณ  คําดี  ปริญญาโท (ภาคปกติ ก) สาขาเทคโนโลยีการศึกษา 

ผูประเมิน..............................................................ตําแหนง........................................................ 

หนวยงาน.................................................................................................................................. 

 

คําชี้แจง     กรุณทาํเครื่องหมาย  ลงในชองความคิดเห็นของทาน 
ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
 
5 

ดี 
 
4 

ปาน
กลาง 

3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 

ใช
ไมได 

1 

ดานเนื้อหาและการดําเนนิเรื่อง 
   1. เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 

     

 2. ความถูกตองของเนื้อหา      

 3. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      

 4. ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      

   5. ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน      

 6. ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง      

 7. ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน      

ดานภาพ เสยีงและการใชภาษา 
 1. ความถูกตองของการใชภาษา      

     

 2. ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา      

 3. ความชัดเจนของภาพประกอบ      

  4. ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      

ดานแบบทดสอบ 
 1. ความชัดเจนของคําถาม  

     

 2. ความสอดคลองกับเนื้อหา      
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ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน ดีมาก 
 
5 

ดี 
 
4 

ปาน
กลาง 

3 

ตอง
ปรับปรุง 

2 

ใช
ไมได 

1 

   3. ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหดั      

   4. ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      

   5. ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนรวมทาย

บทเรียน 

     

 

ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อ่ืนๆ 

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

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

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

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

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

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

 

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

                                                                             (........................................................) 

   

 

...................ขอขอบพระคุณที่ใหความอนุเคราะห................. 
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ภาคผนวก ฉ 
สําเนาหนังสือขอเรียนเชิญผูเช่ียวชาญ 

สําเนาหนังสือขอความอนุเคราะหในการเก็บขอมูล 
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ประวัติยอผูวิจัย 
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