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 The  purposes  of  this  research  were  to  develop  computer  instruction  on  
Geography  in  the  Social  Studies,  Religion  and  Culture  Substance   for  the  third  
level  students  and  to  find  out  its  efficiency  according  to  the  85/85  provided criteria. 
 The samples used in this study ware 76 level 3 students of Srinakharinwirot  
Demonstration  School,  Bangkok  Province, in  the  first  semester  of  2008  academic  
year.  The  samples  ware  selected  by  multistage  random  sampling  to  develop  and  
test  efficiency  of  the  computer  instruction.  Statistics  used  for  analyzing  the  data  
were  percentage  and  mean. 
 The  research  results  revealed  that  a quality  of  the  computer  instruction  on  
Geography  in  the  Social  Studies, Regional  and  culture  substance  for  the  third  level  
students  as  evaluated  by  the  experts  in  content  and  in  the  field  of  Education  
Technology  ware  ranked  at  a  good  level  and  had  its  efficiency  of  90.35/90.14 
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 สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไดดวยความชวยเหลือและการใหคําแนะนําจากรองศาสตราจารย
เสาวณีย สิกขาบัณฑิต ประธานกรรมการที่ปรึกษาสารนิพนธ  ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ  บุญสง  
และผูชวยศาสตราจารยฤทธิชัย  ออนม่ิง  กรรมการสอบสารนิพนธ  รวมทั้งคณาจารยภาควิชา
เทคโนโลยีการศึกษาทุกทาน ที่กรุณาใหคําปรึกษา  ขอเสนอแนะนํา  เพ่ือปรับปรุงแกไขขอบกพรอง
ตางๆ  จึงขอขอบพระคุณทุกทานไว  ณ  โอกาสนี้ 
 ขอขอบพระคุณ  ผูชวยศาตราจารยบุญฤทธิ์  คงคาเพ็ชร  ผูชวยศาสตราจารยพิลาศ เกื้อมี  
ผูชวยศาสตราจารยฤทธิชัย  ออนม่ิง   อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ที่กรุณาตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ  ใหคําแนะนําที่มีประโยชน
อยางยิ่ง 
 ขอขอบพระคุณอาจารยนที ศิริมัย อาจารยศรินทร จ้ีเพ็ชร และอาจารยสุกัญญา จันทรโภโต 
อาจารยโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  (ฝายมัธยม)                  
ที่กรุณาตรวจสอบคุณภาพของเนื้อหา  และใหคําแนะนําที่มีประโยชนอยางยิ่ง 
 ขอขอบพระคุณอาจารยพูลศักดิ์  เทศนิยม  ผูอํานวยการโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร  (ฝายมัธยม)  ที่เอ้ือเฟอสถานที่และใหความรวมมือ     
ในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนอยางดี  และอาจารยสุคนธ  อักษรชู  หัวหนาหมวดคอมพิวเตอร  
โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายมัธยม) กรุงเทพฯ ที่ชวยประสานงาน
ในเรื่องสถานที่ในการทดลอง  ชวยเก็บรวบรวมขอมูล ใหคําแนะนํา ใหคําปรึกษา 
 ขอขอบพระคุณ  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ที่ใหทุนการศึกษาในการศึกษาครั้งน้ี 
 ขอนอมรําลึกถึงพระคุณบิดา มารดาผูใหกําเนิด คุณยาย และคุณพ่ี ที่เลี้ยงดูใหการศึกษา  
ภรรยาแลบุตรใหกําลังใจ  จนทําใหผูศึกษาคนควาสารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไดตามวัตถุประสงค
และประสบผลสําเร็จในที่สุด 
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บทที่  1 

บทนํา 
 

ภูมิหลัง 
 ในสวนของการจัดทําหลักสูตรแกนกลางกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม  ของกระทรวงศึกษาธิการ  สําหรับสาระที่ 5 ภูมิศาสตร  มีหัวขอหลักประกอบดวย     
กายภาพของโลก  เครื่องมือทางภูมิศาสตรสารนิเทศทางภูมิศาสตร  ความสัมพันธของสรรพสิ่ง                  
ในระบบธรรมชาติ  ปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับสภาพแวดลอม  อนุรักษทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดลอม การจัดทํารายละเอียดสาระการเรียนรูภูมิศาสตรตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
พุทธศักราช 2544  สิ่งที่ตองการทําความเขาใจเปนอันดับแรก  คือ  มาตรฐานการเรียนรูสาระ
ภูมิศาสตรในสาระการเรียนรูภูมิศาสตร  จึงกําหนดเปนขอบขายการเรียนรูที่มีสาระหลักที่เปน
ความคิดรวบยอดที่เกี่ยวของกับศาสตรตางๆ  หลายศาสตร  คือ  ภูมิศาสตร  สิ่งแวดลอมศึกษา  
ประวัติศาสตร มานุษยวิทยา ที่มุงใหมีความเขาใจในเรื่องมิติสัมพันธทางภูมิศาสตรกับสภาพแวดลอม
ตางๆ ที่ปรากฏอยูในโลก ความสัมพันธตอกันและกัน และตอการดํารงชีวิตของมนุษย  ในการเรียนรู
จึงตองใหผูเรียนไดรูจักตนเองแสวงหาความรูและประสบการณในการศึกษา  ความสัมพันธของ
มนุษยกับสิ่งแวดลอมในเชิงมิติสัมพันธ  ทั้งในสวนของประเทศไทยกับโลกที่ เราอาศัยอยู                     
มีความสามารถที่จะอธิบายลักษณะตําแหนงแหลงที่แบบแผนและกระบวนการตางๆ  ที่เกี่ยวของกับ
การศึกษาปรากฏการณของสิ่งแวดลอมทางธรรมชาติและวัฒนธรรม  คิดวิเคราะหและตัดสินใจ              
ในปญหาตางๆ ที่มีผลตอสังคมคุณภาพชีวิตและสิ่งแวดลอมที่เกี่ยวของกับผลประโยชนของชาติ             
และผลกระทบที่มีตอโลก  
 หัวขอสําคัญที่เปนกรอบความคิด การจัดการเรียนรูใหผูเรียนในสาระภูมิศาสตรไดแก  
ลักษณะของโลกทางกายภาพ ความสัมพันธของสรรพสิ่งที่ปรากฏในระหวางที่ ซ่ึงมีผลตอกันและกัน
ในระบบของธรรมชาติ แผนที่และเครื่องมือทางภูมิศาสตร ภูมิสารสนเทศ ปฏิสัมพันธระหวางมนุษย
กับสภาพแวดลอมทางกายภาพที่กอใหเกิดการสรางสรรคทางวัฒนธรรม  การอนุรักษทรัพยากรและ
สิ่งแวดลอมเพ่ือการพัฒนาที่ยั่งยืน ในชวงชั้นที่  3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3 การเรียนรูและศึกษา
เกี่ยวกับความเปนไปของโลก  โดยการศึกษาประเทศไทยเปรียบเทียบกับประเทศในภูมิภาคตางๆ   
ในโลก  พัฒนาแนวความคิดและขยายประสบการณเปรียบเทียบระหวางประเทศไทยกับและภูมิภาค
ตางๆ ในโลกตะวันออกและโลกตะวันตก  ไดแก  เอเชีย  โอเชียเนีย  แอฟริกา  ยุโรป  อเมริกาเหนือ 
และอเมริกาใต  ในดานภูมิศาสตรเพ่ือพัฒนาแนวคิดเรื่องการอยูรวมกันอยางสันติสุข   
 ผลการเรียนรูที่คาดหวังการเรียนรูและการศึกษาเกี่ยวกับความเปนไปของโลก                  
โดยการศึกษาประเทศไทยเปรียบเทียบกับประเทศในภูมิภาคตางๆ ในโลก  เพ่ือพัฒนาแนวคิด            
เรื่องการอยูรวมกันอยางสันติสุข  การเรียนรูและพัฒนาใหมีทักษะที่จําเปนตอการเปนนักคิดอยางมี
วิจารณญาณ  ไดรับการพัฒนาแนวคิดและขยายประสบการณเปรียบเทียบระหวางประเทศไทย         
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กับประเทศในภูมิภาคตางๆ  ในโลก  ไดแก  เอเชีย  โอเชียเนีย  แอฟริกา  ยุโรป  อเมริกาเหนือ  
อเมริกาใต  ในดานศาสนา  คุณธรรม จริยธรรม  คานิยม  ความเชื่อ  ขนบธรรมเนียม  ประเพณี  
วัฒนธรรม  การเมือง  การปกครอง  ประวัติศาสตร  และภูมิศาสตร  ดวยวิธีการทางประวัติศาสตร
และสังคมศาสตร  ไดรับการพัฒนาแนวคิดและวิเคราะหเหตุการณในอนาคต  สามารถนํามาใชเปน
ประโยชนในการดําเนินชีวิตและวางแผนการดําเนินงานไดอยางเหมาะสม  (กระทรวงศึกษาธิการ. 
2544: 1-9) 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 9 วาดวยเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 
มาตรา 67  กลาวไววา  รัฐตองสงเสริมใหมีการวิจัยและพัฒนาการผลิตและการพัฒนาเทคโนโลยี             
เพ่ือศึกษา  รวมทั้งการติดตามตรวจสอบและประเมินผลการใชเทคโนโลยีการศึกษาเพื่อใหเกิด            
การใชที่คุ มคาและเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรูของคนไทย (สํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาแหงชาติ.  2542) 
 การเรียนการสอนในปจจุบันนี้มีการนําสื่อการสอนเขามาชวยใหการเรียนรูของนักเรียน           
ไดเกิดการพัฒนาอยางรวดเร็วและบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไว การเลือกสื่อและนําสื่อมาใชในการเรียน
การสอนจึงมีความสําคัญมาก  เปนที่ยอมรับกันแลววาการใชสื่อการสอนจะทําใหการเรียนการสอน    
มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากขึ้น  การใชสื่อการสอนนั้นมุงทั้งประสิทธิภาพและประสิทธิผล  
ดังน้ันการศึกษาเกี่ยวกับการใชสื่อการสอนจึงเปนสิ่งจําเปนเพ่ือเปนแนวทางใหครูอาจารยและผูสอน
สามารถนําไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ ใหบังเกิดผลตอการเรียนรูของผูเรียน (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  
2528: 217 - 218) 
 จากขอมูลดังกลาวขางตนที่ไดกลาวมาแลวนั้น  ผูวิจัยไดพิจารณาเห็นวาประเทศไทยยังมี
ปญหาการความขาดแคลนการพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือชวยใหนักเรียนที่สามารถศึกษาหาความรูดวย
ตนเอง  ดวยหลักการและขอสนับสนุนดังกลาวขางตนนี้  ผูวิจัยเห็นสมควรวาการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชาสังคมศึกษา เรื่องภูมิศาสตร  เพื่อใหผูเรียนเกิดความสนใจและมี
ความเขาใจมากขึ้น ทําใหเกิดการพัฒนาการเรียนการสอนและตอบสนองตอการเรียนการสอนใหดี
มากยิ่งขึ้น ดังน้ันการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใชสําหรับนักเรียน ระดับชวงชั้นที่ 3 
จึงจะเปนประโยชนตอการศึกษาและสงผลใหผูเรียนเกิดความพอใจ และสามารถนําความรูที่ได              
ไปประยุกตใชในอนาคต 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาสังคมศึกษา เร่ือง ภูมิศาสตร สําหรับ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่  1  ใหมีประสิทธิภาพ  85/85 
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ความสําคญัของการวิจัย 
 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาสังคมศึกษา  เรื่อง  ภูมิศาสตร  สําหรับนักเรียน                
ชวงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ไวเปนสื่อเพ่ือเรียนรูดวยตนเองที่มีประสิทธิภาพ             
และเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เน้ือหาเรื่องอ่ืนๆ ตอไป 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  1.1  ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร จํานวน 6 หอง              
มีนักเรียน  288  คน 
  1.2  ก ลุ ม ตั ว อ ย า ง ที่ ใ ช ใ น ก า ร วิ จั ย คื อ นั ก เ รี ย น ชั้ น มั ธ ย ม ศึ ก ษ า ป ที่  1                 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร  เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร  จํานวน  
76  คน  โดยวิธีการสุมหลายขั้นตอนจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 โดยมีจํานวนกลุมตัวอยางที่
ใชในการทดลองแตละครั้ง  ดังน้ี 
   การทดลองครัง้ที่  1  ใชกลุมตัวอยางจํานวน     3  คน 
   การทดลองครัง้ที่  2  ใชกลุมตัวอยางจํานวน   25  คน 
   การทดลองครัง้ที่  3  ใชกลุมตัวอยางจํานวน   48  คน 
 
 2. เน้ือหาวิชาทีใ่ชในการวิจยั 
  2.1  เน้ือหาวิชาที่ใชในการศึกษาครั้งนี้  เปนเนื้อหาวิชาสังคมศึกษา  ศาสนาและ
วัฒนธรรม เรื่อง  ภูมิศาสตร ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน ซ่ึงแบง
เน้ือหาออกเปน  3  เรื่อง ดังน้ี 

   เรื่อง  1  แผนที่และเครื่องมือทางภูมิศาสตร 
     - แผนที่  การใชแผนที่  และการนําเสนอขอมูล 
     - เครื่องมือทางภูมิศาสตรและเทคโนโลย ี

   เรื่อง  2  ภูมิศาสตรประเทศไทย 
     - สภาพแวดลอมทางกายภาพของประเทศไทย 
     - สภาพแวดลอมทางเศรษฐกจิของประเทศไทย 

   เรื่อง  3  ภูมิศาสตรภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต 
     - ลักษณะทั่วไปของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต 
     - ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นโดยใชเทคโนโลยี
สื่อประสมที่ประกอบดัวย ตัวอักษร กราฟฟก รูปภาพ ภาพนิ่ง โดยจัดเรียงเน้ือหาอยางเปนขั้นตอน  
มีบทนํา  คําอธิบาย  แบบฝกหัดและแบบทดสอบที่มีการใหผลยอนกลับเปนบทเรียนที่มีการสอน
และการทดสอบผสมกัน ทําใหผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรได 
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางและหาประสิทธิภาพ
บทเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ภูมิศาสตร ซึ่งผานการตรวจสอบจาก                    
ผูเชี ่ยวชาญดานเนื้อหาและสื่อ  แลวนําบทเรียนที่ไดไปทดลองกับนักเรียนมัธยมศึกษาปที ่ 1     
เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูของ    
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาสังคมศึกษา  เรื่องภูมิศาสตร  ตามเกณฑ 85/85   
  85  ตัวแรก  (E1) หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียน  จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  85 ตัวหลัง (E2) หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรู ความจํา ความเขาใจ ของผูเรียนในการ
เรียนรูเนื้อหาวิชาสังคมศึกษา เรื่อง ภูมิศาสตร ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว  
  



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 การศึกษางานวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของโดยกลาวถึง
รายละเอียดในหัวขอดังตอไปน้ี 
 1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวจัิยและพัฒนาการศึกษา 
 2. เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3. เอกสารเกี่ยวของกับการเรยีนรูดวยตนเอง 
 4. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรวิชาสังคม เรื่องภูมิศาสตร 

 

เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาในปจจุบันไดพัฒนากาวหนาขึ้นมาก ซ่ึงมีความมุงหมาย 
เพ่ือปรับปรุงคุณภาพทางการศึกษา  และลดชองวางระหวางการวิจัยพ้ืนฐานกับกระบวนการนําไปใช 
 

 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
 บอรกและกอลล  (Borg and Gall. 1979 : 784 - 785)  ใหความหมายของคําวา              
การวิจัยและพัฒนาการศึกษา  (Educational  Research  and  Development)  วาเปนกระบวนการ
การพัฒนาและผลผลิตทางการศึกษาใหดีขึ้น  โดยผลผลิตไมไดหมายความวาสิ่งตางๆ เทานั้น                
จะรวมถึงหนังสือ  ตํารา  ฟลมที่ใชในการเรียนการสอน 
 

 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การวิ จัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิ จัย              
เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหน่ึงที่นิยมใชในการปรับปรุง  เปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา         
โดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา  เปาหมายหลักคือใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและ  
ตรวจสอบคณุภาพของผลผลิตทางการศึกษา  (พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ.  2531 : 21 – 24)  
 พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ  ยังไดกลาวถึงความแตกตางระหวางการวิจัยพัฒนาการศึกษา   
กับการวิจัยทางการศึกษาไว 2 ประการ คือ 
 1. เปาประสงค การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัยเปนพ้ืนฐาน
หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต  แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
มุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา   แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษา             
หลายโครงการมีการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอน
หรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตเหลานี้โดยใชสําหรับการทดสอบสมมุติฐาน
ของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น  ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 
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 2.  การนําไปใช  การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริง
อยางกวางขวาง  กลาวคือ  ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากที่ไมไดรับการพิจารณานําไปใช            
นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา  “การวิจัยและพัฒนา” 
  การวิจัยเชิงพัฒนา คือ การวิจัยซ่ึงเกิดจากความพยายามที่จะสรางสรรคผลผลิต            
และกระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะตามระเบียบวิธีวิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพ
และประสิทธิภาพของผลผลิตและกระบวนการเมื่อนําผลนั้นไปใช  รูปแบบการวิจัยเชิงพัฒนา              
เปนการแกปญหาดานการศึกษาบางประการ  ซึ่งผูวิจัยจะตองออกแบบสรางสรรค ผลิตและ
พัฒนาขึ้นทั้งทางดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด  (การวิจัยเทคโนโลยี
และสื่อสารการศึกษา.  2538 : 22) 
  อยางไรก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชสิ่งที่ทดแทนการวิจัยทาง
การศึกษา  แตเปนเทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการ          
ทางการศึกษาคือ เปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริง                   
ในโรงเรียนทั่วไป   ดังน้ันการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลง
หรือพัฒนาการศึกษา  จึงเปนการใชผลการวิจัยทางการศึกษา  (ไมวาจะเปนการวิจัยพ้ืนฐานหรือ
การวิจัยประยุกต)  ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น  สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตาง                
ดังแผนภูมิตอไปน้ี 
 
 
 
 
 
                                                                                                                                               
 
 

แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวาง 
การวิจัยการศกึษากับการวจัิยและพัฒนาทางการศึกษา 

 
 สถานภาพของการวิจัยและพัฒนา 
 ตั้งแตป ค.ศ. 1963 มีการจัดตั้งศูนยวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 11 แหง ทั่วสหรัฐอเมริกา 
วัตถุประสงคของศูนยเหลานี้คือ การผนึกกําลังของนักวิชาการสาขาตางๆ เพ่ือทําการวิจัยและพัฒนา
ในปญหาการศึกษา ศูนยแตละแหงจะตองทําการวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตที่มีความสําคัญ
เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาที่ศูนยมีความสนใจหรือมุงหมายจะดําเนินการเปนพิเศษ  โดยทั่วไป
ศูนยการวิจัยและพัฒนาจะตั้งชื่อศูนยสื่อจนถึงเรื่องที่ตองการเนนในการวิจัยและพัฒนาไปตางๆ กัน 

การวิจัยพ้ืนฐาน 
ความรูพ้ืนฐาน 
- ทฤษฎีการเรยีนรู 
- ทฤษฎีการสื่อสาร 

ฯลฯ 

การวิจัยประยกุต
ความรูประยุกตบางสวน 
- เครื่องมือทดสอบ 
- วัสดุอุปกรณ  
- หลักสตูร 

ฯลฯ 

การวิจัยและพฒันา
นวัตกรรมที่ผานการ 
ทดลองใชไดผลดี 
- หลักสูตรใหม 
- วิธีการสอนใหม 
- ครูแนวใหม 



 
7

 
เชน  ศูนยพัฒนาและการจัดการศึกษาแหงออเรกอน (Center for Advanced Study of Education 
Administration University of Oregon) ศูนยการวิจัยและพัฒนาการสอนแหงแสตนฟอรด  
(Stanford Center for Research and Development in Teaching of Stanford University)                  
ศูนยสําหรับการศึกษาการวัดผลและประเมินผลบทเรียนโปรแกรมแหงมหาวิทยาลัยแคลิฟอรเนีย 
(Center for the Study of the Evaluation of Instructional Programs University of California            
at Los Angeles)  ฯลฯ 
 ศูนยการวิจัยและพัฒนาเหลานี้มักมีเจาหนาที่ประจําจํานวนนอย สวนใหญจะมีอาจารย            
มาชวยงาน  และมีนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาที่ รับทุนมาชวยผูวิ จัยเปนผูชวยปฏิบัติงาน                   
นับวาศูนยการวิจัยและพัฒนามีสวนชวยฝกประสบการณภาคปฏิบัติในการวิจัยและพัฒนา                  
ของนักศึกษาระดับสูงมากทีเดียว  นอกจากนี้หองปฏิบัติการทางการศึกษาภูมิภาค (Regional 
Educational Laboratories)  ก็มีการทําวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาอยูทั่วประเทศสหรัฐอเมริกา 
 
 การดําเนินการวิจัยและพฒันา 
 ขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนา (Borg & Gall. 1989 : 784 - 789)  มี  10  ขั้น  คือ 
 ขั้นที่ 1 กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา  ขั้นตอนแรกที่จําเปนที่สุดคือ      
ตองกําหนดใหชัดวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิ จัยหรือพัฒนาคืออะไร  โดยตองกําหนด                     
(1) ลักษณะทั่วไป  (2) รายละเอียดของการใช  (3) วัตถุประสงคของการใชเกณฑในการเลือก
กําหนดผลผลิต  การศึกษาที่จะวิจัยหรือพัฒนาอาจมี  4  ขอ  คือ  
  1. ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
  2. ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนดหรือไม 
  3. บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนา 
   น้ันหรือไม 
  4. ผลผลิตน้ันจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
 การรวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของคือ  การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยการสังเกต
ภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลผลิตการศึกษาที่กําหนด  ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและ
พัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็ก  เพ่ือหาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถ
ตอบได  กอนที่จะเร่ิมทําการพัฒนาตอไป 
 ขั้นที่ 2 วางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบดวย 
  1. กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 
  2. ประมาณคาใชจาย 
  3. กําหนดกําลังคน 
  4. กําหนดระยะเวลาที่ตองใชเพ่ือศึกษาความเปนไปได 
  5. พิจารณาผลสืบเน่ืองจากผลผลิต 
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 ขั้นที่ 3  พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลิต ขั้นนี้เปนขั้นการออกแบบและจัดทําผลผลิต
การศึกษาตามที่วางไว  เชน  ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้นก็จะตอง
ออกแบบหลักสูตร  คูมือผูฝกอบรม  เอกสารในการฝกอบรมและเครื่องมือการประเมินผล 
 ขั้นที่ 4  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 โดยนําผลผลิตที่ออกแบบจัดเตรียมไวใน                 
ขั้นที่ 3 ไปทดลองใชเพื่อทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลผลิตในโรงเรียนจํานวน 1 - 3  โรงเรียนใช
กลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6 - 12 คน  ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม  การสังเกตและการสัมภาษณ
แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 ขั้นที่ 5  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1  นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นตอนที่ 4               
มาพิจารณาปรับปรุง 
 ขั้นที่ 6  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2  ขั้นนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อ
ทดสอบผลผลิตตามวัตถุประสงคโรงเรียน จํานวน 5 - 15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 30 - 100 คน 
ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ Pre-Test  กับ  Post-Test  นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงค
ของการใชผลผลิตอาจมีกลุมควบคุมกลุมการทดลอง ถาจําเปน 
 ขั้นที่ 7  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นตอนที่ 7               
มาพิจารณาปรับปรุง 
 ขั้นที่ 8  ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 ขั้นนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง             
เพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิตโดยใชลําพังในโรงเรียน 10 – 30 โรงเรียน              
ใชกลุมตัวอยาง 40 - 200 คน  ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม  การสังเกตและการสัมภาษณ
แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
 ขั้นที่ 9  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 นําขอมูลและผลการทดลองขั้นที่ 8 มาพิจารณาปรับปรุง
เพ่ือผลิตและเผยแพรตอไป 
 ขั้นที่10  เผยแพรเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลผลิตในที่ประชุมสัมมนา
ทางวิชาการหรือวิชาชีพ สงไปเผยแพรในวารสารทางวิชาการและติดตอกับหนวยงานทางการศึกษา
เพ่ือจัดทําผลผลิตทางการศึกษา เผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอบริษัทเพื่อผลิตจําหนาย
ตอไป 
 ซ่ึงสอดคลองกับขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาของไพโรจน  เบาใจ  (ไพโรจน เบาใจ.  2537)               
มีขั้นตอน  6  ขั้น  ดังน้ี 
 ขั้นที่ 1  กําหนดจุดมุงหมาย 
 ขั้นที่ 2  การวิเคราะหโดยวิเคราะหสิ่งตาง ๆ ดังน้ี 
    -  วิเคราะหเน้ือหาวิชา 
    -  วิเคราะหผูเรียน 
    -  วิเคราะหสื่อการเรียนการสอน 
 ขั้นที่ 3  การออกแบบบทเรียน 
 ขั้นที่ 4  การผลิตสื่อ 
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 ขั้นที่ 5  การทดลองและปรับปรุงแกไข 
    -  การทดลองเปนรายบุคคลและปรับปรุงแกไข 
    -  การทดลองเปนกลุมยอยและปรับปรุงแกไข 
    -  การทดลองกับกลุมใหญหรือการทดลองภาคสนามและปรับปรุงแกไข 
 ขั้นที่ 6  การเผยแพร 
 
 เอสพิชและวิลเลียม  (Espich  & Williams. 1967 : 75 - 79)  ไดอธิบายถึงการพัฒนา           
สื่อการเรียนการสอนไว  3  ขั้นตอน 
 1.  การทดสอบที่ละคน (One to one Testing)  จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับ            
ต่ํากวาปานกลางเล็กนอย  จํานวน  2 - 3  คน  เพ่ือใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้นและหลังจากการศึกษา
ผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองและสื่อจากกลุมตัวอยางนั้น 
 2.  การทดลองกับกลุม  (Small Group Testing)  ใชกับกลุมตัวอยาง  5 - 8  คน  
ดําเนินการคลายขั้นตอนที่  1  แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย  
เพื่อนําผลไปวิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90  โดย 90 ตัวแรก
หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด  คิดเปนรอยละ  90  ขึ้นไป  สวน  90  ตัวหลัง  หมายถึง
ผูเรียนรอยละ 90 ของผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหน่ึงๆ ไดถูกตอง หากผลการวิเคราะห
เปนไปตามเกณฑดังกลาว  ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง  เพ่ือนําไปทดลองใชในตอนที่  3  
ตอไป 
 3.  การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริง
โดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย  แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทนโดยใช
วิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่  2 
 
 เมเยอร  (Mayer. 1984 : 305 - 344)  ไดอธิบายขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนา
ชุดฝกไว  3  ขั้นตอน  ดังน้ี 
 1. การพิจารณาจากกลุมเพ่ือน  (Judgment  by  Peers)  โดยใหการศึกษาชุดฝกที่ละชุด
หลังการศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับชุดฝก  จากนั้นจึงรวมกัน
พิจารณาหาขอบกพรองเปนรายหนา  และหลังจากนั้นใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถาม                  
แบบประมาณคาและแบบปลายเปด  เพ่ือนําไปวิเคราะหหาขอบกพรองตอไป 
 2.  ทดลองกับกลุมเล็ก (Trial  with  Small  Group)  จากอาสาสมัคร 3 - 5  คน  มีการ
ทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน  หลังศึกษาเสร็จ
ผูศึกษาชุดฝกจะรวมกันอภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝก  เพ่ือปรับปรุงแกไขตอไป 
 3.  ทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน(Trial  with  Representation  Class  or  Classes)  
ดําเนินการคลายขั้นตอนที่  2  คือ  ใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  เน่ืองจากการทดสอบ
ใชสื่อในขั้นตอนนี้  ใชกลุมตัวอยางจํานวนมาก  ไมสะดวกในการสัมภาษณหรืออภิปรายแบบเดิม  
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ขอมูลที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  และจากแบบสอบถามจะไดรับการวิเคราะห            
เพ่ือหาขอบกพรองของสื่อที่จะตองปรับปรุงแกไขตอไป 
 
 โอกาสในการทําการวิจัยและพัฒนา 
 การวิจัยและพัฒนาในโครงการใหญๆ อาจตองใชงบประมาณจํานวนมาก และนักศึกษา
ระดับบัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก อยางไรก็ตาม นักวิจัยและ            
นักศึกษาอาจจัดทําโครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็กได ตัวอยางเชน การวิจัยและพัฒนาเกมส
สําหรับใชในการสอนเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตรของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับ
การฝกวินัยในตนเองของนักเรียน การวิจัยและพัฒนาเกมสหรือกิจกรรมที่มีประสิทธิผลแลวก็
เผยแพรใหใชในโรงเรียนทั่วไปได เปนโครงการที่มุ งเปาหมายเฉพาะอยางใชวัสดุงายๆ    
คาใชจายไมสูงและใชเวลาไมมากนัก 
 โดยสรุปแลว  การวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยการศึกษา                 
ทั้งการวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัยประยุกต   ไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษา                  
มากยิ่งขึ้น  เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษา
ไดอยางกวางขวาง  ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมือนขั้นตอนการวิจัยการศึกษาและ
ขั้นตอนที่ 7 เหมือนการวิจัยเชิงประเมินผล (Evaluation Research) อีกดวย  การที่จะสงเสริมและ
สนับสนุนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ในเมืองไทยจึงไมเปนสิ่งที่ยากเกินไป เพราะการวิจัย
การศึกษาไดเจริญกาวหนาในประเทศไทยมาเปนเวลานาน  หนวยราชการระดับสูงหลายแหงมีการ
ทําวิจัยการศึกษากันถึงระดับปริญญาเอก  ดังนั้นหากวงการวิจัยการศึกษาไทยจะหันมาสนใจ                 
การวิจัยและการพัฒนาเพิ่มขึ้น  ก็จะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจัยการศึกษา  ไปใชกันอยาง
กวางขวางและเดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต (บุญสืบ  พันธุดี.  2537 : 84 – 85) 
 

เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 มัลติมีเดีย (Multimedia)  
 มัลติมีเดีย หรือ คอมพิวเตอรสื่อผสมเปนผลของวิวัฒนาการทางเทคโนโลยีฮารดแวร       
ในดานเสียง ภาพเคลื่อนไหวจากวิดีโอ ตลอดจนซีดีรอมไดมีผูใหความหมายและคําจํากัดความ ดังน้ี 
 สันทัดและพิมพใจ  ภิบาลสุข  (2524 : 54)  ไดใหความหมายวา  มัลติมีเดียคือการนําเอา
สื่อหลายๆ อยางมาสัมพันธกันและมีคุณคาสงเสริมซ่ึงกันและกัน  คือการฝกอบรมอาจจะนํา                
สื่อประสมใชเพ่ือเราความสนใจ  หรืออาจใชอธิบายขอเท็จจริงของเนื้อหา  ซ่ึงจะกอใหเกิดความ
เขาใจไดลึกซึ้งยิ่งขึ้น  และเพื่อปองกันมิใหความหมายผิดเพี้ยนไปจากเดิม  ฉะนั้นการใชสื่อประสม
จะชวยใหผูเขารับการฝกอบรมมีประสบการณจากประสาทสัมผัสที่ผสมผสานกัน  ซ่ึงเปนสิ่งชวยให 
ผูเขารับการอบรมพบวิธีการที่จะเรียนในสิ่งที่ตองการดวยตนเองมากขึ้น  และทําใหบทเรียนมีความ
เปนรูปธรรมมากขึ้น  ทั้งยังเปนการสรางบรรยากาศในการเรียนใหนาสนใจ 
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 กิดานันท  มะลิทอง  (2535 : 80)  มัลติมีเดีย หมายถึง การนําสื่อประเภทตางๆ มาใช
รวมกัน  โดยอาจเปนการใชกับผูเรียนกลุมใหญ กลุมยอย หรือในการศึกษารายบุคคล มักจะอยูในรูป
ของสื่อประสม  การใชสื่อประสมนี้โดยทั่วไปจะใชสื่อแตละอยางเปนขั้นตอนไป  แตในบางครั้งก็อาจใช
สื่อหลายชนิดพรอมกันได 
 มธุรส  จงชัยกิจ  (2537 : 6)  มัลติมีเดีย หมายถึง การเชื่อมโยง และรวบรวมขอมูลตางๆ 
เขาดวยกัน  โดยใชโปรแกรมประยุกตซ่ึงขอมูลเหลานั้นเปนไดทั้งตัวหนังสือ  ภาพกราฟฟก 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากวิ ดีโอ และเสียง คอมพิวเตอรสื่อผสมเชิงปฏิสัมพันธที่แทจริง             
ยอมเปดโอกาสใหผูใชไดติดตอมีปฏิสัมพันธกับเทคโนโลยีเหลานี้ไดโดยตรง 
 บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ  (2538 : 26)  กลาววา  มัลติมีเดีย คือ การประสมประสาน อักขระ 
เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหวและภาพวีดิทัศน  สื่อความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสู           
ผูใชโปรแกรม 
 อเลสซี่และทรอลลิ (Alessi and Trolli. 1985) ;  ยืน ภูวรวรรณ (2535) ;  สหัส พรหมสิทธิ์ 
(2535) ไดกลาวถึงความหมายของมัลติมีเดีย หมายถึง การใชสื่อคอมพิวเตอรสามารถเปนสื่อประสม
ในตัวเอง กลาวคือ ดานสีสัน คอมพิวเตอรสามารถแสดงสีบนจอภาพไดหลายสีและหลายลักษณะ 
ทําหนาที่สี  พ้ืนหลัง  (Background)  สีพ้ืนหนา (Foreground)  สีของกรอบภาพ  และกําหนดให
เปลี่ยนสีหรือสลับสีได  ขอความหรือกราฟฟกที่มีสีสันที่ชวยดึงดูดความสนใจของผูอาน และชวยให
เกิดความคงทนในการจําทางดานเสียง โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถกําหนดใหมีเสียงเปนสิ่งเรา
ชวยเพิ่มความสนใจของผูอาน  และเปนขอมูลยอนกลับและดานกราฟฟก  สามารถเสนอภาพและ
ขอความใหเกิดความเคลื่อนไหวได  นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังสามารถใชเปนสื่อประสมรวมกับ           
สื่ออ่ืนไดอีกดวย  ซ่ึงเปนการผสมผสานเทคโนโลยีของวิดีโอและวิดีโอดิสกเขากับไมโครคอมพิวเตอร 
โดยที่โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถควบคุมการแสดงบนจอภาพยนตรที่มีทั้งตัวอักษร  ภาพและเสียง 
การเคลื่อนไหว  ขณะเดียวกันก็ยอมรับคําสั่งจากผูใชในลักษณะเดียวกับการใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรโดยทั่วไป 
 วูฟลแกรม (Wolfgram. 2538 : 8) ไดกลาววา จากความเปนมาของมัลติมีเดียน้ันเริ่มจาก
การสื่อสารดวยรูปแบบงายๆ  จนในที่สุดกลายเปนสื่อที่มีรูปแบบที่นาสนใจที่สุดในขณะนี้  มัลติมีเดีย
ไมเพียงแตการนําเอาเทคโนโลยี  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพนิ่ง  ขอความและปฏิสัมพันธ                 
มารวมกันเทานั้น  แตเทคโนโลยี น้ียังเปนชองทางการสื่อสารที่สามารถเขาถึงผู เรียนหรือ
กลุมเปาหมายไดมากที่สุด  และดวยความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีที่สามารถนําสื่อตางๆ เขามา
รวมกัน  ทําใหสามารถชักจูงใจผูเรียนไดมากกวาสื่ออ่ืนๆ  และเชื่อวาการสื่อสารนั้นเปนความรูสึก
ตอบสนองในการวิเคราะหขอมูล มัลติมีเดียก็คือเคร่ืองมือการนําเสนอที่มีประสิทธิภาพสูงสุด 
เพราะวามีอํานาจในการชักจูงใจผูเรียนไดมากกวา 

จากความหมายและคําจํากัดความขางตนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พอจะสรุปไดคือ 
มัลติมีเดียเปนการนําเอาคอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกัน เชน การสราง
โปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความ ภาพเคลื่อนไหวจากวิดีโอประกอบ หรือมีเสียงบรรยาย
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สลับกันไป โดยสื่อที่จะเขามารวมอยูในระบบมัลติมีเดีย อาจจะเปนทั้งสัญญาณเสียงและสัญญาณภาพ
ดวยการใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนสื่อกลางระหวางผูเรียนกับสาร 
  
 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
 เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนการพัฒนามาจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน  ซ่ึงมีนักการศึกษาหลายทานที่ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน                 
และบทเรียนมัลติมีเดียไวมากมาย  จึงรวบรวมพอสังเขปไวดังน้ี 
 มอรริส  ฮอลล  และหลิว (Morris. 1983 : 12 ; Hall. 1982 : 362 ; Liu. 1975 : 1411) ;               
สุพร  ชัยเดชสุริยะ (2529 : 28) ; สมชัย  ชินะตระกูล (2531 : 43) ; นัยนา  นุรารักษ  และ              
สมบูรณ  ฤกษวิบูลยศรี  (ม.ป.ป.)  ไดกลาววา 
 1. คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสิ่งแปลกใหม สามารถกระตุนและสรางแรงจูงใจใหผูเรียน
เกิดความสนใจไดดี  เน่ืองจากคอมพิวเตอรสามารถทําเสียง  สี  รูปภาพ  หรือกราฟฟก ตลอดจน
เกมได 
 2. คอมพิวเตอรชวยสอนสงเสริมการสอนรายบุคคลหรือการเรียนรูแบบเอกกัตบุคคล 
เพราะผูเรียนสามารถเรียนไดดีและเร็วกวาการเรียนการสอนปกติ  โดยที่ผูเรียนจะไดรับการสอน           
ไปตามลําดับขั้นและเรียนไปตามขีดความสามารถของตนเองได  ซ่ึงผูเรียนที่เรียนชาก็สามารถ
บรรลุผลไดในเวลาที่ตาง ๆ กัน 
 3. คอมพิวเตอรชวยสอน  สามารถใหขอมูลปอนกลับทันทีและใหการเสริมแรงแกผูเรียน
ไดรวดเร็วระหวางที่เรียน  เม่ือผูเรียนทําผิดพลาดก็สามารถแกไขทันที 
 4.  คอมพิวเตอรสามารถสอนมโนทัศนไดดี มโนทัศนและทักษะชั้นสูงน้ันยากแกการสอน
โดยครูหรือเรียนจากตํารา  การจําลองสถานการณโดยคอมพิวเตอรจะชวยใหเด็กเรียนไดงายขึ้น     
และดีกวาการเรียนจากครู 
 5. ผูเรียนมีโอกาสเรียนซ้ําแลวซํ้าอีกกี่ครั้งก็ไดตามความตองการ และยังสนุกสนานกับ
การใชเครื่องคอมพิวเตอร เชน การสรางโปรแกรมแบบงายๆ เอง เลนเกมฝกสมอง เปนตน 
 6. การไดเจรจาโตตอบกับคอมพิวเตอร  ทําใหผูเรียนเกิดความพอใจและผูเรียนสามารถ
ควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได และยังไดใชความถนัดของตนเองมากที่สุด ถาสนใจมากก็ใชเวลามาก 
สนใจนอยก็ใชเวลานอย 
 7.  ผูเรียนที่เรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน  จะมีเจตคติที่ดีตอคอมพิวเตอรชวยสอนและ           
ตอวิชาที่เรียน 
 8. คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเก็บขอมูล เร่ืองราว ภาพบทเรียนตางๆ ขอความ 
ภาพนิ่ง  หรือภาพเคลื่อนไหว  เปนการประหยัดพื้นที่  เม่ือผูเรียนตองการเรียนในเร่ืองใด บทใด                 
ก็สามารถเรียกมาใชได 
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 9. ผูเรียนจะไมรูสึกอายเพ่ือนถาตอบคําถามไมไดหรือเรียนรูชา  เพราะจะตอบกับเครื่อง
และจะทราบคําตอบหรือคะแนนดวยตัวเอง 
 10. เน่ืองจากลักษณะของมัลติมีเดีย  จะมีทั้งภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และตัวอักษร                
ที่เสนอจากวิดีโอเปนภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวท่ีบันทึกจากการถายทําดวยกลองวีดิทัศน           
จึงทําให ค ุณภาพของภาพและเส ียงคมชัดเจนกว าการใช คอมพิวเตอร กราฟฟกธรรมดา                
ภาพเหตุการณตางๆ จึงดูเหมือนจริงมากกวา  เปนการสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียนและ
ดึงดูดความสนใจทําใหไมเกิดความเบื่อหนาย 
 11. เพ่ิมความสามารถในการรบัรู (Enhances Information Retention) 
 12. มัลติมีเดียเปนการรวมสื่อหลายประเภท  สื่อนําเสนอขอมูลความรูในเรื่องเดียวกัน                     
ทําใหเกิดความชัดเจน  สื่อความหมายไดดี 
 13. ผูใชมัลติมีเดียสามารถมีปฏิสัมพันธกับเครื ่องคอมพิวเตอรและสื ่อตางๆ ที่มา
ประกอบได  โดยมีปฏิกิริยาตอบสนองตอกิจกรรมที่เปนการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธในรูปแบบของ
การสื่อสารสองทาง  ทําใหผูเรียนเรียนรูไดเปนอยางดี 
 
 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
 1. แมวาราคาของคอมพิวเตอรและคาใชจายเกี่ยวกับคอมพิวเตอรจะลดลงอยางมากแลว
ก็ตาม  การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการสอนยังถือวาเปนสิ่งที่มีราคาแพงอยู  เราควรพิจารณา
อยางรอบคอบในการนํามาใชในทางการศึกษา และในดานการดูแลรักษาก็อาจเปนอีกปญหาหนึ่ง             
ที่ไมควรมองขาม 
 2. ขาดบุคลากรที่มีความรูทางดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและ             
การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใชในการเรียนการสอนโดยครูน้ัน  เปนงานที่ตองอาศัย
ทั้งสติปญญาและเวลาเปนอยางมาก  ดังน้ันจึงควรจะมีการพัฒนาบุคลากรทางดานการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอันดับแรก (อรพรรณ  พรสีมา.  2530 : 87 - 88) 
 3. จะตองมีการรวมมือกันระหวางผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา  ผูเชี่ยวชาญ
ทางดานการสอน  ผู เชี่ยวชาญทางดานสื่อการสอน  ผู เชี่ยวชาญดานการเขียนโปรแกรม                 
แตในปจจุบันในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมักใชคนๆ เดียวกัน  เปนทั้งผูเชี่ยวชาญ 
ดานเนื้อหา  นักออกแบบการสอนและนักเขียนโปรแกรม  ซ่ึงเปนการยากที่คนๆ เดียวจะสามารถ
ทํางานไดดีทั้ง 4 ดาน  (ฉลอง  ทับศรี.  2535) 
 4. ปจจุบันโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีน้ันยังมีไมมากนัก  ยังเปนสิ่งที่ 
ทาทายนักเขียนโปรแกรมเปนอยางมาก  โปรแกรมการสอนสวนใหญเปนลักษณะการเสนอเนื้อหา
โดยมีขอความ  การลําดับเรื่องมักคลายการเปดหนังสืออานหนาตอไปเร่ือยๆ จนจบโปรแกรม               
ซ่ึงผูเรียนอาจเกิดความเบื่อหนาย (นงนุช  วรรธนวหะ.  2535 : 19 – 20) 
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 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ใชหลักการเชนเดียวกับคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชในวงการศึกษา
และการฝกอบรม  ในปจจุบันนิยมนํารูปแบบมาใชอยางแพรหลาย  มีดังน้ี (นงนุช  วรรธนวหะ.  
2535 : 19 – 39) 
 1. สอนเนื้อหารายละเอียด  (Tutorial) 
 2. ฝกทักษะ (Drill) 
 3. จําลองสถานการณ  (Simulation) 
 4. เกมการศึกษา  (Educational  Game) 
 5. สาธิต  (Demonstration) 
 6. ทดสอบ  (Test) 

 1.  โปรแกรมการสอนเนื้อหารายละเอียด  (Tutorial) 
  โปรแกรมการสอนเนื้อหารายละเอียด หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ชวยให    
ผูเรียนไดเรียนรูเน้ือหาใหมๆ หรือหลักการใหมๆ ดวยการเสนอเนื้อหาและถามคําถามคําตอบ
ระหวางบทเรียนและผูเรียน โปรแกรมจะแสดงเนื้อหาที่จะสอนแลวตั้งคําถามใหผูเรียนหรือ       
ผูเรียนตอบ  ตอจากนั้นโปรแกรมจะวิเคราะหคําตอบแลวตัดสินใจวาจะแสดงเนื้อหาตอไปหรือให
ผู เ รียนตอบคําถามใหม หรือจะแสดงคําอธิบายเนื้อหาเพิ่มก็ได โปรแกรมชวยสอนแบบนี้                 
ยังรวมถึงวิธีการแนะใหผูเรียนตัดสินใจแกปญหาอยางใดอยางหนึ่งไดดวยการคอยๆ แนะแนวทางให
นักเรียนเลือกคําตอบไดอยางถูกตอง 
  การนําคอมพิวเตอรมาชวยสอนเนื้อหารายละเอียดแกผูเรียนนั้น จําเปนตองมี
โปรแกรมทําหนาที่คลายการจําลองบทบาทของอาจารยผูสอนในชั้นเรียน  การสรางโปรแกรมใน
ลักษณะนี้เปนสิ่งยาก  เพราะไมสามารถจะเขียนโปรแกรมใหแสดงปฏิกิริยาโตตอบที่เกิดขึ้นได
โดยเฉพาะสิ่งที่ไมสามารถคาดหมายได  ดังน้ันโปรแกรมการสอนเนื้อหาที่ปรากฏโดยทั่วไป          
จึงมีรูปแบบของโปรแกรมที่แตกตางกันคอนขางมาก   ในปจจุบันการเขียนโปรแกรมบทเรียนที่ดีน้ัน 
ยังหายาก  ยังเปนที่ทาทายนักเขียนโปรแกรมเปนอยางมาก  โปรแกรมสอนเนื้อหาสวนใหญ           
เปนลักษณะการนําเสนอเนื้อหาโดยมีขอความ  การลําดับเรื่องมักคลายกับการเปดหนังสือ           
อานหนาตอไปเรื่อยๆ จนจบโปรแกรม  บางโปรแกรมอาจะเริ่มตนดวยคําถามเพื่อตรวจสอบ              
ความพรอมของผูเรียนวาจําเปนตองทบทวนความรูเดิมกอนขึ้นเนื้อหาใหมหรือไม  ซ่ึงสวนใหญจะใช
คําถามเพ่ือตรวจสอบความสามารถที่แตกตางกันในการเรียนของผูเรียนแตละคน  วายังมีเน้ือหา
ขอความใด  คํานิยาม  คําศัพทใดที่ผูเรียนยังไมเขาใจ  จําเปนตองอธิบายเพิ่มเติมหรือไม   
  สวนประกอบของโปรแกรมบทเรียนการสอนเนื้อหารายละเอียด  ประกอบดวย 
  1. คํานํา 
  2. เสนอเนื้อหารายละเอียด 
  3. คําถามและคําตอบ 
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  4. การตรวจสอบคําตอบ 
  5. การตอบสนองคําตอบ 
  6. การซอมเสริม 
  7. การลําดับเน้ือเรื่องในบทเรยีน 
  8. การจบบทเรยีน 
  
 2. โปรแกรมฝกทักษะ  (Drill  and  practice) 
  หลังจากที่ผูเรียนไดเรียนเน้ือหารายละเอียดแลว สิ่งที่จําเปนคือโอกาสในการฝกทักษะ
หรือฝกปฏิบัติซํ้าๆ เพ่ือใหเกิดการนําความรูที่ไดเรียนแลวไปใชไดคลองแคลว รวดเร็วหรือที่เรียกกันวา
ใชไดโดยอัตโนมัติ  การนําเอาคอมพิวเตอรมาชวยในการฝกทักษะไดเปนที่นิยมกันมากเนื่องจาก
สรางงายกวาโปรแกรมการสอนเนื้อหารายละเอียด  โปรแกรมการฝกทักษะ  อาจเนนการฝกปฏิบัติ
เพ่ือใหเกิดทักษะเฉพาะดานเฉพาะอยาง  เชน  ทักษะการบวกเลขทักษะดานคําศัพท ทักษะการอาน
แผนที่ เปนตน  โปรแกรมประเภทนี้นิยมใชกันมาก  ซ่ึงบางครั้งเรียกวา  คลังคําถาม  (Item Pool) 
นอกจากนี้  คําถามที่ดีควรไดผานการวิเคราะหคาสถิติ  เชน  ระดับ  ความยากงาย  อํานาจจําแนก  
เปนตน  โปรแกรมการฝกทักษะที่ดีควรมีการประเมินขอบกพรองของผูเรียนวาจําเปนตองฝกหัด              
ที่ระดับความรูระดับใด  และสาเหตุของความบกพรองในการตอบผิด 
 
  สวนประกอบของโปรแกรมฝกทักษะ  มีดังน้ี 
  1. ทบทวนความรู 
  2. จุดประสงคและเกณฑการประเมินผล 
  3. ตัวอยางคําถาม  และวธิีการตอบ 
  4. คลังคําถาม  (Item  Pool)   
  5. การจัดระดับความยาก – งายของขอคําถาม 
  6. การสนองกลับ  (Feed Back) 
  7. การหมุนเวียนของการตอบผิด  (Error  Recycling) 
  8. การหยุดโปรแกรม 
 
 3.  โปรแกรมจําลองสถานการณ  (Simulation)   
  การจําลองสถานการณในการเรียนการสอน  เปนวิธีการเลียนแบบหรือสราง
สถานการณเพ่ือทดแทนสภาพจริงในชีวิตประจําวัน  เพ่ือเรียนรูในชั้นเรียน  เพ่ือการจูงใจผูเรียนให
เกิดการเรียนรูโดยมีสวนเขารวมเกี่ยวของ  เชน  ควบคุมเหตุการณ  การตัดสินใจโตตอบกับสิ่งที่
เกิดขึ้นในสถานการณจําลองได  โดยในชีวิตจริงผูเรียนอาจไมสามารถแสดงปฏิกิริยาเหลานี้ได 
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  โปรแกรมจําลองสถานการณตางจากโปรแกรมการสอน  เน้ือหารายละเอียดในสวนที่
โปรแกรมการสอนเนื้อหารายละเอียด เนนการชวยเหลือใหผูเรียนไดเรียนรูโดยการเสนอเนื้อหา
รายละเอียดให  แลวใชวิธีถามตอบที่เหมาะสมเพื่อประเมินการเรียนรูของผูเรียน สวนโปรแกรม
จําลองสถานการณน้ัน เนนใหผูเรียนเรียนรูจากการปฏิบัติจริงในกิจกรรมตางๆ ที่จําลองจากสภาพจริง 
เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูเน้ือหาที่คลายกับสภาพความเปนจริงที่เกิดขึ้นในโลกนี้ 
 

 4. โปรแกรมการศึกษา (Educational Game) เกมไดกลายเปนที่นิยมในการนํามาเปน
กิจกรรมจูงใจการเรียนการสอนในสถานศึกษา โปรแกรมการศึกษานอกจากทําใหผูเรียนมีความ
สนุกสนานแลว ยังเปนสื่อกลางการเรียนรูในสิ่งตางๆ ดวย เชน ขอเท็จจริง ทฤษฎี กระบวนการเรียน 
ทักษะ ทัศนคติ เปนตน  นอกจากนี้ยังเกิดทักษะอ่ืนๆ เชน การแขงขัน ความรูสึกของการแพชนะ 
เหตุผลที่ดีและไมดี  ในสถานศึกษาผูสอนบางคนมีความเห็นวาเกมใหประโยชนในการเรียนการสอน
มากกวาแบบเดิม  เพราะโปรแกรมสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียน ทําใหเกิดประสิทธิภาพ
ในการเรียนรูมากกวา  หากรูจักคัดเลือกโปรแกรมเกมที่ดีมาใชใหถูกตองและเหมาะสมกับระดับ             
การเรียนรูของผูเรียน  น้ันคือ  ควรเลือกโปรแกรมเกมที่มีประโยชนและจุดมุงหมายที่ชัดเจน                 
ในการศึกษา  ไมควรเลือกโปรแกรมเกมประเภทเพื่อความบันเทิงเพียงอยางเดียว 
 

 5. โปรแกรมสาธิต  (Demonstration)  จุดประสงคของโปรแกรมประเภทนี้เพ่ือใชสาธิต
ประกอบการบรรยายเนื้อหาหัวขอใดหัวขอหน่ึง  เพ่ือชวยใหผูเรียนเขาใจในสิ่งที่เรียนไดดียิ่งขึ้น  
เชน การเขียนกราฟแสดงภาพรายละเอียด เปนตน การพัฒนาโปรแกรมประเภทนี้ นอกจากจะใช
วิธีการเขียนโปรแกรมยังสามารถนําโปรแกรมสําเร็จมาใชไดเลย  โดยที่โปรแกรมสําเร็จน้ันจะมี
ความสามารถในการเขียนกราฟหรือวาดรูปได  
 

 6.  โปรแกรมการทดสอบ (Test) การทดสอบเปนสวนสําคัญและจําเปนในกระบวนการ
เรียนการสอน  การทดสอบมีบทบาทในการเปนเครื่องมือการประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนทั้งกอน
เริ ่มเรียน  ระหวางเรียน  และหลังการเรียน  ซึ่งบางครั ้งเรียกวาการประเมินผลยอยและการ
ประเมินผลรวม การทดสอบในการประเมินผลยอยเพื ่อดูความพรอมของผู เร ียน วัดระดับ
ความสามารถของผูเรียนเพ่ือจัดสภาพการเรียนและการใชสื่อที่เหมาะสม  วินิจฉัยปญหาและ   
ขอบกพรองของผูเรียนวายังตองการซอมเสริมความรูหัวขอใด  การทดสอบในการประเมินผลรวม 
เพ่ือสรุปผลการตัดสินผานไมผาน  การใหเกรด  นอกจากนี้การทดสอบยังมีบทบาทสําคัญในการ
คัดเลือกผูเรียนเขามหาวิทยาลัย  คัดเลือกบุคลากรเขาทํางาน  เปนตน  สรุปแลวการทดสอบ       
มีความสําคัญตอการตัดสินใจอนาคตของผูเรียนก็วาได  ดังนั้น  การพัฒนาแบบทดสอบจึงควร
ระมัดระวังและพิจารณาขอสอบที่เหมาะสม  เพ่ือการบรรลุเปาหมายของการนําแบบทดสอบไปใช
นอกจากนี้การดําเนินการทดสอบก็ควรระมัดระวังขอผิดพลาด  และควรลดความวิตกกังวลของ  
ผูสอบและควบคุมสภาพแวดลอมและองคประกอบอื่น  เพ่ือใหผลการสอบของผูเรียนเปนผลสอบ             
ที่เชื่อถือได 
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 งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 กองวิจัยทางการศึกษา กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ  ไดศึกษาถึงสภาพการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศการศึกษาของโรงเรียน  
 ผูบริหารโรงเรียนสวนใหญคือ รอยละ 98.07  ระบุวา  โรงเรียนมีนโยบายดานการใช
เทคโนโลยีสารสนเทศ  โดยนํามาใชในดานการเรียนการสอน (รอยละ 90.19)  การบริหารจัดการ 
(รอยละ 84.39)  และการบริหารขอมูล (รอยละ 80.39)  มีโครงการเกี่ยวกับการใชเทคโนโลยี    
สารสนเทศ  โดยเปนโครงการเพื่อพัฒนาการเรียนการสอน (รอยละ 90.19)  การพัฒนาสื่ออุปกรณ 
(รอยละ 84.31)  และการพัฒนาระบบสารสนเทศ (รอยละ 82.35)  โรงเรียนรอยละ 96.15 มีการ
สนับสนุนงบประมาณดานนี้  สําหรับสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศที่นํามาใชมากคือ คอมพิวเตอร 
(คาเฉลี่ย = 3.29)  โดยทุกโรงเรียนมีการใชคอมพิวเตอร  และนํามาใชมากในการจัดทําโปรแกรม           
การวัดและประเมินผล (คาเฉลี่ย = 2.96)  การเงิน (คาเฉลี่ย = 2.86)  และการจัดทําฐานขอมูล 
(คาเฉลี่ย = 2.85)  สวนการนํามาใชในการจัดการเรียนการสอน  โดยเฉพาะเพื่อใหนักเรียนสืบคน
ขอมูลประกอบการเรียนรูในรายวิชาตางๆ  ใชเปนสื่อประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และ
ใชคนควาหาความรู / เตรียมการสอน  มีการนํามาใชนอย (คาเฉลี่ย = 2.43 2.34  และ 2.31 
ตามลําดับ)  
 ครูใหความเห็นสอดคลองกับผูบริหารโรงเรียนวา  โรงเรียนมีการนําเทคโนโลยีมาใชมาก
ในการจัดทําระบบขอมูลของโรงเรียน (คาเฉลี่ย = 2.75)  สวนในกระบวนการเรียนการสอนยังมีการ
นํามาใชนอย (คาเฉลี่ย = 2.40)  โดยสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศที่นํามาใชมากคือ  คอมพิวเตอร 
(คาเฉลี่ย = 2.57) และเห็นดวยมากวาคอมพิวเตอรมีผลตอการเรียนรูของนักเรียน (คาเฉลี่ย = 3.29)  
 สื่อเทคโนโลยีสารสนเทศที่นักเรียนนํามาใช ทั้งในและนอกสถานศึกษาสูงสุด                 
ใน 3 อันดับแรก  คือ  โทรทัศน (รอยละ 82.17)  วิทยุ (รอยละ 72.24)  และคอมพิวเตอร (รอยละ 
70.95)  สื่อที่นักเรียนใชนอยคือ  อินเทอรเนต (รอยละ 38.77)  และดาวเทียมสื่อสาร (การศึกษา
ทางไกลผานดาวเทียม) (รอยละ 30.42)  และเห็นวาเทคโนโลยีสารสนเทศมีประโยชนมากคือ              
ทําใหรอบรูอยางกวางขวาง ทันตอโลก ทันตอเหตุการณ (คาเฉลี่ย = 3.36)  เกิดความคิดสรางสรรค 
(คาเฉลี่ย = 3.27)  และเกิดการเรียนรูดวยตนเอง (คาเฉลี่ย = 3.16)  
 
 เจตคติของนักเรียนที่มีตอการใชเทคโนโลยีสารสนเทศการศึกษา  
 นักเรียนมีเจตคติในระดับมาก (คาเฉลี่ย = 2.68) ตอการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ    
การศึกษา  โดยเห็นวาเทคโนโลยีสารสนเทศมีประโยชนตอการเรียน (คาเฉลี่ย = 3.42)  การเรียน
โดยใชสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศเปนสิ่งที่นาสนใจ (คาเฉลี่ย = 3.38)  และเทคโนโลยีสารสนเทศทําให
สนุกสนานเพลิดเพลินในการเรียน (คาเฉลี่ย = 3.33) 
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 แนวทางในการนําเทคโนโลยีสารสนเทศการศึกษาไปพัฒนาคุณภาพการศึกษา  
 ผูบริหารโรงเรียน เสนอแนวทางวาควรมีนโยบายสงเสริม สนับสนุนและจัดสรร             
งบประมาณพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศใหสามารถใชงานในโรงเรียนไดอยางเพียงพอและ            
ตอเน่ือง พัฒนาบุคลากรทุกคนใหมีความรูความสามารถในการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ สงเสริม
สนับสนุนงบประมาณ และจัดใหมีการนําไปใชในระบบบริหารจัดการและจัดการเรียนการสอน  
 ครู เสนอแนะแนวทางที่ควรดําเนินการมากที่สุด คือ ใหใชคอมพิวเตอรในการรวบรวม
ขอมูลในดานตางๆ ของสถานศึกษา จัดสภาพหองเรียนคอมพิวเตอร พัฒนาบุคลากรในสถานศึกษา
ใหมีความสามารถในการใชคอมพิวเตอรและโปรแกรมสําเร็จรูปตางๆ  และพัฒนาความรูและทักษะ
ในการปฏิบัติงานเกี่ยวกับคอมพิวเตอรใหกับครูทุกคน  
 นักเรียน เสนอแนวทางที่ควรดําเนินการมากที่สุดคือ ควรใหบริการอินเทอรเน็ต            
โดยไมเก็บคาใชจาย  จัดใหนักเรียนเรียนคอมพิวเตอรทุกคน  และควรมีการปรับปรุงและพัฒนา           
การใชคอมพิวเตอรอยางตอเน่ือง  
 ชุมชน เสนอแนวทางวาควรจัดใหมีวัสดุอุปกรณเทคโนโลยีสารสนเทศตางๆ ใหเพียงพอ 
จัดใหนักเรียนทุกคนไดศึกษาเทคโนโลยีสารสนเทศอยางทั่วถึง  ใหนําเทคโนโลยีสารสนเทศไปใช                
ในการศึกษาใหสอดคลองกับเน้ือหาในบทเรียน  จัดใหมีวิทยากรที่มีความรูความสามารถมาให
ความรูแกครูและนักเรียน  และควรกําหนดมาตรการในการปองกันการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ
ในทางที่ไมเหมาะสม  
 

 นายมนัส  นามวงศ  ไดศึกษาการใชเทคโนโลยีสานสนเทศดานอินเตอรเน็ต           
ของนักศึกษา  สถาบันราชภัฏสวนดุสิต  
 พบวานักศึกษามากกวารอยละ 50 รูจักการใชคอมพิวเตอรมาแลวกอนเขาศึกษา                 
ในสถาบันราชภัฎสวนดุสิต  และจํานวนมากกวารอยละ 50 มีคอมพิวเตอรสวนตัว  ในการเรียนรู  
การใชคอมพิวเตอรน้ัน  เรียนรูจากเพื่อน  จากโรงเรียน  และสถาบัน  นักศึกษาที่ใชอินเตอรเน็ต             
ไมจําเปนตองรูเรื่องคอมพิวเตอรมากอน  ดังน้ันไมวาจะเปนนักศึกษาสาขาใดก็ไมแตกตางกัน        
ในดานการใชอินเตอรเน็ต  สวนใหญจะใชอินเตอรเน็ตเพ่ือการติดตอพูดคุยกับเพ่ือนทั้งในและ               
ตางสถาบันมากที่สุด  ในดานการคนควาและขอมูลวิชาการรอยละ 50  ในดานทัศนคติเกี่ยวกับ           
การใชระบบ  นักศึกษาเห็นวาอุปสรรคในการใชระบบ  คือ  ตัวระบบเนื่องจากระบบมีการใชงาน            
ในความเร็วต่ํา และยังมีคูสายนอย  มีการวิจัยครั้งน้ีไดสรุปผลการวิจัยตามสมมติฐานที่ตั้งไว  คือ 
 1. สาขาวิชาที่ศกึษา มีความสัมพันธกับความบอยในการใชอินเตอรเน็ต  
อยางมีนัยสําคัญที ่.05 

2. การมีคอมพิวเตอรสวนตวัไมมีผลตอการใชอินเตอรเน็ต 
 3.  ความรูดานคอมพิวเตอรไมมีความสัมพันธกับการใชอินเตอรเน็ต 
 4.  ความถี่ในการใชอินเตอรเน็ตในการคุยกบัเพ่ือน  มีความสัมพันธกับความรู 
ดานอินเตอรเน็ตของนักศึกษาอยางมีนัยสําคัญที่ .05 
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 นายอัศนีศักดิ์  ศิริชัย   ศึกษาสภาพปจจุบัน  ปญหา  และแนวทางในการพัฒนา             
การใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร  เพื่อการบริหารงานวิชาการของโรงเรียนมัธยมศึกษา                
สังกัดกรมสามัญศึกษา  เขตการศึกษา 10  
 ดานสภาพปจจุบันของการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเพ่ือการบริหารงานวิชาการ  พบวา 
ทั้งผูบริหารโรงเรียนและผูใชคอมพิวเตอรในการปฏิบัติการงานวิชาการเห็นวา  มีการนําเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรไปใชในระดับมาก 2 ดาน  คือ  ดานการวางแผนงานวิชาการและดานการวัดผลและ
ประเมินผลการงานทางวิชาการ  มีการนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรไปใชระดับปานกลาง 
 ดานปญหาของการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเพ่ือการบริหารงานวิชาการ ผูบริหาร   
โรงเรียนเห็นวา  มีปญหาอยูในระดับมาก 1 ดานคือ  ดานการวางแผนงานวิชาการ  สวนดานอ่ืนๆ         
ที่เหลือ 5 ดาน  เห็นวามีปญหาอยูในระดับปานกลาง  ในขณะที่ผูใชคอมพิวเตอรในการปฏิบัติงาน
ฝายวิชาการเห็นวา  มีปญหาในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการบริหารงานวิชาการทุกดานอยูในระดับ
ปานกลาง 
 ดานแนวทางในการพัฒนาการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเพ่ือการบริหารงานวิชาการ  
พบวา  ทั้งผูบริหารโรงเรียนและผูใชคอมพิวเตอรในการปฏิบัติงานฝายวิชาการเห็นวา  ทุกแนวทาง           
ที่ผูวิจัยนําเสนอมีความเหมาะสมในระดับมาก 

 ผลการเปรียบเทียบสภาพปจจุบันและปญหาของการพัฒนาการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร
เพ่ือการบริหารงานวิชาการ  ตามการรับรูของผูบริหารโรงเรียนและผูใชคอมพิวเตอรในการ
ปฏิบัติงานในภาพรวม  และในแตละขนาดของโรงเรียนพบวา  ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ            
ทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 ประนอม  เงินบุคคล  ศึกษาบทเรียนผานเครื่องขายอินเทอรเน็ต  วิชาจิตวิทยา
อุตสาหกรรมและองคกรเบื้องตน 
 คุณภาพของบทเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ต  วิชาจิตวิทยาอุตสาหกรรมและองคกร
เบื้องตน  ตามความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ  อยูในระดับดีมาก  ทั้งดานเน้ือหาและดานเทคนิค            
การผลิตสื่อ  และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ                  
ที่ระดับ .01 เปนไปตามสมมุติฐานที่ตั้งไว 
 

เอกสารเกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
 จากการวิจัย  มีนักศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวหลายแนวความคิด
ดังน้ี 

 ประหยัด  จิระวรพงศ  (ม.ป.ป. : 205)  ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา 
การเรียนในลักษณะนี้  จะมุงกระบวนการที่จะใหผูเรียนไดมีโอกาสพัฒนาความสามารถของตน              
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โดยการเลือกกิจกรรมการเรียนการสอนที่สอดคลองกับความสนใจและความสามารถ  แตผูเรียนจะมี
อิสระเพียงใดนั้น  ขึ้นอยูกับความใจกวาง  ความพรอมของผูสอนและสถาบัน 

 พัชรี  พลาวงศ (2526 : 83)  ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองไววา การเรียน
ดวยตนเอง หมายถึง วิธีเรียนชนิดหนึ่งที่มีโครงสราง มีระบบที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนได 
การเรียนแบบน้ี  ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา  สถานที่เรียน  ระยะเวลาในการเรียน              
แตชี้แนะไวในคูมือ (Study Guide)  

 วิไล  องคธนะสุข (2543 : 80) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา      
การเรียนรูดวยตนเองเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน  โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ             
เลือกเรียนหรือเรียนตามความสามารถ  ความสนใจของตนเอง  โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตาง
ระหวางบุคคล  ซ่ึงไดแก  ความแตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา  ความตองการ             
ความสนใจ  ดานรางกาย  อารมณและสังคม  โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกัน
ระหวางเทคนิคและสื่อการสอนใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 

 กาเย (Gagne’. 1974) ไดนิยามการเรียนรูไววาเปนการเปลี่ยนแปลงสมรรถภาพ 
(Capability) หรือความสามารถของมนุษยซึ่งสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบางประการ            
ที่แสดงออก  การเปลี่ยนแปลงนี้เกิดจากการที่มนุษยไดรับประสบการณจากสภาพการณเรียนรู             
ในระยะเวลาหนึ่ง 

 จะเห็นไดวา การเรียนรูดวยตนเองมีความสําคัญตอการเรียนการสอนและการจัดการศึกษา 
ดังน้ันเม่ือนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีทางการศึกษา  จะทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลุ
วัตถุประสงคและสนับสนุนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ  โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือลงมือ
ปฏิบัติ  มีการตอบสนองหรือขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน  มีการเสริมแรงเปนระยะ              
ทําใหผูเรียนไดรับประสบการณ  มีพัฒนาการเรียนรูอยางตอเนื่องตามความสนใจและวุฒิภาวะ                  
ของตนเอง 
 
 ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
 ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงมีลักษณะเปนบทเรียนที่ใชเรียนดวยตนเอง 
จึงควรพิจารณาความแตกตางระหวางบุคคล  ซ่ึงนักการศึกษาไดนําหลักจิตวิทยามาใชโดยคํานึงถึง
ความตองการความถนัดและความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ  เอกัตบุคคลมีความแตกตางกัน 
หลายดาน  กลาวคือ  ความสามารถ  สติปญญา  ความตองการ  ความสนใจ  รางกาย  อารมณ 
สังคมและความแตกตางระหวางบุคคลดานอ่ืน ๆ (ชม  ภูมิภาค. ม.ป.ป. : 100 – 101) 

 เสาวณีย   สิกขาบัณฑิต (2528 : 287) ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเอง ในรูปแบบของ
บทเรียนโมดูล (Instructional Module) มีลักษณะดังน้ี 
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 1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง  น่ันคือ  สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง          
โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 
 2. วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจัดใหมีลักษณะที่ดี  เพ่ือใหผูเรียนเรียนไดดวย
ความเขาใจและเกิดความรูตามลําดับ  ไมสับสนและจะไดเปนการเพ่ิมพูนความรูทีละนอยๆ                 
ตามขั้นตอน 
 3. จูงใจผูเรียนในทุกๆ  กิจกรรมการเรียน  ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความ
อยากรูอยากเห็น  ซ่ึงจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 

 4. ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตองและเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 
 5. เน้ือหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจนซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 
 6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียน บางเรื่อง บางตอน หรือบางบท
อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีพัฒนาการดานเจตคติ  มีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย 
นอกเหนือจากความรูและทักษะ 

 วัชรี  บูรณสิงห. (2526 : 417 – 418) ไดสรุปวิธีการจัดการศึกษาและการเรียนรูของ
นักเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคลไวดังน้ี 
 1. จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของนักเรียน เชน 
จัดชั้นเรงรัดสําหรับนักเรียนที่เรียนเกงมีตําราที่ใชเรียนดวยตนเอง จัดสอนซอมเสริม 
 2. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน เพ่ือสนองความตองการของผูเรียน เชน 
การมอบหมายงานตามระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
 3. ใชสื่อการสอนใหเหมาะสมตามระดับความสามารถของผูอ่ืน 
 4. การประเมินผลควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชาและนักเรียนที่เกี่ยวของ 

 กาเย  (Gagne’.  1974 : 187)  ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง  ออกเปน             
5 ประเภท  ดังน้ี 
 1. แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนรูที่ครูกับนักเรียนตกลงกัน
ในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียนแลว  ใหผูเรียนวิจัยใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 
 2. ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self – Direct Study) จะมีการตกลงในจุดมุงหมาย
เฉพาะกําหนดเอาไวแตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน  ครูอาจแนะนําการอานและ      
จัดเตรียมวัสดุไวใหแลว 
 3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner – Centered Programs) เปนโปรแกรม             
ที่จัดขึ้นกวางๆ  แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก  วิชาเสริมและวิชาเลือก 
 4. เรียนตามความเร็วของตน (Self – Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตามอัตรา
ความเร็วหรือความสามารถของตน  มีการกําหนดจุดมุงหมายไว  ตลอดจนเกณฑตางๆ ไวทุกคน
เหมือนกันตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 



 
22

 
 5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student – Determined Instruction)     
นักเรียนเลือกจุดมุงหมายกําหนดเอาเอง  ทดสอบเอง  มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 
 
 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2526 : 188)  ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบ             
การเรียนรูดวยตนเองไวหลายประการ  ดังน้ี 
 1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระบบ 
 2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียนและผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

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

 การเรียนการสอนแบบการเรียนรูดวยตนเอง ยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู ทําใหการเรียนรู
ของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ  ดังน้ี 
 1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
 2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทนัท ี
 3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
 4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม  

 วีระ  ไทยพานิช (2529 : 126)  ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนดวยตนเองไว  ดังน้ี 
 1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
 2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบคุคล 
 3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกต ิ
 4. เปนการจูงใจนักเรียนและนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 
 5. ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 
 

เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรวิชาสังคม  เร่ือง  ภูมิศาสตร 
 ศ.ดร.กระมล  ทองธรรมชาติ  และคณะ  ไดกลาวถึงสาระการเรียนรูพ้ืนฐาน สังคมศึกษา  
ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับชวงชั้นที่ 3  (ม.1- ม.3 )  ซ่ึงไดเรียบเรียงขึ้นตามสาระและมาตรฐาน              
การเรียนรู ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544  สําหรับการจัดสาระแตละชั้นปน้ัน 
ไดยึดตามผังมโนทัศนของสาระการเรียนรูแกนกลางของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา
และวัฒนธรรม  ที่กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ จัดทําขึ้น 
 วิธีการนําเสนอและการจัดเรียงลําดับสาระ  จะตองเรียงตามความเหมาะสมกับสภาพ         
การเรียนการสอนจริง  ดังนั ้นความเหมาะสมของแตละสถานศึกษากับเนื ้อหาที ่นําเสนอไว      
เพ่ือที่นักเรียนจะไดอานศึกษาทําความเขาใจไดอยางเพียงพอและยืดหยุนไดมาก  การจัดการเรียน
การสอนของครู จะตองเนนกิจกรรมที่สามารถเชื่อมโยงบูรณาการความรู ระหวางเนื้อหาภายในสาระ
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และระหวางสาระ ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงกับกลุมสาระอื่นๆ ไดอีกดวย การเรียนรูกลุมสังคมศึกษา  
ศาสนาและวัฒนธรรม  จึงจะมีประสิทธิภาพ 

 ผศ. ศศินันท  บุญประสิทธิ์  และ  ผศ. อํานาจ  รุจิราวรรณ  ไดกลาววากิจกรรมการเรียนรู                   
ที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ  สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนาธรรม  จะตองมีลักษณะดังน้ี  คือ 
 1. ตรงตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2544   
 2. ใชกิจกรรมสงเสริมทักษะการคิดวิเคราะหจากภาพ  กรณีตัวอยาง  เพ่ือใหนักเรียน 
สรางขอสรุปที่เปนองคความรูดวยตนเอง 
 3. มีกิจกรรมพัฒนากระบวนการใชเครื่องมือหลากหลายในการสืบคนขอมูลอยาง             
เปนระบบ เพ่ือใหนักเรียนสามารถหาขอมูลจากแหลงความรูที่เชื่อถือได  นอกจากเนื้อหาในบทเรียน 
 4. นักเรียนไดฝกฝนการแสดงความสัมพันธของขอมูลอยางมีเหตุผลและเปนระบบ            
โดยนําเสนอในรูปแบบการบรรยาย  สรางแผนภาพ  หรือตาราง 
 5. ชุดกิจกรรมนําเสนอตัวอยางหลากหลาย เพ่ือใหนักเรียนไดฝกการวิเคราะหสิ่งตางๆ 
ในภาพรวม  และใหนักเรียนไดนําประสบการณเดิมมาเปนสวนหนึ่งของกระบวนการเรียน                 
เพ่ือเชื่อมโยงความรูกับชีวิตประจําวัน 
 6. สงเสริมใหนักเรียนเห็นคุณคาของการศึกษาทางภูมิศาสตร  โดยใชวิธีการทาง
ภูมิศาสตร  ซ่ึงมีกระบวนการเชนเด่ียวกับการคนหาคําตอบดวยกระบวนการทางวิทยาศาสตร 
 7. สงเสริมใหนักเรียนเห็นคุณคาของวัฒนธรรมและภูมิปญญาในทองถิ่น  โดยใหนักเรียน
สํารวจทองถิ่นของตนเอง 
 8. เสนอการจัดกิจกรรมโครงการตามความสนใจของผูเรียน 

 กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ  ไดใหแนวการจัดการศึกษาตามหลักสูตรตองเปนไป   
เพ่ือพัฒนาคนไทย  ใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้งรางกาย  จิตใจ  สติปญญา  ความรูและคุณธรรม                   
มีจริยธรรมและวัฒนธรรมแหงความเปนไทยในการดํารงชีวิต  สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยาง               
มีความสุข  เปดโอกาสใหสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา พัฒนาสาระและกระบวนการเรียนรู
ใหเปนไปอยางตอเน่ือง 
 เอกสารการจัดสาระการเรียนรู  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 – 3  เปนเพียงสวนหนึ่งของการปฏิรูปการศึกษาความสําเร็จอีกสวนหนึ่ง  
ของการปฏิรูปการศึกษา  อยูที่การนําเอกสารฉบับน้ีไปใชในการจัดการเรียนรูอยางเต็มรูปแบบ 
ผสมผสานกับเทคนิคและกระบวนการจัดการเรียนรูที่หลากหลาย สาระการเรียนรู สื่อ แหลงการเรียนรู
ที่อยูในชุมชน  ทองถิ่น  และภูมิปญญาของทองถิ่น 
 การเรียนรูและศึกษาเกี่ยวกับความเปนไปของโลก  โดยการศึกษาประเทศไทย
เปรียบเทียบกับประเทศในภูมิภาคตางๆ ในโลก  พัฒนาแนวคิดและขยายประสบการณเปรียบเทียบ
ระหวางประเทศไทยกับประเทศในภูมิภาคตางๆ  ในโลก  ไดแก เอเชีย  โอเชียเนีย  แอฟริกา  ยุโรป  
อเมริกาเหนือ  อเมริกาใต  ในดานภูมิศาสตรเพ่ือพัฒนาแนวคิดเรื่องการอยูรวมกันอยางสันติสุข 
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 ความสําคัญของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
 ถาพิจารณากิจวัตรประจําวันของเราในแตละวัน  จะเห็นไดชัดเจนวากลุมสาระการเรียนรู
กลุมหน่ึงในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544  ที่มีขอบขายใกลชิดกับมนุษยเรา             
เปนอยางมาก  ก็คือ  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  โดยนักเรียนทุกคน
ทุกระดับชั้นจะตองเรียนรู  ทั้งนี้เพราะกลุมสาระการเรียนรูน้ีนอกจากจะใหนักเรียนมีความรูในเรื่อง
ตางๆ ที่เกี่ยวของกับสภาพแวดลอมทั้งทางธรรมชาติ สังคม วัฒนธรรม มีทักษะกระบวนการตางๆ 
ที่สามารถนํามาใชประกอบในการตัดสินใจอยางรอบคอบในชีวิต  และมีสวนรวมในสังคมในฐานะ
พลเมืองดีแลว  ยังจะชวยใหนักเรียนรูจักนําความรูทางจริยธรรม  หลักธรรมทางศาสนามาพัฒนา
ตนเองและสังคมได  อันจะทําใหสามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีความสุข 
 
 ขอเสนอแนะในการจัดการเรียนการสอน 
 ถึงแมหนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษาฯ  ในการจัดการเรียน
การสอนจริง  ผูสอนควรจัดการเรียนรูแบบบูรณาการ  โดยอาจบูรณาการในการกลุมสาระเดียวหรือ
ขามกลุมสาระก็ได 
 หนังสือเรียนรายวิชาพื้นฐานสังคมศึกษาฯ ม.1 น้ี จะแบงเน้ือหาออกเปนสาระในแตละสาระ 
แบงออกเปนหนวยการเรียนรูรวมทั้งหมด 12 หนวย  แตละหนวยจะแยกยอยลงไปเปนเรื่องเพ่ือครู
อาจารยผูสอนจะไดเลือกนําไปใชสอนไดสะดวก  ทั้งนี้ผูสอนควรพิจารณาความสอดคลองระหวาง
เน้ือหาในแตละหนวยกับสาระและมาตรฐานการเรียนรูที่หลักสูตรกําหนดใหเขาใจ เพ่ือจะไดจัด             
การเรียนการสอนใหนักเรียนไดรับทั้งความรู  ทักษะ  กระบวนการ  มีเจตคติและ  คานิยมที่ดี 
รวมทั้งมีทักษะดานการจัดการและการปฏิบัติ  ตามเจตนารมณของหลักสูตร 
 
 จาการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของสามารถสรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เปนสื่อการสอนที่ชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนสูงขึ้น ทําใหการสอน                
ในเนื้อหา  รวมถึงเทคนิคกระบวนการที่ยากตอการทําความเขาใจมีความงายขึ้น  ลดการใชเวลา              
ในการเรียนการสอน  และยังทําใหผูเรียนมีความสนใจ  เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย               
เปนสื่อที่ประกอบดวย  ภาพ  เสียง  ตัวอักษร  ภาพเคลื่อนไหว  รวมถึงการโตตอบระหวางผูเรียน
กับบทเรียนดวย  ซ่ึงจากการศึกษาวิเคราะหเอกสารและงานวิจัยจะเห็นไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเปนสื่อที่มีความเหมาะสมตอการเรียนการสอนในปจจุบัน  ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  วิชาสังคมศึกษา  เร่ือง ภูมิศาสตร  ระดับชวงชั้นที่ 3  ใหมี
ประสิทธิภาพ  เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 
 



บทที่ 3  
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งน้ีเพ่ือพัฒนาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  วิชาสังคมศึกษา  เรื่อง
ภูมิศาสตร  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
ประสานมิตร  เขตวัฒนา  กรุงเทพมหานคร  มีรายละเอียดหัวขอดําเนินการวิจัย  ดังน้ี 
 1. ประชากรและกลุมตวัอยาง 
 2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3. การสรางและการหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใชในการวจัิย 
 4. การดําเนินการทดลอง 
 5. สถิตทิี่ในใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1. ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  คือ  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร เขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร จํานวน 6 หอง มีนักเรียน  
288  คน 
 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยในครั้งน้ี คือ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 288 คน ไดมาจากการสุมหลายขั้นตอน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร                
เขตวัฒนา  กรุงเทพมหานคร  จํานวน  288  คน  โดยมีจํานวนกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง            
แตละครั้ง  ดังน้ี 
  2.1  การทดลองครั้งที่  1  ใชกลุมตวัอยางจํานวน     3  คน  โดยวิธีการจับสลาก  
จากนักเรียนทั้งหมด  6  หองเรียน  มาจํานวน  1  หองเรียนและนําจับสลากจํานวน  3  คน  เพ่ือใช
สําหรับการทดลองครั้งที่  1 
  2.2  การทดลองครั้งที่  2  ใชกลุมตวัอยางจํานวน   25  คน  โดยวิธีการจับสลาก  
จากนักเรียนทั้งหมด  5  หองเรียน  มาจํานวน  1  หองเรียนและนําจับสลากจํานวน  25  คน   เพ่ือ
ใชสําหรับการทดลองครั้งที่  2 
  2.3  การทดลองครั้งที่  3  ใชกลุมตวัอยางจํานวน   48  คน  โดยวิธกีารจับสลาก  
นักเรียนจํานวน 1 หองเรียน  จากนักเรียนทั้งหมด  4  หองเรียน  เพ่ือใชสําหรับการทดลองครั้งที่  3 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียและแบบฝกหัด 
 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

การสรางและการหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1. ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
  1.1  ศึกษาหลักสูตรและเนื้อหาวิชาสังคมศึกษา  เรื่อง  ภูมิศาสตร  สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่  3  มัธยมศึกษาปที่  1  และปรึกษาผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  วิเคราะหเนื้อหา  วิเคราะห
ผูเรียน  วิเคราะหสื่อ  เพื่อคัดเลือกเนื้อหาตรงตามหลักสูตรและตามความตองการของผูสอนและ
ผูเรียน   
  1.2  นําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหเพื่อกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม วิธีการ เวลา
ที่ใชและการประเมินผล  เพ่ือใหผลการเรียนรูเปนไปตามที่คาดหวังและเนื้อหาที่ถูกตองของวิชา
สังคมศึกษา  เรื่อง  ภูมิศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั ้นที ่  3  มัธยมศึกษาปที ่  1  ภายใต
คำแนะนําของผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา 
  1.3  สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน  จํานวน  30  ขอ  โดยเรื่องที่  1  แผนที่และ
เครื่องมือทางภูมิศาสตร  จํานวน  10  ขอ  เรื่องที่ 2  ภูมิศาสตรประเทศไทย  จํานวน  10  ขอ    
เรื่องที่  3  ภูมิศาสตรภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต  จํานวน  10  ขอ  โดยเขียนแบบฝกหัด
ระหวางเรียนเปนแบบปรนัย  4  ตัวเลือกใหครอบคลุมผลการเรียนรูที่คาดหวังและเนื้อหา  ซึ่งไดมา
จากการคัดออกจากการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  รวมทั้งหมดจํานวน 90 ขอ  
ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความสอดคลองระหวางแบบฝกหัดระหวางเรียนกับผลการ
เรียนรูที่คาดหวัง  และความถูกตองทางดานเน้ือหา  แลวนํามาปรับปรุงแกไขแลวนําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยทดลองใชกับนักเรียน  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  เพ่ือนําผลการสอบมา
คํานวณคาสถิติ 
  1.4  ศึกษาเทคนิคและวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ศึกษาการ
ทํางานที่ใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไดแก โปรแกรม  Adobe  Captivate  ใชในการสราง
แบบเรียน ใชในการบันทึกเสียงบรรยายและตัดตอเสียงในการบรรยาย  สรางแบบฝกหัด  และสราง
แบบทดสอบ ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โปรแกรม  Photoshop  ในการตกแตง
ภาพประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้งหมด    
  1.5  จัดเตรียมขอมูลของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยแบงเปนดานเนื้อหา  
ภาพนิ่ง  ดานเสียงประกอบและดานเสียงบรรยาย  และออกแบบบทเรียนใหสามารถมีการโตตอบได  
ผูเรียนสามารถคลิกเพื่อเรียนในเน้ือหาตางๆ  ไดดวยตนเอง  เพ่ือใหเกิดการเรียนรูจากการกระทํา
ดวยตนเองทําใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถของตนเอง  กําหนดขั้นตอนการสอนนําหลักการ
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ทางดานกราฟกมาใชเพ่ือออกแบบหนาบทเรียน  เชน  สีพ้ืนหลัง  สีขอความ  ขนาดตัวอักษร  และ
ลูกเลนลักษณะพิเศษตางๆ 
  1.6  ดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซ่ึงผูวิจัยไดเลือกเนื้อหาเรื่อง
วิชาสังคมศึกษา  เรื่องภูมิศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  3  มัธยมศึกษาปที่ 1  ที่ทําการ
วิเคราะหเน้ือหาและแยกออกเปนหนวยยอยๆ  โดยจัดทําเปน  3  เรื่อง  มีรายละเอียด  ดังน้ี 

  เรื่องที่  1  แผนที่และเครื่องมือทางภูมิศาสตร 
      -  แผนที่  การใชแผนที่  และการนําเสนอขอมูล 
      -  เครื่องมือทางภูมิศาสตรและเทคโนโลยี 

  เรื่องที่ 2  ภูมิศาสตรประเทศไทย 
      -  สภาพแวดลอมทางกายภาพของประเทศไทย 
      -  สภาพแวดลอมทางเศรษฐกิจของประเทศไทย 
    เรื่องที่  3  ภูมิศาสตรภูมิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใต 
      -  ลักษณะทั่วไปของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต 
       -  ทรัพยากรธรรมชาติและสิง่แวดลอมของภูมิภาค 
          เอเชียตะวนัออกเฉียงใต 
  1.7  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  เพ่ือ
ตรวจสอบรูปแบบความถูกตองและความเหมาะสม  ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน  3  ทาน  
และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี  จํานวน  3  ทาน  เพ่ือประเมินคุณภาพตรวจสอบความถูกตองของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียและนํามาปรับปรุงแกไข  กอนนําไปทดลองใช 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน   
  2.1  ศึกษาหลักสูตรและคูมือการสอนวิชาสังคมศึกษา 
   2.2  ศึกษาจุดประสงคการเรียนรู  และกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
   2.3  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.4  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แบบปรนัย 4 ตัวเลือก  1 ฉบ ับ  
เน้ือหาวิชาสังคมศึกษา  เรื่อง  ภูมิศาสตร  แบงออกเปน  3  เร่ือง  เร่ืองละ  40  ขอ  รวมทั้งหมด
จํานวน  120  ขอ 
  2.5  นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา  จํานวน  3  ทาน
ตรวจสอบความถูกตองตามคุณลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความ
สอดคลองกับจุดประสงคที่จะวัด 
  2.6  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ที่ตรวจสอบและแกไขปรับปรุงแลว
ไปทดลองใชกับนักเรียน  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  เพ่ือนําผลการสอบมาคํานวณคาสถิติ 
  2.7  นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  ของแบบทดสอบ
เปนรายขอ 
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  2.8  คัดเลือกขอสอบที่มีคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ที่มีคา
ความยากงาย  (p)  ระหวาง  0.20 – 0.80  และคาอํานาจจําแนก (r) 0.20 ขึ้นไป   โดยนําขอสอบใน
แตละเรื่องๆ  ละ  10  ขอ  เพ่ือนํามาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งหมด  30  ขอ 
  2.9  คํานวณคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบที่คัดเลือกแลว  โดยใชสูตร KR-20            
ของ Kuder Richardson   
 

ตาราง  1  คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

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

1 10 0.59-0.77 0.23-0.69 0.73 
2 10 0.23-0.62 0.23-0.73 0.64 
3 10 0.47-0.59 0.27-0.69 0.69 
รวม 30 0.23-0.77 0.23-0.73 0.82 

 

 3.   แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผูวิจัย   สรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยแยก
ออกเปน  2  ชุด  สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  1  ชุด  และสําหรับผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  1  ชุด  มีระดับความคิดเห็นตามระดับมาตราสวนประมาณคา
คุณภาพของสื่อและเน้ือหา  โดยใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จํานวน  3  ทาน  ซ่ึงแบงมาตราสวนประมาณคาออกเปน  
5  ระดับ  โดยมีเกณฑในการใหนํ้าหนักคะแนน  ดังน้ี 
   5  คะแนน หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
   4  คะแนน หมายถึง มีคุณภาพดี 
   3  คะแนน หมายถึง มีคุณภาพดีพอใช 
   2  คะแนน หมายถึง ตองปรับปรุง 
   1  คะแนน หมายถึง ไมมีคุณภาพ 
 
 การแปลความหมายคาเฉลี่ยเปนรายดาน  และรายขอ  ใชเกณฑดังน้ี 
   คะแนนเฉลี่ย 4.51 – 5.00   หมายถึง   มีคุณภาพดีมาก 
   คะแนนเฉลี่ย 3.51 – 4.50   หมายถึง   มีคุณภาพดี 
   คะแนนเฉลี่ย 2.51 – 3.50   หมายถึง   มีคุณภาพดีพอใช 
   คะแนนเฉลี่ย 1.51 – 2.50   หมายถึง   ตองปรับปรุง 
   คะแนนเฉลี่ย 1.00– 1.50    หมายถึง   ไมมีคุณภาพ 
 

 ผูวิจัยกําหนดคุณภาพของบทเรียนจะตองมีคาเฉลี่ยตั้งแต  3.51  ขึ้นไป 
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การดําเนินการทดลอง 
 ในขั้นนี้  นําเครื่องมือที่สรางเสร็จแลวมาทําการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน           
กับกลุมตัวอยาง  ดังตอไปน้ี  โดยทําการทดลอง  3  ครั้ง 
 1. การทดลองครั้งที่  1  เปนการทดลองที่ประกอบดวยกลุมตัวอยาง  จํานวน  3  คน    
โดยจะทําการทดลองครั้ง  1  คน (หน่ึงตอหน่ึง)  ผูทําการทดลองกับกลุมตัวอยางจะมีปฏิสัมพันธกัน
เพ่ือจะหาขอบกพรองของบทเรียนในดานภาษา  การสื่อสารและความเขาใจและกําจัดขอบกพรอง           
ใหไดมากที่สุดดวยวิธีการสัมภาษณ  การสังเกตและบันทึกขอมูลตลอดเวลา  จากนั้นจึงนําผลไป
ปรับปรุงแกไขตอไป 
 2. ดําเนินการทดลองครั้งที่    ซึ่งเปนการทดลองในสภาพจริง  กลุมตัวอยางที่ใชใน
การทดลองครั้งน้ีเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ             
ประสานมิตร  เขตวัฒนา  กรุงเทพมหานคร  ทําการทดลองจากผูเรียน  จํานวน  25  คน  โดย
เรียน  1  คน ตอ  1  เครื่อง  ในขั้นนี้ผู วิจัยจะใชเวลาในการทดลองทั้งสิ้น 1 ชั่วโมง 30  นาที 
แบงเนื ้อหาออกเปน 3 ตอนๆ ละ 30 นาที  ใหผู เข าอบรมเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที ่สรางขึ ้นระหวางเรียน  ซึ ่งผู เขารับการเรียนการสอนเริ ่มเรียนเนื ้อหาเรื ่องที ่  1  
ในขณะที่เรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางการเรียนการสอนควบคูไปดวย  และเมื่อเรียนจบเรื่อง
ที่  1  ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอน  ทําเชนนี้จนครบทั้ง  3  
เรื่อง  แลวนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนที่ได  ไปหาแนวโนมของ
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรโดยใชสูตร  E1/E2 
 3. ดําเนินการทดลองครั้งที่  3  ซ่ึงเปนการทดลองในสภาพจริง  กลุมตัวอยางที่ใชในการ
ทดลองครั้งน้ีเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ             
ประสานมิตร  เขตวัฒนา  กรุงเทพมหานคร  ทําการทดลองจากผูเรียน  จํานวน  48  คน  โดยเรียน  
1  คน ตอ  1  เครื่อง  ในขั้นนี้ผูวิจัยจะใชเวลาในการทดลองทั้งสิ้น 1 ชั่วโมง 30  นาที แบงเน้ือหา
ออกเปน 3 ตอนๆ ละ 30 นาที  ใหผูเขาอบรมเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น
ระหวางเรียน  ซ่ึงผูเขารับการเรียนการสอนเริ่มเรียนเนื้อหาเรื่องที่  1  ในขณะที่เรียนจะตองทํา
แบบฝกหัดระหวางการเรียนการสอนควบคูไปดวย  และเม่ือเรียนจบเร่ืองที่  1  ผูเรียนจะตองทํา
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอน  ทําเชนนี้จนครบทั้ง  3  เร่ือง  นําขอมูลที่ไดจาก
การทําแบบฝกหัดระหวางการเรียนการสอน และจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน มาวิเคราะหเพ่ือ
ตรวจหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามเกณฑ  
85/85 
 
 
 



 
30

 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1. สถิติพ้ืนฐานที่ใชในการวิเคราะหขอมูล  ไดแก  รอยละและคาเฉลี่ย 
 2.   สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หาคาความ
ยากงาย  และคาอํานาจจําแนก  ของแบบทดสอบวัดผลสําฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชเทคนิค  27 %  
แลวเปดตารางสําเร็จรูปของ จุง เตห ฟาน (ลวน สายยศ  และอังคณา สายยศ.  2538 : 217 - 219) 
หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใชสูตร  KR-20  ของ  Kuder Richardson  (ลวน  สายยศ   
และอังคณา  สายยศ.  2538 : 197 - 199) 
 3. การวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ  85/85  
โดยใชสูตร  E1/E2  (เสาวณีย   สิกขาบัณฑิต.  2528 : 284) 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 4  
ผลการวิจัย 

 
 ในการวิจัยน้ี  มีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาสังคม
ศึกษาเรื่องภูมิศาสตร  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัย              
ศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร  เขตวัฒนา  กรุงเทพมหานคร  ที่นําเสนอเนื้อหาวิชาดวยการรวม            
สื่อประสมอักขระ  ภาพกราฟฟก  ภาพนิ่ง  ภาพเคลือนไหวและเสียงประกอบ  ที่มีการผสมผสาน
อยางเปนระบบ  มีแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน ที่ผูเรียนสามารถโตตอบกับ
คอมพิวเตอรและศึกษาไดดวยตนเอง  โดยมีผลการศึกษาดังตอไปน้ี 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  ภูมิศาสตร 
 เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ภูมิศาสตร สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา  
และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  3  มัธยมศึกษาปที่  1  โรงเรียนสาธิต  มหาวิทยาลัย      
ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร แขวงคลองเตยเหนือ เขตวัฒนา กรุงเทพฯ  โดยผูวิจัยจัดแบงเน้ือหา
เปน  3  เรื่อง  ดังน้ี   เรื่อง 1  แผนที่และเครื่องมือทางภูมิศาสตร   เร่ือง  2  ภูมิศาสตรประเทศไทย  
เรื่อง  3  ภูมิศาสตรภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต  ภายในแตละเร่ือง แตละตอน นําเสนอเนื้อหา  
ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง  พรอมทั้งแบบฝกหัดระหวางเรียนเรื่องละ  10  ขอ  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง ภูมิศาสตร สาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  3 มัธยมศึกษาปที่  1  ที่สรางขึ้นนี้  ไดพัฒนาขึ้นโดยใชโปรแกรมตางๆ  
ดังตอไปน้ี  โปรแกรม  Adobe  Captivate  ใชในการสรางแบบเรียน แบบฝกหัด  แบบทดสอบและ
ใชในการบันทึกเสียงบรรยาย  โปรแกรม  Photoshop  ในการตกแตงภาพของบทเรียนทั้งหมด   
เม่ือไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว  ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพ  ของบทเรียน  ดังน้ี 
 1. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ภูมิศาสตร              
จากผูเชี่ยวชาญ  และการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามคําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญ 

 2.  ผลการหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  ภูมิศาสตร 
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ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร  เร่ือง  ภูมิศาสตร  จากผูเชี่ยวชาญ 
 ผูวิจัยวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภูมิศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  
3  มัธยมศึกษาปที่  1  เพ่ือประเมินคุณภาพของบทเรียน  ซ่ึงไดผลการประเมินดังน้ี 
 
ตาราง  2   ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ภูมิศาสตร  
   โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการที่ประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1.  เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง 
1.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
1.2  ความถูกตองของเนื้อหา 
1.3  ความชัดเจนในการอธบิายเนื้อหา 
1.4  ความเหมาะสมในการลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา 
1.5  ความนาสนใจในการดาํเนินเรื่อง 

4.27 
4.33 
5.00 
4.33 
4.00 
3.67 

ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดี 
ดี 
ดี 

2.  ภาพ/ภาษา 
2.1  ความชัดเจนของภาพประกอบ 
2.2  ความถูกตองของภาษา 
2.3  ความสอดคลองระหวางปริมาณของภาพกับปริมาณของเนื้อหา 

4.33 
4.33 
4.67 
4.00 

ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดี 

3.  แบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบ 
3.1  ความชัดเจนของคําถาม 
3.2  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 
3.3  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 
3.4  ความชัดเจนในการนําเสนอสรุปผลคะแนนรวม 

3.83 
4.00 
3.67 
3.67 
4.00 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.14 ดี 

 
 จากตาราง  2  ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เรื่อง ภูมิศาสตร  สาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่  3 มัธยมศึกษาปที่  1  มีคุณภาพบทเรียนตามรายการประเมินโดยรวมอยูในระดับดี 
 โดยผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา  ในสวนของเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง มีคุณภาพโดยรวมดี  
ความถูกตองของเนื้อหาดีมาก  ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  ความ
ชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา   ความเหมาะสมในการลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา และความ
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นาสนใจในการดําเนินเรื่องมีคุณภาพดี   ในสวนของภาพและภาษา มีคุณภาพโดยรวมดี ความถูกตอง
ของภาษาดีมาก  ความชัดเจนของภาพประกอบ และความสอดคลองระหวางปริมาณของภาพกับ
ปริมาณของเนื้อหามีคุณภาพดี   และในสวนของแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบมีคุณภาพ
โดยรวมดี  ความชัดเจนของคําถาม  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด  ความเหมาะสมของ
จํานวนแบบทดสอบและความชัดเจนในการนําเสนอสรุปผลคะแนนรวมมีคุณภาพดี 
 โดยผูวิจัยไดทําการปรับปรุงบทเรียนตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ ดังตอไปน้ี 

1. จัดเรียงลําดับเนื้อหาใหอยูในเรื่องเดียวกนั 
2. ปรับเนื้อหาในแตละเร่ืองใหมีหัวขอที่ชัดเจน 
3. ให Concept  ของแตละเร่ือง 
4. มีการปรับภาพตางๆ  ใหชัดเจนขึ้น 
5. ปรับปรุงคําถามในแบบทดสอบความจะกระชับกวามากขึ้น 

 
ตาราง  3  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  ภูมิศาสตร   
   โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการที่ประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1.  ภาพ เสียงและภาษา 
1.1  ความเหมาะสมของภาพประกอบทีใ่ชในบทเรยีน 
1.2  เสียงดนตรีและเสียงบรรยายที่ใชประกอบบทเรียน 
1.3  ความเขาใจเกี่ยวกบัภาษาที่ใชในบทเรียน 
1.4  ความสอดคลองของเสยีงบรรยายกบัภาพ 

3.92 
4.00 
3.67 
4.00 
4.00 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

2. ตัวอักษรและส ี
2.1  รูปแบบของตัวอักษรทีใ่ชในบทเรยีน   
2.2  ความชัดเจนของตวัอักษรที่ใชในบทเรียน 
2.3  ความเหมาะสมของการใชสตีัวอักษร 
2.4  ความเหมาะสมของพื้นหลังที่ใชในบทเรียน 

4.00 
4.00 
4.33 
3.67 
4.00 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

3. การจัดการบทเรียน 
3.1  ความนาสนใจของวธิีการโตตอบบทเรียน 
3.2  ความเหมาะสมของการใชเทคนิคในการนําเสนอบทเรียน 
3.3  การออกแบบหนาจอโดยรวม 

4.00 
4.00 
4.00 
4.00 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

คาเฉลี่ยโดยรวม 3.97 ดี 



 
34

 
 จากตาราง  3  ผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  พบวา  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง ภูมิศาสตร  สาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  3  มัธยมศึกษาปที่  1  มีคุณภาพบทเรียนตามรายการประเมินโดยรวม            
อยูในระดับดี 
 โดยผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา  ในสวนของภาพ เสียงและภาษา  คณุภาพโดยรวมดี ความ
เหมาะสมของภาพประกอบที่ใชในบทเรียน เสียงดนตรีและเสียงบรรยายทีใ่ชประกอบบทเรยีน  
ความเขาใจเกีย่วกับภาษาทีใ่ชในบทเรยีน  ความสอดคลองของเสียงบรรยายกบัภาพมีคุณภาพดี  
ในสวนตวัอักษรและสีคุณภาพโดยรวมดี  รูปแบบของตัวอักษรทีใ่ชในบทเรยีน  ความชัดเจนของ
ตัวอักษรทีใ่ชในบทเรียน ความเหมาะสมของการใชสตีวัอักษร  ความเหมาะสมของพื้นหลังที่ใชใน
บทเรียนมีคุณภาพดี ในสวนการจัดการบทเรียนคุณภาพโดยรวมดี ความนาสนใจของวิธีการโตตอบ
บทเรียน  ความเหมาะสมของการใชเทคนิคในการนําเสนอบทเรียนดี  การออกแบบหนาจอโดยรวม
มีคุณภาพดี 
 โดยผูวิจัยไดทําการปรับปรุงบทเรียนตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยี
การศึกษา  ดังตอไปน้ี 
 1. พิสูจนอักษรใหมีความถูกตอง 
 2.   มีการเพิ่มความนาสนใจใหมากขึ้นโดยการเพิ่มรูปภาพ 
 3. เชื่องโยงภาพประกอบไปยังเว็บไซดอ่ืนเพ่ือการคนหาแผนที่  
 

การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ือง ภูมิศาสตร 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื ่อง ภูมิศาสตร ที่ไดรับการปรับปรุง
เรียบรอยตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ  ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ซ่ึงเปนนักเรียนชวงชั้นที่  3  
มัธยมศึกษาปที่  1  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร  เขตวัฒนา  
กรุงเทพมหานคร  จํานวน  76  คน  เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไวคือ  85/85                  
โดยแบงการทดลองออกเปน  3  ครั้ง  ปรากฏผลดังน้ี 
 การทดลองครั้งที่  1  เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  ที่พัฒนาขึ้นโดยใชกลุมตัวอยางจํานวน  3  คน  โดยเรียน  1 คน ตอ  1  เครื่อง  ใหกลุม
ตัวอยางเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ทั้ง  3  เร่ือง  โดยผูวิจัยทําการสังเกตและ
สัมภาษณ  นักเรียน  ผูวิจัยไดนําปญหาที่พบ  มาปรับปรุงแกไขโดยเพิ่มภาพใหมากขึ้นเพ่ือสามารถ
สื่อความเขาใจดีขึ้น  และปรับปรุงหัวขอและสื่อความหมายมากขึ้น  
 จ ากนั้ นผู วิ จั ย จึ ง นํ าบท เ รี ยนคอมพิ ว เ ตอร มั ล ติ มี เ ดี ย   ที่ ไ ด ป รั บป รุ ง แก ไ ข                  
เรียบรอยแลว  ไปทดลองครั้งที่  2  ตอไป 
 การทดลองครั้งที่  2  เปนการทดลอง  เพ่ือทําการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามเกณฑ  85/85  โดยนําบทเรียนที่ผานการปรับปรุงแกไขจาก
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การทดลองครั้งที่ 1 แลว  ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางกลุมที่ 2  จํานวน 25 คน  โดยเรียน 1 คน     
ตอ 1 เครื่อง  ใหกลุมตัวอยางเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 3 เร่ือง ในแตละเร่ือง
นักเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  เม่ือเรียนจบในแตละเร่ืองใหทําแบบทดสอบหลังเรียน  
แลวนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลักเรียนที่ได  ไปหาแนวโนมของ
ประสิทธิภาพ  ของบทเรียนคอมพิวเตอรโดยใชสูตร  E1/E2  ปรากฏผลดังน้ี 
 
ตาราง  4   ผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง ภูมิศาสตร 
   จากการทดลองครั้งที่  2 
 

เร่ืองท่ี แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 

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

1 10 8.76 87.60 10 8.56 85.60 87.60/85.60 
2 10 8.72 87.20 10 8.56 85.60 87.20/85.60 
3 10 8.88 88.80 10 8.80 88.00 88.80/88.00 

รวม 30 26.36 87.87 30 25.92 86.40 87.87/86.40 

 
 จากตาราง  4  แสดงใหเห็นวา การหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เรื่อง  ภูมิศาสตร   โดยรวมเปน  87.87/86.40  โดยเรื่องที่  1  แผนที่และเครื่องมือทาง
ภูมิศาสตร  มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน  87.60/85.60   เร่ืองที่ 2  ภูมิศาสตรประเทศไทย                     
มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน  87.20/85.60  เร่ืองที่  3  ภูมิศาสตรภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต  
มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน  88.80/88.00  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  85/85 
 
 จากนั้นผูวิจัยจึงนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ทีไ่ดปรับปรุงแกไขโดยมาปรับปรุง
แกไขการกดปุมในหนาสุดทายของแตละตอนเรียบรอยแลว  ไปทดลองครั้งที่  3  ตอไป 
 การทดลองครั้งที่  3  เปนการทดลอง  เพ่ือทําการหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามเกณฑ  85/85  โดยนําบทเรียนที่ผานการปรับปรุงแกไขจากการ
ทดลองครั้งที่  2  แลว  ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางกลุมที่  3  จํานวน  48  คน  โดนเรียน  1  คน  
ตอ  1  เรื่อง  ใหกลุมตัวอยางเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง  3  เรื่อง  ในแตละเร่ือง  
นักเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  เม่ือเรียนจบในแตละเร่ืองใหทําแบบทดสอบหลังเรียน  
แลวนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนที่ได  ไปหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรโดยใชสูตร  E1/E2  ปรากฏผลดังน้ี 
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ตาราง  5   ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  เรื่อง ภูมิศาสตร  จาก
การทดลองครัง้ที่  3 
 

เร่ืองท่ี แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 

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

1 10 8.97 89.79 10 8.95 89.58 89.79/89.58 
2 10 8.95 89.59 10 9.00 90.00 89.59/90.00 
3 10 9.16 91.67 10 9.08 90.83 91.67/90.83 

รวม 30 27.08 90.34 30 27.03 90.14 90.35/90.14 

 
 จากตาราง  5  ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  
ภูมิศาสตร โดยรวมเปน 90.35/90.14 โดยเรื่องที่ 1 แผนที่และเครื่องมือทางภูมิศาสตร มี
ประสิทธิภาพเปน  89.79/89.58  เร่ืองที่ 2 ภูมิศาสตรประเทศไทย มีประสิทธิภาพเปน  
89.59/90.00  เรื่องที่  3  ภูมิศาสตรภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต  มีประสิทธิภาพเปน  
91.67/90.83  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  85/85 

  



บทที่ 5  
สรุปผลการวิจัย  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 
 ในการวิจัยน้ี  เปนการสรางเพื่อพัฒนาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาสังคม
ศึกษา  เร่ือง ภูมิศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1 เพ่ือใหไดบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาสังคมศึกษา เร่ือง ภูมิศาสตร สําหรับ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่  1  ใหมีประสิทธิภาพ  85/85 
 

ความสําคญัของการวิจัย 
 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาสังคมศึกษา  เร่ือง ภูมิศาสตร  สําหรับนักเรียน           
ชวงชั้นที่  3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ไวเปนสื่อเพ่ือเรียนรูดวยตนเองที่มีประสิทธิภาพ                
และเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เน้ือหาเรื่องอ่ืนๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร  เขตวัฒนา  กรุงเทพมหานคร  จํานวน  6  หอง มีนักเรียน 288 คน 
 2.  กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร  เขตวัฒนา  กรุงเทพมหานคร  จํานวน  76  คน  โดยวิธีการสุม
หลายขั้นตอนจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 โดยมีจํานวนกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองแตละ
ครั้ง  ดังน้ี 
   การทดลองครัง้ที่  1  ใชกลุมตัวอยางจํานวน     3  คน 
   การทดลองครัง้ที่  2  ใชกลุมตัวอยางจํานวน   25  คน 
   การทดลองครัง้ที่  3  ใชกลุมตัวอยางจํานวน   48  คน 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  มีดังน้ี 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง ภูมิศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  3  
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  สรางจาก โปรแกรม  Adobe  Captivate  ใชในการสรางแบบเรียน  
แบบฝกหัด  แบบทดสอบ  และใชในการบันทึกเสียงบรรยาย  โปรแกรม  Photoshop  ในการ
ตกแตงภาพของบทเรียนทั้งหมด  โดยจัดแบงเนื้อหาเปน  3  เร่ือง  ดังนี้  เร่ืองที่ 1  แผนที่และ
เครื่องมือทางภูมิศาสตร  เรื่องที่ 2  ภูมิศาสตรประเทศไทย  เร่ืองที่ 3  ภูมิศาสตรภูมิภาคเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต  ภายในแตละเรื่อง  แตละตอนนําเสนอเนื้อหา ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง  
พรอมทั้งแบบฝกหัดระหวางเรียน  เรื่องละ  10  ขอ   
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ภูมิศาสตร แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก  
จํานวน 3 เรื่อง  เรื่องละ 10 ขอ  ผานการสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบหลังเรียน                    
มีคาความเชื่อม่ันเปน  0.82  โดยเรื่องที่ 1  แผนที่และเครื่องมือทางภูมิศาสตร  ไดคาความเชื่อม่ัน
เปน 0.73   เรื่องที่  2  ภูมิศาสตรประเทศไทย  ไดคาความเชื่อม่ันเปน 0.64  เร่ืองที่ 3 ภูมิศาสตร
ภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต  ไดคาความเชื่อม่ันเปน 0.69   
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญแบงเปน  
ฉบับดานเนื้อหา  และดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

การทดลองหาประสิทธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ  ดังน้ี 
 การทดลองครั้งที่  1  เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  ที่พัฒนาขึ้นโดยใชกลุมตัวอยางจํานวน  3  คน  โดยเรียน  1 คน ตอ  1  เครื่อง                 
ใหกลุมตัวอยางเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ทั้ง   3  เร่ือง  โดยผูวิจัยทําการสังเกต
และสัมภาษณ   
 การทดลองครั้งที่  2  เปนการทดลอง  เพ่ือทําการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามเกณฑ  85/85  โดยนําบทเรียนที่ผานการปรับปรุงแกไขจาก
การทดลองครั้งที่ 1 แลว  ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางกลุมที่ 2 จํานวน 25 คน  โดยเรียน 1 คน  
ตอ 1 เครื่อง  ใหกลุมตัวอยางเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 3 เร่ือง  ในแตละเรื่อง
นักเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  เม่ือเรียนจบในแตละเร่ืองใหทําแบบทดสอบหลังเรียน  
แลวนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนที่ได  ไปหาแนวโนมของ
ประสิทธิภาพ  ของบทเรียนคอมพิวเตอรโดยใชสูตร  E1/E2   

 การทดลองครั้งที่ 3 เปนการทดลอง  เพ่ือทําการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 โดยนําบทเรียนที่ผานการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 2 แลว  
ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางกลุมที่ 3 จํานวน 48 คน โดยเรียน 1 คน ตอ 1 เร่ือง ใหกลุมตัวอยาง
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เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง  3  เร่ืองในแตละเรื่อง  นักเรียนจะตองทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียน  เม่ือเรียนจบในแตละเรื่องใหทําแบบทดสอบหลังเรียน  แลวนําคะแนนแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนที่ได  ไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรโดยใช
สูตร  E1/E2   
 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ภูมิศาสตร สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่  3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  สรุปผลไดดังน้ี 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  ภูมิศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  3  
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1   
  2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ภูมิศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จากการประเมินดานเนื้อหาและดานสื่อมัลติมีเดียอยูในระดับดี 
  3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง ภูมิศาสตร  สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เปน 90.35/90.14  เปนไปตามเกณฑ 85/85 ที่ตั้งไว  โดย 
  เรื่องที่ 1 แผนที่และเครื่องมือทางภูมิศาสตร  มีประสิทธิภาพเปน 89.79/89.58 
  เรื่องที่ 2 ภูมิศาสตรประเทศไทย  มีประสิทธิภาพเปน  89.59/90.00 
  เรื่องที่ 3 ภูมิศาสตรภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต มีประสิทธิภาพเปน 91.67/90.83 
 

อภิปรายผล 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง ภูมิศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  3  
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปน  
90.35/90.14  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  ผูวิจัยสามารถอภิปรายผลได  ดังนี้ 
  1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในครั้งนี้  ไดดําเนินการสรางตามวิธีสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยการพัฒนาการบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองมีขั้นตอน
ในการพัฒนารูปแบบ คือ การออกแบบ การพัฒนา การทดสอบ การปรับปรุง และการนําไปใช  โดย
ไดดําเนินการศึกษาวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและเนื้อหาจากเอกสาร  เร่ือง  
ภูมิศาสตร  และปรึกษาผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  แลวนําขอมูลที่ไดมาวิเคราะหเพ่ือกําหนด
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  เขียนเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยแบงเนื้อหาออกเปนตอนๆ  
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดไปใหอาจารยที่ปรึกษา  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  และ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี  ตรวจสอบความถูกตองและนํามาปรับปรุงแกไข  นําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไข  และตรวจสอบเพื่อประเมินคุณภาพแลวไปทดลองกับกลุม
ตังอยางเพ่ือหาประสิทธิภาพตามกระบวนการวิจัยและพัฒนาของ  บอรกและกอลล(Borg & Gall. 
1989 : 784 – 785)  ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย   



 
40

 
ศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร  เขตวัฒนา  กรุงเทพมหานคร  ใหกลุมตัวอยางเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 3 เร่ือง  ในแตละเรื่องนักเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  เม่ือ
เรียนจบในแตละเรื่องใหทําแบบทดสอบหลังเรียน  แลวนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนที่ได  ไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพ  ของบทเรียนคอมพิวเตอรโดยใชสูตร  
E1/E2    แลวนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียปรับปรุงแกไข  แลวนําไปใชกับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย   ศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร  เขตวัฒนา  
กรุงเทพมหานคร  ในสภาพเสมือนจริง  ซ่ึงถามีการพัฒนาตามขั้นตอนดังกลาวแลว  จะทําให
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพและประสิทธิภาพเหมาะสมสามารถนําไปใชในการเรียน
การสอน 
 2. มีการนําเสนอบทเรียน ที่มีตัวอักษรสีสัน สวยงาม มีเสียงบรรยาย และภาพประกอบ
ตลอดจนการที่สื่อคอมพิวเตอรเปนสื่อใหมที่นักเรียนสนใจ  ซ่ึงผูวิจัยไดทําการสังเกตนักเรียน  
ขณะที่นักเรียนเรียน  พบวา  หลังจากนักเรียนทําแบบฝกหัดเสร็จแตละขอ  นักเรียนจะมีความ
ตื่นเตนและดีใจในการทําแบบฝกหัด  เม่ือทําแบบฝกหัดเสร็จและรูผลของการทําแบบฝกหัด รวมทั้ง
สรางความสนุกสนานและเพลิดเพลินแกนักเรียนทําใหเกิดความรูสึกที่ดี  สอดคลองกับขอคิดของ  
อุทัย  ดุลยเกษม  (2543 : 44 – 84)  ที่วาการเรียนรูที่ดีจะเกิดขึ้นได  ถาผูเรียนสามารถกําหนด
ขั้นตอนและวิธีการเรียนดวยตนเองไดมาก  รวมทั้งสิ่งแวดลอมในการเรียนควรจัดบรรยากาศที่เอ้ือ
ใหเกิดการเรียนรูอยางมีความสุข  ปราศจากความกดดัน  สรุปไดวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปน
นวัตกรรมใหมที่ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตนเอง  และชวยสงเสริมการเรียนรูใหกับผูเรียนได
เรียนรูไดดีขึ้น รวดเร็วขึ้น 
 3. เน้ือหา  เรื่อง  ภูมิศาสตร  ในการเรียนการสอนในหองเรียนจะตองมีรูปภาพเพื่อชวย
ใหนักเรียนศึกษารูปแลวเขาใจดีขึ้น บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนนวัตกรรมที่มีการผสมผสาน
ทั้งตัวอักษร  เสียงบรรยาย  ภาพนิ่ง  ทําใหชวยสงเสริมความรูความเขาใจ  ทําใหบทเรียนนาสนใจ
มากยิ่งขึ้น  ทําใหนักเรียนสามารถจดจําเนื้อหาและรูปภาพประกอบไดเขาใจยิ่งขึ้น  สอดคลองกับ
งานวิจัยของนุชรี ปรุตะเศรณี (2535 : 59 - 61) ที่กลาววา การเสนอสิ่งเราใหผูเรียนในหลายรูปแบบ  
เชน  ตัวอักษร  ภาพ  และเสียงประกอบ  จะมีผลโดยตรงตอผูเรียน  เปนการดึงดูดความสนใจของ
ผูเรียนดวยตัวของสื่อเอง  ทําใหผูเรียนมีความสนใจเพิ่มมากขึ้น 
 

ขอเสนอแนะ 
 1. อาจารยสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง ภูมิศาสตร  สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่  3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ไปใชในการเรียนการสอน 
 2. จากผลการวิจัยในครั้งน้ีแสดงใหเห็นวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่สรางขึ้น  
จะมีประสิทธิภาพสามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดจริง  จะตองผานกระบวนการ พัฒนาอยาง
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เปนระบบ  มีการประเมินจากผูเชี่ยวชาญในดานตางๆ  และดําเนินการปรับปรุงเปนระยะๆ  ไมวาจะ
เปนภาพ  เสียง  การนําเสนอ  ฯลฯ  จนไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ 
 3. จากผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง ภูมิศาสตร  สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ถือวามีประสิทธิภาพ  สามารถทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูได 
 4. การเลือกกลุมผูเรียนที่มีความรูพ้ืนฐานทางคอมพิวเตอร  จะชวยใหผูเรียนสามารถ
เรียนกับบทเรียนไดอยางสะดวกและราบรื่น  โดยที่ผูเรียนดําเนินการเรียนกับบทเรียนไดดวยตัวเอง  
ไมจําเปนตองมีอาจารยเปนผูแนะนํา  หากผูเรียนขาดความรูความสามารถทางดานคอมพิวเตอร          
ควรมีการอบรมแนะนําความรูพ้ืนฐานทางดานคอมพิวเตอรกอน  เพ่ือสะดวกในการเรียนของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 5. การศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในโรงเรียน โดยการศึกษาในหอง
คอมพิวเตอร  สิ่งที่จําเปนในการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคือหูฟง  เน่ืองจากบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีเสียงประกอบในการศึกษาเรียนรู การเปดเสียงออกทางลําโพง โดยไมใชหูฟง
จะทําใหการเรียนสับสนทําใหเกิดความวุนวาย  และเสียสมาธิของผูเรียนและนักเรียนรอบขาง 

 
ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยตอไป 
 1. ควรมีการสงเสริมเพ่ือเปนการตอยอดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ในเรื่องอ่ืนๆ  
ตอไป  เพ่ือเปนการชวยใหผูเรียนมีทางเลือกในการเรียนรูในเรื่องตางๆ   
  2. ควรมีการพัฒนาไปถึงความรูในหมวดตางๆ  ซ่ึงไมจําเปนตองเปนเฉพาะบทเรียนที่มี
การเรียนการสอนในโรงเรียนหรือสถาบันอุดมศึกษาเทานั้น   
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47

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ก 
คาความยากงาน  (p),  คาอํานาจจําแนก (r)  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) 

เร่ืองที่  1  แผนที่และเครือ่งมือทางภูมิศาสตร 
 
ขอที่   คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1. 0.61 0.23 
2. 0.77 0.46 
3. 0.73 0.65 
4. 0.69 0.62 
5. 0.69 0.35 
6. 0.59 0.69 
7. 0.66 0.54 
8. 0.67 0.27 
9. 0.68 0.31 
10. 0.62 0.23 

 
คาความเชื่อมั่น  0.7341 
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คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) 

เร่ืองที่  2  ภูมิศาสตรประเทศไทย 
 
ขอที่   คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1. 0.62 0.38 
2. 0.47 0.27 
3. 0.53 0.54 
4. 0.49 0.73 
5. 0.55 0.50 
6. 0.54 0.42 
7. 0.55 0.35 
8. 0.56 0.46 
9. 0.49 0.50 
10. 0.23 0.23 

 
คาความเชื่อมั่น  0.6401 
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คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r) 

เร่ืองที่  3  ภูมิศาสตรภูมภิาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต 
 
ขอที่   คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1. 0.59 069 
2. 0.53 0.35 
3. 0.56 0.27 
4. 0.47 0.46 
5. 0.46 0.35 
6. 0.58 0.62 
7. 0.48 0.65 
8. 0.59 0.62 
9. 0.47 0.58 
10. 0.47 0.62 

 
คาความเชื่อมั่น  0.6904 
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ภาคผนวก  ข 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  ภูมิศาสตร 
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ภาคผนวก  ค 
แบบทดสอบทายบทเรยีน 
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แบบทดสอบ วิชา สังคมศกึษา   เร่ือง  ภูมิศาสตร 
เร่ืองที่ 1  แผนที่และเครื่องมือทางภูมศิาสตร 

 
 

คําชี้แจง  ขอสอบชุดนี้เปนขอสอบแบบเลือกตอบ มี 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ  
คําสั่ง ใหนักเรียนเลือกขอคําตอบที่ถูกตองเพียงคําตอบเดียว โดยทําเครื่องหมาย (X)  
 หนาตัวเลือกที่ถูกตองที่สุด  
 

1. วัสดุแผนราบที่ใชจัดทําแผนที่ ขอใด ใชประโยชนไดนอยที่สุด 
 ก. แผนไมกระดาน 
 ข. แผนกระดาษ 
 ค. แผนดินเหนียว 
 ง. ผืนผา 
 

2. ขอใด ผิดความจริง ในการจัดทําแผนที่ 
 ก. แสดงสิ่งที่ปรากฏบนพื้นผิวโลก 
 ข. ขยายสิ่งที่จะแสดงใหใหญขึ้น 
 ค. ตองใชมาตราสวนและทิศ 
 ง. ใชสัญลักษณแทนสิ่งที่จะแสดง 
 
3. แผนที่แสดงลักษณะทางกายภาพของประเทศไทยใชรูปสุกรแทนพื้นที่ของจังหวัดที่ทํา 
 ฟารมเลี้ยงสุกร รูปสุกรในแผนที่ คืออะไร 
 ก. มาตราสวน 
 ข. ขอบระวางแผนที่ 
 ค. สัญลักษณ 
 ง. พิกัดภูมิศาสตร 
 

4. เสนสมมติในแผนที่โลกที่ลากจากขั้วโลกเหนือลงมายังขั้วโลกใต และผานตําบลกรีนิช  
 กรุงลอนดอน ประเทศอังกฤษ เรียกวาอยางไร 
 ก. เสนศูนยสูตร 
 ข. เสนขนาน 
 ค. เสนเมริเดียนปฐม 
 ง. เสนละติจูด 
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5. เสนเมริเดียนแรก (Prime Meridian) ตั้งอยูบนคาลองจิจูดใด 
 ก. ลองจิจูด 0 องศา 
 ข. ลองจิจูด 180 องศา 
 ค. ลองจิจูด 90 องศาตะวันตก 
 ง. ลองจิจูด 90 องศาตะวันออก 
 

6. เสนสมมติในแผนที่โลกทีล่ากไปรอบโลกในแนวนอนและขนานไปกบัเสนศนูยสตูร เรียกวาอะไร 
 ก. เสนละติจูด 
 ข. เสนลองจิจูด 
 ค. เสนวงแหวน 
 ง. เสนเมริเดียน 

 

7. นับจากเสนเมริเดียนแรก 0 องศา ไปทางตะวันตกและตะวันออก เสนเมริเดียนทุกเสนจะ 
 หางกันกี่องศาลองจิจูด 
 ก.    1  องศา 
 ข.  90  องศา 
 ค. 180  องศา 
 ง. 360  องศา 
 
8. องคประกอบของแผนที่ที่ชวยใหผูศึกษามีความรูความเขาใจแผนที่มากขึ้นมีหลายประการ  
  แต ยกเวน ขอใด ไมใช  
 ก. แหลงผลิตแผนที่ 
 ข. ชื่อแผนที่ 
 ค. มาตราสวนของแผนที่ 
 ง. ละตจูิดและลองจิจูดแสดงตําแหนงที่ตั้ง 
 

9. นักทองเที่ยวนําแผนที่จังหวัดพระนครศรีอยุธยาไปใชเพ่ือเที่ยวชมแหลงโบราณสถานตางๆ  
  ถือวาเปนการใชประโยชนจากแผนที่ในดานใด 
 ก. การศึกษาและนันทนาการ 
 ข. การปกครอง 
 ค. การดําเนินชีวิตประจําวัน 
 ง. การพัฒนาเศรษฐกิจ 
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10. หนวยงานราชการ ดานการพัฒนาชีวิตความเปนอยูของราษฎร ใชประโยชนจากแผนที่จังหวัด 
 เพ่ือวัตถุประสงคใด 
 ก. สํารวจแหลงทรัพยากรธรรมชาติ 
 ข. ศึกษาขอมูลของพื้นที่เพ่ือวางแผนพัฒนา 
 ค. ลดคาใชจายในการเดินทาง 
 ง. ประชาสัมพันธกิจกรรมของจังหวัด 
 
 

----------------------------------------------------- 
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แบบทดสอบ วิชา สังคมศกึษา   เร่ือง  ภูมิศาสตร 

เร่ืองที่  2  ภูมิศาสตรประเทศไทย 
 
 

คําชี้แจง  ขอสอบชุดนี้เปนขอสอบแบบเลือกตอบ มี 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ  
คําสั่ง ใหนักเรียนเลือกขอคําตอบที่ถูกตองเพียงคําตอบเดียว โดยทําเครื่องหมาย (X)  
 หนาตัวเลือกที่ถูกตองที่สุด  
 
1.   พรมแดนธรรมชาติระหวางประเทศไทยกับลาว ขอใดมีความยาวมากที่สุด 
 ก. เทือกเขาหลวงพระบาง 
 ข. แมนํ้าโขง 
 ค. เทือกเขาแดนลาว 
 ง. แมนํ้าเหลือง 
 

2. ลักษณะภูมิประเทศในขอใด ไมมี ในภาคตะวันออกเฉียงเหนือ 
 ก. ที่ราบสูง 
 ข. เทือกเขาพนมดงรัก 
 ค. ที่ราบดินดอนสามเหลี่ยมปากแมนํ้า 
 ง. ที่ราบลุมแมนํ้าชี มูล และสาขา 
 

3. เกาะในภาคตะวันออกขอใด เปนเกาะขนาดใหญและมีฐานะเปนอําเภอหนึ่งของจังหวัดตราด 
 ก. เกาะลาน 
 ข. เกาะเสม็ด 
 ค. เกาะสีชัง 
 ง. เกาะชาง 
 

4. สาเหตุที่อุตสาหกรรมแปรรูปผลผลิตทางการเกษตรของไทย มีตนทุนการผลิตต่ํา คือขอใด 
 ก. วัตถุดิบมีราคาถูกและหางาย 
 ข. ไดรับสินเชื่อจากธนาคารของรัฐ 
 ค. ใชเครื่องจักรการผลิตอยางงายๆ 
 ง. ใชเชื้อเพลิงจากกาซธรรมชาติ 
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5. กิจกรรมทางเศรษฐกิจขอใด ไมนับเปน “การเกษตรกรรม” 
 ก. การจัดเรือนําเที่ยวสวนกลวยไมริมคลอง 
 ข. การทําฟารมเพาะเลี้ยงเห็ด 
 ค. การทําสวนไมดอกไมประดับเพ่ือขายปลีก 
 ง. การเพาะเลี้ยงปลาตูสวยงามเพื่อขายสง 

 

6. พ้ืนที่ปลูกออยในจังหวัดกาญจนบุรีและนครราชสีมา เกี่ยวของกับอุตสาหกรรมใดมากที่สุด 
 ก. อุตสาหกรรมน้ําตาลทราย 
 ข. อุตสาหกรรมอาหารสัตว 
 ค. อุตสาหกรรมผลไมกระปอง 
 ง. อุตสาหกรรมน้ํามันพืช 
 

7. ภาคใด มีการทําสวนปาลมนํ้ามันมากที่สุด 
 ก. ภาคใต 
 ข. ภาคเหนือ 
 ค. ภาคกลาง 
 ง. ภาคตะวันออก 
 

8. ขอใด หมายถึงอุตสาหกรรมขนาดใหญของประเทศไทย ใชทุนและเทคโนโลยีสูง 
 ก. อุตสาหกรรมปูนซีเมนต 
 ข. อุตสาหกรรมน้ําดื่มบรรจุขวด 
 ค. อุตสาหกรรมทอผา 
 ง. อุตสาหกรรมผลิตอุปกรณการกีฬา 
 

9. ขอใด เปนสินคาเขาที่ไทยตองสั่งซ้ือจากตางประเทศในแตละปคิดเปนมูลคาสูงที่สุด 
 ก. ปโตรเลียมและเครื่องจักรที่ทันสมัย 
 ข. เครื่องมือทางการแพทย 
 ค. รถบรรทุกสิบลอและรถโดยสารปรับอากาศ 
 ง. เครื่องใชไฟฟา 
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10. เสนทางรถไฟสายใต มีระยะทางยาวที่สุดของประเทศ (1,159 กิโลเมตร) เริ่มจากสถานีรถไฟ 
  กรุงเทพฯ (หัวลําโพง) และไปสิ้นสุดที่สถานีปลายทาง ณ ที่ใด 
 ก. อําเภอเบตง จังหวัดยะลา 
 ข. อําเภอสะเดา จังหวัดสงขลา 
 ค. อําเภอสุไหงโกลก จังหวัดนราธิวาส 
 ง. สถานีปาดังเบซาร จังหวัดยะลา 

----------------------------------------------------- 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
66

 
แบบทดสอบ วิชา สังคมศกึษา   เร่ือง  ภูมิศาสตร 

เร่ืองที่ 3 ภูมิศาสตรภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต 
 
 

คําชี้แจง  ขอสอบชุดนี้เปนขอสอบแบบเลือกตอบ มี 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ  
คําสั่ง ใหนักเรียนเลือกขอคําตอบที่ถูกตองเพียงคําตอบเดียว โดยทําเครื่องหมาย (X)  
 หนาตัวเลือกที่ถูกตองที่สุด  
 
1. ประเทศที่เกิดใหมลาสุด เปนชาติที่ 11 ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต คือประเทศใด 
 ก. บรูไนดารุสซาราม 
 ข. ติมอร-เลสเต 
 ค. ปาปว นิวกินี 
 ง. แคชเมียร 
 

2. ลักษณะภูมิประเทศของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใตขอใด ไดชื่อวาเปนแหลงอูขาวอูนํ้า 
 ที่สําคัญของโลก 
 ก. เขตเทือกเขาในคาบสมุทรอินโดจีน 
 ข. เขตที่ราบชายฝงทะเล 
 ค. เขตที่ราบลุมแมนํ้าในคาบสมุทรอินโดจีน 
 ง. บริเวณหมูเกาะ 
 

3. ปจจัยที่ทําใหพ้ืนที่เพาะปลูกบริเวณหมูเกาะตางๆ ในประเทศอินโดนีเซียและฟลิปปนส  
 ปลูกพืชไดเจริญงอกงามดี คือขอใด 
 ก. มีดินภูเขาไฟที่อุดมสมบูรณ 
 ข. ไดรับฝนมากตลอดปจากพายุดีเปรสชัน 
 ค. ใชเทคโนโลยีการเกษตรเขาชวย 
 ง. เกษตรกรดูแลรักษาดินเปนอยางดี 
 

4. บริเวณปากแมนํ้าที่นํ้าไหลลงสูทะเลทีป่ากอาว ทําใหเกิดเปนที่ราบดินตะกอนน้ําพักที่อุดมสมบูรณ
 เราเรียกที่ราบในลักษณะภูมิประเทศแบบนี้วาอยางไร 
 ก. ที่ราบดินดอนสามเหลี่ยมปากแมนํ้า 
 ข. ที่ราบลานตะพักลําน้ํา 
 ค. ที่ราบขั้นบันได 
 ง. ที่ราบเนินตะกอนทราย 
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5.   บริเวณหมูเกาะตางๆ ในประเทศอินโดนีเซียและฟลิปปนส มีภัยธรรมชาติที่นากลัวและเปน 
 อันตรายตอสวัสดิภาพของประชาชนอยางมาก คือขอใด 
 ก. ไฟไหมปา 
 ข. นํ้าทวมจากพายุโซนรอนหรือไตฝุน 
 ค. บริการของเรือขามฟาก 
 ง. ภูเขาไฟที่ยังคุกรุนอยูจํานวนมาก 
 

6. ลักษณะภูมิอากาศของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต ขอใดถูกตองมากที่สุด 
 ก. รอนชื้น มีฝนตกชุก 
 ข. รอนแหงแลง มีฝนตกปานกลาง 
 ค. อบอุนชื้น มีฝนตกตลอดป  
 ง. อบอุนชื้น มีฝนตกสลับแลงอยางละครึ่งป 
 

7. ดินแดนที่อยูใกลทะเล เชน ภาคใตของไทย และหมูเกาะตางๆ จะสงผลตอลักษณะลมฟาอากาศ
ของดินแดนดังกลาวอยางไร 

 ก. มีอากาศหนาวเย็นในฤดูหนาว 
 ข. มีความชื้นสูงและมีฝนตกชุก 
 ค. มีแสงแดดจัดและมีอุณหภูมิสูงตลอดป 
 ง. เกิดพายุฝนฟาคะนองอยูบอยๆ 
 

8. เชื้อชาติเผาพันธุของประชากรในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต สวนใหญเปนพวกใด 
 ก. นิกรอยด 
 ข. คอเคซอยด 
 ค. มองโกลอยด 
 ง. อินโด-อารยัน 
 

9. ปาไมประเภทใด เปนแหลงเพาะและขยายพันธุสัตวนํ้าในทะเลที่สําคัญที่สุดของไทย 
 ก. ปาพรุในภาคใต 
 ข. ปาชายเลนในภาคใต 
 ค. ปาสนในภาคใต 
 ง. ปาดงดิบในภาคใต 
 
 
 
 



 
68

 
10. แรธาตุชนิดใด มีแหลงผลิตสําคัญของโลกอยูในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต 
 ก. ดีบุก 
 ข. ทองแดง 
 ค. ฟลูออไรต 
 ง. ทอเรียม 
 

----------------------------------------------------- 
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ภาคผนวก  ง 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง 
เร่ือง ภูมิศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  3  ระดบัชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 

ฉบับผูเชี่ยวชาญ  (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

 
ผูผลิต  นายวรวุธ  เหล็กหม่ืนไวย  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
ผูประเมิน  ………………………………………… ตําแหนง……………………………… 
หนวยงาน     …………………………………………………………………………………… 
 
โปรดทําเครื่องหมาย    ในชองประเมิน ตามความคดิเห็นของทาน 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 
ดีมาก 

4 
ดี 

3 
พอใช 

2 
ควรปรับปรงุ 

1 
ใชไมได 

1.  ภาพ เสียงและภาษา 
 1.1  ความเหมาะสมของภาพประกอบ   
       ที่ใชในบทเรียน 

     

 1.2  เสียงดนตรีและเสียงบรรยายที่ใช 
       ประกอบบทเรียน 

     

 1.3  ความเขาใจเกี่ยวกบัภาษาที่ใช 
       ในบทเรยีน 

     

 1.4  ความสอดคลองของเสียงบรรยาย 
       กับภาพ 

     

2. ตัวอักษรและส ี
2.1  รูปแบบของตัวอักษรทีใ่ชในบทเรยีน   

     

     2.2  ความชัดเจนของตัวอักษรทีใ่ช 
      ในบทเรยีน 

     

     2.3  ความเหมาะสมของการใชสี            
           ตัวอักษร 

     

     2.4  ความเหมาะสมของพื้นหลังที่ใช 
           ในบทเรียน 
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 
ดีมาก 

4 
ดี 

3 
พอใช 

2 
ควรปรับปรงุ 

1 
ใชไมได 

3. การจัดการบทเรียน 
    3.1  ความนาสนใจของวธิีการโตตอบ 

     บทเรียน 

     

    3.2  ความเหมาะสมของการใชเทคนิค  
     ในการนําเสนอบทเรยีน 

     

    3.3  การออกแบบหนาจอโดยรวม      

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………… 
 
 
 
 
                                                        ลงชื่อ……………………………………ผูประเมิน 

  (…………………………………..) 
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ภาคผนวก  จ 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
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แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง 
เร่ือง ภูมิศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  3  ระดบัชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 

ฉบับผูเชี่ยวชาญ  (ดานเนื้อหา) 
 

ผูผลิต  นายวรวุธ  เหล็กหม่ืนไวย  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
ผูประเมิน  …………………………………………… ตําแหนง……………………………… 
หนวยงาน     ……………………………………………………………………………………... 
 
โปรดทําเครื่องหมาย  ในชองประเมิน ตามความคิดเห็นของทาน 
 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 
ดีมาก 

4 
ดี 

3 
พอใช 

2 
ควรปรับปรงุ 

1 
ใชไมได 

1.  เน้ือหาและการดําเนินเรือ่ง 
 1.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับ 
       จุดมุงหมายเชิงพฤตกิรรม 

     

  1.2  ความถกูตองของเนื้อหา      
  1.3  ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา      
  1.4  ความเหมาะสมในการลําดับ  
        ขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา 

     

1.5  ความนาสนใจในการดาํเนินเรื่อง      
2.  ภาพ/ภาษา 
     2.1  ความชัดเจนของภาพประกอบ 

     

     2.2  ความถูกตองของภาษา      
2.3  ความสอดคลองระหวางปริมาณ 
      ของภาพกับปริมาณของเนื้อหา 

     

3.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 
     3.1  ความชัดเจนของคําถาม 

     

     3.2  ความเหมาะสมของจํานวน  
           แบบฝกหัด 

     

     3.3  ความเหมาะสมของจํานวน          
           แบบทดสอบ 
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 
ดีมาก 

4 
ดี 

3 
พอใช 

2 
ควรปรับปรงุ 

1 
ใชไมได 

3.4  ความชัดเจนในการนําเสนอสรุปผล  
      คะแนนรวม 

     

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………… 
 
 
 
 
                                                        ลงชื่อ……………………………………ผูประเมิน 
                                                               (…………………………………..) 
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ภาคผนวก  ฉ 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศกึษา 

 
1.  ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร 

 ภาควิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร 
 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
 

2. ผูชวยศาสตราจารยพิลาศ  เก้ือมี 
 ภาควิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร 
 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 
3. ผูชวยศาสตราจารยฤทธิชัย ออนมิ่ง 

 ภาควิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร 
 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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ผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหาวิชาสังคม  เร่ือง  ภูมิศาสตร 

 
1. อาจารยนที  ศิริมัย 

 ตําแหนงอาจารย  หัวหนาหมวดสังคม 
 โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลยัมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  (ฝายมัธยม) 
 

2. อาจารยศรินทร  จี้เพช็ร 
 ตําแหนงอาจารย  หมวดสังคม 
 โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลยัมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  (ฝายมัธยม) 
 

3. อาจารยสุกัญญา  จันทรโภโต 
 ตําแหนงอาจารย  หมวดสังคม 
 โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลยัมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร  (ฝายมัธยม) 
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ประวตัิโดยยอผูทําสารนิพนธ 

 
ชื่อ – นามสกุล    นายวรวุธ  เหล็กหม่ืนไวย 
วันเดือนปเกิด    2  ธันวาคม  2515 
สถานที่เกิด    บานเลขที่  36  หมู  3  ถนนมิตรภาพ   
     ตําบลบานเกาะ  อําเภอเมือง 
     จังหวัดนครราชสีมา  30000 
สถานที่อยูปจจุบัน   289/197  หมูบานธารารมณอินด้ีสูทกาเดนโฮม   
     ถนนราษฎรพัฒนา  แขวงสะพานสูง  เขตสะพานสูง   
     กรุงเทพฯ  10240 
ตําแหนงหนาที่การงานในปจจุบัน บุคลากร 
สถานที่ทํางานปจจุบัน กองการเจาหนาที่  สํานักงานอธิการบดี  มหาวิทยาลัยศรี

นครินทรวิโรฒ  114  สุขุมวิท  23 
  แขวงคลองเตยเหนือ  เขตวฒันา  กรุงเทพฯ  10110  โทร  

02-649-5000  ตอ  5638 
ประวตัิการศกึษา  
 พ.ศ.  2527 ชั้นอนุบาล  1  -  ชั้นประถมศึกษาปที่  6  โรงเรียนอนุบาล

เมืองนครราชสีมา  จังหวัดนครราชสีมา 
 พ.ศ.  2531 ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 – 3  โรงเรียนราชสมีาวิทยาลยั 
     จังหวัดนครราชสีมา 
 พ.ศ.  2532   ชั้นมัธยมศึกษาปที่  4 – 6  โรงเรียนบุญเหลือ 
     วิทยานุสรณ  จังหวัดนครราชสีมา 
 พ.ศ.  2544   วิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.)  สาขาวิทยาการ 
     คอมพิวเตอร  สถาบันราชภฏัจันทรเกษม  กรุงเทพฯ 
 พ.ศ.  2551 การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.)  สาขาเทคโนโลยีการศกึษา  

มหาวิทยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ  กรุงเทพฯ 
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