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การศึกษาครั้งน้ีเปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองเขตคลองเตย 

และเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางขึ้นตามเกณฑ 85/85 
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ปการศึกษา 2549  โรงเรียนสายน้ําทิพย  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานคร 
เขต 1  จํานวนทั้งสิ้น 48 คน  ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องเขตคลองเตย  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5  แบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดย 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและสื่อ  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอยละ และคาเฉลี่ย 

ผลการศึกษาครั้งน้ีพบวา ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และ 
คุณภาพดานสื่ออยูในระดับดี และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเขตคลองเตย กลุมสาระ 
การเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม  ที่มีประสิทธิภาพ  85.85/85.95 ซึ่งเปนไปตาม 
เกณฑที่กําหนดไว 
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The purposes of this study were to develop the computer multimedia 

instruction on “Klong Toey District” of the Social Studies, Religion and Culture 
Learning Strand for the Second level students and to determine an efficiency 
according to the set of 85/85 criteria. 

The sample were 48 students in Pratomsuksa 5 during the first semester 
of 2006 academic year from Sainamtip School, The Bangkok Basic Education Area 1 
by using stratified random sampling. The instruments used for this study were 
the computer multimedia Instruction on “Klong Toey District”, an achievement test, 
and quality assessment forms for content and media experts. The data were analyzed 
by percent and mean. 

The result revealed that the instructional multimedia computer as evaluated 
by content experts were ranked at very good level and by media experts were ranked 
at good level, and had its efficiency of 85.85/85.95. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

สารนิพนธฉบบัน้ี  สําเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาเปนอยางสูง จาก 
ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพช็ร  รองคณบดีฝายบริหาร คณะศึกษาศาสตร ที่ปรึกษา 
สารนิพนธ  ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ  บุญสง  และผูชวยศาสตราจารยชาญชยั 
อินทรสุนานนท  กรรมการสอบสารนิพนธ  ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณาและขอกราบ 
ขอบพระคุณอยางสูงมา ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยพิลาศ  เกื้อมี  อาจารยประจําภาควิชา 
เทคโนโลยทีางการศึกษา  มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ ์
ควรหาเวชศิษฐ  ผูอํานวยการสํานักสื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษา  มหาวิทยาลยั 
ศรีนครินทรวิโรฒ  นายประพันธ  ผลัดรื่น  ผูอํานวยการโรงเรียนประถมนนทร ี ที่กรุณาให 
คําแนะนําและขอเสนอแนะตาง ๆ  ในดานสื่อของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
นายวิโรจน  วรรณวงศสอน  ผูอํานวยการโรงเรียนสายน้ําทิพย  นางณิชาภัทร  ชูชวยสวุรรณ 
รองผูอํานวยการโรงเรียนสายน้ําทิพย  ฝายวิชาการ  นางจารุวรรณ  จันทรพาหิรกิจ  หัวหนา 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม โรงเรียนสายน้ําทิพย  ที่กรุณาให 
คําแนะนําและตรวจแกไขความถูกตองตาง ๆ  ดานเนื้อหา  รวมถึงใหความอนุเคราะหและ 
อํานวยความสะดวกตลอดระยะเวลาในการศึกษาคนควา 

ขอขอบพระคณุ ดร.ปรัชญนันท  นิลสุข  หัวหนาครุศาสตรอุตสาหกรรม  วิทยาลยั 
เทคนิคสมทุรสงคราม  ดร.ไพฑูรย  ศรีฟา  อาจารย 2 ระดับ 7  โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ 
สตรวีิทยา 2  นายวรัท  พฤกษาทวีกุล  เจาหนาที่วิเคราะหนโยบายและแผน 6 ว  สํานัก 
นโยบายและยทุธศาสตร  สาํนักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ  นายอรุณ  เปยซื่อ  อาจารย 2 
ระดับ 7  โรงเรียนสายน้ําทพิย  ที่ใหคําปรึกษาแนะนําในการสรางโปรแกรมมัลติมีเดีย 

ขอขอบคุณนกัเรียนโรงเรียนสายน้ําทิพยทุกคนที่ใหความรวมมือในการดําเนินการ 
เก็บขอมูลเพ่ือศึกษาคนควา  ซึ่งเปนประโยชนอยางยิ่งในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร 
มัลติมีเดีย และขอบคุณเพ่ือน ๆ  ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษาทุกคน ที่มีสวนชวยเหลือและให 
กําลังใจแกผูศกึษาคนความาโดยตลอด  รวมถึงผูที่มีสวนชวยใหสารนิพนธฉบบัน้ีสาํเร็จลุลวงลง 
ไปไดดวยด ี ประโยชนและคุณคาของสารนิพนธฉบับน้ี  ขอมอบแดบิดามารดา  ครูอาจารย 
ตลอดจนผูมีพระคุณทุกทาน 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 

รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2540  ไดกําหนดสาระเกี่ยวกบั 
การศึกษา ในมาตรา 43 และมาตรา 41 เกี่ยวกับบุคคลยอมมีสิทธิ์เสมอกันในการรับการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน  ไมนอยกวา 12 ป  กลาวคือ  รัฐตองจัดการศึกษา  และสนับสนุนใหจัดการศึกษา 
ใหเกิดความรูคูคุณธรรม  โดยจัดทําพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  ซึ่งเปน 
การจัดการศึกษาโดยการปฏิรูปการเรียนรู  ซึ่งยึดหลักการตามเจตนารมณตามพระราชบัญญัต ิ
การศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  ที่มีจุดเนนวา  การจัดการศึกษาตองยึดหลักวา ผูเรียนทุกคน 
สามารถเรียนรูไดและพัฒนาตนเองได  ถือวาผูเรียนสําคัญที่สุด  และกระบวนการจดัการศึกษา 
ตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาไดตามศักยภาพ 

การศึกษาเปนรากฐานที่สาํคัญสําหรับการสรางสรรคความเจริญกาวหนาและ 
การแกไขปญหา  เนื่องจากการศึกษาเปนพ้ืนฐานในการดํารงชีวิตของมนษุย  ทําใหมนุษยรูจัก 
ผิดชอบชั่วดี  ชวยใหเกิดการเรียนรูและพัฒนาความรู  ความคิด  ความสามารถในการประกอบ 
กิจกรรมตาง ๆ ในชีวติประจําวัน  เพ่ือความสําเร็จในชีวติและเปนพ้ืนฐานที่สําคญัในการพัฒนา 
ปรับปรุงประเทศชาติใหเจริญกาวหนาขึ้นไป  รัฐบาลจึงใหความสําคญัในการจัดการศึกษาทั้งใน 
ระดับกอนประถมศึกษา ระดับประถมศึกษา ระดับมัธยมศึกษาและระดับอุดมศึกษา โดยเฉพาะ 
ระดับประถมศึกษา  ซึ่งเปนการศึกษาภาคบังคับ ตองจัดใหกวางขวางและทั่วถึงมากที่สุด 

จากแผนพัฒนาการศึกษาแหงชาติ  ฉบบัที่ 8 ( พ.ศ. 2540 - 2544 ) มุงม่ันพัฒนา 
การศึกษาใหเปนการสรางรากฐานในการพัฒนาคุณภาพชีวติของ “ คน ” เปนการเตรียมและ 
นําคนไทยใหกาวสูสังคมยคุใหมอยางม่ันคงและรูทันโลก เพ่ือใหแนวทางการจัดการศึกษาใน 
ชวงป 2540 - 2544 ที่ชัดเจน 

สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ  มีแนวทางการดําเนินงาน 
การปฏริูปการศึกษาใน 4 ดาน ( 2540 : 2 - 9 )  คือ 

1. การปฏิรูปโรงเรียนและสถานศึกษา 
2. การปฏิรูปครูและบคุลากรทางการศึกษา 
3. การปฏิรูปหลักสูตรและกระบวนการเรียนการสอน 
4. การปฏิรูประบบการบรหิาร 
แผนยุทธศาสตรการพัฒนาการศึกษา ศาสนา ศิลปะ และวัฒนธรรม ระยะที่ 9 

( พ.ศ. 2545 - 2549 )  สรุปขั้นตอนในสวนสาระสําคัญเกี่ยวกับเปาหมายหลัก จํานวน 12 ขอ 
( กระทรวงศกึษาธิการ : 2544 ) กลาวคือ 
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“ ... ขอ 6 เด็ก เยาวชน และประชาชน มีความรูคูคุณธรรม สามารถปฏิเสธอบายมุข 
และสารเสพยติด  ดํารงชีวิตอยางมีความสุข  มีความคิดเปนวิทยาศาสตร รักการอาน สามารถ 
แสวงหาความรูดวยตนเองและเรียนรูตลอดชีวิต รูจักการประกอบสัมมาชีพ และดํารงไวซึ่ง 
วัฒนธรรมที่ดีงามของชาติ “ 

“ ... ขอ 11 มีการใชสื่อ เทคโนโลยี และเครือขายสารสนเทศที่มีคุณภาพเพียงพอทั้ง 
ในเมืองและชนบท  เพ่ือใหเด็ก เยาวชน ประชาชน ไดรับการศึกษาอบรมใหสามารถสืบคน 
ความรูทุกแหงดวยตนเองผานสื่อทุกรูปแบบ “ 

การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย ( CAI ) หรือโปรแกรมมัลติมีเดีย  จัดเปนเครื่องมือที่ 
สามารถใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ  ในแงของการเรียนรู 
ผูเรียนสามารถที่จะไดความรูทุกรูปแบบ ตั้งแตความรูงาย ๆ จนถึงขบวนการที่สลับซับซอน 
และใชกบัผูเรยีนไดทุกระดับ 

ในปจจุบันแนวความคิดในการนําคอมพิวเตอรมาใชในการศึกษามมีากขึ้น โดยเฉพาะ 
อยางยิ่ง คอมพิวเตอรชวยสอน ( Computer-Aided Instruction หรือ Computer Assisted 
Instruction : CAI ) คือ การนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
การทบทวน การทําแบบฝกหัด หรือการวัดผล  มีการโตตอบกันตลอดเวลาระหวางผูเรียนกับ 
คอมพิวเตอร  ซึ่งเปนการเรียนแบบมีปฏสิัมพันธกัน  คอมพิวเตอรจะเสนอเนื้อหาซึ่งอาจเปน 
ตัวหนังสือ  ภาพกราฟฟก  สามารถถามคําถามและรับคําตอบจากผูเรียน  ตรวจคาํตอบและ 
แสดงผลการเรียนรูในรูปขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียน โดยคอมพิวเตอรจะทําการเสนอบทเรียน 
แทนครูผูสอนและผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง ( ทักษิณา สวนานนท. 2530 : 206 ; 
ขนิษฐา  ชานนท.  2532 : 8 ; ยืน  ภูวรวรรณ.  2539 : 114 ) 

การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียหรือโปรแกรมชวยสอน เปนเทคโนโลยีทางการศึกษา 
ที่ใชหลักการทางจิตวิทยาเปนพ้ืนฐาน  โดยยึดถือตามทฤษฎีการเรยีนรูแบบตอบสนองหรือ 
ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทํา 

เพ่ือเปนการเพิ่มพูนความรูของครูเกี่ยวกบัการสรางและพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร 
หรือคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย และเปนการพัฒนาซอฟแวรสําหรับใชในการจดักิจกรรม 
การเรียนการสอนใหเพียงพอ  ผูพัฒนาซ่ึงเปนครูโรงเรียนสายน้ําทพิย สังกัดสํานักงานเขต 
พ้ืนที่การศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 1  ไดเล็งเห็นถึงความสําคัญดังกลาว  ประกอบกับเปน 
การนําเอาหลักสูตรทองถิ่นมาใชในการพฒันาบทเรียนมัลติมีเดีย ซึ่งการพัฒนาบทเรียน 
มัลติมีเดียนั้น จะนําโปรแกรมมัลติมีเดียที่เหมาะสมมาใชในการพัฒนาบทเรียนและใชในการจดั 
กิจกรรมการเรียนการสอน  โดยคํานึงถึงความเหมาะสมและสภาพความพรอมของโรงเรียน 
ตลอดจนเครื่องมือ และวัสดุอุปกรณที่จะใชในการดําเนนิงานดังกลาว 
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ประโยชนของการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียนั้น  ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
ผูเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนมากขึ้น  บทเรียนสามารถจะเราและกระตุนความสนใจใน 
การเรียนของนักเรียน  ซึ่งผูวิจัยนําเนื้อหาเกี่ยวกับหลักสูตรทองถิ่นมาพัฒนาจัดทําเปนบทเรียน 

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของเนื้อหาในกลุมประสบการณตาง ๆ จะเกิด 
ประโยชนและเหมาะสม  โดยสามารถบูรณาการเนื้อหาหลักสูตรระหวางกลุมประสบการณ 
ตาง ๆ  เขาผสมผสานกันได  ทําใหสามารถจัดกิจกรรมไดอยางกวางขวาง  ซึ่งในปจจุบัน 
วิทยาศาสตรกําลังเจริญกาวหนาและมีความสําคัญเปนอยางยิ่ง 

ดวยเหตุผลดงักลาว  ประกอบกับปญหาในการขาดแคลนบุคลากรทางการศึกษาที่ 
ปจจุบันหนวยงานตนสังกัดยังไมสามารถชวยเหลือไดอยางทั่วถึง  สือ่การเรียนยังไมเพียงพอ 
และมีเฉพาะในเขตชุมชนเมือง งบประมาณสนับสนุนการศึกษามีจํากัด  ไมสนองตอบตอ 
ความตองการของผูเรียน  ตลอดจนโรงเรียนสายน้ําทิพยเปนโรงเรียนแกนนําในการใชหลักสตูร 
ทองถิ่น ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544  จึงเปนแรงบันดาลใจใหผูวิจัย 
ศึกษารูปแบบของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชโปรแกรมดังกลาวกับผูเรียนในระดับ 
ประถมศึกษา และเพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรยีนมัลติมีเดียอ่ืน ๆ  ใหนักเรียนสามารถ 
แสวงหาความรูไดดวยตนเองตอไป 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 

เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเขตคลองเตย กลุมสาระการเรียนรู 
สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
85/85 
 
ความสําคญัของการวิจัย 

ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องเขตคลองเตย  กลุมสาระการเรียนรูสังคม 
ศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
และเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอ่ืน ๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้น้ี  เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

โรงเรียนสายน้ําทิพย  แขวงคลองตัน  เขตคลองเตย  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 1 
ปการศึกษา 2549  จํานวน 6 หองเรียน  หองเรียนละ 40 คน  รวม 240 คน 
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กลุมตวัอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียครั้งน้ี เปน 

นักเรียนชวงชัน้ที่ 2  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5  โรงเรียนสายน้ําทพิย  แขวงคลองตัน 
เขตคลองเตย  กรุงเทพมหานคร  ที่กําลงัเรียนอยูในภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2549  จํานวน 
48 คน  ไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน ( Multistage Random Sampling )  เปนกลุม 
ทดลอง  จํานวน 3 กลุม  ดังนี้ 

สุมหองเรียนโดยวิธีการจับสลากจากหองเรียนทั้งหมด  จํานวน 6 หองเรียน 
ไวจํานวน 3 หองเรียน  เพ่ือนําไปใชทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน  โดย 

หองเรียนที่ 1  สุมนักเรียน จํานวน 3 คน  โดยวิธีการจับสลาก จากนกัเรียน 
ทั้งหมด จํานวน 40 คน  เพ่ือใชสําหรับการทดลอง ครั้งที่ 1 

หองเรียนที่ 2  สุมนักเรียน จํานวน 15 คน  โดยวิธีการจับสลาก จากนักเรียน 
ทั้งหมด จํานวน 40 คน  เพื่อใชสําหรับการทดลอง ครั้งที่ 2 

หองเรียนที่ 3  สุมนักเรียน จํานวน 30 คน  โดยวิธีการจับสลาก จากนักเรียน 
ทั้งหมด จํานวน 40 คน  เพื่อใชสําหรับการทดลอง ครั้งที่ 3 
 
เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 

เน้ือหาในการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งน้ี เปนเนื้อหาใน 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  ระดับ 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  เรื่องเขตคลองเตย  ซึ่งมีเน้ือหา จํานวน 4 เร่ือง ดังนี้ 

เรื่องที่ 1  สถานที่ตั้ง พ้ืนที่ อาณาเขตติดตอ และสภาพแวดลอมโดยทั่วไป 
             ของเขตคลองเตย 
เรื่องที่ 2  ประชากร และอาชีพของประชากรในชุมชน โดยทั่วไป 
เรื่องที่ 3  สถานที่ราชการ และสถานที่สาํคัญในเขตคลองเตย 
เรื่องที่ 4  บุคคล ประเพณี และกิจกรรมที่นาสนใจโดยทั่วไปของเขตคลองเตย 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อที่นําเสนอเนื้อหาเรื่องเขตคลองเตย 
ในลักษณะผสมผสานหลาย ๆ สื่อรวมกัน  ซึ่งมีทั้งขอความ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหวและ 
การโตตอบระหวางผูเรียนกบัสื่อที่สรางขึน้  ซึ่งบรรจุเน้ือหาบทเรียนลงในกรอบหรอืเฟรม 
ตอเน่ืองกันตามลําดับ จากกรอบที่หน่ึงไปกรอบที่สอง จนถึงกรอบสุดทายตามลําดบั  ซึ่ง 
เรียงลําดับเนือ้หาไปทีละกรอบ  ในแตละกรอบจะมีเน้ือหานําเสนอเรื่องราว โดยยึดหลักการ 
วางเงื่อนไข ระหวางสิ่งเรากบัการตอบสนอง  ผูเรียนจะตองเรียนตามลําดับทีละกรอบ 
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ตอเน่ืองกันไปตั้งแตกรอบแรกจนถึงกรอบสุดทาย  โดยไมขามกรอบใดกรอบหนึง่ 

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย หมายถึง การสรางบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด โดยการนําบทเรยีนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย เรือ่งเขตคลองเตย ที่ผูวิจัยสรางขึ้น ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและสือ่ ประเมิน 
คุณภาพและปรับปรุงแกไข แลวนําบทเรียนไปทดลองกับนักเรียน  ปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑทีต่ั้งไว 

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลจากการเรียนรูดวย 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ืองเขตคลองเตย โดยใชเกณฑ 85/85  ซึ่งเปนเกณฑที ่
กําหนดไว  เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยกําหนดให 

    85 ตัวแรก หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยของผลการเรยีนรูที่ผูเรียนทําแบบฝกหัด 
ระหวางเรียน ไดไมต่ํากวา รอยละ 85 

    85 ตัวหลัง หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยของผลการเรยีนรูที่ผูเรียนทําแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียน ไดไมต่ํากวา รอยละ 85 

4. ผลสัมฤทธิท์างการเรียน ( Cognitive Learning Achievement )  หมายถึง ความรู 
ความจํา  ความเขาใจในเนื้อหา เรื่องเขตคลองเตย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศกึษาปที่ 5 ตามหลักสูตรการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ที่ไดจากคะแนนการทําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ที่ผูวิจัยสรางขึน้ และหาคุณภาพแลว 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการนําบทเรยีน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มาใชในการจัดกจิกรรมการเรียนการสอนในระดับประถมศึกษา เพ่ือทํา 

ความเขาใจถงึหลักการและทฤษฎี  ตลอดจนผลการวจัิยตาง ๆ ที่มีสวนเกี่ยวของกับการศึกษา 

ครั้งนี้  ซึ่งผูวิจัยแยกเอกสารและงานวิจัยตาง ๆ  ไดดังตอไปน้ี 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับแนวคิดทางจิตวทิยาการศึกษาในการพัฒนา 

สื่อการเรียนการสอน 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับหลกัการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรและการศึกษา 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    4.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    4.2 ความสําคัญของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    4.3 รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    4.4 ลักษณะของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    4.5 ลักษณะการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    4.6 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    4.7 ประโยชนของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

5. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับตางประเทศและในประเทศ 

6. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
7. เอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 

ศาสนา และวฒันธรรม 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับแนวคิดทางจิตวิทยาการศึกษา 
ในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 

ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนบรรลุขอตกลงเบื้องตนของการศึกษา คือ 
ใหเกิดการเรียนรู  เปาหมายของการศึกษาไมวายุคใดสมัยใด คือ การถายทอดความรูและ 
มุงพัฒนาการทางดานสติปญญา ความสามารถ ประยุกตความรูที่ไดเรียนไปแลวมาใชใน 
สถานการณใหมได 

ทฤษฎีการเรยีนรู ( Theory of Leaning ) เปนทฤษฎทีี่วาดวยการเปลี่ยนพฤติกรรม 
ของมนุษย  ทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนแบงเปน 4 กลุม ดังนี้ 
 
 



7 
 
( กมลรัตน  หลาสุวงษ. 2524 ; พรรณี ช.  เจนจิต. 2540 ; 2537 ; สมชาย  ธัญธนกุล. 2527 ; 
Bandura. 1969 ; Bemard. 1972 ; Garrison. 1972 ) 

1. กลุมพฤติกรรมนิยม ( Behaviorism หรือ S - R Theories ) 
2. กลุมพุทธินยิม ( Cognitivism หรือ Cognitive Theory ) 
3. กลุมมานุษยนิยม ( Humanism หรือ Phenomenological Theory ) 
4. กลุมทฤษฎีผสมผสาน ( Integrated Theory ) 

 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับหลักการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 

การวิจัยและพฒันาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษา ใน 
2 ประการ ( บุญสืบ  พันธุดี. 2537 : 79 - 80 ) คือ 

1. เปาประสงค ( Goal ) 
2. การนําไปใช 
การดําเนินการวิจัยและพัฒนา ขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนา มี 11 ขั้นตอน 

( Borg , Walter R. 1981 ; Borg , Welter R. and Merigith D. Gall. 1979 ) คือ 
1. กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา ( Product Selection ) 
2. รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ( Research and information Collecting ) 
3. วางแผนการวิจัยและพัฒนา ( Planning ) ขั้นนี้ประกอบไปดวย 
    3.1 การระบุทักษะในการเรียน 
    3.2 การอธิบายวัตถุประสงคการเรียนรู 
    3.3 การกําหนดกิจกรรมการเรียนรู 
    3.4 สถิติที่ใชในการทดสอบ 
4. พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลติ ( Develop Preliminary Form of Product ) 
5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิต ครั้งที่ ( Preliminary Field Testing ) 
6. ปรับปรุงผลผลติ ครั้งที่ 1 ( Main Product Revision ) 
7. ทดลองหรือทดสอบผลผลิต ครั้งที่ 2 ( Main Field Teething ) 
8. ปรับปรุงผลผลติ ครั้งที่ 2 ( Operational Product Revision ) 
9. ทดลองหรือทดสอบผลผลิต ครั้งที่ 3 ( Operational Field Testing ) 
10. ปรับปรุงผลผลติ ครั้งที ่3 ( Final Product Revision ) 
11. เผยแพร ( Dissemination and Distribution ) 
ไพโรจน  เบาใจ. ( 2537 ) ไดกลาวถึงขัน้ตอนการพัฒนาไว 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. ขั้นที่ 1  กําหนดจุดมุงหมาย 
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2. ขั้นที่ 2  การวิเคราะห  โดยวิเคราะหตาง ๆ ดังนี้ 
    - วิเคราะหเน้ือหาวิชา 
    - วิเคราะหผูเรียน 
    - วิเคราะหสื่อการเรียนการสอน 
3. ขั้นที่ 3  การออกแบบบทเรียน 
4. ขั้นที่ 4  การผลิตสื่อ 
5. ขั้นที่ 5  การทดลองและปรับปรุงแกไข 
    - การทดลองเปนรายบุคคลและปรับปรุงแกไข 
    - การทดลองเปนกลุมยอยและปรับปรุงแกไข 
    - การทดลองกับกลุมใหญหรือการทดลองภาคสนามและปรับปรุงแกไข 
6. ขั้นที่ 6  การเผยแพร 
โดยสรุปแลว การวิจัยและพฒันาเปนรูปแบบการวิจัยทีจ่ะทําใหการวจัิยการศึกษา 

ทั้งการวิจัยพืน้ฐาน และการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรบัปรุงหรือพัฒนาการศึกษา 
มากยิ่งขึ้น  เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลผลติทางการศึกษาทีใ่ชในการจัด 
การศึกษาไดอยางกวางขวาง ดังนั้น หากวงการวิจัยการศึกษาไทยจะหันมาสนใจการวิจัยและ 
พัฒนาเพิ่มขึ้น ก็จะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจัยการศึกษาไปใชกันกวางขวางและเดนชัด 
ยิ่งขึ้นในอนาคต 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรและการศึกษา 

ใน ป ค.ศ. 1975  ไมโครคอมพิวเตอรไดรบัความนิยม และมีบทบาทมากในธุรกิจ 
ขนาดเล็ก หรือแมแตภายในบาน  เนื่องจากมีราคาถูก  ทําใหคาใชจายเกี่ยวกบัคอมพิวเตอร 
ลดลง ( Heinich et al. 1982 ) 

ใน ป ค.ศ. 1980  พบวา  ไมโครคอมพิวเตอรถูกนํามาใชมากถึงประมาณหนึ่งลาน 
เครื่อง  การยอมรับเอาไมโครคอมพิวเตอรมาใชในสถานศึกษา ไดขยายความนิยมอยางรวดเร็ว 
เม่ือเทียบกับนวัตกรรมอยางอ่ืน ๆ 

ใน ป ค.ศ. 1981  ศูนยขอมูลการศึกษาแหงชาติสหรัฐอเมริกา  ชี้วา  ครึ่งหนึ่งของ 
โรงเรียนมัธยมศึกษา และประมาณ 1 ใน 7 ของโรงเรียนประถมศกึษาในอเมริกา  มี 
ไมโครคอมพิวเตอรใชอยางนอย 1 เครื่อง หรือมากกวานั้น ( อรพรรณ  พรสีมา.  2530 ) 

ใน ป ค.ศ. 1985  ศาสตราจารย Alfred Bork ( 1987 )  ผูอํานวยการศูนยเทคโนโลยี 
ทางการศึกษาคอมพิวเตอร แหงมหาวิทยาลัยแคลิฟอรเนีย ประมาณวา ถารวมเครื่อง 
คอมพิวเตอรที่ใชในสถานศึกษาทัว่สหรฐัแลว จะมีจํานวนเครื่องอยูถึง 1 ลานเครือ่ง 

การประยุกตใชคอมพิวเตอรในวงการศึกษาทั่วโลก  พอจะแบงออกไดเปน 3 ลักษณะ 
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ตามจุดประสงคการใช ดังนี้ ( สุนทร  แกวลาย.  2530 ; นิพนธ  ศุขปรดีี. 2532 ; อรพันธุ 
ประสิทธริัตน. 2530 ; ทักษณิา  สวนานนท.  2530 ; กิดานันท  มลิทอง.  2536 ; Alessis and 
Trollip. 1985 ) 

1. ดานบริหาร  เพ่ือใชเพ่ิมประสิทธิภาพของงานบริหาร  โดยสามารถแบงยอย 
ออกเปน 2 งาน  คือ 

    1.1 งานบริหารโรงเรียน  ในฐานะที่โรงเรียนเปนสํานักงานแหงหน่ึง ยอมตองการ 
ระบบสารสนเทศที่มีความถกูตอง แมนยํา  ซึ่งครอบคลุมเกี่ยวกับบุคลากร  ผูเรียนรายวิชาที ่
เปดสอนทั้งหมด  อาคารสถานที่  การเงิน 

    1.2 งานบริหารหองเรียน  โดยครูในฐานะผูสอนและผูดูแลนักเรียน เชน เตรียม 
บทเรียน  แบบฝกหัด  ขอสอบ  คิดคะแนนนักเรียน และการเก็บขอมูลสวนตัวของนักเรียน 
เฉพาะทีต่นรบัผิดชอบ  เปนตน 

2. ดานบริการ  เน่ืองจากขอมูลขาวสารตาง ๆ ทางการศึกษา  ตลอดจนความรูทาง 
วิชาการในปจจุบันมีอยูเปนจํานวนมาก และแพรกระจายอยูตามที่ตาง ๆ  ดังนั้น หนวยงาน 
ที่มีหนาที่ใหบริการขอมูล  เพ่ือใหทันตอเหตุการณ และความตองการผูใชที่มีจํานวนมากขึ้น 
เรื่อย ๆ  จึงนําคอมพิวเตอรมาใชเก็บเปนธนาคารขอมูล  เชน  งานหองสมุด  หนวยแนะแนว 
หนวยโสตทศันศึกษา  เปนตน 

3. ดานการเรียนการสอน  ซึ่งสามารถแบงออกเปนหลายลักษณะ  คือ 
    3.1 สอนเนื้อหาวิชาคอมพิวเตอร ( Computer Literacy ) ซึ่งอาจแบงออกเปน 

วิชาตาง ๆ เนนหรือไมเนนหนักขึ้นอยูกับลักษณะของผูที่จะนําไปใชงาน  เชน 
          3.1.1 วิชาความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรสําหรับคนที่จะใช 

คอมพิวเตอรใหเปน 
          3.1.2 วิชาคอมพิวเตอรชั้นสูงสําหรับคนที่จะเปนผูซอมเครื่องหรือออกแบบ 

หรือเปนผูสรางเครื่องคอมพิวเตอร 
    3.2 คอมพิวเตอรชวยสอน ( Computer - Assisted Instruction : CAI )  ซึ่งมี 

ลักษณะเปนโปรแกรมการเรียนการสอนสําเร็จรูป  เนื้อหาเรื่องราวเปนการเรียนโดยตรง และ 
เปนการเรียนแบบปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนกับคอมพิวเตอร 

    3.3 ใชจัดระบบการเรยีนการสอน ( Computer-Managed Instruction : CMI ) 
เปนการนําเอาคอมพิวเตอรมาเก็บรวบขอมูลตาง ๆ เกีย่วกับลักษณะและพฤติกรรมของ 
นักเรียน  ซึ่งจะชวยแกปญหาความแตกตางระหวางบคุคลได  โดยจัดโปรแกรมใหสอดคลอง 
กับลักษณะของผูเรียน  เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูตามความสามารถและความถนัดของตน 

สําหรับประเทศไทยไดนําเอาคอมพิวเตอรเครื่องแรกเขามาใชงานในป พ.ศ. 2506 
ที่ภาควิชาสถติิ  คณะพาณิชยศาสตรและการบัญชี  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  คอมพิวเตอร 
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เครื่องที่สองไดติดตั้งที่สํานกังานสถิติแหงชาติ ในป พ.ศ. 2507 และสถานประกอบธุรกิจใหญ ๆ 
ก็เริ่มมีการนําเอาเครื่องคอมพิวเตอรเขามาใชงานกัน แตเปนการกาวไปอยางชา ๆ จนกระทั่ง 
ระยะเวลาไมกี่ปมานี้  สถานประกอบการธุรกิจขนาดกลางและขนาดเล็ก  ตลอดจนบุคคลทั่วไป 
ไดมีการนําเอาเครื่องคอมพิวเตอรขนาดเล็กหรือที่เรียกกันวา ไมโครคอมพิวเตอร มาใชกัน 
อยางแพรหลาย รวมทั้ง สถาบันการศึกษาของรัฐและเอกชน 

การนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการศึกษา หรือเพ่ือการเรียนการสอนไดมี 

การศึกษาคนควาและวิจัยเกี่ยวกับการนาํคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการศึกษา หรือจัด 

การเรียนการสอนมากมาย พบวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นมีประโยชนตอผูเรียนมากมาย 

พอสรุปไดดังนี ้
1. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนตัวกระตุนในการเรียนการสอนไดเปนอยางดี 

ทั้งจากความแปลกใหมของคอมพิวเตอร และความสามารถในการสรางภาพ สี และเสียงทีเ่รา 

ความสนใจของผูเรียนใหอยากเรียนตลอดเวลา ( สมชัย  ชินะตระกลู. 2531 : 43 ) 
2. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสนองตอการเรียนรายบุคคลเปนอยางดี  เพราะเปด 

โอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูตามความสามารถของตนเองโดยไมตองหรือเรงตามเพื่อน ( นิพนธ 
ศุขปรีดี. 2532 : 27 - 28 )  ผูเรียนแตละคนมีโอกาสโตตอบกับคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียดวย 

ตนเอง  ทําใหไมเบื่อการเรียน ( พิพิษณ  สิทธิศักดิ์. 2535 : 14 ) 
3. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถใหขอมูลยอนกลับ ( Feedback ) และให 

การเสริมแรง ( Reinforcement ) แกผูเรียนไดรวดเร็ว  ทั้งในรูปแบบของขอมูล  เสียงหรือ 

รูปภาพ  เม่ือผูเรียนทําผิดก็สามารถแกไขขอผิดพลาดไดทันที  ซึ่งเปนการเปลี่ยนแปลง 
พฤติกรรม  เพ่ือใหเกิดการเรียนรูทันที ( อรพันธุ  ประสิทธิรตัน. 2530 : 7 - 8 ) นอกจากนี้ 
ผูเรียนยังไมสามารถพลิกดูคําตอบหรือขามบทเรียนบางตอนไปได  จึงเปนการบังคับผูเรียน 

ใหเรียนรูจริง ๆ เสียกอน จึงจะผานบทเรยีนน้ันไปได ( นิตยา  กาญจนะวรรณ. 2526 : 80 ) 
4. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถวัดผลการเรียนได  ผูเรียนสามารถรูคะแนน 

ทันทีที่สอบเสร็จ เปนการลดภาระของครูดวย  นอกจากนี้ ผูเรียนยังสามารถทราบขอมูลอ่ืน ๆ 

ตามที่ผูเขยีนโปรแกรมไดวางไวอีกดวย  เชน  เขาไดคะแนนอยูในระดับหรือรอยละที่เทาใดของ 
คะแนนสูงสุดที่มีผูทําไดในขอสอบชุดนั้น ( นิพนธ  ศุขปรีดี. 2532 : 22 ) 

5. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเก็บขอมูลไดมาก ทําใหประหยัดพื้นที่  เม่ือผูเรียนตองการ 
จะเรียนเรื่องอะไร ก็สามารถคนหาและดงึเอาบทเรียนออกมาแสดงไดอยางรวดเร็ว ทั้งยัง 
สามารถสุมแบบฝกหัด ขอสอบหรือกิจกรรมตาง ๆ ที่ใหกับนักเรียนแตละคนโดยไมซ้ํากันได 
( สมชาย  ทยานยง. 2526 : 52 - 53 ) มีความแมนยํา  ไมมีความลําเอียง  ไมรูจักเหน็ดเหนื่อย 

และไมรูเบื่อ เม่ือผูเรียนยังไมเขาใจบทเรยีน ก็สามารถกลับไปทบทวนตรงที่ยังไมเขาใจไดทันท ี

( นิตยา  กาญจนะวรรณ. 2526 : 80 ) 
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6. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการสอนที่มีแบบแผน เพราะมีการวางแผนการสราง 
บทเรียนทุกขัน้ตอน  สามารถตรวจสอบและปรับปรุงแกไขบทเรียนได ( Hall. 1982 : 362 ) 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ความหมายคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการนําเสนอเนื้อหาโดยใชตัวอักษร  เสยีง  ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหวดวยสีสันสวยงาม และเสยีงไปพรอม ๆ กัน  ทําใหบทเรียนตื่นเตนและนาสนใจ 

มากขึ้น  มีนักวิชาการไดใหความหมายของมัลติมีเดียไวดังนี้ 
ราชบัณฑิตยสถาน ( 2538 : 459. 178 ) ไดใหความหมายของบทเรยีนไววา 

หมายถึง คําสอนที่กําหนดใหเรียนขอที่เปนสติเตือนใจ และใหความหมายของคอมพิวเตอรวา 

หมายถึง  เครื่องอิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติ  ทําหนาที่เสมือนกลใชสาํหรับแกปญหาตาง ๆ 

ทั้งที่งายและซับซอนโดยวิธีทางคณิตศาสตร 
ยืน ภูวรวรรณ ( 2531 : 121)  ไดใหความหมายไววา  หมายถึง  โปรแกรม 

คอมพิวเตอรที่ไดนําเน้ือหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนํา 
บทเรียนที่เตรยีมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบทีเ่หมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน 

ยืน  ภูวรวรรณ ( 2539 : 159 ) กลาวถึง มัลติมีเดียวา มัลติ แปลวา หลากหลาย 

มีเดีย แปลวา สื่อ  มัลติมีเดียจึงหมายถึงสื่อหลายอยาง สื่อหรือตัวกลาง คือ สิ่งที่จะสง 
ความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูลตองการ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิโอและ 
อ่ืน ๆ ที่นํามาประยุกตรวมกัน 

ซินน ( Zinn. 1976 : 268 ) ไดใหความหมายไววา  หมายถึง  การใชคอมพิวเตอร 
แสดงการฝกฝน  ฝกหัด  แบบฝกหัด และทบทวนลําดับบทเรียนใหแกนักเรียนและบางทีกช็วย 
นักเรียนในดานการโตตอบเกี่ยวกับเนื้อหาของการเรียนการสอน 

ไพลิน บุญเดช ( 2539 : 3 ) ใหความหมายของมัลติมีเดีย ( Multimedia )  คือ 
สิ่งที่ใชแทนขาวสาร ( information ) หลาย ๆ สื่อ ประกอบเขาดวยกัน เชน ตัวอักษร รูปภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว และเสยีง  เปนตน 

ธนะพัฒน  ถึงสุข  และชเนนทร  สุขวารี ( 2538 : 1 ) ไดกลาววา  มัลติมีเดีย  คือ 
การรวบรวมการทํางานของเสียง ( Sound ) ภาพเคลื่อนไหว ( Animation ) ภาพน่ิง 
( Still images ) ไฮเปอรเท็กซ ( Hypertext ) และวิดีโอ ( Video ) มาใชเชื่อมตอกัน โดยใช 
ระบบคอมพิวเตอร 

กิดานันท  มลิทอง. ( 2539 : 292 ) กลาววา มัลติมีเดีย คือ สื่อหลายแบบ เปน 

วิธีการทีใ่ชคอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศ  โดยการใชสื่อมากกวาหนึ่งอยางใน 

การเสนอ เชน ภาพกราฟก ขอความ และเสียง  โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและสื่อดวย 
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ครรชิต  มาลยัวงศ. ( 2535 : 76 ) อธิบายวา มัลติมีเดีย เปนเทคโนโลยีที่เกี่ยวกับ 

การใชสื่อตาง ๆ เชน วีดิทศัน เสียง ภาพกราฟก ภาพถาย ขอความ และความสามารถใน 

การทํางานแบบโตตอบมาใชงานแบบผสมผสานกัน เพ่ือใหคอมพิวเตอรสามารถทํางานคํานวณ 

คนหา  ขอมูล  แสดงภาพวีดิทัศน และมีเสียงตาง ๆ 
ทักษิณา  สวนานนท ( 2539 : 207 ) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การใชสื่อหลายประเภท 

รวมกัน โดยเฉพาะหมายถงึ สื่อที่จะชวยในการเรียนรู เปนตนวา คําอธิบายที่มีลักษณะเปน 

ขอความ  แลวมีภาพ และเสียงประกอบ  เชื่อวาจะชวยทําใหประสทิธิภาพในการเรียนรูเพ่ิมขึน้ 

สานิตย  กายาผาด ( 2542 : 21 ) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถนําสื่อ 

ไมวาจะเปนขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว ภาพวดีีทัศน และเสยีง เขาไวในตวัคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย  จึงสามารถใชเพ่ือนําเสนอแทนสื่อชนิดตาง ๆ ไดเปนอยางด ี

กรีน ( Green. 1993 ) ไดใหความหมายของมัลติเดียวา หมายถึง การใชคอมพิวเตอร 
มาควบคุมสื่อตาง ๆ  เพ่ือใหทํางานรวมกัน  เชน  การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปน 

ขอความ  ภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียงประกอบสลับกบัเสียงดนตรี  สรางบรรยากาศใหนาสนใจ 

เปนสื่อที่เขามารวมในระบบ มีทั้งภาพและเสียงพรอม ๆ กัน  โดยการนําเสนอเนื้อหา วิธี 
การเรียน และการประเมินผล 

ไท ( Tai. 1993 ) ใหความหมายของมัลติเดียวา หมายถึง การใชคอมพิวเตอรเพ่ือสือ่ 

ความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ ภาพศลิป เสียง ภาพเคลื่อนไหว 

ที่สรางดวยคอมพิวเตอร และภาพที่ถายจากของจริงดวยวีดิทศัน 
พอลลีสเซน และเฟรทเตอร ( Paulissen and Frater. 1994 ) กลาววา มัลติเดีย 

หมายถึง  การใชคอมพิวเตอรในการรวมสื่อ และควบคมุอีเล็กทรอนิกสหลายชนิด  เชน 

จอคอมพิวเตอร  เครื่องเลนวีดิทัศนแบบเลเซอรดิสก  เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี 

เครื่องสังเคราะหคําพูดและเสียง  ดนตรีเพ่ือสื่อความหมายบางประการ 

บริษัทไมโครซอฟท ( Microsoft Corporation. 1994 : 264 ) ไดใหความหมายของ 

มัลติมีเดียวา  เปนการรวมกันของเสียง  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ  ในโลกของ 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสวนหนึ่งของไฮเปอรมีเดีย คือ เปนการรวมมัลติมีเดียกับ 

ไฮเปอรเท็กซไวดวยกัน  เพื่อเชื่อมโยงขอมูลตาง ๆ 

จากที่นักวิชาการไดใหความหมายคําวา  มัลติมีเดียไวนั้น มีความสอดคลองกัน 

กลาวคือ  มัลติมีเดียเปนระบบคอมพิวเตอรที่เหมาะสมที่สุดสําหรับการนําเสนอขอมูลขาวสาร 
สามารถนําเสนอเนื้อหาไดทั้งขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยายและเสียงดนตร ี
ประกอบ  ซึ่งนําเสนอในรูปแบบที่มีปฏิสมัพันธโตตอบกับผูใชได  ทาํใหการเรียนการสอนและ 
การนําเสนองานมีชีวิตชีวาภายในการทํางานโดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดียวเทานั้น 
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จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย  หมายถึง  การนําคอมพิวเตอรหรือเครื่องอิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติ  ทําหนาที ่
เสมือนสมองกล มาเปนสื่อชวยครใูนการเรียนการสอน  นักเรียนเรียนรูเน้ือหาบทเรียน  ซึ่ง 
ประกอบดวยขอความภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  เสียงดนตรีประกอบ  ทํา 
แบบทดสอบกอนหลังเรียน และฝกทักษะจากคอมพิวเตอร การเรียนการสอนจากคอมพิวเตอร 
จะถูกดําเนินไปอยางเปนระบบ ในรูปแบบที่เหมาะสมและนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง 
 

ความสําคัญของคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อสําคัญอยางหนึ่ง  เพราะเหตวุา  ผูเรียนสามารถ 

ตอบสนองกับบทเรียนไดและทราบผลการตอบสนองนั้น ตัวสื่อที่นําเสนอก็มีการเปลี่ยนแปลง 
เคลื่อนไหว มีเสียงและภาพประกอบดวย สิ่งเหลานี้ตางเปนตวักระตุนและการเสรมิแรงที่สําคัญ 
ที่จะทําใหผูเรยีนเกิดการเรียนรูและเกิดความสนใจ และในที่สุดก็จะเรียนรูตามวตัถุประสงค 
ขอดีอีกประการ คือ สามารถจัดไวเพ่ือใหใครก็ไดไปใช และบางเรื่องก็สามารถจัดเพื่อ 
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดดวย 

ในการนําคอมพิวเตอรเขามาชวยในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนนั้น ก็เพื่อให 
บรรลวุัตถุประสงคทางการศกึษาเปนรายบุคคล โดยนกัเรียนสามารถที่จะเรียนไดตามเวลาที ่
สะดวก  โดยไมมีใครบังคับ จะเรียนไดเร็วหรือชาขึ้นอยูกับความรูพ้ืนฐาน ความสามารถของ 
นักเรียนและลกัษณะการเรยีนดวย 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนวิถีทางของการสอนรายบุคคลโดยอาศัยความสามารถ 
ของเครื่องคอมพิวเตอร จัดหาประสบการณที่มีความสมัพันธกัน มีการแสดงเนื้อหาตามลําดับ 
ตางกันดวยบทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไวอยางเหมาะสม  นับเปนการสอนรายบุคคลอยาง 
แทจริง ( Stolurow.1971 : 268 - 270 ) 

การนําคอมพิวเตอรมาใชในลักษณะเปนผูสอน ไดแนวคิดมาจากการสอนแบบ 
โปรแกรม หรือ Programmed Instruction แตการใชคอมพิวเตอรมีความยืดหยุนในการใชงาน 
มากกวาการสอนแบบโปรแกรม โดยสามารถใชในการตอบโตกบัผูเรยีน มีการเคลือ่นไหวของ 
ภาพกราฟก ซึ่งสามารถทําไดดีกวาสื่อและวธิีการสอนแบบอื่น บทเรยีนคอมพิวเตอรถูกสราง 
และเขยีนโปรแกรมขึ้นมา โดยผูชํานาญในการเขียนโปรแกรมและผูชํานาญการสอนในสาขา 
วิชานั้น ๆ  คอมพิวเตอรจะทําหนาที่และมีบทบาทในการเสนอบทเรยีนและเนื้อหา ผูเรียนเปน 
ผูตอบสนอง โดยมีคอมพิวเตอรเปนผูประเมินผลจากการตอบของผูเรยีน  ผลของการประเมิน 
จะชวยเปนเครื่องตัดสินวา  ผูเรียนจะผานไปเรียนเน้ือหาลําดับตอไปหรือไม ( ประสงค 
ทองยงค. 2530 : 51 - 54 ) 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น  มีลักษณะคลายคลึงกบับทเรียนโปรแกรม  แต 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพในการเรียนการสอนดีกวาบทเรียนโปรแกรมหลาย 
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ประการ  ขอดีของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ ผูเรียนไมสามารถแอบดูคําตอบ หรือคําเฉลยได 
เน่ืองจากคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียสามารถซอนคําตอบไวจนกวาผูเรียนจะปฏิบัติกิจกรรมสําเร็จ 
และคอมพิวเตอรใหขอมูลปอนกลับ ( Feedback ) ไดรวดเร็ว ทําใหผูเรียนทราบผลการเรียนรู 
ของตนทันที ( นิพนธ  ศุขปรีดี. 2531 : 25 ) 

เน่ืองจากคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเปนการเรียนรูดวยตนเอง ผูเรียนตองใชความ 
สามารถของตนเองในการทําความเขาใจบทเรียน ดังนัน้ การออกแบบจึงเปนเรื่องที่สําคัญ 
จะตองเลือกใชรูปแบบการเสนอเนื้อหาที่ชัดเจน และผูเรียนสามารถแปลความหมายได เพราะ 
จะมีผลชวยทาํใหการเรียนเปนไปอยางราบรื่น นอกจากนี้ การเราความสนใจโดยตัวบทเรียน 
 

รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
บทเรียนคอมพิวเตอรทีใ่ชกนัอยูในปจจุบันมีอยูหลายรูปแบบ นักวชิาการและ 

นักการศึกษาทั้งตางประเทศ และในประเทศ  ไดแบงประเภทตามลักษณะการใชออกเปน 
ประเภทตาง ๆ ( ทักษิณา  สวนานนท. 2530 : 216 ; อรพันธุ ประสิทธิรตัน. 2530 : 6 - 7 ; 
ยืน  ภูวรวรรณ. 2531 : 122 ; สมชัย  ชินะตระกลู. 2531 : 39 - 43 ; ชวงโชติ  พันธุเวช. 
2535 : 65 - 69 ; กิดานันท  มลิทอง. 2536 : 64 - 69 ; Stolurow. 1971 : 394 - 396 ; Alessis 
and Trollip. 1985 : 51 - 53 ; Hawley. 1987 : 151 ) พอสรุปไดดังตอไปน้ี 

1. ใชเพ่ือการสอน ( Teaching ) เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นมาในลักษณะของบทเรียน 
โปรแกรม เปนการเรียนการสอนของครู กลาวคือ จะมีบทนํา ( Introduction ) และมีคําอธิบาย 
( Explanation ) ซึ่งประกอบดวยตัวทฤษฎี กฎเกณฑ คําอธิบาย และแนวคิดที่จะสอน หลังจาก 
ที่นักเรียนศึกษาในแงตาง ๆ แลวมีการแสดงผลยอนกลับ ( Feedback ) การกระทําของ 
นักเรียนวา  ทําไดเพียงไร  อยางไร  เพ่ือใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับนักเรียน 
บางคนได 

2. ใชในการฝกและปฏบิัติ ( Drill and Practice ) แบบการฝก และแบบปฏบิัตินี ้
สวนใหญจะใชเสริม เม่ือครูผูสอนไดสอบบทเรียนบางอยางแลว จากนั้นใหนักเรียนทํา 
แบบฝกหัด  เพ่ือวัดระดับหรือใหนักเรียนมาฝกจนถึงระดับที่ยอมรับได  บทเรียนประเภทนี ้
จึงประกอบดวยคําถามคําตอบที่จะใหนกัเรียนทําการฝกและปฏบิัต ิการเตรียมคาํถามจึงจะตอง 
เตรียมไวมาก ๆ  ซึ่งผูเรียนควรจะไดสุมขึน้มาเอง  โดยสามารถจําคําตอบหรือแอบไปรูคําตอบ 
มากอน หรือจําไดจากการทําในครั้งแรก อาจตองใชหลักจิตวิทยา เพ่ือกระตุนใหนกัเรียนอยาก 
ทํา และตื่นเตนกับการทําแบบฝกหัดนั้น  ซึ่งอาจแทรกรูปภาพเคลื่อนไหว หรือคําพูดโตตอบ 
รวมทั้งอาจจะมีการแขงขัน  เชน  จับเวลา หรือสรางรูปแบบใหตื่นเตนจากการมีเสียง  เปนตน 

3. สถานการณจําลอง ( Simulations ) โปรแกรมประเภทนี้เปนโปรแกรมที่จําลอง 
สถานการณใหใกลเคียงกบัสถานการณในชีวติจริงของผูเรียน โดยมีเหตุการณสมมติตาง ๆ อยู 
ในโปรแกรม และนักเรียนสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงหรอืจัดกระทํา ( Manipulate ) ได  สามารถ 
 



15 
 
มีการโตตอบ และมีตวัแปรหรือทางเลือกใหหลาย ๆ ทาง เพ่ือใหนักเรียนสามารถเลือกไดอยาง 
สุม  เพ่ือศึกษาผลที่เกิดจากทางเลือกเดียวเหลานั้น  นอกจากนั้น  ในบางบทเรียนการสราง 
ภาพพจน เปนสิ่งสําคัญและจําเปน การทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอน จึงมี 
ความสําคัญ แตหลายวิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน การเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ 
การเดินทางของแสง การหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคมี  รวมทั้ง 
ชีววิทยาทีต่องใชเวลานานหลายวัน จึงปรากฏผล  ปญหาเหลานี้ สามารถใชคอมพิวเตอร 
จําลองแบบใหผูเรียนไดเห็นจริง และเขาใจไดงาย 

4. ใชในการสนทนา ( Dialogue ) เปนการเรียนการสอนแบบการสอนในหองเรียน 
คือ พยายามใหเปนการพูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน เพียงแตวาแทนที่จะใชเสียงก็เปนอักษร 
บนจอภาพ แลวมีการสอนดวยการตั้งปญหาถาม ลักษณะการใชแบบทดสอบถาม ก็เปนการแก 
ปญหาอยางหนึ่ง  เชน  บทเรียนวิชาเคมี  อาจถามหาสารเคมีบางชนดิ  ผูเรียนอาจโตตอบดวย 
การใสชื่อสารเคมีใหเปนคําตอบ 

5. ใชในการไตถาม ( Inquiry ) บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถใชในการคนหา 
ขอเท็จจริง  มโนทัศนหรือขาวสารที่เปนประโยชน  ในแบบใหขอมูลขาวสาร  บทเรยีน 
คอมพิวเตอร จะมีแหลงเก็บขอมูลที่มีประโยชน  ซึ่งสามารถแสดงไดทันทีเม่ือผูเรียนตองการ 
ดวยระบบงาย ๆ ที่ผูเรียนสามารถทําไดเพียงแตกดหมายเลข หรือใสรหัส หรือใชตวัยอยของ 
แหลงขอมูลน้ัน ๆ  การใสรหัส หรือหมายเลขของผูเรยีนน้ี จะทําใหคอมพิวเตอรแสดงขอมูล 
ซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนไดตามความตองการ 

6. ใชในการสาธิต ( Demonstration ) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอร มีลักษณะคลาย 
กับการสาธติของครู  แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรจะนาสนใจกวา เพราะคอมพิวเตอรให 
เสนกราฟที่สวยงาม ตลอดทั้ง สีและเสียง ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือสาธิตเกี่ยวกบั 
วิชาคณติศาสตร และวิชาวทิยาศาสตร ไดหลายแขนง  เชน  สาธิตเกี่ยวกับการโคจรของ 
ดาวเคราะหในระบบสุริยะ  การหมุนเวียนของโลหิต  การสมดุลของสมการ  เปนตน 

7. การแกปญหา ( Problem Solving ) บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้  จะเนนให 
ฝกคิดตัดสินใจ  ซึ่งจะมีการกําหนดเกณฑแตละขอ  เชน  ในวิชาวทิยาศาสตร และวชิา 
คณิตศาสตร  ผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจ และมีความสามารถในการแกปญหา คือ 
ผูเรียนจะตองเลือกสูตรมาใชใหตรงกับปญหา ผูเรียนอาจตองทดเลขในกระดาษคําตอบกอนที ่
จะเลือกขอที่ถกูได  ซึ่งการทําเชนน้ี  ผูสอนอาจไมไดตองการเพียงคําตอบที่ถูกตองเพียง 
อยางเดียว  ยังตองการขั้นตอนที่ผูเรียนทาํ  เชน  ถาเลอืกขอ ข. แปลวา ใชสูตรผดิ  ถาเลือก 
ขอ ค. แปลวา คํานวณผิด  ถาเลือก ขอ ง. แปลวา ไมเขาใจเลย  เปนตน  การแกปญหา 
บางขอ กวาทีผู่เรียนจะตอบได  จะตองใชคอมพิวเตอรนั้นชวยแกปญหาดวย  เพราะเปน 
การคํานวณทีส่ลับซับซอน  ซึ่งเทากับเปนการวัดดวยวา  ผูเรียนมีความรูทางคอมพิวเตอร 
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มากนอยเพียงไร 

8. ใชเปนเกมส ( Games ) เกมสคอมพิวเตอรที่ใชเพ่ือการการเรียนการสอนนั้น 
เปนสิ่งที่ใชเพ่ือเราใจผูเรียนไดเปนอยางดี  โปรแกรมประเภทนี้ เปนแบบพิเศษของแบบจําลอง 
สถานการณ  โดยมีเหตุการณที่มีการแขงขัน ซึ่งสามารถที่จะเลนได โดยนักเรียนเพียงคนเดียว 
หรือหลายคน  มีการแขงขัน และการรวมมือ  มีการใหคะแนน  มีการแพชนะ  อยางไรก็ตาม 
การเขียนโปรแกรมประเภทนี้  ตองระวังใหมีคุณคาทางการศึกษา  โดยตองมีจุดมุงหมาย 
เน้ือหา และขบวนการทีเ่หมาะสมกับหลกัสูตร 

9. การทดสอบ ( Testing Application ) การใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมักตองรวม 
การทดสอบ  เปนการวัดผลสัมฤทธิข์องผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตาง ๆ 
คือ  การสรางขอสอบ  การจัดการสอน  การตรวจใหคะแนน  การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ 
การสรางคลังขอสอบ และการจัดใหผูสอนสุมเลือกขอสอบเองได  จะเห็นไดวา  บทเรียน 
คอมพิวเตอรที่นําไปใชกบัการเรียนการสอนแตละประเภทนั้น  จะตองคํานึงถึงวตัถุประสงคใน 
การนําไปใช 

10. แบบรวมวิธีการตางๆเขาดวยกัน ( Combination ) คอมพิวเตอรสามารถสราง 
วิธีการสอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน  ซึ่งมีความตองการวิธ ี
การสอนหลาย ๆ แบบ ความตองการนี้ จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน 
ผูเรียนหรือองคประกอบและภารกิจตาง ๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรโปรแกรมหนึ่ง ๆ อาจจะมีทั้ง 
ลักษณะที่ใชเปนการสอน ( Teaching ) เกมส ( Games ) การไตถาม ( Inquiry )  รวมทั้ง 
การแกปญหา ( Problem Solving ) และการฝกปฏิบตั ิ( Drill and Practice ) 
 

ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนามาจากบทเรียนสําเร็จรูป  ซึ่งเปน 

การสอนแบบโปรมแกรม  บทเรียนจะมีลกัษณะสําคัญ ๆ ( ทักษิณา  สวนานนท. 2530 : 211 - 
213 )  ดังนี้ 

1. เริ่มจากสิ่งที่รูไปถึงสิ่งที่ไมรู จัดการสอนในเนื้อหาเรียงไปตามลําดบั ( Linear 
Sequence ) เริ่มจากเรื่องที่ผูเรียนรูอยูแลวไปจนถึงเรื่องใหม ๆ ที่ยังไมรู โดยทําเปนกรอบ 
( Frame ) หลาย ๆ กรอบ ผูเรียนจะคอย ๆ เรียนไปทลีะกรอบตามลําดับ จากงายไปสูยาก 

2. เน้ือหาที่คอย ๆ เพ่ิมขึ้นน้ัน จะตองเพ่ิมขึ้นทีละนอย คอนขางงาย และมีสาระใหม 
ไมมากนัก ความเปลี่ยนแปลงในแตละกรอบ จะตองสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

3. แตละกรอบจะตองมีการแนะนําความรูใหมเพียงอยางเดียว การแนะนําความรูหรือ 
เน้ือหาใหม ๆ ทีละมาก ๆ จะทําใหผูเรียนสับสนไดงาย 

4. ในระหวางการเรียนจะตองใหผูเรียนแตละคนมีสวนรวมในการทํากิจกรรม ตาม 
ไปดวย เชน ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบไมใชคิดตามอยางเดียวเพราะจะทําใหเบื่อ 
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5. การเลือกคําตอบที่ผิด อาจทําใหตองกลับไปทบทวนกรอบของแบบเรียนเกาหรอื 
ไมก็เปนกรอบใหมที่อธิบายถึงความเขาใจผิด หรือความผิดพลาดที่เกิดขึ้น หรือถาเปนคําตอบ 
ที่ถูกตอง  ผูเรียนจะไดเรียนเร่ืองใหมเพ่ิมเติม 

6. การเรียนโดยวิธีนี้ ทําใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถของตนเอง จะใชเวลา 
ในการทบทวนบทเรียน หรือคิดคําตอบแตละขอนานเทาใดก็ได ผูเรียนจะไมรูสึกถูกกดดันดวย 
กําหนดเวลาที่จะตองรอเพ่ือน หรือตามเพื่อนใหทัน เปนการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธกับ 
คอมพิวเตอร 

7. การเรียนในลักษณะนี้  เปนการเรียนโดยเนนที่ความถนัดของแตละบุคคล 
แตละคนจะมีความถนัดตางกัน  แมแตในวิชาเดียวกนั  การเรียนบทเรียนแตละบทก็จะใชเวลา 
ไมเทากัน 

8. ในการเสนอบทเรียนลักษณะนี้  การทาํสรุปทายบทเรียนแตละบท  จะชวยให 
ผูเรียนไดวัดผลตนเอง  ประเมินผลการเรยีนการสอนของนักเรียนวา  บรรลุตามเกณฑที่ตั้งไว 
หรือไม 

9. การทํากรอบบทเรยีนแตละบทนั้น ถาทําไดดี เราจะสามารถวิเคราะหคําตอบได 
ดวยประสบการณของนักเรียนแตละคน  อาจทําใหคําตอบแตกตางกนัออกไป  เราสามารถ 
วิเคราะหจากคําตอบของนกัเรียนไดวา การเลือกคําตอบขอน้ัน ๆ ถาเปนคําตอบที่ผิด เปน 
เพราะอะไร 

10. การกําหนดวัตถุประสงคไวปลายทางวา ตองการใหผูเรียนไดรูอะไรบาง 
จะชวยใหการแบงเน้ือหา ซ่ึงจะตองเรียนไปตามลําดับทําไดดีขึ้น ไมออกนอกลูนอกทางโดย 
ไมจําเปน 
 

ลักษณะการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
นับตั้งแตคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาท และเปนที่ยอมรับกันในวงการศึกษา 

ในรูปของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  นักการศึกษา  นักวิชาการ และนักเทคโนโลยี 
การศึกษา  ตางใหความสนใจตอการศึกษาคนควาวิจัยเกี่ยวกบับทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
อยางกวางขวาง  โดยมุงศึกษาวิจัยเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ และวธิีการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย ใหมีคุณคาตอการเรียนการสอนอยางแทจริง 

บทเรียนคอมพิวเตอร เปนบทเรียนที่ใชการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึง่ 
ที่นําเอาหลักการของบทเรยีนโปรแกรม ( Programmed Instruction )  ของสกินเนอร 
( Skinner )  และเครื่องชวยสอนของเพรสซี่ ( Pressey ) มาผสมผสานโดยมีจุดมุงหมายที่จะ 
ตอบสนองในเรื่องความแตกตางระหวางบคุคลของผูเรียน  เพ่ือใหบรรลุผลเปนรายบุคคล  โดย 
ใชคอมพิวเตอรเปนสื่อ  ทําใหบทเรียนมีความสมบูรณยิง่ขึ้น  เพราะคอมพิวเตอรสามารถแก 
ขอบกพรองของบทเรียนโปรแกรมได  เชน  ความเร็วในการเสนอเนื้อหา  การซอนคําตอบ 
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การเสริมแรง  เปนตน   ซึ่งมีลักษณะการเรียนเปนขั้นตอน ( วสันต  อติศัพท. 2530 ก. : 
19 - 21 ; 2530 ข. : 77 - 80 ) ดังนี้ 

1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน จะเริม่ตั้งแตการทกัทายผูเรียน บอกวิธีการเรยีนและวตัถ ุ
ประสงคของการเรียน  เพ่ือใหผูเรียนทราบวา เม่ือจบบทเรียนเขาจะทําอะไรไดบาง ซึ่งบทเรียน 
คอมพิวเตอรสามารถเสนอวิธีการไดในรปูแบบที่นาสนใจ  ไมวาจะเปนภาพเคลื่อนไหว  เสียง 
หรือผสมผสานหลายอยางเขาดวยกัน เพ่ือเราความสนใจใหผูเรียนมุงความสนใจเขาสูบทเรียน 
ตอไป  บางโปรแกรมอาจจะมีแบบทดสอบวัดความพรอมของผูเรียนกอนก็ได หรือมีรายการ 
( Menu ) ใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความสนใจ โดยจัดลําดับการเรียนกอนหลังดวยตวัเขาเอง 

2. ขั้นเสนอเนื้อหา เม่ือผูเรียนเลือกเรียนในหัวเรื่องใด บทเรียนคอมพิวเตอรก็จะ 
เสนอเนื้อหานั้นออกมาเปนกรอบ ( Frame ) โดยอาจจะเสนอในรูปของตัวอักษร  ภาพ  เสียง 
ตาง ๆ ตลอดจนกราฟกและภาพเคลื่อนไหว ( Animation ) เพ่ือจะเราความสนใจในการเรียน 
และสรางความเขาใจในมโนทัศนตาง ๆ ไดดี  อาจจะเนนดวยสีสัน  การโยงไปมาระหวางกรอบ 
ตาง ๆ แตละกรอบ กอนจะเสนอเนื้อหาทีละประเด็น โดยเริ่มจากงายไปหายาก  เรียงลําดับไป 
เรื่อย ๆ ผูเรียนจะควบคุมความเร็วในการเรียนดวยตนเอง เพ่ือใหไดเรียนรูใหมากที่สุดตาม 
ความสามารถของเขา และมีการชี้แนะ ( Prompting Cues ) หรือจัดเนื้อหาสําหรับชวยเหลือ 
ผูเรียน ( Help Sequence ) เพ่ือชวยเหลอืผูเรียนรูที่ดี 

3. ขั้นคําถามและคําตอบ หลังจากเสนอเนื้อหาของบทเรียนแลว เพ่ือวัดวาผูเรียน 
มีความรูความเขาใจในเนื้อเร่ืองที่เรียนผานมา ก็จะมีการทบทวน โดยใหทําแบบฝกหัดทบทวน 
และชวยเพิ่มพูนความรูความชํานาญ  อาจเปนคําถามแบบเลือกตอบ  แบบถูกผดิ  แบบจับคู 
หรือแบบเติมคํา  ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถเสนอแบบฝกหัดแกผูเรียนไดนาสนใจกวา 
แบบทดสอบธรรมดา  และผูเรียนจะตอบคาํถามผานแปนพิมพ ( Keyboard ) นอกจากนี้ 
บทเรียนคอมพิวเตอร ยังสามารถจับเวลาในการตอบคาํถามของผูเรียนได และถาผูเรียนตอบ 
ไมไดในเวลาที่ตั้งเอาไว  บทเรียนคอมพิวเตอรจะเสนอความชวยเหลือให 

4. ขั้นตรวจคาํตอบ เม่ือไดรับคําตอบจากผูเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรจะตรวจ 
คําตอบและแจงผลใหผูเรียนไดทราบทันที  อาจจะออกมาในรูปของขอความ กราฟกหรือเสียง 
ถาผูเรียนตอบถูกก็จะไดรบัการเสริมแรง ( Reinforcement )  เชน  คําชมเชย  เสียงเพลงหรือ 
ภาพกราฟก  ถาตอบผิด  คอมพิวเตอรกจ็ะบอกใบหรือใหการซอมเสริมเน้ือหา แลวใหคําตอบ 
ใหม และเม่ือตอบไดถูกตองจึงกาวไปสูหัวเรื่องใหมตอไป ซึ่งจะหมุนเปนวงจรอยูจนกวาจะหมด 
บทเรียนหนวยนั้น 

5. ขั้นปดบทเรียน  เม่ือผูเรียนเรียนจบบทเรียนแลว  คอมพิวเตอรจะประเมินผล 
ผูเรียน  โดยใหทําแบบทดสอบ  ซึ่งจุดเดนของคอมพิวเตอรก็คือ สามารถสุม ( Random ) 
ขอสอบออกมาจากคลังขอสอบที่สรางไว และเสนอใหผูเรียนแตละคนโดยไมเหมือนกัน  ทําให 
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ผูเรียนไมสามารถจดจําคําตอบจากการทําในครั้งแรก หรือแอบไปรูคําตอบมากอน เอามาใช 
ประโยชนได และเม่ือทําแบบทดสอบเสรจ็ ผูเรียนจะไดทราบคะแนนการสอบผานเกณฑที ่
กําหนดหรือไม  รวมทั้งเวลาที่ใชในการเรยีน 
 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ในการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น  ตองใชเวลามากใน 

การพัฒนา ทั้งน้ี เพราะเปนโปรแกรมที่ตองนําภาพกราฟฟกและสื่อเสียง รวมทั้ง เทคนิควิธ ี
ตาง ๆ  มาผสมผสานกับแนวทางในการสอน ลําดับขั้นตอนตาง ๆ  ในการพัฒนาโปรแกรมก็ 
เปนสิ่งที่ซับซอน  ละเอียดออน และเปนเรื่องที่คอนขางยาก  ดังนั้น  ในปจจุบันจึงไมเปนที ่
แปลกเลยที่จะพบปญหาตาง ๆ มากมายในโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่ง 
สวนใหญจะเกดิปญหาในเรื่องคุณภาพของโปรแกรมที่ยังไมดีพอ  โดยสาเหตุหลักก็คือ ขาด 
การวางแผนในการพัฒนา เพ่ือใหการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเปนไป 
อยางมีเปาหมาย  มีคุณภาพ สามารถนําไปใชงานไดจริง คุมคากับเวลา และการลงทุน ดังนั้น 
จึงไดมีการสรางแนวทางในการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนขั้นตอน 
ตามลําดับ ( พิทักษ  ศีลรตันา. 2531 : 21 - 25 ; ศิริชัย  สงวนแกว. 2534 : 173 - 176 ) ดังนี้ 

1. วิเคราะหเน้ือหา  
2. ศึกษาความเปนไปได 
3. กําหนดวัตถุประสงค 
4. ลําดับขั้นตอนการทํางาน 
5. การสรางโปรแกรม 
6. ทดสอบการทํางาน 
7. ปรับปรุงแกไข 
8. การประยุกตใชในหองเรียน 
9. การประเมินผล 
ซึ่งขั้นตอนในขอ 1 ถึงขอ 4 เปนขั้นตอนการออกแบบ หรือที่เรียกวา Instruction 

Design สวนขั้นตอนในขอ 5 ถึงขอ 7 เปนขั้นตอนการสราง หรือที่เรียกวา Instruction 
Construction และขั้นตอนในขอ 8 ถึงขอ 9 หรือที่เรียกวา Instruction Implement ใน 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  สิ่งที่ควรคํานึงถึง ( ยืน  ภูวรวรรณ. 2531 : 126 )  ดังนี้ 

1. ตองเสียเวลาเรียนรูวธิีใชนอย ผูเรียนเริ่มการใชงานก็สามารถใชไดทันท ี
2. ใชงานคลอง และรวดเรว็ เชน การคียบอรดจะตองกดคียงาย เลอืกคียงาย 
3. ขอผิดพลาดของการใชนอย กลาวคือ ไมวาจะใชหรือกดคียอยางไร จะตองไมมี 

Error 
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4. สรางความพึงพอใจใหกับผูใช ผลตอบสนองรวดเรว็ ผูใชไมตองรอเวลา สีสัน 
พอเหมาะ สวยงาม 
 

ประโยชนของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
ในปจจุบัน คอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทตอการเรียนการสอนมาก  โดยเฉพาะ 

ประเทศที่พัฒนาแลว เพราะสามารถนํามาใชเปนสื่อในการสอนหรือจะใชเปนสื่อชวยในการสอน 
ไดอยางมีประสิทธิภาพ ( สกุรี รอดโพธิ์ทอง. 2531 : 39 - 54 ; ฉลอง ทับศรี. 2538 : 16 - 19 ; 
Hall. 1982 : 362 ; Heinich, Robert, Michael Molenda and James D. Russell. 1982 : 
317 - 318 ) ดังนี้ 

1. ผูเรียนเรียนไดตามความชาเร็วของตนเอง ทําใหสามารถควบคมุอัตราเรงของ 
การเรียนได 

2. การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงที่รวดเร็ว 
3. สามารถเอาเสียงดนตรี สีสัน กราฟฟก และภาพเคลื่อนไหว  ซึ่งทําใหดูเหมือน 

ของจริงและนาเราใจ ในการทํา การฝกปฏิบัติ หรือสถานการณจําลองไดเปนอยางดี 
4. ครูผูสอนสามารถควบคมุการเรียนของผูเรียนได เพราะคอมพิวเตอรจะบันทึก 

การเรียนของผูเรียนแตละบคุคลไว 
5. ความใหมแปลกของคอมพิวเตอรจะเพิ่มความสนใจ ความตั้งใจของผูเรยีนมากขึ้น 
6. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพ  คือ  ในแงที่ลดเวลา 

ทุนแรงผูสอน และประสทิธผิลในแงที่ทําใหผูเรียนบรรลจุุดมุงหมาย 
7. ดานความรูสึก  ผูเรียนมีความรูสึกวา  ตนเองกําลังเรียนหรือกําลังพูดคุยกับใคร 

คนหนึ่งที่มีความรูสึก มีอารมณขัน มีความชอบ ไมชอบใจ สิ่งเหลานี้ ทําใหผูเรียนเกิดความ 
อยากจะเรียน อยากทราบวา เฟรมตอไปจะเปนอะไร ถามวาอยางไร จะชมหรือติอยางไร 

8. บทเรียนคอมพิวเตอรดีกวาสื่ออ่ืนในดานความสามารถปฏิสัมพันธกับผูเรียน 
9. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยใหเกิดการเรียนรูในลักษณะการเรียนรูรายบุคคลไดดี 

สนองความแตกตางระหวางบุคคล เพราะผูเรียนสามารถเรียนไดตามความตองการของตนเอง 
10. ความประหยัดในการใชบทเรียนคอมพิวเตอร  ซึ่งมีการลงทุนเพียงครั้งเดียว 

สามารถใชงานไดหลายครั้งเปนเวลายาวนาน และถูกมากในการทําสาํเนาบทเรียน 
11. สามารถเก็บบันทึกผลการเรียนของผูเรียนไดงาย 
12. ใหโอกาสในการสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมสําหรับหลักสูตร และวัสด ุ

การศึกษา 
13. เพ่ิมวิชาสอนตามความตองการของนักเรียน 
14. ชวยใหมีเวลาสําหรับตรวจสอบและพฒันาหลักสูตร ตามหลักสูตรวิชาการ 
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15. ชวยเพิ่มวตัถุประสงคของการสอนไดเทาที่จะเปนไปได เชน การฝกฟงดนตร ี
16. เราความสนใจของผูเรียน เพราะนําเสนอไดทั้งภาพและเสียง ตลอดจนมี 

การเสริมแรงใหผลยอนกลับในทันที เม่ือผูเรียนตอบคําถาม 
17. ชวยแบงเบาภาระของครูผูสอน 

 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับตางประเทศและในประเทศ 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับตางประเทศ 

ลี ( Lee. 1975 : 1363 - A ) ไดศึกษาผลของการใชคอมพิวเตอรชวยการสอน เพ่ือ 
สอนทักษะการออกเสียง และการฟงศัพทเฉพาะทางดนตรีกับกลุมทดลอง  สวนกลุมควบคุม 
ใหเรียนจากการสอนปกติ  ผลการวิจัย พบวา กลุมทีเ่รยีนจากคอมพิวเตอรชวยการสอน 
สามารถรับรูไดดีกวากลุมทีเ่รียนจาการสอนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ

โอเดน ( Oden. 1985 : 355 - A ) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
ในวิชาคณติศาสตร ของนักเรียนเกรด 9  ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนและ 
การสอนแบบบรรยาย  ผลการวิจัย พบวา นักเรียนที่เรยีนซอมเสริมจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยการสอน  มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนซอมเสริมจาก 
การสอนปกต ิอยางมีนัยสําคัญทางสถติ ิ

ลิว มิน ( Liu Min. 1989 ) ศึกษาผลการเรียนภาษาที่สองโดยการใชบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ( Hypermedia ) ที่มีการนําเสนอในลักษณะเปนแผนภูมิ เพ่ือสื่อความ 
( A Semantic network based approach ) ที่จะสงผลตอการพัฒนาการเรียนรูเกี่ยวกับคําศัพท 
( Vocabulary ) สําหรับผูเรยีนภาษาอังกฤษเปนภาษาที่สอง  บทเรยีนออกแบบในลักษณะเปน 
แผนภูมิแสดงการโยงใยเพื่อใหเห็นถึงความเกี่ยวพันธกับคําศัพทตางๆ   โดยใชเทคโนโลยีดาน 
มัลติมีเดีย   ผลการทดลองพบวา   คะแนนผลสัมฤทธิข์องผูเรียนในการสอบกอนเรียนและหลัง 
เรียน เปลี่ยนแปลงไปอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  ผูเรียนไมเพียงแตจะมีความสามารถเพิ่มขึ้นใน 
ดานคําศัพทเทานั้น  แตยังมีการพัฒนาความสามารถในการใชคําศพัทที่เกี่ยวของเพ่ิมขึ้น 
การวิจัยแสดงใหเห็นวา  การเรียนคําศัพทโดยใชมัลตมีิเดียในรูปแบบที่แสดงการโยงใย 
ความสัมพันธ ( Semantic network ) มีประสิทธิภาพการเรียนรูระดับของความวิตกกังวลของ 
ผูเรียนไดลดลง หลังจากเรียนจากบทเรียน และไดพัฒนาเจตคตไิปในทางที่ดี อยางมีระดับ 
นัยสําคัญทางสถิติ รูปแบบการเรียน ( FD , FI ) ไมไดมีผลกระทบตอผลสัมฤทธิ์  โดยที่ผูเรียน 
มีรูปแบบการเรียนตางกันทกุกลุม ตางมีคะแนนผลสัมฤทธิ์เพ่ิมขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
แสดงใหเห็นวา การเรียนคําศัพทจากมัลตมีิเดียในรูปแบบแผนภูมิ เพ่ือสื่อความหมายเหมาะสม 
กับความตองการของผูเรียน  ทั้งที่เปน FD และ FI 
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ดิลลอน ( Dillon. 1991 : 99 ) กลาววา การที่สรุปวามัลติมีเดียดีกวา ( หรือดอยกวา ) 
เอกสารสิ่งพิมพในทุกรูปแบบนั้น  เปนการมองที่ไมกวางไกล ปจจัยที่สงผลสัมฤทธิ ์ที่ควรนํามา 
พิจารณาในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ก็คือ คุณภาพของสิ่งที่ปรากฏทาง 
หนาจอ ( Image quality ) ซึ่งเปนเรื่องที่ควรคํานึงกอนสิ่งอ่ืนใด  นอกจากนั้น ปจจัยที่ลืมไมได 
ก็คือเรื่องของโครงสรางของบทเรียน  ลกัษณะของผูเรียน  ตลอดจนปจจัยที่เกี่ยวของกับ 
คุณสมบัติพ้ืนฐานอื่น ๆ ที่เกี่ยวของกับเรือ่งของการใชคอมพิวเตอรเพ่ือเปนสื่อในการนําเสนอ 
เชน  การออกแบบหนาจอ  ขนาดของหนาจอ  สื่อที่ใชในการนําเขาขอมูล  ฯลฯ 

แวน  ออรเมอร ( Van Ormer. 1992 : 458 ) ไดศึกษาผลการใชมัลตมีิเดียเขาชวยใน 
การควบคุมโดยผูเรียนในการสอนเนื้อหาเรื่องโครงสรางอะตอมในวิชาเคมีของนักเรียนในระดับ 
ชั้นมัธยมศึกษา มีวิธีสอน 2 แบบ คือ การสอนแบบควบคุมดวยโปรแกรม ( Program Control ) 
กับการสอนแบบผูเรียนเปนผูควบคุม ( Learner Control ) ผลการวิจัย พบวา การควบคุมโดย 
ผูเรียน มีผลการเรียนรูสูงกวาการควบคมุโดยโปรแกรม และความถนัดในการเรียนกับ 
การควบคุมโดยผูเรียนมีปฏิสัมพันธกัน 

คาเรน และไลโบวิทส ( Bland, Karen and Liebowitz, Jay. 1993 : 5 - 16 ) ได 
พัฒนาระบบการเรียนแบบมัลติมีเดีย เรียกวา KARTT ( Knowledge Acquisition Research 
and Teaching Tool ) เพ่ือชวยใหผูเรียนไดคนควาหาความรู  โดยเครื่องมือน้ีนํามาใชกับ 
นักศึกษาระดบัปริญญาของมหาวิทยาลัยจอรจวอชิงตัน KARTT เปนโปแกรมแบบมัลติมีเดียที ่
ผนวกเอาไฮเปอรเท็กซเขากับภาพและเสียง  การสรางระบบใชซอฟตแวรของบริษัท IBM ที่ 
เรียกวา Hyper win ซอฟตแวรนี้สามารถนาํภาพจากภายนอกไปใชภายในไดโดยการใช 
Hypermedia Authoring language software  ที่เรียกวา Media. Script. KARTT จะบรรจุ 
เน้ือหาตางๆ ที่ผูเรียนสามารถคนควาไดมากกวา 70 เรื่อง โดยนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบคัดยอ 

เยห ( Yeh. 1994 ) ไดศึกษาผลของลักษณะของการควบคุมบทเรียน วิธี ( Learner 
control และ Program control ) กับการใชโครงสรางทางความคิดลวงหนา ( Advance 
organizer , Presence และ Absence ) ในการใชวธิีการเรียนภาษาอังกฤษ ( ระดบัสูง - ต่ํา ) 
จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรวีดิโอปฏิสัมพันธแบบมัลติมีเดีย ( Hypermedia - based 
computer-based interactive video lessons ) ผลการใชพบวา มีความแตกตางระหวางกลุม 
ผูเรียนดวยการควบคุมบทเรียนดวยผูเรียนกับการใชโครงสรางความคิดลวงหนา  โดยที่กลุม 
ผูเรียนการควบคุมบทเรียนดวยผูเรียนทีมี่การเรียนรูภาษาอังกฤษ ระดับต่ํา สวนทัศนคติของ 
ผูเรียน ผูเรียนมีทัศนคติทีดี่ตอการเรียนภาษาอังกฤษจากบทเรียนคอมพิวเตอรวิดีโอ 
ปฏิสัมพันธ 
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ลีดเดอรและคลีน ( Leader, L.F., & Klein, J.D. 1996 ) ไดทําการศกึษาผลของ 
เครื่องมือสืบคน ( Search tools ) และรูปแบบการคิด ( Cognitive styles ) ของผูเรียนใน 
การสืบคนขอมูลสารสนเทศภายใตฐานขอมูลมัลติมีเดีย ผลการศึกษาชี้ใหเห็นวา มีความ 
แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติระหวางเครื่องมือสืบคน ( browser , index/find , map และ 
all tools ) กับรูปแบบการคดิ ( Field-independent และ Field-dependent ) โดยที่ผูเรียนแบบ 
ฟลดอินดิเพนเดนซ ปฏิบัตไิดดีกวาผูเรียนแบบฟลดดิเพนเดนซ อยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
ภายใตการทดลองดัชนี/คนหา ( index/find ) แผนผัง ( map ) และมีการเขาถึงขอมูล 
สารสนเทศ แตกตางกัน ทั้ง 4 กลุม  รูปแบบการคิดที่แตกตางกันมีความสัมพันธกบัผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียน  การใชเครื่องมือ  และทัศนคติ   

จากงานวิจัยในตางประเทศดังกลาว  สามารถสรุปไดวา  การเรียนการสอนโดยใช 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการเรียนจากการสอน 
ปกติ  ประหยดัเวลา และคาใชจายในการเรียน  ความตัง้ใจของนักเรียนที่จะใชคอมพิวเตอร 
สภาพแวดลอมรอบ ๆ ตัว และวธิีการนําเสนอของบทเรียนก็ดีกวาดวย 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของในประเทศ 
มานะ  ออพานิชกิจ ( 2530 : 38 ) ไดทําการวิจัยผลการเรียนรูวิชาวทิยาศาสตรของ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  จากการเรียนแบบรายบุคคลและการเรียนแบบกลุม  โดยใช 
คอมพิวเตอรชวยการสอน  พบวา  การเรียนแบบรายบุคคลและการเรียนแบบกลุมแตกตางกัน 
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิ  แตนักเรียนทัง้สองกลุมชอบบรรยายจากการเรียนดวยคอมพิวเตอร 
ชวยการสอนมากกวาการสอนแบบบรรยาย 

เพียงใจ  ศุภรัตนาวงศ ( 2539 ) ไดทําการศึกษาปฏสิัมพันธระหวางการควบคุม 
ลําดับการเรียนกับระดับความคิดสรางสรรคที่มีตอการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 
การสอนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ผลการวิจัยพบวา  ผลการเรียนรูของนักเรียนจาก 
คอมพิวเตอรชวยการสอนที่ควบคุมลําดบัการเรียนตางกัน ไมแตกตางกัน 

เกียรตศิักดิ์  พันธลําเจียก ( 2541 ) ไดทําการศึกษาผลของการนําเสนอวินโดว 
รวมกับการจดัโครงสรางเนื้อหาที่แตกตางกันในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียที่มีตอ 
การใชความรูของนักศึกษาระดับปริญญาการศึกษาบัณฑิต ชั้นปที่ 1 พบวา 1) ในการเรียนดวย 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ืองหลักการสอนรายบุคคลเบื้องตน ของนักศึกษาระดับ 
ปริญญาการศกึษาบัณฑติ ชั้นปที่ 1 ที่มีการนําเสนอวนิโดวแบบหนาจอเดียวและแบบหลาย 
หนาจอ มีผลตอการใชความรูของนักศึกษา  2) บทเรยีนมัลติมีเดียที่มีบทเรียนจัดโครงสราง 
เน้ือหาใหและพยายามจัดโครงสรางเนื้อหาไดดวยตนเอง มีผลตอการใชความรูของนักศึกษา 
ไมแตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญทางสถติ ิ 3) ไมมีปฏิสัมพันธระหวางการนําเสนอวินโดวและ 
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การจัดโครงสรางเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่มีตอการใชความรูของนักศึกษา 
ปริญญาการศกึษาบัณฑติ ชั้นปที่ 1 อยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ

นิรุท  ภูริฉาย ( 2542 : 48 - 49 ) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
เพ่ือการฝกอบรม โดยเปรียบเทียบผลการเรียนรูระหวางบทเรยีนคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกอบรม 
แบบมัลติมีเดียกับการฝกอบรมโดยใชวธิปีกติกับกลุมตวัอยางซึ่งเปนพนักงานใหมของธนาคาร 
แหงประเทศไทย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการฝกอบรมเรื่องการบริหารงาน 
ภายในธนาคารแหประเทศไทย  มีประสิทธิภาพ 91/91  และผลสัมฤทธิ์ทางการฝกอบรมดวย 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  เพื่อการฝกอบรมสูงกวาปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั 
.01 

รัชนีวรรณ  อ่ิมสมัย ( 2542 : 54 - 59 ) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย เรือ่งความสัมพันธ  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 พบวา  บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่องความสัมพันธ มีประสิทธิภาพ 85.2/85.8  ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนด และผลสัมฤทธิท์าง 
การเรียนภายหลังการสอนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .01 นอกจากนั้น 
ยังไดสอบถามความคิดเห็นของครูหลังการใชบทเรียนดังกลาว ซึ่งอยูในระดับที่เหมาะสมมาก 
และมากที่สุด 

คํารบ  อุนคํา ( 2542 : บทคัดยอ ) ไดทําการศึกษาเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิ์และ 
ความคงทนในการเรียนจากการใชมัลตมีิเดียที่มีโครงสรางการเชื่อมโยงตางกัน 3 รูปแบบ ใน 
วิชาอุปกรณอิเล็กทรอนิกสเบื้องตน  คือ  แบบมีโครงสราง  แบบตอเน่ือง และแบบเนื้อหา 
สัมพันธ กลุมทดลองเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  หลังการเรียนทําการทดสอบทันท ี
หลังจากนั้น 2 สัปดาห  จะทดสอบความคงทนทางการเรียน ทั้ง 3 กลุม  ผลการศึกษาพบวา 
ผลสัมฤทธิ์ และความคงทนของผูเรียนที่เรียนดวยมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรูทั้งสามแบบ 
โครงสรางแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 

จากเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียขางตน 
สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพและประโยชนตอทั้งการเรียนการสอน  ผูเรียน 
และผูสอนอยางมาก  จึงควรนํามาใชชวยในการเรียนการสอน เพ่ือใหผูเรียนไดมีโอกาสเรียนซํ้า 
อยางไมนาเบื่อหนายและเรยีนรูงายขึ้น  โดยเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอรในรูปมัลติมีเดีย  ซึ่ง 
องคประกอบเชนเดียวกบัคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งมีทั้งขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว 
ภาพวิดีโอ และเสียง  รวมทัง้การโตตอบกบัผูเรียนอยางมีปฏิสัมพันธ  ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียนั้น  ผูเรียนสามารถเชื่อมโยงคําหรือขอความไปยังสวนตาง ๆ  เพ่ือเพ่ิมขอมูลที่ 
ขาดหายไป  คนหาสิ่งที่ยังไมเขาใจไดงายขึ้น  ทั้งน้ีอยูในการควบคมุของผูเรียนเอง  จึงเปน 
การเรียนตามความสนใจชวยใหเกิดความกระตือรือรน เพลิดเพลิน ไมนาเบื่ออีกดวย ผูเรียนได 
มีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนอยางเต็มที่  นอกจากนั้น รูปแบบไฮเปอรมีเดียยังเปน 
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รูปแบบของการเรียนการสอนบนเว็บ  ซึง่สามารถนําไปพัฒนาบนเครือขายอินเทอรเน็ตไปสู 
แหลงทรัพยากรทางความรูขนาดใหญได 
 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

จากการศึกษาคนควา มีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
ไวหลายแนวความคิด ดังนี้ 

เพ็ญสุข  ภูตระกูล ( 2528 : 17 ) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา 
เปนกิจกรรมการเรียนการสอน  ซึ่งจัดขึ้นโดยเปดโอกาสใหผูเรียนกาํหนดวัตถุประสงคใน 
การเรียนรู  ตลอดจนวิธีการบรรลุถึงวัตถปุระสงคดวยตนเอง กิจกรรมที่จัดขึ้นมุงใหผูเรียนเกิด 
ความคิดสรางสรรค  ครูจะเปนผูแนะนําและจัดเก็บอุปกรณ  ตลอดจนสถานที่ใหศกึษาคนควา 
การที่นักเรียนไดเรียนและทาํงานที่ใจรักกอใหเกิดแรงกระตุนในการเรียน นักเรียนจะคอย ๆ 
พัฒนาและปรบัปรุงแกไขตนเอง จนสามารถศึกษาคนควาและเรียนดวยตนเองไดในที่สุด 

พัชรี  พลาวงศ ( 2526 : 83 ) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา 
การเรียนดวยตนเอง  หมายถึง  วิธีเรียนชนิดหนึ่งที่มีโครงสราง  มีระบบทีต่อบสนอง 
ความตองการของผูเรียนได การเรียนแบบน้ี ผูเรียนมีอิสระในการเลอืกเรียนตามเวลา สถานที ่
เรียน  ระยะเวลาในการเรียนแตละบท แตจะตองถูกจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนน้ัน ๆ 
เพราะในแตละบทเรียน จะมีวิธีเรียนชี้แนะไวในคูมือ ( Study Guide ) 

วิไล  องคธนะสุข ( 2543 : 80 ) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา 
การเรียนรูดวยตนเองเปนรปูแบบหนึ่งของการเรียนการสอน  โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถ 
เลือกเรียน หรือเรียนตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง  โดยคํานึงถึงหลักของ 
ความแตกตางระหวางบุคคล  ซึ่งไดแก  ความแตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา 
ความตองการ  ความสนใจ  ดานรางกาย  อารมณ และสังคม  โดยการเรียนรูดวยตนเองเปน 
การประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสือ่การสอนใหสอดคลองกับความแตกตางระหวาง 
บุคคล 

กาเย ( Gagne´. 1974 ) ไดนิยามการเรียนรูวา เปนการแลกเปลี่ยนสมรรถภาพ 
( Capability ) หรือความสามารถของมนุษย ซึ่งสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบางประการที ่
แสดงออก การเปลี่ยนแปลงนี้เกิดจากการที่มนุษยไดรับประสบการณจากสภาพการณเรยีนรูใน 
ระยะเวลาหนึง่ 

สมบัติ  สุวรรณพิทักษ ( 2524 : 6 ) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการ 

เรียนรูดวยตนเองเปนหลัก  ไดรับการชวยเหลือและการสนับสนุนจากผูอ่ืน  เชน  เพื่อน  ครู 
และผูรูเทาที่จําเปน  การเรียนรูดวยตนเองประกอบดวยองคประกอบสําคัญดังน้ี 
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1. การวิเคราะหและการกําหนดความตองการของตนเอง 
2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 

3. การหาแหลงวิทยาการทัง้ที่เปนวัสดุและบุคคล 

4. การเลือกวธิีการเรียนและกิจกรรมการเรียน 

5. การกําหนดวิธีประเมินผลการเรียน 

สมบูรณ  ศาลายาชีวิน ( 2526 : 26 ) ไดใหคํานิยามของการเรียนรูดวยตนเอง คือ 

การขวนขวาย และศึกษาตอดวยตนเองโดยไมมีผูใดมาบังคับ  เปนการเรียนที่เกิดจากใจชอบ 

ใจรัก  เพื่อความพึงพอใจที่เกิดจากกิจกรรมการเรียน เกิดจากแรงจูงใจภายในของบุคคล 

โนลส ( Knowles. 1975 : 18 ) กลาววา การเรียนดวยตนเอง คือ กระบวนการที ่
บุคคลมคีวามคิดริเริ่มในการวินิจฉัยความตองการในการเรียนรู การตั้งจุดมุงหมายในการเรียนรู 
การพบปะบคุคลหรือแหลงเอกสารสําหรับการเรียนรู  การเลือกและเสริมแผนการเรียนรูและ 
การประเมินผลการเรียน กจิกรรมเหลานี้อาจไดรับความชวยเหลือจากผูอ่ืนหรือไมไดรับก็ตาม 

สเคเจอร ( Skager. 1978 : 13 ) อธิบายวา การเรียนดวยตนเองเปนการพัฒนา 

การเรียนรู และประสบการณการเรียน  ความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติและ 
การประเมินผลของกิจกรรมการเรียน  ทั้งในลักษณะที่เปนการเรียนรูเฉพาะบุคคล และในฐานะ 
ที่เปนสมาชิกของกลุมการเรียนที่มีการรวมมือกัน 

ทัฟ ( Tough. 1979 : 114 ) ไดใหคําจํากัดความของการเรียนรูดวยตนเองอยาง 
กวาง ๆ วา  เปนการเรียนรูโดยเจตนาจงใจที่จะใหไดรบัความรูหรือทักษะอยางหนึ่งอยางใด 

ตามที่ตนเองตองการ 
กริฟฟน ( Griffin. 1983 : 153 ) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนการจัด 

ประสบการณการเรียนรูเปนการเฉพาะบคุคลใดบุคคลหนึ่ง  โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนา 

ทักษะการเรยีนรูของตนเอง เกิดขึ้นโดยความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการและประเมินผล 

การเรียน  ทั้งในฐานะที่เปนเอกัตบุคคล และในฐานะทีเ่ปนสมาชิกของกลุมที่มีการรวมมือกัน 

จะเห็นไดวา การเรียนรูดวยตนเอง มีความสําคัญตอการเรียนการสอนและการจัด 
การศึกษา  ดังนั้น  เม่ือนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีทางการศึกษา จะทําใหสภาพการเรียน 
การสอนบรรลวุัตถุประสงค และสนับสนุนการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใหผูเรียนไดมี 
สวนรวมหรือลงมือปฏิบัติ  มีการตอบสนองหรือขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน มี 
การเสริมแรงเปนระยะ ทําใหผูเรียนไดรับประสบการณ มีพัฒนาการเรียนรูอยางตอเน่ืองตาม 
ความสนใจ และวุฒิภาวะของตนเอง 
 

ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

การเรียนรูดวยตนเองในปจจุบันไดรับความสนใจอยางกวางขวาง  การเรียนการสอน 

เพ่ือใหผูเรียนเกิดทักษะการเรียนรูดวยตนเองมีความสําคัญมากยิ่งขึ้นตามลําดับ ทั้งน้ี 
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เน่ืองมาจากการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วของศิลปวิทยาการแขนงตาง ๆ การจัดการศึกษาจึง 
จําเปนตองมุงเสริมสรางใหผูเรียนมีความรู  ความสามารถในการแสวงหาขาวสารขอมูลตาง ๆ 

ที่ทันตอเหตุการณ  จึงจําเปนตองมีการฝกฝนใหผูเรียนมีนิสัยรักการเรียนรู  รูจักหาความรูดวย 

ตนเอง  เพ่ือเปนพ้ืนฐานสําหรับการศึกษาของตนเองในระดับสูงยิ่งขึน้ตอไป 

ทัฟ ( Tough. 1979 : 116 - 117 ) กลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองวา  กิจกรรม 

การเรียนรู หรือโครงการที่ผูเรียนเกี่ยวของมาจากการวางแผนดวยตนเอง กิจกรรมการเรียน 

ดังกลาว เปนแรงผลักดันที่ทําใหเกิดความสนใจเกี่ยวกบัการเปนตวัของตัวเองและนําตนเอง 
ในการเรียนรู 

โนลส ( Knowles. 1975 : 15 - 17 ) กลาวถึงความสําคญัของการเรียนรูดวยตนเอง 
ดังนี ้

1. คนที่เรียนรูดวยการริเริ่มของตนเองจะเรียนไดมากกวาและดีกวาคนที่เปนเพียง 
ผูรับรู หรือรอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น  คนที่เรียนรูดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ  มี 

จุดมุงหมายและมีแรงจูงใจในการเรียนสามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนาน 

กวาบุคคลที่รอรับคําสอนแตอยางเดียว 

2. การเรียนรูดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยา และกระบวนการทาง 
ธรรมชาติมากกวา  คือ  เม่ือตอนเล็ก ๆ  เปนธรรมชาตทิี่จะตองพ่ึงพาผูอ่ืน  ตองการผูปกครอง 
ปกปองเลี้ยงดู และตัดสินใจแทนให  เม่ือเติบโตมีพัฒนาการขึ้นก็คอย ๆ พัฒนาตนเอง ไปสู 
ความเปนอิสระ ไมตองพ่ึงพาผูปกครอง ครู และผูอ่ืน  การพัฒนาเปนไปในสภาพทีเ่พ่ิมความ 

เปนตวัของตวัเอง และชี้นําตนเองไดมากขึ้น 

3. พัฒนาการใหม ๆ ทางการศึกษา  มีหลักสูตรใหม  หองเรียนแบบเปดศูนยบริการ 
ทางวิชาการ การศึกษาอยางอิสระ  โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอกมหาวิทยาลยัเปด 

และอ่ืน ๆ อีก  รูปแบบของการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระความรับผดิชอบไปที่ผูเรียนใหเปน 

ผูเรียนดวยตนเอง 
4. การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบคุคลและเผาพันธุ 

มนุษย  เน่ืองจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม  มีความเปลี่ยนแปลงใหม ๆ 

เกิดขึ้นเสมอ  และขอเท็จจรงิเชนนี้  เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู 
การเรียนรูดวยตนเองจึงเปนกระบวนการตอเน่ืองตลอดชีวิต 
 

จากความสําคญัดังกลาว  จะเห็นไดวา  การเรียนดวยตนเองถือเปนการเรียนรู 
ที่เปนกระบวนการเรียนรูตลอดชีวิต  เปนการเรียนรูทีย่อมรับสภาพความแตกตางของบุคคล 

สนองความตองการและความสนใจของผูเรียน  ยอมรับในศักยภาพของผูเรียนวา  ผูเรียน 

ทุกคนมีความสามารถที่จะเรียนรูสิ่งตาง ๆ ไดดวยตนเอง  เพื่อที่จะสามารถดํารงชีวิตอยูใน 

สังคมที่มีการเปลี่ยนแปลงไดอยางมีความสุข 
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ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 

ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งมีลักษณะเปนบทเรยีนที่ใชเรยีนดวย 
ตนเอง  จึงควรพิจารณาความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งนักการศึกษาไดนําหลักจิตวทิยามาใช 
โดยคํานึงถึงความตองการ ความถนัดและความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ  เอกัตบุคคล มี 
ความแตกตางกันหลายดาน  กลาวคือ  ความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ 
รางกาย  อารมณ  สังคม และความแตกตางระหวางบคุคลดานอ่ืน ๆ ( ชม ภูมิภาค. ม.ป.ป. : 
100 - 101 ) 

เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต ( 2528 : 287 )  ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองในรูปแบบ 
ของบทเรียนโมดูล ( Instructional Module ) มีลักษณะดังน้ี 

1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง นั่นคือ สามารถเรียนใหบรรลวุัตถุประสงคไดดวยตนเอง 
โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคาํปรึกษาเทานัน้ 

2. วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี เพ่ือใหผูเรียนเรียนได 
ดวยความเขาใจและเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสนและจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละนอย ๆ 
ตามขั้นตอน 

3. จูงใจผูเรียนในทุก ๆ กิจกรรมการเรียน  ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวย 
ความอยากรูอยากเห็น  ซึ่งจะสงผลใหการเรียนน้ันมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 

4. ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตองและเหมาะสมกับระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 
5. เน้ือหามีความถูกตอง  คําอธิบายชัดเจน  ซึ่งจะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจ 

ไมไขวเขว 
6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดาน ในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง บางตอน หรือบางบท 

อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียนไดมีพัฒนาการดานเจตคติ มีความซาบซึ้ง และเห็นคุณคา 
ดวย นอกเหนือจากความรูและทักษะ 

วัชรี  บูรณสิงห ( 2526 : 417 - 418 ) ไดสรุปวิธีการจดัการศึกษาและการเรียนรูของ 
นักเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคล ไวดังนี ้

1. จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถ และความสนใจของนักเรียน 
เชน  จัดชั้นเรงรัดสําหรับนักเรียนที่เรียนเกง  มีตําราที่ใชเรียนดวยตนเอง  จัดสอนซอมเสริม 

2. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน เพ่ือสนองความตองการของผูเรียน 
เชน  การมอบหมายงานตามระดับความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

3. ใชสื่อการสอนใหเหมาะสมตามระดับความสามารถของผูเรียน 
4. การประเมินผล ควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชาและนักเรียนทีเ่กี่ยวของ 
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กาเย ( Gagne´. 1974 : 187 ) ไดแบงประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง ออกเปน 
5 ประเภท ดังนี้ 

1. แผนการเรียนอิสระ ( Independent Study Plan ) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรยีน 
ตกลงกันในเรือ่งของจุดมุงหมายของการเรียน แลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมาย 
ดวยตนเอง 

2. ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง ( Self-Directed Study ) จะมีการตกลงใน 
จุดมุงหมายเฉพาะกําหนดเอาไว แตวธิีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน ครูอาจแนะนาํ 
การอาน และจัดเตรียมวัสดไุวใหแลว 

3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง ( Learner-Centered  Programs ) เปนโปรแกรม 
ที่จัดขึ้นกวาง ๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนโดยมีวิชาหลัก  วิชาเสริมและวิชาเลือก 

4. เรียนตามความเร็วของตน ( Self-Pacing ) เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตามอัตรา 
ความเร็วหรือความสามารถของตนเอง  มีการกําหนดจุดมุงหมายไว  ตลอดจนเกณฑตาง ๆ ไว 
ทุกคนเหมือนกัน ตางกันที่เวลาทีใ่ชในการเรียน 

5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง ( Student-Determined Instruction ) 
นักเรียนเลือกจุดมุงหมายกําหนดเอาเอง ทดสอบเอง มีเสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได 

สมคิด  อิสระวัฒน ( 2538 : 75 - 76 ) เสนอเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเองวา ควรมี 

ลักษณะตาง ๆ ดังตอไปน้ี 

1. สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง ( Voluntarily to Learn ) มิไดเกิดจากการบังคับ 

แตมีเจตนาทีจ่ะเรียนดวยความอยากรู 
2. ตนเองเปนแหลงขอมูลของตัวเอง ( Self - Resourceful ) ผูเรียนสามารถบอก 

ไดวา สิ่งที่ตนจะเรียนคืออะไร  เปนผูจัดการการเปลี่ยนแปลงตาง ๆ ดวยตนเอง ( Manager of  
Change ) ผูเรียนตองรู “ วธิีการที่จะเรียน ” ( Know How to Learn ) ผูเรียนควรทราบขั้นตอน 

การเรียนรูของตนเอง รูวาเขาจะไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 
โนลส ( Knowles. 1975 : 61 ) ไดสรุปลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองเปน 

9 ประการ  ดังนี ้
1. ความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเกี่ยวกับผูเรียนและทักษะที่จําเปนใน 

การเรียนรู  นั่นคือรูความแตกตางระหวางการสอนที่ครูเปนผูชี้นํา กบัการเรียนรูดวยตนเอง 
2. แนวคิดเกี่ยวกับตนเองในฐานะที่เปนบุคคลที่เปนตวัของตนเอง  ไมขึ้นกับใคร 

และเปนคนทีส่ามารถนําตนเองได 
3. ความสามารถที่จะสัมพันธกับเพื่อน ๆ ไดดี เพ่ือที่จะใชบุคคลเหลานี้เปนเหมือน 

สิ่งสะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูของตนเอง 
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4. ความสามารถในการวเิคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจริง 
โดยความชวยเหลือจากบคุคลอื่น 

5. ความสามารถในการแปลความตองการการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมายของ 
การเรียนรูในรูปแบบที่อาจจะทําใหการประเมินผลสําเร็จน้ันเปนไปได 

6. ความสามารถในการโยงใยความสัมพันธกับผูสอน  ใชประโยชนจากผูสอนใน 

การทําใหเรื่องยากงายขึ้น  และเปนผูใหความชวยเหลอืที่ปรึกษา 

7. ความสามารถในการหาบคุคลและแหลงเอกสารวิทยาการที่เหมาะสมกับ 

วัตถุประสงคของการเรียนรูที่แตกตางกัน 

8. ความสามารถในการเลือกแผนการเรียนที่มีประสิทธภิาพ  โดยใชประโยชนจาก 

แหลงวิทยาการ  และมีความคิดริเร่ิมในการวางแผน นโยบาย อยางมีทักษะความชํานาญ 

9. ความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูล  และนําผลของขอคนพบตาง ๆ ไปใช 
อยางเหมาะสม 

สเคเจอร ( Skager. 1978 : 116 - 117 ) กลาวถึงลักษณะของผูเรียนที่มีการเรียนรู 
ดวยตนเองวา ควรมีลักษณะ 7 ประการ  ดังนี ้

1. เปนผูที่ยอมรับตนเอง ( Self - Acceptance ) มีทัศนคติตอตนเองในดาน 

การเปนผูเรียนหรือมีทัศนคติในเชิงบวกตอตนเอง 
2. มีความสามารถในดานการวางแผน ( Plan foulness ) ในดานตอไปน้ี 

    2.1 สามารถวินิจฉัยความตองการในการเรียนรูดวยตนเอง 
    2.2 วางจุดมุงหมายที่เหมาะสมกับตนเองใหสอดคลองกับความตองการที่ตั้งไว 
    2.3 มีความสามารถในการใชกลยทุธ เพ่ือใหบรรลุเปาหมายการเรียนรู 
3. มีแรงจูงใจภายใน ( Intrinsic Motivation ) เปนผูที่มีแรงจูงใจอยูภายในตอกิจกรรม 

การเรียนรู  โดยปราศจากสิ่งที่ควบคุมจากภายนอก  เชน  รางวัล  การถูกตําหนิ  การลงโทษ 

และชื่นชอบการเรียนรูที่อยูภายนอกสถานการณการเรียนรูที่มีรูปแบบ และเพื่อที่จะเลื่อน 

กําหนดหรือดําเนินตอไปไดหลายรูปแบบ  ทั้งน้ีเพ่ือบรรลุวตัถุประสงคในการเรียนรู 
4. มีการประเมินตนเอง ( Internal Evaluation  ) ผูเรียนที่มีการนําตนเอง สามารถที ่

จะประเมินตนเองหรือยอมรับการที่ผูอ่ืนประเมินตนเองก็ได  ซึ่งผูเรียนจะยอมรับการประเมิน 

ภายนอกวาถกูตองก็ตอเม่ือผูประเมินมีความคิดอยางอิสระ และการประเมินสอดคลองกับสิ่ง 
ตาง ๆ ที่ปรากฏจริงในขณะนั้น 

5. เปดโอกาสตอประสบการณ ( Openness to Experience ) ผูเรียนที่เปดโอกาส 

ตอการเปดประสบการณในกิจกรรมหลายรูปแบบ สะทอนใหเห็นการกําหนดการเรียนรูและ 
การวางเปาหมาย โดยอาจจะมีเหตุหรือไมก็ได  ในการที่จะเขารวมกิจกรรมใหม ๆ มีความใครรู 
มีความอดทนตอปญหาที่ยังสงสัย  ชื่นชอบตอสิ่งที่ซับซอน  เขารวมกิจกรรมใหม ๆ และเปน 

การเปดโอกาสตอประสบการณ 
 



31 
 

6. มีความยืดหยุน ( Flexibility ) มีความยืดหยุนในการเรียนรู  มีความยินดีที่จะ 
เปลี่ยนเปาหมายหรือวิธีการเรียน และใชระบบเขาถึงปญหา  ใชวิธีสาํรวจตรวจสอบ  ลองผิด 

ลองถูก ซึ่งไมไดแสดงใหเห็นถึงการขาดความตั้งใจที่จะเรียนรู ความลมเหลวจะไดรับการนํามา 

ปรับปรุง มากกวาการยอมแพหรือการถอยหน ี

7. การเปนตัวของตัวเอง ( Autonomy ) ผูเรียนจะผูกพันกับวธิีการเรียนรูปแบบใด 

รูปแบบหนึ่งภายใตบรบิทแวดลอมที่เฉพาะอยาง  ผูเรียนสามารถจัดการปญหากับเวลาที ่
กําหนด  โดยจะพิจารณาถึงสิ่งที่ตองการจะเรียนรูวา มีคุณคาและยอมรับไดแคไหน อยางไร 

ก็ตาม การเปนตัวของตัวเอง จะกระทําโดยตัวผูเรียนเองเปนสิ่งที่สังคมสามารถยอมรับได 
จากลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองทีก่ลาวไวขางตนนั้น  จะเห็นไดวา  จะมีจุดเนน 

ที่ผูเรียนเปนสาํคัญ  โดยผูเรียนจะเปนผูกําหนดแนวทางการเรียน  เริ่มตั้งแตวเิคราะหความ 

ตองการของตวัเอง  การกําหนดจุดมุงหมายของการเรียน  การวางแผนการเรียน  การแสวงหา 

แหลงวิทยาการ  การประเมินผล  โดยอาศัยความชวยเหลือจากครูหรือเพ่ือน ตามสมควร 
 

ข้ันตอนในการเรียนรูดวยตนเอง 

ทัฟ ( Tough. 1979 : 95 - 96 ) ไดกลาวถึงขั้นตอนการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี ้
1. ในการตัดสินใจวา ในกระบวนการเรียนรูนั้น อะไรเปนความรูและทักษะที่จะเรียนรู 

ผูเรียนอาจจะมองหาขอผิดพลาดและจุดออนของความรูที่มีอยูในปจจุบัน  โดยพิจารณาทั้งดาน 

ทักษะและรูปแบบการเรียนรูในปจจุบัน 

2. การตัดสินใจวาจะเรียนรูกิจกรรมเฉพาะอยางไร วิธีการ แหลงวิชาการหรืออุปกรณ 
ที่ใชประกอบการเรียนมีอะไรบาง  ในขอน้ีผูเรียนควรศกึษาวา ตนเองมีความตองการเฉพาะใน 

เรื่องอะไร เกณฑที่ใชในการเลือกแหลงวทิยาการการเรียนรูเฉพาะอยาง การรวบรวมความรู 
ขอเท็จจริง ขอไดเปรียบเสยีเปรียบ วิธีเรยีน ระดับความเหมาะสมกับแหลงวทิยาการหรือ 

กิจกรรมเฉพาะดาน ผูเรียนอาจศึกษาจากหนังสือหรือบทความในหองสมุดหรือรานขายหนังสือ 

กอนการเลือกสิ่งที่เหมาะสมที่สุด ในกรณีที่เปนแหลงวทิยาการหรือบุคคล อาจตดัสินใจแหลงใด 

หรือบุคคลประเภทใดที่จะใหเน้ือหาวิชาที่ตองการไดและพยายามหาบุคคลเหลานั้น ซึ่ง 
เลือกสรรแลววาเหมาะสมทีสุ่ด 

3. ตัดสินใจวา จะเรียนที่ใด ผูเรียนอาจจะเลือกบริเวณที่เงียบสงบ สะดวกสบายและ 
ไมมีผูใดมารบกวนหรืออาจจะตองการสถานที่ ซึ่งมีอุปกรณอํานวยความสะดวกหรือแหลง 
วิทยาการทีใ่ชไดสะดวก 

4. วางเปาหมายหรือกําหนดระยะเวลาการทํางานที่แนนอน 

5. ตัดสินใจวา จะเริ่มเรียนเรื่องใด เม่ือใด 

6. ตัดสินใจวา ชวงระยะเวลาใด เน้ือหาจะกาวไปเทาใด 
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7. พยายามหามูลเหตุที่เปนอุปสรรคที่จะทําใหการเรยีนรูไมประสบความสําเร็จหรือ 

หาขั้นตอนสวนที่ทําใหกระบวนการเรียนรูในปจจุบันไมมีประสิทธิภาพ 

8. การหาเวลาสําหรับการเรียนรู  ขั้นตอนนี้จะเกี่ยวของกับการลดเวลาหรือจัดเวลา 

ใหเหมาะสมกับการทํางาน กิจกรรมในครอบครัวหรือการพักผอน โดยอาจขอรองไมใหบุคคล 

อ่ืน มารบกวนในเวลาที่กําลังศึกษา หรือขอรองใหผูอ่ืนมาทํางานแทนเปนครั้งคราว 

9. คํานวณระดับความรูและทักษะหรือความกาวหนาของตนในดานความรูหรือทักษะ 
ที่ตองการ 

10. การศึกษาจากแหลงวิทยาการที่เหมาะสมหรืออุปกรณที่เหมาะสม ในขั้นตอนนี ้
ผูเรียนอาจหาเวลาวางไปศกึษาคนควาในที่ตาง ๆ หรือพยายามหาหนังสือที่เหมาะสมใน 

หองสมุด  ตลอดจนการเขาพบบุคคลสําคญัที่เอ้ือตอการเรียน 

11. การสะสมหรือหาเงินที่จําเปนสําหรับประโยชนในการหาแหลงวิทยาการ 

การซื้อหนังสือ  การเชาอุปกรณบางอยาง  ตลอดจนคาใชจายในการศึกษา 

12. เตรียมสถานที่หรือดัดแปลงหองเรียนที่เหมาะสมสําหรับการเรียน โดยคํานึงถึง 
ระดับอุณหภูมิที่เหมาะสม  อากาศถายเทไดดี และแสงสวางพอเพียง 

13. เพ่ิมขั้นตอนที่จะเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรู  ผูเรียนอาจหาวิธีเพิม่แรงจูงใจ 

เพ่ือที่จะเพ่ิมความกาวหนาในการเรียนหรือเพ่ิมความพึงพอใจ  พยายามเนนความสําคัญของ 
การเรียน ซึ่งสามารถทําไดดังนี ้

      13.1 หาสาเหตุของการขาดแรงจูงใจ 

      13.2 พยายามเพิ่มความสุขและความยินดีในการเรียนรูหรือเพ่ิมความสนใจ 

ในกิจกรรมการเรียนรู 
      13.3 จัดการกับการขาดความเชื่อม่ันในความสามารถของตนเองที่จะเรียนรู 

หรือจัดการกับความสงสัยในความสําเร็จของโครงการที่จะเรียนรู 
      13.4 การเอาชนะความรูสึกผิดหวังทอแท ที่มีสาเหตุมาจากความยากลําบาก 

ตาง ๆ 

      13.5 บอกกลาวผูอ่ืนถงึความสําเร็จของตน 

จะเห็นไดวา การวางแผนการเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการศึกษาคนควาอยาง 
เปนระบบ ซึ่งผูเรียนเปนผูจัดระบบการเรยีนของตนเอง ดวยการจัดการดานเวลาทีใ่ชใน 

การศึกษา เพ่ือบรรลุเปาหมายที่ตองการและเพิ่มประสทิธิภาพของการเรียนดวยการเตรียม 

ความพรอมใหกับตนเองในดานตาง ๆ รูจักวิธีที่จะเรียนดวยตนเองที่บานและรูจักใชประโยชน 
จากแหลงวิทยาการตาง ๆ เพ่ือศึกษาตอไป 
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งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

สมคิด  อิสระวัฒน ( 2538 : บทคัดยอ ) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยตนเองของ 
คนไทย  ซึ่งกลุมตัวอยางในการวิจัยคือบคุคลซึ่งประสบความสําเร็จในวิชาชีพของตน โดย 

มิไดรับการศกึษาหรือเรียนจากสถาบันการศึกษาในสาขาวิชาชีพน้ัน ๆ เปนบุคคลซึ่งไดรับ 

การยอมรับจากทองถิ่นหรือสถาบัน เปนบุคคลที่รูจักกนัทั่วไป จํานวน 30 คน  จากภูมิภาค 

ตาง ๆ ของประเทศไทย  เครื่องมือที่ใชเปนแบบสัมภาษณ  ผลการวจัิยพบวา คุณสมบัติของ 
คนซึ่งเรียนดวยตนเอง  ตองเปนคนชางสังเกต  ชางคิด/วิเคราะห  เปนนักปฏิบัติและ 
นักประเมินผล  รวมทั้งเปนที่มีความเพยีรพยายาม  มีความตั้งใจจริง  เม่ือมีปญหาในการเรียน 

สวนใหญใชวธิีการคิดและลองทําดวยตนเองกอน หากทําไมไดจะสอบถามจากผูรู  แหลงขอมูล 

ในการเรียน คอื การทดลองทําดวยตนเอง  ผูรู  หนังสือ  เพ่ือน และการดูงาน  สําหรับปจจัย 

ที่สงเสริมใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง คอื บุคลิกภาพของพอแมหรือบุคคลอยูใกลชิด  วิธ ี

การสรางสิ่งแวดลอมเม่ือเลีย้งดูลูกของพอแมและวิธีการสอน 

สิริรัตน  สัมพันธยุทธ ( 2540 : 96 - 97 ) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง 
ของนักศึกษาในระบบการศกึษาทางไกล มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช  เครื่องมือที่ใช คือ 

แบบทดสอบ ซึ่งดัดแปลงมาจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองของกูกลิเอลมิโน 

ผลการวิจัย  พบวา  ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองโดยภาพรวมอยูในระดับสูง  มีคาเฉลี่ยอยู 
ในองคประกอบ  เรียงลําดับจากมากไปหานอย  คือ  การเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน  มี 

ความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง  มีความรักที่จะเรียน และมองอนาคตในแงดี 

องคประกอบมีคาเฉลี่ยระดบักลาง  มี 4 องคประกอบ  คือ  มีความคิดสรางสรรค  มีทักษะ 
ที่จําเปนในการเรียนและการแกปญหา  มีความคิดริเริ่มและมีอิสระในการเรียน  และเชื่อม่ันวา 

ตนเองเปนผูเรียนที่ดีได 
เสงี่ยมจิตร  เรืองมณีชัชวาล ( 2543 : 82 - 83 ) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวย 

การนําตนเอง ของนักศึกษาผูใหญสายสามัญวิธีเรียนทางไกลระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

เครื่องมือที่ใช คือ แบบทดสอบ ซึ่งดัดแปลงมาจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง 
ของกูกลิเอลมิโน  ผลการวิจัย พบวา ลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง มีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง  มี 

5 องคประกอบ  คือ  การเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน  มองอนาคตในแงดี  มีความรับผิดชอบตอ 

การเรียนของตนเอง  มีความรักที่จะเรียน และมีทักษะที่จําเปนในการเรียนและการแกปญหา 

องคประกอบที่มีคาเฉลี่ยระดับกลาง มี 3 องคประกอบ คือ เชื่อม่ันวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได 
มีความคิดสรางสรรค และมีความคิดริเริม่และมีอิสระในการเรียน 

วิทคิน ( Witkin. 1977 : 1-64 ) ไดศึกษาคนควาผลการเรียนแบบเรียนดวยตนเอง 
เกี่ยวกับการฝกตั้งคําถามปากเปลาวชิาสงัคมศาสตร ของนักศึกษาครูเพ่ือเปรียบเทียบผล 

การเรียนในหองปฏิบัติการดวยตนเอง และฝกทีไ่มใชหองปฏิบัติดวยตนเอง แบงกลุมทดลอง 
2 กลุม  และกลุมควบคุม 1 กลุม คือ ใหกลุมทดลอง 2 กลุมแรก เรียนฝกตั้งคําถามดวยชุด 
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การเรียนดวยตนเอง กลุมทดลองที่สองฝกตั้งคําถามแตไมใชชุดการเรียนดวยตนเอง และกลุม 

ควบคุมเรียนโดยไมตองฝกตั้งคําถาม พบวา กลุมทดลองกลุมแรกมีผลการเรียนแตกตางจาก 

กลุมทดลองทีส่องอยางมีนัยสําคัญที่ระดบั .05  และกลุมทดลองกลุมแรกมีผลการเรียนแตกตาง 
จากกลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01  สวนกลุมทดลองที่สองกับกลุมควบคุมมีผล 

การเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ

เกรย ( Grey. 1986 : 1218 - A ) ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอม 

ในการเรียนรูดวยการนําตนเองของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกง กับระดับ 

ของการจัดการอัตราการปฏบิัติงานในดานการจัดการ และความสามารถในการรับรูปญหา 

การสรางสรรค และระดับของการเปลี่ยนแปลงตามสภาพลักษณะงานที่ควรจะเปน  ผลการวิจัย 

พบวา มีความสัมพันธระหวางคะแนนความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับการจัดการ 
ในดานตาง ๆ แตไมมีความสัมพันธกับเพศ อายุ และเชือ้ชาต ิ

จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเองขางตน จะพบวา ผูเรยีนที่เรียนรู 
ดวยตนเองนัน้ จะมีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีความรักที่จะเรียน และมีทักษะที ่
จําเปนในการเรียนและการแกปญหาที่เกดิขึ้น เปนคนที่มีความเพียรพยายามและมีความตั้งใจ 

จริงในการเรียนรู  ดังนั้น การเรียนรูดวยตนเองจะชวยใหผูเรียนมีความคิดที่เปนอิสระและ 
สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูนั้นไดจริง 
 

ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

ไชยยศ  เรืองสุวรรณ ( 2526 : 188 ) กลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอน 
แบบการเรียนรูดวยตนเองไวหลายประการดังน้ี 

1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระบบ 
2. ระบบการวดัผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียนและผลสัมฤทธิ ์

ทางการเรียน 
3. เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลกิภาพของผูเรียน 
4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 
การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู ทําใหการเรยีนรู 

ของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพดังน้ี 
1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันที 
3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 
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วีระ  ไทยพานิช ( 2529 : 126 ) กลาวถงึประโยชนของการเรียนดวยตนเองไว ดังน้ี 
1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
2. เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกต ิ
4. เปนการจูงใจนักเรียน และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 
5. ครูมีเวลาทีจ่ะทํางานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 

 
เอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรู 
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  มาตรา 27  ใหคณะกรรมการ 
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน กําหนดหลักสูตรแกนกลางการศกึษาขั้นพ้ืนฐานเพื่อความเปนไทย 
ความเปนพลเมืองที่ดีของชาต ิการดํารงชีวติ และการประกอบอาชพี ตลอดจนเพื่อการศึกษา 
ตอ ( หนา 8 เลม 116 ตอนที่ 74 ก ราชกจิจานุเบกษา 19 สิงหาคม 2542 ) 

ใหสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐานมหีนาที่จัดทําสาระของหลักสตูรตามวัตถปุระสงคใน 
วรรคหนึ่ง  ในสวนที่เกีย่วกับสภาพปญหาในชุมชนและสังคม ภูมิปญญาทองถิน่ คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค  เพ่ือเปนสมาชิกที่ดีของครอบครัว ชุมชน สังคม และประเทศชาต ิ

มาตรา 28 หลักสูตรการศกึษาระดับตาง ๆ รวมทั้งหลักสูตรการศกึษาสําหรับบคุคล 
ตามมาตรา 10 วรรคสอง วรรคสาม และวรรคสี ่ตองมีลักษณะหลากหลาย ทั้งน้ี ใหจัดตาม 
ความเหมาะสมของแตละระดับ โดยมุงพัฒนาคุณภาพชีวติของบุคคลใหเหมาะสมแกวัยและ 
ศักยภาพ 

สาระของหลักสูตร ทั้งที่เปนวิชาการและวชิาชีพ ตองมุงพัฒนาคนใหมีความสมดุล 
ทั้งดานความรู ความคิด ความสามารถ ความดีงาม และความรับผดิชอบตอสังคม … 

มาตรา 29 ใหสถานศึกษารวมกับบคุคล ครอบครัว ชุมชน องคการชุมชน องคกร 
ปกครองสวนทองถิ่น เอกชน องคกรเอกชน องคกรวิชาชีพ สถาบันศาสนา สถานประกอบการ 
และสถาบันสงัคมอื่น สงเสริมความเขมแข็งของชุมชนโดยจัดกระบวนการเรียนรูภายในชุมชน 
เพ่ือใหชุมชนมีการจัดการศึกษา อบรม มีการแสวงหาความรู ขอมูล ขาวสาร และรูจักเลือกสรร 
ภูมิปญญาและวิทยาการตาง ๆ  เพ่ือพัฒนาชุมชนใหสอดคลองกับสภาพปญหาและ 
ความตองการ รวมทั้งหาวิธกีารสนับสนุนใหมีการแลกเปลี่ยนประสบการณการพัฒนาระหวาง 
ชุมชน 

มาตรา 30 ใหสถานศึกษาพัฒนากระบวนการเรียนการสอนที่มีประสทิธิภาพ รวมทั้ง 
การสงเสริมใหผูสอนสามารถวิจัยเพ่ือพัฒนาการเรียนรูที่เหมาะสมกับผูเรียนในแตละระดับ 
การศึกษา ( หนา 9  เลม 116  ตอนที่ 74 ก ราชกิจจานุเบกษา 19 สิงหาคม 2542 ) 
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หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544  มีหลักการ จุดหมาย โครงสราง 
ดังนี้ ( หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544. 4 - 25 ) 
 

หลักการ 

เพ่ือใหการจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเปนไปตามแนวนโยบายการจัดการศึกษาของ 
ประเทศ  จึงกําหนดหลักการของหลักสูตรขั้นพ้ืนฐานไวดังนี ้

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

ความเปนสากล 

2. เปนการศึกษาเพื่อปวงชน ที่ประชาชนทุกคนจะไดรับการศึกษาอยางเสมอภาค 

และเทาเทียมกัน  โดยสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา 

3. สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนา และเรียนรูดวยตนเองอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต  โดย 

ถือวาผูเรียนมีความสําคัญทีสุ่ด  สามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพ 

4. เปนหลักสตูรที่มีโครงสรางยืดหยุนทั้งดานสาระ เวลา และการจัดการเรียนรู 
5. เปนหลักสตูรที่จัดการศกึษาไดทุกรูปแบบ  ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมาย  สามารถ 

เทียบโอนผลการเรียนรู และประสบการณ 
 

จุดหมาย 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  มุงพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณ เปนคนด ี

มีปญญา มีความสุขและมีความเปนไทย  มีศักยภาพในการศึกษาตอ และประกอบอาชีพ  จึง 
กําหนดจุดหมายซึ่งถือเปนมาตรฐานการเรียนรูใหผูเรียนเกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค 
ดังตอไปน้ี 

1. เห็นคุณคาของตนเอง  มีวินัยในตนเอง  ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของ 
พระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ มีคุณธรรม จริยธรรมและคานิยมอันพึงประสงค 

2. มีความคิดสรางสรรค ใฝรู ใฝเรียน รักการอาน รักการเขียน และรกัการคนควา 

3. มีความรูอันเปนสากล รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงและความเจริญกาวหนาทาง 
วิทยาการ มีทกัษะและศักยภาพในการจัดการ การสื่อสารและการใชเทคโนโลยี ปรับวธิีการคดิ 

วิธีการทํางานไดเหมาะสมกับสถานการณ 
4. มีทักษะและกระบวนการ  โดยเฉพาะทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตร ทักษะการคดิ 

การสรางปญญา และทักษะในการดําเนนิชีวติ 

5. รักการออกกําลังกาย  ดูแลตนเองใหมีสุขภาพและบคุลิกภาพที่ดี 

6. มีประสิทธภิาพในการผลิตและการบรโิภค มีคานิยมเปนผูผลิตมากกวาเปน 

ผูบริโภค 
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7. เขาใจในประวตัิศาสตรของชาติไทย ภูมิใจในความเปนไทย เปนพลเมืองดี ยึดม่ัน 

ในวิถชีีวติ และการปกครองระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 

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

ไทย  ทรัพยากรธรรมชาติ และพัฒนาสิ่งแวดลอม 

9. รักประเทศชาติและทองถิ่น มุงทําประโยชนและสรางสิ่งที่ดีงามใหสังคม 
 

โครงสราง 

เพ่ือใหการจัดการศึกษาเปนไปตามหลักการ  จุดหมายและมาตรฐานการเรียนรูที ่
กําหนดไวใหสถานศึกษาและผูที่เกีย่วของมีแนวปฏิบตัใินการจัดหลักสูตรสถานศกึษา  จึงได 
กําหนดโครงสรางของหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานดังนี้ 

1. ระดับชวงชัน้ กําหนดหลักสูตรเปน 4 ชวงชั้น ตามระดับพัฒนาการของผูเรียน ดังนี ้
    1.1 ชวงชั้นที่ 1  ชั้นประถมศึกษาปที ่1 - 3 

    1.2 ชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที ่4 - 6 

    1.3 ชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 - 3 

    1.4 ชวงชั้นที่ 4  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 - 6 

2. สาระการเรียนรู กําหนดสาระการเรียนรูตามหลักสตูร ซึ่งประกอบดวย องคความรู 
ทักษะหรือกระบวนการการเรียนรู  และคณุลักษณะหรอืคานิยม คุณธรรม จริยธรรมของผูเรียน 

เปน 8 กลุม  ดังนี้ 
    2.1 ภาษาไทย 

    2.2 คณิตศาสตร 
    2.3 วิทยาศาสตร 
    2.4 สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

    2.5 สุขศึกษาและพลศึกษา 

    2.6 ศิลปะ 
    2.7 การงานอาชีพและเทคโนโลย ี

    2.8 ภาษาตางประเทศ 

สาระการเรียนรูทั้ง 8 กลุมน้ี  เปนพ้ืนฐานสําคัญที่ผูเรยีนทุกคนตองเรียนรู  โดยอาจ 

จัดเปน 2 กลุม  คือ  กลุมแรก ประกอบดวย ภาษาไทย  คณิตศาสตร  วิทยาศาสตร และ 
สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม  เปนสาระการเรยีนรูที่สถานศกึษาตองใชเปนหลักใน 

การจัดการเรียนการสอน เพ่ือสรางพื้นฐานการคิด และเปนกลยทุธในการแกปญหาและวิกฤต 

ของชาติ  กลุมที่สอง ประกอบดวย สุขศกึษาและพลศกึษา ศิลปะ การงานอาชีพและเทคโนโลย ี

และภาษาตางประเทศ  เปนสาระการเรียนรูที่เสริมสรางพื้นฐานความเปนมนุษยและสราง 
ศักยภาพในการคิดและการทํางานอยางสรางสรรค 
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เรื่องสิ่งแวดลอมศึกษา  หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกําหนดสาระและมาตรฐาน 

การเรียนรูไวในสาระการเรยีนรูกลุมตาง ๆ  โดยเฉพาะ กลุมวิทยาศาสตร  กลุมสังคมศึกษา 

ศาสนา และวฒันธรรม  กลุมสุขศึกษาและพลศึกษา 

กลุมภาษาตางประเทศ  กําหนดใหเรียนภาษาอังกฤษทุกชวงชั้น  สวนภาษา 

ตางประเทศอืน่ ๆ สามารถเลือกจัดการเรียนรูไดตามความเหมาะสม 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกําหนดสาระการเรียนรูในแตละกลุมไวเฉพาะสวนที่ 
จําเปนในการพัฒนาคุณภาพผูเรียนทุกคนเทานั้น  สําหรับสวนทีต่อบสนองความสามารถ 

ความถนัด และความสนใจของผูเรียนแตละคนนั้น สถานศึกษาสามารถกําหนดเพิ่มขึ้นไดให 
สอดคลองและสนองตอบศกัยภาพของผูเรียนแตละคน 

3. กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เปนกิจกรรมที่จัดใหผูเรียนไดพัฒนาความสามารถของ 

ตนเองตามศกัยภาพ  มุงเนนเพิ่มเติมจากกิจกรรมที่ไดจัดใหเรียนรูตามกลุมสาระการเรียนรู 
ทั้ง 8 กลุม การเขารวมและปฏิบัติกิจกรรมที่เหมาะสมรวมกับผูอ่ืนอยางมีความสุขกับกิจกรรม 

ที่เลือกดวยตนเองตามความถนัดและความสนใจอยางแทจริง  การพัฒนาที่สําคัญ  ไดแก 
การพัฒนาองครวมของความเปนมนุษยใหครบทุกดาน  ทั้งรางกาย  สติปญญา  อารมณและ 
สังคม  โดยอาจจัดเปนแนวทางหนึ่งที่จะสนองนโยบายในการสรางเยาวชนของชาติใหเปนผูมี 

ศีลธรรม จริยธรรม  มีระเบยีบวินัย และมีคุณภาพ  เพ่ือพัฒนาองครวมของความเปนมนุษยที ่
สมบูรณ  ปลูกฝงและสรางจิตสํานึกของการทําประโยชนเพ่ือสังคม  ซึ่งสถานศึกษาจะตอง 
ดําเนินการอยางมีเปาหมาย  มีรูปแบบและวิธีการที่เหมะสม  กิจกรรมพัฒนาผูเรียน แบงเปน 

2 ลักษณะ คือ 

    3.1 กิจกรรมแนะแนว  เปนกิจกรรมที่สงเสริมและพฒันาความสามารถของผูเรียน 

ใหเหมาะสม ตามความแตกตางระหวางบุคคล  สามารถคนพบและพัฒนาศักยภาพของตน 

เสริมสรางทักษะชวีิต วุฒิภาวะทางอารมณ การเรียนรูในเชิงพหุปญญาและการสรางสัมพันธ 
ภาพที่ดี  ซึ่งผูสอนทุกคนตองทําหนาที่แนะแนว ใหคําปรึกษาดานชีวติ การศึกษาตอและ 
การพัฒนาตนเองสูโลกอาชีพและการมีงานทํา 

    3.2 กิจกรรมนักเรียน  เปนกิจกรรมที่ผูเรียนเปนผูปฏิบัติดวยตนเองอยางครบ 

วงจร ตั้งแตศกึษา วิเคราะห วางแผน ปฏิบัตติามแผน ประเมิน และปรับปรุงการทํางาน  โดย 

เนนการทํางานรวมกันเปนกลุม  เชน  ลูกเสือ  เนตรนารี  ยุวกาชาด และผูบําเพ็ญประโยชน 
เปนตน 

4. มาตรฐานการเรียนรู หลักสูตรการศกึษาขั้นพ้ืนฐานกําหนดมาตรฐานการเรียนรู 
ตามกลุมสาระการเรียนรู 8 กลุม ที่เปนขอกําหนดคุณภาพผูเรียนดานความรู  ทักษะ 
กระบวนการ  คุณธรรม  จริยธรรม และคานิยมของแตละกลุม  เพ่ือใชเปนจุดมุงหมายใน 

การพัฒนาผูเรียนใหมีคุณลกัษณะที่พึงประสงค  ซึ่งกําหนดเปน 2 ลักษณะ คือ 
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    4.1 มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน  เปนมาตรฐานการเรียนรูในแตละ 
กลุมสาระการเรียนรู  เม่ือผูเรียนจบการศกึขั้นพ้ืนฐาน 

    4.2 มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น เปนมาตรฐานการเรียนรูในแตละกลุมสาระ 
การเรียนรู  เม่ือผูเรียนเรียนจบในแตละชวงชั้น คือ ชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 และ 6 และ 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 และ 6 

มาตรฐานการเรียนรูในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกาํหนดไวเฉพาะมาตรฐาน 

การเรียนรูที่จําเปนสําหรับการพัฒนาคุณภาพผูเรียนทุกคนเทานั้น  สําหรับมาตรฐานการเรียนรู 
ที่สอดคลองกับสภาพปญหาในชุมชนและสังคม ภูมิปญญาทองถิ่น คุณลักษณะอนัพึงประสงค 
เพ่ือเปนสมาชิกที่ดีของครอบครัว ชุมชน สังคม และประเทศชาติ ตลอดจนมาตรฐานการเรียนรู 
ที่เขมขึ้นตามความสามารถ ความถนัด และความสนใจของผูเรียน  ใหสถานศึกษาพัฒนา 

เพ่ิมเติมได 
5. เวลาเรียน  หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกําหนดเวลาในการจัดการเรียนรูและ 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียนไวดังนี ้
    5.1 ชวงชั้นที่ 1  ชั้นประถมศึกษาปที ่1 - 3  มีเวลาเรียนประมาณปละ 800 - 

1,000 ชั่วโมง  โดยเฉลี่ยวันละ 4 - 5 ชั่วโมง 
    5.2 ชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที ่4 - 6  มีเวลาเรียนประมาณปละ 800 - 

1,000 ชั่วโมง  โดยเฉลี่ยวันละ 4 - 5 ชั่วโมง 
    5.3 ชวงชั้นที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 - 3  มีเวลาเรียนประมาณปละ 1,000 - 

1,200 ชั่วโมง  โดยเฉลี่ยวันละ 5 - 6 ชั่วโมง 
    5.4 ชวงชั้นที่ 4  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 - 6  มีเวลาเรียนปละไมนอยกวา 1,200 

ชั่วโมง  โดยเฉลี่ยวันละไมนอยกวา 6 ชั่วโมง 
 

การจัดหลักสูตร 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  เปนหลักสูตรที่กําหนดมาตรฐานการเรียนรูใน 

การพัฒนาผูเรียนตั้งแตชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ถึงชั้นมัธยมศึกษาปที ่6  สําหรับผูเรียนทุกคน 

ทุกกลุมเปาหมาย  สามารถปรับใชไดกบัการศึกษาทกุรูปแบบ  ทั้งในระบบ  นอกระบบ และ 
การศึกษาตามอัธยาศัย 

ในสวนของการจัดการศึกษาปฐมวัย  กําหนดใหมีหลักสูตรการศึกษาปฐมวัยเปน 

การเฉพาะ  เพ่ือเปนการสรางเสริมพัฒนาการและเตรยีมผูเรียนใหมีความพรอมในการเขาเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่สถานศึกษานําไปใชจัดการเรียนรูในสถานศึกษานั้น 

กําหนดโครงสรางที่เปนสาระการเรียนรู จํานวนเวลาอยางกวาง ๆ มาตรฐานการเรยีนรูที่แสดง 
คุณภาพผูเรียนเม่ือเรียนจบ 12 ป และเม่ือจบการเรียนรูแตละชวงชั้นของสาระการเรียนรูแตละ 
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กลุม สถานศกึษาตองนําโครงสรางดังกลาวนี้ไปจัดทาํเปนหลักสูตรสถานศึกษา โดยคํานึงถึง 
สภาพปญหาความพรอม  เอกลักษณ  ภูมิปญญาทองถิ่น และคุณลักษณะอันพึงประสงค ทั้งน้ี 

สถานศึกษาตองจัดทํารายวิชาในแตละกลุมใหครบถวนตามมาตรฐานที่กําหนด 

นอกจากนี้  สถานศึกษาสามารถจัดทําสาระการเรียนรูเพ่ิมเติมเปนหนวยการเรียนรู 
รายวิชาใหม ๆ รายวิชาที่มีความเขมขึ้นอยางหลากหลาย ใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความ 

ถนัด  ความสนใจ  ความตองการ และความแตกตางระหวางบุคคล  โดยเลือกสาระการเรียนรู 
จาก 8 กลุม  ในชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศกึษาปที่ 4 - 6  ชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 - 3 

และชวงชั้นที่ 4 ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 4 - 6  และจัดทํามาตรฐานการเรียนรูของสาระการเรียนรู 
หรือรายวิชานัน้ ๆ ดวย  สําหรับชวงชั้นที ่1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 - 3 นั้น  ยังไมควรใหเลือก 

เรียนรายวิชาที่เขมขึ้น  ควรเรียนเฉพาะรายวิชาพื้นฐานกอน 

สถานศึกษาตองจัดสาระการเรียนรูใหครบทั้ง 8 กลุม ในทุกชั้น ใหเหมาะสมกับ 

ธรรมชาติการเรียนรู และระดับพัฒนาการของผูเรียน  โดยในชวงการศึกษาภาคบังคับ คือ 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ถึงชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 จัดหลักสูตรเปนรายป และชั้นมัธยมศึกษาปที ่
4 - 6 จัดเปนหนวยกิต ดังนี ้

ชวงชั้นที่ 1 และ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1 - 3 และชั้นประถมศึกษาปที่ 4 - 6 

การศึกษาระดบัน้ี เปนชวงแรกของการศึกษาภาคบังคบั หลักสูตรที่จัดขึ้น มุงเนนใหผูเรียน 

พัฒนาคุณภาพชีวติ  กระบวนการเรียนรูทางสังคม  ทักษะพื้นฐานดานการอาน  การเขียน 

การคิดคํานวณ  การคิดวิเคราะห  การตดิตอสื่อสาร และพ้ืนฐานความเปนมนุษย  เนน 

การบูรณาการอยางสมดุล ทั้งในดานรางกาย สติปญญา อารมณ สังคมและวัฒนธรรม … 
 

การจัดเวลาเรียน 

ใหสถานศึกษาจัดเวลาเรียนใหยืดหยุนไดตามความเหมาะสมในแตละชั้นป ทั้งการจัด 

เวลาเรียนในสาระการเรียนรู 8 กลุม  และรายวิชาที่สถานศึกษาจัดทําเพิ่มเติม รวมทั้งตองจัด 

ใหมีเวลาสําหรับกิจกรมพัฒนาผูเรียนทุกภาคเรียนตามความเหมาะสม 

ชวงชั้นที่ 1 ชัน้ประถมศึกษาปที่ 1 - 3 ใหสถานศึกษาจัดเวลาเรียนเปนรายป โดยมี 

เวลาเรียนวันละประมาณ 4 - 5 ชั่วโมง ชวงชั้นนี้ เปนชวงชั้นแรกของการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

เด็กจําเปนตองพัฒนาทักษะพื้นฐานที่จําเปน  เพ่ือชวยใหสามารถเรยีนสาระการเรียนรูกลุม 

อ่ืน ๆ ไดรวดเร็วขึ้น  ทักษะเหลานี้  ไดแก  ภาษาไทยดานการอานและการเขียน และทักษะ 
คณิตศาสตร  ดังนั้น การฝกทักษะดานการอาน การเขียน และการคดิคํานวณ จึงควรใชเวลา 
ประมาณรอยละ 50 ของเวลาเรียนทั้งหมดในแตละสัปดาห  สวนเวลาที่เหลือก็ใชสอนใหครบ 

ทุกกลุมสาระการเรียนรู  ซึ่งรวมทั้งกิจกรรมพัฒนาผูเรียนดวย 

ชวงชั้นที่ 2 ชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 - 6 ใหสถานศึกษาจัดเวลาเรียนเปนรายป โดยมี 

เวลาเรียนวันละประมาณ 4 - 5 ชั่วโมง  การจัดเวลาเรยีนในกลุมภาษาไทย และคณิตศาสตร 
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อาจใชเวลาลดลงเหลือประมาณรอยละ 40  ของเวลาเรยีนในแตละสปัดาห  โดยใหเวลากบักลุม 

วิทยาศาสตรมากขึ้น  สําหรับการเรียนภาษาไทยและคณิตศาสตร แมเวลาเรียนจะลดลง  ยังคง 
ตองฝกฝนทบทวนอยูเปนประจํา เพ่ือพัฒนาทักษะขั้นพ้ืนฐานในระดับที่สูงขึ้น  ดังนั้น 

สถานศึกษาจะมีเวลาอยางเพียงพอใหเด็กมีโอกาสเลน ทํากิจกรรมพัฒนาผูเรียนและปฏบิัติงาน 

ตาง ๆ โดยตองจัดเวลาเรียนในแตละกลุมสาระ และกจิกรรมพัฒนาผูเรียนประมาณ รอยละ 20 

สวนเวลาทีเ่หลือ  สถานศึกษาสามารถจัดกิจกรรมอ่ืน ๆ ไดตามความเหมาะสม… 
 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู 
หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรูเปนเกณฑใน 

การกําหนดคุณภาพของผูเรียนเม่ือเรียนจบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  ซึ่งกําหนดไวเฉพาะสวนที ่
จําเปนสําหรับเปนพ้ืนฐานในการดํารงชีวิตใหมีคุณภาพ 

สําหรับสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม 

มีรายละเอียดดังน้ี 

สาระที่ 1 : ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 

มาตรฐาน ส 1.1 : เขาใจประวตัิ ความสาํคัญ หลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือ 

ศาสนาทีต่นนับถือ  และสามารถนําหลักธรรมของศาสนามาเปนหลักปฏิบัตใินการอยูรวมกัน 

มาตรฐาน ส 1.2 : ยึดม่ันในศีลธรรม การกระทําความดี มีคานิยมที่ดีงามและศรัทธา 

ในพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถอื 

มาตรฐาน ส 1.3 : ประพฤติ ปฏิบตัิตนตามหลักธรรม และศาสนพธิขีอง 
พระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ คานิยมที่ดีงาม และสามารถนําไปประยกุตใชใน 

การพัฒนาตน บําเพ็ญประโยชนตอสังคม สิ่งแวดลอม เพ่ือการอยูรวมกันไดอยางสันติสุข 

สาระที่ 2 : หนาที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดําเนินชวีิตในสังคม 

มาตรฐาน ส 2.1 : ปฏิบตัิตนตามหนาที่ของการเปนพลเมืองดีตามกฎหมาย ประเพณี 

และวัฒนธรรมไทย ดํารงชีวิตอยูรวมกันในสังคมไทยและสังคมโลกอยางสันติสุข 

มาตรฐาน ส 2.2 : เขาใจระบบการเมืองการปกครองในสังคมปจจุบัน ยึดม่ัน ศรัทธา 

และธํารงรักษาไวซึ่งการปกครองระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 

สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร 
มาตรฐาน ส 3.1 : เขาใจและสามารถบรหิารจัดการทรัพยากรในการผลิต และ 

การบริโภค การใชทรัพยากรที่มีอยูจํากัดไดอยางมีประสิทธิภาพ และคุมคา รวมทัง้เศรษฐกิจ 

อยางพอเพียง  เพ่ือการดํารงชีวิตอยางมีดุลยภาพ 

มาตรฐาน ส 3.2 : เขาใจระบบ และสถาบันทางเศรษฐกิจตาง ๆ ความสัมพันธของ 
ระบบเศรษฐกจิ และความจาํเปนของการรวมมือกันทางเศรษฐกิจในสังคมโลก 
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สาระที่ 4 : ประวัตศิาสตร 
มาตรฐาน ส 4.1 : เขาใจความหมาย ความสําคัญของเวลา และยุคสมัยทาง 

ประวตัิศาสตร และสามารถใชวิธีการทางประวตัิศาสตรบนพ้ืนฐานของความเปนเหตเุปนผล 

มาวิเคราะหเหตุการณตาง ๆ อยางเปนระบบ 

มาตรฐาน ส 4.2 : เขาใจพฒันาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปจจุบันในแง 
ความสัมพันธ และการเปลีย่นแปลงของเหตุการณอยางตอเน่ือง ตระหนักถึงความสําคัญและ 
สามารถวิเคราะหผลกระทบที่เกิดขึ้น 

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

มีความภูมิใจ และธํารงความเปนไทย 

สาระที่ 5 : ภูมิศาสตร 
มาตรฐาน ส 5.1 : เขาใจลกัษณะของโลกทางกายภาพ ตระหนักถงึความสัมพันธของ 

สรรพสิ่งที่ปรากฏในระวางทีซ่ึ่งมีผลตอกันและกันในระบบของธรรมชาติ ใชแผนที่และเครื่องมือ 

ทางภูมิศาสตรในการคนหาขอมูล ภูมิสารสนเทศ  ซึ่งจะนําไปสูการใช และการจัดการอยางมี 

ประสิทธิภาพ 

มาตรฐาน ส 5.2 : เขาใจปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับสภาพแวดลอมทางกายภาพ 

ที่กอใหเกิดการสรางสรรควฒันธรรม และมีจิตสํานึก อนุรักษ ทรัพยากร และสิ่งแวดลอม  เพ่ือ 

การพัฒนาที่ยั่งยืน 
 

การจัดการเรียนรู 
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 มาตรา 22  กําหนดแนวทางในการจัด 

การศึกษาไววา การจัดการศึกษาตองยืดหลักวา ผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนา 

ตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด ฉะน้ัน ครูผูสอน และผูจัดการศึกษาจะตอง 
เปลี่ยนแปลงบทบาทจากการเปนผูชี้นํา  ผูถายทอดความรู  ไปเปนผูชวยเหลือ  สงเสริมและ 
สนับสนุนผูเรยีนในการแสวงหาความรูจากสื่อและแหลงการเรียนรูตาง ๆ และใหขอมูลที่ถูกตอง 
แกผูเรียน  เพ่ือนําขอมูลเหลานั้นไปใชสรางสรรคความรูของตน 

การจัดการเรียนรูตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  นอกจากจะมุงปลูกฝงดาน 

ปญญา  พัฒนาการคิดของผูเรียนใหมีความสามารถในการคิดสรางสรรค  คิดอยางมี 

วิจารณญาณแลว  ยังมุงพัฒนาความสามารถทางอารมณ  โดยการปลูกฝงใหผูเรยีนเห็นคุณคา 

ของตนเอง  เขาใจตนเอง  เห็นอกเห็นใจผูอ่ืน สามารถแกปญหาขอขดัแยงทางอารมณไดอยาง 
ถูกตองเหมาะสม 

เน่ืองจากประเทศไทยและประเทศตาง ๆ ในโลกกําลังประสบปญหาดานสังคมเปน 

อยางมาก  โดยเฉพาะเรื่องของความขัดแยงทั้งความคิดและการกระทําของตวับคุคล  องคกร 
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และสังคม  ฉะนั้นสถานศึกษาจะตองมุงเนนการเรียนรูเพ่ือใหเขาใจสถานการณ  หาทางแกไข 

โดยเฉพาะสวนที่เกี่ยวกบัศาสนาและวัฒนธรรมเปนกรณีพิเศษดวย 

การเรียนรูในสาระการเรียนรูตาง ๆ มีกระบวนการและวิธีการที่หลากหลาย ผูสอน 

ตองคํานึงถึงพัฒนาการทางดานรางกาย และสติปญญา  วิธีการเรียนรู  ความสนใจ และความ 

สามารถของผูเรียนเปนระยะ ๆ อยางตอเน่ือง  ดังนั้น การจัดการเรียนรูในแตละชวงชั้น ควรใช 
 

รูปแบบ/วธิีการที่หลากหลาย เนนการจัดการเรียนการสอนตามสภาพจริง การเรียนรูดวยตนเอง 
การเรียนรูรวมกัน การเรียนรูจากธรรมชาติ การเรียนรูจากการปฏิบตัิจริง และการเรียนรูแบบ 

บูรณาการ  การใชการวิจัยเปนสวนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู การเรียนรูคูคุณธรรม ทั้งน้ีตอง 
พยายามนํากระบวนการการจัดการ  กระบวนการอนุรกัษและพัฒนาสิ่งแวดลอม  กระบวนการ 
คิดและกระบวนการทางวิทยาศาสตรไปสอดแทรกในการเรียนการสอนทุกกลุมสาระการเรียนรู 
เน้ือหาและกระบวนการตาง ๆ ขามกลุมสาระการเรียนรู  ซึ่งการเรียนรูในลักษณะองครวม 

การบูรณาการ  เปนการกําหนดเปาหมายการเรียนรวมกัน  ยึดผูเรียนเปนสําคัญ  โดยนํา 

กระบวนการเรียนรูจากกลุมสาระเดียวกนัหรือตางกลุมสาระการเรียนรูมาบูรณาการในการจัด 

การเรียนการสอน  ซึ่งจัดไดหลายลักษณะ  เชน 

1. การบูรณาการแบบผูสอนคนเดียว  ผูสอนสามารถจัดการเรียนรูโดยเชื่อมโยงสาระ 

การเรียนรูตาง ๆ กับหัวขอเร่ืองที่สอดคลองกับชีวิตจริงหรือสาระที่กําหนดขึ้นมา  เชน  เรื่อง 
สิ่งแวดลอม  น้ํา  เปนตน  ผูสอนสามารถเชื่อมโยงสาระ และกระบวนการเรียนรูของกลุมสาระ 
ตาง ๆ  เชน  การอาน  การเขียน  การคดิคํานวณ  การคิดวิเคราะหตาง ๆ ทําใหผูเรียนไดใช 
ทักษะ และกระบวนการเรียนรูไปแสวงหาความรูความจริงหัวขอเร่ืองที่กําหนด 

2. การบูรณาการแบบคูขนาน  มีผูสอนตั้งแตสองคนขึน้ไปรวมกันจัดการเรียน 

การสอน โดยอาจยึดหัวขอเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหน่ึง  แลวบูรณาการเชื่อมโยงแบบคูขนาน  เชน 

ผูสอนคนหนึ่งสอนวิทยาศาสตร เร่ืองเงา  ผูสอนอีกคนอาจสอนคณิตศาสตร  เรื่องการวัด 

ระยะทาง โดยการวัดเงา  คิดคํานวณในเรือ่งเงาในชวงเวลาตาง ๆ  จัดทํากราฟของเงาในระยะ 
ตาง ๆ หรืออีกคนหนึ่งอาจใหผูเรียนรูศลิปะเร่ืองเทคนคิการวาดรูปที่มีเงา 

3. การบูรณาการแบบสหวทิยากร  การบูรณาการในลักษณะนี้นําเนื้อหาจากหลาย 

กลุมสาระ มาเชื่อมโยงเพื่อจัดการเรียนรู  ซึ่งโดยทั่วไปผูสอนมักจัดการเรียนการสอนแยกตาม 

รายวิชาหรือกลุมวิชา แตในบางเรื่อง  ผูสอนจัดการเรียนการสอนรวมกันในเรื่องเดียวกัน เชน 

เรื่องวันสิ่งแวดลอมของชาติ  ผูสอนภาษาไทยจัดการเรียนการสอนใหผูเรียนรูภาษา  คําศัพท 
เกี่ยวกับสิ่งแวดลอม  ผูสอนวิทยาศาสตรจัดกิจกรรมคนควาเกี่ยวกบัสิ่งแวดลอม  ผูสอนสังคม- 
ศึกษา  ใหผูเรียนคนควาหรอืทํากิจกรรมเกี่ยวกับสิ่งแวดลอม และผูสอนสุขศึกษาอาจจัดใหทํา 

กิจกรรมเกี่ยวกับการรักษาสิ่งแวดลอมใหถูกสุขลักษณะ  เปนตน 
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4. การบูรณาการแบบโครงการ ผูสอนสามารถจัดการเรียนการสอนโดยบูรณาการ 
เปนโครงการ  โดยผูเรียนและผูสอนรวมกันสรางสรรคโครงการขึ้น  โดยใชเวลาการเรียน 

ตอเน่ืองกันไดหลายชั่วโมง ดวยการนําเอาจํานวนชั่วโมงของวิชาตาง ๆ ที่ผูสอนเคยสอนแยก 

กันนั้นมารวมเปนเรื่องเดียวกัน มีเปาหมายเดียวกันในลกัษณะของการสอนเปนทีม  เรียนเปน 

ทีม  ในกรณีที่ตองการเนนทักษะบางเรื่องเปนพิเศษ  ผูสอนสามารถแยกกันสอนได  เชน 

กิจกรรมเขาคายดนตรี  กิจกรรมเขาคายภาษาอังกฤษ  กิจกรรมเขาคายศิลปะ  เปนตน 
 

แนวการจัดการเรียนรูในแตละชวงชั้นมีดังน้ี 

ชวงชั้นที่ 1 ชัน้ประถมศึกษาปที่ 1 - 3 การจัดการเรียนรูตองสนองตอบตอความสนใจ 

ของผูเรียน  โดยคํานึงถึงหลักจิตวทิยาพฒันาการ และจิตวิทยาการเรียนรู  ทั้งน้ีในแตละคาบ 

เวลาเรียนน้ัน ไมควรใชเวลานานเกินความสนใจของผูเรียน  สถานศกึษาตองจัดการเรียนรูให 
ครบทุกกลุมสาระในลักษณะบูรณาการทีมี่ภาษาไทย และคณิตศาสตร เปนหลัก เนนการเรียนรู 
ตามสภาพจริง  มีความสุข สนุกสนาน ไดปฏิบัติจริง เพ่ือพัฒนาความเปนมนุษย ทกัษะพื้นฐาน 

การติดตอสื่อสาร  ในการคิดคํานวณ  การคิดวิเคราะห  พัฒนาลักษณะนิสัย และสุนทรียภาพ 

ชวงชั้นที่ 2 ชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 - 6 การจัดการเรียนรูมีลักษณะคลายกับชวงชั้น 

ที่ 1 แตจะเปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกเรียนในสิ่งที่ตนสนใจ มุงเนนทักษะการทาํงานเปนกลุม 

การสอนแบบบูรณาการ โครงงาน การใชหัวเรื่องในการจัดการเรียนการสอน  เพ่ือมุงใหผูเรียน 

เกิดทักษะในการคิด  การคนควา  แสวงหาความรู  สรางความรูดวยตนเอง สามารถสรางสรรค 
ผลงาน แลวนําไปแลกเปลี่ยนเรียนรูกับผูอ่ืน … 

 
สื่อการเรียนรู 
การจัดการศึกษาตามหลักสตูรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและหลักสูตรสถานศึกษา  มุง 

สงเสริมใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง เรียนรูอยางตอเน่ืองตลอดชีวติ และใชเวลาอยางสรางสรรค 
รวมทั้งมีความยืดหยุน  สนองความตองการของผูเรียน ชุมชน สังคมและประเทศชาติ  ผูเรียน 

สามารถเรียนรูไดทุกเวลา  ทุกสถานที่ และเรียนรูไดจากสื่อการเรียนรูและแหลงการเรียนรูทุก 

ประเภท รวมทั้งจากเครือขายการเรียนรูตาง ๆ ที่มีอยูในทองถิ่น ชุมชนและแหลงอ่ืน ๆ เนนสื่อ 

ที่ผูเรียนและผูสอนใชศึกษาคนควาหาความรูดวยตนเอง ผูเรียน ผูสอน สามารถจัดทําและ 
พัฒนาสื่อการเรียนรูขึ้นเองหรือนําสื่อตาง ๆ ที่มีอยูรอบตัว และในระบบสารสนเทศมาใชใน 

การเรียนรู  โดยใชวิจารณญาณในการเลือกใชสื่อและแหลงความรู โดยเฉพาะหนังสือเรียน 

ควรมีเนื้อหาสาระครอบคลุมตลอดชวงชั้น  สื่อสิ่งพิมพควรจัดใหมีอยางเพียงพอ ทั้งน้ีควรให 
ผูเรียนสามารถยืมไดจากศูนยสื่อ หรือหองสมุดของสถานศึกษา 

ลักษณะของสื่อการเรียนรูที่จะนํามาใชในการจัดการเรียนรูควรมีความหลากหลาย 

ทั้งสื่อธรรมชาติ  สื่อสิ่งพิมพ  สื่อเทคโนโลยี และสื่ออ่ืน ๆ  ซึ่งชวยสงเสริมใหการเรียนรูเปนไป 
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อยางมีคุณคา นาสนใจ ชวนคิด ชวนติดตาม เขาใจไดงายและรวดเรว็ รวมทั้งกระตุนใหผูเรียน 

รูจักวิธีการแสวงหาความรู เกิดการเรียนรูอยางกวางขวาง ลึกซึ้งและตอเน่ืองตลอดเวลา เพ่ือให 
การใชสื่อการเรียนรูเปนไปตามแนวการจัดการเรียนรู และพัฒนาผูเรียนใหเกิดการเรียนรูอยาง 
แทจริง  สถานศึกษา  หนวยงานที่เกี่ยวของ และผูที่มีหนาที่จัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานควร 
ดําเนินการดังน้ี 

1. จัดทําและจัดหาสิ่งที่มีอยูในทองถิ่นมาประยุกตใชเปนสื่อการเรียนรู 
2. ศึกษา  คนควา  วิจัย  เพื่อพัฒนาสื่อการเรียนรูใหสอดคลองกับกระบวนการเรียนรู 

ของผูเรียน 

3. จัดทําและจัดหาสื่อการเรียนรู  สําหรับการศึกษาคนควาของผูเรียน และสําหรับ 

เสริมความรูของผูสอน 

4. ศึกษาวธิีการเลือก และการใชสื่อการเรยีนรูอยางมีประสิทธิภาพ  เหมาะสม 

หลากหลาย และสอดคลองกับวธิีการเรียนรู  ธรรมชาติของสาระการเรียนรู และความแตกตาง 
ระหวางบุคคลของผูเรียน 

5. ศึกษาวธิีการวิเคราะหและประเมินคณุภาพมาตรฐานสื่อการเรียนรูที่จัดทําขึ้นเอง 
และที่เลือกนํามาใชประกอบการเรียนรู  โดยมีการวิเคราะหและประเมินสื่อการเรียนรูที่ใชอยูนั้น 

อยางสม่ําเสมอ 

6. จัดหาหรือจัดใหมีแหลงการเรียนรู  ศูนยสื่อการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพใน 

สถานศึกษาและในชุมชน  เพ่ือการศึกษาคนควา แลกเปลี่ยนประสบการณการเรียนรูและ 
พัฒนาสื่อการเรียนรู 

7. จัดใหมีเครือขายการเรียนรู  เพ่ือเชื่อมโยงและแลกเปลี่ยนการเรียนรูระหวาง 
สถานศึกษาทองถิ่น ชุมชน และสังคมอื่น 

8. จัดใหมีการกํากับ ติดตาม และประเมินผลการดําเนินงานเกี่ยวกบัสื่อและการใชสื่อ 

การเรียนรูเปนระยะ 
 

การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู 
การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู เปนกระบวนการที่ใหผูสอนใชพัฒนาคุณภาพ 

ผูเรียน  เพราะจะชวยใหไดขอมูลสารสนเทศที่แสดงพฒันาการ ความกาวหนา และความสําเร็จ 

ทางการเรียนของผูเรียนรวมทั้งขอมูลที่จะเปนประโยชนตอการสงเสริมใหผูเรียนเกิดการพัฒนา 

และเรียนรูอยางเต็มตามศักยภาพ 

สถานศึกษาในฐานะผูรับผิดชอบจัดการศึกษาจะตองจัดทําหลักเกณฑและแนวปฏิบัต ิ

ในการวัดผลและประเมินผลการเรียนของสถานศึกษา เพ่ือใหบุคลากรที่เกี่ยวของทกุฝาย 

ถือปฏิบัติรวมกัน และเปนไปในมาตรฐานเดียวกัน  สถานศึกษาตองมีผลการเรียนรูของผูเรียน 

จากการวัดผลและประเมินผล ทั้งในระดับชั้นเรียน ระดบัสถานศึกษา ระดับเขตพื้นที่การศึกษา 
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และระดับชาต ิ ตลอดจนการประเมินภายนอก  เพ่ือใชเปนขอมูลสรางความมั่นใจเกี่ยวกับ 

คุณภาพของผูเรียน แกผูเกี่ยวของทั้งภายในและนอกสถานศึกษา 

การวัดผลและประเมินผลระดับชั้นเรียน  มีจุดหมายสําคัญของการประเมินระดับ 

ชั้นเรียน  คือ  มุงหาคําตอบวา ผูเรียนมีความกาวหนาทั้งดานความรู  ทักษะ  กระบวนการ 
คุณธรรม และคานิยมอันพึงประสงค  อันเปนผลเนื่องจากการจัดกิจกรรมการเรียนรูหรือไม/ 
เพียงใด ดังนั้น การวัดผลและประเมินผลจึงตองใชวิธีการที่หลากหลาย  เนนการปฏิบัตใิห 
สอดคลองและเหมาะสมกับสาระการเรียนรู  กระบวนการเรียนรูของผูเรียน และสามารถ 

ดําเนินการอยางตอเน่ืองควบคูไปในกิจกรรมการเรียนรูของผูเรียน โดยประเมินความประพฤต ิ

พฤติกรรมการเรียน  การรวมกิจกรรม และผลงานจากโครงงานหรือแฟมสะสมผลงาน  ผูใชผล 

การประเมินในระดับชั้นเรียนที่สําคัญ  คอื  ผูเรียน ผูสอนและพอแม ผูปกครอง  จําเปนตองมี 

สวนรวมในการกําหนดเปาหมาย วิธีการและคนหาขอมูลเกณฑตาง ๆ ที่จะทําใหสะทอนใหเห็น 

ภาพสัมฤทธิผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู  ผูเรียนจะทราบระดบัความกาวหนาความสําเร็จ 

ของตน  ครูผูสอนจะเขาใจความตองการของผูเรียนแตละคน  แตละกลุมสามารถใหระดับ 

คะแนนหรือจัดกลุมผูเรียน  รวมทั้งประเมินผลการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของตนเองได 
ขณะที่พอแม ผูปกครอง จะไดทราบระดับความสําเร็จของผูเรียน  สถานศึกษาเปนผูกําหนด 

หลักเกณฑการประเมินโดยความเห็นชอบของคณะกรรมการสถานศึกษา 

การประเมินผลระดับสถานศึกษา  เปนการประเมินเพือ่ตรวจสอบความกาวหนา 

ดานการเรียนรูเปนรายชั้นปและชวงชั้น  สถานศึกษานําขอมูลที่ไดนี้ไปใชเปนแนวทางใน 

การปรับปรุงพัฒนาการเรียนการสอนและคุณภาพของผูเรียนใหเปนไปตามมาตรฐานการเรียนรู 
รวมทั้งนําผลการประเมินรายชวงชั้นไปพิจารณาตัดสินการเลื่อนชวงชั้น กรณีผูเรียนไมผาน 

มาตรฐานการเรียนรูของกลุมสาระตาง ๆ  สถานศึกษาตองจัดใหมีการเรียนการสอนซอมเสริม 

และจัดใหมีการประเมินผลการเรียนรูดวย 

การประเมินคณุภาพระดับชาติ  สถานศึกษาตองจัดใหผูเรียนทุกคนที่เรียนในป 
สุดทายของแตละชวงชั้น ไดแก ชั้นประถมศึกษาปที่ 3  ชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ชั้นมัธยมศึกษา 

ปที่ 3 และชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6  เขารับการประเมินคณุภาพระดับชาติ ในกลุมสาระการเรียนรู 
ที่สําคัญ ไดแก ภาษาไทย คณิตศาสตร วิทยาศาสตร และสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

ภาษาอังกฤษ และกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน ๆ ตามที่กระทรวงศึกษาธกิารกําหนดตอไป  ขอมูล 

ที่ไดจากการประเมินผล จะนําไปใชในการพัฒนาคุณภาพของผูเรียน และคุณภาพการจัด 

การศึกษาของสถานศึกษาแตละแหง … 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  เพ่ือเปนการตอบสนองตอแผนพัฒนา 
การศึกษาแหงชาติ ฉบบัที่ 9 ( 2544 - 2549 ) และแนวทางการปฏิรปูการศึกษาของ 
กระทรวงศึกษาธิการ  เพ่ือความเปนเลิศในป พุทธศักราช 2550  ในการพัฒนาคุณภาพ 
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การเรียนการสอน  การผลิตและพัฒนาสือ่มัลติมีเดีย  ครูไดเพ่ิมพูนความรู ทักษะในรูปแบบ 
ตาง ๆ ทําใหชวยลดเวลาในการเรียนรูและการเรียน และทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์าง 
การเรียนรูสูงขึ้น  อีกทั้งชวยแกปญหาการขาดแคลนบคุลากรที่ทําหนาที่สอน 

ดังนั้น  เพ่ือใหครูผูสอนในโรงเรียนสายน้ําทิพย และบุคลากรโดยทั่วไป  ที่มีความ 
ตองการในการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีความสามารถ  และมีศักยภาพ 
เพียงพอที่จะพัฒนาบทเรียนขึ้นเอง เพ่ือใชในการเรียนการสอน ผูวิจัยจึงไดพัฒนาบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับบทเรยีนในเน้ือหาเรื่องเขตคลองเตย  โดยใชโปรแกรม 
คอมพิวเตอรสรางเปนมัลตมีิเดีย  ซึ่งอาจเปนการชวยแบงเบาภาระของผูสอนลงได อันจะสงผล 
ใหชวยแกปญหาในเรื่องผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียน และปญหาในเรื่องการขาดแคลน 
บุคลากรของโรงเรียนสายน้ําทิพยไดในระดับหน่ึง 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
ในการวิจัยครัง้น้ี  ผูวิจัยดําเนินการตามลาํดับขั้นตอนดงัตอไปน้ี 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เน้ือหาที่ใชในการศึกษาคนควา 
3. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
4. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
5. การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธภิาพ 
6. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้น้ี เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศกึษาปที่ 5 

โรงเรียนสายน้ําทิพย  สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานคร  เขต 1  ภาคเรียน 
ที่ 1  ปการศึกษา 2549  ทีมี่การจัดชั้นเรียนแบบคละกนั 6 หองเรียน  จํานวน 240 คน 

กลุมตวัอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  เปนนักเรียนชวงชัน้ที่ 2  ชั้นประถมศึกษาปที ่5 

โรงเรียนสายน้ําทิพย  สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากรุงเทพมหานคร  เขต 1  ที่กําลัง 
เรียนอยูในภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2549  จํานวน 48 คน  ไดมาโดยการสุมแบบหลาย 
ขั้นตอน ( Multistage Random Sampling )  ซึ่งเปนกลุมทดลอง  จํานวน 3 กลุม  ดังนี้ 

สุมหองเรียนโดยวิธีการจับสลากจากหองเรียนทั้งหมด  จํานวน 6 หองเรียน ไว 
จํานวน 3 หองเรียน  เพ่ือนําไปใชทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดย 

หองเรียนที่ 1  สุมนักเรียน จํานวน 3 คน  โดยวิธีการจับสลาก จากนกัเรียน 
ทั้งหมด จํานวน 40 คน  เพื่อใชสําหรับการทดลอง ครั้งที่ 1 

หองเรียนที่ 2  สุมนักเรียน จํานวน 15 คน  โดยวิธีการจับสลาก จากนักเรียน 
ทั้งหมด จํานวน 40 คน  เพื่อใชสําหรับการทดลอง ครั้งที่ 2 

หองเรียนที่ 3  สุมนักเรียน จํานวน 30 คน  โดยวิธีการจับสลาก จากนักเรียน 
ทั้งหมด จํานวน 40 คน  เพื่อใชสําหรับการทดลอง ครั้งที่ 3 
 
เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 

เน้ือหาในการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ครั้งนี้ เปนเนื้อหา 
ในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2  ระดับ 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  เรื่องเขตคลองเตย  ซึ่งมีเน้ือหา จํานวน 4 เรื่อง ดังนี้ 
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เรื่องที่ 1  สถานที่ตั้ง พ้ืนที่ อาณาเขตติดตอและสภาพแวดลอมโดยทั่วไป 
             ของเขตคลองเตย 
เรื่องที่ 2  ประชากร และอาชีพของประชากรในชุมชน โดยทั่วไป 
เรื่องที่ 3  สถานที่ราชการและสถานที่สําคัญในเขตคลองเตย 
เรื่องที่ 4  บุคคล ประเพณี และกิจกรรมที่นาสนใจโดยทั่วไปของเขตคลองเตย 

 
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

ในการวิจัยครัง้น้ี  ผูวิจัยไดสรางเครื่องมือ ดังนี้ 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเขตคลองเตย 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  เรื่องเขตคลองเตย 
3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเขตคลองเตย สําหรับ 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและสื่อ 
 
การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

1. การสรางและหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
    1.1 ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรู  และขอบขายของหลักสูตรกลุมสาระ 

การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
    1.2 ศึกษารายละเอียดของเนื้อหาวิชาในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
    1.3 กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนเรื่องเขตคลองเตย และจัดเรยีง 

ลําดับจุดประสงคเชิงพฤตกิรรมใหสอดคลองกับเนื้อหาหลักสูตร 
    1.4 วิเคราะหเน้ือหาบทเรียน  โดยแบงเน้ือหาออกเปน 4 เรื่อง  ใหสอดคลองกับ 

จุดประสงคทีก่ําหนดไว ดังนี้ 
          1.4.1 สถานที่ตั้ง พ้ืนที่ อาณาเขตติดตอและสภาพแวดลอมโดยทั่วไป 

      ของเขตคลองเตย 
          1.4.2 ประชากร และอาชีพของประชากรในชุมชน โดยทั่วไป 
          1.4.3 สถานที่ราชการและสถานทีส่ําคัญในเขตคลองเตย 
          1.4.4 บุคคล ประเพณี และกิจกรรมที่นาสนใจโดยทั่วไปของเขตคลองเตย 
    1.5 นําเนื้อหาของบทเรียนไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษาสารนพินธและ 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับ 
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นักเรียนชวงชัน้ที่ 2 จํานวน 3 ทาน เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหา แลวนํา 
มาปรับปรุงแกไข กอนนําไปสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 

    1.6 ศึกษาวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    1.7 เลือกโปรแกรมที่จะใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งในการศึกษา 

คนควาครั้งน้ี  เลือกใชโปรแกรม Author Ware V.6.5  และโปรแกรม Photo Shop V.7.0 
    1.8 ศึกษาวิธีการใชโปรแกรม Author Ware V.6.5 และโปรแกรม Photo Shop 

V.7.0  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    1.9 กําหนดประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  โดยกําหนดบทเรียน 

เปนแบบนําเสนอเนื้อหา ( Tutorial ) 
    1.10 ศึกษาหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพื่อใหเขาใจ 

หลักการเขียนบทเรียนโปรแกรมแบบเสนทางเดียว ( Linear Program ) 
    1.11 สรางแบบฝกหัดระหวางบทเรียน  โดยจัดทําเปนแบบฝกหัด ชนิดปรนัย 

แบบ 4 ตวัเลอืก  เรื่องเขตคลองเตย ตามเน้ือหา  จํานวน 4 เร่ือง  รวมทั้งหมด 65 ขอ  ให 
ครอบคลุมทั้งเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู ดังนี้ 

           1.11.1 เรื่องที่ 1  สถานที่ตั้ง พ้ืนที่ อาณาเขตติดตอและสภาพแวดลอม 
โดยทั่วไปของเขตคลองเตย  แบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 20 ขอ 

           1.11.2 เรื่องที่ 2  ประชากร และอาชีพของประชากรในชุมชน โดยทั่วไป 
แบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 10 ขอ 

           1.11.3 เรื่องที่ 3  สถานที่ราชการและสถานทีส่ําคัญในเขตคลองเตย 
แบบฝกหัดระหวางเรยีน จํานวน 20 ขอ 

           1.11.4 เรื่องที่ 4  บุคคล ประเพณี และกิจกรรมที่นาสนใจโดยทั่วไปของ 
เขตคลองเตย  แบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 15 ขอ 

    1.12 นําแบบฝกหัดที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา  กลุมสาระการเรียนรู 
สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 จํานวน 3 ทาน  ตรวจสอบ 
การใชคําถาม ตัวเลือก ความสอดคลองระหวางแบบฝกหัดและจุดประสงคเชิงพฤตกิรรม 
จากนั้นนํามาปรับปรุงแกไข 

    1.13 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยเขียน สครปิต ( Script ) 
ใหตรงตามเนือ้หาที่กําหนดไว 

    1.14 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่ออกแบบเสร็จเรียบรอยแลว เสนอ 
อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา กลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อ จํานวน 
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3 ทาน  เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา และรูปแบบของการออกแบบบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    1.15 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  ตามที่ไดออกแบบไว 
    1.16 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่สรางเสร็จเรียบรอยแลว เสนออาจารย 

ที่ปรึกษาสารนิพนธ  ผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา กลุมสาระการเรียนรูสงัคมศึกษา ศาสนา และ 
วัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อ จํานวน 3 
ทาน  เพ่ือตรวจสอบความถูกตองของเนือ้หา และรูปแบบของการออกแบบบทเรยีน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    1.17 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ตรวจสอบและแกไขปรับปรุงแลว 
ไปทดลองใช 

2. การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    2.1 ศึกษาจุดมุงหมาย  จุดประสงค  และขอบขายของหลักสูตรกลุมสาระ 

การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
    2.2 ศึกษารายละเอียดของเนื้อหาวิชาในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา 

และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 
    2.3 วิเคราะหหลักสูตร เน้ือหา และจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนที่สราง 

ขึ้น 
    2.4 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ( อนันต  ศรีโสภา. 

2524 : 101 - 124 ) 
    2.5 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ชนิดปรนัย แบบ 4 ตัวเลือก 

เรื่องเขตคลองเตย  ตามเนือ้หา จํานวน 4 เรื่อง  รวมทั้งหมด 195 ขอ  ใหครอบคลุมเน้ือหาและ 
จุดประสงคเชงิพฤติกรรมของบทเรียน ดังนี้ 

         2.5.1 เร่ืองที่ 1  สถานที่ตั้ง พ้ืนที่ อาณาเขตติดตอและสภาพแวดลอม 
โดยทั่วไปของเขตคลองเตย  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียน  จํานวน 60 ขอ 

         2.5.2 เรื่องที่ 2  ประชากร และอาชีพของประชากรในชุมชน โดยทั่วไป 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางเรียน  จํานวน 30 ขอ 

         2.5.3 เรื่องที่ 3  สถานที่ราชการและสถานที่สําคัญในเขตคลองเตย 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางเรียน  จํานวน 60 ขอ 

         2.5.4 เรื่องที่ 4  บุคคล ประเพณี และกิจกรรมที่นาสนใจโดยทั่วไปของ 
เขตคลองเตย  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียน  จํานวน 45 ขอ 

    2.6 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้น ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  กลุมสาระการเรียนรู 
สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  จํานวน 3 ทาน 
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ตรวจสอบความถูกตองระหวางเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม หลังจากนั้นนํามาปรับปรุง 
แกไขตามขอเสนอแนะ 

    2.7 นําแบบทดสอบทีต่รวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหาและจุดประสงคเชิง 
พฤติกรรมจากผูเชี่ยวชาญไปทดสอบกับนักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ปการศึกษา 
2548  จํานวน 30 คน  ที่ไมใชกลุมตวัอยาง แตผานการเรียนเน้ือหากลุมสาระการเรียนรูสังคม 
ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  เรื่องเขตคลองเตย มาแลว 

    2.8 นําผลการทดสอบทีไ่ดมาตรวจใหคะแนน  โดยใชวธิี 0 - 1 ( Zero - one 
Method )  คือ  คะแนนขอที่ตอบถูก เปน 1 คะแนน  และขอทีต่อบผิดหรือไมตอบ หรือตอบ 
มากกวา 1 ตวัเลือก เปน 0 คะแนน 

    2.9 นําผลคะแนนที่ไดจากการทดสอบมาวิเคราะหหาคาความยากงาย ( p ) 
และคาอํานาจจําแนก ( r ) ของแบบทดสอบเปนรายขอ  โดยใชการแบงกลุม 33% 

    2.10 คัดเลือกแบบทดสอบเพื่อนํามาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนทั้งหมด ตามเนื้อหาในแตละเร่ือง จํานวน 65 ขอ ใหครอบคลุมเน้ือหาและจุดประสงค 
เชิงพฤติกรรม 

    2.11 นําแบบทดสอบทีค่ัดเลือกไดมาหาคาความเชือ่ม่ัน โดยใชสูตร KR - 20 
ของ Kuder and Richardson ( ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2538 : 180 ) ดังนี้ 
 
ตาราง 1  แสดงคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
     ทางการเรียน 
 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย 
( p ) 

คาอํานาจจําแนก 
( r ) 

คาความเชื่อม่ัน 
( rtt ) 

     

1 20 0.30 - 0.80 0.20 - 0.80 0.63 
     
     

2 10 0.43 - 0.80 0.20 - 0.60 0.51 
     
     

3 20 0.43 - 0.80 0.20 - 0.70 0.78 
     
     

4 15 0.37 - 0.80 0.20 - 0.50 0.58 
     
     

รวม 65 0.30 - 0.80 0.20 - 0.80 0.85 
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จากผลการวิเคราะหแบบทดสอบทั้ง 4 เรื่อง  พบวา  แบบทดสอบเรือ่งที่ 1 มีคา 
ความเชื่อม่ัน 0.63  แบบทดสอบเรื่องที่ 2  มีคาความเชื่อม่ัน 0.51  แบบทดสอบเรื่องที่ 3 มีคา 
ความเชื่อม่ัน 0.78  แบบทดสอบเรื่องที่ 4  มีคาความเชื่อม่ัน 0.58 

3. การสรางแบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
ในการศึกษาคนควาครั้งน้ี  ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินคุณภาพ  เพ่ือหาคุณภาพของ 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ืองเขตคลองเตย  โดยมีการประเมิน 2 ดาน คือ ดานเนื้อหา 
และดานสื่อ กลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สาํหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
โดยมีขั้นตอนในการสราง ดังนี้ 

    3.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินคุณภาพเครื่องมือที่ใช 
ในการวิจัย 

    3.2 พิจารณาหัวขอปญหาและจุดมุงหมาย  เพ่ือใหทราบวาตองการขอมูลใน 
การประเมินอะไรบาง 

    3.3 สรางแบบประเมินคณุภาพ จํานวน 2 ชุด คือ แบบประเมินคณุภาพดาน 
เน้ือหา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
และแบบประเมินคุณภาพดานสื่อ  โดยใชแบบสอบถามที่มีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา 
( Rating Scale ) 5 ระดับ คือ  5 , 4 , 3 , 2 และ 1  โดยการกําหนดความหมายของคะแนน 
ของตัวเลือกในแบบสอบถามแตละขอ  ซึ่งผูวิจัยไดกําหนดเกณฑไวดังน้ี 

คะแนน 5  หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 
คะแนน 4  หมายถงึ  มีคุณภาพดี 
คะแนน 3  หมายถึง  มีคุณภาพพอใช 
คะแนน 2  หมายถึง  ตองปรับปรุงแกไข 
คะแนน 1  หมายถึง  ไมมีคุณภาพ 

    3.4 นําแบบประเมินคุณภาพ ทั้ง 2 ชุด  ที่สรางขึ้น  ไปใหอาจารยที่ปรึกษา 
สารนิพนธ  ตรวจสอบเพื่อปรับปรุงแกไข 

    3.5 นําแบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่ปรับปรุงแกไขแลว  ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  จํานวน 3 
ทาน  เพ่ือประเมินคุณภาพดานเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น  และนํา 
แบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อ ที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชีย่วชาญดานสือ่ 
จํานวน 3 ทาน  เพ่ือประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

    3.6 นําผลจากการประเมินคุณภาพ มาพิจารณาหาคาเฉลี่ย เพ่ือใชเปนเกณฑ 
ในการยอมรับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  โดยผูวิจัยไดกําหนดเกณฑใน 
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การแปลความหมายผลการประเมิน ดังนี้ 

คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต 4.51-5.00  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 
คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต 3.51-4.50  หมายถึง  มีคุณภาพระดับดี 
คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต 2.51-3.50  หมายถึง  มีคุณภาพระดับพอใช 
คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต 1.51-2.50  หมายถึง  ตองปรับปรุงแกไข 
คาคะแนนเฉลีย่ ตั้งแต 1.00-1.50  หมายถึง  ไมมีคุณภาพ 

ผูวิจัยไดกําหนดเกณฑคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น  ตองมี 
คุณภาพตั้งแต 3.51 ขึ้นไป จึงจะนําไปทดลองได 
 
การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 

ในการวิจัยครัง้น้ี  เปนการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  ซึ่งผูวิจัย 
ไดดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 

1. จัดเตรียมสถานที่และอุปกรณในการทดลองใหพรอมทุกดาน 
2. ชี้แจงวิธีการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเกี่ยวกบัการศึกษาเนื้อหา 

การทําแบบฝกหัดและการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหกลุมตวัอยางเขาใจ 
ตรงกัน 

3. ใหผูเรียนศกึษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่ผูพัฒนาสรางขึ้น  โดยใชเวลา 
ในการศึกษาวนัละหนึ่งเรื่อง ดังนี้ 

การทดลองครั้งที่ 1 เปนการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียที่สรางขึ้นในดานตาง ๆ  โดยผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง 
เขตคลองเตย ไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรยีนที่ 1 ปการศึกษา 2549 
โรงเรียนสายน้ําทิพย  แขวงคลองตัน  เขตคลองเตย  จังหวัดกรุงเทพมหานคร  ที่ไมเคยเรียน 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียนี้มากอน  เพ่ือตรวจสอบขั้นตนกบันักเรียนกลุมตัวอยาง 
จํานวน 3 คน  โดยผูเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  แลวสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน 
โดยการสอบถามและสัมภาษณนักเรียนเก่ียวกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือนําปญหา 
ขอบกพรองนั้นมาแกไขปรับปรุง 

การทดลองครั้งที่ 2 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเขตคลองเตย 
ที่ปรับปรุงแกไขแลว  ในการทดลองครั้งที่ 1  มาทดลองใชเปนครั้งที่ 2  โดยทดลองกับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549  โรงเรียนสายน้ําทิพย  แขวงคลองตัน 
เขตคลองเตย  จังหวัดกรุงเทพมหานคร  ที่ไมเคยเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  เรื่อง 
เขตคลองเตย นี้มากอน  กับนักเรียนกลุมตัวอยาง  จํานวน 15 คน  โดยผูเรียน 1 คน ตอ 
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง  โดยใหนักเรียนเริม่เรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1  ในขณะที่เรียนเรือ่งที่ 1  ให 
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นักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย และเม่ือเรียนเรื่องที่ 1 จบ  ใหนักเรียนทํา 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  ทําเชนนี้จนกระทัง่เรียนครบทั้ง 4 เรื่อง แลว 
นําผลคะแนนที่ไดจากการใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนกับแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียนหลังเรียนในแตละเร่ือง  มาวิเคราะหหาแนวโนมประสทิธิภาพตามเกณฑ 85/85 
โดยใชสูตร E1/E2  ( เสาวณยี  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 294 - 295 ) 

การทดลองครั้งที่ 3 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเขตคลองเตย 
ที่ปรับปรุงแกไขแลว  ในการทดลองครั้งที่ 2  มาทดลองใชเปนครั้งที่ 3  โดยทดลองกับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549  โรงเรียนสายน้ําทิพย  แขวงคลองตัน 
เขตคลองเตย  จังหวัดกรุงเทพมหานคร  ที่ไมเคยเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  เรื่อง 
เขตคลองเตย นี้มากอน  กับนักเรียนกลุมตัวอยาง  จํานวน 30 คน  โดยผูเรียน 1 คน ตอ 
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง  โดยใหนักเรียนเริม่เรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1  ในขณะที่เรียนเรือ่งที่ 1  ให 
นักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย และเม่ือเรียนเรื่องที่ 1 จบ  ใหนักเรียนทํา 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  ทําเชนนี้จนกระทัง่เรียนครบทั้ง 4 เรื่อง แลว 
นําผลคะแนนที่ไดจากการใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนกับแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียน หลังเรียนในแตละเร่ือง  มาวิเคราะหหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  โดยใช 
สูตร E1/E2  ( เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 294 - 295 ) 
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1. สถิติพ้ืนฐาน ไดแก คาคะแนนรอยละ  และคาคะแนนเฉลี่ย ( Mean ) 
2. สถิติที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    2.1 หาคาความยากงาย ( p )  และหาคาอํานาจจําแนก ( r )  ของแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน โดยใชสูตรสัดสวน ( ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2538 : 
180 ) 

    2.2 หาคาความเชื่อม่ัน ( rtt ) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดย 
ใชสูตร KR-20 ของ Kuder and Richardson ( ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538 :197 ) 

3. สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 
85/85  โดยใชสูตร E1/E2  ( เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 294 - 295 ) 
 



บทที่ 4 
ผลการดําเนินการวิจัย 

 
การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

การวิจัยครั้งน้ี  เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย  เรือ่งเขตคลองเตย  กลุมสาระการเรียนรูสงัคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ชั้นประถมศกึษาปที่ 5  ซึ่งผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียนี้  โดยใชโปรแกรม Macromedia Author ware Version 6.5  และโปรแกรม 
Photo Shop Version 7  โดยการผสมสื่อที่มีขอความ  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย 
เสียงดนตรีประกอบ และมีการโตตอบกับผูเรียน  ซึ่งมีลักษณะของการปฏิสัมพันธกับผูเรียน 
ในการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบ  กลาวคือ  มีการแสดงผลคะแนนใหทราบทันที  ภายใต 
ระบบปฏิบตัิการ Microsoft Windows 98, ME, XP  ซึ่งบรรจุอยูในแผนซีดี  บทเรียนมีความจุ 
ขนาด 352 เมกกะไบต 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  เรื่องเขตคลองเตย  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา 
ศาสนา และวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชัน้ประถมศึกษาปที่ 5  แบงเน้ือหาออกเปน 
4 เรื่อง คือ เรื่องที่ 1 สถานที่ตั้ง พ้ืนที่ อาณาเขตติดตอและสภาพแวดลอมโดยทั่วไปของ 
เขตคลองเตย  เรื่องที่ 2 ประชากร และอาชีพของประชากรในชุมชน โดยทั่วไป  เร่ืองที่ 3 
สถานที่ราชการและสถานทีส่ําคัญในเขตคลองเตย  เรือ่งที่ 4 บุคคล ประเพณี และกิจกรรมที่ 
นาสนใจโดยทั่วไปของเขตคลองเตย 

การพัฒนาและหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเขต 
คลองเตย  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ผูวจัิยไดดําเนินการใน 2 ขั้นตอน กลาวคือ 

1. การประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญ  โดยผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน 3 ทาน  และผูเชีย่วชาญดานสื่อ 
จํานวน 3 ทาน  ทําการประเมินคุณภาพ ปรากฏผลดังน้ี 
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ตาราง 2 แสดงผลการประเมินบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 
   

1. ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนือ้หา 5.00 ดีมาก 
   
   

2. ความถูกตองของเนื้อหา 4.83 ดีมาก 
   

   

3. ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา 4.58 ดีมาก 
   
   

4. ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา 4.33 ดี 
   
   

5. การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.25 ดี 
   
   

6. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.58 ดีมาก 
   
   

7. ความเหมาะสมของแบบฝกหัด 4.92 ดีมาก 
   
   

8. ความเหมาะสมในการแจงผลคะแนนแบบฝกหัด 4.92 ดีมาก 
   
   

9. ความเหมาะสมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ 4.92 ดีมาก 
   
   

10. ความเหมาะสมในการแจงผลคะแนน 
     แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์

4.92 ดีมาก 
   

รวมเฉลี่ย 4.73 ดีมาก 
   

 
จากตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเกี่ยวกับบทเรยีน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูเชี่ยวชาญเห็นวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนที่พัฒนาขึ้น มีระดับ 
คุณภาพอยูในเกณฑดีมาก  เม่ือพิจารณาตามรายการประเมิน พบวา ความสอดคลองของ 
จุดประสงคกับเนื้อหา  ความถูกตองของเนื้อหา  ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา 
ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา  ความเหมาะสมของแบบฝกหัด  ความเหมาะสมในการแจง 
ผลคะแนนแบบฝกหัด  ความเหมาะสมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์ และความเหมาะสมใน 
การแจงผลคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  มีคุณภาพอยูในเกณฑดีมาก  สวนลําดับขั้นตอน 
ในการนําเสนอเนื้อหา และการใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน  มีคุณภาพอยูในเกณฑดี 
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จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
มีสิ่งที่ตองปรับปรุง คือ การปรับปรุงขอมูลดานเนื้อหาใหเปนปจจุบนัอยูเสมอ  ซึ่งผูวิจัยได 
ปรับปรุงคุณภาพบทเรียนใหดีขึ้นตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดงักลาวแลว 
 
ตาราง 3 แสดงผลการประเมินบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 
   

1. ภาพ 4.31 ดี 
   
   

   1.1 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 4.17 ดี 
   
   

   1.2 การเลือกใชภาพเหมาะสมกับเนือ้หา 4.25 ดี 
   
   

   1.3 ความนาสนใจของภาพที่ใชประกอบ 4.42 ดี 
   
   

   1.4 ความชัดเจนของภาพของบทเรียน 4.42 ดี 
   
   

2. เสียง 4.00 ดี 
   
   

   2.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.00 ดี 
   
   

   2.2 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ 4.00 ดี 
   
   

3. ตัวอักษร 4.06 ดี 
   
   

   3.1 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.08 ดี 
   
   

   3.2 ความเหมาะสมของการเลือกสีตวัอักษร 4.08 ดี 
   
   

   3.3 ความเหมาะสมของการเลือกสีตวัอักษรสีตาง ๆ 4.00 ดี 
   
   

4. สี 4.04 ดี 
   4.1 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง 4.00 ดี 
   4.2 ความเหมาะสมของการใชสีตาง ๆ ในการนําเสนอ 4.08 ดี 
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ตาราง 3 ( ตอ ) 
 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 
   

5. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.40 ดี 
   
   

   5.1 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 4.33 ดี 
   
   

   5.2 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอโดยรวม 4.00 ดี 
   
   

   5.3 ความสะดวกในการใชบทเรยีน 4.50 ดี 
   
   

   5.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรยีน 4.50 ดี 
   
   

   5.5 ความสะดวกในการใชงานของหนาเมนูหลัก 
         และเมนูยอย 

4.67 ดีมาก 
   
   

รวมเฉลี่ย 4.16 ดี 
   

 
จากตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อเกี่ยวกับบทเรียน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูเชี่ยวชาญเห็นวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีระดับอยู 
ในเกณฑดี เม่ือพิจารณารายดาน พบวา ดานภาพ  ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 
การเลือกใชภาพเหมาะสมกับเนื้อหา  ความนาสนใจของภาพที่ใชประกอบ  ความชัดเจนของ 
ภาพของบทเรียน  อยูในเกณฑดี  ดานเสียง  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย  ความเหมาะสม 
ของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ  อยูในเกณฑดี  ดานตัวอักษร  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 
ความเหมาะสมของการเลือกสีตัวอักษร  ความเหมาะสมของการเลือกสีตัวอักษรสตีาง ๆ อยูใน 
เกณฑดี  ดานสี  ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง  ความเหมาะสมของการใชสีตาง ๆ ใน 
การนําเสนอ  อยูในเกณฑดี  และดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน  ความตอเน่ืองของ 
การนําเสนอเนื้อหา  ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอโดยรวม ความสะดวกในการใช 
บทเรียน  ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน  มีคุณภาพในเกณฑดี  ความสะดวกในการใช 
งานของหนาเมนูหลักและเมนูยอย  มีคุณภาพในเกณฑดีมาก 

จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีสิ่ง 
ที่ตองปรับปรุง คือ เสียงดนตรีประกอบบางตอนดังเกินไป และเสียงบรรยายเบาเกินไป  ผูวิจัย 
จึงปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดังกลาว 
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หลังจากที่ผูวจัิยไดปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาและ 
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อแลว จึงนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเขตคลองเตย ไปทดลอง 
กับกลุมตวัอยาง เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนตอไป 

2. การพัฒนาและหาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลอง 
ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตวัอยาง ซึ่งเปนนักเรียนในระดับ 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2549  โรงเรียนสายน้ําทิพย  จํานวน 48 คน 
เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85  โดยแบงการทดลองออกเปน 3 ครั้ง 
ปรากฏผลการทดลอง ดังนี้ 

การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลอง 1 : 1 กับกลุมตวัอยาง จํานวน 3 คน โดยให 
นักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง โดยทดลองใชบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น เพ่ือหาขอบกพรองในดานตาง ๆ เชน ความถูกตองของ 
เน้ือหา  ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของตัวอักษร รูปภาพ  ความชัดเจน 
ของเสียงบรรยาย  ดนตรีประกอบ  การโตตอบกบับทเรียน  ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพ 
การเรียนการสอนจริง  โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิรยิาในระหวางเรียน ซักถามขอปญหา 
เพ่ือนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข  จากการสังเกต และการสัมภาษณ พบวา มีปญหาที่เกิดขึ้น 
ในขณะทดลอง คือ ระดับเสียงในบางเฟรมคอยหรือดังเกินไป ไมสม่ําเสมอ  ผูวิจัยรวบรวม 
ปญหาและขอบกพรองตางๆ ที่พบของบทเรียนนําไปปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม  เพ่ือนําไป 
ทดลองในครั้งตอไป 

การทดลองครั้งที่ 2  ในครั้งน้ี เปนการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่งเขตคลองเตย และเปนการตรวจสอบขอบกพรองในดานตาง ๆ 
ที่ไดปรับปรุงแกไขไปแลวในครั้งที่ 1  เปนการทดลองกับกลุมตวัอยาง จํานวน 15 คน  โดย 
ผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง  โดยผูเรียนจะเริ่มเรียน 
เรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปกับการเรียนเน้ือหา 
เรื่องที่ 1 ดวย  และเม่ือเรียนจบเนื้อหาเรื่องที่ 1 แลว  ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบหลังเรียน 
ทําเชนน้ีจนครบทั้ง 4 เรื่อง  จากนั้นนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบหลัง 
เรียนของแตละเร่ืองที่ได ไปวิเคราะหหาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย  โดยใชสูตร E1/E2  ( เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 228 - 295 )  แลวนําผล 
ที่ไดมาปรับปรุงแกไขเพ่ือใชในการทดลองครั้งตอไป  ซึ่งปรากฏผลดังน้ี 
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ตาราง 4 แสดงผลการวเิคราะหขอมูลเพ่ือหาแนวโนมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     เรื่องเขตคลองเตย จากการทดลองครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
เร่ืองที ่ คะแนน 

เต็ม 
คาเฉลี่ย E1

คะแนน 
เต็ม 

คาเฉลี่ย E2

คาประสิทธิภาพ 
E1/E2

        

1 20 16.73 83.65 20 16.93 84.67 83.65/84.67 
        
        

2 10 8.33 83.33 10 8.33 83.33 83.33/83.33 
        
        

3 20 16.80 84.00 20 16.73 83.67 84.00/83.67 
        
        

4 15 12.67 84.44 15 12.73 84.89 84.44/84.89 
        
        

รวม 65 54.53 83.89 65 54.72 84.18 83.89/84.18 
        

 
จากตาราง 4 ผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย เรือ่งเขตคลองเตย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒธรรม  จาก 
การทดลองครั้งที่ 2 มีแนวโนมประสิทธิภาพโดยรวม 83.89/84.18  โดยเรื่องที่ 1 มีแนวโนม 
ประสิทธิภาพ 83.65/84.67  เรื่องที่ 2 มีแนวโนมประสทิธิภาพ 83.33/83.33  เรื่องที่ 3 มี 
แนวโนมประสิทธิภาพ 84.00/83.67  เรื่องที่ 4 มีแนวโนมประสิทธภิาพ 84.44/84.89  ซึ่ง 
ไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  จากการสอบถามกลุมตัวอยาง พบวา เน้ือหาของบทเรียนมี 
จํานวนมากเกินไป ทําใหเกดิความสับสนและจําเนื้อหาไมได  ผูวิจัยจึงไดนําบทเรียนมาแกไข 
ปรับปรุงการอธิบายรายละเอียดของเนื้อหา เพ่ือใหทําความเขาใจไดงายขึ้น หลังจากปรับปรุง 
แกไขแลว จึงนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ได ไปดําเนินการทดลองในครั้งที่ 3 ตอไป 
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การทดลองครั้งที่ 3  การทดลองในครั้งน้ี ผูเรียนจะตองศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย เรือ่งเขตคลองเตย ที่ไดปรับปรุงแกไขในครั้งที่ 2  โดยนําไปทดลองกับกลุมตวัอยาง 
จํานวน 30 คน โดยผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง ซึ่งผูเรียน 
จะเริ่มเรียน ตอนที่ 1 ในขณะที่เรียนรูผูเรยีนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปกับ 
การเรียนเน้ือหาเรื่องที่ 1 ดวย และเม่ือเรยีนจบเนื้อหาเรื่องที่ 1 แลว ผูเรียนจะตองทํา 
แบบทดสอบหลังเรียน ทําเชนน้ีจนครบทัง้ 4 เร่ือง จากน้ันนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัด 
และแบบทดสอบหลังเรียนของแตละเรื่องที่ได ไปวิเคราะหหาประสทิธิภาพของบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสตูร E1/E2  ( เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 228 - 295 ) ซึ่ง 
ปรากฏผลดังน้ี 
 
ตาราง 5 แสดงผลการวเิคราะหขอมูลเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
     คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเขตคลองเตย จากการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
เร่ืองที ่ คะแนน 

เต็ม 
คาเฉลี่ย E1

คะแนน 
เต็ม 

คาเฉลี่ย E2

คาประสิทธิภาพ 
E1/E2

        

1 20 17.07 85.33 20 17.03 85.17 85.33/85.17 
        
        

2 10 8.63 86.33 10 8.97 89.70 86.33/89.70 
        
        

3 20 17.17 85.83 20 17.10 85.50 85.83/85.50 
        
        

4 15 12.93 86.22 15 12.77 85.11 86.22/85.11 
        
        

รวม 65 55.80 85.85 65 55.87 86.37 85.85/86.37 
        

 
จากตาราง 5  แสดงใหเห็นวา คาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่องเขตคลองเตย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวฒัธรรม จากการทดลอง 
ครั้งที่ 3 พบวา มีคาประสิทธิภาพรวม 85.85/86.37  เรื่องที่ 1 คาประสิทธิภาพ 85.33/85.17 
เรื่องที่ 2 คาประสิทธิภาพ 86.33/89.70  เรื่องที่ 3 คาประสิทธิภาพ 85.83/85.50   เรื่องที่ 4 
คาประสิทธิภาพ 86.22/85.11  ซึ่งเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว และเม่ือพิจารณารายเรื่อง 
ทั้ง 4 เร่ือง มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 



บทที่ 5 
สรุปผล  อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
การวิจัยในครัง้น้ีเปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่งเขตคลองเตย 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ระดับ 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  โดยมุงพัฒนาสื่อและหาประสทิธิภาพของบทเรียน  ซึ่งสามารถสรุปผล 
อภิปรายผล และขอเสนอแนะดังน้ี 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 

เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องเขตคลองเตย กลุมสาระการเรียนรู 
สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
85/85 
 
ความสําคญัของการวิจัย 

ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องเขตคลองเตย  กลุมสาระการเรียนรู 
สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ทีมี่ประสิทธิภาพตามเกณฑ 
85/85 และเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอ่ืน ๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้น้ี  เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

โรงเรียนสายน้ําทิพย  แขวงคลองตัน  เขตคลองเตย  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่ 1 
ปการศึกษา 2549  จํานวน 6 หองเรียน  หองเรียนละ 40 คน  รวม 240 คน 

กลุมตวัอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งน้ี 

เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5  โรงเรียนสายน้ําทิพย  แขวงคลองตัน 
เขตคลองเตย  กรุงเทพมหานคร  ที่กําลงัเรียนอยูในภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา 2549  จํานวน 
48 คน  ไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน ( Multistage Random Sampling )  เปนกลุม 
ทดลอง จํานวน 3 กลุม  ดังนี้ 

สุมหองเรียนโดยวิธีการจับสลากจากหองเรียนทั้งหมด  จํานวน 6 หองเรียน 
ไวจํานวน 3 หองเรียน  เพ่ือนําไปใชทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน  โดย 

หองเรียนที่ 1  สุมนักเรียน จํานวน 3 คน  โดยวิธีการจับสลาก จากนกัเรียนทั้งหมด 
จํานวน 40 คน  เพื่อใชสําหรับการทดลอง ครั้งที่ 1 
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หองเรียนที่ 2  สุมนักเรียน จํานวน 15 คน  โดยวิธีการจับสลาก จากนักเรียนทั้งหมด 
จํานวน 40 คน  เพื่อใชสําหรับการทดลอง ครั้งที่ 2 

หองเรียนที่ 3  สุมนักเรียน จํานวน 30 คน  โดยวิธีการจับสลาก จากนักเรียนทั้งหมด 
จํานวน 40 คน  เพื่อใชสําหรับการทดลอง ครั้งที่ 3 
 
เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 

เน้ือหาที่ใชในการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครัง้น้ี เปนเนื้อหา 
ในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 ระดับ 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  เรื่องเขตคลองเตย  ซึ่งมีเน้ือหา จํานวน 4 เร่ือง ดังนี้ 

เรื่องที่ 1  สถานที่ตั้ง พ้ืนที่ อาณาเขตติดตอ และสภาพแวดลอมโดยทั่วไป 
             ของเขตคลองเตย 
เรื่องที่ 2  ประชากร และอาชีพของประชากรในชุมชน โดยทั่วไป 
เร่ืองที่ 3  สถานที่ราชการ และสถานที่สาํคัญในเขตคลองเตย 
เรื่องที่ 4  บุคคล ประเพณี และกิจกรรมที่นาสนใจโดยทั่วไปของเขตคลองเตย 

 
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครัง้น้ี ประกอบดวย 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเขตคลองเตย กลุมสาระการเรียนรู 

สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องเขตคลองเตย กลุมสาระการเรียนรู 

สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
    3.1 แบบประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
    3.2 แบบประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

 
การดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติเดีย 

ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 
การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลอง 1 : 1 กับกลุมตวัอยาง จํานวน 3 คน โดยให 

นักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอ 1 เครื่อง โดยทดลองใชบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น เพ่ือหาขอบกพรองในดานตาง ๆ เชน ความถูกตองของ 
เน้ือหา  ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของตัวอักษร รูปภาพ  ความชัดเจน 
ของเสียงบรรยาย  ดนตรีประกอบ  การโตตอบกบับทเรียน  ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพ 
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การเรียนการสอนจริง  โดยผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิรยิาในระหวางเรียน ซักถามขอปญหา 
เพ่ือนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข  จากการสังเกต และการสัมภาษณ พบวา มีปญหาที่เกิดขึ้น 
ในขณะทดลอง คือ ระดับเสียงในบางเฟรมคอยหรือดังเกินไป ไมสม่ําเสมอ  ผูวิจัยรวบรวม 
ปญหาและขอบกพรองตางๆ ที่พบของบทเรียนนําไปปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม  เพ่ือนําไป 
ทดลองในครั้งตอไป 

การทดลองครั้งที่ 2  ในครั้งน้ี เปนการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่งเขตคลองเตย และเปนการตรวจสอบขอบกพรองในดานตาง ๆ ที่ 
ไดปรับปรุงแกไขไปแลวในครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตวัอยาง จํานวน 15 คน โดยผูเรียน 
ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง  โดยผูเรียนจะเริ่มเรียน เรื่องที่ 1 
ในขณะที่เรยีนผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปกับการเรียนเน้ือหา เรื่องที่ 1 
ดวย  และเม่ือเรียนจบเนื้อหาเรื่องที่ 1 แลว  ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบหลังเรียน ทําเชนน้ี 
จนครบทั้ง 4 เร่ือง  จากนั้นนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบหลังเรียนของ 
แตละเร่ืองที่ได ไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดย 
ใชสูตร E1/E2  ( เสาวณีย  สิกขาบัณฑติ. 2528 : 228 - 295 )  แลวนําผลที่ไดมาปรับปรุงแกไข 
เพ่ือใชในการทดลองครั้งตอไป 

การทดลองครั้งที่ 3  การทดลองในครั้งน้ี ผูเรียนตองศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดีย เรือ่งเขตคลองเตย ที่ไดปรับปรุงแกไขในครั้งที่ 2  โดยนําไปทดลองกับกลุมตวัอยาง 
จํานวน 30 คน โดยผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง  ซึ่งผูเรียน 
จะเริ่มเรียน เร่ืองที่ 1  ในขณะที่เรียนรู ผูเรียนจะตองทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปกับ 
การเรียนเน้ือหาเรื่องที่ 1 ดวย และเม่ือเรยีนจบเนื้อหาเรื่องที่ 1 แลว ผูเรียนจะตองทํา 
แบบทดสอบหลังเรียน ทําเชนน้ีจนครบทัง้ 4 เร่ือง จากน้ันนําผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัด 
และแบบทดสอบหลังเรียนของแตละเรื่องที่ได ไปวิเคราะหหาประสทิธิภาพของบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสตูร E1/E2  ( เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 228 - 295 ) 
 
สรุปผลการวิจัย 

จากการดําเนินการวิจัย และพัฒนาตามขัน้ตอนดังกลาว สรุปผลการวิจัยได ดังนี้ 
1. การวิจัยครั้งน้ี ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ืองเขตคลองเตย 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  เปน 
บทเรียนที่สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia Author ware V. 6.5 และโปรแกรม 
Photo Shop V. 7  ภายใตระบบปฏิบตัิการ Microsoft Window XP ตัวบทเรียนบรรจุอยูใน 
แผนซีดีรอม ลักษณะการนาํเสนอบทเรียนเปนแบบการสอนเนื้อหา  ประกอบดวยเนื้อหา 
จํานวน 4 เร่ือง คือ เรื่องที่ 1  สถานที่ตั้ง พ้ืนที่ อาณาเขตติดตอและสภาพแวดลอมโดยทั่วไป 
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ของเขตคลองเตย  เรื่องที่ 2  ประชากร และอาชีพของประชากรในชมุชน โดยทั่วไป  เรื่องที่ 3 
สถานที่ราชการและสถานทีส่ําคัญในเขตคลองเตย  เรือ่งที่ 4  บุคคล ประเพณี และกิจกรรมที ่
นาสนใจโดยทั่วไปของเขตคลองเตย  ลักษณะของบทเรียนประกอบดวย  ชื่อบทเรียน 
จุดประสงคการเรียนรู  เนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
โดยนําเสนอเปนมัลติมีเดีย ไดแก ตัวหนังสือ ภาพนิ่ง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
บรรยายตลอดเรื่อง เสียงดนตรีประกอบและเสียงเอฟเฟคเพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียนและ 
กระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรู และใหผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบกบับทเรยีนที ่
นําเสนอโดยผานเครื่องคอมพิวเตอร 

2. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเขตคลองเตย 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  มีดังนี้ 

    2.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา มีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่องเขตคลองเตย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม  สําหรับนักเรียน 
ชวงชั้นที่ 2  มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา เม่ือพิจารณา 
ตามรายการประเมิน พบวา ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนื้อหา ความถูกตองของเน้ือหา 
ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา  ความเหมาะสมของ 
แบบฝกหัด  ความเหมาะสมในการแจงผลคะแนนแบบฝกหัด  ความเหมาะสมของแบบทดสอบ 
วัดผลสมัฤทธิ ์ และความเหมาะสมในการแจงผลคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  มีคุณภาพ 
อยูในเกณฑดีมาก  สวนลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา และการใชภาษาเหมาะสมกับ 
ระดับผูเรียน  มีคุณภาพอยูในเกณฑดี 

    2.2 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ มีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่องเขตคลองเตย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม  สําหรับนักเรียน 
ชวงชั้นที่ 2 ผูเชี่ยวชาญเหน็วา คุณภาพโดยรวมที่พัฒนาขึ้นมีระดับอยูในเกณฑดี เม่ือพิจารณา 
รายดาน พบวา ดานภาพ  ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา  การเลือกใชภาพ 
เหมาะสมกับเนื้อหา  ความนาสนใจของภาพที่ใชประกอบ  ความชดัเจนของภาพของบทเรียน 
อยูในเกณฑดี  ดานเสียง  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใช 
ประกอบ  อยูในเกณฑดี  ดานตัวอักษร  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร  ความเหมาะสม 
ของการเลือกสีตัวอักษร  ความเหมาะสมของการเลือกสีตัวอักษรสีตาง ๆ อยูในเกณฑดี  ดานสี 
ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง  ความเหมาะสมของการใชสีตาง ๆ ในการนําเสนอ อยูในเกณฑดี 
และดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน  ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา  ความเหมาะสม 
ของการออกแบบหนาจอโดยรวม  มีคุณภาพในเกณฑดี  ความสะดวกในการใชบทเรียน 
ความนาสนใจของการโตตอบบทเรยีน  ความสะดวกในการใชงานของหนาเมนูหลักและเมน ู
ยอย  มีคุณภาพในเกณฑดีมาก 
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    2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเขตคลองเตย 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  เรื่องที่ 1 
คาประสิทธิภาพ 85.33/85.17  เร่ืองที่ 2 คาประสิทธิภาพ 86.33/89.70  เรื่องที่ 3 
คาประสิทธิภาพ 85.83/85.50  และเรื่องที่ 4 คาประสทิธิภาพ 86.22/85.11  ซึ่งมี 
คาประสิทธิภาพโดยรวม 85.85/86.37  เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 
อภิปรายผล 

จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องเขตคลองเตย  กลุมสาระ 
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 พบวา ประสิทธิภาพ 
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เทากับ 85.85/86.37  เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว  ซึ่ง 
สามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

1. การที่บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 
เปนผลสบืเนือ่งมาจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ไดพัฒนาอยางมีระบบ ตั้งแต 
การกําหนดจุดมุงหมาย การศึกษาวิเคราะหเน้ือหา การวางแผนการดําเนินการพัฒนา จนถึง 
การทดลอง  อีกทั้งผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชีย่วชาญดานสื่อ 
มีการดําเนินการทดลองตามกระบวนการวิจัยและพัฒนาแกไขปรับปรุงและหาประสิทธิภาพของ 
บทเรียน เพ่ือใหไดสื่อการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ เชื่อถือได ไวใชเปนสื่อการเรียน  โดยที่ 
ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ซึ่งผูเรียนสามารถเรียนและทบทวนเนื้อหาไดบอยครั้งตาม 
ความตองการ 

2. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนใหความสนใจกับการเรียน 
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีความกระตือรือรนและมีความตั้งใจเรียนเปนอยางดี 
ผูเรียนชื่นชอบกับการโตตอบและการควบคุมบทเรียนดวยตนเอง  เน่ืองจากบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสื่อที่มีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย มีการเสริมแรง 
ใหแกผูเรียนทนัที บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน 
เน่ืองจากการเรียนรูดวยคอมพิวเตอรเปนสิ่งที่ผูเรียนชืน่ชอบมาก 

3. จากการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใน 
ครั้งที่ 2 พบวา บทเรียนมีแนวโนมของประสิทธิภาพ 83.89/84.18 ซึ่งไมเปนไปตามเกณฑที่ 
กําหนดไว  ผูวิจัยพบขอบกพรองและปญหาตาง ๆ ของบทเรียนในขณะทดลอง  กลาวคือ 
เน้ือหาของบทเรียนมีจํานวนมากเกินไปทําใหเกิดความสับสน และจําเนื้อหาไมได  ผูวิจัยจึง 
ไดนําบทเรียนมาแกไขปรับปรุงการอธิบายรายละเอียดของเนื้อหา เพ่ือใหทําความเขาใจไดงาย 
ขึ้น  ตัดทอนเนื้อหาที่ไมสําคัญออกและปรับปรุงเน้ือหาใหมีความเขาใจงาย  หลังจากปรับปรุง 
แกไขแลว จึงนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดไปดําเนินการทดลองในครั้งที่ 3 พบวา 
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บทเรียนมีคาประสิทธิภาพ 85.85/86.37  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว เปนผลมาจาก 
การปรับปรุงแกไขขอบกพรองตาง ๆ ที่ไดขอมูลจากการทดลองครั้งที่ 2  ทําใหบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่งเขตคลองเตย มีความนาสนใจและเขาใจไดชัดเจนยิ่งขึ้น 

สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเขตคลองเตย กลุมสาระการเรียนรู 
สังคมศึกษา ศาสนา และวฒันธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ทีพั่ฒนาขึ้นในครั้งน้ี  มีคาของ 
ประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด  สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
 
ขอเสนอแนะโดยทั่วไป 

1. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยจําเปนตองมีความรูในดาน 
การเตรียมขอมูลและการออกแบบบทเรียน 

2. ผูวิจัยควรมีความสามารถทางดานการวิเคราะหบทเรียนและการจดัลําดับขั้นตอน 
ของการเรียนรู  อันจะสงผลใหผูวิจัยสามารถพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไดอยาง 
รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 

3. ในปจจุบันคอมพิวเตอรมีบทบาทมากในวงการศึกษา จึงควรใหการสนับสนุน 
ใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถาบันการศึกษาทุกระดับ  เพ่ือเปนการเสริม 
ประสิทธิภาพในการเรียนการสอนใหสูงขึ้น นอกจากนี้ ยังเปนการสงเสริมการเรียนรูในลักษณะ 
ของผูเรียนเปนศูนยกลางและสนองตอบตอความแตกตางระหวางบคุคล 

4. ควรจัดการอบรมการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหกับครูผูสอน  เพ่ือให 
ครูผูสอนสามารถสรางบทเรียนขึ้นเองในสถาบันการศกึษา 

5. ควรสงเสรมิใหมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียไปใชในดานการจัดกิจกรรม 
การเรียนการสอน  ทําใหผูเรียนสามารถนําสื่อกลับไปเรียนตอที่บาน  เพ่ือทบทวนบทเรียนดวย 
ตนเองได 

6. ครูผูสอนสามารถนําเอาบทเรียนที่พัฒนาขึ้นไปใชเปนแหลงการเรียนรู  เพ่ือใหเกิด 
ประโยชนและคุณคาตอการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

7. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขอดีในการสนองตอบตอความแตกตางระหวาง 
บุคคลไดเปนอยางดี  ซึ่งเปนทางเลือกหนึ่งใหกับผูเรียน  เพราะบทเรียนไมสามารถปลูกฝงใน 
เรื่องคุณธรรม  จริยธรรมใหกับผูเรียนได  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  จึงควรมีครูผูสอน 
คอยแนะนํา และใหคําปรึกษาแกผูเรียน 
 
ขอเสนอแนะในการวิจัย 

1. ควรสนับสนุนใหมีการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใน 
กลุมสาระการเรียนรูอ่ืน ๆ  เพ่ือเปนทางเลือกในการเรยีนรูอีกแบบหนึ่ง ซึ่งจะตอบสนองตอ 
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การเรียนรูรายบุคคลไดปนอยางดี 

2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในชวงชั้นอ่ืนๆ เพ่ือตอบสนอง 
ตอแผนการจัดการศึกษาตอไปในอนาคต 

3. ควรมีการสงเสริมและสนบัสนุนใหมีการพัฒนารูปแบบของบทเรยีนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียใหมีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น เชน การสรางเพ่ือใชในระบบเครือขายอินเทอรเน็ต 
โดยจัดสรางในลักษณะของโฮมเพจ เพราะในปจจุบันอินเทอรเน็ตมีบทบาทสําคญัมากใน 
การจัดการเรียนรูและอยูในความสนใจของผูเรียน 
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ภาคผนวก ก 
ตารางแสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก 

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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ตาราง 6  แสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ัน 
     ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองที่ 1 
 

ขอที่ คาความยากงาย ( p ) คาอํานาจจําแนก ( r ) 

1 0.57 0.20 
2 0.77 0.40 
3 0.80 0.30 
4 0.47 0.40 
5 0.53 0.30 
6 0.53 0.30 
7 0.50 0.80 
8 0.53 0.20 
9 0.77 0.50 
10 0.30 0.20 
11 0.80 0.40 
12 0.50 0.20 
13 0.77 0.20 
14 0.80 0.30 
15 0.53 0.20 
16 0.80 0.20 
17 0.77 0.30 
18 0.73 0.50 
19 0.80 0.40 
20 0.77 0.50 

 
คาความเชื่อม่ัน = 0.63 
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ตาราง 7  แสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ัน 
     ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองที่ 2 
 

ขอที่ คาความยากงาย ( p ) คาอํานาจจําแนก ( r ) 

1 0.67 0.30 
2 0.70 0.50 
3 0.80 0.60 
4 0.80 0.40 
5 0.70 0.50 
6 0.73 0.60 
7 0.80 0.30 
8 0.67 0.30 
9 0.43 0.60 
10 0.77 0.20 

 
คาความเชื่อม่ัน = 0.51 
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ตาราง 8  แสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ัน 
     ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองที่ 3 
 

ขอที่ คาความยากงาย ( p ) คาอํานาจจําแนก ( r ) 

1 0.60 0.40 
2 0.43 0.60 
3 0.77 0.20 
4 0.80 0.30 
5 0.70 0.40 
6 0.77 0.40 
7 0.73 0.40 
8 0.77 0.60 
9 0.80 0.50 
10 0.73 0.20 
11 0.67 0.50 
12 0.70 0.20 
13 0.73 0.20 
14 0.80 0.30 
15 0.67 0.30 
16 0.77 0.50 
17 0.73 0.20 
18 0.77 0.60 
19 0.67 0.20 
20 0.73 0.70 

 
คาความเชื่อม่ัน = 0.78 
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ตาราง 9  แสดงคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก และคาความเชือ่ม่ัน 
     ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองที่ 4 
 

ขอที่ คาความยากงาย ( p ) คาอํานาจจําแนก ( r ) 

1 0.73 0.20 
2 0.67 0.20 
3 0.80 0.30 
4 0.73 0.20 
5 0.77 0.50 
6 0.67 0.20 
7 0.77 0.20 
8 0.77 0.30 
9 0.37 0.20 
10 0.77 0.20 
11 0.70 0.20 
12 0.67 0.20 
13 0.77 0.30 
14 0.77 0.30 
15 0.73 0.30 

 
คาความเชื่อม่ัน = 0.58 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
ตัวอยางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ืองเขตคลองเตย 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  เร่ืองเขตคลองเตย 

ตอนที่ ๑ เร่ืองสถานทีต่ั้ง พื้นที่ อาณาเขตติดตอ 
และสภาพแวดลอมโดยทั่วไปของเขตคลองเตย 

_________________________________________________________________________________________________________________ 
 

คําอธิบายวธีิการทําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
 

1. แบบทดสอบฉบบัน้ี มีคําถามทั้งหมด จํานวน 20 ขอ  ใหเวลาในการทํา 30 นาที 
2. คําถามทั้งหมด เปนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  โดยในแตละขอใหนักเรียนเลือกหา 
    คําตอบที่ถกูตองที่สุด ดีที่สุด หรือเหมาะสมที่สุด เพียงคําตอบเดียว จาก ขอ ก. 
    ขอ ข.  ขอ ค.  หรือ ขอ ง.  ที่ใหไว  แลวทําเครื่องหมาย X ลงในกระดาษคําตอบ 
    ใหตรงกับขอและชองคําตอบที่เลือก 

 
  

1. เขตคลองเตยตั้งอยูทางทิศใด 4. พ้ืนที่ทางดานทิศตะวันออกของ 
    ของกรุงเทพมหานคร     เขตคลองเตย ติดกบัเขตอะไร 
    ก. ทิศตะวนัออก     ก. เขตวัฒนา 
    ข. ทิศตะวนัตก     ข. เขตพระโขนง 
    ค. ทิศเหนือ     ค. อําเภอพระประแดง 
    ง. ทิศใต         จังหวัดสมุทรปราการ 
2. เดิมเขตคลองเตยเคยเปนสวนหนึ่ง     ง. เขตสาทร 
    ของเขตอะไร 5. พ้ืนที่ทางดานทิศตะวันตกของ 
    ก. เขตยานนาวา     เขตคลองเตย ติดกบัเขตอะไร 
    ข. เขตวัฒนา     ก. อําเภอพระประแดง 
    ค. เขตสาทร         จังหวัดสมุทรปราการ  
    ง. เขตพระโขนง     ข. เขตคลองตัน  เขตวฒันา 
3. รหัสไปรษณียของเขตคลองเตย         และเขตพระโขนง  
    ตรงกับขอใด     ค. เขตยานนาวา  เขตสาทร 
    ก. 10010         และเขตปทุมวัน 
    ข. 10110     ง. เขตวัฒนา  เขตพญาไท 
    ค. 10210         และเขตบางนา 
    ง. 10310  
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  เร่ืองเขตคลองเตย 
ตอนท่ี ๑ เร่ืองสถานที่ต้ัง พ้ืนท่ี อาณาเขตติดตอ และสภาพแวดลอมโดยทั่วไปของเขตคลองเตย                         หนา 2 
  

6. พ้ืนที่ทางดานทิศตะวันออกของ 11. การเดินทางใดที่รวดเรว็ที่สุดในปจจุบนั 
    เขตคลองเตย ติดกบัเขตอะไร       ก. รถยนตร 
    ก. เขตวัฒนา       ข. รถไฟฟา 
    ข. เขตพระโขนง       ค. รถแท็กซี่ 
    ค. อําเภอพระประแดง       ง. รถโดยสารประจําทาง 
        จังหวัดสมุทรปราการ  12. การเดินทางในพื้นที่เขตคลองเตย 
    ง. เขตสาทร       มีลักษณะอยางไร 
7. การเดินทางไปเขตยานนาวา ตองไป       ก. การเดินทางสะดวก เพราะไมคอยมี 
    ทางทิศใดของเขตคลองเตย           รถประจําทางผานมาก 
    ก. ทิศใต       ข. การเดินทางลําบากในชั่วโมงเรงดวน 
    ข. ทิศเหนือ       ค. การเดินทางลําบาก 
    ค. ทิศตะวนัตก           เพราะการจราจรตดิขัด 
    ง. ทิศตะวนัออก       ง. การเดินทางสะดวกสบาย 
8. ขอใดกลาวถูกตอง           เพราะมีถนนตัดผานหลายสาย 
    ก. แขวงคลองเตยอยูในเขตยานนาวา 13. นักเรียนคดิวา สภาพแวดลอมใน 
    ข. แขวงพระโขนงอยูในเขตพระโขนง       เขตคลองเตยนาอยูหรือไม 
    ค. แขวงคลองตันอยูในเขตพระโขนง       เพราะเหตุใด 
    ง. แขวงคลองเตยอยูในเขตคลองเตย       ก. นาอยู เพราะสภาพแวดลอม 
9. เขตคลองเตยมีถนนตัดผานกี่สาย           โดยทั่วไปด ี
    ก. 7 สาย       ข. นาอยู เพราะที่ดินราคาแพง 
    ข. 8 สาย       ค. ไมนาอยู เพราะมีชุมชนแออัดมาก 
    ค. 9 สาย       ง. ไมนาอยู เพราะถนนสกปรกรกรงุรัง 
    ง. 10 สาย 14. ขอใดกลาวถูกตอง 
10. ถนนสายใดที่ตัดผานเขตคลองเตย       ก. คลองเตยมีถนนที่สกปรก 
      ก. ถนนพหลโยธิน       ข. คลองเตยมีสภาพการจราจรติดขดั 
      ข. ถนนอาจณรงค       ค. คลองเตยมีชุมชนแออัดอยูมากเกินไป 
      ค. ถนนบางนา-ตราด       ง. คลองเตยมีถนนที่สะอาด สวยงาม 
      ง. ถนนสาทร  
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  เร่ืองเขตคลองเตย 
ตอนท่ี ๑ เร่ืองสถานที่ต้ัง พ้ืนท่ี อาณาเขตติดตอ และสภาพแวดลอมโดยทั่วไปของเขตคลองเตย                         หนา 3 
  

15. ขอใดกลาวถูกตอง 18. ศูนยการคาใดอยูในเขตคลองเตย 
      ก. แหลงธุรกิจที่สําคัญแยกกับที่อยูอาศัย       ก. ศูนยการคาเซ็นทรลั 
      ข. มีหางสรรพสินคานอยมาก       ข. ศูนยการคาดิอิมโพเลี่ยม 
      ค. มีชาวตางประเทศอาศัยอยูมากทีสุ่ด       ค. ศูนยการคาสยามพารากอน 
      ง. มีชุมชนแออัดตั้งอยูเต็มพ้ืนที ่       ง. ศูนยการคาโอเชี่ยนสโตร 
16. ขอใดกลาวถูกตอง 19. หางสรรพสินคาอะไรทีต่ัง้อยูตรงขามกนั 
      ก. สภาพแวดลอมของเขตคลองเตยสกปรก       บนถนนพระราม 4 
      ข. เขตวฒันาแยกออกมาจากเขตคลองเตย       ก.หางบิ๊กซี และหางแม็คโคร 
      ค. เขตคลองเตยมีรานอาหารชั้นดีมากมาย       ข. หางคารฟู และหางแม็คโคร 
      ง. เขตคลองเตยไมเหมาะสมสําหรับ       ค. หางโลตัส และหางคารฟู 
          ทําธุรกิจ       ง. หางแม็คโคร และหางโลตัส 
17. ขอใดกลาวถูกตอง 20. สถานที่ใดไมอยูในเขตคลองเตย 
      ก. เขตคลองเตยมี 2 แขวง คือ แขวงสาทร       ก. ศูนยการคาดิอิมโพเลี่ยม 
          และแขวงวัฒนา       ข. ศูนยการคาสยามพารากอน 
      ข. เขตคลองเตยเปนแหลงธุรกิจที่สาํคัญ       ค. หางเทสโกโลตสั 
          แหงหน่ึง       ง. หางคารฟู 
      ค. แขวงคลองตันเปนสวนหนึ่งของ  
          เขตพระโขนง  
      ง. เขตคลองเตยไมเหมาะสม  
          ในการเปนแหลงคาขาย  
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ตัวอยางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดียดานเนื้อหา 
ตัวอยางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดียดานสื่อ 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญที่ประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย 
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แบบประเมนิความคิดเห็นสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองเขตคลองเตย 
ตอนที่ ๑ เร่ืองสถานทีต่ั้ง  พื้นที่  อาณาเขตติดตอ 
และสภาพแวดลอมโดยทั่วไปของเขตคลองเตย 

_________________________________________________________________________________________________________________ 
 

คําชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน  โดยเขียนเครื่องหมาย  /  ลงในชองระดับ 
ความคิดเห็น  ตามระดับประมาณคาของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

 

ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน 

ดีม
าก

 

ดี พอ
ใช
 

ตอ
งป

รับ
ปรุ

ง 

ใช
ไม

ได
 

๑. ความสอดคลองของจุดประสงคกับเนือ้หา      
๒. ความถูกตองของเนื้อหา      
๓. ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา      
๔. ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา      
๕. การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน      
๖. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
๗. ความเหมาะสมของแบบฝกหัด      
๘. ความเหมาะสมในการแจงผลคะแนนแบบฝกหัด      
๙. ความเหมาะสมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์      
๑๐. ความเหมาะสมในการแจงผลคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์      

รวม      
  

ขอเสนอแนะ : …………………………….………………………………………………………. 
 

: ……..……………………………………………………………………………………………… 
 

: ……..……………………………………………………………………………………………… 
 

ลงชื่อ ………………….………………………….. ผูประเมิน 
 

        ( ………………………………………….. ) 
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แบบประเมนิความคิดเห็นสําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองเขตคลองเตย 
ตอนที่ ๑ เร่ืองสถานทีต่ั้ง  พื้นที่  อาณาเขตติดตอ 
และสภาพแวดลอมโดยทั่วไปของเขตคลองเตย 

_________________________________________________________________________________________________________________ 
 

คําชี้แจง โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน  โดยเขียนเครื่องหมาย  /  ลงในชองระดับ 
ความคิดเห็น  ตามระดับประมาณคาของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

 

ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน 

ดีม
าก

 

ดี พอ
ใช
 

ตอ
งป

รับ
ปร

งุ 

ใช
ไม

ได
 

๑. ภาพ      
    ๑.๑ ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา      
    ๑.๒ การเลือกใชภาพเหมาะสมกับเนื้อหา      
    ๑.๓ ความนาสนใจของภาพที่ใชประกอบ      
    ๑.๔ ความชัดเจนของภาพของบทเรียน      
๒. เสียง      
    ๒.๑ ความชัดเจนของเสยีงบรรยาย      
    ๒.๒ ความเหมาะสมของเสียงดนตรีทีใ่ชประกอบ      
๓. ตัวอักษร        
    ๓.๑ ความเหมาะสมของขนาดตวัอักษร      
    ๓.๒ ความเหมาะสมของการเลือกสีตวัอักษร      
    ๓.๓ ความชัดเจนของตวัอักษรบนพื้นหลัง      
           สีตาง ๆ      
๔. สี      
    ๔.๑ ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง      
    ๔.๒ ความเหมาะสมของการใชสีตาง ๆ      
           ในการนําเสนอ      
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ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน 

ดีม
าก

 

ดี พอ
ใช
 

ตอ
งป

รับ
ปร

งุ 

ใช
ไม

ได
 

๕. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน      
    ๕.๑ ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนือ้หา      
    ๕.๒ ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ      
           โดยรวม      
    ๕.๓ ความสะดวกในการใชบทเรียน      
    ๕.๔ ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน      
    ๕.๕ ความสะดวกในการใชงานของหนาเมนูหลัก      
           และเมนูยอย      

รวม      
 

ขอเสนอแนะ : …………………………….………………………………………………………. 
 

: ……..……………………………………………………………………………………………… 
 

: ……………..……………………………………………………………………………………… 
 

: ……..……………………………………………………………………………………………… 
 

: ……………..……………………………………………………………………………………… 
 

: ……………..……………………………………………………………………………………… 
 

: ……………..……………………………………………………………………………………… 
 

ลงชื่อ ………………….………………………….. ผูประเมิน 
 

        ( ………………………………………….. ) 
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รายนามผูที่มีสวนเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี เร่ืองเขตคลองเตย 
 
ที่ปรึกษาสารนิพนธ 
 

ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ ์ คงคาเพช็ร 
รองคณบดีฝายบริหาร  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 
ผูเชี่ยวชาญในการตรวจสือ่มัลติมีเดีย 
 

๑. ผูชวยศาสตราจารยพิลาศ  เกื้อมี 
    อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร 
    มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
๒. ผูชวยศาสตราจารยธีรบญุฤทธิ์  ควรหาเวชศิษฐ 
    ผูอํานวยการสํานักสื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร 
    มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
๓. นายประพนัธ  ผลัดรื่น 
    ผูอํานวยการสถานศึกษาโรงเรียนประถมนนทร ี

 
ผูเชี่ยวชาญในการตรวจเนื้อหาตามหลักสูตร 
 

๑. นายวิโรจน  วรรณวงศสอน 
    ผูอํานวยการสถานศึกษาโรงเรียนสายน้ําทิพย 
๒. นางณิชาภัทร  ชูชวยสุวรรณ 
    รองผูอํานวยการสถานศึกษาโรงเรยีนสายน้ําทิพย 
๓. นางจารุวรรณ  จันทรพาหิรกิจ 
    หัวหนากลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

 
 
 
 
 
 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
สําเนาหนังสือขอเชิญผูเชี่ยวชาญในการตรวจเนื้อหาและสื่อ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

98 
 

 
 
 
 

 



 

99 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเขตคลองเตย 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
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การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเขตคลองเตย 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
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ประวัติยอผูจัดทําสารนิพนธ 
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ประวตัิยอของผูจัดทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ  นายเฟองศักดิ์  ภัทรวาณิชย 
 

เกิด  3 สิงหาคม 2502 
 

สถานที่เกิด  ตําบลทุงยั้ง  อําเภอลับแล  จังหวัดอุตรดิตถ 
 

สถานที่อยูปจจุบัน 135/65  ซอยละออทิพย  ถนนแจงวัฒนะ  แขวงทุงสองหอง 
เขตหลักสี่  กรุงเทพมหานคร  10210 

 

ประวตัิการศกึษา 
 

พ.ศ. 2508 - 2512 ชั้นประถมศึกษาตอนตน 
โรงเรียนจํานงคพิทยา 

พ.ศ. 2512 - 2515 ชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
โรงเรียนหมูบานเศรษฐกิจ 

พ.ศ. 2515 - 2516 ชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 
โรงเรียนบตุรขาราชการกองทัพบก 

พ.ศ. 2516 - 2518 ชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 
โรงเรียนปริยตัิรังสรรค  จังหวัดเพชรบรีุ 

พ.ศ. 2518 - 2520 ประกาศนียบตัรวชิาการศึกษาขั้นตน 
วิทยาลัยครเูพชรบุรี  จังหวดัเพชรบุรี 

พ.ศ. 2520 - 2522 ประกาศนียบตัรวชิาการศึกษาขั้นสูง 
วิชาเอกภาษาอังกฤษ  วชิาโทพลศึกษา 
วิทยาลัยครเูพชรบุรี  จังหวดัเพชรบุรี 

พ.ศ. 2527  ครุศาสตรบัณฑิต ( คบ. ) 
วิชาเอกภาษาอังกฤษ  วชิาโทอุตสาหกรรมศิลป 
วิทยาลัยครเูพชรบุรี  จังหวดัเพชรบุรี 

พ.ศ. 2549  การศึกษามหาบัณฑิต ( กศ.ม. ) 
วิชาเอกเทคโนโลยีทางการศึกษา 
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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