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 The research was to develop computer multimedia instruction on Geography of 
southeast asia in social, religion and culture learning substance for the third level 
students and to find out its efficiency according to the set of 85/85 criterion 
 The samples used in this research were 48 third level students (first year of 
secondary school) of Sacred Heart Convent School during the second semester of 2008 
academic year by multistage random sampling. The instrument that used to measure 
the efficiency of the computer multimedia instruction were the computer multimedia 
instruction on Geography of Southeast Asia, an achievement test, an evaluation forms 
for experts. The data was analyzed by percent and average. 
 The result of research revealed that a quality of the computer multimedia 
instruction on Geography of southeast asia in social, religion and culture learning 
substance for the third level students as evaluated by the experts in content were 
ranked in very good and the educational technology were ranked in good and the 
efficiency of 96.00/92.37 which was in line with provided criteria. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



  

 



 

ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธฉบบันี้สําเร็จลลุวงไดดวยดี ทั้งน้ีเพราะ ไดรับความกรุณาเปนอยางยิ่ง จาก    
ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย ออนม่ิง อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ที่ไดกรุณาใหความชวยเหลือ
ในการใหคําปรกึษา แนะนํา และตรวจแกขอบกพรองตาง  ๆจนแลวเสร็จ ดวยความเอาใจใส เปนอยางยิ่ง 
ผูวิจัยจึงขอกราบขอบพระคณุอยางสูงมา ณ โอกาสนี้ 
 ขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา เจริญวานิช และผูชวยศาสตราจารย      
จิราภรณ บุญสง ที่กรุณาเปนคณะกรรมการสอบปากเปลาสารนิพนธ และขอกราบขอบพระคุณ
ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง ที่กรณุาใหคําแนะนํา และใหคําปรึกษาในดานสถิติการวิเคราะห
ขอมูล ซึ่งเปนประโยชนตอการวิจัยในครั้งนี้จนสําเร็จลุลวงไปดวยดี ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณ  
เปนอยางสูงไว ณ ที่นี้ 
 ขอกราบขอบพระคุณผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ที่ไดใหความกรุณา ในการตรวจสอบ
และประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก รองศาสตราจารยอรพรรณ พรสีมา 
ผูชวยศาสตราจารยบญุฤทธิ์ คงคาเพช็ร และ ผูชวยศาสตราจารยธีรบญุฤทธิ์  ควรหาเวชศษิฐ  อาจารย
ประจําภาควชิาเทคโนโลยีทางการศึกษา มหาวทิยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ ที่กรุณาใหคาํปรึกษาแนะนาํ 
และขอเสนอแนะตางๆ ดานเทคโนโลยีการศึกษา ที่เปนประโยชนตอการวิจัยครั้งนี ้
 ขอขอบพระคณุ อาจารยปริวัฒน บุญเชญิ อาจารยเฉลิมพล จําปาเรือง และอาจารย
เฉลิมศกัดิ์ ลาโพธิ์ ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนํา และตรวจสอบแกไขความถูกตองทางดานเนื้อหา
ที่เปนประโยชนตอการวิจัยอยางยิ่ง  
 ขอขอบคุณ ผูบริหาร คณาจารย และนักเรียนโรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต ที่ชวยอํานวย

ความสะดวก ในดานสถานที่ รวมทั้งใหความชวยเหลือและความรวมมืออยางดีในการทดลอง และ
เก็บขอมูลในการวิจัยทําสารนิพนธฉบบัน้ี  
 ขอขอบคุณเพ่ือนๆ สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ระดับปริญญาโท ภาคพิเศษ รุน 19 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ไดมีสวนชวยเหลือ และเปนกําลังใจที่ดีมาโดยตลอด 
 ทายสุดขอกราบขอบพระคุณ บิดา มารดา ญาติพ่ีนอง และผูมีพระคุณทุกทาน ที่ใหคําแนะนํา
ชวยเหลือและเปนกําลังใจมาโดยตลอด จนสารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลลุวงตามวตัถุประสงค คุณคา
และประโยชนอันใดจากสารนิพนธฉบบันี้ ขอมอบแดบิดา มารดา อาจารย และผูมีพระคุณ ทุกทาน
ที่อบรมสั่งสอน ทําใหผูวิจัยประสบความสําเร็จในครั้งน้ี 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 
 ในปจจุบันเทคโนโลยีเขามามีบทบาทและความสําคัญตอการดํารงชีวิตของมนุษยอยาง
มาก จนแทบกลาวไดวาทุกนาทีของชีวิตมนุษยมีความจําเปนที่ตองเขาไปเกี่ยวของกับเทคโนโลยี
ทั้งสิ้น เพราะเทคโนโลยีตางๆที่สรางขึ้นนั้น มีลักษณะที่เต็มไปดวยคุณคาและกอใหเกิดประโยชน
ตอผูที่นําเทคโนโลยีนั้นมาใช ซึ่งจะนําไปสูการบรรลุวัตถปุระสงค หรือเปาหมายที่ตองการ ขึ้นอยู
กับวา เทคโนโลยีนั้นนํามาใชในงานสาขาใด แตไมวา จะนํามาใชในสาขาใดก็ตาม เทคโนโลยี จะ
สามารถกอใหเกิดผลสาํคญั 3 ประการ คือ (กิดานันท มลทิอง. 2543: 3 , อางอิงจาก กอ สวสัดิพานชิย. 
2517: 84) 
 1. กอใหเกิดประสิทธิภาพของงาน (Efficiency) นั่นคือ เทคโนโลยีสามารถเขามาทําใหงาน
บรรลุเปาหมายไดอยางรวดเร็วและยังตรง แมนยํา ไมมีขอบกพรอง หรือมีขอบกพรองนอยที่สุด 
 2. กอใหเกิดการประหยัด (Economy) ทั้งในดานเวลา แรงงาน ตนทุน และผลที่ไดรับ
มากกวาทุนที่ลงไป ใชเวลานอยแตเกิดผลมาก หรือใชแรงงานนอยแตเกิดผลของงานมาก เปนตน 
 3. กอใหเกิดผลผลิต (Productivity) หรือประสิทธิภาพของงาน กลาวคือ เม่ือใชเทคโนโลยี
กับงานใด จะไดรับผลงานเกิดขึ้นเทาๆกับสิ่งที่ปอนเขาไป หรือใกลเคียงกัน หรือในปริมาณสูงสุด
ที่ควรจะเปน เกิดการสูญเสียนอยที่สุดหรือไมมีเลย 
 อยางไรก็ดี ผลที่เกิดขึน้กบังานสาขาตางๆ  ทีน่ําเทคโนโลยีมาใช ยอมขึ้นอยูกับวา นําเทคโนโลยี
ใดไปใช เพ่ือบรรลุวัตถุประสงคใด และเทคโนโลยีที่ใชมีคุณลักษณะเฉพาะที่เหมาะสม หรือเอ้ือตอ
การบรรลุเปาหมายเพียงใด  ซึ่งตรงกับความหมายที่ ชม ภูมิภาค (2535: 324 – 325) ไดสรุปถึง
ความหมายของเทคโนโลยีไววา เทคโนโลยีมิใชเครื่องจักรกลเทานั้น แตเปนการนําเอาความรูอัน
ไดมาดวยวิธีการที่เชื่อถือไดมาประกอบกัน เพ่ือประยุกตใชอยางเปนระบบในการแกไขปญหาใน
การปฏิบัติทั้งหลาย ทั้งน้ี โดยมุงใหมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลของงานเปนสําคัญ ความรูที่
ไดมาดวยวิธีการที่เชื่อถือไดนั้น มักเปนความรูที่ไดมาดวยวิธีการทางวิทยาศาสตร ไดมาจากการ
ปฏิบัต ิคนควาทดลอง หรือวิจัยจนนาเชื่อถือได แลวนําไปใชงานอันเกี่ยวของกับชวีิตมนษุย เพ่ือให
ชีวติมนุษยในดานนั้นๆ ดีขึ้น หรือใหการปฏิบัติกิจกรรมดานนั้นๆมีประสิทธิหรือประสิทธิผล  ดีขึน้ 
ทําใหปญหาที่มีอยูไดรับการแกไข 
 ทั้งหมดนี้ แสดงใหเห็นวา เทคโนโลยีมีประโยชนอยางมากทําใหสังคมในปจจุบันมีการนําเอา
เทคโนโลยีมาใชจนกลายเปนสังคมเทคโนโลยี (Technology Society) เพราะเทคโนโลยีไดเขามา
อยูในทุกวงการไมเวนแมแตในวงการศึกษา เพราะวงการศึกษามีความจําเปนอยางยิ่งที่ตองอาศัย
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เทคโนโลยใีหมๆ เขามาชวยในการดําเนินการศึกษา ทัง้ในระดับชาติ ระดับสถาบัน และระดับชั้นเรียน 
ทั้งน้ีเพราะ เทคโนโลยกีารศกึษาสามารถชวยแกปญหาการศกึษาทั้งในดานการบริหาร การจัดการเรยีน
การสอน และการเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลของการเรียนรูของผูเรียน 
 สิ่งที่สามารถยนืยันความสําคัญของเทคโนโลยีการศึกษาในระดบัชาติทีเ่ห็นไดชัดเจน คือ    
การกําหนดบทบาทหนาที่ของรัฐ รวมทัง้สิทธขิองผูเรียนเก่ียวกบัเทคโนโลยกีารศึกษาไวในพระราชบัญญัติ
การศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ในหมวด 9 มาตรา 63 – 69 ซึ่งไดบัญญัติไวอยางชัดเจนวา ใหมี
การนําเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษามาใช และมุงเนนที่จะสรางรูปแบบการเรียนการสอนที่เนนผูเรียน
เปนสําคัญ เพ่ือเปนทางเลือกใหมในการศึกษาคนควาที่ยั่งยืนและตลอดชีวิต นอกจากนี้ รัฐบาลยัง
จัดตั้งกระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศ และการสื่อสาร (Ministry of Information Technology and 
Communications : MITC) ในป พ.ศ. 2545 ซึ่งสวนหนึ่งของบทบาทหนาที่ของกระทรวงมีสวน
เกี่ยวของกับการศึกษารวมอยูดวย  
 แมแตในประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งถือไดวาเปนประเทศตนแบบของเทคโนโลยีการศึกษา 
ไดผานรางพระราชบัญญัติการศึกษา เพ่ือการปองกันประเทศ (National Defense Education Act.) 
และตั้งงบประมาณสนับสนุนการวิจัย และการแพรกระจายสื่อทางการศึกษาจํานวนมาก ดังน้ันทั้ง
ในประเทศสหรัฐอเมริกา และประเทศไทยตางก็เปดสอนหลักสูตรสาขาเทคโนโลยีการศึกษา ตั้งแต
ระดับปริญญาตรีจนถึงปริญญาเอก ซึ่งทั้งหมดแสดงใหเห็นวาเทคโนโลยีมีความสําคญัตอการพัฒนา
การศึกษาของประเทศ (กิดานันท มลิทอง.  2543: 18 – 20)  
 ชม ภูมิภาค (2535: 12) ไดกลาวถึงการจัดการศึกษาในยุคเทคโนโลยีวา จะตองจัดการศึกษา
ใหมีคุณภาพ ประสิทธิภาพและประหยัด ดวยการประยุกตเทคโนโลยีใหมๆ เขามาใชใน การจัด 
การศึกษาใหมากยิ่งขึน้ และไดเสนอแนวคดิของศูนยเพ่ือความเปนเลศิในการพัฒนาการศึกษาของ
มหาวิทยาลัยอินเดียนา ซึ่งวางแนวทางของการวิจัยไว ดังนี้ 
  1. การประยุกตเทคโนโลยีสําหรับการฝกอาชีพ 
  2. วิธีการสําหรบัการปรับปรุงการเขาถึงการศกึษาของตน ไดแก เครือขายการศึกษา
ทางไกล 
  3. สงเสริมการเรียนที่มีประสิทธิผล เชน การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการเรียน
การสอน 
  4. ปรับปรุงรูปแบบการสอนและการจัดการสถาบันการศึกษา 
 เพราะฉะนั้น ในการจัดการเรียนการสอนจึงมีความจําเปนอยางมากที่จะตองนําเทคโนโลยี
การศึกษาเขามาชวยแกปญหาตางๆ เพ่ือใหการเรียนเปนไปตามหลักสูตรที่ตั้งไว  
 โดยปจจุบนัหลักสตูรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ไดกําหนดสาระและมาตรฐาน
การเรียนรูเปนเกณฑในการกําหนดคุณภาพของผูเรียนตามความสามารถ ความถนัด และความสนใจ
ของผูเรียนทั้ง 4 ชวงชั้น โดยจัดกลุมสาระการเรียนรูออกเปน 8 กลุม คือ ภาษาไทย คณิตศาสตร 
วิทยาศาสตร สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สุขศึกษาและพลศึกษา ศิลปะ การงานอาชีพ 
และเทคโนโลยี และ ภาษาตางประเทศ (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ.  2545: 5)  

2



 3 

 ซึ่งสําหรบักลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ไดกําหนดสาระการเรียนรู  
5 หัวขอ ไดแก สาระที่ 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สาระที่ 2 หนาที่พลเมือง วัฒนธรรม และการ
ดําเนินชีวิตในสังคม สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร สาระที่ 4 ประวตัิศาสตร และสาระที่ 5 ภูมิศาสตร จาก
การศึกษากลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม พบวา ในสาระที ่ 5 ภูมิศาสตร 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มีการกําหนดมาตรฐานไว 2 มาตรฐาน  ดังนี้ 
  มาตรฐาน ส 5.1 : เขาใจลกัษณะของโลกทางกายภาพ ตระหนักถึงความสัมพันธของ
สรรพสิ่งที่ปรากฏ ในระหวางที่ซึ่งมีผลตอกันและกันในระบบของธรรมชาติ ใชแผนที่และเครื่องมือ
ทางภูมิศาสตร ในการคนหาขอมูล ภูมิสารสนเทศ อันจะนําไปสูการใช และการจัดการอยางมปีระสิทธิภาพ 
  มาตรฐาน ส 5.2 : เขาใจปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับสภาพแวดลอมทางกายภาพ
ที่กอใหเกิดการสรางสรรค วัฒนธรรม และมีจิตสํานึก อนุรักษทรัพยากรและสิ่งแวดลอม เพ่ือการพัฒนา 
ที่ยั่งยืน  
 โดยสาระการเรียนรูกาํหนดใหศึกษาสภาพแวดลอมทางกายภาพของทวีปเอเชียทั้งดาน     
ภูมิหลังทางประวตัศิาสตร สภาพแวดลอมทางเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรมของทวีปเอเชีย และการแบง
ภูมิภาคของทวีปเอเชีย ซึ่งแบงออกเปน 5 ภูมิภาค คือ ภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใตภูมิภาค
เอเชียตะวันออก เอเชียกลาง เอเชียตะวันตกเฉียงใต และเอเชียใต โดยการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดทํา 
การศึกษาสภาพแวดลอมทางกายภาพของทวีปเอเชียทั้งดาน ภูมิหลังทางประวตัิศาสตร  สภาพแวดลอม
ทางเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรมของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต ซึ่งเนื้อหาในสวนนี้มีการสอน
ในชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยตามสาระการเรียนรูที่กําหนดไว จัดใหผูเรียนไดเรียนในเรื่องลักษณะ
ทางภูมิศาสตร ของทั้งประเทศไทย และภูมิภาคเอเชยีตะวนัออกเฉียงใต และช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 
จะเรียนลักษณะทางภูมิศาสตรของทวีปเอเชีย  
 จากการสัมภาษณครูผูสอนในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนาและวัฒนธรรม โรงเรียน
พระหฤทัยคอนแวนต กรุงเทพมหานคร พบวา การเรียนในชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่กําหนดสาระ
การเรียนรูวาตองเรียนลักษณะทางภูมิศาสตร ของทั้งประเทศไทย และภูมิภาคเอเชยีตะวันออกเฉยีงใต
นั้น ผูสอนมักสอนเพียงลักษณะทางภูมิศาสตรของประเทศไทย แตไมลงรายละเอียดในภูมิภาค
เอเชียตะวันออกเฉียงใต เน่ืองจากเวลามีไมเพียงพอและจัดใหการเรียนการสอนในเรื่องลักษณะทาง
ภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใตไปอยูในการเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ทําใหโดย
ปกติการเรียน 2 ภาคการศึกษา ของเด็กนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ถูกกําหนดใหเรียนครบ
ตามหลักสตูรที่ตั้งไว คือ 5 สาระการเรยีนรู แตเพียงแคสาระที่ 5 เรื่องภูมิศาสตร ทีน่ักเรียนตองเรียน
คือ เรื่องทวีปเอเชียเพียง เรือ่งเดียวก็มีเน้ือหาที่ครอบคลุมมาก ถึงแมวา เน้ือหาจะไมไดลงรายละเอียด
เชิงลึกก็ตาม แตเวลาใน การเรียนการสอนก็ยังคงนอยเกินไป การเรียนการสอนที่ครูผูสอนจัดขึ้น
จึงจําเปนที่จะแกปญหา โดยเลือกใชการแบงกลุมผูเรียนออกเปน 5 กลุม แบงตามภูมิภาคตางๆ ของ
ทวีปเอเชีย และใหนักเรียนออกมานําเสนอหนาชั้นเรียน โดยครูผูสอนพยายามที่จะใหนักเรียน ลง
รายละเอียดไปในแตละประเทศ เพราะถึงแมอยูในภูมิภาคเดียวกัน แตลักษณะทางภูมิศาสตรก็ยังคง
แตกตางกัน โดยมีเวลามากที่สุดในหนึ่งกลุมคือไมเกิน 1 คาบเรียน แตถึงแมครูผูสอนจะพยายาม
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แกไขปญหา พยายามใหผูเรียนเปนศูนยกลาง และแนะนําใหนักเรียนไปศึกษาเพิ่มเติมก็ตาม แต
ปญหาก็ยังคงมีอยูมากมาย คือ 
  1. ผูเรียนมักจําเนื้อหาที่เรียนไดนอย เพราะเนื้อหามีมาก ทําใหเม่ือมีการทดสอบปลายเทอม 
นักเรียนจึงไดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไมดีนัก จากการสัมภาษณครูผูสอน พบวา การสอบปลายภาค
ในแตละเทอม ในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
อยูในระดับปานกลาง รอยละ 68.87 (โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต: 2548) แตก็ถือวาต่ํากวาวิชา
อ่ืนๆ เสมอ  
  2. สื่อที่ใชประกอบการสอนมีนอยมาก มีเพียงภาพนิ่งที่เปนรูปแผนที่เทานั้น  
  3. เม่ือมีการแบงกลุม นกัเรียนจะสนใจเพียงงานของกลุมตนเทานั้น ทําใหขาดการเรียนรู
ในเนื้อหากลุมอ่ืนๆ ซึ่งมีความสําคัญเชนกัน 
  4. ครูผูสอนไมมีเวลาทีจ่ะสรุปทบทวนสิ่งที่นกัเรียนออกมานําเสนอไดอยางเต็มที่ ทําให
ขอผิดพลาดจากการนําเสนอของนักเรียนไมไดรับการแกไข 
  5. ผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกัน ทั้งในเรื่องความสนใจเนื้อหา หรือเรื่องของการรับรู
เน้ือหาใหเขาใจที่ตางกัน 
 นอกจากนี้การพัฒนาสื่อการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรมที่ผานมา พบวา ยังคงไมประสบความสําเร็จเทาที่ควร ซึ่งปญหาทั้งหมดสงผลทั้งกับครู
ที่ตองพยายามหาวธิีการเรยีนการสอนใหไดเนื้อหาครบภายในเวลาที่จํากัด สื่อทีใ่ชในการเรียนการสอน
ของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนา และวฒันธรรมก็มีเพียงแผนทีเ่ทานัน้ สวนสื่อประเภท
วีดิทศัน จะมีอยูในรปูแบบสารคดีที่มีเน้ือหาไมตรงตามหลกัสูตรเทาทีค่วร ทําใหตวัผูเรยีนไมไดรับเน้ือหา
ตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว  
 ดังนั้น การนําเอานวัตกรรม และเทคโนโลยใีหมๆ เขามาใชเพ่ือชวยแกไขปญหาในการจัด   
การเรียนการสอน โดยเฉพาะคอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยีที่จะสามารถชวยแกปญหาตางๆ ไดเพราะ
คอมพิวเตอร มีบทบาทสําคัญในดานการสื่อสารและการจัดการศึกษา โดยเฉพาะในดานการศึกษา 
คอมพิวเตอรเปรียบเสมือนผูชวยที่มีความสําคัญมาก เพราะไดเขามามีบทบาท ทัง้งานการบริหาร 
การบริการ และการเรียนการสอน (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ. 2545: 9) 
 ยิ่งในปจจุบัน มีการพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งเปนการนําคอมพิวเตอร
มาใชในการถายทอดเนื้อหาวิชาแทนครูผูสอน ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง มีการนําเสนอ
เนื้อหาไดรวดเร็ว นาสนใจ แสดงภาพเคลื่อนไหวได มีเสียงประกอบ และสามารถบันทึกผลการเรียน
ไดทันทีที่ผูเรียนเรียนจบ (กิดานันท มลิทอง. 2548: 220) ผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจงาย ไดรับ
การเสริมแรงและขอมูลปอนกลับทันท ี มีความคงทนในการเรียนรูสูง เพราะมีโอกาสปฏิบัติไดดวย
ตนเอง ซึ่งจะสามารถเรียนรูจากงายไปหายากไดตามลําดับ เรียนซํ้าไดตามความตองการ คํานึงถึง
ความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียนเกิดเจตคตทิี่ดีตอวชิานั้นๆ เนื่องจากสามารถเรียนไดตามระดับ
สติปญญา ความสามารถ ความสนใจ และตามความสะดวกของตนเอง นอกจากนั้น ยังชวยแกปญหา
ที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนไดอีกดวย เชน ปญหาการขาดแคลนสื่อ ปญหาการสอนแบบตัวตอตัวหรือ 

4



 5 

การขาดแคลนเวลาและผูเชี่ยวชาญ (ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง. 2541: 13) เปนตน 
 นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังเปนที่ยอมรับวา ชวยสรางประโยชนตอการเรียน
การสอนเปนอยางมาก เพราะเปนการสอนแบบรายบคุคล โดยใชโปรแกรมที่ดําเนิน การสอนภายใต  
การควบคุมของคอมพิวเตอร ชวยใหผูเรียนมีความกาวหนาตามอัตภาพของตนเอง และเปนการสอน  
ที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนแตละคน (บุญชม ศรีสะอาด. 2541: 123) 
 ดวยคุณสมบัติมากมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทําใหผูวิจัยมีความประสงค
ที่จะสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือเปนสื่อใหผูเรียนสามารถเรยีนรูไดดวยตนเอง ซึ่งเปน
แนวทางหนึ่งในการแกปญหาการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม
ตอไป 

 

ความมุงหมายของการวิจัย  
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ลักษณะทางภูมิศาสตรของภูมิภาคเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 

ความสําคัญในการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ลักษณะทางภูมิศาสตร ของ ภูมิภาคเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ไวใชในการเรียนดวยตนเองได 
 2. ชวยลดปญหาการเรียนการสอนในดานเวลาและตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล
ของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมได 
 3. เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืน  ๆของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรมตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) ภาคเรียนที่ 2    
ปการศึกษา 2551 โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต กรุงเทพมหานคร มีนักเรียนรวม 5 หองเรียน 
จํานวน 250 คน 
 กลุมตัวอยาง  
  กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจัยเปนนักเรยีนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) ภาคเรียนที่ 2   
ปการศึกษา 2551 โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คน ไดมาจากการ
สุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) โดยใชวิธีสุม ดังนี้ 
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   1. จับสลากนักเรียนมาจํานวน 3 หองเรียน จากนักเรียนทั้งหมด 5 หองเรียน 
แลวจับสลากอีกครั้งเพ่ือใชเปนหองเรียนในการทดลองครั้งที่ 1 , 2 และ 3 
   2. จับสลากนักเรียนจากหองเรียนที่ใชในการทดลองครั้งที่ 1 มา 3 คน 
   3. จับสลากนักเรียนจากหองเรียนที่ใชในการทดลองครั้งที่ 2 มา 15 คน 
   4. จับสลากนักเรียนจากหองเรียนที่ใชในการทดลองครั้งที่ 3 มา 30 คน 

 

 เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
  เน้ือหาวิชาในการวิจัยครั้งน้ีเปนเนื้อหาวิชากลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรม เร่ือง ลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 โดยมีเน้ือหา ดังตอไปน้ี 
   เร่ืองที่ 1 ประเทศกัมพูชา ประกอบดวยเนื้อหา 4 เร่ือง 
    1. ขอมูลทั่วไป 
    2. ความเปนมา 
    3. สังคม 
    3. ภูมิศาสตร 
   เร่ืองที่ 2 ประเทศพมา ประกอบดวยเนื้อหา 4 เร่ือง 
    1. ขอมูลทั่วไป 
    2. ความเปนมา 
    3. สังคม 
    4. ภูมิศาสตร 
   เร่ืองที่ 3 ประเทศลาว ประกอบดวยเนื้อหา 4 เร่ือง 
    1. ขอมูลทั่วไป 
    2. ความเปนมา 
    3. สังคม 
    4. ภูมิศาสตร 
 

นิยามศัพทเฉพาะ  
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
ลักษณะทางภูมิศาสตรของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3 ซึ่งประกอบดวย
ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก และเสียงเขามาผสมผสานอยางมีระบบ เพ่ือชวยให
บทเรียนเปนที่นาสนใจ และมีการโตตอบระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร มีแบบฝกหัดระหวางเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียนเพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียน โดยผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
เม่ือเรียนไมเขาใจสามารถกลับไปทบทวนเนื้อหาไดใหมตามความตองการ นอกจากนั้น บทเรียน
ยังสามารถวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดดวยแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
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 2. การพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย หมายถึง การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง ลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 
เม่ือสรางเสร็จแลวนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี  
ทางการศึกษาประเมินคณุภาพ แลวนําไปปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ จากนัน้ นําไปทดลองกบั
กลุมตัวอยาง จนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไว 
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ลักษณะทางภูมิศาสตรของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระ 
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ตามเกณฑ 85/85 
  85 ตัวแรก (E1) หมายถึง รอยละของคาคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนของผูเรียน ไมต่ํากวารอยละ 85 
  85 ตัวแรก (E2) หมายถึง รอยละของคาคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบ หลังเรียน
ของผูเรียน ไมต่ํากวารอยละ 85 
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรู  ความจํา  ความเขาใจในการเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ลักษณะทางภูมิศาสตรของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระ
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 3 ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ได
จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพ่ือเปน
แนวทางใน การวิจัย ตามหัวขอตอไป 
 1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 
  1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
  1.2 หลักการการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.3 ประเภทของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.4 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทางการศึกษา 
  1.5 การดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร 
  2.2 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.3 ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.4 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.5 รูปแบบในการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.6 ประโยชนของมัลติมีเดีย 
  2.7 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.8 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.9 ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.10 งานวิจัยในประเทศและตางประเทศที่เกี่ยวของกับบทเรียนมัลติมีเดีย 
 3. ทฤษฎีและหลักจิตวิทยาการเรียนรูที่ เกี่ยวกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
  3.1 ทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรูที่ เกี่ยวกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
  3.2 หลักจิตวิทยาการเรียนรูที่ เกี่ยวกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
  3.3 คุณลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีตามหลักจิตวิทยาการเรียนรู 
 4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  4.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  4.2 ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
  4.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

8



 9 

  4.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการคนควาดวยตนเอง 
 5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอน กลุมสาระ        
การเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
 

เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1. ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  นกัวิชาการหลายทานไดใหความหมายของการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 
(Educational Research and Development หรือ R&D) ไว ดังนี้ 

เปร่ือง กุมุท (2519: 1) กลาววา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง การวิจัย
ซึ่งเกิดจากความพยายามที่จะสรางสรรคผลิตผล และกระบวนการบางสิ่งบางอยางตามหลักการเฉพาะ 
และตามระเบียบ วิธีการที่สามารถรับรองคุณภาพ และประสิทธิภาพของผลิตผล และกระบวนการ 
เม่ือนําผลนั้นไปใช ซึ่งรูปแบบการวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหาทางการศึกษาบางประการ ซึ่ง
ผูวิจัยตองออกแบบสรางสรรค และพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับ
เพ่ือปรับปรุงผลผลิตน้ันใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพ ตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 

เกย (Gay. 1976: 8) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวา เปนการพัฒนาผลิตภัณฑ
สําหรับใชภายในโรงเรยีน ซึง่ผลติภัณฑจากการวิจัยและพัฒนา ยังหมายรวมถงึวสัดุอุปกรณตางๆ  
ที่ใชในการฝกอบรม วัสดุอุปกรณทีใ่ชในการเรียนรู การกาํหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมสื่อการสอน
และระบบการจัดการ การวจัิยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค ลักษณะของบุคคล
และระยะเวลา และผลติภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนา จะเปนไปตามความตองการ และขึ้นอยูกบั
รายละเอียดที่ตองการ 

บอรก และ กอลล (Borg ; & Gall. 1989: 782) กลาวถึง การวิจัยและพัฒนา ไววา
การวิจัยและพัฒนา คือ กระบวนการที่นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑทาง
การศึกษา คําวา ผลิตภัณฑ (Product) ในที่นี้ไมไดหมายความเพียงแตสิ่งที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตร
ประกอบการสอน และในคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังหมายความรวมถงึระเบยีบวิธี เชน ระเบยีบวธิี
ในการสอนโปรแกรมการสอน เชน โปรแกรมการศึกษา เรื่องยา หรือโปรแกรมการพัฒนาคนทํางาน 
จุดเนนของโครงการ R&D ในปจจุบันนี้ ปรากฏในฐานะของโครงการพัฒนาโปรแกรมนี้ เปนระบบ 
การเรียนที่สลบัซับซอนโดยรวมเอาการพัฒนาทางวัตถ ุและการอบรมบุคลากร เพ่ือใหสามารถทํางานได 
 จากความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาที่นักศึกษาหลายทาน ไดกลาวมา
ขางตน พบสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนกระบวนการ ในการนํามาพัฒนา และ
ตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา โดยใชกระบวนการ ซึ่งเปนพื้นฐานทางการวิจัย
เปนวิธีสําคัญในการดําเนินการ และตองเปนไปตามระเบียบวิธีการทีส่ามารถรับรองคุณภาพ และ
ประสิทธิภาพได  ซึ่งทั้งหมดก็จะทําใหไดผลงานทางการศึกษาที่มีประสิทธิภาพ และสามารถสราง 
ประโยชนในการนําไปใชตอไป  
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 2. หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  กระบวนการวิจัยและพัฒนา มีขั้นตอนของกระบวนการดังนี้คอื ขั้นตอนแรกเปนการวิเคราะห
สภาพปญหาความตองการ อยางเปนระบบคือ การทําวิจัยสํารวจ ขั้นตอไปคือ คิดคนรูปแบบหรือ
นวตักรรมเพื่อใชในการแกปญหา ซึ่งจัดเปนการพัฒนารปูแบบ หรือนวัตกรรมนั้นจะมีประสิทธิภาพ
เพียงใดกต็องนําไปทดลองใชคือ การทาํวจัิยเชิงทดลอง ถาแกปญหาไมสําเร็จตองนํานวตักรรมนั้น
ไปปรับปรุง แลวทดลองใชใหมจนสามารถแกปญหาไดสําเร็จ ขั้นตอนตอไปคือ เขียนรายงานการวิจัย
และเผยแพรนวัตกรรมนั้นๆ ใหเกิดประโยชนกับหนวยงานที่เกี่ยวของ และวงวิชาการตอไป จึงมี
ผูเรียก การวิจัยและพัฒนาวา "R and D” (Research and Development) หรือเรียกวา "R and D 
and D” D ตวัสุดทายคือ Dissemination หมายถึง การเผยแพรผลงานการวิจัยและพัฒนานับวา
เปนผลงานที่มีประโยชนและมีคุณคาที่ชวยสรางสรรคพัฒนานวัตกรรม ทั้งรูปแบบการทํางานและ
สิ่งผลติใหเจรญิกาวหนายิ่งขึ้น เน่ืองจากไดหลอมรวมงานวิจัยหลายประเภทบรูณาการไวอยางเปน
ระบบครบวงจร (ธเนศ.  2541: 13 – 17) 
  บอรก, กอลล และ มอรริส (Borg ; & Gall. 1989: 771 – 798 ; & Morrish. 1978) 
ไดกลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไว ดังนี้ การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational 
Research and Development หรือ R&D) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวจัิย (Research 
Based Educational Development) เปนกลยทุธหรือวธิีการสําคญัวธิีหนึ่งที่นยิมใชในการปรบัปรุง
เปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาโดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลักก็คือ ใชเปน
กระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคณุภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา (Education Product) 
อันหมายถงึ วสัดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลม สไลด เทปเสียง เทปโทรทศัน 
คอมพิวเตอรและโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ 
 3. ประเภทของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การจัดแบงประเภทของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา อาจแบงไดโดยใชประเภท
ของผลงาน หรือผลติภัณฑทางการศึกษาเปนตวักําหนด ซึง่คําวา ผลงานหรือผลติภัณฑทางการศึกษา
นั้น หมายถึงสิ่งที่เปนทั้งปจจัยนําเขาหรือตัวปอน (Input) และกระบวนการ (Process) ในการจัด
การศึกษา ไดแก วัสดุ อุปกรณ ครุภัณฑ อาคารสถานที่ สิง่แวดลอม หลกัสูตรและวธิีการสอน  เปนตน 
ดังนั้น ประเภทของการวิจัยและพัฒนาการศึกษาจึงประกอบดวย 
  3.1 การวิจัยและพัฒนาดานวัสดุอุปกรณและครุภัณฑการศึกษา 
   การวิจัยและพฒันาประเภทนี ้ไดแก การวิจัยและพัฒนาเกีย่วกบัหนงัสือ ตําราเรยีน 
แบบทดสอบ โปรแกรมคอมพิวเตอร สไลด แผนฟลม เทปบันทึกเสียง โตะเกาอ้ี เปนตน เปาหมาย
ของการวิจัยและพัฒนามุงเนนไปที่การพฒันาวสัดุอุปกรณและครุภัณฑทางการศึกษาตนแบบ เพ่ือ
ทดลองใชและขยายผลการนําไปใชในสถานศึกษาที่เกี่ยวของตอไป 
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  3.2 การวิจัยและพัฒนาดานหลักสูตรและวิธีการสอน 
   การวิจัยและพฒันาประเภทนี ้ไดแก การวิจัยและพัฒนาหลักสตูรการศึกษาในระดบั
ตางๆ โดยพิจารณาจากสภาพแวดลอมทางสังคมและเศรษฐกิจ ตลอดจนทิศทางการพัฒนาชุมชน
หรือประเทศเปนตวักําหนด นอกจากนี ้ยังเปนการวิจัยและพัฒนาเกีย่วกบัเทคนคิวิธีการสอนใหมๆ 
เชน การสอนแบบมุงประสบการณทางภาษา การสอนแบบแกปญหา และการสอนแบบไมใชชั้นเรียน 
เปนตน การวจัิยและพัฒนาการศึกษาประเภทที่กลาวมานี้ จะมีเปาหมายมุงไปที่การพัฒนาหลักสูตร
และวิธีสอนใหมเพ่ือใหมีการนําไปใชจัดการเรียนการสอนในวงกวางตอไป 
  3.3 การวิจัยและพัฒนาดานอาคาร สถานที่ และสิ่งแวดลอมทางการศึกษา 
   ในการจัดการศึกษา นอกจากจะตองทําการวิจัยและพัฒนาตาม 2 ประการ ดังกลาว
มาแลว การวิจัยและพัฒนาเพื่อการวางแผนออกแบบใชอาคารสถานที่ และการจัดสิ่งแวดลอม ทั้ง
ในหองเรียนและนอกหองเรียน ใหเอ้ือตอการจัดสภาพการณการศึกษา นอกจากนั้น อาจเปนการใช
อาคารสถานที่ใหเกิดประโยชนสูงสุด คุมคากับงบประมาณที่ตองลงทุนกอสราง ดังนั้น หากมีการวิจัย
และพัฒนาดานอาคารสถานที่ และการจัดสิ่งแวดลอมทางการศึกษา จนกระทั่งไดผลดีก็ยอมนําไปสู
การไดรูปแบบเกี่ยวกับการใชอาคารสถานที่ และการจัดสิ่งแวดลอมทางการศึกษาในสถานศึกษาใดๆ 
ก็นับวา เปนประโยชนใหกับสถานศึกษาอื่นๆสามารถนําผลที่ไดไปใชไดเชนกัน 
 4. การวิจยัและพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทางการศึกษา 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาตางจากการวิจัยทางการศึกษาใน 2 ประการ คือ 
  4.1 เปาประสงค (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัย
พ้ืนฐาน หรือมุงคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
มุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลติทางการศึกษา แมวา การวิจัยประยุกตทางการศึกษา หลาย
โครงการก็มีการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา เชน การวจัิยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอน หรือ
อุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพฒันาสื่อหรือผลผลติทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบ แตผลผลติ
เหลานี้ไดใชสําหรับการทดสอบสมมตฐิานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับ
โรงเรียนทั่วไป 
  4.2 การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนาํไปใชจริง
อยางกวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช 
นักการศึกษาและนักวิจัย จึงหาทางลดชองวางดังกลาว โดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” 
อยางไรกต็าม การวิจัยและพฒันาทางการศกึษามิใชสิง่ที่จะทดแทนการวจัิย การศึกษา แตเปนเทคนคิ
วิธีที่จะเพิ่มศกัยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษาคือ เปนตัวเชื่อมเพ่ือแปลง
ไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังน้ัน การใชการวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลการวิจัยทางการศึกษา 
(ไมวาจะเปนการวิจัยพ้ืนฐานหรือการวิจัยประยุกต) ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น สามารถสรปุความสัมพันธ
และความแตกตาง ดังความสัมพันธในภาพ  
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การวิจัยพ้ืนฐาน 
ความรูพ้ืนฐาน 

 

- ทฤษฎีการเรียนรู 
- ทฤษฎีการสื่อสาร 

ฯลฯ 

 

การวิจัยประยุกต 
ความรูประยุกตในบางสวน 

   - เครื่องมือทดสอบ 
   - วัสดุอุปกรณ หลักสูตร 

ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานการทดลอง

ใชไดผลดี 
      - หลักสูตรใหม 
      - วิธีการสอนใหม 
      - ผูสอนแนวใหม 

 
ภาพประกอบ 1 ความสัมพันธและความแตกตางการวิจัยการศึกษากบัการวิจัย และพฒันาทางการศึกษา 

ที่มา : บุญสืบ พันธุดี.  2537: 80. 
 

 
 5. การดําเนินการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
  บอรก และ กอลล (Borg ;& Gall. 1989) ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญของการวิจัย และ
พัฒนาทางการศึกษา โดยมีขั้นตอน 10 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. กําหนดผลผลติทางการศกึษาที่จะทําการพฒันาขั้นตอนแรกที่จําเปนที่สดุ คือ 
ตองกําหนดใหชัดวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยตองกําหนด 1) ลักษณะทั่วไป 
2) รายละเอียดของการใช และ 3) วัตถุประสงคของการใชเกณฑในการเลือกกําหนดผลผลิตการศึกษา
ที่จะวิจัยและพัฒนา อาจมี 4 ขอ คือ 
    1.1 ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
    1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการพัฒนาผลผลติที่กําหนดหรือไม 
    1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรู และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัย และ
พัฒนานั้นหรือไม 
    1.4 ผลผลิตน้ันจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
   2. รวบรวมขอมูลและงานวิจัยทีเ่กีย่วของ คือ การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกต
ภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลผลิต การศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูทําการวิจัย และ
พัฒนา อาจตองทําการวิจัยขนาดเล็ก เพ่ือหาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฏทีี่มีอยูไมสามารถตอบได 
กอนที่จะเริ่มทําการพัฒนาตอไป 
   3. การวางแผนการวิจัยและพัฒนา ประกอบดวย 
    3.1 กาํหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 
    3.2 ประมาณการคาใชจาย กําลังคน ระยะเวลาที่ตองใชเพ่ือศึกษาความเปนไปได 
    3.3 พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิต 
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   4. พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลิตขั้นนีเ้ปนการออกแบบและจดัทําผลผลติการศึกษา
ตามทีว่างไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลกัสตูรฝกอบรมระยะสั้นก็จะตองออกแบบหลักสตูร
เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือผูฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรมและเครื่องมือการประเมินผล 
   5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 ในการนําผลผลิตที่ออกแบบ และจัดเตรียม
ไวในชั้นที ่4 ไปทดลองใชเพ่ือทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลผลติในโรงเรียนจํานวน 1 – 3  โรงเรียน 
ใชกลุมตัวอยางกลุมเลก็ 6 – 12 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ 
และรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
   6. ปรับปรุงผลผลติครั้งที ่1 นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที ่5 มาพิจารณา
ปรับปรุง 
   7. ทดลองหรือทดสอบผลผลติครั้งที ่2 ขั้นน้ี นําผลผลิตทีป่รับปรุงไปทดลองเพื่อ
ทดสอบคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงคโรงเรียน จํานวน 5 – 15 โรงเรียนใชกลุมตัวอยาง 30 – 
100คนประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะPre-testกับPost-test นาํผลเปรียบเทียบกับวัตถุประสงค
ของการใชผลผลิต อาจมีกลุมควบคุมกลุมการทดลองถาจําเปน 
   8. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที ่2 
   9. ทดลองหรือทดสอบผลผลติครั้งที ่3 ขั้นน้ี นําผลผลิตทีป่รับปรุงไปทดลองเพื่อ
ทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลติ โดยใชตามลําพังในโรงเรียน 10 – 30 โรงเรยีน ใชกลุมตวัอยาง 
40 – 200 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมูล
มาวิเคราะห 
   10. ปรับปรุงผลผลติครั้งที ่3 นาํขอมูลจาการทดลองขั้นที ่9 มาพิจารณาปรับปรุง 
เพ่ือผลติและเผยแพรตอไป จะเห็นไดวา บางครั้งมีผูเรียกการวิจัยและพัฒนาวา R & D (Research 
and Development) หรือบางคนเรียกวา R and D ซึ่ง D ตัวหลังก็คอืการเผยแพร (Diffuse)  

จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา จึงพอสรุปไดวา     
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ทั้งการวิจัยพ้ืนฐานและวจัิยประยุกต ไดรับการนําไปใชในการปรับปรงุ 
หรือพัฒนาการศึกษาใหมากขึ้น เพราะการวิจัยและพัฒนา เนนการพัฒนาผลติภัณฑทางการศึกษา
มาใชในการจัดการศึกษาใหมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลไดอยางกวางขวาง นั่นเอง ซึ่งจะสงผล
ใหผูเรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูที่ดียิ่งขึ้น ซึ่งในงานวิจัยน้ีก็เปนงานวิจัยหนึ่งที่ใชวิธีการวจัิย
และพัฒนาเพื่อใหไดมา ซึ่งคําตอบของการศึกษาในครั้งน้ี 
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เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนมัลติมีเดีย (Multimedia) 
 1. ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร 
  นกัวิชาการหลายทานไดแสดงทัศนะเกี่ยวกับความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร
ไวหลายทัศนะ ดังนี้ 
  ทักษิณา สวนานนท (2530: 206) ไดใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอนไววา เปน
การนําคอมพวิเตอรมาใชในการเรยีนการสอน การทบทวน การทาํแบบฝกหัดหรือการวดัผล โดยเรียน
จากบทเรียนสําเร็จรูปที่จัดทําไว เปนพิเศษสาํหรับการสอนวิชานั้น  ๆมีการทดสอบความรู ตรวจคําตอบ
แลวชมเชย ถาทําถูกหรือตําหนิเม่ือทําผิด หรืออาจสั่งใหกลับไปศึกษาบทเรียนเกา อีกครั้ง 
  ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541: 8 – 9) กลาววา คอมพิวเตอรชวยการเรยีนรู 
หมายถึง สื่อการเรียนการสอนคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่ง ซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอร ใน      
การนําเสนอสื่อประสม อันไดแก ขอความ กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และ
เสียง เพ่ือถายทอดเนื้อหาบทเรียน หรือองคความรู ในลักษณะทีใ่กลเคยีงกับการสอนจริง ในหองเรียน
มากที่สุด โดยที่คอมพิวเตอรชวยการเรียนรูจะนําเสนอเนื้อหาทีละหนาจอ 
  ไชยยศ เรืองสวุรรณ (2546: 3 – 5) ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรไววา 
บทเรียนคอมพิวเตอร (Computer Assisted Instruction Courseware หรือ Courseware) หมายถึง 
การนําเนื้อหาวิชาและลําดับวธิีการสอนมาเก็บไวในคอมพิวเตอร สําหรับสอน โดยใหเครื่องคอมพิวเตอร
กับนักเรียนโตตอบกันโดยไมตองอาศัยบุคคลที่ 3 เขามารวม หรือหมายถึงการนําคอมพิวเตอรมา
ชวยในการเรียนการสอนในเนื้อหาวิชาตางๆ หรืออีกนัยหน่ึงอาจหมายถึง สื่อ การสอนที่ใชเทคโนโลยี
ระดบัสูงมาใหเกิดการปฏิสมัพันธกันระหวางนักเรยีนกบัเครื่องคอมพวิเตอร มีความสามารถในการ
ตอบสนอง ตอขอมูลที่นักเรียนปอนเขาไปในทันทีเปนการชวยเสริมแรงแกนักเรียน ซึ่งบทเรียน จะมี
ตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว รวมทั้งเสียงประกอบ ทําใหนักเรียนสนุกไปกับ
การเรียนดวย 
 จากความหมายที่นกัวิชาการหลายทานไดกลาวไวขางตน อาจกลาวโดยสรุปไดวา บทเรยีน
คอมพิวเตอร หมายถึง โปรแกรมการเรียนการสอน หรือสื่อการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอร
เปนเครื่องมือในการนําเสนอบทเรียนตางๆ ซึ่งจะสามารถชวยใหผูเรียน ไดเรียนรูเน้ือหาไดอยาง
มีประสทิธิภาพเพราะการเรยีนโดยผานคอมพิวเตอรสามารถสื่อเน้ือหาออกมาไดทั้งในรปูแบบของ
ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก รวมทั้งเสียงประกอบตางๆ ซึ่งก็จะทําใหผูเรียน
เกิดความสนใจในเนื้อหา และไมเบื่อหนายที่จะเรียน 
 2. ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  จากความกาวหนาอยางรวดเร็วของเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร ประกอบกับศักยภาพ
ของระบบขอมูล ซึ่งพัฒนาโลกสูยุคของขาวสารขอมูล จนเปนเหตใุหแนวทางการพัฒนาดานการศึกษา
กาวไปตามลําดับ ดวยการประยุกตใชคอมพิวเตอร ใหสามารถนําเสนอขอมูลที่จําเปนตอการเรียนรู
ในทุกรูปแบบ ทุกระดับ ในลักษณะตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง รวมถึง วีดิทัศน เพ่ือ
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ชวยใหกระบวนการการเรียนรูมีชีวิตชีวานาสนใจ ชวนใหติดตามหรือที่เรียกกันทั่วไปวามัลติมีเดีย 
(Multimedia) ซึ่งตรงกับคําศัพทบัญญัติของราชบัณฑิตยสถานวา 1) สื่อประสม 2) สื่อหลายแบบ 
นอกจากนี ้ยังมีนักวิชาการอีกหลายทานไดแสดงทศันะเกีย่วกบัความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย
ไวดังนี้ 
  ยืน ภูวรวรรณ (2538: 159) คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อหลายอยาง สื่อ หรือ
ตัวกลาง คือ สิ่งที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูลที่เปนตัวอักษร รูปภาพ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และอ่ืนๆ ที่นํามาประยุกตใชรวมกัน 

มนชัย เทียนทอง (2539: 24) ไดใหความหมายไวดังนี้ มัลติมีเดีย คือ การนําเอาคอมพิวเตอร
มาควบคุมสื่อตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกันในลักษณะของการผสมผสานอยางเปนระบบ เชน การสราง
โปรแกรมคอมพิวเตอรใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความ มีการเคลื่อนไหวจาก วีดิทัศนประกอบ
หรือเสียงบรรยายสลับกัน 
  กดิานันท มลิทอง (2540: 255) กลาววา สื่อประสม หมายถึง การนําเอาสื่อหลายๆ
ประเภทมาใชรวมกัน ทั้งวสัดุอุปกรณและวิธีการ เพ่ือใหเกิดประสทิธภิาพและเกิดประสิทธิผลสูงสดุ
ในการเรียนการสอน โดยใชสื่อขั้นตอนแตละอยางตามลาํดับขัน้ตอนเนื้อหา และในปจจุบันมีการนํา
คอมพิวเตอรมาใชรวมดวยเพื่อการผลิต หรือการควบคมุการทํางานของอุปกรณตางๆ ในการเสนอ
ขอมูลทั้งตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนและเสียง   
 จากความหมายที่นักวิชาการการศึกษาไดใหความหมายเกี่ยวกับมัลติมีเดีย สามารถสรุปไดวา 
มัลติมีเดีย เปนการประยุกตใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการนําเสนอสารสนเทศ โดยผสมผสานหลาย  ๆสือ่ 
เขาดวยกันอยางเปนระบบ ไมวา จะเปนขอความตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว กราฟก เสียง
ประกอบ และวดิีทัศน เพ่ือสามารถนําเสนอเนื้อหาตาง  ๆไปสูผูใชไดอยางมีประสิทธิภาพ และกอใหเกดิ
ประสิทธิผลมากที่สุด นอกจากการผสมผสานของสื่อหลายชนิดแลว ยังตองมีการปฏิสัมพันธตอบโต 
(interaction) ระหวางผูใชโปรแกรม ซึ่งโดยทั่วไปสื่อดังกลาวมักปรากฏในรูปของซีดีรอม 
 3. ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  เทคโนโลยขีองคอมพวิเตอรในปจจุบัน สามารถแสดงผลในรูปของสื่อประสม หรือมัลติมีเดีย 
ประกอบดวยอักขระ ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน การแสดงผลในรูปของมัลติมีเดีย 
(ทองแทง ทองลิ่ม. 2541: 35 – 38) มีองคประกอบ ดังนี้ 
  3.1 อักขระ (Text) เปนสื่อสามัญของมัลติมีเดีย การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร จําเปน 
ตองมีขอความ มีอักขระตลอดจนการใชรูปภาพ และเครื่องหมายจํานวนมากมาย ในการที่จะให
ผูใชบทเรียนไดบรรลุเปาหมายของบทเรียนขอความ เครื่องหมาย และสัญลักษณ ไมวาจะอยูใน
รูปลายลักษณอักษรหรือเปลงเปนเสียงสําเนียงคําพูด เปนสื่อสามญัทีใ่ชติดตอสื่อสารกันโดยทัว่ไป 
และเปนสวนประกอบสาํคัญสําหรับการบอกชื่อ และหัวขอเร่ืองในบทเรยีนใหทราบวาเปนเรื่องอะไร 
หรือใชเปนเมนูเพ่ือบอกใหทราบวาจะไปที่ใด ใชบอกเสนทางเดินเพื่อบอกใหราบวา ไปสูที่หมาย
อยางไร รวมทั้งใชเปนสวนเนื้อหา หรือ สิ่งที่ผูใชบทเรียนจะไดพบเห็น เม่ือถึงเปาการใชอักขระ เพ่ือ 
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สื่อความหมายกับผูเรียน บทเรียนควรมีหลักการใชในกรณีตางๆ ดังน้ี 
   3.1.1 สื่อความหมายใหชัดเจน ขอความตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เปนสิ่งสําคัญในการสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเร่ือง เมนู และ
ปุมบนจอภาพนั้น ควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความ คําพูด พยายามใชขอความที่มี
น้ําหนัก กระชบั และใหความหมายทีช่ัดเจน ไมคลุมเครือ เชน “กลับไปที่เดิม” แทนคําวา “กอนหนานี”้ 
เปนตน 
   3.1.2 เม่ือใชอักขระเปนเมนูสาํหรบันําทางเดินผูใชบทเรยีนมีปฏิสมัพันธกบับทเรยีน
คอมพิวเตอร โดยการกดปุมบนแปนพิมพ คลิกเมาส หรือกดปุมเลื่อนภาพ หรือแตะภาพ สัมผัสเมนู
ที่สราง อาจเปนเมนูแบบงายๆ ประกอบดวยรายชื่อบทเรียนในรูปแบบเดียวกับหนาของหนังสือ
ใหผูเรียนคลิกกดเลื่อนเลือกบทเรียนที่ตองการ รูปแบบการคิดแลว แสดงผลนี้ เปนที่เขาใจกัน อยาง
กวางขวางในกลุมผูใชคอมพิวเตอร สวนใหญรายการเมนูจะมีกรอบลอม หรือสรางใหคลายเปนปุม
สําหรับเลือกคลิกไดอยางสะดวก และเพื่อเปนการประหยัดเนื้อที่ ควรใชคําที่สั้นและใหชัดเจน 

3.1.3 ปุมอักขระบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมีเดีย ปุมบนจอภาพ
เปนเสมือนวตัถุที่เม่ือคลิกกจ็ะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง ปุมบนจอภาพทีส่ราง อาจมีรูปแบบ
อักขระ (Font) เครื่องหมาย หรือสัญลกัษณ (Symbol) ปรากฏอยู ปุมเหลานี้อาจมีรปูแบบหลากหลาย 
การเลือกปุมที่เหมาะสมขึ้นอยูกับการทดลองวารูปแบบอักขระ เครื่องหมายหรือสัญลักษณ การเวนวรรค 
และการใหสีแบบใดที่ดูแลวเหมาะสม 
   3.1.4 เนื้อหาไมควรยาวจนเกินไป เพราะขอความยาวๆ บนหนาจอคอมพิวเตอร
อานยาก และอานไดชากวาเอกสาร ยกเวนกรณีที่บทเรียนน้ันใชอักขระขนาดใหญ และนําเสนอไมกี่ยอหนา 
และควรเลือกแบบอักขระที่อานงายแทนอักขระที่มีลวดลาย และอานยาก 
   3.1.5 ควรใชหนาตาง หรือ วินโดว (Window) เม่ือเนื้อหานั้นยาวเกินจอ และใช
ปุมเลื่อนกลับวินโดว ขยับขอความในวินโดวขึ้นลง เพ่ืออานเนื้อหาออกเปนแตละหนา และสรางปุม
สําหรับพลิกกลับไปกลับมาได 
  3.2 เสียง (Sound) เปนสื่อที่ชวยเสริมสรางความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดดีขึ้น และ 
ทําใหคอมพิวเตอรมีชีวิตชีวาขึ้น ดวยการเพิ่มการดเสียง และโปรแกรมสนับสนุน การสื่อสารสองทาง
และการสื่อสารทางเดียว มีความแตกตางเหมือนกับความแตกตางของการสนทนากัน กับการฟงบรรยาย
กิจกรรมระหวางกัน มีศกัยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศชวยใหผูเรียนเกิดความรู หรือ   
การเรียนรู เสยีงอาจอยูในรูปแบบของดนตรี เสียงสังเคราะหปรุงแตงหรือเสียงประกอยฉากที่มีผลตอ 
การสรางอารมณในการเรียนการสอน ดังน้ันการรูจักวิธีใชเสียงอยางถูกตองจะสามารถสรางความ
สนุกสนาน เราใจ และทําใหบทเรียนในรูปมัลติมีเดียที่มีปฏิสัมพันธนั้นนาสนใจและนาติดตาม 
  3.3 ภาพน่ิง (Still Image) อาจเปนภาพขนาดเล็กและขนาดใหญ เปนภาพถาย หรือ
ภาพกราฟก ภาพนิ่งใชเปนสวนประกอบสําคัญของบทเรียนมัลติมีเดีย เน่ืองจากการใชภาพนิ่งใน     
การแสดงผลบนจอคอมพิวเตอร เปนการแสดงผลจากความคิด หรือความตองการรวมทั้งการวาดภาพ 
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ภาพลายเสน แผนภูมิ แผนที่ หรือแผนสถิต ิ
  3.4 ภาพเคลื่อนไหวจําลอง (Animation) การสรางภาพเคลื่อนไหวบนเครื่องคอมพิวเตอร
ทําใหบทเรยีนคอมพวิเตอร สามารถดึงดูดความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางดี ซึ่งอาศัยเทคนคิของ
การนําภาพหลายๆภาพมาตอกัน เพ่ือใหเกิดภาพเคลื่อนไหว (เทคนิคในภาพยนตรการตูน) การเพิ่ม
ภาพเคลื่อนไหวลงบนงานตางๆ จะทาํใหสามารถนําเสนอความคิดที่ซบัซอนหรือยุงยาก ใหงายตอ
ความเขาใจ โปรแกรมที่ใชสรางภาพเคลื่อนไหวมีอยูมากมาย เชน โปรแกรม แอนิเมชั่นเวิรค ที่มี
ภาพลักษณะตางๆ กันใหคุณเลือกใชภาพเคลื่อนไหวเปนภาพดึงดูดสายตา 
  3.5 วีดิทศัน (Video) วีดิทศันเปนภาพเหมือนจริง ที่ถูกเกบ็ไวในรูปแบบดิจิตอล วีดิทศัน
สามารถตอสายตรง จากเครื่องเลนวีดิทัศน หรือเลเซอรดิสกเขาสูเครื่องคอมพิวเตอรได แตระบบ
วีดิทศันที่สั่งงานจากฮารดดสิกหรือซีดีรอมที่ไมมีการบบีอัดสัญญาณจะตองการพืน้ที่บนฮารดดิสก
กวางถึง 500 ลานไบต ปญหาที่เกิดขึ้นคือวีดิทัศนมีความตองการพื้นที่วางมากใน การทําใหภาพ
วีดิทัศนมีความสมบูรณแบบ ดังนั้น จึงตองมีการบีบอัดขอมูล ใหมีขนาดเล็กที่สุด เพ่ือจะเพ่ิมประสิทธิภาพ
และความเร็วในการสงสูงสุด ซึ่งตองอาศัยการดและฮารดแวร ที่ทําหนาที่ดังกลาวโดยการนําวีดิทัศน
มาประกอบในมัลติมีเดียตองมีอุปกรณสําคัญ คือ การดวีดิทัศนระบบดิจิตอล การทํางานบนระบบ
วินโดว วีดิทัศนจะถูกเก็บไวในไฟล เอวีไอ (AVI or audio video interactive) 
  3.6 การมีปฏิสมัพันธ เปนการโตตอบซ่ึงกันและกนัระหวางคอมพวิเตอร เชนบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ (Simulation) มีปญหาหนึ่งๆ จัดไวหลายรูปแบบใหผูเรียนเลอืก   
มีการใหผลยอนกลับทั้งทางบวกและทางลบ พรอมแสดงขอความในลักษณะการแนะนําเม่ือผูเรียน
ตอบไมถูกตอง 
 สรุปไดวา คอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย มีอักขระ เสียง ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศน
เปนองคประกอบนําไปใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองมีการปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอร
กับผูเรียน และเลือกใชสื่อแตละอยางใหเหมาะสมดวย 
 4. ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรเปนสื่อการสอนที่เปนเทคโนโลยีระดับสูง เม่ือมีการนําคอมพิวเตอรมา
ใชเปนบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจะทาํใหการเรยีนการสอนมีปฏสิัมพันธกันไดระหวางผูเรียน
กับเครื่องคอมพิวเตอร เชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนที่อยูในหองตามปกติ 
นอกจากนี้คอมพิวเตอร ยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดในทันที     
ซึ่งเปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน ดังนั้นในขณะนี้ จึงมีการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กันอยาง
กวางขวาง และแพรหลาย เม่ือใหผูเรียนเรียนรูจากโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน ไดอาศัย
แนวคิดจากทฤษฎีการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง โดยการออกแบบโปรแกรม จะ
เร่ิมตนจากการใหสิ่งเราแกผูเรียนประเมินการตอบสนองของผูเรียนใหขอมูลยอนกลับ เพ่ือการเสริมแรง  
และใหผูเรียนเลือกสิ่งเราลาํดบัตอไป การใชโปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย สามารถจําแนก
รูปแบบตางๆ ดังนี้ (สุกรี รอดโพธิ์ทอง.  2538: 10 – 15) 
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  4.1 การสอนเนื้อหา (Tutorial instruction) 
   บทเรียนในการสอนเนื้อหา เปนโปรแกรมที่เสนอเนื้อหา ความรูเปนเนือ้หายอยๆ    
แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกัน แลวใหผูเรียนตอบคําถาม 
เม่ือผูเรียนตอบคําถามแลว คําตอบนั้น จะไดรับการวิเคราะห เพ่ือใหขอมูลยอนกลับทนัที แตถาผูเรียน
ตอบคําถามนั้น ซ้ําแลวยังผิดอีก ก็จะมีเน้ือหา เพ่ือทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูก แลวจึงให 
ตัดสินใจวา จะยังคงเรียนเนื้อหาในบทนั้นอีก หรือจะเรียนในบทใหมตอไป บทเรียนในการสอนแบบนี้
นับวา เปนขั้นพื้นฐานที่เสนอบทเรียนในรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขา โดยสามารถใช
สอนไดแทบทกุสาขาวิชา นับตั้งแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึงวิทยาศาสตรและเปนบทเรยีนทีเ่หมาะสม
ในการเสนอเนื้อหาขอมูลที่เกี่ยวกับขอเท็จจริง เพ่ือการเรียนรูทางดานกฎเกณฑ หรือวิธีทางดาน  
การแกปญหาตางๆ  
  4.2 แบบฝกหัด (Drills and practice) 
   บทเรียนในการฝกหัด เปนโปรแกรมที่ไมมีการเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนกอน 
แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลอืกมาจากการสุม หรือออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยการนําเสนอ
คําถามหรือปญหานั้นซ้ําแลวซํ้าเลา เพ่ือใหผูเรียนตอบแลวมีการใหคําตอบที่ถูกตอง เพ่ือการตรวจสอบ
ยืนยันหรือแกไข และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีก จนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถาม
หรือแกปญหานั้น จนถึงระดับเปนที่นาพอใจ ดังน้ันในการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกหัดนี้ ผูเรียน
จําเปนตองมีความคิดรวบยอด และมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑเกีย่วกบัเร่ืองนัน้ๆ 
เปนอยางดีมากอน แลวจึงสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาไดโปรแกรมบทเรียนใน การฝกหัดนี้
สามารถใชไดในหลายสาขาวิชา ทั้งทางดานคณิตศาสตร ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร วิทยาศาสตร 
การเรียนคําศัพทและการแปลภาษา  เปนตน 
  4.3 สถานการณจําลอง (Simulation) 
   การสรางโปรแกรมบทเรียนทีเ่ปนสถานการณจําลอง เพ่ือใชในการเรียนการสอน    
ซึ่งจําลองความเปนจริง โดยตัดรายละเอียดตางๆ หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกับความเปนจริงมา
ใหผูเรียนไดศึกษา เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณ เพ่ือการฝก
ทักษะ และการเรียนรูได โดยไมตองเสี่ยงภัยหรือคาใชจายมาก รูปแบบของบทเรียนสถานการณ
จําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรู ขอมูล การแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะในการฝกปฏบิัติ
เพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว การใหเขาถึง ซึ่งการเรยีนตางๆ ในบทเรียนจะประกอบ
ไปดวยสิ่งทั้งหมดเหลานี ้ หรือมีเพียงอยางหน่ึงอยางใดกไ็ด ในโปรแกรมบทเรยีนสถานการณจําลองนี้
จะมีโปรแกรมบทเรยีนยอยแทรกอยูดวย ไดแก โปรแกรมสาธติ (Demonstration) โปรแกรมนี ้มิใช
เปนการสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอนแบบธรรมดา ซึ่งเปนการเสนอความรูแลว จึงใหผูเรียนทํา
กิจกรรม แตเปนโปรแกรมการสาธิตที่แสดงใหผูเรียนไดชมเทานั้น เชน การเสนอสถานการณจําลอง
ของระบบสุริยะจักรวาลวา มีดาวนพเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบดวงอาทิตย ในโปรแกรมนี้ อาจมี
การสาธติแสดงการหมุนรอบตนเองของดาวนพเคราะหเหลานั้น และการหมุนรอบดวงอาทิตยใหชม 

18



 19 

ดวย เปนตน 
  4.4 เกมเพื่อการสอน (instructional games) 

การใชเกม เพ่ือการเรียนการสอนกําลังเปนที่นยิมใชกันมาก เน่ืองจากเปนสิ่งที่
สามารถกระตุนผูเรียนใหเกดิความอยากเรียนรูไดโดยงาย เราสามารถใชเกมในการสอน และเปนสื่อ
ที่จะใหความรูแกผูเรียนได เชนเดียวกนัในเรื่องของกฎเกณฑ แบบแผนของระบบ กระบวนการทาง
ทัศนคติตลอดจนทักษะตางๆ นอกจากนี้ การใชเกมยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหดีขึ้น และ
ชวยมิใหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอย หรือฝนกลางวัน ซึ่งเปนอุปสรรคในการเรียน เน่ืองจากมี การแขงขัน
จึงทําใหผูเรียนตองมีการตื่นตัวอยูเสมอ รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมเพื่อการสอน คลายคลึงกับ
โปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองแตแตกตางกัน โดยเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไปดวย   
  4.5 การคนพบ (Discovery) 
   การคนพบ เปนการเปดโอกาสใหผูเรียน สามารถเรียนรูจากประสบการณของ
ตนเองใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผดิลองถกู หรือโดยวธิีการจัดระบบ
เขามาชวยโปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียน เพ่ือชวยในการคนพบน้ันจนกวาจะไดขอสรุป
ที่ดีที่สุด เชน นักขายที่มีความสนใจจะขายสินคาเพื่อเอาชนะคูแขง โปรแกรมจะจัดใหมีสินคามากมาย
เพ่ือใหนักขายทดลองจัดแสดง เพ่ือดึงดูดความสามารถความสนใจของลูกคา และเลือกวิธีการดูวา
จะขายสนิคาประเภทใดดวยวิธีการใด จึงจะทําใหลกูคาซือ้สินคาของตน เพ่ือนําไปสูขอสรุปวา ควร
จะมีวิธีการขายอยางไรที่จะสามารถเอาชนะคูแขงได 
  4.6 การแกปญหา (Problem-solving) 
   เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑให แลวใหผูเรียน
พิจารณาไปตามเกณฑนัน้ โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมทีใ่หผูเรยีน 
เขียนเอง และโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพ่ือชวยผูเรยีนในการแกปญหา ถาเปนโปรแกรมทีใ่หผูเรยีน
เขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรบัแกปญหานั้น โดยที่คอมพิวเตอร
จะชวยในการคดิคํานวณ และหาคําตอบที่ถกูตองใหในกรณีนี้ คอมพิวเตอรจึงเปนเคร่ืองชวยใหผูเรยีน
บรรลุถึงทักษะของการแกปญหา โดยการคํานวณหาขอมูลและจัดการสิ่งที่ยุงยากซบัซอนให แตถา
เปนการแกไขปญหาโดยใชโปรแกรมที่มีผูเขียนไวคอมพิวเตอร จะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียน
เปนผูจัดการกบัปญหาเหลานั้นเอง เชน ในการหาพื้นทีข่องที่ดินแปลงหนึ่ง ปญหามิไดอยูที่วา ผูเรยีน
จะคํานวณหาพื้นที่ไดเทาไร แตขึ้นอยูกับวา จะจัดการหาพื้นที่ไดอยางไรเสียกอน  เปนตน 
  4.7 การทดสอบ (Tests) 
   การใชโปรแกรมคอมพวิเตอร เพ่ือการทดสอบ มิใชเปนการใชเพ่ือปรับปรุงคุณภาพ
ของแบบทดสอบ หรือเพ่ือวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกที่เปนอิสระ
จากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆ เกีย่วกบัการทดสอบไดอีกดวย เนื่องจากโปรแกรมคอมพิวเตอร
สามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ ของปรนัย หรือคําถามจากบทเรียนมาเปน
การทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธ ระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน ซึ่งเปนที่นาสนุก และนาสนใจกวา 
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พรอมกันนั้น ก็อาจจะเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่นําความรูตางๆ มาใชในการตอบ
ไดอีกดวย  
  การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนแตละประเภทนั้น จะตองคํานึงถึง 
วัตถุประสงคในการนําไปใช เพ่ือใหบรรลุจุดมุงหมายนั้นๆ ซึ่งแตละประเภทจะมีลักษณะเฉพาะใน
การนําไปใช ดังนั้น ในการนําไปใชจะตองคํานึงถึงสิ่งดังกลาว เพ่ือใหเกิดประโยชนสูงสุด 
 5. รูปแบบการนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ธนะพัฒน ถึงสุข และ ชเนนทร สุขวารี (2538: 107 – 109) ไดกลาวถึงรูปแบบของ       
การนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในการสรางบทเรียนแบงออกเปน 5 รูปแบบ 
ดังนี้  
  5.1 รปูแบบเสนตรง (Linear Progression)  
   เปนรูปแบบที่มีการนําเสนอเนื้อหาใกลเคียงกับแบบหนังสือ ซึ่งมีโครงสรางเปน
เสนตรงผูใชตองเริ่มเรียนจากหนาแรกตอไปเรือ่ย  ๆถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได โดยสวนมาก
การนําเสนอแบบเสนตรง จะอยูในรูปของไฮเปอรเท็กซ ซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนินเร่ือง 
รูปภาพ วีดิทัศน หรือเอนิเมชั่นก็สามารถนํามาใชในบทเรียนไดโดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทั้งยัง
มีเสียง เพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ เรียกวา Electronic Stories หรือไฮเปอรมีเดีย  

 
 

 
 

 
ภาพประกอบที่ 2 รปูแบบโครงสรางเสนตรง 

 
 
  5.2 รปูแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jump)  
   เปนรูปแบบที่กระตุนใหผูใชงาน มีความอยากรูอยากเห็นและประหลาดใจ แตภายใต
ความประหลาดใจ ผูออกแบบและพัฒนาโปรแกรมตองจัดโครงสรางภายในใหดี และตองเปนผูที่มี
ความเชี่ยวชาญในการใชโปรแกรมออกแบบเปนอยางมาก เพราะเปนการนําเสนอที่มีวิธีการสราง
ตางจากแบบเสนตรงที่ผูใชเพียงแตเลื่อนจากจอหนึ่งไปอีกจอหนึ่ง แตในรูปแบบอิสระมีการขามไปมา
ระหวางหนาจอหนึ่งไปอีกหนาจอหนึ่งได 
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ภาพประกอบ 3 รูปแบบโครงสรางแบบอิสระ 
 
 
  5.3 รปูแบบวงกลม (Circular Paths)  
   เปนมัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลมประกอบดวยกันแบบเสนตรงชุดเล็กๆ หลายๆ 
ชุดเชื่อมตอกันและกลับสูเมนูใหญ เปนระบบการฝกฝนหรือการฝกงานที่ใชคอมพิวเตอรเปนพื้นฐาน 
การใชแอปพลิเคชั่นแบบวงกลมจะเปนการแยกฝกเปนสวนๆ และกลับสูจุดเริ่มตนได 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4 รูปแบบโครงสรางแบบวงกลม 
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  5.4 รูปแบบฐานขอมูล (Database)  
   เปนแอปพลิเคชั่นหน่ึงที่มีฐานขอมูล มีการระบุจุดัชนี เพ่ือเพ่ิมความสามารถใน       
การคนหาขอมูล นอกจากนั้น รูปแบบน้ีจะใหรายละเอียดจําพวกขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว 
ซึ่งสามารถออกแบบใหใชงานไดงาย รูปแบบน้ีสามารถใชไดกับทุกสถานการณ ที่มีการใหรายละเอียด
เกี่ยวกับระบบฐานขอมูล 
  5.5 รปูแบบประสม (Compound Document)  
   เปนรูปแบบที่ผูใชสามารถเรียนรูไดอยางอิสระ แตในบางครั้งอาจเปนเสนตรง หรือ
แยกแขนงไปตามระดับเน้ือหา รูปแบบประสม จึงเปนรูปแบบที่รวบรวมรูปแบบการนําเสนอแบบตางๆ 
มาใชเพ่ือการออกแบบบทเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 5 รูปแบบประสม 
 
 
 6. ประโยชนของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สรางความนาสนใจ โดยเทคนิคในการนําเสนอเนื้อหาตางๆ
ดวย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากวีดีโอ และเสียงประกอบที่ตื่นเตนเราใจทําใหคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทีใ่ชในการเรียนการสอนบรรลุวตัถปุระสงคในเวลาอันสั้น เนื่องจากสามารถอํานวย ความสะดวก
ใหกับผูเรียนและผูสอน และสรางเจตคตทิี่ดีตอการเรยีน ใหแกนักเรยีน นักวชิาการ และนักวิจัยหลายทาน 
(ขนิษฐา ชานนท. 2532: 8) สรุปประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่นํามาใชในการสอนวา 
   1. มีการนําเสนอเนื้อหาฉับไว แทนที่ผูเรียนจะเปดหนังสือบทเรียนทลีะหนาก็กด
แปนพิมพคอมพิวเตอรเพ่ือเลือกบทเรียนแทน 
   2. คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพเคลื่อนไหว ซึ่งมีประโยชนอยางมากตอบทเรียน
ที่มีความสลับซับซอน หรือเหตกุารณที่ควรเนน 
   3. มีเสียงประกอบทําใหเกิดความสนใจและเพิ่มศักยภาพทางการเรียน 
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   4. สามารถเรียกเก็บขอมูลเน้ือหาไดมากกวาหนังสือหลายเทาเชนแผนซีดีรอม 1 แผน
เก็บขอมูลได 6,800 ลานตวัอักษร สวนหนังสือ 300 หนา มีตัวอักษรประมาณสามแสนถึงสี่แสนตวั 
ดังนั้น ซีดีรอม 1 แผนสามารถเก็บหนังสือไดประมาณ 200 เลม 
   5. ผูเรียนมีปฏิสมัพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง บทเรียนสามารถควบคุม และ
ชวยเหลือผูเรียนไดมาก ในขณะที่หนังสือไมสามารถทําได 
   6. บทเรียนคอมพิวเตอร สามารถบันทึกผลการเรียน ประเมินผลการเรียนซ้ําๆ
หลายครั้ง โดยไมจํากัด 
   7. สามารถนําติดตัวไปเรียนในสถานที่ตาง  ๆที่มีเคร่ืองคอมพิวเตอรโดยไมมีขอจํากัด
ดานเวลา ทําใหเกิดการเรียนรูที่สมบรูณยิ่งขึ้น 
 7. หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพนั้น ตองไดรับการออกแบบโดยอาศัย
หลักการเรียนรู และผานกระบวนการพัฒนาอยางเปนระบบ ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
จึงควรมีความรูเกี่ยวกบัหลกัการในการออกแบบ และขั้นตอนในการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เพ่ือที่จะไดสามารถออกแบบและสรางบทเรียนที่มีคุณภาพ และใหผลการเรยีนรูที่ดี หลักการ
ที่เปนพ้ืนฐานสําคัญที่ผูออกแบบบทเรียน ควรคํานึงถึง และนํามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก หลักการเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู (Learning Process) ซึ่งกาเย 
(Gagne. 1988: 180 – 181) ไดศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรูของมนุษย และไดสรุปลําดับขั้นตอน
ของการเรียนรูวามี  8 ขั้น คือ  
   1. กระตุนความสนใจ (Attention : Alertness) 
   2. ตั้งความคาดหวัง (Expectancy) 
   3. เรียกหนวยความทรงจําใหปฏิบัติงาน (Retrieval to working memory) 
   4. เลือกสิ่งที่ตองรับรู (Selective Perception) 
   5. เขารหัสเพือ่เก็บในหนวยความจําระยะยาว (Encoding : Entry to Long Term 
Storage) 
   6. การตอบสนอง (Responding) 
   7. ใหการเสริมแรง (Reinforcement) 
   8. การกําหนดตัวชี้เพ่ือการเรียกคืนขอมูล (Cueing Retrieval) 
  ซึ่งจากกระบวนการเรียนรูทั้ง 8 ขั้นตอนดังกลาว กาเย ไดนํามาประยุกตเปนพฤติกรรม
หรือขั้นตอนในการสอน 9 ขั้น ไดแก 
   1. สรางความสนใจใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียน (Gaining Attention)  
   2. ใหผูเรยีนทราบจุดมุงหมายในการเรียน (Information Learning of the Objective : 
Activating Motivation) 
   3. เราใหผูเรียนระลึกถึงความรูเดิม (Stimulation Recall of Prior Knowledge) 
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   4. นําเสนอสื่อ (Presenting the Stimulus Materials) 
   5. ชี้แนะผูเรียนเพื่อใหเกิดการเรียนรูที่ดี (Providing Learning Guidance) 
   6. ใหผูเรียนปฏิบัติ (Eliciting Performance)  
   7. ใหขอมูลยอนกลับ (Providing Feedback) 
   8. ประเมินผลจากการปฏิบัติ (Assessing Performance) 
   9. สงเสริมการนําไปใช และการจํา (Enhancing Retention and Transfer) 
 8. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
  8.1 การกําหนดจดุมุงหมาย หรือเปาหมายของบทเรยีน โดยคํานึงถึงสิ่งทีผู่เรียนควร
เรียนรู และความสามารถของผูเรียน เม่ือการเรียนสิ้นสุด ซึ่งจะตองพิจารณาความรูพ้ืนฐาน และความ
ตอเน่ืองของเนื้อหาใหมกับความรูเดิม จะวัดไดดวยการกําหนดจุดประสงคปลายทางเปนจุดประสงค
เชิงพฤติกรรม 
  8.2 การรวบรวมทรัพยากร ทรัพยากรแบงออกเปน 3 ประเภท คือ 
   8.2.1 ทรัพยากรดานเนื้อหา ไดแกตํารา หนังสืออางอิง สื่อตนแบบ เปนตน 
   8.2.2 ทรัพยากรดานพัฒนาการสอน ไดแก ตําราการออกแบบการสอน สตอรีบ่อรด 
รูปภาพ บุคลากรดานการออกแบบการสอน  เปนตน 
   8.2.3 ทรัพยากรที่เกี่ยวกับการสงผานบทเรียน ไดแก เครื่องคอมพิวเตอร คูมือ
ปฏิบัติการของเครื่อง และระบบสนับสนุนการใชเครื่อง เปนตน 
  8.3 การสรางความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียน วิธีที่ดีที่สุดคือการระดมความคิด ซึ่งจะ
ทําใหไดความคิดที่สรางสรรคและนาสนใจ เร่ืองที่ใหระดมความคิดทั้ง 2 เร่ือง คือ ที่ควรจะสอน
และวิธีการสอน 
  8.4 การจัดระบบความคิด โดยการขจัดความคิดที่ไมมีคุณคาออกไป จัดลําดับรายการ
แสดงรายละเอียด และทําการรับความคิดที่ดีๆ  
  8.5 การผลติบทเรียนบนกระดาษ เร่ิมตั้งแตการรางเน้ือหาการสอน โดยเริ่มตัง้แตการเสนอ
ขอสนเทศ การเชื่อมตอสนเทศ คําถาม ขอมูลยอนกลับ คําแนะนํา บันทึกผล และกราฟกตางๆ 
ตลอดจนถึงการทําบทภาพ (Story Board) ซึ่งเปนภาพแทนจอภาพของคอมพิวเตอร 
  8.6 การเขียนผังงาน เปนผังงานแสดงการทํางานของโปรแกรม ซึ่งควรแสดงรายละเอียด
ของขอความ คําถาม โอกาสเลือก กราฟก ฯลฯ งานขั้นนี้ มีรายละเอียดและสลบัซับซอนมากควรทํา
เปนชุด โดยเริ่มจากผังงานที่แสดงเฉพาะหลักการสําคัญ จนถึงขั้นสุดทายที่มีรายละเอียดสมบูรณ 
  8.7 การเขียนโปรแกรม เปนกระบวนการแปลผังงาน และบทภาพ (Story Board) 
ใหแกเครื่องคอมพิวเตอร 
  8.8 การประเมินคณุภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน มีขอควรพิจารณา 2 ประการ 
คือ รูปลักษณที่นาสนใจ และการทํางานทีม่ีประสิทธิภาพ โดยทําการประเมินจากความคิดเห็นของ
ครู หรือนักออกแบบการสอน ผูเรียน และจากการนําไปใชจริง 
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  8.9 การจบบทเรียน เปนการจบบทเรียนในแตละเนื้อหาการสอนนั้นๆ โดยการเก็บ
ขอมูลไวสําหรับกลับมาเรียนใหม ลบขอมูลบนจอแสดงผล บอกใหทราบถึงการจบบทเรียนดวยขอมูล
ที่สั้นและแจมชัด 
  นอกจากนี้ ในสวนของการประเมินผล และการปรับปรงุประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีเหตุผลสําคัญ 2 ประการ คือ เพ่ือตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียน 
และการทํางานของโปรแกรม และเพื่อประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ในการประเมินหาประสิทธิภาพ เพ่ือการปรับปรุงแกไขโปรแกรมบทเรียน กอนที่จะ
นําไปใชงานกบักลุมเปาหมาย ซึ่ง เมอรริลล (Merrill. 1992: 121 – 128) ไดใหแนวคดิในการประเมนิ
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร  ซึ่งมีเกณฑ 2 ประการ ดังน้ี 
   1. เกณฑในดานการสอน ควรพิจารณาถึงความเหมาะสมของจุดประสงคของบทเรียน
คอมพิวเตอรที่เหมาะสมกับผลลัพธทางการเรียนที่ตองการหรือไม นอกจากนั้นควรจะพิจารณาถึง   
ความเหมาะสมของการใชยุทธวิธีการสอน 
   2. เกณฑในการนําเสนอ ควรจะแยกพิจารณาออกเปน  4 สวน ดังนี้ 
     2.1 รปูแบบบนจอภาพ ควรพิจารณาถึงขีดความสามารถในการนําเสนอเนื้อหา 
ซึ่งประกอบดวยตัวอักษรและกราฟก ควรพิจารณาขอความที่แสดงบนวรรค การตัดคํา และควรตรวจ
จอภาพวา มีความถูกตองในดานตางๆหรือไม เชน หลักไวยากรณ การเวนวรรค การตัดคํา และ
ควรใหผูเรียนสามารถอานไดโดยงาย 
    2.2 การชี้นํา (Navigation) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร ควรพิจารณา
ถึงวธิีการควบคุมการนาํเสนอเนื้อหา กรอบของเนื้อหาใหม หลังจากผูเรยีนไดเรียนเน้ือหาในกรอบเดิมแลว 
โดยทั่วไป ควรใหผูเรียนควบคุมการนําเสนอเนื้อหาในแตละกรอบแทนการควบคุมของคอมพิวเตอร
อาจจะกําหนดปุมบนแปนพิมพที่เหมาะสม เพ่ือใหผูเรียนใชกด เพ่ือแสดงกรอบของเนื้อหาใหม ควร
หลีกเลี่ยงการเนนจุดสนใจมากกวา 1 แหง ในเวลาเดียวกันบนจอภาพ ควรใหผูเรียนสามารถควบคุม
ในการแสดงยอนกลับของกรอบเนื้อหาเดิมไดในบางโอกาส 
    2.3 ความยากงายในการใชงาน ควรพิจารณาถึงความสะดวก สําหรับผูเรยีน
ที่ตองการคนหาเนื้อหาที่สนใจ การบอกตําแหนงของการเรียนในบทเรียนที่กําลังใชงาน และควร
บอกถึงวิธีการที่ผูเรียนจะกระโดดขามไปยังจุดตางๆ ในบทเรียนไดโดยสะดวก โดยทั่วไปโปรแกรม
บทเรียนควร มีเมนูใหผูเรียนเลือก ตลอดจนมีเมนูยอยตามความจําเปน ควรมีรายการเมนูแสดง
เพ่ือใหผูเรียนเลือกไดโดยสะดวก ซึ่งอาจจะกําหนดใหเลือกแถบสวางไปตามเมนู หรือกําหนดปุม
เฉพาะบนแปนพิมพสําหรับการเลือกของผูเรียน นอกจากนั้น ควรมีระบบใหความชวยเหลืออ่ืนๆ
ที่อํานวยความสะดวกแกผูเรียน 
    2.4 การปฏิสัมพันธ (Interaction) เกณฑที่สําคญัประการหนึ่งในการประเมิน
บทเรียนคอมพิวเตอร คือ การมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรกับผูเรียน โดยทั่วไป
บทเรียนคอมพิวเตอรจะไดรับการออกแบบ เพ่ือใหโอกาสผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบ อยางมากพอ
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และอยางเหมาะสม และใหขอมูลทั้งทางบวกและทางลบ พรอมทั้งใหแสดงขอความในลักษณะการแนะนาํ
เม่ือผูเรียนตอบไมถูก 
 สรุปไดวา การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรจะมีการวางแผน การดําเนินการ
ที่ดี มีการประเมินทุกขั้นตอนของการพัฒนาบทเรียน เริ่มจากประเมินจุดประสงคความถูกตองของเนื้อหา 
การใชยทุธวธิกีารสอนและการออกแบบ ซึ่งรวมถึงการออกแบบบทเรยีน และการออกแบบหนาจอภาพ 
ตลอดจนประเมินผลการใชงาน เพ่ือใหบทเรียนมีประสิทธิภาพสามารถนํามาใชจริงได 
 9. ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  นงนุช วรรธนะวหะ (2535: 4 – 6) ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาไว  ดังนี้ 
   1. การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา หมายถึง การวิเคราะหเน้ือหาวิชาที่ตองการสอน
จากหลกัสตูร เอกสารการสอน หนังสือประกอบตางๆ นํามากําหนดวตัถุประสงคทัว่ไป จัดลําดบัเนือ้หา
ใหมีความสัมพันธตอเนื่อง เลือกหัวขอและขอบขายของเรื่อง 
   2. การออกแบบบทเรียน หมายถึง การเขียนบัตรเรื่อง (Story Board) และผังงาน 
(Flowchart) การเขียนบัตรเรื่อง เพ่ือแบงเร่ืองราวของเนื้อหาออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงค และ
รูปแบบการนาํเสนอ โดยรางเฟรมยอยๆ ตั้งแตเฟรมแรกจนเฟรมสุดทาย เพ่ือเปนแนวทางในการสราง
บทเรียน สวนผังงานเปนแผนภูมิแสดงความสัมพันธของบัตรเรื่อง ในการจัดลําดับความสัมพันธของ
เน้ือหา 
   3. วิธีปฏบิตัิในการเขียนบตัรเรื่องและผังงาน ใหปฏิบัติดังนี้ คือ ใหแสดงการเริ่มตน
และจุดจบของเนื้อหา แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธการเชื่อมโยงบทเรียน แสดงเนื้อหาโดย
ใชรูปแบบการนําเสนอที่เลือกมา และสุดทายการดําเนินบทเรียน และวธิีการสอนเนื้อหา และกิจกรรม 
   4. ออกแบบจอภาพและแสดงผลการใชสี แสง กราฟก รูปแบบตัวอักษร การตอบสนอง 
   5. การทดลองใชเม่ือผลิตบทเรียนไดแลวนําบทเรียนไปตรวจสอบ เพ่ือหาความผิดพลาด
ของบทเรียน ซึ่งในการทดลองใชก็มีการปรับปรุงใหดีขึ้นเพื่อใหใชไดจริง 
   6. การประเมินบทเรียน หลังการทดลองใชแลว ผูผลิตตองประเมินผลบทเรียน      
จากผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน เจตคติตอบทเรียนและผลการใชบทเรียนของผูเรียน 
  จากขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่นงนุช วรรธนะวหะ ได
กลาวไว สามารถสรุปเพ่ิมเติมถึงการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดวา 
ขั้นตอน  ในการออกแบบและพัฒนาที่สําคัญ  5 ขั้นตอน  ดังตอไปนี้  
   1. การวิเคราะห (Analysis) ชวยใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมี
ประสิทธิภาพสามารถนําไปใชงานไดตามวตัถุประสงคที่ตองการ ซึ่งสิ่งที่ควรวเิคราะหในการนาํมา
ออกแบบและพัฒนาบทเรียน ไดแก  
     1.1 เน้ือหาและวตัถุประสงคหรือความมุงหมายทางการเรียน  (Content  
and Objective)  
     1.2 ปญหาในการเรียนการสอน (Problem of Learning and Studying) 
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     1.3 ผูเรียน (Learner)  
   2. การออกแบบ(design)สิ่งที่ผูออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียควรออกแบบ  ไดแก 
     2.1 การออกแบบการจัดการเรียนการสอน (Instructional Design)  
     2.2 การเขียนFlowchart (Flowchart Design) 
     2.3 การออกแบบหนาจอ (Monitor Design)  
     2.4 การออกแบบการประเมินผล (Evaluation Design)  
   3. การพัฒนาหรือการผลติ (Development or Production)ประกอบดวยการพัฒนา
กระบวนการเรียนการสอนหรือระบบการสอน และการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน หรือการสรางสื่อ
ประกอบการเรียนที่เหมาะสมกับผูเรียน โดยเปนสื่อที่สนองตอปญหาที่พบในการวิเคราะหขั้นที่ 1     
โดยในการพัฒนาทั้ง 2 สวน  มีรายละเอียด ดังนี้ 
     3.1 การเขียนบทหรือสคริป (Script)  
     3.2 การจัดทํา Flow Chart   
     3.3 การพัฒนาบทเรียน (Development)  
     3.4 การตรวจสอบความถูกตอง (Content Correctness)  
   4. การนําไปทดลองใช (Implementation) ในการพัฒนาผูออกแบบและพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถดําเนินการตามขั้นตอน ในการดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
การทดลองใช และปรบัปรุงแกไขสื่อการสอน และบทเรยีนสําเร็จรปูของ เอสพิช และ วิลเลยีม (Espich ; 
& William. 1967: 75 – 79) ซึ่งมีขั้นตอนในการดําเนินการ  3 ขั้นตอน  
   5. การประเมินผล หรือการควบคุม (Evaluation or Control) เปนการนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีส่รางขึ้นและผานการทดสอบจนผานเกณฑที่กําหนดไปใชจริงกับนักเรียน หรือ
กลุมตัวอยางที่กําหนด แลวนําผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย มาเปรยีบเทยีบกบัการจัด 
การเรียนการสอน โดยมีครูเปนผูสอนวา กลุมตัวอยางทีเ่รียน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ดังกลาวไดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามเกณฑที่กําหนดหรือไม และนําผลดังกลาวไป ทําการปรับปรุง
และพัฒนาสื่อตอไป 
 10. งานวิจัยในประเทศและตางประเทศที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  สําหรับงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผูทําการวิจัย
ไวหลายทาน ดังนี้ 
  บุญเลิศ ทัดดอกไม (2539: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนวชิาการถายภาพเบื้องตนกับนกัศึกษาปริญญาตร ีสถาบนัราชภัฏสมเด็จเจาพระยา พบวา 
บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 และความแตกตางระหวาง E1 กับ E2 สูงกวา อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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  ฆเนศ พวงสวุรรณ (2545: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวชิา
สรางเสริมประสบการณชีวิต เร่ือง พลังงานและสารเคมี มีจุดมุงหมาย  เพ่ือพัฒนาบทเรียนและหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ปที่ 6 โรงเรียนศิริวิทยา ตําบลบางจาก อําเภอพระประแดง จังหวัดสมุทรปราการ จํานวน 48 คน 
กลุมตัวอยางไดมาจากการสุม ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ
อยูในเกณฑ 85.25/85.06 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
  พิสุทธิ ์แสงสัตยา (2547: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง กระบวนการ 
เปลี่ยนแปลงของโลก กลุมตวัอยางทีใ่ชเปนนักเรยีนระดบัประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนสารสาสนพิทยา 
เขตยานาวา กรุงเทพฯ จํานวน 48 คน กลุมตัวอยางไดจากการสุมแบบหลายขั้นตอนผลการศึกษา 
พบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธภิาพอยูในเกณฑ 97.40/95.96 เปนไปตามเกณฑ
ที่กําหนดไว  
  ศิริขวัญ บานท ี(2547: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอร เรื่อง สังคมประชาธิปไตย 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 จํานวน 48 คน จากการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพ 89.00/90.50 และจากการประเมินดานเนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับดีมาก 
  แมคโดแนล (Mcdonald. 1997) ไดศึกษาผลกระทบของมัลติมีเดียในการสอนทางดาน
ผลสัมฤทธิ์ และทัศนคติตอการเรียน แบบ Kolb’s Learning System โดยการศึกษาจากนักเรียน
ทั้งหมด 298 คน ผลการวิจัยพบวา การใชมัลติมีเดียในการสอนมผีลทางบวกตอทศันคตขิองนักศึกษา 
ไมมีความแตกตางกนั อยางมีนัยสําคญัทางสถติิตอผลสัมฤทธิท์างการเรยีนแตละแบบ และผลของ
ทัศนคติของนกัเรียนตอบทเรียนมัลติมีเดีย มีผลมาจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน และความชอบ ทาง 
การเรียน 
  โจนส และ เบอรเกอร (Jones ; & Berger. 1995) ทําการวิเคราะหนักศึกษาที่ใชโปรแกรม
มัลติมีเดียในการเรียนการสอนวิชาเคมีในระดับปริญญาตรี จากนักศึกษาที่ใชเวลากับโปรแกรม อยาง
เต็มที่กับนักศกึษาที่ใชโปรแกรมเปนสวนประกอบ พบวา มีความแตกตางกันในสองกลุม 
  ครอสบี้ และ สตีโวฟสกี้ (Crosby ; & Stelovsky. 1995) ไดประเมินประสิทธิภาพ
ของมัลติมีเดีย โดยการเปรียบเทียบพฤติกรรมของนักเรียนจากการสอนโดยใชมัลติมีเดียและการสอน
แบบเดิมของนักเรียนสาขาวทิยาศาสตรคอมพิวเตอร พบวา มีการใชโปรแกรมมัลติมีเดียในการสอน
วิชาวิทยาศาสตรคอมพิวเตอรมากขึ้น และมัลติมีเดียจะปรับปรุงพฤติกรรมของนักเรียนใหดีขึ้น 
 จากการศกึษางานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา คอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย
สามารถชวยใหปญหาทางการศกึษาในดานตางๆ ลดลง และยังเพิ่มประสิทธภิาพการเรียนการสอน
ใหสามารถบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไวอีกดวย 
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ทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรูที่เก่ียวกับการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 แนวคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน อาศัยแนวคิดเดียวกับการออกแบบ
บทเรียนโปรแกรม และที่มาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน ก็พัฒนามาจากบทเรียนแบบ
โปรแกรม ซึ่งความคิดในการนําคอมพิวเตอรมาสรางเปนบทเรียนแบบโปรแกรมนั้น เปนเพราะ
คอมพิวเตอร มีศักยภาพที่เหนือกวาสื่อสิ่งพิมพในหลายประการดวยกัน แตขอไดเปรียบที่สําคัญ
ที่คอมพวิเตอรมีเหนือกวาสื่อสิ่งพิมพก็ ไดแก ความสามารถในการนําเสนอในลกัษณะของสื่อหลายมิต ิ
และความสามารถในการใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดเปนอยางดี นั่นเอง 
 1. ทฤษฎีทางจติวิทยาการเรียนรูที่เก่ียวกบัการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดยี 
  ทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู พฤติกรรมการเรียนรู (Learned Behavior) ของมนุษย
หรือจิตวิทยาการเรยีนรูนั้นถอืไดวา เปนศาสตรพ้ืนฐานของเทคโนโลยีทางการศึกษา ทฤษฎีการเรยีนรู
ตางๆ เปนขอสรุปทีไ่ดมีการทดลอง คนควาวิจัยมาเปนอยางดีเกี่ยวกบัการเรียนรูของมนุษยวามนษุย
เรียนรูไดอยางไร ทฤษฎีการเรียนรูแตละทฤษฎีก็แตกตางกันออกไปตามความเชื่อของนักจิตวิทยา 
แตละบุคคล แนวคิดของกลุมน้ีมีทฤษฎีที่สําคัญ  คือ 
  1.1 ทฤษฎีการเรียนรูแบบวางเงื่อนไข  (Conditioning  Theories) 
   ทฤษฎีนี้มีนักจิตวิทยาที่สําคญั เชน สกินเนอร (Burrhus, Frederic Skinner)  พัพลอฟ  
(Lvan, Petrovich Pavlov) กาเย (Robert, M. Gagne’)  เปนตน 
   1.1.1 ทฤษฎีการเรียนรูแบบวางเงื่อนไขของ สกินเนอร (Skinner’s Conditioning Theory) 
    เบอรฮัส เฟรดเดอรริค สกนิเนอร (Burhus, Frederic Skinner) เปนนักจิตวทิยา
ชาวอเมริกัน มีความเชื่อวา การเรียนรูของมนุษยเกิดจากการที่บุคคล ไดมีการกระทําแลวไดรับ
การเสริมแรง จึงทําใหทฤษฎีนี้ชื่อวา ทฤษฎีการเรียนรูวางเงื่อนไขแบบการกระทํา (Operant  Conditioning  
Theory) ทฤษฎีการเรียนรูวางเงื่อนไขแบบการกระทําพอสรุปไดวา การกระทําใดๆ ถาไดรับการเรา
ดวยการเสริมแรง (Reinforcement) อัตราความเขมแข็งของการตอบสนองจะมีโอกาสสูงขึ้น (บุคคล
แสดงพฤติกรรมซ้ํา) การเสริมแรงจะมีทั้งการเสริมแรงทางบวก และทางลบ ดังนั้น พฤติกรรมในดาน
การตอบสนองตอตัวเสริมแรงจึงแตกตางกันออกไปตามแตชนิดของการเสริมแรง การเสริมแรงจะตอง
เกิดขึ้นทันทีหลังจากที่มีการตอบสนอง ซึง่จะชวยใหผูเรยีนมีพฤติกรรม การตอบสนองที่สูงหากลด
การเสริมแรงลงเม่ือใด การตอบสนองจะลดลงเมื่อนั้น 
   1.1.2 ทฤษฎีการเรียนรูแบบวางเงื่อนไขของ พัพลอฟ (Pavlov’s Conditioning  
Theory) 
    อิวาน เพโทรวชิ พัพลอฟ (Lvan, Petrovich Pavlov) เปนนักจิตวิทยาชาวรัสเซีย
มีความเชื่อวา กระบวนการที่เปนรากฐานของการเรียนรู คือ การสรางความสัมพันธระหวางสิ่งเรา
กับปฏิกิริยาตอบสนองอยางฉับพลันหรือปฏิกิริยาสะทอน (Reflex) ใหเกิดขึ้นทฤษฏีการเรียนรูของ 
พัพลอฟ มักจะเรียกกันวา ทฤษฏีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค (Classical Conditioning Theory)  
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ซึ่งมีหลักการวา “การเรียนรูเกิดจากการที่อินทรียไดตอบสนองตอสิ่งเราไดหลายชนิด โดยที่การตอบสนอง
อยางเดียวกันอาจมาจากสิ่งเราตางชนิดกันไดหากมีการวางเงื่อนไขที่รัดกุมเพียงพอ” 
    ทฤษฏีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิคพอสรปุจากการอธบิายไดวา อินทรีย มี         
การเชื่อมโยงสิ่งเราบางอยางกับการตอบสนองบางอยางมาตั้งแตแรกเกิดแลวพัฒนาขึ้นเรื่อยๆ เม่ือ
เตบิโตขึ้นตามธรรมชาต ิสิ่งเราตามธรรมชาตินั้นเรียกวา สิ่งเราที่ไมไดวางเงื่อนไข  (Unconditioned  
Stimulus : UCS) และการตอบสนองที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติเรียกวา การตอบสนองที่ไมไดวางเงื่อนไข  
(Unconditioned Response : UCR) เชน การเคาะเอ็นที่สะบาหัวเขาทําใหเกิดการกระตุกขึ้น นี่เปน
ปฏิกิริยาสะทอน (Reflex) โดยธรรมชาติ แตถาสมมุติวาเราสรางการเชื่อมโยงอยางนี้ขึ้นในระบบ
ประสาท โดยสั่นกระดิ่งทุกครั้งที่มีการเคาะหัวเขา แลวหลังจากนั้น ขาจะกระตุกเม่ือไดยินเสียง
กระดิ่ง โดยไมตองเคาะหัวเขา การสั่นกระดิ่งคือการวางเงื่อนไข เสียงกระดิ่งก็คือสิ่งเราที่วางเงื่อนไข 

1.2 ทฤษฎีการเรียนรูแบบสัมพันธเชื่อมโยง  (Connectionism  Theories) 
ทฤษฎีนี้มีนักจิตวิทยาที่สําคัญ เชน ธอรนไดด  (Edward, L. Thomdike) กัทธรี  

(E.R. Guthrie) ฮัลล (Clark, L. Hull) เปนตน 
   1.2.1 ทฤษฎีการเรียนรูสัมพันธเชื่อมโยงของธอรนไดด (Thorndike’s Connectionism  
Theory) 
    เอ็ดวารด แอล ธอรนไดด (Edward, L. Thorndike) เปนนักจิตวทิยาชาวอเมริกัน 
ทฤษฎีของธอรนไดดเนนเรือ่งความสัมพันธเชื่อมโยง (Connection) ระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง 
ซึ่งการเรียนรูจะเกิดขึ้นได โดยการสรางสิ่งเชื่อมโยงหรือความสัมพันธระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง
ใหเกิดขึ้น  โดยสิ่งเราหนึ่งอาจทําใหเกิดการตอบสนองไดหลายทาง แตอินทรียจะเลือกการตอบสนองที่
ตนเองพอใจมากที่สุดไวเพ่ือนําไปใชในการตอบสนองครั้งตอไป 
    ทฤษฎีของธอรนไดดไ ดกอใหเกิดกฎการเรียนรูที่สําคัญ 3 กฎ อันถือไดวา
เปนหลักพ้ืนฐานที่นําไปสูเทคโนโลยีทางการศึกษาและการเรียนการสอนที่สําคัญในปจจุบัน คือ 
     1. กฎแหงผลตอบสนอง (Law of Effect) มีหลักการวา ถาบคุคลไดกระทํา
สิ่งใดแลวไดผลดีเปนที่นาพอใจก็อยากจะกระทําสิ่งน้ันอีกแตถากระทําแลวไมไดผลดีก็จะไมอยาก
กระทําหรือทําแลวถูกลงโทษก็จะลดอาการแสดงพฤติกรรมนั้นลง 
     2. กฎแหงการฝกหัด (Law of Exercise) มีหลักการวา การฝกฝนการตอบสนอง
สิ่งใดสิ่งหน่ึงสมํ่าเสมอก็จะทําใหเกิดความชํานาญเขมแขง็ขึ้น โดยการฝกฝนในที่นี้ ผูฝกจะตองตั้งใจ  
เขาใจ รูเปาหมายและคุณคาของสิ่งที่ทําซ้ําๆ นั้นดวย 
     3. กฎแหงความพรอม (Law of Readiness) กฎนี้กลาวไววา การเรียนรู
จะมีประสิทธิภาพมากที่สุด เม่ือผูเรียนพรอมที่จะเรียน หรือพรอมที่จะตอบสนอง ความพรอมในที่นี้
รวมถึง วุฒิภาวะ สติปญญา พ้ืนฐานทางสังคม อารมณและจิตใจดวย 
   1.2.2 ทฤษฎีการเรียนรูความตอเน่ืองของ กทัธร ี(Guthrie’s Contiguity  Theory) 
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    กัทธรี (E.R. Guthrie) เปนนักจิตวิทยาชาวอเมริกัน มีความเห็นวากฎเกณฑ   
การเรียนรูที่ ธอรนไดด และ พัพลอฟ ไดสรางไวมีความยุงยากโดยไมจําเปน  จึงไดสรางทฤษฎีขึ้นมาใหม
เรียกวา ทฤษฎีความตอเนื่องของกัทธรี ซึ่งไดเสนอกฎการเรียนรูขึ้นมาใหมเรียกวา กฎแหงความตอเนื่อง 
(Law of Contiguity) 
     กฎนี้ไดกลาวไววา การรวมกันหรือเขาคูกันของสิ่งเราที่กอใหเกิดการ
เปลี่ยนแปลงขึ้นน้ัน เม่ือมีการรวมกันของสิ่งเราแบบเดิมอีก ก็จะมีแนวโนมที่จะกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลง
อยางเดิมอีกไมใชเปนเรื่องของการยืนยันการเสริมแรง หรือเพราะเกิดจากผลเปนที่พอใจ จากกฎขอนี้
จึงกอใหเกิดการเรียนรูที่สําคัญสรุปได คือ 
      1. เกี่ยวกบัแรงจูงใจ (Motivation) เชื่อวาแรงจูงใจเปนเพยีงตวั ทําให
เกิดการเคลื่อนไหวไปสูความสัมพันธเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากบัการตอบสนองในเวลาตอมาเทานั้น 
(กัทธรีถือวา แรงจูงใจไมสําคัญมากนัก) 
      2. การใหรางวัล (Reward) กัทธรีเห็นวา รางวัลมิไดทําใหเกิดการเรียนรู
และบางทีรางวัลอาจจะไปขัดขวางไมใหเกิดการเรียนรูตอไปได 
      3. เกี่ยวกบัการฝกหัด (Exercise) หลักขอน้ี กัทธรี มีความคิดเห็นไมตรง
กับธอรนไดด โดยเห็นวา การเรียนรูจะเกิดจากการลองผิดลองถูกเพียงครั้งเดียวเทานั้น และสิ่งที่
ผูอ่ืนเรียกวา การฝกหัดนั้นก็คือการเรียนรูที่จะตอบสนองหลายอยางตอสิ่งเราหลายๆ สิ่งน่ันเอง 
โดยสิ่งเราที่เกิดขึ้นแตละครั้งยอมมีลักษณะไมเหมือนกันทุกประการ 
 2. หลักจติวทิยาการเรียนรูทีเ่ก่ียวของกับการออกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยทั่วไป สวนใหญเปนบทเรียนที่มีจุดมุงหมายให
ผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง ดังนั้นผูที่ออกแบบบทเรียน จึงจําเปนที่จะตองคํานึงถึงหลักจิตวิทยาการเรียนรู 
ที่เก่ียวของกับการเรียนดวยตนเอง เชนเดียวกับบทเรียนแบบโปรแกรม 
  หลักจิตวทิยาการเรยีนรูทีค่วรคํานึงถึงในการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ไดแก  
  2.1 การรับรู (Perception)  
   การเรียนรูของมนุษยจะเกิดขึ้นไมไดถาปราศจากการรับรู การรับรูจึงเปนบันได
ขั้นแรกที่จําไปสูการเรียนรู ดังน้ัน การเรียนรูที่ดีจะตองเกิดจากการรับรูที่ถูกตอง การรับรูที่ดี และ
ถูกตองของมนุษยจะเกิดขึน้ไดโดยการไดรับการกระตุนจากสิ่งเราที่เหมาะสม เพราะมนษุยจะเลอืก
รับรูสิ่งเราทีต่รงกับความสนใจของตนเอง มากกวาสิ่งเราทีไ่มตรงกับความสนใจใน การออกแบบบทเรยีน
คอมพวิเตอรนัน้ ผูออกแบบจะตองออกแบบสิ่งเราใหเหมาะสมกบัผูเรียน โดยคํานึงถงึคุณลักษณะ
ดานตางๆ ของผูเรียน ไดแก อายุ เพศ  เปนตน 
  2.2 การจดจํา (Memory)  
   การที่มนษุยจะสามารถเรียนรูสิ่งใดแลวสามารถจดจําสิ่งน้ันไดดี และสามารถจัดเก็บ
ความรูนั้นไวอยางเปนระเบียบ โดยการจัดโครงสราง (Organize) ขององคความรูอยางเปนระเบียบ 
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นอกจากนั้น การที่ผูเรียนไดฝกหรือทําซ้ํามากๆก็จะชวยใหผูเรียนเกดิทักษะความชํานาญและจดจํา
ไดดีดวย ดังน้ัน เทคนิคที่สําคัญของการเรียนรูที่ดีที่จะชวยใหผูเรียนสามารถจดจําไดดี จึงอาศัย
หลักเกณฑทั้ง 2 ประการ คือ 
   2.2.1 การชวยใหผูเรียนสามารถจัดระเบียบโครงสราง (Organize) ขององคความรู 
โดยการจัดโครงสรางของเนื้อหาบทเรียนใหเปนระเบียบ และแสดงใหผูเรียนเห็น ซึ่งสอดคลองกับ
ทฤษฎีเกี่ยวกับแผนภูมิมโนทัศน (Concept mapping) ในปจจุบันนั่นเอง 
   2.2.2 การใหผูเรียนฝกและทําซ้ํามากๆ จะชวยใหผูเรียนเกิดทกัษะความชํานาญ
และสามารถจดจําไดดี ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีเกี่ยวกบักฎแหงการฝก และการทําซ้ํา (Law of Proactive 
and Repetition) ดังนั้น จึงควรออกแบบบทเรยีนคอมพวิเตอรโดยใหมีแบบฝกหัดหรือแบบฝกปฏบิัติ        
ใหผูเรียนไดฝก เพ่ือเกิดทักษะและจดจําไดดี 
  2.3 การมีสวนรวม (Participation) และการมปีฏิสัมพันธ (Interaction) ของผูเรียน
ในการเรียน   
   การใหผูเรียน ไดมีสวนรวมและมีปฏิสัมพันธ ซึ่งไดแก การใหผูเรียนไดกระทํา
กิจกรรม หรือปฏิบัตใินลักษณะตางๆ รวมถึงการมีการโตตอบกบับทเรียน จะชวยใหเกิดการเรียนรู
ที่ดี โดยนอกจากจะชวยใหผูเรียนมีความสนใจในบทเรียนอยางตอเนื่อง อันเปนลักษณะการเรียน
อยางกระตือรือรน (Active Learning) แลว ยงัทําใหเกิดความรูและทกัษะใหมๆในตวัผูเรยีนดวย ดังนั้น 
ผูออกแบบบทเรียนจึงควรออกแบบใหบทเรียนมีกิจกรรม และการโตตอบที่เหมาะสมกับเนื้อหา และทักษะ
ที่ตองการใหผูเรียนไดรับจากบทเรียน 
  2.4 แรงจูงใจ ((Motivation)  
   การสรางแรงจูงใจที่เหมาะสม จะชวยใหเกิดการเรียนรูที่ดี บทเรียนที่สามารถสราง
แรงจูงใจที่ดีจะทําใหผูเรียนอยากเรียน และเรียนดวยความสุข สนุกสนาน ดังนั้น ผูออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงควรใหความสนใจ และศึกษาเกี่ยวกับการสรางแรงจูงใจที่ดีเพ่ือนํามาประยุกต 
ใชกับการออกแบบบทเรียนใหสามารถสรางแรงจูงใจที่เหมาะสมกับผูเรียนในลักษณะตางๆ  
   จากทฤษฏีเกี่ยวกับแรงจูงใจของ เลปเปอร (Lepper) ไดแบง แรงจูงใจออกเปน 
2 ลักษณะ คือ แรงจูงใจภายนอก และแรงจูงใจภายใน แรงจูงใจภายนอกเปนแรงจูงใจที่เปนสิ่ง
ภายนอกตัวผูเรียน เชน คาจาง รางวัล หรือคําชมเชยเปนตน สวนแรงจูงใจภายในตวัของผูเรียนเอง 
เชน ความสนใจอยากเรยีนรูเน้ือหาบทเรยีน เปนตน ซึ่งจากผลการวิจัยพบวา แรงจูงใจภายใน เปน
แรงจูงใจที่ชวยใหผูเรียน เรียนอยางสนุกสนาน และมีความสนใจตอบทเรียนอยางแทจริง ในขณะ
ที่แรงจูงใจภายนอก อาจทาํใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนนอยลง เนื่องจากเปาหมายของการเรยีน
เปนเพียงการไดเลนเกมสนุกๆ หรือการไดรางวัลหลังจากการเรียนเทานั้นเอง 
   นกัจิตวิทยาหลายคน ไดเสนอเทคนิคในการออกแบบบทเรียนที่จะชวยสรางแรงจูงใจ
ใหกับผูเรียน ไดแก การมีกิจกรรมที่ทาทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน การใหผูเรียน
สามารถควบคมุการเรียนของตนเอง การใหการเสริมแรงทัง้ทางบวก และลบ การนําเสนอ สิ่งแปลกใหม 
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เพ่ือใหผูเรียนเกิดการอยากรูอยากเห็น เปนตน 
   อยางไรก็ตาม การสรางแรงจูงใจ ควรจะอยูในระดับที่เหมาะสม เชน การใหการเสริมแรง
ทางบวก ไดแก การใหรางวัลหรือคําชมเชย หากมากเกินไปอาจทําใหผูเรียนไมตื่นเตนและเกิด
ความเบื่อหนายได หรือการใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนเองได หากมากเกินไปอาจ ทําให
เกิดผลเสีย เนื่องจากการเรียนอาจใชเวลาไปกับสิ่งอ่ืนทีไ่มใชวตัถุประสงคที่แทจริงของบทเรียนมาก
เกินไป  เปนตน 
  2.5 การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning)  
   เปนการนําความรูที่ไดเรียนรูไปประยุกตใชในชีวติจริง ซึ่งเปนเปาหมายสุดยอด
ของการเรยีนรูนั่นเอง บทเรยีนที่จะชวยใหผูเรียน มีความสามารถในการถายโอนการเรียนรูไดดีนัน้ 
จะตองเปนบทเรียนที่มีความใกลเคียงหรือเหมือนจริงกับสถานการณในชีวิตจริงมากที่สุด 
  2.6 ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference)  
   นักจิตวิทยามคีวามเชื่อเกีย่วกับทฤษฎขีองความแตกตางระหวางบุคคล โดยเชื่อวา
มนุษยแตละคนมีความแตกตางกันในดานตางๆ ไดแก ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ อารมณ 
สติปญญา เปนตน ซึ่งทําใหการเรียนรูนั้น ผูเรียนแตละคนสามารถเรยีนรูไดเร็วหรือชา แตกตางกัน 
นอกจากนั้น วิธีการเรียนรูของแตละคนก็แตกตางกัน ดังนั้น ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
จึงจําเปนตองออกแบบบทเรียนใหมีความยืดหยุน เพ่ือที่จะตอบสนอง ความแตกตางระหวางบคุคล
ของผูเรียนแตละคน ซึ่งมีคุณสมบตัิดังกลาวนีเ้ปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบของสื่อประเภทคอมพวิเตอร
อยูแลว   
 3. คณุลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีด่ีตามหลักจิตวิทยาการเรียนรู 
  จากทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู ดังที่กลาวแลว และจากผลการวิจัย
เกี่ยวกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พอสรุปคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดี 
อันเปนแนวทางในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดดังน้ี 
  3.1 มีกิจกรรมทีห่ลากหลาย และเหมาะสมกบัผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนมีสวนรวม และมี
ปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางเหมาะสม 
  3.2 นําเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติ ไดแก ขอความ กราฟก แผนภูมิ แผนภาพ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยคํานึงถึงความเหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหาบทเรียน 
  3.3 นาํเสนอในลักษณะที่แปลกใหมเพ่ือเราความสนใจของผูเรียน 
  3.4 มีการใหการเสริมแรง ทั้งทางบวกและทางลบที่พอเหมาะ เชน การใหรางวัลใน
รูปแบบตางๆ เม่ือทํากิจกรรมถูกตอง หรือการใหกําลังใจหรือคําอธิบายเม่ือทํากิจกรรมไมถูกตอง 
เปนตน 
  3.5 แบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอย  ๆ และจัดระเบียบเนื้อหาตามลําดับการเรียนรู 
ที่ดี และนําเสนอตามลําดับจากงายไปยาก 
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  3.6 มีการใหผลยอนกลับทันที (Immediate Feedback) หลังจากที่ผูเรียนไดกระทํา
กิจกรรมในบทเรียน 
  3.7 ใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจ และความสามารถของตนเอง เชน ใหเลือก
เรียนหัวขอ หรือเนื้อหาใดกอนหลังกไ็ด หรือเลือกทํากิจกรรมที่มีระดับความยากงายตามความสามารถ
ของตนเองได เปนตน 
  3.8 กจิกรรมที่ใหผูเรียนทําควรเปนกิจกรรมที่ทาทาย 
  3.9 ใหผูเรียนทราบวัตถุประสงคหรือเปาหมายในการเรียน เชน การบอกวัตถุประสงค
ของบทเรียน การบอกโครงสรางของเนื้อหาบทเรียน  เปนตน 
  3.10 ใหผูเรียนไดมีโอกาสฝก เพ่ือใหเกิดความรู ความเขาใจ และทักษะมากขึ้นโดย
การมีแบบฝกหัดในระหวางเรียนแตละหนวยของเนื้อหาบทเรียน 
  3.11 ควรมีบทสรุป เพ่ือใหผูเรียนเกิดมโนทัศนที่ถูกตอง 
  3.12 ใหผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองได โดยการมีแบบทดสอบ
หลังจากจบบทเรียน หรือหลังจากจบแตละหนวยยอยของบทเรียน และทราบผลการประเมินทันที 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

 ในการจัดการศึกษาตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล ไมวา จะเปนความสามารถ 
ความสนใจ ความพรอม หรือความตองการของบุคคล (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 3) ดังนั้น
แนวทางการจัดการศึกษาโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) เรียก 
การเรียนการสอนลักษณะนี้วา การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล หรือการจัดการเรียนการสอน
ตามเอกัตตภาพ (แบบเอกัตบุคคล) หรือการเรียนรูดวยตนเอง (Individualized Instruction) โดย
ยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคล โดยมุงจัดสภาพการเรยีนการสอนทีเ่ปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรู
ดวยตนเอง ตามความสามารถ ความสนใจ และความพรอม 

 1. ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

  นกัวิชาการทางการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไว 
ดังนี้ 

  สุนทร แกวลาย (2512: 8) ไดใหคํานิยามการเรียนดวยตนเองไววา การรูจักศึกษา
คนควา และเลือกเรียนสิ่งตางๆ ดวยตนเองนอกเหนือไปจากการเรียนในหองเรียน 

  สมบตัิ สุวรรณพิทักษ (2524: 6) กลาววา การเรยีนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการเรียนรู
ดวยตนเองเปนหลัก โดยไดรับการชวยเหลือและสนับสนนุจากผูอ่ืน เชน เพ่ือน ครู และผูรูเทาที่จําเปน 
การเรียนรูดวยตนเองในที่นี้ประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ดังนี้ 

   1. การวิเคราะหและกําหนดความตองการของตนเอง 

   2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 
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   3. การหาแหลงวิทยาการทั้งที่เปนวัสดุและบุคคล 

   4. การเลือกวิธีการและกิจกรรมการเรียน  

   5. การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 

  สเคเจอร (Skager. 1978: 13) ไดอธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการพัฒนา      
การเรียนรู และประสบการณตนเอง ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏิบัต ิและการประเมินผล
ของกิจกรรมการเรียนทั้งในลกัษณะที่เปนเฉพาะบุคคล และในฐานะทีเ่ปนสมาชิกของกลุมการเรียนรู
ที่รวมมือกัน 

  บรูคฟลด (Brookfied. 1984: 59 – 71) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง การเปน
ตวัของตนเอง ควบคุมการเรียนรูของตนเอง มีความเปนอิสระ โดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลง
ภายนอกนอยที่สุด 

 สรุปไดจากความหมายของนักวิชาการหลายทาน การเรียนรูดวยตนเอง หรือการเรียนรู
รายบุคคล เปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอนที่ผูเรียนสามารถกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนรู 
สามารถวางแผน และเลือกเรียนตามความตองการ ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลในดาน
ความตองการเรียนรู ความสนใจ ความถนัด ระดับการเรียนรู สติปญญา อารมณ สังคม รางกาย 
หรือแมแตจิตใจของผูเรียน เนื่องจากผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนดวยตนเอง และมีความเปนอิสระ
ในการเรียน โดยมีครู เพ่ือน และผูรูที่คอยชวยเหลือและสนับสนุนตามความเหมาะสมและเทาที่จําเปน  

 2. ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

  สมคิด อิสระวัฒน (2532: 76) กลาววา ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง คือ 

   1. สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to Learn) มิไดเกิดจากการบังคับ           
แตมีเจตนาที่จะเรียนดวยความอยากรู 

   2. ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self Resourceful) นัน่คือ ผูเรียนสามารถ
บอกไดวาสิ่งทีต่นเรียนคืออะไร รูวา ทักษะและขอมูลทีต่องการ หรือจําเปนที่ตองใชมีอะไรบาง สามารถ
กําหนดเปาหมาย วธิีรวบรวมขอมูลที่ตองการและวธิีประเมินผลการเรยีนรู ผูเรียนตองเปนผูจัดการ
เกี่ยวกับการเปลี่ยนแปลงตางๆ ดวยตนเอง (Manager of Change) ผูเรียนตองมีความตระหนัก
ในความสามารถของตนเองวา สามารถตัดสนิใจได มีความรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทในการเปน
ผูเรียนที่ดี 

   3. ผูเรียนตองรู “วิธีการจะเรยีน” (Know How to Learn) นั่นคือ ผูเรียนควรทราบ
ขั้นตอนการเรียนรูของตนเอง รูวา เขาไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 

  โนลล (Knowles. 1975: 61) ไดสรุปลักษณะของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเอง โดยใช
สรุปของ “สัญญาการเรียน” ที่จะทําใหเกิดผลดี 9 ประการ คือ 

   1. มีความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเกี่ยวกับผูเรียนและทักษะทีจํ่าเปน
ในการเรียนรูนั่นคือ รูความแตกตางระหวางการสอนที่ครูเปนผูชี้นําการเรียนรูดวยตนเอง 
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   2. มีแนวคิดเกี่ยวกับตนเอง ในฐานะที่เปนบุคคลที่เปนตวัของตนเอง มีความเปน
อิสระและความสามารถที่นําตนเองได 

   3. มีความสามารถที่จะสัมพันธกับเพื่อน  ๆไดดี เพ่ือที่จะใชบุคคลเหลานี้เปนเหมือน
สิ่งสะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูของตนเอง การวางแผนการเรียนรูของตนเอง การเรียนรู 
และการชวยเหลือบุคคลอื่น และการไดรับความชวยเหลือจากบุคคลเหลานั้น 

   4. มีความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเรียนรู อยางสมจริง โดย 
ความชวยเหลือจากคนอื่น 

   5. มีความสามารถในการแปลความตองการในการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมาย
ของการเรียนรูรูปแบบที่อาจจะทําใหการประเมินผลสําเร็จน้ันเปนไปได 

   6. มีความสามารถในการโยงความสัมพันธกับผูสอน ใชประโยชนจากผูสอนใน
การทําเรื่องยากใหงายขึ้น และเปนผูใหความชวยเหลือเปนที่ปรึกษา 

   7. มีความสามารถในการหาบุคคล และแหลงเอกสารวิทาการที่เหมาะสมกับวตัถปุระสงค
การเรียนรูที่แตกตางกัน 

   8. มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยใชประโยชน
จากแหลงวิทยาการและมีความคิดริเร่ิมในการวางแผนนโยบายอยางมีทักษะความชํานาญ 

   9. มีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูลและนําผลของการคนพบตางๆ ไปใช
อยางเหมาะสม 

  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเอง ในรูปแบบ
ของบทเรียนโมดูล  (Instructional Module) มีลักษณะ ดังนี้ 

   1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง นั่นคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวย
ตนเอง โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

   2. วัตถุประสงค และกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี เพ่ือใหผูเรียน
เรียนไดดวยความเขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละ
นอยๆ เปนขั้นตอน 

   3. จูงใจผูเรียนในทุก  ๆกิจกรรมการเรียน ซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรู
อยากเห็น ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 

   4. ภาษาทีใ่ชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกบัระดับความรูและระดับชัน้ของผูเรียน 

   5. เน้ือหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซึ่งจะทําใหผูเรียนเขาใจ ไมไขวเขว 

   6. ใหผูเรียนมีพัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรือ่ง บางตอน หรือบางบท 
อาจจะมีความจําเปนตองใหผูเรียน ไดมีพัฒนาการดานเจตคติ มีความซาบซึ้งและเห็นคุณคาดวย 
นอกเหนือจากความรูและทักษะ 
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 3. ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

  นักวิชาการหลายทานไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง ดังน้ี 

  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2526: 188) ไดกลาวถึง ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง
ไวดังนี้ 

   1. การเรียนรูดวยตนเองชวยใหเกิดการจัดหลักสูตรหรือรายวชิาการเรียนรูอยางถูก 
และเปนระบบ 

   2. การเรียนรูดวยตนเองชวยใหเกิดการจัดระบบการวัดผลที่ประกอบเครื่องวัด
ระดับความรูทีจ่ะเรียนหรือการสอบกอนเรียน และมีผลสัมฤทธิท์างการเรยีนหรือการสอบหลังการเรียนรู 

   3. การเรียนรูดวยตนเองเอ้ือประโยชนดานบุคลิกภาพใหแกผูเรียน 

   4. การเรียนรูดวยตนเองมีกระบวนการสอนเหมาะสมกับบคุลากรหลากหลาย
ลักษณะในหนวยงาน 

   5. การเรียนรูดวยตนเอง ทําใหผูเรียนมีโอกาสในการเขารวมกิจกรรมทางการเรียน
ไดตามความสนใจ 

   6. การเรียนรูดวยตนเองทําใหผูเรียนรับขอมูลยอนกลับของการเรียนโดยทันที 
เพ่ือใหผูเรียนเกิดความสนใจในการหาความรูเพ่ิมเติม 

   7. การเรียนรูดวยตนเองทําใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 

   8. การเรียนรูดวยตนเองเปนการเรียนการสอนที่เปนขั้นตอน 
 4. งานวิจยัที่เก่ียวของกับการคนควาดวยตนเอง 
  การศึกษาคนควาดวยตนเอง มีสวนชวยในการศึกษาเปนอยางมาก เพราะสามารถ
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลใหผูเรียน เรียนรูไดดวยตนเอง ตามศักยภาพของแตละบุคคล
ดังจะเห็นไดจากงานวิจัย ดังน้ี 
  สิริรัตน สัมพันธยทุธ (2540: บทคัดยอ) ไดศึกษาลกัษณะการเรยีนรูดวยการนาํตนเอง
ของนักศึกษาในระบบทางไกล มหาวิทยาลยัสุโขทัยธรรมาธิราช ผลการวิจัยพบวา ลักษณะการเรยีนรู
ดวยตนเองของนักศึกษา โดยภาพรวมอยูในระดับสูง เม่ือพิจารณาเปนรายองคประกอบพบวา มี
คาเฉลี่ยอยูในระดับสูง 4 องคประกอบ โดนเรียงจากมากไปหานอยคือ เปดใจรับโอกาสที่เรียน มี
ความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีความรักที่เรียนและมองอนาคตในแงดี องคประกอบที่มี
คาเฉพาะปานกลาง  มี 4 องคประกอบ คือ มีความคิดสรางสรรค มีทักษะที่จําเปนในการเรียน และ
แกปญหา มีความคิดริเร่ิมและมีอิสระในการเรียน และเชื่อม่ันวา ตนเองเปนผูเรียนที่ดีได เม่ือพิจารณา
เปนรายขอพบวา มีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง 39 ขอ และระดับปานกลาง 19 ขอ คาเฉลี่ยในระดับต่ํา
ไมมี เม่ือเปรียบเทียบตามตวัแปรอิสระพบวา ในดานเพศ นักศึกษาชายและหญิงมีลกัษณะการเรยีนรู
ดวยตนเองโดยรวม และในรายองคประกอบแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ คือ คาเฉลี่ย
ของนักศึกษาชายสูงกวานักศึกษาหญิงในดานตอไปน้ี การเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน เชื่อม่ันวาตนเอง
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เปนผูเรียนที่ดีไดมีความคิดริเร่ิมและมีอิสระในการเรียน มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง  
มีทักษะที่จําเปนในการเรียน และแกปญหา มีความรักที่จะเรียน มองอนาคตในแงดี และโดยรวม
ทั้ง 8 องคประกอบ มีเพียงองคประกอบเดียว คือ มีความคิดสรางสรรค ไมพบ ความแตกตาง
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ การเปรียบเทียบระหวางกลุม และสาขาวิชาไมพบความแตกตางอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ ทั้งในรายองคประกอบและโดยรวม การเปรียบเทียบดวย ผลการศึกษา พบวา 
แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติเพียงองคประกอบเดียว คือ มีทักษะที่จําเปนในการเรียน และ
การแกปญหา ซึ่งพบวา นักศกึษาที่มีคะแนนเฉลี่ยผลการเรียนมากกวา 2.30 มีคาเฉลี่ยในองคประกอบ
ดังกลาวสูงกวานักศึกษาที่มีคาเฉลี่ยผลการเรียนเทากับ 2.30 สวนอีก 7 องคประกอบและโดยรวม
ไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
  เยาวมาลย ไสววรรณ (2537: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยพัฒนาชุดการเรียนดวยตนเอง
เพ่ือฝกทักษะทางคณิตศาสตร ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ผลการวิจัย พบวา คะแนนที่ไดจาก
การทําแบบฝกหัดกับคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังการฝกของกลุมทดลองมีความสัมพันธกนั 
ในระดับ 0.92 และมีนัยสําคญัทางสถิตทิี่ระดับ .001 แตคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรียนกับคะแนน
ความคงทนในการเรียนรูแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  เชษฐา บุญชวลิต (2540: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเพ่ือสรางชุดการเรียนดวยตนเอง 
เรื่อง การใชเครื่องมือวัดไฟฟา วชิา ช. 0278 ชางเดินสายไฟภายในอาคาร ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ผลการวิจัยพบวา ชุดการเรียนดวยตนเองที่สรางขึ้นทั้ง 6 ชุด มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐาน
ที่กําหนดไวคือ 85/85 
  มนัส ประเทืองจิตร (2542: บทคัดยอ) ไดทําการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพชุดการเรียน
ดวยตนเอง เพ่ือฝกทักษะกราฟฟกเบื้องตนสําหรับเจาหนาที่สาธารณสุข จังหวัดสมุทรปราการ ที่
รับผิดชอบสุขศึกษาและประชาสัมพันธ ซึ่งใชกลุมตัวอยาง 42 คน ทําการทดลองหาประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ โดยภาคทฤษฎทีี่เกณฑมาตรฐาน 90/90 และภาคปฏบิัตทิี่เกณฑมาตรฐานภาคทฤษฎ ี
93.67/91.13 และภาคปฏิบัติ 83.38/82.50 
 สรุปไดวา การศึกษาดวยตนเอง มีคุณคา และความสําคัญในการเรียนรูของบุคคล ที่มี   
ความแตกตางกันในหลายๆ ดานและจากงานวิจัยสวนใหญพบวา การเรียนการสอนโดยใหผูเรียน
ไดศึกษาดวยตนเองใหประสิทธิภาพสูงกวาการเรียนการสอนปกติ ผูเรียนเกิดความสนใจในการเรยีน 
ชวยใหเกิดความคงทนในการจําไดดีกวาการเรียนดวยตนเอง นับเปนสิ่งที่กอใหเกิดการเรียนรู แก
บุคคล ไมวาจะเปนทางดานการสอน การอบรม เน่ืองจากมีระบบขั้นตอนตางๆ ทั้งในการผลิต      
การทดลอง การประเมินผล เพ่ือกอใหเกิดคุณประโยชนตอการศึกษา และสามารถนํามาใชผลิตสื่อ  
การสอนที่มีคุณภาพได 
 
 
 

38



 39 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับหลักสูตร และการเรียนการสอนกลุมสาระ       
การเรียนรู  สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

 สาระการเรียนรู 

  สาระที่เปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรูกลุมสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม
ประกอบดวยสาระสําคัญ ดังน้ี 

   สาระที่ 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 

   สาระที่ 2 หนาที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดําเนินชีวิตในสังคม 

   สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร 

   สาระที่ 4 ประวัติศาสตร 

   สาระที่ 5 ภูมิศาสตร 

  โดยที่ในสาระที่ 5 ภูมิศาสตร สําหรับนักเรียนในชวงชั้นที่ 3 มีการกําหนดมาตรฐาน
ไว 2 มาตรฐาน ดังนี้ 

   มาตรฐาน ส 5.1 : เขาใจลกัษณะของโลกทางกายภาพ ตระหนักความสัมพันธ
ของสรรพสิ่งที่ปรากฏในระหวางที่ซึ่งมีผลตอกันและกันในระบบของธรรมชาติ ใชแผนที่ และเครื่องมือ
ทางภูมิศาสตร ในการคนหาขอมูล ภูมิสารสนเทศ อันจะนําไปสูการใช และการจัดการอยางมี
ประสิทธิภาพ 

   มาตรฐาน ส 5.2 : เขาใจปฏสิัมพันธระหวางมนุษยกบัสภาพแวดลอมทางกายภาพ
ที่กอใหเกิด การสรางสรรค วัฒนธรรม และมีจิตสํานึก อนุรักษทรัพยากร และสิ่งแวดลอม เพ่ือการพัฒนา
ที่ยั่งยืน  

    โดยสาระการเรียนรู กาํหนดใหศึกษาสภาพแวดลอมทางกายภาพของทวีป
เอเชีย ทั้งดานภูมิหลังทางประวัตศิาสตร สภาพแวดลอมทางเศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรมของทวีป เอเชีย 
และการแบงภูมิภาคของทวปีเอเชีย ซึ่งแบงออกเปน 5 ภูมิภาค คือ ภูมิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใต
ภูมิภาคเอเชียตะวันออก เอเชียกลาง เอเชียตะวันตกเฉียงใต และเอเชียใต 

    โดยไดกําหนดสาระการเรียนรูไว  ดังน้ี 

     1. สภาพแวดลอมทางกายภาพของทวีปเอเชีย 

      1.1 ภูมิหลังทางประวัตศิาสตร 

      1.2 ลักษณะภมิูประเทศ 

      1.3 ลักษณะภมิูอากาศและพืชพรรณธรรมชาต ิ

     2. สภาพแวดลอมทางเศรษฐกิจ สังคม วฒันธรรมของทวีป เอเชยี 

      2.1 ลักษณะทางดานเศรษฐกิจ 
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      2.2 ลักษณะทางดานประชากรสังคมและวฒันธรรม 

      2.3 ลักษณะทางดานการเมืองการปกครอง 

      2.4 ความสัมพันธระหวางประเทศไทยกบัทวปีเอเชีย 

     3. การแบงภูมิภาคของทวปีเอเชีย 

      3.1 ภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต 

      3.2 ภูมิภาคเอเชียตะวันออก 

      3.3 เอเชยีกลาง 

      3.4 เอเชยีตะวันตกเฉียงใต 

      3.5 เอเชยีใต 

 ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

  1. รูและเขาใจลักษณะทางดานกายภาพของทวีปเอเชียตะวันออกเฉียงใต 

  2. เขาใจถึงการเปลี่ยนแปลงตางๆ ที่เปนผลมาจากลักษณะภูมิประเทศและภูมิอากาศ 

  3. รูและเขาใจลักษณะทางดานเศรษฐกิจสังคม วัฒนธรรมของทวีปเอเชียตะวันออกเฉียงใต 

  4. วิเคราะหลักษณะการดําเนินชีวิตของประชากรในทวีปเอเชียตะวันออกเฉียงใต 

  5. วิเคราะหถึงความสัมพันธระหวางทวีปเอเชียตะวันออกเฉียงใตกับประเทศไทย 

  6. รูและเขาใจลักษณะทางกายภาพของภูมิภาคตางๆ ในทวีปเอเชียตะวันออกเฉียงใต 

  7. รูและเขาใจลักษณะทางเศรษฐกิจ ประชากร วัฒนธรรมในภูมิภาคตางๆ ในทวีป
เอเชียตะวันออกเฉียงใต 

  8. วิเคราะหความสัมพันธของประเทศไทยกับภูมิภาคตางๆ  ในทวีปเอเชียตะวนัออกเฉียงใต 

 จากที่กลาวมาสรุปไดวา การเรียนการสอนตามหลกัสตูรกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม มุงเนนใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูเร่ืองเกี่ยวกับตนเอง และผูที่อยูรอบขาง 
โดยอยากใหรูและเขาใจถึงสิง่ที่อยูรอบตัว โดยเชื่อมโยงใหผูเรียนไดเขาใจถึงลักษณะทางภูมิศาสตร
ของทวปีทีต่นอาศัยอยู รวมถึงทราบความแตกตางของแตละประเทศทีอ่ยูรวมภูมิภาค เพ่ือเปนพ้ืนฐาน
ในการทําความเขาใจในขั้นที่สูงตอไป 

 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการสอนกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม 

  ฆเนศ พวงสวุรณ (2545: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วชิา
สรางเสริมประสบการณชวีติ เรื่อง พลังงานและสารเคมี มีจุดหมาย เพ่ือพัฒนาบทเรียน และหา
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชเปนนกัเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียน 
ศิริวิทยา ตําบลบางจาก อําเภอพระประแดง จังหวัดสมุทรปราการ จํานวน 48 คน กลุมตัวอยาง
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ไดมาจากการสุม ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีประสทิธิภาพอยูในเกณฑ 85.25/85.06 
เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

  ฉววีวรรณ ฦาชา (2543: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทาง      
การเรียนกลุมวิชาสรางเสริมประสบการชีวิต ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนแบบปกติ จากการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรโปรแกรมคอมพิวเตอร มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวากลุมตัวอยางที่เรียนดวยวิธี  
การสอนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ.05 

  พิไลพร สวยรูป (2543: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยการสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง ภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต สําหรับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
และหาประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 90/90 โดยแบงเน้ือหาออกเปน 5 บทเรียน คือ ลักษณะ
ภูมิประเทศ ลักษณะภูมิอากาศ ลักษณะทางเศรษฐกิจลักษณะทางทรัพยากรและลักษณะทาง
ประชากร กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสุรศักดิ์
มนตรี กรุงเทพฯ จํานวน 42 คน ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2542 โดยทําการทดลอง 3 ครั้ง เพ่ือ
หาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรือ่ง ภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใตสําหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
ผลปรากฏวา มีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 91.50/90.20 สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 

  ศิวกิา อมรรัตนานุเคราะห (2544: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   
กลุมวิชาสรางเสริมประสบการชีวติ ชุดสัตว สําหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ใหไดตามเกณฑ
มาตรฐาน 90/90 และศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หลังจาก       
การทดลองปรากฏวา ไดประสิทธิภาพของบทเรยีนคือ 92.5/91.9 ซึ่งมีประสทิธิภาพตามมาตรฐาน
ที่กําหนด และจากการศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชุดสัตว 
ปรากฏวา นักเรียนมีความคิดเห็นอยูในระดับดีมาก 

  ศิริขวัญ บานที (2547: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
สังคมประชาธิปไตย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 จํานวน 48 คน จากการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีปะสิทธิภาพ 89.00/90.50 และจากการประเมินดานเนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับที่ดีมาก  

 จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ
กับบทเรียนคอมพิวเตอร เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง รวมทั้งเอกสาร
และงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการสอนกลุมสาระการเรียนรูสงัคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สามารถ
สรุปไดวา คอมพิวเตอรมัลตมีิเดียสามารถสรางความสนใจแกผูเรียน เพราะใชเทคนคิในการนําเสนอ 
เน้ือหาตางๆ เชน ภาพเคลื่อนไหว เสียง การโตตอบ การนาํเสนอฉบัไว เปนตน ผูเรยีนเกิดปฏสิัมพันธ
กับบทเรียนไดอยางแทจริง สามารถถามคําถามแลวรับคาํตอบจากผูเรยีน ตรวจคําตอบและแสดงผล
การเรียนรูใหขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียน บันทึกผลการเรียนและการประเมินผลการเรียนซ้ําๆ ได
หลายครั้งโดยไมจํากัด ชวยในการแกปญหาการสอนในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา 
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และวัฒนธรรม และเปนการตอบสนองดานความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี ดังนั้น จึงทําให
ผูวิจัยสนใจทีจ่ะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรม เร่ือง ลักษณะทางภูมิศาสตรของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต ในประเทศพมา 
ลาว และกัมพูชา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 2) ใหไดตามเกณฑ 85/85 เพ่ือ
นําไปใชในการเรียนการสอนตอไป 
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บทที่  3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 วิธีดําเนินการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินตามขั้นตอน ดังนี้ 
  1. การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 
  2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  4. วิธีดําเนินการวิจัย 
  5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

การกําหนดประชากรและการสุมกลุมตัวอยาง 
ประชากร 

  ประชากรที่ใชในการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องลักษณะ
ทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม คือ นักเรียนที่กําลังศกึษาอยูโรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต กรุงเทพมหานคร เปนนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 ซึ่งมีนักเรียนรวม 5 หองเรียน 
จํานวน 250 คน 
 การเลือกกลุมตัวอยาง 
  กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง
ลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 คือ นักเรียนที่กําลังศึกษาอยูโรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต 
กรุงเทพมหานคร เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 
ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) โดยใชวิธีแบงกลุม ดังนี้ 
  1. จับสลากนักเรียนมาจํานวน 3 หองเรียน จากนักเรียนทั้งหมด 5 หองเรียน แลว
จับสลากเปนหองเรียนเพื่อไวในการทดลองครั้งที่ 1 , 2 และ 3 
  2. จับสลากนักเรียนจากหองเรียนที่ใชในการทดลองครั้งที่ 1 มา 3 คน 
  3. จับสลากนักเรียนจากหองเรียนที่ใชในการทดลองครั้งที่ 2 มา 15 คน 
  4. จับสลากนักเรียนจากหองเรียนที่ใชในการทดลองครั้งที่ 3 มา 30 คน 
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การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองลักษณะ 
ทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ประกอบดวย 
 1. บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชียตะวันออก
เฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 

 ข้ันตอนในการสรางและวิธีการหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชียตะวันออก
เฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 มีขั้นตอน
ในการสราง และพัฒนา ดังน้ี 
  1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 คูมือการจัดการเรียนรู 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม แผนการจัดการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ของโรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต 
เพ่ือทําความเขาใจสาระสําคัญ ผลการเรียนรูที่คาดหวัง จุดประสงคนําทาง จุดประสงคปลายทาง 
เน้ือหา วิธีการสอนและการวัดประเมินผลทางการศึกษา 
  2. วิเคราะหสภาพปญหาทางการเรียนการสอนที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชวงชั้นที่ 1 โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต ซึ่งผลการวิเคราะห พบวา  
   2.1 ผูเรียนมักจําเนื้อหาที่เรยีนไดนอย เพราะเนื้อหามีมาก ทาํใหเม่ือมีการทดสอบ
ปลายเทอม นกัเรียนจึงไดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ไมดีนัก จากการสัมภาษณครูผูสอน พบวาการสอบ
ปลายภาค ในแตละเทอม ในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง รอยละ 68.87 (โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต. 2548) แตก็ถือวา
ต่ํากวาวิชาอ่ืนๆ เสมอ  
   2.2 สื่อที่ใชประกอบการสอนมีนอยมาก มีเพียงภาพนิ่งที่เปนรูปแผนที่เทานั้น  
   2.3 เม่ือมีการแบงกลุม นกัเรียนจะสนใจเพียงงานของกลุมตนเทานั้น ทําใหขาด
การเรียนรูในเน้ือหากลุมอ่ืนๆ ซึ่งมีความสําคัญเชนกัน 
   2.4 ครูผูสอนไมมีเวลาที่จะสรุปทบทวนสิ่งที่นักเรียนออกมานําเสนอไดอยาง
เต็มที่ ทําใหขอผิดพลาดจากการนําเสนอของนักเรียนไมไดรับการแกไข 
   2.5 ผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกัน ทั้งในเรื่องความสนใจเนื้อหา หรือเรื่อง
ของการรับรูเนื้อหาใหเขาใจที่ตางกัน 
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  3. วิเคราะหเน้ือหาที่เหมาะสม เพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิเคราะหเน้ือหา
จากตาํรา บทความทีเ่กี่ยวของกับลกัษณะทางภูมิศาสตรของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต และ
อ่ืนๆ จากนั้นวางเคาโครงเนื้อหานําเนื้อหามากําหนดแยกออกเปนเรื่องๆ ตามลําดับ จัดลําดับเน้ือหา
กอนหลังเพ่ือนํามาเขียนเปนกรอบเนื้อหาในแตละเร่ืองและสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ประกอบดวยเน้ือหา 3 เร่ือง ดังน้ี 
    เร่ืองที่ 1  ประเทศกัมพูชา ประกอบดวยเนื้อหา 4 เร่ือง 
     1. ขอมูลทั่วไป 
     2. ความเปนมา 
     3. สังคม 
     4. ภูมิศาสตร 
   เร่ืองที่ 2  ประเทศพมา ประกอบดวยเนื้อหา 4 เร่ือง 
     1. ขอมูลทั่วไป 
     2. ความเปนมา 
     3. สังคม 
     4. ภูมิศาสตร 
   เร่ืองที่ 3  ประเทศลาว ประกอบดวยเนื้อหา 4 เร่ือง 
     1. ขอมูลทั่วไป 
     2. ความเปนมา 
     3. สังคม 
     4. ภูมิศาสตร 
  4. ศึกษาและเลือกโปรแกรมที่จะนํามาใชสนับสนุนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง ลักษณะทางภูมิศาสตรของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 และโปรแกรมที่จะนํามาใชในการ
ตกแตงบทเรียน โดยเลือกจากโปรแกรมที่ผูวิจัยมีความชํานาญเปนหลัก 
  5. ศึกษาศักยภาพของโปรแกรมตางๆ ที่จะนํามาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เชน ศึกษาโปรแกรมหลักในสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย Authorware7 โปรแกรมสราง
และตกแตงภาพ เชน Photoshop CS2, Illustrator CS2, โปรแกรมสรางและตกแตงภาพเคลื่อนไหว 
เชน Adobe Flash CS3 Professional โปรแกรมเกี่ยวกับการบันทึกเสียงและตัดตอเสียง เชน 
Sound Forge 8.0 เปนตน 
  6. กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังในแตละเร่ืองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  7. กาํหนดแบบฝกหัด และแบบทดสอบในแตละเรื่อง โดยใหมีความสอดคลอง และ
ครอบคลุมกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง และเนื้อหา 
  8. นาํเนื้อหา แบบฝกหัด และแบบทดสอบของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ือง 
ลักษณะทางภูมิศาสตรของภมิูภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา 

45



 46 

และวัฒนธรรม สําหรบันักเรยีนชวงชั้นที่ 3 ไปปรึกษากบัอาจารยที่ปรึกษา และผูเชีย่วชาญดานเน้ือหา 
จํานวน 3 ทาน เพ่ือพิจารณาความถูกตอง เหมาะสม แลวนํามาปรบัปรุงแกไขกอนนําไปสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  9. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนําหลักการเรงเราความสนใจมาใชใน   
การออกแบบเมื่อผูเรียนพบกับหนาจอภาพเคลื่อนไหวท่ีประกอบดวยภาพ เสียง และสื่อมัลติมีเดีย 
อ่ืนๆ มีการใชภาพกราฟกเพื่อนําเสนอบทนําเรื่อง โดยใชตวัอักษรขนาดใหญ ใชเสยีงดนตรีประกอบ
เทคนิค การนําเสนอ เพ่ือดึงดูดความสนใจ นอกจากนั้นยังออกแบบใหบทเรียนมีความสัมพันธกัน
กับเนื้อหาความรู และมีการเรียงลําดบัเนื้อหาอยางเปนระบบจากงายไปยาก เพ่ือใหนักเรียนจะสามารถ
เรียนรูไดดีและมากขึ้น ลักษณะของบทเรียนมีการใหขอมูลยอนกลับโดยมีการใหทําแบบฝกหัด และ
เฉลย มีการเสริมแรงเพ่ือใหนักเรียนรูสึกอยากเรียน ใหขอมูลปอนกลบัทันทีที่นกัเรยีนมีการตอบสนอง
กับบทเรียน บอกใหนักเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด ใหการเสริมแรงใชเสียงสําหรับการใหขอมูล
ยอนกลับ โดยใชเสียงชื่นชมเมื่อตอบถูก และไมใชหากตอบผิดโดยใชภาพแสดงอาการตอบผิดแทน 
  10. ออกแบบการประเมินผลเพื่อหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่จะนํา 
ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาเปนผูประเมิน 
  11. เขียนลําดับการดําเนินเรื่อง (Flowchart) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
ลักษณะทางภูมิศาสตรของภมิูภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม สําหรับนกัเรยีนชวงชั้นที่ 3 เพ่ือเปนการออกแบบและกําหนดลาํดับขั้นตอนการเขา
สูสวนตางๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยเริ่มตั้งแตการออกแบบลําดับการดําเนินเรื่อง 
ในสวนของชื่อเร่ือง สวนแนะนําการใชบทเรยีน สวนวตัถปุระสงคในการเรยีน สวนของเนื้อหา สวนของ
แบบทดสอบ ตลอดจนการกาํหนดในสวนของการออกจากบทเรียน เพ่ือลําดับขั้นตอนการนาํเสนอ
ใหมีทิศทางในแนวเดียวกับเน้ือหาเปนการเชื่อมโยงแตละสวนของรายการหลักและรายการยอยๆ 
  12. เขยีนบท (Script) ของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ลักษณะทางภูมิศาสตร
ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 3 เพ่ือกําหนดรายละเอียดของเนื้อหาเปนลําดับ กําหนดการบอกจังหวะของภาพ 
ขอความ เสียง เวลา เทคนิคตางๆ ในบทเรียน 
  13. ทําการเลือกเครื่องมือ และลงมือสรางบทเรียน โดยการนําขอมูลลําดับการดําเนินเร่ือง 
(Flowchart) บท (Script) และสวนประกอบตางๆ ทีเ่กี่ยวของกับเน้ือหาในบทเรยีนจากการไดศึกษา 
ผลิต และรวบรวมจากแหลงตางๆ มาดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ลักษณะ
ทางภูมิศาสตรของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เม่ือเสร็จแลวตรวจแกไขขอผิดพลาด ปรับปรุง จากนั้นนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสนออาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตองความเหมาะสมของ
บทเรียนปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
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  15. นําแบบทดสอบที่ผานการวเิคราะหคุณภาพ มาสรางแบบทดสอบในการประเมินผล
การเรียนในแตละเรื่อง 
  16. ตรวจสอบความถูกตองทางดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา แลวนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปใหผูเชีย่วชาญทางดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพ
เกี่ยวกับเรื่องความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหา และนําบทเรียนที่สรางขึ้นไปให
ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพเกี่ยวกับเร่ืองความถูกตอง
เหมาะสมของเทคนิคตางๆ ที่ใชในการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้งรูปแบบหนาจอสี 
อักษร และการดําเนินเรื่อง แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญเพื่อปรับปรุงแกไข
บทเรียนใหมีคุณภาพ 
  17. นาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไข ตามขอเสนอแนะ
แลวไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนตอไป 
 ข้ันตอนในการสรางและวิธีการหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน  

  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ลักษณะ
ทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เพ่ือใชวัดความสามารถทางดานความรู ความจํา ความเขาใจ 
และการนําไปใช  โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 
  1. ศึกษาเนื้อหาและวิธีการสรางแบบทดสอบ การเขียนขอสอบและวิเคราะหขอสอบ 
  2. วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรยีนรูที่คาดหวัง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
ลักษณะทางภูมิศาสตรของภมิูภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
  3. เขียนขอสอบปรนัยเปนขอสอบ 4 ตัวเลอืก จํานวน 100 ขอมีคําตอบที่ถูกตอง
เพียงคําเดียว ใหครอบคลุมเน้ือหาและวัตถุประสงคทั้ง 3 เร่ือง ดังนี้ 
    เร่ืองที่ 1 จํานวน  30  ขอ  
    เร่ืองที่ 2 จํานวน  35  ขอ  
    เร่ืองที่ 3 จํานวน  35  ขอ  
  4. นําแบบทดสอบเสนอใหผูเชีย่วชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 คน ตรวจสอบความถกูตอง 
  5. นําแบบทดสอบทีส่รางเสร็จสมบูรณแลว ไปทดสอบกบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต กรุงเทพมหานคร ที่เคยเรียนเนื้อหา เร่ือง ลักษณะทางภูมิศาสตร 
ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต จํานวน 130 คน นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์มาตรวจให
คะแนน โดยใชวิธี 0 – 1 (Zero-one Method) โดยขอใดที่ตอบถูกให 1 คะแนน ขอที่ตอบผิด 
หรือไมตอบ หรือตอบมากกวา 1 ตัวเลือกให 0 คะแนน 
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  6. นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) โดย
คัดขอสอบที่มีคาระหวาง .20 – .80 และคาอํานาจจําแนก (r) .20 ขึ้นไป โดยการวิเคราะหเปนรายขอ
และเลือกขอสอบไวเร่ืองละ 15 ขอ รวม 45 ขอ 
  7. นําแบบทดสอบมาหาคาความเชื่อม่ันโดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder and Ridhardson 
(ลวนยศ ; และ อังคณา สายยศ. 2538: 197 – 200) 
  8. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผานเกณฑการวัดคุณภาพของ
แบบทดสอบไปสรางเปนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใสในชุดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เพ่ือใชกับกลุมตัวอยางตอไป 

 
ตาราง 1 แสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
 

เร่ืองที่ จํานวนขอ คาความยาก – งาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 
     

1 15 0.52 – 0.79 0.23 – 0.77 0.82 
2 15 0.44 – 0.75 0.40 – 0.89 0.79 
3 15 0.32 – 0.78 0.31 – 0.80 0.77 
     

รวม 45 0.32 – 0.79 0.23 – 0.89 0.91 
     

 
 จากตาราง 1 คาความยากงายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ รวมทั้ง 3 เรื่อง จํานวน 45 ขอ 
มีคาความยาก – งายโดยรวม 0.32 – 0.79 คาอํานาจจําแนก มีคาโดยรวม 0.23 – 0.89 และ          
คาความเชื่อม่ัน มีคาโดยรวม 0.91 
 

 ข้ันตอนในการสรางและวิธีการหาคุณภาพแบบประเมินคุณภาพบทเรียน  
  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ลักษณะทางภูมิศาสตร 
ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 แบงเปน 2 ชุด  
   ชุดที่ 1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ลักษณะ
ทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  สําหรับผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา  
   ชุดที่ 2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองลักษณะ
ทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 สําหรับผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
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  ขั้นตอนในการสรางและวธิีการหาคุณภาพแบบประเมินคุณภาพบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญ
ไดดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 ศึกษาโครงสรางของเนื้อหา และบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ที่ใชใน    
การออกแบบและสรางบทเรียน 
   ขั้นที่ 2 สรางแบบประเมินโดยใชมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ จํานวน 2 ชุด    
โดยเนื้อหาของแบบประเมินคาของทั้ง 2 ชุด ไดแก 
    1. แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียสําหรบัผูเชีย่วชาญ
ทางดานเนื้อหา ไดแก 
     1.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคทางการเรียน 
     1.2 ความถูกตอง ชัดเจนของเนื้อหาในบทเรียน 
     1.3 ปริมาณเหมาะสมกับของเนื้อหาแตละตอนในบทเรียน 
     1.4  ความเหมาะสมและสอดคลองในการเสนอภาพนิ่ง ภาพกราฟก กับเนื้อหา
แตละหนาในของบทเรียน 
     1.5 ความสอดคลองของแบบฝกหัดและแบบทดสอบกับวตัถุประสงคของ
เน้ือหา 
     1.6 การเชื่อมโยงเนื้อหาแตละหนามีความถูกตองตามสาระการเรียนรู 
     1.7 ความเหมาะสมของลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 
    2. แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียสําหรบัผูเชีย่วชาญ
ทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  ไดแก 
     2.1 ความเหมาะสมในการดําเนินเรื่องของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
     2.2 ลําดับขั้นตอนการสอนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     2.3 ความเหมาะสมในการออกแบบหนาจอ 
     2.4 ความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรกบัผูเรียน 
     2.5 ภาพนิ่งและภาพกราฟกที่นํามาประกอบกับเนื้อหา 
     2.6 เทคนิคที่นาํมาใชในบทเรียนมีความเหมาะสมกับเน้ือหา 
     2.7 บทเรียนนี้เหมาะสมกับการเผยแพรใหความรูกับคนทั่วไป 
     2.8 ความเหมาะสมของขนาด สี และรูปแบบตัวอักษร กับเนื้อหา 
     2.9 การเชื่อมโยงของเนื้อหาแตละหนาของบทเรียนมีความสอดคลองกัน 
   ขั้นที่ 3 การกาํหนดเกณฑการประเมิน โดยใชแบบประเมินคาประเภททีไ่มมีเกณฑ
เปรียบเทียบ ซึ่งประเมินคาแบบกําหนดคาํตอบเปนขอความ โดยใชการประเมินคา (Rating Scale) 
กําหนดคาเปน 5 ระดับ ตามวิธีของ ลิเคอรท (R.A. Likert) โดยแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระ   
การเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มีระดับคาความคิดเห็น
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ตามระดับประมาณคาคุณภาพของสื่อและเนื้อหา แบงเปนมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ โดยมี
เกณฑในการใหคาน้ําหนักคะแนน ดังนี้  
    5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
    4  หมายถึง  มีคุณภาพดี 
    3  หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
    2  หมายถึง  มีคุณภาพควรปรับปรุงแกไข 
    1  หมายถึง  ไมมีคุณภาพ 
 

   เกณฑในการแปลความหมายผลการประเมิน 
    คาเฉลี่ย ตั้งแต  4.51 – 5.00  หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 
    คาเฉลี่ย ตั้งแต  3.51 – 4.50  หมายถึง  มีคุณภาพดี 
    คาเฉลี่ย ตั้งแต  2.51 – 3.50  หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
    คาเฉลี่ย ตั้งแต  1.51 – 2.50  หมายถึง  มีคุณภาพควรปรับปรุงแกไข 
    คาเฉลี่ย ตั้งแต  1.00 – 1.50  หมายถึง  ไมมีคุณภาพ 
 

   เกณฑในการพิจารณาวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น มีคุณภาพ 
ผูวิจัยกําหนดใหมีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 
   ขั้นที่ 4 นําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตอง
และเนื้อหาหรอืรายละเอียดของสิ่งที่ตองการหาคณุภาพในบทเรยีนวา มีความถกูตองและครบถวน
หรือไม แลวนําแบบประเมินดังกลาวมาปรับปรุงแกไขใหมีคุณภาพ 
   ขั้นที่ 5 นําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญทั้งทางดานเน้ือหา และ
ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยทีางการศกึษาใชเพ่ือการประเมินคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ืองลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

 

การดําเนินการวิจัย 
 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองลักษณะทางภูมิศาสตร 
ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใตกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมสําหรบั
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 แบงเปน 3 ขั้นตอน ตามกระบวนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาของ เอสพิช 
และ วิลเลียม (Espich ; & William) ดังน้ี 
  1. การทดลองครัง้ที่ 1 นาํบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่งลักษณะทางภูมิศาสตร 
ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ไปทดลองกับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต 
ที่ไมเคยเรียนบทเรียนนี้มากอน จํานวน 3 คน โดยผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรจากเครื่อง

50



 51 

คอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 เครื่อง ระหวางเรียนผูวิจัยทําการเก็บขอมูลเพื่อหาขอบกพรองในดาน
ตางๆ โดยการสังเกต และเม่ือเรียนเสร็จแลวทําการสัมภาษณผูเรียนอีกครั้ง เพ่ือนําขอบกพรอง
ตางๆ มาปรับปรุงแกไข เพ่ือทดลองครั้งที่ 2 ตอไป  
  2. การทดลองครั้งที่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองลักษณะทางภูมิศาสตร 
ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 3 ไดปรับปรุงแกไขแลวในการทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ปที่ 1 
โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต ที่ไมเคยเรียนบทเรียนน้ีมากอน จํานวน 15 คน โดยผูเรียนศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอรจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 เครื่อง ระหวางเรียนมีการใหผูเรียนทํา
แบบฝกหัดและเม่ือเรียนจบแตละเรื่องใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทําแบบนี้
จนครบทั้ง 3 เร่ือง นําผลคะแนนที่ไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน มา
วิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน เพ่ือนําไปปรับปรุงแกไขบทเรียนใหมีความสมบูรณ
มากขึ้น และนําไปใชในการทดลองครั้งที่ 3 ตอไป 
  3. การทดลองครั้งที่ 3 การวิจัยและพัฒนาสื่อในขั้นนี้ เปนการทดลองกับนักเรียน 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต กรุงเทพมหานคร ที่ไมเคยเรียนบทเรียนนี้ 
มากอน จํานวน 30 คน เปนกลุมตัวอยาง ทําการทดลองเหมือนการทดลองครั้งที่ 2 นําผลที่ไดจาก   
การทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลงัเรยีนมาหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 
 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 การวิจัยการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองลกัษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาค
เอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 ใชสถิติในการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 
 1. สถิติพ้ืนฐานไดแก รอยละและคาเฉลี่ย  
 2. หาคาความยากงาย (p) โดยใชสัดสวน และหาคาอํานาจจําแนก (r) โดยใชดัชนี
สหสัมพันธแบบพอยตไบซีเรียล (Point Biserial Correlation)  
 3. การหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยคํานวณจาก
สูตร KR-20 ของ Kuder Richardson (ลวน สายยศ ; และ อังคณา  สายยศ.  2538: 197 – 200) 
 4. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 โดยใช
สูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 294 – 295) 
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครั้งน้ีมีจุดประสงค เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ลักษณะ
ทางภูมิศาสตรของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ลักษณะทางภูมิศาสตรของภูมิภาคเอเชีย
ตะวนัออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสงัคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 
 การวิจัยครั้งน้ี มีจุดประสงค เพ่ือพัฒนา และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง ลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่3 ซึ่งผูวจัิยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียน้ีดวยโปรแกรม Macromedia Authorware  Version 7 เปนโปรแกรมหลัก บรรจุอยูใน
แผนซีดี โดยนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบของสื่อผสมที่หลากหลาย ไดแก ตัวอักษร ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  
และเสยีงประกอบ เนนการปฏิสัมพันธรวมกันระหวางผูเรยีนกบับทเรียน ภายในบทเรยีนประกอบดวย
คําแนะนํากอนเรียน ผลการเรียนรูที่คาดหวัง เน้ือหาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียนเพื่อใชใน
การทบทวนความรูของผูเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพ่ือใชในการประเมิน
ความรูความเขาใจของผูเรียน  ในบทเรียนจะประกอบไปดวย  3 เรื่อง ดังน้ี 
  เร่ืองที่ 1 ประเทศกัมพูชา ประกอบดวยเนื้อหา 4 เร่ือง 
   1. ขอมูลทั่วไป 
   2. ความเปนมา 
   3. สังคม 
   4. ภูมิศาสตร 
  เร่ืองที่ 2 ประเทศพมา ประกอบดวยเนื้อหา 4 เร่ือง 
   1. ขอมูลทั่วไป 
   2. ความเปนมา 
   3. สังคม 
   4. ภูมิศาสตร 
  เร่ืองที่ 3 ประเทศลาว ประกอบดวยเนื้อหา 4 เร่ือง 
   1. ขอมูลทั่วไป 
   2. ความเปนมา 
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   3. สังคม 
   4. ภูมิศาสตร 
 

ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ลักษณะทาง
ภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ดังนี้ 
 1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียดานเน้ือหา โดย ผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหากลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวฒันธรรม จํานวน 3 ทาน ปรากฏผล ดังนี้ 
 
ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ลักษณะทางภูมิศาสตรของ 
     ภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับ 
     นกัเรียนชวงชั้นที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน X  ระดับคุณภาพ 
   

1.  เน้ือหา 4.94 ดีมาก 
    1.1 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวตัถุประสงค 5.00 ดีมาก 
    1.2 ความถูกตองของเนือ้หา 5.00 ดีมาก 
    1.3 การเรียงลําดับเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
    1.4 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
    1.5 ความนาสนใจในการดําเนินเรือ่ง 5.00 ดีมาก 
    1.6 ความเหมาะสมรูปแบบในการนําเสนอ 5.00 ดีมาก 
2. รูปภาพ ตัวอักษร และการใชภาษา 5.00 ดีมาก 
    2.1 ความสอดคลองของเนื้อหากบัภาพนําเสนอ 5.00 ดีมาก 
    2.2 ความถูกตองของภาษาที่ใช 5.00 ดีมาก 
    2.3 ความชัดเจนของภาพประกอบ 5.00 ดีมาก 
3. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 4.89 ดีมาก 
   3.1 ความชดัเจนของคําถาม 4.67 ดีมาก 
   3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 5.00 ดีมาก 
   3.3 การนําเสนอสรุปผลคะแนน 5.00 ดีมาก 
   

รวมเฉลีย่ 4.94 ดีมาก 
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 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ลักษณะทาง
ภูมิศาสตรของภูมิภาคเอเชียตะวันอกเฉียงใต สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอร
อยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพตามรายดาน  ดังนี้ 
  ดานเนื้อหา พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยในเรื่องความสอดคลอง
ระหวางเนื้อหากับวตัถุประสงค ความถกูตองของเนื้อหา การเรียงลําดับเนื้อหา ความชัดเจนใน
การอธิบายเนือ้หา ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง และความเหมาะสมรูปแบบในการนําเสนอ 
มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก   
  ดานรูปภาพ ตัวอักษร และการใชภาษา พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก 
โดยในเรื่อง ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพนําเสนอ ความถูกตองของภาษาที่ใช และความ
ชัดเจนของภาพประกอบ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
  ดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับ
ดีมาก โดยมีคุณภาพดานความชัดเจนของคําถาม ดานความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ
การนําเสนอสรุปผลคะแนน พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
 2. ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา จํานวน 3 ทาน ปรากฏผล ดังน้ี 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง ลักษณะทางภูมิศาสตร 
     ของภูมิภาคเอเชยีตะวันอกเฉยีงใต สาระการเรียนรูสงัคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรบั 
     นักเรียนชวงชั้นที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการประเมิน X  ระดับคุณภาพ 
   

1. ภาพ  4.50 ดี 
   1.1 ความเหมาะสมของภาพ 4.33 ดี 
   1.2 ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.67 ดีมาก 
2. สี 4.50 ดี 
   2.1 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.67 ดีมาก 
   2.2 ความเหมาะสมของสีพ้ืนในแตละหนา 4.67 ดีมาก 
   2.3 ความเหมาะสมของสีปุม 4.33 ดี 
   2.4 ความเหมาะสมของสีพ้ืนบนจอภาพโดยรวม 4.33 ดี 
3.ตัวอักษร 4.55 ดีมาก 
   3.1 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 4.67 ดีมาก 
   3.2 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 4.67 ดีมาก 
   3.3 ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ 4.33 ดี 
4. เสียง 4.00 ดี 
   4.1 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.00 ดี 
   4.2 ความชดัเจนของเสียงประกอบบทเรียน 4.00 ดี 
5. การจัดบทเรียน 4.44 ดี 
    5.1 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 4.33 ดี 
    5.2 การนําเขาสูบทเรียน 4.67 ดีมาก 
    5.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.33 ดี 
    5.4 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 4.00 ดี 
    5.5 การใชงานของปุมในเน้ือหา 4.67 ดีมาก 
    5.6 วิธีโตตอบบทเรียนโดยรวม 4.67 ดีมาก 
   

รวมเฉลีย่ 4.40 ดี 
   

 
 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ลักษณะทาง
ภูมิศาสตรของภูมิภาคเอเชยีตะวันออกเฉยีงใต สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
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สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวาคุณภาพโดยรวมของ
บทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพตามรายดาน  ดังน้ี 
  ดานภาพ พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคณุภาพในเรื่องความเหมาะสม
ของภาพ อยูในระดับดี และขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน  พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก  
  ดานสี พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดบัดี โดยมีคุณภาพดานความเหมาะสม ของ
สีตวัอักษร และความเหมาะสมของสีพ้ืนในแตละหนา อยูในระดับดีมาก ในเร่ืองความเหมาะสมของ
สี ปุม และความเหมาะสมของสีพ้ืนบนจอภาพโดยรวม  พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี 
  ดานตัวอักษร พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดานความ
เหมาะสมของขนาดตัวอักษรและความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร อยูในระดับดีมาก ในเรื่อง
ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี  
  ดานเสียง พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดานความเหมาะสม
ของเสียงดนตรีประกอบ และความชัดเจนของเสียงประกอบบทเรียน อยูในระดับดี  
  ดานการจัดบทเรียน พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดานการ
ออกแบบหนาจอโดยภาพรวม ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ และความตอเน่ืองของการ
นําเสนอเนื้อหา อยูในระดับดี ในเร่ืองการนําเขาสูบทเรียน การใชงานของปุมในเนื้อหา และวิธีโตตอบ
บทเรียนโดยรวม พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ ทําใหทราบถึงขอบกพรองตางๆ ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไข
ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ ดังน้ี 
  1. ตรวจสอบและแกไขคําที่พิมพผิด 
  2. ลดเสียงดนตรีเพ่ือใหเกิดความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน 
  3. เพ่ิมความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน ดวยการเพิ่มเฉลยในแบบทดสอบ 
 

ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองและวเิคราะหขอมูลตามวธิีการทางสถติ ิ เพ่ือหาประสทิธภิาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ 85/85 และสรุปผลการวิจัยได ดังนี้ 
 การทดลองคร้ังที่ 1 
  ผลจากการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ลักษณะทางภูมิศาสตร ของ
ภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 กับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน มีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหาขอบกพรองของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง สัมภาษณผูเรียน
ในดานความชดัเจนของการนําเสนอเนื้อหา ภาษา ตัวอักษร รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย 
และการโตตอบกับบทเรียน 
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  ผลการสังเกตและสัมภาษณนักเรียน เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย พบวา นักเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนในการเรียนเปนอยางดี ในสวนของเนื้อหา
ผูเรียน มีความสนใจในการเรียนรู ชอบการไดฟงเสียงบรรยาย และพอใจกับรูปภาพที่ชวยอธิบาย
เน้ือหาใหชัดเจนยิ่งขึ้น นักเรียนชอบการโตตอบกับบทเรียนทั้งในสวนของเกม การทําแบบฝกหัด 
และแบบทดสอบทายบทเรียน สวนสิ่งที่ตองปรับปรุง คือ นักเรียนไมคุนเคยกับบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย บางครั้งไมกลาที่จะกดปุม และหาปุมบางปุมไมพบ เชน ปุมเขาสูบทเรียน ปุมเน้ือหา 
ผูวิจัยไดปรับปรุง โดยการเพิ่มการเคลื่อนไหวของปุม เม่ือนําเมาทไปชี้ รวมทั้งเพ่ิมเสียง ทําใหปุม
มีความชัดเจนมากขึ้น หลังจากปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมแลว นําไปทดลองครั้งที่ 2 ตอไป 
 การทดลองคร้ังที่ 2 
  ผลจากการนําบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ลักษณะทางภูมิศาสตรของภูมิภาค
เอเชียตะวันออกเฉียงใต สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวง
ชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) ที่ไดปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน 
เพ่ือทําการทดลองหาแนวโนมของประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยบันทึกผลคะแนน
จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําไปหาแนวโนม
ของประสิทธิภาพบทเรียนดวยสูตร E1/E2 ซึ่งไดผลการทดลอง ดังนี้ 
 
ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ลักษณะทางภูมิศาสตรของภูมิภาค 
     เอเชียตะวันออกเฉียงใต สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียน 
     ชวงชั้นที่ 3 ครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
เรื่องที่ 

คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2

ประสิทธิภาพ 
(E1/ E2) 

        

1 15 13.53 90.22 15 12.80 85.33 90.22/85.33 
2 15 13.60 90.67 15 13.07 87.11 90.67/87.11 
3 15 13.27 88.44 15 12.53 83.56 88.44/83.56 
        

รวม 45 40.40 89.78 45 38.40 85.33 89.78/85.33 
        

 
 จากตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เรื่อง ลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉยีงใต สาระการเรยีนรูสังคมศกึษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ในการทดลองครั้งที่ 2 โดยรวม พบวาบทเรียนทั้ง 3 เร่ือง 
มีแนวโนมประสิทธิภาพ 89.78/85.33 ซึ่งแสดงวา บทเรียนมีแนวโนมของประสิทธิภาพ เปนไป
ตามเกณฑที่ตัง้ไวคือ 85/85 ที่กําหนด โดย 
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  เร่ืองที่ 1  ประเทศกัมพูชา มีแนวโนมประสิทธิภาพ 90.22/85.33 
  เร่ืองที่ 2  ประเทศพมา  มีแนวโนมประสิทธิภาพ 90.67/87.11 
  เร่ืองที่ 3  ประเทศลาว  มีแนวโนมประสิทธิภาพ 88.44/83.56 
 ซึง่แสดงวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องที่ 1 และเรื่องที่ 2 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ สวนเรื่องที่ 3 รอยละของผลการเรียนจากแบบทดสอบทายบทเรียนต่ํากวาเกณฑ ซึ่ง
ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขบทเรียนในสวนเนื้อหาของเรื่องที่ 3 โดยเพิ่มเติมรูปภาพที่เกี่ยวของกับเน้ือหา
ใหมีความชัดเจนมากขึ้น เรียบเรียงเนื้อหาใหเปนหมวดหมู และใชภาษาที่เขาใจงายขึน้ตอการจดจํา 
รวมทั้ง เพ่ิมเติมรูปภาพและเรียบเรียงเน้ือหา ในเรื่องที่ 1 และ 2 รวมดวย นอกจากนี้ผูวิจัยไดทํา
การปรับปรุงปุมตางๆที่ใชงาน ใหใชงานไดงายและสะดวกยิ่งขึ้น 
 การทดลองคร้ังที่ 3 
  การทดลองครั้งที่ 3 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องลักษณะทาง
ภูมิศาสตรของภูมิภาคเอเชยีตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวจากการทดลองครั้งที่ 2 มาใช
ทดลองกบักลุมตวัอยาง จํานวน 30 คน เพ่ือทําการทดลองหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 ซึ่งไดผลการทดลอง ดังนี้ 
 
ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ลักษณะทางภูมิศาสตรของภูมิภาค 
     เอเชียตะวันออกเฉียงใต สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียน 
     ชวงชั้นที่ 3 ครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ 
เรื่องที่ 

คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2

ประสิทธิภาพ 
(E1/ E2) 

        

1 15 14.40 96.00 15 13.70 91.33 96.00/91.33 
2 15 14.30 95.33 15 14.00 93.33 95.33/93.33 
3 15 14.50 96.67 15 13.87 92.44 96.67/92.44 
        

รวม 45 43.20 96.00 45 41.57 92.37 96.00/92.37 
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 จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
ลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) พบวา บทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มี
ประสิทธิภาพโดยรวม 96.00/92.37 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว โดย 
  เร่ืองที่ 1  ประเทศกัมพูชา มีประสิทธิภาพ 96.00/91.33 
  เร่ืองที่ 2  ประเทศพมา  มีประสิทธิภาพ 95.33/93.33 
  เร่ืองที่ 3  ประเทศลาว  มีประสิทธิภาพ 96.67/92.44 
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บทที่ 5  
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาค
เอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สาํหรับนักเรียน 
ชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 

ความสําคญัของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ลักษณะทางภูมิศาสตร ของ ภูมิภาคเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ไวใชในการเรยีนดวยตนเองได 
 2. ชวยลดปญหาการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
และตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลได 
 3. เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ ของกลุมสาระการเรียนรู
สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรมตอไป 

 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที ่1) ภาคเรียนที่ 2  
ปการศึกษา 2551 โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต กรุงเทพมหานคร มีนักเรียนรวม 5 หองเรียน 
จํานวน 250 คน 

กลุมตวัอยาง  
กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจัยเปนนักเรยีนชวงชั้นที่ 3 (มัธยมศึกษาปที่ 1) ภาคเรียนที่ 2 

ปการศึกษา 2551 โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คน ไดมาจากการสุม
แบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) โดยใชวิธีสุม ดังน้ี 
  1. จับสลากนักเรียนมาจํานวน 3 หองเรียน จากนักเรียนทั้งหมด 5 หองเรียน แลว
จับสลากอีกครั้งเพ่ือใชเปนหองเรียนในการทดลองครั้งที่ 1 , 2 และ 3 
  2. จับสลากนักเรียนจากหองเรียนที่ใชในการทดลองครั้งที่ 1 มา 3 คน 
  3. จับสลากนักเรียนจากหองเรียนที่ใชในการทดลองครั้งที่ 2 มา 15 คน 
  4. จับสลากนักเรียนจากหองเรียนที่ใชในการทดลองครั้งที่ 3 มา 30 คน 
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เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 

 เน้ือหาวิชาในการวิจัยครั้งนีเ้ปนเนื้อหาวิชา กลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม เรือ่ง ลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต สาํหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 โดยมีเนื้อหา ดังตอไปน้ี 
  เรื่องที่ 1 ประเทศกัมพูชา ประกอบดวยเนื้อหา 4 เรื่อง 
   1. ขอมูลทั่วไป 
   2. ความเปนมา 
   3. สังคม 
   4. ภูมิศาสตร 
  เรื่องที่ 2 ประเทศพมา ประกอบดวยเนื้อหา 4 เรื่อง 
   1. ขอมูลทั่วไป 
   2. ความเปนมา 
   3. สังคม 
   4. ภูมิศาสตร 
  เรื่องที่ 3 ประเทศลาว ประกอบดวยเนื้อหา 4 เรื่อง 
   1. ขอมูลทั่วไป 
   2. ความเปนมา 
   3. สังคม 
   4. ภูมิศาสตร 
 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ลักษณะ
ทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ประกอบดวย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชียตะวันออก
เฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้น ที่ 3 
 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประกอบดวย 
   3.1 แบบประเมินคุณภาพดานเนือ้หา 
   3.2 แบบประเมินคุณภาพเทคโนโลยีทางการศึกษา 
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การดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยศึกษาคนควาดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
โดยทดลอง 3 ครั้ง กับกลุมตัวอยาง 48 คน มีวิธีการดาํเนินการ ดังนี้ 
 1. ใหกลุมตวัอยางเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนรายบคุคล 
 2. ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียแตละเรื่องมีแบบฝกหัดระหวางเรียนใหกลุมตัวอยาง
ทําหลังจากเรียนจบบทเรยีนในแตละเร่ือง 
 3. หลังจากกลุมตัวอยางเรียนจบในแตละเรือ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว 
ใหกลุมตวัอยางทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นําคะแนนของการทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนและคะแนนของการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนมาคํานวณหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑกําหนด 85/85 
 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนนิการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ลกัษณะทางภูมิศาสตร 
ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 3 สรุปผลการวิจัยได ดังนี้  
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต สาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนกัเรยีนชวงชั้นที่ 3 
มีเน้ือหา 3 เรื่อง คือ ประเทศกัมพูชา ประเทศพมา และประเทศลาว 
 2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ลักษณะทางภูมิศาสตรของ
ภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 ไดผล ดังนี้ 
   2.1 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา พบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีคณุภาพดานเนื้อหาโดยรวมทั้ง 3 เรื่อง อยูในระดับดีมาก 
  2.2 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย มีคุณภาพโดยรวมทั้ง 3 เรื่อง อยูในระดับดี 
  2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ลักษณะทางภูมิศาสตร 
ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต สาระการเรียนรูสงัคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 3 จากการทดลองครั้งที่ 3 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพ
โดยรวมเปน 96.00/92.37 โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพ ดังนี้  
   เรื่องที่ 1  ประเทศกัมพูชา มีประสิทธิภาพ  96.00/91.33 
   เรื่องที่ 2  ประเทศพมา  มีประสิทธิภาพ  95.33/93.33 
   เรื่องที่ 3  ประเทศลาว  มีประสิทธิภาพ  96.67/92.44 
  ซึ่งพบวา ประสิทธิภาพโดยรวม และประสิทธิภาพในแตละเร่ืองเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
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อภิปรายผล 
 การวิจัยครั้งน้ี เปนการพัฒนาและศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
ลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 จากผลการวิจัยสามารถอภิปรายได ดังน้ี 

 1. จากการศกึษาสภาพปญหาการเรยีนการสอนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรม ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต พบปญหาหลายดาน 
เชน ปญหาดานระยะเวลา ปญหาการขาดแคลนสื่อ และปญหาความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่ง
บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เร่ือง ลกัษณะทางภูมิศาสตร ของภมิูภาคเอเชยีตะวนัออกเฉียงใต 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 นี้ ไดพัฒนาขึ้น
เพ่ือชวยแกปญหาการเรียนการสอนตางๆ โดยบทเรียนน้ีพัฒนาขึ้นตามลักษณะของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ซึ่งเปนการนําเสนอเนื้อหาหลากหลายรปูแบบ โดยมีภาพ และเสยีง จัดใหอยูในรปูแบบ
ของขอความ กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว นํามาผสมผสานเขาดวยกัน อีกทั้งบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียน้ี ยังเปนการเรียนที่สอดคลองกับทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งผูเรียนแตละ
คนมีความสามารถในการเรียนรูแตกตางกัน และไมเกิดความกดดันเม่ือผูเรียนเรียนไมทันผูอ่ืน ทําให
ผูเรียนรูสึกไมเครียดในระหวางเรียน จึงสงผลใหผูเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรูสูงขึ้น ผูเรียน
สามารถเรียนรูไดดวยตวัเอง โดยการนาํหลักการและทฤษฎีทางดานจิตวทิยา เร่ือง ความแตกตาง
ระหวางบุคคล (Individual Difference) กลาวคือ มนุษยทกุคนมคีวามแตกตางทั้งความเชื่อ ความสนใจ 
ความถนัด ความสามารถ อารมณ สติปญญา ผูเรียนแตละคน จึงสามารถเรียนรูแตกตางกัน 
วิธีการเรียนรูของแตละคนก็แตกตางกัน ดังนั้น การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอง
มีความยืดหยุน มีระดับของความยากงาย เพ่ือตอบสนองความตองการของบคุคล ซึ่งบทเรยีนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียมีลกัษณะที่สามารถตอบสนองความแตกตางของผูเรียนไดเปนอยางดี (ฤทธิชัย ออนม่ิง. 
2547: 20 – 25) และยังพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยใหผูเรียนสนใจและกระตือรือรน
ที่จะเรียนมากยิ่งขึ้น ทําใหผลของการวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองลักษณะทาง
ภูมิศาสตรของภูมิภาคเอเชยีตะวันออกเฉยีงใตในครั้งนี ้สอดคลองกบัผลงานวิจัยของ กรองกาญจน  
อรุณรัตน (2530: 45) พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเม่ือนํามาใชในการเรียนการสอน จะใช
เพ่ือตอบสนองจุดมุงหมายได 4 ประการ คอื 1) การใชบทเรียนเพ่ือใหเด็กแตละคนศกึษาหาความรู
ดวยตนเอง 2) การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือยกระดับผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่เรียนออน
ใหสูงขึ้น โดยใหผูเรียนที่เรียนชาหรือตองรับการฝกฝนเปนพิเศษไปศึกษาเพิ่มสวนตัว 3) การใช
บทเรียนโปรแกรม เพ่ือเสริมความรูของผูเรียนที่มีอยูแลวใหมากขึ้น เปนการศึกษาเพิ่มเติมความรู
ใหมากกวาที่ครูสอน และประการสุดทาย ประการที่ 4) เปนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เพ่ือการสอนในหองเรียน โดยถือวา เปนสื่อการสอนอยางหนึ่ง จากหลักการดังกลาว ทําใหเกิด
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องลักษณะทางภูมิศาสตรของภูมิภาคเอเชียตะวันออก
เฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มาใช
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พัฒนารูปแบบการเรียนการสอน ไดอยางเหมาะสม ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ ฆเนศ พวงสุวรณ 
(2545) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาสรางเสริมประสบการณชีวิต เร่ืองพลังงาน
และสารเคมี  สาํหรับนักเรยีนระดบัชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ผลปรากฏวาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย
มีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 85.25/85.06 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว และงานวิจัยของ ศิริขวัญ บานที 
(2547) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สังคมประชาธิปไตย สําหรับนักเรียนชวง
ชั้นที่ 3 จากการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีปะสิทธิภาพ 89.00/90.50 และจาก
การประเมินดานเนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับที่ดีมาก สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
 2. ในดานการผลติบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียนี ้ไดดําเนินการวางแผนพัฒนา อยาง
เปนระบบ และเปนไปตามลําดับขั้นตอน ซึ่งแตละครั้งจะมีการแกไขขอบกพรองตามขอเสนอแนะ
ที่ผูเชี่ยวชาญไดประเมินทุกขั้นตอน โดยการวิเคราะหเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร เพ่ือนําไป
ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาประเมิน 3 ทาน ซึ่งผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็น
วา บทเรียนคอมพิวเตอรมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก จากนั้นนําเนื้อหาที่ผานการประเมิน
แลว นํามาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวง
ชั้นที่ 3 โดยมีการประเมินจากผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษา จํานวน 3 ทาน มีความเห็นวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี จากนั้นนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียน้ี ไปทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรยีน ตามกระบวนการของการวิจัยและพัฒนา จํานวน 
3 ครั้ง และแตละครั้งจะมีการปรับปรุงแกไขขอบกพรองตางๆ โดย ครั้งที ่1 เปนการทดลองรายบุคคล
เพ่ือตรวจสอบขั้นตน กับผูเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน ครั้งที่ 2 เปนการทดลองกลุมยอยกับ
ผูเรียนกลุมตวัอยาง จํานวน 15 คน เพ่ือตรวจสอบหาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย และครั้งที่ 3 เปนการทดลองภาคสนามกับผูเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน แลวนํา
ขอมูลทีไ่ดไปวเิคราะหผลทางสถิต ิเพ่ือหาประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 
85/85 ซึ่งประสิทธภิาพโดยรวมของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ได มีประสิทธิภาพตามเกณฑ
ที่กําหนดไว 
 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนมีความสนใจ กระตือรือรน และตั้งใจ
กับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เปนอยางดี ทั้งน้ีเพราะบทเรียนชุดนี้ทีป่ระกอบไปดวย
เน้ือหาบทเรียน ซึ่งนําเสนอในลักษณะของสื่อมัลติมีเดียแลว ยังมีสวนอ่ืน  ๆไดแก แบบฝกหัดที่ออกแบบ
มา เพ่ือใหผูเรียนไดตรวจสอบความกาวหนาในการเรียนของตนเอง และยังมีการเสริมแรง ผูเรียน
จึงชื่นชอบกับการตอบโตกบับทเรียนที่สามารถมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนเปนที่นาพอใจ สงผลใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูไดอยางรวดเร็ว อีกทั้งในตอนทายของบทเรียน ยังมีการประมวลผลการเรียนรูทั้งหมด
ของผูเรียน โดยการทําแบบทดสอบและรายงานผลการเรียนรูใหผูเรียนทราบในทันที ทําใหผูเรียน
รูสึกภูมิใจในความสามารถของตนเอง ซึ่งสอดคลองกับคํากลาวของ ฤทธิชัย ออนม่ิง (2547: 5) ที่วา 
มัลติมีเดีย ชวยกระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธเชิงโตตอบกบับทเรยีน ทําใหการเรียนแบบกระฉับกระเฉง 
ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการแสวงหาความรู ขอมูลหลากหลายรปูแบบ  จากการสอบถาม และ
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สัมภาษณจากผูเรียน พบวา ผูเรียนพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องลักษณะทางภูมิศาสตร
ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 เพราะเปนบทเรียนที่มีสีสันสดใส มีตัวการตูนที่เหมาะสมในเนื้อหาแตละตอน 
นอกจากนี้ กอนเขาสูเนื้อหายังมีเกมเพื่อกระตุนความคิดและการเตรียมความพรอมกอนเขาบทเรียน
อีกดวย ซึ่งทําใหรูสึกสนุกกับการเรียน ชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น 
 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวง
ชั้นที่ 3 ที่ไดสรางขึ้นน้ีมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด  จึงสามารถนาํบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียน้ี
ไปใชกับระบบการเรียนการสอนของผูสอนในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษาศาสนา ศาสนา และ
วัฒนธรรมไดเปนอยางดี  และผูเรียนยังสามารถนําไปเรียนรูไดดวยตนเองอีกดวย 
 

ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1. นาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชีย
ตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่ 3 
นี้ ไปใชประกอบการเรยีนการสอน ในวชิาของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 
หรือนําไปใชเปนสื่อในการเรียนรูดวยตัวเองตอไป 
  2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําเอาเทคโนโลยี มาใชในการพัฒนา 
การเรียนการสอน ซึ่งบทบาทของสื่อมัลติมีเดียไดรับการพัฒนาตามความกาวหนาของเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร โดยการผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบ นําเสนอบทเรียนโดยมีภาพ และเสียง โดยให
อยูในรูปแบบของขอความ กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งจําเปนตองอาศัยบุคลากร ที่มีความรู
ความชํานาญหลายๆ ดาน เชน ดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานกราฟก ดานเนื้อหาวิชา เปนตน 
การที่จะพัฒนาและออกแบบบทเรียนนั้น ควรคํานึงถึงความพรอม และความรวมมือของบุคลากร
ในดานตางๆ ดังกลาว ทั้งน้ีเพ่ือใหไดบทเรียนที่มีคุณภาพ และเหมาะสมกับการนําไปใชในการเรยีน
การสอน 
  3. สถานศึกษา ควรสงเสริมใหครูผูสอนเล็งเห็นถึงความสําคัญในการที่จะพัฒนาสื่อ 
คอมพิวเตอร ใหเขามามีบทบาทในการประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือใหกระบวนการเรียนรู
ไปสูเปาหมายที่กําหนดไดอยางมีประสิทธิภาพ เพราะสื่อที่มีคุณภาพชวยใหผูเรียนเรียนรูไดดีขึ้น 
รวมทั้งชวยสงเสริมการคิด และสามารถการแกปญหาในการเรียนของผูเรียนได   
  4. ในการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียนั้น จําเปนตองมีความพรอมทั้งทาง 
ดานเครื่องมือ และอุปกรณทางดานคอมพิวเตอร ตลอดจนความรวมมือ และการสนับสนุนจากสถาบัน 
การศึกษา ครูผูสอน และผูศึกษา จึงจะบรรลุเปาหมายที่วางไว 
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  5. ควรมีการสนับสนุนใหมีการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในกิจกรรมการเรียนการสอน
เพ่ือกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรูดวยตนเองตามความสามารถ โดยไมจํากัดเวลา
ในการเรียน ทําใหการเรียนไมเกิดความเบื่อหนาย และมีทางเลือกใหมๆ ในการเรียนรูเพ่ิมขึ้น 
 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป 
  1. ในการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ลักษณะทางภูมิศาสตร 
ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 นี้ มีเน้ือหาคลอบคลุมเพียง 3 ประเทศคือประเทศกัมพูชา ประเทศพมา และ
ประเทศลาวเทานั้น ดังนั้น จึงนาจะมีการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีเน้ือหา
เกี่ยวกับประเทศอื่นๆ ในภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต และประเทศในภูมิภาคอ่ืนๆ รวมถึงเนื้อหา
ในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม เรื่องอ่ืน  ๆตอไป เพ่ือที่จะไดเปนทางเลือกหนึ่ง
สําหรับครูผูสอน เพ่ือจะไดนําไปใชในการเรียนการสอนตอไปอยางมีประสิทธิภาพ 
  2. ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน ระหวางการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการเรียนรูของผูเรียนใชกับสื่อประเภทอ่ืน เชน เปรียบเทยีบกับการเรียน
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต หรือเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนจากครูในหองเรียนปกติ เปนตน 
เพ่ือพิจารณาวา สื่อแตละประเภท มีผลตอการเรียนรู และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนอยางไร 
  3. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในเน้ือหากลุมสาระการเรียนรู
ในวิชาอ่ืนๆ และใชสําหรับนักเรียนชวงชั้นอ่ืนๆ ตอไปอยางแพรหลาย 
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ตารางแสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
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คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
 แบบทดสอบของ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาค
เอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3 ทั้งหมด  3 เร่ือง มีคาความเชื่อม่ันอยูที่ 0.91 โดยแสดงแยกเปนแตละเรื่อง ดังนี้ 
 
ตาราง 6  คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
     ทางการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชีย 
     ตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียน 
     ชวงชั้นที่ 3 เร่ืองที่ 1  ประเทศกัมพูชา 
 

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

1 0.70 0.54 

2 0.72 0.66 

3 0.67 0.77 

4 0.79 0.51 

5 0.79 0.51 

6 0.65 0.54 

7 0.76 0.57 

8 0.75 0.37 

9 0.60 0.69 

10 0.65 0.63 

11 0.66 0.66 

12 0.52 0.60 

13 0.65 0.60 

14 0.63 0.23 

15 0.63 0.57 
   

 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  =  0.82 
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ตาราง 7  คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
     ทางการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง ลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชีย 
     ตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียน 
     ชวงชั้นที่ 3  เรื่องที่ 2  ประเทศพมา 
 

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

1 0.71 0.49 

2 0.71 0.43 

3 0.71 0.49 

4 0.69 0.40 

5 0.60 0.89 

6 0.58 0.69 

7 0.75 0.57 

8 0.51 0.69 

9 0.74 0.46 

10 0.44 0.51 

11 0.49 0.74 

12 0.46 0.54 

13 0.73 0.40 

14 0.49 0.49 

15 0.55 0.66 
   

 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  =  0.79 
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ตาราง 8  คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
     ทางการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชีย 
     ตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียน 
     ชวงชั้นที่ 3  เรื่องที่ 3  ประเทศลาว 
 

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

1 0.72 0.63 

2 0.77 0.34 

3 0.49 0.40 

4 0.60 0.74 

5 0.52 0.54 

6 0.75 0.49 

7 0.78 0.57 

8 0.72 0.51 

9 0.32 0.54 

10 0.49 0.80 

11 0.49 0.66 

12 0.43 0.31 

13 0.61 0.46 

14 0.42 0.40 

15 0.66 0.37 
   

 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  =  0.77 

 

 

 

 

 

 

 

76



 77 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

เร่ือง ลักษณะทางภูมิศาสตรของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต 
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษาศาสนา และวฒันธรรม สาํหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3 
 

ตอนที่ 1  เลือกคําตอบที่ถกูตองที่สุดแลวทําเครื่องหมายกากบาท ( ) ลงในกระดาษคําตอบที่
กําหนดให 

1. ขอใดคือชื่อทางการของประเทศกัมพูชา 

 ก.  กัมพูชา     

 ข.  สหภาพกัมพูชา 

 ค.  ราชอาณาจักรกัมพูชา    

 ง.  สาธารณรัฐประชาธิปไตยประชาชนกมัพูชา 
2. ขอใดคือหนวยเงินตราของกัมพูชา 
 ก.  จ้ัด     
 ข.  บาท 
 ค.  เรียล     
 ง.  หยวน 
3.  ประมุขของกัมพูชามีตําแหนงใด 
 ก.  สุลตาน     
 ข.  ประธานาธิบด ี
 ค.  นายกรัฐมนตร ี     
 ง.  พระมหากษัตริย 

4.  ใครคือนายกรัฐมนตรีคนแรกของกัมพูชา 

 ก.  เจาสีหนุ     

 ข.  สมเด็จฮุน เซน

 ค.  สมเด็จกรมพระนโรดม รณฤทธ์ิ    

 ง.  พระบาทสมเด็จพระบรมนาถนโรดม สีหมุนี

5. ผูที่เปนแกนนําในการเรยีกรองเอกราชคืนสูกมัพูชา คือใคร 

 ก.  เจาสีหนุ     

 ข.  สมเด็จฮุน เซน

 ค.  สมเด็จกรมพระนโรดม รณฤทธ์ิ    

 ง.  พระบาทสมเด็จพระบรมนาถนโรดม สีหมุนี
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6.  กัมพูชาประกาศใชรัฐธรรมนูญครั้งแรกเม่ือใด 
 ก.  ปพ.ศ. 2490     
 ข.  ปพ.ศ. 2491 
 ค.  ปพ.ศ. 2492     
 ง.  ปพ.ศ. 2493 

7.   กัมพูชามีศาสนาใดเปนศาสนาประจําชาต ิ

 ก.  พุทธ     

 ข.  คริสต 

 ค.  อิสลาม     

 ง.  ฮินดู 

8.  ขอใดไมใชเชื้อชาตขิองประชากรกัมพูชา 

 ก.  จีน     

 ข.  ขอม 

 ค.  อินเดีย     

 ง.  เวียดนาม 

9. กัมพูชามีรูปแบบการปกครองแบบใด 

 ก.  เผด็จการ     

 ข.  สังคมนิยม 

 ค.  ประชาธิปไตย     

 ง.  สมบูรณาญาสิทธิราช  

10. กัมพูชามีระบบเศรษฐกจิแบบใด 

 ก.  ระบบทุนนิยม     

 ข.  ระบบเสรนีิยม 

 ค.  ระบบสังคมนิยม     

 ง.  ระบบเศรษฐกิจพอเพียง 

11. ประชาชนของกัมพูชาประกอบอาชพีใดเปนหลัก 

 ก.  คาขาย     

 ข.  เหมืองแร 

 ค.  อุตสาหกรรม     

 ง.  เกษตรกรรม 
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12. เหตุใดกัมพูชาจึงอยูในชวงเวลาที่กําลังพัฒนาประเทศ 

 ก.  เพราะตกเปนเมืองขึ้นเปนเวลายาวนาน  

 ข.  เพราะประชากรในประเทศมีจํานวนนอย 

 ค.  เพราะประสบปญหาโรคระบาดในประเทศ 

 ง.  เพราะพบปญหาสงครามกลางเมืองเปนเวลายาวนาน 

13. ขอใดคือลักษณะภูมิประเทศของกัมพูชา 

 ก.  เปนแอง     

 ข.  ที่ราบสูง  

 ค.  ที่ราบเชิงเขา     

 ง.  ที่ราบลุมแมน้ํา 

14. ขอใดเปนเสนกั้นเขตแดนระหวางกัมพูชากับไทย 

 ก.  เทือกเขาอันนัม     

 ข.  เทือกเขาพนมดงรัก 

 ค.  เทือกเขาคะฉิ่น     

 ง.  เทือกเขาตะนาวศร ี

15. ลักษณะภมิูอากาศของกัมพูชามีลักษณะอยางไร 

 ก. รอนชื้น     

 ข. มรสุมเขตรอน 

 ค. รอนแหงแลง     

 ง.  ลมมรสุม 
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ภาคผนวก ค 
 

แบบประเมินของผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนือ้หา) 
 
ชื่อผูวิจัย  นางสาวสาวติรี   กลาเกิดผล     รหัส 49199080188 .วิชาเอก เทคโนโลยีการศึกษา     

ชื่องานวิจัย การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องลักษณะทางภูมิศาสตรของภูมิภาค
เอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

ผูประเมิน .............................................................................................................................. 

ตําแหนง ............................................................................................................................... 

หนวยงาน .................................................................... สังกัด ............................................. 

 

โปรดทําเครื่องหมาย ลงในชองระดับการประเมินคณุภาพ 5 ระดับ ตามความคิดเห็น
ของทานหลังจากไดตรวจสอบและทดลองใชมัลติมีเดีย โดยกําหนดระดับคะแนน ดังนี้ 
  ระดับ  5 หมายถึง คุณภาพดีมาก 
  ระดับ  4 หมายถึง คุณภาพดี 
  ระดับ  3 หมายถึง คุณภาพปานกลาง 
  ระดับ  2 หมายถึง คุณภาพควรปรับปรุง 
  ระดับ  1 หมายถึง คุณภาพใชไมได 
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ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
รายการประเมิน ดีมาก 

(5) 
ดี 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

ควรปรบัปรุง 
(2) 

ใชไมได 
(1) 

1.  เน้ือหา      

     1.1 ความสอดคลองระหวางเนื้อหากบัวตัถปุระสงค      

    1.2 ความถูกตองของเนือ้หา      

    1.3 การเรียงลําดับเนื้อหา      

    1.4 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      

    1.5 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

    1.6 ความเหมาะสมรูปแบบในการนําเสนอ      

2. รูปภาพ ตัวอักษร และการใชภาษา      

    2.1 ความสอดคลองของเนื้อหากบัภาพนําเสนอ      

    2.2 ความถูกตองของภาษาที่ใช      

    2.3 ความชัดเจนของภาพประกอบ      

3. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ      
   3.1 ความชดัเจนของคําถาม      
   3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      
   3.3 การนําเสนอสรุปผลคะแนน      
 

 
ขอเสนอแนะอื่นๆ 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
 
 
       ลงชื่อ ............................................................ ผูประเมิน 
         (................................................................) 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย(ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
  

ชื่อผูวิจัย  นางสาวสาวติรี   กลาเกิดผล     รหัส 49199080188 .วิชาเอก เทคโนโลยีการศึกษา     

ชื่องานวิจัย การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องลักษณะทางภูมิศาสตรของภูมิภาค
เอเชียตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรยีนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

ผูประเมิน .............................................................................................................................. 

ตําแหนง ............................................................................................................................... 

หนวยงาน .................................................................... สังกัด ............................................. 

 

โปรดทําเครื่องหมาย ลงในชองระดับการประเมินคณุภาพ 5 ระดับ ตามความคิดเห็น
ของทานหลังจากไดตรวจสอบและทดลองใชมัลติมีเดีย โดยกําหนดระดับคะแนน ดังนี้ 
  ระดับ  5 หมายถึง คุณภาพดีมาก 
  ระดับ  4 หมายถึง คุณภาพดี 
  ระดับ  3 หมายถึง คุณภาพปานกลาง 
  ระดับ  2 หมายถึง คุณภาพควรปรับปรุง 
  ระดับ  1 หมายถึง คุณภาพใชไมได 
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ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
รายการประเมิน ดีมาก 

(5) 
ดี 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

ควรปรบัปรุง 
(2) 

ใชไมได 
(1) 

1. ภาพ       

   1.1 ความเหมาะสมของภาพ      

   1.2 ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียน      

 2. สี        

   2.1 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      

   2.2 ความเหมาะสมของสีพ้ืนในแตละหนา      

   2.3 ความเหมาะสมของสีปุม      

   2.4 ความเหมาะสมของสีพ้ืนบนจอภาพโดยรวม      

3.ตัวอักษร      
   3.1 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      
   3.2 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร      
   3.3 ความเหมาะสมของการจัดวางบนหนาจอ      
4. เสียง      

   4.1 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      
   4.2 ความชดัเจนของเสียงประกอบบทเรียน      
5. การจัดบทเรียน      

    5.1 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม      
    5.2 การนําเขาสูบทเรียน      
    5.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ      
    5.4 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา      
    5.5 การใชงานของปุมในเน้ือหา      
    5.6 วิธีโตตอบบทเรียนโดยรวม      
 
ขอเสนอแนะอื่นๆ 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
 
       ลงชื่อ ............................................................ ผูประเมิน 
         (................................................................) 
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ภาคผนวก ง 
 

รายนามผูเชี่ยวชาญในการตรวจหาคุณภาพเครื่องมือ 
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รายนามผูเชี่ยวชาญ 
 

รายนามผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
  
อาจารยปริวัฒน บุญเชิญ       ครูผูสอนรายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา 
           และวัฒนธรรม ระดับมัธยมศึกษา 
           โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต 
 
อาจารยเฉลิมพล จําปาเรือง      ครูผูสอนรายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา 
           และวัฒนธรรม ระดับมัธยมศึกษา 
           โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต 
 
อาจารยเฉลิมศักดิ์ ลาโพธิ ์      ครูผูสอนรายวิชาสังคมศึกษา ศาสนา 
           และวัฒนธรรม ระดับมัธยมศึกษา 
           โรงเรียนพระหฤทัยคอนแวนต 
 
 

รายนามผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 
รองศาสตราจารยอรพรรณ  พรสีมา        ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
           คณะศึกษาศาสตร 
           มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
ผูชวยศาสตราจารยบุญฤทธิ์  คงคาเพ็ชร   ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
           คณะศึกษาศาสตร 
           มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์  ควรหาเวชศษิฐ ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
           คณะศึกษาศาสตร 
           มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
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ภาคผนวก จ 
 

ตวัอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องลักษณะทางภูมิศาสตร ของภูมิภาคเอเชีย 
ตะวันออกเฉียงใต กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

สําหรับนกัเรยีนชวงน้ันที่ 3 
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ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ ชื่อสกุล       นางสาวสาวติรี กลาเกิดผล 
วันเดือนปเกิด       วันที่ 25 สิงหาคม พ.ศ. 2524 
สถานที่เกิด       กรุงเทพมหานคร 
สถานที่อยูปจจุบัน     133 ถนน ริมคลองสามเสน แขวงมักกะสนั เขตราชเทว ี
        กรุงเทพมหานคร 
 
ประวตัิการศึกษา 
 พ.ศ. 2538     มัธยมศึกษาตอนตน 
        จาก โรงเรียนแมพระฟาติมา 
 พ.ศ. 2541     มัธยมศึกษาตอนปลาย 
        จาก โรงเรียนสุรศักดิ์มนตรี 
 พ.ศ. 2545     นิเทศศาสตรบัณฑิต (นศ.บ.)  

  (วิทยุกระจายเสียงและวิทยโุทรทัศน) 
        จาก มหาวิทยาลัยหอการคาไทย  
 พ.ศ. 2552     การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) (เทคโนโลยีการศึกษา) 
        จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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