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ลัลนลลิต สืบประดิษฐ. (2551). เปรียบเทียบผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมี

สถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย ออนมิ่ง, ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง.

การวิจัยคร้ังน้ี มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณ

จําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 และเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลอง

ประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง กับการสอนปกติ กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยเปนนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 จากโรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี จํานวน 148 คน โดยแบงเปนกลุมท่ีใชในการหา

ประสิทธิภาพบทเรียน จํานวน 48 คน และกลุมท่ีใชในการทดลองเพื่อเปรียบเทียบตัวแปร จํานวน 

100 คน แบงเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลอง 50 คน และกลุมควบคุม 50 คน เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย  

คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียน สถิติท่ีใชในการวิเคราะห

ขอมูล คือ รอยละ คาเฉลี่ย และ t-test

ผลการวิจัยพบวา

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีพัฒนาข้ึนมีคุณภาพท้ังในดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยี

ทางการศึกษาอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 87.74/87.47

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเ รียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เ ดีย                 

ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียนกับการสอนปกติ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.01 โดยนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน 

เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนท่ีเรียนโดยการจัดการสอนปกติ
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This research aimed to develop an instructional multimedia computer that had

integrated the cases simulation into each instruction along with the learning path regarding

the content of “Sufficient Economy”, based on a set of 85/85 criterion, and to compare

students learning achievement through the instructional multimedia computer with a

traditional teaching.

The samples are 148 students Mathayom 1 at Surasakmontri school. Students were

divided into 2 groups: first group composes of 48 students for finding out learning

efficiency. Another 100 were divided equally into 2 groups: experimental group and control

group. The research instruments consisted of the simulation computer multimedia

instruction on “Sufficiency Economy”, learning achievement test, and quality assessment

forms Statistics used for data analysis were percentage, Arithmetic mean, and t-test.

The results of this research revealed as follows:

1. The developed instructional multimedia computer had reached an excellent quality

and has an efficiency of 87.74/87.47.

2. The students’ learning achievement learning through the simulation multimedia

computer had higher than students learning through traditional teaching at .01 level of

significant difference.
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เปนอยางย่ิงไว ณ โอกาสน้ี

ขอกราบขอบพระคุณรองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย สิกขาบัณฑิต ท่ีกรุณาเปนประธาน

กรรมการสอบปากเปลา และรองศาสตราจารย ดร.เกียรติศักด์ิ พันธลําเจียก ท่ีกรุณาเปนกรรมการสอบ

ปากเปลา และไดใหคําแนะนําท่ีเปนประโยชนในการปรับปรุงปริญญาพนธใหมีความสมบูรณมาก

ย่ิงข้ึน

ขอกราบขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม ไดแก อาจารยเพ็ญนี สารานิยคุณ อาจารยนันทนา อยูเอม และอาจารยบุญทวี ชาวปากนํ้า 

โดยเฉพาะอยางย่ิง อาจารยเพ็ญนี สารานิยคุณ ท่ีใหความเมตตาและกรุณาผูวิจัย ท้ังในเร่ืองของการ

ตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหา เคร่ืองมือ ตลอดจนใหขอเสนอแนะตางๆ อันเปนประโยชนตอการ

วิจัยในคร้ังน้ี

ขอกราบขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาทุกทาน ท่ีใหความกรุณาตอบ

แบบสอบถาม ตรวจสอบเคร่ืองมือ ใหคําปรึกษา และใหคําแนะนําในดานตางๆ อันเปนประโยชนแก

ผูวิจัยเปนอยางย่ิง ไดแก ผูชวยศาสตราจารยเกษม บุญสง ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร 

และผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช 

ขอขอบพระคุณผูอํานวยการโรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี และคณาจารยทุกทาน ท่ีเอ้ือเฟอสถานท่ี 

และอํานวยความสะดวกในการวิจัย ทําใหสําเร็จลุลวงไปดวยดี

ขอขอบคุณเพื่อนๆ และพี่ๆ ชาวเทคโนฯ หลายๆ ทาน ท่ีใหคําแนะนํา และใหคําปรึกษาดาน

การวิจัยดวยดีตลอดมา

ขอกราบขอบพระคุณคุณพอ คุณแม และครอบครัวสืบประดิษฐ ท่ีใหการอบรมเลี้ยงดู ใหความ

กรุณา ใหกําลังใจ ใหความชวยเหลือ ใหคําแนะนํา และใหการสนับสนุนทางดานการศึกษาตลอดมา 

ทําใหผูวิจัยมีกําลังใจท่ีจะฝาฟนอุปสรรค และผานพนปญหาตางๆ มาได

ลัลนลลิต สืบประดิษฐ
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บทที่ 1
บทนํา

ภูมิหลัง
นับต้ังแตประเทศไทยประกาศใชแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติฉบับท่ี 1 เมื่อป พ.ศ.

2504 ยุทธศาสตรการพัฒนาประเทศไดมุงเนนพัฒนาอุตสาหกรรม และการผลิตเพื่อการสงออกเปน

หลัก โดยอาศัยความไดเปรียบทางดานทรัพยากรธรรมชาติและทรัพยากรมนุษย มาใชขยายฐาน

การผลิตเพื่อสรางรายไดและการมีงานทํา อยางไรก็ดีการเจริญเติบโตรุดหนาทางเศรษฐกิจโดยรวมของ

ประเทศ และความเจริญกาวหนาทางวัตถุท่ีมีมากข้ึนไมไดหมายความวา คนไทยและสังคมไทยจะมี

ความสมบูรณพูนสุข หรือมีคุณภาพชีวิตท่ีดีอยางท่ัวถึง หากแตวัฒนธรรมและวิถีชีวิตท่ีดีงาม และ

ความเรียบงายของสังคมไทย เร่ิมเปลี่ยนไปพรอมกับความเสื่อมโทรมของทรัพยากรธรรมชาติ และ

ความไมมั่นคงของสถาบันครอบครัว ชุมชนและสังคม ทําใหการพัฒนาขาดความสมดุล

ดังท่ี วงศกร ภูทอง และอลงกต ศรีเสน (ม.ป.ป.: 161) กลาววา เศรษฐกิจดี สังคมมีปญหา

การพัฒนาไมย่ังยืน

จากการเปลี่ยนแปลงโครงสรางทางเศรษฐกิจการเกษตร มาสู เศรษฐกิจอุตสาหกรรม

ตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับท่ี 1 ถึง ฉบับท่ี 7 ท่ีมุงเนนในเร่ืองเศรษฐกิจและ

ความเจริญทางดานวัตถุเปนสําคัญ โดยละเลยการพัฒนาสังคม โดยเฉพาะการพัฒนาคนดานจิตใจ

(สมพรเทพสิทธา. 2549: 9-10) ประเทศไทยจึงตกอยูภายใตกระแสโลกาภิวัตน (Globalization) ซึ่งเปน

ตัวแปรสําคัญท่ีทําใหคนไทยหลงกระแส เกิดคานิยมใหม ใชจายอยางฟุมเฟอย (เอกชัย อินทศร. 2543:

105) สงผลใหสังคมไทยตกอยูในกระแสวัตถุนิยมและบริโภคนิยม คนในชาติเร่ิมคํานึงถึงประโยชน

สวนตนมากกวาสวนรวม เปนสาเหตุท่ีทําใหเกิดวิกฤตเศรษฐกิจรุนแรง อันเน่ืองมาจากความลมเหลว

ของการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมจากฐานคิดแหงทุนนิยม (อารีย เชื้อเมืองพาน. 2544: 55) ประกอบ

กับคนไทยจํานวนไมนอยท่ียังขาดความสามารถในการกลั่นกรอง และเลือกใชประโยชนจากวัฒนธรรม

ตางชาติ ท่ีเขามาพรอมกับเทคโนโลยีสารสนเทศ และสื่อบันเทิงตางๆ อยางไมรูเทาทันและไมมีเหตุผล 

จึงนําไปสูการครอบงําทางวัฒนธรรม และเรงพฤติกรรมบริโภคนิยมใหเกิดข้ึน โดยเฉพาะอยางย่ิงใน

กลุมคนรุนใหม จึงสงผลใหสภาพวิถีชีวิตในสังคมไทยเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเร็ว เกิดปญหาศีลธรรม

เสื่อม และปญหาทางสังคมตางๆ ติดตามมา (สุวัฒน ชางเหล็ก. 2544: 82)

ซึ่งปญหาดังกลาวมีเด็กและเยาวชนเปนกลุมเสี่ยงท่ีสําคัญ ดังท่ีปรากฎขาวทางสื่อตางๆ

ท่ีเยาวชนจํานวนมากมีสวนเก่ียวของกับอาชญากรรม ยาเสพติด และการคาประเวณี อันเปนผล

สืบเน่ืองมาจาก ตองการตอบสนองความตองการสิ่งของฟุมเฟอย อาทิเชน เสื้อผา กระเปา 
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โทรศัพทมือถือ และความสะดวกสบายตางๆ ในชีวิตประจําวัน ซึ่งลวนแลวแตเปนสินคาสิ้นเปลือง

และขาดสาระท้ังสิ้น ทําใหเกิดผลกระทบอยางมากตอเศรษฐกิจและสังคม โดยเฉพาะอยางย่ิงผลท่ีเกิด

ทางสังคมกับกลุมเยาวชน ท่ีทําใหเยาวชนไมสนใจการเรียน คิดแตจะหาความสุขเพื่อสนองความ

ตองการของตนเองไปวันๆ ขาดสติในการใชชีวิต หนักไมเอาเบาไมสู ซึ่งเปนจุดเร่ิมตนในการทําลาย

ชาติในระยะยาว 

ท้ังน้ีปญหาท้ังปวงท่ีไดกลาวมาขางตน สามารถแกไขดวยการนอมนํากระแสพระราชดํารัส

ของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว เร่ือง ความพอเพียง ซึ่งเปนปรัชญาในการดําเนินชีวิตท่ีทรง

พระราชทานแกปวงชนชาวไทยไววา

“... คนเราถาพอในความตองการ ก็มีความโลภนอย เมื่อมีความโลภนอย ก็เบียดเบียน

คนอ่ืนนอย ถาทุกประเทศมีความคิด – อันน้ีไมใชเศรษฐกิจ - มีความคิดวาทําอะไรตอง

พอเพียง หมายความวา พอประมาณ ไมสุดโตง ไมโลภอยางมาก คนเราก็อยูเปนสุข พอเพียง

น้ีอาจจะมีของหรูหราก็ได แตวาตองไมเบียดเบียนคนอ่ืน ตองใหพอประมาณตามอัตภาพ

พูดจาก็พอเพียง ทําอะไรก็พอเพียง ปฏิบัติตนก็พอเพียง...” (สํานักราชเลขาธิการ. 2542:

ปกหลัง)

ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง เปนปรัชญาท่ีชี้ใหเห็นถึงแนวทางการดํารงอยูและปฏิบัติตนของ

ประชาชนทุกระดับ ต้ังแตระดับครอบครัว ระดับชุมชน ถึงระดับรัฐ...ความพอเพียง หมายถึง

ความพอประมาณ ความมีเหตุผล รวมถึงความจําเปนท่ีจะตองมีภูมิคุมกันท่ีดีในตัวดีพอสมควร 

ตอการมีผลกระทบใดๆ อันเกิดจากการเปลี่ยนแปลงท้ังภายนอกและภายใน (สมพร เทพสิทธา. 2549:

7) จึงมีความจําเปนอยางย่ิง ท่ีจะตองมีการปลูกฝงคานิยมในเร่ืองของความพอเพียง แกบุคลากร

ทุกระดับของประเทศโดยเฉพาะอยางย่ิงเยาวชน ใหมีคานิยมในเร่ืองของความเพียร ความอดทน 

ความประหยัด อดออม ความรอบคอบ และมีสติปญญาท่ีพรอมรองรับการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว

ท้ังทางดานวัตถุ สังคม สิ่งแวดลอม และวัฒนธรรมจากโลกภายนอก เพื่อเปนภูมิคุมกันในการดํารงชีวิต

ในอนาคต

ดังท่ีแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับท่ี 9 ไดคํานึงถึงการนําปรัชญาเศรษฐกิจ

พอเพียงมาเปนแนวทางในการพัฒนาประเทศ โดยมียุทธศาสตรในการพัฒนา คน ท่ีใหความสําคัญ

กับการพัฒนาคนใหเปนคนเกง คนดี มีระเบียบวินัย รูหนาท่ี มีความซื่อสัตยสุจริต รับผิดชอบตอสังคม

สวนรวม และพึ่งตนเองไดในระยะยาว (วงศกร ภูทอง และอลงกต ศรีเสน. ม.ป.ป: 66) โดยให

ความสําคัญกับการปฏิรูปการศึกษาโดยเนนการเสริมสรางความรู ความเขาใจ และกําหนดแนวทาง

ปฏิบัติท่ีชัดเจนเก่ียวกับการจัดกระบวนการเรียนรูท่ีผูเรียนสําคัญท่ีสุด ไดทดลองปฏิบัติจริง เพื่อให
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ผูเรียนเลือกเรียนตามถนัดและสนใจสามารถแสวงหา และสรางความรูดวยตนเอง ท่ีนําไปสูการรูจักคิด

วิเคราะหกลั่นกรองเลือกรับขอมูลขาวสารและวัฒนธรรมใหมๆ อยางรูเทาทัน ซึ่งสอดคลองกับแผนพัฒนา

เศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับท่ี 10 (สกายบุกส. 2549: 94, 97, 99 - 103) ท่ีกําหนดยุทธศาสตร

ในการพัฒนาคนทุกมิติอยางสมดุล ท้ังจิตใจ รางกาย ความรูทักษะและความสามารถ เพื่อให

เพียบพรอมท้ังดาน คุณธรรม และความรู ซึ่งจะนําไปสูการคิดวิเคราะหอยางมีเหตุผล รอบคอบและ

ระมัดระวัง ดวยจิตสํานึกในศีลธรรม และ “คุณธรรม” ทําใหรูเทาทันการเปลี่ยนแปลง และสามารถ

ตัดสินใจโดยใชหลัก “ความพอประมาณ” ในการดําเนินชีวิตอยางมีจริยธรรม ซื่อสัตยสุจริต อดทน

ขยันหมั่นเพียร อันจะเปน “ภูมิคุมกันในตัวท่ีดี” ใหคนพรอมท่ีจะเผชิญตอการเปลี่ยนแปลงท่ีจะเกิดข้ึน

โดยมุงเตรียมเด็กและเยาวชน ท้ังทางดานจิตใจท่ีดีงาม ทักษะชีวิตและความรูพื้นฐานในการดํารงชีวิต 

มีความพรอมทางดานสติปญญาอารมณ และศีลธรรม มุงสรางวัฒนธรรมการเรียนรูตลอดชีวิต สงเสริม

ใหจัดการเรียนรูในหลากหลายรูปแบบ ท่ีทุกคนสามารถเขาถึงผานสื่อและเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมท้ัง

ปรับสภาพแวดลอมใหเอ้ืออํานวยกับการสรางสังคมแหงการเรียนรู ท้ังยังสงเสริมใหเด็กและเยาวชน

มีเจตคติท่ีดีในการวางแผนการใชชีวิต ท่ีมั่นคงและย่ังยืนตอไปในอนาคต โดยไมหยุดพัฒนาตนเอง

และแสวงหาความกาวหนา ดวยสติปญญา ความรู ความสามารถของตนเอง

ถึงแมวาในปจจุบันจะมีการกลาวถึงเศรษฐกิจพอเพียงเปนวงกวาง ท้ังในและนอกประเทศ 

แตความ เ ข า ใจ ใน เ ร่ื อง ของ เ ศรษฐ กิจ พ อเ พี ยง น้ัน ยั ง คล าดเ คลื่ อ นแล ะ ไ ม ถูกต อง  ดั ง ท่ี 

ศ.นพ.เกษม วัฒนชัย องคมนตรี ไดแสดงปาฐกถาพิเศษ เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียงกับการศึกษา วาหลัก

คิดตามแนวปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงมีประโยชนสําหรับทุกคนท่ีจะใชเปนหลักในการดําเนินชีวิต 

ท้ังครู นักเรียน นักศึกษา เยาวชน และประชาชนท่ัวไป หากทุกคนมีความเขาใจและนําไปใชกับตนเอง 

จะทําใหการดําเนินชีวิตดีข้ึน (ชี้ปรัชญา “พอเพียง” ภูมิคุมกันความเสี่ยง “หมอเกษม” รุกปลูกฝง

นักเรียนท่ัวประเทศ สกัดปญหาเด็กไทยหยิบโหยง. 2550: 15) การเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียน

มีความเขาใจในเร่ือง ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงอยางถูกตองจึงมีความสําคัญเปนอยางย่ิง การใช

สื่อการเรียนการสอนในการถายทอดเร่ืองราวเก่ียวกับเศรษฐกิจพอเพียง จึงมีความจําเปนอยางย่ิง 

เน่ืองจากปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงน้ันมุงสงเสริมใหผูเรียน เปนผูท่ีมีคุณธรรม จริยธรรม ปลูกฝง

คานิยม ตลอดจนดํารงชีวิตอยางมีดุลยภาพดวยการประยุกตใชปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง

การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการจัดการเรียนการสอน จึงเปนอีกทางเลือก

หน่ึงในการถายทอดปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงไปยังผูเ รียน เน่ืองจากเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

ท่ีมีขีดความสามารถสูง ท้ังในดานการใชงานในลักษณะสื่อหลายมิติ (Multimedia) ดานความเร็ว

ในการทํางาน หรือขนาดความจํา (พรเทพ เมืองแมน. 2544: คํานํา) การถายทอดความรู

อยางมีข้ันตอนท่ีหมาะสมสําหรับการเรียนรู มีการโตตอบซึ่งจะไมแตกตางจากกระบวนการเรียนรู
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ในหองเรียน (มาโนชย ไชยสวัสด์ิ. 2540: 25) สงผลใหนักเรียนสามารถเรียนดวยตนเอง ตามระดับ

ความสามารถ และจังหวะในการเรียนรูของแตละคน (พรวุฒิ คําแกว. 2546: 2) ซึ่งบทเรียน

คอมพิวเตอรท่ีไดรับการออกแบบมาเปนอยางดีน้ัน สามารถจูงใจ (Motivated) ใหผูเรียนเกิดความ

กระตือรือรนในการเรียน และสนุกสนานกับการเรียนตามแนวคิดของการเรียนรูท่ีวา “Learning is fun.”

หมายถึงการเรียนรูเปนเร่ืองสนุก (ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 2541: 12)

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนรูปแบบหน่ึงของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการยอสภาวะบางอยางใหเล็กลง เพื่อใหผู เ รียนไดศึกษา

จากสถานการณจําลองในคอมพิวเตอร สามารถนํามาใชในการสอนทักษะตางๆ ไดอยางกวางขวาง

(ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 2541: 158) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบสถานการณจําลอง 

เปนวิธีการเลียนแบบหรือสรางสถานการณ เพื่อทดแทนสภาพจริงในชีวิตประจําวัน เพื่อการเรียนรู

ในชั้นเรียน เปนการจูงใจใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยมีสวนเขาไปรวมเก่ียวของ เชน การควบคุม

เหตุการณ การตัดสินใจ การโตตอบกับสิ่งท่ีเกิคข้ึนในสถานการณจําลองได โดยท่ีในชีวิตจริงผูเรียน

อาจไมสามารถแสดงปฏิกิริยาในสิ่งท่ีเปนจริงได (Alessi and Trollip. 1985: 161) อีกท้ังเน้ือหาวิชา

สามารถแสดงความคิดรวบยอด ใชเราความสนใจของผู เ รียนในหลายวิชา เชน วิทยาศาสตร 

สังคมศาสตร แพทยศาสตร เปนตน จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

รูปแบบสถานการณจําลอง พรชัย จันทรอํานวยชัย (2540: บทคัดยอ) ไดศึกษาการใชคอมพิวเตอรชวย

สอนแบบสถานการณจําลอง เร่ือง การแบงเซลลแบบไมโทซีส เพื่อสอนซอมเสริมนักเรียน โดยทําการ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมทดลองท่ีไดรับการสอนซอมเสริมดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลอง กับกลุมควบคุมท่ีไดรับการสอนซอมเสริมโดยครู พบวา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของท้ังสองกลุม แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .01 งานวิจัย

ของ อภิชาติ พรหมฝาย (2542: บทคัดยอ) ท่ีทําการศึกษาเก่ียวกับผลของสถานการณจําลองทาย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง นํ้าเสีย ท่ีมีตอการสรุป แนวคิด และแนวปฏิบัติ ของนักเรียนชั้น

ประถมปท่ี 3 พบวา ผู เรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีสถานการณจําลอง

ทายบทเรียน มีผลการเรียนในดานการสรุปเน้ือหาบทเรียน แนวคิด และแนวปฏิบัติ แตกตางจาก

นักเรียนท่ีเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไมมีการจําลองสถานการณทายบทเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ .05 และจากงานวิจัยของ เชง (Chen. 2002: online) ท่ีทําการศึกษาระหวางบทเรียน

คอมพิวเตรชวยสอนแบบสถานการณจําลองปฏิบัติการวิทยาศาสตร เร่ือง วงจรไฟฟา กับการเรียนใน

หองทดลองปกติ พบวาวิธีการสอนท้ังสองแบบไมมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ แตมีผล

กระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจการเรียน 
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จากคุณลักษณะท่ีโดดเดนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบสถานการณจําลอง จึงทําใหผูวิจัยมีแนวคิดท่ีจะศึกษาผลของการผสมผสานคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียท้ัง 2 รูปแบบ ดวยการนําสถานการณจําลองมาเปนองคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เพื่อใชในการถายทอดเน้ือหา เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง รวมท้ังศึกษาผลท่ีจะเกิดแก

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน โดยเปรียบเทียบระหวาง ผูเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียท่ีผูวิจัยสรางข้ึน และผูเรียนท่ีเรียนจากการจัดการสอนปกติวาไมมีความแตกตางกันใช

หรือไม จึงเปนท่ีมาของการทําวิจัยในคร้ังน้ี

ความมุงหมายของงานวิจัย
1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน 

เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85

2. เพื่อเปรียบเทียบผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลอง

ประกอบบทเรียน เ ร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กับการสอนปกติ 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1

ความสาํคัญของงานวิจยั
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจ

พอเพียง สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีประสิทธิภาพ

2. ทราบผลของการใช บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบ

บทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กับการสอนปกติ สําหรับนักเรียน

ชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ซึ่งจะเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจของครูและผูท่ีเก่ียวของ 

ในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจ

พอเพียง มาใชในกิจกรรมการเรียนการสอน

ขอบเขตของการวิจัย
ประชากรท่ีใชในการวิจัย

ประชากรท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1

ภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2550 ของโรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี จํานวน 15 หองเรียน หองเรียนละ 

50 คน รวม 725 คน
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กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย

กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี 

ท่ีกําลังเรียนอยูในภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 148 คน แยกเปน 2 กลุมใหญ ดังน้ี

1. กลุมท่ีใชในการหาพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน จํานวน 48 คน ไดมาจากการสุมหลายข้ันตอน ดวยการ

จับสลากจากนักเรียนท้ังหมดออกมา 3 หองเรียน แลวจับสลากอีกคร้ังเพื่อกําหนดเปนหองเรียนท่ี 1, 2

และ 3 แลวจึงดําเนินตามข้ันตอน ดังน้ี

     จับสลากนักเรียนจํานวน 3 คน จากจํานวนนักเรียนท้ังหมด 50 คน ของหองเรียนท่ี 1 เพื่อ

ทําการทดลองคร้ังท่ี 1

จับสลากนักเรียนจํานวน 15 คน จากจํานวนนักเรียนท้ังหมด 50 คน ของหองเรียนท่ี 2

เพื่อทําการทดลองคร้ังท่ี 2

จับสลากนักเรียนจํานวน 30 คน จากจํานวนนักเรียนท้ังหมด 50 คน ของหองเรียนท่ี 3

เพื่อทําการทดลองคร้ังท่ี 3

2. กลุมท่ีใชในการเปรียบเทียบ จํานวน 100 คน ไดมาจากการจับสลากนักเรียนออกมา

จํานวน 2 หองเรียน ท่ีเหลือจากการพัฒนาและหาประสิทธิภาพ จํานวน 12 หองเรียน แลวจึงจับสลาก

เพื่อแบงนักเรียน 1 หอง เปนกลุมท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ี มีสถานการณจําลอง

ประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง และอีก 1 หอง เรียนเร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง ดวยการจัด

การเรียนการสอนปกติ

เน้ือหาท่ีใชในการวิจัย

เน้ือหาท่ีใชในการศึกษาผลของ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลอง

ประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียงในคร้ังน้ี เปนเน้ือหาจากหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน 

พุทธศักราช 2544 กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 1 ประกอบดวย 5 หนวย ดังน้ี

หนวยท่ี 1 ฐานชีวิตเศรฐกิจพอเพียง

1.1 ความเปนมาและความหมายของเศรษฐกิจพอเพียง

1.2 ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง

หนวยท่ี 2 เกษตรทฤษฎีใหม

2.1 ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับเกษตรทฤษฎีใหม

2.2 ข้ันตอนการพัฒนาตามแนวทฤษฎีใหม
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หนวยท่ี 3 การดําเนินชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง

3.1 การประหยัด

3.2 การทําบัญชีรายรับ-รายจาย

3.3 การออม

หนวยท่ี 4 การใชเทคโนโลยีอยางมีสติ

4.1 ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ

4.2 การสืบคนขอมูลสารสนเทศจากสื่อเทคโนโลยี

4.3 การเลือกใชขอมูลสารสนเทศอยางมีคุณธรรมและจริยธรรม

หนวยท่ี 5 ขาวสารทันโลก

5.1 ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับสื่อมวลชน

5.2 การเลือกรับขาวสารและการวิเคราะหขาว

5.3 การเปนผูสื่อขาวท่ีมีคุณภาพและรับผิดชอบตอสังคม

ตัวแปรท่ีศึกษา

1. ตัวแปรตน ไดแก การเรียนเร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ซึ่งจําแนกเปน 2 วิธี ดังน้ี

1.1 การเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบ

บทเรียน

1.2. การเรียนการสอนปกติ

2. ตัวแปรตาม ไดแก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

นิยามศัพทเฉพาะ
1. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ท่ีพัฒนาข้ึนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร ท่ีมีการนําเสนอเน้ือหา

และสถานการณจําลอง ดวยการการผสมผสาน เสียง อักขระ ภาพน่ิง แอนิเมชั่น และภาพวีดิทัศน 

ท่ีมีการสื่อความหมายผานโปรแกรมคอมพิวเตอรไปยังผูใชโปรแกรม และเปดโอกาสใหผูใช

มีปฏิสัมพันธกับบทเรียนผานเมาส และคียบอรด

2. สถานการณจําลอง หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีการนําเน้ือหา มาสราง

สถานการณ ท่ีมีทางเลือกหลายทางเลือก เพื่อใหผูเรียนมีสวนในการตัดสินใจ และมีการแสดงผลของ

การตัดสินใจน้ัน โดยนําเสนอประกอบกับการเรียนเน้ือหาของบทเรียน
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3. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบ

บทเรียน หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองแทรกอยูในเน้ือหา

สวนตางๆ ของบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ท่ีใชหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

โดยใชโปรแกรม Macromedia Flash 8 และนําบทเรียนท่ีสรางข้ึนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและ

ดานเทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบ และปรับปรุงตามขอเสนอแนะ จากน้ันจึงนําบทเรียนไปทดลองใช

กับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 และทําการปรับปรุงแกไขจนบทเรียนมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ

4. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบ

บทเรียน หมายถึง คาระดับคะแนนท่ีคาดหวังจากการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใช

เกณฑ 85/85 ดังน้ี

85 หมายถึง คะแนนของนักเ รียนท่ีเ รียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เ ดีย 

ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียนโดยการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน ไดคะแนนเฉลี่ยไมนอยกวา

รอยละ 85

85 หมายถึง คะแนนของนักเรียนท่ีเ รียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เ ดีย 

ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียนโดยการทําแบบทดสอบหลังเรียน ไดคะแนนเฉลี่ยไมนอยกวา

รอยละ 85

5. การสอนปกติ หมายถึง การเรียนของนักเรียนภายในหองเรียนท่ีมีครูเปนผูดําเนินการสอน

เน้ือหา เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ตามแผนการจัดการเรียนรูและสื่อการสอนรูปแบบตางๆ

6. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความเขาใจของนักเรียน เร่ือง เศรษฐกิจ

พอเพียง โดยวัดไดจากคะแนนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีผูวิจัยไดสรางข้ึน

สมมติฐานการวิจัย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเ รียนจาก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เ ดีย 

ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน เ ร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง กับการเรียนการสอนปกติ

ไมแตกตางกัน
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บทที่ 2
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ

ในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี ไดศึกษาหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ ดังน้ี

1. เอกสารท่ีเก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนา

2. เอกสารท่ีเก่ียวของกับจิตวิทยาการศึกษา ทฤษฎีการสอน การออกแบบและพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

3. เอกสารท่ีเก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง

4. เอกสารท่ีเก่ียวของกับกลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม

5. เอกสารท่ีเก่ียวของกับเศรษฐกิจพอเพียง

6. เอกสารท่ีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

7. เอกสารท่ีเก่ียวของกับสถานการณจําลอง

8. เอกสารท่ีเก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

9. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ

1. เอกสารท่ีเก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนา
1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development =

R&D) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานของการวิจัย (Research Based Education Development)

เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหน่ึงท่ีนิยมใชในการปรับปรุง เปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา 

โดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา (Borg; & Gall. 1989: 781 - 783) เพื่อพัฒนาและตรวจสอบ

คุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา (Education Product) หรือท่ีมักเรียกวา นวัตกรรม เพื่อใช

แกปญหาโดยใชพื้นฐานการวิจัยเปนหลัก ซึ่งรูปแบบของการพัฒนาจะตองอยูบนรากฐานของเหตุผล 

หลักการ หรือทฤษฎีรองรับ ซึ่งมีจุดมุงหมายเพื่อพิสูจนวาสามารถแกปญหาหรือพัฒนาใหเกิดคุณภาพ

โดยตองนํามาทดลองใชจริง มีการเก็บรวบรวมขอมูล ปรับปรุงและพัฒนาอยางตอเน่ือง จนอยูในระดับ

มาตรฐาน
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1.2 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทางการศึกษา

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามีความแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษา 2 ประการ 

คือ (สุขเกษม อุยโต. 2537: 8 -9)

1.2.1 เปาหมาย การวิจัยทางการศึกษามุงท่ีจะคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัย

พื้นฐานหรือมุงหาคําตอบเก่ียวกับการปฎิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและการพัฒนา

ทางการศึกษามุงท่ีจะพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา เชน การศึกษา การวิจัย

เปรียบเทียบประสิทธิผลของการสอนแตละแบบ แตละผลผลิตเหลาน้ันใชไดสําหรับการต้ังสมมุติฐาน

ของการวิจัยในแตละคร้ังเทาน้ัน ไมมีการพัฒนาเพื่อนําไปสูการใชโดยท่ัวๆ ไป

1.2.2 การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษาท่ีมีชองวางท่ีเกิดข้ึนมา ในระหวางผลการวิจัย

กับการนําผลการวิจัยไปใชไดจริง ผลการวิจัยจํานวนมากไมไดนําไปใช นักการศึกษาและนักการวิจัย

หาทางลดชองวางดวยวิธีการท่ีเรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” แตถึงกระน้ันก็ตาม การวิจัยและพัฒนา

ทางการศึกษาก็ไมสามารถทดแทนการวิจัยทางการศึกษาได เพียงแตสามารถเพิ่มประสิทธิภาพ

ของการวิจัยทางการศึกษาใหมีผลดีข้ึนตอการจัดการศึกษา เปนตัวเชื่อมเพื่อนําผลผลิตทางการศึกษา

ท่ีไดนําไปใชประโยชนในสถานศึกษาไดจริง การใชยุทธวิธีการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อพัฒนา

ผลผลิตทางการศึกษาใหดีข้ึน จึงเปนผลโดยตรงจากการวิจัยทางการศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัย

ในระดับการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจัยประยุกตก็ตาม จะใหประโยชนมากย่ิงข้ึน

1.3 การดําเนินการวิจัยและพัฒนาการศึกษา

การดําเนินการวิจัยและพัฒนาการศึกษา มีข้ันตอนการดําเนินงานท่ีสําคัญ 10 ข้ันตอน 

ดังน้ี (Borg. 1979: 222 - 223)

1.3.1 กําหนดผลผลิตท่ีจะพัฒนา (product selection) การกําหนดผลผลิตทาง

การศึกษาท่ีจะพัฒนาเปนข้ันตอนท่ีสําคัญท่ีสุด ตองกําหนดใหชัดเจนถึงผลผลิตทางการศึกษาท่ีจะวิจัย

และพัฒนา โดยการกําหนดลักษณะท่ัวไป รายละเอียดของการใชและวัตถุประสงคของการใช

มีหลักเกณฑในการเลือกกําหนดผลผลิตดังน้ี

1.3.1.1 ตองตรงกับความตองการท่ีจําเปน

1.3.1.2 มีความเพียงพอของความกาวหนาทางวิชาการในการพัฒนาผลผลิต

ท่ีกําหนด

1.3.1.3 บุคลากรตองมีทักษะความรูและประสบการณท่ีจําเปนตอการวิจัยและ

พัฒนา

1.3.1.4 มีเวลาอันสมควรในการพัฒนาผลผลิตน้ันข้ึนมา
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1.3.2 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ (Research and Information Collection)

การรวบรวมขอมูลและงานวิจัยเปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนามท่ีเกียวของ

กับการใชผลผลิตการศึกษาท่ีกําหนด ผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็ก

ถาจําเปน เพื่อตอบคําถามเน่ืองจากงานวิจัยและทฤษฎีท่ีมีอยูไมสามารถตอบไดกอนท่ีจะเร่ิมทําการ

พัฒนาตอไป

1.3.3 วางเเผนการวิจัยและพัฒนา (planning) การวางแผนจะประกอบดวย การกําหนด

วัตถุประสงคของการใชผลผลิต การประมาณการเก่ียวกับคาใชจายกําลังคน และระยะเวลาท่ีตองใช

เพื่อศึกษาความเปนไปได การพิจารณาผลเน่ืองจากผลผลิต

1.3.4 พัฒนารูปแบบข้ันตนของผลผลิต (Develop Perliminary Form of product) เปน

ข้ันตอนท่ีจําเปน การออกแบบและการจัดทําผลผลิตการศึกษาตามท่ีกําหนดไว ไดแก การออกแบบ

หลักสูตร เตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือ และเคร่ืองมือการประเมินผล

1.3.5 ทดสอบผลผลิตคร้ังท่ี 1 (Perliminary Field Testing) เปนการนําผลผลิต

ท่ีออกแบบ และจัดเตรียมไวในข้ันท่ี 4 ไปทดลองใชเพื่อทดสอบคุณภาพข้ันตนในสถาบันการศึกษา

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

การสังเกตและการสัมภาษณแลวรวมรวบขอมูลมาวิเคราะห

1.3.6 ปรับปรุงผลผลิตคร้ังท่ี 1 (Main product Revision) นําผลผลิตท่ีไดรับการปรับปรุง

ในข้ันท่ี 5 มาพิจารณาปรับปรุง

1.3.7 ทดสอบผลผลิตคร้ังท่ี 2 (Main Field Testing) นําผลผลิตท่ีไดัจากการปรับปรุงใน

ข้ันท่ี 6 ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของผลผลิตตามวัตถุประสงคในสถาบันการศึกษา 5-15 สถาบัน

โดยใชกลุมตัวอยาง 30-100 คน ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะทดสอบกอนและหลังเรียน

(pretest -postest) นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจตองใชกลุมทดลอง

และกลุมควบคุมถามีความจําเปน

1.3.8 ปรับปรุงผลผลิตคร้ังท่ี 2 (Operational Product Revision) นําขอมูลและผล

จากการทดลองใชในข้ันท่ี 7 มาพิจารณาปรับปรุง

1.3.9 ทดสอบผลผลิตคร้ังท่ี 3 (Operational Field Testing) นําผลผลิตท่ีปรับปรุง

ไปทดลอง เพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิด โดยใชใน 10-30 สถาบัน จํานวนกลุมตัวอยาง

40-200 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวมรวมขอมูล

มาวิเคราะห

1.3.10 ปรับปรุงผลผลิตคร้ังท่ี 3 (Final produce Revision) นําขอมูลจากการทดลอง

ในข้ันท่ี 9 มาพิจารณาปรับปรุง เพื่อผลิตและเผยแพรตอไป
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2. เอกสารท่ีเก่ียวของกับจิตวิทยาการศึกษา ทฤษฎีการสอน กับการออกแบบ

และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ในการนําเทคโนโลยีการศึกษามาใชในการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพน้ัน สิ่งท่ีตอง

คํานึง ถึง คือ การทําความเขาใจการนําเทคโนโลยีมาใชอยางเหมาะสม โดยการทําความเขาใจ

ธรรมชาติของการสอน การเรียนรู การถายทอดความรูและทักษะไปยังผูเรียน ดังน้ันความเขาใจ

ท่ีถูกตองเก่ียวกับจิตวิทยาการศึกษา ทฤษฎีการสอนและการเรียนรู สามารถนําไปสูการนําเทคโนโลยี

ไปใชในการเรียนการสอนไดอยางมีเหตุผล

2.1 จิตวิทยาการศึกษากับการพัฒนาส่ือการเรียนการสอน

ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2522: 97 - 98) กลาววา จิตวิทยาการศึกษาท่ีเก่ียวของกับการเรียนรู

ของมนุษยน้ันถือไดวาเปนศาสตรพื้นฐานอยางหน่ึงของเทคโนโลยีทางการศึกษา หากจะจัดกลุมทฤษฎี

การเรียนรูภายใตเงื่อนไขของปรัชญาก็จะจัดได 2 กลุมใหญๆ คือ กลุมพฤติกรรม (Behaviorist) และ

กลุมความรูความเขาใจ

ซึ่งสอดคลองกับ เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 51 - 21) ไดกลาวถึง ทฤษฎีการเรียนรูท่ี

สงผลตอการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน หรือผลผลิตทางการศึกษาวา ทฤษฎีการเรียนรูเปนขอตกลงท่ี

ไดมีการคนควาทดลองวิจัยมาเปนอยางดี จนเปนขอสรุปวา มนุษยเราเรียนรูไดอยางไร การจัดกลุม

ทฤษฎีการเรียนรูสามารถแบงเปนกลุมใหญๆ ได 2 กลุม คือ กลุมพฤติกรรม (Behaviorism หรือ

Stimulus - Response Association) และกลุมความรู (Cognitive หรือ Gestalt - Field)

2.1.1. ทฤษฎีกลุมพฤติกรรม (Behaviorism หรือ Stimulus - Response Association)

การเรียนรู ในทัศนะของกลุมพฤติกรรมนิยมเกิดจากกระบวนการตอบสนองเมื่อมีการเสนอสิ่งเรา ซึ่งมี

องคประกอบของการเรียนรุ 4 ประการ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2522: 98-99) คือ

แรงขับ (Drive) แรงขับเปนความตองการของผูเรียนในบางสิ่งบางอยางแลวกระตุน 

(Motivated) ใหผูเรียนหาหนทางสนองความตองการน้ัน

สิ่งเรา (Stimulus) ผูเรียนจะไดรับความรู (Massage) หรือการชี้แนะ (Cue) ทันที

ทันใดจากสิ่งเราในการท่ีจะตอบสนอง

การตอบสนอง (Response) เปนการท่ีผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนองตอสิ่งเรา

ซึ่งอธิบายไดดวยพฤติกรรมท่ีผูเรียนแสดงออก

การเสริมแรง (Reinforcement) ดวยการใหรางวัลเชนการชมเชยผูเรียนในกรณี

ท่ีตอบสนองถูกตอง
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ทฤษฎีการเรียนรูกลุมน้ีมีอิทธิพลมาก และเปนท่ีนิยมนําไปเปนหลักการพื้นฐานของ

การสอนแบบโปรแกรมประเภทตางๆ หลายรูปแบบ นับต้ังแตการสอนโดยใชสื่อธรรมดาและ

กระบวนการสื่อประสมไปจนถึงไปจนถึงการใชคอมพิวเตอรในการเรียนการสอนโดยนําหลักการท้ัง 4

มาประยุกตใชเกิดเปนสภาพการณท่ีจะกอใหเกิดการเรียนรู 4 ประการ ดังน้ี

1) ใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียนรูอยางแข็งขัน

2) ใหผูเรียนไดรับขอมูลยอนกลับอยางฉับพลัน

3) ใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงดวยการใหประสบการณแหงความสําเร็จ

4) ใหผูเรียนไดเรียนรูเปนข้ันตอนทีละนอย

เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 17 - 18) กลาวถึงการนําทฤษฎีการเรียนรูของกลุม

พฤติกรรมมาใชกับเทคโนโลยีการศึกษา ในดานการพัฒนาบทเรียนสําเร็จรูปหรือบทเรียนโปรแกรมและ

เคร่ืองสอน โดยลักษณะของบทเรียนโปรแกรม คือ จัดแบงเน้ือหาวิชาออกเปนกรอบ จัดลําดับเปนเหตุ

เปนผล เร่ิมจากงายไปหายาก หลังจากเรียนหาเน้ือหาแตละกรอบแลวจะไดตอบคําถามโดยมีคําตอบท่ี

ถูกตองใหตรวจสอบวาคําตอบท่ีทําไปน้ันถูกตองหรือไม ดังน้ัน ในแตละกรอบจึงมีสวนประกอบ 3 สวน 

คือ

สวนท่ี 1 เปนเน้ือหาท่ีใหผูเรียนอาน (สิ่งเรา)

สวนท่ี 2 เปนสวนท่ีเปนคําถามหรือโจทยเพื่อใหผูเรียนตอบ (การตอบสนอง)

สวนท่ี 3 เปนสวนคําเฉลย ใหผูเรียนตรวจคําตอบ (การเสริมแรง)

จากแนวความคิดของกลุมพฤติกรรมนิยมในขางตน สามารถสรุปไดวา ทฤษฎีกลุม

พฤติกรรมนิยมมีบทบาทสําคัญสําหรับบทเรียนสําเร็จรูปหรือบทเรียนโปรแกรม เน่ืองจากทฤษฎีดังกลาว

สามารถนํามาประยุกตใหเกิดกระบวนการเรียนรู ดวยการเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรู 

การใหขอมูลยอนกลับในทันทีทันใด การเสริมแรง และการใหผูเรียนเรียนรูอยางเปนข้ันตอน

2.1.2 ทฤษฎีกลุมความรู (Cognitive หรือ Gestalt - Field) หมายถึง ทฤษฎีการเรียนรู

ท่ีเนนกระบวนการความรู ความคิด และความเขาใจ และเชื่อวาพฤติกรรมของมนุษยเปนเร่ืองภายใน

จิตใจมนุษยมีความนึกคิด มีอารมณจิตใจและความรูสึกภายในท่ีแตกตางกันไป ไชยยศ เรืองสุวรรณ 

(2521: 100) กลาววา การเรียนรูในทัศนะของกลุมความรูน้ัน ไมสามารถอธิบายไดดวยโครงสรางสิ่งเรา 

การตอบสนอง รางวัล ดังท่ีกลุมพฤติกรรมไดอธิบายไว โดยกลุมน้ีเห็นวา การเรียนรู เกิดจาก

ประสบการณการรับรู (Perceptual Experiences) และกระบวนการความรู (Cognitive Processes)

ซึ่งทัศนะของนักจิตวิทยากลุมน้ีกลาววา ความรูสึกตางๆ (Sense) เปรียบเสมือนตัวรับรู (Receptors)

ตอเน่ืองของสิ่งเราท้ังหลายท่ีมีผลตอโครงสรางหรือ สนาม (Field) ของความรูความสามารถและเจตคติ

ของแตละบุคคล นักจิตวิทยากลุมน้ีไมไดถือวา การเรียนรูน้ันเปนสิ่งท่ีตรวจสอบไดดวยพฤติกรรม 
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ดังน้ันทฤษฎีการเรียนรูของกลุมความรูความเขาใจน้ีจึงเนนในเร่ืองประสบการณผานทางประสาท

สัมผัส (Sensory Experiences) เพื่อกระตุนความรูสึกนึกคิด และการสรางความประทับใจอยางกวางๆ 

โดยท่ัวไปแกผูเรียน ดวยการอาศัยสื่อตางๆ ท่ีสัมผัสไดดวยตา (Visual Media) และสื่ออ่ืนๆ ท่ีเรียนรู

ดวยประสาทสัมผัส

ในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีประสิทธิภาพ ผูสรางจําเปนตองพิจารณาหลัก

ทางจิตวิทยาเก่ียวกับการเรียนรูของมนุษยท่ีเก่ียวเน่ืองกับการออกแบบบทเรียน เพื่อนํามาประยุกตใช

ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหไดคุณภาพ ซึ่งถนอมพร (ตันติพิพัฒน) เลาหจรัสแสง 

(2541: 57 - 67) ไดกลาวถึงจิตวิทยาเก่ียวกับการเรียนรูของมนุษยท่ีเก่ียวกับการออกแบบคอมพิวเตอร

ชวยสอน ไวดังน้ี

1) ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง (Attention and perception)

การเรียนรูของมนุษยใหความสนใจกับสิ่งเรา (stimulus) และรับรู (perception)

สิ่งเราตางๆ น้ันอยางถูกตอง อยางไรก็ดีหากมีสิ่งเขามาพรอมกันหลายตัวและมนุษยไมไดใหความ

สนใจ กับตัวกระตุนท่ีถูกตองอยางเต็มท่ี การรับรูท่ีตองการก็ไมอาจเกิดข้ึนได(หรือเกิดข้ึนไดนอย) ดังน้ัน

คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีจะตองออกแบบใหเกิดการรับรูท่ีงายและเท่ียงตรงท่ีสุด การท่ีจะทําใหผูเรียน

เกิดความสนใจกับสิ่งเราและรับรูสิ่งเราตาง ๆ อยางถูกตองน้ัน ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียน

โดยคํานึงถึงปจจัยตางๆ ไดแก รายละเอียดและความเหมือนจริงของบทเรียน ซึ่งข้ึนอยูกับคุณลักษณะ

ของผูเรียนแตละกลุม ระดับผูเรียน ความสนใจ ความรูพื้นฐาน ความยากงายของบทเรียน

ความคุนเคย กับคอมพิวเตอรชวยสอน ความเร็วชาของ การเรียน ฯลฯ การรับรูและการใหความสนใจ

ของผูเรียนนับวามีความสําคัญมาก เพราะมันจะเปนสิ่งท่ีชี้นําการออกแบบหนาจอ รูปแบบการ

ปฏิสัมพันธ และการสรางแรงจูงใจตางๆ

2) การจดจํา (Memory)

สิ่งท่ีมนุษยเรารับรูน้ันจะถูกเก็บเอาไว และเรียกกลับมาใชในภายหลัง แมวามนุษย

จะสามารถจําเร่ืองตางๆ ไดมากแตการท่ีจะแนใจวาสิ่งตางๆ ท่ีเรารับรูน้ันไดถูกจัดเก็บไวอยางเปน

ระเบียบและพรอมท่ีจะนํามาใชในภายหลังน้ันเปนสิ่งท่ียากจะควบคุมโดยเฉพาะอยางย่ิงเมื่อสิ่งท่ีเรารู

น้ันมีอยูเปนจํานวนมาก ดังน้ัน เทคนิคการเรียนเพื่อท่ีจะชวยในการจัดเก็บหรือจดจําสิ่งตางๆ น้ัน

จึงเปนสิ่งท่ีจําเปน ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียน โดยคํานึงถึงหลักเกณฑสําคัญท่ีจะชวยในการ

จดจําไดดี 2 ประการ คือ หลักในการจัดระเบียบหรือโครงสรางเน้ือหา (organization) และหลักในการ

ทําซ้ํา (repetition) เมื่อเปรียบเทียบท้ัง 2 วิธีแลว วิธีการจัดโครงสรางเน้ือหาใหเปนระเบียบและแสดง

ใหผูเรียนดูเปนสิ่งท่ีงาย และมีประสิทธิภาพมากกวาวิธีการใหผูเรียนทําซ้ําๆ เพราะการจัดโครงสราง

เน้ือหาใหเปนระเบียบจะชวยในการดึงขอมูลความรูน้ันกลับมาใชภายหลังหรือท่ีเรียกวาการระลึกได
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3) ความเขาใจ (Comprehension)

การท่ีมนุษยจะนําความรูไปใชในชีวิตประจําวันไดน้ัน มนุษยจะตองผานข้ันตอน

ในการนําสิ่งท่ีมนุษยรับรูมาตีความและบูรณาการใหเขากับประสบการณ และความรูในโลกปจจุบัน

ของมนุษยเอง โดยการเรียนท่ีถูกตองใชแตเพียงการจํา และการเรียนสิ่งท่ีเราจําน้ันกลับคืนมา หากอาจ

รวมไปถึงความสามารถท่ีจะอธิบาย เปรียบเทียบ แยกแยะ และประยุกตใชความรูน้ันในสถานการณ

ท่ีเหมาะสม หลักการท่ีมีอิทธิพลมากตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ หลักการ

เก่ียวกับการไดมาซึ่งแนวคิด (Concept acquisition) และการประยุกตใหกฎตางๆ (Rule application)

ซึ่งหลักการท้ังสองน้ีเก่ียวของโดยตรงกับแนวคิด ในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนเก่ียวกับ

การประเมินความรูกอนการใชบทเรียน การใหคํานิยามตางๆการแทรกตัวอยาง การประยุกตกฎ และ

การใหผูเรียนเขียนอธิบายโดยใชขอความของตน โดยมีวัตถุประสงคของการเรียนเปนตัวกําหนด

รูปแบบการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และกิจกรรมตางๆ ในบทเรียน เชน การเลือก

ออกแบบแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ ในลักษณะปรนัยหรือคําถามสั้น ๆ เปนตน

4) ความกระตือรือรนในการเรียน (Active learning)

การเรียนรูของมนุษยน้ันใชเพียงแตการสังเกตุหากรวมไปถึงการปฏิบัติ การมี

ปฏิสัมพันธ ไมเพียงแตคงความสนใจไดเทาน้ัน หากยังชวยทําใหเกิดความรูและทักษะใหมๆ

ขอไดเปรียบสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีเหนือสื่อการสอนอ่ืนๆก็คือ ความสามารถในเชิง

โตตอบกับผูเรียน การท่ีจะออกแบบบทเรียนท่ีทําใหเกิดความกระตือรือรนในการเรียนไดน้ันจะตอง

ออกแบบใหผูใชมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางสม่ําเสมอและปฏิสัมพันธน้ันๆ จะตองเก่ียวของ

กับเน้ือหา และเอ้ืออํานวยตอการเรียนรูของผูเรียน

5) แรงจูงใจ (Motivation)

แรงจูงใจท่ีเหมาะสมเปนสิ่งสําคัญตอการเรียนรู คอมพิวเตอรชวยสอนประเภท

การจําลอง และเกมเปนบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพสูงในการสรางแรงจูงใจเน่ืองจากลักษณะพิเศษ

ของคอมพิวเตอรชวยสอน ท้ัง 2 ประเภทน้ันเอง นอกจากน้ีมีทฤษฏีเก่ียวกับแรงจูงใจท่ีสามารถนํามา

ประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก ทฤษฎีแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจ

ภายนอก (Intrinsic and extrinsic motivation) ซึ่งเชื่อวาแรงจูงใจท่ีใชในบทเรียนควรท่ีจะเปนแรงจูงใจ

ภายในหรือแรงจูงใจท่ีเก่ียวเน่ืองกับบทเรียนมากกวาแรงจูงใจภายนอกซึ่งเปนแรงจูงใจท่ีไมเก่ียวเน่ือง

กับบทเรียน แตเปนสิ่งท่ีผูเรียนตองการ เชน การไดเลนเกมสนุกๆ หลังการเรียน การสรางแรงจูงใจน้ี

สามารถทําไดท้ังในระบบมหัพภาค (Macro level) และจุลภาค (Micro level) กลาวคือ ท้ังระดับของ

กลยุทธในการพัฒนาบทเรียนโดยรวม เชน เปาหมายของการเรียนรูปแบบการสอนประเภทของปญหา

ความยากงาย เปนตน และระดับการออกแบบลักษณะตางๆ ของบทเรียน เชน เทคนิคการนําเขาสู
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บทเรียน เทคนิคการใหผลปอนกลับหรือการใชสื่อรูปแบบตางๆ เปนตน ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจของ

Malone ปจจัย 4 ประการ ท่ีทําใหเกิดแรงจูงใจตามทฤษฎีน้ี ไดแก ความทาทาย จินตนาการ ความ

อยากรูอยากเห็นและความรูสึกท่ีไดควบคุมบทเรียน

6) การควบคุมบทเรียน (Learner control)

ตัวแปรสําคัญในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดแก การออกแบบ

การควบคุมบทเรียน ซึ่งไดแก การควบคุมลําดับการเรียน เน้ือหา ประเภทของบทเรียน ฯลฯ

การควบคุมบทเรียนท่ีมีอยู 3 ลักษณะดวยกัน คือ การใหโปรแกรมเปนผูควบคุม (Program control)

การใหผูเรียนเปนผูควบคุม (Learner control) และการผสมผสานระหวางโปรแกรมกับผูเรียน

(Combination) การปลอยใหผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียนน้ันไมจําเปนตองทําใหเกิดผลดีเสมอไป

การท่ีใหผูใชเปนผูควบคุมบทเรียนน้ันไมจําเปนตองทําใหเกิดผลดีเสมอไป การท่ีใหผูใชเปนผูควบคุม

บทเรียนหรือมีอํานาจในการเลือกท่ีจะเรียนโดยอิสระในการออกแบบควรพิจารณาการผสมผสาน

(Combination) ระหวางการใหผูเรียนและโปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน และบทเรียนจะมี

ประสิทธิผลอยางไรน้ันก็ข้ึนอยูกับความเหมาะสมในการออกแบบการควบคุมของท้ัง 2 ฝาย

7) การถายโอนการเรียนรู (Transfer of learning)

โดยปกติการเรียนรูจากคอมพิวเตอรชวยสอน น้ันจะเปนการเรียนรูในข้ันแรกกอนท่ี

จะนําไปประยุกตใชจริง การนําความรูท่ีไดจากการเรียนในบทเรียนและขัดเกลาแลวนําไปประยุกตใช

ในโลกจริงก็คือ การถายโอนการเรียนรูน่ันเอง สิ่งท่ีมีอิทธิพลตอความสามารถของมนุษยในการถายโอน

การเรียนรู ไดแก ความเหมือนจริง (Fidelity) ของบทเรียน ประเภท ปริมาณ และความหลากหลายของ

ปฏิสัมพันธ และประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการฝกอบรมใดๆ การถายโอนการเรียนรู

ถือเปนผลการเรียนรูท่ีพึงปรารถนาท่ีสุด

8) ความแตกตางรายบุคคล (Individual difference)

ผูเรียนแตละคนมีความเร็วชาในการเรียนรูแตกตางกันไป ผูเรียนบางคนจะเรียนไดดี

จากบางประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การออกแบบใหบทเรียนมีความยืดหยุนเพื่อท่ีจะ

ตอบสนองความสามารถทางการเรียนรูของผูเรียนแตละคนไดเปนสิ่งสําคัญ เน่ืองจากมนุษยมีความ

แตกตางกันท้ังในดานของบุคลิกภาพ สติปญญา วิธีการเรียนรูและลําดับของการเรียนรู
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2.2 ทฤษฎีการสอนกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน โดยเฉพาะอยางย่ิงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

น้ัน นอกจากจะตองมีความรูความเขาใจเก่ียวกับจิตวิทยาการเรียนรูแลว ยังตองคํานึงถึงทฤษฎี

การสอนท้ังน้ีเพื่อเปนแนวทางในการออกแบบกระบวนการเรียนการสอน ดังท่ี ไชยยศ เรืองสุวรรณ 

(2533 : 64-75) กลาววา ทฤษฎีการสอนมีหลายทฤษฎี ดังเชนโบเวอรและฮิลการด (Bower and

Hillgard. 1981) ไดเสนอทฤษฎีการสอนประเภทตางๆ ซึ่งบางทฤษฎีพยายามโยงเหตุการณสอนเฉพาะ

อยางไปสูการผลการเรียนรูดวยการจัดสภาพการณการสอนตางๆ ท่ีจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี

ท่ีสุด ทฤษฎีการสอนจึงมีประโยชนตอการออกแบบการสอน ซึ่งสามารถสรุปทฤษฎีการสอนท่ีสําคัญ

ได 4 ทฤษฎี ดังน้ี

2.2.1 ทฤษฎีการสอนของกาเยและบริกส (Gagne and Briggs)

มีลักษณะแตกตางไปจากทฤษฎีการเรียนรูอ่ืนๆ โดยเสนอแนะวา การเรียนรูจะเกิด

ข้ึนไดหรือไมน้ันข้ึนอยูกับสภาพการณการเรียนการสอนท้ังภายในและภายนอกของผูเรียน (Internal

and Exterminal Conditions) และเหตุการณในการเรียน (Event of Learning) ซึ่งกาเยและบริกส 

ไดเสนอรูปแบบการเรียนรูและการจํา เรียกวา รูปแบบกระบวนการความรู (Information - Processing

Model) ซึ่งถือวาเปนทฤษฎีท่ีรวมลักษณะของผลการเรียนรูท้ังหมด โดยพบวา สภาพการณภายนอก

จะชวยใหผูเรียนในการเรียนรูไดเปนอยางดี สภาพการณดังกลาวทําใหเกิดกระบวนการสอน 9 ข้ัน คือ

1) การเราความสนใจ

2) การแจงจุดมุงหมายแกผูเรียน

3) สรางสถานการณเพื่อดึงความรูเดิม

4) เสนอบทเรียน

5) ชี้แนะแนวทางการเรียน

6) ใหผูเรียนลงมือปฏิบัติ

7) การใหขอมูลยอนกลับ

8) การวัดการปฏิบัติ

9) ยํ้าใหเกิดความจําและการถายโอนความรู

2.2.2 ทฤษฎีการสอนของเมอรริล – ไรเกลุท (Merrlli - Reigeluth) หรือ Elaboration

Theory

เปนการพิจารณายุทธศาสตรการสอนแบบมหภาค (Macro-Strategies) ในการจัด

ระเบียบการสอน ทฤษฎีน้ีเปนเร่ืองท่ีเก่ียวของกับมโนทัศนหลักการ วิธีการ และการระลึก (ความจํา)

ความรูและขอเท็จจริงตางๆ โดยท่ัวไปแลวทฤษฎีน้ีใหทัศนะเก่ียวกับการสอนวา การสอน เปนกระบวนการท่ี
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เสนอเปนข้ันตอนอยางละเอียดและตอเน่ือง ซึ่งสามารถสรุปแนวการออกแบบลําดับการสอน

เปนข้ันตอนไดดังน้ี

1) เลือกหัวขอปฏิบัติท่ีจะสอนดวยการวิเคราะหภารกิจ

2) ตัดสินใจวาจะสอนภารกิจใดเปนภารกิจอันดับแรก

3) จัดลําดับกอนหลังของภารกิจท่ีเหลือ

4) ชี้บงเน้ือหาท่ีสนับสนุนการปฏิบัติภารกิจ

5) จัดเน้ือหาเขาเปนบทเรียนและจัดลําดับบทเรียน

6) จัดลําดับการสอนภายในบทเรียนตางๆ

7) ออกแบบการสอนในแตละบทเรียน

2.2.3 ทฤษฎีการสอนของเคส (Case)

เคส (Case) ใหแนวคิดเก่ียวกับกาสอนวา พฤติกรรมในระหวางการสอนแตละข้ัน

ของการพัฒนาการทางสติปญญาน้ัน จะข้ึนอยูกับการเพิ่มความซับซอนของยุทธศาสตรการคิด ผูเรียน

จะใชความคิดท่ีซับซอนได เมื่อรับประสบการณอยางมีข้ันตอน โดยการออกแบบการสอนจะจัดลําดับ

ตามความมุงหมายของภารกิจท่ีจะเรียน จัดลําดับข้ันการปฏิบัติเพื่อนําไปสูความมุงหมายน้ันๆ ดวย

การเปรียบเทียบการคิดกับทักษะท่ีผูเรียนไดรับ มีการวัดขีด (ระดับ) ความสามารถ และการปฏิบัติของ

ผูเรียน

2.2.4 ทฤษฎีการสอนของลันดา (Landa)

ทฤษฎีน้ีเปนการออกแบบการสอน โดยใชวิธีดําเนินการเฉพาะอยาง ในการจัดลําดับ

ชั้นการแกปญหา (Algorithms) ซึ่งสวนใหญแลวโปรแกรมการฝกอบรม มักใชลําดับข้ันการแกปญหา

เปนแนวทางในการออกแบบการฝกอบรม ใหผูเรียนฝกตามข้ันตอนการปฏิบัติท่ีไดออกแบบไว ดังน้ัน 

การใชวิธีการออกแบบการสอนตามทฤษฎีน้ี จึงตองบงชี้กิจกรรมการเรียนกอนท่ีผูเรียนจะลงมือเรียน 

โดยรวมไวในลําดับข้ันของปญหา

จากทฤษฎีจิตวิทยาการศึกษา ทฤษฎีการสอนในขางตน สามารถสรุปไดวา ในการ

ออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนการสอน โดยเฉพาะอยางย่ิงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน จะตอง

คํานึงถึงหลักการและทฤษฎีตางๆ อยางหลีกเลี่ยงไมได เน่ืองจากทฤษฎีเหลาน้ีเปนสิ่งท่ีจะทําให

สามารถออกแบบและพัฒนาสื่อการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ ภายใตการทําความเขาใจ

ผูเรียนท้ังในดานความแตกตางระหวางบุคคล การสรางแรงจูงใจในการเรียนการสอน ตลอดจนกลวิธี

ในการถายทอดความรูไปยังผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ
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3. เอกสารท่ีเก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง
3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง

การเรียนรูดวยตนเอง ตรงกับภาษาอังกฤษหลายคํา เชน Self Directed Learning,

Individualized Instruction, Self Instruction, Self Learning, Individual Learning เปนตน มาจาก

แนวคิดท่ีมีพื้นฐานมาจากทฤษฎีกลุมมานุษยนิยม ซึ่งมีความเชื่อในเร่ืองของความเปนอิสระ และความ

เปนตัวของตัวเองของมนุษยซึ่งไดมีผูกลาวถึงความหมายของ การเรียนรูดวยตนเองไวอยางหลากหลาย 

ดังน้ี

พัชรี พลาวงศ (2536: 83) ใหความหมายของการเรียนดวยตนเองวา การเรียนดวย

ตนเอง หมายถึง วิธีการเรียนชนิดหน่ึงท่ีมีโครงสราง มีระบบท่ีตอบสนองความตองการของผูเรียน การ

เรียนแบบน้ีผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา สถานท่ีเรียน ระยะเวลาในการเรียนแตละบท แต

จะตองอยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนน้ันๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรียนชี้แนะไวในคูมือ

วิไล องคธนะสุข (2543: 80) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา การเรียนรูดวย

ตนเองเปนรูปแบบหน่ึงของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียน หรือเลือก

เรียนตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล

ซึ่งไดแก ความแตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย

อารมณ และสังคม โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอน

ใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล

สมคิด อิสระวัฒน (2532: 76) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา เปนวิธีการ

ไขวควาหาความรูอยางหน่ึง ท่ีทําใหผูเรียนสามารถดํารงชีพอยูไดอยางมีคุณภาพ การเรียนรูดวยตนเอง

จะทําใหผูเรียนเปนบุคคลท่ีกระหายใครรู ทําใหบุคคลสามารถเรียนรูเร่ืองตางๆ ซึ่งมีอยูได และ

ดําเนินการศึกษาอยางตอเน่ืองโดยไมตองมีใครบอก ดังน้ันการเรียนรูดวยตนเอง จึงเปนเคร่ืองมือ

สําคัญสําหรับบุคคลในการเรียนรูตลอดชีวิต และเปนการเรียนรูท่ีเกิดจากความสมัครใจโดยมิไดบังคับ

สมบัติ สุวรรณพิทักษ (2524: 6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการเรียนรู

ดวยตนเองเปนหลัก โดยไดรับการชวยเหลือเเละสนับสนุนจากผูอ่ืน เชน เพื่อน ครู การเรียนรูดวย

ตนเองในท่ีน้ีประกอบดวยองคประกอบท่ีสําคัญ ดังน้ี

1) การวิเคราะหและกําหนดความตองการของตนเอง

2) การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน

3) การหาแหลงวิทยาการท้ังท่ีเปนวัสดุและบุคคล

4) การเลือกวิธีการและกิจกรรมการเรียน

5) การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียน
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กริฟฟน (Griffin. 1983:153) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการจัดประสบการณ

การเรียนรูเฉพาะของบุคคลหน่ึง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตน และ

ความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรุเปนเฉพาะบุคคล

บรูคฟลต (Brookfield. 1986:59 - 71 ) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง การเปน

ตัวของตัวเอง การควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง มีความเปนอิสระโดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลง

ภายนอกนอยท่ีสุต

จากความหมายของการเรียนรูดวยตนเองท่ีนักวิชาการหลายทานไดใหความหมายไวน้ัน 

สามารถสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการเรียนรูท่ีผูเรียนมีอิสระ ในการเลือกท่ีจะเรียนรูตาม

ความตองการ ความสามารถ และความถนัดของตน โดยอาศัยความพยายาม การกําหนดเปาหมาย 

และวางแผนในการเรียนรูดวยตนเอง โดยบทบาทของครูน้ันจะเปนเพียงผูใหการสนับสนุน และให

คําแนะนําเทาน้ัน

3.2 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง

สมคิด อิสระวัฒน (2532: 76) กลาวถึงลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองไวดังน้ีคือ

3.2.1 สมัครใจท่ีจะเรียนดวยตนเอง (voluntarily to learn) ไมไดัเกิดจากการบังคับแตมี

เจตนาท่ีจะเรียนดวยความอยากรู

3.2.2 ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (self Resourceful) คือ ผูเรียนสามารถบอก

ไดวาสิ่งท่ีตนเรียนคืออะไร รูวาทักษะและขอมูลท่ีตองการหรือจําเปนท่ีตองใชมีอะไรบาง สามารถ

กําหนดเปาหมาย วิธีรวบรวมขอมูล และวิธีประเมินผลการเรียนรู ผูเรียนเปนผูจัดการเก่ียวกับการ

เปลี่ยนเเปลงตางๆ ดวยตนเอง (Manager of change) ผูเรียนตองมีความตระหนักในความสามารถ

ของตนเองวาสามารถตัดสินใจได มีความรับผิดซอบตอหนาท่ี และบทบาทในการเปนผูเรียนท่ีดี

3.2.3 ผูเรียนตอง “รูวิธีการเรียน” (Know how to learn) น่ันคือ ผูเรียนควรทราบข้ันตอน

การเรียนรูของตนเอง รูวาจะเขาไปสูจุดท่ีทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร

3.3 องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง

การเรียนรูดวยตนเองประกอบดวยองคประกอบสําคัญ ตังน้ี

ไพฑูรย สินลารัตน (2530: 50) กลาววา แหลงสะสมความรูของมนุษย เเบงได 3

ประเภท ดังน้ี

3.3.1 ในตัวมนุษยเอง คือ สมอง เปนสิ่งท่ีอานไดยาก เพราะเปนระบบท่ีลึกซึ้ง ดังน้ันตอง

ใหมนุษยสื่อออกมาดวยตาพูดและแสดงทาทาง หรือภาษาสัญลักษณซึ่งเขาใจรวมกัน
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3.3.2 ในสิ่งตางๆ คือ ธรรมชาติและวัตถุตางๆ เปนความรูท่ีอานได แตตองมีความรู

ความ สามารถอ่ืนๆ ประกอบอีกดวย เชน นักโบราณคดีสามารถอานอายุของกระดูกได นักภูมิศาสดร

อานอายุของชั้นดินได เปนตน ความรูพื้นฐานในการอานสิ่งเหลาน้ีแตเดิมก็ไดรับการถายทอดกันมา

จากการฝกฝน เเตตอมาก็มีตําราใหศึกษา แตตองอาศัยประสบการณประกอบดวย

3.3.3 ในสิ่งตางๆ ท่ีบันทึกไว นับไดัวาเปนแหลงสําคัญท่ีสุดสําหรับการศึกษาคนควาของ

มนุษย ไดแก รหัสเเละตัวอักษรตางๆ ซึ่งสวนใหญบันทึกไวในหนังสือและวัสดุการพิมพ

3.4 การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง

เมซิโรว (Mezirow. 1981: 3) เสนอวิธีการท่ีสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง

ตองดําเนินการ 11 ประการดังน้ี

3.4.1 ลดการใหผูเรียนพึ่งพาผูสอนหรือผูอํานวยความสะดวก

3.4.2 ชวยใหผูเรียนเขาใจการใชแหลงวิทยาการตางๆ โดยเฉพาะประสบการณจากผูอ่ืน

รวมท้ังครูหรือผูอํานวยความสะดวก ซึ่งตองมีความสัมพันธอันดีตอกัน

3.4.3 ชวยใหผูเรียนเขาใจถึงความจําเปนในการเรียนรูเน่ืองจากการรับรูความตองการ

ของตนเองอันเปนผลมาจากอิทธิพลของวัฒนธรรมเเละสภาพแวดลอมท่ีเปลี่ยนแปลงไป

3.4.4 ชวยใหผูเรียนมีความรับผิดชอบในการหาเปาหมายการเรียนรู การวางแผน และ

การประเมินผลการเรียนดวยตนเอง

3.4.5 ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากปญหาของแตละบุคคล

3.4.6 ชวยใหผเรียนตัดสินใจในวิชาตางๆ ท่ีเสนอใหผูเรียนไวเปนทางเลือกในการทํา

ความเขาใจซึ่งจะเกิดการเรียนรูตอไป

3.4.7 กระตุนใหผูเรียนใชเกณฑในการตัดสินใจ หรือวิเคราะหสิ่งตางๆ ท่ีเก่ียวกับตนและ

ประสบการณท้ังหมดท่ีผานมา

3.4.8 ชวยใหผูเรียนเขาไปสูการเรียนรูดวยการมองตนเองอยางถูกตัอง

3.4.9 ชี้ปญหาและแกไขปญหาโดยงาย ตระหนักถึงความสัมพันธของปญหาสวนบุคคล

และสวนรวม

3.4.10 เสริมแรงมโนมติของผูเรียนวาตองเปนท้ังผูเรียน และผูจัดการชีวิตของตนเอง

โดยจัดบรรยากาศท่ีนาสนับสนุนและรับปฏิกริยาโตตอบของผูเรียน เพื่อกระตุนความสามารถของ

ผูเรียนใหปรากฏ

3.4.11 เนนประสบการณการมีสวนรวมและวิธีการสรางโครงการอยางเปนระบบ โดยทํา

ในรูปลักษณ "สัญญาการเรียน” (Learning contract)
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4. เอกสารท่ีเก่ียวของกับกลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม
4.1 ความสําคัญ ธรรมชาติ และลักษณะเฉพาะ

หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ไดกําหนดใหกลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เปนกลุมสาระการเรียนรูท่ีสถานศึกษาตองใชเปนหลักเพื่อสราง

พื้นฐานการคิด การเรียนรูและการแกปญหา ท่ีผูเรียนทุกคนในระบบประถมศึกษาและมัธยมศึกษาตอง

เรียน ดังสาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ในหลักสูตร

การศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 (กรมวิชาการ. 2545: 1 – 2 ) กลาวถึงความสําคัญของ

กลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมไววา สาระการเรียนรูน้ีเปนสาระการเรียนรูวาดวยการอยู

รวมกันบนโลกท่ีมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วตลอดเวลา และเชื่อมโยงทางเศรษฐกิจ ซึ่งแตกตางกัน

อยางหลากหลาย การปรับตนเองกับบริบทสภาพแวดลอม ทําใหเปนพลเมืองท่ีรับผิดชอบ

มีความสามารถทางสังคม มีความรู ทักษะ คุณธรรมและคานิยมท่ีเหมาะสมโดยใหผูเรียน

เกิดความเจริญงอกงามในแตละดาน (กรมวิชาการ. 2545: 3-4) ดังน้ี

4.1.1 ดานความรู กลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม จะใหความรูแกผูเรียน

ในเน้ือหาสาระความคิดรวบยอดและหลักการสําคัญๆ ในสาขาตางๆ ทางสังคมศาสตร ไดแก

ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร รัฐศาสตร จริยธรรม สังคมวิยา เศรษฐศาสตร กฎหมาย ประชากรศึกษา 

และสิ่งแวดลอมศึกษา ตามขอบเขตท่ีกําหนดไวในแตละระดับชั้น โดยจัดการเรียนรูในลักษณะ

บูรณาการ หรือสหวิทยาการ

4.1.2 ดานทักษะกระบวนการ ผูเรียนจะไดรับการพัฒนาใหเกิดทักษะและ

กระบวนการตางๆ เชน ทักษะทางวิชาการ ทักษะทางสังคม ทักษะทางการสืบสวนสอบสวน ทักษะการ

สื่อสาร ทักษะการแสวงหาความรู เปนตน

4.1.3 ดานเจตคติและคานิยม กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม จะชวยพัฒนาเจตคติ และคานิยมเก่ียวกับประชาธิปไตยและความเปนมนุษย เชน รูจัก

ตนเองพึ่งตนเอง ซื่อสัตยสุจริต มีวินัย มีความกตัญู รักเกียรติภูมิแหงตน มีนิสัยในการเปนผูผลิตท่ีดี

มีความพอดีในการบริโภค เห็นคุณคาของการทํางาน รูจักคิดวิเคราะห รูจักการทํางานเปนกลุม เคารพ

สิทธิของผูอ่ืน และเห็นแกประโยชนสวนรวม มีความผูกพันกับกลุมรักทองถ่ิน รักประเทศชาติ

เห็นคุณคาอนุรักษและพัฒนาศิลปวัฒนธรรมและสิ่งแวดลอมศรัทธาในหลักธรรมของศาสนา

และการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยเปนประมุข

4.1.4 ดานการจัดการและการปฏิบัติ กิจกรรมการเรียนในกลุมสาระการเรียนรู สังคม

ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมจะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะในการทํางานเปนกลุม สามารถนําความรู

ทักษะ คานิยมและเจตคติท่ีไดรับการอบรมบมนิสัยมาใชในการแกปญหาตางๆ ท่ีเกิดข้ึนในชีวิตประจําวัน
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ของผูเรียนไดเมื่อมองในภาพรวมแลวพบวา ความสําคัญของกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนา

และวัฒนธรรมน้ัน นอกจากจะชวยใหผูเรียนมีความรูในเร่ืองตางๆ ท่ีเก่ียวของกับสภาพแวดลอมท้ังทาง

ธรรมชาติและสังคมวัฒนธรรมแลวยังมีทักษะและกระบวนการตางๆ ท่ีสามารถนํามาใชประกอบ

การตัดสินใจไดอยางรอบครอบในการดําเนินชีวิต และการมีสวนรวมในสังคมท่ีมีการเปลี่ยนแปลง

ตลอดเวลาในฐานะพลเมืองดี ตลอดจนนําความรูทางจริยธรรมหลักธรรมทางศาสนามาพัฒนาตนเอง

และสังคม ทําใหผูเรียนสามารถดํารงชีวิตในสังคมไดอยางมีความสุข

ดังน้ันกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม จึงตองเชื่อมโยงสิ่งตางๆ

ในหลักสูตรเขาดวยกัน เปนศาสตรบูรณาการวิชาความรูจากท่ีตางๆ วิธีการและแนวคิดของนักวิทยาศาสตร

กระบวนการของนักคณิตศาสตร ความคิดสรางสรรคของศิลปะ นักดนตรีประสบการณของนักศิลปะ

และทักษะการถายทอดทางภาษาออกมา เหลาน้ีลวนเปนสิ่งท่ีตองปฏิบัติในการการเรียนการสอน

กลุมสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมท้ังสิ้น

ซึ่งกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สามารถเชื่อมโยงความรู

กับกลุมสาระอ่ืนๆ ท่ีสอดคลองกับหลักสูตร และการเรียนการสอนสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม

(กรมวิชาการ. 2545: 4-6) ไดดังน้ี

1) กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมเชื่อมโยงกับการ

เรียนภาษา ผูเรียนกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ตองใชภาษาเพื่อการ

สื่อสารไดเปนอยางดี ใชภาษาในการใหเหตุผลและแกปญหา ปกปองรักษาวัฒนธรรมใหคงไวการ

พัฒนาทักษะทางภาษาในการเรียนกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ไดแก

การอาน การเขียน การพูด การฟงวรรณกรรมตางๆ จะชวยเปดโลกทัศนใหผูเรียนไดเขาใจโลกดวย

การศึกษาวรรณกรรมเหลาน้ีในเชิงประวัติศาสตร และวัฒนธรรม วรรณกรรมจากสิ่งพิมพท่ีปรากฏอยู

ในชีวิตประจําวันของผูเรียนมีมากมาย ท่ีพัฒนาทักษะทางภาษาได มิใชแตเฉพาะจากหนังสือเรียน

ท้ังน้ีเพื่อขยายประสบการณทางสังคมท่ีเปนจริงของผูเรียนใหกวางขวางข้ึน สื่อเทคโนโลยีตางๆ และ

คอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมืออีกทางหน่ึง ท่ีทําใหผูเรียนพัฒนาภาษาเพื่อการสื่อสารไดอยางมีประสิทธิภาพ

2) กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมเชื่อมโยงการเรียน

ศิลปะ ชวยใหผูเรียนไดเขาใจมุมมองตางๆเก่ียวกับโลก งานศิลปะสะทอนใหเห็นความเปนจริง

ของสังคม การเมืองเศรษฐกิจในยุคสมัยตางๆได ศิลปะ สะทอนความคิดจิตวิญญาณความหวัง

ของมนุษยชาติ ศิลปะเปนเสมือนบันทึกหลักฐานวามนุษยเรามีชีวิต มีความคิดอยางไร ดวยการ

นําเสนอมุมมองท่ีเปนเอกลักษณ ของผูสรางงานศิลปะน้ัน ศิลปะจึงชวยใหผูเรียนรูโลกกวางท่ีเขา

อาศัยอยู การศึกษาสังคมจากงานศิลปะยังทําใหผูเรียนไดพัฒนาความคิดสรางสรรคอีกดวย
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3) กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมเชื่อมโยงการเรียน

คณิตศาสตร คณิตศาสตรเปนเคร่ืองมือท่ีชวยใหผูเรียนไดตรวจสอบ และแกปญหาตางๆ ผูเรียนไดใช

แนวคิดทางคณิตศาสตรในการจัดระบบวิเคราะห และนําเสนอขอมูลตางๆท่ีสัมพันธกับเหตุการณหรือ

ประเด็นปญหาในสังคมได ท้ังยังเชื่อมโยงใหผูเรียนไดนําวิธีแกปญหามาใชเพื่อประเมินความสัมพันธ

ของเหตุการณในอดีตกับเงื่อนไขในปจจุบันและผลท่ีเกิดข้ึนในอนาคตดวย

4) กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เชื่อมโยงไดกับ   

การเรียนวิทยาศาสตร วิธีการทางวิทยาศาสตรชวยใหผูเรียนไดสํารวจองคประกอบทางการเมือง

เศรษฐกิจลักษณะทางกายภาพ และวัฒนธรรมท่ีเก่ียวของ และท่ีปรากฏอยูในสังคมท่ีอาศัยอยู

การเรียนวิทยาศาสตรเชื่อมโยงกันอยางใกลชิดเก่ียวกับการศึกษาโลกท้ังทางกายภาพ และทางสังคม

การตรวจสอบผลของธรรมชาติและสิ่งแวดลอม การนําแนวคิดทางวิทยาศาสตรมาใชและผลท่ีเกิดข้ึน

ท้ังสองวิชาสามารถเชื่อมโยงใหผูเรียนเห็นปญหาท่ีเกิดข้ึนจริงและมองเห็นการปฏิบัติเพื่อกิจกรรมทาง

สังคม

5) กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมเชื่อมโยงกับการ

เรียนสุขศึกษาและพลศึกษา ชวยใหผูเรียนไดพัฒนาเจตคติ คานิยม จริยธรรม และวิธีการตางๆท่ีมี

อิทธิพลตอกระบวนการแกปญหา และการตัดสินใจในเร่ืองราวตางๆได ผูเรียนสามารถใชทักษะและ

การปฏิบัติตนทางสุขศึกษาและพลศึกษามาดํารงชีวิตเพื่อพัฒนารางกาย อารมณ และจิตใจใหมี

คุณภาพไดจึงเปนการเชื่อมโยงระหวางคุณคาทางรางกายและสติปญญาเพื่อการสงเสริมการดํารงชีวิต

ท่ีดีตอคุณภาพ

6) กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมเชื่อมโยงกับการ

เรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี การเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยีมุงใหผูเรียนมีความรู

ความเขาใจ และประสบการณในงานท่ีเปนพื้นฐานของวิชาอาชีพ มีทักษะในการทํางาน มีเจตคติท่ีดี

ตองานอาชีพมีจริยธรรมคุณธรรมในการทํางานและสามารถนําความรู และทักษะไปใชในการดําเนิน

ชีวิตซึ่งเชื่อมโยงสัมพันธกับการเรียนกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ท่ีเนนการ

ดํารงชีวิตในสังคมบนพื้นฐานของสัมมาอาชีพท่ีประกอบคุณธรรมจริยธรรมและสามารถทํางานรวมกับ

ผูอ่ืน โดยถือวาการพัฒนาความเปนพลเมืองดีสวนหน่ึงตองประกอบอาชีพท่ีสุจริต และเปนประโยชน

ตอตนเองและสังคมสวนรวมดวย

ดังน้ัน กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม จึงไมใชการเรียนแต

เน้ือหาความรู แตตองการใหผูเรียนเปนนักวิเคราะหเพื่อแกปญหา นําความรูไปใชในสถานการณ ตางๆ

ได จัดโอกาสใหผูเรียนไดสํารวจความเปนไปในสังคมและในโลก พิจารณาวามนุษย พูด เขียน ประเมิน

คํานวณ วิเคราะห สรางจินตนาการ ตอสูและพากเพียรพยายามในเร่ืองตางๆกันอยางไร สังคมศึกษา
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เชื่อมโยงกิจกรรมท่ีมนุษยทํา โดยเนนท้ังเร่ืองวรรณกรรม ศิลปะ เทคโนโลยี วิทยาศาสตร ท้ังในอดีต

ปจจุบันและอนาคตเขาดวยกัน

4.2 วิสัยทัศนของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม

หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 (กรมวิชาการ. 2545: 7 - 8) ไดกําหนด

วิสัยทัศนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ดังน้ี

4.2.1 เปนศาสตรบูรณาการท่ีมุงใหเยาวชนเปนผูศึกษาพรอมท่ีจะเปนผูนํา เปนผูมีสวน

รวมและเปนพลเมืองท่ีดีมีความรับผิดชอบ

4.2.2 ไดบูรณาการสรรพความรู กระบวนการและปจจัยตางๆเพื่อการเรียนรูตาม

เปาหมายของทองถ่ินและประเทศชาติ การเรียนการสอนตองใชขอมูลความรูท้ังในระดับทองถ่ิน

ประเทศชาติและระดับโลกเชื่อมโยงเขาดวยกัน

4.2.3 ผูเรียนอภิปรายประเด็นปญหารวมสมัยรวมกับเพื่อนและผูใหญ สามารถแสดง

จุดยืนในคานิยมจริยธรรมของตนอยางเปดเผยและจริงจัง ขณะเดียวกันก็รับฟงเหตุผลของผูอ่ืนท่ี

แตกตางจากตนอยางต้ังใจ

4.2.4 การเรียนการสอนเปนบรรยากาศของการสงเสริมความคิดข้ันสูง ในประเด็นหัวขอ

ท่ีลึกซึ้งทาทายผูเรียนมีสวนในกิจกรรมการเรียนอยางมีความหมายไดรับการประเมินท่ีเนนการนํา

ความรูมาประยุกตใชทุกมาตรฐานการเรียนรูของกลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม มีการ

จัดเตรียมโครงงานท่ีสอดคลองกับสภาพแวดลอมท่ีเปนจริงของสังคมท่ีใหผูเรียนไดนําสิ่งท่ีเรียนไปใชได

จริงในการดํารงชีวิต

กลาวโดยสรุป สาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ไมไดมุงใหผูเรียนได

เรียนรูในศาสตรสังคมทุกสาขาเพื่อพัฒนาความกาวหนาทางวิชาการเฉพาะสาขาแตอยางใด แตเปน

การเรียนรูเพื่อใหมนุษยสามารถดํารงชีวิตอยูไดในสิ่งแวดลอมทุกๆ ดานท่ีเก่ียวของกับตน ดังน้ัน

กิจกรรมการเรียนการสอน สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม จึงตองเนนประสบการณการเรียนรู

ของเด็กโดยถือวากลุมผูเรียนมีความสําคัญ
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4.3 คุณภาพผูเรียน

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ยังมุงหวังใหผูเรียนมีคุณภาพ 

ดังน้ี

4.3.1 ยึดมั่นในหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาท่ีตนนับถือ สามารถนํา

หลักธรรมคําสอนไปใชปฏิบัติในการอยูรวมกันไดเปนผูกระทําความดี มีคานิยมท่ีดีงาม พัฒนาตนเอง

อยูเสมอ รวมท้ังบําเพ็ญตนใหเปนประโยชนกับสังคมสวนรวม

4.3.2 ยึดมั่นศรัทธาและธํารงไวซึ่งการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมี

พระมหากษัตริยทรงเปนประมุข ปฏิบัติตนเปนพลเมืองดี ปฏิบัติตามกฎหมาย ขนบธรรมเนียม

ประเพณี และวัฒนธรรมไทย รวมท้ังถายทอดสิ่งท่ีดีงามไวเปนมรดกของชาติ เพื่อสันติสุขของ

สังคมไทย และสังคมโลก

4.3.3 มีความสามารถในการบริหารจัดการทรัพยากรใหมีประสิทธิภาพ เพื่อการ

ดํารงชีวิตอยางมีดุลยภาพ และสามารถนําหลักการของเศรษฐกิจพอเพียงไปปฏิบัติไดอยางมี

ประสิทธิภาพ

4.3.4 เขาใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปจจุบัน ภาคภูมิใจในความเปน

ไทยท้ังในอดีตและปจจุบัน สามารถใชวิธีการทางประวัติศาสตรมาวิเคราะหเหตุการณตางๆอยางเปน

ระบบและนําไปสรางองคความรูใหมได

4.3.5 มีปฏิสัมพันธท่ีดีงามระหวางมนุษยกับมนุษย มนุษยกับสิ่งแวดลอม เปนผูสราง

วัฒนธรรม มีจิตสํานึกในการอนุรักษทรัพยากรและสิ่งแวดลอมเพื่อการพัฒนาท่ีย่ังยืน

4.4 การจัดประสบการณการเรียนรูแกผูเรียน

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เปนสาระการเรียนรูท่ีตอง

จัดการการเรียนการสอนใหผูเรียนตลอดท้ัง 12 ปการศึกษา ซึ่งในแตละชวงชั้นจะมีการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูท่ีเหมาะสม ในท่ีน้ีจะขอกลาวถึงการจัดประสบการณการเรียนรูแกผูเรียนท่ีสอดคลองกับงานวิจัย 

คือการจัดประสบการณการเรียนรูในชวงชั้นท่ี 3 ดังน้ี

ชวงชั้นท่ี 3 (จบชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3)

1) ไดเรียนรูและศึกษาเก่ียวกับความเปนไปของโดยการศึกษาประเทศไทยเปรียบเทียบ

กับประเทศในภูมิภาคตางๆ ในโลกเพื่อพัฒนาแนวคิดเร่ืองการอยูรวมกันอยางสันติสุข

2) ไดเรียนรูและพัฒนาใหมีทักษะท่ีจําเปนตอการเปนนักคิดอยางมีวิจารณญาณ

3) ไดรับการพัฒนาแนวคิดและขยายประสบการณเปรียบเทียบระหวางประเทศไทยกับ

ประเทศในภูมิภาคตางๆของโลก ไดแก เอเชีย โอเชียเนีย แอฟริกา ยุโรป อเมริกาเหนือ อเมริกาใต
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ในดานศาสนา คุณธรรม จริยธรรม คานิยม ความเชื่อ ขนบธรรมเนียม ประเพณีวัฒนธรรม การเมือง

การปกครอง ประวัติศาสตรและภูมิศาสตร ดวยวิธีการทางประวัติศาสตรและสังคมศาสตร

4) ไดรับการพัฒนาแนวคิด และความสามารถในการวิเคราะหเหตุการณในอนาคต

สามารถนํามาใชเปนประโยชนในการดําเนินชีวิต และวางแผนการดําเนินงานไดอยางเหมาะสม

4.5 สาระการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม

การจัดการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูของท่ีเปนองคความรูของกลุมสังคมศึกษา

ศาสนาและวัฒนธรรม มุงเนนใหผูเรียนมีคุณลักษณะท่ีดี ท้ังทางดานสติปญญา และจิตใจ การจัด

สาระการเรียนรูจึงครอบคลุมความรูในดานตางๆ คือ

สาระท่ี 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม

สาระท่ี 2 หนาท่ีพลเมือง วัฒนธรรมและการดําเนินชีวิตในสังคม

สาระท่ี 3 เศรษฐศาสตร

สาระท่ี 4 ประวัติศาสตร

สาระท่ี 5 ภูมิศาสตร

ในการวิจัยในคร้ังน้ี ผูวิจัยไดทําการวิจัยเร่ืองเศรษฐกิจพอเพียงซึ่งเปนเน้ือหาท่ีสอดคลอง

กับสาระการเรียนรูท่ี 3 เศรษฐศาสตร ดังน้ี

สาระท่ี 3 เศรษฐศาสตร (กรมวิชาการ. 2545: 17)

สาระหลักน้ีเปนความคิดรวบยอดท่ีเก่ียวของกับเศรษฐศาสตร ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร

สังคมวิทยา และสิ่งแวดลอมศึกษา ท่ีมุงใหมีความเขาใจวามนุษยมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมเพื่อ

ตอบสนองความตองการและความจําเปนตอการดํารงชีวิตอยูอยางไรท้ังน้ีเพราะมนุษยมีความตองการ

และความจําเปนท่ีไมจํากัดในขณะท่ีตองดํารงชีวิตอยูในสังคมทามกลางทรัพยากรท่ีมีอยูจํากัด

สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรมจึงตองใหผูเรียนไดแสวงหาความรูและประสบการณ

ท่ีเก่ียวของการผลิต การแจกจาย และการบริโภคสินคาและบริการอยางมีประสิทธิภาพท้ังในระดับ

ประเทศและระดับโลกตลอดจนบทบาทของเทคโนโลยีท่ีมีตอการตัดสินใจทางเศรษฐกิจมีความสามารถท่ี

จะฉลาดเลือก ประเมิน คิดพิจารณาผลท่ีเกิดจากทางเลือกและตัวสินใจอยางมีวิจารณญาณ

ในการจัดการเรียนการสอนในกลุมสาระเศรษฐศาสตรใหมีประสิทธิภาพน้ัน จําเปนท่ี

จะตองคาดหวังในตัวผูเรียนวา ผูเรียนควรรูและสามารถทําอะไรได เมื่อเรียนจบในแตละชวงชั้น ซึ่ง

ความคาดหวังน้ันคือ มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นน่ันเอง ซึ่งมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น เปนความ

คาดหวังท่ีครอบคลุมสาระความรู ความสามารถ คานิยม ศีลธรรม คุณธรรม จริยธรรม โดยเขียนไวบน
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พื้นฐานการเรียนรูของผูเรียนในแตละชวงชั้น ซึ่งมาตรฐานการเรียนรู สาระท่ี 3 เศรษฐศาสตร ชวงชั้น

ท่ี 3 (กรมวิชาการ. 2545: 29 - 30) ดังน้ี

1) เขาใจความหมายของเศรษฐศาสตร ปจจัยการตัดสินใจเลือกใชทรัพยากรเพื่อ

การผลิต โดยคํานึงถึงตนทุนและผลประโยชนท่ีจะไดรับอยางคุมคา

2) รูความหมาย ความแตกตาง และวิธีการนําทรัพยากรทางเศรษฐศาสตรมาใชในการ

ผลิตสินคา และบริการอยางมีประสิทธิภาพ

3) สามารถตัดสินใจเลือกในฐานะผูบริโภค โดยพิจารณาจากประโยชนท่ีไดรับอยางคุมคา

4) เขาใจและสามารถดําเนินการระบบสหกรณ

5) เขาใจเก่ียวกับระบบ และวิธีการของเศรษฐกิจพอเพียง และสามารถนําไปประยุกตใช

กับชีวิตประจําวันได

5. เอกสารท่ีเก่ียวของกับเศรษฐกิจพอเพียง
5.1 ความหมายของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง

ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง เปนปรัชญาท่ีพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวทรงมีกระแส

พระราชดํารัส ไวเปนแนวทางในการดําเนินชีวิตท่ีสามารถนํามาประยุคใชไดกับประชาชนในทุกระดับ 

พระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว ไดพระราชทานความหมายของความพอเพียงในวโรกาสวันเฉลิมพระ

ชนมพรรษา เมื่อ 4 ธันวาคม 2541 ดังน้ี

“คําวา พอเพียง มีความหมายอีกอยางหน่ึงมีความหมายกวางออกไปอีก ไมไดหมายถึง

การมีพอสําหรับใชเองเทาน้ัน แตมีความหมายวาพอมีพอกิน พอมีพอกินน้ี ถาใครไดมาอยูท่ีน่ี ในศาลา

น้ีเมื่อ เทาไหร 20 24 ป เมือป 2517 ถึง 2541 น้ี ก็ 24 ป ใชไหม วันน้ันไดพูดวา เราควรจะปฏิบัติให

พอมีพอกิน พอมีพอกิน น้ีก็แปลวา เศรษฐกิจพอเพียง น่ันเอง ถาแตละคนพอกิน ก็ใชได ย่ิงถาท้ัง

ประเทศพอมีพอกินก็ย่ิงดี และประเทศไทยเวลาน้ัน ก็เร่ิมจะไมพอกิน บางคนก็มีมาก บางคนก็ไมมีเลย 

สมัยกอนน้ีพอมีพอกิน มาสมัยน้ีชักไมพอมีพอกิน จึงตองมีนโยบายท่ีจะทําเศรษฐกิจพอเพียง เพื่อท่ีจะให

ทุกคนมีพอเพียงได ใหพอเพียงน้ีก็หมายความ มีกินมีอยู ไมฟุมเฟอย ไมหรูหราก็ได แตวาพอแม

บางอยางอาจจะดูฟุมเฟอย แตถาทําใหมีความสุข ถาทําไดก็สมควรทีจะทํา สมควรท่ีจะปฏิบัติ อันน้ีก็

ความหมายอีกอยางของเศรษฐกิจ หรือ ระบบพอเพียง เมื่อปท่ีแลวตอนท่ีพูดพอเพียง แปลในใจ แลวก็

ใหพูดออกมาดวย วาจะแปลเปน Self – Sufficiency (พึ่งตนเอง) ถึงไดบอกวาพอเพียงแกตนเอง แต

ความจริงเศรษฐกิจพอเพียงน้ี กวางขวางกวา Self – Sufficiency คือ Self – Sufficiency น้ัน

หมายความวาผลิตอะไรมีพอท่ีจะใช ไมตองไปซื้อของคนอ่ืน อยูไดดวยตนเอง (พึ่งตนเอง)
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บางคนแปลจากภาษาฝร่ังวา ใหยืนบนขาตัวเอง  น้ีคนบางคนพูดวาชอบกล ใครจะมา

ยืนบนขา คนอ่ืนมายืนบนขาตัวเองเรา เราก็โกรธ แตตัวเองยืนบนขาตัวเองก็ตองเสียหลักหกลมหรือลม

ลง อันน้ีก็เปนความคิดท่ีอาจจะเฟองไปหนอย แตวา เปนตามท่ีเขาเรียกวา ยืนบนขาของตัวเอง 

(ซึ่งแปลวาพึ่งตนเอง) หมายความวาสองขาของเราน้ียืนบนพื้น ใหอยูไดไมหกลม ไมตองไปขอยืมขาคน

อ่ืนมาใชสําหรับยืน แต พอเพียงน้ี มีความหมายกวางขวางย่ิงกวาน้ีอีก คือคําวา พอ ก็ เพียงพอ เพียงน้ี

ก็พอ ดังน้ันเอง คนเราถาพอในความตองการ ก็มีความโลภนอย เมื่อมีความโลภนอย ก็เบียดเบียนคน

อ่ืนนอย ถาทุกประเทศมีความคิด – อันน้ีไมใชเศรษฐกิจ – มีความคิดวาทําอะไรตองพอเพียง

หมายความวา พอประมาณ ไมสุดโตง ไมโลภอยางมาก คนเราก็อยูเปนสุข พอเพียงอาจจะมีมาก

อาจจะมีของหรูหราก็ไดแตวาตองไปเบียดเบียนคนอ่ืน ตองใหพอประมาณตามอัตภาพ พูดจาก็

พอเพียง ทําอะไรก็พอเพียง ปฏิบัติตนก็พอเพียง” (สํานักราชเลขาธิการ. 2542: ปกหลัง)

นอกจากน้ียังมีผูแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับคําวา “เศรษฐกิจพอเพียง” ดังน้ี

ไสว บุญมา (2543: 3 - 8) กลาวถึง ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงวาเปนแนวคิดหลักการ

ดําเนินชีวิตท่ีมีฐานอยูบนหลักเกณฑทางศีลธรรมจรรยา ซึ่งทําใหฐานรากของสังคม การเมือง และ

เศรษฐกิจมั่นคง

วัลลภ พรหมทอง (2543: 8 - 18) กลาวถึง เศรษฐกิจพอเพียง (Sufficiency Economy)

วาเปนแนวทางในการดําเนินชีวิตท่ีเก่ียวกับเศรษฐกิจแบบพึ่งตนเองพออยูพอกิน ซึ่งมีสวนเก่ียวของกับ

การผลิต และรวมท้ังวิถีชีวิต วิธีคิด จิตสํานึกของคน วัฒนธรรม วิทยาศาสตร และธรรมชาติ ซึ่งจะ

สงผลตอการพัฒนาท่ีย่ังยืนมั่นคงตลอดไป

เสนห จามริก (2543: 166 - 167) กลาวถึง “เศรษฐกิจพอเพียง” วามีความหมายเปนท้ัง

หลักการและกระบวนการทางสังคมต้ังแตข้ันฟนฟูและขยายเครือขายเกษตรกรรมย่ังยืนเปนการพัฒนา

ขีดความสามารถในการผลิตและบริโภคอยางพออยูพอกิน ข้ึนไปถึงข้ันแปรรูปอุตสาหกรรมครัวเรือน

สรางอาชีพ และทักษะวิชาการท่ีหลากหลาย เกิดตลาดซื้อขาย สะสมทุน ฯลฯ และบนพื้นฐานเครือขาย

เศรษฐกิจชุมชนน้ีเอง ท่ีเศรษฐกิจจะพัฒนาข้ึนมาอยางมั่นคง รวมท้ังเทคโนโลยีซึ่งจะคอยๆ พัฒนา

มาจากฐานทรัพยากรและภูมิปญญาท่ีมีอยูภายในชาติ และท้ังท่ีจะพึงคัดสรร เรียนรูจากโลกภายนอก 

“เศรษฐกิจพอเพียง” จึงมีความหมายเปนเสมอนภูมิคุมกันใหกับ “โลกาภิวัตน”

สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (2543: 10 - 11) กลาวถึง 

“เศรษฐกิจพอเพียง” วาเปนปรัชญาชี้ถึงแนวการดํารงชีวิตอยูและปฏิบัติตนของประชาชนในทุกระดับ 

ต้ังแตระดับครอบครัว ระดับชุมชน จนถึงระดับรัฐ ท้ังในการพัฒนาและบริหารประเทศใหดําเนินไป

ในทางสายกลาง โดยเฉพาะการพัฒนาเศรษฐกิจเพื่อใหกาวทันตอโลกยุคโลกาภิวัตน
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ดังน้ัน จึงสามารถสรุปไดวา เศรษฐกิจพอเพียง เปนปรัชญาในการดําเนินชีวิตอยางพอ

อยูพอกิน พอประมาณ มีเหตุผล อยูบนรากฐานของศีลธรรม รวมท้ังมีภูมิคุมกันตอการเปลี่ยนแปลง 

ทางดานสังคม และเศรษฐกิจท่ีเปลี่ยนแปลงอยางตอเน่ือง

5.2 หลักการของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับท่ี 9 พ.ศ.2545 – 2549 และแผนพัฒนา

เศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับท่ี 10 พ.ศ.2550 – 2554 ตางนําปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงซึ่ง

พระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวไดทรงมีพระราชดํารัสไวมาเปนกรอบแนวคิดในการดําเนินนโยบายของ

ชาติในดานตางๆ เพื่อใหคนไทยในสังคมมีความสุขถวนหนา โดยมีหลักการสําคัญคือ พึ่งตนเอง รูเทา

ทัน และกาวทันโลก มาเปนแนวทางในการดําเนินวิถีชีวิตของคนไทย แตยังคงรักษาเอกลักษณของ

ความเปนไทย มีคานิยมรวมตอการปรับเปลี่ยนกระบวนการคิด เจตคติ และกระบวนการทํางานใหเอ้ือ

ตอการเปลี่ยนแปลงระบบบริหารและการจัดการประเทศท่ีมุงสูประสิทธิภาพ อีกท้ังสามารถเลือกใช

ความรูและเทคโนโลยีไดอยางคุมคาและเหมาะสมมีระบบภูมิคุมกันท่ีดี และมีความยืดหยุนพรอมกับ

การเปลี่ยนแปลงควบคูไปกับการมีคุณธรรมและความซื่อสัตยสุจริต โดยการยึดทางสายกลางท่ีอยูบน

พื้นฐานของความสมดุลพอดี รูจักพอประมาณอยางมีเหตุผล มีความรอบรูเทาทันโลก ท่ีเนน

การบูรณาการแบบองครวมยึด “คน” เปนศูนยกลางการพัฒนาและการพัฒนาอยางมีดุลยภาพท้ังดาน

เศรษฐกิจ สังคม การเมือง และสิ่งแวดลอม เพื่อมุงพัฒนาชีวิตใหเปนมนุษยท่ีสมบูรณท้ังรางกาย จิตใจ 

สติปญญา และคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการดํารงชีวิต สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมี

ความสุข และพัฒนาสังคมไทยเปนสังคมท่ีมีความเขมแข็งและมีดุลยภาพใน 3 ดาน คือ สังคมคุณภาพ 

สังคมแหงภูมิปญญาและการเรียนรูและสังคมสมานฉันทและเอ้ืออาทรตอกัน เพื่อมุงใหเกิดการพัฒนา

ท่ีย่ังยืนและความอยูดีมีสุขของคนไทย (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2545: 4)

สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ (2543: 11 - 12) กลาวถึงความสําคัญ

ของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง และแนวทางปฏิบัติตามปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงวา “ความพอเพียง”

หมายถึง ความพอประมาณ ความมีเหตุผล รวมถึงความจําเปนท่ีจะตองมีระบบภูมิคุมกันในตัวท่ีดี

พอสมควรตอการมีผลกระทบใดๆ อันเกิดจากการเปลี่ยนแปลงท้ังภายนอกและภายใน ท้ังน้ีตองอาศัย

ความรอบรูและความระมัดระวังอยางย่ิงในการนําวิชาการตางๆ มาใชในการวางแผนและการดําเนิน

การทุกข้ันตอน ขณะเดียวกันจะตองเสริมสรางพื้นฐานจิตใจของคนในชาติใหมีสํานึกในคุณธรรม ความ

ซื่อสัตยสุจริต และใหมีความรอบรูท่ีเหมาะสม มีความเพียร อดทน “เกษตรทฤษฎีใหม” เปนตัวอยาง

ปรัชญา “เศรษฐกิจพอเพียง” ดานการเกษตรอยางมีระบบ
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5.3 เกษตรทฤษฎีใหม

5.3.1 ความหมายของเกษตรทฤษฎีใหม

จากพระราชดํารัสของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวเก่ียวกับทฤษฎีใหมท่ีไดทรง

พระราชทานไวเน่ืองในวโรกาสตางๆพอจะสรุปความหมายของ ทฤษฎีใหม (New theory) นาจะ

หมายถึงแนวทางปฏิบัติเพื่อใหเกษตรกรท่ีมีท่ีดินถือครองประมาณ 10-15 ไรสามารถมีนํ้าใชเพื่อ

การเกษตรอยางพอเพียงตลอดป และใชนํ้ากับท่ีดินท่ีมีอยูใหเกิดประโยชนสูงสุด เพื่อใหมีท่ีดินตาม

แบบอัตภาพ คือไมไดรวยมาก แตพอกินไมอดอยาก 

5.3.2 หลักสําคัญของ เกษตรทฤษฎีใหม

พระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว ไดพระราชทานแนวพระราชดําริ อันเปนหลักสําคัญ

ของ “เกษตรทฤษฎีใหม” ดังน้ี (สมพร เทพสิทธา. 2549: 68)

1) เปนวิธีปฏิบัติของเกษตรกรท่ีเปนเจาของท่ีดินจํานวนนอย (ประมาณ 15 ไร) ซึ่ง

เปนท่ีถือครองโดยเฉลี่ยของเกษตรกรโดยท่ัวไป

2) ใหเกษตรกรมีความเพียงพอ โดยเลี้ยงตัวเองไดในระดับท่ีประหยัดกอน ท้ังน้ีตอง

มีความสามัคคีกันในทองถ่ิน

3) มีขาวบริโภคเพียงพอประจําป โดยถือวาครอบครัวหน่ึงทํานา 5 ไร จะมีขาวพอกิน

ตลอดป

4) เพื่อการน้ีจะตองใชหลักเกณฑท่ีวาตองมี นํ้าใชระหวางชวงฤดูแลง 1,000

ลูกบาศกเมตร ตอ 1 ไร

ซึ่งเปนพระราชดําริพระราชทานเพื่อชวยเหลือเกษตรกรรายยอยท่ีประสบกับความ

ยาก ลําบากในการดํารงชีวิต ใหสามารถประกอบอาชีพอยางไดผลพอเพียงเพื่อท่ีจะเลี้ยงตนเองไดใน

ระดับประหยัดเปนอยางนอย โดยมีข้ันตอนการปฏิบัติ 3 ข้ันตอน คือ

ขั้นท่ี 1 เปนการจัดแบงพื้นท่ีออกเปน 4 สวน ตามอัตราสวน 30: 30: 30: 10 เพื่อให

เกษตรกรมีความพอเพียง โดยเลี้ยงตัวเองไดในระดับท่ีประหยัดกอน ดังน้ี

สวนท่ีหน่ึง 30% ขุดสระนํ้าเพื่อเก็บกักนํ้าในฤดูฝนเสมือนโองขนาดใหญ

สวนท่ีสอง 30% ใชสําหรับทํานาปลูกขาวไวบริโภค

สวนท่ีสาม 30% ทําแปลงพืชไรนาสวนผสม ปลูกผักสวนครัวไวบริโภคหรือเหลือ

ขายเปนรายไดเสริม

สวนท่ีสี่ 10% ท่ีอยูอาศัย
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ขั้นท่ี 2 เมื่อเกษตรกรเขาใจในหลักการและไดปฏิบัติในท่ีดินของตนจนไดผลแลว ก็

ตองเร่ิมข้ันท่ีสอง คือ ใหเกษตรกรรวมพลังกันในรูป กลุม หรือ สหกรณ รวมแรงรวมใจกันดําเนินงานใน

ดาน

1) การผลิต เกษตรกรจะตองรวมมือในการผลิต โดยเร่ิมต้ังแตชั้นเตรียมดิน การหา

พันธุพืช ปุย เตรียมดิน ชลประทาน การจัดหานํ้า และอ่ืน ๆ เพื่อการเพาะปลูก

2) การตลาด (ลานตากขาว ยุง เคร่ืองสีขาว การจําหนายผลผลิต) เมื่อมีผลผลิตแลว 

จะตองเตรียมการตาง ๆ เพื่อการขายผลผลิตใหไดประโยชนสูงสุด เชน การเตรียมลานตากขาวรวมกัน 

การจัดหายุงรวบรวมขาว เตรียมหาเคร่ืองสีขาว ตลอดจนการรวมกันขายผลผลิตใหไดราคาดี และลด

คาใชจายลงดวย

3) การเปนอยู (กะป นํ้าปลา อาหาร เคร่ืองนุงหม ฯลฯ) ในขณะเดียวกันเกษตรกร

ตองมีความเปนอยูท่ีดีพอสมควร โดยมีปจจัยพื้นฐานในการดํารงชีวิต เชน อาหารการกินตาง ๆ กะป 

นํ้าปลา เสื้อผา ท่ีพอเพียง

4) สวัสดิการ (สาธารณสุข เงินกู) แตละชุมชนควรมีสวัสดิภาพและบริการท่ีจําเปน 

เชน มีสถานท่ีอนามัย เมื่อยามปวยไข หรือมีกองทุนไวกูยืมเพื่อประโยชนในกิจการตาง ๆ ของชุมชน

ขั้นท่ี 3 เมื่อดําเนินการผานพนข้ันท่ีสองแลว เกษตรกรหรือกลุมเกษตรกรก็ควร

พัฒนากาวหนาไปสูข้ันท่ีสามตอไป คือ ติดตอประสานงาน เพื่อจัดหาทุน หรือแหลงเงิน เชน ธนาคาร 

หรือบริษัท หางรานเอกชน มาชวยในการลงทุนและพัฒนาคุณภาพชีวิต

ท้ังน้ี ท้ังฝายเกษตรกรและฝายธนาคาร หรือบริษัทเอกชน จะไดรับประโยชนรวมกัน

กลาวคือ

1) เกษตรกรขายขาวไดในราคาสูง (ไมถูกกดราคา)

2) ธนาคาร หรือบริษัทเอกชน สามารถซื้อขาวบริโภคในราคาตํ่า (ซื้อขาวเปลือกตรง

จากเกษตรกรมาสีเอง)

3) เกษตรกรซื้อเคร่ืองอุปโภคไดในราคาตํ่า เพราะรวมกันซื้อเปนจํานวนมาก

(เปนสหกรณ ราคาขายสง)

4) ธนาคาร หรือบริษัทเอกชน จะสามารถกระจายบุคลากร เพื่อไปดําเนินการใน

กิจกรรมตางๆใหเกิดประโยชนย่ิงข้ึน
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5.3.2 ประโยชนของทฤษฎีใหม

พระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวไดทรงกรุณาพระราชทานสรุปประโยชนของทฤษฎีใหม

(สมพร เทพสิทธา. 2549: 68) ไวดังน้ี

1) ทําใหประชาชนมีกินแบบอัตภาพ คือไมไดรวยมากแตพอกินไมอดอยาก

2) ถานํ้ามีพอดีปไหนก็สามารถท่ีจะทําการเกษตรหรือปลูกเขานาปได และถาตอไปใน

หนาแลง นํ้ามีนอยก็สามารถใชนํ้าท่ีกักเอาไวในสระเก็บนํ้าของแตละแปลงมาปลูก แมแตขาวท่ียังปลูก

ไมไดตองเบียดเบียนชลประทานระบบใหญ และอาจปลูกผักเลี้ยงปลาหรือทําอะไรก็ได ฉะน้ันทฤษฎี

ใหมน้ีมีไวสําหรับปองกันการขาดแคลนนํ้า

3) ถาในภาวะปกติ ก็สามารถทําใหมีรายไดมากข้ึน (รวยข้ึน)

4) ถาในภาวะท่ีมีอุทกภัยก็จะสามารถฟนตัวได โดยไมตองใหทางราชการไปชวยมาก

เกินไป ทําใหประชาชนพึ่งตนเองไดเปนอยางดี

5) การศึกษา (โรงเรียน ทุนการศึกษา) ชุมชนควรมีบทบาทในการสงเสริมการศึกษา เชน 

มีกองทุนเพื่อการศึกษาเลาเรียนใหแกเยาวชนของชุมชนเอง

6) สังคมและศาสนา ชุมชนควรเปนท่ีรวมในการพัฒนาสังคมและจิตใจ โดยมีศาสนา

เปนท่ียึดเหน่ียว

ท้ังน้ีจะตองไดรับความรวมมือจาก ท้ังภาครัฐ องคกรเอกชน ตลอดจนสมาชิกในชุมชน

น้ันเปนสําคัญ

5.4 แนวคิดท่ีไดรับจากทฤษฎีใหม

สําหรับทฤษฎีใหมท่ีแฝงดวยแนวคิดหลักสําคัญท่ีเปนแกนในการดํารงชีวิตของมนุษยไว

น้ัน ทิศนา แขมมณี (2544: 28 - 32) ไดวิเคราะหแนวคิดท่ีแฝงไวในทฤษฎีใหมไวดังน้ี

5.4.1 แนวคิดเกี่ยวกับการพ่ึงตนเอง ทฤษฎีใหมเปนทฤษฎีการบริหารจัดกานท่ีดิน

และนํ้าเพื่อการเกษตรในท่ีดินขนาดเล็กใหเกิดประโยชนสูงสุดเปนทฤษฎีท่ีมุงชวยเกษตรรายยอย

ใหสามารถประกอบอาชีพเกษตรกรรมใหไดผลพอเพียงท่ีจะเลี้ยงตนเอง เปนทฤษฎีท่ีมุงชวยใหเกษตร

แกปญหาในการดํารงชีวิตดวยการพึ่งพาตนเอง เลี้ยงตนเองใหอยูรอด อยูดีและมีคุณภาพชีวิตท่ีดีข้ึน

ตามลําดับ ซึ่งคงจะมาจากความเชื่อวามนุษยทุกคนมีศักยภาพท่ีจะดูแลและพึ่งพาตนเอง และควรมี

ความรับผิดชอบในชีวิต และการดํารงชีวิตของตนซึ่งหากทุกคนถือเปนความรับผิดชอบ และมี

ความสามารถท่ีจะเลี้ยงตนเองใหอยูรอด อยูดีได ก็จะไมเปนภาระหรือกอความเดือดรอนใหแกผูอ่ืน

และสังคมในท่ีสุด ในทางตรงขาม หากบุคคลไมรับผิดชอบหรือไมมีความสามารถในการพึ่งตนเองแลว 

ก็จะเดือดรอนถึงผู อ่ืน และเปนภาระและปญหาของสังคมตอไป ดังน้ันการพึ่งตนเองจึงเปนการ
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ดํารงชีวิตท่ีเหมาะสม เพราะเปนชีวิตท่ีไมเบียดเบียนกันและกัน อันเปนหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา

ท่ีสําคัญประการหน่ึง

5.4.2 แนวคิดเกี่ยวกับความเปนอิสรภาพ ทฤษฎีใหมเปนทฤษฎีท่ีมุงชวยเหลือ

เกษตรกรท่ีประสบปญหาการขาดแคลนนํ้าเพื่อเกษตรกรรม และความเสียหายของพืชผล อัน

เน่ืองมาจากความแปรปรวนของดินฟาอากาศ ซึ่งเปนปญหาหลักท่ีทําใหเกษตรกรจําเปนตองพึ่งพา

ผูอ่ืนและกูหน้ียืมสินผูอ่ืน และนับวันก็มีแตเพิ่มพูนข้ึน ความเปนอยูในสภาพชีวิตท่ีชวยตนเอง พึ่งตนเอง

ไมไดตองคอยพึ่งคนอ่ืนอยูเสมอเปนชีวิตท่ีไรอิสรภาพ เปนชีวิตท่ีเปนทุกข การท่ีสามารถพึ่งพาตนเองได

ก็เทากับเปนการอยูอยางมีอิสรภาพ อยูอยางเปนไท เปนชีวิตท่ีเปนอิสระสามารถท่ีจะอยูอยางมี

ความสุขไดตามอัตภาพ

5.4.3 แนวคิดเกี่ยวกับการบริหารจัดการ ทฤษฎีใหมเปนทฤษฎีท่ีวาดวยการบริหาร

จัดการท่ีดินและนํ้าโดยอาศัยหลักวิชาการเขามาชวย เพื่อใหเกษตรกรนําไปใชใหเกิดประโยชนสูงสุด

ในการดํารงชีวิต จึงเห็นไดวาการบริหารจัดการเปนทักษะท่ีสําคัญมากในการดํารงชีวิต บุคคลท่ีมี

ความสามารถในการบริหารจัดการในเร่ืองใดๆ ก็ยอมมีโอกาสประสบความสําเร็จในเร่ืองน้ันๆ เชน 

นักเรียน นักศึกษาท่ีสามารถบริหารจัดการเก่ียวกับการเรียนของตน สามารถบริหารเวลาในการอาน

หนังสือ ทําการบาน และภารกิจท้ังหลายไดดีก็ยอมมีโอกาสประสบผลสําเร็จในการศึกษาเลาเรียน

มากกวาผูท่ีไมรูจักการบริหารจัดการท่ีดี แตทักษะในการบริหารจัดการน้ี ไมใชทักษะท่ีเกิดข้ึนงายๆ 

แตเปนทักษะท่ีตองอาศัยความสามารถในการคิด การจัดระบบรวมท้ังการฝกฝนท่ีเพียงพอซึ่งในอดีต

ท่ีผานมาจะพบไดวา การศึกษาของไทยยังไมไดใหความสําคัญในเร่ืองน้ีเทาท่ีควร

5.4.4 แนวคิดเกี่ยวกับการทํางาน การทํางานใดๆ จะใหไดผลตามตองการน้ัน ตอง

อาศัยคุณสมบัติหลายประการ เชน

5.4.4.1 ความขยัน อดทน ไมทอถอย การลงมือทํางานใดๆ จําเปนตองอดทน ไม

ทอถอยและไมเกียจคราน งานจึงจะสําเร็จ ซึ่งในการนําทฤษฎีใหมไปใชมีขอแนะนําวา นอกจากจะตอง

ดูใหเหมาะสมกับปจจัยและสิ่งแวดลอมท้ังหลายแลวผูทํายังตองมีความขยัน ไมเกียจคราน และตอง

อดทน ไมทอถอยงายๆ จึงจะประสบผลสําเร็จ

5.4.4.2 ความสามัคคีและการรวมกลุมเปนคุณสมบัติท่ีจําเปน ดังปรากฏในทฤษฎี

ใหม ข้ันท่ี 2 ท่ีใหเกษตรกรรวมพลังกันในรูปกลุมหรือสหกรณเพื่อดําเนินงานในดานตางๆ โดยชุมชน

ตองมีความสามัคคีรวมมือรวมใจในการชวยเหลือซึ่งกันและกันทํานองเดียวกับ “การลงแขก” แบบ

ด้ังเดิม

5.4.4.3 ความใฝรูในการแสวงหาและศึกษาขอมูลและความรูในการทําการเกษตร

ตามทฤษฎีใหมไดมีการระบุวา ควรมีการศึกษาสภาพดิน ปรึกษาเจาหนาท่ีและหนวยงานตาง ๆ ท่ี
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เก่ียวของท่ีมีความรู เพื่อท่ีจะสามารถทําไดอยางถูกตองเหมาะสม ซึ่งจะทําใหเกิดผลดีตอไป มิใชลงมือ

ทําโดยขาดความรูซึ่งแสดงใหเห็นวา การแสวงหาและการศึกษาขอมูลและความรูตางๆ เปนสิ่งสําคัญ 

โดยการประกอบการงานท้ังหลายใหไดผลดี

5.4.4.4 การอยูรวมกันอยางเก้ือกูลกัน ในการทําการเกษตรในทฤษฎีใหมเพื่อให

สามารถเลี้ยงตนไดอยางพอเพียงน้ัน มีขอเสนอแนะวา ควรมีการเลี้ยงสัตวท่ีเก้ือกูลตอกัน เชน เลี้ยงไก 

เปด หมู บริเวณขอบสระนํ้าหรือบริเวณบาน เพื่อใชมูลเปนอาหารของปลา และปลาเปนอาหารของคน 

และอาจขายเปนรายไดเสริมดวย การอยูรวมกันอยางเก้ือกูลน้ี จึงเกิดประโยชนดวยกันทุกฝาย ซึ่ง

แนวคิดน้ีนาจะเปนแนวคิดสําคัญในการดํารงชีวิตของมนุษย เพราะเปนแนวคิดท่ีสามารถชวยใหโลก

เปดสันติภาพได

5.4.5 แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนา ทฤษฎีใหมเปนทฤษฎีท่ีเปนไปตามลําดับข้ัน คือ 

เมื่อทําข้ันท่ี 1 ไดแลวก็จะสามารถทําข้ันท่ี 2 ได ซึ่งจะทําใหไดผลท่ีสมบูรณข้ึนกวาข้ันท่ี 1 และเมื่อทํา

ข้ันท่ี 2 ไดแลวก็สามารถจะพัฒนาไดทําข้ันท่ี 3 ซึ่งจะทําใหไดผลท่ีมากข้ึนกวาข้ันท่ี 2 ทฤษฎีน้ีจึงเปน

ทฤษฎีท่ีเหมาะสมกับธรรมชาติมนุษย ซึ่งเปนผูมีศักยภาพท่ีจะพัฒนาข้ึนไปไดเร่ือยๆ อยางไมมีท่ีสิ้นสุด 

หากบุคคลตระหนักถึงศักยภาพน้ี ก็จะเปนพลังผลักดันใหตนเองมีการพัฒนาข้ึนไปไดเร่ือยๆ 

5.4.6 แนวคิดเกี่ยวกับการมีสวนรวม และความรวมมือจากทุกฝายท่ีเก่ียวของ ทฤษฎี

น้ีใหความสําคัญตอการมีสวนรวมของชุมชน สังคม และทุกฝายท่ีเก่ียวของ ดังจะเห็นไดจากข้ันท่ี 2

ของทฤษฎีใหม ท่ีเร่ิมใหเกษตรกรรวมกลุมกันพัฒนางานในแตละดาน เชน ดานผลผลิต ดานการตลาด 

ความเปนอยู สวัสดิการ การศึกษา เปนตน และข้ันท่ี 3 การติดตอประสานงานเพื่อจัดหาทุน

จากธนาคาร บริษัทเอกชนตางๆ มาชวยกันลงทุนและพัฒนาคุณภาพชีวิต รวมท้ังการไดรับความ

รวมมือจากทุกฝายท่ีเก่ียวของ ไมวาจะเปนสวนราชการ องคกรเอกชน ตลอดจนสมาชิกในชุมชนน้ันๆ 

แสดงใหเห็นวาการไดรับความรวมมือและการมีสวนรวมของกลุมคนย่ิงมาก ย่ิงกวางก็จะย่ิงทําใหระดับ

การพัฒนาย่ิงสูงหรืออีกนัยหน่ึงกลาวไดวา การพัฒนาจะทําไดมากนอยเพียงใด ข้ึนกับความมากนอย

ของการมีสวนรวมของสมาชิกในสังคมชุมชนน้ัน

5.4.7 แนวคิดเกี่ยวกับการประยุกตใชทฤษฎี การนําทฤษฎีใดๆ ไปใชจําเปนตองดูวา

มีความเหมาะสมกับสภาพแวดลอมและปจจัยตางๆ ท่ีจําเปนหรือไม ดังพระราชดํารัสเมื่อวันท่ี 

4 ธันวาคม 2538 ณ ศาลาดุสิดาลัย ซึ่งมีความตอนหน่ึงวา “... การทําตามทฤษฎีใหมน้ี มิใชของงายๆ 

แลวแตท่ี แลวแตโอกาส แลวแตงบประมาณเพราะวาเด๋ียวน้ีประชาชนทราบถึงทฤษฎีใหมอยาง

กวางขวาง และแตละคนก็อยากไดใหทางราชการขุดสระแลวชวย แตมันไมใชสิ่งงายนัก บางแหงขุด

สระแลวไมมีนํ้า แมจะมีฝน นํ้าก็อยูไมไดเพราะมันร่ัว หรือบางทีก็เปนท่ีท่ีรับนํ้าไมได ทฤษฎีใหมน้ีจึง

ตองมีพื้นท่ีท่ีเหมาะสมดวย...” และหากสภาพภูมิประเทศไมเหมาะสม ทําทฤษฎีใหมไมได ก็ตองหา
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หนทางอ่ืนท่ีเหมาะสมตอไปหรือหากดําเนินการดานเกษตรกรรมอ่ืนใดไดผลอยูแลวก็ไมควรปรับเปลี่ยน

มาทําทฤษฎีใหมเพราะไมจําเปน ดังน้ัน การประยุกตใชความรูใดๆ จึงตองดูใหเหมาะสมกับความ

ตองการ ความจําเปน สภาพแวดลอมและปจจัยตางๆ มิใชเพียงเห็นวาเปนทฤษฎีท่ีไดรับความนิยมก็

จะลงมือทํา

จากแนวคิดท้ัง 7 ประการดังกลาวขางตน นํามาพิจารณารวมกันแลวจะเห็นไดวาเปน

กระบวนการท่ีจําเปนในการดํารงชีวิตท่ีสามารถสรุปเปนประเด็นสําคัญได 4 ประการคือ

1) การพึ่งตนเอง คือ การท่ีบุคคลมีความรับผิดชอบในตนเอง รูจักพึ่งพาตนเอง 

แกปญหาดวยตนเองโดยไมคอยแตใหคนอ่ืนชวย หรือคอยแตจะรับความชวยเหลือของผูอ่ืน 

2) การทํางานและการแกปญหา คือ การลงมือปฏิบัติหรือกระทําการตางๆ ให

ประสบผลสําเร็จตามท่ีมุงหวัง ซึ่งจําเปนตองอาศัยคุณสมบัติท่ีจําเปนตางๆ เชน ความขยัน อดทน 

ไมทอถอย รวมท้ังทักษะการบริหารจัดการ การตอสูกับอุปสรรคตางๆ และการแกปญหาท่ีเกิดข้ึน 

นอกจากน้ัน เมื่องานท่ีทําสามารถขยายไปสูการรวมกลุม จะทําใหเกิดทักษะการทํางานรวมกันเกิดข้ึน

ดวย

3) การแสวงหาความรูเพื่อใชในการทํางาน คือ การศึกษาหาความรูท่ีจําเปนตอการ

ทํางานจากแหลงความรูตางๆ ซึ่งอาจเปนบุคคล เอกสาร หรืออ่ืนๆ การทํางานโดยปราศจากความรู

หรือการมีความรูแตไมลงมือทํายอมใหผลเชนเดียวกัน คือ การไมประสบผลสําเร็จ ผูท่ีจะประสบ

ความสําเร็จเกิดความกาวหนาในชีวิตการงานตองอาศัยท้ังความรูและการปฏิบัติควบคูกันไป

4) การพัฒนาตนเองและคุณภาพชีวิต คือ การหมั่นปรับปรุงตนเองและสิ่งท่ีตนเอง

กระทําใหไดผลดีข้ึน ซึ่งตองอาศัยการรูจักประเมินตนเอง ประเมินผลงาน ประเมินวิธีการทํางาน และ

การแสวงหาความรูเพิ่มเติมมาใชในการปรับปรุงขอบกพรองตาง ๆ ซึ่งจะสงผลใหการทํางานคร้ังตอๆ 

ไปไดผลดี และชีวิตก็จะพัฒนากาวหนาข้ึนเร่ือยๆ 

ดังน้ันจึงสรุปไดวาหลักการของปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง เปนปรัชญาท่ีเปนแนวทางใน

การดําเนินชีวิตและปฏิบัติตนดวยการพึ่งตนเองและมีจิตสํานึกอันประกอบดวยคุณธรรมต้ังแตระดับ

ครอบครัว ระดับชุมชนจนถึงระดับประเทศ โดยยึดคนเปนศูนยกลางในการพัฒนาท่ีย่ังยืน มีดุลยภาพ

ท้ังทางดานเศรษฐกิจ สังคม การเมือง และสิ่งแวดลอม และมุงไปสูการอยูดีมีสุขของคนไทยท้ังปวง 

ดังตัวอยางวิถีชีวิตของเกษตรกรท่ีใช “ทฤษฎีใหม” มาเปนแนวทางดําเนินชีวิต ทําใหประสบ

ความสําเร็จและมีความเจริญรุงเรืองในชีวิต เพราะเขาเหลาน้ันรูจักพึ่งตนเอง อยูอยางพอเพียง 

การทํางานดวยความขยันอดทน ไมทอถอย มีทักษะการบริหารจัดการ การตอสูอุปสรรค การแกปญหา 

การแสวงหาความรูและนําความรูน้ันมาประยุกตใชในการทํางาน รูจักการทํางานกลุม และการอยูรวม

กันอยางเอ้ืออาทรตอกัน เปนตน 
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5.5 การปลูกฝงคานิยมเศรษฐกิจพอเพียงแกเยาวชน

ทฤษฎีใหม แมจะเปนทฤษฎีทางเกษตรกรรมท่ีมุงชวยเหลือเกษตรกรรายยอยใหสามารถ

พึ่งพาตนเองในการประกอบอาชีพอยางไดผลพอเพียงท่ีจะเลี้ยงตัวรอดไดในระดับประหยัดเปนอยาง

นอย แตเน่ืองดวยทฤษฎีน้ีมีแนวคิดอันเปนแกนสําคัญในการดํารงชีวิตของมนุษยแฝงอยูจํานวนมาก 

ทฤษฎี น้ีจึงมี ศักยภาพท่ีสามารถนําไปใชประยุกตในศาสตรหรือสาขาวิชาการแขนงอ่ืนๆ 

(ทิศนา แขมมณี. 2543: 3) และจากแนวคิดท่ีแฝงอยูในทฤษฎีใหม ท้ัง 7 ประการ ในขางตน สามารถ

นํามาประกอบกันเปนกระบวนการเพื่อปลูกฝงคานิยมการพึ่งตนเองเพื่อการพัฒนาแกเยาวชน ซึ่งมี

องคประกอบสําคัญ 4 ประการ ดังน้ี

5.5.1 การพ่ึงตนเอง คือ การท่ีบุคคลมีความรับผิดชอบในตนเอง โดยไมคอยแตจะให

คนอ่ืนชวย หรือคอยแตจะรับความชวยเหลือของผูอ่ืน

5.5.2 การทํางานและการแกปญหา คือ การลงมือปฏิบัติหรือกระทําการตางๆ ให

ประสบผลสําเร็จตามท่ีมุงหวัง ซึ่งจําเปนตองอาศัยคุณสมบัติท่ีจําเปนตางๆ เชน ความขยัน อดทน 

ไมทอถอย รวมท้ังทักษะการบริหารจัดการ การตอสูกับอุปสรรคตางๆ และการแกปญหาท่ีเกิดข้ึน 

นอกจากน้ัน เมื่องานท่ีทําสามารถขยายไปสูการรวมกลุม ก็จําเปนตองมีทักษะการทํางานรวมกันดวย

5.5.3 การแสวงหาความรูเพ่ือใชในการทํางาน คือ การศึกษาหาความรูท่ีจําเปนตอ

การทํางานจากแหลงความรูตาง ๆ ซึ่งอาจเปนบุคคล เอกสาร หรืออ่ืนๆ การทํางานโดยปราศจาก

ความรูหรือการมีความรูแตไมลงมือทํา ยอมใหผลเชนเดียวกัน คือ การไมประสบความสําเร็จ ผูท่ีจะ

ประสบความสําเร็จ เกิดความกาวหนาในชีวิตการงาน ตองอาศัยท้ังความรูและการปฏิบัติควบคูกันไป

5.5.4 การพัฒนาตนเองและคุณภาพชีวิต คือการหมั่นปรับปรุงตนเองและสิ่งท่ีตนเอง

กระทําใหไดผลดีข้ึน ซึ่งตองอาศัยการรูจักประเมินตนเอง ประเมินผลงาน ประเมินวิธีการทํางาน และ

การแสวงหาความรูเพิ่มเติมมาใชในการปรับปรุงขอบกพรองตางๆ ซึ่งจะสงผลใหการทํางานคร้ังตอๆ 

ไปไดผลดีข้ึน และชีวิตก็จะพัฒนากาวหนาไปเร่ือยๆ

แนวคิดดังกลาวไดชี้ใหเห็นวา การมีคุณภาพชีวิตท่ีดีน้ันตองอาศัยคุณสมบัติตางๆ เชน 

การรูจักพึ่งตนเอง การรูจักอยูอยางพอเพียง การทํางานดวยความขยัน อดทน ไมทอถอย การมีทักษะ

การบริหารจักการ การตอสูกับอุปสรรค การรูจักแกปญหา การรูจักแสวงหาความรู การรูจักนําความรู

มาประยุกตใชในการทํางาน การรูจักรวมกลุม การทํางานรวมกัน การอยูรวมกันอยางเก้ือกูล และการ

รูจักพัฒนาตนเอง เปนตน คุณสมบัติเหลาน้ี หากมีอยูในตัวผูใดแลวยอมทําใหผูน้ันมีความเจริญรุงเรือง 

ซึ่งคุณสมบัติดังกลาว แมจะฟงเหมือนเปนเร่ืองธรรมดาๆ แตคงจะไมมีใครปฏิเสธวาเปนเร่ืองท่ีไม

จําเปน หรือเปนเร่ืองงายๆ ท่ีจะทําใหเกิดข้ึนไดเพราะสิ่งท่ีปรากฏอยูในปจจุบันเปนหลักฐานประจักษ

ชัดอยูแลววา เรามีคนท่ีขาดคุณสมบัติเหลาน้ีในสังคมเปนจํานวนมาก เชน คนเกียจคราน ชอบเลี่ยง
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งาน คนไมอดทน ยอมแพงายๆ ชอบสบายๆ ชอบรวยทางลัด คนเหอเหิม ทะเยอทะยาน พวกวัตถุนิยม 

เห็นใครมีอะไรก็ตองมีบางโดยไมรูจักประมาณตน เปนตน ดังน้ัน การปลุกฝงคุณสมบัติหรือคานิยม

เศรษฐกิจพอเพียงขางตน จึงเปนเร่ืองท่ีจําเปนสําหรับสังคมไทยปจจุบัน และควรจะเร่ิมปลูกฝงใหเด็ก

ต้ังแตยังเล็กเพราะเด็กยังเปนไมออนท่ีดัดงาย ซึ่งหากเราสามารถพัฒนาลักษณะนิสัยท่ีดีใหเกิดข้ึนกับ

เด็กไดก็สามารถหวังไดวาประเทศจะไดผูใหญท่ีดีในอนาคต

6. เอกสารท่ีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
6.1 ความหมายของมัลติมีเดีย

ราชบัณฑิตยสถาน (2538: 96) ไดบัญญัติความหมายของ มัลติมีเดีย (Multimedia) วา 

มัลติมีเดีย หมายถึง 1. สื่อหลายแบบ 2. สื่อประสม นอกจากความหมายดังกลาวแลว นักวิชาการ

หลายทานยังไดใหความหมาย และคําจํากัดความของมัลติมีเดีย ดังน้ี

กิดานันท มะลิทอง (2536: 292) ใหความหมายวา มัลติมีเดีย คือ สื่อหลายแบบ

หมายถึงวิธีการใชคอมพิวเตอรเปนพื้นฐานในการเสนอสารสนเทศ โดยการใชสื่อมากกวาหน่ึงอยางใน

การเสนอ เซน ภาพกราฟก ขอความ และเสียง โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและสื่อดวย

ครรซิต มาลัยวงศ (2536: 76) กลาววา มัลติมีเดีย เปนเทคโนโลยีท่ีเก่ียวกับการใชสื่อ

ตางๆ เชน วีติทัศน เสียง ภาพกราฟก ภาพถาย ขอความ และความสามารในการทํางานแบบโตตอบ

มาใชงานแบบผสมผสานกัน เพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถทํางานคํานวณ คนหาขอมูล แสดงภาพ

วีดิทัศน และมีเสียงตาง ๆ

ย่ืน ภูวรวรรณ (2538: 159) ไดใหความหมายของ มัลติมีเดีย วา มัลติมีเดีย แปลวา 

หลากหลาย มีเดีย แปลวา สื่อ มัลติมีเดีย จึงหมายถึง สื่อหลายอยาง สื่อหรือตัวกลาง คือ สิ่งท่ีจะสง

ความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูล ตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และอ่ืนๆ 

มาประยุกตรวมกัน

พัลลภ พิริยะสุรวงศ (2541: 10) ไดสรุปความหมายของมัลติมีเดียไววา คือ การใช

คอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมซอฟตแวรในการสื่อความหมาย โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน 

ขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน เปนตน

เฟรเทอรและพอลลิสเซน (Frater and paulissen. 1994: 3) ไดใหความหมายของ 

มัลติมีเดียวา มัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอรรวมสื่อและควบคุมอิเลกทรอนิกสหลายซนิด เชน

จอคอมพิวเตอร เคร่ืองเลนวิดีโอแบบเลเซอรติสก เคร่ืองเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เคร่ืองสังเคราะห

คําพูด และเสียงดนดรี เพื่อสื่อความหมายบางประการ
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เจฟโคทก (Jeffcoate. 1995: 7) กลาววา มัลติมีเดีย คือ ระบบสื่อสารขอมูลขาวสาร

หลายชนิด โดยผานสื่อทางคอมพิวเตอร ซึ่งประกอบดวย ขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก ภาพ

เสียง และวีดิทัศน

ฮอลล (Hall. 1996) กลาววา มัลติมีเดีย คือโปรแกรมซอฟตแวรท่ีอาศัยคอมพิวเตอรเปน

สื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความ สีสัน ภาพกราฟก (graphic

image) ภาพเคลื่อนไหว (animation) เสียง (audio sound) และภาพยนตรวีติทัศน (full motion

video) สวนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (interactive multimedia) จะเปนโปรแกรมประยุกตท่ีรับการ 

ตอบสนองจากผูใชโดยใชคียบอรด (keyboard) เมาส (mouse) หรือตัวชี้ (pointer) เปนตน การใช

มัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธก็เพื่อชวยใหผูใชสามารถเรียนรูหรือทํากิจกรรม รามถึงดูสื่อตางๆ

ดวยตัวเองได สื่อตางๆท่ีนํามารวมไวในมัลติมีเดีย เซน ภาพ เสียง วีดิทัศน จะชวยใหเกิดความ

หลากหลายในการใชคอมพิวเตอร อันเปนเทคโนโลยีในแนวทางใหม ท่ีทําใหการใชคอมพิวเตอร

นาสนใจและเราความสนใจ เพิ่มความสนุกสนานในการเรียนรูดีย่ิงข้ึน

จากความหมายของมัลติมีเดียท่ีนักวิชาการไดใหความหมาย และคําจํากัดความไวน้ัน 

สามารถสรุปความหมายของมัลติมีเดียไดวา มัลติมีเดีย คือ การผสมผสานสื่อหลายชนิด โดยอาศัย

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและซอฟตแวรในการนําเสนอ ซึ่งสื่อท่ีผสมผสานกันน้ัน ไดแก ขอความ กราฟก 

ภาพเคลื่อนไหว ภาพถาย เสียง วีดิทัศน และระบบโตตอบระหวางผูใชกับสื่อเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพ

ทางการเรียนดีย่ิงข้ึน 

6.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําสื่อหลากหลายรูปแบบมาผสมผสานกัน จึงชวยสราง

ความนาสนใจใหกับสื่อ ดังน้ันคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองประกอบดวย องคประกอบท่ีสําคัญ

(Llnda. 1995: 5-7);(Green. 1993) ดังน้ี

6.2.1 ขอความ (Text) หมายถึง ตัวหนังสือและขอความท่ีสามารถสรางไดหลาย

รูปแบบ หลายขนาด การออกแบบใหขอความเคลื่อนไหวใหสวยงาม แปลกตา และนาสนใจไดตาม

ตองการ ท้ังยังสามารถสรางขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสําคัญอ่ืนๆ โดยเนนคําสําคัญเหลาน้ัน

ดวยสี หรือ ขีดเสนใต ท่ีเรียกวา ไฮเปอรเท็กซ ซึ่งสามารถทําไดโดยการเนนสีตัวอักษร (Heavy index)

เพื่อใหผูใชทราบตําแหนงท่ีจะเขาสูคําอธิบายเพิ่มเติม ท้ังน้ีคําอธิบายเหลาน้ันอาจสรางไวในรูปแบบท่ี

นาสนใจ เชน Pop-up boxes, Video, Sound เปนตน
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6.2.2 เสียง (Sound) เปนการนําเสียงประกอบการนําเสนอ เชน เสียงดนตรี เสียง

บรรยาย เสียงจากธรรมชาติ เพื่อประกอบการนําเสนอท่ีเหมือนจริง และใหผูใชรูสึกวาไดอยูใน

เหตุการณจริง

6.2.2.1 เสียง ในระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสัญญาณติจิตอล หมายถึงการ

นําเอาสัญญาณเสียงตอเน่ืองท่ีเรียกวา “อนาล็อก” เปลี่ยนเปนสัญญาณ “ติจิตอล” โดยการสุมเปน

ชวงๆ แลวเก็บคาความแรงของสัญญาณเปนตัวเลข แลวนําไปบันทึกแลวตัดสตอเขากับขอมูลปกติ 

อัตราการสุมเสียง เรียกวา Sampling rate ซึ่งหมายถึง จํานวนคร้ังในการอานสัญญาณเสียงตอวินาที

จํานวนบิตท่ีใชเก็บคาสัญญาณแตละคาท่ีไดจากการสุมแตละคร้ัง เรียกวา Sampling size ระบบ

มัลติมีเดียท่ัวไปมี Sampling size เทากับ 8 บิต หรือ 16 บิต ท่ีเปนมาตรฐานของ CD-DA (Compact

Disc – Digital Audio) คือ 16 บิต Sampling size 44.1 KHZ ซึ่งเชื่อวาใหเสียงไดทุกเสียงเทาท่ี

ความสามารถของหูมนุษยทุกคนจะไดยิน

6.2.2.2 แฟมเสียง เสียงดิจิตอลท่ีบันทึกดวยเคร่ืองคอมพิวเตอรแมคอินทอช นิยมใช

ชื่อแฟมลงทายดวย .AIF หรือ .SND สวนในระบบวินโดวส .WAF แฟมเสียงท่ีเกิดจากเคร่ืองดนตรี

สังเคราะหท่ีมีระบบมิด้ีจะลงทายไฟลตวย .MIDI ตอมาจาก (Music lnstrument Digital lnterace) เปน

มาตรฐานอุตสาหกรรมท่ีพัฒนาข้ึนมาต้ังแตป ค.ศ.1980 เพื่อสังเคราะหเสียงดนตรีจากผูผลิดหลาย

ย่ีหอ สามารถติดตอกันโดยสงสัญญาณขอมูลผานสายเคเบ้ิล MIDI มีวิธีการสงภาษาดนตรีใหเเกกัน

โดยการสงตัวเลขระบุตัวโนต ลําดับของตัวโนต และเคร่ืองดนตรีท่ีกําหนดตัวโนตน้ันๆ โดยท่ัวไป

สามารถบันทึกขอมูลเสียงดนตรีได 16 ชองสัญญาณและเลนกลับไดในชองสัญญาณท่ีตางกัน ผูใช

สามารถอัดเสียงรองเพลงและเสียงจากคียบอรดหรือดนตรีอ่ืนๆ พรอมๆ กันเขาไปใหม 

6.2.3 ภาพ (Picture) นําเสนอดวยภาพวาด ภาพถาย หรือนําเสนอในรูปแบบไอคอน

แทน การเสนอภาพท้ังหมดในเวลาเดียวกัน ซึ่งไอคอนน้ีผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดท้ังหมดได

6.2.3.1 ภาพน่ิง (Still Picture) สามารถสรางไดโดยใชเคร่ืองสแกนภาพมาเก็บไว

หรือใชโปรแกรมสําหรับสรางภาพสรางข้ึนมา เชน โปรแกรมประเภท CAD 3D Studio

6.2.3.2 ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) ภาพเคลื่อนไหวเกิดจากการนําภาพน่ิงท่ี

ตอเน่ืองกันมาแสดงติดตอกันดวยความเร็วท่ีสายตาไมสามารถจับได จํานวนภาพท่ีใชสําหรับท่ีวี

โดยท่ัวไป 25 ภาพตอวินาที ภาพน่ิง 1 ภาพ เรียกวา 1 เฟรม เน่ืองจากการสรางภาพสีจะตองใช

หนวยความจําเปนจํานวนมาก จึงไดมีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมีหนวยความจํานอยลง

เรียกวา Video Compression หรือท่ีรูจักกันดี คือ MPEG Moving Picture Express Group ซึ่ง

สามารถบีบอัดไดท้ังภาพ และเสียง ระบบวิดีโอคอมเพรสชั่นทําใหสามารถใช CD บันทึกภาพไดท้ังเร่ือง 

ปจจุบันนํามาใชกับมัลติมีเดียพีซีในการดูภาพยนตร
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6.2.4 การปฏิสัมพันธ (Interactive) นับเปนคุณสมบัติท่ีมีความโดดเดนกวาสื่ออ่ืน ท่ี

ผูใชสามารถโตตอบกับสื่อไดดวยตัวเอง และมีโอกาสเลือกท่ีจะเขาสูสวนใดสวนหน่ึงของการนําเสนอ

เพื่อการศึกษาไดตามความพอใจ

รูปแบบของการปฏิสัมพันธอาจอยู ใน รูปแบบใดรูปแบบหน่ึง  ดังตอไป น้ี 

(บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. 2538: 30)

6.2.4.1 การใชเมนู (Menu driven) ลักษณะท่ีพบเห็นไดท่ัวไปของการใชเมนู คือการ

จัดลําดับหัวขอบทเรียน ทําใหผูใชบทเรียนเลือกขาวสารขอมูลไดตามตองการและสนใจ การใชเมนู

มักประกอบดวย เมนูหลัก (Main Menu) ซึ่งแสดงหัวขอหลักใหเลือก และเมื่อไปยังแตละหัวขอหลัก 

ก็จะประกอบดวยเมนูยอยท่ีมีหัวขออ่ืนใหเลือกอีก หรือแยกไปยังเน้ือหาหรือสวนน้ันๆ เลยทันที

เชน แยกไปยังสวนของแบบฝกหัด หรือวีดิทัศน เปนตน

6.2.4.2 การใชแบบฝกหัด (Exercise driven) การใชแบบฝกหัดมักใชกับ

คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทฝกฝนและแบบฝกหัด (drill and practice) และการสอบ (Testing)

ลักษณะท่ัวไปของกิจกรรมน้ี คือ ผูใชบทเรียนเปนผูตัดสินใจเลือกขาวสารขอมูลเพื่อแสดงสมรรถนะ

ของผูใชบทเรียนในเน้ือหาวิชาน้ันๆ ลําดับเสนทางจะเปนแบบเสนตรง (linear) ในลักษณะท่ีไปทีละกาว

ทีละข้ัน

6.2.4.3 การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia database) เปนรูปแบบ

ปฏิสัมพันธท่ีใหผูใชบทเรียนเลือกไปตามเสนทางท่ีเชื่อมคําสําคัญซึ่งอาจเปนคํา ขอความ เสียง หรือ

ภาพน้ันๆ คําสําคัญเหลาน้ีเชื่อมโยงกันอยูในลักษณะเหมือนใยแมงมุม โดยสามารถเดินหนาและถอย

หลังกลับได

6.2.4.4 การใชสถานการณจําลอง (Simulation) ปฏิสัมพันธในรูปแบบน้ีทําใหผูใช

บทเรียนไดมีสวนรวมในการทดลองหรือศึกษาจากสิ่งจําลองท่ีจะปรากฎเปนจริงในสถานการณ

ท่ีเปนจริง โดยชวยหลีกเลี่ยงอันตรายท่ีจะเกิดข้ึน ชวยประหยัดเวลาในการศึกษาจากของจริง 

และลดคาใชจายจากการท่ีตองซื้อวัสดุอุปกรณ และสารเคมีท่ีมีราคาแพง

6.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ปจจุบันมัลติมีเดียเขามามีบทบาทตอการดําเนินชีวิตของมนุษยหลายดาน ท้ังในดาน

ธุรกิจ การบันเทิง การศึกษา การโทรคมนาคม เปนตน มัลติมีเดียจึงมีหลายประเภทตามลักษณะ

สําคัญในการใชงาน ดังท่ี ดิคสและฮาราลด (Dicks and Harald. 1994: 5 - 16) ไดศึกษาถึงประเภท

ของมัลติมีเดีย โดยอาศัยคุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดีย ท่ีเปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ 

(Interactive) กับสื่อหรือขาวสารท่ีรับอยูตามลักษณะการนําไปใชงาน ดังน้ี
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6.3.1 มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย

ท่ีผลิตข้ึนเพื่อใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer

based training) เฉพาะงาน กอนท่ีจะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่ม

ประสิทธิภาพการทํางาน, โปรแกรมพัฒนาภาษา, โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก (CAI) ฯลฯ 

ซึ่งประกอบดวย 3 รูปแบบ ดังน้ี

6.3.1.1 Self training เปนโปรแกรมการศึกษาท่ีสรางข้ึน เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรู และ

พัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด (Drill

and practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล เปนสึ่อ

ท่ีมีท้ังการสอนความรู การฝกปฏิบัติและการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผูใชสามารถศึกษา

ไดดวยตนเอง โดยไมตองมีครูผูสอน

6.3.1.2 Assisted lnstruction โปรแกรมการศึกษาท่ีสรางข้ึน เพื่อชวยการใหขอมูล

หรือใชประกอบการสอนเน้ือหาตางๆ เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการอํานวยความ

สะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ ใหสามารถโยงเขาสูรายละเอียด

ท่ีนําเสนอไว ชวยใหการคนควางายข้ึน

6.3.1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาท่ีประยุกตความบันเทิงเขากับความรู

มีรูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (Game) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจําลอง

(Game simulation) หรือ การนําเสนอเปนเร่ืองสั้น (Mini series) เปนตน

6.3.2 มัลติมีเดียเพ่ือฝกอบรม (Training multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียท่ีผลิต

ข้ึนเพื่อการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางาน

ในหนวยงาน

6.3.3 มัลติมิไดมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment multimedia) เปนโปรแกรม

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

6.3.4 มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร (lnformation access multimedia) เปน

โปรแกรมมัลติมีเดียท่ีรวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเก็บไวในรูปซีดีรอมหรือมัลติมีเดีย เพื่อชวย

รับสงขาวสาร (conveying lnformation) ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธ

ไปยังกลุมเปาหมายท่ีตองการ

6.3.5 มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด (Sale and marketing multimedia)

เปนมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and information) เปนการนําเสนอ และ

สงขาวสารในรูปแบบวิธีการท่ีนาสนใจ ประกอบดวย สี่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ
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เชน ดานการตลาด รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซื้อขายสินคาตาง ๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อ

ขายทุกดาน ผูท่ีสนใจยังสามารถสั่งซื้อสินคา หรือฟงคําอธิบายเพิ่มเติมในเร่ืองน้ันๆ ไดทันที

6.3.6 มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา (Book adaptation multimedia) เปนโปรเเกรม

มัลติมีเดียท่ีรวบรวมความรูตางๆ เชน แผนท่ี แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควา

เปนไปอยางสนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia databases) โดยผาน

โครงสรางไฮเปอรเทกซ เชน สารานุกรมตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, compute’s Family

Encyclopedia, Tourist informatlon, Medical databases, Foreign databases. Etc

6.3.7 มัลตีมีเดียเพ่ือชวยงานการวางแผน (Multimedia as a planning aid) เปน

กระบวนการสราง และการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (virtual reality) มี 3 มิติ เชน

การออกแบบทางดานสถาปตยกรรม และภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย ดานการทหาร

จําลองการเดินทางไปสนามรบ เพื่อใหผูใชใดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่งบางคร้ังไมสามารถ

จะไปอยูในสถานการณจริงไดั

6.3.8 มัลติมีเดียเพ่ือเปนสถานีขาวสาร (lnformation terminals) จะพบเห็นใน

งานบริการขอมูลขาวสารในงานธุรกิจ จะติดต้ังอยูสวนหนาของหนวยงาน เพื่อบริการลูกคาโดยลูกคา

สามารถเขาสูระบบบริการของหนวยงานน้ันดวยตัวเอง สามารถใชบริการตางๆ ท่ีนําเสนอไว

ผานหนาจอคอมพิวเตอร สะดวกท้ังผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปาย หรือจอ

อิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดกําแพง (Multimedia wall system) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆ

ท่ีนาสนใจ

6.3.9 ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with multimedia)

6.4 รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา

การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษาน้ัน สามารถจําแนกรูปแบบได 5 ประเภท

ดวยกัน ดังน้ี

6.4.1 ประเภทการสอนเสริมทางการศึกษา (Tutorials Education) รูปแบบในการ

สอนโดยวิธีน้ีคอมพิวเตอรจะทําหนาท่ีคลายผูสอนโปรแกรมท่ีถูกออกแบบน้ันปดโอกาสใหผูเรียน

โตตอบกับเคร่ืองคอมพิวเตอรโดยตรง ผูเรียนสามารถเดาคําตอบ หรือทดลองกับเคร่ืองตามโปรแกรม

ท่ีกําหนดไวได รูปแบบของโปรแกรมเปนแบบสาขา (Branching Programed Instrution) ซึ่งคุณภาพ

ของโปรแกรมท่ีใชหลักการน้ีจะข้ึนอยูกับความสามารถของโปรแกรมเมอรท่ีสรางออกมาใหมีความ

สมบรูณในดานเน้ือหา เปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวม และปรับใชไดเหมาะกับความแตกตางของ

ผูเรียน ท้ังยังเปนโปรแกรมท่ีสามารถสรางเพื่อสอนไดทุกวิชา
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6.4.2 ประเภทการฝกและปฏิบัติ (Drill and practice) รูปเเบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบการฝกเเละปฏิบัติ เปนวิธีการสอนโดยสรางโปรแกรมเนนการฝกทักษะเเละการปฏิบัติ

ใหผูเรียนไดฝกเปนข้ันตอน และจะไมใหขามข้ันจนกวาจะฝกปฏิบัติหรือฝกในข้ันตนเสียกอนจึงจะ

ฝกในทักษะข้ันสูงตอไป โปรเเกรมประเภทน้ีพบไดับอยในการสอนวิชาคณิตศาสตรเพื่อฝกทักษะ

การคํานวณ และการสอนภาษาอังกฤษเพื่อฝกความสามารถในการใชภาษาท้ังพูด อาน ฟง เเละเขียน

โปรแกรมสําหรับการฝกทักษะและการปฏิบัติลักษณะน้ีจะมีคําถามใหผูเรียนตอบหลายๆ รูปแบบ และ

คอมพิวเตอรจะเฉลยคําตอบท่ีถูกเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนในแตละชุดการสอน ระดับความยาก

งายสามารถปรับเปลี่ยนไดมีรูปแบบการยอนกลับ (Feedback) แบบทางบวก (positive) และทางลบ

(Negative) ก็ได รวมท้ังสามารถไดการเสริมเเรงในรูปของรางวัลเเละการลงโทษตางๆ ดวย

6.4.3 ประเภทสถานการณจําลอง (Simulations) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบสถานการณจําลองเปนการจําลองสถานการณตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนใหปรากฎเปนรูปราง หรือ

สิ่งของไมซับซอน และยากตอการเขาใจ เพื่อใหผูเรียนไดทดลองปฏิบัติกับสถานการณจําลองท่ีมีความ

ใกลเคียงกับสถานการณจริงเพื่อฝกทักษะและเรียนรูโดยไมตองเสี่ยงหรือเสียคาใชจายมากรูปแบบของ

โปรแกรมบทเรียนจําลอง อาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล การแนะนําผูเรียนเกียวกับทักษะ

การฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความชํานาญและความคลองแคลว และการใหเขาถึงซึ่งการเรียนรูตางๆ

มักเปนโปรแกรมสาธิต (Demonstration) เพื่อใหผูเรียนทราบถึงทักษะท่ีจําเปน ตลอดจนแสดงให

ผูเรียนไดชม ท้ังยังเปนการฝกใหัผูเรียนตอบไดอยางถูกตองและแมนยําเมื่อพบกับสถานการณจริง

6.4.4 ประเภทเกมการศึกษา (EducationaI Games) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบเกม มีการออกแบบโดยการใชวิธีการของเกม ซึ่งมีความเฉพาะของลักษณะวิธีการ

ออกแบบ มีวัตถุประสงคเพื่อกระตุนความสนใจของผูเรียน มีการแขงขัน โปรแกรมลักษณะน้ีอาจจะ

ไมมีการสอนโดยตรงแตใหผูเรียนมีสวนรวม โดยเปนการฝกท่ีสงเสริมทักษะเเละความรูท้ังทางตรงและ

ทางออมก็ได การใชเกมในการสอนนอกจากจะใชการสอนโดยตรงอาจออกแบบใหใชในชวงใดชวงหน่ึง

ของการสอน เชน ข้ันนําเขาสูบทเรียน บทเรียน ข้ันสรุป หรือใชเปนการใหรางวัลหรือประกอบการทํา

รายงานบางอยาง ท้ังยังชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรูใหมากข้ึนดวย

6.4.5 ประเภทการคนพบ (Discovery) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ

การคนพบน้ีมีการออกแบบโปรแกรมการสอนดวยวิธีใหคนหาคําตอบเอง โดยจะมีลักษณะท่ีใหผูเรียน

เรียนจากสวนยอยและรายละเอียดตาง ๆ แลวผูเรียนสรุปเปนกฎเกณฑ ซึ่งถือเปนการคนพบ การศึกษา

วิธีน้ีเปนการใชการเรียนรูแบบอุปนัย (Inductive) ผูเรียนอาจจะเรียนรูโดยการคนควาจากฐานขอมูล 

แลวลองแกปญหาแบบลองผิดลองถูก เพื่อคนพบสูตรหรือหลักการไดดวยตนเอง
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6.5 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

การนําสื่อตางๆ มาผนวกเขากับโปรแกรมคอมพิวเตอรน้ันกอใหเกิดประโยชนท่ีสามารถ

สรุปได ดังน้ี (กิดานันท มะลิทอง. 2543: 253 - 254)

6.5.1 คอมพิวเตอรจะชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เน่ืองจากการเรียนดวย

คอมพิวเตอรเปนประสบการณท่ีแปลกใหม

6.5.2 การใชสี ภาพลายเสนท่ีแลดูคลายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการเพิ่ม

ความเหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูทําแบบฝกหัด หรือกิจกรรมตางๆ เปนตน

6.5.3 ความสามารถของหนวยความจําของเคร่ืองคอมพิวเตอรชวยในการบันทึกคะแนน 

และพฤติกรรมตางๆ ของผูเรียนไวเพื่อใชในการวางแผนบทเรียนในข้ันตอไปได

6.5.4 ความสามารถในการเก็บขอมูลของเคร่ือง ทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะ

ของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหเเกผู เรียนแตละคน

และแสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดัทันที

6.5.5 ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนท่ีใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยให

ผูเรียนท่ีเรียนชาสามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรงโดยไมตองอาย

ผูอ่ืน และไมตองอายเคร่ืองเมื่อตอบคําถามผิด

6.5.6 เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยาง

ใกลชิดเน่ืองจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช

6.6 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา

บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538: 33 - 35) ไดักลาวถืงข้ันตอนพื้นฐาน ซึ่งเปนแนวทางในการ

พัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สรุปไดดังน้ี

6.6.1 ขั้นกระบวนการทางความคิด (ldea processing) เมื่อเกิดประกายความคิด 

และความตองการท่ีจะสรางสรรคงานมัลติมีเดีย ดวยความเชื่อท่ีวาเสียงดนตรี ภาพสวยงาม

ภาพวีดิทัศนจะเปนสิ่งท่ีชวยใหผูเรียนสนใจตอบทเรียนหรืองานท่ีสรางข้ึน ผูสรางบทเรียนจะตองคิด

ตอไปถึงเร่ืองตางๆ ท่ีเก่ียวของ เชน จุดประสงคและวัสดุอุปกรณท่ีตองใชท่ีมีอยูมีอะไรบาง

ความสามารถและทักษะในการใชซอฟตแวร และฮารดแวรสําหรับประพันธมัลติมีเดียท่ีมีอยูคืออะไร

มีเวลาเพียงใด มีงบประมาณอยูเทาใด

6.6.2 ขั้นกระบวนการวางแผน (Planning) เปนการออกแบบโครงสรางเสนทาง เมื่อมี

การสรางผังโครงสรางของงานจะทําใหสารบัญเร่ือง และรูปแบบการมีปฏิสัมพันธกับผูใช การจัดวาง

ผังโครงสรางในงานมัลติมีเดีย ประกอบดวยโครงสรางพื้นฐาน 4 รูปแบบ ดังน้ี
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6.6.2.1 แบบเชิงเสน (Linear) ผูใชเดินตามเสนทางอยางเปนลําดับ จากกรอบหน่ึง

ไปยังอีกกรอบหน่ึง จากสารสนเทศหน่ึงไปยังอีกสารสนเทศหน่ึง

6.6.2.2 แบบลําดับชั้น (Hierarchical) ผูใชเดินไปจากเสนทางท่ีแยกแขนงออกตาม

ธรรมชาติของเน้ือหา

6.6.2.3 แบบไมเปนเชิงเสน (Nonlinear) ผูใชเดินตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ

ไมกําหนดของเขตของเสนทาง

6.6.2.4 แบบประสม (Composite) ผูใชสามารถเดินตามเสนทางตางๆ ไดอยาง

อิสระแตบางคร้ังอาจเปนไปในลักษณะเชิงเสนตรงหรือแขนงไปตามลําดับของเน้ือหา

6.6.3 ขั้นการผลิต (Production) กอนเร่ิมลงมือโครงการมัลติมีเดียควรจะตอง

ตรวจสอบฮารดแวรและซอฟตแวรท่ีจะใชพัฒนางาน ทบทวนการจัดการและการบริหารในดานตางๆ 

ตอไปน้ี เชน เวลา และความคิดท่ีจะทุมเทใหกับงาน ขนาดของซีพียู (CPU), แรม (RAM) และจอภาพ

ท่ีจะจัดหาได มีพื้นท่ีเก็บงานบนฮารดดิสกเพียงพอ มีระบบการสํารองไฟลสําคัญไว มีระบบการจัดต้ัง

ชื่อไฟลท่ีใชงาน และการจัดการแหลงขอมูลเอกสาร มีซอฟตแวรประพันธบทเรียนลาสุด มีโปรแกรม

ประยุกต อ่ืนๆ มีเสนทางการติดตอสื่อสารขอมูลกับผูใชมีสถานท่ีสําหรับงานดานการบริหาร

และการจัดการงบประมาณ และการประชุม มีผูเชี่ยวชาญท่ีจะชวยเหลือในแตละข้ันตอน

ลินดสตรอม (Lindstrom.1994) ไดเสนอข้ันตอนในการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ดังน้ี

1) ต้ังจุดมุงหมายในการผลิต ตองกําหนดจุดมุงหมายหลักการในการผลิต และ

จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมในแตละหัวขอ ซึ่งจะชวยจํากัดเน้ือหาในการผลิต

2) เตรียมเน้ือหา ในข้ันน้ีจะเตรียมโดยทําเปนลักษณะโครงสรางเน้ือหา หรือเตรียมเปน

เน้ือหาโดยละเอียดก็ได

3) การวางโครงเร่ือง การวางโครงเร่ืองเปนการนําเอาเน้ือหามากําหนดเร่ืองราวใหม

ตามลําดับเหตุการณ ลําดับขอ ความยากงาย เพื่อใหงายตอการนําไปเขียนบท หรือกําหนดภาพ หรือ

ประมวลเร่ืองท้ังหมด

4) การเขียนบท โดยการทําบัตรเร่ือง (storyboard) โดยตองจินตนาการภาพท่ีเห็นได

ตองไมซับซอน งายตอการเขาใจและสื่อไดตรงเปาหมายท่ีสุด จากน้ันนํามาลําดับเร่ืองราวใหเหมาะสม

แลวจึงนํามาเขียนบท (script) เพื่อใหเกิดความสัมพันธกันระหวางขอความ ภาพและเสียง

5) กําหนดตารางการดําเนินการผลิต เปนข้ันตอนของการแจงงานออกมาเปนงานของ

แตละดานใหชัดเจน และสะดวกตอการผลิต
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6) การเขียนคูมือการใช เพื่อใหผูใชสามารถใชงานไดอยางถูกตอง โดยคูมือจะตองบอก

รายละเอียดเชน เก่ียวกับตัวสื่อ จุดมุงหมาย เน้ือหาเปนอยางไร กิจกรรม อุปกรณท่ีจะตองนํามา

ประกอบการเรียน เปนตน

7) ทดลองใชสื่อกับกลุมเปาหมาย หลังจากผานกระบวนการผลิตแลวจะตองหาคุณภาพ

หรือจุดบกพรองของสื่อแลวทําการปรับปรุงแกไขใหดีข้ึนกอนท่ีจะนําไปใชจริงกับกลุมเปาหมาย โดยใช

แบบวัดผลและประเมินผล 2 แบบ คือ วัดผลในตัวสื่อเอง เพื่อตองการทราบถึงความรูสึก

ของกลุมเปาหมายในดานของขอดีและขอเสียของสื่อ และทําการทดสอบกอนและหลังเรียนเพื่อ

เปรียบเท่ียบผลการเปลี่ยนแปลงในการเรียนรูของสื่อ โดยวัดผลในดานของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ใชแบบทดสอบเปนเคร่ืองมือวัด

8) ปรับปรุงสื่อท่ีผลิตข้ึน หลังจากท่ีมีการประเมินแลว นําสื่อมาปรับปรุงจนไดสื่อ

ท่ีสมบรูณเพื่อไวใชในการเผยแพรตอไป

9) ผลิตเพื่อเผยแพรออกสูสาธารณะชน เมื่อไดสื่อท่ีมีคุณภาพแลวจึงนําไปเผยแพร

ในรูปของการใหยืม จําหนาย หรือแจกจายไปตามหนวยงานตางๆ และหากวิธีการยุงยากก็ควร

จัดอบรมการใช เพื่อใหบรรลุเปาหมายของการผลิตเพื่อการเรียนการสอน

จากข้ันตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในขางตน สามารถสรุปไดวา 

ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพน้ัน จะตองมีการวางแผนการพัฒนา

อยางรอบคอบ และครอบคลุมกระบวนการต้ังแตการวางแผนการพัฒนา ไปจนถึงการปรับปรุงหลังจาก

ข้ันตอนการหาประสิทธิภาพ ท้ังน้ีเพื่อใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสามารถตอบสนอง 

และพัฒนาการจัดการศึกษาไดอยางแทจริง

6.7 การประเมินผลและการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

แฟลกก (Flagg. 1990) ไดบอกถึงประโยชนของการประเมินผลสื่อวา เปนการชวยให

ผูผลิตสื่อสามารถปรับปรุงคุณภาพในชวงระยะเวลาแรกของการใช เพื่อผลท่ีไดจะบรรลุวัตถุประสงค

ตามท่ีกําหนดไวการประเมินผลในทัศนะของ แฟลกก เปนการประเมินผลในการทดลองใชในระยะแรก

เพื่อการปรับปรุงเเกไขหรือท่ีเรียกวา การประเมินการสราง (Formative Evaluation) และ ธีอัคราจาร 

(Thiagarajan. 1991: 22-24) ไดใหความหมายของ การประเมินการสรางไววา เปนกระบวนการ

ท่ีจะทราบคุณคาของสื่อเพื่อท่ีจะทําใหมีความคุมคามากท่ีสุด การประเมินการสรางในทัศนะของ

ธีอัคราจาร น้ันมีสวนเก่ียวของอยู 2 ประการ ไดแก ความถูกตองเหมาะสมของเน้ือหา รวมท้ังคุณภาพ

เชิงเทคนิคของสื่อ และความสามารถท่ีจะทําใหเกิดการเรียนรูไดในตัวของสื่อการสอนท่ีสรัางข้ึน

(Learn ability)
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7. เอกสารท่ีเก่ียวของกับสถานการณจําลอง
7.1 แนวคิดเกี่ยวกับสถานการณจําลอง

โรมิสโซวสกี (Romiszowski. 1974) กลาววา การจําลองสถานการณ มีความหมาย

เหมือนกับการพยายามท่ีจะถายทอดรูปรางหนาตาบางสิ่งบางอยางใหผูพบเห็นไดสัมผัสกับสิ่งเหลาน้ัน

แลวบังเกิดผลเหมือนกับลัมผัสของจริง ในบางลักษณะตามความตองภารของผูกระทําการจําลอง

สถานการณน้ัน อันเน่ืองมาจากผลท่ีตองการบางอยางในการจําลองสถานการณน่ันเอง

ดาวีส (Davies. 1981) กลาววา ในการรับรูในการฝกงานอาชีพ หรือการเลนเกมส

ก็เหมือนกับการจําลองสถานการณ ท่ีจําลองจากความเปนจริง อยางไรก็ตามการกําหนดสถานการณ

จําลองในการเรียน ยังมีสวนเฉพาะเจาะจงไปอีก เชน การเลนเกมส จะเอาสวนเฉพาะท่ีมีการใช

สถานการณในหองเรียน สวนสถานการณจําลอง จะจําลองมาจากการฝกงานในโรงฝกงานหรือการ

แสดงละคร เปนตน

อเลสซี่ และทรอลิบ (Alessi and Trollip 1985: 161 - 171) ไดกลาวถึงการใช

สถานการณจําลองในการเรียนการสอนไววา สถานการณจําลองในการเรียนการสอน เปนวิธีการ

เลียนแบบหรือสรางสถานการณ เพื่อทดแทนสภาพจริงในชีวิตประจําวัน เพื่อการเรียนรูในชั้นเรียน

เปนการจูงใจใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยมีสวนเขาไปรวมเก่ียวของ เชน การควบคุมเหตุการณ

การตัดสินใจ การ-โตตอบกับสิ่งท่ีเกิคข้ึนในสถานการณจําลองได โดยท่ีในชีวิตจริงผูเรียนอาจไม

สามารถแสดงปฏิกิริยาในสิ่งท่ีเปนจริงได สถานการณจําลองจะลดความยุงยากซับซอนของเหตุการณ

จริง เชน ลดรายละเอียด ลดโอกาสท่ีเกิดข้ึนเปนตน ในสถานการณจําลองผูเรียนตองแกไขปญหา โดย

การเรียนรูข้ันตอนกระบวนการดวยตนเอง จนเกิดความเขาใจคุณลักษณะตางๆ รวมท้ังการเรียนรู

วิธีการควบคุมมเหตุการณ และจะตองเรียนรูการปฎิบัติในสถานการณท่ีแตกตางกัน การใช

สถานการณจําลองมีจุดมุงหมายเพื่อชวยใหนักเรียนไดสรางรูปแบบการตอบสนองท่ีเปนประโยชนกับ

เหตุการณจริงของโลก เพื่อเปดโอกาสใหนักเรียนไดทดสอบเหตุการณตางๆ อยางปลอดภัยและมี

ประสิทธิภาพ

ดังน้ัน สถานการณจําลอง จึงเปนการนําเหตุการณ รวมท้ังกระบวนการตางๆ ท่ีอาจ

เปนอันตราย มีความซับซอน หรือเสียคาใชจายจํานวนมาก มาจําลองหรือเลียนแบบใหมีลักษณะ

ความคลายคลึงกับสภาพความเปนจริง เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และมีสวนรวมในการแกปญหา

จากเหตุการณน้ัน
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7.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง ประกอบดวยองคประกอบท่ีสําคัญ 

(ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 2541: 94 - 101) ดังน้ี 

7.2.1 การนําเขาสูบทเรียน ซึ่งจะเปนการบอกวัตถุประสงคท่ีชัดเจน ใหผูเรียนไดทราบ

และชี้ชัดวาปญหาสวนใดท่ีตองการใหผูเรียนแกไข หรือเปาหมายใดตองการใหผูเรียนไปใหถึง หรือ

สถานการณใดตองการใหผูเรียนทําความเขาใจ

7.2.2 การนําเสนอสถานการณ ซึ่งในท่ีน้ีไดแก การอธิบายรายละเอียดของปญหาหรือ

สถานการณตางๆ ท่ีผูเรียนจะตองเผชิญ ซึ่งรูปแบบในการนําเสนอสถานการณน้ีเปนผลมาจาก

การวิเคราะหการเรียนการสอน ดังน้ันวิธีการเสนอสถานการณจึงมีดวยกันหลายลักษณะแตกตางกันไป

ตามความเหมาะสมในแตละลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง ไมวา

จะเปนการจําลองทางกายภาพ การจําลองกระบวนการ การจําลองสถานการณและรูปแบบของสื่อ

ในการนําเสนอ ซึ่งไดแกขอความ เสียง ภาพน่ิง ภาพสไลด หรือแผนภาพประกอบขอความ จนถึง

ภาพเคลื่อนไหว

7.2.3 การตัดสินใจ ซึ่งในสวนน้ีผูเรียนจะมีโอกาสเลือกตัดสินใจโดยบทเรียนจะจัดหา

ตัวเลือกตาง ๆ ไวใหผูเรียนไดตัดสินใจ ตัวเลือกน้ีไมจําเปนตองจํากัดลักษณะตัวเลือกแบบคําถาม

ปรนัย เทาน้ัน ในบางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลองตัวเลือกอาจอยูใน

ลักษณะตัวแปรตาง ๆ ท่ีมีอิทธิพลตอปญหาหรือสถานการณ เชน จํานวนอุณหภูมิหรือองศา ปริมาณ

ความตองการตางๆ ก็ได

7.2.4 ผลลัพธการตัดสินใจ กลาวคือ เมื่อผูเรียนตัดสินใจหรือมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน

แลว คอมพิวเตอรชวยสอนจะแสดงผลลัพธใหผูเรียนทราบซึ่งเกิดจากการตัดสินใจของผูเรียนในทํานอง

เดียวกันกับท่ีผูเรียนจะไดรับจากการตัดสินใจในสถานการณจริง ซึ่งการเรียนรูของผูเรียนก็จะเกิดข้ึน

จากการสังเกตผลปอนกลับ หรือผลลัพธท่ีไดจากการตัดสินใจน้ี ผูเรียนก็จะนําความรูใหมสวนน้ี

เพื่อท่ีจะชวยในการตัดสินใจในคร้ังตอไปและเพิ่มการเรียนรูตอไปเร่ือย ๆ จนกวาจะแกไขปญหาไดหรือ

เขาใจสถานการณน้ันไดเปนอยางดี
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7.2.5 การออกจากบทเรียน ซึ่งคลายกับคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทอ่ืน ๆ

ภาพประกอบ 1 แสดงโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสถานการณจําลอง

7.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบสถานการณจําลอง

ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบสถานการณจําลอง แบงเปนประเภทใหญๆ

ได 2 ประเภท คือการจําลองซึ่งตอบคําถามเก่ียวกับความหมาย และการจําลองซึ่งตอบคําถามเก่ียวกับ

วิธีการ (Heinich and others. 1999: 211-213 ; Heinich, Molenda and Russell. 1993: 226) ดังน้ี

7.3.1 การจําลองซึ่งตอบคําถามเกี่ยวกับความหมาย (About simulations) เปนการ

จําลองท่ีเนนการอธิบายความหมายเก่ียวกับวัตถุใดวัตถุหน่ึง แนวคิดใดแนวคิดหน่ึงหรือกระบวนการใด

กระบวนการหน่ึง ซึ่งเปนการจําลองซึ่งตอบคําถามวา “คืออะไร” น่ันเองการจําลองซึ่งตอบคําถาม

เก่ียวกับความหมายน้ี แบงออกไดเปน 2 ประเภทยอยๆ ไดแก การจําลองกายภาพ (Physical

simulation) และการจําลองกระบวนการ (Process simulation)

7.3.1.1 การจําลองกายภาพ (Physical simulation) อธิบายเน้ือหา เก่ียวกับสิ่งตางๆ

ท่ีสามารถสังเกตเห็นได เชนเร่ืองเก่ียวกับเคร่ืองกลปรากฏการณตางๆ ท่ีเกิดข้ึนกระแสไฟฟาหรือ

ธารนํ้าแข็ง เปนตน ผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งสวนใหญ

จะอยูในลักษณะของการกําหนดคาของตัวแปรตนท่ีสงผลตอเหตุการณหรือปรากฏการณตางๆ หรือ

จากการสังเกตการเปลี่ยนแปลงตางๆ ของสถานการณตามเวลาท่ีลวงเลยไป ตัวอยางการจําลองทาง

กายภาพ คือ การสอนท่ีเก่ียวกับโครงการประชารวมใจประหยัดไฟฟาของการไฟฟาฝายผลิต ซึ่งทําการ

นําเขาสูบทเรียน

นําเสนอสถานการณ

การตัดสินใจ

ผลปอนกลับ/ผลลัพธ

จากการตัดสินใจ

จบบทเรียน
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สอนเก่ียวกับการกําเนิดไฟฟาโดยมีการนําเสนอในลักษณะการจําลองกายภาพ และยอมใหผูเรียน

กําหนดตัวแปรตางๆ ได เชน กําหนดจํานวนรอบของขดลวดท่ีพันรอบโรเตอร ซึ่งมีผลตอการเกิด

พลังงานไฟฟา

7.3.1.2 การจําลองกระบวนการ (Process simulation) เปนการอธิบายเน้ือหา

เก่ียวกับกระบวนการหรือแนวคิดใดๆ ท่ีไมสามารถสังเกตเห็นได ตัวอยางเชน การทํางาน

ทางดานเศรษฐกิจ ผลกระทบของอุปสงคและอุปทานตอการต้ังราคา การเติบโตและลดลง

ของประชากร เปนตน ขอไดเปรียบของการจําลองกระบวนการ คือชวยใหผูเรียนสามารถปรับระดับ

ความเร็วชาของกระบวนการท่ีเกิดข้ึนในเหตุการณใหไดระดับและสามารถสังเกตไดชัดเจนซึ่งการทํา

เชนน้ียอมเปนไปไมไดในสถานการณจริง ไมวาจะเกิดข้ึนอยางรวดเร็วจนตามไมทัน เชน การเคลื่อนท่ี

ของอิเลคตรอน แสงหรือเหตุการณท่ีเกิดข้ึนอยางชา ๆ เชน การเจริญเติบโตของตนไมหรือสิ่งมีชีวิต

บางชนิด เปนตน ความคลายคลึง 2 ประการของการจําลองกระบวนการ และการจําลองกายภาพ

ไดแก ประการท่ี 1 เปนการจําลองท่ีมุงเนนในการอธิบายความหมายเก่ียวกับวัตถุใดวัตถุหน่ึง แนวคิด

ใดแนวคิดหน่ึงหรือกระบวนการใดกระบวนการหน่ึง ประการท่ี 2 การเรียนรูของผูเรียนจะเกิดจากการ

กําหนดคา หรือปริมาณของตัวแปรตางๆ ซึ่งผูเรียนสามารถจะเปลี่ยนคาตัวเลขใหมใหกับตัวแปรตางๆ

ได รวมท้ังการสังเกตผลลัพธท่ีเปลี่ยนไปตามคาท่ีกําหนด

7.3.2 การจําลองซึ่งตอบคําถามเกี่ยวกับวิธีการ (How to simulation) เปนการ

จําลองท่ีมุงเนนในการอธิบายวิธีการในการจัดการกับวัตถุใดวัตถุหน่ึง แนวคิดใดแนวคิดหน่ึง หรือ

กระบวนการใดกระบวนการหน่ึง ซึ่งเปนการจําลองซึ่งตอบคําถามวา “ทําอยางไร” น่ันเองแบงออกได

เปน 2 ประเภทเชนกัน ไดแก การจําลองข้ันตอน (Procedural simulation) และการจําลองสถานการณ

(Situational simulation)

7.3.2.1 การจําลองข้ันตอน (Procedural simulation) จะอธิบายลําดับของวิธีการ

ในการจัดการกับสิ่งใดสิ่งหน่ึง ความแตกตางของการจําลองข้ันตอนกับการจําลองกายภาพ คือ

การจําลองข้ันตอนเนนในการสอนผูเรียนใหทําสิ่งใดสิ่งหน่ึง เชนการสอนผูเรียนในการใชโทรศัพทหรือ

การใชเคร่ืองใชไฟฟาตางๆ ในขณะท่ีการจําลองกายภาพเนนการสอนใหผูเรียนไดรูเก่ียวกับการทํางาน

ของสิ่งใดสิ่งหน่ึง เชน ชิ้นสวนภายในของเคร่ืองใชไฟฟาทํางานอยางไร เปนตน ตัวอยางไดแก

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การจําลองในการสอนการวินิจฉัยโรคของผูปวย เพื่อใหนักเรียน

แพทยสามารถใหการชวยเหลือคนไขไดถูกตองเปนตน การจําลองข้ันตอนจะเปดโอกาสใหผูเรียน

ทําการสํารวจวิธีการหรือข้ันตอนตางๆ ผลลัพธท่ีไดจะข้ึนอยูกับการตัดสินใจท่ีแตกตางกัน ผูเรียนจะ

เรียนรูจากการทดลองปฏิบัติ ในสถานการณตางๆ ซึ่งบทเรียนจะมีการนําเสนอวิธีการหรือข้ันตอน
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การปฏิบัติ ท่ีนําไปสูเปาหมาย อยางไรก็ตาม การนําเสนอวิธีการหรือข้ันตอนการปฏิบัติท่ีจะนําไปสู

จุดหมายน้ันอาจมีไดหลายทางซึ่งแตละทางอาจมีประสิทธิภาพท่ีแตกตางกันออกไป

7.3.2.2 การจําลองสถานการณ (Situational simulation) มุงเนนดานแนวคิดเจตคติ

หรือพฤติกรรมตางๆ มากกวาข้ันตอนหรือวิธีการในการจัดการกับสิ่งใดสิ่งหน่ึงปกติแลว การจําลอง

สถานการณจะนําเสนอสถานการณท่ีผูเรียนตองมีสวนรวมในการตัดสินหรือผูเรียนตองเลนบทบาท

สําคัญในการตัดสินใจในสถานการณน้ัน ตัวอยางเชน คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลองสําหรับ

นิสิตหรือนักศึกษาฝกสอน โดยมีการจําลองปญหาตางๆ เก่ียวกับการควบคุมชั้นเรียนท่ียาก

ตอการตัดสินใจ เพื่อใหผูเรียนไดเผชิญกับ เหตุการณ ขอดีของการใชการจําลองสถานการณก็คือ

การท่ีผูเรียนสามารถทดลองตัดสินใจดวยตนเองไดในหลายๆ ลักษณะและศึกษาผลท่ีไดจาก

การตัดสินใจน้ันๆ กอนท่ีจะเผชิญกับเหตุการณจริงๆ

7.4 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสถานการณจําลอง

7.4.1 ชวยลดความเสี่ยงจากอันตรายท่ีอาจเกิดข้ึนได เมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนรู

ท่ีเกิดข้ึนในสถานการณจริง

7.4.2 คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง สามารถลดคาใชจายเมื่อไดเปรียบเทียบ

กับการเรียนการสอนโดยใชของจริง

7.4.3 คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง สามารถทําใหการเรียนในเร่ืองตางๆ ซึ่ง

ยากแกการสังเกตหรือมีขอจํากัดในเร่ืองเวลาเปนจริงข้ึนมาได ในขณะเดียวกันคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทการจําลอง สามารถท่ีจะชวยขยายระยะเวลาของการเกิดเหตุการณตาง ๆ ใหผูเรียนสามารถท่ี

จะทําการศึกษาได เชน คอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยจําลองการเดินทางของแสง ซึ่งเกิดข้ึนเร็วมาก โดย

ท่ีไมสามารถสังเกตได เปนตน

7.4.4 ในดานแรงจูงใจของผูเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลองมีการ

นําเสนอเหตุการณและทางเลือกใหผูเรียนตัดสินใจในรูปแบบของกิจกรรมหลายรูปแบบ ซึ่งเปนการให

ผูเรียนมีสวนรวมในการคิดตัดสินใจในสถานการณตางๆ อยางสม่ําเสมอและตอเน่ืองท้ังบทเรียน ดังน้ัน

เมื่อเปรียบเทียบกับคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทอ่ืนๆ แลว คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง

จึงไดเปรียบ เน่ืองจากท่ีผูเรียนไดโตตอบกับคอมพิวเตอรชวยสอนอยางสม่ําเสมอ และจากการได

โตตอบกับคอมพิวเตอรชวยสอนจึงทําใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจมากกวา

7.4.5 ชวยใหเกิดการถายโอนความรูหรือความสามารถของผูเรียนในการประยุกตใช

ทักษะ หรือความรูท่ีเรียนจากสถานการณหน่ึงไปใชในสถานการณอ่ืนๆ ไดเปนอยางดีเพราะการท่ีไดมี

สวนรวมในสถานการณจําลองจะชวยสรางความพรอมใหแกผูเรียนกอนท่ีจะทําการลงมือปฏิบัติ ดังน้ัน
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หลังจากการใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลองแลวผูเรียนยอมจะมีความพรอมไดดีกวา

การอานจากตําราแตเพียงอยางเดียว

8. เอกสารท่ีเก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
8.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ไดมีผูใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังน้ี

วรรณี โสมประยูร (2537: 262) ไดใหความหมายวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง

ความสามารถหรือพฤติกรรมของนักเรียนท่ีเกิดจากการเรียนการสอน ซึ่งพัฒนาข้ึนหลังจากไดรับ

การฝกอบรมและการสั่งสอนโดยตรง

ภพ เลาหไพบูลย (2537: 295) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา 

หมายถึง พฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงความสามารถในการกระทําสิ่งหน่ึงสิ่งใดได จากท่ีไมเคยกระทําได 

หรือกระทําไดนอยกอนท่ีจะมีการเรียนการสอนซึ่งเปนพฤติกรรมท่ีสามารถวัดได

ไพศาล หวังพานิชย (2523: 79) ไดใหความหมายวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

(Academic Achievement) หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียน

การสอนเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการตรวจสอบระดับความสามารถหรือความสัมฤทธิ์ผล (Level

of Accomplishment) ของบุคคล ซึ่งสามารถวัดได 2 แบบ ตามจุดมุงหมายและลักษณะรายวิชา

ท่ีสอน คือ

1) การวัดดานปฏิบัติ เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติ หรือทักษะของ

ผูเรียน โดยมุงเนนใหผูเรียนไดแสดงถึงความสามารถดังกลาวในรูปการกระทําจริงใหออกมาเปน

ผลงาน เชน วิชาศิลปศึกษา พลศึกษา การชาง เปนตน การวัดแบบน้ีจึงตองวัดโดยใชขอสอบ

ภาคปฏิบัติ (Performance Test)

2) การวัดดานเน้ือหา เปนการตรวจสอบความสามารถท่ีเก่ียวกับเน้ือหาวิชา (Content)

อันเปนประสบการณเรียนรูของผูเรียน

กูด (Good. 1973: 7) ใหความหมายวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Achievement)

วาหมายถึง ความสําเร็จซึ่งจะทําใหเกิดทักษะและความรู (Accomplishment) ความคลองแคลว 

ความชํานาญการใชทักษะหรือการประยุกตใชความรูตางๆ สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic

Achievement) หมายถึง ความรูหรือทักษะอันเกิดจากการเรียนรูในวิชาตางๆ ท่ีไดเรียนมาแลว ซึ่งจาก

ผลการทดสอบของครูผูสอน หรือผูรับผิดชอบในการสอนท้ังสองอยางรวมกัน
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จึงสามารถสรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความเปลี่ยนแปลงของผูเรียน

ท่ีไดรับหลังจากท่ีไดรับการอบรม การเรียนการสอน ทําใหผูเรียนมีระดับความสามารถ ความชํานาญ 

ความเชี่ยวชาญ ในเน้ือหา รวมท้ังพฤติกรรมท่ีพัฒนาข้ึนจากเดิม

8.2 ประเภทของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

บลูม (Bloom. 1976) ไดจําแนกวัตถุประสงคทางการเรียนเพื่อใหเกิดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 3 ดาน ดังน้ี

8.2.1 ดานพุทธิพิสัย (Cognitive domain) คือ มุงพัฒนาการเรียนรู ท่ี เ ก่ียวกับ

ความสามารถทางสมองหรือสติปญญา ดานความรู  ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห 

การสังเคราะห และการประเมินคา

8.2.2 ดานจิตพิสัย (Affective domain) คือ มุงพัฒนาลักษณะดานจิตใจหรือความรู

เก่ียวกับความสนใจ เจตคติ และการปรับตัว

8.2.3 ดานทักษะพิสัย (Psychomotor domain) คือ มุงพัฒนาความสัมพันธระหวาง

รางกาย และสมองท่ีมีความสามารถในการปฏิบัติจนมีทักษะ มีความชํานาญในการดําเนินงานตางๆ 

8.3 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ (2525: 21 - 30) ไดระบุถึงข้ันตอนของการสรางแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวัตังน้ี

ขั้นท่ี 1 การวางแผนสรางแบบทดสอบ พิจารณาถึง

จุดประสงคของการนําแบบทดสอบไปใช

การวางแผนสรางแบบทดสอบวาจะสรางปแบบทดสอบอยางไร จําเปนตองรูเสียกอนวา

เราจะนําแบบทดสอบไปใชเพื่อทําอะไร หรือตองทราบจุตประสงคของการนําแบบทดสอบไปใชน่ันเอง 

โดยหลักการแลว การนําแบบทดสอบไปใชจะสัมพันธกับการสอน เชน การสอบเพื่อตรวจสอบความรู

เดิมจะสอบกอนทําการสอน การสอบเพื่อปรับปรุงการเรียนการสอน และวินิจฉัยขอบกพรอง จะสอบใน

ระหวางดําเนินการสอน และการสอบเพื่อสรุปผลการเรียนจะสอบหลังจากการสอนเสร็จสิ้นท้ังหมดแลว 

ดังน้ันจุดประสงคของการนําแบบทดสอบไปใช อาจจําแนกเปน 4 จุดประสงค ดังน้ี

1) ใชตรวจสอบความรูเดิม จะทําการสอบกอน (pre-Test) ท่ีจะเร่ิมตนการสอนเพื่อ

พิจารณาวา นักเรียนมีความรูพื้นฐานทีจําเปนสําหรับเน้ือหาท่ีจะเรียนเพียงพอหรือไม และนักเรียนมี

ความรูในเน้ือหาท่ีจะสอนหรือไม

2) ใชตรวจสอบความกาวหนาและปรับปรุงการเรียนการสอน
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3) ใชวินิจฉัยผูเรียน

4) ใชสรุปผลการเรียน

เน้ือหาและพฤติกรรมท่ีตองการวัด

เน้ือหาวิชาและพฤดิกรรมท่ีตองการวัด คือ เน้ือหาเเละพฤติกรรมท่ีทําการสอน

การวิเคราะหหลักสูตร

การวิเคราะหหลักสูตร เปนกระบวนการในการจําแนกแยกแยะวาในวิชาน้ันๆ มีหัวขอ

เน้ือหาสาระท่ีสําคัญอะไรบาง มีจุดประสงคท่ีจะทําใหเกิดพฤติกรรมอะไรบาง ดังน้ัน การวิเคราะห

หลักสูตรจึงประกอบดวยการวิเคราะห 2 อยาง คือ การวิเคราะหเน้ือหา และการวิเคราะหจุดประสงค

การวิเคราะหเน้ือหาวิชา

การวิเคราะหเน้ือหาวิชา เปนการจําแนกหรือจัดหมวดหมูเน้ือหาวิชาเปนหัวขอสําคัญๆ 

โดยมีสิ่งท่ีตองคํานึงถึง คือ ความสัมพันธเก่ียวของกันของเน้ือหา ความยากงายของเน้ือหา ขนาดความ

ยาวของเน้ือหา และเวลาท่ีสอน

การวิเคราะหจุดประสงค

การวิเคราะหจุดประสงค เปนการจําเเนกเเละจัดหมวดหมูพฤติกรรมท่ีตองการปลูกฝง

หรือตองการใหเกิดข้ึนกับนักเรียน โดยใชเน้ือหาวิชาเปนสื่อนํา การวิเคราะหจุดประสงคควรดําเนินการ

ดังน้ี

1) รวบรวมจุดประสงคของเน้ือหาวิชาท้ังหมด จากหนังสือหลักสูตร เเละคูมือครู

2) เขียนพฤติกรรมท่ีสําคัญของเเตละจุดประสงคท้ังหมด

3) ยุบพฤติกรรมท่ีมีลักษณะคลายคลึงกันใหเปนพฤดิกรรมเดียวกัน

4) นิยามความหมายของพฤดิกรรมท่ียุบรวมเเลว

ขั้นท่ี 2 การตระเตรียมและเขียนขอสอบ

เมื่อวางแผนการสรางแบบทดสอบ โดยการสรางเปนตารางวิเคราะหหลักสูตรเรียบรอย

แลวจะตัองตระเตรียมงาน และเขียนขอสอบตอไป

ขั้นท่ี3 การทดลองสอบ

เมื่อเขียนขอสอบและจัดพิมพเรียบรอยแลวจึงนําไปทดลองสอบ
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ขั้นท่ี4 การประเมินผลแบบทดสอบ

การประเมินผลแบบทดสอบ เปนการตรวจสอบวาแบบทดสอบมีคุณภาพหรือไมโดย

พิจารณาตามคุณลักษณะท่ีดีของแบบทดสอบ ซึ่งมีอยู 10 ประการ คือ

1) ความแมนตรง หมายถึง แบบทดสอบสามารถวัดพฤติกรรมไดดรงตามท่ีระบุไว

ในจุดประสงค และตามท่ีทําการสอนจริง

2) ความเชือมั่น หมายถึง แบบทดสอบใหผลการสอบสอดคลองตรงกันทุกคร้ัง

3) อํานาจจําแนก หมายถืง ขอสอบท่ีแบงแยกคนเกงและออนออกจากกันได คือ คนเกง

จะตอบถูก คนออนจะคอบผิด

4) ความยากงาย หมายถืง จํานวนเปอรเช็นตผูตอบถูก โดยท่ัวไปแลวความยากงายท่ี

เหมาะสมจะมีจํานวนคนคร่ึงหน่ึงดอบถูก

5) ความเปนปรนัย หมายถึงขอสอบท่ีมีคําถามชัดเจน และการใหคะแนนชัดเจน

6) ความเฉพาะเจาะจง หมายถึง คนท่ีมีความสามารถเฉพาะเร่ืองน้ันจะตอบขอสอบ

น้ันถูก แตถามีความสามารถท่ัวไปจะตอบขอสอบไมถูก

7) ประสิทธิภาพ หมายถึง แบบทดสอบท่ีใชน้ันประหยัดเวลาการสราง การดําเนินการ

สอบ การตรวจใหคะแนน แตใหผลการสอบถูกตอง

8) ความสมดุล หมายถึง แบบทดสอบสามารถวัดไดครอบคลุมตามจุตประสงค และ

เน้ือหามีสัดสวนจํานวนขอสอบสอดคลองตามตารางวิเคราะหหลักสูตร

9) ความยุติธรรม หมายถึง แบบทดสอบมีความชัดเจนไมคลุมเครือ และเปดโอกาสทุก

คนมีโอกาสท่ีจะตอบถูกไดเทากัน

10) ความเหมาะสมของเวลา หมายถึง แบบทดสอบไดักําหนดเวลาใหอยางเพียงพอใน

การตอบขอสอบจนเสร็จ

9. งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ปจจุบันมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการศึกษาอยางแพรหลาย ท้ังใน

รูปแบบการสอนเน้ือหา การฝกปฏิบัติและแบบทดสอบ เกมสการศึกษา แสะสถานการณจําลอง 

เปนตน เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถตอบสนองการเรียนการสอนเปนรายบุคคล 

สามารถนําเสนอดวยเทคนิควิธีการท่ีหลากหลาย ผูวิจัยจึงไดทําการศึกษาและรวบรวมงานวิจัย

ท่ีเก่ียวของท้ังในและตางประเทศ ดังน้ี
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9.1 งานวิจัยในประเทศ

ประวิทย บึงสวาง (2537: บทคัดยอ) ไดศึกษาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนจําลอง

สถานการณในการวิเคราะหและสรุปผลการทดลองเร่ือง ปฏิกิริยาไฟฟาเคมี ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5

โรงเรียนราชวินิต บางแกว จังหวัดสมุทรปราการ เปนกลุมทดลอง โดยเปรียบเทียบกับกลุมควบคุมท่ีมี

การวิเคราะหและสรุปผลการทดลองแบบอภิปรายในชั้นเรียน ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ในการ

วิเคราะหและสรุปผลการทดลอง เร่ืองปฏิกิริยาไฟฟาเคมีของนักเรียนกลุมควบคุมและกลุมทดลอง

ไมแตกตางกัน นักเรียนกลุมทดลองมีความคิดเห็นท่ีดี และเห็นดวยตอการใชคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบจําลองสถานการณ ในการวิเคราะหและสรุปผลการทดลอง

อํานวยพร เดชไกรชนะ (2538: บทคัดยอ) วิจัยเร่ืองประเภทของการใหผลยอนกลับ

ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลอง ท่ีมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

จิตเวชศาสตรของนิสิตแพทยชั้นปท่ี 5 โดยแบงเปน 2 กลุม กลุมละ 20 คน ศึกษาจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบสถานการณจําลองท่ีมีผลยอนกลับ 2 แบบ คือผลยอนกลับแบบธรรมชาติ

กับผลยอนกลับแบบประดิษฐ นําคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของท้ังสองกลุมวิเคราะหโดย

ใชคา t-test ผลการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณ

จําลองท่ีมีผลยอนกลับแบบธรรมชาติและแบบประดิษฐมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน

ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ 0.05

วิลาสินี นาคสุข (2549: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ

สถานการณจําลอง และแบบเกมการศึกษา ท่ีสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการจํา 

และความพึงพอใจของนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 ท่ีมีความสามารถทางการเรียนภาษาไทยตางกัน พบวาผล

การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรท้ัง 2 รูปแบบ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01

ระดับความสามารถทางการเรียนท่ีตางกันทําใหัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิดิท่ีระดับ .01

เบญจวรรณ โรจนพานิช (2540: บทคัดยอ) วิจัยเร่ืองผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

โดยใชภาพจําลองสถานการณในการสอนวิชาวิทยาศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2

มีจุดประสงคเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพจําลองสถานการณวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง สินในนํ้า

กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ปการศึกษา 2539 โรงเรียนราชวินิตบางแกว จังหวัด

สมุทรปราการ จํานวน 54 คน จาก 1 หองเรียน โดยการสุมอยางงาย จากกลุมประชากร 14 หองเรียน

จํานวน 741 คน แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุมกลุมละ 27 คน พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ระหวางกลุมทดลอง และกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05
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พรชัย จันทรอํานวยชัย (2540: บทคัดยอ) ทําการวิจัยเร่ืองการใชคอมพิวเตอรชวยสอน

รูปแบบสถานการณจําลองเร่ืองการแบงเซลลแบบไมโทซีส เพื่อสอนซอมเสริมนักเรียน วัตถุประสงค

ของการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ท่ีไดรับการสอน

ซอมเสริมโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบสถานการณจําลอง เร่ืองการแบงเซลลแบบ

ไมโทซีสและการสอนโดยครู กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ภาคเรียน

ท่ี 2 ปการศึกษา 2539 ของโรงเรียนราชวินิตบางแกว อําเภอบางพลี จังหวัดสมุทรปราการ จํานวน 50

คน แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 25 คน พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

กลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังเรียนของกลุมทดลองสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01

วินัย เลิศเกษมสันต (2542: บทคัดยอ) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ดานทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตรวิชาฟสิกส เร่ือง “แรง มวล และ กฎการเคลื่อนท่ี” โดยใชคอมพิวเตอร

สรางสถานการณจําลองประกอบชุดการเรียนการสอนกับการสอนตามปกติของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปท่ี 4 ผลการวิจัยสรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร แบบแยกทักษะ

ข้ันพื้นฐานและข้ันบูรณาการ โดยใชคอมพิวเตอรสรางสถานการณจําลองประกอบชุดการเรียนการสอน

กับการสอนปกติ มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เฉพาะทางดานทักษะ

ข้ันบูรณาการ ผลสัมฤทธิ์ดานทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรแบบรวมทักษะข้ันพื้นฐาน และข้ัน

บูรณาการ โดยใชคอมพิวเตอรสรางสถานการณจําลอง ประกอบชุดการเรียนการสอนกับการสอน

ตามปกติไมแตกตางกัน

อภิชาติ พรหมฝาย (2542: บทคัดยอ) ไดวิจัยเร่ืองผลของสถานการณจําลองทายบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง นํ้าเสีย ท่ีมีตอการสรุป แนวคิด และแนวปฏิบัติของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา 2542 โรงเรียนอนุบาลชัยภูมิ จังหวัดชัยภูมิ จํานวน 30 คนแบงเปน

กลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 15 คน โดยการแบงแบบจับคู (Matched pairs) กลุมทดลอง

เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีสถานการณจําลองทายบทเรียน กลุมควบคุมเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ท่ีไมมีสถานการณจําลองทายบทเรียน จากน้ันท้ังสองกลุม

ทําแบบทดสอบชุดเดียวกัน คือ แบบวัดการสรุปเน้ือหา แบบวัดทางดานแนวคิดและแบบวัดแนวทาง

ปฏิบัติเก่ียวกับเร่ืองนํ้าเสีย แลวนําแบบทดสอบท้ังสองกลุมมาวิเคราะหเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน โดยทดสอบคาที (t-test) ผลการวิจัยพบวานักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ท่ีมีสถานการณจําลองทายบทเรียน มีผลการเรียนในดานการสรุปเน้ือหาบทเรียน แนวคิด และแนว

ปฏิบัติ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
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ชวยสอนท่ีมีสถานการณจําลองทายบทเรียนมีสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไมมีสถานการณจําลองทายบทเรียน

9.2 งานวิจัยตางประเทศ

วิลเดอร (Wilder. 1997: Online) มหาวิทยาลัยแกรมบลิง ประเทศสหรัฐอเมริกา ไดศึกษา

เร่ือง ผลการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลอง (simulation) กับการทดสอบ

แบบฝกหัด (Drill) และแบบฝกปฏิบัติ (Practice) กับการเรียนวิชาคณิตศาสตร ผลการวิจัยพบวา

จํานวนนักเรียนท้ังหมด 308 คน จํานวน 55 เปอรเซ็นตมีความคงทนในการเรียนรูไดดี สามารถสอบ

ผานเกณฑไดดี จํานวน 94 เปอรเซ็นต ใชการทดสอบแบบสถานการณจําลอง (Simulation) และ

แบบฝกหัด (Practice) จํานวน 65 เปอรเซ็นต และการทดสอบแบบทําแบบฝกหัดในสมุด (workbook)

จํานวน 36 เปอรเซ็นต ในการทดลองกับการเรียนวิชาคณิตศาสตรพบวาไมมีความแตกตางกันท้ังสาม

กลุมทดสอบ

เทเลอร (Taylor. 1996: Online) ไดศึกษา ผลของการเรียนวิทยาศาสตรดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีการทดลองและจําลองสถานการณ ของนักเรียนระดับเกรด 6 โดยใหผูเรียน

ฝกปฏิบัติควบคูไปกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา นักเรียนมีผลคะแนนจากการ

ทําแบบทดสอบหลังเรียนสูงกวาแบบทดสอบกอนเรียน และนักเรียนมีพัฒนาการท่ีดีในการทําความ

เขาใจกับเน้ือหาทางดานวิทยาศาสตร 

เรียแกน (Reagan. 1992: Online) ไดทําการศึกษาทัศนคติ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนักเรียนระดับชั้นมัธยม ท่ีมีตอการเรียนดวยระบบคอมพิวเตอรจําลองสถานการณ เร่ือง การเงิน

สําหรับบุคคล (Personal Finance Unit) โดยทําการทดลองกับนักเรียนระดับเกรด 10 – 12 พบวา 

นักเรียนระดับเกรด 12 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงท่ีสุด และนักเรียนมีทัศนคติตอการเรียน

เปนเชิงบวก

เลียร่ี (Leary. 1995: Online) ทําการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ

สถานการณจําลองทางการทดลอง และเกมในการสอนวิทยาศาสตร เร่ือง การสันดาป และการเผาไหม  

ผลปรากฎวา ผูเรียนสามารถเห็นภาพจําลองเหตุการณเหมือนของจริงในภาวะตางๆ ทําใหเขาใจ

เน้ือหาไดงาย เรียนรูไดเร็วและปลอดภัยตอการเรียนปฏิบัติการท่ีไมตองจุดไฟจริงๆ หรือทําใหเกิดการ

สันดาปจริง

บอบเบิรท (Bobbert. 1983: 2300-A) ไดทําการศึกษาเก่ียวกับประสิทธิภาพของการใช

คอมพิวเตอรจําลองแบบการทดลองวิชาเคมีกับการเรียนวิชาดานการฝกฝนการทดลองดวยตนเอง โดย

แบงกลุมตัวอยางประชากรออกเปน 3 กลุม คือกลุมท่ีใชวิธีการเรียนการสอนตามปกติ กลุมท่ีใช
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แบบจําลองคอมพิวเตอร และกลุมท่ีใชท้ังวิธีการเรียนการสอนตามปกติกับแบบจําลองคอมพิวเตอร

ผลการวิจัยพบวาการทดลองสสารประสบการณโดยการใชแบบจําลองคอมพิวเตอรจะมีประสิทธิภาพ

ดานการเรียนการสอน เหมือนกับการทําการสอนปกติสําหรับทําลองเร่ืองกฎแหงบอยส นักศึกษากลุมท่ี

ทําการทดลองดวยตนเองและมีประสบการณกับแบบจําลองคอมพิวเตอรดวยจะไดคะแนนมากกวา

อยางมีนัยสําคัญกวากลุมนักศึกษาท่ีทําการทดลองดวยตนเองเพียงอยางเดียว และไมพบ

ความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติระหวางกลุมท่ีทําการทดลองตามปกติกับกลุมท่ีใชแบบจําลอง

โดยคอมพิวเตอร นอกจากน้ันนักศึกษายังใหความเห็นวาเขาสนใจท่ีจะปฏิสัมพันธกับการฝก

แบบจําลองคอมพิวเตอรท่ีมีวิธีการเรียนท่ีพึ่งพอใจและนักศึกษาจํานวนมากกวาคร่ึงปรารถนาท่ีจะรวม

กิจกรรมกับคอมพิวเตอรในการเรียน

เชง (Chen. 2002: online) ทําการเปรียบเทียบ และประเมินประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร

ชวยสอนแบบสถานการณจําลองปฏิบัติการวิทยาศาสตร เปรียบเทียบกับรูปแบบการสอนปกติ เพื่อหา

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และวัดทักษะและความรูของผูเรียน โดยมีกลุมเปาหมายคือ นักศึกษาในระดับ

วิทยาลัย โดยทําการวิเคราะหผลคะแนนสอบของนักเรียนท้ังสองกลุม จากการทําแบบทดสอบ

กอนเรียนเพื่อวัดความรูพื้นฐาน การทดสอบตามหัวขอท่ีเ รียน และการสอบวัดความเขาใจ

ซึ่งผลการวิจัยสรุปไดวา ผลท่ีไดจากการศึกษาท้ังสองรูปแบบลวนมีประสิทธิภาพท่ีดีและกระตุน

ใหผู เรียนมีความสนใจในการเรียนย่ิงข้ึน และผลสัทฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท้ังสองกลุม

ไมแตกตางกัน 

จากการศึกษางานวิจัยท้ังในและตางประเทศ พบวา ไดมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอร

แบบจําลองสถานการณในรูปแบบตางๆ มาใชอยางหลากหลาย ท้ังในรูปแบบการทดลอง การทดสอบ

และการเรียนเน้ือหาน้ันสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนสูงกวาการจัดการเรียนการสอน

ในรูปแบบอ่ืนๆ แตบางสวนของงานวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบจําลองสถานการณ กับการสอนในรูปแบบอ่ืนๆ ไมแตกตางกัน และผลของการใช

สถานการณจําลองน้ัน ทําใหนักเรียนสามารถเขาใจเน้ือหาไดงาย สามารถสรุปเน้ือหาบทเรียน แนวคิด 

และแนวปฏิบัติ อีกท้ังมีทัศนคติตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสถานการณ

จําลองในเชิงบวก

ดังน้ันผูวิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษาผลของการผสมผสานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท้ัง 2

รูปแบบ ดวยการนําสถานการณจําลองมาเปนองคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใช

ในการถายทอดเน้ือหา เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม 

ชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 พรอมท้ังศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหวางการเรียน
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ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน กับผูเรียนท่ีเรียนดวยการจัดการสอนปกติหรือไม

ซึ่งผลของการวิจัยสามารถท่ีจะนําไปเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจของครูและผูท่ีเก่ียวของในการนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง มาใช

ในกิจกรรมการเรียนการสอนตอไป



บทที่ 3
วิธีดําเนินการวิจัย

การวิจัยคร้ังน้ี เปนการทดลองโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลอง 

ประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ดังน้ี

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง

2. เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย

3. การดําเนินการทดลอง

4. สถิติท่ีใชในการวิจัย

ประชากรและกลุมตัวอยาง
ประชากรท่ีใชในการวิจัย

ประชากรท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1

ภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2550 ของโรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี จํานวน 15 หองเรียน หองเรียนละ 50

คน รวม 725 คน

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย

กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี 

ท่ีกําลังเรียนอยูในภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 148 คน แยกเปน 2 กลุมใหญ ดังน้ี

1. กลุมท่ีใชในการหาพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ท่ีมีสถานการณจําลองทายบทเรียน จํานวน 48 คน ไดมาจากการสุมหลายข้ันตอน ดวยการจับสลาก

จากนักเรียนท้ังหมดออกมา 3 หองเรียน แลวจับสลากอีกคร้ังเพื่อกําหนดเปนหองเรียนท่ี 1, 2 และ 3

แลวจึงดําเนินตามข้ันตอน ดังน้ี

จับสลากนักเรียนจํานวน 3 คน จากจํานวนนักเรียนท้ังหมด 50 คน ของหองเรียนท่ี 1

เพื่อทําการทดลองคร้ังท่ี 1

จับสลากนักเรียนจํานวน 15 คน จากจํานวนนักเรียนท้ังหมด 50 คน ของหองเรียนท่ี 

2 เพื่อทําการทดลองคร้ังท่ี 2

จับสลากนักเรียนจํานวน 30 คน จากจํานวนนักเรียนท้ังหมด 50 คน ของหองเรียนท่ี 

3 เพื่อทําการทดลองคร้ังท่ี 3

2. กลุมท่ีใชในการเปรียบเทียบ จํานวน 100 คน ไดมาจากการจับสลากนักเรียนออกมา

จํานวน 2 หองเรียน ท่ีเหลือจากการพัฒนาและหาประสิทธิภาพ จํานวน 12 หองเรียน แลวจึงจับสลาก
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เพื่อแบงนักเรียน 1 หอง เปนกลุมท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ี มีสถานการณจําลอง

ประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง และอีก 1 หอง เรียนเร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง ดวยการจัดการ

เรียนการสอนปกติ

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย
เคร่ืองมือท่ีใชในการทดลอง ประกอบดวย

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจ

พอเพียง

2. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมีสถานการณจําลอง

ประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

การสรางและหาประสทิธิภาพเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย
1. การสรางและพัฒนาบทเรียน

การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบ

บทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง มีข้ันตอนดังน้ี

1.1 ศึกษาการจัดสาระการเรียนรู ตามแผนการจัดการเรียนรูบูรณาการเพื่อชีวิตและ

สังคม กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ระดับชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เพื่อทํา

ความเขาใจเก่ียวกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง เน้ือหา โครงสราง เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอน และวิธีการวัดและประเมินผล ซึ่งมีองคประกอบดังน้ี

1.1.1 สาระสําคัญ

1.1.2 ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง

1.1.3 จุดประสงคการเรียนรู

1.1.3.1 จุดประสงคปลายทาง

1.1.3.2 จุดประสงคนําทาง

1.1.4 เน้ือหา

1.1.5 กระบวนการเรียนรู

1.1.5.1 ข้ันนําเขาสูบทเรียน

1.1.5.2 ข้ันดําเนินการจัดการเรียนรู
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1.1.5.2 ข้ันสรุป

1.1.6 การประเมินผลการเรียนรู

1.1.7 แหลงการเรียนรู

ตัวอยางแผนการจัดการเรียนรูแสดงไวในภาคผนวก ค

1.3 วิเคราะหผู เ รียน เพื่อใหไดขอมูลประกอบการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียใหเหมาะสม

1.4 ศึกษารายละเอียด หลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการสรางและพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรม ดังน้ี

1.4.1 โปรแกรม Macromedia Flash 8 เปนโปรแกรมท่ีใชในการทําภาพเคลื่อนไหว 

ซึ่งเปนโปรแกรมท่ีมีลักษณะการทํางานเปนเฟรม ซึ่งสามารถนํามาใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวได

1.4.2 โปรแกรม Adobe Photoshop CS2 ใชในการตกแตงภาพกราฟกตางๆ ใหมี

ความนาสนใจมากข้ึน

1.4.3 โปรแกรม Adobe Illustrator CS2 ใชในการสรางภาพกราฟก

1.5 วิเคราะห และเลือกเน้ือหาสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมี

สถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง จากแผนการจัดการเรียนรูบูรณาการเพื่อ

ชีวิตและสังคม กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี จํานวน 5 หนวย ดังน้ี

หนวยท่ี 1 ฐานชีวิตเศรษฐกิจพอเพียง

1.1 ความเปนมาและความหมายของเศรษฐกิจพอเพียง

1.2 ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง

หนวยท่ี 2 เกษตรทฤษฎีใหม

2.1 ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับเกษตรทฤษฎีใหม

2.2 ข้ันตอนการพัฒนาตามแนวทฤษฎีใหม

หนวยท่ี 3 การดําเนินชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง

3.1 การประหยัด

3.2 การทําบัญชีรายรับ-รายจาย

3.3 การออม

หนวยท่ี 4 การใชเทคโนโลยีอยางมีสติ

4.1 ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ

4.2 การสืบคนขอมูลสารสนเทศจากสื่อเทคโนโลยี
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4.3 การเลือกใชขอมูลสารสนเทศอยางมีคุณธรรมและจริยธรรม

หนวยท่ี 5 ขาวสารทันโลก

5.1 ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับสื่อมวลชน

5.2 การเลือกรับขาวสารและการวิเคราะหขาว

5.3 การเปนผูสื่อขาวท่ีมีคุณภาพและรับผิดชอบตอสังคม

1.6 กําหนดผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง ใหสอดคลองกับเน้ือหา ตามแผนการจัดการเรียนรู

บูรณาการเพื่อชีวิตและสังคม กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เร่ือง เศรษฐกิจ

พอเพียง ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี 

1.7 นําเน้ือหา เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ท่ีไดแบงเน้ือหาเปนตอนยอยๆ แลวมาจัดทํา

สคริปต (Script) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยกําหนดรูปภาพ วิธีการนําเสนอเน้ือหา วิธีการ

นําเสนอสถานการณจําลอง เสียงประกอบ ลักษณะของการเชื่อมโยง การกําหนดการปอนกลับระหวาง

เรียน และรูปแบบการโตตอบระหวางผูเรียนกับ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและสถานการณจําลอง

1.8 นําสคริปต (Script) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึนไปปรึกษาอาจารย

ท่ีปรึกษาปริญญานิพนธ เพื่อตรวจสอบความถูกตองของเน้ือหา และความเหมาะสมของบทเรียน แลว

ทําการปรับปรุงแกไขใหถูกตองและเหมาะสมตามคําแนะนํา

1.9 นําสคริปต (Script) ท่ีปรับปรุงแกไขแลว มาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ดวยโปรแกรมท่ีคัดเลือกไว แลวบรรจุลงในแผน Compact Disk

1.10 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางเสร็จแลวไปใหอาจารยท่ีปรึกษา และ

กรรมการผูควบคุมปริญญานิพนธ ตรวจสอบความถูกตองในดานเน้ือหา และความเหมาะสม

ของรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวนํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตองเหมาะสม

1.11 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 ทาน 

และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพในดานความเหมาะสม

ของเน้ือหา และเทคนิควิธีการตางๆ เพื่อทําการปรับปรุงแกไข

1.12 นําบทเรียนท่ีปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญแลว ไปหาประสิทธิภาพ

กับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 จํานวน 48 คน โดยทดลองคร้ังท่ี 1 จํานวน 3 คน 

เพื่อทําการปรับปรุงแกไข ทดลองคร้ังท่ี 2 จํานวน 15 คน เพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียน

และปรับปรุงแกไข และดําเนินการทดลองคร้ังท่ี 3 จํานวน 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมี เ ดีย ท่ีมีการจําลองสถานการณประกอบบทเรียน ปรับปรุงบทเรียนใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85
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2. การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณ

จําลองประกอบบทเรียน

การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลอง

ประกอบบทเรียนน้ัน ตองมีการประเมินทางดานเน้ือหา และประเมินความเหมาะสมทางดานการผลิต 

และเทคนิควิธีการ ซึ่งมีรายละเอียดดังน้ี

2.1 ศึกษารายละเอียดเก่ียวกับการสรางแบบประเมินบทเรียนท่ีใชในการวิจัย

2.2 สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลอง

ประกอบบทเรียน สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา โดยมีรายละเอียดการประเมิน ดังน้ี

2.2.1 ดานเน้ือหา

2.2.2 ดานแบบทดสอบ

2.2.3 ดานการจัดสถานการณจําลองประกอบบทเรียน

2.3 สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลอง

ประกอบบทเรียน สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยมีรายละเอียดการประเมิน ดังน้ี

2.3.1 การออกแบบกราฟก

2.3.2 การออกแบบหนาจอ

2.3.3 การออกแบบปฏิสัมพันธ

2.3.4 ดานภาษาและการใชเสียง

2.3.5 ดานการออกแบบการสอน

2.3.6 ดานการจัดการสถานการณจําลองประกอบบทเรียน

2.4 ซึ่งแบบประเมินคุณภาพท้ัง 2 ฉบับ เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ซึ่งมี

ระดับความคิดเห็น ดังน้ี

5 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก

4 คะแนน หมายถึง มีคุณภาพระดับดี

3 คะแนน หมายถึง คุณภาพระดับพอใช

2 คะแนน หมายถึง ตองปรับปรุง

1 คะแนน หมายถึง ใชไมได

2.5 นําแบบประเมินท้ัง 2 ชุด ไปใหอาจารยท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกตอง แลวนํามา

ปรับปรุงแกไข

2.6 นําแบบประเมินคุณภาพดานเน้ือหาท่ีปรับปรุงแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา

จํานวน 3 ทาน และนําแบบประเมินทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษาไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
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ทางการศึกษา จํานวน 3 ทาน เพื่อประเมินคุณภาพสถานการณจําลองประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย

2.7 นําผลจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

ทางการศึกษามาหาคาเฉลี่ย เพื่อใชประเมินคุณภาพของบทเรียน ซึ่งใชเกณฑในการแปลความหมาย 

ดังน้ี

คาเฉลี่ย 4.50 - 5.00 หมายถึง มีคุณภาพระดับดีมาก

คาเฉลี่ย 3.50 - 4.49 หมายถึง มีคุณภาพระดับดี

คาเฉลี่ย 2.50 - 3.49 หมายถึง มีคุณภาพระดับพอใช

คาเฉลี่ย 1.50 - 2.49 หมายถึง มีคุณภาพระดับตองปรับปรุง

คาเฉลี่ย 1.00 - 1.49 หมายถึง ไมมีคุณภาพ

โดยมีเกณฑในการยอมรับวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางข้ึนมีคุณภาพ ผูวิจัย

กําหนดใหมีคาเฉลี่ย ต้ังแต 3.51 ข้ึนไป

3. การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แบบทดสอบท่ีใชวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนขอสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก สรางข้ึน

เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามจุดมุงหมายของบทเรียน โดยมีข้ันตอนการสรางและพัฒนา

แบบทดสอบ ดังน้ี

3.1 ศึกษาการจัดสาระการเรียนรู ตามแผนการจัดการเรียนรูบูรณาการเพื่อชีวิตและ

สังคม กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ระดับชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ชวงชั้น

ท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 เพื่อทําความเขาใจเก่ียวกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง เน้ือหา วิธีการวัด

และประเมินผล

3.2 ศึกษาหลักการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากตําราทางวิชาการ

3.3 สรางแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 100 ขอ ท่ีครอบคลุมผลการเรียนรู

ท่ีคาดหวัง โดยแบงเปนหนวยละ 20 ขอ

3.4 นําแบบทดสอบท่ีสรางข้ึนไปใหอาจารยท่ีปรึกษา และผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา

ตรวจสอบความถูกตองแลวนํามาปรับปรุงแกไข

3.5 นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีเคยเรียน เร่ือง 

เศรษฐกิจพอเพียงมาแลว จํานวน 100 คน เพื่อหาคุณภาพของแบบทดสอบรายขอ
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3.6 นําขอมูลจากขอ 5 มาหาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก ของแบบทดสอบเปน

รายขอ คัดเลือกขอสอบโดยใหครอบคลุมผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง จํานวน 50 ขอ เพื่อนําไปใชเปน

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตอไป

3.7 นําแบบทดสอบท่ีได รับการคัดเลือกแลว มาคํานวณหาคาความเชื่อมั่นของ

แบบทดสอบท้ังฉบับ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอรริชารดสัน (Kuder Richardson)

ตาราง 1 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง

หนวยท่ี จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อมั่น

1 10 0.33 - 0.70 0.22 - 0.52 0.52

2 10 0.33 - 0.76 0.22 - 0.48 0.42

3 10 0.54 - 0.80 0.22 - 0.41 0.76

4 10 0.44 - 0.78 0.22 - 0.47 0.47

5 10 0.43 - 0.76 0.22 - 0.48 0.62

รวม 50 0.33 - 0.80 0.22 - 0.52 0.82

วิธีการดําเนินการทดลอง
ในการดําเนินการทดลอง ประกอบดวย 2 ข้ันตอน ดังน้ี

1. การทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

2. การทดลองเพื่อศึกษาเปรียบเทียบ

1. การทดลองเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

ประกอบดวย ข้ันตอน ดังน้ี

การทดลองคร้ังท่ี 1 เพื่อตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ กับนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี จํานวน 3 คน โดยจัดใหใชคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1

เคร่ือง ใชเวลาเรียนท้ังหมด 10 คาบ โดยเรียน 2 คาบตอสัปดาห เปนเวลา 5 สัปดาห โดยสัปดาหแรก 

เรียนเน้ือหาตอนท่ี 1 สัปดาหท่ี 2 เรียนเน้ือหาตอนท่ี 2 สัปดาหท่ี 3 เรียนเน้ือหาตอนท่ี 3 สัปดาหท่ี 4

เรียนเน้ือหาตอนท่ี 4 และสัปดาหท่ี 5 เรียนเน้ือหาในตอนท่ี 5 ตามลําดับ โดยใหผูเรียนเรียนเน้ือหา 

ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในแตละตอนตามลําดับ 

โดยผูวิจัยทําการสังเกต และสอบถามจากผูเขารับการทดลอง แลวจึงนําขอมูลท่ีไดไปปรับปรุงแกไข
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การทดลองคร้ังท่ี 2 กับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี จํานวน 

15 คน โดยจัดใหใชคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 เคร่ือง ใชเวลาเรียน 10 คาบ โดยเรียน 2 คาบตอสัปดาห 

เปนเวลา 5 สัปดาห โดยมีข้ันตอนการทดลองเหมือนกับการทดลองในคร้ังท่ี 1 เพื่อนําผลท่ีได

ไปวิเคราะหแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลอง

ประกอบบทเรียน ตามเกณฑ 85/85

การทดลองคร้ังท่ี 3 กับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี จํานวน 

30 คน โดยจัดใหใชคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 เคร่ือง ใชเวลาเรียนท้ังหมด 10 คาบ โดยเรียน 2 คาบ

ตอสัปดาห เปนเวลา 5 สัปดาห เพื่อนําผลท่ีไดไปหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85

2. การทดลองเพ่ือศึกษาเปรียบเทียบ

ระยะเวลาท่ีใชในการทดลอง

ดําเนินการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป ท่ี 1 โรงเ รียนสุรศักด์ิมนตรี

ภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2550  จํานวน 100 คน โดยแบงเปน 2 กลุม กลุมละ 50 คน เพื่อใชเปน

กลุมทดลองและกลุมควบคุม ใชเวลาเรียนท้ังหมด 10 คาบ โดยเรียน 2 คาบตอสัปดาห เปนเวลา 

5 สัปดาห โดยมีข้ันตอนการทดลองเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง โดยแบง

ผูเรียนเปน 2 กลุม ดังน้ี

กลุมทดลอง

เปนกลุมท่ีเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบ

บทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ท่ีผูวิจัยสรางข้ึนโดยดําเนินการทดลองกับผูเรียนจํานวน 50 คน โดย

จัดใหใชคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 เคร่ือง ใชเวลาเรียน 10 คาบ โดยเรียน 2 คาบตอสัปดาห เปนเวลา 

5 สัปดาห โดยสัปดาหแรก เรียนเน้ือหาตอนท่ี 1 สัปดาหท่ี 2 เรียนเน้ือหาตอนท่ี 2 สัปดาหท่ี 3 เรียน

เน้ือหาตอนท่ี 3 และสัปดาหท่ี 4 เรียนเน้ือหาตอนท่ี 4 และสัปดาหท่ี 5 เรียนเน้ือหาในตอนท่ี 5

ตามลําดับ โดยเร่ิมจาก แจงใหผูเรียนทราบถึงจุดมุงหมายและเงื่อนไขตางๆ ในการเรียนแลวจึง

ดําเนินการทดลอง โดยใหผูเรียนเรียนบทเรียนต้ังแตตนจนจบบทเรียนตามเน้ือหาในแตละสัปดาหแลว

จึงทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และนําคะแนนมาวิเคราะหขอมูล เพื่อทดสอบสมมติฐานเปนลําดับ

ตอไป

กลุมควบคุม

ใชวิธีการเรียนตามแผนการจัดการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ

วัฒนธรรม ชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ประกอบกับการใช
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สื่อการเรียนการสอน และจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู เปนเวลา 5 สัปดาห

สัปดาหละ 2 คาบ โดยเรียนเน้ือหาตอนท่ี 1 ตอนท่ี 2 ตอนท่ี 3 ตอนท่ี 4 และตอนท่ี 5 ตามลําดับ 

เมื่อเรียนจบบทเรียนตามเน้ือหาในแตละสัปดาหแลวจึงทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และนําคะแนน

มาวิเคราะหขอมูล เพื่อทดสอบสมมติฐานเปนลําดับตอไป

สถิติท่ีใชในการวิจัย
สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล

1. หาคาเฉลี่ย (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2536: 59)

2. หาคาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2536: 64)

3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมตัวอยาง 2 กลุม ใช t-test for

Independent sample

สถิติท่ีใชในการหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือ

1. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบ

บทเรียนโดยใชสูตร E1 / E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 259)

2. การหาคาความยากงาย และคาอํานาจจําแนก ของแบบทดสอบ โดยใชเทคนิค 27% ของ 

จุง เตห ฟาน (Jung-The Fan)

3. หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอรริชารดสัน (Kuder

Richardson)



บทที่ 4
ผลการวิจัย

การวิจัยคร้ังน้ี มีจุดประสงคเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณ

จําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 และเพื่อ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณ

จําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง กับการสอนปกติ ของนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 1

ผูวิจัยขอเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามข้ันตอน ดังน้ี

1. การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณ

จําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง

2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน กับการสอนปกติ

ผลการวิจัย
1. การประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลอง

ประกอบบทเรียน 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจ

พอเพียง ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน ประกอบดวยเน้ือหา 5 หนวย ดังน้ี

หนวยท่ี 1 ฐานชีวิตเศรษฐกิจพอเพียง

หนวยท่ี 2 เกษตรทฤษฎีใหม

หนวยท่ี 3 การดําเนินชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง

หนวยท่ี 4 การใชเทคโนโลยีอยางมีสติ

หนวยท่ี 5 ขาวสารทันโลก

เน้ือหาในแตละหนวยประกอบดวย เน้ือหาท่ีแบงออกเปนหนวยยอย สถานการณจําลอง

ประกอบบทเรียน แบบฝกหัด และแบบทดสอบ โดยผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความตองการ

ของตนเอง สามารถโตตอบกับบทเรียนได และบทเรียนจะแจงผลคะแนนในการทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนทุกคร้ัง
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ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณ

จําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ดังน้ี

ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบ

บทเรียน โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหากลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม

ปรากฏผลดังน้ี

ระดับความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญรายการประเมิน

คาเฉล่ีย ระดับคุณภาพ

ดานเน้ือหา 4.90 ดีมาก

- เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 4.66 ดีมาก

- ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในแตละบทเรียน 5.00 ดีมาก

- ความถูกตองและเหมาะสมของการลําดับเน้ือหา 5.00 ดีมาก

- ความถูกตองของเน้ือหา 5.00 ดีมาก

- ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน 5.00 ดีมาก

- ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา 5.00 ดีมาก

- ความนาสนใจของเน้ือหา 4.66 ดีมาก

ดานแบบทดสอบ 4.88 ดีมาก

- ความชัดเจนของขอคําถาม 5.00 ดีมาก

- คําถามมีความยาวเหมาะสม 4.66 ดีมาก

- สอดคลองของขอคําถามกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 5.00 ดีมาก

- ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัด และแบบทดสอบ

ทายหนวย

4.66 ดีมาก

- ความชัดเจนของคําสั่งแบบฝกหัด และแบบทดสอบทาย

หนวย

5.00 ดีมาก

- ความชัดเจนในการสรุปผล คะแนนรวมทายแบบฝกหัด และ

แบบทดสอบ

5.00 ดีมาก
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ตาราง 2 (ตอ)

ระดับความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญรายการประเมิน

คาเฉล่ีย ระดับคุณภาพ

ดานการจัดสถานการณจําลองประกอบบทเรียน 5.00 ดีมาก

- สถานการณจําลองประกอบบทเรียนมีความสอดคลองกับ

เน้ือหา

5.00 ดีมาก

- สถานการณจําลองประกอบบทเรียนสามารถอธิบายเน้ือหา

ไดอยางชัดเจน

5.00 ดีมาก

- สถานการณจําลองประกอบบทเรียนสามารถกระตุนให

ผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางเหมาะสม

5.00 ดีมาก

รวมเฉล่ีย 4.92 ดีมาก

จากตาราง 2 สรุปไดวา ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เ ดีย

โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา มีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมมีคุณภาพอยู

ในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพในแตละดานดังน้ี

ดานเน้ือหา มีคุณภาพระดับดีมาก ท้ังโดยรวมและทุกรายการประเมิน โดย เน้ือหามีความ

นาสนใจ ชัดเจน ถูกตอง เหมาะสมกับระดับการเรียนรูของผูเรียน และสอดคลองกับผลการเรียนรู

ท่ีคาดหวัง 

ดานแบบทดสอบ มีคุณภาพระดับดีมาก ท้ังโดยรวมและทุกรายการประเมิน โดย ความยาว 

และความชัดเจนของขอคําถาม ของคําสั่งแบบฝกหัดและแบบทดสอบทายหนวย ความชัดเจนในการ

สรุปผล และสอดคลองของขอคําถามกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

ดานการจัดสถานการณจําลอง มีคุณภาพระดับดีมาก ท้ังโดยรวมและทุกรายการประเมิน 

โดยสถานการณจําลองประกอบบทเรียนมีความสอดคลองกับเน้ือหา สามารถอธิบายเน้ือหาไดอยาง

ชัดเจน และสามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางเหมาะสม 

จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีสิ่งท่ี

ตองปรับปรุง ดังน้ี 

1. มีคําสะกดผิด การใชคําท่ีซ้ําซอน ท้ังในสวนของเน้ือหา แบบฝกหัด และแบบทดสอบ  
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2. เทคนิคการนําเสนอขอความของตัวเลือกในแบบฝกหัด และแบบทดสอบใหมีความ

นาสนใจมากย่ิงข้ึน

ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไข ตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ ดังน้ี

1. แกไขคําสะกดผิด และตรวจสอบคําซ้ําซอน เพื่อใหเน้ือหามีความกระชับและงายตอการ

ทําความเขาใจมากย่ิงข้ึน

2. ปรับปรุงการนําเสนอขอความของตัวเลือก ดวยการสลับตําแหนงขอความ ปรับปรุง

การใชภาษาใหกระชับ ถูกตองและนาสนใจมากย่ิงข้ึน

ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

ทางการศึกษา ปรากฏผลดังน้ี

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ
รายการประเมิน

คาเฉล่ีย ระดับคุณภาพ

การออกแบบกราฟก 4.53 ดีมาก

- ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร 5.00 ดีมาก

- ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 5.00 ดีมาก

- ความเหมาะสมของการใชสีตัวอักษรและสีพื้น 4.66 ดีมาก

- ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษร

และสี

4.00 ดี

- ความเหมาะสมของการใชรูปภาพกราฟกในการ

นําเสนอเน้ือหา

4.00 ดี

การออกแบบหนาจอ 4.66 ดีมาก

- ออกแบบหนาจอเหมาะสมกับเน้ือหา 4.33 ดี

- ออกแบบหนาจอเหมาะสมกับระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก

- ความหนาแนนของหนาจอเหมาะสม 4.33 ดี

- การออกแบบหนาจอใชงานงาย 5.00 ดีมาก

การออกแบบปฏิสัมพันธ 4.16 ดี

- ความเหมาะสมของการเปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบกับ

บทเรียน

4.00 ดี
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ตาราง 3 (ตอ)

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ
รายการประเมิน

คาเฉล่ีย ระดับคุณภาพ

- ความสะดวกและรวดเร็วในการเชื่อมโยงไปยังจุดตางๆ 

ของบทเรียน

4.66 ดีมาก

-ความเหมาะสมของการใหความชวยเหลือ 4.00 ดี

-ความเหมาะสมของวิธีการโตตอบแบบฝกหัดทายหนวย 

และแบบทดสอบทายหนวย

4.00 ดี

ดานภาษาและการใชเสียง 4.75 ดีมาก

- ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก

- ความเขาใจชัดเจนในภาษา 4.33 ดี

- ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.66 ดีมาก

- ความชัดเจนของเสียงดนตรีประกอบ 5.00 ดีมาก

ดานการออกแบบการสอน 4.33 ดี

- เน้ือหามีความสัมพันธตอเน่ือง 4.33 ดี

- เน้ือหามีความยืดหยุน และผูเรียนสามารถควบคุม

ลําดับการเรียนได

4.33 ดี

- ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอเน้ือหา 4.33 ดี

- ความเหมาะสมของรูปแบบและวิธีการประเมินผล 4.33 ดี

ดานการจัดการสถานการณจําลองประกอบบทเรียน 4.66 ดีมาก

- ผูเรียนสามารถใชสถานการณจําลองประกอบบเรียนได

สะดวก

5.00 ดีมาก

- ผูเรียนสามารถความคุมสถานการณจําลองดวยตนเอง 4.33 ดี

- การเชื่อมโยงใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ 4.33 ดี

- สามารถเชื่อมโยงไปยังหัวขอสถานการณตางๆ ไดอยาง

รวดเร็ว

4.66 ดีมาก

- สถานการณจําลองประกอบบทเรียนทําใหเกิดแรงจูงใจ

ในการเรียน

5.00 ดีมาก

รวมเฉล่ีย 4.51 ดีมาก
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จากตาราง 3 สรุปไดวา ระดับคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณ

จําลองประกอบบทเรียน มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพรายดาน ดังน้ี

การออกแบบกราฟก มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยความเหมาะสมของ

แบบตัวอักษร ขนาดตัวอักษร และความเหมาะสมของการใชสีตัวอักษรและสีพื้น มีคุณภาพระดับ

ดีมาก สวนความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษรและสีและความเหมาะสมของการใช

รูปภาพ กราฟกในการนําเสนอเน้ือหา มีคุณภาพระดับดี

การออกแบบหนาจอ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีรายการประเมินท่ีมีคุณภาพ

ระดับดีมาก คือ การออกแบบหนาจอเหมาะสมกับระดับผูเรียน และใชงานงาย สวนการออกแบบ

หนาจอเหมาะสมกับเน้ือหา และความหนาแนนของหนาจอ มีคุณภาพระดับดี

การออกแบบปฏิสัมพันธ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยความเหมาะสมของการ

เปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบกับบทเรียน และวิธีการโตตอบกับแบบฝกหัด และแบบทดสอบทายหนวย 

และความเหมาะสมของการใหความชวยเหลือ มีคุณภาพระดับดี สวนความสะดวกและรวดเร็วในการ

เชื่อมโยงไปยังจุดตางๆ ของบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก

ดานภาษาและการใชเสียง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก ความเหมาะสมของภาษา

กับระดับผูเรียน ความชัดเจนของเสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

สวนความเขาใจชัดเจนในภาษาท่ีมีคุณภาพระดับดี

ดานการออกแบบการสอน มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพในเร่ืองเน้ือหา

มีความสัมพันธตอเน่ือง มีความยืดหยุน และผูเรียนสามารถควบคุมลําดับการเรียนได ความเหมาะสม

ของเทคนิคการนําเสนอเน้ือหาและรูปแบบรูปแบบและวิธีการประเมินผล มีคุณภาพอยูในระดับดี

ดานการจัดการสถานการณจําลองประกอบบทเรียน มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก

โดยความสะดวกในการใชสถานการณจําลองประกอบบทเรียน ความรวดเร็วในการเชื่อมโยง และการ

สรางแรงจูงใจในการเรียน มีคุณภาพระดับดีมาก ยกเวนการความคุมสถานการณจําลองดวยตนเอง 

และประสิทธิภาพของการเชื่อมโยง มีคุณภาพระดับดี

จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา พบวามีสิ่งท่ีตองปรับปรุง 

ดังน้ี

1. สีของขอความ และสีของพื้นหลังของปุมเมนูกลมกลืนกัน

2. ดานแบบฝกหัด ควรใหผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเน้ือหา เน่ืองจากชวยใหผูเรียน

สามารถทบทวนความรูท่ีไดทันที

3. ดานเสียงบรรยาย ควรมีระดับเสียงท่ีเทากันท้ังในสวนของเน้ือหา และวีดิทัศน
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จากขอเสนอแนะดังกลาว ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไข ดังน้ี

1. ปรับปรุงสีของปุมเมนู และสีของขอความไมใหกลมกลืนกัน

2. ทําการแทรกแบบฝกหัดในเน้ือหาตางๆ เพื่อใหผูเรียนสามารถทบทวนความเขาใจได

ทันทีเมื่อเรียนจบในแตละหัวขอ

3. ปรับปรุงเสียงบรรยายใหมีระดับความดังท่ีเทากัน

2. การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณ
จําลองประกอบบทเรียน

ผูวิจัยไดดําเนินการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมี

สถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 และ

สรุปผลการวิจัยไดดังน้ี

การทดลองคร้ังท่ี 1

ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน 

คร้ังท่ี 1 กลับกลุมตัวอยาง 3 คน เพื่อตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดย

การสัมภาษณ บันทึกและสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง ในดานความชัดเจนของการนําเสนอเน้ือหา 

ภาษา ตัวอักษร รูปภาพ วีดิทัศน เสียงบรรยาย สถานการณจําลอง และการโตตอบกับบทเรียน

ผลการสังเกตและสัมภาษณนักเรียน พบวา นักเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนในการ

เรียนเปนอยางดี มีความสนใจเรียนรู พึงพอใจรูปภาพประกอบบทเรียน พึงพอใจและใหความสนใจ

เรียนรูดวยสถานการณจําลองประกอบบทเรียน และพึงพอใจกับการชมวิดีทัศนเน่ืองจากชวยอธิบาย

เน้ือหาไดชัดเจนย่ิงข้ึน มีปฏิกิริยาโตตอบกับบทเรียนในขณะเรียน โดยเฉพาะการโตตอบกับบทเรียน

ในสวนของแบบฝกหัด และแบบทดสอบทายหนวย

สิ่งท่ีตองปรับปรุง คือ นักเรียนมีความสับสนในการใชงานปุมตางๆ เน่ืองจากไมคุนเคย เชน 

ปุมวีดิทัศน ผูวิจัยจึงไดทําการปรับปรุงปุมตางๆ ใหมีขนาดใหญข้ึน และปรับปรุงคําอธิบายการใชปุม

วีดิทัศนเพื่อใหเขาใจการใชงานไดงายย่ิงข้ึน หลังจากปรับปรุงแกไขแลวจึงนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน ไปทําการทดลองในข้ันตอนตอไป

การทดลองคร้ังท่ี 2

ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน

คร้ังท่ี 2 กับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน เพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน พรอมท้ัง
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หาขอบกพรองของบทเรียนดานตางๆ ดวยการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในขณะทดลอง ซึ่งมีผลการ

ทดลองดังน้ี

ตาราง 4 ผลการวิเคราะหแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณ

      จําลองประกอบบทเรียน จากการทดลองคร้ังท่ี 2

แบบฝกหัด แบบทดสอบหนวย

ท่ี คะแนน

เต็ม

คา

เฉล่ีย

E1 คะแนน

เต็ม

คา

เฉล่ีย

E2

ประสิทธิภาพ

(E1/ E2)

1 10 8.67 86.67 10 8.73 87.33 86.67/87.33

2 10 8.73 87.33 10 8.67 86.67 87.33/86.67

3 15 12.87 85.78 10 8.53 85.33 85.78/85.33

4 15 13.00 86.67 10 8.60 86.00 86.67/86.00

5 15 12.87 85.78 10 8.53 85.33 85.78/85.33

รวม 65 56.13 86.36 50 43.07 86.13 86.36/86.13

ผลการวิเคราะหตามตาราง 4 พบวาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง โดยรวมมีแนวโนม

ประสิทธิภาพ 86.36/86.13 และบทเรียนท้ัง 5 หนวย มีแนวโนมของประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85

ท่ีกําหนดไว ดังน้ี

หนวยท่ี 1 ฐานชีวิตเศรษฐกิจพอเพียง มีแนวโนมประสิทธิภาพ 86.67/87.33

หนวยท่ี 2 เกษตรทฤษฎีใหม มีแนวโนมประสิทธิภาพ 87.33/86.67

หนวยท่ี 3 การดําเนินชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง มีแนวโนมประสิทธิภาพ

85.78/85.33

หนวยท่ี 4 การใชเทคโนโลยีอยางมีสติ มีแนวโนมประสิทธิภาพ 86.67/86.00

หนวยท่ี 5 ขาวสารทันโลก มีแนวโนมประสิทธิภาพ 85.78/85.33

จากน้ันผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลท่ีเปนขอบกพรอง ปญหาและดําเนินการปรับปรุงแกไข

กอนดําเนินการทดลองในข้ันตอไป ดังน้ี

1. ในหนวยท่ื 4 เพิ่มภาพเคลื่อนไหว ในสวนของการแนะนําการใชปุมวิดีทัศน เพื่อดึงดูด
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ความสนใจของผูเรียนมากย่ิงข้ึน และปรับปรุงวิธีการใชปุมวิดีทัศนใหกระชับและเขาใจไดงายย่ิงข้ึน

2. แกไขเฉลยแบบทดสอบ ท่ีมีการเฉลยผิดในบางขอใหถูกตอง และนําปุมปฏิบัติการบาง

ปุมออก เพื่อปองกันไมใหผูเรียนเกิดความสับสนในการเรียน การทําแบบทดสอบ และการใชงานปุม

ตางๆ

การทดลองคร้ังท่ี 3

ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน

คร้ังท่ี 3 กับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม

เกณฑ 85/85 ซึ่งปรากฏผลการทดลองดังน้ี

ตาราง 5 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลอง

ประกอบบทเรียน จากการทดลองคร้ังท่ี 3

แบบฝกหัด แบบทดสอบหนวย
ท่ี คะแนน

เต็ม
คา

เฉล่ีย
E1 คะแนน

เต็ม
คา

เฉล่ีย
E2

ประสิทธิภาพ
(E1/ E2)

1 10 8.86 88.67 10 8.83 88.33 88.67/88.33

2 10 8.73 87.33 10 8.87 88.67 87.33/88.67

3 15 13.27 88.44 10 8.73 87.33 88.44/87.33

4 15 13.17 87.78 10 8.67 86.67 87.78/86.67

5 15 13.00 86.67 10 8.63 86.33 86.67/86.63

รวม 65 57.03 87.74 50 43.73 87.47 87.74/87.47

ผลการวิเคราะหตามตาราง 5 พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมี

สถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ท้ัง 5 หนวย มีประสิทธิภาพโดยรวมคือ 

87.74/87.47และประสิทธิภาพของบทเรียนในแตละหนวยเปนดังน้ี

หนวยท่ี 1 ฐานชีวิตเศรษฐกิจพอเพียง มีประสิทธิภาพ 88.67/88.33

หนวยท่ี 2 เกษตรทฤษฎีใหม มีประสิทธิภาพ 87.33/88.67

หนวยท่ี 3 การดําเนินชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง มีประสิทธิภาพ 88.44/87.33

หนวยท่ี 4 การใชเทคโนโลยีอยางมีสติ มีประสิทธิภาพ 87.78/86.67
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หนวยท่ี 5 ขาวสารทันโลก มีประสิทธิภาพ 86.67/86.63

ประสิทธิภาพของบทเรียนโดยรวม และทุกหนวยเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด

3. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมี

สถานการณจําลองประกอบบทเรียน กับการสอนปกติ

การทดลองในคร้ังน้ีมีจุดประสงคเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท่ีไดจากการเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง 

กับการสอนปกติ ผลการวิเคราะหขอมูลดังตาราง 6

ตาราง 6 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน กับการสอนปกติ

หนวยท่ี กลุม N X S t

1
ทดลอง

ควบคุม

50

50

8.74

7.60

0.94

1.16
5.39**

2
ทดลอง

ควบคุม

50

50

8.18

6.22

1.06

1.31
8.20**

3
ทดลอง

ควบคุม

50

50

8.40

7.96

0.95

1.40
1.84

4
ทดลอง

ควบคุม

50

50

8.20

7.80

1.32

1.38
1.48

5
ทดลอง

ควบคุม

50

50

8.32

8.46

1.30

1.51
-0.49

รวม
ทดลอง
ควบคุม

50
50

41.84
38.04

3.31
4.05

5.13**

** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01

จากตาราง 6 แสดงวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอพียง กับการสอนปกติ แตกตาง

กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมี

สถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียน

ท่ีเรียนโดยการจัดการสอนปกติ
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ท้ังน้ีเมื่อพิจารณาเปนรายหนวยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลอง และกลุม

ควบคุมในหนวยท่ี 1 และ 2 แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .01 สวนในหนวยท่ี 3 หนวยท่ี 4 และ

หนวยท่ี 5 ไมพบความแตกตาง ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความแตกตางดังกลาว พบวาการเรียน

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง 

ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงกวาการสอนปกติ



บทที่ 5
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ

การวิจัยคร้ังน้ี มีจุดประสงคเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณ

จําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 และเพื่อ

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณ

จําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง กับการสอนปกติ ของนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 1 ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปราย และมีขอเสนอแนะ ดังน้ี

ความมุงหมายของการวิจัย
1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง 

เศรษฐกิจพอเพียง ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85

2. เพื่อเปรียบเทียบผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลอง

ประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กับการสอนปกติ สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1

ความสาํคัญของการวิจัย
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจ

พอเพียง สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีประสิทธิภาพ

2. ทราบผลของการใช บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบ

บทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กับการสอนปกติ สําหรับนักเรียน

ชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ซึ่งจะเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจของครูและผูท่ีเก่ียวของ 

ในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจ

พอเพียง มาใชในกิจกรรมการเรียนการสอน

ขอบเขตของการวิจัย
ประชากรท่ีใชในการวิจัย

ประชากรท่ีใชในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ภาค

การศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2550 ของโรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี จํานวน 15 หองเรียน หองเรียนละ 50 คน 

รวม 725 คน
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กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย

กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี ท่ี

กําลังเรียนอยูในภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 148 คน แยกเปน 2 กลุมใหญ ดังน้ี

1. กลุมท่ีใชในการหาพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมี

สถานการณจําลองทายบทเรียน จํานวน 48 คน ไดมาจากการสุมหลายข้ันตอน ดวยการจับสลากจาก

นักเรียนท้ังหมดออกมา 3 หองเรียน แลวจับสลากอีกคร้ังเพื่อกําหนดเปนหองเรียนท่ี 1, 2 และ 3 แลวจึง

ดําเนินตามข้ันตอน ดังน้ี

จับสลากนักเรียนจํานวน 3 คน จากจํานวนนักเรียนท้ังหมด 50 คน ของหองเรียนท่ี 1

เพื่อทําการทดลองคร้ังท่ี 1

จับสลากนักเรียนจํานวน 15 คน จากจํานวนนักเรียนท้ังหมด 50 คน ของหองเรียนท่ี 2

เพื่อทําการทดลองคร้ังท่ี 2

จับสลากนักเรียนจํานวน 30 คน จากจํานวนนักเรียนท้ังหมด 50 คน ของหองเรียนท่ี 3

เพื่อทําการทดลองคร้ังท่ี 3

2. กลุมท่ีใชในการเปรียบเทียบ จํานวน 100 คน ไดมาจากการจับสลากนักเรียนออกมา

จํานวน 2 หองเรียน ท่ีเหลือจากการพัฒนาและหาประสิทธิภาพ จํานวน 12 หองเรียน แลวจึงจับสลาก

เพื่อแบงนักเรียน 1 หอง เปนกลุมท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ี มีสถานการณจําลอง

ประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง และอีก 1 หอง เรียนเร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง ดวยการจัด

การเรียนการสอนปกติ

เน้ือหาท่ีใชในการวิจัย

เน้ือหาท่ีใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก เน้ือหาในกลุมสาระการเรียนรู

สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ตามแผนการจัดการเรียนรูบูรณาการเพื่อชี วิตและสังคม 

เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี ตามหลักสูตรการศึกษา

ข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ซึ่งแบงเน้ือหาเปน 5 หนวย ดังน้ี

หนวยท่ี 1 ฐานชีวิตเศรฐกิจพอเพียง

1.1 ความเปนมาและความหมายของเศรษฐกิจพอเพียง

1.2 ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง

หนวยท่ี 2 เกษตรทฤษฎีใหม

2.1 ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับเกษตรทฤษฎีใหม

2.2 ข้ันตอนการพัฒนาตามแนวทฤษฎีใหม
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หนวยท่ี 3 การดําเนินชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง

3.1 การประหยัด

3.2 การทําบัญชีรายรับ-รายจาย

3.3 การออม

หนวยท่ี 4 การใชเทคโนโลยีอยางมีสติ

4.1 ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ

4.2 การสืบคนขอมูลสารสนเทศจากสื่อเทคโนโลยี

4.3 การเลือกใชขอมูลสารสนเทศอยางมีคุณธรรมและจริยธรรม

หนวยท่ี 5 ขาวสารทันโลก

5.1 ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับสื่อมวลชน

5.2 การเลือกรับขาวสารและการวิเคราะหขาว

5.3 การเปนผูสื่อขาวท่ีมีคุณภาพและรับผิดชอบตอสังคม

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจ

พอเพียง

2. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมีสถานการณจําลองประกอบ

บทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การดําเนินการทดลอง
การดําเนินการพัฒนาและศึกษาผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณ

จําลองประกอบ บทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 .มีข้ันตอนดําเนินงานดังน้ี

1. ขั้นตอนการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณ

จําลองประกอบบทเรียน

การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบ

บทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง มีข้ันตอนดังน้ี

1.1 ผูวิจัยไดทําการศึกษาการจัดสาระการเรียนรู ตามแผนการจัดการเรียนรูบูรณาการ

เพื่อชีวิตและสังคม กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง 
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ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 

2544 เพื่อทําความเขาใจเก่ียวกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง เน้ือหา โครงสราง เวลาในการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอน และวิธีการวัดและประเมินผล รวมท้ังศึกษารายละเอียด หลักการ ทฤษฎี และ

งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

1.2 กําหนดเน้ือหา ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง สถานการณจําลอง และสรางแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยทํางานรวมกับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา แลวจึงทําการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน แลวนํามาจัดทําสคริปต (Script) เพื่อ

กําหนดรูปแบบของการนําเสนอเน้ือหา รวมท้ังเทคนิควิธีการตางๆ

1.3 นําบทเรียนท่ีสรางเสร็จไปใหอาจารยท่ีปรึกษา และผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา กลุม

สาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

ตรวจสอบความถูกตองและนํามาปรับปรุงแกไข กอนนําไปหาประสิทธิภาพในข้ันตอนตอไป

2. การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลอง

ประกอบบทเรียน

ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน

ท่ีพัฒนาข้ึน ไปดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ โดยกอนดําเนินการทดลองไดตรวจสอบ

ความพรอมของอุปกรณ และโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ และพบผูเรียนเพื่ออธิบายข้ันตอนตางๆ 

ในการเรียน แลวจึงดําเนินการทดลอง ดังน้ี

การทดลองคร้ังท่ี 1 เพื่อตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ กับนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี จํานวน 3 คน โดยจัดใหใชคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1

เคร่ือง ใชเวลาเรียนท้ังหมด 10 คาบ โดยเรียน 2 คาบตอสัปดาห เปนเวลา 5 สัปดาห โดยสัปดาหแรก 

เรียนเน้ือหาตอนท่ี 1 สัปดาหท่ี 2  เรียนเน้ือหาตอนท่ี 2 สัปดาหท่ี 3 เรียนเน้ือหาตอนท่ี 3 สัปดาหท่ี 4

เรียนเน้ือหาตอนท่ี 4 และสัปดาหท่ี 5 เรียนเน้ือหาในตอนท่ี 5 ตามลําดับ โดยใหผูเรียนเรียนเน้ือหา 

ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในแตละตอนตามลําดับ 

โดยผูวิจัยทําการสังเกต และสอบถามจากผูเขารับการทดลอง แลวจึงนําขอมูลท่ีไดไปปรับปรุงแกไข

การทดลองคร้ังท่ี 2 กับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี จํานวน 15

คน โดยจัดใหใชคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 เคร่ือง ใชเวลาเรียน 10 คาบ โดยเรียน 2 คาบตอสัปดาห 

เปนเวลา 5 สัปดาห โดยมีข้ันตอนการทดลองเหมือนกับการทดลองในคร้ังท่ี 1 เพื่อนําผลท่ีไดไป

วิเคราะหแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลอง

ประกอบบทเรียน ตามเกณฑ 85/85
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การทดลองคร้ังท่ี 3 กับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี จํานวน 

30 คน โดยจัดใหใชคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 เคร่ือง ใชเวลาเรียนท้ังหมด 10 คาบ โดยเรียน 2 คาบ

ตอสัปดาห เปนเวลา 5 สัปดาห เพื่อนําผลท่ีไดไปหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85

3. ขั้นตอนการทดลองเพ่ือเปรียบเทียบตัวแปร

กอนดําเนินการทดลอง ผูวิจัยไดทําการตรวจสอบความพรอมของอุปกรณ และโปรแกรม

คอมพิวเตอรตางๆ ท่ีตองใชในการทดลอง และพบผูเรียนเพื่ออธิบายข้ันตอนตางๆ ในการเรียน

ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมีลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง 

ประกอบดวยเน้ือหาจํานวน 5 หนวย ยึดเวลาเรียนตามเวลาการเรียนปกติ คือ 5 สัปดาห สัปดาหละ 

2 คาบ โดยทําการทดลองกับผูเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี จํานวน 100 คน  

แบงเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลอง และกลุมควบคุม กลุมละ 50 คน โดยใหกลุมทดลองเรียนกับบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน สวนกลุมควบคุมเรียนดวยการจัดการ

สอนปกติในชั้นเรียน แลวจึงนําคะแนนท่ีไดจากการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาวิเคราะหขอมูล 

เพื่อทดสอบสมมติฐานเปนลําดับตอไป

สรุปผลการวิจัย
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจ

พอเพียง ประกอบดวยเน้ือหา จํานวน 5 หนวย ดังน้ี

หนวยท่ี 1 ฐานชีวิตเศรษฐกิจพอเพียง

หนวยท่ี 2 เกษตรทฤษฎีใหม

หนวยท่ี 3 การดําเนินชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง

หนวยท่ี 4 การใชเทคโนโลยีอยางมีสติ

หนวยท่ี 5 ขาวสารทันโลก

ท่ีมีการนําเสนอเน้ือหา และสถานการณจําลอง ดวยการการผสมผสาน เสียง อักขระ ภาพน่ิง 

แอนิเมชั่น และภาพวีดิทัศน มีการเปดโอกาศใหผูเรียนทบทวนความรูท่ีไดจากการเรียนดวยการทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียน ทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยแบบทดสอบทายหนวยท่ีวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเรียนหลังจากเรียนเน้ือหาในแตละหนวยเสร็จสิ้นแลว พรอมท้ังมีการใหผลยอนกลับ

เมื่อผูเรียนตอบถูกและเมื่อผูเรียนตอบผิด มีการแจงผลจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและ

แบบทดสอบทายหนวยแกผูเรียนทันที และมีการใหผลยอนกลับเมื่อผูเรียนตอบถูกและเมื่อผูเรียนตอบ

ผิด รวมท้ังแจงผลการเรียนรูแกผูเรียนทันที
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2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจ

พอเพียง มีคุณภาพและประสิทธิภาพ ดังน้ี

2.1 คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบ

บทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ดานเน้ือหา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก

2.2 คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบ

บทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก

2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบ

บทเรียน เร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง 

เศรษฐกิจพอเพียง ท่ีผูวิจัยไดสรางข้ึนมีประสิทธิภาพเปนไปตามท่ีกําหนด คือ 85/85 ซึ่งมีประสิทธิภาพ

โดยรวม คือ 87.74/87.47 และประสิทธิภาพของบทเรียนในแตละหนวยเปนดังน้ี

หนวยท่ี 1 ฐานชีวิตเศรษฐกิจพอเพียง มีประสิทธิภาพ 88.67/88.33

หนวยท่ี 2 เกษตรทฤษฎีใหม มีประสิทธิภาพ 87.33/88.67

หนวยท่ี 3 การดําเนินชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง มีประสิทธิภาพ 

88.44/87.33

หนวยท่ี 4 การใชเทคโนโลยีอยางมีสติ มีประสิทธิภาพ 87.78/86.67

หนวยท่ี 5 ขาวสารทันโลก มีประสิทธิภาพ 86.67/86.63

3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมี

สถานการณจําลองประกอบบทเรียน กับการสอนปกติแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ

.01 โดยนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน 

เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนท่ีเรียนโดยการจัดการสอนปกติ

และเมื่อพิจารณาเปนรายหนวยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลอง และกลุมควบคุม

ในหนวยท่ี 1 และ 2 แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .01 สวนในหนวยท่ี 3 หนวยท่ี 4 และหนวยท่ี

5 ไมพบความแตกตาง ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

อภิปรายผล
จากการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบ

บทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง พบวา บทเรียนมีคุณภาพดานเน้ือหา และดานเทคโนโลย ีทาง

การศึกษาอยูในระดับดีมาก และประสิทธิภาพของบทเรียนท้ังโดยรวมและทุกหนวยการเรียน เปนไป

ตามเกณฑท่ีกําหนด ท้ังน้ีอาจเน่ืองมาจาก 
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1. การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบ

บทเรียน มีการวางแผนการวิจัยและพัฒนาอยางเปนระบบ โดยเร่ิมจากการวิเคราะหผูเรียน วิเคราะห

หลักสูตร วิเคราะหเน้ือหา กําหนดผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง ตลอดจนศึกษาหลักการและทฤษฎี

ท่ีเก่ียวของ จากน้ันนําเน้ือหาท่ีไดมาจัดทําสคริปต (Script) เพื่อกําหนดวิธีการนําเสนอ กําหนด การ

เชื่อมโยง การใชรูปภาพ รวมท้ังองคประกอบอ่ืนๆ ท่ีสําคัญของบทเรียน แลวจึงนําไปปรึกษาอาจารยท่ี

ปรึกษาปริญญานิพนธ ตรวจสอบความถูกตอง และทําการปรับปรุงแกไข แลวจึงจัดทําเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน นําไปใหอาจารยท่ีปรึกษาปริญญา

นิพนธ และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา และดานเน้ือหาประเมินคุณภาพ และนํามา

ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา จากน้ันจึงนําบทเรียนไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คร้ัง 

เพื่อหาประสิทธิภาพ และทําการปรับปรุงแกไขหลังจากดําเนินการทดลองในแตละคร้ัง ซึ่งเปนไปตาม

ข้ันตอนกระบวนการวิจัยและพัฒนาท่ี เบิรก (Borg. 1979: 222 - 223) ไดใหคําแนะนําไว

2. ผูวิจัยยังไดแบงเน้ือหาออกเปนหนวยยอย ซึ่งทําใหงายตอการเรียน และนักเรียนจะไมรูสึก

วาเน้ือหาน้ันยุงยาก ซับซอน ทําใหนักเรียนมีกําลังใจในการเรียนมากข้ึน สงเสริมการเรียนรูใหกับ

นักเรียนไดเรียนรูดีข้ึน เร็วข้ึน และเปนการพัฒนาศักยภาพของผูเรียน (ปรียาพร อารยะวิญู, 2534 :

198) การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงเปนการเรียนท่ีสอดคลองกับทฤษฎีความ

แตกตางระหวางบุคคล และสงเสริมใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง เพราะผูเรียนแตละคนมีความสามารถ

ในการเรียนรูแตกตางกัน ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีจึงชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดตาม

ความถนัด และระดับความสามารถของตนเอง 

ดังน้ันสามารถสรุปไดวา การออกแบบบทเรียนท่ีเกิดจากการศึกษา วางแผน และคํานึงความ

แตกตางของผูเรียน รวมท้ังการดําเนินการวิจัยและพัฒนาอยางเปนระบบทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน ท่ีมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด

จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน กับการสอนปกติ พบวา ไมเปนไปตามสมมติฐาน

ท่ีต้ังไว เน่ืองจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท้ัง 2 กลุม แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .01 โดยนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบ

บทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนท่ีเรียนโดยการจัดการสอน

ปกติ และเมื่อพิจารณาเปนรายหนวยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน และนักเรียนท่ีเรียนจากการจัดการ

สอนปกติในหนวยท่ี 1 และ 2 แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .01 สวนในหนวยท่ี 3 หนวยท่ี 4
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และหนวยท่ี 5 ไมพบความแตกตาง ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สามารถอธิบายไดวา

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีแตกตางกันในหนวยท่ี 1 และ 2 น้ัน อาจเน่ืองมาจากเน้ือหาท้ัง

2 หนวย เปนเน้ือหาท่ีเก่ียวของกับหลักการและทฤษฎีของเศรษฐกิจพอเพียง และเกษตรทฤษฎีใหม ซึ่ง

มีลักษณะของเน้ือหาท่ีเปนนามธรรมท่ียากแกการทําความเขาใจ จึงตองอาศัยเทคนิคและวิธีการใน

การนําเสนอเน้ือหาท่ีหลากหลายดังท่ีปรากฎในบทเรียนท่ีผูวิจัยไดพัฒนาข้ึน ผูเรียนจึงสามารถทํา

ความเขาใจเน้ือหาดังกลาวไดงายย่ิงข้ึน สวนเน้ือหาในหนวยท่ี 3, 4 และ 5 ท่ีไมพบความแตกตาง ของ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนน้ัน อาจเน่ืองมาจากเน้ือหาในหนวยดังกลาว เปนเน้ือหาท่ีเก่ียวของกับการ

ดําเนินชีวิตประจําวันปกติของผูเรียน ซึ่งเน้ือหาประกอบดวย การออม การประหยัดและการทําบัญชี

รายรับ – รายจาย ซึ่งเปนเน้ือหาในหนวยท่ี 3 หนวยท่ี 4 การใชเทคโนโลยีอยางมีสติ และหนวยท่ี 5

ขาวสารทันโลก ซึ่งเปนเน้ือหาท่ีผูเรียนอาจมีความเขาใจ สามารถพบ และปฏิบัติในชีวิตประจําวันของ

ผูเรียนเองเปนทุนเดิม จึงอาจไมจําเปนตองใชเทคนิคและวิธีการนําเสนอเน้ือหามากนัก ผูเรียนก็

สามารถเรียนรู และทําความเขาใจเน้ือหาในหนวยดังกลาวได 

2. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน 

ใหประสบการณท่ีแปลกใหมแกผูเรียน เน่ืองจากมีการนําภาพน่ิง แอนนิเมชั่น เสียง การโตตอบกับ

บทเรียน และการจัดสถานการณจําลอง ผูเรียนจึงใหความสนใจการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียนเปนอยางดี รวมท้ังผูเรียนสามารถเรียนรูได

ตามระดับความสามารถของตนเอง ทําใหผูเรียนท่ีมีระดับความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน

สามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนอยางไมรีบเรงและไมตองแขงขันกับผูอ่ืน จึงทําใหสามารถ

ลดความเครียดของผูเรียนลงได ซึ่งตางกันกับการเรียนในชั้นเรียนท่ีผูเรียนจะตองเรียนรูเน้ือหาไป

พรอมๆ กัน ไมสามารถใชเวลาทําความเขาใจเน้ือหาในสวนท่ีตนไมเขาใจได รวมท้ังผูเรียนบางคนไม

กลาท่ีจะซักถามขอสงสัยจากผูสอน และจากการสังเกตพบวา ผูเรียนมีความสนุกสนาน และมี

พฤติกรรมโตตอบกับบทเรียนอยางตอเน่ือง เชน ดีใจเมื่อตอบคําถามถูก และแสดงอาการเสียใจอยาง

ชัดเจนเมื่อตอบคําถามผิด รวมท้ังใหความสนใจในการเรียนเน้ือหา การดูภาพประกอบบทเรียน การชม

วิดีทัศนประกอบบทเรียน รวมท้ังการทํากิจกรรมกับสถานการณจําลอง โดยผูเรียนสนใจท่ีจะเรียนรู

ทางเลือกทุกทาง แมวาผูเรียนจะเลือกทางเลือกท่ีถูกตองแลวก็ตาม จึงอาจเปนสาเหตุหน่ึงท่ีทําให

นักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน 

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนท่ีเรียนจากการจัดการสอนปกติ

3. การจัดกิจกรรมในรูปแบบสถานการณจําลองประกอบบทเรียน มีสวนชวยใหผูเรียน

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกวาการจัดการสอนปกติ เน่ืองจาก สามารถจําลองสถานการณไดอยางเปน

รูปธรรม สามารถอธิบายผลของแตละทางเลือกท่ีกําหนดไวไดอยางชัดเจน รวมท้ังยังกระตุนใหผูเรียน
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คิดวิเคราะหเก่ียวกับวิธีการท่ีจะใชในการแกปญหา กลตัดสินใจ ไมกลัวปญหาท่ีจะเกิดจากการ

ตัดสินใจผิดพลาด และสามารถเรียนรูผลของการตัดสินใจไดทันที ซึ่งเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนมี

สวนรวมในการคิดตัดสินใจในสถานการณตางๆ อยางสม่ําเสมอ เปนการจูงใจใหผูเรียนเกิดการเรียนรู

โดยมีสวนเขาไปรวมเก่ียวของ กับการตัดสินใจ การโตตอบกับสิ่งท่ีเกิดข้ึนในสถานการณจําลองได โดย

ท่ีในชีวิตจริงผูเรียนอาจไมสามารถแสดงปฏิกิริยาในสิ่งท่ีเปนจริงได (Alessi and Trollip 1985, 161-

171) ซึ่ง คอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณเปนวิธีการสอนอยางหน่ึง ท่ีชวยให

นักเรียนไดเรียนเพื่อพัฒนาวิธีการแกปญหาในสถานการณ โดยแสดงใหเห็นวิธีการแกปญหาวาทํา

อยางไรและสรางการตัดสินใจใหผูเรียนไดกระทํากับสถานการณจําลองในคอมพิวเตอร ซึ่งการทําให

ผูเรียนไดประสบกับปญหาในชีวิตจริง ในสภาพแวดลอมท่ีไดรวมตัดสินใจเปนลําดับข้ัน ทําใหเกิดความ

พยายามในการคิดและตัดสินใจ สงผลใหเกิดกระบวนการถายโยงความคิดไปสูสถานการณในชีวิตจริง

(Knapp and Glenn. 1996)

4. เน้ือหา เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง กําลังเปนประเด็นท่ีแพรหลายอยางย่ิงในปจจุบัน มีการ

สงเสริมใหผูเรียนศึกษา ทําความเขาใจ และนอมนําไปปฏิบัติในชีวิตประจําวัน แตเน่ืองจากหลัก

ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง มีลักษณะเปนนามธรรม ทําใหผูเรียนเกิดความสับสนและไมสามารถนํามา

ประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดเทาท่ีควร แตดวยเทคนิคของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และการ

นําสถานการณจําลองมาประกอบเน้ือหาในสวนตางๆ ของบทเรียน ทําใหผูเรียนสามารถเขาใจหลัก

ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงไดดีย่ิงข้ึน อีกท้ังผูวิจัยไดลําดับเน้ือหาของบทเรียนโดยเร่ิมจากการใหความรู

พื้นฐานท่ีเก่ียวของกับหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง ไปจนถึงการนําหลักปรัชญามาประยุกตใชใน

ชีวิตประจําวัน ท้ังในเร่ืองของการดํารงชีวิต การใชเทคโนโลยี การรับรูขาวสารอยางรูเทาทัน มีการ

ยกตัวอยางท่ีชัดเจน ท่ีผูเรียนสามารถพบไดจากการดําเนินชีวิตของตนเอง

ขอเสนอแนะ
จากการเปรียบเทียบผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลอง

ประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กับการสอนปกติ สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังน้ี

ขอเสนอแนะท่ัวไป

1. ควรจัดทําคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใหผูเรียนไดศึกษาทําความเขาใจ

เบ้ืองตนกอนลงมือศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยตนเอง เพื่อลดปญหาผูเรียนไมคุนเคยกับ

การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และจะทําใหการเรียนเปนไปอยางราบร่ืน และรวดเร็วข้ึน
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2. สถานการณจําลองสามารถกระตุนการเรียนรูของผูเรียนไดเปนอยางดี รวมท้ังสามารถ

กระตุนใหผูเรียนคิด วิเคราะหเพื่อหาทางแกปญหาของสถานการณน้ันๆ จึงควรพัฒนาใหมีรูปแบบท่ี

ซับซอนย่ิงข้ึนเพื่อกระตุนใหผูเรียนฝกการคิด วิเคราะหอยางตอเน่ือง

3. ปจจุบันคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทในวงการศึกษาเปนอยางมาก จึงควรมีการสงเสริม

และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหเพิ่มมากข้ึน เน่ืองจากสามารถเปนทางเลือกสําหรับ

ผูเรียนในการศึกษาหาความรูดวยตนเอง และยังเปนการฝกฝนใหผูเรียนคุนเคยกับการใชเทคโนโลยี

เพื่อแสวงหาความรูรูปแบบตางๆ ดวยตนเอง

ขอเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังตอไป

1. ควรมีการสงเสริมใหมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณ

จําลองประกอบบทเรียนในเน้ือหาอ่ืนๆ ของกลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม

เพื่อเปนทางเลือกในการนําไปใชจัดการเรียนการสอนตอไป

2. หากเน้ือหาท่ีทําการวิจัยเปนลักษณะของปรัชญา หรือแนวคิดตางๆ ผูวิจัยควรทําการ

วิเคราะหเน้ือหา และถายทอดใหผูเรียนสามารถเขาใจไดงายข้ึน

3. ควรมีการทดสอบกอนเรียน เพื่อจะทราบพื้นฐานความรูเดิมของผูเรียน และเปนประโยชน

ในการวิเคราะหขอมูล

4. ควรใชวิธีการนําเสนอเน้ือหา เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ท่ีหลากหลายย่ิงข้ึน เชน การตูน

แอนิเมชั่น และควรยกตัวอยางสถานการณอ่ืนๆ ในชีวิตประจําวันท่ีแตกตางออกไป เพื่อผูเรียนสามารถ

เขาใจไดงายข้ึน และสามารถนําไปประยุกตใชในชีวิตประจําวันได

5. ควรมีการศึกษาวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลอง

ประกอบบทเรียน ในเน้ือหากลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ และใชสําหรับนักเรียนชวงชั้นอ่ืนๆ ตอไปอยาง

แพรหลาย

6. ควรศึกษาผลจากการนําความรู  จากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ไปใชในชีวิตประจําวันของนักเรียน
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ภาคผนวก ก
การหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r)

และคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ
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ตาราง 7 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ

หนวยท่ี 1 ฐานชีวิตเศรษฐกิจพอเพียง

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

1 0.33 0.22

2 0.46 0.33

3 0.74 0.30

4 0.43 0.48

5 0.70 0.22

6 0.74 0.22

7 0.52 0.52

8 0.41 0.30

9 0.39 0.48

10 0.33 0.22

คาความเชื่อมั่น 0.518

ตาราง 8 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ

หนวยท่ี 2 เกษตรทฤษฎีใหม

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

1 0.61 0.48

2 0.43 0.26

3 0.43 0.26

4 0.44 0.22

5 0.67 0.30

6 0.70 0.52

7 0.57 0.26

8 0.44 0.22

9 0.33 0.22

10 0.52 0.37

คาความเชื่อมั่น 0.419
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ตาราง 9 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ

หนวยท่ี 3 การดําเนินชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง

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

1 0.69 0.41

2 0.78 0.30

3 0.67 0.30

4 0.80 0.33

5 0.54 0.26

6 0.80 0.41

7 0.74 0.22

8 0.78 0.37

9 0.78 0.37

10 0.76 0.41

คาความเชื่อมั่น 0.756

ตาราง 10 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ

หนวยท่ี 4 การใชเทคโนโลยีอยางมีสติ

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

1 0.67 0.22

2 0.74 0.30

3 0.78 0.37

4 0.69 0.26

5 0.44 0.30

6 0.74 0.37

7 0.56 0.44

8 0.70 0.37

9 0.76 0.26

10 0.54 0.33

คาความเชื่อมั่น 0.471
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ตาราง 11 แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ

หนวยท่ี 5 ขาวสารทันโลก

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

1 0.72 0.48

2 0.46 0.41

3 0.70 0.37

4 0.76 0.26

5 0.52 0.22

6 0.43 0.33

7 0.50 0.48

8 0.76 0.41

9 0.76 0.41

10 0.74 0.30

คาความเชื่อมั่น 0.625
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ภาคผนวก ข
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หนวยท่ี 1 ฐานชีวิตเศรษฐกิจพอเพียง

คําชี้แจง จงเลือกคําตอบท่ีถูกตอง

1. พระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวทรงพระราชทานแนวคิดเศรษฐกิจพอเพียงเปนคร้ังแรกเมื่อใด

    ก. 4 ธันวาคม 2540     ข. 5 ธันวาคม 2541

    ค. 18 กรกฎาคม 2516     ง. 18 กรกฎาคม 2517

2. การดําเนินชีวิตแบบใดท่ีทําใหเกิดการบริโภคท่ีเกินพอดี มีความตองการเกินตัว เกินความพอดีของ

ฐานะ

    ก. การดําเนินชีวิตภายใตระบบคอมมิวนิสต

ข. การดําเนินชีวิตภายใตเศรษฐกิจทุนนิยม

    ค. การดําเนินชีวิตภายใตระบบประชาธิปไตย

    ง. การดําเนินชีวิตภายใตปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง

3. ขอใดคือความหมายของ เศรษฐกิจพอเพียง

    ก. การดํารงชีวิตอยูอยางตระหน่ี ไมใชจายเงิน

    ข. การคาขายเพื่อใหไดเงินเพียงพอสําหรับครอบครัว

ค. การดํารงชีวิตอยูอยางพออยู พอกิน ไมเดือดรอนใคร

    ง. การทํานา ปลูกพืช หรือเลี้ยงสัตว เพื่อใหครอบครัวพออยูพอกิน

4. ความพอเพียงจะตองประกอบดวย 3 คุณลักษณะพรอมๆ กัน ขอใดถูกตองท่ีสุด

ก. ความพอประมาณ ความมีเหตุผล การมีภูมิคุมกันท่ีดีในตัว 

ข. ความพอประมาณ ความพอเหมาะ ความไมโลภ

ค. ความพอประมาณ ความมีเหตุผล ความพอเหมาะ

ง. ความพอประมาณ ความมีเหตุผล ความเขาใจ

5. ขอใดคือความหมายของ “ความพอประมาณ”

ก. การเตรียมตัวพรอมรับผลกระทบตาง ๆ ท่ีจะเกิดข้ึน
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ข. การตัดสินในระดับความพอเพียงอยางมีเหตุผล

ค. ความพอดี ไมนอยเกินไปและไมมากเกินไป

ง. ความรอบรูเก่ียวกับวิชาตาง ๆ 

6. ขอใดคือความหมายของ ความมีเหตุผล

    ก. การตัดสินใจในดานตางๆ ดวยอารมณเปนหลัก

    ข. การตัดสินใจในดานตางๆ โดยไมคํานึงถึงคุณธรรม

ค. การตัดสินใจในดานตางๆ โดยใชหลักวิชาการอยางรอบคอบ

    ง. การตัดสินใจในดานตางๆ โดยใชหลักวิชาการ และอารมณเปนหลัก

7. การมีภูมิคุมกันในตัวท่ีดี มีผลดีตอการดําเนินชีวิตของนักเรียนอยางไร

ก. ทําใหเปนผูท่ีพรอมรับการเปลี่ยนแปลงในดานตางๆ

    ข. ทําใหเปนผูท่ีตัดสินใจในดานตางๆ ไดอยางรวดเร็ว

    ค. ทําใหเปนผูท่ีสุขภาพดี ไมเจ็บปวย

    ง. ทําใหเปนผูท่ีรํ่ารวย ไมลําบาก

8. ภูมิคุมกันในตัวท่ีดีประกอบดวยระบบภูมิคุมกันในดานใดบาง

    ก. วัตถุ สังคม สิ่งแวดลอม พลังงาน     ข. สิ่งแวดลอม วัตถุ สังคม วัฒนธรรม

    ค. วัฒนธรรม สังคม สุขภาพ พลังงาน     ง. สังคม สิ่งแวดลอม พลังงาน สุขภาพ

9. “เงื่อนไข” การตัดสินใจ และการดําเนินกิจกรรมตาง ๆ ใหอยูในระดับพอเพียงน้ันตองอาศัยสิ่งใดเปน

พื้นฐาน

ก. ความเขาใจ และความพอประมาณ ข. ความพอประมาณ และความรู

ค. ความรู และความเขาใจ ง. ความรู และคุณธรรม

10. สิ่งใดเปนสิ่งสําคัญท่ีสุดในการดําเนินชีวิตตามแนวเศรษฐกิจพอเพียง

ก. ความมีคุณธรรม     ข. การสรางภูมิคุมกันในตัวท่ีดี

    ค. การใชชีวิตอยางพอประมาณ     ง. การมีความรูในสาขาวิชาตางๆ
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

 หนวยท่ี 2 เกษตรทฤษฎีใหม

คําชี้แจง จงเลือกคําตอบท่ีถูกตอง

1. ขอใดคือความหมายทฤษฎีใหม

    ก. การเลี้ยงตัวเองในระดับท่ีฟุมเฟอย มีการผลิตท่ีพึ่งตัวเอง

    ข. การเลี้ยงตัวเองในระดับท่ีประหยัด มีการผลิตท่ีพึ่งตัวเอง

    ค. การเลี้ยงตัวเองในระดับท่ีประหยัด มีการผลิตท่ีพึ่งเทคโนโลยี

    ง. การเลี้ยงตัวเองในระดับท่ีฟุมเฟอย มีการผลิตท่ีพึ่งเทคโนโลยี

2. ทฤษฎีใหมมีความสําคัญอยางไร

    ก. การเนนใหเกษตรกรใชชีวิตอยางฟุมเฟอย

    ข. การจัดการแหลงนํ้าและท่ีดินอยางเปนระบบ

    ค. การเนนใหเกษตรกรพึ่งพาเทคโนโลยีเปนหลัก

    ง. การนําวิชาการมาคํานวณปริมาณการกักเก็บนํ้า

3. การนํามูลสัตวมาทําเปนปุยคอก ใชเศษพืชผักเปนอาหารปลา เปนการพึ่งพิงกันของทฤษฎีใหมในขอใด

    ก. การใชทรัพยากรในไรนา     ข. การปลูกผักกับการเลี้ยงไก

    ค. การใชแรงงานในครอบครัว     ง. การใชทรัพยากรในครัวเรือน

4. เกษตรทฤษฎีใหมข้ันท่ี 1 มีวัตถุประสงคอยางไร

    ก. เพื่อใหพึ่งพาตนเองได และเนนการบริโภคภายในครัวเรือน

    ข. เพื่อใหพึ่งพาตนเองได และเนนการผลิตเพื่อคาขายเปนหลัก

    ค. เพื่อใหพึ่งพาราชการ และเนนการบริโภคภายในครัวเรือน

    ง. เพื่อใหพึ่งพาราชการ และเนนการผลิตเพื่อคาขายเปนหลัก

5. เกษตรทฤษฎีใหมมีสัดสวนการจัดการท่ีดินอยางไร

ก. 30 : 30 : 30 : 30    ข. 30 : 30 : 30 : 10

ค. 30 : 10 : 30 : 10 ง. 10 : 30 : 30 : 10
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6. การจัดแบงท่ีดินและแหลงนํ้าตามหลักเกษตรทฤษฎีใหมควรปฏิบัติอยางไร

    ก. การแบงท่ีดินสามารถปรับเปลี่ยนไดตามความเหมาะสม

    ข. ปฏิบัติตามอยางเครงครัดโดยไมตองเปลี่ยนแปลงอะไร

    ค. การจัดแบงท่ีดินตอทําตามความตองการของตัวเอง

    ง. การจัดแบงท่ีดินตองปฏิบัติเหมือนกันทุกพื้นท่ี

7. ขอใดเปนการใชประโยชนจากการขุดสระเก็บกักนําท่ีถูกตอง

    ก. ใชกักเก็บนํ้าในฤดูฝน และปลอยท้ิงรางในฤดูแลง

    ข. ใชกักเก็บนํ้าในฤดูฝน ใชทํานานอกฤดูเพื่อใหไดราคาแพง

    ค. ใชกักเก็บนํ้าในฤดูฝน ใชปลูกผักท่ีใชนํ้าปริมาณมากในฤดูแลง

    ง. ใชกักเก็บนํ้าในฤดูฝน ใชรดผักใชนํ้านอย และเลี้ยงสัตวนํ้าตางๆ 

8. เกษตรทฤษฎีใหมข้ันท่ี 2 เกิดข้ึนเมื่อใด

    ก. เมื่อผลิตอาหารบริโภคจนสามารถชวยตนเองได

    ข. เมื่อมีเงินกูมากพอใหขยายกิจกรรมทางการเกษตร

    ค. เมื่อขุดสระเก็บกักนํ้าไวใชในฤดูแลงเสร็จเรียบรอยแลว

    ง. เมื่อขายผลผลิตทางการเกษตรใหพอคาคนกลางไดท้ังหมด

9. การรวมมือกันในการจัดเก็บและการจําหนายผลผลิต เปนการรวมมือในดานใดของเกษตรทฤษฎี

ใหมข้ันท่ี 2

    ก. การจัดสวัสดิการชุมชน     ข. การบริโภค

    ค. การตลาด     ง. การผลิต

10. การสรางความรวมมือกับแหลงทุนตางๆ ภายนอก สงผลดีกับเกษตรกรอยางไร

    ก. สามารถลดตนทุนในการผลิต

    ข. ทําใหถูกกดราคาสินคาทางการเกษตร

    ค. สามารถขายสินคาใหกับพอคาคนกลางโดยตรง

    ง. ทําใหซื้อวัสดุอุปกรณทางการเกษตรในราคาท่ีสูงข้ึน
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หนวยท่ี 3 การดําเนินชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง

คําชี้แจง จงเลือกคําตอบท่ีถูกตอง

1. ขอใดไมใชการประหยัดท่ีถูกตอง

    ก. ทําไดเฉพาะการประหยัดเงินเทาน้ัน

    ข. ทําไดโดยการใชจายท่ีเหมาะสมกับวัยและฐานะ

    ค. ทําใหเปนผูท่ีมีความรอบคอบในการใชจาย

    ง. สามารถทําไดดวยการลดรายจายท่ีไมจําเปน

2. การประหยัดทําใหเราเปนผูท่ีมีความพอประมาณได เพราเหตุใด

    ก. เพราะทําใหเรามีเงินเพิ่มข้ึน

    ข. เพราะบังคับทําใหเราใชจายนอยท่ีสุด

    ค. เพราะการประหยัดทําใหเราเปนคนตระหน่ี

    ง. เพราะทําใหเรารูจักใชจายท่ีเหมาะสมกับวัย

3. การประหยัดสรางภูมิคุมกันท่ีดีในตัวไดอยางไร

    ก. ทําใหเปนผูท่ีใชสิ่งของอยางรูคุณคา

    ข. ทําใหเปนคนใชจายเหมาะสมกับวัย

    ค. ทําใหเปนคนท่ีใชเทาท่ีจําเปน

    ง. ทําใหสามารถเลือกซื้อสินคาท่ีมีประโยชน

4. ขอใดกลาวถูกตองเก่ียวกับการทําบัญชีรายรับ-รายจาย

    ก. เด็กไมจําเปนตองทําบัญชีรายรับรายจาย

    ข. การทําบัญชีรายรับ-รายจายทําใหมีเงินใชจายมากข้ึน

    ค. ทุกคนสามารถทําบัญชีรายรับ-รายจายสวนตัวไดทุกวัน

    ง. การทําบัญชีรายรับ-รายจาย ตองทําเฉพาะในครัวเรือนเทาน้ัน

5. ขอใดคือประโยชนของการทําบัญชีรายรับรายจาย

    ก. ทําใหมีความอยากมี อยากไดท่ีไมสิ้นสุด
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    ข. ทําใหใชจายนอยท่ีสุดและออมมากท่ีสุดได

    ค. ทําใหมีขอมูลในการลดรายจายท่ีไมจําเปน

    ง. ทําใหควบคุมตัวเองในการใชจายเงินอยางเขมงวด

6. ใครจดบันทึกรายรัย-รายจายไดอยางถูกตอง

    ก. บาส จดบันทึกรายการท่ีใชจายท้ังหมด แตไมรวมจํานวนเงินท่ีใชจาย

    ข. บอล จดบันทึกรายรับ-รายจายทุกรายการอยางละเอียดทุกวัน

    ค. โฟร ไมบันทึกวันท่ีท่ีบันทึกรายรับรายจาย

    ง. มด ไมรวบรวมจํานวนเงินคงเหลือ

7. การทําบัญชีรายรับ-รายจาย ชวยใหเรามีเงินออมไดเพราะเหตุใด

    ก. ทําใหสามารถลดรายจายท่ีไมจําเปน และออมเงินไดอยางเหมาะสม

    ข. ทําใหเรารูจักตัวเองจึงทําใหใชเงินนอยท่ีสุดเพื่อออมไดมากข้ึน

    ค. ทําใหมีเงินเพิ่มข้ึนและซื้อสิ่งของของท่ีหรูหราได 

    ง. ทําใหรูจักความตองการของตนเอง 

8. การออม ตามแนวปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงเปนอยางไร

    ก. ออมใหมากท่ีสุดเทาท่ีจะออมได

    ข. ใชจายใหนอยท่ีสุดเพื่อจะไดมีเงินออมมากๆ

    ค. ออมเพื่อใหมีรายไดเพิ่ม โดยไมทํางานอยางอ่ืน

    ง. ออมใหเหมาะสมกับฐานะของตัวเอง และตองไมทําใหตัวเองเดือดรอน

9. การออมสรางภูมิคุมกันท่ีดีในตัวไดเพราะเหตุใด

    ก. เพราะทําใหเรามีรายไดเพิ่มโดยท่ีไมตองทํางานอยางอ่ืน

    ข. เพราะทําใหเราสามารถใชจายอยางหรูหราไดเสมอ

    ค. เพราะทําใหเรามีเงินสํารองไวใชในยามฉุกเฉิน

    ง. เพราะทําใหเราประหยัดอยางเขมงวด
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10. หากนักเรียนมีเงินคาขนมเดือนละ 1,800 บาท จะวางแผนการใชเงินอยางไรเพื่อใหมีเงินออม

    ก. ออมเมื่อมีเงินเหลือจากการใชจาย

    ข. ใชจายตามความตองการ แลวจึงออม

    ค. ใชจายตามความตองการ แลวขอเงินเพิ่มเพื่อออมโดยเฉพาะ

    ง. เฉลี่ยคาใชจายแตละวันตามความเปนจริง แลวแบงสวนหน่ึงเพื่อเปนเงินออม
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

 หนวยท่ี 4 การใชเทคโนโลยีอยางมีสติ

คําชี้แจง จงเลือกคําตอบท่ีถูกตอง

1. ขอใดคือความหมายของเทคโนโลยีสารสนเทศ

    ก. การใชเทคโนโลยีเครือขาย รวบรวม เผยแพรองคความรูตางๆ

    ข. การใชเทคโนโลยีการสื่อสาร รวบรวม เผยแพรองคความรูตางๆ

    ค. การใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร รวบรวม เผยแพรองคความรูตางๆ

    ง. การใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีการสื่อสาร รวบรวม เผยแพรองคความรูตางๆ

2. ขอใดคือขอเสียของเทคโนโลยีสารสนเทศ

    ก. ประหยัดเวลาและคาใชจาย     ข. สงเสริมทักษะการใชเทคโนโลยี

    ค. สามารถคนควาความรูไดท่ัวโลก     ง. ทําใหเกิดการลอลวงทางอินเทอรเน็ต

3. ขอใดคือบริการพื้นฐานของ Google

    ก. รูปภาพ (Images), สาระบบเว็บ (Directory), Chat rooms, Web board

    ข. ขาว (News), เว็บ (WEB), สาระบบเว็บ (Directory), รูปภาพ (Images)

    ค. รูปภาพ (Images), สาระบบเว็บ (Directory), e-mail, Web board

ง. เว็บ (WEB), ขาว (News), Chat rooms, รูปภาพ (Images)

4. ขอใดคือการพิมพคําคนท่ีถูกตอง

    ก. ใชคําคนคําเดียวเทาน้ัน     ข. ใชคําคนท่ีมีความหมายกวางๆ

    ค. ใชคําคนท่ีเปนภาษาอังกฤษเทาน้ัน     ง. ใชคําคนท่ีมีความหมายเฉพาะเจาะจง

5. ปุม ดีใจจัง คนแลวเจอเลย ใชในกรณีใด

    ก. ตองการให Google แสดงเว็บไซตท่ีคนเจอท้ังหมด

    ข. ตองการให Google แสดงเว็บไซตตรงคําคนท่ีสุด

    ค. ตองการให Google แสดงผลเปนภาษาอังกฤษ

    ง. ตองการให Google คนหาแบบละเอียด
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6. การใชขอมูลสารสนเทศอยางมีภูมิคุมกัน คืออะไร

    ก. การไมปฏิบัติตามขอมูลท่ีไมดีและไมถูกตอง

    ข. การปฏิบัติตามขอมูลท่ีไดอยางไมมีขอสงสัย

    ค. การนําขอมูลมาใชเพื่อตอบโตผูอ่ืน

    ง. การนําขอมูลมาใชในทางท่ีไมดี

7. กาละแมร ทําพฤติกรรมไมดี ตามภาพท่ีปรากฏในอินเทอรเน็ต กาละแมรใชขอมูลสารสนเทศไม

ถูกตองในเร่ืองใด

    ก. การใชอยางพอประมาณ     ข. การใชอยางมีภูมิคุมกัน

    ค. การใชอยางมีเหตุผล     ง. การใชอยางมีความรู

8. กาน นําขอมูลท่ีไดจากการสืบคนมาอวดเพื่อนๆ และอางวาเปนตนเขียนดวยตัวเอง กานใช

อินเทอรเน็ตไมถูกตองในเร่ืองใด

    ก. การใชอยางมีเหตุผล     ข. การใชอยางมีความรู

    ค. การใชอยางมีคุณธรรม     ง. การใชอยางมีภูมิคุมกัน

9. นีนา นําขอมูลท่ีไมดีของไกไปเผยแพรทางอินเทอรเน็ต นีนาใชขอมูลสารสนเทศไมถูกตองในขอใด

    ก. การใชอยางมีเหตุผล     ข. การใชอยางมีความรู

    ค. การใชอยางมีคุณธรรม     ง. การใชอยางมีภูมิคุมกัน

10. เพราะเหตุใดเราจึงตองใชขอมูลสารสนเทศอยางมีคุณธรรมและจริยธรรม

    ก. เพราะชวยสรางความพอประมาณในการดําเนินชีวิต

    ข. เพราะชวยสรางภูมิคุมกันในการดําเนินชีวิต

    ค. เพราะชวยใหชีวิตมีความมั่นคง

    ง. เพราะชวยใหมีความรู
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

หนวยท่ี 5 ขาวสารทันโลก

คําชี้แจง จงเลือกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงขอเดียว

1. ขอใดคือความหมายของสื่อมวลชน

    ก. ปลายทางในการรับขอมูลขาวสาร

    ข. ผูเปลี่ยนแปลงขอมูลขาวสารท่ีไดรับ

    ค. ตัวรับขอมูลขาวสารจากคนหน่ึง ไปยังอีกคนหน่ึง

    ง. ตัวกลางในการนําขอมูลขาวสารไปยังคนจํานวนมาก

2. ขอใดไมใชหนาท่ีของสื่อมวลชน

    ก. ใหความรูทางการศึกษา

    ข. ใหขอมูลขาวสารท่ีทําลายชื่อเสียงของผูอ่ืน

    ค. ใหขอมูลขาวสารท่ีทําลายศีลธรรมอันดีของชาติ

    ง. ใหขาวสารและรายงานความเคลื่อนไหวตางๆ ของสังคม

3. สื่อชนิดใดท่ีสามารถถายทอดเร่ืองราวตางๆ ไดอยางชัดเจนท่ีสุด

    ก. สื่ออินเทอรเน็ต     ข. สื่อโทรทัศน

    ค. สื่อสิ่งพิมพ     ง. สื่อวิทยุ

4. ขอใดคือความหมายของ ขาว ท่ีถูกตอง

    ก. การรายงานความเคลื่อนไหวท่ีไมใชขอเท็จจริง

    ข. การรายงานเหตุการณท่ีเก่ียวกับเศรษฐกิจเทาน้ัน

    ค. การรายงานเหตุการณท่ีเก่ียวของกับการเมืองเทาน้ัน

    ง. การรายงานเหตุการณ หรือขอเท็จจริงตางๆ ท่ีเกิดข้ึนในสังคม

5. จากการเผยแพรขาวเร่ืองภาวะโลกรอนจนสงผลใหเกิดผลกระทบตอภูมิอากาศของโลก นักเรียนจะมี

วิธีการเขาถึงขาวเพื่อทราบขอเท็จจริงอยางไร

    ก. เขาถึงดวยการสืบคนจากอินเทอรเน็ตเพราะมีขอมูลจากท่ัวโลก
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    ข. เขาถึงดวยการอานและรับฟงจากสื่อทุกประเภท

    ค. เขาถึงดวยการอานจากหนังสือพิมพเทาน้ัน

    ง. เขาถึงดวยการฟงครูเลาใหฟง

6. วิธีการใดคือวิธีการวิเคราะหขาวท่ีถูกตอง

    ก. พิจารณาถึงประโยชนของขาว     ข. นําขาวจากแหลงตางๆ มารวมกัน

    ค. แยกขอเท็จจริง ออกจากขอคิดเห็น     ง. รวมขอเท็จจริงกับขอคิดเห็นไวดวยกัน

7. การเปนผูสื่อขาวท่ีรับผิดชอบตอสังคม เปนการดําเนินชีวิตท่ีสอดคลองกับปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง

ในขอใด

    ก. ความพอประมาณ     ข. ความมีเหตุผล

    ค. เงื่อนไขความรู     ง. เงื่อนไขคุณธรรม

8. ใครคือผูท่ีมีคุณลักษณะของผูสื่อขาวท่ีดี

    ก. พายุ มักจะลืมรายละเอียดของขาวบอยๆ    ข. ออฟ เปนผูท่ีไมมีความรอบรูในเร่ืองตางๆ

    ค. ชิน ศึกษาขอมูลท่ีเก่ียวของกับขาวอยูเสมอ    ง. โจอ้ี ไมกระตือรือรนในการทําขาว

9. ใครคือผูสื่อขาวท่ีมีจรรยาบรรณ

    ก. แมร เสนอขาวไมกลาง เขาขางฝายท่ีชอบ

    ข. นีนา มักจะเสนอรายละเอียดในขาวไมครบถวน

    ค. ปุย ไมสอดแทรกความคิดเห็นสวนตัวเมื่อนําเสนอขาว

    ง. ไก เสนอขาวพรอมท้ังแสดงคําพูดท่ีไมพอใจบุคคลในขาว

10. ขอใดคือผูสื่อขาวท่ีรักษาคํามั่นสัญญา

ก. จอย รักษาสัญญากับแหลงขาวดวยการไมเปดเผยชื่อ

    ข. เข็ม รักษาสัญญากับแหลงขาววาจะเสนอขาวท่ีไมเปนความจริง

    ค. เบนซ นําเสนอขาวท่ีไมเปนความจริงท้ังๆ ท่ีไดสัญญากับแหลงขาวไว

    ง. ธัญญา นําเสนอขาวท่ีทําใหแหลงขาวเสียชื่อเสียงท้ังๆ ท่ีสัญญากับแหลงขาว
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ตัวอยางแผนการจัดการเรียนรู
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม      วิชาสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 หนวยการเรียนรูท่ี 4 เร่ือง การใชเทคโนโลยีอยางมีสติ

จํานวน 2 ช่ัวโมง

1. สาระสําคัญ

เคร่ืองมือท่ีใชในการสืบคนสารสนเทศท่ีไดรับความนิยมอยางแพรหลายในปจจุบัน คือ      

การสืบคนขอมูลสารสนเทศจากสื่อเทคโนโลยี ไดแก การสืบคนขอมูลสารสนเทศดวยอินเทอรเน็ต   

และการสืบคนขอมูลสารสนเทศจากฐานขอมูล บริการฐานขอมูลซีดี-รอม บริการสืบคนรายการหนังสือ

จากหองสมุด ซึ่งวิธีการสืบคนในแตละรูปแบบน้ันอาจมีวิธีท่ีแตกตางกันบาง แตมีจุดมุงหมายเดียวกัน 

คือ ใหผูใชบริการสามารถนําสารสนเทศไปใชประโยชนไดตามท่ีตองการและเนนการเลือกใช

สารสนเทศอยางมีคุณธรรมและจริยธรรมในการดําเนินชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง

2. ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง

2.1 บอกความรูท่ัวไปเก่ียวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ

2.2 คนหาขอมูลสารสนเทศจากสื่อเทคโนโลยี และมีหลักคุณธรรม จริยธรรมในการดําเนิน

ชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง

3. จุดประสงคการเรียนรู
จุดประสงคการเรียนรูปลายทาง

เพื่อใหนักเรียนมีความรู ความเขาใจเก่ียวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ เห็นความสําคัญใน

การศึกษาคนควาในชีวิตประจําวัน และสารมารถสืบคนขอมูลจากสื่อเทคโนโลยีสารสนเทศไดสะดวก 

รวดเร็วและมีประสิทธิภาพ และเลือกใชสื่อเทคโนโลยีอยางมีคุณธรรม จริยธรรมในการดําเนินชีวิตตาม

หลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง

จุดประสงคการเรียนรูนําทาง

1. รูและเขาใจความรูท่ัวไปเก่ียวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ

2. รูและเขาใจวิธีการสืบคนขอมูลสารสนเทศจากสื่อเทคโนโลยี

3. ฝกสืบคนหาขอมูลสารสนเทศจากสื่อเทคโนโลยีไดอยางสะดวก รวดเร็วและมี

ประสิทธิภาพ

4. เลือกใชขอมูลสารสนเทศจากสื่อเทคโนโลยีอยางมีอยางมีคุณธรรม จริยธรรมในการ

ดําเนินชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง
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3. เน้ือหา

1. ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ

2. การสืบคนขอมูลสารสนเทศจากสื่อเทคโนโลยี

3. การเลือกใชขอมูลสารสนเทศจากสื่อเทคโนโลยีอยางมีคุณธรรมและจริยธรรมในการ

ดําเนินชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง

4. กระบวนการเรียนรู
ชั่วโมงท่ี 1

ขั้นนําเขาสูบทเรียน

ครูพูดใหนักเรียนฟงวา ปจจุบันวิทยาการตางๆ กาวหนา เคลื่อนไหวเปลี่ยนแปลงอยาง

รวดเร็ว ในการหาขอมูลสารสนเทศน้ันมีหลายแนวทาง เพื่อใหสะดวกและรวดเร็ว ปจจุบันน้ีการสืบคน

ขอมูลสารสนเทศสามารถทําไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ คือ การคนหาขอมูลสารสนเทศจากสื่อ

เทคโนโลยี

ขั้นดําเนินการเรียนรู

1. ครูถามนักเรียนวา เวลาครูใหนักเรียนทํารายงาน นักเรียนจะหาขอมูลจากแหลงไหนได

บาง นักเรียนตอบวาหาจากหนังสือในหองสมุด บางคนตอบวาจากหนังสือพิมพ วารสารบาง บางคน

ตอบวาหาจากอินเทอรเน็ต ซึ่งครูกลาวเพิ่มเติมวา ในการคนหาขอมูลใหสะดวกรวดเร็ว และถูกตองอาจ

หาไดหลายวิธี โดยการคนหาขอมูลสารสนเทศจากอินเทอรเน็ตกอเปนอีกทางเลือกหน่ึง แลวถาม

นักเรียนวา นักเรียนทราบหรือไมวาเพราะเหตุใดเราจึงสามารถคนหาขอมูลจากอินเทอรเน็ตไดอยาง

สะดวกและรวดเร็ว

2. ครูแจกใบความรูเร่ือง “ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับเทคโนโลยีสารสนเทศ” รวมกันสรุปพรอม

ท้ังอธิบายองคประกอบตางๆ ของระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ

3. ครูแจกใบความรู “วิธีการสืบคนขอมูลสารสนเทศจากสื่อเทคโนโลยี” สรุปพรอมท้ัง

ยกตัวอยางโอมเพจและวเบไซตท่ีดีมีคุณคา ไดแก โฮมเพจของกระทรวงศึกษาธิการ การทองเท่ียวแหง

ประเทศไทย หรือโฮมเพจของโรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี เปนตน

4. ใหนักเรียนจับคูเขาปฏิบัติการฝกทักษะคนหาขอมูลสารสนเทศจากอินเทอรเน็ตภายใน

ศูนยวิทยบริการ และทําใบงานหาขอมูลสารสนเทศจากสื่อเทคโนโลยี
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ขั้นสรุป

ครูสรุปวาขอมูลสารสนเทศน้ันนาสนใจ ชวนติดตาม แตอยางไรก็ตามเสมือนมีดดาบสองคม 

ท่ีมีท้ังดานดีและดานราย ดังน้ันนักเรียนตองพิจารณาเลือกขอมูลสารสนเทศท่ีดี มีคุณคา มีคุณธรรม 

จริยธรรมในการดําเนินชีวิตดวย

ชั่วโมงท่ี 2

ขั้นนําเขาสูบทเรียน

ครูยกตัวอยางขาว เหตุการณตางๆ ท่ีเก่ียวของกับการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ เชน ขาวการ

ลอลวงทางอินเทอรเน็ต ปญหาเด็กติดเกมส เปนตน 

ขั้นดําเนินการจัดการเรียนรู

1. ครูถามนักเรียนวาเหตุการณดังกลาวน้ันเกิดข้ึนเพราะอะไร และนักเรียนจะมีวิธีการสราง

ภูมิคุมกันใหแกตัวเอง ตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงไดหรือไม อยางไร

2. แบงนักเรียนออกเปนกลุม กลุมละ 5 คน ชวยกันคิด คนหาวิธีการปฏิบัติตนในการใช

เทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีคุณธรรม จริยธรรมตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง เชน การใชอยาง

พอประมาณ การใชอยางมีภูมิคุมกัน การใชอยางมีความรู การใชอยางมีคุณธรรม เปนตน

3. นักเรียนแตละกลุมนําขอมูลท่ีไดมานําเสนอในรูปแบบตางๆ ตามความตองการของกลุม

ขั้นสรุป

ครูสรุปวา การใชขอมูลสารสนเทศจากสื่อเทคโนโลยีน้ันมีท้ังประโยชนและโทษ แตขอมูล

สารสนเทศจะมีประโยชนก็ตอเมื่อรูจักเลือกใช และแบงเวลาใชใหถูกตอง จึงจะทําใหเกิดคุณธรรม 

จริยธรรมในการดําเนินชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง

5. การประเมินผลการเรียนรู

1. ประเมินจากชิ้นงาน การใชเทคโนโลยีสารสนเทศอยางมีคุณธรรม จริยธรรมตามหลัก

ปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง

3. ประเมินจากการสังเกตการทํางานกลุม

4. ประเมินจากการทําแบบทดสอบ

5. แหลงเรียนรู

1. ขาวสาร เหตุการณตางๆ ท่ีเก่ียวกับปญหาการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ

2. ใบความรู "ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับเทคดนโลยีสารสนเทศ”

3. ใบความรู “วิธีการสืบคนขอมูลสารสนเทศจากสื่อเทคโนโลยี”

4. ตัวอยางโฮมเพจ และเว็บไซตท่ีดีมีคุณคา
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5. ศูนยวิทยบริการโรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี

5.1 หองอินเทอรเน็ตและหองศึกษาคนควา

5.2 หองหนังสือท่ัวไป
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ภาคผนวก ง
แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดี่ย ท่ีมีสถานการณจําลอง

ประกอบบทเรียน โดยผูเช่ียวชาญ
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ท่ีมีสถานการรจําลองประกอบบทเรียน  เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ชวงชั้นท่ี 3
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม

คําชี้แจง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน ท่ีทานกําลังประเมิน

อยูน้ีมีคุณภาพอยูในเกณฑใด กรุณาทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองประเมิน ตามความคิดเห็นของทาน

เกณฑการประเมิน 

5 = ดีมาก    4 = ดี    3 = พอใช    2 = ตองปรับปรุง    1 = ใชไมได

ระดับความคิดเห็นรายการประเมิน

5 4 3 2 1

1. ดานเน้ือหา

1.1 เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง

1.2 ความเหมาะสมของปริมาณเน้ือหาในแตละบทเรียน

1.3 ความถูกตองและเหมาะสมของการลําดับเน้ือหา

1.4 ความถูกตองของเน้ือหา

1.5 ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน

1.6 ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา

1.7 ความนาสนใจของเน้ือหา

2. ดานแบบทดสอบ

2.1 ความชัดเจนของขอคําถาม

2.2 คําถามมีความยาวเหมาะสม

2.3 สอดคลองของขอคําถามกับผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง

2.4  ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัด และ

แบบทดสอบทายหนวย

2.5 ความชัดเจนของคําสั่งแบบฝกหัด และแบบทดสอบ

ทายหนวย

2.6 ความชัดเจนในการสรุปผล คะแนนรวมทาย

แบบฝกหัด และแบบทดสอบ
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ระดับความคิดเห็นรายการประเมิน

5 4 3 2 1

3. ดานการจัดสถานการณจําลองประกอบบทเรียน

3.1 สถานการณจําลองประกอบบทเรียนมีความ

สอดคลองกับเน้ือหา

3.2 สถานการณจําลองประกอบบทเรียนสามารถอธิบาย

เน้ือหาไดอยางชัดเจน

3.3 สถานการณจําลองประกอบบทเรียนสามารถกระตุน

ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางเหมาะสม

ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่นๆ 

........................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

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

(...................................................)

  วันท่ี ........../.........../...........
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ท่ีมีสถานการรจําลองประกอบบทเรียน  เร่ือง เศรษฐกิจพอเพียง ชวงชั้นท่ี 3
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา

คําชี้แจง 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมีสถานการณจําลองประกอบบทเรียน ท่ีทานกําลังประเมิน

อยูน้ีมีคุณภาพอยูในเกณฑใด กรุณาทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองประเมิน ตามความคิดเห็นของทาน

เกณฑการประเมิน 

5 = ดีมาก    4 = ดี    3 = พอใช    2 = ตองปรับปรุง    1 = ใชไมได

ระดับความคิดเห็นรายการประเมิน

5 4 3 2 1

1. การออกแบบกราฟก

1.1 ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร

1.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร

1.3 ความเหมาะสมของการใชสีตัวอักษรและสีพื้น

1.4 ความเหมาะสมในการเนนขอความโดยใชตัวอักษร

และสี

1.5 ความเหมาะสมของการใชรูปภาพกราฟกในการ

นําเสนอเน้ือหา

2. การออกแบบหนาจอ

2.1 ออกแบบหนาจอเหมาะสมกับเน้ือหา

2.2 ออกแบบหนาจอเหมาะสมกับระดับผูเรียน

2.3 ความหนาแนนของหนาจอเหมาะสม

2.4 การออกแบบหนาจอใชงานงาย

3. การออกแบบปฏิสัมพันธ

3.1 ความเหมาะสมของการเปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบ

กับบทเรียน

3.2 ความสะดวกและรวดเร็วในการเชื่อมโยงไปยังจุด

ตางๆ ของบทเรียน
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ระดับความคิดเห็นรายการประเมิน

5 4 3 2 1

3.3 ความเหมาะสมของการใหความชวยเหลือ

3.4 ความเหมาะสมของวิธีการโตตอบแบบฝกหัดทาย

หนวย และแบบทดสอบทายหนวย

4. ดานภาษาและการใชเสียง

4.1 ความเหมาะสมของภาษากับระดับผูเรียน

4.2 ความเขาใจชัดเจนในภาษา

4.3 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย

4.4 ความชัดเจนของเสียงดนตรีประกอบ

5. ดานการออกแบบการสอน

5.1 เน้ือหามีความสัมพันธตอเน่ือง

5.2 เน้ือหามีความยืดหยุน และผูเรียนสามารถควบคุม

ลําดับการเรียนได

5.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอเน้ือหา

5.4 ความเหมาะสมของรูปแบบและวิธีการประเมินผล

6. ดานการจัดการสถานการณจําลองประกอบ
บทเรียน

6.1 ผูเรียนสามารถใชสถานการณจําลองประกอบบเรียน

ไดสะดวก

6.2 ผูเรียนสามารถความคุมสถานการณจําลองดวย

ตนเอง

6.3 การเชื่อมโยงใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ

6.4 สามารถเชื่อมโยงไปยังหัวขอสถานการณตางๆ ได

อยางรวดเร็ว

6.5 สถานการณจําลองประกอบบทเรียนทําให เ กิด

แรงจูงใจในการเรียน
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ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่นๆ 

........................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

....................................................................................................................................................

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

(.................................................)

วันท่ี ........../.........../...........
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ภาคผนวก จ
รายนามผูเช่ียวชาญ
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหากลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม

1. อาจารยเพ็ญนี สารานิยคุณ

     อาจารยประจําวิชากลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ระดับชั้นมัธยมศึกษา

     ปท่ี 1 โรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี

2. อาจารยนันทนา อยูเอม

     อาจารยประจําวิชากลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม และหัวหนาระดับชั้น

     มัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี

3. อาจารยบุญทวี ชาวปากนํ้า

     หัวหนากลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม โรงเรียนสุรศักด์ิมนตรี

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา

1. ผูชวยศาสตราจารยเกษม บุญสง

     คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

2. ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร

     คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ

3. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช

     คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
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ภาคผนวก ฉ
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีมสีถานการณจําลองทายบทเรียน

เร่ืองเศรษฐกิจพอเพียง
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หนาจอเมื่อเขาสูบทเรียน

หนาจอลงะเบียนเรียน

หนาจอแจงชื่อผูเรียน
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หนาจอเมนูหลักของบทเรียน

หนาคําแนะนําการเรียน

หนาผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง
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หนาสารบัญ

ตัวอยางบทเรียนหนวยท่ี 1

ตัวอยางบทเรียนหนวยท่ี 1
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หนาจอปญหาของสถานการณ

จําลองท่ี 1

หนาจอทางเลือกของ

สถานการณจําลองท่ี 1

หนาจอผลของการตัดสินใจเลือก

ทางเลือกของผูเรียน
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หนาจอทางเลือกคร้ังถัดไป

หนาบทเรียนหลังจากเรียน

สถานการณจําลองท่ี 1

หนาจอปญาหาของสถานการณ

จําลองท่ี 2
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หนาจอทางเลือกของสถานการณ

จําลองท่ี 2

หนาจอผลของการตัดสินใจเลือก

ทางเลือกของผูเรียน

หนาจอทางเลือกคร้ังถัดไป
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หนาบทเรียนหลังจากเรียน

สถานการณจําลองท่ี 2

หนาจอปญหาของสถานการณ

จําลองท่ี 3

หนาจอทางเลือกของสถานการณ

จําลองท่ี 2
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หนาจอผลของการตัดสินใจเลือก

ทางเลือกของผูเรียน

หนาจอทางเลือกคร้ังถัดไป

หนาบทเรียนหลังจากเรียน

สถานการณจําลองท่ี 3
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หนาจอปญหาของสถานการณ

จําลองท่ี 4

หนาจอทางเลือกของสถานการณ

จําลองท่ี 4

หนาจอผลของการตัดสินใจเลือก

ทางเลือกของผูเรียน
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หนาจอทางเลือกคร้ังถัดไป

หนาบทเรียนหลังจากเรียน

สถานการณจําลองท่ี 4

ตัวอยางบทเรียนหนวยท่ี 4
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ตัวอยางบทเรียนหนวยท่ี 5

ตัวอยางคําชี้แจงแบบฝกหัด

ตัวอยางแบบฝกหัด
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ตัวอยางการโตตอบกับผูเรียน

กรณีตอบผิด

ตัวอยางการโตตอบกับผูเรียน 

กรณีตอบถูก

ตัวอยางหนาแสดงผลคะแนน

แบบฝกหัดระหวางเรียน
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ตัวอยางคําชี้แจงแบบทดสอบหลัง

เรียน

ตัวอยางแบบทดสอบหลังเรียน

ตัวอยางจอแสดงผลคะแนนแบบ

ทดสอบหลังเรียน
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ภาคผนวก ช
ภาพการทดลองใชบทเรียน
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การหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 1

การหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 2

การหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 3
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การทดลองใชบทเรียน
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ภาคผนวก ซ
เอกสารประสานงานเพื่อการวิจัย



ประวัติยอผูวิจัย
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ประวัติยอผูวิจัย

ชื่อ-สกุล น.ส.ลัลนลลิต สืบประดิษฐ

วันเดือนปเกิด 4 พฤศจิกายน 2524

สถานท่ีเกิด อ.เมือง จ.ยะลา

สถานท่ีอยูปจจุบัน 188/11 ต.นาประดู อ.โคกโพธิ์ จ.ปตตานี 94180

ประวัติการศึกษา

พ.ศ. 2536 จบการศึกษาระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6

จากโรงเรียนอนุบาลปตตานี อ.เมือง จ.ปตตานี

พ.ศ. 2542 จบการศึกษาระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6

จากโรงเรียนเดชะปตตนยานุกูล อ.เมือง จ.ปตตานี

พ.ศ. 2547 จบการศึกษาระดับปริญญาตรี คณะศึกษาศาสตร 

เอกเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

จากมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล ธัญบุรี ต.คลองหก 

อ.ธัญบุรี จ.ปทุมธานี

พ.ศ. 2551 การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา

จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ
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