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เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 

              การศึกษาคนควาครั้งนี้  คณะผูวิจัยไดทาํการศึกษาจาก หลกัการ แนวคิด ทฤษฏี   

ในเอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ ดงัตอไปนี ้

                1.  หนงัสืออิเล็กทรอนิกส 

    2.  หลักสูตรการศึกษาขัน้พื้นฐาน พทุธศักราช 2544 กลุมสาระการเรียนรูสังคมศกึษา  

ศาสนาและวฒันธรรม 

                3.  การพัฒนาหลกัสูตรสถานศกึษา  

    4.  การออกแบบและพฒันาระบบการเรียนการสอน 

    5.  หลกัการและแนวคิดของสื่อการสอน 

    6.  ทฤษฏีการเรียนรูเพื่อการออกแบบบทเรียนหนังสืออิเล็กทรอนกิส 

    7.  การหาประสิทธิภาพสื่อ 

    8.  งานวิจยัที่เกี่ยวของ 

  งานวิจัยในประเทศ 

  งานวิจัยตางประเทศ 
1. หนังสืออิเล็กทรอนกิส 

 1.1  ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

     หนงัสืออิเล็กทรอนกิส  หมายถึง  เอกสารอิเล็กทรอนิกสที่ผูอานสามารถอานผานทาง

อินเตอรเน็ตหรืออุปกรณพกพาอืน่ ๆ ไดสําหรับหนังสือหรือเอกสารอิเล็กทรอนกิสนัน้จะมี

ความหมายรวมถึงเนื้อหาที่ถกูดัดแปลงอยูในรูปแบบที่สามารถแสดงผลออกมาไดโดยเครื่องมือ

อิเล็กทรอนกิสแตก็มีลักษณะการนําเสนอที่สอดคลองและคลายคลึงกับการอานหนังสือทั่ว ๆ ไปใน

ชีวิตประจําวัน  มีลักษณะพิเศษคือสะดวกรวดเร็วในการคนหาและ  ผูอานสามารถอานพรอมกนัได

โดยไมตองรอใหอีกฝายสงคนืหองสมุดเชนเดียวกับหนงัสอืในหองสมุดทั่ว ๆ ไป   

( http203.146.15.111index.jsp.htm) 

  หนังสืออิเลก็ทรอนิกส  คอื  เครื่องมือทีคุ่ณตองมีในการอานหนงัสือประเภทนี้คือ

ฮารดแวร  ประเภทเครื่องคอมพิวเตอร  หรืออุปกรณอิเล็กทรอนกิสพกพาอืน่ ๆ พรอมทั้งติดตั้ง

ระบบปฏิบัติการหรือซอฟแวรที่ใชอานขอความตาง ๆ ตัวอยางเชน  ออแกไนเซอรแบบพกพา, 
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Pocket  Pc  หรือพีดีเอ  เปนตน  สวนการดึงขอมูล  E – Books  ในปจจุบันจะมีอยูสองประเภทคือ  

ซอฟตแวรที่ใชอานขอมูลจาก  E – Books   และซอฟตแวรที่ใชเขียนขอมูลออกมาเปน E – Books 

 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส (Electronic  Book)  หรือทีน่ิยมเรียกกนัอยางแพรหลายวา  

 e – book  เปนนวัตกรรมใหมในวงการหนงัสือ  หองสมดุ  และเทคโนโลยีทางการศกึษา  สําหรับ

ทางวิชาชีพหองสมุดแลว e – book  จะเปนพัสดุหองสมุดยุคใหมที่เปลีย่นจากรูปแบบดั้งเดิม 

ซึ่งเปนหนังสือที่ผลิตจากการเขียนหรือพิมพตัวอักษรหรอืภาพกราฟกลงในกระดาษ  หรือวัสดุ 

ชนิดอื่น  ๆ   เพื่อบันทึกเนื้อหาสาระในรูปตัวหนังสือรูปภาพ  หรือสัญลักษณตาง ๆ เชนที่ใชกันทัว่ไป

จากอดีตถึงปจจุบันเปลี่ยนมาบันทึกและนําเสนอ  เนื้อหาสาระทัง้หมดเปนสัญญาณอิเล็กทรอนกิส

ในรูปสัญญาณดิจิตอล  ลงในหนังสืออิเลก็ทรอนกิสประเภทตาง ๆ เชน  แผนซีดีรอม  (CD - ROM)  

ปาลมบุก (Palm Book)  หนงัสือในระบบเครือขาย  (Online  Book)  หรือส่ืออิเล็กทรอนิกสรูปแบบ

อ่ืน ๆ  ซึ่งรวมเรียกวาหนังสืออิเล็กทรอกนิกส  หรือ  e – Book   

 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส  หรือ  e – book  จะเปนรูปแบบของหนังสือรูปแบบใหม ทั้งนี้

เพราะดวยเหตุผลดานบริบทความกาวหนาอยางตอเนือ่งของเทคโนโลยีดานขาวสารขอมูลอยาง 

ทุกวนันี้สงผลทําใหเชื่อไดวา  แนวโนมของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส  หรือ e – book  ซึ่งนับวนั 

จะยิ่งมีการพฒันาทัง้รูปลักษณและความสามารถ  และไดรับความนิยมจากมหาชนมากขึ้น 

ซึ่งจะเขามาแทนที่หนงัสือทีเ่ปนสิ่งพิมพปกติ   ทัง้นี้เพราะหนงัสืออิเลก็ทรอนกิสเปนหนงัสือ 

ที่นาํเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรซึ่งมีศักยภาพครบถวนทั้งทางดานการบันทึก  และการนาํเสนอ  

การถายสงเนือ้หาสาระ  หรือ  องคความรูสูผูอานในรูปของสัญญาณดิจิตอลที่สามารถทําหนาที่

พื้นฐานเชนเดยีวกับหนังสือแบบเดิมเลมดี  ๆ  ไดทุกประการ  และศกัยภาพของคอมพิวเตอร 

ดานอื่น  ๆ   เชน  สามารถบันทกึขอมูลไดในปริมาณมาก  สามารถเรียกมาอาน  ปรับปรุงแกไขได  

ทําสําเนาหรือโอนขอมูลไดงายและรวดเร็ว  เปนตน  นอกจากนี้ยงัมีองคประกอบดานอื่น ๆ  

ที่จะชวยใหผูอานสามารถปฏิสัมพันธกับหนังสืออิเลก็ทรอนิกสไดอยางกวางขวาง   ตลอดจน 

มีศักยภาพดานอื่น  ๆ   อีกมากมายสนองความตองการของผูอานในขณะที่อานหนงัสือ  เปนตน  

คุณลักษณะดังกลาวของหนงัสืออิเล็กทรอนิกสทําใหหนงัสืออิเล็กทรอนิกสมีศักยภาพ 

สูงกวาหนงัสือปกติหลายเทา  ซึง่จะเปนเหตุผลโดยรวมทีห่นงัสืออิเล็กทรอนิกสจะเขามาแทนที่

บทบาทหนงัสอืปกติ 

 จากที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา หนังสืออิเล็กทรอนกิสหมายถงึขอความเอกสารอยาง

หนึง่มีลักษณะคลายกับหนงัสือแตไมไดมีการพิมพลงบนกระดาษ  และยังเพิ่มภาพกราฟก  

ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง  มีจุดเชื่อมโยงคําบรรยาย  ผูใชสามารถทําการเชื่อมโยงไปยังสวนตางๆ  



 8 

 

ของบทเรียนตามทีก่ําหนดไวในโปรแกรมได  ซึ่งนักเรยีนสามารถที่จะเลือกเรียนไดตามความ

ตองการไมจํากัดเวลาและสถานที ่ ทําใหสามารถคนหาขอมูลที่ตองการไดอยางรวดเร็วและมี

ประสิทธิภาพ 

1.2  วิวัฒนาการของหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

 หนงัสืออิเล็กทรอนิกสไดปรากฏในนิยายมาตั้งแต  ป  ค.ศ.  1940  เปนหลกัการใหมของ

คอมพิวเตอรตามแบบแผน  IBM  ในชวง  10  ปตอมา  ไดพยายามนาํสนิคาเขามาจาํหนายในโลก

แหงความจริงตอมาไดนําเทคโนโลยีเขามาพัฒนาทาํใหการผลิตหนังสืออิเล็กทรอนกิสมีคุณภาพ 

สูงขึ้นเชนในปจจุบัน  ( http://web.schq.mi.th/~mid/ebook2.htm) 

ลักษณะและรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส  จะเกบ็ไวในแผนซีดรีอม  แผนดิสก  หนงัสืออิเลก็ทรอนกิสสามารถ

พกพาติดตัวไปได  ตัวเครื่องขนาดกะทัดรัดเหมาะมือสามารถใชงานขอมูลที่บรรจุอยูในแผนดิสก

แบบเดียวกับคอมพิวเตอร  คือ  สามารถใชงานรูปแบบของตัวอักษรและกราฟหรือทีเ่รียกวา 

ไฮเปอรเท็ก  เมื่อเปรียบเทยีบคุณลักษณะของหนงัสืออิเล็กทรอนกิสกบัหนงัสือปกตทิั่วไป  จะพบวา

คุณลักษณะของหนังสือรูปแบบเดิมมักมีขอจํากัดตาง ๆหลายประการ  เชน  การบนัทึกเนื้อหาสาระ

หรือองคความรูทําไดในปริมาณคอนขางจาํกัด  หากมีเนือ้หามากจะทาํใหขนาดและน้ําหนกัของ

หนงัสือมากตามไปดวยจนไมเหมาะกับการใชปกติทั่วไป  ในดานการบนัทกึและถายทอดเนื้อหา

สาระหรือองคความรูสามารถทําไดเฉพาะในรูปแบบตัวหนงัสือ (Text )  และภาพ  (Graphics)  

 ในคุณลักษณะสารนิง่ (Still  or  Frizzed  Message)  เทานั้น  จงึมีขอจํากัดดานการปฏิสัมพันธ

ระหวางผูอานกับหนังสือมากวาหนังสืออิเล็กทรอนกิส (Barker ,1991)  สวนการนําเสนอเนื้อหา

สาระหรือองคความรูที่อยูในหนงัสือจะนาสนใจนาติดตามมากนอยหรือไม  หรือเขาใจไดยากงาย

เพียงใดนัน้ปกติข้ึนอยูกับความสามารถของผูแตง (Author)  เปนสาํคัญ  ซึ่งโดยปกติแลวผูแตงหรือ

นักประพันธสวนมากจะมีความชาํนาญเฉพาะดานการประพันธหรือการใชสํานวนภาษามากกวา  

สวนดานการออกแบบการนาํเสนอเนื้อหาในรูปแบบอื่น ๆ ที่จะชวยใหผูอานสามารถเขาใจในเนื้อหา

ไดดียิ่งขึ้น  เชน  การใชภาพประกอบเสียงประกอบ  และเครื่องมืออ่ืน ๆ เปนตน  ข้ึนอยูกับฝาย

จัดทําตนฉบับเปนสําคัญ สวนหนังสืออิเลก็ทรอนิกส  หรือ  e – book  ไดนําเอาสวนที่เปนขอเดนที่

มีอยูในหนงัสอืแบบเดิม(The  Conventional Approach)  มาผนวกกบัศักยภาพของคอมพวิเตอร  

ซึ่งมีความสามารถในการนาํเสนอเนื้อหา  หรือองคความรูในรูปแบบสื่อประสม ( The  Multimedia  
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Approach)  เนื้อหาหลายมติิสามารถเชื่อมโยงทัง้แหลงขอมูลจากภายในและเครือขาย  หรือแบบ

เชื่อมโยง  ( http://web.schq.mi.th/~mid/ebook2.htm) 

1.3  ประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนกิส 

 บารเกอร  (Barker, 1991)  ไดแบงประเภทหนงัสืออิเล็กทรอนิกส  ออกเปน  10  ประเภท  

ดังนี้คือ 
1. หนังสืออิเลก็ทรอนิกส  หรือแบบตํารา  (Textbooks)   
หนงัสืออิเล็กทรอนิกสประเภทนี้เนนการจัดเก็บและนาํเสนอขอมูลที่เปนตัวหนงัสือและ 

ภาพประกอบในรูปหนงัสือปกติที่พบเหน็ทั่วไป  หลกัหนังสืออิเลก็ทรอนิกสชนิดนี้สามารถกลาวได

วาเปนการแปลงหนังสือจากสภาพสิ่งพิมพปกติเปนสัญญาณดิจิตอล  เพิ่มศักยภาพเติมการ

นําเสนอ การปฏิมพันธระหวางผูอานกับหนงัสืออิเล็กทรอนิกสดวยศกัยภาพของคอมพิวเตอรข้ัน

พื้นฐาน  เชน  การเปดหนาหนังสือ  การสืบคน  การคัดลอก  เปนตน 
2. หนังสืออิเลก็ทรอนิกสแบบหนังสือเสียงอาน   
    มีเสยีงคําอานเมื่อเปดหนงัสือจะมีเสยีงอาน  หนงัสืออิเล็กทรอนกิสประเภทนี ้

เหมาะสําหรับหนงัสือสําหรบัเด็กเริ่มเรียน  หรือสําหรับฝกออกเสียงหรอืฝกพูด (Talking  Books)  

เปนตน  หนงัสืออิเล็กทรอนกิสชนิดนี้เปนการเนนคุณลกัษณะดานการนําเสนอเนื้อหาที่เปนทัง้

ตัวอักษรและเสียงเปนคุณลักษณะหลกั  นิยมใชกับกลุมผูอานที่มีระดับทักษะทางภาษา 

โดยเฉพาะดานการฟงหรือการอานคอนขางต่ํา   เหมาะสาํหรับการเริ่มตนเรียนภาษาของเด็ก  ๆ   

หรือผูที่กาํลังฝกภาษาที่สอง  หรือฝกภาษาใหมเปนตน 
3. หนังสืออิเลก็ทรอนิกสแบบหนังสือภาพนิ่ง  หรืออัลบั้มภาพ   

(Static  Picture  Books)   
                 เปนหนงัสืออิเล็กทรอนกิสทีม่ีคุณลักษณะหลักเนนจัดเกบ็ขอมูล  และนําเสนอขอมูล

ในรูปแบบภาพนิง่ (Static  Picture)  หรือ อัลบ้ัมภาพเปนหลกั  เสริมดวยการนาํศักยภาพของ

คอมพิวเตอรมาใชในการนาํเสนอ  เชน  การเลือกภาพที่ตองการ  การขยายหรือยอขนาดของภาพ

หรือตัวอักษร  การสําเนาหรอืการถายโอนภาพ  การแตงเติมภาพ  การเลือกเฉพาะสวนของภาพ  

(Cropping)  หรือเพิ่มขอมูลเชื่อมโยงภายใน  (Linking  Information)  เชน  เชื่อมขอมูลอธิบาย

เพิ่มเติม  เชื่อมขอมูลเสียงประกอบ  เปนตน 
4. หนังสืออิเลก็ทรอนิกสแบบหนังสือภาพเคลื่อนไหว  (Moving  Picture  

Books)  
        เปนหนังสืออิเล็กทรอนกิสที่เนน  การนําเสนอขอมูลในรูปแบบภาพวีดิทัศน  
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(Video  Clips)  หรือภาพยนตรส้ัน ๆ (Films  Clips)  ผนวกกับขอมูลสนเทศที่อยูในรูปตัวหนังสือ 

(Text  Information)  ผูอานสามารถเลือกชมศึกษาขอมลูได  สวนใหญนิยมนําเสนอขอมูล

เหตุการณประวัติศาสตร  หรือเหตุการณสําคัญ ๆ  เชน  ภาพเหตุการณสงครามโลก  เปนตน 
5. หนังสืออิเลก็ทรอนิกสแบบหนังสือสื่อประสม  (Multimedia  Books)  

          เปนหนงัสืออิเล็กทรอนิกสที่เนนเสนอขอมูลเนื้อหาสาระ  ในลักษณะแบบสื่อผสม

ระหวางสื่อภาพ  (Visual  Media)  เปนทัง้ภาพนิง่และภาพเคลื่อนไหวกับส่ือประเภทเสียง 

 (Audio  Media)  ในลักษณะตาง ๆ ผนวกกับศักยภาพของคอมพวิเตอรอ่ืนเชนเดียวกับหนังสือ

อิเล็กทรอนกิสอ่ืน ๆ  
6. หนังสืออิเลก็ทรอนิกสแบบหนังสือสื่อหลากหลาย  (Polymedia  Books)   

เปนหนงัสืออิเล็กทรอนกิสทีม่ีลักษณะเชนเดียวกับหนงัสอือิเล็กทรอนกิส 

แบบสื่อประสม  แตมีความหลากหลายในคุณลักษณะดานความเชื่อมโยงระหวางขอมูลภายในเลม

ที่บันทึกในลักษณะตาง ๆ เชน  ตัวหนงัสอื  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  ดนตรี   เปนตน 
7. หนังสืออิเลก็ทรอนิกสแบบหนังสือสื่อเชื่อมโยง  (Hypermedia  Book)   

            เปนหนังสือที่มีคุณลกัษณะสามารถเชื่อมโยงเนื้อหาสาระภายในเลม 

 (Internal  Information  Linking)  ซึ่งผูอานสามารถคลกิเพื่อเชื่อมไปสูเนื้อหาสาระที่ออกแบบ

เชื่อมโยงกนัภายใน  การเชือ่มโยงเชนนี้มคีุณลักษณะเชนเดียวกับบทเรียนโปรแกรมแบบแตกกิ่ง 

(Branching  Programmed  Instruction)  นอกจากนี้ยงัสามารถเชื่อมโยงกบัแหลงเอกสาร

ภายนอก  (Extermal  or  Information  Sources)  เมื่อเชื่อมตอเชื่อมระบบอินเตอรเน็ต  หรือ

อินทราเน็ต 
8. หนังสืออิเลก็ทรอนิกสแบบหนังสืออัจฉริยะ  (Intelligent  Electronic  Books)  

            เปนหนังสือประสม  แตมีการใชโปรแกรมชั้นสูงทีส่ามารถมีปฏิกิริยา  หรือ

ปฏิสัมพันธกับผูอานเสมือนหนงัสือมีสติปญญา  (อัจฉริยะ)  ในการไตรตรอง  หรือคาดคะเน 

ในการโตตอบ  หรือมีปฏิกิริยากับผูอาน  
9. หนังสืออิเลก็ทรอนิกสแบบสื่อหนังสือทางไกล (Telemedia  Electronic  

Books)  
             หนังสืออิเล็กทรอนกิสประเภทนีม้ีคุณลักษณะหลัก ๆ คลายกับ 

 Hypermedia  Electronic  Book  เนนการเชื่อมโยงกับแหลงขอมูลภายนอกผานระบบเครือขาย  

(Online  Information  Sourcess)   
10. หนังสืออิเล็กทรอนิกสแบบหนังสือไซเบอรเสปซ  (Cyberspace  Books)  
           หนงัสอือิเล็กทรอนกิสประเภทนี้มลัีกษณะเหมือนกับหนงัสืออิเล็กทรอนกิส 
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หลาย   ๆ   แบบที่กลาวมาแลวมาผสมกนั  สามารถเชือ่มโยงแหลงขอมูลทั้งจากแหลงภายในและ

ภายนอก  สามารถนาํเสนอขอมูลในระบบสื่อที่หลากหลาย  สามารถปฏิสัมพันธกับผูอานได

หลากหลายมติิ 

    หนงัสืออิเลก็ทรอนกิสยงัสามารถแบงประเภทตามชนดิของสื่อที่ใชในการนําเสนอและ 

องคประกอบของเครื่องอํานวยความสะดวกภายในเลม  สามารถแบงเปน  4  ประเภท คือ  

(Giller,1992) 

                   1.  หนังสืออิเลก็ทรอนกิสประเภทบรรจุหรือบันทกึขอมูล  เนื้อหาสาระเปนหมวดวิชา  

หรือรายวิชาเฉพาะเปนหลกั (Some  Particular  Subject  Area) 

      2.  หนังสอือิเล็กทรอนกิสประเภทบรรจุขอมูล  เนื้อสาระเปนหัวเรื่องหรือช่ือเร่ือง 

เฉพาะเรื่อง  ( A Particular  Topic  Area)  เปนหลัก  หนงัสืออิเล็กทรอนิกสประเภทนี้จะมีเนื้อหา

ใกลเคียงกบัประเภทแรกแตขอบขายแคบกวาหรือเฉพาะเจาะจงมากกวา 

3. อิเล็กทรอนกิสประเภทบรรจุขอมูล  เนื้อหาสาระ  และเทคนิคการนาํเสนอชั้นสงูท ี

มุงเนนเพื่อสนบัสนุนการจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนหรือการฝกอบรม (Support  of  Learning  

and Training  Activities)   

      4.หนงัสืออิเล็กทรอนกิสประเภทบรรจุขอมูล  เนื้อหาสาระเนนเพื่อการทดสอบ  หรือ 

สอบวัดเพื่อใหผูอานไดศึกษาและตรวจสอบวัดระดับความรู  หรือความสามารถของตนในเรื่องหนึง่ 

(To  support  testing,and  Quizzing  and  Assessment  activites  about  any  particular  

topic) 

 

  รูปแบบการจัดเก็บและการนาํเสนอเนื้อหา 

         รูปแบบการจัดเก็บและการนําเสนอ  เนื้อหาของหนังสืออิเลก็ทรอนิกสจะประกอบ 

ดวย 3  องคประกอบยอย  คือ   

          1.  รูปแบบความคิดรวบยอดของหนังสืออิเลก็ทรอนิกสทั้งเลม  (Conceptual   

Model)   

          2.  รูปแบบโครงสราง  (Design  Model)   

          3.  รูปแบบโครงสรางความสัมพนัธภายใน  (Fabrication  Model) 
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   1.4  หลักการออกแบบหนังสืออิเลก็ทรอนิกส 

      ฮอฟแมน (Hoffman)  ไดกลาวไววา  การออกแบบที่ดีมีความสําคัญตอการเรียน 

การสอนเปนอยางมาก เพื่อใหเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด  ควรอาศัยหลกักระบวนการเรียนการสอน 

  7  ข้ันดังนี ้

       1.  การสรางแรงจูงใจใหกับนักเรียน (Motivating  the  Learner)  การออกแบบควร 

เราความสนใจ  โดยการใชภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  สีและเสียงประกอบเพื่อกระตุนนักเรียนให

อยากเรียนรู  ควรใชกราฟกขนาดใหญไมซับซอน   

       2.  บอกวตัถุประสงคของการเรียน  (Identifying  what  is  to  be  Learned)  เพื่อ

เปนการบอกใหนกัเรียนรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาและเปนการบอกถึงเคาโครงของ

เนื้อหาซึ่งจะเปนผลใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพขึ้น  อาจบอกเปนวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรมหรือ

วัตถุประสงคทัว่ไปโดยใชคําสั้น  ๆ  หลีกเลีย่งคําที่ไมเปนที่รูจัก  ใชกราฟกงาย ๆ  เชน  กรอบ  หรือ

ลูกศร  เพื่อใหการแสดงวัตถปุระสงคนาสนใจยิ่งขึน้   

        3.  ทบทวนความรูเดิม  ( Reminding  Learners  of  Past  Knowledge)  เพื่อเปน

การเตรียมพืน้ฐานนักเรียนสาํหรับรับความรูใหม  การทบทวนไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอ

ไป  อาจใชการกระตุนใหนักเรียนนกึถงึความรูที่ไดรับมากอนเรื่องนี้โดยใชเสียงพูด  ขอความภาพ  

หรือใชหลาย ๆ อยางผสมผสานกนั  ทั้งนีข้ึ้นอยูกับความเหมาะสมของเนื้อหา  มกีารแสดงความ

เหมือนความแตกตางของโครงสรางบทเรียน  เพื่อนักเรียนจะไดรับความรูใหมไดเร็วนอกจากนั้น

ผูออกแบบควรตองทราบภูมหิลังของนักเรียนและทัศนคติของนักเรียน 

       4.  นักเรยีนมีความกระตือรือรนที่จะเรียนรู  (Requiring  Active  Involvement)  

 นักการศึกษาตางเห็นพองตองกันวาการเรยีนรูจะเกิดขึ้นเมื่อนักเรยีนมคีวามตั้งใจที่จะรับความรู

ใหม  นกัเรียนที่มีลักษณะกระตือรือรนจะรับความรูไดดีกวานักเรียนทีม่ลัีกษณะเฉื่อย  นักเรียนจะ

จดจําไดดี  ถามีการนาํเสนอเนื้อหาดี  สัมพนัธกับประสบการณเดิมของนักเรียน  ผูออกแบบ

บทเรียนควรหาเทคนิคตางๆ เพื่อใชกระตุนนักเรียนใหนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม  

รวมทัง้ตองพยายามหาทางทาํใหการศึกษาความรูใหมของนกัเรียนกระจางชัดมากขึน้  พยายามให

นักเรียนรูจักเปรียบเทียบ  แบงกลุม  หาเหตุผล  คนควาวิเคราะหหาคาํตอบดวยตนเอง  โดย

ผูออกแบบบทเรียนตองคอย  ๆ  ชี้แนวทางจากมุมกวางแลวรวบรัดใหแคบลงและใชขอความ

กระตุนใหนักเรียนคิดเปน 

         5.  ใหคาํแนะนําและใหขอมูลยอนกลับ (Providing  Guidance  and  Feedback)  
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 การใหคาํแนะนําและใหขอมูลยอนกลับในระหวางทีน่ักเรียนศึกษาอยูในเว็บเปนการกระตุนความ

สนใจของนกัเรียนไดดี  นกัเรียนจะทราบความกาวหนาในการเรียนของตนเองการเปดโอกาสให

นักเรียนรวมคดิรวมกิจกรรมในสวนที่เกี่ยวของกับเนื้อหา  การถาม  การตอบจะทําใหนักเรียนจดจํา

ไดมากกวาการอานหรือลอกขอความเพยีงอยางเดยีว  ควรใหนกัเรียนตอบสนองวธิีใดวิธีหนึ่งเปน 

คร้ังคราว  หรือตอบคําถามไดหลาย ๆ แบบ  เชนเติมคําลงในชองวาง  จับคู  แบบฝกหัด แบบปรนัย   

          6. ทดสอบความรู  (Testing)  เพื่อใหแนใจวานักเรียนไดรับความรู  ผูออกแบบ 

สามารถออกแบบแบบทดสอบ เปนการเปดโอกาสใหนักเรียนสามารถประเมินผลการเรยีนของ

ตนเองได  อาจจัดใหมีการทดสอบระหวางเรียน  หรือทดสอบทายบทเรยีน  ทัง้นี้ควรสรางขอสอบ 

ใหตรงกับจุดประสงคของบทเรียน  ขอสอบ  คําตอบและขอมูลยอนกลบัควรอยูในกรอบเดียวกนั  

และแสดงตอเนื่องกนัอยางรวดเร็ว  ไมควรใหนักเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป  ควรบอกนักเรียนถึง

วิธีตอบใหชัดเจน  คํานึงถงึความแมนยาํและความเชื่อถอืไดของแบบทดสอบ 

          7.การนําความรูไปใช  (Providing  Enrichment  and Remediation)  เปนการสรุป 

แนวคิดสําคัญควรใหนักเรียนทราบวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูเดิมอยางไร  ควร

เสนอแนะสถานการณที่จะนาํความรูใหมไปใชและบอกนักเรียนถงึแหลงขอมูลที่จะใชอางองิหรือ

คนควาตอไป   

         การออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนกิสของฮอฟแมน (Hoffman)  สามารถนํามา

ประยุกตใชในเร่ืองการออกแบบบทเรียนหนังสืออิเลก็ทรอนิกส เพื่อใหบทเรียนนาสนใจ  มีการบอก

วัตถุประสงคกอนเรียนเพื่อทาํใหนักเรียนบอกใหนกัเรียนรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาและ

เปนการบอกถงึเคาโครงของเนื้อหาซึ่งจะเปนผลใหการเรยีนรูมีประสิทธิภาพขึ้น  อาจบอกเปน

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมหรือวัตถุประสงค 
 

   หลกัการออกแบบและพัฒนาบทเรยีนอิเล็กทรอนิกส 
       วชิระ  อินทรอุดม ( เทคโนโลยทีางการศึกษา มหาวิทยาลัยขอนแกน )   ไดกลาวถงึ

การออกแบบและพัฒนาบทเรียนอเิล็กทรอนิกส  ดังนี ้

  ข้ันตอนที ่ 1 การออกแบบบทเรียน 

  ข้ันตอนที ่ 2   การสรางแผนเรื่องราวของบทเรียน 

  ข้ันตอนที ่ 3   การผลิตบทเรยีน 

  ข้ันตอนที ่ 4 การตรวจสอบและประเมินผลกอนนําไปใช 

  ข้ันตอนที ่ 5  สรุปผลการประเมิน 
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  ขั้นตอนที่  1  การออกแบบบทเรียน    
       ม ีการวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา   นับเปนขั้นตอนที่สําคัญของกระบวนการ

ออกแบบบทเรยีนซึง่จะนํามากําหนดจุดประสงคทัว่ไป  จดัลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธ

ตอเนื่องกนั  การวิเคราะหเนือ้หาและกจิกรรม 
  ขั้นตอนที่  2   การสรางแผนเรื่องราวของบทเรียน 
       แผนเรื่องราว  หมายถึง  เอกสารที่แสดงสารสนเทศของบทเรียนที่จะปรากฏบน

หนาจอคอมพวิเตอรตามที่ผูออกแบบไดออกแบบไว  โดยแผนเรื่องราวประกอบดวยเนื้อหาที่

แบงเปนเฟรม ๆ  ตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนาํเสนอ 
  ขั้นตอนที่  3   การผลิตบทเรียน 
      การสรางบทเรียนอเิล็กทรอนิกส  มีความสําคัญเนื่องจากเปนขั้นตอนทีท่ําให

ไดผลงานออกมา  จะดําเนนิการตามแผนเรื่องราว  กาํหนดสีที่จะใชจริง  รูปแบบตัวอักษร  ขนาด

ตัวอักษร  สีพืน้และสีตัวอักษร  เปนตน 
  ขั้นตอนที่  4 การตรวจสอบและประเมนิผลกอนนาํไปใช 
       จาํเปนตองผานกระบวนการตรวจสอบและการประเมินผลบทเรียน  เพื่อ

ประเมินผลบทเรียนวามีคณุภาพอยางไร  มีข้ันตอนการตรวจสอบ  การทดสอบการใชบทเรียน  การ

ประเมินผลเรยีน 
  ขั้นตอนที่  5  สรุปผลการประเมิน 
      เปนขั้นสุดทายกอนที่จะนําขอมูลการประเมินมาปรบัปรุงบทเรียน   

ใหสอดคลองกับวัตถุประสงคและการใชงานตอไป   
   การออกแบบปฏสิัมพนัธระหวางหนังสือกับผูอาน (Consumer  Interface) 

       องคประกอบประเภทการออกแบบการปฏิสัมพันธระหวางหนงัสอืกับผูอาน  หรือตัว

ชวยนําในการใชและการอาน  หรือการเรียนเนื้อหาในหนังสืออิเลก็ทรอนิกส  ซึ่งออกแบบใชงานบน

พื้นฐานดงัตอไปนี้ 

                       1.  การออกแบบเชิงวิศวกรรมดานเนื้อหา  (Knowledge  Engineering)  

องคประกอบยอยดานนี้เนนพิจารณาความถูกตองทางวิชาการ  และการออกแบบเคาโครง

ตลอดจนลําดบั  หรือยุทธศาสตรการนาํเสนอเนื้อหา  ภายในเลมทีถู่กตองตามหลกัวิชาการ  การ

นําเสนอที่สามารถรับรูและทาํความเขาใจตลอดจนการเรียนรูในเนื้อหาไดงายและมปีระสิทธิภาพ

มากที่สุด 
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                        2.  การออกแบบหนาหนังสือ (Page  Design )  เปนการออกแบบรูปลักษณของ

หนาหนังสือในแตละหนาซึง่จะประกอบดวยตัวหนงัสือ  ภาพประกอบ  การจัดหนา  ที่จะเปนสวนที่

ปรากฏใหผูอานเหน็ในแตละหนาของหนงัสือ  และเปนสวนที่สามารถปฏิสัมพันธระหวางผูอานกบั

หนงัสือองคประกอบดานนีจ้ะมีความแตกตางกันตามจุดประสงคหลักของหนังสอืลิเล็กทรอนกิสแต

ละเลมและประเภทหนงัสืออิเลก็ทรอนกิส 

                        3.  รูปแบบการปฏิสัมพนัธ  (Interaction  Styles)  เปนองคประกอบที่กาํหนด

รูปแบบและวิธีการปฏิสัมพนัธที่ผูอานจะสามารถปฏิสัมพันธกับหนงัสืออิเล็กทรอนกิสในแตละหนา  

เชน การเฉลย  การชวยเหลือแนะนาํ  การตรวจสอบ  การสืบคน  การบนัทกึ  การรับคําสั่ง  เปนตน 

                        4.  เครื่องอํานวยความสะดวกแกผูอาน  (End – user Tools  and  Services)  

เปนองคประกอบยอยทีมี่ผูอานเลือกใชเมือ่ตองการ  เชน  Retrieval  Tools, Browser; Notepad  

Facilities; Copy  and  Paste  Facilities; Online  Help;  Tutorial  Modes;  Glossaries;  

Traces;  Collectors;  Back – track  Facilities  c]t  Navigation  Tools  เปนตน 

                         5.  ส่ือประสม (Multimedia)  เปนองคประกอบในการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะ

ส่ือประสม (หรือส่ือผสม)  ซึง่เปนการสรางสรรคในการนาํเสนอเนื้อหาผสมผสานระหวางเนื้อหา

สาระที่เปนตัวหนงัสือ(Text)  ภาพนิ่ง  (Static  Graphics)  เสียง  (Sound)  และ  ภาพเคลื่อนไหว  

(Motion  Pictures) 

 6.  ส่ือเชื่อมโยง  (Hypermedia)  เปนสวนบนหนาจอที่สามารถเชื่อมโยงระหวาง 

ภายใน  เลมหรือหนาตาง ๆ ภายในเลม  และแหลงขอมลูภายนอกเลมผานระบบเครือขาย 

การออกแบบปฏิสัมพันธระหวางหนงัสือกบัผูอานเปนการออกแบบรูปลักษณของหนาหนังสือในแต

ละหนาซึง่จะประกอบดวยตัวหนังสือ  ภาพประกอบ  การจัดหนา  ที่จะเปนสวนที่ปรากฏใหผูอาน

เห็นในแตละหนาของหนังสือ  และเปนสวนที่สามารถปฏสัิมพันธระหวางผูอานกับหนังสือ

องคประกอบดานนี้จะมีความแตกตางกนัตามจุดประสงคหลักของหนงัสือลิเล็กทรอนกิสแตละเลม

และประเภทหนังสืออิเลก็ทรอนิกส  ทาํใหนักเรียนผูอานสามารถปฏิสัมพันธกับหนงัสือ

อิเล็กทรอนกิสในแตละหนาเนื้อหา 
 

   การเลือกใชหนังสืออิเลก็ทรอนิกส 
                    การเลือกใชหนังสืออิเลก็ทรอนิกสนับวาเปนสิ่งที่สําคัญ  เพื่อใหการเรียนการสอน

บรรลุตามวัตถปุระสงคตั้งไว  จําเปนตองเขาใจคุณสมบัติเฉพาะตัวของสื่อในแตละประเภทให

คํานึงถึงความเปนไปไดวาสือ่หนงัสืออิเล็กทรอนิกสที่จะใชจัดอยูในประเภทใด  โดยยดึหลักเกณฑ

ในการเลือกสือ่การเรียนการสอน  ดงันี ้
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1. เลือกใหเหมาะสมกับจุดมุงหมาย  เนื้อหาวิชาและวิธีสอน 

2. เลือกใหเหมาะสมกับรูปแบบและระบบของการเรียนการสอน  เชน  สอนเปน 

กลุมใหญ  กลุมเล็ก  หรือรายบุคคล   

3. เลือกใหเหมาะกับลักษณะของนักเรียน เชน  เพศ  ระดับความรู  เจตคติของ 

นักเรียน  ฐานะทางสังคมและเศรษฐกิจ  เปนตน 

4. เลือกตามคุณสมบัติของสื่อ 

5. เลือกโดยคํานงึถึงอุปกรณหรือส่ิงอํานวยความสะดวกทีม่ีอยูสําหรับการ 
ใชส่ือการสอนนั้น  หลักเกณฑตามการจัดระบบใชส่ือการสอนในกระบวนการเรียนการสอนมหีลัก

พอสรุปได  ดังนี ้

                                 5.1  เลือกตามหลกัเกณฑ 

                                 5.2  เตรียมพรอมในดานตัวครู  นักเรียน  ส่ือการสอนและอปุกรณอ่ืน ๆ 

                                 5.3  การนาํไปใชตามหลกัการที่เหมาะสม 

                                 5.4  มีการสรุป  และประเมินผล 

                                 5.5  จัดกิจกรรมตอเนื่อง 

 องคประกอบดานภาพ และกราฟกในการออกแบบหนังสืออิเลก็ทรอนิกส 

       การออกแบบสื่อการสอนทกุประเภท  ผูออกแบบจะใชภาพประกอบคําอธิบายหรือ

ขอความเสมอซึ่งภาพจะชวยลดความแตกตางของนักเรยีน  เชน  เพศ  ภูมิหลงั  พืน้ฐานวัฒนธรรม  

พื้นฐานดานสงัคม  ฯลฯ  ใหนอยลง  ชวยใหนกัเรียนมีความเขาใจไปในทิศทางเดียวกนั 

  ดิวเยอร  (กรมวิชาการ,2544,  อางองิจาก  Dwyer  )  ไดศึกษาการรับรูภาพและคํา

ของกลุมตัวอยางจํานวนมาก  และมีขอสรุปเกี่ยวกับการรับรูจากภาพตาง ๆ ซึ่งมีความเหมือนจรงิ

แตกตางกนัทัง้ภาพส ี และขาว – ดํา  พบวาภาพสีเหมือนจริงใหการรบัรูไดดีที่สุดในขณะ 

ที่ภาพขาว - ดํา  เหมือนจริง  ใหประสิทธิภาพสงูสุดในกลุม ขาว -  ดํา ดวยกนั  สวนในกลุม 

ภาพสีเหมือนจริงยังคงใหประสิทธิภาพตอการเรียนรูมากที่สุด 

      นอกจากการศึกษาเกี่ยวกับความเหมอืนจริงของภาพที่สงผลตอการเรียนรูแลว  

 ดิวเยอร (Dwyer)   ยังไดทาํการศึกษาเกีย่วกับการเรียนรู  การจํา  การระลึกได   คอื 
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      จากการเรียนรู 
การเรียนรูโดยการปฏิบัติจริง 

การเรียนรู  

                                     1%    โดยการชิมรส 

     10%  โดยการสัมผัส 

          11%  โดยการไดยิน 

          30%  โดยการดมกลิน่ 

          83%  โดยการมองเหน็ 
 จากการจาํ 

การรับรูจากการ 

 การจํา 

         10%  จากสิง่ที่เราอาน 

           20%  จากสิง่ที่ไดยนิ 

           30%  จากสิง่ที่ไดเหน็ 

           50%  จากสิง่ที่ไดเหน็และไดยิน 

           70%  จากสิง่ที่ไดพูด 

           90%  จากสิง่ที่ไดพูดและทํา 
 จากการสอน

 เปรียบเทียบวธิีการสอน 

  จากวธิีการสอนโดยการบอกใหทาํ นักเรียนสามารถระลกึไดหลังจากการสอนไป

แลว  3  ชั่วโมง 70% และสามารถระลกึไดหลังจากสอนแลว  3  วัน  10%  จากวิธกีารสอนโดยการ

แสดงใหดู นกัเรียนสามารถระลึกไดหลังจากการสอนไปแลว  3  ชั่วโมง 72% และสามารถระลกึได

หลังจากสอนแลว  3  วนั  20%  จากวิธีการสอนโดยการบอกวิธีการและแสดงใหดู นักเรียนสามารถ

ระลึกไดหลังจากการสอนไปแลว  3  ชั่วโมง 85% และสามารถระลกึไดหลังจากสอนแลว  3  วัน  

 65 %    

  ดังนัน้การเลือกภาพประกอบการสอนจงึมีความสาํคัญตอนักเรียนอยางมาก  

นอกจากจะชวยทําใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาไดมากขึ้นแลว  ยงัมีความจาํในระยะยาวดีข้ึนและ 

กลุมนกัเรียนมคีวามเขาใจตรงกัน การใชภาพประกอบการสอนหรือการนําเสนอชวยสงเสริม 

การเรียนรูดงันี ้

1. นักเรียนมีความสนใจและตั้งใจที่จะศึกษามากขึ้น  มีแรงจูงใจเกิดความ 
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อยากรูอยากเห็นและเกิดสมาธิในนักเรียน 

                             2.   ผูสรางและพัฒนาสามารถใชภาพเพื่อการตอบสนอง  หรือ  ใหผลปอนกลับ

ไดเปนอยางดี 

                             3.  ผูสรางและผูพัฒนาสามารถใชภาพเพื่อสรุป  การเสริมความรูการอภิปราย  

หรือการจัดความรูในสวนที่เกี่ยวของได 

                             4.  ผูสรางและผูพัฒนาสามารถใชภาพเพื่อเปนรางวัล  หรือเปนภาพสะสม 

                 5.  ผูสรางและผูพัฒนาใชภาพเพื่อกระตุนความคิด  หากความสัมพนัธ 

เชื่อมโยง 

                 6.  นักเรียนไดเหน็สิ่งที่หาดูไดยาก  หรือไมมโีอกาสเห็นจากของจริงไดเลย 

                 7.  ทาํใหการสอนหรือการอธิบายเนื้อหาที่เปนนามธรรม  หรือแนวคิดที่ซบัซอน 

ไดงายขึ้น 
องคประกอบดานเสยีงในการสรางหนงัสืออิเล็กทรอนิกส 

                  การออกแบบเสียงประกอบบทเรียนหนังสืออิเล็กทรอนกิส 

1. ควรเลือกเสียงใหเหมาะกับเนื้อเร่ืองและระดับนักเรียน 

2. ความยาวของเสียงควรสอดคลองกับระยะเวลาในการแสดงภาพ 

3. คุณภาพของเสียงตองชัดเจน  ถูกตอง 

4. นักเรียนควรปรับความดังของเสียงและเลือกจะฟงหรือไมฟงเสยีงบรรยายก็ได 
5. ไมควรใชเสียงประกอบตาง ๆ มากจนเกินไป 

6. ไมควรเลือกใชรูปแบบเสียงทีใ่ชหนวยความจํามาก  การถายโอนแฟมเสยีงท ี

ใหญอาจทําใหการแสดงผลคอนขางชา 

  ประโยชนของหนังสืออิเล็กทรอนกิส 

           1.   ผูอานสามารถอานผานทางอนิเตอรเน็ต  หรือฮารดแวรประเภทคอมพวิเตอร

และอุปกรณพกพาอืน่  ๆ  ได 

           2.  ผูอานสามารถอานพรอมกนัไดโดยไมตองรอใหอีกฝายสงคืนหองสมุด

เชนเดียวกับหนังสือในหองสมุดทั่ว ๆ  ไป 

           3.  เนือ้หาสาระทัง้หมดเปนสัญญาณอิเล็กทรอนิกสในรูปสัญญาณดิจิตอล  

สามารถบนัทกึลงใน  แผนซดีีรอม  ปาลมบุก  หนังสือในระบบเครือขาย  หรือส่ืออิเล็กทรอนกิส

รูปแบบอื่น  ๆ   

           4.  สามารถบนัทึกขอมูลไดในปริมาณมาก  ๆ 
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           5.  สามารถเรยีกมาอาน  ปรับปรุงแกไขได  ทาํสําเนาหรือโอนขอมูลไดงายและ

รวดเร็ว 

           6.  ผูอานสามารถอานและเรียนรูเนื้อหาสาระในเลมไดตามความสนใจและความ

แตกตางของแตละบุคคล   

           7.  มกีารเปดโอกาสใหผูอานไดฝกทักษะ  หรือแบบฝกหัด  หรือขอคําถามสาํหรับ

ผูอานหรือนักเรียนสามารถตรวจสอบความรูความเขาใจของตนเองจากโปรแกรมที่มีในหนงัสือ

อิเล็กทรอนกิสได 

              8.  นาํเสนอขอมูลทีเ่ปนตวัหนงัสือและมีภาพประกอบ  และเสยีงอานประกอบใน

แตละตัวอักษร 

              9. นาํเสนอขอมูลในรูปแบบภาพวีดิทัศน  หรือภาพยนตรส้ัน  ผนวกกับ

ขอมูลสนเทศที่อยูในรูปตัวหนงัสือ  ผูอานสามารถเลือกชมศึกษาขอมูลได 

          10.  เสนอขอมูลเนือ้หาสาระ  ในลักษณะแบบสื่อผสมระหวางสื่อภาพ  เปนทั้ง

ภาพนิง่และภาพเคลื่อนไหวกับส่ือประเภทเสียง 

 
2.  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศกัราช  2544  กลุมสาระการเรยีนรูสังคมศกึษา  
ศาสนา  และวัฒนธรรม 
  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  เปนกลุมสาระการเรียนรูที่ตอง

เรียนตลอด  12  ปการศึกษา  เปนกลุมสาระที่ประกอบมาจากหลายแขนงวิชา  โดยการนํา

วิทยาการจากแขนงวิชาตาง ๆ ในสาขาสงัคมศาสตรมาหลอมรวมเขาดวยกนั  ไดแก  ภูมิศาสตร  

ประวัติศาสตร  เศรษฐศาสตร  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  จึงเปน

กลุมสาระการเรียนรูที่ออกแบบมาเพื่อสงเสริมศักยภาพการเปนพลเมอืงดีใหแกนกัเรียน  ดังนั้น   

จึงตองพฒันานักเรียนใหเกดิความเจริญงอกงามในดานตาง ๆ คือ 

 1.  ดานความรู  ใหความรูแกนักเรียนในเนื้อหาสาระ  ความคิดรวบยอดและหลักการตาม 

ขอบเขตที่กําหนดไวในแตละชั้น  ในลักษณะบูรณาการ 

              2.  ดานทักษะกระบวนการ  นักเรียนไดรับการพัฒนาใหเกิดทักษะและกระบวนการตาง ๆ  

เชน  ทกัษะทางวิชาการ    ทกัษะทางสังคม  ทักษะทางการสืบสวนสอบสวน  ทักษะการสื่อสาร  

ทักษะการแสวงหาความรู  การสืบคน เปนตน 

               3.  ดานเจตคติ  และคานยิกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม   

จะชวยพัฒนาเจตคติ  และคานิยมเกีย่วกบัประชาธิปไตยและความเปนมนุษย  เชน  รูจักตนเอง  

พึ่งตนเอง  ซื่อสัตยสุจริต  มวีินัย  มีความกตัญู  รักเกยีรติภูมิแหงตน  มีนิสัยในการเปนผูผลิตทีด่ี 
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2.1  สาระที่เปนองคความรูของกลุมสังคมศกึษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม   

ประกอบดวย 
    สาระที่  1 ศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม 

    สาระที่  2 หนาทีพ่ลเมือง  วัฒนธรรม  และการดําเนนิชีวิตในสังคม 

    สาระที่  3 เศรษฐศาสตร 

    สาระที่  4 ประวัติศาสตร 

    สาระที่  5 ภูมิศาสตร 

 
   สาระที่  1  ศาสนา  ศลีธรรม  จริยธรรม 
        สาระนี้เปนความคิดรวบยอดเกีย่วของกับศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรมปรัชญา    

ประวัติศาสตร    มานุษยวทิยา  ทีมุ่งศึกษามาตรฐานความประพฤติของพลเมืองและการยกระดับ

ภาวะทางจิต  นักเรียนตองมคีวามรู  ประสบการณ  และทักษะเกี่ยวกบัจริยธรรม  คณุธรรม   

ที่วาดวยหลักความประพฤติของคนดีและอุดมคติตามแนวความเชื่อของศาสนาทีต่นนับถือ 

        ซึ่งประกอบดวยมาตรฐาน  2 ขอ คือ  

        มาตรฐาน  ส  1.1  เขาใจประวัติ  ความสําคัญ  หลกัธรรมของพระพุทธศาสนาหรือ

ศาสนาทีน่ับถอื  สามารถนําหลักธรรมของศาสนามาเปนหลักปฏิบัติในการอยูรวมกัน 

        มาตรฐาน  ส  1.2  ยึดมั่นในศีลธรรม  การกระทาํความดี  มีคานยิมที่ดงีามและ

ศรัทธาในพระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถือ 

         มาตรฐาน  ส  1.3  ประพฤติ  ปฏิบัติตนตามหลกัธรรม  และศาสนพิธ ี 

ของพระพทุธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนับถอื  คานิยมที่ดงีามและสามารถนําไปประยกุตใช 

ในการพัฒนาตน  บาํเพ็ญประโยชนตอสังคม  ส่ิงแวดลอม  เพื่อการอยูรวมกนัไดอยางสนัติสุข 

 
  สาระที่  2  หนาที่พลเมอืง  วัฒนธรรมและการดาํเนินชวีิตในสังคม   
          ศึกษาระบบความสมัพันธของมนุษย  ในฐานะที่เปนสมาชิกสังคม มุงใหเกิด 

ความเขาใจ  ตอระบบการเมือง  การปกครอง  โดยเฉพาะบทบาทและหนาที่ในฐานะพลเมือง 

ของประเทศในระบบประชาธิปไตยอันมพีระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 

          สังคมศกึษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  จงึตองใหนกัเรียนไดแสวงหาความรูและ

ประสบการณที่เกีย่วของกับกลุม  ชุมชน  สังคม  ที่มวีัฒนธรรมคลายคลึงและแตกตางกนั   
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อันมีบรรทัดฐานทางสังคม  มีระบบคานยิม  ความเชื่อ  ประเพณีทางสังคม  สถาบนัตาง ๆ  ซึ่งมี

อิทธิพลตอพฤติกรรมทางสังคม  รวมทัง้สามารถวิเคราะหสภาพสงัคม  วัฒนธรรม  และความ

เปนอยูระหวางสังคมไทยกับสังคมอื่นในโลกเพื่อใหเกิดความเขาใจอันดีตอกัน 

 การจัดทาํรายละเอียดสาระการเรียนรู  หนาที่พลเมือง  วัฒนธรรม  และการดําเนนิ

ในสังคมตามหลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน  พทุธศักราช  2544  คือ  มาตรฐานการเรียนรูสาระ  

หนาทีพ่ลเมือง  วัฒนธรรม  และการดําเนนิชีวิตในสังคม  ซึง่ประกอบดวยมาตรฐาน  2 ขอ คือ  

                มาตรฐาน  ส  2.1  ปฏิบัติตนตามหนาที่ของการเปนพลเมอืงดีตามกฎหมาย  

ประเพณีและวัฒนธรรมไทย  ดาํรงชีวิตอยูรวมกนัในสงัคมไทยและสังคมโลกอยางสนัติสุข 

              มาตรฐาน  ส  2.2  เขาใจระบบการเมืองการปกครองในสังคมปจจุบัน   

ยึดมั่น  ศรัทธา  และธํารงรักษาไวซึง่การปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมพีระมหากษัตริย 

ทรงเปนประมขุ 

 
 สาระ  3  เศรษฐศาสตร  
             เปนความคิดรวบยอดที่เกี่ยวของกับเศรษฐศาสตร  ภูมิศาสตร  ประวัติศาสตร  

สังคมวทิยา  และสิ่งแวดลอมศึกษา  ที่มุงใหมีความเขาใจวามนุษยมปีฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม 

เพื่อตอบสนองความตองการและความจําเปนตอการดํารงชีวิตเพราะมนุษยมีความตองการและ

ความจาํเปนทีไ่มจํากัด   ในขณะที่ตองดํารงชีวิตอยูในสงัคมทามกลางทรัพยากรที่มอียูจํากัด 

             สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  จงึตองใหนกัเรียนไดแสวงหาความรูและ

ประสบการณที่เกีย่วของกับการผลิต  แจกจาย  และการบริโภคสินคาและบริการอยางมี

ประสิทธิภาพทั้งในระดับประเทศและระดบัโลก  ตลอดจนบทบาททางเทคโนโลยีทีม่ีตอการ

ตัดสินใจทางเศรษฐกิจมีความสามารถที่จะฉลาดเลือก  ประเมิน  คิดพจิารณาผลที่เกดิจาก

ทางเลือกและตัดสินใจอยางมีวิจารณญาณ 

             การจดัทาํรายละเอยีดสาระการเรียนรู  เศรษฐศาสตร  ตามหลักสูตรการศึกษา 

ข้ันพืน้ฐานพทุธศักราช  2544  ซึ่งเปนหลักสูตรใหม   คือ  มาตรฐานการเรียนรูสาระเศรษฐศาสตร  

ซึ่งประกอบดวยมาตรฐาน  2  ขอคือ 

                   มาตรฐาน  ส  3.1  เขาใจและสามารถบรหิารจัดการทรัพยากรในการผลติและ

การบริโภค  การใชทรัพยากรที่มีอยูจํากัดไดอยางมีประสิทธิภาพและคุมคา  รวมทั้งเขาใจหลักการ

ของเศรษฐกิจพอเพยีงเพื่อการดํารงชีวิตอยางมีดุลยภาพ 

 มาตรฐาน  ส  3.1  เขาใจระบบ  และสถาบันทางเศรษฐกิจตาง ๆ ความสัมพนัธ

ของระบบเศรษฐกิจ  และความจาํเปนของการรวมมือกนัทางเศรษฐกจิในสังคมโลก 
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 สาระที ่ 4  ประวัติศาสตร   
             เปนความคิดรวบยอดที่เกี่ยวของกับประวัติศาสตร  ปรัชญา  มานุษยวทิยา  สังคม

วิทยา  และโบราณคดี ที่มุงใหความเขาใจวาววิัฒนาการ  การดําเนินชวีิตมีการสัง่สมมาตาม

กาลเวลาอยางตอเนื่องและเปลี่ยนแปลง   

           สังคมศกึษา  ศาสนาและวัฒนธรรม  จงึตองใหนกัเรียนไดแสวงหาความรูและ

ประสบการณเกี่ยวกับความเปนมาของตนเอง  ของสังคม  และของประเทศขาติ   

            การจัดทํารายละเอยีดสาระการเรียนรู  ประวัติศาสตร  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้น

พื้นฐานพทุธศกัราช  2544  ซึ่งเปนหลักสูตรใหม    คือ  มาตรฐานการเรยีนรูสาระประวัติศาสตร  ซึง่

ประกอบดวยมาตรฐาน  3  ขอคือ 

                  มาตรฐาน  ส  4.1  เขาใจความหมายความสําคัญของเวลาและยุคสมัย 

ทางประวัติศาสตร  และสามารถใชวิธกีารทางประวัติศาสตรบนพื้นฐานของความเปนเหตุเปนผล  

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

               มาตรฐาน  ส  4.2  เขาใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปจจุบนั   

ในแงความสัมพันธและการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณอยางตอเนื่อง  ตระหนักถึงความสําคัญและ

สามารถวิเคราะหผลกระทบที่เกิดขึ้น 

               มาตรฐาน  ส  4.3  เขาใจความเปนมาของชาติไทย  วฒันธรรม  ภูมิปญญาไทย  

มีความภูมิใจและธํารงความเปนไทย 

 
 สาระที ่ 5  ภูมิศาสตร   
 เปนความคิดรวบยอดเกีย่วของกับภูมิศาสตร  ส่ิงแวดลอมศึกษา  ประวัติศาสตร   

มานษุยวิทยา  ที่มุงใหมีความเขาใจเรื่องมติิสัมพันธทางภูมิศาสตรกับสภาพแวดลอมตาง ๆ   

ที่ปรากฏในโลก  ความสมัพนัธตอกนัและกัน  และตอการดํารงชีวิตของมนษุย 

  สังคมศึกษา  ศาสนาและวฒันธรรม  จึงตองใหนกัเรียนไดแสวงหาความรู  และ

ประสบการณในการศึกษาความสัมพนัธของมนษุยกับส่ิงแวดลอมในเชิงมิติสัมพันธ   

มีความสามารถอธิบายลักษณะตําแหนงเลขที่  คิดวิเคราะห  และตัดสินใจปญหาตางๆ  ทีม่ีผล 

ตอสังคม  คุณภาพชีวิตและสิ่งแวดลอมทีเ่กี่ยวของกับผลประโยชนของชาติและผลกระทบทีม่ ี

ตอโลก 

 โดยรายละเอยีดของการจัดทํากรอบแนวคิดการจัดทําสาระการเรียนรูแกนกลาง 

ในแตละสาระการเรียนรูหลกั  5  สาระ ดังนี ้

 การจัดทาํรายละเอียดสาระการเรียนรู  ภูมิศาสตร  ตามหลักสูตรการศึกษา 
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ข้ันพืน้ฐานพทุธศักราช  2544  ซึ่งเปนหลักสูตรใหม  คือ  มาตรฐานการเรียนรูสาระภมูิศาสตร   

ซึ่งประกอบดวยมาตรฐาน  2 ขอคือ 

                 มาตรฐาน  ส  5.1 เขาใจลักษณะของโลกทางกายภาพ  ตระหนกัถงึ

ความสัมพันธของสรรพสิ่งทีป่รากฏในระวางที่  ซึ่งมีผลตอกันและกนัในระบบของธรรมชาติ   

ใชแผนที่และเครื่องมือทางภมูิศาสตรในการคนหาขอมูลภูมิสารสนเทศ  ซึง่จะนําไปสูการใช 

และการจัดการอยางมีประสิทธิภาพ 

                 มาตรฐาน  ส  5.2  เขาใจปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับสภาพแวดลอม 

ทางกายภาพ  ที่กอใหเกิดการสรางสรรควฒันธรรม  และมีจิตสํานึก  อนุรักษทรัพยากรและ

ส่ิงแวดลอมเพือ่การพัฒนาทีย่ั่งยนื 
   2.2  สื่อการเรียนรู 
     ในกระบวนการเรียนรูของคนเราจะตองมีส่ิงตาง ๆ  ประกอบกนัจงึจะเกิดการเรยีนรูได   

องคประกอบที่สําคัญในการเรียนรู  ไดแก 

                    1.  ผูสอน  อาจเปนครู  ผูสอน  วทิยากร  บคุคลตาง ๆ  ซึง่เปนผูมีความรูที่จะสามารถ

ถายทอดความรูใหแกนกัเรียนใหเกิดความรู  ความเขาใจ  เกิดทักษะไดเปนอยางดีโดยผาน

กระบวนการถายทอดที่มีประสิทธิภาพ 

 2.  เนื้อหาความรู  ทกัษะ  ตามทีก่ําหนดไวในหลักสูตร 

 3.  ส่ือ  เปนตวักลางที่ผูสอนใชในการถายทอดความรู  ความคิด  ทักษะ  เจตคติ 

ที่ตองการใหเกิดขึ้นในตัวนกัเรียน  โดยทีสื่่อจะตองมีคณุภาพ  มีความเหมาะสมทีจ่ะใชในการ

ถายทอดความรู  ส่ือทีจ่ะนาํมาใชในการจัดกระบวนการเรียนรูมีมากมายขึ้นอยูกับดุลยพินิจ 

ของผูสอนที่จะเลือกมาใชใหเหมาะสมกบักิจกรรมการเรียนรู  และเหมาะสมกับกลุมนักเรียน 

                     4.  นักเรียน  มีความแตกตางกนัในดานความถนัด  ความสนใจ  พัฒนาการทางกาย

และสติปญญา  รวมทัง้การมีสถานภาพในดานตาง ๆ  ที่แตกตางกันดวย 

                     5.  ผลที่เกิดขึน้  ไดแก  ผลการเรียนรู  ผลการพัฒนาในดานตาง ๆ ของนกัเรียน 

ที่ผานกระบวนการเรียนรูดวยตนเอง  หรือการจัดใหมกีารเรียนการสอน 

 
   2.3  ความสําคัญของสือ่การเรียนรู 

       ส่ือการเรยีนรูนับเปนองคประกอบที่สําคัญอยางหนึง่ในการเรียนรู  ส่ือมีบทบาท 

ตอกระบวนการเรียนรู  ทัง้ในสวนของนักเรียนและผูสอน  ดงันี ้

                    1.  ส่ือชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ  เพราะชวยใหบทเรียนที่มี

ความซับซอนงายตอการทาํความเขาใจไดงายขึน้และเรว็ขึ้น 
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                    2.  ส่ือชวยใหนักเรียนสามารถเรียนรูเร่ืองราวไกลตัวได 

                    3.  ส่ือชวยกระตุนและสรางความสนใจ  ทาํใหกระบวนการเรียนรูนาสนใจยิ่งขึน้ไมนา

เบื่อหนาย 

                    4.  ส่ือสามารถสนองความแตกตางของนกัเรียนไดเปนอยางด ี นักเรยีนสามารถ

เรียนรูไดดีจากสื่อที่เหมาะสมกับความสนใจ  สติปญญา  และวิธกีารเรียนรูของตน 

                    5.  ส่ือชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูรวมกนั  กอใหเกิดมนุษยสัมพนัธทีด่ี 

                    6.  ส่ือชวยสงเสริมใหนักเรียนศึกษาคนควาดวยตนเอง  สรางนิสัยรักการอาน  ใฝรู   

ใฝศึกษา  เปนบุคคลแหงการเรียนรู 

 
 2.4  สื่อกับการปฏิรปูการเรียนรู 
       พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พ.ศ.2542    มีความมุงหมายทีจ่ะใหการจัด 

การศึกษา   พฒันาคนไทยใหเปนมนษุยทีส่มบูรณทั้งทางรางกาย  จิตใจ  สติปญญา  ความรูและ

คุณธรรม  มีจริยธรรมและวฒันธรรมในการดํารงชีวิตสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข  

ดังนัน้ในการจดัการศึกษาจงึตองถือวานกัเรียนมีความสาํคัญที่สุด  ยึดหลักนักเรียนทกุคนสามารถ

ที่จะเรียนรูและพัฒนาตนเองได  

        กระบวนการจัดการเรียนการสอนจะตองสงเสริมใหนกัเรียนไดพฒันาตามธรรมชาติ

และเต็มศักยภาพ   การทีก่ารศึกษาจะสามารถพฒันาคนไทยใหมีคุณภาพตามคาดหวงัดังกลาว  

กระบวนการจดัการเรียนรูตองดําเนินการดังนี ้

                      1.  มีความสอดคลองกับความสนใจและความถนัดของนกัเรียน  ตองคํานงึถงึ 

ความแตกตางระหวางบุคคล 

                      2.  จัดกิจกรรมใหนกัเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริง  ฝกการปฏบิัติ  ฝกทักษะ  

กระบวนการคดิ  การจัดการ  การเผชิญสถานการณ  เพือ่ใหทําได  คิดเปน  ทาํเปน  รูจักประยุกต  

ความรูมาใชเพื่อปองกนัและแกไขปญหา  รักการอาน  มีความใฝรู 

                      3.  การจัดการเรียนการสอนตองผสมผสานความรูดานตาง ๆ  อยางไดสัดสวนและ

สมดุลกัน 

                      4.  จัดบรรยากาศและสภาพแวดลอม  ส่ือการเรียน  เพือ่เอื้ออํานวยใหนกัเรียนเกิด 

การเรียนรูไดดี 

                      5.  ตองจัดการเรียนรูใหเกิดข้ึนไดทุกเวลา  ทุกสถานที ่

 เมื่อการจัดการศึกษาจะตองปฏิรูปการเรียนรูใหเปนไปในลักษณะดงักลาว   
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ส่ือการเรียนทีน่ํามาใชจึงตองมีความหลากหลาย  ทกุสิง่ทกุอยางที่อยูรอบตัวสามารถนํามาใชเปน

ส่ือการเรียนรูได 

 
 2.5  การวัดและประเมินผล 

     ในการวัดและประเมินผลเพื่อใหไดขอมลูที่เนนความสามารถและคณุลักษณะที่แทจริง

ของนักเรียน  จะตองใชวิธกีารและเครื่องมือที่หลากหลาย  คือ 

     1.   การทดสอบ  เปนการประเมินเพือ่ตรวจสอบความรู  ความคดิความกาวหนาใน

สาระการเรียนรู  มีเครื่องมือวัดหลายแบบ  เชน  แบบเลือกตอบ แบบเขียนตอบ  บรรยายความแบบ

เติมคําสั้น ๆ   แบบถูกผิด  แบบจับคู  เปนตน 

     2.  การสังเกต  เปนการประเมินพฤติกรรม  อารมณ  การมีปฏิสัมพนัธของนักเรียน  

ความสัมพันธในระหวางทาํงานกลุม ความรวมมือในการทํางาน  การใชเครื่องมืออุปกรณตาง  ๆ  

ในระหวางการเรียนการสอน  และการทํากิจกรรมตางๆ  การสังเกตนัน้  ครูผูสอนสามารถทําได

ตลอดเวลา  ซึง่อาจจะมีการสังเกตอยางเปนทางการ  ซึง่เปนการสังเกตโดยทั่วไปไมเฉพาะเจาะจง  

ครูผูสอนจัดทาํเครื่องมือประกอบการสังเกต  โดยการวิเคราะหองคประกอบของสิ่งทีสั่งเกต  

กําหนดเกณฑและรองรอยทีจ่ะใชเปนแนวทางในการสังเกตดวยแลวจดัทําเปนแบบตรวจสอบ

รายการแบบประมาณคา เปนตน 

      3.  การสัมภาษณ  เปนการสนทนาซกัถามพูดคุย  เพื่อคนหาขอมูลที่ไมอาจพบเห็น 

อยางชัดเจน  ในสิ่งที่นกัเรียนประพฤติปฏิบัติในการทํางานโครงการ  โครงงาน  การทํางานกลุม  

กิจวัตรประจําวัน  ผูใหขอมลูในการสัมภาษณ  อาจเปนตัวนักเรยีนเอง  เพื่อนรวมงาน  รวมถงึ

ผูปกครองนักเรียนดวย  การสัมภาษณอาจทําอยางเปนทางการ  เปนการพูดคุย  ไมเฉพาะเจาะจง  

ซึ่งทาํใหเกิดสมัพันธภาพที่ด ี และไดขอมูลที่ชัดเจนสอดคลองกับสภาพความเปนจริง โดยครูผูสอน

จะตองตั้งขอคําถามไวลวงหนา  เพื่อจะไดพูดคุยไดตรงประเด็น 

 4.  การประเมนิภาคปฏิบัต ิ เปนการประเมินการกระทาํ  การปฏิบัติงาน  เพื่อประเมนิ

การสรางผลงานชิน้งานใหสําเร็จ  การสาธติ  การแสดงออกถึงทักษะ  และความสามารถ  ที่

นักเรียนใหปรากฏในงานที่สรางขึ้น  การประเมินภาคปฏบิัติจะตองจัดทําเครื่องมือประเมินโดย

ครูผูสอนจัดทาํประเด็นการประเมินและองคประกอบการประเมิน  และจัดทําเครื่องมือประกอบการ

ประเมินดวย 

        5.   Scoring Rubric  เปนการวิเคราะหองคประกอบและประเด็นที่จะเปน  เพื่อ

อธิบายลกัษณะของคุณภาพงาน  หรือการกระทาํเปนระดับคุณภาพ  หรือประมาณ  หรือระดับ
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ความสามารถ  เพื่อเปนแนวทางในการประเมิน  และเปนขอมูลสําคัญแกครูผูสอน  ผูปกครองหรือ

ผูสนใจอื่น ๆ ไดทราบวานกัเรียนรูอะไรทําไดมากเพียงใด  มีคุณภาพผลงานเปนอยางไร   

โดยผูประเมนิอาจจะใหคะแนนเปนภาพรวมหรือจําแนกองคประกอบก็ได   

         6.  การประเมินแฟมสะสมงาน  เปนการประเมินความสามารถในการผลิตผลงาน  

การบูรณนาการความรู  ประสบการณ  ความพยายาม  ความรูสึก  ความคิดเห็นของนกัเรียน  ที่

เกิดจากการสะสมรวบรวมผลงาน  จะประเมินการจัดการ  ความคิดสรางสรรค  หลักฐานแสดง

ความรู  ความสามารถในผลงาน  อันแสดงถึงความสัมฤทธิ์ผลศักยภาพของนกัเรียนในสาระการ

เรียนรูนัน้ 

             วิธกีารประเมิน 

      การประเมนิตองเปนการประเมินตามสภาพจริง ( authentic  assessment ) เพื่อ

เสริมสรางศักยภาพของนักเรียน  การวัดและประเมินผลตามสภาพจรงิ  เพื่อใหสอดคลองกันการ

จัดการเรียนการสอนทีห่ลากหลายเอื้อตอการเรียนรูของนักเรียน  ตอบสนองความตองการของ

นักเรียน  เพื่อใหนักเรียนไดพัฒนาอยางเต็มศักยภาพ  โดยมุงใหนกัเรียนประยกุตใชความรูไป

ปฏิบัติงานในสถานการณจริง หรือคลายจริง  ผูสอนและนักเรยีนรวมมือกันออกแบบกิจกรรม  และ

จัดกิจกรรมการเรียนการสอนและประเมนิ  โดยทําการประเมินขณะทาํกิจกรรมระหวางการเรียน

การสอน  โดยใหสอดคลองกิจกรรมการเรยีนการสอน  และเนนการประเมิน  เพื่อดูความกาวหนา

และพัฒนาการของนักเรียนดวยวิธกีารที่หลากหลาย รวมทั้งการจัดเกบ็ขอมูลใหเปนระบบให

สะดวกตอการนําขอมูลมาใชประโยชน  ลักษณะเดนของการประเมนิตามผลสภาพจริง  เปนการ

ประเมินที่เปนระบบเปนกระบวนการ  กิจกรรมการเรียนการสอน  เพื่อวเิคราะหความกาวหนาของ

นักเรียน  เพิม่ความมัน่ใจในการตัดสินผลการเรียน  โดยผูสอน  นักเรียน  และผูปกครอง  มกีาร

รวมมือกนั 

 
4. หลกัสูตรสถานศึกษาขั้นพื้นฐาน กลุมสาระการเรียนรู สังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม 
 รายละเอียดสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ถือวาเปนหลกัสูตร สังคม

ศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม ในสวนที่เปนแกนกลางสาํหรับสถานศกึษาทั่วประเทศ มีสาระสําคญั

ดังนี ้

 สาระที ่1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม มหีวัขอหลักประกอบดวย ประวัติและความสําคัญ

ของพระพทุธศาสนา หลกัธรรมทางพระพทุธศาสนา หลกัธรรมทางศาสนา ประวัติพทุธสาวก พทุธ
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สาวิกา การบรหิารจิตและเจริญปญญา วนัสําคัญทางพทุธศาสนา สัมมนาพระพุทธศาสนากับการ

แกปญหาและการพัฒนา 

 สาระที ่2 หนาทีพ่ลเมือง วฒันธรรมและการดําเนินชวีติในสังคม มีหวัขอหลัก

ประกอบดวยพลเมืองด ีกฎหมายมหาชน ประเพณีวัฒนธรรม การอยูรวมกนัอยางสนัติสุข ระบบ

การเมืองการปกครอง 

 สาระที ่3 เศรษฐศาสตร มหีวัขอหลักประกอบดวย เศรษฐศาสตรเบื้องตน ระบบเศรษฐกิจ 

การบริหารจัดการทรัพยากร ความสมัพนัธทางเศรษฐกิจ การเงนิ การคลัง การธนาคาร ปญหาการ

พัฒนาและการวางแผนเศรษฐกิจ 

 สาระที ่4 ประวัติศาสตร มหีัวขอหลกัประกอบดวย เวลาและชวงสมยัทางประวัติศาสตร 

วิธีการทางประวัติศาสตร เหตุการณสําคญั พัฒนาการของมนุษย ความเปนมาของชาติไทย บุคคล

สําคัญ วัฒนธรรม ภูมปญญาไทย  

 สาระที ่5 ภูมศิาสตร มีหวัขอหลักประกอบดวย กายภาพของโลก เครื่องมือทางภูมศิาสตร 

สารสนเทศทางภูมิศาสตร ความสัมพนัธของสรรพสิ่งในระบบธรรมชาติ ปฏิสัมพันธระหวางมนุษย

กับสภาพแวดลอม อนุรักษทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอม   

 โดยมีรายละเอียดของการจดัทํากรอบแนวความคิดการจัดทําสาระการเรียนรูแกนกลางใน

แตละสาระการเรียนรูหลัก 4 สาระ (ยกเวนสาระที ่1 ศาสนา ศีลธรรมและจริยธรรม) 

 สาระที ่1 ศาสนา ศีลธรรมและจริยธรรม 

 สาระที ่2 หนาที่พลเมือง วัฒนธรรมและการดําเนินชีวิตในสังคม 

 สาระที ่3 เศรษฐศาสตร 

 สาระที ่4 ประวัติศาสตร 

สาระที ่5 ภูมศิาสตร 

การวัดและประเมินผลการเรยีนรู 

 สถานศกึษาเปนผูกาํหนดกฎเกณฑและระเบียบปฏิบัตติางๆ ในการวดัและประเมินผล 

 
4. การออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอน 

4.1  ระบบ 
 มีผูใหความหมายของคาํวาระบบ (System)  ไวอยางหลากหลายตางกันไปตามทัศนะตาม

แนวคิดของตนและตามความมุงหมายทีจ่ะนาํไปใชงาน   เชน 

 บานาธี  (Babethy,1968.)  ไดใหความหมายไววา  ระบบ  หมายถงึ  การรวมสิง่ตาง ๆ  

ทั้งหลายที่มนษุยไดออกแบบและสรางสรรคข้ึนเพื่อดําเนินงานทัง้หลายใหบรรลุเปาหมายที่วางไว  
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ในระบบหนึ่ง ๆ  ตองมีจุดมุงหมาย  มีส่ิงที่จะปอนเขาไป  (Input)   มีทรัพยากร  (Resources) และ

มีผลิตผล  (Output)  ที่สอดคลองกัน    

คาฟแมน  (Kaufman,1972.)  ไดใหความหมายไววา  ระบบ หมายถึง การรวมสวนยอย  ๆ  

ที่ทาํงานอยางอิสระและทํางานรวมกนัเพื่อใหเกิดผลลัพธตามวัตถุประสงค 

 คินเดรด (Kindred,1980.)  ไดใหความหมายไววา ระบบ  หมายถึง  ความสัมพันธที่

ผสมผสานเปนอันหนึง่อันเดียวกนัขององคประกอบยอยภายในระบบที่ตองทํางานอยางสัมพันธกัน 

 ลูแคส (Lucas Jr,1985.)  ไดใหความหมายวา  ระบบ  หมายถงึ  ชุดองคประกอบของ

องคกรที่มีปฏิสัมพันธซึ่งกันและกันมกีารพึ่งพาอาศัยกนัและมีการผสมผสานกันในการปฏิบัติงาน

เพื่อใหบรรลุถงึเปาหมายของระบบหรือองคกรนั้น 

 เปร่ือง  กุมทุ (2519)  ไดใหความหมายวา  ระบบ  หมายถึง  ภาพสวนรวมของโครงสราง

หรือกระบวนการอยางหนึ่งทีม่ีการจดัระเบยีบความสมัพนัธระหวางองคประกอบตาง ๆ ที่รวมกันอยู

ในโครงสรางหรือกระบวนการนั้น 

 ชัยยงค  พรหมวงศ (2523. หนา 98)  ไดใหความหมายไววา  ระบบ  หมายถงึ  ผลรวมของ

หนวยยอยซึ่งทํางานเปนอิสระจากกนั  แตมีปฏิสัมพันธกนัเพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงคที่กาํหนดไว   

 ไชยยศ  เร่ืองสวุรรณ (2533)  ไดใหความหมายไววา  ระบบ  หมายถงึ  หนวยรวมของ 

ส่ิงตาง ๆ ที่มนษุยออกแบบสรางสรรคข้ึนมาอยางมีระเบยีบและสัมพนัธกันโดยใชระเบียบวิธทีาง

วิทยาศาสตรเพื่อใหการดําเนินงานนัน้บรรลุจุดมุงหมาย 

 กิดานนัท  มลิทอง  (2540. หนา 73–74)  ไดกลาวไววา  ระบบคือ  การรวบรวมสิ่งตาง ๆ  

ทั้งหลายที่มนษุยไดออกแบบและสรางสรรคข้ึนมา  เพื่อสามารถนําสิง่เหลานั้นมาจัดดําเนนิงาน 

ใหบรรลุผลตามเปาหมายทีว่างไว 

 ดังนัน้จึงกลาวโดยสรุปไดวาระบบ  คือ  การรวบรวมสิง่ตาง ๆ ที่มีความสัมพนัธกนั   

ที่มนษุยไดออกแบบและสรางสรรค   เพื่อนําสิง่เหลานั้นมาจัดดําเนินงานใหบรรลุผลตามเปาหมาย

ที่วางไว 

 
4.2  ขั้นตอนการจัดระบบ 
    การจัดระบบจะประกอบดวย  4  ข้ันตอน  คือ      

             ขั้นที่  1 กาารวิเคราะหระบบ  (Systems  Analysis)   

                        1.  การวเิคราะหปญหา  (Problem  Analysis)  กลาวถึงปญหาที่ตองแกไข  

พิจารณาใหรอบคอบวาอะไรคือปญหาทีท่าํใหการดําเนนิงานไมมีประสิทธิภาพ  ตองกําหนดให

ชัดเจนวาตองการแกปญหาอะไร 
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                        2.  วิเคราะหวัตถุประสงค  (Objective  Analysis)  เปนการพิจารณาวาอะไรคือ 

ส่ิงที่เราตองการเปนผลลพัธสุดทาย (Outcome)  โดยกลาวถงึสิ่งที่ตองการในรูปของวัตถุประสงค 

(Objectives)  การตั้งวัตถุประสงคตองใหชัดเจนและใหบุคคลที่มีสวนเกี่ยวของเขาใจวาตองการ

อะไร  เพื่อใหทุกฝายมีแนวปฏิบัติในทางเดียวกนัทาํใหทราบวามวีิธีการในการแกปญหา 

                        3.  การวเิคราะหแนวทางปฏิบัติงาน (Mission  Analysis)  เปนการพจิารณา 

แนวทางที่ไดดําเนนิการเพื่อใหบรรลุตามจดุมุงหมายที่ไดกําหนดไว  ผูวิเคราะหตองเขาใจ

กระบวนการแกปญหาที่เปนอยูเพื่อไปยงัสภาพทีพ่ึงประสงค 

                        4.  วิเคราะหภารกิจ (Function  Analysis)  เปนการพจิารณาภารกจิหนาที ่

รายเอียดเพื่อเปนขอมูลพืน้ฐาน 

                         5.  การวิเคราะหทรัพยากรและขอขัดของ (Resource  / Constraints)  เปนการ 

พิจารณาทรัพยากรที่มีอยูตลอดจนอุปสรรคหรือขอจํากัดที่เกิดขึ้น 

 
 ขั้นที่  2  การสังเคราะหระบบ (Systems  Analysis)   
                       การสังเคราะหระบบเปนการนําขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหระบบในข้ันทีห่นึง่นํามา

วินิจฉัยดําเนินการเสียใหม  หากสวนไหนที่ไมมีปญหากใ็หคงไว  สวนไหนที่ตองปรบัปรุงก็ใหเขียน

รายละเอียดตามลําดับแสดงไวใหชัดเจนเพื่อนาํไปสรางแบบจําลองตอไปมีข้ันตอนดังนี ้

                       1.  การเลือกวิธีการ  ใหพิจารณาหาทางเลือกหรือวิธกีารหลาย ๆ ทางขึ้นมาเพื่อ

แกปญหาหรือหาทางไปสูจุดหมายที่ตางไปจากระบบเดิมที่ไมมีประสิทธิภาพ 

                       2.  การพิจารณาแกปญหาเปนการเลือกเอาทางเลือก อันใดอันหนึง่ที่ได 

พิจารณาไววามีความเหมาะสม  ก็ใหใชวธิกีารนัน้ดําเนนิการแกปญหาโดยแสดงใหเห็นความ

แตกตางระหวางเกากับใหมใหเดนชัดมีขอคิดในการพิจารณาหาทางเลอืกในการแกปญหาคือ 

ไมมีเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมใดเพียงอยางเดียวที่จะทาํใหบรรลุผลตามวัตถุประสงค 

จะตองมีปจจัยอื่นที่มีความสัมพันธกนัอยางเหมาะสมประกอบดวย  เชน  วัสดุอุปกรณ  

ความสามารถของบุคลากร   ยังไมมีเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมใด  เพียงอยางเดยีวที่ไดรับการ

สนับสนนุยนืยนัวาถานาํไปปฏิบัติแลวจะไดผลตามเกณฑที่ตัง้ไว 

 
 ขั้นที่  3 การสรางแบบจําลอง (Construct  a Model) 
          เมื่อพิจารณาเอาทางเลือกหรือวิธกีารที่ดีที่สุดในการแกปญหา  ข้ันตอไป 

เปนการเขียนแผนผังแสดงขัน้ตอนตาง ๆ  ที่ไดจากการสงัเคราะหใหสามารถมองเหน็ภาพรวมได

ชัดเจนนัน่เองแลวก็ตองนาํไปทดลอง( Try – Out)  เพื่อดูวาสามารถนําไปปฏิบัติไดจริงหรือไมและ 
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ดีเพียงใด  ถามีขอบกพรองควรจะแกไข (Revision)  ถาไมดีจะไดเลือกทางใหม 

 ขั้นที่  4  จําลองสถานการณ 

          ข้ันนี้เปนขั้นสุดทายของการจัดระบบ  เปนการนําเอาทางเลือกหรือวิธีการซึ่งไดแกไข

ภายหลงัจากการทดลองใชตามแบบจําลองที่สรางขึ้นมาใช   เปนการสรางสภาพการณเลียนแบบ

สภาพการณจริงเมื่อนาํมาใชหรือปฏิบัติจริงแลวถาหากมีขอบกพรองเกิดขึ้นตองมีการปรับปรุง 

(Improvement)  แกไข 

 
                   4.3  การจดัระบบการสอน 
          ระบบการสอนจะตองมีการวางแผนการสอนและตัง้วัตถุประสงคของการเรียนนั้นให

ดีเพื่อขอมูลในการจัดการสอน  ตลอดจนเตรียมเนื้อหาบทเรียนและวิธกีารสอนเพื่อทีจ่ะดําเนนิการ

สอนใหไดผลสัมฤทธิ์  คือ  การที่นกัเรียนเกิดการเรียนรูตามวัถตุประสงคที่ตั้งไว 
          ระบบการสอนของเคมพ  ( Kemp ) 
  เคมพ  แบงขั้นตอนในการพจิารณาการจัดระบบการสอนเปนสาระสาํคญั   

10  ข้ันตอน 

  1.  ความตองการในการเรียน  จุดมุงหมายในการสอน  ส่ิงสําคัญ/ขอจํากัด   

 มีสวนสําคัญในการกาํหนดจุดมุงหมายและโปรแกรมการเรียนการสอนใหสอดคลองกับ 

ความตองการนั้น  เปนขั้นแรกในการเริ่มตนกระบวนการออกแบบการสอน  จึงจัดอยูในศูนยกลาง

ของระบบ   

  2.  หัวขอเร่ือง  งาน และจุดประสงคทัว่ไป  หวัขอเร่ืองของวิชาเปนสิง่ที่เกีย่วของ

กับพืน้ฐานความรู  ผูสอนยอมแบงหวัขอเร่ืองของวิชานีอ้อกเปนหัวขอตาง ๆ จุดประสงค  แสดงถึง

ผูสอนตองการใหนักเรียนมีความรูพื้นฐานและทักษะการทํางานอะไรบางเมื่อจบบทเรียน 

  3.  ลักษณะของนักเรียน  เปนการสํารวจเพื่อพิจารณาดูถึงภูมิหลงัดานสงัคม  

การศึกษา  และสภาพเศรษฐกิจของนกัเรียนแตละคน  ทัง้นี้เพื่อความสะดวกในการจดัสภาพการ

เรียนรูและวิธกีารเรียน  ใหเหมาะสมตามความสามารถและความสนใจของนักเรยีน 

  4.  เนื้อหาวชิาและการวิเคราะหงาน   ในการวางแผนการสอน  เนื้อหาวิชาที่

เกี่ยวของกับหวัเรื่องเปนสิ่งสาํคัญมาก  มกีารเรียบเรียงเนื้อหาตามลาํดับข้ันตอนใหเหมาะสมและ

งายตอความเขาใจของนักเรียน  เนื้อหาวิชาและการวิเคราะหงานสามารถใชเพื่อเปนเกณฑในการ

กําหนดวัตถุประสงค  หรือเพื่อเปนการออกแบบเครื่องมอืทดสอบเพื่อประเมินการเรยีนก็ได   
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  5.  วัตถุประสงคของการเรียน  เปนการตั้งวัตถุประสงคของการเรียนวา  นกัเรียนรู

หรือสามารถทาํอะไรไดบางเมื่อเรียนบทเรยีนนั้นจบแลว    นักเรยีนมพีฤติกรรมอะไรบางที่สามารถ

วัดหรือสังเกตได  วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเพื่อเปนการวางโครงรางของการสอน  เปนการชวยใน

การวางแผนการสอนและการจัดลําดับเนื้อหาวิชา  ตลอดเปนแนวทางในการประเมนินกัเรียนและ

ประสิทธิภาพของการเรียนการสอน 

  6.  กจิกรรมการเรียนการสอน  ผูสอนควรคํานึงถึงแบบแผนสําคัญ  3  อยาง  คือ  

การเสนอเนื้อหาในชั้นเรยีนควรเปนรูปแบบใด  วิธกีารเรยีนของนักเรียนควรเปนอยางไร  และ

กิจกรรมที่จะกอใหเกิดการปฏิสัมพันธระหวางผูสอนหรือนักเรียนควรมอีะไรบาง  การจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนที่เหมาะสมยอมข้ึนอยูกบัสภาพการณตาง ๆ  นบัต้ังแตจุดมุงหมาย  ลักษณะของ

นักเรียน  เนื้อหาวิชา  และการวัดผล  โดยผูสอนตองคํานึงถึงกลุมนกัเรียนวามีขนาดเทาใด  

เพื่อที่จะสามารถจดักิจกรรมใหสอดคลองกับจุดมุงหมายของวิชาและความสนใจของกลุม  อีกทั้ง  

การเลือกวัสดุอุปกรณส่ือการสอนตองใหสัมพันธกับกิจกรรมการเรียนการสอนดวย 

  7.  ทรัพยากรในการสอน  ทรัพยากรในที่นี ้หมายถงึ  ส่ือการสอนที่จะชวย

สนับสนนุและสงเสริมใหกิจกรรมการเรียนการสอนเปนไปไดอยางดีมปีระสิทธิภาพ  ผูสอนตอง

เลือกสื่อมาใชใหเหมาะสมโดยคํานงึถงึกลุมนักเรียนและสถานการณการเรียนการสอนดวย 

  8.  บริการสนบัสนุน  ยอมข้ึนอยูกับงบประมาณของโรงเรียนหรือสถาบันเพื่อใชใน

การศึกษามากนอยเพียงใด 

  9.  การประเมนิการเรียน  เปนการประเมินวานักเรียนนัน้ไดรับความรูสามารถ

บรรลุผลตามจุดมุงหมายทีต่ั้งไวหรือไมและมากนอยเพยีงใด  โดยการสรางเครื่องมอืทดสอบและ

วัดผล  เพื่อเปนการทราบขอบกพรองตาง ๆ  ของระบบการสอน  และเพื่อเปนแนวทางในการ

ปรับปรุงแกไขระบบการสอนตอไป 

  10.  การทดสอบกอนการเรียน  เปนการทดสอบกอนวานักเรียนมีประสบการณ

เดิมและพื้นความรูกับเร่ืองที่จะสอนใหมอยางไรบาง  หรือมีความรูความชาํนาญอะไรบางเกีย่วกบั

วิชาที่เรียนมาแลว  การประเมินกอนการเรียนเปนเครื่องชี้ความพรอมของนักเรียนวา  นักเรยีนควร

จะไดเรียนรูอะไรเพิ่มเติมอีกบางจากความรูเกาทีเ่คยเรียนมา 

  ดังนัน้  การจัดระบบการสอนเปนการรวมของกระบวนการเรียนการสอนและ 

การออกแบบการสอนควบคูกันไปตลอดเวลา 
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 การจัดระบบในการเรียนการสอน 
         ระบบการเรียนการสอนเปนระบบหนึ่งของระบบทางการศึกษา  มุงเนนเรื่องของ 

การจัดการเรียนการสอนเพื่อใหนักเรียนเกดิการเรียนรู  3  ดาน  คือ 

                        1.  ดานพทุธพิสัย (Cognitive  Domain)   

                        2.  ดานจิตพิสัย  (Affective Domain)   

                        3.  ทักษะพสัิย  (Psychomotor)   

                      โดยมีการเปลีย่นแปลงพฤตกิรรมตามวัตถปุระสงคของการเรียนการสอนนัน้ 

            ดังนั้นการเรียนการสอนควรคํานงึถงึองคประกอบที่เกีย่วกับวัตถปุระสงคของ 

การเรียนการสอน  เนื้อหาสาระ  ส่ือการเรียนการสอน  ผูสอนนกัเรียน  สถานที่จัดการเรียนการสอน  

เวลาเรียน  วธิกีารจัดการเรียนการสอนและวิธีการวัดและประเมินผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน  

การเรียนการสอนจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดขึ้นอยูกับการวางแผนจัดองคประกอบ 

ใหสัมพนัธกันอยางมีระบบที่เชื่อถือได  ซึง่เรียกวา  “  การสอนเชงิระบบ  ” 

 
5. หลกัการและแนวคิดของสื่อการสอน 
  ส่ือ  ( medium, pl.media )  หมายถึง  ส่ิงใดก็ตามที่บรรจุขอมูลเพื่อใหผูสงและผูรับ

สามารถสื่อสารกันไดตรงตามวัตถุประสงค  เมื่อมกีารนาํมาใชในการเรียนการสอน  จึงเรียกวา  ส่ือ

การสอน ( Instructional Media )        

  กิดานันท  มลิทอง (2543. หนา  89)  ไดใหความหมายไววา  ส่ือการสอน  ( Instructional 

Media )  หมายถึง  ส่ือชนิดใดก็ตามไมวาจะเปนเทปบนัทกึเสียง สไลด  วิทย ุ โทรทัศน  แผนภูม ิ 

ภาพนิง่  ฯลฯ  ซึ่งบรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับการเรียนการสอน  ส่ิงเหลานัน้เปนวัสดุอุปกรณทางกายภาพ

ที่นาํมาใชเทคโนโลยทีางการศึกษา  เปนสิง่ที่ใชเปนเครื่องมือหรือชองทางสาํหรับทําใหการสอนของ

ผูสอนสงไปถงึนักเรียน  ทาํใหนกัเรียนสามารถเกิดการเรียนรูตามวัตถปุระสงคหรือจุดมุงหมายที่

ผูสอนวางไวเปนอยางด ี

  ชัยยงค  พรหมวงศ  (2543)  ไดใหความหมายไววา  ส่ือการสอน  หมายถงึ  วัสดุ  อุปกรณ  

และวิธกีาร  เปนสื่อกลางใหผูสอนสามารถสงหรือถายทอดความรู  เจตคติ และทักษะไปยังนักเรยีน

อยางมีประสิทธิภาพ 

  วาสนา  ชาวหา  (2533)  ไดใหความหมายไววา  ส่ือการสอน  หมายถึง  ส่ิงใดก็ตามทีเ่ปน

ตัวกลางหรือพาหะนาํความรูไปสูนักเรียนและทําใหนกัเรยีนสามรถเรียนรูไดตามวัตถปุระสงคที่

กําหนดไวเปนอยางด ี
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  สมหญิง  กลัน่ศิริ  (2529 )  ไดใหความหมายไววา  ส่ือการสอน  หมายถงึ  วัสดุอุปกรณ

รวมทัง้วิธกีารที่ผูสอนจะนาํไปใชในการสอนเพื่อส่ือความหมายที่ผูสอนประสงคจะสงหรือถายทอด

ไปยังนกัเรียน 

  ดังนัน้ ส่ือการเรียนการสอน  จึงเปนตัวกลางที่ชวยใหการสื่อสารระหวางผูสอนและ

นักเรียนดําเนนิไปไดอยางมปีระสิทธิภาพ  ทาํใหนักเรียนมีความเขาใจความหมายของเนื้อหา

บทเรียนไดตรงกับที่ผูสอนตองการ  ไมวาสื่อนั้นจะเปนสื่อในรูปแบบใดก็ตาม  ลวนแตเปนทรัพยากร

ที่สามารถอํานวยความสะดวกในการเรียนรูทั้งสิน้ 
                  5.1  การจําแนกสื่อการสอน 
      การจําแนกประเภทสื่อการสอนตาม  นักการศึกษาไดจําแนกสื่อการสอนตามประเภท  

ลักษณะ  และวิธีการใชดังนี ้

         1.  ทัศนะของนักเทคโนโลยทีางการศึกษา  จําแนกสื่อการสอน  3  ประเภท  คือ 

1.1  ประเภทวสัดุ (Software  or  Material)     

               เปนสื่อการสอนประเภทสิ้นเปลือง  เสียหายไดงายและเปนสือ่ที่บรรจุเนื้อหา

สาระเรื่องราวหรือความรูไวในลักษณะของตัวอักษรหรือสัญลักษณ   

    ส่ือการสอนประเภทวัสดุยงัสามารถจําแนกเปน  2  ชนดิ  ดังนี ้

        1.1.1 วสัดุที่ตองอาศยัเครื่องมือหรอือุปกรณ  จึงจะสามารถเสนอเรื่องราว 

ความรู  เนื้อหาสาระไปยงันกัเรียนได  เชน  ภาพโปรงใส  แผนเสียง  เทปเสียง  แถบวดีีทัศน  

แผนดิสก  เปนตน   

                                  1.1.2  วัสดุที่สามารถเสนอเรื่องราว  ความรู  เนือ้หาวิชาไปสูนกัเรียนไดดวย 

ตัวมันเอง  โดยไมตองอาศัยเครื่องมือหรืออุปกรณแตอยางใด  ไดแก  หนงัสือ  แผนภูมิ  รูปภาพ  

หุนจาํลอง ของจริง  ของตัวอยางเปนตน 

1.2   ประเภทเครื่องมือหรืออุปกรณ (Hardware  or  Equipment)   

                ส่ือที่เกีย่วของกับวัสดุและอุปกรณที่มีความคงทนถาวร  เชน  เครื่องฉายสไลด  

เครื่องฉายภาพยนตร  เครื่องฉายแถบวีดทีัศน  เครื่องฉายภาพโปรงใส  และเครื่องฉายภาพทึบแสง  

เครื่องคอมพิวเตอร  ฯลฯ  ส่ือการสอนประเภทนี้เปนเพียงเครื่องมือหรอืตัวกลางซึ่งเปนทางผานของ

ความรูหรือเร่ืองราวเทานัน้โดยตัวมันเองแลวไมไดบรรจุเนื้อหาสาระความรูหรือเร่ืองราวใด ๆ  ไว  

จึงไมสามารถสื่อความหมายไปยังนักเรียนได แตตองอาศัยสื่อประเภทวัสดุ (Software)  มาใช

ควบคูกันไปจงึจะสามารถเสนอเรื่องราวไปสูนักเรียนในลักษณะตาง ๆ ได 

1.3   ประเภทเทคนิคและวธิกีาร  (Technique  and  Method)   

                ส่ือการสอนประเภทนี้ไมจัดอยูในประเภทวัสดุหรือเครื่องมือ  แตอาจอาศยัสื่อ 
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ประเภทวัสดุหรือเครื่องมืออยางใดอยางหนึ่งหรือหลายอยางมาใชรวมกันในลักษณะกิจกรรมหรือ

วิธีการ เชน  การสาธิต  สถานการณจาํลอง  การสอนแบบจุลภาพ  การแสดงละคร  การจัดแสดง  

เกม  เปนตน 
 5.2  สื่อประสม  (Multimedia)   

      ส่ือประสม  (Multimedia)  เปนสื่อประสมที่ใชโดยการนําสื่อหลายประเภทมาใช

รวมกันในการเรียนการสอน   ใชคอมพวิเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศหรือการผลิตเพื่อเสนอ

ขอมูล  เชน  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ตัวอกัษรและเสียงในลักษณะสื่อหลายมิติ  โดยที่ผูใชมกีาร

โตตอบกับส่ือโดยตรง  การใชคอมพิวเตอรในสื่อประสม  ใชได  2  ลักษณะคือ 

                      1.  การใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศโดยการควบคมุอุปกรณ 

รวมตาง  ๆ  ในการทํางาน  เชน  ควบคุมการเสนอภาพสไลดมัลติวิชั่น  และการเสนอในรูปแบบของ

แผนวีดีทัศน  การใชในลักษณะนี้  คอมพวิเตอรจะเปนตวักลางในการควบคุมการทาํงานของเครื่อง

เลนแผนวีดีทศันและเครื่องเลนซีดีรอมใหเสนอภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวตามเนื้อหาบทเรียนที่เปน

ตัวอักษรที่ปรากฏอยูบนจอภาพคอมพวิเตอร  รวมถงึควบคุมเครื่องพมิพในการพมิพขอมูลตาง ๆ   

ของบทเรียนและผลการเรียนของนกัเรียนแตละคนดวย 

                      2.  การใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการผลิตแฟมส่ือประสมโดยการใชโปรแกรม

สําเร็จรูป โปรแกรมสําเร็จรูปเหลานี้จะชวยในการผลิตแฟมบทเรียน  ฝกอบรม  หรือการเสนองาน  

ในลักษณะของสื่อหลายมิติ  โดยในแตละบทเรียนจะมีเนื้อหาในลักษณะของตัวอักษร  ภาพกราฟก  

ภาพกราฟกเคลื่อนไหว  ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน  และเสียง  รวมอยูในแฟม  เมือ่มีการนาํ

บทเรียนมาใช  ผูใชเพียงแตเปดแฟมเพื่อเรียนหรือเสนองานตามโปรแกรมสําเร็จรูปที่ไดจัดทําไวก็จะ

ไดเนื้อหาลกัษณะตาง ๆ  

          การเสนอขอมูลของสื่อประสม  นี้จะเปนไปในลกัษณะสื่อหลายมิติเนนเชิงโตตอบ 

ซึ่งชวยใหผูใชสามารถดูขอมูลบนจอภาพไดหลายลักษณะ  คือ  ทัง้ตวัอักษร  ภาพ  เสียงและ 

ถาตองการจะทราบขอมูลมากกวานั้น  ผูใชก็เพยีงแตคลิกที่คําหรือรูปที่ทาํเปนปุมในการเชื่อมโยง 

ก็จะมีภาพ  เสยีง  หรือขอความอธิบายปรากฎขึ้นมา   
 

  องคประกอบของสื่อประสม (Multimedia) 
               ภาพนิ่ง   
          ภาพนิง่จะเสนอบนจอคอมพิวเตอรดูสวยงามไดนัน้  ภาพเหลานีจ้ะตองถูก 

เปลี่ยนรูปแบบกอนเพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถใชและเสนอภาพเหลานัน้ได  โดยมรูีปแบบที่นิยม 

ใชกันมาก  2  รูปแบบ  คือ 
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        1. กราฟกแผนที่บิต  (Bitmapped  graphics  )  หรือกราฟกแรสเตอร  (Raster 

graphics)  กราฟกที่แสดงดวยจุดภาพในแนวตัง้และแนวนอนเพื่อประกอบรวมเปนภาพ  ภาพที ่

อยูในรูปแบบนี้จะมีชื่อลงทายดวย .gif, .tiff,  และ bmp      

2. กราฟกเสนสมมติ  (Vector  graphics) หรือกราฟกเชงิวัตถ ุ  

(Object – oriented   graphics )  เปนกราฟกที่ใชสูตรคณิตศาสตรในการสรางภาพ  โดยทีจุ่ดภาพ 

จะถูกระบุดวยความสัมพันธกับพืน้ที่แทนทีจ่ะอยูในแนวตัง้และแนวนอน  ภาพกราฟกประเภทนี ้

จะสรางและแกไขไดงายและจุดสวยงามมากกวากราฟกแผนที่บิต  ภาพในรูปแบบนีจ้ะมีชื่อลงทาย

ดวย  .eps,  wmf,  c]tpict 

 
 ภาพเคลื่อนไหว 
  ภาพเคลื่อนไหวที่ใชจะเปนภาพกราฟกเคลือ่นไหว  ซึง่ก็คอืภาพ 

 “  แอนนิเมชัน่  ”  (Animation)  ซึ่งนําภาพกราฟกที่วาดหรือถายเปนภาพนิง่ไวมาสรางใหแลดู

เคลื่อนไหวโดยโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว   

 
  ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทศัน 
  การบรรจุภาพเคลื่อนไหวแบบวีดีทัศนในคอมพิวเตอรจําเปนตองใชโปรแกรมและ

อุปกรณเฉพาะในการจัดทํา  ปกติแลวแฟมภาพวดีทิัศนจะมีขนาดเนื้อที่บรรจุใหญมาก ดงันัน้ 

ตองลดขนาดแฟมภาพลงดวยการใชเทคนิคการบีบอัดภาพ  (Compression)   

  ประเภทของสื่อประสมเพือ่การศกึษา 

            ประเภทของสื่อประสมเพื่อการศึกษา แบงเปน  6  ประเภทดังนี้   

           1.  ส่ือประสมเพื่อการศึกษาทีมุ่งหมายสอนเนื้อหาสาระ  (Content) เนน

สาระสําคัญของเนื้อหาและขอความตาง ๆ    โปรแกรมชนิดนี้มกัจะสอนเนื้อหาความรูตาง ๆ โดย

เสนอเนื้อหา  และมีการตั้งคาํถาม  โปรแกรมจะอธิบายเนื้อหาที่ตองการสอน  แลวตัง้คําถามให

นักเรียนตอบตอจากนั้น  โปรแกรมจะวิเคราะหคาํตอบแลวตัดสินใจวานักเรียนควรจะเรียนในระดับ 

ที่สูงขึน้  เรียนซ้ําของเดิม  หรือยอนกลับไปเรียนในระดบัที่ต่ํากวา  สรางขึ้นไดยากมาก  ดังนั้น 

นักออกแบบโปรแกรมการสอนเนื้อหาจาํนวนมากนําเสนอลําดับเร่ือง  คลายกับการเปดหนงัสือ 

ใหอานที่ละหนาไปเรื่อย  ๆ  จนจบโปรแกรม  ทาํใหนักเรียนรูสึกเบื่อ  ความยากของการออกแบบ

โปรแกรม คือผูออกแบบจะตองมีความเขาใจเนื้อหาความรูในสาขานัน้อยางลึกซึง้  และมี 

ความเชีย่วชาญในการสอนมามากพอ   
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                 2.  ส่ือประสมเพือ่การศึกษาประเภทการฝกฝนปฏิบัติซ้ํา ๆ หรือฝกทกัษะ   

(Drill  and  Practice) โปรแกรมประเภทนีมุ้งหมายใหนกัเรียนนําความรูไปใชอยางถูกตอง 

คลองแคลวรวดเร็ว  และแมนยํา  โดยผานการฝกฝนวิชาความรูนัน้ ๆ เปน   โปรแกรมการฝกทักษะ

เนนการฝกเฉพาะทาง  โดยกําหนดจุดมุงหมายที่แนนอน   ในกลุมผูใชส่ือประสมเพือ่การศึกษา  

เพราะนักเรียนสามารถฝกฝนไดเร็วหรือชาแลวแตความสามารถ  รวมทั้งสามารถฝกแบบตัวตอตัว

กับเครื่องคอมพิวเตอรซึ่งถือไดวา  การฝกแบบนี้เปนการเรียนแบบรายบุคคล 

               3.  ส่ือประสมเพื่อการศึกษาประเภทสรางสถานการณจาํลอง  (Simulation)  

นักเรียนตองเรยีนรูโดยการเขาไปอยูในเงื่อนไขหรือสถานการณอยางหนึ่ง  จงึจะสามารถไดรับ

ความรูในเรื่องนั้น ๆ ส่ือประสมเพื่อการศึกษาสามารถสรางสถานการณจําลองเกีย่วกับข้ันตอนการ

ทํางาน(Procedure  simulation)  โปรแกรมชนิดนีจ้ะเนนการเรียนรูข้ันตอนกระบวนการทํางานของ

เครื่องมือตาง ๆ ผานเครื่องมอืจําลองบนจอคอมพิวเตอร  โดยเนนใหฝกทักษะที่จําเปนตอการ

ควบคุมใหเครือ่งมือเหลานั้นทํางาน 

  4.  ส่ือประสมที่เนนหรือออกแบบเปนเกม (Game)  ส่ือประสมเพื่อการศึกษา 

ที่ออกแบบในรูปของเกม  ไดรับความนยิมมากที่สุดในปจจุบัน  เพราะการออกแบบจะเนนให 

เกิดความสนุกสนานแกนกัเรยีน   ส่ือประสมเพื่อการศึกษาประเภทเกมถูกออกแบบใหใชไดงาย  

สนุกสนาน  และดึงดูดความสนใจของนกัเรียนไดเปนอยางดีโปรแกรมเกมอาจออกแบบมาเปนเกม

ฝกทักษะ  หรือเกมประเภทแกไขปญหา  ซ่ึงสวนใหญมกัมีภาพเคลื่อนไหวดวย  เพือ่ใหนักเรียน 

เกิดความสนุกสนานยิง่ขึ้น   

                  5.  ส่ือประสมเพือ่การศึกษาที่เนนการสาธิต  (Demonstration)  เปนสื่อ

ประสมเพื่อการศึกษาทีมุ่งเนนแสดงขั้นตอนกระบวนการตาง ๆ สําหรับวิชาดานคณิตศาสตรและ

วิทยาศาสตร  ซึ่งตองการใหนักเรียนเขาใจความรูอยางมลํีาดับข้ันตอนโดยละเอียดนัน้  การสาธิต

ความรูทีละข้ันบนจอ  โดยนักเรียนเปนผูกดปุมเรียนทลีะขั้นตามลาํดับ  ชวยใหการเรียนรูเปนไปได

ดีและเปนแบบ  “  รายบุคคล  ”  (Individual)   

                  6.  ส่ือประสมเพือ่การศึกษาประเภทใหความรูทั่วไปและความรูอางองิ  

(Reference)   ส่ือประสมประเภทนี้บรรจุขอความภาพ  และเสียงเกี่ยวกับเร่ืองราวตาง ๆ โดยจัด

หัวขอเปนหมวดหมูที่สามารถเทยีบเคียงไดกับหนงัสือประเภทสารานกุรม  แตการใชงานสะดวก

มากขึ้น  โดยเฉพาะความสามารถในการแสดงขอมูลเกีย่วกับภาพเคลื่อนไหวและเสียง  จึงทาํให

ผูใชไดเห็นภาพ  และไดยนิเสยีงที่เกี่ยวกับเร่ืองราวตาง ๆ   การคนหาสาระจากสื่อประสมประเภทนี้
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ใชวิธีการขยายเชื่อมโยงจากคํา  หรือภาพที่ปรากฏบนจอ  ที่เรียกวา  ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext)  

จากคําหรือภาพหนึ่งเชื่อมโยงไปสูคําอธิบายภาพ  หรือเสียง  โดยแสดงผลหลังจากการกดเมาส 

ที่คําหรือภาพนั้น  การเชื่อมโยงนี้อาจมีซอน ๆ กันหลายชั้นแลวแตโปรแกรมหรือส่ือนั้น ๆ ได

ออกแบบไว 

 ใชส่ือประสมในการศึกษาจะชวยเพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเรียนการสอนได

สามารถดงึดูดความสนใจของนกัเรียน  นักเรียนมีปฏิสัมพันธกับส่ือ  ทาํใหนักเรียนเขาใจ  และ

สามารถกระทาํไดดวยตนเอง  

 
   5.3  คุณคาของสื่อการสอน 
       กิดานันท  มลิทอง  (2543,  หนา  98 )  ไดกลาวถึง  ส่ือการสอนซึง่สามารถนํามาใช

ประโยชนไดทัง้นกัเรียนและผูสอน  ดงัตอไปนี ้
      1.  สื่อกบันักเรียน 
          1.1  เปนสิ่งที่ชวยใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ  เพราะชวยใหนักเรียนเกิด

ความเขาใจเนือ้หาบทเรียนทียุ่งยากซับซอนไดงายขึน้ในเวลาอนัสั้น  สามารถชวยใหเกิดความ 

คิดรวบยอดในเรื่องนั้นไดอยางถูกตองและรวดเร็ว 

           1.2  ส่ือจะชวยกระตุนและสรางความสนใจใหกับนักเรียน  ทาํใหเกิดความสนกุและ

ไมรูสึกเบื่อหนายตอการเรียน 

           1.3  การใชส่ือชวยใหนกัเรียนมีความเขาใจตรงกนัและเกิดประสบการณรวมกัน 

ในวิชาที่เรียน 

           1.4  ชวยใหนกัเรียนมสีวนรวมในกจิกรรมการเรียนการสอนมากขึน้  ทาํใหเกิด 

มนุษยสัมพนัธอันดีระหวางนกัเรียนดวยกนัเองและผูสอนดวย 

           1.5  ชวยสรางเสริมลักษณะที่ดีในการศึกษาคนควาหาความรู  ชวยใหนักเรียน 

เกิดความคิดสรางสรรคจากการใชส่ือเหลานัน้ 

           1.6  ชวยแกปญหาความแตกตางระหวางบุคคลโดยการจัดใหมีการใชส่ือ 

ในการศึกษารายบุคคล 
     2.  สื่อกบัผูสอน 
  2.1  การใชส่ือวัสดุอุปกรณตาง ๆ  ประกอบการเรียนการสอน  เปนการชวยให

บรรยากาศในการสอนนาสนใจยิ่งขึน้  ทาํใหผูสอนมีความสนกุสนานในการสอนมากกวาวิธกีารที่

เคยใชในการบรรยายเพยีงอยางเดยีว 

  2.2  ส่ือชวยแบงเบาภาระของผูสอนในดานการเตรียมเนื้อหา  เพราะบางครั้ง 
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อาจใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาจากสื่อไดเอง 

  2.3  เปนการกระตุนใหผูสอนต่ืนตัวอยูเสมอ  ตลอดจนคิดคนหาเทคนิควิธกีาร 

ตาง ๆ เพื่อใหการเรียนรูนาสนใจยิ่งขึน้ 

  ดังนัน้สื่อการสอนจะมีคุณคาก็ตอเมื่อผูสอนนาํไปใชอยางเหมาะสมและถูกวิธี   

ฉะนัน้กอนนาํสื่อแตละอยางไปใช  ผูสอนควรศึกษาลกัษณะและคุณสมบัติของสื่อการสอน 

 
     5.4  หลักการเลือกสื่อการสอน 
       กิดานันท  มลิทอง  (2543,  หนา  99)  ไดกลาวไววา  การเลือกสื่อการสอน 

เพื่อนาํมาใชประกอบการสอนเพื่อใหนกัเรยีนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ  เปนสิ่งสาํคัญยิ่ง  

โดยในการเลือกสื่อ   ผูสอนตองตั้งวัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรมในการเรียนใหแนนอน  เพื่อใช

วัตถุประสงคเปนตัวชีน้ําในการเลือกสื่อการสอนทีเ่หมาะสม  อีกทัง้ยงัมีหลักการอื่น ๆ   

เพื่อประกอบการพิจารณาดังนี ้

         1.  ส่ือตองสัมพนัธกับเนื้อหาบทเรียนและจุดมุงหมายที่จะสอน 

         2. เลือกสื่อที่มีเนื้อหาถูกตอง  ทนัสมัย  นาสนใจ  และเปนสื่อทีจ่ะใหผลตอการเรียน 

การสอนมากที่สุด   ชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหานัน้ไดดีเปนลําดับข้ันตอน 

         3.  เปนสื่อที่เหมาะสมกับวัย  ระดับชั้น  ความรูและประสบการณของนักเรียน 

         4.  ส่ือนัน้ควรสะดวกในการใช  มวีิธใีชไมซับซอนยุงยากเกนิไป 

         5.  ตองเปนสื่อทีม่ีคุณภาพเทคนิคการผลิตดี  มีความชัดเจนเปนจริง 

         6.  มีราคาไมแพงจนเกินไป  หรือถาผลิตเองควรคุมคากับเวลาและการลงทนุ 

        จากหลักการนี้สรุปไดวา  การจะเลือกสื่อมาใชในการเรียนการสอนอยางม ี

ประสิทธิภาพนั้น  ผูสอนจะตองมีความรูความสามารถและทักษะในเรื่องตาง ๆ ดังนี ้

         1.  วัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรมและจุดมุงหมายในการเรียนการสอน 

         2.  จุดมุงหมายในการนําสื่อมาใชประกอบหรือรวมกิจกรรมในการเรียนการสอนเพื่อ 

ใชนําบทเรียน  ใชเพิ่มพนูประสบการณแกนักเรียน 

                       3.  ตองเขาใจลักษณะเฉพาะของสื่อชนิดตาง ๆ แตละชนิดวา  สามารถเรา 

ความสนใจและใหความหมายตอประสบการณการเรียนรูแกนักเรียนไดอยางไรบาง 

                      4.  ตองมีความรูเกี่ยวกับแหลงของสื่อการเรียนการสอนทั้งภายในและภายนอก 

สถาบนัการศกึษา 

                      การพัฒนาสือ่หนงัสืออิเล็กทรอนิกสจงึควรสรางสื่อการเรียนการสอนทีท่ําใหนกัเรียน

เกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ    ส่ือการสอนจะมีคณุคาก็ตอเมื่อผูสอนจึงควรนาํไปใช 
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อยางเหมาะสมและถูกวิธี   ฉะนัน้กอนนาํสื่อแตละอยางไปใช  ผูสอนควรศึกษาลกัษณะและ

คุณสมบัติของสื่อการสอนใหถองแท 
   ขั้นตอนการใชสื่อการสอน 
             กิดานันท  มลิทอง  (2543, หนา 104-105 )  ไดกลาวไววา  การใชส่ือการสอน 

อาจใชเฉพาะขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งของการสอน  หรือจะใชในทกุการสอน  ดังนี ้

               1.  ข้ันนําเขาสูบทเรียน  เพื่อกระตุนใหนักเรียนเกิดความสนใจในเนื้อหาที่กาํลัง 

จะเรียน  ส่ือทีใ่ชในขั้นนีเ้ปนสื่อที่แสดงเนื้อหากวาง  ๆ   มิใชส่ือที่เนนเนื้อหาเจาะลึกอยางแทจริง  

และควรเปนสือ่ที่งายตอการนําเสนอในระยะเวลาอันสัน้   

                             2.  ข้ันดําเนนิการสอน  หรือประกอบกิจกรรมการเรยีน  เปนขั้นสาํคัญในการ

เรียน  เพราะเปนขั้นที่จะใหความรูเนื้อหาอยางละเอียดเพื่อสนองวัตถปุระสงคที่ตั้งไว  ผูสอนตอง

เลือกสื่อใหตรงกับเนื้อหาและวิธีการสอน  ตองมีการจัดลาํดับข้ันตอนการใชส่ือใหเหมาะสมและ

สอดคลองกับกิจกรรมการเรยีน  การใชส่ือในข้ันนีจ้ะตองเปนสื่อทีเ่สนอความรูอยางละเอียดถูกตอง

และชัดเจนแกนักเรียน  เชน  สไลด  แผนโปรงใส  วีดีทัศน 

                             3.  ข้ันวิเคราะหและฝกปฏิบัติ  เปนการเพิ่มพูนประสบการณตรงแกนักเรียน

เพื่อใหนักเรียนไดทดลองนาํความรูดานทฤษฏีหรือหลกัการที่เรียนมาแลว  ไปใชแกปญหาในขั้น

ฝกหัดโดยการลงมือปฏิบตัิเอง 

                             4.  ข้ันสรุปบทเรียน  เปนขั้นการเรียนการสอนเพื่อการย้ําเนื้อหาบทเรียนให

นักเรียนมีความเขาใจถูกตองและตรงตามวัตถุประสงคทีต่ั้งไว    ส่ือจงึควรครอบคลุมเนื้อหาสาํคัญ

ทั้งหมดโดยยอและใชเวลานอย 

                             5.  ข้ันประเมินนักเรียน  เปนการทดสอบวานักเรียนสามารถเรียนรูหรือเขาใจใน

ส่ิงที่เรียนไปถกูตองมากนอยเพียงใดและบรรลุวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่ตั้งไวหรือไม  ส่ือในข้ัน 

การประเมนิมกัเปนคําถามจากเนื้อหาบทเรียนโดยอาจมภีาพประกอบดวยก็ได   

6. ทฤษฎีการเรียนรูเพื่อการออกแบบบทเรียนหนังสืออิเล็กทรอนิกส 

   ผูที่ออกแบบควรมีพื้นฐานความรูดานหลักการและทฤษฎีที่เกีย่วของ การนําหลักการและ

ทฤษฏีมาใชเพื่อการออกแบบจะเปนประโยชนตอลักษณะของนักเรียนเปนอยางยิง่    เชน  ทฤษฎี

พฤติกรรมนยิม ( Behavioral  theories)  และทฤษฎีปญญานิยม  (  Cognitive  theories)  ซึ่ง

นํามาประยกุตใชเพื่อการเรยีนการสอน 
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  ทฤษฏีการเรียนรูรังสรรคนิยม ( Constructivism ) 

  มีหลกัการสําคัญวา  ในการเรียนรูนกัเรียนจะตองเปนผูกระทํา  และสรางความรู มี

รากฐานมาจาก  2  แหลง  คือ  จากทฤษฏขีองพีอาเจต  และวิก็อทสกี้    จงึแบงออกเปน  2  ทฤษฏี  

คือ 

1. Cognitive  Constructivism  หมายถงึ  ทฤษฏีการเรียนรูพทุธิปญญานิยม  ที่ม ี

รากฐานมาจากทฤษฏีพัฒนาการของพีอาเจต  ทฤษฏนีีถ้ือวาผูเขยีนเปนผูกระทํา  และเปนผูสราง

ความรูความเขาใจเอง  ปฏิสัมพันธทางสงัคม  ปฏิสัมพนัธทางสังคมมีบทบาทในการกอใหเกิด 

ความไมสมดุลทางพทุธิปญญา  เปนเหตุใหนกัเรียนปรับความเขาใจเดิมที่มีอยูใหเขากับขอมูล

ขาวสารใหมจนกระทั่งเกิดความสมดุลทางพทุธิปญญา  หรือเกิดความรูใหมข้ึน 

2. Social  Constructivism  เปนทฤษฏีที่มพีืน้ฐานมาจากทฤษฏพีัฒนาการของวกิ็อทสกี้   

ซึ่งถือวา  นกัเรียนสรางความรูดวยการปฏสัิมพันธทางสงัคมกับผูอ่ืน  ในขณะทีน่ักเรยีนมีสวนรวม

ในกิจกรรมหรืองาน ปฏิสัมพันธทางสงัคมทําใหนกัเรียนสรางความรูดวยการเปลี่ยนแปลงความ

เขาใจเดิมใหถกูตอง 

   แมวาทั้ง  2  ทฤษฏีจะมีความแตกตางในเรื่องอธิบายวานักเรียนสรางความรูอยางไร 

 ทุกคนตางก็เห็นรวมกนัในคุณลักษณะของ  Constructivism  คือ 

1. นักเรียนสรางความเขาใจในสิ่งที่เรียนรูดวยตนเอง 
2. การเรียนรูส่ิงใหมข้ึนกับความรูเดิมและความเขาใจที่มีอยูในปจจุบนั 

3. การมีปฏิสัมพนัธทางสังคมมีความสาํคัญตอการเรียนรู 
4. การจัดสิ่งแวดลอม   กิจกรรมที่คลายคลึงกันกับชีวิตจริง  ทาํใหนักเรียนเกิด

การเรียนรูอยางมีความหมาย 

 บรุนเนอรไดเห็นดวยกับพีอาเจต   โดยบรนุเนอรไดใหหลักการเกีย่วกบัการสอน  คอื 

1. เนนความสาํคญัของนักเรียน  ถือวานกัเรยีนควบคุมกิจกรรมการเรียนรูของ 

ตนเองได  และเปนผูจะริเร่ิมหรือลงมือกระทํา 

2.  ในการสอนควรจะเริ่มจากประสบการณที่นักเรียนคุนเคยหรือประสบการณ 

ที่ใกลตัวไปหาประสบการณที่ไกลตัว  เพื่อใหนักเรียนจะไดมีความเขาใจ 

 
 ทฤษฎีปญญานิยม 

 ออสุเบล (Ausubel) นักจิตวทิยาแนวปญญานิยมไดใหความสาํคัญเกี่ยวกับโครงสรางทาง

ปญญาที่เกีย่วของกับการรับรูของมนุษย  และไดแบงการรับรูออกเปน  4  ประเภท  คือ 

1. การเรียนรูโดยเรียนรูอยางมคีวามหมาย 
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2. การเรียนรูโดยการทองจํา 

3. การเรียนรูโดยการคนพบอยางมีความหมาย 

4. การเรียนรูโดยการคนพบแบบทองจาํ 

โดยสรุปไดใหหลักการในการสอนความคดิรวบยอด  โดยเริ่มจากความคิดรวบยอดที่

เฉพาะและงายกอน    โดยสามารถนําแนวคิดและทฤษฎปีญญานิยมมาใชในการออกแบบไดดังนี ้

1. ใชเทคนิคเพื่อสรางความสนใจแกนักเรียนกอนเริ่มเรียน  โดยการผสมผสานขอมูลแล 

การออกแบบ  หวัเรื่อง ที่เราความสนใจ 

2. ควรสรางความนาสนใจในการศึกษาบทเรียนอยางตอเนื่อง  ดวยวธิีการและรูปแบบ 

ที่แตกตางกันออกไป 

3. ควรสรางความนาสนใจในการศึกษาบทเรียนอยางตอเนื่อง  ดวยวธิีการและรูปแบบ 

ที่แตกตางกันออกไป 

4.  การใชภาพและกราฟกประกอบการสอน  ควรตองคาํนงึถงึความสอดคลองกับเนือ้หา 

5.  คํานงึความแตกตางของนักเรียนในแงของการเลือกเนื้อหาการเรียนการเลือกกิจกรรม 

การเรียน  การใชภาษา  การใชกราฟกประกอบบทเรียน 

 
 ทฤษฏีพฤตกิรรมนยิม 
     สกินเนอร (Skinner) ชาวเมริกนันาํทฤษฎีดานจิตวทิยามาประยุกตใชเพื่อการเรยีน 

การสอน  ซึ่งสกินเนอรเชื่อวา  จะเปนการชวยครูไดมาก  และทําใหนกัเรียนทกุคนเรียนรูตาม

วัตถุประสงคทีต่ั้งไว  สกินเนอรกลาวถงึ  การใหแรงเสริม    ควรเลือกวาจะใชแรงเสรมิอะไร  และ

ควรคํานึงถึงความเหมาะสมกับนักเรียนแตละคน 

  จากการวิจยัเกี่ยวกับการใชแรงเสริม  พบวา  ครูอาจใชแรงเสริม  3  ประเภท  คือ 

1. การใหความสนใจและคําชม 

2. การอนุญาตใหนกัเรียนประกอบกิจกรรมที่นกัเรียนชอบหรือตองการ 
3. การใหรางวัลเปนของ  เชน  ของเลน หรือนม   เปนตน   

             สกนิเนอร  (Skinner)  ไดนําไปพฒันาเปนรูปแบบโปรแกรมในการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในปจจุบนั    ซึง่มหีลักการสรางและนาํไปใชในการเรยีนการสอน  

ดังตอไปนี้ 

             1.  แบงบทเรยีนออกเปนสวนยอย  เปนขั้น ๆ ซึง่เรียกวา  เฟรม  ประกอบดวย  

ความคิดรวบยอด  ที่ตองการใหนกัเรียนรูทีละอยางเพื่อใหแนใจวานกัเรียนตอบโตและจําได 

             2.  การจัดกรอบ  จะตองจัดตามลําดับจากงายไปยาก  
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             3.  นกัเรียนจะตองใหคําตอบทกุกรอบ  ตามลาํดับเฟรมโดยไมขามขั้น 

             4.  ทกุครั้งทีน่ักเรียนใหคําตอบจะไดผลยอนกลับทําใหทราบทันทีวาคําตอบถูก 

หรือผิด  ซึง่เปนการเสริมแรงบวกทําใหนักเรียนมีกาํลังใจในการเรียนรู 

  จากหลักการและแนวคิดดังกลาวจงึไดผสมผสานทัง้  3  ทฤษฏีเพื่อสรางแรงจงูใจ

และเพิ่มประสทิิภาพการเรียนรู 
7. การหาประสิทธภิาพสือ่ 
  การหาประสทิธิภาพ หนงัสอือิเล็กทรอนกิส เร่ือง วัดชลธาราสงิเห (วดัพิทักษแผนดนิไทย)

คร้ังนี้ใชเกณฑมาตรฐาน  80/80 

  80   ตวัแรก  หมายถงึ  คาเฉลี่ยของคะแนนของนักเรียนทัง้กลุมที่ไดจากการทาํกิจกรรม

ระหวางเรียน  ไดคะแนนเฉลีย่อยางนอยรอยละ  80 

  80   ตวัหลงั  หมายถงึ  คาเฉลี่ยของคะแนนจากการทดสอบหลังการเรียนของนกัเรียน 

ทุกคน  แลวนาํมาหาคาเฉลีย่คิดเปนรอยละ  80   เมื่อไดคาตัวเลขทัง้สองแลว  นาํไปเปรียบเทยีบ

กับเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว 

 

 สูตรในการหาประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนกิส  คือ 

    

 สูตร  E1   =    
A

N
x 100×

Σ

 

   

   E1   =  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

   XΣ   =   คะแนนของแบบฝกหดั 

      A  =   คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 

      N  =   จํานวนนกัเรียน 
 

สูตร  E2   =    
B

N
x 100×

Σ

 

 

  E2  =  ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

   XΣ   =   คะแนนของผลลัพธหลังเรียน 

               A  =   คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลังเรียน 
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    N  =   จาํนวนนักเรียน 

 
8.  งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
 งานวจิัยในประเทศ 
 เสาวลักษณ  ญาณสมบัติ (2545) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาหนังสอือิเลกทรอนิคส 

เร่ือง “นวัตกรรมการสอนทีย่ึดนักเรียนเปนสําคัญ” วัตถปุระสงคการวจิัยเพื่อพัฒนาและหา

ประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนิคสเร่ือง “นวัตกรรมการสอนที่ยึดนักเรียนเปนสาํคัญ” 

ผลการวิจยัพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังใชบทเรียนสูงกวากอนใชบทเรียนอยางมีนยัสําคัญ

ทางสถิติ    

          สุภาภรณ  สิปปเวสม  (2545)  ไดทําการวจิัยเรื่อง  ประสิทธิภาพของหนงัสือ

อิเล็กทรอนกิสเร่ืองการสรางหนงัสืออิเล็กทรอนิกสที่เขยีนจากโปรแกรม  Adobe  Acrobat การวิจัย

นี้มีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาและหาประสทิธิภาพหนังสอือิเล็กทรอนกิส  เร่ือง  การสรางหนงัสือ

อิเล็กทรอนกิสที่เขียนจากโปรแกรม Adobe  Acrobat  เกณฑประสิทธภิาพของหนงัสือ

อิเล็กทรอนกิสพิจารณาจากผลสัมฤทธิ์กอนและหลงัเรียนของนกัเรียนซึ่งแตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ  และคะแนนเฉลี่ยขอผลการปฏิบัติงานการสรางหนังสืออิเลก็ทรอนิกส  

ประชากรเปนครู  ผูสอนในโรงเรียนชลบุรี  “ สุขบท ” อําเภอเมือง  จังหวัดชลบุรี  จํานวน  200  คน  

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัครั้งนี ้ คือ  ครูผูสอนในโรงเรียนชลบุรี  “ สุขบท ” อําเภอเมือง  จังหวดั

ชลบุรี  ซึ่งไดมาโดยวธิีสุมแบบเจาะจง  จํานวน  45  คน  ที่มพีื้นความรูและทักษะการใช

คอมพิวเตอรเบื้องตน  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยมีแบบทดสอบคูขนานวัดผลสัมฤทธิก์อนเรียนและ

หลังเรียน  ซึ่งมีคา  ความเชือ่มั่นเทากับ  .71  หนังสืออิเล็กทรอนกิสเร่ือง  การสรางหนงัสือ

อิเล็กทรอนกิสที่เขียนจากโปรแกรม  Adobe  Acrobat และแบบประเมนิผลงานการสรางหนงัสือ

อิเล็กทรอนกิส  ดําเนนิการวจิัยโดยใหกลุมตัวอยางทาํแบบทดสอบกอนเรียน  แลวเรียนรูจาก

หนงัสืออิเล็กทรอนิกส  จากนั้น  ใหทาํแบบทดสอบหลงัเรียน  วิเคราะหขอมูลใชคารอยละ  คาเฉลีย่  

และ  t-test   ผลการวิจยัพบวา  หนงัสืออิเล็กทรอนกิสมีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด  โดย

นักเรยีนมีผลสัมฤทธิ์หลงัเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  และคะแนน

เฉล่ียของผลการปฏิบัติงานการสรางหนังสืออิเล็กทรอนกิสสูงกวาเกณฑทีก่ําหนดไว 

       นวอร   แจมขํา  (2547)  ไดทําการวิจยัเรือ่ง  การพฒันาหนังสืออิเลก็ทรอนิกสแบบ

โปรแกรมเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ  สําหรบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 1  การวิจยัครั้งนี้มี

วัตถุประสงคเพื่อ 1. พัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนิกสแบบโปรแกรมเรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศ  2. หา

ประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบโปรแกรม  ตามเกณฑ  80/80  3.  เปรียบเทยีบ
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทีเ่รียนจากหนังสืออิเล็กทรอนกิสแบบโปรแกรมระหวางกอน

เรียนและหลังเรียน  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย  เปนนกัเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที ่1 โรงเรียน

มัธยมดานสาํโรง  จํานวน 40 คน  ที่ศึกษาวชิาคอมพวิเตอรในภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา  2546  

โดยทาํการทดสอบกอนเรียน  และใหกลุมตัวอยางเรียนจากหนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบโปรแกรมที่

ผูวิจัยผลิตขึ้นพรอมทัง้ทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน  จากนั้นทดสอบหลงัเรียน  ทําการวิเคราะห

ขอมูลดวยคารอยละ  คาเฉลีย่  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และคาท ี ผลการวิจัยพบวา  ประสิทธิภาพ

ของหนงัสืออิเล็กทรอนกิสแบบโปรแกรมเรื่องเทคโนโลยสีารสนเทศ  มคีาเทากับ  81.38/80.63  สูง

กวาเกณฑที่กาํหนดไว  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงกวากอนเรียน  มีความแตกตาง

กนัอยางมีนยัสําคัญทางสถติิที่ระดับ .01   

  อัครเดช  ศรีมณีพันธ  (2547)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  การพัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนกิส

รูปแบบสื่อประสม  เพื่อการอบรม  เร่ือง  การใชส่ือการสอน  สําหรับบุคลากรมหาวิทยาลัยธุรกิจ

บัณฑิตย  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อ  1)  พัฒนาหนังสืออิเลก็ทรอนิกส  รูปแบบสื่อประสม

เพื่อการฝกอบรม  เร่ือง  การใชส่ือการสอน  สําหรับบุคลากรมหาวทิยาลัยธุรกิจบัณฑติย  2)  หา

ประสิทธิภาพของหนงัสืออิเล็กทรอนกิส  รูปแบบสื่อประสม  ตามเกณฑ  80/80    เปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลงัเรียน  จากหนังสอือิเล็กทรอนกิส  รูปแบบสื่อประสม  กลุม

ตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี ้ คือบุคลากรที่มาจากคณะหรือหนวยงานภายในของมหาวิทยาลยั

ธุรกิจบัณฑิตย  คัดเลือกมาโดยวิธีการสุมแบบเฉพาะเจาะจง  (Purposive  Sampling)  จํานวน  30  

คน  เครื่องมือที่ใชในการวิจยัครั้งนี ้ คือ  หนังสืออิเลก็ทรอนิกส  รูปแบบสื่อประสมเพื่อการอบรม  

เร่ือง  การใชส่ือการสอน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน  วิเคราะหขอมลูโดยใชสถิติ

คา  รอยละ  คาเฉลี่ย  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  และคา t-test  ผลการวิจยัพบวา  การพัฒนาหนงัสือ

อิเล็กทรอนกิสรูปแบบส่ือประสมเพื่อการอบรม  เร่ือง  การใชส่ือการสอน  มีประสิทธิภาพ  81.78 / 

82.17  และ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวาผลการทดสอบกอนเรียน  อยางมีนยัสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05 

 ณัฏญาภรณ  ออนตา และคณะ (2549) ไดพัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนกิสกลุมสาระการ

เรียนรูสังคมศกึษา ศาสนา และวัฒนธรรม เร่ืองเรือนแพ ชวงชัน้ที ่3 ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ผล

การศึกษาพบวา ประสิทธิภาพของแหลงเรียนรูในรูปแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส เร่ืองเรือนแพ 

จังหวัดพิษณุโลก มีประสิทธภิาพ 83.29/81.33 (โรงเรียนสาธิตวิทยาลัยสงฆพุทธชนิราช) และ 

82.42/80.67 (โรงเรียนบานเขาสมอแคลง) ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไวคือ 80/80 และความคิดเหน็

ของนักเรียนดานกจิกรรมในแหลงเรียนรูในรูปแบบหนังสืออิเล็กทรอนกิส อยูในระดับดี 
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 ทิพยมณฑา  สดชื่น (2547) ไดพัฒนาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส เร่ืองการถายภาพเบื้องตน 

ผลการวิจยัพบวา 1. หนงัสอือิเล็กทรอนกิสเร่ืองถายภาพเบื้องตนมีประสิทธิภาพ 87.50/83.44 สูง

กวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 2.ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักศึกษาหลังจากที่เรียนดวยหนังสือ

อิเล็กทรอนกิสสูงกวากอนเรยีนอยางมีนยัสําคัญทางสถติิที่ระดับ .01 

  
งานวจิัยตางประเทศ 
Bay R.Morrison (1996) ไดทําการวิจยัเรือ่ง Communicability of the Emotional 

Connotation of Type  โดยมีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาตวัหนังสือที่มีตอความรูสึกของนกัเรียน

ผลการวิจยัพบวา ตวัอักษรแบบ Bold สามารถสื่อความหมายที่ตองการเนนขอความไดมากกวา

ตัวอักษรแบบ Regular 

Chen and other (1996) ทาํการศึกษาถงึขนาดตัวอักษรที่มีประสิทธภิาพสูงสุดตอการ

เรียนในสภาพแวดลอมที่ใชไฮเปอรเท็กซ โดยศึกษากับนกัศึกษาระดับปริญญาตรีและปริญญาที่

เรียนคอมพวิเตอรเบื้องตน จํานวน 163 คน โดยแบงออกเปน 4 กลุม ซึ่งแตละกลุมจะใชตัวอักษรที่

แตกตางกนั แลวทาํการศึกษาถงึผลความเขาใจในการอาน ความพงึพอใจ ความชอบและระยะหาง

จากหนาจอ ผลการศึกษาพบวากลุมตัวอยางพงึพอใจขนาดตัวอกัษร 14 และ 16 point และกลุม

ตัวอยางชอบตัวอักษร ขนาด 16 point มากที่สุด 

R. Scott Grabinger (1993) ไดทําการวิจยัการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรซึ่งมี

วัตถุประสงคเพื่อใหผูดูพิจารณาตัดสินเกีย่วกับความสนใจในการอานและความสามารถในการ

เรียนรูของหนาจอ 2 รูปแบบ คือ หนาจอที่เปนเพยีงรูปแบบ และหนาจอที่นาํมาจากโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชในการเรียนการสอน หรือหนาจอที่นาํมาจากการเรียนการสอนแบบ

ออนไลน ผลการวิจัยพบวา รูปแบบหนาจอที่นกัเรียนสามารถอานและเรียนรูไดดีคือ รูปแบบหนาจอ 

ที่มีลักษณะการแสดงหัวเรื่อง มกีารใชยอหนาเพื่อบงบอกหรือเปนสญัลักษณแสดงความแตกตาง

ของเนื้อหา ชองวางระหวางบรรทัด Single มีการใชรูปประกอบ และควรแบงหนาจอออกเปน 2 

สวน 

สรุปไดวาจากงานวิจยัของไทยและของตางประเทศที่กลาวมาขางตน สามารถใชเปน

แนวทางในการสรางหนังสืออิเล็กทรอนกิส เร่ือง วัดชลธาราสิงเห (วัดพทิักษแผนดินไทย) ไดคือ  

การใชสี  ขนาดตัวอักษร พืน้หลัง รวมทั้งการใชบทเรียนหนงัสืออิเล็กทรอนิกสใหมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ 80/80  
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