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  The purposes of this study  were to develop the computer instruction on principles 
of visual arts in painting for the third level students and to develop its efficiency based on 
the 85 / 85 standard criteria. 
  The samples used in this study were 48 students from the third level education 
(Matthayom Suksa 1) in the second semester of academic year 2010 from Tessabhan 4 
School ( Watbumroongthum), Saraburi Province. The samples  were selected by using 
multistage random sampling. The  instruments used in this study included a computer 
instruction, an achievement test, and a quality  evaluation form of computer instructions 
approved by content and educational technology experts. The data were analyzed by using 
percentage and mean. 
  The research results revealed that the quality of the computer instruction on 
Principles of Visual Arts in Painting for the Third Level Students as evaluated by content 
and educational technology experts was at a very good level. The efficiency of the computer 
multimedia instruction was  86.25 / 87.91.  
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 สารนิพนธ์ฉบับน้ีส าเร็จได้ด้วยดี  เป็นเพราะผู้วิจัยได้รับความกรุณาอย่างยิ่งจาก  
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อลิศรา เจริญวานิช กรรมการสอบสารนิพนธ์ ที่ได้กรุณาให้ค าปรึกษาแนะน า และตรวจแก้ข้อบกพร่อง
ต่างๆจนแล้วเสร็จ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณอย่างสูงมา ณ โอกาสน้ี 
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ประสิทธิ์ ที่ให้ความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพในด้านเน้ือหา  เรื่องหลักการสร้างสรรค์
งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม  รวมท้ังให้ค าแนะน าอันเป็นประโยชน์ต่อการน าไปปรับปรุงแก้ไข จน
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การวิเคราะห์ข้อมูล 
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เป็นประโยชน์อย่างยิ่งในการวิจัยครั้งนี้ 

ท้ายสุดขอขอบพระคุณบิดา มารดา  ตลอดจนผู้มีพระคุณทุกท่าน  คุณศศิธร  พุทธคาวี ที่คอย
เป็นก าลังใจเสมอๆ  และเพื่อนๆทุกคนที่คอยช่วยเหลือ ให้ค าแนะน าและเป็นก าลังใจที่ดีตลอดระยะเวลา
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คุณค่าของสารนิพนธ์ฉบับน้ี ขอมอบแด่พระคุณบิดา มารดา บุพการี ครูอาจารย์ และผู้มีพระคุณทุก
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ภูมิหลัง 
  ประเทศชาติจะเจริญก้าวหน้าได้นั้น  ปัจจัยหน่ึงที่มีความส าคัญมาก คือ การศึกษา เพราะ 
การศึกษาเป็นปัจจัยท่ีใช้ในการเตรียมความพร้อม  ปรับปรุง  และพัฒนาคน  ซึ่งเป็นองค์ประกอบ
หลักในการพัฒนาชาติให้มีความสมบูรณ์พร้อมไปด้วย ความรู้ความสามารถ  คุณธรรมและจริยธรรม 
แต่ปัญหาท่ีพบมากในด้านผลผลิตทางการศึกษา  ซึ่งครอบคลุมถึงคุณลักษณะของผู้ที่ส าเร็จ
การศึกษาในระดับต่างๆนั้น  คือผลผลิตที่ขาดคุณภาพ กล่าวคือ ผู้ที่ส าเร็จการศึกษามักจะไม่มี
ความรู้ความสามารถเท่าที่ควร  หรือเมื่อจบการศึกษาแล้วๆไม่สามารถน าความรู้ท่ีได้มาใช้ประโยชน์  
ในการแก้ปัญหา  พัฒนาตนเองและพัฒนาสังคมให้เจริญรุ่งเรืองได้  ดังนั้นสิ่งที่ควรเอาใจใส่ เพื่อ
หาทางปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้น คือ ปัญหาการด้อยคุณภาพของผู้ส าเร็จการศึกษาในระดับต่างๆ และ
ระบบต่างๆ  ซึ่งพบว่า  สาเหตุส าคัญประการหนึ่ง  คือ การขาดความม่ันใจในตัวเอง  ขาดความกล้า
และการนับถือตนเองของนักเรียน  สาเหตุหนึ่งมาจากการสอนของครูผู้สอนท่ียังด าเนินการสอนด้วย
วิธีการเดิม  ยึดตัวครูเป็นศูนย์กลางในการถ่ายทอดความรู้  จึงมักจะสอนด้วยวิธีการบรรยายให้ได้
เนื้อหามากๆ  นักเรียนท าได้เพียงฟัง  ท่องจ า  และคอยรับความรู้ท่ีครูมอบให้เท่านั้น  แต่ปัจจุบัน
การศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  พุทธศักราช  2542  ได้เน้นการปฏิรูปการเรียนรู้  
โดยยึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง  ซึ่งยึดหลักว่า  นักเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนา
ตนเองได้  ซึ่งหมายถึง  ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ให้ค านึงถึงประโยชน์สูงสุดของนักเรียน  โดย
ให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ให้มากที่สุด   จากประสบการณ์จริง   ได้คิดเองปฏิบัติเอง
และมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลหรือแหล่งการเรียนรู้ที่หลากหลาย  จนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วย
ตนเองและน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้  โดยครูผู้สอนเป็นเพียงผู้วางแผนร่วมกับ
นักเรียน  จัดบรรยากาศในช้ันเรียนให้เอื้อต่อการเรียนรู้  คอยกระตุ้น  ท้าทาย   ให้ก าลังใจช่วย
แก้ปัญหาและช้ีแนะแนวทางการเเสวงหาความรู้ท่ีถูกต้อง  ให้แก่นักเรียนเป็นรายบุคคล (สถาบัน
บัณฑิตพัฒนศิลป์  กรมศิลปากร 2544: 65)   ซึ่งหลักการดังกล่าวข้างต้น  มีความส าคัญและ
สอดคล้องอย่างมากในการจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนศิลปะ  ซึ่งสามารถส่งเสริมให้
นักเรียนมีความเชื่อม่ันในตนเอง  กล้าคิด  กล้าท า  กล้าแสดงออก  โดยใช้จินตนาการและความคิด
สร้างสรรค์  มีสุนทรียภาพบนพื้นฐานของการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นหลัก 

บุคคลแรกที่ยอมรับว่า  ศิลปะเป็นวิชาที่ช่วยเสริมสร้างสติปัญญา  คือ  จอห์น  ดิวอี้   เขา
เชื่อว่าศิลปะมีขั้นตอนของการท างานหลายขบวนการ  หลายกลวิธี  ผู้ที่จะประสบความส าเร็จในการ
ท างานได้  จะต้องได้รับการฝึกฝนจนช านาญ  และมีความสามารถเฉพาะ  รวมท้ังมีความคิด
สร้างสรรค์ที่เป็นอิสระรู้จักการแก้ปัญหา  และใช้ความคิด  และความสามารถอย่างฉลาดจึงจะประสบ
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ความส าเร็จตามจุดมุ่งหมายท่ีได้วางเอาไว้  นอกจากนั้น  จอห์น  ดิวอี้  ยังได้แสดงความเห็นว่า  
ประสบการณ์ท่ีได้รับจากการสร้างสรรค์งานศิลปะที่มีคุณค่าทางความงามนั้น  ย่อมจะช่วยส่งเสริมให้
ทั้งผู้สร้างและผู้พบเห็นเกิดปัญญาและความคิดสร้างสรรค์ด้วย  เช่น  การประกวดวาดภาพของ
นักเรียนในวัยต่างๆ  การส่งเสริมการเรียนรู้ทางศิลปะให้แก่เด็กจะช่วยเสริมสร้างประสบการณ์ตรง  
โดยให้นักเรียนมีโอกาสสัมผัสกับสิ่งที่ตนเองสร้างสรรค์ขึ้น  ได้ใช้ความสามารถทั้งทางมือ  ทางตา
และทางด้านความคิด  ให้มีความสอดคล้องสัมพันธ์กัน  และในท่ีสุดก็จะเกิดมโนทัศน์ทางศิลปะ  
นักเรียนจะเกิดการเรียนรู้และพัฒนาตามขบวนการและกลวิธีของการท างาน  รู้จักแก้ปัญหาในการ
ออกแบบ  เพื่อให้เกิดความงดงาม  น่าสนใจในผลงานนั้น  ๆ ความส าเร็จในการท างานและสามารถ
ช่วยให้เกิดความเชื่อม่ัน  มีทัศนคติที่ดี  และมีแนวความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะของตนเอง  (เกสร  
ธิตะจาร.ีม.ป.ป.: 1-2)   

 ศิลปะสามารถแก้ปัญหาให้แก่นักเรียนได้  ไม่ว่าจะเป็นทางด้านร่างกาย  อารมณ์  จิตใจ  
สังคมหรือสติปัญญา  นอกจากนี้การท างานทางด้านศิลปะยังฝึกให้นักเรียนรู้จักแก้ปัญหาด้วยตนเอง
รู้จักวางแผนงานมีการพัฒนาการท างานด้วยตนเองตลอดจนการท างานกลุ่ม  (สันติ  คุณประเสริฐ  
และสมใจ  สิทธิชัย. 2535: 35) 
 ส าหรับการเรียนการสอนศิลปะให้แก่นักเรียนน้ัน  ไคลฟ์ เบล  (นักปรัชญา)  กล่าวว่าถ้าจะ
มองศิลปะชิ้นใดก็ตาม  ผู้มองจะต้องตัดความคิดและตัดขาดจากโลกภายนอกให้หมด  แล้ว
ปลดปล่อยอารมณ์เข้าสู่โลกของศิลปะ  ดื่มด่ า  ซาบซ้ึงในการรู้ถึงโครงสร้างภายในท่ีประกอบขึ้นจาก  
เส้น  สี  น้ าหนัก  ความเข้ม  หรือการจัดองค์ประกอบ  โดยไม่ค านึงถึงเนื้อหาหรือเรื่องราวใด  ๆ ทั้ง
ไม่ค านึงถึงความหมาย  ความเหมือน  กาลเวลา  ไม่มีค าว่าเก่าหรือใหม่และไม่มีการตั้งค าถามถึง
ความเป็นมาหรือประวัติศาสตร์  หรือศิลปินเป็นผู้สร้างผลงาน  เบลเชื่อว่า  ศิลปินมีความสามารถ
พิเศษต่างจากคนธรรมดาสามัญ  ก็ตรงท่ีเขาสามารถมองเห็นรูปทรงที่ลงตัวและมีความสมบูรณ์ใน
ตัวของมันเอง (significant form) ความส าคัญของผลงานจะไม่ค านึงถึงความเหมือนจริง  ความ
ถูกต้อง  เนื้อหาของภาพ  หรือความรู้สึกของภาพ  แต่จะค านึงถึงการจัดวางเส้น  รูปทรง  น้ าหนัก  
ความเข้ม  สี  และองค์ประกอบอื่น ๆ ที่ประสานสัมพันธ์กันอย่างลงตัว  และสมบูรณ์แบบตาม
วิถีทางของศิลปะนั่นเอง  (สันติ  คุณประเสริฐ และสมใจ  สิทธิชัย.2535: 98-99) 
 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนศิลปศึกษาตามแนวความคิดของ  ไคลฟ์  เบล  มี
แนวทางในการก าหนดกิจกรรมดังนี้ 

1. กิจกรรมศิลปะในขั้นแรก  ควรก าหนดให้เด็กได้เรียนรู้ข้อมูลหรือหลักการทางศิลปะ ที่จะ
น ามาใช้สร้างสรรค์งานศิลปะ เป็นการปูพื้นฐานความเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับศิลปะ 

2. กิจกรรมขั้นต่อไปเป็นการก าหนดหัวข้อเนื้อหา  ให้นักเรียนทดลองปฏิบัติ  โดยใช้
หลักการทางศิลปะได้อย่างอิสระ 
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นักเรียนท่ีไม่เข้าใจหลักของศิลปะอย่างเพียงพอ  ก็จะไม่เห็นคุณค่าทางศิลปะ และอาจจะไม่
ตั้งใจเรียนและไม่ตั้งใจที่จะสร้างสรรค์งานให้มีคุณค่า  ผลที่อาจตามมาคือไม่บรรลุวัตถุประสงค์ที่วาง
ไว้  (สันติ  คุณประเสริฐ  และสมใจ  สิทธิชัย. 2535: 100-101)  

 แต่เนื่องจากการเรียนการสอนศิลปะ  ที่มีเนื้อหาค่อนข้างตายตัวแต่เข้าใจและน าไปปฏิบัติ
ได้ยาก  จึงท าให้ไม่น่าสนใจ  บางครั้งก็ท าให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่าย  ไม่สนใจในบทเรียน  
ประกอบกับนักเรียนแต่ละคนจะมีความสนใจในด้านศิลปะแตกต่างกัน  บางคนที่มีความชอบ  มี
ความสนใจมากก็จะมีความตั้งใจ  สามารถรับรู้ได้รวดเร็ว  แต่คนที่ไม่ชอบศิลปะนักก็รับรู้ได้น้อยกว่า
หรือการที่เด็กมีประสบการณ์ในการเรียนการสอนศิลปะที่แตกต่างกัน  ท าให้รับรู้ได้แตกต่างกัน   
 ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีแห่งยุคของข้อมูลข่าวสารในปัจจุบัน เป็นปัจจัยท่ีส าคัญใน
การผลักดันให้โลกอยู่ในสภาวะไร้พรมแดน  คอมพิวเตอร์จึงเป็นอุปกรณ์ที่มีบทบาทส าคัญใน
ชีวิตประจ าวัน  ซึ่งได้มีการน าคอมพิวเตอร์มาประยุกต์ใช้ในงานด้านต่างๆมากมาย แม้กระทั่งงาน
ด้านการศึกษา  ไม่ว่าจะเป็น  การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนในลักษณะเป็น
สื่อ ถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียน  ค าสอนไปสู่นักเรียนที่เรียกว่า  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer  
Assisted  Instruction) เนื่องจากคอมพิวเตอร์เป็นเทคโนโลยีชั้นสูงที่สามารถใช้เป็นตัวกลางในการ
สื่อสารระหว่างนักเรียนกับผู้สอนได้อย่างมีระบบ  โดยเฉพาะในเร่ืองการให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ได้
ด้วยตนเอง  และเนื่องจากคอมพิวเตอร์เป็นสื่อกลางที่ช่วยให้การเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธ์ได้ใน
ระหว่างเรียน  ระหว่างนักเรียนกับคอมพิวเตอร์  เช่นเดียวกับการเรียนการสอนระหว่างครูกับ
นักเรียนในห้องเรียนปกติ (กิดานันท์   มลิทอง.2540: 10)   ในการพัฒนาเทคโนโลยีด้าน
คอมพิวเตอร์ในระยะหลัง  ได้มีการพัฒนารูปแบบในการน าเสนอ  ในส่วนของตัวอักษร  กราฟิก   
ภาพเคลื่อนไหว  เสียงและลักษณะการผสมผสานระหว่างสื่ออื่นๆ รวมกันในลักษณะสื่อประสม  ซึ่ง
เรียกว่า  “คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย” ในวงการศึกษาในขณะน้ี คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เป็นสื่อการ
เรียนการสอนที่มีส่วนช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของการสอนแบบบรรยายได้ดี  สามารถน าเนื้อหาเสนอ
ผ่านคอมพิวเตอร์ได้  ช่วยเพิ่มความแปลกใหม่และบรรยากาศในการเรียนรู้ได้ดี  สามารถดึงดูด 
กระตุ้นความสนใจของนักเรียนให้เกิดการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์  พร้อมทั้งการให้ผลย้อนกลับ 
(Feedback) อย่างสม่ าเสมอกับเนื้อหากิจกรรมต่างๆของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่เกี่ยวเนื่องกับการ
เรียน  นอกจากนี้ยังเป็นสื่อที่ช่วยตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียนได้เป็นอย่างดี  
รวมท้ังสามารถประเมินและตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนได้ตลอด  ขณะเดียวกันนักเรียน
สามารถน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ไปใช้ในการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยไม่มีข้อจ ากัดทางด้าน
เวลาและสถานที่ในการศึกษา (ถนอมพร   เลาหจรัสแสง(ตันพิพัฒน์ ).2541: 3 – 7) 
   จากคุณสมบัติที่มีความเหมาะสมของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียซึ่งเป็นโปรแกรมที่น าเสนอ
บทเรียนที่มีการผสมผสานระหว่างสื่อด้านต่างๆ ในลักษณะสื่อประสม ทั้งภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  
อักษร  และเสียงประกอบ  มีลักษณะเป็นบทเรียนเพื่อการสอน  (Tutorial  instruction ) และจาก
สภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ  สาระทัศนศิลป์   ดังที่กล่าวมา
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ข้างต้น  ผู้วิจัยจึงมีความเห็นว่า  คอมพิวเตอร์น่าจะเป็นสื่อกลางที่มีความเหมาะสมส าหรับน ามาใช้
ในการพัฒนาเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์  เรื่องการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม  กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ศิลปะ ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 เพื่อใช้เป็นสื่อเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง  
เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง  โดยค านึงถึงหลักความแตกต่างระหว่าง
บุคคล  (Individual  difference ) เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์จะน าเสนอเนื้อหา  ค าถามและค าตอบ 
สามารถแสดงผลข้อมูลย้อนกลับแก่นักเรียนได้ทันที  เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างเรียน   ระหว่าง
นักเรียนกับบทเรียน  ซึ่งจะเอื้อให้การเรียนการสอนบรรลุจุดมุ่งหมายของหลักสูตร   
  จากเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น  ผู้วิจัยจึงจัดสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง หลักการ
สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์  ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  1  
เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน   เสริมสร้างความน่าสนใจใน
การเรียน ช่วยกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี ท าให้การจัดการเรียนการสอนบรรลุได้ตามวัตถุประสงค์ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย  
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม 
ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 
 
ความส าคัญของการวิจัย 
          1.   ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม ส าหรับ
นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 
             2.  เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ในเร่ืองอื่น และสาระการเรียนรู้อื่นๆต่อไป  

 
ขอบเขตของการวิจัย 
    ประชากร 
        ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
โรงเรียนเทศบาล 4 (วัดบ ารุงธรรม)  สังกัดเทศบาลเมืองสระบุรี  อ าเภอเมือง  จังหวัดสระบุรี   
ประจ าภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 2553  จ านวน  2  ห้อง  รวม  70  คน 
       
  กลุ่มตัวอย่าง 
     กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 
1  โรงเรียนเทศบาล 4 (วัดบ ารุงธรรม ) สังกัดเทศบาลเมืองสระบุรี  อ าเภอเมือง  จังหวัดสระบุรี  
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ประจ าภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 2553  ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multistage  
Random Sampling) จ านวนทั้งสิ้น  48  คน  เพื่อใช้ในการทดลองดังนี้ 

      การทดลองครั้งที่ 1  ใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน    3  คน 
                  การทดลองคร้ังท่ี 2  ใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน  15  คน 
                  การทดลองคร้ังท่ี 3  ใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน  30  คน 
 
  เน้ือหาวิชาที่ใช้ในการวิจัย 
    เนื้อหาที่ใช้ในการในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์  เป็นเน้ือหาวิชา ในกลุ่มสาระ
การเรียนรู้ศิลปะ สาระทัศนศิลป์ ระดับช่วงชั้นที่ 3 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2544  เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม  แบ่งเป็น 4  เรื่อง ดังนี้ 
       เรื่องที่ 1  ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับงานจิตรกรรม  

1.1 ประวัติความเป็นมาของงานจิตรกรรม 
1.2 ความหมายของจิตรกรรม 
1.3 รูปแบบและลักษณะของการปฏิบัติงานจิตรกรรม 
1.4 เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในงานจิตรกรรม 

       เรื่องที่ 2  หลักองค์ประกอบศิลป์เบื้องต้นส าหรับงานจิตรกรรม 
             2.1 ความหมายและความส าคัญขององค์ประกอบศิลป์ 

2.2 ส่วนประกอบที่ส าคัญในงานจิตรกรรม 
2.3 หลักของการจัดองค์ประกอบศิลป์ในงานจิตรกรรม 

       เรื่องที่ 3 หลักการสร้างสรรค์งานจิตรกรรมรูปแบบเหมือนจริง 
3.1 ความรู้ความเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับงานจิตรกรรมรูปแบบเหมือนจริง 
3.2 หลักการสร้างงานจิตรกรรมที่มีแสงเงา 
3.3 หลักการสร้างงานจิตรกรรมเหมือนจริง 

       เรื่องที่ 4 หลักการสร้างงานจิตรกรรมด้วยเทคนิคที่หลากหลาย 
4.1 หลักการวาดเส้น 
4.2 หลักการใช้ส ี

 นิยามศัพท์เฉพาะ 
    1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ หมายถึง บทเรียนที่น าเสนอด้วยคอมพิวเตอร์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  

เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม  ซึ่งนักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
บทเรียนคอมพิวเตอร์น้ีเป็นการน าเสนอข้อความภาพ และเสียงในรูปแบบต่างๆ ซึ่งได้บันทึกไว้ในรูปของ
ข้อมูล  น ามาแสดงผลแปลงกลับเป็นข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ผ่านทางจอภาพ และ
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ล าโพง ผสมผสานกัน รวมท้ังควบคุมผลของสื่อเหล่านั้นโดยโปรแกรมสั่งงาน และได้มีการออกแบบ
โปรแกรมในลักษณะบทเรียนเพื่อการเรียน โดยบทเรียนจะมีการน าเสนอเนื้อหา ค าถามและค าตอบ ซึ่ง
สามารถแสดงผลย้อนกลับให้แก่ผู้เรียนได้ทันที เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน  

    2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ หมายถึง การออกแบบและสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
เนื้อหาเรื่อง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์  ประเภทจิตรกรรม  ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 1  แล้วน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาประเมิน
คุณภาพ และน ามาปรับปรุงแก้ไข แล้วน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างตามขั้นตอนปรับปรุงจนบทเรียนมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
    3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ หมายถึง ผลการเรียนรูข้องนักเรียน จากการ
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์  เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์  ประเภทจิตรกรรม  แล้วมีผลการ
เรียนรู้เป็นไปตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 85 / 85 
       85   ตัวแรก หมายถึง ผลการเรียนรู้ที่ได้จากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน ของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ เฉลี่ยไม่ต่ ากว่าร้อยละ 85 
       85  ตัวหลัง หมายถึง ผลการเรียนรู้ที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ  
เรียน ของบทเรียนคอมพิวเตอร์  เฉลี่ยไม่ต่ ากว่าร้อยละ 85 

       4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรู้  ความจ าและความเข้าใจในเนื้อหา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม  ซึ่งวัดได้  จาก
คะแนนการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นและหาคุณภาพแล้ว 
 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 ในการวิจัยครั้งน้ี  ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  และได้น าเสนอตาม
หัวข้อดังต่อไปนี ้

1. เอกสารที่เกี่ยวกับหลักการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
3. เอกสารที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนรายบุคคล 

          4.   เอกสารที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตรการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
 
1.  เอกสารที่เกี่ยวกับหลักการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 
 บอร์กและกอลล์  (Borg  and  Gall. 1989: 771-779)  และพฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ์  (2537: 
79-80)  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (education research and development)  เป็นการ
พัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย (research based education development) เป็นกลยุทธ์ 
หรือวิธีการส าคัญวิธีการหน่ึงที่นิยมใช้ในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาโดยเน้นหลัก
เหตุผล และตรรกวิทยา  เป้าหมายหลักคือ  การใช้เป็นกระบวนการในการพัฒนาตรวจสอบคุณภาพ
ของผลิตภัณฑ์ทางการศึกษา (education  product)  อันหมายถึง ครุภัณฑ์ทางการศึกษา  ได้แก่  
หนังสือแบบเรียน  ฟิล์ม  สไลด์  เทปเสียง  เทปโทรทัศน์  คอมพิวเตอร์และโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
เป็นต้น 
 
 1.1 จุดประสงค์ในการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
    บุญสืบ  พันธุ์ดี  (2537: 79 -80)  กล่าวว่าการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัย
ทางการศึกษา  มีความแตกต่างกันดังน้ี 
       1.  เป้าประสงค์  (goal)  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุ่งพัฒนาและตรวจสอบ
คุณภาพของผลิตภัณฑ์ทางการศึกษา  ส่วนการวิจัยทางการศึกษามุ่งค้นคว้าหาความรู้ใหม่โดยการ
วิจัยพื้นฐาน  หรือมุ่งหาค าตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต์  แม้ว่าการวิจัยประยุกต์
ทางการศึกษาหลายโครงการก็มีการพัฒนาผลิตภัณฑ์ทางการศึกษา  เช่น  การวิจัยเปรียบเทียบ
ประสิทธิผลของวิธีสอนหรืออุปกรณ์การสอน  ผู้วิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑ์ทางการศึกษา
ส าหรับการสอนแต่ละแบบ  แต่ผลิตภัณฑ์เหล่านี้ใช้ได้ส าหรับการทดสอบสมมติฐานของงานวิจัยแต่
ละครั้งเท่านั้น  ไม่ได้พัฒนาไปสู่การใช้ส าหรับสถาบันการศึกษาทั่วไป  
       2.  การน าไปใช้  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  เป็นวิธีการหนึ่งในการลด
ช่องว่างระหว่างผลการวิจัยทางการศึกษากับการน าไปใช้จริงอย่างกว้างขวาง  กล่าวคือ  ผลการวิจัย
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ทางการศึกษาจ านวนมากถูกเก็บไว้โดยไม่ได้รับการพิจารณาน าไปใช้   การวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษาไม่ใช่สิ่งทดแทนการวิจัยทางการศึกษา  แต่เป็นเทคนิควิธีในการเพิ่มศักยภาพของการวิจัย
การศึกษาให้มีผลต่อการจัดการศึกษา  โดยเป็นตัวเชื่อมในการแปลงไปสู่ผลิตภัณฑ์ทางการศึกษาที่
ใช้ประโยชน์ได้จริงในสถาบันการศึกษาทั่วไป  ดังนั้นการใช้ กลยุทธ์การวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษาจึงเป็นการใช้ผลจากการวิจัยทาง
การศึกษาทั้งการวิจัยพื้นฐาน  และการวิจัยประยุกต์ให้เป็นประโยชน์มากยิ่งขึ้น  ซึ่งสามารถสรุป
ความสัมพันธ์และความแตกต่างได้ดังภาพประกอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
   ภาพประกอบ 1  ความสัมพันธ์และความแตกต่างระหว่างการวิจัยทางการศึกษากับการวิจัยและ    
          พฒันาทางการศกึษา 
 
 1.2 การด าเนินการวิจัยและพัฒนา 
     บอร์กและกอลล์  (Borg and Gall. 1989: 771-798)  กล่าวว่าการวิจัยและพัฒนา  มีการ
ด าเนินการเป็นข้ันตอนท่ีส าคัญ  11  ขั้นตอนดังน้ี 
       1.  ก าหนดผลิตภัณฑ์ที่จะพัฒนา  (product  selection)  การก าหนดผลิตภัณฑ์
ทางการศึกษาที่จะพัฒนาเป็นข้ันตอนแรกที่จ าเป็นท่ีสุด  ต้องก าหนดให้ชัดเจนถึงผลิตภัณฑ์ทาง
การศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนา  โดยการก าหนดถึงลักษณะทั่วไป  รายละเอียดของการใช้และ
วัตถุประสงค์ของการใช้  และมีเกณฑ์ในการเลือกก าหนดผลิตภัณฑ์  ดังนี้ 
         1.1  ต้องตรงกับความต้องการที่จ าเป็น 
         1.2  มีความเพียงพอกับความก้าวหน้าทางวิชาการในการที่จะพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่
ก าหนด   
         1.3  บุคลากรที่มีอยู่ต้องมีทักษะความรู้และประสบการณ์ท่ีจ าเป็นต่อการวิจัยและ
พัฒนา 
         1.4  มีเวลาอันสมควรในการพัฒนาผลิตภัณฑ์นั้นขึ้นมา 
       2.  รวบรวมข้อมูลและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  (research  and  information  collecting) 

การวิจัยทางการศึกษา 
(การวิจัยพื้นฐาน) 

 ความรู้พื้นฐาน 
- ทฤษฎีการเรียนรู ้
- ทฤษฎีการส่ือสาร ฯลฯ 

การวิจัยทางการศึกษา 
(การวิจัยประยุกต์) 

  ความรู้ประยุกต์บางส่วน 
- เครื่องมือทดสอบ 
- วัสดุอุปกรณ์ หลักสูตร  ฯลฯ 

การวิจัยและ 
พัฒนาทางการ ศึกษา 

 นวัตกรรมที่ผ่านการทดลอง 
- หลักสูตรใหม ่
- วิธีการสอนใหม ่
- ผู้สอนแนวใหม่ ฯลฯ 
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การรวบรวมข้อมูลและงานวิจัยเป็นการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย  การสังเกตภาคสนามที่เกี่ยวข้อง
กับการใช้ผลิตภัณฑ์การศึกษาที่ก าหนดผู้ท าการวิจัยและพัฒนาอาจต้องท าการศึกษาวิจัยขนาดเล็ก
ถ้าจ าเป็น  เพื่อหาค าตอบ  เนื่องจากงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยู่ไม่สามารถตอบโต้ได้  ก่อนท่ีจะ
เริ่มท าการพัฒนาต่อไป 
       3.  การวางแผนการวิจัยและพัฒนา  (planning)  การวางแผนจะประกอบด้วยการ
ก าหนดวัตถุประสงค์ของการใช้ผลิตภัณฑ์  การประมาณการเกี่ยวกับค่าใช้จ่าย  ก าลังคนและ
ระยะเวลาที่ต้องใช้เพื่อศึกษาความเป็นไปได้  การพิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ์  
       4. พัฒนารูปแบบขั้นต้นของผลิตภัณฑ์  (develop preliminary form of product)  
ขั้นตอนน้ีจ าเป็นต้องมีการออกแบบและจัดท าผลิตภัณฑ์การศึกษาตามที่ก าหนดไว้  ได้แก่การ
ออกแบบหลักสูตร  เตรียมวัสดุหลักสูตร  คู่มือ  และเครื่องมือการประเมินผล 
       5. ทดสอบผลิตภัณฑ์ครั้งที่ 1 (preliminary  field  testing)  เป็นการน าผลิตภัณฑ์ที่
ออกแบบและจัดเตรียมไว้ในขั้นที่ 4 ไปทดลองใช้เพื่อทดสอบคุณภาพขั้นต้นของผลิตภัณฑ์ใน
สถาบันการศึกษา  จ านวน 1-3  สถาบัน  ใช้กลุ่มตัวอย่างขนาดเล็ก  6-12  คน  และประเมินผลโดย
การใช้แบบสอบถาม  การสังเกต  และการสัมภาษณ์  แล้วรวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์  
       6. ปรับปรุงผลิตภัณฑ์ครั้งที่  1 (main  product  revision)  น าข้อมูลและผลจากการ
ทดลองใช้ในข้ึนตอนท่ี  5  มาพิจารณาปรับปรุง 
       7. ทดสอบผลิตภัณฑ์ครั้งที่  2  (main  field  testing)  น าผลิตภัณฑ์ที่ได้รับการ
ปรับปรุงในขั้นตอนท่ี  6  ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของผลิตภัณฑ์ตามวัตถุประสงค์ใน
สถาบันการศึกษา  5-15 สถาบัน  โดยใช้กลุ่มตัวอย่าง 30-100  คน  ประเมินผลเชิงปริมาณใน
ลักษณะทดสอบ ก่อนเรียน (pretest)  และทดสอบหลังเรียน (posttest)  น าผลไปเปรียบเทียบกับ
วัตถุประสงค์ของการใช้ผลิตภัณฑ์  อาจต้องใช้กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมถ้ามีความจ าเป็น  
       8. ปรับปรุงผลิตภัณฑ์ครั้งที่  2  (operational  product  revision)  น าข้อมูลและผล
จากการทดลองใช้ในข้ันตอนท่ี  7  มาพิจารณาปรับปรุง  
       9. ทดสอบผลิตภัณฑ์ครั้งที่  3  (operational  field  testing)  น าผลิตภัณฑ์ที่ปรับปรุง
ไปทดลอง  เพื่อทดสอบคุณภาพการใช้งานของผลิตภัณฑ์  โดยใช้ใน  10-30  สถาบัน  จ านวนกลุ่ม
ตัวอย่าง  40-200  คน  ประเมินผลโดยการใช้แบบสอบถาม  การสังเกต  และการสัมภาษณ์  แล้ว
รวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์ 
       10. ปรับปรุงผลิตภัณฑ์ครั้งที่ 3  (final  product  revision) น าข้อมูลจากการทดลอง
ขั้นที่  9  มาพิจารณาปรับปรุง  เพื่อผลิตและเผยแพร่ต่อไป 
        11.  เผยแพร่  (dissemination  and  distribution)  เสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัย
และพัฒนาผลิตภัณฑ์ในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการ หรือวิชาชีพลงเผยแพร่ในวารสารทางวิชาการ



 10 

และ ติดต่อกับหน่วยงานทางการศึกษา  เพื่อจัดท าผลิตภัณฑ์ทางการศึกษาเผยแพร่ไปใช้ใน
สถาบันการศึกษาต่าง ๆ หรือติดต่อบริษัทเพื่อจ าหน่ายต่อไป 
    การวิจัยและพัฒนาเป็นการเพิ่มศักยภาพทางการวิจัยการศึกษา เป็นการตรวจสอบ
คุณภาพของผลิตภัณฑ์ทางการศึกษา โดยใช้พื้นฐานการวิจัย  ซึ่งจะช่วยลดช่องว่างระหว่าง
ผลการวิจัยทางการศึกษากับการน าไปใช้จริง  
 
2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 2.1  ความหมายของระบบมัลติมีเดีย 
    กิดานันท์  มลิทอง (2536: 80)  ให้ความหมายว่า  มัลติมีเดีย  หมายถึง  การน าสื่อ
ประเภทต่าง ๆ มาใช้ร่วมกัน  โดยอาจเป็นการใช้กับนักเรียนกลุ่มใหญ่  กลุ่มย่อย  หรือในการศึกษา
รายบุคคล  มักจะอยู่ในรูปของสื่อประสม  การใช้สื่อประสมนี้โดยทั่วไปจะใช้สื่อแต่ละอย่างเป็น
ขั้นตอนไป  แต่ในบางครั้งก็อาจใช้สื่อหลายชนิดพร้อมกันได้  
    มัลติมีเดีย  หรือคอมพิวเตอร์สื่อผสมเป็นผลของวิวัฒนาการทางเทคโนโลยีฮาร์ดแวร์ใน
ด้านเสียง  ภาพเคลื่อนไหวจากวีดิโอ  ตลอดจนซีดีรอม  ได้มีผู้ให้ความหมายและค าจ ากัดความดังนี้  
    สันทัดและพิมพ์ใจ   ภิบาลสุข  (2524: 54)  ได้ให้ความหมายว่า มัลติมีเดีย คือการ
น าเอาสื่อหลาย ๆ อย่างมาสัมพันธ์กัน  และมีคุณค่าส่งเสริมซึ่งกันและกัน  
    มธุรส  จงชัยกิจ  (2537: 6)  มัลติมีเดีย  หมายถึง การเชื่อมโยงและรวบรวมข้อมูลต่าง 
ๆ เข้าด้วยกัน  โดยใช้โปรแกรมประยุกต์  ซึ่งข้อมูลเหล่านั้นเป็นได้ทั้งตัวหนังสือ  ภาพกราฟิก
ภาพเคลื่อนไหว  ภาพจากวีดิโอและเสียง  คอมพิวเตอร์สื่อผสมเชิงปฏิสัมพันธ์ที่แท้จริงย่อมเปิด
โอกาสให้ผู้ใช้ติดต่อมีปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยีเหล่านี้ได้โดยตรง 
    บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ์  (2538: 26)  กล่าวว่า  มัลติมีเดีย  คือ  การประสมประสาน
อักขระ  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และภาพวีดิทัศน์  สื่อความหมายข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์
ไปสู่ผู้ใช้โปรแกรม 
    อเลสซี่ และ สแตนลีย์  (Alessi  and  Stanley. 1985);  ยืน  ภูว่รวรรณ  (2529)  ได้
กล่าวถึงความหมายของมัลติมีเดีย  หมายถึง  การใช้สื่อคอมพิวเตอร์สามารถเป็นสื่อประสมใน
ตัวเอง  กล่าวคือด้านสีสัน  คอมพิวเตอร์สามารถแสดงสีบนจอภาพได้หลายสี  และหลายลักษณะ  
ท าหน้าที่สีพื้นหลัง  (background)  สีพื้นหน้า  (foreground)   สีของกรอบภาพ  และก าหนดให้
เปลี่ยนสีหรือสลับสีได้  ข้อความหรือกราฟิกที่มีสีสันท่ีช่วยดึงดูดความสนใจของผู้อ่าน และช่วยให้
เกิดความคงทนในการจ า  ทางด้านเสียง  โปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถก าหนดให้มีเสียงเป็ นสิ่งเร้า  
ช่วยเพิ่มความสนใจของผู้อ่านและเป็นข้อมูลย้อนกลับและด้านกราฟิก  สามารถเสนอภาพและ
ข้อความให้เกิดความเคลื่อนไหวได้  นอกจากนี้คอมพิวเตอร์ยังสามารถใช้เป็นสื่อประสมร่วมกับสื่อ
อื่นได้อีกด้วย  ซึ่งเป็นการผสมผสานเทคโนโลยีของวิดีโอ  หรือวิดีโอดิสก์  เข้ากับ
ไมโครคอมพิวเตอร์  โดยท่ีโปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถควบคุมการแสดงบนจอภาพยนตร์ท่ีมีทั้ง
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ตัวอักษร  ภาพและเสียง  การเคลื่อนไหวขณะเดียวกันก็ยอมรับค าสั่งจากผู้ใช้ในลักษณะเดียวกับ
การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยทั่วไป 
 
 2.2  ประวัติของมัลติมีเดีย 
    เริ่มแรก  เทคโนโลยีทางมัลติมีเดียได้ถูกน ามาใช้ในการสร้างโปรแกรมประยุกต์ใช้งาน
ส าหรับการเรียนการสอน  การฝึกอบรม  หรือที่เรียกว่า CBT  (computer  based  training)  เช่น 
การเรียนรู้ในการประกอบเครื่องจักร  หรือขั้นตอนในการควบคุมเครื่องจักรท างาน  เป็นต้น การน า  
CBT  มาใช้ในการฝึกอบรมจะก่อให้เกิดผลดีในแง่ของการลดอันตรายท่ีอาจเกิดขึ้นได้  เมื่อเกิดจาก
ความผิดพลาดในการทดลองกับเครื่องจักรขนาดใหญ่   นอกจากนี้  การน าคอมพิวเตอร์มาใช้
ทางด้านการฝึกอบรม  ยังช่วยลดความเบื่อหน่ายได้อีกด้วย  ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบขึ้นมาเพื่อท าเป็น  
CBT  ได้แก่  IBM  Info  Windows  และ  Sony  Views  เป็นต้น  
    ต่อมาได้มีการพัฒนาเทคโนโลยีทางมัลติมีเดีย  ในด้านอื่นๆ  โดยเฉพาะทางด้านการ
น าเสนอข้อมูลเชิงธุรกิจ  การน าเสนอข้อมูลด้วยภาพที่เสมือนกับแสดงบนจอทีวี  มีความชัดเจนสูง 
และสามารถแสดงเสียงเป็นแบบสเตอริโอแยกล าโพงได้  ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะดึงดูดความสนใจของผู้ชม
ได้มาก  ยิ่งไปกว่าน้ันถ้าระบบนั้นน าเสนอข้อมูลแบบโต้ตอบกับผู้ใช้ได้  ก็ยิ่งตรงกับความต้องการ
ของผู้ใช้โดยตรง  ผู้ใช้สามารถค้นหารายละเอียดในสิ่งที่ตนอยากรู้โดยเฉพาะก็ได้  
    ส าหรับในอนาคต  มัลติมีเดียอาจจะถูกน าไปใช้ในการจ าลองสถานการณ์  พฤติกรรม  
อุปกรณ์หรือเครื่องจักรที่มีความซับซ้อนมากๆ  หรือเป็นแหล่งรวบรวมข่าวสารต่างๆ ทางด้านการ
สื่อสาร  อาจจะใช้ในการประชุมทางโทรคมนาคม  โดยผู้เข้าประชุมไม่จ าเป็นต้องอยู่สถานที่เดียวกัน  
แต่ก็สามารถเห็นหน้าและพูดคุยกันได้  ตลอดจนสามารถน าเสนอข้อมูลผ่านทางคอมพิวเตอร์  เพื่อ
เสนอแก่ที่ประชุมได้ 
    วูฟล์แกรม  (Wolfgram. 1987: 8)  ได้กล่าวว่า  จากความเป็นมาของมัลติมีเดียนั้น  เริ่ม
จากการสื่อสารด้วยรูปแบบง่าย ๆ  จนในท่ีสุดกลายเป็นสื่อที่มีรูปแบบที่น่าสนใจท่ีสุดในขณะน้ี
มัลติมีเดียไม่เพียงแต่เป็นการน าเอาเทคโนโลยี  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพนิ่ง  ข้อความ  และ
ปฏิสัมพันธ์มารวมกันเท่าน้ัน  แต่เทคโนโลยีน้ียังเป็นช่องทางการสื่อสารท่ีสามารถน าสื่อต่าง ๆ เข้า
มารวมกัน  ท าให้สามารถชักจูงใจนักเรียนได้มากกว่าสื่ออื่น ๆ  และเชื่อว่าการสื่อสารนั้นเป็น
ความรู้สึกตอบสนองในการวิเคราะห์ข้อมูล  มัลติมีเดียก็คือเครื่องมือการน าเสนอที่มีประสิทธิภาพ
สูงสุด  เพราะว่ามีอ านาจในการชักจูงใจนักเรียนได้มากกว่า (วิไล  กัลยาณวัจน์. 2541 : 27-28) 
 2.3  ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
    เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นการพัฒนามาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์  
ช่วยสอน  ซึ่งมีนักการศึกษาหลายท่าน ที่ได้กล่าวถึงประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  และ
บทเรียนมัลติมีเดียไว้มากมาย  ได้รวบรวมไว้พอสังเขปดังน้ี  
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    มอร์ริส และ ฮอลล์  (Morris. 1983: 12; Hall. 1982: 362);  สมชัย   ชินะตระกูล (2531: 
43)  นัยนา  นุรารักษ์ และสมบูรณ์  ฤกษ์วิบูลย์ศรี (2539)  ได้กล่าวว่า 
       1.  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นสิ่งแปลกใหม่  สามารถกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจให้
นักเรียนเกิดความสนใจได้ดี  เนื่องจากคอมพิวเตอร์สามารถท าเสียง  สี  รูปภาพ  หรือกราฟิก  
ตลอดจนเกมได้ 
       2.  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนส่งเสริมการสอนรายบุคคล  หรือการเรียนรู้แบบเอกกัต
บุคคล  เพราะนักเรียนสามารถเรียนได้ดี  และเร็วกว่าการเรียนการสอนปกติ  โดยท่ีนักเรียนจะได้รับ
การสอนไปตามล าดับขั้น  และเรียนไปตามขีดความสามารถของตนเองได้  ซึ่งนักเรียนที่เรียนช้าก็
สามารถบรรลุผลได้ในเวลาที่ต่างกัน 
       3.  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถให้ข้อมูลป้อนกลับทันทีและให้การเสริมแรงแก่
นักเรียนได้รวดเร็วระหว่างที่เรียน  เมื่อนักเรียนท าผิดพลาดก็สามารถแก้ไขทันที  
       4.  คอมพิวเตอร์สามารถสอนมโนทัศน์ได้ดี  มโนทัศน์และทักษะช้ันสูงนั้นยากแก่การ
สอนโดยครู  หรือเรียนจากต ารา  การจ าลองสถานการณ์โดยคอมพิวเตอร์จะช่วยให้เด็กเรียนได้ง่าย
ขึ้น และดีกว่าการเรียนจากครู 
       5.  นักเรียนมีโอกาสเรียนซ้ าแล้วซ้ าอีกกี่ครั้งก็ได้ตามความต้องการ  และยัง
สนุกสนานกับการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์  เช่น  การสร้างโปรแกรมแบบง่าย ๆ เอง  เล่นเกมฝึกสมอง  
เป็นต้น 
       6.  การได้เจรจาโต้ตอบกับคอมพิวเตอร์  ท าให้นักเรียนเกิดความพอใจ  และนักเรียน
สามารถควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได้และยังได้ใช้ความถนัดของตนเองมากที่สุด  ถ้าสนใจมากก็
ใช้เวลามาก  สนใจน้อยก็ใช้เวลาน้อย 
       7.  นักเรียนท่ีเรียนกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีเจตคติที่ดีต่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
และต่อวิชาที่เรียน 
       8.  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถเก็บข้อมูล  เรื่องราว  ภาพบทเรียนต่าง ๆ ข้อความ  
ภาพนิ่ง  หรือภาพเคลื่อนไหว  เป็นการประหยัดพื้นท่ี  เมื่อนักเรียนต้องการเรียนในเร่ืองใด  บทใดก็
สามารถเรียกมาใช้ได้ 
       9.  นักเรียนจะไม่รู้สึกอายเพื่อนถ้าตอบค าถามไม่ได้  หรือเรียนรู้ช้า  เพราะจะตอบ
กับเครื่องและจะทราบค าตอบหรือคะแนนด้วยตัวเอง 
       10.  เนื่องจากลักษณะของมัลติมีเดียจะมีทั้งภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  และ
ตัวอักษรท่ีเสนอจากวีดีโอเป็นภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวที่บันทึกจากการถ่ายท าด้วยกล้องวีดิทัศน์  
จึงท าให้คุณภาพของภาพและเสียงคมชัดกว่าการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกธรรมดา  ภาพเหตุการณ์
ต่าง ๆ  จึงดูเหมือนจริงมากกว่า  เป็นการสร้างบรรยากาศที่น่าสนใจในการเรียนและดึงดูดความ
สนใจ  ท าให้ไม่เกิดความเบื่อหน่าย 
       11.  เพิ่มความสามารถในการรับรู้ 
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       12.  มัลติมีเดียเป็นการรวมสื่อหลายประเภท  สื่อน าเสนอข้อมูลความรู้ในเร่ือง
เดียวกัน  ท าให้เกิดความชัดเจน  สื่อความหมายได้ดี 
       13.  ผู้ที่ใช้มัลติมีเดียสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเครื่องคอมพิวเตอร์  และสื่อต่าง ๆ ที่มา
ประกอบได้  โดยมีปฏิกิริยาตอบสนองต่อกิจกรรมที่เป็นการเรียนรู้แบบปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบของ
การสื่อสารสองทางท าให้นักเรียนเรียนรู้ได้เป็นอย่างดี  
 2.4  ข้อจ ากัดของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
    1.  แม้ว่าราคาของคอมพิวเตอร์  และค่าใช้จ่ายเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์จะลดลงอย่างมาก
แล้วก็ตาม  การใช้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียทางการสอนยังถือว่าเป็นสิ่งที่มีราคาแพงอยู่  เราควร
พิจารณาอย่างรอบคอบในการน ามาใช้ในทางการศึกษา  และในด้านการดูแลรักษาก็อาจเป็นอีก
ปัญหาหน่ึงที่ไม่ควรมองข้าม 
    2.  ขาดบุคลากรที่มีความรู้ทางด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  และ
การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อใช้ในการเรียนการสอนโดยครูน้ัน  เป็นงานท่ีต้องอาศัย
ทั้งสติปัญญา  และเวลาเป็นอย่างมาก  ดังนั้นจึงควรจะมีการพัฒนาบุคลากรทางด้านการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นอันดับแรก 
    3.  จะต้องมีการร่วมมือกันระหว่างผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและเนื้อหา  ผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านการสอน  ผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อการสอน  ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการเขียนโปรแกรม  แต่ใน
ปัจจุบันในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมักใช้คนคนเดียวกันเป็นทั้งผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหา  นักออกแบบการสอน  และนักเขียนโปรแกรม  ซึ่งเป็นการยากที่คนคนเดียวจะสามารถ
ท างานได้ดีทั้ง  4  ด้าน (ฉลอง  ทับศรี. 2535) 
    4.  ปัจจุบันโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ดีน้ัน  ยังมีไม่มากนักยังเป็นที่ท้า
ทายนักเขียนโปรแกรมเป็นอย่างมาก  โปรแกรมการสอนส่วนใหญ่เป็นลักษณะการเสนอเนื้อหา  
โดยมีข้อความ  การล าดับเรื่องมักคล้ายการเปิดหนังสืออ่านหน้าต่อไปเรื่อย ๆ จนจบโปรแกรม  ซึ่ง
นักเรียนอาจเกิดความเบื่อหน่าย  (นงนุช  วรรธนวหะ. 2535: 19-20) 
 2.5  องค์ประกอบของมัลติมีเดีย 
    มัลติมีเดียเป็นระบบคอมพิวเตอร์ท่ีรวมความสามารถหลาย ๆ ด้าน  ช่วยสร้างความ
น่าสนใจในสื่อ  มีทั้งระบบการน าเสนอภาพและเสียงพร้อม ๆ กัน  ช่วยลดปริมาณงานที่เป็นเอกสาร  
เพิ่มระบบการค้นหาค าที่เป็นระบบในงานเอกสารที่เรียกว่า  Hypertext  เพิ่มความมีชีวิตชีวาในงาน  
(sound  and  animation)  ฉะนั้นมัลติมีเดียจะต้องประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญ  ลินดา  (Linda. 
1995: 5-7)  และกรีน  (Green. 1993)  ดังนี้ 
       1.  ข้อความ (text)  หมายถึง  ตัวหนังสือและข้อความที่สามารถสร้างได้หลายรูปแบบ
หลายขนาด  การออกแบบให้ข้อความเคลื่อนไหวให้สวยงาม  แปลกตา  และน่าสนใจได้ตาม
ต้องการ  ทั้งยังสามารถสร้างข้อความให้มีการเชื่อมโยงกับค าส าคัญอื่น ๆ ซึ่งอาจเน้นค าส าคัญ
เหล่านั้นด้วยสี  หรือขีดเส้นใต้  ที่เรียกว่า  ไฮเปอร์เท็กซ์  (hypertext)  ซึ่งสามารถท าได้โดยการเน้น
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สีตัวอักษร  (heavy  index)  เพื่อให้ผู้ใช้ทราบต าแหน่งที่จะเข้าสู่ค าอธิบายเพิ่มเติม  ทั้งน้ีค าอธิบาย
เหล่านั้นอาจสร้างไว้ในรูปแบบที่น่าสนใจ เช่น  Pop-up Boxes, Video, Sound, เป็นต้น 
       2.  เสียง  (sound)  เป็นการน าเสียงประกอบในการน าเสนอ  เช่น  เสียงดนตรี  เสียง
บรรยาย  เสียงจากธรรมชาติ  เพื่อประกอบการน าเสนอที่เหมือนจริง  และให้ผู้ใช้รู้สึกว่าได้อยู่ใน
เหตุการณ์จริง 
         เสียง  ในระบบมัลติมีเดีย  เป็นสัญญาณดิจิตอล  หมายถึง  การน าเอาสัญญาณ 
เสียงต่อเนื่องที่เรียกว่า  “อนาล็อก”  เปลี่ยนเป็นสัญญาณ  “ดิจิตอล”  โดยการสุ่มเป็นช่วง ๆ แล้ว
เก็บค่าความแรงของสัญญาณเป็นตัวเลข  แล้วน าไปบันทึกแล้วตัดต่อเข้ากับข้อมูลปกติ  อัตราการ
สุ่มเสียง  เรียกว่า  Sampling  rate  ซึ่งก็หมายถึง  จ านวนครั้งในการอ่านสัญญาณเสียงต่อวินาที  
จ านวนบิตที่ใช้เก็บค่าสัญญาณแต่ละค่าที่ได้จากการสุ่มแต่ละครั้ง  เรียกว่า  Sampling  size  ระบบ
มัลติมีเดียโดยท่ัวไปมี  Sampling  size  เท่ากับ  8  บิต  หรือ  16  บิต  ที่เป็นมาตรฐานของ  CD-
DA  (compact  disc  digital  audio)  คือ  16 บิต  Sampling  size  44.1  KHz  ซึ่งเชื่อว่าให้เสียงได้
ทุกเสียงเท่าท่ีความสามารถของหูมนุษย์ทุกคนจะได้ยิน  
         แฟ้มเสียง  เสียงดิจิตอลที่บันทึกด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์แมคอินทอช  นิยมใช้ชื่อ
แฟ้มลงท้ายด้วย  .AIF  หรือ  .SND  ส่วนในระบบวินโดวส์  .WAVE  แฟ้มเสียงที่เกิดจากเครื่องดนตรี
สังเคราะห์ที่มีระบบมิดี้จะลงท้ายไฟล์ด้วย .MIDI  (music  instrument  digital  interred)  เป็น
มาตรฐานอุตสาหกรรมที่พัฒนาขึ้นมาตั้งแต่ปี ค.ศ.1980  เพื่อสังเคราะห์เสียงดนตรีจากผู้ผลิตหลาย
ยี่ห้อ  สามารถติดต่อกันโดยส่งสัญญาณข้อมูลผ่านสายเคเบิ้ล  MIDI  มีวิธีการส่งภาษาดนตรีให้แก่
กันโดยการส่งตัวเลขระบุตัวโน้ต ล าดับของตัวโน้ต  และเครื่องดนตรีที่ก าเนิดตัวโน้ตนั้นๆ  
โดยท่ัวไปสามารถบันทึกข้อมูลเสียงดนตรีได้ 16 ช่องสัญญาณ และเล่นกลับได้ในช่องสัญญาณที่
ต่างกัน  ผู้ใช้สามารถอัดเสียงร้องเพลงและเสียงจากคีย์บอร์ดหรือดนตรีอื่นๆ พร้อมๆ กันเข้าไปใหม่  
    3.  ภาพ  (picture)  น าเสนอด้วยภาพวาด  ภาพถ่าย  หรือน าเสนอในรูปไอคอนแทน
การเสนอภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกัน  ซึ่งไอคอนน้ีผู้ใช้สามารถเข้าไปสู่รายละเอียดท้ังหมดได้  
       ภาพนิ่ง (still  picture)  สามารถสร้างได้โดยใช้เครื่องสแกนภาพมาเก็บไว้หรือใช้
โปรแกรมส าหรับสร้างภาพขึ้นมา  เช่น  โปรแกรมประเภท  CAD 3D Studio 
        ภาพเคลื่อนไหว (motion  picture)  ภาพเคลื่อนไหวเกิดจากการน าภาพนิ่งที่
ต่อเนื่องกันมาแสดงติดต่อกันด้วยความเร็วที่สายตาไม่สามารถจับได้  จ านวนภาพที่ใช้ส าหรับทีวี
โดยท่ัวไป  30  ภาพต่อวินาที  ภาพนิ่ง  1  ภาพ  เรียกว่า  1  เฟรม  เนื่องจากการสร้างภาพสีต้อง
ใช้หน่วยความจ าเป็นจ านวนมากจึงได้มีการคิดค้นการบีบอัดสัญญาณภาพให้มีจ านวนหน่วยความ 
จ าน้อยลงเรียกว่า  Video  Compression  หรือที่รู้จักกันดี คือ  MPEG  (Moving Picture Express 
Group)  ซึ่งสามารถบีบอัดได้ทั้งภาพและเสียง  ระบบวิดีโอคอมเพรสชั่นท าให้สามารถใช้  CD  
บันทึกภาพได้ทั้งเรื่อง  ปัจจุบันน ามาใช้กับมัลติมีเดียพีซีในการดูภาพยนตร์  
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    4.  การปฏิสัมพันธ์  (interactive)  นับเป็นคุณสมบัติที่มีความโดดเด่นกว่าสื่ออื่นท่ีผู้ใช้
สามารถโต้ตอบกับสื่อได้ด้วยตัวเองและมีโอกาสเลือกที่จะเข้าสู่ส่วนใดส่วนหน่ึงของการน าเสนอเพื่อ
การศึกษาได้ตามความพอใจ 
 2.6  ระบบที่ใช้ในการสร้างผลงานทางมัลติมีเดีย 
    นอกจากอุปกรณ์  เครื่องมือต่าง ๆ แล้วสิ่งที่ส าคัญที่สุดในการสร้างผลงานทาง
มัลติมีเดียที่ขาดเสียไม่ได้ก็คือ  ซอฟท์แวร์ซ่ึงในปัจจุบันมีซอฟท์แวร์ประเภทน้ีให้เลือกใช้หลายตัว  
โดยท่ีซอฟท์แวร์ท่ีใช้ในงานมัลติมีเดียควรมีความสามารถ  ดังนี้  
       1.  การจัดการกับข้อความและกราฟิก  เป็นส่วนที่จัดว่าง่ายที่สุดที่ซอฟท์แวร์ส่วน
ใหญ่สามารถท าได้แต่จุดที่ส าคัญ  คือ  ความละเอียดและจ านวนสีของภาพที่ออกมานั้นมีคุณภาพ
เพียงใด 
       2.  การท าภาพเคลื่อนไหวตั้งแต่อย่างง่าย  ไปจนแบบที่มีความซับซ้อนสูง
คุณลักษณะน้ีจะเป็นตัววัดความสามารถของโปรแกรมได้เป็นอย่างดี  
       3.  การจัดเก็บเสียงและแสดงเสียง  ข้อมูลเสียงที่ได้รับอาจมาจาก  ไมโครโฟน  เทป  
คอมแพคดิสก์  ซึ่งข้อมูลเหล่านี้อยู่ในรูปของสัญญาณอนาล็อก  ดังนั้นจึงต้องมีกระบวนการเปลี่ยน
สัญญาณอนาล็อกเป็นดิจิตอล  เพื่อจัดเก็บในฮาร์ดดิสก์ต่อไป  ซอฟท์แวร์บางตัวยังสามารถ
สนับสนุนการติดต่อกับเครื่องดนตรีที่สนับสนุนการติดต่อแบบ  MIDI  ได้ 
       4.  การจัดเก็บภาพจากทีวีปัญหาส าคัญของการจัดเก็บภาพก็คือความไม่เหมือนกัน
ของระบบการแสดงภาพของทีวีและจอมอนิเตอร์  เช่น  ในสหรัฐใช้มาตรฐานของ  NTSC  เป็นต้น 
       5.  การแสดงรูปภาพเคลื่อนไหวโดยการแสดงภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพต่อเนื่องกัน
ตามล าดับ ปัญหาอยู่ท่ีว่า  ถ้าโปรแกรมไม่มีความสามารถในการลดขนาดของข้อมูลส าหรับเก็บ
ข้อมูลขนาดใหญ่จะกลายเป็นสิ่งที่จ าเป็นมาก  
       6.  การติดต่อกับวีดิโอดิสก์  แผ่นวีดิโอดิสก์เป็นแผ่นที่มีความจุสูงมาก  แผ่นขนาด 
12  นิ้ว  แต่ละแผ่นสามารถจุสัญญาณภาพเคลื่อนไหวที่มีรายละเอียดสูงได้นานเป็นชั่วโมงพร้อมกับ
ยังมีเนื้อที่ส าหรับใช้เก็บเสียงต่างหากอีก  2  ช่องด้วย  ข้อเสียอยู่ท่ีถ้าแผ่นวีดิโอดิสก์เป็นแบบ  
NTSC  จะไม่สามารถน ามาแสดงบนจอเครื่องธรรมดาได้  (วิไล  กัลยาณวัจน์. 2541 : 30) 

2.7  รูปแบบของการน าเสนอมัลติมีเดีย 
    การออกแบบการน าเสนอมัลติมีเดียไปใช้ในงานต่าง ๆ ต้องพิจารณาตามวัตถุประสงค์
ของงานน้ันว่า  ต้องการเสนอให้ข้อมูลในรูปแบบใด  มีการจัดการภาพและเสียงให้กลมกลืน  มีความ
สมบูรณ์ในเน้ือหาและเทคนิคการน าเสนอ  การน าเสนอมัลติมีเดีย  เพื่อให้บริการแก่ผู้ใช้บริการหรือ
น าไปใช้ในการเรียน  การออกแบบให้ผู้ใช้เข้าสู่มัลติมีเดียจึงเป็นศิลปะอีกด้านหนึ่งที่ผู้ออกแบบต้อง
ออกแบบให้ความสะดวกให้มัลติมีเดียน่าสนใจผู้ใช้ค้นคว้าอย่างสนุกสนาน  รูปแบบการน าเสนอที่
นิยม  กรีน  (Green. 1993)  ได้เสนอรูปแบบการน าเสนอมัลติมีเดียที่นิยมใช้กันมาก   5  วิธีดังนี้ 



 16 

     1.  รูปแบบเส้นตรง  (linear  progression)  มีลักษณะคล้ายกับหนังสือ  ซึ่งมีโครงสร้าง
แบบเส้นตรง  โดยเริ่มจากหน้าแรกต่อไปเรื่อย ๆ  ถ้าไม่เข้าใจก็สามารถเปิดย้อนกลับไปดูได้  การ
เสนอผลงานแบบน้ี  มักจะอยู่ในรูปไฮเปอร์เท็กซ์  ซึ่งใช้ข้อความเป็นหลักในการด าเนินเรื่องด้วยรูป
วีดิโอ  หรือแอนิเมชั่นสามารถท างานได้  โดยใส่ไปในรูปเส้นตรง  รวมท้ังการใส่เสียงเพื่อเพิ่มความ
สนใจอาจเรียกว่าเป็น  Electronics  Stories  หรือ  ไฮเปอร์มีเดีย  ซึ่งเหมาะกับตลาดผู้บริโภค 
       2.  รูปแบบอิสระ (freeform  hyperjumping)  รูปแบบน้ีให้อิสระในการใช้งานท าให้
นักเรียนมีความอยากรู้อยากเห็น  เพราะระบบโครงสร้างภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึ่งไปยัง
อีกเรื่องหนึ่งได้  ฉะนั้น  ผู้สร้างโปรแกรมจะต้องมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบข้อความ  ภาพนิ่ง 
และภาพเคลื่อนไหว  เสียงและวิดีโอ  เพื่อเชื่อมโยงและสัมพันธ์กัน  การชี้น าเพื่อให้ผู้ใช้เข้าไปหา
ข้อมูลหรือศึกษาเนื้อหาได้ง่าย  สะดวก  การออกแบบไม่ดีอาจท าให้นักเรียนหลงทางไม่สามารถ
ศึกษาเนื้อหาได้ตามจุดประสงค์ที่วางเอาไว้ 
      3.  รูปแบบวงกลม  (circular  path)  เป็นรูปแบบน าเสนอมัลติมีเดีย  แบบวงกลม  
แบบเส้นตรงชุดเล็กๆ หลายชุดมาเชื่อมต่อกันกลับคืนสู่เมนูใหญ่ 
       4.  รูปแบบฐานข้อมูล  (database)  เสนอมัลติมีเดียแบบฐานข้อมูล  โดยการเพิ่มดัชนี  
(index)  เพื่อเพิ่มความสามารถในการค้นหา  รูปแบบน้ีสามารถให้รายละเอียดจากข้อความ  รูป
ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง  ออกแบบให้ใช้งานได้ง่าย  ใช้ได้ทุกสถานการณ์ท่ีมีรายละเอียด
เกี่ยวกับระบบฐานข้อมูล  โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเข้าไป  
      5.  รูปแบบผสม  (compound  document)  เป็นรูปแบบการน าเสนอมัลติมีเดีย
ผสมผสานท้ัง  4  รูปแบบที่อธิบายมาข้างต้น  ผู้ผลิตต้องอาศัยความช านาญในการสร้างและบรรจุ
ข้อมูลสื่อต่างๆ ตลอดจนสามารถ  เชื่อมโยงเข้าสู่ฐานข้อมูลให้ท างานรวมกับชาร์ตและสเปรตชีตได้
อีกด้วย  
 2.8  มัลติมีเดียกับการเรียนการสอน 
    การใช้มัลติมีเดียทางการเรียนการสอน  ก็เพื่อเพิ่มทางเลือกในการเรียนและตอบสนอง
รูปแบบของการเรียนของนักเรียนท่ีแตกต่างกัน  การจ าลองสภาพการณ์ของวิชาต่าง ๆ เป็นวิธีการ
เรียนรู้ที่ท าให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรง  ก่อนการลงมือปฏิบัติจริงโดยสามารถที่จะทบทวน
ขั้นตอนและกระบวนการได้เป็นอย่างดี  นักเรียนอาจจะเรียนหรือฝึกซ้ าได้  เช่น  การใช้มัลติมีเดียใน
การฝึกภาษาต่างประเทศ  โดยเน้นเรื่องของวิธีการออกเสียงและฝึกพูด  เป็นต้น  
    การใช้มัลติมีเดียเพื่อเป็นวัสดุทางการสอน  ท าให้การสอนมีประสิทธิภาพมากกว่าการ
ใช้วัสดุการสอนธรรมดา  และสามารถเสนอเนื้อหาได้ลึกซึ้งกว่าการสอนท่ีสอนตามปกติ  เช่น  การ
เตรียมน าเสนอไว้อย่างเป็นข้ันเป็นตอน  และใช้สื่อประเภทภาพประกอบการบรรยายและใช้ข้อความ
น าเสนอในส่วนรายละเอียด  พร้อมภาพเคลื่อนไหวหรือการใช้วีดิทัศน์  เช่นน้ีแล้วก็สามารถช่วยให้
การสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้นได้  (วาณิช  กาญจนรัตน์. 2543 : 46) 
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    โจนส์  (ครรชิต  มาลัยวงศ์.  2540: 76; อ้างอิงจาก  Jone. 1992: 36)  สรุปถึงมัลติมีเดีย
ว่ามีส่วนช่วยงานด้านการศึกษาอยู่  3  ลักษณะ  คือ 
       1. ช่วยปรับปรุงช่องทางสื่อสารระหว่างนักเรียนกับผู้สอน  เพื่อช่วยให้การสื่อสารมี
ประสิทธิผลมากขึ้น 
       2. ช่วยในการถ่ายทอดความรู้ 
       3. ช่วยปรับปรุงเอกสารซึ่งเดิมมีเพียงข้อความให้มีภาพและเสียงในรูปลักษณะต่าง ๆ 
    แฮทฟิลด์  และบิตเตอร์  (Hatfield  and  Bitter. 1994: 102-115)  ได้กล่าวถึงคุณค่า
ของมัลติมีเดียที่ใช้ในการเรียนการสอนไว้  ดังนี้ 
       1.  ส่งเสริมการเรียนด้วยตนเองแบบเชิงรุก (active)  กับแบบสื่อน าเสนอการสอน
แบบเชิงรับ  (passive) 
       2.  สามารถเป็นแบบจ าลองการน าเสนอหรือตัวอย่างที่เป็นแบบฝึก  และการสอนที่ไม่
มีแบบฝึก 
       3.  มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธ์เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ได้ดีขึ้น  
       4. เป็นสื่อที่สามารถพัฒนาการตัดสินใจและการแก้ไขปัญหาของนักเรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
       5.  จัดการด้านเวลาในการเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพและใช้เวลาในการเรียนน้อย  
    ดังนั้น  จึงอาจสรุปคุณค่าของมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนได้ว่า  มัลติมีเดียเป็นสื่อ
ทางการเรียนการสอนที่มีขอบเขตกว้างขวาง  เพิ่มทางเลือกในการเรียนและการสอน  สามารถ
ตอบสนองรูปแบบของการเรียนของนักเรียนท่ีแตกต่างกันได้  สามารถจ าลองสภาพการณ์ของวิชา
ต่าง ๆ เพื่อการเรียนรู้ได้  นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรงก่อนการลงมือปฏิบัติจริง  สามารถที่จะ
ทบทวนข้ันตอนและกระบวนการได้เป็นอย่างดี  และนักเรียนสามารถที่จะเรียนหรือฝึกซ้ าได้        
จึงกล่าวได้ว่า  มัลติมีเดียมีความเหมาะสมที่จะน ามาใช้ทางการเรียนและการสอน   
    ชัยวุฒิ  จันมา  (2539: 36)  กล่าวถึงคุณประโยชน์ของสื่อมัลติมีเดียไว้ดังนี้ คือ 
       1.  น าเสนอเนื้อหาได้เร็วฉับไว้  แทนท่ีนักเรียนจะต้องเปิดหนังสือบทเรียนทีละหน้าก็
กดแป้นพิมพ์คอมพิวเตอร์เพื่อเลือกบทเรียนแทน 
       2.  คอมพิวเตอร์สามารถเสนอรูปภาพเคลื่อนไหวได้  ซึ่งมีประโยชน์มากในบทเรียนท่ี
มีภาพที่สลับซับซ้อนหรือเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่ต้องการเน้น  
       3.  มีเสียงประกอบได้  ท าให้เกิดความน่าสนใจ  และเพิ่มศักยภาพทางด้านการเรียน
ภาษาได้อีกมาก 
       4.  สามารถเก็บข้อมูลเนื้อหาได้มากกว่าหนังสือหลายเท่า  เช่น  CD-ROM  1  แผ่น  
เก็บข้อมูลได้  680  ล้านตัวอักษร  ส่วนหนังสือหนา  300  หน้า  มีตัวอักษรประมาณ  สามถึงสี่แสน
ตัวอักษร  ดังนั้น  CD-ROM  หนึ่งแผ่น  จะเก็บหนังสือได้ประมาณ  200  เล่ม 
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       5.  นักเรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนอย่างแท้จริง  กล่าวคือ  มีการโต้ตอบระหว่าง
บทเรียนกับนักเรียนได้  สิ่งนี้ท าให้สามารถควบคุมนักเรียนหรือช่วยเหลือนักเรียนได้มากในขณะที่
การเรียนจากต าราไม่สามารถท าได้  
       6.  สามารถบันทึกผลการเรียนประเมินผลการเรียน  เรียนซ้ าหลาย ๆ ครั้งโดยไม่
จ ากัดและประเมินผลนักเรียนได้ 
       7.  สามารถน าติดตั้งไปเรียนในสถานที่ต่าง ๆ ที่มีเครื่องคอมพิวเตอร์ได้โดยไม่มี
ข้อจ ากัดด้านเวลาและสถานที่  ต่างจากการเรียนในโรงเรียน  ซึ่งต้องจ ากัดวันเวลา  
       8.  เหมาะส าหรับการเรียนการสอนผ่านการสื่อสาร  เช่น  การจัดการศึกษาทางไกล  
(distance  learning)  ผ่านทางดาวเทียมหรือการสื่อสารอย่างอื่น 
    เดกเกอร์  (Dekker.1994: 1)  กล่าวว่า  การเรียนด้วยมัลติมีเดียรูปแบบใหม่  จะช่วยใน
ขบวนการเรียน  ช่วยให้เกิดการแก้ปัญหาขณะเรียนท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ดี  มัลติมีเดียมี
ความสามารถรวมข่าวสาร  (Message)  แต่ละชนิดท่ีมีคุณภาพ  เช่น  เสียงและภาพวีดิทัศน์ช่วยให้
การรับรู้ของนักเรียนดีข้ึน มัลติมีเดียสามารถควบคุมขบวนการเรียนของนักเรียน สร้างสิ่งแวดล้อม
ใหม่ ๆ น่าตื่นเต้น  ท าให้นักเรียนสนใจที่จะเรียนด้วยความสนุกสนาน  ประโยชน์ของมัลติมีเดียใน
ลักษณะต่าง ๆ จึงสามารถสรุปได้ดังนี้ 
       1.  ด้านการสื่อความหมาย  สามารถสื่อความหมายได้รวดเร็ว  เข้าใจง่าย  
       2.  ด้านควบคุมการน าเสนอ  สามารถจัดล าดับให้ผู้ใช้ติดตามความต้องการของ
ผู้เรียนบทเรียนได้ 
       3.  ด้านควบคุมล าดับการปฏิบัติ  สามารถสร้างเงื่อนไขของการเข้าสู่ล าดับเหตุการณ์
ที่ซับซ้อนได้ 
       4.  ด้านการพัฒนาประสิทธิภาพของงาน  สามารถน าไปประยุกต์ใช้งานได้มากมาย  
เช่น  งานบันเทิง  งานด้านการศึกษา  การผลิตสื่อการเรียนการสอน  (CAI)  สื่อการฝึกอบรม  
(CBT)  งานการน าเสนอโครงการ  แนวความคิด  ข่าวสารธุรกิจ  และโฆษณาช่วยในงานออกแบบ
ทางวิศวกรรม  ท าให้งานต่าง ๆ มีประสิทธิภาพและประสิทธิผล  ส าเร็จตามเป้าหมายท่ีวางไว้ใน
ระยะเวลาสั้น ๆ ช่วยลดเวลาในการสื่อสาร  เป็นต้น 
    มัลติมีเดียโดยมากจะน ามาใช้เพื่อเพิ่มทางเลือกในการเรียน  และตอบสนองรูปแบบการ
เรียนท่ีแตกต่างกันของนักเรียน  และด้วยการออกแบบโปรแกรมแบบปฏิสัมพันธ์เพื่อให้สามารถ
น าเสนอสื่อได้หลายชนิดตามความต้องการของนักเรียนจึงตอบสนองการเรียนด้วยตนเองแบบเชิงรุก
ได้  ซึ่งช่วยให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรงก่อนลงมือปฏิบัติจริง  และสามารถที่จะทบทวนความรู้
ต่าง ๆ หรือฝึกเรียนซ้ าได้  ส่วนการใช้มัลติมีเดียเป็นสื่อทางการสอน  จะเป็นการส่งเสริมการสอนท่ี
มีลักษณะการสอนโดยใช้สื่อประสม  ซึ่งท าให้สามารถน าเสนอเนื้อหาได้ลึกซึ้งกว่าการบรรยายปกติ  
จึงอาจกล่าวได้ว่า  มัลติมีเดียจะกลายมาเป็นสื่อที่มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการเรียนการสอนในอนาคต  
(พัลลภ  พิริยสุรวงศ์. 2539: 14) 



 19 

 2.9  งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
     2.9.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
    มะลิ  จุลวงษ์  (2530: 74)  ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซ่อมเสริมและ
แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์  กลุ่มแรกเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  และ
กลุ่มที่  2  เรียนซ่อมเสริมจากครู  ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่เรียนซ่อมเสริมจากคอมพิวเตอร์   
ช่วยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนซ่อมเสริมจากครูเป็นผู้สอนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ  ส่วนด้านแรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์  พบว่าต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ  
   สันติ  ม่วงปาน  (2530: 61-65)  ได้พัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อ
การเรียนซ่อมเสริมในวิชาฟิสิกส์  และศึกษาหาความแตกต่างของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่าง
ก่อนและหลังการเรียนซ่อมเสริม  และระหว่างเพศชายกับเพศหญิงจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน  40  คน  
เป็นนักเรียนชาย  20  คน  นักเรียนหญิง  20  คน  โดยการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้นภูมิชนิดเป็น
สัดส่วน  นักเรียนท้ังหมด  2  กลุ่มเรียนซ่อมเสริมด้วยตนเอง  โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
ผลการวิจัยพบว่า  ผลการเรียนซ่อมเสริมสูงกว่าการเรียนก่อนการเรียนซ่อมเสริมด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  ทั้งเพศชายและหญิง  และผลการสอบ
วิชาฟิสิกส์เรื่องแสง  ของเพศชายอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  ทั้งก่อนเรียนและหลังเรียน
ซ่อมเสริม 
    นิพนธ์  ศุขปรีดี  (2531: 16-19)  ได้วิจัยเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช้สื่อประสม
ระบบคอมพิวเตอร์เปรียบเทียบผลกระทบความแตกต่างรูปแบบการเรียนระบบคอมพิวเตอร์การ
เรียนการสอน  3  ระบบของนักเรียนในเมืองและชนบท  วิชาวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ส าหรับ
นักเรียนไทย  โดยให้ครูเป็นผู้พัฒนาซอฟต์แวร์  จากซอฟต์แวร์การผลิตบทเรียนซึ่งประกอบด้วย
ซอฟต์แวร์การผลิตกรอบ  (1) เสนอเนื้อหาและตัวอย่าง  (2) ค านวณและสูตร  (3) ค าถามและ
กิจกรรม  (4) เฉลย 
    ศรีสมร  ฉุยฉาย  (2536: 8)  ได้ท าการวิจัยเร่ืองการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีเสนอภาพ
แบบเคลื่อนไหวและแบบซ้อนภาพ  แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  และกลุ่มที่
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบภาพเคลื่อนไหวให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ความคงทนและ
ความชอบสูงกว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบซ้อนภาพ 
    บรรพต  สุวรรณประเสริฐ  และประทีป  ตรีรัตนโอภาส  (2537: 42-43)  ได้ท าการเรื่อง  
การผลิตมัลติมีเดียเพื่อใช้สอนคณิตศาสตร์  ผลการวิจัยพบว่าผู้ทดลองใช้รู้สึกชอบโปรแกรม
มัลติมีเดียเพื่อใช้สอนหลักคณิตศาสตร์  86%  ผู้ทดลองใช้รู้สึกชอบโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อใช้สอน
หลักคณิตศาสตร์ท่ีช่วยให้นักเรียนสามารถท าแบบฝึกหัดได้ดี  79%  ผู้ทดลองใช้รู้สึกว่าตนได้เรียนรู้
วิธีการใหม่ ๆ จากโปรแกรมมัลติมีเดีย  เพื่อใช้สอนหลักคณิตศาสตร์  80%  และไม่เห็นด้วยกับ
ความรู้สึกนี้  20%  ผู้ทดลองรู้สึกว่าโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อใช้สอนหลักคณิตศาสตร์จะช่วยให้
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นักเรียนเข้าใจเนื้อหาคณิตศาสตร์ดีข้ึน  84%  และผู้ทดลองใช้ไม่มีความรู้สึกนี้  16%  และผู้ทดลอง
ใช้รู้สึกว่าโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อสอนหลักคณิตศาสตร์เป็นเร่ืองส าคัญ  และเป็นเรื่องจ าเป็นใน
ปัจจุบันที่รายวิชาต่าง ๆ ควรผลิตโปรแกรมเช่นน้ีสอนวิชานั้น  86%  และผู้ทดลองใช้ไม่เห็นด้วยกับ
ความรู้สึกนี้  12% 

 
     2.9.2 งายวิจัยต่างประเทศ 
       เดวิด  (David. 1990)  ได้พัฒนาความสามารถของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ  
Tutorial  ส าหรับการสอนพื้นฐานทางพีชคณิต  โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลเป็นปัจจัย
ในการพัฒนา และสมรรถภาพของบทเรียนแบบ  Tutorial  ซึ่งประกอบด้วย 
       1.  การน าเสนอถึงจุดประสงค์ของการวิจัยและการรายงานผล  
       2.  การแสดงเหตุผลส าหรับพัฒนาและส่วนประกอบ 
       3.  การเจาะจงรูปแบบของบทเรียนและการออกแบบข้อจ ากัดของบทเรียน  3  
ลักษณะ  คือ  แบบธรรมดา  แบบที่มีลักษณะการน าเสนอหลายรูปแบบ  และแบบก าหนดค าสั่งตาม
จุดประสงค์ 
       4.  การประเมิน  อาศัยความช านาญและการวิเคราะห์บทเรียนในภายหลัง  
       5.  ผลของการวิจัยนี้จะเป็นแนวทางในการน าไปใช้ออกแบบต่อไป  
       6.  เจตคติของนักเรียนและการส ารวจถึงภูมิหลังของนักเรียน  และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนจากการทดสอบสามารถน าไปประเมินผลการออกแบบได้  
    พาราริช  (Pararish. 1995: 3444-A)  ได้พัฒนาและทดสอบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนใน

วิชาดนตรี  ผลการพัฒนาและทดสอบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่อง  “พื้นฐานทางดนตรี”  จากการ
ทดสอบใน  2  มหาวิทยาลัยแล้วพบว่า  การน าคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในการสอนทฤษฎีดนตรีน้ัน
สามารถน ามาใช้อธิบาย  เป็นการลดการใช้เวลาในการสอนทฤษฎีดนตรีลง  และน าเวลาไปใช้ฝึก
และสอนส่วนที่ส าคัญได้  ซึ่งท าให้นักเรียนมีความช านาญทักษะดนตรีมากขึ้น  และนักเรียนมี
ความเห็นว่าบทเพลงจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประโยชน์ต่อการเรียนดนตรีมาก  
    คลาร์ค  (Clark. 1995: 133)  ได้ศึกษาการใช้โปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์เป็น
เครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพของครู  ผลการศึกษาพบว่า ครูที่ใช้โปรแกรมมัลติมีเดีย
ปฏิสัมพันธ์เป็นเครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพครูมีความสามารถในการจดจ า  สามารถที่จะ
พิสูจน์  และอธิบายได้มากกว่าครูที่ใช้คู่มือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน  
    มัลติมีเดียเป็นการประสมประสานอักขระ  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และภาพ     
วีดิทัศน์  สื่อความหมายข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์ไปสู่ผู้ใช้โปรแกรม  เป็นระบบคอมพิวเตอร์ท่ีรวม
ความสามารถหลาย ๆ ด้าน  ช่วยสร้างความน่าสนใจในสื่อ  มีทั้งระบบการน าเสนอภาพและเสียง
พร้อม ๆ กัน  และมัลติมีเดียประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญ  ได้แก่  ข้อความ  (text)  เสียง  
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(sound)  ภาพ  (picture)  การปฏิสัมพันธ์  (interactive)  ซึ่งนับเป็นคุณสมบัติที่มีความโดดเด่นกว่า
สื่ออื่นท่ีผู้ใช้สามารถโต้ตอบกับสื่อได้ด้วยตัวเอง 
     จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  จะ
เห็นได้ว่าจะเป็นเทคโนโลยีท่ีมีบทบาทอย่างส าคัญในด้านการศึกษา  โดยเฉพาะการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง  การเรียนทางไกล  การทดสอบท าแบบฝึกหัด  การเรียนเพิ่มเติม  และน่าจะเป็นส่วนหน่ึงที่
ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องได้ตลอดชีวิต 
 
3.เอกสารที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนรายบุคคล  (individualized  instruction) 
 การศึกษาเป็นสิ่งจ าเป็นและส าคัญส าหรับมนุษย์  แต่ละคนจึงมีความสามารถ  ความสนใจ  
ความพร้อม  และความต้องการที่แตกต่างกัน  ท าให้การเรียนรู้ไม่เหมือนกัน  (เสาวณีย์  สิกขา
บัณฑิต. 2525: 3)  ดังนั้นแนวคิดทางการศึกษาแผนใหม่จึงเน้นในเรื่องการจัดการศึกษา  โดย
ค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล  (individualized  instruction)  เรียกการเรียนการสอนลักษณะ
นี้ว่า  การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล  หรือการจัดการเรียนการสอนตามเอกัตภาพ  (แบบเอกัต
บุคคล)  หรือการเรียนด้วยตนเอง  โดยยึดหลักความแตกต่างระหว่างบุคคลโดยมุ่งจัดสภาพการ
เรียนการสอนที่จะเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง  ตามความสามารถ  ความสนใจและ
ความพร้อม 

3.1  ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
    เสาวณีย์  สิกขาบัณฑิต  (2525: 3)  ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล
หรือการเรียนด้วยตนเองไว้ว่า  เป็นการจัดการศึกษาที่นักเรียนสามารถศึกษาเล่าเรียนได้ด้วยตนเอง  
และก้าวไปตามความสามารถ  ความสนใจ  และความพร้อม  โดยจัดสิ่งแวดล้อมส าหรับการเรียนให้
นักเรียนได้เรียนอย่างอิสระ 
    กิดานันท์  มลิทอง  (2536: 164)  ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือ
การศึกษารายบุคคลไว้ว่า  หมายถึง  การจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกต่าง  ความ
ต้องการและความสามารถ  เพื่อให้นักเรียนแต่ละคนเรียนรู้ในสิ่งที่ตนเองสนใจได้ตามก าลังและ
ความสามารถของตน  ตามวิธีการและสื่อการเรียนท่ีเหมาะสมเพื่อบรรลุถึงวัตถุประสงค์การเรียนท่ี
ก าหนดไว้ 
    วชิราพร  อัจฉริยโกศล  (2527: 72)  ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล
หรือการศึกษารายบุคคลไว้ว่า  เป็นวิธีการเรียนการสอนเนื้อหาที่ก าหนดโดยจัดให้องค์ประกอบต่าง 
ๆ  ของการเรียนการสอนมีความสัมพันธ์กัน  และสัมพันธ์กับนักเรียนอย่างมีระเบียบ  จัดให้มีการ
วินิจฉัย  (diagnosis)  ความสามารถ  ความต้องการของนักเรียนเป็นรายบุคคล  เพื่อประโยชน์ใน
การก าหนด  (prescription)  วิธีการเรียนและวัสดุการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับนักเรียนน้ันโดย
มุ่งให้นักเรียนทุกคนบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนตามที่ก าหนดไว้  
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    ดันและดัน  (กิดานันท์  มลิทอง. 2536: 164 อ้างมาจาก  Dunn  and  Dunn. 1972: 
254)  ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า  การศึกษาตาม
เอกัตภาพ  หมายถึงการเรียนการสอนที่เน้นถึงลักษณะความแตกต่างกันของนักเรียน  โดยเฉพาะ
ในเรื่องของทักษะ ความสามารถ  ความเข้าใจ  แรงจูงใจ  วินัยในตนเอง  จุดมุ่งหมาย  
ความสามารถในการแก้ปัญหา  และการคาดการณ์ของนักเรียน  โดยมีผู้สอนท าหน้าที่ให้ความ
สะดวกในการเรียน  เป็นผู้แนะน า  ที่ปรึกษา  ผู้วิเคราะห์  และเป็นผู้ก าหนดแหล่งการเรียน  
กิจกรรม  การประเมินผล  และการรายงานผลการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละคน  
    สรุปได้ว่าการเรียนการสอนรายบุคคลหรือการเรียนด้วยตนเองเป็นการจัดการศึกษาที่
พิจารณาถึงลักษณะความแตกต่าง  ความต้องการ  และความสามารถ  ของนักเรียนแต่ละคนเพื่อให้
เรียนรู้ในสิ่งที่ตนเองสนใจได้ตามก าลังและความสามารถของตน  โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้เตรียม
โครงการการเรียนให้  เป็นผู้หาสาเหตุที่เป็นอุปสรรคขัดขวางความก้าวหน้าของนักเรียน  พร้อมทั้ง
ช่วยเหลือแนะน าให้นักเรียนสามารถเอาชนะอุปสรรคเหล่านั้นได้ตามวิธีการและสื่อการเรียนท่ี
เหมาะสมเพื่อบรรลุถึงวัตถุประสงค์การเรียนท่ีก าหนดไว้  
 3.2  ลักษณะของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
    การสอนแบบรายบุคคลนั้นย่อมประกอบด้วยประสบการณ์ในการเรียนที่ออกแบบเฉพาะ
ส าหรับนักเรียนแต่ละคนโดยมีรากฐานมาจากการพิเคราะห์ความสนใจและความต้องการของ   แต่
ละคน  และเม่ือได้ก าหนดแล้วประสบการณ์ในการเรียนรู้น้ันจะถูกควบคุมโดยนักเรียนเอง  นักเรียน
จัดการควบคุมเวลาเองตามความสนใจและความสะดวกของนักเรียนเอง  หากจะสรุปแล้วก็อาจจะได้
ดังนี้  (ชม  ภูมิภาค. 2524: 94) 
        1.  ครูจัดการเกี่ยวกับเหตุการณ์ของการสอนน้อยอย่างลง  
        2.  วัสดุเองจะเป็นผู้จัดการให้เหตุการณ์ในการสอนเอง 
        3.  ครูจะใช้เวลาส่วนใหญ่ท างานเป็นส่วนตัวกับนักเรียนมากขึ้น  เพื่อจะดูว่านักเรียน
จะเรียนอะไรและเรียนอย่างไร  ครูจะตรวจสอบความก้าวหน้าของนักเรียนอย่างใกล้ชิดด้วยการ
วินิจฉัยมากขึ้น  เมื่อการวิเคราะห์ความยุ่งยากและปัญหาต่าง ๆ ตลอดจนการสอนซ่อมเสริม  
        4.  นักเรียนมีโอกาสต่าง ๆ มากขึ้นในเร่ืองสิ่งที่เรียน  วิธีการเรียน  ตลอดจนวัสดุใน
การเรียน 
        5.  เวลาการเรียนส าหรับแต่ละคนน้ันย่อมต่างกันไป  ไม่จ าเป็นท่ีทุกคนจะต้องไปใน
จังหวะเดียวกัน 
    การจัดการเรียนการสอนรายบุคคลอาจจะจัดในรูปแบบต่าง ๆ กันขึ้นอยู่กับความ
ต้องการและความพร้อมของผู้จัด  ดังนี้  (เสาวณีย์  สิกขาบัณฑิต. 2525: 27) 
        1.  จัดบทเรียนให้นักเรียนท าการศึกษาด้วยตนเอง  โดยท่ีครูกับนักเรียนจะ
ก าหนดเวลาในการพบปะกันได้แน่นอน  อาจพบปะเป็นรายคนหรือเป็นกลุ่ม  จัดเป็นแบบอภิปราย  
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หรือสัมมนาแล้วแต่ความเหมาะสม  ครูจะก าหนดเวลาเพื่อตรวจสอบดูผลความก้าวหน้าของนักเรียน
เป็นระยะๆ 
        2.  จัดส่วนใดส่วนหน่ึงของวิชาที่เรียนตามปกติให้เรียนตามล าพัง  นักเรียนเลือก
ตอนใดตอนหน่ึงหรือหัวข้อใดหัวข้อหนึ่งท่ีตนสนใจมาท าการศึกษาด้วยตนเองจะมีครูเป็นผู้ให้
ค าแนะน า  ปรึกษาในด้านการก าหนดจุดประสงค์  แนวทางในการท างาน  การวิจัย  และการ
แก้ปัญหา 
        3.  จัดแบบอิสระเสรีท่ีสุด  แบบน้ีนักเรียนจะวางแผนการเรียนและวิธีการเรียนด้วย
ตัวนักเรียนเอง  นักเรียนพอใจจะปรึกษาหารือกับอาจารย์คนใดหรือไม่ก็ได้  

3.3  วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
    การสอนแบบรายบุคคลยึดหลักปรัชญาทางการศึกษา  และอาศัยพื้นฐานจากทฤษฎี
จิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู้  วัตถุประสงค์ในการจัดการสอนรายบุคคลจึงมุ่งอยู่ใน
แนวทาง  ดังนี้  (เสาวณีย์  สิกขาบัณฑิต. 2528: 161-162) 
        1.  มุ่งสนับสนุนให้นักเรียนรู้จักรับผิดชอบในการเรียนรู้  รู้จักแก้ปัญหาและตัดสินใจ
เอง การสอนรายบุคคลสอดคล้อง  และส่งเสริมการศึกษาตลอดชีวิต  และการศึกษานอกโรงเรียน
สนับสนุนให้นักเรียนรู้จักแสวงหา  และเรียนรู้ในสิ่งที่เป็นประโยชน์ต่อตัวเองและสังคม  รู้จัก
แก้ปัญหา  รู้จักตัดสินใจ  มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสร้างสรรค์มากกว่าท าลาย  
        2.  สนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียน  ให้ได้เรียนบรรลุผลกันทุกคน  
การสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงท่ีว่า  คนย่อมมีความแตกต่างกันทุกคน  ไม่ว่าจะเป็นด้าน
บุคลิกภาพ  สติปัญญาหรือความสนใจ  โดยเฉพาะความแตกต่างที่มีผลต่อการเรียนรู้ที่ส าคัญ  4  
ประการ คือ       
           2.1  ความแตกต่างในเรื่องอัตราความเร็วของการเรียนรู้นักเรียนแต่ละคนจะใช้
เวลาในการเรียนรู้และท าความเข้าใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่ต่างกัน  
           2.2  ความแตกต่างในเรื่องความสามารถ  เช่น  ความฉลาด  ไหวพริบ  
ความสามารถพิเศษต่าง ๆ  
           2.3  ความแตกต่างในเรื่องวิธีการเรียน  นักเรียนเรียนรู้ในวิถีทางที่แตกต่างกัน  
           2.4  ความแตกต่างในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ 
    เมื่อนักเรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกันในหลาย ๆ ด้านเช่นนี้ครูจึงต้องจัดกิจกรรมการ
เรียนในลักษณะต่าง ๆ กันไว้ให้นักเรียนได้เลือกเรียนด้วยตนเองเพื่อสนองความแตกต่างดังกล่าว 
       3.  เน้นเสรีภาพในการเรียนรู้  เชื่อแน่ว่าถ้านักเรียนเรียนด้วยความอยากเรียนด้วย
ความกระตือรือร้นที่ได้เกิดขึ้นเองนั้น  จะเกิดแรงจูงใจและกระตุ้นให้พัฒนาการเรียนรู้โดยครูท่ีไม่ต้อง
ท าโทษหรือให้รางวัล  นักเรียนจะต้องรู้จักตนเอง  มีความม่ันใจในการก้าวไปข้าวหน้าตามขีดความ 
สามารถและความพร้อม 
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       4.  ขึ้นอยู่กับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรู้ให้แก่นักเรียน  การเรียนรู้จะ
เกิดขึ้นเร็วหรือช้าและจะเกิดขึ้นกับนักเรียนได้นานหรือไม่  นอกจากจะขึ้นอยู่กับความสามารถและ
ความสนใจแล้ว  ยังขึ้นอยู่กับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรู้น้ันแก่นักเรียน  เมื่อเป็นเช่นน้ี  
การก าหนดให้นักเรียนเรียนรู้เร่ืองหนึ่งในระยะเวลาหนึ่ง  และเรียนรู้ด้วยวิธีการเดียว  จึงไม่เป็นการ
ยุติธรรมต่อนักเรียน  นักเรียนควรจะได้เป็นก าหนดเวลาเรียนด้วยตนเองและควรจะได้มีโอกาส
เรียนรู้หรือมีประสบการณ์ในการเรียนด้วยกระบวนการและวิธีการต่าง ๆ  
       5.  มุ่งแก้ปัญหาความยากง่ายของบทเรียน  เป็นการสนองตอบที่ว่าการศึกษาควรมี
ระดับแตกต่างกันไปตามความยากง่าย  ถ้าบทเรียนนั้นง่ายก็ท าให้บทเรียนนั้นสั้นขึ้น  ถ้ายากมากก็
จัดย่อยเนื้อหาออกเป็นส่วน ๆ และใช้วิธีการและสื่อท าให้เข้าใจง่ายขึ้น  
    นอกจากนี้กาเยและบริกส์  (Gagne  and  Briggs. 1979: 626)  ได้กล่าวถึงการศึกษา
รายบุคคลว่าเป็นการสอนที่จัดขึ้น  เพื่อเป็นแนวทางในการเรียนการสอนบรรลุจุดมุ่งหมายตามความ
ต้องการและบุคลิกภาพของนักเรียนแต่ละคน  การสอนแบบนี้มีจุดมุ่งหมายท่ีส าคัญ  5  ประการ  
ได้แก่ 
        1.  เพื่อเป็นแนวทางในการประเมินทักษะท่ีมีอยู่ก่อนของนักเรียน  
        2.  เพื่อช่วยในการค้นหาจุดเริ่มต้นของนักเรียนแต่ละคนในการจัดล าดับการเรียน
ตามจุดมุ่งหมายท่ีตั้งไว้ 
        3.  เพื่อช่วยในการจัดสื่อให้เหมาะสมกับการเรียน 
        4.  เพื่อช่วยให้นักเรียนเรียนได้ตามอัตราความสามารถของตนเองโดยไม่จ าเป็นต้อง
รอซึ่งกันและกันระหว่างนักเรียนในกลุ่ม 
        5.  เพื่อสะดวกต่อการประเมินผลได้บ่อยครั้งเท่าท่ีต้องการเพื่อเป็นการส่งเสริมความ 
ก้าวหน้าของนักเรียนแต่ละคน 
 3.4  ความแตกต่างระหว่างการเรียนการสอนเป็นรายบุคคลกับการสอนปกติ 
    การสอนเป็นรายบุคคลมีความแตกต่างกับการสอนเป็นกลุ่มอยู่หลายประการ   อาทิ (ชม  
ภูมิภาค. 2524: 97) 
        1. แตกต่างกันในความเฉพาะเจาะจงของจุดมุ่งหมายการสอนเป็นรายบุคคลนั้น  
จุดมุ่งหมายเขียนเฉพาะเจาะจงเป็นจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม  
        2.  การสอนเป็นรายบุคคลย้ าเรื่องการพัฒนาส่วนบุคคล  
        3.  การสอนเป็นรายบุคคลเน้นเรื่องวิธีการเรียนรู้  
    นอกจากนี้ เสาวณีย์  สิกขาบัณฑิต  (2525: 48-49)  ได้กล่าวถึงความแตกต่างระหว่าง 
การเรียนจากห้องเรียนธรรมดากับการเรียนแบบรายบุคคล  สรุปได้ดังนี้  
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การเรียนจากห้องเรียนธรรมดา  การเรียนรายบุคคล 
1.  นักเรียนน่ังประจ าที่เรียนกันและหันหน้า
เข้าหาครูตลอดเวลา 

1.  ในห้องเรียนจะประกอบด้วยชุดคูหาหรือ 
     ห้องเรียนเป็นแบบห้องปฏิบัติการ 

2.  ความรู้ต่าง ๆ ได้จากการสอนของครูเป็น
ส่วนใหญ่  ครูเป็นครูศูนย์กลางของการเรียน
การสอน 

2.  ความรู้ต่าง ๆ ได้จากการศึกษาของ 
นักเรียนเองเป็นส่วนใหญ่  ครูเป็นเพียงผู้ให้ค า 
     แนะน า 

3.  นักเรียนเหมือนกันหมดในขณะที่เรียน  3.  นักเรียนประกอบกิจกรรมต่างกันตามแต่ 
     เนื้อหาวิชาหรืออาจเหมือนกันก็ได้ 

4.  ช่วงเวลาเรียนจะตายตัวและใช้เวลาเท่ากัน 4.  ช่วงเวลาเรียนไม่ตายตัว  ขึ้นอยู่กับจุด 
     ประสงค์  เนื้อหา  และความสามารถของ 
     นักเรียนแต่ละบุคคล 

5.  นักเรียนไม่มีโอกาสน าการเรียนการสอนที่  
     ผ่านไปโดยค าบอกกล่าวของครูในลักษณะ 
     เดิมมาทบทวนได้อีก 

5.  นักเรียนสามารถน าโปรแกรมการสอนหรือ  
     อุปกรณ์ที่จัดไว้เป็นเร่ือง ๆ มาศึกษาหรือ 
     ทบทวนได้อีกตามความต้องการ 

 
 
           3.5  ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล 
    การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล  มุ่งสอนนักเรียนตามความแตกต่างโดยค านึงถึง
ความสามารถ  ความสนใจ  ความพร้อม  และความถนัด  ทฤษฎีที่น ามาใช้ในการจัดการเรียนการ
สอนรายบุคคล  คือ  ทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบุคคล  ได้แก่  (เสาวณีย์  สิกขาบัณฑิต. 2525: 2-
3)  

1. ความแตกต่างในด้านความสามารถ  (ability  difference) 
2. ความแตกต่างในด้านสติปัญญา  (intelligent  difference) 
3. ความแตกต่างในด้านความต้องการ  (need  difference) 
4. ความแตกต่างในด้านความสนใจ  (interest  difference) 
5. ความแตกต่างในด้านร่างกาย  (physical  difference) 
6. ความแตกต่างในด้านอารมณ์  (emotional  difference) 
7. ความแตกต่างในด้านสังคม  (social  difference) 

3.6  สื่อที่ใช้ส าหรับการเรียนการสอนรายบุคคล  
    สื่อเป็นสิ่งส าคัญและจ าเป็นส าหรับการเรียนการสอนรายบุคคล  โดยจะเป็นตัวกลางใน
การถ่ายทอดความรู้ให้แก่นักเรียน  สื่อที่ใช้ในเนื้อหาวิชาท่ีแตกต่างกันย่อมมีลักษณะที่ไม่เหมือนกัน  
การเลือกใช้สื่อที่เหมาะสมย่อมท าให้การถ่ายทอดเนื้อหานั้น ๆ มีความหมายมากขึ้น  สื่อหรือวัสดุ
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การเรียนท่ีจะใช้ในการสอนรายบุคคลควรจะมีลักษณะ และคุณสมบัติดังนี้ (เสาวณีย์   สิกขาบัณฑิต. 
2528: 162-163) 
       1.  ให้นักเรียนเรียนได้ด้วยตนเอง  นั่นคือ  สามารถเรียนให้บรรลุวัตถุประสงค์ได้ด้วย
ตนเอง 
       2.  มีความสมบูรณ์ในตัวเอง  คือมีวัตถุประสงค์ที่เด่นชัด  มีกิจกรรมการเรียน  ที่
จัดล าดับไว้เป็นอย่างดี  เพื่อให้นักเรียนเรียนได้ด้วยความเข้าใจ  และเกิดความรู้ตามล าดับไม่สับสน
และจะได้เป็นการเพิ่มความรู้ทีละน้อย ๆ เป็นข้ันตอน  จูงใจนักเรียนในทุกกิจกรรมการเรียน  เนื้อหา
มีความถูกต้อง  ภาษาที่ใช้ชัดเจน  ถูกต้องและเหมาะสมกับระดับความรู้ของนักเรียน  ในการท า
กิจกรรมการเรียน  จะได้ทบทวนความเข้าใจในสิ่งที่เรียนเป็นระยะ  จนจบบทเรียน  และมีการ
ประเมินผลหลังการเรียนตามวัตถุประสงค์หลังการเรียน  ตามวัตถุประสงค์ของบทเรียนนั้น  
       3.  มีวิธีการประเมินผลที่เหมาะสมในแต่ละบทเรียน พร้อมทั้งมีค าตอบเฉลย  ส าหรับ
ข้อทดสอบน้ัน ๆ ไว้อย่างชัดเจน 
        1.  สื่อที่ได้มีการทดลองใช้ในการเรียนการสอนรายบุคคลอย่างได้ผล  และแพร่หลาย
จนเป็นเทคโนโลยีท่ีรู้จักกันดีได้แก่  สื่อที่ผลิตขึ้นส าเร็จรูป  เช่น  ชุดการเรียนการสอน (instructional  
package)  ซึ่งรวบรวมบทเรียน  สื่อและกิจกรรมการเรียน  พร้อมทั้งแบบทดสอบประเมินผลอย่าง
พร้อมมูลไว้เป็นชุด ๆ เพื่อมุ่งสอนมโนภาพ  (concept)  หนึ่ง ๆ โดยเฉพาะสิ่งใดที่จะท าให้เกิดการ
เรียนรู้ส าหรับนักเรียนจะจัดไว้อย่างครบถ้วน  นักเรียนไม่จ าเป็นต้องไปค้นคว้าหรือจัด หาวัสดุอื่นใด
เพิ่มเติมจากที่ก าหนดไว้ให้  ภายในชุดแต่ละชุดจะมีคู่มือส าหรับผู้ใช้ชุดการเรียนการสอนซ่ึงในคู่มือ
จะอธิบายรายละเอียดในการใช้ถ้าในชุดการเรียนชุดนั้นมีกิจกรรมให้เลือกมากกว่า 1  อย่างในคู่มือ
จะบ่งบอกไว้อย่างละเอียดเพื่อให้นักเรียนเกิดความสะดวกและง่ายต่อการใช้  
         2.  ชุดการสอนครูท าเอง  (teacher – made – kits)  หรือชุดอุปกรณ์ช่วยสอนท่ี
รวบรวมแบบฝึกหัดในรูปของกิจกรรม  และอุปกรณ์ฝึกทักษะด้านใดด้านหน่ึงโดยเฉพาะ  เช่น  การ
สอนทักษะเบื้องต้นในการเลื่อย  เป็นต้น 
         3.  บทเรียนโปรแกรม  (programmed  instruction)  เป็นบทเรียนท่ีส าเร็จรูปใน
ตัวเองจัดประสบการณ์ให้กับนักเรียนตามล าดับเป็นขั้นตอน  หรือเป็นกรอบ ๆ (frame)  ตามล าดับ  
เรียนได้ด้วยตนเอง  สามารถตรวจสอบความก้าวหน้าในการเรียนรู้ตามล าดับขั้นได้ด้วยตนเอง  ใน
เนื้อหาแต่ละกรอบหรือแต่ละเฟรมจะมีค าถามเพื่อตรวจเช็คความเข้าใจในเนื้อหานั้น  และมีค าตอบ
เฉลยไว้ให้ถ้านักเรียนตอบผิดจะอ่านเน้ือหาในกรอบหรือเฟรมนั้นใหม่  แล้วตอบค าถามอีกครั้งหน่ึง  
เมื่อตอบถูกก็จะเรียนในกรอบหรือเฟรมต่อไป 
         4.  โมดูลการเรียนการสอน  (instructional  module)  เป็นบทเรียนท่ีส าเร็จรูปใน
ตัวเองจัดประสบการณ์ให้กับนักเรียนให้ได้เรียนอย่างอิสระ  เช่นเดียวกับบทเรียนโปรแกรม  แต่
ต่างกันในรายละเอียดตรงที่โมดูลไม่จ าเป็นต้องจัดเนื้อหาเป็นกรอบ ๆ หรือเป็นเฟรม ๆ  
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         5.  อุปกรณ์ส าเร็จรูป  ซึ่งอาจจะใช้อิสระประกอบการเรียนการสอนท่ัว ๆ ไป  หรือ
จะใช้ประกอบในชุดการเรียนการสอนก็ได้  เช่น  สไลด์ประกอบเสียง  ฟิล์มสตริปประกอบเสียง  
ภาพยนตร์  ฟิล์มลูพ  วิดีโอเทป  รวมท้ังอุปกรณ์เสริมสร้างความพร้อมและทักษะต่าง ๆ  
 3.7  ข้อควรค านึงในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
    ในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลให้ได้ผลดี  ควรจะต้องค านึงถึงสิ่งต่าง ๆ ต่อไปนี้  
(เสาวณีย์  สิกขาบัณฑิต. 2528: 163 -164) 
        1.  ครูต้องช่วยให้นักเรียนได้เข้าใจอย่างถ่องแท้ถึงคุณลักษณะ และขีดความสามารถ
ของตนเอง งานแต่ละอย่างจะส าเร็จลงด้วยลักษณะอย่างไร  ย่อมขึ้นอยู่กับสิ่งประกอบหลายอย่าง  
ไม่มีใครท าอะไรได้ดีเยี่ยมไปเสียทุกอย่างแต่ละคนท าได้ดีที่สุดในสิ่งที่ตนมีความสามารถเท่านั้น  แต่
ละคนต้องยอมรับในขีดจ ากัดของความสามารถของตน ครูต้องช่วยให้นักเรียนเข้าใจตนเอง  รู้จัก
ตนเอง และเข้าใจในขีดความสามารถของตนเอง ให้ยอมรับว่าผลงานของแต่ละคนไม่เหมือนกัน  
ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับความสามารถของแต่ละคน 
        2.  บุคคลจะมีแนวความคิด หรือมโนภาพเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งไม่ได้  ถ้าไม่มี
ประสบการณ์ในเหตุการณ์หรือสิ่งที่ต้องการจะให้มีแนวความคิดขึ้น การสร้างแนวความคิดของแต่ละ
คนเป็นผลจากการที่คนน้ันสรุปลักษณะเฉพาะของสิ่งนั้นๆหรือสรุปโดยใช้เหตุผลของข้อมูลจาก
ประสบการณ์ การจัดล าดับขั้นตอนของการสร้างแนวความคิดจึงเป็นสิ่งส าคัญและจ าเป็นอย่างยิ่งใน
การเรียนรู้  เมื่อนักเรียนไม่เข้าใจในสิ่งที่เรียน ครูต้องพิจารณาดูว่าสิ่งที่เรียนประกอบด้วยอะไรบ้าง  
นักเรียนบกพร่องจุดไหน จะได้แก้ไขได้ถูกจุด 
        3.  ครูต้องช่วยให้นักเรียนรู้จักวางแผนในการท างาน การด าเนินการท างาน ท า
กิจกรรมการเรียน และภารกิจต่าง ๆ ของตนเองอย่างใกล้ชิด  
        4.  นักเรียนต้องเลือกท างาน เลือกใช้วัสดุอุปกรณ์และวิธีการต่าง ๆ ที่สัมพันธ์
สอดคล้องเหมาะสมกับความสนใจ  และความถนัดของตน  ดังนั้นวัสดุการเรียนท่ีจัดไว้จะต้องมีสิ่ง
ต่าง ๆ ที่ต้องใช้เรียนไว้ให้พร้อม 
        5. นักเรียนมักจะเลือกกระท าสิ่งต่าง ๆ ที่สัมพันธ์เกี่ยวข้องกับสิ่งที่ตัวเองรู้  และมี
ความหมายแก่ตน  แต่ละคนมีการตอบสนองในประสบการณ์อย่างเดียวกันแตกต่างกัน  ครูจึงต้อง
จัดกิจกรรมให้นักเรียนได้เลือกเรียนตามความสนใจและความถนัดของตน 
        6.  โอกาสในการเรียนรู้และผลการเรียนรู้จะสูงขึ้น  ถ้านักเรียนเรียนด้วยความสมัคร
ใจไม่มีการขู่เข็ญบังคับ  มีอิสระในการเลือกและท ากิจกรรมต่าง ๆ เมื่อนักเรียนมีอิสระในการเรียน  
มีความสนใจและแรงจูงใจ  จะท าให้มีความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้น  ครูควรหาวิธีการต่าง ๆ ที่จะกระตุ้น
ให้นักเรียนเกิดความต้องการ  เกิดความอยากที่จะเรียน  สร้างแรงจูงใจในการเรียน  ครูมีหน้าที่
เพียงคอยช่วยเหลือแนะน าให้ค าปรึกษาเมื่อมีความจ าเป็นหรือเมื่อนักเรียนต้องการ  
        7.  นักเรียนท่ีได้รับการกระตุ้นและได้รับการเสริมก าลังใจในจังหวะและโอกาสที่
เหมาะสมจะเรียนรู้ได้ดีขึ้น  มีความกระตือรือร้นในการเรียนย่ิงขึ้น  ถ้านักเรียนถูกบังคับจะท าให้เป็น
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คนที่พึ่งตนเองไม่ได้  ท าให้ท้อถอย  ไม่อยากเรียน  ไม่กล้าที่จะแสดงออก  ไม่กล้าคิด  ไม่กล้าท า  
ครูจึงต้องหาวิธีการกระตุ้นให้อยากเรียนและคอยเสริมก าลังใจ  เพื่อกระตุ้นความสนใจและความ
อยากที่จะเรียนอยู่เสมอ 
    นอกจากนี้  กิดานันท์  มลิทอง (2536: 175)  ยังได้กล่าวไว้ว่า เนื่องจากการศึกษา
รายบุคคลเป็นการเรียนที่จัดให้นักเรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียน  ดังนั้นผู้สอนจึงมีบทบาทใน
การศึกษาระบบน้ีโดยการเป็นผู้ช่วยเหลือ  ให้ค าปรึกษาแนะน า  และให้ข้อคิดเห็นและเหตุผลที่จะ
ช่วยให้นักเรียนตัดสินใจได้เอง  เป็นผู้วางแผนการเรียนโดยก าหนดวัตถุประสงค์  วิธีการเรียน  
ตลอดจนแบบฝึกหัดและแบบทดสอบต่าง ๆ ผู้สอนยังมีบทบาทส าคัญ  ดังนี้คือ  
        1.  จะต้องวางแผนว่าจะให้นักเรียนเรียนด้วยตนเองอย่างไร  เช่น  การอ่านและการ
ฟัง  หรือการเรียนในรูปแบบอื่น  เพื่อการจัดเตรียมเอกสาร  และสื่อวัสดุอุปกรณ์อย่างเหมาะสมแก่
นักเรียน 
        2.  ให้ข้อมูลย้อนกลับแก่นักเรียนย่างสม่ าเสมอเพื่อนักเรียนจะได้ทราบว่าตนได้
ศึกษาไปนั้นถูกต้องหรือไม่ 
        3.  มีการประเมินผลนักเรียนทุกครั้งที่เรียนจบบทเรียนแต่ละบท  เพื่อให้นักเรียนได้
ทราบความก้าวหน้าของตนเอง  และเพื่อเป็นการก้าวไปเรียนในบทต่อไป  
        4.  จะต้องให้เวลาและความสนใจนักเรียนมากกว่าการเรียนอย่างปกติ  เพื่อให้
นักเรียนได้มีโอกาสมาขอค าปรึกษาและข้อแนะน าในการเรียน  และต้องเรียนรู้ถึงความถนัด  ความ
สนใจ  และความสามารถของนักเรียนแต่ละคน 
    เพื่อให้การเรียนการสอนรายบุคคลบรรลุตามเป้าหมายท่ีวางไว้ควรจะได้ด าเนินการตาม
ขั้นตอนดังน้ี  (เสาวณีย์  สิกขาบัณฑิต. 2528: 26 -27) 
       1.  ศึกษาปัญหาและความต้องการของนักเรียน เป็นการส ารวจเบื้องต้นถึงปัญหาท่ีมี
อยู่และหาความต้องการของนักเรียนและสังคมโดยส่วนรวมว่าต้องการศึกษาเนื้อหาใด  
       2.  ก าหนดหลักสูตร  โดยถือหลักการจัดมวลประสบการณ์ที่มีนักเรียนเป็นแกน  
       3.  ก าหนดจุดม่งหมาย  โดยยึดหลักความแตกต่างระหว่างบุคคลและมุ่งให้นักเรียน
ก้าวหน้าตามความสามารถ  ความสนใจและความพร้อมของตนเอง 
       4.  ก าหนดเนื้อหาสาระและประสบการณ์  โดยการน าหลักสูตรท่ีก าหนดไว้มาแบ่ง
ตามเนื้อหาวิชา  เป็นตอน  บท  หน่วย  และก าหนดความคิดรวบยอดให้เด่นชัด  
       5.  ก าหนดแผนการเรียนการสอนเป็นการจัดแผนการเรียนการสอนอย่างชัดแจ้ง  
เพื่อให้ผู้ใช้ด าเนินการได้ถูกต้อง 
       6.  ก าหนดวิธีการเรียนการสอน  รวมท้ังสื่อและกิจกรรมที่ใช้ในบทเรียนน้ัน ๆ  
       7.  ประเมินผล  ก าหนดแนวการประเมินผลไว้ให้เรียบร้อย  ทั้งก่อนเรียนและหลัง
เรียน  ตลอดจนการรายงานความก้าวหน้าในการเรียนไว้อย่างแจ่มชัด  
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3.8  ข้อดีและข้อจ ากัดของการเรียนการสอนรายบุคคล  
    การเรียนการสอนรายบุคคลหรือการศึกษารายบุคคล  เป็นวิธีการสอนท่ีเน้นนักเรียน
เป็นศูนย์กลางของการเรียนโดยค านึงถึงลักษณะความแตกต่างของนักเรียนเป็นส าคัญ  วิธีการเรียน
ในลักษณะน้ีย่อมมีทั้งข้อดีและข้อจ ากัดคือ  (กิดานันท์  มลิทอง. 2536: 166 -167) 
    ข้อดี 
       1.  นักเรียนสามารถเรียนได้เร็วหรือช้าตามอัตราความสามารถและความสนใจของแต่
ละบุคคล 
       2.  สื่อที่ใช้ในการเรียนได้รับการทดลองและทดสอบมาก่อนแล้วว่า  สามารถจะใช้
เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพดีจึงจะน ามาใช้กับนักเรียน  เช่น  ชุดการเรียน  ชุดสื่อประสม  และ
โมดูลวิชาต่าง ๆ  
       3.  สื่อที่ใช้ในการเรียนมีหลายชนิดให้เลือก  และมักจะใช้ในรูปของสื่อประสม  สื่อบาง
รูปแบบจะเป็นสื่อที่มีปฏิสัมพันธ์กับนักเรียนด้วย  เช่น  Interactive  Video  และการเรียนด้วยเครื่อง
คอมพิวเตอร์  เป็นต้น 
       4.  บทเรียนมักเรียนเป็นหน่วย  (unit)  นักเรียนสามารถเลือกเรียนได้ด้วยชุดการ
เรียนท่ีจัดเป็นแต่ละเนื้อหาบทเรียนตามหน่วยนั้น  
       5.  เป็นการเรียนที่ผู้สอนเป็นผู้ช่วยเหลือ  แนะน า  และให้ค าปรึกษาแก่นักเรียน  จึง
ท าให้ผู้สอนและนักเรียนมีมนุษยสัมพันธ์ต่อกันมากกว่าการเรียนในวิธีอื่น  
    ข้อจ ากัด 
       1.  ถ้านักเรียนยังมีอายุน้อย  และยังไม่มีประสบการณ์เพียงพอที่จะควบคุมการเรียน
ของตนได้ก็อาจจะท าให้ยากแก่การเรียนให้ส าเร็จได้  
       2.  ผู้สอนต้องเป็นผู้ที่มีความรู้ในการจัดเตรียมสื่อการเรียนในแต่ละวิชาให้เหมาะสม
กับนักเรียน  โดยต้องดูถึงบุคลิกภาพและความแตกต่างของนักเรียนแต่ละคนด้วย  
       3.  วิชาที่จะเรียนด้วยการศึกษารายบุคคลอาจมีจ านวนจ ากัด  เนื่องจากวิชาบางวิชา
ไม่สามารถให้นักเรียนเรียนได้อย่างลึกซึ้งด้วยตนเอง  
         4.   ในกรณีที่ผู้สอนไม่มีเวลาให้แก่นักเรียนมากพอ ย่อมท าให้นักเรียนรู้สึกถูกปล่อย
ให้อยู่โดดเดี่ยวเป็นผลอาจจะท าให้การเรียนล้มเหลวลงได้  
  3.9  งานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
    เชษฐา  บุญชวลิต  (2540: บทคัดย่อ)  ได้ท าการวิจัยเร่ือง  การสร้างชุดการเรียนด้วย
ตนเอง  เรื่องการใช้เครื่องมือวัดไฟฟ้าวิชา  ช 0278  ช่างเดินสายไฟฟ้าภายในอาคาร ระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลายให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  85/85  ผลการวิจัยปรากฏว่า  ประสิทธิภาพ
ของหน่วยการเรียนเฉลี่ยทั้ง  6  หน่วยการเรียน  มีประสิทธิภาพ  91.12/88.35  สูงกว่าเกณฑ์
มาตรฐานท่ีก าหนดไว้  85/85 
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 ปรัชญนันท์  นิลสุข  (2538: 51-54)  ได้ท าการศึกษาผลการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ของ
นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี  3  จากเกมคณิตศาสตร์ท่ีมีรูปแบบต่างกัน  โดยใช้คอมพิวเตอร์
ช่วยสอน  กลุ่มตัวอย่างแบ่งเป็น  3  กลุ่ม  กลุ่มละ  20  คน  ทุกกลุ่มจะได้เล่นเกมคณิตศาสตร์จาก
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  3  แบบ  คือ  การเล่นคนเดียว  การเล่นสองคน และการเล่นกับ
คอมพิวเตอร์  พบว่า  นักเรียนท่ีเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีใช้เกมคณิตศาสตร์รูปแบบต่างกัน  
3  แบบ  มีผลการเรียนรู้แตกต่างกันอย่างไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ  
  ประกายวรรณ์  มณีแจ่ม  (2536: บทคัดย่อ)  ได้ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาฟิสิกส์และทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  ระหว่างนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  5 ที่
เรียนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบรายบุคคล  กลุ่มย่อย  และตามคู่มือครู  สสวท. พบว่า 
       1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟิสิกส์ของนักเรียนท่ีเรียนโดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เป็นรายบุคคล  กลุ่มย่อยและตามคู่มือครู  สสวท. ไม่แตกต่างกัน 
       2.  ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์  ของนักเรียนท่ีเรียนโดยคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนเป็นรายบุคคล  กลุ่มย่อย  และตามคู่มือครู  สสวท. แตกต่างกัน 
       3.  ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนท่ีเรียนโดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
เป็นรายบุคคลกับกลุ่มย่อย  ที่เรียนโดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นรายบุคคล  กับตามคู่มือครู  
สสวท. ไม่แตกต่างกัน  แต่ของนักเรียนท่ีเรียนโดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นกลุ่มย่อยกับตามคู่มือ
ครูสสวท. แตกต่างกัน 
    วชิระ  อินทร์อุดม  (2537: 96 -99)  ได้ท าการศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างการเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับวิธีการจัดการเรียน  ผลของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการสอนท่ีมี
การสรุปสาระส าคัญของเนื้อหา  และไม่มีการสรุปสาระส าคัญของเนื้อหา  และผลของวิธีการจัดการ
เรียนแบบคู่และท างานร่วมกัน  กับการเรียนแบบรายกลุ่ม  พบว่า  
       1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการสอนและวิธีการจัดการเรียน  ส่งผลร่วมกัน
ต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
       2.  นักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  แบบการสอนท่ีสรุป
สาระส าคัญของเนื้อหาและไม่มีการสรุป  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกัน  อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 
       3. นักศึกษาที่เรียนแบบคู่และท างานร่วมกันกับนักศึกษาที่เรียนแบบรายบุคคล  มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
    เฮคส์  (Hakes. 1986: 1590-A)  ได้ท าการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร์  ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา  จากการสอนรายบุคคลโดยใช้ครูกับใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีน ามาใช้ในการทดลองสอนในคร้ังนี้เป็นโปรแกรมการ
สอนอัตโนมัติ  (PLATO)  ผลการศึกษาพบว่า 
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       1.  ในด้านทักษะการค านวณกลุ่มที่เรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มที่เรียนโดยใช้ครูเป็นผู้สอนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ  แต่ในด้านทักษะการ
ใช้กฎเกณฑ์ทางคณิตศาสตร์พบว่า  การเรียนโดยวิธีสอนท้ังสองวิธีไม่แตกต่างกัน  
       2.  ส าหรับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์โดยพิจารณาที่เพศของนักเรียนพบว่า       
ไม่แตกต่างกัน 
       3.  ในเรื่องของอัตราการหยุดเรียนกลางคันหรือการขาดเรียนของนักเรียนพบว่าการ
สอนรายบุคคลทั้งสองวิธีไม่แตกต่างกัน 
    ดังนั้นการจัดการศึกษารายบุคคล  เป็นการจัดการเรียนการสอนให้บรรลุจุดมุ่งหมาย
ตามความต้องการ  สนองความแตกต่างระหว่างบุคคลให้ได้เรียนบรรลุผลกันทุกคน  เพราะนักเรียน
สามารถเรียนรู้ตามความสามารถของตนเอง  ในการพัฒนาคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่องหลักการ
สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์  ประเภทจิตรกรรม  ก็เป็นการศึกษาแบบรายบุคคล  ซึ่งนักเรียนจะสามารถ
เรียนได้ช้า  เร็ว  ตามความสามารถของตนเอง  และสามารถประเมินผลของตนเองได้ทันทีภายหลัง
จากที่เรียนเสร็จ 
    และจากการที่ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและค้นคว้าเอกสาร  และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้ง
ทางด้านหลักการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  องค์ประกอบศิลป์และ
การเรียนการสอนรายบุคคล  พบว่า  ในการใช้การวิจัยและพัฒนา  จะเป็นการเพิ่มศักยภาพทางการ
วิจัยการศึกษา  และยังเป็นการตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑ์ทางการศึกษาจะช่วยลดช่องว่าง
ระหว่างผลการวิจัยทางการศึกษากับการน าไปใช้จริงได้  ส าหรับคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนั้นจะมี
บทบาทอย่างส าคัญมากในด้านการศึกษา  โดยเฉพาะการเรียนรู้ด้วยตนเอง  มัลติมีเดียเป็นสื่อ
ทางการเรียนการสอนที่มีขอบเขตกว้างขวางเพิ่มทางเลือกในการเรียนและการสอนสามารถ
ตอบสนองรูปแบบของการเรียนของนักเรียนท่ีแตกต่างกันได้  สามารถจ าลองสภาพการณ์ของวิชา
ต่าง ๆ เพื่อการเรียนรู้ได้  นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรงก่อนการลงมือปฏิบัติจริง  สามารถที่จะ
ทบทวนข้ันตอนและกระบวนการได้เป็นอย่างดี  และนักเรียนสามารถที่จะเรียนหรือฝึกซ้ าได้สามารถ
ช่วยส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องได้ตลอดชีวิต  เมื่อน ามาใช้ในเรื่อง หลักการสร้างสรรค์
งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม   ซึ่งเป็นพื้นฐานในการเรียนและสร้างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์  
ประเภทจิตรกรรมที่ส าคัญมาก  ผู้วิจัยจึงพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์  เรื่องหลักการสร้างสรรค์งาน
ทัศนศิลป์  ประเภทจิตรกรรม  ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  1  ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
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4.  เอกสารที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตรการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
  4.1 เอกสารที่เกี่ยวกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544 
     4.1.1 หลักการของหลักสูตร 
        เพื่อให้การจัดการการศึกษาขั้นพื้นฐานเป็นไปตามแนวนโยบายการจัดการศึกษาของ
ประเทศจึงก าหนดหลักการของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานไว้ดังนี้  

    1.  เป็นการศึกษาเพื่อเอกภาพของชาติ  มุ่งเน้นความเป็นไทยควบคู่กับความเป็น
สากล 

          2.  เป็นการศึกษาเพื่อปวงชน  ที่ประชาชนทุกคนที่จะได้รับการศึกษาอย่างเสมอภาค
และเท่าเทียมกัน  โดยสังคมมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษา  

          3.  ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาและเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต  โดยถือ
ว่าผู้เรียนมีความส าคัญมากที่สุด  สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ  

          4.   เป็นหลักสูตรท่ีมีโครงสร้างยืดหยุ่นทั้งด้านสาระ  เวลาและการจัดการเรียนรู้  
          5.   เป็นหลักสูตรท่ีจัดการศึกษาได้ทุกรูปแบบ  ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย  

สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้และประสบการณ์  
       4.1.2 จุดหมายของหลักสูตร 
          หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานมุ่งพัฒนาคนไทยให้เป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์  เป็นคนดี           
มีปัญญา  มีความสุข  และมีความเป็นไทย  มีศักยภาพในการศึกษาต่อ  และประกอบอาชีพ  จึง
ก าหนดจุดหมายซ่ึงถือเป็นมาตรฐานการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดคุณลักษณะอังพึงประสงค์ดังต่อไปนี้  
             1.  เห็นคุณค่าของตนเอง  มีวินัยในตนเอง  ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของ
พระพุทธศาสนา  หรือศาสนาที่ตนนับถือ  มีคุณธรรม  จริยธรรม  และค่านิยมอันพึงประสงค์  
             2.  มีความคิดสร้างสรรค์  ใฝ่เรียน  รักการอ่าน  รักการเรียน  และรักการค้นคว้า  
             3.  มีความรู้อันเป็นสากล  รู้เท่าทันการเปลี่ยนแปลงและความเจริญก้าวหน้าทาง
วิทยาการ  มีทักษะและศักยภาพในการจัดการ  การสื่อสารและการใช้เทคโนโลยี  ปรับวิธีการคิด  
วิธีการท างานได้เหมาะสมกับสถานการณ์  
             4.  มีทักษะและกระบวนการ  โดยเฉพาะทางคณิตศาสตร์  วิทยาศาสตร์  ทักษะ
การคิด  การสร้างปัญญา  และทักษะการด าเนินชีวิต 
             5.  รักการออกก าลังกาย  ดูแลตนเองให้สุขภาพ  และบุคลิกภาพที่ดี 
             6.  มีประสิทธิภาพในการผลิต  และการบริโภค  มีค่านิยมเป็นผู้ผลิตมากกว่า
เป็นผู้บริโภค 
             7.  เข้าใจในประวัติศาสตร์ของชาติไทย  ภูมิใจในความเป็นไทย  เป็นพลเมืองดี  
ยึดม่ันในวิถีชีวิตและการปกครองระบอบประชาธิปไตย  อันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข  
             8.  มีจิตส านึกในการอนุรักษ์ภาษาไทย  ศิลปะ  วัฒนธรรม  ประเพณี  กีฬา  ภูมิ
ปัญญาไทย  ทรัพยากรธรรมชาติและพัฒนาสิ่งแวดล้อม  
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             9.  รักประเทศชาติและท้องถิ่น  มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามให้สังคม  
       4.1.3 โครงสร้างของหลักสูตร 
          เพื่อให้การจัดการศึกษาเป็นไปตามหลักการ  จุดหมายและมาตรฐานการเรียนรู้  ที่
ก าหนดไว้ให้สถานศึกษาและผู้เกี่ยวข้องมีแนวปฏิบัติในการจัดหลักสูตรสถานศึกษาจึงได้ก าหนด
โครงสร้างของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานดังน้ี 
            1.  ระดับช่วงชัน้ ก าหนดหลักสูตรเป็น  4  ช่วงชั้น  ตามระดับพัฒนาการของ
ผู้เรียนดังน้ี 
               ช่วงชั้นที่  1  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี   1 - 3   
               ช่วงชั้นที่  2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี   4 - 6 
               ช่วงชั้นที่  3  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี    1 – 3 
               ช่วงชั้นที่  4  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี    4 – 6 
 
            2.  สาระการเรียนรู้  ก าหนดสาระการเรียนรู้ตามหลักสูตร  ซึ่งประกอบด้วยองค์
ความรู้  ทักษะหรือกระบวนการเรียนรู้  และคุณลักษณะหรือค่านิยม  คุณธรรม  จริยธรรมของ
ผู้เรียนเป็น  8  กลุ่ม  ดังนี้ 

2.1  ภาษาไทย 
2.2  คณิตศาสตร์ 
2.3  วิทยาศาสตร์ 
2.4  สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
2.5  สุขศึกษาและพลศึกษา 
2.6  ศิลปะ 

  2.7          การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
  2.8          ภาษาต่างประเทศ 

   สาระการเรียนรู้ทั้ง  8  กลุ่มนี้เป็นพื้นฐานส าคัญที่ผู้เรียนทุกคนต้องเรียนรู้  โดยอาจ  
จัดเป็น  2  กลุ่ม  คือ  กลุ่มแรก  ประกอบด้วย  ภาษาไทย  คณิตศาสตร์  วิทยาศาสตร์  และสังคม
ศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม  เป็นสาระการเรียนรู้ที่สถานศึกษาต้องใช้เป็นหลักในการจัดการเรียน
การสอนเพื่อสร้างพื้นฐานการคิด  และเป็นกลยุทธ์ในการแก้ปัญหาและวิกฤตของชาติ  กลุ่มที่สอง  
ประกอบด้วยสุขศึกษาและพลศึกษา  ศิลปะ  การงานอาชีพและเทคโนโลยี  และภาษาต่างประเทศ  
เป็นสาระการเรียนรู้ที่เสริมสร้างพื้นฐานความเป็นมนุษย์และศักยภาพในการคิดและการท างานอย่าง
สร้างสรรค์ 
    เรื่องสิ่งแวดล้อมศึกษา  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานก าหนดสาระและมาตรฐานการ
เรียนรู้ไว้ในสาระการเรียนรู้กลุ่มต่าง ๆ  โดยเฉพาะ  กลุ่มวิทยาศาสตร์  กลุ่มสังคมศึกษา  ศาสนา 
และวัฒนธรรม  กลุ่มสุขศึกษาและพลศึกษา 
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    กลุ่มภาษาต่างประเทศ  ก าหนดให้เรียนภาษาอังกฤษทุกช่วงชั้น  ส่วน
ภาษาต่างประเทศอื่น ๆ  สามารถเลือกจัดการเรียนรู้ได้ตามความเหมาะสม  
    หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานก าหนดสาระการเรียนรู้ในแต่ละกลุ่มไว้เฉพาะส่วนท่ี
จ าเป็นในการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนแต่ละคนน้ันสถานศึกษาสามารถก าหนดเพิ่มขึ้นได้ให้สอดคล้อง
และสนองตอบศักยภาพของผู้เรียนแต่ละคน 
       3.  กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน เป็นกิจกรรมที่จัดให้ผู้เรียนได้พัฒนาความสามารถของ
ตนเองตามศักยภาพ มุ่งเน้นเพิ่มเติมจากกิจกรรมที่ได้จัดให้เรียนรู้ตามกลุ่มสาระการเรียนรู้ท้ัง  8  
กลุ่ม  การเข้าร่วมและปฏิบัติกิจกรรมที่เหมาะสมร่วมกับผู้อื่นอย่างมีความสุขกับกิจกรรมที่เลือกด้วย
ตนเองตามความถนัดและความสนใจอย่างแท้จริง  การพัฒนาที่ส าคัญได้แก่  การพัฒนาองค์รวม
ของความเป็นมนุษย์ให้ครบทุกด้าน  ทั้งร่างกาย  สติปัญญา  อารมณ์  และสังคม  โดยอาจจัดเป็น
แนวทางหน่ึงที่จะสนองเป็นนโยบายในการสร้างเยาวชนของชาติให้เป็นผู้มีศีลธรรม  จริยธรรม  มี
ระเบียบวินัย  และมีคุณภาพเพื่อพัฒนาองค์รวมของความเป็นมนุษย์ที่สมบูรณ์  ปลูกฝังและสร้าง
จิตส านึกของการท าประโยชน์เพื่อสังคม  ซึ่งสถานศึกษาจะต้องด าเนินการอย่างมีเป้าหมาย  มี
รูปแบบและวิธีการที่เหมาะสม  กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนแบ่งเป็น  2  ลักษณะ  คือ  
          3.1  กิจกรรมแนะแนว  เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมและพัฒนาความสามารถของผู้เรียน
ให้เหมาะสมตามความแตกต่างระหว่างบุคคล  สามารถค้นพบและพัฒนาศักยภาพของตน  
เสริมสร้างทักษะชีวิต  วุฒิภาวะทางอารมณ์  การเรียนรู้ในเชิงพหุปัญญา  และการสัมพันธภาพที่ดี  
ซึ่งผู้สอนทุกคนต้องท า  หน้าที่แนะแนวให้ค าปรึกษาด้านชีวิต  การศึกษาต่อและการพัฒนาตนเองสู่
โลกอาชีพและการมีงานท า 
          3.2  กิจกรรมนักเรียน  เป็นกิจกรรมที่ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเองอย่างครบ
วงจรตั้งแต่ศึกษา  วิเคราะห์  วางแผน  ปฏิบัติตามแผน  ประเมิน  และปรับปรุงการท างาน  โดย
เน้นการท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม  เช่น  ลูกเสือ  เนตรนารี  ยุวกาชาด  และผู้บ าเพ็ญประโยชน์  เป็น
ต้น 
       4.  มาตรฐานการเรียนรู้  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานก าหนด  มาตรฐานการเรียนรู้
ตามกลุ่มสาระการเรียนรู้  8  กลุ่ม  ที่เป็นข้อก าหนด  คุณภาพผู้เรียนด้านความรู้  ทักษะ  
กระบวนการ  คุณธรรม  จริยธรรม  และค่านิยมของแต่ละกลุ่มเพื่อให้เป็นจุดมุ่งหมายในการพัฒนา
ผู้เรียนให้มีคุณลักษณะที่พึงประสงค์  คือผู้เรียนเรียนจบในแต่ละช่วงชั้น  คือ  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  
3  และ  6  และช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  3  และ  6  มาตรฐานการเรียนรู้ในหลักสูตรการศึกษาขั้น
พื้นฐานก าหนดไว้เฉพาะมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีจ าเป็นส าหรับการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนทุกคนเท่านั้น  
ส าหรับมาตรฐานการเรียนรู้  ที่สอดคล้องกับสภาพปัญหาในชุมชนและสังคม  ภูมิปัญญาท้องถิ่น  
คุณลักษณะอันพึงประสงค์เพื่อเป็นสมาชิกที่ดีของครอบครัว  ชุมชน  สังคม  และประเทศชาติ  
ตลอดจนมาตรฐานการเรียนรู้  ที่เข้มขึ้นตามความสามารถ  ความถนัด  และความสนใจของผู้เรียน  
ให้สถานศึกษาพัฒนาเพิ่มเติมได้ 
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       5.  เวลาเรียน   หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานก าหนดเวลาในการจัดการเรียนรู้และ
กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนไว้ดังนี้ 
          ช่วงชั้นที่  1  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  1-3  มีเวลาเรียนประมาณปีละ  800-1,000  
ชั่วโมง โดยเฉลี่ยวันละ  4-5  ชั่วโมง 
          ช่วงชั้นที่  2  ชั้นประถมศึกษาปีท่ี  4-6  มีเวลาเรียนประมาณปีละ  800-1,000  
ชั่วโมง โดยเฉลี่ยวันละ  4-5  ชั่วโมง 
           ช่วงชั้นที่  3  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  1-3  มีเวลาเรียนประมาณปีละ  800-1,000  
ชั่วโมง โดยเฉลี่ยวันละ  4-5  ชั่วโมง 
           ช่วงชั้นที่  4  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  4-6  มีเวลาเรียนปีละไม่น้อยกว่า  1,200  
ชั่วโมง โดยเฉลี่ยวันละไม่น้อยกว่า  6  ชั่วโมง 
    4.1.4 การจัดการเรียนรู ้
       การจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  นอกจากจะมุ่งปลูกฝังด้าน
ปัญญาพัฒนาการคิดของผู้เรียนให้มีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์  คิดอย่างมีวิจารณญาณ  
และยังมุ่งพัฒนาความสามารถทางอารมณ์  โดยการปลูกฝังให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของตนเอง  เข้าใจ
ตนเอง  เห็นอกเห็นใจผู้อื่น  สามารถแก้ปัญหาข้อขัดแย้งทางอารมณ์ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 

     4.1.5 เกณฑ์การผ่านช่วงชั้นและการจบหลักสูตร 
      การจัดการศึกษาตามหลักสูตรข้ันพื้นฐาน  ซึ่งใช้เวลาประมาณ  12  ปี  ผู้เรียนสามารถ

จบการศึกษาได้  2  ช่วง  คือจบชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  3  ถือว่าจบการศึกษาภาคบังคับและจบชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี  6  ซึ่งถือว่าจบการศึกษาภาคพื้นฐาน 

      เกณฑ์มาตรฐานการจบการศึกษาภาคบังคับการเรียนรู้ช่วงชั้นที่  3  ชั้นมัธยมศึกษา     
ปีท่ี  1-3   

         1.  ผู้เรียนต้องเรียนรู้ตามกลุ่มสาระการเรียนรู้  ทั้ง  8  กลุ่ม  และได้รับการตัดสินผล
การเรียนให้ได้ตามเกณฑ์ที่สถานศึกษาก าหนด 

         2.  ผู้เรียนต้องผ่านการประเมินการอ่าน  คิด  วิเคราะห์  เขียน  ให้ได้ตามเกณฑ์ที่
สถานศึกษาก าหนด 

         3.  ผู้เรียนต้องผ่านการประเมินคุณลักษณะตามเกณฑ์ที่สถานศึกษาก าหนด  
         4.  ผู้เรียนต้องเข้าร่วมกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนและผ่านการประเมินตามเกณฑ์ที่

สถานศึกษาก าหนด 
 
 4.2 การจัดสาระการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ตามหลักสูตรการศึกษาขั้น
พื้นฐาน  พุทธศักราช  2544 
    กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ  เป็นกลุ่มการเรียนรู้ท่ีมุ่งเน้นการส่งเสริมให้มีความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ มีจินตนาการทางศิลปะ  ชื่นชมความงาม  สุนทรียภาพ  ความมีคุณค่า  ซึ่งมีผลต่อ
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คุณภาพชีวิตของมนุษย์   ดังนั้นกิจกรรมศิลปะ  สามารถน าไปใช้ในการพัฒนาผู้เรียนโดยตรงท้ัง
ด้านร่างกาย  จิตใจ  สติปัญญา    อารมณ์และสังคม    ตลอดจนไปสู่การพัฒนาสิ่งแวดล้อม  
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความเชื่อม่ันในตนเอง  และแสดงออกในเชิงสร้างสรรค์  พัฒนากระบวนการรับรู้
ทางศิลปะ  การเห็นภาพรวม  การสังเกตรายละเอียด  สามารถค้นพบศักยภาพของตนเอง  อันเป็น
พื้นฐานในการศึกษาต่อ หรือประกอบอาชีพได้  ด้วยการมีความรับผิดชอบ   มีระเบียบวินัย  
สามารถ ท างานร่วมกันได้อย่างมีความสุข  (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ 2544: 1) 

   4.2.1 วิสัยทัศน์   พันธกิจและ เป้าหมายการเรียนรู้ศิลปะ 
          4.2.1.1 วิสัยทัศน์ 

               การเรียนการสอนศิลปะที่เน้นกระบวนการเรียนรู้  เทคนิค  วิธีการท างานที่หลากหลาย    
ผสมผสานกับแล่งการเรียนรู้ท่ีพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ  และสามารถค้นหาศักยภาพ  ความ
สนใจส่วนตัวด้านศิลปะ  มีความเข้าใจในหลักความงามสุนทรียภาพที่เกิดจากการสร้างสรรค์ศิลปะ  
ช่วยเสริมสร้างและพัฒนาทักษะการใช้ชีวิต ตลอดจนการมีจิตส านึกและศิลปะนิสัยท่ีดี   ยกระดับ
คุณภาพการเรียนรู้องค์รวม ไปสู่การยกระดับคุณภาพชีวิตและสังคม  

          4.2.1.2 พันธกิจ 
      1.ส่งเสริมการมีบทบาทในการจัดการเรียนรู้  การแสวงหาความรู้ของนักเรียน  

การมีส่วนร่วมของผู้ปกครอง  ชุมชน   แหล่งการเรียนรู้ในชุมชน ในการจัดการเรียนการสอนวิชา 
ศิลปะ 
               2. พัฒนาผู้เรียนให้มีพื้นฐานความรู้ด้านศิลปะ สามารถพัฒนาทักษะและน ามาใช้ในการ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะได้  

     3. ส่งเสริมการจัดการเรียนการสอนที่ให้นักเรียนได้ศึกษา และสามารถเกิดการเรียนรู้
จากแหล่งเรียนรู้ เน้นให้ผู้เรียนสืบทอดศิลปวัฒนธรรมประเพณี และภูมิปัญญาท้องถิ่น  

     4. ส่งเสริมให้ผู้เรียนกล้าคิด  กล้าท า  กล้าแสดงออกถ่ายทอดสู่ผลงานศิลปะอย่างอิสระ  
สร้างสรรค์ และพัฒนาต่อเนื่องในระดับสูงต่อไป 

      4.2.1.3 เป้าหมาย 
       1. นักเรียนได้รับความรู้และพัฒนาความรู้ด้านศิลปะตามศักยภาพและความถนัด  
       2. นักเรียนถ่ายทอดความรู้ความคิด  ประสบการณ์และจินตนาการด้านศิลปะอย่างมี

ความสุขและมีอิสระ 
     3. นักเรียนมีสุนทรียภาพทางศิลปะมีศิลปะนิสัยที่ดี ใช้ศิลปะในการพัฒนาชีวิตและอยู่

ร่วมกับผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุข 
 

 4.2.2 คุณลักษณะที่พึงประสงค์ของผู้เรียน 
   1. ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อวิชาศิลปะ 
    2. ผู้เรียนมีความม่ันใจในการถ่ายทอดความคิด  จินตนาการ และกล้าแสดงออก  
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    3. ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ และมีระเบียบวินัยในตนเอง  
   4. ผู้เรียนมีความรอบคอบและรู้จักวางแผนการท างาน  
    5. ผู้เรียนเป็นผู้ที่มีจินตนาการและความคิดสร้างสรรค์และน าไปใช้ในการพัฒนาชีวิตได้  
   6. ผู้เรียนมีศิลปะนิสัยที่ดี 
 4.2.3 มาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้น  ม.1-3 

               มาตรฐาน  ศ  1.1:  สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ตามจินตนาการ  และความคิดสร้างสรรค์  
วิเคราะห์  วิพากษ์วิจารณ์คุณค่างานทางทัศนศิลป์  ถ่ายทอดความรู้สึก  ความคิดต่องานศิลปะอย่าง
อิสระ  ชื่นชม  และประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
               มาตรฐาน  ศ  1.2:  เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างทัศนศิลป์  ประวัติศาสตร์  และ
วัฒนธรรม  เห็นคุณค่างานทัศนศิลป์ท่ีเป็นมรดกทางวัฒนธรรม  ภูมิปัญญาท้องถิ่น    ภูมิปัญญา
ไทยและสากล  
 4.2.4 หน่วยการเรียน  กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ 
รายวิชา  ศ  3101   ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  1 เวลา 40  ชั่วโมง 
 

หน่วยการเรียนรู้ 
ภาคเรียนท่ี  1 

ชื่อหน่วยการเรียนรู้  (เรื่อง) 
เวลา  
(คาบ) 

1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับทัศนศิลป์ 5 
2 การสร้างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์ (จิตรกรรม) 15 
3 การสร้างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์ (ประติมากรรม)  10 
4 การสร้างสรรค์ผลงานทัศนศิลป์ (งานประดิษฐ์) 10 

 รวม 40 
 

 
    4.2.5 คุณภาพของผู้เรียน 
       เม่ือจบการศกึษาข้ันพืน้ฐานในกลุม่สาระการเรียนรู้ศลิปะแลว้  ผูเ้รียนจะมีจิตใจ

งดงาม  มีสุนทรียภาพ  รักความสวยงาม  ความเป็นระเบียบ  รับรู้อย่างพินิจพิเคราะห์  เห็นคุณค่า
ความส าคัญของศิลปะ  ธรรมชาติ  สิ่งแวดล้อม  ตลอดจนศิลปวัฒนธรรมอันเป็นมรดกทางปัญญา
ของคนในชาติ  สามารถค้นพบศักยภาพความสนใจของตนเองอันเป็นพื้นฐานในการศึกษาต่อหรือ
ประกอบอาชีพทางศิลปะ  มีจินตนาการ  ความคิดสร้างสรรค์  มีความเชื่อม่ัน  พัฒนาตนเองได้และ
แสดงออกอย่างสร้างสรรค์  มีสมาธิในการท างาน  มีระเบียบวินัย  ความรับผิดชอบ  สามารถท างาน
ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข (กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ 2544: 3 ) 

         เมื่อจบการศึกษาช่วงชั้นที่ 3  (มัธยมศึกษาปีท่ี 1 – 3) ผู้เรียนจะมีคุณภาพ  ดังนี้  
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      1. สร้างและน าเสนอผลงานศิลปะ โดยเลือกและประยุกต์  ทัศนธาตุ  
องค์ประกอบดนตรี   องค์ประกอบนาฏศิลป์  และทักษะพื้นฐานให้ได้ผลตามต้องการ  ตลอดจน
สื่อสารให้ผู้อื่นเข้าใจผลงานของตนเองได้ 

  2. รู้ว่า  การจัดทัศนธาตุ  องค์ประกอบทางดนตรี   องค์ประกอบนาฏศิลป์ จะ
ช่วยให้งานศิลปะ สามารถสื่อความคิดและความรู้สึกได้  อธิบายให้ผู้อื่นเข้าใจในความสวยงามและ
ความไพเราะของศิลปะได้   

  3. บรรยายและอธิบายงานศิลปะสาขาต่างๆที่แสดงถึงความเกี่ยวข้องกับ
ประวัติศาสตร์และวัฒนธรรม  โดยอภิปรายเปรียบเทียบผลงานศิลปะจากยุคสมัยวัฒนธรรมต่างๆ
และให้ความส าคัญในเร่ืองบริบททางวัฒนธรรม 

  4. น าความรู้ทางศิลปะที่ตนถนัดและสนใจ ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน และ
การเรียนรู้กลุ่มสาระอื่นๆ 

  5. เห็นความส าคัญของการสร้างสรรค์งานศิลปะ  เชื่อม่ัน  ภูมิใจในการ
แสดงออก  รับผิดชอบ มุ่งม่ันในการปฏิบัติงานร่วมกับผู้อื่น 

  6. ซาบซ้ึงและเห็นคุณค่าของศิลปะ  ธรรมชาติ  สิ่งแวดล้อม  รัก  หวงแหน
มรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น  ภูมิปัญญาไทยและสากล 
          ด้วยลักษณะธรรมชาติวิชาของกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ  ตลอดจนกระบวนการเรียนรู้ 
เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีอิสระในการแสดงออกส่งเสริมให้คิดริเร่ิมสร้างสรรค์  มีสุนทรียภาพและ
เห็นคุณค่าของศิลปะ วัฒนธรรมไทยและสากล  การจัดท าหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะจึงได้
น าแนวทางการจัดการเรียนรู้ตามปรัชญาการศึกษาภาวะนิยม  ซึ่งเป็นการจัดการศึกษาตามสภาพ
จริงของผู้เรียนเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตาศักยภาพของตนเอง  ผสมผสานกับแนวคิดปรัชญา
การศึกษาปฏิรูปนิยม  ที่เน้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการเสริมสร้างความเจริญงอกงามของ
สังคม  และสามารถน าความรู้ท่ีได้รับไปประยุกต์ใช้ในชีวิต  สามารถปฏิบัติตนให้เกิดคุณค่าเป็น
ประโยชน์ต่อสังคม ประเทศชาติ 
 
     สรุปการศึกษาค้นคว้าเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
       จากการศกึษาเอกสารและงานวจัิยท่ีเก่ียวข้อง    การวจัิยและพฒันาทางการศกึษา  
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย,  การเรียนการสอนรายบุคคลและหลักสูตรการเรียนการสอนกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ศิลปะ พบว่าในกระบวนการวิจัยและพัฒนานั้นมีกระบวนการในการทดสอบหาประสิทธิภาพ
ของผลผลิตอย่างเป็นข้ันตอน  เป็นระบบเพื่อให้ได้ผลผลิตที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ  เพื่อน าไป
เผยแพร่ต่อไป  และจากการศึกษาลักษณะและคุณสมบัติต่างๆของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ 
สามารถน าเสนอในส่วนของตัวอักษร  กราฟิก   ภาพเคลื่อนไหว  เสียงและลักษณะการผสมผสาน
ระหว่างสื่ออื่นๆ รวมกันในลักษณะสื่อประสม   จึงเป็นสื่อการเรียนการสอนที่มีส่วนช่วยเพิ่ม
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ประสิทธิภาพของการสอนแบบบรรยายได้ดี  สามารถน าเนื้อหาเสนอผ่านคอมพิวเตอร์ได้  ช่วยเพิ่ม
ความแปลกใหม่และบรรยากาศในการเรียนรู้ได้ดี  สามารถดึงดูด กระตุ้นความสนใจของนักเรียนให้
เกิดการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์  พร้อมทั้งการให้ผลย้อนกลับ (Feedback) อย่างสม่ าเสมอกับ
เนื้อหากิจกรรมต่างๆของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่เกี่ยวเนื่องกับการเรียน  นอกจากนี้ยังเป็นสื่อที่
ช่วยตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียนได้เป็นอย่างดี  รวมท้ังสามารถประเมินและ
ตรวจสอบความเข้าใจของนักเรียนได้ตลอด  ขณะเดียวกันนักเรียนสามารถน าบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย ไปใช้ในการเรียนรู้ด้วยตนเองโดยไม่มีข้อจ ากัดทางด้านเวลาและสถานที่ในการศึกษา  
      จากเหตุผลที่กล่าวมาข้างต้น  ท าให้ผู้วิจัยได้ออกแบบและสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์  ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี  1  เพื่อใช้ในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน   
เสริมสร้างความน่าสนใจในการเรียน ช่วยกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ได้ดี ท าให้การจัดการเรียนการ
สอนบรรลุได้ตามวัตถุประสงค์ 
 



บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 ในการด าเนินการวิจัยในครั้งน้ี เป็นการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง หลักการ
สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม ของนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1และ
ผู้วิจัยได้มีการด าเนินการตามล าดับขั้นตอนดังน้ี 

     1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
          2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
          3. วิธีการสร้างและหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 
          4. วิธีการด าเนินการทดลอง 
          5. สถิติที่ใช้ในการวิจัย 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร 
    ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
โรงเรียนเทศบาล 4 (วัดบ ารุงธรรม)  สังกัดเทศบาลเมืองสระบุรี  อ าเภอเมือง  จังหวัดสระบุรี   
ประจ าภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 2553  จ านวน   2  ห้อง  รวม  70  คน 
 
     กลุ่มตัวอย่าง 
    กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้  ได้แก่ นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปี
ที่ 1  โรงเรียนเทศบาล 4 (วัดบ ารุงธรรม) สังกัดเทศบาลเมืองสระบุรี  อ าเภอเมือง  จังหวัดสระบุรี  
ประจ าภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 2553  ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multistage  
Random Sampling) จ านวนทั้งสิ้น  48  คน  เพื่อแบ่งกลุ่มส าหรับใช้ในการทดลองท าการสุ่ม  3 
ครั้งดังนี้ 

1.  สุ่มกลุ่มตัวอย่างทั้งสองห้องให้เป็นกลุ่มตัวอย่างห้องที่ 1 และห้องที่ 2 ตามล าดับ 
2. สุ่มนักเรียนห้องที่ 1 จ านวน 3 คน  เพื่อใช้ในการทดลองครั้งที่ 1 

       3. สุ่มนักเรียนห้องที่ 1 ที่เหลือ จ านวน 15 คน เพื่อใช้ในการทดลองครั้งที่ 2 
       4. สุ่มนักเรียนห้องที่ 2 จ านวน 30 คน เพื่อใช้ในการทดลองครั้งที่ 3  
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         เน้ือหาวิชาที่ใช้ในการวิจัย 
    เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยได้ก าหนดขอบข่ายของเนื้อหาเรื่อง  หลักการ
สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544     ได้แบ่งเนื้อหาออกเป็น 4 เรื่อง ดังนี้ 
       เรื่องที่ 1  ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับงานจิตรกรรม  

 1.1 ประวัติความเป็นมาของงานจิตรกรรม 
 1.2 ความหมายของจิตรกรรม 
 1.3 รูปแบบและลักษณะของการปฏิบัติงานจิตรกรรม 
 1.4 เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในงานจิตรกรรม 

       เรื่องที่ 2  หลักองค์ประกอบศิลป์เบื้องต้นส าหรับงานจิตรกรรม 
              2.1 ความหมายและความส าคัญขององค์ประกอบศิลป์ 

 2.2 ส่วนประกอบที่ส าคัญในงานจิตรกรรม 
 2.3 หลักของการจัดองค์ประกอบศิลป์ในงานจิตรกรรม 

       เรื่องที่ 3 หลักการสร้างสรรค์งานจิตรกรรมรูปแบบเหมือนจริง 
 3.1 ความรู้ความเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับงานจิตรกรรมรูปแบบเหมือนจริง 
 3.2 หลักการสร้างงานจิตรกรรมที่มีแสงเงา 
 3.3 หลักการสร้างงานจิตรกรรมเหมือนจริง 

       เรื่องที่ 4 หลักการสร้างงานจิตรกรรมด้วยเทคนิคที่หลากหลาย 
 4.1 หลักการวาดเส้น 
 4.2 หลักการใช้ส ี
 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
     เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมีดังนี้ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม  
         2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
         3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ จ านวน 2 ชุด คือ 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา   
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การสร้างและหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 
 การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ผู้วิจัยได้สร้างขึ้นตามล าดับขั้นตอน
ดังนี้ 
    1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2544 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ  ช่วงชั้นที่ 3 
 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี1 
    2. ศึกษาวิเคราะห์และรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
    3. ศึกษาผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง กระบวนการเรียนรู้ ขอบข่ายเนื้อหา ล าดับของการ
เรียนรู้การวัดผล และการประเมินผล  ของกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ  ช่วงชั้นที่ 3 
    4. ก าหนดเนื้อหาออกเป็นเรื่องๆตามล าดับเพื่อน ามาสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง 
หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม  
    5. น าเนื้อหาของบทเรียนไปปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเน้ือหาจ านวน 3 ท่าน เพื่อพิจารณาและตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาแล้วน าไปปรับปรุง
แก้ไขก่อนน าไปสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ต่อไป 
    6. ศึกษาวิธีการสร้าง และโปรแกรมที่ใช้ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ ได้แก่ 
โปรแกรม Macromedia Authorware 7.0, ใช้ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์, โปรแกรม Swish 
Max ใช้ในการสร้างภาพเคลื่อนไหวประกอบเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร์, โปรแกรม  Adobe 
Photoshop CS ใช้ในการตกแต่งภาพและสร้างปุ่มที่จะน ามาประกอบเนื้อหาประกอบเนื้อหาบทเรียน
คอมพิวเตอร์, โปรแกรม Adobe Premiere Pro, ใช้ในการตัดต่อภาพวีดิทัศน์ที่จะน ามาประกอบ
เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
    7. ก าหนดประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยก าหนดบทเรียนเป็นแบบวงกลม  
(circular  path)   และศึกษาหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อให้เข้าในการสร้างโปรแกรม
แบบวงกลม 
    8. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยออกแบบในรูปของผังงาน (Flow chart) ท าการ
เขียนบท (Script) เพื่อก าหนดภาพ และเสียงและเวลาที่จะแสดงบนหน้าจอของบทเรียน และเขียน
การด าเนินเรื่อง (Storyboard) เสร็จแล้วน าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์เพื่อตรวจสอบความ
ถูกต้องแล้วน าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้อง
ของการด าเนินเรื่อง ความถูกต้องของเนื้อหา และรูปแบบของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์  
    9.จัดเตรียมข้อมูลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยแบ่งเป็นด้านข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว กราฟิก วีดิทัศน์ เสียงประกอบและเสียงบรรยาย 
    10.สร้างแบบฝึกหัดระหว่างเรียน จ านวน 40 ข้อ จากบทเรียน 4 เรื่องๆละ 10  ข้อ  โดย
สร้างแบบฝึกหัดระหว่างเรียนเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ให้ครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรู้ท่ี
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คาดหวัง แล้วน าแบบฝึกหัดที่สร้างเสร็จน าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 3 ท่าน เพื่อ
ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา 
    11.น าส่วนประกอบต่างๆ ที่เตรียมไว้น ามาสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรม 
Macromedia Author ware 7.0  ซึ่งเป็นโปรแกรมที่สามารถน าเสนอและควบคุมบทเรียน โดยการ
น าข้อมูลด้านตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน์มาจัดเรียงท าการเชื่อมโยง
บทเรียนให้สามารถท างานได้ต่อเนื่องและสามารถตอบโต้กับผู้ใช้บทเรียนได้  
    12.น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีสร้างเสร็จน าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์เพื่อ
ตรวจสอบความถูกต้อง เพื่อมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
    13.น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีสร้างเสร็จและปรับปรุงแก้ไขแล้ว น าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเน้ือหา จ านวน 3 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 ท่าน ท าการ
ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ   
      
 การสร้างและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน 

    การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้มีการด าเนินการตามขั้นตอนดังน้ี  
1. ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เช่น หลักการสร้าง

แบบทดสอบ การสร้างข้อสอบแบบเลือกตอบ เทคนิคการเขียนข้อสอบวัดพฤติกรรมด้านความรู้ 
ความเข้าใจ 

2. วิเคราะห์เนื้อหาและผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังของบทเรียนคอมพิวเตอร์ให้
ครอบคลุมเนื้อหาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ  
เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม  

3. สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน 120 
ข้อ ให้ครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงค์ของเนื้อหาทั้ง 4 เรื่อง เรื่องละ 30 ข้อ   

4. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสร้างเสร็จแล้ว น าเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้องและตรงตามผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง
แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 

5. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองกับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  และ3 โรงเรียนเทศบาล 4 (วัดบ ารุงธรรม) สังกัดเทศบาลเมืองสระบุรี  
อ าเภอเมือง จังหวัดสระบุรี  จ านวน 100 คน    

6. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีได้มาตรวจให้คะแนน ข้อที่ถูกให้
เป็น 1 คะแนน และข้อที่ตอบผิดหรือตอบมากกว่า 1 ตัวเลือกให้เป็น 0 คะแนน น าคะแนนที่ได้มา
วิเคราะห์หาความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) โดยใช้สูตรสัดส่วน 
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7.  คัดเลือกแบบทดสอบที่มีค่าความยากง่าย(p) ระหว่าง .20 -.80  และหาค่า
อ านาจจ าแนก (r) .20 ขึ้นไป จ านวน 40 ข้อ ซึ่งเป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองละ 
10 ข้อ 
        8.   น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ได้มาหาค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สูตร KR-20 Kuder Richardson (ล้วน สายยศ; และอังคณา สายยศ 
2539: 215 - 217) 

         9.   น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีผ่านเกณฑ์การวัดคุณภาพแล้วไปใส่
ในบทเรียนคอมพิวเตอร์เพื่อใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

 
แสดงผลค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  
 
เรื่องที่ จ ำนวนข้อ ค่ำควำมยำกง่ำย ค่ำอ ำนำจจ ำแนก ค่ำควำมเชื่อมั่น 

1 10 0.46 – 0.79 0.32 – 0.71 0.67 
2 10 0.35 – 0.68 0.20 – 0.62 0.60 
3 10 0.33 – 0.66 0.29 – 0.53 0.50 

4 10 0.34 – 0.66 0.30 – 0.72 0.60 
รวม 40 0.33 – 0.79       0.20 - 0.72 0.66 

 
 
การสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
     ผู้วิจัยได้สร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง  หลักการสร้างสรรค์งาน

ทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 เพื่อใช้ประเมินคุณภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์ ที่สร้างขึ้นโดยด าเนินการตามขั้นตอนต่อไปนี้  

   1. ศึกษารายละเอียดจากเอกสารงานวิจัยเพื่อวิเคราะห์หาคุณสมบัติที่เหมาะสมในการ
สร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

         2. ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใช้ในการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาได้แก่ ความ
ถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา ความสอดคล้องของเนื้อหากับผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง ความถูกต้องและ
ความเหมาะสมในการล าดับเนื้อหา ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแต่ละบท ความน่าสนใจ
ของเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผู้เรียน ความชัดเจนของค าถาม ความเหมาะสมของ
จ านวนแบบฝึกหัด ความสอดคล้องของแบบฝึกหัดกับเนื้อหาและคุณสมบัติที่ควรใช้ในการประเมิน
ของผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา ได้แก่  ภาษา ภาพ เสียง ตัวอักษร สีและเทคนิคการ
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น าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ ออกแบบและสร้างแบบประเมินคุณภาพเป็นมาตราส่วนประมาณค่า 
5 ระดับ ซึ่งก าหนดค่าระดับได้ดังต่อไปนี้ 

                   ระดับ      5  หมายถึง   คุณภาพดีมาก   
     ระดับ      4  หมายถึง   คุณภาพดี 

                             ระดับ      3  หมายถึง   คุณภาพปานกลาง 
                             ระดับ      2  หมายถึง   คุณภาพต้องปรับปรุง  
                             ระดับ      1  หมายถึง   คุณภาพใช้ไม่ได้  
     3. น าแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีสร้างเสร็จไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์
ตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของภาษาที่ใช้และปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเน้ือหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษาท าการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์  

 4. น าผลจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญมาพิจารณาหาค่าเฉลี่ยเพื่อใช้เป็นเกณฑ์ในการ
ยอมรับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยใช้เกณฑ์ในการแปลความหมายดังน้ี  

 
    คะแนนเฉลี่ย  4.51   -  5.00   หมายถึง   คุณภาพดีมาก  
    คะแนนเฉลี่ย   3.51   -  4.50    หมายถึง   คุณภาพดี  
   คะแนนเฉลี่ย 2.51   -  3.50    หมายถึง   คุณภาพปานกลาง  
    คะแนนเฉลี่ย  1.51   -  2.50    หมายถึง   คุณภาพต้องปรับปรุง  
    คะแนนเฉลี่ย 1.00   -  1.50   หมายถึง   คุณภาพใช้ไม่ได้  
    ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ตั้งแต่ 3.51 ขึ้นไปจึงน าไป

ทดลองได้ 
 

การด าเนินการวิจัย 
           ในข้ันตอนด าเนินการทดลองเพ่ือหาประสทิธภิาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์ เร่ือง หลักการ
สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์  ประเภทจิตรกรรม  ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองดังนี้  

 การทดลองครั้งที่ 1 ผู้วิจัยได้น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ท้ัง 4  เรื่องไปทดลองใช้กับ
นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ  โรงเรียนเทศบาล 4 (วัด
บ ารุงธรรม) สังกัดเทศบาลเมืองสระบุรี  อ าเภอเมือง   จังหวัดสระบุรี  ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
สระบุรี เขต 1 จ านวน 3 คน โดยให้นักเรียน 1 คน ต่อ 1 เครื่อง  เพื่อหาข้อบกพร่องของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ โดยการสังเกต การสัมภาษณ์ การสอบถาม และการบันทึกพฤติกรรมของผู้เรียน
ระหว่างเรียน แล้วรวบรวมข้อเพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไข  
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 การทดลองครั้งที่ 2 ผู้วิจัยได้น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ ทั้ง 4 เรื่อง ไปทดลองใช้กับ
นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 1 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ  โรงเรียนเทศบาล 4 (วัด
บ ารุงธรรม) สังกัดเทศบาลเมืองสระบุรี  อ าเภอเมือง   จังหวัดสระบุรี ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
สระบุรี เขต 1 จ านวน 15 คน โดยให้นักเรียน 1 คน ต่อ 1 เครื่องโดยเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์
เรื่องที่ 1 พร้อมกับท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนควบคู่ไปด้วย เม่ือเรียนเร่ืองที่ 1 จบให้ผู้เรียนท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน ท าเช่นน้ีจนครบเนื้อหาทั้งหมด 4 เรื่อง แล้วน าคะแนน
แบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน ของแต่ละเรื่องไปวิเคราะห์เพื่อหา
แนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยใช้สูตร E1/E2 (เสาวณีย์ สิกขาบัณฑิต.2528: 
294-295) 

 การทดลองครั้งที่ 3 ผู้วิจัยได้น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ ทั้ง 4 เรื่อง ไปทดลองใช้กับ
นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 1 กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ  โรงเรียนเทศบาล 4 (วัด
บ ารุงธรรม) สังกัดเทศบาลเมืองสระบุรี  อ าเภอเมือง   จังหวัดสระบุรี ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษา
สระบุรี เขต 1 จ านวน 30 คน โดยให้ 1 คน ต่อ 1 เครื่องโดยเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่องที่ 
1 พร้อมกับท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนควบคู่ไปด้วย เม่ือเรียนเร่ืองที่ 1 จบให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน ท าเช่นน้ีจนครบเนื้อหาทั้งหมด 4 เรื่อง แล้วน าคะแนนแบบฝึกหัดระหว่าง
เรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน ของแต่ละเรื่องไปวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยใช้สูตร E1/E2 (เสาวณีย์ สิกขาบัณฑิต.2528: 294-295) 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล และสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติที่ได้จากการทดลองดังนี้ 

   1. สถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 
   2. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้แก่  
      2.1 หาค่าความยากง่ายและหาค่าอ านาจจ าแนก  โดยใชต้ารางวิเคราะห์ของ จุง เตห์ 

ฟาน (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2536: 208-219) 
      2.2 หาค่าความเชื่อม่ัน โดยใช้สูตร KR-20 ของ Kuder and Richardson (ล้วน สายยศ 

และอังคณา สายยศ. 2536: 208-219) 
   3. สถิติที่ใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยใช้สูตร  E1/E2 (เสาวณีย์ 

สิกขาบัณฑิต.2528: 294-295) 
 



บทที่  4 
ผลการวิจัย 

 
 การด าเนินการวิจัยในครั้งน้ี เป็นการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง หลักการ
สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
ผลการวิจัยมีดังนี้ 
 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์เรื่อง  หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม ส าหรับ
นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2544  ได้แบ่งเนื้อหาออกเป็น 4 เรื่อง ดังนี้ 
       เรื่องที่ 1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับงานจิตรกรรม  

 1.1 ประวัติความเป็นมาของงานจิตรกรรม 
 1.2 ความหมายของจิตรกรรม 
 1.3 รูปแบบและลักษณะของการปฏิบัติงานจิตรกรรม 
 1.4 เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในงานจิตรกรรม 

       เรื่องที่ 2 หลักองค์ประกอบศิลป์เบื้องต้นส าหรับงานจิตรกรรม 
                2.1 ความหมายและความส าคัญขององค์ประกอบศิลป์ 

 2.2 ส่วนประกอบที่ส าคัญในงานจิตรกรรม 
 2.3 หลักของการจัดองค์ประกอบศิลป์ในงานจิตรกรรม 

       เรื่องที่ 3 หลักการสร้างสรรค์งานจิตรกรรมรูปแบบเหมือนจริง 
 3.1 ความรู้ความเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับงานจิตรกรรมรูปแบบเหมือนจริง 
 3.2 หลักการสร้างงานจิตรกรรมที่มีแสงเงา 
 3.3 หลักการสร้างงานจิตรกรรมเหมือนจริง 

       เรื่องที่ 4 หลักการสร้างงานจิตรกรรมด้วยเทคนิคที่หลากหลาย 
 4.1 หลักการวาดเส้น 
 4.2 หลักการใช้ส ี
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 โดยในแต่ละเรื่องจะประกอบไปด้วย เนื้อหาบทเรียน  แบบฝึกหัดระหว่างเรียนเรื่องละ 10 
ข้อ  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องละ 10 ข้อ  โดยน าเสนอเป็นตัวหนังสือ  
รูปภาพ  ภาพกราฟิก  ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยใช้โปรแกรม Macromedia Authorware เพื่อ
การจัดวางรูปแบบของบทเรียน และการตอบสนองของบทเรียน โปรแกรม Swish Max เพื่อใช้ในการ
น าเสนอเนื้อหาให้มีรูปแบบที่หลากหลายเพื่อเร้าความสนใจของผู้เรียน โปรแกรม  Adobe 
Photoshop cs2 เพื่อใช้ตกแต่งภาพที่น าเสนอในบทเรียนให้มีรูปแบบและสีสันที่น่าสนใจ และ
โปรแกรม Adobe Premiere Pro เพื่อใช้ในการตัดต่อภาพเคลื่อนไหวและภาพสไลด์ที่ใช้ประกอบใน
บทเรียน เพื่อดึงดูดและกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ที่ผู้วิจัยได้
ก าหนดไว้ 
 

 
ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ์
 ผู้วิจัยได้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง  หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภท
จิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เสร็จเรียบร้อย น าไปให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน  3 ท่าน ประเมินคุณภาพของบทเรียน  ผลปรากฏตามตารางดังนี้ 
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ตาราง  2  ผลการประเมินคุณภาพ  โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา   
 

รายการประเมิน ค่าเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. คุณภาพด้านเน้ือหา 

   1.1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
  1.2 ความถูกต้องของเนื้อหา 
  1.3 ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอเนื้อหา 
  1.4 ปริมาณเนื้อหา 
  1.5 ความชัดเจนในการน าเสนอเนื้อหา 
  1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของ ผู้เรียน  
  1.7 ระยะเวลาในการน าเสนอเนื้อหา 
 
2. คุณภาพด้านการประเมิน 
   2.1  ความสอดคล้องของแบบฝึกหัดระหว่างเรียนกับ 
          จุดประสงค ์
   2.2  ความสอดคล้องของแบบฝึกหัดระหว่างเรียนกับ 
          เน้ือหา 
   2.3  ความสอดคล้องของแบบทดสอบหลังเรียนกับ 
          จุดประสงค ์
   2.4 ความสอดคล้องของแบบทดสอบหลังเรียน กับเนื้อหา 
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4.67 
4.67 
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4.44 
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4.67 
 
4.67 
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ดี 
ดีมาก 
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ดีมาก 
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ดี 
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ดี 

รวมเฉลี่ย 4.53 ดีมาก 
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 จากตาราง 2 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์เรื่อง  หลักการสร้างสรรค์งาน
ทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1  พบว่า
คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพตามรายข้อดังต่อไปนี้  

  ด้านเน้ือหาพบว่ามีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ในเรื่องของความถูกต้องของเนื้อหา 
ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอเนื้อหา  ปริมาณเนื้อหา ความชัดเจนในการน าเสนอเนื้อหา และความ
เหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผู้เรียน มีคุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก ในเรื่องเนื้อหามีความ
สอดคล้องกับจุดประสงค์และระยะเวลาในการน าเสนอเนื้อหา มีคุณภาพอยู่ในระดับดี  

  ด้านการประเมินพบว่ามีคุณภาพอยู่ในระดับดี ในเร่ืองของความสอดคล้องของ
แบบฝึกหัดระหว่างเรียนกับเนื้อหา และความสอดคล้องของแบบทดสอบหลังเรียนกับจุดประสงค์ 
มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ในเรื่องความความสอดคล้องของแบบฝึกหัดระหว่างเรียนกับ
จุดประสงค์และความสอดคล้องของแบบทดสอบหลังเรียนกับเนื้อหา มีคุณภาพอยู่ในระดับดี  
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ตาราง  3 ผลการประเมินคุณภาพ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการประเมิน  ระดับคุณภาพ 
1.  ภาพ เสียง และการใช้ภาษา 

1.1 ความสอดคล้องตามเนื้อหาของภาพที่น าเสนอ 
1.2 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย 
1.3 ความเหมาะสมของการจัดล าดับภาพ 
1.4 ความน่าสนใจของเสียงดนตรีท่ีใช้ประกอบบทเรียน 
1.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 
1.6 ความน่าสนใจของดนตรีท่ีใช้น าเข้าสู่บทเรียน 

 
2. ตัวอักษร และการเลือกใช้สี 

2.1 ความชัดเจนของรูปแบบของอักษรท่ีใช้น าเสนอ 
2.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการน าเสนอ 
2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีของตัวอักษร 
2.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีต่างๆ 
2.5 ความเหมาะสมของสีของพื้นหลังของเนื้อหา 
2.6 ความเหมาะสมของจังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อการ

น าเสนอ 
3. การจัดบทเรียน 

3.1 ความชัดเจนของค าอธิบายในการใช้บทเรียน 
3.2 ความต่อเนื่องของการน าเสนอเนื้อหาในบทเรียน 
3.3 ความเหมาะสมในการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนควบคุม และ

โต้ตอบกับบทเรียน เช่น การใช้แป้นพิมพ์ เมาส์ และการ
หน่วงเวลา 

3.4 ความเหมาะสมของการออกแบบหน้าจอของบทเรียน 
โดยภาพรวม 
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ดี 
ดี 
ดีมาก 
 
 
ดี 
 
ดีมาก 
 

รวมเฉลี่ย 4.52 ดีมาก 

  
จากตาราง 3 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี

การศึกษา พบว่าคุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพตามราย
ข้อดังต่อไปนี ้



 52 

  ด้านภาพ เสียง และการใช้ภาษา  พบว่าคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี ในเรื่องของความ 
น่าสนใจของเสียงดนตรีที่ใช้ประกอบบทเรียน และ ความน่าสนใจของดนตรีที่ใช้น าเข้าสู่บทเรียน   มี
คุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ในเรื่องของ ความสอดคล้องตามเนื้อหาของภาพที่น าเสนอ ความเหมาะสม
ของภาพในการสื่อความหมาย  ความเหมาะสมของการจัดล าดับภาพ และ ความชัดเจนของเสียง
บรรยายประกอบบทเรียน  มีคุณภาพอยู่ในระดับดี  

  ด้านตัวอักษร และการเลือกใช้สี  พบว่าคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก  ในเรื่องของ
ความชัดเจนของรูปแบบของอักษรท่ีใช้น าเสนอ ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรท่ีใช้น าเสนอ 
ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีของตัวอักษร ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีต่างๆ และ
ความเหมาะสมของสีของพื้นหลังของเนื้อหา มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก ในเรื่องของความเหมาะสม
ของจังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อน าเสนอ มีคุณภาพอยู่ในระดับดี   
  ด้านการจัดบทเรียน พบว่าคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี ในเร่ืองของ ความต่อเนื่องของ
การน าเสนอเนื้อหาในบทเรียนและความเหมาะสมของการออกแบบหน้าจอโดยภาพรวม  มีคุณภาพ
อยู่ในระดับดีมาก  ในเรื่องความชัดเจนของค าอธิบายในการใช้บทเรียนและความเหมาะสมในการเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนควบคุมและโต้ตอบกับบทเรียน เช่น การใช้แป้นพิมพ์ เมาส์ และการหน่วงเวลา   มี
คุณภาพอยู่ในระดับดี 

  จากข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษา พบว่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วง
ชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1  มีสิ่งที่ต้องปรับปรุงดังนี้ 

     1. ควรแก้ไขค าให้ถูกต้อง 
     2. ภาพเคลื่อนไหวมีการเคลื่อนไหวอย่างต่อเนื่องยาวนานไม่มีจุดสิ้นสุด 
     3. ภาพเคลื่อนไหวบางจุดมีการเคลื่อนท่ีช้าอาจจะท าให้ผู้เรียนเบื่อหน่าย  
     4. ควรเพิ่มเสียงบรรยายและเสียงดนตรีในทุกบทเรียน 
     5. ควรมีค าชี้แจงในการขยายภาพให้ใหญ่ขึ้น 
     6. ควรมีปุ่มกดเพื่อข้ามช่วงน าเข้าสู่บทเรียน 
     7. หลังจากท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนเสร็จแล้ว ควรน าไปสู่บทเรียนต่อไปเลย ไม่ต้อง

ให้ผู้เรียนกดปุ่มเพื่อไปเรียนเน้ือหาต่อไป 
                     8. ควรระบุแหล่งอ้างอิงภาพที่น ามาใช้ในบทเรียน หรือระบุให้เป็นแหล่งที่ให้ศึกษา
เพิ่มเติมได้ต่อไปของผู้เรียน 

  ผู้วิจัยได้ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ 
ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ตามข้อเสนอแนะของ
ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษาดังนี้  

        1. ตรวจสอบและแก้ไขค าที่พิมพ์ผิดให้ถูกต้อง 
        2. ก าหนดการน าเสนอของภาพเคลื่อนไหวให้มีจุดสิ้นสุดของการแสดงที่แน่นอน 
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       3. ปรับขนาดของไฟล์ภาพเคลื่อนไหวให้มีขนาดเล็กลงเพื่อให้ภาพเคลื่อนไหวมีการ
แสดงผลที่เร็วขึ้น 
        4. ได้เพิ่มเสียงบรรยายของเนื้อหาและเสียงดนตรีในทุกบทเรียน 
        5. เขียนข้อความชี้แจงในการขยายภาพในบทเรียนให้ใหญ่ขึ้น เช่น คลิกที่ภาพเพื่อดู
ภาพขนาดใหญ่ 
        6. ท าปุ่มข้ามช่วงที่น าเข้าสู่บทเรียน เพื่อจะได้ไม่ต้องเสียเวลารอ เมื่อต้องเริ่มเรียน
ใหม่ 
        7. แก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์ในช่วงของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน เมื่อท าแบบฝึกหัด
ในแต่ละข้อเสร็จแล้ว ก็จะไปสู่บทเรียนต่อไปทันที ไม่มีการหยุดรอ หรือกดปุ่มเพื่อให้ไปในบทเรียน
ต่อไป 
         8. ระบุที่มาของภาพประกอบโดยจัดท าไว้ในส่วนของที่มาและแหล่งศึกษาเพิ่มเติม 
 

ผลการวิเคราะห์การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ์
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามวิธีการทางสถิติเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์ ที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ์  85/85  และ ผลการวิเคราะห์จากการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง
ดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่  1  เป็นการทดลองกับผู้เรียนเป็นรายบุคคลโดยน าบทเรียนคอมพิวเตอร์
ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจ านวน  3  คน  โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อการตรวจสอบหาข้อบกพร่อง
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ในด้านต่างๆ  โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง 
สัมภาษณ์ผู้เรียนถึงปัญหาทางด้านความชัดเจนของภาพ  ภาษา  เสียงบรรยาย  การท ากิจกรรม
และการโต้ตอบบทเรียน 

  ผลการสังเกตและสัมภาษณ์ผู้เรียนพบว่า ผู้เรียนมีความสนใจและกระตือรือร้นในการ
เรียนเป็นอย่างดี  ในส่วนของเนื้อหาผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนรู้  ในส่วนของแบบฝึกหัดผู้เรียน
รู้สึกพอใจในการได้โต้ตอบกับบทเรียน และรู้สึกยินดี  เมื่อตอบค าถามนั้นๆถูกต้อง และผู้เรียนรู้สึก
ชอบที่มีเสียงบรรยายเนื้อหาซ่ึงเป็นสิ่งที่ช่วยจูงใจให้ผู้เรียนสนใจเนื้อหาที่เสนอมากขึ้น  แต่ยังพบสิ่ง
ที่ต้องปรับปรุงมีดังนี้  
      1. ค าอธิบายเนื้อหาบางตอนยาวเกินไป  
                2. ค าบางค าพิมพ์ตกหล่น  
                3. เสียงดนตรีประกอบควรมีจังหวะท่ีน่าสนใจ 
      4. เพิ่มจ านวนภาพให้มากขึ้น 

  ผู้วิจัยได้รวบรวมปัญหาท่ีเกิดขึ้นรวมถึงข้อบกพร่องต่างๆ ของบทเรียนนั้นน ามาปรับปรุง
แก้ไขให้เหมาะสมดังล าดับต่อไปนี้   
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   1. ปรับปรุงค าอธิบายเนื้อหาให้มีความกระชับมากขึ้น แต่ยังคงเนื้อหาไว้ให้ตรงตามผล
การเรียนรู้ที่คาดหวัง 

   2. ตรวจทานแก้ไขค าที่มีการพิมพ์ผิดในทุกตอนของเนื้อหา  
   3. เปลี่ยนดนตรีประกอบให้มีจังหวะท่ีเร้าความสนใจของผู้เรียนมากขึ้น  
   4. น าภาพประกอบมาจัดวางให้เหมาะสมและเพิ่มจ านวนของภาพให้มากขึ้น  

 
 การทดลองครั้งที่  2   ผู้วิจัยน าบทเรียนคอมพิวเตอร์  ที่ได้รับการปรับปรุงแล้ว ไปทดลอง
กับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 15 คน เพื่อหาแนวโน้มประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์    โดยบันทึก
ผลคะแนนจากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดย
ผู้วิจัยน าผลคะแนนจากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
น ามาวิเคราะห์เพื่อหาแนวโน้มประสิทธิภาพด้วยสูตร  E1 / E2  พร้อมทั้งหาข้อบกพร่องในบทเรียน
ด้านต่างๆ โดยการสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลองซึ่งได้ผลการทดลองดังนี้ 
 
ตาราง 4 ผลการวิเคราะห์แนวโน้มของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์  
     ในการทดลองครั้งที่  2 
 

เร่ือง แบบฝึกหัดระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ 
    E1 / E2 คะแนน

เต็ม 
ค่าเฉลี่ย (E1) คะแนน

เต็ม 
ค่าเฉลี่ย (E2) 

1 
2 
3 
4 

10 
10 
10 
10 

8.40 
8.46 
8.60 
8.66 

84.00 
84.66 
86.00 
86.66 

10 
10 
10 
10 

8.66 
8.53 
8.73 
8.93 

86.66 
85.33 
87.33 
89.33 

84.00 / 86.66 
84.66 / 85.33 
86.00 / 87.33 
86.66 / 89.33 

รวม 40 34.12 85.33 40 34.85 87.16 85.33 / 87.16 

 
 จากตาราง 4 แสดงผลการทดลอง  บทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง  หลักการสร้างสรรค์งาน
ทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1  ครั้งที่ 2 พบว่า 
เรื่องที่ 1 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับงานจิตรกรรม มีแนวโน้มประสิทธิภาพเป็น 84.00 / 86.66        
เรื่องที่ 2  หลักองค์ประกอบศิลป์เบื้องต้นส าหรับงานจิตรกรรม มีแนวโน้มประสิทธิภาพ  เป็น 84.66 / 
85.33    เรื่องที่ 3 หลักการสร้างสรรค์งานจิตรกรรมรูปแบบเหมือนจริง  มีแนวโน้มประสิทธิภาพเป็น  
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86.00 / 87.33  เรื่องที่ 4 หลักการสร้างงานจิตรกรรมด้วยเทคนิคที่หลากหลาย มีแนวโน้ม
ประสิทธิภาพเป็น  86.66 / 89.33 

บทเรียนคอมพิวเตอร์รวมทั้ง 4 เรื่อง มีแนวโน้มของประสิทธิภาพเป็น 85.33 / 87.16 ซึ่ง
แสดงว่าทุกเรื่องและโดยรวมมีแนวโน้มประสิทธิภาพ เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ  85 / 85                      
 ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้รวบรวมข้อมูลที่บกพร่องและปัญหาต่างๆ  ที่เกิดขึ้นในขณะทดลองและ
จากการสังเกตขณะเรียนปัญหาที่พบและสิ่งที่ต้องปรับปรุงคือ ปรับปรุงการเสริมแรงในการท า
แบบฝึกหัดให้มีความน่าสนใจย่ิงขึ้น 
             ผูว้จัิยได้รวบรวมปัญหาท่ีพบรวมท้ังข้อบกพร่องและแก้ไขให้เหมาะสม กอ่นน าไปทดลอง
ในครั้งที่ 3 ต่อไป ซึ่งข้อบกพร่องที่พบ ได้แก่ ขนาดของตัวอักษรบางตอนเล็กเกินไป การจัดวางภาพ
ในบทเรียนจัดวางทับซ้อนกันเกินไป และการแสดงภาพเคลื่อนไหวบางภาพช้าเกินไป ไม่ต่อเนื่อง 
ผู้วิจัยได้น าข้อบกพร่องที่พบมาปรับปรุงแก้ไขโดยปรับขนาดของตัวอักษรให้มีขนาดที่อ่านง่ายขึ้น 
และจัดวางภาพนิ่งให้เหมาะสมชัดเจน และ ภาพเคลื่อนไหวให้มีความต่อเนื่องและน่าสนใจมากขึ้น  
 
 การทดลองครั้งที่  3   เป็นการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปท าการ
ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 30 คน เพื่อท าการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ตามเกณฑ์ 85/85 ซึ่งได้ผลการทดลองดังนี้ 
 
ตาราง 5 ผลการวิเคราะห์เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
     ในการทดลองครั้งที่  3 
 

เร่ือง แบบฝึกหัดระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ 
    E1 / E2 คะแนน

เต็ม 
ค่าเฉลี่ย (E1) คะแนน

เต็ม 
ค่าเฉลี่ย (E2) 

1 
2 
3 
4 

10 
10 
10 
10 

8.53 
8.56 
8.63 
8.76 

85.33 
85.66 
86.33 
87.66 

10 
10 
10 
10 

8.66 
8.60 
8.86 
9.03 

86.66 
86.00 
88.66 
90.33 

85.33 / 86.66 
85.66 / 86.00 
86.33 / 88.66 
87.66 / 90.33 

รวม 40 34.48 86.25 40 35.15 87.91 86.25 / 87.91 
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             จากตาราง 5 แสดงผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง  หลักการ
สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1   
ครั้งที่ 3 พบว่า เรื่องที่ 1  ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับงานจิตรกรรม มีประสิทธิภาพเป็น 85.33 / 86.66 
เรื่องที่ 2  หลักองค์ประกอบศิลป์เบื้องต้นส าหรับงานจิตรกรรม มีประสิทธิภาพ  เป็น 85.66 / 86.00 
เรื่องที่ 3   หลักการสร้างสรรค์งานจิตรกรรมรูปแบบเหมือนจริง  มีประสิทธิภาพเป็น 86.33 / 88.66 
เรื่องที่ 4   หลักการสร้างงานจิตรกรรมด้วยเทคนิคที่หลากหลาย มีประสิทธิภาพเป็น 87.66 / 90.33  
ทั้ง 4 เรื่องมีประสิทธิภาพเป็น 86.25 / 87.91 ซึ่งมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ คือ 
85 / 85     
 



 

 

บทที่  5 
สรุป  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 

  
 การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์  เรื่อง หลักการสร้างสรรค์

งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดคือ 85 / 85 
 
   

ความมุ่งหมายของการวิจัย  
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม 
ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85 / 85 

 
 

ความส าคัญของการวิจัย 
          1.   ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม ส าหรับ
นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
             2.  เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ในเร่ืองอื่น และสาระการเรียนรู้อื่นๆต่อไป  
 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากร 
        ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
โรงเรียนเทศบาล 4 (วัดบ ารุงธรรม)  สังกัดเทศบาลเมืองสระบุรี  อ าเภอเมือง  จังหวัดสระบุรี   
ประจ าภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 2553  จ านวน  2  ห้อง  รวม  70  คน 
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 2. กลุ่มตัวอย่าง 
     กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช่วงชั้นที่ 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 
1  โรงเรียนเทศบาล 4 (วัดบ ารุงธรรม) สังกัดเทศบาลเมืองสระบุรี  อ าเภอเมือง  จังหวัดสระบุรี  
ประจ าภาคเรียนท่ี 1  ปีการศึกษา 2553  ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multistage  
Random Sampling) จ านวนทั้งสิ้น  48  คน  เพื่อใช้ในการทดลองดังนี้ 

       การทดลองครั้งที่  1  ใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน    3  คน 
      การทดลองครั้งที่  2  ใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน  15  คน 
      การทดลองครั้งที่  3  ใช้กลุ่มตัวอย่างจ านวน  30  คน 

 
 
 3. เน้ือหาที่ใช้ในการวิจัย 
      เนื้อหาที่ใช้ในการในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์  เป็นเน้ือหาวิชา ในกลุ่มสาระ
การเรียนรู้ศิลปะ สาระทัศนศิลป์ ระดับช่วงชั้นที่ 3 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2544  เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม  แบ่งเป็น 4  เรื่อง ดังนี้ 
       เรื่องที่ 1  ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับงานจิตรกรรม  

1.1 ประวัติความเป็นมาของงานจิตรกรรม 
1.2 ความหมายของจิตรกรรม 
1.3 รูปแบบและลักษณะของการปฏิบัติงานจิตรกรรม 
1.4 เครื่องมือและอุปกรณ์ที่ใช้ในงานจิตรกรรม 

       เรื่องที่ 2  หลักองค์ประกอบศิลป์เบื้องต้นส าหรับงานจิตรกรรม 
               2.1 ความหมายและความส าคัญขององค์ประกอบศิลป์ 

2.2 ส่วนประกอบที่ส าคัญในงานจิตรกรรม 
2.3 หลักของการจัดองค์ประกอบศิลป์ในงานจิตรกรรม 

       เรื่องที่ 3 หลักการสร้างสรรค์งานจิตรกรรมรูปแบบเหมือนจริง 
3.1 ความรู้ความเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับงานจิตรกรรมรูปแบบเหมือนจริง 
3.2 หลักการสร้างงานจิตรกรรมที่มีแสงเงา 
3.3 หลักการสร้างงานจิตรกรรมเหมือนจริง 

       เรื่องที่ 4 หลักการสร้างงานจิตรกรรมด้วยเทคนิคที่หลากหลาย 
4.1 หลักการวาดเส้น 
4.2 หลักการใช้สี 
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 4. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
      เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ีประกอบด้วย 
              4.1  บทเรียนคอมพิวเตอร์   เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภท
จิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1   จ านวน 4 เรื่อง  พร้อม
แบบฝึกหัดระหว่างเรียนได้แก่ 

  เรื่องที่ 1. ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับงานจิตรกรรม 
  เรื่องที่ 2. หลักองค์ประกอบศิลป์เบื้องต้นส าหรับงานจิตรกรรม 
  เรื่องที่ 3. หลักการสร้างสรรค์งานจิตรกรรมรูปแบบเหมือนจริง  

                   เรื่องที่ 4. หลักการสร้างงานจิตรกรรมด้วยเทคนิคที่หลากหลาย 
            4.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  4.3  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์โดยผู้เชี่ยวชาญ  
 
 

การด าเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การด าเนินการทดลองผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอร์  ซึ่งด าเนินการทดลองโดยแบ่งการทดลองออกเป็น  3  ครั้งดังนี้  
 
 การทดลองครั้งที่  1  
      ผู้วิจัยน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภท
จิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1   ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 3 คน โดยให้กล ุ่มตัวอย่างเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีสร้างขึ้นจ านวน 1 คน ต่อ 1 เครื่อง 
ในขณะท่ีเรียนผู้วิจัยคอยสังเกตพฤติกรรมและสอบถามเกี่ยวกับบทเรียนที่สร้างขึ้นว่ามีส่วนใด
บกพร่องบ้าง เพื่อเป็นการตรวจสอบข้อบกพร่องของบทเรียนในด้านต่างๆ เช่น ความถูกต้องของ
เนื้อหา ความชัดเจนของการน าเสนอเนื้อหา ความชัดเจนของภาษา ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 
ตลอดจนความชัดเจนของภาพ ขนาดตัวอักษรท่ีน าเสนอ และได้น าข้อบกพร่องมาปรับปรุงแก้ไข
บทเรียนต่อไป 
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 การทดลองครั้งที่  2 
      ผู้วิจัยน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภท
จิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1   ที่ปรับปรุงแล้วจากการทดลอง
ครั้งที่ 1 ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 15 คน โดยผู้เรียน 1 คน ต่อเครื่องคอมพิวเตอร์จ านวน 
1 เครื่อง ในขณะท่ีผู้เรียนเรียนเรื่องที่ 1 ผู้เรียนจะท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนควบคู่ไปด้วย และเม่ือ
เรียนจบเรื่องที่ 1 แล้วผู้เรียนจึงท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเรื่องที่ 1   โดยท า
เช่นน้ีจนครบทั้ง  4  เรื่อง แล้วน าคะแนนที่ท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนกับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของแต่ละเรื่องไปหาแนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามเกณฑ์ 85/85 
โดยใช้สูตร E1/E2 
 
 การทดลองครั้งที่  3 
      เป็นการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง  หลักการสร้างสรรค์งาน
ทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1  ผู้วิจัยน า
บทเรียนคอมพิวเตอร์ ที่ปรับปรุงแล้วในครั้งที่ 2 ไปทดลองกับนักเรียน จ านวน 30 คน โดยผู้เรียน 1 
คน ต่อเครื่องคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง ในขณะท่ีผู้เรียนเรียนเรื่องที่ 1 ผู้เรียนจะท าแบบฝึกหัดระหว่าง
เรียนควบคู่ไปด้วย และเม่ือเรียนจบเรื่องที่ 1 แล้วผู้เรียนจึงท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของเรื่องที่ 1   โดยท าเช่นน้ีจนครบทั้ง  4  เรื่องแล้วน าคะแนนที่ท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนกับ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแต่ละเรื่องที่ได้มาไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ตามเกณฑ์ 85/85 โดยใช้สูตร E1/E2 แล้วน าผลการทดลองที่ได้จากการท า
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน และแบบทดสอบของแต่ละเรื่องไปวิเคราะห์ผลทางสถิติต่อไป   
 

สรุปผลการวิจัย 
 จากการด าเนินการวิจัย  ตามขั้นตอนดังกล่าว สรุปผลการศึกษาค้นคว้าได้ดังนี้  
       1. จากการวิจัยครั้งน้ี  ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งาน
ทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ลักษณะการ
น าเสนอบทเรียนเป็นการสอนเน้ือหาเกี่ยวกับ หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม 
ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3 แบ่งเนื้อหาเป็น 4 เรื่อง คือ 

 เรื่องที่ 1. ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับงานจิตรกรรม 
 เรื่องที่ 2. หลักองค์ประกอบศิลป์เบื้องต้นส าหรับงานจิตรกรรม 
 เรื่องที่ 3. หลักการสร้างสรรค์งานจิตรกรรมรูปแบบเหมือนจริง  

    เรื่องที่   4. หลักการสร้างงานจิตรกรรมด้วยเทคนิคที่หลากหลาย  
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แต่ละชุดจะประกอบไปด้วยเนื้อหาที่เป็นความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับงานจิตรกรรม หลัก
องค์ประกอบศิลป์เบื้องต้นส าหรับงานจิตรกรรม หลักการสร้างสรรค์งานจิตรกรรมรูปแบบเหมือนจริง 
และหลักการสร้างงานจิตรกรรมด้วยเทคนิคที่หลากหลาย เนื้อหาทั้งหมดที่อยู่ในบทเรียน
คอมพิวเตอร์ นักเรียนจะต้องอ่านเน้ือหาเหล่านั้นแล้วสรุปใจความส าคัญ  ประเด็นส าคัญเพื่อตีความ
ให้ได้ว่าในการบรรยายน้ันๆกล่าวถึงสิ่งใดบ้าง เม่ือผู้เรียนเรียนเนื้อหาจบแต่ละตอนจะมีค าถามเพื่อ
ทบทวนความเข้าใจในระหว่างเรียนในแบบฝึกหัดระหว่างเรียนถ้าผู้เรียนตอบค าถามผิดบทเรียนก็จะ
มีค าเฉลยค าตอบที่ถูกต้องให้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความรู้ และเม่ือเรียนจบเนื้อหาแต่ละชุดจะต้องท า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเนื้อหานั้น เพื่อวัดความรู้ความเข้าใจของผู้เรียน โดย
การน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบของคอมพิวเตอร์ ที่มีทั้งภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ตัวหนังสือและเสียง
ประกอบ  เพื่อกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน 
       2. การประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งาน
ทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1ของผู้เชี่ยวชาญ
ด้านเน้ือหาจ านวน 3 ท่าน พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ ชุดนี้ มีคุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก   และผล
การประเมินคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 3 ท่าน พบว่าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ มีคุณภาพอยู่ในระดับ  ดีมาก 

     3. ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง  หลักการ
สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี1มี
ประสิทธิภาพเป็น 86.25 / 87.91 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดคือ  85/85 โดยมีประสิทธิภาพทั้ง 4 
เรื่องดังนี้ 

       เร่ืองท่ี 1. ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับงานจิตรกรรม  มีประสิทธิภาพเป็น  85.33 / 86.66
         เรื่องที่ 2. หลักองค์ประกอบศิลป์เบื้องต้นส าหรับงานจิตรกรรม มีประสิทธิภาพเป็น 
85.66 / 86.00 
                   เร่ืองท่ี 3. หลักการสร้างสรรค์งานจิตรกรรมรูปแบบเหมือนจริง  มีประสิทธิภาพเป็น 
86.33 / 88.66 
          เรื่องที่ 4. หลักการสร้างงานจิตรกรรมด้วยเทคนิคที่หลากหลาย  มีประสิทธิภาพเป็น 
87.66 / 90.33 

อภิปรายผล 
  จากผลการวิจัยครั้งนี้เป็นการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์  เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งาน

ทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่าบทเรียนมี
ประสิทธิภาพ 86.25 / 87.91  เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้คือ 85/85  มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ใน
ระดับดีมาก และคุณภาพด้านเทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดับดีมาก  สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้  



 

 

62 

 

       1. ในการวิจัยในครั้งน้ีเป็นการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง  หลักการสร้างสรรค์
งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี1 การวิจัย
ครั้งนี้ไม่ได้เป็นการวิจัยเพื่อพิสูจน์ทฤษฎี แต่เป็นการวิจัยเพื่อพัฒนาประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์ที่ใช้
ในโรงเรียน ใช้ในการเรียนการสอน และมีจุดประสงค์ในการพัฒนาเพื่อให้ได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์
ที่ก าหนด หลักการที่ใช้ในการวิจัยดังกล่าวเป็นหลักการของการวิจัยและพัฒนาและได้มีกระบวนการ
ในการวิจัยในครั้งน้ี คือ ในการสร้างบทเรียนในครั้งนี้ได้มีการส ารวจถึงปัญหาที่จะใช้ในการสร้าง
บทเรียนและพบว่าปัญหาการเรียนการสอนวิชาศิลปะในเรื่อง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ 
ประเภทจิตรกรรม นั้นผลการเรียนรู้ยังต่ ากว่าเกณฑ์มาตรฐานอยู่ มีการคิดค้นวิธีการหรือสร้างสื่อ
เพื่อแก้ปัญหา คือ การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภท
จิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี1 และก าหนดจุดมุ่งหมายในการ
สร้าง คือ สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนดคือ 85/85 เมื่อก าหนด
เป้าหมายในการสร้างแล้ว ผู้วิจัยได้มีการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ในรูปของผังงาน ท าการ
เขียนบท และเขียนการด าเนินเรื่องของบทเรียนคอมพิวเตอร์ หลังจากสร้างเสร็จแล้วได้มีการน าไป
ให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ ทั้งในด้านเน้ือหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษา เพื่อตรวจสอบ
คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ เมื่อผ่านการประเมินแล้ว ผู้วิจัยได้น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีสร้าง
ขึ้นไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างเพื่อหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์
ในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามขั้นตอนของหลักการวิจัยพัฒนาเพื่อให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง  
หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 1 นั้น มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ และได้ผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหาและผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา อย่างเป็นระบบ และได้ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่อง
ก่อนน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างเพื่อวิเคราะห์หาประสิทธิภาพ  ผลการทดลองปรากฎว่า การเรียน
โดยใช้ บทเรียนคอมพิวเตอร์มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด ผู้เรียนสามารถเลือกเรียน
ในเรื่องต่างๆได้บ่อยครั้งตามต้องการ ผู้ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอน หรือครูผู้สอนสามารถใช้
บทเรียนเพื่อเป็นการทบทวนเนื้อหา ใช้บทเรียนน้ีฝึกให้ผู้เรียน เรียนรู้ได้ด้วยตัวผู้เรียนเอง ใน
บทเรียนจะมีการแสดงผลและเสริมแรงผู้เรียน  เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนสามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
       การให้ผู้เรียนได้กระท าหรือปฏิบัติในลักษณะต่างๆ รวมถึงการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่าง
บทเรียนกับผ ู้เรียนน้ันจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีขึ้น การสร้างแรงจูงใจที่เหมาะสม จะช่วยให้ผู้เรียน
มีความสนใจในการเรียน จะท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ดี ท าให้ผู้เรียนมีความสุขและสนุกกับการได้
เรียน การให้ผู้เรียนได้รู้เป้าหมายของการเรียน และการให้ผู้เรียนควบคุมการเรียนด้วยตนเอง การ
ให้เสริมแรงทั้งบวกและลบ จะท าให้ผู้เรียนเกิดความอยากรู้อยากเห็น และผู้เรียนจะทราบถึง
เป้าหมายในการเรียน  
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       การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ในคร้ังน้ี ได้เน้นการน าเสนอในรูปแบบท่ีเป็นสือ่ผสมมี
ทั้งข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน์ ซึ่งมีส่วนท าให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน
ตลอดเวลา มีการให้ข้อมูลย้อนกลับ ซึ่งเป็นการเสริมแรงด้านบวกและลบ ผู้เรียนสามารถเรียน
บทเรียนได้ด้วยตนเอง ซึ่งการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์น้ีได้สอดคล้องกับหลักทฤษฎีการ
เรียนรู้ คือ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง มีการให้ข้อมูลย้อนกลับ และการเสริมแรงทั้งทางบวก 
และลบ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่แท้จริง ผู้วิจัยได้สร้างบทเรียนนี้โดยค านึงถึงความแตกต่าง
ระหว่างบุคคล ซึ่งผู้เรียนแต่ละคนจะมีความแตกต่างกันในด้านต่างๆ ได้แก่ ความสนใจ ความถนัด 
ความสามารถ อารมณ์ สติปัญญา สิ่งเหล่านี้มีผลต่อการเรียนรู้เป็นอย่างมาก ดังนั้นการสร้าง
บทเรียนนี้จึงสร้างขึ้นเพื่อสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน ซึ่งผู้เรียนในแต่ละคนย่อมมี
การเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ซึ่งผู้เรียนแต่ละคนจะสามารถเรียนรู้ได้เร็วหรือช้าแตกต่างกัน จึงจ าเป็นต้อง
ออกแบบบทเรียนให้สนองความแตกต่างระหว่างบุคคล และบทเรียนท่ีสร้างขึ้นมานี้ก็สามารถแก้ไข
ปัญหาดังกล่าวได้ และบทเรียนคอมพิวเตอร์น้ีได้รับการตรวจสอบและแก้ไข ตามข้อเสนอแนะของ
อาจารย์ที่ปรึกษาสารนิพนธ์ และผ่านการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
เนื้อหา และทางด้านเทคโนโลยีการศึกษา มีการประเมินคุณภาพของบทเรียน ซึ่งผลการประเมินอยู่
ในเกณฑ์ที่ดีมาก ได้มีการน าไปทดลองเพื่อปรับปรุงบทเรียนจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
       2. จากการสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนพบว่า ผู้เรียนให้ความสนใจในการเรียนผ่าน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียน 
ช่วงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โดยผู้เรียนให้ความสนใจในการเรียน มีความกระตือรือร้นที่
จะเรียนและมีความสนใจในการเรียนอย่างดี  ทั้งน้ีเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นสื่อที่
สามารถเรียนได้ตามความต้องการของผู้เรียน  สามารถเลือกเรียนเนื้อหาใดก่อนก็ได้  และมี
ภาพเคลื่อนไหว  ตัวหนังสือ  เสียงบรรยาย เสียงดนตรีช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความผ่อนคลายและ
สนุกกับการเรียนรู้ 
         3. จากการสังเกตขณะเรียน ผู้เรียนมีความสนใจในการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน
และเม่ือเรียนจบมีการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ซึ่งผู้เรียนสามารถทราบผลการ
เรียนได้ทันทีเป็นการเสริมแรงให้ผู้เรียนสนุกสนานท่ีจะน าผลการทดสอบไปเปรียบเทียบกับเพื่อนๆ  
       สรุปได้วา่ บทเรียนคอมพวิเตอร์ เร่ือง หลักการสร้างสรรคง์านทัศนศลิป์ประเภท
จิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1  ที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 85 / 85 เหมาะท่ีจะน าไปใช้ในการเรียนการสอนและเรียนรู้ด้วยตนเอง นอกจากนี้ยังเป็น
แนวทางในการส่งเสริมให้มีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ส าหรับเน้ือหาวิชาอื่นๆต่อไป  
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ข้อเสนอแนะทั่วไป 
 ผลของการวิจัยครั้งนี้  พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ 
ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เป็นสื่อการสอนที่มี
ประสิทธิภาพ  ผู้วิจัยจึงขอเสนอแนะดังต่อไปนี้ 
       1. ครู นักเรียน หรือผู้เกี่ยวข้องสามารถน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ไปใช้กับกิจกรรมการ
เรียนการสอน เพื่อเป็นการฝึกผู้เรียนให้สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง หรือเป็นการใช้บทเรียนเพื่อ
ทบทวนในเน้ือหาดังกล่าว  
       2. ส าหรับสถานศึกษาควรมีการสนับสนุนให้ความรู้กับครูผู้สอน ในการผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอร์ในเน้ือหาท่ีตนเองรับผิดชอบ เพื่อเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพในการสอน และเป็นการ
เพิ่มสื่อการสอนในเน้ือหาวิชาที่ตนเองรับผิดชอบ เป็นการให้ความรู้แก่ผู้เรียนผ่านสื่อการสอนท่ีมี
ประสิทธิภาพและจะท าให้ผลการเรียนนั้นเกิดประสิทธิภาพมากขึ้น  
       3. ในยุคปัจจุบันคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทกับการเรียนการสอนมากขึ้น รวมทั้ง
คอมพิวเตอร์ได้มีอิทธิพลกับผู้เรียนมากขึ้นด้วย การจัดการศึกษาควรส่งเสริมให้ผู้สอนน าเทคโนโลยี
เข้ามาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนและควรจะมีการสนับสนุนในเรื่องของงบประมาณและเปิด
โอกาสให้ผู้สอนได้ศึกษาหาความรู้เกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้มากขึ้น เพื่อ
เป็นการเพิ่มประสิทธิภาพในการสอน  
 
 
ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ในกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ในเร่ืองอื่นๆ และ
กลุ่มสาระการเรียนรู้อื่นๆต่อไป ด้วยรูปแบบบทเรียนท่ีแตกต่างจากการสอนแบบเนื้อหาและควรมี
การสร้างและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ในเน้ือหากลุ่มสาระอื่น  และระดับช้ันต่างๆ เพิ่มขึ้น  
 2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ในเน้ือหาวิชาที่ผู้เรียนให้ความสนใจน้อย เช่น 
เนื้อหาวิชาที่มีแต่ตัวอักษร มีเน้ือหาในต าราเรียนแต่เป็นข้อความ ลักษณะเช่นนี้ถ้าได้มีการน ามา
พัฒนาเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์จะท าให้เนื้อหาน้ันมีความน่าสนใจมากขึ้น และ จะส่งผลให้ผลการ
เรียนรู้ในเนื้อหานั้นมีประสิทธิภาพมากขึ้น  
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ภาคผนวก ก  
รายนามผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา และด้านเทคโนโลยีการศึกษา  
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รายนามผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายนามของผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา 
         1.อาจารย์ปรีชา พันธุ์โสทก ครู คศ.1 ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะช่วงชั้นที่ 3 ,4  หัวหน้า
กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนเทศบาล 1 (วัดทองพุ่มพวง) 
          2. อาจารย์อนุสิทธิ์ พิเชฏฐ์ชัย ครู คศ.3 วิทยฐานะช านาญการพิเศษ ครูผู้สอนกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ศิลปะ ช่วงชั้นที่ 2, 3 หัวหน้ากลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ โรงเรียนเทศบาล 9 (วัดเขาคูบา) 
และประธานกลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ กลุ่มโรงเรียนเทศบาล สังกัดเทศบาลเมืองสระบุรี  
          3. อาจารย์อรสา ราชประสิทธิ์ครู คศ.3 วิทยฐานะช านาญการพิเศษ ครูผู้สอนกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ศิลปะ ช่วงชั้นที่ 3 โรงเรียนเทศบาล 7 (วัดแก่งขนุน) 
 

รายนามของผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ อลิศรา  เจริญวานิช  หัวหน้าภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา คณะ

ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2. อาจารย์จิรเมธ คลังทอง  หัวหน้างานโสตทัศนศึกษาและระบบข้อมูลสารสนเทศน์  และ
ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี  โรงเรียน
เทศบาล 10 (อนุบาลเทศบาลเมืองสระบุรี) 

3. อาจารย์จิรายุทธ  บุญแล็บ  หัวหน้างานโสตทัศนศึกษาและระบบข้อมูลสารสนเทศน์  และ
ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี  โรงเรียน
เทศบาล 1 (วัดทองพุ่มพวง)  
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์  
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา และด้านเทคโนโลยีการศึกษา  
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ (ด้านเนื้อหา) 

เร่ือง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม  
 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  /  ลงในช่องประเมินความคิดเห็นของท่าน 

 
รายการ 

ระดับความคิดเห็น 
ดีมาก 

 
 
5 

ดี 
 
 
4 

ปานกลาง 
 
 

3 

ปรับปรุง 
 
 
2 

ไม่มี
คุณภาพ 

 
1 

จุดที่ต้องปรับปรุงแก้ไข 

1. คุณภาพด้านเนื้อหา 

  1.1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค ์
  1.2 ความถูกต้องของเนื้อหา 
  1.3  ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอเนื้อหา 
  1.4 ปริมาณเนื้อหา 
  1.5 ความชัดเจนในการน าเสนอเนื้อหา 
  1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของ 
        ผู้เรียน 
  1.7 ระยะเวลาในการน าเสนอเนื้อหา 
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.................................  
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.................................  

 
.................................  
................................. 

2. คุณภาพด้านการประเมิน 
 2.1 ความสอดคล้องของแบบฝึกหัดระหว่าง  
       เรียน กบัจดุประสงค์ 
2.2 ความสอดคล้องของแบบฝึกหัดระหว่าง 
       เรียนกบัเน้ือหา 
2.3 ความสอดคล้องของแบบทดสอบหลังเรียน 
       กบัจดุประสงค์ 
2.4 ความสอดคล้องของแบบทดสอบหลังเรียน 
       กบัเน้ือหา 
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ข้อเสนอแนะ
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
......................................................................................................................  

 
ลงชื่อ...........................................ผู้ประเมิน         
      (...........................................) 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์  (ด้านเทคโนโลยีการศึกษา) 
  เร่ือง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม  

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย / ลงในช่องประเมินความคิดเห็นของท่าน 

รายการ ระดับความคิดเห็น 
ดีมาก 

 
5 

ดี 
 
4 

ปานกลาง 
 

3 

ปรับปรุง 
 
2 

ไม่มี
คุณภาพ 

1 

จุดที่ต้องปรับปรุงแก้ไข 

1. ภาพ เสียง และการใช้ภาษา 
  1.1ความสอดคล้องตามเนื้อหาของภาพที่น าเสนอ 
  1.2 ความเหมาะสมของภาพในการส่ือความหมาย 
  1.3 ความเหมาะสมของการจัดล าดับภาพ 
  1.4 ความน่าสนใจของเสียงดนตรีที่ใช้ประกอบ 
        บทเรียน 
  1.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบ  
       บทเรียน 
  1.6 ความน่าสนใจของดนตรีท่ีใช้น าเข้าสู่บทเรียน 

 
............. 
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............. 
 
............. 
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............. 
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....................................  
....................................  
....................................  
 
................................ ... 
 
........................... ......... 
..................................... 

2. ตัวอักษร และการเลือกใช้สี 
  2.1 ความชัดเจนของรูปแบบของอักษรท่ีใช้น าเสนอ 
  2.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรท่ีใช้น าเสนอ 
  2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีของตัวอักษร 
  2.4 ความชัดเจนของอักษรบนพ้ืนหลังสีต่าง  ๆ
  2.5 ความเหมาะสมของสีพื้นหลังของเนื้อหา 
  2.6 ความเหมาะสมของการปรากฏตัวอักษรเพื่อ
การน าเสนอ 
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       รายการ ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก 
 
5 

ดี 
 
4 

ปานกลาง 
 

3 

ปรับปรุง 
 
2 

ไม่มี
คุณภาพ 

1 

จุดที่ต้องปรับปรุงแก้ไข 

 3. การจัดบทเรียน 
   3.1 ความชัดเจนของค าอธิบายในการใช ้
         บทเรียน 
   3.2 ความต่อเนื่องของการน าเสนอเนื้อหาใน 
         บทเรียน 
   3.3 ความเหมาะสมในการเปิดโอกาสให้ผู้เรียน 
         ควบคมุและโต้ตอบกบับทเรียน เชน่ การใช้ 
         แปน้พิมพ์ เมาส์ และการหน่วงเวลา 
   3.4 ความเหมาะสมของการออกแบบหน้าจอ 
         ของบทเรียนโดยภาพรวม 
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ข้อเสนอแนะ
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
......................................................................................................................  

                                                       ลงชื่อ...........................................ผู้ประเมิน  
                                                 (...........................................) 
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ภาคผนวก ค 
                                 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เรื่องที่ 1  ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับงานจิตรกรรม 

 
1.ช่วงประมาณปีใดที่มนุษย์เริ่มมีการสร้างงานจิตรกรรมในโลก 
   ก.  45,000  -  40,000 ปี         ข.  35,000  -  30,000 ปี   
   ค.  25,000  -  20,000 ปี     ง.  15,000  -  10,000 ปี  
2. มนุษย์ใช้วิธีใดในการสร้างงานจิตรกรรม 
   ก.ระบายสี ข. ขูด    ค.ขีด   ง. ถูกทุกข้อ 
3. ภาพจิตรกรรมสมัยใหม่ในข้อใดศิลปินใช้จินตนาการในการสร้างงาน  
  
ก.         ข.  
  
 
  
ค.        ง.  
 
 
4. ผลงานในข้อใดเป็นผลงานจิตรกรรม 
 
ก.       ข.    
  
 
 
ค.       ง.  
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5.จิตรกรรมการวาดเส้นควรเน้นความงามในเรื่องใดมากที่สุด 
    ก.เส้นมีความกลมกลืน   ข.เส้นเป็นระเบียบเรียบร้อย 
    ค.เส้นมีน้ าหนักแสงเงา   ง.เส้นมีความหลากหลาย 
6. การวาดภาพระบายสีเน้นสิ่งใดน้อยที่สุด 
    ก.สีที่กลมกลืน    ข.สีที่เหมาะสม 
    ค.สีที่อ่อนแก่                ง.สีที่ราคาแพง 
7.ข้อใดไม่ใช่รูปแบบของงานจิตรกรรม 
    ก.เหมือนจริง               ข.นามธรรม 
    ค.รูปธรรม               ง.ตัดทอน 
8. ผลงานในข้อใดเป็นภาพวาดเหมือนจริง 
    ก.      ข.  
  
 
  
    ค.      ง.  
 
9. รูปแบบการตัดทอนคือการลดทอนองค์ประกอบของภาพ ยกเว้นข้อใด  
    ก.ตัดทอนสี             ข.ตัดทอนรูปทรง 
    ค.ตัดทอนแสงเงา            ง.ตัดทอนอุปกรณ์ 
10. ดินสอชนิดใดเหมาะการร่างภาพ 

      ก.HB                ข.2B 

      ค.6B                ง.EE 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
เร่ืองที่ 2 หลักองค์ประกอบศิลป์เบื้องต้นส าหรับงานจิตรกรรม 

 
1.ข้อใดไม่ใช่ความส าคัญของหลักการจัดองค์ประกอบศิลป์  
   ก.ท าให้ผลงานมีคุณค่า            ข. ท าให้ผลงานมีจุดเด่น 
   ค.ผลงานมีความสมดุล            ง.ผลงานมีความถูกต้อง 
2. หลักในข้อใดไม่จักเป็นหลักองค์ประกอบศิลป์  
  
    ก.       ข.  
  
  
     ค.       ง. 
 
3. ค าตอบในข้อใดไม่สอดคล้องกับหลักความสมดุล 
    ก.น้ าหนักเท่ากัน     ข. สม่ าเสมอกัน 
    ค.ประสานกัน      ง. ถ่วงดุลกัน 
4. .จิตรกรรมในข้อใดที่นิยมการจัดภาพโดยเน้นหลักความสมดุล 
     ก. จิตรกรรมไทย     ข.จิตรกรรมสมัยใหม่ 
     ค. จิตรกรรมเหมือนจริง    ง.จิตรกรรมนามธรรม 
5.ต าแหน่งของจุดเด่นในงานจิตรกรรมไม่ควรวางไว้ต าแหน่งใด 
 
    ก.       ข.  
  
 
    ค.       ง.  
 
6.การเน้นจุดเด่นด้วยรูปร่างรูปทรงควรเน้นอย่างไร  
    ก. จุดเด่นควรมีขนาดเหมาะสม   ข.จุดเด่นควรมีขนาดใกล้เคียง 
    ค.จุดเด่นควรมีขนาดใหญ่กว่า               ง.จุดเด่นควรมีขนาดเล็กกะทัดรัด 
 



 

 

85 

7. ผลงานในข้อใดไม่กลมกลืน 
 
    ก.       ข.  
  
 
    ค.       ง.  
 
 
8. หลักความขัดแย้งท าให้ผลงานมีความชัดเจนในเรื่องใดมากที่สุด  
    ก.สวยงาม       ข.แตกต่าง 
    ค.จุดสนใจ       ง.กลมกลืน 
9. .ผลงานในข้อใดเน้นความขัดแย้งที่เกิดจากเส้น  
     ก.         ข.  
  
 
  
     ค.         ง.  
 
10.ค าตอบในข้อใดไม่จัดเป็นองค์ประกอบที่น ามาใช้ในผลงานจิตรกรรม  
     ก.  จุด      ข. เส้น 
     ค. เสียง      ง. แสง 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เร่ือง 3 หลักการสร้างสรรค์งานจิตรกรรมรูปแบบเหมือนจริง 

 
 
1. . การวาดภาพจิตรกรรมเหมือนจริง ต้องใช้ประสาทสัมผัสด้านใดมากที่สุด  
      ก. การฟัง                 ข. การมอง 
      ค. การดมกลิ่น     ง.การสัมผัส 
 
2. สิ่งใดที่ขาดไม่ได้ในการวาดภาพจิตรกรรมเหมือนจริง  
    ก.สี                 ข.ดินสอ 
    ค.กระดาษ                ง.หุ่นหรือแบบ 
3. ผลงานในข้อใดไม่จัดเป็นจิตรกรรมเหมือนจริง 
    ก.        ข.  
  
 
  
    ค.        ง.  
 
 
4.    จากภาพที่ก าหนดหมายเลขใดคือเงาตกทอก  
 
 
     ก.1     ข.2     ค. 3     ง.4 
 
5.เงาตกทอด จะเกิดไม่ได้หากขาดสิ่งใด 
    ก. แสงสว่าง              ข.วัตถุบังแสง 
    ค.พื้นรองรับ              ง.ถูกทุกข้อ 
 
 
 

1 
2 

3 
4 

3 
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6. เงาคาบเกี่ยว เกิดจากเงาตกทอดไปบนสิ่งใด  
    ก. บนภาชนะผิวมันวาว     ข.บนพื้นที่มีผิวเรียบ 
    ค.บนพื้นที่มีระนาบต่างกัน                    ง.บนพื้นที่มีผิวขรุขระ 
7. การท่ีจะเขียนภาพจิตรกรรมที่มีแสงเงาได้ดี จะต้องมีทักษะที่ดีในด้านต่างๆ ยกเว้นข้อใด  
     ก. ช่างพิจารณา      ข.ช่างจดจ า 
     ค. ช่างสังเกต                  ง. ช่างเปรียบเทียบ 
8. หลักการเลือกมุมมองในการวาดภาพให้เหมือนจริง ควรค านึงถึงสิ่งใดเป็นอันดับแรก 
     ก. จุดเด่นชัดเจน                 ข. ขนาดของแบบ 
     ค.แสงเงาชัดเจน                   ง. สีของแบบชัดเจน 
9. ในผลงานที่มีแสงเงาต้องแสดงให้เห็นลักษณะของสิ่งใดเป็นส าคัญ 
     ก.แสงสว่างและเงามืด    ข.แสงสว่างและสีสดใส 
     ค.แสงธรรมชาติและวัตถุ    ง.แสงประดิษฐ์และวัตถุ 
10.ขั้นตอนการร่างภาพ ควรมีความรู้ความเข้าใจในเรื่องใด 
     ก. เส้นต่างๆ                 ข. แสงและเงา 
     ค. รูปร่าง  รูปทรง                ง. น้ าหนักเข้มอ่อน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เร่ือง 4 หลักการสร้างงานจิตรกรรมด้วยเทคนิคที่หลากหลาย 

 
1. การปฏิบัติในข้อใดไม่ท าให้เกิดเส้น   
    ก. ลาก       ข. ขีด 
   ค. ขูด                  ง.ขด 
2. ผลงานในข้อใด มีการเคลื่อนไหวของเส้นมากที่สุด  
    ก.        ข. 
 
 
  
    ค.        ง. 
  
 
4. การวาดภาพให้เกิดความรู้สึกมั่นคง  หนักแน่นแข็งแรง ควรใช้เส้นใดเป็นส่วนประกอบ  
    ก. เส้นหยิก         ข.เส้นโค้ง 
    ค.เส้นเฉียง         ง.เส้นตรง 
5.น้ าหนักของสีสอดคล้องกับค าตอบในข้อใด  
    ก. ความหนักแน่นของสี    ข.ความสว่างและมืดของสี 
    ค. ความคมชัดของสี                ง.ความสดใสของสี 
6.การระบายสีน้ า  ใช้อะไรเป็นตัวผสมสี 
     ก. น้ าเปล่า                 ข.แอลกอฮอล์ 
     ค.น้ ามันสน                 ง.ไม่ต้องผสม 
7. วัสดุอุปกรณ์ใดไม่จ าเป็นต้องใช้ในการระบายสีน้ า  
     ก.พู่กัน      ข.จานสี 
     ค.น้ าเปล่า                 ง.ยางลบ 

8.การระบายสีทับกันซ้ าหลายๆครั้งนอกจากจะท าให้สีไม่สวย  ยังก่อให้เกิด ข้อเสียใด  
      ก. สีหนาขึ้น                 ข.กระดาษยุ่ยบิดงอ 
      ค. สีเข้มขึ้นมาก     ง.ไม่เกิดอะไรขึ้นเลย 
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9. ข้อใดไม่ถูกต้องเกี่ยวกับสีน้ า 
     ก. สีบางใส  สะอาด               ข. ระบายซ้ าทับกับได้ 
     ค.ใช้น้ าเป็นส่วนผสม               ง.ไม่ใช้สีด าและขาวผสม 
10. การระบายสีน้ าให้ได้อารมณ์ความรู้สึกของสีน้ าจริง จะขาดสิ่งใดไม่ได้เลย นอกจากสี 
      ก.พู่กัน        ข.กระดาษ 
      ค.จานสี      ง.น้ าเปล่า 
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ภาคผนวก ง 
ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความเชื่อมั่น  

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

91 

 
 
ตาราง 6 แสดงผลการหาค่าความยากง่าย (p) และการหาค่าอ านาจจ าแนก (r) 

และค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง หลักการสร้างสรรค์งาน        
ทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ทั้ง 4 เรื่อง มีค่าความเชื่อม่ัน 0.66 โดยสามารถแสดงค่าความเชื่อม่ันในแต่ละเรื่องได้ ดังนี้  

     เรื่องที่ 1   ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับงานจิตรกรรม 
 

ข้อที่ 
ค่าความยากง่าย 

(p) 
ค่าอ านาจจ าแนก 

(r) 
1 0.78 0.56 
2 0.79 0.57 
3 0.73 0.32 
4 0.58 0.49 
5 0.46 0.41 
6 0.52 0.37 
7 0.54 0.41 
8 0.60 0.71 
9 0.67 0.53 
10 0.78 0.58 

 
 ค่าความยากง่าย 0.46 – 0.79   

 ค่าอ านาจจ าแนก 0.32 – 0.71 

 ค่าความเชื่อมั่น  0.67 
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ตาราง 7 แสดงผลการหาค่าความยากง่าย (p) และการหาค่าอ านาจจ าแนก (r) 
      และค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องหลักการสร้างสรรค์งาน  
      ทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม   เรื่องที่ 2 หลักองค์ประกอบศิลป์เบื้องต้นส าหรับงานจิตรกรรม  

 

ข้อที่ 
ค่าความยากง่าย 

(p) 
ค่าอ านาจจ าแนก 

(r) 

1 0.35 0.20 

2 0.46 0.48 

3 0.54 0.62 

4 0.42 0.49 

5 0.54 0.55 

6 0.48 0.30 

7 0.46 0.27 

8 0.44 0.38 

9 0.48 0.37 

10 0.68 0.62 

 
           ค่าความยากงา่ย 0.35 – 0.68 
           ค่าอ านาจจ าแนก 0.20 – 0.62 
           ค่าความเชือ่ม่ัน  0.60 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

93 

 
 
ตาราง 8 แสดงผลการหาค่าความยากง่าย (p) และการหาค่าอ านาจจ าแนก (r) 
      และค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องหลักการสร้างสรรค์  
      งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม เรื่องที่ 3 หลักการสร้างสรรค์งานจิตรกรรมรูปแบบ  
      เหมือนจริง 

 

ข้อที่ 
ค่าความยากง่าย 

(p) 
ค่าอ านาจจ าแนก 

(r) 

1 0.66 0.45 

2 0.54 0.48 

3 0.56 0.46 

4 0.33 0.53 

5 0.65 0.29 

6 0.66 0.45 

7 0.60 0.46 

8 0.62 0.36 

9 0.62 0.42 

10 0.66 0.45 

 
ค่าความยากง่าย 0.33 – 0.66 

ค่าอ านาจจ าแนก 0.29 – 0.53 

ค่าความเชื่อมั่น 0.50 
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ตาราง 9 แสดงผลการหาค่าความยากง่าย (p) และการหาค่าอ านาจจ าแนก (r) 
     และค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องหลักการสร้างสรรค์  
     งานทัศนศิลป์ ประเภทจิตรกรรม เรื่องที่ 4 หลักการสร้างงานจิตรกรรมด้วยเทคนิคที่หลากหลาย 

 

ข้อที่ 
ค่าความยากง่าย 

(p) 
ค่าอ านาจจ าแนก 

(r) 

1 0.53 0.72 

2 0.38 0.42 

3 0.52 0.30 

4 0.63 0.40 

5 0.34 0.45 

6 0.52 0.44 

7 0.60 0.46 

8 0.64 0.47 

9 0.62 0.43 

10 0.66 0.65 

 
ค่าความยากง่าย  0.34 – 0.66 

ค่าอ านาจจ าแนก 0.30 – 0.72 
ค่าความเชื่อมั่น  0.60 
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      ภาคผนวก  จ      
ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์ เร่ือง หลักการสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์  

ประเภทจิตรกรรม ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 3  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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ประวัติผู้ท าสารนิพนธ์ 
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ประวัติผู้ท าสารนิพนธ์ 
 

ชื่อ   ชื่อสกุล       นายพัชรดนัย ห้าวหาญ 
วันเดือนปีเกิด       4 มิถุนายน 2521 
สถานที่เกิด       บ้านเลขที่60 หมู่ 4 ต าบลพังงู  

  อ าเภอหนองหาน จังหวัดอุดรธานี 
สถานที่อยู่ปัจจุบัน      789 / 605   ถนนพหลโยธิน  

  ต าบลปากเพรียว  อ าเภอเมืองสระบุรี  
  จังหวัดสระบุรี 

ต าแหน่งหน้าที่การงานปัจจุบัน     ครู คศ. 1   
สถานที่ท างานปัจจุบัน      โรงเรียนเทศบาล 4 (วัดบ ารุงธรรม) 2/7  

  ถนนพหลโยธิน ต าบลปากเพรียว อ าเภอเมือง   
  จังหวัดสระบุรี 

ประวัติการศึกษา 
              พ.ศ. 2535 – พ.ศ. 2537    มัธยมศึกษาตอนต้น  

  จากโรงเรียนอุดรพิทยานุกูล จังหวัดอุดรธานี 
              พ.ศ. 2538 – พ.ศ. 2540               มัธยมศึกษาตอนปลาย  

  จากโรงเรียนอุดรพิทยานุกูล จังหวัดอุดรธานี 
              พ.ศ. 2541 – พ.ศ. 2544    ศษ.บ ศิลปศึกษา  เกียรตินิยมอันดับสอง  
        จากมหาวิทยาลัยขอนแก่น 
              พ.ศ. 2549 – พ.ศ. 2554    กศ.ม. เทคโนโลยีการศึกษา 

  จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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