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ชญานิน  อดิศกัดิ์เดชา. (2554).  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง สมาธิ 
  สําหรับนักเรยีนชวงชัน้ที่ 3. สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิต  
  วิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ. อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ: ผูชวยศาสตราจารย 
   บุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร. 

                
 การศึกษาคนควาครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง สมาธิ
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85 / 85  

  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยั เปนนักเรียนชวงชั้นที ่ 3 (ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1) ภาคเรียนที่ 1 ป
การศึกษา 2553 ของโรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย จํานวน 48 คน โดยไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง สมาธิ สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 3 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย     
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือคารอยละและคาเฉลีย่ 

  ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง สมาธิ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มี
คุณภาพดานเนื้อหาระดับดแีละดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดแีละมีประสิทธิภาพ  86.56/ 87.67    
เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 
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Chayanin   Adisakdacha. (2011). The Development of Computer Multimedia Instruction on  

Meditation  for the Third Level Students. Master’s Project, M.Ed. (Educational 
Technology). Bangkok: Graduate School, Srinakharinwirot University. Project 
Advisor: Asst.Prof. Boonyarith  Kongkapetch. 

 
 The purposes of this study  were to develop the computer multimedia instruction on 
Meditation 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  students  of 
Rittiyawannalai school in the first  semester  of  2010 academic  year.  by using  a multistage 
Random sampling.The instrument  was the computer  multimedia instruction  on  Meditation. 
For the  third  level students  an  achievement  test, and  quality  assessment  for experts. 
The Statistic  used  for  data analysis  were  percent  and  mean. 
 The results of  the research  revealed that the quality of the instruction multimedia  
computer as  evaluated by experts is  very  good. The efficiency is at   86.56  / 87.67   
which  is  correspehding  with  the provided  Criteria. 
 
 
 
 



สำ
นัก
หอ
สม
ุดก
ลา
ง  

มห
าวทิ

ยาล
ยัศ
รนี
คร
นิท
รวิ
โรฒ

อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ประธานคณะกรรมการบริหารหลักสูตร และคณะกรรมการสอบ
ไดพิจารณาสารนิพนธเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สมาธิ สําหรับนักเรียนชวง
ชั้นท่ี 3 ของ ชญานิน  อดิศักด์ิเดชา ฉบับนี้แลว เห็นสมควรรับเปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร
ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒได 
            อาจารยท่ีปรึกษาสารนิพนธ 
 
                            .............................................................................. 
                            (ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร) 
 
            ประธานคณะกรรมการบริหารหลักสูตร 
 
                                         ............................................................................. 
                                                (ผูชวยศาสตรจารยอลิศรา  เจริญวานิช) 
 
                              คณะกรรมการสอบ 
         
                                    ..............................................................................  ประธาน 
                                                (ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร) 
 
                                    ..............................................................................  กรรมการสอบสารนิพนธ 
                                                (ผูชวยศาสตรจารยจิราภรณ   บุญสง) 
 
          .                         ..............................................................................  กรรมการสอบสารนิพนธ 
                                               (ผูชวยศาสตรจารยอลิศรา  เจริญวานิช) 
 
       อนุมัติใหรับสารนิพนธฉบับนี้เปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาการศึกษา 
มหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
                                      ............................................................................  คณบดีคณะศึกษาศาสตร 

(รองศาสตราจารย ดร.องอาจ  นัยพัฒน) 
                                                      วันท่ี     เดือน  มกราคม  พ.ศ. 2554 
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ประกาศคุณูปการ 
 

สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดีดวยจากความกรุณาเปนอยางยิ่งของผูชวยศาสตราจารย 
บุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร ท่ีปรึกษาสารนิพนธและประธานกรรมการสอบสารนิพนธ  ผูชวยศาสตราจารย  
จิราภรณ  บุญสง และผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช  กรรมการสอบสารนิพนธ ที่ใหคําปรึกษา
ขอแนะนํา   ตลอดจนตรวจแกไขขอบกพรองตาง ๆ ผูศึกษาคนควาขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูง 
ขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีท่ีใหคําแนะนําและใหคําปรึกษาในการชวยตรวจสอบแกไข       
คือรองศาสตราจารยดร.อรพรรณ  พรสีมา ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา ขอขอบพระคุณ 
ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง ท่ีกรุณาใหคําแนะนําในดานสถิติ  และการวิเคราะหขอมูล 

ขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยเวทย  บรรณกรกุล  ภาคบาลีสันสฤตโปรแกรมคอมพิวเตอร 
มหาวิทยาลัยมหิดล      หัวหนาสาขาวิชาบาลีและสันสกฤต     มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 
วิทยาเขตบาฬีศึกษาพุทธโฆส  นครปฐม 

ขอขอบพระคุณ นายศีลธรรม  อดิศักดิ์เดชา รองผูอํานวยการ โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย ท่ีใหความ
อนุเคราะหดานสถานท่ี  และใหความรวมมือในการดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อการวิจัย ซึ่งเปน
ประโยชนอยางย่ิงในการวิจัยคร้ังนี ้
ขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา คือ อาจารยลิขิต  ชัยเจริญ โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย  
อาจารยจิรา  จิตชาญวิชัย และอาจารยยุวดี   รัตนพงษเพียร โรงเรียนไทยรัฐวิทยา ๗๕ เฉลิมพระเกียรติ 
(เปนโรงเรียนคูพัฒนาโรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย ) 

ขอขอบพระคุณ คุณแมสายพิณ  รุงแกร ท่ีใหโอกาสในการศึกษา ทุนการศึกษา ประสบการณชีวิต
ท่ีมีคา    ความรัก   และความอบอุนอันเปนปจจัยสําคัญและมีคายิ่งในการศึกษาและการทํางานวิจัยในครั้งนี ้

ขอขอบคุณนายสุชาติ  บรรจบ  ท่ีเปนผูใหความชวยเหลือ  ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและ
รวมถึงกําลังใจท่ีสําคัญมอบใหเปนอยางดีตลอดการวิจัย 

ทายสุดขอกราบขอบพระคุณบิดา   นายศีลธรรม   อดิศักด์ิเดชา     มารดานางวิลาวัณย   อดิศักด์ิเดชา 
ท่ีคอยชวยเหลือใหคําแนะนํา    รวมไปถึงทุนการศึกษาและเปนกําลังใจท่ีสําคัญ    ความรักและความอบอุน  
มาตลอดระยะเวลาท่ีศึกษาและทํางานวิจัย 

อันสงผลใหสารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดตามวัตถุประสงค  ประโยชนและคุณคาของ        
สารนิพนธฉบับนี้ ขอมอบแดพระคุณบิดา มารดา บุพการี ครูอาจารย และผูมีพระคุณทุกทาน 

 
                                                                                                     ชญานิน    อดิศักด์ิเดชา 
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บทที่  1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 การศึกษามีความสําคัญสูงสุดและมีบทบาทตอการพัฒนาท่ียั่งยืนของประเทศ  ฉะนั้นตองมีการ
จัดการศึกษาเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยท่ีสมบูรณท้ังรางกาย  จิตใจ  สติปญญา  มีความรูคูคุณธรรม  
มีจริยธรรมในการดํารงชีวิตสามารถอยูกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข  สําหรับการจัดการเรียนการสอนควร
เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ทุกคนมีสวนรวมในการจัดการศึกษาใหมีมาตรฐานสามารถกาวทันเทคโนโลยี
และสามารถใชทรัพยากรอยางคุมคา (พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พุทธศักราช  2542) นโยบาย
การจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติ  การศึกษาแหงชาติ  พ.ศ. 2542  ยังไดระบุวาทุกคนมีความสามารถ
เรียนรูและพัฒนาตนเองไดและถือวาผูเรียนสําคัญท่ีสุด  การจัดกระบวนการการเรียนรูตองจัดเนื้อหา
สาระและกิจกรรมให สอดคลองกับความสนใจและความถนัดของผูเรียน  โดยคํานึงถึงความแตกตาง
ระหวางบุคคลโดยใหสถานศึกษาพัฒนากระบวนการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ  รวมท้ังสงเสริมให
ผูสอนสามารถวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนท่ีเหมาะสมกับผูเรียนในแตละระดับการศึกษา (วิชัย ตันศิริ. 2542: 
67-84) ในการจัดการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพนั้น จะตองใชส่ือท่ีมีความเหมาะสม  เพราะส่ือจะ
ชวยใหการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบรรลุเปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ  ทําใหการเรียนการสอน
มีคุณภาพมากขึ้น  ดังนั้นส่ือการเรียนการสอนจึงเปนเครื่องมือสําคัญอยางหนึ่ง  ท่ีชวยใหการเรียนการ
สอนดําเนินไปดวยดีเพราะส่ือการสอนชวยกระตุนความสนใจของผูเรียน และมีสวนรวมในการเรียน
ชวยใหผูเรียนเขาใจไดชัดเจน  ผูเรียนสามารถเรียนรูไดมากขึ้นในเวลาท่ีจํากัดชวยการเรียนการสอนงาย
เพราะส่ือสามารถทําส่ิงท่ีเปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม  ทําส่ิงท่ีซับซอนใหงายขึ้น  ทําส่ิงท่ีไม
เคล่ือนไหวใหเคล่ือนไหว ทําส่ิงท่ีเล็กใหใหญขึ้น  หรือทําส่ิงท่ีใหญใหเล็กลงและนําส่ิงท่ีอยูไกลมาศึกษา
ได (บุญนิตย  ไวสูศึก. 2534: 103) 
 คอมพิวเตอรเปนส่ือประเภทหนึ่งท่ีกําลังไดรับความนิยมและนํามาใชทางดานการศึกษาไดมี
การนําคอมพิวเตอรเขามาใชจัดกิจกรรมทางดานการศึกษา (Computer-Based Education : CBE) กระทํา
ได  2  ลักษณะคือใชในดานการจัดการเรียนการสอน (Computer- Managed Instruction  : CMI)  
และใชในการกิจกรรมการเรียนการสอน หรือใชเปนเครื่องชวยสอน (Computer-Assisted Instruction  : 
CAI)  
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 คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการเรียน  การสอน 
หรือใชเปนส่ือในการสอนแทนครู โดยความสําคัญเนนในดานการจัดการเรียน  การสอนรายบุคคล 
บทเรียนจะสรางขึ้นตามวิธีการของระบบท่ีมีการวางแผนการสอนไว ลวงหนาตามหลักการของการ
สรางบทเรียน  ภายในบทเรียนประกอบดวย เนื้อหาวิชา  แบบฝกหัด แบบทดสอบ การนําเสนอบทเรียน
มีท้ังขอความ  ภาพกราฟก สี  เสียง ภาพเคล่ือนไหว มีการใหขอมูลยอนกลับในสวนของการตอบคําถาม  
ความเหมาะสมในการนําเสนอก็ขึ้นอยูกับเนื้อหาวิชา นําบทเรียนท่ีไดสรางขึ้นมาบรรจุไวในโปรแกรม
คอมพิวเตอร  เรียกวาบทเรียนคอมพิวเตอร (Courseware) ลักษณะของการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวย
สอน  ใชวิธีการโตตอบกันระหวาง  ผูเรียนกับคอมพิวเตอร ซ่ึงเรียกวาเปนการเรียนแบบปฏิสัมพันธหรือ 
Interactive  Learning ในภาษาอังกฤษ 
 การเรียนการสอนในรูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีความเหมาะสมในสภาพการเรียน
การสอนในปจจุบันตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  ท่ียึดผูเรียนเปนศูนยกลาง 
คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  เนื่องจากการเรียนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผูเรียนมีสวนในการ
ลงมือทํากิจกรรมรวมกับคอมพิวเตอร  เรียนไปตามความสามารถของตนเองตามอัตราความเร็วในการ
เรียนรู  โดยไมตองรอหรือเรงใหไปพรอมๆกับเพื่อนในช้ันเรียน จึงเปนลักษณะการเรียนท่ีเนนความ
แตกตางระหวางบุคคลอยางแทจริง (ทักษิณา  สวนานนท. 2530: 208)  ลักษณะการใชคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เปนการเอาหลักการบทเรียนโปรแกรมและเครื่องชวยสอนเขามาผสมผสานกัน ในดานการ
เรียนการสอนรายบุคคล คอมพิวเตอรใหผลดีและถูกตอง เพราะคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถเสนอ     
เนื้อหาอันขึ้นอยูกับการตอบสนองของนักเรียนอยางแทจริงและรวดเร็ว ดานการจัดเก็บเนื้อหา
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถเก็บไวไดมากกวาและเรียกใชไดทันที (วารินทร รัศมีพรหม. 2542: 6)  
คอมพิวเตอรสามารถนํามาชวยใน การเรียนการสอนเนื้อหาวิชาตาง ๆ ไดหลายวิชา  ขึ้นอยูกับเขียน
โปรแกรมใหตรงกับเนื้อหาวิชาเปนสําคัญ (ผดุง  อารยะวิญญ. 2527: 50) ซ่ึงมีนักวิชาการทางดาน
การศึกษาหลายทานไดสรุปถึงคุณลักษณะเฉพาะ (Attribute) ของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา คอมพิวเตอร
มัลติมีเดียสามารถท่ีจะกระตุนและสรางแรงจูงใจในการเรียนไดดี สามารถแสดง ขอความ ภาพ 
ภาพเคล่ือนไหว สี และเสียง ตอบสนองตอการเรียนรายบุคคลไดดี  เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูไดตาม
ความสามารถของตนเองใหขอมูลยอนกลับในทันทีได  สามารถสรางใหเหมาะสมกับผูเรียนและเนื้อหา
ของบทเรียนเม่ือผูเรียนไมเขาใจในสวนหนึ่งสวนใดของบทเรียนก็สามารถท่ีจะกลับไปเรียนซํ้าได
บทเรียน บางบทเรียนท่ีเปน  มโนทัศนหรือทักษะขั้นสูงซ่ึงยากแกการสอนโดยครูหรือจากตําราการ
จําลองสถานการณ คอมพิวเตอรจะชวยใหผูเรียนเรียนไดงายยิ่งขึ้นและดีขึ้นกวาการเรียนจากครู         
การสอนโดยการใชคอมพิวเตอรเปน 



สำ
นัก
หอ
สม
ุดก
ลา
ง  

มห
าวทิ

ยาล
ยัศ
รนี
คร
นิท
รวิ
โรฒ

 3

การสอนท่ีมีแผนการสอนท่ีเหมาะสม จากการออกแบบเพื่อสรางบทเรียนแตละบทนั้น ยึดหลักการทาง
วิชาการ (บุญเกื้อ  ควรหาเวช. 2545: 65-67 )  
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถลดเวลาในการเรียนของผูเรียนเม่ือเปรียบเทียบกับการเรียนปกติ  
สามารถลดเวลาในการสอนของครูลงเพื่อใหครูไดนําเวลาไปใชในดานของการพัฒนาความรู ปรับปรุง
การสอน  พัฒนาการศึกษา  หรืออ่ืน ๆ ท่ีเปนประโยชนไดมากยิ่งขึ้น   
ซ่ึงจากการศึกษาของ  วิไลวรรณ  อํ่าคําสรง (2537: บทคัดยอ) พบวา การเรียนการสอนโดยคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียนั้น  ผูเรียนใชเวลาในการเรียนนอยกวาเวลาท่ีใชกับการเรียนในหองเรียนหรือการเรียนท่ีใชครู
เปนผูสอน   
 วิชาศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม มีการจัดการเรียนการสอนในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานใน
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา  ศาสนา  และวัฒนธรรม  ซ่ึงมีเนื้อหาการบริหารจิตและเจริญปญญาการ
ฝกสมาธิในศาสนาพุทธเปนองคในมรรค 8 ประการ  ซ่ึงเปนหนทางปฏิบัติในการดับทุกข  อันเปน
จุดมุงหมายสูงสุด  ในศาสนาพุทธเรียกวิธีการฝกสมาธิวาสมถะกรรมฐาน  เปนขั้นตอนเตรียมจิตให
พรอม สวนในขั้นของการใชประโยชนจากสมาธิเรียกวา วิปสสนากรรมฐาน  พระราชวรมุนี (2525: 
825-826) กลาวไววา “ วิปสสนาสมาธิ  คือสมาธิท่ีใชประกอบวิปสสนา หรือ เพื่อสรางปญญาท่ีรูแจง  
อันเปนสมาธิในระดับระหวางขณิกสมาธิกับอุปจารสมาธิเทานั้น ” จะเห็นไดวาสมาธิเพียงระดับตนๆก็
สามารถนํามาใชประโยชนในการสรางปญญาเพื่อพิจารณาแกไขปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 สมาธิมีคุณประโยชนในดานการเตรียมจิตใจใหมีความเขมแข็งและพรอมท่ีจะเผชิญกับปญหา
ตาง ๆ เหมือนกับผูท่ีหม่ันออกกําลังกายจนรางกายแข็งแรงก็พรอมท่ีจะทํางานหนักไดลักษณะของการ
ฝกสมาธิเชนเดียวกับการออกกําลังกายแตเปนการบริหารจิตใหเขมแข็ง สามารถควบคุมจิตใหพรอมตอ
การใชงาน  ซ่ึงลักษณะนี้คือประโยชนของการฝกสมาธิ  ดังท่ีทานพุทธทาส   ไดใหโอวาทไวดังตอไปนี ้
 สมาธิขอนี้ไดแกการบังคับจิตใจของตัวเองไวใหอยูในสภาพท่ีจะทําประโยชนใหมากท่ีสุด
ตามท่ีตองการ  ขอใหตั้งขอสังเกตความหมายของคําวาสมาธิไวใหถูกตอง โดยมากทานท้ังหลายยอมจะ
ไดฟงมาวา สมาธินั้นคือจิตท่ีตั้งม่ันแนวนิ่งเหมือนทอนไม หรือมักเรียกวาจิตท่ีสงบ เปนจิตท่ีบริสุทธ์ิแต
ลักษณะเพียง 2  อยางนั้น ไมใชความหมายท่ีแทจริงของสมาธิ การกลาวเชนนี้มีหลักในพุทธวจนะ 
นั่นเอง พระพุทธองคทรงแสดงลักษณะของจิตดวยคําอีกคําหนึ่งซ่ึงสําคัญท่ีสุดคือคือคําวา  กมฺมนีโย  
แปลวาสมควรแกการทํางาน  และคํานี้เปนคําสุดทายท่ีทรงแสดงลักษณะจิตท่ีเปนสมาธิ (พุทธทาสภิกขุ. 
ม.ป.ป.: 55-56 )  จําเปนตองใชส่ือท่ีสามารถแสดงใหเห็นถึงความเคล่ือนไหว  มีเสียงประกอบ มีสี 
สามารถท่ีจะสรางเปนบทเรียนใหผูเรียนไดศึกษาไดดวยตนเอง ซ่ึงส่ือท่ีสามารถสนองความตองการนี้ได
คือ คอมพิวเตอรชวยสอน 
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 จากเหตุดังกลาวขางตน  ประกอบกับขอดีของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ความตองการส่ือเพื่อชวย
ในการสอนของครูในปจจุบัน ผูวิจัยเช่ือวาการพัฒนาการเรียนรูของนักเรียนทําไดดวยการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดั้งนั้นผูวิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชา ศาสนา  
ศีลธรรม  จริยธรรม  เรื่องสมาธิ เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องสมาธิ  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรม    สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1.ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องสมาธิ  ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 
 2.เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1.    ประชากร 
      ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชวงช้ันปท่ี   3   ระดับมัธยมศึกษาปท่ี  1  

โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย  ในภาคการศึกษาท่ี  1   ปการศึกษา  2552   จํานวน   3  หอง    รวมจํานวน  
100  คน 
 2.    กลุมตัวอยาง 
        กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครัง้นี้เปนนักเรียนชวงช้ันปท่ี  3  ระดับมัธยมศึกษาปท่ี  1  
โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย     ภาคเรียนท่ี  1  ปการศึกษา  2552  จํานวน  48  คนโดยการสุมกลุมตัวอยาง
แบบหลายขั้นตอน (Multistage  Random  Sampling) และแบงเปนกลุมทดลองดังนี ้
        การทดลองครั้งท่ี   1  ใชกลุมตัวอยาง    จํานวน    3  คน          
        การทดลองครั้งท่ี   2  ใชกลุมตัวอยาง    จํานวน  15  คน  
        การทดลองครั้งท่ี   3  ใชกลุมตัวอยาง    จํานวน  30  คน  

3.   เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
       เนื้อหาท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้  ไดแก เนื้อหา  เรื่องสมาธิ  ซ่ึงเปน เนื้อหาสําหรับนักเรียนชวง
ช้ันปท่ี 3  ระดับมัธยมศึกษาปท่ี  1  แบงออกเปน  3   ตอนคือ 
  ตอนท่ี  1   แนวปฏิบัติตนกอนการฝกสมาธิ 
  ตอนท่ี  2  วิธีการปฏิบัติสมาธิ 
  ตอนท่ี  3  ประโยชนจากการปฏิบัติสมาธิ 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
1.   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  บทเรียนท่ีนําเสนอดวยคอมพิวเตอรเรื่องสมาธิ

เปนบทเรียนท่ีมีการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะของส่ือ ขอความ   รูปกราฟก   ภาพนิ่ง    เสียง  
ภาพเคล่ือนไหว รวมท้ังตองสามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูเรียนไดโดยผานเครื่องคอมพิวเตอร  

2.   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    หมายถึง   การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยการใชโปรแกรม Authoware  Version 7 สําหรับการสรางบทเรียนทางคอมพิวเตอร  เรื่อง
สมาธิ แลวนําบทเรียนไปใหผูเช่ียวชาญ  ดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา ประเมินคุณภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แลวนํามาปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ  เสร็จแลวนําไป
ทดลองกับนักเรียนและปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

3.   ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    หมายถึง   ผลจากการเรียนรูจาก
การศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องสมาธิ  สําหรับนักเรียนชวงช้ันปท่ี 3 ระดับมัธยมศึกษาป
ท่ี 1  ใหไดตามเกณฑ  85/85  
     85   ตัวแรก  หมายถึง  รอยละของคะแนนเฉล่ีย  จากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
ของนักเรียนจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว  ไดคะแนนไมต่ํากวารอยละ  85  
  85   ตัวหลัง  หมายถึง  รอยละของคะแนนเฉล่ีย  จากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของ
นักเรียนจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว ไดคะแนนไมต่ํากวารอยละ  85 

  4.   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรู  ความจํา  ความเขาใจ  ในบทเรียนคอมพิวเตอร 
            มัลติมีเดีย  เรื่องสมาธิ  ท่ีวัดไดจากคะแนนการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผูวิจัยสราง 
            ขึ้นและหาคุณภาพแลว 
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บทที่  2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

ในการวิจัยเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของคร้ังนี้  เพ่ือความสะดวกในการศึกษาคนควา และเขาใจ
งายยิ่งขึ้น   ผูศึกษาไดแบงเอกสารและงานวิจัยออกเปนหัวขอตาง ๆ ดังนี ้

 
1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.2 การดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

2. เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
2.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
2.3 ประเภทของมัลติมีเดีย 
2.4 การนําเสนอมัลติมีเดีย 
2.5 คุณคาและประโยชนมัลติมีเดีย 
2.6 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.3 ลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง 
3.4 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

4. เอกสารเก่ียวกับหลักสูตรการสอนสมาธิ 
4.1 ความหมายแนวปฏิบัติตนกอนการฝกสมาธ ิ
4.2 วิธีการปฏิบัติสมาธ ิ
4.3 ประโยชนจากการปฏิบัติสมาธ ิ
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1.   เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.1   ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
บอรกและกอลล (Borg; & Gall. 1989: 784 – 785) ใหความหมายของคําวา  การวิจัยและพัฒนา

การศึกษา  (Educational   Research  and  Development) วา เปนกระบวนการพัฒนาและผลผลิตทางการ
ศึกษาใหดีขึ้น  โดยผลผลิตไมไดหมายความวา สิ่งตาง ๆ เทานั้น  จะรวมถึงหนังสือ  ตํารา  ฟลมท่ีใชในการ
เรียนการสอน  โปรแกรมคอมพิวเตอร  รวมท้ังวิธีการดวย  ซึ่งวิธีการ  คือ การสอนและโปรแกรมตาง ๆ ใน
การสอน  เชน  โปรแกรมการศึกษาเรื่องยา  หรือโปรแกรมการพัฒนา  จุดสําคัญในการวิจัยและพัฒนาใน
ปจจุบัน ท่ีปรากฏเปนการพัฒนาขั้นพ้ืนฐาน  โปรแกรมในระบบการเรียนท่ีซับซอนรวมถึงการพัฒนาวัสดุ
และการอบรมใหบุคคลากรในการทํางาน 

การวิจัยและพัฒนา  หมายถึง  การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลผลิตที่ใชในการศึกษา  ซึ่งผลผลิต
ทางการศึกษา  ไดแก อุปกรณท่ีใชในการสอน  สื่อการเรียนรู  จุดประสงคเชงิพฤติกรรม  สื่อการสอน
ประเภทตางๆ และการจัดการระบบการวิจัยและพัฒนาจะตองประกอบดวยองคประกอบตางๆ เชน  
วัตถุประสงค  บุคลากร  และเวลาในการทําใหสมบูรณ  ผลของการพัฒนาจะทําใหไดมาเพ่ือตอบสนองตอ
ความตองการและไดรายละเอียดท่ีเฉพาะเจาะจง  และจะสมบูรณแบบเมื่อผลผลิตถูกนําไปทดลองภาคสนอง
และหาประสิทธิภาพใหอยูในระดบัท่ีไดมาตรฐาน (Gay. 1992: 8) 

การวิจัยและพัฒนา  หมายถึง  กระบวนการในการพัฒนาและพิสูจนผลผลิตวาสามารถใชไดจริงใน
การศึกษา  ท้ังในรูปแบบของตํารา  หนังสือแบบเรียน (Textbook)  ฟลม (Films) และซอฟแวรคอมพิวเตอร 
(Computer  Software) รวมท้ังวิธีการ  วิธีสอนและชุดการเรียนตาง ๆ (Gay. 1992: 10 -11 ) 

ดังนั้นการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  มิใชสิ่งทดแทนการวิจัยทางการศึกษาแตเปนเพียงเทคนิค
วิธีการท่ีชวยเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยเพ่ือประโยชนในการจัดการทางศึกษา  หรือเปนตัวเชื่อมเพ่ือแปรสู
ผลิตภัณฑทางการศึกษา และสามารถนําไปใชประโยชนไดจริง  ฉะนั้นการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษา  เพื่อเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา  จึงเปนการใชผลการวิจัยทางการศึกษาใหเปนประโยชน
มากขึ้น 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามีความแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาดังนี ้
(พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ. 2521: 21- 25) 
 

1. การวิจัยทางการศึกษามีจุดมุงหมายคนหาความรูใหมโดยการวิจัยพ้ืนฐานหรือ มุงหาคําตอบ
เกี่ยวกับการปฏิบัตงิาน โดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนามุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิต
ทางการศึกษา 

2. การวิจัยทาการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริงอยางกวางขวางกลาวคือ  
ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากไมไดรับการพิจารณานําไปใช  ดังนั้นนักการศึกษาและนักวิจัย  จึง
หาทางลดชองวางดังกลาว  โดยการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
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อยางไรก็ตาม  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  ไมใชสิ่งท่ีจะทดแทนการวิจัย  แตเปนวิธีการท่ีจะ
เพ่ิมศักยภาพของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาท่ีใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนท่ัวไป  ดังนั้น   กลยุทธ
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพ่ือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลการวิจัยการศึกษาใหเปนประโยชน
มากย่ิงขึ้น 

สุขเกษม   อุยโต  (2537: 8-9) กลาววา  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัย
การศึกษาใน  2  ประการ ดังนี ้

1. เปาหมาย  การวิจัยทางการศึกษามุงท่ีจะคนควาหาความรูใหม  โดยการวิจัยพ้ืนฐานหรือมุงหา
คําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต  แตการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษามุงท่ีจะพัฒนา
และตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา   เชนการศึกษา     การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิภาพผลของการ
สอนแตละแบบ  แตละผลผลิตเหลานั้นใชไดสําหรับการต้ังสมมติฐานของการวิจัยในแตละคร้ังเทานั้น  ไมมี
การพัฒนาเพ่ือนําไปสูการใชโดยท่ัว ๆไป 

2. การนําไปใช  การวิจัยทางการศึกษาที่มีชองวางท่ีเกิดขึ้นมาในระหวางผลการวิจัยกับการนํา
ผลการวิจัยไปใชไดจริง   ผลการวิจัยจํานวนมากไมไดนํามาใช  นักการศึกษาและนักการวิจัยหาทาง    ลด
ชองดวยวิธีการท่ีเรียกวา “ การวิจัยและพัฒนา ”  แตถึงกระนั้นก็ตาม  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาก็ไม
สามารถทดแทนการวิจัยทางการศึกษาไดเพียงแตสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพของการวิจัยทางการศึกษาใหมี
ผลดีขึ้นตอการจัดการศึกษาเปนตัวเชื่อมเพ่ือนําผลผลิตทางการศึกษาท่ีไดนําไปประโยชนในสถานศึกษาได
จริง  การใชยุทธวิธีการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  ไมวาจะเปนการวิจัยในระดับการวิจัยพ้ืนฐานหรือการ
วิจัยประยุกตก็ตาม  จะใหประโยชนไดมากยิ่งขึ้น 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคร้ังนี้  เปนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาโดยขั้นตอน
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและการปรับปรุงแกไขเพื่อพัฒนาบทเรียนใหมีประสิทธิภาพ  ผูวิจัย
ไดสรุปความหมายของการวิจัยและพัฒนาไวดังนี้ 

การวิจัยและพัฒนา  หมายถึง  การพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองขององคประกอบท่ีเปนผลผลิต
ท่ีใชในการศึกษา  หรือสื่อทุกอยางท่ีใชในการเรียนการสอน  ซึ่งเปนผลผลิตทางการศึกษาไดแก  อุปกรณ
ตาง ๆท่ีใชในการเรียนการสอนสื่อการสอนทุกประเภทจุดประสงคการเรียนรู  การทดสอบและประเมินผล  
คูมือการสอน  และการจัดระบบทางการศึกษา  ผลของการพัฒนาจะทําใหไดมาเพื่อตอบสนองความตองการ  
และไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจง  สมบูรณแบบและมีประสิทธิภาพ 
 

1.2  การดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
การวิจัยและพัฒนามีการดําเนินการเปนขัน้ตอนท่ีสําคัญ 11  ขั้นตอน ดังนี้ (Borg. 1981: 221-229; 

Borg; & Gall. 1989: 771-798) 
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1. ผลผลิตภัณฑท่ีจะพัฒนา (Production  Selection) เปนขั้นตอนแรกที่จําเปนท่ีสุด  ตองกําหนดให
ชัดเจนถึงผลผลิตภัณฑทางการศึกษาท่ีจะวิจัยและพัฒนา โดยการกําหนดถึงลักษณะท่ัวไป  รายละเอียดของ
การใชและวัตถุประสงคของการใชและมีเกณฑในการเลือก  กําหนดผลิตภัณฑดังนี ้

-  ตองตรงกับความตองการที่จําเปน 
-  มีความเพียงพอของความกาวหนาทางวิชาการในการท่ีจะพัฒนาผลิตภัณฑท่ีกําหนด 
-  บุคลากรท่ีมีอยูมีทักษะความรูและประสบการณท่ีจําเปนตอการวิจัยและพัฒนา 
-  มีเวลาอันสมควรในการพัฒนาผลิตภัณฑนั้นขึ้นมา 
2. รวบรวมขอมูลและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ (Research  and  Information Collecting) เปนการศึกษา

ทฤษฎีและงานวิจัย การสํารวจภาคสนามท่ีเกี่ยวของกับการใชผลิตภัณฑทางการศึกษาท่ีกําหนด ผูทําการวิจัย
และพัฒนาอาจทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กถาจําเปนเพ่ือหาคําตอบ  เนื่องจากงานวิจัยและทฤษฎีท่ีมีอยูไม
สามารถตอบได  กอนท่ีจะเร่ิมทําการพัฒนาตอไป 

3.  วางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) การวางแผนจะประกอบดวย  การกําหนดวัตถุประสงค
ของการใชผลิตภัณฑ  การประมาณการเกี่ยวกับคาใชจาย  กําลังคน และระยะเวลาท่ีตองใชเพ่ือศึกษาความ
เปนไปได  การพิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ 

4.   พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภัณฑ (Develop  Preliminary  Form  of  Product) ขั้นตอนนี้
จําเปน  การออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑการศึกษาตามท่ีกําหนดไว  ไดแก  การออกแบบหลักสูตรเตรียม
วัสดุ  หลักสูตร  คูมือ  และเคร่ืองมือการประเมินผล 

5.   ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งท่ี  1  (Preliminary  Field  Testing) เปนการนําผลิตภัณฑท่ี
ออกแบบและจัดเตรียมไวในชั้นท่ี 4  ไปทดลองใช เพ่ือทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลิตภัณฑใน
สถาบันการศึกษา  จํานวน  1-3  สถาบัน  ใชกลุมตัวอยางขนาดเลก็  6-12   คนและประเมินผลโดยการใช
แบบสอบถาม  การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

6.   ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งท่ี  1  (Main  Product  Revision) นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจาก
ขั้นตอนท่ี 5  มาพิจารณาปรับปรุง 

7.   ทดลองผลิตภัณฑครั้งที่  2  (Main  Field  Testing)  นําผลิตภัณฑทีไ่ดรับการปรับปรุงในขั้นตอน
ท่ี6  ไปทดลองเพ่ือทดสอบคุณภาพของผลิตภัณฑตามวัตถุประสงคในสถาบันการศึกษา  5-10  สถาบัน  โดย
ใชกลุมตัวอยาง  30-100  คน  ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะทดสอบกอนเรียน (Pre – test)  และทดสอบ
หลังเรียน  (Post – test) นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑอาจตองใชกลุมทดลอง
และกลุมควบคุม  ถามีความจําเปน 

8.   ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งท่ี  2  (Operation  Field  Revision) นําขอมูลและผลจาการทดลองใชจาก
ขั้นตอนท่ี  7  มาพิจารณาปรับปรุง 
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9.    ทดลองผลิตภัณฑครั้งท่ี 3  (Operation  Field  Testing) นําผลิตภัณฑท่ีปรับปรุงไปทดลอง  เพ่ือ
ทดสอบการใชงานผลิตภัณฑ โดยใชใน  10-30  สถาบัน จํานวนกลุมตัวอยาง  40-200  คน  ประเมินผลโดย
การใชแบบสอบถาม  การสังเกตและการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมา วิเคราะห 

10.  ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งท่ี  3  (Final  Product  Revision) นําขอมูลและผลจากการทดลอง
ขั้นตอนท่ี  9  มาพิจารณาปรับปรุง  เพ่ือผลิตและเผยแพรตอไป 

11.  เผยแพร (Dissemination  and  Distribution) เสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนา
ผลิตภัณฑในท่ีประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือวิชาชีพลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการ และติดตอกับ
หนวยงานทางการศึกษาเพ่ือจัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษา  เผยแพรไปใชในสถาบันการศึกษาตาง ๆ หรือ
ติดตอบริษัทเพ่ือผลิตจําหนายตอไป 

ในการเผยแพรทําไดโดยการเสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพัฒนาผลผลิตในการประชุม  
สัมมนาทางวิชาการหรือดานวิชาชีพ  สงไปลงเผยแพรในวารสารทางวิชาการ และติดตอกับหนวยงาน
ทางการศึกษาเพ่ือจัดทําผลผลิตทางการศึกษา  เผยแพรไปใชในโรงเรียนตาง  ๆ
 
2.   เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.1   ความหมายของมัลติมีเดีย 
มัลติมีเดีย  เปนคําในภาษาไทยท่ีใชแทนคํา Multimedia  ในภาษาอังกฤษ  จากศัพทคอมพิวเตอร  

(ราชบัณฑิตยสถาน. 2540: 96) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา   1.สื่อหลายแบบ    2. สื่อประสม 
มัลติมีเดีย    (Multimedia)    หมายถึง   การนําสื่อชนิดตาง ๆ มาใชรวมกันคอมพิวเตอรสามารถ

นํามาใชเปนสื่อในการนําเสนอขอมูล    และสารสนเทศจอภาพไดหลายรูปแบบในเวลาเดียวกับคอมพิวเตอร
จึงเปนสวนหนึ่งของมัลติมีเดียซึ่งหมายถึง  การใชคอมพิวเตอรสรางและบันทึกภาพ  เสียง  ตัวอักษร   
สถานการณจําลอง  การสื่อสาร  และการปฏิสัมพันธ  ดวยระบบดิจิตอล  มัลติมีเดีย ไมใชสื่อใดสิ่งหนึ่งเพียง
สิ่งเดียว   แตเปนการใชของหลายสิ่งรวมกันท้ังวัสดุ (Software) และ (Hardware)  ตลอดจนรูปแบบ  วิธีการ
บันทึกขอมูลและการเรียกใชขอมูลดวยระบบดิจิตอล  จากแหลงตาง ๆ ท้ังในและนอกเครือขายสารสนเทศ  
(กฤษมันต  วัฒนาณรงค. 2542: 68 – 69)  การพัฒนาความรูและทักษะจากเทคโนโลยี  ดวยการนําระบบ
มัลติมีเดียเขามาใชในคอมพิวเตอรที่ผูเรียนแตละคนสามารถเรียนรูไดตามระดับความสามารถความยากงาย   
ดวยอัตราการเรียนรูท่ีเร็วชาแตกตางกันอยางมีความเหมาะสมในความสามารถการเรียนรูของแตละบุคคล  
ระบบมัลติมีเดียที่ใชกับคอมพิวเตอรเปนระบบที่เนนการตอบโต  กลาวคือ  เม่ือคอมพิวเตอรนําเสนอขอมูล
ขาวสาร  ผูใชสามารถตอบไดในลักษณะเวลาจริง  การตอบโตจึงทําใหรูปแบบของการใชงานมีความ
เหมาะสมสําหรับองคประกอบการเรียนรูเปนอยางยิ่ง  เพราะเปนสื่อที่ตอบรับกับประสาทไดมากกวา 

ระบบมัลติมีเดีย  เปนระบบการนําขอมูลขาวสารทีน่ํามากับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
สวนประกอบ พ้ืนฐานดังนี ้
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1.  สวนประกอบดานมองเห็นภาพ  (Visual   Elements) การมองเห็นเปนชองทางการรับรูมากที่สุด  
การใชภาพนิ่ง  ภาพเคลือ่นไหว  ภาพกราฟก  และตัวอักษรท่ีมีขนาดความคมชัด  สี และรูปแบบการนําเสนอ
ท่ีเพ่ิมขึ้นท้ังปริมาณและคุณภาพ  ซึ่งมุงหวังใหไดรับเนื้อหาสาระตลอดจนสุนทรียะจากการเห็นมากที่สุด
จําเปนตองใชความสามารถหรือประสิทธิภาพของสื่อที่จะนําเสนอมากขึ้น   พัฒนาการของเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรในดานการสรางภาพจากสื่อท่ีแตกตางกัน  ทําใหสวนประกอบดานการมองเห็นสะดวกขึ้น 

2.  สวนประกอบดานการรับฟงเสียง (Audio  Elements)  ถึงแมวาการรับรูจากการไดยินจะเปนรอง
จากการรับรูดวยการมองเห็น  แตการใชเสียงเปนสื่ออีกอยางหนึ่งในการสื่อความหมาย  และในการเรียนการ
สอน  พฤติกรรมทางวาจาของผูสอนเปนพฤติกรรมจํานวนมากท่ีสุด  และผูเรียนใชเวลาสวนมากในชัน้เรียน
รับรูผานทางการฟงเสียงทําให การใชเสียงจึงเปนสวนประกอบท่ีสําคัญอยางยิ่งของมัลติมีเดีย  ซึ่งมักจะขาด
ไมได  ถาขาดเสียงจะทําใหความหมายของมัลติมีเดียขาดสวนท่ีสําคัญนี้ไป 

3. สวนประกอบดานการจัดการ (Organization Elements)  เมื่อมีการนําคอมพิวเตอรมาใช
สวนประกอบดานการจัดการของมัลติมีเดีย นอกจากจะเปนการจัดลําดับของการนําเสนอแลวยังเปนการมี
การปฏิสัมพันธของผูใชอีกดวย  เชน  การเปดโอกาสใหผูใชมัลติมีเดียไดเลือกการ  ( Menu  ) การมีกรอบ
ภาพเล็กแสดงคําอธิบายซอนขึ้นบนจอภาพ รวมท้ังการโตตอบกับโปรแกรมในเครื่องคอมพิวเตอร  และการ
โตตอบกับผูอื่นในเครือขายสารสนเทศเปนสวนประกอบดานการจัดการท่ีเพ่ิมขึ้นมา 

การนําเอาสวนประกอบ (Elements) ดานตาง ๆ เหลานี้มาบูรณาการเพ่ือการนําเสนอจะทําใหเกิด
การนําเสนอแบบมัลติมีเดียขึ้นโดยผานไฮเปอรลิงค  (Hyperlinks) จะมีลักษณะเปนรปูภาพเล็ก ๆ ท่ีเรียกวา 
ไอคอน (Icon)        เปนแถบสีหรือขอความขีดเสนใต  ซึ่งเม่ือผูใชคอมพิวเตอรเลือกเคอรเซอร 
(Cursor) ไปบริเวณนั้นแลวกดปุมท่ีเมาท  (Mouse)  จะทําใหเกิดการเชื่อมตอระหวางองคประกอบ ตาง ๆ ท่ี
ไดจัดการไวกอนแลว  (กฤษมันต   วัฒนณรงค. 2542: 69 – 70) 

การนํามัลติมีเดียมาใชในการศึกษา  ระบบมัลติมีเดียสามารถนําไปใชในทางการศึกษาไดดังนี ้
1. ใชประกอบการบรรยาย  (computer – Generated  Lecture  Support)  การนําเสนอภาพ อักษร  

และเสียงผานจอภาพขนาดใหญใหผูเรียนไดขณะบรรยายสามารถชวยสนับสนุนการบรรยายใหมี
ประสิทธิภาพขึ้น 

2. ใชสําหรับการสื่อสาร (On – Line  Communication)  การเชื่อมตอคอมพิวเตอรเขาดวยกันเปน
ระบบเครือขายทําใหสามารถติดตอ  สงขาวสาร  สงรายงาน  การบาน  รวมท้ังการเรียนแบบประชุมรวม
ทางไกลและยังนําเสนอไดทั้งภาพนิ่ง ภาพวีดิทัศน กราฟก การจําลองสถานการณ  (Animation)  ตางๆ ไดอีก
ดวย 

3. ใชในการคนควาขอมูลจากฐานขอมูลเพ่ือการวิจัย (Database   Research)  การสืบคนขอมูลจาก
ฐานขอมูลระยะไกลหรือจากฐานขอมูลบนแผนซีดี  ชวยใหการสืบคนเพ่ือการทําวิจัยสะดวกขึ้น  
นอกจากนั้นยังสามารถคัดลอกเอาคําบรรยายภาพ  เสียง  หรือ วีดิทัศน  นําออมาใชไดอยางสะดวกรวดเร็ว 
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4. ใชสําหรับการเรียนการสอน (computer -  Based  Instruction  หรือ Computer – Based  Training  
หรือ Computer – Assisted  Instruction) เปนการสรางบทเรียนท่ีใหผูเรยีนไดเรียน                กับคอมพิวเตอร
โดยตรง โดยบทเรียนไดมีการจัดเตรียมไวแลวใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนที่สามารถนําเสนอไดท้ัง
ภาพ  เสียง  สถานการณจําลอง   และคําบรรยาย   บทเรียนท่ีสรางขึ้นในปจจุบันจะใชระบบมัลติมีเดียเปน
สวนมาก 

5. ใชในการฝกทักษะดวยการสรางสถานการณจําลอง  (Animation) คอมพิวเตอรสามารถสราง
สถานการณใหผูเรียน ไดฝกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมทักษะและเตรียมตัวกอนลงมือปฏิบัติจริงซึ่งอาจชวยลดอันตราย
และคาใชจายจากการฝกจากสถานการณจริงได 

6. ใชชวยเสริมการปฏิบัติงาน  (Performance  Support  System) ความสามารถในรูปแบบตาง ๆ ท้ัง
ภาพ  เสียง  อักษร  และสถานการณจําลอง จากฐานขอมูลทั้งใกลและไกลใหปรากฏขึ้นบนจอภาพไดอยาง
รวดเร็วทําใหสามารถใชสิง่สนับสนุนชวยเสริมใหการทํางานดีขึ้น  เชน  การชวยจํา  ใหคําแนะนํา  คนหา  
แสดง  ประวัติ  ความหมาย  แผนท่ี  และอื่น ๆ ท่ีตองใชขอมูลเหลานี้ในสถานศึกษาอยูเสมอ  ท้ังอาจารย   
เจาหนาท่ีและผูเรียนสามารถใชเครื่องมือชวยใหภารกิจของตนสําเร็จลุลวงดวยดี   (กฤษมันต  วัฒนาณรงค. 
2542: 70 – 71) 

มัลติมีเดีย  คือ การนําสื่อชนิดตาง ๆ มาใชรวมกัน  คอมพิวเตอรสามารถนํามาใชเปนสื่อในการ
นําเสนอขอมูลและสารสนเทศจอภาพไดหลายรูปแบบในเวลาเดียวกันคอมพิวเตอรจึงเปนสวนหนึ่งของ
มัลติมีเดียซึ่งในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรโดยระบบมัลติมีเดียนั้น  จึงเปนการประยุกตคอมพิวเตอรชวย
สอนจากท่ีเปนคอมพิวเตอรชวยสอนธรรมดาสามารถแสดงในลักษณะท่ีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับ
บทเรียนคอมพิวเตอรไดอยางมีประสิทธิภาพ 

นอกจากนี้  มีนักการศึกษาท้ังในประเทศและตางประเทศใหความหมาย “ มัลติมีเดีย ” ไวหลายทาน  
เชน 

ยืน  ภูวรวรรณ  (2531: 159) มัลติมีเดีย  หมายถึง  สื่อหลายอยางสื่อหรือตัวกลาง  คือสิ่งท่ีจะสงความ
เขาใจระหวางกันของผูใช เชน  ขอมูล  ตัวอักษร  รูปภาพ  เสียง   ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศนและ     อื่นๆอีกท่ี
จะนํามาประยุกตรวมกัน 

บุปผชาติ   ทัฬหิกรณ  (2535: 25-26) ไดกลาววา  มัลติมีเดีย  คือการประสมประสานอักขระเสียง  
ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และภาพวีดิทัศน  สื่อความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรไปสูโปรแกรม  ถาสื่อผาน
คอมพิวเตอรมีลักษณะการสื่อสารไปมาท้ังสองทางทําใหเปนมัลติมีเดียที่ เรยีกวา  มัลติมีเดียปฎิสัมพันธ 
(Interactive   Multimedia)  กลาวคือ  มีการตอบโตระหวางผูใชและคอมพิวเตอรถามีการเชื่อมโยง
สวนประกอบมัลติมีเดียซึ่งไดแก  อักขระ  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และภาพวีดิทัศน 

กิดานันท    มลิทอง  (2536: 292) ใหความหมายวา  มัลติมีเดีย  หรือสื่อหลายแบบ หมายถึง 
วิธีการใชคอมพิวเตอรเปนพื้นฐานในการเสนอสารสนเทศ  โดยการใชมากกวาหนึ่งอยางในการเสนอ  เชน  
ภาพกราฟก  ขอความ   เสียง    โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและสื่อดวย 
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วิเชียร    เลิศกิจการ  (2540: หนาพิเศษ  2) อธิบายวา  มัลติมีเดียหรือสื่อหลายแบบ  หมายถึง  การนํา
เทคโนโลยีหลายแบบรวมกัน  เชน  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ตัวหนังสือ  ภาพวาด  หรือ  รูปกราฟก  
รวมแมกระท่ังเทคนิคการสรางภาพเคลื่อนไหว (Animation) เพ่ือใชในการนําเสนอทางธุรกิจการโฆษณา
ประชาสัมพันธ  บันเทิง  การศึกษาหรืออื่น  ๆ

สถาพร   สาธุการ (2540: 109)  ไดกลาวไววา  มัลติมีเดีย  เปนนําเอาตัวกลาง ( Media )หลายๆชนิดท่ี
ผานประสาทสัมผัสตาง ๆ เชน เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน  ขอความ ฯลฯ มาสัมพันธกัน  ซึง่แต
ละชนิดมีคุณคาสงเสริมซึ่งกันและกัน  กอใหเกิดความรูความเขาใจที่ลึกซึ้งปองกันการเขาใจความหมายผดิ  
ใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสท่ีผสมผสานสามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยาง
สมบูรณ  มีการจัดระเบียบตัวกลาง  (Media) เพ่ือใชใหเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาของสื่อแตละชนิด  
เพ่ือใหคําตอบท่ีชัดเจนเปนประโยชนและนาสนใจแกผูเรียน 

แวนฮาน (Vaughan,J.B. 1994: 9) มัลติมีเดีย  หมายถึง  การนําคอมพิวเตอรมาควบคุมสิ่ง      ตางๆ
เพ่ือทํางานรวมกันในลักษณะการผสมผสานอยางเปนระบบ เชน  การสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนอ
ผลงานท่ีเปนขอความ  มีการเคลื่อนไหวจากวีดิทัศนประกอบ  หรือมีเสียงบรรยายรวมกันไป 

เมอรดิน  (Mauldin. 1996: 36) กลาววามัลติมีเดีย  คือ การใชคอมพิวเตอรในการแสดงผลในรูปของ
วีดิทัศน   เสียงดนตรี   ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ 

จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สรุปไดวาบทเรียนมัลติมีเดีย  หมายถึงการนํา
คอมพิวเตอรหรือเคร่ืองอิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติ  ทําหนาท่ีเสมือนสมองกลเปนสื่อชวยครูใน      การ
เรียนการสอนนักเรียนเพ่ือเรียนรูเนื้อหาบทเรียนซึ่งประกอบดวยขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียง
บรรยาย  เสียงดนตรีประกอบ  ทําแบบทดสอบกอน – หลังเรียน  และฝกทักษะจากคอมพิวเตอร การเรียน
การสอนจากคอมพิวเตอรถูกดําเนินไปอยางเปนระบบ ในรูปแบบท่ีเหมาะสมและนักเรียนสามารถเรียนรู
ดวยตนเอง 

 
2.2  องคประกอบของมัลติมีเดีย 
มัลติมีเดียประกอบไปดวยองคประกอบ  ดังตอไปนี ้
1. ขอความ (Text)  หมายถึง ตัวหนังสือและขอความ  ท่ีสามารถสรางไดหลายรูปแบบหลายขนาด 

การออกแบบใหขอความเคลื่อนไหวสวยงาม  แปลกตาและนาสนใจไดตามตองการ  ท้ังยังสามารถสราง
ขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสําคัญอื่นๆ ซึ่งอาจเนนคําสําคัญเหลานั้นดวยการเนนสีตัวอักษร   ดวยการ
ขีดเสนใต    เพ่ือใหผูใชทราบตําแหนง    ท่ีจะเขาสูคําอธิบายเพิ่มเติม    ท่ีเรียกวาไฮเปอรเทกซ  (Hypertext) 
ท้ังนี้คําอธิบายเหลานั้น  อาจสรางไวในรูปแบบท่ีนาสนใจ เชน  กลองขอความเพ่ิมเติม (Pop-up  Boxes) แอ
นิเมชั่น  วีดิทัศน  เสียง เปนตน 

2. เสียง (Sound) เปนการนําเสียงประกอบในการนําเสนอ  เชน  เสียงดนตรี  เสียงบรรยาย  เสียงจาก
ธรรมชาติ  เพ่ือประกอบการนําเสนอท่ีเหมือนจริงและใหผูใชรูสึกวาไดอยูในเหตุการณจริง 
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2.1  เสียงในระบบมัลติมีเดียเปนสัญญาณดิจิตอล  หมายถึง  การนําเอาสัญญาณเสียงท่ีเรียกวา  
อนาล็อก  เปลี่ยนไปเปนสัญญาณ   ดิจิตอล   โดยการสุมเสียงนั้นเรียกวา  Sampling  Rate ซึ่งหมายถึง  
จํานวนคร้ังในการอานสัญญาณเสียงตอวินาที  จํานวนบิตที่ใชเก็บคาสัญญาณแตละคํา  ท่ีไดจากการสุมแต
ละครั้ง  Sampling  Size 

2.2   แฟมเสียง  เสียงดิจิตอลที่บันทึกดวยเครื่องคอมพิวเตอรแมคอินทอช  นิยมใชชื่อแฟมท่ีลงทาย
ดวย  .AIF  หรือ  SND  สวนในระบบวินโดวจะบันทึกเปนไฟล  WAV แฟมเสียงท่ีเกิดจากเคร่ืองดนตรี
สังเคราะหท่ีมีระบบมิดี้จะลงทายชื่อไฟลดวย  .MID 

3. ภาพ (Picture) นําเสนอดวย  ภาพวาด  ภาพถาย  ภาพจากการแสกน  หรือนําเสนอในรูปไอคอน  
แทนการเสนอภาพท้ังหมดในเวลาเดียวกัน  ซึ่งไอคอนเหลานี้  ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดทั้งหมดได 

3.1   ภาพนิ่ง (Still  images)  กอนท่ีภาพวาด  ภาพถาย  หรือภาพตาง ๆ จะเปนภาพนิ่งนําเสนอ
คอมพิวเตอร  ภาพเหลานั้นตองเปลี่ยนรูปแบบกอนซึ่งสามารถสรางโดยใช เครื่องสแกนภาพหรือจะใช
โปรแกรมสรางภาพขึ้นมา  รูปแบบภาพนิยมใชมี  2  รูปแบบ  คือ แบบกราฟกแผนที่บิต ซึ่งชื่อแฟมลงทาย
ดวย .gif , .tiff  และ .bmp  และแบบกราฟกเสนสมมติ ชื่อแฟม  ลงทายดวย .eps , wmf  และ .pict   (กิ
ดานันท  มลิทอง. 2543: 271) 

3.2  ภาพเคลื่อนไหว (Motion  picture) การเคลื่อนไหวของกราฟกและนําภาพนิ่งท่ีตอเนื่องกันมา
แสดงติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับได  เนื่องจากสรางภาพสีตองใชหนวยความจําเปน
จํานวนมากจึงไดมีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมีหนวยความจํานอยลงเรียกวา Video  compression  
หรือท่ีรูจักกันดี  คือ  MPEG  (Moving  Picture  Expert  Group) ซึ่งสามารถบีบอัดไดท้ังภาพและเสียง 

4. การเชื่อมโยงปฏิสัมพันธ (Interactive  Link) การท่ีผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือก  เมื่อนําขอมูล
ตางๆมารวบรวมสรางเปนแฟมขอมูลดวยโปรแกรมสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวจําเปนตองสรางสวน
ประสานเพ่ือผูใชเลือกท่ีจะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการนําเสนอเพ่ือศึกษาตามความพอใจ 

5.  วีดิทัศน (Video) การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพยนตรวีดิทัศนซึ่งอยูใน
รูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น  โดยท่ัวไปของวีดิทัศนจะนําเสนอดวยเวลาจริงท่ี
จํานวน  30  ภาพ ตอวินาที  ในลักษณะนีเ้รียกวา  วีดิทัศนดิจิตอล  (Digital Video) คุณภาพของวีดิทัศน
ดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพท่ีเห็นจากจอโทรทัศน  ดังนั้นวีดิทัศนดิจิตอลและเสียงจึงเปนสวนท่ีผนวกเขา
ไปสูการนําเสนอ และการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย  วีดิทัศนสามารถนําเสนอไดทันทีดวยจอคอมพิวเตอร  
ในขณะท่ีเสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกไดผานการดเสียง (Sound  Card) 

2.3  ประเภทของมัลติมีเดีย 
พอลลิสเซน  และเฟรทเตอร  (Paulissen; & Frater. 1994: 5-16) ; ลินดา  (Linda Tway. 1995  6-8) ; 

ครรชิต  มาลัยวงศ  (2538: 76) แบงประเภทของมัลติมีเดีย โดยอาศัยลักษณะสําคัญของมัลติมีเดีย ท่ีเปด
โอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ  (Interaction) กับสื่อหรือขอมูลขาวสารท่ีรับอยู ตามลักษณะการนําไปใช
งานไวดังนี ้
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1.  มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (Education  Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียท่ีผลิตขึ้นเพ่ือใชเปน
สื่อการเรียนการสอน  เริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม  (Computer  Based  Training) 
เฉพาะงานกอนท่ีจะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง  เชน โปรแกรมการเพ่ิมประสิทธิภาพการทํางาน  
โปรแกรมพัฒนาภาษา  โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็กมี  3  รูปแบบ แบงประเภทตามลักษณะการใชงาน 
ดังนี ้

1.1  Self   Training  เปนโปรแกรมการศึกษาท่ีสรางขึ้นเพ่ือใหผูเรียน  รูและพัฒนาตัวเองในดาน
ทักษะตาง ๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ  เชน  การฝกทักษะและปฏิบัติ   (Drill  and  
Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน  เนนการเรียนการสอนรายบุคคลเปนสื่อท่ีมีท้ังการ
สอนความรู  การฝกปฏิบัติ  และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว  ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเองไม
ตองมีครูผูสอน 

1.2  Assisted  Instruction  โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึน้เพ่ือชวยการใหขอมูล หรือ ใช
ประกอบการสอนเนื้อหาตาง ๆ ( Tutorial ) เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพ่ิมเติม  เปนการอํานวย
ความสะดวกแกผูเรียน  ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเทกซสามารถโยงเขาสูรายละเอียดท่ี
นําเสนอไว  ชวยในการคนควางายหาขอมูลในสิ่งท่ีตองการรูไดงายยิ่งขึ้น 

1.3  Entertainment  โปรแกรมการศึกษาท่ีประยุกตความบันเทิงเขากับความรู  มีรูปแบบในการ
นําเสนอแบบเกม ( Games )หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณ หรือการนําเสนอเปนเร่ืองสั้น 
(Mini  Series) เปนตน 

2. มัลติมีเดียเพื่อการอบรม (Training  Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียท่ีผลิตขึ้นเพ่ือการ
ฝกอบรม  ชวยในการพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล  ดานทักษะการทํางาน  เจตคติตอการทํางานใน
หนวยงาน 

3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง  (Entertainment    Multimedia) เปนโปรแกรมท่ีผลิตขึ้นเพ่ือความ
บันเทิง  เชน  ภาพยนตร การตูน  เพลง  เปนตน 

4. มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information  Access  Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียท่ี
รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน  ขอมูลจะเก็บไวในรูป  ซีดี-รอม  หรือมัลติมีเดียเพ่ือชวยรับ - สงขาวสาร   
(Conveying   Information)  ใชเพ่ิมประสิทธิภาพใน การรับ- สงขาวสาร  การประชาสัมพันธ  ไปยัง
กลุมเปาหมายที่ตองการ 

5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales  and  marketing  Multimedia) เปนมัลติมีเดยีเพ่ือการ
นําเสนอและสงขาวสาร (Presentation  and  Information) เปนการนําเสนอ  เชน  ดานการตลาด  รวบรวม
ขอมูลการซื้อขาย  แหลงซือ้สินคาตางๆ นําเสนอขาวสาร   การซื้อขายทุกดาน  ผูท่ีสนใจยังสามารถสั่งซื้อ
สินคาหรือหาคําอธิบายเพ่ิมเติมในเร่ืองนั้น ๆ ไดทันที 

6. มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book  adaptation  Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวม
ความรูตาง ๆ เชน  แผนที่  แผนผัง  ภูมิประเทศของประเทศตาง ๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยางสนุกสนานมี
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รูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย  (Multimedia   Databases) โดยผานโครงสราง ไฮเปอรเทกซ  เชน  
สารานุกรมตางๆ โปรแกรม  Microsoft   Bookshelf , Compton’s  Family   Encyclopedia  เปนตน 

7. มัลติมีเดียเพื่อชวยการวางแผน (Multimedia  as  a   Planning  aid) เกี่ยวกับกระบวนการสรางและ
นําเสนองานแตละชนิดใหมีความจริง  (Virtual  Reality) มี  3  มิติ  เชนการออกแบบทางดานสถาปตยกรรม
และภูมิศาสตรหรือนําไปใชในดาน การแพทย การทหาร การเดินทางโดยสรางสถานการณจําลอง  เพ่ือให
ผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง  ซึ่งบางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 

8. มัลติมีเดียเพื่อสถานีขาวสาร  (Information   Terminals) พบเห็นในงานบริการขอมูลขาวสาร
ทางดานธุรกิจ  จะติดต้ังอยูสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา  โดยลูกคาสามารถเขาสูระบบบริการ
ของหนวยงานนั้นไดดวยตนเอง  ลูกคาสามารถใชบริการตาง ๆ ตามที่นําเสนอไวโดยผานหนา
จอคอมพิวเตอร  ทําใหสะดวกทั้งในสวนผูใชบริการและผูใหบริการ  ซึ่งจัดทําเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกส
ขนาดตางๆ ติดตามกําแพง (Multimedia  wall  System) เสนอภาพ เสียง  ขอความตาง ๆ ท่ีนาสนใจ 

9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย  (Networking  with  Multimedia)   นอกจากนี้แลว สถาพร  
สาธุการ (2540: 111-112) ไดเสนอรูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา  มีรูปแบบหลักๆ  
4 แบบดังนี ้

ก. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนําเสนอบทเรียน  (Computer  Multimedia  Presentation) โดยผูสอนเปน
ผูใชอยางเดียวในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน  ประกอบดวย  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง
ประกอบ  รวมท้ังมีการอธิบายโดยผูสอนในดานรายละเอียดของเนื้อหา 

ข. คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer  Assisted  Instruction – CAI) สวนใหญจัดทําเพ่ือเนนการ
เรียนรูดวยตนเอง  โดยผูเรียนเปนคนใช  ซึ่งมีการออกแบบวิธีการเสนอเนื้อหาบทเรียนใหสามารถดึงดูด
ความสนใจของผูเรียน  ใชเทคนิคของการเสริมแรง  หลักปฏิสัมพันธ  และหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู  
โดยเฉพาะกระบวนการของจิตวิทยา  Cognitive   psychology  ท่ีเนนกระบวนการคิดและใชวิธีวิเคราะหการ
เรียนรูขาวสารของมนุษย  นํามาประกอบกันอยางมีระบบ 

ค. หนังสือเรียนอิเล็กทรอนิกส  (Electronic  Textbook) เปนการจัดทําเนื้อหาในตําราและหนังสือ
เรียนอยูในรูปของซอฟแวรคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีรายละเอียดดานเนื้อหา รูปภาพ  เหมือนหนังสือ
ท่ัวไป  แตอาจมีภาพเคลื่อนไหวและเสียง  รวมทั้งไฮเปอรเทกซ เขามาเพ่ิมเติมเพื่อชวยใหบทเรียนมีสีสนั
รูปแบบท่ีนาสนใจมากขึ้น 

ง. หนังสืออางอิงอิเล็กทรอนิกส  (Electronic  Reference) เปนการจัดทําหนังสืออางอิงประเภทตาง 
ๆ เชน  เอ็นไซนโคลพีเดีย  ดิกชันนารี  นามานุกรม  วารสารออกเปนชุด  เปนตน  โดยใหอยูในรูปของ
ซอฟแวรมัลติมีเดีย  ซึ่งมีรายละเอียดการจัดทําเหมือนกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส 
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2.4   การนําเสนอมัลติมีเดีย 
สารสนเทศท่ีมีการเสนอขอมูลหลายประเภทอยูรวมกัน  ในลักษณะของมัลติมีเดียจะชวยใหผูรับ

สามารถใชประสาทสัมผัสในการฟงเสียง  อานขอความ  และดูภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เพ่ือชวยใหเขาใจ
และซาบซึ้งมากยิ่งขึ้น  ดังนั้นรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียท่ีผูใชสามารถเขาสูเนื้อหาสาระไดสะดวก 
นาสนใจ  และใชมัลติมีเดียอยางสนุกสนาน  จึงเปนวิธีการออกแบบและเลือกใชตามความเหมาะสม  และ
ตามวัตถุประสงคในการจัดทํามัลติมีเดียนั้น  ๆ

กรีน (Green. 1993) ไดเสนอรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียวา มี  5  วิธี  ดังนี้ 
ก. รูปแบบเสนตรง (Linear  progression) มีลักษณะคลายกับหนังสือ  ซึ่งมีโครงสรางแบบเสนตรง 

โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อย ๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูใหมได  การเสนอผลงานแบบนี้
มักจะอยูในรูป  ไฮเปอรเทกซ  ซึ่งใชขอความเปนหลัก  สวนในการดําเนินเรื่องดวยวีดิทัศนหรือแอนนิเมชั่น
สามารถทําไดโดยใสในรูปเสนตรง  รวมถึงการใสเสียงเพ่ือเพ่ิมความนาสนใจอาจเรียกเปน  Electronics  
stories  หรือไฮเปอรมีเดีย ซึ่งเหมาะสมกับตลาดผูบริโภคและสามารถใชงานไดดีในวงการธุรกิจโดยการ
เสนอผลงานเปนมัลติมีเดีย 

ข.  รูปแบบอิสระ  (Freeform   Hyperjumping)  รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงานทําใหผูเรียนมีความ
อยากรูอยากเห็น  เพราะ  ระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึ่งไปยังอีกเรื่องหนึ่งได  
ฉะนั้นผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลือ่นไหว  เสียง  
และวีดิทัศน  เพ่ือใหมีการเชื่อมโยงและสัมพันธกัน  การชี้นําเพ่ือใหผูใชเขาไปหาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาได
งายและสะดวก  แตหากวาออกแบบไมดีพอ  อาจทําใหผูเรียนหลงทางได และไมสามารถศึกษาเนื้อหาได
ตามจุดประสงคท่ีวางไว  

ค. รูปแบบวงกลม (Circular   Path)  เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม  แบบเสนตรงชุด
เล็กๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 

ง. รูปแบบฐานขอมูล (Database) เสนอมัลติมีเดียเปนแบบฐานขอมูลโดยการเพ่ิมดัชนี (Index) เพ่ือ
เพ่ิมความสามารถในการคนหา รูปแบบนีส้ามารถใหรายละเอียดจากขอความ รูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  
เสียง  โดยออกแบบใหใชงานงาย  ใชไดทุกสถานการณท่ีมีรายละเอียดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล  ดวยการ
เพ่ิมความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

จ. รูปแบบผสม (Compound   Document) เปนการนําเสนอมัลติมีเดียในรปูแบบผสมผสานท้ัง  4  
รูปแบบขางตนไวดวยกัน  ผูผลิตหรือผูออกแบบตองอาศัยความชํานาญในการสรางและบรรจุขอมูลตาง ๆ 
ตลอดจนสามารรถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับ (Story Board) และ (Flow  chart) ไดอีกดวย 

 
2.5   คุณคาและประโยชนของมัลติมีเดีย 
คุณคาของมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน ก็เพ่ือเพ่ิมทางเลือกในการเรียนและตอบสนองรูปแบบ

ของการเรียนของนักเรียนท่ีแตกตางกันจําลองสภาพการณของวิชาการตางๆ เปนวิธีการ          การเรียนรูท่ี
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ทําใหนักเรียนไดรับประสบการณตรง กอนการลงมือปฏิบัติจริงโดยสามารถที่จะทบทวนขั้นตอนและ
กระบวนการไดเปนอยางดี  นักเรียนอาจจะเรียนหรือฝกซ้ําได  เชน  การใชมัลติมีเดียในการฝก
ภาษาตางประเทศ  โดยเนนเรื่องของวิธีการออกเสียงและฝกพูด  เปนตน 

ไบรอัน   โจนส (ครรชิต  มาลัยวงศ. 2538: 76) สรุปถึงมัลติมีเดียวามีสวนชวยงานดานการศึกษาอยู  
3  ลักษณะ คือ 

ก.  ชวยปรับปรุงชองทางสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอนเพ่ือชวยใหการสื่อสารมีประสิทธิภาพ 
ข.  ชวยในการถายทอดความรู 
ค.  ชวยปรับปรุงเอกสาร ซึ่งเดิมมีแตขอความใหมีภาพและเสียงในรูปลักษณะตาง  ๆ
แฮทฟลด  และบิตเตอร   (Hatfield;  &  Bitter.  1994: 102  –  115)      ไดกลาวถึงคุณคาของ 

มัลติมีเดียท่ีใชในการเรียนการสอนไว  ดังนี ้
ก. สงเสริมการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุก   (Active)    กับสื่อนําเสนอการออกแบบเชิงรับ 

 (Passive) 
ข. สามารถเปนแบบจําลองการนําเสนอ  หรือตัวอยางท่ีเปนแบบฝก และการสอนท่ีไมมีแบบฝก 
ค. มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธเพ่ือใหเกิดการเรียนรูไดดีขึ้น 
ง. เปนสื่อท่ีสามารถพัฒนาการตัดสินใจและการแกไขปญหาของนักเรียนไดอยางประสิทธิภาพ 
จ.  จัดการดานเวลาในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ  ใชเวลาในการเรียนนอยลง 
ดังนั้นอาจจะสรุปคุณคาของมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนไดวา  มัลติมีเดียเปนสื่อทาง       การ

เรียนการสอนที่มีขอบเขตกวางขวาง  เพ่ิมทางเลือกในการเรียนการสอน  สามารถตอบสนองรูปแบบของการ
เรียนการสอนของนักเรียนที่แตกตางกันได  สามารถจําลองสภาพการณของวิชาตาง ๆ เพ่ือการเรียนรูได  
นักเรียนไดรับประสบการณตรงกอนการลงมือปฏิบัติจริง  สามารถท่ีจะทบทวนขั้นตอนและกระบวนการได
อยางดี และนักเรียนสามารถท่ีจะเรียนหรือฝกซ้ําได  จึงกลาวไดวา  มัลติมีเดียมีความเหมาะสมที่จะนํามาใช
ทางการเรียนการสอน 

มัลติมีเดียโดยมากจะนํามาใชเพ่ือทางเลือกในการเรียนการสอนและใหตอบสนองรูปแบบการเรียน
ท่ีแตกตางกันของนักเรียน  และดวยการออกแบบโปรแกรมแบบปฏิสัมพันธ  เพ่ือใหสามารถนําเสนอสื่อได
หลายชนิดตามความตองการของผูเรียน  จึงตอบสนองการเรียนดวยตนเองในเชิงรุกได ดังนั้น  การใช
มัลติมีเดียเปนสื่อทางการสอนจะเปนการสงเสริมการสอนท่ีมีลักษณะการสอน เปน      สื่อประสมที่ชวยให
สามารถนําเสนอเนื้อหาไดอยางลึกซึ้งกวาการบรรยายโดยปกติ  ดังนั้น มัลติมีเดียในปจจุบันนี้อาจกลาวไดวา
เปนสื่อที่มีบทบาทสําคัญตอการเรียนการสอนไดเชนกัน 

ประโยชนของมัลติมีเดียในการใชเปนส่ือการศึกษา 
มัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีในการผสมผสาน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และขอความเขาไว

ดวยกัน  จนปจจุบันมีการนํามาประยุกตใชในรูปแบบตาง ๆกัน  ท้ังนี้เพราะเปนสื่อท่ีสามารถเขาถึงผูใชได
ทุกระดับตั้งแตเด็ก  ผูใหญ  รวมถึงในการใชสื่อทางการศึกษา  นักวิชาการและนักวิจัย หลายทาน  สรุป
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ประโยชนมัลติมีเดียท่ีจะนํามาใชในการเรียนการสอนสอดคลองกันหลายประการ                 (ขนิษฐา ชา
นนท. 2532 : 8) ดังนี ้

1. การนําเสนอเนื้อหาที่ฉับไวแทนท่ีผูเรียนจะเปดหนังสือเรียนทีละหนาก็อาจกดเพียงแปนพิมพบน
คอมพิวเตอรสามารถเลือกบทเรียนไดแลว 

2. คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพ เคลื่อนไหว ซึ่งมีประโยชนตอบทเรียนท่ีมีภาพซับซอนหรือ
เหตุการณท่ีควรเนน 

3. สามารถเก็บขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนังสือเรียนไดหลายเทา  เชน  ซีดี-รอม 1  แผน  สามารถ
เก็บขอมูลได  680  ลานตัวอักษร  สวนหนังสือ  1  เลม  จํานวน  300  หนา  มีตัวหนังสือประมาณ  สามแสน
ถึงสี่แสนตัว  ดังนั้น  ซีด-ีรอม 1  แผน  จะเก็บหนังสือไดประมาณ  200   เลม 

4. ผูเรยีนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง  บทเรียนสามารถควบคุมและชวยเหลือผูเรียน
ไดมาก  ในขณะท่ีหนังสือไมสามารถทําได 

5. บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถบันทึกผลการเรียน  ประเมินผลการเรียนซ้ํา ๆ ไดหลายครั้งโดยไม
จํากัด 

6. สามารถนําติดตัวไปเรียนในสถานท่ีตาง ๆ ท่ีมีเครื่องคอมพิวเตอร  โดยไมมีขอจํากัดดานเวลา  ทํา
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูสมบูรณย่ิงขึ้น 

นอกจากนี้ ( ครรชิต  มาลัยวงศ. 2538: 76 )ไดกลาวถึงคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมีประโยชนมาก
สําหรับการใชงานในดานตาง ๆ เชน 

-   งานสอน ระบบมัลติมีเดียชวยใหบทเรียนนาสนใจขึ้น  มีสีสัน  มีเสียงและภาพเคลื่อนไหวท่ีถาย
มาจากกลองวีดิทัศน  ซึ่งนับวาดีกวาระบบเดิม  ท่ีมีแตขอความและคําถามใหตอบเทานั้น 

-   งานนําเสนอ  (Presentation) ระบบมัลติมีเดียสามารถใชเสนอเร่ืองราวตาง ๆ ใหนาสนใจมากขึ้น  
เชน  ใชในการนําเสนอสินคา 

-   งานออกแบบ (Computer – Aided  design) ใชคอมพิวเตอรชวยโดยเฉพาะการออกแบบใน
ลักษณะสามมิติ  ซึ่งแสดงภาพวัตถุท่ีออกแบบใหเปนภาพ 

-   งานดานดนตรี  เปนการใชระบบมัลติมีเดียในการวิเคราะหและสังเคราะหเสียงดนตรีเพ่ือ
ประโยชนในการศึกษาวิจัยหรือในการเรียนรู 
 

2.6  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ลําดับขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แบงได  3  ขั้นตอนใหญ ๆ (พิทักษ  ศีล

รัตนา. 2531: 20 – 25;  ศิริชัย   สงวนแกว. 2534: 173 – 179;  ชวงโชติ  พันธุเวช. 2535: 4-8; และสมบูรณ  
บูรณศิริรักษ. 2539: 20 – 24) คือ 

1.   ข้ันการออกแบบ  (Instructional   Design) 
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เปนการกําหนดคุณลักษณะและรูปแบบการทํางานของโปรแกรมโดยเปนหนาท่ีของนักการศึกษา
หรือครูผูสอนที่มีความรอบรูในเนื้อหา  หลักจิตวิทยา  วิธีการสอน  การวัดผล  การประเมินผล  ซึ่งจะตองมี
กิจกรรมรวมกันพัฒนา  ดังนี ้

1.1   วิเคราะหเนื้อหา  ครูผูสอนจะตองประชุมปรึกษา  ตกลง และทําการเลือกสรรเนื้อหาวิชาท่ีจะ
นํามาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยมีขอพิจารณา  ดังนี ้

-  เนื้อหาท่ีมีการฝกทักษะทําซ้ําบอย ๆ ตองมีภาพประกอบ 
-  เนื้อหาท่ีคิดวาจะชวยประหยัดเวลาในการสอนไดมากกวาวิธีเดิม 
-  เนื้อหาบางอยางท่ีสามารถจําลองอยูในรูปของการสาธิตไดโดยหากทําการทดลองจริง ๆ อาจจะมี

อันตราย  หรือใชวัสดุสิ้นเปลือง  หรืออุปกรณมีราคาแพง 
1.2  ศึกษาความเปนไปได  เปนเรื่องจําเปนที่จะตองมีการศกึษาความเปนไปได  ท้ังนี้เพราะ  แมวา

คอมพิวเตอรจะมีความสามารถเพียงไร  แตก็มีขอจํากัดในบางเรื่อง  ดังนั้นเม่ือครูผูสอนไดเลือกเนื้อหาและ
วิเคราะหออกมาแลววาเนื้อหาตอนใดท่ีจะทําเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร  จําเปนท่ีจะตองมาปรึกษากับฝาย
เทคนิคหรือผูเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร  โดยมีขอพิจารณาดังนี ้

-  มีบุคลากรท่ีมีความรูพอท่ีจะพัฒนาโปรแกรมบทเรียนไดตามความตองการหรือไม 
-  ใชระยะเวลายาวนานในการพัฒนามากเกินกวาการเสนอแบบธรรมดาหรือพัฒนาดวยสื่อการสอน

แบบอื่นหรือไม 
-  ตองการอุปกรณพิเศษตอเพ่ิมเติมจากเครื่องคอมพิวเตอรหรือไม 
-  มีงบประมาณเพียงพอหรือไม 
1.3   กําหนดวัตถุประสงค  เปนการกําหนดคุณสมบัติและสิ่งท่ีคาดหวังจากผูเรียนกอนและหลังการ

ใชโปรแกรม  โดยระบุสิ่งตอไปนี ้
-  กอนท่ีจะใชโปรแกรม  ผูเรียนตองมีความรูพ้ืนฐานอะไรบาง 
-  สิ่งท่ีคาดหวังจากผูเรียนวาควรจะไดรับความรูอะไรบางหลังจากการใชโปรแกรม 
1.4   ลําดับขั้นตอนการทํางาน  นําเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะห  และสิ่งท่ีคาดหวัง จากผูเรียนมา

ผสมผสานเรียงลําดับ  วางแผนการเสนอในรูปแบบ  สตอรี่บอรด  และโฟรชารท  โดยเนนในเร่ืองตอไปนี้ 
2.   ข้ันการสราง (Instructional   Development) 
เปนหนาท่ีของนักคอมพิวเตอร  หรือครูท่ีมีความสามารถในการเขียนโปรแกรมโดยมีลําดับขั้นตอน

การทํางาน  ดังนี ้
2.1  สรางโปรแกรม  นําเนื้อหาท่ีอยูในรูปแบบของ  สตอรี่บอรด  มาสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  

โดยใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึ่ง  หรือโปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียนโดยเฉพาะ  เสร็จแลว
ตรวจแกขอผิดพลาดท่ีอาจเกิดจากสาเหตุตอไปนี ้

-   รูปแบบคําสั่งผิดพลาด (Syntax  Error) เกิดจากการใชคําสั่งไมถูกตองตามขอกําหนดของภาษา
นั้น ๆ 
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-   แนวคิดผิดพลาด (Logical  Error) เกิดจากผูเขียนเขาใจขั้นตอนการทํางานคลาดเคลื่อน  เชน  สูตร
ท่ีกําหนดผิด 

2.2  ทดสอบการทํางาน  หลังจากตรวจขอผิดพลาดท่ีเรียกวา “ BUG ”  ในโปรแกรมเรียบรอยแลว  
นําโปรแกรมไปใหครูผูสอนเนื้อหาตรวจความถูกตองบนจอภาพ  อาจมีการแกไขโปรแกรมในบางสวน  
และนําไปทดสอบกับผูเรียนในสภาพการใชงานจริง  เพ่ือทดสอบการทํางานของโปรแกรม  และหา
ขอบกพรองที่ผูออกแบบคาดไมถึง  เพ่ือนําขอมูลเหลานี้กลับมาปรับปรุงตนฉบับและแกไขโปรแกรมตอไป 

2.3  ปรับปรุงแกไข  การปรับปรุงจะตองเปลี่ยนแปลงท่ีตัวตนฉบับของ  สตอรี่บอรด  กอนแลวจึง
คอยแกไขที่โปรแกรม และนําไปทดสอบการทํางานใหม  ถายังพบขอบกพรองก็ตองนํากลับมาปรับปรุง
แกไขอีก  จนกวาจะไดโปรแกรมเปนนาพอใจของทุกฝายแลว  จึงนําไปใชงานและเพ่ือใหการนําไปใชงานมี
ประสิทธิภาพจึงควรมีการจัดทําคูมือประกอบการใชโปรแกรมแบงเปน 3 ระดับ  คือ 

คูมือนักเรียน 
- บอกชื่อเร่ือง  ชื่อวิชา และระดับชั้น 
- วัตถุประสงคของบทเรียน  เชน  เพ่ือทดสอบความรู  เพ่ือเสริมความรู หรือเพ่ือใชสอนแทนครู 
- จุดประสงคท่ัวไป  และจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
- โครงสรางเนื้อหา  หรือบทสรุปของเนื้อหาในบทเรียน 
- ความรูพ้ืนฐานท่ีจําเปนกอนการเรียน 
- แสดงตัวอยางกรอบภาพในบทเรียนและคําชี้แจง 
- กิจกรรม  กฎเกณฑ  และขอเสนอแนะท่ีเกี่ยวของกับการเรียนหรือการทดสอบ 
- ระยะเวลาในการเรียนโดยประมาณ 
คูมือครู 
- โครงรางเนื้อหา 
- จุดประสงคของโปรแกรม 
-ใชสอนวิชาอะไร  ตอนไหน  สัมพันธกับวัตถุประสงคหลักอยางไร  ผูสอนควรมีความรู 
  พ้ืนฐานอะไร 
- เสนอแนะแหลงขอมูลเพิ่มเติมจากบทเรียน 
- ตัวอยางแบบทดสอบกอนการเรียน  และหลังการเรียนพรอมเฉลย 
คูมือการใชเครื่อง 
- ชื่อโปรแกรม  ผูเขียนโปรแกรม  ลิขสิทธิ์  วันแกไขปรับปรุง 
- ภาษาท่ีใช  ไฟลตาง ๆ ขนาดของโปรแกรม 
- หนวยความจําของเคร่ืองคอมพิวเตอรท่ีจะใชโปรแกรมนี้ไดหรืออุปกรณอื่นท่ีตองใชรวม 
- วิธีการใชโปรแกรมเปนขั้น ๆ เริ่มตั้งแตการ boot เครื่องเปนตนไป 
- คําสั่งตาง ๆท่ีตองใชโปรแกรม 
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- ผังงานของโปรแกรม 
- ตัวอยางการปอนขอมูล  การแสดงผล 
- ขอมูลจากการทดสอบโปรแกรมกับกลุมตัวอยาง 
3. ขั้นการทดลองใช (Instructional  Implementation) 
เปนการทดลองใชในการเรียนการสอนและประเมินผล  โดยนักคอมพิวเตอรกับครูผูสอนจะตอง

ประเมินผลรวมกันวา โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีพัฒนาขึ้นเปนอยางไรสมควรท่ีจะใชงาน
ในการเรียนการสอนหรือไม 

 
3.1 ทดลองใชในหองเรียน  การนําโปรแกรมไปใชในการเรียนการสอนตองทําตามขอกําหนด

สําหรับการใชโปรแกรม  เชน 
- โปรแกรมท่ีออกแบบสําหรับการสาธิตทดลอง  ควรใหผูเรียนไดใชโปรแกรมกอนเขาหองทดลอง

จริง 
- โปรแกรมท่ีออกแบบสําหรับเสริมการเรียนรู  ควรจะมีชั่วโมงกิจกรรมสําหรับการใชโปรแกรม 
-  โปรแกรมท่ีใชเปนสื่อเสริมใหผูเรียนไดเห็นท้ังชั้นอาจจะตองตออุปกรณขยายภาพไปสูจอขนาด

ใหญ  เพ่ือใหผูเรียนไดเห็นชัดท่ัวกันทุกคน 
3.2   ประเมินผลเปนขั้นตอนสุดทายสําหรับการประยุกตใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีจะ

สรุปไดวา  โปรแกรมท่ีสรางขึ้นเปนอยางไร  สมควรนําไปใชในการเรียนการสอนหรือไมแบงออกเปน  2  
สวน  คือ 

-    การประเมินโดยใชแบบทดสอบ  เพ่ือประเมินวาหลังจากใชโปรแกรมนี้แลวผูเรียนบรรลุ
วัตถุประสงคท่ีตั้งไวหรือไมโดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนและหลังการเรียนเพ่ือวัดความกาวหนาของ
ผูเรียน  วัดความเขาใจในเนื้อหา  ถาผลการทดสอบติดลบหรืออัตราการผิดสูงกวา  10  เปอรเซ็นต  ก็แสดงวา
ผูเรียนไมไดพัฒนาความรูเพิ่มเติมตองมีการปรับปรุงตนฉบับหรือวัตถุประสงคใหม 

-     การประเมินโดยใชแบบสอบถาม  เพ่ือประเมินในสวนของโปรแกรมและการทํางานวา  การใช
โปรแกรมกับเนื้อหาวิชานี้เหมาะสมหรือไม  ทัศนคติของผูเรียนท่ีมีตอการใชของโปรแกรมเปนอยางไร  
วิธีการใชโปรแกรมยากงายอยางไร  วิธีการเสนอบทเรียน  ความถูกตองของเนื้อหา  เอกสารประกอบหรือ
คูมือ  และการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเปนอยางไร 

 
3.   เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

3.1   ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
คําวา  “ การเรียนรูดวยตนเอง ”  เปนคําท่ีใชแทนคําในภาษาอังกฤษซึ่งปรากฏใหเห็นอยูดวยกัน

หลายคํา ซึ่งคําท่ีมักจะพบเห็นอยางแพรหลายในบทความ  วารสาร  รวมท้ังหนังสือ  และตํารา  ทางวิชา
ไดแก  Self-access   learning,   Independent    learning,   Autonomous   learning, Self – directed   learning,  
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Self   study,  Self -  instructed  learning  ซึ่งคําเหลานี้ลวนสื่อความถึงคําวา “ การเรียนรูดวยตนเอง ” และได
มีผูใหคําจํากัดความของ “ การเรียนรูดวยตนเอง ”   ไวดังนี ้

เบนสัน  และโวลเลอร  (Benson; &  Voller. 1997:  2) ไดใหขอสังเกตถึงคําวา“ การเรียนรูดวย
ตนเอง ” วาไดนํามาใชในรูปแบบดังตอไปนี้  คือ  สถานการณท่ีผูเรียนศึกษาดวยตนเองท้ังหมดทกัษะท่ีใช
ในการเรียนและการนําไปใชในการเรียนรูดวยตนเอง การท่ีผูเรียนสามารถแสดงออกใหเห็นถึง
ความสามารถที่ตนมีอยูในการเรียน ในหองปกติการฝกและพัฒนาในเรื่องความรับผิดชอบของผูเรียนท่ีมีตอ
การเรียน       การใชสิทธิของผูเรียนท่ีจะพิจารณาตัดสนิใจแนวทางในการเรียนของตน 

เจฟฟรีส (Jeffries. 1990: 17) ใหคําจํากัดความวา  “ การเรียนรูดวยตนเอง ”  คือ การเรียนซึ่งผูเรียน
ศึกษาคนควาดวยตนเองไมวาจะเปนกลุมหรือเพียงคนเดียว  ซึ่งการศึกษา  คนควานี้อาจจะเปนสวนหนึ่งของ
วิชาท่ีเรียนโดยปราศจากการเขามาควบคุมโดยตรงจากครู  การเรียนแบบนี้ทําใหผูเรียนตองใชความ
รับผิดชอบอยางมากตอสิ่งท่ีเรียน  วิธีการเรียน  และเวลาในการเรียน  ซึ่งจะสามารถชวยใหผูเรียนมีสวนรวม
ในการประเมินตนเองไดอีกดวยดังนั้นการเรียนรูดวยตนเองจะมีประโยชนอยางมากถาไดรับการสงเสริม
และสนับสนุนท่ีเพียงพอ 

จากคําจํากัดความดังกลาวขางตนสรุปไดวา  การเรียนรูดวยตนเองเปนแนวคิดหนึ่งในการเรียนรูท่ี
เนนใหผูเรียนมีบทบาทสําคัญ และใชความเปนตัวของตัวเองในการตัดสินใจในสิ่งท่ีตนอยากเรียนรูดวย
ตนเองตามความสนใจ  ความสามารถ  และความถนัดของตนอยางมีเหตุผล  เลือกวีธีการ  และแนวทางท่ีจะ
ทําใหการเรียนของตนบรรลุผลตามจุดประสงคท่ีต้ังไว รวมถึงสามารถท่ีจะประเมินตนเองได  โดยเนนให 
ผูเรียนมีความรับผิดชอบที่จะควบคุมดุแลการเรียนของตนเองเพ่ือใหบรรลุถึงความตองการและเปาหมาย
ของการเรียนรูท่ีไดต้ังไว 

3.2    ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
การเรียนรูดวยตนเองเปนการเรียนท่ีผูเรียนมีโอกาสเลือกวิธีการไดรับความรูซึ่งผูเรียนไดแสดงใหเห็น  มี
ความตองการท่ีจะปรับระดับความรูความสามารถของตนใหเปนไปตามจุดประสงคท่ีกําหนดไว  โดยมีการ
กําหนดระยะเวลา  สถานท่ี  วีธกีาร  และเทคนิค ท่ีจะนําใชในการเรียนท้ังนี้การเรียนรูดวยตนเองจะมี
ประสิทธิภาพย่ิงขึ้นก็ตอเม่ือผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน  นึกถึงความรับผิดชอบในการเรียนของ
ตน  และมีสวนรวมในการตัดสนิใจซึ่งผลตอการเรียน  เพราะการท่ีผูเรียนมีความกระตือรือรนจะทําให
ผูเรียนสามารถเรียนรูอยางมีจุดหมาย  และมีแรงกระตุนมากขึ้น  อีกท้ังมีแนวโนมท่ีจะฝกฝนและใช
ประโยชนจากสิ่งท่ีเรียนท่ีมีแคเพียงความรับผิดชอบเพียงอยางเดียว (Sheerin; & Susan 1996: 16;  Nunun. 
1997: 174 ; Pemberton; et  al. 1996: 76; Littlewood. 1981: 177; 1997: 61; Holec. 1981:  32-41) 

โฮเลค (Holec,H. 1981: 29) ไดกลาวเพ่ิมเติมถึงเร่ืองความรับผิดชอบของผูเรียนวาเปนอีกปจจัยท่ี
จําเปนสําหรับการเรียนรูตนเอง  ซึ่งความรับผิดชอบท่ีกลาวถึงนี้มีอยู 2 ลักษณะดวยกัน คือ 
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1.   ความรับผิดชอบแบบคงท่ี  (Static) คือ  การท่ีผูเรียนกําหนดรูปแบบวิธีการเรียนดวยตนเอง  
หรือโดยการชวยเหลือจากบุคคลอื่น  และดําเนินการใหบรรลุตามรูปแบบท่ีไดกําหนดไวโดยไมเปลี่ยน
รูปแบบและวิธีการท่ีไดกําหนดไว 

2.   ความรับผิดชอบแบบไมคงท่ี (Dynamic) จะมีความยืดหยุนมากกวา เนื่องจากผูเรียนสามารถ
นําเอาความรับผิดชอบที่มีตอการเรียนมาใชเพ่ือการพัฒนา  ปรับปรุง  หรือเปลี่ยนแปลงวิธีการเรียนรูของตน
ไมจําเปนท่ีจะตองยึดแนวทางท่ีไดกําหนดไวในคร้ังแรก 

จะเห็นไดวาในการเรียนรูดวยตนเองท่ีแสดงออกมาในลักษณะดังกลาวขางตน     ผูเรียนจะ
สามารถพัฒนาคุณคา  ทัศนคติ  ความรู  และทักษะท่ีจําเปนตอสิ่งท่ีตนตัดสินใจ  รวมถึงการดําเนินการ  ใน
สวนท่ีเกี่ยวของกับการเรียนของตน  การสรางโอกาสและประสบการณท่ีเสริมสรางใหเกิดแรงจูงใจ  ความ 
ใฝรู  ความเชื่อม่ันในตนเอง   รวมทั้งความคิดท่ีมีตอตนเองในแงบวกใหผูเรียนนั้นจะเปนสิ่งท่ีชวยสนับสนุน
และสงเสริมการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนดวย เชนกัน  ท้ังนี้ขึ้นอยูกับความเขาใจของ  ผูเรียนในเร่ืองของ
ความสนใจและการเห็นรูคุณคาของการเรียนของตนเองดวย  นอกจากนี้การเรียนรูดวยตนเองยังชวยให
ผูเรียนสามารถสรางจุดมุงหมายใหกับตนเองโดยอาศัยความเขาใจท่ีวาทําไมความรูนั้นจึงเขามาเกี่ยวของกับ
ประสบการณ  ความสนใจ  ความจําเปนของตน  และเกี่ยวของไดอยางไร     การเรียนรูดวยตนเอง เปน
แนวทางของกระบวนการทางการศึกษาท่ียังไมใชมาตรฐานท่ีสมบูรณแบบ  การเรียนในลักษณะนี้มีรูปแบบ
ท่ีแตกตางเปนความสามารถของผูเรียนที่มีตอวิชานั้น ๆ สภาพแวดลอมของ  สถานศึกษาท่ีมีการยอมรับใน
การเปลี่ยนแปลง  มีการผอนปรน  มีความเสมอภาคและเปดกวางสําหรับความตองการของผูเรียนนั้น  ก็จะมี
สวนชวยในการสงเสริมการเรียนรูดวยตนเองอีกทางหนึง่  (Gardner; & Miller. 1999: 92 - 93) 

3.3    ลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง 
การเรียนรูดวยตนเองเปนรูปแบบการเรียนแบบหนึ่งท่ีมีลักษณะท่ีสําคัญดังนี้ 
3.3.1 จุดประสงคของการเรียนรูดวยตนเอง 
-   อาจกําหนดไวหรือเปดกวาง 
-   เปนจุดประสงคเฉพาะหรือ  ครอบคลุมเนือ้หาโดยท่ัวไป 
-   กําหนดขึ้นโดยครู  ผูเรียน  หรือท้ังสองฝาย 
3.3.2  ผลท่ีไดรับจากการเรียน 
-   ความอดทนและความกระตือรือรนมาสามารถยืดหยุนได 
-   ผลท่ีเกิดขึ้นใหเห็นตองใชระยะเวลาจึงจะปรากฏใหเห็น 
3.3.3   ระยะเวลาในการเรียน 
-   ไมจํากัดเวลาในการเรียน  สามารถเริ่มตั้งแตโดยไมตองใชเวลาเลยจนถึงการใชเวลาตลอด  

                   ชีวิต 
3.3.4   ความกระตือรือรนในการเรียน 
-    อาจจะถูกควบคุมโดยครูผูสอน  หรือตัวผูเรียนเอง  ขึ้นอยูกับระดับความสามารถในการ 
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     เรียนรูของผูเรียน 
3.3.5   การแสดงผล 
-    การเรียนรูดวยตนเองไมใชเพียงแคเนื้อหาวิชาท่ีผูเรียนจะไดรับเทานั้นแตรวมถึงรูปแบบตาง   
     ของการไดรับขอมูลนั้นๆ ดวยจึงเปนการยากหรือเปนไปไมไดท่ีจะแยกเพียงแคสวนหนึ่งใด  
     ออกมาเพื่อแสดงผลใหเห็นถึงผลการเรียนรูท่ีผูเรียนไดรับ 
การดเนอร  และมิลเลอร (Gardner; & Miller. 1999: 24 – 25) ใหขอสรุปวา  การเรียนรูดวยตนเอง

จัดเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนท่ีมีความนาเชื่อถือและนํามาใชใหเกิดผลการปฏิบัติ ไดอยางแทจริง  จาก
การท่ีผูเรียนไดคนพบประโยชนจากการเรียนรูดวยตนอง  และจากการพินิจพิเคราะหของครูในการเปด
โอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองเพ่ือใหเกิดประโยชนแกผูเรียนอยางแทจริง  ในกรณีท่ีการเรียนรูดวย
ตนเองถูกจัดใหมีขึ้นอยางเปนระบบและมีหลักเกณฑ  ก็จะเปนการเปดโอกาสในการเรียนรูอยางมากและ
หลากหลาย และยังชวยลดการสิ้นเปลืองเวลาสําหรับชั้นเรียนที่มีผูเรียนเปนจํานวนมาก  ในการควบคุม
คุณภาพสามารถทําไดโดยการใหคําปรึกษาอยางมีประสิทธิภาพ  รวมไปถึงการสังเกตพฤติกรรมและขอมูล
ยอนกลับท่ีไดจากผูเรียน  สิ่งท่ีมีผลมากจากการเรียนรูดวยตนเองนั้นจะตองมีการบันทึกไวเปนหลักฐาน  
เชน ประเภทของกิจกรรม  สื่อและแหลงขอมูลที่ผูเรียนใชผลท่ีไดรับจากการเรียนซึ่งถึงแมวาจะไมสามารถ
แสดงผลใหเห็นไดโดยตรงถึงความรับผิดชอบตอการเรียนดวยตนเอง แตขอมูลเหลานี้จะถูกเก็บไวเปน
หลักฐานในการประเมินผลเพอพิจารณาตัดสินการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียน  ในภายหลัง 

การเรียนรูดวยตนเองสามารถสงผลใหผูเรียนมีความเปนอิสระในการเรียน  การเรียนรูดวยตนเอง
อาจใชไดผลดีกับทักษะหนึ่งมากกวาอีกทักษะหนึ่ง  ซึ่งเหตุการณในลักษณะเชนนี้เกิดขึ้นกับการเรียนการ
สอนในชั้นเรียนดวยเชนกัน  โดยมีสาเหตุสําคัญคือความแตกตางกันในการตอบสนองตอความตองการของ
ผูเรียนแตละคน การเรียนรูดวยตนเองเหมาะสมกับผูเรียนในทุกระดับและทุกวัย  และท่ีสําคัญการเรียนรูดวย
ตนเองไมไดลดบทบาทและหนาท่ีครู  ในทางตรงกันขามกลับชวยสรางบทบาทใหมท่ีสําคัญที่ครูตองนํา
ปรับเปลี่ยน  และครูยังเปนองคประกอบสําคัญในกระบวนการเรียนเชนเดิม 
 

3.4  ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
ไชยยศ    เรืองสุวรรณ  (2526: 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบการ 

เรียนรูดวยตนเองไวหลายประการ  ดังนี ้
1.  หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระบบ 
2.  ระบบการวัดผลประกอบดวยเคร่ืองวัดระดับความรูท่ีจะเรียน  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3.  เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
4.  กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 
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วีระ  ไทยพานิช  (2529: 126) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนดวยตนเองไว  ดังนี ้
1.  นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
2.  เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
3.  นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 
4.  เปนการจูงใจนักเรียน และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 
5.  ครูมีเวลาท่ีจะทํางานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเม่ือนักเรียนตองการ 
 

4.  เอกสารเกี่ยวกับหลักสูตรการสอนสมาธ ิ
4.1   ความหมายแนวปฏิบัติตนกอนการฝกสมาธิ 

 การเตรียมความพรอมในการฝกสมาธิผูท่ีปฏิบัติจะตองมีความรูในการปฏิบัติตนดังตอไปนี้ คือ 
4.1.1  ควรมีการพักผอนหลับนอนใหเพียงพอกอนฝกสมาธ ิ
4.1.2  ทําตนใหสะอาดดวยการชําระลางรางกาย  และทําจิตใหวางจาก  ราคะ  โทสะ  โมหะ  แตง

กายดวยเสื้อผาท่ีสวมสบาย  ไมคับหรือรัดจนแนน  จากนั้นสวดมนตไหวพระ  จุดสําคัญคือ การนอมจิต
ระลึกถึงคุณพระพุทธ  พระธรรม  พระสงฆ  เพ่ือเปนท่ีพ่ึงและใหเกิดความเชื่อม่ัน  อีกท้ังสรางความผองใส
ใหแกใจ   จากนั้นจึงสมาทานศีลอยางนอยศีล  5   เพราะศีลเปนฐานสําคัญในการทําสมาธ ิ

4.1.3 ถารับประทานอาหารกอนทําสมาธิ  ควรท้ิงเวลาไวประมาณ 1  ชั่วโมงกอนการฝกสมาธิ  
มิฉะนั้นแลวจะทําใหสมองขาดเลือดหลอเลี้ยง  จึงทําใหจิตไมสงบหรือมีอาการงวงเหงาหาวนอนเปนตน 

4.1.4  งดสิ่งเสพติดมึนเมา 
4.1.5  ละความอยากท่ีจะเห็นอะไรตาง  ๆ  และไมสรางความกลัวใหเกิดขึ้น เพราะจะทําใหประสาท

ตึงเครียด 
4.1.6  ถามีอาการตกใจในขณะทําสมาธิ    หามลุกจากที่นั่ง     แตควรทําจิตใหสงบนิ่ง       ระลึก 

นึกถึงคุณพระศรีรัตนตรยัและสิ่งศักด์ิสิทธิ์ท่ีตนนับถือ  หรือบิดามารดา  และครูบาอาจารย  จากนั้นจึงสํารวม
จิตแผเมตตาออกไปดวยความสงบนิ่ง 

4.1.7   ถาจะถอนจิตออกจากสมาธิ  ใหหายใจชา ๆลึก ๆ แลวนับใหได 10 คร้ัง  จากนั้นลองขยับนิ้ว
และถอนฝามือที่ซอนกันออกชา ๆ แลววางบนเขา  จากนัน้คอย ๆ ลืมตา  ทอดสายตาลงต่ําจากนั้นจึงคอย ๆ 
ลืมตา  แลวคอย ๆ เหยียดขาออกทีละขางอยางชา ๆ ไมรีบรอนลุกออกจากท่ีนั่งนั่งเฉย ๆ ประมาณ 10 – 15  
นาที  จึงจะขยับกาวขาชา ๆ 

4.1.8  หลังจากออกจากสมาธิแลวไมควรรีบรอนในการลางหนาและอาบน้ํา  ควรนั่งพักสักระยะ
หนึ่งปลอยใหรางกายปรับอุณหภูมิใหเสมอกับอากาศภายนอก  จากนั้นใหเดินจงกรมอยางนอย 15  นาที 

4.1.9   หลังจากออกจากสมาธิแลวใหสวดมนต  จากนั้นสวดอธิษฐานใหตนเอง และแผเมตตา 
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4.2  วิธีการปฏิบัติสมาธิ 
การปฏิบัติสมาธิตามหลักสติปฏฐาน แปลวา ฐานของสติ  เปนอาการอยางหนึ่งของจิต            ทํา

หนาท่ีกําหนดรู   เชน  รูคิด  รูจํา  สติปฏฐานเปนอุบายในการฝกสมาธิ จําแนกตามฐาน 4 ฐานไดแก 
ฐานที่   1   กายานุปสสนา     การพิจารณากายเปนอารมณ 
ฐานที่   2   เวทนานุปสสนา   การพิจาณาเวทนาจิตเปนอารมณ 
ฐานที่   3   จิตตานุปสสนา     การพิจารณาจิตเปนอารมณ 
ฐานที่   4   ธัมมานุปสสนา    การพิจารณาธรรมเปนอารมณ 
 
4.3   ประโยชนจากการปฏิบัติสมาธ ิ
ประโยชนของการฝกสมาธิไว   2  ทางคือ ในทางธรรม  และทางโลก  เฉก  ธนะสิริ       

 (2536: 48-49) 
1.  เพ่ือความสุขทันตาเห็น  ในระหวางการฝกสมาธิจะเกิดความอิ่มเอมใจและเกิดความสุขอัน

เนื่องมาจากความสงบ 
2.  เพ่ือความสมบูรณของสติสัมปชัญญะ 
3.  เพ่ืออํานาจอันเปนทิพย  หรืออํานาจพิเศษเหนือธรรมชาติ  เรียกวา อภิญญา เชน หูทิพย      ตา

ทิพย  การระลึกชาติ  การแสดงฤทธิ ์
4.  เพ่ือกระทําอาสวะหรือกิเลสใหลดนอยและหมดไป 
 
สวนประโยชนของการปฏิบัติสัมมาสมาธิเปนประจําในทางโลก แบงออกไดเปน 8 ประการ 
1.  ในการตอสูและเสริมความกลาหาญ 
2.  ในการประกอบกิจการงานและดํารงชีวิต 
3.  ในการศึกษาเลาเรียน  ความประพฤติ  และการเขาใจตนเอง 
4.  ในการกีฬา 
5.  ในการรักษาโรคใหแกตนเอง 
6.  ในการรักษาโรคใหแกผูอื่น 
7.  ในการเปลี่ยนวิถีชีวิตใหม 
8.  ในการพัฒนาจิตใจ 
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เฉลียว  ปยะชน (2534: 116-122)    ศีล  สมาธิ  ปญญา  เปนวัฏจักรของการเกื้อกูลกันภาวะท่ีหนึ่ง 
เกิดตามและสงเสริมอีกภาวะหนึ่ง  ผูปฏิบัติในศีลยอมนอมนําใหเกิดสมาธิและปญญาไดตามลําดับ  วงจรนี้
อาจจะยอนกลับก็ได  เชน  สมาธิทําใหเกิดศีล  และปญญา หรือปญญานอมนําใหเกิดสมาธิและศีล  ปญญา
เปนผลท่ีเดนชัดของการท่ีจิตมีสมาธิ พุทธศาสนาไดแสดงท่ีเกิดของปญญาไว  3  ประการ คือ 

1.   สุตามยปญญา      ปญญาท่ีไดดวยการเรียน 
2.   จินตามยปญญา    คือปญญาท่ีไดจากการคิด 
3.   ภาวนามยปญญา  ปญญาท่ีไดมาจากการภาวนา 
 
จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ  จะเห็นไดวามีการนําเนื้อหาเกี่ยวกับสมาธิ ถูกนํามาพัฒนาและ

นํามาใชเปนเนื้อหาในการทําวิจัยแลว  ซึ่งเปนการหาแนวทางในการเสนอเนื้อหาเพ่ือใหเกิดประโยชนสูงสุด
แกผูเรียนและจากสื่อคอมพิวเตอรท่ีมีผูไดทําการวิจัยไวนั้นจะเห็นไดวาสื่อท่ีผลิตออกมานั้น ไดรับการหา
ประสิทธิภาพแลวและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในเรื่องนี้มีคาสูงขึ้น ทําการศึกษาจึงเห็นวาสื่อคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจะเปนสื่อหนึ่งที่จะนํามาพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรเร่ืองสมาธิ  ใหมีคุณภาพ  เปนทางเลือก
อีกทางหนึ่งสําหรับผูสอนและผูเรียนตอไป 
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บทที่  3 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
  

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เรื่องสมาธิ  ครั้งนี้  ผูวิจัยไดดําเนินการวิจัย
ตามลําดับขั้นตอน ดังนี้คือ 
 1.   ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2.   เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 3.   การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

4.   การดําเนินการทดลอง 
 5.   สถิติท่ีใชในการหาวิเคราะหขอมูล 
 
1.   ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.1   ประชากร 

ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี ้ เปนนักเรียนชวงช้ันปท่ี  3  ระดับมัธยมศึกษาปท่ี 1 โรงเรียน 
ฤทธิยะวรรณาลัย     ในภาคการศึกษาท่ี  1   ปการศึกษา  2552  จํานวน   3  หอง    รวมจํานวน  100  คน 
 1.2   กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี ้       เปนนักเรียนชวงช้ันปท่ี     3       ระดับมัธยมศึกษาปท่ี  1  
โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย     ภาคเรียนท่ี  1  ปการศึกษา  2552   จํานวน  48  คนโดยการสุมกลุมตัวอยาง
แบบหลายขั้นตอน ( Multistage  Random  Sampling ) ดังนี้ 
 1.   สุมนักเรียน   3   หอง  ใหเปนหองเรียนท่ี  1,2,3  ตามลําดับ 
 2.   หองท่ี  1  สุมนักเรียนมาจํานวน  3   คน     โดยวิธีการจับสลากเพื่อใชในการทดลองครั้งท่ี 1 
 3.   หองท่ี  2  สุมนักเรียนมาจํานวน  15  คน    โดยวิธีการจับสลากเพื่อใชในการทดลองครั้งท่ี 2 
 4.   หองท่ี  3  ใชนักเรียนจํานวน       30  คน      เพื่อใชในการทดลองครั้งท่ี 3 
 
 2.   เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยและพัฒนาเพื่อรวบรวมขอมูลประกอบดวย 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง สมาธิ 
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2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  เรื่อง สมาธิ 
3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา  และดาน

เทคโนโลยีการศึกษา 
การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1.   การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง สมาธิ ดําเนินการพัฒนาตามขั้นตอนดังตอไปนี ้
 1.1   ศึกษารายละเอียดของเนื้อหาซ่ึงเปนสวนหนึ่งในเรื่องสมาธิ  ใชสอนใหกับนักเรียนชวงช้ัน
ปท่ี  3  โดยแบงเนื้อหาออกเปน  3   ตอนคือ 
 ตอนท่ี  1   แนวปฏิบัติตนกอนการฝกสมาธิ 
 ตอนท่ี  2  วิธีการปฏิบัติสมาธิ    

ตอนท่ี  3  ประโยชนจากการปฏิบัติสมาธิ 
1.2   กําหนดขอบขายของเนื้อหาท่ีจะนํามาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
1.3   กําหนดผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
1.4   จัดเรียงลําดับและกําหนดเนื้อหาตามผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
1.5  ออกแบบคําถามท่ีใชเปนแบบฝกหัดระหวางการเรียนตามผลการเรียนรูท่ีคาดหวังไว 
1.6  เขียนผังงาน (Flowchart) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
1.7  สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนของแตละตอน ตอนละ 10 ขอ รวมท้ังหมด 30  ขอ  
โดยใหแบบฝกหัดระหวางเรียนสอดคลองกับจุดมุงหมายและเนื้อหา 
1.8  นําแบบฝกหัดระหวางเรียนท่ีสรางขึ้นเสนอตอผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาเพื่อตรวจสอบ 
ความถูกตอง แลวนํามาปรับปรุงแกไขจนไดคุณภาพ 
1.9  ดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องสมาธิ  โดยใชโปรแกรม Authorware  

professional  version 7  
1.10   นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางเสร็จแลวนําไปใหอาจารยท่ีปรึกษา 

 สารนิพนธตรวจสอบและปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
1.11  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 

และดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพและปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
1.12   นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีแกไขปรับปรุงเรียบรอยไปทดลองเพื่อหา

ประสิทธิภาพกับกลุมตัวอยางตอไป  
 
 



สำ
นัก
หอ
สม
ุดก
ลา
ง  

มห
าวทิ

ยาล
ยัศ
รนี
คร
นิท
รวิ
โรฒ

 33

3.   การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ในการสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดดําเนินการสรางไวดังนี ้
 1.   ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ  วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (อนันต  ศรีโสภา. 2524: 101 – 
124) 
 2.   วิเคราะหเนื้อหาสาระการเรียนรู และผลการเรียนรูท่ีคาดหวังของบทเรียนท่ีไดสรางขึ้น 
 3.  สรางแบบทดสอบชนิดปรนัย  4  ตัวเลือก  รวม  90  ขอ  โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการ
เรียนรูท่ีคาดหวังของบทเรียน 
 ตอนท่ี    1     จํานวน      30   ขอ 
 ตอนท่ี    2     จํานวน      30   ขอ 
 ตอนท่ี    3     จํานวน      30   ขอ 
 4.  นําแบบทดสอบท่ีสรางขึ้นไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา  จํานวน  3   ทาน  เพื่อตรวจสอบ
ความถูกตองระหวางผลการเรียนรูท่ีคาดหวังและเนื้อหา  หลังจากนั้นปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
 5.  นําแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแกไขแลว  ไปทดลองกับนักเรียนชวงช้ันปท่ี  3  ระดับ
มัธยมศึกษาปท่ี  1   ท่ีเรียนเนื้อหา  เรื่องสมาธิ  มาแลว 
 6.  นําผลคะแนนท่ีไดมาตรวจใหคะแนน โดยใชวิธี  0-1  (Zero  -  One  Method) คือคะแนนขอ
ท่ีตอบถูกเปน  1  คะแนน  และขอท่ีตอบผิดหรือไมตอบ  หรือตอบมากกวา 1  ตัวเลือกเปน  0  คะแนน 
 7.   นําคะแนนท่ีไดวิเคราะหหาคาความยากงาย (P) คาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบเปน
รายขอโดยใชวิธีเทคนิค 27 % ของ จุง  เตห  ฟาน คัดเลือกแบบทดสอบท่ีมีคาความยากงายตั้งแต .20-.80 
และ คาอํานาจจําแนก ตั้งแต .20 ขึ้นไป 
 8.   คัดเลือกขอสอบเพื่อนํามาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท้ังหมด  30  ขอ 
โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูท่ีคาดหวังในแตละเรื่อง  ดังนี ้
 ตอนท่ี  1   จํานวน   10   ขอ 
 ตอนท่ี  2   จํานวน   10   ขอ 
 ตอนท่ี  3   จํานวน   10   ขอ 
 9.   หาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20  ของ  Kuder  and  Richardson  ( ลวน   
สายยศ;  และอังคณา  สายยศ. 2538: 197 ) 
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ตาราง 1 แสดงผลคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 
 

ตอนท่ี จํานวนขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก ความเช่ือม่ัน 
1 10 0.43 - 0.78 0.24 - 0.53 0.42 
2 10 0.32 - 0.78 0.32 - 0.73 0.72 
3 10 0.44 - 0.78 0.46 - 0.59 0.72 

รวม 30 0.32 – 0.78 0.24 – 0.73 0.82 
 
 
 การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
 ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบท่ีเปนขอความเกีย่วกับแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร มัลติมีเดีย  โดยมีระดับคาความคิดเห็นตามระดับประมาณคาคุณภาพของส่ือบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แลวใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาจํานวน  3  ทานและดานเทคโนโลยีการศึกษา
จํานวน  3  ทาน  ประเมิน  ซ่ึงใชแบบมาตราสวนประมาณคา   5  ระดับ โดยมีเกณฑดังนี ้
 5    หมายถึง    มีคุณภาพดีมาก 
 4    หมายถึง    มีคุณภาพด ี
 3    หมายถึง    มีคุณภาพปานกลาง 
 2    หมายถึง     ตองปรับปรุง 
 1    หมายถึง     ใชไมได 
 การพิจารณาคาเฉล่ียใชเกณฑดังนี ้
 คาเฉล่ีย       4.51  -  5.00        หมายความวา     มีคุณภาพดีมาก 
 คาเฉล่ีย       3.51  -  4.50        หมายความวา     มีคุณภาพด ี
 คาเฉล่ีย       2.51  -  3.50        หมายความวา     มีคุณภาพปานกลาง 
 คาเฉล่ีย       1.51  -  2.50        หมายความวา     ตองปรับปรุง 
 คาเฉล่ีย       1.00  -  1.50        หมายความวา     ใชไมได 
 เกณฑท่ีผูวิจัยกําหนด  คือ  คาเฉล่ียตั้งแต  3.51  ขึ้นไป 
 
 ผูวิจัยนําแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เสนอตออาจารยท่ีปรึกษา     
 สารนิพนธ  เพื่อตรวจสอบและปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
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4.   การดําเนินการทดลอง 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  เพื่อหาประสิทธิภาพโดย
ทดลองวันละ  1  เรื่อง 
 การทดลองคร้ังที่  1 
 เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยนําบทเรียนท่ีสราง
ขึ้นไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  ครั้งท่ี  1  กับนักเรียน  จํานวน  3  คน  ซ่ึงกําหนดใหนักเรียน  1  คนเรียน
กับคอมพิวเตอร  1  เครื่อง  และในขณะท่ีเรียน  ผูวิจัยคอยสังเกตพฤติกรรมและสอบถามเกี่ยวกับ
บทเรียนท่ีสรางขึ้นวา  มีสวนใดบกพรองบางแลว จดบันทึกปญหาตาง ๆ จากการใชบทเรียนดังกลาว
แลวนําไปปรับปรุงแกไข 
 
 การทดลองคร้ังที่  2 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีปรับปรุงแกไขแลว  ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน  15  
คน  โดยทดลองแบบ 1: 1  คือ ใหนักเรียน  1  คน  เรียนกับคอมพิวเตอร 1  เครื่องใหนักเรียน  จํานวน   
15   คน   เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใหนักเรียน เรียน  ตอนท่ี  1  และทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียน ตอนท่ี  1  ควบคูไปดวย  เม่ือเรียนจบ  ตอนท่ี  1 ทําแบบทดสอบหลังเรียนทันทีทําเชนนี้
จนกระท่ังครบท้ัง 3 ตอนจากนั้นนําผลคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียนกับคะแนนแบบทดสอบหลัง
เรียนมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 โดยใช
สูตร   E1  / E2   ( เสาวณีย   สิกขาบัณฑิต.  2528: 294 – 295 ) 
 การทดลองคร้ังที่  3 
 เปนการหาประสิทธิภาพของ บทเรียนโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไปทดลองเพื่อ
ทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน  ซ่ึงใชกลุมตัวอยาง จํานวน  30  คน โดยทดลองแบบ 1:1  คือ  
ใหนักเรียน  1  คน  เรียนกับคอมพิวเตอร 1  เครื่อง ใหนักเรียน  จํานวน  30  คน  เรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใหนักเรียน เรียน  ตอนท่ี  1  และทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  ตอนท่ี  1  
ควบคูไปดวย  เม่ือเรียนจบ  ตอนท่ี  1  ทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที  ทําเชนนี้จนกระท่ังครบท้ัง  3  
ตอนและผูวิจัยนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนกับคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนท่ีไดจากการทดลอง
ไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑท่ีกําหนด  85/85  โดยใชสูตร  E1 / E2       
( เสาวณีย   สิกขาบัณฑิต.  2528: 294 – 295 )   แลวนําขอมูลท่ีไดไปวิเคราะหผลทางสถิต ิ
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5.   สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิเคราะหขอมูลทางสถิติท่ีไดจากการทดลองดังนี ้
 สถิติท่ีนํามาใชในการวิเคราะหขอมูล   

1.  สถิติพื้นฐาน  ไดแก คาคะแนนเฉล่ียและคารอยละ  ( ลวน  สายยศ; และ อังคณา  สายยศ.
2538: 59-62 )  

2.  หาคาความยากงาย  (P) และหาคาอํานาจจําแนก (r) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
โดยใชเทคนิค 27 % ของ จุง  เตห  ฟาน  ( ลวน  สายยศ;  และอังคณา  สายยศ. 2538:  208-219 ) 

3.  หาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชสูตร KR-20  ของ 
Kuder  and  Richardson ( ลวน  สายยศ;  และอังคณา  สายยศ.  2538: 197 ) 
 4.  สถิติท่ีใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใช  สูตร  E1 / E2   
( เสาวณีย   สิกขาบัณฑติ. 2528: 294-295 ) 
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บทที่  4 

ผลการวิจัย 
       
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สมาธิ สรางโดยโปรแกรม  Macromedia  Authoware  7 
ลักษณะการนําเสนอบทเรียนเปนแบบสอนเนื้อหา  ประกอบดวยเนื้อหาบทเรียน 3  ตอน คือ 
 
 ตอนท่ี  1   แนวปฏิบัติตนกอนการฝกสมาธิ 
 ตอนท่ี  2  วิธีการปฏิบัติสมาธิ 
 ตอนท่ี  3  ประโยชนจากการปฏิบัติสมาธิ 
 
การวิจัยครั้งนี้ เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องสมาธิ  ซ่ึงเปน เนื้อหาสําหรับนักเรียนชวง
ช้ันปท่ี 3  ระดับมัธยมศึกษาปท่ี  1  โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย   
  
 

ลักษณะบทเรียนเปนการนําเสนอดวยกราฟกคอมพิวเตอร เรื่องสมาธิ เปนบทเรียนท่ีมีการ
นําเสนอเนื้อหาในลักษณะของส่ือ ขอความ   รูปกราฟก   ภาพนิ่ง    เสียง  ภาพเคล่ือนไหว รวมท้ังตอง
สามารถปฏิสัมพันธโตตอบกับผูเรียนไดโดยผานเครื่องคอมพิวเตอร  ไดแก การใชเมาสคลิกหรือเลือก
ศึกษาเนื้อหาและทํากิจกรรมระหวางเรียน โดยมีแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนซ่ึงอยูทายบทเรียนและแจงผลการเรียนใหผูเรียนทราบ   
 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1.   ผลการประเมินคุณภาพโดยผูเช่ียวชาญ 
       ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง สมาธิ ใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และ
ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน  ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดังแสดง
ในตาราง 2 และตาราง 3 
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ตาราง  2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง สมาธิ โดยผูเช่ียวชาญ 
     ดานเนื้อหา 
 
รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. คุณภาพดานเนื้อหา 
  1.1 เนื้อหามีความสอดคลองกับจุดประสงค 
  1.2 ความถูกตองของเนื้อหา 
  1.3  ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา 
  1.4 ปริมาณเนื้อหา 
  1.5 ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 
  1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของ ผูเรียน 
  1.7 ระยะเวลาในการนําเสนอเนื้อหา 
 
2. คุณภาพดานการประเมิน 
   2.1  ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกับ 
          จุดประสงค 
   2.2  ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกับ 
          เนื้อหา 
   2.3  ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับ 
          จุดประสงค 
   2.4 ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียน กับเนื้อหา 
 

4.29 
4.33 
4.33 
4.33 
4.00 
4.00 
5.00 
4.00 

 
4.17 
4.33 

 
4.33 

 
4.00 

 
4.00 

 

ด ี
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดี 
 

ด ี
ดี 
 

ดี 
 

ดี 
 

ดี 

รวมเฉลี่ย 4.24 ด ี
 
  จากตาราง 2 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง สมาธิ สําหรับนักเรียน   ชวง
ช้ันท่ี 3 โดยผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา พบวาคุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดี โดยมี
คุณภาพตามรายขอดังตอไปนี ้
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 ดานเนื้อหาพบวามีคุณภาพอยูในระดับด ี ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน มีคุณภาพ
อยูในระดับดีมาก ในเรื่องเนื้อหามีความสอดคลองกับจุดประสงค ความถูกตองของเนื้อหา    ลําดับ
ขั้นตอนการนําเสนอเนื้อหา ปริมาณเนื้อหา ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา ระยะเวลาในการนําเสนอ
เนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับด ี
 ดานการประเมินพบวามีคุณภาพอยูในระดับดี ในเรื่องความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวาง
เรียนกับจุดประสงค ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกับเนื้อหา ความสอดคลองของ
แบบทดสอบหลังเรียนกับจุดประสงค และความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับเนื้อหามี
คุณภาพอยูในระดับดี  
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ตาราง  3  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง สมาธิ โดยผูเช่ียวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา 
 
รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1.  ภาพ เสียง และการใชภาษา 
ความสอดคลองตามเนื้อหาของภาพท่ีนําเสนอ 
ความเหมาะสมของภาพในการส่ือความหมาย 
ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ 
ความนาสนใจของเสียงดนตรีท่ีใชประกอบบทเรียน 
ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 
ความเหมาะสมของเสียงดนตรีท่ีใชประกอบบทเรียน 
2. ตัวอักษร และการเลือกใชสี 
ความชัดเจนของรูปแบบของอักษรท่ีใชนําเสนอ 
ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนําเสนอ 
ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษร 
ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตาง  ๆ
ความเหมาะสมของสีของพื้นหลังของเนื้อหา 
ความเหมาะสมจังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อการนําเสนอ 
3. การจัดบทเรียน 
ความชัดเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน 
ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน 
ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม และโตตอบ
กับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาส และการหนวงเวลา 
ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียนโดย
ภาพรวม 

4.00 
4.00 
4.00 
4.00 
4.00 
4.00 
4.00 
4.00 
4.00 
4.00 
4.00 
4.00 
4.00 
4.00 
4.00 
4.00 
4.00 

 
4.00 

 
4.00 

ด ี
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ด ี
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ด ี
ดี 
ดี 
 

ดี 
 

ดี 
รวมเฉลี่ย 4.00 ด ี
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 จากตาราง 3 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษา พบวาคุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพตามรายขอ
ดังตอไปนี ้
 ดานภาพ เสียง และการใชภาษา พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับด ี ในเรื่องของความ
สอดคลองตามเนื้อหาของภาพท่ีนําเสนอ  ความเหมาะสมของภาพในการส่ือความหมาย  ความเหมาะสม
ของการจัดลําดับภาพ  ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย
ประกอบบทเรียน    และความเหมาะสมของเสียงดนตรีท่ีใชประกอบบทเรียน      มีคุณภาพอยูในระดับดี  
 ดานตัวอักษร และการเลือกใชสี  พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  ในเรื่องความชัดเจนของ
รูปแบบของอักษรท่ีใชนําเสนอ ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนําเสนอ ความเหมาะสมของ
การเลือกใชสีของตัวอักษร ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ ความเหมาะสมของสีของ     
พื้นหลังของเนื้อหา และความเหมาะสมจังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อการนําเสนอ มีคุณภาพอยูใน
ระดับด ี 
 ดานการจัดบทเรียน พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี   ในเรื่องความชัดเจนของคําอธิบายใน
การใชบทเรียน ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน  ความเหมาะสมในการเปดโอกาสให
ผูเรียนควบคุม และโตตอบกับบทเรียน เชน การหนวงเวลา และความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ
ของบทเรียนโดยภาพรวม    มีคุณภาพอยูในระดับด ี
ผูเชี่ยวชาญใหปรับปรุง  
            1.   ปุมไมมีเสียง  
            2.   แบบฝกหัดบางขอตอบแลวคะแนนไมขึ้น  
            3.   ความถูกตองของตัวอักษร  
            4.   เสียงดนตรีไมมีเสียง 

2.  ผลการวิเคราะหขอมูล 
     การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลอง แบงเปน 3 ครั้ง โดยนําเสนอผลการ
วิเคราะห  ดังนี ้
    การทดลองคร้ังที่  1  
  เปนการทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยางจํานวน  3 คน เพื่อหาขอบกพรองตาง ๆ ในการใช
บทเรียน  ซ่ึงผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน  ซักถามปญหา  พรอมจดบันทึกพฤติกรรม
ระหวางเรียน  และพบวามีขอท่ีควรแกไขและปรับปรุง  ดังนี ้

1.   สีท่ีใชทําตัวอักษรมองไมชัดเจน 
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ผูวิจัยไดปรับแกดังนี ้
1.    ใชสีท่ีทําตัวอักษรใหเดนและชัดขึ้น 
การทดลองคร้ังที่  2 
เปนการทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยางจํานวน 15  คน การทดลองครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อหา

แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ  85/85  ซ่ึงปรากฏผลดังนี ้
 
ตาราง  4  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากการทดลองครั้งท่ี 2  

 
ตอน แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ 

E1 / E2 คะแนนเต็ม คาเฉล่ีย (E1) คะแนน
เต็ม 

คาเฉล่ีย (E2) 

1 
2 
3 

10 
10 
10 

8.47 
8.87 
8.73 

84.67 
88.67 
87.33 

10 
10 
10 

9.20 
9.40 
8.87 

92.00 
94.00 
88.67 

84.67/92.00 
88.67/94.00 
87.33/88.67 

รวม 30 26.07 86.89 30 27.47 91.56 86.89/91.56 
 

จากตาราง 4 แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง สมาธิ มีแนวโนม
ประสิทธิภาพ   86.89/91.56  ตอนท่ี 1 มีแนวโนมประสิทธิภาพ     84.67/92.00   ตอนท่ี  2  มีแนวโนม
ประสิทธิภาพ  88.67/94.00  ตอนท่ี 3 มีแนวโนมประสิทธิภาพ   87.33/88.67   ซ่ึงมีแนวโนมและ
ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 85/85  ท่ีไดกําหนดไว 
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การทดลองคร้ังที่  3 
 เปนการทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยาง 30 คน การทดลองครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 ซ่ึงปรากฏผลดังนี ้
 
ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งท่ี  3  
 

ตอน แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ
E1/E2 คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย (E1) คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย (E2) 

1 
2 
3 

10 
10 
10 

8.53 
8.60 
8.83 

85.33 
86.00 
88.33 

10 
10 
10 

8.67 
8.60 
9.03 

86.67 
86.00 
90.33 

85.33/86.67 
86.00/86.00 
88.33/90.33 

รวม 30 25.96 86.56 30 26.30 87.67 86.56/87.67 
 

จากตาราง 5 แสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง สมาธิ มีประสิทธิภาพ 
86.56/87.67 แยกเปนตอนท่ี 1 มีประสิทธิภาพ   85.33/86.67 ตอนท่ี  2  มีประสิทธิภาพ   86.00/86.00  
ตอนท่ี 3 มีประสิทธิภาพ  88.33/90.33  ซ่ึงมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 85/85  ท่ีไดกําหนดไว 
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บทที่  5 

สรุปผล  อภิปราย และขอเสนอแนะ 
 

การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองสมาธิ  กลุมสาระการ
เรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม    สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
ซึ่งสามารถสรุปผล  อภิปรายผล และขอเสนอแนะไดดังนี ้
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องสมาธิ  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม    สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 1.ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองสมาธิ  ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 
 2.เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1.   ประชากร 
ประชากรท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชวงชั้นปท่ี   3   ระดับมัธยมศึกษาปท่ี  1  

โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย  ในภาคการศึกษาท่ี  1   ปการศึกษา  2552   จํานวน   3  หอง    รวมจํานวน  100  
คน 
 2.   กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรยีนชวงชั้นปท่ี  3  ระดับมัธยมศึกษาปท่ี  1  โรงเรียนฤทธิ
ยะวรรณาลัย     ภาคเรียนท่ี  1  ปการศึกษา  2552   จํานวน  48  คนโดยการสุมกลุมตัวอยางแบบหลาย
ขั้นตอน ( Multistage  Random  Sampling ) และแบงเปนกลุมทดลองดังนี ้
        การทดลองคร้ังท่ี   1  ใชกลุมตัวอยาง   จํานวน   3  คน          
        การทดลองคร้ังท่ี   2  ใชกลุมตัวอยาง   จํานวน  15  คน  
        การทดลองคร้ังท่ี   3  ใชกลุมตัวอยาง   จํานวน  30  คน  
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3.   เนื้อหาท่ีใชในการทดลอง 
เนื้อหาท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้  ไดแก เนื้อหา  เรื่องสมาธ ิ ซึ่งเปน เนื้อหาสําหรับนักเรียนชวงชั้นปท่ี 3  

ระดับมัธยมศึกษาปท่ี  1  โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย  แบงออกเปน  3   ตอนคือ 
 ตอนท่ี  1   แนวปฏิบัติตนกอนการฝกสมาธ ิ
 ตอนท่ี  2  วิธีการปฏิบัติสมาธ ิ
 ตอนท่ี  3  ประโยชนจากการปฏิบัติสมาธ ิ
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยและพัฒนาเพ่ือรวบรวมขอมูลประกอบดวย 

1.   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง สมาธ ิ
              2.   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง สมาธ ิ
              3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา  และดาน
เทคโนโลยีการศึกษา 
  
การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางเพ่ือหาประสิทธิภาพโดยทดลองวัน
ละ  1  ตอน 
 
 การทดลองคร้ังท่ี  1 
 เปนการทดลองเพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยนําบทเรียนท่ีสรางขึ้น
ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  ครั้งท่ี  1  กับนักเรียน  จํานวน  3  คน  ซึ่งกําหนดใหนักเรียน  1  คนเรียนกับ
คอมพิวเตอร  1  เคร่ือง  และในขณะท่ีเรียน  ผูวิจัยคอยสังเกตพฤติกรรมและสอบถามเกี่ยวกับบทเรียนท่ี
สรางขึ้นวา  มีสวนใดบกพรองบางแลว จดบันทึกปญหาตาง ๆ จากการใชบทเรียนดังกลาวแลวนําไป
ปรับปรุงแกไข 

การทดลองคร้ังท่ี  2 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีปรับปรุงแกไขแลว  ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน  15  คน  
โดยทดลองแบบ 1: 1  คือ ใหนักเรียน  1  คน  เรียนกับคอมพิวเตอร 1  เครื่องใหนักเรียน  จํานวน   15   คน   
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยใหนักเรียน เรียน  ตอนท่ี  1  และทําแบบฝกหัดระหวางเรียน ตอน
ท่ี  1  ควบคูไปดวย  เม่ือเรียนจบ  ตอนท่ี  1 ทําแบบทดสอบหลังเรียนทันทีทําเชนนี้จนกระท่ังครบท้ัง 3 ตอน
จากนั้นนําผลคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียนกับคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนมาวิเคราะหหาแนวโนม
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ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร   E1  / E2   (เสาวณีย   สิกขา
บัณฑิต.  2528: 294 – 295) 
 การทดลองคร้ังท่ี  3 
 เปนการหาประสิทธิภาพของ บทเรียนโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไปทดลองเพ่ือ
ทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียน  ซึ่งใชกลุมตัวอยาง จํานวน  30  คน โดยทดลองแบบ 1:1  คือ  
ใหนักเรียน  1  คน  เรียนกับคอมพิวเตอร 1  เครื่อง ใหนักเรียน  จํานวน  30  คน  เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  โดยใหนักเรียน เรียน  ตอนท่ี  1  และทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  ตอนท่ี  1  ควบคูไปดวย  เมื่อ
เรียนจบ  ตอนท่ี  1  ทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที  ทําเชนนี้จนกระท่ังครบท้ัง  3  ตอนและผูวิจัยนําคะแนน
แบบฝกหัดระหวางเรียนกับคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนที่ไดจากการทดลองไปหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑท่ีกําหนด  85/85  โดยใชสูตร  E1 / E2       (เสาวณีย   สิกขา
บัณฑิต.  2528: 294 – 295)   แลวนําขอมูลที่ไดไปวิเคราะหผลทางสถิต ิ
 
สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิเคราะหขอมูลทางสถิติท่ีไดจากการทดลองดังนี ้
 สถิติท่ีนํามาใชในการวิเคราะหขอมูล  ดังนี ้

1.  สถิติพ้ืนฐาน  ไดแก คาคะแนนเฉลี่ยและคารอยละ  (ลวน  สายยศ; และ อังคณา  สายยศ.2538: 
59-62)  

2.  หาคาความยากงาย  (P) และหาคาอํานาจจําแนก (r) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดย
ใชเทคนิค 27 % ของ จุง  เตห  ฟาน  (ลวน  สายยศ; และ อังคณา  สายยศ. 2538: 208-219) 

3.  หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชสูตร  KR-20  ของ 
Kuder  and  Richardson ( ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ.  2538 : 197 ) 
 4.  สถิติท่ีใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใช  สูตร  E1 / E2   
(เสาวณีย   สิกขาบัณฑิต. 2528: 294-295) 
 
สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการศึกษาเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง สมาธิ  
กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3  ซึ่งสามารถสรุปผลได
ดังนี ้
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1.   ไดบทเรียนคอมพิวเตอรเรื่อง สมาธิ สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 มี
ดังนี ้

 
ตอนท่ี  1   แนวปฏิบัติตนกอนการฝกสมาธ ิ

 ตอนท่ี  2  วิธีการปฏิบัติสมาธ ิ
 ตอนท่ี  3  ประโยชนจากการปฏิบัติสมาธ ิ

2.   คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง สมาธิ มีดังนี ้
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดี  
  3.    ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีไดจากการทดลองของ 
กลุมตัวอยาง   86.56  / 87.67   ซึ่งเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
 

ตอนท่ี  1   แนวปฏิบัติตนกอนการฝกสมาธ ิ    มีประสิทธิภาพเทากับ  85.33/86.67 
 ตอนท่ี  2  วิธีการปฏิบัติสมาธ ิ                         มีประสิทธิภาพเทากับ  86.00/86.00 
 ตอนท่ี  3  ประโยชนจากการปฏิบัติสมาธ ิ       มีประสิทธิภาพเทากับ  88.33/90.30 
 
อภิปรายผล 
 การวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง สมาธิ กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
ศาสนาและวัฒนธรรม   สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3   ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีผูวิจัยพัฒนาขึ้นนั้น
สามารถอภิปรายผลไดดังนี ้
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง สมาธิ กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและ
วัฒนธรรม   สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3   ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
ตามท่ีไดกําหนดไว  เนื่องจากผูวิจัยไดทําการพัฒนาและออกแบบบทเรียนอยางเปนระบบ  กลาวคือมี
การศึกษาเนื้อหา  วิเคราะหเนื้อหา  และสรางบทเรียนตามขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาโดยเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ประกอบไปดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบบทเรียนท่ีนาสนใจ  มี
การโตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียน  อีกทั้งบทเรียนยังไดมีการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญ      ท้ัง
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษารวมถึง การดําเนินการทดลองตาม
กระบวนการวิจัยและพัฒนา 
 2.   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง สมาธิ ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑซึ่งผูวิจัยไดออกแบบและ
พัฒนาขึ้นนั้น  ชวยตอบสนองผูเรียนที่มีความสามารถในการเรียนรูตางกัน ให สามารถเรียนรูเปนรายบุคคล
ไดดวยตนเอง ซึ่งสอดคลองกับทฤษฏคีวามแตกตางระหวางบุคคลดังนั้นบทเรียนนี้จึงชวยใหผูเรียนรูสึก
พอใจและไมเกิดความกดดันขณะเรียนเม่ือเรียนไมทันผูเรียนคนอื่น  ผูเรียนรูสึก   ไมเครียดในระหวางท่ี
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เรียน  มีเจตคติท่ีดีตอการเรียน  ไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลินในขณะท่ีเรียน  ซึ่งสงผลใหการเรียนมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 3.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง สมาธิ มีการเสริมแรงใหผูเรียน  ดวยผลคะแนนจากการทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยผูเรียนสามารถทราบผลคะแนนทันที
ภายหลังจากท่ีทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเสร็จ มีการสราง
แรงจูงใจเม่ือผูเรียนตอบคําถามไดถูกตอง และเฉลยเมื่อผูเรียนตอบผิดทําใหผูเรียนทราบคําตอบท่ีถูกตอง  
เกิดการเรียนรูและการจดจํา  สงผลตอประสิทธิภาพในการเรียนท่ีสูงขึ้น  
 4.   จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนพบวา การเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ทําใหผูเรียนมีความสนใจเนื้อหาของบทเรียนและมีความสนุกสนานกับการเรียนรู
ดวยตนเองจากสื่อมัลติมีเดียท่ีมีความหลากหลายในการนําเสนอเนื้อหา  เนื่องจากผูเรียนไม        ถูกจํากัด
ดานเวลาเรียนและมีอิสระในการเรียนมากขึ้น  ซึ่งจะชวยใหผูเรียนเรียนอยางมีความสุขและมีประสิทธิภาพ
ในการเรียน 
 
ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1.  ผูเรียนควรทําความเขาใจผลการเรียนรูท่ีคาดหวังและจุดประสงคการเรียนรูใหชัดเจนกอนเขาสู
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.  ควรสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบที่หลากหลาย  ครบทุก
สาระการเรียนรู  เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีทางเลือกในการเรียนรูดวยตนเอง และสามารถเลือกใชได
อยางเหมาะสม 
 3.   ในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรพรอมๆกัน ควรจัดสภาพแวดลอมในการเรียนใหเหมาะสม  เชน 
ควรมีอุปกรณเสริมอยางหูฟงเพ่ือฟงเสียงบรรยายหรือเสียงพากยตาง ๆ เพื่อจะไดไมเปนการรบกวนสมาธิ
ของผูเรียนคนอื่น  
 4.   การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรสรางบทเรียนใหมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนและ
ผูสรางควรศกึษาวิธีการใชโปรแกรมตางๆ ท่ีมีอยูท้ังโปรแกรมสําหรับตัดตอ ตกแตงภาพ โปรแกรม 
ตัดตอวีดีโอ โปรแกรมสําหรับสรางกราฟฟกเพ่ือใหสามารถผลิตบทเรียนใหมีประสิทธิภาพ และดึงดูดความ
สนใจในการเรียน สงผลใหเกิดการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพ 
 
 ขอเสนอแนะในการศึกษาคนควาครั้งตอไป 
 1.   ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง สมาธิ  ตอนวิธีการปฏิบัติสมาธิ  ในรูปแบบอื่น 
ๆ ท่ีหลากหลาย  เชน บทเรียนคอมพิวเตอรออนไลน  บทเรียนผานเว็บไซด ฯลฯ เพื่อเปนการสรางทางเลือก
ใหกับผูเรียน 
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 2.   ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เกี่ยวกับพระพุทธศาสนาเรื่องอื่น ๆ เพ่ือเผยแพร
ความรูใหกวางขวางยิ่งขึ้น ซึ่งจะเปนประโยชนตอผูเรียนในการเรียนรูที่หลากหลายดวยตนเอง และอาจารย
ผูสอนเพ่ือท่ีจะนําไปใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยตนเองสําหรับเปนสื่อการเรียนการสอน
ตอไปในอนาคต 
 3.   ควรพัฒนาสื่อเกี่ยวกับสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  ในรูปแบบท่ี
หลากหลาย  เพ่ือขยายการเรียนรูในกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม  ใหกวางขวาง
เปนท่ีนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายนามผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายนามของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
 1.อาจารยจิรา  จิตชาญวิชัย  ครู คศ.4 วิทยฐานะครูเชี่ยวชาญกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษาศาสนา และ
วัฒนธรรม ชวงชั้นที่ 3 โรงเรียนไทยรัฐวิทยา๗๕ เฉลิมพระเกียรติ กรุงเทพมหานคร      (เปนโรงเรียนคูพัฒนา
โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย ) 
 2. อาจารยยุวดี   รัตนพงษเพียร   ครู คศ.3  ระดับ 8  ครูชํานาญการพิเศษ กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา
ศาสนา และวัฒนธรรม ชวงชั้นที่ 3 โรงเรียนไทยรัฐวิทยา๗๕ เฉลิมพระเกียรติ  กรุงเทพมหานคร  (เปนโรงเรียนคู
พัฒนาโรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย ) 
 3. อาจารยลิขิต  ชัยเจริญ   ครู คศ. 3 วิทยฐานะชํานาญการพิเศษ ครูผูสอนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา
ศาสนา และวัฒนธรรม ชวงชั้นที่ 3 โรงเรียนฤทธิยะวรรณาลัย  กรุงเทพมหานคร 
  

รายนามของผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
1. รองศาสตราจารย ดร.อรพรรณ  พรสีมา  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา      คณะ

ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
2. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา   เจริญวานิช อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา        คณะ

ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
3. ผูชวยศาสตราจารยเวทย   บรรณกรกุล  อาจารยประจําวิชาบาลีและสันสกฤต 

โปรแกรมคอมพิวเตอร ( CAI - MULTIMEDIA ) มหาวิทยาลัยมหิดล  
หัวหนาสาขาวิชาบาลีและสันสกฤต มหาวิทยาลัยมหาจุฬาลงกรณราชวิทยาลัย 
วิทยาเขตบาฬีศึกษาพุทธโฆส นครปฐม 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง สมาธ ิ

 

คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย  /  ลงในชองประเมินความคิดเห็นของทาน 

 
 

 
รายการ 

ระดับความคิดเห็น 
ดีมาก 

 
 

5 

ดี 
 
 

4 

ปานกลาง 
 
 

3 

ปรับปรุง 
 
 

2 

ไมมี
คุณภาพ 

 
1 

จุดที่ตองปรับปรุงแกไข 

1. คุณภาพดานเนื้อหา 
  1.1 เนื้อหามีความสอดคลองกับจุดประสงค 
  1.2 ความถูกตองของเนื้อหา 
  1.3  ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา 
  1.4 ปริมาณเนื้อหา 
  1.5 ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 
  1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของ 
        ผูเรียน 
  1.7 ระยะเวลาในการนําเสนอเนื้อหา 
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................................. 
................................. 
................................. 

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

2. คุณภาพดานการประเมิน 
 2.1 ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวาง  
       เรียน กับจุดประสงค 
2.2 ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวาง 
       เรียนกับเนื้อหา 
2.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียน 
       กับจุดประสงค 
2.4 ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียน 
       กับเนือ้หา 
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ขอเสนอแนะ
..................................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................................
.............................................................. 
      ลงชื่อ...........................................ผูประเมิน 
             (...........................................) 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
เรื่อง สมาธ ิ

 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย / ลงในชองประเมินความคิดเห็นของทาน 

รายการ ระดับความคิดเห็น 
ดีมาก 

 
5 

ดี 
 

4 

ปานกลาง 
 

3 

ปรับปรุง 
 

2 

ไมมี
คุณภาพ 

1 

จุดที่ตองปรับปรุงแกไข 

1. ภาพ เสียง และการใชภาษา 
  1.1ความสอดคลองตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ 
  1.2 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย 
  1.3 ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ 
  1.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ 
        บทเรียน 
  1.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบ  
       บทเรียน 
  1.6 ความนาสนใจของดนตรีที่ใชนําเขาสูบทเรียน 
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.................................... 
..................................... 

2. ตัวอักษร และการเลือกใชสี 
  2.1 ความชัดเจนของรูปแบบของอักษรที่ใชนําเสนอ 
  2.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรที่ใชนําเสนอ 
  2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษร 
  2.4 ความชัดเจนของอักษรบนพี้นหลังสีตางๆ 
  2.5 ความเหมาะสมของสีพื้นหลังของเนื้อหา 
  2.6 ความเหมาะสมของการปรากฏตัวอักษรเพื่อการ
นําเสนอ 
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       รายการ ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก 
 

5 

ดี 
 

4 

ปานกลาง 
 

3 

ปรับปรุง 
 

2 

ไมมี
คุณภาพ 

1 

จุดที่ตองปรับปรุงแกไข 

 3. การจัดบทเรียน 
   3.1 ความชัดเจนของคําอธิบายในการใช 
         บทเรียน 
   3.2 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหาใน 
         บทเรียน 
   3.3 ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียน 
         ควบคุมและโตตอบกับบทเรียน เชน การใช 
         แปนพิมพ เมาส และการหนวงเวลา 
   3.4 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 
         ของบทเรียนโดยภาพรวม 
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ขอเสนอแนะ
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      ลงชื่อ...........................................ผูประเมิน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ตอนที่  1  แนวปฏิบัติตนกอนการฝกสมาธ ิ
 
1.สถานที่ใดตอไปนี้เหมาะสมแกการปฏิบัติสมาธิมากที่สุด                                     
    ก. สถานที่เงียบสงบ 
    ข. ภายในพระอุโบสถ 
    ค. หองประชุมโรงเรียน 
    ง. ภายในหองแอรอากาศเย็นสงบ 
2.ขอใดเปนภาวนามยปญญาเกี่ยวกับความรูทางธรรม                                         
     ก. การฟงธรรมเทศนาทุกวันพระ 
     ข. การบําเพ็ญเพียรทางใจดวยตนเอง 
     ค. การอานวิธีฝกอานาปานสติสมาธ ิ
     ง. การฟงเทปธรรมะของพระพยอมกัลยาโน 
3.กอนฝกสมาธิตองทําสิ่งใดเปนอันดับแรก                                                              
     ก. แผเมตตา 
     ข. ตัดความกังวล 
     ค. บูชาพระรัตนตรัย 
     ง. สมาทานศีลและรับศีล 
4.ขอใดเปนตัวอยางที่แสดงถึงการคิดใหเกิดผลดี                                    
     ก. อรชรเห็นเพื่อนใสชุดใหมจึงเกิดความอิจฉาริษยา 
     ข. พรชัยคิดขโมยเงินของเพื่อนเพื่อไปรักษาแมที่กําลังปวย 
     ค. ประภัสสรคิดวาการอานหนังสือเปนการพัฒนาปญญาวิธีหนึ่ง 
     ง. สมศรีอยากไดนาฬิกาเรือนใหมจึงคิดที่จะขโมยของสุดามาเปนของตน 
5.จินตามยปญญา  ตรงกับขอใด                                             
     ก. ปญญาที่เกิดจากการฟง 
     ข. ปญญาที่เกิดจากการอาน 
     ค. ปญญาที่เกิดจากการปฏิบัต ิ
     ง. ปญญาที่เกิดจากการคิดของตนเอง 
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6.จุดมุงหมายของการทําสมาธ ิ คือขอใด                                             
    ก. เพื่อสรางพลังจิตใหเขมแข็ง 
    ข. เพื่อควบคุมจิตใจมิใหฟุงซาน 
    ค. เพื่อขจัดกิเลสตัณหาใหหมดไป 
    ง. เพื่อใหเกิดญาณวิเศษทําใหรูสิ่งตาง ๆ ลวงหนา 
7.ขอใดทําใหเกิดจินตามยปญญา                                 
     ก. สมศักดิ์ไถนา 
     ข. สุชาติพิมพดีด 
     ค. มานพทําการบาน 
     ง.  สมชายคาดวาฝนจะตกในเย็นนี ้
8.ปญญามีความหมายตรงกับขอใดมากที่สุด                                              
    ก. ความรูทั่วถึง 
    ข. ความรอบคอบ 
    ค. ความเฉลียวฉลาด 
    ง. ความมีสติตื่นตัวอยูเสมอ 
9.การศึกษาคนควาหาความรูในหองสมุดทําใหเกิดปญญาประเภทใด                                                          
     ก. สุตมยปญญา 
     ข. สีลมยปญญา 
     ค. จินตามยปญญา 
     ง. ภาวนามยปญญา 
10.วัตถุประสงคโดยตรงของการฝกสมาธิ คือ                           
     ก. จะไดเรียนหนังสือเกง                         
     ข. เพื่อระงับอารมณฝายต่ํา 
     ค. รักษาสุขภาพจิต                             
     ง. ควบคุมจิตไมใหฟุงซาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



สำ
นัก
หอ
สม
ุดก
ลา
ง  

มห
าวทิ

ยาล
ยัศ
รนี
คร
นิท
รวิ
โรฒ

67 
 

 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ตอนที่  2  วิธีการปฏิบัติสมาธ ิ  
1.การที่จิตตั้งม่ันอยูในอารมณเดียวจวนจะแนวแนใกลตอความเปนฌาน  จัดเปนสมาธิขั้นใด        
    ก. ขณิกสมาธ ิ
    ข. สัมมาสมาธ ิ
    ค. อุปจารสมาธ ิ
    ง. อัปปนาสมาธิ 
2.การที่จิตตั้งม่ันอยูในอารมณเดียวเพียงชั่วขณะ  จัดเปนสมาธิขั้นใด               
    ก. ขณิกสมาธ ิ
    ข. สัมมาสมาธ ิ
    ค. อุปจารสมาธ ิ
    ง. อัปปนาสมาธิ 
3.การที่จิตตั้งม่ันอยูในอารมณเดียวจวนจะแนวแนใกลตอความเปนฌาน  จัดเปนสมาธิขั้นใด        
    ก. ขณิกสมาธ ิ
    ข. สัมมาสมาธ ิ
    ค. อุปจารสมาธ ิ
    ง. อัปปนาสมาธิ 
4.ขอใด มิใช วิธีการนับอยางถูกตองในการปฏิบัติสมาธิ           
     ก. หายใจออกนับ  1  หายใจเขานับ  1  ไปจนถึง   5 
     ข. หายใจออกนับ  1  หายใจเขานับ  1  ไปจนถึง    10 
     ค. นับเร็วๆ คือ 1 ถึง 5 แลวเพิ่มทีละหนึ่งจนไปถึง  1  ถึง  10 
     ง.  เริ่มฝกแรก ๆ ใหนับต่ํากวา  5  กอน  จากนั้นจึงคอยเพิ่มไปเรื่อย ๆ  
5.การที่นักเรียนฝกนั่งสมาธิโดยการกําหนดเอาสติพิจารณาลมหายใจเขา – ออก เรียกวาอะไร        
    ก. อนุสต ิ
    ข. สติปฎฐาน 
    ค. การยคตาสต ิ
    ง. อานาปานสต ิ
6.ขอใด ไมใช การฝกสมาธิดวยหลักอานาปานสติ         
    ก. การภาวนาคําวา พุท – โธ 
    ข. การกําหนดลมหายใจเขา – ออก 
    ค. การกําหนดลมหายใจดวยการนับ 
    ง. การกําหนดลมหายใจโดยการยึดติดกับสิ่งใดสิ่งหนึ ่
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7สิ่งสําคัญในการฝกอานาปานสติอยูที่ขอใด               
     ก. อยูที่คําบริกรรม 
     ข. อยูที่ระยะเวลาในการทําสมาธิวานานเพียงใด 
     ค. อยูที่ความสงบเรียบรอย ไมมีสิ่งรบกวนขณะทําสมาธิ 
     ง. อยูที่สติจะกําหนดลมหายใจเขาและออกไดนานเพียงใด 
.8 ขอใดตรงกับพุทธวจนะที่วา “ จิตที่มีสมาธิ ยอมจะเกื้อกูลแกการเจริญเติบโตแหงปญญาเปน            

      อยางดี ” มากที่สุด 
    ก. สมาธิเปนอาหารของจิตใจ       
    ข. สมาธิทําใหเปนผูมีคุณธรรม 
    ค. สมาธิทําใหมีความตั้งใจในการทํางาน                  
    ง. สมาธิทําใหเกิดความรู ความเขาใจ และเกิดปญญา 
 9.หลักที่สําคัญที่สุดในการฝกสมาธ ิ คือขอใด                
    ก. การนั่งในทาทางที่ถูกตอง 
    ข. การสมาทานศีลอยางสมํ่าเสมอ 
    ค. การตั้งใจฝกจนประสบผลสําเร็จ 
    ง. การควบคุมจิตใจใหอยูในอารมณเดียวที่กําหนด 
10.เมื่อจิตอยูกับลมหายใจโดยไมตองนับแลว  ใหใชสติตามลมหายใจตรงจุดที่ลมกระทบแทน จุดที่ลมกระทบอยูของ
ตรงบริเวณใดของรางกาย          
     ก. หางตาหรือปลายจมูก 
     ข. หางตาหรือริมฝปากบน 
     ค. ปลายจมูกหรือปลายคาง 
     ง. ปลายจมูกหรือริมฝปากบน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ตอนท่ี  3   ประโยชนจากการปฏิบัติสมาธ ิ
 
1.การฝกสมาธิชวยพัฒนาตนเองไดอยางไร               
     ก. ชวยใหคนมีความขยันหมั่นเพียร 
     ข. ชวยใหคนมีความเช่ือม่ันในตนเอง 
     ค. ชวยใหคนมีความเฉลียวฉลาด รูเทาทันโลกทุกอยาง 
     ง. ชวยทําลายเคร่ืองกั้นจิต  ใหเกิดความดี ทําใหชีวิตมีโอกาสพัฒนาไดดีข้ึน 
2.คุณคาเทียมของการใชรถยนต  คือขอใด               
     ก. โกหร ู
     ข.  แข็งแรง 
     ค. ปลอดภัย 
     ง. ประหยัด 
3.การนําวิธีคิดแบบโยนิโสมนสิการมาใชในชีวิตประจําวัน  กอใหเกดิผลดีตามขอใดมากที่สุด     
     ก. ทําใหเปนคนมีเหตุผล 
     ข. ทําใหเปนคนมองโลกในแงดี 
     ค. ทําใหเปนคนมีระบบระเบียบ 
     ง. ทําใหเปนคนมีสติปญญาในการดําเนินชีวิต 
4.จิตมีพลังกอใหเกิดประโยชนในขอใดที่สําคัญที่สุด           
     ก. เรียนเกง  จําเกง 
     ข. มีอารมณสดชื่น  แจมใส 
     ค. เกิดปญญา แกปญหาตาง ๆ ได 
     ง. มีความคิดสรางสรรคผลงานตาง ๆ ไดดี 
 5.ขอใดแสดงประโยชนของการฝกสมาธิ เพื่อนํามาใชในชีวิตประจําวัน                 
     ก. เพื่อใหการทํางานตาง ๆ ไดผลดี 
     ข. เพื่อเปนที่ยอมรับนับถือของคนทั่วไป 
     ค. เพื่อเปนการใชเวลาวางใหเปนประโยชน 
     ง. เพื่อใหไดพลังอํานาจสูงเหนือสามัญวิสัย 
6.คุณคาแทของการบริโภคอาหาร  คือขอใด                   
     ก. อรอย 
     ข. สะอาด 
     ค. ราคาถูก 
     ง. ใหประโยชนตอรางกาย 
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7.ขอใด  ไมจัด  อยูในวิธีคิดแบบโยนิโสมนสิการ           
     ก. วิธีคิดแบบอริยสัจ 
     ข. วิธีคิดแบบปลุกเราคุณธรรม 
     ค. วิธีคิดแบบคุณ – โทษและทางออก 
     ง. วิธีคิดแบบเชื่อมโยงอดีต  ปจจุบัน  และอนาคต 
8.ขอใดเปนประโยชนของสมาธิในชีวิตประจําวัน                
     ก. จิตใจผอนคลายหายเครียด 
     ข. มีจิตใจเขมแข็งมั่นคง 
     ค. ปองกันอุบัติเหตุได 
     ง. ถูกทุกขอ 
9.เมื่อนักเรียนหมั่นฝกสมาธิอยูเปนประจําจะมีบุคลิกภาพอยางไร                     
     ก. ทาทางองอาจ ไมเกรงกลัวผูใด                               
     ข. มองอะไรทะลุปรุโปรง รูอนาคต 
     ค. มีความสุภาพ นุมนวล เยือกเย็น                            
     ง. เครงขรึม ไมชอบคบหาสมาคมกับใคร 

.10 ประโยชนของสมาธิในดานพระพุทธศาสนา คือขอใด           
     ก. ความมีสุขภาพอนามัยดี 
     ข. ความเขมแข็งม่ันคงของบุคลิกภาพ 
     ค. ความมีประสิทธิภาพในการทํางาน 
     ง. ความหลุดพนจากกิเลสและความทุกขทั้งปวง 
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ภาคผนวก ง 
คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่น  

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ตาราง 6 ผลการหาคาความยากงาย (p) และการหาคาอํานาจจําแนก (r) 
และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบหลังเรียน เรื่องสมาธิ สําหรับนักเรียนชวงชั้นปที่ 3  ระดับ   มัธยมศึกษาปที่  1  
ตอนที ่1  แนวปฏิบัติตนกอนการฝกสมาธ ิ

 
        แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 3 เรื่อง มีคาความเชื่อมั่น  0.82 
โดยสามารถแสดงคาความเช่ือม่ันในแตละเรื่องได ดังแสดง 
 

 

ขอที่ คาความยากงาย 
(p) 

คาอํานาจจําแนก 
(r) 

1 0.64 0.32 
2 0.67 0.25 
3 0.70 0.38 
4 0.67 0.53 
5 0.56 0.24 
6 0.54 0.48 
7 0.77 0.49 
8 0.43 0.27 
9 0.78 0.47 

10 0.77 0.49 
 
คาความยากงาย  0.43 - 0.78 
คาอํานาจจําแนก 0.24 - 0.53 
คาความเชื่อมั่น  0.42 
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ตาราง 7  ผลการหาคาความยากงาย (p) และการหาคาอํานาจจําแนก (r) 
และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบหลังเรียน เรื่องสมาธิ สําหรับนักเรียนชวงชั้นปที่ 3  ระดับมัธยมศึกษาปที่  1   
ตอนที่ 2  วิธีการปฏิบัติสมาธ ิ

 
 

ขอที่ คาความยากงาย 
(p) 

คาอํานาจจําแนก 
(r) 

1 0.32 0.51 
2 0.41 0.73 
3 0.60 0.46 
4 0.78 0.47 
5 0.70 0.48 
6 0.46 0.55 
7 0.75 0.52 
8 0.64 0.32 
9 0.52 0.44 

10 0.62 0.50 
 

             คาความยากงาย  0.32 - 0.78 
คาอํานาจจําแนก 0.32 - 0.73 
คาความเชื่อมั่น  0.72 
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ตาราง 8 ผลการหาคาความยากงาย (p) และการหาคาอํานาจจําแนก (r) 
และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบหลังเรียน เรื่องสมาธิ สําหรับนักเรียนชวงชั้นปที่ 3  ระดับมัธยมศึกษาปที่  1  
ตอนที่ 3  ประโยชนจากการปฏิบัติสมาธ ิ

 
 

ขอที่ คาความยากงาย 
(p) 

คาอํานาจจําแนก 
(r) 

1 0.78 0.47 
2 0.70 0.59 
3 0.50 0.55 
4 0.73 0.55 
5 0.44 0.46 
6 0.64 0.47 
7 0.64 0.76 
8 0.64 0.47 
9 0.70 0.48 

10 0.63 0.58 
 
คาความยากงาย  0.44 - 0.78 
คาอํานาจจําแนก 0.46 - 0.59 
คาความเชื่อมั่น   0.72 
 
 
 
 
 

 
     
 

 



สำ
นัก
หอ
สม
ุดก
ลา
ง  

มห
าวทิ

ยาล
ยัศ
รนี
คร
นิท
รวิ
โรฒ

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  จ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องสมาธิ สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 3 
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