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 การวิจยัครัง้นีม้ีจุดมุงหมายเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีรูปแบบเชงิเสน และบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับชั้น เร่ือง ทัศนศิลป ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4 ใหมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ 85/85 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เกดิจากการเรียนบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียที่มีรูปแบบตางกัน และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ตอรูปแบบที่ศึกษา กลุมตัวอยาง คือ นกัเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนอนุบาลราชบุรี 

จังหวัดราชบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 100 คน  แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมละ 

50 คน กลุมที่ 1 เรียนดวย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน กลุมที่ 2 บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบลําดับช้ัน สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ใชคารอยละ คาเฉลี่ย และ t-test ผลการวิจัย

มีดังนี ้

  1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รูปแบบเชิงเสน เร่ือง ทัศนศิลป ของนักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปที่ 4 โดยมีคณุภาพจากทางดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และดานเทคโนโลยกีารศกึษา

อยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพของบทเรียน 86.08/86.80 

  2. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับชั้น เร่ือง ทัศนศิลป ของนักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปที่ 4 โดยมีคุณภาพจากดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และดานเทคโนโลยกีารศึกษาอยู

ในระดับดี และมีประสิทธิภาพของบทเรียน 86.56/87.12 

  3. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนกัเรยีนทีเ่กิดจากการเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี

ที่มีรูปแบบตางกนัแตกตางกนัอยางไมมนียัสําคัญทางสถิติ  

  4. ความพึงพอใจของนักเรียนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รูปแบบที่ศึกษา 

   4.1 นักเรียนมีความพึงพอใจในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย รูปแบบเชิงเสน

อยูในระดับมาก 

    4.2 นักเรียนมีความพึงพอใจในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับช้ันอยูใน

ระดับมาก 
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 The research aimed to developing and studying the efficiency of linear-type and 

hierarchical-type multimedia computer instructions titled “Visual Arts” for Prathomsuksa IV 

students, in order to meet the 85/85 provided criteria.  The research also aimed to comparing 

the students’ instructions achievements after having studied the developed multimedia 

computer lessons and  study their satisfactions with the instructions.  The sample consisted of 

100 Prathomsuksa IV students of Anubanrachaburi  Kindergarten School, Rachaburi, in the 1st 

semester of academic year 2010.  The sample was divided into two groups, 50 each.  The first 

group learned with the linear-type multimedia computer instructions and the second group 

with the hierarchical-type multimedia computer instructions. The statistic parameters and 

methods used for the research are percentile, mean average and t-test. 

The findings are as follows: 

  1. The linear-type multimedia computer instructions for Prathomsuksa IV students 

were rated as “excellent” by content experts and “good” by technological experts and received 

an efficiency 86.08/86.80. 

  2. The  hierarchical-type  multimedia  computer  instructions for Prathomsuksa IV 

students rated as “excellent” by content experts and “good” by technological experts and received 

an efficiency 86.56/87.12. 

  3. There were no significant statistical differences in terms of learning achievement 

of the students learning through two types of computer instructions.  It was also found that there 

were no significant statistical differences in the means of all evaluative points. 

  4. As for the students’ satisfactions with the computer instructions, it was found 

that 

   4.1 The first group of students had a high level of satisfaction with the linear-type 

multimedia computer instructions. 



   4.2 The  second  group  of  students  had  a  high  level  of  satisfaction  with 

the hierarchical-type multimedia computer instructions.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ประกาศคุณูปการ 
 
 ปริญญานิพนธฉบับนี ้ สําเร็จลงไดดวยความกรุณาชวยเหลือ และคาํแนะนาํ จาก อาจารย.

ดร.กุศล อิศดุลย ประธานกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ ผูชวยศาสตราจารย จิราภรณ บุญสง 

กรรมการควบคุมปริญญานิพนธ  ที่ไดสละอันมีคาเพื่อใหคําปรึกษาและขอเสนอแนะในการทํางานวิจัยนี้

ทุกขั้นตอน  พรอมทั้งพิจารณาแกไขขอบกพรองตางๆ  ดวยความเอาใจใสเปนอยางยิ่ง  นอกจากนี ้ผูวิจัย

ไดรับขอเสนอแนะที่มีคุณคาและเปนประโยชนตอการสรรสรางปริญญานิพนธฉบับนีใ้หสมบูรณมากยิ่งขึน้

จาก รองศาสตราจารย ดร. เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต และ ผูชวยศาสตราจารย ดร. ฤทธิชัย ออนมิ่ง ที่ให

ความอนุเคราะหเปนคณะกรรมการสอบปริญญานิพนธที่แตงตั้งเพิ่มเติม ซึ่งเปนประโยชนอยางมาก ใน

การทําปริญญานิพนธ  ผูวิจยัรูสึกซาบซึ้งในความกรุณา  ผูวิจัยขอบกราบขอบพระคุณเปนอยางสูง 

 ขอกราบขอบพระคุณ อาจารยวัชรีวรรณ วงศทองดี  อาจารยอดุลย  บุญมา อาจารยณฏัฐณิชชา  

ยอดทอง ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย ออนมิ่ง อาจารย ดร.นฤมล ศิระวงษ อาจารย ดร.รัฐพล 

ประดับเวทย ซึ่งไดใหความอนุเคราะหในการตรวจสอบคุณภาพของเนื้อหาและเครื่องมือวิจัย ตลอดจน

ใหขอเสนอแนะอันเปนประโยชนตอการปรับปรุง และพัฒนาเครื่องมือใหมีความเที่ยงตรงในการวัดยิ่งขึ้น 

 ขอขอบพระคุณ ผูบริหาร คณาจารย และนักเรียนอนุบาลราชบุรีที่เปนกลุมตัวอยางสําหรับการทํา

วิจัยในครั้งนี้ และขอขอบคุณเพื่อนๆ พี่ๆ  รวมรุนทุกคน ตลอดจนผูเกี่ยวของทุกทานที่ใหความชวยเหลือ

และเปนกําลังใจใหตลอดมา 

 ขอกราบขอบพระคุณ พอ แม พี ่และนองๆ ที่เปนกําลงัใจ ใหความชวยเหลือดานตางๆ จนกาว

ผานปญหาทุกปญหามาได จนทําใหการวิจยัครั้งนี้สําเร็จลุลวงไปดวยดี   

 

 ทายสุดนี้ประโยชนและคุณคาของปริญญานิพนธฉบับนี้ ผูวิจัยขอมอบแดบิดา มารดา ครูอาจารย 

และผูมีอุปการคุณทุกทานที่คอยใหกาํลังใจ ใหความชวยเหลือ อบรมสั่งสอน ผูวิจยัจนประสบความสาํเร็จ

ในการศึกษาเลาเรียน 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 9 พ.ศ.2545 – 2546 ที่กลาวถงึวิสัยทัศนของ

การพัฒนาประเทศไทยวา “เปนการพัฒนาคนที่มุงสูคุณภาพในทุกดานโดยเฉพาะการเสริมสรางคนใหมี

ความรูภูมิปญญาและการเรียนรูที่เปดโอกาสใหคนไทยทกุคนสามารถคิดเปน ทาํเปน มีเหตุผล มีความคิด

สรางสรรค” (สํานักงานคณะกรรมการการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ.  2545: ง) 

 ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พทุธศักราช 2542 และที่แกไขเพิ่มเติม (ฉบับที2่)  พ.ศ. 2545 

การจัดการศกึษาตองยึดหลกัวาผูเรียนทกุคนมีความสามารถเรียนรูและพฒันาตนเองไดและถือวา ผูเรียน

มีความสําคัญสุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็ม

ศักยภาพ 

 กลุมสาระการเรยีนรูศิลปะ เปนกลุมสาระการเรยีนรูทีมุ่งเนนการสงเสริมใหมคีวามคิดริเร่ิมสรางสรรค 

มีจินตนาการศิลปะ ชื่นชมความงาม สุนทรียภาพ ความมีคุณคา ซึ่งมีผลตอ คุณภาพชีวิตมนุษย ดังนั้น 

กิจกรรมศิลปะสามารถนําไปใชในการพัฒนาผูเรียนโดยตรงทัง้ดานรางกาย จิตใจ สติปญญา อารมณ และ

สังคม ตลอดจนนําไปสูการพัฒนาสิ่งแวดลอมสงเสริมใหผูเรียนมีความเชื่อมั่นในตนเองและแสดงออกใน

เชิงสรางสรรค พัฒนากระบวนการรับรูทางศิลปะ การเห็นภาพรวมการสังเกตุรายละเอียด สามารถคนพบ

ศักยภาพของตัวเอง อันเปนพื้นฐาน ในการศกึษาตอหรือประกอบอาชีพไดดวยการมีความรับผิดชอบ มี

ระเบยีบวินยั สามารถทํางานรวมกนัไดอยางมีความสขุ (กรมวชิาการ.  2546: 1) ในการจัดการเรยีนรู กลุม

ศิลปะ ผูสอนสามารถใชและพัฒนาสื่อการเรียนรูตางๆ ที่มีอยูทั้งอุปกรณ ส่ือส่ิงพิมพ สื่ออิเล็กทรอนิคส 

สื่อธรรมชาติ ส่ิงแวดลอม ส่ือเทคโนโลย ีบคุลากร ฯลฯ ทีม่ีอยูในทองถิน่มาใชในการจัดการเรียนรู เพื่อเปน

ส่ือกระตุนใหผูเรียนรักการเรียนรู และมีทักษะกระบวนการในการแสวงหาความรู เกิดการเรียนรูศิลปะได

อยางกวางขวางลึกซึ้ง สามารถแลกเปลี่ยนการเรียนรู และสรางองคความรูดวยตนเองไดเต็มศักยภาพ

อยางตอเนื่องตลอดชีวิต (กรมวิชาการ.  2544: 128)  

 เทคโนโลยีไดมีบทบาทสําคัญในการเปนเครื่องมือที่ชวยใหงานหลายๆ ดานดําเนินไป อยางมี

ประสิทธิภาพ ผลดังกลาวนี้เกิดขึ้นกับทุกๆ สายงานไมเวนแมแตในการดําเนินชีวิตประจําวัน  ความกาวหนา

ทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ทําใหกระแสโลกเชื่อมโยงกันทั้งทางดานขอมูล ขาวสาร ความคิด  วัฒนธรรม  

ธุรกิจการเงิน สิทธิมนษุยชน การเมือง และกระบวนการทางสงัคมอื่น  ๆไมมีทางเลือกนอกจากการใชกระบวนการ

การศึกษามาพัฒนาคนใหทนักับความกาวหนาของเทคโนโลยี (ไพบูลย เปานิล.  2539:  65)   
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 คอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยีที่มีความสําคญัตอการเรียนการสอนและระบบการศึกษาเปนอยาง

มากดังที ่แสตนไควิซ ี (สันติ คุณประเสริฐ.  2541: 41; อางอิงจาก Stankiewicy.  1996) ไดกลาวถึง

ผลกระทบของเทคโนโลยีที่มตีอการพัฒนาการเรียนการสอนศิลปศึกษาวา เทคโนโลยี สงผลกระทบตอ  

การพัฒนา การเรียนการสอนศิลปศึกษาทั่วทั้งระบบ ดังนั้น สาขาวิชาศิลปศึกษาในฐานะที่มีจุดหมายสําคัญ 

ในการผลิตครู และนักวิชาการศิลปะจึงมิควรนิ่งนอนใจในประเด็นสําคัญนี้ เพราะบทบาทของศิลปศึกษา  

นอกจากจะชวยใหเด็กเกิดการเรียนรู พัฒนาความคิด ทัศนคติที่ดีในสังคมแลวศิลปะ ยังสรางใหพวกเขา

เหลานัน้ เปนผูมีรสนิยมที่ด ีสามารถดาํเนินชีวิตในสังคมอยางมีความสุขได  ผูทีจ่ะไปมบีทบาทเปนครแูละ

นักวิชาการศิลปะ จึงจําเปนตองพัฒนาศักยภาพในการสอนของตนใหทันกับยุคสมัย และความเปลี่ยนแปลง

ทางเทคโนโลยีตางๆ ที่เกิดขึ้นตลอดเวลา ซึ่งรวมถึงเทคโนโลยีคอมพิวเตอรดวยซึ่ง สันติ คุณประเสริฐ  (2541: 

41 – 46)   

 บทบาทของคอมพิวเตอรที่มีตอการเรียนการสอนศิลปศึกษาไดมีการพัฒนาการเรียนการสอน

ศิลปศึกษาใหทันตอความเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี เราไมสามารถเลือกพัฒนาเพยีงสวนใดสวนหนึ่ง  

แตทุกสวนมีความสําคัญเทาเทียมกันหมด ไมวาจะเปนหลักสูตร วัตถุประสงค กิจกรรม วิธีการสอน สื่อ  

อุปกรณ และการประเมนิผล องคความรูประเภทใดที่ควรไดรับการพฒันา และสามารถพฒันาได อยาง

ตอเนื่องกับเทคโนโลยี องคความรูประเภทใดที่ผูเรียนใหความสนใจ และกอใหเกิดประโยชนแกผูเรียน อยาง

แทจริง อีกทั้งสอดคลองตอความเปลี่ยนแปลงทางสภาพเศรษฐกิจ สังคม ประเพณีวัฒนธรรม และการเมือง  

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปรียบเสมือนอุปกรณเครื่องมือทางการศึกษาที่วงการศิลปศึกษาไทย สามารถศึกษา  

วิเคราะห และเลือกนาํมาใชใหเกิดประโยชนไดอยางมากมายตอการพฒันาการเรยีนการสอน ตวัอยางของ

คุณประโยชนในการนาํคอมพวิเตอรมาใชกับวงการศิลปศึกษา ไดแก การเปนเครื่องมือในการปฏิรูปการศึกษา  

ที่สามารถใชคอมพิวเตอร มาเปนอุปกรณปฏิรูปการเรียนการสอนใหมีคุณภาพที่โดดเดนทันสมัย เขากับ

ความเปลีย่นแปลงของสังคม เปนเครื่องมือสรางสรรค ทั้งดานผลงานศิลปะจากคอมพิวเตอรและสรางสรรค 

การสอนเปนเครื่องมือในการวิจัย เปนเครือ่งมือในการพฒันาหลักสูตร เปนเครื่องมอืในการประเมินผล  

เปนเครื่องมือในการเรียนรูตลอดชีวิต โดยการศึกษาเพิ่มเติมโดยผานระบบอินเทอรเน็ต เปนเครื่องมือ ใน

การคนหาตนเอง ดวยการชวยใหผูเรียนคนหาแนวทางสรางสรรคผลงาน และความเชี่ยวชาญเฉพาะดาน  

จากการคนหา และทดลองการใชโปรแกรมใหมๆ เพื่อชวยเสริมทักษะ เปนเครื่องมือในการแสดงผลงาน  

ดวยการเผยแพรผลงานศิลปะ ผานทางระบบอินเทอรเน็ต และเปนเครื่องมือในการเรียนรูการแกปญหา  

(ดวงจิตร ดีววิฒัน.  2547: 2) 

 จะเห็นไดวา คอมพิวเตอรมีบทบาทตอการเรียนการสอนศิลปศึกษา ในปจจุบนัอยางมาก  และ

อีกประเด็นที่จะกลาวถึง คือ การที่แนวความคิดในการวิจัยครั้งนี้ มีความสอดคลองกับแผนพัฒนาเศรษฐกิจ

และสังคมแหงชาติฉบับที ่9 พุทธศกัราช 2545 – 2549 ในแงของการพฒันาคุณภาพคน ใหสามารถนํา
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เทคโนโลยีสารสนเทศมาผสมผสานใหเกิดความสมดุลในการยกระดับคุณภาพชีวิต และรูเทาทันการเปลี่ยนแปลง  

รวมถึงเรื่องการปรับปรุงหลักสูตรที่ควรมีความหลากหลาย ยืดหยุน สามารถปรับใหสอดคลองกับสภาพ

และความตองการของทองถิ่น โดยเพิ่มเนื้อหาสาระที่จําเปนตอการเรียนรู เชน เทคโนโลยีสารสนเทศ เปนตน  

(สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ.  2545: 38, 42) 

 ปจจุบันเทคโนโลยีทางดานสือ่สารโทรคมนาคมและคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทกับหนวยงาน

ทั้งภาครัฐและภาคเอกชนและในการดาํเนนิชีวิตประจาํวนัของประชาชนทั่วไปอยางมาก การเรียนการสอน 

ในทศวรรษหนามีแนวโนมเปลี่ยนไป กลาวคือ การเรยีนการสอนรายบุคคลจะเขามามบีทบาททางการสอน

มากขึ้น โดยการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Computer Multimedia Instructional) กําลังเขามามีบทบาท

ทั้งการเรียนการสอนในหองเรียน และการเรียนการสอนผานสื่อโทรคมนาคม (ชัยวุฒิ จันมา.  2544: 36) 

 คอมพิวเตอรยงัมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมลู ผูเรียนปอนเขาไปไดทันที ซึง่เปน

การเสรมิแรงใหผูเรียนสามารถควบคมุการเรียนของตนเอง รูสึกมีสวนรวมในการเรียนมากกวาปกต ิ (กิดานนัท 

มลิทอง.  2543: 268 – 276) รวมถงึสนับสนุนการเรียนการสอนในการใหทางเลือกแกครเูพื่อนาํเสนอขอมูล  

และใหทางเลือกแกนักเรียนในการเรยีน การจดัประสบการณเรียนแกผูเรียนออน หรือเพื่อปรับแตงสื่อการเรียน

ใหเหมาะสมกับความตองการของผูเรียน ชวยใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติ เพื่อใหเกิดความชํานาญ เทคโนโลยี

ที่กาวหนาสามารถเพิม่ความซับซอนของการเรียนการสอนใชงานงาย และมีคุณภาพสงูสุดโดยใชทรัพยากร

นอยที่สุด ในสภาพการณและเนื้อหาทีม่ีความยาวเหมาะสมกบัวุฒิภาวะทางการรับรูของผูเรียน ใหผูเรียน

กับคอมพิวเตอรมีปฏิสัมพันธกัน มีสวนรวมในกิจกรรมอยางกระตือรือรน และผูเรียนไดทราบผลแหงการทํา

กิจกรรมทันที (วัฒนาพร ระงับทุกข.  2544: 26 – 28) นอกจากนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นับเปน

สื่อการเรียนการสอนที่กาํลังเปนทีส่นใจ อยางสูงของครูผูสอน และนกัการศกึษา เนื่องจากบทเรยีนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดยีเปนบทเรียนที่นาํเอาคอมพวิเตอรซึ่งปจจุบนัมีขีดความสามารถสงู ทั้งในดานการใชงานในลักษณะ

สื่อหลายมิติ (Multimedia) ดานความเร็วในการทํางาน หรือขนาดของความจํา โดยนํามาเปนสื่อในการ

นําเสนอบทเรียนใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ สงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรู อยางมีประสิทธิภาพหาก

ไดรับการออกแบบ และพัฒนาตามหลกัจติวิทยาการเรียนรูอยางถูกตอง และเปนระบบโดยอาศัยศกัยภาพ

ขอเดนของคอมพิวเตอรทีม่ีเหนอืส่ืออ่ืน  ๆหรือส่ืออ่ืน  ๆทาํไมได เพื่อชวยในการนําเสนอบทเรียนไดอยางนาสนใจ  

เปนรูปธรรม มีความสมจริงใกลเคียงกับของจริงมากที่สุด และยังชวยใหผูเรียน มีปฏิสัมพันธกับบทเรียน

อยางตอเนื่อง ซึ่งสอดคลองกับหลักของการเรียนการสอนแบบรายบุคคล (Individualized Instruction)  

ที่เนนการสนองตอบตอความแตกตางระหวางบุคคลและชวยแกปญหาการจัดการเรียนการสอนเปนกลุมใหญ

อันเปนปญหาสําคัญของการเรียนการสอนอยางที่เปนอยูในปจจุบนั และในอดีตที่ผานมา (พรเทพ เมืองแมน. 

2544: คํานํา)   
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 จากการสัมภาษณครูผูสอนวิชาทัศนศิลปโรงเรียนอนุบาลราชบุรี จังหวัดราชบุรี พบวา มีปญหา

หลายในประการ คือ ในการเรียนการสอนมักเปนการบรรยายเปนกลุมใหญ ทําใหผูเรียนไมสามารถทํา

ความเขาใจไดอยางทัว่ถงึ ส่ือที่ใชในการประกอบการสอนมขีนาดเล็ก นักเรียนที่เรียนเรียนไดไมทั่วถงึ ตลอดจน

ในการจัดการเรียนการสอนของโรงเรยีนนัน้ยังขาดแคลนสือ่การเรยีนรูทีท่นัสมยั และเหมาะสมกบันกัเรยีน  

ถามีส่ือทีน่ักเรียนสามารถใชฝกเรียนไดดวยตนเอง นักเรยีนแตละคนก็จะมีพื้นฐานและประสบการณตรง

ในการเรียนรู แลวยังสอดคลองและเหมาะสมกับความสามารถที่แตกตางระหวางบุคคล ทาํใหเกิดการพัฒนา

เฉพาะตัว ซึ่งสภาพการดังกลาวที่เกิดขึ้นนี้สงผลโดยตรงตอประสิทธิภาพของการเรียนการสอนในกลุมสาระ

ทัศนศิลป และจากการศึกษางานวิจัยดานคอมพิวเตอร พบวา การสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เปนสื่อทีส่ามารถชวยแกปญหาในการจัดการเรยีนการสอนไดด ีทาํใหผูเรียนสามารถเกิดการเรียนรูไดดวย

ตนเองได 

 ดังนั้นเพื่อแกปญหาการขาดแคลนสื่อที่ทันสมัยวิจัยครั้งนี ้ผูวิจัยสนใจการพัฒนาบทเรียน จึงมี

ความประสงคนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยตนเองที่มีรูปแบบตางกัน 2 รูปแบบ คือ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบเชิงเสน (Linear) 2) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบลําดับชั้น (Hierarchical) ที่เปน

การใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตัวเองในบทเรียนที่พฒันาขึ้น ซึ่งใหเกิดการเรียนรูขึ้นดวยตัวตนเอง ใหมีประสิทธิภาพ

ยิ่งขึ้น 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีรูปแบบเชงิเสน กลุมสาระทัศนศิลป สําหรับนกัเรยีน

ประถมศึกษาปที่ 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับชั้น กลุมสาระทัศนศิลป สําหรับ

นักเรียนประถมศึกษาปที่ 4 ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑ 85/85 

 3. เพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรยีนที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

ที่มีรูปแบบตางกัน 

 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอรูปแบบที่

นักเรียนศึกษา 

 

ความสําคัญของการศึกษาวิจัย 
 1. ไดบทเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี ตางกนั 2 รูปแบบ กลุมสาระทัศนศิลป ของนักเรียน

ชวงชั้นที ่2 ในระดับช้ันประถมศึกษาปที ่4 ปการศึกษา 2553 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
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 2. การศึกษาครั้งนี้ ทําใหทราบผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 2 รูปแบบที่มี

ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งจะเปนขอมูลใหกับผูที่เกีย่วของในการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

แบบเชิงเสนและแบบลําดับชั้นกลุมสาระทัศนศิลปไปใชในการศึกษา 

 3.  เพื่อเปนแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดียในเนื้อหากลุมสาระการเรยีนรู 

อ่ืนๆ เพื่อเปนสื่อในการเรียนรูดวยตัวเองดวยความพึงพอใจ 

  

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี้เปนนักเรียน ไดแกนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 ในระดับช้ันประถม 

ศึกษาปที ่ 4 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนอนุบาลราชบุรี จังหวัดราชบุรี จํานวน 8 หองเรียน หองเรียนละ 

50 คน รวมจํานวนนักเรียนทัง้หมด 400 คน  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย 
  1. กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย คือ นักเรียนที่

กําลงัศกึษาชัน้ประถมศกึษาปที ่4 ภาคเรยีนที ่2 ปการศึกษา 2553 โรงเรยีนอนุบาลราชบุรี จงัหวดัราชบุรี 

จํานวน 86 คน ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Random Sampling)  

  2. กลุมตัวอยางที่ใชในการสําหรับการเปรียบเทียบตัวแปร คือ นักเรียนที่กําลัง ศึกษาชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 โรงเรยีนอนบุาลราชบุรี จังหวัดราชบุรี จํานวน 100 คน 

ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Random Sampling)  
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
  เนื้อหาที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ เนื้อในกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สาระทัศนศิลประดับช้ัน

ประถมศึกษาปที่ 4 เร่ือง ทัศนศิลป โดยแบงออกเปนเนื้อหา ดังนี้ 

  เร่ืองที่ 1 ทัศนธาตุ  

   1. ลักษณะของจุด   

   2. ลักษณะของเสน 

   3. ลักษณะของรูปราง    

   4. ลกัษณะของรูปทรง   

   5. ความแตกตางของรูปรางและรูปทรง   

  เร่ืองที่ 2 สี 

   1. แมสี 

   2. ลักษณะของขั้นสี 
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  เร่ืองที่ 3 ศิลปะในชีวิตประจําวันรอบตัวเรา  

   1. ศิลปะกับชีวิต 

   2. การรับรูความงามธรรมชาติและสิ่งแวดลอม คน สัตว ส่ิงของ 

   3. ภาพประกอบเรื่องราวและเหตุการณงานทศันศิลปในทองถิ่น 
 ตัวแปรที่ศึกษา 
  1. ตัวแปรตน ไดแก การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย ซึ่งจําแนกเปน 2 รูปแบบ 

ดังนี ้

   1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเชิงเสน (Linear) 

   2.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบลําดับช้ัน (Hierarchical) 

  2.  ตัวแปรตาม   

   2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   2.2 ความพึงพอใจตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย หมายถงึ บทเรียนคอมคอมพิวเตอรรายบุคคลที่สรางขึ้น

ในคอมพวิเตอร ซึ่งเปนบทเรยีนสําเร็จรูป เนื้อเร่ืองทัศนศลิป โดยนําเสนอโดยนําเสนอเนื้อหา สาระของ

บทเรียนดวยขอความ คําถามคําตอบ ภาพเคลื่อนไหว เสยีงดนตรี และเสียงบรรยายภาพประกอบในบทเรียน 

ผูเรียนมีปฏิสัมพันธผานคียบอรด เมาส หรือตัวชี้ 

 2. รูปแบบของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยี หมายถงึ ลักษณะของการมีปฏิสัมพันธระหวาง

ผูเรียนกบัโปรแกรม ที่จะผลิตบทเรียนออกมาในรูปแบบใด ซึ่งการวิจยัครัง้นี้ใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

2 รูปแบบ คือ 

  2.1 แบบเชิงเสน (Linear) หมายถึง รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีผูเรียนศึกษา

ไปตามเสนทางเปนลาํดับจากกรอบหนึ่งไปอีกกรอบหนึ่ง โดยเรียงลาํดับเนื้อหาอยางตอเนื่องโดยไมกระโดด

ขามไปยังกรอบอื่นได 

  2.2 แบบลาํดับช้ัน (Hierarchical) หมายถงึ รูปแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ผูเรียน

ศึกษาไปตามเสนแขนงออกไปตามลักษณะธรรมชาติของเนื้อหาทีม่ีอิสระตอกัน สามารถเรียนบทใดบทหนึ่ง

กอนก็ไดโดยที่ไมมีผลตอบทเรียน 

 3. ประสิทธิภาพของบทเรียน หมายถงึ ผลการเรียนที่ไดจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่ผูวิจัยไดออกแบบและพัฒนาสรางขึ้น เมื่อนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง ประเมินผลแลว

ไดตามเกณฑที่กําหนดคือ 85/85 
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  85 ตัวแรก (E1) หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 85 

  85 ตัวหลัง (E2) หมายถงึ คาคะแนนเฉลีย่ที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังการเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 85 

 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา และความเขาใจของผูเรียนซึ่งวัดไดจาก

คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบทางการเรียนทันทหีลังจากเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในกลุม

สาระทัศนศิลป เร่ืองทัศนศิลป เสร็จส้ินไปแลว 

 5. ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง บุคคลทีม่ีสวนเกีย่วของในการตรวจสอบคุณภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอร 

มัลติมีเดีย โดยแบงเปน 

  5.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถึง บุคคลทีม่ีคุณวุฒิระดบัอยางต่าํปริญญาตรี จํานวน 

3 ทาน ซึ่งมีความรู ความเชี่ยวชาญ มีประสบการณดานการสอนอยางนอย 5 ป หรือถาจบระดับปริญญาโท

มีประสบการณดานการสอนดานการสอนอยางนอย 3 ป 

  5.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง บุคคลที่มีคุณวุฒิระดับปริญญาโทจํานวน 

3 ทาน มีประสบการณดานการสอนอยางนอย 3 ป หรือปริญญาเอกมีประสบการณดานการสอน อยาง

นอย 1 ป ที่มคีวามรูความสามารถที่จะอธบิายวธิีการใชส่ือเทคโนโลยกีารศึกษา สามารถวิเคราะหปญหา

และชี้แนะแนวทางการแกไขขอบกพรองที่อาจจะเกิดขึ้นในการพัฒนาและใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย

ดวยตนเอง   

 6. ความพงึพอใจในการใชบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ ความรูสึกชอบหรือไมชอบ

หรือความคิดเห็น ของนักเรียนในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูทัศนศิลป 

ในรูปแบบที่ตนไดเรียน 

 

สมมุติฐานการวิจัย 
 1. นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบแตกตางกันมีผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนแตกตางกัน 

 2. นักเรียนมคีวามพงึพอใจในการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบทีน่กัเรยีนไดศึกษา

ในระดับมาก 

 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของดังนี้  

  1. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับทฤษฎกีารเรียนรู 

  2. เอกสารเกีย่วกบัแนวคิดนกัจติวิทยาการเรียนรูเพื่อพัฒนาส่ือการเรียนการสอน 

  3. เอกสารเกีย่วกบัการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

  4. เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกบัคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  5. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วกับผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

  6. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับความพึงพอใจ 

  7. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลกัสตูรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 

  8. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ    

 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับทฤษฎีการเรียนรู 
 1.1 ความหมายของการเรยีนรู         
  ชม ภูมิภาค (2523: 58 – 65) ไดกลาววา การเรียนรูทีม่ีประสิทธิภาพตองเร่ิมตนดวยการรับรู

ที่ถูกตอง การรับรูที่ถูกตองจึงเปนรากฐานอันสําคัญยิ่งการรับรูนั้นจะตองมีส่ิงตาง  ๆ เขามาเกี่ยวของมากมาย 

เปนกระบวนการที่ซับซอน และการรับรูจะถูกตองแมนยาํ หรือผิดพลาดเพียงใดนั้น ขึ้นอยูกับปจจยั ซึง่

พอจะแยกได 2 ประเภท คือ สภาวะของสิ่งเราและตัวผูรับรูเอง 

  เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2532: 81) ไดใหความหมายวา การเรียนรู คือ การเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมอันเนื่องจากประสบการณ ในการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในมนุษย เราจะเปลี่ยนพฤติกรรม 3 ดาน 

คือ ดานความรู ดานทักษะ ดานเจตคติ 

  กาเย Gagne (1985: 2) ไดใหความหมายวา การเรียนรูเปนการเปลีย่นแปลงความสามารถ

ของมนุษย ซึ่งคงอยูในชวงระยะเวลาหนึ่ง และการเรียนรูเปนเพียงสิ่งที่เกิดจากกระบวนการเจรญิเติบโต 

เชน การที่มีความสูงเพิ่ม หรือการมีความแข็งแรงของกลามเนื้อเพิ่มมากขึ้น 

  คลีน Klein (1991: 2) ไดใหความหมายวา การเรียนรู (Learning) คือ กระบวนการของ

ประสบการณที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมอยางคอนขางถาวร ซึ่งการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมนี้

ไมไดมาจากภาวะชั่วคราว วุฒิภาวะ หรือสัญชาตญาณ 

  ฮิลการด และ แอทคินสันส (Hilgard; & Atkinsons.  1971: 188) ไดใหความหมายวา การเรียนรู

เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมคอนขางถาวร อันเปนผลมาจากประสบการณเดิมหรือส่ิงแวดลอม 
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  คอนบรัค (Conbauk.  1963: 7) ไดกลาวไววา การเรียนรู คือ การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

อันเปนผลมาจากจากไดประสบการณ 

 สรุปวา ความหมายของการเรียนรู คือ ประสบการณที่ไดรับรูจากประสาทสัมผัส ทําใหเกิดผล

สะทอนกลับ เปนผลจากสิ่งทีไ่ดรับรูและกอใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคคล 3 ดาน คือ ดานความรู  

ดานทักษะ ดานเจตคติ อีกสวนสําคัญในการทําใหเกิดการเรียนรู คือ ขอมูลที่ไดรับรูนั้น ตองเปนขอมูลที่

ถูกตอง หรือผิดพลาดนอยที่สุด ซึ่งเปนสิ่งที่ควรคํานึงถึง เมื่อตองการนําหลักการเรียนรูมาใชประกอบกับ

การจัดการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตรงตามวัตถุประสงคของบทเรียนมากที่สุด 
 1.2 ทฤษฎีทางจิตวิทยาเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อีกสิ่งหนึ่งที่ผูวจิยันํามาเปนแนวทางในการออกแบบ

และสรางบทเรียน เพื่อแกปญหาความแตกตางของบุคคลของผูเรียน คือ ทฤษฎทีางจิตวทิยาทีน่าํมาใช

ประกอบการจัดการเรียนรูดวยตนเอง มีรายละเอียด ดังนี ้

  ทฤษฎีของธอรนไดค (ปรัชญา ใจสอาด.  2522: 117 – 129; อางอิงจาก ธอรนไดค) 

   1. หลักการดานจิตวิทยาของเครื่องชวยสอน 

    1.1 กฎแหงผล (Low of Effect) เปนกฎที่กลาวถึงการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรา และ

ตอบสนอง ทั้งสองสิ่งนี้เชื่อมโยงกันไดถาเราสามารถสรางสภาพอันนาพึงพอใจใหแกผูเรียนได ใหผูเรียน

มีความแนใจวา ตอบสนองทีต่นเองแสดงออกมานั้น ถูกตองดวยการใหแรงจูงใจหรอืรางวัล เชน การให

คําตอบทันที หลังจากที่ผูเรียนตอบสนองตอบทเรียน 

    1.2 กฎแหงการฝกหัด (Low of Exercise) เมื่อผูเรียนเกิดการเรยีนรูจะมกีารเชือ่มโยง

กันระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง ผูเขียนบทเรียนอาจสรางปญหาแบบเดียวกันขึ้นเพื่ออีกเพื่อเสริมสราง

บทเรียนรูนั้นใหมั่นคงขึ้น 

    1.3 กฎแหงความพรอม (Low of Readiness) เมื่อรางกายพรอมที่จะกระทํา หรือ

แสดงพฤติกรรมใดๆ ออกมา ถามีโอกาสกระทํายอมเปนทีพ่ึงพอใจ แตถาไมมีโอกาสไดกระทํายอมกอใหเกิด

ความไมพอใจเชนกัน 

   2. หลักการเรียนรู (Principle of Learning) การเรียนรูจากเครือ่งชวยสอนเปนการเรียนรู    

อยางหนึ่ง ดังนั้นในการทําบทเรียนจะตองคํานึงถึงหลักการเรียนรู ความอยากรูอยากเห็นและเสนอผลให

รูทันที มีหลักการ ดังนี้ 

    2.1 ความงาย ตามหลกัการเรียนรูทัว่ไปการเรยีนจะเริม่ตน จากงายไปหายาก ดังนั้น

ในการจัดทําบทเรียนเรา จึงควรมาจากสิ่งที่ผูเรียนเรียนรูแลวเขาใจแลว จากนั้นจึงคอยๆ ยากขึ้นตามดับ 

จะทาํใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเหน็ ถาการเรยีนเริ่มจากสิง่ทีย่ากผูเรียนกจ็ะทาํไมได ทําใหหมดกาํลงัใจ 

ทอถอย ไมอยากเรียน 
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    2.2 การเรียนโดยกระทาํตามหลักการเรียนรู พบวา ถาผูเรียนไดลงมอืทาํดวยตนเอง

จะทําใหสนใจมากและจดจําไปไดนาน ดังนั้นโปรแกรมของเครื่องชวยสอนจึงเปดโอกาสใหผูเรียนไดตอบ

คําถาม โดยเขียนขอความลงไป บังคับเครื่องดวยตนเอง จึงนับวา ตอบสนองจิตวิทยาดานนี ้  

    2.3 เครื่องลอใจในการเรียน ตามทฤษฎีการเรียนรูและทดลอง ปรากฏวา การเรียนรูนั้น 

ถามีการเสริมแรงหรือลอใจในการเรียนและจะทําใหความถีข่องการเรยีนสงูขึ้น การลอใจ (รางวัล) แกผูเรียน

โดยผูเรียนสามารถรูผลจากการกระทําที่ตนเองไดรับการตอบสนองทําใหผูเรียนอยากเรียนยิ่งขึ้น 

  ทฤษฎีของกาเย  (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.  2522: 65 – 66; อางอิงจาก กาเย)  

   กาเยไดเนนเกี่ยวกับบทเรียนของครูที่สรางขึ้นในการจัดการเรียนการสอนเพื่อกระตุน

ใหนักเรียนไดทํากิจกรรมตางๆ และไดเสนอแนวทางในการจัดลําดับข้ันของการสอนเปน 9 ขั้น ดังนี ้

    1. การเรยีนดวยความสนใจ เปนการนําเอาสูบทเรยีนพรอมทีจ่ะเรียน โดยการเรียน

ส่ิงเรา เชน รูปภาพ ภาพยนตร การใชคําถาม การสาธิต และการนําเสนอสิ่งเรานั้นๆ เพื่อเรียกความสนใจ 

    2. การบอกใหผูเรียนทราบจุดจุดประสงคการสอน เพื่อใหผูเรียนทราบจุดประสงค

ปลายทางของการเรียนการสอน และเปนแนวทางไปสูประสงคนั้น การบอกจุดประสงคอาจบอกใหทราบ

โดยตรงหรือบอกโดยใชคําถามได 

    3. การกระตุนใหผูเรียนระลึกความรูเดิมที่ตองมีกอน อาจใหคําถามหรือบรรยาย

เพื่อทบทวนความรูเดิม แลวนาํไปเชื่อมโยงกับความรูใหมใหมีความพรอมที่จะเรียนตอไป 

    4. การเสนอสิ่งเรา สิ่งเราที่ประกอบการสอน ไดแก วัสดุอุปกรณและสื่อการเรียน

การสอนอื่นๆ 

    5. การชี้แนะการเรยีนรู อาจใชคําถามนาํไปสูการเรียนรูการแนะนําการใชวัสดุอุปกรณ

และเครื่องมือตางๆ 

    6. การจัดใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรม คือ ใหผูเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรม การทดลอง

ผูสอนควรใหความสะดวก จัดเตรียมเครื่องมือใหพรอมสําหรับการปฏิบัติงาน  

    7. ใกลขอมูลปอนกลับเกี่ยวกบัผลการทาํกจิกรรม เพื่อใหผูเรียนทราบวา การทํา

กิจกรรมปฏิบัติการทดลองไดผลถูกตองหรือตองแกไขเปลี่ยนแปลง เพื่อใหผูเรียนรูตามจุดประสงคที่กําหนด 

    8. การวัดผลการเรียนการวัดผลการเรียนรูของผูเรียนในการทํากิจกรรม อาจทําได

โดยการใชคําถาม ใหแบบฝกหัด หรือขอสอบวัดในขณะที่เรียนเมื่อส้ินสุดการเรียนเพื่อปรับปรุงแกไขได 

    9. การทําใหผูเรียนคงการเรียนรูและถายโยงการเรียนรู คือ การใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติ

ซ้ําๆ กนั เพื่อใหมีความคงทนของความรู ใหมกีารบทวนและนําความรูไปใชในสถานการณใหม เพื่อฝกฝน

การถายโยงการเรียนรูทั้งทฤษฎีทางจิตวิทยา และการเรียนรูจะมีความสําคัญในการสรางบทเรียนสําหรับ
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เครื่องชวยสอน โดยเฉพาะบทเรียนโทรทัศนดวยตนเอง เพราะจะเปนปจจัยอยางหนึง่ทีจ่ะทาํใหผูเรียนสนใจ

บทเรียน และจะสงผลตอการเรียนรูของผูเรียนอีกดวย 

   กมลรัตน หลาสุวงษ (2523: 142) เปนทฤษฎีที่ใชหลักการเรียนรูแบบพฤติกรรมนยิม 

(Behaviorism) คือ การเรียนรูจากสวนยอยไปสูสวนรวม ทฤษฎีนี้จะกลาวถึงการทําใหเกิดความตอเนือ่งกัน

อยูเสมอ ระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองและการตอบสนองนั้น มักเปนพฤติกรรมภายนอกที่สังเกตเห็น

ไดชัดและวัดไดงาย 

   เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2532: 81 – 82) กลาวถึงการเรียนรูวา 

    1. แรงจงูใจ เปรียบเสมือนบนัไดขั้นตนของการที่จะเรียนรูสิ่งตางๆ คนเราจะเรยีนรู

ไดดีหากเขามีแรงจูงใจในบทเรียน เชน เร่ืองนั้นแปลกใหม นาตืน่เตน หรือตรงกับความตองการของเขา 

    2. กระบวนการสอนทีจ่ะสงผลใหการเรยีนรู มีประสิทธิภาพนัน้จะตองเปนกระบวนการ

สอน ที่ทําใหผูเรียนเขาใจในบทเรียนอยางแจมแจงไมสับสนงุนงง เชน มีการอธิบายดี การยกตัวอยาง ได

ใกลเคียงกับความจริง ทําใหผูเรียนเห็นภาพพจน สอนไดตรงกับที่ผูเรียนจะรับรูได  

    3. กระบวนการเรยีน บุคคลสามารถเรียนรู และเขาใจในสิง่เรานัน้ อยางถูกตอง

มากนอยเพียงใด ยอมข้ึนกบัระดับความสัมพันธของสิง่เรา การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพ กย็อมขึ้นกับ

กระบวนการเรียนของเขาที่ไดมีโอกาสสัมผัสกับส่ิงเรา โดยตรงมากนอยเพียงใดดวย ดังนั้น ผูเรียนที่ผาน

กระบวนการเรียนที่ตนไดมีโอกาสสัมผัสมาก จึงเกิดความเขาใจและรับรูที่ถูกตองกวา ผูเรียนจากคําบอกเลา

หรือจากการทองจําเพียงอยางเดียว ซึ่งตรงกับปรัชญาการศึกษาของ ดิวอี้ที่วา “Learning by doing”   

 สรุปวา ทฤษฎกีารเรียนรู (Learning Theories) คือ กระบวนการเรียนรู เปนกระบวนการตอเนื่อง

เชื่อมโยงจากการรับรู เมื่อประสาทสัมผัสกระทบสิ่งเราจะเกิดความรูสึกสงไปยังสมอง สมองบันทึกความรูสึก

นั้นไว เปนประสบการณและเมื่ออวัยวะรับสัมผัสกระทบกบัส่ิงเราเดิมอีกสามารถ ระลึกได หรือจําได ก็ถือวา 

เกิดการเรียนรูข้ึน   
 1.3 องคประกอบของการเรียนรู 
  ในทัศนะของ กาเย  (Gagne.  1985: 3 – 4) องคประกอบสําคัญที่จะทําใหเกิดการเรียนรู 

ประกอบดวย 3 องคประกอบ คือ 

   1. ผูเรียน เปนบุคคลผูรับส่ิงเราที่เปนขอมูล กิจกรรม ตลอดจนขาวสารตางๆ ผานทาง

ระบบประสาทสัมผัส เขาสูสมองเพื่อการแปลความหมายและสั่งการออกไปยังตัวสงปฏิกิริยา คือ ระบบ

กลามเนื้อและระบบตอม ใหแสดงพฤติกรรมตอบสนองที่สามารถสังเกตเห็นไดออกมาวา เขาไดเกิดการเรียนรู

ขึ้นแลว ในบางกรณีที่สิ่งเราบคุคลรับเขาสูสมองจะถูกเก็บไวในระบบความจําของผูเรียน และอาจจําออกมา

เมื่อไหรก็ไดตามที่ตองการในสวนนี ้ความจําจึงเปนการแปลความหมายสิง่เราที่แสดงออกมาเปนการกระทํา

ที่สามารถสังเกตเห็นไดในรูปของการเคลื่อนไหวของกลามเนื้อ 
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   2. สถานการณการเรยีนรูในจิตวิทยาการเรียนรู สถานการณที่สามารถกระตุนประสาท

สัมผัสของผูเรียนได เรียกวา สถานการณที่เปนสิง่เรา ซึง่ประกอบสถานการณยอย  ๆมากมาย หากสถานการณ

หนึง่ ถูกจําแนกออกมาไดปรากฏเดนชัด เราก็จะเรียกวาเปนสิ่งเรา 

   3. เนื้อหาในความทรงจําของผูเรียนเนื้อหาเปนเนื้อหาที่ไดทาํการจัดระเบียบหมวดหมู

ไวแลวเปนอยางดี ทั้งนี้โดยเชื่อมโยงสถานการณการเรียนรูในครั้งกอนหนานี ้

   4. การตอบสนองที่เปนผลมาจากปจจยันาํเขาตางๆ โดยทัว่ไป คําวา การตอบสนอง

สามารถใหความหมายไดทัว่อยางกวาง  ๆและชี้เฉพาะ เชน ถาคน  ๆหนึง่กลาวถงึการเคลือ่นไหวของกลามเนื้อ

เฉพาะสวน หรอืการแสดงออกของรางกายทุกสวนในการเดิน การตอบสนองกจ็ะเปนผลมาจากปจจัยนําเขา

มากกวาลักษณะของปจจัยนําเขา 

 กลาวโดยสรุปถึง องคประกอบของการเรียนรู จะประกอบไปดวย 4 สวนสาํคัญ คือ ผูเรียน 

สถานการณการเรียนรูในจิตวิทยาการเรียนรู เนื้อหาในความทรงจําของผูเรียน การตอบสนองที่เปนผลมาจาก

ปจจัยนาํเขาตางๆ ผูวิจัยควรพิจารณาถงึสวนสาํคัญนี้เสมอ ในการทาํงานวิจัยและนําไปใชประกอบกับ

การจัดกิจกรรมการเรียนรูดวย 
 1.4 การเรียนรูดวยตนเอง 
  ในการศึกษาคนควา ผูวิจัยตองคํานึงถึงความแตกตางของบุคคล หรือผูเรียนไมวา จะเปน

ความรู ความสามารถ ความสนใจ ความพรอมในการเรียน และความตองการระหวางบุคคล สอดคลอง

กับแนวคิดของ   

  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 3) กลาวถึงแนวคิดทางการจัดการศึกษาโดยคํานึงถึง ความ

แตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) เรียนการสอนลักษณะนี้วา การจดัการเรียนการสอน

แบบเอกัตภาพ หรือการเรียนรูดวยตนเอง (Individualized Instructional) โดยยึดหลักความแตกตางของ

บุคคลโดยมุงเนนจัดสภาพการเรียนการสอนที่เปดโอกาสใหผูเรียนเรยีนรูไดดวยตนเองเปนหลกั ความตองการ  

ตามความสามารถ และความสนใจ 
 1.5 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ทัฟ (Tough.  1979: 114) ไดกําหนดหนวยในการวัดปริมาณการเรียนรูดวยตนเอง ออกเปน

โครงการเรียน (Learning  Project) โดยกําหนดคาเปรียบเทียบวา การเรียนดวยตนเองเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่

ใชเวลาตั้งแต 7 ชั่วโมงขึ้นไป ถือวา โครงการเรียน และเมื่อผูเรียนไดใชกระบวนการเรียนรูดวยตนเองแลว  

ผูเรียนควรจะไดรับความรู เกิดเจตคติ ไดรับทักษะหรือสามารถกอใหเกิดกระบวนการเปลี่ยนแปลงตางๆ  

กันเปนผลมาจากการเรียนนั้นๆ ดังนั้น การเรียนรูดวยตนเอง อาจจะเกิดไดจากการใชบทเรียนสําเร็จรูป  

การศึกษาดวยตนเอง เชน การอานเอง คิดเอง ทดลองปฏิบัติหรือคนควาดวยตนเอง เปนตน 
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  บรูคฟลด (Brookfield.  1984: 59) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง หมายถงึ การเปนตวัของ

ตัวเอง ควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง มีความอิสระ โดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลงภายนอกนอยที่สุด 

 สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองหรือการเรียนรูรายบุคคล เปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนที่ผูเรียน

สามารถกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนรู สามารถวางแผนและเลือกเรียนตามความตองการ ความสามารถ  

ความสนใจของตนเอง ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนดวยตนเอง และมีความเปนอิสระในการเรียน โดยมี

ผูสอนผูรูคอยใหความชวยเหลือ สนับสนุนตามความเหมาะสม   
 1.6 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
  โนลล (Knowles.  1975: 15 – 17) ไดกลาวถึงความสําคญัของการเรียนรูดวยตนเองไว ดงันี้   

   1. คนทีเ่รียนรูดวยตนเอง จะมีความคิดริเร่ิมของตนเองไดมากกวา ดีกวาคนทีเ่ปนเพยีง

ผูรับหรือรอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มีจุดมุงหมาย และ

มีแรงจูงใจ สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวา และยาวนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอนแตเพียง

อยางเดยีว 

   2. การเรียนดวยตนเอง สอดคลองกับพฒันาการทางจิตวิทยา และกระบวนการทาง

ธรรมชาติมากกวา คือ เมื่อตอนเปนเด็กธรรมชาติที่ตองพึ่งพิงผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปองเลี้ยงดู และ

ตัดสินใจแทนให เมื่อเติบโตขึ้นก็คอยๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระไมตองพึ่งพิงครู ผูปกครอง และ

ผูอ่ืน การพัฒนานําไปสูความเปนตัวของตัวเองมากขึ้น 

   3. พัฒนาการใหมๆ ทางการศึกษามหีลักสูตรใหมหองเรียนเปดศูนยบริการทางวิชาการ 

การศึกษาอยางอิสระโปรแกรมการเรียนที่จดัแกบุคคลภายนอกมหาวิทยาเปด ฯลฯ รูปแบบการศึกษาเหลานี้

ลวนผลักภาระรับผิดชอบใหผูเรียนใหเรียนรูดวยตนเอง 

   4. การเรียนรูดวยตนเอง เปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะทีเ่ปนบุคคล และเผาพันธุ 

เนื่องจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกใหมกวาเดิม ซึง่ความเปลี่ยนแปลงใหม  ๆเกิดขึน้เสมอ และขอเทจ็จริง

ขอนี้เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศกึษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเอง จึงเปนกระบวนการ

ตอเนื่อง ตลอดชีวิต 

  ทัฟ (Tough.  1979: 116 – 117) กลาววา ความสําคัญเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง ไววา  

กิจกรรมการเรยีนรู หรือโครงการเรียนรูที่ผูเรียนเกีย่วของ (Learning Project) มาจากการวางแผนดวย

ตนเอง และไดเนนวา กิจกรรมการเรียนรู เปนแรงผลักดันทีท่ําใหเกิดความสนใจกับการเปนตัวของตัวเอง

และแนะนําตัวเองในการเรียนรู 

 จะเหน็ไดวา การเรียนรูดวยตนเองนัน้มคีวามสาํคัญเปนอยางยิง่ เพราะการเรียนรูดวยตนเอง

จากความตองการของผูเรียนเองผูเรียนเปนผูเลือกเอง ผูเรียนมีอิสระในการเรยีนทัง้ดานเวลาสถานที่ทาํให

การเรียนเปนไปไดดวยดี และตอเนื่องตลอดชีวิต เกิดผลดีกับผูเรียนโดยตรง 
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 1.7 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง   
  โนลล (Knowles.  1975: 61) ไดสรุปลักษณะของผูเรียนที่เรียนดวยตนเอง โดยสรุปของ 

“สัญญาณการเรียน” ที่จะทาํใหเกิดผลด ี9 ประการ ดงันี ้

   1. มีความเขาใจในความแตกตาง ดานความคิดเกี่ยวกับผูเรียน และทักษะที่จะเปน

การเรียนรู นั้นคือ รูความแตกตางระหวางการสอนที่ครูผูชี้นํากับการเรียนรูดวยตนเอง 

   2. มีแนวคิดเกี่ยวกับตนเองในฐานะที่เปนตัวของตัวเอง มีความเปนอสิระและมีความสามารถ

ที่นําตนเองได    

   3. มีความสามารถที่จะสมัพนัธกับเพื่อนๆ ไดดี เพื่อที่จะใชบุคคลเหลานี ้ เปนเหมือน

ส่ิงสะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูดวยตนเอง การวางแผนการเรียนรูของตนเอง การเรียนรู

และการชวยเหลือบุคคลอื่น และการไดรับความชวยเหลือจากบุคคลเหลานั้น 

   4. มีความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจริง โดยความ

ชวยเหลือจากผูอ่ืน 

   5. มีความสนใจสามารถในการแปลความตองการในการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมาย

ของการเรียนรูในรูปแบบที่อาจจะใหการประเมินผลสําเร็จนั้น เปนไปได 

   6. มีความสามารถในการโยงความสัมพันธกับผูสอนใชประโยชนจากผูสอนในการทํา

เร่ืองยากใหเปนเรื่องงายขึ้น และเปนผูใหความชวยเหลือเปนที่ปรึกษา 

   7. ความสามารถในการหาบุคคลและแหลงเอกสารวิทยาการที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค   

การเรียนที่แตกตาง 

   8. มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนรูที่มีประสิทธภิาพ โดยใชประโยชนจาก

แหลงวทิยาการและมีความคดิริเร่ิมในการวางแผนนโยบายอยางมทีักษะความชาํนาญ 

   9. มีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูลและนําผลของขอคนพบตางๆ ไปใชอยาง

เหมาะสม 

  สเคเจอร (Skager.  1978: 24 – 25) ไดอธิบายคุณลักษณะของผูเรียนที่มีตอการเรียนรูดวย

ตนเอง ควรมีลักษณะ 7 ประการ ดังนี้  

   1. เปนผูยอมรับตนเอง (Self Acceptance) หมายถึง มีทัศนะคติตอตนเองในการเปน

ผูเรียน 

   2. มีความสามารถในการวางแผนการเรียน (Painfulness) ซึ่งมีลักษณะสาํคัญ คือ 

    2.1 สามารถวินจิฉยัความตองการในการเรียนรูดวยตนเอง 

    2.2 วางจุดมุงหมายที่เหมาะกับตนเอง ใหสอดคลองกับความตองการที่ตัง้ไว 

    2.3 มีความสามารถในการใชกลยุทธ เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียน 
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   3. มีแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) เปนการเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนอยู

ในตนเองจะสามารถเรียนรูโดยปราศจากสิง่ควบคุมภายนอก เชน รางวลั การถูกตาํหนิ การถูกลงโทษ หรือ

เรียนเพื่อตองการวุฒิบัตรหรือตําแหนง 

   4. มีการประเมินตนเอง (Internalized Evaluation) สามารถที่จะประเมินตนเอง ไดวา

จะเรียนไดแคไหน ซึ่งอาจจะขอใหผูอ่ืนประเมินเรียนรูของตนเองได โดยผูเรียนจะตองยอมรับการประเมิน

ภายนอกวาถกูตอง ก็ตอเมือ่ผูประเมินมีความคดิอยางอสิระ และการประเมินตองสอดคลองกับส่ิงตางๆ 

ที่ปรากฏเปนจริงอยูในขณะนั้น 

   5. การเปดกวางตอประสบการณ (Openness to Experience) ผูเรียนที่นําประสบการณ   

เขามาใชในกิจกรรมชนิดใหมๆ อาจจะสะทอนการเรียนรูหรือการจัดวางเปาหมาย โดยจะมีเหตุผลหรือไม

ก็ไดในการที่จะเขาไปทาํกิจกรรมใหมๆ ความใครรู ความอดทนตอปญหาที่ยงัสงสัยการชอบในสิง่ที่ยุงยาก

สับสนและการเรียนอยางสนุกสนานจะทําใหเกิดแรงจูงใจในการทํากิจกรรมใหมๆ และทําใหเกิดประสบการณ

ใหมๆ  ดวย 

   6. มีความยืดหยุน (Flexibility) มคีวามยืดหยุนในการเรียนรู มคีวามเต็มที่จะเปลี่ยนแปลง

เปาหมาย หรือวิธีการเรียนและใชระบบการเขาถงึปญหา โดยใชทกัษะการสํารวจการลองผิดลองถูก ซึ่ง

ไมไดแสดงถึงการขาดความตั้งใจที่จะเรียนรู ความลมเหลวจะไดรับการนํามาปรับปรุงแกไขมากกวาที่จะ

ยอมแพหรือยกเลิก 

   7. การเปนตัวของตัวเอง (Autonomy) ผูเรียนที่ดูแลตัวเองได เลือกที่จะผูกพนักับรูปแบบ

ของการเรียนรูแบบใดแบบหนึ่ง ผูเรียนสามารถจัดการแกปญหาตามเวลาที่กําหนด โดยพิจารณาถึงสิ่งที่

ตองการวาลักษณะการเรียนแบบใดที่มีคุณคาและเปนที่ยอมรับได 

 กลาวโดยสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองมีลักษณะที่สําคัญ คือ ผูเรียนพรอมและเต็มใจที่จะเรียนรู

แบบใดแบบหนึ่งที่ตนเองสนใจ และมีความตองการที่จะเรียนรู ผูเรียนสามารถออกแบบและวางแผนการเรียน  

วิธีการประเมินตนเองได ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนมีความตั้งใจในการเรียนมากขึ้น 
 1.8 องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนรูดวยตนเอง มีองคประกอบที่สําคัญ ดังนี ้

  โนลล  (Knowles.  1975: 40 – 41) ไดกลาวถึงองคประกอบของการเรียนรูดวยตนเองไว

ดังนี้   

   1. การวเิคราะหความตองการของตนเอง เร่ิมจากการใหผูเรียนแตละคนบอกความตองการ 

ความสนใจพิเศษของตนเอง ในการเรียนเพื่อใหอีกคนหนึ่งทาํหนาที่เปนผูใหคําปรึกษา แนะนําและเพื่อน

อีกคนหนึ่งทําหนาที่จดจําบันทึก ประทําเชนนี้หมุนเวียนกันไปจนครบทั้ง 3 คน ไดแสดงบทบาททั้ง 3 ดาน 
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ผูเสนอความตองการ ผูใหคําปรึกษาและผูจดบันทึกสังเกตการณ การเรียนรูบทบาทดังกลาวใหเกิดประโยชน

อยางยิ่งในการเรียนรวมกัน และชวยเหลือซ่ึงกันและกันในทุกๆ ดาน 

   2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน โดยเริ่มตนจากบทบาทของผูเรียนเปนสําคัญ ดังนี ้

    2.2 ผูเรียนควรศึกษาจุดมุงหมายของวิชาแลว จึงเริ่มเขียนจุดมุงหมายในการเรียน 

    2.3 ผูเรียนควรเขียนจุดมุงหมายของวิชา เขาใจได ไมคลุมเครือ คนอื่นอานแลวเขาใจ 

    2.4 ผูเรียนควรเนนถงึพฤตกิรรมที่ผูเรียนคาดหวงั 

    2.5 ผูเรียนกําหนดจุดมุงหมายของผูเรียนในแตละระดับมีความแตกตางอยางชัดเจน 

   3. การวางแผนการเรียนของผูเรียนควรเริ่มตนจากการกําหนดจุดมุงหมายการเรียนดวย

ตนเอง 

    3.1 ผูเรียนจะตองกําหนดเกี่ยวกบัการวางแผนการเรียนของตนเอง 

    3.2 การวางแผนการเรียนของผูเรียน ควรริเร่ิมจากการกําหนดจุดมุงหมายการเรียน

ดวยตนเอง 

    3.3 ผูเรียนเปนผูจดัเนือ้หาใหเหมาะสมกบัสภาพตองการและความสนใจของผูเรียน 

     3.4 ผูเรียนเปนผูระบุวิธกีารเรียนเพื่อใหเหมาะสมมากที่สุด 

   4. การแสวงหาแหลงวทิยาการเปนกระบวนการศึกษาคนควาที่มคีวามสําคัญตอการศกึษา

ในปจจุบันอยางมาก ดังนี ้

    4.1 ประสบการณการเรียนแตละดานที่จัดใหผูเรียนแสดงใหเห็นถึง จุดมุงหมาย

ความหมาย และความสําคัญของประสบการณนั้น 

    4.2 แหลงวิทยาการ เชน หองสมุด วัด สถานีอนามัย ถูกนํามาใชอยางเหมาะสม 

    4.3 เลือกวิทยาการใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 

    4.4 มีการจัดสรรอยางดี เหมาะสม กิจกรรมบางสวนผูสอนจะเปนผูจัดเองลําพัง

และบางสวนเปนกิจกรรมที่จัดรวมกันระหวางครูกับผูเรียน 

   5. การประเมินผล เปนขั้นตอนสําคัญในการเรียนรูดวยตนเอง ชวยใหผูเรียนทราบถึง

ความกาวหนาในการเรียนของตนเองเปนอยางดี การประเมินผลจะตองสอดคลองกับวัตถุประสงค โดยทั่วไป

จะเกี่ยวกับความรู ความเขาใจ ทักษะ ทัศนคติและคานิยมซึ่งมีข้ันตอนในการประเมินผล ดังนี ้

    5.1 กําหนดเปาหมาย 

    5.2 ดําเนินการทุกอยาง เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคที่วางไว ข้ันตอนสําคัญในการใช

ประเมินผลการเรียนการสอน 

    5.3 รวบรวมหลักฐาน การตัดสินใจจากการประเมินจะตองอยูบนพื้นฐานของขอมูล

ที่สมบูรณและเชื่อถือได 
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    5.4 รวบรวมขอมูลการเรียนเพื่อเปรียบเทียบกอนเรียนกับหลังเรียนวาผูเรียนกาวหนา

เพียงใด 

    5.5 แหลงขอมูล จะหาขอมูลจากครูและผูเรียนเปนหลักในการประเมิน  

 สรุปไดวา จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง  ทําใหไดแนวทางในการสราง

และขั้นตอนการดําเนนิการทดลองบทเรยีน การเลือกรูปแบบของหลักการจัดการเรยีนรูแบบการเรียนรูดวย

ตนเองอยางไรใหเหมาะกับผูเรียน และทฤษฎตีาง  ๆที่ควรนํามาใหประกอบกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 

ซึ่งเปนหลักทีท่าํใหผูเรียนเรียนรูบทเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ และไดรับความรูอยางเต็มที่ประสบการณ

การเรียนแตละดานที่จัดใหผูเรียนแสดงใหเห็นถึงจุดมุงหมายความหมาย และความสําคัญของประสบการณ

นั้น 

 

2. เอกสารที่เก่ียวกับแนวคิดนักจิตวิทยาการเรียนรูเพื่อพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
 2.1 ความหมายและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเรียนรู 
  การเรียนรู คือ กระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งเปนองคประกอบสําคัญของทฤษฏี

การเรียนรูของกลุมนี้ คือ พฤติกรรมนั่นเอง เชน ทฤษฏีสิ่งเราและการตอบสนอง (Stimulus - Response) 

การเรียนรูในทัศนะนี้ เกิดจากกระบวนการตอบสนองเมื่อมีการเสนอสิ่งเรา องคประกอบสําคัญของการเรียนรู

ตามทฤษฏีนี้มี 4 ประการ คือ 

  2.1.1 แรงขับ (Drive) หมายถงึ ความตองการของผูเรียนในบางสิง่บางอยางแลวจงูใจ (Motivated) 

ใหผูเรียน ตอบสนองความตองการนั้น 

  2.1.2 สิ่งเรา (Stimulus) เมื่อมีสิง่เราผูเรียนจะไดรับความรู (Massage)หรือการชี้แนะ (Cue) 

ทันทีทันใดจากสิ่งเรานั้น กอนที่จะตอบสนอง 

  2.1.3 การตอบสนอง (Responses) หมายถงึ การที่ผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนองตอส่ิงเรา 

ซึ่งอธิบายไดดวยพฤติกรรมที่ผูเรียนแสดงออก 

  2.1.4 การเสรมิแรง (Reinforcement) หมายถงึ การใหรางวัลเชน การชมเชย ผูเรียนในกรณี

ที่ผูเรียนตอบสนองถูกตอง (ไชยยศ เรืองสุวรรณ.  2533: 61 – 62) 
 2.2 จิตวิทยาการเรียนรูกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
  ภารกจิของผูสอนในการที่จะทําใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูตามทฤษฏีการเรียนรูกลุมพฤตกิรรม

ผูสอนจะตองกาํหนดความมุงหมายอยางแนชัดวาตองการกอใหเกิดพฤตกิรรมเชนใดขึน้ในตวัผูเรียน และ

จึงจัดประสบการณการเรียนรูที่เหมาะสมตามลําดับที่ตองการนําผูเรียนใหตอบสนอง เมื่อผูผูเรียนตอบสนอง

ถูกตอง ก็ใหการเสริมแรง 
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  ตัวอยาง การนาํทฤษฏกีารเรียนรูกลุมพฤติกรรมมาเปนหลกัการพื้นฐานของเทคโนโลยกีารศึกษา

ที่เห็นไดอยางขัดเจนที่สุด คือ การสอนแบบโปรแกรม (Programmed Instruction) เชน บทเรียนโปรแกรม  

“บทเรียนโปรแกรม หมายถงึ การจัดระบบการเรียนการสอน ที่เปดโอกาสใหผูเรียนประกอบกิจกรรมการเรียน

ดวยตนเอง ตามเนื้อหา ซึ่งจัดไวเปนขั้นตอนเล็กๆ ผูเรียนมีโอกาสประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง ดวย

การดูจากผลสะทอนกลับอยูเสมอ และบางครั้งก็อาจจะไดรับความรูเพิม่เติมในเนื้อหาทีน่ักเรียนยงัมีความรู

ไมดีพอ ผูเรียนจะเลือกเรียนไดตามความสนใจและกาวไปตามความสามารถของแตละบุคคล" (รศ.ดร.เปร่ือง 

กุมุท)” ซึ่งประกอบไปดวยสิง่เราสั้นๆเรียกวา กรอบหรือเฟรม (Frames) การจงูใจและเราใจผูเรียนไดลงมือ

ปฏิบัติหรือมีสวนรวม ไดตอบสนองและไดรับการเสริมแรงเมื่อผูเรียนตอบสนองถูกตอง 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 หลักการของบทเรียนโปรแกรม 

 

 

  ในทางปฏิบตัปิจจุบันทฤษฏกีารเรียนรูกลุมพฤติกรรมมีอิทธิพลมากและเปนทีน่ิยมนาํมาเปน

หลักการพื้นฐานของการออกแบบโปรแกรมประเภทตางๆ หลายรูปแบบ นับต้ังแตการสอนโดยการใชส่ือ

ธรรมดาและกระบวนการสื่อประสม ไปจนถงึการใชคอมพวิเตอรในการเรียนการสอนไมวาจะเปนการศึกษา

ในระบบ หรือนอกระบบโรงเรียนก็ตาม 
 2.3 ทฤษฏีการเรียนรูที่เกี่ยวของกับการพัฒนาสื่อเรียนการสอน 
  ในการนําเอาหลักจิตวิทยาการเรียนรู เขามาใชประกอบ ในการพัฒนาทางดานเทคโนโลยี 

การสอนเพื่อใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพ ผูวิจัยไดนาํแนวความคิดของจิตวทิยาการเรียนรูทีเ่กี่ยวของ

กับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่ใชอยางกวางขวาง คือ 

  2.3.1 ทฤษฏีการเรียนรูของกาเย (Gagne) กาเยไดนิยามการเรียนรูไววา เปนการเปลี่ยนแปลง

สมรรถภาพ (Capability) หรือความสามารถของมนุษย ซึ่งสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบางประการ

ที่แสดงออกมา การเปลี่ยนแปลงนี้เกิดขึ้นจากการที่มนษุยไดรับประสบการณจากสภาพการณการเรียนรู

ในระยะเวลาหนึ่ง กาเย (Gagne) จําแนกประเภทการเรียนรูออกเปน 8 ลักษณะเรียงตามลําดับกอนหลัง 

ดังนี ้

   2.3.1.1 การจงูใจ (Motivation Phase) การคาดหวังของผูเรียนเปนแรงจูงใจในการเรียนรู 

ส่ิงเรา 

(ความรูการถาม) 

การตอบสนอง 

(คําตอบ) 

ขอมูลปอนกลับ 

(ผลแหงความรู) 
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   2.3.1.2 การรับรูตามเปาหมายที่ตั้งไว (Apprehending Phase) ผูเรียนจะรับรูส่ิงทีส่อดคลอง

กับความตั้งใจ 

   2.3.1.3 การปรุงแตงสิ่งที่รับรูไวเปนความจํา (Acquisition Phase) เพื่อใหเกิดความจํา

ระยะสั้นและระยะยาว 

   2.3.1.4 ความสามารถในการจํา (Retention Phase) 

   2.3.1.5 ความสามารถในการระลึกถึงสิ่งที่ไดเรียนรูไปแลว (Recall Phase) 

   2.3.1.6 การนําไปประยุกตใชกับส่ิงที่เรียนรูไปแลว (Generalization Phase) 

   2.3.1.7 การแสดงออกพฤติกรรมที่เรียนรู (Performance Phase) 

   2.3.1.8 การแสดงผลการเรยีนรูกลบัไปยงัผูเรียน (Feedback Phase) ผูเรียนไดรับทราบ

ผลเร็ว จะทําใหมีผลดีและประสิทธิภาพสูง 

  2.3.2 การเรียนรูสัญญาณ (Signal Learning) เปนการเรียนรูขั้นพื้นฐานที่สดุเกิดขึ้นโดย

ผูเรียนมีปฏิกิริยาตอบสนองตอส่ิงเราที่เปนเงื่อนไข อยางทันททีันใด และจะเกิดการเรียนรูเมื่อกระทําซ้ํา

หลายๆครั้งบนเงื่อนไขเดียวกัน การเรียนรูสัญญาณเปนประเภทเดียวกับกับทฤษฏีการวางเงื่อนไขของพา

พลอฟ (Pavlov) 

  2.3.3 การเรียนรูจากส่ิงเราและการตอบสนอง (Stimulus-Responses Learning) เปน การ

เรียนรูที่เกิดจากการตอบสนองตอส่ิงเราอยางตั้งใจ หรือจําเพาะเจาะจงโดย 

   2.3.3.1 กระทําซ้ําบอยๆ 

   2.3.3.2 ตอบสนองใหถูกตองเพิ่มขึ้นเรื่อยๆ 

   2.3.3.3 การควบคุมส่ิงเราจะเพิ่มความถูกตองของการตอบสนองไดมากขึ้น 

   2.3.3.4 การเสริมแรงหรือการใหรางวัลมีความจําเปน  

   การเรียนรูประเภทนี้ เปนประเภทเดียวกันกับทฤษฏีการเรียนรูแบบอาการกระทํา (Operant 

Conditioning) ของสกนิเนอรและทฤษฏกีารเรียนรู (Instrumental Conditioning Learning) ของธอรนไดค 

  2.3.4 การเรียนรูเชื่อมโยง (Simple Chaining Learning) เปนการเรียนรูที่จะตองมีการกระทํา

เชื่อมโยงตอเนื่องระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองตั้งแตสองคูขึ้นไป โดยมากเปนการเรียนรูดานทักษะ (Motor 

Learning) 

  2.3.5 การเรียนรูโดยใชภาษา (Verbal Association Learning) การเรียนรูจะเกิดขึ้นจาก

ความสัมพันธของการใชถอยคํา หรือภาษาตอบสนองสิ่งเราจนเกิดเปนภาษาขึ้นมาเรยีกสิ่งตางๆ การเรียนรู

ประเภทนี้ เปนลักษณะเดียวกับการเรียนรูแบบเชื่อมโยง 
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  2.3.6 การเรียนรูความแตกตาง (Discrimination Learning) เปนการเรียนรูที่ตองมีความเขาใจ

อยางกวางขวางลึกซึ้งตามลาํดับข้ันตางๆ ที่จะเรียนรูจนสามารถจาํแนกความแตกตางที่มีอยูของสิง่เรา

ทั้งหลาย ได เชน สามารถแยกชื่อตางๆ ของพืชและสัตวได และเรียกไดถูกตอง 

  2.3.7 การเรียนรูมโนทัศน (Concept Learning) โดยทั่วไปมโนทัศนจะมีอยู 2 ลักษณะ คือ

มโนทัศนแบบรูปธรรม และมโนทัศนแบบนามธรรม มโนทัศนแบบรูปธรรมเกิดจากการสังเกต และรวม

กิจกรรมจากสภาพการณที่จดัเปนรูปธรรม สวนมโนทศันแบบนามธรรมนัน้ เปนมโนทศันทีเ่กีย่วกับสัญลักษณ

หรือส่ิงของแทนของจริงตางๆ เชน สี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม ความรอน เปนตน ดังนั้น การเรียนรูมโนทัศน จึง

เกิดขึ้นได ตามจุดมุงหมายที่เราตั้งไว โดยการเรียนรูผานทางสภาพการณการเรียนรูเพื่อใหเกิดการตอบสนอง

จนสามารถสรุปหลักการและจุดมุงหมายจากสิ่งแวดลอมได 

  2.3.8 การเรียนรูกฎ (Rule Learning) เปนการเรียนรูที่เกิดขึ้นจากการนําเอามโนทัศนจํานวนหนึง่

มาสัมพันธอยางมีลาํดับตอเนื่องกนั และชัดเจนแลวสรางเปนขอสรุป หรือกฎที่มีความหมายใหมขึ้นมา 

และสามารถนําไปใชอธิบายกับเหตุการณตางๆ ได 

  2.3.9 การเรียนรูการแกปญหา (Problem – Solving Learning) เปนการเรียนรูขั้นสูงที่สุดที่

เกิดจากการนาํกฎหรือหลกัการเบื้องตนตางๆ ที่สรางขึ้นมาจากหลกัการ ก็จะนาํไปสูกระบวนการคดิใหมๆ 

เกิดการคิดและขยายแนวคิด จนสามารถนําหลักการนั้น ไปใชอยางสรางสรรค และสามารถแกปญหาได

จนกระทั่งไดความรูใหมเพิ่มขึ้น 

 จากลักษณะดังกลาว กาเยไดกลาววา ผูเรียนจะเกิดความสามารถ ซึ่งเปนผลของการเรียนรู

(Learning Outcomes) และผลการเรียนรูนีถ้ามองในมมุหนึ่งก็คือ จุดมุงหมายของการศึกษาและการเรียน

การสอนนั่นเอง 

 จากทฤษฏีการเรียนรูของกาเยดังไดอธิบายสรุปมาแลวนั้น จะเห็นวา เปนทฤษฏีการเรียนรูรวมสมัย

ที่ประยุกตทฤษฏีการเรียนรูตางๆ เขาสูเหตุการณการเรียนการสอน (Instructional Event) โดยเฉพาะอยางยิ่ง 

ในสวนที่เกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาระบบการสอน ซึ่งก็คือ เทคโนโลยีการสอนนั่นเอง 

  ในเรื่องนี้ กาเย และคนอื่นๆ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ.  2533: 64 – 65; อางอิงจาก Gagne; et 

al.  1988: 8 – 14) ไดใหขอเสนอแนะวา การเรียนรูของแตละบุคคล มปีระสิทธิภาพเพียงใดนั้น ขึ้นอยูกับ

ปจจัย 2 ประการ คือ 

   1. สภาพการเรียนรู (Conditions of Learning) เปนความพรอมภายในตัวผูเรียน (Internal 

Conditions) ดานความสามารถที่มีอยูกอนเรียน (พฤติกรรมเบื้องตน) และสภาพภายนอก (External Conditions) 

ที่จัดใหแกผูเรียน 

   2. เหตกุารณในการเรยีนรู (Events of Learning) หมายถงึ กระบวนการตางๆ ที่เกิดขึน้

ในระหวางการเรียนรู กาเย ไดเสนอรูปแบบของกระบวนการการเรียนรูและการจํา (A Basic Model of 
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Learning and Memory) ซึ่งเปนรูปแบบที่ตั้งอยูบนทฤษฏีการเรียนรูกลุมความรู ความเขาใจ ยุคใหม 

[Modern Cognitive (Information processing) Theories] 

  เมื่อมีส่ิงเราจากสภาพแวดลอมมากระตุนหนอยรับประสาทสัมผัสจะรับส่ิงเราสงไปทาํการบันทกึ

ความรูสกึ และจะไดรับการกลัน่กรองจากกระบวนการความตัง้ใจและการเลือกการรับรู เลือกเฉพาะขอมูล

ที่ตองการ และจะสงตอไปยังหนวยความจาํระยะสั้นโดยอาศัยสื่อ (ภาพหรือเสียง) และบางสวนถูกสงไป

ยังหนวยความจําระยะยาว และเรียกมาใชงานไดดวยกระบวนการเสาะหา และการระลึกผลจากกระบวนการนี้

ทําใหมีการปฏิบัติโดยอาศัยหนวยแสดงเปนการตอบสนอง เมื่อไดทราบผลการปฏิบัติก็จะเกิดการเรียนรู 

การทราบผลการปฏิบัติเปนกระบวนการขอมูลยอนกลับ สวนการควบคุมประสิทธิภาพการเรียนรูนั้น จะ

ขึ้นอยูกับกระบวนการควบคมุและความคาดหวัง กระบวนการการควบคุมที่สําคัญคือ ยทุธศาสตรการคิด 

  ดังนั้น รูปแบบการเรียนรูและการจําของ กาเย จึงเปนทฤษฏีการเรียนรูตามแนวของทฤษฏีใหม

ของกลุมความรู ความเขาใจ ที่เนนในเรื่องของกระบวนการเรียนรู (Information Processing) 

  จากรูปแบบของ กาเย และคนอื่นๆ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ.  2533: 65 – 66; อางอิงจาก 

Gagne; et al.  1988: 180 – 1841) ไดนํามาประยุกตเปนลําดับข้ันของกระบวนการเรยีนรูอยางตอเนือ่งกนั

เปน 8 ลําดับข้ัน คือ 

   1. ความตั้งใจ (Attention) เปนลักษณะและธรรมชาติของมนุษยในการรับรูส่ิงเรา 

   2. การเลือกรับรู (Selective Perception) เปนการเลือกรับรู ความรูตางๆ เพื่อนําไป

เก็บในหนวยความจําระยะสั้น 

   3. การฝกซอม (Rehearsal) 

   4. จัดรหัสความรู (Semantics Encoding) เพื่อนําเก็บในหนวยความจําระยะยาว 

   5. การระลึกและนําออกมาใช (Retrieval) รวมทั้งการเสาะหา การนําความรูเก็บไวใน

ความจํา การทํางาน หรือหนวยการตอบสนอง 

   6. การตอบสนอง (Responses Organization) เปนการเลือกและการจัดการปฏิบัติ 

   7. การปอนกลับ (Feedback) เปนเหตุการณภายนอกในลักษณะของการเสริมแรง  

   8. การควบคุมกระบวนการเรียนรู (Executive Control Processes) เปนการใชยุทธศาสตร

การคิด และอ่ืนๆเปนกระบวนการภายในตัวที่ผูเรียนที่จะควบคุมกระบวนการเรียนรู 

  จากหลักการดังกลาว กาเย ไดเสนอไปสูการจัดการเรียนการสอนซึ่งจะตองมีวัตถุประสงค

ที่แนนอน เปนผลการเรียนรูที่คาดหวังและพฤติกรรมที่จะใหเด็กแสดงออกนั้นสามารถแบงออกไดเปน 5 อยาง 

คือ (บุญสืบ พันธุดี.  2537: 26 – 29; พรรณี ช. เจนจิต.  2528) 

   1. ทักษะทางสตปิญญา (Intellectual Skills) เปนการเรียนรูที่ผูเรียนสามารถจําแนก

แยกแยะเรียนรูมโนคติ ทั้งรูปธรรม นามธรรม ตลอดจนการเรียนรูกฎเกณฑ หลกัการ และการแกปญหา 
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   2. ยุทธศาสตรการคิด (Cognitive Strategies) เปนกระบวนการภายในของมนุษย ซึ่ง

ควบคุมการเรียนรู การคิด ที่จะแกปญหายุทธศาสตรการคิดเปนทักษะเกี่ยวกับ 

    2.1 ความสนใจ ความตั้งใจ เปนขัน้ที่ผูเรียนควบคุมตนเองใหตั้งใจกับส่ิงที่กาํลังเรียน 

    2.2 การจํา เปนการแปลความสิ่งตางๆ ที่เรียน ใหเปนของผูเรียนเอง เพื่อชวยใหจํา

ไดนาน เปนการใสรหัสขอมูลเพื่อเก็บไวในความทรงจํา 

    2.3 การเรียกขอมูล เปนการเรียกขอมูลที่สะสมไวมาใชในการแกปญหา 

    2.4 การแกปญหา 

   3. การเรียนรูขอสนเทศทางวาจา (Verbal Information) เปนการเรียนรูขอสนเทศ หรือ

ขอเท็จจริงตางๆโดยการใชวาจา เปนความสามารถที่ผูเรียนสามารถบอกขอเท็จจริงความคิดหรือการเรียกชื่อ

สิ่งตางๆ ในรูปของหลักการหรือทฤษฎีได โดยที่ผูเรียนมีมโนคติเกี่ยวกับส่ิงนั้นมา 

   4. ทักษะการเคลื่อนไหว (Motor Skills) เปนความสามารถในการเคลื่อนไหวกลามเนื้อ 

สวนตางๆ ในการทํากิจกรรม กลาวคือ ในการทาํกิจกรรมตางๆ ของมนุษยตองมีการทํางานประสานสัมพันธ

ระหวางกลามเนื้อสวนตางๆและตองมีสติปญญาในการคิดขั้นตอนการทํางานงานใดควรทํากอนหลัง 

   5. เจตคติ (Attitudes) เปนเรือ่งที่ซับซอน และมีความรูสึกดานอารมณเกี่ยวของ ซึ่ง

มองไมเหน็เปนตัวกาํหนดบคุคลใหมีการกระทําตางๆ แลวแตความเชือ่ คานิยม และความรูสึกของเขา 

ในการจัดการเรียนการสอน นอกจากนีจ้ะคํานึงถึงสมรรถภาพที่ตองการใหผูเรียนแสดงออกแลวยังตอง

คํานึงถึงเจตคติในการกระทาํสิ่งตางๆ ดวย 

  กาเย ไดเนนบทบาทของครูในการจัดการเรียนการสอน เพื่อกระตุนนักเรียนใหทํากิจกรรม

ตางๆ และไดเสนอแนวทางในการจัดลําดับข้ันการสอนเปน 9 ขั้น ดังนี ้

   1. การเรียกความสนใจ (Gaining Attention) เพื่อนําเขาสูบทเรียนและใหนกัเรียน

พรอมที่จะเรียนโดยการเลือกสิ่งเรา เชน รูปภาพ ภาพยนตร การใชคําถาม การสาธิตและนําเสนอสิ่งเรา

นั้นๆ เพ่ือเรียกความสนใจ 

   2. การบอกใหผูเรียนทราบจุดประสงคการสอน (Information the Learner to the 

Objective) เพือ่ใหผูเรียนทราบจุดประสงคปลายทางของการเรียนการสอน และเปนแนวทางไปสูจุดประสงค

นั้น การบอกจุดประสงคอาจบอกใหทราบโดยตรง หรือบอกโดยใชคําถามก็ได 

   3. การกระตุนใหผูเรียนระลึกความรูเดิมที่ตองมกีอน (Stimulating Recall of Prerequisite 

Learning) อาจใชคําถามหรือบรรยาย เพื่อทบทวนความรูเดิม และนําไปเชื่อมโยงกับความรูใหม ใหมี

ความพรอมทีจ่ะเรียนตอไป 

   4. การเสนอสิ่งเราที่ใชประกอบการสอน (Presenting the Stimulus Material) ไดแก 

วัสดอุุปกรณและการสอนอื่นๆ 
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   5. การชี้แนะการเรียนรู (Providing Learning Guidance) อาจใชคําถามนําไปสูการเรียนรู 

การแนะนําการใชวัสดุอุปกรณและเครื่องมือตางๆ 

   6. จัดใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรม (Eliciting the Performance) คือ ใหผูเรียนลงมือ

ทํากิจกรรมปฏิบัติ การทดลอง ผูสอนคอยใหความสะดวก จัดเตรียมเครื่องมือใหพรอมสําหรับการปฏิบัติการ 

   7. ใหขอมูลปอนกลับเกี่ยวกับการทํากิจกรรม (Providing Feedback) เพื่อใหผูเรียน

ทราบวา การทํากิจกรรมหรือปฏิบัติการทดลองไดผลถูกตองด ีหรือตองแกไขเปลี่ยนแปลง เพื่อใหผูเรียน

ไดเรียนรูตามจุดประสงคที่กําหนดไว 

   8. การวัดผลการเรียน (Assessing the Performance) การวดัผลการเรียนรูของผูเรียน

ในการทํากิจกรรมอาจทําไดโดยการใชคําถาม ใหทาํแบบฝกหัด หรือทําขอสอบวัดไดในขณะเรียน และ

เมื่อส้ินสุดการเรียนเพื่อปรับปรุงแกไขได 

   9. การทําใหผูเรียนคงการเรียนรู และการถายโยงการเรียนรู (Enhancing Retention 

and Transfer) คือ การใหผูเรียนไดฝกปฏิบัตซิ้ําๆ กัน เพื่อใหมีความคงทนของความรู ใหมีการทบทวน 

และนําความรูไปใชในสถานการณใหม เพื่อฝกการถายโยงการเรียนรู 

  กาเย ไดเสนอแนวคิดไวเปนแนวทางในการสอนวา การสอนใหเรียนรูเนื้อหาสําคัญกวาการเรียนรู

กระบวนการ และมีความเหน็วาการนําวิธกีารสอนแบบคนพบนั้น จะไมชวยใหผูเรียนคนพบดวยตนเอง 

นอกจากจะตองสรางสถานการณการเรียนรูที่แนนอนและเปนลําดับข้ันใหผูเรียน จึงจะทําใหผูเรียนสามารถ

เรียนรูไดตามวัตถุประสงค 

  การสอนทั้ง 9 ขั้นตอนดงักลาว เปนประโยชนตอนกัเทคโนโลยกีารศกึษาในการออกแบบ

และพฒันาการสอนเชงิปฏิบตัิ ทฤษฎี และหลักการเรียนรูตามแนวของกาเย ไดรับความสนใจและนํามาใช

ในงานดานเทคโนโลยีการสอนอยางกวางขวาง (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.  2533: 66) 

  การประยุกตใชจิตวิทยาการเรียนรูกับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน ในการจัดการศึกษา

และการเรียนการสอนปจจุบัน (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ.2533: 66-67) ไดนําหลักการจิตวิทยาการเรียนรู

ตามทัศนะตางๆ มาใชรวมกนัอยางผสมผสานเพื่อกอใหเกิดคุณภาพของการจัดการเรยีนการสอน ในเรื่อง 

เทคโนโลยีการศึกษาไดมีบทบาทอยางมากในการประยุกตจิตวิทยาการเรียนรูเพื่อสงเสริมและสนับสนุน

การเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น การประยุกตจิตวิทยาการเรียนรูในการเรียนการสอน ทําใหได

สภาพการณการเรียนการสอนทีมั่นใจไดวา การสนับสนุนใหเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 4 ประการ 

คือ 

   1. ใหผูเรียนไดมีสวนรวม หรือลงมือปฏิบัติในการเรียนรู 

   2. ใหผูเรียนไดรับขอมูลยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน 

   3. ใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงดวยการใหประสบการณแหงความสําเร็จ 
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   4. ใหผูเรียนไดเรียนรูเปนขั้นตอนทีละนอย 

 การประยุกตจิตวิทยาการเรียนรูในการเรียนการสอนและการจัดการศึกษา ทาํใหเกิดสภาพการจัด 

การเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพทั้ง 4 ประการดังกลาว และถือวา เปนหลกัการสําคัญของเทคโนโลยี

การศึกษา และไดมีผูนาํมาเปนหลกัการพืน้ฐานในการผลิตสื่อเพือ่การเรียนการสอนแบบเอกัตบุคคล หรือ

การเรียนดวยตนเองอยางกวางขวาง รวมทั้งการเรียนแบบทางไกลดวย 

 
3. เอกสารเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 3.1 ความหมายและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา (Research and Development : R&D) เปนกลยุทธที่

นํามาใชในการพัฒนาทางการศึกษา ซึง่ปจจุบันไดมีการพฒันาใหกาวหนา เปนวิธกีารทีมุ่งเนนในการปรับปรุง

คุณภาพการศกึษา และลดชองวางระหวางการวิจยัพืน้ฐานกบักระบวนการนาํไปใช โดยนกัวิชาการศึกษา

ไดใหความหมายไว ดังนี ้

  เกย (Gay.  1976: 8) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวา เปนการพัฒนาประสิทธิภาพของ

ผลผลิตทางการศึกษาที่จะนํามาใชในสถานศึกษา โดยสื่อการสอนไดรับการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพ

หลายครัง้ จนกระทัง่อยูในระดับที่เปนที่ยอมรับ โดยที่ผลผลิตที่ถูกออกแบบขึ้นมานั้นตรงตามความตองการ

ในการใชทางการศึกษา 

  บอรก และ กอลล  (Borg; & Gall.   1981: 782 – 798)  ไดกลาวถงึ การวิจัยและพฒันาไววา  

เปนกระบวนการทีน่ํามาพฒันาและตรวจสอบความถกูตองของผลผลิตทางการศกึษา ซึ่งเปนวิธีการสําคัญ

ที่นิยมนํามาปรับปรุง เปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา  คําวา “ผลผลิต” (Product) นี้  ไมไดหมายรวม

แตส่ิงที่อยูในหนังสือ ภาพยนตรประกอบการสอน  และคอมพิวเตอร แตหมายรวมถึง ระเบียบวิธีในการสอน

โปรแกรมการสน เชน โปรแกรมการศึกษา 

 จากคํากลาวของทั้งสองทาน จะเห็นไดวา การวิจัยและพัฒนาเปนกระบวนการพัฒนาผลผลิต

หรือส่ือทางการศึกษา ที่จัดทาํขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ เปนทีย่อมรับและนาเชื่อถือ สามารถนาํมาใชในทาง

การศึกษาได เพราะถูกสรางขึ้นมาอยางเปนระบบมีการทดสอบประสทิธิภาพ อีกทัง้การสรางงานสือ่ใหมๆ 

ตองอาศัยวิธีการวิจัยและพัฒนาเปนพื้นฐานในการสรางสรรคอีกดวย 
 3.2 หลักการวิจัยและพัฒนาการทางการศึกษา 
  บอรก (Borg.  1981: 222 – 223) กลาวถงึ หลกัการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา ไววา 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development = R&D Cycle) เปน

การพัฒนาการศึกษาโดยอาศัยพื้นฐานการวิจัย เปนกลยุทธหรือวิธกีารสําคัญที่นยิมใชเพื่อการปรบัปรุง

เปลี่ยนแปลง โดยมีจุดมุงหมายเพื่อใชเปนกระบวนการพัฒนา และตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทาง  
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การศึกษา 

 สรุปไดวา การวิจัยและพฒันาทางการศกึษา (Educational Research and Development หรือ 

R&D) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพืน้ฐานการวิจยั (Research Based Education Development)  เปน

กลยทุธหรือวิธกีารสําคัญวิธหีนึ่งทีน่ิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา โดยเนนหลกั

เหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลกัคือ ใชเปนกระบวนการในการพฒันา และตรวจสอบคุณภาพของ

ผลิตภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลมสไลด เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร และ

โปรแกรมคอมพิวเตอร  ฯลฯ   
 3.3 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  นอกจากนัน้บอรก (Borg.  198: 223) ไดกลาววา การวจิัยทางการศึกษาและการวิจยัและ

พัฒนาทางการศึกษานั้น มีความคลายคลึงกัน แตก็ยังมีความแตกตางกันใน 2 ลักษณะ คือ 

  3.2.1 เปาหมายของการศึกษาในการวิจัยเชิงทดลอง สวนใหญเครื่องมือที่ใชในการทดลอง

เปนการพัฒนาข้ึนเพื่อใหสามารถใชในการทดสอบ สมมติฐานของผูวิจัยเทานั้น ซึง่จุดประสงคของวิจัย

ทางการศกึษานั้น ไมไดเปนพัฒนาผลิตภัณฑ แตเปนการคนควาหาความรูใหมๆ หรือเปนการตอบคําถาม

เกี่ยวกับปญหาในการปฏิบัติ แตในสวนของการวิจัยและพัฒนาเปนการพัฒนาผลิตภัณฑ ซึง่มีความพรอม

อยางเต็มที่ในการนําไปใช 

  3.2.2 การนาํไปใช การวิจยัเชิงทดลองสวนใหญจะใชเครื่องมือในการวัดและทดลอง โดย

ข้ึนอยูกับตวัแปรเพียงครัง้เดยีวเทานัน้ สวนการวิจยัและพฒันานัน้จะตองมกีารทดลองและวดัผลซ้าํ 2 – 3 คร้ัง  

ซึ่งเปน 3 ขั้นตอน ซึ่งเปน 3 ขั้นตอนเริ่มตนที่จะทาํใหกระบวนการวิจยัและพฒันานั้นสมบูรณ สวนที่เหลือ

จะเปนวงจรที่ประกอบไปดวยการทดสอบภาคสนาม การประเมิลผล และการปรับปรุงแกไข ซึ่งในบางผลิตภัณฑ

อาจมีการพัฒนาเพียงครั้งเดยีวก็เปนที่พอใจ ในขณะที่บางผลิตภัณฑตองมีการพัฒนาซ้ําๆ มากกวา 3 คร้ัง

ขึ้นไป สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตาง     
 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 2 ความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษากับการวิจัยและพัฒนา 

การวิจัยพื้นฐาน 

 

ความรูพื้นฐาน 

  - ทฤษฎีการเรียนรู 

   - ทฤษฎีการสื่อสาร 

ฯลฯ 

การวิจัยประยุกต 

 
ความรูประยุกตบางสวน 

  - เครื่องมือทดสอบ 

  - วัสดุอุปกรณ/หลักสูตร 

ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 

 
นวัตกรรมที่ผานการทดลองใช 

  - หลักสูตรใหม 

  - วิธีการสอนใหม 

  - ครูแนวใหม    

                  ฯลฯ 
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 3.4 สถานภาพของการวิจัยและพัฒนา 
  ตั้งแตป ค.ศ. 1963 มีการจัดตั้งศูนยวิจยัและพฒันาทางการศึกษา 11 แหง ทั่วสหรัฐอเมริกา  

วัตถุประสงคของศูนยเหลานี้ คือ การผนกึกาํลังนักวชิาการสาขาตางๆ เพื่อทาํงานวิจัยและพัฒนาในปญหา

การศึกษา ศนูยแตละแหงจะตองทําการวจิัยพื้นฐานและการวิจัยประยกุตที่มีความสําคญัเกี่ยวของกับการวิจยั  

และพัฒนาที่ศูนยมีความสนใจ หรือมุงหมายจะดําเนินการเปนพิเศษ  โดยทั่วไปศูนยการวิจัยและพัฒนา

จะตั้งชื่อศูนยส่ือจนถึงเรื่องที่ตองการเนนในการวิจัยและพัฒนา 

  ศูนยการวิจยัและพัฒนาเหลานี ้มกัจะมเีจาหนาที่ประจําจาํนวนนอย สวนใหญจะมอีาจารย

มาชวยงานและมีนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาที่รับทุนมาชวยผูวิจัยเปนผูชวยปฏิบัติงาน นับวาศูนยการวิจัย

และพฒันามีสวนชวยฝกประสบการณภาคปฏิบัติในการวจิัยและพัฒนาของนกัศึกษาระดับสูงมากทเีดียว 
 3.5 การดําเนินการวิจัยและพฒันา 
  เอสพิช และ วลิเลี่ยมส (Espich; & Williams.  1967: 75 – 79) ไดอธิบายถึงการพฒันาสื่อ

การเรียนการสอนไว 3 ขั้นตอน ดังนี ้

   1. การทดสอบทลีะคน (One to One Testing) จากกลุมตัวอยางทีม่ีผลการเรียน

ระดับตํ่ากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2 – 3 คน เพื่อใหศึกษาสื่อที่พฒันาสื่อ จะสอบถามความคิดเห็น

เกี่ยวกับขอบกพรองและสื่อจากกลุมตัวอยางนั้น 

   2. การทดสอบกับกลุม (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5 – 8 คน ดําเนินการ

คลายขั้นตอนที ่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนการเรยีนและหลังเรยีนดวย เพื่อนาํผลไปวิเคราะห

ทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ย

ของผูเรียนทั้งหมด คิดเปนรอยละ 90 ข้ึนไป สวน 90 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนที่สามารถ

ทําขอสอบขอหนึง่ๆ ไดถูกตอง หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไข เฉพาะ

สวนที่บกพรอง เพื่อนาํไปทดลองใชในขั้นตอนที ่3 ตอไป 

   3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) กบักลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมาย

จริงโดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทนโดยใช

วิธีการดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2 

  เมเยอร (Mayer.  1984: 305 – 344) ไดอธิบายข้ันตอนสําคัญของการวิจยัและพฒันาชุดฝก

ไว 3 ขั้นตอน ดังนี้  

   1. การพิจารณาจากกลุมเพื่อน (Judgment by Pees) โดยใหการศึกษาชุดฝกทีละชุด

หลังการศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเหน็ทั่วไป เกี่ยวกบัชุดฝก จากนัน้จึงรวมกนัพจิารณา

หาขอบกพรองเปนรายหนา และหลงัจากนั้นใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถาม แบบประมาณคาและ

แบบปลายปด เพื่อนําไปวเิคราะหหาขอบกพรองตอไป 
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   2. ทดลองกับกลุมเล็ก (Trail with Small Group) จากอาสาสมัคร 3 – 5 คน มีการทดสอบ

กอนเรียนและหลังเรียน มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน หลังการศึกษาเสร็จผูศึกษา

ชุดฝกจะรวมกันอภิปรายชี้แจงขอบกพรองของชุดฝก เพื่อปรับปรุงแกไขตอไป 

   3. ทดลองกับช้ันเรียนที่เปนตัวแทน (Trail with Representation Class or Classes) 

ดําเนนิการคลายขั้นตอนที่ 2 คือ ใหมีการทดสอบกอนเรยีนและหลังเรยีน เนื่องจากการทดลองใชส่ือใน

ขั้นตอนนี ้ใชกลุมตัวอยางจํานวนมาก ไมสะดวกในการสาํภาษณหรืออภิปรายแบบเดิม ขอมูลที่ไดจาก

การทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และแบบสอบถาม จะไดการวิเคราะห เพื่อหาขอบกพรองของสื่อที่

จะตองปรับปรุงแกไขตอไป 

 

4. เอกสารที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 4.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ราชบัณฑิตยสถาน (2538: 459, 178) ไดใหความหมายของบทเรียนไววา หมายถึง คําสอน   

ที่กําหนดใหเรียน ขอที่เปนสติเตือนใจ และใหความหมายของคอมพิวเตอร วาหมายถึง เครื่องอิเล็กทรอนิกส

แบบอัตโนมัติ  ทําหนาที่เสมือนสมองกลใชสําหรับแกปญหาตาง  ๆทั้งที่งายและซับซอนโดยวิธีทางคณิตศาสตร 

  กิดานันท มลิทอง (2539: 83 – 84) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมลัติมีเดียไวดังนี ้วา 

หมายถึง ส่ือประสมปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางสื่อและผูใช 

โดยนําอุปกรณตางๆ เชน เคร่ืองเครื่องเลน CD-ROM Audio-digital เครื่องเลน Laserdisc ฯลฯ มาใช 

รวมกัน เพื่อเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนภาพ ตัวอักษร ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว วิดีทัศน และเสียงในระบบ

สเตอรดิโอ โดยใชเทคนิคคอมพิวเตอรชวยในการผลิต 

  ขนิษฐา ชานนท (2532: 8) กลาววา เปนการนาํคอมพวิเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการเรียน    

การสอน โดยที่เนื้อหาวิชา แบบฝกหัด และการทดสอบจะถูกพัฒนาข้ึนในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร  

ซึ่งมักเรยีกวา Courseware ผูเรียนจะเรยีนบทเรียนจากคอมพิวเตอร โดยคอมพิวเตอรสามารถเสนอเนื้อหา 

วิชา ซึ่งอาจจะเปนทั้งในรูปตัวหนังสือ และภาพกราฟก สามารถตรวจคําตอบ และแสดงผลการเรยีนใน

รูปของขอมูลยอนกลับ (Feed Back) ใหแกผูเรียน 

  ยืน ภูวรวรรณ (2532: 8) กลาววา โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ไดนําเนื้อหาวิชา และลําดับวิธี     

การสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียนที่เตรียมไวอยางเปนระบบ มาเสนอในรูปแบบที่

เหมาะสม  สําหรับนักเรียนแตละคน 

  ทักษิณา สวนานนท (2529: 56 – 57) ไดใหความหมายวา หมายถึง การนาํคอมพวิเตอร

มาใชในการเรยีนการสอน การทบทวน การทําแบบฝกหดั และการวัดผล นกัเรียนแตละคนจะไดนั่งอยู

หนาไมโครคอมพิวเตอรแตละเครื่อง หรือเทอรมินัลที่ตอเขากับเครื่องเมนเฟรม เรียกโปรแกรมสําเร็จรูปที่
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จัดเตรียมไวเปนพิเศษสาํหรับการสอนในวชิานัน้ๆ ข้ึนมาบนจอภาพ โดยปกติจอภาพจะแสดงเรื่องราว

เปนคําอธิบาย เปนบทเรียน หรือเปนการแสดงรูปภาพ 

  ผดุง อารยะวิญู (2527: 41 – 42) กลาวถึง คอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถงึ การนํา

เครื่องคอมพวิเตอรมาใชเปนเครื่องชวยครูในการเรียนการสอน โปรแกรมสําหรับการเรียนการสอน มกับรรจุ

เนื้อหาเกีย่วกบัที่ครูจะสอน แตแทนที่ครูจะสอนดวยเนื้อหาวิชาดวยตนเอง ครูกลับบรรจุเนื้อหาเหลานั้น

ไวในโปรแกรม และนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนวิธีหนึ่งทีช่วยใหนกัเรียน

เรียนรูดวยตนเอง โดยใชเคร่ืองคอมพิวเตอร 

  ซินน (Zinn.  1976: 268) ไดใหความหมายไววา หมายถงึ การใชคอมพิวเตอรแสดง การฝกฝน  

ฝกหัดแบบฝกหัดและทบทวนลําดับบทเรียนใหแกนักเรยีน และบางทีก็ชวยนักเรยีนในดานการโตตอบเกีย่วกับ

เนื้อหาของการเรียนการสอน 

  พรีนีส (Prenis.  1977: 20) ไดใหความหมายวา เปนคอมพิวเตอรที่ชวยทําใหนกัเรียนเรียนรู

รายวิชาไปทีละขั้นตอน ในขณะที่มีการเรียนการสอนที่ขึ้นอยูกับการตอบสนองของนักเรียนนั้น  คอมพิวเตอร

จะทําหนาที่ถามคําถามให คอมพิวเตอรสามารถยอนกลับไปสูรายละเอียดที่ผานมาแลวได หรือสามารถ

ใหการฝกฝนซ้ําใหแกนักเรียนได 

  สเปนเซอร (Spencer.  1977: 50) ไดใหความหมายไววา เปนการใชคอมพิวเตอรใหเปน

กระบวนการเรียนการสอนสวนบุคคล โดยใหลําดับข้ันตอนของการเรยีนการสอนแกนักเรียนภายใตการควบคุม

ของคอมพิวเตอร อัตราความกาวหนาในการเรียนนั้นขึ้นอยูกับตัวของนักเรียนเอง คอมพิวเตอรชวยการเรียน

การสอนสามารถตอบสนองความตองการสวนบุคคลของนักเรียนแตละคนได 

  สิปเปลล (Sipple.  1981: 77) ไดใหความหมายไววา หมายถึง เครื่องมือที่ถูกนาํมาชวยใน     

การเรียนของนักเรียน การประยุกตนี้เปนการโตตอบระหวางนักเรียนและขั้นตอนคาํสั่งของคอมพิวเตอร  

ซึ่งจะสามารถบอกที่บกพรองของนกัเรียนเมื่อกระทาํผิดพลาด 

 จากความหมายของมัลติมีเดยีที่กลาวมาขางตน พอสรุปไดวา เปนการนาํคอมพวิเตอรหรือเครื่อง

อิเล็กทรอนกิสแบบอัตโนมัติมาควบคุมส่ือตางๆ ซึง่ประกอบดวย ขอความกราฟก ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว 

ภาพวีดทิัศน เสียงบรรยาย เสียงดนตรี ไวในคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จึงสามารถใชเพือ่ทําหนาทีเ่สมือน

สมองกลมาเปนสื่อชนิดตางๆ ชวยครูในการเรียนการสอนไดเปนอยางดี  
 4.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในวงการศึกษาปจจุบัน สามารถแบงออกเปนลักษณะตางๆ ได   

ดังนี้ (ขนิษฐา ชานนท.  2532: 7) 

  4.2.1 บทเรียนสอนหรือทบทวน (Tutorial) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งนําเสนอ

เนื้อหาแกผูเรียน ไมวาจะเปนเนื้อหาใหม หรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม สวนใหญจะมีแบบทดสอบ
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หรือแบบฝกหดัแทรกอยูเพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียน และสามารถใหผูเรียนยอนกลับไปเรียนบทเรียน

ที่เรียนรูแลว นอกจากนี้ยงัสามารถกําหนดบทเรยีนใหเหมาะสมกับผูเรียน และบทเรียนทบทวนยงัสามารถ

บันทึกรายชื่อ ผูเรียน และวัดระดับความรูของผูเรียนแตละคน เพื่อใหครูผูสอน มีขอมูลในการเสริมความรู

ใหกับนักเรียนบางคน 

  4.2.2 แบบฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) เปนแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอรที่จะเสริม 

เมื่อครูผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางจบไปแลว และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอร เพื่อวัด

ระดับของการเรียนรูในเนื้อหาที่ครูสอนไปแลว เพื่อใหนักเรยีนฝกจนถึงระดับที่ยอมรับได เปนการเปดโอกาส

ใหผูเรียนที่เรียนออนหรือเรียนไมทนัคนอืน่ๆ ไดมีโอกาสทําความเขาใจบทเรียนได โดยครูผูสอนไมตอง

เสียเวลาในชัน้เรียนอธิบายเนือ้หาเดิมซ้าํแลวซ้ําอีก บทเรียนแบบฝกหัดและปฏิบัติจึงประกอบดวย คาํถาม 

คําตอบที่จะทําใหนักเรียนทําการฝกและปฏิบัติในแบบฝกหัดเหลานี้ อาจตองใชหลักจิตวิทยาเพื่อกระตุน

ใหผูทําแบบฝกหัดอยากทําและตื่นเตน เชน การสอดแทรกภาพที่แสดง การเคลื่อนไหว หรือคําพูดโตตอบ  

รวมทั้งอาจมีการแขงขัน เชน จับเวลาหรือสรางรูปแบบใหตื่นเตนจากการใชเสียงประกอบ เปนตน 

  4.2.3 แบบสถานการณจําลอง โดยการจาํลองสถานการณที่เหมือนจริงขึ้น และบงัคับให

ผูเรียนตองตดัสินใจแกปญหาในตัวบทเรียนจะมีคําแนะนําเพื่อชวยในการตัดสินใจของผูเรียน และแสดง 

ผลลัพธในการตัดสินใจนั้นเนื่องจากในบางสถานการณที่ไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได หรือในทางชีววทิยา

ที่ตองใชระยะเวลานานหลายวันจึงปรากฏผล การจาํลองในบางเรื่องสามารถใชคอมพวิเตอรแสดงสถานการณ

แทนได และการจําลองแบบในบางเรื่องยังชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุอุปกรณปฏิบัติการไดมาก นอกจากนี้

ยังชวยลดอันตรายที่อาจเกิดกับผูเรียนหรือคาใชจายที่สิ้นเปลืองได 

  4.2.4 เกมการศึกษา จําลอง (Simulation) บทเรียนทางคอมพวิเตอรที่นาํเสนอบทเรียนใน

รูปของการจาํลอง (Education Games) เปนบทเรียนคอมพวิเตอรทีท่าํใหผูเรียนมีความสนุกสนานเพลิดเพลนิ  

จนลืมไปวากาํลังเรียนอยู จะชวยกระตุนใหเกิดความสนใจในการเรียน การใหนักเรียน มีโอกาสฝกเกม

การศึกษาหลายเรื่องที่ชวยพฒันาความคิดความอานตางๆ ไดดี เชน เกมการตอคํา เกมเติมคํา หรือเกม

การคิดแกปญหา เชน เกมหาทางออกจากเขาวงกต เกมการตัดสนิใจ หรือการแกปญหาบางอยาง เกมบุก

ปราสาท เกมเหลานี ้นอกจากจะเปนการสรางความบนัเทิงแลวยงัสามารถชวยพัฒนาความรูตางๆ ไดเปน

อยางดี 

  4.2.5 การแกปญหา (Problem Solving) การใชคอมพิวเตอรในลักษณะนี้ เปนการเสนอ

ปญหาใหแกผูเรียน และผูเรียนจะตองพยายามที่จะหาวธิีการแกปญหานัน้ๆ ลักษณะบทเรียนนี้คลายๆ กับ

สถานการณจําลอง (Simulation) แตการแกปญหาจะเนนขบวนการคิดในระดับที่สูงกวาการใชความจํา  

ความเขาใจ คือ จะเปนเองของขบวนการในดานการใชเหตุผล 
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  4.2.6 แบบทดสอบ (Test) บทเรียนชนิดนี้ใชเพื่อทดสอบนักเรียนโดยตรง หลงัจากไดเรียน

เนื้อหาหรือฝกปฏิบัติแลว ผูเรียนจะทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรรับคําตอบ และ

จดบันทึกผล ตรวจใหคะแนน ประมวลผล และเสนอผลใหนักเรียนทราบในทันททีี่ผูเรียนทําเสร็จ 

  4.2.7 แบบสาธิต (Demonstration) บทเรียนชนิดนี้เหมาะสมอยางยิ่งในการสอนวิชาวิทยาศาสตร

และคณิตศาสตร เพราะการสาธิตดวยคอมพิวเตอร สามารถสรางภาพใหมีสีสันที่สวยงาม และมเีสียง

ชวยใหสะดวกและไมยุงยากในการเตรียมอุปกรณอ่ืนๆ   

  4.2.8 การคนพบ (Discovery) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูจากประสบการณของตนเอง

ใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก หรือโดยวธิีการจัดระบบเขามาชวย  

โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบนัน้จนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด 

  4.2.9 การไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรชวยการสอนสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง

ตามความคิดรวบยอดหรือขาวสารที่เปนประโยชน ในแบบขอมูลที่เปนขาวสารนี ้คอมพวิเตอรชวยการสอน

จะมีแหลงเก็บขอมูลและแสดงผลทันทีเมื่อผูเรียนตองการ 

  4.2.10 แบบรวมวิธีการตางๆ เขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถ

สรางวิธีการสอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึ่งมีความตองการวิธีการสอน

หลายๆ แบบความตองการนี้ มาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน ลักษณะของผูเรียน

กิจกรรมการเรยีนการสอนโปรแกรมคอมพวิเตอรชวยการสอนหนึ่ง  ๆอาจมทีั้งลกัษณะทีเ่ปนการใชเพื่อการสอน  

การสอบ เกม การฝกหัด การสาธิต การไตถามใหขอมูล รวมทัง้ประสบการณในการแกปญหา 
 4.3 คอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการสอน  
  4.3.1 ศรีศักดิ์ จามรมาน (2529: 21 – 22) เห็นวา การนําคอมพิวเตอรเขามาใชในหนวยงาน

การศึกษามี 4 ลักษณะ คือ 

   4.3.1.1  ใชในการบริหารการศึกษา เชน เก็บขอมูล วิเคราะหขอมูลตางๆ ไมวาจะเปน

อัตราบุคลากรที่ปฏิบัติงาน การเงิน การอาคารสถานที่ พัสดุอุปกรณ 

   4.3.1.2  ในการเรียนการสอน แบงออกเปน  

    4.3.1.2.1 การสอนวิชาคอมพิวเตอรโดยเฉพาะทั้งในระบบปริญญาตรี ปริญญาโท  

ปริญญาเอก   

    4.3.1.2.2 ชวยในการเรียนการสอนวิชาอ่ืน มกีารนําคอมพิวเตอรมาชวยสอนแทน

อาจารยในวิชาพื้นฐานทั่วไป 

   4.3.1.3  ใชเปนเครื่องมอืเครื่องใชเกี่ยวกับการศึกษา เชน ใชคอมพิวเตอรในการชวย

ลงทะเบียน  พมิพเอกสาร จัดตารางสอน ทําขอสอบ และทํางานกราฟก 

   4.3.1.4  การใหบริการวิชาการในดาน Software 



 31 

  4.3.2 อรพันธุ ประสิทธิรัตน (2543: 68 – 72) ไดใหขอสังเกต เกี่ยวกับรูปแบบการนาํ

คอมพิวเตอรมาใชในวงการการศึกษา และขอจํากัดของคอมพิวเตอรการสอนวา มีการนําคอมพิวเตอรเขามา

ชวยในสถาบันการศึกษาตางๆ เปนจํานวนมาก ตั้งแตระดับอนุบาลไปจนถึงระดับอุดมศึกษา สวนใหญ

เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชงานจะเปนคอมพิวเตอรขนาดเล็ก หรือไมโครคอมพิวเตอร การนาํคอมพิวเตอรเขามา

ใชงานในหนวยงานการศึกษา หรือการนาํคอมพิวเตอรเขามาใชในการเรยีนการสอน มลีักษณะแตกตางกนั  

แบงรูปแบบของคอมพิวเตอรการสอนไดเปน 4 รูปแบบ คือ 

   4.3.2.1  คอมพิวเตอรเพื่อกระบวนการเรียนการสอน คือ การใชคอมพิวเตอรเปนฐาน

ผูเรียนจากคอมพวิเตอร มีการโตตอบกนัระหวางผูเรียนกบัโปรแกรมคอมพวิเตอร ตัง้แตเร่ิมเรียน จนกระทั่ง

ถึง การประเมินผล รูปแบบการใชคอมพิวเตอรในลักษณะนีท้ีรู่จักกันมาก คอื คอมพวิเตอรชวยสอน (Computer  

Assisted Instruction) หรือ CAI 

   4.3.2.2  คอมพิวเตอรเพื่องานบริหารและงานจัดการเรียนการสอน คือ การนําคอมพิวเตอร

มาใชจัดการเกี่ยวกับการเรียนการสอนทั่วๆ ไป  เชน การจัดเก็บขอมูลรายละเอียดเกี่ยวกับผูเรียน การจัด

ตารางเรียน การวิเคราะหขอมูล การพิมพเอกสารประกอบการสอน พิมพขอสอบและเตรียมการสอนอื่นๆ 

   4.3.2.3  คอมพิวเตอรเพื่อผลิตสื่อการเรียนการสอน คือ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรที่

ทันสมัย ชวยในการผลิตสื่อการสอนแบบตางๆ เชน แผนใส วัสดุกราฟก ประดิษฐตัวอักษร การจัดปาย

นิเทศ รวมถงึการใชโปรแกรม Authorwar ในการผลิตรายการนาํเสนอ (Presentation) แบบมัลติมีเดีย  

เปนตน 

   4.3.2.4  คอมพิวเตอรที่เปนสื่อการเรียนการสอน คือ การใชเคร่ืองคอมพิวเตอรเปนสื่อ

ในการนําเสนอเรื่องราว เนื้อหาสาระในรูปแบบที่นาสนใจ เชน ใชแทนกระดานดํา โดยมีอุปกรณตอพวง

ฉายขึ้นจอใหญ นอกจากนี้ ยังสามารถใชคอมพิวเตอรเปนสื่อการสอนทางไกลผานเครือขายอินเตอรเน็ต  

และใชเปนสื่อใหผูเรียนไดแสวงหาความรู และสืบคนจากแหลงขอมูลภายนอกในเวลารวดเร็วได 

  4.3.3 รูปแบบปฏิสัมพันธกับผูใช การจัดวางโครงสรางในงานมัลติมีเดีย ประกอบดวย โครงสราง

พื้นฐาน 4 รูปแบบ ดังนี้ (Rosenbor; et al.  1993: 367 – 372; อางจาก อุษา บุญมีประเสริฐ.  2549: 27 – 30) 

   4.3.3.1  แบบเชิงเสน (Linear) ผูใชเดินไปตามเสนทางอยางเปนลําดับ จากกรอบหนึ่ง

ไปอีกกรอบหนึ่ง จากสารสนเทศหนึ่งไปอีกสารสนเทศหนึ่ง 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 แสดงแผนผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบเชิงเสน 
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      4.3.3.2  แบบลาํดับช้ัน (Hierarchical) ผูใชเดนิไปตามเสนทางที่แยกออกตามธรรมชาติ

ของเนื้อหา 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4 แสดงแผนผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบลําดับช้ัน 

 

 

     4.3.3.3  แบบไมเชิงเปนเสน (Non-linear) ผูใชเดินไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ ไม

กําหนดขอบเขตของเสนทาง 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 5 แสดงแผนผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบไมเชิงเสน 

 

 

   4.3.3.4  แบบผสม (Compost) ผูใชสามารถไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ แตใน

บางครั้งอาจไปในลักษณะเชิงเสนตรง หรือแยกไปตามลําดับเนื้อหา 
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ภาพประกอบ 6 แสดงแผนผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบผสม 

 

 
  4.4 รูปแบบของการนําเสนองานมัลติมีเดียที่ใชกันโดยสวนใหญมีอยู 5 วิธ ี
  4.4.1 รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) มีลักษณะคลายหนังสือ ซึ่งมีโครงสรางแบบ

เสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได การเสนอผลงานแบบนี ้

มักอยูในขอความหลายมิติ (Hypertext) ซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่อง ดวยรูปวีดทีัศน หรือ

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) สามารถทาํงานได โดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทัง้การใสเสียง เพือ่เพิ่ม

ความนาสนใจ อาจเรียกวาเปนเรื่องราวอิเล็กทรอนิคส (Electronics Stories) หรือขอความหลายมิต ิ(Hypertext) 

ซึ่งเหมากับตลาดผูบริโภคและสามารถทาํงานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการนาํเสนอผลงานมัลติมีเดีย 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 7 รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 

 

 

  4.4.2 รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyperjumping) รูปแบบนี้ใหอิสระในการทํางาน ทาํให

ผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชือ่มโยงจากเรื่องหนึง่ไปอีกเรื่องหนึง่ 

ฉะนัน้ผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชีย่วชาญในการออกแบบขอความภาพนิง่ และภาพเคลือ่นไหว เสยีง 
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และวีดีทัศนเพื่อใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน การชี้นําเพื่อใหผูใชเขาไปหาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดอยาง

งาย สะดวก การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทาง ไมสามารถศึกษาไดตามจุดประสงคที่วางเอาไว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 8 รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyperjumping) 

 

 

  4.4.3 รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดีย แบบวงกลม แบบ

เสนตรงชุดเล็กๆหลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูหลักใหญ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 9 รูปแบบวงกลม (Circular Path) 
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  4.4.4 รูปแบบฐานขอมูล (Database) เสนอมัลติมเีดียแบบฐานขอมูล โดยการเพิม่ดัชน ี(Inbox) 

เพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอความ รูปภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

เสียง ออกแบบใหใชงานไดงาย ใชไดทุกสถานการณทีม่ีรายละเอยีดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล โดยเพิ่ม

ความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

  4.4.5 รูปแบบผสม (Compound Document) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมเีดียผสมผสาน

ทั้ง 4 รูปแบบทีอ่ธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศยัความชาํนาญในการสรางและบรรจุขอมูลส่ือตาง  ๆตลอดจน

สามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับแผนภูมิ (Chart) ไดดวย 

 ดังนั้น ผูวิจัยไดสนใจบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบเชิงเสนกับแบบลําดับชั้น 

  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเชิงเสน ก็คือ รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ทีผูเรียนศกึษาไปตามเสนทางเปนลาํดับจากกรอบหนึ่งไปอีกกรอบหนึ่ง โดยเรียงลาํดับเนื้อหาอยางตอเนื่อง

โดยไมกระโดดขามไปยังกรอบอื่นได 

  2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียแบบเชิงลาํดับชั้น ก็คือ รูปแบบบทเรยีนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่ผูเรียนศึกษาไปตามเสนแขนงออกไปตามลักษณะธรรมชาติของเนื้อหาที่มีอิสระตอกัน สามารถ

เรียนบทใดบทหนึ่งกอนก็ไดโดยที่ไมมีผลตอบทเรียน 
 4.5 ความสาํคัญของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการศกึษา 
  วาลิช (โสพล มีเจริญ.  2548;  อางอิงจาก Valish.  2001: 75) ไดกลาวถึง ความสําคัญของ

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่มีตอการศึกษาไว ดังนี ้

   1. เพิ่มปฏิสัมพนัธระหวางผูเรียนและสถานการณการเรียนรูและทาํใหผูเรียนมีสวนรวม

โดยตรงกับการเรียนรูของผูเรียนเอง 

   2. ใหโอกาสที่จะใชศึกษาสื่อตางๆ ไดหลายชนิดที่สามารถใหประสบการณเรียนรูได 

   3. ใหการเรียนรูอยางตอเนื่อง 

   4. ชวยในการพฒันาความคิดและเสริมสรางแนวทางในการแกปญหา 

   5. ใหขอมูลยอนกลับไดอยางทนัทีเกี่ยวกับความกาวหนาของตน 

   6. ใหการตัดสินใจในชนิดความลึกของเนื้อหา 

   7. เพิ่มการความควบคุมในเรื่องเวลาเรียนและความกาวหนาของการเรียน 

   8. ชวยใหเกิดความตั้งใจในชนดิของความลกึเนื้อหา 

   9. ชวยใหผูเรียนมีโอกาสที่จะทดลองและจะแกไขความผิดพลาดทีเ่กิดขึน้ 

   10. ผูเรียนสามารถทบทวน หรือเรียนซ้ําแลวซ้าํอีกจนพอใจ 
 4.6 งานวจิัยที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  การศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรมลัติมีเดียของในประเทศ  ดงันี ้
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  พรพิไลย เรืองฉาย (2550: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง ทัศนศิลป สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ผลการวิจัย

พบวา ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วชิาศิลปะ เร่ืองทัศนศิลป สําหรับนักเรียนชวงชนัที ่3 ที่มีเนื้อหา

ในระดบัดี มีคุณภาพ ดานเทคโนโลยีการศึกษาในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 88.51/90.30 

  พรวุฒ ิคําแกว (2546) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3 รูปแบบที่มตีอผลสัมฤทธิท์างการเรียน ความคงทนในการเรียนรู และเจตคติตอบทเรียนของนกัเรียน

ที่มีระดับความสามารถตางกัน 3 ระดับ จากการทดลองใชบทเรียนมัลติมีเดียแบบเชิงเสน ลําดับช้ัน และ

ไมเปนเชงิเสน ผลการวิจยัพบวา ระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกัน ทาํใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

และความคงทนในการเรียนรูแตกตางกนั อยางมีนยัสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .01 บทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบตางกัน ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรูแตกตางกัน อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ ปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถทางการเรียนกับรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไมสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนในการเรียนรู นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  วิลาสนิี นาคสขุ (2549: บทคดัยอ) ที่ศึกษาเกี่ยวกับผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย

ตางกัน 2 รูปแบบ และศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทนในการจํา จากการทดลองใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณการจําลอง และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกม

การศึกษา เร่ืองสุภาษิตและคาํพงัเพย และศกึษาความพึงพอใจในการเรียนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจยัประกอบดวย บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี 2 รูปแบบ แบบทดสอบผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียน และแบบทดสอบวัดความคงทนในการจํา แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย กลุมตัวอยางทีห่าประสิทธิภาพ ไดแก นักเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่ 4 จํานวน 

126 คน และกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง นกัเรียนระดับประถมศกึษาศึกษาปที ่4 จํานวน 120 คน 

ผลการวิจัยสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน 2 รูปแบบนั้น มีประสิทธภิาพอยูในเกณฑที่

กําหนด 85/85  คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทสถานการณจําลอง โดยรวมมีประสิทธิภาพ 

87.58/88.56 และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษาโดยรวมมีประสิทธิภาพ 88.28/90.54  

ผลการวิจัยพบวา 1) ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ แตกตางกันอยางมนีัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดบั .01  2) ระดับความสามารถทางการเรยีนตางกนัทาํใหผลสัมฤทธิท์างการเรียนตางกัน

อยางมีนยัสําคัญทางสถิติ .01  3) ปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียกับระดับ

ความสามารถทางการเรียน ไมมีอิทธิพลรวมกันตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4) ความคงทนในการจําจาก

การเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ไมแตกตางกัน 5) ระดับความสามารถทางการเรียน

ที่ตางกัน ทําใหความคงทนในการจําแตกตางกัน อยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 6) ปฏิสัมพันธ
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ระหวางรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียและระดับความสามารถทางการเรยีน มีอิทธพิลรวมกัน

ตอความคงทนในการจําอยางมนีัยสาํคัญทางสถิติที่ระดบั .05 7) นักเรียนมีความพงึพอใจโดยรวม ใน

ระดับมากตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

  อุทิศ มานโคกสูง (2548) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง ทัศนศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะสําหรับนักเรยีนชวงชัน้ที ่ 3 (ชั้นมธัยมศึกษาปที ่ 3) และหา

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ผลการวจิัยพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่มีประสิทธิ์ภาพ 

87.41/88.81 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 85/85 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดี 

  อุษา บุญมีประเสริฐ (2549: บทคัดยอ) การวิจัยครั้งนี้ มีวตัถุประสงคเพื่อออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 3 รูปแบบ และเพือ่ศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนและความสนใจในการเรียนจาก

การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเชิงเสน ลําดับช้ัน และแบบผสม เครื่องมือที่ใชในการวิจัย

ประกอบดวย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 3 รูปแบบ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ

แบบวัดความสนใจในการเรียน ผลการวิจัยสรุปไดวา 

   1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 3 รูปแบบ ไดแก แบบเชิงเสน แบบลาํดับชั้น และ

แบบผสม มีประสิทธิภาพ 85.80/85.47, 85.87/85.13 และ 86.40/86.07 ตามลําดับ 

   2. การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกันทําใหผลสัมฤทธิท์างการเรียน

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .01 

   3. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรยีนที่ตางกนัทาํใหผลสัมฤทธิท์างการเรียน

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .01 

   4. ปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถทางการเรียนกับรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   5. รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ตางกันทําใหความสนใจในการเรียนแตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

   6. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกันทาํใหความสนใจในการเรียน

แตกตางกันอยางมนีัยสําคญัทางสถิติ .05 

   7. ปฏิสัมพันธระหวางระดับความสามารถทางการเรยีนกับรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไมสงผลตอความสนใจในการเรียน 

 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูเรียนมีประสิทธิภาพในการศึกษา ผล

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มรูีปแบบแตกตางกันได 
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5. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 5.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนเรื่องที่ไดรับความสนใจเปนอยางมากในวงการศึกษาทัง้หลาย  

ถือวาเปนหนาที่สําคัญในการคนควาหาความรูเพื่อทีจ่ะตอบปญหาในเรือ่งความสําเร็จ และความลมเหลว

ในการเรียน พรอมกับประยุกตความรูที่ไดไปชวยเหลือและปองกันปญหาที่มีผลตอการเรียนรู ทั้งนี้เพือ่ให

ผูเรียนมีผลสําฤทธิท์างการเรียนสงูสุด (อรพินทร ชูชม; และ อัจฉรา สุขารมณ.  2531: 10; อางอิงจาก 

Caroll.  1971: 326) 

  มิลแมน และ กรีน (กรมวิชาการ.  2536:21; อางอิงจาก  Millman; & Greene.  1989) กลาววา

ผลสัมฤทธิท์างการเรยีน หมายถงึ ปริมาณและลักษณะของความรูในสาขาวิชาที่บุคลไดรับลักษณะการจัด 

องคประกอบและโครงสรางขององคความรูและการใชประโยชนโคงสรางขององคความรู ในการแกปญหา 

ในการคิดเชิงสรางสรรค ในการประเมินความนาเชื่อถือของขออาง และในการคนควาตอไป 

  อภิญญา เจิมประไพ (2538: 21) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถ

แสดงออกซึ่งความสําเร็จของบุคคลในการเขาถึงความรูใดๆ ซึ่งสามรถวัดไดดวยแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์

ทั่วไป 

  นริศรา อุปกุล (2539: 15) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนตัวบงชี้ความสําเร็จ หรือ

การบรรลุจุดมุงหมายของการศึกษาตัวหนึ่ง ซึ่งใชประโยชนในชั้นเรียน (Placement) การวินิจฉัยขอบกพรอง

ของผูเรียน (Diagosis) การวัดความกาวหนา และความเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู (Change) การทาํนาย

หรือพยากร (Prediction) และเพื่อการประเมิน (Evaluation) 

  ศิริธร ศรีวิเชียร (2539: 34) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูความสามารถ

หรือความสําเร็จของบุคคล อันเปนผลจากการเรียนการสอนทีท่ําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม สามารถ

วัดไดโดยการใชแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ 

  สนทยา เขมวิรัตน (2542: 8) กลาววา ผลสมัฤทธิท์างการเรียนหมายถงึ ความรูหรือความสามารถ

ของบุคคล อันไดมาจากการเรียนรู และความสามารถนําไปใชแกปญหาและศึกษาตอไปได ซึ่งสามารถ

วัดไดดวย เครือ่งมือทางจิตวทิยา หรือแบบทดสอบผลสัมฤทธิโ์ดยทัว่ไป 
 5.2 ประเภทของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  บลูม (Bloom.  1976) ไดจําแนกวัตถุประสงคทางการเรียนการสอนเพือ่ใหเกิดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 3 ดาน คือ 

   1. ดานพุทธพิสัย (Cognitive Domain) คือ มุงพัฒนาการเรียนรูที่เกี่ยวกับความสามารถ

ทางสมองหรือสติปญญา ดานความรู ความเขาใจ การนาํไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมนิคา 
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   2. ดานจิตพิสยั (Affective Domain) คือ มุงพัฒนาลกัษณะดานจิตใจ หรือความรู

เกี่ยวกับความสนใจ เจตคติ และการปรับตัว เปนตน 

   3. ดานทกัษะพิสยั (Psychomotor Domain) คือ มุงพฒันาความสมัพนัธระหวางรางกาย 

และสมองที่มีความสามารถในการปฏิบัติจนมีทักษะ มคีวามชํานาญในการดําเนินงานตางๆ 
 5.3 หลักเบื้องตนในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
  ขอสอบประเภทนี้แบงไดเปน 2 พวก คือ แบบทดสอบของครูกับแบบทดสอบมาตรฐาน 

(ชวาล แพรัตกุล.  2516: 112 – 115) 

   1. แบบทดสอบของครู (Teacher Made Test) หมายถึง ขอสอบ ขอปญหา และโจทย

ขอคําถามตางๆ ที่ครูสรางขึ้น ประโยชนที่สาํคัญของขอสอบชนิดนี้อยูตรงที่สามารถพลิกแพลงใหเหมาะสม

กับสภาพและเหตุการณได ฉะนั้นอาจใชขอสอบชนิดนี้เปนเครื่องกระตุนใหนักเรียนสนใจในการเรียน ใช

เปนเครื่องมือวัดพื้นความรูเดิม วัดความงอกงามในการเรียนการสอน วัดดูความบกพรองเพื่อจัดสอน

ซอมแซม วัดดูความพรอมทีจ่ะขึ้นบทเรียนใหม 

   2. ขอสอบมาตรฐาน (Standardized Test) ในวงการศึกษาปจจุบนัมีความตองการ

แบบทดสอบชนิดนี้มาก สามารถใชเปนเครื่องมือสําหรับคนและพัฒนาการศึกษา ทั้งโดยตรงและโดยปริยาย 

เชน  

    2.1 ใชสําหรับวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนของเดก็ เปนรายบุคคล หรือรายหองเรียน

ไดอยางมัน่ใจและประหยัดถูกตองตามหลักวิชามากกวาการวัดดวยวธิีอ่ืนๆ 

    2.2 ใชสําหรับวัดพสิัยความรูของนักเรียนของแตละชัน้และแตละกลุมวามรีะดบัความรู

ทัดเทียมกันหรอืแตกตางกัน เพื่อจะไดปรับปรุงการสอนใหเหมาะสมกับสภาพนั้นๆ ยิ่งขึ้น 

    2.3 ใชสําหรับแยกประเภทนักเรียน ออกเปนกลุมยอยๆ ตามความสามารถของเขา

เพื่อใหเด็กไดเรียนอยางมีความสุขการจัดกลุมนักเรียนดังกลาวนี ้มิไดหมายถงึ การคัดเด็กเกงและเดก็ออน 

ใหแยกเรียนกันคนละหอง แตหมายถึง การจัดใหแตละหองมีนักเรียนคละปนกัน ทั้งเด็กเกงและเด็กออน 

    2.4 ใชในการวินิจฉัยสมรรถภาพ วาแตละคนเกง – ออนในวิชาใดบาง มากนอย

เพียงใด และเพราะสาเหตุใด เพื่อครูจะไดชวยเหลือนกัเรียนไดตรงจุด 

    2.5 ใชสําหรับเปรียบเทยีบวานกัเรียนแตละหองตางมีพฒันาการขึ้นจากเดมิ ในชวง 

ระยะเวลาหนึ่งๆ มากนอยเพียงใด 

    2.6 ใชสําหรับตรวจประสิทธิภาพของการเรยีน วาใครมีความผลสัมฤทธิ์ในการเรียน

สมกับภูมิปญญาของตน แลวหรือไม เร่ืองนี้ตองใหเด็กเหลานั้นมาสอบวัดสมรรถภาพสมองหรือวัดระดับ

ปญญา หรือความถนัดทางการเรยีนของเขาเสยีกอน แลวจงึเอาผลการวัดนัน้ไปเทียบกับความสาํเรจ็ทาง 

การเรียนของเขา ก็จะทราบไดวา ใครมีประสิทธิภาพในการเรียนสมกับภูมิปญญาหรอืตํ่ากวาที่ควรแลว 
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หรือไม เพื่อจะไดแกไขกันตอไป 

    2.7 ใชพยากรณความสําเร็จในการศึกษาวา นกัเรียนมีแนวโนมจะสอบได สอบตก 

ในวิชาใดบาง หรือมีโอกาสจะประสบความสําเร็จในทางใดระดับใด มากนอยกี่เปอรเซ็นต เปนตน 

    2.8 ใชในการแนะแนว โดยพิจารณาการสอบจากแบบทดสอบมาตรฐานหลายๆ ฉบับ

วานักเรียนมีศกัยภาพทางสมอง หรือมีความถนัดในทางใด เพื่อจะไดเปนแนวทางใหนักเรียนเลือกอาชีพ

ในสายที่เหมาะกับอัตภาพของ ไดถูกตองยิ่งขึ้น 

    2.9 ใชในการประเมินผลการศึกษา โดยนําเอาผลการสอบจากแบบทดสอบมาตรฐาน

เหลานั้น มาประเมินและลงสรุปอยางมหีลักเกณฑวา นักเรียนแตละคน แตละชั้น หรือแตละโรงเรียนแตละ

จังหวัดนัน้ๆ มีคุณภาพในการศึกษาเดน – ดอย กวาเกณฑมาตรฐานเพยีงใด เพื่อจะไดวางแผนการศึกษา

ใหพัฒนายิง่ๆ ข้ึน 

    2.10 ใชในการวิจัยในฐานะที่แบบทดสอบมาตรฐานมีประสิทธิภาพในการวัดสูงมาก

การสํารวจคนควาและการวจิัยตางๆ จึงตองอาศัยแบบทดสอบชนิดนี้เปนเครื่องมือสําคัญ สําหรับหาขอมูล

ในการทดลองและเปรียบเทียบความสามารถ ในเกือบทุกกรณีลวน  

  สายยศ และ อังคณา สายยศ (2541: 147) แบงการทดสอบประเภทนี้เปน 2 ชนิด คือ 

   1. แบบทดสอบทีค่รูสรางขึ้น หมายถงึ ชุดของคาํถามที่ครูเปนผูสรางขึ้น ซึ่งเปนคาํถาม

ที่ถามเกี่ยวกับความรูที่นักเรียนที่ไดเรียนในหองเรียนวา นักเรียนมีความรูมากแคไหน บกพรองที่ตรงไหน 

จะไดสอนซอมเสริม หรือเปนการวัดดูความพรอมที่จะเรียนในบทใหม ซึ่งขึ้นอยูกับความตองการของครู 

   2. แบบทดสอมาตรฐาน แบบทดสอบประเภทนีส้รางขึน้จากผูเชี่ยวชาญในแตละสาขาวิชา

หรือจากครูทีส่อนวชิานัน้ แตผานการทดลองหาคุณภาพหลายครัง้จนกระทัง่มีคุณภาพดีพอจึงสรางเกณฑ

ปกติของแบบทสอบนั้นขึ้น สามารถใชเปนหลักและเปรียบเทียบผลเพิ่มประเมินคาของการเรียนการสอน

ในเรื่องใดๆ ก็ได แบบทดสอบมาตรฐานจะมคีูมือดําเนินการสอบ และยังมีมาตรฐานในดานการแปลคะแนน

ดวย 

 สรุปไดวา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เปนเครื่องมือที่ใชในการตรวจสอบความสามารถของผูเรียน 

ในดานตางๆ ซึ่งผลที่ไดทําใหครูทราบถึงขอบกพรองของผูเรียนแตละคน สามารถแยกผูเรียนออกเปนกลุมเกง

กลุมออนได และนําไปสูการปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการสอนทีเ่หมาะสมกับผูเรียนแตละประเภท ซึ่ง

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิน์ีแ้บงออกเปน 2 ประเภท คือ แบบทดสอบมาตรฐาน และแบบทดสอบที่ครู

สรางขึ้น 
 5.4 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ชวาล แพรัตกุล (2516: 123 – 136) ไดักลาวถึง คุณลักษณะของแบบทดสอบที่ด ีควรมี

คุณลักษณะ 10 ประการ ดังนี ้
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   1. ความเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง คุณสมบัตที่จะทําใหครูบรรลุถึงวัตถุประสงค

แบบทดสอบทีม่ีความเที่ยงตรงสูง คือ แบบทดสอบที่สามารถทาํหนาที่วัดสิ่งที่เราจะวัดไดัอยางถกูดอง

ตามความมุงหมาย 

   2. ความยุติธรรม (Fair) คือ โจทยคําถามทัง้หลาย ไมมีชองวางทีแ่นะใหเดก็เดาคาํตอบได

และไมเปดโอกาศใหเด็กเกียจครานที่ไมดูตําราแตสอบไดดี 

   3. ตองถามลึก (Searching) วดัความลึกซึ้ง ถึงวิทยาการตามแนวดิ่งมากกวาที่จะวัด

ตามแนวกวางวารูมากนอยเพียงใด 

   4. ตองยั่วยุเปนเยี่ยงอยาง (Exemplary) คําถามที่มีลักษณะทาทาย เขิญชวนใหคิด 

เด็กสอบแลวมีความอยากรูเร่ืองราวใหกวางขวางยิ่งขึ้น  

   5. ตองจําเพาะเจาะจง (Denfinite) เด็กอานคําถามแลวตองเขาใจแจมชัด ครูถาม

อะไรหรือใหคิดอะไร ไมถามคลุมเครือ 

   6. ตองเปนปรนัย (Objecttivity) หมายถีง คุณสมบัติ3 ประการ ดังนี้ 

    6.1 แจมชัดในความหมายของคาํถาม 

    6.2 แจมชัดในวิธีตรวจหรือมาตรฐานการใหคะแนน 

    6.3 แจมชัดในการแปลความหมายของคะแนน 

   7. ตองมีประลิทธิภาพ (Efficiency) คือ สามารถใหคะแนนที่เที่ยงตรงและเชื่อถือได

มากที่สุดภายในเวลา แรงงาน และเงินนอยที่สุด 

   8. ตองยากพอเหมาะ(Difficulty) 
 5.5 งานวจิัยที่เกีย่วของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
  นลิน ี ณ นคร (2532: 57 – 58) ทาํการวิจัยเรื่ององคประกอบบางประการที่สัมพันธกับ

ความสามารถทางจิตรกรรมในระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ผลการวิจัยสวนที่เกี่ยวกับสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธของความสามารถเฉพาะทางศิลปะทั้ง 7 ดาน กับความสามารถทางดานจิตรกรรมไทย พบวา 

ความสามารถเฉพาะทางศิลปะทัง้ 7 ดาน มีความสัมพนัธกับความสามารถทางจิตรกรรมไทย ทั้งเกรด

เฉลี่ยรวม และเกรดเฉลี่ยวิชาชีพอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ ระดับ .01 โดยเฉพาะ พบวา ความสามารถ

ดานจนิตนาการเชิงสรางสรรคกับความสามารถเฉพาะดานทักษะการใชเครื่องมือ มีความสมัพนัธกันที่

ระดับ .01 เมื่อพิจารณาจากเกรดเฉลี่ย วิชาชีพพบวา มีความสัมพันธกับความสามารถเฉพาะดานทักษะ

การใชเครื่องมอืที่ระดับ .01 และสัมพันธกับความสามารถเฉพาะดานจินตนาการเชิงสรางสรรค และ

ความสามารถเฉพาะดานมิติสัมพันธที ่ระดบั .05 

  จากผลการวิจัยของ นลินี ณ นคร ทําใหเราทราบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดานจิตรกรรมไทย 

มีความสัมพันธกับความสามารถทางศิลปะ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับคะแนนเฉลี่ยทางวิชาชีพจิตรกรรมไทย 
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มีความสมัพนัธกับความสามารถทางดานจินตนาการสรางสรรค และทราบวา ความสามารถทางดาน

จินตนาการการสรางสรรคสัมพันธกับความสามารถเฉพาะทางดานทักษะการใชมือ 

  มณฑา ไรทิม (2544: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทาง 

การวาดภาพระบายส ี โดยใชกิจกรรมที่ฝกประสาทสมัผัสทั้งหาของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 6 ทีเ่รียน

ดวยวิธกีารสอนตามแนวคิดของ เบอรไนซ แมคดารซี 4 แม็ท จาํนวน 40 คน ผลการวิจยัพบวา การเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการวาดภาพระบายสี โดยใชกิจกรรมที่ฝกประสาทสัมผัสทั้งหาของนักเรียนทั้งสองกลุมตางกัน

อยางไร ไมมนียัสําคัญทางสถิติ แตการเปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการวาดภาพจากวัตถสุัมผัสแตกตางกัน

มีนัยยะสําคัญทางสถิติ 

  รัตนา ปานทอง (2547) ไดศึกษาเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาอังกฤษของ

นักเรียนทีม่ีปญหาทางการเรียนโดยใชวิธกีารทางศิลปะ ผลการวิจยัพบวา การวิจยัครั้งนี้ มีจุดมุงหมาย

เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางเขียนภาษาอังกฤษโดยใชวิธีการทางศิลปะและศึกษาประสิทธิภาพของการสอน 

การเขียนภาษาอังกฤษโดยใชวิธีการทางศลิปะ กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนเด็กทีม่ีปญหาดานการเขียน

ที่ศึกษาอยูชั้นประถมศึกษาปที่ 5 – 6 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2546 ของโรงเรียนบานบุงวิทยา จาํนวน 

12 คน ใชระยะเวลาในการทดลอง 7 สัปดาห สัปดาหละ 5 วัน วันละ 60 นาท ี

   การวิจัยครั้งนี้ ใชแบบแผนการวิจัย One Group Pretest Posttest Design เครื่องมือที่

ใชในการวิจัยครั้งนี ้ ไดแก แผนการสอนเขียนภาษาอังกฤษ โดยใชวิธีการทางศลิปะและแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเขียนภาษาอังกฤษ สถิติที่ใชในการทดลองคือ t - test 

    ผลการวิจัยพบวา 

     1. ประสิทธิภาพของการสอนเขียนภาษาอังกฤษ โดยใชวธิีการทางศิลปะ คือ 

85.18/92.17 

     2. นักเรียนทีม่ีปญหาทางการเขียนภาษาอังกฤษที่ไดรับการสอน โดยใชวธิีการ

ทางศิลปะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเขียนหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

  สมพร หวังสุข (2549: บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร

เร่ืองเศษสวนของนักเรียนที่มคีวามบกพรองทางการไดยินโดยใชเกม ผลการศึกษา พบวา  

   1. นักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยินที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนคณิตศาสตรเร่ืองเศษสวน อยูในระดับดี  

   2. นักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยนิที่ไดรับการสอนโดยใชเกมมีผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนคณิตศาสตร เร่ืองเศษสวนสูงขึ้นอยางมนีัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ .05  

  อภิรดี เกลี้ยงเกิด (2549: บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 

ความสามารถในการคิดแกปญหาของนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 2  ที่เรียนหนวยมนษุยกับสังคมดวย 
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แบบฝกกิจกรรมโครงงานแบบอุปนัยและนิรนัย ผลการศึกษาพบวา  

   1. ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนของนกัเรียนที่เรียนดวยแบบฝกกจิกรรมโครงงานแบบอุปนยั

กับแบบฝกกิจกรรมโครงงานแบบนิรนัย มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน อยางไมมีนยัสําคญัทาง

สถิติ 

   2. ความสามารถในการคิดแกปญหาของนักเรียนที่เรียนดวยแบบฝกกิจกรรมโครงงาน

แบบอุปนัยกับแบบฝกกิจกรรมโครงงานแบบนิรนัย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญ

ทางสถิติ 
 

6. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ 
 6.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
  นักวิชาการไดใหความหมายของ “ความพึงพอใจ” ไวหลายประการ ดังนี ้

  กูด (Good.  1973: 320) กลาวถงึ ความพงึพอใจ หมายถึง ระดับความรูสึกพอใจ ซึง่เปน

ผลจากความสนใจ และเจตคติที่ดีของบุคคลที่มีตอส่ิงตางๆ 

  วอลเลอรสเตน (Wallerstein.  1971: 256)  ความพึงพอใจ หมายถงึ ความรูสึกทีเ่กิดขึ้น

เมื่อไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมาย และอธบิายวา ความพงึพอใจ เปนกระบวนการทางจติวทิยา ไมสามารถ

มองเหน็ไดชัดเจน แตสามารถคาดคะเนไดวา มีหรือไมมีจากการสังเกตพฤติกรรมของคนเทานั้น การที่

จะทาํใหคนเกดิความพงึพอใจจะตองศึกษาปจจัยและองคประกอบที่เปนสาเหตุแหงความพึงพอใจนั้น 

  โวลแมน (Wolman.  1973: 217) ใหความหมายของความพึงพอใจไววา เปนความรูสึก

เมื่อไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมาย ความตองการหรอืแรงจูงใจ 

  กิติมา ปรีดีดิลก (2529: 321) กลาววา  ความพงึพอใจ หมายถงึ ความรูสกึพอใจในงานที่ทาํ

เมื่องานนั้นใหประโยชนตอบแทนทั้งทางดานวัตถุและทางดานจิตใจ ซึ่งสามารถตอบสนองความตองการ

พืน้ฐานของเขาไดและกลาวถึงแนวคิดที่เกีย่วกับพืน้ฐานความตองการของมนษุยตามทฤษฎีของมาสโลว 

วาหากความตองการพื้นฐานของมนุษยไดรับการตอบสนอง ก็จะทําใหเกิดความพึงพอใจ  ซึ่งมาสโลวได

แบงความตองการพื้นฐานออกเปน 5 ข้ัน คือ 

   1. ความตองการทางดานรางกาย 

   2. ความตองการความปลอดภยั 

   3. ความตองการสังคม 

   4. ความตองการที่จะไดรับการยกยองจากสังคม 

   5. ความตองการความสมหวงัในชีวิต 
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  เทอดศักดิ ์เดชคง (2542: 9) กลาววา ความพงึพอใจมาจากความคาดหวงัและการเปรยีบเทียบ 

จากความหมายของความพงึพอใจในบุคคลตางๆ ไดกลาวไว สรุปไดวา ความพึงพอใจหมายถงึ ส่ิงที่บคุคล 

เกิดความชอบรูสึกสนใจ และสบายใจ เมือ่ไดผลรับส่ิงที่ดี ทาํใหตนรูสึกดี หรือไดรับความสาํเร็จ ตาม

ความมุงหมาย 

  สมรภูมิ ขวัญคุม (2530: 9)  กลาววา  ความพึงพอใจ หมายถึง ผลรวมของความรูสึกชอบ

ของบุคลลากรอันเกิดจากทัศนคติที่มีคุณภาพและสภาพของหนวยงาน อันไดแก การจัดองคการ การจัด 

ระบบงาน การดําเนนิงาน สภาพแวดลอมของการทํางาน ประสิทธิภาพของหนวยงาน ตลอดจนการบริหาร 

งานบุคคล ซึ่งคุณภาพและสภาพของหนวยงานดังกลาว มีผลกระทบตอความตองการของบุคคลและผล

ตอความพึงพอใจของบุคคลนั้น 
 6.2 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกบัความพึงพอใจ 

  การที่บุคคลจะเกิดความพึงพอใจในการเรียนจะตองอาศัยปจจัยหลายอยาง มากระตุนให

เกิดความรักหรือมีเจตคติที่ดีตอการเรียนนั้น บุคคลจะเกิดความพึงพอใจนั้น จะตองมีการจูงใจใหเกิดขึ้น 

  กิติมา ปรีดีดิลก (2529: 155) ไดกลาวถงึ ความหมายของการจูงใจ สรุปไดวา การจูงใจ  

คือ การชักจูงใหบุคคลปฏิบัติหรือชักจูงใหสมาชิกเกิดความพอใจที่จะทํางานใหประสบความสําเร็จ ตาม 

ท่ีคาดหวังไว 

  สมรภูมิ ขวัญคุม (2530: 9)  ไดกลาวถึงความพึงพอใจ โดยการสรุปเนื้อความจากแนวคิด

ของ เซเลสนิค (Zalesnich) สรุปไดวา ความพึงพอใจเกิดจากการตอบสนองความตองการของบุคคล ซึ่ง

แบงออกเปน 2 อยาง ดังนี ้

   1. ความตองการภายนอก หรือความตองการทางกายภาพ เชน ความสะดวกสบาย

ในสถานที่ทาํงาน ความมั่นคงในหนาทีก่ารงาน การไดทํางานที่ตนถนัด เปนตน 

   2. ความตองการภายใน หรือความตองการทางจิตใจ เชน ความเปนเพื่อน การเปนที่

ยอมรับและไดรับความไววางใจจากผูรวมงาน ประสบความสาํเร็จในหนาทีก่ารงาน เปนตน 

   ความตองการของคนเปลี่ยนแปลงอยูตลอดเวลา ยากที่จะกําหนดไปตายตัวไดการเปลี่ยนแปลง

นี้ ขึ้นอยูกับปจจัยหลายประการ เชน อายุ การศึกษา รายได สถานภาพ ฯลฯ ซึ่งมิไดอยูคงที่ รวมทัง้

สภาพแวดลอมตางๆ ที่เปลีย่นแปลงตลอดเวลาเชนกนั 

  เฮอรซเบิรก และคนอืน่  ๆ(Herzberg;  et al.  1959: 60 – 65)  ไดเสนอทฤษฎีเกี่ยวกับการจงูใจคน

ในการทํางานโดยที่เขาและคณะเพื่อนรวมงานที่สถาบันจติวิทยาบริการแหงพิตสเบอรก (Psychological  

Service of Pittsburg) ไดสัมภาษณวิศวกรและนักบัญช ี 200 คน จากธุรกิจและอุตสาหกรรม 11 แหง  

ณ เมืองพิตสเบอรก คําถามที่เขาใชในการสัมภาษณนั้น เกี่ยวกับส่ิงทีท่ําใหคนงานพอใจและมีความสุข

ในการทํางานและเปนสิง่ที่คนงานไมพอใจและไมมีความสขุในการทาํงาน จากการวเิคราะหคาํตอบที่ไดรับ  
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เฮอรซเบิรก ไดขอสรุปวา คนเรามีความตองการที่แยกออกจากกันโดยอิสระอยู 2 ประเภท และแตละประเภท

มีผลตอพฤติกรรมของคนในทางที่ตางกนั คือ เมื่อคนรูสึกไมพอใจในงานเขาจะมองในเรื่องสภาพแวดลอม

ของงานที่เขาทํา และเมื่อเขารูสึกพอใจในงานเขาจะมองในเรื่องของงานทีท่ํา 

  เฮอรซเบิรก มีความเห็นวา ส่ิงที่ตรงกันขามกับความพอใจ (Satisfaction) ไมใชความพอใจ

ดังที่เชื่อกันแตเดิม การขจัดสิ่งทีท่ําใหเกิดความไมพอใจขึ้นแทนที่เปนเพยีงแตทาํใหเปนกลาง ก็คือ ยังยนิดี

ที่จะทํางานตอไปอยางเดิมเทานั้น เขาใหความเห็นวา สิง่ที่ตรงกันขากบัความพอใจ คือ ความไมพอใจ

และสิ่งที่ตรงกันขามกับความไมพอใจคือ ความพอใจ ดังภาพประกอบ 9 – 10  

 

 

 
 

 

 

ภาพประกอบ  10  แสดงแนวความคิดดั้งเดิม 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ  11 แสดงแนวความคิดใหมของเฮอรซเบิรก (Herzberg) 

 

 

  แนวความคิดของเฮอรซเบิรกนี้ แยกสิ่งทีท่ําใหเกิดความพอใจกับส่ิงที่เกิดความไมพอใจใน       

การออกจากกันอยางเห็นไดชัดเจน การลดสิ่งที่ทําใหไมพอใจ สามารถทําใหเกิดความสงบในองคการได  

และอาจสรางแรงจูงใจไดเพียงเล็กนอยเทานั้น ไมใชสิ่งที่จูงใจโดยตรง  ปจจัยทั้ง 2 กลุม ดังนี ้

ความไมพอใจ

(Dissatisfactio

ไมมีความพอใจ 
(No Satisfaction) 

……………

ปจจัยอนามัย 

ไมมีความพอใจ

(No Satisfaction) 

ความพอใจ 
(Dissatisfaction) 

……………

ปจจัยจูงใจ 

ความคิดใหมของเฮอรเบิรก (Herzberg) 

ความไมพอใจ

(Dissatisfactio

ความพอใจ 
(Satisfaction) 

……………

ความคิดด้ังเดิม 
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   1. ปจจัยอนามัย (Hygine Factors) 

    1.1 นโยบายและการบริหารงาน 

    1.2 วิธีการบังคับบัญชา 

    1.3 สภาพการทํางาน 

    1.4 ความสัมพันธระหวางบุคคลในองคการ 

    1.5 คาจาง สถานภาพ และความปลอดภัยในการทาํงาน   

   2. ปจจัยจูงใจ (Motivation) 

    2.1 ความสาํเร็จในการทํางาน 

    2.2 การยอมรับนบัถือ 

    2.3 งานทีท่าทาย 

    2.4 ความรับผิดชอบที่เพิม่ 

    2.5 ความกาวหนา 

    2.6 การเจริญเติบโตขององคการ 

 สรุปทฤษฎีของเฮอรซเบิรก ไดวา ผูบริหารตองทําทั้งสองประการคือ พยายามลดความไมพอใจ

โดยใชปจจัยอนามัย และใชปจจัยจูงใจไปพรอมๆ กัน จึงจะเกิดประโยชนตอองคการ 
 6.3 วิธีการสรางความพึงพอใจในการเรียน 

  มีการศึกษาในดานความสัมพันธเชิงเหตุผลและผลระหวางสภาพทางจติใจกับผลการเรียน 

จุดที่นาสนใจจุดหนึ่งคือ การสรางความพอใจในการเรียนตั้งแตเร่ิมตนใหกับเด็กทุกคน ซึ่งในเรื่องนี้ มีผูให

แนวคิดไวหลายทาน  ดังนี ้

  สกินเนอร (Skinner.   1972: 96 – 120) มีความเห็นวา การปรับพฤติกรรมของคนอาจทําได

โดยเทคโนโลยีทางกายภาพและชีวภาพเทานั้น แตตองอาศัยเทคโนโลยีพฤติกรรม ซึ่งหมายถึง เสรีภาพ  

และความภาคภูมิ จุดหมายปลายทางที่แทจริงของของการศึกษา คือ การทําใหคน มีความเปนตัวของตัวเอง    

มีความรับผิดชอบตอการกระทําของตน เสรีภาพและความภาคภูมิ เปนครรลองของการไปสูความเปนคน

ดังกลาวนั้น 

  เสรีภาพในความหมายของ สกินเนอร หมายถึง ความเปนอิสระจากการควบคุมการวเิคราะห

และเปลี่ยน หรือปรับปรุงรูปแบบใหแกส่ิงแวดลอมนั้น โดยทําใหอํานาจการควบคุมออนตัวลง จนบุคคล

เกิดความรูสึกตนวา ตนมิไดถูกควบคุมหรือแสดงพฤติกรรมใด  ๆที่เนื่องมาจากความกดดันภายนอกบางอยาง  

บุคคลควรไดรับการยกยองยอมรับในผลสําเร็จของการกระทาํ แตการกระทาํที่ควรไดรับการยกยองยอมรับ

มากเทาไร จะตองเปนการกระทําที่ปลอดจากการบังคับหรือส่ิงควบคมุใดๆ มากเทานัน้ นัน่คือสัดสวน

ปริมาณของการยกยองยอมรับที่ใหแกการกระทําจะเปนสวนกับความเดนหรือความสําคัญของสาเหตุที ่
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จูงใจใหกระทํา 

  สกินเนอร ไดอางคํากลาวของ จอง – จาค รุสโซ (Jean – Jacques Rousseau) ที่แสดงความคิด

ในแนวเดียวกันจากหนังสือ “เอมีล” (Emile) โดยไดขอคิดแกครูวา จงทําใหเด็กเกิดความเชื่อวา เขาอยูใน

ความควบคุมของตัวเขาเอง แมวาผูควบคุมที่แทจริงคือ ครู ไมมีวิธีการใดดีไปกวาการใหเขาไดแสดงดวย

ความรูสึกวา เขามีอิสรเสรีภาพ ดวยวิธนีี้ คนจะมีกําลังใจดวยตนเอง ครูควรปลอยใหเด็กไดทําเฉพาะสิ่ง

ที่เขาอยางทํา แตเขาควรจะอยากทําเฉพาะสิ่งที่ครูตองการใหเขาทําเทานั้น 

  แนวคิดของสกินเนอร สรุปไดวา เสรีภาพนาํไปสูความภาคภูมิ และความภาคภูมินําไปสู  

ความเปนตวัของตวัเอง เปนผูมีความรับผิดชอบตอการคิดตดัสินใจการกระทํา และผลที่เกดิขึ้นจากการกระทาํ

ของตนเอง และนั่นคือ เปาหมายปลายทางที่แทจริงของการศึกษาสิ่งที่สกินเนอรตองการเนน คือ การปรับแก

พฤติกรรมของคน ตองแกดวยเทคโนโลยีของพฤตกิรรมเทานั้นจงึจะสาํเร็จ สวนการจะใชเทคโนโลยขีอง

พฤติกรรมนี้กับใคร อยางไร ดวยวิธีไหน ถือเปนเรื่องของการตัดสินใจใชศาสตร ซึ่งตองอาศัยภูมิปญญา

ของผูใชเทานั้น 

  ไวทเฮด (Whitehead.  1976: 1 – 41) มีความคิดเกี่ยวกับเร่ืองนี้ ในทาํนองเดียวกนั เขากลาวถงึ

จังหวะของการศึกษา และขั้นตอนการพัฒนาวามี 3 ขั้นตอน คือ จุดยืน จุดแยง และจุดปรับ ซึ่งไวทเฮด  

เรียกชื่อใหมที่ใชในการศึกษาวา การสรางความพอใจ การทําความกระจาง และการนําไปใชในการเรียนรู

ใดๆ ควรเปนไปตาม 3 จังหวะนี้ คือ 

   1. การสรางความพอใจ   

    -  นักเรียนรับส่ิงใหมๆ มีความตื่นเตน พอใจในการไดพบและเก็บส่ิงใหมๆ 

   2. การทาํความกระจาง   

    -  มีการจัดระบบระเบียบ ใหคําจาํกัดความ มกีารกาํหนดขอบเขตที่ชัดเจน 

   3. การนาํไปใช  

    -   นําสิ่งใหมๆ ที่ไดมาไปจัดสิ่งใหมๆ ที่จะไดพบตอไป เกิดความตื่นเตนที่จะเอาไป

จัดสิ่งใหมๆ ที่เขามา 

  ไวทเฮด กลาวถึงการสรางภูมิปญญาในระบบการศึกษาวา ไดปฏิบัติกันอยางผิดพลาด

มาตลอด โดยการใชวธิีการฝกทักษะอยางงายๆ ธรรมดาๆ และคาดเอาวา จะทําใหเกิดภูมิปญญาได  

ถนนที่มุงสูความเกิดภูมิปญญามีอยูสายเดียวคือ เสรีภาพในการแสดงความรู และถนนที่มุงสูความรู ก็มี

สายเดียวเชนกัน กค็ือ วิทยาการที่จัดไวอยางเปนระบบ ดังนั้น เสรีภาพและวทิยาการ เปนสาระสาํคัญ

สองประการของการศึกษาประกอบเปนวงจรการศึกษา 3 จังหวะ คือ เสรีภาพ - วิทยาการ - เสรีภาพ ซึ่ง

เสรีภาพในจังหวะแรกก็คือ ขั้นตอนการสรางความพอใจ วิทยาการในจังหวะสื่อที่สองคือ ขั้นทําความกระจาง  

และเสรีภาพในชวงสุดทายคือ ขั้นการนําไปใช วงจรเหลานี้ไมไดมีวงจรเดียว แตมีลักษณะเปนวงจรซอนวงจร  
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วงจรหนึง่เปรียบไดกับเซลลหนึ่งหนวย และขั้นตอน การพัฒนาอยางสมบูรณของมันก็คือ โครงสรางอินทรีย

ของเซลลเหลานัน้ เชนเดียวกับวงจรเวลาที่มีวงจรเวลาประจําวนั ประจําสัปดาห ประจําเดือน ประจําป  

ประจําฤดูกาล เปนตน วงจรของบุคคลตามชวงอาย ุจะเปนระดับ ดังนี ้

   - ตั้งแตเกิด จนถึงอายุ 13 หรือ 14 ป เปนขั้นของความสนใจ 

   - อายุ 14 – 18  ป เปนขั้นของการคนหาความกระจาง 

   - อายุ 18 ปขึ้นไป เปนขั้นของการนําไปใช 

  นอกจากนี ้วทิยาการทัง้หลายในแขนงตางๆ ก็มวีงจรของการพฒันาการเหลานี้เชนกนั ส่ิงที ่

ไวทเฮด ตองการย้ําเรื่องนี้ก็คอื ความรูที่ตางแขนงวิชา การเรียนที่ตางวิธกีาร ควรใหแกนักเรียนเมื่อถึงเวลา

สมควร และเมื่อนกัเรยีนมพีฒันาการทางสมองอยูในขัน้เหมาะสม หลกัการนี้เปนทีท่ราบกนัทัว่ไปอยูแลว 

แตยังไมมีการถือปฏิบัติ โดยคํานึงถึงจิตวทิยาในการดําเนินการทางการศึกษา เร่ืองทั้งหมดนี้ ยังไมไดถูก

หยิบยกขึน้มาอภิปราย เพื่อใหเกิดการปฏิบัติอยางจริงจงัและถกูตอง ความลมเหลวของการศึกษาเกดิจาก

การใชจังหวะการศึกษาไมเหมาะสม โดยเฉพาะการสราง ความพอใจหรือจังหวะของเสรีภาพในชวงแรก  

การละลายหรอืขาดประสบการณในสวนนี ้ผลที่เกิดขึ้นคือ ความรูที่ไรพลังและไรความคิดริเร่ิม ผลเสียหาย

สูงสุดที่เกิดขึ้น คือ ความรังเกียจไมยอมรับความคิดนั้น และนําไปสูการไรความรูในที่สุด 

  การพัฒนาคุณลักษณะใด  ๆตามวิถีทางธรรมชาติ ควรตองสรางกิจกรรมที่ทําใหเกิดความพึงพอใจ

ในตัวมันเอง เพราะการพอใจที่จะทําใหคนมีการพัฒนาตนเองไดอยางเหมาะสม สวนความเจ็บปวด แม

จะทาํใหเกิดการตอบสนองแตก็ไมทาํใหคนพอใจ ไวทเฮด สรุปวา ในการสรางพลงัความคิด ไมมีอะไรมาก

ไปกวาสภาพจิตใจที่มีความพึงพอใจในขณะทํากิจกรรม สําหรับการศึกษาดานเชาวปญญานั้น เสรีภาพ

เทานัน้ที่จะทาํใหเกิดความคิดที่มีพลัง และความคิดริเร่ิมใหมๆ 

  เมื่อประมวลความคิดของ สกินเนอร และ ไวทเฮด เขาดวยกัน สรุปไดวา เสรีภาพเปนตนเหตุ

ของการนําบุคคลไปสูจุดหมายปลายทางทีก่ารศึกษาตองการ นั่นคือ การเปนบุคคลที่เปนตัวของตัวเองมี

ความรับผิดชอบตอผลการกระทําของตน 

  เสรีภาพเปนบอเกิดความพึงพอใจ ดังนั้น เสรีภาพในการเรียน จึงเปนการสรางความพอใจ  

ในการเรียน ความพอใจทําใหคนมีพัฒนาการในตนเอง (Whitehead.  1967: 29 – 41) วิธีการของการให

เสรีภาพในการเรียนเปนเรื่องที่กําหนดขอบเขตเนื้อหาไดยาก แตความหมายโดยทั่วไป คือการใหนักเรียน

มีโอกาสเลือกและตัดสินใจดวยตนเองและเพือ่ตนเอง เปนการควบคุมที่ผูถกูควบคุมไมรูตัว ดงันัน้ แนวทาง

ปฏิบัติที่ชัดเจนบางประการสําหรบัการจัดการศึกษา คือ การจัดใหมีวชิาเลือกหลายวิชา หรือการจัดใหมี

หัวขอเนื้อหาหลายเรื่องในวิชาเดียวกัน หรือมีแนวทางการเรียนหลายแนวทาง ในการเรียนเรื่องเดียวกัน 

เปนตน 
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 อาจกลาวไดวา ความพึงพอใจของนักเรียนในการศึกษาเลาเรียนนั้น เกิดขึ้นจากองคประกอบตางๆ  

เหลานี้ คือ คณุสมบัติของครู วิธีสอน กิจกรรมการเรียนการสอน การวัดและประเมนิผลของครู จงึจะ

ประสบความสําเร็จในการเรียน ดังนั้นจึงเปนหนาที่ของผูบริหาร และครูในโรงเรียนที่จะสรางความสุข ใน

การเรียนใหกับนักเรียน เพื่อใหนกัเรยีนมีความพงึพอใจ มคีวามรกัและมคีวามกระตือรือรนในการเลาเรียน  

โดยการปรับปรุงองคประกอบตางๆ ของครู มีการใหกําลังใจแกนักเรียนที่กระทําความดี มีมนุษยสัมพันธ

ที่ดีกับนักเรียน สงเสริมใหนักเรียนมีความเจริญกาวหนา การสรางสภาพแวดลอมเกี่ยวกับอาคารสถานที่

ที่เหมาะสม เปดโอกาสใหนกัเรียนไดแสดงความคิดเห็น รวมทั้งรับฟงและใหความชวยเหลือเมื่อนักเรียน

มีปญหาทกุขรอน ปจจัยความพงึพอใจนีจ้ึงเปนสิง่สาํคัญประการหนึง่จะสงผลใหนักเรียนประสบผลสําเร็จ

ในการศึกษาเลาเรียน 
 6.4 งานวจิัยที่เกีย่วของกับความพึงพอใจ 
  6.4.1 งานวจิัยในประเทศ 
   สุรพล เย็นเจริญ (2543: บทคัดยอ) ที่ศึกษาความพึงพอใจตอการเรียนวิชาอาชีพธุรกจิ

ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 5 และมธัยมศึกษาปที ่ 6 โรงเรียนปทุมคงคา สังกดักรมสามัญศกึษา  

กรุงเทพมหานคร กลุมตัวอยางจํานวน 64 คน เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปนแบบสอบถาม

มาตราสวนประมาณคา 4 ตัวเลือก จํานวน 66 ขอ ผลการศึกษาพบวา นักเรียนที่เรียนตางชั้นป มีความพงึพอใจ

ตอการเรียนวิชาการอาชีพธุรกิจดานครูผูสอนแตกตางกันอยางมนีัยสําคญัทางสถิติ แตเมื่อพิจารณาโดยรวม

แลวนักเรียนทีเ่รียนตางชั้นป มีความพึงพอใจทั้ง 3 ดานแตกตางกัน อยางไมมีนัยสําคญัทางสถิติ 

   ทรงสมร คชเลศิ (2543: บทคัดยอ) ศึกษาความพงึพอใจในการเรยีนกลุมวชิาการ เลขานกุาร

ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชพี วทิยาลยัพาณิชยการธนบรีุ และวทิยาลยัพาณิชยการเชตุพน  

กลุมตัวอยางคือนักศึกษาชัน้ปที ่3 ทั้ง 2 สถาบนั รวมจาํนวน 186  คน ทําการศึกษา 4 ดาน คือ ดาน

หลักสูตรวิชาการเลขานกุาร ดานครูผูสอน ดานวธิีและกิจกรรมการเรียนการสอน และดานสื่อการเรียน

การสอนและเปรียบเทียบความพงึพอใจในการเรียน ผลการศึกษาพบวา นกัเรียนที่เรียนสถานศึกษาตางกัน

มีความพึงพอใจในการเรียนกลุมวิชาเลขานุการ  ดานวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน  ดานสื่อการเรียน

การสอน แตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และโดยรวมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดบั .05 สวนดานหลกัสูตรวิชาการเลขานุการ ดานครูผูสอน ดานวธิีสอนและกิจกรรมการเรียน

การสอน และโดยรวมแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติ 

   รุงฤดี เอ่ียมนรัิตน (2544: บทคัดยอ) ทีศ่ึกษาความพงึพอใจในการจัดการศึกษา ใน

โรงเรียนสหวทิยาเขตของผูบริหาร ครู นกัเรียน และผูปกครองในสหวทิยาเขตปูทูลกระหมอม จังหวัด

มหาสารคาม กลุมตัวอยางจาํนวน 544 คน เครื่องมือเครื่องใชคือ แบบสอบถามที่มีลักษณะเปนมาตราสวน

ประมาณคา โดยไดทําการศึกษา 4 ดาน คือ ดานอาคารสถานที่ ดานครูและบคุลากรทางการศึกษา  
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ดานหลักสูตรและกระบวนการเรียนการสอน และดานบริหารการศึกษา ผลการศึกษาพบวา ผูบริหาร  ครู  

นักเรียน และผูปกครองมีความพึงพอใจตอการจัดการศึกษาในโรงเรียนสหวทิยาเขตปูทลูกระหมอม จงัหวัด

มหาสารคาม โดยรวมและรายดาน 4 ดาน แตกตางกนัอยางมนีัยสาํคัญทางสถิติที่ระดบั .05 โดยผูบริหาร 

ครู และนักเรียนมีความพึงพอใจมากกวาผูปกครอง 

   ธนัชชา พทุธธรรม (2545: บทคัดยอ) ศึกษาความพึงพอใจในการใชบริการสํานักหอสมุดกลาง

ของนิสิตระดับปริญญาตรี ภาคสมทบ หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต (ตอเนื่อง 2 ป) คณะสังคมศาสตร  

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ กลุมตัวอยางคือนกัศึกษาชั้นปที ่3 และปที่ 4 วิชาเอกการบัญชีและวิชาเอก

การตลาด จํานวน 268 คน เครื่องมือที่ใชในการรวบรวมขอมูลคือ แบบสอบถามความพึงพอใจในการใช

บริการหอสมุดกลางของนิสิต ผลการวิจัยพบวา ความพึงพอใจในการใชบริการสํานกัหอสมุดกลางดาน

ทรัพยากร ดานการบริการ ดานบุคลากร ดานสื่อสารสนเทศ และรวมทกุดานของนิสติที่มีความถี่ในการใช

บริการสํานักหอสมุดกลางแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคญัทางสถิติ สวนความพึงพอใจในการใชบริการ

สํานักหอสมุดกลางดานอาคารสถานที่แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  6.4.2 งานวจิัยตางประเทศ 
   โอซูเค (Osueke.  1991: 4169 – A) ไดทําการวิจัยเรื่อง ความพึงพอใจและความไมพึงพอใจ

ในการทํางานของอาจารยที่ทํางานเต็มเวลา ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐในดาโกตาใต ผลการวิจัยพบวา 

    1. องคประกอบที่ทําใหเกิดความพึงพอใจในการทํางานของอาจารยที่ทํางาน เต็ม

เวลาทั้ง 2 ดาน คือ งานที่ทาํ ความสําเร็จในการทํางาน ความไมพึงพอใจในการทํางานเกิดจากนโยบาย

ของผูบริหาร  เงินเดือนต่ํา  ผลประโยชนและคาตอบแทนไมเพียงพอ 

    2. องคประกอบทีท่ําใหเกิดความพึงพอใจในการทํางานของอาจารย ไดแก งานสวนตวั  

การสอนสวนตัว ความรับผิดชอบในอาชีพ ความกาวหนาในอาชีพ การนิเทศของผูบริหาร สถานภาพทาง 

ดานอาชีพ ความมั่นคงในการทํางานทีท่ํา สภาพการทํางาน ความสัมพันธสวนตัว สิทธิในการตัดสินใจ  

และสมรรถภาพทางดานเทคนิค 

   คามูเช (Kamuche.  1994) ไดศึกษาเรื่อง ความพึงพอใจและภาพพจนของมหาวทิยาลยั

ของนิสิตภาคบริหารธุรกิจที่มีตอมหาวิทยาลัย 8 ดาน โดยศึกษากับนิสิต จํานวน 639 คน ของภาควิชา

บริหารธุรกิจที่กําลังศึกษาอยูที่มหาวิทยาลยัเท็กซัสเหนือ (UNT) และมหาวิทยาลัยสตรีแหงรัฐเท็กซัส (TWU)  

กลุมตัวอยางไดตอบแบบสอบถามที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นสําหรับการวิจัยครั้งนี้พบวา ภาพพจนของมหาวิทยาลัย

มีความสําคัญตอการตัดสินใจเขาเรียน ในการวิจัยครั้งนี้ นิสิตใหความเห็นวา มหาวิทยาลัยทั้งสองแหงที่

ทําการศึกษา มีภาพพจนเชิงบวก และนิสิตของมหาวิทยาลัยสตรีแหงรัฐเท็กซัส (TWU) มีความพึงพอใจ

ตอระบบสถาบันและการดําเนินงานของมหาวิทยาลัยสงูกวานิสิตมหาวิทยาลัยเท็กซสัเหนือ (UNT) และ

นิสิตที่มิไดเขาเรียนมาตั้งแตตนทัง้สองมหาวทิยาลยั  มีความพึงพอใจสูงกวานิสิตที่เรียนมาในระยะยาว   
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และในประการสุดทายนิสิตไดมีความเห็นวา ทั้งสองมหาวิทยาลัยมีการบริการอยูในระดับกลาง 

   โควงิตนั (Covington.  1998: 6990 – A) ไดศึกษาองคประกอบทีม่ีอิทธพิลตอความพงึพอใจ

ในการปฏิบัติงานและแรงจูงใจเปรียบเทยีบระหวางผูจัดการดานสุขภาพอนามัยชายและหญิง ผลวิจยัไมพบวา

เพศมีอิทธพิลตอความพงึพอใจในการทาํงาน และแรงจงูใจของผูจัดการทั้งเพศชายและเพศหญงิแตประการใด 

   โควิงตัน  (Covington.  1998: 6990 – A) ไดศึกษาหลังสําเร็จการศึกษาชั้นมัธยมศึกษา

ตอนปลาย องคประกอบที่มอิีทธพิลตอความพงึพอใจในการทาํงาน ไดแก รายไดจากการทาํงานการไดรับ

ประสบการณ และความรูขณะอยูโรงเรียน การไดมีโอกาสฝกงานและไดทํางานเต็มเวลาไมพบความแตกตาง

ระหวางผูรวมโครงการเขาสูอาชีพกับผูรวมโครงการ 

 จากการศึกษาเอกสารงานวจิัย ทัง้ตางประเทศและในประเทศ สรุปไดวา ความพึงพอใจนั้น มี

ความสําคัญตอการเรียนรูของนกัเรียน และมีความสาํคัญกับการเรียนการสอนอีกดวย นักเรยีนจะสามารถ

เรียนรูในสิ่งตาง  ๆ ไดดีนั้น สวนหนึ่งมาจากนักเรียนมีความรูสึกชอบหรือพอใจในการเรียนประสบความสําเร็จ

ในการเรียนวิชานั้นๆ ได 

 

7. เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
 7.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
  จากวิกฤติและปญหาสังคมไทยในปจจุบัน มิไดแสดงใหเห็นเพียงแคทางดานสังคมเทานัน้

ยังสะทอนถึงปญหาทางดานการเมือง และการศึกษาดวย กลาวเฉพาะทางดานการศึกษาที่ผานมา ยังไมสามารถ

สรางใหเกิดการดํารงชีวิตที่พอเพียงและมีความสุข และสรางความภาคภูมิใจความเปนตัวตนของคนไทย

ได เราไมสามารถสรางสังคมไทยใหเปนสงัคมแงการเรยีนรู คนไทยสวนใหญไมรักการเรียนรู ทาํใหการพฒันา

ประเทศ การบริหารจัดการเรียนรู การทํางาน และการตัดสินใจ มิไดอยูบนพื้นฐานขององคความรูเปน

ดานหลัก การพัฒนาประเทศในทกุดานจงึมักมีขีดจาํกดัและเต็มไปดวยปญหา อยางไรก็ตาม รัฐธรรมนูญ

แหงราชอาณาจักรไทย พทุธศักราช 2540 ซึ่งถือกนัวา เปนรัฐธรรมนูญฉบับประชาชน ไดประกาศใช 

และตามมาดวยพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พทุธศักราช 2542 (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษา

แหงชาติ.  2545) 
   รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทยพุทธศักราช 2540 ไดสะทอนใหเห็นความพยายามที่จะ

ผลักดันใหเกิดการปฏิรูปสังคมในทกุดาน รวมทัง้ทางดานการศึกษา โดยเฉพาะอยางยิ่ง หมวด 3 สิทธิ

เสรีภาพ ของชนชาวไทย (สํานักงานคณะกรรมการการศกึษาแหงชาติ.  2545) 
   พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พทุธศักราช  2542 

    หมวด 4 แนวทางการจัดการศึกษา 

     มาตรา  22 การจัดการศึกษาตองยึดหลักวา ผูเรียนมีความสามารถเรียนรู และ 
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พัฒนาตนเองได และถือวา ผูเรียนมีความสําคัญที่สุด กระบวนการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถ

พัฒนาตามธรรมชาติและตามศักยภาพ 

     มาตรา 23 การจัดการศึกษา ทั้งการศึกษาในระบบการศึกษานอกระบบ และ

การศึกษาตามอัธยาศัย ตองเนนความสําคัญ ทั้งความรู คุณธรรม กระบวรการเรียนรูและบูรณาการ ตาม

ความเหมาะสมของแตละระดับการศึกษาในเรื่องตอไปนี้ 

      1. ความรูเกีย่วกบัตนเอง และความสมัพนัธของตนเองกบัสังคม ไดแก 

ครอบครวั ชมุชนชาติ และสงัคมโลก รวมถงึความรูเกีย่วกบัประวัติศาสตรความเปนมาของสงัคมไทย และ

ระบบการเมืองการปกครองในระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษตัริยทรงเปนประมุข 

      2. ความรูและทักษะดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี รวมทั้งความรู ความเขาใจ

และประสบการณการเรื่องการจัดการการ บํารุงรักษา และการใชประโยชนจากการพัฒนาทรัพยากรธรรมชาติ

และสิ่งแวดลอมอยางสมดุลยั่งยืน 

      3. ความรูเกี่ยวกับศาสนา ศิลปะ วัฒนธรรม การกีฬา ภูมิปญญาไทย และ

การประยุกตใชภูมิปญญา 

      4. ความรูทกัษะดานคณิตศาสตรและดานภาษาเนนการใชภาษาไทย อยาง

ถูกตอง 

      5. ความรูและทักษะในการประกอบอาชีพและการดํารงชีวิตอยางมีความสุข 

     มาตรา 24 การจัดกระบวนการเรียนรู ใหสถานศึกษาและหนวยงานที่เกี่ยวของ

ดําเนินการดังตอไปนี้ 

      1. จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัด

ของผูเรียน โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 

      2. ฝกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญสถานการณ และ

การประยุกตความรูมาใช เพื่อปองกันและแกไขปญหา 

      3. จัดกิจกรรมการสอนโดยผสมผสานสาระความรูดานตางๆ อยางไดสัดสวน

สมดุลกัน รวมทั้งปลูกฝงคุณธรรม คานิยมที่ดีงามและลักษณะอันพึงประสงคไวในทุกวิชา 

      4. สงเสริมสนับสนุนใหผูสอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดลอม ส่ือ

การเรียนและอํานวยความสะดวก เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและความรู รวมทั้งสามารถใชการวิจัยเปน

สวนหนึง่ของกระบวนการเรียนรู ทัง้นี้ ผูสอนและผูเรียนอาจเรียนรูไปพรอมกันจากสื่อการเรียนการสอน

และแหลงวทิยาการประเภทตางๆ 

      5. จัดการเรียนรูใหเกิดขึ้นไดทุกเวลา ทุกสถานที่ มีการประสานความรวมมือ

กับบิดามารดา ผูปกครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝาย หรือรวมกันพัฒนาผูเรียนตามศักยภาพ 
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     มาตรา 25 รัฐตองสงเสริมการดําเนินงานและจัดตั้งแหลงการเรียนรูตลอดชีวิต

ทุกรูปแบบ ไดแก หองสมุดประชาชน พิพิธภัณฑ หอศิลป สวนสัตว สวนสาธารณะ สวนพฤกษศาสตร  

อุทยานวิทยาศาสตร และเทคโนโลยี ศูนยการกีฬาและนันทนาการ แหลงขอมูลและแหลงการเรียนรูอ่ืน

อยางพอเพียงและมีประสิทธิภาพ 

     มาตรา 26 ใหสถานศกึษาจดัการประเมนิผูเรียน โดยพจิารณาการของผูเรียน

ความประพฤติ การสังเกตพฤติกรรมการเรียน การรวมกิจกรรม และการทดสอบควบคูไปในกระบวนการเรียน

การสอน ตามความเหมาะสมของแตละรูปแบบการศึกษาใหสถานศึกษาใชวิธีการที่หลากหลายในการจัด 

สรรโอกาสการศึกษาตอ และใหนําผลการประเมินผูเรียนตามวรรคหนึ่งมาใชประกอบการพิจารณาดวย 

     มาตรา 27 ใหคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กําหนดหลักสูตรแกนกลาง

การศึกษาขั้นพื้นฐานเพื่อความเปนไทย ความเปนพลเมืองที่ดีของชาติ การดํารงชีวิต และการประกอบ

อาชีพ ตลอดจนเพื่อการศึกษาตอใหสถานศึกษาขั้นพื้นฐานมีหนาที่จัดทาํสาระของหลักสูตรตามวัตถุประสงค

ในวรรคหนึง่ในสวนทีเ่กีย่วกบัสภาพปญหาในชมุชนและสงัคม ภูมิปญญาทองถิน่ คุณลกัษณะอนัพงึประสงค

เพื่อเปนสมาชิกที่ดีของครอบครัว ชุมชน สังคม และประเทศชาติ 

     มาตรา 28 หลักสูตรการศึกษาระดับตางๆ รวมทั้งหลักสูตรการศึกษาสําหรับบุคคล

ตามมาตรา 10 วรรคสอง วรรคสาม และวรรคสี่  ตองมีลักษณะหลากหลาย ทัง้นีใ้หจัดตามความเหมาะสม

ของแตละระดบั โดยมุงพัฒนาคุณภาพชีวติของบคุคลใหเหมาะสมแกวยัและศักยภาพ สาระของหลักสูตร

ทั้งที่เปนวิชาการและวิชาชพี ตองมุงพัฒนาคนใหมีความสมดุล ทัง้ดานความรู ความคิด ความสามารถ 

ความดีงาม และความ-รับผิดชอบตอสังคม  

     มาตรา 29 ใหสถานศกึษารวมกับบุคคล ครอบครัว ชุมชน องคการชุมชน องคกร

ปกครองสวนทองถิ่น เอกชน องคกรเอกชน องคกรวิชาชีพ สถาบันศาสนา สถานประกอบการ และสถาบนั

สงัคมอื่น สงเสริมความเขมแข็งของชุมชนโดยจัดกระบวนการเรียนรูภายในชุมชน เพื่อใหชุมชนมกีารจัด

การศึกษาอบรม มีการแสวงหาความรู ขอมูล ขาวสาร และรูจักเลือกสรรภูมิปญญาและวิทยาการตางๆ 

เพื่อพัฒนาชุมชนใหสอดคลองกับสภาพปญหาและความตองการ รวมทั้งหาวิธีการสนับสนนุใหมีการแลกเปลี่ยน

ประสบการณการพัฒนาระหวางชุมชน 

     มาตรา 30 การวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรู ใหสถานศึกษาพัฒนากระบวนการเรียน

การสอนที่มีประสิทธิภาพ และสงเสริมใหผูสอนสามารถวิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนรูที่เหมาะสมกบัผูเรียน

ในแตละระดับการศึกษาจากสาระบัญญัติดังกลาว จึงเปนหนาที่ของสถานศึกษาที่ตองนําไปปฏิบัติ เพื่อ

พัฒนาคุณลักษณะของผูเรียน 

  กรมวิชาการ (2545: 2 – 8) ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานเปนหลักสตูรที่ยึดหลักความมี

เอกภาพดานนโยบาย และมคีวามหลากหลายในการปฏิบตัิ กลาวคือ เปนหลกัสูตรแกนกลางที่มีโครงสราง
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หลกัสูตรยืดหยุน กาํหนดจุดหมาย ซึ่งถือเปนมาตรฐานการเรียนรูในภาพรวม 12 ป สาระการเรยีนรู มาตรฐาน

การเรยีนรูแตละกลุม มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ เปนชวงชัน้ละ 3 ป จัดเฉพาะสวนที่จาํเปนสาํหรับการพัฒนา

คุณภาพชีวิต ความเปนไทย ความเปนพลเมืองดีของชาติ การดํารงชีวิตและการประกอบอาชีพ ตลอดจน

เพื่อการศึกษาตอ ใหสถานศึกษาจัดทําสาระในรายละเอียดเปนรายปหรือรายภาคใหสอดคลองกับสภาพ

ปญหาในชุมชน สังคม ภูมิปญญาทองถิน่ คุณสมบัตอัินพงึประสงค เพื่อเปนสมาชิกที่ดีของครอบครัว 

ชุมชน สังคม และประเทศชาติ รวมถึงจัดใหสอดคลองกับความสามารถ ความถนัด และความสนใจของ

ผูเรียนแตละกลุมเปาหมาย   

 กลาวโดยสรุป แนวทางในการจัดการเรยีนการสอนในสถานศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษา

แหงชาติและกรมวิชาการ  มีประเด็นสําคัญ ดังนี้ 

  1. การจัดการศึกษาตองถือหลักผูเรียนเปนศูนยกลางเชื่อมัน่วา ผูเรียนมคีวามสามารถใน 

การเรียนรูและพัฒนาตนเอง   

  2. การศึกษาตอเนนความรู คุณธรรม และกระบวนการเรียนรู โดยบูรณาการความรูตางๆ 

เขาดวยกัน 

  3. จัดกระบวนการเรียนรูโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล จัดการศึกษา โดยเนน

การฝกทักษะ กระบวนการคิด การจัดการเรียนรู และสถานการณตางๆ 

  4. ประเมินผลการเรียนโดยพิจารณาการของผูเรียน ความประพฤติ พฤติกรรม การเรียน  

การรวมกิจกรรมตางๆ 

  5. การจัดการศึกษาโดยมุงพัฒนาคุณภาพชีวติ พัฒนาใหมคีวามสมดุล ทั้งดานความรู 

ความคิด ความสามารถ ความดีงาม ละความรับผิดชอบตอสังคม รวมทั้งการคนควาวิจัยเพือ่พัฒนาองคความรู

และพัฒนาสังคม 

  6. การจัดการศึกษารวมกับบุคคล ครอบครัว ชุมชน และองคกรตางๆ สงเสริมความเขมแข็ง

ของชุมชน โดยการจัดการเรียนรูภายในชุมชน 

  7. พัฒนากระบวนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพและสงเสริมใหผูเรียนวิจัยเพื่อพัฒนา 

การเรียนรู 

 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ทัศนศิลปหลักการวาดภาพ 

จึงสอดคลองพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ และคาดวาบทเรียนจะสามารถสงเสริมพัฒนาความรู  

ความสามารถ ของผูเรียน และเปนแนวทางของผูสอนในการเลือกสื่อ มาใชจัดการเรียนการสอนในกลุม

สาระการเรียนรูศิลปะ  สาระทัศนศิลป   
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8. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ     
 8.1 ความสาํคัญ 
  การจัดการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ มุงเนนใหผูเรียนมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค

มีจินตนาการ ทางศิลปะ ชื่นชมความงาม สุนทรียภาพ ความมีคุณคา ซึ่งมีผลตอคุณภาพตอชีวิตมนุษย 

ดังนั้นกิจกรรมศิลปะสามารถนําไปใชในการพัฒนาผูเรียนโดยตรง ทั้งทางดานรางกาย จิตใจ สติปญญา  

อารมณ และสังคม ตลอดจนนําไปสูการพัฒนากระบวนการรับรูทางศิลปะการเห็นภาพรวม การสังเกต

รายละเอียด สามารถคนพบศักยภาพของตนเอง อันเปนพืน้ฐานในการศึกษาตอ หรือประกอบอาชีพได

ดวยการมีความรับผิดชอบ มีระเบียบวนิัยสามารถทํางานรวมกนัไดอยางมีความสุข  

  ซึ่งสอดคลองกับหลักสูตรประถมศึกษา พทุธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) กลุม

สรางเสริมลักษณะนิสัย (ศิลปศึกษา) ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ไดกําหนดมวลประสบการณการเรียน โดย

ไดกําหนดจุดประสงคเฉพาะการสอนศิลปศึกษา ระดับประถมศึกษา ไว ดังนี ้

   1. ใหมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค 

   2. ใหสนใจและแสดงออกตามความถนัดและความสามารถของตนเอง 

   3. ใหมีจิตสํานึกในคุณคาและประโยชน 

   4. ใหมีความสนกุสนานเพลิดเพลิน 

   5. ใหรูจักนาํศิลปะมาประยกุตใช ใหเกิดคุณคาและรสนิยม     

  วิรุณ ตั้งเจริญ (2548: 47 – 54) ไดกลาววา การเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรู ก็ตอง

รับผิดชอบปญหาเหลานี้ดวย มิใชเปนเพียงการเรียนการสอนที่อยูในกรอบจํากัดทางศลิปะเทานั้น ซึง่เรา

อาจกําหนดการความคิดไว 5 ดาน ดังนี ้

   1. ฐานความรู (Knowledge Based) สรางสงัคมแหงการเรยีนรู สรางภูมิปญญา สราง

ความรูที่บูรณาการเขาดวยกัน สรางเปนผูแสวงหา ศึกษาคนควา เรียนรูตลอดชีวติ มุงเนนกระบวนการ

เรียนรู 

   2. ฐานนักเรียน (Student Based) การศึกษาทีต่องคํานงึถงึผูเรียนที่เรียน พฒันาผูเรียน 

ครูตองตระหนักวาโลกและสังคมวันขางหนาเปนของนักเรียน เขาตองมีพลังที่จะพัฒนาความรู ความคิด 

ความสามารถ ดวยตัวของเขาเอง ครูเปนผูมีความสามารถ เปนตนแบบ และมีกระบวนการเรียนการสอน

ที่มีพลังกระตุนกระบวนการเรียนอยางแทจริง 

   3. ฐานชมุชนและสังคม (Community and Society Based) กระบวนการเรยีนการสอน

ตองเชื่อมโยงและมีสาระประโยชนแกชุมชนและสังคม อาจเรียนรูรวมกับชุมชน ดูดซับความรูจากชุมชน

และนําความรูไปพัฒนาชมุชน 
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   4. ฐานอนาคต (Future Based) การศึกษาทกุดาน รวมทัง้ศิลปะตองมุงเนนการสรางสรรค

ไปสูอนาคต ชีวิตของผูเรียนในอนาคต นําอดีตมารับใชปจจุบันและอนาคต อนุรักษเพื่อเปนฐานของปจจุบัน 

มิใชเพียงอนุรักษเพื่อการอนุรักษ 

   5. ฐานจริยธรรม (Ethic Based) โลกจะเปลี่ยนไปอยางไรกต็าม จริยธรรม ความดงีาม  

การมีชีวิตเพื่อผูอ่ืน เพื่อสังคม เพื่อโลกและธรรมชาติสิ่งแวดลอม ยอมมีความสําคญัเหนือส่ิงอื่นใด ระบบบาน  

ระบบโรงเรียนและระบบสังคมตองรวมกันรับผิดชอบ 

 สรุปไดวา กลุมสาระการเรียนรูศิลปะนั้น ตองมีการบูรณาการภายในสถาบันโรงเรียนตองมีการพัฒนา

วิทยาการเชื่อมโยงกบัศาสตรตาง  ๆเพือ่ใหมคีวามรูอ่ืนมากขึ้น ส่ิงที่สาํคัญที่สุดขึ้นอยูกบัผูสอนไดมีการพัฒนา

ตนเอง พฒันาวิสัยทัศน ความรู ความสามารถ พฒันาระบบการจดัการเรียนการสอนของตนเองมากนอย

เพียงใด ผูสอนตองเปนตนแบบในการเปลี่ยนแปลง เพื่อนําไปสูสังคมแหงการเรียนรูใหได 
 8.2 วิสัยทศัน 
  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ มุงพฒันาใหผูเรียนใหมีความรู ความเขาใจเกี่ยวกบักระบวนการ

ทางศิลปะ รูปแบบความเปนมา ภูมิปญญาและคนหาศักยภาพ ความสนใน ฝกการเรียนรู เหน็คุณคา

และเกิดความซาบซึง้ในคุณคาของศิลปะและสิ่งรอบตัว พัฒนาเจตคต ิสมาธิ รสนิยม มีทักษะกระบวนการ  

วิธีการแสดงออก ความคิดสรางสรรค สงเสริมใหผูเรียนตระหนักถึงบทบาทของศิลปะในสังคม ในบริบท

ที่สะทอนถึงวฒันธรรมทั้งของตนเองและวัฒนธรรมอื่น สงเสริมสนับสนุนใหผูเรียนมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค   

ดัดแปลง จินตนาการ มีสุนทรียภาพ เห็นคณุคาในวัฒนธรรมไทยและสากล ชวยใหมีจติใจที่งดงาม มสีมาธ ิ

มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี เปนการยกระดับคุณภาพชีวิตของมนุษยชาติใหดขีึ้น และสงผลตอคุณภาพ

ชีวิตของสังคมโดยรวม 
 8.3 คุณภาพของผูเรียน 
  เมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐานในกลุมสาระการเรียนรูศิลปะแลว ผูเรียนจะมีสภาพจิตใจที่งดงาม  

มีสุนทรียภาพ มีรสนิยม รักความสวยงาม รักความเปนระเบียบ มีการรับรูอยางพินิจพิเคราะห เห็นคุณคา

ความสําคัญของศิลปะ ธรรมชาติ สิ่งแวดลอม ตลอดจนศิลปวัฒนธรรมอันเปนมรดกทางภูมิปญญาของ

คนในชาติ สามารถคนพบ ศักยภาพความสนใจของตนเองอันเปนพื้นฐานในการศึกษาตอหรือประกอบอาชีพ

ทางศิลปะ มีจินตนาการ ความคิดสรางสรรค มีความเชื่อมัน่พัฒนาตนเองได และแสดงออกไดอยางสรางสรรค 

มีสมาธิในการทํางาน มีระเบียบวินัย ความรับผิดชอบ  สามารถทํางานรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข   
 8.4 ผลการเรียนรูที่คาดหวัง ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
  เมื่อจบการศึกษาแตละชวงชั้นผูเรียนจะมีคุณภาพ ดังนี ้

  มาตรฐาน ศ 1.1 สรางสรรคงานทัศนศิลปตามจินตนาการ  และความคิดริเร่ิมสรางสรรค  

วิเคราะห  วิพากษ  วิจารณคุณคางานทัศนศิลป  ถายทอดความรูสึก  ความคิดตองานศิลปะ อยางอิสระ 
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ชื่นชม และประยุกตใชในชวีติประจําวนั 

   1. สรางงานทัศนศิลป สื่อความคิด จินตนาการ ความรูสึก ประทับใจดวยวิธีการตางๆ 

    - การสื่อความคดิจินตนาการ ความรูสึก ประทับใจจากการรับรูดวยงานทัศนศิลป

โดยใชรูปแบบเทคนิควิธีการตางๆ 

   2. สํารวจและทดลองใชทัศนธาตุและเทคนิควธิีการในการสรางสรรคงานทัศนศิลป 

    - ทัศนธาตุในงานทัศนศิลป 

    - เทคนิควธิีการสรางงานทัศนศิลป 

   3. ใชวัสดุอุปกรณในการทํากจิกรรมทัศนศิลปไดอยางเหมาะสม เก็บรักษาวัสดุอุปกรณ

ในงานทัศนศลิป 

    - การเลือกใชวัสดุอุปกรณทางศิลปะอยางเหมาะสม 

   4. แสดงออกถึงความรูสึกในการรบัรูความงามของงานทัศนศิลป ธรรมชาติ และสิ่งแวดลอม 

    - การรับรูความงามในธรรมชาติสิ่งแวดลอมและงานศิลปะ 

    - วิธีการแสดงออกอยางสรางสรรค 

   5. อธิบายความหมายของทัศนศิลป ทัศนธาตุ และนาํเสนอผลงานของตนเอง และ

ของกลุมได 

    - ความหมายของงานทัศนศลิป 

    - ความหมายของทัศนธาต ุ

    - ความงามของศิลปะ 

   6. นําความรูและวิธีการทางทัศนศิลปไปใชกับกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน และชีวิตประจําวัน 

     - การใชความรูทางทัศนศิลปกับสาระการเรียนรูอ่ืนๆและชีวิตประจําวัน 

  มาตรฐาน ศ 1.2 เขาใจความสัมพนัธระหวางทัศนศลิป ประวัติศาสตร และวัฒนธรรม 

เห็นคุณคางานทัศนศิลปที่เปนมรดกทางวัฒนธรรมภูมิปญญาทองถิ่น ภูมิปญญาไทย และสากลทัศนศิลปศึกษา 

   1. รูจักประเภท และแหลงผลงานทัศนศิลปที่มใีนทองถิน่ 

    - ความเปนมาของศิลปะในทองถิ่น 

   2. สนใจ รัก และเขารวมกิจกรรมมรดกทางศลิปวัฒนธรรมประเพณีทองถิ่น 

     - สืบทอดงานทศันศิลปที่เกี่ยวของกบัวฒันธรรมประเพณ ี ภูมิปญญาทองถิน่ 

ภูมิปญญาไทย 
 8.5 สาระและมาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ ในสาระการเรียนรูทัศนศิลป ดนตรี นาฏศิลป และทัศนศิลปนั้น 

มีรายละเอียด ดังนี ้



 58 

  มาตรฐาน ศ1.1 สรางสรรคงานทัศนศิลปตามจินตนาการ และความคิดริเร่ิมสรางสรรค 

วิเคราะห วพิากษ วิจารณคุณคางานทัศนศิลป ถายทอดความรูสึก ความคิดตองาน ศิลปะอยางอิสระ 

ชื่นชมและประยุกตใชในชีวิตประจําวัน 

  มาตรฐาน ศ 1.2 เขาใจความสัมพันธระหวางทัศนศิลป ประวัติศาสตร และวัฒนธรรม 

เห็นคุณคางานทัศนศิลปที่เปนมรดกทางวัฒนธรรมภูมิปญญาทองถิ่น ภูมิปญญาไทย และสากล 

   จุดมุงหมายของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศักราช 2544 มุงพฒันาคนไทย ให

เปนมนุษยทีส่มบูรณ เปนคนดี มีปญญา มคีวามสุข และมีความเปนไทย มีศักยภาพในการศึกษาตอ และ

ประกอบอาชีพ จึงกําหนดจุดมุงหมายซึ่งถือเปนมาตรฐานการเรียนรูใหผูเรียนเกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค 

ดังตอไปนี้ 

    1. เห็นคุณคาของตนเอง มวีนิัยในตนเอง ปฏิบตัิตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา

หรือศาสนาที่ตนนับถือ มีคุณธรรม จริยธรรมและคานิยมอันพึงประสงค 

    2. มีความคิดสรางสรรค ใฝรู ใฝเรียน รักการอาน รักการเขียน และรักการคนควา          

    3. มีความรูอันเปนสากล รูเทาทันการเปลี่ยนแปลง และความเจริญกาวหนาทาง

วิทยาการ มีทกัษะ และศักยภาพในการจัดการ การสื่อสารและการใชเทคโนโลยี ปรับวิธีการคิด วิธีการ

ทํางาน ไดเหมาะสมกับสถานการณ 

    4. มีทักษะและกระบวนการ โดยเฉพาะทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตร ทักษะการคิด 

การสรางปญญา และทักษะในการดําเนินชีวิต 

    5. รักการออกกําลังกาย ดูแลตนเองใหมีสุขภาพและบุคลิกภาพที่ดี 

    6. มีประสทิธิภาพในการผลิตและการบริโภค มีคานยิมเปนผูผลิตมากกวาผูบริโภค 

    7. เขาใจในประวัติศาสตรชาติไทย ภูมิใจในความเปนไทย เปนพลเมืองดี ยึดมั่น

ในวิถีชีวิต และการปกครองระบอบประชาธิปไตย อันมีองคพระมหากษัตริยทรงเปนพระประมุข 

    8. มีจิตสํานึกในการอนุรักษภาษาไทย ศิลปะ วัฒนธรรม ประเพณี กีฬา ภูมิปญญาไทย 

ทรัพยากรธรรมชาติและพัฒนาสิ่งแวดลอม 

    9. รักประเทศชาติและทองถิน่ มุงทาํประโยชนและสรางสิง่ที่ดีงามใหสงัคม    
 8.6 แนวทางการจัดการเรยีนรูกลุมสาระการเรียนรูศลิปะ 
   กรมวิชาการ (2544: 126) กลุมสาระการเรยีนรูศิลปะ มุงสงเสริมและสนบัสนนุใหผูเรียน

เปนผูแสวงหาความรูดวยตนเอง โดยใหรูจักแสวงหาความรู และประสบการณจากแหลงการเรียนรู และ

หองสมุด เพื่อใหผูเรียนไดศึกษาคนควาความรูอยางเพียงพอ และเกิดการเรียนรูใหไดอยางหลากหลาย  

ทั้งในและนอกหองเรียน รวมทั้งนอสถานศกึษา เชน ในชมุชนใกลๆ บริเวณสถานศึกษา ตลาด วัด หรือ
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สถานที่สําคัญในชุมชน กลุมศิลปะมุงสงเสริมใหผูเรียนทุกคนไดเรียนรู และสามารถคิดสรางสรรค และ

วิเคราะห วิจารณปญหา และทําสิ่งที่แตกตางใหดีข้ึน  
 8.7 กระบวนการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
  การจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ ตองการมีสวนรวมของผูเกีย่วของทกุฝาย ตั้งแต

ผูเรียน ครู ผูปกครอง ชมุชน ผูที่ตองการเรียนรูใหครบถวนดวยสมอง กาย ใจ และเรียนรูดวยตนเอง ตลอดชีวิต  

ดวยการจัดการใหผูเรียนขวนขวายหาความรู เพิ่มความรับผิดชอบ และกลาแสดงออก ดังนั้น กลุมสาระ

การเรียนรูศิลปะจึงเพิ่มประสบการณทํางานจริงตามสถานการณใหมากขึ้นไปตามชวงชั้น   

  ในการจัดการเรียนรูโดยจะเนนผูเรียนเปนสาํคัญ พัฒนาความรู ความสามารถและสติปญญา 

ใหเห็นคุณคาของตนเองเพื่อใหมีความกลาแสดงออกอยางอิสระ เพิ่มความสามารถในการปฏิบัติงานจริง  

โดยเพิ่มกิจกรรมตามความสามารถเพื่อใหผูเรียนมีความสุข มีอิสระในการเรียนและการหาความรูไดดวย

ตนเอง   
 8.8 งานวิจัยที่เกีย่วของกับกลุมสาระทัศนศลิป 
  ณัฐิกา วงษาวด ี (2551: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง ผลการเรียนรูและความพงึพอใจ  

วิชาทัศนศิลป ของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน 

การวิจัยครั้งนีม้ีจุดมุงหมายเพื่อ 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน

ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85  2) เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรูกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวย

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียนกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองเปนนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนอนุบาลสุรินทร จํานวน 98 คน ไดมาจากการเลือกสุมตัวอยางแบบหลาย

ขั้นตอน เคร่ืองมือที่ใช ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมเีดีย แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู เร่ืองสรางสรรคงานศิลป และแบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติ

ที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คารอยละ คาเฉลี่ย และ t-test สําหรับกลุมตัวอยางไมเปนอิสระจากกัน 

ผลการวิจยัพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน เร่ืองสรางสรรคงานศิลป  

กลุมสาระศิลปะ วชิาทัศนศิลป มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และมีคณุภาพดานเทคโนโลยี

การศึกษา อยูในระดับดี มีประสิทธิภาพ 87.50/88.33  2) ผลการเรียนรูหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดยีสงูกวากอนเรยีนอยางมนีัยสาํคัญทางสถิตทิี่ระดบั .01  3) นกัเรยีนทีเ่รียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียนมีความพึงพอใจมากที่สุด 

  บรรจง บุญกาวี (2532: บทคดัยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง สภาพและปญหาการสอนศิลปะศกึษา

ของครูประถมศึกษาในโรงเรียนสังกัดสํานกังานการประถมจังหวัดลพบุรี มีวัตถุประสงคเพื่อศึกษาสภาพ

ปญหาการสอน ศิลปศึกษาของครูประถมศึกษา จังหวัดลพบุรี ในดานการเตรียมการสอน การดําเนินการสอน 
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การผลิตและการใชส่ือการสอน การดําเนินการสอน การวัดและประเมินผล เครื่องมือที่ใชในการวิจัยเปน

แบบสอบถามชนิดเลือกตอบแบบปลายเปด ผลการวิจยัวา มกีารปฏิบัต ิใชส่ือการสอนและที่มกีารปฏิบัติ

นอยที่สุด คือ การทาํบันทกึการสอน และที่มกีารปฏิบตัินอยสุด คือ การเขาอบรมปญหาสิง่สําคัญพบ 

คือ นักเรียนขาดแคลนวัสดุอุปกรณ เพราะมีฐานะยากจน 

  ประกอบ โพธิท์องคํา (2548: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การพฒันาบทเรยีนคอมพวิเตอร

ชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี ชั้นประถมศึกษาปที ่4 ผลการการวิจยัพบวา 1) แนวทาง

การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี ดานเนื้อหาควรเปน

หลักเกณฑดังนี้  ก) นําเสนอรูปแบบสอนเนื้อหาจากงายไปยาก ข) รูปแบบอักษรมาตรฐาน อานงาย

ชัดเจน  ค) ภาพ และสัญลักษณควรสัมพันธกับเนื้อหา ง) นาํเสนอ เสียง เสยีงดนตรีประกอบ เสียง

บรรยาย  จ) การใชคําถามที่ส้ัน กระชับ ไมซบัซอน  ฉ) การออกแบบ หนาจอทีง่าย ชัดเจน เชื่อมโยงไมซบัซอน 

2) บทเรียนคอมพิวเตอร ชวยสอนกลุมสาระการเรียนรู ศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี มีประสิทธิภาพ 81.88/84.00 

ซึ่งสูงกวาเกณฑทีก่ําหนดไว 80/80  3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสี มีผลสัมฤทธิท์างการเรยีนหลังเรียนสงูกวากอนเรียนอยางมนียัสาํคัญ

ทางสถิติที่ระดับ .05  4) นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรู

ศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสีในระดับมากที่สุด 

  มณฑา ไรทิม (2544: บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทาง 

การวาดภาพระบายส ี โดยใชกิจกรรมที่ฝกประสาทสมัผัสทั้งหาของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่ 6 ทีเ่รียน

ดวยวิธกีารสอนตามแนวคิดของเบอรไนซ แมคดารซี 4 แมท็ จํานวน 40 คน ผลการวิจยัพบวา การเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการวาดภาพระบายสี โดยใชกิจกรรมทีฝ่กประสาทสมัผัสทั้งหาของนกัเรียนทัง้สองกลุม

ตางกนั อยางไรไมมนีัยสําคญัทางสถิติ แตการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการวาดภาพจากวัตถสัุมผัส

แตกตางกนัมนีัยยะสําคัญทางสถิต ิ

           วิโรจน ชาทอง และ ทํานอง  จันทิมา (2517: 16)  ไดกลาวถึงเทคนิควธิีสอนศิลปศึกษาใน

โรงเรียน ไววา การสอนโดยการนําของครูเปนวิธีสอนที่ครูกําหนดวางแผนงานไวลวงหนาโดยกําหนดงาน   

ลําดับข้ันตอนของงาน วิธีการดําเนินงาน และวัสดุ ตลอดจนเครื่องมือเครื่องใชใหเหมาะสําหรับสอนวิชา

ที่เปนทฤษฎีตายตัว 

  สายัณต อุตทอง (2553: บทคดัยอ) ไดศึกษาเรื่อง การศกึษาผลสัมฤทธิท์างการเรยีนศลิปศึกษา

ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 โดยใชหนังสือสงเสริมการอานกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ.มีวัตถุประสงค

เพื่อ 1) พัฒนาหนังสือสงเสริมการอานกลุมสาระการเรียนรูศิลปะใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 

80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนที่เรียน โดยใชหนงัสอืสงเสริมการอานกลุม

สาระการเรียนรูศิลปะ ชั้นประถมศึกษาปที ่4  กอนการอานและหลังการอาน และ 3) ศึกษาความคิดเห็น 
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ของนกัเรียนทีม่ีตอหนงัสือสงเสริมการอานกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ ชัน้ประถมศกึษาปที ่4 หลังการอาน

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4/1 โรงเรียนสฤษดิเดช อําเภอเมือง 

จังหวัดนนทบุรี สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาจันทบุรี เขต 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 จํานวน 50 คน 

ซึ่งไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยวิธีการจับฉลาก เครื่องมือที่ใชในการศึกษา

ไดแก หนังสือ สงเสริมการอานกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 5 เลม แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แผนการจัดการเรียนรูควบคูหนังสือ สงเสริมการอาน แบบสอบถามความคิดเห็น

ของนกัเรียนทีม่ีตอหนงัสือสงเสริมการอานกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ ชัน้ประถมศกึษาปที ่4 การวิเคราะห

ขอมูลใชคาเฉลี่ย ( X ) คาเบี่ยงแบนมาตรฐาน (S.D.) และ t-test  แบบ Dependent  ผลการวิจัยพบวา 

   1. หนังสือสงเสริมการอานกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 มีประสิทธิภาพ 

89.36/85.60 โดยหนังสือสงเสริมการอานทุกเลมมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80/ 

   2. ผลสัมฤทธิท์างการเรยีนจากการอานหนงัสือสงเสริมการอานกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 กอนการอานและหลังการอานแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ ระดับ 0.1 

โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังการอานสูงกวากอนการอาน  

   3. ความคิดเห็นของนักเรียนที่มตีอหนังสือสงเสริมการอานกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 

ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยภาพรวมมีคาเฉลี่ยอยูในระดับมากที่สุด 

  แมทเทิล และ มารฌซน (Mattil; & Marzan.  1981) การชื่นชมศิลปะนับวาเปนสวนสําคัญ

ในการศึกษาของเด็กและควรไดรับการสงเสริมอยางตอเนือ่ง การทีเ่ด็กไดเรียนรูจากการมอง การแยกแยะ 

การบรรยายในสิ่งที่เหน็ และการไดรูจักศิลปะวามีความสาํคัญตอเราอยางไร ทําใหเด็กมีความใกลชิดศิลปะ 

เด็กไดสัมผัสอ่ิมเอมใจ การรูจักชื่นชมศิลปะ มีประโยชน และมีผลในทางปฏิบัติการศึกษาโดยตรง ซึ่ง

การเรียนรูคุณคาทางศิลปะดังกลาว เปนการยกระดับข้ึนสูทักษะหลายดานเชน ทักษะการพดู ทักษะการสือ่สาร 

ความรูสึกในงานศิลปะและการรูคุณคาความงาม นอกจากนั้น เปนการสงเสริมใหเด็กพัฒนา ความคิด

สรางสรรค 

  ซีเลนสกี และ ฟลเเซอร  (Zelanski; & Fisher.  1991: 1) ชื่นชมศิลปะทักษะที่จําเปนตอง

เรียน แตเราตองดูงานศิลปะแบบเปดใหกวางปกติแลวคนเรา เมื่อสนใจสิ่งใดเราจะละทิ้งสิ่งอ่ืน ในขณะที่

เราอานหนังสอืเราจะไมไดยินเสียงหึ่งๆ ของตูเย็นหรือขณะที่เราขับรถก็สนใจเพียงถนน  และรถที่สวนไป

มาโดยไมสนใจความงามของพระอาทิตยยามเยน็ แตในการมองศิลปะเราตองเปดจิตใจของเราทัง้หมด

เพื่อศึกษาความงามในทุกๆ ดานของงานศลิปะไมวาจะเปนรูปแบบ (Form)  เนื้อหา (Content) 

  โฮโรวิทซ  และคนอื่นๆ (รัตนา ปานทอง; อางอิงจาก Horovitz; et al.  1976: 28) ไดศึกษา

ภาพวาดของเด็กและกลาววา เด็กจะไดรับอิทธิพลจากสิ่งแวดลอมรอบ  ๆตวัเขา ในการวาดภาพ จากการสังเกต 

การวาดภาพของเด็ก แบงภาพที่วาดออกเปน 4 แบบคือ  
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   1. ภาพวาดตามความสนใจ เด็กจะวาดภาพตามความคิดริเร่ิมของตนเอง 

   2. วาดภาพอยางอิสระเด็กจะวาดภาพจากหวัเรื่องทีก่ําหนดใหแตเด็กจะเปนคนคิด

สิ่งทีว่าดเอง 

   3. ภาพของจริง เด็กจะวาดภาพจากรูปที่กาํหนดใหเปนแบบอยาง 

   4. ภาพวาดตามแบบที่กําหนดใหเด็กจะวาดภาพ โดยลอกเลียนภาพที่เปนแบบอยาง

ทุกประการ  

  ภาพวาดทัง้ 4 แบบนี้ วาดตามความสนใจและวาดอยางอิสระเปนภาพที่สามารถทําใหทราบ

ความสนใจในการวาดภาพของเด็กได 

 จากการศึกษาคนควาเอกสารตาง  ๆ เกี่ยวกับการสอนศิลปะ ทําใหผูวิจยัพบหลักการ วิธกีาร ขั้นตอน  

และกระบวนการ  รวมทั้งรูปแบบในการสรางบทเรียน ดังนั้น  จึงไดอาศัยหลักการรูปแบบดังกลาว  มาใช

เปนหลักในการสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมีเดียไดรับความสนใจในการที่จะศกึษาและพฒันาในฐานะ 

ที่ส่ือการเรียนที่ใชถายทอดความรูใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตัวเอง และยังชวยใหสงเสริมประสบการณ

เรียนแกผูเรียนออน ในการปรับแตงสื่อการเรยีนใหเหมาะสมกับความตองการของผูเรียน ใหผูเรียนมีผลสมัฤทธิ์

ทางการเรียนสูงขึ้นอีกดวย เพื่อเปนแนวทางในการเลือกใชส่ือของผูสอนที่เหมาะสม และสามารถพัฒนา

คุณลักษณะการทํางานของผูเรียนในระดับช้ันประถมศึกษาได 

 

 

 

 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินงานวิจัย 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดับข้ันตอนดังนี้ 

  1. การกําหนดประชากรและสุมตัวอยาง 

  2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในวิจัย 

  4. วิธีดําเนินการวิจัย 

   5. การเก็บรวบรวมขอมูล 

  6. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

1. การกําหนดประชากรและสุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจยัครัง้นี้คือ นกัเรยีนทีก่ําลงัศกึษาอยูชั้นประถมศกึษาปที ่4 ภาคเรียนที ่2 

ปการศึกษา 2553 โรงเรียนอนุบาลราชบุรี จงัหวัดราชบุรี มีหองเรียนทั้งหมด 8 หองเรียน หองเรียนละ 50 คน  

รวมจํานวนนักเรียนทั้งหมด 400 คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย 
  1. กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ นักเรียนที่

กําลังศึกษาอยูชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนอนุบาลราชบุรี จังหวัด

ราชบุรี จํานวน 86 คน ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Random Sampling) โดยมี

รายละเอียด ดังตอไปนี้ 

   การทดลองครัง้ที ่1 สุมหองเรียนมาจํานวน 1 หองเรียน จาก 8 หองเรยีน โดยการจบั

สลากแลวสุมนกัเรียนโดยการจับสลากจาํนวน 6 คน ใหใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอินเทอรเน็ต 

รูปแบบละ 3 คน 

   การทดลองครัง้ที ่2 สุมหองเรียนมาจํานวน 1 หองเรยีน จากหองเรยีนที่เหลือ 7 หองเรียน 

โดยการจับสลากแลวสุมนักเรียนโดยการจับสลากจํานวน 30 คน ใหใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

รูปแบบละ 15 คน 

   การทดลองครัง้ที่ 3 สุมหองเรียนมาจํานวน 1 หองเรียน จากหองเรียนทีเ่หลือ 6 หองเรียน 

โดยการจับสลากแลวสุมนักเรียนโดยการจับสลาก จํานวน 50 คน ใหใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

รูปแบบละ 25 คน 
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  2. กลุมตัวอยางทีใ่ชในการที่ใชสาํหรับการเปรยีบเทียบตัวแปร นักเรียนชัน้ประถมศกึษาปที่ 4 

ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนอนุบาลราชบุรี จังหวัดราชบุรี จํานวน 100 คน ซึ่งไดมาจากการสุม

แบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Random Sampling) โดยมีรายละเอียด ดังตอไปนี้  

   2.1 สุมหองเรียนมา จํานวน 1 หองเรียน จาก 5 หองเรียนที่เหลือ โดยการจับสลากแลว

ใชนักเรียนทั้งหองจํานวน 50 คน ใหใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน 

   2.2 สุมหองเรียนมาจํานวน 1 หองเรียน จาก 4 หองเรียนที่เหลือ โดยการจับสลากแลว

ใชนักเรียนทั้งหองจํานวน 50 คน ใหใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับชั้น     

  

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 2 รูปแบบ ดังนี ้

  1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียรูปแบบเชิงเสน (Linear) 

  1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียรูปแบบเชิงลําดับชัน้ (Hierarchical) 

 2. แบบประเมนิบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยีโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระทัศนศิลป 

และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 3. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนกลุมสาระทัศนศิลป 

 4. แบบสอบถามความพึงพอใจในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในวิจัย 
 3.1 การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  3.1.1 ศึกษาและวิเคราะหหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูวิชาศิลปะ หลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน 

พุทธศักราช 2544 และเอกสารที่เกี่ยวของ เพื่อใหเขาใจสาระสําคัญของหลักสูตร โครงสรางเนื้อหา กิจกรรม

การเรียนการสอน ส่ือการเรียนการสอน การวัดผลและประเมินผลตามผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

  3.1.2 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการ ทฤษฏี และงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสรางและ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยโปรแกรมที่ใชประกอบดวย โปรแกรม Adobe Photoshop, 

Adobe Illustrator, Adobe Flash, Adobe Captivate 3.0 

  3.1.3 เลือกเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทัศนศิลป และแบงเนื้อหาอกเปน 3 เร่ือง 

ดังนี ้

   เร่ืองที่ 1 ทัศนธาต ุ 

    1. ลักษณะของจดุ   

    2. ลักษณะของเสน 
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    3. ลักษณะของรปูราง    

    4. ลักษณะของรปูทรง   

    5. ความแตกตางของรูปรางและรูปทรง   

   เร่ืองที่ 2 สี  

    1. แมสี 

    2. ลักษณะของขัน้ส ี

   เร่ืองที่ 3 ศิลปะในชีวิตประจาํวนัรอบตัวเรา  

    1. ศิลปะกับชีวิต 

    2. การรับรูความงามธรรมชาตแิละสิ่งแวดลอม คน สัตว ส่ิงของ 

    3. ภาพประกอบเรื่องราวและเหตุการณงานทศันศิลปในทองถิน่ 

  3.1.4 ดําเนนิการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียใหมีความเหมาะสมกบัเนือ้หากลุมสาระ

การเรียนรูศิลปะ กลุมสาระทัศนศิลป 

   3.1.4.1  ศึกษาเนื้อหา และกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 

   3.1.4.2  วิเคราะหเนื้อหา โดยการแบงเนื้อหายอยออกเปนตอนๆ โดยใหสอดคลองกับ

จุดประสงคเชงิพฤตกิรรม 

   3.1.4.3  นําเนื้อหาที่ไดวิเคราะหที่ไดแบงเปนตอนยอยๆ มาเขียนสคริปต (Script) และ

นําไปใหทานประธานผูควบคุมปริญญานิพนธตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและความเหมาะสมของ

บทเรียนแลวนํามาปรับปรุงแกไข 

   3.1.4.4  นําสคริปต (Script) ที่ไดปรับปรุงแกไขแลวมากําหนดรปูแบบบทเรียน และ

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียดวยโปรแกรม Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe 

Flash, Adobe Captivate 3.0 และโปรแกรมอื่นที่เกี่ยวของ แลวนาํมาทาํการบรรจลุงในคอมแพคดิสก 

  3.1.5 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทัง้ 2 รูปแบบ ที่สรางเสร็จแลวไปใหประธานและ

กรรมการผูควบคุมการวิจัยตรวจสอบความถูกตองในดานเนื้อหาและความเหมาะสมของรูปแบบของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.1.6 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียทัง้ 2 รูปแบบไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาทัศนศิลป 

จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จาํนวน 3 ทาน ประเมนิบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย 

  3.1.7 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทัง้ 2 รูปแบบ ไปหาประสิทธิภาพกับนักเรียน ชั้น

ประถมศึกษาปที ่4 จํานวน คน 86 คน โดยทดลองครั้งที ่1 และปรับปรุงแกไข ทดลองครั้งที ่2 เพื่อหา
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แนวโนมประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทัง้ 2 รูปแบบ และปรับปรุงแกไข และดําเนินการ

ทดลองครั้งที่ 3 เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียทั้ง 2 รูปแบบ  
 3.2 การสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
  3.2.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  3.2.2 พิจารณาโครงสรางและคุณสมบัติที่ควรประเมินของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2 รูปแบบ  

  3.2.3 สรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ รูปแบบละ 2 ชุด คือ 

แบบประเมินสาํหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรยีนรูทัศนศิลป และแบบประเมนิสําหรับผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยทีางการศึกษา โดยใชแบบสอบถามที่มีลักษณะแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 

5 ระดับ โดยกาํหนดความหมายของคะแนนตวัเลือกในแบบประเมินในแตละขอ ดังนี ้

   คะแนน  5  หมายถงึ  มีคุณภาพระดบัดีมาก 

   คะแนน  4 หมายถงึ มีคุณภาพระดบัดี 

   คะแนน  3  หมายถงึ มีคุณภาพระดบัปานกลาง 

   คะแนน  2  หมายถงึ  ตองปรับปรุง 

   คะแนน  1  หมายถงึ  ใชไมได 

   3.2.4 นําแบบประเมินที่ผูวิจัยสรางขึ้นไปใหประธาน และกรรมการผูควบคุมการวิจัยตรวจสอบ

ความเหมาะสมของภาษาที่ใช และนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระทัศนศลิป จํานวน 3 ทาน 

และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 ทาน ประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ทั้ง 2 รูปแบบ 

   3.2.5 นําผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หากลุมสาระทัศนศิลป และผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีทางการการศึกษามาหาคาเฉลี่ย เพื่อนําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย โดย

ใชเกณฑในการแปลความหมายขอมูลจากของการประเมินของผูเชี่ยวชาญ ดังนี ้

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต 4.51 – 5.00 หมายถงึ มีคุณภาพในระดับดีมาก 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต 3.51 – 4.50 หมายถงึ มีคุณภาพในระดับดี 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต 2.51 – 3.50 หมายถงึ มีคุณภาพในระดับปานกลาง 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต 1.51 – 2.50 หมายถงึ ตองปรับปรุง 

   คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต 1.00 – 1.50 หมายถงึ ใชไมได 

   เกณฑในการยอมรับวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้ง 2 รูปแบบ ที่สรางขึ้นมีคุณภาพ

ผูวิจัยกําหนดใหมีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 
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 3.3 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระทัศนศิลป 
  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู หรือแบบทดสอบหลังเรียน ใชสําหรับประเมินผล

การเรียนรูของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระทัศนศิลป เร่ืองทัศนศิลป ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

มีลักษณะเปนแบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Multiple - choice) ซึ่งดําเนนิการสรางตามขั้นตอน ตอไปนี้ 

  1. ศึกษากลุมสาระทัศนศิลปตามหลกัสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2544 และ

เอกสารที่เกี่ยวของ 

  2. ศึกษาวธิีการสรางแบบทดสอบจากเอกสารที่เกี่ยวของ 

  3. วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังกลุมสาระทศันศิลป  

  4. สรางขอสอบชนิด 4 ตัวเลือก ที่มีคาํตอบถูกตองเพียงคําตอบเดียว โดยใหครอบคลุม

เนื้อหาและผลการเรยีนรูที่คาดหวงั จํานวน 100 ขอ เร่ืองทัศนศิลป โดยแบงออกเปนเนื้อหาเปนทัง้ 3 เร่ือง 

ดังนี ้

   เร่ืองที่ 1 ทัศนธาต ุจํานวน 40 ขอ 

    1. ลักษณะของจดุ   

    2. ลักษณะของเสน 

    3. ลักษณะของรปูราง    

    4. ลักษณะของรปูทรง   

    5. ความแตกตางของรูปรางและรูปทรง   

   เร่ืองที่ 2  สี จาํนวน 20 ขอ 

    1. แมสี 

    2ใ ลักษณะของขัน้ส ี

   เร่ืองที่ 3 ศิลปะในชีวิตประจาํวนัรอบตัวเรา จาํนวน 40 ขอ 

    1. ศิลปะกับชีวิต 

    2. การรับรูความงามธรรมชาตแิละสิ่งแวดลอม คน สัตว ส่ิงของ 

    3. ภาพประกอบเรื่องราวและเหตุการณงานทศันศิลปในทองถิน่ 

  5. นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตอง

และใหมีความสอดคลอง และครอบคลุมคุณสมบัติที่ควรประเมิน แลวปรับปรุงแกไขแบบทดสอบตามที่

ผูเชี่ยวชาญแนะนํา  

  6. นําแบบทดสอบที่สรางเสร็จไปทดสอบกับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 5 ไมใชกลุมตัวอยาง

และเคยเรียน เร่ือง ทัศนศลิป จํานวน 100 คน 
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   7. นําผลที่ไดมาวิเคราะหเปนรายขอ เพื่อหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก 

(r) แลวคัดเลือกแบบทดสอบที่มีคาความยากงายระหวาง 0.20 – 0.80 และมีคาอํานาจจําแนก ตั้งแต 0.2 

ขึ้นไป โดยใชโดยใชคาสหสัมพันธแบบพอยท-ไบซีเรียล (Point Bbiserial Correlation) (ลวน สายยศ; 

และ อังคณา สายยศ.  2538: 212 – 214) มาเปนแบบทดสอบจํานวน 50 ขอ จากเนือ้หาทั้ง 3 เร่ือง  

   เร่ืองที่ 1 ทัศนธาตุ จํานวน 20 ขอ 

   เร่ืองที่ 2  สี จํานวน 10 ขอ 

   เร่ืองที่ 3 ศิลปะในชีวิตประจําวันรอบตัวเรา จํานวน 20 ขอ 

   8. วิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบทัง้ฉบบั โดยหาคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบที่

ไดคัดเลือกไว โดยใชโดยใชสูตร KR-20 (Kuder Richardson) (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ. 

2538: 197 – 198)  

 

ตาราง 1  คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่น ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง  

     การเรียนรู เร่ือง ทัศนศิลป  
 

เร่ือง จํานวนขอ คาความยากงาย(p) คาอํานาจจําแนก(r) คาความเชื่อมั่น 

     

1. ทัศนธาตุ 20 0.20 - 0.79 0.28 - 0.53 0.81 

2. สี 10 0.42 - 0.79 0.24 – 0.54 0.80 

3. ศิลปะในชีวิตประจําวัน

รอบตัวเรา 

20 0.24 - 0.80 0.20 - 0.46 0.80 

รวม 50 0.20 – 0.80 0.20 – 0.54 0.89 
 

 จากตาราง 1 คาความยากงาย คาอาํนาจจาํแนก และคาความเชื่อมัน่ ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการการเรียนรูสาระทัศนศิลป เร่ืองทัศนศิลป รวมทุกเรื่อง จํานวน 50 ขอ มีคา คาความยากงาย (p) 

0.20 – 0.80  คาอํานาจจําแนก (r) 0.20 – 0.54 คาความเชื่อมั่น 0.89 โดยเรื่องที่1 ทัศนธาตุ มีคาความ

ยากงาย 0.20 – 0.75 คาอํานาจจําแนก 0.28 – 0.53 คาความเชื่อมั่น 0.81 เร่ืองที่ 2 สี คาความยากงาย 

0.42 – 0.79 คาอํานาจจําแนก 0.24 – 0.54 คาความเชื่อมั่น 0.80 เร่ืองที่ 3 ศิลปะในชีวิตประจําวัน

รอบตัวเรา มีคาความยากงาย 0.24 – 0.80 คาอํานาจจําแนก 0.20 – 0.46 คาความเชื่อมั่น 0.80 
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 3.4 การสรางแบบสอบถามความพึงพอใจในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1. ศึกษาเทคนิควิธีการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

  2. วิเคราะหเนื้อหาโครงสรางและคุณสมบัติของบทเรียน 

  3. สรางแบบสอบถามความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ที่เปน 

มาตราสวนประมาณคา (Rating Scale)  5 ระดับ จํานวน 17 ขอ โดยมีเกณฑการใหคะแนน ดังนี ้

   ความพึงพอใจมากที่สุด  ให 5 คะแนน 

   ความพึงพอใจมาก   ให 4   คะแนน 

   ความพึงพอใจปานกลาง ให 3   คะแนน 

   ความพึงพอใจนอย   ให 2   คะแนน 

   ความพึงพอใจนอยที่สุด ให 1   คะแนน 

   ผูวิจัยมีเกณฑในการแปลความหมายคาเฉลี่ยของคะแนน  ดังนี ้

    4.51 – 5.00  หมายถึง นักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับ    มากที่สุด 

    3.51 – 4.50  หมายถึง นักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับ    มาก 

    2.51 – 3.50  หมายถึง นักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับ    ปานกลาง 

    1.51 – 2.50  หมายถึง นักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับ    นอย 

    1.00 – 1.50  หมายถึง นักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับ    นอยที่สุด 

   4. นําแบบสอบถามที่สรางขั้น เสนอตอผูเชี่ยวชาญทางดานวัดและประเมินผลทางการศึกษา  

จํานวน 3 ทาน เพื่อหาดัชนีความสอดคลองของคําถาม (IOC) คําถามแตละขอจะตองมีคา IOC ไมนอยกวา  0.5  

ซึ่งเลือกไวจํานวน 17 ขอ ที่มีคาดัชนีความสอดคลองตั้งแต 0.67 – 1.00 

   5. นําแบบสอบถามไปสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่ใชทดลองครั้งที่ 2 และ3 กับ

นักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที ่4 ปการศึกษา 2553 จํานวน 80 คน เพื่อหาคาอํานาจจาํแนกรายขอ ซึ่งได

เทากับ 0.228 – 0.574 และความเชื่อมั่นทั้งฉบับโดยการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา (α – Coefficient) 

ของ ครอนบาค (Cronbach) (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 200) ผลการวิเคราะหความเชื่อมั่น

ของแบบทดสอบทั้งฉบับคือ 0.828 
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4. วิธีดําเนินการวิจัย 
 ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 
  ดําเนนิการทดลองภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 ใชเวลารูปแบบละ 3 ครั้งๆ ละ 1 คาบๆ ละ 

50 นาที    

 

5. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง โดยแยกการทดลอง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย และการทดลองเพื่อเปรียบเทียบตัวแปรที่ศึกษา ดังนี ้

 1. การทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีขั้นตอน ดังนี้ 

  การทดลองครั้งที่ 1 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับนักเรียนชวง

ชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  โรงเรียนอนุบาลราชบุรี จังหวัดราชบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2553 จํานวน  6 คน ที่ไมเคยเรียนเนื้อหาบทเรียนนี้มากอน แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมละ 3 คน 

กลุมที่ 1 เรียนดวย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเชิงเสน กลุมที ่2 เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบลําดับช้ัน โดยใหเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่องคอมพิวเตอร ใชเวลาในการเรียน วันละ 1 เร่ือง 

จํานวน 3 เร่ือง ตามลําดับในเวลา 1 คาบ คาบละ  50  นาที รวม 3 คร้ัง ในขณะดําเนินการทดลองผูวิจัย

เก็บขอมูลตางๆ เพื่อพิจารณาเกี่ยวกับสภาพการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา มีปญหาหรือไม 

โดยสังเกตพฤติกรรมอยางใกลชิด ตลอดจนหาขอบกพรองของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้งดาน

กิจกรรม สํานวนภาษา และคําสั่งตางๆ ทีป่รากฏในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสอดคลองกันหรือไม 

นําขอบกพรองเหลานั้นมาปรบัปรุงแกไข 

  การทดลองครั้งที่ 2 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไปทดลองกับนักเรียน ชวง

ชั้นที ่ 2 ระดับชั้นประถมศกึษาปที ่ 4 โรงเรียนอนุบาลราชบุรี จังหวัดราชบุรี ภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 

2553 จํานวน 30 คน ที่ไมเคยเรยีนเนื้อหาบทเรียนนี้มากอน แบงนกัเรยีนออกเปน 2 กลุม กลุมละ 15 คน 

กลุมที่ 1 เรียนดวย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเชิงเสน กลุมที ่2 เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบลําดับช้ัน โดยใหเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่องคอมพิวเตอร ใชเวลาในการเรียน วันละ 1 เร่ือง 

จํานวน 3 เร่ือง ตามลําดับในเวลา 1 คาบ คาบละ 50 นาท ีรวม 3 คร้ัง ในขณะที่ผูเรียนเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจบในแตละตอนผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เมื่อเรียนจบทุกตอนใหผูเรียน

ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นําผลการทดลองมาตรวจใหคะแนน เพื่อเก็บขอมูลวิเคราะห

หาแนวโนมของประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑทีก่าํหนด 85/85 และปรบัปรุง

แกไข 
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  การทดลองครั้งที่ 3 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไปทดลองกับนักเรียน ชวง

ชั้นที ่ 2 ระดับชั้นประถมศกึษาปที ่ 4 โรงเรียนอนุบาลราชบุรี จังหวัดราชบุรี ภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 

2553 จํานวน 50 คน ที่ไมเคยเรียนเนื้อหาบทเรียนนี้มากอน แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมละ 25 คน 

กลุมที่ 1 เรียนดวย บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียแบบเชิงเสน กลุมที ่2 เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียแบบลําดับช้ัน โดยใหเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่องคอมพิวเตอร ใชเวลาในการเรียน วันละ 1 เร่ือง 

จํานวน 3 เร่ือง ตามลําดับในเวลา 1 คาบ คาบละ  50  นาที รวม 3 คร้ัง จัดกิจกรรมการเรียนใหผูเรียนใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและปฏิบัติตามกิจกรรมที่กําหนดไว หลังจากนั้นใหผูเรียนทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียนเนื้อหาในแตละตอน และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําผลการทดลอง

มาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนด 85/85 

 2. การทดลองเพื่อเปรียบเทียบตัวแปรที่ศึกษา มีขั้นตอน ดังนี ้

  2.1 จัดเตรียมสถานที ่แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย

แตละรูปแบบคือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเชงิเสน และบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแบบ

เชิงสําดับชัน้ 

  2.2 ดําเนินการตามขั้นตอนการเรียนรูที่ผูวิจัย เสนอไวในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ 

ทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที ่ 4 โรงเรียนอนุบาลราชบุรี จังหวัดราชบุรี ภาค

เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 จํานวน 100 คน แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมละ 50 คน กลุมที่ 1 เรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีแบบเชิงเสน กลุมที่ 2 เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบ

ลําดับชัน้ โดยใหเรียน 1 คน ตอ 1 คอมพวิเตอรใชเวลาในการเรยีนวนัละ 1 เร่ือง จํานวน 3 เร่ือง ตามลําดับ

ในเวลา 1 คาบ คาบละ 50 นาท ี รวม 3 คร้ัง ใหนักเรียนใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละกลุม

เรียนเรื่องที่ปรากฏอยูในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและปฏิบัติตามกิจกรรมที่กําหนดไว โดยระหวาง

เรียน ผูเรียนตองทําแบบประเมินผลระหวางเรียนเนื้อหาในแตละตอน และทําแบบทดสอบหลังเรียนเมื่อ

เรียนจบในแตละเร่ือง  

  2.3 เมื่อดําเนินการทดลองแตละกลุมเรียนครบ 3 เร่ืองไวในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ใหผูเรียนตอบแบบสอบความพึงพอใจในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.4 รวบรวมคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรจํานวน 

3 เร่ือง และจากคะแนนที่ไดการทําแบบสอบถามความพึงพอใจในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

มาวิเคราะหเพื่อตรวจสอบสมมติฐาน 
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6. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 6.1 สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 

  6.1.1 คาความเที่ยงตรงของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ เร่ือง ทัศนศิลป 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนศลิปะ แบบสอบถามความพงึพอใจ ในใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียโดยใชคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) และหาคาเฉลี่ยผลของการประเมินคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

  6.1.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทัศนศิลป วิเคราะหคาความยากงาย (p) คา

อํานาจจําแนก ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน โดยใชคาสหสัมพนัธแบบพอยท-ไบซีเรียล 

(Point Biserial Correlation) (ลวน สายยศ;  และ อังคณา  สายยศ.  2538: 212) และวิเคราะหคาความเชื่อมั่น

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชสูตร KR-20 (Kuder Richardson) (ลวน สายยศ;  

และ อังคณา สายยศ. 2538: 197-198)  

  6.1.3 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย  

สิกขาบัณฑิต.  2528: 294 – 295) 

  6.1.4 การหาคุณภาพของแบบสอบถามความพงึพอใจในใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย

หาคาอาํนาจจาํแนกแบบสอบถาม โดยใชสูตร Item-Total Correlation (บุญเชิด ภิญโญอนนัตพงษ.  2545: 48) 

และหาคาความเชื่อมั่นโดยสัมประสิทธิ์แอลฟา (α – Coefficient) (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ. 

2538: 200)  

 6.2 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

  6.2.1 หาคาสถิติพืน้ฐาน โดยใชคาเฉลี่ยและความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

  6.2.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการเรียนดวยบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสนกับรูปแบบเชิงลําดับชั้นโดยใช t-test สําหรับกลุมตัวอยางทีเ่ปนอิสระจากกัน 

  6.2.3 วิเคราะหความพึงพอใจ ในใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชคาเฉลี่ย และ

ความเบีย่งเบนมาตรฐาน 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 

 การวิจยัครัง้นี ้ เพื่อพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยี กลุมสาระทศันศิลป สําหรับนักเรียน

ประถมศึกษาปที่ 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 มีผลการวิจัย ดังนี ้
 

สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 การนาํเสนอผลการวเิคราะหขอมูลสําหรับการวิจัยครั้งนี้ เพือ่ใหเกิดความเขาใจเกีย่วกับความหมาย

ในการนําเสนอผลการวิเคราะหที่ตรงกัน ผูวิจัยจึงไดกําหนดสัญลักษณ ดังนี ้

 N แทน จํานวนนักเรยีนในกลุมตัวอยาง 

 X  แทน คะแนนเฉลีย่ 

 S แทน ความเบีย่งเบนมาตรฐาน 

 t แทน  อัตราสวนที่ใชในการแจกแจงแบบท ี 

 p แทน ความนาจะเปนของคาสถิต ิ

 E1  แทน  รอยละของผลการเรียนระหวางเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 E2  แทน  รอยละของผลการเรียนหลงัเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

 ในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล ผูวิจยัไดนําเสนอผลการวิเคราะหตามลําดับ ดังนี ้

 1. บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย กลุมสาระทัศนศิลป สาํหรับนักเรียนประถมศกึษาปที ่ 4 

โดยแบงเปน 

  1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเชิงเสน (Linear) 

  1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบลําดับช้ัน (Hierarchical) 

 2. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

 3. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 4. การเปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนเร่ืองทศันศิลป กลุมสาระทัศนศลิป สําหรบันกัเรียน

ประถมศึกษาปที่ 4 ระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน และรูปแบบลําดับช้ัน 

 5. ความพึงพอใจของนักเรียนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระทศันศิลป 

สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที ่4 ในรูปแบบเชิงเสน และรูปแบบลําดับชั้น  
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระทัศนศิลป สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 4  
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทัศนศิลป กลุมสาระทัศนศิลป สําหรับนักเรียนประถมศึกษา

ปที่ 4 ผูวิจัยไดผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียใน 2 รูปแบบ คือ รูปแบบเชิงเสน (Linear) และรูปแบบ

ลําดับช้ัน (Hierarchical) โดยมีเนื้อหา 3 เร่ือง ดังนี ้

  เร่ืองที่ 1 ทัศนธาตุ  

  เร่ืองที่ 2 สี 

  เร่ืองที่ 3 ศิลปะในชีวิตประจําวันรอบตวัเรา 

 ลักษณะในการนําเสนอบทเรียนเปนแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบเชิงเสน และรูปแบบ

ลําดับชั้น โดยคอมพิวเตอรมลัติมีเดียรูปแบบเชิงเสน จะใหผูเรียนศึกษาไปตามเสนทางเปนลาํดับ จาก

กรอบหนึ่งไปอีกกรอบหนึ่งโดยเรียงลําดับเนื้อหาอยางตอเนื่อง โดยไมกระโดดขามไปยังกรอบอื่นได สวน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียรูปแบบลําดับชั้น จะเปนรูปแบบที่ใหผูเรียนศกึษาไปตามเสนแขนงออกไปตามลักษณะ

ธรรมชาติของเนื้อหาทีม่ีอิสระตอกัน สามารถเรยีนบทใดบทหนึ่งกอนก็ไดโดยที่ไมมีผลตอบทเรยีน ซึง่บทเรยีน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียทัง้ 2 รูปแบบจะประกอบดวยเนื้อเร่ืองทัศนศิลป โดยนําเสนอเนื้อหา สาระของ

บทเรียนดวยขอความ คําถามคําตอบ ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตร ี และเสียงบรรยายภาพประกอบใน

บทเรียน ผูเรียนมีปฏิสัมพนัธผานคีรบอรด เมาส หรือตัวชี้ 

 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 
 ผูวิจัยไดนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี เร่ืองทัศนศิลป กลุมสาระทศันศิลป สําหรบันกัเรยีน

ประถมศกึษาปที่ 4 ทัง้ 2 รูปแบบใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาและเทคโนโลยีการศกึษา ประเมนิคุณภาพของ

บทเรียน ผลการประเมิน ดังแสดงใน ตาราง 2 
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ตาราง 2 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน เร่ืองทศันศิลป กลุมสาระ 

      ทัศนศิลป สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 4 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา   
 

รายการประเมิน X  ระดับคุณภาพ 

   

1. ดานเนื้อหา 4.50       ดี 

1.1 ความถูกตองของเนื้อหา 5.00       ดีมาก 

1.2 เนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค 5.00       ดีมาก 

1.3 การเสนอเนื้อหามีเอกภาพและมีสัมพันธภาพ  4.67       ดีมาก 

1.4 ความชัดเจนของการนําเสนอ 4.33       ดี 

1.5 ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา 5.00       ดีมาก 

1.6 ความนาสนใจของเนื้อหาและทําใหเกิดแรงจูงใจตอการเรียน 4.33       ดี 

1.7 เนื้อหามีความยาก งาย เหมาะสมกับผูเรียน 4.00       ดี 

1.8 การใชภาพประกอบเหมาะสมและสอดคลอง 4.33       ดี 

1.9 ปริมาณเนื้อหาในแตละจอภาพ 4.00       ดี 

1.10 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.33       ดี 

2. ดานกิจกรรมการเรียนในรูปแบบแบบฝก 4.63       ดีมาก 

2.1 ความสอดคลองกับวัตถุประสงค 5.00       ดีมาก 

2.2 ความชัดเจนของขอคําถาม 4.33       ดี 

2.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝก 4.33       ดี 

2.4 ความสอดคลองของแบบฝกกับเนื้อหา 5.00       ดีมาก 

2.5 ความเหมาะสมของการเสริมแรง 4.67       ดีมาก 

2.6 แบบฝกมีความเราความสนใจของนักเรียน 4.67       ดีมาก 

2.7 การตอบโตของแบบฝก 4.33       ดี 

2.8 วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝก 4.67       ดีมาก 

3. ดานแบบประเมินผลระหวางเรียน/แบบทดสอบ 5.00       ดีมาก 

3.1 คําชี้แจงมีความชัดเจน 5.00       ดีมาก 

3.2 ความสอดคลองกับวัตถุประสงค 5.00       ดีมาก 

3.3 ความถูกตองชัดเจนของคําถามและคําตอบ 5.00       ดีมาก 

3.4 วิธีการรายงานคะแนนของแบบแบบทดสอบ 5.00       ดีมาก 
   

รวมเฉล่ีย 4.71       ดีมาก 
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 จากตาราง 2 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแบบเชิงเสน เร่ืองทัศนศิลป 

กลุมสาระทัศนศิลป สําหรับนกัเรียนประถมศึกษาปที่ 4 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวา บทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพในแตละดาน ดังนี ้

   ดานเนื้อหา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพในเรื่องความถูกตองของเนื้อหา 

เนื้อหาสอดคลองกบัวตัถุประสงค ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนือ้หา และการเสนอเนือ้หามีเอกภาพ

และมีสัมพนัธภาพ อยูในระดับดีมาก สาํหรับรายการความชัดเจนของการนําเสนอ ความนาสนใจของ

เนื้อหาและทาํใหเกิดแรงจูงใจตอการเรียน การใชภาพประกอบเหมาะสมและสอดคลอง ปริมาณเนือ้หา

ในแตละบทเรียน เนื้อหามีความยาก งาย เหมาะสมกับผูเรียน ปริมาณเนือ้หาในแตละจอภาพ อยูในระดับดี 

  ดานกิจกรรมการเรียนในรูปแบบแบบฝก มคีุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพ

ในเรื่องความสอดคลองกับวัตถุประสงค ความสอดคลองของแบบฝกกับเนือ้หา ความเหมาะสมของการเสริมแรง 

แบบฝกมีความเราความสนใจของนักเรียน และวิธีการรายงานคะแนนของแบบฝกอยูในระดับดีมาก สําหรับ

รายการความชัดเจนของขอคําถาม ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝก และการตอบโตของแบบฝก 

อยูในระดับดี 

  ดานแบบประเมินผลระหวางเรียน/แบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมี

คุณภาพในเรื่องคาํชี้แจง มีความชัดเจน ความสอดคลองกบัวัตถปุระสงค ความถูกตองชัดเจนของคาํถาม

และคําตอบ และวิธีการรายงานคะแนนของแบบแบบทดสอบอยูในระดับดีมาก 
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ตาราง 3  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับชั้น เร่ืองทัศนศิลป กลุมสาระ 

      ทัศนศิลป สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที ่4 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา   
 

รายการประเมิน X  ระดับคุณภาพ 

   

1. ดานเนื้อหา 4.50       ดี 

1.1 ความถูกตองของเนื้อหา 5.00       ดีมาก 

1.2 เนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค 5.00       ดีมาก 

1.3 การเสนอเนื้อหามีเอกภาพและมีสัมพันธภาพ  4.67       ดีมาก 

1.4 ความชัดเจนของการนําเสนอ 4.33       ดี 

1.5 ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา 5.00       ดีมาก 

1.6 ความนาสนใจของเนื้อหาและทําใหเกิดแรงจูงใจตอการเรียน 4.33       ดี 

1.7 เนื้อหามีความยาก งาย เหมาะสมกับผูเรียน 4.00       ดี 

1.8 การใชภาพประกอบเหมาะสมและสอดคลอง 4.33       ดี 

1.9 ปริมาณเนื้อหาในแตละจอภาพ 4.00       ดี 

1.10 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.33       ดี 

2. ดานกิจกรรมการเรียนในรูปแบบแบบฝก 4.63       ดีมาก 

2.1 ความสอดคลองกับวัตถุประสงค 5.00       ดีมาก 

2.2 ความชัดเจนของขอคําถาม 4.33       ดี 

2.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝก 4.33       ดี 

2.4 ความสอดคลองของแบบฝกกับเนื้อหา 5.00       ดีมาก 

2.5 ความเหมาะสมของการเสริมแรง 4.67       ดีมาก 

2.6 แบบฝกมีความเราความสนใจของนักเรียน 4.67       ดีมาก 

2.7 การตอบโตของแบบฝก 4.33       ดี 

2.8 วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝก 4.67       ดีมาก 

3. ดานแบบประเมินผลระหวางเรียน/แบบทดสอบ 5.00       ดีมาก 

3.1 คําชี้แจงมีความชัดเจน 5.00       ดีมาก 

3.2 ความสอดคลองกับวัตถุประสงค 5.00       ดีมาก 

3.3 ความถูกตองชัดเจนของคําถามและคําตอบ 5.00       ดีมาก 

3.4 วิธีการรายงานคะแนนของแบบแบบทดสอบ 5.00       ดีมาก 
   

รวมเฉล่ีย 4.71       ดีมาก 
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 จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับชั้น เร่ืองทัศนศิลป 

กลุมสาระทัศนศิลป สําหรับนกัเรียนประถมศกึษาปที่ 4 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวา บทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบลําดับช้ัน มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพในแตละดาน ดังนี ้

  ดานเนื้อหา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพในเรื่องความถูกตองของเนื้อหา 

เนื้อหาสอดคลองกบัวตัถุประสงค ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนือ้หา และการเสนอเนือ้หามีเอกภาพ

และมีสัมพันธภาพ อยูในระดบัดีมาก สําหรบัรายการความชัดเจนของการนําเสนอ ความนาสนใจของเนื้อหา

และทําใหเกิดแรงจูงใจตอการเรียน การใชภาพประกอบเหมาะสมและสอดคลอง ปริมาณเนื้อหาในแตละ

บทเรียน เนื้อหามีความยาก งาย เหมาะสมกับผูเรียน ปริมาณเนื้อหาในแตละจอภาพ อยูในระดับดี 

  ดานกิจกรรมการเรียนในรูปแบบแบบฝก มคีุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพ

ในเรื่องความสอดคลองกับวัตถุประสงค ความสอดคลองของแบบฝกกับเนื้อหา ความเหมาะสมของการ

เสริมแรง แบบฝกมีความเราความสนใจของนักเรียน และวิธีการรายงานคะแนนของแบบฝกอยูในระดับ

ดีมาก สําหรับรายการความชัดเจนของขอคําถาม ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝก และการตอบโต

ของแบบฝก อยูในระดับดี 

  ดานแบบประเมินผลระหวางเรียน/แบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมี

คุณภาพในเรื่องคําชี้แจงมีความชัดเจน ความสอดคลองกับวตัถุประสงค ความถูกตองชัดเจนของคําถาม

และคําตอบ และวิธีการรายงานคะแนนของแบบแบบทดสอบอยูในระดับดีมาก 
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ตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียรูปแบบเชิงเสน เร่ืองทัศนศิลปกลุมสาระ 

      ทัศนศิลป สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที ่4 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา   
 

รายการประเมิน X  ระดับคุณภาพ 
   

1. ภาพ ภาษา และเสียง 3.85 ดี 

1.1 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

1.2 ความเหมาะสมในการนําเสนอบทเรียน 3.67 ดี 

1.3 ความชัดเจนของภาพ 4.00 ดี 

1.4 ความเหมาะสมของภาพกับระดับของผูเรียน 3.67 ดี 

1.5 ความหมายของภาพสอดคลองกับเนื้อหาในบทเรียน 4.00 ดี 

1.6 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 3.67 ดี 

1.7 ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรียน 3.67 ดี 

1.8 ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

1.9 ความเหมาะสมของจังหวะเสียงบรรยายกับรูปภาพหรือขอความที่ปรากฏ 4.00 ดี 

2. ตัวอักษรและสี 3.89 ดี 

2.1 รูปแบบตัวอักษร 4.00 ดี 

2.2 ขนาดของตัวอักษร 4.00 ดี 

2.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.00 ดี 

2.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลงั 3.67 ดี 

2.5 สีของภาพและกราฟก 4.00 ดี 

2.6 การออกแบบหนาจอบทเรียน 3.67 ดี 

3. การออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ 3.67 ดี 

3.1 การควบคุมบทเรียน 3.67 ดี 

3.2 การออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยรวม 3.67 ดี 

3.3 ความนาสนใจในการปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน 3.67 ดี 

3.4 รูปแบบในการดําเนินการเรียน 3.67 ดี 

3.5 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 3.67 ดี 

3.6 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 3.67 ดี 

4. การเชื่อมโยงขอมูล 3.92 ดี 
4.1 วิธีการโตตอบกับบทเรียน 3.67 ดี 

4.2 ความรวดเร็วในการเชื่อมโยงขอมูล 4.33 ดี 

4.3 ความถูกตองของการเชื่อมโยงขอมูล 4.00 ดี 

4.4 ความสะดวกในการใชบทเรียน 3.67 ดี 

5. แบบประเมินผลระหวางเรียน/แบบทดสอบ 4.08 ดี 
5.1 ความชัดเจนของคําสั่ง 4.00 ดี 

5.2 รูปแบบของคําถามความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.33 ดี 

5.3 วิธีการรายงานคะแนนของแบบประเมินผลระหวางเรียน 3.67 ดี 

5.4 วิธีการรายงานคะแนนของแบบแบบทดสอบ 4.33 ดี 
   

รวมเฉลี่ย 3.93 ดี 
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 จากตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน เร่ืองทัศนศิลป 

กลุมสาระทัศนศิลป สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 4 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพในแตละ

ดาน ดังนี ้

  ดานภาพ ภาษา และเสยีง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดบัดี โดยมีรายการประเมนิในเรื่อง

ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน ความเหมาะสมในการนําเสนอบทเรียน ความชัดเจนของภาพ ความ

เหมาะสมของภาพกับระดับของผูเรียน ความหมายของภาพสอดคลองกับเนื้อหาในบทเรียน ความชัดเจน

ของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรียน ความนาสนใจของ

เสียงดนตรีประกอบบทเรียน และความเหมาะสมของจงัหวะเสียงบรรยายกับรูปภาพหรือขอความที่ปรากฏ 

อยูในระดับดี  

  ดานตัวอักษรและสี มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีรายการประเมินในเรื่องรูปแบบ

ตัวอักษร ขนาดของตัวอักษร ความเหมาะสมของสีตัวอกัษร ความเหมาะสมของสพีื้นหลัง สีของภาพ

และกราฟก และการออกแบบหนาจอบทเรียนอยูในระดับดี 

  ดานการออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีรายการประเมิน

ในเรื่อง การควบคุมบทเรียน การออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยรวม ความนาสนใจในการปฏิสัมพันธ

ระหวางบทเรยีนกับผูเรียน รูปแบบในการดําเนินการเรียน ความตอเนื่องของการนาํเสนอเนื้อหา และความ

เหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ อยูในระดับดี  

  ดานการเชื่อมโยงขอมูล มีคณุภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีรายการประเมินในเรื่องวธิีการ

โตตอบกับบทเรียน ความรวดเร็วในการเชื่อมโยงขอมูล ความถูกตองของการเชื่อมโยงขอมูล และความสะดวก

ในการใชบทเรียนอยูในระดับดี 

  ดานแบบประเมินผลระหวางเรียน/แบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีรายการ

ประเมินในเรื่องความชัดเจนของคําสั่ง รูปแบบของคําถามความเหมาะสมกับเนื้อหา วธิีการรายงานคะแนน

ของแบบประเมินผลระหวางเรียน และวิธีการรายงานคะแนนของแบบแบบทดสอบอยูในระดับดี 

 ผูวจิัยไดปรับปรุงคุณภาพใหดีขึ้นตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษา 

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน ดังนี ้

  1. ปรับปรุงพื้นหลังตรงเนื้อหาบทที่เรียนจากที่เปนสีขาวลวนโดยเพิ่มใหมีสีสันใหนาสนใจ 

  2. ปรับปรุงเพิ่มหนาตัวที่คลิกจะทําเปนแบบทดสอบบทเรียนเขียนเปนรอซักครู 

  3. ปรับเสียงพูดใหชัดเจนยิ่งขึ้น ปรับเสียงบรรเลงดนตรีใหเบามากกวาเดิม  
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ตาราง 5 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียรูปแบบลําดับชั้น เร่ืองทศันศิลปกลุมสาระ 

      ทัศนศิลป สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที ่4 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา   
 

รายการประเมิน X  ระดับคุณภาพ 
   

1. ภาพ ภาษา และเสียง 3.89 ดี 

1.1 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

1.2 ความเหมาะสมในการนําเสนอบทเรียน 3.67 ดี 

1.3 ความชัดเจนของภาพ 4.00 ดี 

1.4 ความเหมาะสมของภาพกับระดับของผูเรียน 4.00 ดี 

1.5 ความหมายของภาพสอดคลองกับเนื้อหาในบทเรียน 4.00 ดี 

1.6 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 3.67 ดี 

1.7 ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรียน 3.67 ดี 

1.8 ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

1.9 ความเหมาะสมของจังหวะเสียงบรรยายกับรูปภาพหรือขอความที่ปรากฏ 4.00 ดี 

2. ตัวอักษรและสี 3.94 ดี 

2.1 รูปแบบตัวอักษร 4.00 ดี 

2.2 ขนาดของตัวอักษร 4.00 ดี 

2.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.00 ดี 

2.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลงั 3.67 ดี 

2.5 สีของภาพและกราฟก 4.00 ดี 

2.6 การออกแบบหนาจอบทเรียน 4.00 ดี 

3. การออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ 3.61 ดี 

3.1 การควบคุมบทเรียน 4.00 ดี 

3.2 การออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยรวม 4.00 ดี 

3.3 ความนาสนใจในการปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน 4.00 ดี 

3.4 รูปแบบในการดําเนินการเรียน 3.67 ดี 

3.5 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 4.00 ดี 

3.6 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.00 ดี 

4. การเชื่อมโยงขอมูล 3.92 ดี 
4.1 วิธีการโตตอบกับบทเรียน 3.67 ดี 

4.2 ความรวดเร็วในการเชื่อมโยงขอมูล 4.33 ดี 

4.3 ความถูกตองของการเชื่อมโยงขอมูล 4.00 ดี 

4.4 ความสะดวกในการใชบทเรียน 3.67 ดี 

5. แบบประเมินผลระหวางเรียน/แบบทดสอบ 4.17 ดี 
5.1 ความชัดเจนของคําสั่ง 4.33 ดี 

5.2 รูปแบบของคําถามความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.33 ดี 

5.3 วิธีการรายงานคะแนนของแบบประเมินผลระหวางเรียน 3.67 ดี 

5.4 วิธีการรายงานคะแนนของแบบแบบทดสอบ 4.33 ดี 
   

รวมเฉลี่ย 3.93 ดี 
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 จากตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับชั้น เร่ืองทัศนศิลป 

กลุมสาระทัศนศิลป สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 4 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับช้ัน มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพในแตละ 

ดาน ดังนี ้

  ดานภาพ ภาษา และเสียง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีรายการประเมินในเรื่อง

ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน ความเหมาะสมในการนําเสนอบทเรียน ความชัดเจนของภาพ ความ

เหมาะสมของภาพกับระดับของผูเรียน ความหมายของภาพสอดคลองกับเนื้อหาในบทเรียนความชัดเจน

ของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน ความเขาใจเกี่ยวกบัภาษาที่ใชประกอบบทเรียน ความนาสนใจของ

เสียงดนตรีประกอบบทเรียน และความเหมาะสมของจงัหวะเสยีงบรรยายกับรูปภาพหรือขอความทีป่รากฎ 

อยูในระดับดี อยูในระดับดี 

  ดานตัวอักษรและสี มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีรายการประเมินในเรื่องรูปแบบ

ตัวอักษร ขนาดของตวัอักษร ความเหมาะสมของสีตวัอักษร ความเหมาะสมของสีพืน้หลงั สีของภาพและ

กราฟก และการออกแบบหนาจอบทเรียนอยูในระดับดี 

  ดานการออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีรายการ

ประเมินในเรื่องการควบคุมบทเรียน การออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยรวม ความนาสนใจในการปฏิสัมพันธ

ระหวางบทเรยีนกับผูเรียน รูปแบบในการดําเนินการเรียน ความตอเนื่องของการนาํเสนอเนื้อหา และความ 

เหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ อยูในระดับดี  

  ดานการเชื่อมโยงขอมูล มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีรายการประเมินในเรื่องวธิีการ

โตตอบกับบทเรียน ความรวดเร็วในการเชื่อมโยงขอมูล ความถูกตองของการเชื่อมโยงขอมูล และความสะดวก

ในการใชบทเรียนอยูในระดับดี 

  ดานแบบประเมินผลระหวางเรียน/แบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีรายการ

ประเมินในเรื่องความชัดเจนของคําสั่ง รูปแบบของคําถามความเหมาะสมกับเนื้อหา วธิีการรายงานคะแนน

ของแบบประเมินผลระหวางเรียน และวิธีการรายงานคะแนนของแบบแบบทดสอบอยูในระดับดี 

 ผูวิจยัไดปรับปรุงคุณภาพใหดีขึ้นตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษา 

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับช้ัน  ดังนี ้

  1. ปรับปรุงตัวปุมเมนูสวนแตละบทเรียนเพิม่เปนตอนยอยมากขึ้นจากเดิมใหเหมาะสมกบั

รูปแบบลําดับชั้น 

  2. ปรับปรุงพื้นหลังตรงเนื้อหาบทที่เรียนจากที่เปนสีขาวลวนโดยเพิ่มใหมีสีสันใหนาสนใจ 

  3. ปรับปรุงเพิ่มหนาตัวที่คลิกจะทําเปนแบบทดสอบบทเรียนเขียนเปนรอซักครู 

  4. ปรับเสียงพูดใหชัดเจนยิ่งขึ้น ปรับเสียงบรรเลงดนตรีใหเบามากกวาเดิม  
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ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองทัศนศิลป 

กลุมสาระการเรียนรูทัศนศิลป สําหรับนกัเรียนประถมศกึษาปที ่4 โดยดําเนนิการทดลอง 3 คร้ัง และได

นําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลดังนี ้
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน 
  การทดลองครั้งที่ 1  
   ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน คร้ังที่ 1 โดย เปนการนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียรูปแบบเชิงเสน ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จาํนวน 3 คน และบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียรูปแบบลําดับชั้น จํานวน 3 คน ซึ่งการทดลองในครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อทําการ

ตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยทําการสังเกตและสัมภาษณกับนักเรียน

กลุมทดลอง ผลการทดลองสรุปได ดังนี้ 
   ขอบกพรองที่พบ 
    1. ในการเชือ่มโยงไปสวนตางๆของบทเรียนมคีวามผดิพลาดบางสวน โดยปุมลิงค

ในบทเรียนบางปุมไมสามารถกดลิงคไปหนาตอไปได  

    2. ผูเรียนบอกวาขนาดของตัวอักษรมีขนาดเล็ก อยากใหขนาดของตัวอักษรใหญขึ้น  

รูปภาพบางรูปมีขนาดเล็กเกินไป 
   การปรับปรุงแกไขขอบกพรอง 
    1. แกไขการเชื่อมโยงไปสวนตางๆของบทเรียนใหถูกตอง 

    2. ปรับขนาดของตัวอักษรในบทเรียนใหมีขนาดใหญข้ึน และปรับขยายรูปภาพที่

มีขนาดเล็กใหใหญขึ้น 
  การทดลองครั้งที่ 2 
   การทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเชิงเสนครั้งที่ 2 ในครั้งนี้ มีจุดมุงหมาย

เพื่อทาํการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ผลการทดลองสรุปไดดังตาราง

ตอไปนี้ สรุปไดตามตาราง 6 
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ตาราง 6 ผลการทดลองบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน เร่ืองทัศนศิลปกลุมสาระ 

      ทัศนศิลป สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 4 คร้ังที่ 2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ 
เนื้อหา 

คะแนนเต็ม X  E1 คะแนนเต็ม X  E2 E1/E2 
        

เร่ืองที่ 1 10 8.53 85.33 20   17.07 85.33 85.33/85.33 

เร่ืองที่ 2 5 4.33 86.67 10     8.67 86.67 86.67/86.67 

เร่ืองที่ 3 10 8.60 86.00 20   17.33 86.67 86.00/86.67 
        

รวม 25 21.47 85.87 50   43.07 86.13 85.87/86.13 
        

 

 จากตาราง 6 พบวา แนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน 

เร่ืองทัศนศิลป กลุมสาระทัศนศิลป สาํหรับนักเรียนประถมศึกษาปที ่4 โดยรวมมีแนวโนมประสทิธภิาพ 

85.87/86.13 และบทเรียนทั้ง 3 เร่ืองมีแนวโนมของประสิทธิภาพ ดังนี ้

  เร่ืองที่ 1 ทัศนธาตุ  มีแนวโนมประสิทธิภาพ 85.33/85.33 

  เร่ืองที่ 2  สี  มีแนวโนมประสิทธิภาพ 86.67/86.67 

  เร่ืองที่ 3 ศลิปะในชีวิตประจําวันรอบตัวเรา มีแนวโนมประสิทธิภาพ 86.00/86.67 

   แสดงวา บทเรียนทั้ง 3 เร่ืองมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 
  การทดลองครั้งที่ 3 
   การทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเชิงเสนครั้งที่ 3 ในครั้งนี ้มีจุดมุงหมาย

เพื่อทําการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลการทดลองสรุปได ดังตาราง 7 
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ตาราง 7 ผลการทดลองบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน เร่ืองทัศนศิลปกลุมสาระ 

      ทัศนศิลป สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 4 คร้ังที่ 3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ 
เนื้อหา 

คะแนนเต็ม X  E1 คะแนนเต็ม X  E2 E1/E2 
        

เร่ืองที่ 1 10 8.6 86.00 20 17.36 86.80 86.00/86.80 

เร่ืองที่ 2 5 4.4 88.00 10 8.64 86.40 88.00/86.40 

เร่ืองที่ 3 10 8.52 85.20 20 17.4 87.00 85.20/87.00 
        

รวม 25 21.52 86.08 50 43.4 86.80 86.08/86.80 
        

 

 จากตาราง 7 พบวา ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียรูปแบบเชงิเสน เร่ืองทัศนศิลป 

กลุมสาระทัศนศิลป สําหรับนกัเรยีนประถมศึกษาปที่ 4 โดยรวมประสทิธิภาพ 86.08/86.80 และบทเรียน

ทั้ง 3 เร่ืองมีของประสิทธิภาพ ดังนี ้

  เร่ืองที่ 1  ทัศนธาตุ  มีประสิทธิภาพ 86.00/86.80 

  เร่ืองที่ 2   สี   มีประสิทธิภาพ 88.00/86.40 

  เร่ืองที่ 3  ศิลปะในชีวิตประจําวันรอบตัวเรา มีประสิทธิภาพ 85.20/87.00 

   แสดงวา บทเรียนทุกเรื่องมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับชั้น 
  การทดลองครั้งที่ 1  
   ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน คร้ังที่ 1 โดย เปนการนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียรูปแบบเชิงเสน ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จาํนวน 3 คน และบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รูปแบบลําดับชั้น จํานวน 3 คน ซึ่งการทดลองในครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบ

หาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยทําการสังเกตและสัมภาษณกับนักเรียนกลุมทดลอง 

ผลการทดลองสรุปได ดังนี ้
   ขอบกพรองที่พบ 
    1.  ผูเรียนยังไมเขาใจหวัขอเร่ืองที่เรียนเสนอเขาตอนเขาสูเมนูยอยของเนื้อหาทีจ่ะเรียน 

    2. ในการเชือ่มโยงไปสวนตางๆของบทเรียนมคีวามผดิพลาดบางสวน โดยปุมลิงค

ในบทเรียนบางปุมไมสามรถกดลิงคไปหนาตอไปได  
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    3. ผูเรียนบอกวาขนาดของตัวอักษรมีขนาดเล็ก อยากใหขนาดของตัวอักษรใหญ

ขึ้น รูปภาพบางรูปมีขนาดเล็กเกินไป 
   การปรับปรุงแกไขขอบกพรอง 
    1. ปรับหัวขอที่เสนอใหชัดเจนยิ่งขึ้น 

    2. แกไขการเชื่อมโยงไปสวนตางๆของบทเรียนใหถูกตอง 

    3. ปรับขนาดของตัวอักษรในบทเรียนใหมีขนาดใหญขึน้ และปรับขยายรปูภาพที่มี

ขนาดเล็กใหใหญขึ้น 
  การทดลองครั้งที่ 2 
   การทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแบบลําดับชั้น ครั้งที่ 2 ในครั้งนี้มจีุดมุงหมาย

เพื่อทาํการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลการทดลองสรุปได ดัง

ตาราง 8 

 

ตาราง 8 ผลการทดลองบทเรียนบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับช้ัน เร่ืองทัศนศิลปกลุมสาระ 

      ทัศนศิลป สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 4 คร้ังที่ 2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ 
เนื้อหา 

คะแนนเต็ม X  E1 คะแนนเต็ม X  E2 E1/E2 
        

เร่ืองที่ 1 10 8.60 86.00 20   17.40 87.00 86.00/87.00 

เร่ืองที่ 2 5 4.40 88.00 10    8.53 85.33 88.00/85.33 

เร่ืองที่ 3 10 8.53 85.33 20   17.33 86.67 85.33/86.67 
        

รวม 25 21.53 86.13 50   43.27 86.53 86.13/86.53 
        

 

 จากตาราง 8 พบวา แนวโนมของประสิทธภิาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับชัน้ 

เร่ืองทัศนศิลป กลุมสาระทัศนศิลป สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 4 โดยรวมมีแนวโนมประสิทธิภาพ 

86.13/86.53 และบทเรียนทั้ง 3 เร่ืองมีแนวโนมของประสิทธิภาพ ดังนี ้

  เร่ืองที่ 1  ทัศนธาตุ  มีแนวโนมประสิทธิภาพ 86.00/87.00 

  เร่ืองที่ 2  สี  มีแนวโนมประสิทธิภาพ 88.00/85.33 

  เร่ืองที่ 3  ศลิปะในชีวิตประจําวันรอบตัวเรา มีแนวโนมประสิทธิภาพ 85.33/86.67 

   แสดงวา บทเรียนทุกเรื่องมีแนวโนมประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
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  การทดลองครั้งที่ 3 
   การทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีแบบลาํดับชัน้ครั้งที ่3 ในครั้งนีม้ีจุดมุงหมาย

เพื่อทําการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลการทดลอง สรุปได ดัง

ตาราง 9 

 

ตาราง 9 ผลการทดลองบทเรียนบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับชัน้ เร่ืองทัศนศิลปกลุมสาระ 

      ทัศนศิลป สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 4 คร้ังที่ 3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ 
เนื้อหา 

คะแนนเต็ม X  E1 คะแนนเต็ม X  E2 E1/E2 
        

เร่ืองที่ 1 10 8.56 85.60 20 17.2 86.00 85.60/86.00 

เร่ืองที่ 2 5 4.32 86.40 10 8.52 85.20 86.40/85.20 

เร่ืองที่ 3 10 8.76 87.60 20 17.84 89.20 87.60/89.20 
        

รวม 25 21.64 86.56 50 43.56 87.12 86.56/87.12 
        

 

 จากตาราง 9 พบวา ประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับช้ัน เร่ืองทัศนศิลป 

กลุมสาระทัศนศิลป สําหรับนกัเรียนประถมศึกษาปที่ 4 โดยรวมมีประสิทธิภาพ 86.56/87.12 และบทเรียน

ทั้ง 3 เร่ือง มีประสิทธิภาพ ดังนี ้

  เร่ืองที่ 1  ทัศนธาตุ  มีประสิทธิภาพ 85.60/86.00 

  เร่ืองที่ 2   สี   มีประสิทธิภาพ 86.40/85.20 

  เร่ืองที่ 3  ศิลปะในชีวิตประจําวนัรอบตัวเรา มีประสิทธิภาพ 87.60/89.20 

   แสดงวา บทเรียนทั้ง 3 เร่ืองมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
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การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 การเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนเรื่องทัศนศิลป กลุมสาระทศันศิลป สําหรับนักเรียน

ประถมศึกษาปที่ 4 ระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน และรูปแบบลําดับช้ัน สรุปได

ตามตาราง 10 

 

ตาราง 10  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองทัศนศิลป กลุมสาระทัศนศิลป สําหรับนักเรียน 

      ประถมศึกษาปที่ 4 ระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน และรูปแบบลําดับช้ัน 
 

เนื้อเร่ือง รูปแบบ N X  S t p 

       

รูปแบบเชิงเสน 50 14.48 2.26 1.92 0.06 
1. ทัศนธาตุ 

รูปแบบลําดับชั้น 50 13.46 2.99   

รูปแบบเชิงเสน 50 8.32 1.75 0.52 0.61 
2.  สี 

รูปแบบลําดับชั้น 50 8.14 1.71   

รูปแบบเชิงเสน 50 13.44 3.03 0.69 0.49 3.  ศิลปะในชวีิตประจําวนั

รอบตัวเรา รูปแบบลําดับชั้น 50 13.88 3.37   
       

รูปแบบเชิงเสน 50 36.12 5.37 0.55 0.59 
รวมเฉลี่ย 

รูปแบบลําดับชั้น 50 35.44 6.94   
       

 
  จากตาราง 10 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องทัศนศิลป พบวา นักเรียนที่เรียน

ผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน และรูปแบบลําดับช้ัน เร่ืองทัศนศิลป กลุมสาระ

ทัศนศิลป มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ และเมื่อพิจารณาในแตละ

เร่ืองพบวานักเรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางไมมีนัยสาํคัญทางสถิติเชนกัน 
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ความพึงพอใจของนักเรียนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระทัศนศิลป 
สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 4 ในรูปแบบเชิงเสน และรูปแบบลําดับช้ัน  
 

ตาราง 11 ผลวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน เร่ือง  

      ทัศนศิลป กลุมสาระทัศนศิลป สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 4 
 

รายการ X  S ระดับความพงึพอใจ 

    

1.  บรรยากาศในการเรียนรูดวยตนเอง 4.36 0.75       มาก 

2.  ความรับผิดชอบการเรียนรูดวยตนเอง 4.22 0.71       มาก 

3.  การควบคมุการเรียนไดดวยตนเอง 4.20 0.78       มาก 

4.  ความแปลกใหมของบทเรียนในการเรียนวิชาทัศนศิลป 4.46 0.73       มาก 

5.  การจัดลาํดบัของเนื้อหาทีเ่รียนทาํใหงายตอการทาํความเขาใจ 4.12 0.85       มาก 

6.  บทเรียนงายตอการเขาใจและการปฏิบัติ 4.40 0.81       มาก 

7.  ชอบที่บทเรียนมีเสียงบรรยาย 4.40 0.76       มาก 

8.  ชอบเสียงเพลงที่ใชประกอบในบทเรียน 4.34 0.80       มาก 

9.  ชอบภาพทีใ่ชในบทเรียน 4.58 0.67       มากที่สุด 

10. สีที่ใชในบทเรียนชวนใหสนใจ 4.36 0.75       มาก 

11. ขนาดตัวอกัษรที่ใชในบทเรียนอานงาย 4.44 0.70       มาก 

12. พอใจที่บทเรียนมีการแสดงตอนยอยๆทําใหเขาใจมากขึ้น 4.52 0.68       มากที่สุด 

13. บทเรียนสามารถทําใหนกัเรียนสนใจเรยีนตลอดเวลา 4.30 0.71       มาก 

14. สนุกที่ไดมีสวนรวมในการเรียนตลอด 4.38 0.75       มาก 

15. ชอบที่จะตอบแบบประเมินผลระหวางเรียนและ

แบบทดสอบของบทเรียน 

 

4.50 

 

0.65 

       

      มาก 

16. เกณฑการใหคะแนนชัดเจน 4.50 0.71       มาก 

17. พอใจที่ไดทราบผลการเรียนอยางรวดเร็วมีการแสดงผล

คะแนนการทดสอบ 

 

4.32 

 

0.71 

 

      มาก 
    

รวมเฉลี่ย 4.38 0.40       มาก 
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 จากตาราง 11 ผลวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียน พบวา นักเรียนที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดยีรูปแบบเชงิเสน เร่ืองทัศนศิลป กลุมสาระทัศนศิลป สําหรับนกัเรยีนประถมศึกษาปที่ 4 มคีวาม

พึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน โดยรวมอยูในระดับมาก และเมื่อพิจารณาใน

แตละรายการ พบวา นักเรียนประถมศึกษาปที่ 4 มีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบ

เชิงเสนอยูในระดับมากที่สุดในเรื่องชอบภาพที่ใชในบทเรยีน พอใจทีบ่ทเรียนมกีารแสดงตอนยอยๆ ทําให

เขาใจมากขึ้น ระดับมากในเรื่องชอบที่จะตอบแบบประเมินผลระหวางเรียน และแบบทดสอบของบทเรียน 

และกับเกณฑการใหคะแนนชัดเจน และมีความพึงพอใจมากเปนอันดับสุดทายในเรื่องการจัดลําดับของ

เนื้อหาที่เรียนทําใหงายตอการทําความเขาใจ  
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ตาราง 12 ความพึงพอใจของนักเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับช้ัน เร่ืองทัศนศิลป  

      กลุมสาระทัศนศิลป สําหรับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 4 
 

รายการ X  S ระดับความพงึพอใจ 

    

1.  บรรยากาศในการเรียนรูดวยตนเอง 4.28 0.81       มาก 

2.  ความรับผิดชอบการเรียนรูดวยตนเอง 4.22 0.79       มาก 

3.  การควบคมุการเรียนไดดวยตนเอง 4.46 0.71       มาก 

4.  ความแปลกใหมของบทเรียนในการเรียนวิชาทัศนศิลป 4.44 0.76       มาก 

5.  การจัดลาํดบัของเนื้อหาทีเ่รียนทาํใหงายตอการทาํความเขาใจ 4.00 0.78       มาก 

6.  บทเรียนงายตอการเขาใจและการปฏิบัติ 4.48 0.76       มาก 

7.  ชอบที่บทเรียนมีเสียงบรรยาย 4.50 0.74       มาก 

8.  ชอบเสียงเพลงที่ใชประกอบในบทเรียน 4.44 0.76       มาก 

9.  ชอบภาพทีใ่ชในบทเรียน 4.38 0.75       มาก 

10. สีที่ใชในบทเรียนชวนใหสนใจ 4.32 0.77       มาก 

11. ขนาดตัวอกัษรที่ใชในบทเรียนอานงาย 4.48 0.74       มาก 

12. พอใจที่บทเรียนมีการแสดงตอนยอยๆทําใหเขาใจมากขึ้น 4.48 0.71       มาก 

13. บทเรียนสามารถทําใหนกัเรียนสนใจเรยีนตลอดเวลา 4.30 0.76       มาก 

14. สนุกที่ไดมีสวนรวมในการเรียนตลอด 4.29 0.74       มาก 

15. ชอบที่จะตอบแบบประเมินผลระหวางเรียน และ

แบบทดสอบของบทเรียน 

4.28 0.76       มาก 

16. เกณฑการใหคะแนนชัดเจน 4.42 0.70       มาก 

17. พอใจที่ไดทราบผลการเรียนอยางรวดเร็วมีการแสดงผล

คะแนนการทดสอบ 

4.58 0.70       มากที่สุด 

    

รวมเฉลี่ย 4.37 0.43       มาก 
    

 

 จากตาราง 12 ผลวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียน พบวา นักเรียนที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบลําดับชั้น เร่ืองทัศนศิลป กลุมสาระทัศนศิลป สําหรบันักเรียนประถมศึกษาปที ่ 4 มี

ความพงึพอใจตอบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับชัน้ โดยรวมอยูในระดับมาก และเมื่อพจิารณา
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ในแตละรายการ พบวา นกัเรียนประถมศกึษาปที่ 4 มีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

รูปแบบลําดับชั้น อยูในระดบัมากที่สุดในเรื่องพอใจที่ไดทราบผลการเรียนอยางรวดเร็ว มกีารแสดงผล

คะแนนการทดสอบ ชอบที่มีบทเรียนมีเสียงบรรยาย ในระดับมากมีรายการขนาดตัวอักษรที่ใชในบทเรียน

อานงาย พอใจที่บทเรียนมกีารแสดงตอนยอยๆทาํใหเขาใจ และมีความพงึพอใจมากเปนอันดับสุดทาย

ในเรื่องการจัดลําดับของเนื้อหาที่เรียนทาํใหงายตอการทาํความเขาใจ  



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
จุดมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแบบเชงิเสน กลุมสาระทัศนศลิป สําหรับนกัเรียน

ประถมศึกษาปที่ 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 2. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบลําดับชั้น กลุมสาระทัศนศิลป สําหรับนักเรียน

ประถมศึกษาปที่ 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 3. เพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรยีนที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

ที่มีรูปแบบตางกนั 

 4. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอรูปแบบ

ที่นกัเรียนศกึษา 

 

สมมุติฐานการวิจัย 
 1. นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีรูปแบบแตกตางกันมีผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนแตกตางกนั 

 2. นักเรียนมีความพึงพอใจในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบที่นักเรียนไดศึกษา

ในระดับมาก 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจยั 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรยีนที่กําลงัศึกษาอยูชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ภาคเรียน

ที่ 2 ปการศกึษา 2553 โรงเรียนอนบุาลราชบุรี จงัหวัดราชบุรีมีหองเรียนทั้งหมด 8  หองเรียน หองเรียนละ 

50 คน  รวมจาํนวนนักเรียนทั้งหมด 400 คน 

  1. กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย คือ นักเรยีน

ที่กําลงั ศึกษาชั้นประถมศกึษาปที ่ 4 ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนอนบุาลราชบุรี จงัหวัด

ราชบุรี จํานวน 86 คน ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Random Sampling) โดย

มีรายละเอยีด ดังตอไปนี ้

   การทดลองครัง้ที ่1 สุมหองเรียนมาจํานวน 1 หองเรียน จาก 8 หองเรยีน โดยการจบั 

สลากแลวสุมนักเรียนโดยการจับสลากจาํนวน 6 คน ใหใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอินเทอรเน็ต  
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รูปแบบละ 3 คน 

   การทดลองครัง้ที ่2 สุมหองเรียนมาจํานวน 1 หองเรยีน จากหองเรยีนที่เหลือ 7 หองเรียน 

โดยการจับสลากแลวสุมนักเรียนโดยการจบัสลากจาํนวน 30 คน ใหใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

รูปแบบละ 15 คน 

   การทดลองครัง้ที ่3 สุมหองเรียนมาจํานวน 1 หองเรยีน จากหองเรยีนที่เหลือ 6 หองเรียน 

โดยการจับสลากแลวสุมนักเรียน โดยการจบัสลากจาํนวน 50 คน ใหใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

รูปแบบละ 25 คน 

  2. กลุมตัวอยางที่ใชในการที่ใชสําหรับการเปรียบเทียบตัวแปร คือ นักเรียนทีก่ําลังศึกษา

ชั้นประถมศกึษาปที ่4 ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนอนุบาลราชบุรี จังหวัดราชบุรี จาํนวน 

100 คน ซึ่งไดมาจากการสุมแบบหลายขัน้ตอน (Multi-Stage Random Sampling) โดยมีรายละเอียด

ดังตอไปนี้  

   2.1 สุมหองเรยีนมาจํานวน 1 หองเรียน จาก 5 หองเรียนที่เหลือ โดยการจับสลากแลว

ใชนักเรียนทัง้หอง จํานวน 50 คน ใหใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน 

   2.2 สุมหองเรยีนมาจํานวน 1 หองเรียน จาก 4 หองเรียนที่เหลือ โดยการจับสลากแลว

ใชนักเรียนทัง้หองจาํนวน 50 คน ใหใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับชั้น     

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 2 รูปแบบ  ดังนี ้

  1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียแบบเชิงเสน (Linear) 

  1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียแบบเชิงลาํดับชั้น (Hierarchical) 

 2. แบบประเมนิบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยีโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระทัศนศิลป 

และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 3. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนกลุมสาระทัศนศิลป 

 4. แบบสอบถามความพึงพอใจในใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง โดยแยกการทดลอง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับชั้น และการทดลองเพื่อเปรียบเทียบ

ตัวแปรที่ศึกษา และในขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดผานการตรวจสอบความถูกตอง
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เหมาะสมของผูเชี่ยวชาญเทคโนโลยีการศึกษา และไดปรับปรุงแกไชตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ เพื่อ

หาประสิทธิภาพของบทเรียนดังตอไปนี้ 
 1. ทดลองเพื่อหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน 
และบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับชัน้ มีขั้นตอน ดงันี ้  

  การทดลองครัง้ที่ 1 ผูวิจยัไดนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียไปทดลองกบันกัเรยีนชวงชัน้ที่ 2 

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนอนุบาลราชบุรีจังหวัดราชบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศกึษา 2553 จํานวน  

6 คน ที่ไมเคยเรียนเนื้อหาบทเรียนนีม้ากอน แบงนักเรยีนออกเปน 2 กลุม กลุมละ 3 คน กลุมที ่1 เรียนดวย 

บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดียรูปแบบเชงิเสน กลุมที ่ 2 เรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียรูปแบบ

ลําดับช้ัน เพื่อนําขอบกพรองเหลานั้นมาปรบัปรุงแกไข 

  การทดลองครัง้ที ่ 2 โดยผูวจิัยไดนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับนกัเรียน

ชวงชั้นที่ 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 4  โรงเรียนอนุบาลราชบุรีจังหวัดราชบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2553 จํานวน 30 คน ที่ไมเคยเรียนเนื้อหาบทเรียนนี้มากอน แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมละ 15 คน 

กลุมที่ 1 เรียนดวย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน กลุมที ่2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

รูปแบบลําดับช้ัน โดยใหเรียน 1คน ตอ 1 เครื่องคอมพิวเตอร ใชเวลาในการเรียน วันละ 1 เร่ือง จํานวน 3 เร่ือง 

ตามลําดับในเวลา 1 คาบ คาบละ 1 ชั่วโมง รวม 3 วนั ในขณะทีน่กัเรียนเรียนบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน และ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับช้ันจบในแตละตอนนักเรียน

ทําแบบประเมินผลระหวางเรียน เมื่อเรียนจบทุกตอนในเรื่องนั้น ใหนักเรยีนทําแบบทดสอบหลังเรียน นํา

ผลการทดลองมาตรวจใหคะแนน เพื่อเก็บขอมูลมาวิเคราะหหาแนวโนมของประสิทธภิาพของบทเรยีน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียรูปแบบเชิงเสนและบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียรูปแบบลําดับชั้น ตามเกณฑ

ที่กําหนด 85/85 และปรับปรุงแกไข 

  การทดลองครัง้ที ่ 3 โดยผูวจิัยไดนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับนกัเรียน

ชวงชั้นที่ 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนอนุบาลราชบุรี จังหวัดราชบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2553 จํานวน 50 คน ที่ไมเคยเรียนเนื้อหาบทเรียนนี้มากอน แบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมละ 25 คน 

กลุมที่ 1 เรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสนกลุมที่ 2 เรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบลําดับช้ัน โดยใหเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่องคอมพิวเตอร ใชเวลาในการเรียน วันละ 1 เร่ือง 

จํานวน 3 เร่ือง ตามลําดับในเวลา 1 คาบ คาบละ 1 ชั่วโมง รวม 3 วัน จัดกิจกรรมการเรียนใหนักเรียนใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียรูปแบบเชิงเสน และบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับ และ

ปฏิบัติตามกิจกรรมที่กาํหนดไว ใหผูเรียนทาํแบบประเมินผลระหวางเรียนเนื้อหาในแตละตอน และทํา

แบบทดสอบหลังเรียนเมื่อเรียนแตละเรื่องจบ แลวนําผลการทดลองมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับช้ัน ตามเกณฑ 
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ที่กําหนด 85/85 
 2. การทดลองเพื่อเปรียบเทยีบตัวแปรทีศ่ึกษา และศกึษาความพึงพอใจ  
  2.1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ไปทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที ่2 ระดับ 

ชั้นประถมศกึษาปที ่4 โรงเรียนอนุบาลราชบุรี จังหวัดราชบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศกึษา 2553 จํานวน 

100 คน แบงนกัเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมละ 50 คน กลุมที ่ 1 เรียนดวย บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน กลุมที่ 2 เรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับชั้น โดยให

เรียน 1 คน ตอ 1 เครื่องคอมพิวเตอร ใชเวลาในการเรียน วนัละ 1 เร่ือง จาํนวน 3 เร่ือง ตามลําดบัใน

เวลา 1 คาบ คาบละ 1 ชั่วโมง รวม 3 วัน ใหนักเรียนใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนรูปแบบเชิงเสน 

กับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียรูปแบบลําดับชั้น และปฏิบัติตามกิจกรรมที่กําหนดไว โดยระหวางเรียน 

ผูเรียนตองทําแบบประเมินผลระหวางเรียนเนื้อหาในแตละตอน และทําแบบทดสอบหลังเรียนเมือ่เรียน

จบในแตละเรื่อง 

  2.2 เมื่อดําเนินการการเรียนครบทุกเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน 

และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับชั้น แลวใหนักเรียนทําแบบสอบถามความพงึพอใจใน

การใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  2.3 รวบรวมคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

รูปแบบเชิงเสน และบทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมีเดียรูปแบบลําดับชัน้ จํานวน 3 เร่ือง และจากคะแนนที่ได

จากการทาํแบบสอบถามความพึงพอใจในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มาวิเคราะหเพื่อตรวจสอบ

สมมุติฐาน 

 

สรุปผลการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ เร่ือง ทัศนศลิป ที่มเีนื้อหา 3 เร่ืองยอย ดงันี ้ 

  เร่ืองที่ 1  ทัศนธาต ุ

  เร่ืองที่ 2  สี 

  เร่ืองที่ 3  ศิลปะในชีวิตประจาํวนัรอบตัวเรา 

  ในการนําเสนอแตละรูปแบบเนื้อหา บทเรียนคอมคอมพิวเตอรรายบุคคลที่สรางขึ้นในคอมพิวเตอร 

ซึ่งเปนบทเรียนสําเร็จรูป เนื้อเร่ืองทัศนศิลป โดยนําเสนอโดยนําเสนอเนื้อหา สาระของบทเรียนดวยขอความ 

คําถามคาํตอบ ภาพเคลือ่นไหว เสยีงดนตร ีและเสียงบรรยายภาพประกอบในบทเรยีน ผูเรียนมีปฏิสัมพันธ

ผานคียบอรด เมาส หรือตัวชี้ โดยแตละรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีรูปแบบในการเรียน ดังนี้ 

  1.1 แบบเชิงเสน (Linear) หมายถึง รูปแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีผูเรียนศกึษา 

ไปตามเสนทางเปนลาํดับจากกรอบหนึ่งไปอีกกรอบหนึ่งโดยเรียงลําดับเนื้อหาอยางตอเนื่องโดยไมกระโดด 
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ขามไปยังกรอบอื่นได 

  1.2 แบบลําดับชั้น (Hierarchical) หมายถงึ รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูเรียน

ศึกษาไปตามเสนแขนงออกไปตามลักษณะธรรมชาติของเนื้อหาทีม่ีอิสระตอกัน สามารถเรียนบทใดบทหนึ่ง

กอนก็ไดโดยทีไ่มมีผลตอบทเรียน 

 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียม ีดังนี ้

  2.1 ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน โดยการประเมนิ

คุณภาพจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก 

  2.2 ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับชั้น โดยการประเมิน

คุณภาพจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก 

  2.3 ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน โดยการประเมิน

คุณภาพจากผูเชี่ยวชาญทางดานดานเทคโนโลยีอยูในระดับดี 

  2.4 ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับชั้น โดยการประเมิน

คุณภาพจากผูเชี่ยวชาญทางดานดานเทคโนโลยีอยูในระดับดี 

 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียม ีดังนี ้

  3.1 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชงิเสน เร่ืองทัศนศลิปของนักเรยีน

ชั้นประถมศกึษาปที ่4 มีประสิทธิภาพ 86.08/86.80 โดยมีรายละเอียด ดังนี ้

   เร่ืองที่ 1  ทัศนธาต ุมีประสิทธิภาพ 86.00/86.80 

   เร่ืองที่ 2   สี  มีประสิทธิภาพ 88.00/86.40 

   เร่ืองที่ 3  ศิลปะในชีวิตประจาํวนัรอบตัวเรา มีประสิทธิภาพ 85.20/87.00 

  3.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับชั้น เร่ืองทัศนศิลปของ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่4 มีประสิทธภิาพ 86.56/87.12 

   เร่ืองที่ 1  ทัศนธาต ุ มีประสิทธิภาพ 85.60/86.00 

   เร่ืองที่ 2  สี  มีประสิทธิภาพ 86.40/85.20 

   เร่ืองที่ 3  ศิลปะในชีวิตประจาํวนัรอบตัวเรา มีประสิทธิภาพ 87.60/89.20 

  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทีเ่กิดจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่

มีรูปแบบตางกัน อยางไมมนีัยสําคัญทางสถิติ เมื่อพิจารณาเปนรายดาน ก็พบวา  ทุกดานมีคาเฉลี่ยไม

แตกตางกนั ซึ่งไมสอดคลองกับสมมุติฐานการวิจยัที่ตัง้ไว 

 4. ความพึงพอใจของนักเรียนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอรูปแบบที่ศึกษา 

  4.1 นักเรียนมีความพึงพอใจในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสนโดยรวม 

อยูในระดับมาก  
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  4.2 นักเรียนมีความพึงพอใจในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับชั้นโดยรวม 

อยูในระดับมาก 

 

อภิปรายผล 
 1. จากการพัฒนาหาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน และรูปแบบลําดับชั้น เร่ือง

ทัศนศิลป ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และคุณภาพดาน

เทคโนโลยกีารศึกษาอยูในระดับดี มปีระสทิธิภาพรูปแบบเชิงเสน 86.08/86.80 และประสทิธิภาพ รูปแบบ

ลําดับช้ัน 86.56/87.12 ทั้งนี้เนือ่งจากบทเรียนที่สรางขึ้นดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยสรางขึ้น ประกอบดวย

ขอมูลเนื้อหาวชิา มีทัง้ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  และเสยีงประกอบ  ซึง่นําเสนอในรูปแบบผสมผสาน การทบทวน

รูปแบบของการทดสอบ ซึ่งลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รูปแบบเชิงเสน จะใหผูเรียนศึกษา

ไปตามเสนทางเปนลาํดับจากกรอบหนึ่งไปอีกกรอบหนึ่งโดยเรียงลําดับเนื้อหาอยางตอเนื่อง โดยไมกระโดด

ขามไปยังกรอบอื่นได จึงทําใหบทเรียนนี้มีประสิทธิภาพเปนตามเกณฑที่กําหนดไว และลักษณะบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียรูปแบบลําดับชั้น จะเปนรูปแบบที่ใหผูเรียนศกึษาไปตามเสนแขนงออกไปตามลกัษณะ

ธรรมชาติของเนื้อหาทีม่ีอิสระตอกัน สามารถเรียนบทใดบทหนึ่งกอนก็ไดโดยที่ไมมีผลตอเนื้อหาในบทเรียน

อ่ืนๆ นอกจากนี้ทัง้ 2 รูปแบบที่มีปฏิสัมพนัธโตตอบกับผูใชไดดีอีกดวย จากผลการวิจัยนี ้มีความสอดคลอง

กับงานวิจัยของ ทว ีสุชิน (2545: บทคัดยอ) ที่ศึกษาวิจยัเรื่องคอมพวิเตอรชวยการอาน และการบันทึก

โนตสากล ผลการศึกษา พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมีคาเทากับ 86.80/90.72  เปนไป

ตามเกณฑทีก่าํหนด 85/85 และนอกจากนี ้ยังสอดคลองกับงานวิจัยของ วิลาสิน ีนาคสุข (2549: บทคัดยอ) 

ที่ศึกษาวิจัยเรือ่งผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 รูปแบบ ที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ความคงทนในการจํา และความพึงพอใจของนักเรยีนชวงชั้นที ่ 2 ที่มีความสามารถทางการเรียนตางกัน 

พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประเภทสถานการจําลอง 87.58/88.56 และ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมการศึกษา 88.28/90.95 เปนไปตามเกณฑ 85/85 

 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนที่เกิดจากการเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง

ทัศนศิลป ในบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีรูปแบบเชิงเสนและรูปแบบลําดับชั้น แตกตางกันอยางไมมนียัสาํคัญ

ทางสถิติ เมื่อพิจารณาเปนรายดาน กพ็บวา ทุกดานนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน อยาง

ไมมีนัยสาํคัญทางสถิต ิ ซึ่งไมสอดคลองสมมุติฐานการวจิัยที่ตั้งไว ทั้งนี ้ นาจะมีสาเหตุมาจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่สรางขึน้มานักเรียนที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยี สามารถเรยีนรูได

ตามความสามารถของตนเอง มีอิสระในการเรียน ทั้งยงัเนือ้หาที่เรียนก็เปนที่เปนอิสระตอกัน และไมจําเปน

ที่จะตองเรียนเนื้อใดเนื้อหาหนึ่งกอน และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี ้ ไมมีความกดดันในการเรียน 

ยังสามารถสนองตอบตอความแตกตางระหวางบุคคลได   
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 3. ความพึงพอใจของนักเรียนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอรูปแบบที่ศึกษา 

  3.1 ความพึงพอใจของนักเรียนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน มี

ความพงึพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก ซึง่สอดคลองกับสมมุติฐานการวิจยัที่ตั้งไว โดยนักเรียนมีความพึงพอใจ

ในการใชบทเรียนสูง 3 อันดับแรก คือ ชอบภาพที่ใชในบทเรียน รองลงมาคือ พอใจที่บทเรียนมีการแสดง

ตอนยอยๆ ทําใหเขาใจมากขึ้น และชอบที่จะตอบแบบประเมินผลระหวางเรียนและแบบทดสอบของบทเรียน 

กับเกณฑการใหคะแนนชัดเจน ซึ่งอยูในระดับความพึงพอใจ ในระดับมาก ที่เทากัน ทั้งนี้อาจเปนเพราะ 

ผูเรียนพึงพอใจที่ทราบผลคะแนนทันทีเมื่อเรียนระหวางเรียนแตละบท และเมื่อเรียนจบบทเรียนที่ไดเรียน

ในแตละเรื่องที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  3.2 ความพึงพอใจของนักเรียนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับชั้น มี

ความพงึพอใจโดยรวมอยูในระดับมาก ซึง่สอดคลองกับสมมุติฐานการวิจยัที่ตั้งไว โดยนักเรียนมีความพึงพอใจ

ในการใชบทเรียนสูง 3 อันดับแรก  อันดับแรกคือ พอใจที่ไดทราบผลการเรียนอยางรวดเร็วมีการแสดงผล

คะแนนการทดสอบ รองลงมาคือ ชอบที่บทเรียนมีเสียงบรรยาย และ ขนาดตัวอักษรที่ใชในบทเรียนอาน

งาย กับ พอใจที่บทเรียนมีการแสดงตอนยอยๆทําใหเขาใจมากขึ้น ซึ่งอยูในระดับความพึงพอใจในระดับ

มากที่เทากัน ทั้งนี้อาจเปนเพราะผูเรียนพึงพอใจบทเรียน แจงผลการเรียนใหนักเรียนทราบผลทันทีหลังเรียน

จึงทาํใหผูเรียนสามารถประเมินความสามารถของตนเอง ไดขอบขนาดตัวอักษรที่อานเขาใจไดงายและ 

พึงพอใจที่มีตอนยอยๆทีบ่อกรายละเอียดในเนื้อหาที่เรียน ทําใหผูเรียนงายตอการเขาสูบทเรียนแตละเรื่อง

ที่ผูเรียนตองการเรียน 

 

ขอเสนอแนะ 
 1. ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.1 ในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูเรียนควรอานคาํอธิบายและวธิีการใชบทเรียน

อยางละเอียด เพื่อใหใชบทเรยีนไดอยางมปีระสิทธิภาพ 

  1.2 ควรใหนักเรียนใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน และรูปแบบลําดับชั้น     

ในการศึกษาเนื้อหาลวงหนา หรือใชในการทบทวนบทเรยีน 

  1.3 ควรมีการสนับสนุนใหนักเรียนศึกษาเรียนรูดวยตนเอง โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย หรือศึกษาจากแหลงการเรียนรูอ่ืนๆ เชน หองสมุด  เปนตน 

  1.4 บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทั้งรูปแบบเชิงเสน และรูปแบบลําดับชั้น สามารถนําไปใช

ในการเรียนการสอนได 

 

 



 100

 2. ขอเสนอแนะในการวิจยัครั้งตอไป 
  2.1 ควรมีการวิจยัและพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบเชิงเสน และรูปแบบ

ลําดับช้ัน ในเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูอ่ืน สําหรับผูเรียนระดับช้ันประถมศึกษา และในระดับการศึกษา 

อ่ืนๆ ทัง้ในระบบ และนอกระบบ 

  2.2 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในรูปแบบตางๆ เชน การเปรียบเทียบ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย แบบลําดบัชั้น และแบบผสม เปนตน 

  2.3 ควรมีการศึกษาตัวแปรอืน่  ๆที่เกี่ยวของกับการใชบทเรยีนคอมพวิเตอร เชน ความรับผิดชอบ 

ความซื่อสัตย ความคงทนในการเรียนรู  เปนตน 

  2.4  ควรมกีารวิจัยและพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ในเนื้อหากลุมสาระการเรียนรู

อ่ืนๆ ที่อยูในรูปแบบซีดีรอม ใหสามารถไปใชบนเครือขายอินเตอรเน็ตได 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
สําหรบัผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษาและดานเนื้อหา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 

สําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
 

ผูผลิต นางสาวชมพนูทุ กองดุษิต 

ผูประเมิน ………………………………………………………………………………………………… 

ตําแหนง …………………………………………….. ระดับ ............................................................. 

สังกัด …………………………………………………………………………………………………...... 
 

คําชี้แจง: โปรดทาํเครื่องหมาย 9ลงในชองระดับความคิดเหน็ของทาน ซึ่งมเีกณฑการประเมนิคณุภาพ 

5 ระดับ ดังนี ้

  คะแนน  5 หมายถงึ มีคุณภาพระดบัดีมาก 

  คะแนน  4 หมายถงึ มีคุณภาพระดบัดี 

  คะแนน  3  หมายถงึ มีคุณภาพระดบัพอใช 

  คะแนน  2  หมายถงึ ตองปรับปรุง 

  คะแนน  1  หมายถงึ ใชไมได 
 

ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 
      

1. ดานเนื้อหา      

    1.1 ความถกูตองของเนื้อหา      

    1.2 เนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค      

    1.3 การเสนอเนื้อหามีเอกภาพและมีสมัพันธภาพ       

    1.4 ความชดัเจนของการนําเสนอ      

    1.5 ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา      

    1.6 ความนาสนใจของเนือ้หาและทําใหเกิดแรงจูงใจตอการเรียน      

    1.7 เนื้อหามีความยาก งาย เหมาะสมกับผูเรียน      

    1.8 การใชภาพประกอบเหมาะสมและสอดคลอง      

    1.9 ปริมาณเนื้อหาในแตละจอภาพ      

    1.10 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      
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ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 
      

2. ดานกจิกรรมการเรียนในรูปแบบแบบฝก      

    2.1 ความสอดคลองกับวตัถุประสงค      

    2.2 ความชดัเจนของขอคําถาม      

    2.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝก      

    2.4 ความสอดคลองของแบบฝกกับเนื้อหา      

    2.5 ความเหมาะสมของการเสริมแรง      

    2.6 แบบฝกมีความเราความสนใจของนักเรียน      

    2.7 การตอบโตของแบบฝก      

    2.8 วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝก      

3. ดานแบบประเมินผลระหวางเรียน/แบบทดสอบ      

    3.1 คําชี้แจงมีความชัดเจน      

    3.2 ความสอดคลองกับวตัถุประสงค      

    3.3 ความถกูตองชัดเจนของคําถามและคําตอบ      

    3.4 วิธีการรายงานคะแนนของแบบแบบทดสอบ      

 
ขอเสนอแนะอื่นๆ 
……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

 

 

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

           (.................................................................) 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูป 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 
สําหรับผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 
ผูผลิต นางสาวชมพนูทุ กองดุษิต 

ผูประเมิน ………………………………………………………………………………………………… 

ตําแหนง …………………………………………….. ระดับ ............................................................. 

สังกัด …………………………………………………………………………………………………...... 
 

คําชี้แจง: โปรดทาํเครื่องหมาย 9ลงในชองระดับความคิดเหน็ของทาน ซึ่งมเีกณฑการประเมนิคณุภาพ 

5 ระดับ ดังนี ้

  คะแนน  5 หมายถงึ มีคุณภาพระดบัดีมาก 

  คะแนน  4 หมายถงึ มีคุณภาพระดบัดี 

  คะแนน  3  หมายถงึ มีคุณภาพระดบัพอใช 

  คะแนน  2  หมายถงึ ตองปรับปรุง 

  คะแนน  1  หมายถงึ ใชไมได 
 

ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 
      

1. ภาพ ภาษา และเสียง      

    1.1 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรยีน      

    1.2 ความเหมาะสมในการนําเสนอบทเรียน      

    1.3 ความชดัเจนของภาพ      

    1.4 ความเหมาะสมของภาพกับระดับของผูเรียน      

    1.5 ความหมายของภาพสอดคลองกับเนื้อหาในบทเรยีน      

    1.6 ความชดัเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน      

    1.7 ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรียน      

    1.8 ความนาสนใจของเสยีงดนตรีประกอบบทเรียน      

    1.9 ความเหมาะสมของจังหวะเสยีงบรรยายกับรูปภาพหรือ

ขอความที่ปรากฎ 
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ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 
      

2. ตัวอักษรและส ี      

    2.1 รูปแบบตัวอักษร      

    2.2 ขนาดของตัวอักษร      

    2.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      

    2.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลัง      

    2.5 สีของภาพและกราฟก      

    2.6 การออกแบบหนาจอบทเรียน      

3. การออกแบบบทเรียนและปฏสิัมพนัธ      

    3.1 การควบคุมบทเรียน      

    3.2 การออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยรวม      

    3.3 ความนาสนใจในการปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน      

    3.4 รูปแบบในการดําเนนิการเรียน      

    3.5 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      

    3.6 ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ      

4. การเชื่อมโยงขอมลู      

    4.1 วิธีการโตตอบกับบทเรียน      

    4.2 ความรวดเร็วในการเชื่อมโยงขอมูล      

    4.3 ความถกูตองของการเชื่อมโยงขอมูล      

    4.4 ความสะดวกในการใชบทเรียน      

5. แบบประเมินผลระหวางเรียน/แบบทดสอบ      

    5.1 ความชดัเจนของคําสัง่      

    5.2 รูปแบบของคําถามความเหมาะสมกบัเนื้อหา      

    5.3 วิธีการรายงานคะแนนของแบบประเมินผลระหวางเรียน      

    5.4 วิธีการรายงานคะแนนของแบบแบบทดสอบ      
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ขอเสนอแนะอื่นๆ 
……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

 

 

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

           (.................................................................) 
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ภาคผนวก ข 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
และรายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
ผูชวยศาสตราจารย ดร. ฤทธิชัย ออนมิ่ง    ผูชวยศาสตราจารย 

            คณะศึกษาศาสตร  

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

อาจารย ดร.นฤมล ศิระวงษ        อาจารย 

            คณะศึกษาศาสตร  

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

อาจารย ดร.รัฐพล ประดับเวทย       อาจารย 

            คณะศึกษาศาสตร  

            มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 
 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 
อาจารยวัชรีวรรณ  วงศทองดี        อาจารย 

             โรงเรียนอนุบาลราชบุรี 

 

อาจารยอดุลย  บุญมา          อาจารย 

             โรงเรียนสงัขวทิย 

 

อาจารยณัฏฐณิชชา  ยอดทอง        อาจารย 

             โรงเรียนปญญาวิทย 
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ภาคผนวก ค 
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์แบบสอบถามวัดความพงึพอใจ 
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แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ 
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่องทัศนศิลป ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 

 
คําชี้แจง: ใหทําเครื่องหมาย  9  ในชองระดับความพึงพอใจตรงกบัความรูสึกพงึพอใจของนักเรียน 

ซึ่ง ความหมายของระดับความพงึพอใจมดีังนี ้

   ความพึงพอใจมากที่สุด ให 5 คะแนน 

   ความพึงพอใจมาก   ให 4 คะแนน 

   ความพึงพอใจปานกลาง ให 3 คะแนน 

   ความพึงพอใจนอย   ให 2  คะแนน 

   ความพึงพอใจนอยที่สุด ให 1  คะแนน 

 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจทีม่ีตอบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
 

ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 
      

1. บรรยากาศในการเรียนรูดวยตนเอง      

2. ความรับผิดชอบการเรียนรูดวยตนเอง      

3. การควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง      

4. ความแปลกใหมของบทเรียนในการเรียนวิชาทัศนศิลป      

5. การจัดลําดับของเนื้อหาทีเ่รียนทาํใหงายตอการทาํความเขาใจ      

6. บทเรียนงายตอการเขาใจและการปฏิบัติ      

7. ชอบที่บทเรยีนมีเสยีงบรรยาย      

8. ชอบเสียงเพลงที่ใชประกอบในบทเรียน      

9. ชอบภาพทีใ่ชในบทเรียน      

 นิยามศัพทเฉพาะ: ความพึงพอใจในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง 

ความรูสึกชอบหรือไมชอบหรือความคิดเห็น ของนกัเรยีนในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูทัศนศิลป ในรูปแบบที่ตนไดเรียน 
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ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 
      

10. สีที่ใชในบทเรียนชวนใหสนใจ      

11. ขนาดตัวอกัษรที่ใชในบทเรียนอานงาย      

12. พอใจที่บทเรียนมีการแสดงตอนยอยๆทําใหเขาใจมากขึ้น      

13. บทเรียนสามารถทําใหนกัเรียนสนใจเรยีนตลอดเวลา      

14. สนุกที่ไดมีสวนรวมในการเรียนตลอด      

15. ชอบที่จะตอบแบบประเมินผลระหวางเรียนและแบบทดสอบของ

บทเรียน 

     

16. เกณฑการใหคะแนนชัดเจน      

17. พอใจที่ไดทราบผลการเรียนอยางรวดเร็วมีการแสดงผลคะแนน

การทดสอบ 

     

 
ขอเสนอแนะอื่นๆ 
……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………………………………………. 

 

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

           (.................................................................) 
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ภาคผนวก ง 
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูทัศนศิลป 
เรื่องที่ 1 ทัศนธาตุ ช้ันประถมศึกษาปที่ 4   จํานวน 20 ขอ (20คะแนน) 

 

1. เสนเกิดมาจากอะไร 

 ก. จุด           ข. ความยาว 

 ค. รูปราง          ง. รูปทรง 

2. เสนใดใหความรูสึกไมอยูนิง่ 

  ก.  เสนนอน         ข.  เสนเฉียง 

 ค.  เสนตั้ง          ง.  เสนโคง 

3. เสนใดใหความรูสึกนุมนวล ออนโยน 

 ก.  เสนตัง้          ข. เสนโคง 

 ค. เสนนอน         ง. เสนเฉียง 

4. ลายนิว้มือมีลกัษณะคลายกบัเสนแบบใด 

 ก.  เสนตรง          ข. เสนขดกนหอย 

 ค.  เสนซิกแซก         ง.  เสนเฉียง 

5. เสนโคงเสนใดใหความรูสึกรุนแรงสับสน 

  ก.                            ข. 

 

 ค.                            ง. 

6. เสนขดกนหอย ทาํใหเกิดความรูสึก 

 ก. นิ่มนวล          ข. มั่นคง 

 ค. ตื่นเตน          ง. สบัสน 

7. จากภาพมีสวนประกอบของเสนใดบาง 

 

 

 

 

 

     ก.  เสนโคง เสนตรงแนวนอน เสนตรงแนวตั้ง   ข.  เสนหยัก เสนตรงแนวตั้ง เสนตรงแนวนอน 

     ค.  เสนกนหอย เสนตรงแนวนอน เสนหยัก   ง. เสนตรงแนวเฉยีง เสนโคง เสนหยัก 
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8.  กอนเมฆใหความรูสึกอยางไร 

 ก. หนกัแนน         ข. มั่นคง 

 ค. สงบ          ง. นุมนวล 

9. เสนโคงของตนไมใหความรูสึกอยางไร 

 ก. สงบ          ข. รมเย็น 

 ค. ปลอดภัย         ง. ความเคลื่อนไหวของตนไม 

10. ขอใดมีรูปราง เปนวงรี 

 ก. เปลือกหอย         ข. ไมหนีบผา      

 ค. ไขไก          ง. ชอน 

11. กรวยไอศครีมมีรูปรางอยางไร 

 ก. รูปรางสามเหลี่ยม       ข. รูปรางสี่เหลีย่ม 

 ค. รูปรางวงกลม        ง. รูปรางอิสระ 

12. ใบใมมีรูปรางอยางไร 

 ก. รูปรางสามเหลี่ยม       ข. รูปรางสี่เหลีย่ม 

 ค. รูปรางวงกลม        ง. รูปรางอิสระ 

13. จากภาพนกัเรยีนคิดวามีรูปรางอยางไร 

 

 

 

 

 

 ก. รูปรางสามเหลี่ยม       ข. รูปรางสี่เหลีย่ม 

 ค. รูปรางวงกลม        ง. รูปรางอิสระ 

14. สิ่งใดมีรูปทรงสี่เหลี่ยม 

 ก. กลองพัสดุ         ข. ขวดนม 

 ค. โคมไฟ          ง. ผาเช็ดหนา 

15. ลูกสตรอเบอรร่ี ถือเปนรูปทรงแบบใด 

 ก. รูปทรงกลม         ข. รูปทรงอิสระ 

 ค. รูปทรงกรวย        ง. รูปทรงกระบอก 
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16. ผลไมชนิดใด มีรูปทรงเปนเรขาคณิต 

 ก. แตงโม          ข. มะละกอ 

 ค. มะมวง          ง. ทุเรียน 

17. ขอใดจัดเปนรูปทรงเรขาคณติ 

 ก. นาฬิกาขอมือ        ข. ถานไฟฉาย 

 ค. กางเกง          ง. ถุงเทา 

18. วัตถุใดไมมีรูปรางเปนรูปเรขาคณิต 

 ก. ไมฉาก          ข. กลองพัสดุ 

 ค. ลูกบอล          ง. ดอกไม 

19.  ขอใดกลาวถูกตอง 

 ก. รูปทรงใหความรูสึกมีน้าํหนกั    ข. รูปทรงใหความรูสึกเบาบาง 

 ค. รูปทรงใหความรูสึกแข็งแรง     ง. รูปทรงใหความรูสึกเราใจ 

20. รูปทรงแตกตางจากรูปรางอยางไร 

 ก. ความกวาง         ข. ความยาว 

 ค. ความลึก         ง. ความชัดโคมไฟ 

 

 

 

☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูทัศนศิลป 
เรื่องที่ 2 สี ช้ันประถมศึกษาปที่ 4   จํานวน 10 ขอ (10คะแนน) 

 

1. ขอใดคือสีขั้นที่ 1 

 ก.  สีสม          ข. สีเหลือง 

 ค. สีมวง          ง. สีเขียว 

2. สีใดเปนสีขั้นที่ 3 

 ก. สีเขียว          ข. มวงแดง 

 ค. น้ําเงิน          ง. สีสม   

3. สีสม เปนสีข้ันที่เทาไหร 

 ก. สีขั้นที่ 1         ข. สีข้ันที่ 2 

 ค. สีขั้นที่ 3         ง. ไมมีข้ันสี 

4. สีขั้นที่ 2 เกิดจากสีข้ันใดผสมกัน 

 ก. สีขั้นที่ 1 + สีขั้นที่ 1      ข. สีข้ันที่ 1 + สีขั้นที่ 2 

 ค. สีขั้นที่ 2 + สีขั้นที่ 2      ง. สีข้ันที่ 1 + สีข้ันที่ 3 

5. สีใดเปนสีข้ันที่ 2 

 ก. สีเขียว          ข. สีแดง 

 ค. สีน้ําเงิน         ง. เหลือง    

6. สีแดงเกิดจากการผสมกับสีใด 

 ก. สีสม + สีเหลือง       ข. สีเหลือง + สีน้ําเงิน 

 ค. สีน้ําเงิน + สีมวง       ง. ไมมีสีใดผสมกัน 

7. สีขั้นที่ 3 คือ ขอใด 

 ก. สีขั้นที่ 1 ผสมกับสีข้ันที่ 2 ในอัตราสวนที่เทากัน 

 ข. สีขั้นที่ 1 ผสมกับสีข้ันที่ 2 ในอัตราสวนที่ไมเทากัน 

 ค. สีข้ันที่ 1 สีข้ันที่ 2 และสีขั้นที่ 3 ผสมในอัตราสวนที่เทากัน  

 ง. สีข้ันที่ 3 เปนแมสี 

8. สีแดงอยูในวรรณะใด 

 ก. วรรณะเย็น         ข. วรรณะอุน 

 ค. วรรณะเย็นและวรรณะอุน     ง. ไมมีขอใดถูก 
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9. สีวรรณะอุนใหความรูสึก 

 ก. เหนื่อย          ข. รอนแรง 

 ค. สงบ          ง. สบาย 

10. สีวรรณเย็นใหความรูสึกอยางไร 

 ก. อบอุน          ข. รอนแรง 

 ค. สงบ          ง. สับสน 

 
 
""""""""""""""""""""""""""""" 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูทัศนศิลป 
เรื่องที่ 3 ศิลปะในชีวิตประจําวันรอบตัวเรา 

ช้ันประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 20 ขอ (20 คะแนน) 
 
1. ตุกตาชาววงัเปนงานศิลปะประเภทใด 

 ก. งานปน          ข. งานภาพพิมพ 

 ค. งานแกะสลัก        ง. งานวาด 

2. เทียนเขาพรรษาจังหวัดอุบลราชธานี เปนผลงานประเภทใด 

 ก. งานแกะสลัก        ข. งานปนลอยตัว 

 ค. งานภาพพิมพ        ง. งานสรางสรรค 

3. จากภาพ เปนผลงานศิลปะทองถิน่ ในลักษณะใด 

 

     

 

 

 

 

 ก. งานโครงสราง        ข. งานแกะสลัก 

 ค. ภาพพมิพ         ง. งานปน 

4. งานปน เปนศิลปะประเภทใด     

  ก. กายกรรม         ข. นากกรรม 

 ค. ประติมากรรม        ง. จิตกรรม 

5. อนุสาวรียพระบรมรูปทรงมา เปนงานปนแบบใด 

 ก. งานปนลอยตัว        ข. งานปนนนูสูง 

 ค. งานปนนนูต่ํา        ง. งานปน 

6. ขอใดไมใชเสนโคงธรรมชาติ 

 ก. ผลสม          ข. รุงกินน้ํา 

 ค. กอนเมฆ         ง. โคงเสนถนน 
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7. ขอใดคือรูปรางธรรมชาตทิี่เรามองเหน็ 

 ก. ใบไม          ข. กอนหิน 

 ค. หนาผา          ง. โรตี 

8. รูปทรงธรรมชาติคือขอใด 

 ก. กระดาษ         ข. ผาเช็ดหนา 

 ค. รุงกินน้ํา         ง. ไข 

9. ภาพบรรยากาศงานประเพณีลอยกระทงเปนภาพประเภทใด 

 ก. ภาพจากประสบการณ       ข. ภาพจากทวิทศัน 

 ค. ภาพจากนทิาน        ง. ภาพจากจินตนาการ 

10. ภาพจากประสบการณตองอาศยัทกัษะดานใดมากที่สุด 

 ก. การสังเกตุ  ความจาํ      ข. ความสนใจ  ความรู 

 ค. ความรู ความชํานาญ      ง. ความเขาใจ  การทองจํา 

11. ภาพจากสัตวปาหิมพานต จัดเปนภาพประเภทใด 

 ก. ภาพจากเหตกุารณ       ข. ภาพจากประสบการณ 

 ค. ภาพจากนทิาน        ง. ภาพจากสากล 

12. ขอใดเกี่ยวของกับภาพชาวนา 

 ก. ยีราฟ          ข. ควาย 

 ค. ชาง          ง. เสือ 

13. ขอใดไมใชงานศิลปะ 

 ก. หุนยนต         ข. หัวโขน 

 ค. ตุกตาชาววงั        ง. ไมมีขอใดถูก 

14. จากภาพเปนงานศิลปะประเภทใด 

 

  

 

 

  ก. ภาพพมิพ         ข. งานปน 

 ค. งานแกะสลัก        ง. ถูกทกุขอ 
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15. ความสวยงามของรมบอสรางเกิดจากขอใด 

 ก. ขนาดของรม        ข. ลวดลายของรม 

 ค. วัสดุที่ใชประกอบ       ง. ไมมีขอใดถูก     

16. ขอใดเปนผลงานศิลปะของทองถิน่ภาคเหนือ 

 ก. โองมังกร         ข. เรือกอแระ 

 ค. รมบอสราง         ง. หนากากผีตาโขน 

17. จังหวัดนครราชสีมา มีชื่อเสยีงผลงานศิลปะขอใด 

 ก. เครื่องปนดินเผาดานเกวยีน    ข. เครื่องเบญจรงค 

 ค. โองลายมังกร        ง. ตุกตาชาววงั 

18. เรือกอแระเปนผลงานทองถิน่ในภาคใด 

 ก. ภาคเหนือ         ข. ภาคกลาง 

 ค. ภาคอีสาน         ง. ภาคใต 

19. เรือกอแระ มีจดุเดนอยางไร 

 ก. มีลวดลายสวยงาม       ข. ใชสีฉูดฉาดทาเรือ 

 ค. ตัวเรือแบบราบ        ง. โครงสรางเรือเปนไมแกะสลกั 

20. การไปทัศนศกึษาพิพธิภัณฑทองถิน่ ควรปฏิบัติอยางไร  

 ก. คุยกับเพื่อนเสยีงดัง      ข. จดบันทกึเกี่ยวกับผลงาน 

 ค. มองหามุมนอนหลับ      ง. หยิบจับผลงานขึ้นมาด ู
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ภาคผนวก จ 
 

การหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
 - คาเฉลี่ยดัชนคีวามสอดคลองของคําถามความพึงพอใจ  (IOC) 
 - คุณภาพรายขอและคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบความพึงพอใจ 
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ตาราง 13  แสดงคาความยากงาย (p) คาอาํนาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ เร่ือง   

      ทัศนธาต ุ  
 

ขอ คาความยากงาย  (p) คาอํานาจจาํแนก  (r) 

   

1 0.63 0.48 

2 0.41 0.40 

3 0.73 0.32 

4 0.40 0.40 

5 0.76 0.38 

6 0.79 0.28 

7 0.36 0.40 

8 0.20 0.37 

9 0.69 0.30 

19 0.76 0.47 

11 0.21 0.44 

12 0.35 0.33 

13 0.47 0.39 

14 0.79 0.35 

15 0.25 0.53 

16 0.68 0.35 

17 0.43 0.33 

18 0.60 0.39 

19 0.70 0.33 

20 0.67 0.42 
   

 

คาความเชื่อมัน่ 0.812 
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ตาราง 14  แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ เร่ือง สี   
 

ขอ คาความยากงาย  (p) คาอํานาจจาํแนก  (r) 

   

1 0.70 0.37 

2 0.56 0.24 

3 0.43 0.30 

4 0.56 0.52 

5 0.57 0.54 

6 0.66 0.61 

7 0.48 0.37 

8 0.42 0.53 

9 0.79 0.37 

10 0.50 0.47 
   

 

คาความเชื่อมัน่  0.807 
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ตาราง 15  แสดงคาความยากงาย (p) คาอาํนาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ เร่ือง   

      ศิลปะในชวีิตประจําวนัรอบตัวเรา 
 

ขอ คาความยากงาย  (p) คาอํานาจจาํแนก  (r) 

   

1 0.58 0.43 

2 0.68 0.35 

3 0.64 0.32 

4 0.37 0.25 

5 0.43 0.29 

6 0.33 0.32 

7 0.35 0.27 

8 0.68 0.25 

9 0.78 0.22 

10 0.56 0.39 

11 0.72 0.22 

12 0.78 0.22 

13 0.57 0.27 

14 0.53 0.26 

15 0.76 0.26 

16 0.56 0.46 

17 0.52 0.24 

18 0.67 0.37 

19 0.24 0.21 

20 0.80 0.28 

   
 

คาความเชื่อมัน่  0.804 
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ตาราง 16  แสดงคาเฉลี่ยดัชนีความสอดคลองของคําถามความพึงพอใจ  (IOC)   
 

ขอ คาเฉลี่ย สรุปผล 

   

1 0.67 สอดคลอง 

2 1.00 สอดคลอง 

3 0.67 สอดคลอง 

4 0.67 สอดคลอง 

5 0.67 สอดคลอง 

6 0.67 สอดคลอง 

7 0.67 สอดคลอง 

8 1.00 สอดคลอง 

9 0.67 สอดคลอง 

10 0.67 สอดคลอง 

11 1.00 สอดคลอง 

12 0.67 สอดคลอง 

13 0.67 สอดคลอง 

14 0.67 สอดคลอง 

15 1.00 สอดคลอง 

16 0.67 สอดคลอง 

17 0.67 สอดคลอง 
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ตาราง 17  คุณภาพรายขอและคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบความพึงพอใจ 
 

ขอ คาอํานาจจาํแนก 

  

1 0.507 

2 0.381 

3 0.284 

4 0.271 

5 0.465 

6 0.426 

7 0.495 

8 0.541 

9 0.574 

10 0.369 

11 0.360 

12 0.515 

13 0.487 

14 0.469 

15 0.458 

16 0.228 

17 0.396 
  

 

คาความเชื่อมัน่  สัมประสิทธิ์แอลฟา (α –Coefficient) = 0.828 
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ภาคผนวก ฉ 
 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและภาพการทดลองใชบทเรียน 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน  เรื่องทัศนศิลป 
 

ตัวอยางหนาจอเมื่อเขาสูโปรแกรม                            ตัวอยางหนาจอเมนูหลกั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอยางหนาจอเมนหูลักแตละเรื่อง                            ตวัอยางหนาจอเมื่อเขาสูบทเรียนแลว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอยางหนาจอเนื้อหาบทเรียน                             หนาจอตวัอยางแบบทดสอบระหวางเรียน 
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หนาจอตัวอยางแบบทดสอบระหวางเรียน                        หนาจอตวัอยางเมื่อเร่ิมทําแบบทดสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอยางหนาจอแบบทดสอบหลังเรียน                           ตัวอยางการบอกคะแนนทายแบบทดสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอยางหนาจอเมื่อเรียนบทตอไป                                ตัวอยางหนาจอเมื่อออกจากบทเรียน 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบลําดับช้ัน  เรื่องทัศนศิลป 
 

ตัวอยางหนาจอเมื่อเขาสูโปรแกรม                            ตัวอยางหนาจอเมนูหลกั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอยางหนาจอเมนูยอย                                         ตัวอยางหนาจอเมนูยอยแตละเรือ่ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอยางหนาจอเนื้อหาบทเรียน                                ตัวอยางหนาจอเนื้อหาบทเรยีน 
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ตัวอยางหนาจอแบบทดสอบระหวางเรียน                        ตัวอยางหนาจอเนื้อหาบทเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอยางหนาจอแบบทดสอบระหวางเรียน                     หนาจอตัวอยางเมื่อเร่ิมทาํแบบทดสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอยางหนาจอแบบทดสอบหลังเรียน                       ตัวอยางการบอกคะแนนทายแบบทดสอบ 
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ภาคผนวก ช 
 

ภาพการทดลองใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบเชิงเสน และรูปแบบลําดับชัน้ 
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ภาพการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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