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                การวิจัยครั้งนีม้ีจดุมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมีเดียเรื่อง เครื่องมือชางเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลยีใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑกําหนด 80/80  

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 ปการศึกษา 2550 โรงเรียน

สาธิตมหาวทิยาลัยศรีนครนิทรวโิรฒ ประสานมิตร (ฝายมัธยม) จาํนวน 288 คน ซึ่งไดมาโดยการสุม

แบบหลายขัน้ตอน โดยแบงเปนการทดลองครั้งที ่ 1 จํานวน 1 คน การทดลองครั้งที ่ 2 จาํนวน 3 คน 

การทดลองครัง้ที ่3 จํานวน 30 คน  

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน สถิติที่ใชในการ

วิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก คาเฉลี่ยและรอยละ 

   ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือชางเบื้องตนที่

สรางขึ้นมีประสิทธิภาพดังนี้   หนวยการเรียนรูที่ 1 เร่ืองเครื่องมือประเภทวัด   มีประสิทธิภาพของ

บทเรียน เทากับ 82.78 / 85.83 หนวยการเรียนรูที่ 2 เร่ืองเครื่องมือประเภทตัด   มีประสิทธิภาพของ

บทเรียน เทากับ 81.82 / 83.93  หนวยที่การเรียนรูที่ 3 เร่ืองเครื่องมือประเภทเจาะ  มีประสิทธิภาพของ

บทเรียน เทากับ 83.67 / 87.00  หนวยการเรียนรูที่ 4 เร่ืองเครื่องมือประเภทตอก  มีประสิทธิภาพของ

บทเรียน เทากับ 83.67 / 83.00 หนวยการเรียนรูที่ 5 เร่ืองเครื่องมือประเภทอื่น ๆ ที่ใชประกอบงานชาง  

มีประสิทธิภาพของบทเรียน เทากับ 84.81 / 85.92 ผลการวิเคราะหขอมูลโดยรวมของบทเรียน มี

ประสิทธิภาพ เทากับ 86.60 / 88.53 สูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ตั้งไวซึ่งเปนไปตามสมมติฐานการวิจัย 
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The objectives of the research was to Designing a Multimedia Computerized 

Instruction on Basic Hand Tools for Career and Technology according to a set of 80/80 

provided criterion  

 The sample used in the research was 288 second level students from Satit 

Prasarnmit Demonstration School (secondary), by using multistage random sampling 

technique. Three experiments were applied: 1 student used for a first experiment, 3 

students used for a second experiment, 30 students used for a third experiment.  

 The instruments used were the computer multimedia instruction, a post-test and a 

quality assessment of the computer multimedia instruction. The statistics used for data 

analysis are mean and percentage.  

 Subject of Basic Hand Tools as following.The topic of  Measuring have the efficiency 

of 82.78/85.83. The topic of Sawing have the efficiency of  81.82 / 83.93. The topic of Drilling 

have the efficiency of  83.67 / 87.00. The topic of Hammering have the efficiency of  83.67 / 

83.00. The topic of Hammering have the efficiency of  83.67 / 83.00. The topic of Hand Tools 

other have the efficiency of  84.81 / 85.92.The efficiency of this study as a whole was 86.60 / 

88.53 Higher than the standard criteria of 80/80 that was stated in hypothesis. 
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ปริญญานิพนธฉบับนี้ลุลวงไดดวยดี ดวยความกรุณาเปนอยางยิ่งจาก อาจารย ดร. ไพรัช  

วงศยุทธไกร ประธานกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ   และอาจารย โอภาส สุขหวาน  กรรมการ

ควบคุมปริญญานิพนธ ที่ไดกรุณาใหคําปรึกษา คําแนะนําตลอดจนการตรวจสอบแกไขปริญญานิพนธ

ฉบับนี้  ผูวิจัยมีความซาบซึ้งในความกรุณาของอาจารยเปนอยางยิ่ง ขอกราบพระคุณอยางสูงไว ณ 

โอกาสนี้ 

 ขอขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย ธีรบุญฤทธิ์ ควรหาเวชศิษฐ  อาจารยประจําภาควิชา

เทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ อาจารย สันติพงศ  เจริญศรี อาจารยประจํากลุม

สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสาน

มิตร (ฝายมัธยม)  และอาจารยชัยธัช    ทองบุตรดา ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนํา และเปนผูเชี่ยวชาญ

ตรวจสอบตลอดจนประเมินคุณภาพเครื่องมือ 

 ขอขอบพระคุณ อาจารย ดร. ละเอียด   รักษเผา อาจารยประจําภาคภาควิชาวิจัยและวัดผล

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนํา และเปนผู เชี่ยวชาญตรวจสอบ

แบบทดสอบ  

ขอขอบพระคุณ คุณพอบุญลือ  ชุมมั่น คุณแมละออง ชุมมั่น ตลอดทั้งคณาจารย พี่ๆนองๆ 

เพื่อนๆ โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝายมัธยม) ที่คอยเปนกําลังใจและ

ใหความชวยเหลือในทุก ๆ ดาน และมอบโอกาสในการศึกษาในครั้งนี้  

นอกจากนี้ผูวิจัยขอขอบพระคุณ ผูที่อยูเบื้องหลังในการจัดทําปริญญานิพนธที่มิไดกลาว

นามมา ณ โอกาสนี้ ซึ่งเปนสวนสนับสนุนที่สําคัญ ที่ทําใหปริญญานิพนธฉบับนี้ลุลวงไปไดดวยดี 

ทายสุดผูวิจัยขอมอบคุณคาและผลประโยชนที่พึงไดรับจากปริญญานิพนธฉบับนี้ใหแกผูที่มี

สวนรวมทุกทานที่ชวยเติมเต็มใหงานวิจัยในครั้งนี้ประสบความสําเร็จ  
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง                                                                                                                                                                                                                                                                                                                

  สภาพความเจริญของโลกในปจจุบนั มีผลทําใหชีวติประจําวนัของมนษุย ตองเกี่ยวของกบั

เครื่องมือ เครือ่งใชมากมายซึ่งไมสามารถหลีกเลี่ยงได  เพราะเครื่องมอืเครื่องใชเปนสิ่งที่คอยอาํนวยความ

สะดวก ใหความสุขสบายทาํใหมาตรฐานการดํารงชวีิตดีข้ึน ทําใหโลกสวยงามนาอยูมากขึน้ อยางไรก็ตาม

ส่ิงที่มีคุณประโยชนเหลานีห้ากใชไมเปน ใชไมถูกตอง ก็ยอมมโีทษเชนกัน การใชจึงตองคํานึงถงึความ

ปลอดภัย ความประหยัดและมีอายุการใชงานทีย่าวนาน งานชางจําเปนจะตองใชความรู  ทักษะและ

ประสบการณงานชางพืน้ฐาน สามารถปฏิบัติไดทั้งหญิงและชาย เพราะเปนงานที่เกีย่วของกับชิวิต 

ประจําวนั ซึ่งจะตองรูจักเครื่องมือเครื่องใช วิธีใช และการเก็บบํารุงรักษา ตลอดจนวัสดุอุปกรณ สามารถ

จดัหาและนํามาใชไดอยางประหยัดและปลอดภัย(ณรงค ชูศรี; และบุญชู สนัน่เสยีง. 2533 : 2) 

  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยีเปนสาระการเรียนรู ที่มุงพัฒนาผูเรียนใหมี

ความรูความเขาใจ  และมคีวามสามารถเกี่ยวกับงาน อาชีพและเทคโนโลย ี มทีักษะการทาํงานทกัษะการ

จัดการ สามารถนาํเทคโนโลยีสาระสนเทศ เทคโนโลยีจากภูมิปญญาพื้นบานภูมิปญญาไทย และ

เทคโนโลยีสากลมาใชในการทํางานอยางถูกตอง เหมาะสม คุมคา และมีศีลธรรม คุณธรรม สรางและ

พัฒนาผลิตภัณฑหรือวธิีการใหม สามารถทํางานเปนหมูคณะมีนิสัยรกัการทาํงาน เห็นคุณคาและมีเจตคติ

ที่ดีตอการทาํงาน  (กรมวชิาการ.2544:9) ในการจัดการศึกษาในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยีใหแกนักเรียนในชวงชัน้ที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 1  นั้นมุงเนนใหผูเรียน มีทกัษะการการทาํงานอาชพี

สุจริต ทาํงานอยางเปนระบบและมีกลยทุธทํางานรวมกบัผูอ่ืนไดมีทักษะการจัดการ งาน  (กรมวิชาการ.

2544:12)  การเตรียมตัวนักเรียนใหสามารถออกไปใชชีวิตในโลกได ดวยความราบรื่น การดําเนนิการเรียน

การสอนจงึเปนภาระหนักของครู ซึ่งมีผูเปรียบเทียบวาเหมือนกับการสรางเครื่องมอื และวิธีสอนการใช

เครื่องมือใหแกนักเรยีน เพือ่สามารถสรางบานไดเอง แทนที่จะใหบานทั้งหลังแกเด็กนักเรียน ซึ่งเมื่อผุพัง

หรือทลายไปกไ็มสามารถซอมแซมหรือสรางใหมได เพราะขาดเครื่องมอื 

  การสรางเครือ่งมือใหแกนกัเรียนอาจเปรยีบไดกับการใหความรู  หรือเนื้อหาวิชา  การรูจัก ใช

เครื่องมืออาจเปรียบเทียบไดกับความเขาใจเนื้อหาสาระการเรียนรูนั้นๆ ทกัษะและกลวิธีในการพลิกแพลง

ดัดแปลงเครื่องมืออยางไดผล เปรียบไดกับการพัฒนาความคิดจากความรูความเขาใจในเนื้อหาวิชาที่เรียน

ดั้งนัน้ภาระหนาที่ของครูตามนัยนี้จงึไดแก การนาํเสนอเนื้อหาสาระการเรียนรูแกนักเรียน  และทําให
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นักเรียนมีความเขาใจในเนื้อหานั้นๆตามกจิกรรมการเรียนที่เหมาะสม เชน กิจกรรมการเรียนที่เหมาะสม 

กิจกรรมทีน่ักเรียนเปนศูนยกลาง และความรูจากสื่อตางๆ ดวยตัวเอง ทาํใหวิธีการเรียนเปลี่ยนไป ผูเรียนรู

ดวยตัวเองจากสื่อรอบๆตัวมากขึ้น การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน มขีอดีตางจากสือ่ประเภท

อ่ืนๆ ตรงที่สามารถใหผลยอนกลับไดทนัทีทนัใด สามารถใชเรียนหรอืฝกซ้ําได  และการมีปฏิสัมพันธ

ระหวางผูเรียนกับบทเรียนในลักษณะสื่อสองทาง นอกจากนี้ยงัสามารถเพิ่มแรงจูงใจในการเรยีนรูใหแก

ผูเรียน  และชวยใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึน้ โดยการนาํเสนอประสบการณที่แปลกใหม การ

ใชภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่งวดีีโอขอความ และเสียงบรรยาย ในรูปแบบมัลติมีเดีย ซึง่เปนรูปแบบหนึ่งที่นยิม

นํามาใชในวงการศึกษา ส่ือการสอนสามารถกอใหเกดิการเรียนรูทางดานพทุธพสัิย ทางดานทักษะพิสัย

และทางดานจติพิสัย หนาทีข่องสื่อการสอนที่สําคัญอีกประการหนึ่งคอื เปนตัวเรากระตุนความสนใจใหผู

เรียนรูไดจากสื่อโดยตรง โดยไมข้ึนอยูกับบทบาท และความสามารถในการถายทอดของครูผูสอน ดังนั้นสื่อ

การสอนจงึนาจะเปนปจจัยดานหนึง่ที่สงผลตอเจตคติในการเรียนวชิาอาชพี (กรมวิชาการ.2521:16) จึงถือ

ไดวามัลติมีเดยี เปนสื่อการเรียนการสอนที่มีขอบเขตกวางขวางเปนการเพิ่มทางเลือกในการเรียนการสอน 

(พัลลภ พิริยะสุรวงศ. 2541: 11) 

การจัดการศึกษาระดับมัธยมศึกษาของโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒประสานมติร 

ไดมีการกําหนดรายวิชาวิถีไทยซึง่เปนรายวิชาที่โรงเรียนจัดทําขึ้นเปนวชิาเพิม่เติม ที่มุงเนนใหนกัเรียนได

เขาใจ และเหน็ความสําคัญของขนบธรรมเนียมประเพณีของไทย การอยูอยางไทย อยางเศรษฐกิจพอเพียง 

ซึ่งรายวิชาวิถีไทยเปนวิชาที่คณะกรรมการวชิาการโรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒประสาน

มิตร (ฝายมธัยม) จัดทําขึน้เพื่อเปนเอกลักษณของโรงเรียน ซึ่งแตละกลุมสาระวิชาจะตองจัดทําแผนการ

สอนตามความสําคัญและเหมาะสมตามกลุมสาระวิชา สอนในระดับช้ัน มัธยมศกึษาปที ่1 – 5 สัปดาหละ 8 

กลุม วิชาละ 2 คาบเรียน  โดยหมนุเวยีนเปลี่ยนวชิาจนครบ 2 คร้ัง (คณะกรรมการวชิาการโรงเรียนสาธิต ฯ. 

2546 : 13 )  ตามกลุมสาระการเรียนรู ในสวนของกลุมสาระการเรียนรู การงานอาชพีและเทคโนโลยี ไดเปด

หนวยการเรียนรู  เร่ืองเครื่องมือชางเบื้องตนซึ่งมเีนื้อหาสาระตามมาตรฐานการเรียนรูที่เนนใหผูเรียนเขาใจ

ความหมายความสาํคัญประโยชน หลกัการวิธีการทาํงาน และประสิทธิภาพการทาํงาน เลือกใช ซอมแซม 

ดัดแปลง เก็บบํารุงรักษาเครื่องมือชางเบือ้งตนซึง่สามารถดัดแปลงเปลี่ยนแนวคิดใหม ๆ ในการทาํงานดวย

ความรับผิดชอบขยัน ซื่อสัตย ประหยัด อดออม มุงมัน่ อดทน และ จากการสงัเกตพฤติกรรมของการเรียน

ของนักเรียนทีม่าเรียนกลุมวชิาการงานและอาชีพชั้นมธัยมศึกษาปที ่ 1-2 ปการศึกษา 2533-2534 พบวา

นักเรียนมีผลการเรียนอยูในระดับตํ่าคือ 0 และ 1 เปนจํานวนมาก (ทวศีิลป พรมสุวรรณ. 2542 : 2) จากผล

การสํารวจนีท้าํใหไดขอมูลทีช่ี้ใหเหน็วา การเรียนการสอนกลุมวิชาการงานและอาชีพยังไมประสบ
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ความสาํเร็จเทาที่ควร  ประกอบกับเวลาในการเรียนในแตละครั้งมีเวลาจํากัดจงึไมสามารถเรยีนไดอยาง

เต็มที่โดยทั่วไปแลวนักเรียนที่เรียนกลุมวิชาการงานอาชพีไมไดมีความสนใจและขาดความกระตือรือรนใน

การเรียนและมีความรูสึกเฉยๆ สําหรับรายวิชาวถีีไทย เร่ืองเครื่องมอืชางเบื้องตน เปนรายวิชาที่มีเนื้อหา

ซับซอนที่จะแสดงใหเห็นถึงความจริงและตองใชความจาํและความเขาใจ จาํเปนที่ตองใชส่ือที่สามารถ

แสดงใหเหน็ถงึการเคลื่อนไหวการทาํงานและมีเสียงประกอบมีสีที่แสดงใหเห็นถึงความแตกตางและ

กระตุนใหผูทีศ่ึกษาเกิดความกระตือรือรน ไมเบื่อหนายและยังสามารถใหผูเรียนกลบัไปทบทวนเนื้อหาของ

วิชาดวยตนเองไดซึ่งสื่อที่สามารถสนองความตองการนี้ไดคือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมีเดีย 

  จากเหตุผลดังกลาวประกอบกลับขอดีของคอมพวิเตอรชวยสอนที่ผูวจิัยคาดวาจะทาํใหผูเรียนมี

ความสนใจในบทเรียนชวยแกปญหาในการเรียนทาํใหผูเรียนเกดิการเรียนรูไดอยางสมบูรณและรวดเร็วขึ้น

เพื่อใหผูเรียนมีความรูความเขาใจดีสามารถพัฒนาทักษะการไปใชไดตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน

พุทธศกัราช 2544 ในกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีอีกทัง้เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนแบบมัลติมีเดียนีย้ังทําใหผูเรียนนาํกลบัมาเรียนซ้ําใหมได ดังนัน้ผูวิจัยจงึสนใจที่จะสรางคอมพิวเตอร

ชวยสอนแบบมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเร่ืองเครื่องมือชางเบื้องตน ชวง

ชั้นที ่ 3 ชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 1และหาประสทิธิภาพของบทเรียนที่สรางขึ้นเพื่อนําไปชวยในการเรียนการสอน

และใชทบทวนดวยตนเองตอไป 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
   เพื่อหาประสทิธิภาพของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย วิชาวิถีไทย1 

เร่ืองเครื่องมือชางเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ

มาตรฐาน 80/80 

 
ความสําคัญของการวิจัย 
   ผลที่ไดจากการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย วิชาวิถีไทย1 เร่ือง 

เครื่องมือชางเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี   อาจารยสามารถนําบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนไปใชชวยสอนไดอยางมีประสิทธิภาพและนกัเรียนสามารถทบทวนบทเรียน เมื่อไม

เขาใจไดรวมทัง้ผูที่มีความสนใจสามารถเรยีนรูไดดวยตนเองและมีส่ือทีใ่ชในการเรียนวิชาเครื่องมือชาง

เบื้องตน  
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ขอบเขตการวิจัย 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ประกอบดวย 

                 เนือ้หาที่ใชในการวิจัยในครั้งนี ้ เปนเนื้อหาวชิาวิถีไทย 1 เร่ืองเครื่องมือชางเบื้องตน ตรงตาม

สาระการเรียนรู และมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ีชวงชัน้ที่ 3 ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1 หลักสูตรข้ันพื้นฐานพทุธศักราช 2544 สําหรับชวงชั้นที ่3 ชัน้มัธยมศึกษาปที ่1    

เร่ือง เคร่ืองมอืชางเบื้องตน  แบงเปน 5 หนวยการเรียนดังนี ้          

     หนวยการเรียนรูที ่1 เร่ืองเครื่องมือประเภทวัด 

     หนวยการเรียนรูที ่2 เร่ืองเครื่องมือประเภทตัด 

     หนวยการเรียนรูที ่3 เร่ืองเครื่องมือประเภทเจาะ 

     หนวยการเรียนรูที ่4 เร่ืองเครื่องมือประเภทตอก 

     หนวยการเรียนรูที ่5 เร่ืองเครื่องมือประเภทอื่น ๆ ที่ใชประกอบงานชาง

 
 2. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

     2.1  ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้  เปนนักเรียนชวงชั้นที่  3   ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาค

เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝายมัธยม)        

ที่เรียนวิชาวิถีไทย 1 จํานวน 8 กลุม  มีนักเรียนจํานวน 288 คน   

     2.2  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้  เปนนักเรียนชวงชัน้ที ่ 3  ชั้นมธัยมศกึษาปที่ 1 ภาค

เรียนที ่2 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒประสานมติร (ฝายมัธยม) ที่เรียน

วิชาวิถีไทย 1 จํานวน 30 คน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง จาํนวนกลุมตัวอยางในการทดลองมีดังนี ้

    การทดลองครั้งที่ 1    นกัเรียนจํานวน  1  คน  

    การทดลองครั้งที่ 2    นกัเรียนจํานวน  3  คน 

            การทดลองครั้งที่ 3    นักเรยีนจาํนวน 30  คน 

 

3. ตัวแปรทีศ่กึษา  

      ประสิทธิภาพของการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียวิชาวิถีไทย1 เร่ือง

เครื่องมือชางเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
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4.  เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
      4.1 บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย วิชาวิถีไทย 1 เร่ืองเครื่องมือชางเบื้องตน 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

      4.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ืองเครื่องมือชางเบื้องตน 

       4.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 

 

 นิยามศัพทเฉพาะ 
          1. บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย หมายถงึ โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ผูวิจัยสราง

ข้ึนโดยใช โปรแกรม Macromedia Author were 7.0 Macromedia Flash, MX 2004, Adobe Photoshop 

7.0, Adobe Premiere Pro 5.1 โดยการนําเอาคอมพวิเตอรเขามาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอน ใน

ลักษณะใชในการสอน การทําแบบฝกหัดและการวัดผล (Tutorial Instruction) โดยบทเรียนจะนําเสนอทัง้

ภาพนิง่ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ตวัอักษร และเสยีง (เสยีงบรรยายขอความเนื้อหาวิชา เสยีงดนตรี) 

โดยผูเรียนสามารถศึกษาเนือ้หาดวยตนเอง และมกีารแสดงผลยอนกลับ ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับ

คอมพิวเตอรในลักษณะการเรียนรูรายบุคคล 

        2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดีย หมายถงึ ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนหลังจากเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือชางเบื้องตน  กลุมสาระการ

เรียนการงานอาชีพและเทคโนโลย ี สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่ 3 ชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 1ตองมีคาไมต่ํากวา

เกณฑมาตรฐาน 80/80 

     80 ตัวแรก เปนคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนแบบมัลติมีเดียไดถูกตองเฉลี่ยไมนอยกวา รอยละ  80 

     80 ตัวหลัง เปนคะแนนที่ไดจากการทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังจากเรียน

ดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียถูกตองเฉลี่ยไมนอยกวา รอยละ  80 

        3. ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถงึ ความรูความเขาใจเกี่ยวกบัเนื้อหาในบทเรียน ซึ่งวัดได

จากคะแนนทีน่ักเรียนไดจากแบบทดสอบที่ผูวิจยัสรางขึน้ หลงัจากการเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมอืชางเบื้องตน  กลุมสาระการเรียนการงานอาชีพ

และเทคโนโลยี สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่3 ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 

 

 

 

 
 
 

 

1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

มัลติมีเดียเรื่องเครื่องมือชางเบื้องตนกลุมสาระการเรียนรูการ

งานอาชีพและเทคโนโลยี 

ตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 
2.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุมสาระการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี ของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

ระหวางกอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือชางเบื้องตน กลุมสาระการ

เรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

การออกแบบบทเรียน 

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 

วิชาวิถีไทย 1 เร่ืองเครื่องมือชางเบื้องตน 

กลุมสาระการเรียนรู 

การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

 
ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคดิในการวิจยั 

 
สมมติฐานการวิจัย 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย วิชาวิถีไทย 1  เร่ืองเครื่องมือชางเบื้องตน  กลุมสาระ

การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ที่ผูวิจัยไดออกแบบขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย วิชาวิถีไทย เร่ือง เครื่องมือชางเบื้องตน 

ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ โดยแบงสาระสําคัญออกเปน 6 สวนดังนี้ คือ 

1.  การจัดสาระการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

2.  เครื่องมือชางเบื้องตน  

3.  คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 

4.  ประสิทธิภาพของบทเรียน 

5.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

6.  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

1. การจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
หลักสูตรการศึกษา พุทธศักราช 2544 มีโครงสรางหลักสูตร ประกอบดวย 2 สวน คือ สวนที่

เปนสาระการเรียนรู และสวนที่เปนกิจกรรมพัฒนาผูเรียน  สําหรับสวนที่เปนสาระการเรียนรูพื้นฐาน

(บังคับ) และสาระการเรียนรูเพิ่มเติม(เลือก) ซึ่งประกอบดวย 8 กลุมสาระการเรียนรู คือ ภาษาไทย 

คณิตศาสตร วิทยาศาสตร สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สุขศึกษาและพละศึกษา ศิลปะ การ

งานอาชีพและเทคโนโลยี และภาษาตางประเทศ ในแตละกลุมสาระการเรียนรู กระทรวงศึกษาธิการได

กําหนดขอบเขตสาระการเรียนรูพื้นฐานเพื่อใหการศึกษานําไปกําหนดรายละเอียดตอไป  สําหรับ

ขอบเขตสาระของสาระการเรียนรูเพิ่มเติมสถานศึกษาสามารถกําหนดขึ้นไดเองตามสภาพความ

ตองการของผูเรียน  ผูปกครอง ชุมชน และทองถิ่น  แตทั้งนี้ไมวาจะเปนรายวิชาของสาระการเรียนรู

พื้นฐาน   หรือรายวิชาของสาระการเรียนรูเพิ่มเติม  จะตองประกอบดวยหนวยการเรียนรูหลายๆหนวย

ซึ่งหนวยการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ประกอบดวย งานหรือ หัวขอเร่ืองตามสภาพจริง  และ

จะตองมีการบูรนาการความรูใหเปนความสามารถ  เพื่อใหเกิดคุณงาม ความดีข้ึนในจิตใจ  (กรม

วิชาการ .2544: 7) 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ใชหลักการและ

จุดมุงหมายของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 (กรมวิชาการ.2544:4) ในการจัด

หลักสูตรของโรงเรียนดังนี้ 

 

 



 8

โครงสรางหลักสูตรมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร(ฝายมัธยม) ชวงชั้นที่ 3

สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 – ชั้นมัธยมศึกษา 3 ปการศึกษา 2548-2550 เวลาเรียน 37คาบ/สัปดาห 

(หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานของ โรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝายมัธยม) .2548:10) 

 

ตาราง 1  โครงสรางหลักสูตรโรงเรียนสาธติ มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ  ประสานมิตร (ฝายมัธยม)   

      ในชวงชัน้ที่ 3 สําหรับชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 จนถงึระดับชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3 เวลาเรียน 37คาบ ตอ  

      1 สัปดาห (คูมือนักเรียน ครูและผูปกครอง โรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ประจําป  

      การศึกษา 2550. 2550: 24)  

 

กลุมสาระการเรียนรู คาบเรียน ม.1 ม.2 ม.3 

1.ภาษาไทย 4 4 4 4 

2.คณิตศาสตร 4 4 4 4 

3.วิทยาศาสตร 4 4 4 4 

4.สังคมศึกษา  ศาสนา และวัฒนธรรม 4 4 4 4 

5.สุขศึกษาและพลศึกษา 3 3 3 3 

6.ศิลปะ 2 2 2 2 

7.การงานอาชพีและเทคโนโลยี 3 3 3 3 

8.ภาษาตางประเทศ 5 5 5 5 

9.กิจกรรมลูกเสือ-เนตรนาร ี 1 1 1 1 

10.กิจกรรม 1 1 1 1 

11.กิจกรรมนกัเรียน 2 2 2 2 

12.เพิ่มเติมรวม “วิถีไทย” 2 2 2 2 

13.เพิ่มเติมเลอืก 2 2 2 2* 

รวม 37 37 37 37 

 

หมายเหต ุ: อาจมีการเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสม  

      2 * หมายถึง สาระเพิ่มเติมบางสาระทีจ่ัดใหนักเรียนทดลองเลือกเรียนตามวิชาเอกตางๆ

ของระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ดังตอไปนี ้ฟสิกส เคมี ชวีววทิยา  คณติศาสตร ภาษา อังกฤษ ภาษา

ฝร่ังเศส ภาษาจีน ภาษาญี่ปุน พลศึกษา คอมพิวเตอร คหกรรม ดนตรี ศิลปะ  
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1.1 แผนการจัดการเรียนรู “วิถีไทย” 
เพื่อสงเสริมคุณลักษณะอันพึ่งประสงคของนกัเรียน 2 ดานคือ มีวนิัยและคุณธรรม เปนแกน

นําสงัคม โรงเรียนไดมุงเนนที่วิถีไทยใหเปนเอกลักษณของโรงเรียน คณะกรรมการวชิาการจงึแบง

รายวิชาเพิม่เติมออกเปน 2 กลุมคือ กลุมสาระเพิ่มเติม วิถีไทย และกลุมสาระเพิม่เติมเลือก 

กลุมสาระเพิ่มเติม “วิถไีทย”  หมายถึง รายวิชาเพิ่มเติมรวม ที่โรงเรียนจัดใหนักเรียนระดับชวง

ชั้นที ่๓  และระดับชวงชัน้ที ่๔ เรียน โดยในชวงชั้นที ่๓ เรียน ๒ คาบตอสัปดาห  และรับการประเมินผล

การเรียนเปนรายป  และในชวงชัน้ที ่๔  เรียน ๒ คาบตอสัปดาห  และรับการประเมินผลการเรียนเปน

รายภาค (คูมือนักเรียน ครูและผูปกครอง  โรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ประจําป

การศึกษา 2550. 2550 : 26-28.) 

 สําหรับกลุมสาระการเรียนรูเพิ่มเติม “วิถีไทย” ที่คณะกรรมการวิชาการจัดใหนักเรียนชวงชั้นที่ 

๓ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ ๑ - ชั้นมัธยมศึกษาปที่ ๓ และนักเรียนชวงชั้นที่ ๔ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ ๔ - ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ ๕ เรียนในปการศึกษา ๒๕๔๙ มีดังนี้ 

 

ตาราง 2 การจัดการเรียนการสอนวิชาวถิไีทยของโรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝายมัธยม)ประจํา 

      ปการศึกษา 2550 (คูมอืนักเรียน ครูและผูปกครอง  โรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝายมธัยม)  

      ประจําปการศึกษา 2550. 2550 : 26.) 
 

ระดับชั้น ภาคเรียนที่ ๑ และ ภาคเรียนที่ ๒ 

ม. ๑ วิถีไทย ๑ 

ม. ๒ วิถีไทย ๒ 

ม. ๓ วิถีไทย ๓ 

ม. ๔ วิถีไทย ๔ วิถีไทย ๕ 

ม. ๕ วิถีไทย ๖ วิถีไทย ๗ 

 

 โดยในแตละระดับชั้นการเรียน “วิถีไทย” ไดมุงเนนมารยาทในสังคมไย การละเลนไทย – กีฬา

ไทย ศิลปะไทย ทองเทีย่วไทยเชิงอนุรักษ พัสตราภรณไทย อาหารไทย – ขนมไทย หัตถศลิปไทย 

สมุนไพร วรรณศิลปไทย และ สถาปตยกรรมไทย กับสาระวิชาตางๆ 
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ภาพประกอบ 2 ผังมโนทัศนแสดง “วิถีไทย” อนุรักษวัฒนธรรมไทยกับสาระวิชาตางๆ 

        ที่มา : โรงเรียนสาธิต มศว ประสานมติร (ฝายมัธยม). (2550) คูมือนักเรียน ครูและผูปกครอง    

          โรงเรยีนสาธิต มศว ประสานมติร (ฝายมัธยม) ประจําปการศึกษา 2550.  หนา 26 

 
เกณฑการใหคะแนน 

 

๑.๕๐%  พิจารณาจากการเขาเรียน  - ไมเขาเรียนเลย  - เขาเรียนสาย 

      -  เขา ๆ ออกๆ   -  อยูเรียนตลอด 

๒.๕๐% พิจารณาจากการเขารวมกิจกรรม  - มีการคิด  - มีการนําเสนอ 

      -  มีการตอบ  -  มีการรวมทาํ ฯลฯ 
 

  เครื่องมือชางเบื้องตน 
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เกณฑการตัดเกรด 
๐ มีชวงคะแนนรอยละ  ๐ – ๔๙.๔ 

๑ มีชวงคะแนนรอยละ  ๔๙.๕ – ๕๔.๔ 

๑.๕ มีชวงคะแนนรอยละ  ๕๔.๕ – ๕๙.๔ 

๒ มีชวงคะแนนรอยละ  ๕๙.๕ – ๖๔.๔ 

๒.๕ มีชวงคะแนนรอยละ  ๖๔.๕ – ๖๙.๔ 

๓ มีชวงคะแนนรอยละ  ๖๙.๕ – ๗๔.๔ 

๓.๕ มีชวงคะแนนรอยละ  ๗๔.๕ – ๗๙.๔ 

๔ มีชวงคะแนนรอยละ  ๗๙.๕ – ๑๐๐ 

 
  1.2 การจัดหนวยการเรยีนการสอน วชิาวิถีไทย 1  ในชวงชั้นที ่3 ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่  1 ทั้ง 8 กลุมสาระวิชา มีดังนี ้

       1.2.1 หนวยการเรียนรูที่ 1   การละเลนของไทย  

                1.2.1.1 สาระสาํคัญ     การละเลนของไทยเปนสวนหนึง่ของวัฒนธรรมที่มีบทบาท

สําคัญตอการพัฒนาชวีิตของเด็กไทย สะทอนวิถชีีวิตคนไทย ซึ่งไดรับการยอมรับรวมกันในสงัคมโดยมี

รากฐานมาจากความเปนจริงแหงวิถีชวีิตของชุมชนที่มกีารปฏิบัติสืบทอดกันมาจากอดีตจนถึงปจจุบัน 

มีจุดมุงหมายเพื่อความสนกุสนาน  สรางเสริมลักษณะนสัิยที่ดีงาม รูจกัรับผิดชอบหนาที่  เคารพกติกา  

มีวินยั  เปนผลอันเกิดจากการใชความคิดและจินตนาการ สะทอนภูมปิญญาอันทรงคุณคาของคนไทย 

   1.2.1.2  จุดประสงคการเรยีนรู 

                       ก.  ดานความรู 

                      1) นักเรียนทราบถึงวิถีชวีิตคนไทยและการละเลนไทยจากการฝกอาน 

                      2) นักเรียนเขาใจในวถิีชีวิตคนไทยจากการละเลนของเดก็ไทย 

                      ข.  ดานทักษะ/กระบวนการ 

                         1) นักเรียนอธิบายขัน้ตอนและวิธกีารเลนของไทยได 

                      2) นักเรียนสามารถสาธิตการเลน  และคาํรองเพลงที่ใชประกอบการ

เลนของไทยได 

                      ค.  ดานคุณลกัษณะ 

                     1) นักเรียนเหน็ถงึคุณคาและประโยชนของการละเลนไทย 

                1.2.1.3  สาระการเรียนรู เรียนวถิีชีวิตคนไทย (การละเลนไทย) จากการฝกอาน  

                1.2.1.4  กิจกรรมการเรียนรู 
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                    ก. ข้ันนาํ  นาํเขาสูบทเรียนโดยการ ต้ังคําถาม ในหัวขอ การละเลนของ

เด็กไทยในอดตี  กับการละเลนของเด็กไทยในปจจุบัน ครูและนักเรียนรวมกันอภิปราย 

                          ข. ข้ันสอน 

                          1) นักเรยีนศึกษาใบความรูเร่ืองการละเลนของไทย และครูอธิบาย

เพิ่มเติมพรอมตอบขอซักถาม 

                          2)  มอบหมายใหนักเรียนแตละกลุมศึกษาวิธี เลน  และเพลง

ประกอบการเลน เชน เพลง รีรีขาวสาร มอญซอนผา งูกินหาง โพงพาง พรอมทั้งชวยกันบอกคณุคาและ

ประโยชนที่ไดรับจากการละเลนของเด็กไทย จากนั้นใหสงตัวแทนกลุมอภิปรายหนาชั้นเรียน 

                           3) นกัเรียนศึกษาใบงานเรื่องเรียนวิถีชวีติคนไทยจากการฝกอานแลว

ตอบคําถามลงในใบงาน 
 

       ค. ข้ันสรุป สรุปถึงความหมาย  และประโยชนของการละเลนไทยจาก

การฝกอาน  

               1.2.1.5  แหลง/อุปกรณประกอบการเรียนรู 

                     ก.  ใบความรูเร่ืองการละเลนของเด็กไทย 

                     ข.  ใบงานเรื่อง เรียนวถิีชีวิตคนไทยจากการฝกอาน 

                     ค.   แบบทดสอบหลังเรียน 

               1.2.1.6  การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู 

                                 ก.  วิธวีัด 

                          1) สังเกตการมีสวนรวมของผูเรียน 

                          2) สังเกตจากความสนใจและความตั้งใจในการศึกษาจากใบความรู

ของนักเรียน 

         1.2.1.7 เครื่องมือวัด   

                                            ก. แบบทดสอบ 

       1.2.2  หนวยการเรียนรูที่ 2 วิถีชีวิตไทย 

                             1.2.2.1 สาระสําคัญ    การเรียนรูถึงวิถีชีวิตของคนไทยนับแตอดีตถึงปจจุบัน  ถือ

เปนรากฐานสําคัญในการดํารงไวซึ่งความเปนไทย  ในการเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ ๑ ผูเรียนควร

ไดทราบถึงความเปนมา ความคงอยู และความเปนไปของสังคมไทย โดยผานกระบวนการอาน  ใน

รายวิชานี้ไดนําทักษะดังกลาวเปนหลักในการเรียนรู เพื่อเปนการพัฒนาในทักษะการอานและรับขอมูล

ในเรื่องเกี่ยวกับวิถีชีวิตคนไทยไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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                  1.2.2.2  จุดประสงคการเรียนรู 

                    ก. ดานความรู   

                         1) นักเรียนทราบถึงวิถีชวีิตคนไทยจากการฝกอาน 

                          2) นักเรยีนเขาใจในวถิีชีวติคนไทยจากการอาน 

                     ข. ดานทกัษะ/กระบวนการ 

                     1) นักเรียนอธิบายถึงวิถีชวีติคนไทยจากเรื่องที่อานได 

                          2) นักเรยีนอธิบายถึงวิถีชวีิตคนไทยในปจจุบันได 

         1.2.2.3  ดานคุณลักษณะ นกัเรียนตระหนกัถงึความสําคัญของการอานและ

ความเปนอยูอยางไทย 

                   1.2.2.4 สาระการเรียนรู เรียนวิถีชีวิตคนไทยจากการฝกอาน 

                   1.2.2.5 กิจกรรมการเรียนรู 

         1.2.2.6 ข้ันนาํ  นําเขาสูบทเรียนโดยการ ต้ังคําถาม ในหวัขอประเพณีไทยที่

นักเรียนรูจัก 

       1.2.2.7 ข้ันสอน 

                 ก. นักเรียนศึกษาใบความรูเร่ืองวิถีชีวิตไทย และครูอธิบายเพิ่มเติมพรอม

ตอบขอซักถามของนักเรียน 

                 ข. นกัเรียนศกึษาใบงานเรื่อง การเรียนวถิีชีวิตไทยจากการฝกอานแลว

ตอบคําถามลงในใบงาน 

       1.2.2.8 ข้ันสรุป  สรุปถงึความหมาย  และประโยชนของการอยูอยางไทย 

                   1.2.2.9 แหลง/อุปกรณประกอบการเรียนรู 

                     ก. ใบความรูเร่ืองวิถีชวีิตไทย 

                     ข. ใบงานเรื่อง  วิถีชีวิตไทย 

                     ค. แบบทดสอบหลังเรียน 

                   1.2.2.10 การวดัผลและประเมินผลการเรียนรู 

                      ก. วิธวีัด 

                          1) สังเกตการมีสวนรวมของผูเรียน 

                          2) สังเกตจากความสนใจและความตัง้ใจในการศึกษาจากใบ 

                          3) แบบทดสอบ 

         1.2.2.11 เครื่องมือวัดผล   

                     ก. แบบทดสอบ 
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       1.2.3  หนวยการเรียนรูที่ 3 มารยาทไทย 

                             1.2.3.1 สาระสําคัญ มารยาทไทย เปนเอกลักษณทางวัฒนธรรมของชาวไทย มี

การแสดงออกที่ออนนอม แสดงถึงการ       มีสัมมาคารวะตอผูอาวุโส ซึ่งเปนสิ่งที่นักเรียนควรจะมีและ

ปฏิบัติจนเปนนิสัย เพื่อการอยูรวมกันในโรงเรียน และในสังคมตอไปในอนาคตไดอยางมีความสุข 

                  1.2.3.2 จุดประสงคการเรียนรู 

                  ก. นกัเรียนมีความรูความเขาใจในการแสดงออกของมารยาทไทยได

ถูกตอง 

                  ข.นักเรียนสามารถอธิบาย ยกตัวอยางการแสดงออกถึงมารยาทไทยที่

ถูกตองในสถานการณตาง ๆ ได 

                  ค.นักเรียนสามารถปฏิบัติตนอยางมีมารยาทไทยที่ถกูตองในโรงเรียนได 

                  1.2.3.3 กิจกรรมการเรียนรู 

                                ก. ข้ันนาํ ครูใหนักเรียนดูภาพการไหว (หรือ VDO) ของคนไทย กบัการ

ไหวของประเทศอื่น เชน อินเดีย จนี เพื่อเปรียบเทยีบ ถึงการไหวของคนไทยที่มเีอกลักษณเฉพาะตน 

                   1.2.3.4 ข้ันสอน 

                                ก. ครูใหนกัเรียนด ูVDO การไหว การกราบ การรบัส่ิงของ ฯลฯ ที่ถูกตอง

ของมารยาทไทย 

                                ข. ครูสาธิตโดยยกตัวอยางเหตุการณที่นักเรียนจะแสดงออกถงึมารยาท

ไทยในฐานะนกัเรียนในโรงเรยีน เชน การพบอาจารย การสงงาน การเดินผาน 

                   1.2.3.5  ข้ันสรุป ครูแบงกลุมนกัเรียน โดยใหแตละกลุมมาแสดงสถานการณ

สมมติเดียวกบัมารยาทของนักเรียนในโรงเรียน แลวชวยกันอภิปรายถงึการแสดงออกทางมารยาทไทย

ที่ถูกตอง 

                   หมายเหตุ   :  คาบตอไปใหนกัเรียนแบงกลุม กลุมละ ๕ คน แสดงสถานการณ

สมมติเพื่อสอบเก็บคะแนน ตามสถานการณที่ครูกําหนดคือ * เมื่อนักเรยีนเขามาในโรงเรียน  พบครู

อาจารยในโรงเรียน  พบครูถอืของ  พบครู  เดินผานที่บันได  เขาไปถามการบาน  เขาไปสงงานใน

หองพักครู  การรอขึ้นลิฟท  การเขาที่ประชุม * ใหนกัเรยีนแบงกลุมมาสอบกับครู ตามสถานการณที่ครู

กําหนดใหในคาบที่แลว 

                   1.2.3.6  แหลง/อุปกรณประกอบการเรียนรู 

                          ก. รูปภาพ 

                                             ข.  VDO 

                     1.2.3.7 การวดัและประเมินผลการเรียนรู 
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                           ก.วัดจากการรวมทํากิจกรรมในหองเรยีน 

                           ข.จากการแสดงสถานการณสมมติของนกัเรียน 

       1.2.5  หนวยการเรียนรที่ 4 หัตถศิลปไทย 

                 1.2.5.1 สาระสําคัญ  งานหัตถกรรมพื้นบานที่ทาํสืบตอกันมาเปนเวลาชานานจน

กลายเปนเอกลักษณทางวฒันธรรมของชาติที่มีชื่อเสยีงไดรับความนยิมยกยองจากชาวตางประเทศใน

ฐานะเปนผลงานแหงการสรางสรรคที่แสดงถึงชีวิตความเปนอยูของคนไทยซึ่งไมมีในชาติอ่ืนๆงานนั้น

ไดแกการจักสานโดยเฉพาะปลาตะเพยีนใบลานซึง่ไดรับความนิยมเปนอันดับหนึง่จดัเปน

ประติมากรรมประเภทแขวนอยางหนึ่งซึง่ชาวตางประเทศนิยมนํามาประดับตกแตงเพื่อลดความวาง

ของพื้นที่บนเพดานยิ่งเมื่อประติมากรรมชิ้นนี้สรางสรรคข้ึนมาจากสิง่ของทีม่ีอยูตามธรรมชาติจักสาน

ดวยฝมือของคนยอมเปนผลงานทีม่ีคุณคามากยิ่งขึน้ 

                1.2.5.2  จุดประสงคการเรียนรู 

                                  ก. สามารถอธิบายคณุคาและความงามของศิลปะพืน้บานได 

                           ข. สามารถสรางสรรคงานศิลปะพื้นบานในทองถิน่และนํามาใช

ประโยชนได 

                           ค. สามารถผดุงรักษาและสืบเนื่องศิลปะพืน้บานอันเปนเอกลกัษณ

ประจําทองถิน่ได 

                 1.2.5.3  สาระการเรียนรู งานหัตถกรรมพืน้บานของภาคกลางคือปลาตะเพียนใบ

ลานเปนงานหตัถศิลปฝมือชาวมุสลิมในทองทีว่าสุกรี  บานหัวแหลม  ที่อยูคูอยุธยามาเปนเวลารวม

รอยปจนถงึวนันีก้็ยังนับไดวาอยธุยาเปนแหลงผลิตปลาตะเพยีนสานใหญที่สุดในประเทศไทยใน

ปจจุบันงานหตัถศิลปชนิดนีย้ังไดรับความนิยมเปนอนัดับหนึง่และไดรับการออกแบบปรับปรุงใหมให

สวยงามกวาเดิมอยางมากมายโดยมีทัง้สขีองใบลานตามธรรมชาติและใชสีสันตางๆทาทับบนใบลาน

อีกทหีนึง่ดวยการเขียนลวดลายทีม่ีลักษณะของลายไทยแตในปจจบัุนวัสดุที่ไดมาจากธรรมชาติ

คอนขางจะหาอยากแตเรากย็ังสามารถหาวัสดุอ่ืนทีม่ีขายตามทองตลาดมาทดแทนไดเชน ริบบ้ิน ลวด

สี ซึ่งมีขนาดทีแ่ตกตางกนัและสามารถนาํมาประยกุตเปนวสัดุที่สามารถสานเปนปลาตะเพยีนมีสีสัน

สดใสงดงามได 

                1.2.5.4 กิจกรรมการเรียนรู 

                ก. ครูเร่ิมบทเรียนโดยกลาวถามผูเรียนวา  ใครเคยเห็นใบลานและสามารถ

นํามาทาํอะไรไดบาง ครูสรุปคําตอบดวยอธิบายวา ใบลานเปนใบไมชนิดหนึ่งซึง่ขึ้นอยูในเมืองรอนมีชื่อ

วา “ตนลาน” ประโยชนของใบลานนํามาจักสานไดเชนปลาตะเพยีนเปนที่รูจกัของคนไทยและชาว
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ตางประเทศนบัวาเปนงานหตัถศิลปที่นาํเอาวัสดุจากธรรมชาติมาใชประโยชนจนในปจจุบันนี้วัสดุ

คอนขางหายากแตก็ยังมวีัสดุที่สามารถนาํมาทดแทนใบลานไดเชน ริบบ้ิน ลวดสี กระดาษสีเปนตน 

                    ข. ครูนําเอาวัสดุตางๆที่ครูเตรียมมาใหนักเรียนดู เชน ใบลาน ริบบ้ิน ลวดสี

และอธิบายถึงวิธีการสานปลาตะเพียนโดยใชริบบ้ินสานตามขั้นตอน สิบหกขั้นตอน 

                   ค.นักเรียนฟงคําอธิบายแลวปฏิบัติงานโดยตัดริบบ้ินใหมีความยาว

โดยประมาณ ๒ เสนจึง    ทดลองสานปลาตะเพียนตามขั้นตอนที่กําหนดครูชวยใหคําแนะนําเปน

รายบุคคลถานักเรียนไมเขาใจ 

                1.2.5.5 ส่ือและอปุกรณการเรียนการสอน 

                             ก. ภาพขั้นตอนวธิีการสานปลาตะเพยีน 

                             ข. ริบบ้ิน 

                             ค.กรรไกร     

                1.2.5.6. การวัดและประเมินผลการเรียนรู 

                                ก.เวลาเรียน 

                             ข.การปฏิบัติงานและผลงานที่สําเรจ็ 

      1.2.6 หนวยการเรียนรูที่ 5 ดนตรีพื้นเมืองภาคกลาง 

                           1.2.6.1 สาระสําคัญ ดนตรีพื้นเมืองเปนศิลปวัฒนธรรมประจําชาติไทยอยางหนึ่ง ซึ่ง

มีความสําคัญตอประเทศไทยเพราะเปนการบงบอกถึงศิลปะพื้นเมืองอยางหนึ่งซึ่งคนไทยตองชวยกัน

อนุรักษ สงเสริม และเผยแพรใหกับชาวตางชาติไดรูจักเปนอยางยิ่ง ดังนั้นวิชาดนตรีไทยจึงเปนวิชา

หนึ่งที่นักเรียนตองไดเรียนรูและรูจักในทุกระดับชั้นเรียน 

                1.2.6.2 จุดประสงคการเรียนรู 

                  ก.  ดานความรู 

                       1) นักเรียนมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับลักษณะของเครื่องดนตรี

พื้นเมืองภาคกลาง 

                       2) นักเรียนมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับเสยีงของเครื่องดนตรีพื้นเมือง

ภาคกลาง 

                       3) นักเรียนมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับเพลงพื้นเมืองภาคกลาง 

                       4) นักเรียนมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับวธิีการเลนเพลงพื้นเมืองภาค

กลาง 

                1.2.6.3 ดานทกัษะ/กระบวนการ 
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                  ก. นักเรียนมทีักษะการอธิบายเกี่ยวกับลักษณะของเครื่องดนตรีพื้นเมือง

ภาคกลางได 

                  ข. นักเรียนมทีักษะในฟงเสยีงของเครื่องดนตรีพื้นเมืองภาคกลางได 

                  ค. นักเรียนสามารถบอกลักษณะเพลงพืน้เมืองภาคกลางได 

                  ง.  นักเรียนสามารถบอกวิธกีารเลนเพลงพื้นเมืองภาคกลางได 

                1.2.6.4 สาระการเรียนรู 

                  ก. ลักษณะของเครื่องดนตรีพืน้เมืองภาคกลาง 

                  ข. ฝกปฏิบัติการฟงเสยีงของเครื่องดนตรีพื้นเมืองภาคกลาง 

                  ค.ลักษณะเพลงพื้นเมืองภาคกลาง 

                   ง. วิธีการเลนเพลงพืน้เมืองภาคกลาง 

                1.2.6.5 กิจกรรมการเรียนรู 

                  ก.ข้ันนํา 

                  1) ครูนําเครื่องดนตรีพืน้เมืองภาคกลางมาใหนักเรียนด ู

                      2) ครูนําเทปเสียงของเครื่องดนตรีพื้นเมืองภาคกลาง เพลงพืน้เมืองภาค

กลาง มาใหนกัเรียนฟง 

     1.2.6.6 ข้ันสอน 

                  ก.แจกใบความรูเกี่ยวกับลักษณะของเครื่องดนตรีพื้นเมืองภาคกลางใหกับ

นักเรียนพรอมทั้งอธิบายประกอบการเรียนการสอน 

                  ข.ใหนักเรียนฝกหัดฟงเสียงของเครื่องดนตรีพื้นเมืองภาคกลาง และเพลง

พื้นเมืองภาคกลางวาเปนอยางไร และครูไดอธิบายใหนักเรียนฟงอีกครั้งหนึ่ง 

                  ค.แจกใบงานเกี่ยวกับเร่ืองของลักษณะเครื่องดนตรีพื้นเมืองภาคกลาง โดย

ใหนักเรียนแบงกลุมกันทํา 

                  ง.แจกใบงานในเรื่องของการฟงเสียงเครื่องดนตรีพื้นเมืองภาคกลาง และ

เพลงพื้นเมืองภาคกลางโดยใหนักเรียนแบงกลุมกัน 

                  จ.ใหนักเรียนนําเสนอผลงานหนาชั้นเรียนทีละกลุม โดยแตละกลุมชวยกัน

ติชม 

                           1.2.6.7 ข้ันสรุป ครูสรุปเร่ืองราวเกี่ยวกับลักษณะของเครื่องดนตรีพื้นเมืองภาคกลาง

เร่ืองการฟงเสียงของเครื่องดนตรีพื้นเมืองภาคกลาง ใหนักเรียนฟงอีกครั้งหนึ่ง พรอมทั้งตรวจสอบแกไข

ส่ิงบกพรอง ติชมและใหกําลังใจแกนักเรียน 

                1.2.6.8 แหลง/อุปกรณประกอบการเรียนรู 
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                   ก.เครื่องดนตรีไทย 

                   ข.แถบบันทกึเสยีง 

                   ค.เครื่องบันทกึเสียง 

                   ง.ใบความรู 

                   จ. ใบงาน 

                   ฉ. แบบทดสอบ  

               1.2.6.9 การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู 

                   ก. วิธกีารวัดและประเมินผล 

                   ข.การสังเกตพฤติกรรม 

                   ค.การทดสอบ 

     1.2.6.10 เครื่องมือที่ใชในการวัดและประเมินผล 

                   ก. แบบสังเกตพฤติกรรม 

                  ข. แบบทดสอบ 

       1.2.7 หนวยการเรียนรูที่ 6 เครื่องมือชางเบื้องตน 

                1.2.7.1 สาระสาํคัญ 

                 ก. ในการปฏิบัติงานผูปฏิบัติงานจะตองรูจักเครื่องมือ วิธีใชงานจะชวยให

งานเปนผลสําเร็จ  

                 ข. การใชเครื่องมือที่เหมาะสมกับประเภทและชนิดของการใชงาน จะชวย

ยืดอายุการใชงานของเครื่องมือใหยาวนานขึ้น 

                 ค. การเก็บรักษาเครื่องมืออยางเปนระเบียบทําใหสะดวกในการหยิบมาใช

งาน 

                  ง. การบํารุงรักษาเครื่องมืออยางสม่ําเสมอจะชวยลดระยะเวลาปฏิบัติงาน

ใหนอยลง ตลอดจนลดอุบัติเหตุขณะปฏิบัติงานไดมากขึ้น และสามารถยืดอายุการใชงานของ

เครื่องมือใหใชไดนานขึ้น 

                  จ. เครื่องมือชางแตละประเภทควรใชตามลักษณะของงานของเครื่องมือ

นั้น ไมควรนํามาดัดแปลง 

                1.2.7.2  จุดประสงคการเรียนรู    

                  ก. รูจักเครื่องมอืแตละชนิดและวิธีใชงานไดถูกตอง 

                    ข. บอกวธิีเก็บและบํารุงรักษาเครื่องมือพืน้ฐานในงานชางได 

                  ค. สามารถเลือกใชเครื่องมือพื้นฐานไดถกูตองเหมาะสมกับงาน 
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ตาราง 3 แสดงการจัดแผนการเรียนวิชาวิถไีทย เร่ืองเครื่องมือชางเบื้องตน 

 

ครั้งที่ เนื้อหา จุดหมาย วิธีสอน ส่ือการสอน 

 

1 
หนวยการเรียนรูที่ 1 

เรื่องเครื่องมือ

ประเภทวัด 

หนวยการเรียนรูที่ 2 

เรื่องเครื่องมือ

ประเภทตัด 

หนวยการเรียนรูที่ 3 

เรื่องเครื่องมือ

ประเภทเจาะ 

-เพื่อใหนักเรียนมีความรูความ

เขาใจ ในเครื่องมือชางพื้นฐาน 

-เพื่อใหนักเรียนมีความรูเรื่อง 

โครงสราง หลักการทํางาน การ

บํารุงรักษา และเขาใจหลักการ

ใชงาน ของของมือประเภทวัด 

ประเภทตัด และ ประเภทเจาะ 

-ปฐมนิเทศการเรียนตาม

ประมวลผลการสอนวิชา

หลักการสอน 

-อธิบายเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาทั้ง 

3 หนวยการเรียน 

-อธิบายการใชโปรแกรม

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบมัลติมีเดีย 

อภิปรายสรุป 

-ใหศึกษาคนควาดวยตัวเอง 

-ประเมินผลในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

บรรยาย 

 

เครื่องมือชาง

บางชนิด 

 

บทเรียน

คอมพิวเตอร

ชวยสอน

แบบ

มัลติมีเดีย 

2 เรียนรูที่ 4 เรื่อง

เครื่องมือประเภท

ตอก 

หนวยการเรียนรูที่ 5 

เรื่องเครื่องมือ

ประเภทอื่นที่ใช

ประกอบงานชาง 

 

-เพื่อใหนักเรียนมีความรูเรื่อง 

โครงสราง หลักการทํางาน การ

บํารุงรักษา และเขาใจหลักการ

ใชงาน ของของมือประเภทตอก 

ประเภทเจาะ  และประเภทอื่นๆ

ที่ใชประกอบงานชาง 

-อธิบายเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาที่

เรียน 

-อภิปรายสรุป 

-ใหศึกษาคนควาดวยตัวเอง 

-ประเมินผลในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

บรรยาย 

 

เครื่องมือชาง

บางชนิด 

 

บทเรียน

คอมพิวเตอร

ชวยสอน

แบบ

มัลติมีเดีย 

 
                1.2.7.3  กิจกรรมการเรียนรู 

                   ก. ข้ันนําเขาสูบทเรียนโดยการสนทนาเรื่องความรูความเขาใจเกีย่วกบัการ

เรียนรูทางวิชาชางที่มีความจําเปนตอการใชชีวิตประจําวัน 

                    ข. บรรยายใหนักเรียนมีความรูและความเขาใจ ในเรื่องเครื่องมือชาง

พื้นฐาน โครงสราง หลักการทํางาน การบาํรุงรักษา หลกัการใชงาน ของเครื่องมือประเภทตางๆ 

                                          ค. ใหนักเรียนไดทดลองปฏิบัติการใชงานเครื่องมือชางที่สําคัญตอการใช

ในชีวิตประจําวัน 
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                                          ง. ใหนักเรียนศึกษาคนควาดวยตนเองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบมัลติมีเดียเรื่องเครื่องมือชางเบื้องตน 

                  จ.  ประเมินผล 

                1.2.7.3  แหลง/อุปกรณประกอบการเรียนรู 

                ก.บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเรื่องเครื่องมือชางเบื้องตน 

                   ข.  เครื่องมือชางภาพในหมวดอุตสาหกรรม 

                   ค.  เอกสารประกอบการสอน 

             1) คูมือการสอนวิชาการงานชางในบาน ชั้นมัธยมศึกษาตอนตน กรม

วิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ 

             2) ฝกฝมือ 1 พงศวทิย  วุฒิวิริยะ และคณะ 

             3) คูมือการเรียนการสอน กลุมวิชาการงานและอาชีพ ง 013 งานชาง

พื้นฐาน 

              4) คูมือการเรียนการสอน กลุมวิชาการงานและอาชีพ ง 013 งานชาง

พื้นฐาน ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533 

                  ง. หนงัสือเรียนวชิาชางพืน้ฐาน 

                             1) Internet  

                 1.2.7.4  การวัดผลและประเมนิผลการเรียนรู 

                 ก. 50%  พิจารณาจากการเขาเรียน 

                  ข. 50% พิจารณาจากการเขารวมกิจกรรม 

   1.2.8  หนวยการเรียนรูที ่7   บานเรือนไทย 

                            1.2.8.1 สาระสําคัญ  บานเรือนไทย นับวาเปนเอกรักษวัฒนธรรมไทยที่สําคัญอยาง

หนึ่งที่ปจจุบันหาดูไดยากประกอบกับการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจ ความเจริญกาวหนาทาง

เทคโนโลยีกาวสูยุคไรพรมแดนสงผลใหวิถีชีวิตความเปนไทยจางหายไป โดยเฉพาะในเมืองแทบหาดู

ไมไดเลย คนรุนหลังบางคนยังไมรูจักเลยดวยซ้ําวาบานเรือนไทยที่แทจริงนั้นมีลักษณะอยางไร ดังนั้น

จึงเปนสิ่งจําเปนที่ตองมีการศึกษาบานเรือนไทยเพื่อใหไดทราบภูมิปญญาของชางสมัยกอนของ

เมืองไทย  ลักษณะของรูปบาน สวนประกอบที่สําคัญตางๆ  ประเภทของบานเรือนไทย  

                1.2.8.3 จุดประสงคการเรียนรู 

                  ก.เพื่อใหผูเรียนอธิบายไดในเรื่องเกี่ยวกับภูมิปญญาสถาปตยกรรม

บานเรือนไทย 

                  ข. เพื่อใหผูเรียนอธิบายไดในเรือ่งเกี่ยวกับรูปทรงของบานเรือนไทย 



 21

                  ค. เพื่อใหผูเรียนอธิบายไดในเรือ่งเกี่ยวกับประเภทของบานเรือนไทย 

                  ง. เพื่อใหผูเรียนมทีักษะในการบอกสวนประกอบที่สําคัญของบานเรือน

ไทยไดอยางถกูตองเหมาะสม 

                1.2.8.4  สาระการเรียนรู 

                   ก. ภูมิปญญาสถาปตยชางไทย 

                   ข. รูปทรงของบานเรือนไทย 

                   ค. ประเภทของบานเรือนไทย 

                   ง. สวนประกอบที่สําคัญของบานเรือนไทย 

                1.2.8.5 กิจกรรมการเรียนรู 

                   ก.นําเชาสูบทเรียนดวยการสนทนาเรื่องการดํารงชีวิตของชุมชนใน

สมัยกอนในเรือ่งการสรางบานเรือน  และการทาํงานที่มกีารวางแผนอยางเปนระบบกับการทํางานที่ไม

มีการวางแผน นักเรียนรวมการอภิปรายประโยชนของการวางแผนอยางเปนระบบ 

                   ข. ใหนักเรียนทบทวนความคิดในประเด็นตอไปนี้ การดําเนนิชีวิตของ

ชุมชนสมยักอนมีลําดับข้ันตอนอยางไร 

                   ค. แบงกลุมนักเรียนกลุมละ ๔ คน ในแตละกลุมใหศึกษาคนควาประเดน็

ที่ไดรับมอบหมาย 

                   ง. ผูแทนกลุมเสนอผลการคนควา  จากนัน้ครูนําอภิปรายเพื่อสรุปตาม

จุดประสงค 

                   จ. นักเรียนเขยีนบันทกึผลการเรียนรู เพื่อสะทอนความคิด 

                1.2.8.6 แหลงอุปกรณประกอบการเรียนรู 

                  ข. Power point เร่ืองความเปนมาของบานเรอืนไทย 

                ค. Model  แบบจําลองบานเรือนไทย 

                  ง. เอกสารประกอบการบรรยาย 

                  จ. Computer  ชวยสอน 

                  ช. Internet 

                1.2.8.7 การวัดผลและประเมินผล 

               ก. การเขาชัน้เรียน    50  % 

                 ข. พฤติกรรมการตอบคําถาม 

                 ค. พฤติกรรมการลงมือปฏิบัติ 

                 ง. พฤติกรรมการนําเสนอความรู 
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                 จ. พฤติกรรมการทํางานเปนกลุม 

                  ฉ. ตรวจผลงานทีม่อบหมาย 

                ช. ประเมินจากการสะทอนความคิดของนักเรียนดวยการบันทึกการเรียนรู

หลังเรียน 

      1.2.9  หนวยการเรียนรู 8 คอมพิวเตอร 

                 1.2.9.1  สาระสําคัญ  ในอดีตการสืบคนหาขอมูลการทองเที่ยวเชิงอนุรักษ การ

อนุรักษศิลปวฒันธรรมไทย ประเพณีไทย มรดกทางธรรมชาติของไทย ฯลฯ เปนเรื่องที่ยุงยากและ

ลําบาก ซึ่งการสืบคนหาขอมูลจะไดจากหนังสือ แผนพบั วทิยุ โทรทัศน ฯลฯ  เปนสวนใหญ ปจจบัุน

เปนโลกของการสื่อสารแบบไรพรมแดน ทาํใหการสืบคนหาขอมูลในทกุๆเรื่องทีง่ายและสะดวกมากขึ้น 

อินเตอรเน็ตนบัวาเปนเครื่องมือที่สําคัญในการสืบคนหาขอมูล และเปนแหลงเรียนรูที่สําคัญของ

นักเรียน ดังนัน้เราจงึใชอินเตอรเน็ตเปนเครื่องมือในการสบืคนหาขอมูลการทองเทีย่วเชงิอุนรักษ การ

อนุรักษศิลปวฒันธรรมไทย ประเพณี มรดกทางธรรมชาติของไทย ฯลฯ ทาํใหนักเรยีนไดทราบถงึวธิี

ความเปนไทย  

                            1.2.9.2 จุดประสงคการเรียนรู 

                 ก. ดานความรู 

                                            1) นักเรียนสามารถคนหาขอมูลจากในอนิเตอรเน็ตไดถูกตอง 

2) นักเรียนมีความเขาใจเกี่ยวกบัการทองเที่ยวเชิงอนุรักษ การอนุรักษ
ศิลปวัฒนธรรมไทย ประเพณี มรดกทางธรรมชาติของไทย ฯลฯ 

3) นักเรียนสามารถหาแนวทางการอนุรักษใหมๆ เพื่อนําไปปฏิบัติจริง 

ดานทักษะ/กระบวนการ 

4) นักเรียนมทีักษะในการสืบคนหาขอมูลจากอินเตอรเนต็ไดถูกตอง 
และรวดเร็ว 

5) นักเรียนมทีักษะในการอธิปรายเร่ืองการทองเทีย่วเชงิอนรัุกษ การ
อนุรักษศิลปวฒันธรรมไทย ประเพณีไทย มรดกทางธรรมชาติของไทย ฯลฯ 

6) นักเรียนใชทกัษะที่ไดจากขอมูลมาประยกุตใชกับชีวิตประจําวนั 

                1.2.9.3 สาระการเรียนรู เรียนรูวธิีการสืบคนหาขอมูลไดถูกตอง และรวดเร็วตรงกับ

หัวขอทีก่ําหนดไว และนาํขอมูลที่ไดมาแบงกลุม อธิปรายรวมกัน 

                1.2.9.4   กิจกรรมการเรียนรู 

                    ก. ชัน้นาํ 

                  ข. อาจารยอธิบายเรื่องของ Search Engine 



 23

                            1.2.9.5  อาจารยสาธิตวิธีการสืบคนหาขอมูลเร่ืองของการทองเที่ยวเชิงอนุรักษ การ

อนุรักษศิลปวฒันธรรมไทย ประเพณีไทย และมรดกทางธรรมชาติของไทย ฯลฯ 

1.2.9.6 อาจารยอธิบายเกี่ยวกับคียเวิรคทีจ่ําเปนสาํคัญการคนหาใหตรงกับความ

ตองการ 

                             1.2.9.7 ข้ันสอน   ใหนกัเรียนไดทดลองสืบคนหาขอมูลที่ตองการ โดยใชคียเวิรดที่

สําคัญ 

                            1.2.9.8 ข้ันสรุป  ใหนกัเรียนสรุปใสสมดุใหเรียบรอย และแบงกลุม ออกมาอธิปราย

หนาชั้นเรียน 

                1.2.9.9  แหลงอุปกรณความรู 

                                          ก. คอมพิวเตอรเครือขาย 

                                          ข. ตัวอยางเวบไซต ดานการทองเที่ยวเชิงอนุรักษ ศิลปวฒันธรรมไทย 

ประเพณี และมรดกทางธรรมชาติของไทย เชน เวบไซตของ ททท. เปนตน 

                                          ค.  โปรเจ็กเตอรที่ใชสําหรับ Present หนาชั้นเรียน 

                                          ง. ใบความรู 

                                          จ. ใบงาน 

                             1.2.9.10 การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู 

                                           ก. การสังเกตการทาํงาน 

                                            ข.การสืบคนหาขอมูลตรงตามความตองการ 

    1.2.9.11 เครื่องมือที่ใชในวัดและประเมินผล 

ก.ใบงานที่แจกใหกับนักเรียน 

ข.สมุดที่นกัเรยีนสรุป 

          1.2.9.12 เกณฑการวดัและประเมินผล 

                  40 พิจารณาจากการเขาเรียน 

                  30 พิจารณาจากผลงานที่นกัเรียนสืบคน 

                  20 พิจารณาจากความสนใจ 

                  10 พิจารณาจากพฤติกรรม 
         
 1.3 การจัดสาระการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

      กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเปนสาระการเรียนรู ที่มุงพัฒนาผูเรียน

ใหมีความรูความเขาใจ และมีความสามารถเกี่ยวกับงาน อาชีพและเทคโนโลยี มีทักษะการทํางาน
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ทักษะการจัดการ สามารถนําเทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยีจากภูมิปญญาพื้นบานภูมิปญญาไทย 

และเทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยีจากภูมิปญญาพื้นบาน ภูมิปญญาไทย และเทคโนโลยีสากลมา

ใชในการทํางานอยางถูกตอง เหมาะสม คุมคา และมีศีลธรรม คุณธรรม สรางและพัฒนาผลิตภัณฑ

หรือวิธีการใหม สามารถทํางานเปนหมูคณะ มีนิสัยรักการทํางาน เห็นคุณคาและมีเจตคติที่ดีตองาน 

ตลอดจนมีศีลธรรม คุณธรรม จริยธรรม และคานิยมที่เปนพื้นฐานไดแก ความขยัน ซื่อสัตย ประหยัด

และอดทน อันจะนําไปสูการเปนผูเรียนที่สามารถชวยเหลือตนเอง และพึ่งตนเองไดตามพระราชดําริ

เศรษฐกิจพอเพียง สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีความสุข รวมมือและแขงขันในระดับสากล

ภายใตบริบทของสังคมไทย 

             1.3.1 หลักการจัดสาระการเรียนรู 

                 1.3.1.1 วิสัยทัศน   กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เปนสาระที่

เนนการทํางาน กระบวนการทํางานและการจัดการอยางเปนระบบ พัฒนาความความคิดสรางสรรค  มี

ทักษะการออกแบบงานและการทํางานอยางมีกลยุทธ โดยกระบวนการเทคโนโลยี เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสาร  (Information communication technology) ตลอดจนนําเทคโนโลยีจาก

ภูมิปญญาพื้นบาน ภูมิปญญาไทย  และเทคโนโลยีสากลมาใชและประยุกตใชในการทํางาน รวมทั้ง

การสราง พัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหมๆเนนการใชทรัพยากรธรรมชาติ  ส่ิงแวดลอม  และพลังงาน

อยางประหยัดและคุมคา  เพื่อใหบรรลุวิสัยทัศนดังกลาว  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี จึงกําหนดวิสัยทัศนของกลุมเปน การเรียนรูที่ยึดการทํางานและการแกปญหาเปนสําคญับน

พื้นฐานของการใชหลักการและทฤษฎีเปนหลักในการทํางาน  และแกปญหางานที่นํามาฝกฝนเพื่อ

บรรลุวิสัยทัศนของกลุมนั้น เปนงานเพื่อการดํารงชีวิตในครอบครัวและสังคม  และงานเพื่อประกอบ

อาชีพ  ซึ่งงานทั้ง 2 ประเภทนี้ เมื่อผูเรียนไดรับการฝกฝนตามกระบวนการเรียนรูของกลุมสาระการ

เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ผูเรียนจะไดรับการปลุกฝงและพัฒนาใหมีคุณภาพและศีลธรรม  

การเรียนรูจากการทํางานและการแกปญหา ของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีจึง

เปนการเรียนรูที่เกิดจาการบูรณาการ  ความรูความสามารถ ทักษะ และความดีที่หลอมรวมกันจนกอ

เกิดเปนคุณลักษณะของผูเรียนตามมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนด  

                           1.3.1.2 คุณภาพของผูเรียน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี มุง

พัฒนาผูเรียน แบบองครวม เพื่อใหเปนคนดี มีความรู ความสามารถ โดยมีคุณลักษณะที่พึงประสงค

ดังนี้ 

                             ก. มีความรู ความเขาใจเกี่ยวกับการดํารงชีวิตและครอบครัว  การอาชีพ 

การออกแบบและเทคโนโลยี เทคโนโลยีสารสนเทศ และเทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 
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                             ข. มีทักษะในการทํางาน  การประกอบอาชีพ การจัดการ การแสวงหา

ความรู เลือก ใช เทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศในการทํางาน สามารถทํางานอยางมีกลยุทธ 

สรางและพัฒนาผลิตภัณฑหรือวิธีการใหม 

                            ค.มีความรับผิดชอบ ซื่อสัตย ขยัน อดทน รักการทํางาน ประหยัด อดออม 

ตรงตอเวลา เอื้อเฟอ เสียสละและวินัยในการทํางาน เห็นคุณคาความสําคัญของงานและอาชีพสุจริต 

ตระหนักถึงความสําคัญของสารสนเทศการอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติส่ิงแวดลอม และพลังงาน 

               1.3.1.3 สาระ เปนแกนสารความรูของแตละศาสตร หรือแตละกลุมสาระการเรียนรู 

จัดเปนเนื้อหาความรูที่จําเปนตองรู ตองปฏิบัติใหเกิดความชํานาญภายใน 12 ป ซึงระบุเปนคําหรือ

ขอความสําคัญ(Keywords) กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี มีสาระความรูที่เปน

แกนสารความรูของกลุม 5 สาระ คือ 

                           สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว 

                           สาระที่ 2 การอาชีพ 

                           สาระที่ 3 การออกแบบและเทคโนโลยี 

                           สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ 

                           สาระ ที่ 5 เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ 

สาระทั้ง 5 นี้จะตองนํามาบูราณาการโดยมีสาระที่ 1 หรือสาระที่ 3 หรือสาระที่ 4 เปนแกนหลกั 

ผูสอนสามารถนําสาระที่ 3 และหรือสาระที่ 4 และหรือสาระที่ 5 มาบูรณาการกับสาระที่ 1 หรือนํา

สาระที่ 3 สาระที่ 4 เปนแกนหลักแลวนําสาระอื่นๆ มาบูรณาการก็ได ทั้งนี้ใหเปนไปตามสภาพความ

พรอมของผูเรียน สถานศึกษา และชุมชน สําหรับสาระที่ 2 นั้น เปนสาระที่พัฒนาจากสาระที่ 1 ไปสู

การประกอบอาชีพ เพราะฉะนั้นเนื้อหาของสาระที่ 2 จึงเกิดจากการพัฒนาจากสาระที่ 1 หรือสาระที่ 3 

หรือสาระที่ 4 หรือสาระที่ 5 หรือจากกลุมสาระการเรียนรูอ่ืน ๆ ก็ได ดังนั้นธรรมชาติสาระของกลุมสาระ

การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
    1.4 สาระและขอบขายของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี มีดังนี้ 

       1.4.1 สาระที่ 1 การดํารงชีวิตและครอบครัว เปนสาระที่เกี่ยวกับการทํางานใน

ชีวิตประจําวันทั้งในระดับครอบครัว ชุมชนและสังคม ที่วาดวยงานบาน งานเกษตร งานชาง งาน

ประดิษฐ และงานธุรกิจ ซึ่งหมายความวา สถานศึกษาจะตองจัดใหผูเรียนเรียนครบทั้ง ๕ งาน ภายใน 

๓ ปของแตละชวงชั้น จะขาดงานใดงานหนึ่งไมได  

                1.4.1.1 งานบานเปนงานที่ เกี่ยวกับการทํางานที่จําเปนตอการดํารงชีวิตใน

ครอบครัว ซึ่งประกอบดวย บานและชีวิตความเปนอยูในบาน ผาและเครื่องแตงกาย อาหารและ

โภชนาการ โดยเนนการปลูกฝงลักษณะนิสัยการทํางาน ทักษะ กระบวนการทํางาน การแกปญหาใน
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การทํางานมีความรับผิดชอบ สะอาด มีระเบียบ ประหยัด อดออม อนุรักษพลังงานและสิ่งแวดลอม 

ทั้งนี้สถานศึกษาจะตองจัดใหผูเรียนไดเรียนรูครบทั้ง ๓ เร่ืองภายใน ๓ ป ของแตละชวงชั้น จะขาดเรื่อง

หนึ่งเรื่องใดไมได 

                1.4.1.2 งานเกษตรเปนงานที่เกี่ยวกับการทํางานในชีวิตประจําวัน ซึ่งประกอบดวย

การปลูกพืชและเลี้ยงสัตวตามกระบวนการผลิตและการจัดการผลผลิต มีการเทคโนโลยีเพิ่มการเพิ่ม

ผลผลิตสามารถจัดใหเรียนรูทั้งการปลูกพืชและเลี้ยงสัตว หรืออยางใดอยางหนึ่งก็ได ภายใน ๓ ปของ

แตละชวงชั้น 

                1.4.1.3 เปนงานที่เกี่ยวกับการทํางานตามกระบวนการของงานชาง ซึ่ง

ประกอบดวยการบํารุงรักษา การติดตั้ง / ประกอบ การซอมและการผลิต เพื่อใชในชีวิตประจําวัน ทั้งนี้ 

สถานศึกษาสามารถจัดใหผูเรียนไดเรียนรูทั้ง ๔ งานภายใน ๓ ป ของแตละชวงชั้น 

                 1.4.1.5 งานประดิษฐเปนงานที่เกี่ยวกับการทํางานดานการประดิษฐส่ิงของ

เครื่องใช ที่เปนการประดิษฐทั่วไปและที่เปนเอกลักษณไทย โดยเนนความคิดสรางสรรค เนนความ

ประณีต สวยงามตามกระบวนการงานประดิษฐ และเนนการอนุรักษและสืบสานศิลปวัฒนธรรม 

ขนบธรรมเนียมประเพณีไทยตามภูมิปญญาทองถิ่นและสากล 

                 1.4.1.6 งานธุรกิจเปนงานที่เกี่ยวกับการจัดการดานเศรษฐกิจของครอบครัว การ

เปนผูบริโภคที่ฉลาดซึ่งประกอบดวย ธุรกิจในชีวิตประจําวัน งานสํานักงาน การเงินและบัญชี การขาย

และการจัดการทั้งนี้ สถานศึกษาสามารถจัดใหผูเรียนไดเรียนรูทั้ง ๕ เร่ือง ภายใน ๓ ปของแตละชวงชั้น 

      1.4.2 สาระที่ 2 การอาชีพ เปนสาระที่เกี่ยวของกับหลักการ คุณคา ประโยชนของการ

ประกอบอาชีพสุจริต ตลอดจนการเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 

      1.4.3 สาระที่ 3 การออกแบบและเทคโนโลยี เปนสาระที่เกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถ

ของมนุษยในการแกปญหา และสนองความตองการของมนุษยอยางสรางสรรค โดยนําความรูมาใหกับ

กระบวนการเทคโนโลยี สรางและใชส่ิงของ เครื่องใช  วิธีการ และเพิ่มประสิทธิภาพในการดํารงชีวิต 

       1.4.4 สาระที่ 4 เทคโนโลยีสารสนเทศ เปนสาระที่เกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ การติดตอส่ือสาร การคนหาความรู การสืบคน การใชขอมูลและสารสนเทศการแกปญหา

หรือสรางงาน คุณคาและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศ 

        1.4.5 สาระที่ 5 เทคโนโลยีเพื่อการทํางานและอาชีพ เปนสาระที่เกี่ยวกับการนํา

เทคโนโลยีและเทคโนโลยีสารสนเทศ มาใชในการทํางานที่เกี่ยวกับการดํารงชีวิตและครอบครัว และ

การอาชีพ 

สรุปไดวา จากสาระและขอบขายของกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

นอกจากเนนการบูรณาการภายในและภายนอกกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี แลว 
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ยังใหความสําคัญยิ่งกับการบูรณาการการอนุรักษพลังงานและสิ่งแวดลอม ความปลอดภัยในการ

ทํางาน และการนําเทคโนโลยีจากภูมิปญญาพื้นบาน ภูมิปญญาไทย และเทคโนโลยีสากล มาใชใน

การทํางาน ซึ่งหมายความวาในการใหผูเรียนทํา “ งาน”  ในแตละหนวยการเรียนรูนั้น ผูสอนจะตอง

ฝกฝน ผูเรียนใหใชพลังงานและสิ่งแวดลอมอยางคุมคา ทํางานดวยความปลอดภัย และใชเทคโนโลยี

ในการทํางาน 
     1.5 มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น (กรมวิชาการ.2544 : 7 – 10) 

      1.5.1 มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่ 3 (ม.1 – 3 ) มาตรฐาน ง 1.1 เขาใจ มีความคิด

สรางสรรคมีทกัษะ มีคุณธรรม มีจิตสํานึกในการใชพลังงาน ทรัพยากรและสิ่งแวดลอมในการทํางาน 

เพื่อการดํารงชีวิต และครอบครัว ที่เกี่ยวของกับงานบาน งานเกษตร งานชาง งานประดิษฐ และงาน

ธุรกิจ 

    1.5.1.1 เขาใจความหมาย ความสําคญั ประโยชน หลักการ วธิีการ ข้ันตอน 

กระบวนการทาํงาน การจัดการ สามารถทํางานและประเมินผลการทาํงาน 

    1.5.1.2 เลือก ใช ซอมแซม ดัดแปลง เกบ็ บํารุง รักษาเครื่องมือ เครื่องใชในการ

ทํางาน 

      1.5.1. 3 สามารถปรับเปล่ียนแนวคิดใหม ๆ ในการทํางาน 

       1.5.1.4 ทํางานดวยความรับผิดชอบ ขยัน ซื่อสัตย ประหยัด อดออม มุงมั่น 

อดทน 

        1.5.1.6 ใชพลังงานทรพัยากรธรรมชาติ และสิ่งแวดลอมในการทาํงานอยาง

คุมคา 

       1.5.2 มาตรฐาน ง 1.2 มีทักษะ กระบวนการทาํงาน และการจัดการ การทํางานเปนกลุม 

     1.5.2.1  การแสวงหาความรู สามารถแกปญหาในการทํางาน รักการทํางาน และมี

เจตคติที่ดีตองานสามารถวิเคราะหงาน วางแผนการดําเนินงาน ปฏิบัติงานตามแผน ประเมินและ

ปรับปรุงการดาํเนนิงาน 

    1.5.2.2 สามารถทาํงานในฐานะผูนํา / สมาชิกกลุม และใชวิธีการทีห่ลากหลายใน

การสรางสมัพนัธภาพที่ดีในกลุม 

     1.5.2.3 สามารถวิเคราะห สังเคราะห  ขอมูล เกี่ยวกบัการทาํงาน จากแหลงความรู

ตาง ๆ 

     1.5.2.4 สามารถวิเคราะหปญหา สาเหตุของปญหา สรางทางเลือกทีห่ลากหลาย

ในการแกปญหา ตัดสินในเลือกแนวทางที่เหมาะสมและแกปญหาตามแนวทางทีเ่ลอืก 
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      1.5.2.5 มีความมุงมัน่ทาํงานจนสําเร็จเหน็คุณคาของการทํางาน ทํางานอยางมี

ความสุขและมีกิจนิสัยในการทํางานดวยความประณีตรอบคอบ ปลอดภัยและสะอาด 

จากหลักการจดัการเรียนการสอนในชวงชัน้ที ่3 ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 พุทธศกัราช 2544 นับได

วาเปนหลกัสูตรที่มุงเนนการศึกษา เพื่อใหมีความรูความเขาใจในการดํารงชีวิต  และมีทักษะในการ

ประกอบอาชพี ดวยความรับผิดชอบซื่อสัตยขยนั อดทน ทําใหผูเรียนคนพบความสามารถ  และความ

ถนัดและความสนใจของตนเอง และเปนพื้นฐานสาํหรับการศึกษาตอในระดับที่สูงขึ้น  รวมไปถึงการ

ออกไปประกอบอาชีพตอไป 
 

2.  ความรูพื้นฐานเรื่องเครื่องมือชางเบ้ืองตน  
 

จากที่ไดมีการจัดการการศึกษาตามหลักสตูรขั้นพื้นฐานของ โรงเรียนสาธิต   มหาวทิยาลยั 

ศรีนครินทรวิโรฒประสานมติร (ฝายมธัยม) ปการศึกษา 2548  เพื่อสงเสริมคุณลักษณะอันพงึประสงค

ของนักเรียน 2 ดาน คือ มวีินัยและคุณธรรม เปนแกนนําสงัคม โรงเรียนไดมุงเนนที่วิถีไทยใหเปนเอก 

ลักษณของโรงเรียน  คณะกรรมการวิชาการจึงแบงรายวิชาเพิ่มเติมออกเปน 2 กลุม คือ กลุมสาระ 

เพิ่มเติมรวมและกลุมสาระเพิ่มเติมเลือก 

กลุมสาระเพิ่มเติมรวม หมายถึง รายวิชาเพิ่มเติมที่จัดใหนกัเรียนระดบัชวงชัน้ที่ 3 และระดับ

ชวงชัน้ที ่4 เรียน 12 รายวิชา คือ ในชวงชัน้ที ่3 นักเรียนจะเรียน 2 รายวิชาใน 1 ป เรียนรายวิชาละ 2

คาบตอสัปดาห  และรับผลการประเมนิผลการเรียนเปนรายป  และในชวงชั้นที ่4 นักเรียนจะเรยีน 2 

รายวิชาใน 1 ป เรียนรายวชิาละ 2 คาบตอสัปดาห  และรับการประเมินผลการเรียนเปนรายภาค 

กลุมสาระเพิ่มเติมเลือก คือรายวิชาเพิ่มเติมที่นักเรียนสามารถเลือกเรียนรายวิชาที่นักเรียน

สนใจและมีความถนัด โดยเลือกจากกลุมสาระ 8 กลุม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 เลือกเรียนกลุมสาระ

เพิ่มเติมไดปละ 2 คาบ และนักเรียนชวงชั้นที่ 4 สามารถเลือกเรียนกลุมสาระเพิ่มเติมไดตางกันตาม

แผนการเรียนของนักเรียน ( การจัดหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานของ โรงเรียนสาธิต มศว ประสาน

มิตร (ฝายมัธยม ปการศึกษา 2548 : คณะกรรมการวิชาการ /13.) 

            รายละเอียดของรายวิชากลุมสาระการเรียนรูกลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยีเพิ่มเติมรวม 

    ระดับชั้น              ชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

    รหัสวิชา                         ท 31201  วิถีไทย 1(เร่ืองเครื่องมือชางเบื้องตน )  

    เวลาในการศึกษา             2 คาบ/ สัปดาห   

    จํานวนหนวยการเรียน             1หนวยการเรียน 

คําอธิบายรายวิชา ศึกษาคนควา วิเคราะห หลักการใชเครื่องมือชางพื้นฐาน เพื่อใหเกิด

ความรู ความเขาใจ เปนการสรางพื้นฐานการนําไปสูการเรียนวิชาอาชีพตามทักษะที่ตนถนัดในชวงชั้น 
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มัธยมศึกษาตอนตนผูเรียนจะตองเรียนงานชางพื้นฐานกอนเพื่อเปนการปูพื้นฐานสําหรับการเรียนงาน

ยอยและเลือกโครงงานตางๆ  และมุงเนนใหเกิดการนําไปใชในชีวิตประจําวันได เชนการซอมแซม

อุปกรณภายในบาน การตอครุภัณฑ  ที่จําเปน 

สาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี โรงเรยีนสาธิต มศว ประสานมิตร(ฝายมัธยม) ได

จัดประชุมวิชาการประจําปการศึกษา 2550  เพื่อจัดทําหลักสูตร  และจดัแผนการเรียนการสอน วิชาวิถี

ไทย 1 เร่ืองเครื่องมือชางเบือ้งตน  ซึ่งผลจากการประชุมวิชาการประจาํปการศึกษา 2550 สามารถแบง

หนวยการเรียนรูเปน 5 หนวยการเรียนดังนี ้

หนวยการเรียนรูที่ 1 เร่ืองเครื่องมือประเภทวัดและรางแบบ 

หนวยการเรียนรูที่ 2 เร่ืองเครื่องมือประเภทตัด 

หนวยการเรียนรูที่ 3 เร่ืองเครื่องมอืประเภทเจาะ 

หนวยการเรียนรูที่ 4 เร่ืองเครื่องมือประเภทตอก 

หนวยการเรียนรูที่ 5 เร่ืองเครื่องมือประเภทอื่นที่ใชประกอบงานชาง 
การประเมินผลรายวิชา 
 การวัดและประเมินผลรายวชิาวิถีไทย โดยทางคณะกรรมการวิชาการของโรงเรียนไดกําหนด

ระดับคะแนนตางๆ และผลการศึกษาไวดังนี ้

 เกณฑผานรายวิชา ผูที่จะผานรายวิชานี้จะตอง 

1. คะแนนเขาเรียน 40 คะแนน 

2. คะแนนกจิกรรมในชั้นเรียน 20 คะแนน 

3. คะแนนสอบ 30 คะแนน 

4. คะแนนจิตพิสัย 10 คะแนน 

          2.1 หนวยการเรยีนรูที่ 1 เรื่องเครื่องมือประเภทวัด 
        เครื่องมือประเภทวัด จําเปนตองมีไวสําหรับ วัดความกวาง ความยาว ตามมาตราสวนที่  

ตองการ เครื่องมือประเภทนี้หลายชนิด  ซึ่งควรเลือกใชใหเหมาะสมกับงานแตละประเภท  เครื่องมือวัด

ที่จําเปนกับงานชางพื้นฐานและมีข้ันตอนการใชงานที่ 

        2.1.1 ไมบรรทัด เครื่องมือนี้ใชงาย สะดวกไมบรรทดัที่ใชในงานนัน้สวนมากจะทําดวย

เหล็กไรสนิมบางชนิดอาจทําดวยไม  มีทองเหลืองหุมปลายทัง้ 2 ขางความยาวที่นยิมใชคือ 12 นิ้วหรือ 

1 ฟุต นอกจากนัน้อาจมีขนาดยาว 2 ฟุต หรือ 3 ฟุต ขอบริม สําหรับวดั นิยมทาํเปนมาตราวัดระยะ

ระบบเมตริก มีหนวยความยาวเปนเซนติเมตร ไวไดดานหนึง่  สวนอีกดานหนึง่จะเปนมาตราองักฤษ  

ซึ่งมหีนวยเปนนิ้ว 
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        2.1.2 ตลบัเมตร เปนเครื่องมือวัดระยะทีน่ิยมใชกนัมากงานชางทกุสาขา ตัวตลบัเมตร

บางชนิดทาํดวยโลหะหรือพลาสติก สวนสายวัดทําดวยโลหะแผนบางที่บิดงอและคนืไดโดยไมเสยี

รูปทรง ตรงปลายมีขอเกีย่วเพื่อสะดวกในการวัด เมื่อตองการวัดก็ใชขอเกี่ยวดงึสายวัดออกจากตลับ

และสามารถมวนเก็บเขาในตลับไดโดยอัตโนมัติ  บนสายวัดจะมหีนวยวัดระยะทัง้เซนติเมตรและนิ้ว

ความยาวของสายวัดมีขนาดตางๆกัน 

       2.1.3 มีลักษณะคลายตลับเมตร สายวัดมักทําดวยผาหรือโลหะแผนบางที่บิดงอไดแตมี

ความยาวมากกวาตลับเมตร ขนาดความยาว ทีน่ิยมใชทัว่ไปมีต้ังแต 25 ฟุต 50 ฟุต และ 100 ฟุต เทป

มวนสวนมากจะใชในงานชางกอสราง ชางสํารวจ ชางสถาปนิก และการวัดระยะที่มคีวามยาวมากๆ  

        2.1.4 ฉาก ฉากเปนเครื่องมือวัดที่จําเปนอยางของงานชาง  ฉากมหีลายชนิด แตที่นยิม 

และจําเปนสาํหรับงานชางพืน้ฐาน  ไดแก ฉากตายและฉากเปน 

     2.1.4 .1 ฉากตาย สวนใหญจะทําดวยโลหะหรือเหล็ก จึงเรียกกนัทัว่ไปวาฉากเหลก็

ใบแกกับดามฉาก  ประกอบกันเปนมุม 90 องศา ใบฉากจะมีขนาดยาวตั้งแต 6 ถึง 12 นิว้ แตขนาดที่

นิยมใชกันทั่วๆไป  ใบฉากจะยาว 6 นิ้ว เพราะเปนขนาดที่เหมาะสมและกะทัดรัด ที่ใบฉากจะมีมาตรา

วัดแบงนิว้ และเศษสวนของนิ้ว ฉากตายบางชนิดที่ปลายดามสวนที่ติดกับใบฉากอาจตัดเปนมมุ 45 

องศา ซึง่ใชวัดและตรวจสอบไดทั้งมุม และ 90 องศา 

     2.1.4.2 ฉากเปน เปนฉากที่สามารถเลือ่นปรับในฉากและล็อคใหอยูในตําแหนง

ตางๆ ไดตามตองการ นอกจากนั้นยังใชทดสอบหรือจับปากไมที่ตัดและไสเสร็จแลว ขนาดของฉากที่

นิยมใชกันทั่วไป คือใบฉากขนาดยาว 6 นิ้ว 

       2.1.5 การใชและเก็บรักษา  

      2.1.5.1 ใชใหถูกงาน ไมนําไปงัดหรือทาํใหบิดงอ เพราะจะทําใหใชวัดไดไม

เที่ยงตรง 

       2.1.5.2 เมือ่ใชเสร็จแลวทําความสะอาด เช็ดใหแหงหรือชโลมน้าํมนักนัสนิม 

        2.1.5.3 เก็บในที่มิดชิด ไมเปยกชืน้ 

สรุปไดวา เครื่องมือวัด เปนเครื่องมือที่ใชวดัขนาด ความกวาง ความยาว ตามมาตราสวนที่

ตองการวัด ซึ่งเครื่องมือวัดมหีลายชนิด เชน ไมบรรทัด ตลับเมตร ฉากเปน ฉากตาย เปนตน แตละชนิด

ควรเลือกใชใหเหมาะสมกับงานแตละประเภท ขณะเดียวกันหลังจากใชเครื่องมือวัดเสร็จเรียบรอยแลว

ควรจะมีการจัดเก็บใหถกูวิธเีพื่อเปนการถนอมเครื่องมือและพรอมที่จะใชงานในครัง้ตอไป 

            2.2 หนวยการเรียนรูที่ 2 เร่ืองเครื่องมือประเภทตัด 

      เปนเครื่องมือที่ใชสําหรบัตัดไมหรือโลหะหรือวัสดุอ่ืนๆ เครื่องมือตัดที่ควรรูจักมีหลายชนิด

แลวแตการใชงานดังตอไปนี ้ เลื่อย เปนเครื่องมือที่ใชสําหรับตัดชนิดหนึ่ง ทาํดวยโลหะเปนแผนบางมี
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ฟนเปนซี ่เลื่อยทีน่ิยมใชทั่วไปคือเลื่อยลันดา เปนเลื่อยที่ใชในงานไมโดยทั่วไป เลื่อยชนิดนี้มีทัง้ชนิดใช

ตัดและโกรกไม โดยที่ฟนของเลื่อยชนิดนี้จะมีความแตกตางกนัตามความเหมาะสมกับการใชงาน 

       2.2.1 เลือ่ยตัด เลื่อยตดัชนิดนี้จะมีลักษณะฟนถี ่มจีํานวนฟนประมาณ 8- 12 ซี่ตอความ

ยาว 1 นิ้ว ลักษณะฟนเลื่อยเปนเหลี่ยมคมคลายใบมีด ใชสําหรับตัดไมตามขวางของเสี้ยนไม 

      2.2.2 เลื่อยโกรก ลักษณะของเลื่อยโกรกจะมฟีนหาง ความเอียงของฟนเลื่อยจะมอีงศา

เอียงมากกวาเลื่อยตัด ขอบหนาตัดของปลายฟนจะตัง้ฉากกับใบเลื่อย มีจาํนวนฟนประมาณ 5 – 8 ซี่

ตอความยาว 1 นิ้ว ใชสําหรบัโกรกหรอผาไมตามความยาวของเสีย้นไม 

                เลือ่ยทั้ง 2 ชนิดนี้ ควรมีไวสําหรับใชงานในบานนั้นมีอยูเสมอเชน ใชซอมบันได 

ซอมโตะ เกาอี ้หรืองานตอเตมิอ่ืนๆ 

       2.2.3 เลื่อยหางหนู มีลักษณะและประเภทตางๆ กันไป บางชนิดมีลักษณะเปนเสนโคง

เรียว แตบางชนิดก็เปนแนวตรง ทั้งนี้ข้ึนอยูกับการนําไปใชในงานใหเหมาะสม    เลื่อยชนิดนี้มีขนาดไม

ใหญ มากนัก ลักษณะใบเลื่อยเรียวยาวไปตลอดแนวจนถึงปลาย ดามจับอาจจะทําดวยเหล็กหรือไม

และสามารถที่จะถอดเก็บไดเลื่อยชนิดนี้จะใชเฉพาะงานฉลุ เลื่อยแตรูวัถุรูปทรงกลมหรือสวนโคงที่ไมมี

ความยาวมากนัก เชน การเลื่อยแตงรูกุญแจ การเลื่อยสวนโคง เพื่อประกอบรูปทรงเฟอรนิเจอรตางๆ 

        2.2.4 การใชและการบํารุงรักษา เลื่อยลันดาเมื่อใชงานแลว จะตองบํารุงรักษาอยูเสมอ

เพราะฟนเลื่อยนัน้เมื่อเลื่อยไมวามีเศษขี้เลื่อยติดอยูในระหวางฟนเลื่อย ทาํใหเกิดสนิม วิธีบํารุงรักษา

ทําไดดังนี ้

2.2.4.1ใชตะไบสามเหลื่อยตะไบฟนเลื่อยโดยวิธีตะไบใหเฉียงตัดไปตามความ

เฉียงของฟนเลื่อย 

2.2.4.2 ทาดวยน้าํมนัเครื่อง เพื่อรักษาใบเลื่อยไมใหเกิดสนมิ 

2.2.4.3 นําไปเก็บไวในทีท่ี่ไมถูกความชื้นหรือเก็บใสกลองไวในตู 
                  2.2.4 ความปลอดภัยเกี่ยวกบัเครื่องมือประเภทตัด 

2.2.4.1 กอนจะทําการเลื่อย จะตองพิจารณาชิ้นงานที่จะเลื่อยวา มีขนาดความหนา

เพียงพอที่จะรับแรงกระแทกแลวชิ้นงานจะไมส่ัน เพราะเมื่อชิ้นงานสั่นจะทาํใหใบเลือ่ยหักโดยเฉพาะใน

จังหวะผลักดนัเลื่อยไปขางหนาจะทําใหเกิดอันตรายแกผูเลื่อยได 

 2.2.4.2 การจดัชิ้นงาน ควรจับใหหางจากดานขางของปากกาในระยะที่พอเหมาะ 

คือ ไมทําใหชิน้งานสัน่ และในขณะเดียวกนั ถาแนวเลื่อยอยูใกลดานขางของปากกาเกนิไป เวลาเลื่อย

มือที่กาํโครงเลื่อยจะไปกระแทกกับปากกาได 

                              2.2.4.3 ขณะเลื่อย ตองเลื่อยดวยความระมัดระวงั ใชแรงกดอยางสม่ําเสมอ 

โดยเฉพาะตอนที่ชิน้งานใกลขาดควรเลื่อยเบาๆ ใชมืออีกขางหนึง่ประคองชิ้นงานที่จะขาดไวดวย 
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                             2.2.4.6 ตรวจเช็คจุดทีเ่ปนตัวควบคมุการทาํงาน เชน สวิชท , ปล๊ักไฟ ,  ตัวตั้งระยะ

ตัดงานเมื่อชิ้นงานขาดวาอยูที่จุดใด สามารถทํางานไดสมบูรณหรือไม ควรซอมใหเรียบรอยกอนใชงาน 

                              2.2.4.7 ใสใบเลื่อยใหถูกทิศทางการทํางาน ขันใบเลื่อยใหตึงพอเหมาะ 

                              2.2.4.8 จับชิ้นงานเขากับปากกาบนเครื่องเลื่อยใหแนน ตัวปากกาจะตองถูกจบั

ยึดอยูในสภาพแนน  , เลื่อนไปมาไมได 

                              2.2.4.9 หยอดน้าํหลอเย็นอยูเสมอ เพื่อไมใหใบเลือ่ยเกิดความรอนสูงเนื่องจาก

การเสียดสี จะทําใหใบเลื่อยหักไดงาย 
 

สรุปไดวา เครื่องมือประเภทตัดเปนเครื่องมือที่ใชสําหรับตัดไมหรือโลหะหรือวัสดุอ่ืนๆเครื่องมือ

ตัดที่ใชโดยทั่วไปมีหลายชนิดดวยกันโดยเฉพาะเครื่องมือตัดประเภทเลื่อยเปนเครื่องมือที่นิยมใชใน

งานไมและโลหะเปนสวนใหญ และเลื่อยที่ใชงานก็มีหลายชนิดซึ่งแตละชนิดจะใชกับงานที่แตกตางกัน

ออกไปเชน เลื่อยตัดลักษณะของฟนเลื่อยเปนเหลี่ยมคมคลายใบมีด จึงเหมาะสําหรับตัดไมตามขวาง

ของเสี้ยนไม เลื้อยโกรกมีลักษณะฟนหาง เหมาะสําหรับโกรกหรอผาไมตามยาวของเสี้ยนไม  เลื่อยทั้ง 

2 ชนิดนี้เหมาะกับการใชงานภายในบานซึ่งตางจากเลื่อยหนู ลักษณะของเลื่อยหนู ใบเลื่อยจะเรยีวยาว

ไปตลอดแนวจนถึงปลาย ดามจับอาจทําดวยเหล็กหรือไม เหมาะสําหรับงานฉลุเลื่อยเฉพาะวัตถุที่เปน

ทรงกลมเทานั้น สวนใหญแลวจะใชในงานเฟอรนิเจอร 

           2.3 หนวยการเรยีนรูที่ 3 เรื่องเครื่องมือประเภทเจาะ 
       2.3.1 สวาน เปนเครื่องมือสําหรับงานเจาะรู สวานมีหลายชนิด  การเลือกสวานเพื่อใช

งานแตละประเภทจึงควรใหสะดวกและเหมาะสมกับงานนัน้ๆ นอกจากนัน้สวานแตละชนิดยงัสามารถ

ถอดเปลี่ยนดอกสวานไดหลายขนาดตามความตองการอีกดวย สวานที่จําเปนสาํหรบังานชางพืน้ฐานที่

ควรรูจักมีดังนี ้

2.3.2 สวานอตัโนมัติ  สวานชนิดนีน้ิยมใชกันมากในงานชางไมและงานประดิษฐชิน้งานที่

ตองการความประณีต เพราะใชสะดวก  ราคาไมแพงมากนัก  การใชงานไมตองออกแรงมากดอกสวาน

จะมีขนาดตางๆ บรรจุอยูในสวานที่เปนดาม  ซึง่สามารถถอดเปลี่ยนเพือ่ใชใหเมาะสมกับงานตาม

ความตองการได 

2.3.3 สวานขอเสือ เปนเครือ่งมือเจาะรุอีกชนิดหนึง่ที่ใชกับงานไมไดสะดวกโดยไม

จําเปนตองใชงานไฟฟา สามารถเปลี่ยนดอกสวานไดหลายขนาดตามความตองการ ลักษณะงานที่ใช

สวานขอเสือ เชน การเจาะรโูครงสรางที่มคีวามหนามากๆ ก็สามารถใชสวานชนิดนี้ได เพราะงานเจาะ

รอยนอตจําเปนจะตองเจาะรูนําใหมีขนาดกวางกวาตวันอตเล็กนอยจงึจะสามารถรอยนอตได  
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 2.3.4 สวานชนิดตั้งโตะ สวานชนิดนี้เปนสวานขนาดเลก็ๆใหสามารถเจาะงานไดโย

สะดวก เปนสวานที่ใชมือหมุนโดยไมตองใชไฟฟา  สามารถเปลี่ยนดอกสวานไดตามขนาดที่ตองการ  

การปฏิบัติงานจึงควรเลือกใชใหเหมาะสมกับลักษณะและประเภทของงานดวย 

  2.3.5 การเลอืกดอกสวาน  ดอกสวานที่ใชกับงานชางโดยทั่วไปมหีลายชนิด ทัง้ชนดิที่ใช

กับงานเจาะไม ชนิดที่ใชกับงานเจาะเหลก็หรือโลหะอืน่ๆ  และชนิดที่ใชกับงานเจาะปนูซเีมนต  การใช

งานจึงควรเลือกใชตามขนาด  และประเภทของงานที่ปฏิบัติดวย  ไมใชวาสวานชนิดใดก็เจาะไดเปน

เปนการเลือกใชที่ไมเหมาะสม  เพราะดอกสวานไมสามารถที่จะทนกับวัสดุนัน้ไดและจะทาํใหดอก

สวานหกั   

                    2.3.6 ประเภทของดอกสวาน โดยทัว่ไปจะมีความยาวตั้งแต 7-10 นิ้ว มีขนาดเสนผาน

ศูนยกลางประมาณ 5
2
1 นิ้ว  มดัีงนี้  

                              2.3.6.1 สวานเกลี้ยง ใชสําหรับเจาะนําตะปูเกลี้ยลง  และเจาะรูเพื่อรอยนอต มี

ขนาดเสนผานศูนยกลาง 
4
1  ถึง 1

4
1 นิ้ว มีโคนเปนรูปส่ีเหลี่ยม 

                               2.3.6.2 สวานเจาะเหล็ก ใชเจาะไดทั้งไมและโลหะ  มีขาดเสนผานศูนยกลาง

ต้ังแต 
2
1 ,

16
7 ,

8
3 , 

16
5 ,

4
1 ,

16
3 , 

8
1 ,

10
1  นิ้วเปนตน 

                                2.3.6. 3 สวานขยายหัว ใชเจาะรูไดต้ังแต 1 นิ้วขึ้นไป มีดวยกันหลายขนาดตั้งแต

เสนผานศูนยกลาง 1-4 นิ้ว  

           2.3.6.4 สวานรูลึก ใชเจาะงานที่ขนาดลึกมากๆ ที่ดอกสวานอื่นๆ ไมสามารถ

เจาะได  และยังเจาะรูไดลึกเปนพิเศษดวย  มีขนาดเสนผาศูนยกลางตั้งแต 
2
1  - 2 นิ้ว 

                   2.3.7 วิธีเจาะรูในการปฏิบัติงานที่ถูกตอง 

                             2.3.7.1  เลือกใชชนิดและขนาดของดอกสวานใหถูกตองกับลักษณะงาน 

                              2.3.7.2 หมุนที่บังคับดอกสวานใหขยายออกจนกวางพอที่จะนาํดอกสวานจับแนน

กับเกลียวบังคบั 

                              2.3.7.3 หมุนที่บังคับดอกสวานอีกครั้งหนึ่งใหดอกสวานจับแนนกับเกลียวบังคับ 

                               2.3.7.4 ทําเครื่องหมายที่จุดกึ่งกลางของรูที่จะเจาะ  และใชกับปากกาจับงาน

หรือจับแผนวัตถุใหแนนกอนทําการเจาะรู 

2.3.7.5 ต้ังสวานใหไดฉากกับไมที่จะเจาะเพื่อเพื่อจะไดรูตรงและเรียบรอยกอน
ทํางานเจาะ 
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2.3.7.6 ขณะเจาะจะตองระมัดระวังจนกวาไมจะทะลุและเมื่อไดขนาดรูที่ตองการ

แลว ถาเปนงานที่เจาะทะลุ ควรกลับดานไมอีกครั้ง แลวเจาะดานตรงขามก็จะไดแนวตรงและไมแตก

อีกดวย 

  2.3.8 การใชและบํารุงรักษา  

        2.3.8.1 กอนใชงานตรวจสอบความเรียบรอยและขันเกลียวใหแนน  ใชดวยความ

ระมัดระวัง 

      2.3.8.2ภายหลังการใชงานแลว ควรถอดดอกสวานออกอีกครั้ง ทําความสะอาด

แลวเก็บใสในที่เก็บดอกสวานใหเรียบรอย 

       2.3.8.3 คลายเกลียวที่ปลายขั้วดอกสวานทุกครั้ง 

       2.3.8.4 เก็บในกลองใหเรียบรอยเพื่อปองกันการชํารุดเสียหายและอันตราย 

             2.3.9  ความปลอดภัยเกี่ยวกับเครื่องมือประเภทเจาะ 

     2.3.9.1 กอนใชเครื่องเจาะตองมัน่ใจวา เครื่องเจาะนั้นสามารถทาํงานไดสมบูรณ , 

กระแสไฟฟาไมร่ัว , สวิชท เปด – ปดทํางานไดสมบูรณ 

     2.3.9.2 จับชิ้นงานใหแนนกับปากกาจับเจาะ ปากกาจับเจาะควรยึดดวยเครื่องมือ

จับยึดเชน C-CLAMP, สกรู ใหแนนติดกับแทนวางปากกาจับเจาะ 

     2.3.9.3 ดอกสวานที่ใชเจาะจะตองคม มุมของดอดสวานที่ใชจะตองเหมาะสมกับ

วัสดุที่จะเจาะ ถาใชดอกสวานทื่อหรือมุมดอกสวานไมเหมาะสม เวลาเจาะจะตองกดสวานดวยแรง

มากๆ ทําใหดอกสวานหักกระเด็น 

     2.3.9.10 กอนจะเขาทาํงานที่เครื่องเจาะ จะตองแตกายใหรัดกุม ผมจะตองไมยาว 

หรือถายาวจะตองรวบไว , ไมสวมเครื่องประดับ 

    2.3.9.11 เวลาเจาะชิ้นงาน จะตองหยอดน้ําหลอเยน็ที่รูเจาะ อยาใชแปรงปด

ชิ้นงานจุมน้าํหลอเยน็แลวหยอดดอกสวานทีก่ําลงัหมนุจะดึงเอาแปรงเขาไปติดกับสวานได ควรมีกาน้ํา

หลอเยน็โดยเฉพาะ 

    2.3.9.12 เวลาเจาะชิ้นงาน จะตองกดปอนดอกสวานใหกินชิ้นงานอยางสม่ําเสมอ

อยากระแทกเมื่อดอกสานกนิลึกพอควรตองยกดอกสวนขึ้นบางเพื่อชวยใหดอกสวานคายเศษไดเร็วขึ้น 

    2.3.9.13 กอนเจาะควรตรวจรอบ ๆ แทนวางปากกาจบัเจาะวามเีครื่องมืออ่ืนใดที่

ไมเกี่ยวของกบัการเจาะควรเอาออกเสียกอน 

     2.3.9.14 ทันทีที่ขันหวัจบักอดสวานดวยจําปาเสร็จ จะตองเอาจาํปาออกจากหวั

จับดอกสวานอยาคาเอาไว 
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    2.3.9.15 เมื่อตองการปรบัความเร็วรอบของสวาน , หรือปรับรูเจาะ, หรือเอาเศษ

โลหะออกจากชิ้นงานจะตองหยุดเดินเครื่องทกุครั้ง 

    2.3.9.16 กอนทาํการเจาะควรสวมแวนตามนิรภัย เพือ่ปองกันเศษโลหะที่อาจ

กระเด็นเขาตา 
 

สรุปไดวา โดยสวนใหญงานเจาะจะใชเครื่องมือประเภทสวานในการเจาะรูสวานที่ใชเจาะรูมี

หลานชนิดดวยกันเชน  สวานอัตโนมัติ สวานขอเสือ สวานชนิดตั้งโตะ เปนตน ลักษณะการใชงาน

ตางกันไปและการใชใหเหมาะสมกับงานมากยิ่งขึ้นควรเลือกดอกสวานใหเหมาะสมกับงานดวยเพราะ

ดอกสวานแตละประเภทจะตางกันที่ ความยาว และเกลี้ยงของสวาน ซึ่งถาเลือกดอกสวานให

เหมาะสมแลวการใชงานก็จะเกิดประโยชนยิ่งขึ้น 

            2.4 หนวยการเรียนรูที่ 4 เร่ืองเครื่องมือประเภทตอก 

       เครื่องมือประเภทตอกที่นับวาเปนสิ่งจําเปน  ซึ่งทุกครอบครัวมีไวจําบาน ไดแก คอน 

เพราะคอนเปนเครื่องมือประเภทตอกที่ใชไดสะดวกและเหมาะสมกับงานชางพื้นฐานมาก คอนมีหลาย

ชนิดแลวแตความเหมาะสมกับงานแตละอยางที่ควรรูจัก คือ 

       2.4.1 คอนหงอน เปนคอนที่รูจักและนิยมใชโดยทั่วไป สวนประกอบของคอนหงอนจะมี 2 

สวน คือ สวนหัวคอน และสวนดามคอน  สวนหัวคอนทําดวยเหล็กแข็ง  ดานหนาใชสําหรับตอก สวน

อีกดานหนึ่งจะมีปลายโคงและเวาคลายเปนหงอนมีรอง  ใชสําหรับถอนตะปู สวนที่เปนดามมักทําดวย

ไมเนื้อแข็ง  เพื่อใหมีน้ําหนักเบา  แข็งแรง  ทนทานและกระชับมือขณะใชงาน 

        2.4.2 คอนหัวแบนและหัวกลม เปนคอนที่ทําขึ้นเพื่อใหเหมาะสมกับการใชงาน  ซึ่งสวน

ใหญจะใชในงานโลหะคอนหัวแบนใชในงานตอกหรือทุบโลหะใหข้ึนรูปหรือพับแผนโลหะใหเปนทรง

ตางๆตามตองการ คอนหัวแบนจะมีขนาดและน้ําหนักตางๆกัน เชน 3 ออนช 5 ออนช ฯลฯ สวนคอนหัว

กลมใชสําหรับเคาะพับโลหะใหไดมุมตามตองการหรือใชในงานย้ําหมุด เปนตน 

คอนเล็ก 

        2.4.3 คอนเล็ก เปนคอนที่มีรูปรางเล็กน้ําหนักเบา  นิยมใชงานตอกเข็มขัดรัดสายไฟและ

งานชางไฟฟาทั่วไป บางครั้งจะเรียกกันวาคอนตอกสายไฟ  ลักษณะหัวคอนดานหนาตัดเปนรูป

ส่ีเหลี่ยม จัตุรัส  ดานหลังจะเรียวแบน และโคงตามความเหมาะสม  เพื่อสะดวกในการใชตอกบริเวณ

แคบๆหรือบริเวณเขามุม สวนที่เปนดามอาจเปนไม เหล็ก หรือยาง  

        2.4.4 การใชและการบํารุงรักษา  

       2.4.4.1 กอนใชควรตรวจสอบความเรียบรอยของดามและหวัคอนใหแนนและ

แข็งแรง 



 36

    2.4.4.2 ใชใหเหมาะสมกบังานดวยความระมัดระวัง  เชนไมใชถอนตะปูตัวโตหรือ

แนนมากการงดัควรคอยๆงัดทีละนอยและใชไมรองหัวคอนกอนเพื่อปองกนัดามคอนหัก 

  2.4.4.3 ทาํความสะอาดทกุครั้งที่ใชงานเสร็จ 

                              2.4.4.4 ตรวจดูความแข็งแรงและเรียบรอยกอนนําไปเก็บ 

       2.4.5 ความปลอดภัยเกี่ยวกับงานเครื่องมือประเภทตอก 

       2.4.5.1 กอนใชสกัด ควรพิจารณาวาตัวสกัดมีความพรอมที่จะนาํไปใชงานหรอืไม 

เชนสวนหัวของสกัดเยนิ , ลําตัวของสกัดมีขนาดสัน้เกนิไป ,  ปลายของสกัดไมคม , สกัดเปอนน้าํมัน 

ฯลฯ เมื่อพบสิง่เหลานี้ตองแกไขกอนนาํไปใช 

                 2.4.5.2 กอนจะสกัดชิ้นงานควรตรวจดูวา ชิน้งานที่จะสกดัไดมีการจัดยึดแนน

เพียงพอหรือไม , ทิศทางที่จะสกัดไปในแนวใดจะกอใหเกิดอันตรายแกผูรวมปฏิบัติงานเพยีงใด มกีาร

ปองกนัไวอยางไร เมื่อตรวจพบตองแกไขกอน 

                2.4.5.3  คอนที่จะนําไปใชงาน ตองพิจารณาใหเหมาะสมกบังาน ต้ังแตขนาดของ

คอน , ความยาวของดามคอนตรวจดูความมั่นคงของดามคอนที่อัดอยูในหวัคอนวามีสลักอัดใหแนน

หรือไม ดามคอนชํารุดหรือมส่ิีงทีท่ําใหล่ืนหรือไม เมื่อตรวจพบตองรีบแกไขกอนใชงาน 

 

สรุปไดวา เครื่องมือประเภทตอกนับวาเปนสิ่งจําเปนที่ทุกครอบครัวมีไวประจําบานโดยเฉพาะ

เครื่องมือตอกประเภท คอน เพราะคานเปนเครื่องมือประเภทตอกที่ใชไดสะดวกซึ้งเครื่องมือคนมีหลาย

ชนิดดวยกัน เชน คอนหงอน คอนหัวแบนและหัวกลม คอนเล็ก ฯลฯ เปน ซึ่งการใชงานก็จะแตกตางกัน

ไป หากใชเลื่อยแตละชนิดผิดประเภทอาจทําใหคนหักได เชน การนําคนหัวเล็กไปถอนตะปูหัวโตหรือ

แนนมากก็จะทําใหคนหักไดหลังจากใชงานเสร็จแลว ควรทําความสะอาดและดูความแข็งแรงของคอน

กอนนําไปเก็บทุกครั้ง 

          2.5 หนวยการเรียนรูที่ 5 เร่ืองเครื่องมือประเภทอืน่ที่ใชประกอบงานชาง 

       เครื่องมือชนิดอื่นๆ ที่ใชประกอบงานชางพื้นฐาน ที่จําเปนตองใช ไดแก( กมล เวียสุวรรณ.

2533: 20-21) 

        2.5.1 ปากกาเหล็กติดโตะ เปนปากกาเหล็กที่ขันติดโตะ ปฏิบัติชิ้นงานชางดวยนอตทั้ง 4 

ดานเพื่อปองกันการเคลื่อนไหวขณะปฏิบัติงาน  ปากกาเหล็กใชในการจับชิ้นงานเพื่อยึดใหแนน  โดย

การขันแกนเหล็กใหสวนปากกายึดแนนหรือคลายออกไดตามตองการ  บางครั้งในการปฏิบัติงาน

ภายหลังจากที่งอพับแผนโลหะไดมุมพับตามความตองการแลว  เราสามารถงอพับแผนโลหะใหมีมุม

เทากันทั้งสองดานไดโดยใชปากกาจับชิ้นงาน 
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 2.5.2 ประแจ เปนเครื่องมือที่ใชถอด  หรือประกอบขั้นนอต  ใหแนน  หรือคลายอออกตาม

ความตองการ ที่นิยมใชมากๆไดแกปากกาปากตาย  หรือประแจปากผสม  และประแจแหวน 

 2.5.3 ประแจเลื่อน ใชขัน หรือคลายหัวนอตไดหลายขนาดโดยการปรับปากใหโตขึ้น ดวยการ

หมุนสกรู 

       2.5.4 ประแจแอล เปนประแจหกเหลี่ยมใชขัน หรือคลายหัวสกรูรองหกเหลี่ยม  

       2.5.5 ไขควง เปนเครื่องมือชนิดหนึ่งที่จําเปนตองานชางพื้นฐาน ใชสําหรับสงตะปูเกลียว

เขาเนื้อไมหรือโลหะ  ซึ่งอาจตองมีการเจาะรูนํากอน  ลักษณะของไขควงจะมีสวนปลายหัวเปนแฉก

และแบน  และชนิดพิเศษ ขนาดตางๆกัน สวนดามจะทําดวยวัสดุที่เปนฉนวน อาจเปนไมหรือพลาสติก

ซึ่งกระแสไฟฟาไมไหลผาน เพราะสามารถนําไปใชงานกับงานไฟฟาไดดวย 

       2.5.6 คีม คีมเปนเครื่องมือที่จําเปนในงานชางมากอยางหนึ่ง  คีมมีหลายชนิดมีรูปราง

ตางกันไปตามลักษณะของการใชงาน การนําคีมมาใชงานแตละอยางจึงตองคํานึงถึงความเหมาสม

ถูกตองกับงานนั้น เพราะถาใชงานไมถูกตองจะทําใหคีมชํารุดเสียหายหรืองานที่ทําไมไดผลตาม

ตองการ 

 

                สรุปไดวาในการจัดการเรียนกาสอนวิชาเครือ่งมือชาง เบื้องตน ในชวงชัน้ที ่3 ชัน้

มัธยมศึกษาปที่ 1 นัน้ผูเรียนจะไดศึกษาถงึความปลอดภยั และการปฐมพยาบาลเบือ้งตน เมื่อเกิด

อุบัติเหตุในการทํางานในแตละประเภท  และจะไดศึกษาการใชเครื่องมอืชางอยางถูกตองปลอดภัย 

เพื่อใหเกิดความรูความเขาใจในการใชเครือ่งมือชางเบื้องตน การใชงานที่แตกตางกนัตามลกัษณะของ

งานแตละประเภท เครื่องมือบางชนิดอาจใชไดหลายงาน เพราะฉะนั้นในการเลือกใชเครื่องมือชาง

จะตองมีความรูความเขาใจในหลกัการทาํงานและวิธีการใชงานทีถู่กตองเหมาะสม 

 

3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

3.1  ความหมายของมัลติมีเดีย 
                    มีนักวิชาการหลายทานไดใหความหมายของมัลติมีเดียไวดังนี ้  มัลติมเีดีย หมายถึง การ

รวมเอาสิง่ที่ดีที่สุดของสื่อทีป่ระกอบดวยภาพนิง่(Image) เสียง (Voice) ขอความ (Text) และภาพ 

เคลื่อนไหว (Video) แลวนํามาประมวลผลเพื่อการสื่อความหมาย (Tazerlaar.1990)   

 มัลติมีเดีย หมายถงึ เทคโนโลยีแบบหนึง่ทีท่ําหนาที่ในการผสมสานสิ่งที่เปนขอความกราฟก 

ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี วีดิโอในการนาํเสนอ โยใชคอมพิวเตอรในการควบคุม(Holomb.1992 : 

683) 
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 มับติมีเดีย คือ การใชคอมพวิเตอรส่ือความหมาย โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน 

ขอความ กราฟ และภาพศลิป (Graphic Art) เสียง ภาพเคลื่อนไหวทีส่รางดวยคอมพิวเตอร

(Animation) และภาพวีดิทศันที่ถายจากของจริง (Vaughan.1993 : 4 ) 

 มัลติมีเดีย คือ ระบบสื่อสารขอมูลขาวสารหลายชนิดโดยผานสื่อทางคอมพิวเตอร ซึ้ง

ประกอบดวย ขอความ ฐานขอมูล ตัวเลข กราฟก ภาพ เสียง และวีดิทศัน (Jeffcoate.1995 : 7) 

 มัลติมีเดีย หมายถงึ เทคโนโลยีที่ชวยใหคอมพิวเตอรสามารถผสมผสานกนัระหวางขอความ

ขอมูลตัวเลข ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว และเสียงไวดวยกัน ตลอดจนการนาํเอาระบบโตตอบกับผูใช

(Interactive) มาผสมผสานไวดวยกนั (ศูนยฝกอบรมเนคเทค. 2551: Online)  

             ยนื  ภูวรรวรรณ (2535 : 215 – 216 ) ไดกลาวถึงความหมายของ มัลติมีเดีย วาเกี่ยวของกับ

วิชาการหลายแขนง เชน วิชาการดานเสยีง กราฟก การสรางภาพเคลื่อนไหว อีกทั้งยังรวมแนวความคิด

ใหมๆ หลายอยางกําลงัเริ่มพัฒนา เชน การรับสงสัญญาณวีดิโอนาํเขา (Input) มีการประมวลผล และ

ลดยอขนาดขอมูลวีดีโอเพื่อใหแสดงผลไดรวดเร็ว 

 ธวัชชัย งามสันติวงศ (2540 : 211) ไดใหความหมายไววา มัลติมีเดีย คือ การผสมผสาน การ

ใชส่ือการสอนประเภทตางๆ เพื่อสอนผูเรียน แตเมื่อกลาวคํา ๆ เดียวกันนักคอมพิวเตอรก็จะหมายถึง

การผสมผสานระหวางการสื่อสาร ความบันเทิง และคอมพิวเตอร ไมมีใครแนใจวาการผสมผสานของ

ส่ิงที่กลาวมาแลว จะหมายถึงคอมพิวเตอรเพียงอยางเดียว 

พัลลภ  พิริยะสุรวงศ (2542:12) ไดใหความหมายไววา มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอร

รวมกับโปรแกรมซอฟตแวร ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ สีสัน 

ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงและภาพยนตรวีดีทัศนและถาผูใชสามารถที่จะควบคุมส่ือใหเสนอ

ออกมาตามตองการได ระบบนี้จะเรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ การปฏิสัมพันธของผูใชสามารถ

กระทําไดโดยผานทางคียบอรด เมาส หรือตัวชี้ เปนตน 

ไพโรจน เบาใจ (2548:73 ) ไดใหความหมาย มัลติมีเดีย  วา การใชส่ือหลายชนิดรวมกันใน

การสอน อาจมีภาพและเสียง มีตัวหนังสือ สวนภาพก็มีทั้งภาษานิ่งและภาพเคลื่อนไหว แอนนิเมชั่น 

และสวนของเสียงก็มีทั้งเสียงบรรยาย สนทนา เสียงเพลง และเสียงประกอบ 

นงลักษณ  ไหวพรหม (2543:9) ไดใหความหมาย มัลติมีเดีย หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมา

ควบคุมส่ือตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความ มี

ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกันไป ส่ือที่จะเขามารวมในระบบ

มัลติมีเดีย อาจจะเปนทั้งสัญญาณภาพและเสียง ที่ใชคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน เปนการ

ส่ือสารทางมีปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร 



 39

วิภาวดี วงศเลิศ (2544 : 21) ไดกลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง ส่ือประสมที่ประกอบดวย 

อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดีทัศน โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวนําเสนอและ

ควบคุมการทํางานใหเปนระบบที่สมบูรณ และเนนการมีปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับเครื่องคอมพิวเตอร 

พอลลิสเซน และเฟรเทอร (Paulissen; & Frater. 1994 : 3) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึงการ

ใชคอมพิวเตอรในการรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร เครื่องเลนวีดี

แบบเลเซอรดิสก เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะหเสียงดนตรีและคําพูด เพื่อส่ือ

ความหมาย 

ไฮนิช, โมเลนดา และรัสเซล (Heinich; Molensa; & Russell. 1993 : 32) ใหความหมายของ

คําวา มัลติมีเดีย คือในโลกของคอมพิวเตอรนั้น หากกลาวถึงมัลติมีเดีย จะหมายถึงการใชคอมพิวเตอร

ในการรวมเอาสื่อหลายๆ อยางมารวมไวดวยกัน เชน ตัวอักษร กราฟฟก เสียง ภาพนิ่ง และภาพวีดี

ทัศน 

จากการที่นักวิชาการหลายทานไดใหความหมาย มัลติมีเดีย สรุปไดวา มัลติมีเดีย เปนการใช

คอมพิวเตอรเพื่อส่ือความหมายในการนําเสนองานที่เปนขอความ โดยเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัว

นําเสนอและควบคุมการทํางานใหเปนระบบที่สมบูรณ โดยมีขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวที่มีสีสัน

สวยงามและมีเสียงประกอบไปพรอมๆ กันในการนําเสนองานที่เปนขอความและถาผูใชสามารถที่จะ

ควบคุมส่ือใหเสนอออกมาตามตองการได  ซึ่งระบบจะโตตอบกับผูใช (Interactive) เพื่อเราความสนใจ

และเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูมากยิ่งขึ้น 

3.2  คุณคาของมัลติมีเดีย 

        มัลติมีเดียไดเขามามีบทบาทมากขึ้นในวงการธุรกิจ อุตสาหกรรม การฝกอบรม บันเทิง

และการศึกษา บทบาทที่กลาวจะเปนการเปลี่ยนแปลงวิธีการใชคอมพิวเตอรไปอยางมาก เชน การเลน

ตางๆ ในวีดีโอเกม สถานการณจําลอง และวีดีทัศน และที่สําคัญคือการสอนที่อยูในระบบการศึกษา 

โดยเฉพาะการสรางสถานการณเหมือนจริง (Virtual Reality) (Hall.  1996 : 154) 

ในดานคุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดมีการสรุปคุณคาของการใชไว ดังนี้(กิดานนัท มลิ

ทอง.2543) 

        1.คอมพวิเตอรจะชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เนื่องจากการเรียน

คอมพิวเตอรเปนประสบการณที่แปลกใหม 

         2.การใชสี ภาพลายเสนที่แลดูคลายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการเพิ่ม

ความเหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูทําแบบฝกหัด หรือกิจกรรมตางๆ เปนตน 
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        3.ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการบันทึกคะแนนและ

พฤติกรรมตางๆ ของผูเรียนไวเพื่อใชในการวางแผนบทเรียนในขั้นตอไปได 

  4.ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง ทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะของ

การศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคนและแสดงผล

ความกาวหนาใหกันไดทันที 

   5.ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนที่ใหความเปนสวนตวัแกผูเรียน เปนการชวนใหผูเรียนที่

เรียนชา สามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรงโดยไมตองอายผูอ่ืน

และไมตองอายเครื่องเมื่อตอบคําถามผิด 

    6.เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด

เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 

 แฮทฟลด (Hatfield. 1996 : 223) กลาววา การใชมัลติมีเดียแบบปฏิพันธ  สามารถทีจ่ะใช

สอนคณิตศาสตรในชั้นเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ  โดยการออกแบบยุทธวิธทีางการสอนทีเ่หมาะสม  

และอาจทาํเปนหองปฏิบัติการมัลติมีเดียโดยเฉพาะก็ได  แฮทฟลดและบิลเตอร ( Hatfield and 

Bitter.1994)ไดแนะนาํคุณสมบัติดีเดน 10 ประการ ของการใชมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธดังนี ้ 

1. สงเสริมการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุก  กบัแบบสื่อนําเสนอการสอนแบบเชิงรับ            

2. สามารถเปนแบบจําลองการนําเสนอ  หรือตัวอยางที่เปนแบบฝก และการสอนที่ไม

เปนแบบฝกหดั 

3. มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธ 
4. เปนสื่อที่สามารถพัฒนาเพื่อชวยการตัดสินใจ  และแกไขอยางมีศักยภาพ 

5. ยอมรับใหผูใชควบคุมไดดวยตนเอง  และมีระบบหลายแนวทางในการเขาถึงขอมูลที่
ตองการ 

6. สรางแรงจูงใจ  และมหีลายรูปแบบของการเรียน 

7. มีส่ิงทีช่วยพัฒนาความเขาใจ  และเพิ่มสักยภาพในการคดิ 

8. จัดการดานเวลาในการเรียนไดอยางมปีระสิทธิภาพ  และใชเวลาในการเรียนนอยกวา 

9. มีจํานวนของขอมูลมากมาย  และหลายรูปแบบ 

10. มีการนาํเสนอวัฒนธรรมแบบประสม 

อุษา  บุญมีประเสริฐ  (2549 : 33)   ไดสรุปคุณคาของมัลติมีเดียไววา เปนรูปแบบการเรียน

ดวยตนเอง  บทเรียนสามารถเปนแบบจําลองการนําเสนอ  ผูใชควบคุมไดดวยตนเอง  และมีระบบ

หลายแนวทางในการเขาถึงขอมูลที่ตองการ  สามารถจัดการเวลาในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ  
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และใชเวลาในการเรียนนอยกวา  โปรแกรมบทเรียนที่ใหความเปนสวนตัวแกผูเรียนเปนการชวยให

ผูเรียนที่เรียนชา สามารถไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรง 

 

สรุปไดวา มัลติมีเดีย มีบทบาทและความสําคัญในทุกสาขาอาชีพ เชน วงการธุรกิจ  วงการ

การศึกษา  วงการบันเทิง เปนตน  ซึ่งมัลติมีเดียนั้น  เปนสื่อที่สามารถสรางแรงจูงใจ  การตัดสินใจ  

และความเขาใจไดงายกวาสื่อชนิดอื่นๆ  ซึ่งสามารถเรียนรูไดตนเอง โดยไมตองมีผูถายทอด 

3.3  การใชมลัติมีเดียทางการสอน 

        การใชมัลติมีเดียทางการสอนและการศึกษา เปนการเพิ่มทางเลือกในการเรียนและ

ตอบสนองรูปแบบของการเรียนของนักเรียนที่แตกตางกัน การจําลองสถานการณของวิชาตางๆ เปน

วิธีการเรียนรูที่ทําใหนักเรียนไดรับประสบการณตรงกอนการลงมือปฏิบัติจริง โดยสามารถที่จะทบทวน

ข้ันตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี นักเรียนอาจจะเรียนหรือฝกซ้ําไดและใชมัลติมีเดียในการฝก

ภาษาตางประเทศ โดยเนนเรื่องของการออกเสียงและฝกพูด (Hall. 1996 : 446) 

มัลติมีเดียกับการสอนโดยมากประยุกตไปใชดวยการใชแผนซีดีรอม (CD-ROM) ตัวอยาง

โครงการใชมัลติมีเดียของมูลนิธิวิทยาศาสตรแหงชาติ (NSF : Nation Science Foundation) ของ

อเมริกา ไดพัฒนามัลติมีเดียเพื่อใชในการสอนคณิตศาสตร โดยการนํามัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธมาใช

ในรูปแบบของไฮเปอรมีเดีย ดวยการนําเสนอภาพยนตรวีดีทัศนในชั้นเรียนคณิตศาสตร เกรด 1, 2 และ 

3 (Hatfield.  1996 : 225) 

ไรท (Wright.  1993 : 67) กลาววา การใชมัลติมีเดียเพื่อเปนวัสดุทางการสอนทําใหการสอนมี

ประสิทธิภาพมากกวาการใชวัสดุการสอนธรรมดา และสามารถเสนอเนื้อหาไดลึกซึ้งกวาการสอนที่

สอนตามปกติ อาทิ การเตรียมนําเสนอไวอยางเปนขั้นตอน และใชส่ือประเภทภาพประกอบการ

บรรยาย และใชขอความนําเสนอในสวนรายละเอียด พรอมมีภาพเคลื่อนไหว หรือวีดีทัศนประกอบ

เชนนี้แลว ก็จะทําใหการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น 

ชเวีย (Schwier. 1992 : 96) เขียนเรื่ององคประกอบของมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธทางการสอน 

โดยงานเขียนที่จะไมกลาวถึงเรื่องของอุปกรณ แตจะดูเฉพาะระดับของปฏิสัมพันธ โดยพิจารณากลไก

ของคนที่ตอบสนองตอส่ือ โดยอาศัยรูปแบบของการคิดแบบพุทธปญญาตามประสบการณของผูเรียน 

ปฏิสัมพันธสามารถอธิบายได 3 ระดับคือ ระดับแรกเปนปฏิกิริยาโตตอบ (Reaction) ระดับที่สองเปน

การคิดกิจกรรมดวยตัวผูเรียน และระดับที่สามเปนปฏิสัมพันธแบบทั้งสองฝายรวมกัน ทั้ง 3 ระดับ 

สามารถอธิบายไดดวยหนาที่ตามลําดับ ข้ันตอน 5 ข้ันตอน คือ การยืนยัน การประจันหนา การเดนิทาง 

การสืบเสาะแสวงหา และการวางแผนการกิจกรรมลวงหนา การออกแบบมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ
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ทางการสอนจะมีความสัมพันธกับการควบคุมของผูเรียนเปนลําดับและจะเปนตัวกําหนดระดับของ

ปฏิสัมพันธดวย การออกแบบจะคงไวซึ่งการนําเสนอ ลําดับข้ันตอนการสอนและระดับของการฝก

ปฏิบัติ ทั้งหมดนี้จะเปนประเด็นสําคัญในการวิจัยในทศวรรษนี้ 

มัลติมีเดียสามารถเชื่อมทฤษฎีและการปฏิบัติเขาดวยกัน คือ ใหโอกาสผูใชบทเรียนในการได

ทดสอบ ฝกปฏิบัติในสิ่งที่ไดเรียนในหองเรียน ในสภาพแวดลอมที่เรียนดวยความรูสึกสบายใจ

มัลติมีเดียชวยเปลี่ยนผูใชบทเรียนจากสภาพการเรียนรูในเชิงรับมาเปนเชิงรุก 

การใชมัลติมีเดียในสถานการณจําลองมีขอดีหลายประการ เชน ในวิชาเคมี ผูใชบทเรียน

สามารถศึกษาปฏิบัติเคมีที่อาจเปนอันตรายไดโดยปลอดภัย ปราศจากอันตราย หรือสามารถประหยัด

รายจายเมื่อมีการศึกษาที่ตองใชสารเคมีและวัสดุที่มีราคาแพง ชวยลดปริมาณสารอันตรายที่เปน

ผลิตผลจากปฏิกิริยา ทั้งนี้เนื่องจากมัลติมีเดียใหโอกาสผูเรียนไดเรียนรูถึงความผิดพลาดที่อาจจะ

เกิดขึ้นในสภาพที่ปราศจากอันตรายตอตัวผูใชบทเรียน ผูสอนเองก็จะมีเวลาใหกับผูเรียนเปน

รายบุคคลไดมากข้ึน และผูใชบทเรียนก็จะไดรับแรงกระตุนใหเตรียมตัวสําหรับการทําปฏิบัติการจริง 

เปนการสรางแรงจูงใจในการศึกษาวิชาเคมี (บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ  2538 : 27) 

 

สรุปไดวา มัลติมีเดียสามารถทําใหนักเรียนสามารถรับประสบการณตรงกอนลงมือ  นักเรียน

สามารถเรียนรูได  และสามารถนําเสนอเนื้อหาไดลึกซึ่งกวาการสอนที่สอนแบบปกติโดยจะทําใหเกิด

การตอบสนองตอส่ือดานปฏิสัมพันธ 3 ระดับไดแก ลําดับที่ 1 ปฏิกิริยาโตตอบ ลําดับที่ 2 การคิด

กิจกรรมดวยตัวผูตัวเรียนและลําดับที่ 3 ปฏิสัมพันธแบบทั้ง 2 ฝายรวมกัน 

3.4  โปรแกรมสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

        ภัททิรา เหลืองวิลาศ (2547 : 12) กลาววา  Macromedia Authorware เปนโปรแกรมที่

ใชในการสรางสรรคผลงานมัลติมีเดียหรืองานนําเสนอตางๆ โดยความสามารถที่เปนที่รูจักและนิยมใช

กันทั่วไปคือ การนํามาสรางเปนสื่อการสอนบนคอมพิวเตอรหรือที่เรียกวา CAI (Computer Assisted 

Instruction) ซึ่งลักษณะการทํางานของโปรแกรม Authorware จะคลายกับโปรแกรม PowerPoint แต

การทํางานของโปรแกรม Authorware จะมีลักษณะที่โดดเดนกวา คือ สามารถสรางการโตตอบและวัด

ประเมินผลของผูใชไดหลากหลายรูปแบบ โดยที่ผูสรางไมจําเปนตองมีความรูทางดานการเขียน

โปรแกรมก็สามารถสรางสรรคผลงานในรูปแบบตางๆ ข้ึนมาไดอยางงายดาย  โปรแกรม Authorware 

จะทํางานอยูในรูปแบบของเสน Flow line ซึ่งคลายกับการเขียนโฟลวชารต เมื่อตองการสรางผลงานก็

เพียงแตแดรกเมาสนําไอคอนของออบเจ็กตตางๆ ไมวาจะเปนภาพ ขอความ เสียง วีดีโอ หรือปุม

โตตอบ มาวางไวบนเสน Flow line จากนั้นก็จะปรากฏผลงานที่ตองการขึ้นมาทันที ดวยลักษณะการ
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ทํางานดังกลาวจึงเปนการชวยอํานวยความสะดวกทําใหสามารถเขาใจกระบวนการและพัฒนาสราง

ผลงานที่ตองการไดอยางรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 

ศิริขวัญ บานที (2547 : 20)การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถทําได 2 วิธี คือ 

วีธีการเขียนและพัฒนาโปรแกรมจากภาษาคอมพิวเตอร ซึ่งวิธีการนี้จะตองอาศัยความรูและ

ประสบการณในการเขียนโปรแกรม และวิธีใชโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธืบทเรียน (Authoring 

System) ซึ่งเปนโปรแกรมที่ออกแบบขึ้นมาสําหรับใชงานดานการเรียนการสอน และการฝกอบรม

โดยเฉพาะ เชน โปรแกรม Authorware Professional , Multimedia Tool book , Visual Basic เปนตน 

และในประเทศไทยก็ไดมีการพัฒนา โปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธบทเรียน เพื่อสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรข้ึนมา เพื่ออํานวยความสะดวกในเรื่องของภาษา เขน โปรแกรม ไทยทัศน , ไทยโชว , จุฬา

ซีเอไอ เปนตน 

ในการตัดสินใจเลือกใชซอฟแวรสําหรับ การสรางงานดานมัลติมีเดียนั้นมีขอเสนอแนะสําหรับ

ใชพิจารณาในการเลือกซอฟท เพื่อสรางสรรคงานดานมัลติมีเดียดังนี้ (มนตฅ เทียนทอง. 2540 : 

27028)  

      1.ความงายในการใชงาน เปนเหตุผลงายๆ ที่วาโปรแกรมยิ่งใชงาย เวลาที่จะใชในการ

เรียนรูก็ส้ันลง ในขณะเดียวกันองคกรก็สามารถที่จะพัฒนาบุคลากรขึ้นมารองรับไดงายโดยไม

จําเปนตองเปนโปรแกรมเมอรเสมอไป โปรแกรมที่ดีจะตองมีคูมือการใชงาน (Tutorial) ที่ชัดเจน มีเมนู

หรือคําสั่งที่ใชงานงาย 

      2.ความสามารถในการนําเสนองาน  หลังจากสรางแอพพลิ เคอชั่นออกมาแลว

ความสามารถในการแสดงผลของโปรแกรม เปนปจจัยหนึ่งที่สําคัญ โปรแกรมที่ดีควรจะตองสามารถ

แสดงผลในลักษณะที่เปน WYSIWYF (What You See Is What You Get) มีตัวอักษรภาพใหใชงาน

มาก การสรางโปรแกรมที่มีการติดตอกับผูใชในลักษณะ GUI (Graphics User Interface) ก็เปนสิ่ง

สําคัญที่สําคัญที่ทําใหการใชงานของ End User เปนไปโดยงาย ไมตองเสียเวลาในการเรียนรู การสราง

โปรแกรมภายใต Microsoft Windows ซึ่งสนับสนุนความสามารถนี้อยูแลวจึงเปนสิ่งที่ไมควรมองขาม

ไป 

      3.ความสามรถในการติดตอกับผูใช โปรแกรมที่ดีจะตองสามารถติดตอกับผูใชไดหลายวิธี

เชน  Text Entry Push Buttons, Click /touch Area, Key Press, pull-down Menu หรืออ่ืนๆ 

โดยเฉพาะการสรางแอพพลิเคชั่นที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอน การฝกอบรม การเสนอขาวสาร

แอพพลิเคชั่นที่ดีจะตองมีการติดตอกับผูใชที่มีประสิทธิภาพ 

      4.ความสามรถในการใชตัวแปรและฟงกชั่นในการคํานวณ และประมวลผลการที่ทํางาน

ของผูใช รวมทั้งมีการโตตอบกับผูใชโดยมีความสัมพันธกับการทํางาน ทําใหสามรถเก็บขอมูลในการใช
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โปรแกรมของผูใชเพื่อนํามาประเมินผล อยางเชนหลังหารประเมินผลดวยโปรแกรมเปนตน นอกจากนี้

อาจสรางโปรแกรมในลักษณะที่ผูใชสามารถตัดสินใจไดเองวาตองการเรียนรูหรือคนหาขอมูลจากเรื่อง

ใด โดยไมตองเริ่มที่จุดเดียวกัน ในกรณีความรูพื้นฐานของผูใชแตละคนแตตางกัน 

      5.ความสามารถในการใชงานรวมกับโปรแกรมอื่นๆ โปรแกรมเพียงตัวเดียวอาจไมมีความ

สมบูรณพรอมทุกอยาง ดังนั้นความสามรถในการทํางานรวมกับโปรแกรมอื่นหรือใชขอมูลรวมกันจึงมี

ความจําเปนไมวาเปนการใชภาพหรือขอมูลที่นํามาจากโปรแกรมอื่นภาพเสียง Animation Movies 

หรือโปรแกรมยอยที่ผูใชสามรถนําไปใชไดทันทีโดยไมตองพัฒนาใหม ทําใหการทํางานสะดวกขึ้น  

       6.ความสามารถที่เปนมัลติมีเดีย โปรแกรมควรมีความสามารถในลักษณะมัลติมีเดีย

เพื่อที่จะใชส่ือตางๆ เชน จากวีดีโอ เลเซอรดิสก เครื่องเลนเทป ฯลฯ 

        7.ความสามารถในการทํางานเอกสารประกอบโปรแกรม การทําเอกสารประกอบ

โปรแกรม เปนสิ่งที่จําเปนสําหรับการสรางสรรคและการพัฒนาโปรแกรมซอฟทแวร เพราะจะตองมีการ

แกไขภายหลัง หรือบํารุงรักษาโปรแกรมเปนระยะ โปรแกรมบางตัวจะมีการทําเอสารประกอบโปรแกรม

ใหโดยอัตโนมัติจึงลดภาระผูพัฒนาโปรแกรมอยางมาก 

       8.ความสามารถในการสงแอพพลิเคชั่นที่สําเร็จแลวใหผูใช เปนสิ่งที่นาพิจารณาการทํา

โปรแกรมในลักษณะที่ตองมีการกระจายไปยังผูใชจํานวนมากทําอยางไรจึงจะทําไดสะดวก การทํา

โปรแกรมในลักษณะมัลติมีเดียปจจุบัน ทําใหสามารถบันทึกโปรแกรมลงสื่อตางๆไดอยางกวางขวางไม

วาจะเปน ฟล็อฟปดิสก ฮารดดิสก ซีดีรอม การจัดเตรียมแอพพลีเคชั่นเพื่อบันทึกลงส่ือจะตองงายและ

สะดวก ความสามารถในการนําแอพลลิเคชั่นไปใชกับเครื่องคอมพิวเตอรตางๆ วาใชไดกวางขวาง

เพียงไร รองรับการทํางานของเครื่องรุนใดบาง 
ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

 บลูม (Bloom.1976) ไดจําแนกวัตถุประสงคทางการเรียนการสอนเพื่อใหเกิดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 3 ดาน คือ 

1. ดานพุทธิพิสัย (Coognitive domain) คือ มุงพัฒนาการเรียนรูที่เกี่ยวกับความสามารถทาง

สมองหรือสติปญญา ดานความรู ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการ

ประเมินคา 

2. ดานจิตพิสัย (Affective domain) คือ มุงพัฒนาคุณลักษณะดานจิตใจหรือความรูเกี่ยวกับ

ความสนใจ เจตคติ และการปรับตัว เปนตน 

3. ดานทักษะพิสัย (Psychomotor domain) คือ มุงพัฒนาความสัมพันธระหวางรางกาย และ

สมองที่มีความสามารถในการปฏิบัติจนมีทักษะ มีความชํานาญในการดําเนินงานตางๆ 
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วลาสินี นาคสุข (2549 : 43 ) ไดสรุปไววา การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนการตรวจสอบ

ความรูที่ ผู เรียนไดรับจากการสอนวาสามารถประสบความสําเร็จทางการเรียนตามที่ผูสอนได

ต้ังเปาหมายไวหรือไม ซึ่งมีการใชเครื่องมือในการวัดผลเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของผูเรียน และนําผลที่ไดมาปรับปรุงการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจ มีทักษะ

ในการปฏิบัติ และสามารถนําความรูมาใชในการแกปญหาทางการเรียนซึ่งถือวาผูเรียนประสบ

ความสําเร็จในการเรียนตามเปาหมายที่ผูสอนไดกําหนดไว 

3.5  การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน 

       การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอนนั้น จะตองมีการวางแผนที่ดี วางแนวคิด

อยางมีระบบและมีข้ันตอน รวมถึงสามารถสื่อความหมายใหผูเรียนเรียนรูอยางเขาใจ สามารถ

ตอบสนองการเรียนรูไดหลากหลายรูปแบบตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมไดอยางถูกตอง สามารถที่จะ

ประเมินผลกอนและหลังเรียนดวยตนเองได แนวทางของการออกแบบมัลติมีเดียที่ดีคือ การออกแบบ

ใหมีปฏิสัมพันธโดยผูเรียนสามารถโตตอบกลับไดอยางสนุกสนานและทาทายความสามารถในการ

เรียนของผูเรียน 

บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (240 : 37) ไดกลาวถึงการออกแบบปฏิสัมพันธในมัลติมีเดียวา 

เทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปไดขยายและเปดโอกาสของการมีปฏิสัมพันธ หรือการมีกิจกรรมระหวางกัน 

(Interactivity) ระหวางบทเรียนและผูใชในลักษณะการสื่อสารสองทาง สวนการแพรภาพและเสียงออก

ทางโทรทัศนที่ดูชมกันทุกวันนี้เปนตัวอยางหนึ่งของการสื่อสารทางเดียวการสื่อสารสองทางและการ

ส่ือสารทางเดียวมีความแตกตางกันเหมือนกับความแตกตางของการสนทนากับการฟงบรรยาย 

กิจกรรมระหวางกันมีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสาร ชวยทําใหผูเรียนเกิดโครงสรางทางความรู 

ความคิด หรือเกิดการเรียนรู 

ฮอรด้ี  และโจสต(Hory; & Jost.1997.23) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบมัลติมีเดีย

สําหรับการสอน เร่ืองการใชดนตรีในการออกแบบมัลติมีเดียสําหรับการสอน ซึ่งผลการวิจัยพบวา

เสียงดนตรีสามารถนําเขาสูบทเรียนและใชดนตรีไปพรอมกับบทเรียนไดอยางเปนอยางดี  และดนตรีจะ

ชวยประกอบกิจกรรมทางวิชาการ โดยมีมัลติมีเดียเปนสื่อในการนําเสนอ 

พัลลภ  พิริยะสุรวงศ (2542: 79) ไดกลาวถึง การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน

อยางเปนระบบวา จากการศึกษาแนวคิดการออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอนของ แฮนนาฟน

และเพกต (Hannafin; & Peck. 1998: 63-85) กาเย และบริกส (Gangne; & Briggs. 1988: 47) และ

จากการศึกษาระบบการเรียนการสอนของ เคมพ (Kemp. 1971: 149) สามารถนําประยุกตเพื่อ

ออกแบบระบบการสอนใหม ที่สามารถนํามาใชในการเรียนการสอนดวยมัลติมีเดียไดดังนี้ 
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ภาพประกอบ 3  แนวการออกแบบระบบมลัติมีเดียทางการเรียนการสอนของ 

           ที่มา : พัลลภ  พิริยะสุรวงศ.(2539) ระบบการเรียนการสอน IMCAI  .  หนา 151 

 

  ชเวียร  และมิสานชุค (Schwier ; Misanchuk. 1994: 180) กลาวถึงหลักการออกแบบ

บทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ ดังนี้ 

  1. สามารถควบคุมโปรแกรมและเขาถึงขอมูลในดิสกก็ไดอยางรวดเร็วและสะดวก 

  2. ถาการเขาถึงขอมูลชา ควรมีคําวา “รอสักครู” “กําลังอานขอมูลอยู” เปนตน เพื่อบอกใหผูใช

ทราบ 

  3. ใหผูเรียนสามารถควบคุมโปรแกรมการเรียนไดอยางเหมาะสม 

  4. ออกแบบใหผูเรียนสามารถหยุดหรือขัดขวางโปรแกรมการเรียนไดและมีขอความให

การชวยเหลือไปตามความตองการ 

  5. เปดโอกาสใหผูเรียนคิดแปลงโปรแกรมการเรียนได ทั้งนี้เพราะผูเรียนนั้นแตกตางกัน และ

เปนไปตามความตองการ 

หัวขอปญหา 

วิเคราะห

ความจําเปน

หรือความ

ตองการใน

การเรียน 

การสอน 

คุณลักษณะ 

ของผูเรียน 

จุดประสงค 

เชิงพฤติกรรม 

ยุทธวิธี 

การจัดกลุม 

ผูเรียน 

เวลาเรียน 

ลักษณะ 

หองเรียน 

รูปแบบสื่อ 

คอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย 

ประเมินผล 

กอนเรียน 

(ดวยคอมพิวเตอร) 

การเรียนดวยตนเอง 

ทางคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย 

ประเมินผลหลังเรียน 

(ดวยคอมพิวเตอร) 

ประเมินผลระหวางเรียน 

ชวยเหลือ แนะนําระหวางเรียน 

วิเคราะหขอมูล 

ปอนกลับ 
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  6. ใหขอมูลปอนกลับเปนรายบุคคล และตองมีเหตุผลที่สัมพันธกับเนื้อหาที่ผูเรียนปฏิสัมพันธ

ดวย 

  7. สรางสวนประกอบนอกเหนือจากการสอนเนื้อหาใหมากและหลากหลาย เพื่อใหเกิดการ

ปฏิสัมพันธข้ึน 

  สรุปไดวาในการออกแบบมัลติมีเดียนั้นสิ่งที่จะตองคํานึงถึง   การวิเคราะหความจําเปนหรือ

ความตองการในการเรียนการสอน เนื้อหาของบทเรียน จุดประสงค วิธีการนําเสนอ   กลุมผูเรียน เวลา

เรียน ลักษณะของหองเรียนซึ่งเปนปจจัยที่ใชในการออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน จะตอง

อาศัยความชํานาญการและประสบการณในดานการเขียนโปรแกรมและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนที่สามารถตอบสนองกับความตองการของผูเรียน เหมาะสมกับสถานการณและเวลาชวย

บูรณาการประสบการณในอดีต ผูเรียนสามารถควบคุมไดงายตอการใชงานมีความแนนอนเชื่อถือได 

 
 3.6 รูปแบบการนาํเสนองานมลัติมีเดีย 
 รูปแบบของการนําเสนองานมัลติมีเดียที่นิยมใชกันโดยสวนใหญมีอยู 5 วิธี ( ธนะพฒัน ถงึสขุ ; 

และ ชเนนทร สุขวารี. 2538: 107-112) 

1.  รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซึ่งมีโครงสรางแบบ

เสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือย ๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได การเสนอผลงาน

แบบนี้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ  ซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวยรูปวีดีทัศน  หรือแอนิ

เมชั่น สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง  รวมทั้งการใสเสียงเพื่อเพิ่มความนาสนใจ  อาจเรยีกวา

เปน Electronics Stories  หรือไฮเปอรมีเดีย  ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภคและสามารถทํางานไดดี

ในทางธุรกิจในรูปแบบของการเสนอผลงานมัลติมีเดีย 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 4  รูปแบบเสนตรง (Linear  Progression) 

              ที่มา : ธนะพัฒน   ถึงสุข ;  และ  ชเนนทร  สุขวารี.(2538) เปดโลก มลัติมเีดีย. หนา 109 

2. รูปแบบอิสระ (Freeform Hyperjumping) รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงาน ทําใหผูเรียนมี

ความอยากรูอยากเห็น   เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึ่งไปยังอีกเรื่อง

หนึ ่งได  ฉะนั้นผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ  ภาพนิ่งและ

ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดีทัศน เพื่อใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน การชี้นําเพื่อใหผูใชไปหาขอมูลหรือ
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ศึกษาเนื้อหาไดอยางงาย  สะดวก  การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทางไมสามารถศึกษาเนื้อหา

ไดตามจุดประสงคที่วางเอาไว 

 

 

 

 

 

 

 

 
  

    
 

 ภาพประกอบ 5 รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper jumping) 

              ที่มา : ธนะพัฒน   ถึงสุข ;  และ  ชเนนทร  สุขวารี.(2538) เปดโลก มลัติมเีดีย.  หนา 110 

 

3.  รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม แบบเสนตรง 

ชุดเล็ก ๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 6 รูปแบบวงกลม (Circular Path) 

               ที่มา : ธนะพัฒน   ถงึสุข ; และ  ชเนนทร  สุขวารี.(2538)  เปดโลก มัลติมีเดีย.  หนา 111 
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 4.  รูปแบบฐานขอมูล (Database) เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล โดยการเพิ่มดัชนี (Index) 

เพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหารูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอความ รูปภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว เสียง ออกแบบใหใชงานไดงาย ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียดเกี่ยวกับระบบ

ฐานขอมูล โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

 5. รูปแบบผสม (Compound Document) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียผสมผสาน 4 

รูปแบบที่อธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสรางและบรรจุขอมูลส่ือตาง ๆ 

ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมุลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรตชีดไดอีกดวย 

 Vaughan. (1996: 378-389) ไดกลาวถงึรูปแบบพื้นฐานทีน่ิยมใชในการสรางมัลติมีเดีย ม ี4 

รูปแบบ คือ 

                1.  แบบเสนตรง (Linear) ผูใชจะเดินไปตามเสนทางอยางเปนลําดับ จากกรอบหนึง่ไปยงัอกี

กรอบหนึ่ง ดังรูป 

 

 

 
 

 

ภาพประกอบ 7 แบบเสนตรง (Linear) 

              ที่มา :  บุปผชาต ิ ทัฬหิกรณ. (2540).มัลติมเีดียปฏสิัมพันธ. หนา 33  

 2.  แบบลําดับข้ัน (Hierarchical) เปนรูปแบบแบบกิ่งไม ซึ่งมีโครงสรางแบบธรรมชาติ ผูใชจะ

เดินไปตามเสนทางที่แตกแขนงออกมาตามธรรมชาติของเนื้อหา มีลักษณะดังรูป 

 

 

     

 
 
 

 

ภาพประกอบ 8 แบบลําดับข้ัน (Hierarchical) 

              ที่มา :  บุปผชาต ิ ทัฬหิกรณ. (2540).มัลติมเีดียปฏสิัมพันธ. หนา 33  
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4. แบบไมเปนเสนตรง (Nonlinear) เปนรูปแบบอิสระผูใชเดินทางไปตามเสนตรง 

ตาง ๆ อยางอิสระไมกําหนดขอบเขต มีลักษณะดังภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 9 แบบไมเปนเสนตรง (Nonlinear) 

             ทีม่า :  บุปผชาติ  ทฬัหกิรณ. (2540).มัลติมีเดียปฏสิัมพันธ. หนา 34 

 

4..  แบบประสม (Composite) คลาย ๆ กบัแบบ Nonlinear ผูใชสามารถไปตาม

เสนทาง 

ตาง ๆ อยางอสิระ แตขณะเดียวกนัอาจจะมีการเคลื่อนที่แบบเสนตรงหรือแตกแขนงในบางเนื้อหา มี

ลักษณะผังดงัภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

ภาพประกอบ 10 แบบประสม (Composite) 

              ที่มา :  บุปผชาต ิ ทัฬหิกรณ. (2540).มัลติมเีดียปฏสิัมพันธ. หนา 35  
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สรุปไดวา การนําเสนอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียนั้นมหีลายแบบดวยกนัซึ่ง

สามารถสรุปได 5 รูปแบบที่นยิมใชกนัคอื แบบเสนตรง แบบอิสระ แบบวงกลม แบบฐานขอมลู และ

แบบผสมซึ่งแตละแบบมีวิธกีารทีน่ําเสนอแตกตางกนัเพราะฉะนัน้ผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบมัลติมีเดียจะตองนํารูปแบบการนาํเสนอมาใชใหถูกตองเหมาะสมกับเนื้อหาสถานการณและ

ส่ิงแวดลอมของผูเรียนเพื่อใหเกิดประสทิธภิาพของสื่อมลัติมีเดียที่จะนําเสนอ 

3.7  ขั้นตอนการสรางมัลติมีเดีย 

การนํามัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการสอน เปนการประยุกตความรู เปนภาพและเสียง 

เพื่อนําเสนอจากหลายสื่อผานทางเครื่องคอมพิวเตอรอยางนาสนใจ เชน การนําภาพจากวีดีโอมา

เพิ่มเติม เทคนิคการนําเสนอที่แปลกตาดวยโปรแกรมตางๆ โดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอร 

สามารถสื่อสารไดตรงตามวัตถุประสงคที่วางไว สรางแบบฝกทักษะในบทเรียน  เปดโอกาสใหผูเรียน

สามารถมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียน และการถายทอดความรูอยางสมบูรณนี่เอง ทําใหสามารถได

ส่ือการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ ราคาถูก  ดังนั้นกอนการผลิตจึงตองวางแผน โดยผานกระบวนการ

ออกแบบอยางเปนขั้นตอน เพื่อใหการผลิตบทเรียนออกมาตรงตามเปาหมายที่วางไวและมีประสิทธิภาพ

สูงสุด (Frater ; & Paulissen. 1994:30) 

ลินสตรอม (Lindstrom. 1994) ไดเสนอขั้นตอนในการสรางดังนี้ 

1.  ต้ังจุดหมายในการผลิตตองกําหนดจุดมุงหมายหลักการในการผลิต และจุดหมายเชิง

พฤติกรรมในแตละหัวขอ ซึ่งจะชวยจํากัดเนื้อหาที่ใชในการผลิต 

2.  เตรียมเนื้อหา ในขั้นตอนนี้จะเตรียมโดยทําเปนลักษณะโครงรางเนื้อหาหรือเตรียมเปน

เนื้อหาโดยละเอียดก็ได 

3.  การวางโครงเรื่อง เปนการนําเอาเนื้อหามากําหนดเรื่องราวใหมตามลําดับเหตุการณลําดับ

หัวขอ ความยากงาย เพื่อใหงายตอการนําไปเขียนบท หรือ กําหนดภาพหรือประมวลเรื่องราวทั้งหมด 

4.  การเขียนบท โดยการทําบัตรเร่ือง (Storyboard) โดยตองจินตนาการภาพที่เห็นไดตองไม

ซับซอน งายตอการเขาใจและสื่อไดตรงเปาหมายที่สุด จากนั้นนํามาลําดับเร่ืองราวใหเหมาะสม 

จากนั้นนํามาเขียนบท (Script) เพื่อใหเกิดความสัมพันธกันระหวางขอความ ภาพและเสียง 

5.  กําหนดตารางการดําเนินการผลิต เปนขั้นตอนของการแจงงานออกมาเปนงานของแตละ

ดานใหชัดเจน และสะดวกตอการผลิต 

6.  การเขียนคูมือการใช เพื่อใหผูใชสามารถใชงานไดอยางถูกตอง โดยคูมือจะตองบอก

รายละเอียด เชน เกี่ยวกับตัวสื่อ จุดมุงหมาย เนื้อหาเปนอยางไร กิจกรรมอุปกรณที่จะตองนํามา

ประกอบการเรียน เปนตน 
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7.  ทดลองใชส่ือกับกลุมเปาหมาย หลังจากผานกระบวนการผลิตแลวจะตองหาคุณภาพหรือ

จุดบกพรองของสื่อแลวทําการปรับปรุงแกไขใหดีข้ึนกอนที่จะนําไปใชจริงกับกลุมเปาหมายโดยใชแบบ

วัดผลและประเมินผล 2 แบบ คือ วัดผลในส่ือเอง เพื่อตองการทราบถึงความรูสึกของกลุมเปาหมายใน

ดานของขอดีและขอเสียของสื่อ และวัดผลในดานของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทําการทดสอบกอนและ

หลังเรียน เอาเปรียบเทียบผลการเปลี่ยนแปลงในการเรียนรูของสื่อ โดยใชแบบทดสอบเปนเครื่องมือวัด 

8.  ปรับปรุงสื่อที่ผลิตขึ้น หลังจากที่มีการประเมินผลแลว นําสื่อมาปรับปรุงจนไดส่ือที่สมบูรณ

เพื่อไวใชในการเผยแพรตอไป 

9.  ผลิตเพื่อเผยแพรออกสูสาธารณชน เมื่อไดส่ือที่มีคุณภาพแลวจึงนําไปเผยแพรในรูปของ

การใหยืม จําหนาย หรือแจกจายไปตามหนวยงานตางๆ และหากมีวิธีการที่ยุงยากก็ควรจัดฝกอบรม

การใช เพื่อใหบรรลุเปาหมายของการผลิตสื่อเพื่อการเรียนการสอน 

นอกจากนี้เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต (2528:292) ไดกลาวถึงหลักการ และทฤษฎีการผลิตชุดการ

สอน ซึ่งสามารถนํามาใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได โดยมีหลักและทฤษฎีที่ควร

คํานึงถึง คือ   

1. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) เปนการนําหลักทางจิตวิทยาใน

ดานความแตกตางระหวางบุคคลมาใช เชน ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability) สติปญญา 

(Intelligence) ความตองการ (Need) ความสนใจ (Interest) รางกาย (Physical) อารมณ (Emotion) 

และสังคม (Social) จากความแตกตางดังกลาวผูสรางชุดการสอน ตองพยายามหาวิธีที่เหมาะสมที่สุด

ในการที่จะทําใหผูเรียน ไดเรียนอยางบรรลุวัตถุประสงคที่วางไวในชุดนั้นๆ 

2. การนําสื่อประสมมาใช (Multi-Media Approach) คือ การนําสื่อการสอนหลายประเภทมา

ใชสัมพันธกันอยางมีระบบความพยายามอันนี้เพื่อเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนเดิม ที่ยึดหลัก

ผูบรรยายเปนแหลงใหความรูหลัก มาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียนเรียนดวยการใชแหลงความรู

จากสื่อประเภทตางๆ  

3. ทฤษฎีการเรียนรู (Learning Theory) เปนหลักจิตวิทยาที่เปดโอกาสใหผูเรียน เรียนไดดวย

ตนเอง ประกอบดวย 

                   3.1 เขารวมกิจกรรมดวยตนเอง 

                   3.2 ตรวจสอบผลการเรียนของตนเอง 

                   3.3 การมีแรงเสริม คือ ผูเรียนจะเกิดความภาคภูมิใจ ที่ตนทําไดถูกตอง ถาไมถูกตอง กจ็ะ

ทราบไดวาที่ถูกตองนั้นคืออะไร เพื่อไตรตรองพิจารณา ใหเกิดความเขาใจซึ่งจะไมทําใหเกิดความ

ทอถอย หรือส้ินหวังในการเรียน เพราะเขามีโอกาสที่จะทําไดสําเร็จเหมือนคนอื่น 
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                   3.4 เรียนรูไปทีละขั้นตามความสามารถและความสนใจของตน 

4. การใชวิธีวิเคราะหระบบ (System Analysis) โดยจัดเนื้อหาวิชาใหสอดคลองกับ

สภาพแวดลอมและวัยของผูเรียน ทุกสิ่งทุกอยางที่จัดไวในชุดการสอนจะสรางขึ้นอยางมีระบบมีการ

ตรวจเช็คทุกขั้นตอน และทุกอยางจะตองสัมพันธสอดคลองกันเปนอยางดีมีการทดลองปรับปรุง จนมี

ประสิทธิภาพอยูในเกณฑมาตรฐาน เปนที่เชื่อถือไดจึงจะนําออกไปใช 

นงนุช  วรรธนวหะ (2538:43-53) เสนอแนะขั้นตอนการผลิตไวดังนี้ 

      1.  การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา หมายถึง การวิเคราะหเนื้อหาวิชาที่ตองการสอนจาก

หลักสูตร เอกสารการสอน หนังสือประกอบตางๆ นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไปจัดลําดับเนื้อหาใหมี

ความสัมพันธตอเนื่อง เลือกหัวเรื่องและเขียนขอบขายของเรื่อง 

  1.1  การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน หมายถึง การเขียนสิ่งที่ผูสอนคาดหวังให

ผูเรียนแสดงพฤติกรรมหลังจากการเรียนรูส้ินสุดลง โดยพฤติกรรมนั้นตองสามารถวัดไดสังเกตได คําที่

ระบุในวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในบทเรียนมัลติมีเดียนั้นตองเปนคําชี้เฉพาะ เชน อธิบาย แยกแยะ 

เปรียบเทียบ วิเคราะห เปนตน 

  1.2  การวิเคราะหส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถึง การกําหนดเนื้อหา

กิจกรรมการเรียนที่คาดหวัง จะใหผูเรียนเกิดการเรียนรู จัดลําดับเนื้อหาตามความยากงายและความ

ตอเนื่อง เพื่อเลือกและกําหนดสื่อที่จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู โดยพิจารณาเลือกระบุส่ือชนิดที่ได

จากการวิเคราะหลงในกิจกรรมนั้นๆ 

 1.3 การกําหนดขอบขายของบทเรียน หมายถึง การกําหนดความสมัพนัธของเนือ้หาแต

ละหัวขอยอย 

 1.4  การกําหนดวิธีการนําเสนอ หมายถึง การกําหนดรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาใน

แตละเฟรมวาจะเปนแบบใด การจัดแบงตําแหนงและขนาดของเนื้อหา การออกแบบกราฟกบนจอ การ

ใชเสียงบรรยายประกอบความรูหรือเสียงดนตรีรวมในการนําเสนออยางไร 

       2.  การออกแบบบทเรียน หมายถึง การเขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) และผังงาน 

(Flowchart)  

2.1 การเขียนบัตรเร่ือง (Storyboard) หมายถึง เร่ืองราวของเนื้อหาแบงออกเปนเฟรม

ตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ โดยรางเปนเฟรมยอยๆ ต้ังแตเฟรมที่ 1 ถึงเฟรมสุดทายของ

บทเรียน บทดําเนินเรื่องจะประกอบดวยภาพ ขอความ ลักษณะเงื่อนไขตางๆ คลายบทภาพยนตร การ

เขียนยึดหลักของขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหาที่ผานมา บัตรเรื่องเปนแนวทางในการสราง
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บทเรียน การเขียนบัตรเร่ืองจึงตองทําอยางรอบคอบและสมบูรณ เพื่องายตอการสรางบทเรียนในขั้น

ตอไป 

  2.2  ผังงาน (Flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธของบัตรเร่ือง ซึ่งเปน

การจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหาแตละเฟรมแตละสวน การเขียนบัตรเร่ืองและผังงานจึงตองทํา

ควบคูกันไป หรือผูผลิตอาจเลือกเขียนสิ่งใดกอนหลังก็ได 

  2.3  วิธีปฏิบัติในการเขียนบัตรเร่ืองและผังงาน 

      2.3.1  แสดงการเริ่มตนและจุดจบของเนื้อหา 

      2.3.2  แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธการเชื่อมโยงบทเรียน 

      2.3.3  แสดงเนื้อหาโดยใชรูปแบบการนําเสนอที่เลือกมา 

      2.3.4  แสดงการดําเนินบทเรียนและวิธีการสอนเนื้อหาและกิจกรรม 

      2.3.5  ออกแบบจอภาพและแสดงผลการใหสี เสียง แสง กราฟก รูปแบบ 

ตัวอักษร การตอบสนอง การแสดงผลบนจอภาพหรือทางเครื่องพิมพ 

 2.4  การสรางบทเรียน การสรางบทเรียนมัลติมีเดียสามารถสรางได 2 วิธี  คือ  การ

สรางโดยใชภาษาคอมพิวเตอร (Computer Languages) และการใชโปรแกรมระบบออเธอรร่ิง 

(Authoring System) การสรางบทเรียนมัลติมีเดีย มีข้ันตอนดังนี้ 

         2.4.1  การเตรียมการ  ไดแก  การเตรียมขอความ  การเตรียมภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว การเตรียมแสง เสียงประกอบตางๆ ที่จะประกอบในบทเรียน 

  2.4.2  การใสเนื้อหาและกิจกรรม ไดแก ปอนขอมูลกิจกรรม วัตถุประสงค

และผลการตอบสนองแตละกิจกรรม 

 2.5  การทดลองใช เมื่อผลิตบทเรียนไดแลว นําบทเรียนไปตรวจสอบเพื่อหาความ

ผิดพลาดของบทเรียน ซึ่งมีการทดลองใชระหวางการผลิตดวย เพื่อจะปรับปรุงใหใชไดจริง เมื่อผานการ

ตรวจสอบวาสามารถนําไปใชไดจริง จึงจะนําไปใชทดลอง โดยทดลองกับกลุมเปาหมายและให

ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกตองและความสมบูรณของบทเรียนอีกครั้ง 

 2.6  การประเมินผลบทเรียน หลังจากการทดลองใชแลวผูผลิตตองประเมินผล

บทเรียนจากผลสัมฤทธิ์ของผูเรียน เจตคติตอบทเรียนและผลการใชบทเรียนของผูเรียน 

จะเห็นไดวา ข้ันตอนในการสรางมัลติมีเดียนั้นเปนงานที่มีความละเอียดออน ควรจัดทํา

เปนลําดับข้ัน ซึ่งผลของการออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอนจะไดผลดีเพียงใด ข้ึนอยูกับการ
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ออกแบบและการวางแผนอยางรอบคอบของผูผลิตเอง เมื่อมีปญหาเกิดขึ้นจะสามารถแกไข ปรับปรุง

ไดอยางถูกตองและตรงจุด 

 

4. ประสิทธิภาพทางการเรียน 
 

4.1 ความหมายของการหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียน 
 ในการหาประสิทธิภาพชุดของบทเรียนมีความจําเปนเนื่องจากในการสรางชุดบทเรียน

จําเปนตองมีการตรวจสอบ  เพื่อเปนหลักประกันวาชุดบทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพจริงตามความ

มุงหมาย  ในการหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียนมีผูใหความหมาย  ดังนี้ 

 บวามและคาสเตน  (Baum  ; &  Chastain.  1972  :  124)  ไดกลาววา  การหาประสิทธิภาพ

ของชุดบทเรียนเปนการทําใหทราบวาผลการเรียนรู ตรงกับจุดมุงหมายทีก่ําหนดไวหรือไมเนือ้หาของ

ชุดบทเรียนมคีวามสัมพันธกับสถานการณที่ตองการใหเรียนรูหรือไม  พฤติกรรมขั้นสุดทายเปนไปตาม

จุดมุงหมายทีก่ําหนดไวหรือไม 

 เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต  (2528  :  290)  ไดกลาวถึง  การสรางสื่อกอนที่จะนําไปใชจริงควรจะ

มีการทดลอง  แกไขปรับปรุงใหไดมาตรฐานเสียกอน  เพื่อใหทราบวาสื่อนั้นมีคุณภาพเพียงใด  มีส่ิงใด

ที่ยังบกพรองอยู  โดยการนําชุดบทเรียนไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางประชากรที่จะใชจริง  ในการ

ประเมินประสิทธิภาพของชุดบทเรียนนั้น  เราถือหลักการศึกษาแบบสมรรถฐาน คือ เกณฑมาตรฐาน  

90/90 

 อธิพร  ศรียมก  (2525  :  211)  ไดกลาววา  การหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียน เปนการ

ตรวจสอบคุณภาพของชุดบทเรียนนั้น  ๆ  วามีคุณภาพดีเพียงใด  ขอมูลที่ไดจากการประเมินชุด

บทเรียนจะสามารถนํามาปรับปรุงชุดบทเรียนใหมีคุณภาพตอไป 

 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2533  :  127)  ไดกลาวถึง  การหาประสิทธิภาพชุดบทเรียนวาเปนการ

ประเมินหรือพิจารณาคุณคาดานตาง  ๆ  ของชุดบทเรียนนั้น  ๆ  เพื่อจะไดแกไขปรับปรุงใหไดผลตาม

จุดมุงหมายกอนที่จะนําไปใชในระบบการเรียนการสอนและการเผยแพรตอไป 

 บุญชม  ศรีสะอาด  (2533  :  23)  ไดกลาวถึง  การหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียนวาเปนการ

ประเมินผลชุดบทเรียนวามีคุณภาพ  และมีคาหรือไมในระดับใด 

 จากผูใหความหมายดังกลาวสรุปไดวา  การหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียนเปนกระบวนการ

ตรวจสอบและพิจารณาคุณคาของชุดบทเรียนอยางมีระบบกอนนําไปใชในการเรียนการสอนใหมี

ประสิทธิภาพตอไป  ซึ่งการประเมินนี้ไมใชประเมินผูเรียนแตเปนการประเมินชุดบทเรียน 
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4.2 ความสําคัญของการหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดีย 
 ในการจัดการเรียนการสอนสื่อทุกประเภทที่จะนํามาประกอบการเรียน  จําเปนอยางยิ่งที่

จะตองมีการหาประสิทธิภาพกอน  ความจําเปนที่จะตองหาประสิทธิภาพเพราะในการผลิตระบบ

ดําเนินงานทุกประเภท  จําเปนตองมีการตรวจสอบระบบนั้น  การหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียนจึงมี

ความจําเปนดวยเหตุผลหลายประการ ดังนี้ 

 อีริคและเคิรล  (Eric; & Curl.  1972  :  163 – 170)  กลาวถึงจุดมุงหมาย ที่สําคัญของการหา

ประสิทธิภาพของชุดบทเรียนวา  เพื่อประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนวาเรียนรูไดมากนอยเพียงใดจาก

ชุดบทเรียน  และภายหลังที่ไดเรียนรูจากชุดบทเรียน  ผูเรียนไดเพิ่มพูนความรูและประสบการณให

กวางขวางออกไปอีกหรือไม 

 ชัยยงค  พรหมวงศ  (2521  :  134)  ไดใหเหตุผลการหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียนไวหลาย

ประการคือ 

 1.  สําหรับหนวยงานผลิตชุดบทเรียน  การหาประสิทธิภาพเปนการประกันคุณภาพของชุด

บทเรียนวาอยูในระดับสูงเหมาะสมที่จะลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก  ถาไมมีการหาประสิทธิภาพ

เสียกอนแลว  หากผลิตออกมาใชประโยชนไมไดดีก็จะตองทําใหมเปนการสิ้นเปลืองทั้งเวลา  แรงงาน

และเงินทุน 

 2.  สําหรับผูใชชุดบทเรียนจะทําหนาที่สอนโดยที่ชวยสรางภาพการเรียนรูใหผูเรียนเปลี่ยน

พฤติกรรมตามความมุงหวัง  บางครั้งตองชวยผูสอนสอน  บางครั้งตองสอนแทนผูสอน (อาทิใน

โรงเรียนที่มีผูสอนคนเดียว)  ดังนั้นกอนนําชุดบทเรียนไปใช  ผูสอนจึงควรมั่นใจวาชุดบทเรียนนั้นมี

ประสิทธิภาพในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจริง  การหาประสิทธิภาพตามลําดับข้ัน  จะชวยใหเรา

ใชชุดบทเรียนที่มีคุณคาทางการสอนจริงตามเกณฑที่กําหนด 

 3.  สําหรับผูผลิตชุดบทเรียน  การทดสอบประสิทธิภาพจะทําใหผูผลิตมั่นใจไดวาเนื้อหาสาระ

ที่บรรจุลงในชุดบทเรียนเหมาะสม  งายตอการเขาใจอันจะชวยใหผูผลิตมีความชํานาญสูงขึ้นเปนการ

ประหยัดแรงงานสมอง  แรงงาน  เวลาและเงินทุนในการเตรียมตนแบบ 

 อธิพร  ศรียมก  (2525  :  211)  กลาวถึงความสําคัญของการหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียน

วา  ชุดบทเรียนที่จัดทําขึ้นนั้นมีความมั่นใจวามีคุณภาพหรือไม  และมีความแนใจวาชุดบทเรียนที่ผลิต

ข้ึนสามารถทําใหการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคไดอยางแทจริงหรือไม  การผลิตชุดบทเรียน

ออกมาจํานวนมาก  การทดสอบหาประสิทธิภาพจะเปนหลักประกันวาผลิตออกมาแลวใชได  มิฉะนั้น

จะเสียเงิน  เสียเวลาเปลา  เพราะผลิตออกมาแลวใชประโยชนอะไรไมได 
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 ฉลองชัย  สุรวัฒนสมบูรณ  (2528  :  127)  กลาวถึงความสําคัญของการหาประสิทธิภาพของ

ชุดบทเรียนที่ผลิตวา  ชุดบทเรียนที่ผลิตไดแลวจําเปนอยางยิ่งที่จะตองนําไปทดสอบหาประสิทธิภาพ  

เพื่อเปนหลักประกันวาชุดบทเรียนนั้นมีประสิทธิผลในการเรียนการสอนโดยใชเกณฑประสิทธิภาพของ

ชุดบทเรียนสําหรับพิจารณา 

 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2533  :  127) กลาวถึงความสําคัญของการประเมินชุดบทเรียนวาเปน

การพิจารณาหาประสิทธิภาพและคุณภาพของชุดบทเรียน ดังนั้นการประเมินชุดบทเรียนจึงเริ่มดวย

การกําหนดปญหา หรือคําถามเชนเดียวกับการวิจัย ดวยเหตุนี้การประเมินชุดบทเรียนจึงเปนการวิจัย

อีกแบบหนึ่งที่เรียกวา การวิจัยประเมินผล (Evaluation Research)   

  จากความสําคัญของการหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียน  สรุปไดวา  ในการสรางและผลิตชุด

บทเรียนนั้นจําเปนอยางยิ่งที่จะตองมีการหาประสิทธิภาพและประเมินผลชุดบทเรียนใหอยูในเกณฑ

มาตรฐานตามที่กําหนดไว  เพื่อทําใหการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคไดอยางแทจริง 
 
4.3 แนวทางการประเมินประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

มัลติมีเดีย 
 คอนราดและวิลสัน  (Conrad; & Wilson.  1985 : 20 – 30)  ไดกลาวถึงแนวทางการประเมิน

ชุดบทเรียน  ประกอบดวย  การประเมินตามวัตถุประสงค  (Goal – based  model)  เปนรูปแบบการ

ประเมินที่ยึดวัตถุประสงคและจุดมุงหมายของชุดบทเรียนเปนหลัก  การประเมินแบบตอบสนอง  

(Responsive model)  เปนรูปแบบการประเมินที่ยึดความคิดเห็นหรือการตอบสนองของบุคคลตาง  ๆ  

ที่เกี่ยวของกับชุดบทเรียน  การประเมินเพื่อตัดสินใจ  (Decision – making model)  เปนรูปแบบการ

ประเมินที่ยึดวิธีการระบบเปนหลัก  เพื่อนําผลที่ไดไปเปนแนวทางการตัดสินใจ  การประเมินโดย

ผูเชี่ยวชาญ  (Connoisseurship model)  เปนรูปแบบการประเมินที่ใชเครื่องมือและดุลยพินิจ  โดยตัว

ผูชํานาญเอง 

 บุญชม  ศรีสะอาด  (2533  :  25 – 29) จําแนกวิธีประเมินผลชุดบทเรียนเปน 3 วิธี  ดังนี้ 

  1.  การประเมินผลโดยผู เชี่ยวชาญหรือผูสอน   โดยจะใชแบบประเมินผลให

ผูเชี่ยวชาญหรือผูสอนพิจารณาทั้งดานคุณภาพ  เนื้อหาสาระ  และเทคนิคการจัดทําชุดแบบเรียนนั้น  

แบบประเมินอาจเปนสัดสวนประมาณคา  (Rating Scale) หรือเปนแบบเห็นดวย ไมเห็นดวย สรุปผล

เปนความถี่แลวอาจทดสอบความแตกตางระหวางความถี่ดวยไคสแคว 

  2.  ประเมินผลโดยผูเรียนมีลักษณะเชนเดียวกับการประเมินผลโดยผูเชี่ยวชาญหรือ

ผูสอนแตเนนการรับรูคุณคาเปนสําคัญ 
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  3.  การประเมินโดยการตรวจสอบผลที่เกิดขึ้นกับผูเรียน  เปนการหาประสิทธิภาพของ

ชุดบทเรียนที่มีความเที่ยงตรงที่จะพิสูจนคุณภาพและคุณคาของชุดบทเรียน  โดยจะวัดวาผูเรียนเกิด

การเรียนรูอะไรบาง  เปนการวัดเฉพาะที่เปนวัตถุประสงคของการสอนโดยใชชุดบทเรียนนั้น อาจ

จําแนกเปน  2  วิธีคือ 

       3.1  กําหนดเกณฑมาตรฐานขั้นต่ํา  เชน  เกณฑ  80/80  หรือ  90/90 

       3.2  ไมไดกําหนดเกณฑมาตรฐานไวลวงหนา  แตพิจารณาจากการเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนวาสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญหรือไม  หรือเปรียบเทียบวาผลสัมฤทธิ์

จากการเรียนดวยชุดบทเรียนนั้นสูงกวา  หรือเทากับส่ือหรือเทคนิคการสอนอยางอื่นหรือไม  โดยใช

สถิติทดสอบ  t-test 

 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2533  :  128 – 130)  กลาวถึงการประเมินชุดบทเรียนวาอาจทําไดดวย

วิธีการดังนี้  การประเมินผูสอน  การประเมินโดยผูชํานาญการ  การประเมินโดยคณะกรรมการเฉพาะ

กิจการประเมินโดยผูเรียน  การหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียนสําหรับการหาประสิทธิภาพของชุด

บทเรียนนั้น  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  ไดจําแนกออกเปน  2  วิธี  กลาวคือ   ประเมินโดยอาศัยเกณฑ

มาตรฐาน  80/80  หรือ  90/90  และประเมินโดยไมไดต้ังเกณฑไวลวงหนา  แตจะเปรียบเทียบผลการ

สอบของผูเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน  (Pretest-Postest) 

 เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต  (2528  :  294)  กลาววาการหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียนนั้นจะ

ถือหลักแบบสมรรถฐานคือ  มาตรฐาน  90/90  ผลลัพธคาประสิทธิภาพของชุดบทเรียน  E1 /E2  

หมายความวา ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในชุดบทเรียน คิดเปนรอยละจากการประเมิน

กิจกรรมการเรียน  (E1)  ประสิทธิภาพของผลลัพธคิดเปนรอยละจากการประกอบกิจกรรมหลังเรียน  

(E2)    

 ฉลองชัย  สุรวัฒนสมบูรณ  (2528  :  13)  กลาววาการหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียนจะตอง

มีเกณฑของประสิทธิภาพ  ซึ่งทําไดจากการประเมินผลพฤติกรรมตอเนื่อง  ซึ่งเปนกระบวนการกับ

พฤติกรรมขั้นสุดทาย  ซึ่งเปนผลลัพธโดยกําหนดคาประสิทธิภาพของชุดบทเรียนเปนE1 /E2  ซึ่ง

หมายความวาจะตองกําหนดเปนเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานหรือประกอบกิจกรรม

ของผูเรียนทั้งหมด  (E1)  ตอเปอรเซ็นตของผลการสอบหลังเรียนของผูเรียนทั้งหมด  (E2)   

 จากแนวทางการประเมินผลชุดบทเรียนสามารถสรุปไดวา  การตรวจสอบหาประสิทธิภาพของ

ชุดบทเรียนสามารถทําไดหลายวิธี  แตวิธีที่มีมาตรฐานและใชกันอยางแพรหลาย  คือ  การหาจาก

ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในชุดบทเรียน  คิดเปนรอยละจากการประเมินกิจกรรมการเรียน  

(E1)  และประสิทธิภาพของผลลัพธคิดเปนรอยละจากการประกอบกิจกรรมหลังเรียน  (E2)  โดยมี

เกณฑมาตรฐาน  80/80 หรือ 90/90 
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4.4  ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดีย 

การทดสอบประสิทธิภาพของชุดบทเรียนเปนกระบวนการสําคัญ  ที่จะทําใหทราบวาเมื่อใชชุด

บทเรียนกับผูเรียนแลวเกิดประสิทธิภาพในการเรียนการสอนมากนอยเพียงใดขั้นตอนการทดสอบหา

ประสิทธิภาพของชุดบทเรียนจะตองนําไปทดลองใช  (Try  out)  เพื่อปรับปรุงแกไข  แลวนําไปทดลอง

สอนจริง  (Triarun)  เพื่อนําผลที่ไดมาปรับปรุงแกไขเสร็จแลวจึงดําเนินการผลิตเปนจํานวนมากหรือใช

สอนในชั้นเรียนตามปกติได  การทดลองมีข้ันตอนดังนี้ 

 1.  แบบเดี่ยว  (1 : 1)  คือการทดลองกับผูเรียน  1  คน  โดยใชเด็กออน  ปานกลาง  และเกง  

คํานวณหาประสิทธิภาพเสร็จแลวปรับปรุงใหดีข้ึน  โดยปกติคะแนนที่ไดจากการทดลองแบบเดี่ยวจะได

คะแนนต่ํากวาเกณฑมาก  แตไมตองวิตก  เมื่อปรับปรุงแลวจะสูงขึ้นมากกอนนําไปทดลองแบบกลุม  

ในขั้นนี้  E1/E2  ที่ไดจะมีคาประมาณ  60/60   

 2.  แบบกลุม  (1 :  10)  คือการทดสอบผูเรียน  6-10  คน  (คละผูที่เรียนเกงกับออน)  

คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุง  ในคราวนี้คะแนนของผูเรียนจะเพิ่มข้ึนอีกเกือบเกณฑ  โดยเฉลี่ย

จะหางจากเกณฑประมาณ  10  เปอรเซ็นต  นั่นคือ  E1/E2    ที่จะไดคาประมาณ  70/70 

 3.  ภาคสนาม  (1  :  100)  ทดสอบกับผูเรียนทั้งชั้น  40-100 คน  คํานวณหาประสิทธิภาพ  

แลวทําการปรับปรุง  ผลลัพธที่ไดควรใกลเคียงกับเกณฑที่ ต้ังไว  หากต่ํากวาเกณฑไมเกิน  2.5  

เปอรเซ็นต  ก็ใหยอมรับ  หากแตกตางกันมากผูสอนตองกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของชุดบทเรียน

ใหม  โดยยึดสภาพความจริงเปนเกณฑ  สมมติวาเมื่อทดสอบหาประสิทธิภาพแลวได  83.5/85.4  ก็

แสดงวาชุดบทเรียนนั้นมีประสิทธิภาพ  ใกลเคียงกับเกณฑ  85/85  ที่ต้ังไว  แตถาตั้งเกณฑไว  75/75  

เมื่อผลการทดลองเปน  83.5/85.4  ก็อาจเลื่อนเกณฑข้ึนมาเปน  85/85  (อธิพร  ศรียมก.  2525  :  

249 ;  ฉลองชัย  สุรวัฒนสมบูรณ.  2528  :  214-215)   

    สรุปไดวาในการทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียมี 3 ข้ันตอน คือ ข้ึน

ตอนที่ตอนที่ 1 แบบเดี่ยว ข้ัน 2 แบบกลุม  และขั้นตอนที่ 3 แบบภาคสนามในการทดสอบทั้ง 3 ข้ันตอน

นี้เปนการทดลองเพื่อจะทาํใหทราบวาสื่อการสอนนั้นมคุีณภาพเพยีงใดมีจุดเดนจุดดอยอยางไรซึง่

จะตองทาํการแกไขกอนนาํไปใชงานใหบรรลุวัตถุประสงคการสอนอยางมีประสิทธิภาพ 
 

4.5 เกณฑการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพเปนการคาดหมายวา  ผูเรียนจะบรรลุจุดประสงคหรือเปลี่ยน

พฤติกรรมเปนที่พึงพอใจของผูประเมิน  โดยกําหนดเปนเปอรเซ็นต  ผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางาน

และการประกอบกิจกรรมของผูเรียนทั้งหมด  ตอเปอรเซ็นตของผลการสอนหลังเรียนของผูเรียนทั้งหมด  
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นั่นคือ  E1/E2  หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ  (ชัยยงค  พรหมวงศ. 

2521  :  134) 

 ประสิทธิภาพของกระบวนการ คือ การประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง  (Temitional Behavior)  

ของผูเรียน  ไดแก  การประเมินกิจกรรมกลุม  งานที่มอบหมาย  และกิจกรรมอื่น  ๆ  ที่ผูสอนกําหนดไว 

 ประสิทธิภาพของผลลัพธ  คือ  การประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย  (Terminal  Behavior)  โดย

พิจารณาจากการสอบหลังเรียน และการสอบไล 

 เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต  (2528 : 294-295)  เสนอแนวทางในการหาประสิทธิภาพของชุด

บทเรียน  โดยยึดหลักแบบสมรรถฐาน  คือ  ถือเกณฑ  90/90  โดยใชสูตรคํานวณหาประสิทธิภาพดังนี้ 

∑X
NE = ×1001 A

 

 

∑F
NE = ×1002 B

 

 

 โดยที่     E1   หมายถึง  ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในชุดบทเรียน คือเปนรอยละจาก

การทําแบบฝกหัดและ/หรือประกอบกิจกรรมการเรียน 

    E2   หมายถึง   ประสิทธิภาพของผลลัพธ  พฤติกรรมที่เปลี่ยนไปในตัวผูเรียนทํา

แบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือประกอบกิจกรรมการเรียน 

  ∑ X  หมายถึง   คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบฝกหัดและ/หรือการประกอบ

กิจกรรมการเรียน 

  ∑ F   หมายถึง   คะแนนรวมของผูเรียนจากการทดสอบหลังเรียนและ/หรือการ

ประกอบกิจกรรมหลังเรียน 

   

N   หมายถึง    จํานวนผูเรียน 

  A   หมายถึง   คะแนนเต็มของแบบฝกหัดและ/หรือกิจกรรมการเรียน 

  B   หมายถึง   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือกิจกรรมหลังเรียน 

 

    หากผูเ รียนไดคะแนนไมถึงเกณฑที่ ต้ังไว   จะตองแกไขปรับปรุงชุดบทเรียนแลวหา

ประสิทธิภาพใหมอีกครั้ง   ถายังไดผลตํ่ากวาเกณฑที่ต้ังไวก็ตองปรับปรุงแกไขอีกจนกวาจะไดผลตาม

เกณฑ 
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    อรพรรณ  พรสีมา  (2530  :  130-131)  เสนอแนวทางการกําหนดเกณฑความสัมพันธ

ระหวางผลลัพธรวมและผลลัพธเฉพาะจุดมุงหมายเปนการประเมินผลพฤติกรรมขั้นสุดทาย  โดย

พิจารณาจากคะแนนสอบหลังเรียน  เกณฑ  E1/E2   อาจเทากับ   80/80   หรือ  90/90  หรืออ่ืน ๆ ก็ได  

แตถากําหนดเกณฑไวตํ่าเกินไป  อาจทําใหผูใชชุดบทเรียนไมเชื่อถือคุณภาพของชุดบทเรียน  การหา

คา  E1  และ  E2  อาจใชวิธีการคํานวณหาคารอยละโดยใชสูตรตอไปนี้ 

                

    E1  = A
X  x 100   

        

                

    E2  = P
F  x 100 

 

      โดยที่   E1      หมายถึง   คาประสิทธิภาพของผลลัพธรวม โดยคิดเปนรอยละ 

            E2      หมายถึง   คาประสิทธิภาพของผลลัพธเฉพาะจุดมุงหมายคิดเปนรอย

ละ 

       X      หมายถึง   คะแนนสอบหลังเรียนโดยเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด 

        F      หมายถึง   คะแนนสอบหลังเรียนโดยเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดในแตละ

จุดมุงหมาย 

       A      หมายถึง   คะแนนเต็มของการสอบหลังเรียน 

       P      หมายถงึ   คะแนนเต็มของการสอบหลงัเรียนในแตละจุดมุงหมาย 

  

นอกจากนั้นยังสามารถทดสอบประสิทธิภาพโดยอาศัยเกณฑพัฒนาของผูเรียนกลาวคือ  การทดสอบ

ความกาวหนาของผูเรียนที่เกิดจากการศึกษาบทเรียน  หรือชุดบทเรียนโดยพิจารณาจากความแตกตาง

ระหวางคะแนนสอบกอนเรียนและคะแนนสอบหลังเรียนและพิจารณาผูเรียนมีความกาวหนาเพียงใด

โดยพิจารณาจากคาเฉลี่ยของคะแนนสอบหลังเรียนวาสูงกวาคาเฉลี่ยของคะแนนสอบกอนเรียนอยาง

มีนัยสําคัญทางสถิติหรือไม  โดยสถิติที่ใชทดสอบคือ  T-test แบบ dependent 

  

ดังนั้น  จึงสรุปไดวาในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนจึงตองมีเกณฑในการประเมิน

ประสิทธิภาพซึ่งมีแนวคิดในการประเมินหลายแนวทางบางแนวทางอาจใชเกณฑพัฒนาการของผูเรียน

แตละคนเปนหลัก  บางแนวทางอาจใชเกณฑความสัมพันธระหวางกระบวนการและผลลัพธโดยเฉลี่ย  
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บางแนวทางอาจหาความสัมพันธระหวางคะแนนการทดสอบหลังเรียนโดยเฉลี่ยของผูเรียนทั้งกลุมกับ

คะแนนสอบหลังการเรียนโดยเฉลี่ยของผูเรียนทั้งกลุมในแตละจุดมุงหมาย 
 

 

การยอมรบัประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
 ชุดบทเรียนที่ผานกระบวนการทดสอบประสิทธิภาพตามขั้นตอนนั้น  ต้ังแตการทดลองแบบ

เดี่ยว  (1  :  1)  แบบกลุม  (1  :  10)  แบบกลุมใหญ  (1  :  100)   แลวจะนําผลคะแนนมาเทียบคา

ระหวางผลของประสิทธิภาพกับเกณฑที่ต้ังไว  เพื่อดูวาจะยอมรับประสิทธิภาพหรือไม  การยอมรับ

ประสิทธิภาพใหถือความแปรปรวน  2.5 – 5 เปอรเซ็นต นั่นคือ ประสิทธิภาพของชุดบทเรียนไมควรต่ํา

กวาเกณฑเกิน 5 เปอรเซ็นต  แตโดยปกติจะกําหนดไว  2.5  เปอรเซ็นต  (อธิพร ศรียมก.  2525  :  252)   

 ฉลองชัย  สุรวัฒนสมบูรณ  (2528  :  215)  ไดเสนอเกณฑประสิทธิภาพของชุดบทเรียนที่ผลิต

ไดนั้นกําหนดได  3  ระดับ  คือ 

  1.  สูงกวาเกณฑ  เมื่อประสิทธิภาพของชุดบทเรียนสูงกวาเกณฑที่ต้ังไวมีคาเกิน  

2.5%  ข้ึนไป 

  2.  เทากับเกณฑ  เมื่อประสิทธิภาพของชุดบทเรียนเทากับหรือสูงกวาเกณฑที่ต้ังไวไม

เกิน  2.5% 

  3.  ตํ่ากวาเกณฑ  เมื่อประสิทธิภาพของชุดบทเรียนต่ํากวาเกณฑ  แตไมตํ่ากวา 2.5%  

ถือวายังมีประสิทธิภาพที่ยอมรับได 

 จากที่กลาวถึงการหาประสิทธิภาพของชุดบทเรียนมาตั้งแตตน  สรุปไดวาการหาประสิทธิภาพ

ของชุดบทเรียน  เปนการตรวจสอบหรือทดสอบคุณภาพของชุดบทเรียนที่สรางขึ้น  โดยกําหนดเกณฑ

มาตรฐานขึ้นมาสําหรับทดสอบ  ซึ่งสามารถทราบวาชุดบทเรียนนั้นเปนไปตามจุดมุงหมายที่สรางขึ้น

หรือไม  และผลที่เกิดจากการใชชุดบทเรียนนั้นมีคุณภาพตอผูเรียนมากนอยเพียงใด 

 
5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

5.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 เกตุแกว ลาวัณยวุฒิ (2534 : 46) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ไววาหมายถึง คุณลักษณะ 

และความสามารถของบุคคลอันเกิดจาก การเรียน การสอน เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และ

ประสบการณการเรียนรูที่เกิดจากการฝกอบรมหรือจากการสอบวัดผลสัมฤทธิ์จึงเปนการตรวจสอบ

ความสามารถ หรือความสัมฤทธิ์ผล (Level of Accomplishment  ของบุคคลวาเรียนรูแลวเทาไรมี

ความสามารถชนิดใด ซึ่งสามารถวัดได 2 แบบตามจุดมุงหมาย และลักษณะวิชาที่สอน คือ 
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1. การวัดดานปฏิบัติ เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติหรือลักษณะของ

นักเรียน โดยมุงเนนใหนักเรียนไดแสดงความสามารถดังกลาวในรูปการกระทําจริงใหออกเปนผลงาน 

เชน  วิชาศิลปศึกษาพลศึกษา  การชางเปนตน  การวัดแบบนี้จึงตองใช  “ ขอสอบภาปฏิบัติ” 

(Performance Test)  

2. การวัดดานเนื้อหาเปนการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาซึ่งเปนประสบการณ
การเรียนรูของนักเรียน รวมทั้งพฤติกรรมความสามารถในดานตางๆ สามารถวัดไดโดยใช “ ขอสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์” (Achievement Test) 

 ไพศาล หวังพานิช(2532 : 127) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ไววา หมายถึง คุณลักษณะ 

และประสบการณการเรียนรูที่เกิดขึ้นจากการฝกอบรม หรือจากการสอน จึงเปนการตรวจสอบ

ความสามารถ หรือความสัมฤทธิ์ผลของบุคคลวาเรียนรูแลวเทาไร มีความสามารถชนิดใด 

 ทัศนี โชติพฤฒิพงศ (2534 : 22) ไดใหความหมาย ของผลสัมฤทธิ์ๆไววาหมายถึง ความรู 

ทักษะ และสมรรถภาพสมองดานตางๆ ของนักเรียนที่มีตอการเรียนแตละวิชา ซึ่งวัดไดจาก

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ลวน สายยศ ; และอังคณา สายยศ (2536 : 22) ไดใหความหมายของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนไววาเปนแบบทดสอบที่วัดความรูของนักเรียนที่ไดเรียนไปแลวซึ่งมักจะเปนขอ

คําถามใหนักเรียนตอบดวยกระดาษดินสอบกับใหนักเรียนปฏิบัติจริง 

ชวาล แพรัตกุล (2520 : 22) ไดใหความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (Achievement 

Test ) ไววา หมายถึงแบบทดสอบที่วัดความรูทักษะและสมรรถภาพสมองดานตาง ๆ ที่นักเรียนไดรับ

จากประสบการณทั้งปวง ทั้งจากโรงเรียนและทางบานยกเวนการวัดทางรางกาย ความถนัดและทาง

บุคคลกับสังคม  

พรพิศ  เถื่อนมณเฑียร (2542 : 46)   ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์หมายถึง คุณลักษณะ

และความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอนซึ่งไดแก ความรูทักษะและสมรรถภาพสมอง

ดานตางๆ ของนักเรียนที่มีตอการเรียนแตละวิชาเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และประสบการณการ

เรียนรู ที่เกิดจากการฝกอบรมหรือการสอน เปนการตรวจสอบความสามารถหรือความสัมฤทธิ์ผลของ

บุคคลวาเรียนรูแลวเทาไร มีความสามารถอยางไรโดยวัดจากจุดมุงหมาย และลักษณะวิชาที่สอนทั้ง 2 

ดาน คือ ดานปฏิบัติ และดานเนื้อหา 

  

 จาการที่กลาวถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนสามารถเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และ

ประสบการณการเรียนรูที่เกิดจาการฝกฝน อบรม หรือการสอนได  แตทั้งนี้การเรียนการสอนนั้น

จําเปนตองมีการวัดผลสัมฤทธิ์เพื่อจะไดทราบผลการเรียนรูของผูเรียนวาสามารถนําไปใชประโยชนได
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จริงตามวัตถุประสงคหรือไม โดยการวัดนั้นจะวัดได ทั้งทางดานปญญา ความคิด และทักษะปฏิบัติซึ่ง

สามารถวัดไดโดยการใชเครื่องมือวัดผล 
5.2 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
ลวน  สายยศ และอังคณา สายยศ (2536 : 147)  ไดแบงแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนออกเปน 2 ประเภทดังนี้คือ 

1.แบบทดสอบของครู หมายถึง ชุดของขอคําถามที่ครูเปนผูสรางขึน้ซึง่เปนขอคําถามที่

เกี่ยวกับความรูที่นักเรยีน ไดเรียนในหองเรียนวานักเรียนมีความรูมากนอยแคไหนบกพรองสวนใดจะได

ซอมแซม หรือเปนการวัดความพรอมที่จะเรียนบทเรียนใหมข้ึนอยูกับความตองการของครู 

2. แบบทดสอบมาตรฐาน หมายถงึ แบบทดสอบที่สรางขึน้จากผูเชี่ยวชาญใน 

แตละสาขาวิชาหรือจากครูทีส่อนวิชานัน้ แตผานการทดลองหาคุณภาพหลายครั้งจนกระทั่งมีคุณภาพ

ดีพอจึงสรางเกณฑปกติของแบบทดสอบนั้น สามารถใชเปนหลักและเปรียบเทยีบผลเพื่อประเมนิคา

ของการเรียนการสอนในเรองใดๆ ก็ได แบบทดสอบมาตรฐานจะมีคูมือดําเนนิการสอบบอกถึงวธิีการ

สอบ และยังมมีาตรฐานในการแปลคะแนนดวย ทัง้แบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นพฤติกรรที่สอนไปแลวจะ

เปนพฤติกรรมที่สามารถตั้งคาํถามวัดไดซึ่งควรวัดใหครอบคลุมพฤติกรรมตางๆ ดังนี ้

1. วัดความรูความจํา 

2. วัดความเขาใจ 

3. วัดการนาํไปใช 
4. วัดการวเิคราะห 
5. วัดการสังเคราะห 
6. วัดการประเมนิคา 

ธรรชนวล  เกิดอินทร (2544 : 41) ไดจําแนกประเภทของแบบทดสอบไว 2 ประเภท คือ การ

วัดผลแบบอิงกลุม และ การวัดผลแบบอิงเกณฑ 

1.การวัดผลแบบอิงกลุม เกิดจากความเชื่อในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล โดยถือวา

บุคคลมีความสามารถเดนหรือมีความสามารถดอยอยูบางคนสวนใหญจะมีความสามารถปานกลาง 

ด้ังนั้นการทดสอบแบบนี้จึงยึดเอาคนสวนใหญเปนหลักในการเปรียบเทียบ โดยพิจารณาผลของการ

สอบของบุคคลเปรียบเทียบกับคนอื่นๆ ในกลุมเดียวกัน การแปลความหมายของคะแนนแบบนี้จะทํา

ใหครูทราบวา นักเรียนคนไหนอยูในตําแหนงใดของกลุม 

2.การวัดผลแบบอิงเกณฑ การวัดผลแบบนี้ยึดถือเร่ืองการเรียนเพื่อรอบรูโดยพยายามสงเสริม

ใหผุเรียนทั้งหมดประสบความสําเร็จในการเรียนแมวาผูเรียนจะมีลักษณะแตกตางกัน  การวัดผลแบบ
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อิงเกณฑจึงเปนการวัดโดยเปรียบเทียบคะแนนของแตละบุคคลกับเกณฑหรือมาตรฐานที่วางไวการ

วัดผลแบบนี้จะชวยใหทราบวานักเรียนรูอะไรบางและรูมากนอยเพียงใด 

บลูม (Bloom.1976) ไดจําแนกวัตถุประสงคทางการเรียนการสอนเพื่อใหเกิดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 3 ดาน คือ 

1. ดานพุทธิพิสัย (Coognitive domain) คือ มุงพัฒนาการเรียนรูที่เกี่ยวกับความสามรถทาง

สมองหรือสติปญญา ดานความรู ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการ

ประเมินคา 

2. ดานจิตพิสัย (Affective domain) คือ มุงพัฒนาคุณลักษณะดานจิตใจหรือความรูเกี่ยวกับ

ความสนใจ เจตคติ และการปรับตัว เปนตน 

3. ดานทักษะพิสัย (Psychomotor domain) คือ มุงพัฒนาความสัมพันธระหวางรางกาย และ

สมองที่มีความสามารถในการปฏิบัติจนมีทักษะ มีความชํานาญในการดําเนินงานตางๆ 

วลาสินี นาคสุข (2549 : 43 ) ไดสรุปไววา การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนการตรวจสอบ

ความรูที่ผูเรียนไดรับจากการสอนวาสามารถประสบความสําเร็จทางการเรียนตามที่ผูสอนไดตั้งเปา

หมายไวหรือไม ซึ่งมีการใชเครื่องมือในการวัดผลเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

ผูเรียน และนําผลที่ไดมาปรับปรุงการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจ มีทักษะใน

การปฏิบัติ และสามารถนําความรูมาใชในการแกปญหาทางการเรียนซึ่งถือวาผู เ รียนประสบ

ความสําเร็จในการเรียนตามเปาหมายที่ผูสอนไดกําหนดไว 

 

สรุปไดวา แบบทดสอบมี 2 ประเภท คือแบบทดสอบที่ครูสรางขึ้นเอง และแบบทดสอบ

มาตรฐาน  เพื่อวัดความรู ทักษะ และสมรรถภาพสมองของานนักเรียนทั้ง 6 ดาน คือ ดานความรู 

ความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคา 
5.3 คุณลกัษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนทีดี่ 
ชวาล แพรัตกุล ( 2520 : 123 – 136 ) ไดกลาวถึงคุณลักษณะของแบบทดสอบที่ดีไว 10 

ประการ คือ 

1. ตองเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง คุณสมบัติที่จะทําใหครูบรรลุถึงวัตถุประสงคแบบทดสอบ

ที่มีความเที่ยงตรงสูงคือ แบบทดสอบทีสามารถที่สามารถทําหนาที่วัดสิ่งที่เราจะวัดไดอยางถูกตอง

ตามความมุงหมาย 

2. ตองยุติธรรม (Fair) คือ โจทยคําถามทัง้หลายไมมีชองทางแนะใหนักเรียนกาคําตอบได ไม

เปดโอกาสใหนักเรียนเกยีจครานที่จะดูตํารา แตตอบไดดี 
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3. ตองถามลกึ (Searching) วัดความลึกซึง้ถึงวทิยาการ ตามแนวดิง่มากกวาที่จะวัดตามแนว

กวางวารูมากนอยเพียงใด 

4. ตองยั่วยุเปนเยี่ยงอยาง (Exemplary) คําถามที่มีลักษณะทาทายเชิญชวนใหคิด นักเรียน

สอบแลวมีความรูเร่ืองราวไดกวางขวางขึ้นอีd 

5. ตองจําเพาะเจาะจง (Definite ) เด็กอานคําถามแลวตองเขาใจแจมชัด วาครูถามถึงอะไร 

หรือใหนักเรียนคิดอะไร ไมถามคลุมเครือ 

6. ตองเปนปรนัย (objectivity) หมายถึง คุณสมบัติ 3 ประการคือ 

6.1.1 แจมชัดในความหมายของคําถาม 

6.1.2 แจมชัดในวิธีตรวจหรือมาตรฐานการใหคะแนน 

6.1.3 แจมชัดในการแปลความหมายของคะแนน 

7. ตองมีประสิทธิภาพ (Efficiency) คือสามารถใหคะแนนที่เที่ยงตรงและเชื่อถือไดมากที่สุด

ภายในเวลา แรงงาน และเงินที่นอยที่สุดดวย 

8. ตองยากพอเหมาะ (Difficulty) 

9. ตองมีอํานาจจําแนก (Discrimination ) คือ สามารถแยกนักเรียนออกเปนประเภท ๆ ได ทุก

ระดับต้ังแตออนสุดจนถึงเกงสุด 

10. ตองเชื่อมั่นได (Reliability) คือ ขอสอบนั้นสามารถใหคะแนนไดคงที่แนนอนไมแปรผัน 

สรุปไดวา คุณลักษณะของแบบทดสอบที่ดี คือ ตองมีความเที่ยงตรงวัดไดตรงตามที่ตองการ

วัดมีความยุติธรรมสามารถแยกแยะนักเรียนเกงออนไดจริงถามลึกครอบคลุมเนื้อหาทาทาย

ความสามารถของนักเรียนยั่วยุดใหอยากตอบมีความชัดเจน และมีประสิทธิภาพมีความเที่ยงตรงใน

การใหคะแนน 
5.4 องคประกอบทีมีอิทธพิลตอผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
เพรตสคอตต (Prescott. 1961 ซ 14 – 46 ) กลาววาองคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนทั้งในและนอกหองเรียน ดังนี้คือ 

1. องคประกอบทางดานรางกาย ไดแก อัตราการเจริญเติบโตของรางกาย สุขภาพทางกาย 

ขอบกพรองทางกาย และบุคลิกทาทาง 

2. องคประกอบทางดานความรัก ไดแก ความสัมพันธของบิดามารดาความสัมพันธของบิดา 

มารดากับลูก ความสัมพันธระหวางลูก ๆ ดวยกัน และความสัมพันธระหวางสมาชิกทั้งหมดใน

ครอบครัว 

3. องคประกอลบดานวัฒนธรรมและสังคม ไดแก ขนบธรรมเนียมประเพณีความเปนอยูของ

ครอบครัว สภาพแวดลอม การอบรม และฐานะทางบาน 
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4. องคประกอบทางความสัมพันธในเพื่อนวยัเดียวกัน ไดแกความสมัพนัธของนักเรียนกับ

เพื่อนวัยเดียวกันทั้งที่บานและโรงเรียน 

5. องคประกอบทางการพัฒนาแหงตน ไดแก สติปญญา ความสนใจเจตคติของนักเรียนตอ

การเรียน 

6. องคประกอบทางการปรับตัว ไดแก ปญหาการปรับตัว การแสดงออกทางอารมณ 

แครรอล (Carroll. 1963 : 723 – 733 ) ไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับอิทธิพลขององคประกอบตางๆ 

ที่มีตอระดับผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน โดยนําเอาครู นักเรียนและหลักสูตร มาเปนองคประกอบสําคัญ

โดยเชื่อวาเวลาและคูณภาพของการสอนมีอิทธิพลโดยตรงตอปริมาณความรูที่นักเรียนไดรับ 

บลูม (Bloom. 1976 : 139 ) กลาวถึง ส่ิงที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา มีอยู 3ตัว 

แปร คือ 

 1.พฤติกรรมดานสติปญญา เปนพฤติกรรมดานความรู ความคิด ความเขาใจ หมายถึง การ

เรียนรูที่จําเปนตอการเรียนเรื่องนั้นๆ และมีมากอนเรียน ไดแก ความถนัด และพื้นฐานความรูเดิมของ

ผูเรียน 

 2.ลักษณะทางอารมณ เปนตัวกําหนดดานอารมณ หมายถึง แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ความ

กระตือรือรนที่มีตอเนื้อหาการเรียน  รวมถึงทัศนคติของนักเรียนที่มีตอเนื้อหาวิชา ตอโรงเรียนระบบการ

เรียน และมโนภาพเกี่ยวกับตนเอง 

 3. คุณภาพของการสอน เปนตัวกําหนดประสิทธิภาพในการเรียนของผูเรียน ซึ่งประกอบดวย

การชี้แนะ หมายถึง การบอกจุดมุงหมายของการเรียนการสอน และงานที่จะตองทําใหนักเรียนทราบ

อยางชัดเจน การใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียนการสอน การใหการเสริมแรงของครูการใชขอมูล

ยอนกลับ หรือการใหผูเรียนรูผลวาตนเองกระทําไดถูกตองหรือไม และการแกไขขอบกพรอง 

 จากความคิดเห็นของนักการศึกษาตางๆ จะพบวาในการเรียนการของนักเรียนนั้นมีปจจัย

หลายๆดานที่มีผลกระทบกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดแกสภาพทางรางกายจิตใจ สภาพแวดลอม 

สังคม วัฒนธรรมและเศรษฐกิจของครอบครัว หากมีสุขภาพรางกายที่แข็งแรงจิตใจที่สดใสเบิกบานมี

ฐานะทางการเงินที่ดี สภาพแวดลอมสังคมที่ดีก็จะสงผลใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีดวย 
5.5 สาเหตุที่ทําใหเกิดปญหาตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรวัต และคุปตะ (Rawat ; Cupta. 1970 ซ 7 – 9 ) ไดกลาวถึงสาเหตุของการสอบตก และออก

จากโรงเรียนของนักเรียนในระดับประถมศึกษา วามาจากสาเหตุตางๆ ดังนี้คือ 

1. นักเรียนขาดความรูสึกในกรณีสวนรวมกับโรงเรียน 

2. ความไมเหมาะสมของการจัดเวลาเรียน 

3. ผูปกครองไมเอาใจใสในการศึกษาของบตุร 



 68

4. นักเรียนมีสุขภาพไมสมบูรณ 
5. ความยากจนของผูปกครอง 
6. ประเพณีทางสังคม ความเชื่อที่ไมเหมาะสม  

7. โรงเรียนไมมีการปรับปรุงที่ดี 

8. การสอบตกซ้าํชั้น เพราะระบบการวัดผลไมดี 

9. อายุนอยหรือมากเกินไป 

10. สาเหตุอ่ืน ๆ เชน การคมนาคมไมสะดวกอพยพยายที่อยูเปนตนจะเห็นไดวา

สาเหตุที่ทําใหเกิดปญหาตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีมากมายแตที่สําคัญ คือ นักเรียนขาดความรูสึก

เปนสวนหนึ่งของโรงเรียน เพราะวิธีสอนของครูไมเหมาะสมกับเนื้อหาและวัยของนักเรียน ดังนั้นครูควร

จัดกิจกรรมใหเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 

สรุปไดวา สาเหตุที่ทําใหเกิดตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนไมดีเกิดจากสภาพของ

รางกายจิตใจ สภาพแวดลอม สัมคม วัฒนธรรมและเศรษฐกิจของครอบครัว ไมดีก็สงผลใหผูเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ตํ่าได 
5.6 ประโยชนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
ในวงการศึกษาปจจุบันมีความตองการแบบทดสอบชนิดนี้มากกมายเหลือเกินเพราะเห็น

ประโยชน และคุณคามหาศาลถาปราศจากเครื่องมือชนิดนี้แลว กิกรรมแนะแนวและโครงการปรับปรุง

ดานตางๆ ในวงการศึกษาก็จะไมพัฒนาเทาที่ควรจะเห็นไดวาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์นี้เปน

เครื่องมือสําหรับคน และพัฒนาการศึกษาทั้งโดยตรงและออมโดยปริยายไดอยางนานัปการ คือ 

1. ใชสําหรับวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนเปนรายบุคคลและเปนกลุม 

2. ใชสําหรับปรับปรุงการเรียนการสอนใหเหมาะสมยิ่งขึ้น 

3. ใหแยกปนระเภทนักเรียนออกเปนกลุมยอย ๆ ตามความสามารถ 

4. ใชในการวินิจฉัยสมรรถภาพเพื่อใหไดรับการชวยหรือไดตรงจุด 

5. ใชเปรียบเทียบความงอกงาม 

6. ใชตรวจสอบประสิทธิภาพของการเรียน 

7. ใชพยากรณความสาํเร็จในการศึกษา 

8. ใชในการแนะแนว 

9. ใชในการประเมินผลการศึกษา 

10. ใชในการศึกษาคนควาวิจยั 
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จากที่กลาวมาแลวสรุปไดวา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีประโยชนดาน

การศึกษามากมายทั้งในดานการศึกษาคนควา และพัฒนา เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพทางการเรียนการ

สอนใหมากที่สุด    

6  งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

6.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศ 

งานที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดียในประเทศ นับวันจะมีเพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆเพราะวาทุกวันนี้มกีารนาํ

ส่ือมัลติมีเดียเขามาใชในการเรียนการสอนมากขึ้น  ดังมีผูวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ซึ่งมีหลากหลายไวดังนี้ 

มาตุภมิ  คํารัตน(2549: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาวิจัยหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีวิชาชางเดินสายไฟฟาใน

อาคาร มัธยมศึกษาปที่ 3  จากผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสอนแบบมัลติมีเดีย  

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีวิชาชางเดินสายไฟฟาในอาคาร มัธยมศึกษาปที่ 3  

สูงกวาเกณฑ80/80 ที่ต้ังไวซึ่งเปนไปตามสมมติฐานการวิจัย 

 จิราภรณ ล้ิมทองกุล (2547: 60) ไดทําการวิจัยเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาประวัติศาสตรภาพยนตร เร่ือง ยุคหนังเงียบและยุคหนังเสียง ระดับ

ปริญญาตรีใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ซึ่งกลุมตัวอยางเปนนักศึกษาชั้นปที่ 1 ทีก่าํลงัศกึษาอยู

ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546 จํานวน 48 คน   ผลการวิจัย พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

วิชาประวัติศาสตร เร่ืองยุคหนังเงียบและยุคหนังเสียง ระดับปริญญาตรี มีคุณภาพดานเนื้อหาในระดับ

ดีและมีคุณภาพดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดีมาก มีประสิทธิภาพ 

85.28/85.42 

 นันทวรรณ วิบูลยศักดิ์ชัย (2548: 62) ไดทําการศึกษาวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 และหา

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  ผลการศึกษาคนควา พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

อุปกรณคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ปรากฏวาคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา อยูในระดับดีมาก ดานเทคโนโลยี

การศึกษา อยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 89.89 / 85.61 

อังสุทร ออนสําลี (2548: คัดยอ) ไดทําการศึกษาวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ือง มาตราตัวสะกดกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 (ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 3) และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 ผลการพัฒนา และหาประสิทธิภาพของ
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ปรากฎวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการ

ประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดี และบทเรียนมีประสิทธิภาพ 91.71/93.33 

วรัญู อรุณวัฒนภากูล (2548: 68)  ไดทําการศึกษาวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ืองการสะกดคํา ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โดยใช

ภาพการตูน เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสายน้ําทิพย ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2547 ผลการศึกษาคนควาพบวา 

ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสะกดคํา ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โดยใชภาพ

การตูน มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษาอยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 90.22/88.29 

จอน เมฆสวาง (2548: บทคัดยอ)  ไดทําการศึกษาวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่องเมทริกซและการประยุกต สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 5 และเพื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเร่ืองเมทริกซและการประยุกต ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 

5 ระหวางกลุมที่เรียนดวยวิธีสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุมที่เรียนดวยวิธีสอนปกติ 

กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนนาหวาพิทยาคม อําเภอนา

หวา จังหวัดนครพนม ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2547 จํานวน 2 หองเรียน หองเรียนละ 30 คน โดย

นักเรียนกลุมทดลองใหเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นและนักเรียนกลุม

ควบคุมใหเรียนดวยวิธีสอนปกติจากครูผูสอน ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตรเร่ืองเมทริกซและการประยุกตของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ของกลุมที่เรียนดวยวิธี

สอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุมที่เรียนดวยวิธีสอนปกติไมแตกตางกันที่ระดับ

นัยสําคัญ .01 

จุฬารัตน มีสูงเนิน (2548: 61) ไดทําการศึกษาวิจัยการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่องคําราชาศัพท สาระการเรียนรูหลักการใชภาษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2    ผล

การศึกษาคนควาพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องคําราชาศัพท สาระการเรียนรูหลักการ

ใชภาษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี

มาก และมีประสิทธิภาพ 96.40/94.30 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 85/85 

 สรุปไดวา การใชบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพของบทเรียนทางดาน

เนื้อหาวธิีการสอนหรือการนาํเสนอเนื้อหาและเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดีและเปนไปตาม

เกณฑ 80/80  
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6.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในตางประเทศ 

มีผูวิจัยเกี่ยวกบัคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในตางประเทศไวดังนี ้

 บราวน (Brown.1994: 143) ไดศึกษาวิจัยเรื่องมัลติมีเดียและสวนประกอบที่ประกอบกันเปน

มัลติมีเดีย โดยใชมัลติมีเดียซึ่งประกอบดวยเสียง และภาพประกอบในการสอนวิชาตางๆ ภายใน

มหาวิทยาลัยวอชิงตัน พบวา มัลติมีเดียเปนเครื่องประกอบการสอนที่ดี สามารถแปลความหมายและ

วิเคราะหเร่ืองเสียง ภาพ ซึ่งเปนการผลิตมัลติมีเดียที่มีประโยชนตอการเรียนการสอน 

 ออรมาน (Orman.1996: 3877)  ไดศึกษาวิจัยเรื่องผลของการพัฒนาและสงเสริม

ความสัมพันธดานสื่อแบบผสมผสานทางคอมพิวเตอรกับเจตคติ  และความสําเร็จของผูเร่ิมฝกหัดแซก

โซโฟนซึ่งกําลังเรียนอยูในชั้นประถมปที่ 6  จํานวน 44  คน โดยแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม คือ กลุม

ควบคุม 24 คน กลุมทดลอง 20 คน นักเรียนในกลุมทดลองจะทําการฝกซอมกับวงดนตรีที่เคยฝก

ประจํา วันละ 8-15 นาที และฝกโดยใชคอมพิวเตอรคร้ังละ 12-15 นาทีตอวัน ขณะที่ทําการทดลองจะ

มีการบันทึกเปนวีดีโอ เมื่อเสร็จส้ินการเรียน นักเรียนทุกคนและผูควบคุมวงกรอกแบบสอบถาม ผล

ปรากฏวา นักเรียนในกลุมทดลองที่ไดรับการเรียนจากสื่อแบบผสมผสานทางคอมพิวเตอรมีความรู

ความเขาใจสูงกวานักเรียนในกลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .001 ทั้งผูควบคุมวงและ

นักเรียนไดชี้ใหเห็นถึงการตอบสนองของคอมพิวเตอรวาการใชส่ือผสมผสานที่เหมาะสมและมี

ประโยชนตอการศึกษาอยางยิ่ง 

 ฮอรด้ี ; และโจสต (Hordy ; & Jost.1996: 23) ไดวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียเรื่อง การใชดนตรีใน

การออกแบบมัลติมีเดียสําหรับการสอน ซึ่งผลการวิจัยพบวา เสียงดนตรีสามารถนําเขาสูบทเรียนและ

ใชดนตรีไปพรอมกับบทเรียนไดเปนอยางดี และดนตรีจะชวยประกอบกิจกรรมทางวิชาการ โดยมี

มัลติมีเดียเปนสื่อในการนําเสนอ 

 เดโล (Delo.1997: 20) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในการสอนวิชา

คณิตศาสตรโดยมุงที่จะออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรียนที่สนับสนุนการทดลองใชเทคโนโลยี

มัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตร จากนั้นจึงเปรียบเทียบระหวางกลุมควบคุมซึ่งเปนกลุมการสอนปกติ 2 

กลุม และกลุมทดลองซึ่งใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ผลการทดลองพบวา นักเรียนที่เรียนจากกลุมทดลองมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกวานักเรียนในกลุมควบคุมทั้ง 2 กลุม  

แบกซเตอร (Baxter.1996: 8) วิจัยเรื่องปฏิสัมพันธกอนการเรียนการสอนสําหรับนักเรียนที่มี

สวนในการใชมัลติมีเดีย พบวา  มัลติมีเดียในปจจุบันจะประกอบดวยตัวอักษร ภาพวีดีทัศน  

ภาพเคลื่อนไหว และเสียงบรรยาย โดยการวิจัยครั้งนี้เขาใชมัลติมีเดียนําเขาสูบทเรียนกอนการเรียน

การสอน ในวิชาคอมพิวเตอร เพื่อใหเกิดความคิดรวบยอด โดยใชโปรแกรมเสนอหัวขอตางๆ ให
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นักเรียนไดศึกษา ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนไดศึกษามีความเขาใจในเนื้อหา และทักษะเบื้องตนเกี่ยวกับ

วิชาคอมพิวเตอรไดดี 

 จากการศึกษาคนควางานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียจะ

เห็นไดวา การเรียนแบบใชบทเรียนมัลติมีเดีย ผูเรียนมีความสามารถที่จะรับรูและพัฒนาความสามารถ

ของตนเองได เมื่อเทียบกับการสอนดวยวิธีอ่ืนๆ และทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย ในการเรียนการสอน

แบบเดิมที่เรียนกันโดยผานครูผูสอน เพียงอยางเดียว การนําเทคโนโลยีมัลติมีเดียเขามาชวยในการ

สอนซึ่งเปนเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพดังจะทําใหการเรียนการสอนมีความรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ

มากยิ่งขึ้น นอกจากนั้นการนําเอาระบบคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนนั้น 

สามารถนํามาใชไดหลากหลายทั้งทางดานการเรียนการสอนและการใหบริการการศึกษา นอกจากนี้ยงั

สามารถนํามาใช เกี่ยวกับการเรียนการสอนไดทุกระดับชั้น  ไมวาจะเปนชั้นอนุบาล  จนถึง

ระดับอุดมศึกษา  และคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถสรางความสนใจแกผูเรียน เพราะใชเทคนิคใน

การนําเสนอเนื้อหาตางๆ เชน ภาพเคลื่อนไหว เสียง การโตตอบ การนําเสนอฉับไว ฯลฯ ผูเรียนเกิด

ปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางแทจริง สามารถถามคําถามรับคําตอบจากผูเรียน ตรวจคําตอบ และ

แสดงผลการเรียนรูใหขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียน บันทึกผลการเรียนและการประเมินผลลการเรียน

ซ้ําๆ ไดหลายครั้งโดยไมจํากัด  ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูมากขึ้นจึงทําใหผูวิจัยมีความสนใจที่จะสราง

และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เครื่องมือชางพื้นฐาน เพื่อใชในการแกปญหาการเรยีน

การสอน กับนัดเรียนโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝายมัธยม) โดยการ

นําเสนอโดยการใชโปรแกรมออเธอแวร (Authorware) โดยมีเนื้อหาที่นํามาสรางโดยแบงเปน 5 หนวย

การเรียนดังนี้ 

หนวยการเรียนรูที่ 1 เร่ืองเครื่องมือประเภทวัด 

หนวยการเรียนรูที่ 2 เร่ืองเครื่องมือประเภทตัด 

หนวยที่การเรียนรูที ่3 เร่ืองเครื่องมือประเภทเจาะ 

หนวยการเรียนรูที่ 4 เร่ืองเครื่องมือประเภทตอก 

หนวยการเรียนรูที่ 5 เร่ืองเครื่องมือประเภทอื่นที่ใชประกอบงานชาง 

โดยผูวิจัยจะนาํบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียวิชาวถิีไทย1 เร่ืองเครื่องมือชาง 

เบื้องตน กลุมสาระการเรียนการงานอาชพีและเทคโนโลยี ผูวิจัยไดทําการวัดผลสมัฤทธิ์กอนและหลัง

เรียน ทาํใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดีย ที่มีประสิทธิภาพไวใชในการเรียนการสอน

ในชั้นมธัยมศกึษาปที่ 1 และยังเปนแนวทางในการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมเีดียในเนื้อหาอื่นๆอีก

ตอไป 



 

บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

การวิจยัครั้งนีผู้วิจัยออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียวิชาวิถีไทย1 

เร่ืองเครื่องมือชางเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชวง

ชั้นที ่ 3  ชัน้มธัยมศึกษาปที ่1  ทัง้นี้เพื่อใหการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑทีว่างไวและเพื่อใหผลการทดลองมีความเที่ยงตรงนาเชื่อถอื ผูวิจยัได

ดําเนนิการตามขั้นตอนดังตอไปนี้ 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

2.  เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 

3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

4.  ข้ันตอนการดําเนินการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

ประชากร 

ประชากรที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้  เปนนักเรียนชวงชั้นที่  3   ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาค

เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝาย

มัธยม) ที่เรียนวิชาวิถีไทย 1 จํานวน 8 กลุม  มีนักเรียนจํานวน 288 คน   

กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยในครั้งนี้  เปนนักเรียนชวงชั้นที่  3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาค

เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝาย

มัธยม) ที่เรียนวิชาวิถีไทย 1 จํานวน 30 คน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง ดังนี้ 

1. สุมนักเรียนสําหรับใชในการทดลองครั้งที่ 1  จํานวน  1 คน  โดยวิธีการเลือกแบบ

เจาะจง 

2. สุมนักเรียนสําหรับใชในการทดลองครั้งที่ 2  จํานวน 3 คน  โดยวิธีการเลือกแบบ

เจาะจง 

3. สุมนักเรียนสําหรับใชในการทดลองครั้งที่ 3  จํานวน 30 คน  โดยวิธีการเลือกแบบ

เจาะจง 
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เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยและพัฒนาในครั้งนี้ มีดังนี ้

     1.  บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย วิชาวิถีไทย 1  เร่ืองเครื่องมือชาง 

เบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี 

2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ืองเครื่องมือชางเบื้องตน 

3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

การสรางเครื่องมือเพื่อดําเนินการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง

เครื่องมือชางเบื้องตนเพื่อใหเครื่องมือมีประสิทธิภาพ ครอบคลุมเนื้อหาและตรงตามวัตถุประสงค

ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยดําเนินการ

ดังนี้ 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดีย 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เครื่องมือชางเบื้องตน ในการสรางและหา

ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ไดกําหนดรูปแบบการดําเนินการ ดังนี้ 

1.  ศึกษาเนื้อหาตามหลักสูตรและรวบรวมขอมูลจากหนังสือและเอกสารตางๆ 

ที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และเรื่องเครื่องมือชางเบื้องตน จากนั้นกําหนดขอบเขตของ

เนื้อหาที่จะใชในการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ทําการ

วิเคราะหหลักสูตร วิชาวิถีไทย 1 เร่ืองเครื่องมือชางเบื้องตน  โดยผูเชี่ยวชาญ ผลจากการวิเคราะห

หลักสูตรสามารถแบงเนื้อออกเปน 5 หนวย ดังนี้ 

หนวยการเรียนรูที่ 1 เร่ืองเครื่องมือประเภทวัด ใชเวลาในการเรียน 42.57 นาท ี

หนวยการเรียนรูที่ 2 เร่ืองเครื่องมือประเภทตัด ใชเวลาในการเรียน 38.16 นาท ี

หนวยที่การเรยีนรูที ่3 เร่ืองเครื่องมือประเภทเจาะ ใชเวลาในการเรียน 36.54 นาท ี

หนวยการเรียนรูที่ 4 เร่ืองเครื่องมือประเภทตอก ใชเวลาในการเรียน 32.94 นาท ี

หนวยการเรียนรูที่ 5 เร่ืองเครื่องมือประเภทอื่นที่ใชประกอบงานชาง ใชเวลาในการเรียน 

29.70 นาท ี   (ภาคผนวก ค) 
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2.  นําเนื้อหาวิชาที่กําหนดไปเขียนเปนสคริปตในลักษณะของบทเรียน ซึ่ง

ประกอบดวย 

  -  สวนที่เปนเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือ

ชางพื้นฐาน 

  -  สวนที่เปนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

โดยดําเนินการเขียนสคริปตตามขั้นตอน  ดังนี้ 

 2.1  วิเคราะหกิจกรรมการเรียนการสอน  โดยการกําหนดเนื้อหาที่คาดหวัง

จะใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  จัดลําดับเนื้อหาตามความยากงายและตอเนื่อง 

 2.2  เลือกและกําหนดรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาในแตละเฟรมวาจะเปน

แบบใด  การจัดแบงตําแหนงและขนาดของเนื้อหา  การออกแบบกราฟฟกบนจอ  การใชเสียง

บรรยายประกอบความรู  หรือเสียงดนตรีรวมในการนําเสนอ 

 2.3  เขียนรายละเอียดของเนื้อหาแบงออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงคและ

รูปแบบการนําเสนอ  โดยรางเปนเฟรมยอย ๆ  ต้ังแตเฟรมที่  1  ถึงเฟรมสุดทายของบทเรียน  โดย

บทดําเนินเรื่องจะประกอบดวยภาพ  ขอความ  ลักษณะเงื่อนไขตาง ๆ  คลายบทภาพยนตร  ซึ่ง

การเขียนตองยึดหลักของขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหาที่ผานมา  พรอมทั้งออกแบบจอภาพ 

และแสดงผลการใหสี  เสียง  แสง  กราฟก  รูปแบบตัวอักษร  การตอบสนอง  การแสดงผลบน

จอภาพหรือทางเครื่องพิมพ 

3.  ศึกษาและวิเคราะหการเลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรที่จะนํามาสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากตํารา  เอกสารงานวิจัยตางๆ โดยเลือกใชโปรแกรม  Author ware 

Professional Version 7.1 ซึ่งมีลักษณะโดดเดน คือ สามารถสรางการโตตอบและวัดประเมินผล

ของผูใชไดหลากหลายรูปแบบ โดยที่ผูสรางไมจําเปนตองมีความรูทางดานการเขียนโปรแกรมก็

สามารถสรางสรรคผลงานในรูปแบบตาง ๆ ข้ึนมาไดอยางงายดาย โปรแกรม    Author ware    จะ

ทํางานอยูในรูปของเสน   Flow line   ซึ่งคลายกับการเขียนโฟลวชารต  เมื่อตองการสรางผลงานก็

เพียงแตแดรกเมาสนําไอคอนของออบเจ็กตตาง ๆ  ไมวาจะเปนภาพ  ขอความ  เสียง  วิดีโอ  หรือ

ปุมโตตอบ  มาวางไวบนเสน Flow line จากนั้นก็จะปรากฏผลงานที่ตองการขึ้นมาทันที ดวย

ลักษณะการทํางานดังกลาวจึงเปนการชวยอํานวยความสะดวกในการสรางผลงานที่ตองการได

อยางรวดเร็วมากขึ้น  

4. สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  มีข้ันตอนดังนี้ 



 76 

4.1 การเตรียมการ  ไดแก  การเตรียมขอความ  การเตรียมภาพนิ่ง   

ภาพเคลื่อนไหว  การเตรียมแสง  เสียงประกอบตาง ๆ  ที่จะประกอบในบทเรียน 

         4.2  การใสเนื้อหาและกิจกรรม  ไดแก  ปอนขอมูลเนื้อหาและกิจกรรม  

วัตถุประสงค  และผลการตอบสนองแตละกิจกรรมตามสคริปตที่เขียนไว 

    5.  ดําเนินการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยดําเนินการ

ดังนี้ 

5.1   ทําการตรวจสอบความถูกตองของบทเรียนที่สรางขึ้น ไปปรึกษา 

และขอคําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาที่มีความรูดานคอมพิวเตอร จํานวน 3 

ทาน   เพื่อทําการตรวจสอบและประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่จัดสรางขึ้น

โดยใชแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากนั้นทําการแกไข และปรับปรุงสวน

ที่บกพรอง 

  5.2  นําบทเรียนไปทดลองใชกับนักเรียน  3  คร้ัง  ดังนี้ 

5.2.1 ทดลองใชกับนักเรียนจํานวน   1  คน เพื่อตรวจสอบ 

การใชถอยคําสํานวนหรือคําสั่งวามีความเหมาะสมหรือไม  แลวทําการปรับปรุงแกไข 

5.2.2 ทดลองใชกับนักเรียน จํานวน 3 คน เพื่อศึกษาขอ 

บกพรองและขอขัดของตางๆ ในการใชโปรแกรมจากนั้นนําบทเรียนที่ผานการทดสอบไปปรับปรุง

แกไขกอนการทดลองจริง 

5.2.3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัว 

อยาง จํานวน 30 คน 

6.  ทําการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดวยการนํามา

วิเคราะหตามวิธีการทางสถิติ 

 

 

 

 

 

 

 



 77 

 

 

               

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผาน 

ภาพประกอบ 11  ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 

เร่ิมตน 

ศึกษาวิเคราะหหลักสูตรและเน้ือหา 

วิเคราะหการเลือกโปรแกรมคอมพิวเตอร 

นําเน้ือหาที่กําหนดไปเขียนเปนสครปิต 

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

นําบทเรียนไปทดลองกับนักเรียน 30 คน 

หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 

ทดลองใชกบั 
นักเรียน 1 คน 

ทดลองใชกบั 
นักเรียน 3 คน 

ผูเชี่ยวชาญ 
ตรวจสอบ 

ปรับปรุงแกไข 

ปรับปรุงแกไข 

ไมผาน 

ไมผาน 

ไมผาน 

ผาน 

ผาน 

จบ 

ผูเชี่ยวชาญ 

ปรับปรุงแกไข 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพื่อใชเปนแบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดําเนินการดังนี้ 

1.  ศึกษาเนื้อหาวิธีการสรางแบบทดสอบ การเขียนขอสอบ และการวิเคราะห

ขอสอบ 

2.  วิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเรื่องเครื่องมือชางเบื้องตน 

3.  เขียนขอสอบปรนัย เปนขอสอบชนิด 4 ตัวเลือก มีคําตอบถูกตองเพียง

คําตอบเดียว ใหครอบคลุมเนื้อหา และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม จํานวน 50 ขอ 

4.  นําแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตอง จํานวน 

3 ทาน  ประเมินคุณภาพกอนนําไปทดลอง 

5.  นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  โรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร (ฝายมัธยม)  ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน  100 คน 

และตรวจใหคะแนนใหขอที่ตอบถูกได 1 คะแนน ขอที่ตอบผิดได 0 คะแนน 

6.  นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจ

จําแนก (r) คัดเลือกขอที่มีความยากงาย ต้ังแต 0.20 – 0.80 และคาอํานาจจําแนก ต้ังแต 0.20 ข้ึน

ไป เปนรายขอ (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ.  2539 : 184 - 187)   

7.  นําแบบทดสอบมาหาคาความเชื่อมั่น โดยใชสูตร KR – 20 ของคูเดอร    ริ

ชารดสัน (ลวน  สายยศ; และอังคณา  สายยศ.  2539 : 215 - 217)  

8.  นําแบบทดสอบที่หาคุณภาพแลวไปใชในการดําเนินการวิจัยขั้นตอไป  คือ

นําไปใสไวในสวนทายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย (ภาคผนวก ก) 

  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียโดย
ผูเชี่ยวชาญ 

การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับ

ผูเชี่ยวชาญ ดําเนินการตามขั้นตอนตอไปนี้ 

1.  ศึกษาขั้นตอนในการสรางแบบประเมินดานเนื้อหาและดานสื่อ 

2.  ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานเนื้อหา ไดแก การประเมิน

ดานตางๆ ดังตอไปนี้ 
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-  ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู 

-  ความครอบคลุมของเนื้อหาตรงตามหลักสูตร 

-  ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 

3.  ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานสื่อ ไดแก การประเมินดาน

ตางๆ ดังตอไปนี้ 

 -  งานดานกราฟฟก 

 -  งานดานตัวอักษร 

 -  งานดานภาพและเสียง 

-  งานดานการจัดการบทเรียน 

4.  ออกแบบและสรางแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ คือ  

ดีมาก ดี พอใช ตองปรับปรุง และใชไมได 

5.  นําแบบประเมินเสนออาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบและปรับปรุงแกไขตาม

ขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษา 

6.  นําแบบประเมินที่ปรับปรุงตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษาแลว  ไปให

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  และดานสื่อประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 การแปลความหมายของคาเฉลี่ยของแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชเกณฑในการแปลความหมาย ดังนี้ 

  4.50  - 5.00 หมายถึงมีคุณภาพระดับดีมาก 

  3.50 - 4.49 หมายถึงมีคุณภาพระดับดี 

  2.50 - 3.49 หมายถึงมีคุณภาพระดับพอใช 

  1.50 - 2.49 หมายถึงมีคุณภาพระดับตองปรับปรุง 

  1.00 - 1.49 หมายถึงมีคุณภาพระดับใชไมได 

เกณฑการยอมรับคุณภาพของเครื่องมือผูวิจัยใชเกณฑ 3.50 ข้ึนไป 
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ขั้นตอนการดําเนินการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดีย 

การทดลองครั้งที่  1 

ทดลองกับนักเรียน  จํานวน 1 คน  ทําการทดลองแบบ 1 คน  ตอ  1 เครื่อง โดยให

ใชระยะเวลา 1 คาบเรียน แลวสังเกตขณะทดลองวามีสวนใดบกพรองและสอบถามความคิดเห็น

ของนักเรียนเพื่อนํามาปรับปรุงแกไขครั้งที่ 1 

การทดลองครั้งที่  2 

การทดลองครั้งที่ 2  ทดลองกับนักเรียนจํานวน 3 คน  จากกลุมทดลองลําดับที่ 2  โดย

ทําการทดลองแบบ 1 คน  ตอ 1 เครื่อง ใหนักเรียนเรียนแลวทําแบบฝกหัดระหวางเรียน หลังจาก

เรียนจบใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใชระยะเวลา 2 คาบเรียน แลวนําผลที่ไดมา

วิเคราะหและหาแนวโนมของประสิทธิภาพกอนนําไปใชจริง  (ภาคผนวก ข) 

การทดลองครั้งที่  3 

การทดลองครั้งที่ 3  เปนการทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  โดยการนําบทเรียนไปทดลองใชกับนักเรียนจํานวน 30 คน  โดยใชบทเรียนที่ไดรับการ

วิเคราะหและหาแนวโนมของประสิทธิภาพในครั้งที่ 2 มาแลว  มาทําการทดลองแบบ 1 คน  ตอ  1 

เครื่อง โดยใหนักเรียนเรียนแลวทําแบบฝกหัดระหวางเรียน หลังจากเรียนจบใหทําแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชระยะเวลา 2 คาบเรียน แลวนําผลที่ไดมาหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่ต้ังไว คือ 80 / 80 (ภาคผนวก ข) 

นําผลที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของกลุมตัวอยางมาดําเนินการวิเคราะหขอมูลทางสถิติ  และสรุปเปนผลการศึกษา

คนควาตามกระบวนการวิจัยตอไป 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1.  สถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ย และรอยละ 

2.  หาคาความยากงาย (P) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากสูตร 

(ลวน สายยศ ; และอังคณา สายยศ.  2538  :  210) 
 

N
RP =  
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 เมื่อ P แทน คาความยากงายของแตละขอ 

   R แทน จํานวนผูตอบถูกในแตละขอ 

   N แทน จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด 

 

3.  หาคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากสูตร 

(ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ.  2538  :  211) 

 

r  =  R -RU L
N
2

 

 

 เมื่อ r แทน คาอํานาจจําแนกของแตละขอ 

   RU  แทน จํานวนผูตอบถูกในกลุมเกง 

   RL  แทน จํานวนผูตอบถูกในกลุมออน 

   N แทน จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด 
 

4.  หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยคํานวณ

จากสูตร KR – 20 ของคูเดอร  ริชารดสัน (ลวน  สายยศ; และอังคณา  สายยศ. 2538 : 198) ซึ่งใช

สูตรดังนี้ 

 

     rtt   =  21
1 t

pqn
n s

⎡ ⎤
−⎢ ⎥− ⎣ ⎦

∑
 

 

 เมื่อ rtt   แทน คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

   n แทน จํานวนขอของแบบทดสอบ 

   p  แทน สัดสวนของผูที่ทําถูกตองในแตละขอ 

   q  แทน สัดสวนของผูที่ทําผิดในแตละขอ = 1 – p 

   2
ts  แทน คะแนนความแปรปรวนของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
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5.  สถิติทีใ่ชในการตรวจสอบสมมตฐิาน 

5.1  การหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดีย โดยใชเกณฑ  80 / 80  ตามสูตรดังนี้ (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.  2528 : 259) 
   

   ( )⎡ ⎤
⎢ ⎥
⎢ ⎥⎣ ⎦

∑X /N
E = ×1001 A

 

 

   ( )⎡ ⎤
⎢ ⎥
⎢ ⎥⎣ ⎦

∑Y /N
E = ×1002 B

 

 เมื่อ E1 แทน ประสิทธิภาพของแบบฝกหัดระหวางเรียนคิดเปนรอยละ 

   E2  แทน ประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลังเรียนคิดเปนรอยละ 

   ∑X  แทน คะแนนรวมของแบบฝกหัดระหวางเรียนที่ผูเรียนทําได 

   ∑Y  แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียนที่ผูเรียนทําได 

   N แทน จํานวนนักเรียนทั้งหมด 

   A แทน คะแนนเต็มของแบบฝกหัดระหวางเรียน 

   B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

 การวิจัยครั้งนี้เพื่อออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียวิชาวิถีไทย1 เร่ือง 

เครื่องมือชางเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ประกอบดวยเนื้อหา 5 หนวยการ

เรียนรู ไดแก 

หนวยการเรียนรูที่ 1 เร่ืองเครื่องมือประเภทวัด ใชเวลาในการเรียน 42.57 นาท ี

หนวยการเรียนรูที่ 2 เร่ืองเครื่องมือประเภทตัด ใชเวลาในการเรียน 38.16 นาท ี

หนวยที่การเรียนรูที ่3 เร่ืองเครื่องมือประเภทเจาะ ใชเวลาในการเรียน 36.54 นาท ี

หนวยการเรียนรูที่ 4 เร่ืองเครื่องมือประเภทตอก ใชเวลาในการเรียน 32.94 นาท ี

            หนวยการเรียนรูที่ 5 เร่ืองเครื่องมอืประเภทอื่นทีใ่ชประกอบงานชาง ใชเวลาในการเรียน 29.70 นาท ี

            ลักษณะของบทเรียนเปนแบบเสนตรงประกอบดวยชื่อบทเรียน คําแนะนําการใชบทเรียน เมนูหลัก 

เมนูยอย สาระการเรียนรู เนื้อหาบทเรียน แบบทดสอบระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน โดยการ

นําเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครอบคลุมทุกคุณสมบัติ เชน ทางดานเสียง ไดแก 

เสียงดนตรี เสียงบรรยาย ทางดานภาพ ไดแก ภาพนิ่ง แอนิเมชั่น ดานปฏิสัมพันธ ไดแก การใชเมาสคลิก

หรือเลือกศึกษาเนื้อหา 

 ผูวิจัยไดพัฒนาหาประสิทธิภาพของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย

เร่ือง เครื่องมือชางเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยวิเคราะหดวยหลักทาง

สถิติและเสนอผลการวิเคราะหดังนี้ คือ 

1. การวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบ 

2.    การวิเคราะหแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียผูเชี่ยวชาญ 

3. การวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
 

1. การวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบ 
 จากการนาํแบบทดสอบวิชาเครื่องมือชาง ไปทดสอบกบักลุมทดลองซึ่งเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

ระดับมัธยมศกึษาปที่ 1 โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝายมัธยม) ภาคเรียน

ที่ 2 ปการศกึษา 2550 ที่ผานการเรียนวิชาเครื่องมอืชางเบื้องตนมาแลว จํานวน 100 คน เพื่อตองการ

คัดเลือกขอสอบไปใชสําหรับการทดลอง ผูวิจัยเลือกแบบทดสอบที่มีดัชนีความยากงาย ระหวาง 0.2 – 0.8 

จํานวน 50 ขอ ซึ่งมีความยากงายอยูระหวาง 0.20 - 0.80 คาอํานาจจาํแนกอยูระหวาง 0.20 – 0.80   

ผูวิจัยหาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบจํานวน 50 ขอโดยใชสูตร KR 20 (Kuder Richardson)และใชสูตร
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ปรับความเชื่อมั่นแบบอิงเกณฑเพื่อใชเปนแบบทดสอบในการวิจัยผลการวิเคราะหขอมูลปรากฏวาคาความ

เชื่อมั่นของแบบทดสอบได 0.95 สามารถนาํไปใชแบบทดสอบในการวิจยัตอไปได 

 

2. การวิเคราะหแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย
ผูเช่ียวชาญ 
 ผูวิจัยไดนําการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเรื่อง เครื่องมือชาง

เบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ใหผูเชี่ยวชาญ 3 ทานประเมินคุณภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในตาราง 3 

 

ตาราง 4 ผลการประเมินคณุภาพการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเรื่อง เครื่องมือ  

      ชางเบื้องตน กลุมสาระการเรียนการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลย ี

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
ระดับของ
คุณภาพ 

สวนนํา 
1. เราความสนใจในรูปแบบที่เหมาะสม 

 

4.33 

 

ดี 

2. ใหขอมูลและคําแนะนําในการใชบทเรียน 4.66 ดีมาก 

3. ความงายและนาสนใจในการใชบทเรียน 4.33 ดี 
สวนการนําเสนอ 
       1. รูปแบบการนาํเสนอ 

 

 
 

1.1 ความเหมาะสมในการใชภาพ  เสียงและหรือกราฟก

ประกอบ 
4.66 ดีมาก 

1.2 ความเหมาะสมของการใชสีในการออกแบบ 4.33 ดี 

1.3 คุณภาพของภาพกราฟก  เสยีงหรือภาพเคลื่อนไหว

ประกอบบทเรยีน 
4.66 ดีมาก 

1.4 การออกแบบหนาจอโดยรวม 5 ดีมาก 

1.5 เทคนิคการนาํเสนอเนื้อหาทีต่อเนื่อง 4.66 ดี 

1.6 การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมทิศทางและความชา-เร็ว

ในการเรียน 
4.66 ดีมาก 

1.7 เทคนิควิธกีารกระตุนใหผูเรียนสนใจและติดตามบทเรียน 4.33 ดี 

          1.8 การใชภาษาทีถู่กตอง  และเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4 ดี 
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ตาราง 4 (ตอ) 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
ระดับของ
คุณภาพ 

    2. ใหขอมูลเหมาะสมในการใชภาพละคาํแนะนําในการใชบทเรียน     

     2.1  เนื้อหาสอดคลองกบัผลการเรียนรูที่คาดหวัง 5 ดีมาก 

     2.2   ความเหมาะสมของการนําเขาสูบทเรียน 4.66 ดีมาก 

           2.3  ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.33 ดี 

           2.4  ความถูกตองของเนื้อหา 4.33 ดี 

           2.5  ความเหมาะสมของระดับผูเรียน 4 ดี 

    3.แบบทดสอบ   

           3.1 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับจุดประสงคการ

เรียนรู 
4.66 ดีมาก 

           3.2 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 4.33 ดี 

           3.3 จํานวนขอของแบบทดสอบ 5 ดีมาก 

           3.4  ความเหมาะสมของคําถาม  4 ดี 

           3.5 การรายงานผลคะแนนของแบบฝกหัด 5 ดีมาก 

   4.การประเมินผล      

     4.1 มีการประเมินผลแบบฝกหัดเพื่อประเมินความเขาใจของ

บทเรียน 
5 ดีมาก 

    4.2  มีการประเมินผลรวมเมื่อเรียนครบทุกบทเรียนเพื่อ

ประเมินความเขาใจของ บทเรียน 
4.33 ดี 

 

 จากตาราง 4 ผลการประเมินคุณภาพของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

มัลติมีเดียเรื่อง เครื่องมือชางเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี คุณภาพโดยรวม

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นอยูในระดับดีมาก ในสวนนําอยูในระดับดี ในสวนนําเสนอ

อยูในระดับดีมาก 

 มีขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญดานสื่อ คือ การเลือกภาพประกอบใหมีความสอดคลองเหมาะสม 

การเลือกใชสีและรูปแบบของตัวอักษร และสีพื้น ไมควรใชสีของตัวอักษรและสีพื้นที่กลมกลืนกันในบาง

เฟรม แบบตัวอักษรใหอยูในรูปแบบเดียวกัน  คําผิดบางคํา การทํางานของปุมบางตําแหนงไมถูกตอง 

ดังนั้นผูวิจัยจึงไดดําเนินการปรับปรุงแกไข เลือกภาพประกอบใหมีความสอดคลองกับเนื้อหา สีตัวอักษร
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และสีพื้นใหสามารถมองเห็นตัวอักษรไดชัดเจน ปรับรูปแบบตัวอักษรใหเปนรูปแบบเดียวกัน แกไขคําผิดให

ถูกตอง  และแกไขการทํางานของปุมใหถูกตอง 
 

3. การวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 

ผูวิจัยไดทาํการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียตามที่ผูเชีย่วชาญแนะนาํ  แลว

นํา การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเรื่อง เครื่องมือชางเบื้องตน กลุมสาระการ

เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี ไปทําการทดลองกบักลุมตัวอยาง เพื่อหาประสิทธิภาพใหไดตาม

เกณฑที่กาํหนด ดังนี ้
  

 การทดลองครั้งที่ 1 
 มีจุดมุงหมายเพื่อการตรวจสอบเบื้องตนหาขอบกพรองและปญหาของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในดานตางๆ เปนการทดลองรายบุคคล นําไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียน

สาธิต มศว ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 1 คน โดยเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ซึ่งไมเคยเรียนเนื้อหามากอน 

โดยผูวิจัยไดสังเกต จดบันทึก และสอบถามนักเรียน หลังจากการศึกษาบทเรียนทั้งหมด พบวาขอควรแกไข

และปรับปรุงมีดังนี้ ตัวอักษรบางแหงพิมพผิด  เสียงบรรยายไมสม่ําเสมอ เสียงดนตรีดังกวาเสียงบรรยาย 

และการทํางานของปุมคําสั่งบางปุม ไมสามารถทํางานได ผูวิจัยไดนํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตองและ

เหมาะสมโดยแกไขตัวอักษรที่พิมพผิดใหถูกตอง บันทึกเสียงบรรยายใหมใหมีความสม่ําเสมอ แกไข

เสียงดนตรีใหมีความสัมพันธกับเสียงบรรยาย และแกไขการทํางานของปุมคําสั่งบางปุม ใหสามารถทาํงาน

ได 

  

 การทดลองครั้งที่ 2 
 มีจุดมุงหมายเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนการทดลอง

รายบุคคล ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 

3 คน โดยเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง เมื่อ

ผูเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียแลว ใหทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําผลที่ไดไปวิเคราะหเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียตามเกณฑ 80/80 กอนนําไปทดลองในครั้งที่ 3  
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ตาราง 5 แสดงผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนในการทดลองครั้งที ่2 

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังการเรยีน 
เรื่อง คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย E1 

คะแนน
เต็ม 

คาเฉลี่ย E2 
ประสิทธิภาพ 

E1/E2 

หนวยที่ 1 12 6.71 80.56 12 7.17 86.11 80.56 / 86.11 

หนวยที่ 2 11 7.43 81.82 11 7.71 84.85 81.82 / 84.85 

หนวยที่ 3 10 8.00 80.00 10 8.67 86.67 80.00 / 86.67 

หนวยที่ 4 10 8.00 80.00 10 8.33 83.33 80.00 / 83.33 

หนวยที่ 5 9 9.05 81.48 9 9.46 85.18 81.48 / 85.18 

รวม 50 39.19 84.00 50 41.34 88.67 84.00 / 88.67 

 

จากตาราง 5 ผลการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวม

เปน 84.00 / 88.67 หนวยที่ 1 เปน 80.56 / 86.11หนวยที่ 2 เปน 81.82 / 84.85 หนวยที่ 3 เปน 80.00 / 

86.67 หนวยที่ 4 เปน 80.00 / 83.33   หนวยที่ 5 เปน 81.48 / 85.18 และผูวิจัยไดพบขอบกพรองของ

บทเรียน เชน ยังมีคําที่สะกดผิด การทํางานของปุมคําสั่งในหนวยที่ 5 ไมสามรถทํางานไดในบางปุมคําสั่ง 

ผูวิจัยไดรวบรวมขอบกพรองตาง ๆ ที่พบ นํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตองและเหมาะสมโดยการแก

คําที่ผิด และแกไขปุมคําสั่งใหมใหสมารถใชงานได หลังจากแกไขปรับปรุงเรียบรอยแลวจึงนําไปทดลองใน

การทดลองครั้งที่ 3  

 
การทดลองครั้งที่ 3 
มีจุดมุงหมายเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยไดนําบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไปโดยทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนสาธติ 

มศว ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 30 คน โดยเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอจากนั้นไดดําเนินการทดลองเหมือนการทดลอง

คร้ังที่ 2 แลว นําคะแนนที่ไดไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งไดผลการทดลองดัง

ตาราง 5 
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ตาราง  6 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนในการทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยาง 30 คน 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังการเรยีน 
เรื่อง คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย E1 

คะแนน
เต็ม 

คาเฉลี่ย E2 
ประสิทธิภาพ 

E1/E2 

หนวยที่ 1 12 6.89 82.78 12 7.15 85.83 82.78 /85.83  

หนวยที่ 2 11 7.43 81.82 11 7.63 83.93 81.82 / 83.93 

หนวยที่ 3 10 8.36 83.67 10 7.90 87.00 83.67 / 87.00 

หนวยที่ 4 10 8.36 83.67 10 8.30 83.00 83.67 / 83.00 

หนวยที่ 5 9 9.42 84.81 9 9.54 85.92 84.81 / 85.92 

รวม 50 40.49 86.60 50 40.53 88.53 86.60 / 88.53 
 

จากตาราง 6 ผลการวิเคราะหขอมูลปรากฏวาประสิทธิภาพระหวางเรียน  E1 ตอคะแนนรวม

แบบทดสอบหลังเรียน E2 ของแตละหนวยการเรียนมีดังนี้ 

หนวยการเรียนรูที่ 1 เร่ืองเครื่องมือประเภทวัด   มีประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 / E2 เทากบั 82.78 

/ 85.83) 

หนวยการเรียนรูที่ 2 เร่ืองเครื่องมือประเภทตัด   มีประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 / E2 เทากับ 

81.82 / 83.93) 

หนวยที่การเรียนรูที่ 3 เร่ืองเครื่องมือประเภทเจาะ   มีประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 / E2 เทากับ 

83.67 / 87.00) 

หนวยการเรียนรูที่ 4 เร่ืองเครื่องมือประเภทตอก  มีประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 / E2 เทากับ 

83.67 / 83.00) 

หนวยการเรียนรูที่ 5 เร่ืองเครื่องมือประเภทอื่นที่ใชประกอบงานชาง  มีประสิทธิภาพของบทเรียน 

(E1 / E2 เทากับ 84.81 / 85.92) 

ผลการวิเคราะหขอมูลโดยรวมของบทเรียน มีประสิทธิภาพ(E1 / E2 เทากับ 86.60 / 88.53) 

ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กาํหนดไว และมีประสิทธภิาพของทุกเรือ่งเปนไปตามเกณฑที่กาํหนด

เชนเดียวกนั  แสดงใหเหน็วาหลงัจากกลุมตัวอยางไดเรียนกับบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดยี 

แลว  นําคะแนนเฉลีย่ระหวางเรียนและหลังเรียนมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคา 

เทากับ 86.60 / 88.53 แสดงใหเหน็วาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดยีวิชาวิถีไทย1 เร่ือง

เครื่องมือชางเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยีมีประสิทธภิาพตามเกณฑ
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มาตรฐานที่ต้ังไว 80/80 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไวสอดคลองกับ มาตุภูมิ คํารัตน. (2549 : 62) ได

ศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดีย กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ

เทคโนโลย ี วิชาชางเดนิสายไฟฟาในอาคารตามหลกัสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐานพทุธศักราช 2544 มี

ประสิทธิภาพ 86.95 / 91.50 สูงกวาเกณฑที่ต้ังไว 80/80 เปนไปตามสมมุติฐานการวิจัยและสอดคลองกบั 

ธรรชนวล  เกดิอินทร.(2549 : 62)  ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูการ

งานอาชพีและเทคโนโลย ี  วิชา  งานเชือ่มไฟฟา มัธยมศึกษาปที ่ 3 ตามหลักสตูรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 

พุทธศกัราช 2544 พบวามปีระสิทธิภาพ เทากับ 85.67 / 88.87 ซึง่สูงกวาเกณฑทีก่ําหนด 80/80 และ

เปนไปตามสมมุติฐานที่ต้ังไว ดังนัน้แสดงใหเหน็วาสื่อคอมพวิเตอรชวยสอนสามารถชวยใหเกิดการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู โดยผานสื่อคอมพวิเตอรไดอยางดี 

 



บทที่  5 
สรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 

การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง เร่ือง การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

มัลติมีเดียวิชาวิถีไทย 1 เร่ืองเครื่องมือชางเบื้องตน  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ซึ่งมีการสรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ ดังนี้ 

 
ขั้นตอนการดําเนินการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
การทดลองครั้งที่ 1  
เปนการตรวจสอบเบื้องตน โดยใหกลุมตังอยางจํานวน 3 คน ทดลองใชบทเรยีนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือชางเบื้องตนโดยนักเรียน 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ซึ่งเวลาที่ใชในการ

ทดลองเปนเวลาคาบเรียนปกติของนักเรียนในแตละวัน เพื่อตรวจสอบหาขอบกพรองและปญหาตางๆ 

ดวยการสังเกตหรือซักถามกลุมตัวอยางขณะทดลองใชถึงขอดี ขอเสีย ขอบกพรองและปญหาที่เกิดขึ้น 

เพื่อนํามาปรับปรุงแกไข 
 

 การทดลองครั้งที่  2 
  เปนการตรวจสอบหาแนวโนมประสิทธิภาพเบื้องตน โดยใชกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดย

นักเรียน 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุง

แกไขแลวในครั้งที่ 1 ซึ่งใชเวลาคาบเรียนปกติของนักเรียนในแตละวันทําการทดลอง โดยที่นักเรียน

จะตองศึกษาบทเรียนในหนวยที่1 แลวทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ระหวางเรียน  ในหนวยที่ 2,3,4 

และ 5 นักเรียนตองทําเหมือนหนวยที่ 1 และเมื่อเรียนครบ ทั้ง 5 หนวยแลวจะตองทําแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน แลวนําผลมาวิเคราะหเพื่อปรับปรุงแกไข 

  
 การทดลองครั้งที่  3  
 เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย   โดยนําเอาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือชางเบื้องตน  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนยี ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลวในครั้งที่ 2 ทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง 30 คน โดย

นักเรียน 1 คนตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ซึ่งใชเวลาคาบเรียนปกติของนักเรียนในแตละวันทําการทดลอง

โดยที่นักเรียนจะตองศึกษาบทเรียนในหนวยที่1 แลวทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ระหวางเรียน และ
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน ในหนวยที่ 2,3,4 และ 5 นักเรียนตองทําเหมือนหนวยที่ 1 และเมื่อ

เรียนครบ ทั้ง 5 หนวยแลวจะตองทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน นําผลที่ไดจากการทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนมาวิเคราะหเพื่อหา

ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดคือ 80/80 

 
สรุปผลการวิจัย 
       จากการดําเนินการวิจัยสามารถสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียวิชาวิถีไทย1 เร่ืองเครื่องมือชางเบื้องตน  

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนยี มีเนื้อหาทั้งหมด 5 หนวยการเรียน ดังนี้  

หนวยการเรียนรูที1่ เครื่องมอืประเภทวัด 

หนวยการเรียนรูที่ 2 เครื่องมือประเภทตดั 

หนวยการเรียนรูที่ 3 เครื่องมือประเภทเจาะ 

หนวยการเรียนรูที่ 4 เครื่องมือประเภทเตอก 

หนวยการเรียนรูททีี่ 5 เครื่องประเภทอืน่ๆ ที่ใชประกอบงานชาง 
 2. ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียวิชาวิถีไทย1 เร่ืองเครื่องมือ

ชางเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนยี มีดังนี้ 

  2.1 ผลการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

มัลติมีเดียวิชาวิถีไทย1 เร่ืองเครื่องมือชางเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนยี 

พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดี 

  2.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียวิชาวิถีไทย1 เร่ือง

เครื่องมือชางเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนยี พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนแบบมัลติมีเดียที่สรางขึ้น มีประสิทธิภาพ 86.60 / 88.53 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดโดยแตละ

เร่ืองมีประสิทธิภาพดังนี้ 

หนวยการเรียนรูที่ 1 เร่ืองเครื่องมือประเภทวัด   มีประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 / E2 เทากับ 

82.78 / 85.83) 

หนวยการเรียนรูที่ 2 เร่ืองเครื่องมือประเภทตัด   มีประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 / E2 เทากับ 

81.82 / 83.93) 

หนวยที่การเรียนรูที ่3 เร่ืองเครื่องมือประเภทเจาะ   มีประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 / E2 

เทากับ 83.67 / 87.00) 
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หนวยการเรียนรูที่ 4 เร่ืองเครื่องมือประเภทตอก  มีประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 / E2 เทากับ 

83.67 / 83.00) 

หนวยการเรียนรูที่ 5 เร่ืองเครื่องมือประเภทอื่นที่ใชประกอบงานชาง  มีประสิทธิภาพของ

บทเรียน (E1 / E2 เทากับ 84.81 / 85.92) 

การวิเคราะหขอมูลปรากฏวาสูงกวาเกณฑที่กําหนดไวโดยมีประสิทธิภาพของการวัดผล

คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนเฉลี่ยเทากับ 86.60 และประสิทธิภาพของกระบวนการวัดผลจาก

คะแนนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ย 88.53 แสดงใหเห็นวา การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ืองเครื่องมือชางเบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 80/80 

 

อภิปรายผล 
จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย วิชาวิถีไทย1 เร่ืองเครื่องมือ

ชางเบื้องตน  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนยี มีคุณภาพ อยูในระดับดีมากและดี  และ

มีประสิทธิภาพ  87.11/86.78 ตามเกณฑที่กําหนด  คือ  80 / 80  ซึ่งสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

หนวยการเรียนรูที่ 1 เร่ืองเครื่องมือประเภทวัด   มีประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 / E2 เทากับ 

82.78 / 85.83)สูงกวาเกณฑ 80/80 และเปนไปตามสมมุติฐาน  ทั้งนี้อาจเนื่องจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ถูกสรางขึ้นตามขั้นตอนกระบวนการทางการวิจัย มีการพัฒนาอยางเปนระบบ  

ต้ังแตการวิเคราะหจุดประสงค  การวางแผนดําเนินการสรางอยางเปนระบบ ซึ่งสอดคลองกับผล

ผลการวิจัยของ ชาตรี  จําปาศรี (2540 : 58) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาอิเล็กทรอนิกส

เบื้องตนเรื่อง การใชมัลติมิเตอร  ตามหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 1 สาขาวิชาชางยนต  ชาง

กลโรงงาน  ชางอิเล็กทรอนิกส  และเขียนแบบเครื่องกลวิทยาลัยเทคนิคสมุทรสงคราม จํานวน 20 คน 

พบวาบทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 85.12/84.25 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนด 80/80 

หนวยการเรียนรูที่ 2 เร่ืองเครื่องมือประเภทตัด   มีประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 / E2 เทากับ 

81.82 / 83.93)ทั้งนี้อาจเนื่องจากบทเรียนผานการตรวจสอบคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและ

ดานสื่อ โดยผูวิจัยทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามขอเสนอแนะของ

ผูเชี่ยวชาญทุกประการ เพื่อใหไดบทเรียนที่สอดคลองกับวัตถุประสงคที่ ต้ังไว  ซึ่งสอดคลองกับ 

อมรรัตน  ฉิมพลีนภานนท(2543 : 88-89)ไดศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

มัลติมีเดียวิชาอิเล็กทรอนิกส 1 เร่ืองสารกึ่งตัวนําไดโอด ตามหลักสูตรสภาสถาบันราชภัฏ.  ผลการวิจัย

พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ืองสารกึ่งตัวนําไดโอดที่สรางขึ้น มีประสิทธิภาพ 

87.60/86.95 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่กําหนด  
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หนวยที่การเรียนรูที่ 3 เร่ืองเครื่องมือประเภทเจาะ   มีประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 / E2 

เทากับ 83.67 / 87.00) ทั้งนี้การเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เปน

การเรียนที่มีทั้งภาพประกอบ แสง สี เสียง ที่ดึงดูดการเรียน ซึ่งเปนภาพลักษณะเหมือนจริง และ

ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งสอดคลองกับ มาตุภู มิคํารัตน. (2549: 65) ไดสราง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียน  การงานอาชีพและเทคโนโลยี  วิชาชางเดินสายไฟฟาในอาคาร

ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544 นําไปทดลองใชกับนักเรียนจํานวน 30 80 พบวา

ประสิทธิภาพ 85.67/88.87 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 ที่ต้ังไว 

หนวยการเรียนรูที่ 4 เร่ืองเครื่องมือประเภทตอก  มีประสิทธิภาพของบทเรียน (E1 / E2 เทากับ 

83.67 / 83.00)ทั้งนี้เปนเพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเปดโอกาสใหผูเรียนได

เรียนรูตามความสามารถอยางอิสระ  และสามารถใชในการทบทวนตามความตองการ เมื่อเขาใจใน

เนื้อหา  หรือสําหรับผูเรียนออนหรือตามไมทันซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ จิราพร จิตรภูภักดี (2550: 

49) ไดสรางสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาระบบการผลิตเสื้อตัวอยาง หลักสูตรอุตสาหกรรมศาสตร

บัณฑิต พุทธศักราช 2542 สาขาวิชาเทคโนโลยีเสื้อผาคณะอุตสาหกรรมสิ่งทอแฟชั่น มหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  กลาววาสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนสามารถใชทบทวนตาม

ความตองการ  สามารถซอมเสริม สําหรับผูเรียนออนหรือตามไมทัน 

หนวยการเรียนรูที่ 5 เร่ืองเครื่องมือประเภทอื่นๆที่ใชประกอบงานชาง  มีประสิทธิภาพของ

บทเรียน (E1 / E2 เทากับ 84.81 / 85.92)ทั้งนี้อันเนื่องมาจากการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

มัลติมีเดีย มีการสงเสริมใหผูเรียนมีความสนใจที่จะเรียนรู และผอนคลายในขณะที่กําลังเรียนบทเรียน

ที่มีเสียงดนตรี และภาพประกอบที่ชวนใหหนาติดตาม และสามารถเรียนไดในทุกสถานที่ที่มี

คอมพิวเตอร  สามารถควบคุมทิศทางการทํางานของบทเรียนตามความตองการของผูเรียน ทําให

ผูเรียนสามารถจดจําและทําความเขาใจในบทเรียนไดดีกวาการเรียนแบบปกติ ซึ่งสอดคลองกับ

งานวิจัยของ ปญญา  จันทรอ่ิม(2544 : 62) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียวิชา 

ช 0325 เขียนแบบเรื่องทฤษฎีการสรางรูปทรงเลขาคณิต  ตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน 

พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) พบวามีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด แสดงให

เห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียสามารถใหผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม

การเรียนรูโดยผานสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนเปนอยางดี 

 

สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียวิชาวิถีไทย1 เร่ืองเครื่องมือชาง

เบื้องตน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนยี ที่ไดพัฒนาขึ้นนี้ มีประสิทธิภาพเปนไปตาม

เกณฑ 80/80 ที่กําหนด สามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ไปใชกับระบบการเรียน
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การสอน เพื่อใหผูเรียนไดศึกษาเนื้อหา กอนเรียน หรือสามารถใหผูเรียนใชทบทวนบทเรียน ได

ตลอดเวลาตามความตองการ  และผูสอนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ไปใช

ประกอบการสอนในชั้นเรียนได 

 

ขอเสนอแนะ 
จากการศึกษาคนควาในครั้งน้ี  ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังน้ี 
ขอเสนอแนะทั่วไป 
1.  สามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียวิชาวิถีไทย1 เรื่องเครื่องมือ

ชางเบื้องตน   มาปรับประยุกตใชในการเรียนการสอนของ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ได 

2. ในการเลือกภาพประกอบหรือเสียงควรใหมีความสอดคลองกับเน้ือหา และภาพและ
เสียงจะตองมีความถูกตองและเหมาะสม  

3.  ในการสรางงานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรศึกษาโปรแกรมที่หลากหลายเพื่อ
สนองตอความตองการของผลงานที่สรางสรรคมากยิ่งขึ้น 

 4. ควรศึกษาหลักการออกแบบและจิตวิทยาการรับรู กอนผลิตชิ้นงาน เพราะจะเปนสวน
สําคัญ ที่ทําใหบทเรียนที่สรางขึ้นมีความนาสนใจ และทําใหบทเรียนมีประสิทธิภาพสูงยิ่งขึ้น 

 
ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
1.  ในการวิจัยในครั้งตอไปผูวิจัยมีขอเสนอแนะในการทําวิจัย เร่ือง  การพัฒนาหา

ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเรื่อง  วัสดุอุตสาหกรรม กลุมสาระการ
เรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี   

2. ในการวิจัยครั้งตอไปควรเพิ่มประสิทธิภาพในตัวสื่อ  ใหสามารถที่จะเปดโอกาสใหผูที่
พิการทางหูไดมีโอกาสเขามาศึกษาคนควาโดยการใชภาษาใบประกอบกับสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 

3. เม่ือมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรมีการศึกษาถึงผลกระทบและเจต
คติของผูเรียนที่มีตอการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

4. ควรมีการศึกษาตัวแปรหรือปจจัยอ่ืนๆ ที่เปนผลมาจากการเรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เชน  ความสนใจใฝรู  ความรับผิดชอบ  เปนตน 

   5.ควรมีการศึกษาผลของความจําหลังจากผานการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แบบประเมินการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
เรื่อง เรื่องเครื่องมือชางเบื้องตน กลุมสาระการเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

คําชี้แจง 
 บทเรียนมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับใดใหทําเครื่องหมาย / ลงในชอง ระดับ

ความเห็น ของแตละขอ ระดับความคิดเห็นมีเกณฑการใหคะแนน ดังนี้ 

 ดีมาก ไดคะแนน  5 

 ดี ไดคะแนน  4 

 ปานกลาง ไดคะแนน  3 

 พอใช ไดคะแนน  2 

 ควรปรับปรุง ไดคะแนน  1 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
ระดับของ
คุณภาพ 

สวนนํา 
1. เราความสนใจในรูปแบบที่เหมาะสม 

  

2. ใหขอมูลและคําแนะนําในการใชบทเรียน   

3. ความงายและนาสนใจในการใชบทเรียน   
สวนการนําเสนอ 
       1. รูปแบบการนาํเสนอ 

  

1.1 ความเหมาะสมในการใชภาพ  เสียงและหรือกราฟก

ประกอบ 
  

1.2 ความเหมาะสมของการใชสีในการออกแบบ   

1.3 คุณภาพของภาพกราฟก  เสยีงหรือภาพเคลื่อนไหว

ประกอบบทเรยีน 
  

1.4 การออกแบบหนาจอโดยรวม   

1.5 เทคนิคการนาํเสนอเนื้อหาทีต่อเนื่อง   

1.6 การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมทิศทางและความ
ชา-เร็วในการเรียน 

  

1.7 เทคนิควิธกีารกระตุนใหผูเรียนสนใจและติดตาม

บทเรียน 
  

          1.8 การใชภาษาทีถู่กตอง  และเหมาะสมกับระดับผูเรียน   
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(ตอ) 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
ระดับของ
คุณภาพ 

    2. ใหขอมูลเหมาะสมในการใชภาพละคาํแนะนําในการใช

บทเรียน      
  

     2.1  เนื้อหาสอดคลองกบัผลการเรียนรูที่คาดหวัง   

     2.2   ความเหมาะสมของการนําเขาสูบทเรียน   

           2.3  ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา   

           2.4  ความถูกตองของเนื้อหา   

           2.5  ความเหมาะสมของระดับผูเรียน   

    3.แบบทดสอบ   

           3.1 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับจุดประสงคการ

เรียนรู 
  

           3.2 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา   

           3.3 จํานวนขอของแบบทดสอบ   

           3.4  ความเหมาะสมของคําถาม    

           3.5 การรายงานผลคะแนนของแบบฝกหัด   

   4.การประเมินผล      

     4.1 มีการประเมินผลแบบฝกหัดเพื่อประเมินความเขาใจ

ของบทเรียน 
  

    4.2  มีการประเมินผลรวมเมื่อเรียนครบทุกบทเรยีนเพื่อ

ประเมินความเขาใจของ บทเรียน 
  

 

 
 ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอื่น ๆ 
 

 ดานตัวอักษร (Text) 
 ........................................................................................................................................
...............................……………………………………………………………………………… 
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ดานภาพนิ่ง (Image) 
 ........................................................................................................................................
...............................……………………………………………………………………………… 
 
 ดานแอนนิเมชั่น (Animation) 
 ........................................................................................................................................
...............................……………………………………………………………………………… 
 ดานเสียง (Audio) 
 ........................................................................................................................................
...............................……………………………………………………………………………….. 
  
ดานปฏิสัมพันธ (Interactive) 
 ........................................................................................................................................
...............................……………………………………………………………………………….. 
ดานอื่น ๆ 
 ........................................................................................................................................
.............................………………………………………………………………………………… 
 
 
 

     ลงชื่อ..........................................................ผูประเมิน 

     (...........................................................) 

             ตําแหนง.................................................. 

     วันที.่........../............................./............ 
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ตาราง 7 ผลการประเมินคณุภาพการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเรื่อง  

      เครื่องมือชางเบื้องตน กลุมสาระการเรียนการงานพืน้ฐานอาชพีและเทคโนโลย ี

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
ระดับของ
คุณภาพ 

สวนนํา 
3. เราความสนใจในรูปแบบที่เหมาะสม 

 

4.33 

 

ดี 

4. ใหขอมูลและคําแนะนําในการใชบทเรียน 4.66 ดีมาก 

3. ความงายและนาสนใจในการใชบทเรียน 4.33 ดี 
สวนการนําเสนอ 
       1. รูปแบบการนาํเสนอ 

 

 
 

1.2 ความเหมาะสมในการใชภาพ  เสียงและหรือ

กราฟกประกอบ 
4.66 ดีมาก 

1.2 ความเหมาะสมของการใชสีในการออกแบบ 4.33 ดี 

1.3 คุณภาพของภาพกราฟก  เสยีงหรือ

ภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียน 
4.66 ดีมาก 

1.5 การออกแบบหนาจอโดยรวม 5 ดีมาก 

2.5 เทคนิคการนาํเสนอเนื้อหาทีต่อเนื่อง 4.66 ดี 

1.7 การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมทิศทางและความ
ชา-เร็วในการเรียน 

4.66 ดีมาก 

1.7 เทคนิควิธกีารกระตุนใหผูเรียนสนใจและติดตาม

บทเรียน 
4.33 ดี 

          1.8 การใชภาษาทีถู่กตอง  และเหมาะสมกับระดับ

ผูเรียน 
4 ดี 
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ตาราง 7 (ตอ) 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย 
ระดับของ
คุณภาพ 

    2. ใหขอมูลเหมาะสมในการใชภาพละคาํแนะนําในการใช

บทเรียน      
  

     2.1  เนื้อหาสอดคลองกบัผลการเรียนรูที่คาดหวัง 5 ดีมาก 

     2.2   ความเหมาะสมของการนําเขาสูบทเรียน 4.66 ดีมาก 

           2.3  ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.33 ดี 

           2.4  ความถูกตองของเนื้อหา 4.33 ดี 

           2.5  ความเหมาะสมของระดับผูเรียน 4 ดี 

    3.แบบทดสอบ   

           3.1 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับจุดประสงค

การเรียนรู 
4.66 ดีมาก 

           3.2 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 4.33 ดี 

           3.3 จํานวนขอของแบบทดสอบ 5 ดีมาก 

           3.4  ความเหมาะสมของคําถาม  4 ดี 

           3.5 การรายงานผลคะแนนของแบบฝกหัด 5 ดีมาก 

   4.การประเมินผล      

     4.1 มีการประเมินผลแบบฝกหัดเพื่อประเมินความ

เขาใจของบทเรียน 
5 ดีมาก 

    4.2  มีการประเมินผลรวมเมื่อเรียนครบทุกบทเรียนเพื่อ

ประเมินความเขาใจของ บทเรียน 
4.33 ดี 
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ตาราง 8 แสดงคาความยากงาย p และคาอํานาจจําแนก r และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
     วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องเครื่องมือชางเบื้องตน กลุมสาระการเรียนการงานอาชีพ 
      และเทคโนโลยี 
 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบับ  เทากับ   0.95 

ขอ p r ขอ p r 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

.64 

.42 

.40 

.58 

.60 

.60 

.62 

.60 

.46 

.62 

.78 

.62 

.52 

.50 

.50 

.54 

.52 

.76 

.42 

.52 

.60 

.50 

.42 

.52 

.42 

.72 

.52 

.72 

.60 

.80 

.80 

.76 

.80 

.68 

.52 

.44 

.44 

.64 

.76 

.76 

.28 

.80 

.48 

.76 

.72 

.48 

.44 

.44 

.80 

.36 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

.50 

.78 

.68 

.58 

.76 

.50 

.64 

.42 

.40 

.58 

.60 

.60 

.62 

.60 

.46 

.62 

.60 

.62 

.60 

.46 

.62 

.60 

.62 

.64 

.42 

.76 

.44 

.40 

.20 

.40 

.52 

.72 

.52 

.72 

.60 

.80 

.80 

.76 

.80 

.68 

.52 

.80 

.76 

.80 

.68 

.52 

.80 

.52 

.72 

.52 



 

 

110 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

ภาคผนวก ข 
คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

111 

ตาราง 9 แสดงคะแนนจากการทดลองครั้งที่ 2  หนวยการเรียนที่ 1  จากคะแนนเต็ม 12 คะแนน    
     กลุมประชากร 3 คน 
 

คนที่ แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

1 9 10 

2 10 11 

3 10 10 

 
 

∑X   =  29 ∑Y   =  31 

 N  =  3 N  =  3 
  A  =  12 B  =  12 

                    1E  = 100
12

29/3 ×⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡  

                        =  80.56 

                      2E  = 100
12

31/3 ×⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡  

                            =  86.11 
 
 
ตาราง 10 แสดงคะแนนจากการทดลองครั้งที่ 2  หนวยการเรียนที่ 2  จากคะแนนเต็ม 11  
     คะแนน  กลุมประชากร 3 คน 
 

คนที่ แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

1 9 9 

2 9 9 

3 9 10 

 

∑X   =  27 ∑Y   =  28 

N  =  3 N  =  3 
A  =  11 B  =  11 

                   1E  = 100
11

27/3 ×⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡  

                        =  81.82 

                      2E  = 100
11

28/3 ×⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡       

                            =  84.85 
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ตาราง 11 แสดงคะแนนจากการทดลองครั้งที่ 2  หนวยการเรียนที่ 3  จากคะแนนเต็ม 10  
     คะแนน   กลุมประชากร 3 คน 
 

คนที่ แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

1 7 9 

2 8 8 

3 9 9 

 

∑X   =  24 ∑Y   =  26 

N  =  3 N  =  3 
A  =  10 B  =  10 

                    1E  = 100
10

24/3 ×⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡  

                        =  80.00 

                      2E  = 100
10

26/3 ×⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡  

                            =  86.67 
 
ตาราง 12 แสดงคะแนนจากการทดลองครั้งที่ 2  หนวยการเรียนที่ 4  จากคะแนนเต็ม 10  
     คะแนน   กลุมประชากร 3 คน 
 

คนที่ แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

1 9 9 

2 8 8 

3 7 8 

 

∑X   =  24 ∑Y   =  25 

N  =  3 N  =  3 
A  =  10 B  =  10 

                    1E  = 100
10

24/3 ×⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡  

                        =  80.00 

                  2E  = 100
10

25/3 ×⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡  

                        =  83.33 
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ตาราง 13 แสดงคะแนนจากการทดลองครั้งที่ 2  หนวยการเรียนที่ 5  จากคะแนนเต็ม 9 คะแนน    
     กลุมประชากร 3 คน 
 

คนที่ แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

1 7 7 

2 8 8 

3 7 8 

 

∑X   =  22 ∑Y   =  23 

N  =  3 N  =  3 
A  =  9 B  =  9 

               

                      1E  = 100
9

22/3 ×⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡  

                         =  81.48 

               2E  = 100
9

23/3 ×⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡  

                   = 85.18 

 
ตาราง 14 แสดงคะแนนรวมจากการทดลองครั้งที่ 2  จากคะแนนเตม็ 50 คะแนน   กลุม   
     ประชากร 3 คน 
 

คนที่ แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

1 41 44 

2 43 44 

3 42 45 

 

∑X   =  126 ∑Y   =  133 

N  =  3 N  =  3 
A  =  50 B  =  50 

 1E  = 100
50

126/3 ×⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡  

                        =  84.00 

  2E  = 100
50

133/3 ×⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡  

                   =  88.67 
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ตาราง 15 แสดงคะแนนจากการทดลองครั้งที่ 3  หนวยการเรียนที่ 1  จากคะแนนเต็ม 12  
     คะแนน   กลุมประชากร 30 คน 
 

คนที่ 
แบบฝกหัด 
ระหวางเรียน 

แบบทดสอบ
หลังเรยีน 

คนที่ 
 

แบบฝกหัด 
ระหวางเรียน 

แบบทดสอบ
หลังเรยีน 

1 9 10 16 9 10 

2 10 10 17 10 10 

3 11 11 18 11 11 

4 10 10 19 10 9 

5 11 11 20 10 10 

6 10 10 21 10 10 

7 10 11 22 10 10 

8 11 10 23 10 10 

9 10 10 24 10 10 

10 9 11 25 10 10 

11 9 11 26 10 10 

12 10 10 27 10 10 

13 10 10 28 10 11 

14 9 11 29 9 11 

15 10 11 30 10 10 

 

 

∑X   =  298 ∑Y   =  309 

N  =  30 N  =  30 

A  =  12 B  =  12 

                1E  = 100
12

298/30 ×⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡  

                         =  82.78 

                2E  = 100
12

309/30 ×⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡  

                             =  85.83 
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ตาราง 16 แสดงคะแนนจากการทดลองครั้งที่ 3  หนวยการเรียนที่ 2  จากคะแนนเต็ม 11 
     คะแนน   กลุมประชากร 30 คน 
 

คนที่ 
แบบฝกหัด 
ระหวางเรียน 

แบบทดสอบ
หลังเรยีน 

คนที่ 
 

แบบฝกหัด 
ระหวางเรียน 

แบบทดสอบ
หลังเรยีน 

1 10 10 16 9 10 

2 10 10 17 10 10 

3 10 10 18 10 9 

4 10 9 19 9 9 

5 9 9 20 9 9 

6 9 8 21 10 8 

7 9 9 22 9 9 

8 8 10 23 9 10 

9 9 9 24 9 10 

10 9 9 25 8 8 

11 9 10 26 8 10 

12 9 9 27 8 8 

13 9 10 28 8 9 

14 8 10 29 8 9 

15 9 9 30 9 8 

 

 

∑X   =  270 ∑Y   =  277 

N  =  30 N  =  30 

A  =  11 B  =  11 

                    1E = 100
11

270/30 ×⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡  

                        =  81.82 

                2E  = 100
11

277/30 ×⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡  

                             =  83.93 
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ตาราง 17 แสดงคะแนนจากการทดลองครั้งที่ 3  หนวยการเรยีนที่ 3  จากคะแนนเต็ม 10 
     คะแนน   กลุมประชากร 30 คน 
 

คนที่ 
แบบฝกหัด 
ระหวางเรียน 

แบบทดสอบ
หลังเรยีน 

คนที่ 
 

แบบฝกหัด 
ระหวางเรียน 

แบบทดสอบ 
หลังเรยีน 

1 7 9 16 7 9 

2 8 9 17 8 8 

3 8 9 18 8 9 

4 10 10 19 10 10 

5 8 8 20 8 8 

6 9 9 21 9 9 

7 9 8 22 9 8 

8 9 9 23 9 9 

9 8 8 24 8 8 

10 8 9 25 9 9 

11 7 8 26 8 8 

12 10 10 27 10 10 

13 8 8 28 7 8 

14 8 9 29 8 9 

15 8 8 30 8 8 

 

 

∑X   =  251 ∑Y   =  261 

N  =  30 N  =  30 

A  =  10 B  =  10 

( )⎡ ⎤
⎢ ⎥
⎢ ⎥⎣ ⎦

251 /30
E = ×1001 10

 

                        =  83.67 

                 ( )⎡ ⎤
⎢ ⎥
⎢ ⎥⎣ ⎦

261 /30
E = ×1002 10

 

                            =  87.00 
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ตาราง 18 แสดงคะแนนจากการทดลองครั้งที่ 3  หนวยการเรียนที่ 4  จากคะแนนเต็ม 10 
     คะแนน   กลุมประชากร 30 คน 
 

คนที่ 
แบบฝกหัด 
ระหวางเรียน 

แบบทดสอบ
หลังเรยีน 

คนที่ 
 

แบบฝกหัด 
ระหวางเรียน 

แบบทดสอบ
หลังเรยีน 

1 9 9 16 9 9 

2 8 8 17 8 9 

3 7 8 18 7 7 

4 8 8 19 8 8 

5 9           8 20 9 8 

6 8 7 21 7 7 

7 8 8 22 9 8 

8 9 9 23 9 9 

9 8 9 24 8 7 

10 8 8 25 8 8 

11 9 9 26 9 9 

12 8 9 27 8 9 

13 8 8 28 9 9 

14 9 8 29 9 8 

15 9 9 30 9 9 

 

 

∑X   =  251 ∑Y   =  249 

N  =  30 N  =  30 

A  =  10 B  =  10 

( )⎡ ⎤
⎢ ⎥
⎢ ⎥⎣ ⎦

251 /30
E = ×1001 10

 

                        =  83.67 

                  ( )⎡ ⎤
⎢ ⎥
⎢ ⎥⎣ ⎦

249 /30
E = ×1002 10

 

                            =  83.00 
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ตาราง 19 แสดงคะแนนจากการทดลองครั้งที่ 3  หนวยการเรียนที่ 5  จากคะแนนเต็ม 9คะแนน    
     กลุมประชากร 30 คน 
 

คนที่ 
แบบฝกหัด 
ระหวางเรียน 

แบบทดสอบ
หลังเรยีน 

คนที่ 
 

แบบฝกหัด 
ระหวางเรียน 

แบบทดสอบ
หลังเรยีน 

1 7 8 16 7 8 

2 8 8 17 8 8 

3 7 8 18 8 8 

4 8 7 19 8 7 

5 7 7 20 7 8 

6 8 7 21 8 7 

7 7 8 22 8 8 

8 7 8 23 7 8 

9 7 7 24 7 8 

10 8 7 25 8 9 

11 8 8 26 8 8 

12 8 7 27 8 9 

13 7 7 28 8 8 

14 8 8 29 8 8 

15 8 7 30 8 8 

 

 

∑X   =  229 ∑Y  =  232 

 N  =  30  N  =  30 

A  =  9 B  =  9 

                    1E  = 100
9

229/30 ×⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡  

                         =  84.81 

                        2E  = 100
9

232/30 ×⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡  

                             =  85.92 
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ตาราง 20 แสดงคะแนนรวมจากการทดลองครั้งที่ 3  จากคะแนนเตม็ 50 คะแนน   กลุม 
     ประชากร 30 คน 
 

คนที่ 
แบบฝกหัด 
ระหวางเรียน 

แบบทดสอบ
หลังเรยีน 

คนที่ 
แบบฝกหัด 
ระหวางเรียน 

แบบทดสอบ
หลังเรยีน 

1 42 46 16 41 46 

2 44 45 17 44 45 

3 43 46 18 44 44 

4 46 44 19 45 43 

5 44 43 20 43 43 

6 44 41 21 44 41 

7 43 44 22 45 43 

8 44 46 23 44 46 

9 42 43 24 42 43 

10 42 44 25 43 44 

11 42 46 26 43 45 

12 45 45 27 44 46 

13 42 43 28 42 45 

14 42 46 29 42 45 

15 44 44 30 44 43 

 

 

∑X   =  1299 ∑Y   =  1328 

N  =  30 N  =  30 

A  =  50 B  =  50 

                    1E  = 100
50

1299/30 ×⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡  

                         =  86.6 

 2E  = 100
50

1328/30 ×⎥⎦
⎤

⎢⎣
⎡  

                           =  88.53 
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ภาคผนวก ค 
การวิเคราะหรายวิชาวิถีไทย เรื่อง เครื่องมือชางเบ้ืองตน 
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วิเคราะหหลกัสูตร 
รายวชิา วิถีไทย 1 เรื่อง เครื่องมือชางเบ้ืองตน 

 

เนื้อหาที่ใชในการวิจยัในครัง้นี ้ เปนเนื้อหาวิชาวิถีไทย 1 เร่ืองเครื่องมือชางเบื้องตน ตรง

ตามสาระการเรียนรู และมาตรฐานการเรยีนรู กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี 

ชวงชัน้ที ่ 3 ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1 หลกัสูตรขั้นพืน้ฐานพุทธศักราช 2544 ซึ่งประกอบ 

ดวยเนื้อหา  5 หนวยการเรียน ดังนี้  

     หนวยการเรียนรูที่ 1 เร่ืองเครื่องมือประเภทวัด 

     หนวยการเรียนรูที่ 2 เร่ืองเครื่องมือประเภทตัด 

     หนวยการเรียนรูที่ 3 เร่ืองเครื่องมือประเภทเจาะ 

     หนวยการเรียนรูที่ 4 เร่ืองเครื่องมือประเภทตอก 

     หนวยการเรียนรูที่ 5 เร่ืองเครื่องมือประเภทอื่น ๆ ที่ใชประกอบงานชาง 
พุทธพสิัย 

1. ความรู  หมายถงึ การที่ผูเรียนสามารถบอกเลา บรรยาย โตตอบใหผูอ่ืนรับรูได 

    พฤติกรรม บอก บรรยาย 

    เครื่องมือวดั การสังเกต  การสอบถาม 

 2. ความเขาใจ หมายถงึ การที่ผูเรียนสามารถอธิบายความหมาย ตีความ สรุปความ

คํานวณหาคา 

     พฤติกรรม  อภิบาย ยกตวัอยาง 

     เครื่องมือวดั  การสงัเกต การสอบถาม การทดสอบ 
จิตพิสัย 
 1. การตอบสนอง หมายถงึ การที่ผูเรียนสามารถปฏิบัติงานไดตามขั้นตอน ให

ความรวมมือในการปฏิบัติงานดวยความเต็มใจ 

     พฤติกรรม การมีสวนรวม การใหความรวมมือ การทําตาม 

     เครื่องมือวดั การสังเกต 

 2. เกิดคุณคา หมายถงึ การที่ผูเรียนสามารถปฏิบัติงานซึ่งไดผลงานทีม่ีความสวยงาม

สมบูรณ 

     พฤติกรรม การเอาใจใสงาน มีความประณีตทุกขั้นตอน 

     เครื่องมือวดั การสังเกต ผลงานตามขัน้ตอน 
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ทักษพสิัย 
 1. การเตรียมพรอม หมายถงึ การที่ผูเรียนสามารถเตรียมชิ้นงาน วัสดุอุปกรณให

พรอมกอนลงมือปฏิบัติงาน 

     พฤติกรรม ความพรอมในการปฏิบัติงาน 

     เครื่องมือวดั การสังเกต ผลงานตามขัน้ตอน 

 2. การปฏิบัติงานตามคําแนะนํา หมายถงึ การที่ผูเรียนสามารถแสดงพฤตกิรรมในการ

ปฏิบัติงานตามคําแนะนําของผูสอน 

 3. ปฏิบัติที่ซับซอน หมายถงึ การที่ผูเรียนสามารถในการปฏิบัติงานที่ยุงยากไดดวย

ตนเองและอยางรวดเร็ว 

     พฤติกรรม การปฏิบัติงานไดดวยตนเอง 

     เครื่องมือวดั การสังเกต การทดสอบ 

 4. การประยุกต หมายถงึ การที่ผูเรียนสามารถแกไขปญหาเพื่อใหเกิดความเหมาะสมใน

การปฏิบัติงาน 

     พฤติกรรม การฏิบัติงานไดอยางรวดเรว็และแกปญหาได 

     เครื่องมือวดั การสังเกต การทดสอบ 
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ภาคผนวก ง 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
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STORYBOARD  

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียเรื่อง เครื่องมือชางเบื้องตน 

 กลุมสาระการเรียนการงานพื้นฐานอาชพีและเทคโนโลย ี

 

No. Display Resource and Effect 

1. 

 

Background : Graphic 

JPG : ตราสัญลักษณสถาบัน 

Text : แนะนํา 

      -มหาวิยาลัยศรี 

นครินทรวิโรฒ 

     - อาจารยที่ปรึกษา 

     - ผูจัดทํา 

Animation : Text 

Sound : เพลงบรรเลง 

 

 

 

 

2 

 

 
 

Background : Graphic 

JPG : ภาพคียบอรด 

Text : โปรดลงทะเบียน 

      -กรุณาพิมพชื่อนามสกุล

ของทานแลวกด Enter     

Animation : Gif animation 

Sound : เพลงบรรเลง 

           เสียงบรรยาย   

 

 

 

 

 

3 

 

 

Background : Graphic 

JPG : ภาพคียบอรด 

Text : สวัสดี............. 

ยินดีตอนรับเขาสูบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบ

มัลติมีเดียเรื่องเครื่องมือชาง

เบื้องตน 

Animation : Gif animation 

Sound : เพลงบรรเลง 

           เสียงบรรยาย      
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No. Display Resource and Effect 

4. 

 

 
 

Background : Graphic 

JPG : ปุมเมน ู

Text : แนะนาํการใช

บทเรียน 

       

Animation :  

Sound :  

5 

 

 

Background : Graphic 

JPG :  

Text : สารการเรียนรูวิชา

เครื่องมือชางเบื้องตน    

Animation : Gif 

animation 

Sound : เพลงบรรเลง 

           เสียงบรรยาย 

 Button :   หนาถัดไป   

6 

 

 
 

Background : Graphic 

JPG :  

Animation : Gif 

animation 

Sound :  

Button :   หนวยที ่1 

            หนวยที ่2 

            หนวยที ่3 

            หนวยที ่4 

            หนวยที ่5 

            แบบทดสอบ 

            EXIT  
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No. Display Resource and Effect 

7 

 

 
 

Background : Graphic 

JPG : ปุมเมน ู

Text : สาระการเรียนรู

หนวยที่ 1 

Animation :  

Sound : เพลงบรรเลง 

           เสียงบรรยาย 

Button :   หนาถัดไป 

            

8 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

Background : Graphic 

JPG :  

Text :  

Animation : Gif 

animation 

Sound :  

Button :   บรรทัด 

            เทประยะ 

            ฉาก 

            เครือ่งมือขีด

แบบ 

            ลูกดิ่ง 

            ระดับน้ํา 

            เวอรเนียร 

            วงเวียน 

            ชอลคเสน 

            กลบัเมนหูลัก 
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No. Display Resource and Effect 

9 

 

 
 

Background : Graphic 

JPG : บรรทัดไม 

Text :  

Animation : Gif 

animation 

Sound : เพลงบรรเลง 

           เสียงบรรยาย 

 Button :   หนาถัดไป 

             กลับเมนหูลัก  

10 

 

 

 
 

Background : Graphic 

JPG :  

Text : แบบฝกหัดที ่1  

คําชี้แจง 

   

Animation :  

Sound :  

Button :   

11 

 

 

Background : Graphic 

JPG :  

Text : แบบฝกหัด     

Animation : Gif 

animation 

Button :   ขอ ก 

            ขอ ข     

            ขอ ค 

            ขอ ง    
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No. Display Resource and Effect 

12 

 

 
 

Background : Graphic 

JPG :  

Text : คุณไดคะแนน

ทั้งหมด ......คะแนน 

 

Animation : Gif 

animation 

Sound :  

Button :  กลับหนวยที1่ 

13 

 

 
 

Background : Graphic 

JPG :  

Text : สาระการเรียนรู

หนวยที่ 2 

Animation :  

Sound : เพลงบรรเลง 

           เสียงบรรยาย 

Button :   Next 

            

14 

 

 

Background : Graphic 

Animation : Gif 

animation 

Button :   เลื่อยลันดา 

            เลือ่ยอก 

            เลือ่ยรอ 

            เลือ่ยตัดเหล็ก 

            เลือ่ยฉลุ     
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No. Display Resource and Effect 

15 

 

 
 

            เลือ่ยเจาะรู

กุญแจ 

            เลือ่ยหางหน ู

            กลองตัดมุม 

            แบบฝกหัด 

            กลบัเมนหูลัก 

16 

 

 
 

Background : Graphic 

JPG : เลื่อยอก 

Text :  

Animation : Gif 

animation 

Sound : เพลงบรรเลง 

           เสียงบรรยาย 

 Button :   หนาถัดไป 

             กลับเมนหูลัก 

            

17 

 

 

Background : Graphic 

JPG :  

Text : แบบฝกหัดที ่2  

คําชี้แจง 

   

Animation :  

Sound :  

Button :   
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No. Display Resource and Effect 

18 

 

 

Background : Graphic 

JPG :  

Text : แบบทดสอบ     

Animation : Gif 

animation 

Sound :  

Button :   ขอ ก 

            ขอ ข     

            ขอ ค 

            ขอ ง      

19 

 

 

Background : Graphic 

JPG : ภาพคยีบอรด 

Text : คุณไดคะแนน

ทั้งหมด ......คะแนน 

 

Animation : Gif 

animation 

Sound :  

Button :  กลับหนวยที1่ 

20 

 

 
 

Background : Graphic 

JPG :  

Text : สาระการเรียนรู

หนวยที่ 3 

Animation :  

Sound : เพลงบรรเลง 

           เสียงบรรยาย 

Button :   Next 
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No. Display Resource and Effect 

21 

 

 
 

Background : Graphic 

JPG :  

Text :  

Animation : Gif 

animation 

Sound :  

Button :   สวานขอเสือ 

            สวานเฟอง 

            สวานกด 

            ดอกสวาน 

            แบบทดสอบ 

            กลบัเมนหูลัก      

22 

 

 
 

Background : Graphic 

JPG : ดอกสวาน 

Text :  

Animation : Gif 

animation 

Sound : เพลงบรรเลง 

           เสียงบรรยาย 

 Button :   หนาถัดไป 

             กลับเมนหูลัก 

            

23 

 

 

Background : Graphic 

JPG :  

Text : แบบฝกหัดที ่3  

คําชี้แจง 

Animation :  

Sound :  

Button :   
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No. Display Resource and Effect 

24 

 

 
 

Background : Graphic 

JPG :  

Text : แบบฝกหัด 3   

Animation : Gif 

animation 

Sound :  

Button :   ขอ ก 

            ขอ ข     

            ขอ ค 

            ขอ ง      

25 

 

 
 

Background : Graphic 

JPG :  

Text : คุณไดคะแนน

ทั้งหมด ......คะแนน 

 

Animation : Gif 

animation 

Sound :  

Button :  กลับหนวยที3่ 

26 

 

 

Background : Graphic 

JPG :  

Text : สาระการเรียนรู

หนวยที่ 4 

Animation :  

Sound : เพลงบรรเลง 

           เสียงบรรยาย 

Button :   Next 
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No. Display Resource and Effect 

27 

 

 
 

 

 

 

 

Background : Graphic 

JPG :  

Text :  

Animation : Gif 

animation 

Sound :  

Button :   คอนหงอน 

            คอนหวัแบน

และหัวกลม 

            คอนเล็ก 

            คอนยาง 

            คอนไม 

            แบบฝกหัด 

            กลบัเมนหูลัก      

28 

 

 
 

 

 

 

 

Background : Graphic 

JPG : คอนหงอน 

Text :  

Animation : Gif 

animation 

Sound : เพลงบรรเลง 

           เสียงบรรยาย 

 Button :   หนาถัดไป 

             กลับเมนหูลัก 
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No. Display Resource and Effect 

29 

 

 

Background : Graphic 

JPG :  

Text : แบบฝกหัดที ่4  

คําชี้แจง 

   

Animation :  

Sound :  

Button :   

  

30 

 

 

Background : Graphic 

JPG :  

Text : แบบทดสอบ 

Animation : Gif 

animation 

Sound :  

Button :   ขอ ก 

            ขอ ข     

            ขอ ค 

            ขอ ง      

      

31 

Background : Graphic 

JPG :  

Text : คุณไดคะแนน

ทั้งหมด ......คะแนน 

 

Animation : Gif 

animation 

Sound :  

Button :  กลับหนวยที4่ 
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No. Display Resource and Effect 

32 

 

 
 

 

 

 

Background : Graphic 

JPG :  

Text : สาระการเรียนรู

หนวยที่ 4 

Animation :  

Sound : เพลงบรรเลง 

           เสียงบรรยาย 

Button :   Next 

33 

 

 
 

 

 

 

 

 

Background : Graphic 

JPG :  

Text :  

Animation : Gif 

animation 

Sound :  

Button :   ปากกาเหลก็

ติดโตะ 

            ประแจ 

            ไขควง 

            คีม 

            แบบฝกหัด 

            กลบัเมนหูลัก      
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No. Display Resource and Effect 

34 

 

 

Background : Graphic 

JPG : ประแจ 

Text :  

Animation : Gif 

animation 

Sound : เพลงบรรเลง 

           เสียงบรรยาย 

 Button :   หนาถัดไป 

             กลับเมนหูลัก 

35 

 

 
 

 

Background : Graphic 

JPG :  

Text : แบบฝกหัดที ่5  

คําชี้แจง 

   

Animation :  

Sound :  

Button :   

 

36 

 

 

Background : Graphic 

JPG :  

Text : แบบฝกหัด  

Animation : Gif 

animation 

Button :   ขอ ก 

            ขอ ข     

            ขอ ค 

            ขอ ง           
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No. Display Resource and Effect 

37 

 

 

Background : Graphic 

JPG :  

Text : คุณไดคะแนน

ทั้งหมด ......คะแนน 

 

Animation : Gif 

animation 

Sound :  

Button :  กลับหนวยที5่ 

38 

 

 
 

Background : Graphic 

JPG :  

Text : สวัสดีคุณ….มาทํา

แบบทดสอบกนัดีกวา 

เครื่องมือชางเบื้องตน 

       

 

Animation :  

Sound :  

39 

 

 

Background : Graphic 

JPG :  

Text : แบบทดสอบ  

Animation : Gif 

animation 

Sound :  

Button :   ขอ ก 

            ขอ ข     

            ขอ ค 

            ขอ ง           
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No. Display Resource and Effect 

40 

 

 
 

Background : Graphic 

JPG :  

Text : คุณไดคะแนน

ทั้งหมด ......คะแนน 

 

Animation : Gif 

animation 

Sound :  

Button :  

41 

 

 
 

 

Background : Graphic 

JPG :  

Text : ทานตองการออก

จากโปรแกรมใหกด Yes 

ถาไมตองการใหกดปุม 

No 

      Animation : Gif 

Cartoon 

Sound : ดนตรี 

Button :   Yes 

            No 

42 

 

 

Background : Graphic 

JPG : เด็กผูชาย 

Text : จัดทําโดย 

นายนิกูล ชุมมั่น  

อุตสาหกรรมศึกษา คณะ

ศึกษาศาสตร  

Animation : Gif 

animation 

Sound : เพลงบรรเลง   



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 
ภาคผนวก จ 

รายนามผูเช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือ
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รายชื่อผูเช่ียวชาญตรวจสอบเครื่องมือ 

 
 1.   ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์  ควรหาเวชสิทธิ์ ภาควิชาเทคโนโลยีศึกษา คณะ

ศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร  

 2.  อาจารยชัยธัช    ทองบุตรดา โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร 

(ฝายประถม) 

 3.   อาจารยสันติพงศ  เจริญศรี โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร  

(ฝายมัธยม)    

 
 

รายชื่อผูเช่ียวชาญตรวจแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

 1. อาจารยละเอียด  รักษเผา   อาจารยประจําภาคภาควิชาวิจัยและวัดผล  คณะศึกษาศาสตร

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 
ชื่อ  ชื่อสกุล               นายนิกูล  ชุมม่ัน 
วันเดือนปเกิด    19 ตุลาคม 2521 
สถานที่เกิด    อําเภอโพทะเล  จังหวัดพิจิตร 
สถานที่อยูปจจุบัน   70 หมู 10 ต.ทาขมิ้น อ.โพทะเล จ.พิจิตร 66130   
สถานที่ทํางานปจจุบัน                     นายชางเทคนิค 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสาน 
มิตร (ฝายมัธยม) 

ประวตักิารศกึษา     
 พ.ศ 2539   มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนโพธิธรรมสุวัฒน 
     จากอําเภอโพทะเล  จังหวัดพิจิตร 

พ.ศ.2541  อนุปริญญาวทิยาศาสตร (อว.ท)  
โปรแกรมวิชา อุตสาหกรรมไฟฟา 
จากมหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค จังหวัดนครสวรรค 

พ.ศ 2543  วิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ) 
   โปรแกรมวิชา อุตสาหกรรมไฟฟา 

     จากมหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ จังหวัดเพชรบูรณ  
           พ.ศ 2551   การศกึษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) 
     สาขาวิชาอุตสาหกรรมศึกษา 
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