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 This study aimed to develop the computer multimedia instruction on “Foundation of 
Arts” in Arts Substance for the second level students according to 85/85 provided criteria. 
 The samples used in this study were 48 second level students, Prathom Suksa 5, 
Thanormpit Wittaya School, Bangkok Educational Service Area Office 2, in the first semester 
of 2007 academic year. The samples were selected by multistage random sampling. The 
instruments used in this study were a computer multimedia instruction, an achievement test, 
and a quality evaluation. Mean and percent were used for data analysis. 
 The result of the study revealed that the computer multimedia instruction evaluated 
by content experts was ranked at a good level and by educational technology experts at a 
very good level and had its efficiency of 92.95/90.33. 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 ในปจจุบันนี้เรามีความเชื่อและแนวคิดวา ศิลปะเปนองคประกอบหนึ่งของกระบวนการจัด
การศึกษา การจัดกระบวนการศึกษาดานศิลปะเปนสิ่งจําเปนสําหรับวัยแหงการเรียนรู ดังนั้นการจัด
โปรแกรมทางดานศิลปะจะตองตอบสนองความตองการสําหรับผูเรียนทุกคน และตองกระทํากันอยาง
ทั่วถึง โดยเฉพาะการใหการศึกษาดานความรูความเขาใจพ้ืนฐานทางดานงานศิลปะที่มิใชการจัด
โปรแกรมการศึกษาเพื่อมุงฝกทักษะทางศิลปะสําหรับเด็กที่มีพรสวรรคเทานั้น หลักการจัดการศึกษา
ศิลปะในระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษา จะตองมุงเนนกระบวนการเสริมสรางความคิดสรางสรรค
จินตนาการ และการใหความรูความเขาใจพื้นฐานทางศิลปะมากกวามุงเนนที่ตัวผลงานศิลปะ        
(นที  เถกิงศรี. 2548: 1) 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ไดมีการกําหนดมาตรฐานการเรียนรูเปน
เกณฑในการกําหนดคุณภาพของผูเรียน ซึ่งกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ ประกอบดวย 3 สาระ คือ   
สาระที่ 1 ทัศนศิลป สาระที่ 2 ดนตรี และสาระที่ 3 นาฏศิลป มี 6 มาตรฐาน คือ ศ 1.1, ศ 1.2, ศ 2.1,  
ศ 2.2, ศ 3.1 และ ศ 3.2 ซึ่งเนนความเขาใจ การเห็นคุณคา การแสดงออก และการสรางสรรคงาน     
(ผุสดี  กุฎอินทร. 2547: 30) โดยในชวงชั้นที่ 2 ของกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สาระทัศนศิลป           
ไดกําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน มาตรฐาน ศ 1.1 ไววา สรางสรรคงาน
ทัศนศิลปตามจินตนาการ และความคิดสรางสรรค วิเคราะห วิพากษวิจารณคุณคางานทางทัศนศิลป 
ถายทอดความรูสึก ความคิดตองานศิลปะอยางอิสระ ชื่นชม และประยุกตใชในชีวิตประจําวัน 
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2546: 6) 
 จากสภาพการสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สาระทัศนศิลป เรื่อง พ้ืนฐานทางศิลป          
ในโรงเรียนถนอมพิศวิทยาพบวา ผูเรียนไมไดใหความสนใจในเนื้อหาทางทฤษฎีเทาที่ควร ทําใหการจัด
กิจกรรมตางๆ ใหปฏิบัติตามนั้น ผูเรียนไมสามารถเขาใจและมองภาพรวมไดอยางชัดเจน ขาดแรงจูงใจ
ในการเรียนรู เนื่องมาจากการเรียนสวนใหญแลวเนนการบรรยายโดยครูผูสอน สําหรับตัวผูสอนเองยัง
ไมไดนําเทคนิคการสอนแบบใหมๆ มาใช ยังคงใชสื่อการสอนซึ่งไดแกรูปภาพและผลงานจริง ที่ใชกัน
มานาน และจะไมใชสื่อการสอนประเภทอื่นๆ อันเนื่องมาจากเหตุผลหลายประการ เชน สื่อบางอยางมี
ความยุงยากในการจัดเตรียมและการใชงาน อีกทั้งครูผูสอนไมคอยมีเวลาและความชํานาญในการ
ผลิตสื่อที่ตองใชเทคนิควิธีการที่ยากในการทํา  
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 เนื่องจากโรงเรียนมีศูนยคอมพิวเตอรและมีหองปฏิบัติการ แตยังขาดสื่อซอฟตแวรประเภท
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยเฉพาะเนื้อหาทางศิลปะยังไมมีผูจัดทําเพื่อใชในการเรียนการสอน 
ซึ่งสื่อที่ใชในการสอนทางดานศิลปะนั้นเปนส่ิงจําเปนอยางมาก เพราะสามารถชวยใหผูเรียนเกิดแรง
บันดาลใจในการสรางสรรคงานศิลปะตามจินตนาการไดเปนอยางดี อีกทั้งเนื้อหาของกลุมสาระการ
เรียนรูศิลปะ สาระทัศนศิลป เรื่อง พ้ืนฐานทางศิลป เปนวิชาพ้ืนฐานทั้งทางทฤษฎีและทางปฏิบัติของ
วิชาศิลปะแขนงอื่นๆอีกมากมาย เพื่อใหผูเรียนสามารถนําไปใชใหเกิดประโยชนไดอยางแทจริง จึงมี
ความจําเปนที่จะตองปรับปรุงพัฒนาการเรียนการสอนในวิชานี้ใหทันสมัย และสื่อการสอนที่มีคุณภาพ 
สําหรับผูเรียนที่มีความแตกตางกันใหไดความรูทางทฤษฎีที่ถูกตองและเหมาะสม ทางดานความรู 
ความจํา และความเขาใจ 
 ดังนั้นเพื่อเปนการทําใหการเรียนการสอนวิชานี้เกิดประสิทธิภาพมากขึ้น จึงควรนําขอดีของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชเปนสื่อในการเรียน เพราะเปนสื่อการสอนที่สามารถนํามาใชสอน
รายบุคคลไดเปนอยางดี และเสนอเนื้อหาไดหลากหลายรูปแบบ เชน ตัวอักษร ขอความ ภาพนิ่ง 
กราฟก เสียงบรรยาย และเสียงดนตรี เพื่อสรางบรรยากาศที่สมจริงและนาสนใจ ชวยกระตุนการเรียนรู
ของผูเรียน ผูเรียนสามารถศึกษาไดตามความสามารถและพื้นฐานความรูของตนเอง สามารถทบทวน
บทเรียนในสวนที่ไมเขาใจไดทันที และเรียนซ้ําไดหลายครั้งจนกวาจะเขาใจ นอกจากนี้ยังแบงเบาภาระ
งานสอนของครูผูสอนไดอีกดวย 
 จากเหตุผลที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาวิจัยการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
เพื่อเปนแนวทางใหครูผูสอนสามารถนําไปใชสอนไดในชั้นเรียน เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เปนสื่อการสอนที่มีศักยภาพสูง สามารถสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดดี ทําใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ สามารถนําความรูที่ไดจากการศึกษาไปฝกปฏิบัตินอกเวลาเรียนได เพ่ือลด
ปญหาและอุปสรรคตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทันตอความเปลี่ยนแปลงของโลกปจจุบัน และเพื่อให
สอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 หมวดที่ 9 มาตราที่ 66 ความวา “ผูเรียนมี
สิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยี เพื่อการศึกษาในโอกาสแรกที่ทําได เพื่อใหมี
ความรูและทักษะเพียงพอที่จะใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา ในการแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยาง
ตอเนื่องตลอดชีวิต” (สํานักงานปฏิรูปการศึกษา. 2543: 70) 
 
ความมุงหมายของการศึกษาวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
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ความสําคัญของการศึกษาวิจัย 
  1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
  2. เพื่อเปนแนวทางสําหรับครูในการผลิตและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สําหรับเนื้อหาอื่นๆ ในกลุมสาระการเรียนรูนี้หรือกลุมสาระการเรียนรูอื่นๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการศึกษาวิจัย 
 ประชากรท่ีใชในการศึกษาวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการศึกษาวิจัย ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5        
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนถนอมพิศวิทยา สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
กรุงเทพมหานคร เขต 2 จํานวน 8 หอง ซึ่งมีจํานวนนักเรียนทั้งสิ้น 305 คน 
 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาวิจัย ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5   
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนถนอมพิศวิทยา สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
กรุงเทพมหานคร เขต 2 จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาโดยใชวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage 
Random Sampling) เพื่อแบงเปนกลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลอง 3 ครั้ง ดังนี้ 
 1. จับสลากนักเรียนจากทั้งหมด 8 หอง มาเปนกลุมตัวอยางในการทดลอง 3 หอง 
 2. จับสลากจากนักเรียน 3 หอง เพ่ือใหเปนหองเรียนครั้งที่ 1, 2 และ 3 ตามลําดับ 
 3. จับสลากนักเรียนหองที่ 1 มาเปนกลุมตัวอยาง 03 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 
 4. จับสลากนักเรียนหองที่ 2 มาเปนกลุมตัวอยาง 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 
 5. จับสลากนักเรียนหองที่ 3 มาเปนกลุมตัวอยาง 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3 
 
 เนื้อหาที่ใชในการศึกษาวิจัย 
  เนื้อหาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระ
การเรียนรูศิลปะ สําหรับชวงชั้นที่ 2 ไดกําหนดขอบขายของเนื้อหา ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พ.ศ. 2544 ซึ่งแบงเนื้อหาออกเปน 3 เรื่อง ดังนี้ 

  เรื่องที่ 1 เสน และแสงเงา  
  เรื่องที่ 2 รูปราง รูปทรง และพื้นผิว 
  เรื่องที่ 3 สี และการจัดภาพ 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อการเรียนรูที่ผูวิจัยสรางขึ้น เปนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งเปนเนื้อหาเรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2 ในบทเรียนประกอบดวยตัวอักษร ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก เสียงบรรยาย และเสียงดนตรี 
เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรูและมีปฏิสัมพันธโตตอบกับบทเรียน ซึ่งผูเรียน
สามารถเรียนไดดวยตนเอง และเมื่อเรียนไมเขาใจก็สามารถทบทวนเนื้อหาไดใหมตามตองการ 
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ดวยโปรแกรม 
Macromedia Authorware 7.0 และตกแตงภาพประกอบบทเรียนดวยโปรแกรมอื่นๆ โดยตัวบทเรียน
บรรจุอยูในแผนซีดีรอม ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ        
ทั้งดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา และนําไปทดลองเพื่อแกไขปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑที่กําหนด  
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูจากบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ ซึ่งนักเรียนไดเรียนดวย
ตนเองเปนรายบุคคลแลวทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนไปตามเกณฑ 85/85 
  85 ตัวแรก (E1) หมายถึง รอยละของคาคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
ของแตละเรื่อง อยางนอยรอยละ 85 
  85 ตัวหลัง (E2) หมายถึง รอยละของคาคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบวัดผล    
การเรียนรูภายหลังการเรียนของแตละเรื่อง อยางนอยรอยละ 85 
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา และความเขาใจของนักเรียนจากที่
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 เกี่ยวกับพ้ืนฐานงานศิลป ซึ่งวัดไดจากคะแนนการตอบแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
และหาคุณภาพแลว 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ จําเปนตองคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียน   
ชวงชั้นที่ 2 เพื่อใหเขาใจหลักการและทฤษฎี ตลอดจนผลการวิจัยตางๆที่เก่ียวของ จึงแยกเปนเนื้อหา
ตางๆ ดังนี้ 
 1. เอกสารที่เกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 4. เอกสารที่เกี่ยวกับการสอนกลุมสาระการเรยีนรูศิลปะ สาระทัศนศิลป  
 
1. เอกสารที่เก่ียวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1 ความหมายของการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 เปรื่อง  กุมุท (2519: 2) ไดใหความหมายไววา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง 
การวิจัยซึ่งเกิดจากความพยายามที่จะสรางสรรคผลิตผลและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง            
ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธีการวิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของ
ผลิตผลและกระบวนการ เมื่อนําผลนั้นไปใช ซึ่งรูปแบบการวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดาน
การศึกษาบางประการ ผูวิจัยจะตองออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองประเมินผล
และปอนขอมูลยอนกลับเพ่ือปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพ      
ตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด  
 พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ (2531: 21) ไดใหความหมายไววา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชใน       
การปรับปรุง เปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา โดยเปนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลักคอื 
ใชเปนกระบวนการในการพัฒนา และตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา 
 เกย (Gay. 1976: 10) ไดใหความหมายไววา การวิจัยและพัฒนา หมายถึง การพัฒนา
ผลิตภัณฑใหมีประสิทธิภาพเพื่อใชในสถาบันการศึกษา ผลิตภัณฑดังกลาวไดแก อุปกรณที่ใชใน    
การสอน สื่อการเรียนรู จุดประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอนประเภทตางๆ และการจัดระบบ การวิจัย
และพัฒนาจะตองทุมเทปจจัยตางๆเปนอยางมาก ทั้งในดาน  วัตถุประสงค บุคลากร และเวลาในการ
ทําใหสมบูรณ ผลของการพัฒนาจะทําใหไดมาเพ่ือตอบสนองตอความตองการและสอดคลองกับ
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รายละเอียดตามคุณสมบัติเฉพาะที่กําหนดไวลวงหนาแลว และจะสมบูรณแบบเมื่อผลผลิตถูกนําไป
ทดสอบภาคสนามและหาประสิทธิภาพใหไดอยูในระดับมาตรฐาน 
 บอรก; และกอลล (Borg; & Gall. 1979: 171) ไดใหความหมายไววา การวิจัยและพัฒนา
การศึกษา (Educational Research and Development หรือ R & D) เปนการพัฒนาโดยพื้นฐานการ
วิจัย (Research Based Education) เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุง
เปล่ียนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาโดยเนนเหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลัก คือ ใชเปน
กระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา (Education Product) 
ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลมสไลด เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอร 
ฯลฯ) 
 จากความหมายขางตน การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา คือ กระบวนการพัฒนา          
และตรวจสอบความถูกตองของผลิตภัณฑและระเบียบวิธีทางการศึกษา ซึ่งมีองคประกอบในการวิจัย
และพัฒนา คือ วัตถุประสงค บุคลากร และระยะเวลาในการทําวิจัย ผลของการพัฒนาจะถูกทดสอบ
และหาประสิทธิภาพจนอยูในระดับมาตรฐานที่กําหนด 
 
 1.2  หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ (2531: 21-24) กลาววา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (R & D) 
มีความแตกตางจากการวิจัยการศึกษาประเภทอื่นๆ คือ เปาหมายของการวิจัยทางการศึกษามิใชเพ่ือ
พัฒนาผลผลิต แตเปนการคนพบความรูใหมๆ เกี่ยวกับการวิจัยพื้นฐานหรือหาคําตอบเกี่ยวกับการวิจัย
ประยุกต โครงการวิจัยประยุกตจํานวนมากถูกนําไปพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาเพียงเพื่อใชในการ
ทดสอบสมมติฐานของการวิจัยเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชจริงในสถานศึกษา ดังนั้นการวิจัย     
และพัฒนาจึงเปนหนทางหนึ่งที่ชวยเชื่อมชองวางระหวางการวิจัยและการใชจริงในการศึกษา โดยใชสิง่
ที่คนพบในการวิจัยพื้นฐาน การวิจัยประยุกต และการทดสอบผลิตภัณฑที่สามารถนํามาใชงานได    
ในสถานศึกษาจริง ซึ่งในการวิจัยและพัฒนาการศึกษามิใชสิ่งที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปน
เทคนิควิธีที่เพิ่มศักยภาพของการวิจัยทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในสถานศึกษาทั่วไป ดังนั้น
การใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุง เปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา      
จึงเปนการใชผลจากการวิจัยทางการศึกษาใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น 
 บอรก; และกอลล (Borg; & Gall. 1979: 171-198) กลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษาไววา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development =    
R & D cycle ) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยอาศัยพ้ืนฐานการวิจัย เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญ      
วิธีหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุงเปล่ียนแปลง โดยมีจุดมุงหมายเพื่อใชเปนกระบวนการพัฒนาและ
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ตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา นอกจากนั้น บอรก (Borg.1981: 221-229) ยังได
กลาววา การวิจัยทางการศึกษา และการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษานั้นมีความคลายคลึงกัน แตก็ยัง
มีความแตกตางกันใน 2 ลักษณะ คือ  
  1. เปาหมายของการศึกษา ในการวิจัยเชิงทดลองสวนใหญ เครื่องมือที่ใชในการทดลอง
เปนการพัฒนาขึ้น เพื่อใหสามารถใชในการทดสอบสมมติฐานของผูวิจัยเทานั้น ซึ่งจุดประสงคของการ
วิจัยทางการศึกษานั้น ไมไดเปนการพัฒนาผลิตภัณฑ แตเปนการคนควาหาความรูใหมๆ หรือเปนการ
ตอบคําถามเกี่ยวกับปญหาในการปฏิบัติ แตในสวนของการวิจัยและพัฒนา เปนการพัฒนาผลิตภัณฑ
ซึ่งมีความพรอมอยางเต็มที่ในการนําไปใช 
  2. การนําไปใช การวิจัยเชิงทดลองสวนใหญ จะใชเครื่องมือในการวัดและทดลอง      
โดยขึ้นอยูกับตัวแปรเพียงครั้งเดียวเทานั้น สวนการวิจัยและพัฒนานั้นจะตองมีการทดลองและวัดผล
ซ้ํา 2-3 ครั้ง ซึ่งเปน 3 ข้ันตอนเริ่มตนที่จะทําใหกระบวนการวิจัยและพัฒนานั้นสมบูรณ สวนที่เหลือ   
จะเปนวงจรที่ประกอบไปดวยการทดสอบภาคสนาม การประเมินผล และการปรับปรุงแกไข ซึ่งในบาง
ผลิตภัณฑอาจมีการพัฒนาครั้งเดียวก็เปนที่พอใจ ในขณะที่บางผลิตภัณฑตองมีการพัฒนาซ้ําๆ 
มากกวา 3 ครั้งขึ้นไป 
 
 1.3 แนวคิดที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
 เอสฟช; และวิลเลียม (Espich; & Williams. 1967: 75-79) ไดอธิบายถึงการพัฒนาส่ือ     
การเรียนการสอนไว 3 ข้ันตอน ดังนี้ 
 1. การทดสอบทีละคน (One to one Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับต่ํา
กวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพื่อใหศึกษาส่ือที่พัฒนาข้ึน และหลังจากการศึกษาผูพัฒนา 
จะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของส่ือจากกลุมตัวอยางนั้น 
 2. การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-8 คน ดําเนินการ
คลายขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพ่ือนําผลไป
วิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึง 
คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด คิดเปนรอยละ 90 ข้ึนไป สวน 90 ตัวหลัง หมายถึง รอยละ 90 ของ
ผูเรียนทั้งหมด สามารถทําขอสอบขอหนึ่งๆไดถูกตอง หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว  
ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง เพ่ือนําไปทดลองใชในตอนที่ 3 ตอไป และถาหากผลการ
วิเคราะหไมเปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็จะดําเนินการตามวิธีการเดิมกับกลุมตัวอยางใหมจนกวาจะได
กฏเกณฑที่กําหนด 
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 3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริง 
โดยผูพัฒนาส่ือจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทน โดยใช
วิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2 
 เมเยอร (Mayer. 1984: 305-344) ไดอธิบายขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนาชุดฝกไว 
3 ข้ันตอน ดังนี้ 
 1. การพิจารณาจากกลุมเพื่อน (Judgment by Peers) โดยใหศึกษาชุดฝกทีละชุด หลังจาก
การศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับชุดฝก จากนั้นจึงรวมกันพิจารณาหา
ขอบกพรองเปนรายหนา และหลังจากนั้นใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถามแบบประมาณคาและ
แบบปลายเปด เพื่อนําไปวิเคราะหหาขอบกพรองตอไป 
 2. การทดลองกับกลุมเล็ก (Trial with Small Group) จากอาสาสมัครประมาณ 3-5 คน      
มีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน หลังจากศึกษา
เสร็จ ผูศึกษาชุดฝกจะรวมกันอภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝกเพ่ือปรับปรุงแกไขตอไป 
 3. การทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน (Trial with Representation Class or Classes) 
ดําเนินการคลายกับข้ันตอนที่ 2 คือใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เนื่องจากการทดลองใชส่ือ
ในชั้นตอนนี้ใชกลุมตัวอยางจํานวนมาก ไมสะดวกตอการสัมภาษณหรือการอภิปรายแบบเดิม ขอมูลที่
ไดจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และจากแบบสอบถามจะไดรับการวิเคราะหเพื่อหา
ขอบกพรองของส่ือที่จะตองปรับปรุงแกไขตอไป 
 พลอมพ และอีลีย (Plomp; & Ely. 1996: 286) ไดกลาวถึงกลยุทธที่เรียกวา การใชการวิจัย
และพัฒนา (Research and Development Utilization = R & D) โครงการนี้ประกอบดวยขอกําหนด
สําหรับการใชเหตุผลในการวางแผนกับการสนับสนุนทางดานเทคนิค โดยผูเช่ียวชาญที่เปนตัวแทนจาก
องคกรภายนอก เชน ที่ปรึกษาของมหาวิทยาลัย ที่ปรึกษานักการศึกษาสวนภูมิภาค ไมเพียงแต      
การเปล่ียนแปลงจากกลุมตัวแทนนอกระบบที่ไดรับการสนับสนุนการวางแผนและกระบวนการใช
เครื่องมือ แตรวมถึงการเชื่อมโยงโครงการความรูของทองถิ่นที่เปนแนวทางเลือกที่แสดงถึงความจําเปน
ในทองถ่ินเกี่ยวกับการวิจัยพื้นฐานทางเทคโนโลยีการศึกษา การวิจัยและพัฒนาเดิมมีจุดมุงหมาย      
ที่จะชวยอธิบายและแสดงคาของความสําเร็จ และความลมเหลวของนวัตกรรมนั้น ขอมูลที่จะชวยให
ผลลัพธที่ไมอาจคาดหวังเปนแบบอยางที่ชวยตัดสินใจ ไมวาจะไดผลที่เหมาะสมกับความพยายาม
หรือไม กอใหเกิดผลหรือบางทีอาจจะเกิดผลแตไมเพียงพอกับที่ไดพยายามก็ตาม ส่ิงเหลานี้เปนความ
พยายามที่ใชอธิบายความสัมพันธระหวางสวนประกอบของนวัตกรรมและผลกระทบที่ไดจาก
พฤติกรรมนักเรียน และความเขาใจความสัมพันธของนวัตกรรมกับสถานะตางๆ ที่ไมคงที่ และกรณี    
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ที่การวิจัยไมมีอิสระจากระบบ ความสามารถ การเงินและการจัดการ จึงเปนตัวกําหนดผลที่ไดจาก
ขอมูลที่มีความสัมพันธกับหลายๆ สิ่ง หรือจุดมุงหมายทั้งหมดที่มีในเวลานั้น 
 
 1.4 ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาอางอิงมาจาก R & D cycle ซึ่งประกอบดวย
การศึกษาวิจัยเพื่อหาผลที่นํามาแกปญหา การพัฒนาผลิตภัณฑอยูบนพื้นฐานของปญหาที่คนพบ  
โดยมีการทดสอบภาคสนามเพื่อตรวจสอบขอผิดพลาด และทําการทดสอบหลายๆ ครั้งจนกระทั่งผล        
การทดสอบภาคสนามชี้บงวาผลิตภัณฑสอดคลองตามวัตถุประสงคที่ตองการ โดยขั้นตอนสําคัญของ
การวิจัยและพัฒนา 10 ข้ันตอน ของบอรก; และกอลล (Borg; & Gall. 1979: 222-223) มีดังนี้ 
  ข้ันที่ 1 การเก็บรวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
  (Research and Information Collecting)  
  การรวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เก่ียวของ เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกต
ภาคสนาม ซึ่งเก่ียวของกับการใชผลิตภัณฑทางการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูวิจัยอาจตอง 
ทําการวิจัยขนาดเล็กเพื่อคนหาคําตอบ ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีไมสามารถหาคําตอบได กอนที่จะทํา 
การพัฒนาตอไป 
  ข้ันที่ 2 การวางแผน (Planning)  
  เปนการระบุทักษะในการเรียน การอธิบายวัตถุประสงคและผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ 
การกําหนดกิจกรรมการเรียนรู และสถิติที่ใชในการทดสอบ 
  ข้ันที่ 3 พัฒนารูปแบบข้ันตนของผลิตภัณฑ (Develop Preliminary Form of Product)  
  เปนขั้นตอนการออกแบบและจัดทําผลผลิตทางการศึกษาที่ กําหนดเอาไว  เชน            
การออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุอุปกรณ คูมือและวิธีการประเมินผล 
  ข้ันที่ 4 การทดสอบภาคสนามเบื้องตน (Preliminary Field Testing) 
  เปนการนําเอาผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียมไว ไปทําการทดลองใชเพื่อทดสอบ
คุณภาพ  ถาเปนโรงเรียนใช  1-3 โรงเรียน  ถาเปนบุคคลใชจํานวน  6-12 คน  เก็บขอมูลโดย               
การสัมภาษณ การสังเกต และแบบสอบถาม เปนการเก็บขอมูลในเชิงคุณภาพ แลวรวบรวมขอมูล    
มาวิเคราะหผล 
  ข้ันที่ 5 ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 1 (Main Product Revision) 
  เปนการปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 4 
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  ข้ันที่ 6 ทดสอบภาคสนามเบื้องตน (Main Field Testing) 
  เปนการนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที่ 5 มาทําการทดสอบ ถาเปนโรงเรียนใช          
กลุมตัวอยาง 5-15 โรงเรียน ถาเปนบุคคลใชกลุมตัวอยางจํานวน 30-100 คน ทําการประเมินผล     
เชิงปริมาณในลักษณะของการทําการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน โดยอาจจะมีการเปรียบเทียบกับ
กลุมควบคุมการทดลองตามความเหมาะสม 
  ข้ันที่ 7 ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 2 (Operational Product Revision) 
  เปนการปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูล และผลการทดลองใชจากขั้นตอนที่ 6 
  ข้ันที่ 8 การทดสอบการใชภาคสนาม (Operational Field Testing) 
  เปนการทดสอบเพื่อหาคุณภาพของการใชผลิตภัณฑ โดยใชกลุมตัวอยาง ถาเปนโรงเรียน
ใช  10-30 โรงเรียน ถาเปนบุคคลใชกลุมตัวอยางจํานวน 40-100 คน เก็บรวบรวมขอมูลโดย           
การสัมภาษณ การสังเกต และการสอบถาม แลวทําการวิเคราะหผล 
  ข้ันที่ 9 ปรับปรุงผลิตภัณฑข้ันสุดทาย (Field Product Revision) 
  เปนการปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 8 
  ข้ันที่ 10 การเผยแพรและการนําเสนอผล (Dissemination and Distribution) 
  เปนการจัดทํารายงานเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑตอที่ประชุม และเผยแพรผลงาน
ในวารสารทางวิชาการ หรือติดตอรวมงานกับบริษัทเพ่ือจําหนาย โดยมีการควบคุมการเผยแพรเพ่ือ
คุณภาพของผลิตภัณฑ 
 
 1.5 โอกาสในการทําวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 การวิจัยและพัฒนาโครงการใหญๆ อาจตองใชงบประมาณจํานวนมาก และนักศึกษาระดับ
บัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก อยางไรก็ตามนักวิจัยและนักศึกษาอาจจัดทํา
โครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็กได ตัวอยางเชน การวิจัยและพัฒนาเกมสําหรับใชในการสอนเพ่ือ
พัฒนาทักษะคณิตศาสตรของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับการฝกวินัยในตนเองของ
นักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับเพิ่มวุฒิภาวะ (Maturity) ของนักเรียน ถาวิจัยและพัฒนา
เกมหรือกิจกรรมที่มีประสิทธิผล แลวก็เผยแพรใหใชในโรงเรียนทั่วไปได เปนโครงการที่มุงเปาหมาย
เฉพาะทาง ใชวัสดุงายๆ คาใชจายไมสูง และใชเวลาไมมากนัก ผูจัดทําอาจจัดทําโครงการวิจัยและ
พัฒนาขนาดเล็ก เพราะหากเปนโครงการขนาดใหญอาจตองใชงบประมาณเปนจํานวนมาก แตควร
เปนโครงการวิจัยและพัฒนาที่ผูวิจัยมีความสนใจ เมื่อมีประสิทธิภาพแลวก็ควรเผยแพรใหไดใช
ประโยชนอยางกวางขวาง (เสาวดี  คลายโสม. 2545: 11) 
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 โดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนา เปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยพื้นฐานและการวิจัย
ประยุกต โดยไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งขึ้น เพราะการวิจัยและ
พัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา โดยใชกระบวนการและระเบียบวิธีทางการวิจัยและ
พัฒนา เพื่อตรวจสอบผลิตภัณฑทางการศึกษาใหมีคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่
กําหนด ซึ่งการวิจัยและพัฒนาเปนอีกหนึ่งทางเลือกในการเพิ่มศักยภาพทางการศึกษา และสงผลตอ
การจัดการศึกษาในดานการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่สามารถใชประโยชนไดจริงในการ
แกปญหาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของสถานศึกษาระดับตางๆ 
 การสงเสริมและสนับสนุนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาในเมืองไทยจึงไมเปนสิ่งที่ยาก
เกินไป เพราะการวิจัยการศึกษาไดเจริญกาวหนาในประเทศไทยมาเปนเวลานาน หนวยราชการ
ระดับสูงหลายแหงมีการทําวิจัยการศึกษาอยางเปนล่ําเปนสันและเปนกิจจะลักษณะ ในทางการศึกษา
นั้นก็มีการเปดสอนการวิจัยการศึกษากันถึงระดับปริญญาเอก ดังนั้น หากวงการวิจัยการศึกษาไทยจะ
หันมาสนใจการวิจัยและพัฒนาเพ่ิมข้ึน ก็จะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจัยการศึกษาไปใชกัน
กวางขวาง และเดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต (บุญสืบ  พันธุดี. 2537: 84-85) 
 
 สรุปไดวาการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development 
หรือ R & D) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย (Research Based Education  
Development) เปนการแกปญหาทางการศึกษา ที่มีกระบวนการดําเนินงานตามระเบียบวิธีวิจัยเพ่ือ
พัฒนาการศึกษาใหมีความเจริญกาวหนา โดยมุงเนนที่จะพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทาง
การศึกษาใหสามารถนําไปใชประโยชนไดจริง 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ปจจุบันคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนับเปนส่ือที่มีบทบาทอยางมาก โดยเฉพาะในดานการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการสอน ไดมีผูใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวดังนี้
 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2538: 86) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย คือ ส่ือหลาย
แบบ หรือส่ือประสม 
 ครรชิต  มาลัยวงศ (2536: 183) ไดใหความหมายมัลติมีเดียวา เปนเทคโนโลยีที่เก่ียวกับการ
ใชส่ือตางๆ เชน วีดิทัศน เสียง ภาพกราฟก ภาพถาย ขอความ และความสามารถในการทํางานแบบ
โตตอบมาใชงานผสมผสานกัน เพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถทํางาน คํานวณ คนหาขอมูล แสดงภาพ 
วีดิทัศน และมีเสียงตางๆ 
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 ธนะพัฒน  ถึงสุข; และชเนนทร  สุขวารี (2538: 1) ไดใหความหมายมัลติมีเดียวา หมายถึง 
การรวบรวมการทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still images) 
ขอความ (Text) และภาพวีดิทัศน (Video) มาเชื่อมตอกันดวยระบบคอมพิวเตอร 
 บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538: 31) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึง 
การประสมประสาน อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและภาพวีดิทัศน เพื่อสื่อความหมายขอมูล
ผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 
 กิดานันท มลิทอง (2539: 83-84) ไดใหความหมายคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึง ส่ือ
ประสมปฏิสัมพันธ (Interactive multimedia) โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางส่ือและผูใช โดยนํา
อุปกรณตางๆ เชน เครื่องเลน CD-ROM เครื่อง Audio-digital เครื่องเลน Laser disc ฯลฯ มาใช
รวมกัน เพื่อเสนอขอมูลที่เปนภาพ ตัวอักษร ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียงในระบบ     
สเตอริโอ โดยใชเทคนิคคอมพิวเตอรชวยในการผลิต 
 สเปนเซอร (Spencer. 1982: 20) ) ไดใหความหมายคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึง การ
ใชคอมพิวเตอรเปนสื่อในลักษณะสื่อประสม อันไดแก ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ 
ภาพเคลื่อนไหว ไฟลวีดิทัศนและเสียง และคอมพิวเตอรในเวลาเดียวกัน โดยสามารถควบคุมการแสดง
ภาพบนจอและเสียง ซึ่งการใชงานเหมือนการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยทั่วไป 
 กรีน; และคณะ (Green; & et al. 1993: 17) ใหความหมายคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา 
หมายถึง การนําเอาเครื่องคอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกัน เชน การสราง
โปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปนขอความ มีภาพเคลื่อนไหว หรือเสียงบรรยายประกอบ สลับไป
เสียงดนตรีสรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนส่ือที่เขามารวมในระบบ มีทั้งภาพและเสียงพรอมๆกัน   
โดยการนําเสนอเนื้อหา วิธีการเรียนและการประเมินผล 
 ดิคส; และฮาราลด (Dicks; & Harald. 1994: 3) ใหความหมายคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา 
หมายถึง การใชคอมพิวเตอรรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร    
เครื่องเลนวีดิโอแบบเลเซอรดิสก เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะหคําพูดและดนตรีเพ่ือ
สื่อความหมายบางประการ 
 จากความหมายของ มัลติมีเดีย ที่กลาวมาขางตน พอสรุปไดวา มัลติมีเดีย  คือ การรวมสื่อ
ประเภทตางๆเขาไวดวยกัน ไมวาจะเปน ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ภาพกราฟก ตัวอักษร เสียงบรรยาย 
เสียงดนตรี โดยมีเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน เพื่อใหส่ือมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
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 2.2 หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  หลักการของระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทุกแนวคิดมุงใชระบบคอมพิวเตอรในฐานะสื่อ
การเรียนการสอนเพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพผลผลิตของระบบการเรียนการสอนใหมีคุณภาพสูงสุดโดยใช
ทรัพยากรนอยที่สุด และสรางสถานการณใหผูเรียนไดรับประสบการณเพ่ือใหเกิดการเรียนรู ดังนี้ 
(นิพนธ  ศุขปรีดี. 2540: 28-30) 
 1. ระบบการเรียนการสอนที่ดีจะตองแบงเนื้อหาวิชาเปนตอนๆ มีความยาวเหมาะสมกับวุฒิ
ภาวะทางการรับรูของผูเรียน (Gradual Approximation) โดยคํานึงถึงหลักการทางพฤติกรรมศาสตร 
ตามทฤษฎีที่วา ถาเราแบงเนื้อหาวิชาที่จะถายทอดใหผูเรียนเปนตอนๆ ทีละนอยเหมาะสมกับวุฒิภาวะ
ของผูเรียน ผูเรียนจะสามารถรับความรูไดดีกวาการใหความรูแกผูเรียนครั้งละมากๆ  ซึ่งระบบ
คอมพิวเตอรสามารถเก็บและเรียกขอมูลเนื้อหาวิชาทีละตอนไดสะดวกและรวดเร็ว 
 2. จัดประสบการณเพื่อให ผู เรียนมีสวนรวมกิจกรรมอยางกระฉับกระเฉง  (Active 
Participation) หมายถึง การใชคอมพิวเตอรกําหนดกิจกรรมใหผูเรียนตอบสนองอยางชัดเจน 
 3. จัดประสบการณเพ่ือใหผูเรียนไดทราบผลการเรียนรูและกิจกรรมที่ปฏิบัติทันทีหลังปฏิบัติ
สําเร็จ (Immediately Feed Back) หมายถึง การเฉลยคําตอบหรือปฏิบัติการที่ถูกตองหลังจากผูเรียน
ปฏิบัติกิจกรรมนั้นสําเร็จทันที ซึ่งหลักเกณฑขอนี้เปนจุดเดนของคอมพิวเตอรที่ดีกวาส่ืออื่นๆ เชน      
สื่อสิ่งพิมพ เนื่องจากผูเรียนสามารถแอบดูเฉลยคําตอบหรือเฉลยกิจกรรมกอนการลงมือตอบหรือ
ปฏิบัติกิจกรรม แตคอมพิวเตอรสามารถซอนคําตอบไวจนกวาผูเรียนปฏิบัติกิจกรรมสําเร็จ ก็จะให   
การตอบสนองผลการปฏิบัติกิจกรรมใหทราบผลวาถูกหรือผิดทันที 
 4. จัดประสบการณให ผู เ รี ยนได รับประสบการณแห งความสําเร็ จ  (Successive 
Experience) คือ การดําเนินการ การจัดการชักนําเขาสูกิจกรรมที่ถูกตอง ตามหลักเกณฑขางตนที่ผาน
มาทั้ง 3 ขอ อยางเครงครัด คือ 
  4.1  แบงเนื้อหาเปนตอนสั้นๆ เหมาะสมกับวุฒิภาวะของผูเรียน เพื่อขจัดปญหาการรับรู 
การจํา และการลมืกับเนื้อหาจํานวนมากๆ ในเวลาอันสั้น 
  4.2  ใหผูเรียนไดมีสวนรวมกิจกรรมอยางกระฉับกระเฉง เพื่อเปนการคิด ปฏิบัติการ
ทดลอง และทบทวนความรูทุกๆ ข้ันตอนเปนระยะส้ันๆ 
  4.3  มีการเฉลยผลกิจกรรมที่ผูเรียนกระทําทันทีที่ปฏิบัติสําเร็จโดยฉับพลัน 
  ทั้งนี้เมื่อผูเรียนไดมีโอกาสเรียนรูตามหลักเกณฑดังกลาว โดยที่เนื้อหาวิชาถูกแบงเปน
ข้ันตอนสั้นๆ ทําใหผูเรียนไมวิตกกังวลกับปริมาณความรูและปญหาการจําการลืมหมดไป ทําใหผูเรียน
ไดรับประสบการณแหงความสําเร็จ หลังจากมีการเฉลยกิจกรรมในทางที่สรางสรรคความสําเร็จ
มากกวาความผิดหวัง 
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 5. จัดประสบการณเพื่อใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงที่ดี (Positive Reinforcement) เชน   
การใหรางวัลเปนขอความชมเชย หรือใหรางวัลรูปแบบอื่นๆ ที่คอมพิวเตอรจะใหได เพื่อใหผูเรียน
ประสบความสําเร็จในแตละขั้น แตถาผูเรียนเกิดความผิดพลาดในการปฏิบัติกิจกรรมหรือตอบสนอง
กิจกรรมไมถูกตองในเรื่องการเรียนการสอน ระบบคอมพิวเตอรจะตอบสนองโดยไมติเตียนและ         
ใหกําลังใจในการพยายามทํากิจกรรมตอไปใหถูกตอง ซึ่งทําใหผูเรียนมีพฤติกรรมการอยากรูสูงกวา
การเรียนปกติ และไมเลิกเรียนกลางคัน 
 การนําคอมพิวเตอรเขามาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอนโดยมีเนื้อหาวิชา แบบฝกหัด 
และการทดสอบ ซึ่งพัฒนาขึ้นในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชวยใหผูเรียนเกิด      
การเรียนรูเปนรายบุคคล มุงสอนผูเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคล โดยคํานึงถึงความสามารถ 
ความสนใจ ความพรอมและความถนัด เปนการนําทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคลมาใชใน       
การเรียนการสอน ผูเรียนจะเรียนรูตามวิถีทางของเขาและใชเวลาเรียนในเรื่องหนึ่งแตกตางกันไป 
(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 159-160) 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใหเกิดการถายโยงความรูนั้น เปนการ
ประยุกตใชความรูทางจิตวิทยาการศึกษาและจิตวิทยาการเรียนรูรวมกับความรูทางดานคอมพิวเตอร 
และใชเทคโนโลยีกําหนดแนวทางสงเสริมการบูรณาการดานเนื้อหาและการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
(อํานวย  เดชชัยศรี. 2542: 122; วุฒิชัย  ประสารสอย. 2543: 14) 
 ในการจัดใหเกิดการถายโยงการเรียนรู ควรมีองคประกอบ 4 ประการ คือ 
 1. การสรางแรงจูงใจภายในตนเอง (Self-Motivation) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดสํารวจ 
คนหาความรู และมีความอยากรูอยากเห็นสิ่งที่อยูรอบกายดวยตนเอง 
 2. โครงสรางของบทเรียน (Structure) จะเนนการจัดกิจกรรมในบทเรียนที่เหมาะสมกับ
ผูเรียนและธรรมชาติของบทเรียนแตละหนวย โดยมีสวนแนะนําใหผูเรียนมองเห็นความสําคัญของ
เนื้อหาบทเรียน เพื่อใหผูเรียนเกิดการคนพบความรูใหม 
 3. จัดลําดับความยากงาย (Sequence) เปนการจัดลําดับการถายโยงการเรียนรูไปสูผูเรียน
ที่เหมาะสมกับพัฒนาการทางสติปญญาของผูเรียน และวิธีการที่ใชเปนเครื่องมือในการสราง           
ปฎิสัมพันธกับเนื้อหาความรูในบทเรียน 
 4. แรงเสริมดวยตนเอง  (Self-Reinforcement) การใหผู เรียนเสริมแรงดวยตนเองมี
ความหมายตอตัวผูเรียนมากกวาแรงเสริมภายนอก (Extrinsic Reinforcement) เพราะการเสริมแรง
ดวยตนเองเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนตั้งความคาดหวังที่เหมาะสมกับระดับความสามารถของตนเอง 
คิดหาทางแกปญหา และมีแรงจูงใจที่อยากจะรับรูและไดเรียนรูเนื้อหาอื่น 
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  จากหลักการและทฤษฎีที่สําคัญของการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังกลาว
ขางตนนั้น พอสรุปไดวา หลักการและทฤษฎีที่ สําคัญของการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียนั้นตองคํานึงถึงความสามารถ ความสนใจ ความพรอม และความถนัดของผูเรียนเปนสําคัญ 
จัดเปนกระบวนการเรียนรูดวยตนเอง โดยนําทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล จิตวิทยาการศึกษา
รวมกับความรูทางดานคอมพิวเตอร มาจัดประสบการณใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในการจัดการเรียน 
การสอน 
 
 2.3 องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนระบบคอมพิวเตอรที่รวมความสามารถหลายๆดาน ชวยสราง
ความนาสนใจในสื่อ มีทั้งระบบการนําเสนอภาพและเสียงพรอมๆกัน ชวยลดปริมาณงานที่เปนเอกสาร 
เพิ่มระบบการคนหาคําที่เปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา Hypertext เพิ่มความมีชีวิตชีวาในงาน ซึ่ง
ลินดา (Linda.1995: 5-7) ไดอธิบายวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองประกอบดวยองคประกอบดังนี้  
 1. ขอความ (Text) หมายถึง ตัวหนังสือและขอความที่สามารถสรางไดหลายรูปแบบ    
หลายขนาด การออกแบบใหขอความเคลื่อนไหวไดสวยงาม แปลกตา และนาสนใจไดตามตองการ   
ทั้งยังสามารถสรางขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสําคัญอื่นๆ ซึ่งอาจเนนคําสําคัญเหลานั้นดวยสี 
หรือขีดเสนใต ที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) หรือการเนนดวยสีตัวอักษร (Heavy Index) เพื่อให
ผูใชทราบตําแหนงที่จะเขาสูการอธิบายเพ่ิมเติม ทั้งนี้คําอธิบายเหลานั้นอาจสรางไวในรูปแบบ           
ที่นาสนใจ เชน Pop-up boxes, Video, Sound เปนตน 
 2. เสียง (Sound) เปนการนําเสียงประกอบในการนําเสนอ เชน เสียงดนตรี เสียงบรรยาย 
เสียงจากธรรมชาติ เพ่ือประกอบการนําเสนอที่เหมือนจริง และใหผูใชรูสึกวาไดอยูในเหตุการณจริง 
  2.1  เสียงในระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสัญญาณดิจิตอล หมายถึง การนําเอา
สัญญาณเสียงตอเนื่องที่เรียกวา อนาล็อก เปลี่ยนเปนสัญญาณ ดิจิตอล โดยการสุมเปนชวงๆ แลวเก็บ
คาความแรงของสัญญาณเปนตัวเลข แลวนําไปบันทึกแลวตัดตอเขากับขอมูลปกติ อัตราการสุงเสียง
เรียกวา Sampling rate ซึ่งหมายยถึง จํานวนครั้งในการอานสัญญาณเสียงตอวินาที จํานวนบิตที่ใช
เก็บคาสัญญาณแตละคาที่ไดจากการสุมแตละครั้ง เรียกวา Sampling size เทากับ 8 บิต หรือ 16 บิต 
ที่เปนมาตรฐานของ CD-DA (Compact Disc Digital Audio) คือ 16 บิต Sampling size 44.1 KHz 
ซึ่งเชื่อวาใหเสียงไดทุกเสียงเทาที่ความสามารถของหูมนุษยทุกคนจะไดยิน 
  2.2   แฟมเสียง เสียงดิจิตอลที่บันทึกดวยเครื่องคอมพิวเตอรแมคอินทอชนิยมใชชื่อแฟม
ลงทายดวย .aif หรือ .snd สวนในระบบวินโดว .waf แฟมเสียงที่เกิดจากเครื่องดนตรีสังเคราะหที่มี
ระบบ MIDI จะลงทายไฟลดวย .mid (ยอมาจาก Music Instrument Digital Interred) เปนมาตรฐาน
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อุตสาหกรรมที่พัฒนาขึ้นมาตั้งแตป ค.ศ. 1980 เพื่อสังเคราะหเสียงดนตรีจากผูผลิตหลายยี่หอ 
สามารถติดตอกันโดยสงสัญญาณขอมูลผานสายเคเบิ้ล MIDI มีวิธีการสงภาษาดนตรีใหแกกันโดยการ
สงตัวเลขระบุตัวโนต ลําดับของตัวโนตและเครื่องดนตรีที่กําเนิดตัวโนตนั้นๆ โดยทั่วไปสามารถบันทึก
ขอมูลเสียงดนตรีได 16 ชองสัญญาณ และเลนกลับไดในชองสัญญาณที่ตางกัน ผูใชสามารถอัดเสียง
รองเพลง และเสียงจากคียบอรดหรือดนตรีอื่นๆ พรอมๆ กันเขาไปใหม 
 3. ภาพ (Picture) นําเสนอดวยภาพวาด ภาพถาย หรือนําเสนอในรูปไอคอนแทนการเสนอ
ภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกัน ซ่ึงไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดทั้งหมดได 
  3.1  ภาพนิ่ง (Still Picture) สามารถสรางภาพไดโดยใชเครื่องสแกนภาพมาเก็บไว หรือใช
โปรแกรมสําหรับสรางภาพขึ้นมา เชน โปรแกรมประเภท CAD, 3D Studio เปนตน 
  3.2 ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) ภาพเคลื่อนไหวเกิดจากการนําภาพนิ่ง                
ที่ตอเนื่องกันมาแสดงติดตอกันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับได จํานวนภาพที่ใชสําหรับทีวี
โดยทั่วไป 30 ภาพตอวินาที ภาพนิ่ง 1 ภาพเรียกวา 1 เฟรม เนื่องจากการสรางภาพสีตองใช
หนวยความจําเปนจํานวนมาก จึงไดมีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมีหนวยความจํานอยลง 
เรียกวา Video Compression หรือที่รูจักกันดี คือ mpeg (Moving Picture Express Group) ซึ่ง
สามารถบีบอัดไดทั้งภาพและเสียง ระบบวีดิโอคอมเพรสชั่น ทําใหสามารถใช CD บันทึกภาพไดทั้งเรือ่ง 
ปจจุบันนํามาใชกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพีซีในการดูภาพยนตร 
 4. การปฏิสัมพันธ (Interactive) นับเปนคุณสมบัติที่มีความโดดเดนกวาส่ืออื่นที่ผูใช
สามารถโตตอบกับสื่อไดดวยตัวเอง และมีโอกาสเลือกจะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการนําเสนอเพ่ือ
การศึกษาไดตามความพอใจ  ปฎิสัมพันธในคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งเปนกุญแจสําคัญของ
ประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยการออกแบบใหมีปฏิสัมพันธที่ดีทําใหผูใช
สามารถควบคุมโปรแกรมไดตามที่เขาตองการ ซึ่งทําใหผูใชรูสึกวาเปนสวนตัว ลินดา (Linda 1995: 4) 
กลาววา การปฏิสัมพันธในคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอีกส่ิงหนึ่งที่ควรนํามาพิจารณาในการเลือกและ
เตรียมส่ือชนิดตางๆ เพ่ือใชในงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 รูปแบบของการปฏิสัมพันธอาจอยูในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งตอไปนี้ (บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ. 
2538: 30) 
  4.1  การใชเมนู (Menu Driven) ลักษณะที่พบเห็นไดทั่วไปของการใชเมนู คือการ
จัดลําดับหัวขอบทเรียน ทําใหผูใชบทเรียนเลือกขาวสารขอมูลที่ตองการไดตามที่ตองการและสนใจ 
การใชเมนูมักประกอบดวยเมนูหลัก (Main menu) ซึ่งแสดงหัวขอหลักใหเลือก และเมื่อไปยังแตละ
หัวขอหลักก็จะประกอบดวยเมนูยอยที่มีหัวขออื่นใหเลือกอีก หรือแยกไปยังเนื้อหาสวนนั้นๆ เลยทันที 
เชน แยกไปยังสวนของแบบฝกหัด หรือวีดิทัศน เปนตน 



 17

  4.2  การใชแบบฝกหัด (Exercise Driven) การใชแบบฝกหัดมักใชกับคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียประเภทฝกฝนและฝกหัด (Drill and Practice) และการสอบ (Testing) ลักษณะทั่วไปของ
กิจกรรมลักษณะนี้ คือ ผูใชบทเรียนเปนผูตัดสินใจเลือกขาวสารขอมูลเพื่อแสดงสถานะของผูใช
บทเรียนในเนื้อหาวิชานั้นๆ ลําดับเสนทางจะเปนแบบเสนตรง (Linear) ในลกัษณะไปทีละกาวทีละขั้น 
  4.3  การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia Database) เปนรูปแบบปฏิสัมพันธที่
ใหผูใชบทเรียนเลือกไปตามเสนทางที่เชื่อมคําสําคัญ ซึ่งอาจเปนคํา ขอความ เสียง หรือภาพนั้นๆ     
คําสําคัญเหลานี้เชื่อมโยงกันอยูในลักษณะเหมือนใยแมงมุม โดยสามารถเดินหนาและถอยหลังกลับได 
  4.4  การใชสถานการณจําลอง (Simulation) ปฏิสัมพันธในรูปแบบนี้ทําใหผูใชบทเรียนได
มีสวนรวมในการทดลองหรือศึกษาจากสิ่งที่จําลองที่จะปรากฏเปนจริงในสถานการณที่เปนจริง       
โดยชวยหลีกเลี่ยงอันตรายที่จะเกิดขึ้น ชวยประหยัดเวลาในการศึกษาจากของจริง และชวยลด
คาใชจายจากการที่ตองซื้อวัสดุอุปกรณและสารเคมีที่มีราคาแพง 
 
 2.4 อุปกรณสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 มัลติ มี เดี ย เปนการนํ าคอมพิ ว เตอร มาควบคุมสื่ อต า งๆ  เพื่ อ ให ทํ า งานร วม กัน                        
มีภาพเคล่ือนไหว มีเสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรีประกอบ ซึ่งสื่อที่เขามารวมในระบบมัลติมีเดียที่เปน
ทั้งสัญญาณภาพและเสียง ตองอาศัยอุปกรณตางๆ โดยแตละอุปกรณมีหนาที่และความสําคัญ
แตกตางกันออกไป 
 ดิคส; และฮาราลด (Dicks; & Harald. 1994: 21-32) ไดแนะนําอุปกรณสําหรับมัลติมีเดีย  
บนเครื่องคอมพิวเตอรไวดังนี้ 
 1. คอมพิวเตอร ใชประมวลผลและควบคุมการตัดตอแกไขขอมูล รูปภาพ เสียง ตองเปน
คอมพิวเตอรชนิดความเร็วสูง เชน พวก RISC Workstation (SUN, Silicon Graphics, HP, IBM 
RS6000, DEC Station), Macintosh II CI หรือถาเปนระดับพีซี จะมีมาตรฐานอันหนึ่ง เรียกวา MPC 
(Multimedia Personal Computer) 
  มาตรฐาน MPC คือ มาตรฐานต่ําสุดของคอมพิวเตอรระดับพีซีที่สามารถใชงานกับ
มัลติมีเดียได มาตรฐานนี้กําหนดขึ้นโดยคณะกรรมการที่เปนตัวแทนของผูผลิตผลิตภัณฑมัลติมีเดีย
สําหรับพีซี เพื่อประกันวา คอมพิวเตอรที่ไดมาตรฐานนี้จะสามารถเลนซอฟแวรมัลติมีเดียไดอยาง
แนนอน ซึ่งในระยะแรกกําหนดขึ้นมานานแลว สมัยที่ซีพียูยังแพงอยูมาก มาตรฐานระยะนั้นปจจุบันนี้
เรียกวา MPC level 1 ตอมาเมื่อซีพียูมีราคาถูกลงและผูใชตองการควบคุมคุณภาพของภาพและเสียง 
ที่ดี ข้ึนก็ไดกําหนดใหมเปนมาตรฐานขั้นต่ําที่สูงกวาเดิม และเรียกมาตรฐานอันนี้วา MPC level 
ปจจุบันมาตรฐาน MPC มีขอกําหนดถึง level 3 
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  นอกจากนั้นยังมีการดจอ ขนาด 800 x 600 DPI 1.6 MC (true color) และ Fax / 
Modem ซึ่งเปน Option เพิ่มเติม มาตรฐานนี้ใชสําหรับผูเลนโปรแกรมสําเร็จรูปมัลติมีเดียเทานั้น ไมใช
ระบบคอมพิวเตอรที่จะใชพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย สําหรับผูชอบพัฒนางานพรีเซนเตชั่นหรืองาน 
CAI ควรจะใชซีพียูขนาด Pentium 120 MHz ข้ึนไป ใชหนวยความจําหลัก 16 MB การดวีดิโอ        
ควร เปนแบบ SVGA 1024 x 1024, 65,536 สีข้ึนไป จอภาพแบบ Non interlace, Multisync ขนาด 
17 นิ้วขึ้นไป 
 2. การดเสียง ทําหนาที่สรางเสียงแบบสเตริโอทั้งเสียงพูดและเสียงดนตรี โดยเลนกลับจาก
สัญญาณที่บันทึกไวหรือสรางขึ้นใหม สามารถบันทึกเสียงและเลนกลับแบบสเตริโอได การสรางเสียง
ข้ึนใหมจากขอมูลที่กําหนดให เรียกวา การสังเคราะหเสียง การดพวกนี้สามารถสังเคราะหเลียน
เสียงดนตรีไดทุกชนิด การดที่มีคุณภาพสูงจะมีไอซีชวยสังเคราะห เสียงพูด(Voice synthesizer) มีไอซี
ชวยรูจําเสียงพูด (Speech recognition) เมื่อประกอบกับซอฟแวรจะสามารถเปลี่ยนขอความเปน
เสียงพูด (Text to speech) ได ตัวอยางการดพวกนี้ เชน Sound Blaster Pro, Sound Blaster 16 หรือ 
32 AWE, Sound Blaster 16 ASP Multi CD (Sony, Panasonic, Mitsumi) 
 3. วีดิโอการด (Video Card) ทําหนาที่เปล่ียนสัญญาณภาพวีดิโอใหสามารถแสดง          
บนจอคอมพิวเตอรได จอภาพคอมพิวเตอรแสดงภาพโดยตรง ขอมูลดิจิตอลที่อยูบนวีดิโอแรม
(หนวยความจําสําหรับเก็บภาพ) ในขณะที่สัญญาณวีดิโอเปนสัญญาณอนาล็อก สงเขาจอภาพทีวี
โดยตรงไมตองใชหนวยความจํา สามารถจับ (capture) สัญญาณวีดิโอลงบันทึกไวในหนวยความจํา
แบบฮารดดิสก เพ่ือทําการเลนกลับมาดูไดภายหลัง โดยไมตองใชเครื่องเลนวีดิโอ ตัวอยางวีดิโอ        
ในทองตลาด เชน Video Blaster, Realmagic, MPEG Master เปนตน 
 4. จอภาพ (CTR monitor) ทําหนาที่สแกนภาพและสรางภาพสูงกวาทีวีทั่วไป ความถี่ทาง 
Horizontal & Vertical Sync สูงกวา จํานวนเสนตอภาพมากกวา ไมสะทอนแสง (Non-glare) มีการ
กระจายรังสีต่ํา (Low emission) ควรเปนแบบ non-interlace เพื่อภาพจะไดนิ่งสบายตา แบบราคาถูก
เปนแบบ interlace ซึ่งเปนการสรางภาพสอดแทรกกันสองครั้งจึงจะไดภาพเต็ม 1 ภาพ ทําใหมีการ
กระพริบที่อาจสังเกตไดและเคืองตาเมื่อใชไปนานๆ จอพวก Workstation ควรใชขนาด 19 นิ้วขึ้นไป 
พวกพีซีควรใช 17 นิ้วขึ้นไป จอภาพรับสัญญาณเปนสี 3 สี คือ แดง เขียว และน้ําเงิน และทําการผสมสี
เหลานี้ตามความเขมของสีทั้งสาม สามารถสรางสีไดมากกวา 16 ลานสี Graphic adapter ทําหนาที่
สรางสัญญาณสี 3 สีลงไปในจอภาพ 
 5. เครื่องเลนซีดีรอม (CD-ROM drive) เปนเครื่องสําหรับอานขอมูลจากแผนซีดีรอม ซึ่งเปน
สื่อในการเก็บขอมูลที่ราคาตอบิตต่ํา แผนซีดีมีขอมูลทั่วไปดังนี้ 
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  -  ขนาดเสนผานศูนยกลาง 4.75 นิ้ว (12 เซนติเมตร) 
  -  ความหนา 1 มิลลิเมตร 
  -  ความจุ 550 MB, 650 MB, 680 MB 
  -  ความเร็วในการสงถายขอมูล 150 KB/sec, 300 KB/sec 
  -  Sec Time 350 msec, 450 msec 
  -  Assess Time 350 msec, 450 msec 

  ถาไมใชวิธีบีบอัดมาชวย CD-ROM หนึ่งแผน สามารถบันทึกเสียงดนตรีไดนานประมาณ 
74 นาที (CD-digital audio, high quality audio) สามารถบันทึกสัญญาณเสียงไดประมาณ 90 นาที 
(ความเร็วภาพไมถึง 30 ภาพตอวินาที) 
 
 2.5 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชกันในปจจุบันนี้มีอยูดวยกันหลายรูปแบบ นักวิชาการและนักการ
ศึกษาไดจัดแบงลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียออกเปนประเภทตางๆ สรุปไดดังนี้ (ทักษิณา      
สวนานนท. 2530: 216-220; วารินทร  รัศมีพรหม. 2531: 194-195; ขนิษฐา  ชานนท. 2532: 9-10;    
กิดานันท  มลิทอง. 2539: 228-232; อเลสซิ; และทรอลลิพ. Alessi; & Trollip. 1885: 51-53) 
 1. การฝกและการปฏิบัติ (Drill and Practice)  
  การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อฝกทักษะตางๆ จะเปนวิธีที่มีประสิทธิภาพมากหาก
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชมีประสิทธิภาพดี คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการฝกและปฎิบัติไมไดชวย
ผูเรียนเฉพาะในดานความจําเพียงอยางเดียวเทานั้น แตยังชวยใหผูเรียนรูจักคิดได เพราะคอมพิวเตอร
จะเปนฝายปอนคําถามใหผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ  
 2. การสอนทบทวน (Tutorials)  
  เปนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมาในลักษณะของบทเรียนที่เสนอเนื้อหาความรูเปน
สวนยอยๆ ที่เปนการเลียนแบบการสอนของครูคือ จะมีบทนํา คําอธิบาย ซึ่งประกอบดวยเนื้อหา 
กฏเกณฑ คําอธิบายและแนวคิดที่จะสอนในรูปแบบของขอความ ภาพและเสียง หรือทุกแบบรวมกัน 
หลังจากที่ผู เรียนไดศึกษาไปแลวก็จะมีคําถามเพื่อใชตรวจสอบความเขาใจของผู เรียนโดยมี            
การแสดงผลยอนกลับ มีการเสริมแรง และผูเรียนสามารถยอนกลับไปเรียนบทเรียนเดิมหรือขาม
บทเรียนที่ผูเรียนรูไปแลวได นอกจากนี้ยังมีการบันทึกผลวาผูเรียนทําไดเพียงไร เพื่อใหผูสอนมีขอมูล 
ในการเสริมความรูใหกับผูเรียนบางคน ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ดีประเภทนี้ ควรเปนดังนี้ 
  2.1  เนื้อหาหรือมโนทัศนที่เสนอควรจะจัดอยางเปนระเบียบ เพื่อไมใหผูเรียนเกิดความ
สับสนและไมเขาใจ 
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  2.2  กราฟกและเสียงประกอบสอดคลองกับเนื้อหาวิชา 
  2.3  ผูเรียนสามารถควบคุมจังหวะความเร็วในการเสนอเนื้อหา 
  2.4  ควรจะมีการบันทึกคะแนนของผูเรียนไว ทั้งนี้เพื่อใหผูสอนสามารถนําคะแนนมา
ตรวจสอบความสามารถของผูเรียนแตละคน หรือผูเรียนทั้งชั้นได 
 3. เกมทางการศึกษา (Education Game)  
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทเกมทางการศึกษาหลายเรื่องสามารถชวยพัฒนาความคิด
ได เชน เกมเติมคํา เกมการคิดแกปญหา เกมการคิดแกปญหาเปนการเรียนรูจากการเลน ชวยให
นักเรียนไดรับความรูและความสนุกสนานไปพรอมๆ กัน เปาหมายหลักของเกมการศึกษาก็คือ ชวยให
ผูเรียนไดเรียนรูเปนสําคัญ เกมทางการศึกษาสวนใหญมีลักษณะเหมือนเกมทั่วๆ ไปคือเรื่องของ     
การแขงขัน แตก็เปนการนําเกมไปสูการเรียนนั่นเอง เนื่องจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถเสนอ
ภาพกราฟกที่มีสีสวยงามและทําเสียงประกอบได จึงทําใหสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปน
อยางดี 
 4. สถานการณจําลอง (Stimulation)  
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการจําลองสถานการณจริง โดยเสนอสถานการณที่เปน
รูปภาพใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจงาย และใหโอกาสผูเรียนไดวิเคราะหตัดสินใจจากขอมูลที่จัดให 
การจําลองสถานการณบางเรื่อง ชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุอุปกรณทางหองปฏิบัติการไดมาก    
และการจําลองสถานการณอาจจะชวยยนเวลาและลดอันตรายได เนื่องจากสถานการณจําลอง         
มีลักษณะคอนขางซับซอน ผูสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในลักษณะนี้จะตองอาศัยการคาดคะเนเรื่อง 
การตอบสนองในรูปแบบตางๆ จากผูใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและผลที่ไดจากการตอบสนอง เพื่อ
นํามาพิจารณาในการสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนั้นจึงตองใชเวลาในการสรางมากและผูที่สราง
จะตองมีทักษะในระดับสูงในการเขียนบทเรียนในลักษณะนี้ การจําลองสถานการณมี 3 ลักษณะ
ดวยกัน คือ 
  4.1  การจําลองสภาพแบบการทํางาน ตัวอยางเชน การจําลองสภาพการบิน การขับรถ 
เปนตน 
  4.2  การจําลองสภาพแบบจําลองระบบ ตัวอยางเชน การจําลองระบบจัดการจราจรดูวา
จะมีปญหาใดหรือไมกอนจะลงมือทําบนถนนจริง 
  4.3  การจําลองสภาพแบบประสบการณ เชน การลองใหผูฝกงานไดทดลองทํางาน
บางอยาง หรือตัดสินใจบางเรื่อง การทําจริงๆ อาจยังไมเกิด แตผูเรียนจะไดเรียนรูจากการจําลองสภาพ
วาประสบการณของตนจะเปนอยางไรถาอยูในสถานการณเชนนั้น ทําใหคิดลวงหนาไดวาควรจะ
พิจารณาอะไรบาง และรูวาจะมีความรูสึกความคิดเห็นตางๆ อยางไร 
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 5. การแกปญหา (Problem Solving)  
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทนี้เนนใหฝกการคิด การตัดสินใจ ลักษณะของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบนี้คลายกับการจําลองสถานการณ แตแบบการแกปญหาจะเนน
กระบวนการคิดในการใชเหตุผล เนนการฝกคิดตัดสินใจโดยการกําหนดเกณฑใหผูเรียนไดพิจารณาไป
ตามเกณฑ โดยมีการใหน้ําหนักหรือคะแนนกับเกณฑแตละขอ 
 6. การสาธิต (Demonstration)  
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการสาธิต เปนวิธีการสอนที่ดีวิธีหนึ่งที่ครูผูสอนมัก
นํามาใชโดยเฉพาะอยางยิ่งในการสอนวิชาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร การสอนวิธีนี้ครูจะเปน        
ผูแสดงใหนักเรียนดูโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสาธิต ซึ่งนาสนใจเพราะคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะให
ทั้งเสนกราฟที่สวยงามอีกทั้งมีเสียงและสีอีกดวย นอกจากนี้ผูสอนยังสามารถนําคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมาใชเพื่อสาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะหรือโครงสรางของ
อะตอมได 
 7. การทดสอบ (Testing)  
  การใชคอมพิวเตอร มัลติ มีเดียในการเรียนการสอน  ควรตองมีการทดสอบเพื่อ               
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนไปดวย โดยผูพัฒนาจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆคือ การสราง
ขอสอบ  การตรวจใหคะแนน การวัดวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ และการจัดการ
ใหผูสอบสุมเลือกขอสอบไดเอง 
 8. การไตถาม (Inquiry)  
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง ความคิดรวบยอด หรือขาวสาร
ที่เปนประโยชน ซึ่งในแบบใหขอมูลขาวสารนี้ เครื่องคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีแหลงเก็บขอมูลที่เปน
ประโยชน โดยสามารถแสดงไดทันทีทันใดเมื่อผูเรียนตองการดวยระบบงายๆ ที่ผูเรียนสามารถทําได 
เพียงแตกดหมายเลข หรือใสรหัส หรือตัวยอของแหลงขอมูลนั้นๆ การใสรหัสหรือหมายเลขจะทําให
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแสดงขอมูล ซึ่งจะตอบคําถามผูเรียนตามตองการได 

9. แบบรวมวิธีตางๆ เขาดวยกัน (Combination)  
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทนี้เปนการประยุกตเอาวิธีการหลายแบบเขามารวมกันตาม
วัตถุประสงคที่ตองการ เพราะคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถสรางในลักษณะหลายรูปแบบรวมกันได 
ทั้งนี้เพราะตามธรรมชาติของการเรียนการสอนสวนมากมีความตองการวิธีการสอนหลายๆ แบบ
รวมกัน ซึ่งความตองการนี้จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน ผูเรียน และ
องคประกอบหรือภารกิจตางๆ คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องหนึ่งอาจมีลักษณะที่เปนการใชเพื่อการสอน 
เกม การไตถาม รวมทั้งประสบการณการแกปญหาได เปนตน 
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 จากประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังกลาวขางตน สรุปไดวาเราสามารถนํา
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนไดหลายลักษณะ แตกตางกันไปตามวัตถุประสงคที่
ตองการใหเกิดขึ้นกับผูเรียน 
 
 2.6 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรเปนกระบวนการที่สําคัญ โดยตองการความ
ละเอียดรอบคอบ โดยใชแนวคิดวิธีการระบบ (Systems Approach) สามารถจําแนกออกเปน            
5 ข้ันตอน ดังนี้ (มนตชัย  เทียนทอง. 2547: 68-72)  

1. การวิเคราะห (Analysis) ประกอบดวยขั้นตอนตางๆ ดังนี้ 
  1.1  การกําหนดหัวเรื่องและกําหนดวัตถุประสงคทั่วไป (Specify Title and Define 
General Objective) 
    การเลือกหัวเรื่องที่จะนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร ควรคํานึงถึงลักษณะของ
เนื้อหาวิชาใหเหมาะสมสําหรับการเรยีนการสอนรายบุคคล เนื่องจากเปนการเรียนรูดวยตนเอง หัวเรื่อง
ที่เหมาะสมสําหรับการเรียนการสอนเปนกลุมหรือเรียนดวยวิธีอื่น หากนํามาสรางเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรอาจไมไดผลเทาที่ควร ลักษณะเนื้อหาวิชาที่ใชไดผลดีกับบทเรียนคอมพิวเตอร ไดแก วิชา
ทางดานทฤษฎีที่เนนความรู ความเขาใจในเนื้อหา สวนวิชาทางดานปฏิบัติหรือวิชาประลอง จะสราง
เปนบทเรียนคอมพิวเตอรไดยาก เมื่อพิจารณาหัวเรื่องไดแลว ข้ันตอไปก็คือ การกําหนดวัตถุประสงค
ทั่วไป ซึ่งจะเปนการกําหนดเคาโครง ขอบเขต และมโนมติของเนื้อหาที่จะนําเสนอเปนบทเรียน
คอมพิวเตอร 
  1.2  การวิเคราะหผูเรียน (Audience Analysis) 
    การเรียนการสอนปกติในชั้นเรียนผูสอนสามารถปรับเปล่ียนกระบวนการเรียนรู    
ใหสอดคลองกับผูเรียนไดโดยงาย เนื่องจากเปนการดําเนินการแบบเผชิญหนา (Face to Face) แต 
การเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร บทเรียนจะนําเสนอเนื้อหาคอนขางตายตัว ไมสามารถ
ปรับเปลี่ยนตามสถานการณของผูเรียนได การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรจึงมีความจําเปนตอง
วิเคราะหผูเรียนกอนเกี่ยวกับขอมูลตางๆ เชน ระดับช้ัน อายุ ความรูพ้ืนฐาน ประสบการณเดิม ระดับ
ความรูความสามารถ และความสนใจตอการเรียน เปนตน เพื่อนําขอมูลเหลานี้เปนแนวทางในการ
ออกแบบบทเรียนใหสอดคลองกับกลุมผูเรียนอยางแทจริง 
  1.3  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Behavioral Analysis) 
    วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เปนสิ่งสําคัญสําหรับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร 
โดยใชเปนแนวทางการจัดการของบทเรียนใหดําเนินไปตามกระบวนการเรียนรูอยางเปนระบบ และ
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สอดคลองกับประสบการณของผูเรียน โดยบงบอกถึงสิ่งที่บทเรียนคาดหวังจากผูเรียนวา ผูเรียนจะ
สามารถแสดงพฤติกรรมใดๆ ออกมาภายหลังส้ินสุดกระบวนการเรียนรู โดยที่พฤติกรรมดังกลาวผูเรียน
ไมเคยทําไดมากอน และตองเปนพฤติกรรมที่วัดไดหรือสังเกตได เพื่อจะไดประเมินวาผูเรียนบรรลุ
วัตถุประสงคหรือไม  
  1.4  การเขียนขอสอบ (Write Test Item) 
    ขอสอบที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอร เชน แบบฝกหัด แบบทดสอบ หรือแบบวัดผล
ใดๆ ที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอร จะตองสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน โดยใช
เปนเครื่องมือสําหรับวัดพฤติกรรมของผูเรียนวาบรรลุตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวในแตละขอหรือไม 
ดังนั้นการออกขอสอบจึงตองพิจารณาตามวัตถุประสงคเปนหลัก จํานวนขอสอบที่จะตองออกใน
ข้ันตอนนี้ก็คือ 1-3 ขอตอหนึ่งวัตถุประสงค สําหรับขอสอบที่เหมาะสมสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอร 
มากที่สุดก็คือ ขอสอบแบบเลือกตอบ แบบจับคู แบบถูก-ผิด สําหรับขอสอบแบบอัตนัยจะยากตอ    
การตรวจวัดผล 
  1.5  การวิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis) 
    ข้ันตอนนี้นับวามีความสําคัญในการที่จะไดมาซึ่งเนื้อหาบทเรียน โดยอาศัย
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนเปนแนวทางในการรวบรวมและวิเคราะหเนื้อหาใหสอดคลอง
กับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมมากที่สุด เพื่อใหการวิเคราะหเนื้อหาเปนระบบและสะดวกยิ่งขึ้น          
จึงสามารถใชวิธีการตางๆ ในการรวบรวมเนื้อหา เชน ใชแบบปะการัง (Coral Pattern) ชวยรวบรวม
เนื้อหาแตละวัตถุประสงค และเขียน Network Diagram เพื่อจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหา        
แตละหัวเรื่องยอย นอกจากนี้ยังสามารถใชวิธีการอ่ืนๆ ที่จะอํานวยความสะดวกในการรวบรวมเนื้อหา
ใหสมบูรณที่สุด 

 2.  การออกแบบ (Design) ประกอบดวยขั้นตอนตางๆ ดังนี้ 
  2.1  การออกแบบคอรสแวร (Courseware Design) 
    บทเรียนคอมพิวเตอรมาจากบทเรียนพื้นฐานเดียวกันกับบทเรียนโปรแกรมตาม
หลักการของ Robert Gagné ในขั้นตอนนี้จึงเปนการออกแบบตัวบทเรียนหลังจากที่ผานขั้นตอน     
การวิเคราะหแลว การออกแบบจะตองพิจารณาทั้งกระบวนการเรียนรูวาจะดําเนินการเสนอเนื้อหาและ
จัดการบทเรียนอยางไร จึงจะบรรลุตามวัตถุประสงคของบทเรียน กระบวนการดังกลาวนี้รวมถึงรูปแบบ
การนําเสนอบทเรียน การจัดกิจกรรมการเรียน การเลือกใชสื่อ การใชคําถามระหวางบทเรียน          
การตัดสินคําตอบ การเสนอสิ่งเราและการใหขอมูลยอนกลับ การเสริมแรง และสวนอื่นๆ ที่เก่ียวของ 
บทเรียนที่ไดจากขั้นตอนนี้เรียกวาคอรสแวร (Courseware) ซึ่งหมายถึง ตัวบทเรียนที่พรอมสําหรับ
นําไปสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งประกอบดวยเนื้อหา กิจกรรมการเรียน สื่อการเรียนการสอน 
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คําถามระหวางบทเรียน แบบทดสอบหลังบทเรียน และสวนอื่นๆ ที่ผานการออกแบบโดยใชหลักการ
ของบทเรียนโปรแกรม 
  2.2  การออกแบบผังงานและบทบรรยาย (Lesson Flowchart and Script Design) 
    ผังงาน (Flowchart) หมายถึง แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธของบทดําเนินเรื่อง     
ซึ่งเปนการจําอันดับความสัมพันธของเนื้อหาแตละสวนวาสวนใดเก่ียวของกับสวนใด และสวนใดมา
กอนหลัง เพื่อใชเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียน โดยทั่วไปมักจะเขียนผังงานกอนบทดําเนินเรื่อง  
แตอาจเขียนพรอมๆ กันก็ได 
    บทบรรยาย (Script) หมายถึง เรื่องราวของบทเรียน ประกอบดวยเนื้อหาที่แบง
ออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงคของบทเรียน โดยรางเปนเฟรมยอยๆ ตั้งแตเฟรมแรก ซึ่งเปนบทนําเรื่อง
จนถึงเฟรมสุดทาย บทดําเนินเรื่องประกอบดวย ขอความ ภาพ คําถาม-คําตอบ รวมทั้งรายละเอียด
อื่นๆ ในกระบวนการเรียนการสอน ซึ่งมีลักษณะเชนเดียวกันกับบทสคริปตของการถายทําสไลดหรือ
ภาพยนตร การออกแบบบทดําเนินเรื่องจึงตองมีความละเอียดและสมบูรณ เพ่ือใหการสรางบทเรียน
งายขึ้นและเปนระบบ อีกทั้งยังสะดวกตอการแกไขบทเรียนภายหลังอีกดวย 
  2.3  การออกแบบหนาจอภาพ (Screen Design) 
    การออกแบบหนาจอภาพ หมายถึง การจัดพื้นที่ของจอภาพของคอมพิวเตอรใหเปน
สัดสวนในการนําเสนอเนื้อหา ภาพ ปุมควบคุมบทเรียน และสวนอื่นๆ ที่จําเปนสําหรับการนําเสนอ
บทเรียน ซึ่งเปนสวนสําคัญสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรที่จะชวยเราความสนใจของผูเรียนไมใหเกิด
ความเมื่อลา หรือเบื่อหนายโดยงาย เนื่องจากผูเรียนตองศึกษาบทเรียนเปนเวลานาน นอกจากจะเปน
การเราความสนใจแลว การจัดหนาจอภาพที่ดีจะชวยใหผูเรียนเกิดความคุนเคยและคลองตัว สามารถ
ใชบทเรียนไดโดยไมมีอุปสรรคใดๆ 
    การออกแบบจอภาพจะมีองคประกอบที่ เ ก่ียวของหลายประการ  ไดแก 
ความสามารถในการแสดงภาพสีของเครื่องคอมพิวเตอร ความละเอียดของภาพ ขนาดของจอ รูปแบบ
ตัวอักษร ขนาดของตัวอักษร สีของตัวอักษร พ้ืนหลัง และวิธีการปฏิสัมพันธ สวนตางๆ เหลานี้นับวา
เปนองคประกอบหลักที่ทําใหหนาจอภาพของบทเรียนนาสนใจและชวนติดตาม ในทางปฏิบัติ         
การออกแบบผังงาน การออกแบบบทดําเนินเรื่อง และการออกแบบหนาจอภาพ จะตองพิจารณาควบคู
ไปดวยกัน 

 3. การพัฒนา (Development) ประกอบดวยขั้นตอนตางๆ ดังนี้ 
  3.1  การเตรียมการ (Preparation Phase) 
    เมื่อไดบทเรียนที่อยูในรูปของบทดําเนินเรื่องและผังงาน พรอมทั้งมีแนวทางในการ
จัดหนาจอภาพเรียบรอยแลว การพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรจะเปนเรื่องที่งายขึ้น ในขั้นตอนนี้
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จะตองดําเนินการโดยนักคอมพิวเตอรที่มีความชํานาญดานการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือระบบ
นิพนธบทเรียน กอนที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองเตรียมวัสดุตางๆ เชน ภาพ ขอความ    
และเสียง โดยจัดหาจากแหลงตางๆ มาใชโปรแกรมคอมพิวเตอรสรางขึ้นมาแลวเก็บบันทึกไวกอน   
เพื่อนําไปใชพัฒนาบทเรียนในขั้นตอไป 
  3.2  การสรางบทเรียน (Develop the Lesson) 
    หลังจากการเตรียมขอความ ภาพ เสียง และเตรียมโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใช
ประกอบบทเรียนแลว ข้ันตอไปก็คือ การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรตามบทดําเนินเรื่องทีละเฟรมๆ จน
ครบทุกเฟรม โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือระบบนิพนธบทเรียน ข้ันตอนนี้จึงเปนการใชขอมูลที่
เตรียมมาทั้งหมดในขั้นตอนแรก เพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรในสวนของขอความ ซึ่งเปนเนื้อหา
บทเรียนหรือคําอธิบาย อาจจะพิมพเขาโดยตรงในขั้นตอนนี้ก็ได หากมิไดเตรียมไวกอนในขั้นของการ
เตรียมการ โดยเฉพาะอยางยิ่งถาสรางบทเรียนโดยใชระบบนิพนธบทเรียน เนื่องจากโปรแกรมเหลานี้
ไดเอ้ืออํานวยประโยชนตอการพิมพขอความในสวนของเนื้อหาเปนอยางมาก 
  3.3  การรวมบทเรียนและดําเนินการจัดการบทเรียน (Lesson Integration and Managing) 
    ในขั้นตอนนี้ เปนการรวบรวมบทเรียนแตละสวนเขาดวยกันเปนโมดูลหรือ           
เปนบทเรียน พรอมทั้งผนวกขอสอบ สื่อ กิจกรรม และการตรวจปรับเขาดวยกัน เปนบทเรียน
คอมพิวเตอรที่สมบูรณตามผังงานที่ออกแบบไวในขั้นตอนแรก พรอมทั้งจัดรูปแบบการนําเสนอและ
เขียนโปรแกรมการจัดการบทเรียน ซึ่งไดแก ฐานขอมูลของบทเรียน เชน ฐานขอมูลของผูเรียน 
ฐานขอมูลขอสอบ หรือโปรแกรมการจัดการสวนอ่ืนๆ เพื่อใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรที่สามารถนําไปใช
ในการเรียนการสอนดวยตนเองได ทั้งในลักษณะ Standalone หรือ Web Based ตามความตองการ
ของผูพัฒนา 
  3.4  การสรางเอกสารประกอบบทเรียน (Documentation) 
    เอกสารประกอบบทเรียน ไดแก คูมือการใชงาน การแนะนํา และการติดตั้งและ
บํารุงรักษาบทเรียนคอมพิวเตอร เปนสิ่งจําเปนเพื่อชี้แนะใหผูเรียนทราบถึงขอแนะนําตางๆ รวมถึง
วิธีการติดตั้งบทเรียนเขากับคอมพิวเตอร นอกจากนี้ยังรวมถึงแผนการเรียนรู (Learning Map)        
เพื่อแนะแนวทางการเรียน 

 4. การทดลองใช (Implementation) ประกอบดวยขั้นตอนตางๆ ดังนี้ 
  4.1  การทดลองใชรายบุคคล (Individual Tryout) 
    โดยนําไปใชกับผูเรียนที่เกี่ยวของจํานวน 1-3 คน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของ
บทเรียนคอมพิวเตอร ความชัดเจนของคําสั่งบทเรียน ความสมบูรณของเนื้อหา และสวนของการ
จัดการบทเรียน ผลลัพธที่ไดจะนําไปใชปรับปรุงบทเรียนตอไป 
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  4.2  การทดลองใชกลุมยอย (Small Group Tryout) 
    บทเรียนคอมพิวเตอรที่ผานการทดลองใชรายบุคคล และผานการปรับปรุงแกไขแลว 
ควรนําไปทดลองใชกับกลุมยอยในขั้นตอไป ซึ่งเปนผูเรียนกลุมเปาหมายมีจํานวนตั้งแต 6-12 คน 
ประกอบดวยผูเรียนเกง ปานกลาง และออน จํานวนเทาๆ กัน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสม           
ของบทเรียนคอมพิวเตอร ความชัดเจนของคําสั่งบทเรียน ความสมบูรณของเนื้อหา และสวนของ    
การจัดการบทเรียนอีกครั้งหนึ่ง กอนที่จะนําบทเรียนไปใชจริงในขั้นตอไป 

 5. การประเมินผล (Evaluation) 
  การประเมินผลบทเรียนในขั้นนี้เปนการทดลองใชบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขสมบูรณแลว 
กับกลุมเปาหมายในภาคสนาม (Field Test) ที่มีจํานวนผูเรียนตั้งแต 35 คนขึ้นไป เพื่อหาคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้น เชน การหาประสิทธิภาพของบทเรียน (Efficiency) โดยการ
เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนที่ทําไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียนหรือคะแนนเฉลี่ยคําถาม
ระหวางเรียนกับคะแนนที่ผูเรียนทําไดจากแบบทดสอบหลังบทเรียน สําหรับวิธีการประเมินผลที่ไดรับ
ความนิยมในกลุมนักวิจัยก็คือ การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน (Achievement)    
ที่ใชบทเรียนคอมพิวเตอรกับการเรียนการสอนโดยวิธีปกติ โดยแบงผูเรียนออกเปน 2 กลุม เปนกลุม
ทดลอง (Experimental Group) และกลุมควบคุม (Control Group) โดยใหกลุมทดลองเรียนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น สวนกลุมควบคุมใหเรียนโดยวิธีปกติ หลังจากจบบทเรียนแลวใหผูเรียน
ทั้งสองกลุมทําแบบทดสอบชุดเดียวกันในเวลาเดียวกัน หลังจากนั้นจึงสรุปผลเพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน นอกจากนี้ยังมีอีกหลายวิธีที่ใชประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร เชน การหาความคงทนทางการเรียนของผูเรียน (Retention of Learning) การหาความ
พึงพอใจในการเรียน (Satisfaction) และการประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรโดยผูเชี่ยวชาญ เปนตน 
 หลังจากประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรจนผานการยอมรับแลว  ข้ันสุดทายก็คือ             
การเผยแพรบทเรียนโดยการบันทึกลงสื่อคอมพิวเตอรหรือติดตั้งลงในระบบเครือขายคอมพิวเตอร  
ตามลักษณะของบทเรียนที่พัฒนาขึ้น เพื่อนําไปใชจริงตามวัตถุประสงคตอไป 
 
 2.7 โปรแกรมที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 โปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางบทเรียนมัลติมีเดีย ที่นิยมใชมี 2 แบบ คือ (เศกญาณ    
ผดุงสัตยวงศ. 2546: 24) 
 1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยโปรแกรมสําเร็จรูประบบ Authoring 
(Authoring System) เชน Authorware Professional, Ten CORE, PINE, Icon Author, Director  
เปนตน 
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 2. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มี เดียดวยภาษาคอมพิวเตอร  (Computer 
Language) เชน ภาษา C, ภาษา Pascal, ภาษา Assembly เปนตน 
 ในที่นี้ขออธิบายเฉพาะโปรแกรม Authorware Professional ซึ่งเปนโปรแกรมระบบนิพนธ
บทเรียน (Authoring System) ที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีรายละเอียดพอ
สรุปได ดังนี้ (มนตชัย  เทียนทอง. 2539: 50-51) 
 โปรแกรม Authorware Professional เปนผลิตภัณฑของบริษัท Macromedia Inc. ประเทศ
สหรัฐอเมริกา โดยเปนโปรแกรมประยุกตใชงานสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในลักษณะ
ของระบบนิพนธบทเรียน ในระยะแรกที่โปรแกรมนี้พัฒนาขึ้น ไดออกแบบใชกับเครื่องคอมพิวเตอร
ตระกูลแมคอินทอช (Macintosh) ตอมาไดพัฒนาขึ้นเปนรุนใหมเพ่ือใชกับเครื่องคอมพิวเตอรตระกูล
ไอบีเอ็ม 
 โปรแกรม Authorware Professional เปนโปรแกรมสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่มีชื่อเสียงแพรหลายทั่วโลก ไมเพียงเฉพาะภาษาอังกฤษเทานั้น แตมีการประยุกตใชสราง
บทเรียนที่เปนภาษาอื่นๆ เชน ภาษาฝรั่งเศส ภาษาเยอรมัน ภาษาญี่ปุน และภาษาไทย เปนตน    
กลาวกันวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับไมโครคอมพิวเตอรที่สรางโดยระบบนิพนธบทเรียน
มากกวา 40% ทั่วโลก จะใชโปรแกรมนี้สราง นับเปนวิวัฒนาการอีกขั้นหนึ่งของโปรแกรมนิพนธ
บทเรียนที่ใชสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดวยความสะดวกตอการใชงานโดยการ
ออกแบบการทํางานในลักษณะแผนภูมิ ที่ทําใหแมแตผูที่ไมไดเปนโปรแกรมเมอรก็สามารถสราง
บทเรียนขึ้นได โดยไมตองใชหลักการโปรแกรม 
 โปรแกรม Authorware Professional มีคุณสมบัติเดน 3 ประการ ที่สนับสนุนงานสรางและ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รวมทั้งการกระจายบทเรียนที่พัฒนาแลวไปยังผูใช ไดแก 
 1. Object Authoring การออกแบบโปรแกรมดวยเทคนิค Object Authoring ทําใหผูใชที่  
ไมคุนเคยกับการออกแบบโปรแกรม หรือผูที่มีประสบการณมาแลวก็ตาม สามารถทุมเทความสนใจไป
ยังรายละเอียดของเนื้อหาบทเรียน และวิธีการโตตอบของผูใช โดยไมตองกังวลเกี่ยวกับโปรแกรม    
การใชสัญลักษณ (Icon) แทนคําสั่ง ทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่มีคุณภาพสูงไดอยางงาย     
โดยภายในแตละบทเรียนที่สรางขึ้นสามารถใชสัญลักษณ (Icon) ไดถึง 16,000 ตัว 
 2. Multimedia Tools ในโปรแกรม Authorware Professional ประกอบดวยเครื่องมือดาน
มัลติมีเดียอยางสมบูรณ ทําใหผูใชสามารถสรางบทเรียนที่ประกอบดวยขอความ รูปภาพ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศนเขาดวยกัน ทําใหเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพที่จะใชในการเรียน 
การสอน การฝกอบรม การจําลองการทํางาน การนําเสนอสินคา และโฆษณาไดเปนอยางดี 
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 การออกแบบโปรแกรมใหสามารถใชไดหลายระบบ ทําใหผูใชไมวาจะเปนบนเครื่อง         
แมคอินทอชหรือภายใตระบบปฎิบัติการ Microsoft Windows ที่อยูบนเครื่องไอบีเอ็ม มีการทํางาน     
ที่เหมือนกัน และสามารถที่จะติดตอไปยังภายนอกระบบ ไมวาจะเปนการใชระบบฐานขอมูล          
หรือระบบคอมพิวเตอรเครือขาย คําสั่งในการทํางานตางๆ ทั้งในเครื่องแมคอินทอช และไอบีเอ็ม         
ที่ทํางานภายใตระบบปฎิบัติการ Microsoft Windows จะไมแตกตางกันมาก 
 กลาวไดวา สวนหนึ่งที่ทําใหโปรแกรม Authorware Professional เปนโปรแกรมที่ใชงาย ก็คือ
การที่ออกแบบคําสั่งตางๆ อยูในรูปสัญลักษณ การสรางโปรแกรมทําไดดวยการวางไอคอลไปเรียงไว
บนเสนผังงาน (Flow Line) วิธีการนี้จึงไมมีความจําเปนตองเรียนรูการใชคําสั่งในลักษณะ
ภาษาคอมพิวเตอร 
  
 2.8 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการเรียนการสอนที่มีความมุงหมายเพื่อตอบสนอง 
ความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคทางการศึกษาโดยใชคอมพิวเตอร
เปนส่ือแทนสิ่งพิมพ  ทําใหบทเรียนสมบูรณ ย่ิงขึ้น  ซึ่งมี ลักษณะการเรียนที่ เปนขั้นตอน  ดังนี้          
(วสันต  อติศัพท. 2530: 19-21) 
 1. ข้ันนําเขาสูบทเรียน 
  จะเริ่มตั้งแตการทักทายผูเรียน บอกจุดประสงคของบทเรียน เพ่ือที่จะใหผูเรียนไดทราบวา
เมื่อเรียนจบบทเรียนนี้แลวเขาสามารถทําอะไรไดบาง ซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอวิธีการได
ในรูปแบบที่นาพอใจ ไมวาจะเปนในลักษณะภาพเคลื่อนไหว เสียง หรือเปนการผสมผสานหลายๆ
อยางเขาดวยกัน เพื่อที่จะเราความสนใจใหผูเรียนมุงความสนใจเขาสูบทเรียนตอไป บางโปรแกรม
อาจจะมีแบบทดสอบวัดความพรอมของผูเรียนกอนก็ได หรือมีรายการ (Menu) เพ่ือใหผูเรียนไดเลือก
เรียนตามความพอใจ โดยจัดลําดับการเรียนกอนหลังดวยตนเอง 
 2. ข้ันการเสนอเนื้อหา 
  เมื่อผูเรียนเลือกเรียนในหัวเรื่องใดแลว คอมพิวเตอรก็จะเสนอเนื้อหานั้นออกมาเปน
กรอบๆ (Frame) โดยอาจจะเสนอเนื้อหาในรูปแบบของตัวอักษร ภาพ เสียง ตลอดจนกราฟก และ
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เพื่อเราความสนใจในความคิดรวบยอดตางๆ ไดดี อาจจะเนนดวยสีสัน
การโยงไปมาระหวางกรอบตางๆ แตละกรอบจะเสนอเนื้อหาทีละประเด็น โดยเริ่มจากงายไปหายาก 
เรียงลําดับไปเรื่อยๆ ผูเรียนจะควบคุมความเร็วในการเรียนดวยตนเอง เพ่ือที่จะใหไดเรียนมากทีสุ่ดตาม
ความสามารถของเขา และมีการชี้แนะ (Prompting Cues) หรือการจัดเนื้อหาสําหรับการชวยเหลือ
ผูเรียน (Help Sequence) เพื่อที่จะชวยผูเรียนใหเกิดการเรียนรูที่ดีข้ึน 
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 3. ข้ันคําถามและคําตอบ 
  หลังจากที่ เสนอเนื้อหาของบทเรียนไปแลว เพ่ือจะวัดวาผู เรียนนั้นมีความเขาใจ            
ในเนื้อเรื่องที่เรียนผานมา ก็จะมีการทบทวน โดยการใหทําแบบฝกหัดทบทวนและชวยเพ่ิมพูนความรู
ความชํานาญ เชน เปนคําถามแบบเลือกตอบ แบบถูกผิด ซึ่งนาสนใจกวาแบบทดสอบธรรมดา และ
ผูเรียนจะตอบคําถามผานแปนพิมพ (Keyboard) นอกจากนี้แลว คอมพิวเตอรยังสามารถจับเวลา    
ในการตอบคําถามของผูเรียนไดดีอีกดวย ถาผูเรียนไมสามารถตอบไดภายในเวลาที่ไดกําหนดไว 
คอมพิวเตอรก็จะเสนอความชวยเหลือ 
 4. ข้ันการตรวจคําตอบ 
  เมื่อคอมพิวเตอรไดรับคําตอบจากผูเรียน ก็จะตรวจคําตอบและแจงผลใหผูเรียนไดทราบ
ทันที อาจออกมาในรูปแบบของขอความ กราฟก หรือเสียง ถาผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับการเสริมแรง 
(Reinforcement) เชน การใหคําชมเชย เสียงเพลง หรือแมกระทั่งการใหภาพกราฟก และถาผูเรียน
ตอบผิด  คอมพิวเตอร ก็จะบอกใบใหหรือใหการซอมเสริมเนื้อหาแลวใหตอบคําถามนั้นใหม             
และเมื่อตอบไดถูกตองจึงกาวไปสูหัวขอใหมตอไป ซึ่งจะหมุนเวียนเปนวงจรอยูจนกวาจะหมดเนื้อหา 
ในหนวยนั้นๆ 
 5. ข้ันการปดบทเรียน 
  เมื่อผูเรียนจบบทเรียนนั้นๆ แลว คอมพิวเตอรจะทําการประเมินผลของผูเรียน โดยการทํา
แบบทดสอบ ซึ่งจุดเดนของคอมพิวเตอรคือ สามารถสุม (Random) ขอสอบออกมาจากคลังขอสอบ   
ที่ไดสรางเก็บไวและเสนอใหผูเรียนแตละคนโดยที่ไมเหมือนกัน จึงทําใหผูเรียนไมสามารถจดจําคําตอบ
จากการที่ทําในครั้งแรกๆ นั้นได หรือแอบไปรูคําตอบนั้นมากอน เมื่อทําแบบทดสอบนั้นเสร็จแลว 
ผูเรียนจะไดรับทราบคะแนนการทําแบบทดสอบของตนเองวาผานตามเกณฑที่ไดกําหนดไวตั้งแตแรก
หรือไม รวมทั้งคอมพิวเตอรจะบอกเวลาที่ใชในการเรียนหนวยนั้นๆ เปนตน 
 
 2.9 โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การออกแบบนํามัลติมีเดียไปใชในงานตางๆ ตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงานนั้นวา
ตองการเสนอใหขอมูลในรูปแบบใด มีการจัดภาพ เสียง ใหกลมกลืนและมีความสมบูรณในเนื้อหาและ
เทคนิคการนําเสนอ เพ่ือใหบริการแกผูใชบริการหรือนําไปใชในการเรียน การออกแบบใหผูใช             
เขาสูมัลติมีเดียจึงเปนศิลปะอีกดานหนึ่งที่ผูออกแบบใหความสะดวก ชวยใหสื่อมัลติมีเดียนาสนใจ 
ผูใชคนควาความรูอยางสนุกสนาน ซึ่งมีผูแบงโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ออกเปน
ดังนี้ (มนตชัย  เทียนทอง. 2543: 41-59; กรีน; และคณะ, Green; & et al. 1993: 367-374) 
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 1. แบบเชิงเสน (Linear Type) เปนโครงสรางพื้นฐานที่งายที่สุดในการจัดการเนื้อหาหรือ
กิจกรรม มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซึ่งมีโครงสรางแบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อยๆ ถา
ไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได การนําเสนอผลงานแบบนี้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ ซึ่งใช
ขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่อง รวมทั้งการใสเสียง วีดิทัศน หรือแอนิเมชั่น เพ่ือเพิ่มความสนใจ 
การนําเสนอรูปแบบนี้อาจเรียกไดวาเปน Electronics Stories หรือไฮเปอรมีเดีย (Hypertext) 
 

 
ภาพประกอบ 1  โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีแบบเชิงเสน 

 
 2. แบบสาขา (Branching Type) เปนโครงสรางที่ผูเรียนมีอิสระในการเลือกทางเดินของ
บทเรียน การเปลี่ยนเสนทางของบทเรียนขึ้นอยูกับผลการปฏิสัมพันธที่ผูเรียนมีตอบทเรียน ถาผูเรียน
ตอบคําถามถูก หรือทําแบบทดสอบผานเกณฑ จะไดรับเนื้อหาที่แตกตางจากผูเรียนที่ไมประสบ
ผลสําเร็จในการตอบคําถาม หรือไมผานการทดสอบ ลักษณะของโครงสรางจึงแตกสาขาออกเปน
สวนยอยๆ ตามความตองการของผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทําใหสรางไดยากกวา
โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเชิงเสน แตมีขอดี คือ สามารถตอบสนองตอความ
แตกตางระหวางบุคคลไดดี โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสาขา แบงออกได 2 ชนิด 
ไดแก ชนิดแบบสมบูรณและชนิดไมสมบูรณ 
  2.1  ชนิดสมบูรณจะมีเนื้อหาในแตละเฟรมครบสมบูรณ ซึ่งเฟรมทั้งหมดจะถูกเชือ่มขนาน
กันเปนบทเรียนตามที่ออกแบบไว 
 

 
ภาพประกอบ 2  โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีแบบสาขา ชนิดสมบูรณ 

1 2 3 4 5 

1 2 3 4 5 

6 7 8 

9                   10                 11                  12 
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  2.2   ชนิดไมสมบูรณ จะแบงเนื้อหาออกเปนเฟรมหลัก และเฟรมยอยๆ โดยที่เฟรมหลัก
จะบรรจุเนื้อหาสวนที่สําคัญๆ ในขณะที่เฟรมยอยๆ จะบรรจุเนื้อหาสวนขยาย หรือรายละเอียด           
ที่เกี่ยวของ 

 
ภาพประกอบ 3  โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีแบบสาขา ชนิดไมสมบูรณ 

 
 3. แบบลําดับข้ัน (Hierarchical Type) โครงสรางแบบนี้มีลักษณะคลายกับรายการเมนู
ทางเลือก ที่แบงออกเปนรายการหลักและรายการยอย ลักษณะเปนลําดับข้ันเหมือนรูปทรงพีระมิด    
ใชเนื้อที่แบงเปนหมวดหมู และมีอิสระตอกัน ความสัมพันธของเนื้อหาแตละสวนมีคอนขางนอย 
สามารถเลือกเรียนสวนใดสวนหนึ่งกอนได โดยไมมีผลถึงสวนอื่นๆ จัดไดวาเปนโครงสรางที่งายกวา
แบบสาขา สามารถตอบสนองความตองการของผูเรียนไดดี โครงสรางแบบนี้จึงเหมาะกับหลักสูตรที่ไม
มีความสัมพันธกันมากนัก 

 
ภาพประกอบ 4  โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีแบบลําดับข้ัน 

 
 4. รูปแบบผสม (Composite Type) มีลักษณะผสมผสานระหวางโครงสรางทั้ง 3 แบบ ดังที่
กลาวมาขางตน บทเรียนบางสวนอาจนําเสนอในลักษณะเชิงเสนกรณีที่เปนเนื้อหาสวนทฤษฎี บางสวน
อาจนําเสนอในลักษณะสาขากรณีที่ตองการเสริมโอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน และ
บางสวนอาจถูกในลักษณะลําดับข้ันกรณีที่เปนรายการเลือก  

1                   2                    3                   4                    5 

2.1                 3.1                 4.1 

2.2                 3.2                 4.2 

2 3 

2.1          2.2           2.3                    3.1          3.2          3.3          3.4 

1 
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ภาพประกอบ 5   โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียแบบผสม 

 
 2.10 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรับความสนใจและเปนที่นิยมในการนํามาใชเปนสื่อ      
การเรียนการสอน เพราะความสามารถตางๆ ในการนําเสนอขอมูลไดอยางเปนระบบ และผูใชสามารถ
มีปฏิสัมพันธกับโปรแกรมไดโดยตรง ซึ่งมีผูกลาวถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว 
ดังนี้ (นิตยา  กาญจนะวรรณ. 2526: 80; อรพันธุ  ประสิทธิ์รัตน. 2530: 7-8; นิพนธ  ศุขปรีดี. 2531: 24; 
สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ. 2536: 30-31; นัยนา นุรารักษ; และสมบูรณ ฤกษวิบูลยศรี. 2539: 251-252; 
ฮอลล, Hall. 1982: 362; มอรริส, Morris. 1983: 12)  
  1. เนื่องจากลักษณะของสื่อประสมจะมีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงและตัวอักษร 
ภาพที่เสนอจากวีดิทัศนเปนภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวที่บันทึกจากการถายทําดวยกลอง จึงทําให
คุณภาพของภาพและเสียงคมชัดเจนดีกวาการใชคอมพิวเตอรกราฟกธรรมดา ภาพเหตุการณตางๆ   
จึงดูเหมือนจริงมากกวา เปนการสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียนและดึงดูดความสนใจ ทําให  
ไมเกิดความเบื่อหนาย 
  2. ทําใหผูเรียนฟนความรูเดิมไดอยางรวดเร็ว 
  3. มัลติมีเดียเปนการรวมสื่อหลายประเภท นําเสนอขอความรูในเรื่องเดียวกัน ทําใหเกิด
ความชัดเจนและสื่อความหมายไดดี 
  4. ผูใช ส่ือมัลติ มีเดียสามารถมีปฏิสัมพันธ กับเครื่องคอมพิวเตอรและสื่อตางๆ          
ที่มาประกอบไดโดยมีปฏิกิริยาตอบสนองตอกิจกรรมที่เปนการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธในรูปแบบของ
การสื่อสารสองทาง ทําใหผูเรียนเรียนรูไดเปนอยางดี 
  5. ใหเนื้อหาความรูแกผูเรียนทุกคนที่เหมือนกันทุกครั้ง ผูเรียนจะไดความรูอยาง        
เทาเทียมกัน 

1 

2                3               4                5                               6 

6.1             6.2             6.3 

6.2.1 
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  6. การเรียนรูเปนแบบสวนตัว เพราะเครื่องคอมพิวเตอรพรอมใหใชไดตลอดเวลา ผูเรียน
แตละคนรูตัวเองดีวา ตัวเองสะดวกที่จะเรียนเวลาไหน สามารถจัดเวลาของตัวเองได และสามารถที่จะ
เรียนรูในแตละเรื่องชาเร็วตางกัน บางคนอาจใชเวลาเพียงหนึ่งชั่วโมงในการทําความเขาใจเรื่องหนึ่งๆ 
หรือการฝกทักษะในเรื่องนั้น แตผลสุดทายคือทุกคนเขาใจ การเรียนการสอนโดยระบบมัลติมีเดีย      
จึงสอดคลองกับความเปนจริงของคนที่มีปฏิภาณไหวพริบไมเทากัน 
  7. เปนการลดคาใชจาย ถึงแมวาการสรางหองเรียน หรือหองฝกอบรมในระบบ
มัลติมีเดีย จะมีคาใชจายสูงกวาการสรางหองเรียนแบบเดิม เพราะตองลงทุนในอุปกรณคอมพิวเตอร 
แตในระยะยาวแลวจะลดคาใชจายลงไดมาก โดยมีบางแหงระบุวาสามารถลดคาใชจายดานการอบรม
พนักงานไดโดยเฉลี่ยถึง 40% ตอป 
  8. กระตุนความสนใจและความตื่นเตนในการเรียนรู เพราะเปนการเรียนรูแบบตาดู หูฟง 
มือทําตามสิ่งที่คอมพิวเตอรสอน ทําผิดซ้ําแลวซ้ําอีกก่ีครั้งก็ได ทําสําเร็จก็รูทันทีวาถูกหรือผิด 
  9. เปนเครื่องมือในการสาธิตเรื่องที่ยาก เชน  การสรางเครื่องมือสําหรับจําลอง 
(Simulate) การทํางานของสิ่งเล็กๆ ที่มองไมเห็นดวยตาเปลา เชน โมเลกุลหรืออะตอม รวมทั้ง
เครื่องจักรเครื่องยนตตางๆ มาอธิบายใหผูเรียนเขาใจ นอกจากนี้ยังเปนการสาธิตที่ลดการเสียหายหรือ
สูญเสียที่อาจเกิดขึ้นหากใชของจริงมาสาธิต เชน การสาธิตวา หากแผนบรรจุสัมภาระผูโดยสาร       
จัดสิ่งของเขาใตทองเครื่องบินโดยไมเฉลี่ยน้ําหนักใหพอดี จะมีผลตอการขึ้นลงของเครื่องบินอยางไร 
หากใชเครื่องบินจริงๆ ทําคงเปนไปไดลําบาก 
  10. แกไขปรับปรุงใหทันสมัยไดงาย เมื่อมีอุปกรณคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดียอยูแลว 
การเปลี่ยนแปลงปรับปรุงอยูที่โปรแกรมที่จะทําขึ้นใหมเอง หรือจะเชาซื้อมาดัดแปลงใหสอดคลองกับ
ความตองการ 
  11. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) และใหการเสริมแรง
แกผูเรียนไดรวดเร็ว ทั้งในรูปแบบของขอความ เสียง หรือรูปภาพ เมื่อผูเรียนทําผิดก็สามารถแกไข
ขอผิดพลาดไดทันที ซ่ึงเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเพื่อใหเกิดการเรียนรูทันที  
  12. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถวัดผลการเรียนได ผูเรียนสามารถรูคะแนนทันที        
ที่สอบเสร็จ เปนการลดภาระของครูดวย นอกจากนี้ ผูเรียนยังสามารถทราบขอมูลอื่นๆ ตามที่ผูเขียน
โปรแกรมไดวางไวอีกดวย เชน ไดคะแนนอยูในระดับหรือรอยละเทาใดของคะแนนสูงสุดที่มีผูทําได   
ในขอสอบชุดนั้น 
  13. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเก็บขอมูลไดมาก ทําใหประหยัดพื้นที่ เมื่อผูเรียนตองการ    
จะเรียนเรื่องอะไรก็สามารถคนหาและดึงเอาบทเรียนออกมาแสดงไดอยางรวดเร็ว ทั้งยังสามารถสุม 
แบบฝกหัด ขอสอบ หรือกิจกรรมตางๆ ที่ใหกับนักเรียนแตละคนโดยไมซ้ํากัน มีความแมนยํา ไมมี
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ความลําเอียง ไมรูจักเหน็ดเหนื่อย และไมรูเบื่อ เมื่อผูเรียนยังไมเขาใจบทเรียนก็สามารถกลับไปทบทวน
ตรงที่ยังไมเขาใจไดทันที 
  14. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการสอนที่มีแบบแผน เพราะมีการวางแผนการสราง
บทเรียนทุกขั้นตอน สามารถตรวจสอบและปรับปรุงแกไขบทเรียนได 
 
 2.11 งานวิจัยที่เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.11.1 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   วรวรรณ  ศรีสงคราม. (2544: 44-45). ไดทําการศึกษาเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย วิชาออกแบบ 1 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90          
โดยแบงเนื้อหาออกเปน 3 บทเรียน คือ ความรูทั่วไปเกี่ยวกับการออกแบบ สวนประกอบของ           
การออกแบบ และหลักการจัดภาพ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิต
แหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร กรุงเทพฯ ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2543 จํานวน 30 คน ไดมาจาก
การสุมอยางงาย เครื่องมือที่ใชคือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ผลของการศึกษาครั้งนี้พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 
91.78/91.30 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 
   จุฬารัตน  นาควิโรจน. (2545: 56-58) ไดทําการศึกษาเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย วิชาศิลปศึกษา เรื่อง องคประกอบศิลป สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 และ            
หาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ประกอบดวยเนื้อหา 3 เรื่อง ไดแก ความหมายและความสําคัญ  
ขององคประกอบศิลป สวนประกอบขององคประกอบศิลป และหลักการจัดองคประกอบศิลป        
กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนแมพระฟาติมา 
กรุงเทพฯ ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2545 จํานวน 48 คน ไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน 
เครื่องมือที่ใชคือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ      
แบบประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ภายหลังจากการศึกษาคนควาไดบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่มีคุณภาพดานเนื้อหาและดานส่ือมีคุณภาพในระดับดี และบทเรียนรวมทั้ง 3 เรื่อง            
มีประสิทธิภาพ 89.78/89.43 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
   วรายุทธ  ทาดา. (2548: 54-56) ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง ศิลปะนิยม กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 และหาประสิทธภิาพ
ตามเกณฑ 85/85 เนื้อหาที่ใชมี 5 เรื่อง ประกอบดวย ศิลปะและความงาม บอเกิดศิลปะ ประเภทของ
ศิลปะ ศิลปะกับมนุษย การแสดงออกทางศิลปะ กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปทีที่ 4 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายมัธยม) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
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2547 จํานวน 48 คน โดยไดมาจากการการสุมแบบหลายขั้นตอน เครื่องมือที่ใชคือ บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ ภายหลังจากการศึกษาคนควาไดบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น มีคุณภาพทั้งดานเนื้อหาและดานเทคนิคการผลิตสื่ออยูในระดับดี และ            
มีประสิทธิภาพโดยรวมเทากับ 91.53/95.13 
   อาวีมาศ  เครือมาศ. (2548: 39-43) ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง องคประกอบศิลปกับงานจิตรกรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 4 และหาประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ 85/85 เนื้อหาของบทเรียนแบงเปน 6 ตอน ไดแก ความรูเบื้องตนเก่ียวกับจิตรกรรม 
เอกภาพ ดุลยภาพ จุดเดน ความกลมกลืน และความขัดแยง กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 4 
โรงเรียนสตรีวัดมหาพฤฒาราม กําลังศึกษาอยูในในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2547 จํานวน 48 คน 
โดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน  เครื่องมือที่ใชคือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบทดสอบ      
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 
ภายหลังจากการศึกษาคนควาไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีคุณภาพทั้งดานเนื้อหาและดานสือ่
และเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 87.09/86.85 เปนไปตาม
เกณฑที่กําหนดไว 
   อุทิศ  มานโคกสูง. (2548: 56-59) ไดทําการศึกษาเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง ทัศนศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 และหาประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ  85/85 โดยแบงเนื้อหาเปน  3 เรื่อง ไดแก ความรู เกี่ยวกับทัศนศิลป ทัศนศิลปกับ
ประวัติศาสตรและสังคมไทย และการจัดนิทรรศการทัศนศิลป กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาชั้นปที่ 2 โรงเรียนมัธยมสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2547 จํานวน 48 คน โดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน  เครื่องมือที่ใชคือ บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ ภายหลังจากการศึกษาคนควาไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มี
คุณภาพทั้งดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดี  และมีประสิทธิภาพ 
87.41/88.81 
 
  2.11.2 งานวิจัยที่เก่ียวกับคอมพิวเตอรในการสอนศิลปศึกษา 
   เศกญาณ  ผดุงสัตยวงศ. (2546: 72-76) ไดทําการวิจัยเพื่อศึกษาผลของการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการพัฒนาผลการเรียนรู ความคิดสรางสรรคและเจตคติ สําหรับ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย กรุงเทพฯ เนื้อหาที่ใชในการวิจัย ไดแก เรื่อง องคประกอบศิลป      
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ทัศนธาตุ จุดเดนและการเนน เอกภาพ และดุลยภาพ กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองเปนนักเรียน    
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสตรีวรนาถบางเขน จํานวน 60 คน ไดมาจากการเลือกกลุมตัวอยาง 
แบบหลายขั้นตอน เครื่องมือที่ใชไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง องคประกอบศิลป 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบวัดความคิดสรางสรรค และแบบวัดเจตคติ โดยใช
โปรแกรมสําเร็จรูป SPSS 10.0 for Windows ในการวิเคราะหขอมูล ซึ่งผลการวิจัยพบวา 
  1. ไดชุดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง องคประกอบศิลป ที่มีคุณภาพทางดาน
เนื้อหาและเทคนิคในระดับดีและมีประสิทธิภาพ 89.33/86.14 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
  2. การสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการเรียน
ตางกัน มีพัฒนาการทางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และพัฒนาการทางความคิดสรางสรรคสูงขึ้นอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  3. การสอนโดยวิธีการปกติ ทําใหนักเรียนมีความสามารถทางการเรียนตางกัน             
มีพัฒนาการทางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และพัฒนาการทางความคิดสรางสรรคสูงขึ้นอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  4. การสอนโดยใชคอมพิวเตอร มัลติ มี เดียกับการสอนปกติ  ทําใหนัก เรียนมี
ความสามารถทางการเรียนตางกัน มีพัฒนาการทางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพัฒนาการทาง
ความคดิสรางสรรคไมแตกตางกัน 
  5. การสอนโดยใชคอมพิวเตอร มัลติ มี เดียกับการสอนปกติ  ทําใหนัก เรียนมี
ความสามารถทางการเรียนตางกัน มีความคงทนในการจําไมแตกตางกัน 
  6. ไมมีปฏิสัมพันธของการสอนที่ตางกันกับระดับความสามารถทางการเรียนที่ตางกัน
ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคิดสรางสรรค และความคงทนในการจําของนักเรียน 
  7. นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอการสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ฮัตสัน (Hudson. 1986: Abstract) ไดทําการวิจัยเรื่อง การรับรูเก่ียวกับไมโคร 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แผนการเรียนศิลปะระดับ 9-12 ของนักเรียนศิลปะระดับมัธยมศึกษา และ
ผูอํานวยการของรัฐมิสซูรี่ จุดประสงคเพื่อประเมินทัศนคติของผูอํานวยการ และนักเรียนศิลปะในระดับ
มัธยมศึกษาของรัฐมิสซูรี่ที่เก่ียวกับการใชไมโครคอมพิวเตอรในแผนการเรียนศิลปะ เครื่องมือที่ใชใน
การเปรียบเทียบขอมูลทางสถิติของประชากรทั้ง 2 กลุม คือ ANOVA พบวา ครูสอนศิลปะยอมรบัและมี
ทัศนคติที่ดีตอเทคโนโลยีนี้เพื่อนํามาเปนสื่อการสอน ในแผนการเรียนศิลปะระดับมัธยมศึกษา ทั้งนี้
ข้ึนอยูกับการยอมรับของผูอํานวยการดวย และเห็นวาการใชไมโครคอมพิวเตอรในแผนการเรียนศิลปะ
มีความสําคัญ และเหมาะสมเทาๆ กับการเรียนการสอนในสาขาวิชาอ่ืน 
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  กรีฮ (Greh. 1988: Abstract) ไดทําการวิจัยคอมพิวเตอรในงานศิลปศึกษา โดยแยกผล
ของการวิจัยออกเปน 2 สวน สวนที่ 1 เสนอภาพรวมของคอมพิวเตอรโดยศิลปนรวบรวมวรรณคดี       
ที่เกี่ยวของกับการใชคอมพิวเตอรในศิลปศึกษา สวนที่ 2 เสนอความคงที่ในการใชคอมพิวเตอรในงาน
ศิลปะ ผลการวิจัยพบวา คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือที่ ใหคุณคาตอการสรางสรรคทางศิลปะ           
สรางทางเลือกมากมายใหนักเรียนไดสํารวจหาแนวความคิดอยางอิสระ หลักการของการออกแบบ
ความคิดสรางสรรค โดยเฉพาะงานออกแบบประเภทนามธรรมเรขาคณิต 
  ไพค (Pike. 1989: Abstract) ไดทําการวิจัยเรื่องการรับรูของนักเรียนตอการใช
คอมพิวเตอรในวิชาศิลปศึกษา วัตถุประสงคเพ่ือศึกษาประสบการทางศิลปะของนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษา และมัธยมศึกษาในการใชคอมพิวเตอรสรางงานศิลปะ เปนการวิจัยเชิงทดลอง         
แบงนักเรียนออกเปนสองกลุม คือ ใชการสังเกต การตอบแบบสอบถาม การสัมภาษณ การสนทนา 
การเขียนบทความ และการสรางผลงานทางศิลปะโดยใชคอมพิวเตอร Macintosh ผลการวิจัยพบวา 
นักเรียนระดับประถมศึกษามีความสนใจในความสามารถการทํางานของคอมพิวเตอร สรางผลงาน
ทางศิลปะ จากการสํารวจทดลอง คนพบความคิดใหมๆ เพื่อสรางความคุนเคยกับเครื่องมือ สําหรับ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษา พบวา นักเรียนประสบความสําเร็จ สามารถหาประสบการณการใช ควบคุม 
และสรางสรรคงานคอมพิวเตอรเหมือนกับการใชส่ือวัสดุอุปกรณทั่วๆ ไป 
 จากผลงานการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรทั้งในประเทศและตางประเทศพอจะสรุปไดวา 
ปจจุบันไดมีการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาเปนสื่อที่ใชในการเรียนการสอนกันมาก การเรียนแบบใช
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถพัฒนาผูเรียนใหมีความรูความสามารถ อีกทั้งมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงขึ้น และมีเจตคติที่ดีตอการเรียนอีกดวย 
 
3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 3.1 ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 
 พัชรี  พลาวงศ (2526: 83) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา การเรียนรูดวย
ตนเองหมายถึง วิธีเรียนชนิดหนึ่งที่มีโครงสรางและระบบที่สามารถตอบสนองความตองการของผูเรียน
ได การเรียนแบบนี้ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา สถานที่และกําหนดระยะเวลาในการเรียน
แตละบทเองได แตจะตองอยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้นๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมี    
วิธีเรียนชี้แนะไวในคูมือ 
 สมคิด  อิสระวัฒน (2541: 35) ไดใหความหมายวา การเรียนรูดวยตนเองเปนวิธีการไขวควา
หาความรูอยางหนึ่งที่ทําใหผูเรียนสามารถดํารงชีพอยูในสังคมไดอยางมีคุณภาพ การเรียนรูดวยตนเอง
จะทําใหผูเรียนเปนบุคคลซึ่งมีความกระหายใครรู ทําใหบุคคลสามารถเรียนรูเรื่องตางๆซึ่งมีอยูและ   
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จะดําเนินการศึกษาอยางตอเนื่องโดยไมตองมีใครมาบอก ตนเองจะเปนผูคิดริเริ่ม วางแผนการศึกษา
ไปจนจบกระบวนการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเองจึงเปนเครื่องมือที่สําคัญสําหรับบุคคลในการเรียนรู
ตลอดชีวิต การเรียนรูดวยตนเองจึงเปนการเรียนที่เกิดจากความสมัครใจของตนมิใชการบังคับ 
 สมประสงค  วิทยเกียรติ และคณะ (2544: 123) ไดใหความหมายวา การเรียนรูดวยตนเอง
เปนกระบวนการเรียนรูที่ ยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง ผูเรียนศึกษาตามความตองการ ความสนใจ         
ของตนเอง เพื่อใหไดความรู ประสบการณ และทักษะตางๆ ดวยตนเอง 
 โนลส (Knowles. 1975: 14) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา การเรียนรูดวย
ตนเอง (Self Direct Learning) เปนกระบวนการซึ่งผูเรียนแตละคนมีความคิดริเริ่มดวยตนเอง ผูเรียน
จะทําการวิเคราะหความตองการที่จะเรียนรูของตน กําหนดเปาหมายในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจง 
แหลงขอมูลในการเรียนรู ทั้งที่เปนคนและอุปกรณ คัดเลือกวิธีการเรียนรูที่เหมาะสม และประเมินผล
การเรียนรูนั้น 
 กริฟฟน (Griffin. 1983: 153) ไดใหความหมายวา การเรียนรูดวยตนเองเปนการจัด
ประสบการณเรียนรูเฉพาะบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูดวย
ตนเอง เกิดขึ้นโดยความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการและประเมินผลการเรียน ทั้งในฐานะที่เปน
การเรียนรูดวยตนเองและในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมที่มีการรวมมือกัน 
 สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองคือการที่ผูเรียนแสวงหาความรูจากแหลงตางๆ ดวยความ
สนใจใครรูของตนเอง โดยผูเรียนจะเปนผูกําหนดแผนการเรียนวาจะเรียนเรื่องใด และกําหนดวิธีการ
เรียนรวมทั้งการประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง 
 
 3.2 ทฤษฎีการเรียนรูดวยตนเอง 
 แนวคิดของการศึกษาแผนใหมเนนในเรื่องการจัดการศึกษาโดยคํานึงถึงความแตกตาง
ระหวางบุคคล (Individual Differences) ความแตกตางระหวางบุคคลนั้นอาจมาจากหลายสาเหตุ เชน 
กรรมพันธุ สิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ วัฒนธรรม ประสบการณ ความสามารถหรือความสนใจ           
ซึ่งสาเหตุเหลานี้ยอมทําใหผูเรียนมีความสามารถในการเรียนรูตางกัน จึงไดมีผูคิดวิธีจัดการเรียน    
การสอนใหเหมาะสมตามความสามารถของแตละบุคคล การเรียนการสอนแบบนี้เรียกวา การเรียนรู
ดวยตนเอง (Individualized Instruction) 
 การจัดการเรียนรูดวยตนเอง มุงสอนผูเรียนตามความแตกตาง โดยคํานึงถึงความสามารถ 
ความสนใจ ความพรอม และความถนัด ทฤษฎีที่นํามาใชในการจัดการเรียนรูดวยตนเอง คือ ทฤษฎี
ความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2525: 2-3) 
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 1. ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability Difference) 
 2. ความแตกตางในดานสติปญญา (Intelligent Difference) 
 3. ความแตกตางในดานความตองการ (Need Difference) 
 4. ความแตกตางในดานความสนใจ (Interest Difference) 
 5. ความแตกตางในดานรางกาย (Physical Difference) 
 6. ความแตกตางในดานอารมณ (Emotional Difference) 
 7. ความแตกตางในดานสังคม (Social Difference) 
 จากที่กลาวมาขางตนพอสรุปไดวา การจัดการเรียนรูดวยตนเอง ตองคํานึงถึงความแตกตาง
ทั้งทางดานความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ อารมณและสังคมของแตละบุคคล 
เพื่อทําใหพัฒนาการทางการศึกษาใหผูเรียนสูงขึ้น 
 
 3.3 วัตถุประสงคของการเรียนรูดวยตนเอง 
 การเรียนรูดวยตนเอง ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการและ
จิตวิทยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจัดการเรียนรูดวยตนเองจึงมุงเนนแนวทางดังนี้ (เสาวณีย  
สิกขาบัณฑิต. 2528: 9-12) 
 1. มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง       
การเรียนรูดวยตนเองสอดคลองและสงเสริมแนวทางการศึกษาตลอดชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียน 
ครูและผูเรียนเชื่อวา การศึกษาไมใชมีหรือสิ้นสุดอยูภายในโรงเรียนเทานั้น การเรียนรูดวยตนเอง
สนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหา และเรียนรูในส่ิงที่เปนประโยชนตอตัวเองและสังคม ใหรูจักแกปญหา 
รูจักตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย 
 2. สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน การเรียนรู
ดวยตนเองสนับสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปนบุคลิกภาพ 
สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 4 ประการ คือ 
  2.1  ความแตกตางในเรื่องอัตราความเร็วของการเรียนรู (Rate of Learning) ผูเรียน   
แตละคนจะใชเวลาในการเรียนรูและทําความเขาใจในการเรียนรู และทําความเขาใจในสิ่งเดียวกัน    
ในเวลาที่แตกตางกัน 
  2.2  ความแตกตางในเรื่องความสามารถ  (Ability)  เชน  ความฉลาด  ไหวพริบ 
ความสามารถในแงของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตางๆ 
  2.3  ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน  (Style of Learning) ผู เรียนมีการเรียนรู           
ในแนวทางที่แตกตางกัน และมีวิธีเรียนที่แตกตางกันดวย 
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  2.4  ความแตกตางกันในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ (Interests and Preference) 
เมื่อผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายดานเชนนี้ ครูจึงตองจัดบทเรียนและอุปกรณการเรียน
ในระดับและลักษณะตางๆ ใหผูเรียนไดเลือกดวยตนเอง (Self-selection) เพื่อสนองความแตกตาง
ดังกลาว 
 3. เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียน ดวยความ
กระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเองนั้น จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหเกิดพัฒนาการเรียนรู โดยที่ครูไม
จําเปนตองทําโทษหรือใหรางวัล และผูเรียนก็จะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตาม
ความพรอมและขีดความสามารถ (Self-pacing) 
 4. ขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นใหแกผูเรียน การเรียนรูรายบุคคล   
เชื่อวาการเรียนรูเปนปรากฏการณสวนตัวที่เกิดขึ้นในแตละบุคคล การเรียนรูจะเกิดขึ้นเร็วหรือชาและ
เกิดขึ้นอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถและความสนใจของผูเรียนแลว 
ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นใหแกผูเรียน การกําหนดใหเรียนรูเรื่องหนึ่งเรื่องใด
ในระยะเวลาหนึ่ง และเรียนรูดวยวิธีการเดียว จึงไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปน      
ผูกําหนดเวลาเรียนดวยตนเอง และควรไดมีโอกาสเรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียนดวย
กระบวนการและวิธีการตางๆ 
 5. มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการตอบสนองที่วา การศึกษาควรมีระดับ
ความแตกตางไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําใหบทเรียนสั้นขึ้น ถาบทเรียนนั้นยากมาก 
ผูสอนก็สามารถที่จะจัดยอยเนื้อหาที่ยากนั้นออกเปนสวนๆ และปรับปรุงใหเขาใจไดงายขึ้น อาจจะเพิ่ม
เวลาเรียนใหไดสัดสวยกับความยากโดยเรียงลําดับจากเรื่องที่งายไปสูเรื่องราวที่ยากขึ้นตามลําดับ 
 กาเย; และบริกส (Gagné; & Briggs. 1974: 185-187) ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองวา
เปนหนทางที่ทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ (Needs) และสอดคลองกับ
บุคลิกภาพ (Characteristics) ของผูเรียนแตละคน โดยมีจุดมุงหมายสําคัญอยู 5 ประการ คือ 
 1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตนของผูเรียน 
 2. เ พ่ือชวยผู เรียนแตละคนในการคนหาจุดเริ่มตนของการจัดลําดับการเรียนตาม
จุดมุงหมายที่ตั้งไว 
 3. เพื่อชวยในการจัดวัสดุและสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 
 4. เพื่อสะดวกตอการประเมินผลและสงเสริมความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน       
แตละคน 
 5. เพื่อชวยใหผูเรียนไดเรียนตามอัตราความสามารถของตน 
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 จากวัตถุประสงคของการเรียนรูดวยตนเองดังกลาวพอสรุปไดวา เพื่อสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลของผูเรียน กอใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ กลาตัดสินใจและสามารถแกปญหาดวย
ตนเอง ผูเรียนมีเสรีภาพ มีความกระตือรือรนในการเรียน และมีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตาม
ขีดความสามารถของตน 
 
 3.4 ประเภทของการเรยีนรูดวยตนเอง 
 กาเย; และบริกส (Gagné; & Briggs. 1974: 187) ไดแบงประเภทการเรียนรูดวยตนเอง
ออกเปน 5 ประเภท คือ 
 1. แผนการเรียนแบบอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนที่ครูกับนักเรียนตกลง
กันในเรื่องของจุดมุงหมายของการเรียน แลวใหผูเรียนศึกษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 
 2. ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงในจุดมุงหมาย
เฉพาะกําหนดเอาไว แตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียน ครูอาจแนะการอานและวัสดุการศึกษา
ไวใหแลว แตนักเรียนจะใชหรือไมใชก็ได หากเขาผานการทดสอบก็ถือวาใชได 
 3. โปรแกรมผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-Centered Programs) เปนโปรแกรมที่จัดขึ้น
กวางๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียน โดยมีวิชาแกน วิชาเสรมิ และวิชาเลือก 
 4. เรียนตามความเร็วของตน (Self-Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตามอัตราความเร็ว
หรือความสามารถของตนเอง มีการกําหนดจุดมุงหมายไวตลอดเกณฑตางๆ เอาไวทุกคนเหมือนกัน 
ตางกันที่เวลาที่ใชการเรียนการสอน 
 5. การเรียนการสอนที่ผูเรียนกําหนดเอง (Student-Determined Instruction) นักเรียนเลือก
จุดมุงหมาย วัสดุการศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง และสามารถที่จะทิ้งจุดมุงหมายใดก็ได 
  
 3.5 ลักษณะของการเรยีนรูดวยตนเอง  
 วัชรี  บูรณสิงห (2526: 417-418) ไดสรุปวิธีการจัดการศึกษาใหกับนักเรียนตามความแตกตาง
ระหวางบุคคลไววา 
 1. จัดแผนการเรียนใหเหมาะสมกับระดับความสามารถและความสนใจของนักเรียน เชน  
จัดชั้นเรงรัดสําหรับนักเรียนที่เรียนเกง มีตําราที่ใชเรียนดวยตนเอง จัดสอนซอมเสริม 
 2. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียน เพื่อสนองความตองการของผูเรียน เชน      
การมอบหมายงานตามระดับความสามารถ หรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
 3. ใชสื่อการสอนใหเหมาะสมตามระดับความสามารถของผูเรียน 
 4. การประเมินผลควรกําหนดใหเหมาะสมกับรายวิชาและนักเรียนที่เกี่ยวของ 
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 สมประสงค  วิทยเกียรติ และคณะ (2544: 123-124)  ไดอธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง
พัฒนามาจากความเชื่อดังตอไปนี้ 
 1. เปนการเรียนรูที่มีความเชื่อวา มนุษยมีความสามารถที่จะศึกษาหาความรูดวยศักยภาพ
ของตนได 
 2. การเรียนรูดวยตนเองจะเกิดผลดีไดข้ึนอยูกับประสบการณของแตละคน 
 3. ผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันออกไปในเรื่องความพรอมในการศึกษาเลาเรียน 
 ความแตกตางในเรื่องความสนใจ หรือความตองการในการเรียนนั้น สมบัติ  สุวรรณพิทักษ 
(2541: 9-10) ไดเปรียบเทียบความแตกตางระหวางการเรียนการสอนแบบมีครูเปนผูสอน กับการ
เรียนรูดวยตนเอง ดังตอไปนี้ 
 
ตาราง 1  เปรียบเทียบความแตกตางระหวางการเรียนรูที่มีครูเปนผูสอนกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 

การเรยีนรูท่ีมีครูเปนผูสอน 
(Teacher-directed learning) 

การเรยีนรูดวยตนเอง 
(Self-directed learning) 

1.  ยอมรับวาผูเรียนมีบุคลิกภาพที่ยังตองพ่ึงพาผูอ่ืน 1.  ผูเรียนมีบุคลิกลักษณะและความสามารถที่จะ
พัฒนาตัวเองไปสูการเปนตัวของตัวเอง ไมตองอาศัย
ผูอ่ืนอยูตลอดเวลา ดังนั้นความสามารถดังกลาวควรจะ
ไดรับการพัฒนา 

2.  ประสบการณที่ผูเรียนมีอยูไมมีคาที่จะนํามาใชใน
การเรียนการสอน ประสบการณของครูหรือของผูเขียน
ตํารา ผูผลิตอุปกรณและสื่อการเรียนการสอนไมได 
ดังนั้นจึงเปนหนาที่ของครูที่จะเลือกเอาประสบการณใน
การเรียนการสอนดังกลาวไปถายทอดใหกับผูเรียน 

2.  ประสบการณของผูเรียนมีคุณคาอยางยิ่งในการ
เรียนการสอน สมควรที่จะนํามาใชเปนแหลงวิทยาการ
และผูเชี่ยวชาญ 

3.  ผูเรียนมีระดับความพรอมในการเรียนรูสิ่งตางๆ ที่
แตกตางกัน แตสามารถจัดเปนกลุมกอนได ดังนั้นใน
การเรียนการสอน ผูเรียนจะถูกจับกลุมเพ่ือใหการเรียนรู
ในสิ่งเดียวกัน โดยถือวาผูเรียนเหลานั้นมีระดับความ
พรอมเทากัน 

3.  ผูเรียนแตละคนมีความพรอมที่จะเรียนรูสิ่งตางๆ 
อยางแตกตางกัน แตละคนมีระดับของความพรอมไม
เหมือนกันดวย ดังนั้นการเรียนรูจึงพิจารณาที่เอกัต
บุคคล 

4.  ผูเรียนเขามาอยูในระบบการเรียนการสอนดวย
ความมุงหวังที่จะไดรับความรูที่เปนเนื้อหา เขาใจวาการ
เรียนรูก็คือ การสะสมเนื้อหาความรูนั่นเอง ดังนั้นในการ
จัดประสบการณ การเรียนรูจึงแบงออกเปนหนวยๆ 
ตามลักษณะของเนื้อหา 

4.  ผูเรียนเขามาเรียนดวยความพอใจที่จะทํากิจกรรม 
ดังนั้นในการจัดประสบการณการเรียนรู จึงมุงที่การ
แกปญหาการทํางานใหสําเร็จ 
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ตาราง 1  (ตอ) 
การเรยีนรูท่ีมีครูเปนผูสอน 
(Teacher-directed learning) 

การเรียนรูดวยตนเอง 
(Self-directed learning) 

5.  ผูเรียนเขามาเรียนโดยมีแรงจูงใจภายนอกที่เปน
รางวัล เชน คะแนน ใบปริญญา รางวัลดีเดนและการ
ลงโทษ คือ ความกลัวที่จะประสบความลมเหลว 

5.  ผูเรียนเขามาเรียนโดยแรงจูงใจภายใน เชน ความ
ตองการความพอใจ  ความตองการที่จะประกอบ
กิจกรรมใหสําเร็จลุลวงไปดวยดี และความตองการที่
จะตองเรียนบางอยาง ตามความสนใจและความอยาก
รูอยากเห็นของตนเอง 

 ที่มา: สมบัติ  สุวรรณพิทักษ. (2541). เทคนิคการสอนแนวใหมสําหรับการศึกษานอก
โรงเรียน. หนา 9-10. 
 กลาวไดวา การเรียนรูดวยตนเองนั้นประกอบดวยประสบการณในการเรียนการสอนที่
ออกแบบเฉพาะสําหรับนักเรียนแตละคน ซ่ึงเกิดจากการวิเคราะหความสนใจและความตองการแตละ
บุคคล ประสบการณที่กําหนดนั้นจะถูกควบคุมโดยตัวนักเรียนเอง นักเรียนจะเปนผูจัดการควบคุมเวลา
เองตามความสนใจและความสะดวกสบายของตน 
 
 3.6 ลักษณะของผูเรียนที่จําเปนในการเรยีนรูดวยตนเอง 
 สมคิด  อิสระวัฒน (2541: 35) ไดกลาวถึงลักษณะของคนซึ่งมีความพรอมที่จะเรียนรูไดดวย
ตนเองดังนี้ 
 1. เปดโอกาสตอการเรียนรู ไดแก ความสนใจในการเรียน ชอบศึกษาคนควาจากหองสมุด  
มีความพยายามทําความเขาใจในเรื่องที่ยาก 
 2. ชอบมองตนเองวาเปนผูเรียนที่มีประสิทธิภาพ ไดแก ความสามารถที่จะเรียนเมื่อตองการ
เรียนรูวา เมื่อไรจะเรียน สามารถหาวิธีการเรียน และรูวาจะไปหาขอมูลที่ตองการไดที่ไหน 
 3. มีความคิดริเริ่ม และสามารถเรียนรูไดโดยอิสระ 
 4. มีความรับผิดชอบตอการเรียนรูของตนเอง 
 5. มีความรักในการเรียน ไดแก สนุกสนานในการคนควา หรือปรารถนาที่จะเรียนรู 
 6. มีความคิดสรางสรรค มองอนาคตในแงดี ไดแก มีความตองการที่จะเรียนรูตลอดชีวิต   
คิดวาปญหาเปนสิ่งทาทาย รูวาตนเองตองการที่จะเรียนรูอะไรเพิ่มเติม และใชทักษะในการแกปญหา 
 โนลส (Knowles. 1975: 61) ไดสรุปลักษณะของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเองโดยใชขอสรุปของ
สัญญาการเรียน ที่จะทําใหเกิดผลดี 9 ประการ คือ 
 1. มีความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเกี่ยวกับผูเรียนและทักษะที่จําเปนในการ
เรียนรู นั่นคือ รูความแตกตางระหวางการสอนที่ครูเปนผูชี้นํากับการเรียนรูดวยตนเอง 
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 2. มีแนวคิดเก่ียวกับตนเองในฐานะที่เปนบุคคลที่เปนตัวของตัวเอง มีความเปนอิสระและ
ความสามารถที่นําตนเองได 
 3. มีความสามารถที่จะสัมพันธกับเพ่ือนๆ ไดดี เพื่อที่จะใชบุคคลเหลานี้ เปนเหมือน          
สิ่งสะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูดววยตนเอง การวางแผนการเรียนรูดวยตนเอง      
การเรียนรูและการชวยเหลือบุคคลอื่น และการไดรับความชวยเหลือจากบุคคลเหลานั้น 
 4. มีความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจริง โดยความ
ชวยเหลือจากผูอื่น 
 5. มีความสามารถในการแปลงความตองการในการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมายของการ
เรียนรูในรูปแบบที่อาจจะทําใหการประเมินผลสําเร็จนั้นเปนไปได 
 6. มีความสามารถในการโยงความสัมพันธกับครูผูสอน ใชประโยชนจากผูสอนในการทํา
เรื่องยากใหงายขึ้น และเปนผูใหความชวยเหลือเปนที่ปรึกษา 
 7. มีความสามารถในการหาบุคคลและแหลงเอกสารวิทยาการที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค
การเรียนรูที่แตกตางกัน 
 8. มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยใชประโยชนจากแหลง
วิทยาการ และมีความคิดริเริ่มในการวางแผนนโยบายอยางมีทักษะ ความชํานาญ 
 9. มีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูลและนําผลของขอคนพบตางๆ  ไปใช           
อยางเหมาะสม 
 สเคเจอร (Skager. 1978: 116-117) ไดอธิบายลักษณะของผูเรียนที่มีการเรียนรูดวยตนเอง
ควรมีลักษณะ 7 ประการ ดังนี้ 
 1. เปนผูยอมรับตนเอง (Self Acceptance) หมายถึง ทัศนคติตอตนเองในดานการเปน
ผูเรียน 
 2. มีความสามารถในดานการวางแผนการเรียน (Planfulness) มีลักษณะสําคัญ คือ 
  2.1  สามารถวินิจฉัยความตองการในการเรียนรูดวยตนเอง 
  2.2  วางจุดมุงหมายที่เหมาะสมกับตนเองใหสอดคลองกับความตองการที่ตั้งไว 
  2.3  มีความสามารถในการใชกลยุทธเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคของการเรียน 
 3. มีแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) เปนผูเรียนที่มีแรงจูงในในการเรียนอยูในตนเอง 
จะสามารถเรียนรูโดยปราศจากสิ่งที่ควบคุมภายนอก เชน รางวัล การถูกตําหนิ การถูกลงโทษ หรือ
เรียนเพื่อตองการวุฒิบัตรหรือตําแหนง 
 4. มีการประเมินตนเอง (Internalized Evaluation) สามารถที่จะประเมินตนเองไดวาเรียน
ไดดีแคไหน ซึ่งอาจจะขอใหผูอื่นประเมินการเรียนรูดวยตนเองก็ได โดยผูเรียนจะตองยอมรับ           
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การประเมินภายนอกวาถูกตอง ก็ตอเมื่อผูประเมินมีความคิดอยางอิสระ และการประเมินสอดคลอง
กับสิ่งตางๆ ที่ปรากฏเปนจริงในขณะนั้น 
 5. เปดกวางตอประสบการณ (Openness to Experience) ผูเรียนที่นําประสบการณเขามา
ใชในกิจกรรมชนิดใหมๆ อาจจะสะทอนการเรียนรูหรือการจัดวางเปาหมาย โดยจะมีเหตุผลหรือไมก็ได
ในการที่จะเขาไปทํากิจกรรมใหมๆ ความใครรู ความอดทนตอปญหาที่ยังสงสัย การชอบในสิ่งที่ยุงยาก
สับสน และการเรียนอยางสนุก จะทําใหเกิดแรงจูงใจในการทํากิจกรรมใหมๆ และทําใหเกิด
ประสบการณใหมอีกดวย 
 6. มีการยืดหยุน (Flexibility) มีความยืดหยุนในการเรียนรู มีความเต็มใจที่จะเปล่ียนแปลง
เปาหมายหรือวิธีการเรียนและใชระบบการเขาถึงปญหา โดยใชทักษะการสํารวจ การลองผิดลองถูก  
ซึ่งไมไดแสดงถึงการขาดความตั้งใจที่จะเรียนรู ความลมเหลวจะไดรับการนํามาปรับปรุงแกไขมากกวา
ที่จะยอมแพหรือลมเลิก 
 7. การเปนตัวของตัวเอง (Autonomy) ผูเรียนที่ดูแลตนเองไดเลือกที่จะผูกพันกับรูปแบบของ
การเรียนรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง ผูเรียนสามารถจัดการกับปญหาตามเวลาที่กําหนด โดยพิจารณาถึงสิ่ง
ที่ตองการวา ลักษณะการเรียนแบบใดที่มีคุณคาและเปนที่ยอมรับได 
 จากลักษณะของผูเรียนที่จําเปนในการเรียนรูดวยตนเอง สรุปไดวาผูที่จะสามารถเรียนรูดวย
ตนเองไดดีจะตองมีความสมัครใจที่จะเรียน และสามารถจัดกระบวนการเรียนรูไดดวยตนเอง มีความ
กระตือรือรน ตระหนักในความสามารถของตน และสามารถประเมนิผลการเรียนรูดวยตนเองได 
 
 3.7 ขั้นตอนการเรียนรูดวยตนเอง 
 ทัฟ (Tough. 1979: 95-96) ไดอธิบายถึงขั้นตอนของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 
 1. การตัดสินใจวา ในกระบวนการเรียนรูนั้น อะไรเปนความรูและเปนทักษะที่จะเรียนรู 
ผูเรียนอาจมองหาขอผิดพลาดและจุดออนของความรูที่มีอยูปจจุบัน โดยพิจารณาทั้งดานทักษะและ
รูปแบบการเรียนรูในปจจุบัน 
 2. การตัดสินใจวาจะเรียนรูกิจกรรมเฉพาะอยางไร วิธีการ แหลงวิชาการหรืออุปกรณที่ใช
ประกอบการเรียนมีอะไรบาง ในขอนี้ผูเรียนควรศึกษาวา ตนเองมีความตองการเฉพาะดานในเรื่องอะไร 
เกณฑที่ใชในการเลือกแหลงวิทยาการการเรียนรู เฉพาะอยาง การรวบรวมความรู ขอเท็จจริง            
ขอไดเปรียบเสียเปรียบ วิธีเรียน ระดับความเหมาะสมกับแหลงวิทยาการ หรือกิจกรรมเฉพาะดาน 
ผูเรียนอาจศึกษาจากหนังสือ บทความในหองสมุดหรือรานขายหนังสือ กอนการเลือกสิ่งที่เหมาะสม
ที่สุด ในกรณีที่เปนแหลงวิทยาการบุคคล อาจตัดสินแหลงใดหรือบุคคลประเภทใดที่จะใหเนื้อหา
วิชาการที่ตองการได และพยายามหาบุคคลนั้นซึ่งเลือกสรรคแลววาเหมาะสมที่สุด 
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 3. ตัดสินใจวาจะเรียนที่ใด ผูเรียนอาจเลือกบริเวณที่เงียบสงบ สะดวกสบาย และไมมีผูใด
มารบกวน หรืออาจจะตองการสถานที่ซึ่งมีอุปกรณอํานวยความสะดวกหรือแหลงวิทยาการที่ใชได
สะดวก 
 4. วางเปาหมายหรือกําหนดระยะเวลาการทํางานที่แนนอน 
 5. ตัดสินใจวาจะเริ่มเรียนเรื่องใด เมื่อใด 
 6. ตัดสินใจวาชวงระยะเวลาใด เนื้อหาจะกาวไปเทาใด 
 7. พยายามหามูลเหตุที่เปนอุปสรรคที่จะทําใหการเรียนรูไมประสบความสําเร็จ หรือหา
ข้ันตอนสวนที่ทําใหกระบวนการเรียนรูในปจจุบันไมมีประสิทธิภาพ 
 8. การหาเวลาสําหรับเรียนรู ข้ันตอนนี้เก่ียวกับการลดเวลาหรือการจัดเวลาใหเหมาะสมกับ
งาน กิจกรรมในครอบครัวหรือเวลาพักผอน โดยอาจขอรองไมใหบุคคลอื่นมารบกวนในเวลาที่กําลัง
ศึกษาหรือขอรองใหผูอื่นทํางานแทนเปนครั้งคราว 
 9. คํานวนระดับความรูและทักษะหรือความกาวหนาของตน ในความรูหรือทักษะที่ตองการ 
 10. การศึกษาแหลงวิทยาการที่เหมาะสมหรืออุปกรณที่เหมาะสม ในขั้นตอนนี้ผูเรียนอาจหา
เวลาวางไปศึกษาคนควาในที่ตางๆ พยายามหาหนังสือที่เหมาะสมในหองสมุด ตลอดจนการเขาพบ
บุคคลที่เอื้อตอการเรียน 
 11. การสะสมหรือหาเงินที่จําเปนสําหรับประโยชนในการหาแหลงวิทยาการ การซื้อหนังสือ 
การเชาอุปกรณบางอยาง ตลอดจนคาใชจายในการศึกษา 
 12. เตรียมสถานที่หรือดัดแปลงหองเรียนที่เหมาะสมสําหรับการเรียน โดยคํานึงถึงระดับ
อุณหภูมิที่เหมาะสม อากาศถายเทไดดี และแสงสวางเพียงพอ 
 13. เพิ่มข้ันตอนที่จะเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู ผูเรียนอาจหาวิธีเพิ่มแรงจูงใจเพื่อที่จะเพิ่ม
ความกาวหนาในการเรียน หรือการเพิ่มความพึงพอใจ พยายามเนนความสําคัญของการเรียน          
ซึ่งสามารถทําไดดังนี้ 
  13.1 หาสาเหตุของการขาดแรงจูงใจ 
  13.2 พยายยามเพิ่มความสุขและความยินดีในการเรียนรู หรือเพิ่มความสนใจกิจกรรม
การเรียนรู 
  13.3 จัดการกับการขาดความเชื่อม่ันในความสามารถของตนที่จะเรียนรูหรือจัดการกับ
ความสงสัยในความสําเร็จของโครงการที่จะเรียนรู 
  13.4 การเอาชนะความรูสิกผิดหวัง ทอแท ที่มีสาเหตุจากความยากลําบากตางๆ 
 14. บอกกลาวผูอื่นถึงความสําเร็จของตน 
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 3.8 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526: 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนแบบการเรียนรู
ดวยตนเองไวหลายประการ ดังนี ้
 1. หลักสูตรหรือรายวิชาจัดไวอยางมีระบบ 
 2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 
 3. เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
 4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 
 การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู ทําใหการเรียนรูของ
ผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
 1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
 2. ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันที 
 3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 
 4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 
 วีระ  ไทยพานิช (2529: 126) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนดวยตนเองไวดังนี้ 
 1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
 2. เปนการคํานึงถึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
 3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกติ 
 4. เปนการจูงใจนักเรียน และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 
 5. ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 
 
 3.9 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 อุทิศ  อนุรักษเยาวชน (2524: 25-26) ไดทําการศึกษาคนควาเพ่ือเปรียบเทียบผลการเรียนรู
จากหนังสือการตูน โดยเรียนกับครูและเรียนดวยตนเอง กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปที่ 3 ที่มีอายุระหวาง 8-10 ขวบ โรงเรียนเซนตแอนโทนี จังหวัดฉะเชิงเทรา จํานวน 80 คน ไดมาดวย
การสุมแบบธรรมดา และแบงเปนสองกลุม กลุมละ 40 คน ดวยวิธีอีเควทกลุม โดยอาศัยคะแนนจาก
การสอบประจําภาคเรียนที่ 1 และคะแนนจากการทดสอบความสามารถทางการอานภาษาไทย        
มาพิจารณาแบงกลุม ใหกลุมทดลองศึกษาจากหนังสือการตูนสําหรับเรียนดวยตนเอง กลุมควบคุม
เรียนกับครูที่ใชหนังสือการตูน เปนสื่อประกอบการสอน หลังจากเรียนจบเรื่องแลวใหนักเรียนทํา
แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูทันที นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความแตกตางของคะแนนเฉลี่ย 
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ดวยวิธี t-test ผลการศึกษาคนควาปรากฏวา ผลการเรียนรูจากหนังสือการตูน โดยเรียนกับครูและเรียน
ดวยตนเอง แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 พิชัย  งามยิ่งยวด (2528: 36-37)  ไดทําการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนเกงชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ระหวางกลุมที่เรียนเสริมจากครูกับกลุมที่เรียนดวย
ตนเอง กลุมตัวอยางประชากรเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนศึกษานารี แผนการเรียน
วิทยาศาสตรและคณิตศาสตร จํานวน 2 กลุม กลุมที่หนึ่ง เปนกลุมทดลองที่เรียนดวยตนเอง กลุมทีส่อง
เปนกลุมที่เรียนเสริมจากครู แตละกลุมมีนักเรียนจํานวน 37 คน คามัชฌิมเลขคณิตของคะแนนวิชา    
ค 013 ของตัวอยางประชากรทั้งสองกลุมไมแตกตางกันที่ระดับความมีนัยสําคัญ 0.05 ผูวิจัยได
ดําเนินการทดลองสอนเสริมวิชา ค 014 สัปดาหละ 1 คาบ รวมทั้งส้ิน 8 คาบ แลวนําขอมูลที่ไดมา
วิเคราะหหาคามัชฌิมเลขคณิต สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน วิเคราะหความแปรปรวนและทดสอบคาที    
(t-test) ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์การเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกงชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
ของกลุมที่เรียนดวยตนเอง สูงกวากลุมที่เรียนเสริมจากครูที่ระดับความมีนัยสําคัญ 0.05 
 พัชรี  มะสมแสง (2544: 74-77) ไดทําการศึกษาโดยมีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาความสัมพันธ
ระหวางปจจัยบางประการกับความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองและหาคาน้ําหนักความสําคัญของ
ปจจัยบางประการที่สงผลตอความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 ปการศึกษา 2543 ของโรงเรียนสังกัดคณะกรรมการการศึกษาเอกชน จังหวัด
กรุงเทพมหานคร  จํานวน  489 คน  ซึ่งเลือกมาโดยสุมแบบสองขั้นตอน  (Two-Stage Random 
Sampling) เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลประกอบดวย แบบสอบถามความพรอมในการ
เรียนรูดวยตนเอง เจตคติตอการเรียนรูดวยตนเอง ความสัมพันธกับกลุมเพื่อน การอบรมเลี้ยงดู         
ซึ่งแบงเปน 3 ลักษณะคือ การอบรมเลี้ยงดูแบบประชาธิปไตย การอบรมเลี้ยงดูแบบเขมงวดกวดขัน 
และการอบรมเลี้ยงดูแบบปลอยปละละเลย ผลการวิจัยพบวา ปจจัยแตละดานมีความสัมพันธกับ
ความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองทางสถิติที่ระดับ .01 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธพหุคูณเทากับ .665 
คาน้ําหนักความสําคัญของปจจัยทางดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เจตคติตอการเรียนรูดวยตนเอง 
และความสัมพันธกับกลุมเพื่อน สงผลตอความพรอมในการเรียนรูดวยตนเองอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ 
.01 สวนปจจัยทางดานเพศและการอบรมเลี้ยงดูแบบประชาธิปไตย สงผลตอความพรอมในการเรียนรู
ดวยตนเองอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
 พวงรัตน  จันทรเอียด (2545: 49-50) ไดทําการวิจัยโดยมีจุดมุงหมาย คือ เพ่ือสรางรูปแบบ
ทักษะการเรียนรูดวยตนเองในวิชาวิทยาศาสตร ของนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษ กลุมตัวอยางเปน
นักเรียนที่มีความสามารถพิเศษ ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดบานสอง อําเภอเวียงสระ จังหวัด   
สุราษฎรธานี จํานวน 15 คน เปนกลุมตัวอยางที่ไดรับการสอนโดยรูปแบบการเรียนดวยตนเอง ในวิชา
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คณิตศาสตร ทําการทดลองกับกลุมตัวอยางที่ไดรับการสอนโดยใชรูปแบบการเรียนดวยตนเอง แลวทํา
การวิเคราะหขอมูล โดยใชสถิติ คาเฉลี่ย ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ The Wilcoxon 
Matched Pairs Signed-Rank Test  ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้ 
 1. การสรางรูปแบบทักษะการเรียนรูดวยตนเองในวิชาวิทยาศาสตร ของนักเรียนที่มี
ความสามารถพิเศษ ในช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ผลการหาประสิทธิภาพรูปแบบทักษะการเรียนรูดวย
ตนเอง ในวิชาวิทยาศาสตร ของนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษหลังการใชรูปแบบการเรียนดวยตนเอง 
เปนไปตามเกณฑ E1/E2 = 80/80 
 2. ทักษะการเรียนรูดวยตนเองในวิชาวิทยาศาสตร ของนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษ หลัง
การใชรูปแบบการเรียนดวยตนเองสูงกวากอนการใชรูปแบบการเรียนดวยตนเองอยางมีนัยสําคัญที่ 
.05* 
 จรัล  สวัสดี (2549: 83-86) ไดทําการวิจัยเพื่อศึกษาทักษะการเรียนรูทางวิทยาศาสตรและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียนระดับนาฏศิลปะชั้นกลางปที่ 1 ที่เรียนโดยใชชุดการ
เรียนรูดวยตนเองเรื่อง ”ระบบนิเวศ” กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนระดับนาฏศิลปชั้น
กลางปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 วิทยาลัยนาฏศิลปสุพรรณบุรี อําเภอเมือง จังหวัด
สุพรรณบุรี จํานวน 30 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) โดยวิธีการจับ
ฉลาก ซึ่งเรียนโดยใชชุดการเรียนรูดวยตนเองเรื่อง “ระบบนิเวศ” แบบแผนการทดลองแบบ            
One Group Pretest – Posttest Design เครื่องมือที่ใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์และแบบวัด
ทักษะการเรียนรูทางวิทยาศาสตร การวิเคราะหขอมูลใชวิธีการทางสถิติ t-test Dependent Sample or 
Correlated Sample ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตรของนักเรียนระดับ      
นาฏศิลปชั้นกลางปที่ 1 ที่เรียนโดยใชชุดการเรียนรูดวยตนเองเรื่อง “ระบบนิเวศ” หลังเรียนสูงขึ้น  
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และมีทักษะการเรียนรูทางวิทยาศาสตร หลังเรียนสูงขึ้นอยาง    
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 เวบบ; และโฮวารด (Webb; & Howard. 1977: 356) ไดศึกษาผลการเรียนแบบเรียนดวย
ตนเอง โดยสุมจากนักเรียนระดับเกรด 6 จาก 52 โรงเรียน ทดลองเรียนวิชาคณิตศาสตรและ        
ความเขาใจภาษา ใหนักเรียนเรียนดวยตนเองรวมเวลาครึ่งปการศึกษา พบวาการเรียนจากแบบเรียน
ดวยตนเองไดผลเปนที่นาพอใจของครูและผูปกครอง 
 สรุปไดวา บทเรียนดวยตนเองเปนสื่อการเรียนการสอนชนิดหนึ่งที่ผูเรียนสามารถเรียนรูดวย
ตนเองไดตามความตองการและความสามารถ ชวยกระตุนความสนใจของผูเรียนและมีกิจกรรม       
ใหผูเรียนไดตอบสนองเปนอยางดี รวมถึงผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรูไดดวยตนเอง จึงเปน
วิธีการเรียนรูที่สามารถพัฒนาตนเองไดอยางมีประสทิธิภาพที่สุด 
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4.  เอกสารเกี่ยวกับการสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สาระทัศนศิลป   
 4.1 กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ ชวงชั้นที่ 2     
  4.1.1 กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
    กลุมสาระการเรียนรูศิลปะเปนกลุมสาระการเรียนรูที่มุงเนนการสงเสริมใหมีความคิดริเริ่ม
สรางสรรค มีจินตนาการทางศิลปะ ชื่นชมความงาม สุนทรียภาพ ความมีคุณคา ซึ่งมีผลตอคุณภาพ
ชีวิตมนุษย   ดังนั้น กิจกรรมศิลปะสามารถนําไปใชในการพัฒนาผูเรียนโดยตรงทั้งดานรางกาย จิตใจ 
สติปญญา  อารมณและสังคม ตลอดจนนําไปสูการพัฒนาส่ิงแวดลอม สงเสริมใหผูเรียนมีความเชื่อมั่น
ในตนเอง และแสดงออกในเชิงสรางสรรค พัฒนากระบวนการรับรูทางศิลปะ การเห็นภาพรวม           
การสังเกตรายละเอียด สามารถคนพบศักยภาพของตนเอง อันเปนพื้นฐานในการศึกษาตอหรือ
ประกอบอาชีพได ดวยการมีความรับผิดชอบ มีระเบียบวินัย สามารถทํางานรวมกันไดอยางมีความสุข     
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2546: 1-6)  
 
 4.1.2 คุณภาพของผูเรียน 
   ชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6) เมื่อจบการศึกษาผูเรียนจะมีคุณภาพ ดังนี้ 
   1. สรางและนําเสนอผลงานศิลปะจากจินตนาการ ความคิดสรางสรรค การสังเกต
ทางศิลปะ ไดแก ทัศนธาตุ องคประกอบดนตรี องคประกอบนาฏศิลป ทักษะในการใชเทคนิค         
ของตนเอง และอธิบายใหผูอื่นรับรูโดยใชศัพทเบื้องตนทางศิลปะได 
   2. รับรูทางศิลปะ ไดแก ทัศนธาตุ องคประกอบดนตรี องคประกอบนาฏศิลป        
ซึ่งสามารถชวยในการวิเคราะหงานศิลปะ และอธิบายใหผูอ่ืนเขาใจในความสวยงามและความไพเราะ
ของศิลปะได  
   3. ระบุงานศิลปะที่เก่ียวของกับวัฒนธรรมในทองถิ่นได อธิบายใหผูอื่นเขาใจ
ประวัติศาสตรหรือเหตุการณในปจจุบันมีผลหรือไดรับอิทธิพลจากงานศิลปะได 
   4. นําความรูทางศิลปะสาขาตางๆ ไปประยุกตใชในชีวิตประจําวัน และการเรียนรูกลุม
สาระอื่นๆ  
   5. สนใจสรางงานศิลปะ มีความสุขกับการทํางาน ม่ันใจในการแสดงออก ยอมรับ
ความสามารถของผูอื่น 
   6. ตระหนัก ชื่นชมในคุณคาของศิลปะ ธรรมชาติ สิ่งแวดลอม มรดกทางวัฒนธรรม 
ภูมิปญญาทองถิ่น ภูมิปญญาไทย  และสากล 
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 4.2 สาระทัศนศิลป สําหรับชวงช้ันที่ 2 
 4.2.1 มาตรฐานการเรียนรูกลุมศิลปะ สาระทัศนศิลป 
   มาตรฐาน ศ 1.1:  สรางสรรคงานทัศนศิลปตามจินตนาการ และความคิดสรางสรรค 
วิเคราะห วิพากษ วิจารณคุณคางานทัศนศิลป ถายทอดความรูสึก ความคิดตองานศิลปะอยางอิสระ 
ชื่นชม   และประยุกตใชในชีวิตประจําวัน 
   1.  สื่อความคิดจินตนาการ ความรูสึกความประทับใจ ดวยวิธีการตางๆ อยางมั่นใจ 
   2. สํารวจ ทดลองสรางสรรคงานทัศนศิลป คิดริเริ่มสรางสรรค ใชทัศนธาตุ โดยใช
เทคนิควิธีการใหมๆ ในการสรางงานทัศนศิลปตามความสนใจ 
   3. เลือกใชวัสดุอุปกรณในการทํากิจกรรมทัศนศิลปไดอยางเหมาะสม ปลอดภัย และ
มีความรับผิดชอบ 
   4. แสดงออกถึงความ รูสึกในการรับรูความงามดวยวิธีการตางๆ ตามความสนใจ 
   5. แสดงความคิดเห็น อธิบายความหมายของงานทัศนศิลป ทัศนธาตุ และความงาม
ของศิลปะ 
   6. นําความรูและวิธีการทางทัศนศิลปไปใชกับกลุมสาระการเรียนรูอื่นๆ และ
ชีวิตประจําวัน 
   มาตรฐาน ศ 1.2:  เขาใจความสัมพันธระหวางทัศนศิลป ประวัติศาสตร และ
วัฒนธรรม เห็นคุณคางานทัศนศิลปที่เปนมรดกทางวัฒนธรรมภูมิปญญาทองถิ่น ภูมิปญญาไทย และ
สากล 
   1. รูความเปนมาและความสําคัญของศิลปะในทองถิ่นและศิลปะไทย 
   2. พึงพอใจและยอมรับในภูมิปญญาของการสรางงานทัศนศิลป การสืบทอด      
การทํางานศิลปะที่ เกี่ยวของกับวัฒนธรรม ประเพณี ภูมิปญญาทองถิ่น ภูมิปญญาไทยและสากล 
 
 4.2.2 การวิเคราะหมาตรฐานการเรียนรู  
   มาตรฐานการเรียนรูระหวางเนื้อหาในหนวยการเรียนรูกับสาระและมาตรฐาน       
การเรียนรูกลุมศิลปะ สาระทัศนศิลป หนวยที่ 1 พ้ืนฐานงานศิลป เปนดังนี้ 
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ตาราง 2  วิเคราะหมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  
พ.ศ. 2544 ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

 
สาระที่ 1 : ทัศนศิลป 

หนวยที่ 1 พ้ืนฐานงานศิลป 
 

มาตรฐานการเรียนรู 
บทที่ 1 บทที่ 2 บทที่ 3 บทที่ 4 

1     
2     
3     
4     
5     

 
 

มฐ.ศ. 1.1 

6     
1      

มฐ.ศ. 1.2 2     
หมายเหตุ: สัญลักษณ  แทนวา เนื้อหาสัมพันธกับมาตรฐานในขอใด 
 ที่มา: เอกรินทร  ส่ีมหาศาล; และคณะ. (2548). แมบทมาตรฐาน ศิลปะ 5. พิมพครั้งที่ 3. 
หนา ก. 
 
ตาราง 3  ความคิดรวบยอด สาระการเรียนรูและผลการเรียนรูประจําบท ของหนวยที่ 1 
 

บทที ่ ความคิดรวบยอด สาระการเรียนรู ผลการเรียนรู 
1. เสนกับแสง
เงา 

เสนและแสงเงาเปน
องคประกอบพื้นฐานที่
นําไปใชงานทัศนศิลป 

1. เสนแบบตางๆ 
2. แสงและเงา 

1. บอกลักษณะเสนแบบตางๆ และอธิบาย
การเกิดแสงและเงาได [มฐ.ศ. 1.1 (2,4)] 
2. นําเสนและแสงเงาไปใชในงานทัศนศิลป
ได [มฐ.ศ. 1.1 (1-6)] 

2. รูปรางรูปทรง 
และพ้ืนผิว 

ใ น ธ ร ร ม ช า ติ แ ล ะ
สิ่งแวดลอมรอบตัวเรา 
มีรูปราง  รูปทรง  และ
พ้ืนผิวตางกัน 

1. รูปราง 
2. รูปทรง 
3. พ้ืนผิว 

1. บอกลักษณะรูปราง รูปทรง พ้ืนผิวได 
[มฐ.ศ. 1.1 (2,4)] 
2. นําความรูดานรูปราง รูปทรง พ้ืนผิว ไป
ใชในงานทัศนศิลปได [มฐ.ศ. 1.1 (1-6)] 

3. ทัศนธาตุกับ
การสรางภาพ 

การจัดองคประกอบ
ขอ ง ภ าพ ได ถู ก ต อ ง
เหมาะสม  ทําให เกิด
เปนภาพวาดที่สวยงาม 

หลักการสรางภาพ
จากทัศนธาตุ 

จั ดอ งค ป ระกอบของภาพได ถู กต อ ง
เหมาะสม [มฐ.ศ. 1.1 (1, 3-5)] 
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ตาราง 3  (ตอ) 
บทที ่ ความคิดรวบยอด สาระการเรียนรู ผลการเรียนรู 

4. การทดลองสี ก า ร ท ด ล อ ง สี ด ว ย
วิธีการตางๆ ทําใหเกิด
เป นภาพแปลกใหม
หลายแบบ 

1. การเปาส ี
2. การโรยสี 
3. การขูดสี 
4. การสรางภาพจาก
สีเทียนและสีน้ํา 

สรางภาพโดยใชวิธีการทดลองสีแบบตางๆ 
ได [มฐ.ศ. 1.1 (1-5)] 

 ที่มา: เอกรินทร  ส่ีมหาศาล; และคณะ. (2548). แมบทมาตรฐาน ศิลปะ 5. พิมพครั้งที่ 3. 
หนา 3, 15, 23 และ 30. 
 
 4.2.3 ผังมโนทัศน 
   เปนการเนนใหเห็นความสําคัญของสมองในการเรียนรู และปรับความคิดของตนให
เปนระบบ โดยใชผังมโนทัศนในการวิเคราะหสาระการเรียนรูและบูรณาการเขาสูกิจกรรมการเรียนรู  
 

 
ภาพประกอบ 6  แผนผงัความคดิ ประจําหนวยที่ 1 

 
 ที่มา: เอกรินทร  ส่ีมหาศาล; และคณะ. (2548). แมบทมาตรฐาน ศิลปะ 5. พิมพครั้งที่ 3. 
หนา 2. 
 
 
 

เสนแบบตางๆ แสงและเงา 
เสนกับแสงเงา 

รูปราง รูปทรง พ้ืนผิว 
รูปราง รูปทรง 
และพื้นผิว 

การเปาส ี
การโรยส ี การขูดสี 

การสรางภาพ 
จากสีเทยีน 

การทดลองส ี

พ้ืนฐาน 
งานศิลป 

หลักการวางภาพ 

ทัศนธาตุกับ 
การสรางภาพ 
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 4.3 เนื้อหาเรื่อง พื้นฐานงานศิลป สําหรับชวงช้ันที่ 2 
 4.3.1 เสน 
   เสน หมายถึง จุดหลายจุดที่เรียงชิดติดกันเปนแนวยาว หรือการลากเสนจากจุดหนึ่ง
ไปยังจุดหนึ่ง ทําใหเกิดเปนลักษณะตางๆ ในทางศิลปะเสนมีหลายชนิดดวยกัน ซึ่งตางก็ใหความรูสึก
และความหมายแตกตางกันไป 
   1. เสนตรง เสนตรงที่ใชในงานศิลปะมีหลายชนิด เชน เสนตรงแนวตั้ง เสนตรง
แนวนอน เสนตรงแนวเฉียง เสนตรงแบบซิกแซ็ก เปนตน ซึ่งเสนเหลานี้ใหความรูสึกตางๆ กัน 
   2. เสนโคง  เปนเสนที่ ถูกลากใหเปนแนวโคง ไมตรง  ไมเปนเหลี่ยม เสนโคง            
ถูกนํามาใชในงานศิลปะมากมายหลายแบบ ซึ่งแตละแบบก็ใหความรูสึกที่แตกตางกันไป 
 
 4.3.2 แสงและเงา 
   ภาพแสงและเงา เปนภาพที่เกิดจากการนําเอาแสงและเงามาประกอบภาพ โดยวาง
ตําแหนงของแสงและเงาใหสมดุลกัน ซึ่งจะชวยใหเกิดภาพที่สวยงามได 
   องคประกอบของภาพแสงและเงา มีดังนี้ 
   1. แสง แบงเปน 2 ประเภท คือ 
    1.1  แสงจากธรรมชาติ เชน แสงจากดวงอาทิตย แสงจากดวงจันทร เปนตน 
    1.2  แสงที่มนุษยประดิษฐข้ึน เชน แสงจากหลอดไฟ แสงจากเทียนไข เปนตน 
   2. เงา แบงเปน 2 ลักษณะ คือ 
    2.1  เงาในตัวเอง คือ เงาที่เกิดขึ้นภายในตัววัตถุ 
    2.2  เงาตกทอด คือ เงาของวัตถุที่เกิดบนพื้นหรือพาดบนวัตถุอื่นที่รองรับ 
   การสังเกตแสงและเงาในธรรมชาติและส่ิงแวดลอมจะชวยในการเขียนภาพแสงและ
เงาใหมีความถูกตองตามความเปนจริงได เชน ถามีแสงสวางมากหรือวัตถุอยูใกลแสงมาก เงาจะเขม
หรือดํา แตถาแสงออนหรือวัตถุอยูไกลแสงมาก เงาก็จะจาง เปนตน 
 
 4.3.3 รูปราง รูปทรง 
   รูปราง หมายถึง ภาพที่มีลักษณะเปน 2 มิติ ซึ่งเราสามารถมองได 2 ดาน คือ       
ดานกวางและดานยาวเทานั้น 
   รูปรางแบงออกเปน 3 ลักษณะ ดังนี้ 
   1. รูปรางธรรมชาติ เชน รูปสัตว รูปตนไม รูปคน เปนตน 
   2. รูปรางเรขาคณิต เชน รูปวงกลม รูปสามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยม เปนตน 
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   3. รูปรางอิสระ ไดแก รูปที่มีเสนคดเคี้ยวไมแนนอน ไมสม่ําเสมอ 
   ความงามของรูปราง เกิดจากสัดสวนที่สวยงามของเสนรอบนอกของรูปรางทั้งหมด 
กลาวคือ มีความกวางและความยาวพอเหมาะกัน 
   รูปทรง หมายถึง ภาพที่ มีลักษณะเปน 3 มิติ สามารถมองเห็นทั้งความกวาง       
ความยาว และความหนาหรือความลึก 
   ความงามของรูปทรง เกิดจากสัดสวนความกวาง ความยาว และความหนาหรือ 
ความลึก ที่พอเหมาะกลมกลืนของรูปทรงทั้งหมด 
 
 4.3.4 พ้ืนผิว 
   พ้ืนผิวที่พบในธรรมชาติและส่ิงแวดลอมมีลักษณะที่แตกตางกัน ซึ่งจะใหความงาม
และความรูสึกที่แตกตางกันดวย เชน พ้ืนผิวที่ขัดมันใหความรูสึกสะอาด ราบเรียบ พ้ืนผิวที่ขรุขระ      
ใหความรูสึกที่ไมสม่ําเสมอ ขัดแยง เปนตน 
   การนําลักษณะพื้นผิวมาใชในภาพวาด ควรเลือกพื้นผิวที่เหมาะสมกับภาพนั้น ดังนั้น 
เราจึงควรสังเกตและจดจําลักษณะพื้นผิวของส่ิงตางๆ ในธรรมชาติและสิ่งแวดลอมใหดี (เอกรินทร     
สี่มหาศาล และคณะ. 2548: 19) 
 
 4.3.5 ทัศนธาตุกับการสรางภาพ 
   ทัศนธาตุ หมายถึง ส่ิงที่เปนสวนประกอบสําคัญในงานทัศนศิลป ไดแก เสน สี พ้ืนผิว 
แสงเงา และชองวาง 
   การวาดภาพที่ดี ตองรูจักนําทัศนธาตุมาจัดใหเกิดความสมดุลและเกิดความงาม    
จึงจะทําใหเปนภาพที่สมบูรณได ซึ่งนักเรียนจะตองรูจักหลักการนําทัศนธาตุมาใชอยางถูกตอง ดังนี้     
(เอกรินทร  สี่มหาศาล และคณะ. 2548: 24-25) 
   1. การจัดวางภาพ กอนวาดภาพตองดูกรอบภาพวา เปนกรอบแนวตั้งหรือแนวนอน 
ซึ่งนักเรียนควรวาดภาพใหสอดคลองกับลักษณะของกรอบภาพ เชน กรอบแนวตั้งควรวาดภาพตนไม
สูงๆ กรอบแนวนอนควรวาดภาพทุงนากวางๆ เปนตน 
   2. ขนาดของภาพ การวาดภาพตองคํานึงถึงขนาดของภาพวา สัมพันธกับกรอบภาพ
หรือไม เชน กรอบภาพมีขนาดใหญ ควรวาดภาพใหมีขนาดใหญดวย ถากรอบภาพใหญ แตวาดภาพ
ใหมีขนาดเล็ก ทําใหเกิดชองวางในภาพ และตองวาดภาพใหมีขนาดและสัดสวนตรงกับความเปนจริง 
เชน ยีราฟตองมีขนาดใหญกวากระตาย 
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   3. จุดสนใจของภาพ การวาดภาพจะตองรูจักการจัดภาพใหมีจุดสนใจอยูจุดเดียว 
โดยจะตองใหน้ําหนักภาพอยูก่ึงกลาง ไมเอียงไปดานใดดานหนึ่ง ซึ่งจะทําใหภาพขาดความสวยงาม
และไมสมดุล 
   4. เอกภาพของภาพ การจัดองคประกอบของภาพไมใหกระจัดกระจาย ชวยทําให
ภาพเกิดความสมดุล มีจุดเดนจุดเดียว ซึ่งจะทําใหภาพดูมีความสวยงาม 
 
 4.3.6 การทดลองสี 
   การทดลองสี คือ การนําเอาสีชนิดตางๆ มาทดลอง โดยใชวิธีการตางๆ ทําใหไดภาพ
แปลกๆ ใหมๆ ซึ่งการทดลองสีที่ทําใหเกิดภาพแปลกใหม มีอยูดวยกันหลายวิธี เชน (เอกรินทร            
สี่มหาศาล และคณะ. 2548: 31-34) 
   1. การเปาสี 
   2. การโรยสี 
   3. การขูดสี 
   4. การสรางภาพจากสีเทียนและสีน้ํา 
 
 4.4  การบูรณาการทัศนศิลปในหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2544 
 การบูรณาการ หมายถึง การกําหนดเปาหมายการเรียนรวมกัน ยึดผูเรียนเปนสําคัญ โดยนํา
กระบวนการเรียนรูจากกกลุมสาระเดียวกัน หรือตางกลุมสาระกันมาบูรณาการในการจัดการเรียนการ
สอน (กระทรวงศึกษาธิการ. 2545: 21) 
 4.4.1 สาเหตขุองการบูรณาการหลักสูตรและการเรียนการสอน 
   สาเหตุที่ตองบูรณาการหลักสูตรและการเรียนการสอน มีดังนี้ (นที  เถกิงศรี. 2548: 21) 
   1. วิถีชีวิตของคนเรามีเรื่องราวตางๆ ที่มีความสัมพันธซึ่งกันและกัน ไมไดแยกออก
จากกันเปนเรื่องๆ 
   2. ผูเรียนจะเรียนรูไดดีข้ึนและเรียนรูอยางมีความหมาย เมื่อมีการบูรณาการเขากับ
ชีวิตจริง โดยเรียนรูในเรื่องที่ใกลตัวแลวขยายกวางไกลตัวออกไป 
   3. การขยายตัวของความรูในปจจุบันขยายไปอยางรวดเร็วมาก มีเรื่องใหมๆ เพิ่มข้ึน
มากมาย จึงจําเปนที่จะตองเลือกสาระที่สําคัญและจําเปนใหผูเรียนในเวลาที่เทาเดิม 
   4. ไมมีหลักสูตรวิชาเพียงวิชาเดียวที่สําเร็จรูป และสามารถนําไปใชแกปญหา       
ทุกอยางที่เกิดขึ้นในชีวิตจริงได 
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   5. เนื้อหาวิชาตางๆ ที่ใกลเคียงกันหรือเก่ียวของกันควรนํามาเชื่อมโยงกัน เพ่ือให
ผูเรียนเรียนรูอยางมีความหมาย ลดความซ้ําซอนเชิงเนื้อหาวิชาการ ลดเวลา แบงเบาภาระของ
ครูผูสอน 
   6. เปดโอกาสใหผูเรียนไดใชความรู ความคิด ความสามารถและทักษะตางๆ 
 
 4.4.2 การบูรณาการกับทัศนศิลป 
   หากไดพิจารณาจากกรอบแนวคิดและบริบทของศิลปะอยางถองแท จะทราบวา
ศิลปะมีความเกี่ยวของกับวิถีชีวิตความเปนอยู ชีวิตประจําวันของเราทุกๆคน เราจึงสามารถนําเขา
มารวมบูรณาการในการเรียนการสอนไดทุกวิชา และทําใหเกิดความหลากหลายในรูปแบบการสอนได
อยางมาก ทั้งนี้เพราะศิลปะเปนกระบวนการถายทอดเรื่องราวความรูสึกที่มีตอส่ิงตางๆ ออกมาเปน
รูปทรงที่มองเห็นได (ผดุง  พรมมูล. 2524: 7) อีกทั้งศิลปะจะชวยในการถายทอดความรูสึก จินตนาการ 
การสมเหตุสมผลของอารมณโดยการใชรูปทรงและสี ซึ่งเปนลักษณะทางรูปธรรมที่เห็นเดนชัด เมื่อได
สัมผัสจึงตองจดจําไดแมนยํากวาแผนกระดาษ ตัวหนังสือ หากมีภาพประกอบ มีสีสันสะดุดตา จะจํา
ไดดีกวา และเมื่อยอนระลึกจะจําไดแมน เพราะมีสัญลักษณ สีสันสะดุดตาในรูปทรงชวยในการจํา    
ซึ่งครูสามารถนํามาถายทอดใหเด็กไดเรียนรูตามแตสถานการณจะอํานวย เพื่อใหสอดคลอง            
กับกระบวนการเรียนการสอน และการใชส่ือ แตหากไดใชศิลปะเขามาสอดแทรกใหถูกจังหวะใน 
การบูรณาการเหลานั้น เชื่อวาการเรียนการสอนก็จะมีความนาสนใจสําหรับผูเรียน และทําใหผูเรียน
เกิดพัฒนาการอยางรอบดานมากยิ่งขึ้น 
   การเรียนการสอนทัศนศิลปในปจจุบันมีการนําเสนอการสอนแบบบูรณาการเขามาใช
กันมาก ซึ่งเปนแนวทางหนึ่งที่ผูสอนควรนํามาประยุกตสูการปฏิบัติงานจริงตามสไตลของแตละบุคคล
ซึ่งไมจําเปนตองเหมือนกัน โดยจะขึ้นอยูกับปจจัยหลายประการ เชน ตัวผูเรียน สถานที่ เนื้อหา และ
กิจกรรม การบูรณาการที่ดีเปนการกําหนดเปาหมายการเรียนรวมกัน ยึดผูเรียนเปนสําคัญ โดยนํา
กระบวนการเรียนรูจากกลุมสาระเดียวกันหรือตางกลุมสาระการเรียนรูมาบูรณาการ ซึ่งผูสอนจะตอง
คํานึงถึงพัฒนาการทางดานรางกาย สติปญญา วิธีการเรียนรู ความสนใจ และความสามารถของ
ผูเรียนเปนระยะๆ อยางตอเนื่อง โดยในการจัดการเรียนการสอนแนวบูรณาการ ศิลปะสามารถเขามา
สอดแทรกไดทุกจังหวะที่เหมาะสม เชน การใชองคประกอบศิลปเขามาสรางเปนรูปภาพประกอบที่มี
สีสัน มีทวงทํานองเพลงเขามาชวยจดจํา จะทําใหผูเรียนไมเบื่อหนายเวลาเรียนและจดจําไดแมนยํา 
เกิดองคความรูที่สมบูรณ สามารถประยุกตนําสิ่งที่เรียนไปใชประโยชนในอนาคตไดดี ทั้งนี้ทั้งนั้นตอง
ข้ึนอยูกับครูที่จะสามารถสรางองคความรูดังที่กลาวมาแลวขางตน (นที  เถกิงศรี. 2548: 24-26) 
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 จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ จะเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถเรา
ความสนใจใหผูเรียนสนใจเนื้อหาบทเรียนไดมากขึ้น ชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น เนื่องจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนส่ือที่มีทั้งภาพและเสียง สามารถสอนรายบุคคลไดเปนอยางดี โดย
ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง และสาระการเรียนรูกลุมศิลปะเปนกลุมสาระที่มุงเนนการ
เสริมสรางสุนทรียภาพดานจิตใจ ควบคูไปกับความคิดริเริ่มสรางสรรคและฝกฝนนิสัยรักการทํางาน
ศิลปะอยางประณีต รับผิดชอบดวยแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ เปนผูมีจินตนาการทางศิลปะ ดังนั้นผูวิจัยจึง
เลือกพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใหเหมาะกับการนําไปใชในการจัดการเรียนการสอน และมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑที่กําหนด 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการศึกษาวิจัย 

 
 การศึกษาวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งนี้ เปนการวิจัยเชิงพัฒนา
(Research & Development) มุงพัฒนาบทเรียนโดยเลือกเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เรื่อง 
พ้ืนฐานงานศิลป เพื่อใหการวิจัยเปนไปตามวัตถุประสงคและเพื่อใหการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่วางไว ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนตอไปนี้ 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3. การสรางและการหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 4. การดําเนินการทดลอง 
 5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรท่ีใชในการศึกษาวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการศึกษาวิจัย ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5        
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนถนอมพิศวิทยา สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา 
กรุงเทพมหานคร เขต 2 จํานวน 8 หอง ซึ่งมีจํานวนนักเรียนทั้งสิ้น 305 คน 
 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาวิจัย ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5   
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนถนอมพิศวิทยา สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
กรุงเทพมหานคร เขต 2 จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาโดยใชวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage 
Random Sampling) เพื่อแบงเปนกลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลอง 3 ครั้ง ดังนี้ 
 1. จับสลากนักเรียนจากทั้งหมด 8 หอง มาเปนกลุมตัวอยางในการทดลอง 3 หอง 
 2. จับสลากจากนักเรียน 3 หอง เพ่ือใหเปนหองเรียนครั้งที่ 1, 2 และ 3 ตามลําดับ 
 3. จับสลากนักเรียนหองที่ 1 มาเปนกลุมตัวอยาง 03 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 
 4. จับสลากนักเรียนหองที่ 2 มาเปนกลุมตัวอยาง 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 
 5. จับสลากนักเรียนหองที่ 3 มาเปนกลุมตัวอยาง 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3 
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เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาวิจัยและพัฒนาในครั้งนี้ ประกอบดวย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 2 ฉบับ คือ 
  3.1  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฉบับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
  3.2  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฉบับผู เชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา 
 
การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาวิจัย 
 1. การสรางและหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1.1  ศึกษาเนื้อหาเรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป และทําความเขาใจสาระและมาตรฐานการเรียนรู
กลุมศิลปะ สาระทัศนศิลป สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 1.2  นําเนื้อหาบทเรียนมาเรียบเรียงใหม โดยจัดใหมีความสัมพันธกัน และเกิดการบูรณาการ
ภายในแตละเรื่องของบทเรียน ซึ่งเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นแบงออกเปน     
3 เรื่อง ดังนี้ 

  เรื่องที่ 1 เสน และแสงเงา 
    - จุด 
    - เสน 
    - แสง-เงา 
  เรื่องที่ 2 รูปราง รูปทรง และพื้นผิว 
    - รูปราง 
    - รูปทรง 
    - พ้ืนผิว 
  เรื่องที่ 3 สี และการจัดภาพ 
    - ทฤษฎีสี 
    - การทดลองสี 
    - การจัดภาพ  
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 1.3  วิเคราะหเนื้อหาและสรุปความคิดรวบยอดเพื่อกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังในแตละเรื่อง  
 1.4  นําเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เรียบเรียงแลวมาสรางแบบฝกหัด
ระหวางเรียนสําหรับเรื่องที่ 1, 2 และ 3 เปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก โดยเฉลี่ยใหครอบคลุมเนื้อหาและผล
การเรียนรูที่คาดหวังในแตละเรื่อง 
   เรื่องที่ 1 จํานวน 12 ขอ 
   เรื่องที่ 2 จํานวน 13 ขอ 
   เรื่องที่ 3 จํานวน 15 ขอ  
 1.5  เขียนผังงาน (Flow Chart) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แสดงการดําเนิน
บทเรียนในสวนของรายการหลัก หัวขอยอย ในแตละเรื่อง ซึ่งวางโครงเรื่องตามเนื้อหาของบทเรียน แลว
เขียนบทบรรยาย (Script) ตามผังงาน เพื่อทําใหเห็นภาพของการนําเสนอชัดเจนขึ้น จากนั้นให
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบ แลวทําการปรับปรุงแกไขใหสมบูรณ 
 1.6  ศึกษาการทํางานของโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ ที่นํามาสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ไดแก โปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ซึ่งใชในการทําไฟลมัลติมีเดีย และ
โปรแกรม Adobe Photoshop 7.0, Illustrator 10, ImageReady 7.0 ซึ่งใชในการตกแตงภาพประกอบ 
 1.7  ดําเนินการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มี เดีย  โดยทําการสรางตามผังงาน          
(Flow Chart) และบทบรรยาย (Script) ที่จัดวางไว ใสเนื้อหา แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบ
หลังเรียน ภาพและเสียงประกอบ ตามกระบวนการจนเสร็จสมบูรณ 
 1.8  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จสมบูรณเสนออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ
เพ่ือปรับปรุงแกไข แลวนําเสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบ       
เพื่อประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กอนนําไปปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
 1.9  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่สรางและปรับปรุงแลว ไปทดลองกับกลุมตัวอยางเพื่อพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพ  

 
 2. การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 2.1  ศึกษามาตรฐานการเรียนรูกลุมศิลปะ สาระทัศนศิลป สําหรับชวงช้ันที่ 2 
 2.2  วิเคราะหเนื้อหาและและสรุปความคิดรวบยอดเพื่อกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง     
ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป 
 2.3  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ  การเขียนขอสอบ  และการวิ เคราะหขอสอบ                
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (ชวาล  แพรัตกุล. 2520: 6-32) 
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 2.4  สรางแบบทดสอบตามผลการเรียนรูที่คาดหวัง เปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก โดยให
ครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง รวมทั้งหมด 100 ขอ โดยแบงออกเปน 
   เรื่องที่ 1 จํานวน 30 ขอ 
   เรื่องที่ 2 จํานวน 30 ขอ 
   เรื่องที่ 3 จํานวน 40 ขอ  
 2.5  นําแบบทดสอบที่ไดไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาการสอน เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป 
ตรวจสอบดานเนื้อหา ความชัดเจน และความเหมาะสมของภาษาที่ใช จากนั้นนําแบบทดสอบ         
มาปรับปรุงแกไข หลังจากผูเชี่ยวชาญตรวจสอบแลว 
 2.6  นําแบบทดสอบไปทดสอบกับนักเรียนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 จํานวน 
100 คน ที่เคยเรียนเนื้อหา เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป มาแลว ตรวจและใหคะแนน โดยขอที่ตอบถูกให      
1 คะแนน ขอที่ตอบผิดให 0 คะแนน 
 2.7  ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ โดยนําคะแนนมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) 
และอํานาจจําแนก (r)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชเทคนิค 27% แยกเปน   
กลุมสูงและกลุมต่ํา (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 208-209) โดยการวิเคราะหเปนรายขอ 
และทําการคัดเลือกขอสอบเพ่ือใหไดแบบทดสอบจํานวนเรื่องละ  10 ขอ รวมทั้งหมด  30 ขอ              
ซึ่ งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ ได มีคาความยากงายระหวาง  0.35-0.80 และ                
คาอํานาจจําแนกระหวาง 0.22-0.74 
 2.8  หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน(Kuder  
Richardson) (บุญเรียง  ขจรศิลป. 2543: 165) โดยมีคาความเชื่อม่ัน เทากับ 0.81 
 2.9  นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกไปใชในการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
ตาราง 4 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

 

เร่ืองที่ 
 

จํานวนขอ คาความยากงาย 
(p) 

คาอํานาจจาํแนก 
(r) 

คาความเชื่อม่ัน 
KR-20 

1 
2 
3 

10 
10 
10 

0.52-0.78 
0.35-0.80 
0.39-0.80 

0.22-0.52 
0.33-0.74 
0.22-0.59 

0.33 
0.65 
0.60 

รวมทั้งฉบับ 30 0.35-0.80 0.22-0.74 0.81 
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 3. การสรางและหาคุณภาพแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    
โดยผูเชี่ยวชาญ 
 3.1  ศึกษาขั้นตอนในการสรางแบบประเมินส่ือ 
 3.2  ออกแบบและสรางแบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 
ประกอบดวยการประเมนิดานตางๆ ดังตอไปนี้ 
  3.2.1  ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูทีค่าดหวัง 
  3.2.2  การดําเนินเรื่อง 
  3.2.3  รูปแบบการนาํเสนอ 
  3.2.4  แบบฝกหัดระหวางเรียน 
 3.3  ออกแบบและสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยี
การศึกษา ประกอบดวยการประเมินดานตางๆ ดังตอไปนี้ 
  3.3.1  กราฟกและภาพ 
  3.3.2  ตัวอักษรและขอความ 
  3.3.3  เสียง 
  3.3.4  การจัดการบทเรียน 
 3.4  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 
(Rating Scale) 5 ระดับ โดยกําหนดคาระดับคุณภาพและความหมาย ดังนี้ 
   5  คะแนน  หมายถึง คณุภาพดีมาก 
   4  คะแนน  หมายถึง คณุภาพดี 
   3  คะแนน  หมายถึง คณุภาพปานกลาง 
   2  คะแนน  หมายถึง คณุภาพตองปรับปรุง   
   1  คะแนน  หมายถึง คณุภาพใชไมได 
 3.5  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญเนื้อหาจํานวน 3 ทาน และ
ดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 3 ทาน ทําการประเมินคุณภาพบทเรียน  
 3.6  นําคะแนนผลการประเมินมาหาคาเฉล่ียโดยใชสูตรคาเฉลี่ย (วิรัช  วรรณรัตน. 2539: 162) 
โดยใชเกณฑในการแปลความหมาย ดังนี้ 
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   คาเฉล่ีย 4.51 – 5.00 หมายถึง  คณุภาพดีมาก 
   คาเฉล่ีย 3.51 – 4.50 หมายถึง  คณุภาพดี 
   คาเฉล่ีย 2.51 – 3.50 หมายถึง  คณุภาพปานกลาง 
   คาเฉล่ีย 1.51 – 2.50 หมายถึง  คณุภาพตองปรับปรุง 
   คาเฉล่ีย   1.00 – 1.50 หมายถึง  คณุภาพใชไมได 
 ผูวิจัยกําหนดเกณฑคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตองมีคาเฉล่ียไมนอยกวา 
3.51 
 
การดําเนินการทดลอง 
 ในการดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ซึ่งผานการตรวจสอบคุณภาพ
จากผูเชี่ยวชาญเรียบรอยแลว ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาวิจัยโดยนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 
48 คน 
 ผูวิจัยไดจัดเตรียมสถานที่ วัสดุและอุปกรณที่ใชในการทดลองใหพรอมกอนการทดลองจริง 
เพื่อปองกันปญหาในขณะทดลอง โดยใชหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรที่มีการจัดเตรียมอุปกรณพรอม
สําหรับการทดลองกับกลุมตัวอยาง โดยแบงการทดลองออกเปน 3 ครั้ง ดังนี้ 
 
 การทดลองครั้งท่ี 1 
  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไปดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 
3 คน ทดลอง 1 คน ตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ใหนักเรียนเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียน    
ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดเรื่องที่ 1 ควบคูไปดวย เมื่อเรียนจนจบเรื่องที่ 1 ใหเรียนเรื่องที่ 2 โดยทํา
เชนเดียวกับเรื่องที่ 1 ไปจนครบทั้ง 3 เรื่อง ในขณะที่นักเรียนกําลังเรียนอยูนั้น ผูวิจัยจะสังเกต
พฤติกรรมของนักเรียนวาสงสัยหรือไมเขาใจอยางไร สัมภาษณความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และรวบรวมบันทึกไวเพ่ือเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไข  
 
 การทดลองครั้งท่ี 2 
  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไปดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 
15 คน ทดลอง 1 คน ตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ใหนักเรียนเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียน  
ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดเรื่องที่ 1 ควบคูไปดวย เมื่อเรียนจนจบเรื่องที่ 1 ใหนักเรียนทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องที่ 1 ทันที ทําเชนเดียวกันนี้จนครบทั้ง 3 เรื่อง จากนั้นนําคะแนน
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของแตละเรื่องไปวิเคราะหเพ่ือหา
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แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 
2528: 294-295) 
 
 การทดลองครั้งท่ี 3 
  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไปดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 
30 คน ทดลอง 1 คน ตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ใหนักเรียนเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียน  
ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดเรื่องที่ 1 ควบคูไปดวย เมื่อเรียนจนจบเรื่องที่ 1 ใหนักเรียนทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องที่ 1 ทันที ทําเชนเดียวกันนี้จนครบทั้ง 3 เรื่อง จากนั้นนําคะแนน
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของแตละเรื่องไปวิเคราะหเพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 
294-295) 

 
สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิเคราะหขอมูลที่ไดจากการทดลอง มีสถิติที่ใช ดงันี ้
 1. สถิติพ้ืนฐาน 
   1.1  คาเฉล่ีย (วิรัช  วรรณรตัน. 2539: 162) 
 2. สถิติท่ีใชในการตรวจสอบคุณภาพเครือ่งมือ 
  2.1  คาความยากงาย (p) และอํานาจจําแนก (r)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง  
การเรียน โดยการวิเคราะหเปนรายขอ ใชเทคนิค 27% ของ จุง เตห ฟาน (ลวน สายยศ; และอังคณา 
สายยศ. 2538: 208-209) 
  2.2  คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder  
Richardson) (บุญเรียง  ขจรศิลป. 2543: 165) 
  2.3  คาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 โดยใช   
สูตร E1/E2 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 294-295) 
 



บทที่ 4 
ผลการศึกษาวิจัย 

 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป    
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ โดยนําไปทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 
1 ปการศึกษา 2550 ของโรงเรียนถนอมพิศวิทยา สังกัด สพท.เขต 2 กรุงเทพมหานคร ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 85/85 ผลการศึกษามีดังนี้ 
 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้สรางขึ้นโดยโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 
ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Window XP ตัวบทเรียนบรรจุอยูในซีดีรอม ขนาดความจุ 77.2 MB 
ซึ่งเปนเนื้อหาเรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
ประกอบดวยเนื้อหา 3 เรื่อง ไดแก 
 เรื่องที่ 1 เสน และแสงเงา มีแบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 12 ขอ และแบบทดสอบหลัง
การเรียน จํานวน 10 ขอ 
 เรื่องที่ 2 รูปราง รูปทรง และพ้ืนผิว มีแบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 13 ขอ และแบบทดสอบ
หลังการเรียน จํานวน 10 ขอ 
 เรื่องที่ 3 สี และการจัดภาพ มีแบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 15 ขอ และแบบทดสอบหลัง
การเรียน จํานวน 10 ขอ 
 ลักษณะของการนําเสนอบทเรียนเปนรูปแบบการสอนเนื้อหาแบบเสนตรง ภายในบทเรียน
ประกอบดวยตัวอักษร ขอความ ภาพนิ่ง  กราฟก เสียงบรรยาย และเสียงดนตรี ประกอบการนําเสนอ 
เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรูและมีปฏิสัมพันธโตตอบกับบทเรียน ซึ่งผูเรียน
สามารถเรียนไดดวยตนเอง และเมื่อเรียนไมเขาใจก็สามารถทบทวนเนื้อหาไดใหมตามตองการ 
 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพของ
บทเรียน ผลการประเมินแสดงในตาราง 5-6 
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ตาราง 5 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการ
เรียนรูศิลปะสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 โดยผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 

 
รายการประเมิน คาเฉล่ีย ระดับของคุณภาพ 

1. ดานเนื้อหา 
1.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1.2 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 
1.3 รายละเอียดและปริมาณของเนื้อหาในแตละบทเรียน 
1.4 ความชัดเจนของการนําเสนอความคดิรวบยอดในแต

ละเรื่อง 
1.5 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 

4.40 
5.00 
4.33 
4.67 
4.00 

 
4.00 

ดี 
ดีมาก 
ด ี

ดีมาก 
ด ี
 
ด ี

2. ดานการดาํเนินเรื่อง 
2.1 การจัดกลุมเนือ้หา 
2.2 การเรียงลําดบัเนื้อหา 
2.3 ความถูกตองในการเชื่อมโยงเนื้อหา 
2.4 ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง 

4.58 
4.67 
4.67 
4.00 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ด ี

ดีมาก 
3. ดานรูปแบบการนาํเสนอ 

3.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพและเสียงประกอบ
ที่นําเสนอ 

3.2 ความชัดเจนของภาพประกอบ 
3.3 ความถูกตองของภาษาที่ใช 
3.4 ความนาสนใจของกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน 
3.5 ความเหมาะสมปริมาณเนื้อหาในแตละหนาจอ 

4.47 
 

4.33 
4.67 
4.00 
5.00 
4.33 

ดี 
 
ด ี

ดีมาก 
ด ี

ดีมาก 
ด ี

4. แบบฝกหัดระหวางเรียน 
4.1 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับผลการเรียนรูที่

คาดหวังความ 
4.2 ชัดเจนของคําชี้แจง 
4.3 ความถูกตองและชัดเจนของคําถาม 
4.4 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดในแตละ

บทเรียน 

4.42 
 

5.00 
4.33 
4.00 

 
4.33 

ดี 
 

ดีมาก 
ด ี
ด ี
 
ด ี

คาเฉล่ียรวม 4.46 ดี 
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 จากตาราง 5 สรุปไดวา ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  
มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี เมื่อพิจารณารายดานสวนใหญอยูในระดับดี ยกเวนดานการดําเนิน
เรื่องมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และเมื่อพิจารณาตามรายการสวนใหญอยูในระดับดี ยกเวนดาน
ความสอดคลองของเนื้อหากับผลการเรียนรูที่คาดหวัง รายละเอียดและปริมาณของเนื้อหาในแตละ
บทเรียน การจัดกลุมเนื้อหา การเรียงลําดับเนื้อหา ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง ความชัดเจนของ
ภาพประกอบ ความนาสนใจของกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน และความสอดคลองของแบบฝกหัดกับ
ผลการเรียนรูที่คาดหวังมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 
 
ตาราง 6 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการ

เรียนรูศิลปะสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 โดยผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการประเมิน คาเฉล่ีย ระดับของคุณภาพ 
1. ดานกราฟกและภาพ 

1.1 ความสอดคลองตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ 
1.2 ความชัดเจนของภาพในการสื่อความหมาย 
1.3 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 
1.4 ความเหมาะสมในการนําเสนอดวยภาพเคลื่อนไหว 

4.67 
4.67 
5.00 
4.67 
4.33 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ด ี

2. ดานตัวอักษรและสี 
2.1 ขนาดของตัวอักษรที่ใชในบทเรียน 
2.2 รูปแบบของตวัอักษรที่ใชในบทเรียน 
2.3 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลงัสตีางๆ 
2.4 ความเหมาะสมในการวางรปูแบบขอความ 
2.5 ความหนาแนนของขอความบนพ้ืนทีห่นาจอ 

4.73 
5.00 
4.67 
4.33 
4.67 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ด ี

ดีมาก 
ดีมาก 

3. ดานเสียง 
3.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 
3.2 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ 
3.3 ความเหมาะสมของเสียงเอฟเฟกซที่ใชในการ

เสริมแรง 

4.44 
4.33 
4.00 

 
5.00 

ดี 
ด ี
ด ี
 

ดีมาก 
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ตาราง 6 (ตอ) 
รายการประเมิน คาเฉล่ีย ระดับของคุณภาพ 

4. ดานการจัดการบทเรยีน 
4.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอโดยรวม 
4.2 การนําเสนอเมนูหลักของบทเรียน 
4.3 ความชัดเจนของคําแนะนําการใชบทเรียน 
4.4 ความสะดวกในการควบคมุและเชื่อมโยงบทเรียน 
4.5 ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม 

และโตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาส 
และการหนวงเวลา 

4.93 
4.67 
5.00 
5.00 
5.00 

 
 

5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

 
 

ดีมาก 
คาเฉล่ียรวม 4.73 ดีมาก 

 
 จากตาราง 6 สรุปไดวา ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียน   
ชวงชั้นที่ 2 มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก เมื่อพิจารณารายดานสวนใหญอยูในระดับดีมาก ยกเวน
ดานเสียงมีคุณภาพอยูในระดับดี และเมื่อพิจารณาตามรายการสวนใหญอยูในระดับดีมาก ยกเวน
ความเหมาะสมในการนําเสนอดวยภาพเคลื่อนไหว ความชัดเจนของตัวอักษรบนพ้ืนหลังสีตางๆ ความ
ชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน และความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบอยูในระดับดี 
 
ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
จากการทดลอง 3 ครั้ง โดยนําเสนอผลการวิเคราะหดังนี้ 
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 การทดลองครั้งท่ี 1 
 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ครั้งที่ 1 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  จํานวน  3 คน มีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหา
ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ โดยการบันทึก การสังเกต และการ
สัมภาษณ เชน ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา ความชัดเจนของตัวอักษร ภาพกราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบที่ใชในแตละเรื่อง ผลการทดลองสรุปได ดังนี้ 
 1. ผูเรียนชื่นชอบบทเรียนที่มีกราฟก และภาพประกอบสีสันสวยงาม ทั้งที่เปนภาพวาดและ
ภาพถาย ทําใหรูสึกเราความสนใจ อยากศึกษาบทเรียนมากกวาการเรียนจากการอานหนังสือ          
ซึ่งมีภาพประกอบเปนสีขาวดํา แตผูเรียนบอกวาบางภาพมีขนาดเล็ก ทําใหมองเห็นไมชัด 
 2. ผูเรียนบอกวารูปแบบ ขนาดตัวอักษร และการจัดตําแหนงขอความมีความเหมาะสม    
แตผูเรียนบางคนบอกวา มีบางขอความที่ตัวอักษรบนสีพ้ืนหลังดูกลืนกัน คือ ตัวอักษรสีชมพูเขมบนพื้น   
สีชมพูออน ทําใหมองเห็นไมชัดเจน  
 3. ผูเรียนมีความคิดเห็นวาการใหเลือกเปดและปดเสียงบรรยายเปนส่ิงที่ดี เพราะบางคน
อาจชอบการอานมากกวาการฟง ผูเรียนทุกคนชอบเสียงดนตรีและเสียงเอฟเฟกซที่นํามาใช แตบางคน
บอกวา ระดับเสียงมีความดังนอยไป  
 4. ผูเรียนทั้งหมดชื่นชอบรูปแบบการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เพราะเปนการทบทวน
เนื้อหาบทเรียน ทําใหมีความรูความเขาใจในเนื้อหามากขึ้น และมีความกระตือรือรนในการทํา
แบบฝกหัดเปนอยางดี เนื่องจากชื่นชอบภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใชในการเสริมแรง เมื่อผูเรียนตอบ
คําถามถูกตอง 
 ผูวิจัยไดทําการแกไขปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ครั้งที่ 1 ดังนี้ 
 1. ทําการปรับขนาดของภาพประกอบใหมีขนาดใหญข้ึน แตจะไมใหมีขนาดใหญมาก
จนเกินไป เพราะอาจทําใหคุณภาพของเกรนภาพแตก 
 2. แนะนําใหผูเรียนลองปรับความสวางของหนาจอ หรือลองขยับตําแหนงที่นั่ง และได
เปลี่ยนตัวอักษรจากสีชมพูเขม มาเปนตัวอักษรสีมวงแดงบนพื้นสีชมพูออน 
 3. แนะนําใหผูเรียนเพิ่มความดังของเสียงลําโพง หรือเปลี่ยนมาใชหูฟง และไดทําการปรับ
ความดังของเสียงเพิ่มข้ึน แตจะไมทําใหดังมากเกินไป เพราะอาจทําใหคุณภาพของเสียงแตก 
 กอนการทดลองครั้งที่ 2 ผูวิจัยไดทําการแกไขปรับปรุงและปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 
แลวจึงนําบทเรียนไปทดลองในขั้นตอไป 
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 การทดลองครั้งท่ี 2 
 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ครั้งที่ 2 เปนผลการนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ไดรับการแกไขปรับปรุงแลวไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน มีจุดมุงหมายเพื่อ
หาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียน และตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ผลการทดลองดังแสดงในตาราง 7 
 
ตาราง 7 แนวโนมของการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน  
เน้ือหา คะแนน

เต็ม 

 

คาเฉล่ีย 
 

E1 
คะแนน
เต็ม 

 

คาเฉล่ีย 
 

E2 

 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2 

เรื่องที่ 1 
เรื่องที่ 2 
เรื่องที่ 3 

12 
13 
15 

10.67 
12.00 
13.67 

88.89 
92.31 
91.11 

10 
10 
10 

8.47 
8.87 
9.07 

84.67 
88.67 
90.67 

88.89/84.67 
92.31/88.67 
91.11/90.67 

รวม 40 36.34 90.85 30 26.61 88.70 90.85/88.70 
 
 จากตาราง 7 ผลการทดลองพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีแนวโนมของประสิทธิภาพโดยรวม เทากับ 
90.85/88.70 เมื่อพิจารณาเปนรายเรื่องพบวาเรื่องที่ 2 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 92.31/88.67    
และเรื่องที่ 3 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 91.11/90.67 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว ยกเวน     
เรื่องที่ 1 ซึ่งมีแนวโนมของประสิทธิภาพ 88.89/84.67 โดยรอยละของแบบทดสอบหลังเรียนยังไม
เปนไปตามเกณฑที่กําหนด ผูวิจัยจึงไดรวบรวมขอมูลจากการสังเกตกลุมตัวอยาง รวมทั้งขอเสนอแนะ
และคําแนะนําจากอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ มาทําการปรับปรุงบทเรียนใหมีความนาสนใจมากขึ้น 
ดวยการเนนขอความและสีสัน เพ่ือนําไปใชในการทดลองครั้งที่ 3 
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 การทดลองครั้งท่ี 3 
 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ครั้งที่ 3 เปนผลการนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ไดรับการแกไขปรับปรุงแลวไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน มีจุดมุงหมาย 
เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 ผลการทดลองดังแสดงใน
ตาราง 8 
 
ตาราง 8 ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน  
เน้ือหา คะแนน

เต็ม 

 

คาเฉล่ีย 
 

E1 
คะแนน
เต็ม 

 

คาเฉล่ีย 
 

E2 

 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2 

เรื่องที่ 1 
เรื่องที่ 2 
เรื่องที่ 3 

12 
13 
15 

11.11 
11.87 
14.20 

92.50 
91.28 
94.67 

10 
10 
10 

8.73 
8.97 
9.40 

87.33 
89.67 
94.00 

92.50/87.33 
91.28/89.67 
94.67/94.00 

รวม 40 37.18 92.95 30 27.10 90.33 92.92/90.33 
 
 จากตาราง 8 ผลการทดลองพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีประสิทธิภาพโดยรวม เทากับ 92.95/90.33  
โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ 92.50/87.33 เรื่องที่ 2 มีประสิทธิภาพ 91.28/89.67 และเรื่องที่ 3           
มีประสิทธิภาพ 94.67/94.00 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การศึกษาวิจัยครั้งนี้ เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ในบทนี้เปนการสรุปเพ่ือ
นําเสนอภาพรวมของการศึกษาวิจัย ซึ่งผูวิจัยไดเสนอตามลําดับ ดังนี้ 
 
ความมุงหมายของการศึกษาวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคัญของการศึกษาวิจัย 
  1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
  2. เพื่อเปนแนวทางสําหรับครูในการผลิตและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สําหรับเนื้อหาอื่นๆ ในกลุมสาระการเรียนรูนี้หรือกลุมสาระการเรียนรูอื่นๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการศึกษาวิจัย 
 ประชากรท่ีใชในการศึกษาวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการศึกษาวิจัย ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5        
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนถนอมพิศวิทยา สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา 
กรุงเทพมหานคร เขต 2 จํานวน 8 หอง ซึ่งมีจํานวนนักเรียนทั้งสิ้น 305 คน 
 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาวิจัย ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5   
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนถนอมพิศวิทยา สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
กรุงเทพมหานคร เขต 2 จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาโดยใชวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage 
Random Sampling) เพื่อแบงเปนกลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลอง 3 ครั้ง ดังนี้ 
 1. จับสลากนักเรียนจากทั้งหมด 8 หอง มาเปนกลุมตัวอยางในการทดลอง 3 หอง 
 2. จับสลากจากนักเรียน 3 หอง เพ่ือใหเปนหองเรียนครั้งที่ 1, 2 และ 3 ตามลําดับ 
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 3. จับสลากนักเรียนหองที่ 1 มาเปนกลุมตัวอยาง 03 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1 
 4. จับสลากนักเรียนหองที่ 2 มาเปนกลุมตัวอยาง 15 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2 
 5. จับสลากนักเรียนหองที่ 3 มาเปนกลุมตัวอยาง 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3 
 
 เนื้อหาที่ใชในการศึกษาวิจัย 
  เนื้อหาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระ
การเรียนรูศิลปะ สําหรับชวงชั้นที่ 2  ไดกําหนดขอบขายของเนื้อหาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พ.ศ. 2544 ซึ่งแบงเนื้อหาออกเปน 3 เรื่อง ดังนี้ 

  เรื่องที่ 1 เสน และแสงเงา 
    - จุด 
    - เสน 
    - แสง-เงา 
  เรื่องที่ 2 รูปราง รูปทรง และพื้นผิว 
    - รูปราง 
    - รูปทรง 
    - พ้ืนผิว 
  เรื่องที่ 3 สี และการจัดภาพ 
    - ทฤษฎีสี 
    - การทดลองสี 
    - การจัดภาพ 

 
เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาวิจัยและพัฒนาในครั้งนี้ ประกอบดวย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 2 ฉบับ คือ 
  3.1  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฉบับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
  3.2  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฉบับผู เชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา 



 75

วิธีดําเนินการศึกษาวิจัย 
 ในการดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ซึ่งผานการตรวจสอบคุณภาพ
จากผูเชี่ยวชาญเรียบรอยแลว ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาวิจัยโดยนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 
48 คน 
 ผูวิจัยไดจัดเตรียมสถานที่ วัสดุและอุปกรณที่ใชในการทดลองใหพรอมกอนการทดลองจริง 
เพื่อปองกันปญหาในขณะทดลอง โดยใชหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรที่มีการจัดเตรียมอุปกรณพรอม
สําหรับการทดลองกับกลุมตัวอยาง โดยแบงการทดลองออกเปน 3 ครั้ง ดังนี้ 
 
 การทดลองครั้งท่ี 1 
  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไปดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 
3 คน ทดลอง 1 คน ตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ใหนักเรียนเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนให
นักเรียนทําแบบฝกหัดเรื่องที่ 1 ควบคูไปดวย เมื่อเรียนจนจบเรื่องที่ 1 ใหเรียนเรื่องที่ 2 โดยทํา
เชนเดียวกับเรื่องที่ 1 ไปจนครบทั้ง 3 เรื่อง ในขณะที่นักเรียนกําลังเรียนอยูนั้น ผูวิจัยจะสังเกต
พฤติกรรมของนักเรียนวาสงสัยหรือไมเขาใจอยางไร สัมภาษณความคิดเห็นเกี่ยวกับคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และรวบรวมบันทึกไวเพ่ือเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไข  
 การทดลองครั้งท่ี 2 
  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไปดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 
15 คน ทดลอง 1 คน ตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ใหนักเรียนเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนให
นักเรียนทําแบบฝกหัดเรื่องที่ 1 ควบคูไปดวย เมื่อเรียนจนจบเรื่องที่ 1 ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องที่ 1 ทันที ทําเชนเดียวกันนี้จนครบทั้ง 3 เรื่อง  จากนั้นนําคะแนนแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของแตละเรื่องไปวิเคราะหเพ่ือหาแนวโนม
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 การทดลองครั้งท่ี 3 
  ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไปดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 
30 คน ทดลอง 1 คน ตอเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ใหนักเรียนเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 ในขณะที่เรียนให
นักเรียนทําแบบฝกหัดเรื่องที่ 1 ควบคูไปดวย เมื่อเรียนจนจบเรื่องที่ 1 ใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องที่ 1 ทันที ทําเชนเดียวกันนี้จนครบทั้ง 3 เรื่อง  จากนั้นนําคะแนนแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของแตละเรื่องไปวิเคราะหเพ่ือหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 



 76

สรุปผลการศึกษาวิจัย 
 จากการดําเนินการศึกษาวิจัย การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 สรุปผล
การศึกษาวิจัยไดดังนี้ 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ซึ่งเสนอเนื้อหาความรูในรูปแบบตัวอักษร ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
ภาพกราฟก เสียงบรรยาย และเสียงดนตรี ประกอบบทเรียน 
 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีดังนี ้
  2.1  ผลการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดี 
  2.2  ผลการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก  
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการ
เรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 92.95/90.33 โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
   เรื่องที่ 1 เสน และแสงเงา  มีประสิทธิภาพ 92.50/87.33 
   เรื่องที่ 2 รูปราง รูปทรง และพื้นผิว มีประสิทธิภาพ 91.28/89.67 
   เรื่องที่ 3 สี และการจัดภาพ  มีประสิทธิภาพ 94.67/94.00 
 
อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรู
ศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ในครั้งนี้ มีประสิทธิภาพ 92.95/90.33 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 
85/85 สามารถอภิปรายผล ไดดังนี้ 
 1. คุณสมบัติของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการ
เรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้นนั้น มีการใชสื่อและเทคนิคในการนําเสนอ
แบบตางๆ เชน กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเสียงเอฟเฟกซ เปนตน ผูเรียนจึง
มีปฎิสัมพันธกับบทเรียนอยูตลอดเวลาขณะศึกษาเนื้อหา มีการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเพื่อทบทวน
ความรู และแบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สิ่งตางๆ เหลานี้ชวยสรางความกระตือรือรนใน
การเรียนใหกับผูเรียนไดเปนอยางดี ซึ่งนิพนธ  ศุขปรีดี (2540: 28-30) กลาวไววา การจัดประสบการณ
ใหผูเรียนไดรับประสบการณแหงความสําเร็จ คือ การดําเนินการ การจัดการชักนําเขาสูกิจกรรมที่
ถูกตอง ตามหลักเกณฑ 3 ประการ คือ แบงเนื้อหาเปนตอนสั้นๆ เหมาะสมกับวุฒิภาวะของผูเรียน ให
ผูเรียนไดมีสวนรวมกิจกรรมอยางกระฉับกระเฉง และมีการเฉลยผลกิจกรรมที่ผูเรียนกระทําทันที        
ที่ปฏิบัติสําเร็จโดยฉับพลัน และการที่ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนดวยตนเอง ใหสามารถเรียนไป
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ตามความสามารถของตนเองตามอัตราเร็วในการเรียนรูโดยไมตองเรงไปพรอมกับเพื่อนๆ ในชั้นเรียน 
ซึ่งเปนไปตามทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล จึงทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดเปนอยางดี 
 2. ในดานการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยไดดําเนินการพัฒนาอยางเปน
ระบบ ตั้งแตการวิเคราะหเนื้อหา วางแผน ดาํเนินการสรางและพัฒนาภายใตการควบคุมของอาจารยที่
ปรึกษาสารนิพนธ พรอมทั้งผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี
การศึกษา จากนั้นจึงทําการปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําและขอเสนอแนะ เพื่อใหไดบทเรียนที่
สอดคลองกับความมุงหมายของการวิจัยที่ตั้งไว แลวจึงนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 2 ครั้ง 
เพ่ือเปนการหาขอบกพรองและหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน รวมทั้งนําขอมูลที่ไดจาก        
การสังเกตและสัมภาษณกลุมตัวอยางจากการทดลองทั้ง 2 ครั้งมาใชปรับปรุงแกไข แลวจึงนําไป
ทดลองครั้งที่ 3 กับกลุมตัวอยางในจํานวนมากขึ้น เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน จนไดบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  
ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว 
 
ขอสังเกตจากการทดลอง 
 จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนมีพ้ืนฐานการใชคอมพิวเตอรอยูแลว เชน 
รูจักการใชแปนพิมพ มีการใชเมาสอยางคลองแคลว จึงชวยใหผูเรียนสามารถศึกษาบทเรียนไดอยาง
รวดเร็ว และผูเรียนใหความสนใจและมีความกระตือรือรนในการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเปนอยางดี เพราะบทเรียนประกอบไปดวย ตัวอักษร ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก เสียงบรรยาย
และเสียงดนตรี  ทําใหผูเรียนไมเกิดความรูสึกเบื่อหนาย จึงทําใหประสิทธิภาพของบทเรียนสูงขึ้น ซึ่ง
สอดคลองกับงานวิจัยของจุฬารัตน  นาควิโรจน (2545: 56-58)  ที่ไดทําการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาศิลปศึกษา เรื่อง องคประกอบศิลป สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 
โรงเรียนแมพระฟาติมา กรุงเทพฯ กลุมตัวอยางที่ใชจํานวน 48 คน และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 
85/85 โดยบทเรียนมีประสิทธิภาพโดยรวม 89.78/89.43 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว ดังนั้น 
สามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 นี้ ไปใชในการเรียนดวยตนเองได 
 
 
 
 
 



 78

ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรู
ศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ตามที่ไดนําเสนอไปแลวขางตน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปนี้ 
 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยควรมีความรูความเขาใจในเนื้อหาของ
บทเรียนที่จะทําการพัฒนาเปนอยางดี หรือปรึกษาผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาการสอนจนมีความเขาใจ
อยางละเอียด เพ่ือที่จะไดกําหนดและจัดแบงเนื้อหาบทเรียนไดอยางเหมาะสม นอกจากนี้ผูวิจัยควรมี
ความรูในดานเทคนิคการออกแบบพอสมควร ไมวาจะเปนดานกราฟก ภาพประกอบ ขอความ 
ตัวอักษร เสียง และการจัดการบทเรียน ดวยโปรแกรมสําเร็จรูปตางๆ ผานคอมพิวเตอร เพื่อที่จะได
ออกแบบและสรางบทเรียนไดอยางรวดเร็ว สามารถแกไขขอบกพรองไดเอง ซึ่งจะทําการพัฒนามี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 2. ในปจจุบันการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถสรางไดงาย โดยไมจําเปนวา
ผูสรางตองเขียนโปรแกรมเปนหรือไม เนื่องจากมีโปรแกรมสําเร็จรูปเปนจํานวนมากที่มีประสิทธิภาพ
และงายตอการสรางบทเรียน ส่ิงที่ตองคํานึงคือ แตละโปรแกรมลวนมีขอดีและขอจํากัดแตกตางกัน 
ผูวิจัยจึงควรศึกษาโปรแกรมเหลานั้น แลวทําการเปรียบเทียบจุดเดนและจุดดอยของแตละโปรแกรม 
เพื่อที่จะไดตัดสินใจเลือกใชโปรแกรมในการสรางและพัฒนาบทเรียนไดตามความเหมาะสมของตน 
 3. จากผลการวิจัยครั้งนี้ แมจะไมไดทําการศึกษาเปรียบเทียบดานความแตกตางของ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติ ระหวางผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและ
ผูเรียนที่เรียนดวยการสอนปกติ แตผูวิจัยมีความคิดเห็นวาผูเรียนชอบที่จะเรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพราะสามารถเรียนรูไดตามความตองการของตนเอง มีความเราใจที่จะศึกษา
เนื้อหาเนื่องจากมีการนําเสนอดวยภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหวเสียงประกอบ และการปฏิสัมพันธกับ
บทเรียน ทําใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนมากขึ้น ดังนั้นจึงควรใหผูเรียนที่เรียนตามวิธีการ
สอนปกติไดมีโอกาสเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบาง 
 4. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางและพัฒนาขึ้นโดยโปรแกรมสําเร็จรูปนั้น ควรนําไป
ประยุกตใชกับการเรียนรูแบบตางๆ โดยสามารถที่จะบรรจุอยูในรูปแบบซีดีรอม หรือนําเขาสูระบบ
เครือขายอินเทอรเน็ต ไดทั้ง 2 แบบ เพื่อขยายขีดความสามารถของการพัฒนาบทเรียน และเพ่ือใหเพ่ือ
ผูเรียนมีทางเลือกในการเรียนรูไดมากขึ้น  
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 ขอเสนอแนะสําหรับการศึกษาวิจัยครั้งตอไป 
 1. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับเนื้อหาอ่ืนๆ ในกลุมสาระ
การเรียนรูศิลปะนี้ หรือสาระการเรียนรูอื่นๆ ที่มีลักษณะเปนภาคทฤษฎีควบคูไปกับภาคปฏิบัติ เพื่อให
ผูเรียนไดมีโอกาสนําความรูไปใชไดจริงและเห็นผลที่เปนรูปธรรม 
 2. ควรมีการศึกษาวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในรูปแบบการนําเสนอ  
ที่แตกตางกันดวยเนื้อหาเดียวกัน เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เจตคติ และระดับความคิด
สรางสรรค วามีผลเปนอยางไร 
 3. ควรมีการศึกษาวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเรียนที่มีความ
แตกตางกันในดานตางๆ เชน เพศ เจตคติ รูปแบบในการเรียนรู และความคิดสรางสรรค เปนตน 
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ภาคผนวก ก. 
ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป 

กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานงานศิลป 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 

 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น เปนบทเรียนที่ใชสอนเนื้อหา เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป 
ตัวบทเรียนบรรจุอยูในซีดีรอม ขนาดความจุของบทเรียนทั้งหมด 77.2 MB ประกอบดวยเนื้อหาทั้งหมด 
3 เรื่อง คือ 
 เรื่องที่ 1 เสน และแสงเงา 
 เรื่องที่ 2 รูปราง รูปทรง และพ้ืนผิว 
 เรื่องที่ 3 สี และการจัดภาพ 
 
ตัวอยางบทเรียน 
 บทเรียนสรางดวยโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 เมื่อใสแผนซีดีรอมเขาไปในเครื่อง 
โปรแกรมจะทํางานโดยอัตโนมัติ (Autorun) ซึ่งจะเริ่มดวยบทนํา (Title) เปนการเขาสูบทเรียน โดยมีการ
เสนอดวยชื่อของภาควิชา คณะ และมหาวิทยาลัย แลวตามชื่อของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่ง
เปนภาพเคลื่อนไหว ดังภาพ 
 
 

 
บทนํา (Title) 
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 เมื่อผานบทนํามาแลว จะใหผูเรียนลงทะเบียนเรียน (Sign in) โดยการพิมพชื่อของตัวเองลงไป 
ตอจากนั้นโปรแกรมจะตอนรับผูเรียน กอนที่จะเขาสูหนารายการหลักของเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตอไป ดังภาพ 
 
 

 
ลงทะเบียน (Sign in) 

 

 
หนาตอนรับ 
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 เมื่อเขามาในหนารายการหลัก (Main menu) บนหนาจอจะประกอบดวยคําแนะนําการใช 
บทเรียนจํานวน 3 เรื่อง คนควาเพิ่มเติม และออกจากบทเรียน ดังภาพ 

 
หนารายการหลัก (Main menu) 

 
 เมื่อกดเลือกคําแนะนําการใชบทเรียน ก็จะมีอยูดวยกันสองสวน คือ คําแนะนําการใชบทเรียน 
และคําแนะนําการใชปุมตางๆ ดังภาพ 

 
คําแนะนําการใชบทเรียน 

 
คําแนะนําการใชปุมตางๆ 
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 เมื่อกดเลือกหนารายการหลักเขาสูเนื้อหาบทเรียนเรื่องตางๆ ก็จะเขาสูหนาผลการเรียนรูที่
คาดหวังของบทเรียนเรื่องนั้นๆ ซึ่งเมื่อกดเขาสูบทเรียนแลว จะมีหัวขอยอยใหเลือกกดศึกษาเนื้อหา ทํา
แบบทดสอบหลังการเรียน และออกจากบทเรียนเรื่องนั้น ดังภาพ 
 

 
หนาผลการเรยีนรูทีค่าดหวัง 

 

 
หัวขอยอย 

 
 เนื้อหาบทเรียนทั้งหมดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป ในแตละ
บทเรียน บริเวณดานลางของหนาจอ จะมีปุมทั้งหมด 5 ปุม คือ ปุมเปดเสียงบรรยาย ปุมปดเสียง
บรรยาย ปุมกลับไปหนาที่ผานมา (จะไมแสดงในหนาแรก) ปุมยอนกลับหัวขอยอย และปุมหนาถัดไป 
(จะไมแสดงในหนาสุดทาย) 
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บทที่ 1 เรื่อง  เสน และแสงเงา (ใชพ้ืนหลังของบทนี้เปนสีสมออนทั้งหมด) 
 

 
จุด 

 
เสน 

 
แสงเงา 
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บทที่ 2 เรื่อง  รูปราง รูปทรง และพื้นผิว (ใชพ้ืนหลังของบทนี้เปนสีเขียวออนทั้งหมด) 
 

 
รูปราง 

 
รูปทรง 

 
พ้ืนผิว 
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บทที่ 3 สีและการจัดภาพ (ใชพ้ืนหลังของบทนี้เปนสีมวงออนทั้งหมด) 
 

 
ทฤษฎีสี 

 
การทดลองส ี

 
การจัดภาพ 

 



 96

 เมื่อผูเรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนแตละหัวขอยอยมาจนถึงหนาสุดทาย โปรแกรมจะมี
แบบฝกหัดระหวางเรียนใหทบทวนความรูทันทีเมื่อเรียนจบ ดังภาพ 
 

 
คําช้ีแจงการทาํแบบฝกหัด 

 
ตัวอยางแบบฝกหัด 

   
 เมื่อผูเรียนทําแบบฝดหัดระหวางเรียนถูกตอง โปรแกรมจะแสดงภาพเคลื่อนไหวและเสียงเพ่ือ
เปนการเสริมแรงแกผูเรียน แตหากผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนผิด โปรแกรมจะแสดงเฉลย
คําตอบที่ถูกตอง กอนจะเขาสูคําถามขอถัดไป ดังภาพ 
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ทําแบบฝดหดัระหวางเรียนถูก 

 
ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนผดิ 

 
 หลังจากผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนครบทุกขอแลว โปรแกรมจะรวมคะแนนที่ผูเรียน
สามารถทําได และกลับเขาสูหนารายการของบทเรียนเรื่องนั้นๆ ดังภาพ 

 
คะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรยีน 

 



 98

 เมื่อศึกษาเนื้อหาครบทุกหัวขอในแตละบทแลว  ใหเลือกทําแบบทดสอบหลังการเรียน เพ่ือ
เปนการวัดผลการเรียนรูที่ไดศึกษามาทั้งหมดของบทเรียนนั้น 

 
คําชี้แจงการทาํแบบทดสอบ 

 
ตัวอยางแบบทดสอบ  

 
 ในสวนของแบบทดสอบจะเฉลยเมื่อผูเรียนเลือกคําตอบขอนั้นผิด แตถาเลือกถูกจะผานเขาสู
คําถามขอถัดไปทันที ดังภาพ 

 
ทําแบบทดสอบหลังการเรียนผิด 
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 หลังจากผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุกขอแลว โปรแกรมจะรวมคะแนนที่ผูเรียน
สามารถทําได และรายงานผลการเรียนทั้งหมดที่ผานมา กอนจะกลับเขาสูหนารายการของบทเรียน
เรื่องนั้นๆ ดังภาพ 
 

 
คะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 
รายงานผลการเรียน 
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 นอกจากนี้ ถาผูเรียนตองการขอมูลเพิ่มเติมเก่ียวกับรายละเอียดที่เกี่ยวของกับเนื้อหา 
สามารถกดเลือกเขาไป ซึ่งจะมีอยูดวยกันสองสวน คือ หนังสือ และเวปไกด (Web Guide) ดังภาพ 
 

 
หนงัสือ 

 

 
เวปไกด (Web Guide) 
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 เมื่อผูเรียนศึกษาครบทุกเนื้อหาแลว เมื่อเลือกออกจากบทเรียน โปรแกรมจะใหเลือกระหวาง
ตองการและไมตองการ ถาเลือกหัวขอไมตองการ โปรแกรมก็จะกลับหนารายการหลัก แตถาเลือก
หัวขอตองการ โปรแกรมก็จะแสดงหนาผูจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป 
และออกจากบทเรียนสูหนาวินโดว 

 
ออกจากบทเรยีน 

 
เลือกออกจากบทเรียน 

 
ผูจัดทํา 
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ภาคผนวก ข. 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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แบบทดสอบ เร่ือง พื้นฐานงานศิลป 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 

 
เร่ืองที่ 1  เสน และแสงเงา 
 1. อุปกรณใด ทําใหจุดมีขนาดใหญที่สุด 
  ก.  ดนิสอ   ข.  ปากกา 
  ค.  สีเมจิก   ง.  พูกัน 
 
 2.      จากภาพ เปนการ 
       ใชเสนใด 
  ก.  เสนโคง   ข.  เสนคลื่น   
  ค.  เสนซิกแซก  ง.  เสนตรงแนวเฉียง 
 
 3. เสนตรงแนวตัง้ใหความรูสึกอยางไร 
  ก. ออนไหว ราเริง 
  ข. ม่ันคง แข็งแรง 
  ค. สงบนิ่ง  มัน่คง 
  ง. รนุแรง เคลือ่นไหว 
 
 4. เสนโคงใหความรูสึกอยางไร 
  ก. ม่ันคง แข็งแรง 
  ข. ไมม่ันคง รนุแรง 
  ค. ออนโยน ราเริง 
  ง. ไมเคลื่อนไหว สงบนิ่ง 
 
 5. เสนชนิดใดใหความรูสึกเคลือ่นไหวและไมม่ันคง 
 
  ก.       ข.  
 
  ค.     ง.  
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 6. ภาพใดมีเสนทแยงเปนสวนประกอบ 

  ก.     ข.   

  ค.     ง.   
 
 7. แสงจากดวงอาทิตย เปนแสงประเภทใด 
  ก.  แสงที่มนุษยประดิษฐข้ึน 

  ข.  แสงจากธรรมชาต ิ
  ค.  แสงในตัวเอง 
  ง.  แสงสะทอน 
 
             
 8.      จากภาพ ถาแสงสองมาตามลูกศรชี ้

 สวนใดจะมีสอีอนที่สดุ 
  ก.  สวนที ่1  ข.  สวนที่ 2 
  ค.  สวนที่ 3  ง.  เทากันทุกสวน 
 
 9. เมื่อแสงสองกระทบวัตถุใด เงาจะมคีวามเขมนอยหรือจาง 
  ก.  กอนหนิ   ข.  ลูกบอล 
  ค.  แกวน้ํา   ง.  เกาอี้ 
 
 10. สวนที่เปนเงามืดของภาพ ควรเขียนเสนหรอืแรเงาแบบใด 
 
  ก.       ข.   
 
  ค.       ง.   
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เร่ืองที่ 2  รูปราง รูปทรง และพื้นผิว 
 1. รูปรางมีก่ีมิต ิ
  ก.  1 มิต ิ   ข.  2 มิต ิ
  ค.  3 มิต ิ   ง.  ไมมีมิต ิ
 
 2. ความงามของรูปรางเกิดจากสิ่งใด 
  ก.  มีความหนาดูแลวสมจริง 
  ข.  มีแสงเงาเกิดเปนภาพ 3 มิต ิ
  ค.  มคีวามลึกไดสัดสวนกับความยาว 
  ง.  มีความกวางและความยาวไดสัดสวนกัน 
 
 3. ขอใดเปนรูปรางเรขาคณติ 

  ก.      ข.   

  ค.    ง.   
 
 4.      จากภาพมีก่ีมิต ิ
 
  ก.  1 มิต ิ   ข.  2 มิต ิ
  ค.  3 มิต ิ   ง.  4 มิต ิ 
 
 5. ภาพในขอ 4 หมายถึงขอใด 
  ก.  รูปราง   ข.  รูปทรง 
  ค.  รูปแรเงา  ง.  รูปเรขาคณติ 
 
 6. รูปทรง ตาง จากรูปรางอยางไร 
  ก.  รูปทรงมี 2 มิต ิ
  ข.  รูปทรงมคีวามหนา 
  ค.  รูปทรงไมมีความยาว 
  ง.  รูปทรงไมมีรูปเรขาคณิต 
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 7. ส่ิงใดมรีูปทรงเรขาคณติ 
  ก.  รองเทา   ข.  รถยนต 
  ค.  ลูกบอล   ง.  เส้ือผา 
 
 8.     จากภาพ ควรเปนภาพวาด     
      ของพ้ืนผิวของผลไมใด 
 
  ก.  ทุเรียน 
  ข.  แตงโม 
  ค.  สมโอ 
  ง.  มะพราว 
 
 9. ส่ิงใดมีพ้ืนผิวหยาบ 
  ก.  ทุเรียน 
  ข.  ตุกตาหมี 
  ค.  ถนนดินลกูรงั 
  ง.  กระดาษทราย 
 
 10. ความรูสึกที่มีตอพ้ืนผิวขอใด ไม ถูกตอง 
  ก.  ผาหม - นิม่    
  ข.  แกวน้ํา - เรียบ 
  ค.  เมน - มหีนาม   
  ง.  เปลือกหอย - เปยกล่ืน 
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เร่ืองที่ 3  สี และการจดัภาพ 
 1. สีเขียวเปนสีประเภทใด 
  ก.  สีข้ันที่ 1  ข.  สีขั้นที่ 2 
  ค.  สีข้ันที ่3  ง.  สีขั้นที่ 4 
 
 2. สีใดเกิดจากการผสมสีแดงกับสีเหลือง 
  ก.  สีสม   ข.  สีมวง 
  ค.  สีเขียว   ง.  สีชมพู 
 
 3. ขอใดเปนสีโทนเย็น 
  ก.  สีเหลือง   ข.  สีน้ําเงิน    
  ค.  สีแดง    ง.  สีสม 
 
 4. การขูดสี ไม ควรใชอุปกรณในขอใด 
  ก.  ลวด  
  ข.  ตะป ู
  ค.  เข็มหมดุ  
  ง.  มีดปลายแหลม 
 
 5. ขอใดเปนขัน้ตอนแรกของการสรางภาพจากสีเทียนกับสีน้ํา 
  ก.  ตกแตงภาพ 
  ข.  ใชหลอดกาแฟเปาสี 
  ค.  เขียนภาพดวยสีเทียน 
  ง.  ระบายสีน้ําลงบนกระดาษ 
 
 6. เพราะเหตุใด จึงใชหลอดกาแฟเปาสี 
  ก.  เพราะสีมีกล่ินเหมน็ 
  ข.  เพราะตองการเพิ่มแรงลมเปา 
  ค.  เพราะน้ําลายหยดบนกระดาษ  
  ง.  เพราะควบคุมทิศทางลมเปาได 
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 7.      ภาพนี้ 
       ไมเหมาะสมอยางไร 
 
  ก.  ภาพหนักไปทางดานซายมากเกินไป   
  ข.  ขนาดของภาพไมเหมาะสมกับกรอบ  
  ค.  ภาพหนักไปทางดานขวามากเกินไป 
  ง.  รายละเอียดของภาพนอยเกินไป 
 
 8.      จุดสนใจของภาพนี้ 
       คือขอใด 
 
  ก.  สอมพรวน  ข.  ตนไม  
  ค.  กระถางตนไม ง.  เด็กผูหญิง  
 
 9. ภาพขอใด จัดองคประกอบภาพไดถูกตอง 
 
  ก.       ข.   
 
 
  ค.       ง.    
 
 
 10. ขอใดจัดวางภาพไดเหมาะสมมากที่สุด 
 
  ก.     ข.  
 
  ค.     ง. 
 
 
 



 109

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค. 
คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
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คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

 
 แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรู
ศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ทั้ง 3 เรื่อง มีคาความเชื่อมั่นรวมทั้งฉบับ 0.81 โดยสามารถแสดงให
เห็นแตละเรื่องได ดังนี้ 
 
ตาราง 9 คาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบหลังเรียน 
 
 เรื่องที่ 1 เสน และแสงเงา 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
1 0.70 0.22 
2 0.76 0.33 
3 0.78 0.44 
4 0.78 0.22 
5 0.57 0.26 
6 0.76 0.33 
7 0.56 0.37 
8 0.61 0.48 
9 0.67 0.52 
10 0.52 0.30 

 คาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 0.33 
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ตาราง 9 (ตอ) 
 เรื่องที่ 2 รูปราง รูปทรง และพ้ืนผิว 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
1 0.35 0.48 
2 0.37 0.67 
3 0.52 0.59 
4 0.44 0.37 
5 0.52 0.74 
6 0.46 0.63 
7 0.59 0.37 
8 0.80 0.33 
9 0.65 0.26 
10 0.78 0.37 

 คาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 0.65 
 
 เรื่องที่ 3 สี และการจัดภาพ 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจาํแนก (r) 
1 0.39 0.33 
2 0.78 0.22 
3 0.61 0.41 
4 0.72 0.41 
5 0.63 0.44 
6 0.80 0.33 
7 0.54 0.48 
8 0.67 0.52 
9 0.67 0.59 
10 0.69 0.41 

 คาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 0.60 
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ภาคผนวก ง. 
แบบประเมนิคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานงานศิลป 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 

(ดานเนื้อหา) 
 
ผูวิจัย : นายพฤทธิพร  งามอุโฆษ  48199050108 
 นิสิตปรญิญาโท (ภาคปกติ)  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
 
แบบประเมนิแบงเปน 4 ดาน คือ 

1. ดานเนื้อหา 
2. ดานการดําเนินเรื่อง 
3. ดานรูปแบบการนําเสนอ 
4. แบบฝกหัดระหวางเรียน 

 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมนิตามความคดิเหน็ของทาน 
   5  คะแนน  หมายถึง คณุภาพดีมาก 
   4  คะแนน  หมายถึง คณุภาพดี 
   3  คะแนน  หมายถึง คณุภาพปานกลาง 
   2  คะแนน  หมายถึง คณุภาพตองปรับปรุง   
   1  คะแนน  หมายถึง คณุภาพใชไมได 
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ระดับความคิดเห็น  
รายการ ดี

มาก 
5 

 

ดี 
 

4 

ปาน
กลาง 

3 

ปรับ 
ปรุง 
2 

ใช
ไมได 

1 

 
หมาย
เหตุ 

1. ดานเนื้อหา 
1.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับผล

การเรียนรูทีค่าดหวัง 
1.2 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 
1.3 รายละเอียดและปริมาณของเนื้อหา

ในแตละบทเรยีน 
1.4 ความชัดเจนของการนําเสนอ

ความคดิรวบยอดในแตละเรื่อง 
1.5 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับ

ผูเรียน 

 
 

........ 

........ 
 

........ 
 

........ 
 

........ 

 
 

........ 

........ 
 

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

 
........ 

 
 

........ 

........ 
 

........ 
 

........ 
 

........ 

 
 

........ 

........ 
 

........ 
 

........ 
 

........ 

 
 

........ 

........ 
 

........ 
 

........ 
 

........ 

 

2. ดานการดาํเนินเรื่อง 
2.1 การจัดกลุมเนือ้หา 
2.2 การเรียงลําดบัเนื้อหา 
2.3 ความถูกตองในการเชื่อมโยงเนื้อหา 
2.4 ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง 

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

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

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

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

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

 

3. ดานรูปแบบการนาํเสนอ 
3.1 ความสอดคลองของเนื้อหากับภาพ

และเสียงประกอบที่นําเสนอ 
3.2 ความชัดเจนของภาพประกอบ 
3.3 ความถูกตองของภาษาที่ใช 
3.4 ความนาสนใจของกราฟกที่ใช

ประกอบบทเรยีน 
3.5 ความเหมาะสมปริมาณเนื้อหาในแต

ละหนาจอ 

 
 

........ 

........ 

........ 
 

........ 
 

........ 

 
 

........ 

........ 

........ 
 

........ 
 

........ 

 
 

........ 

........ 

........ 
 

........ 
 

........ 

 
 

........ 

........ 

........ 
 

........ 
 

........ 

 
 

........ 

........ 

........ 
 

........ 
 

........ 
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ระดับความคิดเห็น  
รายการ ดี

มาก 
5 

 

ดี 
 

4 

ปาน
กลาง 

3 

ปรับ 
ปรุง 
2 

ใช
ไมได 

1 

 
หมาย
เหตุ 

4. แบบฝกหัดระหวางเรียน 
4.1 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับ

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
4.2 ความชัดเจนของคําชี้แจง 
4.3 ความถูกตองและชัดเจนของคําถาม 
4.4 ความเหมาะสมของจํานวนขอ

แบบฝกหัดในแตละบทเรียน 

 
 

........ 

........ 

........ 
 

........ 

 
 

........ 

........ 

........ 
 

........ 

 
 

........ 

........ 

........ 
 

........ 

 
 

........ 

........ 

........ 
 

........ 

 
 

........ 

........ 

........ 
 

........ 

 

 
ขอเสนอแนะ.................................................................................................................................. 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
................................................................................................................................. 
 

ลงชื่อ ...................................................................... ผูประเมนิ 
( ............................................................. ) 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พื้นฐานงานศิลป 
กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 

(ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
 
ผูวิจัย : นายพฤทธิพร  งามอุโฆษ  48199050108 
 นิสิตปรญิญาโท (ภาคปกติ)  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
 
แบบประเมนิแบงเปน 4 ดาน คือ 

1. ดานกราฟกและภาพ 
2. ดานตัวอักษรและขอความ 
3. ดานเสียง 
4. ดานการจัดการบทเรียน 

 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมนิตามความคดิเหน็ของทาน 
   5  คะแนน  หมายถึง คณุภาพดีมาก 
   4  คะแนน  หมายถึง คณุภาพดี 
   3  คะแนน  หมายถึง คณุภาพปานกลาง 
   2  คะแนน  หมายถึง คณุภาพตองปรับปรุง   
   1  คะแนน  หมายถึง คณุภาพใชไมได 
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ระดับความคิดเห็น  
รายการ ดี

มาก 
5 

 

ดี 
 

4 

ปาน
กลาง 

3 

ปรับ 
ปรุง 
2 

ใช
ไมได 

1 

 
หมาย
เหตุ 

1. ดานกราฟกและภาพ 
1.1 ความสอดคลองตามเนื้อหาของ

ภาพที่นําเสนอ 
1.2 ความชัดเจนของภาพในการสื่อ

ความหมาย 
1.3 ความเหมาะสมของปริมาณภาพ

กับเนื้อหา 
1.4 ความเหมาะสมในการนําเสนอ

ดวยภาพเคลื่อนไหว 

 
 

........ 
 

........ 
 

........ 
 

........ 

 
 

........ 
 

........ 
 

........ 
 

........ 

 
 

........ 
 

........ 
 

........ 
 

........ 

 
 

........ 
 

........ 
 

........ 
 

........ 

 
 

........ 
 

........ 
 

........ 
 

........ 

 

2. ดานตัวอักษรและสี 
2.1 ขนาดของตัวอักษรที่ใชในบทเรียน 
2.2 รูปแบบของตวัอักษรที่ใชใน

บทเรียน 
2.3 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้น

หลังสีตางๆ 
2.4 ความเหมาะสมในการวางรปูแบบ

ขอความ 
2.5 ความหนาแนนของขอความบน

พ้ืนที่หนาจอ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 
........ 

 

3. ดานเสียง 
3.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย

ประกอบบทเรยีน 
3.2 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใช

ประกอบ 
3.3 ความเหมาะสมของเสียงเอฟเฟกซ

ที่ใชในการเสรมิแรง 

 
 

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

 
 

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

 
 

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

 
 

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

 
 

........ 
 
........ 
 
........ 
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ระดับความคิดเห็น  
รายการ ดี

มาก 
5 

 

ดี 
 

4 

ปาน
กลาง 

3 

ปรับ 
ปรุง 
2 

ใช
ไมได 

1 

 
หมาย
เหตุ 

4. ดานการจัดการบทเรยีน 
4.1 ความเหมาะสมของการออกแบบ

หนาจอโดยรวม 
4.2 การนําเสนอเมนูหลักของบทเรียน 
4.3 ความชัดเจนของคําแนะนําการใช

บทเรียน 
4.4 ความสะดวกในการควบคมุและ

เชื่อมโยงบทเรยีน 
4.5 ความเหมาะสมในการเปดโอกาส

ใหผูเรียนควบคุม และโตตอบกับ
บทเรียน เชน การใชแปนพิมพ 
เมาส และการหนวงเวลา 

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

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

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

 
 
 

........ 

 

 
ขอเสนอแนะ.................................................................................................................................. 
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
................................................................................................................................. 
 

ลงชื่อ ...................................................................... ผูประเมนิ 
( ............................................................. ) 
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ภาคผนวก จ. 
รายชื่อผูเช่ียวชาญตรวจสอบคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เร่ือง พื้นฐานงานศิลป กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 

 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

1. รองศาสตราจารย ลลิตพรรณ  ทองงาม อาจารยประจํากลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
     โรงเรียนสาธติ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ประสานมติร (ฝายประถม) 
 
2. อาจารย สมชาย  นิยม   ครูประจํากลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
     โรงเรียนถนอมพิศวิทยา 
 
3. อาจารย ฑีฆายุ  พงษศาสตร  ครูประจํากลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 
     โรงเรียนถนอมพิศวิทยา 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
1. รองศาสตราจารย ดร.อรพรรณ  พรสีมา อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
     คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ 
 
2. ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา  เจรญิวานิช รองคณบดีฝายชุมชน และวิเทศสัมพันธ 
     อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
     คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ 
 
3. ผูชวยศาสตราจารย พิลาศ  เกื้อมี  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
     คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 

 
ชื่อ  ชื่อสกุล  นายพฤทธิพร  งามอุโฆษ 
วันเดือนปเกิด  2 พฤษภาคม 2522 
สถานที่เกิด  เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร 
สถานที่อยูปจจุบัน  21/1  ซอยลาดพราว 43  ถนนลาดพราว   

แขวงสามเสนนอก  เขตหวยขวาง   
กรุงเทพฯ  10320 

 
ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ. 2534 ประถมศึกษา  

จาก โรงเรียนถนอมพิศวิทยา 
 พ.ศ. 2537 มัธยมศึกษาตอนตน  

จาก โรงเรียนบดินทรเดชา (สิงห สิงหเสนี) 2 
 พ.ศ. 2538 มัธยมศึกษาตอนปลาย  

จาก ศูนยการศึกษานอกโรงเรียน กทม. (สอบเทียบ) 
 พ.ศ. 2543 ครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ. เกียรตินิยม) สาขาวิชาศิลปศึกษา 

จาก จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 พ.ศ. 2548 ศึกษาศาสตรบัณฑิต (ศษ.บ.) สาขาวิชาประถมศึกษา 

จาก มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 พ.ศ. 2550 การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  
   จาก มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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