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ธีราภรณ  ตูจนิดา. (2548). การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  

 เร่ือง วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบานกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2.  สารนพินธ  กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ : 

บัณฑิตวทิยาลัย  มหาวทิยาลัยศรีนครินทร วิโรฒ.  อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ :   

 ผูชวยศาสตราจารยชาญชยั  อินทรสุนานนท. 

 

 การศึกษาคนควาคร้ังนี้  เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เรื่อง  วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรับนักเรียน
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โรงเรียนวัดแสงสรรค  อําเภอธัญบุรี สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาปทุมธานี  เขต 2  ภาคเรียน

ที่ 2  ปการศึกษา 2547   จํานวน  48  คน  โดยใชวิธีสุมอยางงาย  โดยทําการทดลอง  3  ครั้ง  

เพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85  

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล  คือ  คาเฉลี่ย 

  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  วัฒนธรรมและ

หัตถกรรมพื้นบาน   กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2  ผลปรากฏวา  

คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษา  อยูในระดับดี  และการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  อยูในระดับดี  และบทเรยีน

มีประสิทธิภาพ  88.56/87.11 
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 The purposes of this study were to develop a Computer Multimedia Program of 

Cultural and Folk Craft : in Art Substance for the Second level Students and to find out 

the efficiency according to the set of 85/85 criterion. 

 The samples used in this study were 48 students  The  Second Level from               

Wat  Sang Sun School, Patumthani during The Second semester of 2004 academic year.   

The samples were divided by simple random sampling  into 3 experimental groups              

to test the efficiency of the Computer Multimedia Program of Cultural and Folk Craft :              

in Art Substance for the Second level Students according to the set of 85/85 criterion. 

Statistics used for analyzing data were mean.  

 The study results  revealed that a quality of the Computer Multimedia Program 

on Cultural and Folk Craft  Second  level  Students has a good quality and the efficiency 

of  88.56/87.11. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 



  

ประกาศคุณูปการ 
                 

 สารนิพนธฉบับนี้ สําเร็จลุลวงไดดวยดี   ทั้ งนี้ เพราะได รับความกรุณาอยางยิ่ ง              

จากผูชวยศาสตราจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท  ประธานควบคุมสารนิพนธ  ผูชวยศาสตราจารย

เกษม  บุญสง และผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช  คณะกรรมกรรมการสอบสารนิพนธ                

ที่ไดกรุณาใหความชวยเหลือและตรวจแกไขขอบกพรองตาง ๆ  รวมทั้งใหคําปรึกษาในระหวาง              

การทําสารนิพนธดวยความเอาใจใสอยางดียิ่ง   ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณาของอาจารย            

เปนอยางยิ่ง  จึงขอกราบขอบพระคุณไว  ณ  ที่นี้ 

 ขอขอบคุณ  ผูชวยศาสตราจารยเกษม  บุญสง  ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช  

และผูชวยศาสตราจารย บุญยฤทธิ์   คงคาเพ็ชร  ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและประเมิน

คุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา   
 ขอขอบคุณ  นางสาวอุไรวรรณ  สมบัติศิริ  ผูอํานวยการสถาบันวัฒนธรรมราชมงคล               

เฉลิมพระเกียรติ   อาจารยวนิดา  มีทรัพย  และอาจารยวรรณา  เมนแยม  ที่ไดกรุณาใหคําแนะนํา

และตรวจสอบความถูกตองดานเนื้อหาที่เปนประโยชนตอการศึกษาคนควา 

 ขอขอบคุณ  คุณธีระพล  เหมือนขาว, คุณสมปอง  มีศิล, คุณกมลเดช  พรหมประยูร,            

คุณนพรัตน  เสภา, คุณวันชัย  แกวดี,  คุณจิราพร  จิตตมั่น, คุณสันติ  เกษมวัฒนปญญา,  

ผูอํานวยการโรงเรียนวัดแสงสรรค  และพี่นองครอบครัวตูจินดาที่ใหการชวยเหลือเปนอยางดี 

 สุดทายขอกราบขอบพระคุณ  คุณพอสมพันธ  คุณแมลักขณา  ตูจินดา  ผูที่ใหทั้งชีวิต  

และโอกาสทางการศึกษา  ใหคําแนะนําในการใชชีวิต  การศึกษาเลาเรียน  และเปนกําลังใจ             

ใหสารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดตามวัตถุประสงค 

 

  

         ธีราภรณ   ตูจินดา 
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บทที่  1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 

             รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย  พุทธศักราช 2540  หมวดที่ 9 การปกครองสวน

ทองถิ่น  มาตรา 289  ระบุวา องคกรปกครองสวนทองถิ่นยอมมีหนาที่บํารุงรักษาศิลปะจารีต

ประเพณี  ภูมิปญญาทองถิ่น หรือวัฒนธรรมอันดีของทองถิ่น  ตลอดจนพระราชบัญญัติการศึกษา

แหงชาติ  พ.ศ. 2542  มาตรา 41 องคกรปกครองสวนทองถิ่นมีสิทธิจัดการศึกษาในระดับใดระดับ

หนึ่ง หรือทุกระดับตามความพรอม  ความเหมาะสม  และความตองการภายในทองถิ่น มีแนวการ

จัดการศึกษามาตรา 23 ขอ(3) ที่ใหความรูเกี่ยวกับศาสนา  ศิลปะ  วัฒนธรรม การกีฬา                    

ภูมิปญญาไทย และการประยุกตใชภูมิปญญา โดยทองถิ่นจะตองมีบทบาทรวมดวยกับการบริหาร

และจัดการทางศิลปวัฒนธรรมและภูมิปญญาพื้นถิ่น 

  การศึกษาดานศิลปวัฒนธรรมนั้น ไมมีระเบียบแบบแผนที่ชัดเจนแนนอนเหมือน

การศึกษาดานวิทยาศาสตร โดยเฉพาะการศึกษาดานศิลปะ วัฒนธรรม และหัตถกรรมพื้นบาน              

ผูศึกษาสามารถแสวงหาแนวคิดวิธีการไดแตกตางกันไปตามเปาหมาย  และวัตถุประสงคของ               

แตละคน แตแนวคิดนั้นจะตองตั้งอยูบนพื้นฐานของขอมูลที่ถูกตอง(วิบูลย  ล้ีสุวรรณ : 11) 

  วัฒนธรรมพื้นบาน (folk culture) ของไทยสามารถศึกษาไดหลายแนวทาง ซึ่งอาจจะ

ศึกษาจากวิถีชีวิตหรือพฤติกรรมของกลุมคนผูเปนเจาของวัฒนธรรมโดยตรง หรือศึกษาจากศิลปะ

ของกลุมชนชั้น โดยเฉพาะศิลปะพื้นบาน (folk art) ซึ่งเปนผลทางวัฒนธรรมที่กลุมชนตาง ๆ สรรค

สรางขึ้น มีทั้งสิ่งที่เปนวัตถุที่มนุษยสรางขึ้น ไดแก งานหัตถกรรม (Craft) งานหัตถกรรมพื้นบาน 

(folk Craft) และงานศิลปหัตถกรรมพื้นบาน (folk art and Craft) สิ่งเหลานี้เปนสื่อที่สะทอนใหเห็น

วัฒนธรรมของกลุมชนแตละทองถิ่น 

  นอกจากงานหัตถกรรม  ศิลปหัตถกรรมพื้นบานซึ่งปรากฏเปนรูปธรรมที่มองเห็นไดแลว 

ยังมีงานศิลปะอ่ืน เชน งานวรรณกรรม  เพลง  และดนตรีพื้นบาน แมจะเปนผลงานทางศิลปะ

ประเภทที่มองไมเห็นเปนรูปธรรมอยางชัดเจนอยางงานหัตถกรรมและศิลปหัตถกรรมก็ตาม                

แตงานศิลปะเหลานี้ก็แฝงไวดวยจิตวิญญาณของกลุมชนเชนเดียวกันศิลปะพื้นบานมีรูปแบบและ

วิธีการที่แตกตางกันไปตามขนบประเพณี  ความเชื่อ  คานิยมและวิถีชีวิตของแตละทองถิ่นแตละ

กลุมชน ดังนั้นการศึกษาวัฒนธรรมพื้นบานจึงสามารถศึกษาผานงานศิลปะพื้นบานเหลานี้ได
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หลายแงหลายมุมและในการศึกษานั้น  อาจจะมีลักษณะเปนการอานวัฒนธรรมพื้นบานผานงาน

ศิลปะพื้นบานเฉพาะอยางยิ่งงานหัตถกรรมและศิลปหัตถกรรมซึ่งเปนวัตถุวัฒนธรรมนั้น บงบอก

วัฒนธรรมพื้นบานของแตละกลุมชนในแตละถิ่นไดเปนอยางดี 

  วัฒนธรรมของชนชาติใด ๆ  ในโลกยอมพัฒนาไปไมหยุดนิ่ง มีการผสมผสานกับอิทธิพล

ตาง ๆ ที่ไหลเขามากระทบอยูตลอดเวลา ประเทศไทยก็เชนเดียวกัน ไดรับวัฒนธรรมตะวันตก              

ที่หลั่งไหลเขามาจนกระทั่งมีความเปนวัฒนธรรมสากลที่ผสมผสานกลืนกับวัฒนธรรมไทยอยาง              

ที่เปนอยูในปจจุบัน ซึ่งทําใหเกิดการไหลบาทางวัฒนธรรมตาง ๆ อยางมากมาย วัฒนธรรมที่มีอยู

ถูกผสมผสานกับวัฒนธรรมสากล หรือที่เรียกวา บูรณาการทางวัฒนธรรม (Cultural Integration) 

เปนการยอมรับความหลากหลายทางวัฒนธรรมและเอกลักษณของแตละวัฒนธรรม ความสมัพนัธ

ระหวางวัฒนธรรม คือ การมีวัฒนธรรม ที่หลากหลายรวมกันและไมไดมีการพยายามครอบงํา               

ซึ่งกันและกัน แตการปรับเปล่ียนทางวัฒนธรรม  การปฏิสัมพันธทางวัฒนธรรมตองอาศัย

กระบวนการปรับตัว (Adaptation) การผสมผสานทางวัฒนธรรม (Acculturation)  การผสม

กลมกลืนทางวัฒนธรรม (Assimilation)  และความขัดแยงทางวัฒนธรรม (Cultural Conflict)  

ดังนั้น จึงเปนการยากที่จะรักษา  หรืออนุรักษวัฒนธรรมดั้งเดิมเหลานั้นใหยั่งยืนไวได                         

(อมรา  พงศาพิชญ. 2542  : 16 – 19) 

   ในปจจุบัน  เปนยุคแหงขอมูลขาวสาร  ระบบขาวสารและการติดตอส่ือสารเปนไปอยาง

รวดเร็ว กระแสวัฒนธรรมจากตางประเทศจึงหลั่งไหลเขาสูสังคมไทยอยางรวดเร็วเชนกัน เปนผล

ใหประชาชนและเยาวชนไทยจํานวนไมนอย ละเลยแบบแผน คานิยม และวิถีชีวิตอันดีงามของ

สังคมเดิม  ศิลปวัฒนธรรมที่บรรพบุรุษของเราไดสรางสมมาแตอดีตไดถูกละเลยหลงลืมไปจาก

ความคิดคํานึงของคนไทย ในปจจุบัน หันไปหลงใหลชื่นชมกับวัฒนธรรมตางชาติ  โดยขาดการ

เลือกสรร และความไมรูเทาทัน จึงทําใหคนไทยในปจจุบันไมเขาใจคุณคาของสิ่งที่มีมาแตอดีตได

อยางลึกซึ้ง เพียงรูวาสิ่งนั้นคือของไทย คือศิลปะไทยเทานั้น ที่เปนเชนนั้นอาจเปนเพราะเราขาด

โอกาสที่จะเรียนรูส่ิงเหลานั้นอยางจริงจังหรือขาดความสนใจในการเรียนรู หรือขาดการถายทอด          

ที่ดี จึงทําใหไมเขาใจและรูคุณคาไดอยางลึกซึ้งและทําใหไมรูสึกชื่นชมในสิ่งเหลานั้น  ทําใหสูญเสยี

เอกลักษณและความเปนปกแผนมั่งคงของสังคมไทย กอใหเกิดปญหาทางวัฒนธรรมทั้งในขั้น

รุนแรง และขั้นวิกฤตหลายประการ ดังปรากฏภาพของเยาวชนไทยในปจจุบันที่ลอกเลียนแบบ

วัฒนธรรมตางชาติ ทั้งในดานของความพฤติกรรม และมารยาท ซึ่งปญหาวิกฤตทางวัฒนธรรมนี้

ไมใหเกิดเฉพาะในสังคมไทยเทานั้น  แตกําลังเปนปญหาอันใหญหลวงของสังคมโลกที่มี

พัฒนาการทางเทคโนโลยี และความกาวหนาทางวัตถุสูงโดยไมคํานึงถึงมิติทางวัฒนธรรม 
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  ในการสอนนักเรียนเพื่อใหบรรลุตามจุดประสงคไดนั้น  ข้ึนอยูกับกลวิธีการสอนและ

เทคโนโลยีตาง ๆ ที่นํามาใชเปนสื่อประกอบการสอน เพื่อใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพ การเรียน 

การสอนดานศิลปหัตถกรรมพื้นบานก็ควรจะมีการพัฒนาการสอนที่ทําใหนักเรียนเรียนรูและเขาใจ

ไดงายขึ้น   โดยใชส่ือที่นาสนใจทําใหเด็กเกิดการเรียนรูและไมรูสึกเบื่อหนายกับการเรียน เพราะ

ศิลปวัฒนธรรมไทยเปนเรื่องที่เขาใจไดงายแตยังขาดทักษะตาง ๆ ที่เด็กจะสามารถเขาใจได             

อยางลึกซึ้ง 

  ในปจจุบัน ไดมีการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนมากขึ้น โดยนําเสนอ

บทเรียนในลักษณะเปนมัลติมีเดีย  ซึ่งจะทําใหบทเรียนนั้นมีความนาสนใจมากขึ้น  เนื่องจาก

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   มีการนําเสนอเนื้อหาโดยสามารถใชเทคโนโลยีการผสมผสานของ

ตัวอักษร  หรือขอความ  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  เสียงประกอบ ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน 

ซึ่งนับวาเปนสื่อที่สามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนรูใหกับผูเรียนไดดี  ชวยใหกระบวนการจําและ

การเรียกความทรงจําดีข้ึน  สรางความคิดรวบยอดและสรุปเนื้อหาการเรียนรูไดรวดเร็วขึ้น ทั้งยัง

สามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลได คือ  ผูเรียนสามารถตอบสนองกับบทเรียนได

และทราบผลการตอบสนองนั้นไดทันทีตลอดทั้งบทเรียนและการที่จัดสภาพการณใหผูเรียนได

เรียนรูตามสติปญญาและความสามารถของตน   ยอมเปนการสงเสริมใหผูเรียนไดเรียนตามความ

ถนัด ตามอัตราเร็วในการเรียนรูของตนโดยไมตองกังวลใจ การนําเอาคอมพิวเตอรระบบมัลติมีเดีย

มาใชประกอบการเรียนการสอนมีขอไดเปรียบหลายประการ เมื่อเทียบกับส่ือการสอนเดิมที่ใช

เขียนบนกระดาน หรือใหผูเรียนจดตามหรือครูเปนผูบรรยาย  ขอไดเปรียบเหลานี้ ไดแก  ดานสีสัน  

ดานเสียง  ดานกราฟก  ดานการศึกษารายบุคคล  ดานกิจกรรมรวม  ดานความรูสึกดานการ

โตตอบ  และดานกระตุนความอยากรูอยากเห็น (วิไล กัลยาณวัจน.2541 : 32-36) ซึ่งจะกอใหเกิด

ประสิทธิภาพในการเรียนการสอนอยางแทจริง 

  ดวยเหตุผลดังกลาวขางตน  ผูวิจัยมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย โดยใชเนื้อหาวิชาศิลปะเรื่องวัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน เปนเนื้อหาในการสอน            

ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้  จะสามารถชวยสงเสริมการเรียนการสอน  และยังกอใหเกิด

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเรียนการสอนมากยิ่งขึ้น 
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ความมุงหมายของการศกึษาคนควา  

            เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วฒันธรรมและ                

หัตถกรรมพื้นบาน  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)                   

ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

ความสําคัญของการศึกษาคนควา   

          ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน  สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  และเปนแนวทางในการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอื่น ๆ ตอไป 

ขอบเขตของการศึกษาคนควา   

       ประชากร 

       ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ เปนนกัเรียนชวงชัน้ที ่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที ่ 5) 

โรงเรียน วัดแสงสรรค  อําเภอธัญบุรี  สํานักงานเขตพืน้ที่การศึกษาปทุมธาน ี เขต 2  ภาคเรียนที ่2  

ปการศึกษา 2547  จํานวน  3  หองเรียน  จํานวนนักเรยีนทัง้หมด  108  คน 

        กลุมตวัอยาง 

        กลุมตัวอยางที่ใช เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  โรงเรียนวัดแสงสรรค  

อําเภอธัญบุรี สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาปทุมธานี  เขต 2  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2547   

จํานวน  48  คน  โดยใชวิธีสุมอยางงาย (Simple random sampling) ดังนี้ 

       1.  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่  1    จํานวน  3    คน 

       2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่  2    จํานวน  15  คน 

       3.  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่  3    จํานวน  30  คน 

       เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคนควา 

       เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ เปนเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ือง วัฒนธรรม     

และหัตถกรรมพื้นบาน  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  ตามหลกัสูตรการศึกษา     

ข้ันพืน้ฐาน  พทุธศักราช  2544   ซึง่แบงออกเปน  3  ตอน  ดังนี ้
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       ตอนที่ 1  ความรูทัว่ไปเกี่ยวกับเครื่องจกัสานไทย 

       ตอนที่ 2  เครือ่งจักสานภาคเหนือและเครื่องจักสานภาคกลาง 

       ตอนที่ 3  เครือ่งจักสานภาคตะวันออกเฉยีงเหนือและเครื่องจักสานภาคใต 

นิยามศัพทเฉพาะ   

        1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  เร่ือง  

วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน จํานวน 3 ตอน ซึ่งมีการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะผสมผสาน             

ทั้งขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  เสียงเพลง  เสียงดนตรี  การโตตอบ                       

ส่ือความหมายโตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียนผานคอมพิวเตอร 

        2. การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   หมายถึง การสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ือง วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน โดยใชโปรแกรม  Macromedia Authorware 7  และผาน

การตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญ  นํามาปรับปรุงแกไข  แลวนําไปทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ                    

ใหไดตามเกณฑ 

        3. เกณฑการหาประสิทธภิาพ  หมายถึง  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนกัเรียนจาก

การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเิดีย  เร่ือง วฒันธรรมและหัตถกรรมพืน้บาน ตองไมต่ํา

กวาเกณฑ  85/85 

85  ตัวแรก หมายถงึ  รอยละของคะแนนเฉลี่ยของนกัเรยีนที่ไดจากการทแบบฝกหัด

ระหวางบทเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมิเดีย 

85  ตัวหลงั หมายถงึ  รอยละของคะแนนเฉลี่ยของนกัเรียนที่ไดจากการทําแบบ 

ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมิเดีย 

        4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู  ความจํา  ความเขาใจ ในเนื้อหา  เร่ือง

วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน  ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  ซึ่งวัดจากคะแนน         

ที่นักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว 

 

 

 

 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 

           ผูวิจัย  ไดศึกษาและคนควาเอกสารที่เกี่ยวของรวมถึงงานวิจัยตาง ๆ ที่เกี่ยวกับการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ือง วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน  โดยแบงหัวขอเปนดังนี้ 

1.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 

1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 

1.2  ข้ันตอนของการวิจัยและพฒันา 

1.3  งานวิจัยที่เกีย่วของกับการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 

2.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 

2.1   ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 

2.2   ลักษณะของคอมพิวเตอรมลัติมิเดีย 

     2.3  ประเภทของคอมพวิเตอรมัลติมิเดีย 

     2.4  ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเิดีย 

     2.5  งานวจิัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 

3.  เอกสารทีเ่กี่ยวกับการเรยีนรูดวยตนเอง 

3.1   ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
     3.2  ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

     3.3  ข้ันตอนของการเรียนรูดวยตนเอง 

     3.4  งานวจิัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

4.  เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของกับหลกัสูตรการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ       

     พุทธศักราช  2544  

4.1   สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 

 4.2  ผังมโนทศันสาระการเรียนรูศิลปะ  ชัน้ประถมศึกษาปที ่5 

 4.3  งานวจิัยที่เกีย่วของกับวัฒนธรรมและหัตถกรรมพืน้บาน 
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1.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

      1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and 
Development (R&D)) 

        การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development)             

เปนการวิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซึ่งมีนักวิชาการใหความหมายไว  ดังนี้ 

        เกย (Gay. 1976 : 8) กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวา เปนการพัฒนาผลิตภัณฑสําหรับ

ใชภายในโรงเรียน ซึ่งผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุและอุปกรณตาง ๆ            

ที่ใชในการฝกอบรม  วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู  การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  

ส่ือสารการสอน   และระบบการจัดการ  การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนด

จุดประสงค ลักษณะของบุคคลและระยะเวลา และผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนา            

จะเปนไปตาม ความตองการและขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 

        บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1996 : 782) กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววา               

การวิจัยและพัฒนา  คือ กระบวนการที่นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลติภณัฑทาง

การศึกษา คําวาผลิตภัณฑ (Product) ในที่นี้ ไมไดหมายความเพียงแตส่ิงที่อยูในหนังสือ ใน

ภาพยนตรประกอบการสอนและในคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังหมายรวมถึงระเบียบวิธีในการสอน 

โปรแกรมการสอน เชน โปรแกรมการศึกษาเรื่องยา  หรือโปรแกรมการพัฒนาคนทํางาน  จุดเนน

ของโครงการ R&D  ในปจจุบันนี้ปรากฏในฐานะเปนพื้นฐานของโครงการพัฒนาโปรแกรมนี้เปน

ระบบการเรียนที่สลับซับซอนที่รวมเอาการพัฒนาทางวัตถุและการอบรมบุคลากรเพื่อใหสามารถ

ทํางานไดในบริบทเฉพาะ 

         จากที่กลาวมาขางตนพอจะสรุปไดวา  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  หมายถึง 

กระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา  เพื่อใหไดมาซึ่งผลิตภัณฑที่สามารถนํามาใชไดจริง                      

ในโรงเรียน 

      พฤทธิ์  ศิริบรรณพิทักษ (2531 : 21 – 24) กลาวถึงความแตกตางระหวางการวิจัยและ 

การพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทางการศึกษาวามีความแตกตางกัน 2 ประการ คือ 

     1.  เปาประสงค (Goal) 

                การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัยพื้นฐานหรือมุงหา

คําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต  แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามุง

พัฒนาและตรวจสอบประสิทธิภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการศึกษา
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หลายโครงการก็มีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา  เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของ

วิธีการสอนหรืออุปกรณการสอน  ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับการ

สอนแตละแบบ แตละผลิตภัณฑเหลานี้ ไดใชสําหรับทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละครั้ง

เทานั้น  ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับสถานศึกษาทั่วไป 

 2.  การนําไปใช (Utility) 

             การวิจัยทางการศึกษา  มีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริงอยาง

กวางขวาง  กลาวคือ  ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช  

นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” 

        อยางไรก็ตาม  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มิใชส่ิงที่ทดแทนการวิจัยทาง

การศึกษา   แตเปนเทคนิค ที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยทางการศึกษา ใหมีผลตอการจัดการทาง

การศึกษา  การวิจัยทางการศึกษา  เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา  จึงเปนการใช

ผลจากการวิจัยทางการศึกษา (ไมวาจะเปนการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจัยประยุกต) ใหเปนประโยชน

มากยิ่งขึ้น  สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตาง  ดังภาพประกอบตอไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การวิจัยพื้นฐาน  
ความรูพืน้ฐาน     

- ทฤษฎีการเรยีนรู    

- ทฤษฎีการสือ่สาร  

  ฯลฯ     
                                   

การวิจัยประยุกต          
ความรูประยกุตบางสวน    

-  เครื่องมือทดสอบ           

- วัสดุอุปกรณ  หลกัสูตร 

   ฯลฯ                               

การวิจัยและพัฒนา
นวัตกรรมที่ผานมา 

การทดลองใชไดผลดี 

- หลักสูตรใหม 

- วิธีการสอนใหม 

- ครูแนวใหม 

   ฯลฯ                         

 

ภาพประกอบ  1  แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยทาง

การศึกษากับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
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      1.2  ขั้นตอนของการวิจยัและพัฒนา 

        ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา  จะอางอิงจาก R&D Cycle ซึ่งประกอบดวยการ

ศึกษาวิจัยเพื่อหาผลิตภัณฑที่จะนํามาแกปญหา การพัฒนาผลิตภัณฑจะอยูบนพืน้ฐานของปญหา

ที่คนพบโดยมีการทดสอบภาคสนาม เพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดของผลิตภัณฑ และทําการทดสอบ

หลาย ๆ คร้ัง จนกระทั่งผลการทดสอบภาคสนาม ชี้บงวาผลิตภัณฑสอดคลองตามวัตถุประสงค         

ที่ตองการ โดยขั้นตอนที่สําคัญของการวิจัยและพัฒนามี  10  ข้ัน  ดังนี้ (Borg and Gall. 1996 : 784) 

 ขั้นที่ 1  รวบรวมขอมูลและงานวิจยัที่เกี่ยวของ 

 ในขั้นนี้เปนการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย  การสังเกตภาคสนาม  ซึ่งเกี่ยวของกับการใช 

ผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนด  ถามีความจําเปนผูวิจัยและพัฒนาอาจทําการวิจัยขนาดเล็กเพื่อ

คนหาคําตอบ  ซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่ไมสามารถตอบได  กอนที่จะทําการพัฒนาตอไป 

 ขั้นที่ 2  การวางแผน 

          ข้ันนี้จะระบุทักษะในการเรียน  การอธิบายวัตถุประสงคและผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ  

การจัดกิจกรรมการเรียนรูและสถิติที่ใชในการทดสอบ 

       ขั้นที่ 3  การพัฒนารูปแบบขั้นตนของผลิตภัณฑ 

          ข้ันนี้จะเตรียมการเกี่ยวกับอุปกรณการสอน  กระบวนการเรียนรู  และวธิีการประเมนิผล 

       ขั้นที่ 4  การทดสอบภาคสนามเบื้องตน 

          ข้ันนี้จะทําการทดสอบผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน 1 – 3  โรงเรียน  นักเรียน 6 – 12  คน  

เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ  การสังเกต  และการสอบถาม  แลวทําการวิเคราะหผล 

       ขั้นที่ 5  การปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 

          ข้ันนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 4 

       ขั้นที่ 6  การทดสอบภาคสนาม 

          ข้ันนี้จะนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที่ 5 มาทดสอบในโรงเรียนจํานวน 5 – 15  โรงเรียน  

นักเรียน 30 – 100 คน ประเมินผลในเชิงปริมาณกอนและหลังการใชผลิตภัณฑ นําผลที่ได

เปรียบเทียบกับจุดประสงคที่ตั้งไวและเปรียบเทียบกับกลุมควบคุมตามความเหมาะสม 

       ขั้นที่ 7  ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที ่2 

          ข้ันนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 6 
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       ขั้นที่ 8  การทดสอบการใชในภาคสนาม 

          ข้ันนี้จะนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที่ 7  มาทําการทดสอบผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน             

10 – 30  โรงเรียน  นักเรียน  40 – 200  คน  เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ  การสังเกต  และ                   

การสอบถาม  แลวทําการวิเคราะหผล 

       ขั้นที่ 9  ปรับปรุงผลิตภัณฑข้ันสุดทาย 

          ข้ันนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 8 

       ขั้นที่ 10 การเผยแพรและการนําเสนอผล 

          ข้ันนี้จะจัดทํารายงานเพื่อเสนอตอที่ประชุมและเผยแพรในวารสารและควบคุมคุณภาพ  

ของการเผยแพรการวิจัยและพัฒนาในโครงการใหญๆ  อาจจะตองใชงบประมาณจํานวนมาก  

และนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก  อยางไรก็ตาม 

นักวิจัยและนักศึกษาอาจทําโครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็กได  ตัวอยางเชน  การวิจัยและ

พัฒนาเกมสําหรับใชในการสอนเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตรของนักเรียน การวิจัยและพัฒนา

กิจกรรมสําหรับ การฝกวินัยในตนเองของนักเรียน  ถาวิจัยและพัฒนาเกมหรือกิจกรรมที่มี

ประสิทธิผลแลว ก็เผยแพรใหใชในโรงเรียนทั่วไปได  เปนโครงการที่มุงเปาหมายเฉพาะอยาง              

ใชวัสดุงาย ๆ คาใชจายไมสูงและใชเวลาไมมากนัก 

         โดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยการศึกษาทั้งการ

วิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุง  หรือพัฒนาการศึกษามาก

ยิ่งขึ้น  เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษา

ไดอยางกวางขวาง  ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมือนขั้นตอนการวิจัยการศึกษา และ

ข้ันตอนที่ 7 เหมือนการวิจัยเชิงประเมินผล (Evaluation Research) อีกดวย การที่จะสงเสริมและ

สนับสนุนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาในเมืองไทยจึงไมเปนสิ่งที่ยากเกินไป เพราะการวิจัย

การศึกษาไดเจริญกาวหนาในประเทศไทยมาเปนเวลานาน   ดังนั้น   หากวงการวจิยัทางการศกึษา

ไทยจะหันมาสนใจการวิจัยและพัฒนาเพิ่มข้ึนก็จะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจัยทางการศึกษา

ไปใชกันกวางขวาง  และเดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต (บุญสืบ  พันธุดี. 2537 :84 – 85) 
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      1.3  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

         สุธัญญา  ภูรัตนาพิชญ  (2539 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง  การพัฒนารายการ               

วีดิทัศนการสอนชุดการลางฟลมและการอัดขยายภาพขาว – ดํา  พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

กอนเรียนและหลังเรียนของกลุมทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01  แสดงวาการ

เรียนจากรายการวีดิทัศนทําใหนักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  สําหรับประสิทธิภาพของ

รายการวีดิทัศนการสอนชุดการลางฟลมขาว – ดํา  เทากับ 86.00/82.00 และประสิทธิภาพของ

รายการ  วีดิทัศนการสอนชุดการอัดขยายภาพขาว – ดํา  เทากับ 82.92/82.67  ซึ่งเปนไปตาม

เกณฑที่กําหนด 80/80     

        ศิรินันท  ประสิทธิลักษณะ (2540 : บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

เร่ือง  ปญหาการหายใจลําบากที่เกี่ยวของกับดานกุมารยศัลยศาสตร เพื่อหาประสิทธิภาพตาม

เกณฑมาตรฐาน  90/90  และเปรียบเทียบผลการทดลองระหวางการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน

กับการสอนปกติโดยทดลองกับนิสิตแพทย  ของคณะแพทยศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  

จํานวน 102 คนพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 

สวนการเปรียบเทียบผลการเรียนรู  พบวานิสิตแพทยที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน           

มีผลการเรียนรูสูงกวานิสิตแพทยที่เรียนดวยการสอนปกติ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  

         มนตชัย  เทียนทอง (2539)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับฝกอบรมครู – 

อาจารยและ นักฝกอบรม ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมตัวอยางจากสถานศกึษา 

และสถานประกอบการจํานวน  20  คน  ผลการทดลองใชพบวา  บทเรียนที่สรางขึน้มปีระสิทธภิาพ  

88.23 / 85.64 และผูใชสามารถสรางบทเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ  92.09  ซึ่งสูงกวาเกณฑ                      

ที่กําหนดไว 

         การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  เปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ  

ซึ่งจะตองมีการออกแบบสรางสรรคผลิตภัณฑและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองประเมินผลและ

ปอนขอมูลยอนกลับ   เพื่อปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพ            

ตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว  และนําผลการวิจัยที่ไดรับการพัฒนาแลวไปใชจริงในการเรียน             

การสอน  เพื่อประโยชนทางการศึกษาตอไป 
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2.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 

       2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  คอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  เปนการนําเสนอ

เนื้อหาโดยใชตัวอักษร  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหวดวยสีสันที่สวยงาม  และเสียงไปพรอม ๆ 

กันทําใหบทเรียนมีความนาสนใจมากขึ้นมีนักวิชาการไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย                 

ไวดังนี้ 

         กิดานันท  มลิทอง (2540 : 83 – 84)  ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมิเดียวา  

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

และผูใชส่ือโดยนําอุปกรณตาง ๆ เชน CD-ROM เครื่อง Audio – Digitize เครื่องเลน Laser disc 

ฯลฯ  มาใชรวมกันเพื่อเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร  ภาพกราฟก  ภาพถาย  ภาพเคลื่อนไหว  

วีดิทัศน  และเสียงในระบบสเตริโอ  โดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต 

         ศรีศักดิ์  จามรมาน (2539 : 4)  อธิบายวา  คอมพิวเตอรมัลติมิเดีย คือ การรวมกันใน

ระบบดิจิตอลที่สรางขึ้นโดยการผสมผสานกันระหวาง  เสียง  วีดิโอ  ขอความ  ตัวอักษร  กราฟก    

ภาพเคลื่อนไหว  และการรวมกันทําใหเกิดการปฏิสัมพันธโตตอบกันบนระบบคอมพิวเตอร 

         สานิตย  กายาผาด (2542 : 21) กลาววา  คอมพิวเตอรมัลติมิเดียสามารถรวมเอาสื่อไมวา

จะเปนขอความ  รูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพวีดิทัศน  และเสียง  เขาไวในตัวคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย             

จึงสามารถใชเพื่อการนําเสนอแทนสื่อชนิดตาง ๆ ไดเปนอยางดี 

         ไท (Tai. 1993) ใหความหมายของมัลติมิเดียวา หมายถึง การใชคอมพิวเตอรเพื่อ 

ส่ือความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ ภาพศิลป  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว         

ที่สรางดวยคอมพิวเตอร  และภาพที่ถายจากของจริงดวยวีดิทัศน 

         บริษัทไมโครซอฟท (Microsoft  Corporation. 1994  : 264)  ไดใหความหมายของ             

มัลติมิเดียวา  เปนการรวมกันของเสยีง  ภาพกราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  และวีดิโอ  ในโลกของ

คอมพิวเตอร  มัลติมิเดียเปนสวนหนึ่งของไฮเปอรมีเดีย คือเปนการรวมมัลติมิเดียกับไฮเปอรเทก็ซ

ไวดวยกนัเพื่อเชื่อมโยงขอมูล 

         เจฟฟโคท (Jeffcoate.1995) กลาวถงึมัลติมิเดียวา คือระบบส่ือสารขอมูลขาวสารหลาย

ชนิด โดยสื่อผานทางคอมพวิเตอร ซึ่งประกอบดวย  ขอความ  ฐานขอมูล  ตัวเลข  กราฟก  ภาพ  

เสียง และ  วีดทิัศน 
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         จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมิ เดียที่กลาวมาขางตน   พอสรุปไดวา  

คอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  เปนการนําคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน  เชน  

วีดิทัศน  เสียง   ขอความ  ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวมาใชงานแบบผสมผสานกันเพื่อใหคอมพิวเตอร

สามารถทํางานแบบมีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชได ทําใหการเรียนการสอนและการนําเสนอ               

มีชีวิตชีวา ซึ่งจะมีสวนชวยใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพเพิ่มมากขึ้น 

      2.2  ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 

       เทคโนโลยีคอมพิวเตอรในปจจุบัน สามารถแสดงผลในรูปของสื่อผสมหรือมัลติมิเดีย 

ประกอบดวยอักขระ  ภาพนิ่ง  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  และวีดิทัศน  การแสดงผลในรูปของ                

มัลติมิเดีย  (ทองแทง   ทองลิ่ม. 2541 : 35 – 38) มีองคประกอบ  ดังนี้ 

       1. อักขระ เปนสื่อสามัญของมัลติมิเดีย การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  จําเปนตองมี

ขอความ    มีอักขระ  ตลอดจนการใชรูปภาพและเครื่องหมายจํานวนมากมาย ในการที่จะใหผูใช

บทเรียนใหบรรลุเปาหมายของการเรียน ขอความ เครื่องหมาย และสัญลักษณ  ไมวาจะอยูใน            

รูปลายลักษณอักษรหรือเปลงเสียงสําเนียงพูด  เปนสื่อสามัญที่ใชติดตอส่ือสารกันโดยทั่วไป  และ

เปนสวนประกอบสําคัญสําหรับการบอกชื่อ  และหัวขอเร่ืองในบทเรียนใหทราบวาเปนเรื่องอะไร 

หรือใชเปนเมนูเพื่อบอกใหทราบวาไปสูที่หมายอยางไร  รวมทั้งใชเปนสวนเนื้อหา หรือสิ่งที่ผูใช

บทเรียนจะไดพบเห็นเมื่อไปถึงเปาหมาย การใชอักขระเพื่อส่ือความหมายกับผูเรียน บทเรียนควรมี

หลักการใชในกรณีตาง ๆ  ดังนี้ 

           1.1  ส่ือความหมายใหชัดเจน ขอความตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนสิ่ง

สําคัญในการสื่อความหมายกับผูใชบทเรียน  การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเรือ่ง เมน ูและปุมบน

จอภาพนั้น  ควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความคําพูด  พยายามใชขอความที่มีน้ําหนัก

กระชับกะทัดรัด  และใหความหมายที่ชัดเจน ไมคลุมเครือ  เชน “กลับไปที่เดิม”  แทนคําวา                 

“กอนหนานี้”  เปนตน 

          1.2  เมื่อใชอักขระเปนเมนูสําหรับนําทางเดิน ผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน

คอมพิวเตอร  โดยการกดปุมบนแปนพิมพ คลิกเมาส หรือปุมกดเลื่อนภาพ  หรือแตะภาพสัมผัส

เมนูที่สราง  อาจเปนเมนูแบบงาย ๆ ประกอบดวยรายชื่อบทเรียน ในรูปแบบเดียวกับหนาสารบัญ

ของหนังสือ ใหผูเรียนคลิกกดเลื่อนเลือกบทเรียนที่ตองการ  รูปแบบการคลิกแลวแสดงผลนี้เปนที่

เขาใจกันอยางกวางขวางในกลุมผูใชคอมพิวเตอร  สวนใหญรายการเมนูจะมีกรอบลอม หรือสราง
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ใหคลายเปนปุมสําหรับเลือกคลิกไดอยางสะดวก  และเพื่อเปนการประหยัดเนื้อที่ควรใชคําสั่งที่ส้ัน

และใหเนื้อความชัดเจน 

           1.3  ปุมอักขระ บนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธในมัลติมิเดีย  ปุมบนจอภาพเปน

เสมือนวัตถุที่เมื่อคลิกก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่งปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปนปุมที่มี

รูปแบบอักขระ (Font) เครื่องหมายหรือสัญลักษณปรากฏอยู ปุมเหลานี้อาจมีรูปแบบหลากหลาย 

การเลือกปุมใดที่เหมาะสมขึ้นอยูกับการทดลองวา  รูปแบบอักขระ  เครื่องหมาย หรือสัญลักษณ  

การเวนวรรคและการใหสีแบบใดที่ดูแลวเหมาะสม 

           1.4 เนื้อหาที่ยาวมากไมควรอานจากจอคอมพิวเตอร เพราะขอความยาว ๆ บน

จอคอมพิวเตอรอานยาก และอานไดชากวาเอกสาร ยกเวนกรณีที่บทเรียนนั้นใชอักขระขนาดใหญ 

และนําเสนอไมกี่ยอหนาและควรเลือกอักขระที่อานงายแทนอักขระที่มีลวดลายและอานยาก 

           1.5  ควรใชหนาตางหรือวินโดว (Window) เมื่อเนื้อหานั้นยาวเกินจอ และใชปุมเลื่อน

วินโดว ขยับขอความในวินโดวข้ึนลงเพื่ออานเนื้อหาออกเปนแตละหนาและสรางปุมสําหรับพลิก

หนากลับไปมาได 

       2. เสียง เปนสื่อชวยเสริมสรางความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดดีข้ึน และทําให

คอมพิวเตอรมีชีวิตชีวาขึ้น  ดวยการพิมพการดเสียงและโปรแกรมสนับสนุน  การสื่อสารสองทาง

และการสื่อสารทางเดียว มีความแตกตางเหมือนกับความแตกตางของการสนทนากัน กับการฟง

บรรยาย กิจกรรมระหวางกันมีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศ ชวยทําใหผูเรียน              

เกิดความรูหรือการเรียนรู 

         เสียงอาจอยูในรูปแบบของเสียงดนตรี เสียงสังเคราะหปรุงแตง หรือเสียงประกอบฉากที่มี

ผลตอการสรางอารมณในการเรียน ดังนั้น การรูจักวิธีใชเสียงอยางถูกตองจะสามารถสรางความ

สนุกสนานเราใจและทําใหบทเรียนในรูปมัลติมิเดียที่มีปฏิสัมพันธนั้นนาสนใจและนาติดตาม 

       3.  ภาพน่ิง  อาจเปนภาพขนาดเล็กหรือขนาดใหญ  เปนภาพถายหรือภาพกราฟก 

ภาพนิ่งใชเปนสวนประกอบที่สําคัญที่สุดของบทเรียนมัลติมิเดีย เนื่องจากการใชภาพนิ่งในการ

แสดงผลบนจอคอมพิวเตอร เปนการแสดงผลจากความคิดหรือความตองการรวมทั้งการวาดภาพ 

ภาพลายเสน  แผนภูมิ แผนที่ หรือแผนสถิติ 
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       4. ภาพเคลื่อนไหวจําลอง การสรางภาพเคลื่อนไหวบนเครื่องคอมพิวเตอร ทําให

บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถดึงดูดความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางดี ซึ่งอาศัยเทคนิคของการนํา

ภาพหลาย ๆ ภาพมาตอกัน เพื่อใหเกิดภาพเคลื่อนไหว การเพิ่มภาพเคลื่อนไหวลงบนงานตาง ๆ 

จะทําใหสามารถนําเสนอความคิดที่ซับซอนหรือยุงยากใหงายตอการเขาใจ โปรแกรมที่ใชสราง

ภาพเคลื่อนไหวมีอยูมากมาย เชน โปรแกรมแอนนิเมชั่นเวิรค ที่มีภาพลักษณะตาง ๆ กันใหคุณ

เลือกใชภาพเคลื่อนไหวเปนภาพดึงดูดสายตา 

      5. ภาพวีดิทัศน (Video) ภาพวีดิทัศนเปนภาพที่ถูกเก็บในรูปแบบของดิจิตอล                

ภาพวีดิทัศนสามารถตอสายตรงจากเครื่องเลนวีดิทัศนหรือเลเซอรดิสกเขาสูเครื่องคอมพิวเตอรได 

แตระบบวีดิทัศนที่ไมมีการบีบอัดสัญญาณจะตองการพื้นที่บนฮารดดิสกมากถึง 500 ลานไบต 

ปญหาที่เกิดขึ้น คือ   วีดิทัศน  มีความตองการพื้นที่วางมากในการทําใหภาพวีดิทัศนมีความ

สมบูรณแบบ ดังนั้น  จึงตองมีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กที่สุด เพื่อจะเพิ่มประสิทธิภาพและ

ความเร็วในการสงสูงสุด ซึ่งตองอาศัยการดและฮารดแวรที่ทําหนาที่ ดังกลาว โดยการนําภาพ             

วีดิทัศนมาประกอบในมัลติมิเดีย ตองมีอุปกรณสําคัญ คือ การดวีดิทัศนระบบดิจิตอล  การทํางาน

บนระบบวินโดว ภาพวีดิทัศนจะถูกเก็บไวในไฟลเอวีไอ (AVI or Video Interactive) 

       6. การมีปฏิสัมพันธ  เปนการโตตอบซึ่งกันและกันระหวางคอมพิวเตอรกับผูใช  เชน  

คอมพิวเตอรแบบจําลองสถานการณ (Simulation) มีปญหาหนึ่ง ๆ จัดไดหลายรูปแบบใหผูเรียน

เลือกมีการใหผลยอนกลับทั้งทางบวกและทางลบ พรอมทั้งแสดงขอความในลักษณะการแนะนํา

เมื่อผูเรียนตอบไมถูกตอง 

สรุปไดวา คอมพิวเตอรมัลติมิเดีย มีอักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศนเปน

องคประกอบและการนําไปใชประกอบเปนบทเรียนคอมพิวเตอรจะตองมีการปฏิสัมพันธระหวาง

คอมพิวเตอรกับผูเรียนและเลือกใชส่ือแตละอยางใหเหมาะสมดวย 

 2.3  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 
คอมพิวเตอรมัลติมิเดียที่ใชกันอยูในปจจุบันนี้ มีอยูมากมายหลายรูปแบบ นักวิชาการ

และนักการศึกษาทั้งในและตางประเทศ  ไดจัดแบงลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย ออกเปน

ประเภทตาง ๆ คลายคลึงกัน  พอสรุปไดดังนี้  ขนิษฐา  ชานนท. 2532 : 9 – 10  ; ทักษิณา  สวนา

นนท. 2539 : 216 – 220 ; วสันต  อติศัพท. 2531 : 19 – 26 ; สมชัย  ชินะตระกูล. 2531 : 40 – 42 

; อรพันธ   ประสิทธิรัตน. 2530 : 6 – 7 ; ผดุง  อารยะวิญู. 2527 : 5 – 7  อางอิงจาก Alessi and 

Trollip. 1991 : 51 – 53 Computer-Based Instruction) 
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       1.  นําเสนอเนื้อหา (Tutorial) มีลักษณะคลายโปรแกรมสําเร็จรูป โดยจัดเนื้อหาเรียง

เปนระบบเรียงตอเนื่องกันไป ผูเรียนจะศึกษาตามลําดับที่โปรแกรมไว มีการแทรกคําถามเพื่อ

ตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนแลวแสดงผลยอนกลับ (Feedback) ตลอดจนการเสริมแรง 

(Reinforcement) และยังสามารถใหนักเรียนยอนกลับไปบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนที่นักเรียน

รูแลวไปไดดวย นอกจากนี้ยังสามารถบันทึกรายละเอียดเกี่ยวกับนักเรียนและผลการเรียนไดดวย 

       การสอนดวยบทเรียนแบบนี้เหมาะสมที่จะใชเสนอความคิดรวบยอดในดานตาง ๆ ซึ่ง

คอมพิวเตอรอาจสอนไดดีกวาครู เปนการสอนที่สอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวาง

บุคคลของเด็ก เพราะเด็กสามารถเรียนดวยตนเองตามความสามารถและระดับสติปญญาของตน            

(อรพันธ ประสิทธิ-รัตน. 2530 : 23) 

       2.  ฝกทักษะและปฏิบัติ (Drill and Practice) สวนใหญจะใชเสริมการสอน เมื่อครูได

สอนบทเรียนบางอยางไปแลว และใหผูเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอร เปนการวัดความ

เขาใจ ทบทวน และชวยเพิ่มพูนความรูความชํานาญ ลักษณะแบบฝกหัดที่นิยมกันมากคือ              

การจับคู ชี้วา   ถูก – ผิด และเลือกขอถูกจาก 3 – 5 ตัวเลือก การใชไมโครคอมพิวเตอรเพื่อ               

ฝกทักษะตาง ๆ  จะเปนวิธีที่มีประสิทธิภาพมาก หากโปรแกรมที่ใชมีประสิทธิภาพดี โปรแกรม           

ในดานฝกทักษะและปฏิบัติ   ไมไดชวยผูเรียนเฉพาะดานความจําเพียงดานเดียว แตยังชวยผูเรียน

ใหรูจักคิดดวย เพราะคอมพิวเตอรมักจะเปนฝายปอนคําถามใหผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ 

       3.  สถานการณจําลอง (Simulation) ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญ

และเปนสิ่งจําเปน การทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ แตใน

หลาย ๆ วิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน การเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ การเดินทางของ

แสง และการหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคมีที่ตองใชเวลานานหลายวันจึง

ปรากฏผลใหเห็น การใชคอมพิวเตอรชวยจําลองสถานการณทําใหเขาใจบทเรียนไดงายขึ้น เชน 

การสอนเรื่อง โปรเจคไตลคลื่นแมเหล็กไฟฟา เราสามารถสรางสถานการณจําลองเปนรูปภาพดวย

คอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนเห็นจริงและเขาใจไดงาย  การจําลองสถานการณบางเรื่องชวยลด

คาใชจายในเรื่องวัสดุอุปกรณทางหองปฏิบัติการไดมากทําใหชวยยนระยะเวลาและลดอันตรายได   

การจําลองสถานการณมี  3 ลักษณะ คือ 

 3.1  การจําลองสถานการณการทํางาน เชน การจําลองสถานการณการขับรถ ปญหา

หรืออุปสรรคตาง ๆ เพื่อใหไดโครงสรางใหม ๆ ที่ดีกวาของเดิม 

         3.2  การจําลองสถานการณแบบระบบ เชน การใหออกแบบหรือจัดระบบ เพื่อคนหา

ปญหาหรืออุปสรรคตาง ๆ เพื่อใหไดโครงสรางใหม ๆ ที่ดีกวาของเดิม 
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 3.3  การจําลองสถานการณแบบประสบการณเปนการใหผูเรียนไดมีประสบการณใน

การตัดสินใจบางเรื่อง ทั้งที่เปนเรื่องราวในอดีต เชน ประวัติศาสตร สมมติใหเปนผูมีบทบาทตาง ๆ 

เมื่อเผชิญหนากับสถานการณนั้น ๆ แลวตัดสินใจอยางไร หรือเปนเรื่องที่ยังไมเกิดขึ้นจริง แตเปน

การสมมติวา ถาเกิดเหตุการณนั้น ๆ แลวจะทําอยางไร  เปนตน 

       4. เกมทางการศึกษา (Educational Game) เกมการศึกษาหลาย ๆ เร่ืองชวยพฒันา

ความคิดอานตาง ๆ ไดด ี เชน เกมเตมิคํา เกมการคิดแกปญหา เปนการเรียนรูจากการเลน ชวยให

นักเรียนไดรับความรูและความสนกุสนานเพลิดเพลนิไปพรอม ๆ กนั เปาหมายหลกัของเกมการศึกษา 

คือ ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเปนสาํคัญ สําหรบัในสวนที่มีลักษณะเหมือนเกมทัว่ ๆ ไป คอื เร่ืองของการ

แขงขัน   แตก็เปนการนาํเกมไปสูการเรยีนนัน่เอง 

       5.  การสาธิต (Demonstration) เปนวิธีการสอนที่ดีวิธีหนึ่งที่ครูผูสอนมักจะนํามาใช

โดยเฉพาะอยางยิ่งในการสอนวิชาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร การสอนดวยวิธีนี้ครูผูสอนจะเปน  

ผูแสดงใหผูเรียนดู เชน แสดงขั้นตอนเกี่ยวกับทฤษฎีหรือวิธีการทางวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร 

การสาธิตโดยคอมพิวเตอรก็มีลักษณะคลายคลึงกัน แตการใชคอมพิวเตอรนั้นนาสนใจกวา

เพราะวาคอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่สวยงาม อีกทั้งมีสีและเสียงอีกดวย ครูสามารถนํา

คอมพิวเตอรมาใชเพื่อสาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะ โครงสรางของ

อะตอม เปนตน การสาธิตดังกลาวจึงนาสนใจ  เพราะมีสีสันสวยงามเด็ก ๆ อาจทดลองดวยตนเอง

ได  แตการสาธิตที่ดี ไมจําเปนตองเสียคาใชจายในการเขียนโปรแกรมมากมาย  แตควรเปนการ

สาธิตที่ทําใหนักเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ตองการไดอยางมีประสิทธิภาพก็เปนการเพียงพอแลว 

(ผดุง  อารยะวิญู. 2527 : 45 – 46) 

       6.  การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรมัลติมิเดียมักจะตองการทดสอบ เปนการ

วัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตาง ๆ คือ การสรางขอสอบ             

การจัดการสอบ การตรวจใหคะแนน การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ  การสรางคลังขอสอบ  และ

การจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบไดเอง 

       7.  การไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรมัลติมิเดียนัน้สามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง   

ความคิดรวบยอด หรือขาวสารที่เปนประโยชน ในแบบใหขอมูลขาวสารนี้คอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 

จะมีแหลงเก็บขอมูลที่มีประโยชน ซึ่งสามารถแสดงไดทันที เมื่อผูเรียนตองการดวยระบบงาย ๆ ที่

ผูเรียนสามารถทําได เพียงแตกดหมายเลข หรือใสรหัส หรือตัวยอของแหลงขอมูลนั้นๆ การใสรหัส

หรือหมายเลขจะทําใหคอมพิวเตอรมัลติมิเดียแสดงขอมูลซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนตาม

ตองการ 
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       8.  การแกปญหา (Problem Solving) คอมพวิเตอรมัลติมิเดียประเภทนี้เนนใหฝกการคิด 

การตัดสินใจ โดยการกาํหนดเกณฑใหผูเรียนพจิารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนแตละขอ เชน 

ในวิชาวทิยาศาสตร คณิตศาสตร ผูเรียนจําเปนอยางยิง่ที่จะตองเขาใจและมีความสามารถในการ

แกปญหา 

       9.  แบบรวมวิธีตางๆ เขาดวยกัน (Combination)  คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการ

สอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึ่งมีความตองการวิธีการสอนหลาย ๆ 

แบบ ความตองการนี้จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนรู ผูเรียน และองคประกอบหรือ    

ภารกิจตาง ๆ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียบทหนึ่ง อาจมีทั้งลักษณะที่เปนการใชเพื่อสอนเกม 

รวมทั้งประสบการณการแกปญหาดวยก็ได 

      2.4  ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมิเดีย 
       โปรแกรมบทเรียนแบบศึกษาเนื้อหาทั้งที่เปนโปรแกรมสําเร็จรูปที่มีจําหนายทั่วไป  และ

โปรแกรมที่ครู อาจารยเปนผูพัฒนาขึ้นเอง จะมีคุณภาพนาเชื่อถือหรือไมนั้นขึ้นอยูกับองคประกอบ

หลายประการ  แตองคประกอบที่สําคัญอีกประการหนึ่ง คือ การออกแบบบทเรียน ผูวิจัยหลาย

ทานไดอางถึงสาเหตุที่ทําใหผลของการใชบทเรียนไมเกิดคุณคาทางการเรียนเทาที่ควร เนื่องจาก

การออกแบบบทเรียนนั้นไมเหมาะสม (Alessi and Trollip. : 1991 : 5) แนวคิดของนักการศึกษา

และผูเกี่ยวของกับการออกแบบบทเรียนในประเด็นที่สําคัญๆ  พอสรุปได 2 ประเด็น คือ 

        1.  บทนําของบทเรียนและการนําเสนอเนื้อหา  สวนประกอบของบทนําในบทเรียนควร

ประกอบดวยชื่อเร่ือง  บอกจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  คําแนะนํา  กระตุนผูเรียนเพื่อทบทวนความรู

เดิมและทดสอบกอนเรียน  สวนประกอบเหลานี้ควรออกแบบใหการนําเสนอบนจอภาพ

คอมพิวเตอรสามารถดึงดูดความสนใจของผู เ รียน  โดยการใชภาพประกอบตัวอักษร                       

การเคลื่อนไหว การเนนขอความดวยแถบสวาง การใชเสียงประกอบ และอื่นๆที่เราความสนใจของ

ผูเรียน แตควรพยายามไมใหเกิดผลในทางลบตอผูเรียนโดยเฉพาะอยางยิ่งการทดสอบกอนเรียน

ซึ่งเปนการตรวจสอบความพรอมของผูเรียน  และใชทดสอบความตองการบางอยางของผูออกแบบ

ควรแยกสวนออกจากบทเรียนและเนนเฉพาะเนื้อหาที่จําเปนกอนเริ่มเรียนหรือเนื้อหาที่เปนความรู

พื้นฐานที่สําคัญของเนื้อหาที่จะเรียน 

         2.  ลําดับเนื้อหาในบทเรียน การออกแบบทิศทางการกําหนดเนื้อหาเปนขั้นตอนหนึ่ง              

ที่สําคัญ เพื่อสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน โดยทั่วไปนักการศึกษาและผูที่

เกี่ยวของในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  ไดแบงการออกแบบการเสนอเนื้อหาของบทเรียน             

ไว 2 แบบ คือ  แบบเชิงเสน (Linear)  และแบบแตกกิ่ง (Branching)  
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การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมิเดีย  มีข้ันตอนการดําเนนิการดังนี ้

       1.  การกําหนดจุดมุงหมายหรือเปาหมายของบทเรียนโดยคํานึงถึงสิ่งที่ผูเรียนควรรู และ

ความสามารถของผูเรียนเมื่อการเรียนสิ้นสุด  ซึ่งจะตองพิจารณาความรูพื้นฐานและความตอเนื่อง               

ของเนื้อหาใหมกับความรูเดิม  จะวัดไดดวยการกําหนดจุดประสงคปลายทางเปนจุดประสงคเชิง

พฤติกรรม 

       2.  การรวบรวมทรัพยากร  ทรัพยากรแบงออกเปน 3 ประเภท  คือ 

                    2.1  ทรัพยากรดานเนื้อหา  ไดแก  ตํารา หนงัสืออางอิง ส่ือตนแบบ เปนตน 

                 2.2  ทรัพยากรดานพัฒนาการสอน  ไดแก  ตําราการออกแบบการสอน สตอร่ีบอรด 

รูปภาพ บุคลากรดานออกแบบการสอน เปนตน 

                 2.3  ทรัพยากรที่เกี่ยวกับการสงผานบทเรียน  ไดแก  เครื่องคอมพิวเตอร คูมือ

ปฏิบัติการของเครื่องและสนับสนุนการใชเครื่อง  เปนตน 

       3.  การสรางความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียน วิธีที่ดีที่สุดคือ การระดมความคิด ซึ่งจะทํา

ใหไดความคิดที่สรางสรรคและนาสนใจ  เร่ืองที่ใหระดมความคิดมี  2  เร่ือง  คือ เร่ืองที่ควรสอน 

และวิธีการสอน 

       4.  การจัดระบบความคิดโดยการขจัดความคิดที่ไมมีคุณคาออกไป จัดลําดับรายการ

แสดงรายละเอียด และทําการรับความคิดที่ดี ๆ 

       5.  การผลิตบทเรียนบนกระดาษ  เร่ิมตั้งแตการรางเนื้อหาการสอน โดยเริ่มตั้งแตการ

เสนอขอสนเทศ การเชื่อมตอสนเทศ คําถาม ขอมูลยอนกลับ คําแนะนํา การบันทึกผล และกราฟก

ตาง ๆ ตลอดจนการทําแผนเรื่องราว (Story Board) ซึ่งเปนภาพแทนจอภาพของคอมพิวเตอร 

       6. การเขียนผังงาน  เปนผังงานแสดงการทํางานของโปรแกรม  ซึ่งควรแสดงรายละเอยีด

ของขอความ คําถาม โอกาสเลือก กราฟก ฯลฯ  งานขั้นนี้มีรายละเอียดและซับซอนมากควรทําเปนชุด  

โดยเริ่มจากผังงานที่แสดงเฉพาะหลักการสําคัญ จนถึงขั้นสุดทายที่มีรายละเอียดสมบูรณ 

       7.  การเขียนโปรแกรม  เปนกระบวนการแปลผังงานและแผนเรื่องราวใหคอมพิวเตอร 

       8.  การประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน  มีขอควรพิจารณา 2 ประการ 

คือ  รูปลักษณที่นาสนใจ และการทํางานที่มีประสิทธิภาพ โดยทําการประเมินจากความคิดเห็น

ของครูหรือนักออกแบบการสอน ผูเรียน และจากการนําไปใชจริง 

       9.  การจบบทเรียน  เปนการจบบทเรียนในแตละเนื้อหาการสอนนั้นๆ โดยการเก็บขอมูล

ไวสําหรับกลับมาเรียนใหม ลบขอมูลบนจอแสดงผล บอกใหทราบถึงการจบบทเรียนดวยขอมูลที่

ส้ันและแจมชัด 
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       นอกจากนี้  ในสวนการประเมินผลและการปรับปรุงประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  มีเหตุผลสําคัญ 2 ประการ คือ  เพื่อตรวจสอบขอบกพรองของบทเรียน

และการทํางานของโปรแกรม  และเพื่อประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 

       ในการประเมินหาประสิทธิภาพเพื่อการปรับปรุงแกไขโปรแกรมบทเรียน กอนที่จะ

นําไปใชงานกับกลุมเปาหมาย  ซึ่งเมอรริลล (Merrill. 1992 : 121 – 128) ไดใหแนวคิดในการ

ประเมิน ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร  ซึ่งมีเกณฑ  2  ประการ  ดังนี้ 

       1. เกณฑในดานการสอน ควรพิจารณาถึงความเหมาะสมของจุดประสงคของ

บทเรียนคอมพิวเตอร ผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนที่ใชโปรแกรมบทเรียน พิจารณาวาการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสงเสริมใหผูเรียนบรรลุจุดประสงคหรือไม และประเภทของบทเรียน

คอมพิวเตอรที่ใชเหมาะสมกับผลลัพธทางการเรียนที่ตองการหรือไม  นอกจากนั้นควรจะพิจารณา

ถึงความเหมาะสมของการใชยุทธวิธีการสอน 

       2.  เกณฑในดานการนําเสนอ  ควรจะแยกพิจารณาออกเปน  4  สวน  ดังนี ้

                      2.1 รูปแบบบนจอภาพ ควรพิจารณาขีดความสามารถในการนําเสนอเนื้อหาซึ่ง

ประกอบดวยตัวอักษรและกราฟก ควรพิจารณาขอความที่แสดงบนจอภาพ วามีความถูกตองใน

ดานตาง ๆ หรือไม เชน  หลักไวยากรณ การเวนวรรค การตัดคํา และควรใหผูเรียนอานไดโดยงาย 

                      2.2  การชี้นํา (Navigation) การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร  ควรพิจารณาถึง

วิธีการควบคุมการนําเสนอเนื้อหากรอบของเนื้อหาใหม หลังจากผูเรียนไดเรียนเนื้อหาในกรอบเดิม

แลว โดยทั่วไปควรใหผูเรียนควบคุมการนําเสนอเนื้อหาในแตละกรอบแทนการควบคุมของ

คอมพิวเตอรอาจจะกําหนดปุมแปนพิมพที่เหมาะสม เพื่อใหผูเรียนใชกดเพื่อแสดงกรอบของเนือ้หา

ใหมควรหลีกเลี่ยงการเนนจุดสนใจมากกวาหนึ่งแหงในเวลาเดียวกันบนจอภาพ  ควรใหผูเรียน

สามารถควบคุมการแสดงยอนกลับของกรอบเนื้อหาเดิมไดในบางโอกาส 

         2.3  ความงายในการใชงาน ควรพิจารณาความสะดวกสําหรับผูเรียนที่ตองการ

คนหาเนื้อหาที่สนใจ  การบอกตําแหนงของการเรียนในบทเรียนที่กําลังใชงาน และควรบอกถึง

วิธีการที่ผูเรียนจะกระโดดขามไปยังจุดตาง ๆ ในบทเรียนไดโดยสะดวก โดยทั่วไปโปรแกรม

บทเรียนควรมีเมนูใหผูเรียนเลือก ตลอดจนมีเมนูยอยตามความจําเปน ควรมีรายการเมนูแสดง

เพื่อใหผูเรียนเลือกไดโดยสะดวก ซึ่งอาจจะกําหนดใหเลื่อนแถบสวางไปตามเมนู หรือกําหนดปุม

เฉพาะบนแปนพิมพสําหรับการเลือกของผูเรียน นอกจากนั้นควรมีระบบใหความชวยเหลืออ่ืน ๆ             

ที่อํานวยความสะดวกแกผูเรียน 
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                  2.4  การปฏิสัมพันธ (Interaction) เกณฑที่สําคัญประการหนึ่งในการประเมิน

บทเรียนคอมพิวเตอร คือ การมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรกับผูเรียน โดยทั่วไป

บทเรียนคอมพิวเตอรควรจะไดรับการออกแบบเพื่อใหโอกาสผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบอยางมากพอ

และอยางเหมาะสม และใหผลยอนกลับทั้งทางบวกและทางลบ  พรอมทั้งใหแสดงขอความใน

ลักษณะการแนะนําเมื่อผูเรียนตอบไมถูกตอง 

       สรุปไดวา การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  ควรจะมีการวางแผนการดําเนินการ 

ที่ดี  มีการประเมินผลทุกขั้นตอนของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  เร่ิมจากประเมินจุดประสงค                      

ความถูกตองของเนื้อหา  การใชยุทธวิธีการสอนและการออกแบบ  ซึ่งรวมถึงการออกแบบบทเรียน

และ  การออกแบบหนาจอภาพ ตลอดจนประเมินผลการใชงาน  เพื่อใหบทเรียนมีประสิทธิภาพ

สามารถนํามา ใชจริงได 

 2.5  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 
         จิรวรรณ  สุวรรณเนตร (2543 : 52 – 55) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ือง

จังหวัดสมุทรสงคราม เพื่อใชสอนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนา

และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเทศบาลวัดประทุมคณาวาส อําเภอเมือง จังหวัดสมุทรสงคราม จํานวน 

38 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดยีเรือ่ง จงัหวดั

สมุทรสงคราม สําหรับสอนระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพ  94.33/92.00  เปนไปตาม

เกณฑที่ตั้งไวคือ  85/85        

          ศศิธร  ฤดีศิริศักดิ์ (2544 : บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ือง                       

การถายภาพบุคคล   โดยมีจุดมุ งหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  ตามเกณฑ  90/90  กลุมตัวอยางที่ใช เปนนักศึกษาระดับปริญญาตรี           

ชั้นปที่ 3 สาขาโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร (วิทยุ – โทรทัศน) และโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร           

(การประชาสัมพันธ) สถาบันราชภัฎรําไพพรรณี จันทบุรี จํานวน 30 คน กลุมตัวอยางไดมาจาก

การสุมอยางงาย  ผลการศึกษา  คนควาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ือง การถายภาพ 

บุคล มีประสิทธิภาพ  90.16/90.95  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

         นวลสกุล  พวงบุบผา (2544 : บทคัดยอ)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 

เ ร่ือง  การจําแนกคําในภาษาไทย  วิชาภาษาไทย   โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมิเดีย ตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยางที่ใชเปนนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2  

โรงเรียนวัดเขมาภิรตาราม จังหวัดนนทบุรี จํานวน 48 คน  ไดมาจากการสุมแบบหลายขั้นตอน  
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ผลการศึกษาคนควา  พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ือง การจําแนกคําในภาษาไทย          

วิชาภาษาไทย มีประสิทธิภาพ  91.22/88.33  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

         เดวิน และโรบิน (Devin and Robyn. 1997) ไดรวมกันประเมินการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมิเดียซึ่งใชมาตลอดระยะเวลา 10 ป สําหรับนักเรียนในศูนยฝกระดับมัธยมศึกษา 

จํานวน 124 คน ที่โรงเรียน Sanger High School  รัฐแคลิฟอรเนีย  ประเทศสหรัฐอเมริกา              

ซึ่งผูเรียนเหลานี้ตองเรียนและฝก เพื่อใหไดประสบการณในการเปนผูนําทางการทหาร ผลของการ

ประเมินพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว และ

คอมพิวเตอรมัลติมิเดียยังชวยประหยัดเวลาในการสอน และมีคาความเชื่อมั่นในการที่จะนําไปใช

ในโรงเรียนอื่นได ดังนั้นการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียยอมจะไดรับประโยชนคุมคาตอการ

เรียนการสอน      

         ฟลฟอต (Philphot. 1997) จาก Mississippi State University ไดศึกษาวิจัยในเรื่อง                       

การออกแบบหลักสูตรทางดานสื่อ : การเตรียมตัวนักเรียนเพื่อเทคโนโลยีมัลติมิเดีย Multimedia 

จุดประสงคของการศึกษา เพื่อเตรียมนักศึกษาระดับปริญญาตรีและปริญญาโท สําหรับเทคโนโลยี

สมัยใหม คือ การรวมหลาย ๆ  ส่ือเขาไปในเทคโนโลยีเพียงหนึ่งเดียวคือคอมพิวเตอร การวิจัยมุง

ศึกษาไปที่ความตองการสําหรับความรูเกี่ยวกับเทคโนโลยีที่ไดรับการเปลี่ยนแปลง ซึ่งสรุปไดวา             

มีความเขาใจในขอมูลและสื่อเทคโนโลยีในสังคม อุดมคติ และเทคโนโลยี เนื้อหาจะเกี่ยวกับระบบ

สัญลักษณ, ทฤษฎีการสื่อสาร, จิตวิทยาการเรียนรูดานพุทธิพิสัย, ทฤษฎีการเรียนรูและ                 

การออกแบบสื่อ 

         คลาสเซ็น (Klassen. 1999 : 281 – A) ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมิเดียในการ

เพิ่มทักษะทางภาษาอังกฤษ ของนักเรียนในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษ ของมหาวิทยาลัยแหง

ฮองกง ผลการศึกษาพบวา  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น มีทักษะในดานการฟงสูงขึ้น

และมีเจตคติที่ดีตอการเรียนวิชาภาษาอังกฤษดวยคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 

          จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย จะเห็นไดวา

คอมพิวเตอรในระบบมัลติมิเดียเขามามีบทบาทสําคัญมากในทุกวงการ โดยเฉพาะในปจจุบันการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในระบบมัลติมิเดียเปนการรวมหรือประยุกตเอาความสามารถของ

คอมพิวเตอรมัลติมิเดียมาใช  ซึ่งเปนการเพิ่มศักยภาพใหกับบทเรียน   ในดานการเรียนรูประกอบ

กับมีการพัฒนาระบบชวยสรางบทเรียนขึ้น ทําใหการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในระบบมัลติมิเดีย  

มีความสะดวกสบายและงายยิ่งขึ้น ซึ่งจากงานวิจัยในดานการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมิเดียนั้น          

ลวนแตใหประโยชนแกผูเรียน ไมวาจะเปนทางดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งมีระดับสูงขึ้นหรือ
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ดานการประหยัดเวลา เนื่องดวยการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมิเดียมีลําดับขั้นการพัฒนาอยางเปน

ระบบ โดยเริ่มตั้งแตข้ันออกแบบ (Instructional Design) ข้ันการสราง (Instructional Development) 

และ ข้ันการทดลองใช (Instructional Implementation) ดังนั้น คอมพิวเตอรมัลติมิเดียจึงมีความ

นาสนใจที่จะนํามาพัฒนาในเนื้อหาวิชาตาง ๆ 

3.  เอกสารทีเ่กี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 

       3.1  ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 
            มีนกัวิชาการหลายทานไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไว ดังนี ้

         สมบัติ  สุวรรณพิทักษ (2524 : 6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการเรียนรู                 

ดวยตนเองเปนหลัก  ไดรับการชวยเหลือและการสนับสนุนจากผูอ่ืน เชน เพื่อน ครู และผูรูเทาที่

จําเปน การเรียนรูดวยตนเองประกอบดวยองคประกอบสําคัญดังนี้ 

         1.  การวิเคราะหและการกําหนดความตองการของตนเอง 

         2.  การกาํหนดจุดมุงหมายในการเรียน 

         3.  การหาแหลงวทิยาการทัง้ที่เปนวัสดุและบุคคล 

         4.  การเลือกวธิีการเรียนและกิจกรรมการเรียน 

         5.  การกาํหนดวิธีประเมนิผลการเรียน 

         สมบูรณ  ศาลายาชีวิน (2526 : 26) ไดใหคํานิยามของการเรียนรูดวยตนเอง คือ               

การขวนขวายและศึกษาตอดวยตนเองโดยไมมีผูใดมาบังคับ  เปนการเรียนที่เกิดจากใจชอบ ใจรัก  

เพื่อความพึงพอใจ  ที่เกิดจากกิจกรรมการเรียน เกิดจากแรงจูงใจภายในของบุคคล 

         ทัฟ (Tough. 1979 : 114) ไดใหคําจํากัดความของการเรียนรูดวยตนเองอยางกวาง ๆ              

วาเปนการเรียนรูโดยเจตนาจงใจที่จะใหไดรับความรูหรือทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามที่ตนเองตองการ 

         กริฟฟน (Griffin. 1983 : 153) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนการจัดประสบการณ

การเรียนรูเปนการเฉพาะของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรู

ของตนเอง เกิดขึ้นโดยความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการและประเมินผลการเรียนรู ทั้งใน

ฐานะที่เปนเอกัตบุคคล และในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมที่มีการรวมมือกัน 

        บรูคฟลด (Brookfield. 1984 : 59 – 71) ไดใหความหมายวา การเรียนรูดวยตนเอง 

หมายถึง   การเปนตัวของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูของตนเอง มีความเปนอิสระโดยอาศัยความ

ชวยเหลือจากแหลงภายนอกนอยที่สุด 
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         จากความหมายที่นักวิชาการหลายทานไดใหไวนั้นพอสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง

เปนกระบวนการ ซึ่งผูเรียนแตละคนมีความคิดริเร่ิมดวยตนเอง โดยผูเรียนวิเคราะหความตองการ 

ที่จะเรียนรูของตนเอง กําหนดเปาหมายในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจงขอมูลในการเรียนรู                   

มีความสามารถในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง 

  3.2  ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

        การเรียนรูดวยตนเองในปจจุบันไดรับความสนใจอยางกวางขวาง การเรียนการสอน

เพื่อใหผูเรียนเกิดทักษะการเรียนรูดวยตนเองมีความสําคัญมากยิ่งขึ้นตามลําดับ ทั้งนี้เนื่องมาจาก

การเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วของศิลปวิทยาการแขนงตางๆ การจัดการศึกษาจึงจําเปนตองมุง

เสริมสรางใหผูเรียนมีความรู ความสามารถในการแสวงหาขาวสารขอมูลตางๆที่ทันตอเหตุการณ 

จึงจําเปนตองมีการฝกฝนใหผูเรียนมีนิสัยรักการเรียนรู รูจักหาความรูดวยตนเอง เพื่อเปนพื้นฐาน

สําหรับการศึกษาของตนเองในระดับสูงขึ้นตอไป 

         โนลส (Knowles. 1975 : 15 – 17) กลาวถงึความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง  ดังนี ้

         1. คนที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเองจะเรียนไดมากกวาและดีกวา คนที่เปนเพียงผูรับรู 

หรือรอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น คนที่เรียนรูดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มีจุดมุงหมาย

และมีแรงจูงใจในการเรียน สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาบุคคลที่

รอรับคําสอนแตอยางเดียว 

         2. การเรียนรูดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยา และกระบวนการทาง

ธรรมชาติมากกวา คือ เมื่อตอนเล็กๆเปนธรรมชาติที่ตองพึ่งพาผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปอง

เล้ียงดูและตัดสินใจแทน เมื่อเติบโตมีพัฒนาการขึ้นก็คอย ๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระ       

ไมตองพึ่งพาผูปกครอง ครู  และผูอ่ืน การพัฒนาเปนไปในสภาพที่เพิ่มความเปนตัวของตัวเองและ

ชี้นําตนเองไดมากขึ้น 

         3. พัฒนาการใหม ๆ ทางการศึกษา มีหลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด ศูนยบริการทาง

วิชาการ การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอก มหาวิทยาลัยเปดและอื่น ๆ 

อีกรูปแบบของการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระความรับผิดชอบไปที่ผูเรียนใหเปนผูเรียนดวยตนเอง 

         4. การเรียนรูดวยตนเอง เปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบุคคลและเผาพันธุ

มนุษย เนื่องจากโลกในปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม มีความเปลี่ยนแปลงใหม ๆ เกิดขึ้น

เสมอ และขอเท็จจริงเชนนี้เปนเหตุผลนําไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรู

ดวยตนเองจึงเปนกระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 
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         ทัฟ (Tough. 1979 : 116 – 117) กลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองวา กิจกรรมการเรียนรู

หรือโครงการที่ผูเรียนเกี่ยวของมาจากการวางแผนดวยตนเอง กิจกรรมการเรียนดังกลาวเปน

แรงผลักดันที่ทําใหเกิดความสนใจเกี่ยวกับการเปนตัวของตัวเองและนําตนเองในการเรียนรู 

         จากความสําคัญดังกลาว จะเห็นไดวาการเรียนรูดวยตนเองถือเปนการเรียนรูที่เปน

กระบวนการเรียนรูตลอดชีวิต เปนการเรียนรูที่ยอมรับสภาพความแตกตางของบุคคล สนองความ

ตองการและความสนใจของผูเรียน ยอมรับในศักยภาพของผูเรียนวา ผูเรียนทุกคนมีความสามารถ

ที่จะเรียนรูส่ิงตาง ๆ ไดดวยตนเอง เพื่อที่จะสามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมที่มีความเปลี่ยนแปลงได

อยางมีความสุข 

      3.3  ขั้นตอนของการเรียนรูดวยตนเอง 

         ทัฟ (Tough. 1979 : 95 - 96) ไดกลาวถึงขั้นตอนการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 

         1. ในการตัดสินใจวา ในกระบวนการเรียนรูนั้นอะไรเปนความรู และทักษะที่จะเรียนรู 

ผูเรียนอาจจะมองหาขอผิดพลาดและจุดออนของความรูที่มีอยูในปจจุบัน โดยพิจารณาทั้ง

ทางดานทักษะและรูปแบบการเรียนรูในปจจุบัน 

         2. การตัดสินใจวาจะเรียนรูกิจกรรมเฉพาะอยางไร วิธีการ แหลงวิชาการ หรืออุปกรณที่

ใชประกอบการเรียนมีอะไรบาง ในขอนี้ผูเรียนควรศึกษาวาตนเองมีความตองการเฉพาะในเรื่อง

อะไร เกณฑที่ใชเลือกแหลงวิทยาการการเรียนรูเฉพาะอยาง การรวบรวมความรู ขอเท็จจริง               

ขอไดเปรียบเสียเปรียบ  วิธีเรียน ระดับความเหมาะสมกับแหลงวิทยาการหรือกิจกรรมเฉพาะดาน 

ผูเรียนอาจศึกษาจากหนังสือหรือบทความในหองสมุด หรือรานขายหนังสือ กอนการเลือกสิ่งที่

เหมาะสมที่สุดในกรณีที่เปนแหลงวิทยาการหรือบุคคล อาจตัดสินใจแหลงใดหรือบุคคลประเภทใด

ที่จะใหเนื้อหา ที่ตองการได และพยายามหาบุคคลเหลานั้นซึ่งเลือกสรรแลววาเหมาะสมที่สุด 

         3.  ตัดสินใจวาจะเรียนที่ใด ผูเรียนอาจเลือกบริเวณที่เงียบสงบ สะดวกสบายและไมมี

ผูใดมารบกวน หรืออาจจะตองการสถานที่ซึงมีอุปกรณอํานวยความสะดวก หรือแหลงวิทยาการ           

ที่ใชไดสะดวก 

         4.  วางเปาหมาย หรือกําหนดระยะเวลาการทํางานที่แนนอน 

         5.  ตัดสินใจวาจะเริ่มเรียนเรื่องใด  เมื่อใด 

         6.  ตัดสินใจวาชวงเวลาใด  เนื้อหาจะกาวไปเทาใด 

         7.  พยายามหามูลเหตุที่เปนอุปสรรคที่จะทําใหการเรียนรูไมประสบความสําเร็จ หรือหา

ข้ันตอนสวนที่ทําใหกระบวนการเรียนรูในปจจุบันไมมีประสิทธิภาพ 
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         8.  การหาเวลาสําหรับการเรียนรู  ข้ันตอนนี้จะเกี่ยวของกับการลดเวลา หรือจัดเวลาให

เหมาะสมกับการทํางาน กิจกรรมในครอบครัวหรือการพักผอน โดยอาจขอรองไมใหบุคคลอื่นมา

รบกวนในเวลาที่กําลังศึกษา หรือขอรองใหผูอ่ืนมาทํางานแทนเปนครั้งคราว 

         9.  คํานวณระดับความรูและทักษะหรือความกาวหนาของตนในดานความรู หรือทักษะ

ที่ตองการ 

         10. การศึกษาจากแหลงวิทยาการที่เหมาะสม หรืออุปกรณที่เหมาะสมในขั้นตอนนี้ 

ผูเรียนอาจหาเวลาวางไปศึกษาคนควาในที่ตางๆหรือพยายามหาหนังสือที่เหมาะสมในหองสมุด

ตลอดจนการเขาพบบุคคลสําคัญที่เอื้อตอการเรียน 

         11. การสะสมหรือหาเงินที่จะเปนสําหรับประโยชนในการหาแหลงวิทยาการ การซื้อ

หนังสือ  การเชาอุปกรณบางอยาง  ตลอดจนคาใชจายในการศึกษา 

         12. เตรียมสถานที่หรือดัดแปลงหองเรียนที่เหมาะสมสําหรับการเรียน โดยคํานึงถึง

ระดับอุณหภูมิที่เหมาะสม อากาศถายเทไดดี และแสงสวางพอเพียง 

         13. เพิ่มขั้นตอนที่จะเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู  ผูเรียนอาจหาวิธีเพิ่มแรงจูงใจเพื่อเพิ่ม

ความกาวหนาหรือความพึงพอใจ ในการเรียนพยายามเนนความสําคัญของการเรียนซึ่งสามารถ

ทําไดดังนี้ 

           13.1  หาสาเหตุของการขาดแรงจูงใจ 

           13.2  พยายามเพิ่มความสุขและความยินดีในการเรียนรู  หรือเพิ่มความสนใจ            

ในกิจกรรมการเรียนรู 

           13.3  จัดการกับการขาดความเชื่อมั่นในความสามารถของตนเองที่จะเรียนรู หรือ

จัดการกับความสงสัยในความสําเร็จของโครงการที่จะเรียนรู 

                     13.4  การเอาชนะความรูสึกผิดหวังทอแท  ที่มีสาเหตุมาจากความยากลําบากตาง ๆ 

                     13.5  บอกกลาวผูอ่ืนถึงความสําเร็จของตน 

         การวางแผนการเรียนรูดวนตนเองเปนกระบวนการศึกษาคนควาอยางเปนระบบซึ่ง

ผูเรียนเปนผูจัดระบบการเรียนของตนเอง ดวยการจัดการดานเวลาที่ใชในการศึกษาเพื่อบรรลุ

เปาหมายที่ตองการและเพิ่มประสิทธิภาพของการเรียน ดวยการเตรียมความพรอมใหกับตนเอง         

ในดานตาง ๆ  รูจักวิธีที่จะเรียน ดวยตนเองที่บาน และรูจักใชประโยชนจากแหลงวิทยาการตาง ๆ 

เพื่อศึกษาคนควาตอไป 

 

 



 27  

      3.4  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการเรยีนรูดวยตนเอง 

          สิริรัตน  สัมพันธยุทธ (2540 : 96 – 97) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเอง

ของ นักศึกษาในระบบการศึกษาทางไกล มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช เครื่องมือที่ใชคือ  

แบบทดสอบซึ่งดัดแปลงมาจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง ของกูกลิเอลมิโน 

ผลการวิจัย พบวา ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองโดยภาพรวมอยูในระดับสูง มีคาเฉลี่ยอยูใน

องคประกอบ เรียงลําดับจากมากไปหานอย คือการเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน มีความรับผิดชอบ

ตอการเรียนของตนเอง  มีความรักที่จะเรียน และมองอนาคตในแงดี องคประกอบมีคาเฉลี่ย

ระดับกลาง มี 4 องคประกอบ คือ มีความคิดสรางสรรค  มีทักษะที่จําเปนในการเรียนและการ

แกปญหา มีความคิดริเร่ิมและมีอิสระในการเรียน และเชื่อมั่นวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได 

         เสงี่ยมจิตร เรืองมณีชัชวาล (2543 : 82 – 83 ) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนํา

ตนเองของนักศึกษาผูใหญสายสามัญวิธีเรียนทางไกลระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เครื่องมือที่ใช

คือ   แบบทดสอบซึ่งดัดแปลงมาจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง ของกูกลิเอลมิโน 

ผลการวิจัย  พบวา  ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองมีคาเฉลี่ยอยูในระดับสูง 5 องคประกอบ คือ    

การเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน มองอนาคตในแงดี มีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง                

มีความรักที่จะเรียน และมีทักษะที่จําเปนในการเรียนและการแกปญหา  องคประกอบที่มีคาเฉลี่ย

ระดับกลาง  มี 3 องคประกอบ คือ เชื่อมั่นวาตนเองเปนผูเรียนที่ดีได มีความคิดสรางสรรค            

มีความคิดริเร่ิม  และมีอิสระในการเรียน 

         แกด (Gad. 1986 : 1993 – A)  ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองในฐานะที่

เปนองคประกอบของการฝกอบรมในอนาคต กลุมตัวอยางเปนลูกจาง 132 คน จากหนวยงานตาง ๆ   

ผลการวิจัยไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญในดานความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเอง

ของลูกจางแผนกตาง ๆ บรรยากาศขององคกรไมเกี่ยวของกับความพรอมของลูกจาง แตตัวแปรบาง

ตัว เชน ระดับการศึกษา ระดับอาวุโส มีผลกระทบโดยตรงตอความพรอม ขอสรุปที่สําคัญคือ        

การเรียนรูดวยการนําตนเอง จะเปนตัวแปรที่สําคัญในการฝกอบรมในอนาคต 

         เกรย (Grey. 1986 : 1218 – A) ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการ

เรียนรูดวยการนําตนเองของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกง กับระดับของการ

จัดการอัตราการปฏิบัติงานในดานการจัดการ และความสามารถในการรับรูปญหาการสรางสรรค 

และระดับของการเปลี่ยนแปลงตามสภาพลักษณะงานที่ควรจะเปน  ผลการวิจัยพบวา                       
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มีความสัมพันธระหวางคะแนนความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับการจัดการในดาน  

ตาง ๆ แตไมมีความสัมพันธกับเพศ  อายุ  และเชื้อชาติ 

         ไทซิงเกอร (Tysinger. 1986 : 2892 – A) ไดทําการวิจัยเชิงคุณภาพ ศึกษาวิธีการบรรลุ

เปาหมายในโครงการการเรียนรูดวยตนเองในผูใหญ กลุมตัวอยางที่ศึกษาจํานวน 30 คน เปน

ผูสอนในกองทัพ 15 คน พยาบาลฝกหัด 15 คน  พบวามีความยุงยากสับสนในกระบวนการ

วางเปาหมายในการเรียนรูดวยการนําตนเอง และคอนขางจะไมเปนแบบแผน มีลักษณะยดืหยุนได 

ยอมใหผูเรียนวางเปาหมายและขยายเปาหมายเหลานั้นไปเรื่อย ๆ พรอมกับโครงการการเรียน

กาวหนาขึ้น รูปแบบของการตั้งเปาหมายขึ้นอยูกับการสํารวจเนื้อหาในโครงการการเรียนรูเพื่อที่จะ

หาความรูพื้นฐานอยางเพียงพอ ความพอใจตอเปาหมายการเรียนรูจะเพิ่มข้ึนตามโครงการการ

เรียนรูที่กาวหนาขึ้น กลุมตัวอยางไดยืนยันวาไดใชวิธีการเรียนรูดวยการนําตนเอง  โดยมุงความ

สนใจในหัวขอที่ตนสนใจ  ซึ่งมีการควบคุมเปาหมาย และวิธีการเรียนรูเปนองคประกอบสําคัญ 

         จากงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเองขางตนนั้นจะพบวา ผูเรียนที่เรียนรูดวย

ตนเองนั้นจะมีความรับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีความรักที่จะเรียน และมีทักษะที่จําเปน 

ในการเรียนและ การแกปญหาที่เกิดขึ้น เปนคนที่มีความเพียรพยายาม และมีความตั้งใจจริง ใน

การเรียนรู  ดังนั้นการเรียนรูดวยตนเองจะชวยใหผูเรียนมีความคิดที่เปนอิสระและสามารถใช

ประโยชนจากการเรียนรูนั้นไดอยางแทจริง 

4.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับหลักสูตรการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  
พุทธศักราช  2544 

       4.1  สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 

 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  มุงพัฒนาใหคนไทยเปนมนุษยที่สมบูรณ  เปนคนดี      

มีปญญา   มีความสุข  และมีความเปนไทย  มีศักยภาพในการศึกษาตอและประกอบอาชีพ               

จึงกําหนดจุดหมายซึ่งถือเปนมาตรฐานการเรียนรูใหผูเรียนเกิดคุณลักษณะอันพึงประสงคตอไปนี้ 

 ๑.  เห็นคุณคาของตนเอง  มีวินัยในตนเอง  ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา

หรือศาสนาที่ตนนับถือ  มีคุณธรรม  จริยธรรมและคานิยมอันพึงประสงค 

 ๒.  มีความคิดสรางสรรค  ใฝรู  ใฝเรียน  รักการอาน  รักการเขียน  และรักการคนควา 
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 ๓.  มีความรูอันเปนสากล  รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงและความเจริญกาวหนาทาง

วิทยาการ   มีทักษะและศักยภาพในการจัดการ การสื่อสารและการใชเทคโนโลยี  ปรับวิธีคิด  

วิธีการทํางานไดเหมาะสมกับสถานการณ 

 ๔.  มีทักษะและกระบวนการ  โดยเฉพาะทางคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  ทักษะการคิด  

การสรางปญญา  และทักษะในการดําเนินชีวิต 

 ๕.  รักการออกกําลังกาย  ดูแลตนเองใหมีสุขภาพและบุคลิกภาพที่ดี 

 ๖.  มีประสิทธิภาพในการผลิตและการบริโภค  มีคานิยมเปนผูผลิตมากกวาเปนผูบริโภค 

 ๗.  เขาใจในประวัติศาสตรของชาติไทย  ภูมิใจในความเปนไทย  เปนพลเมืองดี  ยึดมั่น

ในวิถีชีวิต  และการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 

 ๘.  มีจิตสํานึกในการอนุรักษภาษาไทย  ศิลปะ  วัฒนธรรม  ประเพณี  กีฬา  ภูมิปญญา

ไทย  ทรัพยากรธรรมชาติและพัฒนาสิ่งแวดลอม 

 ๙.  รักประเทศชาติและทองถิ่น  มุงทําประโยชนและสรางสิ่งที่ดีงามใหสังคม 

สาระและมาตรฐานการเรียนรู 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรูเปนเกณฑในการ

กําหนดคุณภาพของผูเรียนเมื่อเรียนจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน  ซึ่งกําหนดไวเฉพาะสวนที่จําเปน

สําหรับเปนพื้นฐานในการดํารงชีวิตใหมีคุณภาพ  สําหรับสาระและมาตรฐานการเรียนรูตาม

ความสามารถ  ความถนัด  และความสนใจของผูเรียน  สถานศึกษาสามารถพัฒนาเพิ่มเติมได  

สาระและมาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพื้นฐาน  ในสวนของกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ                 

มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

ศิลปะ 
สาระที่ ๑ : ทัศนศิลป 
มาตรฐาน ศ ๑.๑ :   สรางสรรคงานทัศนศลิปตามจนิตนาการ  ความคดิสรางสรรค   วิเคราะห           

                                วพิากษวิจารณคุณคางานทัศนศิลป ถายทอดความรูสึก  ความคิดตองานศิลปะ 

                              อยางอสิระ  ชืน่ชม  และประยุกตใชในชีวิตประจาํวัน 

มาตรฐาน ศ ๑.๒ : เขาใจความสัมพันธระหวางทัศนศลิป  ประวัตศิาสตร  และวฒันธรรม  เหน็

คุณคางานทัศนศิลปทีเ่ปนมรดกทางวฒันธรรม ภูมิปญญาทองถิน่ ภูมิปญญา

ไทยและสากล 
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สาระที่ ๒ : ดนตรี 
มาตรฐาน ศ ๒.๑ :    เขาใจและแสดงออกทางดนตรีอยางสรางสรรค   วิเคราะห  วิพากษวิจารณ   

คุณคา  ถายทอดความรูสึก ความคิดอยางอิสระ  ชืน่ชม  และประยุกตใชใน

ชีวิตประจําวัน 

มาตรฐาน ศ ๒.๒ :  เขาใจความสัมพันธระหวางดนตรี  ประวัติศาสตร  และวัฒนธรรม เหน็คณุคา

ของ ดนตรี  ที่เปนมรดกทางวัฒนธรรม  ภูมิปญญาทองถิ่น  ภูมิปญญาไทย

และสากล 

 
สาระที่ ๓ : นาฏศิลป 
มาตรฐาน ศ ๓.๑: เขาใจและแสดงออกทางนาฏศิลปอยางสรางสรรควิเคราะห วิพากษวิจารณ 

คุณคา ถายทอดความรูสึก ความคิดอยางอิสระ ชื่นชม และประยุกตใชใน

ชีวิตประจําวัน 

มาตรฐานศ ๓.๒ :  เขาใจความสัมพันธระหวางนาฏศิลป ประวัติศาสตรและวัฒนธรรม เห็น    

คุณคาของนาฏศิลป  ที่เปนมรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปญญาทองถิ่น  ภูมิ

ปญญาไทย  และสากล 
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 4.2  ผังมโนทัศนสาระการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  ชั้นประถมศึกษาปที่  5 
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 4.3  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับวัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน 

 ประพีรพรรณ  โพธิ์กระจาง (2521 : 66 - 66) ไดศึกษาบทบาทในดานการสอน  การวิจัย                

การบริการทางวิชาการแกสังคม  และการถายทอดรักษาศิลปวัฒนธรรมของสถาบันอุดมศึกษา

เอกชน  เครื่องมือที่ใชในการศึกษาวิจัยเปนแบบสอบถามที่ผูวิจัยสรางขึ้น  เปนแบบสอบถามความ

คิดเห็น  บทบาทที่เปนจริง  และบทบาทที่คาดหวังของวิทยาลัยเอกชนสี่ดาน คือ ดานการสอน  

ดานการวิจัย  ดานการบริการทางวิชาการแกสังคม  และดานการถายทอดรักษาศิลปวัฒนธรรม 

ของอาจารยที่สอนในสถาบันอุดมศึกษา เอกชน 10 แหง  ผลการวิจัยพบวา  ดานการสอนอาจารย

สวนใหญของวิทยาลัยเอกชนทั้ง 10 แหง มีความเห็นวา บทบาทที่เปนจริงในดานการสอนอยูใน

ระดับปานกลาง  และมีความเห็นตอบทบาทที่คาดหวังในดานการสอนอยูในระดับสูง  ดานการ

วิจัย  อาจารยสวนใหญมีความเห็นวา บทบาทที่เปนจริงในดานการวิจัยอยูในระดับปานกลาง  

และมีความเห็นตอบทบาทที่คาดหวังในดานการวิจัยอยูในระดับสูง ดานการบริการทางวิชาการแก

สังคม  อาจารยสวนใหญมีความเห็นวา บทบาทที่เปนจริงในดานการบริการทางวิชาการแกสังคม  

อยูในระดับนอย  และมีความเห็นตอบทบาทที่คาดหวังในดานการบริการทางวิชาการแกสังคมอยู

ในระดับปานกลาง  ดานการถายทอดรักษาศิลปวัฒนธรรม  อาจารยสวนใหญมีความเห็นวา 

บทบาทที่เปนจริงดานการถายทอดรักษาศิลปวัฒนธรรม  อยูในระดับปานกลาง  และมีความเห็น

ตอบทบาทที่คาดหวังดานการถายทอดรักษาศิลปวัฒนธรรม  อยูในระดับสูง 

 ทิพยอนงค  เลื่อนพุควัฒน (2546 : บทคัดยอ ) ไดศึกษารูปแบบการดําเนินงานดานการ

ทํานุบํารุงศิลปวัฒนธรรมในสถาบันอุดมศึกษา เครื่องมือที่ใชเปนแบบสอบถามที่สรางขึ้นจากการ

สัมภาษณผูทรงคุณวุฒิ 5 ทาน มาสรางรูปแบบการดําเนินงานดานการทํานุบํารุงศิลปวัฒนธรรม                          

ในสถาบันอุดมศึกษา และใชเทคนิคเดลฟาย  โดยสอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  17  คน                   

เพื่อนํามากําหนดเปนรูปแบบที่เหมาะสม  โดยสอบถามผูปฏิบัติงานในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐ                   

สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย  ซึ่งประกอบดวย  รองอธิการบดี  ผูอํานวยการ  และเจาหนาที่  14  สถาบัน  

จํานวน  108  คน   ถึงความเปนไปไดในทางปฏิบัติ   ผลการศึกษาไดรูปแบบการดําเนินงานดานการ

ทํานุบํารุงศิลปวัฒนธรรม  ดังนี้ 

 1.  ปรัชญา  นโยบาย  วัตถุประสงค  แผนงาน/โครงการ  ที่มีความชัดเจน  โดยระบุถึง

การทํานุบํารุงศิลปวัฒนธรรมที่เปนรูปธรรม  และมีผูบริหารสถาบันอุดมศึกษาที่เหน็ความสาํคญัใน

เร่ืองนโยบายและแผนงานการทํานุบํารุงศิลปวัฒนธรรม 
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 2.  การพัฒนาองคกร/หนวยงานรองรับภายใน  เกี่ยวกับการทํานุบํารุงศิลปวัฒนธรรม  

ควรมีการจัดตั้งหนวยงานตาง ๆ  ไดแก องคกร/หนวยงานกลางดานศิลปวัฒนธรรม  องคกร/

หนวยงานการวิจัยดานศิลปวัฒนธรรม  องคกร/หนวยงานดานบริการทางวิชาการศิลปวัฒนธรรม  

องคกรหนวยงานสงเสริม   การทํานุบํารุงศิลปวัฒนธรรม  องคกร/หนวยงานกิจการนิสิตนักศึกษา

ดานศิลปวัฒนธรรม ฯลฯ  ทั้งนี้หนวยงานสามารถกําหนดนโยบาย  วัตถุประสงค  แผนงาน/

โครงการ  และบทบาทของตนเองอยางชัดเจน  และเปนรูปธรรม 

      2.1  องคกร/หนวยงานกลาง   ทําหนาที่ประสานการดําเนินการตาง  ๆ โดย                      

มีผูทรงคุณวุฒิจากภายนอกเขารวมเปนกรรมการ  และควรมีผูบริหารระดับสูงรับผิดชอบดูแลดวย  

เชน  รองอธิการบดีฝายศิลปวัฒนธรรมทําหนาที่จัดหาทุนทั้งภายในและภายนอกประเทศ  

สนับสนุนและพัฒนาบุคลากรดานศิลปวัฒนธรรม  เปนตน 

      2.2  องคกร/หนวยงานการวิจัยดานศิลปวัฒนธรรม  เชน  สถาบันไทยคดีศึกษาหรือ

สถาบันวิจัยอ่ืน ๆ  โดยสถาบันควรมีการกําหนดนโยบายในการวิจัยและพัฒนาองคความรู              

ดานภูมิปญญาไทย  และศิลปวัฒนธรรมไทย 

      2.3  องคกร/หนวยงานบริการทางวิชาการดานการทํานุบํารุงศิลปวัฒนธรรม  เชน  

สถาบัน/ศูนย/สํานักการศึกษาตอเนื่อง สถาบัน/ศูนย/สํานักบริการวิชาการ ควรเนนการสงเสริม

กิจกรรมการเผยแพรใหมากขึ้น  เชน  การจัดประชุม  สัมมนา  ฝกอบรมอาชีพใหแกประชาชนทั่วไป 

                  2.4  องคกร/หนวยงานสงเสริมการทํานุบํารุงศิลปวัฒนธรรม  เชน  พิพิธภัณฑ                

หอศิลป  หอประวัติ ฯลฯ  เนนการสงเสริม  การอนุรักษศิลปวัฒนธรรม  การเก็บรักษาอยางเปน

ระบบ  การวิจัย  และการใหบริการทางวิชาการ 

                  2.5  องคกร/หนวยงานกิจการนิสิตนักศึกษาในดานการสงเสริมดานศิลปวัฒนธรรม                    

เนนกิจกรรมการเสริมหลักสูตรดานศิลปวัฒนธรรม  การปลูกจิตสํานึกที่ดีตอการทํานุบํารุง

ศิลปวัฒนธรรมชมรม  และสโมสรตางๆ 

 3.  การบริหารจัดการองคกร/หนวยงานตาง ๆ   ควรมีการบริหารจัดการที่เปนระบบ และ                    

มีประสิทธิภาพ  ทั้งในดานโครงสรางและสายการบังคับบัญชา  การวางนโยบาย  และแผนงาน  

แผนปฏิบัติการ  งบประมาณ  มีบุคลากรที่มีวุฒิและมีประสบการณที่ตรงกับสายงาน  
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 ถวิล  เลิกชัยภูมิ (2545 : บทคัดยอ) ไดผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง 

ศิลปวัฒนธรรม  ในกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ตอน  ศิลปวัฒนธรรม

และขนบธรรมเนียมประเพณี  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง  จาํนวน  

48  คน  เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2545  

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแกน (มอดินแดง) กําหนดใหกลุมตัวอยางเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  แบบการสอนชนิดเสนตรง  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนนี้แบงเปน 3 ข้ันตอน  คือ  การทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง  กับกลุมตัวอยาง 3 คน  แบบกลุม

เล็กกลุมตัวอยาง 9 คน  และแบบภาคสนามใชกลุมตัวอยาง 36 คน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

มี 61 กรอบ  ซึ่งใชเวลาเรียนประมาณ 50 นาที  ผลการศึกษาอิสระครั้งนี้พบวา  บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนที่ผลิตขึ้นมีประสิทธิภาพโดยพิจารณาจากผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์หลัง

เรียนเพิ่มข้ึนรอยละ 17.92  โดยไดคะแนนทดสอบหลังเรียนรอยละ 80.28 

           จากที่กลาวมาทั้งหมดในบทที่ 2 สรุปไดวา ในปจจุบันการวิจัยและพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมิเดียนั้นมีความกาวหนามากขึ้น ไมวาจะเปนเทคโนโลยีในดานคอมพิวเตอรทั้ง

ในดานของฮารดแวรและซอฟแวรที่มีการพัฒนาเปลี่ยนไปในรูปแบบของมัลติมิเดีย ที่มีการนํา แสง 

สี เสียง ตัวอักษร  กราฟก  ภาพนิ่ง  และภาพเคลื่อนไหว มาผสมผสานกันออกมาเปนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  ซึ่งมีความนาสนใจทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเพิ่มมากขึ้น  บทเรียน

คอมพิวเตอรจะชวยกระตุนความสนใจในการเรียนรูของผูเรียนไดเปนอยางดี เพราะบทเรียนที่เกิด

จากคอมพิวเตอรนั้นมีความสามารถในการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร  ซึ่งจะเปนสวน

ชวยใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

           บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียนับเปนสื่อการเรียนการสอนที่มีขีดความสามารถสูง ทั้ง

ในดานการใชงานในลักษณะมัลติมิเดีย ดานความเร็ว ในดานการทํางานหรือดานขนาดของ

ความจํามาเปนสื่อในการนําเสนอบทเรียน ทําใหคิดวาการนําคอมพิวเตอรมัลติมิเดยีมาประยกุตใช

ในการนําเสนอบทเรียนนาจะชวยใหบทเรียนมีความสนใจ และจะชวยใหการเรียนรูของผูเรียนมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น 

           จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของในดานตาง ๆ ขางตน ทําใหผูวิจัยสนใจที่

จะนําหลักการและกระบวนการของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามาใชในการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมิเดีย ในการสอนเรื่อง วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน กลุมสาระการเรียนรู

ศิลปะสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ทั้งนี้เนื่องจากการวิจัยการผลิตสื่อดานศิลปวัฒนธรรม
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พื้นบานยังมีจํานวนนอยมาก  ผูวิจัยจึงมีความสนใจในการศึกษาพัฒนาสื่อดานนี้เพื่อเผยแพร

ความรูในดานศิลปวัฒนธรรมพื้นบานใหมากขึ้น  ซึ่งผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง มีสวนรวม

ในการควบคุมการเรียนรูตามความสามารถของตนอยางแทจริง ซึ่งจะสงผลใหการเรียนรูมี

ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น จากการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียนั้นยังทําใหนักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทียบเทาหรืออาจจะสูงกวาการเรียนปกติ  และนักเรียนใชเวลาในการเรยีน

นอยกวาการเรียนโดยครูผูสอนในชั้นเรียน  นอกจากนั้นนักเรียนยังมีเจตคติที่ดีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมิเดียอกีดวย 

 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

 

          การศึกษาคนควาคร้ังนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมิเดียโดยมีวิธีการดําเนินการ  ดังนี้ 

           1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

           2.  เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคนควา 

           3.  เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

           4.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 

           5.  การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 

           6.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

       1.1  ประชากร 

              ประชากรทีใ่ชในการศึกษาครั้งนี ้  เปนนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที ่ 5) 

โรงเรียนวัดแสงสรรค  อําเภอธัญบุรี  สํานกังานเขตพืน้ทีก่ารศึกษาปทมุธานี  เขต 2  ภาคเรียนที่ 2                 

ปการศึกษา 2547  จํานวน  3  หองเรียน  จํานวนนักเรยีนทัง้หมด  108  คน 

      1.2  กลุมตัวอยาง 
            กลุมตัวอยางที่ใช เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  โรงเรียน                  

วัดแสงสรรค  อําเภอธัญบุรี สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาปทุมธานี  เขต 2  ภาคเรียนที่ 2                     

ปการศึกษา 2547   จํานวน  48  คน  โดยใชวิธีสุมอยางงาย (Simple random sampling) ดังนี้ 

        1.  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่  1  จํานวน  3    คน 

       2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่  2  จํานวน  15  คน 

        3.  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่  3  จํานวน  30  คน 

 2.  เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคนควา 
          เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้  เปนเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ือง 

วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ตามหลักสูตร

การศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544  ซึ่งแบงออกเปน  3  ตอน  ดังนี้ 
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         ตอนที่ 1  ความรูทั่วไปเกี่ยวกับเครื่องจักสานไทย 

       ตอนที่ 2  เครื่องจักสานภาคเหนือและเครื่องจักสานภาคกลาง 

       ตอนที่ 3  เครื่องจักสานภาคตะวันออกเฉียงเหนือและเครื่องจักสานภาคใต 

3.  เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

           3.1  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน 

           3.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

              3.3  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จํานวน  2  ฉบับ คือ 

                         3.3.1  แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

            3.3.2  แบบประเมินคุณภาพดานสื่อของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

4.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  มีข้ันตอนดําเนินการดังนี้ 

     4.1  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 

           1.  ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544  คูมือการสอนวิชาศิลปะ

เร่ือง วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เพื่อทําความเขาใจจุดประสงค

ของเนื้อหา  วิธีการสอน  การวัดและประเมินผลการเรียน 

 2.  ศึกษาจุดประสงคของเนือ้หาวิชาศิลปะ  ตามหลกัสตูรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน  

พุทธศกัราช  2544   เร่ือง วฒันธรรมและหัตถกรรมพืน้ 

3.  กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน  เร่ือง วัฒนธรรมและหัตถกรรม

พื้นบาน  ในบทเรียนของแตละหนวยการเรียน 

             4.  กําหนดเนื้อหาแยกออกเปนเรื่อง ๆ ตามลําดับเพื่อนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เร่ือง วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน  ประกอบดวยเนื้อหา  3  ตอน คือ 

        ตอนที่ 1  ความรูทัว่ไปเกี่ยวกับเครื่องจกัสานไทย 

       ตอนที่ 2  เครือ่งจักสานภาคเหนือและเครื่องจักสานภาคกลาง 

       ตอนที่ 3  เครือ่งจักสานภาคตะวันออกเฉยีงเหนือและเครื่องจักสานภาคใต 

            5. นําเนื้อหาของบทเรียนไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาวิชาศิลปะจํานวน  3  ทาน  เพื่อพิจารณาตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา  แลวนํามา

ปรับปรุงแกไข กอนนําไปสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป 
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            6. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย   โดยออกแบบในรูปของบทภาพ                         

(Story Board) และผังงาน (Flowchart)  ที่เสร็จเรียบรอยแลว  เสนออาจารยที่ปรึกษา  ผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหา เพื่อตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและรูปแบบของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย พิจารณารูปแบบของบทเรียน  ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและปรับปรุงแกไขตาม

คําแนะนํา 

            7.  เขียนบท  เปนการเขียนรายละเอียดของบทพูด  ขอความอักษร  การอธิบายภาพ     

วีดิทัศน   การบอกจังหวะของการปรากฏภาพ  เสียงและอักษร   

            8.  จัดเตรียมขอมูลของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แบงออกเปน 

                - ดานกราฟก  การนําภาพนิ่งจากหนังสือ  สไลด  มาตกแตงและประกอบกับ

อักษรในการอธิบายภาพ  การทําภาพ 2 มิติ  และภาพเคลื่อนไหว  โดยจัดทําเปนไฟลกราฟกใน

รูปแบบตางๆ 

                - ดานวีดิทัศน การตกแตงการบีบอัด  และแปลงสัญญาณบันทึกเปนไฟล 

(MPEG,JPEG,QPEG) 

                -   ดานเสียง  การอัดเสียงบทบรรยาย  การตกแตง  การผสมเสียง  การบีบอัด

และแปลงสัญญาณ 

             9. นําสวนประกอบตางๆที่ไดจัดเตรียมมาประกอบรวมกันเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  โดยอาศัยโปรแกรมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  คือ  โปรแกรม  Author 

ware  Version 7  ซึ่งเปนโปรแกรมในการนําเสนอบทเรียนและควบคุมบทเรียน  โดยนําขอมูลดาน

อักษร  ภาพ  เสียง  และวีดีทัศนมาจัดเรียงและเชื่อมโยงบทเรียนใหสามารถทํางานไดตอเนื่องและ

โตตอบกับผูใชงานได 

            10. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จเรียบรอยแลวเสนออาจารย ที่ปรึกษา  

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน  3  ทาน  และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  จํานวน  3  ทาน ตรวจสอบความ 

ถูกตองของเนื้อหาและตรวจสอบรูปแบบของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

         4.2  การสรางแบบฝกหัดระหวางเรียน  มีข้ันตอนการดําเนินการ  ดังนี้          

               1.  ศึกษาจุดมุงหมายในการเรียนและเนื้อหาในแตละเรื่อง 

      2.  สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนของแตละเรื่องโดยใหแบบฝกหัดระหวางเรียน

สอดคลองกับจุดมุงหมายและเนื้อหา  รวมทั้งหมด  30  ขอ 

                  3. นําแบบฝกหัดระหวางเรียนที่สรางขึ้นเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเพื่อตรวจสอบ                  

ความถูกตอง  แลวนํามาปรับปรุงแกไขจนไดคุณภาพ 
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       4.3  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
              ข้ันตอนการสรางและหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหมี               

ความเหมาะสมกับกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง  มีข้ันตอน  ดังนี้ 

           1.  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบและการเขียนขอสอบ  

           2.  วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไวเพื่อเปนแนวทางในการ

สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

              3.  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยเขียนเปนปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก  

จํานวน  60  ขอ  โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน 

              4.  นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตองแลว

นํามาปรับปรุงแกไขตามที่ผูเชี่ยวชาญเสนอแนะ 

              5.  นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับนักเรียนที่เคยเรียนเนื้อหาเรื่อง

วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบานมาแลว ที่ไมใชกลุมตัวอยาง  จํานวน  50  คน   

              6.  นําผลที่ไดมาตรวจใหคะแนน  โดยใหคะแนนขอที่ตอบถูกเปน 1 คะแนน  และขอที่

ตอบผิดหรือไมตอบ  หรือตอบมากกวา 1 ตัวเลือก  เปน  0  คะแนน 

              7.  นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  ของแบบทดสอบ            

เปนรายขอ 

           8.  คัดเลือกขอสอบที่มีความยากงายระหวาง 0.38 – 0.74 และมีคาอํานาจจําแนก 0.29 - 1 

เพื่อนาํมาใชเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งหมด 30 ขอ แบงเปนเรื่องละ 10 ขอ  

โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและพฤติกรรมการเรียนรูในแตละเร่ือง 

           9. นําขอสอบที่ผานการคัดเลือกแลวไปหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร 

KR.-20 Kuder and Richardson (ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ.2538 : 197) 

     4.4  การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
           ผูวิจัยไดสรางแบบประเมิน  เพื่อหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติมิเดีย เร่ือง

วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน  โดยมีการประเมิน 2 ดาน  คือ  ดานเนื้อหาบทเรียนและดานสื่อ                  

ซึ่งมีข้ันตอนในการสราง  ดังนี้ 

           1.  ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

          2.  พิจารณาหัวขอและจุดมุงหมาย  เพื่อใหทราบวาตองการขอมูลในการประเมินอะไรบาง 

           3.  สรางแบบประเมิน 2 ชุด  คือ แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และแบบ

ประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  โดยใชแบบสอบถามที่มีลักษณะเปนมาตราสวนประเมินคา 
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(Rating  Scale)  5  ระดับ คือ  5, 4, 3, 2  และ 1  โดยการกําหนดความหมายของคะแนนตัวเลือก           

ในแตละขอไว  ดังนี้ 

              คะแนน  5        หมายถึง        มีคุณภาพระดับดีมาก 

              คะแนน  4        หมายถึง        มีคุณภาพระดับดี 

              คะแนน  3        หมายถึง        มีคุณภาพระดับพอใช 

              คะแนน  2        หมายถึง        ตองปรับปรุง    

              คะแนน  1        หมายถึง        ไมมีคุณภาพ 

           4.  นําแบบประเมินทั้ง 2 ชุดที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบเพื่อปรับปรุงแกไข 

           5.  นําแบบประเมินดานเนื้อหาที่ปรับปรุงแกไขแลว  ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจาํนวน                

3  ทาน  และนําแบบประเมินดานสื่อที่ปรับปรุงแกไขแลว  ไปใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อจํานวน  3  ทาน               

เพื่อประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

           6.  นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย เพื่อใชเปนเกณฑในการยอมรบัคุณภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  โดยผูวิจัยไดกําหนดเกณฑในการแปลความหมาย  ดังนี้ 

               คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต  4.51 – 5.00      หมายถึง       มีคุณภาพระดับดีมาก 

            คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  3.51 – 4.50      หมายถงึ       มีคณุภาพระดับดี 

            คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  2.51 – 3.50      หมายถงึ       มีคณุภาพระดับพอใช 

 คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  1.51 – 2.50      หมายถงึ       ตองปรับปรุง 

            คาคะแนนเฉลีย่ตั้งแต  1.00 – 1.50      หมายถงึ       ไมมีคุณภาพ 

           เกณฑในการยอมรับวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพนั้นผูวิจัย              

ไดกําหนดใหมีคาเฉลี่ยตั้งแต  3.51  ข้ึนไป 
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5.  การดําเนนิการทดลองหาประสิทธภิาพของเครือ่งมือ 

          การทดลองครัง้ที ่ 1   

          เปนการหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    ในดานตาง ๆ  เชน  ความ

ถูกตองของเนื้อหา  ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา  ความชัดเจนของภาษา  คุณภาพของ

โปรแกรมคอมพิวเตอร  ความชัดเจนของตัวอักษรและรูปภาพ  และการโตตอบกับเครื่อง

คอมพิวเตอร โดยทดลองกับนักเรียน 3 คน โดยใชคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอนักเรียน 1 คน จากนั้น

สังเกตพฤติกรรมของผูเรียน สัมภาษณและสอบถามนักเรียนเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 

จดบันทึกขอมูลเก็บไวเพื่อนําไปใชในการปรับปรุงแกไข 

          การทดลองครัง้ที ่2 

          เปนการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน  และเปนการตรวจสอบหาขอบกพรองดานตาง 

ๆ เพื่อนําไปปรับปรุงแกไข  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลอง

คร้ังที่ 1  ไปทดลองกับนักเรียน  15  คน  โดยใชคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอนักเรียน 1 คน  และให

นักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเนื้อหาในแต

ละเรื่องแลวนําผลมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพ  เพื่อนําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไข 

          การทดลองครัง้ที ่3 

          เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไข

แลวจากการทดลองครั้งที่ 2  ไปทดลองกับนักเรียน  30  คน โดยใชคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง ตอนักเรียน 1 

คน  และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแลวนําผล 

ที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียตามเกณฑ 85/85  

6.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

         1  สถิติพื้นฐาน  ไดแก  คาเฉลี่ย  

         2  สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ไดแก 

          2.1  หาคาความยากงาย และหาคาอํานาจจําแนก   

          2.2  หาคาความเชื่อมัน่โดยใชสูตร  KR.- 20 Kuder and Richardson                      

(ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ.2538 : 197) 

       3  สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  โดยใชสูตร 

E1/E2 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.2528 : 294 - 295) 



บทที่ 4 
ผลการศึกษาคนควา 

 
  การศึกษาคนควาครั้งนี้  เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร           

มัลติมิเดีย  เรื่อง  วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน  สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม  Author ware version 7.0 

อยูในแผนซีดีรอม  ประกอบดวยเนื้อหา  3 ตอน  คือ 
  
 ตอนที่ 1  ความรูทั่วไปเกี่ยวกับเครื่องจักสานไทย 

      ตอนที่ 2  เครื่องจักสานภาคเหนือและเครื่องจักสานภาคกลาง 

       ตอนที่ 3  เครื่องจักสานภาคตะวันออกเฉียงเหนือและเครื่องจักสานภาคใต 

  

 โดยนําเนื้อหาทั้ง  3  ตอน  พัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   โดยผูเรียน

สามารถเลือกเรียนไดตามความสามารถ   และความรูพื้นฐานของตนเอง   ลักษณะของบทเรียน

ประกอบดวย  ชื่อบทเรียน  เมนูหลัก  เมนูบทเรียน  เนื้อหาบทเรียน  แบบฝกหัดระหวางเรียน  และ

แบบทดสอบหลังเรียน  โดยทดลองใชกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษา

ปที่  5  โรงเรียนวัดแสงสรรค  อําเภอธัญบุรี สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาปทุมธานี  เขต 2  ผลการ

วิเคราะหในการศึกษาคนควาครั้งนี้  มีดังนี้ 

 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียของผูเชี่ยวชาญ 

 ผูวิจัย  ไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  เร่ือง  วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน   

ใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  3  ทาน  และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  3  ทาน  ประเมินคุณภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  ไดผลตามตาราง  ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 



 43  

ตาราง 1  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียดานสื่อ 

      

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 

1.  ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอเนื้อหา 4 ดี 

2.  ความสวยงามของการออกแบบหนาจอ 4 ดี 

3.  ความเปนมาตรฐานเดียวกันของการออกแบบหนาจอ 4 ดี 

4.  ความเหมาะสมของการใชสีในการออกแบบ 5 ดีมาก 

5.  ความถูกตองของตัวอักษรหรือขอความตามหลักภาษา 4 ดี 

6.  ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรกับหนาจอ 5 ดีมาก 

7.  ความสวยงามของรูปแบบตัวอักษร 4 ดี 

8.  ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.33 ดี 

9.  ความงายตอการทําความเขาใจของภาพประกอบ 4 ดี 

10.  ความเหมาะสมของขนาดกับการจัดวางภาพประกอบ 4.33 ดี 

11.  ความสัมพันธระหวางภาพประกอบกับเสียงบรรยาย 4 ดี 

12.  ความสัมพันธระหวางภาพประกอบกับคําบรรยาย 4 ดี 

13.  ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 4.33 ดี 

14.  ความเหมาะสมของระดบัความดังของเสียงบรรยาย 4.66 ดีมาก 

15.  ความสอดคลองของเสียงบรรยายกับเนื้อหา 4 ดี 

16.  ความเหมาะสมของการใชเสียงดนตรี 4.33 ดี 

17.  ความเหมาะสมของเวลาที่ใชในการเขาสูบทเรียน 4 ดี 

18.  ความเหมาะสมของเวลาที่ใชในการนําเสนอเนื้อหา 4 ดี 

19.  ความเหมาะสมของเวลาที่ใชในการทําแบบฝกหัด 4 ดี 

20.  ความเหมาะสมของเวลาที่ใชในการทําแบบทดสอบ 4 ดี 

เฉลี่ยโดยรวม 4.39 ดี 
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   ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ือง วัฒนธรรมและ

หัตถกรรมพื้นบานของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  ผูเชี่ยวชาญเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย      

ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี    คุณภาพแตละรายการประเมินอยูในระดบัดถีงึดมีาก  

รายการที่มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก คือ ดานความเหมาะสมของการใชสีในการออกแบบ,      

ดานความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรกับหนาจอ, และดานความเหมาะสมของระดับความดัง

ของเสียงบรรยาย  นอกนั้นมีคุณภาพอยูในระดับดี   

   

ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียดานเนื้อหา 

      

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 

เนื้อหา   

-  ความถูกตองของเนื้อหา 4.33 ดี 

-  เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค 4.66 ดีมาก 

-  ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 4.66 ดีมาก 

-  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.66 ดีมาก 

-  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 4.00 ดี 

-  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.33 ดี 

แบบฝกหัด    

-  ความชัดเจนของคําถาม 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.66 ดีมาก 

-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัด 4.66 ดีมาก 

แบบทดสอบ   

-  ความชัดเจนของคําถาม 4.33 ดี 

-  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 4.66 ดีมาก 

-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบทดสอบ 4.66 ดีมาก 

เฉลี่ยโดยรวม 4.41 ดี 
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   ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ือง วัฒนธรรมและ

หัตถกรรมพื้นบานดานเนื้อหา  ผูเชี่ยวชาญเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น              

มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  คุณภาพแตละรายการประเมินอยูในระดับดีถึงดีมาก  รายการทีมี

คุณภาพอยูในระดับดี  คือ ความถูกตองของเนื้อหา  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 

ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา ในแตละบทเรียน ความชัดเจนของคําถาม  นอกนั้นมีคุณภาพ

อยูในระดับดีมาก 

ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 
 ผูวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  เ ร่ือง  วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน                    

ไดปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญแลวนําไปทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2                        

ชั้นประถมศึกษาปที่  5 โรงเรียนวัดแสงสรรค  อําเภอธัญบุรี สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาปทุมธานี  

เขต 2  ผลการทดลอง  มีดังนี้  
 ผลการทดลอง  ครั้งที่ 1 

 การทดลองครั้งนี้ เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  ไปทดลองกับกลุม

ตัวอยาง  จํานวน  3  คน  จากการทดลอง  พบวา 

 1.  รูปแบบตัวอักษรในบางเฟรมมีขนาดเล็ก 

 2.  สีของตัวอักษรในบางเฟรมอานคอนขางยาก  เนื่องจากสีตัวอักษรกับพื้นหลังกลมกลืนกัน 

 ผูวิจัยไดรวมรวมขอเสนอแนะตาง ๆ นํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตองเหมาะสม  ดังนี้ 

 1.  แกไขตัวอักษรใหมีขนาดใหญข้ึน   

 2.  ปรับปรุงสีของตัวอักษรใหอานงายขึ้น 
ผลการทดลอง  ครั้งที่ 2 
การทดลองครั้งที่ 2  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลว   

ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน  15  คน  ซึ่งปรากฏผลการทดลอง  ดังนี้ 
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ตาราง 3  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  เร่ือง  วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน            

                 จากการทดลองครั้งที่  2 

                

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน 
รายการ 

คะแนน 

เต็ม 

คะแนน 

เฉล่ีย 
E1

คะแนน

เต็ม 

คะแนน

เฉล่ีย 
E2

ประสิทธิภาพ 
 

ตอนที่ 1 10 8.26 82.67 10 8.13 81.33 82.67/81.33 

ตอนที่ 2 10 8.4 84 10 8.33 83.33 84.00/83.33 

ตอนที่ 3 10 8.46 84.67 10 8.2 82 84.67/82.00 

รวม 30 25.14 83.78 30 24.66 82.22 83.78/82.22 

 

 จากตาราง  3  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  เร่ือง  วัฒนธรรมและ

หัตถกรรมพื้นบาน คร้ังที่ 2 พบวา  มีแนวโนมของประสิทธิภาพ  83.78/82.22  โดยตอนที ่1 ความรู

ทั่วไปเกี่ยวกับเครื่องจักสานไทย  มีแนวโนมของประสิทธิภาพ  82.67/81.33  ตอนที่ 2  เครื่องจักสาน

ภาคเหนือและเครื่องจักสานภาคกลาง  มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 84.00/83.33  และตอนที่ 3 

เครื่องจักสานภาคตะวันออกเฉียงเหนือและเครื่องจักสานภาคใต มีแนวโนมของประสิทธิภาพ  

84.67/82.00  ซึ่งต่ํากวาเกณฑที่กําหนดไว คือ  85/85  โดยผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลที่เปนปญหา

ตาง ๆ ในขณะทดลอง 

 ปญหาที่พบและสิ่งที่ตองปรับปรุง  มีดังนี้ 

 1.  ปรับปรุงภาพประกอบบทเรียนบางสวนที่ยังไมสอดคลองใหสอดคลอง 

 2.  แกไขตัวตอบสนองในการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบใหเราความสนใจมากขึ้น 

 ผูวิจัยไดรวมรวมปญหาตาง ๆ ที่พบ  แลวนํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตองเหมาะสม    

แลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางในครั้งที่  3  ตอไป 
 ผลการทดลอง  ครั้งที่ 3 

 การทดลองครั้งที่  3  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  ที่ไดรับการปรับปรุง

แกไขแลว  ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน  30  คน  ซึ่งปรากฏผลการทดลอง  ดังนี้ 
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ตาราง 4  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  เร่ือง  วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน              

                 จากการทดลองครั้งที่  3 

                

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน 
รายการ 

คะแนน 

เต็ม 

คะแนน 

เฉล่ีย 
E1

คะแนน

เต็ม 

คะแนน

เฉล่ีย 
E2

ประสิทธิภาพ 
 

ตอนที่ 1 10 8.96 89.67 10 8.73 87.33 89.67/87.33 

ตอนที่ 2 10 8.83 88.33 10 8.66 86.67 88.33/86.67 

ตอนที่ 3 10 8.76 87.66 10 8.73 87.33 87.66/87.33 

รวม 30 26.56 88.56 30 26.13 87.11 88.56/87.11 

 

 จากตาราง  4  ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  เร่ือง  วัฒนธรรมและ

หัตถกรรมพื้นบาน  คร้ังที่ 3  พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  เร่ือง  วัฒนธรรมและ

หัตถกรรมพื้นบาน  มีประสิทธิภาพ  88.56/87.11  โดยตอนที่ 1 ความรูทั่วไปเกี่ยวกับเครื่องจักสาน

ไทย มีประสิทธิภาพ  89.67/87.33  ตอนที่ 2 เครื่องจักสานภาคเหนือและเครื่องจักสานภาคกลาง  

มีประสิทธิภาพ  88.33/86.67  และตอนที่ 3  เครื่องจักสานภาคตะวันออกเฉียงเหนือและเครื่อง  

จักสานภาคใต  มีประสิทธิภาพ  87.66/87.33 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



บทที่ 5 
สรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 

 การศึกษาคนควาครั้งนี้  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  เร่ือง วัฒนธรรม                    

และหัตถกรรมพื้นบาน  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  

สามารถสรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ  ดังนี้ 

ความมุงหมายของการศกึษาคนควา  

           เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องวัฒนธรรมและ

หัตถกรรมพื้นบาน  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)    

ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

ความสาํคัญของการศึกษาคนควา   

          ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  และเปนแนวทางในการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอื่น ๆ ตอไป 

ขอบเขตของการศึกษาคนควา   

       ประชากร 

         ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี้  เปนนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 

โรงเรียน วัดแสงสรรค  อําเภอธัญบุรี  สํานักงานเขตพืน้ที่การศึกษาปทุมธาน ี เขต 2  ภาคเรียนที ่2  

ปการศึกษา 2547  จํานวน  3  หองเรียน  จํานวนนักเรยีนทัง้หมด  108  คน 
        กลุมตวัอยาง 
         กลุมตัวอยางที่ใช เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  โรงเรียนวัดแสงสรรค  

อําเภอธัญบุรี สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาปทุมธานี  เขต 2  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2547   

จํานวน  48  คน  โดยใชวิธีสุมอยางงาย (Simple random sampling) ดังนี้ 

       1.  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่  1    จํานวน  3    คน 

       2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่  2    จํานวน  15  คน 

       3.  กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่  3    จํานวน  30  คน 
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 เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคนควา 

        เนื้อหาที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ เปนเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ือง วัฒนธรรม 

และหัตถกรรมพื้นบาน  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที ่ 5)  ตามหลักสูตรการศึกษา

ข้ันพืน้ฐาน  พทุธศักราช  2544   ซึง่แบงออกเปน  3  ตอน  ดังนี ้

 ตอนที่ 1  ความรูทัว่ไปเกี่ยวกับเครื่องจกัสานไทย 

      ตอนที่ 2  เครื่องจักสานภาคเหนือและเครื่องจักสานภาคกลาง 

       ตอนที่ 3  เครือ่งจักสานภาคตะวันออกเฉยีงเหนือและเครื่องจักสานภาคใต 

  
เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาทดลองครั้งนี้  ประกอบดวย 

 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน กลุมสาระ               

การเรียนรูศิลปะ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  ซึ่งสรางขึ้นโดยใชโปรแกรม   

Micromedia  Author ware  version 7.0  ที่ผูวิจัยสรางขึ้นเอง 

 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

 3.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จํานวน  2  ฉบับ คือ 

              3.1  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ฉบับของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

       3.2  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ฉบับของผูเชี่ยวชาญ   ดานสื่อ 
 
วิธีการดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง  โดยมีข้ันตอน  ดังนี้ 

 1.  การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน  3  คน โดยกลุม

ตัวอยางศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น  1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพื่อหาขอบกพรอง 

ในดานตาง ๆ  โดยการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมของกลุมตัวอยาง  ซักถามขอดี  ขอบกพรอง  

และปญหาที่เกิดขึ้นในขณะทดลอง  แลวนําขอมูลมาปรับปรุงแกไขกอนนําไปทดลองครั้งที่ 2 ตอไป 

 2.  การทดลองครั้งที่ 2  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดทําการปรับปรุงแกไข 

จากการทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน  15  คน  โดยใหกลุมตัวอยางเรียน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพื่อวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามเกณฑที่กําหนดไว  คือ 85/85    
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 3.  การทดลองครั้งที่ 3  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดทําการปรับปรุง

แกไขแลวไปทดลองกับกลุมตัวอยาง  จํานวน  30  คน  โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  1 คน ตอ 1 เคร่ือง  เพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

ตามเกณฑที่กําหนดไว  คือ  85/85    

 
สรุปผลการศกึษาคนควา 

 จากการดําเนินการศึกษาคนควา  สรุปผลการศึกษาคนควาได  ดังนี้ 

 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน  กลุมสาระ

การเรียนรูศิลปะ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5)  ประกอบดวยเนื้อหา   3  ตอน  

คือ  ตอนที่ 1  ความรูทั่วไปเกี่ยวกับเครื่องจักสานไทย  ตอนที่ 2  เครื่องจักสานภาคเหนือและเครื่อง

จักสานภาคกลาง  ตอนที่ 3  เครื่องจักสานภาคตะวันออกเฉียงเหนือและเครื่องจักสานภาคใต 

 2. คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  วัฒธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน                   

จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ  มีดังนี้ 

  2.1  คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  อยูในระดับดี 

                     2.2   คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ  อยูในระดับดี 

 3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  วัฒนธรรมและหัตถกรรม

พื้นบาน  จากการทดลองกับกลุมตัวอยาง  พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ  

88.56/87.11  
 

อภิปรายผล 

 ในการศึกษาคนควาครั้งนี้  เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง 

วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน  ผลการศึกษาคนควาปรากฏวา  ประสิทธิภาพของบทเรียนเมื่อ

คิดจากคะแนนเฉลี่ยของแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  มีประสิทธิภาพ 

88.56/87.11 ซึ่งสามารถอภิปรายผลได  ดังนี้ 

 การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย   เ ร่ือง  วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน                

มีประสิทธิภาพ ตามเกณฑที่กําหนด  85/85   เปนผลอันเนื่องมาจาก  บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่สรางขึ้น  ไดดําเนินการตามหลักการวิจัยและพัฒนา  ซึ่งเปนการพัฒนาอยางเปนระบบ   

มีการวางแผน   ดําเนินการสราง  ปรับปรุงแกไข  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดาน

ส่ือ  มีการนําสื่อไปทดลอง  เพื่อหาประสิทธิภาพอยางเปนขั้นตอน  จนไดส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดีย  ที่มีประสิทธิภาพ  88.57/87.10  ตามเกณฑที่กําหนดไว  คือ  85/85  สอดคลองกับ

งานวิจัยของเยาวลักษณ   พิพัฒนจํา เริญกุล  (2546 : 53)   ซึ่ งทําการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีดีย เร่ือง พืชสมุนไพรไทย  มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไว  คือ 85/85  โดยผล

การทดลองผานเกณฑมีประสิทธิภาพ  87.56/86.89  

 ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้  สามารถนําเสนอไดทั้ง  ขอความ  

ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยายประกอบ  และเสียงดนตรี  ผสมผสานเขาดวยกัน  ทําให

กระบวนการเรียนรูมีชีวิตชีวา  นาสนใจ  ชวนใหติดตาม  อีกทั้งไดกาวหนาเขาสูหัวใจของการเรยีนรู

ที่ไมจํากัดเฉพาะแตในหองเรียน  หรือเฉพาะแตที่มีในตําราที่กําหนดไว  แตเปนการเรียนเพื่อ

เสริมสรางภูมิปญญามากขึ้นรวมไปถึงกระบวนการเรียนรูในลักษณะเรียนรูดวยตนเอง 

 กลุมตัวอยางที่ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  วัฒนธรรมและหัตถกรรม

พื้นบาน  มีความเห็นวา  บทเรียนนี้มีประโยชนสามารถนําความรูที่ไดศึกษาไปใชในชีวิตประจําวัน

ได  เหมาะสมตอการเรียนรูดวยตนเองอยางอิสระ  ตามความสามารถของตน  ผูเรียนสามารถ

ทบทวนบทเรียนใหมไดถาไมเขาใจ  และเปนแหลงคนควาหาความรู 

 
ขอเสนอแนะ 

 ขอเสนอแนะทั่วไป 

 1.  ปจจุบันมีโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนจํานวน

มาก  ซึ่งแตละโปรแกรมมีขอดีและขอจํากัดแตกตางกัน  จึงควรศึกษาโปรแกรมเหลานั้นใหชัดเจน  

กอนที่จะทําการพัฒนาบทเรียน 

 2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูศึกษาคนควาควรตองมีความรูในดาน                  

การออกแบบบทเรียน  และการใชโปรแกรมที่จะสรางบทเรียนมากอน  จะทําใหสามารถพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

 3.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  ใช เพื่อการเรียนรูดวยตนเองเปนสวนใหญ                         

การออกแบบรูปแบบบทเรียน  ควรคํานึงถึงความสะดวกในการใชบทเรียนใหมากที่สุด  มีคําแนะนําใน

การใชบทเรียนที่ชัดเจน  รูปแบบการนําเสนอไมซับซอน  เพื่อใหผูเรียนศึกษาบทเรียนไดอยางตอเนื่อง 

 4.  เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ควรใชเครื่อง

คอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพในการทํางานสูง  โดยเฉพาะความเร็วในการประมวลผล  และพื้นที่

สําหรับเก็บขอมูล  ซึ่งจะมีผลอยางยิ่งในกรณีที่ใชภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย  เสียงดนตรี  และ    

วีดิทัศน  เปนตน 
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 5.  ควรนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นไปใชในการเรียนการสอนใน     

ชั้นเรียนจริงเพื่อใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ 
 

 ขอเสนอแนะสําหรับการศึกษาคนควา 

 1.  ควรมีการศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาเกี่ยวกับ       

ภูมิปญญาชาวบาน  ศิลปหัตถกรรมทองถิ่น  และเรื่องอื่น ๆ ตอไป 

 2.  ควรสงเสริมใหมีการวิจัยและพัฒนารูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผาน

เครือขายอินเทอรเน็ต เพราะในปจจุบันอินเทอรเน็ต  เปนสื่อที่มีบทบาทสําคัญอยางมากตอ      

การเรียนรู   เปนแหลงรวมความรูที่สามารถเขาไปสืบคนไดอยางไมจํากัด 
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ภาคผนวก  ก 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเนื้อหาและดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

1.  นางสาวอุไรวรรณ  สมบัติศิริ    

                ผูอํานวยการสถาบันวัฒนธรรมราชมงคลเฉลมิพระเกยีรติ 

2.  อาจารยวนิดา  มทีรัพย     

 อาจารยผูสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  โรงเรียนวัดแสงสรรค 

3.  อาจารยวรรณา  เมนแยม      

 อาจารยผูสอนกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  โรงเรียนวัดแสงสรรค 
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ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

1.  ผูชวยศาสตราจารยเกษม  บุญสง  

 อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  

   มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร 

2.  ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร  

 อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  

   มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร 

3.  ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานชิ  

 อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  

   มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร 
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ภาคผนวก  ข 

1.  แบบประเมินบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย(ดานเนื้อหา)   
เร่ืองวัฒนธรรมและหัตถกรรมพืน้บาน กลุมสาระการเรียนรูศลิปะ สําหรบันักเรยีนชวงชัน้ที ่2 
2.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย(ดานสื่อ) 
เรื่องวัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่ 2 
3.  แบบฝกหดัระหวางเรียน 
4.  แบบทดสอบหลังเรยีน 
5.  เฉลยแบบฝกหัด 
6.  เฉลยแบบทดสอบ 
 

 

 

 

 
 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

คําช้ีแจง  แบบประเมินชุดนีแ้บงออกเปน  ๓  ตอน  คือ 

   ตอนที่ ๑  ขอมูลทั่วไปของผูเชี่ยวชาญ 

   ตอนที่ ๒  ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคณุภาพดานเนือ้หา 

   ตอนที่ ๓  ขอเสนอแนะ 
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ตอนที่ ๑  ขอมูลทั่วไปของผูเชี่ยวชาญ 

    โปรดทําเครื่องหมาย   ลงใน       หนาขอความที่ตรงกับความจริง  และเติมขอความลงในชองวาง 

    ๑.  ชื่อ....................................................  นามสกุล............................................... 

    ๒.  อายุ......................... ป 

    ๓.  ระดับการศึกษา 

   ปริญญาตร ี   ปริญญาโท 

 ปริญญาเอก   อื่น ๆ โปรดระบุ....................................... 

                ๔.  ตําแหนง......................................................................................................... 

                ๕.  สถานที่ทํางาน................................................................................................. 

ตอนที่  ๒  ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคณุภาพดานเนือ้หา 

                  ๑.  กรุณาทําเครือ่งหมาย      ลงในชองการประเมิน  ๕  ระดับ  ตามความคิดเห็นของ

ทานหลังจากตรวจสอบและไดทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 

                  ๒. ในแตละชองการประเมินไดกาํหนดคาระดับคะแนนไว  ดังนี้ 

 ๕     หมายถึง     ผลการประเมินในระดับดีมาก 

 ๔     หมายถึง     ผลการประเมินในระดับด ี

 ๓     หมายถึง     ผลการประเมินในระดับปานกลาง 

 ๒     หมายถึง     ผลการประเมินในระดับพอใช 

 ๑     หมายถึง      ผลการประเมินในระดับควรปรับปรุง 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 

คําชี้แจง : โปรดทําเครื่องหมาย   ลงในชองที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของทาน 

ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน 

ดีม
าก

  5
 

ดี 
 4

 

ปา
นก
ลา
ง 3

 

พอ
ใช
  2

 

ปร
ับป

รุง
  1

 

เนื้อหา      
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-  ความถูกตองของเนื้อหา 

-  เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค      

-  ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      

-  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      

-  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน      

-  ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

แบบฝกหัด 
-  ความชัดเจนของคําถาม 

     

-  ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      

-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบฝกหัด      

แบบทดสอบ 
-  ความชัดเจนของคําถาม 

     

-  ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      

-  ความชัดเจนในการสรุปผลคะแนนทายแบบทดสอบ      

 

ตอนที่ ๓  ขอเสนอแนะ 

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

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

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

 

ลงชื่อ..............................................ผูประเมิน 

                                                                         (..............................................) 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง วัฒนธรรมและหัตถกรรมพื้นบาน  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

คําช้ีแจง  แบบประเมินชุดนีแ้บงออกเปน  ๓  ตอน  คือ 

   ตอนที่ ๑  ขอมูลทั่วไปของผูเชี่ยวชาญ 

   ตอนที่ ๒  ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคณุภาพดานเทคนิคการผลิตส่ือ 

   ตอนที่ ๓  ขอเสนอแนะ 
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ตอนที่ ๑  ขอมูลทั่วไปของผูเชี่ยวชาญ 

    โปรดทําเครื่องหมาย   ลงใน       หนาขอความที่ตรงกับความจริง  และเติมขอความลงในชองวาง 

    ๑.  ชื่อ....................................................  นามสกุล............................................... 

    ๒.  อายุ......................... ป 

    ๓.  ระดับการศึกษา 

   ปริญญาตร ี   ปริญญาโท 

 ปริญญาเอก   อื่น ๆ โปรดระบุ......................................... 

                ๔.  ตําแหนง.......................................................................................................... 

                ๕.  สถานที่ทํางาน................................................................................................. 

ตอนที่  ๒  ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคณุภาพดานเทคนิคการผลิตส่ือ 

                  ๑.  กรุณาทําเครือ่งหมาย   ลงในชองการประเมิน  ๕  ระดับ  ตามความคิดเห็นของ

ทานหลังจากตรวจสอบและไดทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 

                  ๒. ในแตละชองการประเมินไดกาํหนดคาระดับคะแนนไว  ดังนี้ 

 ๕     หมายถึง     ผลการประเมินในระดับดีมาก 

 ๔     หมายถึง     ผลการประเมินในระดับด ี

 ๓     หมายถึง     ผลการประเมินในระดับปานกลาง 

 ๒     หมายถึง     ผลการประเมินในระดับพอใช 

 ๑     หมายถึง      ผลการประเมินในระดับควรปรับปรุง 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 

คําชี้แจง : โปรดทําเครื่องหมาย   ลงในชองที่ตรงกับระดับความคดิเหน็ของทาน 

ระดับความคิดเห็น 

รายการประเมิน 

ดีม
าก

  5
 

ดี 
 4

 

ปา
นก
ลา
ง 3

 

พอ
ใช
  2

 

ปรั
บป

รุง
  1

 

1.  ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอเนื้อหา      

2.    ความสวยงามของการออกแบบหนาจอ      
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3.    ความเปนมาตรฐานเดียวกันของการออกแบบหนาจอ      

4.    ความเหมาะสมของการใชสีในการออกแบบ      

5.    ความถูกตองของตัวอักษรหรือขอความตามหลักภาษา      

6.    ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรกับหนาจอ      

7.    ความสวยงามของรูปแบบตัวอักษร      

8.    ความเหมาะสมของสีตัวอักษร      

9.     ความงายตอการทําความเขาใจของภาพประกอบ      

10.   ความเหมาะสมของขนาดกับการจัดวางภาพประกอบ      

11.   ความสัมพันธระหวางภาพประกอบกับเสียงบรรยาย      

12.   ความสัมพันธระหวางภาพประกอบกับคําบรรยาย      

13.   ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      

14.   ความเหมาะสมของระดับความดังของเสียงบรรยาย      

15.   ความสอดคลองของเสียงบรรยายกับเนื้อหา      

16.  ความเหมาะสมของการใชเสียงดนตรี      

17.  ความเหมาะสมของเวลาที่ใชในการเขาสูบทเรียน      

18.  ความเหมาะสมของเวลาที่ใชในการนําเสนอเนื้อหา      

19.  ความเหมาะสมของเวลาที่ใชในการทําแบบฝกหัด      

20.  ความเหมาะสมของเวลาที่ใชในการทําแบบทดสอบ      

ตอนที่ ๓  ขอเสนอแนะ 

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

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

ลงชื่อ..............................................ผูประเมิน 

                                                                                    (..............................................) 

แบบฝกหัด เรื่อง วัฒนธรรมและหัตถกรรมพืน้บาน 
สําหรบันักเรยีนชวงชั้นที ่2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 

ตอนที่ 1  ความรูทั่วไปเกีย่วกับเครื่องจักสานไทย 

1.  ในอดีตสันนิษฐานวาเครือ่งจักสารเปนตนกําเนิดของสิ่งใด 

      ก.  เครื่องเขิน   

 ข.  เครื่องปนดินเผา   
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 ค.  เครื่องถม   

 ง.  เครื่องเงิน 

2.  การนาํวัสดุมาทาํใหเปนเสน  เปนแฉก  เปนร้ิว  เปนกระบวนการใดในการทาํเครื่องจักสาน 

 ก. การจัก   

ข. การตอก   

ค. การถัก   

ง. การสาน 

3.  “การตอก” มักใชกับวัสดุใดตอไปนี้ 

ก. กระจูด   

ข. ไมไผ    

ค. ยานลิเภา   

ง. ผักตบชวา 

4.  ลายสานชนิดใดใชกับวัสดุที่ไมสามารถคงรูปอยูไดดวยตนเอง 

ก.  ลายขัด   

ข.  ลายทแยง   

ค.  ลายอิสระ   

ง.  ลายขด 

5.  ลายอิสระมักใชสานส่ิงใด 

ก.  ตะกรา   

ข.  ปลาตะเพยีน   

ค.  ชะลอม   

 ง.  เชี่ยนหมาก 

6.  ปาหนนัมีชือ่เรียกอีกอยางวาอะไร 

ก.  เฟรน    

ข.  ลําเจียก   

ค.  ชบา    

ง.  พรุ 

7.  การเขาขอบกระบุงใชเครื่องมือชนิดใด 
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ก.  ไขควง   

ข.  เหล็กหมาด   

ค.  คีมไม   

ง.  ประแจปากตาย 

8.  ขอใดไมเขาพวก 

ก.  ภาพตลับเมตร   

ข.  ภาพสายวดั   

ค.  ภาพเหล็กฉาก   

ง.  ภาพกบไสไม 

9.  พืชชนิดใดชอบขึ้นตามรมิทะเลสาบทีเ่ปนดินพรุ 

ก. กระจูด   

ข. กก    

ค. หวาย    

ง. ปาหนนั 

10.  เครื่องเลียดเปนเครื่องมือที่ใชประโยชนดานใด 

ก.  เปนเครื่องมือที่ทาํใหเสนตอกมีความสม่ําเสมอ    

ข.  ใชขูดผิวไมไผ 

ค.  ใชตรวจสอบความไดฉากของไม     

ง.  ใชสงหัวตะปูเขาไปในเนื้อไม 

 

 

 

แบบฝกหัด เรื่อง วัฒนธรรมและหัตถกรรมพืน้บาน 
สําหรบันักเรยีนชวงชั้นที ่2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 

ตอนที่ 2  เครือ่งจักสานภาคเหนือและเครื่องจักสานภาคกลาง 

1.  ขอใดจัดไดวาเปนวัฒนธรรมสําคัญของภาคเหนือทีม่ีผลตอการผลิตเครื่องจักสาน 

 ก.  วัฒนธรรมการแตงกาย    
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ข.  วัฒนธรรมการบริโภคขาวเหนียว 

ค.  วัฒนธรรมทางภาษา    

ง.  วฒันธรรมพื้นบาน 

2.  ชาวเหนือนิยมนําภาชนะใดใสขาวเหนียวพกใสถุงยามหอผาคาดเอวออกไปทํานา 

ก.  แอบขาว   

ข.  กุบ    

ค.  เปยด    

ง.  น้าํทุง 

3.  น้ําทุงมีประโยชนในการทําสิง่ใดตอไปนี ้

ก.  ใชสําหรับชั่งตวง    

ข.  ใชตักน้ําจากบอ 

ค.  ใชใสเมล็ดพันธุพืช    

ง.  เปนภาชนะสําหรับใสกุง ปลา 

4.  กุบหรือหมวกงอบนิยมสานดวยวัสดุชนิดใด 

ก.  ใบลาน   

ข.  ใบมะพราว                

ค.  กระจูด   

ง.  กก 

5.  ขอใดกลาวถูกตองเกี่ยวกับความเชื่อเร่ืองปลาตะเพยีนใบลาน 

      ก.  การแขวนปลาไวเหนือเปลจะชวยใหเด็กเลี้ยงงาย 

      ข.  การแขวนปลาไวเหนอืเปลจะชวยใหเด็กมีสายตาปกติ 

      ค.  การแขวนปลาไวเหนือเปลจะชวยใหเด็กนอนหลบันาน 

      ง.  การแขวนปลาไวเหนอืเปลจะชวยใหเด็ก 

6.                      เครื่องจักสานในภาพมีชือ่เรียกวาอะไร  

ก.  เปยว    

ข.  กุบ    

ค.  น้ําทุง      

ง.  เปยด 

7.  งอบภาคกลางนิยมสานดวยวัสดุใด 
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      ก.  ตอกไมไผ   

ข.  กระจูด   

ค.  หวาย    

ง.  กก 

8.  เครื่องจกัสานภาคกลางสวนใหญทาํจากวัสดุใด 

      ก.  หวาย   

ข.  กระจูด   

ค.  ไมไผ    

ง.  ยานลิเภา 

9.  ขอใดไมใชประโยชนของตระกราหิว้ภาคกลาง 

ก.  ใชเปนตระกราเชี่ยนหมาก    

ข.  ใชตักน้ําจากบอ 

ค.  ใชใสอาหารไปทําบุญทีว่ดั    

ง.  ใชใสผลไม 

10.  เครื่องจกัสานใดใชประโยชนในการกรองกะทหิรือเมล็ดพันธุพืช 

ก.  กระชอน   

ข.  กระบงุ   

ค.  ตะกรา   

ง.  กระดง 

 

 

 

แบบฝกหัด เรื่อง วัฒนธรรมและหัตถกรรมพืน้บาน 
สําหรบันักเรยีนชวงชั้นที ่2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 

ตอนที่ 3  เครือ่งจักสานภาคตะวันออกเฉยีงเหนือและเครื่องจักสานภาคใต 

1. ภาคอีสานมีโครงสรางของดินเปนดินชนิดใด 

      ก.ดินเหนียว   
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ข. ดินทราย   

ค. ดินรวน  

ง.ดินโคลน 

2.  กองขาวมปีระโยชนสําหรับทําสิ่งใด 

      ก.  ใสผลไม   

ข.  หาบคอน   

ค.  ตักน้ํา   

 ง. ใสขาวเหนยีว 

3.  การสานกองขาวเหตุใดจึงตองสานตัวกองขาวซอนกนั 2 ชัน้ 

      ก.  เพื่อใหเก็บความรอนไดด ี    

ข.  เพื่อความสวยงาม 

 ค.  เพื่อความคงทน     

ง.  เพื่อกันแมลง 

4.  กะตาเปนภาชนะที่สานดวยวัสดุใด 

      ก.  ไมไผ   

ข.  กระจูด   

ค.  กก    

ง.  ปาหนัน 

5.  เครื่องจกัสานชนิดใดตอไปนี้ใชสําหรับแทนพานหมากพลูสําหรับถวายพระ 

      ก.  กระจาด   

ข.  ตระกรา   

ค.  เบง็หมาก   

ง.  ขันโตก 

6.  โตะระมีประโยชนในดานใด 

    ก.  เปนภาชนะสําหรับใสของ   

ข.  เปนภาชนะสําหรับตักน้าํ 

ค.  ใชสําหรับกันแดดฝน   

ง.  ใชติดตัวออกไปทํางานนอกบาน 

7.  เครื่องจกัสานชนิดใดเปนภาชนะสาํหรบัใสกุง ปลา 

 



 71  

    ก.  ของ    

ข.  กระจาด   

ค.  งอบ    

ง.  สุม 

8.  เปยวเปนเครื่องจักสานทีใ่ชวัสดุชนิดใดในการสาน 

ก.กระจูด   

ข.หวาย    

ค.กานมะพราว   

ง.ไมไผ 

9.  กระดงในเครื่องจักสานทีใ่ชประโยชนในดานใด 

ก.  ใชใสเมล็ดพันธุพืช    

ข.  ใชใสกนัแดดฝน 

ค.  ใชแทนถาดสําหรับใสอาหาร   

ง.  ใชฝดขาวเปลือก 

10.  ขอใดเปนลักษณะเดนของกระดงภาคใต 

ก.  มีรูปรางคลายดาว   

ข.  มีรูปรางคลายปลา 

ค.  มีรูปรางคลายหวัใจ   

ง.  มีลักษณะเปนสี่เหลีย่มผนืผา 

 

 

 

แบบทดสอบ เรื่อง วัฒนธรรมและหัตถกรรมพืน้บาน 

ตอนที่ 1  เครื่องจักสานภาคตะวันออกเฉยีงเหนือและเครื่องจักสานภาคใต 

---------------------------------------------------------------------------------- 

1.  นักโบราณคดีคนพบหลกัฐานรองรอยของเครื่องจักสานบนภาชนะดินเผายุคหินใหมบริเวณใด 

 ก.  จังหวัดนครพนม  
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ข.  จงัหวัดสกลนคร  

ค.  จงัหวัดกาญจนบุรี  

ง.  จังหวัดขอนแกน 

2.  ภาชนะตอไปนี้ขอใดจัดเปนเครื่องจักสาน 

ก.  แจกนั   

ข.  ไมกวาด   

ค.  กระบุง   

ง.  กระถาง 

3.  การสานลายใดเปนวิธกีารสานแบบพืน้ฐานทีเ่กาแกที่สุด 

ก.  ลายขัด   

ข.  ลายทแยง   

ค.  ลายอิสระ   

ง.  ลายขด 

4.  กระบวนการใดถือเปนขัน้ตอนแรกในการทาํเครื่องจกัสาน 

ก.  การจัก   

ข.  การถัก   

ค.  การทอ   

ง.  การสาน 

5.  ขอใดตอไปนี้จัดเปนเครื่องมือที่ใชในการวัด 

ก.  เลื่อยลนัดา   

ข.  เครื่องเลยีด   

ค.  คอน    

ง.  ไมบรรทัด 

6.  เครื่องมือชนิดใดตอไปนี้ใชตรวจสอบความไดฉากของไม 

 ก.  

 

ข.  
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ค.  

 

ง.  

7.  พืชชนิดใดนิยมนําลาํตนมาจักเปนเสนตอกสําหรับงานสาน 

ก.  ลาน    

ข.  ไมไผ    

ค.  กก    

ง.  กระจูด 

8.  ขอใดตอไปนี้จัดเปนพืชน้ํา 

ก.  กระจูด   

ข.  ยานลิเภา   

ค.  หวาย   

ง.  ผักตบชวา 

9.  เหล็กฉากชนิดฉากตาย สามารถใชวัดมุมไดกี่องศา 

ก.  30    

ข.  40    

ค.  60    

ง.  90 

10.  เครื่องมือชนิดใดตอไปนี้ใชในการตัดทอนลาํไผและไมไผใหเปนซกี 

ก.  มีดจักตอก   

ข.  มีดอีโต   

ค.  มีดขูดผิว   

ง.  มีดปอกผวิหวาย 

แบบทดสอบ เรื่อง วัฒนธรรมและหัตถกรรมพืน้บาน 

ตอนที่ 2  เครือ่งจักสานภาคเหนือและเครื่องจักสานภาคกลาง 
---------------------------------------------------------------------------------- 

1.  เครื่องจกัสานขอใดไมเกีย่วของกับวัฒนธรรมการบรโิภคขาวเหนียวของภาคเหนอื 

 



 74  

 ก.  รังถงึ    

ข.  ขันโตก   

ค.  หมาจาก   

ง.  กระติ๊บ 

2.  บงุ 30  หมายถงึ 

ก.  บุงที่ใชไมไผในการสาน 30 เสน   

ข.  บงุราคา 30 บาท 

ค.  บงุทีม่ีความจุ 30 ลิตร     

ง.  คนภาคเหนือจะผลิตบุงคราว 30 ใบ 

3.  แอบขาวมลัีกษณะเชนเดียวกับส่ิงใดในปจจุบนั 

ก.  กระติกน้ํา   

ข.  ขันโตก    

ค.  รังถึง   

ง.  กลองใสอาหาร 

4.  ขอใดกลาวถูกตองเกี่ยวกับประโยชนของกระชอน 

  ก.  ใชสวมกันแดดฝน  

ข.  ใชใสอาหาร   

ค.  ใชใสเมล็ดพืชพนัธุ  

ง.  ใชกรองกะท ิ

5.  ขอใดคือประโยชนของงอบ 

ก.  ใชสวมกันแดดฝน  

ข.  ใชใสอาหาร   

ค.  ใชใสเมล็ดพันธุพืช  

ง.  ใชกรองกะท ิ

6.  วัสดุในขอใดนิยมนํามาสานปลาตะเพยีน 

ก.  ใบจาก   

ข.  ใบมะพราว   

ค.  ใบลาน   
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ง.  ใบกลวย 

7.  กระบุงภาคกลางมีลักษณะการใชงานเชนเดียวกับเครื่องจักสานใดของภาคเหนอื 

ก.  น้าํทุง    

ข.  เปยด    

ค.  แอบขาว   

ง.  กระชอน 

8.  ขอใดไมเขาพวก 

ก.  เปยว    

ข.  งอบ    

ค.  เบง็หมาก   

ง.  กุบ 

9.  น้ําถุงของภาคเหนือมีประโยชนในการใชสอยคลายกับภาชนะใดของภาคใต 

ก.  โตะระ   

ข.  หมาจาก   

ค.  เปยว    

ง.  กระดง 

10.  เครื่องจกัสานใดไมใชประโยชนในการใสขาวเหนียว 

ก.  กระติ๊บ   

ข.  กองขาว   

ค.  กระดงบองยอง  

ง.  แอบขาว 

 

 

 

แบบทดสอบ เรื่อง วัฒนธรรมและหัตถกรรมพืน้บาน 

ตอนที่ 3  เครือ่งจักสานภาคตะวันออกเฉยีงเหนือและเครื่องจักสานภาคใต 
---------------------------------------------------------------------------------- 
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1.  ภาชนะสานโปรงดวยลายเฉลวเปนลักษณะลายสานของเครื่องจักสานชนิดใด 

ก.  ฝาช ี    

ข.  กระจาด   

ค.  กระติ๊บ   

ง.  กระดง 

2 .  หมาจากเปนเครื่องจักสานที่ทาํจากวสัดุใด 

ก.  ใบมะพราว   

ข.  ใบหนาด   

ค.  ใบจากออน   

ง.  เตยทะเล 

3.  ขอใดคือประโยชนของเปยว 

ก.  ใชฝดขาวเปลือก  

ข.  ใชตักน้ํา   

ค.  ใชใสกนัแดดฝน  

ง.  ใชใสผลไม 

4.  ภาชนะขอใดตอไปนี้นิยมสานดวยคลา 

ก.  เสื่อ    

ข.  ของ    

ค.  หมาจาก   

ง.  กระดง 

5.  ขอใดกลาวถูกตองเกี่ยวกับประโยชนของหมาจาก 

ก .  เปนภาชนะสําหรับตักน้าํ   

ข.   ใชใสเชี่ยนหมาก 

ค.   ใชสําหรับวัดตวง    

ง.   ใชใสเมลด็พันธุพืช 

6.  เบง็หมากเปนภาชนะที่มรูีปรางเหมือนสิ่งใด 

ก.  กระเปา   

ข.  หมวก   
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ค.  พาน    

ง.  เสื่อ  

7.  โตะระเปนภาชนะที่มีลักษณะการใชงานคลายกับส่ิงใด 

ก.  เขงหรือหลวั   

ข.  กระติ๊บ   

ค.  กระชอน   

ง.  เปยด 

8.                      เครื่องจักสานชนิดนี้เปนเครื่องจักสานของภาคใด 

 

ก.  ภาคเหนือ   

ข.  ภาคกลาง   

ค.  ภาคอีสาน   

ง.  ภาคใต 

9.  เปยวมีลักษณะและประโยชนเหมือนกบัส่ิงใดของภาคเหนือ 

ก.  กุบ    

ข.  ขันโตก   

ค.  กวย    

ง.  ซาหวด 

10.  วัสดุใดในการทําเครื่องจักสานที่พบมากทางภาคใต 

ก.  ผักตบชวา   

ข.  กก    

ค.  หวาย   

ง.  ยานลิเภา 

 

เฉลยแบบฝกหัด 

ตอนที่ 1  ตอนที่ 2   ตอนที่  3 
1.  ข 1.  ข    1.  ข 
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2.  ก 2.  ก    2.  ง   

3.  ข 3.  ข    3.  ก 

4.  ง 4.  ก    4.  ก 

5.  ข 5.  ค    5.  ค 

6.  ข 6.  ข    6.  ก 

7.  ค 7.  ก    7.  ก 

8.  ง 8.  ค    8.  ข 

9.  ก 9.  ข    9.  ง 

10. ก 10. ก    10. ค 

 

เฉลยแบบทดสอบ 

ตอนที่ 1  ตอนที่ 2   ตอนที่  3 
1.  ค 1.  ค    1. ข 

2.  ค 2.  ค    2.  ค   

3.  ก 3.  ง    3.  ค 

4.  ก 4.  ง    4.  ข 

5.  ง 5.  ก    5.  ก 

6.  ข 6.  ค    6.  ค 

7.  ข 7.  ข    7.  ก 

8.  ง 8.  ค    8.  ง 

9.  ง 9.  ข    9.  ก 

10. ข 10. ค    10. ง 
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ภาคผนวก  ค 

ตารางแสดงคาความยากงาย, คาอํานาจจําแนก 
และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) คาความเชื่อมั่น (rtt) 

                  

ตอนที่ 1 ตอนที่ 2 ตอนที่ 3 

ความรูทัว่ไปเกี่ยวกับเครื่อง     

จักสานไทย 

เครื่องจักสานภาคเหนือและ    

เครื่องจักสานภาคกลาง 

เครื่องจักสานภาค

ตะวันออกเฉียงเหนือและ      

เครื่องจักสานภาคใต 

ขอ (p) (r) ขอ (p) (r) ขอ (p) (r) 
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1 0.48 0.43 1 0.66 0.43 1 0.66 0.43 

2 0.6 0.57 2 0.54 0.86 2 0.54 0.71 

3 0.52 0.57 3 0.62 0.93 3 0.4 0.5 

4 0.46 0.57 4 0.68 0.71 4 0.5 0.5 

5 0.74 0.5 5 0.58 1 5 0.52 0.64 

6 0.54 0.29 6 0.52 0.86 6 0.72 0.43 

7 0.62 0.29 7 0.52 0.71 7 0.52 0.36 

8 0.6 0.36 8 0.6 0.64 8 0.48 0.79 

9 0.5 0.43 9 0.48 0.43 9 0.5 0.71 

10 0.46 0.57 10 0.6 0.57 10 0.38 0.71 

ตอนที่ 1  ความรูทั่วไปเกี่ยวกับเครื่องจักสานไทย  คาความเชื่อมั่น (rtt) = 0.40  

ตอนที่ 2  เครื่องจักสานภาคเหนือและเครื่องจักสานภาคกลาง  คาความเชื่อมั่น (rtt) = 0.81 

ตอนที่ 3  เครื่องจักสานภาคตะวันออกเฉียงเหนือและเครื่องจักสานภาคใต  คาความเชื่อมั่น(rtt) = 0.70 

คาความเชื่อมัน่(rtt)ทั้งฉบับ = 0.90 
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ภาคผนวก ง 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  วัฒนธรรมและหตัถกรรมพื้นบาน                     

 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  วัฒนธรรมและ

หัตถกรรมพืน้บาน  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2  สรางขึน้โดยใชโปรแกรม 

Macromedia Authorware 7.0  ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows XP อยูในแผน ซีดีรอม 

ขนาดความจุ 469 MB   เมื่อใสแผนซีดีรอม  เครื่องจะทาํงานโดยอัตโนมตัิ (Auto run)  

ตัวอยางบทเรียน 

 การลงทะเบยีน 

 1.  เมื่อใสแผนซีดีรอม  เครื่องคอมพวิเตอรจะทาํงานโดยอัตโนมัติ  บทเรียนจะแสดง

หนาลงทะเบยีน เพื่อใหผูเรียนพิมพชื่อลงไป  แลวกด Enter 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                      ภาพที่ 1   Title นําเขาสูบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
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 2.  หนาจอลงทะเบียนเขาสูบทเรียน 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

                         ภาพที่ 2   หนาจอลงทะเบยีนเขาสูบทเรียน  

  

 3.  หนาจอเมนูหลกัเพื่อไปยังคําสั่งปุมตาง ๆ  จุดประสงค  คาํแนะนําบทเรียน  

ออกแบบและพัฒนา  และเนื้อหาบทเรยีน   

 

 

 

 

 

 

 

 

 
                     
 

ภาพที่ 3   หนาเมนูหลักของบทเรียน 
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 4.  หนาคําสัง่ปุมตาง ๆ  อธิบายหนาทีก่ารทาํงานของปุมตาง ๆ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
   

 

          ภาพที่ 4  อธบิายการทาํงานของปุมตาง ๆ 

 5.  หนาจอจดุประสงคของบทเรียน  อธิบายจุดประสงคของบทเรยีน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                                                                                
                

 

   ภาพที่ 5  หนาจอจุดประสงคของบทเรียน 
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 6.  หนาจอคําแนะนําการใชบทเรียน  อธิบายการใชบทเรียน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       
 

                  ภาพที่ 6   หนาจอคําแนะนําบทเรียน 

 7.  หนาจอออกแบบและพัฒนาบทเรยีน   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

               ภาพท่ี 7  หนาจอออกแบบและพัฒนาบทเรียน 
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 8.  หนาจอเมนูหลกัเนื้อหาบทเรยีน  ประกอบดวยเนื้อหา 3 ตอน คือ ความรูทั่วไป

เกี่ยวกับเครื่องจักสาน  เครื่องจักสานภาคเหนือและเครื่องจักสานภาคกลาง  และเครื่องจักสาน

ภาคตะวันออกเฉียงเหนือและเครื่องจักสานภาคใต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
           

ภาพที่ 8  หนาจอเมนูหลกัเนื้อหาบทเรยีน 
  
 9.  หนาจอเนื้อหา  คือ หนาจอที่นาํเสนอเนื้อหาบทเรียน  สามารถเรียนในหนาตอไป

ไดโดยใชลูกศรกดเดินหนาหรือถอยหลัง  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
     

ภาพที่ 9  ตัวอยางหนาจอเนื้อหา 
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        10.  หนาจอแบบฝกหัดระหวางเรียน  คอื  ระหวางเรียนเนื้อหาในแตละตอน  จะมี

แบบฝกหัดระหวางเรียนใหทาํบทเรียนละ  10  ขอ หนาจอจะแสดงผลวาตอบถูกหรือผิด  ถาผูเรียนตอบ

ถูกจะเลือกเรียนในกรอบเนื้อหาตอไปได  ถาตอบผิดผูเรียนสามารถกลับไปทบทวนเนื้อหานั้นไดอีก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

          ภาพที่ 10  ตวัอยางหนาจอแบบฝกหัดระหวางเรียน 

 

 11.  หนาจอแบบฝกหัดระหวางเรียน  กรณีที่ผูเรียนตอบถูก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                      ภาพที่ 11 หนาจอแบบฝกหัดระหวางเรียนเมื่อผูเรยีนตอบถูก  
 
  ภาพที่ 11.  หนาจอแบบฝกหัดระหวางเรียน  เมื่อที่ผูเรียนตอบถูก 
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 12.  หนาจอแบบฝกหัดระหวางเรียน  กรณีที่ผูเรียนตอบผิด 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
                    ภาพที่ 12  หนาจอแบบฝกหัดระหวางเรียนเมื่อผูเรยีนตอบผิด 

 13.  หนาจอแสดงผลของแบบฝกหัดระหวางเรียน  คือ  เมื่อทําแบบฝกหัดเสร็จแลว 

โปรแกรมจะทาํการประเมินผลการทาํแบบฝกหัด  วาผูเรียนทาํไดกี่คะแนน  คิดเปนกี่เปอรเซ็นต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

          ภาพที่ 13  หนาจอแสดงผลคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียน 
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14.  หนาจอคําชี้แจงแบบทดสอบ  เมื่อผูเรียนเรียนเนื้อหาจบในแตละตอน  โปรแกรมจะ

แสดงหนาจอทีบ่อกรายละเอยีดของเรื่องทีท่ดสอบ  วิธกีารทําแบบทดสอบ  จาํนวนขอสอบ  และวธิีการ

ใหคะแนน  เมือ่ผูเรียนทาํความเขาใจเรียบรอยแลวก็คลิกเมาสที่ปุมใด ๆ เพื่อเร่ิมทําแบบทดสอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

               ภาพที่ 14  แสดงหนาจอคาํชี้แจงแบบทดสอบ   

 

 15.  หนาจอแบบทดสอบทายบทเรียน  คือ  เมื่อเรียนจบเนื้อหาในแตละตอน  จะมี

แบบทดสอบหลังเรียนใหทาํบทเรียนละ  10  ขอ หนาจอจะแสดงผลวาตอบถูกหรือผิด  แลวจงึไปทาํ

แบบทดสอบขอตอไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                          ภาพที่ 15  แสดงหนาจอคาํถามในแบบทดสอบ 
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 16.  การประเมินผลการทาํแบบทดสอบ  เมื่อผูเรยีนทําแบบทดสอบครบทุกขอแลว  

โปรแกรมจะทาํการประเมินผลการทาํแบบทดสอบวาผูเรียนทาํไดกี่คะแนน  คิดเปนกี่เปอรเซ็นต 

 

 

 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

           ภาพที่ 16  แสดงหนาจอแสดงผลคะแนนของแบบทดสอบ  
 

17.  การออกจากบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผูเรียนจะสามารถออกจาก

บทเรียนไดก็ตอเมื่อคลิกที่ปุม Yes   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

            ภาพที่  18  แสดงการโตตอบในการออกจากโปรแกรม 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 

ชื่อ  ชื่อสกุล    นางสาวธีราภรณ   ตูจินดา 

วันเดือนปเกิด    5  สิงหาคม  2523 

สถานที่เกิด    จังหวัดนครนายก 

ที่อยูปจจุบนั    47/2  หมู 6  ตําบลบึงศาล  อําเภอองครักษ                      

                                                              จังหวัดนครนายก  26120 

สถานทีท่ํางานปจจุบนั สถาบนัวัฒนธรรมราชมงคลเฉลิมพระเกยีรติ                         

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยี ราชมงคลธัญบุรี                                           

ตําบลคลองหก  อําเภอธัญบุรี  จังหวัดปทุมธาน ี12110 

 

ประวัติการศึกษา 

          พ.ศ. 2540 มัธยมศึกษา  โรงเรียนปยชาติพัฒนา  จังหวัดนครนายก 

          พ.ศ. 2544 ครุศาสตรบัณฑิต(วิชาเอกเทคโนโลยีและนวัตกรรม

การศึกษา)  สถาบนัราชภัฎจันทรเกษม 

          พ.ศ. 2548 การศึกษามหาบัณฑิต (วิชาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา) 

 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
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