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The purposes of this study were to develop the Computer Multimedia Instruction in 

Thai Khon for Grade 5 students, and to find out its efficiency based on 85/85 criteria.  

The samples included 48 students in Srinakharinwirot University : Prasarnmit 

Demonstration School (Elementary) by using simple random sampling method. The 

instruments were the Computer Multimedia Instruction lesson, the achievement test, and the 

evaluation forms for context, and for educational technology. Percentage and mean were 

statistics used for data analysis.  

The result of this study revealed quality of Computer Multimedia Instruction in Thai 

Khon for Grade 5 Students, as evaluated by context experts and the educational technology 

experts, was ranked good level. For the content, the mean was at 4.19, and at 4.30 for the 

educational technology. Its efficiency was 91.33/90.25. 
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บทนํา 
 

ภูมิหลัง 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ไดเนนการจัดการศึกษาที่ยึดหลักวาผูเรียนทุก

คนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล จัดใหผูเรียนได

เรียนรูดวยวิธีการตางๆ ตามสติปญญาและความสามารถของตน และในหมวด 9 พระราชบัญญัติ

การศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ไดใหความสําคัญของเทคโนโลยีการศึกษาวาเปนสิ่งสําคัญในการชวย

แกปญหาดานการศึกษาใหสําเร็จลุลวงไปไดโดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งเปนการรวมตัวกันของ

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีโทรคมนาคมมาใชเพิ่มพูนประสิทธิภาพและประสิทธิ  

ผลดานการเรียนรู ตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแหงชาติ ฉบับที่ 8 (พ.ศ. 2540-2544) 

ไดมุงเนนการพัฒนาศักยภาพของคนไทยโดยเริ่มท่ีการปฏิรูปการเรียนการสอน พรอมท้ังปรับปรุง

เน้ือหาสาระวิชาและกระบวนการการเรียนรู ควบคูกับการจัดใหมีสื่อและอุปกรณที่จําเปนตอการ

พัฒนาคุณภาพการศึกษาอยางเพียงพอตลอดทั้งการนํา เทคโนโลยีมาใชในกระบวนการเรียนการสอน

อยางเหมาะสม (สุนีย เหมะประสิทธิ์. 2541 : 18 -20) 

 เทคโนโลยี การศึกษาและเทคโนโลยี สารสนเทศ เปนสิ่งสําคัญย่ิง อยางหน่ึงในการชวยให

การศึกษาสําเร็จลุลวงไปไดไมวาจะเปนในดานการบริหาร การจัดการเรียนการสอน และโดยเฉพาะ

อยางย่ิง ในการนําเทคโนโลยีท่ีทันสมัยมาใชในวงการการศึกษา (กิดานันท มลิทอง.2543:9) และ

จะตองมีการจัดสิ่งแวดลอมการเรียนรู และสื่อการเรียนใหเหมาะสมกับยุคสมัย เพื่อใหผูเรียนเรียนรูได

อยางเขาใจลดขอจํากัดระหวางผูเรียนดวยกัน ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูท่ีมีประสิทธิภาพสูงสุดในวง

การศึกษาจึงไดนําเทคโนโลยีสารสนเทศ มาใชในสนับสนุนการเรียนการสอน จะเห็นไดวาในการศึกษา

ปจจุบันมีการจัดการเรียนการสอนเนนผูเรียนเปนศูนยกลางมากขึ้น เพื่อตอบสนองผูเรียนใหไดมาก

ที่สุดเพราะผูเรียนสามารถศึกษาคนควาไดอยางเต็มท่ี โดยมีครูคอยเปนที่ปรึกษา จึงนํามาสูการพัฒนา

สื่อการเรียนการสอน ที่เนนการเรียนรายบุคคลมากย่ิงขึ้น เชน วีดิทัศนเพื่อการศึกษา บทเรียน

คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา และการเรียนผานระบบเครือขาย อินเตอรเน็ต ซึ่งเปนการขยายโอกาสทาง

การศึกษาใหครอบคลุมทุกพื้นท่ีในประเทศ (เสกสรร นอมศิริ. 2547 :1) 

ความกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ทําใหรูปแบบการนําเสนอขอมูลขาวสารผาน

จอคอมพิวเตอรแตกตางกันบาง แตโครงสรางพื้นฐานของการนําเสนอ ยังคงเนนท่ีเปดโอกาสใหผูใชได

เห็น ไดเลือก และรับฟงขอมูลขาวสารผานจอคอมพิวเตอร ขอมูลและขาวสารตางๆ จะรวมรูปแบบของ

ขอความ ภาพน่ิง วีดิทัศน ภาพเคลื่อนไหว และเสียงตางๆ เขาดวยกัน โดยผูใชหรือผูเรียนสามารถ

ควบคุมกิจกรรมตางๆได ปจจุบันมีการพัฒนารูปแบบของมัลติมีเดียใหสอดคลองกับ 
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ปรชัญาการเรียนรูมากขึ้น มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนไมใชเปนเพียงรูปแบบของบทเรียนแบบ 

โปรแกรมที่เพียงเนื้อหา คําถาม และคําตอบ แตไดรับการออกแบบใหเปดกวางเพื่อใหผูเรียนได สํารวจ

กระตุนใหผูเรียนคิดคน สืบคน รูจักสรางและกําหนดรูปแบบการเรียนรูท่ีสอดคลองกับความ สนใจและ

สามารถของตนเอง แนวคิดในการพัฒนามัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูลักษณะนี้สอดรับกับแนวคิดของ

นักจิตวิทยาท่ีเชื่อวา หากผูเรียนไดรับประสบการณและสภาพแวดลอมที่มีคุณคา ผูเรียนจะสามารถ

สรางความรูและความเขาใจดวยตนเองได (กรมวิชาการ. 2544: 3) 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งพัฒนามาจากระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงเปนอีก 

ทางเลือกหน่ึง ท่ีสรางขึ้นมาเพื่อสงเสริมการเรียนการสอน เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปน 

สื่อการเรียนการสอนท่ีมีหลากหลายรูปแบบในตัวเอง มีทั้งภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว กราฟก ตางๆ มี

การตอบสนองกับผูเรียนทันทีทันใด สามารถใหภาพเคลื่อนไหว ตัดสินทางเลือกเมื่อผูเรียน ตอบผิดหรือ

ถูกได (ยืน ภูวรวรรณ. 2546: 3) ผูเรียนจะรูผลการเรียนของตัวเองทันที หลังเรียนจบและยังสามารถ

ยอนกลับไปทบทวนสิ่งท่ีไมเขาใจไดอีกหลายๆ ครั้ง อีกทั้งผูเรียนสามารถเรียนเปนรายบุคคล ไมตอง

เรียนพรอมๆ กันท้ังหอง เทคโนโลยีดานสื่อมัลติมีเดียชวยใหการออกแบบบทเรียนตอบสนองตอแนวคิด

และทฤษฎีการเรียนรูมากย่ิงขึ้น รวมทั้งสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การวิจัยที่ผานมาแสดงใหเห็น

ถึงประสิทธิภาพของสื่อมัลติมีเดียวาสามารถเสริมการเรียนรู ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ท่ี

สูงขึ้น (กรมวิชาการ. 2544: 17)  

สื่อมัลติมีเดียชวยสนับสนุนใหมีสถานที่เรียนไมจํากัดอยูเพียงหองเรียนอาจเรียนรูท่ีบานท่ี

หองสมุดหรือภายใตสภาพแวดลอมอ่ืนๆ ตามเวลาที่ตนเองตองการ เทคโนโลยีสื่อมัลติมีเดียสนับสนุน

ใหเราสามารถใชสื่อมัลติมีเดียกับผูเรียนไดทุกอายุและทุกระดับความรู หลักสําคัญอยูที่การออกแบบ

ใหเหมาะสมกับผูเรียน สื่อมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพ นอกจากจะชวยใหเกิดความคุมคาในการลงทุนของ

โรงเรียนหรือหนวยงานแลว ความกาวหนาของระบบเครือขายยังชวยเสริมใหการใชสื่อมัลติมีเดียเปน

ประโยชนตอการศึกษาอ่ืนๆอีกดวย (กรมวิชาการ. 2544: 17) อีกทั้งยังเปนการชวยลดปญหาการขาด

แคลนบุคลากร สื่อการเรียนที่ใชประกอบกับคอมพิวเตอรจึงไดรับการพัฒนาและนํามาใชในการ

ดําเนินการศึกษาอยางตอเนื่อง 

 จากเหตุผลดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาในรูปแบบของการวิจัยและพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน เนื้อหาของกลุมสาระการเรียนรูศิลปะสาระนาฏศิลปโขน 

ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) ระดับชั้นประถมศึกษาป

ที่ 5 เนื่องจากเน้ือหาของบทเรียนหลายๆ สวนมีความยุงยากและซับซอนยากแกการทําความเขาใจใน

เวลาอันสั้น ซึ่งตองใชเวลามากอันสงผลกระทบตอการฝกภาคปฏิบัติซึ่งเปนจุดประสงคหลักของการ

เรียนอีกทั้ง บุคลากรบางสวนก็ยังไมมีความรู ที่ดีพอตอการถายทอดความรูในเนื้อหาเรื่อง โขน ไดอยาง
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ชัดเจน ดวยคุณสมบัติของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่รวมสื่อตางๆ เขาไวดวยกันทําใหผูเรียนมี

ปฏิสัมพันธ เกิดความกระตือรือรนสนใจในบทเรียนและสามารถทําความเขาใจกับเนื้อหาไดดวยตนเอง 

เปนการตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี อีกทั้งยังไมตองพึ่งพาบุคลากรท่ีมีอยู

อยางจํากัด เปนการชวยลดปญหาเรื่องการขาดแคลนบุคลากรอีกดวย 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 

เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน  ระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายประถม) ใหไดตามเกณฑ 85/85 

 

ความสาํคัญของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่มีประสิทธิภาพสําหรับไวใชในการเรียนรูดวยตนเอง 

2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอ่ืน ๆ ตอไป 

 

ขอบเขตการวิจัย 
1. ประชากร 

นักเรียนชายชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 

ศรีนครินทรวิโรฒ  (ฝายประถม) จํานวน 100 คน 

2. กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใช เปนนักเรียนชายชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ปการศึกษา 2553 จํานวน 48 คน

แบงเปนกลุมท่ีใชสําหรับการพัฒนาหาประสิทธิภาพ ครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน ครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน 

และครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน กลุมตัวอยางทั้งหมดไดมาโดยวิธีสุมอยางงาย (Simple Random 

Sampling) 

3. ระยะเวลาในการทดลอง 

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่นําคอมพิวเตอรเขามาใชเปนเครื่องมือ

ในการเรียนการสอน ซึ่งผูเรียนสามารถเลือกเรียนในเนื้อหาบทใดกอนก็ไดในบทเรียนประกอบดวย

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และขอความกราฟก 
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ตาง ๆ เขามาไวกระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรู และใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธโตตอบกับ

บทเรียนที่นําเสนอโดยผานเครื่องคอมพิวเตอร 

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในเนื้อหา เรื่อง โขน ตามหลักการออกแบบบทเรียนโปรแกรมและเก็บบันทึกขอมูลลงในแผน

ซีดี-รอม และ ผานการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยี แลวนํามา

ปรับปรุงแกไขและนําไปทดลองจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูโดยใช 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่นักเรียนไดเรียนแลวทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดตามเกณฑ 

85/85 

85 ตัวแรก หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียน 

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

85 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบภายหลังจาก 

ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจในเน้ือหา เรื่อง โขน ที่เรียน 

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว 

 



บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

 ในการวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน  ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายประถม)   ผูศึกษาวิจัยไดรวบรวมเอกสาร และ

งานวิจัยที่เก่ียวของ ตามหัวขอตาง ๆ ดังตอไปนี้ 

1.เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.1 ความหมายความสําคัญการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.2 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.3 องคประกอบของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

2.เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 

2.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 

2.3 รูปแบบในการนําเสนอมัลติมีเดีย 

2.4 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.5 ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.6 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.7 การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 

3.1 ความหมายการเรียนการสอนรายบุคคล 

3.2 วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 

3.3 ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล 

3.4 บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง 

3.5 ขอดีและขอจํากัดของการเรียนการสอนรายบุคคล 

 4. เอกสารที่เก่ียวกับหลักสูตรการเรียนการสอนโขน 

  4.1 ที่มาโขนสาธิตประสานมิตร (ฝายประถม) 

  4.2 ที่มาของการแสดงโขน 

4.3 มูลเหตุแหงการแสดงโขนในอดีตและปจจุบัน 

  4.4 วิวัฒนาการของการแสดงโขน 

  4.5 โขนประเภทตางๆ 
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5.งานวิจัยที่เก่ียวของ 

  5.1 งานวิจัยในประเทศ 

  5.2 งานวิจัยในตางประเทศ 

 

1. เอกสารเก่ียวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาในปจจุบันไดพัฒนากาวหนาขึ้นมาก ซึ่งมีความมุงหมาย

เพื่อปรับปรุงคุณภาพทางการศึกษา และลดชองวางระหวางการวิจัยพื้นฐานกับกระบวนการนําไปใชให

เกิดประโยชนตอการศึกษา 

1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา (Research and Developmen (R&D) 

ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Education Research and Development) เปน

การวิจัยทางการศึกษาประเภทหน่ึง ซึ่งมีนักวิชาการใหความหมายไวดังน้ี 

 บอรกและกอลล (Borg & Gall. 1989: 782 -783) ไดใหความหมายของการวิจัยและ

พัฒนาไววาการวิจัยและพัฒนา หมายถึง กระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบความถูกตอง และ

คุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา ซึ่งผลิตภัณฑทางการศึกษาน้ัน ไมไดหมายถึงแตหนังสือ ตํารา 

อุปกรณ การสอนตางๆ เชน ฟลมประกอบการเรียนการสอน หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังมี

ความหมายรวมถึง ระเบียบวิธีในการจัดการเรียนการสอนและโปรแกรมการศึกษาดวย เชน โปรแกรม

การศึกษา เรื่องนํ้าหรือโปรแกรมการอบรมตางๆ จุดเนนของการวิจัยและพัฒนาในปจจุบันน้ี ปรากฏใน

ฐานะเปนพื้นฐานของโครงการพัฒนาโปรแกรมการเรียน ที่สลับซับซอนที่รวมการพัฒนาดานเครื่องมือ 

และการอบรมบุคลากร เพื่อใหสามารถทํางานไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 เกยและดิวอ้ี (Gay and Diehl. 1992: 10 -11) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวาเปน

การพัฒนาผลผลิตสําหรับใชภายในโรงเรียน ซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุ

อุปกรณตางๆ ที่ใชในการฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงค เชิง

พฤติกรรม สื่อการสอน และระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนด

จุดประสงค ลักษณะของบุคคล ระยะเวลา และผลผลิตที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนา จะเปนไปตาม

ความตองการ และขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 

 เปรื่อง กุมุท (2519: 2) กลาววาการวิจัยและพัฒนา หมายถึง การวิจัยซึ่งเกิดจาก

ความพยายามที่จะสรางสรรคผลิตผลและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตาม

ระเบียบวิธีการวิจัยท่ี สามารถรับรองคุณภาพ ประสิทธิภาพของผลิตผล และกระบวนการเมื่อนําผลนั้น

ไปใชซึ่งรูปแบบการวิจัยและพัฒนา เปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวิจัยจะตอง



 

 

7 

ออกแบบอยางสรางสรรค และพัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง ประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับเพื่อ

ปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นท้ังดานคุณภาพ และประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 

  จากการใหความหมายดังกลาวสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง 

การพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา ใหมีประสิทธิภาพโดยอาศัยพื้นฐานของการวิจัยทางการศึกษาเปน

กระบวน การของการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาใหดีขึ้น เพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงค และเหมาะ 

สมกับผูเรียน ซึ่งผลผลิตดานการศึกษาครอบคลุมถึงสื่อการสอน วัสดุอุปกรณ ระบบการจัดการ และ

บุคลากรดานตางๆ เพื่อนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และการฝกอบรมอยางมี

ประสิทธิภาพและเขาถึงกลุมบุคคลทุกระดับ 

1.2 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

      การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา(R&D) มีความแตกตางจากการวิจัยการศึกษาประเภท 

อ่ืนๆอยู 2 ประการ (พฤทธิ์ ศิริบรรณพิทักษ.2531:21-24) คือ 

1.2.1 เปาประสงค/จุดมุงหมาย (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรู

ใหม โดยการวิจัยพื้นฐานหรือมุงหาคําตอบเก่ียวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต  แตการวิจัย

และพัฒนาทางการศึกษามุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัย

ประยุกตทางการศึกษาหลายโครงการ ไดมีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัย

เปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีการสอนหรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทาง

การศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบแตละผลิตภัณฑเหลาน้ีไดใชสําหรับสถานศึกษาทั่วไป 

1.2.2 การนําไปใช (Utility) การวิจัยทางการศึกษา มีชองวางระหวางผลการวิจัยกับ

การนําไปใชจริง คือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช นัก

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

 อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา มิใชสิ่งที่ทดแทนการวิจัยทาง

การศึกษาแตเปนเทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยทางการศึกษาใหมีผลตอการจัดการทาง

การศึกษา คือ เปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาท่ีใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป 

ดังนั้นการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา 

จึงเปนการใชผลการวิจัยทางการศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยพื้นฐาน หรือการวิจัยประยุกต ใหเปน

ประโยชนมากย่ิงขึ้น สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตางดังภาพประกอบตอไปนี้ 
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ภาพประกอบ 1 แผนภูมิแสดงความสัมพันธ และความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากับ

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 

1.3 องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา 

                  การวิจัยและพัฒนา มีองคประกอบหลัก 4 องคประกอบ คือ 

1.3.1 ผูตองการใชผลการวิจัยและพัฒนา ไดแก ผูท่ีตองการวิทยาการใหมจากการ 

วิจัยและพัฒนาไปใชงาน ซึ่งผูตองการใชผลการวิจัยจะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละครั้ง 

1.3.2 นักวิจัย ไดแก ผูทําวิจัย มีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการ 

ของผูใชในการหาคําตอบ เพื่อแกปญหาแกผูท่ีจะนําไปใช 

1.3.3 สถาบันที่ใหการสนับสนุนทุนในการวิจัยไดแก หนวยราชการ องคการธุรกิจ 

เอกชน 

1.34. ปจจัยสงเสริมการวิจัยและพัฒนาไดแก ปจจัยสงเสริมตางๆ เชน  

แหลงสารนิเทศและหองสมุด สําหรับเตรียมขอมูลในการวิจัย 

  สรุปไดวา การวิจัยและพัฒนา ทางการศึกษามีวิธีการและขั้นตอนอยางเปนระบบ เปน

การวิจัยที่สามารถนําประโยชนไปใชไดจริง มีกระบวนการพัฒนาท้ังทางดานคุณภาพและประสิทธิภาพ 

เปนการเพิ่มศักยภาพทางการวิจัยใหสัมพันธกับการนําไปใชไดจริง 

 

 

 

 

 

การวิจัยพื้นฐาน 
ความรูพื้นฐาน 

 
 

- ทฤษฎีการเรียนรู 
- ทฤษฎีการสื่อสาร 

ฯลฯ 

การวิจัยประยุกต 
ความรูประยุกตบางสวน 
 
 
- เคร่ืองมือทดสอบ 
- วัสดุ อุปกรณหลักสูตร 

ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานการทดลอง 

ใชไดผลดี 
 

- หลักสูตรใหม 
- วิธีการสอนใหม 
-  ครูแนวใหม 
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2. เอกสารท่ีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  ราชบัณฑิตยสถาน (2538: 86) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา 1. สื่อหลายแบบ 

2. สื่อประสม (ยืน ภูวรวรรณ. 2535: 251-256) ไดกลาวไววา ความหมายของคําวา มัลติมีเดียน้ัน

เก่ียวของกับวิชาการหลายแขนง เชน วิชาการดานเสียง กราฟก การสรางภาพเคลื่อนไหว อีกทั้งยังรวม

แนวความคิดหลายอยางท่ีกําลังเริ่มพัฒนา เชน การรับสงสัญญาณวิดีโอเขามา มีการประมวลผลและ

ลดยอขนาดขอมูลวิดีโอเพื่อใหแสดงผลไดรวดเร็ว 

    บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538: 25-26) ไดกลาวไววา มัลติมีเดีย คือ การประสม 

ประสานอักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและภาพวีดิทัศน เพื่อสื่อความหมายขอมูลผานเครื่อง

คอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม ถาการสื่อผานเครื่องคอมพิวเตอรมีลักษณะการสื่อสารไปมาทั้งสองทาง

ก็จะทําใหเปนมัลติมีเดียท่ีเรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) กลาวคือ มีการ

โตตอบระหวางผูใชกับเครื่องคอมพิวเตอรถามีการเชื่อมโยงสวนประกอบมัลติมีเดียซึ่งไดแก อักขระ

เสียง ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศนโดย ใหผูใชสามารถกําหนดเสนทาง (Navigate) ก็จะ

เปนมัลติมีเดียท่ีเรียกวา ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) 

 กิดานันท มลิทอง (2548 : 192) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววาหมายถึง การ

นําเสนอขอมูลดวยคอมพิวเตอรในรูปแบบของตัวอักขระ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และการมี

ปฏิสัมพันธโตตอบ 

 กรีน (Green. 1993) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชคอมพิวเตอร

มาควบคุมเพื่อให ทํางานรวมกัน เชน  การสรางโปรแกรมเพื่อ นําเสนองานที่ เปนขอความ 

ภาพเคลื่อนไหวหรือเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรีสรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนสื่อที่เขา

มารวม ในระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กัน โดยการนําเสนอเน้ือหา วิธีการเรียนและการประเมินผล 

 ไฮนิคและคณะ (Heinich and Other. 1993: 267) ไดใหความหมายของคําวา 

มัลติมีเดีย หมายถึง การรวมสื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟก เสียง ภาพ และภาพวิดีโอ ระบบของ

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีความคลายคลึงกับระบบวีดิทัศนปฏิสัมพันธ จะแตกตางกันตรงที่ใชระบบ

คอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน ใหมีลักษณะของการตอบโต 

 เฟรทเตอรและพอลลีนเซน (Frater and Paulissen. 1994: 3) กลาววา มัลติมีเดีย 

หมายถึง การใชคอมพิวเตอรรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร เครื่อง

เลนวิดีโอแบบเลเซอรดิสก เครื่องเลนแผนจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะหคําพูดและเสียงดนตรี เพื่อสื่อ

ความหมาย 
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 ฮอลล (Hall. 1996) กลาววามัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอร

เปนสื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความที่มีสีสัน ภาพกราฟก 

(Graphic images) 

 จากที่นักวิชาการหลายทานไดใหความหมายมัลติมีเดียไวสอดคลองกัน สามารถสรุป

ไดวา มัลติมีเดีย เปนระบบคอมพิวเตอรท่ีสามารถสื่อสารไดทั้งขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง

บรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ ทําใหการเรียนการสอน และการนําเสนองานมีชีวิตชีวา มีความนา

สนใจ ภายใตการทํางานโดยเครื่องคอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดียว และมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูใชกับ

เครื่องคอมพิวเตอร 

2.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 

       จากความหมายของมัลติมีเดียจะเห็นวาเปนการนําสื่อหลายอยางมาประสมผสานกัน

โดยใชคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการนําเสนอ องคประกอบของมัลติมีเดียจึงประกอบไปดวยรูปแบบ

ของการสื่อสารที่หลากหลาย ดังรายละเอียดตอไปนี้ (กิดานันท มะลิทอง. 2548 : 194-196 ; ศูนย

เทคโนโลยีทางการศึกษา. 2548 : ออนไลน) 

2.2.1 ตัวอักษร (Text) จัดเปนองคประกอบหลักที่สําคัญที่สุดของสื่อมัลติมีเดีย ซึ่ง

เปนสวนของเน้ือหาขอมูลในลักษณะของขอความ โดยสามารถปรับแตงรูปแบบ สี และลักษณะพิเศษ

ตางๆของขอความได ซึ่งมีหลักในการออกแบบเก่ียวกับตัวอักษรดังน้ี 

2.2.1.1 รูปแบบตัวอักษร 

ก. ตัวอักษรที่มีขนาดสัมพันธกับรูปราง (Proportional Font) หรือ เรียกวา

ตัวอักษรท่ีมีขนาดไมคงที่ (Variable Width Font) หมายถึง ตัวอักษรแตละตัวมีพื้นท่ีตามแนวนอนไม

เทากัน โดยจะขึ้นอยูกับรูปรางของตัวอักษรนั้น ตัวอยางเชน ตัว "w" จะมีความกวางมากกวาตัว "i" ชนิด

ตัวอักษรท่ีอยูในรูปแบบนี้ไดแก Times New Roman, Helvetica, Arial, AngsanaUPC และ 

CordiaNew เปนตน 

ข. ตัวอักษรที่มีขนาดคงที่ (Fixed-Width Font) จะมีพื้นท่ีตามแนวนอน 

เทากันทั้งหมด ทําใหตัว "w" และตัว "i" ใชพื้นที่เทากัน ซึ่งเปนตัวอักษรที่มีรูปแบบที่เรียบงาย มีลักษณะ

คลายตัวพิมพดีด ตัวอยางเชน Courier, Monaco, Andale Mono, Courier Mono Thai และ 

Thaimono 

2.2.1.2 ขนาดตัวอักษร การกําหนดขนาดตัวอักษรเปนการกําหนดความสูง 

ของบรรทัด ไมใชขนาดของตัวอักษร เชน เนื่องจากความสูงของตัวอักษร วัดจากจุดสูงสุดถึงจุดตํ่าสุด

ของชุดตัวอักษร สําหรับตัวอักษรบางชนิดที่มีสวนบน และสวนลางยาวกวาปกติ เมื่อนํามาเปรียบเทียบ
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กับตัวอักษรชนิดอ่ืน ท่ีมีขนาดเดียวกัน จะทําใหดูเล็กกวา คาความสูงจะมีผลตอภาพรวมของตัวอักษร

และความยากงายในการอาน ท่ีขนาดตัวอักษรเล็กมาก ตัวที่มีคาความสูงมากกวาจะอานงายกวา 

2.2.1.3 ลักษณะของตัวอักษร การสรางตัวอักษรยังมีแนวคิดใหเกิดความ

แตกตางอยางหลากหลาย ทําใหมีลักษณะเฉพาะตัวของตัวอักษรที่เปลี่ยนแปลงไป เชน ตัวเอน (Italic) 

ตัวธรรมดา (Normal) ตัวหนา (Bold) 

2.2.1.4 การจัดตําแหนงของตัวอักษร การจัดตําแหนงของตัวอักษรในแตละ

สวนมีผลตอความรูสึกของเอกสาร โดยที่การจัดตําแหนงแตละแบบใหความรูสึกท่ีตางกัน ดังน้ี 

ก. จัดชิดซาย (Align Left) ตัวอักษรที่จัดใหชิดซาย จะมีปลายดานขวาไม

สม่ําเสมอเน่ืองจากตัวอักษรในแตละบรรทัด มีความยาวไมเทากัน แตผูอานก็จะสามารถหาจุดเริ่มตน

ของแตละบรรทัดไดงาย 

ข. จัดชิดขวา (Align Right) แมวาการจัดตัวอักษรใหชิดขอบขวา จะดู

นาสนใจ แตจุดเริ่มตนในแตละบรรทัดไมสม่ําเสมอ ทําใหอานไดยาก เนื่องจากผูอานตองหยุดชะงักเพื่อ

หาจุดเริ่มตนของแตละบรรทัด 

ค. จัดก่ึงกลาง (Center) การจัดตัวอักษรใหอยูก่ึงกลาง ใชไดผลดีกับขอมูลท่ี

มีปริมาณไมมาก เหมาะกับรูปแบบที่เปนทางการ อยางเชน คําประกาศ หรือคําเชื้อเชิญ 

ง. จัดชิดขอบซาย และขอบขวา (Justify) เมื่อจัดคอลัมนของตัวอักษรแบบ 

Justify จะมีพื้นที่วางเกิดขึ้นระหวางคํา สิ่งที่ควรระวัง คือ การเกิดชองวางท่ีเปนเหมือนทางของสายน้ํา 

ซึ่งจะรบกวนความสะดวกในการอานแตเปนเรื่องยากที่จะหลีกเลี่ยง ในคอลัมนที่มีขนาด 

แคบ 

2.2.1.5 สีของขอความ เปนองคประกอบที่ชวยกระตุนความนาสนใจในการ

อาน สีเปนตัวกระตุนประสาทการรับรูท่ีสําคัญ การใชสีที่เหมาะสมจะชวย ใหอานงายและสบายตา 

การกําหนดสีขอความตองพิจารณาสีพื้นหลังประกอบเสมอ ซึ่งจะเรียกวา คูสี คูสีบางคูสามารถใช

รวมกันไดบางคูไมควรนํามาใชรวมกัน ผลงานวิจัยพบวาผูใชสวนใหญชอบคูสีอักษรขาว หรือเหลืองบน

พื้นนํ้าเงิน อักษรเขียวบนพื้นดํา และอักษรดําบนพื้นเหลือง หากใชพื้นเปนสีเทา คูสีที่ผูเรียนชอบคือ สี

ฟา สีแดง สี มวง และสีดํา สีที่ชอบนอยคือสีสม สีมวงแดง สีเขียว และสีแดง หลักการออกแบบคูสี ที่

ควรตองคํานึง อีกประการหนึ่ง คือควรใชพื้นหลังเปนสีเขมมากกวาสีออน เนื่องจากสีเขมจะชวยลดแสง

สวางจากจอภาพ ทําใหรูสึกสบายตามากกวาการใชสีออนเปนพื้นหลัง ซึ่งระยะยาวจะชวยลดความลา

ของสายตา ในการอานจอภาพอันเนื่องมาจากความจาของสีพื้น ในกรณีที่สีพื้น และสีตัวอักษร

ใกลเคียงกันอาจทําการเพิ่มขอบตัวอักษร หรือใชสีฟุงกระจายรอบตัวอักษรเขาชวย เปนตน 
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2.2.1.6 ขอแนะนําการใชตัวอักษร 

ก. เมื่อเลือกใชตัวอักษรชนิดใด ควรแนใจวาตัวอักษรที่เราระบุไว จะสามารถ

ปรากฏตอผูใชไดตามท่ีเราตองการ เพราะวาโปรแกรมจะเรียกใชตัวอักษรท่ีมีอยูในคอมพิวเตอร ดังนั้น

หากเรากําหนดตัวอักษรท่ีไมแพรหลายนัก อาจทําใหโปรแกรมหาตัวอักษรนั้นไมพบจึงทําใหผูใชไม

สามารถอานขอความตามท่ีตองการได 

ข.  การใสขอความในหนึ่งหนาจอนั้นควรคํานึงถึงความหนาแนนขององค 

ประกอบอ่ืนบนจอภาพเขาไปดวย ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนจะชอบจอภาพที่มีความหนาแนนปานกลาง 

หรือประมาณ 40% ของพื้นที่หนาจอมากที่สุด และจะเลือกจอภาพที่มีความหนาแนนสูง หรือประมาณ 

50% ของพื้นที่หนาจอ มากกวาจอภาพท่ีมีความหนาแนนตํ่า นอกจากน้ียังพบวาในวิชาที่มี เนื้อหายาก 

ผูใชจะชอบจอภาพท่ีมีความหนาแนนสูง เนื่องจากจอภาพที่มีความหนาแนนขององคประกอบตาง ๆ 

สูง จะมีขอมูลที่ชวยใหความเขาใจเนื้อหา และแนวคิดหลัก ๆ ชัดเจนและตอเน่ืองขึ้น 

2.2.2 ภาพกราฟก (Graphic) หมายถึง ภาพถาย ภาพเขียน ภาพวาดลายเสน และ

ภาพลักษณะตางๆที่เปนภาพนิ่ง หรือแมแตขอความท่ีพิมพดวยโปรแกรมกราฟกเพื่อตกแตงใหสวยงาม

จะถูกแปลงเปนภาพกราฟกเชนกัน ภาพกราฟกนับวาเปนสิ่งสําคัญในสื่อมัลติมีเดียเนื่องจากเปนสิ่ง

ดึงดูดสายตาและความสนใจของผูชม สามารถสรางความคิดรวบยอดไดดีกวาการใชขอความ และเปน

จุดตอประสานในการเชื่อมโยงหลายมิติไดอยางนาสนใจ โดยมีหลักการใชภาพกราฟกในสื่อมัลติมีเดีย 

ดังนี้ 

2.2.2.1 ประเภทของกราฟก ภาพกราฟกท่ีใชสื่อประสมนิยมใชกันมาก 2  

รูปแบบ คือ 

ก. กราฟกประเภทบิตแมป (Bitmapped Graphics) หรือ กราฟกแรสเตอร 

(Raster Graphics) เปนกราฟกที่แสดงดวยจุดภาพในแนวต้ัง และแนวนอนเพื่อประกอบรวมเปนภาพ 

โปรแกรมที่สามารถใชเครื่องมือ เชน แปรงและยางลบ จะเปนโปรแกรมภาพแบบ บิตแมบโดยสามารถ

แกไข ลงสี แรเงา ฯลฯ ในแตละจุดภาพไดมีอยูหลายฟอรแมต เชน BMP, PCX, GIF, JPG,PCT และ 

PNG เปนตน ขอดีของกราฟกประเภทบิตแมป คือ สรางงาย มีความเร็วในการแสดงภาพสูง สามารถ

โหลดภาพเขาสูหนวยความจําไดโดยตรง ใชทรัพยากรของเครื่องนอยกวา และที่สําคัญคือไดรับความ

นิยมในการ นํามาใชงานมาก ดังนั้นเราจึงพบเห็นกราฟกประเภทบิตแมปท่ีอยูในรูปแบบตางๆ 

มากมายท่ีนิยมใชมากในปจจุบันคือ GIF PNG BMP เพราะสามารถแสดงผลในโปรแกรมประเภท

บราวเซอรไดดวย 

ข. กราฟกประเภทเวกเตอร (Vector Graphics) เปนกราฟกท่ีเกิดจากการ

คํานวณ ทางคณิตศาสตรในการสรางภาพ โดยที่จุดภาพจะถูกระบุดวยความสัมพันธเชิงพื้นท่ี แทนที่



 

 

13 

จะอยูในแนวต้ังแนวนอน ภาพในรูปแบบนี้จะมีชื่อลงทายดวย EPS WMF และ PIC เปนตน ขอดีของ

กราฟกประเภทเวกเตอร คือ เมื่อนําภาพนั้นไปยอหรือขยายเปนขนาดเทาใดก็ตาม ก็ไมทําใหความ

ละเอียด ของภาพน้ันผิดเพี้ยนไป ขอเสียของภาพแบบเวกเตอรคือ แสดงผลที่ชามาก เน่ืองจากตองมี

การประมวลผลเพิ่มขึ้นกวาปกติอีกระดับหนึ่ง 

2.2.2.2 ความละเอียดของภาพ (Resolution) ความละเอียดของภาพน้ี

หมายถึง จํานวนจุดตอพื้นท่ีการแสดงผล นิยมวัดกันเปนจุดตอนิ้ว (DPI) การสรางกราฟกผาน

จอมอนิเตอร ไมจําเปนตองมีรายละเอียดของภาพสูงเกินไป โดยทั่วไปจะใชความละเอียด 72 DPI ก็

เพียงพอเพื่อใหขนาดของไฟลไมใหญเกินไป ซึ่งจะตางจากความละเอียดของภาพเมื่อใชในงานพิมพ 

อาจตองใชความละเอียดสูงมาก เชน 350 DPI สําหรับภาพสี และ 600 DPI สําหรับภาพขาวดํา เปน

ตน 

2.2.2.3 ขนาดของไฟลภาพ แมวากราฟก และรูปภาพตาง ๆ จะชวยสื่อ

ความหมายและสรางประโยชนอีกหลาย ๆ อยาง แตสิ่งท่ีควรระวังก็คือ กราฟกใชเวลาในการดาวน

โหลดมากกวาตัวอักษรหลายเทา ดังน้ันกราฟกขนาดใหญอาจใชเวลาในการแสดงผลนานมาก เมื่อผูใช

มีระบบการเชื่อมตอกับอินเตอรเน็ตที่คอนขางชา ซึ่งจะทําใหผูใชรูสึกหงุดหงิด และเปลี่ยนใจไมรอดู

ภาพน้ัน ดังนั้นเพื่อปองกันปญหาความลาชานี้ เราจึงตองทําการลดขนาดไฟลกราฟกลงใหเล็กมาก

ที่สุดเทาท่ีจะเปนไปได ภาพกราฟกจะใชมีขนาดมากนอยเพียงไรน้ัน ขึ้นอยูกับปจจัยหลัก 3 ประการ 

ไดแก 

ก. ขนาดของภาพ ขนาดของภาพมีความสัมพันธกับขนาดของไฟลกลาวคือ

ภาพย่ิงมีขนาดใหญเทาไร (วัดเปนฟกเซล) ไฟลก็จะมีขนาดใหญขึ้นเทานั้น เมื่อรายละเอียดของภาพ 

ความลึกบิต และชนิดของไฟลประเภทเดียวกัน ดังนั้นถาจะออกแบบกราฟกเพื่อใชในอินเตอรเน็ต จึง

ควรคํานึงถึงขนาดของไฟล อยาใชขนาดที่ใหญเกินไป แตอยาเล็กเกินไปจนเสียความหมายของภาพไป 

ข. ความลึกบิต (Bit Depth) ความลึกบิต หรือบิตเด็ป (Bit Depth)หมายถึง 

ขนาดของหนวยความจํา หรือจํานวนบิตที่ใชในแตละฟกเซล หรือบอยครั้งจะหมายถึงความละเอียด

ของสีของรูปกราฟกน้ัน ความสัมพันธระหวางความลึกบิตเด็ปกับขนาดของไฟลนั้นก็ตรงไปตรงมา

เชนเดียวกัน ย่ิงจํานวนบิตตอฟกเซลมากเทาใด ไฟลก็ย่ิงใหญมากเทานั้น แตไมวารูปกราฟกนั้นจะมี

บิตเด็ปมากเพียงใด การแสดงผลกราฟกกลับขึ้นอยูกับความสามารถในการแสดงสีของหนาจอท่ี

เรียกวา Color Depth (หรือ Color Resolution) นั้น ๆ โดยไมสนใจวาจํานวนสีที่มีอยูจริง หรือที่กําหนด

ไวในรูปกราฟกน้ันเปนเทาใด เชน ถาจอมอนิเตอรระดับ 8 บิต ผูใชจะมองเห็นสีจากรูปภาพเพียง 256 

สี แมวารูปนั้นจะมีสีมากกวาน้ันก็ตาม 
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ค. รูปแบบของแฟมขอมูล ขนาดของไฟลรูปภาพนั้น ขึ้นอยูกับรูปแบบของ

กราฟกที่เราเลือกจัดเก็บ เนื่องจากไฟลแตละประเภทมีการจัดเก็บขอมูล หรือการบีบอัดขอมูลตางกัน

รูปแบบกราฟกที่นิยมใชกันมาก ไดแก 

- BMP เปนรูปแบบพื้นฐานของรูปบิตแมปของซอฟตแวรบนวินโดวสจึง 

สนับสนุนการทํางานของโปรแกรมท่ีทํางานภายใตวินโดวส แตไมไดออกแบบมาเพื่อใชกับแพลต    

ฟอรมอ่ืน ดังน้ันจึงไมสามารถใชกับแพลตฟอรมอ่ืน เชน แมคอินทอช หรือระบบอ่ืน ๆ ได และมีขนาด

ไฟลใหญกวาไฟลในรูปแบบอ่ืน ๆ เน่ืองจากไมมีการบีบอัดขอมูล และเมื่อมีการขยายขนาด จะสูญเสีย

ความคมชัด 

- GIF ยอมาจาก Graphic Interchange Format เปนรูปแบบไฟลยอดนิยม 

บนโปรแกรมบราวเซอร แตแสดงผลขนาด 8 บิต (Index color) จึงทําใหมีจํานวนสีมากที่สุดเทากับ   

256 สี ขอดีของภาพ GIF คือ เปนภาพโปรงใส และทําเปนภาพ เคลื่อนไหวได 

- JPEG ยอมาจาก Joint Photographic Experts Group เปนไฟลภาพที่

สามารถแสดงผลของสีไดสมจริง (True-Color) ซึ่งมีความลึกบิตสี 24 บิต จึงสามารถแสดงสีไดมากถึง 

16.7 ลานสี เปนไฟลที่มีการบีบอัดขอมูลไดอยางดี แตอาจมีการสูญเสียความคมชัดลงไปบางแตไม

สามารถจําแนกดวยสายตาได ขนาดไฟลจะเล็กกวาภาพประเภทบิตแมปประมาณ 10-12 เทาแตมี

ขอจํากัดท่ีไมสามารถทําใหโปรงใส และเคลื่อนไหวได 

- PNG ยอมาจากคําวา Portable Network Graphic เปนรูปแบบแฟมขอมูล

ที่มีลักษณะ การบีบอัดแบบคงสัญญาณเต็มรูปแบบ เชนเดียวกับ GIF ซึ่งไมมีการสูญเสียขอมูลใด ๆ 

ไปเลยในการบีบอัด ในความเปนจริงแลว รูปแบบ PNG จะสามารถเก็บแฟมไดเล็กกวาและใชสีได

มากกวารูปแบบ GIF คุณสมบัติเดนของรูปแบบ PNG ไดแก การสนับสนุนระบบสีหลายรูปแบบท้ัง 8-

Bit Indexed Color, 16-Bit Grayscale และ 24-Bit True Color โดยมีระบบการบีบอัดแบบ Deflate ที่ 

"ไมเกิดการสูญเสีย" (Lossless) ทําใหภาพที่ไดมีคุณภาพสูงขึ้น และในบางครั้งอาจมีขนาดไฟลที่เล็ก

กวาในแบบ GIF เสียอีก นอกจากนี้ PNG มีความสามารถเรื่องความโปรงใส(Transparency) ในตัวเอง

อีกดวย โดยในรูปแบบ GIF สามารถเลือกเพียงสีเดียวใหเปนสีโปรงใส แตในรูปแบบ PNG สามารถใช

ทั้ง 256 ระดับใหเปนสีโปรงใสไดทั้งหมด 

2.2.2.4 ขอแนะนําการใชไฟลกราฟก 

ก. ควรออกแบบกราฟกโดยใชชุดสีสําหรับเว็บ (Web Palette หรือ Web-

Safe Color) เพราะสามารถแนใจไดวา ผูใชทุกคนจะไดเห็นสีเหมือนกัน และไมเกิดการนําสีใกลเคียง

มาทดแทน (Dithering) สีจริงขึ้น แตขอเสียของการใชชุดสีสําหรับเว็บคือ จํานวนสีจํากัดเพียง 216 สี

เทานั้น 
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ข. ควรทํางานในระบบสีแบบ RGB เนื่องจากเมื่อมีการบันทึกไฟลเปนGIF จะ

เกิดการเปลี่ยนแปลงของ สีอินเด็กซ (Index Color) เมื่อกราฟกอยูในระบบสีแบบอินเด็กซ สีจะถูก

กําหนดดวยชุดสีที่มีอยู จะไมสามารถเพิ่มเติมเขาไปใหมได ดังนั้นเพื่อความยืดหยุนในการปรับเปลี่ยน 

แกไขจึงควรทํางานในระบบสี RGB 

ค. ยอดีกวาขยายขนาดรูปภาพ เนื่องจากกราฟกในเว็บมีความละเอียดตํ่าอยู

แลว เมื่อมีการขยายขนาดขึ้น โปรแกรมกราฟกจะไมสามารถใหรายละเอียดของรูปไดมากนักในทาง

ตรงกันขาม เราสามารถยอขนาดรูปภาพใหเล็กลงไดเล็กนอย โดยไมทําใหคุณภาพของรูปลดลง 

ดังน้ันในกระบวนการเลือกรูปภาพที่จะนํามาใชจากซีดีรอม หรือจากการสแกนรูป จึง

ควรเลือกขนาดที่ใหญกวาขนาดท่ีเราตองการใชเล็กนอย และสิ่งสําคัญที่สุดคือ ควรเก็บรูปตนฉบับไว

โดยไมทําการเปลี่ยนแปลงใดๆ เลย เผื่อวาเมื่อยอรูปจนเล็กเกินไปหรือขยายใหญจนเกินไป จะได

กลับมาเริ่มตนใหมไดอีกครั้ง 

ง. เลือกใชรูปแบบกราฟกใหเหมาะสม เชน รูปที่เปนลายเสนหรือมีสีพื้น ๆ 

เปนสวนใหญ ควรเลือกใชรูปแบบ GIF ขณะท่ีรูปถาย หรือภาพวาดควรใชรูปแบบ JPEG 

จ. สําหรับการทําสื่อมัลติมีเดียบนอินเตอรเน็ต ควรตัดแบงกราฟก 

ออกเปนหนวยยอย ๆ (Slice) เนื่องจากการดาวนโหลดไฟลขนาดใหญ จะใชเวลานานกวาการดาวน

โหลดไฟลขนาดเล็ก ๆ ผูออกแบบจึงมักนิยมแบง กราฟกที่มีขนาดใหญออกเปนสวนยอย ๆ แลวนํามา

ประกอบเขาดวยกัน โดยใชตารางเขาชวย โดยที่จะมองไมเห็นรอยตอใดๆเลย เชน ใชโปรแกรม

Macromedia Firework, Adobe Image Ready ซึ่งโปรแกรม จะดําเนินการใหอัตโนมัติ 

ฉ. การสแกนภาพ ควรใชความละเอียดประมาณ 72-96 DPI 

2.2.3 ภาพแอนิเมชั่น (Animation) เปนภาพกราฟกเคลื่อนไหวโดยใช Animation  

Program ในการสราง สามารถใชภาพที่วาดจาก Paint Programs, Draw Programs หรือภาพจาก 

Clip Art มาใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวไดโดยสะดวก โดยตองเพิ่มขั้นตอนการเคลื่อนไหวทีละภาพ

ดวย แลวใชสมรรถนะของโปรแกรมในการเรียงภาพเหลานั้นใหปรากฏเห็นเปนภาพเคลื่อนไหวเพื่อใช

ในการนําเสนอ ซึ่งมีหลักการใชภาพเคลื่อนไหว ดังนี้ 

2.2.3.1 รูปแบบของแฟมภาพเคลื่อนไหว 

ก. GIF เปนรูปแบบหนึ่งของภาพเคลื่อนไหวที่นิยมใชงานบนอินเตอรเน็ตโดย

การสรางภาพเคลื่อนไหว 1 ภาพจากการรวมหลายภาพเขาดวยกัน โดยสามารถเลนวนไดหลายรอบ

แลวแตการกําหนด ซึ่งสรางไดจากโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหวพวก Ulead GIF Animator 

ข. SWF  เปนรูปแบบหนึ่งของภาพเคลื่อนไหว พัฒนาโดยบริษัท

Macromedia เปนเทคโนโลยีใหม ที่สามารถนําไฟลมัลติมีเดียมารวมกันทั้งภาพและเสียง และยังโต 
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ตอบกับผูใชงานไดดวย เชน การกดปุม การเปลี่ยนภาพเมื่อคลิกเมาส เปนตน โดยใชโปรแกรมเชน 

Macromedia Flash, Swish เปนตน 

2.2.3.2 ขอแนะนําการใชภาพเคลื่อนไหว 

ก. ไมควรใชภาพเคลื่อนมากจนเกินความจําเปนควรคํานึงถึงเหตุผลและ

ความ เหมาะสม 

ข. ควรใชภาพเคลื่อนไหวเมื่อไมสามารถใสขอมูลทั้งหมดลงในกราฟกภาพ

เดียวได เชน ใชบรรจุขอความที่แตกตางกัน 2-3 อยางในเนื้อท่ีอันจํากัด 

ค. สรางภาพในกรอบภาพแตละกรอบ ใหมีการเปลี่ยนแปลงเพียงเล็กนอย

ระหวางกรอบภาพ เนื่องจากโปรแกรมบราวเซอร จะไมสามารถบรรจุภาพท้ังหมดในแตละกรอบภาพ

ลงได และยังเปนการเพิ่มขนาดของแฟมใหใหญขึ้นดวย ดังน้ันจึงควรใหแนใจวา มีการเปลี่ยนแปลง

เทาที่จําเปนเทาน้ัน จากภาพกรอบหนึ่งไปยังอีกกรอบหนึ่ง 

ง. ควรใชแผงสีเดียวกันตลอดท้ังการออกแบบ และใชแผงสีเดียวกันนั้นในแต

ละกรอบภาพ 

จ. การใชคา Frame Rate สูง ภาพเคลื่อนไหวจะแลดูเปนธรรมชาติมากย่ิงขึ้น 

ฉ. สรางภาพลวงตาของการเคลื่อนไหวโดยใชการเบลอภาพจะชวยใหภาพ 

เคลื่อนไหวดูนุมนวลขึ้น นอกจากนี้ยังชวยประหยัดเวลา และลดจํานวนแฟมภาพลงในการทํางาน

เนื่องจากไมจําเปนตองสรางภาพหลายกรอบมากนัก 

ช. การแบงแฟมภาพเคลื่อนไหวโดยแบงออกเปนสวน ๆ เพื่อท่ีสวนเล็กสวน

หน่ึงของแฟมมีการเคลื่อนไหว ในขณะที่สวนอ่ืน ๆ เปนภาพนิ่ง วิธีการนี้จะชวยใหแฟมมีขนาดเล็กลง 

  2.2.4 ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน (Full-Motion Video) เปนการนําเสนอภาพ 

เคลื่อนไหวดวยความเร็ว 30 ภาพตอวินาทีดวยความคมชัดสูง (หากใช 15-24 ภาพตอวินาทีจะเปน

ภาพความคมชัดตํ่า) การถายทําภาพเคลื่อนไหวแบบวีดีทัศนจะตองถายภาพกอนดวย กลองวีดิทัศน 

แลวจึงตัดตอดวยโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว เชน Adobe Premiere และ Ulead Video Studio 

ปกติไฟลภาพลักษณะนี้จะมีขนาดใหญมากจึงตองลดขนาดไฟลใหเล็กลงดวยการใชเทคนิคการบีบอัด

ภาพ(Compression) ดวยการลดพารามิเตอรบางสวนของสัญญาณในขณะที่คงเนื้อหาสําคัญไว 

รูปแบบของไฟลภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนที่นิยมใช ไดแก MOV, AVI, RM และ MPG เปนตน 

2.2.4.1 รูปแบบของภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน 

ก. AVI (Audio / Video Interleave) เปนไฟลวิดีโอรูปแบบหนึ่งที่มีใชใน

ระบบปฏิบัติการ Windows มีคุณภาพสูง เน่ืองจากมีการบีบอัดนอย โดย 1 นาที อาจใชพื้นที่ฮารดดิสก

ถึง 1 GB ดังน้ันหากตองการจับภาพวิดีโอเปนไฟลชนิดนี้ เครื่องตองมีความจุสูงพอสมควร 
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ข. MPG (MPEG: Motion Pictures Experts Group) เปนไฟลวิดีโอใน

รูปแบบหนึ่ง ที่มีการเขารหัสหรือบีบอัด (Codec) ทําใหไฟลมีขนาดเล็กลงกวาเดิมมาก โดยสูญเสีย

คุณภาพของวิดีโอเพียงเล็กนอย เปนไฟลที่นิยมนํามาใชในการผลิตแผน Video CD เนื่องจากสามารถ

บีบอัดใหเลนภาพยนตรไดถึง 1 ชั่วโมง ในแผนความจุ 650 MB โดยที่การบีบอัดไฟลเพื่อใหมี ขนาดเล็ก

ลงใชเทคนิคการบีบขอมูลแบบ Inter Frame หมายถึง การนําความแตกตางของขอมูลในแตละ ภาพ

มาบีบ และเก็บโดยสามารถบีบขอมูลไดถึง 200:1 หรือเหลือขอมูลเพียง 100 KB/sec โดยคุณภาพ

ใกลเคียงกับไฟลตนฉบับ 

ค. MOV เปนไฟลที่ไดจากโปรแกรม Quick Time เปนไฟลฟอรแมตที่พัฒนา 

โดยบริษัท Apple นิยมใชนําเสนอขอมูลไฟลผานอินเตอรเน็ต ทั้งนี้ตองติดต้ัง Plug-in ไวที่เว็บ

บราวเซอรดวย 

ง. RM, RPM เปนไฟลที่ไดจากโปรแกรม Real Player เปนรูปแบบไฟล ท่ี 

ไดรับความนิยมมากที่สุดในการนําเสนอมัลติมีเดียบนเว็บ เปนของบริษัท Real Networks ที่ไดรับการ

ยอมรับวาเปนผูนําในดานเทคโนโลยี Streaming ทําใหการดูวีดิโอ และการฟงเสียงบนเว็บเปนไป

เหมือนการเปดดูจากเครื่องเลนวีดิโอ 

2.2.4.2 ขอแนะนําในการใชไฟลภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน 

ก. ถามีความจําเปนตองใชวิดีโอบนเว็บ ควรใชไฟลแบบ Streaming ขนาด

เล็กประมาณ 160x120 pixel ถาใชบนแผน CD 320x240 pixel ถาใช QuickTime ควรใส QuickTime 

Player ลงไปดวย เปนตน 

ข. ใชเพื่อแสดงสิ่งที่เปนการสาธิต การจําลองสถานการณ ที่ใชสื่ออ่ืนแสดง

แทนไมได 

2.2.5 เสียง (Sound) เสียงเปนองคประกอบสําคัญตอการรับรูรองมาจากประสาทตา  

จากการวิจัยพบวามนุษยเรียนรูจากการไดยิน 11% และจําไดจากการไดยิน 20% 

2.2.5.1 รูปแบบเสียงที่ใชในสื่อมัลติมีเดีย 

ก. เสียงบรรยาย หรือเสียงพูด (Speech / Narration) เปนรูปแบบที่พบเห็น 

ในบทเรียนทั่วไป จุดเดนจะอยูที่การเลือกเสียงใหสอดคลองกับเนื้อหา สอดคลองกับระดับผูเรียน มี

ความชัดเจน และผูบรรยายมีลีลาการใชเนนถอยคําท่ีนาสนใจชวนติดตามจุดเดนดังกลาวนี้แบง

ออกเปน 2 สวน คือ จุดเดนดานคุณภาพเสียง และจุดเดนดานการออกแบบเสียง การออกแบบเสียง

สําคัญอยูท่ีการเตรียมบทเสียง (Sound Script) ผูออกแบบบทเสียงจะตองออกแบบการใชถอยคํา ให

สละสลวย สื่อความหมาย กะทัดรัด จูงใจ มีจังหวะคลองจองกับการนําเสนอภาพ และขอความหนาจอ
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และสอดคลองกับตัวผูเรียน เทคนิคเพิ่มเติมคือ การเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกที่จะฟงเสียง หรือไมฟง

เสียงบรรยายได รวมทั้งการออกแบบใหผูเรียนควบคุมความดังของเสียงไดสะดวก 

ข. เสียงเอฟเฟกต (Sound Effect) เสียงเอฟเฟกต เรียกอีกชื่อหนึ่งวาเสียง

ประกอบ จําแนกเปน 2 ประเภทหลักคือ Synchronized Sound ซึ่งเปนเสียงหลักที่เกิดจากการกระทํา 

(Action) โดยตรงจากจอภาพ มักจะเปนสัญญาณเสียงสั้น ๆ เชน เสียงแกวแตก ลูกโปงแตกเคลื่อนยาย

สิ่งของ การลากเสน การกระพริบ หรือ Highlight ภาพหรือตัวอักษร อีกประเภทหนึ่งคือเสียงฉากหลัง 

(Background Sound) เปนเสียงท่ียาวนานกวาเสียง Synchronized Sound เปนเสียงทําใหผูเรียนเกิด

อารมณ และความรูสึกคลอยตามเน้ือหา หรือภาพเหตุการณที่ปรากฏบนหนาจอ ในการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรนั้น ผูออกแบบจะใชเสียงฉากหลังนี้ ประกอบการเสนอหัวเรื่อง หรือบทนํา เพื่อ

ชวยสรางความนาสนใจของบทเรียน และอาจใชเสียงรูปแบบนี้นําเสนอเนื้อหาสวนอ่ืน ๆ ไดดวย ทั้งนี้

ขึ้นอยูกับผูออกแบบ วาเห็นสมควรจะใช อยางไรในชวงใดบาง 

ค. เสียงดนตรีประกอบ (Music Background) สัญญาณเสียงดนตรีสามารถ

จัดรวมอยูในรูปแบบของเสียง Background แตในการนําเสนอบทเรียนดวยคอมพิวเตอรนั้นเสียงดนตรี

จะไมนิยมใชเสียงที่ผลิตจากเครื่องดนตรี ที่บันทึกเสียงผานอุปกรณที่ตอพวงกับระบบคอมพิวเตอร

โดยตรง เน่ืองจากตองใชหนวยความ จํามาก (เสียงท่ีบันทึกไวจะเปนสัญญาณดิจิตอล ซึ่งมีรูปแบบเปน 

Audio File) แตจะนิยมใชเสียงท่ีสรางจากโปรแกรมสรางเสียงดนตรีโดยเฉพาะเสียงดนตรีดังกลาวนี้

เรียกกันโดยทั่วไปวาเปนเสียงในรูปแบบ MIDI (Music Instrument DigitalInterface) แฟมขอมูลใน

ระบบ MIDI นี้ จะไมใชขอมูลสัญญาณเสียงดนตรีโดยตรง สัญญาณเสียงท่ีไดยินจะเกิดจากการสั่งการ

ของโปรแกรม (โนตดนตรีที่สรางขึ้น) ไปยังอุปกรณสรางเสียงดนตรี (Sound Card) เพื่อสราง

เสียงดนตรีตามตัวโนต จึงใชเน้ือท่ีนอยมาก ซึ่งหากเปรียบเทียบแฟมเสียงดนตรีชนิด Audio File 

(บันทึกเสียงโดยตรงจากเครื่องดนตรี) กับแฟมเสียงในรูปแบบ MIDI แลวเนื้อท่ี Audio File 1 นาที 

สามารถนํามาใชสรางเสียงระบบ  MIDI ไดหลายชั่วโมง 

2.2.5.2  รูปแบบแฟมเสียง เสียงที่ใชในสื่อมัลติมีเดีย ที่เปนที่รูจักและนิยม 

ใช ไดแกแฟมที่อยูในสกุลตอไปนี้ 

ก. WAV (Wave File) แฟมเสียงที่มักจะคุนเคยกันมากที่สุด เปนรูปแบบ 

ของแฟมเสียงที่ใชกันเปนสวนมากในระบบปฏิบัติการวินโดวส ใชเวลาในการถายโอนนาน เนื่องจาก

ไมไดผานเทคโนโลยีการบีบอัดใหเปนแฟมขนาดเล็ก 

ข. MIDI (Musical Instrument Digital Interface : 31.25 Kbs datarate) 
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เปนรูปแบบของเสียงเพลง ดิจิทัล ที่สามารถสรางไดจากโปรแกรมบนคอมพิวเตอร เชน Cake Walk

หรือเครื่องดนตรีตาง ๆ ท่ีสามารถ ตอพวงกับคอมพิวเตอรได เนื่องจากไฟลตระกูล midi หรือ midนี้มี

ขนาดเล็กจึงสามารถไปประยุกตใชงานไดหลายอยาง และนิยมใชเปนเสียงแบคกราวดในหนาเว็บ 

ค. MP3 เปนวิธีการบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กลง โดยใชมาตรฐาน MPEG 

นั้นจะบีบอัดขอมูลท่ีเปนไฟล ซึ่งเปนพวกเพลงเสียงประกอบท่ีใชในเว็บ เนื่องจากมันมีขนาดเล็ก

มากกวาไฟล Wave หรือไฟลเสียงท่ัวไปประมาณ 10 เทา แฟมเสียงเพื่อการสงผานอินเตอรเน็ตใน

รูปแบบ Streaming 

2.2.5.3 ขอแนะนําในการใชไฟลเสียง 

ก. ถาใชแฟมเสียงความยาวของเสียงควรสอดคลองกับระยะเวลาการแสดง

ภาพ 

ข. คุณภาพของเสียงไมวาจะเปนเสียงพูด เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรีตอง

ชัดเจน ถูกตอง 

ค. ควรสรางโปรแกรมที่ผูใชสามารถควบคุมความดังของเสียง และเลือกท่ี 

จะฟงหรือไมฟงเสียงบรรยายได 

ง. ไมควรใชเสียงประกอบ เสียงเเอฟเฟกต หรือเสียงดนตรีจนมากเกินไปไม

ควรเลือกรูปแบบเสียงท่ีใชหนวยความจํามาก การถายโอนแฟมเสียงที่ใหญอาจทําใหการแสดงผลไม

เปนไปตามที่ต้ังใจไว 

จ. การใชเสียงเพื่อบอกหนาที่ของปุม หรือรายการใหเลือกตาง ๆ ควรสั้นและ

กระชับ 

ฉ. การใชเสียงเปนตัวปอนกลับเมื่อตอบคําถามถูกหรือผิดนั้น เมื่อผูใชตอบถูก

ควรใชเสียงสูง และเราใจ หากตอบผิดควรใชเสียงสั้นและตํ่า หรืออาจแสดงวาผิดดวยคําพูดหรือ

เครื่องหมายผิด หรือรูปแบบอ่ืน ๆ ที่ผูเรียนไมชอบ 

ช. ไมควรบันทึกเสียงบรรยาย และเสียงแบคกราวด ซอนไวดวยกัน เพราะ

หาก การบันทึกมีความดังคอยไมเหมาะสม การควบคุม ความดังของเสียงหนึ่งจะสงผลกระทบตออีก

เสียงหนึ่ง 

ซ. ไมควรออกแบบใหมีเสียงอานขอความท่ีเปนเนื้อหา นอกจากมีวัตถุ 

ประสงคเฉพาะ เชน การสอน การอาน หรือการสอนเด็กเล็กดวยขอความสั้น ๆ 

ณ. การบันทึกเสียงอาน ผูบันทึกเสียงควรตองจดบันทึกคาตางๆ เชน ระดับ

ความดัง Sampling Rate และอ่ืน ๆ ตลอดจนการติดต้ังอุปกรณที่เก่ียวกับการบันทึกใหละเอียดทั้งนี้

เสียงจะไดไมผิดเพี้ยนเมื่อมีการแกไขเสียงภายหลัง 
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2.2.6 สวนตอประสาน (Interface) เมื่อนําขอมูลตางๆ มารวบรวมเปนไฟลสื่อ

มัลติมีเดียดวยซอฟตแวรแลว การจะนําขอมูลเหลานั้นมาใชงานจําเปนตองใชสวนตอประสาน 

(Interface) เพื่อใหผูใชสามารถใชงานโตตอบกับขอมูลสารสนเทศเหลาน้ันได สวนตอประสานใน

โปรแกรมจะ มีมากมายหลายรูปแบบ เชน รายการเลือก (Menu) และสัญลักษณรูปตางๆ เปนตน 

2.2.7 การเชื่อมโยง (Hyper Link) ไฟลสื่อมัลติมีเดียที่สรางขึ้นอาจจะเปนไฟลสื่อ 

มัลติมีเดียธรรมดาท่ีใชเพียงสวนตอประสานในการทํางาน ดังเชนการนําเสนอเนื้อหาที่บรรจุขอความ

ภาพ และเสียงครั้งละสไลดเรียงตามลําดับ แตหากเปนไฟลสื่อมัลติมีเดียเชิงโตตอบที่ผูใชสามารถคลิก

ปุม หรือสัญลักษณรูป ซึ่งเปนจุดเชื่อมโยงเพื่อนําไปสูเนื้อหาอ่ืนๆ ได โดยการเชื่อมโยงนี้จะสราง

เชื่อมโยง ระหวางขอมูลตัวอักษร ภาพ และเสียง (Hyper Media) โดยใชสี ขอความขีดเสนใต (Hyper 

Text) หรือภาพกราฟกที่ใชแทนสัญลักษณตางๆ เชน รูปลําโพง หรือรูปฟลม เพื่อใหผูใชคลิกที่จุด

เชื่อมโยงเหลานั้นไปยังขอมูลที่ตองการ 

2.3 รูปแบบในการนําเสนอมัลติมีเดีย 

การนําเสนอมัลติมีเดียมีหลากหลายรูปแบบที่สามารถนําเสนอได ธนะพัฒน ถึง 

สุข; และชเนนทร สุขวารี (2538 : 107-113)  กลาวถึงรูปแบบการนําเสนอท่ีใชกันโดยสวนใหญ 

 5 วิธี ดังนี้ 

2.3.1 รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) รูปแบบนี้ใกลเคียงกับแบบหนังสือ ซึ่งมี

โครงสรางแบบเสนตรงดังภาพประกอบ 1 โดยผูใชงานเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อยๆ ถาไมเขาใจก็

สามารถเปดยอนกลับไปดูได โดยมากการนําเสนอผลงานแบบนี้ มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ ซึ่งใช

ขอความเปนตัวหลักในการดําเนินเรื่อง รูปวิดีโอหรือ แอนิเมชั่น ก็สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูป

เสนตรง รวมท้ังการใสเสียงเขาไปเพื่อเพิ่มความนาสนใจเขาไปอีก อาจเรียกไดวาเปน Electronic 

Stones หรือ ไฮเปอรมีเดีย  (Hyper Media) ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภค และสามารถทํางานไดดี

ในทางธุรกิจในรูปแบบของการนําเสนอผลงานมัลติมีเดีย 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 2 การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 
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2.3.2 รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) รูปแบบอิสระน้ีจะกระตุนใหผูใชงานมีความ

อยากรูอยากเห็นและประหลาดใจ แตภายใตความประหลาดใจน้ัน ผูพัฒนาโปรแกรมน้ี จะตองจัด

โครงสรางภายในใหดี และจะตองเปนผูที่เชี่ยวชาญอยางมาก เพราะตางจากการสรางงานแบบเสนตรง

ที่ผูใชเพียงแคเลื่อนจากจอหน่ึงไปอีกจอหนึ่งเทานั้น ในรูปแบบน้ีมีการขามไปมาระหวางหนาจอหน่ึงไป

อีกหนาจอหนึ่งดังภาพประกอบ 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) 

 

ดังนั้น จึงตองมีการชี้นําวาผูใชงานจะเขาหาขอมูลไดอยางไร และจะเขาหาดวยวิธีไหนที่เร็ว

ที่สุด การออกแบบท่ีไมดีอาจทําใหผูใชงานหลงทางก็เปนได ถาโปรแกรมท่ีออกแบบเปนขอความ

ทั้งหมดอาจทําใหผูใชงานเกิดความเบ่ือหนายได ดังนั้นควรจะเพิ่มรูปภาพ ภาพเคลื่อนไหวเสียง และ

วิดีโอบนงานนั้นๆ ซึ่งโดยมากขอความมักจะแทนไดดวยรูปภาพ และภาพเคลื่อนไหวหรือเสียง หลังจาก

การออกแบบและสรางงานแลวควรที่จะตองตรวจสอบความเรียบรอยและขอผิดพลาดกอน 

2.3.3 รูปแบบวงกลม (Circular Paths) มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลมประกอบดวย 

แบบเสนตรงชุดเล็กๆ หลายๆ ชุด มาเชื่อมตอกัน และกลับคืนสูเมนูใหญดังภาพประกอบ 4 
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ภาพประกอบ 4 การนําเสนอมัลติมีเดียรูปแบบวงกลม (Circular Paths) 

 

2.3.4 รูปแบบฐานขอมูล (Database) ในบางกรณี แอปพลิเคชันเปนแบบฐานขอมูล

เพราะวามีการบรรจุดัชนีเพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหานอกจากน้ีรูปแบบน้ียังใหรายละเอียด

จําพวกขอความ ภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งสามารถออกแบบใหใชงานไดงาย รูปแบบนี้สามารถ

ใชไดทุกสถานการณที่มีการใหรายละเอียดเก่ียวกับระบบฐานขอมูล โดยสามารถเพิ่มความสามารถ

ทางมัลติมีเดียเขาไปได 

2.3.5 รูปแบบผสม (Compound Documents) ในรูปแบบนี้เปนการผสมผสาน

รูปแบบทั้งสี่รูปแบบท่ีกลาวมาขางตน เพราะมีความรูดีในการบรรจุสื่อตางๆ ตลอดจนถึงการใช OLE 

นอกจากนี้ยังสามารถท่ีจะเชื่อมฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารต และสเปรดชีต ไดอีกดวย และเชน

เดียว กับรูปแบบมัลติมีเดียอ่ืนๆ การวางแผน และการเตรียมการที่ดีเปนกุญแจนําไปสูความสําเร็จ 

ดังนั้นจึงตองมีความละเอียดรอบคอบเปนพิเศษในการออกแบบ และวางแผนเพื่อปองกันปญหาที่จะ

เกิดขึ้นภายหลัง 
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2.4 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีใชกันอยูในปจจุบันมีอยูหลายรูปแบบ นักวิชาการและนักการ

ศึกษาทั้งตางประเทศและในประเทศไดแบงประเภทตามลักษณะการใชออกเปนประเภทตางๆ  

Alessi and Trollip.1985: 51-53; ทักษิณา สวนานนท.2530: 216; อรพันธุ ประสิทธิรัตน. 2530: 6-7; 

ชวงโชติ พันธุเวช. 2535: 65-69; กิดานันท มลิทอง.2536: 64-69) สรุปไดดังนี้ 

1. ประเภทสอนเนื้อหา (Tutorial) มีลักษณะคลายบทเรียนสําเร็จรูป โดยจัดเนื้อหา

เปนระบบ และเรียนตอเน่ืองกันไป ผูเรียนจะศึกษาตามลําดับที่โปรแกรมจัดทําไว มีการแทรกคําถาม

เพื่อตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน แลวแสดงผลยอนกลับไป (Feedback) ตลอดจนการเสริมแรง

(Reinforcement) และยังสามารถใหนักเรียนยอนกลับไปบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนท่ีนักเรียนรูแลว

ไปไดดวย นอกจากนี้ ยังสามารถบันทึกรายละเอียดเก่ียวกับนักเรียน และผลการเรียนไดอีกดวยการ

สอนดวยบทเรียนแบบน้ี เหมาะที่จะใชสอนความคิดรวบยอดในดานตางๆ ซึ่งคอมพิวเตอรอาจสอนได

ดีกวาครู เปนการสอนท่ีสอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวางบุคคลของเด็ก เพราะเด็กสามารถ

เรียนดวยตนเองตามความสามารถ และระดับสติปญญาของตน (อรพันธุ ประสิทธิ์รัตน.2530: 23) 

โครงสรางของบทเรียนแบบเน้ือหาน้ี ประกอบดวย 8 สวนยอย ดังนี้ 

1.การนําเสนอเขาสูบทเรียน (Introduction) 

2.การเสนอเนื้อหา (Presentation and Information) 

3.การถาม- การตอบ (Question and Response) 

4.การตรวจคําตอบ (Judging Response) 

5.แจงผลคําตอบยอนกลับใหทราบ (Providing Feedback about  

    Response) 

6.เสริมความรูเดิม (Redemption) 

7.ลําดับการเรียนบทเรียน (Sequencing Lesson Augments) 

8.จบบทเรียน (Closing) 

2. ประเภทฝกทักษะ (Drill and Practice) สวนใหญจะใชเสริมสรางหลังจากครูสอน

บทเรียนบางอยางไปแลว และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอร เพื่อวัดความขาใจ ทบทวน 

หรือเพิ่มความชํานาญ ลักษณะของแบบฝกหัดที่นิยมมากคือ แบบจับคู แบบถูก-ผิด และแบบ

เลือกตอบ เปนบทเรียนท่ีใชใหผูเรียนไดทําแบบฝกหัดหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหานั้น ๆ แลว หรือมีการฝก

ซ้ําๆ เพื่อใหเกิดทักษะดานคณิตศาสตร วิทยาศาสตร ภาษา เชน การอาน และการสะกดตัวอักษร เปน

ตน จุดสําคัญของการฝกทักษะก็เพื่อเสริมการสอนของครู และชวยใหนักเรียนหาทักษะเพิ่มเติมจาก
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การฝกซ้ํา ๆนั้น แมจะมีคอมพิวเตอรมาชวย การเรียนการสอนก็มิอาจขาดครูได (อรพันธุ ประสิทธิ์รัตน.

2530:6; อางอิงมาจาก ผดุง อารยะวิญู.2527:42) 

โครงสรางของบทเรียนแบบฝกปฏิบัติ ประกอบดวย 6 สวนยอย ดังนี้ 

1. การนําเขาสูบทเรียน (Introductory Section) 

2. การเลือกขอคําถาม (Select Item) 

3. การถาม-การตอบ (Question and Response) 

4. การตรวจคําตอบ (Judging Response) 

5. การแจงผลคําตอบ (Feedback) 

6. จบบทเรียน (Closing) 

3. ประเภทสถานการณจําลอง (Simulations) เปนการจําลองสถานการณตาง ๆให

ใกลเคียงกับสถานการณจริงดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร นักเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธกับสิ่งนั้นและ

ไดรับปฏิกิริยายอนกลับเหมือนกับในสถานการณจริง เนื่องจากในบางบทเรียนไมสามารถทดลองให

เห็นจริงได เชน การเคลื่อนไหวของลูกปนใหญ การเดินทางของแสง การหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟา 

หรือ ปรากฏการณทางเคมีหรือชีววิทยาที่ตองใชเวลานานหลายวันจึงปรากฏผล การใชคอมพิวเตอร

จําลองแบบใหเขาใจ บทเรียนไดงาย เชน การสอนเรื่องเลนส คลื่นแมเหล็กไฟฟา เราสามารถสราง

จําลองเปนรูปภาพดวย คอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขาใจงาย การจําลองแบบบางเรื่อง

ชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุอุปกรณปฏิบัติการไดมาก การจําลองแบบอาจชวยยนระยะเวลา และลด

อันตรายลงได 

โครงสรางของบทเรียนสถานการณจําลอง ประกอบดวยองคประกอบยอย 6 สวน คือ 

1. การนําเขาสูบทเรียน (Introduction) 

2. เสนอสถานการณสูจอแสดงผล (Present Scenario) 

3. ปฏิกิริยากระตุนใหผูเรียนตอบสนอง (Action Required) 

4. ผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนอง (Student Acts) 

5. ระบบท่ีปรับเปลี่ยนตามปฏิกิริยาที่แสดงออกของนักเรียน (System  

    Updates) 

6. จบบทเรียน (Closing) 

4. ประเภทเกมการศึกษา (Instructional Games) เปนการสอนเนื้อหาวิชาในรูปแบบ

เกมเชน เกมตอคํา เกมการคิดแกปญหา ฯลฯ โดยมีกติกาการแขงขัน และการแพชนะ เมื่อจบเกมแลว

นักเรียนจะ ไดรับความรู และความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมๆกันดวย เนื่องจากคอมพิวเตอรชวย
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สอนสามารถเสนอภาพกราฟกท่ีมีสีสวยงาม และทําเสียงประกอบได จึงทําใหดึงดูดความสนใจของ

นักเรียนไดเปนอยางดี 

โครงสรางของบทเรียนแบบเกมการศึกษา ประกอบดวยองคประกอบยอย 7 สวน คือ 

1. การนําเขาสูบทเรียน (Introduction) 

2. เสนอบทเรียนสูจอภาพ (Present Scenario) 

3. ปฏิกิริยากระตุนใหผูเรียนตอบสนอง (Action Required) 

4. ผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสอน (Student Acts) 

5. ปฏิกิริยาของคูแขงขัน (Opponent Reacts) 

6. ระบบที่ปรับเปลี่ยนตามปฏิกิริยาของผูเรียน (System Updates) 

7. จบบทเรียน (Closing) 

5. ประเภทการสอบ (Testing) เปนการทดสอบนักเรียนหลังจากที่ไดเรียนเนื้อหา หรือ

ฝกปฏิบัติแลวดวยคอมพิวเตอร โดยสรางขอสอบวิชาที่ตองการสอบไวลวงหนาในแผนโปรแกรม เมื่อถึง

เวลาสอบก็แจกแผนโปรแกรมที่บรรจุขอสอบใหนักเรียนคนละแผนแลวทําขอสอบโดยปอนคําตอบลงไป

ที่แปนพิมพ เมื่อทําเสร็จแตละขอ เครื่องจะตรวจผลใหทราบทันที และเมื่อครบทุกขอแลว จะ

ประเมินผลการสอบของนักเรียนคนน้ันวาผานหรือไม ผานไดทันทีเชนกัน 

โครงสรางของบทเรียนแบบสอบถาม ประกอบดวยองคประกอบยอย 6 สวน ดังนี้ 

1. บทนํา (Introduction Section) 

2. การเลือกขอคําถาม (Select Item) 

3. การถาม – การตอบ (Question and Response) 

4. การตัดสินคําตอบ (Judge Response) 

5. การแจงผลคําตอบ ถาเปนการฝกทําขอสอบ(Feedback if Practice Test) 

6. จบบทเรียน (Closing) 

6. ประเภทการสาธิต (Demonstrations) สวนใหญเปนการแสดงขั้นตอนหรือวิธีการ

ทางวิทยาศาสตร เชน การโคจรของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะ การเคลื่อนที่ของรังสีใน

สนามแมเหล็ก และสนามไฟฟา การเคลื่อนที่ของคลื่นเสียง เปนตน ซึ่งการสาธิตดวยคอมพิวเตอรจะ

ดึงดูดความสนใจของผูเรียนมาก เพราะสามารถแสดงเสนกราฟที่สวยงาม ตลอดทั้งสีและเสียง การ

สาธิตดังกลาวจึงนาสนใจ เพราะมีสีสันสวยงาม เด็กอาจทดลองดวยตนเองได การสาธิตที่ดีไม

จําเปนตองเสียคาใชจายในการเขียนโปรแกรมมากมาย แตควรเปนการสาธิตท่ีทําใหนักเรียนบรรลุ

วัตถุประสงคที่ตองการไดอยางมีประสิทธิภาพก็เปนการเพียงพอแลว 
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7. ประเภทการแกปญหา (Problem Solving) โปรแกรมประเภทนี้เปนการเสนอ

ปญหาใหผูเรียนและผูเรียนจะตองพยายามแกปญหานั้น ๆ เนนใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ โดยมี

การกําหนดเกณฑให แลวใหผู เรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนในแตละขอ เชน 

คณิตศาสตร วิทยาศาสตร ผูเรียนจําเปนอยางย่ิงท่ีจะตองเขาใจ และมีความสามารถในการแกปญหา 

เชน รูจักเลือกสูตรมาใชใหตรงกับปญหา ผูสอนอาจไมไดตองการเพียงคําตอบที่ถูกตองเพียงอยาง

เดียว แตตองการขั้นตอนท่ีผูเรียนทําอีกดวย เชน ถาเลือก ขอ ข. แปลวาใชสูตรผิด เลือกขอ ค. แสดงวา

คํานวณผิด เลือกขอ ง. แสดงวาไมเขาใจเลย ลักษณะโปรแกรมคอมพิวเตอรแบบน้ีจะคลาย ๆกับ

กระบวนการคิดในระดับที่สูงกวาในเรื่องกระบวนการใชเหตุผล 

8. ประเภทการเรียนแบบสนทนา (Dialogue) เปนโปรแกรมที่พยายามใหเปนการ 

พูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน โดยเลียนแบบการสอนในหองเรียน เพียงแตวาแทนที่จะเปนเสียงก็เปน

ตัวอักษรบนจอภาพ การสอนจะเปนลักษณะการต้ังปญหาถาม ลักษณะการใชแบบสอบถาม เชน 

บทเรียนวิชาเคมี อาจจะถามหาสารเคมีบางชนิด ผูเรียนโตตอบโดยการใสชื่อสารเคมีใหเปนคําตอบ 

หรือบทเรียนสําหรับนักเรียนแพทย อาจจะเปนการสมมติสภาพคนไข แลวใหผูเรียนกําหนดวีการรักษา

ก็ได 

9. ประเภทการสอบสวน หรือไตสวน (Inquiry) CAI สามารถใชในการหาขอเท็จจริง 

มโนทัศน หรือขาวสารท่ีเปนประโยชน CAI จะมีแหลงเก็บขอมูลท่ีเปนประโยชนซึ่งสามารถแสดงได

ทันทีเมื่อผูเรียนตองการ ดวยระบบงาย ๆ ซึ่งผูเรียนสามารถทําไดเพียงการกดหมายเลข หรือใสรหัส

หรืออักษรยอของแหลงขอมูลนั้น ๆ การใสรหัส หรือตัวเลขของผูเรียนนี้จะทําให CAI แสดงขอมูล ซึ่งจะ

ตอบคําถามของผูเรียนตามความตองการ 

10. ประเภทแบบรวมวิธีการตางๆเขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถ

สรางวิธีการสอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึ่งมีความตองการ วิธีการ

สอนหลายๆ แบบ ความตองการนี้จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอนของผูเรียน 

หรือองคประกอบและภารกิจตาง ๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนหน่ึง ๆ อาจจะมีทั้งลักษณะที่เปน

การสอน(Tutoring) เกม (Games) การไตสวน (Inquiry) รวมท้ังการแกปญหา (Problem Solving) 

และการฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) 

2.5 ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขอดีหลายดาน ซึ่ง กิดานันท มลิทอง (2540: 240 -

241) และ (ฝายสงเสริมและพัฒนาเทคโนโลยีทางการศึกษา. 2537: 71-73) ไดกลาวถึง 
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ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวดังน้ี 

1. ชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เนื่องจากการเรียนดวยคอมพิวเตอรเปน

ประสบการณที่แปลกใหม 

2. ลักษณะโปรแกรมบทเรียนใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยใหผูเรียนที่

เรียนชาสามารถเรียนไดดวยความสามารถของตนเองและตามความตองการ 

3. เปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความเหมาะสมกับความสามารถ ระดับ

สติปญญาอายุ และความชอบ 

4. สามารถใชทบทวนเนื้อหาที่เรียนผานมาแลวไดดวยตนเอง 

5. ผูเรียนที่เรียนชาจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

6. ผูเรียนไมสามารถดูคําตอบลวงหนาได จึงเปนการกําหนดเงื่อนไขใหผูเรียนไดเรียนรู

จริงกอนที่จะผานเนื้อหาบทนั้นไป 

7. เปนการสรางนิสัยความรับผิดชอบใหกับผูเรียน เพราะไมเปนการบังคับผูเรียนให

เรียนแตเปนการกระตุน ใหผูเรียนไดเรียนตามความสนใจของตนเอง 

8. ชวยใหผูเรียนสามารถแกปญหาท่ีสลับซับซอนไดดีกวาการสอนปกติ จึงเทากับเปน

การชวยฝกทักษะในการแกปญหา 

   9. มีความรวดเร็วในการตอบโตกับผูเรียนจึงเปนการเสริมแรงใหผูเรียนอยากเรียนมาก

ขึ้น 

10. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถจําลองเหตุการณได สามารถสอนหรือ

แสดงในเรื่องท่ียากใหงายขึ้น 

11. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสรางความคิดที่มีเหตุผล 

12. ผูเรียนมีความเปนสวนตัวในการเรียน ทําใหเกิดทัศนะคติท่ีดีตอวิชาท่ีเรียน 

13. สามารถตรวจความกาวหนาของผูเรียนไดตลอดเวลา เนื่องจากสามารถบันทึก

การทํางาน และผลการทดสอบของผูเรียนได 

14. ชวยขยายขีดความสามารถของครูผูสอนในการจัดเก็บขอมูล ในการจัดการสอน

ซอมเสริม 

ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

แมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีขอดีมากมายดังที่กลาวแลวนั้น แตมีขอจํากัด

ในการใชงานดวยเชนกัน ดังที่ ครรชิต มาลัยวงศ (2532: 64-65) และฝายสงเสริมและพัฒนาทาง

เทคโนโลยีทางการศึกษา (2537: 71-73) ไดกลาวถึงขอจํากัดตางๆ ดังนี้ 

1. วิธีการโตตอบระหวางคนกับเครื่องยังไมดี ทําใหไมมีความเปนธรรมชาติ 
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2. การนําคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษาตองใชงบประมาณมาก 

3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในปจจุบัน บางเรื่องไมสามารถวิเคราะหไดวา

ผูเรียนเกิดการเรียนรู และเกิดความเขาใจมากนอยเพียงใด 

4. จะตองมีการรวมมือกันระหวางผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเน้ือหา ผูเชี่ยวชาญ

ดานการสอน ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการสอน ผูเชี่ยวชาญดานการเขียนโปรแกรม แตในปจจุบันในการ

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมักใชคนคนเดียวกันซึ่งเปนการยากท่ีคนคนเดียวจะสามารถ

ทํางานไดดีและมีประสิทธิภาพทั้ง 4 ดาน 

5. ครูมีความรูสึกวาคอมพิวเตอรจะมาแทนที่ครู และครูจะหมดความสําคัญลงไปทํา

ใหครูบางสวน เกิดความรูสึกตอตานการนําคอมพิวเตอรมาใชในโรงเรียน 

6. การบํารุงรักษาเครื่องคอมพิวเตอรใหอยูในสภาพที่ใชงานไดตลอดเวลา เปนเรื่อง ที่

เปนภาระมาก และตองเสียคาใชจายในการดูแลรักษาดวยจากที่กลาวมาแลว พอสรุปไดวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังมีขอจํากัดในเรื่องงบประมาณในการดําเนินการทั้งทางดาน การนําไปใช และ

การดูแลรักษา ท่ีตองใชงบประมาณสูงดังนั้นครูผูสอนจะตองมีความสามารถในดานคอมพิวเตอร จึงจะ

สามารถจัดการเรียนการสอนใหเกิดผลดี และมีประสิทธิภาพ 

2.6 การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรที่จะชวย

ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในระดับที่ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรจะพึงพอใจวา หากบทเรียนคอมพิวเตอร

มีประสิทธิภาพถึงระดับน้ันแลว บทเรียนคอมพิวเตอรนั้นมีคุณคาที่จะนําไปสอนผูเรียนและคุมคาแก

การลงทุน (เสาวนีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 291-295) 

 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ กระทําไดโดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 

ประเภท คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนดคา

ประสิทธิภาพเปน E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 291-295) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

1. ประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transitional Behavior) คือ ประเมินผลตอเน่ืองซึ่ง

ประกอบดวยพฤติกรรมยอยหลายๆ พฤติกรรมที่เรียกวา “กระบวนการ” ของผูเรียนสังเกตจากการ

ประกอบกิจกรรมตางๆ ไดแก งานท่ีมอบหมาย และกิจกรรมอ่ืนที่ผูสอนกําหนดไว 

2. ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย (Terminal Behavior) คือ ประเมินผลลัพธโดย

พิจารณาจากการสอบหลังเรียนประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะกําหนดเปนเกณฑ

ที่ผูสอนคาดหมายวาผูเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมที่พึงพอใจ โดยกําหนดใหเปนเกณฑของผลเฉลี่ยของ

คะแนนการทํางาน และการประกอบกิจกรรมของผูเรียนทั้งหมด ตอเปอรเซ็นตของผลการสอบหลังจบ
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บทเรียนของผูเรียน นั่นคือ E1/E2 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ เชน 

85/85 หมายความวา เมื่อเรียนจากชุดการสอนแลวผูเรียนสามารถทําแบบฝกหัดหรืองานไดผลเฉลี่ย 

85% การที่จะกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้นใหผูสอนเปนผูพิจารณา โดยปกติเน้ือหา ท่ีมี

ความรูความจําจะต้ังไวที่ 80/80, 85/85 หรือ 90/90 สวนเนื้อหาที่เปนทักษะอาจจะต้ังไวตํ่ากวานี้เชน 

75/75 

ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ เมื่อผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสร็จแลว ตอง

นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปหาประสิทธิภาพตามขั้นตอนตอไปน้ี 

1. การทดลองขั้นแรก คือ ทดลองกับผูเรียน 3 คน โดยใชเด็กออน ปานกลาง และเกง 

คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุงใหดีขึ้น การทดลองในขั้นนี้เปนการตรวจสอบความเขาใจของ

เนื้อหาในบทเรียน โดยเฉพาะอยางย่ิงสํานวน ภาษา คําสั่งตางๆ ที่ใชในบทเรียน แลวนําไปปรับปรุง

แกไขเพื่อทดลองในขั้นตอไป 

2. การทดลองขั้นที่ 2 คือ การทดลองกับผูเรียน 6-10 คน (คละผูเรียนเกงกับออน) เปน

ขั้นตอนของการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน หากยังไมถึงเกณฑจะตองปรับปรุงแกไข 

3. การทดลองขั้นสุดทายเปนการทดลองกับผูเรียนทั้งชั้น 40-100 คน แลวคํานวณหา

ประสิทธิภาพผลลัพธท่ีได ควรไดไมตํ่ากวาเกณฑท่ีต้ังไว หากไดตํ่ากวาเกณฑ ใหทําการแกไขปรับปรุง

แลวทดลองอีกครั้งหนึ่งกับผูเรียนกลุมอ่ืน ทําเชนนี้จนกวาจะไดประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 

3. เอกสารท่ีเก่ียวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
 

3.1 เอกสารท่ีเกี่ยวกับการเรียนการสอนรายบุคคล (Individualized Instruction) 

ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 

 จากการวิจัยมีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไวหลายแนวความ 

คิดดังนี้ 

 Dunn and Dunn (1975 : 254) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล

หรือเรียกอีกอยางหน่ึงวา การศึกษาตามเอกัตภาพ หมายถึง การเรียนการสอนที่เนนถึงลักษณะความ

แตกตางกันของผูเรียน โดยเฉพาะในเรื่องของทักษะ ความสามารถ ความเขาใจ แรงจูงใจ วินัยใน

ตนเอง จุดมุงหมายความสามารถในการแกปญหา และการคาดการณของผูเรียน โดยมีผูสอนทําหนาที่

ใหความสะดวกในการเรียน เปนผูแนะนํา ที่ปรึกษา ผูวิเคราะห และเปนผูกําหนดแหลงการเรียน 

กิจกรรม การประเมินผลและการรายงานผลการเรียนรูของผูเรียนแตละคน 
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 สเคเจอร (Skager. 1978: 13) ไดอธิบายวา การเรียนรูดวยตนเองเปนการพัฒนาการ

เรียนรู และประสบการณของตนเอง ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติและการ

ประเมินผลของกิจกรรมการเรียนท้ังในลักษณะท่ีเปนเฉพาะบุคคล และในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุม

การเรียนที่รวมมือกัน 

 ทัฟ (Tough. 1979: 114) ไดทําการศึกษาเรื่องนี้อยางจริงจัง โดยกําหนดหนวยในการ

วัดปริมาณการเรียนรูดวยตนเองออกเปนโครงการเรียน (Learning Project) โดยกําหนดคา

เปรียบเทียบวา การเรียนดวยตนเองเรื่องใดเรื่องหน่ึงที่ใชเวลารวมกันต้ังแต 7 ชั่วโมงขึ้นไป ถือวาเปน

หนึ่งโครงการเรียนและเมื่อผูเรียนไดใชกระบวนการเรียนรูดวยตนเองแลว ผูเรียนควรจะไดรับความรู 

เกิดเจตคติ ไดรับทักษะ หรือสามารถท่ีกอใหเกิดกระบวนการเปลี่ยนแปลงตางๆ อันเปนผลมาจากการ

เรียนรูน้ันๆ ดังน้ันการเรียนรูดวยตนเอง อาจจะเกิดไดจากการใชบทเรียนสําเร็จรูป การศึกษาดวย

ตนเอง เชน การอานเองคิดเอง ทดลอง ปฏิบัติ หรือคนควาดวยตนเอง เปนตน 

 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 160) ไดใหความหมายของการเรียนการสอน

รายบุคคลหรือการเรียนดวยตนเองไววา เปนการจัดการศึกษาท่ีผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวย

ตนเอง และกาวไปตามความสามารถ ความสนใจ และความพรอม โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียน

ใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 

 วชิราพร อัจฉริยโกศล (2527: 72) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล

หรือการศึกษารายบุคคลไววา เปนวิธีการเรียนการสอนเนื้อหาที่กําหนดโดยจัดใหองคประกอบตาง ๆ 

ของการเรียนการสอนมีความสัมพันธกัน และสัมพันธกับผูเรียนอยางมีระเบียบ จัดใหมีการวินิจฉัย

(Diagnosis) ความสามารถ ความตองการของผูเรียนเปนรายบุคคล เพื่อประโยชนในการกําหนด

(Prescription) วิธีการเรียนและวัสดุการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมกับผูเรียนนั้นโดยมุงใหผูเรียนทุกคน

บรรลุวัตถุประสงคของการเรียนการสอนตามที่กําหนดไว 

 พัชรี พลาวงศ (2536 : 83) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเอง ไววา การเรียน

ดวยตนเองหมายถึง วิชาที่เรียนชนิดหนึ่งท่ีมีโครงสราง มีระบบที่สามารถตอบสนองความตองการของ

ผูเรียนได การเรียนแบบนี้ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา สถานท่ีระยะเวลาในการเรียนแตละ

บท แตจะตองอยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้นๆ เพราะ ในแตละบทเรียนจะมีวิธีการชี้แนะไว

ในคูมือ (Study Guide) 

 กิดานันท มลิทอง (2536: 164) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือ 

การศึกษารายบุคคลไววา หมายถึง การจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกตางความตอง 

การ และความสามารถเพื่อใหผูเรียนแตละคนเรียนรู ในสิ่งที่ตนเองสนใจไดตามกําลังและความ 

สามารถ ของตน ตามวิธีการและสื่อการเรียนที่เหมาะสมเพื่อบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 
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 สรุปไดวาการเรียนการสอนรายบุคคลหรือการเรียนดวยตนเองเปนการจัดการศึกษาที่ 

พิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง ตามความตองการ และความสามารถของผูเรียนแตละคนเพื่อให

เรียนรูในสิ่งท่ีตนเองสนใจ ไดตามกําลังและความสามารถของตน โดยมีครูผูสอนเปนผูเตรียมโครงการ

การเรียนให เปนผูหาสาเหตุท่ีเปนอุปสรรค ขัดขวางความกาวหนาของผูเรียน พรอมทั้งชวยเหลือ

แนะนําใหผูเรียนสามารถเอาชนะอุปสรรคเหลานั้นไดตามวิธีการและสื่อการเรียนที่เหมาะสมเพื่อบรรลุ

ถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 

3.2 วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 

การเรียนการสอนรายบุคคล ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพื้นฐานจาก

ทฤษฎีจิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 

จึงมุงเนน 

1. การเรียนการสอนรายบุคคลมุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู 

รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง การเรียนการสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิต

และการศึกษานอกโรงเรียน ครูและผูเรียนเชื่อวา การศึกษาไมใชมีหรือสิ้นสุดอยูเพียงในโรงเรียนเทานั้น

การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอสังคม

และตัวเอง ใหรูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรค

มากกวาทําลาย 

2. การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกตางของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกับ

ทุกคน การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไมวาจะ

เปนดานบุคลิกภาพ สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 

4 ประการ คือ 

2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู (Rate of learning) ผูเรียน

แตละคนจะใชเวลาในการเรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกัน ในเวลาที่แตกตางกัน 

2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ (Ability) เชน ความฉลาด ไหวพริบ

ความสามารถในแงของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตางๆ 

2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน (Style of learning) ผูเรียนเรียนรู

ในทางที่แตกตางกันและมีวิธีเรียนที่แตกตางกันดวย 

2 . 4  ความแตกต า ง กันใน เรื่ อ งความสนใจ และสิ่ ง ที่ ช อบ ( Interests 

andperfernce) เมื่อผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายดานเชนนี้ ครูจึงตองจัดบทเรียนและ 

อุปกรณการเรียนในระดับและลักษณะตางๆ ใหผูเรียนไดเลือกดวยตนเอง (Self-selection) เพื่อสนอง

ความแตกตางดังกลาว 
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3. การเรียนการสอนรายบุคคล เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อวาถาผูเรียนเรียนดวย

ความอยากเรียนดวยความกระตือรือรนท่ีไดเกิดขึ้น ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจและการกระตุนใหพัฒนาการ

เรียนรู โดยท่ีครูไมจําเปนตองทําโทษหรือใหรางวัลและผูเรียนก็จะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการ

กาวหนาไปขางหนา ตามความพรอมและขีดความสามารถ (Self-pacing) 

4. การเรียนการสอนรายบุคคล ขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการท่ีเสนอความรูใหแก

ผูเรียน การเรียนการสอนรายบุคคลเชื่อวา การเรียนรูเปนปรากฏการณสวนตัวที่เกิดขึ้นในแตละบุคคล 

การเรียนรูเกิดขึ้นเร็วหรือชาและจะอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถ 

ความสนใจของผูเรียนแลว ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการท่ีเสนอความรูนั้นใหแก ผูเรียน การ

กําหนดใหผูเรียนรูเรื่องหนึ่งในระยะเวลาหนึ่ง และเรียนรูเรื่องหนึ่งดวยวิธีการเดียวไมเปนการยุติธรรม

ตอผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาดวยตนเองและควรจะมีโอกาสเรียนรูหรือมีประสบการณ

ในการเรียนรูดวยขบวนการและวิธีการตางๆ 

5. การเรียนการสอนรายบุคคลมุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการ

สนองตอบที่วาการศึกษาควรมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําให

บทเรียนสั้นขึ้น ถาบทเรียนนั้นยากมาก ผูสอนก็สามารถที่จะจัดยอยเนื้อหาท่ียากน้ันออกเปนสวนๆและ

ปรับปรุงใหเขาใจไดงายขึ้น อาจจะเพิ่มเวลาที่เรียนใหไดสัดสวนกับความยากโดยเรียงลําดับจากเรื่องท่ี

งายไปสูเรื่องราวที่ยากขึ้นตามลําดับ 

3.3 ทฤษฎีทางจิตวิทยาเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน ตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลของ

ผูเรียน ซึ่งสอดคลองกับหลักจิตวิทยาตางๆ ดังน้ี (ปรัชญา ใจสอาด. 2522: 117-129) 

1. ทฤษฎีของธอรนไดค เปนหลักการดานจิตวิทยาของเครื่องชวยสอน ดังนี้ 

1.1 กฎแหงผล (Law of Effect) เปนกฎท่ีกลาวถึงการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรา

และการตอบสนอง ท้ังสองสิ่งนี้จะเชื่อมโยงกันไดถาเราสามารถสรางสภาพอันพึงพอใจแกผูเรียนไดให

ผูเรียนมีความแนใจวาการตอบสนองท่ีตนเองแสดงออกมาน้ันถูกตอง ดวยการใหแรงจูงใจหรือรางวัล 

เชน ใหการตอบสนองทันทีท่ีผูเรียนตอบถูกตอง 

1.2 กฎแหงการฝกหัด (Law of Exercise) เมื่อผูเรียนเกิดการเรียนรูจะมีการ 

เชื่อมโยงกันระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง ผูเรียนอาจสรางปญหาแบบเดียวกันขึ้นอีก 

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

หรือแสดงพฤติกรรมใดๆ ออกมา ถามีโอกาสไดกระทํายอมเปนที่พึงพอใจ แตถาไมมีโอกาสไดกระทํา

ยอมกอใหเกิดความไมพอใจ หรือถารางกายยังไมพรอมที่จะกระทํายอมกอใหเกิดความไมพอใจได

เชนกัน 
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2. หลักการเรียนรู (Principle of Learning) 

การเรียนรูจากเครื่องชวยสอนเปนการเรียนรูอยางหน่ึง ดังน้ันในการสรางบทเรียน

จะตองคํานึงถึงหลักการเรียนรู ความอยากรูอยากเห็น และเสนอผลใหรูทันที มีหลักการดังนี้ 

   2.1 ความงาย ตามหลักการเรียนรูทั่วไปการเรียนจะตองเริ่มตนจากงายไปหา

ยาก ดังน้ันในการสรางบทเรียนเราจึงควรเริ่มจากสิ่งที่ผูเรียนรูแลวเขาใจแลว จากนั้นจึงคอยๆ ยากขึ้น

ตามลําดับจะทําใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น ถาการเรียนเริ่มจากสิ่งที่ยากผูเรียนก็จะทําไมได

จะทําใหผูเรียนหมดกําลังใจ ทอถอย ไมอยากเรียน 

2.2 การเรียนโดยการกระทํา ตามหลักการเรียนรูพบวา ถาผูเรียนไดลงมือทํา

ดวยตนเองจะทําใหสนใจมากและจดจําไปไดนาน ดังนั้นโปรแกรมของเครื่องชวยสอนจึงเปดโอกาสให

ผูเรียนไดตอบคําถาม โดยใหเขียนขอความลงไป บังคับเครื่องดวยตนเอง จึงนับวาตอบสนองจิตวิทยา

ดานน้ี 

2.3 เครื่องลอใจในการเรียน ตามทฤษฎีการเรียนรูและไดทดลอง ปรากฏวา

การเรียนรูนั้นถามีการเสริมแรง หรือลอใจในการเรียนแลวจะทําใหความถ่ีของการเรียนสูงขึ้น การลอใจ

(ใหรางวัล) แกผูเรียนโดยใหผูเรียนสามารถรูผลจากการกระทําที่ตนเองไดรับการตอบสนอง ทําให

ผูเรียนอยากเรียนรูมากย่ิงขึ้น 

3. ทฤษฎีการเรียนรูของกาเย (Gagne’) 

กาเย ไดเนนบทบาทของครูในการจัดการเรียนการสอนเพื่อกระตุนใหนักเรียนไดทํา

กิจกรรมตางๆ และไดเสนอแนวทางในการจัดลําดับขั้นการสอนเปน 9 ขั้น (ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 2533 

(ข) : 65-66) อางอิงจากรูปแบบการเรียนรูและการจําของกาเยและคนอ่ืนๆ ดังนี้ 

3.1 การเรียนดวยความสนใจ เปนการนําเขาสูบทเรียนเพื่อใหนักเรียนพรอมท่ี

จะเรียนโดยการเลือกสิ่งเรา เชน รูปภาพ ภาพยนตร การใชคําถาม การสาธิต และการนําเสนอสิ่งเรา

นั้นๆเพื่อเรียกความสนใจ 

3.2 การบอกใหผู เรียนทราบจุดประสงคการสอน เพื่อใหผู เรียนทราบ

จุดประสงคปลายทางของการเรียนการสอน และเปนแนวทางไปสูจุดประสงคนั้น การบอกจุดประสงค

อาจบอกใหทราบโดยตรงหรือบอกโดยใชคําถามก็ได 

3.3 การกระตุนใหผูเรียนระลึกความรูเดิมที่ตองมีกอน อาจใชคําถามหรือ

บรรยายเพื่อทบทวนความรูเดิม แลวเชื่อมโยงกับความรูใหมใหมีความพรอมที่จะเรียนตอไป 

3.4 การเสนอสิ่งเรา สิ่งเราที่ใชประกอบการสอน ไดแก วัสดุอุปกรณ และสื่อ 

อ่ืนๆ 
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3.5 การชี้แนะการเรียนรูอาจใชคําถามนําไปสูการเรียนรู การแนะนํา การใช

วัสดุอุปกรณและเครื่องมือตางๆ 

3.6 จัดใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรม คือ ใหผูเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมการ

ทดลองผูสอนคอยใหความสะดวก จัดเตรียมเครื่องมือใหพรอมสําหรับการปฏิบัติการ 

3.7 ใหขอมูลยอนกลับเก่ียวกับผลการทํากิจกรรมเพื่อใหผูเรียนทราบวาการ 

ทํากิจกรรมการทดลองไดผลถูกตองหรือตองแกไขเปลี่ยนแปลง เพื่อใหผู เรียนไดเรียนรูตาม

วัตถุประสงค 

3.8 การวัดผลการเรียน การวัดผลการเรียนรูของผูเรียนในการทํากิจกรรมอาจ

ทําไดโดยการใชคําถาม ใหทําแบบฝกหัด หรือทําขอสอบในขณะที่เรียน เพื่อปรับปรุงแกไข 

3.9 การทําใหผูเรียนคงการเรียนรูและถายโยงการเรียนรู คือ การใหผูเรียนได

ฝกปฏิบัติซ้ําๆ เพื่อใหมีความคงทนของความรู ใหมีการทบทวนและนําความรูไปใชในสถานการณใหม 

เพื่อฝกฝนการถายโยงการเรียนรูทั้งทฤษฎีทางจิตวิทยา และการเรียนรูจะมีความสําคัญมากในการ

สรางบทเรียนสําหรับเครื่องชวยสอน โดยเฉพาะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพราะจะเปนปจจัย

อยางหนึ่งที่จะทําใหผูเรียนสนใจบทเรียน และจะสงผลตอการเรียนรูของผูเรียนอีกดวย 

4. บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง 

การเรียนการสอนดวยการเรียนรูดวยตนเองจะเนนบทบาทของผูเรียนในการเรียนรู

ดวยตนเอง ดังนี้ โนลล (Knowles. 1975: 47) ไดสรุปบทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี้ 

4.1 การเรียนรูดวยตนเอง ควรเริ่มจากการที่ผูเรียนมีความตองการที่จะเรียน 

ในสิ่งหนึ่ง สิ่งใด เพื่อการพัฒนาทักษะ ความรู สําหรับการพัฒนาชีวิตและการงานในอาชีพของตน 

4.2 การเตรียมตัวของผูเรียน คือ ผูเรียนจะตองศึกษาหลักการ จุดมุงหมาย 

และโครงสรางหลักสูตรรายวิชา และจุดประสงคของรายวิชาที่จะเรียน 

4.3 ผูเรียนควรจัดเนื้อหาวิชาดวยตนเองตามจํานวนคาบท่ีกําหนดไวใน 

โครงสรางและกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมลงไปใหชัดเจนวา บรรลุผลในดานใด เพื่อแสดงใหเห็น

วาผูเรียนไดเกิดการเรียนรูในเรื่องน้ันๆ แลว และมีความคิดหรือเจตคติในการนําไปใชในชีวิต สังคมและ

สิ่งแวดลอม 

4.4 ผูเรียนเปนผูวางแผนการสอน และดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนน้ัน 

ดวยตนเองโดยอาจขอคําแนะนําใหชวยเหลือจากครูหรือเพื่อน ในลักษณะของการรวมมือกันทํางานได

เชนกัน 

4.5 การประเมินผลการเรียนรูดวยตนเองควรเปนการประเมินผลรวมกัน 

ระหวางครูผูสอนกับผูเรียน โดยครูและผูเรียนรวมกันต้ังเกณฑการประเมินผลรวมกัน  
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   เวนบอรก (สิริรัตน สัมพันธยุทธ. 2540: 23; อางอิงจาก Wenburg. 1972: 

116) ไดสรุป ความสําคัญ และบทบาทของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 

1.ผูเรียนเรียนรูไดจากสถานการณและสิ่งแวดลอมที่เปนอิสระ หมายถึง  

ผูเรียนไมถูกควบคุมจากบุคคลอ่ืน ซึ่งมีผลทําใหผูเรียน เรียนรูไดเร็วขึ้น 

2. ผูเรียนเรียนไดจากการลงมือปฏิบัติ ซึ่งจะทําใหผูเรียนคนพบความจริงดวย 

ตนเอง 

   3. ผูเรียนเรียนไดจากการรวมมือกัน การรวมมือไมไดหมายถึงการเขากลุม

อยางเดียวเทาน้ัน แตยังหมายถึงการที่แตละฝายชวยเหลือสงเสริมซึ่งกันและกันในสถานการณการ

เรียน โดยการใหผลปอนกลับ (Feedback) ใหสมาชิกอ่ืนๆ ทราบ สิ่งที่ชวยใหผูเรียนรวมมือกัน คือ 

กระบวนการกลุม 

4.ผูเรียนเรียนจากภายในตัวออกมา หมายถึง การท่ีผูเรียนเรียนโดยการสราง

ความรูสึกบางอยาง เก่ียวกับสิ่งท่ีจะเรียน ไมใชเรียนโดยถูกกําหนดบางสิ่งบางอยางเขาไปในผูเรียนซึ่ง

สามารถสรุปไดวา ในการเรียนรูดวยตนเองน้ัน ผูเรียนจะเรียนไดดีเพราะมีอิสระในการเรียน ผูเรียนเปน

กลไกสําคัญที่จะตองกําหนดวิธีการเรียน จุดมุงหมาย หลักการและสรุปผลการเรียนดวยตนเอง ซึ่งอยู

ภายใตการดูแลและชี้แนะของครู 

5. ประโยชน และขอดีของการเรียนการสอนรายบุคคล 

เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528 : 101-105) ไดกลาวถึงประโยชน และขอดีของการ

เรียนการสอนรายบุคคลไวดังนี้ ประโยชน 

1. สรางบรรยากาศการเรียนตามความสนใจและเปนการสนองความ 

ตองการของผูเรียน ผูเรียนมีสิทธิเลือกเรียนในสิ่งที่ตนตองการ มีโอกาสที่จะเลือกกิจกรรม เลือกวิธีการ

ที่เขาสามารถเรียนรูเน้ือหานั้นไดอยางสนุกและนาสนใจ 

2. สงเสริมใหผูเรียนแสวงหาความรูดวยตนเอง เปนการเรียนท่ีกาวหนาไปได

ดวยตนเองในอัตราของเขาเอง 

3. สงเสริมความรับผิดชอบตอการศึกษาของตนเองมากขึ้น นักเรียนจะ

ทํางานดวยความรวดเร็วในทิศทางของตนเอง และจะเริ่มทํางาน ไดเลยโดยไมตองคอยครู ผูเรียนจะ

เปนผูปรับและจัดเวลาของเขาเองไดดีท่ีสุด และจะเปนผูควบคุมใหไปในทิศทางที่เขาตองการโดยไม

ตองใหครูเปนผูตัดสินใจ 

4. สงเสริมเสรีภาพของผูเรียนในการเรียน 
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5. เปดโอกาสใหครูใกลชิดกับผูเรียนทุกคน ครูมีโอกาสสังเกตพัฒนาการของ

ผูเรียนมากขึ้น ครูไดทราบวาผูเรียนคนใดบกพรองอะไร ทําใหครูมีโครงการที่จะตองแกไขผูเรียนเปน

รายบุคคลและทําใหครูประสานงานกับผูเรียนมากขึ้น 

6. ชวยใหการถายทอดความรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพย่ิงขึ้น มิใชครูบังคับ 

ใหผูเรียนจดและทองจําอยางเดียว อีกท้ังยังเปดโอกาสใหไดพัฒนาคุณคาตางๆ ท่ีสังคมตองการดวย 

7. ใหครูต่ืนตัวอยูตลอดเวลาในการคนควาหาความรูในวิชาที่ตนสอนเพิ่มเติม  

ทําใหเกิดความกระตือรือรนในการท่ีจะสํารวจแหลงวัสดุอุปกรณและคิดคนประดิษฐอุปกรณตางๆ 

ขอดี 

1. ลักษณะของระบบการเรียนการสอนรายบุคคลคํานึงถึงหลักการในการ 

เรียนรูหลายอยางคือ 

1.1 ความแตกตางระหวางบุคคล โดยคํานึงถึงผูเรียนเปนหลัก ใคร 

เรียนชาหรือเรียนเร็วกวากันไมใชสิ่งสําคัญ เพราะขึ้นอยูกับขีดความสามารถของแตละบุคคล 

1.2 ใชหลักจิตวิทยาในเรื่องการใหรางวัลตอบสนอง เพราะผูเรียน 

ไดทราบผลการเรียนทันทีหลังเรียนจบ 

1.3 การแบงบทเรียนเปนหนวยยอยๆ ชวยใหผูเรียนเรียนรูและทํา 

ความเขาใจเนื้อหาไดงายและใชเวลานอย 

1.4 การเรียนมีประสิทธิภาพขึ้น เพราะผูเรียนรูวิธีการเรียน รู 

จุดประสงคในการเรียนจากขอแนะนําการเรียน 

1.5 การทดสอบเมื่อจบบทเรียนแตละหนวยจะทําใหผูเรียนขยัน 

และเอาใจใสตอการเรียนอยางสม่ําเสมอ 

2. ปญหาเรื่องการตกซ้ําชั้นไมมี เพราะใชวิธีการเรียนที่ไมมีการแบงชั้น  

ผูเรียนคนใดสอบไมผานก็จะเรียนในบทเรียนนั้นใหมและทําการสอบใหม ทําใหไดความรูแนนขึ้น 

3. ปญหาเก่ียวกับการสกัดก้ันความสามารถเฉพาะของผูเรียนที่เรียนเกงจะ 

หมดไปเพราะการสอนแบบนี้เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถเฉพาะตัว สวนผูท่ีเรียน

ออนก็ไมรูสึกวาตนมีปมดอย และยังพบกับความสําเร็จได 

4.   ผอนคลายปญหาเรื่องการมีจํานวนนักเรียนมากเกินไปในชั้น จนครูดูแล 

ไมทั่วถึง 

5.   ในการสอนครูสามารถสังเกตผูเรียนไดทั้งดานการเรียนตลอดจน 

พฤติกรรมอ่ืนๆ ดวย 

6.   ระบบการสอน นี้สงเสริมใหครูมีความคิดริเริ่ม กระตือรือรนท่ีจะตอง 
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เตรียม และประเมินผลงานของนักเรียนทุกวัน 

ขอจํากัด 

1. ถาผูเรียนมีอายุยังนอยและยังไมมีประสบการณเพียงพอท่ีจะควบคุม 

การเรียนของตนไดก็อาจจะทําใหยากแกการเรียนใหสําเร็จได 

2. ผูสอนตองเปนผูที่มีความรูในการจัดเตรียมสื่อการเรียนในแตละวิชาให 

เหมาะสมกับผูเรียน โดยตองดูถึงบุคลิกภาพและความแตกตางของผูเรียนแตละคนดวย 

3. วิชาที่จะเรียนดวยการศึกษารายบุคคลอาจมีจํานวนจํากัด เน่ืองจากวิชา 

บางวิชาไมสามารถใหผูเรียนเรียนไดอยางลึกซึ้งดวยตนเอง 

4. ในกรณีที่ผูสอนไมมีเวลาใหแกผูเรียนมากพอ ยอมทําใหผูเรียนรูสึกถูก 

ปลอยใหอยูโดดเด่ียวเปนผลอาจจะทําใหการเรียนลมเหลวลงได 

สรุปเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดียจะเห็นวา งานวิจัยสวนใหญ แสดงใหเห็นวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีชวยเสริมประสิทธิภาพ

การเรียนการสอน ชวยใหเกิดการเรียนรูท่ีดีขึ้น เนื่องมาจากขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เปนขั้นตอนที่ตองมีการวางแผน มีการทํางานอยางเปนระบบ เริ่มต้ังแตการวิเคราะหหลักสูตร เนื้อหา 

การออกแบบ การสรางบทเรียน การทดลองใช และขั้นสุดทายคือการประเมินผล สามารถตรวจสอบ

ปรับปรุงแกไขไดทุกขั้นตอน เพื่อท่ีจะใหไดบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ อีกทั้งบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียยังเปนสื่อท่ีสามารถสรางความสนใจแกผูเรียน เพราะใชเทคนิคในการนําเสนอเนื้อหาตางๆ 

เชน ขอความ ภาพเคลื่อนไหว เสียง การโตตอบ ฯลฯ ผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับ บทเรียนไดอยางแทจริง 

นอกจากน้ียังแสดงผลการเรียนรูและใหขอมูลยอนกลับอยางฉับไว 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของทําใหผูวิจัยมีความเขาใจ 

กระบวนการวิจัยเชิงพัฒนา ซึ่งจะมีประโยชนตอการกําหนดรูปแบบงานวิจัยครั้งนี้ นอกจากนี้จาก

การศึกษาเอกสารทําใหผูวิจัยไดแนวคิดในการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียให

เหมาะสมกับผูเรียนและสอดคลองกับเนื้อหาและหลักสูตร 

 

4. เอกสารท่ีเก่ียวกับหลักสูตรการเรียนการสอนโขน 
 4.1 ท่ีมาโขนสาธิตประสานมิตร (ฝายประถม) 

ไตรรัตน พิพัฒโภคผล. (2550 : 1 – 7) ไดกลาวถึง ท่ีมาของโขนโรงเรียนสาธิตไววา  โขน 

เปนนาฏกรรมแบบฉบับ  สืบทอดจากบรรพชนไทยมานานหลายศตวรรษแตเดิมถือเปน “ราชูปโภค” 

อยางหนึ่ง  เนื่องจากการแสดงโขนจะตองอยูในพระอุปถัมภขององคพระมหากษัตริย  ในชั้นหลังทรงมี

พระบรมราชานุญาตใหบุคคลในราชวงศ  เสนาบดีผูใหญทรงมี และมีคณะโขนเปนของสวนพระองค
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และสวนตัวได  การแสดงโขนในแตละครั้งจะตองเปนไปอยางประณีตถูกตองตามองคประกอบทั้งมวล  

ไมวาผูแสดงที่ตองคัดสรรตามบทบาทหนาที่ เวลาที่ใชฝกฝนฝกซอม  ดนตรี การพากยการเจรจาการ

รองที่ตองสมบูรณแบบ  ฉากแสงสีเสียง  เครื่องแตงกาย ฯลฯ  ทําใหคาใชจายของการแสดงโขนจะสูง

มาก  แตหากพิจาณาถึงคุณคาของการแสดงโขนท่ีประณีตวิจิตรบรรจงคงความเปนเอกลักษณไทย  ก็

จะพบวาเปนสิ่งที่คุมคาคุมเวลา เพราะนําความสุข  ความภาคภูมิใจ  มาใหกับผูแสดง  ผูชม และ

ผูเก่ียวของทุกคน 

  อยางไรก็ตาม  การแสดงโขนที่อยูย้ังยืนยงมาจนปจจุบันนี้ได  ก็เพราะคนไทยท้ังหลาย

ไดตระหนักวา เราจะตองรักษาศิลปการแสดงโขนนี้ไวในฐานะที่เปน “ นาฏกรรมประจําชาติ”  ดวย

เหตุผลคือ  โขนเปนการแสดงที่มีการปรับปรุงพัฒนารูปแบบจนเปนที่ยอมรับวาเปนศิลปะชั้นสูงที่มี 

“จารีต” (Rituals) สมบูรณพรอมประกอบดวยศิลปะหลายแขนงคือ 

  คีตศิลป  คือ ความไพเราะสูงสงของ  การพากยเจรจา  เพลงหนาพาทย เพลงรอง 

  ที่ถือเปนแบบฉบับทางคีตศิลปไทย 

  วรรณศิลป  เรื่องรามเกียรต์ิที่ใชแสดงโขน  ถือ เปนวรรณคดีไทยท่ีคนไทยรูจักเปน

เรื่องราวที่สะทอนไวในวิถีไทย  บทโขน ที่ประกอบดวย  บทพากย  บทเจรจา  บทรอง  ในการแสดงแต

ละคร้ัง ผูประพันธยอมจะตองเรียบเรียงกลั่นกรองอยางประณีต จากบทพระราชนิพนธ รามเกียรต์ิใน

พระบาทสมเด็จพระเจาตากสินมหาราช พระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟาจุฬาโลกมหาราช  

พระบาทสมเด็จพระพุทธเลิศหลานภาลัย หรือ พระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลาเจาอยูหัว นํามา

ประกอบเขาเปนบทโขนเพื่อใหเหมาะสมกับการแสดงโขนในรูปแบบตาง ๆ  

  จิตรกรรมปฏิมากรรม  หัวโขน และเครื่องประดับศีรษะ  ราชรถจําลอง  อาวุธเครื่อง

ประกอบการแสดง  ลวนแตเปนผลงานของชางไทย ท่ีรูจักกันในนาม “ชางสิบหมู” ที่ถายทอดพัฒนาวีธี

การผลิต จนเปนที่ยอมรับวา หัวโขน เปนงานศิลปไทย ชั้นเลิศของไทย 

  นาฏกรรม  โขนเปนการแสดงที่ถือเปนบันทึกแหงนาฏศาสตรไทยชั้นสูง  ความสูงสง

สงางามละเมียดลไม ของ “ทาเตนทารํา” เปนแบบฉบับ ที่ศิลปนเคารพและรวมกันอนุรักษไวอยาง

เครงครัด 

  อาภรณศาสตร  การแตงกายเครื่องประดับในการแสดงโขน  ถือเปนศาสตรท่ีมี

เรื่องราวตางๆที่นาศึกษา  เพราะ เครื่องแตงกายไดมีพัฒนาการมีการเปลี่ยนแปลง  เชน  นําเครื่องแตง

กายจาก การเลนละครใน  ที่เลียนแบบเครื่องตนเครื่องทรงของพระมหากษัตริย  บางประเภทก็

ประดิษฐขึ้น  ดังน้ันเครื่องแตงกายโขนจึงวิจิตรตระการตาครบครันทั้งวิธีการผลิต  และเทคนิควิธีการ

แตงกาย 
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  ถึงแมวาเราชาวไทยตระหนักรูถึงคุณคาของศิลปการแสดงโขนดังกลาว  แตการจะได

รับชมการแสดงโขนที่สมบูรณแบบครบเครื่องน้ันจะตองเปนโอกาสพิเศษเปนครั้งคราวจากการแสดง

โขนของศิลปนจากกรมศิลปากรเทาน้ัน  ในปจจุบันจึงมีหนวยงานท่ีเก่ียวของกับการศึกษาไดใหความ

สนใจที่จะอนุรักษศิลปการแสดงโขน  ดวยการสงเสริมใหมีกิจกรรมการเรียนการสอนขึ้นในสถานศึกษา

และจัดการแสดงโขนใหประชาชนไดชม   เชน  มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร  มหาวิทยาลัยรามคําแหง  

วิทยาลัยนาฏศิลปทั่วประเทศ  เปนตน    

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (ฝายประถม) ไดมี 

ประสบการณในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโขนมามากกวา 20 ป โดยมีจุดประสงคหลักเพื่อสืบ

สานอนุรักษการแสดงโขน  ดวยไดเล็งเห็นวาศิลปการแสดงนี้เหมาะสมกับวัย และพัฒนาการของเด็ก

นักเรียนชายชวงวัย 10 – 12  ป  ซึ่งก็สอดคลองกับแนวทางการจัดการศึกษา“ พระราชบัญญัติ

การศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 แกไขเพิ่มเติม(ฉบับท่ี 2) พ.ศ.2545 ”  โดยกําหนดแนวทางการจัด

การศึกษาตลอดจนจุดมุงหมายในการจัดการศึกษาใหสถานศึกษาตองปฏิบัติคือ   มาตรา 6  การ

จัดการศึกษาตองเปนไปเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้งรางกาย จิตใจ  สติปญญา 

ความรู และคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการดํารงชีวิต  สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนอยางมี

ความสุข  มาตรา 7    ในกระบวนการเรียนรูตองมุงปลูกฝงจิตสํานึกที่ถูกตอง มีความภาคภูมิใจใน

ความเปนไทย  รูจักรักษาผลประโยชนสวนรวมและของประเทศชาติ  รวมทั้งสงเสริมศาสนา  ศิลปะ 

วัฒนธรรมของชาติ  การกีฬา  ภูมิปญญาทองถ่ิน  ภูมิปญญาไทย รูจักพึ่งตนเอง  มีความคิดริเริ่ม

สรางสรรค  ใฝรู และเรียนรูดวยตนเองอยางตอเน่ือง  โดยกําหนดแนวการจัดการศึกษา  ในสวนของ

ความรูและกระบวนการเรียนรูท่ีสถานศึกษาตองดําเนินการใหเปนไปตามหลักการคือ  มาตรา 22  

การจัดการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได  และถือวา

ผูเรียนมีความสําคัญที่สุด  กระบวนจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติ

และเต็มตามศักยภาพ มาตรา 23  การจัดการศึกษา ทั้งการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ 

และการศึกษาตามอัธยาศัย  ตองเนนความสําคัญทั้งความรู  คุณธรรม กระบวนการเรียนรู  และบูรณา

การตามความเหมาะสมของแตละระดับการศึกษาในเรื่องตอไปนี้.......(3) ความรูเก่ียวกับศาสนา  

ศิลปะ  วัฒนธรรม  การกีฬา  ภูมิปญญา  และการประยุกตใชภูมิปญญา มาตรา 24  การจัด

กระบวนการเรียนรู  ใหสถานศึกษาและหนวยงานท่ีเก่ียวของ  ดําเนินการดังตอไปน้ี 

1.   จัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัดของผูเรียน   

โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 

2.   ฝกทักษะ  กระบวนการคิด  การจัดการ  การเผชิญสถานการณและการ  

ประยุกตความรูมาใช เพื่อปองกันและแกไขปญหา 
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3.   จัดกิจกรรมใหผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริง  ฝกปฏิบัติ  ใหทําได  

คิดเปน  ทําเปน  รักการอานและเกิดการใฝรูอยางตอเน่ือง  

4.   จัดการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรูดานตางๆอยางไดสัดสวนสมดุล 

กัน  รวมทั้งปลูกฝงคุณธรรม  คานิยมท่ีดีงามและคุณลักษณะอันพึงประสงคไวในทุกวิชา 

5.   สงเสริมสนับสนุนใหผูสอนสามารถจัดบรรยากาศ  สภาพแวดลอม  สื่อการเรียน   

และอํานวยความสะดวกเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและมีความรอบรูรวมทั้งสามารถใชการวิจัยเปน

สวนหนึ่งของกระบวนการเรียนรูท้ังนี้ ผูสอนและผูเรียนอาจเรียนรูไปพรอมกันจากสื่อการเรียนการสอน

และแหลงวิทยาการประเภทตางๆ 

6.  จัดการเรียนรูใหเกิดขึ้นไดทุกเวลาทุกสถานที่  มีการประสานความรวมมือกับบิดา 

มารดา  ผูปกครอง  และบุคคลในชุมชนทุกฝาย  เพื่อพัฒนาผูเรียนตามศักยภาพ ดวยกิจกรรมการเรียน

การสอนที่ไดดําเนินตามหลักการขางตนมามากกวา 20 ป การเรียนโขนที่เนน การฝกและไดมีโอกาส

ปฏิบัติในสถานการณจริง จึงทําใหผูเรียนมีความชื่นชอบในกิจกรรมการเรียนการเรียนการสอนโขนเปน

อยางย่ิงดวยเหตุผลคือ 

     1. โขน ไดฝกใหผูเรียนรูจักศิลปะของไทย  ในรูปแบบที่ผูเรียนตองเรียน

รวมกันพึ่งพาอาศัยกัน  เพราะเนื้อหาการเตนการรําจะเนนความพรอมเพรียง  ระเบียบแถว ฝกวินัย  

ความอดทน ดวยเนื้อหาสวนใหญจะเปนการจัดทัพ ของฝายลิง และยักษ จึงเปนการเรียนที่ผูเรียนตอง   

“รูรักสามัคคี” คือตองเอาใจใสในเรื่องระเบียบแถว  ความพรอมเพรียงรวมกัน ซึ่งทักษะดังกลาวจะเกิด

ไดจากกระบวนการฝกหัด  กระบวนการกลุม  ท้ังสิ้น 

2. โขน มีเนื้อหาเรื่องราวที่เหมาะสมที่จะใชเปนเครื่องมือในกิจกรรมการเรียน 

การสอนท่ีปลูกฝงคานิยมที่พึงประสงคของไทย  เพราะ โขน ที่ใชรามเกียรต์ิเปนเรื่องสําหรับแสดง  มี

แกนเรื่อง หรือ แกนหลัก (Theme) คือ ธรรมะ ยอมชนะอธรรม  สอดแทรกเรื่องความกตัญูกตเวทีตอ

ผูมีพระคุณ  ความรับผิดผิดชอบ  การใฝรูใฝเรียน  ความรักใครปรองดองของสมาชิกในครอบครัว  

ความซื่อสัตย ฯลฯ  เนื้อเรื่องแบงเปนตอน ๆ เหมาะกับวัยของผูเรียน 

3. โขน  มีเรื่องราวที่สนองความตองการอยากรูอยากเห็น จินตนาการ ของ 

ผูเรียนวัย 10 - 12 ป  โดยเฉพาะ ผูเรียนเด็กผูชายไดเปนอยางดี  เพราะเด็กชายในวัยนี้มักจะชอบ

เร่ืองราวที่เก่ียวของกับการผจญภัย  อิทธิฤทธิ์ปาฏิหาริย  วีรบุรุษ  การตอสู ที่มีอยูตลอดเรื่อง คือการ

ตอสูระหวางพระรามที่เปนฝายธรรมะ มีทหารเอกท่ีเกงกลาคือหนุมาน  และฝายทศกัณฐฝายอธรรม

พรอมพวกสัมพันธมิตรเหลาอสูรเรืองอิทธิฤทธิ์มากมาย มีการตอสูท่ีตองใชเลหเพทุบายอาวุธรายนานา

แบบ มีชื่ออาวุธและสรรพคุณตาง ๆ เชน  หอกโมกขศักด์ิ  หอกกบิลพัท  ศรพรหมาสตร ศรพลายวาต  

จักรพระนารายณ  ขวานรามสูร  แกววิเศษของนางมณีเมขลา เปนตน 
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   4. โขน  มีเครื่องแตงกายที่สวยงามวิจิตรบรรจง  ตระการตาต้ังแตศีรษะจรด

เทา  หัวโขนที่สวยงาม มีประวัตินาสนใจนาศึกษาทุกหัว  เครื่องประดับตางๆ เครื่องแตงกายท่ีปกด้ิน

สวยงาม  มีวิธีการแตงที่เปนเอกลักษณ  ผูเรียนจึงรูสึกต่ืนเตนภาคภูมิใจทุกครั้งท่ีไดสวมใส 

ในสวนของสาระการเรียนรู ไดกําหนดไว ดังน้ี คือ กําหนดใหการเรียนโขนอยูในกลุมสาระการ

เรียนรูศิลปะ ( นาฏศิลป โขน)  เวลาเรียน 1 คาบ (50นาที)  : 1  สัปดาห  ชั้น ประถมศึกษาปที่ 4 ,5 

และ 6 แบงผูเรียนเปน 4 กลุม ในแตละชั้นเรียนคือ 

1. กลุมนักเรียนหญิง  เรียนนาฏศิลปไทย สากล และนาฏศิลปสรางสรรค 

2. กลุมนักเรียนชาย 1  เรียนโขน – ยักษ  และนาฏศิลปและสรางสรรค 

3. กลุมนักเรียนชาย 2  เรียนโขน – ลิง   และนาฏศิลปและสรางสรรค 

4. กลุมนักเรียนชาย 3 เรียนโขน – พระ  และนาฏศิลปและสรางสรรค 

กิจกรรมการเรียนการสอนโขน  ดังกลาวจะมุงใหผูเรียนไดมีประสบการณการเรียนในลักษณะ

ที่เปน “ผูสืบสาน” ศิลปการแสดงโขน ในสวนของทาเตนทารํา รูและเขาใจเรื่องราวประวัติของโขน  

เรื่องราวของรามเกียรต์ิ เพื่อใหผูเรียนไดฝกหัดทาเตนทารําอยางถูกตอง  ต้ังแตการฝกโขนเบ้ืองตน  แม

ทา  และทาเตนทารําที่ใชในการแสดง การปฏิบัติทาเตนทารําจะเปนไปตามทาเตนทารําที่ครูโขน ได

บัญญัติไวจะไมขอกลาวในท่ีนี้  เพราะการเรียนภาคปฏิบัติจะตองเปนกิจกรรมการเรียนการสอนใน

รูปแบบของการสาธิต แลวฝกปฏิบัติจริง จากครูผูสอนที่ไดรับการสืบทอดทาเตนทารําโขนที่ถูกตองจาก

ครูโขนเทานั้น   สวนภาคความรู หรือสาระการเรียนรูท่ีเก่ียวของกับโขน  “ ภาคทฤษฎี” ที่ครูผูสอนควรรู

และเขาใจเพื่อนําไปประยุกตใหเหมาะสมในการวางแผนการสอนใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดกับผูเรียน     

 ดังท่ีกลาวมาขางตนจะเห็นไดวาการแสดงโขนเปนศิลปะประจําชาติ เปนศิลปะชั้นสูง

เปนที่รวมศิลปะหลายแขนงเขาไวดวยกัน เปนความภาคภูมิใจของไทย ฉะนั้นเราควรตระหนักและรวม

ชวยกันสืบสานศิลปะ วัฒนธรรมการแสดงนี้ จึงทําใหการแสดงโขนสาธิตเกิดขึ้นประกอบกับแนวคิด

การจัดการแสดงโขนของสาธิตเปนการจัดการเรียนการสอนที่ตอบสนองพระราชบัญญัติการศึกษา

แหงชาติ พ.ศ.2542 แกไขเพิ่มเติม(ฉบับที่ 2) พ.ศ.2545 ”  โดยกําหนดแนวทางการจัดการศึกษา

ตลอดจนจุดมุงหมายในการจัดการศึกษาใหสถานศึกษาตองปฏิบัติคือ   มาตรา 6  การจัดการศึกษา

ตองเปนไปเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณท้ังรางกาย จิตใจ  สติปญญา ความรู และ

คุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการดํารงชีวิต  สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนอยางมีความสุข อันเปน

การปลูกฝงคุณคาแหงวัฒนธรรมใหเกิดขึ้นกับผูเรียน 
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4.2 ท่ีมาของการแสดงโขน 

ไตรรัตน พิพัฒโภคผล (2550 : 8 -14) ไดกลาวถึงที่มาของการแสดงโขนวา การแสดงโขนได 

นําเอาศิลปะของการเลนหลายอยางมาประสมกันคือ  การแสดงโขนนําวิธีเลน และวิธีแตงตัวบาง

ประการจากการเลนชักนาคดึกดําบรรพ  ทาตอสูทารําไดมาจากบางสวนของกระบ่ีกระบอง ทาเตนจาก

การเลนหนังใหญซึ่งเปนทาเตนผูเชิดหนัง  เพราะผูเชิดตองออกทาทางไปตามคําพากยคําเจรจาและ

ตามเพลงหนาพาทย   ศิลปะสําคัญของการเลนหนังที่โขนไดนํามาใช คือคําพากย คําเจรจา และหนา

พาทย เพลงดนตรี เมื่อการแสดงโขนวิวัฒนาการขึ้นก็ไดทารําที่สวยงาม การขับรอง การแตงตัวมาจาก

การแสดงละคร   นอกจากน้ี โขนคงจะไดประดิษฐแกไขวิธีแตงตัวใหงดงามรัดกุมขึ้น เชนเครื่องสวม

ศีรษะไดเคยมีแตครั้งเลนดึกดําบรรพก็ไดแกไขดัดแปลงแลวประดิษฐสรางขึ้นใหมใหเหมาะสมย่ิงขึ้น 

และโดยเหตุที่ผูเตนรําศิลปะประเภทน้ี ตองสวมหัวปดศีรษะเปน “หนาตาย” เสียหมด ไมสามารถพูด

และขับรองดวยตนเองได จึงตองมีคนพากยและเจรจาแทน โดยนําเอาบทพากยและบทเจรจาของการ

เลนหนังมาใช ในสมัยตอมา ผูเลนเปนตัวเทวดาและมนุษยชายหญิง ไมนิยมสวมหัวสวมหัว แตผูเลน

นั้น  ก็ยังคงไมพูดและไมขับรองเอง คงแสดงหนาของตนเชน เดียวกับที่เคยสวมหัวนั้น คือยัง “หนา

ตาย”ไมนิยมแสดงความรูสึกดวยสีหนาเหมือนกับการแสดงทั่ว ๆ ไป 

4.3 มูลเหตุแหงการแสดงโขนในอดีตและปจจุบัน 

 ม.ร.ว.คึกฤทธิ์  ปราโมช (ม.ร.ว.คึกฤทธิ์  ปราโมช  , 2526 :17)ไดสันนิษฐานวาในระยะแรกการ

แสดงโขน  เปนพิธีกรรมอยางหนึ่งเนื่องจากการเผยแผศาสนาพราหมณและฮินดู  คือ การแสดงเรื่อง

นารายณอวตาร อันถือเปนเรื่องศักด์ิสิทธิ์  มีการใชบทงายๆ  ใหเขากับการพากยเรื่องรามเกียรต์ิและ

การเจรจาเทาน้ัน  และมีการรําหนาพาทยเปนพิธีกรรมในตอนที่ศักด์ิสิทธิ์และสําคัญ  ตอมาการแสดง

โขนเคร่ืองราชูปโภคประการหน่ึงของพระมหากษัตริย  ปรากฏในพระราชพิธีการฉลองสมโภชตางๆ   

ปจจุบันถือเปนมหรสพชั้นสูงที่จะแสดงในงานสําคัญ  เชน  งานฉลองพระอาราม  งานตอนรับราช

อาคันตุกะ  งานประชุมนานาชาติ แตเพราะการแสดงโขนท่ีสมบูรณแบบตาม ขนบจารีตของโขนแตละ

คร้ังเปนงานประณีตตองใชบุคลากร อุปกรณตางๆ มากมาย การแสดงโขนในระยะหลังจึงคอนขางมี

นอยจะเปนไปในลักษณะเพื่อการอนุรักษ  ศึกษา หรือเผยแพรศิลปวัฒนธรรมไทย  เปนการแสดงใน

ลักษณะการสาธิตประกอบคําบรรยาย  ซึ่งจัดเปนครั้งคราวโดย กรมศิลปากร  มหาวิทยาลัย  โรงเรียน

บางแหงเปนตน  จนในท่ีสุดไดมีการนําการแสดงโขนที่ตัดเปนชุดสั้นๆเพื่อการพาณิชย  จะเห็นไดจาก

การแสดงโขนเปนชุดเปนตอนเพื่อใหชาวตางชาติท่ีเขามาทองเที่ยวในไทยไดชมซึ่งบางครั้งไมประณีต

ไมพิถีพิถันทั้งวิธีการแสดง  เครื่องแตงกาย หัวโขน ทําใหการแสดงโขนดูดอยคาไมสมเกียรติแหงการ

เปนมหรสพชั้นสูงประจําชาติสมควรที่หนวยงานที่เก่ียวของควรเขามาดูแลเอาใจใสเปนอยางย่ิง  
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4.4 วิวัฒนาการของการแสดงโขน 

โขนเปนมหรสพที่แพรหลายในสังคมไทย มีประวัติมานานนับศตวรรษมายาวนานต้ังแต 

สมัยอยุธยาจนปจจุบัน กลาวคือ   

โขนสมัยกรุงศรีอยุธยา ปรากฏหลักฐานเอกสารท่ีบันทึกการเลนโขนไวในจดหมายเหตุ ลาลู -

แบร ในสมัยสมเด็จพระนารายณมหาราช และปุณโณวาทคําฉันท กลาวถึงมหรสพสมโภชพระพุทธ

บาทสระบุรีสมัยพระเจาบรมโกศ มีแบบแผนการเลน  เริ่มดวยการโหมโรงแลวขึ้นเพลงตระเปนการไหว

ครู หลังจากนั้นเลนเบิกโรงจับลิงหัวคํ่า ฤๅษีออก เพลงหนาพาทยเสมอแลวลา แมวา ปุณโณวาทคํา

ฉันทจะมิไดกลาววาเลนเรื่องอะไร สันนิษฐานวาคงจะแสดงโขนเรื่องรามเกียรต์ิ 

โขนสมัยธนบุรีและรัตนโกสินทร สมเด็จพระเจาตากสินมหาราชกรุงธนบุรี   ไดทรงพื้นฟู 

บานเมืองศิลปวัฒนธรรมซึ่งสูญหายถูกทําลายจากภัยสงคราม ใหกลับคืนอยูในสภาพเดิมใหมากที่สุด 

ทรงพระราชนิพนธบทละครเรื่องรามเกียรต์ิและโปรดเกลาฯ ใหแสดงโขนในงานฉลองพระแกวมรกต 7 

วัน 7 คืน มีการแสดงโขนทั้งในโรงและกลางแจงและลักษณะการแสดงคงเหมือนกับสมัยอยุธยา  

 ในสมัยรัตนโกสินทรตอนตน รัชกาลที่ 1 มีการแสดงโขนท่ีคลายคลึงกับสมัยธนบุรีแตมีความ

นิยมใชรอกในการแสดงทั้งกลางแจงและในโรง   สมัยรัชกาลท่ี 2 มีบทพระราชนิพนธบทพากย

รามเกียรต์ิ 3 ตอน คือ ตอนนางลอย นาคบาศและพรหมาสตร ในการแสดงโขนมีการแทรกการเลน

ตลกไวดวย  สมัยรัชกาลที่ 3 พระบาทสมเด็จพระนั่งเกลาเจาอยูหัว โปรดเกลาฯใหยกเลิกโขนของหลวง 

และไมโปรดใหเลนโขนละครหลวงตลอดรัชกาล สมัยรัชกาลท่ี 4 พระบาทสมเด็จพระจอมเกลา

เจาอยูหัว ทรงอนุญาตใหพระบรมวงศานุวงศและขาราชการมีละครผูหญิงได ยุคนี้ละครจึงเจริญรุงเรือง 

โขนมีอุปการะของเจานาย ขุนนาง และเอกชนเสื่อมลง จะเหลือเพียงโขนหลวงในพระราชูปถัมภเทานั้น  

สมัยรัชกาลท่ี 5  เปนสมัยท่ีโขนมีวิวัฒนาการอยางสําคัญ โขนสมัยนี้บทรองตามละครเพิ่มจากบท

พากยและเจรจา และเมื่อพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลาฯ เมื่อทรงดํารงพระยศเปนสมเด็จพระบรม

โอรสาธิราชไดทรงจัดแสดงโขน และทรงพระราชนิพนธตามแนวเรื่องในรามายณะของอินเดีย พระองค

มักพระราชทานบทใหสมเด็จฯ เจาฟากรมพระยานริศรานุวัดติวงศทรงพิจารณา  บทพระราชนิพนธนี้

เรียกวา รามเกียรต์ิบทรองและบทพากย มิไดทรงเรียกวา บทโขน มีลักษณะรูปแบบการแตงเหมือนบท

ละครดึกดําบรรพ และแบบแผนการแสดงโขนเชนนี้ไดสืบตอมาจนถึงปจจุบัน  สมัยรัชกาลที่ 6 โขน

เจริญรุงเรืองถึงขีดสุด เน่ืองจากพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลาเจาอยูหัว ไดทรงอุปถัมภและทรง

สนับสนุนใหโขนเปนมหรสพของราชการหรือของหลวง ทรงต้ังใหมีกรมโขนหลวง  นอกจากนี้พระองค

ไดทรงรวบรวมขาราชบริพารเปนโขนสมัครเลนและรวมกันเลนโขนในบางครั้งบางคราว โขนสมัครเลนมี

สวนผดุงสงเสริมศิลปะโขนดวยกําลังกายกําลังใจทําใหโขนเจริญกาวหนา และปรากฏวาบรรดาโขน

สมัครเลนหลายทานรับราชการดวยความสามารถมีความดีความชอบไดเลื่อนยศตําแหนงและ
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บรรดาศักด์ิสูง ขึ้นโดยลําดับเปนกําลังสําคัญแกราชการในสมัยน้ันและในกาลตอมา เปนอันมาก อาทิ 

พลเอกเจาพระยารามราฆพ (ม.ล.เฟอ พึ่งบุญ)พระยานัฏกานุรักษ  เปนตน  พระบาทสมเด็จพระมงกุฎ

เกลาเจาอยูหัว โปรดการเลนการแสดงโขน  และทรงพระราชนิพนธบทโขนเรื่องรามเกียรต์ิไวหลายตอน 

รวมทั้งบทโขนเรื่องใหมชื่อ ธรรมาธรรมะสงคราม เมื่อพระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลาเจาอยูหัวสวรรคต

แลวโขนก็ตกตํ่าทันทีตราบจนมีการปรับปรุงสวนราชการ โดยโอนกองมหรสพจากกระทรวงวังไปรวมกับ

การชางกองวังนอก และสังกัดกรมศิลปากรไดรวบรวมครูโขน ละคร ดนตรี และจัดต้ังโรงเรียนนาฏศิลป 

โขนจึงไดรับการฟนฟูมีการฝกหัดและสอนในระบบโรงเรียนและจัดแสดงเปนครั้งคราว ปจจุบันโขนจึง

ยังคงมีการเลนตามแบบแผนของโขนในสมัยรัชกาลที่ 6 สืบตอกันมาตราบเทาทุกวันน้ี 

โขนในยุคปจจุบัน  กรมศิลปากรไดจัดต้ัง “โรงเรียนนาฏดุริยางคศาสตร” ขึ้นเปนครั้งแรก เมื่อ

วันที่ 17 พฤษภาคม 2477  เมื่อไดรับโอนกองมหรสพมาจากกระทรวงวัง กรมศิลปากรจึงไดจัดต้ังกอง 

ดุริยางคศิลปขึ้น มีโรงเรียนในสังกัด คือ โรงเรียนนาฏดุริยางคซึ่งเปลี่ยนชื่อเปน “โรงเรียนศิลปากรแผนก

นาฏดุริยางค”  ในตอนน้ันฝกหัดสอนแตศิลปะทางดนตรีปพาทยและละครระบํา   ยังมิไดฝกหัดโขน 

ตอมาเมื่อ พ.ศ. 2485 กรมศิลปากรไดปรับปรุงกองดุริยางคศิลปเปน “กองการสังคีต” โรงเรียนศิลปากร

แผนกนาฏดุริยางค จึงเปลี่ยนชื่อเปน “โรงเรียนสังคีตศิลป” สังกัดกองการสังคีตในตอนนี้ก็ยังมิไดหัด

โขนขึ้นใหม คงมีศิลปนเกาที่ยังหลงเหลืออยูประมาณ 10 กวาคนนั้น ซึ่งลวนแลวแตชราภาพทั้งสิ้น ไม

สามารถจัดเลนชุดใหญใหสมศิลปะได   ครั้นใกลจะสิ้นสุดสงครามโลก เมื่อ พ.ศ. 2488 มีการ

ปรับปรุงโรงเรียนนี้อีก และเปลี่ยนชื่อเปน “โรงเรียนนาฏศิลป” โดยต้ังวัตถุประสงคสําคัญไว 3 ประการ 

คือ เพื่อเปนสถานศึกษานาฏศิลปและดุริยางคศิลปของราชการ   เพื่อบํารุงรักษาไวเผยแพรนาฏศิลป  

ดุริยางคศิลป ประจําชาติไทย   และเพื่อใหศิลปนทางดนตรีและละครภายในประเทศมีฐานะเปนท่ีนิยม

ยกยองดังในนานาประเทศ  ในตอนน้ีเริ่มฟนฟูฝกหัดศิลปะการเลนโขนอีกอยางเรงรีบและจริงจัง ไมชา

นัก นักเรียนใหมก็สามารถออกรวมแสดง ไดหลายครั้งในงานตอนรับแขกเมือง ผูมีเกียรติของ

พระมหากษัตริย  และของขาราชการ ตอมาก็ไดจัดชุดออกแสดงใหประชาชนในโรงละครศิลปากรอีก

หลายชุด ปรากฏวาไดรับการตอนรับจากประชาชนทั้งชาวไทยและชาวตางประเทศเปนอยางดีมาก  

 นอกนั้นกรมศิลปากรยังไดนําโขนออกแสดงกลางแจงในงานรัฐพิธีอีกหลายครั้ง จนกลายเปน

ประเพณีที่จะตองจัดเปนประจําป ณ ทองสนามหลวง และสถานที่อ่ืน ๆ นอกจากนั้นยังไดจัดบางชุด

ออกไปแสดง ณ ตางประเทศอีกหลายประเทศ  นอกจากโขนของกรมศิลปากร ซึ่งไดรับการฟนฟูจนเปน

ที่นิยมกันขึ้นอีกในสมัยน้ีแลว ยังมีโขนอาชีพของเอกชนอีกหลายคณะ ที่รับจางแสดงตามงานทั่วไป 

และโขนสมัครเลน ท่ีมีชื่อเสียงของบรรดานิสิตนักศึกษาอีกหลายคณะ เชน โขนธรรมศาสตร  โขน

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  โขนรามคําแหง โขนวิทยาลัยพาณิชยการราชดําเนิน  โขนโรงเรียนสวน

กุหลาบ  โขนโรงเรียนสาธิตแหงมหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  โขนโรงเรียนมัธยมและประถมสาธิต
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มหาวิทยาลัยศรีนครินวิโรฒเปนตน  และเปนท่ีนายินดีวามีการเรียนการสอนโขนในวิทยาลัยนาฏศิลป

สังกัดกระทรวงศึกษาธิการที่เปดการเรียนการสอนในภาคตาง ๆ ท่ัวประเทศไทย เชน วิทยาลัย

นาฏศิลปกรุงเทพ  วิทยาลัยนาฏศิลปเชียงใหม  วิทยาลัยนาฏศิลปนครศรีธรรมราช  วิทยาลัยนาฏศิลป

อางทอง วิทยาลัยนาฏศิลปสุพรรณบุรี  วิทยาลัยนาฏศิลปลพบุรี  เปนตน   

4.5 ประเภทของโขน  

 โขนไดจัดแบงออกเปนประเภทตางๆ ดังนี้ 

1. โขนกลางแปลง   ก็คือการเลนโขนบนพื้นดิน  ณ  กลางสนาม  ไมตองสรางโรงใหเลน  โขน

กลางแปลงจะมีแตการยกทัพ  และการรบกันเปนพื้น  เพลงดนตรีปพาทย  ก็คงมีแตหนาพาทย  บทก็

คงมีแตคําพากยกับคําเจรจา  แบบเลนชักนาคดึกดําบรรพในครั้งโบรา 

 2.โขนโรงนอกหรือโขนน่ังราว    โขนโรงนอกจัดแสดงบนโรงไมมีเตียงสําหรับตัวนายน่ัง  มีราว

พาดตามสวนยาวของโรง  ตรงหนาฉากออกมามีชองทางใหผูแสดงเดินไดรอบราว  ตัวโรงมักมีหลังคา  

เมื่อตัวโขนแสดงบทของตนแลว  ก็ไปน่ังประจําที่บนราว  สมมุติเปนเตียงหรือที่นั่งประจําตําแหนงไมมี

ขับรอง  มีแตพากยกับเจรจาปพาทยก็บรรเลงแตเพลงหนาพาทย  เชน กราวใน  กราวนอก คุกพาทย

และตระนิมิต  เปนตน  ตามปกติใชปพาทย  2  วง  วงหนึ่งต้ังหัวโรง  วงหนึ่งต้ังทายโรง  หรือต้ังทางซาย

ของโรงวงหน่ึง  จึงเรียกปพาทย  2  วงน้ีวา  วงหัว  วงทายหรือ  วงซาย   วงขวา 

3. โขนหนาจอ     โขนหนาจอ  ก็คือ โขนที่เลนตรงหนาจอซึ่งแตเดิมเขาขึงไวสําหรับเลนหนัง

ใหญจอหนังน้ีใชผาขาวบางโปรงชนิดหยาบ  ขนาด  4  เหลี่ยม  ดานนอกโดยรอบเปนผาดิบขาวหนา

และใชผาแดงกับผาสีนํ้าเงินเพลาะติดกันเปนวงรอบนอก  ขึงติดกับเสาจอนี้มีหลายขนาดต้ังแต  7  วา  

2  ศอก  จนถึง  11  วา  มีการประดับประดากันตามแตจะเห็นงาม  ตอมาภายหลังเมื่อใชจอนี้เปนท่ี

แสดงโขนแลว  ก็นิยมทําเปน  “จอแขวะ”   คือเจาะที่ผาดิบทั้ง  2  ขาง  ทําเปนชอประตูเขาออก  แลว

ทําเปนรูปซุมประตูเมืองทั้งสองประตู  ดานหน่ึงของจอเขียนเปนรูปปราสาทราชวัง  สมมติเปนกรุงลงกา  

อีกดานหนึ่งของจอ  เขียนเปนคายพลับพลาของพระราม  แลวตอนเบ้ืองบนเขียนรูปนางเมขลาลอแกว

ดานหนึ่ง  เหนือขึ้นไปเขียนรูปดวงอาทิตย  พระจันทร  อยูดานละดวง  ตอมาไดทํายกพื้นหนาจอขึ้น  

ทําเปนเวทีปจจุบัน  ความนิยมในเรื่องหนังใหญหมดไป  โขนไดนําคําพากย  คําเจรจา    หนาพาทย   

ดนตร ี  ตลอดจนจอของหนังใหญมาหมดจึงเรียกโขนท่ีเลนหนาจอหนังอยางนี้วา  “โขนหนาจอ” 

  4. โขนโรงใน    เปนการแสดงโขนกับละครในเผสมกัน  การแสดงก็มีทั้งออกทารําเตน  และมี

พากยมีเจรจาตามแบบโขน  กับนําเพลงขับรองและเพลงประกอบกิริยาอาการของดนตรีแบบละครใน  

และมีระบํารําฟอนประสมเขาดวย  เปนการปรับปรุงใหวิวัฒนาการบทบาททาทางตลอดจนเพลงขับ

รอง  และดนตรีใหประณีตงดงามย่ิงขึ้นโดยลําดับมา  ต้ังแตสมัยที่นิยมนําเอาเรื่องรามเกียรต์ิไปแตง

เปนบทละครสําหรับเลนละครใน  เชน  บทละครเรื่องรามเกียรต์ิพระราชนิพนธสมเด็จพระเจากรุงธนบุรี  
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พระราชนิพนธในรัชกาลท่ี 1  และรัชกาลที่  2  เปนตน  แสดงวาวิธีการของโขนกับละครในไดคลุกเคลา

ปะปนกันมาโดยลําดับต้ังแตสมัยน้ันแลว  ทั้งไดมีการปรับปรุงขัดเกลาและประพันธบทพากยบทเจรจา

ใหไพเราะสละสลวยขึ้นอีกดวย  ศิลปะแหงการเลนโขนภายในพระราชสํานักจึงไพเราะงดงามเปนอยาง

ย่ิง  และภายหลังแสดงในโรงอยางแบบละครใน  จึงเรียกวา “โขนโรงใน”  เพราะโขนโรงในมีทั้ง ศิลปะ 

ของโขนผสมกับศิลปะของละครใน  คือมีทั้งออกทารําเตน  มีบทพากย  บทเจรจา  ตามแบบโขนและมี

เพลงขับรอง   เพลงประกอบกิริยาอาการ  มีการรายรําตามแบบละครใน 

       5. โขนฉาก  โขนฉากน้ีเขาใจวาเกิดขึ้นราวรัชกาลที่  5 โดยมีผูคิดสรางฉากประกอบการ

แสดงโขนบนเวทีขึ้นคลายกับละครดึกดําบรรพ  และผูแรกเริ่มดําริทํานั้นเขาใจกันวาคือสมเด็จฯเจาฟา

กรมพระยานริศรานุวัดติวงศ   วิธีเลน   แบงเลนเปนฉาก ๆ ศิลปการแสดง 

เปนแบบโขนโรงในคือ มีขับรอง  มีกระบวนรํา  มีทาเตน  มีหนาพาทย  ตามแบบละครในและโขน  การ

ประดิษฐสรางฉากขึ้นก็ใหเขากับเหตุการณและสถานที่ในทองเรื่อง  ดวยเหตุน้ีจึงเรียกศิลปะแหงการ

แสดงโขนชนิดน้ีวา  “โขนฉาก”  เชน  โขนที่กรมศิลปากรแสดงในโรงละครแหงชาติ  เปนตน 

   จะเห็นไดวา  ศิลปะแหงการเลนโขน  ไดวิวัฒนาการมาโดยลําดับ  โขนที่เลนกันในสมัย

อยุธยา  ก็นาจะแตกตางจากโขนท่ีเลนโขนในรัชกาลท่ี2   และโขนที่นิยมเลนกันในรัชกาลที่  2  ก็ยอมมี

ศิลปะแตกตางกันอยางหางไกลจากโขนที่โปรดเกลาฯ  ใหเลนกันในรัชกาลที่ 6  แตหลักสําคัญ  อันเปน

เครื่องแสดงใหรูไดวา   การเลนการแสดงอยางน้ีเปนโขน  ก็ยังคงมีอยู  มิไดสูญหายไป  ทั้งนี้อาจจะเห็น

ไดวาเปนวิวัฒนาการ  หรือเปนความเจริญกาวหนาของศิลปะประเภทนี้โดยแท  จึงควรอยางย่ิงที่

จะตองอนุรักษการแสดงโขนไวเปนสมบัติของชาติตอไป 

 

5. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 นับต้ังแตมีการเริ่มนําคอมพิวเตอรเขามาใชในการเรียนการสอน มีผูทําการศึกษาคนควาและ

วิจัยเพื่อพัฒนาการเรียนการสอนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร เพื่อการคนควาวิธีใหมๆ เขามาชวยใหการ

เรียนการสอนใหมีความสะดวกและมีประสิทธิภาพมากขึ้น เพราะวาการเรียนดวยคอมพิวเตอรไมมี

ขอจํากัดในดานเวลาในการเรียน สามารถเรียนไดทุกเวลาจึงสามารถบรรลุวัตถุประสงคของบทเรียนได 

ทําใหเกิดทัศนคติท่ีดีตอวิชานั้นๆ ซึ่งพอจะสรุปเปนงานวิจัยในประเทศและงานวิจัยในตางประเทศพอ

สังเขปดังนี้  

 5.1 งานวิจัยในประเทศ 

ขจรฤทธิ์ ภักดีพันธ (2549: 63) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เทคโนโลยี 

สารสนเทศ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
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โรงเรียนวิจิตรวิทยา สํานักงานเขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร จํานวน 80 คน ปรากฏวาประสิทธิภาพเปน 

89.91/88.08  

สุทธิศักด์ิ แซแต (2549: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องระบบ 

เครือขายคอมพิวเตอรเบ้ืองตน ผลการวิจัยพบวา มีคุณภาพจากการประเมินของของผูเชี่ยวชาญดาน 

เนื้อหาอยูในระดับดี คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี

มาก และมีประสิทธิภาพ 95.44/91.89 กลุมตัวอยางทุกคนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูผานเกณฑรอย

ละ 80 34  

บุญชวย วิรัตน (2550: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กระบวนการ

เปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หิน แร) สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียน

มาลาสวรรคพิทยา ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 45 คน ผลการวิจัยครั้งน้ี พบวา การ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หิน แร) 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 88.92/87.70 เปนไปตาม 

เกณฑที่กําหนดไว และยังมีระดับความคิดเห็นของผูเรียนที่มีผลตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ มี

ระดับความคิดเห็นเฉลี่ยโดยรวมอยูในเกณฑดีมาก 

ชัยธวัช ตนตรง (2552: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องการ

ดํารงชีวิตของพืชสําหรับ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เรื่องการดํารงชีวิตของพืชสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีคุณภาพจากการประเมิน

ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมากมีคาเฉลี่ย 4.80 คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดีมากมีคาเฉลี่ย 4.54 และมีประสิทธิภาพ 95.67/92.94 

ประยงค อินทา (2552). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมือง การ

ปกครอง กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 

4 ผลการวิจัยสรุปไดวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การเมือง การปกครอง กลุมสาระการ

เรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีคุณภาพตาม

เกณฑที่กําหนด ผลการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และดานเทคโนโลยี

การศึกษาอยูในระดับดี สวนผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

พบวาผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี (รอยละ 47.50) 

รัชฎาพร กุลจิตตินารา. (2552). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องหินและดิน

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4.ผลการวิจัยพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องหิน

และดิน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 มีคุณภาพประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา อยูใน

ระดับดีมากและประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดี ผลการใชบทเรียน



 

 

48 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียพบวานักเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดีมาก (รอยละ 

67.50) 

5.2 งานวิจัยในตางประเทศ 

ออแคลร (Auclair. 1996) ไดทําการวิจัยเรื่อง การสงเสริมความคงทนในการเรียนรูดวย

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑทฤษฏีพื้นฐานหลักวิชาการออกแบบการสอนโดยทําการศึกษา

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่มีความสัมพันธแบบใหมท่ีมีความสามารถในการนําเสนอที่นิยมใชกัน

ดวยรูปแบบท่ีเปนขอความ ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน ตลอดจนเสียง การวิจัยครั้งนี้เปนการสืบสวน

เงื่อนไขภายใตโครงสราง ที่มาของมัลติมีเดียมีผลกระทบกับการเรียนการสอนเหลานี้คือขอสมมติฐานท่ี

จะทําการทดสอบเพื่อทําการศึกษา เพื่อดูผลกระทบทําใหการออกแบบมัลติมีเดียผันแปรไปโดยศึกษา

จากกลุมตัวอยางจํานวน 100 คน โดย 50 คนเเรก เปนนักเรียนที่อยูในกลุมเรียนท่ีเรียนเกงและนักเรียน 

50 คนหลังเปนนักเรียนที่อยูในกลุมที่มีสติปญญาปานกลาง ใหนักเรียน เรียนมัลติมีเดียโดยมีเงื่อนไข 5 

เเบบ คือ แบบที่ 1 เปนชนิดขอความ แบบที่ 2 เปนชนิดขอความผสมภาพเคลื่อนไหว แบบที่ 3 เปน

ขอความ ภาพเคลื่อนไหว เเละคําอธิบายภาพ แบบที่ 4 เปนภาพเคลื่อนไหวเเละอธิบาย ภาพแบบที่ 5 

เปนภาพเคลื่อนไหวที่สมบูรณแบบผสมกับคําอธิบาย จากผลการทดลองพบวากลุมตัวอยางทั้งสอง

กลุมที่ใชแบบทดลองที่ 1,2 และ3 ใหผลลัพธที่แตกตางกัน ท้ังในดานคะแนนความคงทน ในการสื่อ

ความหมาย ดานความคงทนในการรับรู และการแสดงบทบาทของพฤติกรรมหลักแตเมื่อใชการทดลอง

ที่ 4 และ 5 จะไดคะแนนสูงกวาในดานรายละเอียดการวิเคราะหของการระลึกไดในการเขียนผล

ทางดานปฏิสัมพันธดานความรูสึกใหผลดีเชนกัน และใหความเห็นตรงกัน เก่ียวกับศักยภาพของ

มัลติมีเดียในการสงเสริมการเรียนรูวามีคุณประโยชน เพื่อนํามาเปนเครื่องมือในการเรียนรูในหองเรียน 

วินสโลว (Winslow. 1996: 2651-A) ทําการวิจัยเรื่องผลกระทบของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในการสอนบทเรียนเก่ียวกับคําศัพท 3 แบบ ในการสอนคําศัพทวิชาภาษาอังกฤษแกนักเรียน

ระดับมัธยมตน โรงเรียนนอรธคาโรไลนาพับลิคที่มีความสามารถทางภาษา กลุมสูงและกลุมตํ่าจาก

กลุมตัวอยางที่ไดจากการสุมแบบแบงชั้นจํานวน 146 คน โดยใหนักเรียนหนึ่งคนไดตัวจัดกระทําท่ีเปน

เงื่อนไขสามแบบ คือ ชนิดขอความ ชนิดภาพเคลื่อนไหว และแบบผสมมัลติมีเดีย เนื้อหาที่สอนเปน

คําศัพทที่ไมเคยเรียน 13 คํา และทําการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลวิจัยพบวา นักเรียนท่ีเรียนจาก

บทเรียนแบบมัลติมีเดียที่ใชสอนนักเรียนที่มีความสามารถในการสื่อความหมายทั้งกลุมสูงและกลุมตํ่า 

ใหผลการเรียนรูสูงกวาบทเรียนแบบท่ีเปนขอความและภาพเคลื่อนไหวอยางมีนัยสําคัญ 

โอโซโก (Osoko. 1999: 4049-A) ไดทําการศึกษาการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เพื่อการเรียน

การสอนวิชาคณิตศาสตร และวิทยาศาสตรในโรงเรียน St. Louis Public School แหลงขอมูลไดจาก
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การสํารวจกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนครูผูสอน จํานวน 35 คน ผลการวิเคราะหสรุปไดวาเทคโนโลยี

มัลติมีเดียสามารถเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนและกอใหเกิดผลในเชิงบวกตอการเรียนการสอน 

เอ็ดวิน และ จอน (Edwin & John. 2003) ไดศึกษาวิเคราะหเชิงอภิมานการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนตอความสําเร็จทางการเรียนของนักเรียนประถมศึกษา ซึ่งไดรวบรวมขอมูล

ผูเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากการคนหาฐานขอมูลคอมพิวเตอร ERIC , 

Dissertation Abstracts และ Education Full Text ใชคําสําคัญในการคนหาคือ “Effect” , 

“Elkementary” , “Computer Assisted Instruction” และ “CAI” แลวนํามาวิเคราะหเชิงสถิติขั้นท่ีสอง 

โดยการวิเคราะหเปรียบเทียบถึงความสําเร็จทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาระหวางกลุมที่

เรียนแบบปกติและกลุมที่เรียนแบบไดรับการเสริมการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่ง

แสดงใหเห็นวาผูเรียนที่ไดรับการเสริมการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความรูมากกวา 

63.31 % ของนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 

ดารเรล (Darrell. 2005) ไดทําการวิจัยเรื่องอธิบายผลการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอร มาใชเปน

สื่อในการเรียนของนักเรียน ผลการวิจัยพบวาการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมีสวนตอการเรียนของ

นักเรียนมากกวาตัวแปรทางดานภูมิหลังของนักเรียน จากผลการวิจัยสามารถอธิบายไดวาตัวแปรดาน

เทคโนโลยีมีผลตอการเรียนที่ดีขึ้นของนักเรียน 4 - 7 เปอรเซ็นต ในขณะที่ภูมิหลังของนักเรียนมีผลตอ

การเรียนเพียง 0.03-2 เปอรเซ็นตเทานั้น การคนควาวิจัยครั้งนี้ชี้ใหเห็นวาการใชเทคโนโลยีสามารถชวย

ใหผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู แมวาผลที่เกิดขึ้นนั้นจะไมมากนักก็ตามแตก็ควรนําเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรมาใชรวมกับการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติเพื่อใหเกิดผลที่ดีท่ีสุดจากงานวิจัยใน

ประเทศและตางประเทศเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่กลาวมา  

สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น และ

ชวยใหผูเรียนรูสึกกระตือรือรน สนุกสนานกับการเรียน รวมไปถึงความคงทนในการเรียนรูสูง และชวย

ใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอการเรียนการสอน ท้ังนี้เพราะประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

สามารถตอบสนองความตองการของผูเรียนไดหลากหลายรูปแบบ โดยเฉพาะการเรียนรูดวยตนเอง ซึ่ง

เหมาะสมกับแนวคิดดานการศึกษาในปจจุบันที่ตองการใหผูเรียนเปนศูนยกลางในการเรียน จึงมี

ความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความเหมาะสมและสามารถนํามาใชในการเรียนรู 

 

 

  

 

 



บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สาระ

นาฏศิลป  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ครั้งน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการ ตามขั้นตอน ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยางในการวิจัย 

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

4. ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 

5. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร 

 นักเรียนชายชั้นประถมศึกษาปท่ี 5  ปการศึกษา 2553  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัย 

ศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) จํานวน 4 หองเรียน จํานวน 100 คน 

กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางท่ีใช เปนนักเรียนชายชั้นประถมศึกษาปที่ 5   ปการศึกษา 2553   จํานวน 48 คน

แบงเปนกลุมที่ใชสําหรับการพัฒนาหาประสิทธิภาพครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน ครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน และ

ครั้งท่ี 3 จํานวน 30 คน กลุมตัวอยางทั้งหมดไดมาโดยวิธีสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 

 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ สาระนาฏศิลป 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจํานวน 2 ฉบับ ประกอบดวย 

3.1 แบบประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

3.2 แบบประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 และเอกสารตางๆที่ 

เก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนศิลปะ (สาระนาฏศิลป) ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

1.2 ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหาบทเรียน แลวนําเนื้อหาไปปรึกษา และขอคําแนะนํา 

จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จากนั้นนําขอแนะนํา และคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก ไขให 

เหมาะสม 

1.3 วิเคราะหผูเรียนในเรื่องประสบการณและพื้นฐานความรูเดิม เพื่อเปนขอมูลใน 

การกําหนดจุดมุงหมายและการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสม 

1.4 ศึกษาวิเคราะหสภาพปญหาการเรียนการสอน  

1.5 ศึกษาคนควาวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยโปรแกรม 

Macromedia Authorware, Adobe Photoshop, Adobe Captivate, Macromedia Flash และ

โปรแกรมอ่ืนๆ รวมท้ังเครื่องมือและอุปกรณตางๆ ท่ีจะนํามาใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

1.6 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วางแนวทางการนําเสนอในรูปแบบ 

การทําแผนภูมิ (Flow Chart ) เปนการเชื่อมโยงบทแตละสวนแสดงถึงความสัมพันธการดําเนินเรื่อง

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1.7 ออกแบบโครงราง Story board และออกแบบหนาจอใหเหมาะสมกับเน้ือหา 

และผูเรียน 

1.8 เขียนบท ( Script ) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อแจกแจงรายละเอียดของ

ภาพ ขอความ เสียง ภาพเคลื่อนไหว เพื่อสะดวกในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1.9 สรางเนื้อหา สรางภาพกราฟก ถายภาพ เสียง วิดีโอ และดนตรีประกอบ 

1.10 สรางแบบฝกหัดระหวาง เรียน จํานวน 50 ขอ แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดาน 

เนื้อหาตรวจสอบความถูกตอง 

1.11 นําเนื้อหา ภาพกราฟก ภาพถาย เสียง วิดีโอ และดนตรีประกอบ แบบทดสอบ 

หลังเรียน ท่ีจัดเตรียมไวมาประกอบรวมกัน และดําเนินการสรางบทเรียนตามเนื้อหาบทเรียนที่ได 

เตรียมไว 

1.12 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญ และปรับปรุง 

แกไขตามคําแนะนํา 

1.13 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลว นําเสนอให 
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ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาเพื่อประเมินคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสราง ปรับปรุงแกไขขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม

คําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ เพื่อนําไปหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางผูวิจัยไดใช ขอสอบชุดวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ 

เรียนจากงานวิจัยเรื่อง การ การพัฒนารูปแบบการเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ต วิชานาฏศิลป 

โขน  นักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 เนื่องจากมีจุดประสงคและเนื้อหาในแตละบทเรียนเหมือนกัน 

และไดผานกระบวนทางการสรางชุดขอสอบอยางมีประสิทธิภาพ โดยมีความเหมาะสมกับกลุม

ตัวอยางท่ีใชในการทดลอง ทางผูวิจัยจึงไดนําแบบทดสอบชุดดังกลาวมาใชในการวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนในงานวิจัยน้ี 

3. การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

กอนนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปดําเนินการทดลอง ผูศึกษาคนควาได 

ดําเนินการสงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อทําการประเมินคุณภาพ โดยแยกออกเปน 2 ฉบับ คือ 

1. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ 

ดานเน้ือหา ผูวิจัยไดแบงการประเมินออกเปนหัวขอตางๆ ดังนี้ 

1.1 เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 

1.2 ดานภาพ เสียง และการใชภาษา 

1.3 ดานแบบทดสอบระหวางเรียน 

2. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ ดาน

เทคโนโลยีการศึกษา ผูวิจัยไดแบงการประเมินออกเปนหัวขอตางๆ ดังนี้ 

2.1 ดานการนําเสนอ 

2.2 ดานภาพนิ่ง 

2.3 ดานภาพเคลื่อนไหว 

2.4 ดานสีและตัวอักษร 

2.5 ดานเสียง 

2.6 ดานความสะดวกและความคลองตัวในการใช 

แบบประเมินคุณภาพทั้ง 2 ฉบับ ใชลักษณะของการประเมินเปนแบบมาตราสวน ประมาณคา 

5 ระดับ และมีวิธีกําหนดคาระดับคะแนนดังนี้ 

ระดับคะแนนการประเมินมีดังน้ี 

ระดับ 5 หมายถึง คุณภาพดีมาก 
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ระดับ 4 หมายถึง คุณภาพดี 

ระดับ 3 หมายถึง คุณภาพปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง ตองปรับปรุงแกไข 

ระดับ 1 หมายถึง ใชไมได 

เกณฑการพิจารณาคาเฉลี่ยมีดังน้ี 

คะแนนเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง คุณภาพดีมาก 

คะแนนเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง คุณภาพดี 

คะแนนเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง คุณภาพปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง ตองปรับปรุงแกไข 

คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง ใชไมได 

ผูวิจัยกําหนดผลการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญ ตองมีคา เฉลี่ยต้ังแต 3.51 ขึ้นไป ซึ่งถือ

วาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดีถึงดีมาก จากน้ันผูวิจัยนําแบบประเมิน

คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 ฉบับ เพื่อตรวจสอบและปรับปรุงแกไขหลังจากนั้นจึง

นําไปใช 

การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

หลังจากท่ีไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามขอเสนอแนะของที่

ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญแลว ผูวิจัยดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดย

นําไปทดลอง ตามลําดับขั้นตอนดังน้ี 

การทดลองคร้ังท่ี 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพื่อตรวจสอบแกไขขอบกพรองของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา ความชัดเจนของการ

นําเสนอเนื้อหา ความชัดเจนของภาษา คุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร ความชัดเจนของตัวอักษร 

รูปภาพ และการโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร โดยการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนวาแสดงทาทีสงสัย 

หรือไมเขาใจตอนไหน อยางไร แลวบันทึกพฤติกรรมของผูเรียนขณะเรียนไปดวย เมื่อผูเรียนเรียนจบ 

ผูวิจัยจะซักถามเพื่อหาสาเหตุที่ไมเขาใจ และบันทึกไวเพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไขครั้งที่ 1 

การทดลองคร้ังท่ี 2 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน เพื่อหาแนวโนม

ประสิทธิภาพของบทเรียนและเปนการตรวจสอบหาขอบกพรองดานตางๆ เพื่อนําไปปรับปรุงแกไขอีก

ครั้งหนึ่ง โดยใหผูเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลอง

ครั้งที่ 1 ศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง และใหทําแบบทดสอบระหวาง

เรียนเมื่อจบแตละตอน เมื่อเรียนจบทุกบทเรียนใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นําผล
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คะแนนที่ไดมาวิเคราะห หาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อนําไป

ปรับปรุงแกไขบทเรียนครั้งที่ 2 

การทดลองคร้ังท่ี 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน เปนการหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียน โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขครั้งท่ี 2 มาทดลอง ใหผูเรียนศึกษา

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบระหวางเรียน

เมื่อจบแตละตอน เมื่อเรียนจบทุกบทเรียนใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นําผลที่ไดจาก

การทําแบบทดสอบระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มาดําเนินการวิเคราะห 

เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑมาตรฐาน 85/85 

ดําเนินการทดลองตามลําดับขั้นตอนตอไปน้ี 

1. ใหผูเรียนเริ่มเขาสูบทเรียน ในบทเรียนจะมีคําอธิบายใหทราบวิธีการเรียนและ 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

2. ใหผูเรียนเรียนตามเนื้อหาในบทเรียน เริ่มจากการเรียนบทเรียนที่ 1 เมื่อเรียนจบ 

แตละบทเรียน ใหทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที ทําเชนนี้จนครบทั้ง 10 บทเรียน 

  3. ใหนักเรียนทําชุดทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนครบทุกบทเรียน 

4. นําขอมูลท่ีไดจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียนและขอมูลท่ีไดจากทําขอสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไปวิเคราะห เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 

โขน ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ตามเกณฑมาตรฐาน 85/85 

สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

1. การหาคารอยละ และคาเฉลี่ย และคาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard  

Deviation) 

2. การหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ  

3. หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-21 ของคูเดอร-ริชารดสัน  

(ลวน สายยศและอังคณา สายยศ. 2538 : 197-199) 



บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหขอมลู 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

การวิจัยครั้งนี้ เพื่อพัฒนา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและศึกษาผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ (สาระ

นาฏศิลป) สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 โดยแบงเน้ือหาออกเปน 10 บทเรียน ดังนี้ 

บทที่ 1  เรื่อง กําเนิดของโขน 

   บทที่ 2  เรื่อง  วิวัฒนาการของโขน 

   บทที่ 3  เรื่อง ประวัติความเปนมาของโขน 

   บทที่ 4  เรื่อง  เรื่องที่ใชแสดงโขน 

   บทที่ 5  เรื่อง บทรอง บทพากย บทเจรจา 

   บทท่ี 6  เรื่อง ดนตรีประกอบการแสดงโขน 

   บทที่ 7  เรื่อง ลักษณะตัวละครประเภทตางๆ 

   บทที่ 8  เรื่อง เครื่องแตงกายโขน 

   บทที่ 9   เรื่อง การฝกหัดโขน 

   บทที่ 10 เรื่อง หัวโขน 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ (สาระนาฏศิลป) สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยบทเรียนจะนําเสนอเน้ือหา ในรูปแบบ สื่อผสมที่หลากหลายไดแก 

ตัวอักษร ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ ผานคอมพิวเตอรไปสูผูเรียน เนนการปฏิสัมพันธ

รวมกันระหวางผูเรียนกับบทเรียน ประกอบดวย คําแนะนําการใชบทเรียน ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 

เนื้อหาบทเรียน แบบทดสอบระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพื่อใชประเมิน

ความรูความเขาใจของผูเรียน ผลการวิจัยผูวิจัยไดนําเสนอขอมูล ดังตอไปนี้ 

1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ (สาระ

นาฏศิลป) สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน และ

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ดังปรากฏตามตาราง ดังน้ี 
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ตาราง 1 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  

 (สาระนาฏศิลป) สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  

 

  รายการประเมิน       คาเฉลี่ย      S.D.      ระดับคุณภาพ 
 

1. ดานเน้ือหา 4.17 0.62   ดี 

    1.1 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา                 4.33 1.15 ดี  

    1.2 ความสอดคลองของเน้ือหากับจุดประสงคการเรียนรู      4.00 1.00 ดี 

    1.3 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย 3.00 0.00 ปานกลาง 

    1.4 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเน้ือหา      4.67        0.58 ดีมาก    

    1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา      5.00        0.00 ดีมาก 

    1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน      4.00        1.00      ดี 

2. ดานภาพ เสียง และการใชภาษา     4.31 0.63 ดี 

    2.1 ความถูกตองของภาษาท่ีใช      5.00        0.00 ดีมาก 

    2.2 ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา         4.00 1.00 ดี 

    2.3 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      4.00        1.15 ดี  

3.ดานแบบทดสอบระหวางเรียน 4.12 0.73 ดี 

    3.1 ความชัดเจนของคําถาม      4.00        0.00      ดี 

    3.2 ความสอดคลองกับเน้ือหา      4.00        1.00 ดี 

    3.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ 

     ระหวางเรียน  4.33        0.58     ดี  
  

      รวมเฉลี่ย 4.21 0.66 ดี 

 

 จากตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหา พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพตามรายดาน ดังนี้  

 ดานเนื้อหา พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี (4.17) โดยในเรื่องของความสอดคลองกับ

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง ความถูกตองของเนื้อหา ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียนอยูในระดับดี 

ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหาและความชัดเจนในการอธิบายเนื้ออยูในระดับคุณภาพดีมาก สวน

ในเรื่องของความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน พบวา มีคุณภาพอยูในระดับปานกลาง 
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 ดานภาพ เสียง และการใชภาษา พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี (4.36) โดยมีคุณภาพ

ในเร่ืองความถูกตองของภาษาที่ใชดีมาก ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา และความเหมาะสม

ของเสียงประกอบ พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 ดานแบบทดสอบระหวางเรียน พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี (4.12) โดยมีคุณภาพใน

เร่ือง ความชัดเจนของคําถาม ความสอดคลองกับเนื้อหา และความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ

ระหวางเรียน พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

58 

ตาราง 2 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  

               สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา  
 

                              รายการประเมิน   คาเฉลี่ย         S.D.         ระดับคุณภาพ 
 

1.การนําเสนอ 4.33 0.72 ดี 

   1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ  4.33         0.58 ดี 

   1.2 ลําดับขั้นของการนําเสนอ  4.67         0.58 ดีมาก 

   1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ  4.00         1.00 ดี 

2.ภาพน่ิง 4.00 1.47 ดี 

   2.1 คุณภาพของภาพท่ีนํามาใช  4.00         1.73 ดี 

   2.2 ความเหมาะสมของภาพท่ีนํามาใช  4.33         1.15 ดี 

   2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอ  3.67         1.53 ดี 

3.ภาพเคลื่อนไหว                                                   4.00 1.47 ดี 

   3.1 คุณภาพของภาพที่นํามาใช  4.00         1.73 ดี 

   3.2 ความเหมาะสมของภาพที่นํามาใช  4.33         1.15 ดี 

   3.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอ  3.67         1.53 ดี 

4.สีและตัวอักษร  4.33 1.15 ดี 

   4.1 ความเหมาะสมของสีพื้นท่ีใชในการนําเสนอ  4.33         1.15 ดี 

   4.2 ความเหมาะสมของสีพื้นท่ีใชกับตัวอักษร  4.33         1.15 ดี 

   4.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร  4.33         1.15 ดี 

   4.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรท่ีใชใน  4.33         1.15 ดี 

5.การนําเสนอเสียง  5.00 0.00 ดีมาก 

   5.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย  5.00         0.00 ดีมาก 

   5.2 ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย  5.00         0.00 ดีมาก 

   5.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ  5.00         0.00 ดีมาก 

6.ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช 4.11 1.30 ดี 

   6.1 การเขาสูเนื้อหา  4.33         1.15 ดี 

   6.2 การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก / เมนูยอย  4.00         1.73 ดี 

   6.3 การออกจากโปรแกรม  4.00         1.02 ดี 

         รวมเฉลี่ย              4.30         1.30 ดี 



 

 

59 

 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา พบวา คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพ 

ตามรายดาน ดังนี้ 

 การนําเสนอในเรื่องเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี (4.33) 

โดยมีคุณภาพดานความเหมาะสมในการจัดลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหาดีมาก ความนาสนใจใน

การนําเสนอ ความเหมาะสมของรูปแบบวิธีการนําเสนอ พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 กราฟกภาพน่ิง พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี (4.00) โดยมีคุณภาพดาน คุณภาพของ

ภาพที่นํามาใช ความเหมาะสมของภาพที่นํามาใช และความนาสนใจของเทคนิคในการนําเสนอ พบวา 

มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 กราฟกภาพการเคลื่อนไหว พบวา คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี (4.00) โดยมีคุณภาพดาน 

คุณภาพของภาพท่ีนํามาใช ความเหมาะสมของภาพที่นํามาใช ความนาสนใจของเทคนิคในนําเสนอ 

พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 สีและตัวอักษร พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี (4.33) โดยมีคุณภาพดาน ความ

เหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร ความเหมาะสมของสี

ที่ใชกับตัวอักษร ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 เสียงบรรยายและดนตรีประกอบ พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี (5.00) โดยมีคุณภาพ

ดานความชัดเจนของเสียงบรรยาย ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย ความเหมาะสมของเสียงดนตรี

ประกอบ พบวา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

 ความสะดวกและความคลองตัวในการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน กลุมสาระการ

เรียนรูศิลปะ (สาระนาฏศิลป) พบวา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี (4.11) โดยมีคุณภาพดาน การ

เขาสูเน้ือหา การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลักและเมนูยอย และ การออกจากโปรแกรม พบวา มีคุณภาพ

อยูในระดับดี 

 จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีสิ่งที่ตองปรับปรุง ดังนี้ 

 1. ควรตัดเนื้อหาบางสวนที่ไมจําเปนออกเพราะมากไป 

 2. เพิ่มคําแนะนําการเรียน เพื่อใหนักเรียนเขาใจวิธีการเรียน 

 3. ควรเพิ่มปุม ตัด เปด ปดเสียง บรรยาย เพื่อใหผูเรียนเลือกได 

 4. ควรจัดการวางภาพใหมีความสอดคลองกับเน้ือหาและไมใหไปซอนทับกับเนื้อหา 

 5. แบบทดสอบ ควรมีการยอนกลับเพื่อใหสามารถทบทวนได แลว คอยกดปุมนําสง 
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 6. การจัดวางปุมไมชัดเจน ควรตัดปุมท่ียังไมไดใชงานออกและควรใชสีในการจําแนกปุมแตละ

บทเรียนบางเฟรม 

 7. ปรับขนาดตัวอักษรใหมีขนาดใหญขึ้น เพราะทําใหอานงายขึ้น และควรเปนอักษรแบบ

เดียวกันอยาใหหลากหลาย 

 8. หนาแสดงผลการทดสอบ แจงใหผูเรียนทราบวาหากผลการทดสอบต่ํากวาเกณฑนักเรียน

ควรกลับไปเรียนใหม 

 ซึ่งผูวิจัย ไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามขอเสนอแนะของ ผูเชี่ยวชาญ

ดานเน้ือหา และเทคโนโลยีการศึกษา ดังนี้ 

 1. ตัดเน้ือหาบางสวนที่ไมจําเปนออก  

 2. เพิ่มหนาจอของคําแนะนําขั้นตอนการใชบทเรียน 

 3. ปรับตัวอักษรใหใหญขึ้นและมีลักษณะอักษรที่เหมือนกันทุกเมนู 

 4. เพิ่มขนาดของปุมใหญขึ้นและใชสีของปุมในการจําแนกแตละบทเรียน 

 5. ปรับปรุงดานการจัดวางภาพใหตรงกับเนื้อหาและไมใหไปทับตัวหนังสือ 

 6. จัดทําหนาแบบทดสอบใหสามารถเลือกปุมยอนกลับเพื่อตรวจสอบการทําแบบทดสอบได 

 7. เพิ่มปุม ตัด เปด ปด เสียงบรรยายและเสียงดนตรี ใหผูเรียนสามารถเลือกไดตามความ 

                 ตองการ 

 8. เพิ่มหนาจอในการแจงแสดงผลการทําแบบทดสอบและแนะนําผูเรียนใหกลับไปเรียนใน 

                เนื้อหาเดิม 
 

ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลอง 

 ผู วิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน กลุมสาระการเรียนรู ศิลปะ (สาระ

นาฏศิลป) สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่พัฒนาและหาคุณภาพแลว โดยผาน การประเมิน

จากผูเชี่ยวชาญ ซึ่งมีคุณภาพตามเกณฑท่ีกําหนด แลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง คือ นักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) 

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง โขน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ (สาระนาฏศิลป) สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผล

การศึกษาปรากฏตามตาราง ดังนี 

 การทดลองคร้ังท่ี 1 

 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับผูเรียนเปนรายบุคคลโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เรื่อง โขน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ (สาระนาฏศิลป) สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
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ไปทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน ซึ่งผูศึกษาพบวา ผูเรียนมีความเห็นวา บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน มีความสวยงาม เหมาะสม บทเรียนมีความนาสนใจ แตตองปรับปรุง

ในเรื่องดังตอไปนี้ 

1. ปรับขนาดตัวอักษรใหใหญขึ้น 

2. ภาพบางภาพซ้ํากัน ไมตรงกับเนื้อหา 

3. ควรปรับขนาดภาพใหใหญขึ้นในบางภาพ  

4. ปรับปรุงและแกไขตัวอักษรบางคําท่ีพิมพผิด สะกดผิด  

5. เพิ่มเติมภาพเคลื่อนไหวเพื่อใหเกิดความนาสนใจมากขึ้น 

6. เพิ่มภาพในเน้ือหาใหมีความสอดคลองเหมาะสมและตรงตามเน้ือหา 

ผูศึกษาไดรวบรวมปญหาและขอบกพรองในบทเรียน และนําไปปรับปรุงแกไข เพื่อจะ 

นําไปทดลองในครั้งตอไป 

 การทดลองคร้ังท่ี 2 

 การทดลองครั้งท่ี 2 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน กลุมสาระการเรียนรู

ศิลปะ (สาระนาฏศิลป) สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่ทําการปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลว ไป

ทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่เรียนในวิชานาฏศิลปโขน โรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) จํานวน ทั้งสิ้น 15 คน โดยบันทึกผล

คะแนนจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียน และ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 

จากนั้นนําไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพ E1 / E2 ซึ่งไดผล ดังนี้ 
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ตาราง 3 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โขน วิชานาฏศิลปโขน  

            คร้ังท่ี 2 

 

 

เรื่องที่ 

แบบทดสอบระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
ประสิทธิภาพ

(E1/ E2) 
คะ แนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย 

ร อ ย ล ะ

(E1) 

คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย 

รอยละ

(E2) 

1. กําเนิดของโขน 5 4.27 85.33 4 3.53 88.33 85.33/88.33 

2. วิวัฒนาการของโขน 5 4.33 86.67 4 3.47 86.67 86.67/86.67 

3. ประวัติความเปนมา 5 4.13 82.67 4 3.20 80.00 82.67/80.00 

4. เรื่องที่ใชในการแสดง 5 3.87 77.33 4 3.27 81.67 77.33/81.67 

5. บทรอง พากย เจรจา 5 4.27 85.33 4 3.47 86.67 85.33/86.67 

6.ดนตรีประกอบการแสดง 5 3.93 78.67 4 3.20 80.00 78.67/80.00 

7. ลักษณะตัวละคร 5 4.13 82.67 4 3.33 83.33 82.67/83.33 

8. เครื่องแตงกายโขน 5 4.13 82.67 4 3.27 81.67 82.67/81.67 

9. การฝกหัดโขน 5 4.40 88.00 4 3.53 88.33 88.00/88.33 

10. หัวโขน 5 4.33 86.67 4 3.60 90.00 86.67/90.00 

                   รวม 50 41.80 83.60 40 33.87 84.67 83.60/84.67 

 

จากตาราง 3 แสดงผลการตรวจสอบประสิทธิภาพของรูปแบบผลการทดลองบทเรียน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน วิชานาฏศิลปโขน พบวา บทเรียนมีแนวโนมประสิทธิภาพ  

83.60/84.67 ซึ่งยังไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 85/85 ผูศึกษาไดสอบถามเก่ียวกับบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน วิชานาฏศิลปโขน ซึ่งยังพบขอบกพรองและปญหาบางประการ ซึ่งผู

ศึกษาไดรวบรวมสิ่งตางๆ และนํามาปรับปรุงแกไข ดังน้ี 

1. ปรับปรุงภาพเคลื่อนไหวใหมีความคมชัดมากขึ้น 

2. ปรับปรุงภาพท่ีใชประกอบบทเรียนใหมีความสัมพันธกับ เนื้อหามากขึ้น 

3. ปรับเปลี่ยนปุมลําดับเลขขอของแบบทดสอบระหวางเรียนใหชัดเจนมากขึ้น 

4. เพิ่มเสียงบรรยายในหนาแสดงผลของการทดสอบใหกลับไปเรียนในบทเรียนที่ไมผาน 

        เกณฑในการทดสอบเพื่อสรางความเขาใจใหม 
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 ผูศึกษาไดรวบรวมปญหาและขอบกพรองในบทเรียน และนําไปปรับปรุงแกไข เพื่อจะ

นําไปทดลองครั้งท่ี 3 ตอไป 

. การทดลองท่ี 3  

        การทดลองครั้งที่ 3 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน ที่ทําการ

ปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวในการทดลองที่  2 ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5 ที่เรียนในวิชานาฏศิลปโขน โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสาน

มิตร (ฝายประถม) จํานวนทั้งสิ้น 30 คน โดยบันทึกผลคะแนนจาการทําแบบทดสอบระหวางเรียน และ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน จากนั้นนําไปหาแนวโนมของประสิทธิภาพ E1 / E2 ซึ่ง

ไดผล ดังนี้ 

 

ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง โขน วิชานาฏศิลปโขน 

            คร้ังท่ี 3 

 

 

เรื่องที่ 

แบบทดสอบระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
ประสิทธิภาพ

(E1/ E2) 
คะ แนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย 

ร อ ย ล ะ

(E1) 

คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย 

รอยละ

(E2) 

1. กําเนิดของโขน 5 4.60 92.00 4 3.70 92.50 92.00/92.50 

2. วิวัฒนาการของโขน 5 4.67 93.33 4 3.70 92.50 93.33/92.50 

3. ประวัติความเปนมา 5 4.60 92.00 4 3.57 89.17 92.00/89.17 

4. เรื่องที่ใชในการแสดง 5 4.37 87.33 4 3.47 86.67 87.33/86.67 

5. บทรอง พากย เจรจา 5 4.57 91.33 4 3.63 90.83 91.33/90.83 

6.ดนตรีประกอบการแสดง 5 4.43 88.67 4 3.47 86.67 88.67/86.67 

7. ลักษณะตัวละคร 5 4.60 92.00 4 3.63 90.83 92.00/90.83 

8. เครื่องแตงกายโขน 5 4.63 92.67 4 3.70 92.50 92.67/92.50 

9. การฝกหัดโขน 5 4.70 94.00 4 3.60 90.00 94.00/90.00 

10. หัวโขน 5 4.50 90.00 4 3.63 90.83 90.00/90.83 

                   รวม 50 45.67 91.33 40 36.10 90.25 91.33/90.25 

  

จากตาราง 4 แสดงผลการตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 

โขน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ (สาระนาฏศิลป) สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 วิชานาฏศิลป
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โขน ครั้งท่ี 3 พบวา บทเรียนมีแนวโนมประสิทธิภาพ 91.33/90.25 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

85/85 และเรื่องที่ 1 เปน 92.00/92.50 เรื่องที่ 2 เปน 93.33/92.50 เรื่องที่ 3 เปน 92.00/89.17 เรื่องที่ 4 

เปน 87.33/86.67   เรื่องท่ี 5 เปน 91.33/90.83  เรื่องที่6 เปน 88.67/86.67 เรื่องที่ 7 เปน 92.00/90.83 

เรื่องที่ 8 เปน 92.67/92.50 เรื่องท่ี 9 เปน 94.00/90.00 เรื่องท่ี 10 เปน 90.00/90.83 ซึ่งบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ (สาระนาฏศิลป) สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5 ทุกเรื่อง มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว คือ รอยละ 85/85 

 
 



บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 การวิจัยครั้งนี้เพื่อพัฒนาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและศึกษาผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง โขน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ (สาระนาฏศิลป) 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด ซึ่งสามารถสรุป

ผลการวิจัย อภิปรายผลและ ขอเสนอแนะ ดังตอไปนี้ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 

เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน  ระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายประถม) ใหไดตามเกณฑ 85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่มีประสิทธิภาพสําหรับไวใชในการเรียนรูดวยตนเอง 

2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเน้ือหาวิชาอ่ืน ๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
1 . ประชากรและกลุมตัวอยาง 

     ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาครั้งนี้  ไดแก  นักเรียนชาย ชั้นประถมศึกษา 

ปที่ 5 ปการศึกษา 2553    โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) 

จํานวน 100 คน 

       กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษา   เปนนักเรียนชายท่ีกําลังศึกษาอยูใน ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา  2553  ของโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทวิโรฒ 

ประสานมิตร (ฝายประถม) จํานวน  48  คน  โดยวิธีการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling)  

เพื่อแบงเปนกลุมตัวอยางสําหรับใชในการทดลอง 3 ครั้ง ดังนี้ 

 กลุมตัวอยางในการทดลองครั้งท่ี 1 จํานวน 3 คน 

 กลุมตัวอยางในการทดลองครั้งท่ี 2 จํานวน 15 คน 

 กลุมตัวอยางในการทดลองครั้งท่ี 3 จํานวน 30 คน 
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เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบดวย 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียน

สาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจํานวน 2 ฉบับ ประกอบดวย 

3.1 แบบประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

3.2 แบบประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 และเอกสารตางๆที่ 

เก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนศิลปะ (สาระนาฏศิลป) ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 

1.2 ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหาบทเรียน แลวนําเน้ือหาไปปรึกษา และขอคําแนะนํา 

จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จากนั้นนําขอแนะนํา และคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก ไขให 

เหมาะสม 

1.3 วิเคราะหผูเรียนในเรื่องประสบการณและพื้นฐานความรูเดิม เพื่อเปนขอมูลใน 

การกําหนดจุดมุงหมายและการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสม 

1.4 ศึกษาวิเคราะหสภาพปญหาการเรียนการสอน  

1.5 ศึกษาคนควาวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยโปรแกรม 

Macromedia Authorware, Adobe Photoshop, Adobe Captivate, Macromedia Flash และ

โปรแกรมอ่ืนๆ รวมท้ังเครื่องมือและอุปกรณตางๆ ท่ีจะนํามาใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

1.6 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วางแนวทางการนําเสนอในรูปแบบ 

การทําแผนภูมิ(Flow Chart) เปนการเชื่อมโยงบทแตละสวนแสดงถึงความสัมพันธการดําเนินเรื่องของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1.7 ออกแบบโครงราง Story board และออกแบบหนาจอใหเหมาะสมกับเนื้อหา 

และผูเรียน 

1.8 เขียนบท (Script) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อแจกแจงรายละเอียดของ 

ภาพ ขอความ เสียง ภาพเคลื่อนไหว เพื่อสะดวกในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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1.9 สรางเนื้อหา สรางภาพกราฟก ถายภาพ เสียง วิดีโอ และดนตรีประกอบ 

1.10 สรางแบบฝกหัดระหวาง เรียน จํานวน 50 ขอ แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดาน 

เนื้อหาตรวจสอบความถูกตอง 

1.11 นําเนื้อหา ภาพกราฟก ภาพถาย เสียง วิดีโอ และดนตรีประกอบ แบบฝกหัด 

หลังเรียน ท่ีจัดเตรียมไวมาประกอบรวมกัน และดําเนินการสรางบทเรียนตามเนื้อหาบทเรียนที่ได 

เตรียมไว 

1.12 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญ และปรับปรุง 

แกไขตามคําแนะนํา 

1.13 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขแลว นําเสนอให 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาเพื่อประเมินคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสราง ปรับปรุงแกไขขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม

คําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ เพื่อนําไปหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางผูวิจัยไดใชขอสอบชุดวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ 

เรียนจากงานวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนผานเครือขายอินเตอรเน็ต วิชานาฏศิลปโขน สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เนื่องจากมีจุดประสงคและเน้ือหาในแตละบทเรียนมีความเหมือนกัน 

และไดผานกระบวนทางการสรางชุดขอสอบอยางมีประสิทธิภาพใหมีความเหมาะสมกับกลุมตัวอยางที่

ใชในการทดลอง ทางผูวิจัยจึงไดนําแบบทดสอบชุดดังกลาวมาใชในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน

งานวิจัยนี้ 

3. การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

กอนนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปดําเนินการทดลอง ผูศึกษาคนควาไดดําเนิน การสง

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อทําการประเมินคุณภาพ โดยแยกออกเปน 2 ฉบับ คือ 

 1. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ 

ดานเน้ือหา ผูวิจัยไดแบงการประเมินออกเปนหัวขอตางๆ ดังนี้ 

1.1 เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 

1.2 ดานภาพ เสียง และการใชภาษา 

1.3 ดานแบบทดสอบระหวางเรียน 

2. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเชี่ยวชาญ ดาน 

เทคโนโลยีการศึกษา ผูวิจัยไดแบงการประเมินออกเปนหัวขอตางๆ ดังนี้ 

2.1 ดานการนําเสนอ 
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2.2 ดานภาพนิ่ง 

2.3 ดานภาพเคลื่อนไหว 

2.4 ดานสีและตัวอักษร 

2.5 ดานเสียง 

2.6 ดานความสะดวกและความคลองตัวในการใช 

แบบประเมินคุณภาพทั้ง 2 ฉบับ ใชลักษณะของการประเมินเปนแบบมาตราสวน ประมาณคา 

5 ระดับ และมีวิธีกําหนดคาระดับคะแนนดังนี้ 

ระดับคะแนนการประเมินมีดังน้ี 

ระดับ 5 หมายถึง คุณภาพดีมาก 

ระดับ 4 หมายถึง คุณภาพดี 

ระดับ 3 หมายถึง คุณภาพปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง ตองปรับปรุงแกไข 

ระดับ 1 หมายถึง ใชไมได 

เกณฑการพิจารณาคาเฉลี่ยมีดังน้ี 

คะแนนเฉลี่ย 4.51 - 5.00 หมายถึง คุณภาพดีมาก 

คะแนนเฉลี่ย 3.51 - 4.50 หมายถึง คุณภาพดี 

คะแนนเฉลี่ย 2.51 - 3.50 หมายถึง คุณภาพปานกลาง 

คะแนนเฉลี่ย 1.51 - 2.50 หมายถึง ตองปรับปรุงแกไข 

คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.50 หมายถึง ใชไมได 

ผูวิจัยกําหนดผลการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญ ตองมีคา เฉลี่ยต้ังแต 3.51 ขึ้นไป ซึ่งถือ

วาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดีถึงดีมาก จากนั้นผูวิจัยนําแบบประเมิน

คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 2 ฉบับ เพื่อตรวจสอบและปรับปรุงแกไขหลังจากนั้นจึง

นําไปใช 

การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

หลังจากท่ีไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามขอเสนอแนะของที่

ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญแลว ผูวิจัยดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดย

นําไปทดลอง ตามลําดับขั้นตอนดังน้ี 

การทดลองคร้ังท่ี 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีสรางขึ้น 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพื่อตรวจสอบแกไขขอบกพรองของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ เชน ความถูกตองของเนื้อหา ความชัดเจนของการ
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นําเสนอเนื้อหา ความชัดเจนของภาษา คุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร ความชัดเจนของตัวอักษร 

รูปภาพ และการโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร โดยการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนวาแสดงทาทีสงสัย 

หรือไมเขาใจตอนไหน อยางไร แลวบันทึกพฤติกรรมของผูเรียนขณะเรียนไปดวย เมื่อผูเรียนเรียนจบ 

ผูวิจัยจะซักถามเพื่อหาสาเหตุที่ไมเขาใจ และบันทึกไวเพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไขครั้งท่ี 1 

การทดลองคร้ังท่ี 2 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน เพื่อหาแนวโนม

ประสิทธิภาพของบทเรียนและเปนการตรวจสอบหาขอบกพรองดานตางๆ เพื่อนําไปปรับปรุงแกไขอีก

ครั้งหนึ่ง โดยใหผูเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลอง

ครั้งที่ 1 ศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง และใหทําแบบทดสอบระหวาง

เรียนเมื่อจบแตละตอน เมื่อเรียนจบทุกบทเรียนใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นําผล

คะแนนที่ไดมาวิเคราะห หาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อนําไป

ปรับปรุงแกไขบทเรียนครั้งที่ 2 

การทดลองคร้ังท่ี 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน เปนการหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียน โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแกไขครั้งที่ 2 มาทดลอง ใหผูเรียนศึกษา

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง ซึ่งผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบระหวางเรียน

เมื่อจบแตละตอน เมื่อเรียนจบทุกบทเรียนใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นําผลที่ไดจาก

การทําแบบทดสอบระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มาดําเนินการวิเคราะห 

เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑมาตรฐาน 85/85 

ดําเนินการทดลองตามลําดับขั้นตอนตอไปน้ี 

1. ใหผูเรียนเริ่มเขาสูบทเรียน ในบทเรียนจะมีคําอธิบายใหทราบวิธีการเรียนและ 

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

2. ใหผูเรียนเรียนตามเนื้อหาในบทเรียน เริ่มจากการเรียนบทเรียนที่ 1 เมื่อเรียนจบ 

แตละบทเรียน ใหทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที ทําเชนนี้จนครบทั้ง 10 บทเรียน 

  3. ใหนักเรียนทําชุดทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากเรียนครบทุกบทเรียน 

4. นําขอมูลท่ีไดจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียนและขอมูลท่ีไดจากทําขอสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไปวิเคราะห เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 

โขน ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ตามเกณฑมาตรฐาน 85/85 

 

สรุปผลการวิจัย 

 การวิจัยและการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง โขน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ 

(สาระนาฏศิลป) สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 สามารถสรุปผลได ดังน้ี  
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 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง โขน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ (สาระนาฏศิลป) 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5  ซึ่งเปนวิชาใน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ (สาระนาฏศิลป) โดย

มีเนื้อหาทั้งหมด 10 เรื่อง คือ บทที่ 1 เรื่อง กําเนิดของโขน บทที่ 2 เรื่อง วิวัฒนาการของโขน บทที่ 3 

เรื่อง ประวัติความเปนมาของโขน บทที่ 4 เรื่องที่ใชแสดงโขน บทที่ 5 เรื่อง บทรอง บทพากย บท

เจรจา บทที่ 6 เรื่อง ดนตรีประกอบการแสดงโขน บทที่ 7 เรื่อง ลักษณะตัวละครประเภทตางๆ บทที่ 8  

เรื่อง เครื่องแตงกายโขน บทที่ 9 เรื่องการฝกหัดโขน บทที่ 10 เรื่อง หัวโขน 

 2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ (สาระ

นาฏศิลป) สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5  มีดังนี้ 

  2.1 ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหามีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมีคุณภาพโดยรวมอยู

ในระดับดี 

  2.2  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี 

  2.3  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน กลุมสาระการเรียนรู

ศิลปะ (สาระนาฏศิลป) สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่

พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ 91.33/90.25 โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพดังนี้ 

  เรื่องที่ 1 กําเนิดของโขน  เปน   92.00/92.50  

  เรื่องที่ 2 วิวัฒนาการของโขน เปน   93.33/92.50  

  เรื่องที่ 3 ประวัติความเปนมาของโขน เปน   92.00/89.17  

  เรื่องที่ 4 เรื่องที่ใชแสดงโขน เปน    87.33/86.67   

  เรื่องที่ 5 บทรอง บทพากย บทเจรจา เปน   91.33/90.83   

  เรื่องที่6 ดนตรีประกอบการแสดงโขน เปน   88.67/86.67  

  เรื่องที่ 7 ลักษณะตัวละครประเภทตางๆ เปน  92.00/90.83  

  เรื่องที่ 8 เครื่องแตงกายโขน เปน    92.67/92.50  

  เรื่องที่ 9 การฝกหัดโขน เปน    94.00/90.00  

  เรื่องที่ 10 หัวโขน เปน     90.00/90.83 

 

อภิปรายผล 

 การวิจัยครั้งนี้เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ (สาระ

นาฏศิลป) สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่สรางขึ้น มีประสิทธิภาพโดยรวม 91.33/90.25  ซึ่ง

เปนไปตามเกณฑที่กําหนด ผูวิจัยมีประเด็นในการอภิปรายผลดังนี้ 
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 1. จากการท่ีบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง โขน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ (สาระ

นาฏศิลป) สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด เนื่อง 

มาจากผูวิจัยไดดําเนินการตามหลักของการวิจัยและพัฒนา ที่มีการวางแผน และลําดับขั้นตอนในการ

พัฒนาอยางเปนระบบ โดยมีการปรับปรุงแกไขขอบกพรองตางๆ ตามผลการประเมิน และคําแนะ นํา

ของผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อ ตลอดจนปรับปรุงแกไขขอบกพรองท่ีไดคน 

พบจากการทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง จนทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง โขน กลุม

สาระการเรียนรูศิลปะ (สาระนาฏศิลป) สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เปนไปตามเกณฑที่

กําหนด 

 2. จากการสังเกตพฤติกรรมระหวางการทดลอง พบวาผูเรียนใหความสนใจ มีความต้ังใจกับ

การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอยางดี ท้ังนี้เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เรื่อง โขน นอกจากจะประกอบไปดวยเนื้อหาบทเรียน ซึ่งนําเสนอในลักษณะของสื่อมัลติมีเดีย ที่เห็น

รายละเอียดท่ีชัดเจนแลว ในตอนทายของแตละบทเรียนยังไดมีการประมวลผลการเรียนรูของผูเรียน 

ดวยการทําแบบทดสอบ และรายงานผลการเรียนรูใหผูเรียนทราบในทันทีเมื่อผูเรียนทําแบบทดสอบ

เสร็จ ทําใหผูเรียนรูสึกภาคภูมิใจในความสามารถของตนเอง ซึ่งสอดคลองกับคํากลาวของ กิดานันท 

มลิทอง (2548: 169) และ ฤทธิชัย ออนมิ่ง (2547: 5) ที่วามัลติมีเดียชวยกระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธ

เชิงโตตอบกับบทเรียน ทําใหเปนการเรียนแบบ กระฉับกระเฉง ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการ

แสวงหาความรูขอมูลหลากหลายรูปแบบ และผูเรียนสามารถทบทวนการเรียนไดทันที เมื่อมีเน้ือหาท่ี

ยังไมเขาใจหรือลงมือปฏิบัติตามขั้นตอนไมถูกตอง ผูเรียนสามารถยอนกลับมาศึกษาเนื้อหาใหมได 

และทําความเขาใจในบทเรียนเพิ่มเติม เนื่องจากผูเรียนสามารถเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได

ดวยตนเองตามความสามารถของแตละบุคคล ไมจํากัดในเรื่องเวลาซึ่งชวยลดปญหาในเรื่องความ

แตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 

 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวาผูเรียนรูสึกพอใจเมื่อตอบแบบทดสอบระหวาง

เรียนไดถูกตอง หากตอบผิดก็จะทราบผลในทันที ทําใหผูเรียนเขาใจในบทเรียนมากย่ิงขึ้นเมื่อนักเรียน

เรียนจบบทเรียนแตละเรื่อง จะมีการสรุปคะแนนการทําแบบทดสอบระหวางเรียนนอกจากนี้ ผูวิจัยได

สังเกต ระหวางการทดลองพบวา ผูเรียนมีความสนใจและต้ังใจเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเน่ืองจากผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนไดทันที โดยผูเรียนสามารถยอนกลับมาศึกษา

เนื้อหาใหมได และทําความเขาใจในบทเรียนเพิ่มเติม ซึ่งเปนการเรียนรูตามความสามารถของแตละ

บุคคล และตอบสนองในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 

 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน  ระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5 ที่พัฒนาขึ้นในครั้งน้ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  91.33/90.25 สามารถ 
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นําไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ  

 

ขอเสนอแนะท่ัวไป 

 1. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นอกจากจะตองมีความรูเก่ียวกับโปรแกรม

คอมพิวเตอรที่ใชสรางบทเรียนแลว ยังตองอาศัยความรูดานเนื้อหา หลักสูตร จิตวิทยาการเรียนรูศิลปะ

การออกแบบ และเทคโนโลยีการศึกษา เปนตน ซึ่งจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้น

มีคุณภาพและประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 

 2. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรมีการวางแผนการดําเนินการอยางเปน 

ระบบ มีการพัฒนาตามขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา ซึ่งจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 

 3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อท่ีสามารถตอบสนองความแตกตางระหวาง 

บุคคลไดเปนอยางดี แตครูควรจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชสื่อที่หลากหลายเพื่อเปนการเพิ่ม 

ประสิทธิภาพในการเรียนรูใหมากย่ิงขึ้น 

 4. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขอดีในการตอบสนองความแตกตาง 

ระหวางบุคคลไดเปนอยางดี ซึ่งเปนเพียงสื่อชนิดหน่ึงที่นํามาใชในการเรียนการสอนเพื่อเปนทางเลือก 

ใหกับผูเรียน ซึ่งบทเรียนไมสามารถปลูกฝงในเรื่องคุณธรรมและจริยธรรมใหกับผูเรียนไดโดยตรงดังนั้น

ครูผูสอนควรจัดกิจกรรมอ่ืนเสริมเพื่อเปนการปลูกฝงดานคุณธรรมและจริยธรรมใหกับผูเรียน 

 

ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัย 

 1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบอ่ืนๆ ท่ีหลากหลายมากย่ิงขึ้น 

เชน เกม สถานการณจําลอง เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนื้อหาอ่ืน หรือรายวิชาอ่ืนๆใหมากย่ิงขึ้น 

เนื่องจากเปนบทเรียนท่ีสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ และสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 

 3. ควรมีการศึกษาถึงผลกระทบและเจตคติของผูเรียนที่มีตอการเรียนการสอนดวย 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพมากย่ิงขึ้น 
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ภาคผนวก ก 

ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง โขน สาระศิลปะ (นาฏศิลปโขน) สํารับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 
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ภาพท่ี 1 หนาแรกการเขาสูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน 

ภาพที่ 2 คําแนะนําการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน 
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ภาพที่ 3   หนาลงทะเบียนผูเรียน 

ภาพที่ 4 หนาตอบรับการลงทะเบียน 
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ภาพที่ 5 หนาเมนูหลัก 

ภาพที่ 6 บทที่ 1 เรื่อง กําเนิดโขน 
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ภาพที่ 7 จุดประสงคการเรียน เรื่อง กําเนิดโขน 

ภาพที่ 8 เนื้อหาบทเรียน เรื่อง กําเนิดโขน 
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ภาพที่ 9 แบบทดสอบทายบทเรียน เรื่อง กําเนิดโขน 

ภาพที่ 10 บทที่ 2 เรื่อง วิวัฒนาการโขน 
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ภาพที่ 11 จุดประสงคการเรียน เรื่อง วิวัฒนาการโขน 

ภาพที่ 12 เนื้อหาบทเรียน เรื่อง วิวัฒนาการโขน 
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ภาพที่ 13 แบบทดสอบทายบทเรียน เรื่อง วิวัฒนาการโขน 

ภาพที่ 14 บทที่ 3 เรื่อง ประวัติความเปนมาของโขน 
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ภาพที่ 15 จุดประสงคการเรียน เรื่อง ประวัติความเปนมาของโขน 

ภาพที่ 16 เนื้อหาบทเรียน เรื่อง ประวัติความเปนมาของโขน 
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ภาพที่ 17 แบบทดสอบทายบทเรียน เรื่อง ประวัติความเปนมาของโขน 

ภาพที่ 18  บทที่ 4 เรื่อง เรื่องท่ีใชในการแสดงโขน 
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ภาพที่ 20  เน้ือหาบทเรียน เร่ือง เร่ืองที่ใชในการแสดงโขน 

ภาพที่ 19 จุดประสงคการเรียน เร่ือง เร่ืองที่ใชในการแสดงโขน 



 
  

90 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 22 บทที่ 5 เรื่อง บทรอง บทพากย เจรจา 

ภาพที่ 21 แบบทดสอบทายบทเรียน เรื่อง เรื่องท่ีใชในการแสดงโขน 
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ภาพที่ 23 จุดประสงคการเรียน เรื่อง บทรอง บทพากย เจรจา 

ภาพที่ 24 เนื้อหาบทเรียน เรื่อง บทรอง บทพากย เจรจา 
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ภาพที่ 25 แบบทดสอบทายบทเรียน เรื่อง บทรอง บทพากย เจรจา 

ภาพที่ 26 บทที่ 6 เรื่อง ดนตรีในการแสดงโขน 
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ภาพที่ 27 จุดประสงคการเรียน เรื่อง ดนตรีในการแสดงโขน 

ภาพที่ 28 เนื้อหาบทเรียน เรื่อง ดนตรีในการแสดงโขน 
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ภาพที่ 29 แบบทดสอบทายบทเรียน เรื่อง ดนตรีในการแสดงโขน 

ภาพที่ 30 บทที่ 7 เรื่อง ตัวละครในเรื่องรามเกียรต์ิ 
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ภาพที่ 31 จุดประสงคการเรียน เรื่อง ตัวละครใน เรื่อง รามเกียรต์ิ 

ภาพที่ 32 เนื้อหาบทเรียน เรื่อง ตัวละครใน เรื่อง รามเกียรต์ิ 
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ภาพที่ 33 แบบทดสอบทายบทเรียน เรื่อง ตัวละครใน เรื่อง รามเกียรต์ิ 

ภาพที่ 34 บทที่ 8 เรื่อง เครื่องแตงกายในการแสดงโขน 
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ภาพที่ 35 จุดประสงคการเรียน เรื่อง เครื่องแตงกายในการแสดงโขน 
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ภาพที่ 37 แบบทดสอบทายบทเรียน เรื่อง เครื่องแตงกายในการแสดงโขน 

ภาพที่ 38 บทที่ 9 เรื่อง การฝกหัดโขนเบ้ืองตน 
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ภาพที่ 39 จุดประสงคการเรียน เรื่อง การฝกหัดโขนเบ้ืองตน 

 

ภาพที่ 40 เนื้อหาบทเรียน เรื่อง การฝกหัดโขนเบ้ืองตน 
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ภาพที่ 41 แบบทดสอบทายบทเรียน เรื่อง การฝกหัดโขนเบ้ืองตน 

 

ภาพที่ 41 บทที่ 10 เรื่อง หัวโขน 
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ภาพที่ 42 จุดประสงคการเรียนรู เรื่อง หัวโขน 

ภาพที่ 43 เนื้อหาการเรียนรู เรื่อง หัวโขน 
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ภาพที่ 45 หนาแบบสรุปการทําแบบทดสอบทายบทเรียน 

ภาพที่ 44 แบบทดสอบทายบทเรียน เรื่อง หัวโขน 
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ภาพที่ 46 หนาผูจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง โขน 
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บทท่ี บทท่ี ๑๑  

กําเนิดโขนกําเนิดโขน 

 

จุดประสงคการเรียนรู 

1. นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับที่มาของการแสดงโขนได 

2. นักเรียนสามารถอธิบายที่มาของการแสดงโขนได 

โขน เปนมหรสพชั้นสูงที่ใชแสดงในงานสําคัญๆ มาแตครั้งกรุงศรีอยุธยาเชนเดียวกับหนังใหญ 

เชื่อกันวามีมาต้ังแตโบราณประมาณกอนพุทธศตวรรษที่ 16 โดยสันนิษฐานวา “โขน” ไดพัฒนามาจาก

การแสดง 3 ประเภท คือ  

         1. การแสดงชักนาคดึกดําบรรพ มีกลาวไวในกฎ

ม ณ เ ฑีย ร บ าล ส มัย ก รุ ง ศ รี อ ยุ ธ ย าก ล าว ถึ ง พ ร ะ รา ช พิ ธี

อินทราภิเษกวา"ในการพระราชพิธีอินทราภิเษกปลูกเขาพระ

สุเมรุ (หมายเหตุ : สรางจากโครงไมไผ แลวปดทับดวยกระดาษ 

แลวจึงทาสีใหแลดูเหมือนภูเขา) สูงเสนหนึ่งกับ 5 วา ที่กลาง

สนาม ต้ังภูเขาอิสินธร ยุคนธร สูงสักหนึ่ง และภูเขากรวิกสูง 15 วา ที่เชิงเขาทําเปนรูปพญานาคเจ็ด

เศียรเก้ียว (หมายเหตุ : รัด)พระสุเมรุ แลวตํารวจแตงเปนรูปอสูร 100 มหาดเล็กแตงเปนเทพยดา100 

และแตงเปนพาลี สุครีพ มหาชมพู และบริวารวานรรวม 103 ชักนาคดึกดําบรรพโดยมีอสูรชักหัว เทพย

ดาชักหาง สวนวานรอยูปลายหาง ครั้นถึงวันที่ 5 ของพระราชพิธีเปนวันกําหนดใหชักนาคดึกดําบรรพ 

และวันที่ 6 เปนวันชุบน้ําสุรามฤต ต้ังน้ําสุรามฤต 3 ตุม ต้ังชาง 3 ศีรษะ มาเผือก อศุภราช (หมายเหตุ : 

โคซึ่งเปนเทพพาหนะของพระอิศวร) ครุฑราช นางดาราหนาฉาน 

ต้ังเครื่องสรรพยุทธ เครื่องชาง และเชือกบาศ หอกชัย ต้ังโตมร 

ชุบนํ้าสุรามฤต เทพยดาผูเลนดึกดําบรรพ พรอมดวยรูปพระ

อิศวร พระนารายณ พระอินทร พระวิศวกรรม ถือเครื่องสํารับ

ตามธรรมเนียมเขามาถวายพระพร"พระบาทสมเด็จพระมงกุฎ

เกลาเจาอยูหัว ทรงพระราชนิพนธเลาเรื่อง "กวนน้ําอมฤต" ไวในหนังสือ "บอเกิดรามเกียรต์ิ"  ไววา 

"เทวดา และอสูรอยากจะใครอยูยงพนจากความตาย จึงชวนกันกวนเกษียรสมุทรทํานํ้าอมฤต เอาเขา

มนทรคีรีเปนไมกวน เอาพญาวาสุกรี (หมายเหตุ : พญานาคเจ็ดเศียร) เปนเชือก พญาวาสุกรีพนพิษ
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เปนไฟพากันไดความเดือดรอน พระนารายณจึงเชิญใหพระอิศวรเสวยพิษเพื่อดับความเดือดรอน พระ

อิศวรก็เสวยพิษเขาไป (หมายเหตุ : พระศอของพระอิศวรจึงเปนสีนิลเพราะผลแหงพิษนั้น) เทวดา และ

อสูรชักเขามนทคีรีหมุนกวนไปอีก จนเขาทะลุลงไปใตโลก พระนารายณจึงอวตารเปนเตาไปรองรับเขา

มนทคีรีไวมิใหทะลุลงไปไดอีก การกวนจึงกระทําตอไปไดสะดวก เทวดากับอสูรทําสงครามกันชิงนํ้า

อมฤต พระนารายณฉวยนํ้าอมฤตไปเสียพนจากฝงเกษียรสมุทรแลว พวกอสูรมิไดกินน้ําอมฤตก็ตายใน

ที่รบเปนอันมากเทวดาจึงไดเปนใหญในสวรรคสมเด็จกรมพระยาดํารงราชานุภาพทรงประทานอธิบาย

ไววา การแสดงชักนาคดึกดําบรรพนี้ เปนการแสดงตํานานทางไสยศาสตรเพื่อใหเกิดสวัสดิมงคล  

         2. การแสดงกระบี่กระบอง ในสมัยโบราณคนไทยจะฝก

วิชาการตอสูไวสูรบกับขาศึก และเพื่อปองกันตัว อาวุธที่ใชใน

การตอสูก็มีทั้งอาวุธสั้น และอาวุธยาว เชน มีด ดาบ หอก ไม

พลอง ฯลฯ อันเปนที่มาของวิชากระบ่ีกระบอง วิชากระบ่ี

กระบองนอกจากเปนศิลปะการปองกันตัวในสมัยโบราณแลว ยัง

สามารถนําไปแสดงเปนมหรสพไดอีกประเภทหนึ่ง จนกระท่ัง

ไดรับการปรับปรุงนํามาผสมผสานกับการแสดงโขนในเวลาตอมา  

 

         3. การแสดงหนังใหญ การแสดงหนังใหญ เปนมหรสพที่

สําคัญในสมัยอยุธยาตอนตนดังมีปรากฏในกฎมณเฑียรบาล 

หนังใหญน้ันตัวหนังจะทําจากหนังวัวฉลุเปนรูปตัวละครในเรื่อง

รามเกียรต์ิ มีไมผูกทาบตัวหนังไวทั้งสองขางโดยผูกใหพนตัวหนัง

ลงมาพอสมควรเพื่อใชมือจับสําหรับเชิด หนังใหญใหอิทธิพลกับ

โขน 2 อยาง คือ เรื่องราวท่ีใชแสดงเปนเรื่องรามเกียรต์ิ และลีลาการเชิดหนังซึ่งยอมรับกันวาเปนทา

แสดงของโขนในเวลาตอมา โดยเฉพาะบทยักษหรือที่เรียกกันวา "เตนโขน" 
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บทท่ี บทท่ี ๒๒  

เร่ืองวิวัฒนาการโขนเร่ืองวิวัฒนาการโขน  

 

จุดประสงคการเรียนรู 

1. นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับโขนประเภทตางๆ ได 

2. นักเรียนสามารถแยกแยะและอธิบายถึงลักษณะของโขนประเภทตางๆ ได 

  1. โขนกลางแปลง โขนในยุคแรกคงแสดงกันกลาง

สนามเชนเดียวกับการแสดง “ชักนาคดึกดําบรรพ” ตอมาจึงเรียก

กันวา “โขนกลางแปลง” โดยเปนการแสดงโขนบนพื้นดินกลาง

สนาม นิยมแสดงตอน “ยกรบ” คือตอนยกทัพมารบกันระหวาง

กองทัพของพระรามกับกองทัพของทศกัณฐ การแสดงจะมีแต

บรรเลงเพลงหนาพาทยประกอบการยกทัพ บทพากย และเจรจา แตไมมีบทรอง 

  2. โขนโรงนอก หรือโขนน่ังราว โขนโรงนอกเปนโขนท่ีแสดง

บนโรง ตัวโรงมักมีหลังคา และมีราวพาดตามสวนยาวของโรง มี

ชองใหผูแสดงสามารถเดินไดรอบราว เมื่อตัวโขนแสดงบทของ

ตนเสร็จแลวก็จะกลับไปนั่งบนราว ซึ่งสมมุติเปนเตียง ไมมีบทขับ

รองมีแตบทพากย และเจรจา ทําใหปพาทยตองบรรเลงเพลง

หนาพาทยมากจึงมักจะใชวงปพาทย 2 วง โดยวงหน่ึงจะต้ังหัว

โรง อีกวงหน่ึงต้ังไวทายโรงหรือจะต้ังทางซายและขวาของโรงก็

ได 

         การแสดงโขนโรงนอกน้ี ยังมีอีกอยางหนึ่งเรียกวา “โขนนอนโรง” คือ เวลาบายกอนถึงวันแสดงวัน

หน่ึง ปพาทยจะบรรเลงเพลงโหมโรง บรรดาผูแสดงจะออกมากระทุงเสาตามจังหวะเพลงที่กลางโรง 

เมื่อจบการโหมโรงแลวก็จะแสดงโขนตอนพระพิราพออกเที่ยวปา พบพระรามซึ่งหลงเขามายังสวนพวา

ทอง (หมายเหตุ : สวนมะมวง) ของพระพิราพจึงเกิดการสูรบกัน เสร็จการแสดงตอนน้ีก็จะหยุดพัก แลว

นอนเฝาโรงคืนหน่ึง วันรุงขึ้นจึงแสดงตามเรื่องที่จัดไวตอไป 
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          3. โขนหนาจอ โขนหนาจอ คือ โขนที่แสดงหนาจอ

หนัง   ใหญ ซึ่งขึงไวสําหรับแสดงหนังใหญโดยการใหผูแสดง

โขนออกมาแสดงแทนตัวหนังบางสลับกันไป เรียกวา “หนังติด

ตัวโขน” แตตอมาก็ใหแสดงเฉพาะโขนเทานั้น โดยที่ยังคงต้ัง

จอหนังไวพอเปนพิธีเทานั้น เมื่อโขนไดใชคําพากยคําเจรจา

ตลอดจนดนตรีของหนังใหญทั้งหมด อีกท้ังผูคนนิยมการแสดงที่ใชคนมากกวาตัวหนัง จึงเรียกโขนที่

เลนหนาจอหนังนี้วา“โขนหนาจอ” ตอมาภายหลังมีการพัฒนาจอหนังที่ใชแสดงโขนใหมีชองประตูเขา

ออกวาดเปนซุมประตู เรียกวา “จอแขวะ” โดยดานซายวาดเปนรูปคายพลับพลาของพระราม ดานขวา

วาดเปนปราสาทราชวังสมมติเปนกรุงลงกา ตอมาจึงมีการยก

พื้นหนาจอขึ้น และกันคนดูไมใหเกะกะผูเลน  

         4. โขนโรงใน โขนโรงใน เปนโขนที่ไดรับการปรับปรุง

ผสมผสานกับละครใน โดยการนําทารํา ทาเตน และบทพากย

เจรจาตามแบบโขนมาผสมกับการขับรอง เพลงตางๆ และระบํา

รําฟอนของละครใน ภายหลังจึงเรียกวา “โขนโรงใน” โขนที่กรมศิลปากรนําออกแสดงในโรงละคร

แหงชาติปจจุบันนี้มักเปนลักษณะโขนโรงใน หรือที่นําออกแสดงกลางแจงก็เปนการแสดงแบบโขนโรง

ในท้ังสิ้น  

  5. โขนฉาก การแสดงโขนแตเดิมนั้น จะไมมีการสรางฉาก

ประกอบเรื่อง การแสดงจะดําเนินเรื่องติดตอกันไปโดยผูดูจะตอง

จินตนาการถึงฉากหรือสถานที่ในเรื่องราวขณะนั้นเอาเอง การ

จัดฉากในการแสดงเปนสิ่งที่รับมาจากตะวันตก โขนฉากเกิดขึ้น

ในสมัยรัชกาลท่ี 5 นี้เอง โดยคิดสรางฉากประกอบการแสดงโขน

บนเวทีขึ้น คลายกับการแสดงละครดึกดําบรรพที่สมเด็จเจาฟา

กรมพระยานริศรานุวัดติวงศทรงคิดขึ้น การแสดงโขนฉากจะเปนแบบเดียวกับโขนโรงใน แตมีการจัด

ฉากแบบละครดึกดําบรรพ โดยแบงเปนฉากเปนองก การสรางฉากก็ใหเขากับเหตุการณ และสถานที่

ตามทองเรื่อง เชน การแสดงโขนของกรมศิลปากรในปจจุบัน 
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บทท่ี บทท่ี ๓๓  

ประวัติความเปนมาประวัติความเปนมา  

 

จุดประสงคการเรียนรู 

1. นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับประวัติความเปนมาของโขนได 

2. นักเรียนสามารถอธิบายถึงประวัติความเปนมาไดเปนอยางดี 

สมเด็จกรมพระยาดํารงราชานุภาพ ทรงกลาวไววา "การแสดงโขนเชื่อวามีมาแตโบราณ 

ประมาณกันวาไทยมีการแสดงโขนมากอนพุทธศตวรรษที่ 16" ทั้งนี้ ไดอาศัยหลักฐานจากการ

สันนิษฐานลายแกะสลักเรื่อง "รามายณะ" จากแหลงโบราณคดีหลายแหลง และจากตํานานการแสดง

โขนในกฎมณเฑียรบาล โขนแตเดิมจึงมีเฉพาะโขนหลวงประจําราชสํานัก ผูที่จะฝกหัดโขนตองเปนผูมี

บรรดาศักด์ิ คนธรรมดาสามัญจะฝกหัดโขนไมได จึงกลายเปนประเพณีสืบตอมาจนถึงสมัย

รัตนโกสินทร ที่พวกท่ีฝกหัดโขนมักเปนมหาดเล็กหรือบุตรหลานขาราชการ ตอมามีความนิยมที่วาการ

ฝกหัดโขนทําใหชายหนุมท่ีไดฝกหัดมีความคลองแคลววองไวในการรบหรือตอสูกับขาศึก จึงมีการ

พระราชทานอนุญาตใหเจานายและขุนนางผูใหญ ตลอดจนผูวาราชการเมืองฝกหัดโขนได โดยคงโปรด

ใหหัดไวแตโขนผูชายตามประเพณีเดิม เพราะโขน และละครของเจานายผูสูงศักด์ิหรือขาราชการก็ตอง

เปนผูชายทั้งนั้น สวนละครผูหญิงจะมีไดแตของพระมหากษัตริย ดวยเปนประเพณีที่ยึดถือปฏิบัติมาแต

ครั้งกรุงศรีอยุธยา 

ตอมาภายหลังความนิยมโขนก็เริ่มเสื่อมลง เนื่องจาก

ระยะหลังเจาของโขนมักเอาคนพวกลูกหมู (หมายเหตุ : คนที่

ขึ้นอยูในสังกัดกรมตางๆ ตามวิธีควบคุมทหารแบบโบราณซึ่ง

จัดแบงการปกครองทองที่ออกเปนมณฑล คนในมณฑลไหนก็

สังกัดเขามณฑลนั้น เมื่อมีลูกก็ตองใหเขารับราชการในหมวดหมู

ของกรมเมื่อโตขึ้น เรียกวา “ลูกหมู”) และลูกทาสมาหัดโขน ทําให

ผูคนเริ่มมองวาผูแสดงเหลานั้นตํ่าเกียรติ อีกเหตุผลหนึ่งมาจาก

การเปลี่ยนแปลงประเพณีโบราณในสมัยรัชกาลท่ี 4 ที่ทรง

พระราชทานอนุญาตใหพระบรมวงศานุวงศ และขาราชการชั้น

ผูใหญผูนอยมีละครผูหญิงได โดยทรงมีรพระราชปรารภวา “มี

ละครดวยกันหลายรายดี บานเมืองจะไดครึกครื้น จะไดเปนเกียรติแกแผนดิน” พระราชดํารินี้มีเพื่อ
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ความเจริญกาวหนาของศิลปะการละครและประเทศชาติ แตก็ทําใหเจาสํานักตางๆ พากันเปลี่ยนผู

แสดงจากชายเปนหญิงจํานวนมาก ยกเวนบางสํานักที่นิยมศิลปะแบบโขน ทั้งยังมีครูบาอาจารย และ

ศิลปนโขนอยูก็รักษาไวสืบตอมา โขนในสํานักของเจานาย ขุนนาง และเอกชนจึงคอยๆ สูญหายไป คง

อยูแตโขนของหลวง ในสมัยรัชกาลที่ 5 บรรดาโขนหลวงที่มีอยูก็มิไดทํางานประจํา ใครเลนเปนตัวอะไร

ทางราชการก็จายหัวโขนที่เรียกกันวา "ศีรษะครู" ใหประจําตัวไปบูชา และเก็บรักษาไวที่บานเรือนของ

ตน เวลาเรียกตัวมาเลนโขนก็ใหเชิญหัวโขนประจําตัวนั้นมาดวย 
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บทท่ี บทท่ี ๔๔  

เร่ืองท่ีใชแสดงโขนเร่ืองท่ีใชแสดงโขน  

 

จุดประสงคการเรียนรู 

1. นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับเรื่องที่ใชสําหรับการแสดงโขน 

2. นักเรียนสามารถอธิบายถึงพัฒนาการของเรื่องที่ใชในการแสดงโขนได 

เรื่องที่ใชสําหรับเลนโขนตามท่ีรูจักกันแพรหลายมาจนปจจุบันนี้ คือ "รามเกียรต์ิ" ซึ่งมีหลาย

สํานวนดวยกัน ทั้งไทย ชวา เขมร และอินเดีย ซึ่งเปนแหลงกําเนิดของเรื่อง เรื่องรามเกียรต์ิหรือรา

มายณะน้ีแตงโดยพระฤาษีวาลมิกิ เมื่อหลายพันปกอน ชาวอินเดียจะมีความเคารพนับถือมาแตสมัย

โบราณวา ผูใดไดอานหรือฟงเรื่อง “รามเกียรต์ิ” ก็สามารถลางบาปได 

เรื่องรามเกียรต์ิหรือรามายณะ เปนเรื่องราวของพระนารายณที่อวตารปางหน่ึงเปน “พระราม” 

เพื่อคอยปราบอสูรที่คอยเบียดเบียนเหลาเทวดาและมนุษยใหไดรับความเดือดรอนอยูเสมอ สงคราม

ระหวางพระรามกับทศกัณฐซึ่งเปนพญายักษครองกรุงลงกา เกิดจากทศกัณฐไปลักพานางสีดามเหสี

ของพระรามมาเพื่อเปนชายาของตนเอง พระรามและพระอนุชา คือ พระลักษมณจึงไดออกติดตาม 

จนกระท่ังไดสองพญาวานร คือ พญาสุครีพเจาเมืองขีดขิน และทาวมหาชมพูเจาเมืองชมพูมาเปน

บริวาร โดยมีหนุมานเปนทหารเอก กองทัพของพระรามจึงจองถนนขามทะเลไปสรางพลับพลา และต้ัง

คายประชิดกรุงประชิดกรุงลงกาเพื่อทําศึกกับทศกัณฑจนกระท่ังฝายพระรามไดรับชัยชนะ 

         รามเกียรต์ิฉบับของไทยไดมีการแตงเปนตอนๆหรือท้ังเรื่อง เพื่อใชสําหรับการแสดงโขน หนังใหญ 

และละครน้ัน มีหลักฐานปรากฏวาไดแตงขึ้นในยุคสมัยท่ีแตกตางกันดังนี้ 

บทละครรามเกียรติ์สมัยกรุงศรีอยุธยา 

           1. รามเกียรติ์คําฉันท รามเกียรต์ิสํานวนนี้มีกลาวไวใน

หนังสือจินดามณีของพระโหราธิบดี ในสมัยสมเด็จพระนารายณ

มหาราช เขาใจวาพระโหราธิบดีคงจะหยิบยกมาจากคําพากย

ของเกาท่ีแตงไวสําหรับเลนโขนหรือเลนหนัง ซึ่งแตงไวเปน

เรื่องราวแตไดสูญหายไปแลว คงเหลือที่นํามาเปนตัวอยางใน

หนังสือจินดามณี 3 - 4 บท เทาน้ัน  
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 2. รามเกียรติ์คําพากย รามเกียรต์ิสํานวนนี้หอสมุดแหงชาติ กรมศิลปากร ไดแบงตีพิมพไว

เปนภาค โดยมีเน้ือเรื่องติดตอกันไปต้ังแตภาค 2 ตอน “สีดาหาย” ไปจนถึงภาค 9 ตอน ”กุมภกรรณ

ลม” เขาใจวาคําพากยเหลาน้ีแตเดิมใชเลนหนัง ตอมาภายหลังไดมีผูนํามาใชเลนโขนดวย 

         3. รามเกียรติ์บทละครคร้ังกรุงเกา สํานวนน้ีกลาวความต้ังแตตอน “พระรามประชุมพล” 

จนถึง “องคตสื่อสาร” บทละครนี้ไมเคยตีพิมพออกเผยแพร เมื่อนํามาเปรียบเทียบกับรามเกียรต์ิบท

ละครในรัชกาลที่ 1 จะเห็นวามีเน้ือความไมตรงกันในบางแหงบางตอน และถอยคําในบทละครก็ดูไม

เหมาะสม จึงเขาใจวานาจะเปนบทละครรามเกียรต์ิฉบับเชลยศักด์ิ ที่เจาของละครคนใดคนหนึ่งในสมัย

กรุงศรีอยุธยาคัดลอกไว  

 บทละครรามเกียรติ์สมัยกรุงธนบุรี 

         รามเกียรต์ิสํานวนนี้สมเด็จพระเจากรุงธนบุรีทรงพระราช

นิพนธไวเพียง 4 ตอน โดยทรงพระราชนิพนธไมเรียงตามลําดับ

เรื่อง คือ ตอนพระมงกุฎ หนุมานเก้ียวนางวานรินจน ถึงทาวมาลี 

วราชเสด็จมา ทาวมาลีวราชวาความจนถึงทศกัณฐเขาเมือง และ

ตอนทศกัณฐต้ังพิธีทรายกรดและพระลักษมณตองหอกกบิลพัทจนถึงหนุมานผูกผมนางมณโฑกับ

ทศกัณฐ 

บทละครรามเกียรติ์สมัยกรุงรัตนโกสินทร 

  1. บทละครรามเกียรติ์ในรัชกาลท่ี 1 ในสมัยรัชกาลที่ 1 แหง

กรุงรัตนโกสินทร ทรงมีพระราชประสงคจะรวบรวมเรื่อง

รามเกียรต์ิที่กระจัดกระจายใหรวมเปนเรื่องเดียวกัน จึงมีพระบรม

ราชโองการใหประชุมบทละครเรื่องรามเกียรต์ิ พระราชนิพนธเรื่องรามเกียรต์ิในรัชกาลที่ 1 มีเรื่องราว

ยืดยาวติดตอกันไป นับเปนวรรณคดีไทยเรื่องเดียวท่ียาวท่ีสุดในวรรณกรรมไทย เพราะตองเขียนใน

สมุนไทยถึง 117 เลมสมุดไทย 

  2.บทละครรามเกียรติ์ในรัชกาลท่ี 2 เนื่องจาก

พระบาทสมเด็จพระพุทธเลิศหลานภาลัย รัชกาลท่ี 2 ทรงเห็นวา

บทพระราชนิพนธเรื่องรามเกียรต์ิในรัชกาลที่ 1 เย่ินเยอเกินไปไม

เหมาะสําหรับนํามาเลนโขน พระองคจึงทรงคัดเลือกเอาเรื่อง

รามเกียรต์ิบางตอน คือต้ังแตหนุมานถวายแหวนไปจนถึงทศกัณฐลม มาแตงขึ้นใหมสําหรับเลนโขน

หลวงเปนหนังสือ 36 เลมสมุดไทย 
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         3. บทละครรามเกียรติ์ในรัชกาลท่ี 4 ตอมาในสมัย

พระบาทสมเด็จพระจอมเกลาเจาอยูหัว รัชกาลที่ 4 ทรงพระราช

นิพนธบทละครเรื่องรามเกียรต์ิขึ้นอีกสํานวนหนึ่ง คือ ตอน 

"พระรามเดินดง" เปนหนังสือ 4 เลมสมุดไทย และทรงพระราช

นิพนธแปลงบทละครเบิกโรงเรื่อง "นารายณปราบนนทุก" กับเรื่อง "พระรามเขาสวนพระพิราพ" ขึ้นอีก 2 

ตอน  

 4. บทรอง และบทพากยรามเกียรติ์ในรัชกาลท่ี 6 พระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลา

เจาอยูหัว รัชกาลที่ 6 ทรงคนควาศึกษาที่มาของเรื่องรามเกียรต์ิจากคัมภีรรามายณะของฤาษีวาลมิกิ 

แลวทรงพระราชนิพนธหนังสือ “บอเกิดแหงรามเกียรต์ิ” ขึ้น และไดทรงพระราชนิพนธบทรอง และบท

พากยสําหรับเลนโขนขึ้นอีก 6 ชุด คือ ชุดสีดาหาย ชุดเผาลงกา ชุดพิเภกถูกขับ ชุดจองถนน ชุดประเดิม

ศึกลงกาและชุดนาคบาศ 

         บทพระราชนิพนธเหลานี้ทรงดําเนินเรื่องตามคัมภีรรามายณะของฤาษีวาลมิกิ โดยไดทรงชี้แจง

วา "บทละครเรื่องรามเกียรต์ิท่ีรวมอยูในเลมนี้ เปนบทที่ขาพเจาไดแตงขึ้นเปนครั้งคราวสําหรับเลนโขน 

มิไดต้ังใจท่ีจะใหเปนหนังสือกวีนิพนธสําหรับอานเพราะๆ หรือดําเนินเรื่องราวติดตอกัน บทเหลานี้ได

แตงขึ้นสําหรับความสะดวกในการเลนโขนโดยแท จึงมีทั้งคํากลอนอันเปนบทรอง ทั้งบทพากย และ

เจรจาอยางโขนระคนกันอยูตามแตจะเหมาะแกการเลนออกโรงจริง" 

บทโขนของกรมศิลปากร 

         หลังสงครามโลกครั้งที่ 2 กรมศิลปากรไดทําการรื้อฟน 

ปรับปรุงนาฏศิลป และดุริยางคศิลปของไทยขึ้นมาใหม โดยใน

ครั้งแรกไดนําบทพระราชนิพนธในรัชกาลท่ี 1 และรัชกาลที่ 2 มา

ปรับปรุงเพื่อแสดงโขนออกแสดงใหประชาชนชม ตอมากรม

ศิลปากรไดปรับปรุงบทโขนชุดหนุมาอาสาขึ้นมาใหม ซึ่งดําเนิน

เรื่องตามพระราชนิพนธของรัชกาลท่ี 1 และรัชกาลที่ 2 โดยเรียบ

เรียงใหมีทั้งบทขับรองตามแบบละครใน และมีบทพากยบทเจรจา

ตามแบบแผนการแสดงโขนแตโบราณ 
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            บทท่ี  บทท่ี  ๕๕  

เร่ือง บทรอง บทพากย เจรจาเร่ือง บทรอง บทพากย เจรจา  

 

จุดประสงคการเรียนรู 

1. นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับบทรองและบทพากยชนิดตางๆ ไดเปนอยางดี 

2. นักเรียนสามารถจําแนกแยกแยะไดวาเปนบทรองและบทพากยชนิดใดที่ใชในการแสดงโขน 

บทรอง  

          การขับรองจะแบงนักรองเปน 2 พวก คือ ตนเสียง และลูกคู ตนเสียงทําหนาที่รองขึ้นตนบทโดย

รองคนเดียว เมื่อหมดวรรคแรกของคํากลอน ลูกคูก็จะรองรับในวรรคตอไป โดยลูกคูจะตองรองพรอม

กัน 2 คนเปนอยางนอย แตไมเกิน 6 คน เพลงท่ีใชขับรอง เชน  

ชื่อเพลง คําอธิบาย ตัวอยาง  

- รองชาปใน ปกติใชในบทขึ้นตนเนื้อเรื่องของการแสดง เพลงชาปนี้เดิมเมื่อตนเสียงรองแลวจะ

รับดวยลูกคู เรียกวา "ชาลูกคู" ตอมาไดมีการแตงทํานองรอง ใหมีดนตรีรับแรกเริ่มก็ใช "ป" รับ เมื่อ

ทํานองรองมีลีลาชา และบรรเลงรับดวยปจึงเรียกวา "เพลงชาป" แมวาตอมาการแสดงโขนจะมีปพาทย

บรรเลงรับทั้งวง ก็ยังเรียกเพลงชาปเหมือนเดิม เพลงชาปน้ีมีสองทํานองคลายกันโดยแตกตางที่ระดับ

เสียง เมื่อบรรเลงรับละครนอกเรียก ชาปนอก เมื่อบรรเลงรับละครใน และโขนเรียก "ชาปใน"   

- รองชมตลาด เพลงอัตราจังหวะสองชั้น จัดเปนเพลงประเภทฉิ่งตัด ใชขับรองประกอบการ

แสดงละครในหรือโขนบทชมบานเมืองหรือชมการแตงตัวของละครใน ละครนอก และโขนมาแตโบราณ    

- รองโอชาตรี (ใน) เพลงทํานองเกาใชประกอบการแสดงละครในบทบาทที่ตัวละครพลอดรัก

หรือเก้ียวพาราสีกันถาใชประกอบการแสดงละครในและโขน เรียก ชาตรีใน ถาใชประกอบการแสดง

ละครนอก เรียก ชาตรีนอก   

- รองยานี เพลงอัตราจังหวะสองชั้นทํานองเกา ใชประกอบการแสดงโขน ละครมาแตโบราณ   

 

บทพากย  

          เน่ืองจากการแสดงโขนจะตองสวมหัวโขนปดหนา จึงตองมีผูรอง และเจรจาแทนตัวโขน บท

พากยเปนบทประพันธประเภทกาพย มีทั้งกาพยยานี และกาพยฉบัง เมื่อพากยจบไปบทหนึ่งก็จะตี

ตะโพนรับ และกลองทัดตีตาม แลวลูกคูรองรับดวยคําวา “เพย” พรอมๆ กัน บทพากยโขนแบงเปน 5 

ประเภท คือ  

   ตัวอยาง  
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          1. พากยเมืองหรือพากยพลับพลา ใชพากยตอนผูแสดงออกทองพระโรงหรือออกพลับพลา    

          2. พากยรถ พากยรถน้ีจะรวมถึงการพากยชาง และพากยมาดวย ใชในกรณีที่ผูแสดงออกรบ     

อาจจะทรงรถ ทรงมาหรือทรงชาง ก็ได   

          3. พากยชมดง ใชในโอกาสชมนกชมไม โดยใชเพลงชมดงใน มีเครื่องดนตรี คือ ตะโพน และฉิ่ง

ประกอบจังหวะ   

          4. พากยโอ ใชในโอกาสที่ผูแสดงเศราโศก คร่ําครวญ รองไหดวยความเสียใจ การพากยโอจะ

แตกตางกับการพากยแบบอ่ืนเนื่องจากจะมีดนตรีรับ กอนที่ลูกคูจะรองรับดวยคําวา “เพย”    

          5. พากยบรรยาย และพากยเบ็ดเตล็ด เปนการพากยเพื่อแสดงการสนทนา หรือเลาเรื่อง ซึ่งไม

จัดอยูในประเภทของการพากยท่ีไดกลาวมาแลว   

 

บทเจรจา ตัวอยาง  

          เปนการรายยาวที่สงสัมผัสกันไปเรื่อยๆ ใชไดในทุกโอกาส โดยผูพากยจะตองจดจําเนื้อเรื่องใน

ตอนนั้นทั้งหมด เพื่อจะนํามาผูกในตอนเจรจาไดทันทวงที ซึ่งโบราณาจารยไดผูกขึ้นเปนแบบแผน

เฉพาะตอนหนึ่งๆ เรียกวา "กระทุง" สําหรับใชเจรจาโตตอบระหวางผูแสดงโขน   
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บทท่ี  บทท่ี  ๖๖  

เร่ือง ดนตรีในการแสดงโขนเร่ือง ดนตรีในการแสดงโขน  

 

จุดประสงคการเรียนรู 

1. นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับวงดนตรีท่ีใชประกอบการแสดงโขนประเภทตางๆ ได 

2. นักเรียนมีความรูความเขาใจและสามารถอธิบายถึงความหมายของเพลงท่ีใชในลักษณะตางๆ ได 

วงดนตรีท่ีใชประกอบการแสดงโขน ไดแก วงปพาทย (บางทีก็เรียก "พิณพาทย") ซึงประกอบ

ไปดวย ป ระนาด ฆอง กลอง ตะโพน บางสมัยก็จัดเปนวงเครื่องหาตามแตฐานะของผูเปนเจาของงาน 

 

         1. โขนกลางแปลง เปนการแสดงบนพื้นดินกลางสนาม 

ไมมีฉาก มีบทพากย และเจรจาสําหรับบรรยายเรื่อง             วง

ปพาทยที่บรรเลงประกอบการแสดงในสมัยกรุงศรีอยุธยามีเพียง

วงปพาทยเครื่องหา มีเครื่องบรรเลง คือ ปกลาง ฆองวงใหญ 

ตะโพน กลองทัด (แตเดิมใชเพียง 1 ลูก ตอมาสมัยรัชกาลที่ 1 จึง

เพิ่มเปน 2 ลูก) และฉิ่ง โดยจะมี 2 วงเปนอยางนอย ต้ังใกลฝายมนุษยวงหนึ่ง และใกลฝายยักษอีกวง

หน่ึง เพื่อท่ีเวลาบรรเลงจะไดยินทั่วกันทั้ง 2 ฝาย เพลงท่ีใชบรรเลงนั้นมีแตเพลงหนาพาทย (หมายเหตุ : 

เพลงประกอบกิริยาอาการ) เทาน้ัน 

         2. โขนโรงนอก หรือโขนน่ังราว เปนการแสดงบนโรงที่

ปลูกสรางขึ้น วิธีการแสดงและวงปพาทยจะเหมือนกันกับโขน

กลางแปลง แตวงปพาทยจะต้ังบนรานที่ยกสูงขึ้น โดยวงหนึ่งจะ

ต้ังหัวโรง อีกวงหนึ่งต้ังไวทายโรง หรือจะต้ังทางซาย และขวาของ

โรง แตเดิมใชปพาทยเครื่องหา เพิ่งมาเพิ่มระนาดทุมกับฆองวง

เล็กเปนวงเครื่องคูในสมัยหลังน้ีเอง ปพาทยทั้งสองวงนี้จะ

บรรเลงเปนระเบียบมากขึ้นกวาโขนกลางแปลง สวนเพลงที่ใช

บรรเลงนั้นมีแตเพลงหนาพาทยเชนเดียวกับโขนกลางแปลง 
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         3. โขนหนาจอ โขนหนาจอจะมีลักษณะโรงแบบโรงหนัง

ใหญ การบรรเลงของวงปพาทยยังคงเหมือนโขนโรงใน แตลดวง

ปพาทยเหลือเพียงวงเดียว โดยต้ังหันหนาเขาหาโรงเชนเดียวกับ

การแสดงหนังใหญ ภายหลังไดมีการเปลี่ยนแปลงใหวงปพาทย

มาต้ังอยูขางตนเสียง และลูกคูดานหลังจอเพื่อมิใหบังสายตาคน

ดู โขนหนาจอจะมีการรองรับตามแบบการ แสดงหนังใหญ 

 

         4. โขนโรงใน เปนการแสดงโขนผสมผสานกับละครใน มี

ทั้งการพากย และเจรจาอยางโขน กับมีตนเสียง และลูกคูอยาง

ละครใน การบรรเลงปพาทยจึงตองบรรเลงอยางละครใน โขน

ประเภทนี้ ต้ังแตสมัยกรุงศรีอยุธยาตอนปลายมาจนถึงสมัย

รัชกาลที่ 3 คงเปนวงเครื่องหา จึงมีการเพิ่มเติมเปนวงเครื่องคู 

และสมัยรัชกาลท่ี 4 วงปพาทยก็พัฒนาขึ้นเปนวงเครื่องใหญ คือ มีปใน ปนอก ระนาดเอก ระนาดทุม 

ระนาดเอกเหล็ก ระนาดทุมเหล็ก ฆองวงใหญ ฆองวงเล็ก ตะโพน กลองทัด ฉิ่ง ฉาบ และโหมง เวลา

รองหรือปพาทยรับจะใชกรับอยางละครในตีเปนจังหวะ เวลาบรรเลงรับเพลงที่ตนเสียง และลูกคูรอง ก็

ผลัดกันรับคนละคําขึ้นอยูกับเพลงนั้นมีก่ีทอน วงหนึ่งจะตองรับไปทุกทอนจนจบเพลงจึงจะเปลี่ยนวง 

เพื่อผลัดกันบรรเลงตอไป 

         5. โขนฉาก การบรรเลงของวงปพาทยเปนเชนเดียวกับโขน

โรงใน เพียงแตเปลี่ยนสถานที่แสดงเทานั้น และมีการมีการรองรับ

แบบละครใน 

 

เพลงหนาพาทยท่ีใชบรรเลงประกอบกิริยาอาการและบทบาทตางๆ ของโขน  

 เพลงพญาเดิน เพลงหนาพาทย ประกอบกิริยาการเดินไปมาของตัวละครสูงศักด์ิ เปนเพลงที่

มีทวงทํานองสงาสมเกียรติภูมิ ในลีลาการเคลื่อนไหวอยางสงางามของตัวละคร   
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 เพลงกราวนอก เพลงหนาพาทยประเภทกราว มีอัตราจังหวะสองชั้นในประกอบการยกทัพ

ตรวจพลของกองทัพฝายพลับพลาในการแสดงโขน หรือจัดทัพตรวจพลของทหารท่ีเปนมนุษย   

 เพลงกราวใน เพลงหนาพาทยประเภทกราว จัดเปนเพลงหนาพาทยที่ประกอบอากัปกิริยา

ของตัวละครฝายยักษ มีอัตราจังหวะสองชั้นใชประกอบการยกทัพตรวจของทัพฝายลงกา ซึ่งเปนตัว

ละครฝายยักษ ลักษณะทํานองแสดงความองอาจ สงางาม และฮึกเหิม    

เพลงกราวรํา เพลงหนาพาทยประเภทกราว เปนเพลงที่มีทวงทํานองและลีลาที่แสดงถึง

ความสุข สดชื่นรื่นเริง ตลอดจนแสดงความสมประสงคในความสําเร็จในการประกอบกิจการทั้งปวง   

เพลงรัวลาเดียว เพลงสําหรับประกอบการรายเวทยมนตคาถา การลองหนหายตัว การเนรมิต

กายใหม การแสดงอิทธิฤทธิ์ หรือการแสดงพฤติกรรมต่ืนเตนระทึกใจของตัวละคร   

เพลงรัวสามลา เพลงรัวทํานองหน่ึงมีลีลา และจังหวะของการรัว 3 ครั้ง เพลงนี้จัดเปนเพลง

หนาพาทยชั้นสูงที่ตัวละครมีศักด์ิสูงจะแสดงอิทธิฤทธิ์ปาฏิหารย   

เพลงตระนิมิต เพลงหนาพาทย สําหรับประกอบการเนรมิตรางใหมของตัวละครท่ีมีศักด์ิสูงทั้ง 

พระ นาง ยักษ ลิง เปนเพลงตระที่มีทํานองทางรอง นอกจากใชประกอบการเนรมิตรางใหมแลวยังใช

ตอทายระบําสําคัญๆ เชน การรําถวายพระพรในโอกาสตางๆ    

เพลงตระนอน เพลงหนาพาทย สําหรับประกอบกิริยาการนอนของตัวละครท้ังฝายพระ นาง 

ยักษ ลิง ในบางโอกาสใชบรรเลงติดตอกับเพลงโลมเรียกวา "โลมตระนอน"   

เพลงตระบองกัน เพลงหนาพาทยชั้นสูง สําหรับประกอบกิริยาการเนรมิตรางใหมของตัว

ละครผูสูงศักด์ิ นิยมใชกับตัวละครของฝายยักษ เชน ตอนที่ทศกัณฐแปลงรางเปนฤาษีเพื่อชักจูงนางสี

ดาใหยอมไปอยูกับทศกัณฐ แตไดรับการปฏิเสธจึงชวงชิงตัวนางสีดาไปกรุงลงกา   

เพลงคุกพาทย เพลงหนาพาทยชั้นสูง ประกอบการแสดงมหิทธิฤทธิ์ของตัวละครสูงศักด์ิ ลีลา

ของเพลงจะชาเร็วสลับกันไปเปนตอนๆ ใหเกิดความรูสึกเราใจ เกรี้ยวกราด นาเกรงขาม บางครั้งใช

ประกอบพฤติกรรมของตัวละครที่บังเกิดโทสะอยางแรงกลา ใชท้ังพระ นาง ยักษ ลิง   
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เพลงทยอย เพลงหนาพาทย อัตราจังหวะสองชั้นทํานองเกาสมัยอยุธยา ใชประกอบการ

แสดงโขน ละคร ในบทท่ีตัวละครประสบความเศราโศกเสียใจ ประสบอารมณสุดแสนรันทดใจ ใชหนา

ทับสองไม   

เพลงเสมอ เพลงประกอบการไปมาในระยะใกลๆ   

เพลงเสมอตีนนก เพลงหนาพาทยชั้นสูง สําหรับประกอบกิริยาไป-มาในระยะใกลของตัว

ละครฝายพระที่มีศักด์ิสูง เชน พระราม พระลักษมณ เพลงนี้เรียกอีกชื่อหน่ึงวา "บาทสกุณี"   

เพลงเสมอมาร เพลงประกอบการไปมาในระยะใกลๆ ใชสําหรับยักษ   

 เพลงเชิดโอด เพลงหนาพาทยประกอบดวยเพลง 2 เพลง บรรเลงสลับกัน    

เพลงแผละ ประกอบการเดินทางทางอากาศ เชน การบินมาของพญาครุฑ   

เพลงโล ประกอบการเดินทางน้ํา   

เพลงปฐม เพลงหนาพาทย มีอัตราจังหวะชั้นเดียว ใชประกอบการตรวจพล และจัดทัพ ชวง

หลังของเพลงเรียก " ทายปฐม" ตัวละครที่ใชหนาพาทยนี้มักจะเปนตัวแมทัพหรือนายพล เชน สุครีพ 

แมทัพใหญฝายพลับพลา มโหทร แมทัพใหญฝายลงกา 
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           บทท่ี  บทท่ี  ๗๗  

เร่ือง ตัวละครในเร่ืองรามเกียรติ์เร่ือง ตัวละครในเร่ืองรามเกียรติ์  

  

จุดประสงคการเรียนรู 

1. นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับลักษณะของตัวละครประเภทตางๆ 

2. นักเรียนสามารถอธิบายถึงลักษณะและบุคลิกของตัวละครประเภทตางๆ ได 

ตัวพระ ตัวพระที่เปนมนุษย และเทวดา ซึ่งไดแก พระราม พระลักษณ 

พระพรต พระสัตรุต พระอิศวร พระนารายณ พระพรหม ในปจจุบันน้ีมักสวมเพียง

ชฎา ไมไดสวมหัวโขนปดหนาดังสมัยโบราณ เพียงแตชฎาของเทพเจาตางๆ นั้น

จะสามารถสังเกตไดจากลักษณะของชฎานั้นๆ  

ตัวนาง ตัวนางมีทั้งที่เปนมนุษย ปลา นาค แตละตัวจะ

บอกชาติกําเนิดดวยการสวมศีรษะ และหางเปนสัญลักษณ ตัว

นางในโขน  มี  2 ประเภท คือนางกษัตริย  ซึ่งมีลีลาและ         

อิริยาบถแสดงถึงความนุมนวลแลดูเปนผูดี กับนางตลาดซึ่งจะ

บทบาททาทางกระฉับกระเฉง วองไวสะบัดสะบ้ิง 

ตัวยักษ ตัวยักษจะตองมีลักษณะ สูง วงเหลี่ยม

ตลอดจนการทรงตัวตองดูแข็งแรง บึกบึน ลีลาทาทางมีสงา ซึ่ง

ตองไดรับการฝกหัดมาอยางดีเพราะถือกันวาหัดยากกวาตัว

อ่ืนๆ 

ตัวลิง ตัวลิงจะตองมีทาทางลุกลี้ลุกลน 

กระโดดโลดเตนตามลักษณะธรรมชาติของลิง โดย

เฉพาะตัวหนุมานทหารเอกซึ่งจะตองไดรับการฝก

มาเปนอยางดี 
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บทท่ี  บทท่ี  ๘๘  

เร่ือง เคร่ืองแตงกายในการแสดงโขนเร่ือง เคร่ืองแตงกายในการแสดงโขน  

 

จุดประสงคการเรียนรู 

1. นักเรียนสามารถอธิบายลักษณะของเครื่องและชนิดของเครื่องแตงกายตัวละครประเภทตางๆ 

ตัวพระ สวมเสื้อแขนยาวปกด้ิน และเลื่อม มีอินทรธนูที่ไหล สวนลางสวมสนับ

เพลาไวขางใน นุงผายกจีบโจงไวหางหงสทับสนับเพลา ดานหนามีชายไหวชาย

แครงหอยอยู ศีรษะสวมชฎา สวมเครื่องประดับตางๆ เชน กรองคอ ทับทรวง ตาบ

ทิศ ปนเหนง ทองกร กําไลเทา เปนตน แตเดิมตัวพระจะสวมหัวโขน แตภายหลังไม

นิยม เพียงแตแตงหนา และสวมชฎาแบบละครในเทานั้น 

 

 

ตัวนาง สวมเสื้อแขนสั้นเปนชั้นในแลวหมสไบทับ ทิ้งชายไปดานหลัง

ยาวลงไปถึงนอง สวนลางนุงผายกจีบหนา ศีรษะสวมมงกุฎ รัดเกลา หรือกระบัง

หนาตามแตฐานะของตัวละคร ตามตัวสวมเครื่องประดับตางๆ เชน กรองคอ 

สังวาล พาหุรัด เปนตน แตเดิมตัวนางที่เปนตัวยักษ เชน นางสํามนักขา นาง

กากนาสูร จะสวมหัวโขน แตภายหลังมีการแตงหนาไปตามลักษณะของตัว

ละครนั้นๆโดยไมสวมหัวโขนบาง 

 

 

ตัวยักษ เครื่องแตงกายสวนใหญคลายตัวพระ จะแตกตางกันที่การนุงผา 

คือ ตัวยักษจะนุงผาไมมีหางหงส แตมีผาปดกนลงมาจากเอว สวนศีรษะสวม

หัวโขนตามลักษณะของตัวละคร ซึ่งมีอยูประมาณรอยชนิด 

 

 

ตัวลิง เครื่องแตงกายสวนใหญคลายตัวยักษ แตมีหางลิงหอยอยูใตผา

ปดกนอีกที สวมเสื้อตามสีประจําตัวในเรื่องรามเกียรต์ิ ไมมีอินทรธนู ตัวเสื้อปก

ลายขดเปนวง สมมุติวาเปนขนตามตัวลิง สวนศีรษะสวมหัวโขนตามลักษณะของ

ตัวละคร ซึ่งมีอยูประมาณ 40 ชนิด 
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บทท่ี  บทท่ี  ๙๙  

เร่ือง การฝกหัดโขนเบื้องตนเร่ือง การฝกหัดโขนเบื้องตน  

 

จุดประสงคการเรียนรู 

1. นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวกับการฝกหัดโขนเบ้ืองตน 

2. นักเรียนสามารถอธิบายถึงขั้นตอนการปฏิบัติการฝกหัดโขนเบ้ืองตนได 

ผูท่ีจะหัดโขนน้ันมักเปนผูชายตามธรรมเนียมมาแตโบราณ โดยเริ่มหัดกันต้ังแตอายุ 8 -12 

ขวบ ในชั้นตนครูผูใหญจะพิจารณาคัดเลือกออกเปน 4 พวก คือ 

          1. ตัวพระ คัดเลือกผูมีลักษณะใบหนาสวย จมูกเปนสัน ลําคอโปรงระหง ไหลลาดงาม ชวงอก

ใหญ ลําตัวเรียว เอวเล็ก ตามแบบชายงามในวรรณคดีไทย 

          2. ตัวนาง เลือกผูท่ีมีลักษณะคลายตัวพระ แตตองมีใบหนางาม กิริยาทาทางนุมนวลอยาง

ผูหญิง 

          3. ตัวยักษ เลือกผูที่มีลักษณะคลายตัวพระ แตไมตองเลือกหนาตา รูปรางตองใหญ และทาทาง

แข็งแรง 

          4. ตัวลิง เลือกผูท่ีมีลักษณะปอมๆ ทาทางหลุกหลิกคลองแคลววองไว  

การฝกหัดขั้นพื้นฐาน 

1. ตบเขา 

2. ถองสะเอว 

3. เตนเสา  

4. ถีบเหลี่ยม 

5. ฉีกขา 

6. หกคะเมน มี 3 อยางคือ 

     - หกคะเมนหงายไปขางหนา (ตีลังกาหกมวน) 

     - หกคะเมนไปขางหนา (อันธพา) 

     - หกคะเมนหมุนไปดานขาง (พาสุริน) 
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     เมื่อผูท่ีหัดเปน ตัวเหลาน้ีไปแลว ครูก็จะพิจารณาทาทีหนวยกานเพื่อคัดอีกชั้นหนึ่ง เชน พวก

หัดตัวพระคัดใหเปนพระใหญหรือพระนอย พวกหัดตัวนางคัดใหเปนนางเอก หรือนางรอง พวกหัดตัว

ยั ก ษ ใ ห เ ป น ยั ก ษ ใ ห ญ 

ยักษเล็ก หรือเสนายักษ 

และพวกหัดตัวลิงจะให

เปนพญาวานร หรือเหลา

วานรสิบแปดมงกุฎ เปน

ตน หลังจากครูคัดเลือก

ศิ ษ ย แ ล ว  เ มื่ อ ถึ ง วั น

พฤหัสบดี ซึ่งถือวาเปนวัน

ครู ก็จะทําพิธีไหวครู และรับเขาเปนศิษย โดยศิษยตองมีดอกไมธูปเทียนเปนเครื่องสักการะแกครู เมื่อ

ครูรับการสักการะแลวก็จะทําความเคารพถึงครูบาอาจารยที่ลวงลับไปแลวอีกทีหน่ึง แลวจึงจับทาให

ศิษยเปนปฐมฤกษ ตอจากนั้นจึงใหศิษยไปฝกหัดกับครูผูชวยสอนแตละฝายตามตัวโขน 

          เมื่อผานการฝกทาพื้นฐานแลว พวกหัดตัวลิงตัวยักษจึงฝก “แมทา” พวกตัวพระตัวนางก็ฝก “รํา

เพลง” แลวหัดทาพลิกแพลงที่เรียกวา “สรอยทา” ตามแตตัวโขน จากน้ัน จึงหัดเตนและรําตามจังหวะ

ดนตรีตอไป 
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บทท่ี  บทท่ี  ๑๐๑๐  

เร่ือง หัวโขนเร่ือง หัวโขน  

 

จุดประสงคการเรียนรู 

1. นักเรียนมีความรูความเขาใจเก่ียวลักษณะของหัวโขนประเภทตางๆ 

2. นักเรียนสามารถจําแนกแยกแยะ และบอกชื่อลักษณะของหัวโขนไดอยางถูกตอง 

หัวโขน หรือ ศีรษะโขน คือ วัสดุที่ทําขึ้นสําหรับสวมศีรษะเมื่อใชเลนโขน มีดวยกัน 4 รูปแบบ 

คือ ศีรษะยักษ ศีรษะลิง ศีรษะฤๅษี ศีรษะเทพเจา(หนาพระ) (สําหรับตัวพระและตัวนางนั้นไมใส

หัวโขน) หัวโขนจะมีลักษณะของตัวละครนั้นๆ ไมสามารถใชแทนกันได 

ปจจุบันการทําหัวโขนในทุกวันนี้ไดเริ่มเลือนหายไปแลว โดยมีสาเหตุหลายประการดวยกัน 

เชน มีการสืบทอดศิลปะการแสดงโขนนอยลง ความตองการใชจึงนอยลง การขาดความรูและถายทอด

ความรู อันเนื่องจากการหวงวิชา เปนตน  

แตในเนื้อหาน้ีไดจัดแบงหัวโขนตามพงศที่กําเนิดเพื่อใหไดศึกษาดังน้ี 

 พงศนารายณ 

 ประกอบดวยวงศกษัตริยแหงกรุงอโยธยา  

 

  พรหมพงศ และอสูรพงศ 

  ประกอบดวยพรหมผูสรางกรุงลงกา อสูรพงศในกรุงลงกา อสูรพรหมพงศ อสูร 

  เทพบุตร อสูรกษัตริย บรรดายักษตางๆ  

  มเหศวรพงศ 

  ประกอบดวยเทพเจา เทวดานพเคราะห เทวดาตางๆ และเทพอมาตย เปนตน  

 

  ฤาษี 

  ประกอบดวยฤาษีผูสรางกรุงอโยธยา ฤาษีที่พระรามพบเมื่อคราวเดินดง เปนตน  

 

  วานรพงศ 

  ประกอบดวยพญาวานร วานรสิบแปดมงกุฎ เสนาวานร วานรเตียวเพชร วานรจังเกียง   

  และพลลิงหรือเขนลิง  
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  คนธรรพ 

  ประกอบดวยเทพคนธรรพ และคนธรรพ เปนตน  

 

  พญาปกษา 

  ประกอบดวยพญาครุฑ พญาสัมพาที พญาสดายุ เปนตน  
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ภาคผนวก ค 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง โขน  

ระดับช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร ( ฝายประถม ) 

ขอสอบกลุมสาระศิลปะ (สาระนาฏศิลปโขน )  ช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 

ขอสอบ 40 ขอ 
 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนเลือกตอบคําถามแลวทําเคร่ืองหมาย    ×    ในขอท่ีถูกตอง

ท่ีสุด  
 

1. ขอใดใหความหมายถูกตองที่สุดเก่ียวกับ "โขน"  

ก. โขนเปนการแสดงที่สวยงาม  

ข. เปนนาฏศิลปชั้นสูงที่ควรใหการอนุรักษ  

ค. เปนนาฏศิลปชั้นสูงอยางหน่ึงของไทยท่ีใครๆ ก็รูจัก 

ง. โขนเปนนาฏศิลปชั้นสูงของไทยที่รวมศิลปะแหงการเตน และการรําไวดวยกัน 
 

 2. เรื่องที่ใชในการแสดงโขนของไทย ในปจจุบันคือเรื่องใด  

ก. กถักฬิ  

ข. รามายณะ  

ค. รามเกียรต์ิ 

ง. มหาภารตะ 
 

3. การแสดงโขนพัฒนา และปรับปรุงมาจากการเลน 3 ชนิด คือ 

ก. กระบ่ี , หนังตะลุง, กระบอง  

ข. หนังใหญ, หนังตะลุง, กระบ่ีกระบอง   

ค. ชักนาคดึกดําบรรพ, หนังใหญ, กระบ่ีกระบอง 

ง. หนังตะลุง, กระบ่ีกระบอง, ชักนาคดึกดําบรรพ 
 

4. ขอใดกลาวไดอยางถูกตองเก่ียวกับเรื่องรามเกียรต์ิ  

ก. รามเกียรต์ิเปนเรื่องของความเกงกาจของหนุมาน  

ข. รามเกียรต์ิเปนเรื่องของความเห็นแกตัวของทศกัณฐ 

ค. รามเกียรต์ิเปนเรื่องความรักสามเสาของทศกัณฐ พระราม นางสีดา 

ง. รามเกียรต์ิเปนเรื่องการทําสงครามระหวางพระรามกับทศกัณฐเพื่อชิงนางสีดา    

          กลับคืน 
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5. คํากลาวท่ีวาเตนโขน รําละคร หมายถึงขอใด  

ก. การแสดงโขน  

ข. การแสดงละคร  

ค. การแสดงโขน, ละคร  

ง. การเตนโขน, การรําละคร  

 6. ขอใดกลาวไดอยางถูกตองเก่ียวกับที่มาของโขน 

ก. โขนเปนการแสดงที่เกิดขึ้นเอง  

ข. โขนเปนการแสดงที่มีแบบฉบับเปนของตนเอง  

ค. โขนเปนการแสดงที่มีมาจากการแสดงตางประเทศ  

ง. โขนเปนการแสดงที่นําสวนตางๆ มาจากการแสดงหลายประเภท 
 

7. โขนไดนําเอาทาทางการตอสูมาจากการแสดงชนิดใด 

ก. ซูโม  

ข. ฟนดาบ 

ค. มวยไทย 

ง. กระบ่ีกระบอง 
 

8. บทพากยเจรจานํามาจากการเลนชนิดใดสูการแสดงโขน  

ก. หนังจับ  

ข. หนังเล็ก 

ค. หนังตะลุง 

ง. หนังใหญ 
 

9 .โขนไดสวนประกอบใดจาก "การเลนชักนาคดึกดําบรรพ"  

ก. เคาโครงเรื่องวาธรรมะชนะอธรรม  

ข. เคาโครงเรื่องเก่ียวกับตํานานพญานาค 

ค. เคาโครงเรื่องเก่ียวกับการกวนนํ้าในมหาสมุทร  

ง. เคาเรื่องของการตอสูระหวางฝายยักษ และฝายเทพ 
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10. การเลนชักนาคดึกดําบรรพไดรับอิทธิพลจากประเทศใด 

ก. อินเดีย  

ข. ศรีลังกา  

ค. มาเลเซีย 

ง. อินโดนีเซีย 
 

11. การแสดงโขนต้ังแตอดีตจนถึงปจจุบันสามารถแบงไดก่ีประเภท 

ก. ๕ ประเภท  

ข. ๔ ประเภท  

ค. ๓ ประเภท  

ง. ๒ ประเภท  

12. การแสดงโขนประเภทใดท่ีแสดงบนพื้นดิน 

ก. โขนฉาก 

ข. โขนหนาจอ  

ค. โขนกลางแปลง 

ง. โขนนั่งราวหรือโขนโรงนอก 
 

13. การแสดงโขนประเภทใด“นิยมเลนเก่ียวกับการยกทัพ และการรบ”  

ก. โขนฉาก  

ข. โขนโรงใน  

ค. โขนกลางแปลง 

ง. โขนนั่งราวหรือโขนโรงนอก 
 

14. บนโรงมีราวพาดแทนเตียง ตัวสูงศักด์ิจะใชสําหรับนั่ง คือโขนประเภทใด  

ก. โขนฉาก  

ข. โขนหนาจอ   

ค. โขนโรงนอก 

ง. โขนกลางแปลง 
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15. โรงโขนเปนเวทียกพื้นสูงมีการเชิดหนังใหญสลับการแสดงโขน เปนการแสดงของโขน 

        ประเภทใด  

ก. โขนฉาก  

ข. โขนหนาจอ 

ค. โขนโรงนอก 

ง. โขนกลางแปลง 
 

 

16. ลักษณะเครื่องดนตรีของโขนหนาจอจะอยูสวนใดของเวที  

ก. ดานซาย  

ข. ดานขวา  

ค. ดานหนา  

ง. ดานหลัง  

 

17. โขนโรงในไดนําเอาศิลปะของละครประเภทใดมาผสม 

ก. ละครใน  

ข. ละครนอก 

ค. ละครดึกดําบรรพ 

ง. ละครนอก และละครใน 
 

18. โขนฉากเริ่มเกิดขึ้นในสมัยใด 

ก. พระบาทสมเด็จพระนั่งเกลาเจาอยูหัว 

ข. พระบาทสมเด็จพระจอมเกลาเจาอยูหัว  

ค. พระบาทสมเด็จพระพุทธเลิศหลานภาลัย 

ง. พระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกลาเจาอยูหัว 
 

19. ขอใดเปนลักษณะของโขนโรงในที่แตกตางจากโขนประเภทอ่ืนๆ คือ  

ก. มีตัวหนังสลับตัวโขน  

ข. เพิ่มเพลงรอง มีระบํารําฟอน  

ค. มีเตียงใหตัวละครนั่งหันหนาออกสูเวที  

ง. มีราวพาดตามสวนยาวของเวที แสดงแตตอนยกทัพจับศึกเทานั้น 
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20. ขอใดคือลักษณะเดนท่ีสุดของโขนฉาก  

ก. กระชับรวดเร็วทันใจ  

ข. มีการขับรอง และระบํา  

ค. มีทาเตนที่มีแตเพลงหนาพาทย  

ง. มีการเปลี่ยนฉากไดตามทองเรื่อง  
 

 

21. ภาพใดคือหัวโขน "พระลักษณ"     
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

22. ภาพใดคือหัวโขน "พระนารายณ"  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ก. 

ข. 

ค. 

ง. 

ก. 

ข. 

ค. 

ง. 
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23. ภาพใดไมใชหัวโขน "ทศกัณฐ"   
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

24. ทศกัณฐใชใหผูใดแปลงเปนกวางทองในโขนชุด "ลักสีดา"      
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ก. 

ข. 

ค. 

ง. 

ก. 

ข. 

ค. 

ง. 
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25. ผูใดเปนอุปราชเมืองขีดขิน    
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

26. ตัวละครใดไมมีความสัมพันธกัน   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ก. 

ข. 

ค. 

ง. 

ก. 

ข. 

ค. 

ง. 
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27. ระหวางทางที่ทศกัณฐลักนางสีดาไปกรุงลงกานั้นถูกผูใดเขาขัดขวาง  

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

28. ผูแสดงเปนตัวละครใด ควรมีรูปรางสูงใหญที่สุด   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ก. 

ข. 

ค. 

ง. 

ก. 

ข. 

ค. 

ง. 
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29.  หากนักเรียนมีลักษณะปอมๆ ทาทางหลุกหลิกคลองแคลววองไว ควรแสดงเปนตัวละครใด  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

30. ตัวละครใดมีกุณฑล ขนเพชร และเขี้ยวแกว  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ก. 

ข. 

ค. 

ง. 

ก. 

ข. 

ค. 

ง. 
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31. ภาพใดคือ "กําไลสวม" ในการแตงกายโขน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

32. ภาพใดคือ "สนับเพลา" ในการแตงกายโขน  

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

ก. 

ข. 

ค. 

ง. 

ก. 

ข. 

ค. 

ง. 
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33. ภาพใดเปนสวนประกอบของเครื่องแตงกาย "ตัวพระ"  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

34. ภาพใดเปนสวนประกอบเฉพาะของเครื่องแตงกาย "ตัวยักษ"  

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

ก. 

ข. 

ค. 

ง. 

ก. 

ข. 

ค. 

ง. 



 
  

138 

 

35. ภาพใดคือเครื่องแตงกายเฉพาะของ "ทศกัณฐ"  

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 36. หากนักเรียนเปนผูแสดงบท "หนุมาน" จะขาดสิ่งใดไมได  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ก. 

ข. 

ค. 

ง. 

ก. 

ข. 

ค. 

ง. 
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37. ภาพใดคือ "อินทรธนู" ในการแตงกายโขน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

38. ภาพใดคือ "ชฎานาง" ที่ไมถูกตอง" ในการแตงกายโขน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ก. 

ข. 

ค. 

ง. 

ก. 

ข. 

ค. 

ง. 
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39. ภาพใดคือ "ชฎาพระ" ที่ไมถูกตอง" ในการแตงกายโขน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

40. ตัวหนุมานใชหอยขางแบบใด  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

ก. 

ข. 

ค. 

ง. 

ก. 

ข. 

ค. 

ง. 
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เฉลยคําตอบ 
 

 

1. ง   11. ก   21. ข   31. ง 

2. ค   12. ค   22. ก   32. ค 

3. ค   13. ค   23. ง   33. ก 

4. ง   14. ค   24. ค   34. ค 

5. ก   15. ข   25. ค    35. ก 

6. ง    16. ง   26. ข    36. ข 

7. ง   17. ก   27. ง   37. ข 

8. ง   18. ง   28. ค   38. ง  

9. ง   19. ข    29. ข   39. ก 

10. ก   20. ง   30. ง   40. ข 
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ภาคผนวก ง 
คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจาํแนก (r) และคาความเช่ือมั่น 

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 10 เรื่อง จํานวน 40 ขอ มีคาความเชื่อมั่น อยู

ที่ 0.708 โดยแสดงในแตละขอ ดังนี้ 
 

จํานวนขอ  คาความยากงาย (P)   คาอํานาจจําแนก (R) 

 1   0.800     0.400 

 2   0.540     0.200 

 3   0.667     0.200 

 4   0.570     0.59 

 5   0.600     0.550 

 6   0.667     0.050 

 7   0.500     0.62 

 8   0.667     0.350 

 9   0.400     0.430 

 10   0.867     0.200 

 11   0.533     0.550 

 12   0.733     0.440 

 13   0.267     0.300 

 14   0.667     0.620 

 15   0.400     0.56 

 16   0.400     0.800 

 17   0.133     0.500 

 18   0.333     0.450 

 19   0.467     0.550 

 20   0.667     0.600 

 21   0.467     0.800 

 22   0.667     0.200 

 23   0.333     0.750 

 24   0.533     0.470 

  

ตาราง ( ตอ ) 
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จํานวนขอ  คาความยากงาย (P)   คาอํานาจจําแนก (R)   

25   0.533     0.800 

26   0.550     0.440 

27   0.733     0.600 

 28   0.600     0.600 

 29   0.867     0.400 

 30   0.800     0.600 

 31   0.400     0.700 

 32   0.600     0.600 

 33   0.467     0.600 

 34   0.800     0.440 

 35   0.533     1.000 

 36   0.551     0.550 

 37   0.600     0.550 

 38   0.400     0.300 

 39   0.267     0.050 

 40   0.800     0.200 

  

คาความเชื่อมั่นของขอสอบท้ังฉบับ อยูที่ 0.708 
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ภาคผนวก จ 
แบบประเมินคุณภาพ 

บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียดานเน้ือหา 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเน้ือหา) 

เร่ือง โขน 

กลุมสาระศิลปะ นาฏศิลปโขน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 
 

 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

ดีมาก 

5 

ดี 

4 

ปานกลาง 

3 

ตองปรับปรุง 

2 

ใชไมได 

1 

1. ดานเน้ือหา      

1.1 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา        

1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู      

1.3 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย      

1.4 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา       

1.5 ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา       

1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน       

2. ดานภาพ เสียง และการใชภาษา      

2.1 ความถูกตองของภาษาที่ใช        

2.2 ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา      

2.3 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ       

3. ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน       

3.1 ความชัดเจนของคําถาม         

3.2 ความสอดคลองกับเนื้อหา        

3.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดระหวางเรียน      
 

ขอเสนอแนะ  

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

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

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

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

                                                                         วันท่ี..................../......................./..................... 
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ภาคผนวก ฉ 
แบบประเมินคุณภาพ 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

(ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

เร่ือง โขน 

กลุมสาระศิลป นาฏศิลปโขน สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 5 
 

 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

ดีมาก 

5 

ดี 

4 

ปานกลาง 

3 

ตองปรับปรุง 

2 

ใชไมได 

1 

1. การนําเสนอ      

1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ      

1.2 ลําดับขั้นของการนําเสนอ      

1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ      

2. ภาพนิ่ง      

2.1 คุณภาพของภาพท่ีนํามาใช      

2.2 ความเหมาะสมของภาพท่ีนํามาใช      

2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอ      

3. ภาพเคลื่อนไหว      

3.1 คุณภาพของภาพท่ีนํามาใช      

3.2 ความเหมาะสมของภาพที่นํามาใช      

3.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอ      

4. สีและตัวอักษร      

4.1 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ      

4.2 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร      

4.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร      

4.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      

5. เสียง      

5.1 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      

5.2 ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย      

5.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

ดีมาก 

5 

ดี 

4 

ปานกลาง 

3 

ตองปรับปรุง 

2 

ใชไมได 

1 

6. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช      

6.1 การเขาสูเน้ือหา      

6.2 การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนูยอย      

6.3 การออกจากโปรแกรม      
 

ขอเสนอแนะ  

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

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

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

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

 

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

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

                                                                               วันที่.................../..................../...................  
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ภาคผนวก ช 
รายช่ือผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายนามผูเช่ียวชาญ 

 

รายนามผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 

1. ผูชวยศาสตราจารยรังสี  เกษมสุข 

ภาควิชาการประถมศึกษา 

 คณะศึกษาศาสตร   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

2.    อาจารย ดร.นิวัฒน  สุขประเสริฐ 

 ผูอํานวยการวิทยาลัยนาฏศิลป 

 วิทยาลัยนาฏศิลป กรมศิลปากร 

3.   อาจารย ดร.ไพโรจน  ทองคําสุก 

 นักวิชาการละครและดนตรี สํานักงานสังคีต 

 สํานักการสังคีต กรมศิลปากร 

 

รายนามผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยทีางการศกึษา 

 1.   อาจารย ดร.นฤมล  ศิระวงษ 

 ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 คณะศึกษาศาสตร   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

 2.   อาจารย ดร.รัฐพล  ประดับเวทย 

 ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 คณะศึกษาศาสตร   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

 3.   อาจารย ดร.จารุวัส  หนูทอง 

 ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 คณะศึกษาศาสตร   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
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ประวัติยอผูทําวิจัย 

 
ชื่อ ชื่อสกุล    นายสันติ  สุขสัตย 

วันเดือนปเกิด    19 ตุลาคม 2516 

สถานท่ีเกิด    กรุงเทพมหานคร 

สถานท่ีอยูปจจุบัน   375 ซอยเพรชเกษม 79 ตําบลหนองแขม อําเภอหนองแขม 

     กรุงเทพมหานคร 

ตําแหนงอาจารย    อาจารย 

สถานท่ีทํางานปจจุบัน โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 

(ฝายประถม) เขตวัฒนา  กรุงเทพมหานคร 10110 

ประวัติการศึกษา  

           พ.ศ. 2534 โรงเรียนวิทยาลัยนาฏศิลปกรุงเทพฯ 

           พ.ศ. 2536 อนุปริญญาศึกษาศาสตรบัณฑิต (นาฏศิลปไทย) 

วิทยาลัยนาฏศิลปกรุงเทพ ฯ 

           พ.ศ. 2539 การศึกษาบัณฑิต (นาฏศิลปและดุริยางค)  

สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 

           พ.ศ. 2545 การศึกษามหาบัณฑิต (การประถมศึกษา)  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
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