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 การศึกษาคนควาครั้งน้ี เปนการศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ 
เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สําหรับ  นักเรียนชวงชั้นที่ 3 กลุมตัว
อยางคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนเซนตดอมินิก กรุงเทพมหานคร สังกัดสํานักบริหารงานคณะ
กรรมการสงเสริมการศึกษาเอกชน ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 ที่เรียนสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม 
จริยธรรม (ส 321-322) จํานวน      48 คน ที่ไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน เคร่ืองมือที่ใชในการ
ทดลองครั้งน้ีคือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 3แบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธหลังการเรียน และแบบประเมินคุณ
ภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และผู เชี่ยวชาญดาน  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผลการศึกษาคนควาพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของ
ชาวพุทธ สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูใน
ระดับดี และดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 93.17/95.58 เปนไป
ตามเกณฑที่กําหนด 85/85 
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 The purpose of this study were to develop and validate efficiency of a computer multimedia 
instruction for skill practice on “Buddhist Rites” in the strand of religions, morals and ethics for level 3 
students. Samples were 48 Mathayom Suksa 2 students of Saint Dominic School, Bangkok, studying 
in the second semester of 2005 school year. They were divided into three groups by multistage 
random sampling. The study instruments consist of a computer multimedia instruction for skill 
practice on “Buddhist Rites”, an achievement test, and experts’ evaluation forms. Statistics used for 
data analysis were percentage and means. 
 The result revealed that the quality of the computer multimedia instruction for skill practice 
was evaluated in good level by content experts and very good level by the computer multimedia 
experts. The efficiency of the computer multimedia instruction for skill practice on “Buddhist Rites” 
was 93.17/95.58, which corresponded with the 85/85 criteria.  
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ประกาศคุณูปการ 
 
 สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดีดวยความภาคภูมิใจ ท้ังนี้เพราะไดรับความกรุณาอยางยิ่ง
จากรองศาสตราจารย ดร.สุรชัย สิกขาบัณฑิต อาจารยท่ีปรึกษาสารนิพนธ และรองศาสตราจารย 
ดร.เสาวณีย สิกขาบัณฑิต หัวหนาภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา ท่ีไดกรุณาใหคําแนะนํา ขอเสนอ
แนะ และตรวจแกไขสารนิพนธดวยความเอาใจใสและเมตตาเปนอยางยิ่ง จึงขอกราบขอบพระคุณเปน
อยางสูงไว ณ ท่ีนี้ 
 ขอกราบขอบพระคุณรองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย สิกขาบัณฑิต และ ผูชวยศาสตราจารย 
จิราภรณ บุญสง ท่ีไดกรุณาเปนกรรมการสอบสารนิพนธ  
 ขอกราบขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ไดแก รองศาสตราจารย วนิดา ขําเขียว,     
ดร.พิสิฐ เจริญสุข และ คุณศิริกาญจนา อิศรางกูร ณ อยุธยา ท่ีไดกรุณาใหคําแนะนํา ตรวจสอบเนื้อหา 
และประเมินแบบสังเกต รวมท้ังประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติในดาน
ตางๆ ท่ีเก่ียวของกับเนื้อหาซึ่งเปนประโยชนตอการพัฒนาการศึกษาอยางยิ่ง 
 ขอกราบขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก          รอง
ศาสตราจารย ดร.เสาวณีย สิกขาบัณฑิต, รองศาสตราจารย ดร.ไพบูลย เกียรติโกมล และ   ผูชวย
ศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย ออนมิ่ง ท่ีไดกรุณาใหคําแนะนํา ขอเสนอแนะ ตรวจสอบ และประเมินคุณ
ภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติในดานตางๆ ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรฯ นี้ มีคุณ
ภาพ มีความนาสนใจ และเอ้ือประโยชนใหแกผูเรียน 
 ขอกราบขอบพระคุณคณาจารยภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา และคณาจารยสาขาวิชา
ตางๆ ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีไดประสิทธิ์ประสาทความรูใหกับผูศึกษาคนควา 
 ขอขอบพระคุณบาทหลวงอุดม นิธิภัทราภรณ อธิการโรงเรียนเซนตดอมินิก คณาจารย และ
นักเรียนโรงเรียนเซนตดอมินิก ท่ีไดใหความอนุเคราะห ความรวมมือ กําลังใจ และอํานวยความสะดวก
ในการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลเปนอยางดี 
 ขอขอบคุณเพื่อนๆ จากโรงเรียนวัดมวงแค โรงเรียนพุทธจักรวิทยา มหาวิทยาลัย   ราชภัฏ
บานสมเด็จเจาพระยา และเพื่อนๆ ปริญญาโท สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา ภาคพิเศษ รุนท่ี 13 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ท่ีเปนกําลังใจและคอยชวยเหลือดวยมิตรภาพเสมอมา 
 
 คุณคาและประโยชนใดๆ จากสารนิพนธฉบับนี้ขอมอบเปนเครื่องบูชาพระพุทธศาสนา พระ
คุณของบิดา มารดา ครูอาจารย ญาติพี่นอง และผูมีพระคุณทุกทานท่ีใหความเมตตา อบรม สั่งสอน 
แนะนํา สนับสนุน ใหกําลังใจ และความปรารถนาดี ทําใหผูศึกษาคนควาสารนิพนธประสบความสําเร็จ
ในครั้งนี้ดวยความภาคภูมิใจในการถายทอดความรูทางพระพุทธศาสนา 
 
        ยุพาภรณ  บุญพยุง 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 พุทธศาสนิกชนในประเทศไทย สวนใหญเปนประชากรของประเทศ ประมาณรอยละ 
95 พุทธศาสนิกชนเหลาน้ันมีท้ังผูท่ีไดรับการศึกษาดีเย่ียม สนใจศึกษาพระพุทธศาสนา ประพฤติ
ดีปฏิบัติชอบเขาวัดรักษาศีล ฟงธรรมเปนประจํา มีท้ังผูท่ีมีการศึกษาพอสมควร รักและหวงแหน
พระรัตนตรัย ชวยงานวัด ทําบุญตักบาตรอยูเสมอ และมีท้ังผูท่ีเปนพุทธศาสนิกชนเพียงแตช่ือ 
เพราะเกิดในตระกูลท่ีนับถือพระพุทธศาสนา 
 ดวยเหตุน้ีชาวพุทธทั้งหลายจึงควรศึกษาหาความรู ปฏิบัติตามหลักธรรม เผยแผ และ
ปกปองพระพุทธศาสนา โดยถือวาเปนหนาที่ ท่ีตองปฏิบัติ (อมร โสภณวิเชษฐวงศ; และ กวี     
อิศริวรรณ.  2544: 74) 
 เน่ืองจากพระพุทธศาสนาเปนศาสนาประจําชาติไทย ดังน้ัน จึงเปนสิ่งจําเปนอยางย่ิงท่ี
เยาวชนไทยทุกคนจะตองศึกษาวิชาพระพุทธศาสนา ท้ังน้ีเพื่อจะไดเห็นคุณคาและตระหนักใน
ความสําคัญของพระพุทธศาสนา อันจะนําไปสูการรวมกันทํานุบํารุงใหเจริญรุงเรืองมีความม่ันคง
สืบไป ขณะเดียวกันก็จะไดรูจักเลือกสรรหลักธรรมที่มีคุณคาใชเปนแนวทางในการดําเนินชีวิต 
ซ่ึงถาคนไทยสวนใหญรูจักปฏิบัติตนตามหลักคําสอนของพระพุทธศาสนา ก็จะชวยสงผลทาง
ออมใหสังคมไทย ซ่ึงนับวันจะเต็มไปดวยปญหานานัปการและมีความสับสนวุนวาย ไดกลับมี
ความสงบรมเย็นมากขึ้น (วิทย วิศทเวทย; และ เสฐียรพงษ วรรณปก.  2533: คํานํา) สอดคลอง
กับแนวความคิดของสมบูรณ สุขสําราญ (2530: 20) ท่ีกลาววา พุทธศาสนามีความเกี่ยวกันกับ
วิถีชาวพุทธในฐานะที่เปนสถาบันหน่ึงของสังคมท่ีมีความสําคัญ ใหความหมายและสัญลักษณ
แหงความเปนอันหน่ึงอันเดียวกันของชาติ เปนที่มาและถายทอดวัฒนธรรมและขนบธรรมเนียม
ประเพณีของชาติไทย กลาวโดยรวบยอดพุทธศาสนาเปนเสมือนรากเหงาแหงความเปนชาติและ
เอกลักษณดั้งเดิมของชาติท้ังทางดานสังคม วัฒนธรรม และการเมือง 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2544 หมวด 1 บททั่วไป ความมุงหมายและ
หลักการ มาตรา 6 ระบุวา การจัดการศึกษาตองเปนไปเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยท่ี
สมบูรณท้ังรางกาย จิตใจ สติปญญา ความรู และคุณธรรม มีจริยธรรม และวัฒนธรรมในการ
ดํารงชีวิต สามารถอยูรวมกับผูอื่นไดอยางมีความสุข รวมท้ังมาตรา 7 ไดระบุวา ในกระบวนการ
เรียนรูตองมุงปลูกฝงจิตสํานึกการสงเสริมศาสนา (กระทรวงศึกษาธิการ.  2542: 3) พรอมกันน้ี
หมวด 4 แนวการจัดการศึกษา มาตรา 22 ระบุวา การจัดการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมี
ความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคัญท่ีสุด กระบวนการจัด
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การศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ รวมทั้งมาตรา 23 
ไดระบุเพิ่มเติมใหแตละระดับการศึกษาเนนใหผูเรียนมีความรูเกี่ยวกับศาสนา (กระทรวงศึกษา  
ธิการ.  2542: 7)  
 แนวทางการจัดการศึกษาของกรมสามัญตามแผนพัฒนาการศึกษา ศาสนา และวัฒน
ธรรม ระยะที่ 8 (พ.ศ. 2540–2544) นโยบายที่ 5 การพัฒนาสุขภาพและพลานามัย มาตรการที่ 8 
สงเสริมใหนักเรียนจัดกิจกรรมดานศาสนา ท้ังโดยการจัดรายวิชาเรียน และการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูอื่นๆ ท่ีเนนรูปแบบและกิจกรรมที่นักเรียนจะเขารวมดวยความเต็มใจ และพึงพอใจ 
(พิพัฒน วิเชียรสุวรรณ.  2544?: 135) 
 สมเด็จพระญาณสังวร สมเด็จพระสังฆราชสกลมหาสังฆปริณายก มีพระดํารัสเร่ือง    
ศาสนธรรมเพื่อการพัฒนาชีวิตและสังคม เน่ืองในสัปดาหสงเสริมศาสนาและจริยธรรมวา การที่
รัฐบาลตระหนักหรือมองเห็นความสําคัญของศาสนาและจริยธรรม วาเปนปจจัยสําคัญในการ
พัฒนาคน สังคม และประเทศชาติน้ัน นับวาเปนความถูกตอง และเปนจุดเร่ิมตนท่ีดี เพราะราก
ฐานที่สําคัญของสังคมและประเทศชาติน้ันคือคน และรากฐานที่สําคัญของคนก็คือจิตใจที่ม่ันคง
อยูในศาสนาและจริยธรรม …เพราะฉะนั้นจึงกลาวไดวาศาสนามีอยูเพื่อการพัฒนาชีวิตและสังคม
ของมนุษยโดยตรง …เพราะฉะนั้นจึงใครขอสรุปวา ถาถือวาเปาหมายของการพัฒนาคือความ
ผาสุกของชีวิตและสังคม ก็กลาวไดวาพื้นฐานของการพัฒนาก็คือศาสนาและจริยธรรม สวนวิทยา
ศาสตรและเทคโนโลยีน้ัน คือเคร่ืองมือของการพัฒนาซ่ึงจะตองดําเนินไปบนพื้นฐานคือ ศาสนา
และจริยธรรม จึงจะยังชีวิตและสังคมใหบรรลุถึงเปาหมายของการพัฒนาไดตามประสงค (สมพร 
เทพสิทธา.  2534: 12–14) การที่บุคคลจะเชื่อหรือปฏิบัติตามกฎเกณฑทางสังคมมากนอยเพียง
ใดน้ัน ศาสนามีความสําคัญมากในการชวยกลอมเกลาโนมนาวจิตใจและสรางสํานึกทางศีลธรรม
ตอสังคม (สมบูรณ สุขสําราญ.  2530: 27) 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 (กรมวิชาการ.  2545: 5, 16-17) ได
กําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรูเปนเกณฑในการกําหนดคุณภาพของผูเรียนตามความ
สามารถ ความถนัด และความสนใจของผูเรียนทั้ง 4 ชวงช้ัน ไดแก ชวงช้ันที่ 1 ช้ันประถมศึกษา
ปท่ี 1-3, ชวงช้ันที่ 2 ช้ันประถมศึกษาปท่ี 4-6, ชวงช้ันที่ 3 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1-3 และ ชวงช้ันที่ 
4 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4-6 โดยแบงกลุมสาระการเรียนรูออกเปน 8 กลุม คือ กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย, คณิตศาสตร, วิทยาศาสตร, สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม, สุขศึกษาและพล
ศึกษา, ศิลปะ, การงานอาชีพและเทคโนโลยี และภาษาตางประเทศ 
 สําหรับกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ไดกําหนดสาระการ
เรียนรู 5 หัวขอ ไดแก สาระที่ 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม, สาระที่ 2 หนาที่พลเมือง วัฒนธรรม 
และการดําเนินชีวิตในสังคม, สาระที่ 3 เศรษฐศาสตร, สาระที่ 4 ประวัติศาสตร และสาระที่ 5 
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ภูมิศาสตร ท้ังน้ีจะเห็นไดวา ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม เปนเร่ืองท่ีสําคัญมากจึงมีการกําหนดไว
เปนสาระที่ 1 ดวยความสําคัญดังกลาวจึงมีการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา 
ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานทุกโรงเรียนและทุกชวงช้ัน 
 วัชรีกุล สําเภาพล (2537: บทคัดยอ) ไดศึกษาปญหาการเรียนการสอนวิชาพระพุทธ
ศาสนาชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 และ 2 ในหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน พุทธศักราช 2521 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2533) ของครูผูสอนในจังหวัดนครศรีธรรมราช ผลการวิจัยพบวา ครูผูสอนวิชา
พระพุทธศาสนาชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 และ 2 มีความคิดเห็นในดานจุดประสงค เน้ือหาวิชา รวม
ถึงประเมินพฤติกรรมดานการจัดการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน การวัดและประเมินผล 
ไมแตกตางกัน ปญหาและความตองการของครูผูสอนคือตองการอบรมทางดานการจัดกิจ
กรรมการเรียนการสอน การสรางสื่อและเคร่ืองมือวัดและประเมินผล และตองการสื่อประเภทสิ่งตี
พิมพและทัศนูปกรณ 
 ปญหาสําคัญท่ีเกิดข้ึนกับระบบการเรียนการสอน ไดแก การยึดถือครูเปนศูนยกลาง
ของการเรียนการสอนซึ่งสงผลใหผูเรียนขาดความเชื่อม่ันในตนเอง ขาดการคิดเปน ดังน้ัน 
บุคลากรที่เกี่ยวของกับการศึกษา ไดแก นักวิชาการ ผูบริหารการศึกษา และนักเทคโนโลยีการ
ศึกษา จําเปนตองรวมมือกันแกปญหาและพัฒนาคุณภาพการศึกษาใหดีย่ิงข้ึน โดยการนํา
เทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษาเขามาใชกับระบบการศึกษาอยางมีประสิทธิภาพทั้งดานวัตถุ
และวิธีการ (ศิริพงศ พยอมแยม.  2533: 14) 
 จากการสัมภาษณครูผูสอนสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม ชวงช้ันท่ี 3 ช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนเซนตดอมินิก พบปญหาในการจัดการเรียนการสอน 3 ประการ คือ
นักเรียนไมสนใจเน้ือหาที่เรียน, ผูเช่ียวชาญในการผลิตสื่อการเรียนการสอนมีนอย และสื่อการ
เรียนการสอนมีนอย สวนใหญเปนสื่อสําเร็จรูป เชน วีดิทัศน เทปคลาสเซ็ท หนังสือ เปนตน สวน
สื่อท่ีผลิตเองเปนนวัตกรรมคอนขางมีนอย ไมคอยมีใครผลิต และอีกประเด็นในเร่ืองการเรียนการ
สอนคือ เน้ือหาดานพุทธศาสนาเปนท่ีรูกันวาผูเรียนจะไมคุนเคยในดานศาสนามากมัก คําศัพท
จะยากเปนเร่ืองเกี่ยวกับธรรมะ เร่ืองราวในพระพุทธศาสนา ระเบียบปฏิบัติในศาสนพิธีตางๆ ซ่ึง
นักเรียนไมคุนเคย จึงทําใหขาดความสนใจในเรื่องดังกลาว โดยเน้ือหาที่นักเรียนไมคอยเขาใจ
สวนใหญจะอยูในหนวยการเรียนรูท่ี 6 เร่ือง ภาษาพระและเอกลักษณพุทธ ใชเวลาสอนจํานวน 8 
ช่ัวโมง (1 ช่ัวโมงเรียนคือ 50 นาที) โดยมีเน้ือหา 4 เร่ือง คือ ภูมิหลังภาษาบาลี, หลักการอาน
และเขียนภาษาบาลี, พุทธสุภาษิตสอนใจ และพิธีกรรมของชาวพุทธ ซ่ึงท้ัง 4 เร่ืองน้ี จะเห็นไดวา 
เร่ืองพิธีกรรมของชาวพุทธมีความสําคัญมากที่สุด มีสาระรายละเอียด ข้ันตอน วิธีการที่ผูเรียน
ควรมีความเขาใจ สามารถปฏิบัติพิธีกรรมตางๆ ไดจริงในชีวิตประจําวันตามหลักของพุทธศา
สนิกชนที่ดีไดอยางถูกตอง 
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 ท้ังน้ีจะเห็นไดวา ปญหาการเรียนการสอนสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
ของนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 เกิดจากความแตกตางของผูเรียนซ่ึงมีความถนัด 
ความสนใจ เชาวนปญญา ฯลฯ ท่ีแตกตางกัน ดังน้ันเม่ือคํานึงถึงความแตกตางของผูเรียน กอปร
กับสื่อการเรียนการสอนมีนอย จึงควรพัฒนาสื่อการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนเปนรายบุคคล ซ่ึง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการศึกษายุคใหมท่ีมีประสิทธิภาพมาก ไดเปรียบสื่ออื่นๆ 
หลายประการ และสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางผูเรียน ซ่ึงผูเรียนจะมีปฏิสัมพันธ 
พรอมท้ังไดรับผลยอนกลับอยางตอเน่ืองกับเน้ือหาและกิจกรรมตางๆ จึงงายตอการประเมินและ
ตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา ขณะเดียวกันผูเรียนสามารถนําสื่อน้ีไปใชเรียน
ดวยตนเองโดยปราศจากขอจํากัดดานเวลา และสถานที่ในการศึกษาคนควา ผูเรียนไดเรียนอยาง
อิสระ นับเปนสื่อสําคัญท่ีสงเสริมการเรียนรูท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ 
 สื่อการสอนไมวาจะเปนสื่อชนิดใด รูปแบบใดก็ยังคงเปนองคประกอบสําคัญในการถาย
ทอดความรู ความคิด และทักษะตางๆ โดยเฉพาะอยางย่ิงเม่ือสภาพสังคมปจจุบันเต็มไปดวยขอ
มูลขาวสาร การใชสื่อการสอนในรูปแบบที่เหมาะสมจึงมีความจําเปนมากขึ้น เพราะสื่อจะชวยให
การรับรูมีประสิทธิภาพสูงข้ึน แตท้ังน้ีก็ข้ึนอยูกับคุณภาพของสื่อและวิธีการเสนอสื่อน้ันๆ ดวย 
(บุปผชาติ ทัฬหิกรณ; และคนอื่นๆ.  2544: 13) สอดคลองกับคํากลาวที่วา สื่อการศึกษาทุกชนิด
มีคุณคาแตกตางกัน สื่อการเรียนการสอนที่ดีจะชวยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนการสอนไดเปน
อยางดี สื่อจึงมีบทบาทในการพัฒนาการศึกษา แตการนําเอาสื่อเขามาใชในระบบการศึกษาจะ
ตองดําเนินการอยางถูกตองและเหมาะสม (สุรชัย สิกขาบัณฑิต.  2528: 2, 16) 
 ไดมีการวิจัยและวิเคราะหคุณคาตลอดจนบทบาทของสื่อการเรียนการสอนที่มีตอการ
เพิ่มประสิทธิภาพของการเรียนการสอน เปนท่ียอมรับกันโดยทั่วไปวาสื่อสามารถเพิ่มคุณภาพ
การเรียนรูของผูเรียนใหสูงข้ึนในระยะเวลาที่สั้นกวาการสอนปกติ และสื่อสําเร็จรูป เชน บทเรียน
โปรแกรมสามารถใชสอนแทนผูสอนได สิ่งท่ีสําคัญท่ีสุดในการพิจารณาเลือกสื่อการเรียนการสอน 
ไดแก การที่ไมสามารถบอกไดวาสื่อใดจะมีคุณคาสูงกวาสื่ออื่น ท้ังน้ียอมข้ึนอยูกับจุดประสงค
ของการเรียนการสอน ประสบการณของผูเรียน ตลอดจนความเหมาะสมของเนื้อหา  วิชาเปน
สําคัญ ในการใชสื่อการเรียนการสอนที่ไดผลที่สุดควรจะเปนในลักษณะของสื่อประสม       (ศิริ
พงศ พยอมแยม.  2533: 77) 
 สื่อประสมหรือมัลติมีเดียน้ี บุปผชาติ ทัฬหิกรณ และคนอื่นๆ ไดกลาววา มัลติมีเดียมี
ใชมานานแลว สวนมากจะใชเพื่อการเรียนการสอน และการนําเสนอเพื่อการโฆษณาประชา
สัมพันธ มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนในชวงแรกน้ันเปนเพียงการไดเห็นและไดยิน อุปกรณท่ี
ใชอาจเปนเคร่ืองเลนเทปซ่ึงตอพวงหรือเลนรวมกับเคร่ืองฉายฟลมสตริปต เคร่ืองฉายสไลด 
เปนตน ตอมามัลติมีเดียไดมีการนํามาใชกับคนกลุมใหญข้ึน มีวิธีการและรูปแบบการนําเสนอที่
ซับซอนข้ึน อาจตองใชเคร่ืองเลนเทปหลายเครื่อง ตอพวงกับเคร่ืองฉายสไลดอีกหลายเครื่องรวม
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ท้ังเคร่ืองฉายภาพยนตร ซ่ึงท้ังหมดควบคุมสัญญาณดวยระบบคอมพิวเตอร จุดออนของการนํา
เสนอโดยใชมัลติมีเดียดังกลาว อยูท่ีความยุงยากซับซอนในการควบคุมระบบการทํางานของ
อุปกรณหรือเคร่ืองมือใหประสานกันอยางมีประสิทธิภาพ ปจจุบันระบบคอมพิวเตอรไดรับการ
พัฒนา จนกระท่ังสามารถแปลงรูปแบบของสัญญาณสื่อแตละประเภท ใหกลายเปนรูปแบบที่
สามารถเสนอผานระบบคอมพิวเตอรได ความซับซอนและความผิดพลาดจึงเกิดข้ึนนอยลง ใน
ขณะที่ประสิทธิภาพของผลลัพธสูงข้ึน ผูผลิตงานมัลติมีเดียจะตองมีความรูและทักษะดาน
อุปกรณประกอบระบบคอมพิวเตอร และการใชงานซอฟตแวรท่ีเกี่ยวของ ท่ีสําคัญกวาน้ันก็คือ 
แตเดิมน้ันผูรับขอมูลเปนเพียงผูรับอยางเดียว ปจจุบันผูรับขอมูลสามารถที่จะเลือกและควบคุม
การรับขอมูลขาวสารในระบบมัลติมีเดียดวยตนเองได 
 ความกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร ทําใหรูปแบบการนําเสนอขอมูลขาวสาร
ผานจอคอมพิวเตอรแตกตางกันไปบาง แตโครงสรางพื้นฐานของการนําเสนอ ยังคงเนนท่ีการ
เปดโอกาสใหผูใชไดเห็น ไดเลือก และรับฟงขอมูลขาวสารผานจอคอมพิวเตอร ขอมูล และขาว
สารตางๆ จะรวมรูปแบบของขอความ ภาพน่ิง วีดิทัศน ภาพเคลื่อนไหว และเสียงตางๆ เขาดวย
กัน โดยผูใชหรือผูเรียนสามารถที่จะควบคุมกิจกรรมตางๆ ได 
 ปจจุบันมีการพัฒนารูปแบบของมัลติมีเดียใหสอดคลองกับปรัชญาการเรียนรูมากข้ึน 
มัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน ไมใชเพียงรูปแบบของบทเรียนแบบโปรแกรมที่ใหเพียงเน้ือหา 
คําถาม และคําตอบ แตไดรับการออกแบบใหเปดกวางเพื่อใหผูเรียนไดสํารวจ กระตุนใหผูเรียน
ไดคิดคน สืบคน รูจักสรางและกําหนดรูปแบบการเรียนรูท่ีสอดคลองกับความสนใจและความ
สามารถของตนเอง แนวคิดในการพัฒนามัลติมีเดียเพื่อการเรียนรูลักษณะน้ีสอดรับกับแนวคิด
ของนักจิตวิทยาที่เช่ือวา หากผูเรียนไดรับประสบการณและสภาพแวดลอมท่ีมีคุณคา ผูเรียนจะ
สามารถสรางความรูและความเขาใจดวยตนเองได (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ; และคนอื่นๆ.  2544: 2-
3) 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อสําคัญอยางหน่ึง เน่ืองจากผูเรียนสามารถตอบสนองกับ
บทเรียนไดและรูผลการตอบสนองนั้นทันที ตัวสื่อท่ีนําเสนอก็มีการเคลื่อนไหว มีเสียงและภาพ
ประกอบดวย สิ่งเหลาน้ีตางเปนตัวกระตุนและเปนการเสริมแรงที่สําคัญ ในการที่จะทําใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูและเกิดความสนใจ และในท่ีสุดก็จะเรียนรูไดตามวัตถุประสงค ขอดีอีกประการ
หน่ึงคือสามารถจัดไวเพื่อใหใครก็ไดไปใช และสามารถจัดเพื่อตอบสนองความแตกตางระหวาง
บุคคลของผูเรียนไดดวย (เฟองศักดิ์ ภัทรวาณิชย.  2545: ออนไลน) 
 สําหรับการเรียนการสอนเกี่ยวกับพระพุทธศาสนานั้น มีการเปลี่ยนแปลงหลักสูตรของ
แตละโรงเรียน อางอิงหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ซ่ึงช่ือวิชาจะเปลี่ยนเปน
สาระการเรียนรู โดยใหสถานศึกษากําหนดเนื้อหา ช่ือ และรหัสสาระการเรียนรูดวยตนเอง ให
สอดคลองกับสาระการเรียนรูท่ี 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
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 จากสภาพดังกลาวขางตน ผูศึกษาคนควาจึงมีความสนใจอยางย่ิงในการพัฒนาบท
เรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ สาระการเรียนรูศาสนา 
ศีลธรรม จริยธรรม สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ซ่ึงเปนเร่ืองท่ี 4 ของหนวย
การเรียนรูท่ี 6 ท่ีใชสอนในภาคเรียนที่ 2 โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประกอบดวยเน้ือ
หาบทเรียน แบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธระหวางการเรียน 
และแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธหลังการเรียน เพื่อใหผูเรียน
สามารถเรียนรูเน้ือหาและไดทดสอบการปฏิบัติของตนเองโดยมีผูสอนเปนผูประเมิน ตลอดจน
เปนแนวทางในการสงเสริมการเรียนสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม ใหมีรูปแบบที่
สรางความสนใจ เสริมสรางความเขาใจใหผูเรียนมากขึ้น และเปนการสงเสริมพระพุทธศาสนา 
อีกดวย 

 
ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 

เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ 
เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สําหรับนักเรียนชวงช้ัน 
ท่ี 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดคือ 85/85 

 
ความสําคัญของการศึกษาคนควา 

1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ  เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ  ท่ี
มีประสิทธิภาพไวใชในการเรียนการสอน สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สําหรับ   
นักเรียนชวงช้ันที่ 3 

2.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับการเรียนการสอน 
การศึกษาระดับตางๆ และในสาขาวิชาอื่นๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการศึกษาคนควา 

1. ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังน้ีเปนนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ช้ันมัธยมศึกษาป
ท่ี 2 โรงเรียนเซนตดอมินิก กรุงเทพมหานคร สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการ
ศึกษาเอกชน ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 ท่ีเรียนสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม      
(ส 321-322) จํานวน 4 หองเรียน รวม 203 คน 
 

2. กลุมตัวอยาง 
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  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังน้ีเปนนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ช้ันมัธยมศึกษา
ปท่ี 2 โรงเรียนเซนตดอมินิก กรุงเทพมหานคร สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการ
ศึกษาเอกชน ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 ท่ีเรียนสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
(ส 321-322) จํานวน 48 คน ท่ีไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage random 
sampling) และแบงกลุมทดลองดังน้ี 
  2.1 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งท่ี 1 จํานวน 3 คน โดยสุมจากนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 จํานวน 4 หองเรียน สุมมา 1 หองเรียน แลวสุมมา 3 คน เพื่อใชในการทดลอง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติคร้ังท่ี 1 
  2.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งท่ี 2 จํานวน 15 คน โดยสุมจากนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาป ท่ี 2 จํานวน 3 หองเรียนที่ เหลือ สุมมา 1 หองเรียน แลวสุมมา 15 คน เพื่อ
วิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ 
  2.3 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งท่ี 3 จํานวน 30 คน โดยสุมจากนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 จํานวน 2 หองเรียนที่เหลือ สุมมา 1 หองเรียน แลวสุมมา 30 คน เพื่อใชใน
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ 
 

3. เน้ือหาที่ใชในการทดลอง 
  การศึกษาคนควาในคร้ังน้ี เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ สาระการเรียนรูศาสนา ศีล
ธรรม จริยธรรม สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ตามหลักสูตรสถานศึกษา ปการศึกษา 2548 ของ
โรงเรียนเซนตดอมินิก ซ่ึงผูศึกษาคนควาไดแบงเน้ือหาของบทเรียนออกเปน 3 เร่ือง ดังน้ี 
  เร่ืองท่ี 1  การจุดธูปเทียนบูชาพระรัตนตรัยและการกราบแบบเบญจางคประดิษฐ 
     -  การเลือกเคร่ืองสักการบูชาพระรัตนตรัย 
     -  วิธีการจุดธูปเทียนบูชาพระรัตนตรัย 
     - การกราบแบบเบญจางคประดิษฐ 
  เร่ืองท่ี 2 การจัดโตะหมูบูชา 
     -  การจัดโตะหมูบูชาพระรัตนตรัย 
     -  การจัดโตะหมูบูชาเพื่อถวายพระพร 
  เร่ืองท่ี 3 ศาสนพิธี 
     -  การถวายภัตตาหารแดพระสงฆ 
     -  การถวายสังฆทาน 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อการเรียนการสอนดวยตนเองที่ใช
สื่อประเภทตางๆ รวมกัน นําเสนอขอมูลในลักษณะของขอความ ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพ
เคลื่อนไหว วีดิทัศน เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเสียงประกอบ ดวยรูปแบบที่เราความสนใจ มี
ชีวิตชีวา โดยอาศัยคอมพิวเตอรควบคุมการทํางานของระบบ ดวยโปรแกรม Macromedia 
Authorware 6.5 ผูใชและสื่อสามารถมีปฏิสัมพันธตอบสนองซึ่งกันและกันทันที ท้ังน้ีเพื่อนําเสนอ
เน้ือหาสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ สําหรับนักเรียน
ชวงช้ันที่ 3 ตามหลักสตูรสถานศึกษา ปการศึกษา 2548 ของโรงเรียนเซนตดอมินิก 
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การศึกษาคนควาพัฒนา
และปรับปรุงสื่อการเรียนรูดวยตนเองท่ีใชคอมพิวเตอรเพื่อนําเสนอเนื้อหาสาระการเรียนรูศาสนา 
ศีลธรรม จริยธรรม เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ตามหลักสูตรสถาน
ศึกษา ปการศึกษา 2548 ของโรงเรียนเซนตดอมินิก โดยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แลวใหผูเช่ียวชาญตรวจสอบคุณภาพ จากน้ันนําไปทดลองและปรับปรุงแกไขจนมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑท่ีกําหนด  
 3. ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 หมายถึง เกณฑการหาประสิทธิภาพหรือคุณ
ภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ สําหรับนัก
เรียนชวงช้ันที่ 3 ท่ีผูศึกษาคนควาสรางขึ้น โดยประเมินจากผลการเรียนดานทักษะปฏิบัติของนัก
เรียน และกําหนดเกณฑเปน 85/85  
  85 ตัวแรก หมายถึง คารอยละของคาเฉลี่ยของทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพทุธ
ระหวางการเรียน ซ่ึงวัดจากแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธ
ระหวางการเรียน ท่ีผูศึกษาคนควาสรางขึ้น  
  85 ตัวหลัง หมายถึง คารอยละของคาเฉลี่ยของทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธ
หลังการเรียน ซ่ึงวัดจากแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธหลัง 
การเรียน ท่ีผูศึกษาคนควาสรางขึ้น  
 4. ชวงชั้นที่ 3 หมายถึง ระดับชวงช้ันการเรียนรูตามระดับพัฒนาการของผูเรียน ตาม
หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ซ่ึงประกอบดวย ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1-3 ท้ังน้ีผู
ศึกษาคนควากําหนดศึกษาเฉพาะนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 5. ทักษะปฏิบัติ หมายถึง ความสามารถในการปฏิบัติการจุดธูปเทียนบูชาพระ
รัตนตรัยและการกราบแบบเบญจางคประดิษฐ, การจัดโตะหมูบูชา, การถวายภัตตาหารแดพระ
สงฆ และการถวายสังฆทาน ซ่ึงผูเรียนปฏิบัติไดอยางคลองแคลว ถูกตอง สวยงาม/ไพเราะ และ
ตั้งใจ วัดไดจากแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธระหวางการเรียน
และหลังการเรียน ท่ีผูศึกษาคนควาสรางขึ้น  
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
การศึกษาคนควาคร้ังน้ีมีเน้ือหาขอบขายครอบคลุมเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ สาระการเรียนรูศาสนา ศีล
ธรรม จริยธรรม สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ซ่ึงผูศึกษาคนควาไดรวบรวมเอกสารและงานวิจัยท่ี
เกี่ยวของ เพื่อทําความเขาใจในหลักการ ทฤษฎี การประยุกต ตลอดจนผลการวิจัยตางๆ ท่ีมี
สวนเกี่ยวของกับการศึกษาคนควา ตามหัวขอดังตอไปน้ี 

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
  1.2 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.3 ประเภทของการวิจัยและพัฒนา 
  1.4 ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา 

2. เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
  2.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
  2.3 เทคโนโลยีของมัลติมีเดีย 
  2.4 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.5 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.6 การนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.7 โปรแกรมสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.8 ลักษณะการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.9 คุณคาและประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
  2.10การพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.11หลักเกณฑและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
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  3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.2 ความจําเปนในการจัดการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.3 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.4 ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.5 ข้ันตอนการออกแบบโปรแกรมการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.6 สื่อสําหรับการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.7 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
 4. เอกสารที่เกี่ยวของกับทักษะปฏิบัติ 
  4.1 ความหมายของทักษะปฏิบัติ  
  4.2 วิธีการสอนเพื่อใหเกิดทักษะปฏิบัติ 
  4.3 ความหมายของการวัดผลดานทักษะปฏิบัติ 
  4.4 พฤติกรรมดานทักษะปฏิบัติ 
  4.5 เคร่ืองมือท่ีใชในการวัดผลดานทักษะปฏิบัติ 
  4.6 ข้ันตอนการสรางเคร่ืองมือวัดผลดานทักษะปฏิบัติ 
  4.7 ประเภทของการวัดผลงานภาคปฏิบัติ 
  4.8 หลักการวัดผลงานภาคปฏิบัติท่ีดี 
  4.9 ขอดีและขอจํากัดของการวัดผลงานภาคปฏิบัติ 
 5. เอกสารที่เกี่ยวของกับการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  5.1 เทคนิคตรวจสอบคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  5.2 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  5.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

6. หลักสูตรและการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒน
ธรรม 
  6.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 
  6.2 คําอธิบายกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม และคํา
อธิบายสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
  6.3 จุดประสงคการเรียนรู เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ 
  6.4 วิธีการเรียนการสอนสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
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 7. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และเกี่ยวของกับสาระการ
เรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
  7.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  7.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
 
1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
  มีนักวิจัยและนักวิชาการหลายทานใหความหมายของการวิจัยและพัฒนา ดังน้ี 
  อนันต ศรีโสภา (2521: 16) ใหความหมายของการวิจัยวา เปนขบวนการเสาะแสวง
หาความรูจากปญหาที่ชัดเจนอยางมีระบบ โดยมีการทดสอบสมมติฐานที่แสดงความสัมพันธ
ระหวางเหตุและผลซ่ึงสอดคลองกับจุดมุงหมายในเร่ืองน้ันๆ เพื่อนําไปใชพยากรณหรือสังเกต
การเปลี่ยนแปลงเม่ือควบคุมสิ่งหน่ึงใหคงที่ 
  สุวัฒน วัฒนวงศ (2527: 1) ใหความหมายของการวิจัยวา การคนควาหาความจริง
หรือขอเท็จจริงท่ีไดกระทําซํ้าแลวซํ้าอีกจนกระทั่งไดผลสรุปหรือขอยุติท่ีพึงพอใจ 
  ชัยพร วิชชายุทธ (2538: 2, 22) กลาววา การวิจัย หมายถึงการสอบสวน การตรวจ
ตรา และการคนหา สวนการวิจัยและพัฒนาเปนการวิจัยประยุกต เปนข้ันท่ีกระทําตอจากการวิจัย
บริสุทธิ์ เปนการนําเอาความรูจากการวิจัยบริสุทธิ์ไปวิจัยตอและพัฒนาเปนเทคนิค หรือวิธีการที่
สามารถนําไปใชแกปญหาอยางไดผล การวิจัยในข้ันน้ีเรียกกันท่ัวไปวา การวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development ยอวา RD) 
  ศศิธร ฤดีสิริศักดิ์ (2544: 18) กลาววา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนการ
แกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซ่ึงจะตองมีการออกแบบสรางสรรคผลิตภัณฑและ
พัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง ประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับ เพื่อปรับปรุงผลผลิตน้ันให
พัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไวและนําผลงานวิจัยท่ี
ไดรับการพัฒนาแลวไปใชจริงในการเรียนการสอน เพื่อประโยชนทางการศึกษาตอไป 
  ณรงค เอกจีน (2544: 27) ใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาวา หมายถึง การ
พัฒนาและตรวจสอบความถูกตองขององคประกอบที่เปนผลผลิตท่ีใชในการศึกษา หรือสื่อทุก
อยางที่ใชในการเรียนการสอนซึ่งเปนผลผลิตทางการศึกษา ไดแก อุปกรณตางๆ ท่ีใชในการ
เรียนการสอน สื่อการสอนทุกประเภท จุดประสงคการเรียนรู การทดสอบและประเมินผล คูมือ
การสอน และการจัดระบบทางการศึกษา ผลของการพัฒนาจะทําใหไดมาเพื่อตอบสนองตอความ
ตองการ และไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจง สมบูรณแบบ และมีประสิทธิภาพ 
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  มณฑล ย่ิงยวด (2546: 10) กลาววา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เปนรูปแบบ
การวิจัยการศึกษาทั้งการวิจัยพื้นฐาน และการวิจัยประยุกต สามารถนําไปใชปรับปรุงหรือพัฒนา 
และนําไปใชในวงการศึกษาอยางจริงจัง การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาจะชวยใหระบบการ
ศึกษาของประเทศมีความกาวหนา มีพัฒนาการที่สอดคลองกับสภาพสังคมที่เปลี่ยนแปลงไป 
  ชัยวุฒิ พิชญบุตร (2547: 7) ใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
วา คือ ความพยายามที่จะสรางผลผลิตและกระบวนการบางอยางตามหลักการและระเบียบวิธี
วิจัย เปนการแกปญหาการศึกษาบางประการโดยอาศัยวิธีการตางๆ โดยมีข้ันตอนหรือกระบวน
การในการตรวจสอบหาคุณภาพของผลิตผลน้ันกอนการนําไปใชจริง 
  สมศักดิ์ คลายสังข (2547: 10-11) กลาววา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปน
รูปแบบของการวิจัยและพัฒนาทั้งในลักษณะที่เปนพื้นฐานและที่เปนลักษณะประยุกต ซ่ึงจะเปน
แนวทางในการปรับปรุงแนวคิด หรือคิดคนหลักการทฤษฎีใหมๆ เพื่อสงเสริมและสนับสนุนการ
พัฒนาระบบการศึกษาของประเทศ โดยการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาน้ัน จําเปนจะตอง
กระทําอยางตอเน่ืองเพื่อใหการศึกษาสามารถพัฒนาทันตอความเปลี่ยนแปลงของโลกได 
  ภาณินี ศรีกาญจน (2548: 10) กลาววา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนรูป
แบบการวิจัยท่ีจะทําใหการศึกษาทั้งการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชใน
การปรับปรุง หรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งข้ึน เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑ
ทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง 
  จุฬารัตน มีสูงเนิน (2548: 7) ใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
วา หมายถึง การพัฒนาผลผลิตการศึกษาตางๆ เพื่อใชเปนกระบวนการในการพัฒนาการศึกษา
โดยอาศัยพื้นฐานของการวิจัยการศึกษา ซ่ึงผลผลิตดานการศึกษาจะรวมถึงสื่อการสอน วัสดุ
อุปกรณ วิธีระบบ บุคลากรตางๆ เปนตน 
  เกย (Gay. 1976: 8) กลาววา การวิจัยและพัฒนา คือ กระบวนการพัฒนาผลผลิต 
สําหรับใชในโรงเรียนซ่ึงผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนายังรวมไปถึงวัสดุและอุปกรณตางๆ ท่ีใช
ในการฝกอบรม วัสดุอุปกรณท่ีใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการ
สอนและระบบการจัดการวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค ลักษณะของ
บุคคลและระยะเวลาและผลผลิตจะมีคุณภาพตามที่ตองการ และโรงเรียนจะเปนผูใชผลผลิตจาก
การวิจัยและพัฒนาน้ันอยางแทจริง 
  บอรก และกอลล (Borg; & Gall.  1989: 782) ไดใหความหมายของการวิจัยและ
พัฒนาทางการศึกษา (Educational research and development) วา คือ กระบวนการที่เคย
ผานการพัฒนาและพิสูจนความถูกตองของผลผลิตทางการศึกษา โดยผลผลิตไมไดหมายถึงสิ่ง
ตางๆ เชน ตํารา, ภาพยนตรเกี่ยวกับการเรียนการสอน และซอฟตแวรคอมพิวเตอรเพียงเทาน้ัน 
แตรวมถึงวิธีการตางๆ ดวย เชน วิธีการสอน และโปรแกรมตางๆ ยกตัวอยางเชน โปรแกรมการ
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ศึกษาเร่ืองยา หรือโปรแกรมชวยสนับสนุน จุดสําคัญของโครงการดานการวิจัยและพัฒนาที่
ปรากฏในปจจุบันน้ีอยูบนพื้นฐานของการพัฒนาโปรแกรม ซ่ึงโปรแกรมเปนระบบการเรียนรูท่ีซับ
ซอน รวมถึงการพัฒนาโดยเฉพาะวัสดุและการฝกอบรมบุคลากรในการทํางาน 
  จ าก คํ า จํ า กั ด ค ว าม ข า งต น ส รุป ได ว า  ก ารวิ จั ย แ ล ะพั ฒ น าท างก า ร
ศึกษา(Educational research and development) คือ กระบวนการคนควาหาความจริงโดยวิธี
การอยางมีระบบที่เช่ือถือไดเกี่ยวกับการเรียนการสอนและการศึกษา ไดแก อุปกรณ สื่อการ
เรียนการสอน จุดประสงคการเรียนรู การทดสอบและประเมินผล คูมือการสอน การจัดระบบทาง
การศึกษา เปนตน โดยมีการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาเหลาน้ีแลวนําไปใหผูเช่ียวชาญตรวจ
สอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษาน้ันๆ จากน้ันนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางและมีการปรับ
ปรุงจนผลผลิตทางการศึกษามีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด ท้ังน้ีผลของการวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษาจะตอบสนองความตองการพัฒนากระบวนการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพสูง
สุด 
 1.2 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษา 2 ประการ 
ดังน้ี (Borg; & Gall.  1989: 771-798; วรพันธ เรืองโอชา.  2546: 4-5) 
  1. เปาประสงค (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงท่ีจะคนควาหาความรูใหมโดย
การวิจัยพื้นฐานหรือมุงท่ีจะหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัย
และพัฒนาทางการศึกษามุงท่ีจะพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา แมวาการ
วิจัยประยุกตทางการศึกษาหลายๆ โครงการมีการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัย
เปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอนหรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทาง
การศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ แตละผลผลิตเหลาน้ันใชไดสําหรับการสมมติฐานของการ
วิจัยในแตละคร้ังน้ันๆ เทาน้ัน ไมไดมีการพัฒนาเพื่อนําไปสูการใชโดยทั่วๆ ไป 
  2. การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษามีชองวางที่เกิดข้ึนในระหวางผลการวิจัย
กับการนําผลการวิจัยไปใชไดจริง ผลการวิจัยจํานวนมากไมไดนําไปใช นักการศึกษาและนักการ
วิจัยจึงหาทางลดชองวางดวยวิธีการที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” แตถึงกระน้ันก็ตาม การวิจัย
และพัฒนาทางการศึกษาก็ไมสามารถทดแทนการวิจัยทางการศึกษาได เพียงแตสามารถเพิ่ม
ประสิทธิภาพของการวิจัยทางการศึกษาใหมีผลดีข้ึนตอการจัดการศึกษา เปนตัวเช่ือมเพื่อนําผล
ผลิตหรือผลผลิตทางการศึกษาที่ได ใหสามารถนําไปใชประโยชนในสถานศึกษาไดจริง การใช
ยุทธวิธีการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไมวาจะเปนการวิจัยในระดับพื้นฐานหรือการวิจัย
ประยุกตก็ตาม จะใหประโยชนไดมากย่ิงข้ึน 
  อยางไรก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา ไมใชสิ่งท่ีจะทดแทนการวิจัย แต
เปนวิธีการที่จะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยทางการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษา คือ เปนตัว
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เช่ือมเพื่อแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาเพื่อพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลการวิจัยการ
ศึกษาใหเปนประโยชนมากย่ิงข้ึน ดังความสัมพันธในภาพประกอบ 1 
 

 
 
 
 
 

 
 

 

ภาพประกอบ 1  แสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษา 
 กับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.3 ประเภทของการวิจัยและพัฒนา 
  สําหรับประเภทของการวิจัยและพัฒนาน้ัน ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2526: 250-251; 
2533: 99-101) สรุปไดดังน้ี 
  1. สํารวจขอมูลพื้นฐาน หรือปญหา (Identification Research) เปนการวิจัยเพื่อ
นําไปสังเคราะหนโยบายและวางแผนงาน อาจมีกระบวนการพัฒนาอยูบาง แตจะอยูในลักษณะ
ของกระบวนการสราง  
  2. พัฒนาสื่อและวิธีการใหมๆ (Developmental Research) เชน มีการทดลอง
ปรับปรุงแกไขชุดการเรียนหรือบทเรียนสําเร็จรูปใหไดเกณฑมาตรฐานก็ถือวาเปนงานวิจัยและ
พัฒนา 
  3. วิจัยทดลองเกี่ยวกับสื่อ (Experimental Research) การวิจัยแบบน้ี มักมีผล
กระทบกระเทือนโดยตรงในการเลือก (Select) การใช (Utilization) และการผลิตหรือการพัฒนา 
(Production or development) สื่อการศึกษา ซ่ึงมี 3 ลักษณะคือ 
   3.1 การวิจัยพื้นฐานเกี่ยวกับสื่อ (Basic Studies) เปนการวิจัยทดลองที่เนน
หนักไปในทางการวิจัยองคประกอบของสื่อการศึกษา เชน การวิจัยเกี่ยวกับภาพตัวอักษรหรือคํา 
สี ขนาดของภาพ และตัวอักษร การลําดับเร่ืองของรายการโทรทัศน วิทยุ หรือภาพยนตร สื่อการ
สอนบางอยางกับระดับสติปญญาของผูเรียน หรือความสนใจของผูเรียนที่มีตอภาพประเภทตางๆ 
เปนตน 
   3.2 วิจัยเกี่ยวกับวิธีใชสื่อ (Utilization Studies) คือการวิจัยวิธีการนําสื่อตางๆ 
ไปใช โดยยกสื่ออยางหน่ึงข้ึนมาแลวอาศัยหลักการทางจิตวิทยาหรือการเรียนการสอน ตั้งวิธีใช

การวิจัยพื้นฐาน 
ความรูพื้นฐาน 

- ทฤษฎีการเรียนรู 
- ทฤษฎีการสื่อสาร 

ฯลฯ 
 

การวิจัยประยุกต 
ความรูประยุกตบางสวน 

- เครื่องมือทดสอบ 
- วัสดุ อุปกรณ หลักสูตร 

ฯลฯ 
 

การวิจัยและพัฒนา 
นวัตกรรมที่ผานการทดลอง 
- หลักสูตรใหม 
- วิธีการสอนใหม 
- ครูแนวใหม 

ฯลฯ 
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สื่อน้ันข้ึนมาโดยคาดวาเขากับหลักการวิชาการสัก 2-3 วิธี แลววิจัยหาวาวิธีไหนจะทําใหเกิดการ
เรียนรูสําหรับสื่อน้ีสูงสุด ซ่ึงการวิจัยเกี่ยวกับการใชสื่อน้ี สามารถทําไดอยางกวางขวาง 
   3.3 วิจัยเปรียบเทียบผลของสื่อ (Comparative Effectiveness Studies) เปน
การวิจัยในทํานองเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอันเกิดจากการสอน โดยใชสื่ออยางหน่ึง
ประกอบ กับไมใชหรือกับการใชสื่ออีกอยางหน่ึงประกอบ การวิจัยแบบน้ีทํากันมากและทํากันมา
นานแลวสําหรับตางประเทศ และมีผูวิจารณกันมากวาเสียเวลาทดลองหรือวิจัยเพราะผลปรากฏ
ออกมาบางสวนพบวา “มีหลักฐานแนชัดนอยมาก วาสื่ออยางหน่ึงจะใหผลการเรียนรูดีกวาสื่ออีก
อยางหน่ึง โดยความดีท่ีไดจากตัวสื่อน้ันอยางแทจริง” คือ บอกยากวา สื่ออะไรดีกวาอะไรโดยไม
บอกเงื่อนไขอยางอื่นอีก ผลการวิจัยก็ตีกัน เพราะการวิจัยคลายๆ กัน ถาไมมีผลออกมาวา สื่อ 
ก. ดีกวาสื่อ ข. ก็เทากับ ข. หรือบางที ข. กลับดีกวา เลยยากที่จะสรุป และเราก็ทราบดีอยูแลววา
ผลที่สรุปไดไมแนนอนชัดเจน จะเอาไปใชพัฒนาอะไรใหแนนอนและชัดเจนยอมทําไดยาก 
  4. การวิจัยปฏิบัติการ (Action Research) เพื่อหารูปแบบหรือโครงการใหม มีการ
ติดตามผลระยะยาว เปนการวิจัยหารูปแบบระบบการจัดการเรียนการสอนหรือการศึกษา ซ่ึงเปน
การวิจัยหารูปแบบหรือระบบการจัดการเรียนการสอนใหมๆ หรือนวกรรมทางการศึกษา เชน 
ระบบการเรียนแบบโปรแกรม ระบบการเรียนศูนยการเรียน จากหนวยการเรียนสําเร็จรูป หรือ 
โมดูล การวิจัยหารูปแบบที่เหมาะสมและมีประสิทธิผลท่ีเกิดข้ึนตอพฤติกรรมของผูเรียน และเปา
หมายบางประการ เปนการวิจัยทดลองที่นาศึกษาคนความาก เพราะเปนการวิจัยเพื่อหาทางแก
ปญหาทางการศึกษาและเพื่อพัฒนาคุณภาพ 
 1.4 ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา 
  การวิ จัยและพัฒนากระบวนการ  (Research and Development ย อว า  RD) 
กระบวนการ RD พอจะแบงเปนข้ันตอนไดดังน้ี 
  1. กําหนดปญหาที่จะแกไข 
  2. เลือกกฎ หรือทฤษฎี ท่ีคิดวาจะนํามาใชแกปญหาได 
  3. กําหนดแผนการแกปญหาเปนข้ันตอนใหสอดคลองกับกฎหรือทฤษฎีท่ีจะนํามา
ใชแกปญหา 
  4. นําแผนการแกปญหาไปทดลองใชในขอบเขตจํากัดและประเมินผล 
  5. นําแผนการแกปญหาไปใชในขอบเขตกวางขึ้น หากข้ันท่ี 4 เปนท่ีนาพอใจ 
  6. เผยแพร หากข้ันที่ 5 เปนท่ีนาพอใจ (ชัยพร วิชชาวุธ.  2538: 22-23) 
  สําหรับข้ันตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษานั้น บอรก และกอลล 
(Borg; & Gall.  1989: 784-787) ไดลําดับข้ันตอน 10 ข้ันตอน ดังน้ี 
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  1. การรวบรวมการวิจัยและขอมูล  
   ประกอบดวย การกําหนดความจําเปน , การพิจารณาทบทวนสิ่งพิมพ
วรรณกรรมตางๆ, การศึกษาวิจัยขนาดเล็กกอนการพัฒนาผลิตภัณฑ และการเตรียมรายงาน
ลักษณะของศาสตรตางๆ ท่ีเกี่ยวของ 
   - การกําหนดความจําเปน เกณฑตางๆ ท่ีจะไดรับการพิจารณาในการเลือก
ผลผลิตทางการศึกษาสําหรับการพัฒนา โดยเกณฑท่ี Far West Laboratory กําหนดไว มีดังน้ี 
    1. ผลผลิตทางการศึกษาที่เสนอน้ันตรงกับความจําเปนท่ีสําคัญทางการ
ศึกษาหรือไม 
    2. ความกาวหนาทางวิชาการมีความเปนไปไดเพียงพอในการพัฒนาผล
ผลิตทางการศึกษาใหประสบความสําเร็จไดหรือไม 
    3. บุคลากรที่มีอยูมีทักษะ, ความรู และประสบการณท่ีจําเปนตอการวิจัย
และพัฒนาผลผลิตทางการศึกษานั้นหรือไม 
    4. ผลผลิตทางการศึกษานั้นสามารถไดรับการพัฒนาภายในชวงเวลาที่
เหมาะสมหรือไม 
   - การพิจารณาทบทวนสิ่งพิมพวรรณกรรม แตกอนธรรมชาติของผลผลิต
ทางการศึกษามักจะจําแนกแยกแยะเกี่ยวกับการทดลอง ซ่ึงเปนการพิจารณาวรรณกรรมที่ได
ดําเนินการรวบรวมงานวิจัยท่ีคนพบและขอมูลขาวสารอื่นๆ เกี่ยวกับการพัฒนาขั้นวางแผน 
   - การศึกษาวิจัยขนาดเล็กกอนการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา นักวิจัย
พัฒนาหลายคนมักมีคําถามที่ไมสามารถหาคําตอบโดยการอางอิงการศึกษาวิจัยหรือตําราของ
นักวิชาการ  คําถามเหลาน้ีสามารถหาคําตอบได อยางนอยท่ีสุดก็คือการทดลองทําการศึกษา
วิจัยกอนการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาจริง  
  2. การวางแผนการวิจัยและพัฒนา 
   ในการวางแผนการวิจัยและพัฒนาประกอบดวย 
   1. การกําหนดทักษะที่ใชในการเรียนรู 
   2. การกําหนดระดับและการเรียงลําดับวัตถุประสงค 
   3. การกําหนดพฤติกรรมการเรียนรู 
   4. การทดสอบการวิจัยขนาดเล็กที่เหมาะสม 
  3. การพัฒนารูปแบบผลผลิตทางการศึกษาขั้นตน 
   ในการพัฒนารูปแบบเบื้องตนของผลผลิตทางการศึกษาประกอบดวย 
   1. การจัดเตรียมวัสดุทางการเรียนการสอน 
   2. การจัดเตรียมคูมือ 
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   3. การจัดเตรียมเคร่ืองมือการประเมินผล  
  4. การทดลองใชผลผลิตทางการศึกษาเบื้องตน 
   โดยการนําผลผลิตทางการศึกษาที่ออกแบบและจัดเตรียมไวไปทดลองใชเพื่อ
ทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลผลิตทางการศึกษาในโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัว
อยางกลุมเล็ก 6-12 คน ดวยการสัมภาษณ , สังเกต แลวรวบรวมแบบสอบถามและนํามา
วิเคราะหขอมูล 
  5. การปรับปรุงผลผลิตทางการศึกษาคร้ังที่ 1 
   การปรับปรุงผลผลิตทางการศึกษาตามขอเสนอแนะของผลการทดลองใชผล
ผลิตทางการศึกษาเบื้องตน 
  6. การทดลองใชผลผลิตทางการศึกษาคร้ังที่ 2 
   โดยการนําผลผลิตทางการศึกษาที่ปรับปรุงไปทดลองใชเพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพ
ในโรงเรียนจํานวน 5-15 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางจํานวน 30-100 คน การรวบรวมประเมินผลขอมูลของกลุม
ตัวอยางกอนการทดลองและหลังการทดลองในเชิงปริมาณ ผลลัพธของการประเมินจะสอดคลองกับวัตถุ
ประสงคและอาจมีการเปรียบเทียบขอมูลของกลุมควบคุมถาจําเปน 
  7. การปรับปรุงผลผลิตทางการศึกษาคร้ังที่ 2 
   การปรับปรุงผลผลิตทางการศึกษาตามขอเสนอแนะของผลการทดลองใชผล
ผลิตทางการศึกษาครั้งท่ี 2 
  8. การทดลองใชผลผลิตทางการศึกษาภาคสนาม 
   โดยการนําผลผลิตทางการศึกษาที่ปรับปรุงไปทดลองใชเพื่อหาประสิทธิภาพในโรงเรียน
จํานวน 10-30 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางจํานวน 40-200 คน ดวยการสัมภาษณ, สังเกต แลวรวบรวมแบบสอบ
ถามและนํามาวิเคราะหขอมูล 
  9. การปรับปรุงผลผลิตทางการศึกษาคร้ังที่ 3 
   การปรับปรุงผลผลิตทางการศึกษาตามขอเสนอแนะของผลการทดลองใชผลผลิตทางการ
ศึกษาภาคสนาม 
  10. การเผยแพรและสรุปผลการวิจัย 
   การรายงานผลผลิตทางการศึกษาในการประชุมสัมมนาทางวิชาการและในวารสาร ติดตอ
กับสํานักพิมพเพื่อเผยแพรและจําหนาย เผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ มีการเตรียมการควบคุมคุณภาพดวย 
  เอสพิช และวิลเลียมส (Espich; & Williams. 1967: 75-79) ไดอธิบายถึงการวิจัย
และพัฒนาสื่อการเรียนการสอนไว 3 ข้ันตอน ดังน้ี 
  1. การทดสอบทีละคน (One to One Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียน
ระดับต่ํากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพื่อใหศึกษาสื่อท่ีพัฒนาขึ้น และหลังจากการ
ศึกษาผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเหน็เกี่ยวกับขอบกพรองและสื่อจากกลุมตัวอยางน้ัน 
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  2. การทดลองกับกลุม (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-8 คน ดําเนิน
การคลายขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพื่อนํา
ผลไปวิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก 
หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด คิดเปนรอยละ 90 ข้ึนไป สวน 90 ตัวหลัง หมายถึง ผู
เรียนรอยละ 90 ของผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหน่ึงๆ ไดถูกตอง หากผลการวิเคราะห
เปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง เพื่อนําไปทดลองใชในตอนที่ 3 
ตอไป 
  3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปา
หมายจริงโดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนิน
การแทน โดยใชวิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2 
  อเลสซี และทรอลลิพ (Alessi; & Trollip.  1991: 274-278) เสนอขั้นตอนการวิจัย
และพัฒนาไว 8 ข้ันตอน ดังน้ี 
     1. การกําหนดจุดมุงหมายของบทเรียนท่ีผูเรียนควรรู และความสามารถของผู
เรียน เม่ือการเรียนรูสิ้นสุดลงเพียงบทเดียว โดยพิจารณาความรูพื้นฐานและความตอเน่ืองของ
เน้ือหาใหมกับความรูเดิม และกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพื่อการวัดความสามารถของผู
เรียนเม่ือการเรียนสิ้นสุด 
  2. การรวบรวมทรัพยากร ทรัพยากรจะแบงเปน 3 ประเภท คือ ดานเน้ือหาวิชา 
ไดแก ตําราเรียน หนังสืออางอิง สื่อตนแบบ เปนตน ดานการพัฒนาการสอน ไดแก ตํารา การ
ออกแบบการสอน แผนเร่ืองราว (Storyboards) รูปภาพ เปนตน และดานการสงผานบทเรียน ได
แก เคร่ืองคอมพิวเตอร คูมือ การปฏิบัติการของเครื่อง และระบบสนับสนุนการใชเคร่ืองมือ 
เปนตน 
  3. การสรางความคิดเกี่ยวกับบทเรียนดวยการระดมความคิดทั้งเร่ืองท่ีควรสอน 
และวิธีการสอน จะทําใหไดความคิดที่สรางสรรค และนาสนใจ 
  4. การจัดระบบความคิด โดยการขจัดความคิดที่ไมมีคุณคาออกไป จัดลําดับการ
แสดงรายละเอียด และทําการปรับความคิดที่ดี 
  5. การผลิตบทเรียนกระดาษ เปนการรางเน้ือหาการสอนโดยการเสนอขอสนเทศ 
การเชื่อมตอขอสนเทศ คําถาม ขอมูลปอนกลับ คําแนะนํา การบันทึกผล และกราฟกตางๆ การ
ทําแผนเร่ืองราว ซ่ึงเปนภาพแทนจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอร 
  6. การเขียนผังงานเปนการแสดงการทํางานของโปรแกรมมีการแสดงรายละเอียด
ของขอความ คําถาม โอกาสเลือก กราฟก เปนตน การเขียนผังงานจะมีรายละเอียด และสลับซับ
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ซอนมากควรทําเปนชุด เร่ิมจากผังงานที่แสดงเฉพาะหลักการสําคัญจนถึงข้ันสุดทายที่มีราย
ละเอียดสมบูรณ 
  7. การเขียนโปรแกรม เปนกระบวนการแปลผังงานและแผนเร่ืองราวใหแกเคร่ือง
คอมพิวเตอร 
  8. การประเมินคุณภาพ และประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการประเมินจาก
ความคิดเห็นของผูสอนหรือนักออกแบบการสอน ผูเรียน และการนําไปใชจริง โดยพิจารณารูป
ลักษณท่ีนาสนใจและการทํางานที่มีประสิทธิภาพ 
  เมเยอร (Mayer. 1984: 305-344) ไดอธิบายขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนา
ชุดฝกไว 3 ข้ันตอน ดังน้ี 
  1. การพิจารณาจากกลุมเพื่อน (Judgement by Peers) โดยการใหการศึกษาชุด
ฝกทีละชุด หลังการศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นท่ัวไปเกี่ยวกับชุดฝก จากน้ันจึง
รวมกันพิจารณาขอบกพรองเปนรายหนา และหลังจากนั้นใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถาม 
แบบประมาณคา และแบบปลายเปด เพื่อนําไปวิเคราะหหาขอบกพรองตอไป 
  2. ทดลองกับกลุมเล็ก (Trial with Small Group) จากอาสาสมัคร 3-5 คน มีการ
ทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน หลังศึกษา
เสร็จผูศึกษาชุดฝกจะรวมกันอภิปรายช้ีแจงถึงขอบกพรองของชุดฝก เพื่อการปรับปรุงแกไขตอ
ไป 
  3. ทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน (Trial with Representation Class or Classes) ดําเนิน
การคลายขั้นตอนที่ 2 คือ ใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เน่ืองจากการทดสอบใชส่ือในขั้นตอนน้ีใช
กลุมตัวอยางจํานวนมาก ไมสะดวกในการสัมภาษณหรืออภิปรายแบบเดิม ขอมูลที่ไดจากการทดสอบกอน
เรียนและหลังเรียน และจากแบบสอบถาม จะไดรับการวิเคราะหเพื่อหาขอบกพรองของส่ือที่จะตองปรับปรุงแก
ไขตอไป 
 จากเอกสารการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาที่ผูศึกษาคนควาไดรวบรวมมานี้จะเห็นไดวา การวิจัย
และพัฒนาทางการศึกษานั้นเปนกระบวนการที่มีความสําคัญสําหรับวงการศึกษา เพราะผลของการวิจัยและ
พัฒนาทางการศึกษาสามารถนํามาใชปรับปรุงรูปแบบการเรียนรูที่มีความนาสนใจและมีประสิทธิภาพมากยิ่ง
ขึ้น ทําใหผูที่เกี่ยวของกับกระบวนการเรียนการสอนไดรับคําตอบของปญหาดานการเรียนการสอนรวมทั้งได
รับคําแนะนํา ขอเสนอแนะ ตลอดจนแนวทางที่เหมาะสมกับการศึกษาทุกรูปแบบ 
 
2. เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
  มีนักวิชาการ และผูสนใจศึกษาดานมัลติมีเดียหลายทาน ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไว
มากมาย ดังน้ี 
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  ศัพทคอมพิวเตอร ฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2543: 102) ใหความหมายของ
มัลติมีเดียวา 1. สื่อประสม 2. สื่อหลายแบบ 
  พจนานุกรมคอมพิวเตอร เรียบเรียงจาก Microsoft Press Computer Dictionary 
(Second edition) (2537: 264) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา การรวมกันของเสียง, ภาพ
กราฟก, ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน ในขอบขายของคอมพิวเตอรแลว มัลติมีเดียคอืชุดยอยของ
ไฮเปอรมีเดีย (สื่อหลายมิติ) ซ่ึงองคประกอบรวมของมัลติมีเดียประกอบดวยไฮเปอรเท็กซ (ขอ
ความหลายมิติ) ซ่ึงเช่ือมโยงขอมูลขาวสารตางๆ  
  โรเซนบอรก และคนอื่นๆ (Rosenborg; et al.  2538: 9) ไดกลาววา มัลติมีเดีย คือ 
การทํางานรวมกันระหวางเสียง (Sound), ภาพเคลื่อนไหว (Animation), ภาพน่ิง (Still images), 
ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และวิดีโอ (Video) ท่ีใชรวมกับระบบคอมพิวเตอร ซ่ึงจะทําใหระบบ
คอมพิวเตอรมีชีวิตชีวาขึ้นตามความตองการ และในความจริงแลวมัลติมีเดียมีความหมายที่กวาง
ไกลตามแตการใชงาน ซ่ึงไดมีการพัฒนาอยางตอเน่ือง จนมาถึงการรวมการทํางานตางๆ ลงใน
ซอฟตแวรธรรมดา ซ่ึงในอีกไมกี่ปขางหนา มัลติ มี เดียอาจจะเปนมาตรฐานของเครื่อง
คอมพิวเตอรท่ัวไป 
  กิดานันท มลิทอง (2539: 292) กลาววา มัลติมีเดีย หรือ สื่อหลายแบบ คือ วิธีการ
ท่ีใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศโดยการใชสื่อมากกวาหน่ึงอยางในการเสนอ 
เชน ภาพกราฟก ขอความ และเสียง โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและสื่อดวย 
  ทักษิณา สวนานนท (2539: 207) ใหความหมายของมัลติมีเดีย หรือ สื่อหลายแบบ 
วาหมายถึง การใชสื่อหลายๆ ประเภทรวมกัน โดยเฉพาะหมายถึงสื่อท่ีจะชวยในการเรียนรู 
เปนตนวา คําอธิบายที่มีลักษณะเปนขอความ แลวมีภาพและเสียงประกอบ เช่ือวาจะชวยทําให
ประสิทธิภาพในการเรียนรูเพิ่มข้ึน 
  มัลติมีเดีย เปนสื่อท่ีเอาภาพและเสียงมาใชรวมกัน ในสวนของภาพก็มีหลายแบบ 
ตั้งแตภาพน่ิง, ภาพเคลื่อนไหว และภาพกราฟก หรือการตูน ในสวนเสียงก็มีทั้งเสียงเอฟเฟกต 
เสียงดนตรี เสียงสนทนา เปนตน (สวัสดีมัลติมีเดีย.  2539: 36) 
  นภดล หองดอกไม (2542: 6) กลาววา มัลติมีเดียเปนการนําเอาคอมพิวเตอรมา
ควบคุมสื่อตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอ
ความ ภาพเคลื่อนไหวจากวิดีโอประกอบ หรือมีเสียงบรรยายสลับกันไป โดยสื่อท่ีจะเขามารวม
อยูในระบบมัลติมีเดีย อาจจะเปนท้ังสัญญาณเสียงและสัญญาณภาพดวยการใชเคร่ือง
คอมพิวเตอรเปนสื่อกลางระหวางผูเรียนกับสาร 
  พรพิไล เลิศวิชา (2542: 11) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา เปนสื่อสมัยใหมท่ี
สําคัญมากอยางหน่ึงในจํานวนเทคโนโลยีสารสนเทศทั้งหลาย ซ่ึงไดนําเอาความกาวหนาของ
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เทคโนโลยีดิจิทัล (Digital technology) มาใชในวงการการศึกษา สื่อมัลติมีเดียไดใชคอมพิวเตอร
นําเอาขอความ ภาพ และเสียง ทางจอภาพ และลําโพงผสมผสานกัน รวมทั้งควบคุมการแสดง
ผลของสื่อเหลาน้ัน โดยโปรแกรม (Program) สั่งงานคอมพิวเตอร ทําใหสื่อเหลาน้ันมีลักษณะ
พิเศษขึ้น มีพลังในการสื่อสารอยางมีชีวิตชีวามากกวาที่เกิดจากการใชอุปกรณอื่นๆ 
  จักร พงศประยูร (2543: 9) กลาววา มัลติมีเดีย เปนการนําคอมพิวเตอรมาควบคุม
สื่อตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน เราอาจสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความ มี
ภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกันไป สื่อท่ีจะเขามารวมในระบบมัลติมีเดียอาจ
จะเปนทั้งสัญญาณภาพและเสียงที่ใชคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน 
  นิสา กรีหิ รัญ  (2543: 6) กลาววา มัลติมีเดียหมายถึง เทคโนโลยีในการนําสื่อ
หลายๆ สื่อ เอามาผสมผสานกันเพื่อนําเสนอผลในรูปแบบของตัวอักษร ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว 
และเสียง เปนแนวคิดที่ทําใหการใชคอมพิวเตอรมีชีวิตชีวา 
  วิชาญ  ใจเถิ ง  (2543: 31) กล าวว า  บท เรียน มัลติ มี เดี ย  หมายถึ ง  การนํ า
คอมพิวเตอร หรือเคร่ืองอิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติทําหนาที่เสมือนสมองกล มาเปนสื่อชวยครู
ในการเรียนการสอน นักเรียนเรียนรูเน้ือหาบทเรียนซ่ึงประกอบดวยขอความ ภาพน่ิง ภาพ
เคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ ทําแบบทดสอบกอน-หลังเรียน และฝกทักษะจาก
คอมพิวเตอร การเรียนการสอนจากคอมพิวเตอร จะถูกดําเนินไปอยางเปนระบบในรูปแบบที่
เหมาะสมและนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง 
  วุฒิชัย ประสารสอย (2543: 50) ใหความหมายของสื่อประสมหรือมัลติมีเดียวา 
หมายถึง สื่อการสอนชนิดตางๆ จํานวนตั้งแต 2 ชนิดที่นํามาใชจัดบูรณาการทั้งดานเน้ือหาและ
วิธีการเพื่อการสอนเนื้อหาบทเรียน โดยใชเทคโนโลยีเพื่อชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเน้ือหาน้ันอยาง
เปนระบบและครอบคลุมวัตถุประสงค 
  สุภาภรณ สุดเอียด (2543: 12) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา เปนสื่อที่สามารถ
สื่อสารไดท้ังขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ ทําใหการ
เรียนการสอนและการนําเสนองานมีชีวิตชีวา ภายใตการทํางานโดยเครื่องคอมพิวเตอรเพียง
เคร่ืองเดียวเทาน้ัน 
  เชษฐพงศ คลองโปรง (2544: 33-34) กลาววา คอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย เปน
การนําคอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน เราอาจสรางโปรแกรมใหมี
การนําเสนองานที่เปนขอความ มีภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียงประกอบสลับไป สื่อท่ีจะเขามารวม
ในระบบมัลติมีเดีย อาจจะเปนทั้งสัญญาณภาพและเสียง ท่ีใชเคร่ืองคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุม
การทํางาน 
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  ณรงค เอกจีน (2544: 10-11) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การนําเสนอสื่อตางๆ ไมวา
จะเปนตัวอักษร, ภาพน่ิง, ภาพเคลื่อนไหว, วิดีโอ, เสียงบรรยาย, เสียงดนตรี และเสียงประกอบ
ใหทํางานรวมกันอยางมีระบบ โดยมีเคร่ืองคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการควบคุมการทํางาน มี
ซอฟตแวร หรือโปรแกรมเปนรูปแบบในการนําเสนอ ซ่ึงจะผสมผสานสื่อเหลาน้ันใหเขากันไดเปน
อยางดีตามจุดประสงคท่ีตั้งไว 
  อดิศักดิ์ สาคมิตร (2544: 46) ใหคําจํากัดความของมัลติมีเดียวา เปนการนําเอา
คอมพิวเตอรมานําเสนอหรือควบคุมสื่อตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมใหมี
การนําเสนองานที่เปนขอความ ภาพเคลื่อนไหวจากวิดีโอประกอบ หรือมีเสียงบรรยายสลับกัน
ไป โดยสื่อท่ีจะเขามารวมอยูในระบบมัลติมีเดียอาจจะเปนท้ังสัญญาณเสียงและสัญญาณภาพ 
ดวยการใชเคร่ืองคอมพิวเตอรเปนสื่อกลางระหวางผูเรียน 
  ปยะนุช  สกุลโพน  (2546: 11) ให ความหมายของมัลติ มี เดียว า เปนระบบ
คอมพิวเตอรท่ีสามารถสื่อสารไดท้ังขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียง
ดนตรีประกอบ ทําใหการเรียนการสอนและการนําเสนองานมีชีวิตชีวา ภายในการทํางานโดย
เคร่ืองคอมพิวเตอรเพียงเคร่ืองเดียว และมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูใชกับเคร่ืองคอมพิวเตอร 
  ชัยวุฒิ พิชญบุตร (2547: 11) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง สื่อตางๆ 
ตั้งแต 2 ชนิดข้ึนไป ไมวาจะเปนรูปแบบของภาพถาย กราฟก ภาพเคลื่อนไหวแอนิเมช่ัน ตัว
อักษร ขอความ ฐานขอมูลหรือตัวเลขและเสียงตางๆ 
  ทวีศักดิ์ ปานเทวัญ (2547: 14) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การใชเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรและซอฟตแวร ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิดเขาดวยกัน 
เชน ขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน และระบบโตตอบกับผูใช (Interactive) 
เพื่อเราความสนใจและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูมากย่ิงข้ึน 
  ภาณินี ศรีกาญจน (2548: 11) กลาววา มัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีท่ีไดนําสื่อชนิด
ตางๆ มาใชรวมกันอยางเหมาะสมที่สุดในการใชคอมพิวเตอรสรางและบันทึกภาพ เสียง ตัว
อักษร สถานการณจําลอง การสื่อสาร การปฏิสัมพันธและการเรียกใชขอมูลดวยระบบดิจิตอล
จากแหลงตางๆ ท้ังในและนอกเครือขายสารสนเทศที่ไดถูกนํามาใชพรอมๆ กันไดในหลายรูป
แบบในเวลาเดียวกัน 
  จุฬารัตน มีสูงเนิน (2548: 13) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การนําสื่อหลายๆ 
อยางมาผสมผสานกันเพื่อนําเสนอในรูปแบบของตัวอักษร ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ซ่ึง
ทําใหบทเรียนมีความนาสนใจและบรรลุตามวัตถุประสงคการเรียนมากย่ิงข้ึน 
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  พจนานุกรมลองแมน (Longman  Dictionary  of  Contemporary  English.  1995: 
935) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชการประสมรวมกันของเสียง, รูปภาพ, ภาพ
ยนตร และการเขียนเพ่ือใหขอมูลสารสนเทศ โดยเฉพาะการทํางานรวมกับคอมพิวเตอร 
  สเทนเมทซ และนาหสเท็ดท (Steinmetz; & Nahrstedt.  1995: 17) ใหความหมาย
ของระบบมัลติมีเดียวา คือ คุณลักษณะเฉพาะที่ควบคุมดวยคอมพิวเตอร, การผลิตที่ประสม
ประสานกัน, การจัดการ, การนําเสนอ, การเก็บขอมูลคอมพิวเตอร และการสื่อสารของสาร
สนเทศอยางเปนอิสระ ซ่ึงเขาถึงขอมูลของสื่ออยางตอเน่ืองโดยตลอดในเวลานอยท่ีสุด (ข้ึนอยู
กับเวลา) และสื่อท่ีแยกกัน (ไมข้ึนอยูกับเวลา) 
  นิวบี และคนอื่นๆ (Newby; et al.  1996: 79) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา เปน
ระบบท่ีประกอบดวยขอความ, กราฟก, ภาพเคลื่อนไหว, ขอมูล, วีดิทัศน และเสียงประกอบจาก
แหลงตางๆ รวมทั้งแผนวีดิทัศน, ซีดี และคอมพิวเตอรดวยตนเอง 
  ชารพ (Sharp.  1999: 233) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การสื่อสารจากแหลงสื่อ
มากกวาหน่ึงประเภทขึ้นไป เชน ขอความ, เสียง, กราฟก, ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศน 
  พจนานุกรมรีดเดอรไดเจสท ใหความหมายของมัลติมีเดียวา เปนเร่ืองเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอรท่ีประกอบดวยขอความ รูปภาพ และเสียง (The Reader’s Digest Association.  
2000: 558) 
  ไพลิน บุญเดช (2545: ออนไลน) ใหความหมายของมัลติมีเดีย (Multimedia) คือ 
สิ่งท่ีใชแทนขาวสาร (Information) หลายๆ สื่อ ประกอบเขาดวยกัน เชน ตัวอักษร รูปภาพ ภาพ
เคลื่อนไหว และเสียง เปนตน 
  เฟองศักดิ์ ภัทรวาณิชย (2545: ออนไลน) กลาววา บทเรียนมัลติมีเดีย หมายถึง 
การนําคอมพิวเตอรหรือเคร่ืองอิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติทําหนาที่เสมือนสมองกล มาเปนสื่อ
ชวยครูในการเรียนการสอน นักเรียนเรียนรูเน้ือหาบทเรียนซ่ึงประกอบดวยขอความ ภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ ทําแบบทดสอบกอนหลังเรียน และฝกทักษะ
จากคอมพิวเตอร การเรียนการสอนจากคอมพิวเตอรจะถูกดําเนินไปอยางเปนระบบในรูปแบบที่
เหมาะสม และนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง 
  สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) ระบุวา มัลติมีเดีย 
หมายถึง การนําสื่อชนิดตางๆ มาใชรวมกัน การใชคอมพิวเตอรสรางและบันทึกภาพ เสียง ตัว
อักษร สถานการณจําลอง การสื่อสาร การปฏิสัมพันธ และการเรียกใชขอมูลดวยระบบดิจิตอล 
จากแหลงตางๆ ท้ังในและนอกเครือขายสารสนเทศ (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี.  2545: ออนไลน) 



 24

  ซินน  (2545: ออนไลน ) ให ความหมายไวว า มัลติ มี เดีย  หมายถึ ง  การใช
คอมพิวเตอรแสดงการฝกฝน ฝกหัด แบบฝกหัด และทบทวนลําดับบทเรียนใหแกนักเรียน และ
บางทีก็ชวยนักเรียนในดานการโตตอบเกี่ยวกับเน้ือหาของการเรียนการสอน 
  พจนานุกรมอเมริกันเฮอริเทจ (2000: Online) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา เปน
วิทยาการคอมพิวเตอรท่ีรวมความสัมพันธของการประยุกตใชขอความ กราฟก วีดิทัศน และเสียง
ไวภายในชุดการสอน และยังหมายถึง การใชสื่อประเภทตางๆ มาประกอบกัน เชน ภาพยนตร 
ดนตรี การใชแสง ซีดีรอม และอินเทอรเน็ต เพื่อใชในการศึกษาหรือความบันเทิง รวมท้ังหมายถึง
การใชสื่อประเภทตางๆ รวมกัน เชน โทรทัศน วิทยุ การพิมพ และอินเทอรเน็ต เพื่อใชในการ
โฆษณาหรือประชาสัมพันธ 
  เวิรดเน็ท (1997: Online) กลาววา มัลติมีเดีย เปนการถายทอดสื่อประเภทตางๆ ท่ี
รวมกันเพื่อใชในการสื่อสาร เชน ขอความ กราฟก และเสียง เปนตน  
  พจนานุกรมคอมพิวเตอรออนไลน ระบุวา มัลติมีเดีย เปนปฏิสัมพันธระหวางมนุษย
และคอมพิวเตอรท่ีเกี่ยวกับขอความ กราฟก เสียง และวีดิทัศน (The Free On-line Dictionary of 
Computing.  2001: Online) 
  จากความหมายที่นักวิชาการหลายทานไดแสดงมุมมองแนวความคิดเกี่ยวกับ
มัลติมีเดีย สรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถึง การนําสื่อประเภทตางๆ ตั้งแต 2 ประเภทขึ้นไป มาใช
รวมกัน เพื่อนําเสนอขอมูลในลักษณะของขอความ ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว       
วีดิทัศน เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเสียงประกอบ ดวยรูปแบบที่เราความสนใจ มีชีวิตชีวา 
โดยอาศัยคอมพิวเตอรควบคุมการทํางานของระบบ ซ่ึงผูเรียนสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรใน
รูปแบบตางๆ ได เชน การใชคียบอรด การใชเมาส การสัมผัสจอภาพ และการใชเสียง ฯลฯ ทํา
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ความเขาใจ ไดรับความบันเทิง เปนตน 
 2.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
  ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ (NECTEC) ไดจําแนกองค
ประกอบของมัลติมีเดียดังน้ี 
  1. ขอความ (Text)  
   ขอความ เปนสวนที่เกี่ยวกับเน้ือหาของมัลติมีเดีย ใชแสดงรายละเอียด หรือเน้ือหาของ
เร่ืองที่นําเสนอ ซ่ึงปจจุบันมีหลายรูปแบบ ไดแก 
   - ขอความที่ไดจากการพิมพ เปนขอความปกติที่พบไดทั่วไป ไดจากการพิมพดวย
โปรแกรมประมวลผลงาน (Word Processor) เชน NotePad, Text Editor, Microsoft Word โดยตัวอักษรแตละ
ตัวเก็บในรหัส เชน ASCII  
   - ขอความจากการสแกน เปนขอความในลักษณะภาพ หรือ Image ได
จากก ารนํ า เอกสารที่ พิ มพ ไว แล ว  (เอกสารต นฉ บับ ) มาทํ าก ารสแกนด วย เค ร่ือ ง
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สแกนเนอร(Scanner) ซ่ึงจะไดผลออกมาเปนภาพ (Image) 1 ภาพ ปจจุบันสามารถแปลงขอ
ความภาพ เปนขอความปกติได โดยอาศัยโปรแกรม OCR  
   - ขอความอิเล็กทรอนิกส เปนขอความที่พัฒนาใหอยูในรูปของสื่อท่ีใช
ประมวลผลได  
   - ขอความไฮเปอรเท็กซ (HyperText) เปนรูปแบบของขอความที่ไดรับ
ความนิยมสูงมากในปจจุบัน    โดยเฉพาะการเผยแพรเอกสารในรูปของเอกสารเว็บ    เน่ืองจาก 
สามารถใชเทคนิคการลิงก หรือเช่ือมขอความไปยังขอความหรือจุดอื่นๆ ได 
  2. กราฟก (Graphics)  

   ภาพกราฟก (Graphics) เปนสื่อในการนําเสนอที่ดี เน่ืองจากมีสีสัน มีรูปแบบที่
นาสนใจ สามารถสื่อความหมายไดกวาง ประกอบดวย  
   - ภาพบิตแมพ (Bitmap) เปนภาพที่มีการเก็บขอมูลแบบพิกเซล หรือจุด
เล็กๆ ท่ีแสดงคาสี ดังน้ันภาพหน่ึงๆ จึงเกิดจากจุดเล็กๆ หลายๆ จุดประกอบกัน (คลายๆ กับ
การปกผาครอสติก) ทําใหรูปภาพแตละรูปเก็บขอมูลจํานวนมาก เม่ือจะนํามาใชจึงมีเทคนิคการ
บีบอัดขอมูล ฟอรแมตของภาพบิตแมพที่รูจักกันดี ไดแก .BMP, .PCX, .GIF, .JPG, .TIF 
   - ภาพเวกเตอร (Vector) เปนภาพที่สรางดวยสวนประกอบของเสนลักษณะ
ตางๆ และคุณสมบัติเกี่ยวกับสีของเสนน้ันๆ ซ่ึงสรางจากการคํานวณทางคณิตศาสตร เชน ภาพ
ของคน ก็จะถูกสรางดวยจุดของเสนหลายๆ จุด เปนลักษณะของโครงราง (Outline) และสีของ
คนก็เกิดจากสีของเสนโครงรางน้ันๆ กับพื้นที่ผิวภายในน่ันเอง เม่ือมีการแกไขภาพก็จะเปนการ
แกไขคุณสมบัติของเสน ทําใหภาพไมสูญเสียความละเอียดเม่ือมีการขยายภาพนั่นเอง ภาพแบบ 
Vector ท่ีหลายๆ ทานคุนเคยก็คือ ภาพ .wmf ซ่ึงเปน clipart ของ Microsoft Office น่ันเอง นอก
จากน้ีคุณจะสามารถพบภาพฟอรแมตน้ีไดกับภาพในโปรแกรม  Adobe Illustrator หรือ 
Macromedia Freehand  
   - คลิปอารต (Clipart) เปนรูปแบบของการจัดเก็บภาพจํานวนมากๆ ใน
ลักษณะของตารางภาพ หรือหองสมุดภาพ หรือคลังภาพ เพื่อใหเรียกใช สืบคนไดงาย สะดวก 
และรวดเร็ว  
   - HyperPicture มักจะเปนภาพชนิดพิเศษที่พบไดบนสื่อมัลติมีเดีย มีความ
สามารถเชื่อมโยงไปยังเน้ือหา หรือรายละเอียดอื่นๆ มีการกระทํา เชน คลิก (Click) หรือเอา
เมาสมาวางไวเหนือตําแหนงท่ีระบุ (Over)  
  สําหรับการจัดหาภาพหรือเตรียมภาพก็มีหลายวิธี เชน การสรางภาพเองดวย
โปรแกรมสรางภาพ เชน Adobe Photoshop, PhotoImpact, CorelDraw หรือการนําภาพจาก
อุปกรณ เชน กลองถายภาพดิจิทัล, กลองวิดีโอดิจิทัล หรือสแกนเนอร 
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  3. เสียง (Sound)  
   เสียง เปนอีกองคประกอบของมัลติมีเดีย อันจะชวยใหเกิดบรรยากาศที่นาสนใจในการรับรู
ทางหู โดยจะนําเสนอในรูปของเสียงประกอบ เพลงบรรเลง เสียงพูด เสียงบรรยาย หรือเสียงพากษ เปนตน  
   ลักษณะของเสียง ประกอบดวย 
   - คล่ืนเสียงแบบออดิโอ (Audio) ซ่ึงมีฟอรแมตเปน .wav, .au การบันทึก
จะบันทึกตามลูกคลื่นเสียง โดยมีการแปลงสัญญาณใหเปนดิจิทัล และใชเทคโนโลยีการบีบอัด
เสียงใหเล็กลง (ซ่ึงคุณภาพก็ต่ําลงดวย)  
   - เสียง CD เปนรูปแบบการบันทึกที่มีคุณภาพสูง ไดแก เสียงที่บันทึกลงใน
แผน CD เพลงตางๆ  
   - MIDI (Musical Instrument Digital Interface) เปนรูปแบบของเสียงที่แทน
เคร่ืองดนตรีชนิดตางๆ สามารถเก็บขอมูล และใหวงจรอิเล็กทรอนิกสสรางเสียงตามตัวโนต 
เสมือนการเลนของเคร่ืองเลนดนตรีน้ันๆ  
   เทคโนโลยีเก่ียวกับเสียง ประกอบดวย 
   1. การบันทึกขอมูลเสียง เสียงที่ทํางานผานคอมพิวเตอรเปนสัญญาณ      
ดิจิทัล ซ่ึงมี 2 รูปแบบคือ 
    1.1 Synthesize Sound เปนเสียงที่เกิดจากตัววิเคราะหเสียง ที่เรียกวา MIDI โดย
เมื่อตัวโนตทํางาน คําส่ัง MIDI จะถูกสงไปยัง Synthesize Chip เพื่อทําการแยกเสียงวาเปนเสียงดนตรีชนิดใด 
ขนาดไฟล MIDI จะมีขนาดเล็ก เน่ืองจากเก็บคําส่ังในรูปแบบงายๆ  
    1.2 Sound Data เปนเสียงจากที่มีการแปลงจากสัญญาณแอนะล็อกเปนสัญญาณดิจิ
ทัล โดยจะมีการบันทึกตัวอยางคล่ืน (Sample) ใหอยูที่ใดที่หน่ึงในชวงของเสียงน้ันๆ และการบันทึกตัวอยาง
คล่ืนเรียงกันเปนจํานวนมากเพื่อใหมีคุณภาพที่ดี ก็จะทําใหขนาดของไฟลโตตามไปดวย  
     - Sample Rate จะแทนดวย kHz ใชอธิบายคุณภาพของเสียง อัตรามาตรฐาน
ของ sample rate เทากับ 11kHz, 22kHz, 44kHz  
     - Sample Size แทนค าด วย  bits คือ  8 และ 16 บิท  ใชอธิบ าย
จํานวนของขอมูลท่ีใชจัดเก็บในคอมพิวเตอร คุณภาพเสียงที่ดีท่ีสุด ไดแก Auido-CD ท่ีเทากับ 
44kHz ระบบ 16 บิท เปนตน  
   2. ฟอรแมตในการจัดเก็บ (File Format) มีหลากหลายรูปแบบ โดยมีสวน
ขยาย (นามสกุล) ท่ีเปนมาตรฐานในการระบุ ไดแก 
   สวนขยาย   ชนิดของไฟล  การใชงาน 
   .mp3    Audio   Audio Player  
   .mp2    Audio   Audio Player 
   .mpa    Audio   Audio Player 
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   .aif     Sound   Sound Player 
   .fssd    Sound   Sound Player 
   .mat    Sound   Sound Player 
   .mtm    Sound   Sound Player 
   .nst     Sound   Sound Player 
   .pcm    Sound   Sound Player 
   .rmi     Sound   Sound Player 
   .rol     Sound   Sound Player 
   .s3m    Sound   Sound Player 
   .sf     Sound   Sound Player 
   .stm    Sound   Sound Player 
   .ul     Sound   Sound Player 
   .utl     Sound   Sound Player 
   .voc    Sound   Sound Player 
   .wav    Sound   Sound Player 
   .xm     Sound   Sound Player 
   .au     Music   ULAW Player 
   .cmf    Music   Music Player 
   .pol     Music   Music Player 
   .snd    Music   Music Player 
   .mid    Music   MIDI Player 
   .mod    Music   Mod Player 
   .mhg    Multimedia  Multimedia Player 
   .mpg    Multimedia  Mpeg Player 
   .mps    Multimedia  Mpeg Player 
   3. มาตรฐานการบีบอัดขอมูล เสียงที่มีคุณภาพดีมักจะมีขนาดโต จึงตองมี
การบีบอัดขอมูลใหมีขนาดเล็กลง มาตรฐานการบีบอัดขอมูล ไดแก  
    - ADPCM - Adaptive Differential Pulse Code Modulation โดยจะทํา
การบีบอัดขอมูลท่ีมีการบันทึกแบบ 8 หรือ 16 บิท โดยมีอัตราการบีบอัดประมาณ 4:1 หรือ 2:1  
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    - u-law, A-law เปนมาตรฐานที่กําหนดโดย CCITT สามารถบีบอัดเสียง 
16 บิท ไดในอัตรา 2:1  
    - MACE มีจุดเดนคือ บีบอัดและขยายขอมูลใหมีขนาดเทาเดิมได จึงใช
ไดเฉพาะขอมูลเสียง 8 บิต อัตราการบีบอัดคือ 3:1 และ 6:1 อยางไรก็ตามคุณภาพเสียงไมดีเทา
ท่ีควร และทํางานไดเฉพาะกับ Mac เทาน้ัน  
    - MPEG เปนมาตรฐานการบีบอัดขอมูลท่ีนิยมมากในปจจุบัน โดยช่ือน้ี 
เปนช่ือยอของทีมงานพัฒนา Moving Picture Experts Group โดยปจจุบันมีฟอรแมตท่ีนิยมคือ 
MP3 (MPEG 1 Audio Layer 3) ซ่ึงก็คือเทคโนโลยีการบีบอัดขอมูลเสียงของมาตรฐาน MPEG 1 
น่ันเอง เปนไฟลท่ีนิยมใชกับเครือขายอินเทอรเน็ตดวย  
  4. วีดิทัศน (Video)  
   วีดิทัศน นับเปนสื่ออีกรูปหน่ึงท่ีนิยมใชกับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เน่ืองจาก
สามารถแสดงผลไดท้ังภาพเคลื่อนไหว และเสียงไปพรอมๆ กัน ทําใหเกิดความนาสนใจในการ
นําเสนอ ท้ังน้ีมีหัวขอท่ีเกี่ยวของ ดังน้ี  
   Video File Format เปนรูปแบบที่ใชบันทึกภาพและเสียงที่สามารถทํางานกับ
คอมพิวเตอรไดเลย มีหลายรูปแบบ ไดแก  
   - AVI (Audio Video Interleave) เป น ฟ อ ร แ ม ต ที่ พั ฒ น า โด ยบ ริ ษั ท
ไมโครซอฟต เรียกวา Video for Windows มีนามสกุลเปน .avi ปจจุบันมีโปรแกรมแสดงผลติด
ตั้งมาพรอมกับชุด Microsoft Windows คือ Windows Media Player 
   - MPEG - Moving Picture Experts Group รูปแบบของไฟลท่ีมีการบีบอัด
ไฟลเพื่อใหมีขนาดเล็กลง โดยใชเทคนิคการบีบขอมูลแบบ Inter Frame หมายถึง การนําความ
แตกตางของขอมูลในแตละภาพมาบีบและเก็บ โดยสามารถบีบขอมูลไดถึง 200:1 หรือเหลือขอ
มูลเพียง 100 kb/sec โดยคุณภาพยังดีอยู มีการพัฒนาอยางตอเน่ือง โดย MPEG-1 มีนามสกุล 
คือ .mpg  
   - Quick Time เปนฟอรแมตที่พัฒนาโดยบริษัท Apple นิยมใชนําเสนอขอมูลไฟลผาน
อินเทอรเน็ต มีนามสกุลเปน .mov (ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ.  2545: ออนไลน) 
 2.3  เทคโนโลยีของมัลติมีเดีย 
  เน่ืองจากมัลติมี เดียเปนเทคโนโลยีของสื่อหลากหลายสื่อ ซ่ึงสามารถแบง
เทคโนโลยีของมัลติมีเดียไดดังน้ี 
  - เทคโนโลยีเก่ียวกับเสียง (Audio Technology) ซ่ึงรวมทั้งเสียงพูด และเสียง
ดนตรี ตั้งแตการประมวลผล การแสดงผล การจัดการตางๆ เชน การบีบอัดสัญญาณ การสื่อสาร 
การสงสญัญาณ  
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  - เทคโนโลยีเก่ียวกับวีดิทัศน (Video Technology) อันไดแก การจัดเก็บ การ
ประมวลผล การปรับแตง การใชงาน การเรียกหา สืบคน การสงกระจาย มาตรฐานการบีบอัด
สัญญาณ การเขาและถอดรหัส การสงขอมูล การทํางานรวมกับสื่ออื่นๆ  
  - เทคโนโลยีรูปภาพ (Image Technology) เปนการพัฒนาและประยุกตใชภาพ 
การจัดการฟอรแมต คลังภาพ การคนหา การสราง และตกแตงภาพ  
  - เทคโนโลยีขอความ (Text Technology) เกี่ยวกับขอความหรือตัวอักษร ท้ัง
การใช และลักษณะรูปแบบของขอความแบบตางๆ  
  - เท ค โน โลยี ภ าพ เค ลื่ อ น ไห ว  แล ะภ าพ สามมิ ติ  (Animation & 3D 
Technology) เปนเทคโนโลยีเกี่ยวกับการแสดงผลดานภาพเคลื่อนไหว ท้ังแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ 
การสรางภาพเสมือนจริง (VR - Visual Reality) การสราง ตกแตง ประมวลผล การใชงาน  
  - เทคโนโลยีการพัฒนา (Authoring System Technology) คือ เทคโนโลยีท่ีได
พัฒนา เพื่อสรางเคร่ืองมือสําหรับงานพัฒนามัลติมีเดียในรูปของซอฟตแวร ชวยในการนําขอมูล
เน้ือหา (Content) เขาไปเก็บตามสื่อรูปแบบตางๆ ท่ีวางไวเพื่อนําเสนอ เชน การใชเคร่ืองมือ
ตางๆ หรือการสรางเคร่ืองมือใหมๆ  
  - เทคโนโลยี กับระบบการศึกษา เปนการศึกษาเพื่ อ นําเอาเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย มาประยุกตใชกับระบบการศึกษาในรูปของ CAI - Computer Aided Instruction, 
CBT - Computer Based Training ตลอดจนงานประชาสัมพันธ โฆษณา สรางภาพยนตร  
  - เทคโนโลยีการผลิต (Publishing Technology) เปนการนําเอามัลติมีเดีย มา
ใชดานงานพิมพ เพื่อเพิ่มชีวิตชีวาใหกับงานพิมพ มีรูปแบบที่โดดเดน และนําเสนอ หรือพิมพลง
สื่อไดหลากรูปแบบ เชน งาน DTP - Desktop Publishing, CD-ROM Title & Publishing  
  - เทคโนโลยีการกระจาย (Broadcasting & Conferencing) ซ่ึงเกี่ยวของกับ
การเผยแพรขอมูล เผยแพรสัญญาณ เชน Conference, Multicasting Backbone เปนตน 
  - เทคโนโลยีการจัดเก็บขอมูล (Storage Technology) เน่ืองดวยขอมูลดาน
มัลติมีเดียมักจะมีขนาดโต ทําใหตองเกี่ยวของกับสื่อบันทึกขอมูลอยางหลีกเลี่ยงไมได ท้ังเกี่ยว
กับรูปแบบของสื่อ รูปแบบการบีบอัดขอมูล รูปแบบการบันทึกขอมูล  
  - เทคโนโลยี WWW & HyperText โดยจะชวยใหเกิดการเผยแพรสื่อมัลติมีเดีย
ในรูปแบบที่นิยมมากที่สุดและเร็วท่ีสุด ผานระบบ WWW และมีระบบโตตอบดวยเทคโนโลยี 
HyperText & HyperMedia  
  - เทคโนโลยีคลังขอมูล  (Media Archives) ซ่ึงเกี่ยวกับการจัดเก็บขอมูล
ปริมาณมากๆ และการเรียกคนภายหลัง เชน Photo & Image Server, AVI archives  
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  เทคโนโลยีท่ีกลาวมาขางตน เปนสวนประกอบที่สําคัญกับเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ซ่ึง
จะชวยใหเทคโนโลยีมัลติมีเดียมีคุณคาและเปนที่ยอมรับอยางกวางขวาง (ศูนยเทคโนโลยี
อิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ.  2545: ออนไลน) 
 2.4  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชกันอยูในปจจุบันมีอยูหลายรูปแบบ นักวิชาการทั้งในและ
ตางประเทศไดแบงประเภทตามลักษณะการใชออกเปนประเภทตางๆ สรุปไดดังน้ี 
  1. ใชเพื่อการสอน (Teaching, Tutorial Instruction) เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นมาในลักษณะ
ของบทเรียนโปรแกรม เปนการเรียนการสอนของครู กลาวคือ จะมีบทนํา (Introduction) และมีคําอธิบาย 
(Explanation) ซ่ึงประกอบดวยตัวทฤษฎี กฎเกณฑ คําอธิบาย และแนวคิดที่จะสอน หลังจากที่นักเรียนศึกษา
ในแงตางๆ แลวมีการแสดงผลยอนกลับ (Feedback) การกระทําของนักเรียนวาทําไดเพียงไรอยางไร เพื่อให
ครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับนักเรียนบางคนได 
  2. ใชในการฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) แบบการฝกและแบบปฏิบัติน้ีสวนใหญจะ
ใชเสริมเมื่อครูผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางแลว จากน้ันใหนักเรียนทําแบบฝกหัดเพื่อวัดระดับหรือใหนัก
เรียนมาฝกจนถึงระดับที่ยอมรับได บทเรียนประเภทนี้จึงประกอบดวยคําถามคําตอบที่จะใหนักเรียนทําการฝก
และปฏิบัติ การเตรียมคําถามจึงจะตองเตรียมไวมากๆ ซ่ึงผูเรียนควรจะไดสุมขึ้นมาเอง โดยสามารถจําคําตอบ
หรือแอบไปรูคําตอบมากอน หรือจําไดจากการทําในครั้งแรก อาจตองใชหลักจิตวิทยาเพื่อกระตุนใหนักเรียน
อยากทําและตื่นเตนกับการทําแบบฝกหัดน้ัน ซ่ึงอาจแทรกรูปภาพเคล่ือนไหวหรือคําพูดโตตอบ รวมทั้งอาจจะ
มีการแขงขัน เชน จับเวลา หรือสรางรูปแบบใหตื่นเตนจากการมีเสียง เปนตน 
  3. สถานการณจําลอง (Simulations) โปรแกรมประเภทนี้เปนโปรแกรมที่จําลองสถาน
การณใหใกลเคียงกับสถานการณในชีวิตจริงของผูเรียน โดยมีเหตุการณสมมติตางๆ อยูในโปรแกรม และนัก
เรียนสามารถที่จะเปล่ียนแปลงหรือจัดกระทํา (Manipulate) ได สามารถมีการโตตอบและมีตัวแปรหรือทาง
เลือกใหหลายๆ ทาง เพื่อใหนักเรียนสามารถเลือกไดอยางสุมเพื่อศึกษาผลที่เกิดจากทางเลือกเดียวเหลาน้ัน 
นอกจากนั้น ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนส่ิงสําคัญและจําเปน การทดลองทางหองปฏิบัติการในการ
เรียนการสอนจึงมีความสําคัญ แตหลายวิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน การเคล่ือนที่ของลูกปนใหญ 
การเดินทางของแสง การหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคมี รวมทั้งชีววิทยาที่ตองใช
เวลานานหลายวันจึงปรากฏผล ปญหาเหลาน้ีสามารถใชคอมพิวเตอรจําลองแบบใหผูเรียนไดเห็นจริงและเขา
ใจไดงาย 
  4. ใชในการสนทนา (Dialogue) เปนการเรียนการสอนแบบการสอนในหองเรียน คือ
พยายามใหเปนการพูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน เพียงแตวาแทนที่จะใชเสียงก็เปนอักษรบนจอภาพแลวมี
การสอนดวยการตั้งปญหาถาม ลักษณะการใชแบบทดสอบถามก็เปนการแกปญหาอยางหน่ึง เชน บทเรียน
วิชาเคมี อาจถามหาสารเคมีบางชนิด ผูเรียนอาจโตตอบดวยการใสชื่อสารเคมีใหเปนคําตอบ 
  5. ใชในการไตถาม (Inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริงมโน
ทัศน หรือขาวสารที่เปนประโยชน ในแบบใหขอมูลขาวสารนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรจะมีแหลงเก็บขอมูลที่มี
ประโยชน ซ่ึงสามารถแสดงไดทันทีเมื่อผูเรียนตองการ ดวยระบบงายๆ ที่ผูเรียนสามารถทําไดเพียงแตกด
หมายเลข หรือใสรหัส หรือใชตัวยอยของแหลงขอมูลน้ันๆ การใสรหัสหรือหมายเลขของผูเรียนน้ี จะทําให
คอมพิวเตอรแสดงขอมูล ซ่ึงจะตอบคําถามของผูเรียนไดตามความตองการ 
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  6.  ใชในการสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอร มีลักษณะคลายกับการ
สาธิตของครู แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรจะนาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอรใหเสนกราฟที่สวยงาม ตลอด
ทั้งสีและเสียง ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพื่อสาธิตเกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตรและวิชาวิทยาศาสตรได
หลายแขนง เชน สาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวเคราะหในระบบสุริยะ การหมุนเวียนของโลหิต การสมดุลของ
สมการ เปนตน 
  7.  การแกปญหา (Problem Solving) บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้จะเนนใหฝกคิดตัดสิน
ใจ ซ่ึงจะมีการกําหนดเกณฑแตละขอ เชน ในวิชาวิทยาศาสตร และวิชาคณิตศาสตรผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะ
ตองเขาใจ และมีความสามารถในการแกปญหา คือผูเรียนจะตองเลือกสูตรมาใชใหตรงกับปญหา ผูเรียนอาจ
ตองทดเลขในกระดาษคําตอบกอนที่จะเลือกขอที่ถูกได ซ่ึงการทําเชนน้ีผูสอนอาจไมไดตองการเพียงคําตอบที่
ถูกตองเพียงอยางเดียว ยังตองการขั้นตอนที่ผูเรียนทํา เชน ถาเลือกขอ ข. แปลวา ใชสูตรผิด ถาเลือกขอ ค. 
แปลวา คํานวณผิด ถาเลือกขอ ง. แปลวา ไมเขาใจเลย เปนตน การแกปญหาบางขอ กวาที่ผูเรียนจะตอบได 
จะตองใชคอมพิวเตอรน้ันชวยแกปญหาดวย เพราะเปนการคํานวณที่สลับซับซอนซ่ึงเทากับเปนการวัดดวยวา 
ผูเรียนมีความรูทางคอมพิวเตอรมากนอยเพียงไร 
  8. ใชเปนเกม (Games) เกมคอมพิวเตอรที่ใชเพื่อการเรียนการสอนนั้นเปนส่ิงที่ใชเพื่อเราใจ
ผูเรียนไดเปนอยางดี โปรแกรมประเภทนี้เปนแบบพิเศษของแบบจําลองสถานการณ โดยมีเหตุการณที่มีการ
แขงขัน ซ่ึงสามารถที่จะเลนไดโดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคน มีการแขงขันและการรวมมือ มีการให
คะแนน มีการแพชนะ อยางไรก็ตามการเขียนโปรแกรมประเภทนี้ตองระวังใหมีคุณคาทางการศึกษา โดยตองมี
จุดมุงหมาย เน้ือหา และขบวนการที่เหมาะสมกับหลักสูตร 
  9. การทดสอบ (Testing Application) การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมักตองรวมการทดสอบ
เปนการวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆ คือ การสรางขอสอบ การจัด
การสอน การตรวจใหคะแนน การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ และการจัดใหผูสอนสุม
เลือกขอสอบเองได จะเห็นไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรที่นําไปใชกับการเรียนการสอนแตละประเภทน้ัน จะตอง
คํานึงถึงวัตถุประสงคในการนําไปใช 
  10.  แบบรวมวิธีการตางๆ เขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการ
สอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซ่ึงมีความตองการวิธีการสอนหลายๆ แบบ 
ความตองการนี้จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน ผูเรียนหรือองคประกอบและภารกิจ
ตางๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรโปรแกรมหนึ่งๆ อาจจะมีทั้งลักษณะที่ใชเปนการสอน (Teaching) เกมส 
(Games) การไตถาม  (Inquiry) รวมทั้ งการแกปญหา (Problem solving) และการฝกปฏิบัติ  (Drill and 
practice) (เฟองศักด์ิ ภัทรวาณิชย.  2545: ออนไลน) 
 2.5 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรไดรับการพัฒนามาจากบทเรียนสําเร็จรูป ซ่ึงเปนการสอน
แบบโปรแกรม บทเรียนจะมีลักษณะสําคัญๆ ดังน้ี 
  1.  เร่ิมจากส่ิงที่รูไปถึงส่ิงที่ไมรู จัดการสอนในเนื้อหาเรียงไปตามลําดับ (Linear sequence) 
เร่ิมจากเรื่องที่ผูเรียนรูอยูแลวไปจนถึงเร่ืองใหมๆ ที่ยังไมรู โดยทําเปนกรอบ (Frame) หลายๆ กรอบ ผูเรียนจะ
คอยๆ เรียนไปทีละกรอบตามลําดับ จากงายไปสูยาก 
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  2.  เน้ือหาที่คอยๆ เพิ่มขึ้นน้ัน จะตองเพิ่มขึ้นทีละนอย คอนขางงายและมีสาระใหมไมมากนัก 
ความเปล่ียนแปลงในแตละกรอบจะตองสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง 
  3.  แตละกรอบจะตองมีการแนะนําความรูใหมเพียงอยางเดียว การแนะนําความรูหรือเน้ือหา
ใหมๆ ทีละมากๆ จะทําใหผูเรียนสับสนไดงาย 
  4. ในระหวางการเรียนจะตองใหผูเรียนแตละคนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมตามไปดวย เชน 
ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ ไมใชคิดตามอยางเดียวเพราะจะทําใหเบื่อ 
  5.  การเลือกคําตอบที่ผิด อาจทําใหตองกลับไปทบทวนกรอบของแบบเรียนเกาหรือไมก็เปน
กรอบใหมที่อธิบายถึงความเขาใจผิด หรือความผิดพลาดที่เกิดขึ้น หรือถาเปนคําตอบที่ถูกตองผูเรียนจะได
เรียนเรื่องใหมเพิ่มเติม 
  6. การเรียนโดยวิธีน้ีทําใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถของตนเอง จะใชเวลาในการทบ
ทวนบทเรียนหรือคิดคําตอบแตละขอนานเทาใดก็ได ผูเรียนจะไมรูสึกถูกกดดันดวยกํา หนดเวลาที่จะตองรอ
เพื่อนหรือตามเพื่อนใหทัน เปนการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร 
  7.  การเรียนในลักษณะนี้เปนการเรียนโดยเนนที่ความถนัดของแตละบุคคล แตละคนจะมี
ความถนัดตางกัน แมแตในวิชาเดียวกันการเรียนบทเรียนแตละบทก็จะใชเวลาไมเทากัน 
  8.  ในการเสนอบทเรียนลักษณะนี้การทําสรุปทายบทเรียนแตละบท จะชวยใหผูเรียนไดวัดผล
ตนเอง ประเมินผลการเรียนการสอนของนักเรียนวาบรรลุตามเกณฑที่ตั้งไวหรือไม 
  9. การทํากรอบบทเรียนแตละบทน้ัน ถาทําไดดีเราจะสามารถวิเคราะหคําตอบไดดวย ประสบ
การณของนักเรียนแตละคนอาจทําใหคําตอบแตกตางกันออกไป เราสามารถวิเคราะหจากคําตอบของนักเรียน
ไดวาการเลือกคําตอบขอน้ันๆ ถาเปนคําตอบที่ผิดเปนเพราะอะไร 
  10. การกําหนดวัตถุประสงคไวปลายทางวาตองการใหผูเรียนไดรูอะไรบาง จะชวยใหการแบง
เน้ือหาซ่ึงจะตองเรียนไปตามลําดับทําไดดีขึ้น ไมออกนอกลูนอกทางโดยไมจําเปน(ทักษิณา สวนานนท; และ 
เชาวเลิศ เลิศชโลฬาร.  2545: ออนไลน) 
 2.6  การนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  โรเซนบอรก และคนอื่นๆ (Rosenborg; et al. 2538: 38, 109-112) ไดระบุรูปแบบ
ของการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีใชกันโดยสวนใหญมี 5 วิธี ดังน้ี 
  1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) รูปแบบน้ีใกลเคียงกับแบบหนังสือ ซ่ึง
มีโครงสรางแบบเสนตรง ดังภาพประกอบ 2 โดยผูใชงานเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือยๆ ถาไมเขา
ใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได โดยมากการนําเสนอผลงานแบบนี้ มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ 
ซ่ึงใชขอความเปนตัวหลักในการดําเนินเร่ือง รูปวิดีโอหรือแอนิเมช่ันก็สามารถทํางานไดโดยใสไป
ในรูปเสนตรง รวมทั้งการใสเสียงเพื่อเพิ่มความนาสนใจเขาไปอีก อาจเรียกไดวาเปน Electronic 
Stories หรือไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) ซ่ึงเหมาะกับตลาดผูบริโภค และสามารถทํางานไดดีใน
ทางธุรกิจในรูปแบบของการนําเสนอผลงานมัลติมีเดีย  
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ภาพประกอบ 2  โครงสรางแบบเสนตรง 
 
  2. รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyperjumping) รูปแบบอิสระน้ี จะกระตุนใหผูใชงานมีความ
อยากรูอยากเห็นและประหลาดใจ แตภายใตความประหลาดใจนั้น ผูพัฒนาโปรแกรมน้ีจะตองจัดโครงสรางภาย
ในใหดี และจะตองเปนผูที่มีความเชี่ยวชาญอยางมาก เพราะตางจากการสรางงานแบบเสนตรง ที่ผูใชเพียงแต
เล่ือนจากจอหนึ่งไปอีกจอหน่ึงเทาน้ัน ในรูปแบบน้ีมีการขามไปมาระหวางหนาจอหน่ึงไปอีกจอหน่ึง ดังภาพ
ประกอบ 3 
 
 
 

 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 3  โครงสรางแบบอิสระ 
 
  3. รูปแบบวงกลม (Circular Paths) มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลมประกอบดวยแบบเสนตรง
ชุดเล็กๆ หลายๆ ชุด มาเชื่อมตอกัน และกลับคืนสูเมนูใหญ ดังภาพประกอบ 4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 4  โครงสรางแบบวงกลม 

 
  4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) ในบางกรณี แอปพลิเคชันเปนแบบฐานขอมูล 
เพราะวามีการบรรจุดัชนีเพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา นอกจากนี้ รูปแบบน้ีจะใหราย
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ละเอียดจําพวกขอความ, รูปภาพ, เสียง, ภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงสามารถออกแบบใหใชงานไดงาย 
รูปแบบน้ีสามารถใชไดทุกสถานการณท่ีมีการใหรายละเอียดเกี่ยวกับระบบฐานขอมูล โดย
สามารถเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป ดังภาพประกอบ 5 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 5  โครงสรางแบบฐานขอมูล 
  5. รูปแบบผสม (Compound Documents) ในรูปแบบน้ีเปนการผสมรูปแบบทั้งสี่
ท่ีกลาวมาขางตน และจะถูกสรางโดยผูเช่ียวชาญ เพราะมีความรูดีในการบรรจุสื่อตางๆ ตลอดจน
ถึงการใช OLE (OLE : Object Linking and Embedding คือ ลักษณะการทํางานแบบหนึ่งของ
วินโดวส 3.1 ใชในการแลกเปลี่ยนขาวสาร และขอมูลระหวางแอปพลิเคชันหรือการใชรวมกัน 
เชน ภาพ, เสียง, แผนภูมิ เปนตน) นอกจากนี้ยังสามารถที่จะเชื่อมฐานขอมูลใหทํางานรวมกับ
ชารตและสเปรดชีตไดอีกดวย และเชนเดียวกับรูปแบบมัลติมีเดียอื่นๆ การวางแผน และการ
เตรียมการที่ดีเปนกุญแจนําไปสูความสําเร็จ ดังน้ัน จึงตองมีความละเอียดรอบคอบเปนพิเศษใน
การออกแบบ และวางแผนเพื่อปองกันปญหาที่จะเกิดข้ึนในภายหลัง 
 2.7 โปรแกรมสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ปจจุบันโปรแกรมที่นิยมใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี 2 โปรแกรม คือ 
โปรแกรม Macromedia Authorware และ โปรแกรม Multimedia ToolBook ซ่ึงการสรางงาน
มัลติมีเดียน้ี มีผูเช่ียวชาญดานการสรางงานมัลติมีเดียไดอธิบายดังน้ี 
  1. โปรแกรม Macromedia Authorware  
   โรเซนบอรก และคนอื่นๆ (Rosenborg; et al.  2538: 125) ไดแสดงคุณสมบัติ
ของโปรแกรมวา เปนโปรแกรมที่สามารถสรางงานมัลติมีเดียไดงาย โดยที่ไมจําเปนตองเปน
โปรแกรมเมอร เพราะหลักการของ Authorware ใชไอคอนในการสรางซอฟตแวร โดยเตรียมไอ
คอนที่เปนภาพ, เสียง, ภาพเคลื่อนไหว หรือวิดีโอมาใสไวในแตละไอคอน เพียงใชเมาสลากแตละ
ไอคอนมาเรียงลําดับกันเปนโฟลวชารตตามลักษณะซอฟตแวรท่ีออกแบบ ก็จะไดซอฟตแวรท่ี
ตองการ นอกจากนี้สามารถคอมไพลเปน .EXE ซ่ึงสามารถนําไปรันบนวินโดวหรือบนระบบ LAN 
โดยไมตองรันจากโปรแกรม  Authorware โปรแกรม  Authorware น้ี  เปนผลิต ภัณฑ ของ 
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Macromedia, Inc. โปรแกรมน้ีตองใชฮารดแวรและซอฟตแวรอยางนอยดังน้ี ดอส 5.0 หรือสูง
กวา, วินโดวส 3.1, ซีพียู 386 DX 33 MHz หรือสูงกวา, แรมอยางนอยท่ีสุด 2 MB, จอภาพ VGA 
(ควรใช SVGA), ซาวนบอรด, พื้นท่ีวางในฮารดดิสกอยางนอย 17 MB, ไดรฟ 3.5” HD, เมาส 
และซีดีรอม ไดรฟ 
   โปรแกรม Macromedia Authorware ไดผลิตออกมาหลายรุน ปจจุบันเปนรุน 
7.0 เม่ือพิ จารณ าจากเอกสารแนะนํ าโปรแกรม  Macromedia Authorware ของ  Division 
NewMedia : Inter Far East Engineering Public Company Limited (2545?: ไม ป รากฏ เล ข
หนา) ไดอธิบายวา โปรแกรม Authorware เปนโปรแกรมในประเภทที่ เรียกวา Multimedia 
Authoring System ซ่ึงเปนรูปแบบหน่ึงของภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีถูกจัดทําใหมีการใช
งานที่งายลงเหมาะสําหรับผูใช ท่ีไมมีความรูดานการเขียนโปรแกรม และชวยใหผู ท่ี เปน
โปรแกรมเมอรอยูแลวสามารถพัฒนาโปรแกรมไดเร็วย่ิงข้ึน เปนโปรแกรมสําหรับใชในการจัด
สรางโปรแกรมบทเรียนหรือฝกอบรมดวยคอมพิวเตอรในระบบมัลติมีเดีย เพื่อใชภายใตสภาพ
แวดลอมตางๆ ไมวาจะเปนการสรางโปรแกรมสําหรับใชงานบนแผน CD หรือ DVD การใชงาน
ภายใตระบบเครือขายคอมพิวเตอร การใชงานภายใตระบบอินเทอรเน็ต ท้ังภายใตระบบปฏิบัติ
การที่เปน Windows หรือ Macintosh ทําใหโปรแกรมหรือบทเรียนที่พัฒนามาจากโปรแกรม 
Authorware มีความยืดหยุนในการใชงานมาก และมีการทํางานแบบ Cross Platform ท่ีสมบูรณ 
เน่ืองจากพัฒนาโปรแกรมเพียงคร้ังเดียวเพื่อนําไปใชในสภาพแวดลอมหรือระบบปฏิบัติการที่
แตกตางกัน 
   การพัฒนาโปรแกรมหรือบทเรียนดวย Authorware น้ัน ตางกับโปรแกรมอื่นๆ 
คอนขางมากตรงที่การเขียนโปรแกรมของ Authorware น้ัน ใชวิธีการวาง Icon ไวบนเสนโฟลว 
(Flow line) เพื่อสรางเปน Flowchart แทนที่จะเปนการเขียนโปรแกรมดวยการพิมพคําสั่งลงไป
อยางเชนโปรแกรมทั่วไป การสรางโปรแกรมดวย Authorware จึงงาย เน่ืองจากมี Icon หลักที่ผู
ใชตองรูจักเพียง 13 ตัว อยางไรก็ตามสําหรับผูใชท่ีเปนโปรแกรมเมอร Authorware ยังประกอบ
ดวยฟงกช่ันและตัวแปรเพื่อใชในการเขียนโปรแกรมอีกประมาณ 200-300 คําสั่ง รวมทั้งความ
สามารถที่จะใหผูใชสรางคําสั่งเพิ่มเติมข้ึนไดเองตามความตองการ ทําใหสามารถขยายความ
สามารถของโปรแกรมออกไป เชน การติดตอกับฐานขอมูล การใช ActiveX Control การทํางาน
รวมกับโปรแกรมอื่นๆ เชน Director Flash โปรแกรม Authorware จึงเหมาะสําหรับผูใชท่ัวไป
และโปรแกรมเมอรท่ีจะนํา Authorware มาพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย 
  2. โปรแกรม Multimedia ToolBook 
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   สําหรับลักษณะของโปรแกรมน้ีโรเซนบอรก และคนอื่นๆ (2538: 144, 149) 
ระบุวา เปนซอฟตแวร MPC ซ่ึงคอมแพตทิ เบิลกับมาตรฐาน  MPC โปรแกรมน้ีตองการ
ซอฟตแวรอยางนอย ดังน้ี ดอส 5.0 หรือสูงกวา, วินโดวส 3.1, ซีพียู 386 DX 33 MHz หรือสูง
กวา, แรมอยางนอยท่ีสุด 2 MB, จอภาพ  VGA (ควรใช SVGA), ซาวนบอรด , พื้นท่ีวางใน
ฮารดดิสกอยางนอย 17 MB, ไดรฟ 3.5” HD, เมาส และนอกจากนี้ควรมีซีดีรอม ไดรฟ ซ่ึง
สามารถสรางและเปด Book ไดโดยคลิกไอคอน “ToolBook” ในวินโดว Multimedia ToolBook 
Eval แตสําหรับมือใหม ถายังไมคุนกับ ToolBook ดีพอ อาจจะเปดแอปพลิเคชันที่มีอยูแลว และ
นํามาดัดแปลงแกไขใหเหมาะสมกับงาน ไฟลเหลาน้ีจะเก็บอยูในนามสกุล .tbk  
   พรอมกันน้ีโรเซนบอรก และคนอื่นๆ  (2538: 154) ไดสรุปวา Multimedia 
ToolBook ไดจัดโครงสรางของงานในรูปแบบเหมือนหนังสือมากกวาที่จะเปนลักษณะโฟลวชารต 
หนังสือหน่ึงเลมจะถูกแบงออกเปนหนาๆ ในแตละหนาจะมีออบเจคหลายออบเจคทํางานอยูใน
ช้ินตางๆ ซ่ึงจะสรางปุมซอนบนภาพกราฟกได จุดเดนท่ีสุดของ Multimedia ToolBook ก็คือ
ไฮเปอรเท็กซ ซ่ึงมี “Hot Word” ท่ีสามารถเชื่อมโยงฮอตเวิรดไปยังคําหรือขอความใดในหนา
อื่นๆ ได เหมาะแกการสรางระบบสอบถามขอมูลอัตโนมัติและระบบฝกอบรมดวยคอมพิวเตอร
มากท่ีสุด 
   Multimedia ToolBook มีขอไดเปรียบเหนือโปรแกรมอื่นๆ ในดานความยืด
หยุนของโปรแกรมซึ่งชวยใหผูสรางสามารถปรับแตงงานใหตรงกับความตองการ ตัวอยางเชน 
การจัดหาลักษณะพิเศษตางๆ เชน ตัวอยางพรอมใช (Widgets) สคริปตอัตโนมัติ (Auto-Script) 
หรือบรรณาธิกรสคริปต (Script Editor) เปนตน จึงมีการเปรียบเทียบคอมพิวเตอรชวยสอนที่ 
ToolBook สรางกับหนังสือ เชน การเรียกโปรแกรมแตละโปรแกรมที่สรางขึ้นดวย ToolBook วา
เปนหนังสือ 1 หนา (Page) เปนตน อยางไรก็ตาม การเปรียบเทียบการสรางโปรแกรมดวย 
ToolBook กับการสรางหนังสือไมไดหมายความวาโครงสรางของโปรแกรมที่สรางขึ้นดวย 
ToolBook จะตองมีลักษณะเชิงเสนตรงเหมือนกับการเปดหนังสือทีละหนาๆ แตอยางใด ในทาง
ตรงกันขามหน่ึงในขอไดเปรียบของการสรางโปรแกรมดวย ToolBook ก็คือ ความสามารถในการ
สรางโปรแกรมที่ใหความยืดหยุนในการสืบไป (Navigate) ในบทเรียนของผูใชโปรแกรม กลาว
คือ ผูใชสามารถที่จะไปยังสวนตางๆ ของบทเรียนที่ตองการ พรอมท้ังกลับมายังท่ีเดิมไดอยาง
งายดาย นอกจากนี้ขอแตกตางของหนังสือกับ Book ท่ีสรางดวย ToolBook จะอนุญาตใหเรา
สามารถเปดหนาไดมากกวา 1 หนาในเวลาเดียวกัน (ถนอมพร (ตันติพัฒน) เลาหจรัสแสง.  
2541: 131-132) 
 2.8 ลักษณะการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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  นับตั้งแตคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาท และเปนท่ียอมรับกันในวงการศึกษา ใน
รูปของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นักการศึกษา นักวิชาการ และนักเทคโนโลยีการศึกษา 
ตางใหความสนใจตอการศึกษาคนควาวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางกวาง
ขวางโดยมุงศึกษาวิจัยเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ และวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหมี
คุณคาตอการเรียนการสอนอยางแทจริง 
  บทเรียนคอมพิวเตอร เปนบทเรียนที่ใชการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง ที่นําเอาหลัก
ก า ร ข อ ง บ ท เ รี ย น โ ป ร แ ก ร ม  (Programmed Instruction) ข อ ง ส กิ น เ น อ ร  (Skinner) 
และเค รื่ อ งช วยสอนของเพ รสซี่  (Pressey) ม าผสมผสาน  โดยมี จุ ดมุ งหมายที่ จ ะตอบสนองใน 
เร่ืองความแตกตางระหวางบุคคลของผู เรียน  เพื่ อใหบรรลุผลเปนรายบุคคล  โดยใชคอมพิวเตอร 
เป น ส่ือ  ทํ าให บท เรียนมี ความสมบู รณ ยิ่ งขึ้ น  เพ ราะคอมพิ ว เตอรสามารถแก ข อบกพรองของ 
บทเรียนโปรแกรมได  เชน  ความเร็วในการเสนอเนื้ อหา การซอนคําตอบ  การเสริมแรง เปนตน 
ซ่ึงมีลักษณะการเรียนเปนขั้นตอน ดังน้ี 
  1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน จะเร่ิมตั้งแตการทักทายผูเรียน บอกวิธีการเรียนและ
วัตถุประสงคของการเรียน เพื่อใหผูเรียนทราบวา เม่ือจบบทเรียนเขาจะทําอะไรไดบาง ซ่ึงบท
เรียนคอมพิวเตอรสามารถเสนอวิธีการไดในรูปแบบที่นาสนใจ ไมวาจะเปนภาพเคลื่อนไหว เสียง 
หรือผสมผสานหลายอยางเขาดวยกัน เพื่อเราความสนใจใหผูเรียนมุงความสนใจเขาสูบทเรียน 
ตอไป บางโปรแกรมอาจจะมีแบบทดสอบวัดความพรอมของผูเรียนกอนก็ได หรือมีรายการ 
(Menu) ใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความสนใจ โดยจัดลําดับการเรียนกอนหลังดวยตัวเขาเอง 
  2. ขั้นเสนอเนื้อหา เม่ือผูเรียนเลือกเรียนในหัวเร่ืองใด บทเรียนคอมพิวเตอรก็จะ
เสนอเน้ือหาน้ันออกมาเปนกรอบ (Frame) โดยอาจจะเสนอในรูปของตัวอักษร ภาพ เสียงตางๆ 
ตลอดจนกราฟกและภาพเคลื่อนไหว (Animation) เพื่อจะเราความสนใจในการเรียนและสราง
ความเขาใจในมโนทัศนตางๆ ไดดี อาจจะเนนดวยสีสันการโยงไปมาระหวางกรอบตางๆ แตละ
กรอบกอนจะเสนอเน้ือหาทีละประเด็น โดยเร่ิมจากงายไปหายาก เรียงลําดับไปเร่ือยๆ ผูเรียนจะ
ควบคุมความเร็วในการเรียนดวยตนเอง เพื่อใหไดเรียนรูใหมากที่สุดตามความสามารถของเขา
และมีการชี้แนะ (Prompting cues) หรือจัดเน้ือหาสําหรับชวยเหลือผูเรียน (Help sequence) 
เพื่อชวยเหลือผูเรียนรูท่ีดี 
  3. ขั้นคําถามและคําตอบ หลังจากเสนอเนื้อหาของบทเรียนแลว เพื่อวัดวาผู
เรียนมีความรูความเขาใจในเน้ือเร่ืองท่ีเรียนผานมา ก็จะมีการทบทวน โดยใหทําแบบฝกหัดทบ
ทวนและชวยเพิ่มพูนความรูความชํานาญ อาจเปนคําถามแบบเลือกตอบ แบบถูกผิด แบบจับคู
หรือแบบเติมคํา ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถเสนอแบบฝกหัดแกผูเรียนไดนาสนใจกวาแบบ
ทดสอบธรรมดา และผูเรียนจะตอบคําถามผานแปนพิมพ (Keyboard) นอกจากนี้ บทเรียน
คอมพิวเตอรยังสามารถจับเวลาในการตอบคําถามของผูเรียนได และถาผูเรียนตอบไมไดในเวลา
ท่ีตั้งเอาไวบทเรียนคอมพิวเตอรจะเสนอความชวยเหลือให 
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  4.  ขั้นตรวจคําตอบ เม่ือไดรับคําตอบจากผูเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรจะตรวจ
คําตอบและแจงผลใหผูเรียนไดทราบทันที อาจจะออกมาในรูปของขอความ กราฟก หรือเสียง 
ถาผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับการเสริมแรง (Reinforcement) เชน คําชมเชย เสียงเพลง หรือภาพ
กราฟก ถาตอบผิดคอมพิวเตอรก็จะบอกใบหรือใหการซอมเสริมเน้ือหาแลวใหคําตอบใหม และ
เม่ือตอบไดถูกตอง จึงกาวไปสูหัวเร่ืองใหมตอไป ซ่ึงจะหมุนเปนวงจรอยูจนกวาจะหมดบทเรียน
หนวยน้ัน 
  5. ขั้นปดบทเรียน เม่ือผูเรียนเรียนจบบทเรียนแลว คอมพิวเตอรจะประเมินผลผู
เรียนโดยใหทําแบบทดสอบ ซ่ึงจุดเดนของคอมพิวเตอรก็คือ สามารถสุม (Random) ขอสอบออก
มาจากคลังขอสอบที่สรางไว และเสนอใหผูเรียนแตละคนโดยไมเหมือนกัน ทําใหผูเรียนไม
สามารถจดจําคําตอบจากการทําในคร้ังแรก หรือแอบไปรูคําตอบมากอนเอามาใชประโยชนได 
และเม่ือทําแบบทดสอบเสร็จ ผูเรียนจะไดทราบคะแนนการสอบผานเกณฑท่ีกําหนดหรือไม รวม
ท้ังเวลาที่ใชในการเรียน (วสันต อดิศัพท.  2545: ออนไลน) 
 2.9  คุณคาและประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ปจจุบันคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทตอการเรียนการสอนมาก โดยเฉพาะประเทศที่พัฒนา
แลว เพราะสามารถนํามาใชเปนส่ือในการสอน หรือจะใชเปนส่ือชวยในการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ ซ่ึง
สามารถสรุปคุณคาและประโยชนของมัลติมีเดียดังน้ี 
  1. ผูเรียนเรียนไดตามความชาเร็วของตนเอง ทําใหสามารถควบคุมอัตราเรงของ
การเรียนได 
  2.  การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงที่รวด
เร็ว 
  3.  สามารถเอาเสียงดนตรี สีสัน กราฟก และภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงทําใหดูเหมือน
ของจริงและนาเราใจในการทําการฝกปฏิบัติหรือสถานการณจําลองไดเปนอยางดี 
  4. ครูผูสอนสามารถควบคุมการเรียนของผูเรียนได เพราะคอมพิวเตอรจะบันทึก
การเรียนของผูเรียนแตละบุคคลไว 
  5.  ความใหมแปลกของคอมพิวเตอรจะเพิ่มความสนใจ ความตั้งใจของผูเรียนมาก
ข้ึน 
  6.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยใหการเรียนมีประสิทธิภาพ คือ ในแงท่ีลดเวลา ทุน
แรงผูสอน และประสิทธิผลในแงท่ีทําใหผูเรียนบรรลุจุดมุงหมาย 
  7. ดานความรูสึก ผูเรียนมีความรูสึกวาตนเองกําลังเรียนหรือกําลังพูดคุยกับใคร
คนหน่ึงท่ีมีความรูสึก มีอารมณขัน มีความชอบ ไมชอบใจ สิ่งเหลาน้ีทําใหผูเรียนเกิดความอยาก
จะเรียน อยากทราบวาเฟรมตอไปจะเปนอะไร ถามวาอยางไร จะชมหรือติอยางไร 
  8.  บทเรียนคอมพิวเตอรดีกวาสื่ออื่นในดานความสามารถปฏิสัมพันธกับผูเรียน 
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  9. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยใหเกิดการเรียนรูในลักษณะการเรียนรูรายบุคคลไดดี 
สนองความแตกตางระหวางบุคคล เพราะผูเรียนสามารถเรียนไดตามความตองการของตนเอง 
  10. ความประหยัดในการใชบทเรียนคอมพิวเตอร ซ่ึงมีการลงทุนเพียงคร้ังเดียว
สามารถใชงานไดหลายคร้ังเปนเวลายาวนาน และถูกมากในการทําสําเนาบทเรียน 
  11. สามารถเก็บบันทึกผลการเรียนของผูเรียนไดงาย 
  12. ใหโอกาสในการสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมสําหรับหลักสูตร และวัสดุการ
ศึกษา 
  13. เพิ่มวิชาสอนตามความตองการของนักเรียน 
  14. ชวยใหมีเวลาสําหรับตรวจสอบและพัฒนาหลักสูตร ตามหลักสูตรวิชาการ 
  15. ชวยเพิ่มวัตถุประสงคของการสอนไดเทาที่จะเปนไปได เชน การฝกฟง   
ดนตรี ฯลฯ 
  16. เราความสนใจของผูเรียน เพราะนําเสนอไดท้ังภาพและเสียง ตลอดจนมีการ
เสริมแรงใหผลยอนกลับในทันทีเม่ือผูเรียนตอบคําถาม 
  17. ชวยแบงเบาภาระของครูผูสอน (เฟองศักดิ์ ภัทรวาณิชย.  2545: ออนไลน) 
  สถาพร สาธุการ (2545: ออนไลน)  ไดระบุขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
กับสื่อชนิดอื่น ดังน้ี 
  1. สามารถกระตุนประสาทการรับรูพรอมๆ กันน้ันกับการดูและการฟง 
  2.  สามารถทําใหขอมูลจํานวนมากใหงายตอการทําความเขาใจ 
  3. สามารถใหขอมูลปอนกลับ (Feeddback) และเกิดมีปฏิสัมพันธ (Interaction) 
ทําใหผูใชรูสึกมีสวนรวมในการทํากิจกรรมในการเรียน 
  4.  การรับรูท้ังทางตาและหูประกอบกับการมีปฏิบัติสัมพันธ ทําใหเกิดประสบ
การณตอผูใช เปนผลใหสามารถเรียนรูและเขาใจไดอยางลึกซ้ึง 
  5. การผลิตและพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความยืดหยุนสูง สามารถปรับ
เปลี่ยนเน้ือหาขอมูลไดหลายคร้ังโดยไมเสียเวลาและคาใชจายมาก ทําใหผูผลิตและพัฒนา
สามารถทดลองทําไดหลายๆ คร้ัง เพื่อใหไดสื่อท่ีมีคุณภาพดีข้ึน 
  6. สงเสริมความคิดสรางสรรคและสรางประสบการณท่ีดีท้ังดานผูผลิต และผูใช
ประโยชนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.10 การพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ในการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันตองใชเวลามากในการพัฒนา ทั้งน้ี
เพราะเปนโปรแกรมที่ตองนําภาพกราฟกและส่ือเสียง รวมทั้งเทคนิควิธีตางๆ มาผสมผสานกับแนวทางในการ
สอน ลําดับขั้นตอนตางๆ ในการพัฒนาโปรแกรมก็เปนส่ิงที่ซับซอน ละเอียดออน และเปนเร่ืองที่คอนขางยาก 
ดังน้ัน ในปจจุบันจึงไมเปนที่แปลกเลยที่จะพบปญหาตางๆ มากมายในโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดีย ซ่ึงสวนใหญจะเกิดปญหาในเรื่องคุณภาพของโปรแกรมที่ยังไมดีพอ โดยสาเหตุหลักก็คือ ขาดการ
วางแผนในการพัฒนา เพื่อใหการพัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนไปอยางมีเปาหมาย มี
คุณภาพ สามารถนําไปใชงานไดจริง คุมคากับเวลา และการลงทุน ดังน้ัน จึงไดมีการสรางแนวทางในการ
พัฒนาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนขั้นตอนตามลําดับ ดังน้ี 
  1. วิเคราะหเน้ือหา  
  2. ศึกษาความเปนไปได  
  3. กําหนดวัตถุประสงค  
  4. ลําดับขั้นตอนการทํางาน  
  5. การสรางโปรแกรม  
  6. ทดสอบการทํางาน  
  7. ปรับปรุงแกไข  
  8. การประยุกตใชในหองเรียน  
  9. การประเมินผล  
  ซ่ึ งในขั้นตอนในขอ  1 ถึงขอ 4 เปนขั้นตอนการออกแบบ  หรือที่ เรียกวา  Instruction 
Design ส ว น ขั้ น ต อ น ใน ข อ  5 ถึ ง ข อ  7 เป น ขั้ น ต อ น ก า ร ส ร า ง  ห รื อ ที่ เ รี ย ก ว า  Instruction 
Construction และขั้นตอนในขอ 8 ถึงขอ 9 เปนขั้นตอนการนําไปใชหรือที่เรียกวา Instruction Implement 
(พิทักษ ศีลรัตนา; และ ศิริชัย สงวนแกว.  2545: ออนไลน) ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมีส่ิงที่ควรคํานึง
ถึง ดังน้ี 
  - ตองเสียเวลาเรียนรูวิธีใชนอย ผูเรียนเริ่มการใชงานก็สามารถใชไดทันที  
  - ใชงานคลองและรวดเร็ว เชน การคียบอรดจะตองกดคียงาย เลือกคียงาย  
  - ขอผิดพลาดของการใชนอย กลาวคือ ไมวาจะใชหรือกดคียอยางไร จะตองไมมี Error  
  - สรางความพึ งพอใจให กับผู ใช  ผลตอบสนองรวดเร็ว  ผู ใช ไมตองรอเวลา สี สัน 
พอเหมาะสวยงาม (ยืน ภูวรวรรณ; และ ศักดา ไชกิจภิญโญ.  2545: ออนไลน) 
  สถาพร สาธุการ (2545: ออนไลน) ไดกลาวถึงการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน
ระบบมัลติมีเดีย (Multimedia CAI) วา สิ่งท่ีตองคํานึงถึงอยางมากเนนในเร่ืองการมีปฏิสัมพันธ
ระหวางบทเรียน ควรมีการตั้งคําถามวา อะไรคือการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธในบทเรียนท่ีจะนํา
เสนอ และมีระดับของกิจกรรมปฏิสัมพันธระดับใด อาจเปนการกําหนดใหผูเรียนเรียนทีละข้ัน
อยางรูผลการเรียนแตละข้ันตามลําดับ หรือมีปฏิสัมพันธกับไฮเปอรมีเดีย ในลักษณะเชื่อมโยง 
(Link) หรือมีปฏิสัมพันธในลักษณะรูปแบบเต็มของการมีสวนรวม เสมือนผูเรียนที่ไปอยูในสถาน
การณการเรียนที่กําหนดขึ้น นอกจากเรื่องการมีปฏิสัมพันธแลว การพัฒนาตองคํานึงถึงการออก
แบบบทเรียน CAI ระบบมัลติมีเดียวาจะกําหนดใหเปนแบบเสนตรง (Linear) หรือแบบสาขา 
(Branching) ซ่ึงมีท้ังแบบ Simple และแบบ Complex โดยการพัฒนาโปรแกรมผูมีสวนเกี่ยวของ
ตองทําความตกลงใหเปนที่เขาใจตรงกัน โดยยึดวัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียนและหลักการ
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ของกระบวนการจิตวิทยา (Cognition psychology) เปนหลักการพัฒนาบทเรียนชวยสอน (CAI) 
ระบบมัลติมีเดีย สามารถกําหนดเปนข้ันตอนรายละเอียด  ดังน้ี 
  1. การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน การกําหนดวัตถุประสงคใน
การพัฒนาบทเรียนเปนสิ่งสําคัญท่ีจะควบคุมใหการสรางโปรแกรมเปนไปตรงวัตถุประสงค และ
ใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน จะตอง
พิจารณาดังน้ี 
   1.1 หัวขอของงานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม 
   1.2 วัตถุประสงคท่ีตองการ 
   1.3 ผูใชกลุมเปาหมาย 
   1.4 ผลที่คาดวาไดรับจากการใชโปรแกรม 
  2. การวิเคราะหเน้ือหา ข้ันตอนน้ีนับวาสําคัญท่ีสุดที่จะทําใหการสื่อความหมาย
ดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุตามวัตถุประสงค และสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมาย
กอนที่จะนําไปสรางเปนโปรแกรมนําเสนอตอไป ในข้ันตอนน้ีจะตองพิจารณาถึงสิ่งตางๆ ดังน้ี 
   2.1 ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามวัตถุประสงค 
   2.2 วิธีการนําเสนอเนื้อหา 
   2.3 ระยะเวลาการนําเสนอตามเน้ือหา 
   2.4 การเลือกสื่อท่ีสอดคลองตามวัตถุประสงค 
   2.5 วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการสื่อความหมาย 
   2.6 วิธีการตรวจปรับเน้ือหา 
   2.7 การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม 

  2.8 วิธีการประเมินผล 
  3. การเขียน Storyboard ดําเนินเร่ือง เม่ือไดรายละเอียดเน้ือหาตามขั้นตอน
ตางๆ ตามวัตถุประสงค และตามความตองการของกลุมเปาหมายที่กําหนดไวแลว จําเปนตอง
เขียนสคริปต หรือ Storyboard เพื่อกําหนดแนวทางการดําเนินเร่ืองของเน้ือหาที่จะนําเสนอตาม
เปาหมาย การเขียนสคริปตมีข้ันตอนดังน้ี 
   3.1 การสรางโฟลวชารต โฟลวชารตมีความจําเปนในการควบคุมหรือกําหนด
ข้ันตอนการทํางานโปรแกรม การสรางโฟลวชารตจะมีความสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะให
บทเรียนมีการทํางานเปนแบบใด  
   3.2 การจัดทํา Storyboard ตัวอยางเชนในหัวขอ Presentation จากโฟลว
ชารตก็เปนการแจกแจงรายละเอียดลงไปวา ในสวนน้ีประกอบดวยภาพ ขอความ ภาพเคลื่อน
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ไหว มีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไม และมีการเรียงลําดับการทํางานอยางไร มีการวางหนาจอ
อยางไร รวมทั้งการกําหนดแหลงของขอมูล เชน ภาพและเสียงวาไดมาอยางไร จากแหลงไหน 
  4. การเตรียมขอมูลสําหรับ Storyboard ขอมูลสําหรับ Storyboard อาจมีท้ังภาพ 
เสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว (Animation movies) หรืออื่นๆ ซ่ึงจะตองมีการจัดเตรียมข้ึนมา
กอนที่จะนําไปใสโปรแกรม มีรายละเอียดที่เกี่ยวของดังน้ี 
   4.1 การจัดเตรียมภาพสําหรับโปรแกรม ขอมูลตางๆ อาจจะมาจากการวาด
ดวยโปรแกรม Graphic Editor เชน โปรแกรม PC Paint Brush ท่ีมี Microsoft Windows หรือ
อื่นๆ  โปรแกรม Authoring System บางตัวจะมีคําสั่งสําหรับการวาดรูปหรือในสวนของ 
Graphics Editor ไวใหดวย ทําใหทํางานไดสะดวกขึ้น แตอยางไรก็ดีโปรแกรมแตละตัวมีความ
สามารถแตกตางกัน ดังน้ัน อาจตองมีการใชโปรแกรมหลายตัวชวยกัน การทํางานภายใตระบบ 
Microsoft Windows ทําใหสามารถแลกเปลี่ยนขอมูลกันไดโดยงาย นอกจากน้ีอาจจะนําเขามา
จากแหลงอื่น เชน การ Scan จากหนังสือหรือวารสารดวยการใชเคร่ือง Scanner หรืออาจนํามา
จากกลองถายวิดีโอ ในกรณีน้ีจะตองมีการดพิเศษที่ทําหนาที่จับสัญญาณวิดีโอเขามาในเครื่อง
คอมพิวเตอร เรียกวา การด Video Capture เชน การด Video Blaster ของบริษัท Creative 
Technology ดวยวิธีน้ีทําใหสามารถนําภาพตางๆ เขามาใชในโปรแกรมไดอยางมากมาย 
   4.2 การจัดเตรียมเสียง การบันทึกเสียงเขามาในเครื่องคอมพิวเตอรน้ัน เคร่ือง
คอมพิวเตอรจะตองมีการด Sound Generator Card เชน Sound Blaster Card การดน้ีมีความ
จําเปนในการบันทึกเสียงที่มีการแปลงสัญญาณเสียงเปนขอมูลคอมพิวเตอรและทํางาน ในทาง
ตรงขาม เม่ือโปรแกรมเรียกใชแฟมเสียงที่จะใหออกลําโพงในโปรแกรม Microsoft Windows 3.1 
ซ่ึงเปน Multimedia Version ก็มีโปรแกรม Sound Recorder สําหรับบันทึกเสียง Media Player 
สําหรับ Playback เสียงบันทึกไปแลวจะเก็บเปนแฟมขอมูลเพื่อให Authoring System เรียกใช
โดยสามารถกําหนดเวลาในการเลน (Playback) เพื่ อใหความสัมพันธกับการแสดงภาพ 
การนําเสียงเขาไปใชในบางคร้ังอาจใชวิธีใหโปรแกรมควบคุมการเลนเคร่ือง CD สัมพันธกับเน้ือ
เร่ืองก็ได โปรแกรม Authoring System เชน โปรแกรม Authorware Professional ของบริษัท 
Macromedia เปนตัวอยางหน่ึงท่ีมีความสามารถนี้ ขอมูลท่ีมีลักษณะเปนภาพเคลื่อนไหว การนํา
ภาพเคลื่อนไหวเขามาใชกับโปรแกรมอาจทําไดหลายวิธี  
    - การตอเคร่ืองเลนเลเซอรเขากับคอมพิวเตอร แลวใชโปรแกรมควบคุม
การเลนใหสัมพันธกับเน้ือหา 
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    - การจับภาพจากวิดีโอเขามา เปนขอมูลประเภท Movied file โดยมีการ
กําหนดเปนจํานวนเฟรมตอวินาที ทําไดดวยโปรแกรม เชน Microsoft Video For Windows จาก
น้ันจึงเรียกใชไฟลดวยโปรแกรม Video Capture 
     - สรางภาพเคลื่อนไหว (Animation File) ข้ึนใชเอง เชน จากโปรแกรม 
Autodesk Animation, 3D Studio และอื่นๆ ท่ีสามารถทําภาพเคลื่อนไหวทั้งสองและสามมิติ
โปรแกรม Authoring System สวนใหญจะมีความสามารถทําภาพ Animation เปนพื้นฐานอยู
แลว 
   4.3 ขอมูลท่ีเปนขอความอาจจะปอนลงไปใน Authoring Program การปอนขอ
มูลดังกลาวน้ี อาจจะปอนโดยตรงหรือบางโปรแกรมสามารถอานขอมูลจาก Text File เขาไปใชใน
งานได 
  5. สรางโปรแกรม (Authoring) เปนข้ันตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตางๆ ท่ีจัดเตรียมไว
ไมวาเปนภาพ ขอความ เสียง และ Animation Movies มารวมกันใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมาดวย 
Authoring System โดยมีการจัดเรียงลําดับการทํางานตามโฟลวชารตท่ีออกแบบไวและกําหนด
รายละเอียด เชน Special Effect ทํา Animation ตามที่กําหนดไวใน Storyboard ถาหากไมใช
โปรแกรมที่เปน Authoring System ข้ันตอนน้ีจะยากลําบากมากสําหรับผูท่ีไมเปนโปรแกรมเมอร
และใชเวลานาน Authoring System จะชวยไดในข้ันตอนน้ี 
  6. ทดสอบโปรแกรม การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงคคือ ทดสอบวามีเน้ือ
หาสมบูรณตาม Storyboard หรือไม ทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) ในตอน
พัฒนาโปรแกรมผูสรางมักจะมีการทดสอบการทํางานของโปรแกรมอยูแลว แตเปนการทดสอบที
ละสวนในระหวางการพัฒนา ซ่ึงจะตองมีการทดสอบทุกสวนอีกคร้ังเพื่อดูการทํางานที่สัมพันธกับ
ของแตละหนวย สวนทดสอบกับผูใชเปนการทดสอบครั้งสุดทาย เพื่อดูปญหาที่จะเกิดข้ึนเม่ือ
กระจายไปยังผูใชท่ีเปน End User เปนการทดสอบการทํางานของโปรแกรม ประสิทธิภาพของ
โปรแกรม และทดสอบผลของการใชโปรแกรมไดบรรลุวัตถุประสงคท่ีวาไวหรือไม ในการทดสอบ
แตละข้ันตอนเม่ือมีปญหาเกิดข้ึนก็จะกลับไปแกไข อาจเปนการแกโปรแกรม แกสคริปต แก 
Storyboard ในบางสวนที่พบวามีปญหาเม่ือแกไขเสร็จแลวก็จะมีการทดสอบเชนเดิมจนกวา
ปญหาจะหมดไป 
  7. การทําเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจําเปน
สําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรมในอนาคต เอกสารนี้จะรวมถึงโฟลวชารตและ Storyboard 
การทําเอกสารที่ดีชัดเจนจะทําใหการบํารุงรักษา การแกปญหาโปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว 
Authoring System บางตัว เชน จะมีระบบจัดทําเอกสารประกอบบทเรียนใหโดยอัตโนมัติ 
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  8. การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช เม่ือผานการทดสอบก็ถึงข้ันตอนที่วาจะ
สงโปรแกรมไปยังผูใชอยางไร จะใสในแผนดิสกหรือใชมีเดียชนิดใด จะมีการยอขนาดโปรแกรม
กอนหรือไม จะตองมีโปรแกรมสําหรับการติดตั้งซอฟตแวรหรือไม อยางไรก็ตาม บทเรียน CAI ท่ี
ดีควรมีการติดตั้งท่ีงาย สะดวก 
  9.  การจัดทําคูมือการใชโปรแกรม โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือประกอบ
การใชท่ีผูใชนําไปศึกษาเพื่อหัดใชโปรแกรม ถาในการออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบให
ความชวยเหลือท่ีมีประสิทธิภาพ จะชวยลดภาระการทําคูมือลงมา โปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียจะมี
ขอไดเปรียบมากในสวนของการแนะนําและฝกใชโปรแกรม ท้ังน้ีเพราะมีท้ังภาพ เสียง และ 
Animation อยางไรก็ดี จําเปนตองมีคูมือในการติดตั้งและเรียกใชโปรแกรมเปนอยางนอย 
  นอกจากนี้ผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรไดกลาวถึงการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน ซ่ึงผูศึกษาคนควาพิจารณาแลวเห็นวามีกระบวนการเชนเดียวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
แบบมัลติมีเดีย จึงขอนําเสนอดังน้ี 
  วุฒิชัย ประสารสอย (2543: 28-31) กลาวถึงกระบวนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่จะตองปฏิบัติอยางตอเน่ือง ซ่ึงจะตองใชทั้งความวิริยะ อุตสาหะ และความรูความสามารถของผูปฏิบัติเปน
อยางมาก โดยมีเปาหมายอยูที่การสรางคุณภาพหรือประสิทธิภาพเชิงความรู เพื่อรับประกันไดวาบทเรียนที่
พัฒนาขึ้นน้ันมีคุณคาตอการศึกษา และชวยใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคจากการใชบทเรียนน้ันไดในระดับใด
บาง ตลอดจนสามารถสรางสรรครูปแบบการนําเสนอเนื้อหาความรูใหเหมาะสมกับพฤติกรรมและการตอบ
สนองของผูใชบทเรียน ดังน้ี 
  1. วัตถุประสงคทั่วไป (Goal / Objectives) ไดแก กําหนดวา บทเรียนที่พัฒนาขึ้นน้ีตองการ
จะนําไปใชเพื่อใคร? และตองการใหเรียนรูอะไรบาง? จากการศึกษาและวิเคราะหคําอธิบายรายวิชา รวมไปถึง
แผนการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาที่ตองการนํามาสรางเปนส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอีกดวย 
  2. รายละเอียดของเน้ือหา (Content Specification) ไดแก เน้ือหาความรูที่กําหนดเอาไว 
เพื่อใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมตามวัตถุประสงค ซ่ึงอาจจะไดจากการวิเคราะหเน้ือหาของหลักสูตร การสัมภาษณ
ผูเชี่ยวชาญ การสัมมนาทางวิชาการ หรือคนหาเพื่อจัดระบบจากแหลงทรัพยากรอื่น แลวนํามาวิเคราะหความ
สําคัญและคุณคาของบูรณาการดานเน้ือหา รวมไปถึงการศึกษาและกําหนดคุณสมบัติของเน้ือหาความรู และ
กิจกรรมบทเรียนที่เหมาะสมกับระดับความสามารถของผูเรียนดวย 
  3. วิเคราะหเน้ือหา (Content Analysis) วิธีการนี้จะเร่ิมตนจากการวิเคราะหงาน (Task 
analysis) เพื่ออธิบายกิจกรรมการเรียนการสอนและจัดลําดับกิจกรรมเหลานั้นใหเหมาะสม ถูกตอง และสอด
คลองกับวัตถุประสงคทั่วไปจนไดรายละเอียดของเรื่องที่จะสอนหรือหัวขอการสอน (Topic content) ตอจากน้ัน
จึงนําเอารายละเอียดที่ไดมาทําการแบงออกเปนหนวยยอยตามความเหมาะสม การแบงเน้ือหาควรแบงแตละ
ตอนใหสมดุลและสัมพันธกัน อาจสลับหัวขอใหมหรือรวมหัวขอที่คลายคลึงกันไดเพื่อใหตอเน่ือง หรือเพิ่มเติม
เพื่อความเขาใจก็ยอมทําได ขอสําคัญคือ ไมควรตัดทอนเนื้อหาใหนอยกวาที่กําหนด 
  4. วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Behavioral Objectives) เปนการกําหนดพฤติกรรมเชิง
ความรู (Knowledge-base behavior)  เพื่อใหผูเรียนไดรับรูวาเมื่อเรียนจบบทเรียนแลว จะไดรับส่ิงใดจากการ
เรียน 
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   การกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนเอาไวลวงหนาอยางแนชัด และเฉพาะเจาะจง เปน
การบอกใหผูเรียนไดรับรูวาตนเองจะไดรับการพัฒนาความสามารถ (Competency-base learning) จนประสบ
ผลสําเร็จในการเรียนอยางไร และชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ตามระดับความสามารถจากการกําหนดระดับขั้น
เพื่อจัดสภาวการณการเรียนการสอนลวงหนา น่ันคือ ความสามารถของผูเรียนที่แสดงออกมาใหตรวจสอบและ
ประเมินไดภายหลังจากการเรียนในแตละเร่ืองจบไปแลว 
  5. กลยุทธทางการสอนและนําเสนอ (Teaching Strategies & Models of Delivery) ได
แก การเลือกวาจะใชวิธีส่ือสารเพื่อใหเกิดการรับรู เชน การนําเสนอขอมูลเน้ือหาดวยขอความ รูปภาพ ภาพ
เคล่ือนไหว เปนตน โดยกําหนดหลักการใหสอดคลองกันกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและธรรมชาติของเน้ือ
หาวิชา เพื่อนําไปสูการเรียนรูในที่สุด 
   การกําหนดกลยุทธทางการสอนและนําเสนอโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควร
แบงเน้ือหาออกเปนหนวยยอยที่สัมพันธกันเปนอยางดี และนําเสนอเน้ือหาความรูน้ันทีละนอยๆ เพื่อใหผูเรียน
ประสบผลสําเร็จในการเรียนที่ตอเน่ืองกัน และถาผูเรียนไดใชศักยภาพภายในตนเองอยางเต็มที่แลวยังไมบรรลุ
วัตถุประสงคก็ยังสามารถเรียนซํ้าไดไมจํากัดครั้ง 
  6. ออกแบบและลงมือสรางบทเรียน (Design & Implementation) ในขั้นตอนนี้เกี่ยวของ
กับการเตรียมผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก การนําเอารายละเอียดที่ไดจากการปฏิบัติที่ผานมาทั้ง
หมดมาจําแนกรายละเอียดเปนการเฉพาะในแตละสวน และเปนการกําหนดแผนและวิธีการปฏิบัติในราย
ละเอียดที่เกี่ยวของ เพื่อใหไดขอมูลในการปฏิบัติ หากพบวามีขอบกพรองที่สวนใด ควรปรับปรุงและแกไขให
บกพรองมีนอยที่สุด เรียกขั้นตอนการเขียนบทดําเนินเร่ือง หรือที่เรียกวา “การเขียนสคริปต” 
   การออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองประกอบดวยบุคลากรดาน
ตางๆ เชน ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและการสอน ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาที่มีความรูความ
สามารถที่จะใชโปรแกรมคอมพิวเตอร เพื่อที่จะกําหนดเปาหมายและความเหมาะสมของกลวิธีที่จะใชนําเสนอ
บทเรียน เชน การออกแบบการสอน การจัดวางรูปแบบเพื่อนําเสนอ การออกแบบจอภาพที่ส่ือความหมายได
ชัดเจน ตลอดจนวิธีนําเสนอแบบส่ือประสม 
  7. นําเสนอตอผูเรียน (Delivery) เปนวิธีการที่จะนําไปสูกระบวนการหาประสิทธิภาพ โดย
คํานึงถึงหลักการดานความยืดหยุน (Flexibility) และสรางรูปแบบนําเสนอใหเหมาะสมกับระดับความสามารถ
ของผูเรียน 
   การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอจํากัดในดานความยืดหยุนเมื่อเปรียบเทียบกับ
การสอนโดยครูผูสอน เพราะผูเรียนจะเผชิญหนาและติดตอส่ือสารกับคอมพิวเตอรซ่ึงเปนส่ิงที่ไมมีชีวิตจิตใจ
ตลอดเวลา ดังน้ัน ควรเลือกวิธีนําเสนอความรูอยางรอบคอบรัดกุม โดยอาจจะใชวิธีออกแบบกิจกรรมในบท
เรียนใหผูเรียนไดมีโอกาสไดรับการสอนซอมเสริม (Remedial teaching) เพื่อเสริมสรางความรวมมือกัน
ระหวางผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูสอน ซ่ึงเปนการสรางบรรยากาศของการใชนวัตกรรมและเทคโนโลยี
ใหสอดคลองกับการสงเสริมพัฒนาการทางเจตคติ หรือเขาใจความรูสึกของมนุษย เพื่อสรางบรรยากาศการจัด
สภาวการณสําหรับการสอนตามแนวความคิดของการสอนแนวใหม (Alternative teaching) ที่มุงเนนใหบรรลุ
ในหลักการโดยสรุปคือ 
   1. เนนความเปนกันเองระหวางผูสอนกับผูเรียนและไมเครงเครียด 
   2. เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียน 
   3. ผูเรียนมีเสรีภาพในการเลือกเรียนส่ิงที่ตนเองสนใจ และใชเวลาเรียนไดอยางเต็มที่ 
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   4. เนนกิจกรรมแบบความรวมมือกันของกลุมมากกวาการแขงขัน 
   ดังน้ัน หากพบวามีขอบกพรองในบทเรียนตอนใดตอนหนึ่ง ควรปรับปรุงหรือแกไขให
สมบูรณมากที่สุดกอนการนําไปใชในการเรียนการสอน 
  8. การวัดและประเมินผล (Evaluation) ไดแก การประเมินระหวางการพิจารณาดานเน้ือหา
และกิจกรรมการเรียน เพื่อใหไดตามเกณฑที่กําหนดเอาไวในเบื้องตน เชน การประเมินความถูกตอง ความ
เหมาะสม และการครอบคลุมเน้ือหาและกิจกรรมการเรียนที่จะจัดใหมีขึ้นในบทเรียนน้ัน รวมทั้งการประเมิน
สรุป ซ่ึงเปนขั้นการประเมินทั้งดานเน้ือหาและกิจกรรมที่สอดคลองกับวัตถุประสงคที่วางเอาไวเพื่อการหาประ
สิทธิภาพของบทเรียน 
 2.11 หลักเกณฑและทฤษฎีที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  สําหรับหลักเกณฑและทฤษฎีที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันมีหลายประการ
ที่จะชวยใหการออกแบบโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ ซ่ึงถนอมพร (ตัน
พิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541: 57-67) ไดนําเสนอแนวคิดหลักทางจิตวิทยาพุทธิพิสัย (Cognitive psychology) 
เก่ียวกับการเรียนรูของมนุษยที่เก่ียวเน่ืองกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 8 ประการ สรุปได
ดังน้ี 
  1. ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง (Attention and Perception) ตองออกแบบให
เกิดการรับรูที่งายดายและเที่ยงตรงที่สุด การที่จะทําใหผูเรียนเกิดความสนใจกับส่ิงเราและรับรูส่ิงเราตางๆ น้ัน
อยางถูกตองน้ัน ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงปจจัยตางๆ ตัวอยางไดแก รายละเอียดและ
ความเหมือนจริงของบทเรียน (ขึ้นอยูกับคุณลักษณะของผูเรียนแตละกลุมดวย เชน ผูเรียนที่เปนเด็กอาจไม
ชอบที่จะใชบทเรียนที่มีภาพเหมือนจริงหรือบทเรียนที่เต็มไปดวยรายละเอียดนัก ในขณะที่ผูเรียนที่เปนผูใหญ
ตองการที่จะเห็นบทเรียนที่มีลักษณะหรือตัวอยางที่เหมือนจริงและตองการที่จะขอดูรายละเอียดของบทเรียน
มากกวา) การใชส่ือประสมและการใชเทคนิคพิเศษทางภาพ (Visual effects) ตางๆ เขามาเสริมบทเรียนเพื่อ
กระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจ ไมวาจะเปนการใชเสียง การใชภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว นอกจากนี้ ผูสรางยัง
ตองพิจารณาถึงการออกแบบหนาจอ การวางตําแหนงของส่ือตางๆ บนหนาจอ รวมทั้งการเลือกชนิดและขนาด
ของตัวอักษรหรือการเลือกสีที่ใชในบทเรียนอีกดวย 
   การรับรูในตัวกระตุนที่ถูกตองจะเกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อผูเรียนใหความสนใจกับส่ิงเราที่ถูกตอง
ตลอดทั้งบทเรียน ไมใชเพียงแคชวงแรกของบทเรียนเทาน้ัน นอกจากนี้ผูสรางยังตองคํานึงถึงปจจัยอ่ืนๆ ที่มี
ผลตอการรับรู ไดแก คุณลักษณะตางๆ ของผูเรียน ไมวาจะเปนระดับผูเรียน ความสนใจ ความรูพื้นฐาน ความ
ยากงายของบทเรียน ความคุนเคยกับคอมพิวเตอรชวยสอน ความเร็วชาของการเรียน ฯลฯ การรับรูและการ
ใหความสนใจของผูเรียนนับวามีความสําคัญมาก เพราะมันจะเปนส่ิงที่ชี้นําการออกแบบหนาจอ รูปแบบการป
ฏิสัมพันธ และการสรางแรงจูงใจตางๆ 
  2. การจดจํา (Memory) เทคนิคในการเรียนเพื่อที่จะชวยในการจัดเก็บหรือจดจําส่ิงตางๆ 
น้ันจึงเปนส่ิงจําเปน ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงหลักเกณฑที่สําคัญที่จะชวยในการจดจํา
ไดดี 2 ประการ คือ หลักในการจัดระเบียบหรือโครงสรางเน้ือหา (Organization) และหลักในการทําซํ้า 
(Repetition) 
   เมื่อเปรียบเทียบทั้ง 2 วิธีแลว วิธีการจัดโครงสรางเน้ือหาใหเปนระเบียบและแสดงใหผู
เรียนดูน้ันเปนส่ิงที่งายและมีประสิทธิภาพมากกวาวิธีการใหผูเรียนทําซํ้าๆ เพราะการจัดโครงสรางเนื้อหาให
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เปนระเบียบจะชวยในการดึงขอมูลความรูน้ันกลับมาใชภายหลังหรือที่เรียกวาการระลึกได จากงานวิจัยตางๆ 
เราสามารถแบงการวางระเบียบหรือการจัดระบบเน้ือหาออกเปน 3 ลักษณะดวยกัน คือ ลักษณะเชิงเสนตรง 
ลักษณะสาขา และลักษณะส่ือหลายมิติ 
  3. ความเขาใจ (Comprehension) หลักการที่มี อิทธิพลมากตอการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรคือ หลักการเกี่ยวกับการไดมาซ่ึงแนวคิด (Concept acquisition) และการประยุกตใชกฎตางๆ 
(Rule application) ซ่ึงหลักการทั้งสองน้ีเก่ียวของโดยตรงกับแนวคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
เก่ียวกับการประเมินความรูกอนการใชบทเรียน การใหคํานิยามตางๆ การแทรกตัวอยาง การประยุกตกฎ และ
การใหผูเรียนเขียนอธิบายโดยใชขอความของตน โดยมีวัตถุประสงคของการเรียนเปนตัวกําหนดรูปแบบการ
นําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรและกิจกรรมตางๆ ในบทเรียน เชน การเลือกออกแบบแบบฝกหัดหรือแบบ
ทดสอบในลักษณะปรนัยหรือคําถามส้ันๆ เปนตน 
  4. ความกระตือรือรนในการเรียน (Active Learning) การเรียนรูของมนุษยน้ันใชเพียงแต
การสังเกต หากรวมไปถึงการปฏิบัติดวย การปฏิสัมพันธไมเพียงแตคงความสนใจไดเทาน้ัน หากยังชวยทําให
เกิดความรูและทักษะใหมๆ ในผูเรียน หน่ึงในขอไดเปรียบสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรที่เหนือส่ือการสอน
อ่ืนๆ ก็คือ ความสามารถในเชิงโตตอบกับผูเรียน อยางไรก็ตาม แมวาจะมีการเนนความสําคัญในสวนของปฏิ
สัมพันธมาก พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรที่ผลิตออกมานั้นจะมีปฏิสัมพันธภายในบทเรียนนอย ทําใหเกิดบท
เรียนที่นาเบื่อหนาย การที่จะออกแบบบทเรียนที่ทําใหเกิดความกระตือรือรนในการเรียนไดน้ัน จะตองออก
แบบใหผูใชมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางสม่ําเสมอ และปฏิสัมพันธน้ันๆ จะตองเกี่ยวของกับเน้ือหาและเอ้ือ
อํานวยตอการเรียนรูของผูเรียน 
  5. แรงจูงใจ (Motivation) มีทฤษฎีแรงจูงใจที่สามารถนํามาประยุกตใชในการออกแบบบท
เรียนคอมพิวเตอรหลายทฤษฎี ดังน้ี 
   5.1 ทฤษฎีแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอกของเลปเปอร (Lepper) เชื่อวาแรงจูงใจ
ที่ใชในบทเรียนควรที่จะเปนแรงจูงใจภายใน หรือแรงจูงใจที่เกี่ยวเน่ืองกับบทเรียนมากกวาแรงจูงใจภายนอก
ซ่ึงเปนแรงจูงใจที่ไมเก่ียวเนื่องกับบทเรียน แตเปนส่ิงที่ผูเรียนตองการ เชน การไดเลนเกมสนุกๆ หลังจากการ
เรียน หรือการไดคาจางตอบแทน อยางไรก็ตาม งานวิจัยของเลปเปอรพบวา แรงจูงใจภายนอกอาจทําใหผู
เรียนมีความสนใจในการเรียนนอยลง เน่ืองจากเปาหมายของการเรียนน้ันไดแกรางวัลที่จะไดรับมากกวาการ
เรียนรู ในทางตรงกันขามแรงจูงใจที่เก่ียวเนื่องกับบทเรียนเปนแรงจูงใจที่ดีตอการเรียนรูของผูเรียน หรืออีกนัย
หน่ึงก็คือ การสอนที่ทําใหเกิดแรงจูงใจภายในนั้นคือ การสอนที่ผูเรียนรูสึกสนุกสนาน เลปเปอร ไดเสนอแนะ
เทคนิคในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรที่ทําใหเกิดแรงจูงใจภายในไวดังน้ี 
    - การใชเทคนิคของเกมในบทเรียน 
    - ใชเทคนิคพิเศษในการนําเสนอภาพ (Visual techniques)  
    - จัดหาบรรยากาศการเรียนที่ผูเรียนสามารถมีอิสระในการเลือกเรียนและ/หรือ
สํารวจส่ิงตางๆ รอบตัว 
    - ใหโอกาสผูเรียนในการควบคุมการเรียนของตน 
    - มีกิจกรรมที่ทาทายผูเรียน 
    - ทําใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น 
    - ใหกําลังใจในการเรียนแมวาผูเรียนทําผิด 
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   5.2 ทฤษฎีการสรางแรงจูงใจของมาโลน (Malone) ปจจัย 4 ประการที่ทําใหเกิดการจูงใจ
ตามทฤษฎีน้ีไดแก ความทาทาย จินตนาการ ความอยากรูอยากเห็น และความรูสึกที่ไดควบคุมบทเรียน 
    - ความทาทาย (Challenge) กิจกรรมที่ทาทายผูเรียนน้ีจะตองมีเปาหมายที่ชัดเจน
และเหมาะสมกับผูเรียน (ไมยากหรืองายจนเกินไป) นอกจากนี้ยังควรที่จะใหโอกาสผูเรียนในการเลือกระดับ
ความยากงายของกิจกรรมตามความตองการและความสามารถ 
    - จินตนาการ (Fantasy) คือ การที่ผูเรียนวาดภาพของเหตุการณใดเหตุการณหน่ึง 
หรือสรางภาพวาตัวเองอยูในเหตุการณใดเหตุการณหน่ึง แมวาปรกติแลวการสรางจินตนาการนี้มักจะไปดวย
กันกับคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม หากผูพัฒนาก็สามารถใชการสรางจินตนาการในการออกแบบบท
เรียนคอมพิวเตอรประเภทอ่ืนๆ เชน ติวเตอรได การใหผูเรียนเกิดจินตนาการนี้จะเปนการกระตุนใหผูเรียน
สรางภาพตนเองในสถานการณตางๆ ซ่ึงผูเรียนสามารถประยุกตใชขอมูลความรูที่กําลังทําการศึกษาอยูได 
    - ความอยากรูอยากเห็น (Curiosity) ไดแก ความอยากรูอยากเห็นทางความรูสึก 
และความอยากรูอยากเห็นทางปญญา ซ่ึงการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรใหเกิดความอยากรูอยากเห็นทาง
ความรูสึกก็โดยการใชส่ือรูปแบบตางๆ ในการนําเสนอที่แปลกใหมและดึงดูดความสนใจอยูตลอดเวลาบนหนา
จอ จะชวยคงความอยากรูอยากเห็นของผูเรียน สวนความอยากรูอยากเห็นทางปญญา เปนความอยากรูอยาก
เห็นในลักษณะของความตองการที่จะเรียนรูส่ิงตางๆ ที่แปลกใหม ที่ไมคาดหวัง ไมแนนอน ที่เปนขอยกเวน 
แตกตางไปจากกฎเกณฑหรือไมสมบูรณ เปนตน เหตุการณที่ไมคาดหวัง ไมแนนอน ฯลฯ เหลาน้ีเปนตัว
กระตุนใหผูเรียนตองการที่จะเรียนรูส่ิงใหมๆ น้ัน 
    - ความรูสึกที่ไดควบคุม (Control) ตองออกแบบใหมีความชัดเจน กลาวคือ ผูเรียน
จะสามารถเห็นผลลัพธที่ตางกันไดจากการเรียนเน้ือหาเดียวกันโดยวิธีที่ไมเหมือนกัน ซ่ึงผลลัพธที่ตางกันน้ี
เปนผลมาจากความสามารถทางการเรียนที่ตางกันและจะตองออกแบบใหผูเรียนมีโอกาสที่จะเลือกลําดับการ
เรียนของตนหรือระดับความยากงายของการเรียนไดตามความถนัด ความสามารถ และความสนใจของผูเรียน
ได 
   5.3 ทฤษฎีแบบจําลองของอารคส (ARCS Model) ไดแก 
    - การเราความสนใจ (Arouse) จะตองไมจํากัดเฉพาะในชวงแรกของบทเรียนเทา
น้ัน หากเปนหนาที่ของผูออกแบบที่จะตองพยายามทําใหผูเรียนเกิดความสนใจตลอดทั้งบทเรียน วิธีหน่ึงที่
เรียกความสนใจจากผูเรียนไดดีก็คือ การทําใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็นน่ันเอง 
    - ความรูสึกเกี่ยวพันกับเน้ือหา (Relevant) คือ การทําใหผูเรียนรูสึกวาส่ิงที่ตน
กําลังเรียนอยูน้ันมีความหมายหรือประโยชนตอตัวผูเรียนเอง เชน การใชตัวอยางที่มีบริบทตรงกับความสนใจ
และสาขาของผูเรียน เปนตน 
    - ความมั่นใจ (Confidence) การใหผูเรียนทราบถึงส่ิงที่ตนเองควรมีความคาดหวัง
ในการเรียนและโอกาสในการทําใหสําเร็จตามความคาดหวัง พรอมทั้งคําแนะนําที่มีประโยชน เปนการสราง
ความมั่นใจใหแกผูเรียน นอกจากนี้ยังควรใหผูเรียนไดควบคุมการเรียนของตนดวย ซ่ึงในขอน้ีจะคลายกับ
ทฤษฎีของมาโลนในเรื่องความทาทายและการควบคุม 
    - ความพึงพอใจของผูเรียน (Satisfaction) การทําใหผูเรียนมีความพึงพอใจในการ
เรียนมากขึ้นน้ัน ทําไดโดยการจัดหากิจกรรมซ่ึงเปดโอกาสใหผูเรียนไดประยุกตใชส่ิงที่ตนเรียนมาในสถาน
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การณจริง และจัดหาผลปอนกลับในทางบวกหลังจากที่ผูเรียนไดแสดงความกาวหนาและใหคําปลอบใจเมื่อผู
เรียนทําผิดพลาด ทั้งน้ีจะตองอยูบนฐานของความยุติธรรมดวย 
  6. การควบคุมบทเรียน  (Learner Control) ตัวแปรสําคัญในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร ไดแก การออกแบบการควบคุมบทเรียน ซ่ึงไดแก การควบคุมลําดับการเรียน เน้ือหา ประเภท
ของบทเรียน ฯลฯ การควบคุมบทเรียนมีอยู 3 ลักษณะดวยกัน คือ การใหโปรแกรมเปนผูควบคุม (Program 
control) การใหผูเรียนเปนผูควบคุม (Learner control) และการผสมผสานระหวางโปรแกรมและผูเรียน 
(Combination) งานวิจัยไดแสดงใหเห็นวา การปลอยใหผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียนน้ันไมจําเปนตองทําให
เกิดผลที่ดีเสมอไป การที่ใหผูใชเปนผูควบคุมบทเรียนหรือมีอํานาจในการเลือกที่จะเรียนโดยอิสระ เชน เลือกที่
จะเรียนเนื้อหาใด ไมเรียนเน้ือหาใด เรียนเนื้อหาใดกอน เน้ือหาใดหลัง ออกจากบทเรียนเมื่อใด ทําแบบฝกหัด
มากนอยเพียงใด ผานเกณฑเทาใดนั้น จะทําใหเกิดผลดีภายใตเงื่อนไข คือ เมื่อผูใชเปนผูใหญ, เปนผูที่มีผล
การเรียนดี, มีเน้ือหาเก่ียวเน่ืองกับทักษะที่สูง, เปนเน้ือหาที่ผูเรียนคุนเคย, มีการเสริมคําแนะนําไวในบทเรียน, 
ใหโอกาสการควบคุมบทเรียนอยางสม่ําเสมอ, ใหผูใชเลือกที่จะเปล่ียนไปใหโปรแกรมควบคุมเองได และมีการ
เสริมการประเมินไวทายบท เพื่อประเมินวาผูใชควบคุมการเรียนไดมีประสิทธิภาพหรือไม ซ่ึงในการออกแบบ
น้ันควรพิจารณาการผสมผสานระหวางการใหผูเรียนและโปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน และบทเรียนจะมีประ
สิทธิผลอยางไรน้ันก็ขึ้นอยูกับความเหมาะสมในการออกแบบการควบคุมของทั้งสองฝาย 
  7. การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) โดยปกติแลวการเรียนรู  จากบทเรียน
คอมพิวเตอรน้ัน จะเปนการเรียนรูขั้นแรกกอนที่จะมีการนําไปประยุกตใชจริง การนําความรูที่ไดจากการเรียน
ในบทเรียนและขัดเกลาแลวน้ันไปประยุกตใชในโลกจริงก็คือ การถายโอนการเรียนรูน่ันเอง ส่ิงที่มีอิทธิพลตอ
ความสามารถของมนุษยในการถายโอนการเรียนรู ไดแก ความเหมือนจริง (Fidelity) ของบทเรียน ประเภท 
ปริมาณ และความหลากหลายของปฏิสัมพันธและประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการฝกอบรม
ใดๆ การถายโอนการเรียนรูถือเปนผลการเรียนรูที่พึงปรารถนาที่สุด 
  8. ความแตกตางรายบุคคล (Individual Difference) ผูเรียนแตละคนมีความเร็วชาในการ
เรียนรูแตกตางกันไป ผูเรียนบางคนจะเรียนไดดีจากบางประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร การออกแบบใหบท
เรียนมีความยืดหยุนเพื่อที่จะตอบสนองความสามารถทางการเรียนของผูเรียนแตละคนไดเปนส่ิงสําคัญ แมวา
การตอบสนองความแตกตางรายบุคคลถือเปนขอไดเปรียบของคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอรที่
ไดรับการพัฒนาออกมาจํานวนมากกลับไมไดคํานึงถึงขอไดเปรียบน้ีเทาที่ควร ในสวนที่เก่ียวของกับการเรียนรู
น้ัน มนุษยมีความแตกตางกันไปทั้งในดานของบุคลิกภาพ สติปญญา วิธีการเรียนรู และลําดับการเรียนรู ดัง
น้ัน การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรน้ัน ผูออกแบบควรที่จะตองคํานึงถึงความแตกตางเหลาน้ีใหมากและ
ออกแบบใหตอบสนองความแตกตางของแตละบุคคลใหมากที่สุด เชน การจัดหาความชวยเหลือสําหรับนัก
เรียนที่เรียนออน ซ่ึงหมายรวมถึงการจัดใหมีการประเมินกอนเรียน ทั้งน้ีจะไดทราบวาผูเรียนคนใดที่จัดวาเปน
นักเรียนที่เรียนออน และจะไดจัดหาการใหคําแนะนําในการเรียนอยางสม่ําเสมอ เปนตน 
 จะเห็นไดวาเอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทําใหทราบถึงคุณ
ลักษณะตางๆ ประเภท ตลอดจนขั้นตอนดําเนินการพัฒนาโปรแกรม ขอดีของโปรแกรมที่ทําใหผู
ศึกษาคนความีความคิดเห็นวาสื่อประเภทนี้เหมาะสมอยางย่ิงในการนํามาใชในการเรียนการสอน
เปนรายบุคคล เพราะสื่อประเภทน้ีตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล และเปนสื่อท่ีไดรับ
ความนิยมอยางสูงในขณะน้ี พรอมท้ังมีการพัฒนารูปแบบ คุณภาพสื่ออยางตอเน่ือง  
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3. เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  นักวิชาการดานการเรียนการสอนหลายทานใหความหมายของการเรียนรูดวยตน
เอง, การเรียนรูในลักษณะรายบุคคล หรือการเรียนรูในลักษณะเชนน้ีไวหลายความหมาย ดังน้ี 
  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2526: 180) ใหความหมายของการสอนแบบเอกัตบุคคล 
(Individual instruction) วาหมายถึง การประยุกตใชรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอน ให
สอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ดังน้ันเพื่อใหการจัดโปรแกรมเกี่ยวกับการ
สอนแบบเอกัตบุคคลดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ สิ่งแรกที่ควรจะนํามาพิจารณากันก็คือ 
ประเภทของความแตกตางระหวางบุคคล ซ่ึงหากเราไดรูและเขาใจเกี่ยวกับเร่ืองน้ีแลว ก็จะทําให
เราสามารถจัดสื่อและประสบการณตางๆ ใหแกผูเรียนแตละคนไดอยางเหมาะสม 
  ประหยัด จิระวรพงศ (2527: 223) กลาววา การสอนเปนรายบุคคลน้ีมีช่ือเรียก
หลายอยาง ท่ีผูคิดและผูใชเรียกช่ือตามลักษณะที่ตองการจะเนน เชน การสอนรายบุคคล 
(Individualized instruction) การศึกษารายบุคคล (Individual study) การศึกษาอยางอิสระ 
(Independent study) เปนตน จะเรียกช่ืออยางไรก็ตาม การเรียนการสอนตามลักษณะน้ี จะมุง
กระบวนการที่จะใหผูเรียนไดมีโอกาสพัฒนาความสามารถของตน โดยการเลือกกิจกรรมการ
เรียนการสอนที่สอดคลองกับความสนใจและความสามารถ แตผูเรียนจะมีอิสระเพียงใดน้ันข้ึนอยู
กับความใจกวาง ความพรอมของผูสอนและสถาบัน 
  สุรชัย สิกขาบัณฑิต (2528: 205-206) อธิบายความหมายของการเรียนการสอน
ดวยตนเอง (Self instruction) วา เปนการเรียนการสอนที่ใหผูเรียนรับผิดชอบในการศกึษา ทํากิจ
กรรม และประเมินผลการเรียนดวยตนเอง ตามโปรแกรมที่จัดเตรียมไวให การศึกษาดวยตนเอง
มิไดจํากัดอยูเพียงการศึกษาเปนรายบุคคลเทาน้ัน แตอาจศึกษาเปนกลุมยอยโดยรวมกันทํากิจ
กรรมตามที่กําหนดใหก็ได ระบบการจัดการศึกษาดวยตนเองอาจเปนแบบใหผูเรียนควบคุม
ระบบการเรียนการสอนเอง (Independent study) หรือใหผูเรียนเรียนจากระบบควบคุมสวน
กลาง (Automated learning systems) 
  วนิดา (น่ิมเสมอ) จึงประสิทธิ์ (2533: 2) กลาววา การศึกษาตามเอกัตภาพ 
(Individualized instruction) หมายถึง การจัดสื่อการสอนและเทคนิคสําหรับความแตกตางของผู
เรียนแตละคนที่คนหาออกมาได 
  ศิริพงศ พยอมแยม (2533: 129) ใหความหมายของการศึกษารายบุคคลวา หมาย
ถึง การประสมประสานระหวางวิธีสอนกับสื่อการเรียนการสอนเพื่อตอบสนองความตองการของผู
เรียนแตละบุคคล โดยสามารถบรรลุวัตถุประสงคของหลักสูตรการศึกษา  
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  จริยา เหนียนเฉลย (2542: 13) อธิบายวา การเรียนการสอนแบบรายบุคคล 
(Individualized learning) คือ การเรียนรูเปนรายบุคคลตามความสามารถเฉพาะตน โดยผูเรียน
จะสามารถประเมินผลการเรียนรูดวยตนเองจากสื่อนานาประเภท เชน บทเรียนสําเร็จรูป เคร่ือง
คอมพิวเตอร เคร่ืองวีดิทัศน สไลด รูปภาพ ฟลมสตริป เทปเสียง และจากชุดการสอน เปนตน 
  กิ ด า นั น ท  ม ลิ ท อ ง  (2543: 123-124) ก ล าว ว า  ก ารส อน แบ บ โป รแ ก รม 
(Programmed instruction) เปนลักษณะของการสอนรายบุคคล หรือท่ีเรียกกันวา การศึกษาราย
บุคคล เปนวิธีการที่จะจัดเน้ือหาบทเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน และเปนหลักประกันได
วาผูเรียนจะมีความกระตือรือรนในการเรียน และมีการตอบสนองตอบทเรียนอยางถูกตอง โดย
อาศัยหลักการของทฤษฎีการเสริมแรง 
  สุรางค โควตระกูล (2544: 347) กลาววา การสอนเปนรายบุคคล หมายถึง การ
สอนนักเรียนตัวตอตัวทีละคน หรือการสอนนักเรียนกลุมหน่ึงท่ีมีลักษณะคลายคลึงกันทางดาน
ระดับสติปญญา ความสามารถ ความตองการ และแรงจูงใจ โดยครูจัดวัตถุประสงคเฉพาะของ
หนวยเรียนหรือบทเรียน พรอมท้ังเน้ือหาและอุปกรณการเรียนรู เม่ือนักเรียนเรียนจบหนวยเรียน
จะไดรับการทดสอบ เพื่อจะทราบวาไดเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไวหรือไม 
  กาเย และบริกส (Gagne´; & Briggs.  1974: 185) ใหความหมายของการเรียนการ
สอนดวยตนเองวา เปนหนวยการเรียนการสอนที่มีลักษณะเชนเดียวกับบทเรียนที่เปนหลักสําคัญ 
เกิดจากความพยายามในการออกแบบการเรียนการสอน มีความหมายถึงการเรียนการสอนสวน
ยอยซ่ึงโดยทั่วไปใชเวลาในคาบเรียนคอนขางนอย 
  เม่ือพิจารณาจากความหมายของนักวิชาการขางตน สรุปไดวา การเรียนรูดวยตน
เองหรือการเรียนการสอนเปนรายบุคคล หมายถึง รูปแบบการเรียนการสอนที่ผูเรียนรับผิดชอบ
ในการศึกษา ทํากิจกรรมและประเมินผลการเรียนดวยตนเอง ตามหนวยการเรียนหรือโปรแกรม
ที่จัดเตรียมไว ซ่ึงสนองความแตกตางของผูเรียนแตละคนทั้งในเร่ืองสติปญญา ความสนใจ ความ
สามารถ ความพึงพอใจ เปนตน ผูเรียนสามารถเรียนไดอยางอิสระตามความตองการ ไมมีขอ
จํากัดในเร่ืองเวลา การศึกษาดวยตนเองอาจหมายรวมถึงการศึกษาเปนกลุมยอยโดยรวมกันทํา
กิจกรรมตามที่กําหนดให 
 3.2 ความจําเปนในการจัดการเรียนรูดวยตนเอง 
  การจัดการเรียนรูดวยตนเองน้ัน ไมใชรูปแบบการสอนแบบใหม ซ่ึงเราอาจเรียกวา
เปนการเรียนรายบุคคลก็ได ท้ังน้ีมีความจําเปนหลายประการในการจัดการเรียนดวยตนเอง 4 
ประการ ดังน้ี 
  1. สภาพความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน (Individual Difference) ใน
การจัดการเรียนการสอนผูสอนจําเปนตองคํานึงถึงหลักจิตวิทยาซ่ึงไดกลาวถึงสภาพความแตก
ตางระหวางบุคคลของผูเรียนซ่ึงอาจมีไดท้ังทางดานรางกาย อารมณ สังคม และสติปญญา ถา
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การเรียนการสอนถูกจัดใหผูเรียนซ่ึงมีความแตกตางกันตองรับรูในสิ่งเดียวกัน เวลาเดียวกัน ดวย
เงื่อนไขอยางเดียวกันแลว ก็เปนการยากที่ผูเรียนจะประสบความสําเร็จในการเรียนรูไดเทาเทียม
กัน เพื่อเปนการขจัดปญหาดังกลาว นักการศึกษาจึงใหความสําคัญของสภาพความแตกตาง
ระหวางบุคคลของผูเรียนและเปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษาเปนรายบุคคลตามลําดับความสนใจใน
การเรียน ซ่ึงจะชวยใหการเรียนการสอนบังเกิดประสิทธิผลย่ิงข้ึน 
   จากการศึกษาของฟราย (John P. Fry) เกี่ยวกับลักษณะความแตกตางระหวาง
บุคคลตอการเรียนรูพบวา มีตัวแปรสําคัญในดานความแตกตางระหวางบุคคลที่ทําใหเกิดผลตอ
การเรียนรูอยู 4 ประการ ดังน้ี 
   1. ตัวแปรในดานบุคลิกภาพ (Personality Variable) จากการศึกษาพบวาการ
เรียนรูจะสัมพันธกับบุคลิกภาพของแตละบุคคล เชน ผูเรียนซ่ึงมีความตองการจะเปนท่ียอมรับ
ของผูอื่นในสังคม จะไมสามารถเรียนดวยบทเรียนโปรแกรมไดผล เพราะบทเรียนโปรแกรมไม
เปดโอกาสใหไดรวมกิจกรรมกับผูอื่น ในทางตรงกันขาม ผูเรียนที่มีความเชื่อม่ันในตัวเองนอย มี
ความกังวลในขอทดสอบ จะเรียนดวยบทเรียนโปรแกรมไดดี 
   2. ตัวแปรในดานความรูความสามารถ (Cognitive Variables) ผูเรียนแตละ
คนยอมมีการเรียนรูตอสิ่งรอบๆ ตัวไดแตกตางกัน เชน บางคนมีการรับรูดานเคร่ืองจักรกลไดดี 
บางคนคิดหาเหตุผลไดดี บางคนเรียนรูดานสุนทรียศาสตรไดดี ดังน้ัน ผูท่ีมีการรับรูท่ีตรงกับ
ลักษณะเน้ือหาวิชายอมเรียนรูไดดีกวาผูท่ีมีความสามารถในการรับรูตอสิ่งน้ันไดนอย 
   3. ตัวแปรดานความอยากรูอยากเห็น (Inquiry Variables) ความแตกตางใน
ลักษณะน้ีจะสงผลใหผูเรียนเกิดความสนใจการเรียนรูดวยตนเองไมเทากัน และมีอัตราความเร็ว
ในการเรียนรูไมเทากัน 
   4. ตัวแปรดานการจัดลําดับข้ันการเรียนรู (Sequencing Variables) ผูเรียน
แตละคนยอมมีวิธีการจัดลําดับข้ันในการเรียนรูท่ีแตกตางกัน และจะมีผลตอการเรียนเปนราย
บุคคล ตัวอยางเชน ผูเรียนบางคนไมชอบเรียนและหาเหตุผลเรียงตามลําดับข้ัน แตจะใชวิธีเดา
สุมเปนตอนๆ ผูเรียนลักษณะน้ีจะเรียนดวยบทเรียนโปรแกรมไมไดผลเทาผูท่ีเรียนและหาเหตุผล
ไปตามลําดับข้ัน (ศิริพงศ พยอมแยม.  2533: 128; อางอิงจาก ไชยยศ เรืองสุวรรณ.  2526: 181-
182) 
  2. การขยายตัวทางวิชาการ สังคมของมนุษยซ่ึงมีพัฒนาและเปลี่ยนแปลงไป
อยางรวดเร็ว ยอมสงผลใหวิชาการตางๆ เกิดการขยายตัวตามไปดวย และอัตราความเร็วในการ
ขยายตัวของเน้ือหาวิชาตางๆ น้ัน นับวันก็ย่ิงทวีความเร็วในการเปลี่ยนแปลงมากยิ่งข้ึน โดยจะ
สังเกตไดวามนุษยในสมัยอดีตจะมีการเปลี่ยนแปลงทางวิชาการอยางชาๆ นานนับศตวรรษ แต
ในปจจุบันกลาวกันวา วิทยาการทั้งหลายจะลาสมัยไปภายในระยะเวลาประมาณ 5 ป ดังน้ัน การ
ศึกษาในระบบจึงไมอาจสนองตอการขยายตัวทางวิชาการใหแกผูเรียนได ผูเรียนจําเปนตอง
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แสวงหาความรูใหมเพิ่มเติมจากการศึกษารายบุคคล ซ่ึงจะชวยใหทันตอการขยายตัวทางวิชา
การดังกลาวได 
  3. การขยายโอกาสทางการศึกษา การศึกษาในระบบไมสามารถสนองตอการ
ขยายโอกาสทางการศึกษาใหแกผูเรียนไดอยางทั่วถึง ท้ังน้ีเพราะบุคคลยอมมีขอจํากัดตอการ
ศึกษาในระบบดวยสาเหตุดังตอไปน้ี 
   1. ความไมพรอมทางสติปญญา ผูเรียนยอมมีวุฒิภาวะในการเรียนเร็ว-ชาแตก
ตางกัน บางคนอาจพรอมท่ีจะเรียนในระดับมหาวิทยาลัยเม่ือมีอายุมาก ในขณะที่มีอายุอยูในวัย
เลาเรียนเขาอาจไมมีความพรอมท่ีจะเรียนได เม่ือเปนเชนน้ีการศึกษาในระบบยอมปดโอกาสทาง
การศึกษา 
   2. ความไมพรอมทางรางกาย ผูเรียนบางคนอาจเจ็บปวยเม่ือวัยเด็ก และไมมี
โอกาสที่จะไดเลาเรียน แตเม่ือไดมีอายุมากข้ึนสภาพรางกายอาจพรอมท่ีจะเรียนรูได 
   3. ความไมพรอมทางเศรษฐกิจ ผูเรียนบางคนอาจไมพรอมท่ีจะเรียนในระบบ
โรงเรียน เน่ืองจากสภาพความขัดสนทางเศรษฐกิจซ่ึงทําใหขาดโอกาสทางการศึกษา แตถาเปน
การศึกษารายบุคคลดวยตนเองเขาก็สามารถที่จะเรียนรูได 
  4. การลดบทบาทการสอนของครู แนวโนมของการจัดการศึกษาในปจจุบัน ได
พยายามยึดถือผูเรียนเปนศูนยกลางของการเรียนการสอนมากขึ้น และลดบทบาทการสอนของ
ครูลงซ่ึงรวมทั้งจํานวนเวลาที่ใชในการสอนของครู โดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษาดวยตนเอง
มากยิ่งข้ึน ศูนยอินโนเทค (INNOTECH) รวมกับหนวยศึกษานิเทศก กรมสามัญศึกษา ไดดําเนิน
การโครงการสงเสริมสมรรถภาพการสอน (Reduced Instructional Time : RIT) พบวา การใชสื่อ
การเรียนการสอนซึ่งเปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษาดวยตนเองจะชวยใหลดเวลาในการสอนของครู
ไดถึง 80% ในหลักสูตรประถมศึกษา (ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6) (ศิริพงศ พยอมแยม.  2533: 127-
129) 
 
 3.3 จุดมุงหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  กาเย และบริกส (Robert M. Gagne´ and Leslie J. Briggs) ไดกลาวถึงการศึกษา
รายบุคคลวา เปนแนวทางในการเรียนการสอนเพื่อใหบรรลุจุดประสงคตามความตองการและ
บุคลิกภาพของผูเรียนแตละคน โดยมีเปาหมายที่สําคัญอยู 5 ประการ 
  1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทักษะเบื้องตน (Entry skill) ของผูเรียน 
  2. เพื่อชวยในการคนหาจุดเร่ิมตนของผูเรียนแตละคนในการจัดลําดับการเรียน
ตามจุดมุงหมาย 
  3. เพื่อชวยในการจัดหาสื่อการเรียนใหเหมาะสมกับสภาพการเรียน 
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  4. เพื่อชวยใหผูเรียนไดเรียนตามอัตราความสามารถของตน 
  5. เพื่อความสะดวกตอการประเมินผลและสงเสริมความกาวหนาของผูเรียนแตละคน (ไชย
ยศ เรืองสุวรรณ.  2526: 184; ศิริพงศ พยอมแยม.  2533: 130; อางอิงจาก Gagne´;  & Briggs.  1979: 261-
268) 
 3.4 ลักษณะและประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ในการจัดการเรียนการสอนเปนรายบุคคลน้ัน กาเย และบริกส (Gagne´ and 
Briggs) ไดแบงลักษณะการศึกษารายบุคคลออกเปน 5 ประเภท ดังน้ี 
  1. การเรียนแบบอิสระ (Independent Study Plans) เปนการเรียนการสอนซึ่งผู
สอนกับผูเรียนจะไดทําความตกลงกันในเร่ืองของจุดประสงคการเรียนการสอน และใหผูเรียนได
ศึกษาคนควาเพื่อใหบรรลุจุดประสงคดวยตนเอง นิยมใชจัดการศึกษาในระดับสูง 
  2. การกํากับการเรียนดวยตนเอง (Self-directed Study) เปนการเรียนการ
สอนโดยผูสอนจะชวยสนับสนุนจัดหาเอกสาร วัสดุ ตลอดจนสิ่งอํานวยความสะดวกตางๆ ใหแกผู
เรียน ผูเรียนจะตองดําเนินการศึกษาคนควาดวยสื่อการเรียนตางๆ และเม่ือผานการทดสอบตาม
เกณฑท่ีผูสอนไดวางไว ผูเรียนจะสามารถกาวไปศึกษาในขั้นตอนที่สูงข้ึน 
  3. โปรแกรมการเรียนซึ่งผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-centerd Programs) 
เปนโปรแกรมการเรียนการสอนซึ่งเปดข้ึนมากวางๆ เพื่อใหโอกาสแกผูเรียนที่จะเลือกเรียนโดยมี
วิชาแกน วิชาเสริม และวิชาเลือก ฯลฯ 
  4. การเรียนตามอัตราความเร็วของตน (Self-pacing) เปนการเรียนการสอน
ซ่ึงผูสอนกําหนดสื่อการเรียน ตลอดจนจุดมุงหมายไวอยางเดียวกัน ผูเรียนสามารถเรียนไดตาม
ความถนัดในอัตราความเร็วในการเรียนของตน เพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายของหลักสูตรดวยระยะ
เวลาในการเรียนที่ตางกัน 
  5. การเรียนที่ ผู เรียนเลือกตัดสินใจดวยตนเอง  (Student-determined 
Instruction) เปนการเรียนการสอนที่ใหอิสระแกผูเรียนในการตัดสินใจเลือกองคประกอบของการ
เรียนดวยตนเอง ลักษณะองคประกอบในการเรียน ไดแก 
   5.1 การเลือกจุดมุงหมายของการเรียน 
   5.2 การเลือกรายวิชาตามความเหมาะสม 
   5.3 การเลือกวัสดุและแหลงการเรียน 
   5.4 การใชอัตราความเร็วในการเรียนตามความสามารถของตน 
   5.5 การประเมินผลตนเองตามจุดมุงหมายที่กําหนดไว 
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   5.6 มีอิสระในการเลือกเรียนตามจุดมุงหมายที่ตนชอบ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ.  
2526: 184; ศิริพงศ พยอมแยม.  2533: 130-131; อางอิงจาก Gagne´; & Briggs.  1979:   268-
269) 
  การสอนเปนรายบุคคลน้ันยอมประกอบดวยประสบการณในการเรียนการสอนที่
ออกแบบเฉพาะสําหรับผูเรียนแตละคน ซ่ึงนอกจากจะมีลักษณะดังกลาวขางตนแลว ชม ภูมิภาค 
(2528: 94) ไดสรุปลกัษณะของการสอนเปนรายบุคคล ดังน้ี 
  1. ครูจัดการเกี่ยวกับเหตุการณของการสอนนอยอยางลง 
  2. วัสดุเองจะเปนผูจัดการใหเหตุการณในการสอนเอง 
  3. ครูจะใชเวลาสวนใหญทํางานเปนสวนตัวกับนักเรียนมากข้ึน เพื่อจะดูวา     นัก
เรียนจะเรียนอะไรและเรียนอยางไร ครูจะตรวจสอบความกาวหนาของนักเรียนอยางใกลชิดดวย
การวินิจฉัยมากขึ้น เพื่อการวิเคราะหความยุงยากและปญหาตางๆ ตลอดจนการสอนซอมเสริม 
  4. ผูเรียนจะมีโอกาสตางๆ มากขึ้นในเร่ืองสิ่งท่ีเรียน วิธีการเรียน ตลอดจนวัสดุใน
การเรียน 
  5. เวลาการเรียนสําหรับแตละคนน้ันยอมตางกันไป ไมจําเปนท่ีทุกคนจะตองไป
ในจังหวะเดียวกัน 
  สําหรับประเภทของการเรียนรูดวยตนเองหรือการศึกษาตามเอกัตภาพน้ัน วนิดา 
(น่ิมเสมอ) จึงประสิทธิ์ ไดแบงออกเปน 4 ประเภท คือ 
  1. Individually Prescribed Instruction (IPI) เปนการศึกษาที่มีจุดประสงคอยูแลว 
นักเรียนตางก็ศึกษากับสื่อท่ีจัดหาไวให รวมทั้งศึกษาจากวิธีการที่กําหนดไวให 
  2. Self-directed Individualized Instruction เปนการศึกษาที่มีจุดประสงคอยูแลว
เชนเดียวกัน แตนักเรียนเปนผูคิดหาวิธีการและสื่อท่ีจะทําใหบรรลุจุดประสงค เชน การไปศึกษา
ท่ีศูนยการเรียนซ่ึงมีสื่ออยูจํานวนมากใหเลือก วิธีน้ีจุดประสงคจะตองชัดเจนและสื่อตองไดรับการ
วางแผนเปนอยางดี 
  3. Personalized Individualized Instruction เปนวิธีการที่พบในวิชาเลือกวิทยา
ศาสตรบางแขนงและสังคมศึกษา นักเรียนเปนผูเลือกจุดประสงคเองจากจุดประสงคท่ีระบุไวให
เลือก นักเรียนจะเลือกตามความสนใจของนักเรียนเอง เม่ือเลือกแลวก็จะศึกษาโดยใชสื่อเฉพาะ 
  4. Independent Study เปนการศึกษาที่นักเรียนเปนผูกําหนดจุดประสงคเองและ
ดําเนินการศึกษาคนควาเอง วิธีน้ีเปนวิธีท่ีใหอิสระแกผูเรียนมากที่สุด (วนิดา (น่ิมเสมอ) จึง
ประสิทธิ์.  2533: 2-3) 
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  ประหยัด จิระวรพงศ (2527: 224-227) ไดแบงประเภทหรือรูปแบบของการสอน
รายบุคคล ดังน้ี 
  1. การสอนโดยมีผูทบทวน (Tutoring) ไดแก สอนแบบตัวตอตัว ซ่ึงผูสอนชวยช้ี
นําขอความรูเปนรายบุคคล นับเปนวิธีท่ีไดผลดีสําหรับการศึกษาระดับประถมศึกษาในปจจุบันวิธี
หน่ึง 
  2. การสอนทางไปรษณี ย  (Correspondence Course) เปนการสอนทาง
ไปรษณียท่ีจัดหลักสูตรใหเปนรายบุคคล ซ่ึงเร่ิมมีข้ึนเม่ือตนป ค.ศ. 1873 โดยกระทําเปนระบบท่ี
มีแผนการสอนสําหรับการเรียนภาษาตางประเทศในขณะนั้น มีการจัดโปรแกรมการอานและแปล
ใหผูเรียนทางบานที่อยูในโครงการทุกสัปดาห และเม่ือสงแบบฝกหัดกลับมา ผูสอนจะตรวจและ
ใหคําแนะนําประกอบเปนรายบุคคล ซ่ึงมีผูเรียนประมาณ 3.5-5 ลานคน 
  3. การสอนแบบศึกษาดวยตนเอง (Self-paced Unit Plans) ไดแก วิธีสอนที่มุง
ใหผูเรียนฝกฝนดวยตนเองตามแผนการสอนหรือหนวยการสอน วิธีการเชนน้ีไดเร่ิมข้ึนตั้งแตป 
ค.ศ. 1888 โดยเพรสตัน เซอรช (Preston Search) โดยใหผูเรียนทํากิจกรรมดวยตนเองในหอง
ปฏิบัติการที่จัดไวเปนหนวยการเรียนมากกวาคอยครูใหชวยนําหรือการบรรยายแบบเดิม นอก
จากน้ียังมีแผนการสอนของดอลตัน, ปารคเฮอรท และวินเนทกา การสอนโดยกําหนดใหเรียน
เปนรายบุคคล (Individually Prescribed Instruction : IPI) และการสอนแบบโครงการ ตลอดถึง
การจัดบทเรียนใหผูเรียนเรียนแบบอิสระในรูปของโมดูล (Module) หรือชุดการเรียน (Package) 
ลักษณะดังกลาวเปนการสงเสริมการเรียนการสอนดวยตนเองทั้งสิ้น 
  4. ก า รส อ น แ บ บ สํ า เ ร็ จ รู ป แ ล ะ ค อ ม พิ ว เต อ ร  (Programmed and 
Computerized Instruction) ไดแก การสอนโดยอาศัยแบบเรียนสําเร็จรูปและเคร่ืองชวยสอนที่
พยายามชวยใหผูเรียนบรรลุพฤติกรรมที่ตองการตามแนวทางปฏิบัติของตน ทุกสวนของเน้ือหา
จะแบงออกเปนตอนยอยๆ ตามลําดับ และทุกตอนจะมีการเสริมแรง ซ่ึงผูเรียนจะตองศึกษาหรือ
ปฏิบัติดวยตนเอง และมีการเฉลยคําถามใหผู เรียนตรวจสอบไดทันที สวนการเรียนแบบ
คอมพิวเตอรเปนโปรแกรมแบบปรับการสอน (Adaptive Teaching Machine) โดยอาศัยเคร่ือง
ชวยสอนแบบการปรับสื่อผสม (Multi Media Adaptive System) ไดแก วิธีการโสเครติสและ  
เพลโต ซ่ึงมีเคร่ืองพิมพปอนคําตอบของผูเรียนหรือเคร่ืองมือหนวยนับ (Digital device) แถบ
เสียง ภาพยนตร สไลด และอุปกรณโสตทัศนะกับโปรแกรม ประกอบกันเปนเคร่ืองชวยสอนแบบ
คอมพิวเตอรในตอนแรกๆ และไดพัฒนาเครื่องมือดีข้ึนเปนลําดับ เชน เคร่ืองมือตอบสนองใน
หองปฏิบัติการของมัวร และการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยที่อํานวยความสะดวกสบายมาก มี
หลายขนาดและหลายรูปแบบที่จะชวยใหผูเรียนสามารถศึกษาดวยตนเองอยางมีประสิทธิภาพ
จากโปรแกรมที่กําหนดไว 
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  5. การสอนแบบโปรแกรมการเรียนอิสระ (Independent Study Programs) 
โปรแกรมการเรียนอิสระ ไดแก การจัดโปรแกรมการศึกษาที่สนองความตองการ ความสนใจ 
และความสามารถที่จะศึกษาหรือปฏิบัติของผูเรียน ซ่ึงรวมถึงการมีโอกาสเลือกวิธีเรียนของตน
ดวย ตัวอยางไดแก วิธีการมอนเทสซอร่ี (Montessori method) ซ่ึงผูเรียนสามารถเลือกกิจกรรม
ท่ีตนเองสนใจและถนัด ผูสอนเปนเพียงผูชวยจัดวัสดุการเรียนไวให และชวยเหลือเทาที่ผูเรียน
สามารถชวยตนเองไดตามที่เขาตองการเทาน้ัน 
  6. การสอนแบบกลุมสําหรับความแตกตางระหวางบุคคล (Grouping for 
Individualization) กลุมการสอนที่แบงออกเปนกลุมยอยๆ ตามลักษณะความแตกตางระหวาง
บุคคล เพื่อลดความแตกตางของกลุมผูเรียนในการสอนใหนอยลง (อาจแบงกลุมตามความ
สามารถ กลุมสนใจ กลุมกิจกรรม หรือกลุมการสอน และกลุมปฏิบัติงาน)  
  7. การสอนแบบแผนการบริหาร (Administrative Plan) ไดแก แผนตางๆ ท่ี
ปรับปรุงการสอนในหองเรียนและระบบโรงเรียน ซ่ึงสนับสนุนใหการศึกษาเปนรายบุคคลเปนไป
ไดมากยิ่งข้ึน และไดมีแผนการตางๆ หลายแผนที่สนับสนุนใหการศึกษาของผูเรียนแบบน้ี เชน 
การสงเสริมการศึกษาแบบตอเน่ือง การจัดความกาวหนาของผูเรียน การจัดการเรียนระบบไม
แบงช้ัน การจัดวิชาเลือก การสอนเปนคณะแผนทรัมพ (Trump Plans) ซ่ึงมีการจัดการศึกษาโดย
อาศัยเทคนิคการสอนตามความแตกตางระหวางบุคคล 
  8. การสอนแบบโปรแกรมรายบุคคล (Personal Programs) โดยปกติวิธีน้ีมัก
อยูในโรงเรียนราษฎร ซ่ึงมีลักษณะที่โรงเรียนจะตองปรับตัวเขาหาผูเรียนมากกวาผูเรียนปรับตัว
เขาหาโรงเรียน การสอนแบบน้ีสนับสนุนใหผูเรียนกาวไปชาหรือเร็วตามความสามารถของแตละ
บุคคล โดยการเนนปรัชญาและยุทธวิธีของพวกพิพัฒนา (Progressive) คือ การศึกษาที่ มี
ลักษณะเสรีภาพ และการปฏิบัติดวยตนเอง รวมทั้งการรวมมือกับชุมชน 
  9. การสอนแบบซอมเสริม (Remediation) เปนวิธีการที่ชวยซอมใหผูเรียนแต
ละคนไดพัฒนาถึงเกณฑมาตรฐานที่กําหนด และเสริมสนองความตองการที่จะพัฒนาตนเองของ
ผูเรียนใหดีย่ิงข้ึน โดยอาศัยการปรับวิธีการสอนและทรัพยากรการเรียนบนพื้นฐานของความแตก
ตางระหวางบุคคล ท่ีมีผูรวมงานหลายฝายชวยซอมและเสริมสมรรถภาพของผูเรียน 
  10. การสอนแบบสัญญาศึกษา (Student Contracts) ไดแก การที่ผูเรียนกับผู
สอนทําความตกลงรวมกันในกิจกรรมการศึกษา ท้ังคนเรียนเกงและคนเรียนออน ท่ีจะชวยใหผู
เรียนไดตัดสินใจและรับผิดชอบตามแนวทางที่ตกลงกัน ซ่ึงจะเปนหนทางที่บรรลุจุดมุงหมายได 
การสอนแบบนี้ผูเรียนจะมีโอกาสเลือกตัดสินใจเกี่ยวกับกิจกรรม วิธีการ สถานที่ และเวลาอยาง
กวางขวาง 
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 3.5 ขั้นตอนการออกแบบโปรแกรมการเรียนรูดวยตนเอง 
  ข้ันตอนการออกแบบโปรแกรมการเรียนรูดวยตนเองมีหลักการและกิจกรรมที่ตอง
พิจารณาตามลําดับข้ัน ซ่ึงในเร่ืองน้ี จันทรฉาย เตมิยาคาร ไดแสดงความคิดเห็นและระบุวา การ
สรางสื่อการเรียนดวยตนเองนั้นมิใชจะทําขึ้นอยางไรก็ทําได แตจะตองมีหลักเกณฑท่ีรัดกุม อัน
จะนํามาเพื่อการเรียนอยางมีประสิทธิภาพ หลักใหญๆ ท่ีนํามาใชในการออกแบบโปรแกรมการ
เรียนรายบุคคล จากการปรับปรุงของ Tuckman และ Edwards ในป ค.ศ. 1973 น้ัน มีข้ันตอน
ตามลําดับดังน้ี 
  1. การวิเคราะห (Analysis) ประกอบดวยกิจกรรมที่ตองวิเคราะห 3 สวนดวยกัน 
คือ 
   1.1 กําหนดกิจกรรมภายหลังการเรียน หรือพฤติกรรมขั้นสุดทาย (Terminal 
Behavior) เน่ืองจากกระบวนการเรียนรูน้ันเปนกระบวนการที่ผูเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติ
กรรมไปตามความตองการของผูเรียน โดยในการเรียนรูของคนเรานั้น เราจะสังเกตไดจากการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมที่ตอบสนองตอสิ่งแวดลอม อันเปนธรรมชาติของการเรียนรูน่ันเอง การ
กําหนดพฤติกรรมภายหลังการเรียนน้ันสามารถทําได 2 ลําดับข้ันดวยกัน คือ  
    - ข้ันแรกเปนข้ันท่ีกําหนดพฤติกรรมอยางกวางๆ โดยจะกําหนดพฤติ
กรรมออกมาในรูปของนามธรรม (Abstract level) ซ่ึงการกําหนดพฤติกรรมแบบน้ีมีวัตถุประสงค
เพื่อหาพฤติกรรมที่จะเปลี่ยนแปลงไปในแตละระดับช้ันของการเรียน (Years of schooling) ตัว
อยางพฤติกรรมที่กําหนดขึ้นแบบน้ีคือ นักเรียนแสดงทักษะพื้นฐานในการอานและเขียน, นัก
เรียนแสดงความรูเกี่ยวกับบานเมืองท่ีตนอยู, นักเรียนแสดงความเขาใจเกี่ยวกับระบบสุริยะ
จักรวาล เปนตน  
     การกําหนดพฤติกรรมอยางกวางๆ เชนน้ี มักคลุมเครือเกินไปกวาที่จะ
ทําการประเมินผลเพื่อหาประสิทธิภาพของการเรียนได ดวยเหตุน้ีจึงจําเปนจะตองกําหนดพฤติ
กรรมขึ้นอีกระดับหน่ึงคือ 
    - ข้ันท่ีสอง พฤติกรรมเฉพาะ (Specific Behaviors) ซ่ึงจะช้ีเฉพาะพฤติ
กรรมขั้นสุดทายออกมาในลักษณะที่เห็นไดชัด โดยเราจะสามารถนําเอาพฤติกรรมอยางกวางมา
ทําใหอยูในรูปของพฤติกรรมเฉพาะไดดังน้ีคือ นักเรียนเขียนตัวอักษรได, นักเรียนแตงประโยค
ได, นักเรียนพิมพดีดได เปนตน 
     การเขียนพฤติกรรมเฉพาะควรจะเกิดข้ึนภายหลังการเขียนพฤติกรรม
อยางกวางๆ เสมอ การเพิ่มความชี้เฉพาะลงในพฤติกรรมอยางกวางที่ตองการในขั้นสุดทายของ
การเรียน จะชวยใหสามารถจัดกิจกรรมการเรียนไดเหมาะสมย่ิงข้ึน อีกประการหนึ่งคือ ระดับ
ความรูความเขาใจ (Cognitive level) ของผูเรียน ซ่ึงในเร่ืองน้ี Bloom ไดเขียนเร่ืองเกี่ยวกับระดับ
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ความรูความเขาใจที่ มีหนาที่ตอการเรียนในหนังสือ Taxonomy of Educational Objective 
(1956) สรุปไดวา การกําหนดพฤติกรรมภายหลังการเรียนน้ัน จะนําไปสูการหาระดับความรู
ความเขาใจอันเปนประโยชนตอการจัดลําดับของความรูความเขาใจ และเลือกสื่อการสอนไดงาย
ข้ึน 
   1.2 แปลพฤติกรรมภายหลังการเรียนออกมาเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ประโยคท่ีถือ
วาเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมน้ันจะตองมีเงื่อนไข กลาวคือ จะตองสามารถวัดและประเมินผลได และไม
ควรมีขอแมเมื่อมีการประเมินผลขึ้น จะตองมีเกณฑที่กําหนดได ประโยคที่จัดอยูในประเภทวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมนั้น จะตองประกอบดวยส่ิงตอไปน้ีคือ การกําหนดพฤติกรรมออกมาในรูปของการกระทํา, การ
กําหนดเงื่อนไขที่เกี่ยวของกับการกระทํา, การกําหนดขอแมที่จะทําใหการกระทําน้ันประเมินผลได เชน นัก
เรียนออกเสียงคําที่ขึ้นตนดวย ร และ ล ไดชัด ถูกตองทุกคํา, นักเรียนแตงประโยคจากคําที่ครูกําหนดไวได
อยางนอย 8 คํา จาก 10 คํา, นักเรียนพิมพดีดภาษาไทยไดอยางนอย 50 คําตอนาที 
   1.3 การเรียงลําดับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Sequencing of Behavioral 
Objectives) ในข้ันการวิเคราะหของ Tuckman น้ัน จะตองทําการเรียงวัตถุประสงคเชิงพฤติ
กรรมใหสัมพันธกันตามลําดับ ท้ังน้ีเพื่อใหสะดวกและงายตอการกําหนดลักษณะเฉพาะของวัตถุ
ประสงคในการสอนใหเปนไปตามลําดับ ท้ังน้ีตองเปนไปตามความเปนไปไดทางตรรกวิทยาและ
เร่ิมตนจากพฤติกรรมกอนการเรียนมากที่สุดคือ คอยๆ เปลี่ยนไปหาพฤติกรรมภายหลังการ
เรียน  
   การวิเคราะหโครงสรางของวัตถุประสงคน้ันตั้งอยูบนพื้นฐานใหญๆ 2 ประการ 
คือ 
   1. Learning is a Sequential Process เน่ืองจากการเรียนรูเปนกระบวนการ
เปนลําดับข้ันตอน ดังน้ัน ทักษะที่จะจัดใหเกิดข้ึนกับผูเรียนก็จะตองมีลําดับข้ันตอนดวย ท้ังน้ีเพื่อ
ปองกันมิใหการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูเรียนน้ันยุงยากซับซอน 
   2. An Appropriate Sequence การจัดลําดับท่ีเหมาะสมนั้นจะเปนเงื่อนไข
สําคัญในการที่จะทําใหการเรียนรูของผูเรียนเปนไปอยางเขาใจซาบซึ้งได 
   การเรียงลําดับเน้ือหาและกิจกรรมในการสอนนั้น ท้ังน้ีเพื่อปองกันมิใหเกิด
ความผิดพลาดในขั้นตอนที่จําเปนข้ันตอนใดขั้นตอนหนึ่งในเน้ือหาวิชา การนําเอาทักษะยอยๆ ท่ี
เปนสวนประกอบในเนื้อหาวิชามากําหนดขั้นในการเรียนการสอนนั้น ไดมีสมมติฐานเอาไววา 
ทักษะรอง (Subordinate skill) เปนทักษะที่เสริมใหเกิดทักษะในขั้นสูงตอไป คือชวยกอใหเกิด
การเรียนรูท่ีสัมพันธตอเน่ืองกับทักษะสูงๆ ข้ึนไป การเรียงลําดับข้ันในการใหทักษะนั้นก็ควร
เรียงจากทักษะงาย (Lower-order skill) ไปทักษะยาก (Higher-order skill) 
  2. การสังเคราะห (Analysis)  
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   2.1 สมรรถภาพของผูเรียน ข้ันน้ีจะเปนการหาพฤติกรรมกอนการเรียนของผู
เรียนน่ันเอง นักเรียนในแตละระดับน้ันตองมี ศักยภาพ ในอันท่ีจะนําไปสูพฤติกรรมขั้นสุดทาย
อยูแลว ดังน้ัน จึงเปนหนาที่ของครูท่ีจะเปนผูช้ีแนวทางในอันที่จะนําผูเรียนไปสูการเปลี่ยนพฤติ
กรรมน้ันได เหตุผลประการสําคัญท่ีทําใหผูเรียนพลาดจากการเรียนในแตละระดับน้ันก็มีสาเหตุ
เน่ืองมาแตการสอนที่มิไดมีการเรียงลําดับใหดีจากทักษะที่ควรจะเปน เชน อาจขามทักษะเบื้อง
ตนไป ผลก็คือทําใหผูเรียนพลาดจากระดับบางระดับไป และไมสามารถที่จะเลื่อนข้ันตอไปได 
เม่ือเปนเชนน้ี จึงควรทําแบบทดสอบกอนเรียน จะชวยใหผูสอนทราบไดวาผูเรียนควรจะไดรับ
ทักษะในระดับใด ท้ังน้ียังชวยใหผูเรียนมีความพรอมท่ีจะเรียน แบบทดสอบกอนการเรียนที่ได
มาตรฐานไดแก “แบบทดสอบเกณฑอางอิง” (A Criterion-referenced test) ซ่ึงแบบทดสอบนี้
สรางโดย Nitko ดังมีลักษณะที่ช้ีชัดดังตอไปน้ี 
    - ข้ันของพฤติกรรมน้ีจะกําหนดระดับการรับรูตางกัน ดังน้ัน กอนท่ีจะจัด
สรางแบบทดสอบ เราควรชี้ใหเห็นความแตกตางของแตละข้ันใหชัดเจนที่สุดเทาที่จะเปนได 
    - ชุดของแบบทดสอบงาน จะกําหนดขั้นของพฤติกรรมแตละข้ันซ่ึงพฤติ
กรรมแตละข้ันน้ัน สามารถแสดงออกมาในรูปของความแตกตางที่สําคัญของแตละพฤติกรม 
    - คะแนนที่ใชไดน้ัน จะตองเปนคะแนนที่สามารถแสดงใหเห็นถึงวัตถุ
ประสงคท่ีชัดเจน และมีความหมายในแงของเอกัตภาพสวนบุคคล 
   2.2 วัสดุอุปกรณ (Material) วัสดุอุปกรณการสอนนั้นจะมีผลมากที่สุดตอการ
นําไปสูการเรียนรู ถาหากวาอุปกรณในการสอนมีคุณภาพสูง และมีคุณสมบัติสัมพันธกับความ
ตองการของผูเรียน ดังท่ี Tyler และ Klein เม่ือ ค.ศ. 1974 ไดเคยแสดงเกณฑท่ีจะเปนตัวกําหนด
คุณภาพของอุปกรณการสอนเอาไววา เกณฑท่ีสําคัญท่ีสุดก็ไดแก 
    - วัตถุประสงคท่ีตั้งข้ึนควรจะระบุการปฏิบัติงาน 
    - วัตถุประสงคควรจะเกี่ยวของตรงกัน 
    - กิจกรรมการเรียนการสอนควรจะเกี่ยวของสัมพันธโดยตรงกับพฤติ
กรรมและเน้ือหาที่ระบุไวในวัตถุประสงค 
    - กิจกรรมการเรียนจะตองเรียงลําดับเพื่อชวยใหพฤติกรรมของนักเรียน
มีพัฒนาการไปเร่ือยๆ 
   2.3 แบบของการสอน (Instructional Setting or Mode) นักเรียนแตละคนยอม
ตองการรูปแบบการสอนที่แตกตางกันไป โดยมีจุดมุงหมายอยางเดียวกัน กลาวคือ เพื่อใหบรรลุ
ถึงพฤติกรรมที่ตองการภายหลังการเรียนน้ันคือ บรรลุวัตถุประสงคอันเดียวกันโดยเน้ือหาเดียว
กัน ผูเรียนทุกคนสามารถที่จะเรียนได ดวยเหตุน้ีจึงตองมีรูปแบบการสอนตางกันไป ตัวอยางเชน 
นักเรียนบางคนอาจเรียนไดดีโดยวิธีเรียนดวยตนเองอิสระ ในขณะที่นักเรียนบางคนอาจเรียนได
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ดีโดยวิธีตองการแนะนําและบอกแนวทางอยางมาก โดยเฉพาะอยางย่ิงในการสอนของครู และ
ตองการอยูในสถานการณของการเรียนจริงๆ ดังท่ี Congreve ไดเคยวิจัยเอาไวเม่ือ ค.ศ. 1965 
   นอกจากน้ียังปรากฏวา นักเรียนบางคนตองการการแสดงตัวอยางที่เปน
รูปธรรมมากกวา และตองการคําอธิบายมากกวาผูอื่นเปนพิเศษ บางคนก็อาจจะตองการตัวอยาง
เพื่อเปนแนวคิดมากกวาผูอื่น บางคนตองการการลงมือปฏิบัติจริงจังและเห็นของจริงจึงจะเรียน
ได บางคนตองการการยอมรับและแรงกระตุนมากกวาผูอื่น ท่ีกลาวมาน้ันยังไมเปนการครอบ
คลุมท้ังหมด แตยังมีรูปแบบการเรียนอีกมากมายที่ผูเรียนตองการเพื่อใหการเรียนของเขาบรรลุ
วัตถุประสงค 
  3. การดําเนินการเรียนการสอน (Operation)  
   3.1 การเรียนการสอน โปรแกรมการเรียนจะเร่ิมข้ึนไดก็ตอเม่ือบรรลุถึงข้ัน
สังเคราะห และไดลงความเห็นเปนท่ีเรียบรอยแลวในเร่ืองสมรรถภาพของผูเรียน กระบวนการ 
วัสดุอุปกรณ และการเลือกรูปแบบการสอน ซ่ึงจะตองมีความสัมพันธเกี่ยวของกัน ท้ังน้ีเพื่อให
การสอนเปนไปอยางเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน เม่ือการออกแบบโปรแกรมเปนไปอยางเหมาะ
สมถูกตอง ผูเรียนแตละคนก็จะพบกับความตองการเฉพาะของแตละคนเปนอยางดี 
   3.2 การประเมินผล ในการสรางโปรแกรมการเรียนรายบุคคลน้ี จะตองถือผู
เรียนเปนสําคัญและหลักใหญท่ีจะทําการประเมินผล การวัดผลการเรียน จะตองใหบรรลุถึงเปา
หมายการใชขอมูลท่ีถูกตอง จะช้ีใหเราไดเห็นถึงเกณฑการเรียนที่ผูเรียนไดรับ การปฏิบัติงาน
อยางเหมาะสม ท้ังในดานการสอน การแนะนํา และการประเมินผล  
   ขอมูลท่ีไดจากการทดสอบ จะชวยใหครูและนักเรียนตัดสินใจวางแผนวา ความ
ตองการในการเรียนการสอนในอนาคตตอไปควรจะเปนอยางไร และควรจะมีอะไรบาง ในการ
ประเมินผลนั้น เราจะสามารถกําหนดกิจกรรมได ซ่ึงการทํางานขึ้นอยูกับพฤติกรรมของผูเรียน 3 
ประการ คือ 
   - สามารถชี้ไดวา วัตถุประสงคไดบรรลุถึงเปาหมาย และผูเรียนมีความ
พรอมท่ีจะเรียนรูในระดับสูงตอไป 
   - สามารถชี้ไดวาการเรียนรูท่ีไมบรรลุวัตถุประสงค หรือไมสามารถสิ้นสุด
การเรียนลงได คือยังไมสมบูรณในเวลาที่กําหนด และยังตองการทบทวนเพิ่มเติม 
   - สามารถชี้ไดวา ถาการเรียนรูไมเกิดข้ึน คือไมเกิดการเรียนรูเลย ก็จะตองมี
การวิเคราะหใหมอีก โดยวิเคราะหท้ังตัวผูเรียน วัสดุอุปกรณ และเทคนิควิธีสอน (จันทรฉาย     
เตมิยาคาร.  2533: 72-80) 
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 3.6 สื่อสําหรับการเรียนรูดวยตนเอง 
  ในเร่ืองสื่อสําหรับการเรียนรูดวยตนเอง สุรชัย สิกขาบัณฑิต ไดจําแนกออกเปน 3 
ลักษณะคือ บทเรียนโปรแกรม บทเรียนโมดูล บทเรียนทั่วไป ซ่ึงแตละลักษณะอธิบายดังน้ี 
  1. บทเรียนโปรแกรม บทเรียนโปรแกรมที่ใชในการศึกษารายบุคคล ไมจําเปน
ตองทําออกมาในรูปสิ่งพิมพเสมอไป อาจทํามาในรูปสื่ออื่นๆ ได เชน สไลด เทปโทรทัศน เทป
บันทึกเสียง เคร่ืองชวยสอน หรือสื่อประสม จะเปนบทเรียนโปรแกรมในรูปแบบใดก็ตาม จะ
ประกอบดวย 
   1.1 จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
   1.2 สิ่งเราทางการศึกษา ท่ีจะทําใหเกิดพฤติกรรมที่พึงปรารถนา 
   1.3 สิ่งเราหรือประสบการณการเรียนรู หมายถึง สถานการณทางการศึกษาที่
จะเปนตัวย่ัวยุใหผูเรียนเกิดการตอบสนองในแตละตอนอยางกระฉับกระเฉงในสภาพดังน้ี 
    - ผูเรียนเกิดการตอบสนองทันที 
    - ถาตอบสนองผิดพลาดก็จะมีขอแนะนําการสรางความเขาใจที่ถูกตอง
กอนการศึกษาตอไป ซ่ึงเปนลักษณะของบทเรียนโปรแกรมแบบแตกกิ่ง 
    - บทเรียนโปรแกรมจึงไมเปนเพียงบทเรียนที่ชวยแกความเขาใจอันถูก
ตองใหกับผูเรียน แตยังจะสอนใหผูเรียนแกความผิดพลาดดวยตนเองอีกดวยในระยะยาว 
  2. บทเรียนโมดูล การศึกษารายบุคคลโดยใชบทเรียนโมดูลเปนอีกวิธีหน่ึง ซ่ึง
กําลังไดรับความนิยมในสถานศึกษา โดยลักษณะของบทเรียนโมดูลท่ีไดมีการกําหนดเน้ือหาให
เรียนเปนตอนๆ ท่ีมีความสมบูรณเบ็ดเสร็จในตัว โดยผูเรียนสามารถศึกษาตามลําดับข้ันตอนที่
กําหนดไวในแผนตั้งแตตนไปจนจบ โดยรวมกระบวนการทุกอยางอยูในแตละโมดูล โดยทั่วไป
บทเรียนโมดูลจะประกอบดวยสวนสําคัญคือ  
   2.1 บทนําหรือคําช้ีแจง 
   2.2 จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
   2.3 การประเมินผลกอนการเรียน 
   2.4 กิจกรรมการเรียน 
   2.5 การประเมินผลหลังการเรียน 
  3. บทเรียนทั่วไป เปนอีกลักษณะหน่ึงของบทเรียนที่อาจนํามาใชศึกษาดวยตน
เองได บทเรียนในลักษณะน้ีไมไดเตรียมไวสําหรับการศึกษาดวยตนเองโดยเฉพาะ แตลักษณะ
ของสื่อท่ีใชมีการเตรียมรายละเอียดการนําเสนอเปนข้ันตอนเขาใจไดงาย แมจะเปนการศึกษา
ดวยตนเองรายบุคคลหรือรายกลุม อาจทําในรูปสไลดประกอบเสียง เทปโทรทัศน ไมโครฟลม 
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เทปบันทึกเสียง เปนตน ผูเรียนเลือกศึกษาเปนเร่ืองๆ ตามความสนใจของตน (สุรชัย สิกขา
บัณฑิต.  2528: 213-219) 
 3.7 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ประโยชนหรือขอดีของการเรียนรูดวยตนเอง มีลักษณะที่ดีดังน้ี 
  1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระบบ 
  2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องมือวัดระดับความรูท่ีจะเรียนและสัมฤทธิ์ผล
ทางการเรียน 
  3. เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
  4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับสภาพของบุคลากรในหนวยงาน 
  นอกจากนั้น การสอนแบบเอกัตบุคคลยังเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู ทําใหการเรียน
รูของผูเรียนแตละคนเกิดข้ึนอยางมีประสิทธิภาพ ดังน้ี 
  1. ผูเรียนไดมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 
  2. ผูเรียนมีโอกาสไดรับขอมูลยอนกลับ 
  3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลาในระหวางการเรียน 
  4. การเรียนการสอนจะเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม (ไชยยศ เรืองสุวรรณ.  
2526: 188) 
 จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง สามารถประมวลความคิด
ไดวา มีการนําการเรียนรูดวยตนเองมาใชในวงการศึกษาเปนเวลานานแลว โดยมีช่ือเรียกแตก
ตางกันไป เชน การเรียนการสอนเปนรายบุคคล, การศึกษารายบุคคล, การศึกษาตามเอกัตภาพ, 
การสอนแบบเอกัตบุคคล เปนตน มีรูปแบบการเรียนการสอนที่สนองความแตกตางของผูเรียน
แตละคน ท้ังในเร่ืองสติปญญา ความสนใจ ความสามารถ ความพึงพอใจ เปนตน เพื่อใหผูเรียน
สามารถเรียนไดอยางอิสระตามความตองการของตนเองโดยไมมีขอจํากัดในเร่ืองเวลา แบง
ประเภทการสอนไดหลายแบบ เชน การสอนโดยมีผูทบทวน, การสอนทางไปรษณีย, การสอน
แบบศึกษาดวยตนเอง, การสอนแบบสําเร็จรูปและคอมพิวเตอร เปนตน ท้ังน้ีการออกแบบ
โปรแกรมการเรียนรูดวยตนเองจะตองผานกระบวนการวิเคราะห สังเคราะห และการดําเนินการ
สอนที่เนนการประเมินผลภายหลังกิจกรรม ซ่ึงเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน 
 
4. เอกสารที่เก่ียวของกับทักษะปฏิบัติ 
 4.1 ความหมายของทักษะปฏิบัติ 
  มีนักวิจัยและนักวิชาการหลายทานใหความหมายของทักษะปฏิบัติ ดังน้ี 
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  ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2539: 68) ใหความหมายของทักษะปฏิบัติวา 
หมายถึง ความสามารถที่จะทํางานไดแคลวคลองวองไว โดยไมมีผิดหรือคลาดเคลื่อนจากความ
เปนจริงในสิ่งน้ัน เชน นักเรียนบวก ลบ คูณ หาร ตัวเลขไดรวดเร็ว และถูกตองไดเปนจํานวน
มากในเวลาจํากัด 
  ประสาท อิศรปรีดา (2523: 165) ใหความหมายวา หมายถึง ความสามารถทาง กล
ไก (Motor) ในการประกอบกิจกรรมอยางใดอยางหน่ึงไดอยางถูกตองรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 
  ชูเกียรติ โพธิ์ทอง (2544: 41) กลาววา ทักษะปฏิบัติ หมายถึง ความสามารถใน
การทํางานไดอยางถูกตอง รวดเร็ว มีประสิทธิภาพในเวลาที่จํากัด ซ่ึงเกิดจากการฝกฝนและการ
เรียนรูบอยคร้ังข้ึน ทําใหเกิดความชํานาญในการปฏิบัติงาน 
  วรพันธ เรืองโอชา (2546: 22) ใหความหมายวา ทักษะปฏิบัติเปนความสามารถ
เฉพาะตัว ซ่ึงบุคคลน้ันไดสั่งสมประสบการณไวในตนเอง โดยทักษะจะเกิดข้ึนก็ตอเม่ือมีการฝก
ฝนอยูตลอดเวลาจนเกิดความชํานาญ  
  จากคําจํากัดความขางตนสรุปไดวา ทักษะปฏิบัติ หมายถึง ความสามารถของราง
กาย ท่ีประสานงานของสมองและกลามเน้ือ จนเกิดการเรียนรู ความชํานาญ ความถนัด ความ
คลองแคลว ซ่ึงจะตองฝกฝนเรียนรูอยางตอเน่ือง 
 4.2 วิธีการสอนเพื่อใหเกิดทักษะปฏิบัติ 
  วิธีการสอนเพื่อใหเกิดทักษะปฏิบัติมีหลายขั้นตอน ซ่ึงนักวิชาการไดเสนอไวดังน้ี 
  ปรียาพร วงศอนุตรโรจน (2546: 101-103) ไดเสนอวิธีการสอนเพื่อใหเกิดทักษะ
ปฏิบัติ ซ่ึงมีข้ันตอนดังน้ี 
  1. วิเคราะหทักษะปฏิบัติโดยตองพิจารณาแยกแยะรายละเอียดของทักษะน้ันออก
มา 
  2. ตรวจสอบความสามารถเบื้องตนท่ีเกี่ยวกับทักษะของผูเรียน วามีอะไร เพยีงใด 
ใหทดสอบการปฏิบัติเบ้ืองตนตางๆ ตามลําดับกอนหลัง 
  3. จัดการฝกหนวยยอยตางๆ และฝกหนักในหนวยท่ีขาดไป และอาจจะฝกสิ่งท่ี
เขาพอเปนอยูแลวใหชํานาญเต็มท่ี และใหความสนใจในสิ่งท่ียังไมชํานาญ 
  4. ข้ันอธิบายและสาธิตทักษะใหผูเรียน เปนการแสดงทักษะทั้งหมดทั้งการอธิบาย 
และการแสดงใหเห็นตัวอยาง โดยใหผูเรียนดูภาพยนตรหรือผูเช่ียวชาญแสดงใหดู ในข้ันตนไมจํา
เปนตองอธิบายมาก ใหผูเรียนดูตัวอยางและสังเกตเอง เพราะถาอธิบายมากจะเปนสิ่งรบกวน
การสังเกตของผูเรียน การใชภาพยนตรสอนทักษะตางๆ น้ัน ไดมีผูสนใจศึกษากันมาก เชน ใช
ภาพยนตรประเภทภาพซ้ําของการกระโดดสูงของแชมเปยน สอนกระโดดสูง ใชภาพยนตรสอน
การตีเทนนิส ภาพยนตรมีคุณคาอยางย่ิงในข้ันแรกของการเรียน และข้ันสุดทายของการเรียน 
เพราะเม่ือผูเรียนมีทักษะในขั้นสูงแลว ก็อาจจะหันมาพิจารณารายละเอียดจากภาพยนตรอีกคร้ัง
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หน่ึง การใชภาพยนตรน้ัน เม่ือดูแลวควรอภิปรายโดยใหผูเรียนอธิบายเปนคําพูดของเขาเอง และ
ควรจะฉายใหดูอีกคร้ังกอนที่จะลงมือปฏิบัติ  
  5. ข้ันจัดภาระเพื่อการเรียน 3 ประการ คือ 
   5.1 จัดลําดับข้ันสิ่งเราและการตอบสนอง ใหผูเรียนไดปฏิบัติอยางถูกตองตาม
ลําดับกอนหลัง สิ่งใดที่เกี่ยวกันตองจัดใหตดิตอกัน 
   5.2 การปฏิบัติ ตองจัดกําหนดเวลาของการปฏิบัติใหดี จะใชเวลาแตละคร้ัง
นานเทาใด หรือแตละคร้ังจะมีการหยุดพักมากนอยเพียงใด การฝกแตละอยางอาจใชคร้ังเดียว
หรือหลายคร้ัง จะตองคิดพิจารณาใหดี จะใชการปฏิบัติแบบแบงปฏิบัติหรือฝกแบบรวดเดียวน้ัน 
ข้ึนอยูกับข้ันตางๆ ของการเรียนทักษะ ในข้ันสุดทายของการเรียนทักษะอาจจะใชการฝกฝนนาน
ได 
   5.3 ใหรูผลของการปฏิบัติ การรูผลน้ันมี 2 อยางคือ รูจากคําบอกเลาของครูผู
สอน และรูผลโดยตัวเอง ในข้ันแรกๆ บอกเลาวาเขามีขอบกพรองอยางไร แบบน้ีเปนการรูผล
จากภายนอก เปนการบอกใหรูวาจะแกไขอยางไร พอผูเรียนกาวหนาไปถึงข้ันท่ีสองและขั้นท่ี
สาม คือมีความชํานาญมากขึ้น เขาจะสังเกตตัวเอง เปนการรูผลจากตัวเองโดยดูจากผลของการ
เคลื่อนไหว 
  ประสาท อิศรปรีดา (2523: 174) ไดเสนอแนะวิธีการสอนเพื่อใหเกิดทักษะปฏิบัติ 
ดงัน้ี 
  1. วิเคราะหทักษะออกเปนทักษะยอยๆ แลวสอนทักษะยอยๆ น้ันใหสอดคลอง
ตามความสามารถและระดับพัฒนาการทางดานสมองของผูเรียน 
  2. สาธิตหรือแสดงตัวอยางการตอบสนองที่ถูกตองในทักษะๆ น้ันใหผูเรียนดู 
  3. แนะนําการตอบสนองในระยะแรก เร่ิมดวยการใชคําพูดหรือกิริยาทาทาง 
  4. จัดใหมีการฝกใหเหมาะสม ซ่ึงจะตองพิจารณาถึงการฝกกับการพัก กําหนด
ชวงเวลาฝกและพักใหเหมาะสมกับกิจกรรมน้ันๆ 
  5. ผูเรียนรูผลการกระทํา เพื่อจะไดแกไขปรับปรุงการตอบสนองที่ไมถูกตองใหถูก
ตองสมบูรณ 
  ชูเกียรติ โพธิ์ทอง (2544: 42) กลาววา วิธีการสอนเพื่อใหเกิดทักษะปฏิบัติ จะตอง
ประกอบดวยการวิเคราะหเน้ือหา และใชวิธีการสาธิตอยางละเอียด แลวใหผูเรียนทดลองปฏิบัติ
ตามพรอมท้ังแกไขปรับปรุงใหถูกตองตามข้ันตอนการสาธิต 
 4.3 ความหมายของการวัดผลดานทักษะปฏิบัติ 
  สําหรับการวัดผลดานทักษะปฏิบัติน้ัน มีนักวิชาการ นักวิจัยหลายทาน ไดใหความ
หมายไวมากมาย ดังน้ี 
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  สุนันท ศลโกสุม (2524: 116) ไดใหความหมายไววา เปนการตรวจสอบระดับความ
สามารถในการปฏิบัติหรือทักษะผูเรียน โดยมุงเนนใหผูเรียนไดแสดงความสามารถดังกลาวในรูป
การกระทําจริงใหออกมาเปนผลงาน เชน วิชาศิลปศึกษา พลศึกษา การชาง เปนตน การวัดแบบ
น้ีจึงตองวัดโดยใชขอสอบภาคปฏิบัติ (Performance test)  
  ไพศาล หวังพานิช (2526: 89) กลาววา การวัดผลงานภาคปฏิบัติ หรือความ
สามารถในการปฏิบัติของผูเรียน เปนการวัดที่ใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรมตรงออกมาดวยการ
กระทํา โดยถือวาการปฏิบัติเปนความสามารถในการผสมผสานหลักการ วิธีการตางๆ ท่ีไดรับ
การฝกฝนมา ใหปรากฏออกมาเปนทักษะ (Skill outcomes) ของผูเรียน 
  ชูเกียรติ โพธิ์ทอง (2544: 43) ไดใหความหมายของวัดผลดานทักษะปฏิบัติวา 
หมายถึง การวัดความสามารถของผูเรียนในการปฏิบัติงานตามจุดมุงหมายที่กําหนด สามารถ
ควบคุมได เพื่อพิจารณาขั้นตอนในการปฏิบัติและผลงานที่เกิดข้ึนได 
  โดยสรุปแลว การวัดผลดานทักษะปฏิบัติ หมายถึง การวัดความสามารถของ      
ผูเรียนหรือแตละบุคคลในการทํางานอยางใดอยางหน่ึง ซ่ึงเปนการแสดงออกทางพฤติกรรมการ
ปฏิบัติท่ีสอดคลองกับจุดมุงหมายที่ไดกําหนดไว 
 4.4 พฤติกรรมดานทักษะปฏิบัติ 
  พฤติกรรมดานทักษะปฏิบัติหรือทักษะการเคลื่อนไหว และการใชอวัยวะสวนตางๆ 
ของรางกายใหสัมพันธกัน ซ่ึงมีนักการศึกษาหลายคนไดแบงลําดับข้ันแตกตางกัน ท้ังน้ี สมนึก 
ภัททิยธนี (2546: 24-26; อางอิงจาก Simpson. n.d.) ไดแบงระดับพฤติกรรมทางดานทักษะ
ปฏิบัติ โดยเรียงจากการรับรูต่ําสุดถึงการรับรูสูงสุด เปนไปตามลําดับข้ันดังน้ี 
  1. การรับรู (Perception) 
   เปนข้ันแรกของการกระทําทางกลามเน้ือ เปนกระบวนการของการรับรูในรูป
วัตถุสิ่งของ คุณภาพ หรือความสัมพันธ ผานประสาทสัมผัสตางๆ จําแนกเปน 3 ข้ันคือ 
   1.1 การกระทบของสิ่งเราตอประสาทสัมผัสดานตางๆ (Sensory Stimulation 
Impingement of a Stimulus Upon One or More of the Sense Organs)  
    1.1.1 การฟง (Auditory Hearing) เปนการรับรูดวยประสาทรับเสียง 
    1.1.2 การเห็น (Visual) เปนการรับรูผานทางสายตา 
    1.1.3 การสัมผัส (Tactile) เปนการรับรูโดยอาศัยการสัมผัสทางกาย 
    1.1.4 การลิ้มรส (Taste) เปนการรับรูรสทางปาก 
    1.1.5 การดมกลิ่น (Smell) เปนการรับรูผานทางจมูก 
    1.1.6 กลามเน้ือสัมผัส (Kinesthetic) เกี่ยวเน่ืองกับการรูสึก จากการ
ทํางานของอวัยวะสัมผัสในกลามเน้ือ 
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   1.2 การเลือกที่จะรู (Cue Selected) เปนการเลือกที่จะรับรูบางสิ่งบางอยาง
จากสิ่งเรามากมายที่รับผานประสาทสัมผัสในแตละสวน เชน เลือกที่จะฟงเสียงหน่ึงเสียงใด 
ทามกลางเสียงอึกทึกของผูคนรอบขาง 
   1.3 การแปลความหมาย (Translation) จะเกี่ยวของกับการใชความรู หรือ
ประสบการณเดิม มาแปลความหมายสิ่งท่ีไดรับรู เชน เม่ือไดยินเสียง สามารถจําไดวาเปนเสียง
ของบุคคลใด เม่ือเห็นภาพสามารถจําไดวาเปนภาพอะไร 
  2. การตระเตรียม (Set) เปนการเตรียมพรอมและปรับตัวท่ีจะกระทํา หรือเตรียม
พบกับประสบการณใหมๆ มี 3 ดาน คือ  
   2.1 การตระเตรียมทางสมอง (Mental Set) เปนความพรอมทางดานความรูใน
สิ่งท่ีจะกระทํา เปนความรูเกี่ยวกับกฎ ระเบียบ วิธีการ และขอเท็จจริงตางๆ เชน ความรูเกี่ยวกับ
ข้ันตอนในการจัดตั้งโตะ ความรูเกี่ยวกับเคร่ืองมือท่ีเหมาะสมในการเย็บผา 
   2.2 การตระเตรียมทางรางกาย (Physical Set) เปนความพรอมในการปรับตัว
ทางรางกายเพื่อใชปฏิบัติ ซ่ึงเกี่ยวของกับการเตรียมอวัยวะสัมผัส ไดแก การเพงความสนใจไป
ยังประสาทสัมผัสและทาทาง หรือการจัดวางตําแหนงของอวัยวะในรางกาย เชน การจีบมือในทา
เตรียมพรอมท่ีจะฟอนรํา การวางทาทางเตรียมสีไวโอลิน 
   2.3 การตระเตรียมทางอารมณ (Emotional Set) เปนความพรอมทางอารมณ
หรือความรูสึก เชน การมีเจตคติในทางบวกตอสิ่งท่ีจะปฏิบัติ มีความเต็มใจที่จะปฏิบัติ ปรารถนา
ท่ีจะทํางานชิ้นน้ีใหสําเร็จดวยดี 
  3. การตอบสนองตามการชี้แนะ (Guided Response) อาจถือเปนข้ันแรกใน
การพัฒนาทักษะโดยตรง ท้ังน้ีเพราะเนนหนักไปที่ความสามารถในการแสดงออกทางทักษะที่ซับ
ซอนข้ึน มักเปนพฤติกรรมที่ปรากฏใหเห็นภายใตการชี้แนะของบุคคลอื่น เชน ครูผูสอน หรืออาจ
เปนการตัดสินใจของตัวเองตามหลักเกณฑหรือแบบแผนอยางใดอยางหน่ึง ความพรอมท่ีจะตอบ
สนองจึงเปนสิ่งแรกที่จําเปนตองมีกอนลงมือปฏิบัติ จําแนกเปน 2 ข้ัน คือ 
   3.1 การเลียนแบบ (Imitation) เปนการตอบสนองสิ่งหน่ึงสิ่งใด โดยอาศัยตน
แบบที่ไดจากการสังเกตการปฏิบัติของผูอื่น เชน การเตนตามจังหวะที่มีผูสาธิตใหดู การทุมนํ้า
หนักดวยทาทางตามที่ครูกระทําเปนแบบอยาง 
   3.2 การลองผิดลองถูก (Trial and Error) เปนการตอบสนองโดยทดลองปฏิบัติ
หลายๆ วิธี ตามแตเหตุผลที่ตนเห็นสมควร จนกระทั่งประสบผลสําเร็จในการปฏิบัติ เชน การคน
พบวิธีรีดเสื้อไดอยางมีประสิทธิภาพ ภายหลังจากที่ไดทดลองรีดมาหลายวิธีแลว การหาจังหวะ
กระโดดไดอยางเหมาะสม ภายหลังจากที่ทดลองกระโดดหลายๆ คร้ัง 
  4. การสรางกลไก (Mechanism) พฤติกรรมระดับน้ี คือ การที่บุคคลสามารถ
ปฏิบัติอยางเช่ือม่ันและมีประสิทธิภาพสูงจนเกิดเปนกิจนิสัย การตอบสนองจึงมักจะมีความซับ
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ซอนมากยิ่งข้ึนดวย และมีรูปแบบในการปฏิบัติท่ีเดนชัดข้ึนในทุกๆ สถานการณ เชน ความ
สามารถในการจัดสวนผสมในการทําขนมเคก ความสามารถในการผสมเกสรขาวโพดไดอยางถูก
ตองเหมาะสม 
  5. การตอบสนองที่ซับซอนขึ้น (Complex Overt Response) พฤติกรรมระดับ
น้ี คือ การปฏิบัติสิ่งท่ียุงยากและซับซอนข้ึน โดยแสดงใหเห็นชัดเจนวามีทักษะในการกระทํา 
สามารถกระทําไดอยางมีประสิทธิภาพและราบร่ืน โดยใชพลังงานและเวลานอยมาก จําแนกเปน 
2 ข้ัน คือ 
   5.1 การทําอยางไมลังเล (Resolution of Uncertainly) คือ ทําไดอยางคลอง แค
ลวตามลําดับข้ัน และกระทําดวยความม่ันใจ 
   5.2 การปฏิบัติไดอยางอัตโนมัติ (Automatic Performance) คือ ความสามารถ
ทํางานผสมผสานทักษะในดานตางๆ ไดอยางงายดาย และบังคับกลามเน้ือไดอยางสมบูรณ 
  6. การดัดแปลงใหเหมาะสม (Adaptation) เปนการเปลี่ยนแปลงวิธีการปฏิบัติ 
เม่ือตองเผชิญกับสถานการณท่ีเปนปญหาใหม บุคคลที่มีการปฏิบัติจนชํานาญแลว จะสามารถ
หาวิธีลัดหรือวิธีการแบบอื่นมาลองทํา เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพมากขึ้นได เชน พัฒนาการเตนรํา
ใหดูสวยงามและเราใจย่ิงข้ึน โดยอาศัยทักษะความสามารถในการเตนรําที่เคยเรียนรูมา 
  7. การริเร่ิมใหม (Origination) เปนการนําทักษะทางรางกายที่มีอยู ไปใชใหเปน
ประโยชนตอการสรางสรรคสิ่งใหมๆ เชน การสรางสรรคทาเตนรําข้ึนใหม พฤติกรรมระดับน้ีจึง
อาศัยการทํางานรวมกันของสมรรถภาพทางสมองกับทักษะทางรางกาย 
  นอกจากที่กลาวมาแลว สมนึก ภัททิยธนี (2546: 26-27; อางอิงจาก Harrow. 
1972) ซ่ึงไดจําแนกพฤติกรรมดานทักษะปฏิบัติออกเปน 6 ข้ัน ดังน้ี 
  1. การเคล่ือนไหวตามธรรมชาติ เปนข้ันที่ใชกลามเน้ือและประสาทสัมผัสเปน
ไปตามธรรมชาติ พรอมท่ีจะลงมือปฏิบัติกิจกรรมตางๆ 
  2. การเลียนแบบ จัดเปนข้ันเร่ิมตนของการเรียนรูทางทักษะของมนุษย เชน 
การหัดเขียนหนังสือ หรือหัดข่ีจักรยานของเด็กเล็กๆ จะเร่ิมตนโดยการลอกเลียนจากแบบอยางที่
เห็น เชน การฝกจับดินสอลากเสนตามรอยประ การฝกจับจักรยานถีบเทาแบบผูใหญขณะขี่จักร
ยาน เปนตน 
  3. ลงมือทําตามแบบ เปนข้ันท่ีพัฒนาขึ้นมาจากขั้นที่ 2 คือ ลงมือกระทําดวยตน
เองไดแตยังไมคอยถูกตองและคลองแคลววองไวเทาที่ควร 
  4. มีความถูกตองเที่ยงตรง เกิดจากไดฝกฝนบอยๆ จนเร่ิมทําถูกตองและรวด
เร็วย่ิงข้ึน  
  5. การกระทําที่ตอเน่ืองและประสานกัน หมายถึง ข้ันที่มีการประสานสัมพันธ
ระหวางกลามเน้ือกับระบบประสาท ทําใหสามารถทําสิ่งน้ันไดคลองแคลวย่ิงข้ึน 



 69

  6. การกระทําเองจนเกิดความเคยชินและเปนไปตามธรรมชาติ จัดวาเปน
ข้ันที่มีทักษะในสิ่งน้ันมากที่สุด จนทําไดโดยอัตโนมัติ 
 4.5 เคร่ืองมือที่ใชในการวัดผลดานทักษะปฏิบัติ 
  เคร่ืองมือท่ีใชในการวัดผลดานทักษะปฏิบัติน้ัน มีนักวิชาการไดกลาวไวดังน้ี 
  สมศักดิ์ สินธุระเวชญ (2530: 120-122) ไดแบงเคร่ืองมือท่ีใชในการทดสอบการ
ปฏิบัติออกเปน 4 ชนิด ตามระดับความเปนจริง คือ 
  1. การทดสอบการปฏิบัติดวยการเขียนตอบ จะแตกตางไปจากการสอบโดยทั่วๆ 
ไป เพราะการทดสอบนี้จะมุงการใชความรูและทักษะ คาํถามสวนใหญเปนการใชความรูท่ีเปนผล
มาจากการเรียนรูท่ีผานมา 
  2. การทดสอบเชิงจําแนก (Identification Test) เปนแบบทดสอบที่ใชกันแพร
หลาย ในระดับความเปนจริงตางๆ เชน ใหนักเรียนจําแนกเครื่องมือ หรือช้ินสวนของเคร่ืองมือวา
เปนอะไรบาง และแตละช้ินมีหนาที่อะไร 
  3. การปฏิบัติเชิงสรางสถานการณ (Stimulated Performance) จะเนนวิธีการโดย
ใหนักเรียนไดปฏิบัติงานในสถานการณท่ีเหมือนจริง เชน ในวิชาพลศึกษา ใหนักเรียนแสดงทา
มวยโดยไมมีคูตอสู สาธิตการวายแบบกรรเชียงโดยไมมีนํ้า เปนตน 
  4. การปฏิบัติงานจริง (Work Sample) ในการทดสอบการปฏิบัติซ่ึงมีหลายวิธีการ
น้ัน การปฏิบัติงานจริงถือวามีระดับความเปนจริงสูงสุด นักเรียนจะตองแสดงตัวอยางของงาน
ภายใตสภาวการณจริง เชน ในการทดสอบทักษะการขับรถยนต นักเรียนจะตองขับจริง มีสภาพ
เหมือนการขับรถยนตโดยทั่วๆ ไป 
 4.6 ขั้นตอนการสรางเคร่ืองมือวัดผลดานทักษะปฏิบัติ 
  สําหรับข้ันตอนการสรางแบบวัดผลดานทักษะปฏิบัติ (สมนึก ภัททิยธนี.  2546:  
51-52) มีดังน้ี  
  1. วิเคราะหงานและการเขียนรายการ ประกอบดวยข้ันตอนดังน้ี 
   1.1 วิเคราะหงานหรือเลือกงานที่เปนตัวแทน โดยวิเคราะหจุดมุงหมายท่ีระบุไว
ในหลักสูตร และรายละเอียดของงานที่มุงใหผูเรียนฝก เพื่อคนหาทักษะและความสามารถที่เกี่ยว
ของในกิจกรรมน้ัน และเน่ืองจากการวัดผลงานภาคปฏิบัติตองใชการสังเกต ดังน้ันทักษะที่มุงวัด
ควรเปนสิ่งมองเห็นไดในขณะสอบวัด และควรเปนทักษะที่ยากๆ มากกวาทักษะที่ปฏิบัติเปนกิจ
วัตร ท้ังน้ีควรคํานึงถึงขอจํากัดเร่ืองเวลา และวัสดุอุปกรณท่ีใชในการดําเนินการสอบวัดดวย 
   1.2 กําหนดขั้นตอนการปฏิบัติงานที่จะวัด โดยทั่วไปจะประกอบดวยข้ันเตรียม
งาน ข้ันปฏิบัติงาน ข้ันผลงาน และ/หรือวัดเกี่ยวกับเวลาที่ใชในการปฏิบัติดวย 
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   1.3 เขียนขอรายการ จะระบุรายละเอียดในแตละข้ันตอน เชน ข้ันเตรียมงานใช
อุปกรณอะไรบาง ข้ันปฏิบัติงานทําอะไรบาง ข้ันผลงานจะพิจารณาอะไรบาง 
   1.4 ศึกษาตัวแปรที่สงผลทําใหการปฏิบัติงานน้ันมีคุณภาพแตกตางกัน ท้ังน้ี
เพื่อใหเกิดความยุติธรรมแกผูเขาสอบวัดทุกคน เชน จากตัวอยางแบบวัดผลงานภาคปฏิบัติเร่ือง 
การดองไขเค็ม ตัวแปรตางๆ ท่ีสงผลตอคุณภาพงาน ไดแก ชนิดของไข (ไขเปด ไขไก ไขนก
กระทา) คุณภาพของไข (ไขเกา ไขใหม) ชนิดของเกลือ (เกลือสินเธาว เกลือทะเล เกลือไอโอดีน) 
เปนตน 
   1.5 จัดรูปแบบเคร่ืองมือ คือ เลือกลักษณะของแบบวัดวา แตละตอนจะมี
ลักษณะอยางไร เชน เร่ืองการดองไขเค็ม อาจจะมีลักษณะดังน้ี 
    การเตรียมงาน  ใชแบบตรวจสอบรายการ 
    การปฏิบัติงาน  ใชแบบมาตราสวนประมาณคา 
    เวลา    ใชแบบมาตราสวนประมาณคา 
    ผลงาน    ใชแบบมาตราสวนประมาณคา 
  2. กําหนดคะแนนและน้ําหนัก อาจทําเปน 2 ข้ันตอน คือ 
   2.1 กําหนดคะแนนสําหรับแตละสวน เชน ในเร่ืองการดองไขเค็ม 
    การเตรียมงาน   20 คะแนน 
    การปฏิบัติงาน   40  คะแนน 
    เวลา     10  คะแนน 
    ผลงาน      30  คะแนน 
    รวม              100  คะแนน 
   2.2 กําหนดนํ้าหนักสําหรับแตละขอรายการ โดยใหนํ้าหนักของทุกๆ ขอในข้ัน
ตอนหน่ึงๆ รวมกันเทากับสัดสวนคะแนนในขั้น 2.1 ท้ังน้ีโดยคํานึงถึงความยากของงาน และ
ความสําคัญของกิจกรรมที่ตองปฏิบัติ เชน ในเร่ืองการดองไขเค็ม ข้ันการเตรียมงาน แบงเปน 7 
รายการ กําหนดนํ้าหนักคะแนนเปนรายการละ 3 คะแนน ใน 6 รายการแรก และเปน 2 คะแนน
ในรายการที่ 7 รวมทั้งหมดเปน 20 คะแนน 
  3. กําหนดเกณฑการตัดสิน ตองกําหนดเกณฑการตรวจสอบพฤติกรรมในการ
ปฏิบัติ หรือคุณภาพของงานในลักษณะที่มองเห็นได วัดได โดยเฉพาะเกณฑการ ผาน ผลงาน
ภาคปฏิบัติในเร่ืองน้ัน สวนเกณฑการผานในแตละข้ันตอน อาจจะมีดวยตามความเหมาะสม 
  4. จัดรูปแบบเคร่ืองมือ คือ เรียบเรียงขอรายการตางๆ ตามขั้นตอน กําหนด
เกณฑ กําหนดคะแนน และ/หรือนํ้าหนักเขาเปนหมวดหมู จัดรูปแบบใหสะดวกในการใช พรอม
ท้ังกําหนดคะแนนเกณฑในการผานในเร่ืองน้ันๆ 
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 4.7 ประเภทของการวัดผลงานภาคปฏิบัติ 
  ประเภทของการวัดผลงานภาคปฏิบัติ (สมนึก ภัททิยธนี. 2546: 50-51) แบงได
หลายลักษณะ ข้ึนอยูกับเกณฑท่ีใชในการแบง มีดังน้ี 
  1. แบงตามดานที่ตองการวัด แบงไดเปน 2 ลักษณะ คือ 
   1.1 การวัดกระบวนการ (Process) เปนการวัดที่พิจารณาเฉพาะวิธีทํา วิธี
ปฏิบัติในการทํางานหรือทํากิจกรรมใหสําเร็จ เชน พิจารณาวิธีท่ีผูเรียนทําการทดลองในหอง
ปฏิบัติการในวิชาวิทยาศาสตร การใชเคร่ืองมือชางทําเฟอรนิเจอร การตีเทนนิสแบบลูกหลังมือ 
(Back Hand) การกลาวสุนทรพจน ฯลฯ 
   1.2 การวัดผลงาน (Product) เปนการวัดที่พิจารณาเฉพาะผลงานหรือผลผลิต
ซ่ึงเปนผลที่เกิดข้ึนจากการทํางานหรือกิจกรรม เชน ตัวเฟอรนิเจอรท่ีนักเรียนผลิตออกมา ภาพ
วาดของนักเรียน ดอกไมประดิษฐจากฝมือนักเรียน ฯลฯ 
  2. แบงตามลักษณะสถานการณ แบงไดเปน 2 ประเภท คือ 
   2.1 ใชสถานการณจริง (Real Setting) เปนการวัดผลงานภาคปฏิบัติโดยใช
สถานการณจริง 
   2.2 สถานการณจําลอง (Stimulated Setting) การวัดผลงานภาคปฏิบัติในบาง
เร่ืองตองใชสถานการณจําลอง เพราะถาใชสถานการณจริงจะสิ้นเปลืองมาก มีอันตราย หรือไม
สามารถกระทําได เชน การติดตั้งไฟฟาในอาคาร การฝกนักบินใหม  
  3. แบงตามสิ่งเรา แบงไดเปน 2 ประเภท คือ  
   3.1 ใชสิ่งเราที่เปนธรรมชาติ (Natural Stimulus) เปนการวัดผลงานภาคปฏิบัติ
ท่ีเปนไปตามธรรมชาติ ผูวัดไมไดเขาไปยุงเกี่ยว เชน ทักษะทางสังคมของผูเรียนที่ผูวัดทําการ
สังเกตในสภาพที่เปนไปตามธรรมชาติ ไมไดกําหนดใหปฏิบัติ นิยมใชวัดคุณลักษณะของบุคลิก
ภาพ นิสัยการทํางาน ความเต็มใจในการปฏิบัติตามกระบวนการที่กําหนดใหปฏิบัติ เชน เกี่ยว
กับกฎความปลอดภัย เปนตน 
   3.2 ใชสิ่งเราที่จัดข้ึน (Structured Stimulus) เปนการวัดโดยจัดสิ่งเราที่สามารถ
แสดงใหเห็นพฤติกรรมท่ีตองการประเมินไดหรือปรากฏใหเห็นเดนชัด เชน การใหนักเรียน
เตรียมและกลาวสุนทรพจน การใหทดลองในหองปฏิบัติ การอานออกเสียง การเลน    ดนตรี 
ฯลฯ วิธีน้ีจะลดเวลาการสังเกตลง เพราะไมตองรอใหเกิดข้ึนตามธรรมชาติ 
 4.8 หลักการวัดผลงานภาคปฏิบัติที่ดี 
  สมนึก ภัททิยธนี (2546: 50) ไดกลาวถึงหลักการวัดผลงานภาคปฏิบัติท่ีดี มีดังน้ี 
  1. ตองกําหนดจุดประสงคของการวัดทักษะใหชัดเจน ซ่ึงอาจวัดที่กระบวนการ 
หรือผลงาน หรือท้ังสองอยาง 
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  2. เน้ือหาสาระของงานที่ใหนักเรียนปฏิบัติมีลักษณะสอดคลองกับสภาพจริง 
(Authentic) 
  3. คุณภาพของสิ่งท่ีจะวัดในคร้ังหน่ึงๆ มีจํานวนเพียงพอ และสามารถวัดไดโดย
ตรง 
  4. กําหนดเงื่อนไขในการวัดไดชัดเจน 
  5. ในการวัดโดยใชสิ่งเราที่จัดข้ึน (Structured Stimulus) ตองเขียนคําช้ีแจงอยาง
กระชับ ชัดเจน และสมบูรณ 
  6. แบบฟอรมท่ีใชวัดมักจะเปนแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) หรือมาตรา
สวนประมาณคา (Rating Scale) ซ่ึงสามารถใหคะแนนไดสะดวก แตตองระบุเกณฑการให
คะแนนอยางชัดเจน 
 4.9 ขอดีและขอจํากัดของการวัดผลงานภาคปฏิบัติ 
  สมนึก ภัททิยธนี (2546: 56) ไดกลาวถึงขอดีและขอจํากัดของการวัดผลงานภาค
ปฏิบัติ ดังน้ี 
  ขอดีของการวัดผลงานภาคปฏิบัติ 
  1. สามารถวัดดานทักษะเชิงปฏิบัติไดดีกวาเคร่ืองมือชนิดอื่น 
  2. สามารถวัดควบคูไปกับการวัดภาคทฤษฎี 
  3. การวัดผลงานภาคปฏิบัติท่ีสอดคลองกับสภาพจริง (Authentic) จะชวยใหเกิด
ความเที่ยงตรงตามสภาพ (Concurrent Validity) 
  ขอจํากัดของการวัดผลงานภาคปฏิบัติ 
  1. ใชเวลาในการสอบวัดมาก การสอบแบบเขียนตอบสามารถดําเนินการไดพรอม
กันทั้งช้ัน แตการสอบภาคปฏิบัติท่ีมุงพิจารณากระบวนการไมสามารถดําเนินการเชนน้ันได โดย
ปกติจะสอบวัดทีละคน หรือเปนกลุมเล็กๆ 3-4 คน เวลาที่ใชท้ังหมดจึงมากกวาการสอบแบบ
เขียนตอบ 
  2. มีปญหาดานคาใชจาย เพราะตองใชเวลาสวนบุคคลนาน และตองใชวัสดุ
อุปกรณตางๆ ในการสอบวัด 
  3. การใหคะแนนการวัดผลงานภาคปฏิบัติจะคลายกับการตรวจขอสอบแบบ      
อัตนัย ซ่ึงข้ึนอยูกับผูตรวจหรือผูประเมินอาจมีความลําเอียง  ขาดความคงที่คงวา 
 
5. เอกสารที่ เก่ียวของกับการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร    
มัลติมีเดีย 
 5.1 เทคนิคตรวจสอบคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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  ภายหลังจากที่ไดขอมูลการวิเคราะหผูเรียน วิเคราะหเน้ือหา และออกแบบการสอน
แลว จึงนําขอมูลตางๆ เหลาน้ันมาใชสรางสื่อและเคร่ืองมือท่ีจะใชประกอบการสอน สื่อและเคร่ือง
มือตางๆ ท่ีสรางขึ้นน้ัน จะตองไดรับการตรวจสอบคุณภาพและความเชื่อม่ันใหอยูในระดับท่ียอม
รับไดกอนที่จะนําไปใช โดยปฏิบัติตามขั้นตอนดังตอไปน้ี 
  1. สรางเครื่องมือประเมินเน้ือหา หากพบวาเน้ือหาสวนใดไมครอบคลุมวัตถุ
ประสงคของบทเรียน ควรดําเนินการปรับปรุงหรือแกไขกอนที่จะดําเนินการในขั้นตอนตอไป 
  2. ตรวจสอบและประเมินความเที่ยงตรงของเคร่ืองมือท่ีสรางขึ้น เชน 
   2.1 ตรวจสอบความเที่ยงตรงของเครื่องมือประเมิน ใหอยูในเกณฑท่ียอมรับได 
โดยใชวิธีการนําเอาเครื่องมือท่ีสรางขึ้นไปใหผูเช่ียวชาญแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับองคประกอบ
ของเคร่ืองมือวา เห็นดวย / ไมเห็นดวย หรือ ใชได / ใชไมได สําหรับองคประกอบภายในเครื่อง
มือแตละรายการ การแสดงความคิดเห็นดังกลาวเปนการแสดงทัศนะของผูเช่ียวชาญที่จะมองไป
ท่ีองคประกอบภายในเคร่ืองมือวาสอดคลองกับวัตถุประสงคหรือไม? หากพบวาสวนใดที่ผูเช่ียว
ชาญไมลงความคิดเห็น ใหขอคํายืนยันวาประสงคจะแสดงความคิดเห็นอยางไร หรือหากไดรับ
ยืนยันวาไมตองการแสดงความคิดเห็นใหถือเอาวาไมเห็นดวย 
   2.2 ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เน้ือหาบทเรียน และ
แผนการสอน และเคร่ืองมือเก็บขอมูลอื่นๆ (ถามี) ดวยเคร่ืองมือประเมินท่ีผานกระบวนการตาม
ข้ันตอนที่ 2.1 โดยใชความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหาและการสอน หรือผูทรงคุณวุฒิ
ดานเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวของ 
  3. ทําการปรับปรุง / แกไข และตรวจสอบความถูกตองของเคร่ืองมือตามที่ผูทรง
คุณวุฒิไดแสดงความคิดเห็น เปนอยางไรใหทําการปรับปรุงหรือแกไขตามนั้น 
  4. นําเคร่ืองมือท่ีไดรับการปรับปรุงแลวน้ันไปทดสอบหาประสิทธิภาพของเคร่ือง
มือตางๆ ในกลุมตัวอยางอยางนอยท่ีสุดจํานวน 15 คน 
  5. วิเคราะหขอมูลการทดสอบประสิทธิภาพเครื่องมือ หากพบวาเคร่ืองมือใดไมอยู
ในเกณฑมาตรฐาน ควรดําเนินการปรับปรุงหรือแกไข และทําการทดสอบประสิทธิภาพซํ้าจนกวา
จะไดเกณฑท่ีกําหนดเอาไว (วุฒิชัย ประสารสอย.  2543: 31-34)  
 5.2 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วุฒิชัย ประสารสอย (2543: 35-36) 
ไดอธิบายวา กอนท่ีจะเร่ิมทําการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูปฏิบัติควรคัดเลือก
กลุมตัวอยางจากประชากรจํานวนไมนอยกวา 30 คน เพื่อใหไดคาต่ําสุดทางสถิติท่ีอยูในโคงปกติ 
(Normal curve) โดยเลือกใชวิธีการคัดเลือกกลุมตัวอยางที่เหมาะสม ซ่ึงสามารถหาขอมูลเพิ่ม
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เติมไดจากตําราที่เกี่ยวกับวิธีดําเนินการวิจัยตางๆ ดังน้ัน ในที่น้ีจึงขอนําเสนอไวเฉพาะแนวทาง
ดานเทคโนโลยีการศึกษาตามลําดับดังน้ี 
  1. อธิบายวัตถุประสงคและวิธีดําเนินการทดลองใหกลุมตัวอยางเขาใจ รวมทั้ง
เตรียมความพรอมในดานตางๆ เชน บุคลากรผูชวย สถานที่ เคร่ืองมือใชสอย และสิ่งอํานวย
ความสะดวกตางๆ โดยเฉพาะอยางย่ิงจะตองมีเคร่ืองคอมพิวเตอรเพียงพอกับกลุมตัวอยาง และ
เคร่ืองคอมพิวเตอรเหลาน้ันจะตองอยูในสภาพพรอมท่ีจะใชงาน นอกจากนี้ยังจําเปนจะตอง
ทดสอบโปรแกรมบทเรียนใหนําเสนอเนื้อหาที่ถูกตองตามที่ไดออกแบบเอาไว และไมมีขอขัดของ
ในการนําเสนอขอมูลทางจอภาพ 
  2. เตรียมความพรอม และซักซอมความเขาใจในการปฏิบัติตนของผูเรียนระหวางดําเนินการ
ทดลอง 
  3. จัดสภาวการณสําหรับการเรียนการสอนและควบคุมตัวแปรแทรกซอนท่ีจะมี
ข้ึนในระหวางการทดลอง โดยเฉพาะปญหาขอขัดของทางเทคนิคที่อาจจะเกิดข้ึนในระหวางการ
ใชคอมพิวเตอร และควรมีการเตรียมความพรอมในดานความสามารถที่จะใชคอมพิวเตอรใหกับ
ผูเรียน หรือจัดใหมีบุคลากรดานเทคนิคคอยใหความชวยเหลือในระหวางการทดลองเมื่อเกิด
ปญหาในการใชคอมพิวเตอร 
  4. บันทึกขอมูลการวัดพฤติกรรม โดยใชแบบวัดพฤติกรรมกอนการสอน หรือนํา
เสนอแบบวัดน้ีโดยสรางเงื่อนไขใหโปรแกรมบทเรียนบันทึกขอมูลผลลัพธเอาไวก็ได ตอจากน้ัน
จึงทําการบันทึกขอมูลซํ้าอีกคร้ังหน่ึงภายหลังสิ้นสุดการเรียนหรือการใชบทเรียน เพื่อนําเอาผล
ลัพธท่ีไดมาเปรียบเทียบหาความแตกตางหรือเปรียบเทียบความสัมพันธระหวางพฤติกรรมกับ
ผลสัมฤทธิ์ 
  5. จัดใหมีการฝกปฏิบัติกิจกรรมในบทเรียน (ถามี) พรอมท้ังใชวิธีสังเกตพฤติ
กรรมหรือบันทึกขอมูลโดยใชเงื่อนไขภายในโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อรวบ
รวมผลของการปฏิบัติกิจกรรม ท้ังในระหวางการเรียนและหลังสิ้นสุดการเรียน และการประเมิน
ปฏิบัติกิจกรรมควรจะประเมินดวยเคร่ืองมือท่ีมีมาตรฐานเดียวกัน 
  6. จัดใหมีการทดสอบความรูดวยแบบทดสอบความรูระหวางการใชบทเรียน
พรอมท้ังบันทึกคะแนนการทดสอบนั้นเอาไว เพื่อเปรียบเทียบกับคะแนนการทดสอบภายหลังสิ้น
สุดการเรียนแลว 
  คะแนนปฏิบัติกิจกรรมและคะแนนทดสอบความรู เปนคะแนนที่ใชเปรียบเทียบ
ระดับความกาวหนาเชิงความรูจากการใชบทเรียน โดยเปรียบเทียบระหวางคะแนนปฏิบัติกิจ
กรรมระหวางการใชบทเรียน (กอนสิ้นสุดการเรียน) กับคะแนนปฏิบัติกิจกรรมที่ไดภายหลังสิ้น
สุดการเรียน เพื่อเปนตัวบงบอกนัยสําคัญของการปฏิบัติกิจกรรมจากการเรียน สําหรับคะแนน
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การทดสอบระหวางการเรียนที่ใชเปรียบเทียบกับคะแนนทดสอบภายหลังสิ้นสุดการเรียนจะใช
เปนตัวบงช้ีถึงการมีผลสัมฤทธิ์จากการเรียนที่ใชวิธีการสอนตางกัน 
 5.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหรือคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันจะ
มีความหมายลักษณะเดียวกัน ซ่ึงวุฒิชัย ประสารสอย (2543: 39-40, 42-43, 45) ใหความหมาย
วา หมายถึง ความสามารถของบทเรียนในการสรางผลสัมฤทธิ์ใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคถึง
ระดับ ท่ีคาดหวังไว และครอบคลุมความเชื่ อถือได  (Reliability) ความพรอมท่ีจะใชงาน 
(Availability) ความม่ันคงปลอดภัย (Security) และความถูกตองสมบูรณ (Integrity) อีกดวย 
  กระบวนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะเนนไปทางดาน
การประกันคุณภาพ หรือความสามารถของสื่อท่ีจะใชเช่ือมโยงความรู และมีคุณลักษณะภายใน
ตัวของสื่อท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถตัดสินใจ และชวยสงเสริมการแสวงหาความรูจากประสบ
การณเดิมของผูเรียน ผสมผสานกับความรูใหมท่ีถายโยงจากโปรแกรมบทเรียนไปสูตัวของผู
เรียน จากการที่ไดกําหนดวัตถุประสงคในการนําเสนอความรูเอาไวลวงหนาอยางแนชัด ซ่ึงเปน
การกําหนดลําดับข้ันในการเรียนและเกณฑท่ีใชตัดสินคุณคาของบทเรียน 
  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น ควรเร่ิมตนจาก
การตรวจสอบคุณภาพและหาคาความเชื่อม่ันใหไดมาตรฐานกอนท่ีจะนําไปใช ดวยการประเมิน
จากความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญหรือผูทรงคุณวุฒิท่ีมีความรูและประสบการณในดานเนื้อหาและ
สื่อการสอน เพื่อใหเปนผูพิจารณาใหขอมูลในการปรับปรุงหรือแกไขขอบกพรองของบทเรียน 
โดยสรางเครื่องมือประเมินความเหมาะสมใหครอบคลุมองคประกอบในดานตางๆ เชน ดานเน้ือ
หาและการดําเนินเร่ือง ดานภาพ เสียง และการใชภาษา ดานการออกแบบจอภาพ และดานการ
จัดบทเรียน เคร่ืองมือท่ีสรางขึ้นน้ีจะตองผานกระบวนการหาความเชื่อม่ัน (α - Coefficients) ให
มีคาสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ันไมต่ํากวา .75 
  ภายหลังจากที่ไดรับการประเมินบทเรียนในดานความเชื่อม่ัน และปรับปรุงบท
เรียนตามขอเสนอแนะจากผูเช่ียวชาญแลว จึงนําเอาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันไปทดสอบ
หาประสิทธิภาพข้ันตนในกลุมเปาหมาย เรียกวา การทดสอบบทเรียน (Try out) เพื่อตรวจหา
ขอบกพรองซ่ึงเปนการตรวจสอบที่ไดขอมูลเสมือนจริงมากที่สุด หากพบขอบกพรองประการใด
ควรปรับปรุงและแกไขเพื่อจํากัดขอบกพรองเหลาน้ันกอนท่ีจะนําไปใชจริง เพื่อท่ีจะนําไปสูการ
ประกันคุณภาพหรือท่ีเรียกวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นวา
สามารถนําไปใชแทนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
  เคร่ืองมือท่ีใชตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก 
แบบทดสอบ  (Test blue print) ท่ีผ านกระบวนการวิ เคราะห เน้ือหา และมีความเชื่ อ ม่ัน 
(Reliability) วาสามารถนําไปวัดความรูไดตรงตามวัตถุประสงค และควรวิเคราะหในเร่ืองความ
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ยากงาย (Difficulty) และอํานาจจําแนก (Discrimination) เพื่อนําผลจากการวิเคราะหมาใช
กําหนดมาตราสวนของนํ้าหนักคะแนนการทดสอบ โดยมีแนวทางในการสรางแบบทดสอบหรือ
กิจกรรมในบทเรียนสําหรับใชกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สรุปไดดังน้ี 
  1. บทเรียนที่สรางขึ้นตองกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเพื่อการเรียนชัดเจน 
และสามารถวัดได 
  2. เน้ือหาบทเรียนที่สรางขึ้น ตองผานกระบวนการวิเคราะหเน้ือหาตามวัตถุ
ประสงคของการเรียนการสอน 
  3. แบบฝกหัดและแบบทดสอบจะตองมีการประเมินความเที่ยงตรงของเนื้อหา 
สวนความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบนําไปใชกําหนดคานํ้าหนักของคะแนนใน
แตละขอคําถาม 
  4. จํานวนแบบฝกหัดและแบบทดสอบตองสอดคลองและครอบคลุมทุกวัตถุ
ประสงคของการสอน จํานวนแบบฝกหัดและขอคําถามในแบบทดสอบไมควรนอยกวาจํานวน
วัตถุประสงค และถาใหคะแนน 1 คะแนนในแตละขอ จํานวนแบบฝกหัดและแบบทดสอบควรมี
ไมนอยกวา 60 ขอ 
  5. ถาเปนบทเรียนที่สอนเน้ือหาเกี่ยวกับการคํานวณ เชน คณิตศาสตร จํานวนขอ
คําถามของแบบฝกหัดและแบบทดสอบควรจะมีคะแนนเต็มของแบบฝกหัดไมต่ํากวา 60 คะแนน 
การใหนํ้าหนักของคะแนนแบบฝกหัดและคะแนนจากแบบทดสอบแตละขอ ควรใหคะแนนขอท่ี
ยากมากกวาขอท่ีงาย โดยใหคาความยากงายเปนตัวกําหนด 
  สําหรับเกณฑท่ีใชพิจารณารับรองมาตรฐานประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนควรจะอยูท่ีระดับ 80/80 ข้ึนไป จึงจะถือวามีประสิทธิภาพ สามารถนําไปใชเปนบทเรียน
ได 
 
 
 
 
 
6. หลักสูตรและการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา 
และวัฒนธรรม 
 6.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และ
วัฒนธรรม ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 
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  กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม (กรมวิชาการ.  
2545: 16-17) 
  สาระที่ 1 : ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
   มาตรฐาน ส 1.1 : เขาใจประวัติ ความสําคัญ หลักธรรมของพระพุทธศาสนา 
หรือศาสนาที่ตนนับถือ และสามารถนําหลักธรรมของศาสนามาเปนหลักปฏิบัติในการอยูรวมกัน 
   มาตรฐาน ส 1.2 : ยึดม่ันในศีลธรรม การกระทําความดี มีคานิยมท่ีดีงาม และ
ศรัทธาในพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ 
   มาตรฐาน ส 1.3 : ประพฤติปฏิบัติตนตามหลักธรรม และศาสนพิธีของพระ
พุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ คานิยมท่ีดีงาม และสามารถนําไปประยุกตใชในการพัฒนา
ตน บําเพ็ญประโยชนตอสังคม สิ่งแวดลอม เพื่อการอยูรวมกันไดอยางสันติสุข 
  สาระที่ 2 : หนาที่พลเมือง วัฒนธรรม และการดําเนินชีวิตในสังคม 
   มาตรฐาน ส 2.1 : ปฏิบัติตนตามหนาที่ของการเปนพลเมืองดีตามกฎหมาย 
ประเพณีและวัฒนธรรมไทย ดํารงชีวิตอยูรวมกันในสังคมไทยและสังคมโลกอยางสันติสุข 
   มาตรฐาน ส 2.2 : เขาใจระบบการเมืองการปกครองในสังคมปจจุบัน ยึดม่ัน 
ศรัทธา และธํารงรักษาไวซ่ึงการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปน
ประมุข 
  สาระที่ 3 : เศรษฐศาสตร 
   มาตรฐาน ส 3.1 : เขาใจและสามารถบริหารจัดการทรัพยากรในการผลิต และ
การบริโภค การใชทรัพยากรที่มีอยูจํากัดไดอยางมีประสิทธิภาพ และคุมคา รวมทั้งเศรษฐกิจ
อยางพอเพียง เพื่อการดํารงชีวิตอยางมีดุลยภาพ 
   มาตรฐาน ส 3.2 : เขาใจระบบ และสถาบันทางเศรษฐกิจตางๆ ความสัมพันธ
ของระบบเศรษฐกิจ และความจําเปนของการรวมมือกันทางเศรษฐกิจในสังคมโลก 
  สาระที่ 4 : ประวัติศาสตร 
   มาตรฐาน ส 4.1 : เขาใจความหมาย ความสําคัญของเวลา และยุคสมัยทาง
ประวัติศาสตร และสามารถใชวิธีการทางประวัติศาสตรบนพื้นฐานของความเปนเหตุเปนผลมา
วิเคราะหเหตุการณตางๆ อยางเปนระบบ 
   มาตรฐาน ส 4.2 : เขาใจพัฒนาการของมนุษยชาติจากอดีตจนถึงปจจุบัน ในแง
ความสัมพันธและการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณอยางตอเน่ือง ตระหนักถึงความสําคัญและ
สามารถวิเคราะหผลกระทบที่เกิดข้ึน 
   มาตรฐาน ส 4.3 : เขาใจความเปนมาของชาติไทย วัฒนธรรม ภูมิปญญาไทย 
มีความภูมิใจและธํารงความเปนไทย 
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  สาระที่ 5 : ภูมิศาสตร 
   มาตรฐาน ส 5.1 : เขาใจลักษณะของโลกทางกายภาพ ตระหนักถึงความ
สัมพันธของสรรพสิ่งท่ีปรากฏในระวางที่ ซ่ึงมีผลตอกันและกันในระบบของธรรมชาติ ใชแผนที่
และเคร่ืองมือทางภูมิศาสตรในการคนหาขอมูล ภูมิสารสนเทศ ซ่ึงจะนําไปสูการใชและการจัด
การอยางมีประสิทธิภาพ 
   มาตรฐาน ส 5.2 : เขาใจปฏิสัมพันธระหวางมนุษยกับสภาพแวดลอมทางกาย
ภาพ ท่ีกอใหเกิดการสรางสรรควัฒนธรรม และมีจิตสํานึก อนุรักษทรัพยากร และสิ่งแวดลอมเพื่อ
การพัฒนาที่ย่ังยืน 
  สําหรับมาตรฐานการเรียนรูชวงช้ันท่ี 3 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1-3 ตามคูมือการจัด
การเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ของกรมวิชาการ กระทรวง
ศึกษาธิการ ในสาระที่ 1 ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม ไดกําหนดไวดังน้ี  
  มาตรฐาน ส 1.1 : เขาใจประวัติ ความสําคัญ หลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือ
ศาสนาที่ตนนับถือ และสามารถนําหลักธรรมของศาสนามาเปนหลักปฏิบัติในการอยูรวมกัน  
  แบงเปนขอยอยไดดังน้ี 
  1. รูและเขาใจประวัติความเปนมา ความหมาย องคประกอบ ความสําคัญของศาสนา คัมภีร
ทางศาสนาที่ตนนับถือและวิเคราะหพระจริยวัตรของศาสดา สาวกที่สําคัญของศาสนาตางๆ 
  2. สามารถนําหลักธรรมศาสนาไปใชในการดําเนินชีวิตอยางสันติสุข 
  3. รูและเขาใจความหมาย ประโยชน และกระบวนการของการฝกบริหารจิต เจริญปญญา 
และใชในชีวิตประจําวัน 
  มาตรฐาน ส 1.2 : ยึดม่ันในศีลธรรม การกระทําความดี มีคานิยมท่ีดีงาม และ
ศรัทธาในพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ 
  แบงเปนขอยอยไดดังน้ี 
  1. เชื่อมั่นในการทําความดีตามหลักจริยธรรม โดยใชขอมูลสารสนเทศมาสนับสนุน เพื่อการ
อยูรวมกันไดอยางสันติสุข 
  2. ตระหนักถึงการกระทําความดีของบุคคลที่เปนแบบอยางทางศีลธรรม จากการศึกษา 
วิเคราะหขอมูลขาวสาร ความเปนเหตุเปนผลของสถานการณที่ตองเผชิญและนําเสนอเปนแนวทางการ
ประพฤติปฏิบัติของตนเอง กลุม เพื่อน ชุมชน และสังคม เพื่อการอยูรวมกันไดอยางสันติสุข 
  3. ตระหนักในคุณคาและความสําคัญของการบริหารจิตและเจริญปญญาและสามารถปฏิบัติ
ได 
  มาตรฐาน ส 1.3 : ประพฤติปฏิบัติตนตามหลักธรรม และศาสนพิธีของพระพุทธ
ศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ คานิยมที่ดีงาม และสามารถนําไปประยุกตใชในการพัฒนาตน 
บําเพ็ญประโยชนตอสังคม สิ่งแวดลอม เพื่อการอยูรวมกันไดอยางสันติสุข 
  แบงเปนขอยอยไดดังน้ี 
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  1. รูและปฏิบัติตนตามหลักศีลธรรม คุณธรรม จริยธรรม คานิยมที่ดีงาม หลักธรรมทาง
ศาสนาที่ตนนับถือ โดยนํามาประยุกตใชในการพัฒนาตน สังคม ส่ิงแวดลอมในชุมชนที่ตนเกี่ยวของ และ
ประเทศชาติเพื่อการอยูรวมกันไดอยางสันติสุข 
  2. ใชภาษาในคัมภีรที่ใชในศาสนาที่ตนนับถือและรวมศาสนพิธี พิธีกรรมวันสําคัญทาง
ศาสนาดวยความเต็มใจ และเห็นคุณคา 
  3. มีทักษะในการบริหารจิตและเจริญปญญา และนํามาใชในการคิดท่ีถูกวิธี เพื่อ
พัฒนาการเรียนรูและแกปญหาในชีวิตประจําวัน (กระทรวงศึกษาธิการ.  2544: 24-26) 
 6.2  คําอธิบายกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม และคํา
อธิบายสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
  หลักสูตรสถานศึกษา ปการศึกษา 2548 ของโรงเรียนเซนตดอมินิก ไดอธิบายไวดังนี้ 
(โรงเรียนเซนตดอมินิก.  2548: 30-31) 
  1. คําอธิบายกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ชวงชั้นท่ี 
3 ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 จํานวนเวลา 200 ชั่วโมง 
   ศึกษาการเมืองการปกครองของไทยในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย
ทรงเปนประมุข บทบาทและหนาท่ีสิทธิมนุษยชนขั้นพื้นฐานและวิถีประชาธิปไตย ศึกษากฎหมายที่
เก่ียวกับตนเอง ครอบครัว รวมถึงการจัดระเบียบทางสังคมเพื่อใหเกิดความรูความเขาใจเก่ียวกับขนบ
ธรรมเนียมประเพณีวัฒนธรรม ความเชื่อ และนํามาเปนแบบอยางในการดําเนินชีวิต 
   ศึกษาความเปนมาของการเผยแผพระพุทธศาสนาเขาสูประเทศเพื่อนบาน และเห็น
ความสําคัญในฐานะท่ีเปนรากฐานของวัฒนธรรมไทย และเอกลักษณของไทย วิเคราะหพุทธจริยา 
ประวัติ และคุณธรรมของพุทธสาวก สาวิกา และชาวพุทธตัวอยาง เขาใจความหมาย  องคประกอบของ
หลักธรรมในการพัฒนาตนเองและสังคม และนําไปปฏิบัติ ฝกสมาธิเบื้องตนตามหลักอานาปานสติ และ
ฝกใหเกิดปญญาตามหลักพัฒนาปญญา 3 วิเคราะหขอมูลขาวสาร สารสนเทศเกี่ยวกับการทําความดี
ตามหลักจริยธรรม ศีลธรรมในสังคมไทยและประเทศเพื่อนบาน ตระหนักถึงการกระทําความดีของ
บุคคลท่ีเปนแบบอยางทางศีลธรรม ความเปนเหตุเปนผลของสถานการณท่ีตองเผชิญ และนําเสนอทาง
การประพฤติปฏิบัติของตนเอง กลุมเพื่อน ชุมชน และสังคมเพื่อการอยูรวมกันไดอยางสันติสุข  ปฏิบัติ
ตนตามประเพณี  ขั้นตอน และพิธีการท่ีถูกตองได 
   ศึกษาความรูเบื้องตนทางเศรษฐศาสตรเก่ียวกับการบริโภค และการแลกเปลี่ยน ฝก
การวิเคราะหเศรษฐกิจของครอบครัว 
   ศึกษาประวัติศาสตรสมัยกรุงศรีอยุธยาดานการเมือง การปกครอง เศรษฐกิจ สังคม 
และวัฒนธรรม โดยเนนการสรางและพัฒนาชาติ 
   ศึกษาสภาพแวดลอมทางธรรมชาติและสังคม วัฒนธรรมของภูมิภาคตางๆ ใน
ทวีปเอเชียโดยสังเขป 
   ศึกษากลุมประเทศทางเศรษฐกิจและการเมืองในเอเชียเกี่ยวกับสภาพปจจุบัน 
ปญหาและความสัมพันธของประเทศในกลุมการพัฒนา และการเคลื่อนไหวของกลุมท่ีมีผล



 80

กระทบตอประเทศไทย และบทบาทของประเทศไทยที่มีผลกระทบตอประเทศไทย และบทบาท
ของประเทศไทยที่มีตอกลุมประเทศในเอเชีย 
  2. คําอธิบายสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม ชวงช้ันท่ี 3 ช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2  
   เขาใจความเปนมาของการเผยแผพระพุทธศาสนาเขาสูประเทศเพื่อนบาน และ
เห็นความสําคัญในฐานะที่เปนรากฐานของวัฒนธรรมไทย และเอกลักษณของไทย วิเคราะหพุทธ
จริยา ประวัติ และคุณธรรมของพุทธสาวก สาวิกา และชาวพุทธตัวอยาง 
   เขาใจความหมาย องคประกอบของหลักธรรมในการพัฒนาตนเอง และสังคม 
และนําไปปฏิบัติ ฝกสมาธิเบ้ืองตนตามหลักอานาปานสติ และฝกใหเกิดปญญาตามหลักพัฒนา 
ปญญา 3 
   วิเคราะหขอมูล ขาวสาร สารสนเทศเกี่ยวกับการทําความดีตามหลักจริยธรรม
และศีลธรรมในสังคมไทยและประเทศเพื่อนบาน ตระหนักถึงการกระทําความดีของบุคคลที่เปน
แบบอยางทางศีลธรรม ความเปนเหตุเปนผลของสถานการณท่ีตองเผชิญ และนําเสนอทางการ
ประพฤติปฏิบัติของตนเอง กลุมเพื่อน ชุมชน และสังคม เพื่อการอยูรวมกันไดอยางสันติสุข และ
ปฏิบัติตนตามประเพณี ข้ันตอน พิธีการที่ถูกตองได 
  3. หนวยการเรียนรูสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม ชวงช้ันท่ี 3 
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ใน 1 ปการศึกษา รวมจํานวน 40 คาบเรียน 
   หนวยการเรียนรูท่ี 1 ความสัมพันธฉันเพื่อนบาน  จํานวน 5 คาบเรียน 
   หนวยการเรียนรูที่ 2 เบื้องหลังแบบอยางของพระศาสดาและพระสาวก  จํานวน 6 คาบ
เรียน 
   หนวยการเรียนรูที่ 3 พุทธธรรมนําชีวิต (แสงธรรมแสงปญญา)  จํานวน 8    คาบเรียน 
   หนวยการเรียนรูท่ี 4 สุขทุกขอยูท่ีใจ  จํานวน 8 คาบเรียน 
   หนวยการเรียนรูท่ี 5 คนดีท่ีโลกไมลืม  จํานวน 5 คาบเรียน 
   หนวยการเรียนรูท่ี 6 ภาษาพระและเอกลักษณพุทธ  จํานวน 8 คาบเรียน       
 6.3  จุดประสงคการเรียนรู เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ 
  จุดประสงคการเรียนรู เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ มีดังน้ี 
  1. ปฏิบัติตนตามบทบาทหนาที่ของชาวพุทธในศาสนพิธีท่ีจําเปนได 
   1.1 การจุดธูปเทียนบูชาพระรัตนตรัยและการกราบแบบเบญจางคประดิษฐ 
   1.2 การจัดโตะหมูบูชา 
   1.3 การถวายภัตตาหารแดพระสงฆ 
   1.4 การถวายสังฆทาน  
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 6.4 วิธีการเรียนการสอนสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
  โรงเรียนเซนตดอมินิก กําหนดใหนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ของ
โรงเรียนเซนตดอมินิก ใน 1 ปการศึกษา หรือ 2 ภาคเรียน จะตองเรียนสาระการเรียนรูศาสนา 
ศีลธรรม จริยธรรม สัปดาหละ 1 คาบเรียน (50 นาที) รวมตลอด 1 ปการศึกษา จะเรียน 40 คาบ
เรียน  
  วิธีการเรียนการสอนสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม ครูจะใชสื่อการ
เรียนการสอนประเภทวีดิทัศน, ใชโปรแกรม Microsoft PowerPoint, อภิปรายกลุม, จัดทําราย
งานและนําเสนอหนาช้ันเรียน โดยจะมีการเรียนทั้งในหองเรียน หองโสตทัศนศึกษา และเรียนใน
หองสมุด  
 
7. งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และเกี่ยวของกับ
สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
 7.1 งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  งานวิจัยตางๆ ท่ีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น แตเดิมนิยมใชคําวาบท
เรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และปจจุบันยังคงมีงานวิจัยท่ีใชชื่อแบบเดิมนี้อยู แตมีแนวโนมท่ีจะเรียกวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เนื่องจากรูปแบบ วิธีการ และประสิทธิภาพของสื่อท่ีไมใชเปนเพียงสื่อ
ชวยการสอน ดังนั้นงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับเรื่องนี้จึงมีบางเรื่องท่ีอางอิงถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน ดังนี้ 
  งานวิจัยในประเทศ 
  ฮากีม พงษยี่หลา (2540: 79, 81-82) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง ไฟ
ฟาเบื้องตน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยทดลองกับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
โรงเรียนภูเก็ตวิทยาลัย ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2539 จํานวน 575 คน และไดสุมอยางงายมาเปน
กลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยมีเง่ือนไขวา นักเรียนท่ีเปนกลุมตัวอยางจะตองไมเคยเรียนเนื้อหาไฟ
ฟาเบื้องตนมากอน ผลการวิจัยปรากฏวา คาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนามี
คาเทากับ 1.02 ซึ่งสูงกวา 1 แสดงใหเห็นวามีประสิทธิภาพตามเกณฑของ Meguigans 
  อํานวย สมตัว (2541: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาภาษา
ฝรั่งเศสเพื่อการทองเท่ียวเรื่อง “นําเท่ียวจังหวัดสุรินทรใน 1 วัน” สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 
โรงเรียนสิรินธร จังหวัดสุรินทร กลุมตัวอยางคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 6 ปการศึกษา 2542 โรง
เรียนสิรินธร จังหวัดสุรินทร จํานวน 20 คน ซึ่งเลือกมาแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบวา มีประสิทธิภาพ 
85.66/81.25 ซึ่งสูงกวามาตรฐาน 80/80 ท่ีต้ังไว  
  เข็มทอง บุญทัน (2542: 54) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร 
สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรชั้นปท่ี 1 เรื่อง ความรูเบื้องตนเก่ียวกับเซตและความนาจะเปน 
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และทดสอบประสิทธิภาพโดยใชเกณฑ 85/85 พบวา การทดสอบหาประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑท่ี
กําหนดไวคือ 1. เรื่องความรูเบื้องตนเก่ียวกับเซต ไดเทากับ 87.22/86.56, 2. เรื่องความนาจะเปน ได
เทากับ 87.78/86.89 
  ชอบุญ จิรานุภาพ (2542: 52) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การใช
บริการสารสนเทศหองสมุด สําหรับนิสิตปริญญาตรีชั้นปท่ี 1 กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษา คนควา 
เปนนิสิตปริญญาตรีชั้นปท่ี 1 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2542 ซึ่งไดมา
จากการสุมอยางงาย (Simple random sampling) พบวา คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนท่ีไดจากการทําแบบ
ทดสอบระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนท่ีไดจากการทําแบบ
ทดสอบหลังเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดไว คือ 90.25/91.60 โดยกําหนดเกณฑไวท่ี 90/90 
  เพลน กรองทอง (2542: บทคัดยอ) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยภาพ
การตูนเคลื่อนไหว วิชาภาษาอังกฤษ ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 โดย
ทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 โรงเรียนประชานิเวศน สังกัดกรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 1 
ปการศึกษา 2542 จํานวน 180 คน และคัดเลือกกลุมตัวอยางมา 1 หองเรียน 45 คน ผลการวิจัยพบวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ 83.6/86 และผลสัมฤทธิ์หลังการเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางขึ้น สูงกวากอนการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และความ
คิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับดีมาก 
  นิสา กรีหิรัญ (2543: 28-30) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง อวัยวะรอง
รับฟน เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดคือ 90/90 โดยทดลองกับนิสิตระดับปริญญาตรี ชั้นปท่ี 
1 คณะทันตแพทยศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2542 ซึ่งไดจาก
การสุมอยางงายมาจากจํานวน 38 คน ดวยวิธีการจับสลากเปนกลุมตัวอยางจํานวน 20 คน พบวา บท
เรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเทากับ 94.16/94.40 
  วาณิช กาญจนรัตน (2543: 103, 105) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย 
วิชา การออกแบบและจัดหนา สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี
กําหนดคือ 85/85 โดยทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ภาควิชาวารสารศาสตร คณะนิเทศศาสตร 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพ ชั้นปท่ี 2 ปการศึกษา 2542 โดยสุมอยางงายไดนักศึกษาเปนกลุมตัวอยาง
จํานวน 42 คน ท่ีไมเคยเรียนวิชาการออกแบบและจัดหนา พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย
มีประสิทธิภาพ 85.46/86.01 
  เชษฐพงศ คลองโปรง (2544: 74) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดีย เรื่อง สื่อประเภทเครื่องฉาย สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษา
คนควา เปนนิสิตระดับปริญญาตรีชั้นปท่ี 2 คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร ท่ีลงทะเบียนใน
รายวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2543 จํานวน 39 คน ซึ่งไดมา
ดวยวิธีการสุมอยางงาย (Simple random sampling) พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนเมื่อคิดจาก
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คะแนนเฉลี่ยรอยละของแบบทดสอบระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนท่ีผูใชบทเรียนทําไดมีคา 
92.88/90.33 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว คือ 90/90 ซึ่งสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
  ณรงค เอกจีน (2544: 45, 47) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เครื่อง
ดนตรีไทย ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษา คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 
6 โรงเรียนปลูกจิต สํานักงานเขตปทุมวัน กรุงเทพมหานคร ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2 ปการ
ศึกษา 2543 ไดมาโดยวิธีสุมอยางงาย (Simple random sampling) จํานวน 50 คน เครื่องมือท่ีใชคือ 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาดนตรี-นาฏศิลป กลุมสรางเสริมลักษณะนิสัย ชั้นประถมศึกษาปท่ี 
6 พบวา คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนท่ีไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและคะแนนเฉลี่ยท่ีไดจากการ
ทําแบบทดสอบหลังเรียนมีประสิทธิภาพ 90.22/90.56 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไว 85/85 
  ศศิธร ฤดีสิริศักดิ์ (2544: 63, 65) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การ
ถายภาพบุคคล เพื่อหาประสิทธิภาพท่ีกําหนดคือ 90/90 โดยทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้น
ปท่ี 3 สาขาโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร (วิทยุ-โทรทัศน) และโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร (การประชา
สัมพันธ) สถาบันราชภัฏรําไพพรรณี ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2543 จํานวน 49 คน ท่ีมีความรูพื้น
ฐานในการถายภาพเบื้องตนมาแลว และไดสุมอยางงายเพื่อเปนกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน พบวา บท
เรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 90.16/90.95 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีกําหนดไวคือ 90/90 
  อดิศักดิ์ ปานดวน (2544: 49) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง การพัฒนา
ทีมงาน สําหรับหลักสูตรผูบังคับบัญชาระดับตน กรุงเทพมหานคร กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาคน
ควา เปนขาราชการกรุงเทพมหานครสามัญ ระดับ 6 จากสํานักงานเขตตางๆ ของกรุงเทพมหานคร ท่ี
กําลังเขาฝกอบรมหลักสูตรผูบังคับบัญชาระดับตน ประจําปงบประมาณ 2544 จํานวนท้ังสิ้น 65 คน 
แลวใชวิธีการสุมตัวอยางแบบงาย (Simple random sampling) พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เทากับ 88.15/91.78 เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว คือ 85/85 ซึ่งสามารถนํา
ไปใชในการฝกอบรม หรือการศึกษาคนควาดวยตนเอง สําหรับผูบังคับบัญชาระดับตนของ
กรุงเทพมหานคร 
  ชัยวุฒิ พิชญบุตร (2547: 67, 70) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง จังหวะ
หนาทับ กลุมสาระศิลปะ สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาคนควาเปนนักเรียน
ชวงชั้น ท่ี  2 ชั้ นประถมศึกษาป ท่ี  5 ภาคเรียน ท่ี  1 ปการศึกษา  2547 โรงเรียน ทุ งมหาเมฆ 
กรุงเทพมหานคร ไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage random sampling) จํานวน 48 
คน พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เทากับ 91.15/90.02 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ี
กําหนดไว คือ 90/90  
  จุฬารัตน มีสูงเนิน (2548: 45, 47) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คํา
ราชาศัพท สาระการเรียนรูหลักการใชภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 เพื่อหาประสิทธิภาพท่ี
กําหนดคือ 85/85 โดยทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนเซนตดอมินิกท่ีกําลังศึกษาใน
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ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2547 จํานวน 45 คน ไดมาดวยวิธีการสุมอยางงาย (Simple random 
sampling) พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 96.40/94.30 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ี
กําหนดไว 
  นฤมล ชักนํา (2548: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการ
เรียนรูคณิตศาสตร ชวงชั้นท่ี 3 เรื่องพื้นท่ีผิวและปริมาตร เพื่อหาประสิทธิภาพท่ีกําหนดคือ 85/85 โดย
ทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนวิเศษไชยชาญตันติวิทยาภูมิ อําเภอวิเศษชัยชาญ 
จ.อางทอง ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2547 จํานวน 48 คน โดยใชวิธีการสุมแบบหลาย
ขั้นตอน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี  ประสิทธิภาพ 89.00/90.50 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ี
กําหนดไว 
  งานวิจัยตางประเทศ 
  จาน (Jan.  2001: Abstract) ไดพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เรื่อง การ
บําบัดรักษารางกายดวยธรรมชาติ โดยมุงหวังใหงานวิจัยนี้สรางคุณคา เปนแหลงคนควาทางการศึกษา
เก่ียวกับการบําบัดรักษารางกายดวยธรรมชาติ กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาแพทยและแพทยท่ีไดรับการ
ฟนฟูสภาพรางกายดวยการทดสอบใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน ผลการวิจัยสรุปวา โปรแกรมนี้
สามารถสรางความพึงพอใจและดึงดูดใจ เชนเดียวกับการเรียนเสริมและวัสดุทางการเรียนการสอน โดย
เฉพาะอยางยิ่งความเปนไดในการประยุกตใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนในการศึกษาทางไกลเชิง
โตตอบ 
  โจนส (Jones.  2001: Abstract) ไดศึกษาถึงมัลติมีเดียในฐานะสื่อเสริมการสอนเปนชุด
วิชา ท่ีประกอบดวยภาพเคลื่อนไหว กระดานขอความ กระบวนการผลิตดวยวัสดุท่ีสัมพันธกัน ซึ่งได
พัฒนาและบันทึกในซีดีรอม ซึ่งผลการวิจัยเก่ียวกับซีดีรอมไดประเมินผล และแสดงสวนของโปรแกรมที่
เลือกเฉพาะบุคคล และหลังจากนั้นเปนการออกแบบสอบถามผูเชี่ยวชาญเพื่อเก็บรวบรวมขอมูลเก่ียว
กับวิธีการนําเสนอ และผลลัพธในฐานะเครื่องมือการสอนที่จัดวางในหองเรียน หรือเมื่อใชเปนการสวน
ตัว ซึ่งกลุมตัวอยางแบงเปน 4 ระดับอายุ  กลุมตัวอยางสวนใหญเปนนักศึกษาในวิทยาลัย จากขอมูลใน
เอกสารที่ใชบันทึกคําตอบของแบบสอบถามที่วา ถาโปรแกรมชวยทําใหนักศึกษามองเห็นภาพท่ีชัดเจน
ในเนื้อหาวิชาท่ีเรียนดีขึ้น พบวา คําตอบคือ จาก 71 วิชา มีสื่อนี้ 39 วิชา (คิดเปน 55%) 
  ชาง (Chang.  2001: Abstract) ไดศึกษาผลของการเพิ่มความสัมพันธของการติดตรึง
ภายใตโปรแกรมมัลติมีเดียเชิงโตตอบท่ีใชคอมพิวเตอรเปนฐาน สําหรับวิชาภาษาอังกฤษ แทนผูสอน
ภาษาชาวตางประเทศ การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงสํารวจถึงผลของแรงจูงใจภายในและการติดตรึง ใน
การออกแบบเทคนิคการสอนที่จะเพิ่มความสัมพันธเก่ียวกับแรงจูงใจในการรับรูของผูเรียน วาดีเทากับ
ความเขาใจของผูเรียน ดวยการใชมัลติมีเดียเชิงโตตอบท่ีใชคอมพิวเตอรเปนฐานในบทเรียนวิชาภาษา
อังกฤษ แทนผูสอนภาษาชาวตางประเทศ โดยเปนการทดลองแบบ 2 x 2 Factorial posttest-only 
design มีตัวแปรอิสระ 2 ตัว คือ ระดับแรงจูงใจภายใน (สูงหรือตํ่า) และการเพิ่มความสัมพันธของการ
ติดตรึง (มีหรือไมมี) มีตัวแปรควบคุม 2 ตัว คือ ผลสัมฤทธิ์และแรงจูงใจดานความเขาใจ ผลการวิจัย
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แสดงใหเห็นวา การใชเทคนิคความสัมพันธของการติดตรึงสนับสนุนใหการเรียนภาษาของนักเรียนไม
ตองคํานึงถึงระดับแรงจูงใจภายในของผูเรียน ซึ่งผลการวิจัยนี้แสดงใหเห็นวา แรงจูงใจภายในระดับสูง
ของผูเรียนสามารถกระทําไดดีกวาการไมตองคํานึงถึงวิธีการพิเศษท่ีพวกเขาไดรับ ซึ่งผลของตัวแปร
ท้ังสองมีแนวโนมสูงขึ้น เทคนิคการสอนแบบติดตรึงท่ีเพิ่มผลของแรงจูงใจภายในของผูเรียน ซึ่งเรียน
จากโปรแกรมดวยเทคนิคการสอนแบบติดตรึงท่ีดีท่ีสุด ซึ่งไมมีนัยสําคัญทางสถิติในการมีปฏิสัมพันธ
ระหวางท้ัง 2 ตัวแปร 
  เซน (Sen.  2001: Abstract) ไดศึกษาเรื่องเสียงและขอความในคอมพิวเตอรชวยสอน : 
การตรวจสอบผลขององคประกอบท้ังสองในเนื้อหาการเรียนรูดานมัลติมีเดีย ซึ่งผลของความแตกตาง
ระหวางบุคคลในเรื่องความสนใจการบรรยาย ดีเทากับมารยาทในการบรรยายที่ใชการประเมินดวย 
โดยกลุมตัวอยางเปนนักศึกษาสาขาจิตวิทยาชั้นปท่ี 1 จํานวน 48 คน ซึ่งอาสาสมัครเหลานี้ไดแบงออก
เปนประเภทตางๆ ไดแก รูปแบบการรับรูและบุคลิกภาพ (เบื้องตนหรือลักษณะพิเศษ) ซึ่งกลุมตัวอยาง
ไดขอใหเรียน 3 บทเรียนท่ีมีความเก่ียวของกันในการแกปญหาท่ีขัดแยง ไดแก จิตวิทยาสังคม, 
กฎหมาย และการควบคุมตนเอง โดยมีเง่ือนไขในมัลติมีเดียคือ ไมใชเสียง (ใชขอความเทานั้น), มีขอ
ความและมีเสียงประกอบ (มีท้ังสองรูปแบบ) และมีเง่ือนไขใหเลือก ซึ่งอนุญาตใหกลุมตัวอยางเลือกรูป
แบบการนําเสนอตามตองการ สําหรับการเพิ่มการบรรยายดวยเสียงไมพบวามีผลกระทบสนับสนุนใน
การดําเนินการ ซึ่งการวิจัยพบวา การขาดการเตรียมพรอมดานสื่อพิสูจนใหเห็นวา บทบาทของสื่อท่ี
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลมีทัศนคติและพฤติกรรมดีเทากับเนื้อหาการเรียนดวยระบบ
มัลติมีเดียท้ังสองรูปแบบ และพบวา ควรคํานึงถึงความสัมพันธของทฤษฎีปจจุบันและงานวิจัยท่ีเก่ียว
กับมัลติมีเดีย 
  งานวิจัยตางๆ ท้ังภายในประเทศและตางประเทศที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย สามารถสรุปไดวา การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทําใหผูเรียนสนใจเรียนมาก
ขึ้นและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น โดยพิจารณาจากประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย จึงมีความเหมาะสมอยางยิ่งในการพัฒนาและเผยแพรสื่อนี้ เพื่อใหผูเรียนและผูท่ีสนใจ
สามารถนําไปศึกษาดวยตนเองไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 7.2  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
  มีผูศึกษาคนควาเก่ียวกับสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม หรือคนควาเก่ียวกับ
พระพุทธศาสนาหลายเรื่อง ดังนี้ 
  สุริยะ พันธดี (2535: บทคัดยอ) ไดวิจัยศึกษาความสัมพันธระหวางการถายทอดทาง
พุทธศาสนาในโรงเรียนกับจิตลักษณะและพฤติกรรมกาวราวในนักเรียนระดับมัธยมศึกษา กลุมตัวอยาง
คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2, 3, 4 และ 5 ท่ีกําลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2535 จากโรง
เรียนท่ีเนนพุทธศาสนามาก 2 โรง และนอย 2 โรง ในจังหวัดฉะเชิงเทรา รวมท้ังสิ้น 540 คน อายุโดย
เฉลี่ย 14.47 ป พบวา  1. นักเรียนท่ีมีความเชื่อและการปฏิบัติทางพุทธศาสนามาก ปรากฏผลใหนัก
เรียนท่ีมีครูเปนแบบอยางท่ีดีทางพุทธศาสนามาก นักเรียนท่ีไดรับประสบการณทางพุทธศาสนาในโรง
เรียนมากและนักเรียนท่ีมีทัศนคติท่ีดีตอประสบการณทางพุทธศาสนาในโรงเรียนมาก 2. นักเรียนท่ีมี
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การรับรูคุณคาของศาสนาสูงและมีลักษณะมุงอนาคตและการควบคุมสูงคือ นักเรียนท่ีมีครูเปนแบบ
อยางท่ีดีตอพุทธศาสนามาก และนักเรียนท่ีมีประสบการณทางพุทธศาสนาในโรงเรียนมาก โดยเฉพาะ
ในนักเรียนท่ีอายุมากหรือนักเรียนชั้นมัธยมปลาย และนักเรียนท่ีบิดามีการศึกษาต่ําจากโรงเรียนท่ีเนน
พุทธศาสนา และพบวามีการรับรูคุณคาของศาสนาสูง และมีลักษณะมุงอนาคตและการควบคุมสูงในนัก
เรียนท่ีเนนพุทธศาสนานอยโดยรวมดวย 3. นักเรียนท่ีมีทัศนคติท่ีดีตอการกาวราวนอยและมีพฤติกรรม
กาวราวนอยคือ นักเรียนท่ีมีครูเปนแบบอยางท่ีดีทางพุทธศาสนามาก นักเรียนท่ีมีทัศนคติท่ีดีตอประสบ
การณทางพุทธศาสนาในโรงเรียนมาก ท้ังในกลุมรวมและกลุมยอยท่ีเดนชัดคือ กลุมนักเรียนท่ีบิดาการ
ศึกษาต่ํา 4. ความเชื่อทางพุทธศาสนา การปฏิบัติทางพุทธศาสนา การรับรูคุณคาของศาสนา ลักษณะ
มุงอนาคตและการควบคุม และทัศนคติท่ีไมดีตอการกาวราว มีความสัมพันธทางบวกตอกัน แตมีความ
สัมพันธทางลบกับพฤติกรรมกาวราว นักเรียนท่ีมีความเชื่อและการปฏิบัติทางพุทธศาสนามาก มีการ
รับรูคุณคาของศาสนาสูง  
  วัชรีกุล สําเภาพล (2537: บทคัดยอ) ศึกษาปญหาการเรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนา
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 และ 2 ในหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2533) ของครูผูสอนในจังหวัดนครศรีธรรมราช จํานวน 162 คน ในดานจุดประสงค เนื้อหาวิชา การจัด
การเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน การวัดและการประเมินผล รวมท้ังศึกษาปญหาตางๆ ในการนํา
หลักสูตรไปใชในการเรียนการสอน ตลอดจนความตองการของครูผูสอนวิชาพระพุทธศาสนาชั้นมัธยม
ศึกษาปท่ี 1 และ 2 ผลการวิจัยพบวา ครูผูสอนวิชาพระพุทธศาสนาชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 และ 2 มีความ
คิดเห็นในดานจุดประสงค เนื้อหาวิชา รวมถึงประเมินพฤติกรรมดานการจัดการเรียนการสอน สื่อการ
เรียนการสอน การวัดและประเมินผล ไมแตกตางกัน ปญหาและความตองการของครูผูสอนคือ ตองการ
อบรมทางดานการจัด         กิจกรรมการเรียนการสอน การสรางสื่อและเครื่องมือวัดและประเมินผล 
และตองการสื่อประเภทสิ่งตีพิมพและทัศนูปกรณ 
  ครวญศิริ ประยงค  (2539: บทคัดยอ) ไดวิเคราะหปญหาการสอนวิชาพระพุทธศาสนา 
ระดับมัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามความคิดเห็นของครูผูสอนวิชาพระพุทธศาสนา ในเขตกรุงเทพมหานคร ใน
ปญหาดานการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และสื่อการเรียนการสอน จํานวน 220 คน ใชวิธีการสุมตัว
อยางแบบงาย สถิติท่ีใชในการวิเคราะหคือ คารอยละ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test การ
ทดสอบสมมติฐาน ไดกําหนดระดับนัยสําคัญท่ีระดับ .05 ผลการวิจัยพบวา โดยภาพรวมครูผูสอนวิชา
พระพุทธศาสนามีระดับความคิดเห็นเก่ียวกับปญหาการสอนวิชาพระพุทธศาสนาวา มีปญหาพอสมควร 
จากการทดสอบสมมติฐานพบวา อายุ ประสบการณในการสอนวิชาพระพุทธศาสนา จํานวนคาบที่สอน
วิชาพระพุทธศาสนาตอสัปดาหและการฝกอบรม มีผลตอความคิดเห็นเก่ียวกับปญหาการสอนวิชาพระ
พุทธศาสนา ขอเสนอแนะจากกลุมตัวอยางคือ ควรมีคูมือใหครูผูสอนทุกคน และมีการอบรมหรือ
สัมมนาเพื่อใหครูผูสอนมีการพัฒนาตนเองใหดีขึ้น และผูวิจัยไดเสนอโครงการฝกอบรมหลักสูตรการ
ผลิตสื่อเพื่อการเรียนการสอนวิชาพระพุทธศาสนา 
  อรรถพล อนันตวรสกุล (2539: บทคัดยอ) ไดศึกษาสภาพและปญหาการเรียนการสอน
วิชาพระพุทธศาสนาในโรงเรียนมัธยมศึกษา สังกัดกรมสามัญศึกษา โดยแบงออกเปน 6 ดาน คือ ดาน



 87

ครู ดานนักเรียน ดานการใชหลักสูตร ดานการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ดาน สื่อการเรียนการสอน 
และดานการวัดและประเมินผล กลุมตัวอยางคือครูผูสอนวิชาพระพุทธศาสนา จํานวน 362 คน และนัก
เรียน จํานวน 358 คน นําขอมูลมาวิเคราะหโดยหาคารอยละ คามัชฌิมเลขคณิต และสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน ผลการวิจัยสรุปไดดังตอไปนี้ 1. สภาพการเรียนการสอน พบวา ครูสวนใหญสมัครใจสอน มี
ความพึงพอใจและภูมิใจท่ีไดรับเลือกใหสอนวิชาพระพุทธศาสนา มีการสงครูเขารวมสัมมนา และรับกา
รอบรม มีการเตรียมเอกสารประกอบการใชหลักสูตร นักเรียนสวนใหญไมกระตือรือรนในการเรียน นัก
เรียนมีทักษะการคิดแกปญหาและไดนํามาใชในการเรียน แตขาดการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห ครู
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยเนนการพัฒนาเจตคติและคานิยม วิธีสอนสวนใหญท่ีครูใช ไดแก การ
อธิบาย ครูเปนผูผลิตสื่อการเรียนการสอนดวยตนเอง และนํามาใชประมาณ 10-20 คาบตอภาคการ
ศึกษา มีการวัดและประเมินผลโดยเนนจุดประสงคการเรียนรูดานความรูความเขาใจ วิธีการวัดและ
ประเมินผลท่ีครูสวนใหญใชคือ การสอบ โดยใชแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งมีลักษณะเปนท้ังขอ
สอบปรนัยและอัตนัย, 2. ปญหาการเรียนการสอน พบวา มีปญหามากในดานครูผูสอน ดานนักเรียน 
และดานสื่อการเรียนการสอน สวนดานการใชหลักสูตร ดานการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และดาน
การวัดและประเมินผล เปนปญหานอย  
  ทิพาพร ศิริขันธ (2540: บทคัดยอ) ไดวิจัยเพื่อศึกษาแนวโนมของหลักสูตรพระพุทธ
ศาสนาระดับมัธยมศึกษาตอนตนในทศวรรษหนา ในดานความสําคัญของหลักสูตร จุดประสงคของหลัก
สูตร โครงสรางและเนื้อหา การจัดการเรียนการสอน และการวัดและประเมิน ผล เปนการวิจัยอนาคต
โดยใชเทคนิคเดลฟาย กลุมตัวอยางเปนผูเชี่ยวชาญหลักสูตรพระพุทธศาสนา ระดับมัธยมศึกษาตอน
ตน จํานวน 30 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยคือ แบบสัมภาษณก่ึงมีโครงสรางและไมจํากัดคําตอบ และ
แบบสอบถาม ขอมูลท่ีไดวิเคราะหโดยหาคามัธยฐาน และคาพิสัยระหวางควอไทล ผลการวิจัยสรุปได
ดังนี้ หลักสูตรพระพุทธศาสนา ระดับมัธยมศึกษาตอนตน จะเปนหลักสูตรท่ีมีความสําคัญโดยเนนการ
นําหลักธรรมไปใชในการดําเนินชีวิตประจําวัน เนนการสอนใหสัมพันธกับวิชาอ่ืนๆ สวนกลางเปนผูจัด
ใหผูเรียนไดเรียนรูเหมือนกันท้ังประเทศ แตเปดโอกาสใหทองถ่ินสามารถปรับหลักสูตรใหเหมาะสมกับ
ปญหาและความตองการของทองถ่ินได และเนนการปฏิบัติมากกวาเนื้อหา โดยมีจุดประสงคเพื่อใหผู
เรียนรูจักคิด รูจักทํา และสามารถนําหลักธรรมมาแกไขปญหาชีวิตได ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
ใหดีขึ้น มีความรู ความเขาใจ มีเจตคติท่ีดีเปนพุทธศาสนิกชนท่ีดี ปฏิบัติหนาท่ีชาวพุทธไดอยางถูกตอง 
สามารถนําหลักธรรมเปนแนวทางในการปฏิบัติเพื่อใหเกิดประโยชนตอสังคมและประเทศชาติ โครง
สรางหลักสูตรจะเปนวิชาเลือกเสรี และมีอัตราเวลาเรียนเทาเดิม ในการคัดเลือกเนื้อหาจะพิจารณาเนื้อ
หาสาระที่มีความถูกตอง เปนเนื้อหาท่ีเนนหลักธรรม ผูเรียนสามารถเชื่อมโยงไปใชในชีวิตประจําวันได 
มีความทันสมัยเหมาะกับสภาพสังคม สิ่งแวดลอม และเหตุการณปจจุบัน ขอบขายเนื้อหายังคงเดิม 
เพียงแตปรับเปลี่ยนบางเนื้อหาท่ีมีความซ้ําซอน ลึกซึ้ง และยากเกินไป ไดแก เนื้อหาเรื่องพระไตรปฎก 
ลักษณะการเรียนการสอนใหผูเรียนมีทักษะในการคิด การคิดวิเคราะห การคิดอยางไตรตรอง และการ
แกปญหามากขึ้น เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง จะใชวิธีการสอนที่หลากหลาย ผสมผสานกันใหเหมาะกับ
จุดประสงค เนื้อหา และวัยของผูเรียน ครูจะเปนตัวอยางท่ีดี เปนผูนําในเรื่องของคุณธรรม จริยธรรม 
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และมีการใชปฏิสัมพันธระหวางครูกับนักเรียนในการจัดการเรียนการสอนมากขึ้น มีการใชสื่อท่ีเปน
ทรัพยากรในทองถ่ินมากขึ้น นอกจากนี้หนังสือแบบเรียนจะมีเนื้อหาท่ีถูกตองตามหลักพระพุทธศาสนา 
และมีกิจกรรมท่ีสงเสริมใหผูเรียนสามารถนําหลักธรรมไปใชในชีวิตประจําวันได การวัดและประเมินผล
มีจุดประสงคเพื่อพัฒนาพฤติกรรมของผูเรียน วัดความสามารถในการนําไปใชไดอยางถูกตองเหมาะสม 
โดยใชวิธีการและเครื่องมือท่ีหลากหลาย เพื่อใหเหมาะสมกับพฤติกรรมท่ีตองการวัดและประเมิน 
เกณฑท่ีใชในการประเมินจะใชท้ังสองแบบคือ แบบอิงเกณฑและแบบอิงกลุม 
  เอนง คุมคง (2540: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพระพุทธศาสนา
ของนักเรียน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยการสอนแบบพุทธวิธี โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาพระพุทธศาสนา เรื่อง “หลักธรรมทางพระพุทธศาสนา” กอนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนสตรีชัยภูมิ โดยการสอนแบบ พุทธวิธี และศึกษาความ
คิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการเรียน โดยการสอนแบบพุทธวิธี กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้คือ นัก
เรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนสตรีชัยภูมิ ภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา 2539 จํานวน 51 คน ซึ่งได
มาโดยการสุมตัวอยางแบบงาย เวลาท่ีใชในการทดลอง 10 คาบ คาบละ 50 นาที การวิเคราะหขอมูล 
ใชคาเฉลี่ยรอยละและเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียนและหลังเรียนโดยใช Match-paired t-test ผลการ
วิจัยปรากฏวา คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .01 และดานความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนโดยพุทธวิธี นักเรียนมีความคิดเห็นวา การ
เรียนโดยพุทธวิธีทําใหนักเรียนตระหนักถึงหนาท่ีความรับผิดชอบตอตนเองและสวนรวม รูจักยอมรับ
ฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน ไดฝกการทํางานเปนกลุมรวมกัน ทํางานเปนขั้นตอน ฝกการคิดการตัดสินใจ
อยางมีเหตุผล และการเรียนท่ีมีการทําสมาธิกอนเรียนจะชวยทําใหมีความพรอมในการเรียนมากขึ้น 
  พระมหาคุณาวุฒิ สีบาล (2546: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา
พระพุทธศาสนา เรื่อง ภาษาบาลีและคําศัพททางพระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 
3 โดยมีวัตถุประสงคเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ตามเกณฑ 80/80 ซึ่ง
สามารถพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 83.25/82.25, เพื่อหาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนของนัก
เรียน มีคาเทากับ 0.63, เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งอยูใน
ระดับดีมาก และเพื่อศึกษาความคงทนในการเรียนรูของนักเรียนหลังการเรียน ซึ่งผลของคะแนนเฉลี่ย
หลังการเรียนแลว 2 สัปดาห ไมแตกตางจากคะแนนหลังเรียน กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาคนควา
ครั้งนี้คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3/1 โรงเรียนเหลายาววิทยาคาร อําเภอบรบือ จ.มหาสารคาม 
จํานวน 32 คน 
  งานวิจัยตางๆ ท่ีเก่ียวของกับสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม มุงปรับปรุง
พฤติกรรมการเรียนของผูเรียน ตลอดจนปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนใหมีความนา  สนใจมากข้ึน 
เขาใจงาย รวมท้ังเห็นคุณคาของพระพุทธศาสนา 
 เมื่อพิจารณาสภาพสังคมปจจุบันจะเห็นวา การเรียนการสอนสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม 
จริยธรรม มีรูปแบบการสอนและสื่อท่ีจํากัด การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ 
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เรื่อง พิธีกรรมของชาวพุทธ สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 เปน
สื่อการเรียนการสอนเปนรายบุคคล ท่ีชวยใหผูเรียนมีทักษะปฏิบัติในเนื้อหาสาระเรื่องนี้มากขึ้น 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของดังกลาวขางตน ทําใหทราบวามัลติมีเดียเปน
สื่อการเรียนการสอนดวยตนเองที่ใชสื่อประเภทตางๆ รวมกัน นําเสนอขอมูลในลักษณะของขอความ 
ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเสียงประกอบ ดวยรูป
แบบท่ีเราความสนใจ มีชีวิตชีวา โดยอาศัยคอมพิวเตอรควบคุมการทํางานของระบบ ซึ่งผูเรียนสามารถ
โตตอบกับคอมพิวเตอรในรูปแบบตางๆ ได เชน การใชคียบอรด การใชเมาส การสัมผัสจอภาพ และ
การใชเสียง ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้จะมีหลายรูปแบบ เชน การสอน, สถานการณจําลอง, 
เกม, การสาธิต เปนตน 
 สําหรับขั้นตอนในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีขั้นตอนท่ีละเอียดคือ ตอง
กําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน, การวิเคราะหเนื้อหา, การเขียน Storyboard, การเตรียมขอมูล
สําหรับ Storyboard, สรางโปรแกรม (Authoring), ทดสอบ, การทําเอกสารประกอบบทเรียน, การจัด
เตรียมบทเรียนสําหรับผูใชเมื่อผานการทดสอบ และการจัดทําคูมือการใชโปรแกรม 
 ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีหลายประการ เชน ผูเรียนเรียนไดตามความชาเร็ว
ของตนเอง ทําใหสามารถควบคุมอัตราเรงของการเรียนได, การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร 
ทําใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงท่ีรวดเร็ว, นําเสียงดนตรี สีสัน กราฟก และภาพเคลื่อนไหวมาใช ซึ่งทํา
ใหดูเหมือนของจริงและนาเราใจ ในการทําการฝกปฏิบัติหรือสถานการณจําลองไดเปนอยางดี, ลดเวลา, 
ดีกวาสื่ออ่ืนในดานความสามารถปฏิสัมพันธกับผูเรียน เปนตน 
 จากประโยชนและความสําคัญดังกลาว ผูศึกษาคนควาจึงมีความสนใจอยางยิ่งในการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เรื่อง พิธีกรรมของชาวพุทธ สาระการเรียนรูศาสนา ศีล
ธรรม จริยธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะประกอบดวยเนื้อ
หาบทเรียน แบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธระหวางการเรียน และแบบ
สังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธหลังการเรียน วีดิทัศน และสรุปเนื้อหา เพื่อ
ใหผูเรียนสามารถเรียนรูเนื้อหาและไดฝกทักษะปฏิบัติของตนเอง ตามความสามารถ ความถนัดของผู
เรียนแตละคน ตลอดจนเปนแนวทางในการสงเสริมการเรียนสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
ใหมีรูปแบบท่ีสรางความสนใจ เสริมสรางความเขาใจใหผูเรียนมากขึ้น กลอมเกลาจิตใจผูเรียนใหเกิด
ความศรัทธาในพระพุทธศาสนายิ่งขึ้น 
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

 
ในการศึกษาคนควาเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง 

พิธีกรรมของชาวพุทธ สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3   ผู
ศึกษาคนควาไดดําเนินการพัฒนาและหาประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด เพื่อใหบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองน้ีเปนสื่อการเรียนรูดวยตนเองที่มีคุณภาพ ประสิทธิภาพ และทําให 
ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน โดยมีข้ันตอนดําเนินการดังตอไปน้ี 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2. เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาคนควา 
  2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติ
พิธีกรรมของชาวพุทธระหวางการเรียน 
  2.2 แบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธหลังการเรียน 
  2.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติของผู
เช่ียวชาญ 
 3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการศึกษาคนควา 
 4. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 5. สถิตท่ีิใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1.1 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังน้ีเปนนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ช้ันมัธยมศึกษาป
ท่ี 2 โรงเรียนเซนตดอมินิก กรุงเทพมหานคร สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการ
ศึกษาเอกชน ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 ท่ีเรียนสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม    
(ส 321-322) จํานวน 4 หองเรียน รวม 203 คน 

1.2 กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังน้ีเปนนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ช้ันมัธยมศึกษา
ปท่ี 2 โรงเรียนเซนตดอมินิก กรุงเทพมหานคร สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการ
ศึกษาเอกชน ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 ท่ีเรียนสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
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(ส 321-322) จํานวน 48 คน ท่ีไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage random 
sampling) และแบงกลุมทดลองดังน้ี 
  1.2.1 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งท่ี 1 จํานวน 3 คน โดยสุมจากนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 จํานวน 4 หองเรียน สุมมา 1 หองเรียน แลวสุมมา 3 คน เพื่อใชในการ
ทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติคร้ังท่ี 1  
  1.2.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งท่ี 2 จํานวน 15 คน โดยสุมจากนัก
เรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 จํานวน 3 หองเรียนที่เหลือ สุมมา 1 หองเรียน แลวสุมมา 15 คน เพื่อ
วิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ 
  1.2.3 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งท่ี 3 จํานวน 30 คน โดยสุมจากนัก
เรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 จํานวน 2 หองเรียนที่เหลือ สุมมา 1 หองเรียน แลวสุมมา 30 คน เพื่อ
ใชในการหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัต ิ
 
2.  เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ 
สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3 สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 6.5 เปนบท
เรียนแบบการสอน (Tutorial instruction) และแบบสถานการณจําลอง (Simulations) ท่ีนําเสนอ
เน้ือหาความรูเปนระบบเรียงกันไป โดยจะมีการใหเน้ือหาของการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของ
ชาวพุทธ และแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธระหวางการเรียน 
ผูเรียนสามารถเลือกเรียนบทเรียนไดตามความตองการของแตละบุคคล สามารถยอนกลับไป
เรียนบทเรียนเดิม หรือขามไปเรียนบทเรียนที่ผูเรียนเคยเรียนมาแลวก็ไดตามความตองการ โดย
ผูเรียนควรศึกษาคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ 

2. แบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธหลังการเรียน 
ประเมินผลหลังการเรียน 

3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติของผู    
เช่ียวชาญ เปนแบบประเมินคุณภาพที่เปนมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ คือ ดีมาก ดี พอใช  
ตองปรับปรุง ใชไมได จํานวน 2 ฉบับ คือ 
  3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ ฉบับ   
ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา 
  3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ ฉบับ   
ผูเช่ียวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
1. การสรางและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง 

พิธีกรรมของชาวพุทธ สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 มีข้ันตอนการสรางและพัฒนาดังน้ี 
 1.1 ศึกษาหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม และ

สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม จากหลักสูตรสถานศึกษา ปการศึกษา 2548 ของโรง
เรียนเซนตดอมินิก เพื่อใหเขาใจสาระสําคัญของหลักสูตร โครงสรางเนื้อหา กิจกรรมการเรียน
การสอน สื่อการเรียนการสอน การวัดและประเมินผลตามจุดประสงคการเรียนรู 

 1.2 สังเกตการเรียนการสอนและบรรยากาศภายในหองเรียนสาระการเรียนรู
ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม ตลอดจนสัมภาษณครู และนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 

1.3 กาํหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมตามหลักสูตร 
 1.4 เลือกและจัดแบงเน้ือหาออกเปน 3 เร่ือง ดังน้ี 

   เร่ืองท่ี 1  การจุดธูปเทียนบูชาพระรัตนตรัยและการกราบแบบเบญจางค-
ประดิษฐ 
      -  การเลือกเคร่ืองสักการบูชาพระรัตนตรัย 
      -  วิธีการจุดธูปเทียนบูชาพระรัตนตรัย 
      - การกราบแบบเบญจางคประดิษฐ 
   เร่ืองท่ี 2 การจัดโตะหมูบูชา 
      -  การจัดโตะหมูบูชาพระรัตนตรัย 
      -  การจัดโตะหมูบูชาเพื่อถวายพระพร 
   เร่ืองท่ี 3 ศาสนพิธี 
      -  การถวายภัตตาหารแดพระสงฆ 
      -  การถวายสังฆทาน 

 1.5 ศึกษาเอกสาร ทฤษฎี ขอมูล และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.6 พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาว
พุทธ สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ดวยโปรแกรม 
Macromedia Authorware 6.5 โดยมีข้ันตอนดังน้ี 
   1.6.1 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและวางรูปแบบแนวทางในการ
นําเสนอ โดยเขียนบทภาพ และเขียนแผนภูมิสายงาน แลวนําไปเสนออาจารยท่ีปรึกษาสาร
นิพนธ ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา และผูเช่ียวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อตรวจ
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สอบความถูกตองดานเน้ือหาและความเปนไปไดของโปรแกรมในการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 

  1.6.2 รวบรวมสื่อตางๆ ท่ีใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท้ัง
ภาพ เสียง และเทปวีดิทัศน 

  1.6.3 ดําเนินการแปลงสื่อตางๆ ใหอยูในรูปของไฟลท่ีสามารถใชกับบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียได 

    - เสียง ไดบันทึกเสียงบรรยาย บทสวดมนตภาษาบาลี และเสียง
ดนตรี ใหอยูในรูป .mp3 โดยใชโปรแกรม Cool Edit Pro 2.0  

    - ภาพน่ิง ไดสแกนภาพ นําภาพจากคลิปอารต และบันทึกภาพน่ิง
ใหอยูในรูปไฟล .jpg และตกแตงภาพโดยใชโปรแกรม Adobe Photoshop 7.0 ใหอยูในรูปไฟล 
.bmp, .gif, .jpg และ .png 

    - ขอความและภาพเคลื่อนไหว ไดออกแบบและจัดทําดวยโปรแกรม
Swish version 2.0 จากน้ันแปลงไฟลใหอยูในรูปไฟล .swf  

    - ภาพวีดิทัศน ไดตัดตอภาพวีดิทัศนใหอยูในรูปไฟล .avi โดยใช
โปรแกรม Adobe Premiere 6.5  

  1.6.4 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรม Macromedia 
Authorware 6.5 ซ่ึงเปนโปรแกรม Authoring system ท่ีมีความสามารถในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดเปนอยางด ี
  1.7 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาว
พุทธ สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ท่ีสรางเสร็จแลว
เสนอตออาจารยท่ีปรึกษาสารนิพนธ ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา และผูเช่ียวชาญดานบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตรวจสอบคุณภาพ 
  1.8 ดําเนินการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามคําแนะนําของอาจารย
ท่ีปรึกษาสารนิพนธ ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา และผูเช่ียวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2. การสรางและหาคุณภาพของแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรม
ของชาวพุทธระหวางการเรียน และแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาว
พุทธหลังการเรียน 
  2.1 ศึกษาหลักสูตร คําอธิบายสาระการเรียนรู และคูมือการสอนสาระการเรียนรู
ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม ชวงช้ันท่ี 3 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามหลักสูตรสถานศึกษา ปการ
ศึกษา 2548 ของโรงเรียนเซนตดอมินิก 
  2.2 ศึกษารายละเอียดเน้ือหาการฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ 
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  2.3 ศึกษาเทคนิคการสรางแบบสังเกตจากเครื่องมือวัดผลการเรียนรูสาระการเรียน
รูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม ท่ีเปนหลักกําหนดพฤติกรรมที่นักเรียนตองปฏิบัติ 
  2.4 สรางแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธระหวาง
การเรียน และแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธหลังการเรียน เปน
มาตราจัดอันดับคุณภาพ (Rating scale) แลวนําเสนออาจารยท่ีปรึกษาสารนิพนธ และผูเช่ียว
ชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบ แกไข และใหคําแนะนํา ซ่ึงกําหนดถึงความคลอง  
แคลวในการปฏิบัติ ความถูกตอง ความสวยงามหรือความไพเราะ และความตั้งใจ ใหคะแนน
ทักษะปฏิบัติโดยมีเกณฑดังน้ี 
    ดีมาก   ให  3 คะแนน 
    ดี    ให  2 คะแนน 
    พอใช   ให  1 คะแนน 
    ไมทํา/ทําผิด ให  0 คะแนน 
  2.5 นําแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธระหวาง
การเรียน และแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธหลังการเรียน ไป
ใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความสอดคลองกับขอปฏิบัติและวัตถุ
ประสงคท่ีตองการวัด โดยใชสูตรการหาคาความเที่ยงตรงของแบบสังเกต IC และนํามาปรับปรุง
แกไข 

 2.6 นําแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธหลังการ
เรียน ท่ีตรวจสอบแกไขโดยอาจารยท่ีปรึกษาสารนิพนธ และผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาไปทดลองใช 
โดยผูศึกษาคนควา และครูผูสอนสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 3 คน ศึกษาและทํา
ความเขาใจเกี่ยวกับพฤติกรรมของแบบสังเกตทั้งหมด ตลอดจนทําความเขาใจวิธีการใหคะแนน
แตละขอ จนม่ันใจวาเขาใจถูกตองตรงกัน จากน้ันผูศึกษาคนควาและครูผูสอนสาระการเรียนรู
ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม จึงนําไปทดลองสังเกตนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3   
โรงเรียนเซนตดอมินิก ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 ท่ีเคยเรียนเน้ือหาน้ีแลว จํานวน 30 คน 

 2.7 วิเคราะหหาคาความเชื่อม่ันของผูประเมิน ซ่ึงผูประเมินคือครูผูสอนสาระการ
เรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม จํานวน 3 คน โดยนําคะแนนที่ไดจากขอ 2.6 มาคํานวณหาคา
ความเชื่อม่ันของผูประเมิน โดยใชสัมประสิทธสหสัมพันธแบบเพียรสัน ซ่ึงไดคาความเชื่อม่ันของ      
ผูประเมินดังน้ี 

  - ผูประเมินคนที่ 1 และผูประเมินคนที่ 2 มีความสัมพันธกัน 0.84 
  - ผูประเมินคนที่ 1 และผูประเมินคนที่ 3 มีความสัมพันธกัน 0.92 
  - ผูประเมินคนที่ 2 และผูประเมินคนที่ 3 มีความสัมพันธกัน 0.95 
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  แสดงวาผูประเมินท้ัง 3 คน มีความสัมพันธกันในระดับสูงมาก 
3. การสรางและหาคุณภาพของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ฝกทักษะปฏิบัติของผูเช่ียวชาญ  
 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติของผู

เชี่ยวชาญดานเน้ือหา และผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ผูศึกษาคน
ควาสรางขึ้นสําหรับผูเชี่ยวชาญใชเปนเกณฑในการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ มีขั้นตอนดังน้ี 
  3.1 วิเคราะหเน้ือหาและจุดประสงคการเรียนรู เพื่อสรางแบบประเมินใหมีความ
สอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติท่ีตองการประเมิน 
  3.2 ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินจากเอกสารและงานวิจัยตางๆ 
  3.3 สรางแบบประเมินใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติท่ีตองการ
ประเมิน โดยแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติท่ีผูศึกษาคน
ควาสรางขึ้น ไดกําหนดคาระดับความคิดเห็นออกเปน 5 ระดับ ดังน้ี 
    ระดับ 5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
    ระดับ 4 หมายถึง มีคุณภาพดี 
    ระดับ 3 หมายถึง มีคุณภาพพอใช 
    ระดับ 2 หมายถึง มีคุณภาพตองปรับปรุง 
    ระดับ 1 หมายถึง มีคุณภาพใชไมได 
  และผลการประเมินจากผูเช่ียวชาญมีเกณฑในการแปลความหมาย ดังน้ี 
    คะแนนเฉลี่ย 4.51 - 5.00  หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
    คะแนนเฉลี่ย 3.51 - 4.50  หมายถึง มีคณุภาพดี 
    คะแนนเฉลี่ย 2.51 - 3.50  หมายถึง มีคุณภาพพอใช 
    คะแนนเฉลี่ย 1.51 - 2.50  หมายถึง มีคุณภาพตองปรับปรุง 
    คะแนนเฉลี่ย 1.00 - 1.50  หมายถึง มีคุณภาพใชไมได 
  ผูศึกษาคนควากําหนดคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวาตองมีผลการ
ประเมินตั้งแต 3.51 ข้ึนไป ซ่ึงถือวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพในระดับดีถึงดีมาก 
  3.4 นําแบบประเมินที่ผูศึกษาคนควาสรางขึ้นใหอาจารยท่ีปรึกษาสารนิพนธ ผู
เช่ียวชาญดานเน้ือหา และผูเช่ียวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตรวจสอบแลวนํามา
ปรับปรุงแกไข 
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  3.5 นําแบบประเมินท่ีผานการปรับปรุงแกไขแลวไปใชในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ สาระการเรียนรูศาสนา ศีล
ธรรม จริยธรรม สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3  
 
4. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 4.1 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ 1 คน ตอ 1 เคร่ือง ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะ
ปฏิบัติที่สรางขึ้น เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความถูกตองของเน้ือหา ความชัดเจนของการนําเสนอ
เน้ือหา ความเหมาะสมของภาษา ตัวอักษร รูปภาพ เสียง วีดิทัศน ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียน
การสอนจริง โดยผูศึกษาคนควาใชวิธีการสังเกตพฤติกรรมระหวางการเรียน สัมภาษณ สอบถาม ซักถาม
ปญหา และใหผูเรียนประเมินคุณภาพบทเรียน เพื่อนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข 
 4.2 การทดลองครั้งที่ 2 ในคร้ังน้ีผูเรียนจะศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติที่
ไดปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ 1 คน ตอ 1 เคร่ือง เมื่อผูเรียนศึกษาหัวขอยอยในแตละเน้ือหา
จบ ใหผูเรียนฝกปฏิบัติตามหัวขอยอยน้ันๆ เพื่อรวมคะแนนเปนคะแนนกิจกรรมระหวางการเรียน และเมื่อ
เรียนจบเน้ือหาแตละเร่ืองแลว ผูเรียนจะตองปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธที่กําหนดไว เพื่อเปนการประเมินผล
หลังการเรียน จากนั้นนําผลคะแนนจากแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธ
ระหวางการเรียน และแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธหลังการเรียนที่ได ไป
วิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูศึกษาคนควาสังเกตและเก็บรวบรวม
ขอมูล ปญหาขอบกพรองตางๆ เพื่อนํามาปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสม
มากขึ้น เพื่อเตรียมทดลองครั้งตอไป           
 4.3 การทดลองครั้งที่ 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน ใชเวลาในการทดลอง 4 
คาบเรียน (คาบเรียนละ 50 นาที) โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ 1 คน 
ตอ 1 เคร่ือง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ ตามเกณฑที่กําหนดไว
คือ 85/85 ในครั้งน้ีผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขครั้งที่ 2 เมื่อผูเรียนศึกษาหัว
ขอยอยในแตละเน้ือหาจบ ใหผูเรียนฝกปฏิบัติตามหัวขอยอยน้ันๆ เพื่อรวมคะแนนเปนคะแนนกิจกรรมระหวาง
การเรียน และเมื่อเรียนจบเน้ือหาแตละเร่ืองแลว ผูเรียนจะตองปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธที่กําหนดไว เพื่อ
เปนการประเมินผลหลังการเรียน จากนั้นนําผลคะแนนจากแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรม
ของชาวพุทธระหวางการเรียน และแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธหลังการ
เรียนที่ได มาวิเคราะหหาประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  
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5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 5.1 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหคุณภาพของแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธี
กรรมของชาวพุทธระหวางการเรียน และแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของ
ชาวพุทธหลังการเรียน        
  5.1.1 คาความเที่ยงตรงของแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติโดยใชคา 
IC (พวงรัตน ทวีรัตน.  2538: 117) 
  5.1.2 คาความเชื่อม่ันของผูประเมิน โดยใชคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบ     
เพียรสัน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 85-86) 
 5.2 หาคาเฉลี่ยจากผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะ
ปฏิบัติของผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและผูเช่ียวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 5.3 สถิติท่ีใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร 
E1/E2 (ไชยยศ เรืองสุวรรณ.  2533: 139) 
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บทที่ 4 
ผลการศึกษาคนควา 

 
การศึกษาคนควาครั้งน้ี เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรม

ของชาวพุทธ สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้น  ที่ 3 ซ่ึงผูศึกษาคนควาได
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ี โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware version 6.5 ซ่ึงบรรจุอยูใน
แผนซีดี บทเรียนมีความจุขนาด 528 เมกกะไบต 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ ประกอบดวยเน้ือ
หาบทเรียน 3 เร่ือง ดังน้ี 
  เร่ืองท่ี 1  การจุดธูปเทียนบูชาพระรัตนตรัยและการกราบแบบเบญจางคประดิษฐ 
     -  การเลือกเคร่ืองสักการบูชาพระรัตนตรัย 
     -  วิธีการจุดธูปเทียนบูชาพระรัตนตรัย 
     - การกราบแบบเบญจางคประดิษฐ 
  เร่ืองท่ี 2 การจัดโตะหมูบูชา 
     -  การจัดโตะหมูบูชาพระรัตนตรัย 
     -  การจัดโตะหมูบูชาเพื่อถวายพระพร 
  เร่ืองท่ี 3 ศาสนพิธี 
     -  การถวายภัตตาหารแดพระสงฆ 
     -  การถวายสังฆทาน 

บทเรียนมีลักษณะเปนบทเรียนแบบสอนเน้ือหาเชิงทักษะปฏิบัติ ผูเรียนสามารถเลือก
เรียนไดตามความสามารถและความรูพื้นฐานของตนเองที่มีอยู ลักษณะบทเรียนประกอบดวย 
ช่ือบทเรียน เมนูหลัก เมนูยอย จุดประสงคการเรียนรู คําแนะนํา เน้ือหาของบทเรียน วีดิทัศน 
สรุปเน้ือหา แบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธระหวางการเรียน 
และแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธหลังการเรียน โดยโครงสราง
ของบทเรียนครอบคลุมคุณสมบัติทางดานมัลติมีเดีย ท้ังดานภาพและเสียง และผูเรียนสามารถ
ตรวจสอบผลการเรียนรูไดจากผูสังเกตซ่ึงเปนผูประเมินพฤติกรรม 

ผูศึกษาคนควาไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝก
ทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สําหรับ  
นักเรียนชวงช้ันที่ 3 ดังน้ีคือ 
 
 
 



 99

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ 
ผูศึกษาคนควาไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรม

ของชาวพุทธ ใหผูเช่ียวชาญ 6 ทาน ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดาน    
เน้ือหา 3 ทาน และดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 3 ทาน ไดผลตามตาราง 1 และ ตาราง 
2 ดังน้ี 
 
ตาราง 1  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 
  1. ความถูกตองของเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
  2. ความสมบูรณของเนื้อหา 4.00 ดี 
  3. ความเหมาะสมของเนื้อหากับเวลาท่ีนําเสนอ 4.00 ดี 
  4. ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา 4.33 ดี 
  5. ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู 4.00 ดี 
  6. ความชัดเจนของเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
  7. ความถูกตองของการใชภาษา 4.00 ดี 
  8. ความเหมาะสมของแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะ
 ปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธระหวางการเรียน 

4.00 ดี 

  9. ความเหมาะสมของเกณฑการประเมินพฤติกรรมการฝก
 ทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธระหวางการเรียน 

4.00 ดี 

10. ความเหมาะสมของแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะ
 ปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธหลังการเรียน 

4.00 ดี 

11. ความเหมาะสมของเกณฑการประเมินพฤติกรรมการฝก
 ทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธหลังการเรียน 

4.00 ดี 

12. ความเหมาะสมสอดคลองของเนื้อหากับภาพท่ีนําเสนอ 4.00 ดี 
13. ความเหมาะสมของเนื้อหากับเสียงบรรยาย 4.00 ดี 
14. ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน 4.00 ดี 
15. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.33 ดี 
16. ความเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย 4.67 ดีมาก 

เฉลี่ยโดยรวม 4.19 ดี 
 

จากตาราง 1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ 
เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ จากผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา มีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี และมีคุณภาพระดับดีตามรายการ
ประเมินสวนใหญ ในการประเมินจากผูเช่ียวชาญไดใหขอเสนอแนะ และผูศึกษาคนควาได    
ปรับปรุง ดังน้ี 

1. เรียงลําดับและแบงเน้ือหาบทเรียนใหชัดเจน เพื่อผูเรียนจะไดเขาใจมากย่ิงข้ึน 
2. ลดความเขมของดอกไมท่ีเปนพื้นหลังของจอภาพ และขยายภาพหลักใหมีขนาด

ใหญข้ึน 
3. พิธีกรรมทางศาสนา เปนเพียงสัญลักษณใหรูวาเปนเร่ืองของศาสนา แตแกนแท

ของพระพุทธศาสนาก็คือหลักธรรม 
 
ตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเช่ียวชาญดานบทเรียน 
    คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 
1. เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง 4.50 ดี 
 1.1 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.33 ดี 
 1.2 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
 1.3 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
 1.4 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 4.33 ดี 
2. ภาพ ภาษา และเสียง 4.60 ดีมาก 
 2.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบ 4.33 ดี 
 2.2 ความนาสนใจเก่ียวกับกราฟกท่ีใชประกอบ 4.33 ดี 
 2.3 ความชัดเจนของภาษาที่ใชประกอบ 5.00 ดีมาก 
 2.4 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีท่ีใชประกอบบทเรียน 5.00 ดีมาก 
 2.5 ความเหมาะสมของเสียงบรรยายท่ีใชประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
3. ตัวอักษรและสี 4.33 ดี 
 3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรท่ีใชในการนําเสนอ 4.00 ดี 
 3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรท่ีใชประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
 3.3 ความเหมาะสมของสีของตัวอักษร 4.67 ดีมาก 
 3.4 ความชัดเจนของตัวอักษร 4.33 ดี 
4. แบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรม
 ของชาวพุทธระหวางการเรียน และหลังการเรียน 

4.58 ดีมาก 

 4.1 ความชัดเจนของคําสั่ง 4.67 ดีมาก 
 4.2 ความเหมาะสมของแบบสังเกตพฤติกรรม 4.67 ดีมาก 
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 4.3 ความเหมาะสมของเกณฑการประเมินพฤติกรรม 4.67 ดีมาก 
 4.4 ความเหมาะสมของวิธีการรายงานผลคะแนน 4.33 ดี 

ตาราง 2  (ตอ) 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 
5. การจัดการบทเรียน 4.56 ดีมาก 
 5.1 การนําเสนอชื่อเรื่องหลักของบทเรียน 4.67 ดีมาก 
 5.2 การนําเสนอชื่อเรื่องยอยของบทเรียน 4.33 ดี 
 5.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.00 ดี 
 5.4 การออกแบบหนาจอ 5.00 ดีมาก 
 5.5 ความเหมาะสมในการโตตอบบทเรียน 4.67 ดีมาก 
 5.6 ความนาสนใจของบทเรียน 4.67 ดีมาก 

เฉลี่ยโดยรวม 4.52 ดีมาก 
 

จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ 
เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ จากผูเช่ียวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลของการ
ประเมินอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพของแตละรายการประเมินสวนใหญอยูในระดับคุณภาพ
ดีมาก ในการประเมินจากผูเช่ียวชาญไดใหขอเสนอแนะ และผูศึกษาคนควาไดปรับปรุง ดังน้ี  

1. ใหเปลี่ยนลําดับการนําเสนอคําแนะนํา จากเดิมนําเสนอตอจากการลงทะเบียนช่ือผู
เรียน ใหนําไปวางไวในหนาเมนูหลัก เน่ืองจากผูเรียนอาจเขามาศึกษาบทเรียนหลายครั้ง การ
วางไวตําแหนงเดิมจะเปนการบังคับใหผูเรียนตองศึกษาคําแนะนํากอนทุกคร้ังเม่ือเขาไปสูเน้ือหา
หลัก อาจทําใหผูเรียนเสียเวลา ซ่ึงการวางคําแนะนําไวในหนาเมนูหลักน้ันผูเรียนสามารถอานได
ตามความตองการ 

2. แบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธระหวางการเรียน
ควรอยูตอนทายของแตละหัวขอยอย และแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของ
ชาวพุทธหลังการเรียนควรอยูทายแตละเร่ือง 

3. ขอความบางหนามีรายละเอียดมากเกินไป ควรลดจํานวนขอความ และใชภาพมา
สื่อความหมายแทนเพื่อเพิ่มความเขาใจมากขึ้น 

3. ภาพประกอบบางภาพไมสอดคลองกับเน้ือหา ผูศึกษาคนควาจึงไดบันทึกภาพใหม
แลวนํามาปรับเปลี่ยนใหเหมาะสม 

4. การถายทําวีดิทัศน ควรใชขาตั้งกลอง และใหผูแสดงแตงกายใหเหมาะสม 
5. ปุมกลับไปเมนูหลักและปุมกลับไปเมนูเน้ือหา ควรใชสัญลักษณตางกัน 
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ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ 85/85 และสรุปผลการศึกษาคนควาไดดังน้ี 
 1. ผลการทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยสุมจากนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนเซนตดอมินิก ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 4 หองเรียน สุมมา 1 หอง
เรียน ไดหองเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2/2 แลวสุมมา 3 คน เพื่อใชในการหาประสิทธิภาพขั้นตนของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ โดยผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ 1 คน 
ตอ 1 เคร่ือง ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติที่สรางขึ้น เพื่อหาขอบกพรองในดาน
ตางๆ เชน ความถูกตองของ  เน้ือหา ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา ความเหมาะสมของภาษา ตัวอักษร 
รูปภาพ เสียง  วีดิทัศน ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียนการสอนจริง โดยผูศึกษาคนควาใชวิธีการ
สังเกตพฤติกรรมระหวางการเรียน สัมภาษณ สอบถาม ซักถามปญหา และใหผูเรียนประเมินคุณภาพบทเรียน 
เพื่อนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข 
  จากการทดลองครั้งที่ 1 พบวา ผูเรียนมีความตั้งใจ สนใจใฝรู และมีความกระตือรือรนในการ
เรียนเปนอยางดี ซ่ึงกอนการทดลองผูศึกษาคนควาไดแนะนําใหผูเรียนนําหูฟงของตนเองมาตอกับเครื่อง
คอมพิวเตอรเพื่อศึกษาบทเรียนไดดียิ่งขึ้น และเสียงของบทเรียนจะไดไมรบกวนผูเรียนคนอ่ืน และไมตองนํา
อุปกรณที่ใชในการปฏิบัติ เชน โตะหมูบูชา สังฆทาน ดอกไม ธูป เทียน ฯลฯ มาดวย เน่ืองจากผูศึกษาคนควา
ไดจัดเตรียมอุปกรณใหพรอมและจัดหองสอบภาคปฏิบัติใกลหองเรียนคอมพิวเตอรที่ผูเรียนใชศึกษาบทเรียน 
ซ่ึงหลังจากศึกษาบทเรียนแลวตองมาสอบภาคปฏิบัติโดยมีอาจารยผูสอนสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริย
ธรรม เปน       ผูประเมินการปฏิบัติ  
  สําหรับการประเมินระหวางการเรียนน้ันผูเรียนบางคนปฏิบัติไมถูกตอง แตเมื่อกลับไปศึกษา
เพิ่มเติมและมาปฏิบัติหลังเรียนจบเนื้อหาแตละเร่ืองซ่ึงเปนการประเมินหลังการเรียน ปรากฏวาทําไดดีขึ้น จาก
การสัมภาษณและผลการประเมินคุณภาพบทเรียนของผูเรียนสรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝก
ทักษะปฏิบัติฯ น้ี มีปริมาณเน้ือหาเหมาะสม ออกแบบหนาจอสวย มีวีดิทัศนใหฝกปฏิบัติตาม เสียงบรรยายมี
ความนาสนใจ เสียงดนตรีไพเราะ  ไดปฏิบัติกับอุปกรณของจริง มีสรุปเน้ือหาแตละเร่ือง แตยังพบขอบกพรอง
ดังน้ี 
  1.1 ภาพประกอบบางภาพไมสอดคลองกับเน้ือหา และมีขนาดเล็กเกินไป 
  1.2 ขอความบางจอภาพพิมพผิด การปรากฏของภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และขอความบาง
หนาจอ ชาหรือเร็วเกินไป 
  1.3 การถายทําวีดิทัศนไมไดใชขาตั้งกลอง ภาพจึงส่ันไหว และผูแสดงยังแสดงไมเปนธรรม
ชาติ 
  ผูศึกษาคนควาไดปรับปรุงแกไข โดยการถายภาพใหมแลวนํามาปรับเปล่ียนใหเหมาะสม 
ขยายขนาดของภาพใหใหญขึ้น แกไขคําที่ผิดใหถูกตอง พรอมทั้งเพิ่มลดเวลาเพื่อใหการปรากฏของภาพนิ่ง 
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ภาพเคล่ือนไหว และขอความมีความเหมาะสม นอกจากนี้ไดถายทําวีดิทัศนและตัดตอใหมในเร่ืองการจุดธูป
เทียนบูชาพระรัตนตรัยและการกราบแบบเบญจางคประดิษฐ และเร่ืองการจัดโตะหมูบูชา โดยใชขาตั้งกลองใน
การถายทํา สวนผูแสดงก็แตงกายเหมาะสม และเปนธรรมชาติมากขึ้น 
 2. ผลการทดลองครั้งที่ 2 มีจุดมุงหมายเพื่อวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ โดยนําส่ือที่ปรับปรุง แกไขแลวจากการ
ทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยสุมจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียน
เซนตดอมินิก ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 3 หองเรียนที่เหลือ สุมมา 1 หองเรียน ไดหองเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2/3 แลวสุมมา 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ 1 
คน ตอ 1 เคร่ือง เมื่อผูเรียนศึกษาหัวขอยอยในแตละเน้ือหาจบ ใหผูเรียนฝกปฏิบัติตามหัวขอยอยน้ันๆ เพื่อ
รวมคะแนนเปนคะแนนกิจกรรมระหวางการเรียน และเมื่อเรียนจบเนื้อหาแตละเร่ืองแลว ผูเรียนจะตองปฏิบัติ
พิธีกรรมของชาวพุทธที่กําหนดไว เพื่อเปนการประเมินผลหลังการเรียน จากนั้นนําผลคะแนนจากแบบสังเกต
พฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธระหวางการเรียน และแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะ
ปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธหลังการเรียนที่ได ไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 กอนนําไปทดลองในครั้งที่ 3 ซ่ึงผลการทดลองในครั้งน้ีปรากฏวา แนวโนมประ
สิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคาเทากับ ดังตาราง 3  
 
ตาราง 3  แสดงผลการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนในการทดลอง 
 

แบบสังเกตฯ ระหวางการเรียน แบบสังเกตฯ หลังการเรียน ประสิทธิภาพ  

เน้ือหา 
คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 E1/E2 

เรื่องท่ี 1 96 86.67 90.28 96 91.20 95.00 90.28/95.00 
เรื่องท่ี 2 60 53.67 89.44 60 56.53 94.22 89.44/94.22 
เรื่องท่ี 3 156 134.20 86.03 84 77.47 92.22 86.03/92.22 
รวม 312 274.54 88.58 240 225.20 93.81 88.58/93.81 

 
  จากตาราง 3 แสดงวาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะ
ปฏิบัติ  เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ โดยรวม  88.58/93.81 โดยเรื่องที่  1 มีแนวโนม   ประสิทธิภาพ 
90.28/95.00 เร่ืองที่ 2 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 89.44/94.22 เร่ืองที่ 3 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 86.03/92.22 
ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว ทั้งน้ีผูศึกษาคนควายังพบขอบกพรองในขณะทดลอง และไดปรับปรุงแกไข
ดังน้ี 
  2.1 ผูเรียนมีความตื่นเตนและกังวลมาก เมื่อเห็นผูเรียนคนอื่นๆ ไปสอบปฏิบัติแตตนเองยัง
ศึกษาเนื้อหาไมจบ ผูศึกษาคนควาไดบอกผูเรียนวาไมตองกังวล ใหศึกษาตามความถนัด ความสามารถ และ
ความสนใจของตนเอง 
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  2.2 ผูเรียนศึกษาหัวขอยอยในแตละเน้ือหาและแตละเร่ืองจบในเวลาใกลเคียงกันหลายคน โดย
ชวงแรกใหสอบปฏิบัติในหองครั้งละ 1 คน ทําใหมีผูเรียนรอสอบหนาหองสอบปฏิบัติหลายคน จึงแกไขโดยให
ผูเรียนที่สอบปฏิบัติไมซํ้าเน้ือหากันเขาสอบพรอมกันได 
 3. ผลการทดลองครั้งที่ 3 มีจุดมุงหมายเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
โดยนําส่ือที่ปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 2 ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยสุมจาก
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนเซนตดอมินิก ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 2 หองเรียนที่
เหลือ สุมมา 1 หองเรียน ไดหองเรียนชั้นมัธยมศึกษา    ปที่ 2/4 แลวสุมมา 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบท
เรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ ตอจากนั้นดําเนินการทดสอบเหมือน
การทดลองครั้งที่ 2 แลวนําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด ดังตาราง 4 
 
ตาราง 4  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนในการทดลอง 
 

แบบสังเกตฯ ระหวางการเรียน แบบสังเกตฯ หลังการเรียน ประสิทธิภาพ  

เน้ือหา 
คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E1 คะแนนเต็ม คาเฉลี่ย E2 E1/E2 

เรื่องท่ี 1 96 89.33 93.06 96 92.20 96.04 93.06/96.04 
เรื่องท่ี 2 60 56.63 94.39 60 57.53 95.89 94.39/95.89 
เรื่องท่ี 3 156 143.63 92.07 84 79.63 94.80 92.07/94.80 
รวม 312 289.59 93.17 240 229.36 95.58 93.17/95.58 

 
  จากตาราง 4 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง 
พิธีกรรมของชาวพุทธ โดยรวม 93.17/95.58 โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ 93.06/96.04 เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิ
ภาพ 94.39/95.89 เร่ืองที่ 3 มีประสิทธิภาพ 92.07/94.80 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85 จึงสรุป
ไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  



 105

บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
การศึกษาคนควาคร้ังน้ี เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริย
ธรรม สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3 โดยมุงพัฒนาสื่อและหาประสิทธิภาพของบทเรียน ซ่ึงสามารถ
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะดังน้ี 

 
ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 

เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ 
เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สําหรับนักเรียนชวงช้ัน 
ท่ี 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดคือ 85/85 

 
ความสําคัญของการศึกษาคนควา 

1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ  เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ  ท่ี
มีประสิทธิภาพไวใชในการเรียนการสอน สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สําหรับ    
นักเรียนชวงช้ันที่ 3 

2.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับการเรียนการสอน 
การศึกษาระดับตางๆ และในสาขาวิชาอื่นๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการศึกษาคนควา 

1. ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังน้ีเปนนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ช้ันมัธยมศึกษาป
ท่ี 2 โรงเรียนเซนตดอมินิก กรุงเทพมหานคร สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการ
ศึกษาเอกชน ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 ท่ีเรียนสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม      
(ส 321-322) จํานวน 4 หองเรียน รวม 203 คน 
 

2. กลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังน้ีเปนนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ช้ันมัธยมศึกษา
ปท่ี 2 โรงเรียนเซนตดอมินิก กรุงเทพมหานคร สังกัดสํานักบริหารงานคณะกรรมการสงเสริมการ
ศึกษาเอกชน ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 ท่ีเรียนสาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
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(ส 321-322) จํานวน 48 คน ท่ีไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage random 
sampling) และแบงกลุมทดลองดังน้ี 
  2.1 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งท่ี 1 จํานวน 3 คน โดยสุมจากนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 จํานวน 4 หองเรียน สุมมา 1 หองเรียน แลวสุมมา 3 คน เพื่อใชในการทดลอง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติคร้ังท่ี 1 
  2.2 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งท่ี 2 จํานวน 15 คน โดยสุมจากนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาป ท่ี 2 จํานวน 3 หองเรียนที่ เหลือ สุมมา 1 หองเรียน แลวสุมมา 15 คน เพื่อ
วิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ 
  2.3 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งท่ี 3 จํานวน 30 คน โดยสุมจากนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 จํานวน 2 หองเรียนที่เหลือ สุมมา 1 หองเรียน แลวสุมมา 30 คน เพื่อใชใน
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ 

 
3. เน้ือหาที่ใชในการทดลอง 

  การศึกษาคนควาในคร้ังน้ี เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ สาระการเรียนรูศาสนา ศีล
ธรรม จริยธรรม สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ตามหลักสูตรสถานศึกษา ปการศึกษา 2548 ของโรง
เรียนเซนตดอมินิก ซ่ึงผูศึกษาคนควาไดแบงเน้ือหาของบทเรียนออกเปน 3 เร่ือง ดังน้ี 
  เร่ืองท่ี 1  การจุดธูปเทียนบูชาพระรัตนตรัยและการกราบแบบเบญจางคประดิษฐ 
     -  การเลือกเคร่ืองสักการบูชาพระรัตนตรัย 
     -  วิธีการจุดธูปเทียนบูชาพระรัตนตรัย 
     - การกราบแบบเบญจางคประดิษฐ 
  เร่ืองท่ี 2 การจัดโตะหมูบูชา 
     -  การจัดโตะหมูบูชาพระรัตนตรัย 
     -  การจัดโตะหมูบูชาเพื่อถวายพระพร 
  เร่ืองท่ี 3 ศาสนพิธี 
     -  การถวายภัตตาหารแดพระสงฆ 
     -  การถวายสังฆทาน 
 
เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
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1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 3  

2. แบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธหลังการเรียน ประเมินผลหลัง
การเรียน 

3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติของผู    เชี่ยวชาญ 
จํานวน 2 ฉบับ คือ 
  3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ ฉบับ   ผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา 
  3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ ฉบับ   ผูเชี่ยวชาญ
ดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
วิธีดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 วิธีดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูศึกษาคนควาได
แบงการดําเนินการทดลองออกเปน 3 ขั้นตอนตามลําดับ ดังน้ี 
 1. การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ 1 คน ตอ 1 เคร่ือง ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะ
ปฏิบัติที่สรางขึ้น เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความถูกตองของเน้ือหา ความชัดเจนของการนําเสนอ
เน้ือหา ความเหมาะสมของภาษา ตัวอักษร รูปภาพ เสียง วีดิทัศน ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพการเรียน
การสอนจริง โดยผูศึกษาคนควาใชวิธีการสังเกตพฤติกรรมระหวางการเรียน สัมภาษณ สอบถาม ซักถาม
ปญหา และใหผูเรียนประเมินคุณภาพบทเรียน เพื่อนําขอมูลไปปรับปรุงแกไข 
 2. การทดลองครั้งที่ 2 ในคร้ังน้ีผูเรียนจะศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติที่
ไดปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ 1 คน ตอ 1 เคร่ือง เมื่อผูเรียนศึกษาหัวขอยอยในแตละเน้ือหา
จบ ใหผูเรียนฝกปฏิบัติตามหัวขอยอยน้ันๆ เพื่อรวมคะแนนเปนคะแนนกิจกรรมระหวางการเรียน และเมื่อ
เรียนจบเน้ือหาแตละเร่ืองแลว ผูเรียนจะตองปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธที่กําหนดไว เพื่อเปนการประเมินผล
หลังการเรียน จากนั้นนําผลคะแนนจากแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธ
ระหวางการเรียน และแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธหลังการเรียนที่ได ไป
วิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูศึกษาคนควาสังเกตและเก็บรวบรวม
ขอมูล ปญหาขอบกพรองตางๆ เพื่อนํามาปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความเหมาะสม
มากขึ้น เพื่อเตรียมทดลองครั้งตอไป           
 4.3 การทดลองครั้งที่ 3 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน ใชเวลาในการทดลอง 4 
คาบเรียน (คาบเรียนละ 50 นาที) โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ 1 คน 
ตอ 1 เคร่ือง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ ตามเกณฑที่กําหนดไว
คือ 85/85 ในครั้งน้ีผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขครั้งที่ 2 เมื่อผูเรียนศึกษาหัว
ขอยอยในแตละเน้ือหาจบ ใหผูเรียนฝกปฏิบัติตามหัวขอยอยน้ันๆ เพื่อรวมคะแนนเปนคะแนนกิจกรรมระหวาง
การเรียน และเมื่อเรียนจบเน้ือหาแตละเร่ืองแลว ผูเรียนจะตองปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธที่กําหนดไว เพื่อ
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เปนการประเมินผลหลังการเรียน จากนั้นนําผลคะแนนจากแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรม
ของชาวพุทธระหวางการเรียน และแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธหลังการ
เรียนที่ได มาวิเคราะหหาประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  
 
สรุปผลการศึกษาคนควา 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ สําหรับ
นักเรียนชวงช้ันที่ 3 ท่ีสรางขึ้นมีคุณภาพดานเน้ือหาเฉลี่ยโดยรวม 4.19 อยูในระดับดี มีคุณภาพ
ดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเฉลี่ยโดยรวม 4.52 อยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 
93.17/95.58 โดยแตละเร่ืองมีประสิทธิภาพดังน้ี  
 เร่ืองท่ี 1 มีประสิทธิภาพ 93.06/96.04 
 เร่ืองท่ี 2 มีประสิทธิภาพ 94.39/95.89 
 เร่ืองท่ี 3 มีประสิทธิภาพ 92.07/94.80 
 
อภิปรายผล 
 ในการศึกษาคนควาคร้ังน้ีเปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะ
ปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ท่ีสรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 
93.17/95.58 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 85/85 สามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ 
สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนดคือ 85/85 อาจเปนผลมาจาก
ความตั้งใจจริงในการศึกษาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางเปนระบบตามหลัก
ของการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา มีการวางแผน ดําเนินการสราง จัดรูปแบบลําดับการ
นําเสนอเนื้อหา แกไข ปรับปรุง และทดลอง แมจะใชเวลาในการดําเนินงานเปนเวลานาน แตผู
ศึกษาคนควาไดดําเนินการอยางตอเน่ืองเพื่อใหบทเรียนคอมพิวเตอรฯ น้ี เปนสื่อการเรียนรูท่ีใช
ไดจริง มีประโยชนสําหรับผูเรียน และสงเสริมพระพุทธศาสนา พรอมท้ังไดรับคําแนะนําขอเสนอ
แนะจากอาจารยท่ีปรึกษาสารนิพนธ ไดรับการตรวจประเมินคุณภาพจากผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 
ผูเช่ียวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรฯ น้ี นําเสนอดวยรูป
แบบของขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร ซ่ึงสอด
คลองกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาพระพุทธศาสนา เร่ือง ภาษาบาลีและคํา
ศัพททางพระพุทธศาสนา สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ของพระมหาคุณาวุฒิ      
สีบาล (2546: 67) ท่ีไดพัฒนาตามขั้นตอนและหลักการวิจัยและพัฒนา โดยมีประสิทธิภาพ 
83.25/82.25 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ 80/80 นอกจากน้ี สถิระ ชัยชนะกลาง (2547: บทคัดยอ) ได
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วิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาพุทธธรรมกับการศึกษา เร่ือง ศีล ท่ีพัฒนาขึ้นมี
คุณภาพดานเน้ือหาอยูในระดับดีมาก คุณภาพดานเทคนิคการผลิตสื่ออยูในระดับดีมาก และมี
ประสิทธิภาพเทากับ 84.04/85.13 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดคือ 80/80 
 2. ลําดับการนําเสนอเน้ือหา ภาพประกอบ เสียงบรรยาย เสียงดนตรี สรุปเน้ือหา มี
ความเหมาะสม ตลอดจนมีวีดิทัศนประกอบ ทําใหผูเรียนมีความสนใจ และสามารถฝกปฏิบัติ
ตามได และการปฏิบัติจะเกิดผลดีย่ิงสําหรับผูเรียน เม่ือมีการจัดเตรียมวัสดุ-อุปกรณสําหรับ
ปฏิบัติในแตละเร่ืองใหพรอม และผูประเมินควรศึกษาเกณฑการประเมินใหเขาใจ  
 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนมีความกระตือรือรน ใหความ
สนใจ ช่ืนชอบ และตั้งใจเรียนเปนอยางดี ผูเรียนไดควบคุมและเลือกเน้ือหาท่ีสนใจเรียนดวยตน
เอง พรอมท้ังการชมวีดิทัศนประกอบแตละเร่ือง สงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เขาใจ และ
สามารถปฏิบัติไดจริง และเม่ือทราบคะแนนภาคปฏิบัติสําหรับนักเรียนที่ไดคะแนนดีก็จะมีความ
ภูมิใจ สวนผูเรียนที่ไดคะแนนไมดี ผูประเมินจะใหคําแนะนํา และเม่ือสอบปฏิบัติหลังการเรียนก็
จะไดคะแนนสูงข้ึน ซ่ึงผูเรียนบางคนเมื่อเรียนดวยวิธีปกติในหองเรียนจะไดคะแนนในเนื้อหาวิชา
น้ีไมสูงนัก แตเม่ือศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรฯ น้ี สามารถทําคะแนนดี เรียนดวยความ
สบายใจ สอดคลองกับคํากลาววา ถาผูเรียนศึกษาดวยตนเองสามารถศึกษาไดจนจบ และเกิด
ความรูตามวัตถุประสงคท่ีไดตั้งไว โดยไมเกิดความรูสึกเบื่อหนายหรือเกิดความทอถอย เพราะ
เรียนแลวไมเขาใจ ถือไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนนั้นเปนสื่อท่ีมีความสมบูรณในตัวเอง 
(ไพโรจน ตีรณธนากุล; ไพบูลย เกียรติโกมล; และ เสกสรรค แยมพินิจ.  2546: 52) 
 4. จากการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คร้ังท่ี 2 บท
เรียนมีแนวโนมของประสิทธิภาพ  88.58/93.81 และการหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คร้ังท่ี 3 บทเรียนมีประสิทธิภาพ 93.17/95.58 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ี
กําหนดคือ 85/85 เน่ืองจากผูศึกษาคนควาไดมีความตั้งใจจริงในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ ใหมีประโยชนสําหรับพระพุทธศาสนา สําหรับผูเรียน หรือผูมีความสน
ใจศาสนพิธี โดยมีการพัฒนา ปรับปรุงบทเรียน หาขอบกพรอง และแกไขปญหาตางๆ อยางเปน
ระบบโดยไดรับคําแนะนําจากอาจารยท่ีปรึกษาสารนิพนธ ผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา และผูเช่ียว
ชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รวมท้ังการสอบถามจากผูเรียนขณะทดลอง โดยไดมี
การปรับปรุงเน้ือหา พื้นหลังของจอ ลําดับและเวลาในการนําเสนอ ภาพประกอบ เสียงบรรยาย วี
ดิทัศน ใหมีความนาสนใจ และเขาใจงายขึ้น ไพโรจน ตีรณธนากุล, ไพบูลย เกียรติโกมล และ 
เสกสรรค แยมพินิจ (2546: 191) ไดมีแนวคิดวา โดยปกติหากในเนื้อหามีการนําเสนอสื่อวีดิทัศน 
ผูออกแบบบทเรียนมักจะใชสื่อวีดิทัศนในการสรุปเน้ือหาน้ันดวย โดยอาจจะเปนวีดิทัศนชุดเดียว
กับท่ีเสนอในเนื้อหาสาระ หรืออาจจะทําข้ึนมาใหมเพื่อสรุปเน้ือหาสาระนั้นโดยเฉพาะก็ได โดยมี
วัตถุประสงคเพื่อประมวลสิ่งท่ีเรียนมาแลวใหผูเรียนเขาใจมากขึ้น 
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 5. จากการสัมภาษณและสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนใหความรวมมือ
เปนอยางดี รับฟงคําแนะนําอยางตั้งใจ และมีพื้นฐานการใชคอมพิวเตอรเปนอยางดี เน่ืองจาก 
โรงเรียนเซนตดอมินิกใหความสําคัญกับการพัฒนาศักยภาพของผู เรียนดานเทคโนโลยี        
สารสนเทศ มีการเรียนการสอนดานคอมพิวเตอรท่ีมีประสิทธิภาพ และทั้งน้ีเน่ืองจากผูเรียนเปน
นักเรียนระดับมัธยมศึกษา จึงทําใหผูเรียนศึกษาบทเรียนไดรวดเร็วมากยิ่งข้ึน โดยพิจารณาจาก
ความสามารถของผูเรียนในการใชเมาสคลิกเลือกเน้ือหา การใชหูฟง การเขา-ออกโปรแกรม การ
ปฏิบัติตามคําสั่งของบทเรียน นอกจากนี้ความสามารถในการปฏิบัติระหวางการเรียนและหลัง
การเรียนในคร้ังแรกๆ ผูเรียนมีความประหมา แตเม่ือไดปฏิบัติในหัวขออื่นๆ ก็สามารถปฏิบัติได
อยางคลองแคลว ถูกตอง สวยงาม/ไพเราะ และมีความตั้งใจ ตามเกณฑระดับคุณภาพ 
 สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ 
สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 3 ท่ีพัฒนาขึ้นในคร้ังน้ี มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด สามารถนํา
ไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 
 
ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาว
พุทธ สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ตามที่เสนอไปแลวขางตน ผูศึกษาคนความีขอเสนอแนะดัง   
ตอไปน้ี 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. เคร่ืองมือ และอุปกรณตางๆ ท่ีใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝก
ทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 จําเปนอยางย่ิงท่ีตองอาศัย
เคร่ืองคอมพิวเตอรท่ีมีประสิทธิภาพในการทํางานสูงโดยเฉพาะความเร็วในการประมวลผล 
หนวยความจํา และ CD-ROM DRIVER ซ่ึงจะมีผลอยางย่ิงในกรณีท่ีมีการนําเสนอเทคนิคการนํา
เสนอภาพ ขอความดวยรูปแบบตางๆ การใชภาพเคลื่อนไหว หรือวีดิทัศน รวมทั้งอุปกรณท่ีใช
บันทึกเสียง บันทึกภาพนิ่ง บันทึกภาพเคลื่อนไหว ควรมีประสิทธิภาพดี นอกจากน้ีควรศึกษา
โปรแกรมประยุกตใหมๆ รวมทั้งเทคนิคการผลิตที่สามารถนํามาใชประกอบกับการพัฒนาบท
เรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2. ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความเกี่ยวของโดยตรงกับความ
สามารถและทักษะในการใชคอมพิวเตอร เพื่อใหเกิดความรวดเร็วในการเรียนรู จึงควรที่จะมีการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถานศึกษาใหมากขึ้น เพื่อเปนทางเลือกที่ดีสําหรับผู
เรียนที่ตองการเรียนรูดวยตนเอง ซ่ึงจะสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล 
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 3. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูศึกษาคนควาจําเปนตองมีความรู
ในดานเทคนิคการออกแบบ ดานกราฟก และเทคนิคการผลิตดานภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว       
วีดิทัศน เสียง เทคนิคการตัดตอ ควรมีความสามารถทางดานการผลิตบทเรียน การจัดลําดับข้ัน
ตอนการเรียนรู และศึกษาความแตกตางของผูเรียน ซ่ึงจะทําใหผูศึกษาคนควาสามารถพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
 4. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเฉพาะเพื่อฝกทักษะปฏิบัติน้ัน ผูศึกษาคนควา
ควรศึกษาโปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหเปนอยางดี เพราะปจจุบันมีโปรแกรม
สรางบทเรียนจํานวนมาก ซ่ึงแตละโปรแกรมมีขอจํากัดที่แตกตางกันไป ทั้งน้ีการใหผูเรียนฝกปฏิบัติตามไดน้ัน
ควรมีภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหวของขั้นตอนการปฏิบัติ และวีดิทัศนปรากฏอยูในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เพื่อเสริมทักษะปฏิบัติ จึงตองศึกษาวาโปรแกรมประยุกตอ่ืนๆ น้ัน สามารถนํามาใชกับโปรแกรมที่สรางบท
เรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดหรือไม และมีคุณภาพระดับใด 
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 5. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ สําหรับ
นักเรียนชวงช้ันที่ 3 ไดพัฒนาขึ้นตามคุณลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนบทเรียนที่รวบ
รวมเน้ือหา ขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดิทัศน และสรุปเน้ือหาเขาดวยกัน มีการ
เช่ือมโยงแบบปฏิสัมพันธทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดท้ังทางตาและหู จึงชวยใหผูเรียนสามารถ
นําไปศึกษาดวยตนเองได โดยใหผูเรียนควบคุมการเรียนดวยตนเอง เลือกเรียนไปตามความ
สามารถของตนเอง ตลอดจนสามารถฝกปฏิบัติตามเน้ือหา ภาพประกอบ เสียง และวีดิทัศนได 
 6. ผูเรียนที่สามารถศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เร่ือง พิธี
กรรมของชาวพุทธ สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ไมควรจํากัดเฉพาะผูเรียนที่นับถือศาสนาพุทธ 
แตควรใหผูเรียนที่นับถือศาสนาอื่นไดศึกษาเพื่อเปนการเพิ่มพูนความรู ท่ีสําคัญเน้ือหาของบท
เรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีไมจํากัดระดับอายุของผูท่ีตองการศึกษา เพราะเปนเร่ืองพิธีกรรม
ของชาวพุทธ ฉะน้ันจึงเปนเร่ืองท่ีชาวพุทธทุกคนควรศึกษาและปฏิบัติได และหากผูเรียนไดอาน
สรุปเน้ือหาของบทเรียนทั้ง 3 เร่ือง ก็จะทําใหไดรูเน้ือหาโดยสรุป และเปนการทบทวนบทเรียน 
 ขอเสนอแนะสําหรับการศึกษาคนควา 
 1. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีวัดทักษะความรู ความ
เขาใจ ความจํา ฝกทักษะปฏิบัติ หรือในรูปแบบตางๆ ท่ีสงเสริมและเกี่ยวของกับพระพุทธศาสนา
สําหรับการศึกษาในระดับตางๆ รวมทั้งวิจัยและพัฒนาในสาขาวิชาอื่นๆ ดวย 
 2. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมีเน้ือหาเกี่ยวกับพระพุทธศาสนาควรมี
รูปแบบที่นาสนใจ แปลกใหม จดจํางาย สนุกสนาน ชวนติดตาม เพื่อสงเสริมพระพุทธศาสนา 
และทําใหผูเรียนสนุกสนานกับการเรียนพระพุทธศาสนามากขึ้น เชน นําเสนอดวยการตูน เกม
ฝกทักษะ สถานการณจําลอง ฯลฯ 
 3. ควรมีการศึกษาคนควาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติกับการเรียนการสอนในรูปแบบอื่นๆ 
 
 4. ควรมีการพัฒนาบทบาทของผูสอนโดยใหผูสอนเปนผูผลิตบทเรียนและแนะนําการ
เรียนแกผูเรียน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง
ซ่ึงจะทําใหสอดคลองกับทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล 
 5. ควรจัดกิจกรรมสงเสริมการเรียนรูในเน้ือหาพิธีกรรมของชาวพุทธ สาระการเรียนรู
ศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 ในคาบเรียน คาบกิจกรรม หรือจัดหอง 
กิจกรรมสงเสริมพระพุทธศาสนา เพื่อชวยใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะการเรียนรูเพิ่มมากข้ึน 
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ภาคผนวก ก 
ตารางแสดงคาความเที่ยงตรงของแบบสังเกตพฤติกรรม 

การฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธ 
สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
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ตาราง 5  แสดงคาความเที่ยงตรงของแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติ 
    พิธีกรรมของชาวพุทธ สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สําหรับนักเรียนชวงช้ันท่ี 3 
 
จุดประสงค ขอสอบ คะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา ∑R IC 

 ขอที่ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3   
เร่ืองที่ 1       

1.1 ก. 1 1 1 3 1 
 ข. 1 1 1 3 1 
 ค. 1 1 1 3 1 
 ง. -1 0 0 -1 -0.33 

1.2 ก. 1 1 1 3 1 
 ข. 1 1 1 3 1 
 ค. 1 1 1 3 1 
 ง. 1 1 1 3 1 
 จ. 1 1 1 3 1 

1.3 ก. 1 1 1 3 1 
เร่ืองที่ 2       

2.1 ก. 1 1 1 3 1 
 ข. 1 1 1 3 1 
 ค. 1 1 1 3 1 
 ง. 1 1 1 3 1 

2.2 ก. 1 1 1 3 1 
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ตาราง 5  (ตอ) 
 
จุดประสงค ขอสอบ คะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา ∑R IC 

 ขอที่ คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3   
เร่ืองที่ 3       
3.1, 3.2 ก. 1 1 1 3 1 

 ข. 1 1 1 3 1 
 ค. 1 1 0 2 0.67 
 ง. 1 1 1 3 1 
 จ. 1 1 1 3 1 
 ฉ. 1 1 1 3 1 
 ช. 1 1 1 3 1 
 ซ. 1 1 1 3 1 

 
หมายเหตุ :  
 1. เร่ืองท่ี 1.1 ขอ ง. ไมสอดคลองกับจุดประสงค จึงไมนํามาเปนคําถาม 
 2. เร่ืองที่ 1.2 ขอ ข. และ ค. รวมเปนขอเดียวกัน จึงเหลือคําถาม ขอ ก. ถึง ง. 
 3. เร่ืองที่ 3.1 และ 3.2 ขอ ข. และ ค. รวมเปนขอเดียวกัน จึงเหลือคําถามขอ ก. ถึง ช. 
 
 สูตรคํานวณหาคาความเที่ยงตรงของแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติโดยใชคา IC (พวง
รัตน ทวีรัตน.  2538: 117) 
 
      IC   =  ∑R 
              N 
เม่ือ  IC  หมายถึง ดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับลักษณะพฤติกรรม 
      R หมายถึง ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาทั้งหมด 
      N หมายถึง จํานวนผูเช่ียวชาญ 
 
 ถาคา IC มากกวาหรือเทากับ 0.5 ขอคําถามก็เปนตัวแทนลักษณะเฉพาะของกลุม 
 ถาคา IC ต่ํากวา 0.5 ขอคําถามก็ถูกตัดไป หรือตองปรับปรุงแกไขใหม 
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ภาคผนวก ข 
ตารางแสดงคาความเชื่อมั่นของผูประเมิน 
โดยใชสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธแบบเพียรสัน 
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ตาราง 6  แสดงคาความเชื่อม่ันของผูประเมิน โดยใชสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน 
 

ผูประเมิน 
ผูเรียน 

 

คนที่ X 
 

คนที่ Y 
 

คนที่ Z 
 

X2 
 

Y2 
 

Z2 
 

XY 
 

XZ 
 

YZ 
 

rXY 

 

rXZ 

 

rYZ 

D1 188 185 189 35344 34225 35721 34780 35532 34965 0.84 0.92 0.95 
D2 203 198 202 41209 39204 40804 40194 41006 39996   
D3 167 170 164 27889 28900 26896 28390 27388 27880   
D4 179 175 167 32041 30625 27889 31325 29893 29225   
D5 161 165 161 25921 27225 25921 26565 25921 26565   
D6 202 201 205 40804 40401 42025 40602 41410 41205   
D7 187 186 188 34969 34596 35344 34782 35156 34968   
D8 176 179 177 30976 32041 31329 31504 31152 31683   
D9 181 183 182 32761 33489 33124 33123 32942 33306   
D10 182 179 185 33124 32041 34225 32578 33670 33115   
D11 205 191 194 42025 36481 37636 39155 39770 37054   
D12 190 196 192 36100 38416 36864 37240 36480 37632   
D13 201 200 199 40401 40000 39601 40200 39999 39800   
D14 184 194 195 33856 37636 38025 35696 35880 37830   
D15 178 181 178 31684 32761 31684 32218 31684 32218   
D16 182 178 173 33124 31684 29929 32396 31486 30794   
D17 180 212 200 32400 44944 40000 38160 36000 42400   
D18 183 186 188 33489 34596 35344 34038 34404 34968   
D19 183 180 182 33489 32400 33124 32940 33306 32760   
D20 193 186 190 37249 34596 36100 35898 36670 35340   
D21 180 183 182 32400 33489 33124 32940 32760 33306   
D22 188 190 189 35344 36100 35721 35720 35532 35910   
D23 167 153 154 27889 23409 23716 25551 25718 23562   
D24 167 181 173 27889 32761 29929 30227 28891 31313   
D25 213 204 216 45369 41616 46656 43452 46008 44064   
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ตาราง 6  (ตอ) 
 

ผูประเมิน 
ผูเรียน 

 

คนที่ X 
 

คนที่ Y 
 

คนที่ Z 
 

X2 
 

Y2 
 

Z2 
 

XY 
 

XZ 
 

YZ 
 

rXY 

 

rXZ 

 

rYZ 

D26 142 141 140 20164 19881 19600 20022 19880 19740   
D27 178 169 175 31684 28561 30625 30082 31150 29575   
D28 163 161 165 26569 25921 27225 26243 26895 26565   
D29 168 174 172 28224 30276 29584 29232 28896 29928   
D30 192 192 191 36864 36864 36481 36864 36672 36672   
รวม 5463 5473 5468 1001251 1005139 1004246 1002117 1002151 1004339   

 
 คาความเชื่อมั่นของผูประเมิน โดยใชคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน (ลวน สายยศ; และ 
อังคณา สายยศ.  2538: 85-86) 
 
    rXY =                  NΣXY-ΣXΣY          
              √   {NΣX2-(ΣX)2} {NΣY2-(ΣY)2} 
 
    rXY  = คาสัมประสิทธิ์ของความเชื่อมั่น 
    N  = จํานวนคนของกลุมตัวอยาง 
    ∑XY = ผลรวมทั้งหมดของผลคูณ X กับ Y ทุกคู 
    ∑X = ผลรวมทั้งหมดของคะแนน X 
    ∑Y = ผลรวมทั้งหมดของคะแนน Y 
    ∑X2 = ผลรวมทั้งหมดของคะแนน X แตละตัวยกกําลังสอง 
    ∑Y2 = ผลรวมทั้งหมดของคะแนน Y แตละตัวยกกําลังสอง 
 

คาความเชื่อมั่นสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน rXY 
ถา    คาความเชื่อมั่น r มีคา 0.8 ขึ้นไป  แสดงวามีความสัมพันธกันในระดับสูงหรือสูงมาก 
         คาความเชื่อมั่น r มีคา 0.6-0.8  แสดงวามีความสัมพันธกันในระดับคอนขางสูง 
         คาความเชื่อมั่น r มีคา 0.4-0.6  แสดงวามีความสัมพันธกันในระดับปานกลาง 
         คาความเชื่อมั่น r มีคา 0.2-0.4  แสดงวามีความสัมพันธกันในระดับคอนขางต่ํา 
       คาความเชื่อมั่น r มีคาต่ํากวา 0.2  แสดงวามีความสัมพันธกันในระดับต่ํา 
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ภาคผนวก ค 
ตัวอยางแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธ 

ระหวางการเรียนและหลังการเรียน 
สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
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คําชี้แจง 
 

1. ผูเรียนจะตองศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ เรื่อง พิธี
กรรมของชาวพุทธ สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สําหรับ      
นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ซึ่งประกอบดวยเนื้อหา 3 เรื่อง คือ 

  เรื่องที่ 1 การจุดธูปเทียนบูชาพระรัตนตรัยและการกราบแบบ      
      เบญจางคประดิษฐ 
  เรื่องที่ 2 การจัดโตะหมูบูชา 
  เรื่องที่ 3 ศาสนพิธี 
2. เม่ือผูเรียนศึกษาหัวขอยอยในแตละเรื่องจบ จะตองปฏิบัติประกอบในทุกหัว

ขอยอย โดยใหผูสอนสังเกตพฤติกรรมตามแบบสังเกตพฤติกรรมการฝก
ทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธระหวางการเรียนทันที เพ่ือประเมิน
พฤติกรรมของผูเรียนวาสามารถปฏิบัติไดอยางมีคุณภาพในระดับใด 

3. เม่ือผูเรียนศึกษาเนื้อหาแตละเรื่องจบแลว ผูเรียนจะตองปฏิบัติประกอบใน
เรื่องนั้นๆ โดยใหผูสอนสังเกตพฤติกรรมตามแบบสังเกตพฤติกรรมการฝก
ทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธหลังการเรียนทันที เพ่ือประเมินพฤติ
กรรมของผูเรียนวาสามารถปฏิบัติไดอยางมีคุณภาพในระดับใด 

4. แบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธ
ระหวางการเรียนและหลังการเรียน มีเกณฑดังนี้ 

   3 หมายถึง ดีมาก 
   2 หมายถึง ดี 
   1 หมายถึง พอใช 
   0 หมายถึง ไมทํา/ทําผิด 

 
 
 
 ชื่อ-นามสกุล ผูเรียน ………………..…………….…………………..………..   ชั้น……..……   เลขท่ี…..…… 



 133

แบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธ 
ระหวางการเรียน 

 
ชื่อ-นามสกุล ผูเรียน ………………………….………………..………..   ชั้น…………   เลขท่ี…..……. 
ชื่อ-นามสกุล ผูสังเกต ……………………………………………….……………………………………... 
วัน……………..ท่ี………เดือน…………………………พ.ศ…………….…… ภาคเรียนท่ี………….. 
 
โปรดทําเครื่องหมาย 3ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน  
 

 

เรื่องที่ 1  การจุดธูปเทียนบูชาพระรัตนตรัยและการกราบแบบเบญจางคประดิษฐ 
 
 ผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาการจุดธูปเทียนบูชาพระรัตนตรัยและการกราบ
แบบเบญจางคประดิษฐ ซึ่งประกอบดวย 3 หัวขอยอย คือ 
 1.1  การเลือกเครื่องสักการบูชาพระรัตนตรัย 
 1.2  วิธีการจุดธูปเทียนบูชาพระรัตนตรัย 
 1.3  การกราบแบบเบญจางคประดิษฐ 
 เมื่อผูเรียนศึกษาในแตละหัวขอยอยแลว จะตองปฏิบัติประกอบในทุกหัวขอ
ยอย โดยใหผูสอนสังเกตพฤติกรรมตามแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติ
พิธีกรรมของชาวพุทธระหวางการเรียน เชน ถาศึกษาหัวขอ “การเลือกเครื่อง   
สักการบูชาพระรัตนตรัย” จนจบแลว ใหผูสอนใชแบบสังเกตพฤติกรรมการฝก
ทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธระหวางการเรียน เพ่ือประเมินการปฏิบัติของ 
ผูเรียนในหัวขอนี้วา สามารถปฏิบัติไดอยางมีคุณภาพในระดับใด 
 ทั้งนี้เมื่อผูเรียนศึกษาครบทั้ง 3 หัวขอยอย พรอมทั้งผูสอนไดประเมินผูเรียน
โดยใชแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธระหวาง
การเรียนแลว ผูเรียนจะตองปฏิบัติประกอบในเรื่องนี้ โดยใหผูสอนสังเกตพฤติกรรม
ตามแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธหลังการ
เรียนทันที เพ่ือประเมินการปฏิบัติของผูเรียนวา หลังจากเรียนจบเรื่องนี้แลวสามารถ
ปฏิบัติไดอยางมีคุณภาพในระดับใด โดยแบงระดับคุณภาพดังนี้ 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธ 
ระหวางการเรียน 

 
พฤติกรรมการปฏิบัติ ระหวางการเรียน 

 ดีมาก (3) ดี (2) พอใช (1) ไมทํา/ 
ทําผิด (0) 

1.1 การเลือกเคร่ืองสักการบูชาพระรัตนตรัย     
ก.  การเลือกธูปเพื่อใชบูชา 
 1. ความคลองแคลวในการปฏิบัติ…………….……..……
 2. ความถูกตอง………….………..……………….………
 3. ความสวยงาม…………………..…………………..…..
 4. ความตั้งใจ………………………..………………...…..

 
……… 
………
………
……… 

 
……… 
………
………
……… 

 
……… 
………
………
……… 

 
……… 
………
………
……… 

ข.  การเลือกเทียนเพื่อใชบูชา 
 1. ความคลองแคลวในการปฏิบัติ…………….……..……
 2. ความถูกตอง………….………..……………….………
 3. ความสวยงาม…………………..…………………..…..
 4. ความตั้งใจ………………………..………………...…..

 
……… 
………
………
……… 

 
……… 
………
………
……… 

 
……… 
………
………
……… 

 
……… 
………
………
……… 

ค.  การเลือกดอกไมเพื่อใชบูชา 
 1. ความคลองแคลวในการปฏิบัติ…………….……..……
 2. ความถูกตอง………….………..……………….………
 3. ความสวยงาม…………………..…………………..…..
 4. ความตั้งใจ………………………..………………...…..

 
……… 
………
………
……… 

 
……… 
………
………
……… 

 
……… 
………
………
……… 

 
……… 
………
………
……… 

คะแนนรวม     
 เฉลี่ย = .…….…คะแนน, = .……....% 
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พฤติกรรมการปฏิบัติ ระหวางการเรียน 

 ดีมาก (3) ดี (2) พอใช (1) ไมทํา/ 
ทําผิด (0) 

1.2 วิธีการจุดธูปเทียนบูชาพระรัตนตรัย     
ก.  การเดินไปหนาโตะหมูบูชา 
 1. ความคลองแคลวในการปฏิบัติ…………….……..……
 2. ความถูกตอง………….………..……………….………
 3. ความสวยงาม…………………..…………………..…..
 4. ความตั้งใจ………………………..………………...…..

 
……… 
………
………
……… 

 
……… 
………
………
……… 

 
……… 
………
………
……… 

 
……… 
………
………
……… 

ข.  การนั่งหรือยืนหนาโตะหมูบูชา 
 1. ความคลองแคลวในการปฏิบัติ…………….……..……
 2. ความถูกตอง………….………..……………….………
 3. ความสวยงาม…………………..…………………..…..
 4. ความตั้งใจ………………………..………………...…..

 
……… 
………
………
……… 

 
……… 
………
………
……… 

 
……… 
………
………
……… 

 
……… 
………
………
……… 

ค.  การจุดเทียน 
 1. ความคลองแคลวในการปฏิบัติ…………….……..……
 2. ความถูกตอง………….………..……………….………
 3. ความสวยงาม…………………..…………………..…..
 4. ความตั้งใจ………………………..………………...…..

 
……… 
………
………
……… 

 
……… 
………
………
……… 

 
……… 
………
………
……… 

 
……… 
………
………
……… 

ง.  การจุดและปกธูป 
 1. ความคลองแคลวในการปฏิบัติ…………….……..……
 2. ความถูกตอง………….………..……………….………
 3. ความสวยงาม…………………..…………………..…..
 4. ความตั้งใจ………………………..………………...…..

 
……… 
………
………
……… 

 
……… 
………
………
……… 

 
……… 
………
………
……… 

 
……… 
………
………
……… 

คะแนนรวม     
 เฉลี่ย = .…….…คะแนน, = .……....% 
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พฤติกรรมการปฏิบัติ ระหวางการเรียน 

 ดีมาก (3) ดี (2) พอใช (1) ไมทํา/ 
ทําผิด (0) 

1.3 การกราบแบบเบญจางคประดิษฐ     
 1. ความคลองแคลวในการปฏิบัติ…………….……..……
 2. ความถูกตอง………….………..……………….………
 3. ความสวยงาม…………………..…………………..…..
 4. ความตั้งใจ………………………..………………...…..

……… 
………
………
……… 

……… 
………
………
……… 

……… 
………
………
……… 

……… 
………
………
……… 

คะแนนรวม     
 เฉลี่ย = .…….…คะแนน, = .……....% 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอยางเกณฑการประเมินพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรม 

ของชาวพุทธระหวางการเรียนและหลังการเรียน 
สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 138

 

เอกสารสําหรับผูสอน เพื่อใชเปนแนวทางในการ
ประเมินพฤติกรรมของผูเรียน 
ท่ีปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธ 

สาระการเรียนรูศาสนา  ศีลธรรม  จริยธรรม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 3 

 

ประกอบดวย 3 เร่ือง คือ 
 
เร่ืองท่ี 1  การจุดธูปเทียนบูชาพระรัตนตรัยและการกราบ 
    แบบเบญจางคประดิษฐ 
 
เร่ืองท่ี 2  การจัดโตะหมูบูชา 
 
เร่ืองท่ี 3  ศาสนพิธี 
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เกณฑการประเมินพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธ 
ระหวางการเรียนและหลังการเรียน 

เร่ืองที่ 1 
λ การจุดธูปเทียนบูชาพระรัตนตรัยและการกราบแบบเบญจางคประดิษฐ  λ 

 
พฤติกรรมการปฏิบัติ  ระดับคุณภาพ  

 ดีมาก (3) ดี (2) พอใช (1) ไมทํา/ทําผิด (0) 
υ 1.1 การเลือกเคร่ืองสักการ

บูชาพระรัตนตรัย 
    

ก. การเลือกธูปเพื่อใชบูชา     
 1. ความคลองแคลวในการ 
ปฏิบัติ 
 

⁄ปฏิบัติไดทันที
และตอเนื่อง 

⁄ปฏิบัติไดทันที
แตบางครั้งไม
ตอเนื่อง  

⁄เริ่มปฏิบั ติชา
และขาดความ
ตอเนื่อง  

⁄ไมปฏิบัติและ/
หรือปฏิบัติผิด  

 
 2. ความถูกตอง 
 
 

 
Κ หยิบธูปอยาง
น อ ย  3 ด อ ก 
และมีลักษณะ
เหมือนกัน 

 
Κ หยิบธูปอยาง
น อ ย  3 ด อ ก 
และมีลักษณะ
ต า ง กัน เพี ย ง
เล็กนอย 

 
Κ หยิบธูปนอย
ก ว า  3 ด อ ก 
และมีลักษณะ
ตางกันมาก 
 

 
Κไมปฏิบัติและ
/หรือปฏิบัติผิด 
 

 
 3. ความสวยงาม 

 
η ธู ป มี ข น าด
แล ะลั กษณ ะ
เหมือนกัน 
 

 
η ธู ป มี ข น าด
แล ะลั กษณ ะ
ต า ง กัน เพี ย ง
เล็กนอย  

 
η ธู ป มี ข น าด
แล ะลั กษณ ะ
ตางกันมาก 
 

 
η ไมปฏิบัติและ
/หรือปฏิบัติผิด 
 

 η เลื อ ก ธู ป มี
ลักษณะดี ไมมี
รอยแตกหัก  

η เลื อ ก ธู ป มี
ลั ก ษ ณ ะดี  มี
ร อ ย แ ต ก หั ก 
เล็กนอย 

η เลื อ ก ธู ป มี
ลักษณะไมดี มี
รอยแตกหัก 

 

 
 4. ความตั้งใจ 

 
Φ เลื อกธู ป ได
โดยไมต่ืนเตน 

 
Φ เลื อกธู ป ได
โดยตื่นเตนเล็ก
นอย 

 
Φ เลื อกธู ป ได
โ ด ย ตื่ น เต น 
ประหมามาก 

 
Φ ไมปฏิบัติและ
/หรือปฏิบัติผิด 
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พฤติกรรมการปฏิบัติ  ระดับคุณภาพ  
 ดีมาก (3) ดี (2) พอใช (1) ไมทํา/ทําผิด (0) 

ข. การเลือกเทียนเพื่อใชบูชา     
 1. ความคลองแคลวในการ 
ปฏิบัติ 
 

⁄ปฏิบัติไดทันที
และตอเนื่อง 

⁄ปฏิบัติไดทันที
แตบางครั้งไม
ตอเนื่อง  

⁄เริ่มปฏิบั ติชา
และขาดความ
ตอเนื่อง  

⁄ไมปฏิบัติและ/
หรือปฏิบัติผิด  

 
 2. ความถูกตอง 
 
 

 
Κเลื อ ก ห ยิ บ
เ ที ย น อ ย า ง
น อ ย  2 เ ล ม 
เทียนมีขนาด
แล ะลั กษณ ะ
เหมือนกัน 
 

 
Κเลื อ ก ห ยิ บ
เ ที ย น อ ย า ง
น อ ย  2 เ ล ม 
เทียนมีขนาด
แล ะลั กษณ ะ
ต า ง กัน เพี ย ง
เล็กนอย 

 
Κเลื อ ก ห ยิ บ
เทียนนอยกวา 
2 เล ม เที ยนมี
ข น า ด แ ล ะ
ลักษณะตางกัน
มาก 
 

 
Κไมปฏิบัติและ
/หรือปฏิบัติผิด 
 

     

 3. ความสวยงาม η เทียนมีขนาด
แล ะลั กษณ ะ
เหมือนกัน 
 

η เทียนมีขนาด
แล ะลั กษณ ะ
ต า ง กัน เพี ย ง
เล็กนอย  

η เทียนมีขนาด
แล ะลั กษณ ะ
ตางกันมาก 
 

η ไมปฏิบัติและ
/หรือปฏิบัติผิด 

 η เลือกเทียนมี
ลักษณะดี ไมมี
รอยแตกหัก  

η เลือกเทียนมี
ลั ก ษ ณ ะดี  มี
ร อ ย แ ต ก หั ก 
เพียงเล็กนอย 

η เลือกเทียนมี
ลักษณะไมดี มี
รอยแตกหัก 

 

 
 4. ความตั้งใจ 

 
Φ เลื อก เที ยน
ไดอยางคลอง
แ คล ว  ไม ต่ื น
เต น ห รื อ ต่ื น
เตนเล็กนอย 

 
Φ เลื อก เที ยน
ไดอยางคลอง
แคล ว  แต ต่ื น
เตน 
 

 
Φเลื อ ก เที ย น
ชาหรือเร็วเกิน
ไป และต่ืนเตน 
ประหมา 

 
Φไมปฏิบัติและ
/หรือปฏิบัติผิด 
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พฤติกรรมการปฏิบัติ  ระดับคุณภาพ  
 ดีมาก (3) ดี (2) พอใช (1) ไมทํา/ทําผิด (0) 

ค. การเลือกดอกไมเพื่อใชบูชา     
 1. ความคลองแคลวในการ 
ปฏิบัติ 
 

⁄ปฏิบัติไดทันที
และตอเนื่อง 

⁄ปฏิบัติไดทันที
แตบางครั้งไม
ตอเนื่อง  

⁄เริ่มปฏิบั ติชา
และขาดความ
ตอเนื่อง  

⁄ไมปฏิบัติและ/
หรือปฏิบัติผิด  

 
 2. ความถูกตอง 
 
 

 
Κเลือกดอกไม
ส ด ท่ี มี สี ส ว ย 
กลิ่นหอม  

 
Κเลือกดอกไม
สด มีสีสวยแต
ไมมีกลิ่นหอม 
หรือมีกลิ่นหอม
แตสีไมสวย 

 
Κเลือกดอกไม
ไมสด  ไมสวย 
แ ล ะ ก ลิ่ น ไ ม
หอม 
 

 
Κไมปฏิบัติและ
/หรือปฏิบัติผิด 

 
 3. ความสวยงาม 

 
η เลือกดอกไม
มีลักษณะสวย
ง า ม  ส ด  ไ ม
เห่ียว หรือช้ํา 

 
η เลือกดอกไม
มีลักษณะสวย
ง า ม  อ า จ ช้ํ า
เพียงเล็กนอย 

 
η เลือกดอกไม
ไ ม ส ว ย ง า ม 
เห่ียว ช้ํา 

 
η ไมปฏิบัติและ
/หรือปฏิบัติผิด 

     
 4. ความตั้งใจ Φ เลือกดอกไม

ไดอยางคลอง
แ คล ว  ไม ต่ื น
เต น ห รื อ ต่ื น
เตนเล็กนอย 
 

Φเลือกดอกไม
ไดอยางคลอง
แคล ว  แต ต่ื น
เตน 
 
 

Φ เลือกดอกไม
ชาหรือเร็วเกิน
ไป และต่ืนเตน 
ประหมา 

Φ ไมปฏิบัติและ
/หรือปฏิบัติผิด 

คะแนนรวม 36 คะแนน 24 คะแนน 12 คะแนน 0 คะแนน 
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ภาคผนวก จ 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ฝกทักษะปฏิบัติ เรื่อง พิธีกรรมของชาวพุทธ 
สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ 
(สําหรับผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา) 

เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
ชื่อผูประเมิน………………………………………….………………...……………………………………. 
ตําแหนงทางวิชาการ………………………………………………………………………………………… 
หนวยงาน…………………………………………………………...……………………………………….. 
    โปรดทําเครื่องหมาย 3ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยพิจารณาจากเกณฑที่กําหนดให 
   5 หมายถึง คุณภาพดีมาก 
   4 หมายถึง คุณภาพดี 
   3 หมายถึง คุณภาพปานกลาง 
   2 หมายถึง คุณภาพควรปรับปรุง 
   1 หมายถึง คุณภาพใชไมได 
 

 ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
 

รายการประเมิน 
ดีมาก 

(5) 
ดี 
(4) 

ปาน
กลาง 

(3) 

ควร
ปรับ
ปรุง 
(2) 

ใช
ไม
ได 
(1) 

หมายเหตุ 

  1. ความถูกตองของเนื้อหา       
  2. ความสมบูรณของเนื้อหา       
  3. ความเหมาะสมของเนื้อหากับเวลาท่ีนําเสนอ       
  4. ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา       
  5. ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู       
  6. ความชัดเจนของเนื้อหา       
  7. ความถูกตองของการใชภาษา       
  8. ความเหมาะสมของแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะ
 ปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธระหวางการเรียน 

      

  9. ความเหมาะสมของเกณฑการประเมินพฤติกรรมการฝก
 ทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธระหวางการเรียน 

      

10. ความเหมาะสมของแบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะ
 ปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธหลังการเรียน 

      

11. ความเหมาะสมของเกณฑการประเมินพฤติกรรมการฝก
 ทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาวพุทธหลังการเรียน 

      

12. ความเหมาะสมสอดคลองของเนื้อหากับภาพท่ีนําเสนอ       
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 ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
 

รายการประเมิน 
ดีมาก 

(5) 
ดี 
(4) 

ปาน
กลาง 

(3) 

ควร
ปรับ
ปรุง 
(2) 

ใช
ไม
ได 
(1) 

หมายเหตุ 

13. ความเหมาะสมของเนื้อหากับเสียงบรรยาย       
14. ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน       
15. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง       
16. ความเหมาะสมกับกลุมเปาหมาย       

 
ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอ่ืนๆ.……………………………………………………………………………… 
………………………………………………..………………………..……………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………
…………………..…………………………………………………………………………………………………… 
………..………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………..………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………. 
………………………………………………………………………………………..………………………………
………………………………………………………………………………………………………………….….. 
 
 
 
 

ลงชื่อ……………….…………………..ผูประเมิน 
 

(……………………………….…) 
 

วันท่ี……./……………../………. 
 

 
 

 
 

 
 

ϑ ขอขอบพระคุณ ϑ 
ในความอนุเคราะหของทานเปนอยางสูง 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ 
(สําหรับผูเช่ียวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย) 

เร่ือง พิธีกรรมของชาวพุทธ สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
 

ชื่อผูประเมิน………………………………………….………………...……………………………………. 
ตําแหนงทางวิชาการ………………………………………………………………………………………… 
หนวยงาน…………………………………………………………...……………………………………….. 
    โปรดทําเครื่องหมาย 3ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน โดยพิจารณาจากเกณฑที่กําหนดให 
   5 หมายถึง คุณภาพดีมาก 
   4 หมายถึง คุณภาพดี 
   3 หมายถึง คุณภาพปานกลาง 
   2 หมายถึง คุณภาพควรปรับปรุง 
   1 หมายถึง คุณภาพใชไมได 

 ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
 

รายการประเมิน 
ดีมาก 

(5) 
ดี 
(4) 

ปาน
กลาง 

(3) 

ควร
ปรับ
ปรุง 
(2) 

ใช
ไม
ได 
(1) 

หมายเหตุ 

1. เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง       
 1.1 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน       
 1.2 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา       
 1.3 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา       
 1.4 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง       
2. ภาพ ภาษา และเสียง       
 2.1 ความเหมาะสมของภาพที่ใชประกอบ       
 2.2 ความนาสนใจเก่ียวกับกราฟกท่ีใชประกอบ       
 2.3 ความชัดเจนของภาษาที่ใชประกอบ       
 2.4 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีท่ีใชประกอบบทเรียน       
 2.5 ความเหมาะสมของเสียงบรรยายท่ีใชประกอบบทเรียน       
3. ตัวอักษรและสี       
 3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรท่ีใชในการนําเสนอ       
 3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรท่ีใชประกอบบทเรียน       
 3.3 ความเหมาะสมของสีของตัวอักษร       
 3.4 ความชัดเจนของตัวอักษร       
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 ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
 

รายการประเมิน 
ดีมาก 

(5) 
ดี 
(4) 

ปาน
กลาง 

(3) 

ควร
ปรับ
ปรุง 
(2) 

ใช
ไม
ได 
(1) 

หมายเหตุ 

4. แบบสังเกตพฤติกรรมการฝกทักษะปฏิบัติพิธีกรรมของชาว
 พุทธระหวางการเรียน และหลังการเรียน 

      

 4.1 ความชัดเจนของคําสั่ง       
 4.2 ความเหมาะสมของแบบสังเกตพฤติกรรม       
 4.3 ความเหมาะสมของเกณฑการประเมินพฤติกรรม       
 4.4 ความเหมาะสมของวิธีการรายงานผลคะแนน       
5. การจัดการบทเรียน       
 5.1 การนําเสนอชื่อเรื่องหลักของบทเรียน       
 5.2 การนําเสนอชื่อเรื่องยอยของบทเรียน       
 5.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน       
 5.4 การออกแบบหนาจอ       
 5.5 ความเหมาะสมในการโตตอบบทเรียน       
 5.6 ความนาสนใจของบทเรียน       

 
ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอ่ืนๆ……………………………………………………..………………………. 
……………………………………………………………………………………………..………………………..
………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………..……………… 
 
 

ลงชื่อ……………….…………………..ผูประเมิน 
 

(……………………………….…) 
 

วันท่ี……./……………../………. 
 

 
 

 ϑ ขอขอบพระคุณ ϑ 
ในความอนุเคราะหของทานเปนอยางสูง 
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ภาคผนวก ฉ 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญในการตรวจหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญในการตรวจหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
 
ดานเน้ือหา 
 1. รองศาสตราจารย วนิดา  ขําเขียว 
   ผูชวยอธิการบดีฝายพัฒนาศักยภาพนิสิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 2. ดร.พิสิฐ  เจริญสุข 
   ผูอํานวยการกลุมสงเสริมการปฏิบัติศีลธรรมในประชาชน  
   กรมการศาสนา กระทรวงวัฒนธรรม 
 3. คุณศิริกาญจนา  อิศรางกูร ณ อยุธยา 
   หัวหนาฝายศาสนสัมพันธ กรมการศาสนา กระทรวงวัฒนธรรม 
 
ดานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 1. รองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต 
   หัวหนาภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 2. รองศาสตราจารย ดร.ไพบูลย  เกียรติโกมล 
   รองคณบดีฝายวิชาการและบัณฑิตศึกษา 
   คณะครุศาสตรอุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี 
 3. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย  ออนม่ิง 
   เลขานุการภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ช 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฝกทักษะปฏิบัติ 

เรื่อง พิธีกรรมของชาวพุทธ สาระการเรียนรูศาสนา ศีลธรรม จริยธรรม 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 161 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ซ 
สําเนาหนังสือขอเชิญผูเชี่ยวชาญ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ ชื่อสกุล       นางสาวยุพาภรณ  บุญพยุง 
วันเดือนปเกิด      28 มกราคม 2518 
สถานที่เกิด       เขตยานนาวา  กรุงเทพมหานคร 
สถานที่อยูปจจุบัน     384/2 หมู 5 ซอยรุงเรือง ถนนสุขสวัสด์ิ แขวงราษฎรบูรณะ 
        เขตราษฎรบูรณะ กรุงเทพมหานคร 10140 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  หัวหนาฝายสารสนเทศและประชาสัมพันธ 
สถานที่ทํางานปจจุบัน    โรงเรียนเซนตดอมินิก 1526 ถนนเพชรบุรี แขวงมักกะสัน  
        เขตราชเทวี กรุงเทพมหานคร 10400 
ประวัติการศึกษา 
 พ.ศ. 2530     ประถมศึกษาปที่ 6  
        จากโรงเรียนวัดมวงแค 
 พ.ศ. 2533     มัธยมศึกษาปที่ 3  
        จากโรงเรียนพุทธจักรวิทยา 
 พ.ศ. 2535     มัธยมศึกษาปที่ 5  
        จากโรงเรียนพุทธจักรวิทยา 
 พ.ศ. 2535     มัธยมศึกษาปที่ 6  
        จากศูนยการศึกษานอกโรงเรียน 
 พ.ศ. 2540     ศิลปศาสตรบัณฑิต (ศศ.บ.) 
        เกียรตินิยมอันดับ 1 วิชาเอกนิเทศศาสตร  
        จากมหาวิทยาลัยราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา 
 พ.ศ. 2549     การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.)  
        สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
        จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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