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   This research was to develop and validate an efficiency of computer multimedia 
instructions on Cultural of Rocket Festival, Blessing ceremony and Nursery Rhymes to 
reach a set of 85/85. 
   The samples were 48 Mathayomsuksa 3 students of Sornkeawworngwa School, 
through stratified random sampling, in the second semester of 2007 academic year, who 
never had learnt a local wisdom in this content. The study instruments were computer 
multimedia instructions on Cultural of Rocket Festival, Blessing Ceremony and Nursery 
Rhymes, an achievement test, and experts’ evaluation form. Data were analyzed by 
percentage and mean.  
            The results revealed that a quality of the computer multimedia instructions on        
Cultural of Rocket Festival, Blessing Ceremony and Nursery Rhymes was ranked at an  
excellent level by content experts and at a good level by educational technology experts. 
The computer multimedia instructions had the efficiency of 90.67/89.53 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 

 ในปจจุบันเทคโนโลยีไดพัฒนาไปอยางรวดเร็วและไดเขามามีบทบาทตอชีวิตประจําวัน
ของเราในดานตางๆเปนอยางมาก โดยเฉพาะดานการศึกษาตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคม
แหงชาติ ฉบับที่ 8 (พ.ศ. 2540-2544) ไดมุงเนนการพัฒนาศักยภาพการศึกษาของคนไทย เพ่ือ
เพ่ิมคุณภาพการศึกษาทุกระดับโดยการปฏิรูปการเรียนการสอน พัฒนาหลักสูตรใหไดมาตรฐาน 
ปรับปรุงเนื้อหาสาระวิชาและกระบวนการการเรียนรู การจัดใหมีสื่อและอุปกรณที่จําเปนตอการ
พัฒนาคุณภาพการศึกษาอยางเพียงพอ ทั้งการนําเทคโนโลยีมาใชในกระบวนการเรียนการสอน
ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 กลาวถึงการจัดการศึกษาที่ยึดหลักผูเรียนเปน
ศูนยกลาง ใหผูเรียนมีความสามารถเรียนรูดวยวิธีการตางๆ ตามสติปญญาความสามารถของ
ผูเรียนและพัฒนาตนเองไดเต็มตามศักยภาพ คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล และในหมวด 9 
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ไดใหความสําคัญของเทคโนโลยีการศึกษาวา เปน
สิ่งสําคัญในการชวยแกปญหาดานการศึกษาใหสําเร็จลุลวงไปได (กระทรวงศึกษาธิการ. 2543) ซ่ึง
ในมาตรา 66 ระบุวาผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาขีดความสามารถในการใชเทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษาเพ่ือใหมีความรูและทักษะเพียงพอที่จะใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาในการแสวงหาความรู
ดวยตนเองไดอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต 
 คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสื่อที่สามารถนํามาใชสอนรายบุคคลไดเปนอยางดีเพราะเปน
สื่อที่สามารถนําเสนอไดหลายรูปแบบ เชน ตัวอักษร ขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว ภาพ      
จากวีดิทัศน เสียงประกอบดนตรีเพ่ือสรางบรรยากาศสมจริง และนาสนใจ เสียงบรรยาย
ประกอบดวยการนําเสนอเนื้อหานอกจากนี้คอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังใชในการทบทวนการทํา
แบบฝกหัด และการวัดผลการเรียน การตอบโตกันระหวางนักเรียนกับคอมพิวเตอร ซ่ึงเปนการ
เรียนแบบปฏิสัมพันธ ผูเรียนสามารถศึกษาไดตามความสามารถและพื้นฐานความรูของแตละบุคคล 
ซ่ึงเปนการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อการเรียนการสอนโดยที่เน้ือหา แบบฝกหัดและการ
ทดสอบจะถูกพัฒนาขึ้นในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอรผูเรียนจะเรียนจากคอมพิวเตอรตลอดจน
ถามคําถามและรับคําตอบจากนักเรียน ตรวจคําตอบ และแสดงผลการเรียนรูในรูปแบบของขอมูล
ยอนกลับใหแกผูเรียนทันที ชวยใหนักเรียนคงไวซ่ึงพฤติกรรมการเรียนไดนานนอกจากน้ันการ
เรียนดวยตนเองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังเปนการสรางลักษณะที่ดีใหเกิดขึ้นกับ
นักเรียน น่ันคือการรูจักรับผิดชอบตนเอง เพราะการเรียนรูไมเปนการบังคับแตเปน 
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การเสริมแรงอยางเหมาะสม (ยืน  ภูวรวรรณ. 2529: 1-11; ทักษิณา  สวนานนท.  2530: 207; 
นิพนธ  ศุขปรีดี. 2531: 41-42; ขนิษฐา  ชานนท. 2532: 8) 
 การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนจึงสามารถเพิ่ม
ประสิทธิภาพการเรียนรูไดดีขึ้น ขณะเดียวกันจะประหยัดเวลาของครูไดมากโดยครูผูสอนไมตอง
เสียเวลาซํ้าแลวซํ้าอีก จึงชวยลดภาระของครูลดปญหาการขาดแคลนครูผูสอน และยังสามารถ
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดอีกดวย ซ่ึงจะสงผลใหระบบการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 ดังน้ัน การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเรียนการสอนจึงนับวามีความ
เหมาะสมเปนอยางยิ่ง เพราะวาเปนการรวมเอาสื่อหลายอยางมารวมกัน เชน ขอมูลตัวอักษร 
รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และอ่ืนๆอีก มาประยุกตใชรวมกัน จึงชวยใหการนําเสนอ
ขอมูลมีความสมบูรณและดึงดูดความสนใจของผูเรียนเปนอยางยิ่ง ผูวิจัยจึงไดศึกษาและทําการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม เร่ือง
วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ  การสูขวัญ  และเพลงกลอมลูก สําหรับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 
เพ่ือใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพซ่ึงจะเปนการสงเสริมการเรียนรูตาม
ความแตกตางระหวางบุคคลและการเรียนรูดวยตนเอง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการ
เรียนการสอนที่สามารถจําลองสถานการณการเรียนรูในหองเรียนได  ผูเรียนสามารถเลือกเรียนรูได
ตามสภาพความตองการหรือความสนใจของตนเองและทบทวนบทเรียนที่ตองการไดจนกวาจะ
เขาใจและผูสอนสามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยในการจัดการเรียนการสอนใหมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ซ่ึงจะเปนประโยชนตอการศึกษาในเรื่องดังกลาวอยางยิ่ง 
   

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฒนธรรมประเพณี
บุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องวัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และ
เพลงกลอมเด็ก 

 2. เพ่ือเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสาขาวิชาอ่ืนๆ  
 

ขอบเขตของการวิจัย 
1. ประชากร 

 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 โรงเรียนสอนแกววองไววิทยา 
จังหวัดยโสธร ที่เรียนอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 139 คน   
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 2. กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 โรงเรียนสอนแกววองไว
วิทยา จังหวัดยโสธร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 48 คน จากการสุมแบบหลาย
ขั้นตอน โดยแบงการทดลองออกเปน 3 ขั้นตอนดังน้ี  
  2.1. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน 
  2.2. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน 
  2.3. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน 
              3. เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนเน้ือหาเรื่องวัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และ
เพลงกลอมลูก  ซ่ึงแบงออกเปน 3 เรื่อง ดังน้ี 
      3.1 บุญบั้งไฟ แบงเปน 8 ตอนดังน้ี 

3.1.1 ประวัติความเปนมาของประเพณีบุญบั้งไฟ 
3.1.2 ตํานานความเชื่อเก่ียวกับประเพณี 
3.1.3 ความเปนมาของบั้งไฟ 
3.1.4  ความเชื่อทางศาสนา 
3.1.5 ชนิดของบั้งไฟ 
3.1.6 อุปกรณในการทําบั้งไฟ 
3.1.7 การทําบั้งไฟ 
3.1.8 กาพยเซ้ิง 

      3.2 การสูขวัญแบงเปน 5 ตอนดังน้ี 
     3.2.1 ความหมายความเชื่อเก่ียวกับการสูขวัญ 
     3.2.2 พาขวัญ 
     3.2.3 วันเวลาสูขวัญ 
     3.2.4 บุพกิจที่ควรทํากอนการสูขวัญ 
     3.2.5 การสูขวัญประเภทตางๆ 
      3.3 เพลงกลอมเด็ก แบงเปน 3 ตอนดังน้ี 
     3.3.1 ความหมายของการกลอมเด็ก 
     3.3.2 รูปแบบและทํานอง 
     3.3.3 เพลงกลอมเด็กประเภทตางๆ 
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นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่มีการนําเสนอเน้ือหาในลักษณะ
ผสมผสานทั้งขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงเพลง เสียงดนตรี สามารถ
โตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียนผานคอมพิวเตอร  โดยใชเน้ือหาเร่ืองวัฒนธรรมประเพณีบุญบั้ง
ไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก   
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก โดยใชโปรแกรม 
Authorware7 ซ่ึงผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ ปรับปรุง แลวนําไปทดลองตามขั้นตอน ทําการ
ปรับปรุงแกไขจนบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑกําหนด 
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูจากบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก เปนไป
ตามเกณฑ 85/85 โดย 

85 ตัวแรก หมายถึง รอยละของคาเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนดวย 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     85 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคาเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนภายหลังจากที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึงความสามารถดานความรูความเขาใจ และ 
การนําไปใชของนักเรียนจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาเรื่องวัฒนธรรม
ประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก ซ่ึงวัดไดจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 
 
 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 การศึกษางานวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ เพ่ือเปน
พ้ืนฐานสําหรับการวิจัย โดยกลาวถึงรายละเอียดดังหัวขอตอไปน้ี 
  1.  เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 

 1.1 ความหมายของการวิจัยและการพัฒนา 
1.2 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.3 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.4 ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา 

2.  เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.2 คุณคาและประโยชนของมัลติมีเดีย 
2.3 ประเภทของมัลติมีเดีย 
2.4 บทบาทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.5 มัลติมีเดียกับการศึกษา 
2.6 ปจจัยที่ทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเอ้ือตอการเรียนรู 
2.7 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.8 งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 3. เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.2 ความสามารถของการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.3 ลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.4 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนอง 
 4. เอกสารที่เก่ียวของกับหลักการและทฤษฎีทางจิตวทิยาที่ใชในการออกแบบบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  4.1 หลักการทางจิตวิทยาที่มีผลตอการเรียนการสอน 
  4.2 ทฤษฎีการเรียนรูที่เก่ียวกับการออกแบบมัลติมีเดียทางการศึกษา 
 5. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับวัฒนธรรมประเพณี   
  5.1 ประเพณีบุญบั้งไฟ 
  5.2 การสูขวญั  
  5.3 เพลงกลอมลูก 
  5.4 งานวิจัยที่เก่ียวของ 
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1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
1.1  ความหมายของการวิจัยและการพัฒนา (Research and Development (R & D)) 

การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and  Development) เปนการวิจัย
ทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซ่ึงมีนักวิชาการใหความหมายไวดังน้ี 
 บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1979: 82) กลาวถึง การวิจัยและพัฒนาไววาการวิจัย
และพัฒนาคือกระบวนการที่นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลผลิตทางการศึกษา คํา
วาผลผลิต (Product) ในที่น้ีไมไดหมายความเพียงแตสิ่งที่อยูในหนังสือในภาพยนตรประกอบ 
การสอนและในคอมพิวเตอรเทาน้ัน แตยังหมายรวมถึงระเบียบวิธี เชน ระเบียบวิธีในการสอน 
โปรแกรมการสอน เชน โปรแกรมการศึกษาเรื่องหรือโปรแกรมการพัฒนาคนทํางานจุดเนนของ
โครงการ R&D ในปจจุบันนี้ปรากฏในฐานะเปนพ้ืนฐานของโครงการพัฒนาโปรแกรมนี้เปนระบบ
การเรียนที่สลับซับซอนที่รวมเอาการพัฒนาทางวัตถุและการอบรมบุคลากร เพ่ือใหสามารถทํางาน
ไดในบริบทเฉพาะ 
                เกย (Gay. 1976: 8) กลาวถึงการวิจัยและการพัฒนาวา เปนพัฒนาผลผลิตสําหรับใช
ภายในโรงเรียน ซ่ึงผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆ ที่ใชในการ
ฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมสื่อการสอน และ
ระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนายังคลอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค ลักษณะของบุคคล
และระยะเวลา และผลผลิตที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึ้นอยู
กับรายละเอียดที่ตองการ 
 

1.2 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 บอรก (Borg. 1981: 222-223) กลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไววา   
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational  Research  and  Development หรือ R & D)      
เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย (research   based  education  Development) เปน    
กลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหน่ึงที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา โดย
เนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยาเปาหมายหลักคือใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบ
คุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลมสไลด เทปเสียง เทปโทรทัศน  
คอมพิวเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ 
 
            1.3 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 นอกจากน้ันบอรก  (Borg. 1981: 223) ไดกลาวถึง การวิจัยทางการศึกษาและการวิจัย
และพัฒนาทางการศึกษาวามีความคลายคลึงกัน แตก็ยังมีความแตกตางกันใน 2 ลักษณะ คือ 
  1.3.1  เปาหมายของการศึกษาในการวิจัยเชิงทดลองสวนใหญ เคร่ืองมือที่ใชใน 
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การทดลองเปนการพัฒนาขึ้น เพ่ือใหสามารถใชในการทดสอบสมมติฐานของผูวิจัยเทาน้ันซึ่ง 
วัตถุประสงคของวิจัยทางการศึกษาน้ันไมไดเปนการพัฒนาผลผลิต แตเปนการคนควาหาความรู
ใหมๆ หรือเปนการตอบคําถามเก่ียวกับปญหาในการปฏิบัติ แตในสวนของการวิจัยและพัฒนาเปน
การพัฒนาผลผลิตซึ่งมีความพรอมอยางเต็มที่ในการนําไปใช 
  1.3.2 การนําไปใช การวิจัยเชิงทดลองสวนใหญจะใชเคร่ืองมือในการวัดและทดลอง  
โดยขึ้นอยูกับตัวแปรเพียงคร้ังเดียวเทาน้ัน สวนการวิจัยและพัฒนาน้ันจะตองมีการทดลองและ      
วัดผลซํ้า 2-3 คร้ัง ซ่ึงเปน 3 ขั้นตอนเริ่มตนที่จะทําใหกระบวนการวิจัยและพัฒนาน้ันสมบูรณ สวน
ที่เหลือจะเปนวงจรที่ประกอบไปดวยการทดสอบภาคสนามการประเมินผลและการปรับปรุงแกไข 
ซ่ึงในบางผลผลิตอาจมีการพัฒนาเพียงคร้ังเดียวก็เปนที่พอใจ ในขณะที่บางผลิตภัณฑตองมี 
การพัฒนาซํ้าๆ มากกวา 3 คร้ังขึ้นไป สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตางดัง
ภาพประกอบตอไปน้ี 
 
   การวิจัยพ้ืนฐาน                   การวจัิยประยุกต                          การวิจัยและพัฒนา 
 
 
   ความรูพ้ืนฐาน                 ความรูประยุกตบางสวน              นวัตกรรมที่ผานการทดลองใช 
  -  ทฤษฎีการเรียนรู             - เคร่ืองมือทดสอบ                       - หลักสูตรใหม 
  -  ทฤษฎีการส่ือสาร            - วัสดุอุปกรณ/หลักสูตร                 - วิธีการสอนใหม 
         ฯลฯ                                    ฯลฯ                             - ครูแนวใหม  ฯลฯ 
 
ภาพประกอบ ความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษากบัการวิจัยและพัฒนา 
 
 1.4   ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา 
 ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา จะอางอิงจาก R&D Cycle ซ่ึงประกอบดวยการ
ศึกษาวิจัยเพ่ือหาผลผลิตที่จะนํามาแกปญหา การพัฒนาผลผลิตจะอยูบนพ้ืนฐานของปญหาท่ี
คนพบ โดยมี 
การทดสอบภาคสนามเพ่ือตรวจสอบขอผิดพลาดของผลผลิต และทําการทดสอบหลายๆครั้ง 
จนกระทั่งผลการทดสอบภาคสนามชี้บงวา ผลผลิตสอดคลองตามวัตถุประสงคที่ตองการ โดย
ขั้นตอนที่สําคัญของการวิจัยและพัฒนามี 10 ขั้นตอน ดังน้ี (Borg; &Gall. 1976: 784) 
 ขั้นที่ 1 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
  ในขั้นนี้เปนการศึกษาทฤษฎี และงานวิจัยการสังเกตภาคสนาม ซ่ึงเก่ียวของกับการ
ใชผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนดถามีความจําเปนผูวิจัย และพัฒนาอาจทําการวิจัยขนาดเล็กเพ่ือ
คนหาคําตอบ ซ่ึงงานวิจัยและทฤษฎีที่ไมสามารถตอบไดกอนที่จะทําการพัฒนาตอไป 
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 ขั้นที่ 2 การวางแผน 
  ขั้นนี้จะระบุทักษะในการเรียนการอธิบายวัตถุประสงค และผลสืบเนื่องจากผลผลิต  
การกําหนดกิจกรรมการเรียนรูและสถิติที่ใชในการทดสอบ 
 ขั้นที่ 3 การพัฒนารูปแบบขัน้ตนของผลผลิต 
  ขั้นนี้จะเตรียมการเก่ียวกับอุปกรณการสอนกระบวนการเรียนรู และวธิีการ
ประเมินผล 
 ขั้นที่ 4 การทดสอบภาคสนามเบื้องตน 
  ขั้นนี้จะทําการทดสอบผลผลิตในโรงเรียนจํานวน 1-3 โรงเรียน นักเรียน 6-12 คน 
เก็บขอมูล โดยการสัมภาษณ การสังเกต และการสอบถาม แลวทําการวิเคราะหผล 
 ขั้นที่  5 การปรับปรุงผลผลิต คร้ังที่ 1 
  ขั้นน้ีจะปรับปรุงผลผลติตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 4 
 ขั้นที่ 6 การทดสอบภาคสนาม 
  ขั้นน้ีจะนําผลผลิตที่ปรับปรุงในขั้นที่ 5 มาทดสอบในโรงเรียนจํานวน 5 –15 โรงเรียน  
นักเรียน 30–100 คน ประเมินผลในเชิงปริมาณกอน และหลังการใชผลผลิตนําผลท่ีไดเทียบกับ
จุดประสงคที่ตั้งไว และเปรียบเทียบกับกลุมควบคุมตามเหมาะสม 
 ขั้นที่  7 ปรับปรุงผลผลติครั้งที่ 2 
  ขั้นน้ีจะปรับปรุงผลผลติตามขอมูล และผลการทดลองใชจากขั้นที่  6 
 ขั้นที่  8 การทดสอบการใชในภาคสนาม 
  ขั้นนี้จะนําผลผลิตที่ปรับปรุงในขั้นที่ 7 มาทําการทดสอบผลผลิตในโรงเรียนจํานวน 
10-30 โรงเรียน นักเรียน 40-200 คน เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ การสังเกต และการสอบถาม 
แลวทําการวิเคราะหผล 
 ขั้นที่ 9 ปรับปรุงผลผลติขั้นสุดทาย 
  ขั้นตอนนี้จะปรับปรุงผลผลติตามขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่  8 
 ขั้นที่  10 การเผยแพรและการนําเสนอ 
  ขั้นนี้จะจัดทํารายงานเพื่อเสนอตอที่ประชุม และเผยแพรในวารสาร และควบคุม
คุณภาพของการเผยแพรการวิจัยและพัฒนาในโครงการใหญๆ อาจตองใชงบประมาณจํานวนมาก 
และนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก อยางไรก็ตามนักวิจัย
และนักศึกษาอาจจัดทําโครงการวิจัย และพัฒนาขนาดเล็กได ตัวอยางเชน การวิจัยและพัฒนาเกม
สําหรับใชในการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะคณิตศาสตรของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับ
การฝกวินัยในตนเองของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับเพ่ิมวุฒิภาวะ (Maturity)  
ของนักเรียน ถาวิจัยและพัฒนาเกมหรือกิจกรรมที่มีประสิทธิผลแลวก็เผยแพรใหใชในโรงเรียน
ทั่วไปได เปนโครงการที่มุงเปาหมายเฉพาะอยางใชวัสดุงายๆ คาใชจายไมสูง และใชเวลาไมมาก
นัก 
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 การพัฒนารูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยทางการศึกษา ทั้งการวิจัยพ้ืนฐานและการ
วิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งขึ้น เพราะการวิจัยและ
พัฒนาเนนการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง     ขั้นตอน
การวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมือนขั้นตอนการวิจัยการศึกษาเหมือนการวิจัยเชิงประเมินผล 
(evaluation research) อีกดวย การที่จะสงเสริม และสนับสนุนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาใน
เมืองไทยจึงไมเปนสิ่งที่ยากเกินไป เพราะการวิจัยทางการศึกษาไดเจริญกาวหนาในประเทศไทยมา
เปนเวลานาน หนวยราชการระดับสูงหลายแหงมีการทําวิจัยทางการศึกษาอยางเปนล่ําเปนสันและ
เปนกิจจลักษณะ ในทางการศึกษานั้นมีการเปดสอนในสาขาการวิจัยการศึกษาจนถึงระดับปริญญา
เอก ดังน้ัน หากวงการวิจัยทางการศึกษาไทยจะหันมาสนใจการวิจัยและพัฒนาเพิ่มขึ้น จะทําใหมี
การนําผลการวิจัยทางการศึกษาไปใชกันกวางขวางและ แพรหลายกันมากขึ้น 
 นอกจากน้ียังมีผูใหแนวคิดในการทดลองใชและปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ถูกตองเหมาะสม  ดังน้ี   
 เอสพิช  และวิลเลียมส  (1967: 75-79) ไดอธิบายถึงการทดลองใชและปรับปรุงแกไขสื่อ
การสอนและบทเรียนสําเร็จรูปไว 3 ขั้นตอน ดังน้ี 
 1.  การทดสอบทีละคน  (One to One Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับ
ต่ํากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3  คน  เพ่ือศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้นและหลังจากการศึกษาแลว   
ผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยาง 
 2.  การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ในขั้นนี้จะใชกลุมตัวอยางประมาณ   
5-8 คน  จะดําเนินการคลายกับขั้นตอนที่ 1 แตจะใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและ
หลังเรียนเพ่ือที่จะไดนําผลไปวิเคราะหทดสอบหาประสิทธิภาพของสื่อ มาตรฐาน 90/90 ซ่ึง 90 ตัว
แรกหมายถึง ผูเรียนรอยละ 90 ของทั้งหมดสามารถทําขอสอบไดถูกตอง และถาหากผลการ
วิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะขอที่บกพรอง เพ่ือนําไปทดลองในขั้นที่ 
3 ตอไป และถาหากผลการวิเคราะหไมเปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็จะดําเนินการตามวิธีการเดิม
กับกลุมตัวอยางใหม จนกวาจะไดตามเกณฑตามที่กําหนด 
 3.  การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) ทดสอบกับกลุมตัวอยางที่เปนประชากร           
เปาหมายจริงโดยผูพัฒนาส่ือจะไมเขาไปเก่ียวของกับการทดลองดวยแตจะอาศัยครูผูสอน 
ดําเนินการแทนโดยใชวิธีการดําเนินการเชนเดียวกับขั้นที่ 2 
  กลาวโดยสรุป การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนการวิจัยที่ผสมผสานระหวาง
ขั้นตอนกระบวนการของการวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของผลผลิต
ทางการศึกษาโดยผานขั้นตอนตั้งแตการรวบรวมขอมูล การวิเคราะหและออกแบบระบบการวิจัย
ดําเนินการผลิตผลผลิตทางการศึกษาตลอดจนนําไปทดลองใชกับกลุมทดลองที่เหมาะสมกับการ
วิจัยของตนเอง และปรับปรุงแกไขจนกระทั่งไดผลผลิตทางการศึกษาที่ตรงกับความตองการ   
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2.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
มัลติมีเดียนับเปนรูปแบบใหมของสื่อ ที่กําลังทวีบทบาทความสําคัญแทนที่สื่อแบบเดิม  

และการคนควาจากตํารามัลติมีเดียเริ่มเปนที่สนใจของคนจํานวนมาก และถูกนํามาใชในทุกวงการ 
 กิดานันท  มลิทอง (2540: 255)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา หมายถึง การนํา
สื่อหลายประเภทมาใชรวมกัน ทั้งวัสดุ อุปกรณ และวิธีการเพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผล
สูงสุดในการเรียนการสอนในปจจุบันมีการนําคอมพิวเตอรมาใชรวมดวย เพ่ือการผลิตและการ
ควบคุมการทํางานของอุปกรณตางๆ ในการเสนอขอมูลทั้งตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย 
ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน และเสียง 
 จากศัพทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2538: 86) ไดใหความหมายของ
มัลติมีเดีย (Multimedia) วา  1. สื่อหลายแบบ  2. สื่อประสม 
 ครรชิต  มาลัยวงค (2539: 219) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา หมายถึง สื่อหลาย
แบบของเทคโนโลยี ที่ทําใหคอมพิวเตอรสามารถแสดงขอความ ภาพ และเสียงไดพรอมกัน 
 ทักษิณา สวนานนท. (2539: 207) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชสื่อ
หลายๆ ประเภทรวมกัน โดยเฉพาะหมายถึงสื่อที่จะชวยในการเรียนรูเปนตนวา คําอธิบายที่มี
ลักษณะเปนขอความ แลวมีภาพและเสียงประกอบ เชื่อวาจะชวยทําใหประสิทธิภาพในการเรียน
เพ่ิมขึ้น 
 ธนะพัฒน  ถึงสุข และชเนนทร  สุขวารี (2538: 1) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา 
คือการรวบรวมการทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพน่ิง (Still images) 
ขอความ (Text) และภาพวีดีโอ (Video) มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร    
 อัคคะ  สรรทัศน (2538: 25) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา คือ การนําสื่อหลาย
ชนิดมาใชรวมกัน ไดแก ตัวหนังสือ (Text) กราฟก (Graphics) เสียง (Audio) และวีดิทัศน   
 วอคแกน (Vaughan. 1994: 4) ไดใหความหมายของคําวามัลติมีเดียไววา หมายถึง 
การใชคอมพิวเตอรสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความและภาพศิลป 
(Graphic Art) เสียง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศนที่ถายจากของจริงดวยคอมพิวเตอร 
(Animation) 
 โฮลคอมบ (Holcomb. 1992: 683) ไดใหความหมายของคําวามัลติมีเดียไววา หมายถึง 
เทคโนโลยีลักษณะหนึ่งที่ทําหนาที่ในการผสมผสานสิ่งที่เปนขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว 
เสียง ดนตรี วีดิทัศน ในการนําเสนอ โดยใชคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน  
 จากความหมายของมัลติมีเดียที่กลาวมาขางตน พอสรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถึง การ
นําสื่อตางๆมาผสมผสานระหวางการทํางานของเสียง ภาพเคลื่อนไหว ภาพน่ิง ไฮเปอรเท็กซ และ
วีดิทัศนโดยใชคอมพิวเตอรเปนตัวการใหมีการประยุกตใชงานอยางกวางขวาง ซ่ึงเชื่อวาจะชวยทํา
ใหประสิทธิภาพในการเรียนรูเพ่ิมขึ้น 
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 2.2 คุณคาและประโยชนของมัลติมีเดีย 
 การพัฒนาดานมัลติมีเดียไดดําเนินการหลายรูปแบบพรอมๆกัน เพ่ือใหเกิดความสําเร็จ
และสมบูรณในการเปนผูนําดานการศึกษาตั้งแตการสอนนโยบายดานการเรียนรูดวยตนเอง การจัด
หองเรียนที่ทันสมัย การพัฒนาการเรียนการสอนที่กาวหนาและมีประสิทธิภาพในการกอใหเกิดองค
ความรู  
 ปจจุบันไดมีผูใหคําจํากัดความเก่ียวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวมากมาย เชน มากมาย
เชน มัลติมีเดีย คือการรวมเอาการทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพน่ิง 
(Still lmages) ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และวีดิโอ (Video) มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบ
คอมพิวเตอร จากคําจํากัดความเหลาน้ีสามารถสรุปถึงคุณประโยชนดังน้ี 
 1. มัลติมีเดียสามารถชวยลดงานเอกสาร  
 2. การเพ่ิมไฮเปอรเท็กซใหกับงานของคุณ  
 3. การเพ่ิมเสียงใหกับงานของคุณ 
 4. การเพ่ิมภาพน่ิงใหกับงานของคุณ 
 5.การเพ่ิมภาพเคลื่อนไหวใหกับงานของคุณ 
 ครรชิต  มาลัยวงศ (2535: 76) กลาววา มัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีที่มีประโยชนและ
สามารถนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชงานดานตางๆ ดังน้ี 
 1. ประยุกตใชทางดานการศึกษา ระบบมัลติมีเดียทําใหบทเรียนมีความนาสนใจขึ้นมีสีสัน
และมีภาพเคลื่อนไหวเพื่อใหผูเรียนเขาใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น และมีสวนชวยงานทางดานการศึกษาอยู 
3 ลักษณะคือ  
    1.1 ชวยปรับปรุงชองวางชองทางสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอนเพ่ือชวยใหการสื่อสาร
มีประสิทธิผลมากขึ้น 
    1.2 ชวยถายทอดความรู 
    1.3 ชวยปรับปรุงเอกสารเดิมที่มีแตขอความใหมีภาพและเสียงในลักษณะตางๆ 
 2. ประยุกตใชในทางธุรกิจ 
 3. งานออกแบบใชคอมพิวเตอรชวยโดยเฉพาะการออกแบบสามมิติ 
 4. งานดานดนตรี เปนการใชระบบมัลติมีเดียในการวิเคราะหและสังเคราะหเสียดนตรีเพ่ือ
ประโยชนในการศึกษาวิจัยหรือการเรียนรู 
 5. เพ่ือใหขอมูลดานสถานที่ตางๆ จะเกี่ยวของกับการใชขอมูลตางๆ กับผูที่มาสถานที่
น้ันๆ 
 จากคุณคาที่กลาวมาขางตน สรุปไดวามัลติมีเดียเปนสื่อที่เปนประโยชนตองานหลายๆ
ดานอาทิ ทางดานการศึกษา  ดานธุรกิจ ดานดนตรีเปนตน ในดานการศึกษานั้นมัลติมีเดียจะชวย
ใหบทเรียนมีความนาสนใจ มีสีสันและเปนการเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูแกนักเรียนนอกจากนี้ยัง
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สามารถลดความยุงยากของงานเอกสารเชนการพิมพซํ้า การจัดหมวดหมู การเก็บรักษาเพราะ
ขอมูลจะถูกเก็บเปนแบบดิจิตอล 
 
 2.3  ประเภทของมัลติมีเดีย  
 สถาพร สาธุการ (2540: 110) ไดแบงประเภทมัลติมีเดียทางการศึกษาในลักษณะ   
ตางๆ ไดแก 
 2.3.1. มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต
ขึ้น เพ่ือใชในการเปนสื่อการเรียนการสอนเริ่มไดรับความนิยม และนํามาใชในการฝกอบรม 
(Computer Based Training) เชน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพการ
ทํางาน โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก  
       2.3.1.1 Self Training  โปรแกรมการศึกษาการสรางเพ่ือใหผูเรียนไดรับความรูและ
พัฒนาตัวเองในดานทักษะตาง ๆ มีการนําเสนอแบบตาง ๆ เชน Presentation,Drill and Practice 
       2.3.1.2  Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาชวยในการสอนเนื้อหาตางๆ 
นําเสนอแบบตางๆ เชน Tutorial 
       2.3.1.3  Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรูมี
รูปแบบในการนําเสนอแบบเกม (Games) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) 

2.3.2 มัลติมีเดียเพ่ือฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพ่ือการฝกอบรมชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคล ดานทักษะการทํางานเจตคติตอการทํางานใน
หนวยงาน 
 2.3.3 มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย
ที่ผลิตขึ้นเพ่ือความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง  

2.3.4  มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเก็บไวรูป CD-ROM หรือมัลติมีเดียเพ่ือชวยรับสง
ขาวสาร ใชเพ่ิมประสิทธิภาพการรับสงขาวสาร การประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 
 2.3.5 มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปน
โปรแกรมมัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอและสงขาวสารเปนการนาํเสนอและสงขาวสารในรูปแบวิธีการ
ที่นาสนใจ ประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดานการตลาด รวบรวมขอมูลการ
ซ้ือขาย  

2.3.6 มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมความรู เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศตางๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยาง
สนุกสนาน มีรูปแบบเปนพ้ืนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสราง
ไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรมตาง ๆ  
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2.3.7 มัลติมีเดียเพ่ือชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปน
กระบวนการสรางและการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริงมี 3 มิติ เชน การออกแบบ
ทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตรหรือนําไปใชในงานดานการแพทย การทหาร การเดินทาง
โดยสรางสถานการณจําลอง เพ่ือใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซ่ึงบางคร้ังไม
สามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 
 2.3.8 มัลติมีเดียเพ่ือเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นในงาน
บริการขอมูลขาวสารในงานธุรกิจจะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงานนั้นดวยตนเองสามารถใช
บริการตางๆที่นําเสนอไว โดยผานหนาจอคอมพิวเตอรสะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการมี
ลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดตั้งตามกําแพง (Multimedia Wall System) 
เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆ ที่นาสนใจ  
 

2.4 บทบาทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
นับตั้งแตคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรับการพัฒนาขึ้นก็ไดรับความสนใจ และนํามาประยุกต 

ใชในทุกวงการทําใหเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดเขามามีบทบาทตอการใชงาน
คอมพิวเตอรมากและเพ่ิมขึ้นทุกวัน และมีผูที่ไดกลาวถึงบทบาทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวหลาย
ทานเชน 
 สมศักด์ิ  ลิ่มเกิด (2536: 1-2 ) กลาววา การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขามาใชงาน จะ
ชวยเพิ่มประสิทธิภาพ 2 ประการดวยกัน ประการแรกเปนการเพ่ิมความสามารถในการเพ่ิมขอมูล 
ซ่ึงนอกจากที่จะใชแปนพิมพในการปอนคําส่ัง หรือเลือกรายการทํางานแลวยังมีอุปกรณอ่ืนๆเพ่ิม
เขามาอีก เชน จอยสติก (Joystick) ที่นิยมในการเลนเกมตางๆ เมาส (Mouse) ปากกาแสง 
(Optical pen) จอสัมผัส (Touch screen) รวมทั้งการสั่งงานผานเสียงพูด (Speech recognition) 
ซ่ึงกําลังไดรับการพัฒนาขึ้นในปจจุบัน และความสามารถในการติดตอปอนขอมูลที่หลากหลาย
เหลาน้ี ทําใหการติดตอระหวางผูใชกับเครื่องคอมพิวเตอรเปนไปอยางงายดายและสะดวกมากขึ้น 
ประการที่สองในแงของการใชประโยชนจากเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เน่ืองดวยโปรแกรมที่อยูใน
ลักษณะมัลติมีเดียเปนการผสมผสานกันระหวางขอความ ภาพวีดิทัศน ภาพ เคลื่อนไหว รวมทั้ง
การจําลองสถานการณ หรือจําลองการทํางานตางๆสงผลใหการส่ือความหมายมีความชัดเจนและมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยผูใชสามารถรับขอมูลผานประสาทสัมผัส  ทั้งตาและหู รวมทั้งแสดง
การโตตอบขาวสารขอมูลน้ันๆ โดยตรงระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงมีบทบาทมากไมวาจะเปน
งานทางดานการศึกษาหรือทางธุรกิจ 
 สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ (2536: 29) กลาวถึงเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา เปน
เทคโนโลยีที่เขามามีบทบาทในการเปลี่ยนแปลงวิธีการเรียนรูและการสื่อสารของเรา ในลักษณะของ
การเรียนรูแบบตาดู หูฟง มือทําไป ซ่ึงเปนที่นาสนใจจากสถาบันการศึกษาและหนวยงานฝกอบรม
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ตางๆ เน่ืองดวยความสามารถในการรวมเอาพลังแหงการโตตอบ (Interactive power) เขากับ
พลังเทคโนโลยีวิดีโอและเทคโนโลยีดานเสียงประกอบกัน 
 โฮลคอมบ (Holcomb. 1992: 683-684) ไดกลาวถึงบทบาทของเทคโนโลยีมัลติมีเดียไววา 
วิวัฒนาการทางดานเทคโนโลยีมัลติมีเดียมีบทบาทสําคัญอยางมากในการเพ่ิมความสามารถในการ            
ติดตอสื่อสารระหวางเครื่องคอมพิวเตอรกับมนุษย ทําใหผูใชสามารถใชเครื่องคอมพิวเตอรไดงาย 
และมีประสิทธิภาพดวยวิธีการนําเสนอหลากหลายรูปแบบ ซ่ึงจะชวยใหการรับรูและเรียนรูเน้ือหา
ขาวสาร  ชัดเจนมากยิ่งขึ้น การเสนอขอมูลดวยวิธีน้ีชวยขยายลักษณะงานไดอยางกวางขวาง และ
นาตื่นเตน โดยเฉพาะทางดานการจัดการศึกษาและการฝกอบรม จะไดรับประโยชนจาก
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมากดวยความสามารถในการผสมผสานกันระหวางเสียง ภาพ และตัวอักษร 
ในลักษณะของการ   โตตอบ (Interactive mode) ทําใหสามารถจัดการเรียนรูไดมากกวาหน่ึง
รูปแบบ และความสามารถในการสรางสถานการณโดยใชศักยภาพดานตางๆของสื่อ เพ่ือการเนน 
การทบทวน และการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมกิจกรรมการเรียนได เพียงแตผูสอนเพ่ิมโปรแกรม
บางสวนเขาไป ก็สามารถเสนอขอมูลเพ่ิมเติมของตนเองได 
 จากบทบาทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่กลาวมาแลวน้ีพอสรุปไดวาคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีที่เขามาชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการนําเสนอใหเกิดการเรียนรู และการสื่อ
ความหมายระหวางมนุษยดวยกันเองหรือระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอรทําใหเกิดมิติใหมของการ
ติดตอสื่อสารและการนําเสนอขอมูล 
 

2.5 มัลติมีเดียกับการศึกษา 
นักการศึกษาหลายทานไดกลาวถึงมัลติมีเดียกับการศึกษา ตัวอยางเชน 

 ครรชิต  มาลัยวงศ (2540: 102) กลาววา เม่ือนําระบบมัลติมีเดียหรือส่ือประสมมาใชใน
การศึกษา โดยเฉพาะคอมพิวเตอรชวยการสอนทําใหผูเรียนมีความสนใจมากย่ิงขึ้น เพราะ
คอมพิวเตอรชวยการสอนระยะแรกไมนาใช เพราะนาเบื่อพอมีระบบมัลติมีเดียมาประยุกตใชเร่ิมจะ
สามารถแสดงภาพกราฟกได สรางภาพ เคลื่อนไหวประกอบบทเรียนได จึงทําใหผูเรียนไดรับขอมูล
และขาวสารในรูปแบบตางๆไดครบถวน และนาสนใจมากกวาเห็นแตขอความอยางเดียว ดังน้ัน
ปจจุบันนักการศึกษาจึงมีความสนใจในการพัฒนาระบบคอมพิวเตอรชวยการสอนเปนแบบ
มัลติมีเดียกันมากขึ้น  
 ธีรพงศ ออนอก (2540: 31) กลาววา จากความเปลี่ยนแปลงทางดานเทคโนโลยีของ
คอมพิวเตอรในชวงที่ผานมา การใชงานคอมพิวเตอรเขาสูระบบที่เรียกวามัลติมีเดีย ซ่ึงทางดาน
การศึกษาน้ันระบบมัลติมีเดียไดสงผลตอการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนมาก ซ่ึงแต
เดิมในการนําเสนอเนื้อหามักจะใชตัวอักษรหรือขอความบรรยายผานทางหนาจอมากกวาที่จะใช
ภาพ เสียง หรือภาพเคลื่อนไหวประกอบ แตเม่ือเทคโนโลยีของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรับ 
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การพัฒนาขึ้นทําใหรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนมีความนาสนใจเราใจ โดยการใชสื่อใน
ลักษณะตางๆมาประกอบมากขึ้น เปนการเพ่ิมโอกาสหรือชองทางในการรับรูและเรียนรูของผูเรียน
ทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 ไพโรจน  คชชา (2537: 2) กลาววา ในการพัฒนาการศึกษา นักการศึกษาที่ศึกษาดาน
เทคโนโลยีทางการศึกษาไดมีการคิดหาเทคนิค นําส่ือทางเทคโนโลยีมาใชประกอบการเรียนการ
สอนมากขึ้น โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการสอนมัลติมีเดีย เปนสื่อตัวหน่ึงที่เขามามีบทบาทอยาง
มากในวงการศึกษา ซ่ึงจะมีประโยชนตอการพัฒนาการเรียนการสอนไมวาจะเปนความสามารถใน
ตัวของมัลติมีเดียเอง ที่สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดยังมีความสามารถในการโตตอบ 
และบันทึกผลการประเมินการเรียนไดอีกดวย 
 ทเวย (Tway. 1995: 6-7) ไดกลาวถึงมัลติมีเดียกับการศึกษาวา นักการศึกษาไดตระหนัก
ดีถึงความสามารถในการนําเอาเทคโนโลยีทางดานมัลติมีเดียมาใชใหเปนประโยชน เพราะระบบ
มัลติมีเดีย ไดเปดกวางใหนักเรียนไดรับขอมูลขาวสารอันหลากหลาย และมัลติมีเดียยังมีอิทธิพล
มากตอกระบวนการทางดานการเรียนรู เน่ืองจากนักเรียนสามารถไดรับขอมูลทางการเรียนไดใน   
รูปแบบที่ไมเปนเสนตรง จึงสามารถควบคุมความกาวหนาในการเรียนไดดวยตนเอง นักเรียนที่  
เรียนออนจะไดรับคําอธิบายเพ่ิมเติมในขณะที่นักเรียนที่เรียนเกงจะไดไมเสียเวลากับสิ่งที่ตนเอง     
รูแลว และสามารถกาวหนาไปไดอยางรวดเร็ว และในการเจริญเติบโตอยางรวดเร็วของตลาดที่
เก่ียวของกับการเรียนอยางสนุกสนาน ผลิตผลมัลติมีเดียเปนอีกหนทางหนึ่งที่ชวยสนับสนุนให
ผูเรียนไดคนพบกับการเรียนอยางสนุกสนาน 
 วอคแกน (Vaughan. 1994: 13) ไดใหความเห็นวา ดูเหมือนวามัลติมีเดียจะเปนจุดหมาย
ปลายทางสุดทายในดานการศึกษา เน่ืองจากโรงเรียนสวนใหญมักจะไมคอยยอมรับและนําเอา
เทคโนโลยีสมัยใหมเขามา แตสําหรับมัลติมีเดียกลับไมเปนเชนนั้น เพราะพลังความสามารถของ
ระบบมัลติมีเดีย ทําใหเกิดประโยชนมากมายตอวงการศึกษา มัลติมีเดียสามารถที่จะยั่วยุใหเกิดการ
เปลี่ยนแปลงในกระบวนการเรียนการสอนในทศวรรษที่กําลังจะมาถึงน้ี โดยเฉพาะการที่นักเรียนจะ
ไดคนพบวาพวกเขาสามารถที่จะกาวขามพนจากขีดจํากัดของระบบการเรียนการสอนแบบเดิม โดย
ครูจะเปนผูที่ทําหนาที่ชี้แนะและเปนที่ปรึกษาตลอดการเรียนรู แทนที่จะเปนผูจัดเตรียมหาขอมูล
และสรางความเขาใจทั้งหมด ซ่ึงนักเรียนจะเปนแกนกลางสําคัญในกระบวนการเรียนการสอน ไมใช
ครู ซ่ึงเปนเรื่องที่ละเอียดออนมากสําหรับนักการศึกษา ดังน้ันผลผลิตทางดานการศึกษาเกี่ยวกับ
มัลติมีเดีย จึงมักอยูในจุดที่ล่ําคาของกระบวนการเรียนรูแบบใหม แตไมใชตัวแทนของกระบวนการ
เรียนการสอนแบบเดิม 
 ฮอดจส (Hodges. 1993: 29) กลาววา การศึกษากับมัลติมีเดียเปนสิ่งที่เก่ียวพันกัน 
เน่ืองจากการศึกษามีแนวโนมในการพัฒนางานทางดานมัลติมีเดีย ในขณะเดียวกันมัลติมีเดียเองก็
ทําใหเกิดสิ่งใหมๆ ที่เปนไปไดทางการศึกษา และนักการศึกษาก็ตองการอยางมากในการนําเอา
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เทคโนโลยีมัลติมีเดียมาใชเปนเคร่ืองมือสงเสริมงานของตนเอง ซ่ึงมัลติมีเดียจัดไดวาเปนอีก    
เคร่ืองหมายหนึ่งในการเปลี่ยนแปลงทางดานการศึกษา 
 จากเทคโนโลยีมัลติมีเดียกับการศึกษาที่กลาวมาแลวน้ัน พอสรุปไดวา มัลติมีเดียกับ
การศึกษานั้นมีความเก่ียวพันเชื่อมโยงกัน เน่ืองจากมัลติมีเดียเขามามีบทบาทในการเปลี่ยนแปลง
ทางดานการศึกษา ใหแตกตางไปจากการเรียนการสอนแบบเดิม นักเรียนสามารถเขาถึงขอมูลได
อยางสะดวกสบายและหลากหลาย โดยเฉพาะปจจุบันที่มัลติมีเดียเขามาประยุกตใชกับบทเรียน
คอมพิวเตอร จึงทําใหการเรียนของเด็กผูเรียนมีความสนุกและเราใจมากกวาเดิม มัลติมีเดียชวย
เพ่ิมโอกาสหรือชองทางการรับรูของนักเรียน  ปจจุบันนักการศึกษาจํานวนมากจึงหันมาใหความ
สนใจในมัลติมีเดีย เพ่ือที่จะนําระบบมัลติมีเดียมาชวยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรูใหดีขึ้น 
 
 2.6  ปจจัยที่ทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเอ้ือประโยชนตอการเรียนรู 
 การนําระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร กอใหเกิด
สภาวะที่เอ้ืออํานวยประโยชนในการเรียนรูหลายดาน (นพรัตน  รุงเรืองศิริพันธ. 2534: 170-172; 
ขนิษฐา  ชานนท. 2532: 9; Tway. 1995: 4-6) ดังน้ี 
  2.6.1 ดานสีสัน ระบบมัลติมีเดียชวยในการใชสีสันในบทเรียนใหมีมากขึ้น ซ่ึงสีวันใน
บทเรียนยอมดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดดีกวาสีขาว-ดํา 
  2.6.2 ดานเสียง เสียงนับเปนสิ่งเราอีกอยางหน่ึง ที่ชวยดึงดูดความสนใจและสราง
ความเขาใจในบทเรียนมากขึ้น เสียงที่ใชในระบบมัลติมีเดียสามารถทําขึ้นตั้งแตเสียงประกอบงายๆ 
ไปจนถึงเสียงเพลง หรือเสียงพูดประกอบเนื้อเรื่อง ซ่ึงจะชวยเราความสนใจของผูเรียน และจะทําให
ผูเรียนเขาใจเนื้อหามากยิ่งขึ้น โดยเฉพาะเสียงดนตรี และเสียงประกอบพิเศษตางๆ 
  2.6.3 ดานตัวอักษร เปนสวนประกอบพื้นฐานสําคัญของมัลติมีเดีย ซ่ึงตัวอักษรท่ี
นําเสนอใหผูเรียนอานนั้นก็ตองไดรับการออกแบบมาเปนอยางดี ไมวาจะเปนสีขนาดของตัวอักษร 
ซ่ึงรวมไปถึง ตัวอักษรในลักษณะที่สามารถเชื่อมไปสูขอมูลใหมๆที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ หรือ   
ฮอทเท็กซ ซ่ึงตัวอักษรเหลาน้ีจะชวยเราความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางดี 
  2.6.4 ดานกราฟก ทําใหไดภาพประกอบขอความหรือการบรรยายเน้ือหา เปนวิธีการ
หน่ึงที่ชวยใหผูเรียนไดเห็นภาพพจนและขั้นตอนในการทํางานของเครื่องมือหรืออุปกรณตางๆ ไดดี
ขึ้น ระบบมัลติมีเดียชวยในการนําเสนอภาพในบทเรียนใหมีชีวิตชีวามากข้ึน โดยสามารถแสดงได
ทั้งในลักษณะของภาพวาด ภาพเหมือนจริง และภาพเคลื่อนไหว ประกอบเขากับบทเรียน ซ่ึง
กราฟกเหลาน้ียังสามารถเชื่อมตอไปยังขอมูลตางๆ ไดอีกดวย 
  2.6.5 ดานความรูสึก การใชงานหรือการเรียนรูโดยผานสื่อคอมพิวเตอรในปจจุบัน 
เปนที่ยอมรับมากขึ้น โดยเฉพาะในหมูผูเรียนระดับตน ดวยอิทธิพลของการไดยิน ไดฟง หรือได
เห็นจากสื่อตางๆ ประกอบกับพัฒนาการของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สามารถทํางานรวมกับเสียง
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ไดเปนอยางดี จึงทําใหการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความเปนกันเอง เหมือนการ
พูดคุยกันระหวางผูเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร ชวยใหผูเรียนไดเกิดความรูสึกที่ดีในการเรียนรู 
  2.6.6 ดานการโตตอบ ถือไดวากุญแจแหงความสําเร็จของมัลติมีเดียก็คือ            
การออกแบบใหมีการโตตอบปฏิสัมพันธ ซ่ึงอนุญาตใหผูเรียนเปนผูนําทางไปยังสวนใดก็ไดของ
โปรแกรมที่  ผูเรียนเลือก ซ่ึงจะทําใหผูใชโปรแกรมรูสึกไดถึงความเปนสวนตัว การเชื่อมตอในการ
ปฏิสัมพันธมีทั้งเสียง ตัวอักษร ภาพกราฟก และวิดีโอรวมกันดวย ซ่ึงการมีสวนรวมหรือมีการ
โตตอบกันระหวางผูเรียนกับบทเรียนจะชวยใหผูเรียนไมเบื่อ และยังเปนการชวยใหเกิดทักษะ
ความรูความจําใหดียิ่งขึ้น ระบบมัลติมีเดียจะชวยทําใหรูปแบบของการโตตอบกันระหวางผูเรียนกับ
บทเรียนมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
  2.6.7 ดานการกระตุนความอยากรูอยากเห็น เน่ืองดวยความแปลกใหมของ
คอมพิวเตอร  
และความสามารถในการสรางภาพ  สี และเสียงที่เราความสนใจของผูเรียนทําใหผูเรียนมีความ
อยากรูอยากเห็นมากยิ่งขึ้น 
 จากปจจัยที่ทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเอ้ือประโยชนตอการเรียนรูที่กลาวมาแลวน้ัน พอ
สรุปไดวา การนําเอาระบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงมีคุณสมบัติในดานตางๆ เชน ภาพ เสียง 
กราฟก มาใชในการพัฒนาบทเรียน ผูเรียนจะเกิดการเรียนรู เกิดความสนใจ เพราะผูเรียนสามารถ
เลือกดูเน้ือหา โตตอบปฏิสัมพันธกับบทเรียน ซ่ึงเปนการกระตุนความอยากรูอยากเห็น สงผลให
เกิดกระบวนการเรียนรูที่หลากหลายตามมา  
 

2.7 ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ลําดับขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พอจะแบงไดเปน  3  ขั้นตอน 

ใหญๆ (พิทักษ  ศีลรัตนา. 2531: 20-25; ศิริชัย  สงวนแกว. 2534: 173-179; ชวงโชติ  พันธุเวช. 
2535: 4-8; สมบูรณ  บูรศิริรักษ. 2539: 20-24) ไดแก 
  2.7.1 ขั้นการออกแบบ (Instructional Design) เปนการกําหนดคุณลักษณะและ    
รูปแบบการทํางานของโปรแกรม โดยเปนหนาที่ของนักการศึกษานักเทคโนโลยีการศึกษาหรือ
ครูผูสอนที่มีความรอบรูใน  เน้ือหาหลักจิตวิทยา วิธีการสอน สื่อการสอน การวัดผล ประเมินผล ซ่ึง
จะตองมีกิจกรรมรวมกันพัฒนาดังน้ี 
   2.7.1.1 วิเคราะหเน้ือหา ครูผูสอนจะตองประชุมปรึกษา ตกลง และทําการ
เลือกสรรเนื้อหาวิชาที่จะนํามาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีขอพิจารณาดังน้ี 

- เน้ือหาที่มีการฝกทักษะทําซํ้าบอยๆ ตองมีภาพประกอบ 
- เน้ือหาที่คิดวาจะชวยประหยัดเวลาในการสอนไดมากกวาวิธีเดิม 

    -    เน้ือหาบางอยางที่สามารถจะจําลองอยูในรูปของการสาธิตได  โดยหาก
จะทําการทดลองจริงๆ อาจจะมีอันตราย หรือตองใชวัสดุสิ้นเปลือง หรืออุปกรณ   มีราคาแพง 
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   2.7.1.2 ศึกษาความเปนไปไดเปนเรื่องประจําที่จะตองมีการศึกษาความเปนไป
ได  ทั้งนี้เพราะแมวาคอมพิวเตอรจะมีความสามารถเพียงไร แตก็มีขอจํากัดในบางเรื่อง ดังนั้นเม่ือ
ครูผูสอนไดเลือกเน้ือหาและวิเคราะหออกมาแลววา เน้ือหาตอนใดที่จะทําเปนโปรแกรม
คอมพิวเตอร ก็จําเปนที่จะตองมาปรึกษากับฝายเทคนิคหรือผูเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยมีขอ
ปฏิบัติดังน้ี 
    - มีบุคลากรที่มีความรูพอที่จะพัฒนาโปรแกรมบทเรียนไดตามความตองการ 
หรือไม 
    - ใชระยะเวลายาวนานในการพัฒนามากเกินกวาการสอนแบบธรรมดา หรือ
พัฒนาดานสื่อการสอนแบบอ่ืนหรือไม 

-  ตองมีอุปกรณพิเศษตอเพ่ิมเติมจากเครื่องคอมพิวเตอรหรือไม 
-  มีงบประมาณเพียงพอหรือไม 

   2.7.1.3 กําหนดวัตถุประสงค เปนการกําหนดคุณสมบัติและสิ่งที่คาดหวังจาก     
ผูเรียนกอนละหลังการใชโปรแกรม โดยระบุสิ่งตอไปน้ี  
    -  กอนที่จะใชโปรแกรม ผูเรียนตองมีความรูพ้ืนฐานอะไรบาง 

 -  สิ่งที่คาดหวังจากผูเรียนวาควรจะไดรับความรูอะไรบาง หลังจากการใช 
โปรแกรม 
   2.7.1.4 ลําดับขั้นตอนการทํางาน นําเน้ือหาที่ไดจากการวิเคราะหและสิ่งที่      
คาดหวังจากผูเรียนมาผสมผสานเรียงลําดับวางแนวการเสนอในรูปแบบ Story board และ Flow 
chart โดยเนนในเรื่องตอไปน้ี 
    -  ภาษาที่ใชเหมาะสมกับผูเรียนหรือไม 
    -  ขนาดของขอความในหนึ่งจอภาพ 
    -  ขนาดของตัวอักษรที่เหมาะสมกับวัยของผูเรียน 
    -  การเสริมแรงตางๆ ในบทเรียน 
    -  จิตวิทยาการเรียนรู การชี้แนะ 
    -  แบบฝกหัด การประเมินผลความสนใจ 
 หลังจากทํา Story board เสร็จแลวจึงนํามาวิเคราะหวิจารณเพ่ือเพ่ิมเติมแกไข หรือตัด
ทอนจนเกิดความพอใจจากกลุมครูที่ปรึกษา 
  2.7.2  ขั้นการสราง (Instructional Development) 
  ในขั้นนี้เปนหนาที่ของนักคอมพิวเตอรหรือครูที่มีความสามารถในการเขียนโปรแกรม 
โดยมีลําดับขั้นตอนในการทํางานดังน้ี 
   2.7.2.1  สรางโปรแกรมนําเน้ือหาที่อยูในรูปของ Story board มาสรางบทเรียน
คอมพิวเตอร โดยใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึ่ง หรือโปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียน
โดยเฉพาะ (Authoring System) เสร็จแลวตรวจแกขอผิดพลาดที่อาจเกิดจากสาเหตุตอไปน้ี 
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    -  รูปแบบคําส่ังผิดพลาด (Syntax Error) เกิดจากการใชคําสั่งไมถูกตอง
ตามขอกําหนดของภาษานั้นๆ 
    -  แนวคิดผิดพลาด (Logical Error) เกิดจากผูเขียนเขาใจขั้นตอนการทํางาน  
คลาดเคลื่อน เชน สูตรที่กําหนดผิด 
   2.7.2.2  ทดลองการทํางาน หลังจากตรวจขอผิดพลาดที่เรียกวา “BUG” ใน
โปรแกรมเรียบรอยแลว ก็นําโปรแกรมไปใหครูผูสอนเนื้อหาน้ันตรวจความถูกตองบนจอภาพ อาจมี
การแกไขโปรแกรมในบางสวน และนําไปทดสอบกับผูเรียนในสภาพการใชงานจริง เพ่ือทดสอบการ
ทํางานของโปรแกรม และหาขอบกพรองที่ผูออกแบบคาดไมถึงเพ่ือนําขอมูลเหลาน้ีกลับมาปรับปรุง
ตนฉบับ และแกไขโปรแกรมตอไป 
   2.7.2.3  ปรับปรุงแกไข การปรับปรุงจะตองเปลี่ยนแปลงที่ตัวตนฉบับของ Story 
Board กอน แลวจึงคอยแกไขที่โปรแกรม และนําไปทดสอบการทํางานใหม ถายังพบขอบกพรองก็
จะตอง นํามาปรับปรุงแกไขอีก จนกวาจะไดโปรแกรมเปนที่นาพอใจของทุกฝาย แลวจึงนําไปใช
งาน และเพ่ือใหการนําไปใชงานมีประสิทธิภาพ ควรมีการจัดทําคูมือประกอบการใชโปรแกรม 
แบงเปน 3 ระดับ คอื ประกอบดวย 
   คูมือนักเรียน 
   -  บอกชื่อเรื่อง ชื่อวิชา และระดับชั้น 
   - วัตถุประสงคของบทเรียน เชน เพ่ือทดสอบความรู เพ่ือเสริมความรู หรือเพ่ือใช
สอนแทนครู 

- จุดประสงคทั่วไป และจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
- ความรูพ้ืนฐานที่จําเปนกอนเรียน 
- แสดงตัวอยางกรอบภาพในบทเรียนและคําชี้แจง 
- กิจกรรม กฎเกณฑ และขอเสนอแนะที่เก่ียวของกับการเรียนหรือการทดสอบ 
- ระยะเวลาเรียนโดยประมาณ 
คูมือครู 
-    โครงรางของเรื่อง 
- จุดประสงคของโปรแกรมที่สอน 
- ใชสอนวิชาอะไร ตอนไหน สัมพันธกับวัตถุประสงคหลักอยางไรผูสอนควรมี 

ความรูพ้ืนฐานอะไร 
- เสนอแนะกิจกรรมการเรียน และเวลาที่ใชในการเรียน 
- ใหตัวอยางเพ่ือชี้แนะใหเห็นวาโปรแกรมคอมพิวเตอรจะชวยไดอยางไร  

ชวงไหนในวิชาน้ัน 
- เสนอแนะแหลงขอมูลเพ่ิมเติมจากบทเรียน 
- ตัวอยางแบบทดสอบกอนการเรียนและหลังการเรียนพรอมเฉลย 
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   คูมือการใชเคร่ือง 
- ชื่อโปรแกรม ผูเขียนโปรแกรม ลิขสิทธิ์ วันแกไขปรับปรุง 
- ภาษาที่ใช ไฟลตางๆ ขนาดของโปรแกรม 
- หนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรที่จะใชโปรแกรมนี้ได หรืออุปกรณอ่ืนๆ  

ที่ตองใชรวม 
- วิธีการใชโปรแกรมเปนขั้นๆ เริ่มตั้งแตการ Boot เคร่ือง เปนตนไป 
- คําสั่งตางๆ ที่ตองใชกับโปรแกรม 
- Flow chart ของโปรแกรม 
- ตัวอยางการปอนขอมูลและการแสดงผล 
- ขอมูลจากการทดสอบโปรแกรมกับกลุมตัวอยาง 

  2.7.3  ขั้นการทดลองใช (Instructional Implementation) 
  ขั้นนี้เปนการทดลองใชในการเรียนการสอนและประเมินผล โดยนักคอมพิวเตอรกับ
ครู     ผูสอนจะตองประเมินผลรวมกันวา โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นเปน
อยางไร สมควรที่จะใชงานในการเรียนการสอนหรือไม 
   2.7.3.1 ทดลองใชในหองเรียน การนําโปรแกรมไปใชในการเรียนการสอนจะตอง
ทําตามขอกําหนดสําหรับการใชโปรแกรม เชน 
    - โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับสาธิตการทดลอง ควรใหผูเรียนไดใชโปรแกรม
กอนเขาหองทดลองจริง 
    - โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับเสริมการเรียนรู ควรจะมีชั่วโมงกิจกรรมสําหรับ
การใชโปรแกรม 
    - โปรแกรมที่ใชเปนสื่อเสริมใหผูเรียนไดเห็นทั้งชั้น อาจจะตองตออุปกรณ 
ขยายภาพไปสูจอขนาดใหญ เพ่ือใหผูเรียนไดเห็นชัดทั่วกันทุกคน 
   2.7.3.2 ประเมินผลเปนขั้นตอนสุดทาย สําหรับการประยุกตใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่จะสรุปไดวาโปรแกรมที่สรางขึ้นเปนอยางไร สมควรจะนําไปใชในการ
เรียนการสอนหรือไม แบงออกเปน 2 สวนคือ 
    -  การประเมินโดยใชแบบทดสอบ เพื่อประเมินวาหลังจากใชโปรแกรมนี้แลว   
ผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม โดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนและหลังจากเรียน เพ่ือ
วัดความกาวหนาของผูเรียน วัดความเขาใจในเนื้อหาถาผลการทดสอบติดลบหรืออัตราการทําผิด
สูงเกินกวา 10 เปอรเซ็นต ก็แสดงวาผูเรียนไมไดพัฒนาความรูเพ่ิมเติม ตองมีการปรับปรุงตนฉบับ 
(Story Board) หรือวัตถุประสงคใหม 
    -  การประเมินโดยใชแบบสอบถาม เพ่ือประเมินในสวนของโปรแกรม และ   
การทํางานวา การใชโปรแกรมกับเน้ือหาวิชาน้ีเหมาะสมหรือไม ทัศนคติของผูเรียนที่มีตอการใช
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โปรแกรมเปนอยางไร วิธีการใชโปรแกรมยากงายอยางไรวิธีการเสนอบทเรียนความถูกตองของ
เน้ือหา เอกสารประกอบหรือคูมือ และมีการปฏิสัมพันธกับผูเรียนเปนอยางไร 
 
 2.8  งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ในการศึกษาคนควาวิจัยคร้ังน้ี ไดมีการศึกษางานวิจัยเก่ียวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้ง
ในประเทศและงานวิจัยจากตางประเทศ ดังเชน 
 ณัชชา  จองธุรกิจ (2542: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการ
พิมพสกรีนของนักเรียนระดับปริญญาตรี และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
สรางขึ้น และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียกับกลุมที่เรียนจากการสอนปกติ ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตราฐาน 90/90 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่เรียน  จาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 
 สมปรารถนา  วงศบุญหนัก (2541: บทคัดยอ) ทําการวิจัยเก่ียวกับการใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ในการสอนวิชาฟสิกสสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยพัฒนา
เคร่ืองมือขึ้นใชทดลองกับกลุมตัวอยาง 36 คน พบวาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  
ทําใหนักเรียนมีคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกวาการเรียนทั้งดานความคิดรวบยอด ดานทักษะ
กระบวนการ และดานคานิยมทางวิทยาศาสตร โดยมีผลคะแนนเฉลี่ยของการเรียนในรูปแบบกลุม
สูงกวาแบบรายบุคคล 
  ปริตร  แกวสวาง (2540: บทคัดยอ) ไดทําการพัฒนาหนังสือเรียนเลมเล็กเชิง
วรรณกรรมไปสูระบบมัลติมีเดียบนซีดีรอม ในวิชากลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต โดยกลุม
ตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 30 คน จากการศึกษาพบวากลุมตัวอยางที่
เรียนจากหลังสือเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรมระบบมัลติมีเดียบนซีดีรอม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
รอยละ 96.53 และมีคะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนสูงกวาคะแนนเฉลี่ยกอนการเรียนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 
  วินสโลว (Winslow. 1996: Abstract) ทําการวิจัยเรื่องผลกระทบของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในการสอนบทเรียนเกี่ยวกับคําศัพท 3 แบบ ในการสอนคําศัพทวิชา
ภาษาอังกฤษแกนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตน โรงเรียนนอรธคาโรไลนาพับลิค ที่มีความสามารถ
ทางภาษากลุมสูงและกลุมต่ํา จากกลุมตัวอยางที่ไดจาก การสุมแบบแบงชั้น จํานวน 146 คน โดย
ใชนักเรียนคนหนึ่ง ไดตัวจัดกระทําที่เปนเง่ือนไขสามแบบ คือ ชนิดขอความ ชนิดภาพเคลื่อนไหว 
และแบบผสมมัลติมีเดีย เน้ือหาที่สอนเปนคําศัพทที่ไมเคยเรียน 13 คํา และทําการวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน หลังเรียน ผลวิจัยพบนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนแบบมัลติมีเดียที่ใชสอน นักเรียนมี
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ความสามารถในการสื่อความหมาย ทั้งกลุมสูงและต่ํา ใหผลการเรียนรูสูงกวาอยางมีนัยสําคัญ
กวา      บทเรียนแบบที่เปนขอความและภาพเคลื่อนไหว 
 ออแคลร (Auclair. 1996: Abstract) ไดทําการวิจัยเรื่องการสงเสริมความม่ันคงในการ
เรียนรูดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑทฤษฎีพ้ืนฐานหลักวิชาการออกแบบการสอน โดย
ทําการศึกษาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อที่มีความสัมพันธแบบใหม มีความสามารถในการ
นําเสนอที่นิยมใชกัน ดวยรูปแบบที่เปนขอความ ภาพเคลื่อนไหว วีดิโอ ตลอดจนเสียง การวิจัยคร้ัง
น้ีเปนการสืบสวนเงื่อนไขภายใตโครงสราง ที่มาของมัลติมีเดีย ที่มีผลกระทบตอการเรียนการสอน 
เหลาน้ีคือขอสมมุติฐานที่จะทําการทดสอบเพ่ือทําการศึกษา เพ่ือดูผลกระทบ ทําใหการออกแบบ
มัลติมีเดีย  ผันแปรไป โดยศึกษาจากกลุมตัวอยางจํานวน 100 คน โดย  50 คนแรก เปนนักเรียนที่
อยูในกลุมนักเรียนที่เรียนเกง และนักเรียน 50 คนหลังเปนนักเรียนที่อยูในกลุมที่มีสติปญญาปาน
กลาง โดยใหเรียนจากมัลติมีเดียที่มีเง่ือนไข 5 แบบ แบบที่หน่ึงเปนชนิดขอความ แบบที่สองเปน
ชนิดขอความผสมภาพเคลื่อนไหว แบบท่ีสามเปนขอความ ภาพเคลื่อนไหว และคําอธิบายภาพ 
แบบที่สี่เปนภาพเคลื่อนไหวและคําอธิบายภาพ แบบที่หาเปนภาพเคลื่อนไหวท่ีสมบูรณแบบผสม
กับคําอธิบายภาพ จากผลการทดลองพบวา กลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุม ที่ใชแบบทดลองที่ 1, 2 และ 3 
ใหผลลัพธไมแตกตางกันทั้งใน ดานคะแนนความคงทนในการสื่อความหมาย ดานความคงทนใน
การรับรู และการแสดงบทบาทของพฤติกรรมหลัก แตเม่ือใชแบบที่ 4 และ 5 จะไดคะแนนสูงกวาใน
ดานรายละเอียดการวิเคราะหของการระลึกไดในการเขียน ผลทางดานปฏิสัมพันธดานความรูสึกก็
ให    ผลดีเชนกัน และไดความเห็นตรงกันเก่ียวกับ ศักยภาพของมัลติมีเดียในการสงเสริมการ
เรียนรู วามีคุณประโยชนเม่ือนํามาเปนเคร่ืองมือในการเรียนรูในหองเรียน 
 คลารค (Clark 1995: Abstract) ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ เปน
เคร่ืองมือสังเกต การพัฒนาวิชาชีพของครู ผลการวิจัยพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 
เปนเครื่องมือสังเกต การพัฒนาวิชาชีพครู มีความสามารถในการจดจํา สามารถที่จะพิสูจนและ
อธิบายไดมากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 
 จากเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่กลาวมานั้น จะเห็นไดวา
คอมพิวเตอรในระบบมัลติมีเดียไดเขามามีบทบาทสําคัญมากในทุกวงการ โดยเฉพาะในปจจุบันการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ในระบบมัลติมีเดีย เปนการรวมหรือประยุกตเอาความสามารถของ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใช ซ่ึงเปนการเพ่ิมศักยภาพใหกับบทเรียนในดานการเรียนรู ประกอบกับ
มีการพัฒนาระบบชวยสรางบทเรียนขึ้น ทําใหการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในระบบมัลติมีเดียมี
ความสะดวกสบายและงายยิ่งขึ้น ซ่ึงจากงานวิจัยในดานการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
น้ัน ลวนแตใหประโยชนแกผูเรียน ไมวาจะเปนทางดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซ่ึงมีระดับสูงขึ้น 
หรือดานการประหยัดเวลา เน่ืองดวยการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลําดับขั้นการพัฒนาอยาง
เปนระบบ โดยเร่ิมตั้งแตขั้นการออกแบบ (Instructional Design) ขั้นการสราง (Instructional 
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Development) และขั้นการทดลองใช (Instructional Implementation) ดังนั้นคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจึงมีความนาใจในการนํามาพัฒนาในเนื้อหาวิชาตางๆ มาก 
 
3.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
นักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองดังน้ี 
โบชารด (Bouchard. 1994: 129) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง เปนวิธีการเรียนที่        

ผูเรียนบริหารตนเอง หรือเปนกระบวนการจูงใจตนเอง ใหเรียนใหปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียน 
และปรับเปลี่ยนการเรียนของตน 
 ฮิมสตรา (Hiemstra. 1994: 5394-5395) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการเรียนรู 
ซ่ึงผูเรียนรับผิดชอบในดานการวางแผนการปฏิบัติ และการประเมินผลความพยายามในการเรียนรู
ของตนเอง เปนลักษณะซึ่งทุกคนมีอยูในระดับหน่ึงในทุกสถานการณการเรียนรู ไมจําเปนจะตอง
เกิดขึ้นโดยผูเรียน แยกตัวออกจากผูอ่ืน ผูเรียนสามารถถายโอนการเรียนรู และทักษะที่ไดจาก
การศึกษา จากสถานการณหน่ึง ไปยังสถานการณอ่ืนได 
 โนวลส (Knowles. 1980ไดขยายมโนทัศนของการเรียนรูดวยตนเองไปสูการเรียนใน
ระบบดวย ซ่ึงเปนการเรียนที่ผูเรียนไดรับการกระตุนใหใชวิธีการเรียนรูดวยตนเอง ใหรับผิดชอบ 
ในการประเมินความตองการในการเรียนรูของตนเอง กําหนด       จุดประสงค พัฒนาเกณฑการ
ประเมินและวางโครงการเรียนของตน โดยครูเปนเพียงผูอํานวยความสะดวกในการเรียน 
 บอริช (Borich. 1992: 286) สรุปการเรียนรูดวยตนเอง สรุปไดวา เปนทั้งวิธีเรียนและวิธี
สอนที่กระตุนใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูของตนเองอยางกระตือรือรน เพ่ือใหไดความรู โดย
ผูเรียนไดใชกระบวนการเรียนในระดับสูง ไดแก การใหเหตุผล การคิดแกปญหา และการคิด
วิเคราะห ซ่ึงมีความซับซอนมากกวาการไดรูไดเขาใจและนําไปใช ซ่ึงเปนทักษะการเรียนรูในขั้นต่ํา
ที่เกิดไดในการเรียนโดยทั่วไป 
 ดิกสัน (Dixon. 1989: 49) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการที่ผูเรียน  แต
ละคน อาจไดรับความชวยเหลือจากบุคคลอ่ืนหรือไมก็ได ในการวิเคราะหความตองการในการ
เรียนรูของตนเอง ตั้งเปาหมายในการเรียน ระบุบุคลากรที่เก่ียวของ แหลงความรู สื่ออุปกรณที่ใชใน
การเรียนรู รวมทั้งการประเมินผลการเรียนรูของตนเอง 
 บรูคฟลด (Brookfield. 1984: 61) สรุปการเรียนรูดวยตนเองไววา หมายถึงการแสวงหา
ความรู โดยผูเรียนเปนผูกําหนดเปาหมายการเรียนที่ชัดเจน ควบคุมกิจกรรมการเรียนของตน ใน
ดานเนื้อหาและวิธีการเรียน โดยอาจขอความชวยเหลือในดานตางๆ เชน การกําหนด และใช
หนังสือประกอบการเรียนหรือ  บทความตางๆ จากบุคคลอ่ืนๆที่เก่ียวของรวมทั้งเลือกวิธีการ
ประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง 
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 กริฟฟน (Griffin. 1983: 153) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการจัดประสบการณ
การเรียนรูเฉพาะบุคคล โดยมีเปาหมายท่ีจะพัฒนาการเรียนรู ความสามารถในการวางแผน การ
ปฏิบัติตามแผน และการประเมินผลการเรียนรูของตน 
 บาวด (Boud. 1982: 27) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนการเรียนรูที่ผูเรียนมี       
จุดมุงหมายในการเรียนรูที่มาจากความตองการของตนเอง มีทิศทางการทํางาน  และความ         
รับผิดชอบในงานของตน ไมวาจะอยูในสถานการณการเรียนเชนใด และระดับอายุของผูเรียนจะ
เปนเทาใด 

สเคเจอร (Skager. 1978: 133)   กลาววา  การเรียนรูดวยตนเองเปนประสบการณเรียนรู 
สวนบุคคล ผูเรียนมีเปาหมายในการพัฒนาทักษะ ความสามารถในการวางแผน การบริหารการ
จัดการ และการประเมินผลกิจกรรมการเรียนรูของตนเอง และในฐานะที่เปนสมาชิกกลุมที่มีการ
เรียนรูแบบรวมมือ 
 จากความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง เปน
กระบวนการที่ผูเรียนแตละคนใชความสามารถของตนเองในการจัดการเรียนรูอยางมีระบบ มี
เปาหมาย มีการวางแผนในการเรียน และสามารถปฏิบัติตามแผนเองได 
 
 3.2  ความสามารถของการเรียนรูดวยตนเอง 
 ในดานความสามารถของการเรียนร็ดวยตนเอง มีผูกลาวไวดังนี้บอริช (Borich. 1992: 
286) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง จะชวยใหผูเรียนสรางความ   เขาใจและความหมายจาก
เน้ือหาตําราดวยตนเอง ชวยใหผูเรียนรูจักใหเหตุผลแกปญหา และคิดวิเคราะหเก่ียวกับเนื้อหาที่
เรียน และยังชวยเพ่ิมทกัษะการควบคุมตนเอง และพฤติกรรมที่สังคมยอมรับ 
 บอยเดลล (Boydell. 1976) กลาวถึงความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง วาการเรียนรู
แบบตนเองทําใหผูเรียนสามารถทํางานรวมกับผูอ่ืนได มีการปรับวิธีการแกปญหาของตนเอง มี
ความยืดหยุน มีความสําเร็จ มีความสรางสรรค สามารถปรับพฤติกรรมจัดการกับปญหาไดดีขึ้น 
และเรียนรูวิธีการเรียนจะเรียนรู 
 โนวลส (Knowles. 1975: 14-15) กลาวถึงความสําคัญและประโยชนของการเรียนรูดวย
ตนเอง ดังน้ี  
  3.2.1  บุคคลที่เรียนรูดวยการเริ่มตนของตนเองจะเรียนไดมากกวา ดีกวา มีความ  
ตั้งใจ  มีจุดมุงหมาย และมีแรงจูงใจสูงกวาสามารถนําประโยชนจากการเรียนรูไปใชไดดีกวา และ
ยาวนานกวาคนที่เรียนโดยเปนเพียงผูรับหรือรอการถายทอดจากครู 
  3.2.2 การเรียนรูดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยา และกระบวนการ
ทางธรรมชาติ ทําใหบุคคลมีทิศทางของการบรรลุวุฒิภาวะจากลักษณะหนึ่งไปสูอีกลักษณะหนึ่ง 
เชนความตองการพึงผูอ่ืนสูความเปนตัวของตัวเอง ความสามารถต่ําสูความสามารถสูงขั้น 
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  3.2.3 การเรียนรูดวยการนําตนเอง ทําใหผูเรียนมีความรับผิดชอบ ซ่ึงเปนลักษณะ
ที่สอดคลองกับพัฒนาการใหมๆทางการศึกษา หลักสูตร หองเรียนแบบเปด ศูนยบริการวิชาการ 
การศึกษาอยางอิสระ มหาวิทยาลัยเปด ลวนเนนใหผูเรียนรับผิดชอบการเรียนรูเอง 
  3.2.4 การเรียนรูดวยตนเองทําใหมนุษยอยูรอด การมีความเปลี่ยนแปลงใหมๆ  
เกิดขึ้นเสมอ ทําใหมีความจําเปนที่จะตองศึกษาเรียนรู การเรียนรูดวยตนเองจึงเปนกระบวนการ
ตอเน่ืองตลอดชีวิต 
 จากความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง ผูเรียน
สามารถมีสวนรวมในการเรียนรูของตนเองการจัดการตนเองไดดี มีโอกาสท่ีจะทํางานตามระดับ
ความกาวหนาของตนเอง และมีโอกาสที่จะเลือกเน้ือหาประสบการณและเปาหมายทางการเรียน
ตามความตองการของตนเอง สงผลใหผูเรียนมีความรับผิดชอบสามารถจัดการ และวางเปาหมาย
ทางการเรียนของตนเองรูจักใชเหตุผลควบคุมตนเอง และเรียนไดดียิ่งขึ้น  
 

3.3  ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
 กูกลิเอลมิโน (Guglielmino. 1997: 34) กลาวถึงลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง วาจะตอง
อาศัยเง่ือนไขของการจัดสภาพการเรียน ซ่ึงเกิดขึ้นไดในสถานการณหลายอยาง โดยอาจพิจารณา
ไดใน 2 ลักษณะ คือ 
  1. ลักษณะที่เปนการจัดการเรียนการสอน การเรียนรูดวยตนเองเกิดขึ้นไดทั้งใน      
ชั้นเรียนที่มีครูเปนผูนําในการเรียน และผูเรียนมีวางแผนกําหนดโครงการเรียนรูดวยตนเอง 
  2.  ลักษณะที่เปนบุคลิกลักษณะของผูเรียน ซ่ึงประกอบขึ้นดวยเจตคติ คานิยม และ
ความสามารถของผูเรียน ซ่ึงจะมีโอกาสเกิดขึ้นไดสูงสุด เม่ือมีการจัดสภาพการเรียนที่สงเสริมกัน 
ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองจึงเปนบุคลิกลักษณะที่ซับซอน ที่แตละบุคคลมีไมเทากัน 
  ทัฟ และโนลส (Tough; Knowles. 1975) กลาวถึงทักษะพ้ืนฐานที่การเรียนรูดวย
ตนเองจําเปนตองมี 11 ประการ ไดแก 

1. ความสามารถในการตัดสินใจวาจะเรียนเพ่ือรับรูหรือทักษะอะไร 
2. มีความสามารถในการวินิจฉัยความจําเปนในการเรียนรูตามสภาพที่เปนจริง อาจ 

โดยความชวยเหลือจากครูและเพ่ือน 
  3. มีความสามารถในการแปลความจําเปนของการเรียนรู มาเปนวัตถุประสงคของ 
การเรียนรูปแบบที่เปนไปไดในการประเมินความสําเร็จ 
  4.  มีความสามารถที่จะเชื่อมโยงกับครู หรือผูอํานวยความสะดวกผูชวยเหลือ หรือที่
ปรึกษา และมีความคิดริเริ่มในการใชประโยชนแหลงความรูดังกลาว 

5. มีความสามารถที่จะเชื่อมโยงกับเพ่ือนใหเขาชวยเหลือในฐานะที่เปนแหลงความรู 
6.   มีความสามารถในการชี้แจงแหลงความรูที่เปนบุคคล และวัสดุที่เหมาะสมในแต

ละประเภทของวัตถุประสงคการเรียนรูที่แตกตางกันออกไป 
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  7.  มีความสามารถในการเลือกใชทักษะยุทธวิธีอยางมีประสิทธิภาพ และดวย
ความคิดริเริ่ม 
  8. มีความสามารถในการใชแหลงความรูใหเปนประโยชน เพ่ือใหไดรับความรูและ
ทักษะ 
  9. มีความสามารถในการประเมินเก่ียวกับความกาวหนาของงานตนเอง และใหได    
ขอมูลยอนกลับแกคนอ่ืน 

10. มีความสามารถในการสืบสวนและรับมือกับอุปสรรคการเรียนรู 
11. มีความสามารถในการสรางแรงจูงใจขึ้นมาใหมสําหรับการเรียนรูเ ม่ือขาด

แรงจูงใจ 
 

 ทัฟ (Tough. 1979: 95-96) ไดกลาวถึงลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองไวดังน้ี 
  1.  การตัดสินวาในกระบวนการเรียนรูน้ัน อะไรเปนความรูทักษะที่จะเรียนรูผูเรียน
อาจจะมองหา  ขอผิดพลาดและจุดออนของความรูที่มีอยูในปจจุบัน โดยอาจพิจารณาทั้งดานทักษะ
และรูปแบบการเรียนรูในปจจุบัน 
  2. การตัดสินใจที่จะเรียนรูกิจกรรมเฉพาะอยางอยางไร วิธีการ แหลงวิชาการ หรือ
อุปกรณที่ใชประกอบการเรียนรูมีอะไรบาง ผูเรียนจะตองทราบวาตนเองมีความตองการเฉพาะดาน 
เกณฑที่ใชในการเลือกแหลงวิทยาการเรียนรูเฉพาะอยาง การรวบรวมความรูขอเท็จจริงขอ
ไดเปรียบเสียเปรียบ การเขาถึงระดับและความเหมาะสมของแหลงวิทยาการหรือกิจกรรมเฉพาะ
ดานผูเรียนอาจดูหนังสือหรือบทความในหองสมุด หรือรานขายหนังสือ กอนการเลือกส่ิงที่เหมาะสม
ที่สุด ในกรณีที่เปนแหลงวิทยาการบุคคล อาจตัดสินใจวาบุคคลประเภทใดอาจใหเน้ือหาวิชาที่
ตองการได และพยายามหาบุคคลเหลาน้ันซึ่งเลือกสรรแลววาเหมาะสมที่สุด 
  3. ตัดสินใจวาจะเรียนที่ใด ผูเรียนอาจจะเลือกบริเวณที่เงียบสงบสะดวกสบาย และไม
มีผูใดมารบกวน หรืออาจจะตองการสถานที่ที่มีอุปกรณอํานวยความสะดวก หรือแหลงวิทยาการที่
อาจใชสะดวก 

4. วางเปาหมายและกําหนดระยะเวลาการทํางานที่แนนอน 
5. ตัดสินวาจะเร่ิมเรียนเร่ืองใด เม่ือใด 
6. ตัดสินใจวาชวงระยะเวลาใด เน้ือหาควรจะกาวไปเทาใด 
7. พยายามหามูลเหตุที่เปนอุปสรรคที่จะทําใหการเรียนรูไมประสบความสําเร็จ หรือ 

ขั้นตอนสวนที่ทําใหกระบวนการเรียนรูในปจจุบันไมมีประสิทธิภาพ 
  8. การหาเวลาสําหรับการเรียนรู ขั้นตอนนี้จะเกี่ยวของกับการลดเวลา หรือจัดเวลา
ใหเหมาะสมกับการทํางานกิจกรรมในครอบครัว หรือการพักผอน โดยอาจจะขอรองไมใหบุคคลอ่ืน   
รบกวนในเวลาที่กําลังศึกษา หรือขอรองใหผูอ่ืนทํางานแทน 
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 โนลส (Knowles. 1975: 61) ไดสรุปลักษณะของผูเรียนรูดวยตนเองเปน 9 ประการ คือ 
  1. ความเขาใจในความแตกตางดานความคิดเก่ียวกับผูเรียน และทักษะที่จําเปนใน
การเรียนรู  คือรูความแตกตางระหวางการสอนที่ครูเปนผูชี้นํากับการเรียนรูดวยตนเอง 
  2. แนวคิดเก่ียวกับตนเองในฐานะที่เปนบุคคลที่เปนตัวของตัวเองไมขึ้นกับใคร และ
เปนคนที่สามารถนําตนเองได  
  3. ความสามารถที่จะสัมพันธกับเพ่ือนๆ ไดดี เพ่ือที่จะใชบุคคลเหลาน้ีเปนเหมือนสิ่ง
สะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูตนเอง  
  4. ความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจริง โดยความ
ชวยเหลือจากบุคคลอ่ืน 
  5.  ความสามารถในการแปลความตองการการเรียนออกมาเปนจุดมุงหมายของการ
เรียนรู  ในรูปแบบที่อาจจะทําใหการประเมินผลสําเร็จน้ันเปนไปได 
  6. ความสามารถในการโยงใยความสัมพันธกับผูสอนใชประโยชนจากผูสอนในการทํา
ใหเรื่องยากงายขึ้น และเปนผูใหความชวยที่ปรึกษา 
  7. ความสามารถในการหาบุคคลแหลงวิทยาการที่เหมาะสมกับวัตถุประสงคของการ
เรียนรูที่แตกตางกัน 
  8.  ความสามารถในการเลือกแผนการเรียนที่มีประสิทธิภาพ โดยใชประโยชนจาก
แหลงวิทยาการ และมีความคิดริเริ่มในการวางแผนนโยบายอยางมีทักษะความชํานาญ 
  9.  ความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูล และนําผลของขอคนพบตางๆไปใชอยาง
เหมาะสม 
 

3.4 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
3.4.1 งานวิจัยในประเทศ 

 ในประเทศไทย มีผูทําวิจัยที่เก่ียวกับการเรียนรูดวยตนเอง ไวมากพอควรดังเชน 
 สมคิด  อิสระวัฒน (2542: 205-239) ศึกษาลักษณะการอบรมเลี้ยงดูของคนไทยในชนบท 
ซ่ึงมีผลตอการเรียนรูดวยการนําตนเอง มีวัตถุประสงคที่จะศึกษาวาคนไทยในชนบทมีวิธีการอบรม
และเสี้ยงดูเด็กอยางไร จึงทําใหเด็กพัฒนาลักษณะที่สามารถเรียนรูไดดวยการนําตนเอง หรือไม
สามารถเรียนรูไดดวยการนําตนเอง กลุมตัวอยางคือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายในจังหวัด
สระบุรีและราชบุรี บิดา มารดา เพ่ือน อาจารย และผูบริหารโรงเรียน จํานวน 232 คน ผลการวิจัย
พบวาลักษณะการอบรมเลี้ยงดูบุตรของบิดามารดา ซ่ึงมีความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเอง
น้ัน จะเลี้ยงดูบุตรแบบไมตามใจหรือไมเขมงวดเกินไปใหความรักความเอาใจใสสอนใหเด็กเปนคนมี
เหตุผล แสดงความคิดเห็นหรือโตแยงไดยอมรับความสามารถของเด็ก ใหเด็กมีภาระหนาที่   
รับผิดชอบ การเลี้ยงดูบุตรของบิดามารดาที่เด็กไมมีความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเอง จะ
เลี้ยงลูกแบบตามใจเด็กไมมีโอกาสตัดสินใจเองตองทําตามที่บิดาหรือมารดาคาดหวัง ไมมอบหมาย
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ภาระงานที่ตองรับผิดชอบ การอบรมลูกใชวิธีแบบดุ บังคับ หรือใหปฏิบัติตาม หรือปลอยใหทํา
ตามใจเด็กนักเรียนที่มีความพรอมที่จะเรียนดวยการนําตนเองจะมีโอกาสฝกฝนตนเอง ทั้งกิจกรรม
ในหองเรียน และนอกหองเรียนมากกวานักเรียนที่ไมมีความพรอมที่จะเรียนรูดวยการนําตนเอง 
 สรอยทิพย  อุจวาที (2539: 135-140) ศึกษาความสัมพันธระดับความพรอมในการเรียนรู
โดยการชี้นําตนเองกับระดับความรูสึกเห็นคุณคาในตนเอง และความสามารถในการปฏิบัติงานของ
หัวหนาศูนยบริการการศึกษานอกโรงเรียนอําเภอ กลุมตัวอยางคือหัวหนาศูนยบริการการศึกษา
นอกโรงเรียนอําเภอ จํานวน 572 คนพบวา หัวหนาศูนยบริการการศึกษานอกโรงเรียนอําเภอ มี
ลักษณะการเรียนรูโดยการชี้นําตนเองในภาพรวมทั้ง 8 ดาน อยูในระดับสูงในระดับความคิด
สรางสรรคมีคะแนนเฉลี่ยต่ําสุดรองลงมาคือ ความคิดริเริ่มและอิสระในการเรียนรู เชนเดียวกับระดับ
ความรูสึกเห็นคุณคาในตนเอง และมีความสัมพันธกันระดับปานกลาง และระดับความพรอมในการ
เรียนรูโดยการชี้นําตนเองมีความสัมพันธทางบวกกับความสามารถในการปฏิบัติงาน นอกจากน้ัน
ยังพบวาระดับความพรอมในการเรียนรูโดยการชี้นําตนเองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 เม่ือจําแนกตามความรูสึกเห็นคุณคาในตนเอง 
 วิมลพรรณ  กุลัตถนาม (2538: 70-75) ศึกษาระดับความพรอมในการเรียนรูโดย 
การชี้นําตนเองของครูอาสาสมัครทางการศึกษานอกโรงเรียนในเขตการศึกษา 11 พบวา ครู
อาสาสมัครการศึกษานอก โรงเรียนเขตการศึกษา 11 มีลักษณะการเรียนรูโดยการชี้นําตนเองใน
ระดับสูงในภาพรวม โดยอยูในระดับสูง 6 ดานคือ ความรักในการเรียนรูการมองอนาคตในแงดี 
ความรับผิดชอบตอการเรียนรูของตนเอง มโนมติของตนเองในการเปนผูเรียนที่มีประสิทธิภาพ  
การเปดโอกาสแหงเรียนรู ความสามารถในการใชทักษะศึกษาหาความรูและทักษะการแกปญหา   
ความคิดริเริ่มและมีอิสระในการเรียนรู  และมีความคิดริเริ่มสรางสรรคอยูในระดับปานกลาง 
 ศศิธร  กุลสิริสวัสด์ิ (2537: 80-85) ศึกษาระดับความพรอมในการเรียนรูโดยการชี้นํา     
ตนเองของนักศึกษาวิทยาลัยเกษตรกรรม กรมอาชีวศึกษา เพ่ือศึกษาระดับความพรอมในการ
เรียนรูโดยการชี้นําตนเองของนักศึกษาวิทยาลัยกรรม และศึกษาเปรียบเทียบลักษณะความพรอม
ใน 
การเรียนรูโดยการชี้นําตนเอง จําแนกตามเพศ อายุ หลักสูตร ระดับผลการศึกษา อาชีพของ
ผูปกครอง อาชีพที่นักศึกษาคาดหวัง ขนาดวิทยาลัยเกษตรกรรม และประเภทสถานศึกษา กลุม
ตัวอยางจํานวน 418 คน พบวานักศึกษาวิทยาลัยเกษตรกรรม กรมอาชีวศึกษา มีลักษณะการ
เรียนรูดวยการนํา ตนเองในระดับสูงทั้ง 8 ดาน ความคิดสรางสรรค มีคะแนนเฉลี่ยต่ําสุด จําแนก
ตามเพศ อาชีพของผูปกครอง อาชีพที่นักเรียนคาดหวัง ขนาดของวิทยาลัย และประเภท
สถานศึกษา พบวามีลักษณะความพรอมในการเรียนรูโดยการชี้นําตนเองไมแตกตางกัน หาก
จําแนกตามอายุ หลักสูตรและระดับผลการศึกษา พบวามีลักษณะความพรอมในการเรียนรูโดยการ
ชี้นําตนเองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
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 สุภามาศ  ทองใส (2535: 72-79) ศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยตนเองของผูเรียนนอก
ระบบ โรงเรียนประเภทอาชีวศึกษา สังกัดสํานักงานการศึกษาเอกชน ในกรุงเทพมหานคร จํานวน 
420 คน จาก 42 โรงเรียน เพ่ือศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองของผูเรียนนอกระบบ    
โรงเรียนประเภทอาชีวศึกษา และเปรียบเทียบลักษณะการเรียนรูดวยตนเอง และตัวแปรสภาพ      
ภูมิหลัง โดยใชเคร่ืองมอของนรินทร  บูญชู พบวาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองของผูเรียน
นอกระบบโรงเรียนประเภทอาชีวศึกษา ผูเรียนมีลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองในระดับ    
ปานกลาง 6 ดาน คือ มโนมติของตนเองในการเปนผูเรียนที่มีประสิทธิภาพ มีความรักในการเรียน 
มีความรับผิดชอบตอการเรียนรูของตนเอง การเปดโอกาสตอการเรียนรู การมองอนาคตในแงดี 
และมีความคิดสรางสรรค ลักษณะการเรียนรูดวยตนเองตามตัวแปรภูมิหลังแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญ 
 จากเอกสารงานวิจัยในประเทศท่ีกลาวมานั้นสรุปไดวา ปจจัยสิ่งแวดลอมตางๆมีสวนทํา
ใหเกิดความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองจะสงผลใหผูเรียนมีความรูสึกเห็นคุณคาในตัวเอง
รับผิดชอบตอการเรียนรูของตนเอง ซ่ึงเปนการเปดโอกาสแหงการเรียนรู ผูเรียนสามารถแสวงหา
วิธีการเรียนรูในเรื่องที่สนใจไดอิสระท้ังระยะเวลาและสถานที่ โดยการเรียนนี้ตั้งอยูบนพ้ืนฐานของ
ความแตกตางระหวางบุคคล 
 3.4.2 งานวิจัยตางประเทศ 
 สําหรับงานวิจัยตางประเทศ มีผูทําวิจัยไวมาก ตัวอยางเชน 
 กูกลิเอลมิโน (Guglielmino. 1977) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองจาก
ผูเชี่ยวชาญที่มีความรูความสามารถทางดานการเรียนรูดวยการนําตนเอง จํานวน 14 คน โดยใช
เทคนิคเดลฟาย (Delphi Technique) โดยใหกลุมตัวอยางระบุองคประกอบสําคัญที่มีตอการเรียนรู
ดวยการนําตนเอง ความสามารถ เจตคติ และบุคลิกลักษณะสวนตัว แลวนําองคประกอบที่ไดจาก
การสํารวจมาสรางเปนแบบวัดความพรอมในในการเรียนรูดวยการนําตนเอง (Self Directed 
Learning Readiness Scale) แบบสอบถามเปนแบบมาตราสวนประมาณคา จํานวน 41 ขอ      
หลังจากไดรับการปรับปรุงแกไขแลว ไดนําเคร่ืองมือไปใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 307 คน ในรัฐ
จอรเจีย แคนาดา และรัฐเวอรจิเนีย แลวนําคําตอบที่ไดมาทําการวิเคราะหรายขอ (Item Analysis) 
และวิเคราะหองคประกอบ (Factor Analysis) เพ่ือใชคัดเลือกขอความตางๆ เพ่ือการแกไข ไดคา
ความเชื่อม่ัน .78 จากการวิเคราะหองคประกอบพบวาผูเรียนรูดวยตนเองมีองคประกอบ 8 ประการ  
คือ 
 1.  การเปดโอกาสแหงการเรียนรู (Openness to learning opportunities) ไดแก ความ
สนใจในการเรียน ความภูมิใจเม่ือเรียนสําเร็จ ชอบการศึกษา คนควาจากหองสมุด ยอมรับคําติติง
ในความผิดพลาดของตนเอง และมีความพยายามในการทําความเขาใจเรื่องที่ยากๆ 
 2. มโนทัศนของตนเองในดานการเปนผูเรียนที่มีประสิทธิภาพ (Self concept as an 
effective learner) ไดแก ความสามารถที่จะเรียน เม่ือตองการจะเรียน เม่ือตัดสินใจเรียนแลว
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สามารถแบงเวลาใหกับการเรียนได แมจะมีงานอ่ืนมากก็ตาม โดยรูวาเม่ือใดท่ีจะเรียน สามารถ
หาวิธีการตางๆ เพ่ือเรียนรูหัวขอใหมๆ มีความสุขกับการแกปญหาท่ียากๆ และรูวาเม่ือตองการ
ขอมูลจะหาไดจากที่ไหน 
 3.  มีความคิดริเริ่มและเรียนรูไดดวยตนเอง (Initiative and independence in learning) 
ไดแก ความไมทอแท แมจะไมคอยเขาใจในสิ่งที่กําลังทําอยู ชอบที่จะเรียน ไมมีปญหาในการทํา
ความเขาใจจากการอานและสามารถทํางานดวยตนเองไดอยางดี 
 4.  มีความรับผิดชอบตอการเรียนรูของตน (Informed acceptance of responsibility for 
one’s own learning) ไดแก การยอมรับตนเองวาเปนผูที่มีความฉลาดพอควรมีความเชื่อในการคิด
อยูเสมอวาตนเองเปนใคร กําลังทําอะไรเปนสิ่งสําคัญตอการศึกษาของตนเอง 
 5.  มีความรักในการเรียน (Love of learning) ไดแก ความชื่นชมตอบุคคลที่ศึกษาคนควา
อยูเสมอ         
 6.  มีความตองการท่ีจะเรียน และปรารถนาใหมีเวลามากขึ้นมีความสนุกสนานในการ
คนควา และมีความกระหายในการเรียนรู 
 7.  มีความคิดสรางสรรค (Creativity) ไดแก มีความคิดที่จะทําส่ิงตางๆไดดีสามารถหา
แนวทางในการเรียนสิ่งใหมๆไดหลายทาง 
 8.  มองอนาคตในแงดี (Positive orientation to the future) ไดแก ความตองการที่จะ
เรียนรูตลอดชีวิต ชอบคิดถึงเรื่องในอนาคต คิดวาปญหาเปนสิ่งทาทาย และรูวาตนเองตองการเรียน
อะไรเพ่ิมเติม ความสามารถใชทักษะการศึกษาหาความรูและทักษะการแกปญหา (Ability to use 
basic study skills and problem–solving skills) ไดแก การมีทักษะในการอาน การเขียน การฟง 
และการจํามีความสนุกกับการแกปญหา และคิดวาปญหาเปนสิ่งทาทาย 
 วูด (Wood. 1996: 1257) ไดศึกษาความสัมพันธระหวางความทอถอยในการมีสวนรวม
และความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง โดยใชแบบวัด SDLRS และ Deterrents to Participation 
Scale กลุมตัวอยางคือผูที่สนใจโปรแกรมการศึกษาตอเน่ือง พบวาผูที่เกิดความทอถอย ขาดความ
เชื่อม่ัน จะมีความความพรอมในการเรียนรูอยูในระดับต่ําปจจัยที่ผลตอความทอถอย และความ
พรอมคือความแตกตางระหวางสังคมการเขาเรียนกอนถึงวัยอันควร 
 สทราคา (Straka. 1995: 885) ไดศึกษาปญหาของการใชแบบวัดความพรอมในการ
เรียนรูดวยการนําตนเองแบบวัด SDLRS ของ Guglielmino ไดรับการตรวจสอบความตรงหลาย
คร้ัง ในป 1979 Mourad และ Torrance ตรวจสอบความตรงของแบบวัดน้ีกับนักศึกษาที่เขาเรียน
ในมหาวิทยาลัย Georgia ในป ค.ศ. 1990 West และ Bentily ตรวจสอบความถูกตองขององค
ประกบทั้ง 8 ดานดวยการวัดโมเดลแฝงของแบบวัด SDLRS กลุมตัวอยางคือครู ผูบริหาร ผูมีสวน
รวมในการพัฒนาโปรแกรมวิชาชีพ ในป ค.ศ.1994 Straka ศึกษาความเชื่อถือไดของแบบวัด 
SDLRS ในเยอรมัน โดยทดสอบกับนักศึกษาในมหาวิทยาลัย Bremer จากการศึกษาปญหาในการ 
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ใชแบบวัด SDLRS ที่ไดอภิปรายรวมกัน พบวาในการใชแบบวัด SDLRS ควรวิเคราะหจากกลุม
ตัวอยางที่มีวัฒนธรรมที่แตกตาง และโมเดลโครงสรางควรชี้ใหเห็นความแตกตาง 
 กูกลิเอลมิโน และ โรเบิรต (Guglielmino; &Robrets. 1992: 175) ศึกษาเปรียบเทียบ
ความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเอง ในอเมริกาและฮองกง และสมรรถภาพในการทํางาน
กลุมตัวอยางคือผูที่ทํางานโทรคมนาคมในสหรัฐอเมริกาจํานวน 753 คน ฮองกงจํานวน 655 คน 
พบวาความพรอมในการเรียนรูดวยตนเอง และสมรรถภาพในการทํางานมีความสัมพันธทางบวก 
และกลุมตัวอยางในอเมริกามีความพรอม ในการเรียนรูดวยตนเองสูงมากกวากลุมตัวอยางใน
ฮองกง 
 จากเอกสารงานวิจัยของตางประเทศที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเองที่กลาวมาน้ัน
สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปนวิธีการเรียนที่ผูเรียนสามารถแสวงหาวิธีการเรียนในเร่ืองที่
สนใจไดอยางอิสระทั้งระยะเวลาและสถานที่ โดยมีครูหรือผูรูอ่ืนๆใหคําแนะนําและจัดเตรียมอุปกรณ
การเรียน หรือกิจกรรมการเรียนไวอยางเปนระบบ โดยการเรียนนี้จะเปนการสนองความตองการ
ของผูเรียน ที่ตั้งอยูบนพ้ืนฐานของความแตกตางระหวางบุคคล ดังน้ัน ผูเรียนจึงสามารถประเมินผล
การเรียนของตนเองไดอยางชัดเจน ซ่ึงปจจุบันการเรียนดวยวิธีดังกลาวไดมีการนํามาประยุกตใช
กับสื่อสมัยใหมที่อยูในความสนใจของผูเรียน และเปนสื่อที่สามารถกระตุนความสนใจใหผูเรียน
สนใจเน้ือหามากยิ่งขึ้น เชน การประยุกตใชกับสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงเปนสื่อที่จะชวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในรูปแบบของการเรียนรูดวยตนเองไดเปนอยางดี  
 
4. เอกสารที่เก่ียวของกับหลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยาที่ใชในการออกแบบบทเรียน 
    คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 หลักการและทฤษฎีที่สําคัญทางจิตวิทยาการศึกษาเปนพ้ืนฐานของเทคโนโลยีทาง
การศึกษาไดแก ทฤษฎีการเรียนรู ดวยเหตุที่ขอตกลงเบื้องตนของการศึกษา คือ การใหมนุษยเกิด
การเรียนรูดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนจึงตองพยายามทุกวิถีทางที่จะทําใหผูเรียนบรรลุ           
วัตถุประสงค นักเทคโนโลยีทางการศึกษาซึ่งเปนผูพัฒนาสื่อ เปนผูคนควาหาแนวคิดเทคนิควิธีการ 
ที่จะนําไปชวยใหขบวนการเรียนการสอนสัมฤทธิ์ผลจําเปนที่จะตองศึกษาคนควาหลักการ และ
ทฤษฎีทางจิตวิทยาการศึกษา เพ่ือนํามาเปนแนวทางในการผลิตสื่อการเรียนการสอนและเทคนิค
วิธีการเรียนการสอนที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีที่สุด ทฤษฎีที่นํามาใชกันมาก ไดแก 
ทฤษฎีการเรียนรู ซ่ึงสวนใหญจะเก่ียวของกับพฤติกรรม และความรูความเขาใจของมนุษย  
การเรียนรูของมนุษยเปนเรื่องที่เกี่ยวเนื่องกับการเรียนรูทุกระดับ และทุกสถานการณของมนุษย
ดังน้ันการศึกษาเก่ียวกับการเรียนรูของมนุษยจึงเปนสิ่งที่คอนขางกวางครอบคลุมตั้งแตการวาง
เง่ือนไขอยางงายไปจนถึงกระบวนการซับซอนที่เก่ียวของกับการเรียนรูและการแกปญหา (เสาวณีย  
สิกขาบัณฑิต. 2528: 11) 
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 4.1  หลักการทางจิตวิทยาที่มีผลตอการเรียนการสอน  มีดังน้ี 
 หลักการทางจิตวิทยาที่มีผลตอการเรียนการสอน มีดังน้ี  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 
59-61) 
  4.1.1  วุฒิภาวะ  (Maturation)   
  กฎของการเรียน : ผูเรียนเจริญเพียงใดยอมสามารถเรียนรูไดเพียงนั้น 
  กฎของการสอน : ในการสอนครูตองคํานึงถึงความเจริญเติบโตทางรางกายและสมอง
ของผูเรียนและทําการสอนใหเหมาะสมกับความเจริญดังกลาว ผูเรียนจะอานหนังสือออกก็ตอเมื่อ
องคประกอบตางๆของการเรียนรูเจริญถึงขั้นที่จะเรียนได องคประกอบเหลาน้ี คือ รางกาย  สมอง  
อารมณและความสนใจ 
  4.1.2  ความพรอม  (Readiness) 
  กฎของการเรียน: ผูเรียนตองมีวุฒิภาวะสูงพอและมีพ้ืนฐานพอเสียกอนจึงจะเรียนรู
จากประสบการณใหมอยางใดอยางหนึ่งที่สูงขึ้นไป 
  กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดียิ่งขึ้นถาครูคาดคะเนความพรอมของผูเรียนไว   
ลวงหนา และจัดประสบการณใหผูเรียนทดลองทํา ครูคอยสังเกตดู และเมื่อเห็นวาไดคาดคะเนไว
ไมถูกตองครูตองปรับปรุงโครงการสอนเสียใหม โครงการสอนจะใชไดผลดีที่สุดเม่ือครูปรับปรุงให
สัมพันธกับลักษณะของเด็กแตละคน 
  4.1.3  ผลตอการกระทํา  (Effect) 
  กฎของการเรียน : เม่ือผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งดวยวิธีหน่ึง และวิธีน้ัน
ทําใหไดรับผลที่ผูเรียนพอใจภายหลังจากที่ไดทําไปแลวโดยทันทีหรือไดรับผลเปนที่นาพอใจใน
ขณะที่ทํางานนั้นในโอกาสตอไป เม่ือผูเรียนมาพบสถานการณน้ันเขาอีกเขาจะแสดงปฏิกิริยาแบบ
เดียวกันน้ันอีก 
  กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดีเม่ือครูแสดงใหผูเรียนเห็นผลของการกระทํา
ของตนเองในทันที การตอบสนองการกระทําของผูเรียนใหทันทวงทีใหเหมาะกับผูเรียนแตละคน
จะชวยใหผู เรียนเรียนรู ไดดีขึ ้น การตอบสนองในการสงเสริมมักจะใชไดผลดีเสมอ สวนการ
ตอบสนองในทางที่หักหามอาจจะไดผลเม่ือเราควบคุมอยู 
  4.1.4  การฝกหัด  (Exercise)   
  กฎของการเรียน : สิ่งใดที่ผูเรียนทําบอยๆซํ้าๆหรือมีการฝกผูเรียนยอมทําสิ่งน้ันไดดี   
สิ่งใดที่ไมไดทํานานๆยอมทําสิ่งน้ันไมไดเหมือนเดิม 
  กฎของการสอน : ในการสอนเก่ียวกับวิชาทักษะ ควรมีการทําซํ้าๆ และฝกบอยๆ 
เชนการเรียนภาษาอังกฤษ  ดนตรี  เทนนิส  ตลอดจนการฝกปฏิบัติในวิชาศิลปะ 
  แพฟลอฟ (Pavlov) กลาววา การทําซํ้าๆหลายๆครั้งจะเกิดผลดีในการเรียนรูทาง 
เจตคติและสรางนิสัยที่ดีดวย 
  4.1.5  ความแตกตางระหวางบุคคล  (Individual  differences) 
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  กฎของการเรียน : ผูเรียนแตละคนยอมเรียนรูในสิ่งเดียวกันดวยเวลาที่ไมเทากัน      
ผูเรียนคนเดียวกันเรียนสิ่งตางประเภทกันไดในเวลาที่ไมเทากัน 
  กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดียิ่งขึ้นถาครูพยายามหาสาเหตุที่ทําใหผูเรียน
แสดงปฏิกิริยาไมดีและหาสาเหตุที่ทําใหผูเรียนแตกตางกันครูหาทางแกสาเหตุที่พอจะแกไขได และ
วางแนวในการปฏิบัติสําหรับผูเรียนบางคนที่เห็นวาเฉพาะการแกจะไมไดผลและครูพยายามทําให
ความแตกตางของผูเรียนกลุมเดียวกันลดนอยลงเปนลําดับ เชน ทําใหผูเรียนที่เรียนชาสามารถ
เรียนไดทันผูเรียนที่เรียนปานกลางเรียนไดมากขึ้น และไมแสดงใหผูเรียนรูวาตนตางจากผูอ่ืน 
  4.1.6  การจูงใจ  (Motivation) 
  กฎของการเรียน : การเรียนจะไดผลดีก็ตอเม่ือผูเรียนมีความสนใจมีวัตถุประสงค 
และมีเจตคติที่ดีตอการเรียน 
  กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดีก็ตอเม่ือครูรูจักใชการจูงใจใหผูเรียนเกิดความ
ตองการที่จะเรียนรูโดยใชแรงจูงใจทั้งภายใน และภายนอก 
  แรงจูงใจภายใน  ไดแก  ความสนใจ  ความตองการ  และเจตคติ 
  แรงจูงใจภายนอก ไดแก บุคลิกภาพของครู วิธีสอนที่ทําใหผู เ รียนมองเห็น         
วัตถุประสงคของการเรียน การชมเชย การใหรางวัล การใหคะแนน และการลงโทษ เปนสาเหตุให
เกิดการเรียนได 
  ครูจําเปนตองรูจักใชแรงจูงใจที่เหมาะสม การสอนที่ใชแรงจูงใจจากภายในของ
ผูเรียนยอมไดผลดีกวาการกระตุน หรือเราจากภายนอกการใชแรงจูงใจภายนอกจะไดผลก็ตอเม่ือ
ผูสอนชวยใหผูเรียนเห็นวัตถุประสงคและคุณคาอันแทจริงของการเรียนนั้น แรงจูงใจทางดานบวก 
(Positive Motivation) ยอมไดผลดีกวาดานลบ (Negative Motivation) 
  4.1.7 กิจกรรมและประสบการณ (Activities and experiences)   
  กฎของการเรียน : ผูเรียนจะเรียนรูไดดวยตนเอง โดยเริ่มกระทําการอยางใดอยาง
หน่ึงหรือหลายอยางไมวาจะเปนทางการหรือการคิดไตรตรอง โดยมีวัตถุประสงควาทําเพ่ือใหเกิด
อะไร และทําสิ่งน้ันตอไปอีกตามที่ตนตองการอยางสมบูรณ 
  กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดี ครูจะตองชวยใหผูเรียนหาใหพบวาตองการ
อะไรที่เห็นวาสําคัญพอที่จะทําอะไรสักอยางหนึ่ง ใหผูเรียนรูวาเม่ือเกิดความตองการเชนนั้นแลว
ควรจะทําอะไรบางเพ่ือใหไดดังความมุงหวัง ถาทํากิจกรรมใดลงไปแลวไมไดผลตามที่มุงหวังไว ก็
ใหผูเรียนดัดแปลงกิจกรรมนั้นเพ่ือใหเกิดความสําเร็จตามตองการ ใหผูเรียนตระหนักวาการกระทํา 
ของเขาเองที่เปลี่ยนแปลงไปจากเดิมน้ันคือการเรียนรู 
  4.1.8 การเรียนรูผานประสาทสัมผัสหลายดาน 
  กฎของการเรียน  : ประสบการณการเรียนรูที่ดีน้ัน คือ ประสบการณที่ทําใหผูเรียน
ตองใชประสาทสัมผัสหลายดานรวมกันหรืออยางนอยก็ตองใหผูเรียนไดใชประสาทสัมผัสอยางใด
อยางหนึ่งอยางเหมาะสม 
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  กฎของการสอน : การสอนจะไดผลดีเมื่อครูทําการสอนโดยกอใหเกิดสิ่งพิมพใจ
โดยผานประสาทสัมผัสหลายๆ ดานเก่ียวกับประสบการณเดียวกัน และการใชประสาทสัมผัสแตละ
อยางหลายๆวิธีก็จะชวยใหการสอนไดผลดียิ่งขึ้น 
  4.1.9 การเรียนแบบรวม-แยกรวม (Whole-part-whole  Learning) 
  กฎของการเรียน : การเรียนสิ่งใด ถาไดมองเห็นสวนใหญทั้งหมด จะเรียนไดดีกวา
เห็นหรือเรียนสวนยอยของสิ่งนั้นทีละสวนเพราะการไดมองเห็นสวนใหญทั้งหมดชวยใหผูเรียน
มองเห็นความสัมพันธระหวางสวนยอยเหลาน้ัน 
  กฎของการสอน  : การสอนจะไดผลดียิ่งขึ้นถาแสดงสิ่งที่สอนนั้นเปนสวนรวมให      
ผูเรียนเห็นและเขาใจความสัมพันธระหวางสวนยอยแตะละสวนในสวนรวมนั้น เพราะวาสิ่งตางๆที่มี
สวนเกี่ยวของสัมพันธกันถาครูสอนแยกจากกันยอมจะไมสามารถทําใหผูเรียนเห็นความเกี่ยวเนื่อง
สัมพันธระหวางสวนยอยเหลาน้ัน 
 
 4.2  ทฤษฎีการเรียนรูที่เก่ียวกับการออกแบบมัลติมีเดียทางการศึกษา 
 ทฤษฎีที่เก่ียวกับการเรียนรูของมนุษยและสงผลตอแนวคิดในการออกแบบมัลติมีเดีย
ทางการศึกษา ไดแก ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม เปนทฤษฎีที่เชื่อวาจิตวิทยาเปนเสมือนการศึกษาทาง
วิทยาศาสตรของพฤติกรรมของมนุษยและการเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งที่สามารถสังเกตไดจาก
พฤติกรรมภายนอก นอกจากนี้ยังมีแนวคิดเก่ียวกับความสัมพันธระหวางสิ่งเราและการตอบสนอง 
ซ่ึงเชื่อวาการตอบสนองกับสิ่งเราของมนุษยจะเกิดขึ้นควบคูกันในชวงเวลาที่เหมาะสม นอกจากน้ี
ยังเชื่อวา การเรียนรูของมนุษยเปนพฤติกรรมแบบแสดงอาการกระทําซ่ึงมีการเสริมแรงเปนตัวการ 
โดยทฤษฎีพฤติกรรมนิยมนี้จะไมกลาวถึงความนึกคิดภายในของมนุษย เชน ความทรงจํา ภาพ 
ความรูสึก ซ่ึงถือวาเปนคําตองหาม ทฤษฎีน้ีสงผลตอการเรียนการสอนในอดีต ในลักษณะที่เรียน
เปนชุดของพฤติกรรมซึ่งจะตองเกิดขึ้นตามลําดับที่แนนอน การที่ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคไดน้ัน
จะตองมีการเรียนการสอนตามลําดับขั้น เปนไปตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว ผลที่ไดจากการเรียนรู    
ขั้นแรกจะเปนพ้ืนฐานของการเรียนในขั้นตอไป 
 มัลติมีเดียที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีน้ีจะมีโครงสรางของเนื้อหาเปนเชิงเสนตรง 
โดยผูเรียนจะไดรับการเสนอเนื้อหาในลําดับขั้นตอนคงที่ ซึ่งเปนลําดับที่ผูสรางไดพิจารณา
ตามลําดับการสอนที่ดีและผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพมากที่สุด นอกจากนั้นการ
ตั้งคําถามอยางสม่ําเสมอโดยมีการตอบสนองกับชุดมัลติมีเดียจะเปนการเสริมแรงเพ่ือใหเกิด       
พฤติกรรมที่ตองการ มัลติมีเดียที่ออกแบบในทางแนวคิดน้ีจะบังคับใหมีการประเมินผลการใช
มัลติมีเดียในแตละลําดับขั้นอีกดวย 
  4.2.1 ทฤษฎีปญญานิยม 
  ทฤษฎีน้ีเกิดจากแนวคิดของชอมสกี้ (Chomsky) ที่ไมเห็นดวยกับสกินเนอร 
(Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรม ในการมองพฤติกรรมมนุษยไววาเหมือนการทดลองทาง
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วิทยาศาสตร ชอมสก้ีเชื่อวา พฤติกรรมมนุษยน้ันเปนเรื่องของภายในจิตใจ มนุษยไมใชผาขาวที่
เม่ือใสสีอะไรลงไปก็จะกลายเปนสีน้ัน มนุษยมีความนึกคิด มีอารมณ จิตใจ และความรูสึกภายในที่
แตกตางกันออกไปดังนั้นการออกแบบการเรียนการสอนก็ควรที่จะคํานึงถึงความแตกตางภายใน
ของมนุษย ดวยการนําความคิดของทฤษฎีปญญานิยมมาออกแบบมัลติมีเดีย มีอิสระในการเลือก
ลําดับของการนําเสนอที่เหมาะสม ลักษณะการนําเสนอของมัลติมีเดียจะขึ้นอยูกับความสนใจของ
ผูใชเปนลําดับแรก 
  4.2.2 ทฤษฎีโครงสรางความรู 
  ภายใตทฤษฎีปญญานิยม ไดเกิดทฤษฎีโครงสรางความรูขึ้น ซ่ึงเปนแนวคิดที่เชื่อวา
โครงสรางภายในของความรูที่มนุษยมีอยูน้ันจะมีลักษณะเปนโหนดหรือกลุมที่มีการเชื่อมโยงกันอยู 
ในการที่มนุษยเรียนรูอะไรใหมๆ น้ันมนุษยจะนําความรูใหมๆที่เพ่ิงไดรับน้ันไปเชื่อมโยงกับกลุม
ความรูที่มีอยูเดิม (ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 2541; อางอิงจาก Rumelhart and Ortony .n.d. ) ได
ใหนิยามความหมายของคําวา โครงสรางความรูไววา เปนโครงสรางขอมูลภายในสมองของมนุษย
ซ่ึงรวบรวมความรูเก่ียวกับวัตถุ ลําดับเหตุการณ รายการกิจกรรมตางๆ เอาไว หนาที่ของ
โครงสรางความรูน้ี คือ การนําไปสูการรับรูขอมูล การรับรูขอมูลน้ันจะไมสามารถเกิดขึ้นไดหากขาด
โครงสรางความรู ทั้งน้ีก็เพราะการรับรูขอมูลเปนการสรางความหมาย โดยการถายโอนความรูใหม
เขากับความรูเดิมที่มีอยู และจากการกระตุนโดยเหตุการณหน่ึงๆ ที่ชวยใหเกิดความเชื่อมโยง
ความรูน้ันๆเขาดวยกัน การรับรูเปนสิ่งสําคัญที่ทําใหเกิดการเรียนรูเน่ืองจากไมมีการเรียนรูใด
เกิดขึ้นไดโดยปราศจากการรับรู นอกจากโครงสรางความรูจะชวยในการรับรูและการเรียนรูแลวน้ัน 
โครงสรางความรูยังชวยในการระลึกถึงสิ่งตางๆ ที่เคยเรียนรูมา 
  4.2.3 ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา 
  นอกจากทฤษฎีโครงสรางความรูแลว เม่ือตน ค.ศ.1990 ยังไดเกิดทฤษฎีใหมมีชื่อวา 
ความยืดหยุนทางปญญา ซ่ึงเปนแนวคิดที่เชื่อวา ความรูแตละองคความรูน้ันมีโครงสรางที่แนชัด 
และสลับซับซอนมากนอยแตกตางกันไป โดยองคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน คณิตศาสตร
หรือวิทยาศาสตรกายภาพนั้น ถือวาเปนองคความรูประเภทที่มีโครงสรางตายตัว ไมสลับซับซอน 
เพราะตรรกะและความเปนเหตุเปนผลที่แนนอนของธรรมชาติขององคความรู ในขณะเดียวกันองค
ความรูบางประเภท เชน จิตวิทยาถือวาเปนองคความรูประเภทที่ไมมีโครงสรางตายตัว และ
สลับซับซอน เพราะความเปนเหตุเปนผลของธรรมชาติขององคความรูตามประเภทสาขาวิชาไม
สามารถหมายรวมไป ทั้งองคความรูในวิชาหนึ่งๆ ไดทั้งหมด บางสวนขององคความรูบางประเภท
ที่มีโครงสรางตายตัวก็สามารถที่จะเปนองคความรูประเภทที่ไมมีโครงสรางตายตัวไดเชนกัน 
แนวคิดในเรื่องความยืดหยุนทางปญญาน้ี สงผลใหเกิดความคิดในการออกแบบมัลติมีเดียทางการ
ศึกษา เพ่ือตอบสนองตอโครงสรางขององคความรูที่แตกตางกัน ซ่ึงไดแกแนวคิดในเรื่องการ
ออกแบบมัลติมีเดียแบบสื่อหลายมิติน่ันเอง 
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  ทฤษฎีโครงสรางความรูและทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญาสงผลตอการออกแบบ
มัลติมีเดียทางการศึกษาและสนับสนุนแนวคิดเก่ียวกับการจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเน้ือหา
ในลักษณะสื่อหลายมิติที่ตอบสนองตอวิธีการเรียนรูของมนุษย ในความพยายามที่จะเชื่อมโยง
ความรูใหมกับความรูที่มีอยูเดิมไดเปนอยางดี ซ่ึงตรงกับแนวคิดของทฤษฎีโครงสรางความรู 
นอกจากน้ีการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะสื่อหลายมิติยังสามารถท่ีจะตอบสนองความแตกตางของ
โครงสรางขององคความรูที่ไมชัดเจนหรือมีความสลับซับซอน ซ่ึงเปนแนวคิดของทฤษฎีความ
ยืดหยุนทางปญญาไดอีกดวย โดยการจัดระเบียบโครงสรางการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะเนื้อหาใน
ลักษณะสื่อหลายมิติจะใหผูใชสามารถที่จะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนตามความสามารถ 
ความสนใจ ความถนัดและพ้ืนฐานความรูของตนไดอยางเต็มที่ มัลติมีเดียทางการศึกษาที่ออกแบบ
ตามแนวคิดของทฤษฎีทั้งสองนี้จะมีโครงสรางของมัลติมีเดียแบบสื่อหลายมิติ ในลักษณะโยงใยแมง
มุม ผูใชจะไดรับการเสนอเน้ือหาในลําดับที่ไมเหมือนกันและไมตายตัว โดยเนื้อหาที่จะไดรับการ
นําเสนอจะขึ้นอยูกับความสามารถ ความถนัด และความสนใจเปนสําคัญ 
  4.2.4 ทฤษฎีสัมพันธเชื่อมโยง 
  ทฤษฎีสัมพันธเชื่อมโยงระหวางสิ่งเราและการตอบสนองเปนทฤษฎีที่รองรับ
มัลติมีเดียทางการศึกษาที่สําคัญเปนการเรียนรูเกิดจากการเชื่อมโยงส่ิงเรากับการตอบสนองโดยมี
ตัวเสริมแรงเปนตัวเชื่อมระหวางปจจัยในการเกิดการเรียนรูทั้งสอง การเริ่มตนการเกิดการเรียนรูจะ
เกิดในลักษณะของการลองผิดลองถูก กลาวคือเม่ือมีสิ่งเราอยางใดอยางหนึ่งปรากฏก็จะมีการ     
ตอบสนองหลาย ๆ คร้ัง ถาการตอบสนองใดเกิดความพึงพอใจ การเรียนรูในการตอบสนองสิ่งเราก็
จะเกิดในรูปแบบน้ีเรื่อยไป (ปรีชา ครามพักตร. 2535: 31) 
  การลองผิดลองถูกของธอรนไดค (Thorndike) ไดทดลองโดยสรางกรง Puzzle box 
ซ่ึงมีลักษณะของกรงจะทําดวยไมที่สามารถมองเห็นดานในของกรงชัดเจน ในกรงจะมีคานไมและ
คานไมน้ีถากดลงไปเพียงเล็กนอย ประตูตรงจะเปดเอง การทดลองไดนําแมวตัวหน่ึงใสเขาไปใน
กรงในขณะที่แมวหิว ภายนอกกรงจะมีอาหารวางลอไวเม่ือแมวเห็นอาหารประกอบกับความหิวของ
แมว แมวจะพยายามออกมากินอาหารนอกกรง แมวจะใชวิธีการตาง ๆ จนในที่สุดมันสามารถ
ออกมาจากกรงได คร้ังแรกๆ แมวก็ไมรูวาจะออกมาจากกรงวิธีใด แตหลังจากที่ทดลองผานไป
หลายคร้ังๆ แมวจะคอยๆเรียนรูในการเลือกวิธีที่จะทําใหออกจากกรงได ในที่สุดแมวเกิดการเรียนรู
โดยสมบูรณวา ถาจะออกจากกรงตองกดคานทุกคร้ัง 
  จากการทดลองดังกลาว ธอรนไดคไดเสนอกฎการเรียนรูที่สําคัญไวดังน้ี (ศิริบูรณ   
ศรีสุวรรณ; และคณะ. 2518: 11) 
  กฎแหงความพอใจ (Law of Effect) เปนกฎที่มีความสําคัญและมีอิทธิพลตอ 
การออกแบบและผลิตมัลติมีเดีย สาระสําคัญของกฎน้ีกลาววาการกระทําใดๆ ก็ตามที่ทําใหเกิด
ความพึงพอใจ ก็มีแนวโนมวาการกระทําหรือพฤติกรรมน้ันจะเกิดขึ้นอีกน่ัน ก็หมายความวาผลของ
การตอบสนองที่ทําใหเกิดความพึงพอใจจะเปนตัวการสําคัญในการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรา และ 
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การตอบสนอง 
  กฎแหงความพรอม (Law of Readiness) กฎน้ีกลาววา เม่ือใดก็ตามมนุษยเกิดความ
พรอมในการทํากิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งจะพอใจในการทํากิจกรรมนั้น ขณะเดียวกันหากพรอมที่จะ
ทําแตไมไดทําจะเกิดความไมพอใจ และตรงกันขามถาไมพรอมที่จะทํากิจกรรมแตจําเปนตองทํา
ยอมเกิดความไมพอใจตอการทํากิจกรรมนั้น ๆ จากกฎแหงความพรอมน้ีเม่ือนําไปอธิบายรวมกับ
กฎแหงความพอใจ จะสรุปไดวา ความพรอม ความพอใจและการเรียนรูน้ีเก่ียวของกัน หากจะทํา
ใหภาวะการเรียนรูมีประสิทธิภาพ ก็ควรทําใหเกิดภาวะความพอใจและความพรอมก็เปนปจจัยหน่ึง
ที่มีอิทธิพลตอความพอใจ 
  กฎแหงการฝกหัด (Law of Practice) กฎน้ีกลาววา การกระทําหรือการตอบสนองตอ
สิ่งเราที่เกิดขึ้นบอยๆ จะมีผลทําใหการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเราและการตอบสนองนั้นแนนแฟน   
ยิ่งขึ้น และถาหากการตอบสนองนั้นลดความถี่ลง ความแนนแฟนของการเชื่อมโยงก็จะลดลง
เชนเดียวกัน 
  การฝกหัดนี้ตองคํานึงถึงเสมอวา การฝกหัดนั้นตองตั้งอยูบนพื้นฐานของกฎแหง
ความพอใจดวยจึงจะเกิดผลดีตอการเรียนรู การฝกหัดใดๆ ก็ตามถาไมไดฝกหัดดวยความพอใจก็
จะไมเกิดผลตอการเรียนรู 
  4.2.5  ทฤษฎีของเพียเจท (Piaget) 
  แนวคิดของเพียเจท  ไดกลาวถึงความสามารถในการเ รียนรู น้ันขึ้นอยู กับ
ความสามารถทางสติปญญาเปนเรื่องของการเก็บสะสม คือ มนุษยจะคอยๆ เพ่ิมความสามารถทาง
สติปญญาไปเรื่อยๆ ตามประสบการณที่ไดปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมและเม่ือใดก็ตามที่ได       
ปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมก็ไดประสบการณเขาไปเก็บสะสมไวในสนามทางจิตและประสบการณ
เหลาน้ีเองมีมนุษยจะนํากลับมาใชเพ่ือทําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง 
  4.2.6  ทฤษฎีการวางเง่ือนไข 
  การสรางมัลติมีเดียทางการศึกษาตองอาศัยพ้ืนฐานทางทฤษฎีการเรียนรูของ สกิน
เนอร คือทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบลงมือกระทํา (Operant Conditioning) หรือที่เรียกวาทฤษฎี
การเสริมแรงซึ่งเปนแมบทในการพัฒนาบทเรียนแบบโปรแกรม และเครื่องชวยสอนทฤษฎีสรุปได
วาปฏิกิริยาการตอบสนองหนึ่งๆ อาจมิไดมาจากสิ่งเราเดียวสิ่งเราอ่ืนๆ ก็อาจทําใหเกิดการ
ตอบสนองเชนเดียวกันไดถามีการเสริมแรงใหแกพฤติกรรมน้ันๆ  
  ในป ค.ศ.1904 สกินเนอรไดทําการทดลองการเรียนรูกับนกพิราบพบวา นกพิราบ
เม่ือหิวก็สามารถมีปฏิกิริยาตอบสนองที่ถูกตอง โดยการจิกปุมที่ทําไว จึงจะมีอาหารท่ีหลนออกมา    
สกินเนอรเรียกวาแรงเสริมกําลังทั้งน้ีจะตองไดรับแรงเสริมกําลังซ่ึงหมายถึง อาหารหลายๆคร้ังจะ
มองเห็นความสัมพันธระหวางการจิกโดนปุมกับอาหารที่หลนออกมา การแสดงปฏิกิริยาตอบสนอง
ของนกในขั้นแรกอาจจะตองใชเวลานานในการกระทํา ซ่ึงในขั้นแรกถึงแมนกพิราบจะจิกโดนที่
ใกลๆ ปุมกลไกนั้น ผูทดลองก็จะปลอยอาหารออกมา เพ่ือจะชวยใหเกิดพฤติกรรมที่ถูกตองเร็ว
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ยิ่งขึ้นจากการทดลองพบวา เวลาที่นกพิราบใชในการทําพฤติกรรมที่ถูกตองคือการจิกโดนปุมน้ัน
จะลดลงและคอยๆ หายไปในที่สุด 
 สรุปไดวา ในการเรียนรูน้ัน ผูเรียนจะตองแสดงปฏิกิริยาตอบสนองตามเงื่อนไขกอน จึงจะ
ไดแรงเสริมกําลังแรงเสริมกําลังนี้จะชวยใหผูเรียนไดเรียนรูวาสิ่งที่ตนกระทํานั้นเปนสิ่งที่ถูกตอง 
เมื่อใดที่ตกอยูในสภาวะที่เปนปญหาอีกจะทําพฤติกรรมที่เหมือนกับตอนไดรับแรงเสริมกําลังน้ัน
อีก แรงเสริมกําลังน้ีจะมีอิทธิพลตอการเรียนรูไดมากที่สุด หากถาระยะเวลาระหวางการกระทํา
พฤติกรรมที่ถูกตองและการไดรับแรงเสริมกําลังใกลเคียงกันมากที่สุด 
 
5. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับวัฒนธรรมประเพณี เรื่องบุญบั้งไฟ การสูขวัญและ
เพลงกลอมเด็ก 
 5.1 บุญบั้งไฟ 

   5.1.1 ประวัติความเปนมาของประเพณีบุญบั้งไฟ 
 ประเพณีบุญบั้งไฟมีมาตั้งแตสมัยไหนยังหาหลักฐานแนชัดไมได สิรวัฒน  คําวันสาไดให

ขอสันนิษฐานเกี่ยวกับความเปนมาของประเพณีบุญบั้งไฟในแงตางๆไววา 
ความเชื่อของชาวบาน 
  ชาวบานเชื่อวามีโลกมนุษย โลกเทวดา และโลกบาดาล และเรียกเทวดาวา “แถน” เม่ือถือ
วามีแถนก็ถือวาฟา ฝน ลมเปนอิทธิพลของแถน หากทําใหแถนโปรดปรานมนุษยก็จะมีความสุข 
ดังนั้นจึงมีการบูชาพญาแถน การจุดบั้งไฟก็อาจเปนอีกวิธีหน่ึงที่แสดงความเคารพหรือสงสัญญาณ
ความภักดีไปยังแถนชาวอีสานจํานวนมากเชื่อวาการจุดบั้งไฟเปนการขอฝนจากพญาแถน และมี
นิทานปรําปรา เชนนี้อยูทั่วไป แตความเช่ือยังไมพบหลักฐานที่แนนอน นอกจากน้ีในวรรณกรรม
อีสานยังมีความเชื่ออยางหนึ่ง คือ เรื่องพญาคันคาก หรือคางคก พญาคันคากไดรบกับพญาแถนจน
ชนะแลวใหพญาแถนบันดาลฝนลงมาตกยังโลกมนุษย 

   5.1.2 ตํานานประเพณีบุญบั้งไฟ 
    ตามตํานานเลาวาเม่ือคร้ังพระพุทธเจาถือชาติกําเนิดเปนพญาคางคก ไดอาศัยอยูใตรม
โพธิ์ใหญในเมืองพันทุมวดี ดวยเหตุใดไมแจงพญาแถนเทพแหงฝนโกรธเคืองมนุษยมาก จึงแกลง
ไมใหฝนตกเปนเวลา 7 เดือน ทําใหเกิดความลําบากยากแคนแสนสาหัสแกมวลมนุษยสรรพสัตว 
และพืชเปนอันมาก ตลอดกระทั่งพากันลมตายเปนจํานวนมากที่แข็งแรงก็รอดตาย และไดรวมตัว
กันอยูใตตนโพธิ์กับพญาคางคก สรรพสัตวจึงไดหารือเพ่ือหาวิธีปราบพญาแถน ในที่สุดก็ตกลงกัน
ใหพญาพังนาคียกทัพไปรบกับพญาแถน แตก็ตองพายแพจากน้ันจึงใหพญาตอแตนยกทัพไปปราบ
แตก็ตองพายแพอีกเชนเคย จึงทําใหสรรพสัตวทั้งหลายเกิดความทอถอย หมดกําลังใจและสิ้นหวัง
ไดแตรอวันตาย 
   ในที่สุดพญาคางคกจึงขออาสาไปรบกับพญาแถนจึงวางแผนในการรบโดยปลวกทั้งหลาย
กอจอมปลวกขึ้น จนไปถึงพญาแถนเพื่อเปนเสนทางใหสรรพสัตวไดเดินทางสูเมืองพญาแถน ซ่ึงมี
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มอด แมลงปอง ตะขาบ สําหรับมอดไดรับหนาที่ทําการกัดเจาะดานอาวุธ สวนตะขาบใหซอนตัว
อยูตามกองฟนที่ใชหุงตมอาหาร และอยูตามเสื้อผาของไพรพลพญาแถนทําหนาที่กัดตอย หลังจาก
วางแผนเรียบรอยแลวกองทัพพญาคางคกก็เดินทางมาเพ่ือปฏิบัติหนาที่รบมอดก็ทําหนาที่กัดเจาะ
ตามอาวุธแมลงปอง และตะขาบกัดตอยไพรพลของพญาแถนจนเจ็บปวด รองระงมจนกองทัพระสํ่า
ระสาย ในที่สุดพญาแถนจึงยอมแพ และตกลงทําสัญญาสงบศึกกับพญาคางคกดังน้ี 

1. ถามวลมนุษยจุดบั้งไฟขึ้นบนทองฟาเม่ือใดใหพญาแถนสั่งใหฝนตกในโลกมนุษย 
2. ถาไดยินเสียงกบเขียดรองใหรับรูวาฝนไดตกลงมาแลว 
3. ถาไดยินเสียงธนู (เสียงธนูหวายของวาว) หรือเสียงโหวตใหฝนหยุดตกเพราะจะเขาฤดู

เก็บเก่ียวขาว  
หลังจากที่ไดทําสัญญากันแลวกับพญาแถนจึงไดถูกปลอยตัวและไดปฏิบัติตามสัญญาจนทุกวันนี้ 

   5.1.3 ความเปนมาของบั้งไฟ 
   คําวา “บั้งไฟ” ในภาษาถิ่นอีสานมักจะสับสนกับคําวา “บองไฟ” แตที่ถูกน้ันควรเรียกวา 

บั้งไฟ ดังที่  เจริญชัย ดงไพโรจน ไดอธิบายความแตกตางของคําทั้งสองไววา บั้ง หมายถึง สิ่งที่
เปนกระบอก เชน บั้งทิง สําหรับใสนํ้าด่ืม หรือบั้งขาวหลามเปนตน สวนคําวา บองหมายถึงสิ่งของ
ใด ๆ ก็ไดที่มี 2 ชั้น มาสวมหรือประกอบเขากันได สวนนอกเรียกวา บอง  สวนในหรือส่ิงที่เอาไป
สอดใสจะเปนสิ่งใดก็ได เชน บองมืด บองขวาน บองเสียม บองวัว บองควาย ดังน้ัน คําวา บั้งไฟ 
ในภาษาถิ่นอีสานจึงเรียกวา บั้งไฟ ซ่ึงหมายถึงดอกไมไฟชนิดหน่ึง มีหางยาวเอาดินประสิวมาคั่ว
กับถานไมคําใหเขากันจนละเอียดเรียกวา หม้ือ (ดินปน) และเอาหม้ือน้ันใสกระบอกไมไผตําใหแนน
เจาะรูตอนทายของบั้งไฟ เอาไผทอนอ่ืนมัดติดกระบอกใหใสหม้ือโดยรอบเอาไมไผยาวลําหน่ึงมา
มัดประกบตอออกไปเปนหางยาวสําหรับใชถวงหัวใหสมดุลกัน เรียกวา บั้งไฟ  
         ในทัศนะของผูวิจัย  บั้งไฟ  คือการนําเอากระบอกไมไผ เลาเหล็ก ทอเอสลอน หรือเลา
ไมอยางหนึ่งมาบรรจุ หม้ือ (ดินปน) ตามอัตราสวนที่ชางกําหนดไวแลว ประกอบทอนหัวและทอน
หางเปนรูปตางๆ ตามที่ตองการเพ่ือนําไปจุดพุงขึ้นสูอากาศจะมืดวันและเสียงดัง บั้งไฟมีหลาย
ประเภทตามจุดมุงหมายของประโยชนในการใชสอย 
    บุญบั้งไฟเปนหน่ึงในฮีตสิบสองเดือนของชาวอีสานนิยมทํากันในเดือน 6 หรือเดือน 7 
อันเปนชวงฤดูฝนเขาสูการทํานา ตกกลา หวาน ไถ เพ่ือเปนการบูชาแถนขอฝนใหตกตองตาม
ฤดูกาล เหมือนกับการแหนางแมวของคนภาคกลาง ในการจัดประเพณีบุญบั้งไฟนั้น จะมีระยะเวลา
รวม 3 วันดังน้ี 

1.  วันโฮม (วันรวม) เปนวันที่รวมมือรวมใจกันจัดเตรียมงานตามสวนตางๆ ที่ตน
รับผิดชอบที่จะจัดขึ้นในวันแห 

2.  วันแห เปนวันที่จัดงานมีขบวนเซิ้ง ตางๆ ซ่ึงอาจจะมีการประกวดขบวนเซิ้งดวย 
3.  วันจุด เปนวันที่มีการจุดบั้งไฟ  ซ่ึงจะมีการประกวดวาบั้งไฟของคุมหรือคณะใดที่จุด

แลวขึ้นสูอากาศสูงที่สุดนานที่สุดจะเปนฝายชนะ และชวงเดือนที่จัดประเพณีน้ีคือ เดือนพฤษภาคม-
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มิถุนายน บุญบั้งไฟมีตํานานเลาขานมานาน จากนิทานพ้ืนบานเรื่องผาแดงนางไอ เร่ืองพระยา
คันคาก ลวนแตกลาวถึงการจุดบั้งไฟเพื่อใหแถน (เทวดา) ไดบันดาลใหฝนตกตามฤดูกาล ถือเปน
ประเพณีอันสําคัญที่จะละเลยมิได เพราะมีความเชื่อวา หากหมูบานใดไมจัดงานบุญบั้งไฟก็อาจจะ
กอใหเกิดภัยภิบัติแกผูคนในชุมชน งานบุญบั้งไฟเปนงานใหญ ลงทุนสูง การจัดงานจะตองเปนไป
ตามการตัดสินใจของชุมชน หากปใดเศรษฐกิจในชุมชนฝดเคืองอาจจะตองงดจัดงาน ซ่ึงตองไปทํา
พิธีขอเลื่อนการจัดที่ศาลปูตา (ศาลผีบรรพบุรุษหรือเทพารักษ) ของหมูบาน ความจริงแมจะจัด
หรือไมก็ตองมีการไปกระทําพิธีเซนไหวที่ศาลปูตา 
 

    5.1.4 ในทางศาสนา 
    ในทางศาสนาพุทธ มีการฉลองและบูชาในวันวิสาขบูชากลางเดือนหก มีการทําดอกไม

ไฟในแบบตางๆ ทั้งไฟน้ํามัน  ไฟธูปเทียน และดินประสิว ในงานนี้มีการรักษาศีล  การใหทาน  
การบวชนาค การอัตทรงและนิมนตพระเทศนอานิสงส 

   ศาสนาพราหมณการบูชาเทพเจาดวยไฟ ถือวาเปนการบูชาเทพเจาเบื้องบนสวรรค 
ดังน้ัน การจุดบั้งไฟเปนการละเลนอีกอยางหนึ่งและเปนการบูชาเทพเจา  เพ่ือใหพระองคบันดาลใน
สงที่ตนตองการ 

     
   5.1.5 ชนิดของบั้งไฟ 

      บั้งไฟมีหลายชนิดขึ้นอยูกับจุดมุงหมายในการทําอาจแยกเปนแบบใหญ ๆ คือ 
 5.1.5.1 บั้งไฟแบบมีหาง เปนแบบมาตรฐานเรียกวา บั้งไฟหาง มีการตกแตงให
สวยงามเม่ือเวลาเซิ้ง  เวลาจุดจะพุงขึ้นสูทองฟาไดสูงมาก  ควบคุมทิศทางไดเล็กนอย 

  5.1.5.2 บั้งไฟแบบไมมีหาง เรียกวา บั้งไฟกองขาว รูปรางคลายกลองใสขาวเหนียว
ชนิดมีขาตั้ง เปนแฉก ถาจะเปรียบเทียบใหเห็นชัดก็คลายจรวดนั่นเอง 

5.1.5.3 บั้งไฟตะไล มีรูปรางกลมมีไมบาง ๆ แบน ๆ ทําเปนวงกลมรอบหัวทาย
ของบั้งไฟเวลาพุงขึ้นสูทองฟาจะไปโดยทางขวาง 

        5.1.5.4 บั้งไฟแสน บั้งไฟชนิดน้ีเปนบั้งไฟขนาดใหญสุดบรรจุดินเปนหนัก  120  
กิโลกรัมขึ้นไป  บั้งไฟขนาดนี้ทํายากที่สุดจะตองอาศัยความชํานาญพิเศษ  เพราะบั้งไฟขนาดนี้หาก
แตกแลวเปนอันตรายมาก  เพราะฉะน้ันกอนทําชางบั้งไฟจะตองมีพีธีกรรมบวงสรวงใหถูกตองตาม
หลักการทําบั้งไฟแสนเสียกอนจึงจะลงมือทํา  เม่ือทําบั้งไฟเสร็จแลวจะมีการประกอบทางบั้งไฟยาว
สั้นตามขนาด  เสร็จแลวจะมีการตกแตงประดับประดาบั้งไฟ 

   5.1.5.5 บั้งไฟหม่ืน บั้งไฟชนิดน้ีเปนบั้งไฟขนาดกลาง บรรจุดินหนักระหวาง 15-120 
กิโลกรัมขนาดกระบอกกวาง 3.5 ประมาณ140 เซนติเมตรขึ้นไปไมเกิน 180 เซนติเมตร ทําดวยไม
กระบอก กระบอกเหล็ก (เลาเหล็ก) กระบอกพลาสติก (เลาเอสลอน) การจุดบั้งไฟแขงกันสวนมาก
เปนบั้งไฟหม่ืน 
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    5.1.5.6 บั้งไฟตะไล บั้งไฟตะไลน้ี ก็คือ บั้งไฟจินายขนาดใหญน่ันเองมีความยาว
ประมาณ 9-12 น้ิว รูปรางกลมมีไมบางๆแบนๆ เปนวงกลมครอบหัวทายบั้งไฟเม่ือพุงขึ้นสูทองฟา
จะพุงไปโดยทางขวาง 
 5.1.5.7 บั้งไฟมา  เปนบั้งไฟมาชนิดน้ีเปนบั้งไฟขนาดเล็กจุดตามทิศทางที่กําหนด 
ใชเสนลวดเปนวิถีตรงไปที่เปาหมายท่ีตองการ ลักษณะทั่วไปเปนบั้งไฟที่ทํามาจากไมไผ 1 ปลอง
ขนาดแลวแตตามที่ตองการโดยทั่วไปเสนผาศูนยกลางประมาณ 1 ฟุต ทางภาคกลาง และ
ภาคเหนือเรียกวา “ลูกหนู” โดยทั่วไปเรียกวาไฟมาเ พราะนิยมทํารูปมาติดขางบนเวลาจุดไปตาม
เสนลวดคลายกลับเวลามาวิ่ง ถาติดรูปอะไรก็จะเรียกชื่อไปตามนั้น 

5.1.5.8 บั้งไฟตื้อ  เปนบั้งไฟกระแตเปนบั้งไฟกระแตนั่งตอ เปนบั้งไฟที่มีขนาดเล็กมี
หางสั้น 

5.1.5.9 บั้งไฟจินาย บั้งไฟจินายเปนบั้ งไฟที่ มีขนาดเล็กประมาณ 1-4 น้ิว
เสนผาศูนยกลางกวางประมาณ 1.5 -2 น้ิว มีหางประมาณ 1 ศอก เจาะรูที่จุดใชชนวนเฉพาะ
ดานลางไมตองทะลุดานบนเปนบั้งไฟที่ใชจุดเพ่ือความสวยงามตามประเพณีตางๆ เชน งานกฐิน 
บวชนาค ทอดผาปา เปนตน บั้งไฟที่ใชจุดในขบวนแหมีหลายชนิด 

    - บั้งไฟจินายเล็ก เรียกวา ตะไล ทําจากไมซางหรือออ 
    - บั้งไฟจินายขนาดกลาง รียกวา ตะไล เปนที่นิยมกันมากที่สุด 
    - บั้งไฟจินายขนาดใหญ คลายขนาดกลางแตเรียกวาตะไลหม่ืนตะไลแสนไมนิยมทํากัน 

      - บั้งไฟตะไลจะมีรูปรางกลมติดปกเปนรอบหัวรอบทาย บั้งเหมือนขอบกระดงเจาะรู
กลางบั้ง เวลาจุดผูจุดใชมือจับเม่ือไฟติดหม้ือรีบขวางออกไปตะไลจะพุงขึ้นสูอากาศอยางสวยงาม 

      5.1.6 อุปกรณในการทําบั้งไฟ 
การทําบั้งไฟนั้นจะตองมีการศึกษาเรียนรูมีครูมีศิษยสืบทอดกันมาเปนชางทําบั้งไฟเรียกวา  

ชางทําบั้งไฟโดยทั่วไปสืบทอดกันนับพอกับลูก ลูกกับหลาน หรือครูกับศิษย การทําบั้งไฟใน
ปจจุบันกับสมัยโบราณตางกันที่ระยะเวลา อุปกรณในการทําบั้งไฟประกอบดวย 

5.1.6.1 ไมที่ทําลํากลอง (เลา) และหางบั้งไฟ 
5.1.6.2 ขี้เจีย(ดินประสิว) 
5.1.6.3 ไมที่ทําถาน 
5.1.6.4 เชือก ลวด ตะปู 
5.1.6.5 แผนสังกะสีแบนๆ 
5.1.6.6 เถียด ไมหรือดิน 
5.1.6.7 อุปกรณอ่ืนๆตามที่ตองการ 

5.1.7 วิธีการทําบั้งไฟ  เม่ือเตรียมอุปกรณพรอมแลวก็ดําเนินการดังน้ี 
5.1.7.1 ลํากลอง นิยมนําลําไมมาทะลุปลองและตากใหแหง อาจจะใชตนหมาก ลํา

ตาลหรือตนประดู 
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      5.1.7.2 ตัวบั้งไฟ แตเดิมใชกระบอกไมไผขนาดยาว สั้นตามที่ตองการกลวงขาง
ในออกลนไฟใหแหงพันรอบขันชะเนาะดวยเชือกหวายหรือดอกไมไผ ควั่นใหแนน เพ่ือกันการแตก 
บรรจุดิน ซ่ึงเปนดินปนสูตรประสมที่เปนความลับสูตรเฉพาะของชางบั้งไฟน้ัน ปจจุบันนิยมนําทอ
เหล็กหรือเอสลอน บางครั้งมีลูกไฟดวย   

    5.1.7.3 หางบั้งไฟ  จะเปนไมไผยาวๆ เรยีบๆ  พอเหมาะกับนํ้าหนักตัวของบั้งไฟ
มัดติดเขากับตัวบั้งไฟใหแนนเพ่ือเปนการบังคับใหพุงตรงขึ้นไป 

   5.1.7.4 หม้ือหรือดินปน เปนสวนที่ผสมจาก กํามะถัน กับดินปะสิวและถานที่ได
จากการเผาไหมไมเน้ือออน เชนไมละอาง ไมสะคราง ไมมะคา เพราะมีเขมานอยตําละเอียดเร็ว 
นอกจากนี้อาจใชไมฉําฉาหรือไมสาบเสือก็ได แตเปนดินปนแลวจะมีเขมามาก 

   5.1.7.1 เถียด คือสวนที่อยูหัวทายของตัวบั้งไฟ ทําดวยไมกลมๆ หรือดินเหนียว
กันแรงระเบิดพุงออกมา ตอจากเถียดมีดินเหนียวคั่นหม้ือไวอีกชั้นหนึ่งกอนใสเถียดทายบั้งไฟ ตอง
เจาะรูชนวนซึ่งเปนจีวรพระหรือผาเกามันใหยาวตามที่ตองการ คลุกกับดีเกลือบรรจุตามรูชนวน 
แลวปลอยหางชนวนไวที่จุดไฟ ถาดินประสิว 1 สวน ถาน 3 เรียกวา หม้ือสาม 

5.1.8 กาพยเซิ้งบั้งไฟ 
 กาพยเซ้ิงบั้งไฟ  จะมีเน้ือหาเก่ียวกับเลานิทาน หรือตํานานผาแดงนางไอ การบรรยาย

สภาพแวดลอมรวมไปถึงวิถีชีวิตของแตละทองถิ่นและการดํารงชีวิตในชีวิตประจําวัน 
       5.1.8.1 กาพยเซ้ิงบั้งไฟที่มีเน้ือหาเก่ียวกับเลานิทาน หรือตํานานผาแดงนางไอ 

ตัวอยางกาพยเซ้ิงบั้งไฟ 
  ...ขาฯ สิเวาเรื่องเกามีมา  หลานสิจาสาวงามนางไอ 

เมืองนอยใหญมาเบิ่งความงาม  พอบทรามประกาศดังกอง 
อยากไดนองนางไอไปครอง  เจาจงลองเฮ็ดบั้งไฟใหญ 
ขึ้นไวๆเถิดเผิ่นทั้งหลาย   จ่ังสมหมายไดไอไปชอน 
ขาฯ ขอยอนบั้งไฟผาแดง  ขึ้นเหมิดแฮงเกินเผิ่นทั้งหลาย 
สวนเจาอายสุวรรณพังคี   ประมาทมีวาพอโตใหญ 
ขึ้นไวๆเพียวไดที่ 2    แตอยากครองนางไอนองหลา 
อยากเห็นหนานางไอนวลศรี  แปลงกายีเปนกระฮอกดอน 
        5.1.8.2 กาพยเซ้ิงบั้งไฟที่มีเน้ือหาเก่ียวกับเซิ้งขอ เปนการสะทอนถึงวิถีชีวิตของแต

ละทองถิ่นและการดํารงชีวิตในชีวิตประจําวัน เซ้ิงขอจะมีเน้ือหาเก่ียวกับการขอบริจาคทานจากเจา
บานตามความศรัทธา ตัวอยางกาพยเซ้ิงบั้งไฟ 
  โอเฮาโอพวกเวิ้งเฮาโอ  มาฮอดนี้เฮาขออาสากอน 

มาฮอดบอนเฮ้ือนเจาศรัทธา  ขอเงินตราไปซื้อกินเหลา 
ขอนําเจาผูเพ่ินใจบุญ   จ่ังเปนคุณลูกหลานมามาจอบ 
เดินมาฮอดเฮ้ือนเจาสรัทธา   เอามาสาเอามาเร็วถอน 
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สมัยกอนองคเวสสันดร   เพ่ินบอาทรงัวควาย ชางมา 
ใจกลาทานลูกทานเมีย   ดลาสละเสียมัทรีนางแกว 
ทานใหแลวแกชูชะโก 

ตัวอยาง กลอนเซ้ิงบั้งไฟป 2545  ของจังหวัดยโสธร 
  โอเฮาโอเฮาโอเฮาโอ......  โอมพุทโกะนโมเปนเจา 

ลูกสิเวาเรื่องเมืองยโสธร   เปนคํากลอนกะอีสานบอกกลาว 
เริ่มกกเคาตามเวากันมา   ทาวฝายหนาบุตรพระตากลาแกรง 
ไดสูแหลงดงซื่อผีสิงห   ตามความจริงที่กลาวขานกนัตอ 
ไดมากอมาสรางแปลงเมือง  ใหฮุงเฮืองกะบอึดบอยาก 
แตกอนหากขึ้นกับเมืองอุบลฯ  จวบมาจนปสองหาหน่ึงหา 
ประกาศวาใหเปนจังหวัด  แยกเปนสัดเปนสวนตามเวา 
ขอพวกเจากะพอแมจ่ือจํา  ประเพณีดีงามกะของไทยเมืองยศ 
ดังทดทดกะแมนบุญบั้งไฟ  จัดถวายกะพญาถาเจา 
ขอแถนเฒาใหฝนตกตามกาล  ชาวอีสานกะไดเฮ็ดนาเฮ็ดไฮ 
จัดขึ้นในกะเดือนพฤษภา  ทํากันมากะบเคยไดขาด 

  โอเฮาโอเฮาโอเฮาโอ......  ปน้ีหนอกะชาวคุมบานใต 
จัดขบวนใหยิง่ใหญกวาทุกป  งามอีหลีกะบมมีไผทอ 
เพ่ือตั้งติอเปนราชพล ี   อันเปนปกะสาํคัญขนาด 
ในวโรกาสเสกสมรนั่นนา   องคราชากะพรอมราชินีนาถ 
พวกขาบาทไดฮมเพ่ิงเย็น  พระองคเปนมหาราชย่ิงใหญ 
เสด็จไปเบื้องทุกขประชาชน  ใหทุกคนกะพากันปลูกปา 
เน่ืองจากวาปาถูกทําลาย  ใหเมืองไทยกะซุมเย็นคือเกา 
แมนํ้าเนากะซอยกันแกไข  ใหสนใจกะในสิ่งแวดลอม 
พระองคพรอมดําริโครงการ  เปนพันพันทรงดําริเอาไว 
บอยากใหบาวไพรน้ันไดวางาน  จัดฟนฟูกะงานศิลปาชีพ 
ฟาวเรงรีบอนุรักษของไทย  ตําผาไหมกะแพวามัดหม่ี 
ทุกทองที่ทองถิ่นเมืองไทย  ผาไหมไทยกะดังไปทั่วโลก 
นับเปนโชคพสกนิกร   ขอวิงวอนกะอินทรพรหมทุกเหลา 

โอเฮาโอเฮาโอเฮาโอ......  ชาวยโสกะดีใจจริงแท 
ที่พอแมกะมาเย่ียมชม   ใหสุขสมกะกับบุญบั้งไฟ 
ทองเท่ียวไทยกะเพ่ินสงเพ่ินเสริม  นับแตเดิมกะจนถึงม้ือน่ี 
มาฮอดที่อยาลืมของฝากไป  งามเหลือหลายกะหมอนขวานผาขิด 
ทั่วทุกทิศฮูจักดีสมปลา   จินตรากะแตงโมหวานกรอบ 
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ทุกคนชอบลอดซองเหลือหลาย  กินแลวติดใจกะสมเขาเวาวา 
ขออําลากะพ่ีนองปองปาย  ใหสุขสําบายกะทุกคนทัว่หนา 
เจาผูแกมปาลาขอลาไปกอนเด  ผมเพกลางเอย......................... 

                                             ผูประพันธกาพยกลอนเซ้ิง 
อาจารยทองพูล  สุรศิลป 

 
ประเพณีบุญบั้งไฟ จากวัฒนธรรมที่มีพ้ืนฐานมาจากภูมิปญญา และกุศโลบายอันชาญฉลาด

ของบรรพบุรุษ ไดถูกถายทอดจากรุนสูรุน เปนประเพณีที่สืบตอกันมาดวยแรงเชื่อและศรัทธาใน
อํานาจของเทพเทวดาที่บันดาลใหฝนตกถูกตองตามฤดูกาล และในปจจุบันไดนํามาสูการประกวด 
การแขงขัน การเดิมพัน และความสนุกสนานจนกลายเปนงานประเพณีระดับชาติที่สรางชื่อเสียงไป
ทั่วโลก  

 
5.2 การสูขวัญ 
    5.2.1 ความหมายความเชื่อเก่ียวกับการสูขวัญ 

     ชีวิตที่แหงแลงหดหูหอเห่ียวหวั่นหวิวไปดวยความวิตกกังวล และหมดหวังอยู
ตลอดเวลาเรียกวาชีวิตที่ไมมีชีวิตชีวา ความเต็มเปยมดวยความพอใจรอบดาน นาจะเรียกไดวา 
ชีวา ศูนยแหงความสมดุลางชีวาน้ีจะเรียกไดวา ขวัญ การเสียขวัญยอมจะสงผลใหคนทําอะไรไมได 
ดีไมดีถึงกับเจ็บปวยอาจถึงตายก็ได ดังน้ันการสูขวัญจึงเปนวิธีกรรมหน่ึงที่จะเรียกชีวากับมาสูชีวิต
ถาชีวิตมีชีวา ก็จะสามารถทําอะไรไดอยางมีประสิทธิภาพ ซ่ึงการสูขวัญก็เปนหนึ่งในการบํารุงขวัญ
เชนกัน  
       การสูขวัญ หมายถึง พิธีมงคลอยางหนึ่งของชาวอีสานท่ียังปฏิบัติอยูซ่ึงเปนจิตวิทยา
อยางหน่ึงซึ่งบัณฑิตโบราณอีสานไดคิดขึ้น เปนการใหกําลังใจแกคนและเสริมศิริแกบานเรือน 
ลอเลื่อน เกวียนวัว รถรา เปนตนเปน การรวมศิริแหงโภคทรัพยดังคําที่ทานพระศิริมังคลมหาเถระ
กลาวไววา “สิริโภคานมาสโย” แปลวาศิริเปนที่มารวมแหงโภคสมบัติ (สวิง บุญเจิม. 2539 : 365) 

5.2.2 พาขวัญ 
      ในพิธีสูขวัญน้ีเคร่ืองประกอบที่สําคัญก็คือ พาขวัญ (บายศรี) จะใชขันโตกที่ทําดวยไม
หรือทําดวยทองเหลืองก็ได มีประเพณีนิยมตั้งเคร่ืองบูชาคือบายศรีหรือขันหมากเบ็งซายขวา (ทั้งน้ี
ขึ้นอยูกับทองถิ่น) ไวดังน้ีคือ ในพาขวัญจะใสสิ่งตางๆดังน้ี 

    1. ขาวสาร ใสเต็มฐานของพานบายศรีชั้นลางสุด  
              2. กลวย 4 ผล 

    3. ขาวตม 4 มัด 
              4. ขนม 4 กอน 

    5. ธูป 3 ดอก 
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    6. เทียน 2 เลม 
    7. ผาผืนของผูรับการสูขวัญ 1 ผืน 
    8. แพรวาของผูรับการสูขวัญ 1 ผืน 
    9. นํ้าอบนํ้าหอม 1 ชุด   
    10. ดอกไม ใสตามยอดบายศรี  
    11. ฝายผูกแขนใหใสในพานบายศรีใหเพียงพอกับผูที่มารวมในพิธี   
    12. เทียนฮอบหัว 1 เลม (คือเทียนที่มีขนาดความยาววัดเทารอบศรีษะของผูรับการสู

ขวัญ) 
    13. เทียนคาคีง 1 เลม (คือเทียนที่มีขนาดความยาววัดจากตนคอถึงเอวของผูรับการสู

ขวัญ) 
    14. ไขไกตมเทาจํานวนผูที่รับการสูขวัญ (ถา 3 คนก็ 3 ฟอง)  
    15. เทียนมงคล ตั้งบนจอมหรือยอดพาขวัญ (คือเทียนที่ไมไดกําหนดขนาดสั้นยาว 
    16. หมากพลู 4 คํา 
    17. คายบูชาขวัญใหใสในซวยไวที่ยอดบายศรี กอนประกอบพิธีใหเอาคายบูชานี้มาผูก

แขนพราหมณกอน (เม่ือสูตรขวัญแลว บางคนก็ใหคาตอบแทนตางหาก บางคนก็ใหคาคายบูชาแลว
ก็แลวไปสําคัญที่คายบูชาจะตองให ไมใหไมได สวนคาตอบแทนนั้น เปนเรื่องของน้ําใจของผูเชิญ
พราหมณมาสูตรขวัญจะใหหรือไมใหก็ได)  

    การเขาสูพาขวัญผูจะรับการสูขวัญน้ันใหน่ังนิ่งหันหนาไปทางทิศที่ราศีประจําวันตั้งอยู 
จึงจะเปนมงคล ราศีประจําวันตั้งอยูน้ันดังน้ี 
     วันอาทิตย  ราศีอยูทิศ  ปจจิม 
     วันจันทร  ราศีอยูทิศ  พายัพ 
     วันอังคาร  ราศีอยูทิศ  บูรพา 
     วันพุธ  ราศีอยูทิศ  อุดร 
     วันพฤหัสบดีที่  ราศีอยูทิศ  อิสาณ 
     วันศุกร  ราศีอยูทิศ  ทักษิณ 
     วันเสาร  ราศีอยูทิศ  อาคเนย 
     เม่ือน่ังใหประณมมือไปทางทิศหัวใจเปนอยูถาไมรูใหพราหมณในพิธีบอก หัวใจเปนนั้น
อยูประจําทิศตางๆดังน้ี 
     วันอาทิตย  หัวใจเปนอยูทิศ  อุดร 
     วันจันทร  หัวใจเปนอยูทิศ  หรดี 
     วันอังคาร  หัวใจเปนอยูทิศ  อิสาณ 
     วันพุธ  หัวใจเปนอยูทิศ  บูรพา 
     วันพฤหัสบดีที่  หัวใจเปนอยูทิศ  อาคเนย 



 46 
 

     วันศุกร  หัวใจเปนอยูทิศ  พายัพ 
     วันเสาร  หัวใจเปนอยูทิศ  ทักษิณ 
     จํางายๆ วา ทิตยอุ จันทรหอ  คารอิ  พุธบู  พหัสอา  ศุกรพา  เสารทัก ประณมมือไป
ทิศทางหัวใจเปนอยู ทําใหเกิดมงคล 

 5.2.3 วันเวลาสูขวัญ 
      การสูขวัญไมนิยมทําเฉพาะวันจมและวันเดือนดับ นอกน้ันไมหาม การสูขวัญมักทําใน
เวลากลางวัน แตตอนเย็นหรือกลางคืนก็เห็นมีการทําอยูจึงไมสําคัญเรื่องกลางวันกลางคืน แตให
เริ่มเวลาเปนมงคลเทาน้ันพอเวลาเปนมงคลน้ันใหดูในหมวดวาดวยฤกษงามยามดีแลวใหถือปฏิบัติ
น้ันอยางเครงครัด 
     5.2.4  บุพพกิจที่ควรทํากอนสูขวัญ   
     กอนที่จะทําการสูขวัญน้ันใหดําเนินการตามขั้นตอนดังน้ี 

  5.2.4.1 เชิญผูรับการสูขวัญ จุดธูปเทียน 
  5.2.4.2 กราบพระ ขอโอกาสกอนคอยสูตร (ถาพระอยูที่น่ัน) 
   5.2.4.3 ขึงดานมงคลระหวางพาขวัญ กับผูรับการสูขวัญและญาติ ถาไมมีไมตองใช
จับพาขวัญและจับเสื้อหรืออะไรกันตอไป โดยใหเริ่มจับกอนสูขวัญ ตอนอ่ืนนอกน้ันใหน่ังประณมมือ 
  5.2.4.3 การจับพาขวัญใหเอามือขวาจับ 
  5.2.4.5 อันเชิญเทวดาหรือชุมนุมเทวดา 
  5.2.4.6 เริ่มสูขวัญ บอกใหลูกหลานทุกคนนั่งประณมมือไวกอน ตอนวา ศรี ศรี  
สูขวัญจึงใหจับพาขวัญแลวเริ่มสูตรขวัญ 

    5.2.5 การสูขวัญประเภทตางๆ 
5.2.5.1 สูขวัญหลุม (ขางลาง)  สูขวัญเทิง (ขางบน) จริงๆแลวคือสูขวัญนอย เปน

ธรรมเนียมปฏิบัติไมเหมือนกัน บางทองที่มีการทําพิธีกรรมนี้บางทองที่ไมมีการทําพิธีกรรมนี้ ซ่ึงสู
ขวัญหลุม  สูขวัญเทิงจะ นิยมทํากันกอนสูตรขวัญจริง โดยพราหมณสวดคาถาสูตรขวัญเทิงตอนสั่ง
ใหผูรับการสูขวัญจุดเทียนยอดพาขวัญ และพราหมณสวดคาถาสูตรขวัญลุมตอนพราหมณจุดธูป
เทียนกอนการสูขวัญ จากน้ันจริงสูตรขวัญลุมเทิง และสูขวัญจริงตอไป 

สูขวัญหลุม เปนความเขาใจของนักปราชญโบราณที่ตองการอยากจะเรียกขวัญจาก
จุดกําเนิดของผูที่มาจากนรกสัตวเดรัจฉาน หรือมนุษยเกิดมาใหสงเสริมอุปถัมภใหอยูเย็นเปนสุข 
อีกอยางเปนการอัญเชิญเทพเบื้องลางมีแมเจาธรณี  ทาวจตุโลกบาลและภุมเทวดา เปนตน มาให
พรแกผูรับการสูขวัญในขณะเดียวกันก็เปนการเสริมขวัญเบื้องลางดวย เชน ขวัญแขงและขวัญขา 
ขวัญฝาตีนและตุมฆอง เปนตน 

สูขวัญเทิง เปนการเรียกขวัญจากจุดกําเนิดของผูรับขวัญ ผูที่มาจากสวรรคเบื้อง
บนมาเกิดเปนมนุษยใหมาอุปถัมภ ใหผูรับการสูขวัญอยูเย็นเปนสุข อีกอยางหน่ึงเปนการอัญเชิญ
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เทพเบื้องบนมาใหพรแกผูรับการสูขวัญในขณะเดียวกันก็เปนการเสริมขวัญเบื้องบนดวย เชน 
ขวัญหู ขวัญตา ขวัญจอมผมและขวัญคิ้ว เปนตน 

5.2.5.2 สูขวัญนอย คือการเพ่ิมศิริมงคลกอนเขาพิธีแตงงาน 
 5.2.5.3 สูขวัญแมมาน คือการเพ่ิมศิริมงคลแกคนที่ตั้งทองเพ่ือใหปลอดภัยจาก
อุบัติเหตุตางๆกอนคลอด 

5.2.5.4 สูขวัญแมอยูกรรม คือการเพ่ิมศิริมงคลสะเดาะเคราะห ใหกําลังใจเพื่อเจอ
สิ่งที่ดีไมใหมีโรคภัยตางๆ 

5.2.5.5 สูขวัญแมลูกออน คือ การเพ่ิมศิริมงคลสะเดาะเคราะห ใหกําลังใจเปนการ
อันเชิญเทพยาดามาคุมครองเพื่อเจอสิ่งที่ดีไมใหมีโรคภัยตางๆ 

5.2.5.6 สูขวัญเด็กนอย คือ การเพ่ิมศิริมงคลสะเดาะเคราะหใหเลี้ยงงาย เปนการ
อวยพรใหมีอนาคตท่ีดี และโชคดี 

5.2.5.7 สูขวัญบาวสาว คือ การเพ่ิมศิริมงคลในการเริ่มตนชีวิตคู 
5.2.5.8 สูขวัญนาค คือ การเพ่ิมศิริมงคลเรียกสติใหรูวากําลังจะทําอะไร 
5.2.5.9 บาศรีพระพุทธรูป คือ การเพ่ิมศิริมงคลแกผูคนเปนการอัญเชิญสิ่งศักสิทธิ์

มาปกปองรักษาใหผูคนเคารพกราบไหว ชวยเหลือใหความปรารถนาตางๆของผูคนเปนจริง 
5.2.5.10 บาศรีพระเณร คือ การเพ่ิมศิริมงคลพระเณรที่เพ่ิงบวชใหศึกษาธรรมให

แตกฉานตลอดจนพรรษา และใหไดรับบุญบารมีในการบวชดวย 
5.2.5.11 สูขวัญแตงงาน คือ การเพ่ิมศิริมงคลในการเริ่มตนชีวิตคู 
5.2.5.12 สูขวัญคนปวย คือ การเพ่ิมศิริมงคลสะเดาะเคราะหใหหายจากอาการ

เจ็บปวย ไมใหโรคภัยมาเบียดเบียนอีก 
5.2.5.13 สูขวัญงัวควาย คือ การเพ่ิมศิริมงคลใหกับสัตวเลี้ยงเพ่ือใหไมเปนโรค

ตางๆ 
5.2.5.14 สูขวัญลาน คือ การเพ่ิมศิริมงคลเปนการขอบและขอขมา พระแมธรณี 
5.2.5.15 สูขวัญขาว คือ การเพ่ิมศิริมงคลเปนการขอบพระคุณและขอขมาพระแม

โภสพและใหขาวมีผลผลิตมากและสมบูรณ 
5.2.5.16 สูขวัญเฮือน คือ การเพ่ิมศิริมงคลใหมีเทวดามาปกปองรักษาในการสราง

บานเรือนใหคนในครอบครัวอยูรวมกันอยางมีความสุข และปลอดภัยจากสิ่งตางๆ 
5.2.5.17 สูขวัญเกวียน – รถ คือ การเพ่ิมศิริมงคลใหปลอดภัยจากการเดินทาง

ดวยเกวียนดวยรถ 
5.2.5.18 สูขวัญเด็กนอย ชายและหญิง คือ การเพ่ิมศิริมงคลสะเดาะเคราะหให

เลี้ยงงาย เปนการอวยพรใหมีอนาคตท่ีดี และโชคดี 
5.2.5.19 สูขวัญนา คือ การเพ่ิมศิริมงคลเปนการขอบพระคุณและขอขมาพระแม

ธรณี 
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5.2.5.20 สูขวัญมอน คือ การเพ่ิมศิริมงคลในการเลี้ยงไหมใหเลี้ยงงาย 
5.2.5.21 สูขวัญเลา คือ การเพ่ิมศิริมงคลเปนการขอบพระคุณพระแมโภสพ 

      การสูขวัญ เปนจิตวิทยาอยางหนึ่งซ่ึงบัณฑิตโบราณอีสานไดคิดขึ้น เปนการใหกําลังใจแก
คนและเสริมศิริแกบานเรือน ลอเลื่อน เกวียนวัว  รถรา เปนตนเปน การรวมศิริแหงโภคทรัพยดังคํา
ที่ทานพระศิริมังคลมหาเถระกลาวไววา สิริโภคานมาสโย แปลวาศิริเปนที่มารวมแหงโภคสมบัติ 
  

 5.3 เพลงกลอมเด็ก 
เพลงกลอมเด็กจะมีอยูทุกชาติทุกภาษาทั่วโลก และมักจะมีลักษณะที่คลายๆกันเห็นจะเปน

เพราะธรรมชาติน้ันมีแตความบริสุทธิ์ไรเดียงสา ยอมจะมีความรูสึกและความตองการเหมือนๆกัน 
อันเปนธรรมดาของสัตวโลก หากเพราะผูใหญน่ันเองที่ประทับรอยหมึกใหเปอนใจเด็ก ทําใหเกิด
ความแตกตางในเรื่องชาติ ศาสนาและภาษา ตลอดจนเกิดความวุนวายยุงเหยิงในโลกดังปรากฏอยู
ทุกวันนี้ 

     5.3.1 ความหมาย 
   เพลงกลอมเด็กหรือเพลงกลอมลูกอีสาน  เปนเพลงที่ชาวบานอีสานสมัยกอนนิยมใชรอง

ในขณะที่ไกวอูทั้งน้ีคงจะมุงใหเด็กมีสมาธิหรือสนใจเฉพาะเสียงเพลงจึงทําใหเด็กหลับงายไมออนไม
กวนนานแถมยังเปนการผอนคลายความเครียดของผูกลอมไปในตัวดวย เน่ืองจากพ้ืนที่ของภาค
อีสานกวางใหญมีหลายจังหวัดเพลงกลอมเด็กอาจผิดเพ้ียนไปตามทองถิ่น โดยเฉพาะชาวอีสานใต
แถวจังหวัดสุรินทร บุรีรัมย ศรีสะเกษ ก็คงจะใชภาษาอีกแบบหนึ่ง  

    5.3.2 รูปแบบและทํานอง 
    รูปแบบและทํานองเน้ือเพลงไมมีการบังคับตายตัวทั้งจํานวนคําในวรรค ทั้งจํานวนวรรค

และการสัมผัสนอกสัมผัสใน บางวรรคมีการสอดแทรกคําตางๆเขาไป เชน แมเยอ, แมเยอ, อําคา, 
สายใจ, สายคอ, คํา, อุนและแมหมอม เปนตน   

    มีบางเพลงก็คลองจองกันบางเพลงก็ไมคลองจองกัน แตมุงใหเกิดความไพเราะมากกวา
การเนนรูปแบบ สวนทํานองกลอมเทาที่สังเกตจะดัดแปลงไปจากทํานองเซิ้ง การเอ้ือนเอย การ
ทอดเสียง การสอดแทรกคํา ใหเกิดความไพเราะเหมาะสมกับเน้ือเพลงขึ้นอยูกับความสามารถ ของ
ผูกลอมซ่ึงจะทําใหผูไดยินไดฟงเกิดอารมณคลอยตามไปดวย 

    การเอ้ือนขึ้นตนทั่วไปคือ เออ  เออ  เออ  เออ  เอย 
    การเอ้ือนลงทายทั่วไปคือ เออ  เออ  เออ  เออ   

การเอ้ือนใหเกิดความไพเราะอาจดัดแปลงเพิ่มเติมและทอดเสียงไปตามความพอใจของผูกลอม 
     5.3.3  เพลงกลอมเด็กประเภทตางๆ 

           5.3.2.1 กลอมขูใหกลัว 
           เน้ือหาจะเปนการขูใหกลัวใชสําหรับกลอมเด็กที่ออนกวนมาก จนเกิดความรําคาญ
ผูกลอมจึงใชวิธีการกลอมขูใหกลัว การกลอมเปนทํานองเสียงกระแทก เนนเสียงใหหนักและดังขาด
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ความไพเราะสําหรับเด็กคงจะกลัวสียงมากกวาการกลัวเน้ือเพลง สวนการยกตัวอยางปรกอบคง
เปนสัตวสองชนิดที่เด็กเคยเห็นรูจักดีงายตอการยกตัวอยาง  ตัวอยางเพลงกลอมขูใหกลัว 

เออ  เออ  เออ  เออ  เอย 
 ไผบนอนแมวโพงสิกัดแกม 
 ฝาบแอมไกนอยสิตอดตา 
 นาหนองโดนมีแตโกนกับแก 
 ไผแอวแมกับแกสิมาหา 
  เออ  เออ  เอย 
 กับแกกับแกตาโล 
 ขึ้นตนโพเจาหัวไลฆา 
 ขึ้นตนหวาจัวนอยไลแทง 
 จัวทองแดงไลแทงกับแก 
 ไผแอวแมกับแกซิมาหา 
 บหลับตาไกนอยสิมาตอด  

 เออ  เออ  เอย 
คําศัพท ความหมายของภาษาถิ่น (อีสาน) 

แมวโพง หมายถึง  แมวปา 
ฝาบแอม หมายถึง  ไมก้ันฝากระดาน (ในเพลงนี้จะเปรียบไมก้ันฝากระดานเหมือนกับการนอน 

    ไมหลับตา) 
โกน      หมายถึง  โพรงไม 
แอว      หมายถึง  ออน, รบกวน 
กับแก    หมายถึง  ตุกแก 
ตอด      หมายถึง  การจิก 
เจาหัว   หมายถึง  พระสงฆ 
จัว        หมายถึง  เณร 
ไกนอย   หมายถึง  ลูกไก 
ไผ        หมายถึง  ใคร 
 
 

5.3.2.2 กลอมตลก 
          เพลงกลอมตลก ใชกลอมเวลาเด็กไมออนไมกวน ผูกลอมอารมณดี หรือกลอมแบบ 
มีอารมณขัน ฟงแลวรูสึกขันและสนุกไปดวย ทั้งยังเปนการบอกนิสัยของผูกลอมดวย  ตัวอยางเพลง
กลอมตลก 
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  เออ  เออ  เออ  เออ  เอย 
 โอนซาลูกามปูออกหนอ 
 ตดใสจอเปนยุงเปนใย 
 ตดใสไซเปนปลาคอก้ัง 
 ตดใสบั้งเปนปลาแดกหนอน 
 ตดใสหมอนเปนนุนบักง้ิว 
 ตดใสอ้ิวเปนเปนฝายดีดผง  
 ตดใสกงเปยฝายดีดแลว 
 ตดใสแหวเปนนกแจนแวนตดใสแคนเปาดีจ้ันๆ 
  เออ  เออ  เอย  
 แมเฮ็ดไฮหนองใหญมีปลา 
 พวกอาวอาเฮ็ดนาหนองไผ 
 พอลุงใหญเฮ็ดไฮหนองโน 
 โพนกโกมีแตขี่ผูเฒา 
 ขี่ผูเฒาขี่ซะขี่ซาย 
 ยายเปนสายไปนําแคมฮ้ัว  

 เออ  เออ  เอย 
คําศัพท ความหมายของภาษาถิ่น (อีสาน) 

ปลาคอ   หมายถึง  ปลาชอน 
บักง้ิว     หมายถึง  ผลนุน 
โพน       หมายถึง  เนิน 
กก        หมายถึง  ตน 
ขี่          หมายถึง  อุจจาระ 
ซะ         หมายถึง  กระจัดกระจาย 
แคมฮ้ัว   หมายถึง  ใกลร้ัว 

5.3.2.3 กลอมทั่วไป 
           เปนการกลอมที่คนสวนมากใชรองกลอมเด็กตามปกติ เน้ือเพลจํางาย คนอีสาน
สวนมากจึงจําได ตัวอยางเพลงกลอมทั่วไป 
 
 
  (เอ้ือน)  
  นอนซะหลาอําคาแมสิกลอม 
 ใหแมหมอมนอนอูสายไหม 
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 นอนหลับไหลอยูในอูแกว 
 นอนหลับแลวแมสิกลอมสายโยน 
  (เอ้ือน) 
  แมไปไฮหมกไกมาหา 
 แมไปนาสิหมกปลามาตอน 
 เจาอยาออนนอนถาแมสิไกว 
 หลับตาใสไหลลงจวยจวย 
 เขาปากลวยสองหนวยเฮียงกัน 
 เขาปาจันทรเฮียงกันรายซาย    

(เอ้ือน) 
คําศัพท ความหมายของภาษาถิ่น (อีสาน) 

อําคา      หมายถึง  คําที่ใชเรียกแทนชื่อเด็ก 
แมหมอม หมายถึง  คําที่ใชเรียกแทนชื่อเด็กผ็หญิง 
ถา         หมายถึง  คอย 
จวยจวย  หมายถึง  เปนที่นาพอใจ, คอนขางชา 
  5.3.2.4 กลอมบรรยายสภาพแวดลอม 
          กลอมบรรยายสภาพแวดลอมเปนการกลอมที่แสดงถึงอารมณ สุนทรียของผูกลอมที่
คิดถึงสภาพแวดลอมยามใกลรุง ซ่ึงเปนบรรยากาศธรรมชาติที่ใหทั้งความสุขและความวังเวง กอนที่
จะตื่นไปประกอบการงานเพื่อตอสู กับชีวิตในแตละวันตอไป ตัวอยางกลอมบรรยายสภาพ
สิ่งแวดลอม 

(เอ้ือน) 
  เดิกขอนๆ ดอกราตรีหอมออน 
 ขอนสิแจงไกโจนถาบปกขัน 
 จักจ่ันฮอง  เรไรในปา 
 เสียงกาฮอง กา กา อยูวี่วอน 
 หอมดอกซอนบานแยมรับอรุณ 
 นอนซาเดอหลับตาซะเดออุน 
 แมสิไปหาบนํ้า  ตําขาว ฝาฝน  

 (เอ้ือน)  
คําศัพท ความหมายของภาษาถิ่น (อีสาน) 

เดิก       หมายถึง  เวลากลางคืน (กลางดึก) 
ขอน      หมายถึง  ใกลจะ, จวนจะ 
ไกโจน    หมายถึง  ไกตัวผู 
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ถาบปก   หมายถึง  กระพือปกขึ้นลง 
ดอกซอน  หมายถึง  ดอกมะลิ 
  5.3.2.5 กลอมแมฮางกลอมลูก 
           เปนเพลงกลอมลูกที่ผูหญิงแยกทางกับสามีซ่ึงมีภาระเลี้ยงดูลูกเล็กๆ เน้ือเพลงเปน
การครํ่าครวญแบบนอยเนื้อต่ําใจ วาเหว คิดถึง มองดูดอกไมเพ่ือเปนการปลอบใจ และสะทอนใจ
ตัวอยางแมฮางกลอมลูก 
  (เอ้ือน) 
  นอนซะแมเยอหลับตาซะแมเยอ 
 นอนซะหลาหลับตาซะเดออุน 
 บุญบมีพอจังปาแมไวไดแตไหหวงเขา 
 เหลียวเบิ่งดอกคัดเคาหอมออนยามแลง 
  เหลียวเบิ่งดอกสะแบงสีแดงคาตน 
 เหลียวเบิ่งดอกขี้อนติดผาติดแพร 
 โพนกกแกเห็นแตเครือผาออม 
 เขาทางหอมเห็นแตดอกสะเลเต 
 ผัวพาเพจังไดเปนแมฮาง 
 ฮางกะซางบไดงอยหัวคน 
 นอนซะแมเยอหลับตาซะแมเยอ  

 (เอ้ือน) 
คําศัพท ความหมายของภาษาถิ่น (อีสาน) 

เบิ่ง       หมายถึง  การมองดู 
แลง       หมายถึง  เวลาตอนเย็น 
กก        หมายถึง  ตน 
ทางหอม หมายถึง  ทางเดินเล็กๆ แคบๆ 
ฮาง       หมายถึง  แตกหัก, อยาราง 
เพ         หมายถึง  พัง 
กะซาง    หมายถึง  ชางเถอะ, ชางมันเถอะ 
งอย       หมายถึง  เกาะ, ยืนอยูขางบน 
ปา        หมายถึง  ปลอยไว, ทิ้งไว, ทอดทิ้ง 
คา         หมายถึง  ติดอยู, ติดคาง 
  5.3.2.6 กลอมแมหมายกลอมลูก 
  เปนเพลงกลอมลูกของผูหญิง ที่สามีเสียชีวิตและทิ้งลูกนอยไวเปนภาระของแม 
เพลงกลอมลูกจึงเปนแบบเศราๆ ฟงดูนาสงสารแตผูเปนแมก็ใหสัญญากับลูกวาจะเอาใจใสดูแลให
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เทียมหนาเทียมตาผูอ่ืน ไมใหใครมาดูถูกย่ํายี แตก็แสดงถึงความมีไฟในตัววา บางครั้งก็อยากได
คนมาชวยเลี้ยงดูอีกแรงหนึ่ง ตัวอยางแมหมายกลอมลูก 
  (เอ้ือน) 
  เสียงกาฮองกา กาอยูวี่วอน 
 เจาอยาออนนอนซาหลาแมสิไกว 
 เจาอยาไหเดอสายใจเวางายๆ 
 พอตายปาแมสิอดสาเลี้ยงเพียรเจาใหใหูสูง 
  (เอ้ือน) 
  นอนซาหลาอําคาเจาอยาแอว 
 แมสิเลี้ยงลูกแกวใหเทียมหนาหมูฝูง 
 ยุงไฮฮ้ินมาตอมแมสิไล 
 บใหไผเหยียบหยมขมเหงเจาดอกคํา 
  (เอ้ือน) 
  แมบปาลูกไวไปหลงชูใหม 
 ยากทอใดกะสิสูดูเลี้ยงเจาตอไป 
 คึดอยากไปเข็นฝายเดือนหงายเวาผูบาว 
 คิดอยากเอาพอนามาเลี้ยงเจาสอยกัน   

(เอ้ือน) 
คําศัพท ความหมายของภาษาถิ่น (อีสาน) 

วอนวี่วอน หมายถึง  แววเสียงมาแตไกล 
อดสา    หมายถึง  อดทน, กล้ํากลืน 
หยม     หมายถึง  ขยม 
ดู         หมายถึง  ขยัน 
พอนา    หมายถึง  พอเลี้ยง, พอคนใหม 
คึด       หมายถึง  คิด 
ฮ้ิน       หมายถึง  ตัวริ้น 
  5.3.2.7 พ่ีกลอมนอง 
  เปนเพลงที่ผูเปนพ่ีซ่ึงมักเปนผูหญิงเปคนกลอมนอง เม่ือแมไมอยูบาน ตัวอยางพ่ี
กลอมนอง 
  (เอ้ือน) 
  นอนซะเดอหลาหลับตาพี่สิกลอม 
 นอนอูแกวหลับตาแลวพ่ีสิไกว 
 หลับตาใสไหลลงจวยจวย 
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 ถากินกลวยสองหนวยเฮียงกัน 
 นอนหลับฝนซะเดอนองแกว 
 นอนตนแลวนองแกวสิไดกิน 

 (เอ้ือน) 
คําศัพท ความหมายของภาษาถิ่น (อีสาน) 

เฮียง     หมายถึง  เรียง 
สิ         หมายถึง  จะ 
  5.3.2.8 กลอมรอคอยแม 
  เปนเพลงที่ใครก็ไดกลอมเพ่ือเปนการรอคอยเม่ือเวลาผูเปนแมไมอยูบาน ผูกลอม
อาจจะเปน พ่ี ปา นา อา ยา ยาย ก็ได ตัวอยางกลอมรอคอยแม 
  (เอ้ือน) 
  แมไปไฮหมกไกมาหา 
 แมไปนาสิหมกปลามาตอน 
 เจาอยาออนนอนถาแมสิมา 
 นอนซะหลาหลับตา...(ชื่อของผูกลอม)..สิกลอม 
 นอนอูแกวหลับตาแลว ..(ชื่อของผูกลอม)..สิไกว 

(เอ้ือน) 
ชองวางสําหรับใสชื่อผูกลอมวามีความสัมพันธกับผูอยูในเปล เชน ยา ยาย ปา อา นาหรือพ่ี เปนตน
  5.3.2.9 กลอมลําเตย 
  เปนการกลอมแบบสนุกสนานเม่ือผูกลอมมีอารมณดี เด็กไมออนไมกวนผูกลอม
ทํานองลําเตยอยางสนุกสนานสอดแทรกอารมณโรแมนติคเชาไปดวยผูฟงก็พลอยสนุกไปดวย
ตัวอยางเพลงกลอมลําเตย 
  (เอ้ือน) 
  นอนซะนอสายคอแมน่ีเอย 
 แมสิลําเตยเทิงยูใหอูไกว 
 จบกะละแมนจังอาย 
 งามๆกะละแมนจังอาย 
 สังบไปเกิดํ้าหนองนาคําบอนนองอยู 
 คนผูฮายกะละแมนจังนอง 
 ใจหลดของอยูแตชาย 
 อันวะนานวนนา 
 อยากอาสาเขาไปอยูใกลๆ 
 หัวใจนางคิดฮอดแตอาย 
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 สิจอยตายยอนกินขาวไมได 
 อยาปาอยาไกลกันเดอ 
 อยาปาอยาไกลกันเดอ 

(เอ้ือน) 
คําศัพท ความหมายของภาษาถิ่น (อีสาน) 

ยู        หมายถึง  ผลัก 
เทิง     หมายถึง  ขางบน, ทั้ง 
ของ     หมายถึง  เก่ียวของ, ผูกพัน 
กํ้า       หมายถึง  ฝาย 
อยาปาอยาไล    หมายถึง  อยาทอดทิ้ง 

5.3.2.10 กลอมสั่งสอน 
  เปนการกลอมเพ่ือปลูกฝง คุณธรรม จริยธรรม ใหรูบาปบุญคุณโทษ สิ่งที่ควร สิ่งที่
ไมควร ไมใหประมาทดูหม่ินศาสนา สวนมากจะดัดแปลงมาจากกาพยพระมุนีซ่ึงเปนกาพยที่มุงสั่ง
สอนใหคนทําดี นอกจากเปนการสั่งสอนเด็กที่ไรเดียงสาแลวยังเปนการเตือนสติตัวเองดวย ผูไดยิน
ไดฟงก็พลอยไดรับประโยชนดวย ตัวอยางเพลงกลอมสั่งสอน 
  (เอ้ือน) 
  ฟงเดอหลาอําคาแมสิสั่ง 
 ใหหลับตาหวั่งๆฟงพรอมบัดแมไกว 
 บาปอยูใกลบุญน้ันอยูไกล 
 แนวจังไรอยาไปทําเดอหลา 
 แนวเหล็กกลามักถืกหินซา 
 ฝูงมัจฉามักซมน้ําใหม 
 ลางนกใสมันฮองกํ้าขวา 
 ลางนกทามันฮองบอกชื่อ 
 ใหจําจือตามฮีตบูราณ 
 ฟงความหวานเจ็บใจเดอเจา 
 ยกใสเกลาคุณพอปตา 
 คุณมารดาใหนบหาอยาขาด 
 อยาประมาทคุณแกวทั้งสาม 
 แนวดีงามใหจ่ือจําใสเกลา   

(เอ้ือน) 
คําศัพท ความหมายของภาษาถิ่น (อีสาน) 

หวั่งๆ    หมายถึง  ตอไป, ไปขางหนา, ไปเร่ือย 
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ถืก       หมายถึง  ถูก 
ฮีต       หมายถึง  จารีต 
กํ้า        หมายถึง  ขาง, ฝาย 
มัก       หมายถึง  ชอบ, มักจะ 
จังไร     หมายถึง  ไมดี, จัญไร (สุภารัตน  ศรีใสคํา. 2540: 1-18) 
 

จากเอกสารจากเพลงกลอมเด็ก สรุปไดวาเพลงสําหรับเด็กภาคอีสาน เปนสิ่งที่ชี้ใหเห็น
วัฒนธรรม  ขนบธรรมเนียมประเพณีตลอดจนการดํารงชีวิตของบรรพบุรุษชาวอีสานในอดีตไดเปน
อยางดี เพลงกลอมเด็กหรือเพลงกลอมลูก นับเปนเพลงพ้ืนเมือง(Folk Song) ซ่ึงแมหรือพอหรือพ่ี
เลี้ยงขับกลอมใหเด็กนอนหลับดวยความอุนใจ ไมหวาดผวาหรือเกรงอันตรายใดๆ ถอยคําที่ผูกขึ้น
เปนเพลง ไมจําเปนตองใหความหมายหรือถูกตอง เพียงแตใหมีเสียงคลองจองกันก็พอ บางที
ถอยคําน้ันอาจเปนเรื่องเก่ียวกับประสบการณ ชีวิตความเปนอยูของตนก็ได คนอ่ืนฟงแลวอาจไม
เขาใจความหมาย แตก็ไมจําเปนสําหรับเด็กออนเลย เพราะเด็กๆซ่ึงกําลังจะหลับน้ันตองการให
ผูใหญเปนเพ่ือนเทาน้ัน เพียงแคไดยินเสียงก็พอแลว  

 
     5.4 งานวิจัยที่เก่ียวของ 

ในการศึกษาคนควาวิจัยคร้ังน้ี ไดมีการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวของกับวัฒนธรรมประเพณี  
บุญบั้งไฟ การสูขวัญและเพลงกลอมเด็ก ดังน้ี 

บุษราคัม  พุทธชาติ (2537: บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่องภาพสะทอนทางสังคมและวัฒนธรรม
ที่ปรากฏในเพลงกลอมเด็กของชาวบานก่ิงอําเภอกระแสสินธุ จังหวัดสงขลา เพ่ือศึกษาภาพสะทอน
ทางสังคมและวัฒนธรรมที่ปรากฏในเพลงกลอมเด็กของชาวบานก่ิงอําเภอกระแสสินธุ จังหวัด
สงขลา ผลของการศึกษาคนควาพบวาเพลงกลอมเด็กไดสะทอนภาพของวัฒนธรรมในดานตางๆ 
ดังนี้ ประเพณี คานิยม ครอบครัว เศรษฐกิจ การศึกษา การเมืองการปกครอง ความสัมพันธ
ระหวางชุมชน 

สุจิตรา  ทาลีราช (2545:  บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่องการพัฒนาการเรียนรูภาษาไทย แบบมุง
ประสบการณภาษารูปแบบที่ 2 เรื่องบุญบั้งไฟเมืองยโสธร เพ่ือพัฒนาหนังสือเรียนภาษาไทย 
พัฒนาแผนการสอนภาษาไทยแบบมุงปะสบการณ เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนและเพื่อหา
ดัชนีประสิทธิผลของหนังสือเรียนภาษาไทยแบบมุงประสบการณภาษารูปแบบที่2 เรื่องบุญบั้งไฟ
ยโสธร ผลของการศึกษาคนควาพบวา  

1. หนังสือเรียนภาษาไทยแบบมุงประสบการณภาษารูปแบบที่2 เร่ืองบุญบั้งไฟเมือง
ยโสธร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีคุณภาพระดับดีมาก 

2. แผนการสอนภาษาไทย แบบมุงประสบการณภาษารูปแบบที่2 เร่ืองบุญบั้งไฟเมือง
ยโสธร ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพเทากับ 83.75/81.67 
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    3. นักเรียนที่เรียนจากแผนการสอนภาษาไทยมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเฉลี่ยคะแนน
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

    4. ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรูของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ดวยหนังสือเรียน
ภาษาไทยแบบมุงประสบการณภาษารูปแบบที่ 2 เรื่องบุญบั้งไฟยโสธรมีคาเทากับ 0.5915 ซ่ึง
หมายความวานักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนรูรอยละ 59.15 
 จากเอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของ สรุปไดวาประเพณีวัฒนธรรมเปนตัวสะทอนภาพของ
วัฒนธรรมของทองถิ่นในดานตางๆ ไมวาจะเปนประเพณี คานิยม ครอบครัว เศรษฐกิจ การศึกษา 
และการเมืองการปกครองตางก็ชี้ใหเห็นถึงความสัมพันธของผูคนในชุมชนทองถิ่นไดดี การอนุรักษ
สืบทอดและการศึกษาเรื่องน้ีควรมุงใหประสบการณเพราะ ถาวัฒนธรรมมีความเจริญมีการอนุรักษ
สืบมาจะเปนภาพสะทอนใหเห็นถึง ความสามัคคีและอยูอยางสงบสุขของคนในทองถิ่นเชนเดียวกัน 
 จากเอกสารท่ีไดรวบรวมมาดังกลาวจะเห็นไดวาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาท
ในวงการศึกษาเปนอยางมาก การเรียนการสอนไมไดจํากัดอยูแคในหองเรียน สื่อการสอนสมัยใหม
เกิดขึ้นมามากมายควบคูกับการพัฒนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร วัฒนธรรมประเพณีทองถิ่น
อีสานก็เปนสิ่งสําคัญที่คนในชุมชนควรสืบทอดอนุรักษไว เพราะแตละวัฒนธรรม แตละประเพณีมี
ความเช่ือตางๆเพื่อเปนเครื่องยึดเหน่ียวจิตใจของผูคนในชุมชนทองถิ่นนั้นๆ ซ่ึงเปนจิตวิทยาอยาง
หน่ึงที่บัณฑิตโบราณอีสานและทานผูรูทั้งหลายไดคิดขึ้น เปนการใหกําลังใจแกผูคน  และเปนศูนย
รวมความเปนอันหนึ่งอันเดียวกันของชุมชนไว เน่ืองจากการนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาใชในการ
เรียนการสอนในเรื่องประเพณีวัฒนธรรมโดยเฉพาะเรื่องประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลง
กลอมเด็กยังเปนเรื่องใหม และเปนที่นาสนใจอยางยิ่งของครูผูสอน นักเรียน และผูที่สนใจ
วัฒนธรรมทองถิ่นของตนเอง ดวยเหตุน้ีผูวิจัยจึงไดดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเรื่อง ประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็กขึ้น 



 

 

บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การพัฒนาบทเรียนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง วัฒนธรรมประเพณี
บุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก มีรายละเอียดหัวขอดําเนินการศึกษาวิจัยดังน้ี     
            1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

2. เน้ือหาที่ใชในการศึกษาคนควา 
3. เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
4. การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
5. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 
6.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
               1.1 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในครั้งน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสอนแกว
วองไววิทยา อําเภอเมือง จังหวัดยโสธร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 139 คน 

1.2 กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ ใชในการทดลองครั้ง น้ี เปนนักเรียนเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสอนแกววองไววิทยาที่ไมเคยเรียนวิชาภูมิปญญาทองถิ่น ในเนื้อหา
วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 
จํานวน 48 คน จากการสุมแบบหลายข้ันตอน ประชากรที่ใชมี 4 หองเรียน โดยการแบงการทดลอง
เปน 3 ขั้นตอนดังน้ี  
  1.2.1 จับสลากนักเรียนมา 1 หองเรียนจากนักเรียน 4 หองเรียน แลวจับฉลาก
นักเรียนมา 3 คนเพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 1 
  1.2.2 จับสลากนักเรียนมา 1 หองเรียนจากนักเรียนที่เหลือ 3 หองเรียน แลวจับฉลาก
นักเรียนมา 15 คนเพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 2 
  1.2.3 จับสลากนักเรียนมา 1 หองเรียนจากนักเรียนที่เหลือ 2 หองเรียน แลวจับฉลาก
นักเรียนมา 30 คนเพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 3 
 

2. เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เน้ือหาที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังน้ีเปนเน้ือหาเรื่อง วัฒนธรรมประเพณี บุญบั้งไฟการสู
ขวัญ และเพลงกลอมเด็ก  ซ่ึงแบงออกเปน 3 ตอน ดังน้ี 
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  2.1. บุญบั้งไฟ 
2.1.1 ประวัติความเปนมาของประเพณีบุญบั้งไฟ 
2.1.2 ตํานานความเชื่อเก่ียวกับประเพณี 
2.1.3 ความเปนมาของบั้งไฟ 

         2.1.4  ความเชื่อทางศาสนา 
   2.1.5 ชนิดของบั้งไฟ 
   2.1.6 อุปกรณในการทําบั้งไฟ 
   2.1.7 การทําบั้งไฟ 

2.1.8 กาพยเซ้ิง 
  2.2. การสูขวัญ 
   2.2.1 ความหมายความเชื่อเก่ียวกับการสูขวัญ 
   2.2.2 พาขวัญ 
   2.2.3 วันเวลาสูขวัญ 
   2.2.4 บุพกิจที่ควรทํากอนการสูขวัญ 
   2.2.5 การสูขวัญประเภทตางๆ 
  2.3. เพลงกลอมเด็ก 
   2.3.1 ความหมายของการกลอมเด็ก 
   2.3.2 รูปแบบและทํานอง 
   2.3.3 เพลงกลอมเด็กประเภทตางๆ 
 

3.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และ
เพลงกลอมเด็ก ซ่ึงรวบรวมเอาแบบทดสอบระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนไวในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
 3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้ง
ไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก 
 3.3 แบบทดสอบทางการเรียนเร่ือง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลง
กลอมเด็ก เปนแบบทดสอบแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  
 

4.  การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 การสรางเคร่ืองมือเพ่ือดําเนินการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง 
วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ เพลงกลอมเด็ก  เพ่ือใหเคร่ืองมือมีประสิทธิภาพตรงตาม
วัตถุประสงค และครอบคลุมเน้ือหา  ในการทําวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดดําเนินการสรางบทเรียน 
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คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซ่ึงมีทั้งแบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  เพ่ือวัดผล
ทางการเรียน  โดยดําเนินการดังน้ี 
 4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และ
เพลงกลอมเด็ก มีขั้นตอนการสรางดังตอไปน้ี 
    4.1.1 ศึกษาเก่ียวกับการใชเคร่ืองมือ อุปกรณและวัตถุดิบในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
    4.1.2 กําหนดขอบเขตของเน้ือหาที่เหมาะสมตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก 
    4.1.3 วิเคราะหความมุงหมายในการเรียนรูใหสัมพันธกับรายละเอียดเน้ือหาวิชา 
    4.1.4 สรางแบบทดสอบใหสัมพันธกับความมุงหมายในการเรียนรู     รายละเอียดและ
เน้ือหาวิชา 
    4.1.5 วางเคาโครงเรื่องของเนื้อหา โดยจัดลําดับเน้ือหากอนและหลังที่สอดคลองกับ
จุดประสงคของการสอน การนําเสนอเนื้อหาอยางเปนขั้นตอนตามลําดับ 
    4.1.6 เขียนสคริปต รายละเอียดของขอความ อักษร ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว และ
เสียง  
    4.1.7 เขียนผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้ง
ไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก 
    4.1.8 ขั้นตอนในการสรางงานใหอยูในรูปของขอมูลดิจิตอล (Digital Data)  มี    
รายละเอียดดังน้ี 
     4.1.8.1 งานดานขอความอักษร การตรวจแกไขลําดับการสะกดคํา การแบงชวง 
เวนวรรค การเลือกแบบตัวอักษร 
     4.1.8.2 งานดานเสียง การแตงดนตรีและเสียงประกอบ การบันทึกเสียง  
การตัดตอเสียง  การผสมเสียง 
     4.1.8.3 งานดานภาพนิ่ง การเลือกและการตกแตงแกไขภาพ 
     4.1.8.4 งานดานภาพเคลื่อนไหว การเลือก Animationและวีดิทัศน 
    4.1.9 งานดานการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําขอมูลดิจิตอลมาทํา
การจัดเรียงตามสคริปตและผังงาน โดยใชซอฟตแวรสรางบทเรียนคอมพิวเตอร คือโปรแกรม 
Authorware 7 
 4.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยดําเนินการตามขั้นตอน
ตอไปน้ี 

4.2.1  ศึกษาขั้นตอนการสรางแบบประเมินดานเน้ือหาและดานสื่อ 
4.2.2  ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินดานเน้ือหา   ไดแก ปริมาณเนื้อหา 
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ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหาความถูกตองของเนื้อหา ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาฯลฯ และ
คุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินดานสื่อ ไดแก เทคนิคการนําเสนอ ความชัดเจนของขอความและ
รูปภาพ ระยะเวลาที่ใชในการนําเสนอ ฯลฯ 
  4.2.3   ออกแบบและสรางแบบประเมิน เปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ คือ 
ดีมาก ดี พอใช ตองปรับปรุง และใชไมได โดยใชเกณฑในการแปลความหมายคาเฉลี่ยดังน้ี 
    4.51 – 5.00 ดีมาก 
    3.51 – 4.50 ดี 
    2.51 – 3.50 พอใช 
     1.51 – 2.50 ตองปรับปรุง 
    0.00 – 1.50 ใชไมได 
    เกณฑที่ยอมรับได 3.51 ขึ้นไป       
  4.2.4 นําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ และนําไปใช
ในการประเมินคุณภาพของบทเรียน 
 4.3 แบบทดสอบทางการเรียน มีขั้นตอนสรางดังน้ี 
  4.3.1 ศึกษาวิธีสรางแบบทดสอบทางการเรียนจากหนังสือเทคนิคการสราง  ขอสอบ
และหนังสือที่เก่ียวของอ่ืน ๆ   
  4.3.2 ศึกษาเนื้อหาสาระเกี่ยวกับเรื่อง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และ
เพลงกลอมเด็ก แบงเปน 3 เรื่องดังน้ี 
   4.3.2.1 บุญบ้ังไฟ 
   4.3.2.2 การสูขวัญ 
   4.3.2.2 เพลงกลอมเด็ก 
  4.3.3  สรางแบบทดสอบทางการเรียน  เรื่อง  วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสู
ขวัญและเพลงกลอมเด็ก   เปนขอสอบชนิด  4  ตัวเลือก เปนขอสอบวัดความรู  ความจํา  ความ
เขาใจ  และการนําไปใช  จํานวน  100  ขอ   
  4.3.4 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปทดลองใชกับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที่4 ที่เคย
เรียนเนื้อหาน้ีมาแลว จํานวน 100 คน เพ่ือทําแบบทดสอบที่สรางขึ้น   และนํามาวิเคราะหหาคา
ความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ    
  4.3.5 เลือกขอสอบที่มีความยากงาย   (p)  ระหวาง .20-.80   และมีคาอํานาจจําแนก 
(r) ตั้งแต .20 ขึ้นไป ใหไดขอสอบที่ใชในการทดลองจริง จํานวน 50 ขอ โดยเลือกใหครอบคลุม
จุดประสงคและเนื้อหาในแตละตอน   
  4.3.6 หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใชสตูร KR-20 ของ Kuder Richardson 
(ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 192-207)  
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         ตาราง 1 แสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทางการ
เรียน  เรื่อง  วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญและเพลงกลอมเด็ก 
    

เร่ืองที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อมัน่ 

1 

2 

3 

20 

15 

15 

0.37-0.72 

0.39-0.74 

0.35-0.76 

0.20-0.76 

0.40-0.80 

0.23-0.75 

0.84 

0.88 

0.85 

รวม 50 0.35-0.76 O.20-0.80 0.94 

 

5. การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 
 5.1 การทดลองคร้ังที่ 1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฒนธรรมประเพณีบุญ
บั้งไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็กไปทดลอง โดยเปนการทดลองเพ่ือตรวจสอบเบื้องตนกับกลุม
ตัวอยางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไมเคยเรียนวิชาภูมิปญญาทองถิ่น โรงเรียนสอนแกววองไว
วิทยาจํานวน 3 คน เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนที่สรางขึ้น โดยวิธีสังเกตและสัมภาษณเพ่ือเก็บ
ขอมูล เพ่ือนําขอมูลเปนแนวทางในการปรับปรุงและแกไข กอนนําไปทดลองคร้ังที่ 2 
 5.2 การทดลองครั้งที่ 2 โดยการนําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขแลวในครั้งที่ 1 ไปทดลองกับ
กลุมตัวอยางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไมเคยเรียนวิชาภูมิปญญาทองถิ่น โรงเรียนสอนแกว
วองไววิทยา จํานวน 15 คน ใหศึกษาบทเรียน พรอมทําแบบฝกหัดเม่ือเรียนจบแตละตอน หลังจาก
เรียนจบทั้งบทเรียนใหทําแบบทดสอบหลังเรียน และหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนโดย
ใชการสังเกตและสัมภาษณผูเรียน เพ่ือหาขอบกพรอง แลวนําขอมูลมาเปนแนวทางในการปรับปรุง
ใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น กอนนําไปทดลองคร้ังที่ 3 
 5.3 การทดลองครั้งที่ 3 เปนการทดลองภาคสนามเปนการทดลองจริงกับกลุมตัวอยางซ่ึง
เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสอนแกววองไววิทยา จํานวน 30 คน เพ่ือทําการหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหไดตามเกณฑกําหนด 85/85 
 

6.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 6.1 หาคาสถิติพ้ืนฐาน คือ คาเฉลี่ยเลขคณิต )X(   
 6.2 สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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  6.2.1 หาคาความยากงาย (p) โดยใชสัดสวนและหาคาอํานาจจําแนก (r) Point 
Biserial ของ จุง เตห ฟาน (ลวน สายยศ; และอังคณา  สายยศ. 2538: 208-219)     
      6.2.2 หาคาความเชื่อม่ันแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตร   KR-20  ของ   
คูเดอร ริชารดสัน (Kuder-Richardson)  (ลวน  สายยศ; และอังคณา  สายยศ. 2538: 192-207) 
      6.3 สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร 
E1/E2  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 284) 
 
 



 

 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง วัฒนธรรม
ประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85   
 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ 
และเพลงกลอมเด็ก 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเรื่อง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลง
กลอมเด็กเปนแบบเรียนรายบุคคล  โดยในบทเรียนประกอบเนื้อหาจํานวน 3 เรื่องไดแก 
 เรื่องที่ 1 ประเพณีบุญบั้งไฟ 
 เรื่องที่ 2 การสูขวัญ 

เรื่องที่ 3 เพลงกลอมเด็ก 
มีแบบฝกหัดระหวางเรียนจํานวน 30 ขอ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

จํานวน  50  ขอ ระยะเวลาในการเรียนบทเรียนประมาณ 120 นาที  
 

สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลและการแปรผลของการวิเคราะหขอมูล ผูศึกษาได
กําหนด การใชสัญลักษณตางๆ ที่ใชในตารางผลการทดลองครั้งที่ 2และการทดลองครั้งที่ 3 ของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก 
ดังน้ี 
 M      แทน   คะแนนเฉลี่ย 
 E1     แทน   รอยละของคะแนนเฉลี่ยของการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
 E2     แทน   รอยละของคะแนนเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 A      แทน    คะแนนเต็มของแบบฝกหัดระหวางเรียน 
 B      แทน    คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 

ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากผูเช่ียวชาญ   
ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 3 

คน ดังแสดงในตาราง 1 และผลการประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน ดังแสดงในตาราง 2 
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ตาราง 2   ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟการสู
ขวัญ และเพลงกลอมเด็ก  โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลีย่ ระดับของคณุภาพ 
1  เน้ือหามีความสอดคลองกับจุดมุงหมาย 
2  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 
3  ความถูกตองของเนื้อหา 
4  ความสมบรูณของเนื้อหา 
5  ความถูกตองในการใชภาษา 
6. ความเหมาะสมลําดับขั้นตอนในการนําเสนอ 
    เน้ือหา 
7. ความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน 
8. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 
9. ความเหมาะสมการปฏิสมัพันธระหวางบทเรียน 
   กับผูเรียน 
10.ความเหมาะสมของระยะเวลาในการนําเสนอ 
   เน้ือหา 
11.ความเหมาะสมของภาพสื่อความหมาย 
   สอดคลองกับเนื้อหา 
12.ความสอดคลองระหวางภาพกับคําบรรยาย 
 

5.00 
4.67 
5.00 
5.00 
4.33 
5.00 

 
4.67 
4.67 
4.67 

 
5.00 

 
4.33 

 
4.67 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

 
ดีมาก 

 
ดี 
 

ดีมาก 

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.75 ดีมาก 

 
จากตาราง 2 สรุปไดวาผลการประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดย

ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาเรื่อง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก โดย
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาพบวา โดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพของแตละรายการ
ประเมินสวนใหญอยูในระดับดีมาก ยกเวนเรื่องความถกูตองในการใชภาษาและความเหมาะสมของ
ภาพสื่อความหมายสอดคลองกับเน้ือหาอยูในระดับดี 
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ตาราง 3   ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ   การ
สูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 
รายการการประเมิน เฉลีย่ ระดบัคุณภาพ 

ตัวอักษรและภาพ 
1. รูปแบบตัวอักษรท่ีใชในการนําเสนอ 

2. ขนาดของตัวอักษรท่ีใชในการนําเสนอ 

3. สีของตัวอักษร 
4. สีของพื้นหลังบทเรียน 

5. สีของภาพและกราฟก 

 

4.06 
4.00 

4.33 

4.00 

4.00 

4.00 

 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

 

เสียง 

6. เสียงบรรยาย 
7. ระดับของเสียงบรรยาย 
8. ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 
9. เสียงวีดีทัศนประกอบเนือ้หา 

4.00 
4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

 

การออกแบบบทเรียนและปฏสิัมพนัธ 

10. การควบคุมบทเรียน 
11. การออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยรวม 

12. ความนาสนใจในการปฏิสัมพันธระหวางบทเรียน 

       กับผูเรียน 

13. ความนาสนใจของบทเรียน 

14. รูปแบบในการดําเนินการเรียน 

15. ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ 

16. รูปแบบรายงานผลคะแนนของแบบฝกหัด 

17. ความชัดเจนของคําสั่งในแบบฝกหัด 
 

3.79 
3.67 

4.00 

3.67 

 

3.67 

4.00 

4.00 

3.67 

3.67 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ภาพประกอบ 
18. วีดิทัศนประกอบเนื้อหา 

3.94 
4.00 

ดี 
ดี 
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รายการการประเมิน เฉลีย่ คุณภาพ 

19. ความชัดเจนของภาพประกอบ 

20. ความนาสนใจของภาพประกอบ 

21.ขนาดของภาพประกอบในการนําเสนอ 

22. การส่ือความหมายของภาพประกอบ 

23. ความสอดคลองของภาพและเนื้อหา 
 

3.67 

4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

คาเฉลีย่รวม 3.94 ดี 

 
จากตาราง 3 สรุปไดวาผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดย

ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาเรื่อง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลง
กลอมเด็ก โดยผูเชี่ยวชาญดานอยูในระดับดี ในการประเมินจากผูเชี่ยวชาญไดใหขอเสนอแนะ และ
ผูศึกษาไดปรับปรุงดังนี้ ตรวจสอบการใชภาษาในการสะกดคําถูกผิดใหถูกตอง  ปรับปรุง
ภาพประกอบใหมีความชัดเจนยิ่งขึ้น  ปรับปรุงภาพที่มีการซอนทับใหถูกตองเพ่ือทําใหการสื่อ
ความหมายชัดเจนมากยิ่งขึ้น ปรับปรุงการปฏิสัมพันธเพ่ือใหเขาถึงขอมูลไดงายยิ่งขึ้น 
 

ผลการทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
การในการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย ไดทําการทดลอง 3 คร้ัง สรุปไดดังน้ี 
            การทดลอง คร้ังที่ 1 ผลจากการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฒนธรรม
ประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก จากกลุมตัวอยางจํานวน 3 คนในการทดลองคร้ัง
ที่ 1 พบวาผูเรียนสามารถเรียนและทําแบบฝกหัดไดในระดับดี แตไดพบขอควรปรับปรุง ดังน้ี 

- ปรับเรื่องความชัดเจนของคําส่ังในแบบฝกหัด 
- เพ่ิมเติมภาพประกอบใหมากขึ้น 

ซ่ึงผูศึกษาวิจัยไดปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกอนนําไปทดลองคร้ังที่ 2 
 
 การทดลอง คร้ังที่ 2  ผลจากการทดลอง โดยใหผูเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก ที่ไดปรับปรุงแกไข แลวไป
ทดลองกับกลุมตัวอยาง ซ่ึงเปนผูที่ไมเคยเรียน เร่ือง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และ
เพลงกลอมเด็ก มากอน  เพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
โดยมีวิธีการทดลองดังน้ี 

ตาราง 2 (ตอ) 
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 1. ใหนักเรียน เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ 
การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็กเปนรายบุคคล 1 คนตอ 1 เคร่ือง โดยผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนดวยการตอบคําถามที่ปรากฏในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แตละตอนและตอบ
คําถามลงในกระดาษคําตอบ ที่ผูวิจัยเตรียมไวใหระหวางเรียน 

  2. เม่ือนักเรียน เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจบแตละเรื่องแลว ผูศึกษาใหผูเรียน
ทําแบบทดสอบหลังเรียนดวยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในทันทีที่เรียนจบในแตละ
เรื่อง 
 3. ทําการประเมินผลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียน นํามาวิเคราะหเพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเรื่อง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก 
ผลการทดลองดังตาราง 3 

 
ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ   การสู

ขวัญ และเพลงกลอมเด็ก    
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน บทเรียน 
A M E1 B M E2 

E1 / E2 

เรื่องที่ 1 10 9.07 90.67 20 18.07 90.33 
เรื่องที่ 2 10 8.33 83.33 15 13.07 87.11 
เรื่องที่ 3 10 8.93 89.33 15 13.53 90.22 

90.67 / 90.33 
83.33 / 87.11 
89.33 / 90.22 

รวม 30 26.33 87.78 50 44.67 89.33 87.78 / 89.33 

 
 จากตาราง 4 ในการทดลองคร้ังที่ 2 พบวาบทเรียนมีแนวโนมของประสิทธิภาพ 
87.78/89.33 โดยตอนที่ 1 มีแนวโนมของประสิทธภิาพ  90.67/90.33 ตอนที่ 2 มีแนวโนมของ
ประสิทธิภาพ  83.33/87.11 และตอนที่ 3  มีแนวโนมของประสิทธิภาพ  89.33/90.22 ซ่ึงทั้ง
โดยรวม และรายตอนมีแนวโนมของประสิทธิภาพยังไมเปนไปตามเกณฑ 85/85 ที่ไดกําหนดไว     
 จากผลการทดลองคร้ังที ่2 ผูวิจัยไดมีการปรับปรุงไดมีการปรับปรุงแกไข  ดังตอไปนี ้

1. เพิ่มคําอธิบายใตภาพประกอบใหชัดเจน 

2. ปรับปรุงขนาดของภาพประกอบในการนาํเสนอเนื้อหา 

 

 การทดลองคร้ังท่ี 3 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้ง

ไฟ   การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก ท่ีไดปรับปรุงแกไขเพิ่มเติมจากการทดลองคร้ังท่ี 2  ไปทดลอง
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กับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน  ซ่ึงเปนผูท่ีไมเคยเรียน เร่ือง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ   การสู

ขวัญ และเพลงกลอมเด็ก   มากอน  โดยเรียนเปนรายบุคคล 1 คนตอ 1 เคร่ือง มีจุดมุงหมายเพื่อทดลอง
หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑกําหนด 85/85  ทําการประเมินผลจาก
แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน แลวนําผลมาวิเคราะห

เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนโทรทัศน ผลการทดลองดังตาราง 4 

 
ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องวัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ   การสู

ขวัญ และเพลงกลอมเด็ก    
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน บทเรียน 
A M E1 B M E2 

E1 / E2 

เรื่องที่ 1 10 9.30 93.00 20 18.27 91.33 
เรื่องที่ 2 10 8.77 87.67 15 12.97 86.44 
เรื่องที่ 3 10 8.93 89.33 15 13.53 90.22 

9.30 / 91.33 
87.67 / 86.44 
89.33 / 90.22  

รวม 30 27.20 90.67 50 44.77 89.53 90.67 / 89.53 

 

 จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง 
วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก มีประสิทธิภาพโดยรวม 90.67/89.53
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย พบวาบทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีประสิทธิภาพดังน้ี 
  เรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ  93.00/91.33 
  เรื่องที่ 2 มีประสิทธิภาพ 87.67/86.44 
 เรื่องที่ 3 มีประสิทธิภาพ 89.33/90.22  ซ่ึงบทเรียนทั้ง 3 เรื่องมีประสิทธิภาพ 
 90.67/89.53 เปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว  85/85 
 



บทที่ 5 
สรุป  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 
  การวิจัยครั้งน้ีเปนการพัฒนาเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    
เรื่อง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็กใหเปนไปตามเกณฑ 85 /85  

ความมุงหมายของการวิจัย 

 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองเทคนิคการบันทึกเสียงสําหรับผลิต
รายการวิทยุ ระดับปริญญาตรี ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑกําหนด 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ 

และเพลงกลอมเด็ก 
2.  เพ่ือเปนแนวทางสําหรับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสาขาวิชาอ่ืนๆ 
 

ขอบเขตของการการวิจัย 
1. ประชากร 

 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 โรงเรียนสอนแกววองไววิทยา 
จังหวัดยโสธร ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2550 ทั้งหมด 4 หองเรียน จํานวน 139 คน   
  

2. กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองคร้ังนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3
โรงเรียนสอนแกววองไววิทยา จังหวัดยโสธร  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2550  จํานวน 48 คน  
จากการสุมแบบหลายขั้นตอน  โดยแบงการทดลองออกเปน 3 ขั้นตอนดังน้ี  
  2.1. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่   1  จํานวน   3  คน 
  2.2. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่   2  จํานวน  15  คน 
  2.3. กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่   3  จํานวน  30  คน 
 

เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เน้ือหาที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังนี้เปนเนื้อหาเร่ืองวัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสู
ขวัญ และเพลงกลอมลูก  ซ่ึงแบงออกเปน 3 เรื่อง ดังน้ี 
 1. บุญบั้งไฟ แบงเปน 9 ตอนดังน้ี 
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          1.1 ประวัติความเปนมาของประเพณีบุญบั้งไฟ 
1.2 ตํานานความเชื่อเก่ียวกับประเพณี 
1.3 ความเปนมาของบั้งไฟ 

     1.4  ความเชื่อทางศาสนา 
   1.5 ชนิดของบั้งไฟ 
   1.6 อุปกรณในการทําบั้งไฟ 
   1.7 การทําบั้งไฟ 

1.8 กาพยเซ้ิง 
  2. การสูขวัญแบงเปน 5 ตอนดังน้ี 
   2.1 ความหมายความเชื่อเก่ียวกับการสูขวัญ 
   2.2 พาขวัญ 
   2.3 วันเวลาสูขวัญ 
   2.4 บุพกิจที่ควรทํากอนการสูขวัญ 
   2.5 การสูขวัญประเภทตางๆ 
  3. เพลงกลอมเด็ก แบงเปน 3 ตอนดังน้ี 
   3.1 ความหมายของการกลอมเด็ก 
   3.2 รูปแบบและทํานอง 
   3.3 เพลงกลอมเด็กประเภทตางๆ 
 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ เพลง
กลอมเด็กซ่ึงรวบรวมเอาแบบทดสอบระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนไวในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
 2. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้ง
ไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก สําหรับผูเชี่ยวชาญ 
   3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ 
เพลงกลอมเด็ก เปนแบบทดสอบแบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

การดําเนินการทดลอง 

 1. การทดลองคร้ังที่ 1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้ง
ไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก ไปทดลอง โดยเปนการทดลองเพื่อตรวจสอบเบื้องตนกับกลุม
ตัวอยางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไมเคยเรียนวิชาภูมิปญญาทองถิ่น โรงเรียนสอนแกววองไว
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วิทยาจํานวน 3 คน เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนที่สรางขึ้น โดยวิธีสังเกตและสัมภาษณเพ่ือเก็บ
ขอมูล เพ่ือนําขอมูลเปนแนวทางในการปรับปรุงและแกไข กอนนําไปทดลองคร้ังที่ 2 

 2. การทดลองคร้ังที่ 2 โดยการนําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขแลวในครั้งที่ 1 ไปทดลองกับ
กลุมตัวอยางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ไมเคยเรียนวิชาภูมิปญญาทองถิ่น โรงเรียนสอนแกว
วองไววิทยา จํานวน 15 คน ใหศึกษาบทเรียน พรอมทําแบบฝกหัดเม่ือเรียนจบแตละตอน หลังจาก
เรียนจบทั้งบทเรียนใหทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือหาขอบกพรอง แลวนําขอมูลมาเปนแนวทาง
ในการปรับปรุงใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น กอนนําไปทดลองคร้ังที่ 3 

 3. การทดลองคร้ังที่ 3 เปนการทดลองภาคสนามเปนการทดลองจริงกับกลุมตัวอยางซึ่ง
เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนสอนแกววองไววิทยา จํานวน 30 คน เพ่ือทําการหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหไดตามเกณฑ 85/85 

 

สรุปผลการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องมัลติมีเดีย เรื่อง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ 
การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก มีเน้ือหาแบงเปน 3 ตอน เปนบทเรียนแบบรายบุคคล 
 2.ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องมัลติมีเดีย เรื่อง วัฒนธรรม
ประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก เชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวามีคุณภาพ
ระดับดีมากและของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษามีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเรื่องมัลติมีเดีย เรื่อง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก  มี
คุณภาพระดับดี 
          3. ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสู
ขวัญ และเพลงกลอมเด็ก มีประสิทธิภาพ 90.67/89.53 โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพดังน้ี 
          เรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพ 93.00/91.33  
          เรื่องที่ 2 มีประสิทธิภาพ 87.67/86.44  
          เรื่องที่ 3 มีประสิทธิภาพ 89.33/90.22  
 

อภิปรายผล 
 บทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพดานเน้ือหาอยูในระดับดีมาก มีคุณภาพ
ดานสื่ออยูในระดับดีและมีประสิทธิภาพ 90.67/89.53 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 85/85 ทั้งนี้
อาจเปนเพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และ
เพลงกลอมเด็ก เปนบทเรียนที่สรางขึ้นแลวผานการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อ
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และดานเทคโนโลยีการศึกษา ปรับปรุงแกไขแลว จึงนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ปรับปรุงจนมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดโดยพัฒนาบทเรียนตามวิธีการวิจัยและพัฒนา 

 นอกจากน้ีแลว บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองวัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสู
ขวัญ และเพลงกลอมเด็ก ทําใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนรูและใหความสนใจบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมากเปนพิเศษ เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประกอบไปดวยการ
ออกแบบหนาจอ เสียงบรรยาย ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหวและภาพ 
วีดิทัศน ซ่ึงทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความสมบูรณแบบ นอกจากน้ันผูศึกษาไดสังเกต
ระหวางการทดลองพบวา ผูเรียนที่ทําการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความสนใจและ
ตั้งใจ ที่จะเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรเน่ืองจากไดเรียนจากเคร่ืองคอมพิวเตอร เปนบทเรียนที่
ศึกษาดวยตัวเอง ซ่ึงผู เรียนสามารถเรียนไดตามความสามารถของแตละคน ทําใหไมเกิด
ความเครียดกับผูเรียนและผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนไดตามความตองการ และเม่ือมีเน้ือหาท่ี
ยังไมเขาใจหรือสงสัย ผูเรียนสามารถยอนกลับมาศึกษาเนื้อหาไดใหม นอกจากน้ันผูเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ยังไดทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ือ
ประเมินผลการเรียน ทําใหผูเรียนมีโอกาสทบทวนและทําความเขาใจในบทเรียนเพ่ิมเติม เน่ืองจาก
ผูเรียนสามารถเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดดวยตนเองตามความสามารถของแตละ
บุคคล ไมจํากัดในเรื่องเวลาซึ่งชวยลดปญหาในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี
  

ขอเสนอแนะในการวิจัย 

1. ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนอกจากจะอาศัยโปรแกรมคอมพิวเตอรแลว
ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังตองมีความรูความเขาใจในเรื่องการออกแบบดานศิลปและ
จิตวิทยาการรับรูเพ่ือใหบทเรียนมีคุณภาพมากยิ่งขึ้น  

2. การเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผู เ รียนจะตองมีความรู เบื้องตนเกี่ยวกับการใช
คอมพิวเตอรเบื้องตนและการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือไมมีอุปสรรคในการเรียนรู
และสามารถใชเวลาในการเรียนรูตามที่กําหนด 
 

ขอเสนอแนะเพื่อนําผลการศึกษาไปใชในการวิจัยตอไป 
 1. ควรศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการศึกษา
ดวยตนเองกับการสอนปกติในเรื่องวัฒนธรรมประเพณี 
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 2. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องวัฒนธรรมประเพณีบน
เครือขายอินเตอรเน็ต เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถศึกษาโดยไมจํากัดและยังเปนการอนุรักษ
วัฒนธรรมประเพณีไทยอีกดวย 
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ภาคผนวก  ก 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่อง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก 
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ภาคผนวก  ข 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เรื่อง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ การสูขวัญ และเพลงกลอมเด็ก 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เร่ืองวัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ  การสูขวัญและเพลงกลอมเด็ก 

คําชี้แจง   ใหนักเรียนทําเครื่องหมาย   ลงในชองวางใหตรงกับขอ  ก.  ข.   ค.  หรือ  ง.  ใน
กระดาษคําตอบโดยเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุด 
หมายเหต ุ    หามขีดเขียนหรือทําเคร่ืองหมายใดๆลงในแบบทดสอบนี้ 
 
วัฒนธรรมประเพณีบุญบัง้ไฟ 
 

1. ขอใดไมใช ความเชื่อของชาวบานตามตามตํานานประเพณีบุญบั้งไฟ 

ก. ชาวบานเชื่อวามีโลกมนุษย, เทวดาและบาดาล 
ข. ชาวบานเชื่อวามีโลกมนุษย, นรกและสวรรค 
ค. ชาวบานเชื่อวามีโลกมนุษย, เทวดาและนรก 
ง. ชาวบานเชื่อวามีโลกมนุษย, นรก, สวรรคและเทวดา 
 

2. ประเพณีบุญบั้งไฟของภาคอีสานคลายกับประเพณีของภาคกลางใด 
ก. โกนจุก     ข. แหนางแมว 
ค.    ผีตาโขน    ง. ขึ้นบานใหม 
 

3. ประเพณีบุญบั้งไฟนิยมทํากันในเดือนใด 
ก. เดือนหนึ่งเดือนสอง   ข. เดือนสามเดือนสี 
ค. เดือนสิบเอ็ดเดือนสิบสอง   ง. เดือนหกเดือนเจ็ด 
 

4. ประเพณีบุญบั้งไฟสะทอนใหเห็นวิถชีีวติคนในทองถิ่นอยางไร  
ก. ความสามัคค ีรวมแรงรวมใจ   
ข. ความเปนอยูที่ตองพ่ึงพาธรรมชาต ิ
ค. การรักษาขนบธรรมเนียมประเพณี 
ง. ถูกทุกขอ 

 

5. ตามตํานานบญุบั้งไฟ   ” แถน” หมายถึงใคร 
ก. เทพผูเปนใหญในสวรรคผูดลบันดาลใหฝนตก 
ข. เทพผูเปนใหญในเมืองบาดาล 
ค. เทพผูเปนใหญในนรก 
ง.  เทพผูเปนใหญในแมนํ้า 
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6. ตามตํานานบญุบั้งไฟพญาแถนโกรธเคืองมนุษย เพราะเหตุใด 
ก. มอดกัดเจาะอาวุธไพรพลของพญาแถน 
ข. พญาตอแตนยกทัพไปปราบเทพแหงฝน 
ค. แมลงปอง ตะขาบกัดตอยไพรพลของ 
ง. พญาคางคกมาอาศัยอยูใตรมโพธิ์ใหญในเมืองพันทุมวดีโดยไมแจงพญาแถน 
 

7. ขอใดคือ สาเหตุที่ทําใหเกิดความขัดแยงระหวางคนกบัเทพในตํานานบุญบั้งไฟ 
ก. พญาแถนไมพอใจชาวโลกจึงบันดาลใหฝนไมตกเลยตลอด 7 ป 7 เดือน 7 วัน 
ข. พญาแถนไมพอใจชาวโลกจึงบันดาลใหนํ้าทวมตลอด 7 ป 7 เดือน 7 วัน 
ค. พญาแถนพอใจชาวโลกจึงบนัดาลใหฝนตกตลอด 7 ป 7 เดือน 7 วัน 
ง. พญาแถนพอใจชาวโลกจึงบนัดาลใหลมพายุพัดตลอด 7 ป 7 เดือน 7 วัน 

    
8. ขอใดคือสัญญานเตือนที่จะบอกใหพญาแถนรีบบันดาลใหฝนตกลง  

ก. มนุษยจุดบั้งไฟขึ้นไปบนทองฟา  ข. มนุษยเลนนํ้าสงกรานต 
ค. มนุษยเลนวาวโตลมหนาหนาว  ง. กบเขียดรอง 

 
9. บุญบั้งไฟตามประเพณีโบราณกําหนดไวก่ีวัน อะไรบางเรียงตามลําดับ 

ก. 2 วัน  วันโฮมและวันแห 
ข. 2 วัน  วันรื่นเริงและวันจุดบัง้ไฟ   
ค. 3 วัน  วันโฮม  วันแหและวนัจุดบั้งไฟ 
ง. 3 วัน  วันโฮม  วันแหและวนัรื่นเริง 
 

10. ประเพณีบุญบั้งไฟมีตํานานมาจากนิทานพื้นบานเร่ืองใด 
ก. พญาคันคากกับพญาแถนและผาแดงนางไอ 
ข. พญาตอแตนกับพญาแถนและผาแดงนางไอ 
ค. ศรีธนนชยักับพญาแถนและผาแดงนางไอ 
ง. พญาคันคากกับพญาแถน  ศรีธนนชัยและผาแดงนางไอ 

 
11. ตํานานเร่ืองนี้เริ่มจากพระโพธิสัตวเสวยชาติเปนพญาคันคาก  “พญาคันคาก” หมายถึงสัตว

ประเภทใด 
ก. คางคาว     ข.งูเหลือม 
ค.  จระเข     ง. คางคก 



107 
 

 

12. ประเพณีความเชื่อของบุญบั้งไฟมาจากลัทธใิด 
ก. ฮินดู     ข.  พราหมณ 
ค.   ขงจ๊ือ     ง.  อิสลาม 
 

13. คําวา “บั้งไฟหม่ืน” เปนภาษาเรียกบั้งไฟแบบใด 
ก. ราคาบั้งไฟหนึ่งหม่ืนบาท 
ข. บั้งไฟที่สามารถพุงขึ้นทองฟาไดหม่ืนกิโลเมตร 
ค. บั้งไฟที่มีขนาดเล็กมีหางสั้น 
ง. บั้งไฟที่มีขนาดกลางใชดินประสิวหนัก 15-120 กิโลในกรัม 

 
14. บั้งไฟเอ  คือบั้งไฟชนิดใด 

ก. บั้งไฟที่ไมมีหาง 
ข. บั้งไฟทีจุดแลวระเบิด 
ค. บั้งไฟที่ใชในการจุดแขงขันขึ้นสูง 
ง. บั้งไฟที่ใชในการประกวดประดับสวยงาม 

 
15. หางบั้งไฟ มีคุณสมบัติชวยในการทําอะไร 

ก. เพ่ือความสวยงาม 
ข. งายตอการเคลื่อนยาย แบกหาม 
ค. ชวยในการทรงตัวและขึ้นตรงเลาจุดบั้งไฟ 
ง. เอาไวเก่ียวกับบั้งไฟอ่ืนๆ เวลาจุดบั้งไฟ 

 
16. ขอใดถูกตองที่สุด 

ก. ประเพณีบุญบั้งไฟ ควรเลกิจัดไดแลวเนือ่งจากเปนเรื่องงมงาย 
ข. ประเพณีบุญบั้งไฟ ควรเลกิจัดไดแลวเนือ่งจากเปลืองงบประมาณและเสียเวลา 
ค. ประเพณีบุญบั้งไฟ ควรควรอนุลักษณไวเน่ืองจากเปนประเพณีที่ดีงาม 
ง. ประเพณีบุญบั้งไฟ ควรควรอนุลักษณไวเน่ืองจากเปนเวลาที่หนุมสาวขออนุญาต

พอแมออกมาพบกันได 
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17. ขอใดไมใชอุปกรณในการทาํบั้งไฟ 
ก. ไมที่ทําถาน 
ข. เชือก  ลวด  ตะป ู
ค. ดาย  ไหมพรม และแผนสังกะสีแบนๆ 
ง. ไมที่ใชทําลํากลองและใชทําหางบั้งไฟ 

 
18. “บุญบั้งไฟมีตาํนานเลาขานมานาน จากนิทานพื้นบานเรื่องผาแดงนางไอ เรื่องพระยาคัน

คาก ลวนแตกลาวถึงการจุดบั้งไฟเพ่ือใหแถน (เทวดา) ไดบันดาลใหฝนตกตามฤดูกาล ถือ
เปนประเพณีอันสําคัญที่จะละเลยมิได”  จากขอความขางตนตามความเชื่อในประเพณีของ
ภาคอีสาน ขอใดเปนผลจากการไมปฏิบัตติาม 

ก. เชื่อวาหากหมูบานใดไมจัดงาน จะสงผลใหคนในหมูบานเกิดภัยพิบัต ิ
ข. เชื่อวาหากหมูบานใดไมจัดงาน จะสงผลใหคนในหมูบานมีเรื่องทะเลาวิวาทกันเปน

ประจํา 
ค. เชื่อวาหากหมูบานใดไมจัดงาน จะสงผลใหคนในหมูบานไดผลผลติทางการเกษตร

นอยลง 
ง. เชื่อวาหากหมูบานใดไมจัดงาน จะสงผลใหศาลปูตา (ศาลผีบรรพบุรุษหรือ

เทพารักษ) ของหมูบานไมปกปองคุมครอง 
 

19. ขอใดถูกตองที่สุด 
ก. กาพยเซ้ิงในงานประเพณีบญุบั้งไฟมีเฉพาะเนื้อหาขอเงินตามศรัทธาของเจาบาน 
ข. กาพยเซ้ิงในงานประเพณีบญุบั้งไฟมีเฉพาะเนื้อหา เก่ียวกับตํานานประเพณี 
ค. กาพยเซ้ิงในงานประเพณีบญุบั้งไฟมีเฉพาะเนื้อหาเก่ียวกับสภาพสิ่งแวดลอมใน

ทองถิ่น 
ง. กาพยเซ้ิงในงานประเพณีบญุบั้งไฟมีเน้ือหาเก่ียวกับตาํนานประเพณีและขอเงิน

ตามศรัทธาของเจาบาน 
 
20. การที่แตละหมูบานนําบั้งไฟมาแขงกัน ขอไดคือแกนแท 

ก. แสดงถึงความเกงกาจของชางทําบั้งไฟหมูบานตน 
ข. มาชวยงานเด๋ียวบานตนเองจัดเขาจะไมมาชวย 
ค. มาลาเงินรางวลั 
ง. เพ่ือ การสัมพันธไมตรี การแบงปน 
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การสูขวัญ 
 
21. พิธีสูขวญั เปนประเพณีสําคัญอยางหนึ่งของชาวอีสาน  นิยมทําในโอกาสใด 

ก. เกิดเหตุการณไมดี   ข. เกิดเหตุการณที่ดี 
ข. เกิดเหตุการณไมดีและเหตุการณที่ดี ง. ถูกทุกขอ 
 

     22. การทาํพิธีสูขวัญอาจทําไดถึง 2 วิธีพรอมกันคือ 
ก. วิธีทางพทุธศาสนาและวธิีทางพราหมณศาสนา  
ข. วิธีทางพทุธศาสนาและวธิีทางวิธีทางคริสตศาสนา 
ค. วิธีทางพราหมณศาสนาและวิธทีางคริสตศาสนา 
ง. ถูกทุกขอ 
 

23. ขอใดไมใชสวนประกอบของพาขวัญ (พานบายศร)ี 
ก. พานทองเหลือง    ข. ใบตอง 
ค. ดอกไม     ง. กระดาษสา 
 

24. เคร่ืองประกอบที่สําคัญของการสูขวญัคืออะไร 
      ก. ธูปเทยีน     ข. ดอกไม 
      ค. พาขวัญ     ง. ฝายผูกแขน 
 
25. เทียนคาคีงหมายถึงอะไร  
     ก. เทียนทีมี่ขนาดความยาววัดจากตนคอถึงเอวของผูรับการสูขวญั 
     ข. เทียนที่มีขนาดความยาววัดจากตนคอถึงกลางหลังของผูรับการสูขวัญ 
              ค. เทียนที่มีขนาดความยาววดัจากตนแขนถึงขอมือของผูรับการสูขวญั 
     ง. เทียนที่มีขนาดความยาววัดจากตนแขนถึงขอศอกของผูรับการสูขวัญ 
 
26 . เทียนฮอบหัวหมายถึงอะไร  
     ก. เทียนทีมี่ขนาดความยาววัดเทากับรอบศรีษะของผูรับการสูขวญั 
     ข. เทียนที่มีขนาดความยาววัดเทากับรอบคอของผูรับการสูขวัญ 
              ค. เทียนที่มีขนาดความยาววดัเทากับรอบเอวของผูรับการสูขวัญ 
     ง. เทียนที่มีขนาดความยาววัดเทากับขนาดความยาวของไหลของผูรับการสูขวญั 
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27. ขอใดกลาวถูกตอง 
     ก. กอนการสูขวัญจะอัญเชิญเทวดาทกุคร้ัง 
     ข. กอนการสูขวัญจะตองทําบุญเลีย้งพระทุกคร้ัง 
     ค. กอนการสูขวัญจะตองมีการรําเชิญขวัญทุกกคร้ัง 
     ง. กอนการสูขวัญผูรับการสูขวัญจะตองนั่งหันหนาไปทางทิศตะวันตกทุคร้ัง 
 
28. สาเหตุทีมี่การสูขวัญเด็กนอยเพราะอะไร 

    ก. เพ่ือเพ่ิมศิริมงคลสะเดาะเคราะหเพ่ือใหเจอแตสิ่งที่ดีใหเลี้ยงงาย 
     ข. เพ่ือเพ่ิมศิริมงคลสะเดาะเคราะหเพ่ือใหเจอแตสิ่งที่ดีใใหหายจากโรคภัยตางๆ 
     ค. เพ่ือเพ่ิมศิริมงคลสะเดาะเคราะหเพ่ือใหเจอแตสิ่งที่ดีปลอดภัยจากอุบัติเหต ุ
     ง. เพ่ือเพ่ิมศิริมงคลสะเดาะเคราะหเพ่ือใหเจอแตสิ่งที่ดีไดคูครองที่ดี 
 
29. สาเหตุที่สูขวัญงัวควาย 

    ก. เพ่ิมศิริมงคลไมเปนโรคตางๆ 
     ข. เพ่ิมศิริมงคลแกบานเรอืนที่อยูอาศัย 
     ค. เพ่ิมศิริมงคลสะเดาะเคราะหปลอดภัยจากอุบัติเหตุ 
     ง. เพ่ิมศิริมงคลสะเดาะเคราะหเพ่ือใหเจอแตสิ่งที่ดีไดคูครองที่ดี 
 
30. ขอใดกลาวถูกตองที่สุด 
     ก. การสูขวัญนิยมทําในภาคของประเทศไทย 
     ข. การสูขวัญนิยมทําในเดือนมกราคม-เดือนเมษายน 
     ค. การสูขวัญไมนิยมทําวันจมและวันเดือนดับ 
     ง. การสูขวัญไมนิยมทําเฉพาะตอนกลางวัน 
 
31. ดอกไมชนิดใดที่ ไม นิยมนํามาประกอบพาขวัญ(พานบายศรี) 

ก. ดอกรัก     ข. ดอกดาวเรือง 
ค. ดอกลั่นทม    ง. ดอกบานไมรูโรย 
 

32. ขอใดกลาวถูกตอง 
    ก. ไขตมที่ใชในการสูขวญัจะมีจํานวนเทากับผูที่รับการสูขวัญ 
    ข. ไขตมที่ใชในการสูขวญัจะมีจํานวนหนึ่งใบตอสองคนของผูที่รับการสูขวัญ 

     ค. ไขตมที่ใชในการสูขวญัจะมีจํานวนหนึ่งใบส่ีคนของผูที่รับการสูขวัญ 
    ง. ไขตมทีใ่ชในการสูขวญัจะมีจํานวนหนึ่งใบกับการทําพิธีหน่ึงครั้ง 
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33. สาเหตุในขอใดที่เชื่อการสูขวัญเปนจิตวทิยาอยางหนึ่ง 
              ก. เพราะเปนการบังคับใหทุกคนทํา 

    ข. เพราะเปนการสรางกําลังใจใหตอสูกับสิ่งตางๆ 
     ค.เพราะเปนวัฒนธรรมที่สําคัญและควรอนุรักษ  

    ง. เพราะเปนวัฒนธรมของภาคอีสาน 
 

34. สาเหตุทีมี่การสูขวัญคนปวย 
    ก. เพ่ือเพ่ิมศิริมงคลสะเดาะเคราะหเพ่ือใหเจอแตสิ่งที่ดีใหเลี้ยงงาย 

     ข. เพ่ือเพ่ิมศิริมงคลสะเดาะเคราะหเพ่ือใหเจอแตสิ่งที่ดีใใหหายจากโรคภัยตางๆ 
     ค. เพ่ือเพ่ิมศิริมงคลสะเดาะเคราะหเพ่ือใหเจอแตสิ่งที่ดีปลอดภัยจากอุบัติเหต ุ
     ง. เพ่ือเพ่ิมศิริมงคลสะเดาะเคราะหเพ่ือใหเจอแตสิ่งที่ดีไดคูครองที่ดี 
 
35. สาเหตุทีมี่การสูขวัญเลา 

    ก. เพ่ือเพ่ิมศิริมงคลขอบคุณพระแมโภสพ 
     ข. เพ่ือเพ่ิมศิริมงคลขอบคุณพระแมคงคา 
     ค. เพ่ือเพ่ิมศิริมงคลขอบคุณพระแมธรณี 
     ง. เพ่ือเพ่ิมศิริมงคลขอบคุณสิ่งศักด์ิสิทธิ์ที่รักษาบานเรือน 
 
เพลงกลอมเด็ก 
36. ขอใดคือจุดมุงหมายของเพลงกลอมเด็ก 
    ก. เพ่ือใหเด็กไมออนไมกวน 

   ข. เพ่ือใหผูกลอมรักษาวฒันธรรมไทย 
    ค. เพ่ือปลูกฝงใหเด็กเกิดความรักในทองถิ่นของตน 
    ง. เพ่ือใหเด็กมีความรูสึกอุนใจเพราะมีคนอยูขางๆเสมอ 
 
37. เพลงกลอมเด็กในภาคอีสานสวนมากมีเน้ือหาเก่ียวกับเรื่องใด 
 ก. สภาพดินฟาอากาศในทองถิ่น 
 ข. สภาพความเปนอยูในทองถิ่น 
 ค. ความเชื่อในประเพณีทองถิ่น 
 ง. ความเชื่อในสิ่งศักด์ิสิทธิข์องทองถิ่น 
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38. จากขอความที่วา “เพลงกลอมเด็กไมจําเปนตองใหความหมายถกูเพียงแตใหเสียงคลองจอง   
กันก็พอ” เพราะเหตุใดจึงกลาวเชนนี ้

   ก. เพราะผูกลอมแตงขึ้นเอง  
   ข. เพราะเพลงกลอมเด็กจะเนนเรื่องความไพเราะอยางเดียว 
   ค. เพราะเด็กจะไมออนไมกวน เม่ือทํานองที่รองเพลงถูกตอง 
   ง. เพราะเด็กไมไดรับรูความหมาย แตตองการใหผูใหญอยูเปนเพ่ือนเทาน้ัน 
 
39. ขอใดกลาวถูกตอง 
   ก. เพลงกลอมเด็กมุงใหเกิดความไพเราะมากกวาการเนนรูปแบบ 
   ข. ทํานองการกลอม จะขึ้นอยูกับความสามารถของผูกลอม 
   ค. รูปแบบและทํานองของเพลงกลอมเด็ก มีการกําหนดตายตวั 
 ง.  ทํานองการกลอมการกลอมของเพลงกลอมเด็กจะดัดแปลงมาจากเพลงกลอมเด็กที่มี 
 
40.เพลงกลอมเด็กที่มีเน้ือหา กระแทก เนนเสียงใหหนักและดังขาดความไพเราะ เปนเพลงกลอม

เด็กประเภทใด 
 ก. กลอมขูใหกลัว    ข. กลอมตลก 
 ค. กลอมทั่วไป     ง. กลอมแมฮางกลอมลูก 
 
41. เพลงกลอมเด็กที่ผูกลอมอารมณดี หรือกลอมแบบมีอารมณขัน ฟงแลวรูสึกขนัและสนุกไปดวย 

ทั้งยังเปนการบอกนิสัยของผูกลอมดวย  เปนเพลงกลอมเด็กประเภทใด 
     ก. กลอมขูใหกลวั    ข. กลอมตลก 

 ค. กลอมทั่วไป     ง. กลอมแมฮางกลอมลูก 
 
42. เพลงกลอมเด็กที่แสดงถึงอารมณ สุนทรียของผูกลอมที่คิดถึงสภาพแวดลอมยามใกลรุง ซ่ึงเปน

บรรยากาศธรรมชาติที่ใหทัง้ความสุขและความวังเวง กอนที่จะตื่นไปประกอบการงานเพื่อตอสู
กับชีวติในแตละวันตอไป เปนเพลงกลอมเด็กประเภทใด 
     ก. พ่ีกลอมนอง     ข. กลอมรอคอยแม 

 ค. กลอมแมหมายกลอมลูก   ง. กลอมบรรยายสภาพแวดลอม 
 
43. เพลงกลอมเด็กที่มีเน้ือหาเปนเพลงกลอมลูกของผูหญิง  เปนแบบเศราๆ ฟงดูนาสงสารแตผู

เปนแมก็ใหสญัญากับลูกวาจะเอาใจใสดูแลใหเทียมหนาเทียมตาผูอ่ืน ไมใหใครมาดูถูกย่ํายี แต
ก็แสดงถึงความมีไฟในตัว บางครั้งก็อยากไดคนมาชวยเลี้ยงดูอีกแรงหนึ่ง เปนเพลงกลอมเด็ก
ประเภทใด 
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     ก. พ่ีกลอมนอง     ข. กลอมรอคอยแม 
 ค. กลอมแมหมายกลอมลูก   ง. กลอมบรรยายสภาพแวดลอม 
 
44. เพลงกลอมเด็กที่มีเน้ือหาเปนการกลอมเพ่ือปลูกฝง คุณธรรม จริยธรรม ใหรูบาปบุญคณุโทษ 

สิ่งที่ควร สิ่งทีไ่มควร ไมใหประมาทดูหม่ินศาสนาเปนเพลงกลอมเด็กประเภทใด 
     ก. กลอมสั่งสอน     ข. กลอมรําเตย 

  ค. กลอมทั่วไป     ง. พ่ีกลอมนอง 
 

45. เพลงกลอมเด็กที่เปนการกลอมที่คนสวนมากใชรองกลอมเด็กตามปกติ เน้ือเพลงจํางาย คน
อีสานสวนมากจึงจําไดเปนเพลงกลอมเด็กประเภทใด 

ก. กลอมสั่งสอน     ข. กลอมรําเตย 
  ค. กลอมทั่วไป     ง. พ่ีกลอมนอง 
 

46. ตัวอยางเพลงกลอมเด็กตอไปน้ีเปนเพลงกลอมเด็กประเภทใด 
......แมไปไฮหมกไกมาหา 

  แมไปนาสิหมกปลามาตอน 
  เจาอยาออนนอนถาแมสิมา 
  นอนซะหลาหลับตาแมสิกลอม 
  นอนอูแกวหลับตาแลว แมสิไกว.... 

ก. กลอมรอคอยแม    ข. กลอมสั่งสอน 
  ค. แมฮางกลอมลูก    ง. แมหมายกลอมลูก 
 
47. เพลงกลอมเด็กในขอใดที่มีเน้ือหาดัดแปลงมาจาก กาพยพระมุนี 

ก. กลอมสั่งสอน     ข. กลอมรําเตย 
  ค. กลอมทั่วไป     ง. พ่ีกลอมนอง 
 

48. ตัวอยางเพลงกลอมเด็กตอไปน้ีเปนเพลงกลอมเด็กประเภทใด 
....ฟงเดอหลาอําคาแมสิสั่ง 

  ใหหลับตาหวั่งๆฟงพรอมบัดแมไกว 
  บาปอยูใกลบุญน้ันอยูไกล 
  แนวจังไรอยาไปทําเดอหลา 
  แนวเหล็กกลามักถืกหินซา.... 

ก. กลอมรอคอยแม    ข. กลอมสั่งสอน 
  ค. แมฮางกลอมลูก    ง. แมหมายกลอมลูก 
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49. ทําไมเพลงกลอมเด็กของแตละทองถิน่มีความแตกตางกัน 
      ก. เพราะวัฒนธรรมของแตละทองถิน่แตกตางกัน 
  ข. เพราะคานิยมทํานองการกลอมในแตละทองถิ่นแตกตางกัน 
  ค. เพราะแตละทองถิ่นกําหนด  รูปแบบ  และเนื้อหาขึ้นมาเอง 
  ง. เพราะแตละทองถิ่นมีเน้ือหาของเพลงแตกตางกัน 
 
50. ขอใดกลาว ไม ถูกตอง 
  ก. เพลงกลอมเด็กภาคอีสาน มุงใหเด็กมีสมาธิหรือสนใจเฉพาะเสยีงเพลง 
          ข. เพลงกลอมเด็กภาคอีสาน ชี้ใหเห็นการดํารงชีวิตของบรรพบุรุษของชาวอีสานในอดีตได

เปนอยางดี 
          ค. เพลงกลอมเด็กภาคอีสาน ไดรับความนิยมเฉพาะแถบอีสานใต 
          ง. ภาษาที่ใชในเพลงกลอมเด็กจะแตกตางกันไปตามทองถิ่นน้ันๆ 
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ภาคผนวก ค 
คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ัน (KR-20) 
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แบบทดสอบของบทเรียนมัลติมีเดียทั้ง 3 เรื่องมีคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r)  
    คาความเชื่อม่ัน (KR-20) ตามตารางดังน้ี 
 
ขอที่ คาความยากงาย 

(p) 
คาอํานาจจําแนก 

(r) 
ขอที่ คาความยากงาย 

(p) 
คาอํานาจจําแนก 

(r) 
1. 0.52 0.33 26. 0.74 0.59 
2. 0.54 0.32 27. 0.68 0.73 
3. 0.37 0.29 28. 0.67 0.68 
4. 0.63 0.35 29. 0.64 0.75 
5. 0.72 0.59 30. 0.66 0.71 
6. 0.76 0.56 31. 0.66 0.52 
7. 0.71 0.65 32. 0.73 0.65 
8. 0.72 0.63 33. 0.46 0.44 
9. 0.77 0.55 34. 0.49 0.40 
10. 0.59 0.33 35. 0.54 0.52 
11. 0.53 0.29 36. 0.66 0.62 
12. 0.45 0.29 37. 0.66 0.54 
13 0.48 0.42 38. 0.36 0.33 
14. 0.50 0.41 39. 0.45 0.34 
15. 0.55 0.34 40. 0.68 0.57 
16. 0.75 0.63 41. 0.75 0.45 
17. 0.71 0.62 42. 0.65 0.58 
18. 0.49 0.45 43. 0.62 0.71 
19. 0.52 0.28 44. 0.53 0.47 
20. 0.51 0.48 45. 0.55 0.21 
21. 0.47 0.48 46. 0.35 0.55 
22. 0.39 0.49 47. 0.47 0.34 
23. 0.48 0.43 48. 0.44 0.50 
24. 0.58 0.46 49. 0.64 0.71 
25. 0.62 0.74 50. 0.76 0.56 

 
คาความเชื่อม่ัน (KR-20) = 0.94 
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แบบทดสอบของบทเรียนมัลติมีเดียเรื่องที่ 1 ประเพณีบุญบั้งไฟ มีคาความยากงาย (p)          
    คาอํานาจจําแนก (r) คาความเชื่อม่ัน (KR-20) ตามตารางดังน้ี 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1. 0.52 0.44 
2. 0.54 0.42 
3. 0.37 0.38 
4. 0.63 0.47 
5. 0.72 0.72 
6. 0.76 0.71 
7. 0.71 0.76 
8. 0.72 0.73 
9. 0.77 0.62 
10. 0.59 0.51 
11. 0.53 0.33 
12. 0.45 0.49 
13. 0.48 0.36 
14. 0.50 0.56 
15. 0.55 0.42 
16. 0.75 0.59 
17. 0.71 0.56 
18. 0.49 0.32 
19. 0.52 0.20 
20. 0.51 0.47 

 
คาความเชื่อม่ัน (KR-20) =0.84 
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แบบทดสอบของบทเรียนมัลติมีเดียเรื่องที่ 2 การสูขวญั มีคาความยากงาย (p)          
    คาอํานาจจําแนก (r) คาความเชื่อม่ัน (KR-20) ตามตารางดังน้ี 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1. 0.47 0.56 
2. 0.39 0.58 
3. 0.48 0.43 
4. 0.58 0.52 
5. 0.62 0.79 
6. 0.74 0.65 
7. 0.68 0.77 
8. 0.67 0.72 
9. 0.64 0.80 
10. 0.66 0.76 
11. 0.66 0.60 
12. 0.73 0.69 
13. 0.46 0.44 
14. 0.49 0.40 
15. 0.54 0.55 

 
คาความเชื่อม่ัน (KR-20) =0.88 
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แบบทดสอบของบทเรียนมัลติมีเดียเรื่องที่ 3 เพลงกลอมเด็กมีคาความยากงาย (p)          
    คาอํานาจจําแนก (r) คาความเชื่อม่ัน (KR-20) ตามตารางดังน้ี 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1. 0.66 0.69 
2. 0.65 0.61 
3. 0.36 0.38 
4. 0.45 0.48 
5. 0.68 0.67 
6. 0.75 0.44 
7. 0.65 0.68 
8. 0.62 0.75 
9. 0.53 0.51 
10. 0.55 0.24 
11. 0.35 0.64 
12. 0.47 0.46 
13. 0.44 0.57 
14. 0.64 0.74 
15. 0.76 0.62 

 
คาความเชื่อม่ัน (KR-20) =0.0.85 
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ภาคผนวก ง 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ทางดานเน้ือหาและเทคโนโลยี 
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แบบประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี  ดานเน้ือหา 
เร่ือง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ  การสูขวัญและเพลงกลอมเด็ก 

 
ผูประเมิน.............................................................................................................................. 
ตําแหนง.......................................................................................ระดับ................................ 
สังกัด..................................................................................................................................... 
คําชี้แจง:โปรดแสดงความคิดเห็นโดยการทําเครื่องหมาย ลงในชองความคิดเห็นของทาน 
คําอธิบายระดับความคิดเห็น 
5     หมายถึง     ดีมาก    4      หมายถึง     ดี 
3     หมายถึง     พอใช    2      หมายถึง     ตองปรับปรุง 
1     หมายถึง     ใชไมได/ไมไดคุณภาพ 
ลําดับที ่ รายการประเมิน ระดับความคดิเห็น 

1. เน้ือหามีความสอดคลองกับจุดมุงหมาย 5 4 3 2 1 
2. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
3. ความถูกตองของเนื้อหา      
4. ความสมบูรณของเนื้อหา      
5. ความถูกตองในการใชภาษา      
6. ความเหมาะสมลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา      
7. ความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน      
8. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      
9. ความเหมาะสมการปฏิสัมพันธระหวางบทเรียน 

กับผูเรียน 
     

10. ความเหมาะสมของระยะเวลาในการนําเสนอเนื้อหา      
11. ความเหมาะสมของภาพสื่อความหมายสอดคลอง

กับเน้ือหา 
     

12. ความสอดคลองระหวางภาพกับคําบรรยาย      
ขอเสนอแนะ
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................... 
 

                                        ลงชื่อ....................................................... 
(...............................................................)ผูประเมิน 
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แบบประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี  ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

เร่ือง วัฒนธรรมประเพณีบุญบั้งไฟ  การสูขวัญและเพลงกลอมเด็ก 
 
ผูประเมิน............................................................................................................................. 
ตําแหนง........................................................................................ระดับ............................. 
สังกัด.................................................................................................................................... 
 
คําชี้แจง:โปรดแสดงความคิดเห็นโดยการทําเครื่องหมาย ลงในชองความคิดเห็นของทาน 
คําอธิบายระดับความคิดเห็น 
5     หมายถึง     ดี/เหมาะสมมาก  4      หมายถงึ     ดี/เหมาะสม 
3     หมายถึง     ดี/เหมาะสมพอใช  2      หมายถึง     ตองปรับปรุง 
1     หมายถึง     ไมไดคุณภาพ 

ระดับความคิดเห็น ลําดั
บที ่

รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

ตัวอักษรและภาพ 
1 รูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      

2 ขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      
3 สีของตัวอักษร      
4 สีของพื้นหลังบทเรียน      
5 สีของภาพและกราฟก      

เสียง 

6 เสียงบรรยาย      
7 ระดับของเสียงบรรยาย      
8 ความชัดเจนของเสียงบรรยาย      
9 เสียงวีดิทศันประกอบเน้ือหา      

การออกแบบทเรียนและปฏิสัมพันธ 
10 การควบคุมบทเรียน      
11 การออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยรวม      
12 ความนาสนใจในการปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกบั

ผูเรียน 
     

13 ความนาสนใจของบทเรียน      
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ระดับความคิดเห็น ลําดั
บที ่

รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 
14 รูปแบบในการดําเนินการเรียน      
15 ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ      
16 รูปแบบรายงานผลคะแนนของแบบฝกหัด      
17 ความชัดเจนของคําสั่งในแบบฝกหัด      

ภาพประกอบ 

18 วีดิทัศนประกอบเน้ือหาประกอบ      
19 ความชัดเจนของภาพประกอบ      
20 ความนาสนใจของภาพประกอบ      
21 ขนาดของภาพประกอบในการนําเสนอ      
22 การส่ือความหมายของภาพประกอบ      
23 ความสอดคลองของภาพและเนื้อหา      

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

                                                            ลงชื่อ....................................................... 
(...............................................................)ผูประเมิน 
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ภาคผนวก จ 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
 

ดานเน้ือหา 
1. อาจารยจินดารัตน   ธิมาไชย 

อาจารย 2 ระดับ 7 โรงเรียนดูทุงคําบอน  อําเภอเมืองยโสธร  จังหวัดยโสธร 
2. อาจารยปราสาท  โชคสูงเนิน 

อาจารย 2 ระดับ 7 โรงเรียนสอนแกววองไววิทยา  อําเภอเมืองยโสธร  
จังหวัดยโสธร 

3. นางสุภารัตน  ศรีใสคํา   
ที่ปรึกษาฝายวิชาการ สภาวัฒนธรรมจังหวัดยโสธร 

 
  
ดานเทคโนโลยีการศึกษา 

4. ดร.กุศล  อิศดุลย 
ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา   
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

5. ดร.ขวัญหญิง  ศรีประเสรฐิภาพ 
ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

6. ดร.นฤมล  ศิระวงษภาพ 
ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 
ประวตัิยอผูทําสารนิพนธ 

 
ชื่อ – สกุล   นางสาวปยฎายิน  ธิมาไชย 
วัน เดือน ป เกิด   18   ธันวาคม  2523 
สถานที่เกิด   อําเภออาจสามารถ  จังหวัดรอยเอ็ด  
ที่อยูปจจุบัน   บานเลขที่ 90 หมูที่ 2 ตําบลเดิด  อําเภอเมืองยโสธร 

จังหวัดยโสธร   35000   
ตําแหนงงานในปจจุบัน  ครูผูสอนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย   

สังกัดระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ฝายปกครอง 
สถานที่ทํางานปจจุบัน  โรงเรียนเซนตคาเบรียล 
   565 ถนนสามเสน  แขวงวชิระพยาบาล  เขตดุสิต  
                                      กรุงเทพมหานคร  10300 
 
ประวัติการศึกษา 
     
 พ.ศ.2539  ระดับมัธยมศึกษาตอนตน 
    จากโรงเรียนยโสธรพิทยาคม  จังหวัดยโสธร 
 พ.ศ.2542  ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

    จากโรงเรียนสตรีศึกษา  จังหวัดรอยเอ็ด 
 พ.ศ.2546  ศศ.บ (ภาษาไทย) คณะมนุษยศาสตร 
    จากมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
 พ.ศ.2551  กศ.ม.(เทคโนโลยีการศึกษา)  คณะศึกษาศาสตร 
    จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
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