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The purposes of this research aimed to: 1) develop computer multimedia

instruction to reach 85/85 criteria, 2) compare students’ learning effectiveness before

learning and after learning through the computer multimedia instruction, 3) study

students’ satisfaction, with learning through the computer multimedia instruction.

The samples are random from fifth grade students of Surin Kingdergarten

School total of 98 students. The samples are random by multistage random sampling

methods. The research instruments consisted of the computer multimedia instruction,

quality evaluation froms for experts, an achievement test, and a satisfaction questionnaire.

Statistics used for data analysis were percent, mean, and t-test.

The research results revealed that 1) the computer multimedia instruction had

on excellent quality as evaluated by content experts and had a good quality as

evaluated by education technology experts, and had on efficiency of 87.50/88.33,

2) students’ learning effectiveness after learning through the computer multimedia

instruction was higher than before learning at .01 level of significant difference,

3) students were very satisfied with learning through the computer multimedia

instruction.
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บทที่  1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 การศึกษาเปนกระบวนการในการพัฒนามนุษยใหมีความสมบูรณทุกดานตามศักยภาพของ

แตละคน  ทั้งในฐานะที่เปนปจเจกบุคคล  และในฐานะที่เปนสมาชิกของครอบครัวของสังคม  และของ

โลก  มนุษยทุกคนมีโอกาสเรียนรูหรือไดรับการศึกษาใน  2  ลักษณะ  คือ  ไดรับการศึกษาดวย       

การเรียนรูของตนเองจากแหลงความรูตางๆ  หรือเปนที่การศึกษาท่ีเกิดจากกระบวนการเรียนรูในวิถี

ชีวิต  และที่ไดรับการศึกษาท่ีมีผูจัดใหอยางเปนทางการ  หรือที่เปนไปตามแผนการศึกษาแหงชาติ

เรียกวาการศึกษาตามแนวระบบของโรงเรียน  (อํารุง  จันทวานิช. 2538: 3-4)  ปจจุบันเราตองยอมรับ

วาเทคโนโลยีไดมีบทบาทสําคัญในการเปนเครื่องมือที่ชวยใหงานหลายๆ ดานดําเนินไปอยางมี

ประสิทธิภาพ  ผลดังกลาวนี้เกิดข้ึนกับทุกๆ  สายงานไมเวนแมแตในการดําเนินชีวิตประจําวัน  

ความกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีทําใหกระแสโลกเช่ือมโยงกันทั้งทางดานขอมูล  ขาวสาร  

ความคิด  วัฒนธรรม  ธุรกิจการเงิน  สิทธิมนุษยชน  การเมือง  และกระบวนการทางสังคมอ่ืนๆ  ไมมี

ทางเลือกนอกจากการใชกระบวนการการศึกษามาพัฒนาคนใหทันกับความกาวหนาของเทคโนโลยี    

(ไพบูลย  เปานิล. 2539: 65) ดังนั้น  วงการการศึกษาจึงเปนสวนสําคัญที่จะอาศัยเทคโนโลยีเปน

องคประกอบหนึ่งในกระบวนการเรียนรูในการปลูกฝงเด็กและเยาวชนใหเกิดการเรียนรูเติบโตข้ึน  

ดําเนินชีวิตและทํางานอยางมีคุณภาพ 

 รูปแบบหนึ่งของเทคโนโลยีซึ่งมีความสําคัญมากในปจจุบันและเปนที่ยอมรับในทุกหนวยงาน  

ทุกวงการรวมถึงในแวดวงทางดานการศึกษาดวยก็คือ  เทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรในตางประเทศ

ไดมีการนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามาใชในการศึกษานานแลว  ซึ่งในระยะแรกไมเปนที่แพรหลาย

มากนักเพราะการใชคอมพิวเตอรที่มีขนาดใหญ  เชน  เมนเฟรม  และมินิคอมพิวเตอร   มีราคาแพง 

การใชงานยังอยูในวงจํากัด  ตอมาคอมพิวเตอรถูกพัฒนาใหมีขนาดเล็กลง  มีความสามารถสูง  ราคา

ถูกลง  และการใชงานงายข้ึน  วงการศึกษาจึงเรงใหความสนใจการนําคอมพิวเตอรเขามาใชใน

โรงเรียนมากข้ึน  (วิชัย  บุญเจือ. 2532: 22)   

คอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยีที่มีความสําคัญตอการเรียนการสอนและระบบการศึกษาเปนอยาง

มากดังที่  แสตนไควิซี (สันติ  คุณประเสริฐ. 2541: 41; อางอิงจาก Stankiewicy. 1996)  ไดกลาวถึง

ผลกระทบของเทคโนโลยีที่มีตอการพัฒนาการเรียนการสอนศิลปศึกษาวา  เทคโนโลยีสงผลกระทบตอ  

การพัฒนา  การเรียนการสอนศิลปศึกษาทั่วทั้งระบบ  ดังนั้นสาขาวิชาศิลปศึกษาในฐานะที่มีจุดหมาย

สําคัญใน การผลิตครู  และนักวิชาการศิลปะจึงมิควรนิ่งนอนใจในประเด็นสําคัญนี้ เพราะบทบาทของ
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ศิลปศึกษา  นอกจากจะชวยใหเด็กเกิดการเรียนรู  พัฒนาความคิด  ทัศนคติที่ดีในสังคมแลวศิลปะ    

ยังสรางใหพวกเขาเหลานั้นเปนผูมีรสนิยมที่ดี  สามารถดําเนินชีวิตในสังคมอยางมีความสุขได  ผูที่    

จะไปมีบทบาทเปนครูและนักวิชาการศิลปะจึงจําเปนตองพัฒนาศักยภาพในการสอนของตนใหทันกับ

ยุคสมัย  และความเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีตางๆ ที่เกิดข้ึนตลอดเวลาซ่ึงรวมถึงเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรดวยซ่ึง  สันติ  คุณประเสริฐ.  (2541: 41-46)  ไดกลาวถึงบทบาทของคอมพิวเตอรที่มีตอ

การเรียนการสอนศิลปศึกษาไวโดยสรุปวา  หากเราจะเร่ิมดําเนินการพัฒนาการเรียนการสอน

ศิลปศึกษาใหทันตอความเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยี  เราไมสามารถเลือกพัฒนาเพียงสวนใดสวน

หนึ่ง  แตทุกสวนมีความสําคัญเทาเทียมกันหมด  ไมวาจะเปนหลักสูตร  วัตถุประสงค  กิจกรรม  วธิกีาร

สอน  ส่ือ  อุปกรณ  และการประเมินผล  องคความรูประเภทใดที่ควรไดรับการพัฒนาและสามารถ

พัฒนาไดอยางตอเนื่องกับเทคโนโลยี  องคความรูประเภทใดที่ผูเรียนใหความสนใจและกอใหเกิด

ประโยชนแกผูเรียนอยางแทจริงอีกทั้งสอดคลองตอความเปล่ียนแปลงทางสภาพเศรษฐกิจ  สังคม  

ประเพณีวัฒนธรรม  และการเมือง  เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเปรียบเสมือนอุปกรณเคร่ืองมือทาง

การศึกษาที่วงการศิลปศึกษาไทยสามารถศึกษา  วิเคราะห  และเลือกนาํมาใชใหเกิดประโยชนไดอยาง

มากมายตอการพัฒนาการเรียนการสอน ตัวอยางของคุณประโยชนในการนําคอมพิวเตอรมาใชกับ

วงการศิลปศึกษา  ไดแก  การเปนเคร่ืองมือในการปฏิรูปการศึกษา  ที่สามารถใชคอมพิวเตอรมาเปน

อุปกรณปฏิรูปการเรียนการสอนใหมีคุณภาพที่โดดเดนทันสมัย  เขากับความเปล่ียนแปลงของสังคม  

เปนเคร่ืองมือสรางสรรค  ทั้งดานผลงานศิลปะจากคอมพิวเตอรและสรางสรรค การสอน  เปนเคร่ืองมือ

ในการวิจัย  เปนเคร่ืองมือในการพัฒนาหลักสูตร  เปนเครื่องมือในการประเมินผล  เปนเคร่ืองมือใน  

การเรียนรูตลอดชีวิต  ดวยการศึกษาเพิ่มเติมโดยผานระบบอินเทอรเน็ต  เปนเคร่ืองมือในการคนหา

ตนเอง  ดวยการชวยใหผูเรียนคนหาแนวทางสรางสรรคผลงาน  และความเชี่ยวชาญเฉพาะดาน  จาก

การคนหาและทดลองการใชโปรแกรมใหมๆ  เพื่อชวยเสริมทักษะ  เปนเคร่ืองมือในการแสดงผลงาน  

ดวยการเผยแพรผลงานศิลปะผานทางระบบอินเทอรเน็ต และเปนเคร่ืองมือในการเรียนรูการแกปญหา  

(ดวงจิตร  ดีวิวัฒน. 2547: 2) 

 จะเห็นไดวาคอมพิวเตอรมีบทบาทตอการเรียนการสอนศิลปศึกษาในปจจุบันอยางมาก  และ

อีกประเด็นที่จะกลาวถึง  คือ  การที่แนวความคิดในการวิจัยคร้ังนี้  มีความสอดคลองกับแผนพัฒนา

เศรษฐกิจและสังคมแหงชาติฉบับที่  9  พุทธศักราช  2545 – 2549  ในแงของการพัฒนาคุณภาพคนให

สามารถนําเทคโนโลยีสารสนเทศมาผสมผสานใหเกิดความสมดุลในการยกระดับคุณภาพชีวิต  และ

รูเทาทันการเปล่ียนแปลง  รวมถึงเร่ืองการปรับปรุงหลักสูตรที่ควรมีความหลากหลาย  ยืดหยุน  

สามารถปรับใหสอดคลองกับสภาพและความตองการของทองถิ่น  โดยเพิ่มเนื้อหาสาระท่ีจําเปนตอ
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การเรียนรู  เชน  เทคโนโลยีสารสนเทศ  เปนตน  (สํานักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและ

สังคมแหงชาติ. 2545: 38, 42) 

 ปจจุบันเทคโนโลยีทางดานส่ือสารโทรคมนาคมและคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทกับหนวยงาน

ทั้งภาครัฐและภาคเอกชนและในการดําเนินชีวิตประจําวันของประชาชนทั่วไปอยางมาก  การเรียน   

การสอนในทศวรรษหนามีแนวโนมเปล่ียนไป  กลาวคือ การเรียนการสอนรายบุคคลจะเขามามีบทบาท

ทางการสอนมากข้ึนโดยการใชคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย (Computer  Multimedia  Instructional)  กาํลัง

เขามามีบทบาททั้งการเรียนการสอนในหองเรียน  และการเรียนการสอนผานส่ือโทรคมนาคม  (ชัยวุฒิ  

จันมา. 2544: 36) 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  นับเปนส่ือการเรียนการสอนที่กําลังเปนที่สนใจอยางสูงของ

ครูผูสอน  และนักการศึกษา  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนบทเรียนที่นําเอา

คอมพิวเตอรซึ่งปจจุบันมีขีดความสามารถสูง  ทั้งในดานการใชงานในลักษณะส่ือหลายมิติ  

(Multimedia)  ดานความเร็วในการทํางาน  หรือขนาดของความจํา  โดยนํามาเปนส่ือในการนําเสนอ

บทเรียนใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ  สงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพหากไดรับ

การออกแบบและพัฒนาตามหลักจิตวิทยาการเรียนรูอยางถูกตองและเปนระบบ  โดยอาศัยศักยภาพ

ขอเดนของคอมพิวเตอรที่มีเหนือส่ืออ่ืนๆ  หรือส่ืออ่ืนๆ  ทําไมได  เพื่อชวยในการนําเสนอบทเรียนได

อยางนาสนใจ  เปนรูปธรรมมีความสมจริงใกลเคียงกับของจริงมากที่สุดและยังชวยใหผูเรียนมี

ปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางตอเนื่อง  ซึ่งสอดคลองกับหลักของการเรียนการสอนแบบรายบุคคล  

(Individualized  instruction)  ที่เนนการสนองตอบตอความแตกตางระหวางบุคคลและชวยแกปญหา

การจัดการเรียนการสอนเปนกลุมใหญอันเปนปญหาสําคัญของการเรียนการสอนอยางที่เปนอยูใน

ปจจุบันและในอดีตที่ผานมา  (พรเทพ  เมืองแมน. 2544: คํานํา)  นอกจากนี้  คอมพิวเตอรยังมี

ความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลผูเรียนปอนเขาไปไดทันที  ซึ่งเปนการเสริมแรงใหผูเรียน

สามารถควบคุมการเรียนของตนเอง  รูสึกมีสวนรวมในการเรียนมากกวาปกติ  (กิดานันท  มลิทอง. 

2543: 268 – 276)  รวมถึงสนับสนุนการเรียนการสอนในการใหทางเลือกแกครูเพื่อนําเสนอขอมูล  

และใหทางเลือกแกนักเรียนในการเรียน  การจัดประสบการณเรียนแกผูเรียนออน  หรือเพื่อปรับแตงส่ือ

การเรียนใหเหมาะสมกับความตองการของผูเรียน  ชวยใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติเพื่อใหเกิดความชํานาญ  

เทคโนโลยีที่กาวหนาสามารถเพิ่มความซับซอนของการเรียนการสอนใชงานงายและมีคุณภาพสูงสุด

โดยใชทรัพยากรนอยที่สุด  ในสภาพการณและเนื้อหาที่มีความยาวเหมาะสมกับวุฒิภาวะทางการรับรู

ของผูเรียน  ใหผูเรียนกับคอมพิวเตอรมีปฏิสัมพันธกัน  มีสวนรวมในกิจกรรมอยางกระตือรือรน  และ

ผูเรียนไดทราบผลแหงการทํากิจกรรมทันที  (วัฒนาพร  ระงับทุกข. 2544: 26 – 28) 
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 ในกระบวนการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีความหมายไดนั้น  มักจะ

ข้ึนอยูกับกระบวนการสรางมโนทัศน  หรือการจัดกระบวนการทางความคิดที่จะใหผูเรียนไดสามารถ

มองเห็นถึงความเหมือนและความแตกตางของความรูใหมและความรูเดิมไดอยางมีความหมาย  

(Ausubel.1968) และสําหรับการจัดกระบวนการสอนเพื่อใหผูเรียนเกิดมโนทัศน (Concept)  

จําเปนตองใชสอนในทุกวิชาและทุกคร้ังที่มีการสอนเพื่อใหผูเรียนเกิดความรู  ความจําและความเขาใจ  

อันเปนพื้นฐานในการสรางและฝกทักษะตอไป (มาลินี  จุฑะรพ. 2534: 32) บุคคลที่มีพัฒนาการ

ทางการเรียนรูจะชวยทําใหเกิดมโนทัศนที่ถูกตอง  บุคคลใดที่มีมโนทัศนในส่ิงตางๆ ไดถูกตองและ

สมบูรณแลวบุคคลนั้นก็สามารถที่จะเรียนรูในเร่ืองตางๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ(จําเนียร  ชวงโชติ. 

2515:48) การที่จะชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจ  และเรียนรูไดรวดเร็ว จําเปนที่จะตองมีการเตรียม

โครงสรางของระบบความคิดใหสัมพันธกับการเรียนรูซึ่งส่ิงที่นํามาเตรียมนี้เรียกวาส่ิงชวยสราง        

มโนทัศน  (Ausubel. 1968: 15)  และการใหส่ิงชวยสรางมโนทัศนกอนที่จะเรียนรูในเนื้อหาที่ตองการ

สอนนั้น  (Advance  organizers) ก็เปนการจัดระบบเนื้อหาที่ตองการใหผูเรียนไดเรียนรูออกเปน

หมวดหมูหรือเปนหลักการกวางๆ กอนที่จะเรียนความรูใหม  หรือเปนการสรางความคิดรวบยอดกอนที่

จะเรียนเนื้อหานั้นๆ เพื่อที่จะสรางการเช่ือมโยงระหวางส่ิงที่เรียนรูมาแลวกับความคิดรวบยอดกอนที่จะ

ไดเรียนรูในเนื้อหาตางๆ  ออซูเบล (พรรณี  ช. เจนจิต. 2538; อางอิงจาก Ausubel. 1968)   และการนาํ

ส่ิงชวยสรางมโนทัศนมาใชรวมกับการใชส่ือการสอนประเภทตางๆ  เพื่อเปนการพัฒนาโครงสราง

ความคิดใหเช่ือมโยงกับการเรียนรูของผูเรียน  เกี่ยวกับเร่ืองที่จะเรียนจนเกิดความพรอมที่จะมี

ปฏิสัมพันธกับมโนทัศนในเร่ืองนั้นๆ  จากหลักการนี้จะเห็นวาส่ิงชวยสรางมโนทัศนนี้เปนส่ิงที่สงผลตอ

การเรียนรูไดอยางมาก  เมื่อใชรวมกับส่ือประเภทตางๆ  (Ausubel. 1968)  เพราะฉะนั้นการจัดการ

เรียนการสอนที่มีการใชส่ิงชวยสรางมโนทัศนดวยจะสงผลตอการเรียนรูของนักเรียนเปนอยางมาก   

 จากการสัมภาษณครูผูสอนวิชาทัศนศิลปโรงเรียนอนุบาลสุรินทร  จังหวัดสุรินทร  พบวามี

ปญหาหลายประการ  คือ  การเรียนการสอนมักเปนการบรรยายทําใหผูเรียนไมสามารถทําความเขาใจ

ไดอยางชัดเจน เนื่องจากศิลปะเปนการเรียนการสอนในรูปแบบของรูปธรรมไมใชนามธรรมจึงตองทํา

ใหผูเรียนมองเห็นภาพเพื่อที่จะใชในการปฏิบัติงานไดอยางถูกตอง   ส่ือที่ใชในการประกอบการสอนยัง

เปนรูปแบบเดิมๆ  นักเรียนมีความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน  ตลอดจนครูผูสอนวิชาทัศนศิลปมี

จํานวนไมพอเหมาะกับจํานวนของผูเรียน 

 ดังนั้นผูวิจัยจึงมีความประสงคนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการแกปญหาและนํา

หลักการสรางมโนทัศนมาใชในการแกไขปญหาการเรียนการสอนวิชาทัศนศิลปของโรงเรียนอนุบาล

สุรินทร  จังหวัดสุรินทรใหดําเนินไปไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียนใหมีประสิทธิภาพ 

ตามเกณฑ  85/85 

 2.   เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรูระหวางกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน 

3.   เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สราง        

มโนทัศนกอนการเรียน 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน  เร่ืองสรางสรรคงานศิลป  

ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 

 2.  สามารถแกปญหาการเรียนการสอนวิชาทัศนศิลปของโรงเรียนอนุบาลสุรินทรในดานของ   

การเรียนการสอน  ส่ือที่ใชในการประกอบการสอน  ความสามารถทางการเรียนของผูเรียน ตลอดจน

ครูผูสอนวิชาทัศนศิลปที่มีจํานวนไมพอเหมาะกับผูเรียน  

3.  เปนแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  ในวิชาทศันศิลปเร่ืองอ่ืนๆ  ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากรท่ีใชในการวิจยั 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  ไดแก  นักเรียนชวงช้ันที่  2  ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่  5  

ภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2550  โรงเรียนเรียนอนุบาลสุรินทร  จังหวัดสุรินทร  ทั้งหมด  9  หองเรียน

รวมจํานวน  460  คน   
กลุมตัวอยางที่ใชในการวจิัย 

 แบงออกเปน  2  สวน 

 สวนที่  1  การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  คือนักเรียนชวงช้ันที่  2  ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่  5  

ภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2550  โรงเรียนอนุบาลสุรินทร  จังหวัดสุรินทร  ไดมาโดยวิธีสุมแบบหลาย

ข้ันตอน  (Multi – stage  Random Sampling)  จํานวน  48  คน  โดยแบงนักเรียนเปน  3  กลุม  

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อทดลอง  ดังนี้ 

  การทดลองคร้ังที ่ 1  ใชผูเรียนจํานวน  3  คน 

  การทดลองคร้ังที ่ 2  ใชผูเรียนจํานวน  15  คน 
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  การทดลองคร้ังที ่ 3  ใชผูเรียนจํานวน  30  คน 

 

 สวนที่  2  การศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนและศึกษาความพึงพอใจ 

   กลุมตัวอยางที่ใชในการเปรียบเทียบ  เปนนักเรียนชวงช้ันที่  2  ในระดับประถมศึกษา

ปที่  5  ภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2550  โรงเรียนอนุบาลสุรินทร  จังหวัดสุรินทร  จํานวน  50  คน  

ไดมาโดยวิธีสุมอยางงาย  (Simple  Random Sampling)  เพื่อใชในการเปรียบเทียบผลการเรียนรูกอน

เรียนและหลังเรียนและศึกษาความพึงพอใจ 

  

เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนเนื้อหาจากหลักสูตรสถานศึกษาที่ทําการวิจัยในกลุมสาระ   

การเรียนรูศิลปะ  สาระทัศนศิลป  มาตรฐาน  ศ 1.1  เร่ือง  สรางสรรคงานศิลป  สําหรับนักเรียนชวงช้ัน

ที่ 2 (ประถมศึกษาปที่  5) ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน  2544  กรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ  

โดยแบงออกเปน  3  หนวย  คือ 

 หนวยที1่  โครงสรางของงานศิลป 

  1.1  รูจักกับเสน 

   - จุด 

   - เสนต้ัง 

   - เสนนอน 

   - เสนทแยง 

   - เสนโคง 

   - เสนประ 

   - เสนซิกแซก 

   - เสนขดกนหอย 

   1.2  รูปทรงเรขาคณิต 

   - ทรงกลม 

   - ทรงกระบอก 

   - ทรงส่ีเหล่ียม 

   - ทรงสามเหล่ียม  

 หนวยที่ 2  การเลือกใชและเก็บรักษาวัสดุอุปกรณ 

   - กระดาษ 
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   - ยางลบ 

   - เคร่ืองมือเหลาดินสอ 

   - สี 

 หนวยที่ 3  การรับรูความงามธรรมชาติในส่ิงแวดลอม  ในเร่ืองของ  คน  สัตว  ส่ิงของ  โดย

แบงเปน  3  ตอน  ในตอนที่  1  และตอนที่  2  ประกอบไปดวยตอนละ  2  เนื้อหา  สวนตอนที่  3  

ประกอบดวย  1  เนื้อหา  คือ 

ตอนที ่ 1  ส่ิงของ 

 เนื้อหาที ่ 1  การวาดภาพเคร่ืองใชในบาน 

 เนื้อหาที ่ 2  การวาดภาพยานพาหนะ 

ตอนที่  2  สัตว 

 เนื้อหาที ่ 1  การวาดภาพสัตวบก 

 เนื้อหาที ่ 2  การวาดภาพสัตวน้าํ 

 ตอนที่  3  คน 

  เนื้อหาที ่ 1  การวาดภาพหนาคน 

 

ตัวแปรที่ใชในการวิจัย 
 ตัวแปรตน  ไดแก  การเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน 

ตัวแปรตาม  ไดแก  ผลการเรียนรูและความพึงพอใจในการเรียน   

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ืองสรางสรรคงาน

ศิลป   โดยการสรางมโนทัศน  วิชาทัศนศิลปดวยการนําเอาเคร่ืองคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือ       

ในการเรียน   การสอน  โดยที่เนื้อหาวิชา  แบบฝกหัด  และการทดสอบจะถูกพัฒนาข้ึนในรูปของ

โปรแกรมคอมพิวเตอร  ผูเรียนจะเรียนบทเรียนจากคอมพิวเตอร  โดยคอมพิวเตอรจะสามารถเสนอ

เนื้อหาวิชาซึ่งอาจจะเปนทั้งในรูปตัวหนังสือ  ขอความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพกราฟก  เสียง

บรรยาย  และเสียงดนตรีประกอบ  มีคําถาม  รับคําตอบจากผูเรียน  ตรวจคําตอบและแสดงผล       

การเรียนในรูปของขอมูลยอนหลัง  (Feed  back)  ใหแกผูเรียน 

2.  ประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  ผลการเรียนของนกัเรียนที่ได 

จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน  เร่ืองสรางสรรคงานศิลป  ไมตํ่ากวา

เกณฑ  85/85  โดยกําหนดให 
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85  ตัวแรก  หมายถงึ  คารอยละของคะแนนเฉล่ียที่ผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน  เร่ือง  สรางสรรคงานศิลป 

85 ตัวหลัง หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉล่ียที่ผูเรียนทําแบบทดสอบหลังการเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน   เร่ือง   สรางสรรคงานศิลป 

 3.  มโนทัศนกอนการเรียน หมายถึง  ส่ิงที่ชวยเตรียมความพรอมของระบบโครงสราง

ความคิด  ทําใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยง  ระหวางความคิดหรือความรูที่มีอยูเดิมกับความคิดหรือ

ความรูใหมที่จะใหกับผูเรียน  ทําใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงกันไดอยางสอดคลองตอเนื่องและเกิด

ความเขาใจในการเรียนรูไดดีข้ึนโดยการใหผูเรียนดูภาพประกอบเรื่องยอจากบทเรียนคอมพิวเตอรที่

สรางมโนทัศนกอนการเรียน   

 4.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีส่รางมโนทัศนกอนการเรยีน  หมายถงึ  บทเรียน 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางข้ึนโดยมีภาพ  เสียงดนตรีและเสียงบรรยายประกอบการนําเสนอ  

เพื่อใหผูเรียน  (ชั้นประถมศึกษาปที่  5)  ศึกษาเนื้อหาดวยตนเองในเร่ือง  สรางสรรคงานศิลป  โดยมี      

การสรางมโนทัศนในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกอนการเรียนในทุกๆ  เนื้อหา 

5.  ผลการเรยีนรู  หมายถึง  ความสามารถของผูเรียนดานความรูในวิชาทัศนศิลป  ทีว่ัดได

จากแบบทดสอบที่ผูวิจยัสรางข้ึน  โดยวัดพฤติกรรมทัง้  2  ดาน  ดังนี ้

 5.1  ดานความรู  หมายถึง  ความสามารถในดานความรูความจํา  และความเขาใจ  

ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน  ทางดานทัศนศิลป 

 5.2  ทักษะปฏิบัติ  หมายถึง  ความสามารถในการนาํความรูและวิธกีารที่ไดศึกษา

นําไป ปฏิบัติตามสถานการณที่กําหนดให 

 6. ความพึงพอใจ  หมายถึง  ความรูสึกหรือความคิดเห็นที่มีตอการเรียนหลังจากการเรียน

ผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองสรางสรรคงานศิลป 

 
สมมติฐานงานวิจัย 
 1. นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียนมีผล     

การเรียนรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

2. ความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สราง      

มโนทัศนอยูในระดับมาก 
 
 

 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 ในการวิจัยคร้ังนี้  ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวของ  ซึ่งนําเสนอ

ตามลําดับดังนี้  คือ 

 1.   เอกสารเกีย่วกับการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

2. เอกสารเกีย่วกบัคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3. เอกสารเกีย่วกบัมโนทัศนและส่ิงชวยสรางมโนทัศน 
4. หลักการและทฤษฎีการเรียนรู 
5. เอกสารเกีย่วกบัวิชาทัศนศิลป 
6. เอกสารเกีย่วของกับความพงึพอใจ 

7. งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
 

1.  เอกสารเก่ียวกับการวิจัยและพัฒนาการทางการศึกษา 
1.1  หลักการวิจัยและพฒันาการทางการศึกษา 

 บอรก  (Borg. 1981: 222-223)  กลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไววาการวิจัย

และพัฒนาทางการศึกษา (educational  research and development  = R&D  cycle) เปนการ

พัฒนาการศึกษาโดยอาศัยพื้นฐานการวิจัย  เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญที่นิยมใชเพื่อการปรับปรุง

เปล่ียนแปลง  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อใชเปนกระบวนการพัฒนา  และตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑ

ทางการศึกษา 

 การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (educational  research  and  development  หรือ R&D)  

เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย  (research  based  education  development)  เปน

กลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง  หรือพัฒนาการศึกษาโดยเนน

หลักเหตุผลและตรรกวิทยา  เปาหมายหลักคือ  ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบ

คุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา  ไดแก  หนังสือแบบเรียน  ฟลมสไลด  เทปเสียง  เทปโทรทัศน  

คอมพิวเตอร  และโปรแกรมคอมพิวเตอร  ฯลฯ   
 
1.2  การวิจยัและพัฒนาทางการศกึษา 

 นอกจากนั้นบอรก  (Borg. 198: 223)  ยังไดกลาววา  การวิจัยทางการศึกษาและการวิจัยและ

พัฒนาทางการศึกษานั้นมีความคลายคลึงกัน  แตก็ยังมีความแตกตางกันใน  2  ลักษณะคือ 
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  1.2.1 เปาหมายของการศึกษาในการวิจัยเชิงทดลองสวนใหญเคร่ืองมือที่ใชใน      

การทดลองเปนการพัฒนาข้ึนเพื่อใหสามารถใชในการทดสอบสมมติฐานของผูวิจัยเทานั้นซ่ึง

จุดประสงคของวิจัยทางการศึกษาน้ัน  ไมไดเปนพัฒนาผลิตภัณฑ  แตเปนการคนควาหาความรูใหมๆ  

หรือเปนการตอบคําถามเกี่ยวกับปญหาในการปฏิบัติ  แตในสวนของการวิจัยและพัฒนาเปน           

การพัฒนาผลิตภัณฑซึ่งมีความพรอมอยางเต็มที่ในการนําไปใช 

  1.2.2  การนําไปใช  การวิจัยเชิงทดลองสวนใหญจะใชเคร่ืองมือในการวัดและทดลอง  

โดยข้ึนอยูกับตัวแปรเพียงคร้ังเดียวเทานั้น   สวนการวิจัยและพัฒนานั้นจะตองมีการทดลองและวัดผล

ซ้ํา  2 – 3  คร้ัง  ซึ่งเปน  3  ข้ันตอน  ซึ่งเปน  3  ข้ันตอนเร่ิมตนที่จะทําใหกระบวนการวิจัยและพัฒนา

นั้นสมบูรณ  สวนที่เหลือจะเปนวงจรที่ประกอบไปดวยการทดสอบภาคสนาม  การประเมิลผลและ   

การปรับปรุงแกไข  ซึ่งในบางผลิตภัณฑอาจมีการพัฒนาเพียงคร้ังเดียวก็เปนที่พอใจ  ในขณะที่บาง

ผลิตภัณฑตองมีการพัฒนาซํ้าๆ  มากกวา  3  คร้ังข้ึนไป  สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตาง    

ดังภาพประกอบตอไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 ความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยทางการศึกษากับการวิจัยและพัฒนา 

 
 1.3  สถานภาพของการวจิัยและพัฒนา 
 ต้ังแตป  ค.ศ.  1963  มีการจัดต้ังศูนยวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  11  แหงทั่วสหรัฐอเมริกา  

วัตถุประสงคของศูนยเหลานี้  คือ  การผนึกกําลังนักวิชาการสาขาตางๆ  เพื่อทํางานวิจัยและพัฒนาใน

ปญหาการศึกษา  ศูนยแตละแหงจะตองทําการวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตที่มีความสําคัญ

เกี่ยวของกับการวิจัย  และพัฒนาที่ศูนยมีความสนใจ  หรือมุงหมายจะดําเนินการเปนพิเศษ  โดยทั่วไป

ศูนยการวิจัยและพัฒนาจะต้ังชื่อศูนยส่ือจนถึงเร่ืองที่ตองการเนนในการวิจัยและพัฒนา 

 ศูนยการวิจัยและพัฒนาเหลานี้มักจะมีเจาหนาที่ประจําจํานวนนอย  สวนใหญจะมีอาจารยมา

ชวยงานและมีนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาที่รับทุนมาชวยผูวิจัยเปนผูชวยปฏิบัติงาน  นับวาศูนย    

การวิจัยพ้ืนฐาน 
 

ความรูพ้ืนฐาน 
- ทฤษฎีการเรียนรู 
- ทฤษฎีการสื่อสาร 

ฯลฯ 

การวิจัยประยุกต 

 
ความรูประยุกตบางสวน 

- เครื่องมือทดสอบ 

- วัสดุอุปกรณ/หลักสูตร 

ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 

 
นวัตกรรมที่ผานการทดลองใช 
- หลักสูตรใหม 
- วิธีการสอนใหม 
- ครูแนวใหม      ฯลฯ 
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การวิจัยและพัฒนามีสวนชวยฝกประสบการณภาคปฏิบัติในการวิจัยและพัฒนาของนักศึกษาระดับสูง

มากทีเดียว 

 นอกจากนีม้ีหองปฏิบัติการทางการศึกษาภูมิภาค  (regional  educational  laboratories)   

 
 1.4  การดําเนินการวิจยัและพัฒนา 
 บอรก  (Borg. 1981: 222-223)  ไดกลาวเกี่ยวกับข้ันตอนในการวิจัยและพัฒนาไว  10  

ข้ันตอนดังนี้ 

  1.4.1  การเก็บรวบรวมขอมูล  (research  and  information  collecting) โดย            

การรวบรวมวรรณกรรม  การสังเกตภายในหองเรียน  การเก็บส่ิงตางๆ  ที่เกี่ยวของหรือที่มีอยู  และเปน

ประโยชนในการนํามาทําวิจัย 

  1.4.2 การวางแผน  (planing)  เปนการวางแผนที่รวมถึงการวางแผนที่เกี่ยวกับทักษะ     

การกําหนดจุดมุงหมาย  การจัดลําดับเนื้อหาวิชา  การทดสอบแบบตางๆ   

  1.4.3  การพฒันารูปแบบผลผลิตข้ันตน  (develop  preliminary  form  of  product)  

รวมทัง้การเตรียมส่ือตางๆ  คูมือ  และแบบทดสอบ 

  1.4.4  การทดสอบเบ้ืองตน  (preliminary  field  testing)  คือการนําผลผลิตทั้งหมด

มาทดลองถาเปนโรงเรียนใช 1 – 3 โรงเรียน ถาเปนบุคคลใช  6 – 12  คน  โดยการสมัภาษณการสงัเกต  

และแบบสอบถาม  ในการเก็บรวมรวมขอมูลและวิเคราะหเปนการเกบ็รวบรวมขอมลูในเชิงคุณภาพ 

  1.4.5  นําผลผลิตไปปรับปรุง (main product  revision)  ภายหลังไดรับการเสนอแนะ

และทดสอบในเบ้ืองตน 

  1.4.6  ทดสอบกลุมยอย (main field  testing) ถาเปนโรงเรียนใชกลุมตัวอยาง 5 – 15  

โรงเรียน  ถาเปนกลุมบุคคลใชกลุมตัวอยางจํานวน  30 – 100  คน  ในข้ันนี้จะเปนขอมูลเชิงปริมาณ

ผลลัพธและการประเมินที่ไดจะเปนไปตามวัตถุประสงค  โดยมีการเปรียบเทียบกับกลุมควบคุม      

ตามความเหมาะสม 

  1.4.7  ปรับปรุงผลผลิตที่ไดจากการทดลอง  (operational  product  revision) 

  1.4.8  ทดสอบภาคสนาม  (operational  field  testing)  เปนการทดลองโดยใชกลุม

ตัวอยาง  ถาเปนโรงเรียนใช  10 – 30  โรงเรียน  ถาเปนบุคคลใชกลุมตัวอยางจํานวน  40 – 200  คน  

เก็บรวบรวมขอมูลโดยการสัมภาษณ  สังเกต  และใชแบบสอบถาม  แลวนํามาวิเคราะห 

  1.4.9  ปรับปรุงผลผลิตข้ันสุดทาย  (final  product  revision)  เปนการปรับปรุง

ผลผลิตภายหลังการทดสอบข้ันสุดทาย 
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  1.4.10  นําไปเผยแพร  (dissemination  and  distribution)  เปนการรายงานผลผลิต

ในที่ประชุมในวารสาร  หรือการเผยแพรทางการคา  และการเผยแพรจะนํามาสูการควบคุมคุณภาพ  

ซึ่งสอดคลองกับข้ันตอนการวิจัยและพัฒนาของ  ไพโรจน  เบาใจ  (2537: 45-50)  มีข้ันตอน  6  

ข้ันตอน  ดังนี้ 

  ข้ันที่  1  กําหนดจุดมุงหมาย 

  ข้ันที่  2  การวเิคราะหโดยวิเคราะหส่ิงตางๆ  ดังนี ้

- วิเคราะหเนื้อหาวิชา 

- วิเคราะหผูเรียน 

- วิเคราะหส่ือการเรียนการสอน 

ข้ันที่  3  การออกแบบบทเรียน 

ข้ันที่  4  การผลิตส่ือ 

ข้ันที่  5  การทดลองและปรับปรุงแกไข 

- การทดลองเปนรายบุคคลและปรับปรุงแกไข 

- การทดลองเปนกลุมยอยและปรับปรุงแกไข 

- การทดลองกบักลุมใหญหรือการทดลองภาคสนามและปรับปรุงแกไข 

ข้ันที่  6  การเผยแพร 

 

 บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงศ  (2533: 15)  ไดกลาววา  การวิจัยทางการศึกษาและพัฒนา  (หรือ

เรียกวา การพัฒนาบนฐานการวิจัย) ใชคําภาษาอังกฤษวา  educational research and  

development  หรือเรียกยอๆ  วา  R&D  ซึ่งเปนวิธีการที่ใชพัฒนาและตรวจสอบความถูกตอง

เหมาะสมของผลงานการศึกษา  ข้ันตอนของวิธีการนี้จะหมายถึงวงจรของ  R&D  ซึ่งประกอบดวย

ข้ันตอนตางๆ  ดังตอไปนี้ 

- ข้ันศึกษาผลงานการวิจยัที่เกี่ยวของกับผลงานที่ตองการพัฒนา 

- ข้ันสรางผลงานบนฐานการวิจัย 

- ข้ันทดสอบภาคสนามที่มีลักษณะคลายคลงึกับที่จะนําไปใชจริง 

- ข้ันแกไขปรับปรุงผลงาน  เพื่อแกไขขอบกพรองจากทีพ่บในการทดสอบภาคสนาม 

ในโปรแกรม  R&D  ที่เครงครัด  วงจรนี้จะตองทําซ้ําๆ  กัน  จนกระทั่งขอมูลที่ตองการพัฒนา

จากการทดสอบภาคสนาม  บงชี้วาผลงานที่สรางข้ึนบรรลุตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมที่กําหนดไว 
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1.5 โอกาสในการทําวจิัยและพัฒนา 
การวิจัยและพัฒนาโครงการใหญๆ  อาจตองใชงบประมาณจํานวนมาก  และนักศึกษาระดับ

บัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก  อยางไรก็ตามนักวิจัยและนักศึกษาอาจ

จัดทําโครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็กได  เปนโครงการที่มุงเปาหมายเฉพาะอยาง  ใชวัสดุงายๆ  

คาใชจายไมสูงและใชเวลาไมมากนัก  (จุไรรัตน  อินทรโอสถ. 2545: 10) 

 

 โดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนา  เปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยทางการศึกษาทั้ง   

การวิจัยพื้นฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุง   หรือพัฒนาการศึกษามาก

ยิ่งข้ึน  เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาได

อยางกวางขวางข้ันตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมือนข้ันตอนการวิจัยการศึกษาเหมือน        

การวิจัยเชิงประเมินผล  (evaluation  research)  อีกดวย  การที่จะสงเสริม  และสนับสนุนการวิจัย

และพัฒนาทางการศึกษาในเมืองไทยจึงไมเปนการพัฒนาที่ยากเกินไป  เพราะการวิจัยทางการศึกษา

ไดเจริญกาวหนาในประเทศไทยมาเปนเวลานาน  หนวยราชการระดับสูงหลายแหงมีการทําวิจัยทาง  

การศึกษากันถึงระดับปริญญาเอก  ดังนั้น  หากวงการวิจัยการศึกษาไทยจะหันมาสนใจการวิจัยและ

พัฒนาเพิ่มข้ึน  ก็จะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจัยการศึกษาไปใชกันกวางขวาง  และเดนชัดยิ่งข้ึน

ในอนาคต  (บุญสืบ  พันธุดี. 2537: 84-85) 

 
2. เอกสารที่เก่ียวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ราชบัณฑิตยสถาน  (2538: 459,178)  ไดใหความหมายของบทเรียนไววาหมายถึง  คําสอน   

ที่กําหนดใหเรียน  ขอที่เปนสติเตือนใจ  และใหความหมายของคอมพิวเตอร  วาหมายถึงเครื่อง

อิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติ   ทําหนาที่เสมือนสมองกลใชสําหรับแกปญหาตางๆ  ทั้งที่งายและซับซอน

โดยวิธีทางคณิตศาสตร 

ผดุง  อารยะวิญู  (2527: 41-42)  กลาวถึง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา  หมายถึง  การนํา

เคร่ืองคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องชวยครูในการเรียนการสอน  โปรแกรมสําหรับการเรียนการสอนมัก

บรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับที่ครูจะสอน  แตแทนที่ครูจะสอนดวยเนื้อหาวิชาดวยตนเองครูกลับบรรจุเนื้อหา

เหลานั้นไวในโปรแกรม  และนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปนวิธีหนึ่ง 

ที่ชวยใหนักเรียนเรียนรูดวยตนเองโดยใชเคร่ืองคอมพิวเตอร 

ทักษิณา  สวนานนท  (2529: 56-57)  ไดใหความหมายวา  หมายถึง  การนําคอมพิวเตอรมา

ใชในการเรียนการสอน  การทบทวน  การทําแบบฝกหัด  และการวัดผล  นักเรียนแตละคนจะไดนั่งอยู
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หนาไมโครคอมพิวเตอรแตละเคร่ืองหรือเทอรนัลที่ตอเขากับเคร่ืองเมนเฟรม  เรียกโปรแกรมสําเร็จรูปที่

จัดเตรียมไวเปนพิเศษสําหรับการสอนในวิชานั้นๆ  ข้ึนมาบนจอภาพ  โดยปกติจอภาพจะแสดงเร่ืองราว

เปนคําอธิบาย  เปนบทเรียน  หรือเปนการแสดงรูปภาพ 

ยืน  ภูวรวรรณ  (2532: 8)  กลาววา  โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ไดนําเนื้อหาวิชา  และลําดับวิธี     

การสอนมาบันทึกเก็บไว  คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียนที่เตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบ

ที่เหมาะสม  สําหรับนักเรียนแตละคน 

ขนิษฐา  ชานนท  (2532: 8)  กลาววา  เปนการนําคอมพิวเตอรมาใชเปนเคร่ืองมือในการเรียน    

การสอน  โดยที่เนื้อหาวิชา  แบบฝกหัด  และการทดสอบจะถูกพัฒนาข้ึนในรูปของโปรแกรม

คอมพิวเตอร  ซึ่งมักเรียกวา  Courseware  ผูเรียนจะเรียนบทเรียนจากคอมพิวเตอร  โดยคอมพิวเตอร

สามารถเสนอเนื้อหาวิชาซ่ึงอาจจะเปนทั้งในรูปตัวหนังสือ  และภาพกราฟก  สามารถตรวจคําตอบ  

และแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลยอนกลับ  (Feed  back)  ใหแกผูเรียน 

ซินน  (Zinn. 1976: 268)  ไดใหความหมายไววา  หมายถึง  การใชคอมพิวเตอรแสดง         

การฝกฝน  ฝกหัดแบบฝกหัดและทบทวนลําดับบทเรียนใหแกนักเรียน  และบางทีก็ชวยนักเรียนในดาน

การโตตอบเกี่ยวกับเนื้อหาของการเรียนการสอน 

พรีนีส  (Prenis. 1977: 20)  ไดใหความหมายวา  เปนคอมพิวเตอรที่ชวยทําใหนักเรียนเรียนรู

รายวิชาไปทีละข้ันตอนในขณะที่มีการเรียนการสอนที่ ข้ึนอยูกับการตอบสนองของนักเรียนนั้น  

คอมพิวเตอรจะทําหนาที่ถามคําถามให  คอมพิวเตอรสามารถยอนกลับไปสูรายละเอียดที่ผานมาแลว

ไดหรือสามารถใหการฝกฝนซํ้าใหแกนักเรียนได 

สเปนเซอร  (Spencer. 1977: 50)  ไดใหความหมายไววา  เปนการใชคอมพิวเตอรใหเปน

กระบวนการเรียนการสอนสวนบุคคล  โดยใหลําดับข้ันตอนของการเรียนการสอนแกนักเรียนภายใต      

การควบคุมของคอมพิวเตอร  อัตราความกาวหนาในการเรียนนั้นข้ึนอยูกับตัวของนักเรียนเอง  

คอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอนสามารถตอบสนองความตองการสวนบุคคลของนักเรียนแตละคน

ได 

สิปเปลล  (Sipple. 1981: 77)  ไดใหความหมายไววา  หมายถึง  เคร่ืองมือที่ถูกนํามาชวยใน     

การเรียนของนักเรียน   การประยุกตนี้ เปนการโตตอบระหวางนักเรียนและข้ันตอนคําส่ังของ

คอมพิวเตอร  ซึ่งจะสามารถบอกที่บกพรองของนักเรียนเมื่อกระทําผิดพลาด 
ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในวงการศึกษาปจจุบัน  สามารถแบงออกเปนลักษณะตางๆ  ได  

ดังนี้ (ขนิษฐา  ชานนท. 2532: 7) 
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1.  บทเรียนสอนหรือทบทวน  (Tutorial)  เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซ่ึงนําเสนอ

เนื้อหาแกผูเรียนไมวาจะเปนเนื้อหาใหม  หรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม  สวนใหญจะมีแบบทดสอบ

หรือแบบฝกหัดแทรกอยูเพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียน  และสามารถใหผูเรียนยอนกลับไปเรียน

บทเรียนที่เรียนรูแลว  นอกจากนี้ยังสามารถกําหนดบทเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียน  และบทเรียน

ทบทวนยังสามารถบันทึกรายช่ือ  ผูเรียน  และวัดระดับความรูของผูเรียนแตละคน  เพื่อใหครูผูสอน     

มีขอมูลในการเสริมความรูใหกับนักเรียนบางคน 

2.  แบบฝกและปฏิบัติ  (Drill  and  Practice)  เปนแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอรที่จะเสริม เมื่อ

ครูผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางจบไปแลว  และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอร  เพื่อวัด

ระดับของการเรียนรูในเนื้อหาที่ครูสอนไปแลว  เพื่อใหนักเรียนฝกจนถึงระดับที่ยอมรับได  เปนการเปด

โอกาสใหผูเรียนที่เรียนออนหรือเรียนไมทันคนอ่ืนๆ  ไดมีโอกาสทําความเขาใจบทเรียนได โดยครูผูสอน

ไมตองเสียเวลาในช้ันเรียน  อธิบายเนื้อหาเดิมซ้ําแลวซํ้าอีก  บทเรียน  แบบฝกหัดและปฏิบัติ             

จึงประกอบดวยคําถาม  คําตอบที่จะทําใหนักเรียนทําการฝกและปฏิบัติในแบบฝกหัดเหลานี้  อาจตอง

ใชหลักจิตวิทยาเพื่อกระตุนใหผูทําแบบฝกหัดอยากทําและต่ืนเตน  เชน  การสอดแทรกภาพท่ีแสดง    

การเคล่ือนไหว  หรือคําพูดโตตอบ  รวมทั้งอาจมีการแขงขัน  เชน  จับเวลาหรือสรางรูปแบบใหต่ืนเตน

จากการใชเสียงประกอบ เปนตน 

 3.  แบบสถานการณจําลอง  โดยการจําลองสถานการณที่เหมือนจริงข้ึน  และบังคับใหผูเรียน

ตองตัดสินใจแกปญหาในตัวบทเรียนจะมีคําแนะนําเพื่อชวยในการตัดสินใจของผูเรียนและแสดงผล

ลัพธในการตัดสินใจนั้นเนื่องจากในบางสถานการณที่ไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได  หรือในทาง

ชีววิทยาที่ตองใชระยะเวลานานหลายวันจึงปรากฏผล  การจําลองในบางเร่ืองสามารถใชคอมพิวเตอร

แสดงสถานการณแทนได และการจําลองแบบในบางเร่ืองยังชวยลดคาใชจายในเร่ืองวัสดุอุปกรณ

ปฏิบัติการไดมาก  นอกจากนี้ยังชวยลดอันตรายที่อาจเกิดกับผูเรียนหรือคาใชจายที่ส้ินเปลืองได 

 4.  เกมการศึกษา  จําลอง  (Simulation)  บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่นําเสนอบทเรียนในรูป

ของ การจําลอง (Education  Games)  เปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่ทําใหผูเรียนมีความสนุกสนาน

เพลิดเพลิน  จนลืมไปวากําลังเรียนอยู  จะชวยกระตุนใหเกิดความสนใจในการเรียน  การใหนักเรียน   

มีโอกาสฝกเกมการศึกษาหลายเร่ืองที่ชวยพัฒนาความคิดความอานตางๆ ไดดี เชน  เกมการตอคํา  

เกมเติมคํา  หรือเกมการคิดแกปญหา  เชน  เกมหาทางออกจากเขาวงกต เกมการตัดสินใจ หรือ        

การแกปญหาบางอยาง   เกมบุกปราสาท  เกมเหลานี้นอกจากจะเปนการสรางความบันเทิงแลวยัง

สามารถชวยพัฒนาความรูตางๆ  ไดเปนอยางดี 

5.  การแกปญหา  (Problem  Solving)  การใชคอมพิวเตอรในลักษณะนี้ เปนการเสนอปญหา

ใหแกผูเรียน และผูเรียนจะตองพยายามที่จะหาวิธีการแกปญหานั้นๆ ลักษณะบทเรียนนี้คลายๆ กับ
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สถานการณจําลอง  (Simulation)  แตการแกปญหาจะเนนขบวนการคิดในระดับที่สูงกวาการใช

ความจํา  ความเขาใจ  คือจะเปนเองของขบวนการในดานการใชเหตุผล 

 6.  แบบทดสอบ  (Test)  บทเรียนชนิดนี้ใชเพื่อทดสอบนักเรียนโดยตรงหลังจากไดเรียนเนื้อหา

หรือฝกปฏิบัติแลว ผูเรียนจะทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรรับคําตอบและจด

บันทึกผล  ตรวจใหคะแนน  ประมวลผล  และเสนอผลใหนักเรียนทราบในทันทีที่ผูเรียนทําเสร็จ 

 7. แบบสาธิต (Demonstration) บทเรียนชนิดนี้เหมาะสมอยางยิ่งในการสอนวิชาวิทยาศาสตร

และคณิตศาสตร  พราะการสาธิตดวยคอมพิวเตอรสามารถสรางภาพใหมีสีสันที่สวยงามและมีเสียง

ชวยใหสะดวกและไมยุงยากในการเตรียมอุปกรณอ่ืนๆ   

 8. การคนพบ  (Discovery)  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูจากประสบการณของตนเอง

ใหมากที่สุด  โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก  หรือโดยวิธีการจัดระบบเขา

มาชวย  โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบนั้นจนกวาจะไดขอสรุปที่ดี

ที่สุด 

 9. การไตถาม  (Inquiry)  คอมพิวเตอรชวยการสอนสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริงตาม

ความคิดรวบยอดหรือขาวสารที่เปนประโยชน  ในแบบขอมูลที่เปนขาวสารนี้  คอมพิวเตอรชวย        

การสอนจะมีแหลงเก็บขอมูลและแสดงผลทันทีเมื่อผูเรียนตองการ 

 10.  แบบรวมวิธีการตางๆ  เขาดวยกัน  (Combination)  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถสราง

วิธีการสอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน  ซึ่งมีความตองการวิธีการสอน

หลายๆ   แบบ  ความตองการนี้มาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน  ลักษณะของ

ผูเรียนกิจกรรมการเรียนการสอน  โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการสอนหนึ่งๆ  อาจมีทั้งลักษณะที่เปน

การใชเพื่อการสอน  การสอบ  เกม  การฝกหัด  การสาธิต  การไตถามใหขอมูล  รวมทั้งประสบการณ

ในการแกปญหา 

  
คอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการสอน 
 การใชคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการสอน  (Instructional  Computer)  ในสถานศึกษา

สามารถเก็บและเสนอผลขอมูล  เพื่อการพัฒนาระบบการเรียนการสอนใหมีประทธิภาพ  ดังนี้ 

 1.  ใชเปนคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน  (Computer  Assisted  Instruction)  หรือ  CAI 

ในดานการชวยสอนในวิชาตางๆ  เชน  คณิตศาสตร  วทิยาศาสตร  สังคม  ฯลฯ 

 2.  การใชคอมพิวเตอรเพื่อการแนะแนวและจัดการเรียนการสอน  โดยเก็บรวบรวมขอมูลของ

ผูเรียนดานตางๆ  จากการวจิัย  เพื่อนํามาเปนขอมูลของการใหคําแนะนําทางดานการเรียนตอไป 
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 ศรีศักด์ิ  จามรมาน  (2529: 21–22)  เห็นวาการนําคอมพิวเตอรเขามาใชในหนวยงาน

การศึกษามี  4  ลักษณะ  คือ 

 1. ใชในการบริหารการศึกษา  เชน  เก็บขอมูล  วิเคราะหขอมูลตางๆ  ไมวาจะเปนอัตรา

บุคลากรที่ปฏิบัติงาน  การเงิน  การอาคารสถานที่  พัสดุอุปกรณ 

 2.  ในการเรียนการสอน  แบงออกเปน   

ก) การสอนวิชาคอมพิวเตอรโดยเฉพาะทัง้ในระบบปริญญาตรี  ปริญญาโท  

ปริญญาเอก   

ข) ชวยในการเรียนการสอนวิชาอ่ืน  มกีารนาํคอมพวิเตอรมาชวยสอนแทนอาจารย

ในวิชาพืน้ฐานทั่วไป 

3. ใชเปนเครื่องมือเครื่องใชเกี่ยวกับการศึกษา  เชน  ใชคอมพิวเตอรในการชวยลงทะเบียน  

พิมพเอกสาร  จัดตารางสอน  ทําขอสอบ  และทํางานกราฟก 

4.  การใหบริการวิชาการในดาน  software 

  

 อรพันธุ  ประสิทธิรัตน (2543: 68 – 72)  ไดใหขอสังเกต เกี่ยวกับรูปแบบการนําคอมพิวเตอร

มาใชในวงการการศึกษา  และขอจํากัดของคอมพิวเตอรการสอนวา  มีการนําคอมพิวเตอรเขามาชวย

ในสถาบันการศึกษาตางๆ  เปนจํานวนมาก  ต้ังแตระดับอนุบาลไปจนถึงระดับอุดมศึกษา  สวนใหญ

เคร่ืองคอมพิวเตอรที่ใชงานจะเปนคอมพิวเตอรขนาดเล็ก  หรือไมโครคอมพิวเตอร  การนําคอมพิวเตอร

เขามาใชงานในหนวยงานการศึกษา  หรือการนําคอมพิวเตอรเขามาใชในการเรียนการสอน  มีลักษณะ

แตกตางกัน  แบงรูปแบบของคอมพิวเตอรการสอนไดเปน  4  รูปแบบ  คือ 

 1.  คอมพิวเตอรเพื่อกระบวนการเรียนการสอน  คือ  การใชคอมพิวเตอรเปนฐานผูเรียนจาก 

คอมพิวเตอร  มีการโตตอบกันระหวางผูเรียนกับโปรแกรมคอมพิวเตอร   ต้ังแตเร่ิมเรียน   จนกระทั่งถึง   

การประเมินผล  รูปแบบการใชคอมพิวเตอรในลักษณะนี้ที่รูจักกันมาก  คือ  คอมพิวเตอรชวยสอน  

(Computer  Assisted  Instruction)  หรือ  CAI 

 2. คอมพิวเตอรเพื่องานบริหาร  และงานจัดการเรียนการสอน  คือ  การนําคอมพิวเตอรมาใช

จัดการเกี่ยวกับการเรียนการสอนทั่วๆ  ไป   เชน   การจัดเก็บขอมูลรายละเอียดเกี่ยวกับผูเรียน  การจัด

ตารางเรียน  การวิเคราะหขอมูล  การพิมพเอกสารประกอบการสอน  พิมพขอสอบและเตรียมการสอน

อ่ืนๆ 

 3.  คอมพิวเตอรเพื่อผลิตส่ือการเรียนการสอน  คือ  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ทันสมัย  

ชวยในการผลิตส่ือการสอนแบบตางๆ  เชน  แผนใส  วัสดุกราฟก  ประดิษฐตัวอักษร  การจัดปายนิเทศ  



 18 

รวมถึงการใชโปรแกรม  Authorware  ในการผลิตรายการนําเสนอ  (Presentation)  แบบมัลติมีเดีย  

เปนตน 

 4. คอมพิวเตอรที่เปนส่ือการเรียนการสอน  คือ การใชเคร่ืองคอมพิวเตอรเปนส่ือใน            

การนําเสนอเร่ืองราว    เนื้อหาสาระในรูปแบบที่นาสนใจ   เชน    ใชแทนกระดานดํา   โดยมีอุปกรณตอ

พวงฉายขึ้นจอใหญ        นอกจากนี้ยังสามารถใชคอมพิวเตอรเปนส่ือการสอนทางไกลผานเครือขาย

อินเทอรเนต  และใชเปนส่ือใหผูเรียนไดแสวงหาความรู  และสืบคนจากแหลงขอมูลภายนอกในเวลา

รวดเร็วได 

 จากความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่กลาวมาขางตน  พอสรุปไดวาคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  คือ  การรวมส่ือประเภทตางๆ  เขาไวดวยกัน  ไมวาจะเปนภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  กราฟก  

ตัวอักษร  เสียงบรรยาย   เสียงดนตรี  โดยมีเคร่ืองคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน  โดยเฉพาะ    

การนํามาใชในงานวิจัยคร้ังนี้  เนื่องจากทําใหส่ือการเรียนการสอนมีความนาสนใจมากยิ่งข้ึน 

 
3.  เอกสารเก่ียวกับมโนทัศนและสิ่งชวยสรางมโนทัศน 
ความหมายของมโนทัศน 

มโนทัศน  (Concept)  มีความเกี่ยวของตอการเรียนรูของมนุษยซึ่งไดมีผูใหความหมายไว

หลายลักษณะ  ดังนี้  คือ 

ไซเกล (Sigel. 1960: 18)  ไดกลาวไววา  มโนทัศน  เปนมิติตางๆ  ของส่ิงแวดลอมทาง

กายภาพที่ไดจากการจัดระเบียบความคิดในการจัดและการจําแนกส่ิงตางๆ  เหตุการณและเร่ืองราว

ตางๆ  ของแตละบุคคล 

ออซูเบล (Ausubel. 1968: 39)  ไดใหความหมายของมโนทัศนวา  คือ  เคร่ืองกรองพฤติกรรม

ดานตางๆ  ของมนษุยทั้งในดานความคิด  การสื่อความหมาย  การแกปญหา  และการตัดสินใจ 

กูด (Good. 1973: 239)  ไดกลาววา  มโนทัศน  คือ  ความคิดในการจําแนกส่ิงตางๆ  ที่มี

ลักษณะเดียวกันออกเปนหมวดหมู  เปนพวกหรือเปนกลุม 

ดี เชคโค (De Cecco. 1974: 54)  กลาวถึงความหมายวา  มโนทัศน  คือ  กลุมของส่ิงเราที่มี

ลักษณะรวมกันแยกเปนประเภทของส่ิงของ  การกระทําหรือความคิด 

ธวัชชัย  ชัยจิรฉายากุล  (2520: 23)  ไดกลาววา  มโนทัศน  หมายถึง  วิถีทางของความคิด   

ในการดึงลักษณะรวมบางอยางออกมาจากประสบการณตางๆ 

พรรณี  ช.เจนจิต  (2528: 5)  ไดใหความหมาย  มโนทัศน  คือ  ความสามารถของบุคคล       

ในการมองเห็นความเหมือนและความแตกตางของส่ิงเรา  อีกทั้งมีความสามารถในการจัดกลุมส่ิงเรา     

ที่มีลักษณะรวมกันไวเปนกลุมเปนพวก 
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สงวน  สุขเลิศอรุณ  (2530: 8)  ใหความหมายของมโนทศันวา  คือ  ความคิดและความเขาใจ

ข้ันสุดทายตอส่ิงเราตางๆ    ซึ่งสามารถระบุหรืออธิบายลักษณะสําคัญของส่ิงเรานัน้ได 

จากความหมายที่ไดกลาวมาขางตนสามารถสรุปไดวา  มโนทัศน  คือ  การจัดระบบความคิด

ความเขาใจของบุคคลที่มีตอส่ิงเราและประสบการณตางๆ  โดยอาศัยคุณลักษณะที่รวมกันเขาไวเปน

หมวดหมูเดียวกัน   
 
ความหมายของสิ่งชวยสรางมโนทศัน 

ส่ิงชวยสรางมโนทัศน  เปนส่ิงชวยเตรียมความพรอมของระบบโครงสรางทางความคิดทําให

ผูเรียนสามารถเชื่อมโยงระหวางความคิดที่มีอยูเดิมกับการเรียนรูในเนื้อหาที่จะเรียนใหสอดคลอง

ตอเนื่องกัน  และเกดิความเขาใจในการเรียนรูไดดีข้ึน  (Ausubel. 1968: 42-45) 

ส่ิงชวยสรางมโนทัศน  เปนหลักการหรือมโนมติสําคัญของเน้ือเร่ือง  เพื่อชวยประสานความรู

ระหวางความรูใหมกับความรูเดิมอยางเหมาะสม 

ส่ิงชวยสรางมโนทัศน  หมายถึง  ส่ิงที่ชวยใหโครงสรางทางสติปญญา  (Cognitive  structure)  

ของผูเรียนแข็งแกรงและจดจําความรูใหมไดนาน  (สุภาสินี  สุภธีระ. 2534)   

ดังนัน้  จึงพอที่จะสรุปความหมายของส่ิงชวยสรางมโนทัศนไดวา  คือ  ส่ิงชวยเชือ่มโยงความรู

ใหมใหเขากับความรูทีเ่ปนประสบการณเดิม  ทําใหผูเรียนเกิดความรูใหมทีย่าวนานยิ่งข้ึน 
ชนิดของสิง่ชวยสรางมโนทัศน 

นักการศึกษาแตละทานไดแบงชนิดของส่ิงชวยสรางมโนทัศนแตกตางกันออกไป  ดังนี ้

 ออซูเบล (Ausubel. 1968)  ไดแบงชนิดของส่ิงชวยสรางมโนทัศนเปน  2  ประเภท  คือ   

 1) ส่ิงชวยสรางมโนทัศนที่เกี่ยวกับความรูเดิม  (Expositive organizer)  เปนส่ิงชวยสราง   

มโนทัศนที่สรางไดจากความรู  หรือมโนทัศนทีเ่ปนพื้นฐานในโครงสรางทางสติปญญาซ่ึงสัมพันธกับ

ความรูใหม 

 2)  ส่ิงชวยสรางมโนทัศนที่เกี่ยวกับความรูใหม  (Comparative organizer)   เปนส่ิงชวยสราง   

มโนทัศนที่ใชการบูรณาการมโนทัศนใหมเขากับมโนทัศนที่คลายคลึงกันในโครงสรางทางสติปญญา  

และยังระบุถึงความแตกตางระหวางมโนทัศนใหมและที่มีอยูแลวดวย 

 ลูคาส (Lucas. 1972: 33) ไดกําหนดส่ิงชวยสรางมโนทัศนกอนการเสนอบทเรียนตามลักษณะ

ของการรับรูไว  3  ชนิด  คือ 

 1)  ส่ิงชวยสรางมโนทัศนชนิดโสตสัมผัส  หรือการฟง  (Audio advance  organizers) 

 2)  ส่ิงชวยสรางมโนทัศนชนิดจักษุสัมผัส  หรือการเห็น  (Visual advance  organizers) 

 3)  ส่ิงชวยสรางมโนทัศนชนิดส่ิงพิมพ  หรือขอความ  (Written advance  organizers) 
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 โปรคเกอร และคณะ (Proger  and others. 1970: 28-33)  ไดแบงส่ิงชวยสรางมโนทัศนตาม

ชวงเวลาของการใหส่ิงชวยสรางมโนทัศนในการเรียนการสอนไว  3  ชนิด  คือ   

 1)  ส่ิงชวยสรางมโนทัศนที่ใหลวงหนากอนการสอน  (Advance  organizers) 

 2)  ส่ิงชวยสรางมโนทัศนที่ใหระหวางการสอนดําเนินอยู  (Concurrent organizers) 

 3)  ส่ิงชวยสรางมโนทัศนที่ใหตอนทายการสอน  (Post organizers) 

 นอกจากนี้  โปรคเกอร และคณะ (Proger  and others. 1970: 28-33)  ไดจําแนกการแบง    

ส่ิงชวยสรางมโนทัศน  ไดเปน  4  แบบ  คือ 

 1)   ส่ิงชวยสรางมโนทัศนแบบเร่ืองยอ  (Content  abstract organizers) 

 2)   ส่ิงชวยสรางมโนทัศนแบบโครงเร่ือง  (Sentent  outline organizers) 

 3)   ส่ิงชวยสรางมโนทัศนแบบคําถามถูก – ผิด  (True – false  pretest organizers) 

4) ส่ิงชวยสรางมโนทัศนแบบคําถามเชิงอัตนัย  (Completion  pretest organizers) 

ในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้  เปนการศึกษาเกี่ยวกับเร่ืองของส่ิงชวยสรางมโนทัศนแบบเร่ืองยอ  ซึ่ง

มีรายละเอียดที่เกี่ยวกับส่ิงชวยสรางมโนทัศนแบบเร่ืองยอ  ดังนี้  คือเร่ืองตางๆ  แลวนํามาเรียบเรียง

ใหมแตเพียงโดยยอ  เพื่อใหผูเรียนสามารถที่จะอานเนื้อเร่ืองไดครบบริบูรณและรวดเร็ว  ซึ่งมีหลัก     

ในการยอที่ควรทํา  (ประสิทธิ์  กาพยกลอน. 2518: 56)  ดังนี้  คือ 

1)  ศึกษาเร่ืองที่ตองการยอใหเขาใจ 

 2)  พิจารณาดูความสําคัญของแตละตอน 

3) คัดเอาเฉพาะใจความสําคัญของแตละตอนออกมาแลวบันทกึไว 
4)  นาํใจความสําคัญมาเรียบเรียงใหม  ใหเนื้อความติดตอสัมพันธกนัตามลําดับ 

 5)  คําสรรพนามที่ใชในสํานวน  จะใชสรรพนามบุรุษที่สองไมไดตองใชสรรพนามบุรุษที่สาม 

 6)  การยอความไมใชการนาํขอความสําคัญของเร่ืองมาตรงๆ   ควรเขียนโดยใชสํานวนภาษา

ของตนเอง 

 กลาวโดยสรุปแลวส่ิงชวยสรางมโนทัศนแบบเร่ืองยอเปนการนําเอาใจความสําคัญของเนื้อ

เร่ืองที่จะเรียนมาเรียบเรียงโดยยอเพื่อใหเกิดความเขาใจเนื้อหาไดเร็วและครบสมบูรณ 
ประโยชนของสิ่งชวยสรางมโนทัศน 
 Hartley  และ  Davies  (1976)  ไดกลาวถึงประโยชนของส่ิงชวยสรางมโนทัศนไวดังนี ้ คือ 

 1)  ส่ิงชวยสรางมโนทัศน  ชวยเตรียมโครงสรางความคิดใหกับผูเรียนตอการเรียนรูที่ยังไม

คุนเคย 

 2) ส่ิงชวยสรางมโนทัศน  ทําใหผูเรียนสามารถแยกแยะ  และสามารถที่จะมองเห็น

ความสัมพันธของความรูเดิมและความรูใหม 
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 ส่ิงชวยสรางมโนทัศนกอนการเสนอบทเรียน  (Advance organizers)  เปนการเพิ่ม

ประสิทธิภาพใหแกระบบโครงสรางความคิด  และชวยใหเกิดความคงทนของความรูใหม  ซึ่ง Ausubel  

(Joyce and  Weil. 1986)  ไดอธิบายถึงส่ิงชวยสรางมโนทัศนวา  เปนการนําเสนอมโนทัศนใหผูเรียน

ไดเกิดความพรอมและเกิดความคุนเคยในเนื้อหา   เพราะมโนภาพน้ันครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมด 

 Ausubel (Joyce and Weil. 1986: 45)  ไดกลาวถึงจุดมุงหมายในการใชส่ิงชวยสรางมโนทัศน

กอนการเรียนเสนอบทเรียนไวดังนี ้

 1)  เปนการชวยเหลือครู  ในการถายทอดความรูอยางมีความหมาย  และมีประสิทธิภาพทําให

ผูเรียนเกิดความรูตรงตามเนื้อหาและวัตถุประสงคของการเรียนรู 

 2)  ชวยใหผูเรียนเชื่อมโยงความรูใหมเขากับความรูเดิมที่เรียนมาแลวและสามารถประยุกต

เอาความรูใหมมาใชในสถานการณใหมๆ  ได 

3) ชวยใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงการเรียนรู  และสามารถปรับใหสัมพนัธกับส่ิงที่รูมาแลว 

 
4.  หลักการและทฤษฎีการเรียนรู 
ระบบการเรยีนการสอนของเฮอรเชอร 
 เฮอรเชอร  (Herrscher. 1973: 16-20.)  ไดดําเนินงานการจัดการเรียนการสอนในเชิงระบบ  

ระบบการเรียนการสอนของเฮอรเชอรนี้เปนระบบที่มีผลในทางปฏิบัติมาก  เขาไดรวบรวมแนวความคิด

จากนักการศึกษาหลายคนดวยกัน  จึงทําใหระบบของเขาเปนระบบที่คอนขางมีความสมบูรณสําหรับ

นําไปใชในสถานการณจริง 

  

ระบบการเรียนการสอนของเฮอรเชอรนี้   มีสวนประกอบที่สําคัญอยู  6  อยาง  คือ 

1. หลักการและเหตุผล 

2. การกําหนดวัตถุประสงค 
3. การประเมนิผลกอนการเรียน       

4. การกําหนดกจิกรรมการเรียน 

5. การประเมนิผลหลังการเรียน 

6. การปรับปรุงแกไข 
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ซึ่งดําเนินการเปนข้ันตอน  ตามแผนภาพขางลางนี ้

 

 

 

 

        พิจารณาใหม                 ทบทวนแกไข 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 
 

ภาพประกอบ 2 ระบบการเรียนการสอนของเฮอรเชอร 
 

หลักการและเหตุผล 
 พื้นฐานสําคัญในการเลือกเนื้อหาวิชาหรือบทเรียนแตละบทนั้น  คือ  พิจารณาถึงความสัมพนัธ

ระหวางความตองการของผูเรียนกับวัตถุประสงคของการศึกษา  เพราะฉะนั้น  ผูเรียนจึงควรที่จะไดรับ    

การอธิบายอยางชัดเจนเสียกอนวาเพราะเหตุใดเขาจึงมีความจําเปนที่ตองเรียนรูเนื้อหาดังกลาว  

เนื้อหาเหลานี้จะเปนประโยชนตอการดํารงชีวิตของเขาอยางไรบาง  การกระทําเชนนี้ยอมจะใหผูเรียน

เกิดความสนใจที่จะเรียนรูเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคไดงายข้ึน  ผูเรียนสวนใหญมักมีความรูสึกวา

เนื้อหาวิชาตางๆ  ที่เขาเรียนรูอยูนั้น  จะมีคุณคาตอเขามากข้ึนถาวิชานั้นๆ  เกี่ยวของกับความสนใจ

ของเขา  และเขาสามารถนําเอาไปใชในการทํางานและประกอบอาชีพได  หรืออาจนําไปใชเปนพื้นฐาน

สําหรับการศึกษาในระดับสูงตอไปได  หรือเปนการเพิ่มพูนความรูที่ใชอยูในชีวิตประจําวัน  หรือเปน

การพัฒนาทักษะของเขาใหเหมาะสมกับการเปล่ียนแปลงสภาพทางสังคมและส่ิงแวดลอมที่เขารวม

อาศัยอยู 

การกําหนดวัตถุประสงค การประเมนิผลกอน 

การเรียน 
การกําหนดกจิกรรม 

การเรียน 

   หลักการ + เหตุผล 
การปรับปรุงแกไข 

การประเมนิผลหลังการ 

เรียน 

 

กอนเรียน 
 

หลังเรียน 
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 ในการที่จะทําใหผูเรียนเขาใจถึงความสําคัญของเนื้อหาวิชาที่มีความสัมพันธและเกี่ยวของกับ

ตัวเขานั้น  เทากับเปนการสรางหรือเราความสนใจและความตองการของเขา  ซึ่งจะทําใหเกิดความ

กระตือรือรนที่จะเรียนรูมากข้ึน  และเมื่อครูมีความสามารถที่จะดําเนินการสอนในลักษณะที่นาสนใจ

และทาทายแลว  ก็ยอมเปนการเอ้ืออํานวยใหผูเรียนไดมีโอกาสประสบความสําเร็จในการเรียนของเขา

ตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวมากข้ึน 
 

การกาํหนดวตัถุประสงค 
 วัตถุประสงคจะเปนพื้นฐานที่สําคัญยิ่งสําหรับบทเรียนตางๆ  ซึ่งเปนส่ิงที่คาดหวังเอาไววา

ผูเรียนจะเปนไปเมื่อเรียนเนื้อหานั้นๆ  แลว 

 วัตถุประสงค  จะทําใหผูเรียนทราบทิศทางในการเรียนรู  เพื่อใหดําเนินกิจกรรมการเรียนไปสู

เปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ การกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอนควรกําหนดเปน

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  ซึ่งเปนวัตถุประสงคที่วัดได  การกําหนดวัตถุประสงคที่แนชัดเชนนี้  จะชวย

ใหครูเนนย้ําเนื้อหาไดถูกตองยิ่งข้ึน  และยังเปนพื้นฐานแนวทางในการประเมินผลการเรียนไดอีกดวย  

วัตถุประสงคยังมีสวนชวยในการพิจารณาถึงประสิทธิภาพของการสอนของครูดวย  คือถาผูเรียนไม

สามารถบรรลุวัตถุประสงคที่ครูคาดหวังเอาไวได  ก็หมายความวา  มีขอบกพรองหรือขอผิดพลาดใน     

การสอนเกิดข้ึน 
 

การประเมินผลกอนการเรียน 
 การประเมนิผลกอนการเรียน  จะเปนการชวยใหครูไดทราบถึงผูเรียน  ดังนี ้

1.    ผูเรียนมคีวามรูและความสามารถพืน้ฐานเพียงพอสําหรับบทเรียนใหมหรือไม 

2.    ผูเรียนมทีักษะ  เจตคติ  หรือความรูที่เกีย่วของกับบทเรียนใหมทัง้หมดหรือไม 

 3.    ถาผูเรียนมีความรูความสามารถที่เกีย่วของกับบทเรียนใหมมาบางแลว  ก็ควรจะเร่ิมบท

ใหมที่ตรงไหน  จงึจะเหมาะสมกับพืน้ฐานเดิม 
 
การกาํหนดกจิกรรมการเรยีน 
 กิจกรรมการเรียนจะเปนเสนทางนําผูเรียนไปสูจุดหมายปลายทาง ครูควรจะแสวงหาวิธีการ

สอนใหมๆ  ที่เหมาะสมกับผูเรียน 
 
กิจกรรมการเรียนที่จัดขึ้นนั้น  ตองคํานึงถึงสิ่งตอไปน้ี 
 1.  แนวทางที่ชัดเจน  ครูควรชี้แจงถึงรายละเอียดที่ชดัเจนเกีย่วกบันโยบาย  และวิธีการเรียน

แตละวิชา  เพื่อใหผูเรียนมโีอกาสไดทราบกอนวา  ครูมีความตองการที่จะใหเขาทําอะไรไดบาง  และ
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ผูเรียนจะตองปฏิบัติกิจกรรมการเรียนในแตละข้ันตอนอยางไร  จงึจะสามารถบรรลุวัตถุประสงคที่ได

วางไว 

 2.  ความเหมาะสมของแตละบทเรยีน  ความมากนอยของบทเรียนแตละบทนั้นข้ึนอยูกับ 

ลักษณะของผูเรียน  คือ  บทเรียนที่จะใชสอนผูเรียนในระดับอุดมศึกษายอมมีความแตกตางไปจาก

บทเรียนสําหรับผูเรียนในระดับมัธยมศึกษา  แตในบางคร้ังผูเรียนในระดับมัธยมศึกษา  อาจจะปฏิบัติ

กิจกรรมการเรียนที่มีความซับซอนไดดีกวาผูเรียนที่อยูในระดับอุดมศึกษาบางคนที่หยุดเรียนมานาน  

และเพิ่งกลับเขามาศึกษาใหม 

 3.  ความบอยครั้งของการฝกปฏิบัติ  การฝกปฏิบัติใหโอกาสแกผูเรียนในการทาํกิจกรรม 

การเรียนเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงค  การใหผูเรียนไดทําการฝกปฏิบัติบอยคร้ังจะเปนการชวยเพ่ิมพูน

ทักษะ  เจตคติ  และความรูความสามารถใหแกผูเรียน  ทั้งนี้เพื่อใหเขาสามารถเกิดการเรียนรูและ

ประสบความสําเร็จตามเปาหมายได 

 4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ปฏิกิริยาปอนกลับมีความจําเปนตอการพิจารณาถึงพฤติกรรม

ของผูเรียนเปนอยางมาก  เพราะจะทําใหครูสามารถทราบไดวาพฤติกรรมของผูเรียนมีประสิทธิภาพดี

เพียงพอหรือไม  สําหรับที่จะใชเปนพื้นฐานของการเรียนในบทเรียนใหมตอไป  และถาปรากฏวาผูเรียน

มีความบกพรองเกิดข้ึน  ครูควรใหคําปรึกษาและแนะนําผูเรียน  เพื่อใหเขาสามารถพัฒนาพฤติกรรม

ของเขาไปในทางท่ีตองการตอไป 

5.  การเสริมกําลังใจ  การเสริมกําลังใจหมายถึง  การกระทําใดๆ  ที่แสดงถึงการยกยอง

ชมเชยผูเ รียน  การเสริมกําลังใจเปนการเพ่ิมพูนโอกาสใหแกผู เ รียน  ทั้งนี้ เพื่อทําใหเขาไดมี              

การปฏิบัติงานไปตามแนวทางที่พึงประสงค   ถาผูเรียนสามารถประสบความสําเร็จในกิจกรรมที่เขา

กระทําก็นับไดวาเปนการเสริมกําลังใจใหแกเขาไดเปนอยางดี 

 6.  สื่อที่เหมาะสม  “ส่ือ”  ในทีน่ี้หมายถงึ  ส่ิงใดๆ  ก็ตามที่ใชในการเสริมสรางการเรียนรู  ส่ือ

อาจจะเปนไดทั้งบุคคล  (ครู  ผูชวยสอน  เพื่อนรวมชั้นเรียน  เปนตน)  วัสดุ  (เทป  ภาพยนตร   แผนภูม ิ 

หนงัสือ  เปนตน)  หรือตลอดจนถึงกิจกรรมตางๆ  (การอาน  การทาํงานในหองปฏิบัติการ  การทํา

โครงการ  การสาธิต  เปนตน) 

 
การประเมินผลหลังการเรียน 
 การประเมินผลหลังการเรียน  เปนกระบวนการที่มีความสําคัญและจําเปนอยางยิ่ง             

การประเมินผลจะชวยใหครูไดมีโอกาสในการพิจารณาถึงผลสําเร็จของการดําเนินการสอนอีกดวย  ครู

ควรมีหลักฐานที่สามารถทําการวัดผลการเรียนของผูเรียน  เพื่อใชในการยืนยันขอเท็จจริงไดวา  ผูเรียน

ไดเกิดการเรียนรูข้ึนแลวหรือไม 



 25 

การปรับปรุงแกไข 
 หลังจากการประเมินผลหลังการเรียนแลว  ครูควรจะไดทบทวนดูวาผลที่ไดเปนอยางไร  บรรลุ

วัตถุประสงคหรือไมเพียงใด  ถายังไมบรรลุวัตถุประสงค  ครูควรจะหาขอบกพรองที่เกิดข้ึน  และ

ปรับปรุงแกไขเสีย 

ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยไดนําหลักการและทฤษฎีของเฮอรเชอรเขามาใชในข้ันของการวัดทักษะ

ปฏิบัติเนื่องจากในทฤษฎีนี้เนนการปฏิบัติ  กลาวคือ  ผูเรียนสามารถปฏิบัติงานไดถูกตองตามข้ันตอนที่

กําหนดให  และไดมีการเสริมแรงเขาไปในตัวบทเรียนซ่ึงมีผลยอนกลับตอผูเรียนในทันที  และผูวิจัยใน

ฐานะครูนักศิลปะก็ไดแสวงหาวิธีการสอนที่เหมาะสมกับผูเรียนโดยไดผานการตรวจสอบจาก

ผูเชี่ยวชาญไมวาจะเปนในดานของเนื้อหาและดานเทคโนโลยีเพื่อใหมีความเหมาะสมและสอดคลอง

ในดานตางๆ 

 

5.  เอกสารเก่ียวกับกลุมทัศนศิลป 
 กลุมทัศนศิลปเปนกลุมสาระการเรียนรูที่มุงเนนการสงเสริมใหมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค                 

มีจินตนาการทางศิลปะ   ชื่นชมความงาม  สุนทรียภาพ  ความมีคุณคา  ซึ่งมีผลตอคุณภาพชีวิตมนุษย  

ดังนั้นกิจกรรมศิลปะสามารถนําไปใชในการพัฒนาผูเรียนโดยตรงทั้งดานรางกาย  จิตใจ  สติปญญา  

อารมณและสังคม  ตลอดจนนําไปสูการพัฒนาสิ่งแวดลอม  สงเสริมใหผูเรียนมีความเช่ือมั่นในตนเอง       

อันเปนพื้นฐานในการศึกษาตอหรือประกอบอาชีพได  ดวยการมีความรับผิดชอบ  มีระเบียบวินัย  

สามารถทํางานรวมกันไดอยางมีความสุข 

 การเรียนศิลปะมุงใหผูเรียนเกิดความรูความเขาใจ  การคิดที่เปนเหตุเปนผลถึงวิธีการทาง

ศิลปะ  ความเปนมาของรูปแบบ  ภูมิปญญาทองถิ่น  และรากฐานทางวัฒนธรรม  คนหาวาผลงาน

ศิลปะส่ือความหมายกับตนเอง  คนหาศักยภาพ  ความสนใจสวนตัว  ฝกการรับรู  การสังเกตที่

ละเอียดออนอันนําไปสูความรัก เห็นคุณคาและเห็นความซาบซึ้งในคุณคาของงานศิลปะและ            

ส่ิงรอบตัว  พัฒนาเจตคติ  สมาธิ  รสนิยมสวนตัว  มีทักษะ  กระบวนการ  วิธีการแสดงออก  การคิด

สรางสรรค  สงเสริมใหผูเรียนตระหนักถึงบทบาทของศิลปกรรมในสังคม  ในบริบทของการสะทอน

วัฒนธรรมทั้งของตนเองและวัฒนธรรมอ่ืน  พิจารณาวาผูคนในวัฒนธรรมของตนมีปฏิกิริยาตอบสนอง

ตองานศิลปะ  ชวยใหมีมุมมองและเขาใจโลกทัศนกวางไกล  ชวยเสริมความรู  ความเขาใจ  มโนทัศน

ดานอ่ืนๆ  สะทอนใหเห็นมุมมองของชีวิต  สภาพเศรษฐกิจ  สังคม  การเมือง  การปกครอง  และความ

เช่ือความศรัทธาทางศาสนา  ดวยลักษณะธรรมชาติของกลุมทัศนศิลป  การเรียนรูเทคนิค  วิธีการ

ทํางาน  ตลอดจนการเปดโอกาสใหแสดงออกอยางอิสระ  ทําใหผูเรียนไดรับการาสงเสริม  สนับสนุนให
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คิดริเร่ิมสรางสรรค  ดัดแปลงจินตนาการ  มีสุนทรียภาพและเห็นคุณคาของศิลปวัฒนธรรมไทยและ

สากล 

 เมื่อจบการศึกษาข้ันพื้นฐานในกลุมสาระทัศนศิลปแลวแลว  ผู เรียนจะมีจิตใจงดงาม             

มีสุนทรียภาพ  รักความสวยงาม  ความเปนระเบียบ  รับรูอยางพินิจนพิเคราะห  เห็นคุณคา

ความสําคัญของศิลปะ  ธรรมชาติ  ส่ิงแวดลอม  ตลอดจนเปนศิลปวัฒนธรรมอันเปนมรดกทางภูมิ

ปญญาของคนในชาติ  สามารถคนพบศักยภาพความสนใจของตนอันเปนพื้นฐานในการศึกษาตอหรือ

ประกอบอาชีพทางศิลปะมีจินตนาการ  ความคิดสรางสรรค  มีความเช่ือมั่นพัฒนาตนเองไดและ

แสดงออกอยางสรางสรรค  มีสมาธิในการทํางาน  มีระเบียบวินัย  ความรับผิดชอบ  สามารถทํางาน

รวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข     

เมื่อจบการศึกษาในชวงช้ันที่  2  (ที่ผูวิจัยไดศึกษา)    ผูเรียนจะมีคุณภาพ  ดังนี้ 

ชวงช้ันที ่ 2  (ประถมศึกษาปที่  4 – 6)   

 สรางและนาํเสนอผลงานศิลปะจากจนิตนาการ  ความคิดสรางสรรค  การสังเกตทางศิลปะ  

ไดแก  ทัศนธาตุ  องคประกอบดนตรี  องคประกอบนาฏศิลป  ทักษะในการใชเทคนิคใหเกิดผลตาม

ความตองการของตนเอง  และอธิบายใหผูอ่ืนรับรูโดยใชศัพทเบ้ืองตนทางศิลปะได 

รับรูทางศิลปะ ไดแก ทัศนธาตุ  องคประกอบดนตรี  นาฏศิลป  ซึ่งสามารถชวยในการวิเคราะห

งานศิลปะ  และอธิบายใหผูอ่ืนเขาใจความสวยงาม  และความไพเราะของศิลปะได 

ระบุงานศิลปะที่เกี่ยวของกับวัฒนธรรมในทองถิ่นได  อธิบายใหผูอ่ืนเขาใจประวัติศาสตรหรือ

เหตุการณในปจจุบันมีผลหรือไดรับอิทธิพลจากงานศิลปะได 

นําความรูทางศิลปะสาขาตางๆ  ไปประยุกตใชในชีวิตประจําวนัและการเรียนรูกลุมสาระอ่ืนๆ  

สนใจสรางงานศิลปะ   มีความสุขกับการทํางาน   มั่นใจในการแสดงออก   ยอมรับ

ความสามารถของผูอ่ืน 

ตระหนัก  ชื่นชมในคุณคาของศิลปะ  ธรรมชาติ  ส่ิงแวดลอม  มรดกทางวัฒนธรรม ภูมิปญญา

ทองถิ่น  ภูมิปญญาไทยและสากล  (การจัดสาระการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูศิลปะ. 2544: 1-4)   

สาระการเรียนรูสาระทัศนศิลป  ชั้นประถมศึกษาปที่  5  (การจัดสาระการเรียนรูกลุมสาระ         

การเรียนรูศิลปะ. 2544: 96) 

มาตรฐาน  ศ 1.1 

 -  การสื่อความคิด  จินตนาการ  ความรูสึก  ประทับใจ  จากการรับรูดวยงานทัศนศิลปโดยใช

รูปแบบเทคนิควิธีการตางๆ 

 -  ทัศนธาตุในงานทัศนศิลป 

     เทคนิค  วิธกีารสรางงานทัศนศิลป 
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 -  การเลือกใชและเก็บรักษาวัสดุ  อุปกรณ  ใหเหมาะสมกับการทํากจิกรรมศิลปะ 

 -  การรับรูความงามในธรรมชาติส่ิงแวดลอมของงานศิลปะ 

    วิธีการแสดงออกอยางสรางสรรค 

 -  ความหมายของงานทัศนศิลป 

      ความหมายของทัศนชาติ 

     ความงามของศิลปะ 

 -  การใชความรูทางทัศนศิลปกับสาระการเรียนรูอ่ืนๆ  และชีวิตประจําวัน 

มาตรฐาน  ศ 1.2 

 -  ความรูเกี่ยวกับผูสรางงานศิลปะและผลงานทัศนศิลปในทองถิน่ 

 -  ความงามของงานศิลปะที่เกีย่วของกับวัฒนธรรม  ประเพณี  ภูมิปญญาทองถิ่น   

 

 ตามปกติแลวมนุษยนั้นมีจินตนาการและความคิดสรางสรรคนับต้ังแตอดีตจนถึงปจจุบัน  และ

ไดถูกปลูกฝงใหสนใจและรักในส่ิงแวดลอมของตนเองอยูเสมอ  เนื่องจากในปจจุบันนี้สภาพแวดลอม

และสภาพจิตใจของมนุษยเราไดเปล่ียนไปอยางมาก  ดังนั้นในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยจึงนําวิชาทัศนศิลป

มาใชในการจัดการเรียนการสอนเพื่อตองการใหเสริมสรางใหชีวิตมนุษยเปล่ียนแปลงไปในทางที่ดีข้ึน  

ชวยใหมีจิตใจงดงาม    มีสมาธิ  สุขภาพกายและสุขภาพจิตมีความสมดุล  อันเปนรากฐานของ       

การพัฒนาชีวิตที่สมบูรณ  เปนการยกระดับคุณภาพชีวิตของมนุษยชาติโดยสวนตน  และสงผลตอ   

การยกระดับคุณภาพชีวิตของสังคมโดยรวมตอไป 

 

6.  เอกสารเก่ียวของกับความพึงพอใจ 
ความหมายของความพึงพอใจ 
 นักวชิาการไดใหความหมายของ  ”ความพึงพอใจ”  ไวหลายประการ  ดังนี ้

 กูด  (Good. 1973 : 320)  กลาวถงึความพงึพอใจ  หมายถึง  ระดับความรูสึกพอใจ  ซึง่เปนผล

จากความสนใจ  และเจตคติที่ดีของบุคคลที่มีตอส่ิงตางๆ 

 วอลเลอรสเตน  (Wallerstein. 1971 :256)  ความพึงพอใจ  หมายถึง  ความรูสึกที่เกิดข้ึนเมื่อ

ไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมาย  และอธิบายวา  ความพึงพอใจ  เปนกระบวนการทางจิตวิทยา      

ไมสามารถมองเห็นไดชัดเจน  แตสามารถคาดคะเนไดวามีหรือไมมีจากการสังเกตพฤติกรรมของคน

เทานั้น  การที่จะทําใหคนเกิดความพึงพอใจจะตองศึกษาปจจัยและองคประกอบที่เปนสาเหตุแหง

ความพึงพอใจนั้น 
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 โวลแมน  (Wolman. 1973: 217)  ใหความหมายของความพึงพอใจไววา  เปนความรูสึกเมื่อ

ไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมาย  ความตองการหรือแรงจูงใจ 

 กิติมา  ปรีดีดิลก  (2529: 321)  กลาววา  ความพึงพอใจ  หมายถึง  ความรูสึกพอใจในงาน    

ที่ทํา  เมื่องานนั้นใหประโยชนตอบแทนทั้งทางดานวัตถุและทางดานจิตใจ  ซึ่งสามารถตอบสนอง   

ความตองการพื้นฐานของเขาได  และกลาวถึงแนวคิดที่เกี่ยวกับพื้นฐานความตองการของมนุษยตาม

ทฤษฎีของมาสโลววา  หากความตองการพื้นฐานของมนุษยไดรับการตอบสนอง ก็จะทําใหเกิด     

ความพึงพอใจ  ซึ่งมาสโลวไดแบงความตองการพื้นฐานออกเปน  5  ข้ัน  คือ 

1. ความตองการทางดานรางกาย 

2. ความตองการความปลอดภัย 

3. ความตองการสังคม 

4. ความตองการที่จะไดรับการยกยองจากสังคม 

5. ความตองการความสมหวังในชีวิต 

สมรภูมิ  ขวัญคุม  (2530: 9)  กลาววา  ความพึงพอใจ  หมายถึง  ผลรวมของความรูสึกชอบ

ของบุคลลากรอันเกิดจากทัศนคติที่มีคุณภาพและสภาพของหนวยงาน  อันไดแก  การจัดองคการ      

การจัดระบบงาน  การดําเนินงาน  สภาพแวดลอมของการทํางาน  ประสิทธิภาพของหนวยงาน  

ตลอดจนการบริหารงานบุคคล  ซึ่งคุณภาพและสภาพของหนวยงานดังกลาวมีผลกระทบตอ         

ความตองการของบุคคลและผลตอความพึงพอใจของบุคคลนั้น 

เทอดศักด์ิ เดชคง (2542: 9) กลาววาความพึงพอใจมาจากความคาดหวังและการเปรียบเทียบ 

จากความหมายของความพึงพอใจในบุคคลตางๆ  ไดกลาวไว  สรุปไดวาความพึงพอใจหมายถึง  ส่ิงที่

บุคคลเกิดความชอบ  รูสึกสนใจและสบายใจ  เมื่อไดผลรับส่ิงที่ดีทําใหตนรูสึกดี  หรือไดรับความสําเร็จ

ตามความมุงหมาย 

 
แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกบัความพึงพอใจ 

การที่บุคคลจะเกิดความพงึพอใจในการเรียนจะตองอาศัยปจจัยหลายอยางมากระตุนใหเกิด

ความรักหรือมเีจตคติที่ดีตอการเรียนนัน้  บุคคลจะเกิดความพึงพอใจนั้นจะตองมกีารจูงใจใหเกิดข้ึน 

กิติมา  ปรีดีดิลก  (2529 : 155)  ไดกลาวถึง  ความหมายของการจูงใจ  สรุปไดวาการจูงใจ  

คือ  การชักจูงใหบุคคลปฏิบัติหรือชักจูงใหสมาชิกเกิดความพอใจที่จะทํางานใหประสบความสําเร็จ

ตามที่คาดหวังไว 
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สมรภูมิ  ขวัญคุม  (2530: 9)  ไดกลาวถึงความพึงพอใจ  โดยการสรุปเนื้อความจากแนวคิด

ของ  เซเลสนคิ  (Zalesnich)  สรุปไดวาความพึงพอใจเกิดจากการตอบสนองความตองการของบุคคล  

ซึ่งแบงออกเปน  2  อยาง  ดังนี ้

1.  ความตองการภายนอก  หรือความตองการทางกายภาพ  เชน  ความสะดวกสบายใน

สถานที่ทํางาน  ความมั่นคงในหนาที่การงาน  การไดทํางานที่ตนถนัด  เปนตน 

2.  ความตองการภายใน  หรือความตองการทางจิตใจ  เชน  ความเปนเพื่อน  การเปนที่

ยอมรับและไดรับความไววางใจจากผูรวมงาน  ประสบความสําเร็จในหนาที่การงาน  เปนตน 

ความตองการของคนเปล่ียนแปลงอยู ตลอดเวลา  ยากที่ จะกํ าหนดไปตายตัวได                   

การเปล่ียนแปลงนี้ข้ึนอยูกับปจจัยหลายประการ  เชน  อายุ  การศึกษา  รายได  สถานภาพ  ฯลฯ  ซึ่ง

มิไดอยูคงที่รวมทั้งสภาพแวดลอมตางๆ  ที่เปล่ียนแปลงตลอดเวลาเชนกัน 

เฮอรซเบิรก  และคนอ่ืนๆ  (Herzberg ; & others. 1959: 60 – 65)  ไดเสนอทฤษฎีเกี่ยวกับ

การจูงใจคนในการทํางาน  โดยที่เขาและคณะเพื่อนรวมงานที่สถาบันจิตวิทยาบริการแหงพิตสเบอรก  

(Phychological  Service  of  Pittburg)  ไดสัมภาษณวิศวกรและนักบัญชี  200  คน  จากธุรกิจและ

อุตสาหกรรม  11  แหง  ณ  เมืองพิตสเบอรก  คําถามที่เขาใชในการสัมภาษณนั้นเกี่ยวกับสิ่งที่ทําให

คนงานพอใจและมีความสุขในการทํางานและเปนส่ิงที่คนงานไมพอใจและไมมีความสุขในการทํางาน  

จากการวิเคราะหคําตอบที่ไดรับ  เฮอรซเบิรก  ไดขอสรุปวา  คนเรามีความตองการที่แยกออกจากกัน

โดยอิสระอยู  2  ประเภท  และแตละประเภทมีผลตอพฤติกรรมของคนในทางที่ตางกันคือ  เมื่อคนรูสึก

ไมพอใจในงานเขาจะมองในเรื่องสภาพแวดลอมของงานที่เขาทํา  และเมื่อเขารูสึกพอใจในงานเขาจะ

มองในเร่ืองของงานทั่ทํา 

เฮอรซเบิรก  มีความเหน็วาส่ิงที่ตรงกันขามกับความพอใจ  (Satisfaction)  ไมใชความพอใจ

ดังที่เชื่อกันแตเดิม  การขจัดส่ิงทีท่ําใหเกดิความไมพอใจข้ึนแทนที ่  เปนเพยีงแตทาํใหเปนกลาง  ก็คือ

ยังยนิดีที่จะทาํงานตอไปอยางเดิมเทานัน้  เขาใหความเห็นวา  ส่ิงที่ตรงกันขากับความพอใจ  คือความ

ไมพอใจและส่ิงที่ตรงกันขามกับความไมพอใจคือความพอใจ 

 

ภาพแสดงแนวความคิดเกี่ยวกับความพอใจ – ไมพอใจ 

 
ความคิดด้ังเดิม 

ความพอใจ    ……………….……..  ความไมพอใจ 

    (Satisfaction)         (Dissatisfaction) 

ภาพประกอบ  3  แสดงแนวความคิดด้ังเดิม 
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ความคิดใหมของเฮอรเบิรก  (Herzberg) 
ปจจัยจูงใจ 

ความพอใจ               ……………….……..  ไมมีความพอใจ 

             (Satisfaction)                 (No  satisfaction) 

 

ปจจัยอนามัย 

ไมมีความพอใจ      ……………….……..  ความไมพอใจ 

 (No  satisfaction)     (Dissatisfaction) 

ภาพประกอบ  4  แสดงแนวความคิดใหมของเฮอรซเบิรก  (Herzberg) 

 

 แนวความคิดของเฮอรซเบิรกนี้  แยกส่ิงที่ทําใหเกิดความพอใจกับส่ิงที่เกิดความไมพอใจใน       

การออกจากกันอยางเห็นไดชัดเจน  การลดสิ่งที่ทําใหไมพอใจสามารถทําใหเกิดความสงบในองคการ

ได  และอาจสรางแรงจูงใจไดเพียงเล็กนอยเทานั้น  ไมใชส่ิงที่จูงใจโดยตรง  ปจจัยทั้ง  2  กลุม  ดังนี้ 

 ปจจัยอนามัย  (Hygine  Factors) 

1. นโยบายและการบริหารงาน 

2. วิธีการบังคับบัญชา 

3. สภาพการทํางาน 

4. ความสัมพันธระหวางบุคคลในองคการ 
5. คาจาง  สถานภาพ  และความปลอดภัยในการทํางาน   

ปจจัยจูงใจ  (Motivation) 

1. ความสําเร็จในการทํางาน 

2. การยอมรับนบัถือ 

3. งานทีท่าทาย 

4. ความรับผิดชอบที่เพิม่ 

5. ความกาวหนา 

6. การเจริญเติบโตขององคการ 
สรุปทฤษฎีของเฮอรซเบิรก  ไดวา  ผูบริหารตองทําทั้งสองประการคือ  พยายามลดความไม

พอใจโดยใชปจจัยอนายมัย  และใชปจจัยจูงใจไปพรอมๆ  กัน  จึงจะเกิดประโยชนตอองคการ 
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วิธีการสรางความพึงพอใจในการเรียน 
มีการศึกษาในดานความสัมพันธเชิงเหตุผลและผลระหวางสภาพทางจิตใจกับผลการเรียน จุด

ที่นาสนใจจุดหนึ่งคือ  การสรางความพอใจในการเรียนต้ังแตเร่ิมตนใหกับเด็กทุกคน  ซึ่งในเร่ืองนี้มีผูให

แนวคิดไวหลายทาน  ดังนี้ 

สกินเนอร  (Skinner. 1972: 96–120)  มีความเห็นวาการปรับพฤติกรรมของคนอาจทําไดโดย

เทคโนโลยีทางกายภาพและชีวภาพเทานั้น  แตตองอาศัยเทคโนโลยีพฤติกรรม  ซึ่งหมายถึงเสรีภาพ  

และความภาคภูมิ  จุดหมายปลายทางที่แทจริงของของการศึกษา  คือ  การทําใหคนมีความเปนตัว

ของตัวเอง    มีความรับผิดชอบตอการกระทําของตน  เสรีภาพและความภาคภูมิ  เปนครรลองของ   

การไปสูความเปนคนดังกลาวนั้น 

เสรีภาพในความหมายของสกินเนอร  หมายถึง  ความเปนอิสระจากการควบคุมการวิเคราะห

และเปล่ียนหรือปรับปรุงรูปแบบใหแกส่ิงแวดลอมนั้น  โดยทําใหอํานาจการควบคุมออนตัวลงจนบุคคล

เกิดความรูสึกตนวาตนมิไดถูกควบคุมหรือแสดงพฤติกรรมใดๆ  ที่เนื่องมาจากความกดดันภายนอก

บางอยาง  บุคคลควรไดรับการยกยองยอมรับในผลสําเร็จของการกระทํา  แตการกระทําที่ควรไดรับ

การยกยองยอมรับมากเทาไร  จะตองเปนการกระทําที่ปลอดจากการบังคับหรือส่ิงควบคุมใดๆ  มาก

เทานั้น  นั่นคือสัดสวนปริมาณของการยกยองยอมรับที่ใหแกการกระทําจะเปนสวนกับความเดนหรือ

ความสําคัญของสาเหตุที่จูงใจใหกระทํา 

สกินเนอร  ไดอางคํากลาวของ  จอง – จาค  รุสโซ  (Jean – Jacques  Rousseau)  ที่แสดง

ความคิดในแนวเดียวกันจากหนังสือ  “เอมีล”  (Emile)  โดยไดขอคิดแกครูวาจงทําใหเด็กเกิดความเช่ือ

วาเขาอยูในความควบคุมของตัวเขาเอง  แมวาผูควบคุมที่แทจริงคือครู  ไมมีวิธีการใดดีไปกวาการให

เขาไดแสดงดวยความรูสึกวา  เขามีอิสระเสรีภาพ  ดวยวิธีนี้คนจะมีกําลังใจดวยตนเอง  ครูควรปลอย

ใหเด็กไดทําเฉพาะส่ิงที่เขาอยางทํา  แตเขาควรจะอยากทําเฉพาะส่ิงที่ครูตองการใหเขาทําเทานั้น 

 

แนวคิดของสกินเนอรสรุปไดวา  เสรีภาพนําไปสูความภาคภูมิ  และความภาคภูมินําไปสู  

ความเปนตัวของตัวเอง  เปนผูมีความรับผิดชอบตอการคิดตัดสินใจการกระทําและผลที่เกิดข้ึนจาก 

การกระทําของตนเอง  และนั่นคือ  เปาหมายปลายทางที่แทจริงของการศึกษาส่ิงที่สกินเนอรตองการ

เนน  คือ  การปรับแกพฤติกรรมของคน  ตองแกดวยเทคโนโลยีของพฤติกรรมเทานั้นจึงจะสําเร็จ  สวน

การจะใชเทคโนโลยีของพฤติกรรมนี้กับใคร  อยางไร  ดวยวิธีไหน  ถือเปนเร่ืองของการตัดสินใจใช

ศาสตร  ซึ่งตองอาศัยภูมิปญญาของผูใชเทานั้น 

ไวทเฮด (Whitehead. 1976: 1–41)  มีความคิดเกี่ยวกับเร่ืองนี้ในทํานองเดียวกัน  เขากลาวถึง

จังหวะของการศึกษา  และข้ันตอนการพัฒนาวามี 3 ข้ันตอน คือ จุดยืน จุดแยง  และจุดปรับซึ่งไวทเฮด  
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เรียกช่ือใหมที่ใชในการศึกษาวา  การสรางความพอใจ  การทําความกระจาง  และการนําไปใชใน    

การเรียนรูใดๆ  ควรเปนไปตาม  3  จังหวะนี้  คือ 

การสรางความพอใจ  -  นักเรียนรับส่ิงใหมๆ  มีความต่ืนเตน  พอใจในการไดพบและเก็บส่ิง

ใหมๆ 

การทาํความกระจาง  -  มีการจัดระบบระเบียบ  ใหคําจํากัดความ  มกีารกําหนดขอบเขตที่

ชัดเจน 

การนาํไปใช  -  นําส่ิงใหมๆ  ที่ไดมาไปจัดส่ิงใหมๆ  ทีจ่ะไดพบตอไป  เกดิความต่ืนเตนที่จะเอา

ไปจัดส่ิงใหมๆ  ทีเ่ขามา 

ไวทเฮด  กลาวถึงการสรางภูมิปญญาในระบบการศึกษาวา  ไดปฏิบัติกันอยางผิดพลาดมา

ตลอด  โดยการใชวิธีการฝกทักษะอยางงายๆ  ธรรมดาๆ  และคาดเอาวาจะทําใหเกิดภูมิปญญาได  

ถนนที่มุงสูความเกิดภูมิปญญามีอยูสายเดียวคือ  เสรีภาพในการแสดงความรู  และถนนที่มุงสูความรูก็

มีสายเดียวเชนกันก็คือ  วิทยาการที่จัดไวอยางเปนระบบ  ดังนั้น  เสรีภาพและวิทยาการ  เปน

สาระสําคัญสองประการของการศึกษาประกอบเปนวงจรการศึกษา  3  จังหวะ  คือ  เสรีภาพ  -  

วิทยาการ  -  เสรีภาพ  ซึ่งเสรีภาพในจังหวะแรกก็คือ  ข้ันตอนการสรางความพอใจ  วทิยาการในจงัหวะ

ส่ือที่สองคือ  ข้ันทําความกระจาง  และเสรีภาพในชวงสุดทายคือ  ข้ันการนําไปใช  วงจรเหลานี้ไมไดมี

วงจรเดียว  แตมีลักษณะเปนวงจรซอนวงจร  วงจรหนึ่งเปรียบไดกับเซลลหนึ่งหนวย  และข้ันตอน     

การพัฒนาอยางสมบูรณของมันก็คือ  โครงสรางอินทรียของเซลลเหลานั้น  เชนเดียวกับวงจรเวลาที่มี

วงจรเวลาประจําวัน  ประจําสัปดาห  ประจําเดือน  ประจําป  ประจําฤดูกาล  เปนตน  วงจรของบุคคล

ตามชวงอายุ  จะเปนระดับ  ดังนี้ 

ต้ังแตเกิด  จนถึงอายุ  13  หรือ  14  ป  เปนข้ันของความสนใจ 

อายุ  14 – 18  ป  เปนข้ันของการคนหาความกระจาง 

อายุ  18  ปข้ึนไป  เปนข้ันของการนําไปใช 

นอกจากนีว้ทิยาการทัง้หลายในแขนงตางๆ  ก็มวีงจรของการพัฒนาการเหลานี้เชนกัน 

ส่ิงที่ไวทเฮดตองการย้ําเร่ืองนี้ก็คือ  ความรูที่ตางแขนงวิชา  การเรียนที่ตางวิธการ  ควรใหแก

นักเรียนเมื่อถึงเวลาสมควร  และเมื่อนักเรียนมีพัฒนาการทางสมองอยูในข้ันเหมาะสม  หลักการนี้เปน

ที่ทราบกันทั่วไปอยูแลว  แตยังไมมีการถือปฏิบัติโดยคํานึงถึงจิตวิทยาในการดําเนินการทางการศึกษา  

เร่ืองทั้งหมดนี้ยังไมไดถูกหยิบยกข้ึนมาอภิปรายเพื่อใหเกิดการปฏิบัติอยางจริงจังและถูกตอง        

ความลมเหลวของการศึกษาเกิดจากการใชจังหวะการศึกษาไมเหมาะสม  โดยเฉพาะการสราง    

ความพอใจหรือจังหวะของเสรีภาพในชวงแรก  การละลายหรือขาดประสบการณในสวนนี้  ผลที่เกิดข้ึน
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คือ  ความรูที่ไรพลังและไรความคิดริเร่ิม  ผลเสียหายสูงสุดที่เกิดข้ึน  คือความรังเกียจไมยอมรับ

ความคิดนั้น  และนําไปสูการไรความรูในที่สุด 

การพัฒนาคุณลักษณะใดๆ   ตามวิถีทางธรรมชาติ   ควรตองสรางกิจกรรมที่ทําใหเกิด     

ความพึงพอใจในตัวมันเอง  เพราะการพอใจที่จะทําใหคนมีการพัฒนาตนเองไดอยางเหมาะสม  สวน

ความเจ็บปวดแมจะทําใหเกิดการตอบสนองแตก็ไมทําใหคนพอใจ  ไวทเฮดสรุปวา  ในการสรางพลัง

ความคิดไมมีอะไรมากไปกวาสภาพจิตใจที่มีความพึงพอใจในขณะทํากิจกรรม  สําหรับการศึกษาดาน

เชาวปญญานั้น  เสรีภาพเทานั้นที่จะทําใหเกิดความคิดที่มีพลัง  และความคิดริเร่ิมใหมๆ 

เมื่อประมวลความคิดของสกินเนอรและไวทเฮด  เขาดวยกัน  สรุปไดวา  เสรีภาพเปนตนเหตุ

ของการนําบุคคลไปสูจุดหมายปลายทางที่การศึกษาตองการ  นั่นคือการเปนบุคคลที่เปนตัวของตัวเอง

มีความรับผิดชอบตอผลการกระทําของตน 

เสรีภาพเปนบอเกิดความพึงพอใจ  ดังนั้น  เสรีภาพในการเรียน  จึงเปนการสรางความพอใจ  

ในการเรียน  ความพอใจทําใหคนมีพัฒนาการในตนเอง  (Whitehead. 1967: 29–41)  วิธีการของ   

การใหเสรีภาพในการเรียนเปนเร่ืองที่กําหนดขอบเขตเนื้อหาไดยาก แตความหมายโดยทั่วไป คือการให

นักเรียนมีโอกาสเลือกและตัดสินใจดวยตนเองและเพื่อตนเอง  เปนการควบคุมที่ผูถูกควบคุมไมรูตัว  

ดังนั้น  แนวทางปฏิบัติที่ชัดเจนบางประการสําหรับการจัดการศึกษา  คือการจัดใหมีวิชาเลือกหลาย

วิชาหรือการจัดใหมีหัวขอเนื้อหาหลายเร่ืองในวิชาเดียวกัน  หรือมีแนวทางการเรียนหลายแนวทาง    

ในการเรียนเร่ืองเดียวกัน  เปนตน 

 

อาจกลาวไดวาความพึงพอใจของนักเรียนในการศึกษาเลาเรียนนั้นเกิดข้ึนจากองคประกอบ

ตางๆ  เหลานี้  คือ  คุณสมบัติของครู  วิธีสอน  กิจกรรมการเรียนการสอน  การวัดและประเมินผลของ

ครู  จึงจะประสบความสําเร็จในการเรียน  ดังนั้นจึงเปนหนาที่ของผูบริหารและครูในโรงเรียนที่จะสราง

ความสุขในการเรียนใหกับนักเรียน  เพื่อใหนักเรียนมีความพึงพอใจ  มีความรักและมีความ

กระตือรือรนในการเลาเรียน  โดยการปรับปรุงองคประกอบตางๆ  ของครู  มีการใหกําลังใจแกนักเรียน

ที่กระทําความดี  มีมนุษยสัมพันธที่ดีกับนักเรียน  สงเสริมใหนักเรียนมีความเจริญกาวหนา  การสราง

สภาพแวดลอมเกี่ยวกับอาคารสถานที่ที่เหมาะสม  เปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงความคิดเห็น  รวมทั้ง

รับฟงและใหความชวยเหลือเมื่อนักเรียนมีปญหาทุกขรอน  ปจจัยความพึงพอใจนี้จึงเปนส่ิงสําคัญ

ประการหนึ่งจะสงผลใหนักเรียนประสบผลสําเร็จในการศึกษาเลาเรียน 
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7.  งานวิจัยที่เก่ียวของ 
งานวจิัยที่เกีย่วของกับความพึงพอใจ 
  

งานวจิัยในประเทศ 
 สุรพล  เย็นเจริญ  (2543: บทคัดยอ)  ที่ศึกษาความพึงพอใจตอการเรียนวิชาอาชีพธุรกิจของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  5  และมัธยมศึกษาปที่  6  โรงเรียนปทุมคงคา  สังกัดกรมสามัญศึกษา  

กรุงเทพมหานคร  กลุมตัวอยางจํานวน  64  คน  เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเปน

แบบสอบถามมาตราสวนประมาณคา  4  ตัวเลือก  จํานวน  66  ขอ  ผลการศึกษาพบวา  นักเรียนที่

เรียนตางชั้นป  มีความพึงพอใจตอการเรียนวิชาการอาชีพธุรกิจดานครูผูสอนแตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติ  แตเมื่อพิจารณาโดยรวมแลวนักเรียนที่เรียนตางชั้นป  มีความพึงพอใจทั้ง 3 ดาน

แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 ทรงสมร  คชเลิศ  (2543: บทคัดยอ)  ศึกษาความพึงพอใจในการเรียนกลุมวิชาการเลขานุการ

ของนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ  วิทยาลัยพาณิชยการธนบุรี  และวิทยาลัยพาณิชยการ       

เชตุพน  กลุมตัวอยางคือนักศึกษาช้ันปที่  3  ทั้ง  2  สถาบัน  รวมจํานวน  186  คน  ทําการศึกษา  4  

ดาน  คือ  ดานหลักสูตรวิชาการเลขานุการ  ดานครูผูสอน  ดานวิธีและกิจกรรมการเรียนการสอน  และ

ดานส่ือการเรียนการสอนและเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียน  ผลการศึกษาพบวา  นักเรียนที่

เรียนสถานศึกษาตางกันมีความพึงพอใจในการเรียนกลุมวิชาเลขานุการ  ดานวิธีสอนและกิจกรรมการ

เรียนการสอน  ดานส่ือการเรียนการสอน  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  และ

โดยรวมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  สวนดานหลักสูตรวิชาการเลขานุการ  ดาน

ครูผูสอน  ดานวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน  และโดยรวมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติ 

 รุงฤดี  เอ่ียมนิรัตน  (2544: บทคัดยอ)  ที่ศึกษาความพึงพอใจในการจัดการศึกษาในโรงเรียน

สหวิทยาเขตของผูบริหาร  ครู  นักเรียน  และผูปกครองในสหวิทยาเขตปูทูลกระหมอม  จังหวัด

มหาสารคาม  กลุมตัวอยางจํานวน  544  คน  เคร่ืองมือเคร่ืองใชคือ  แบบสอบถามที่มีลักษณะเปนมา

ตราสวนประมาณคา  โดยไดทําการศึกษา  4  ดาน  คือ  ดานอาคารสถานที่  ดานครูและบุคลากรทาง  

การศึกษา  ดานหลักสูตรและกระบวนการเรียนการสอน  และดานบริหารการศึกษา  ผลการศึกษา

พบวา  ผูบริหาร  ครู  นักเรียน  และผูปกครองมีความพึงพอใจตอการจัดการศึกษาในโรงเรียนสหวิทยา

เขตปูทูลกระหมอม  จังหวัดมหาสารคาม  โดยรวมและรายดาน  4  ดาน  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติที่ระดับ  .05  โดยผูบริหาร ครู  และนักเรียนมีความพึงพอใจมากกวาผูปกครอง 
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 ธนัชชา  พุทธธรรม  (2545: บทคัดยอ)  ศึกษาความพึงพอใจในการใชบริการสํานัก

หอสมุดกลางของนิสิตระดับปริญญาตรี  ภาคสมทบ  หลักสูตรบริหารธุรกิจบัณฑิต  (ตอเนื่อง 2 ป)  

คณะสังคมศาสตร  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  กลุมตัวอยางคือนักศึกษาช้ันปที่  3  และปที่  4  

วิชาเอกการบัญชีและวิชาเอกการตลาด  จํานวน  268  คน  เคร่ืองมือที่ใชในการรวบรวมขอมูลคือ  

แบบสอบถามความพึงพอใจในการใชบริการหอสมุดกลางของนิสิต  ผลการวิจัยพบวา  ความพึงพอใจ

ในการใชบริการสํานักหอสมุดกลางดานทรัพยากร  ดานการบริการ  ดานบุคลากร  ดานส่ือสารสนเทศ  

และรวมทุกดานของนิสิตที่มีความถี่ในการใชบริการสํานักหอสมุดกลางแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญ

ทางสถิติ  สวนความพึงพอใจในการใชบริการสํานักหอสมุดกลางดานอาคารสถานท่ีแตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
 
งานวจิัยตางประเทศ 
 โอซูเค  (Osueke. 1991: 4169 – A)  ไดทําการวิจัยเร่ือง  ความพึงพอใจและความไมพึงพอใจ

ในการทํางานของอาจารยที่ทํางานเต็มเวลา  ในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐในดาโกตาใต  ผลการวิจัย

พบวา 

  1.  องคประกอบที่ทําใหเกิดความพึงพอใจในการทํางานของอาจารยที่ทํางานเต็ม

เวลาทั้ง  2  ดาน  คือ  งานที่ทํา  ความสําเร็จในการทํางาน  ความไมพึงพอใจในการทํางานเกิดจาก

นโยบายของผูบริหาร  เงินเดือนตํ่า  ผลประโยชนและคาตอบแทนไมเพียงพอ 

  2. องคประกอบที่ทําใหเกิดความพึงพอใจในการทํางานของอาจารย  ไดแก  งาน

สวนตัว  การสอนสวนตัว   ความรับผิดชอบในอาชีพ  ความกาวหนาในอาชีพ  การนิเทศของผูบริหาร  

สถานภาพทางดานอาชีพ  ความมั่นคงในการทํางานที่ทํา  สภาพการทํางาน  ความสัมพันธสวนตัว  

สิทธิในการตัดสินใจ  และสมรรถภาพทางดานเทคนิค 

 คามูเช  (Kamuche. 1994)  ไดศึกษาเร่ือง  ความพึงพอใจและภาพพจนของมหาวิทยาลัยของ

นิสิตภาคบริหารธุรกิจที่มีตอมหาวิทยาลัย  8  ดาน  โดยศึกษากับนิสิตจํานวน  639  คน  ของภาควิชา

บริหารธุรกิจที่กําลังศึกษาอยูที่มหาวิทยาลัยเท็กซัสเหนือ  (UNT)  และมหาวิทยาลัยสตรีแหงรัฐเท็กซัส  

(TWU)  กลุมตัวอยางไดตอบแบบสอบถามที่ผูวิจัยไดสรางข้ึนสําหรับการวิจัยคร้ังนี้พบวา  ภาพพจน

ของมหาวิทยาลัยมีความสําคัญตอการตัดสินใจเขาเรียน  ในการวิจัยคร้ังนี้นิสิตใหความเห็นวา  

มหาวิทยาลัยทั้งสองแหงที่ทําการศึกษามีภาพพจนเชิงบวก  และนิสิตของมหาวิทยาลัยสตรีแหงรัฐ   

เท็กซัส  (TWU)  มีความพึงพอใจตอระบบสถาบันและการดําเนินงานของมหาวิทยาลัยสูงกวานิสิต

มหาวิทยาลัยเท็กซัสเหนือ  (UNT)  และนิสิตที่มิไดเขาเรียนมาต้ังแตตนทั้งสองมหาวิทยาลัยมี       



 36 

ความพึงพอใจสูงกวานิสิตที่เรียนมาในระยะยาว  และในประการสุดทายนิสิตไดมีความเห็นวาทั้งสอง

มหาวิทยาลัยมีการบริการอยูในระดับกลาง 

 โควิงตัน  (Covington. 1998: 6990 – A)  ไดศึกษาองคประกอบที่มีอิทธิพลตอความพึงพอใจ

ในการปฏิบัติงานและแรงจูงใจเปรียบเทียบระหวางผูจัดการดานสุขภาพอนามัยชายและหญิง  ผลวิจัย

ไมพบวาเพศมีอิทธิพลตอความพึงพอใจในการทํางาน  และแรงจูงใจของผูจัดการทั้งเพศชายและเพศ

หญิงแตประการใด 

 โควิงตัน  (Covington. 1998: 6990 – A)  ไดศึกษาหลังสําเร็จการศึกษาช้ันมัธยมศึกษาตอน

ปลาย  องคประกอบที่มีอิทธิพลตอความพึงพอใจในการทํางาน  ไดแก  รายไดจากการทํางาน         

การไดรับประสบการณ  และความรูขณะอยูโรงเรียน  การไดมีโอกาสฝกงานและไดทํางานเต็มเวลาไม

พบความแตกตางระหวางผูรวมโครงการเขาสูอาชีพกับผูรวมโครงการ 

 จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยทั้งตางประเทศและในประเทศสรุปไดวา  ความพึงพอใจนั้นมี

ความสําคัญตอการเรียนรูของนักเรียน  และมีความสําคัญกับการเรียนการสอนอีกดวย  นักเรียน      

จะสามารถเรียนรูในส่ิงตางๆ  ไดดีนั้น  สวนหนึ่งมาจากนักเรียนมีความรูสึกชอบหรือพอใจในการเรียน

ประสบความสําเร็จในการเรียนวิชานั้นๆ  ได 
 
งานวจิัยที่เกีย่วของกับการสรางมโนทัศน 
 งานวจิัยในประเทศ 
 อัจฉรียรัตน  โลหะพรหม  (2530: บทคัดยอ)  ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับผลการใชชุดชวยจัด      

มโนทัศนที่มีตอการอานภาษาอังกฤษและกลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  4  จํานวน  

176  คน  จัดแบงเปน  4  หองเรียน  เปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม  กลุมละ  2  หองเรียน  ซึ่งกลุม

ทดลองสอนโดยใชชุดชวยจัดมโนทัศนลวงหนาประเภทสื่อประสม  กลุมควบคุมสอนตามคูมือของ

กระทรวงศึกษาธิการ  ผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการอานและความคงทนในการเรียนรูกลุม

ทดลองสูงกวากลุมควบคุม 

 ฤทัย ทัพพันธ (2531: บทคัดยอ)  ไดศึกษา  ผลของการใชส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอดลวงหนา

ตางชนิดกันกับบทเรียนโปรแกรม  ที่มีตอการเรียนรูและความคงทนในการจําซึ่งกลุมตัวอยางเปน

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  6  ภาคเรียนที่  3  ปการศึกษา  2530  จํานวน  90  คน  แบงเปน  3  

กลุมๆ  ละ  30  คน  ซึ่งแตละกลุมใหส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอดลวงหนาชนิดโสตสัมผัส  ชนิดจักษุ

สัมผัสและชนิดส่ิงพิมพ  ตามลําดับ  ซึ่งผลการวิจัยพบวา  ผลการใชส่ิงชวยจัดความคิดรวบยอดทั้ง  3  

กลุม  แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
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 ศิริโชค  หอสมบัติ  (2532: บทคัดยอ)  ไดศึกษา  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจาก

สไลดเทป  โดยใชการจัดความคิดรวบยอดแบบยอไวลวงหนา  และทายเนื้อหาที่เสนอสารในเนื้อหา

ลักษณะขูกับเนื้อหาปกติ  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  4  ปการศึกษา  2532  

จํานวน  120  คน  แบงเปน  4  กลุมๆ  ละ  30  คน  โดยการเปรียบเทียบผลกลุมที่ใหเรียนเนื้อหาจาก

สไลดเทป  แบบที่เสนอสารในลักษณะขูแบบที่เสนอสารปกติและเปรียบเทียบผล  กลุมที่ใชการจัด

ความคิดรวบยอดแบบบทยอไวลวงหนาเนื้อหากับแบบที่จัดไวทายเนื้อหา  ผลการวิจัยพบวา  กลุมที่มี

การเสนอสารในลักษณะขูกับแบบปกติ  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  สวนกลุมที่

ใชการจัดความคิดรวบยอดไวลวงหนาและทายเนื้อหา  แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ  .05 

 สันติพงศ  แสนรักษ  (2534: บทคัดยอ)  ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับผลของการใชส่ิงชวยสราง    

มโนภาพแบบโครงเร่ืองกอนการเสนอวีดิทัศน  ที่มีตอการเรียนรู  และความคงทนในการเรียนรูวิชา

วิสัญญีวิทยา    กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาแพทยชั้นปที่   5  จํานวน  2  กลุม  โดยกลุมควบคุมศึกษา

วีดิทัศนที่ไมมีส่ิงชวยจัดมโนภาพ  และกลุมทดลองศึกษาวีดิทัศนที่มีส่ิงชวยจัดมโนภาพแบบโครงเร่ือง  

ซึ่งผลการวิจัยพบวา   การเรียนรูและความคงทนในการเรียนรูของทั้งสองกลุมไมแตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 

 มนพ  สกลศิลปศิริ  (2534: บทคัดยอ)  ไดศึกษาผลของการใชส่ิงชวยสรางมโนภาพแบบตางๆ  

คือ    แบบเร่ืองยอ    แบบโครงเร่ือง   และแบบคําถามเชิงอัตนัย  กอนการเสนอเทปโทรทัศน  ที่มีตอ

การเรียนรูและความคงทนในการจําวิชาวิทยาศาสตร  เร่ืองการสืบพันธุของสัตว  กลุมตัวอยางเปน

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  1  จํานวน  150  คน  โดยกลุมควบคุมจะศึกษาเนื้อหาจากเทปโทรทัศน

โดยไมไดรับส่ิงชวยจัดมโนภาพ  สวนกลุมทดลอง  3  กลุม  จะไดรับส่ิงชวยจัดมโนภาพแบบเร่ืองยอ  

แบบโครงเร่ือง  และแบบคําถามเชิงอัตนัย  มีผลการเรียนรูและความคงทนในการจําสูงกวาแบบโครง

เร่ือง  และกลุมที่ไมไดรับส่ิงชวยจัดมโนภาพ  โดยที่กลุมที่ไดรับส่ิงชวยจัดมโนภาพแบบเร่ืองยอ  และ

แบบคําถามเชิงอัตนัย  มีผลการเรียนรูและความคงทนในการจํา  ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ  .05 

พรพิมล  ทักษะวรบุตร  (2535: บทคัดยอ)  ไดทําการศึกษาวิจัยถึง  ผลของตําแหนงส่ิงชวยจัด  

มโนทัศนแบบคําถามเชิงอัตนัยในสไลดเทป  เร่ือง  “น้ํา”  ที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่  5  ที่มีความสามารถทางการเรียนรูแตกตางกัน  โดยใหกลุมควบคุมศึกษาเนือ้หาจาก

สไลดเทปที่ไมไดรับส่ิงชวยจัดมโนทัศนและกลุมทดลอง  3  กลุม  ไดรับส่ิงชวยจัดมโนทัศนกอน  

ระหวางและหลังการเสนอสไลดเทป  ผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกลุม

ทดลองท้ัง  3  กลุม  มีความแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญ  0.5  โดยกลุมนักเรียนที่ไดรับส่ิงชวยจัด   
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มโนทัศนกอนการเสนอสไลดเทปสูงที่สุด  รองลงมาคือกลุมที่ไดรับหลังและระหวางการเสนอสไลดเทป  

และกลุมทดลองมีผลสัมฤทธ์ิตํ่าที่สุด 

 สุวดี  ศรีนุเสน  (2535: บทคัดยอ)  ไดศึกษาวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ

ความคงทนในการเรียนรู  วิชาคณิตศาสตร  เร่ือง  พหุนามระหวางวิธีสอนที่ใชส่ิงชวยจัดมโนทัศน

ลวงหนากับ  การสอนตามปกติ  โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่  2  โรงเรียนกัลยา 

ณวัตร  จังหวัดขอนแกน  จํานวน  102  คน  ผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ          

ความคงทนในการเรียนรู  ของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 

 สุทธิลักษณ  ตรีเศียร  (2537: บทคัดยอ)  ไดทําวิจัยเร่ือง  การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ

ทางการเรียนกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิตเร่ืองโรคเอดส  ของนักเรียนในช้ันประถมศึกษาปที่ 6  

ระหวางการสอนโดยใชส่ิงชวยจัดมโนมติรวมกับการเสนอเทปโทรทัศน  กับการสอนปกติ  กลุมตัวอยาง

เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  6  โรงเรียนโดนเสลาประสาทวิทย  ภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2537  

จํานวน  68  คน  ไดมาโดยการสุมแบบเจาะจง  แลวจัดนักเรียนเขากลุมทดลอง  34  คน  กลุมควบคุม  

34  คน  โดยกลุมทดลองเรียนดวยการสอนที่ใชส่ิงชวยสรางมโนมติรวมกับการเสนอเทปโทรทัศนกลุม

ควบคุมเรียนดวยการสอนปกติ  ผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมที่มีการใหส่ิงชวย

สรางมโนมติรวมกับ   การนําเสนอเทปโทรทัศน  และกลุมที่เรียนตามปกติ  มีความแตกตางกันอยางไม

มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 

 นิรุต  ศุภกิจอนันต  (2539: บทคัดยอ)  ไดศึกษาผลของส่ิงชวยจัดมโนภาพแบบเร่ืองยอกอน      

การเรียนในบทเรียนโปรแกรมที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาป

ที่  6  มีจํานวน  60  คน  โดยสุมเปนกลุมควบคุม และกลุมทดลองกลุมละ  30  คน  โดยกลุมควบคุมให

เรียน    จากบทเรียนโปรแกรมที่ไมไดรับส่ิงชวยสรางมโนภาพแบบเร่ืองยอ  และกลุมทดลองไดรับส่ิง

ชวยจัดมโนภาพ  แบบเร่ืองยอกอนการเรียนบทเรียนโปรแกรม  ผลการวิจัยพบวา  ผลสัมฤทธิ์ทาง     

การเรียนของทั้ง  2  กลุม  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  และกลุมทดลอง            

มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวากลุมควบคุม 

 จากการคนควาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของสรุปไดวา  งานวิจัยที่มีการศึกษาเปรียบเทียบ

ระหวางการใหและไมใหส่ิงชวยสรางมโนทัศนแบบตางๆ  จะมีผลตอการเรียนรูทั้งที่แตกตางกันและไม

แตกตางกัน  และการศึกษาตําแหนงของการใหส่ิงชวยสรางมโนทัศนแตละแบบนั้นพบวา  มีทั้งใหผล

การเรียนรูที่สูงกวาแบบอ่ืนๆ  และการศึกษาเกี่ยวกับผลของการใหส่ิงชวงสรางมโนทัศนแตละแบบนั้น

พบวา  มีทั้งใหผลการเรียนรูที่แตกตางและไมแตกตางกัน  ซึ่งที่ผานมามีการศึกษาผลของการใหส่ิงชวย

สรางมโนทัศนในแบบตางๆ  รวมกับส่ือการเรียนการสอนหลายประเภท  และคอมพิวเตอรก็จัดวาเปน
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ส่ือการเรียนการสอนที่ใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงและเม่ือใชรวมกันในวิชาทัศนศิลป จะพบวาผลการ

เรียนรูของนักเรียนสูงข้ึนกวา  การเรียนการสอนที่ไมใชส่ือใดๆ  เลย 
 
งานวจิัยตางประเทศ 
 ออซูเบล (Ausubel. 1960: 19)  ไดศึกษาผลของส่ิงชวยจัดมโนทัศนที่จัดไวลวงหนาเนื้อเร่ือง

โดยทดลองกับกลุมตัวอยางที่เปนนักศึกษาช้ันปที่  4  สาขาจิตวิทยา  มหาวิทยาลัยอิลลินอยส  จํานวน  

120  คน  โดยกําหนดใหกลุมทดลองศึกษาบทความที่มีบทยอเร่ืองที่ตรงกับเนื้อเร่ือง  สวนกลุมควบคุม

ไดศึกษาทบทวนบทความที่มีบทยอเร่ืองที่ตรงกับเนื้อเร่ือง  ผลการวิจัยพบวากลุมทดลองมีผล          

การเรียนรูและความคงทนในการจําไดดีกวากลุมควบคุม 

 โปรคเกอร  และคณะ (Proger  and others.1970: 64)  ไดศึกษาผลการเรียนรูที่เกิดจาก     

การใหส่ิงชวยจัดมโนทัศนไวลวงหนากอนการเสนอบทเรียนในลักษณะตางๆ  กัน  คือ  แบบเร่ืองยอที่มี

ใจความตรงกับเนื้อเร่ือง  แบบโครงเร่ือง  แบบขอสอบถูกผิด  และแบบเติมคํากอนการอานเนื้อเร่ืองใช

กลุมตัวอยางจํานวน  124  คน  แบงเปน  4  กลุม  กลุมละ  31  คน  โดยในแตละกลุมแบงเปน

ความสามารถทางภาษากลุมละ  5  ระดับ  คือ  ระดับความสามารถทางภาษาตํ่าสุด  ตํ่า  ปานกลาง  

สูงกวาปานกลางและสูงสุด  ซึ่งผลการวิจัยพบวา  การใหส่ิงชวยจัดมโนทัศนทั้ง  4  แบบ  จะใหผล   

การเรียนรูสูง  ในกลุมที่มีระดับของความสามารถทางภาษาตํ่าสุด  ตํ่า  ปานกลาง  สูงกวาปานกลาง

และสูงสุด  มีผลการเรียนไมแตกตางกันและพบวา  การใหส่ิงชวยจัดมโนทัศนแบบเร่ืองยอและแบบ

โครงเร่ือง  จะทําใหผลการเรียนรู  สูงกวา   มโนทัศนแบบถูกผิดและแบบเติมคํา 

 ลูคาส (Lucas.1972: 33)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับ  ผลของการใชส่ิงชวยจัดมโนทัศนกอน    

การเรียน  3  รูปแบบ  ในการเรียนเนื้อหาชีววิทยา  ของนักเรียนระดับ  7  ซึ่งส่ิงชวยจัดมโนภาพใหตาม

ลักษณะและแบบการรับสัมผัส  3  แบบ  คือ  ส่ิงชวยจัดมโนทัศนชนิดจักษุสัมผัส  ชนิดโสตสัมผัส  และ

ชนิดที่เปนส่ิงตีพิมพ  โดยกลุมทดลองเรียนจากส่ิงชวยจัดมโนทัศน  3  แบบและกลุมควบคุมเรียน

ตามปกติ  ผลการวิจัยพบวา  ผลของการใหส่ิงชวยมโนทัศนกอนการเรียนเนื้อหาชีววิทยาในกลุม

ทดลองและกลุมควบคุม  ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ  โดยไดอธิบายไวถึงผลการวิจัยไวทั้งสอง

กลุมไมมีความแตกตางนั้น  อาจจะเปนเพราะกลุมตัวอยางมีความรูในเร่ืองนี้อยูกอนแลว 

 บอนเนอร(Bonner.1975: 36)  ไดทําการวิจัยโดยวิธีการใหส่ิงชวยจัดมโนทัศนไวลวงหนาเนื้อ

เร่ืองของบทเรียน  ในวิชาสังคมศึกษา  กอนที่จะเรียนกับโทรทัศนโดยการทดลองกับนักเรียนเกรด  9  

ผลการวิจัยพบวา  กลุมทดลองที่ใหส่ิงชวยจัดมโนทัศนและกลุมควบคุมที่ไมไดใหส่ิงชวยจัดมโนทัศน   

ไมมีความแตกตางกัน  ซึ่งอาจจะข้ึนอยูกับลักษณะของเนื้อหาวิชาที่จัดใหผูเรียนก็ได 
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 เคอรเทน (Kerten.1776: 37)  ไดศึกษาผลการเรียนรูและความทนในการเรียนรูของนักศึกษา

ระดับวิทยาลัยโดยการใชส่ิงชวยจัดมโนทัศนกอนการนําเสนอบทเรียนในวิชาพีชคณิต  2  คร้ัง  ในคร้ัง

แรกทดลองกับ  กลุมตัวอยางจํานวน  70 คน  คร้ังหลังจํานวน  49  คน  และส่ิงชวยจัดมโนทัศนที่

ศึกษา  คือ  ชนิดบทยอที่มีใจความตรงกับเนื้อเร่ือง  (Paragraph  abstract)  และชนิดบทยอที่กลาวถึง

ที่มาของเร่ือง  (Historical  abstract)  แยกวิเคราะหผลตามระดับความสามารถในการอานระดับสูง  

ปานกลาง  และตํ่า  เนื้อหาที่สอนเปนบทเรียนสําเร็จรูป  และแบบเรียนปกติ  คือ  เรียงลําดับจากงายไป

หายาก  ผลการวิจัยพบวา  ไมมีความแตกตางระหวางวิธีการใหส่ิงชวยจัดมโนทัศนไวกอนสอนเนื้อหา

ทั้งสองวิธีและไมมีผลตอการจัดเนื้อหาทั้งสองวิธีและระดับความสามารถของผูเรียน 

 โลวตัน (Lawton.1977: 207)  ไดทําการศึกษา  ผลของการใหส่ิงชวยสรางมโนทัศนไวลวงหนา

บทเรียน  ในการสอนใหคิดหาเหตุผลและมโนทัศนทางสังคมศึกษากลุมตัวอยางเปนนักเรียนอายุ  6  ป  

และ  10  ป  กลุมละ  10  คน  แบงนักเรียนแตละวัย  ออกเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม            

กลุมทดลองจะไดรับส่ิงชวยจัดมโนทัศนที่จัดไวลวงหนาบทเรียนแบบบทยอที่ตรงกับเนื้อหาที่เรียน  

กลุมควบคุมจะไดรับการสอนตามปกติ  ผลการศึกษาพบวา  กลุมทดลองมีการเรียนรูและความคงทน

ในการจําในเร่ืองการคิดหาเหตุผลตามทฤษฎีของ  Piaget  ของนักเรียนวัย  6  ป  กาวหนาไปกวาปกติ

ที่เด็กวัยนี้จะเปน 

 แสตนกีวิซ (Stankiewicz.1984: 64)  ไดศึกษาผลส่ิงชวยจัดมโนทัศนที่มีตอการจําแนกและ

ประยุกตขอเท็จจริงและผลตอการจํา  สําหรับนักเรียนเกรด  7  และ  8  โดยการจัดส่ิงชวยสราง        

มโนทัศนใหผูเรียนกอนการทัศนศึกษาในพิพิทธภัณฑวิทยาศาสตรกลุมตัวอยางไดรับส่ิงชวยจัด       

มโนทัศนเกี่ยวกับส่ิงตางๆ  ที่แสดงในพิพิทธภัณฑวิทยาศาสตร   กลุมตัวอยางไดรับส่ิงชวยจัดมโนทัศน

เกี่ยวกับส่ิงตางๆ  ที่แสดงในพิพิทธภัณฑวิทยาศาสตร  ผลการศึกษาพบวากลุมทดลองที่ไดรับส่ิงชวย

จัดมโนทัศนกอนการทัศนศึกษามีความสามารถในการจําและการประยุกตสูงกวากลุมควบคุมที่ไมได

รับส่ิงชวยจัดมโนทัศน 

 ณัฐสุดา  รวงรุจิรา (Natsuda  Ruangrujira.1992: 72)  ไดทําการศึกษาผลของการใชส่ิงชวย

จัดมโนทัศนลวงหนาในการเรียนวิชาเคมีของนักเรียนระดับวิทยาลัย โดยใชกลุมตัวอยางจํานวน 3  

กลุม  แบงเปนกลุมทดลอง  2  กลุม  และกลุมควบคุม  1  กลุม  ซึ่งกลุมทดลองที่  1  ไดรับการสอนที่มี

การใหส่ิงชวยจัดมโนทัศนลวงหนา  กลุมที่  2  ไดรับการสอนที่มีการชี้แนะอยางเปนข้ันเปนตอน  สวน

กลุมควบคุมไดรับการสอนตามปกติ  พบวากลุมทดลองที่  1  มีผลการเรียน  สูงกวากลุมทดลองที่  2  

แลกลุมควบคุม  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 จากการศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจัยตางประเทศท่ีเกี่ยวของ  จะเห็นไดวาการใหส่ิงชวย

สรางมโนทัศนกอนการเรียนในเนื้อหาตางๆ  จะเห็นไดวาการใหส่ิงชวยสรางมโนทัศนกอนการเรียนใน
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เนื้อหาตางๆ  จะใหผลตอการเรียนรูของผูเรียนที่มีความแตกตางกันและไมแตกตางกัน  เมื่อ

เปรียบเทียบกับการสอนตามปกติหรือการสอนที่ไมมีการใหส่ิงชวยสรางมโนทัศนแบบใดๆ  เลย 

 และจากงานวิจัยที่กลาวขางตนนี้  โดยสวนใหญไดผลออกมาวา  การใหส่ิงชวยจัดมโนทัศนตอ  

การเรียนเนื้อหาตางๆ  มีผลตอการเรียนรูของผูเรียน  มากกวาการไมไดใหส่ิงชวยสรางมโนทัศนแบบ

ใดๆ  เลย  แตก็มีผลงานวิจัยที่พบวาทั้งการใหและไมใหส่ิงชวยสรางมโนทัศนนั้นไมแตกตางกัน          

ซึ่งอาจจะเปนผลมาจากปจจัยที่เกี่ยวกับเร่ืองของเนื้อหา  ระดับชั้น    กลุมตัวอยาง  และวิธีการที่

แตกตางกัน  จึงทําใหยังไมสามารถทราบผลที่แนนอนเก่ียวกับการใหส่ิงชวยจัดมโนทัศนที่มีตอ         

การเรียนรูได  และคอมพิวเตอรก็จัดไดวาเปนส่ือการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพมากมีความทันสมัย  

เหมาะสมกับสภาพแวดลอมในปจจุบัน  และเมื่อนํามาใชกับวิชาทัศนศิลปซึ่งเปนวิชาที่มีการบูรณาการ

เนื้อหาหลักสูตรใหมีความเหมาะสมกับสภาพแวดลอมที่เปล่ียนแปลงไปอยูเสมอ  ทําใหผูเรียนมีผลการ

เรียนรูสูงข้ึน  ดังนั้น  ผูวิจัยจึงสนใจที่จะทําการวิจัยในเร่ืองของ  การใหส่ิงชวยสรางมโนภาพแบบเร่ือง

ยอกอนการเรียนโดยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและการเรียนตามแผนการสอนปกติ  เพื่อศึกษา

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และความคงทนทางการเรียนของผูเรียน  วาจะแตกตางกันหรือไม  อยางไร  

เพื่อเปนประโยชนตอการจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพตอไป 
 
งานวจิัยที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
งานวจิัยในประเทศ 
 การศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรมลัติมีเดียของในประเทศ  ดังนี ้
 สุภาภรณ  สุดเอียด  (2535: บทคัดยอ)  ไดทําการศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียรูปแบบตางกันในการเรียนแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  5  

ที่มีระดับสติปญญาแตกตางกัน  กลุมตัวอยางจํานวน  135  คน  จากโรงเรียนบานน้ําบอ  จังหวัด

นครศรีธรรมราช  เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโจทยปญหา

คณิตศาสตรซึ่งแบงเปน  กลุมที่  1  เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสอนเน้ือหาใหม  

กลุมที่  2  เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสถานการณจําลอง  ผลการวิจัยพบวา  

นักเรียนที่มีระดับสติปญญาแตกตางกัน  3  ระดับ  ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางกัน  

3  รูปแบบ  ไมแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  และนักเรียนที่มีระดับสติปญญาแตกตางกัน  

3 ระดับ  ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีความสามารถในการแกโจทยปญหา

คณิตศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ .01 

 สมชาย  สุทธิพันธุ  (2543: บทคัดยอ)  ที่ศึกษาผลการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่  6  ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยการจัดกลุม  และระดับผลการเรียน
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ตางกัน  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนจากโรงเรียนวัดศีลขันธาราม  จังหวัดอางทอง  จํานวน  60  คน           

การทดลองเปนการจัดกลุมการเรียนเปน  2  แบบ  คือ  กลุมเหมือน  และแบบกลุมคละ  ใหนักเรียน   

แตละกลุมทําการทดลองโดยเรียนคณิตศาสตรจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เมื่อเรียนจบบทเรียนก็ให

ทําแบบทดสอบทันที  ผลการทดลองพบวานักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ที่มี  

การจัดลักษณะการเรียนตางกันสองแบบ  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนไมแตกตางกัน  นักเรียน

ที่มีระดับผลการเรียนตางกัน  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ  .05  โดยพบวานักเรียนที่มีระดับผลการเรียนปานกลาง  และนักเรียนที่มีระดับผล         

การเรียนตํ่าอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  และนักเรียนที่มีระดับผลการเรียนปานกลาง         

มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีผลการเรียนตํ่าอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 

 สุกรี  ยีดิน  (2544: บทคัดยอ)  ที่ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เ ร่ือง   ความรู เ บ้ืองตนเกี่ยวกับการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ   สําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี               

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาคือ  นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปที่  1 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

พระจอมเกลาธนบุรี  จํานวน  48  คน  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดดําเนินการ  8  

ข้ันตอน  ไดแก  1.ศึกษาเนื้อหา  2.วิเคราะหเนื้อหา  3.กําหนดเนื้อหายอย  4.กําหนดวัตถุประสงค  5.

ออกแบบโปรแกรมบทเรียน  6.สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  7.ทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียและทําการปรับปรุง  8.วิเคราะหผล  สรุป  อภิปรายและเสนอแนะ  ผลการทดสอบ

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ  85/85  พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพ  

86.11/85.66  สูงกวาเกณฑเล็กนอย 

 โยธิน  หวังทรัพยทวี  (2544: บทคัดยอ) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดีย  

ที่มีการเสริมแรงทางบวกในการสอนซอมเสริมวิชาดนตรีสากล  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  3  

ที่มีความยุงยากทางการเรียนรู  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคือ  นักเรียนจากโรงเรียนสาธิต

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  จํานวน  8  คน  เคร่ืองมือที่ใชคือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง

การกระจายตัวโนต  แบบประเมินประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แผนการสอนและคูมือ

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  และแบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ผลการศึกษาพบวา  

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองการกระจายตัวโนต  มีคุณภาพอยูในระดับดีมากและนักเรียนมี

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการสอนซอมเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการเสริมแรง

ทางบวกสูงกวากอนเรียน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 

  
งานวจิัยตางประเทศ 
 การศึกษางานวิจัยเกีย่วกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของตางประเทศ  ดังนี ้
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 ฮิคเคน  (Hicken. 1991: 328) ไดศึกษาการใหผูเรียนควบคุมปริมาณเนื้อหาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเนื้อหาเต็มแตสามารถเรียนขามผาน  (Full  Minus)  และแบบเนื้อหาหลัก  

แตสามารถขอเรียนเพิ่ม  (Learn  Plus)  กับการเสนอส่ิงกระตุน  (Incentive)  เพื่อการเรียนรู  2  แบบ  

ผลการวิจัยปรากฏวา  การควบคุมปริมาณเนื้อหาแบบเนื้อหาเต็มแตสามารเรียนขามผาน  มีคะแนนสูง

กวาแบบเนื้อหาหลักแตสามารถขอเรียนเพิ่ม  และมีเจตคติในทางบวก  ทั้งสองรูปแบบใชเวลา           

ไมแตกตางกัน  สวนผลการเลือกหนาจอแบบเนื้อหาเต็มแตสามารถเรียนขามผานมีการเลือกดูหนาจอ

ถึง  80%  แบบเนื้อหาหลักแตสามารถขอเรียนเพิ่มมีการเลือกดูเพิ่มเพียง  32% 

 แบลนดและไลโบวิทส  (Bland & Liebowits. 1993: 5–16 )  ไดพัฒนาระบบการเรียนแบบ

มัลติมีเดีย  เรียกวา  KARTT  (Knowledge  Acquisition Research  and  Teaching  Tool)  เพื่อชวย

ใหผูเรียนไดคนควาหาความรูโดยเคร่ืองมือนี้นํามาใชกับนักศึกษาปริญญาตรีของมหาวิทยาลัยจอรท 

วอรชิงตัน  KARTT  เปนโปรแกรมแบบมัลติมีเดียที่ผนวกเอาไฮเปอรเท็กซเขากับภาพและเสียง         

การสรางระบบใชซอฟตแวรของบริษัท  IBM  ที่เรียกวา  ไฮเปอรวิน  (HYPERWIN)  ซอฟตแวรนี้

สามารถนําภาพจากภายนอกไปใชโปรแกรมไดดวยการใชไฮเปอรมีเดีย  (Hypermedia Authoring  

Language  Software)  ที่เรียกวา  Media  Script. KARTT  จะบรรจุเนื้อหาตางๆ ผูเรียนสามารถ

คนควาไดมากกวา  70  เร่ือง  โดยจะนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบคัดยอ 

 คลาเรียนา  (Clariana. 1993: 47-51)  ไดทําการทดลองกับเด็กนักเรียนระดับไฮสคูล  โดยให

เรียนกับบทเรียนที่เปน  CBI  ประกอบคําแนะนํา  หลังจากนั้นทําการทดสอบหลังเรียน  พบวา  การให

นักเรียนเรียนกับบทเรียนที่เปน  CBI  ประกอบคําแนะนําในภาคเรียนนั้น  จะทําใหนักเรียนมีผล       

การเรียนเพิ่มข้ึน 

 คลารค  (Clark.1995: 59)  ไดศึกษาการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปน

เคร่ืองมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพของครู  ผลการศึกษาพบวา  ครูที่ใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ปฏิสัมพันธเปนเคร่ืองมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพครูมีความสามารถในการจดจํา  สามารถที่จะพิสูจน

และอธิบายไดมากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 

 อิโก  (Igoe. 1994 : 40)  ไดศึกษาผลการควบคุมปริมาณเนื้อหาแบบเนื้อหาเต็ม  (Full)  กับ

แบบเนื้อหาหลัก (Lean)  โดยผูเรียนที่ต้ังเปาหมายผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง  (High  Level  Goals)  

และผูเรียนที่มีเปาหมายปานกลาง  (Mid - Level  Goals)  ผลการวิจัยปรากฏวาไมพบความแตกตาง

ระหวางเปาหมายการเรียนรูและรูปแบบการควบคุมเนื้อหาโดยผูเรียน  แตพบวามีความแตกตางใน   

การเลือกดูหนาจอ  โดยผูที่ควบคุมการเรียนแบบเนื้อหาเต็มจะมีการเลือกดูเนื้อหาถึง  92%  ผูที่เรียน

แบบเนื้อหาหลักเลือกดูเพียง  70% 
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 เลสเตอร  (Lester. 1995: 55)  ไดศึกษาคอมพิวเตอรที่ใชในการสอนพบวา  ผลสัมฤทธิ์ทาง       

การเรียนและเจตคติในการสอนแบบเปรียบเทียบกับการนําเสนอส่ือประสมโดยใชคอมพิวเตอรของ

นักเรียนระดับวิทยาลัยใหผลที่แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  โดยผลการเรียนนักเรียนหญิง      

มีผลการเรียนสูงกวานักเรียนชาย  แตในสวนของเจตคติไมแตกตางกัน 

 แม็คครอสกี้  (McCrosky. 1996: 4678)  ไดศึกษาการออกแบบและพัฒนาการนําเสนอ     

การสอนดวยคอมพิวเตอร  (Computer – Based  Presentation)  ในระดับปริญญาตรีในเนื้อหาที่

เกี่ยวของกับการเขียนการนําเสนอดวยคอมพิวเตอรใหผลการเรียนที่แตกตางกันระหวางกอนและหลัง

เรียน  แตทางดานเพศและความแตกตางทางดานวัฒนธรรมของผูเรียนใหผลการเรียนไมแตกตางกัน 

 จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยทั้งตางประเทศและในประเทศสรุปไดวา  คอมพิวเตอร

มัลติมีเดียนั้นไดรับความสนใจในฐานะที่เปนส่ือหรือตัวกลางในการถายทอดความรูใหแกผูเรียน        

ใหผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองและเรียนแบบกลุม  มีคุณภาพของส่ือสูง  และทําใหผูเรียนประสบ

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงอีกดวย 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 



บทที่  3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 
 การวิจยัคร้ังนีเ้ปนการวิจัยเชิงทดลอง  ซึง่มรีายละเอียดในการดําเนนิการวิจัย  ตามลําดับดังนี ้

 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 2.  เคร่ืองมือทีใ่ชในการวิจัย 

 3.  แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู 

 4.  แบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติ 

 5.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน

และการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน 

 6.  วิธีดําเนินการทดลอง 

 7.  สถิติที่ใชในการทดลอง 

 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยแยกออกเปน  2  สวน  ดังนี ้
 ประชากรที่ใชในการศึกษา 

คร้ังนี้  เปนนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  5  ภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2550  โรงเรียนเรียนอนุบาล

สุรินทร  จังหวัดสุรินทร  มีหองเรียนทั้งหมด  9  หองเรียน  รวมจํานวน  460  คน   
 
กลุมตัวอยาง 
สวนที่  1  การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน   

 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคร้ังนี้เปนนักเรียนชวงช้ันที่  2    (ชั้นประถมศึกษาปที่  5)  ภาค

เรียนที่  1  ปการศึกษา  2550  โรงเรียนอนุบาลสุรินทร  จังหวัดสุรินทร  จํานวน  48  คน  ไดมาโดยวิธี

สุมแบบหลายข้ันตอน  (Multi – stage  Random Sampling)  เพื่อเปนกลุมตัวอยางในการทดลองครั้ง

ที่  1  คร้ังที่  2  และคร้ังที่  3  ดังมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

 1.  สุมหองเรียนมาจํานวน  1  หองเรียน  จาก  9  หองเรียน  โดยการจับสลากแลวสุมนักเรียน

โดยการจับสลากจํานวน  3  คน  สําหรับการทดลองคร้ังที่  1 

2.  สุมหองเรียนมาจํานวน  1  หองเรียน  จากหองเรียนที่เหลือ  8  หองเรียน  โดยการจับสลาก

แลวสุมนักเรียนโดยการจับสลากจํานวน  15  คน  สําหรับการทดลองคร้ังที่  2 
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 3.  สุมหองเรียนมาจํานวน  1  หองเรียน  จากหองเรียนที่เหลือ  7  หองเรียน  โดยการจับสลาก

แลวสุมนักเรียนโดยการจับสลากจํานวน  30  คน  สําหรับการทดลองคร้ังที่  3   

 จากการสุมตัวอยางจะไดจํานวนกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลอง  ดังนี ้

 กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับการทดลองคร้ังที ่ 1  จํานวน  3  คน 

 กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับการทดลองคร้ังที ่ 2  จํานวน  15  คน 

 กลุมตัวอยางที่ใชสําหรับการทดลองคร้ังที ่ 3  จํานวน  30  คน 

สวนที่  2  การศึกษาเปรียบเทียบ 

 กลุมตัวอยาง  ไดแก  นักเรียนชวงช้ันที่  2  (ชั้นประถมศึกษาปที่  5)  ภาคเรียนที่  1  ป

การศึกษา  2550  โรงเรียนอนุบาลสุรินทร  จังหวัดสุรินทร  จํานวน  50  คน   ไดมาโดยวิธีสุมอยางงาย  

(Sample Random Sampling)  จากหองเรียนที่เหลือ  6  หอง  เลือกมาจํานวน  1  หองเพื่อใชใน     

การเปรียบเทยีบ ผลการเรียนรูระหวางกอนเรียนและหลงัเรียนและศึกษาความพงึพอใจ   

 
 เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนเนื้อหาจากหลักสูตรสถานศึกษาที่ทําการวิจัยในกลุมสาระ        

การเรียนรูศิลปะ  สาระทัศนศิลป  มาตรฐาน  ศ 1.1  เร่ือง  สรางสรรคงานศิลป  สําหรับนักเรียนชวงช้ัน

ที่  2 (ประถมศึกษาปที่  5) ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน  2544 กรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ  

โดยแบงออกเปน  3  หนวย  คือ 

 หนวยที1่  โครงสรางของงานศิลป 

  1.1  รูจักกับเสน 

   - จุด 

   - เสนต้ัง 

   - เสนนอน 

   - เสนทแยง 

   - เสนโคง 

   - เสนประ 

   - เสนซิกแซก 

   - เสนขดกนหอย 

  1.2  รูปทรงเรขาคณิต 

   - ทรงกลม 

   - ทรงกระบอก 
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   - ทรงส่ีเหล่ียม 

   - ทรงสามเหล่ียม  

 หนวยที่ 2  การเลือกใชและเก็บรักษาวัสดุอุปกรณ 

   - กระดาษ 

   - ยางลบ 

   - เคร่ืองมือเหลาดินสอ 

   - สี 

 หนวย 3  การรับรูความงามธรรมชาติในส่ิงแวดลอม  ในเร่ืองของ  คน  สัตว  ส่ิงของ  โดย

แบงเปน  3  ตอน  ในตอนที่  1  และตอนที่  2  ประกอบไปดวยตอนละ  2  เนื้อหา  สวนตอนที่  3  

ประกอบดวย  1  เนื้อหา  คือ 

ตอนที ่ 1  ส่ิงของ 

 เนื้อหาที ่ 1  การวาดภาพเคร่ืองใชในบาน 

 เนื้อหาที ่ 2  การวาดภาพยานพาหนะ 

ตอนที่  2  สัตว 

 เนื้อหาที ่ 1  การวาดภาพสัตวบก 

 เนื้อหาที ่ 2  การวาดภาพสัตวน้าํ 

 ตอนที่  3  คน 

  เนื้อหาที ่ 1  การวาดภาพหนาคน 

 

2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยนี้ผูวจิัยเปนผูสรางข้ึน  ซึง่มทีั้งหมด  4  ประเภทดังนี้  คือ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน 

2. แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู  วิชาทัศนศิลป  เร่ืองสรางสรรคงานศิลป 

3. แบบวัดทักษะปฏิบัติ 

4. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน 

5. แบบสอบถามความพงึพอใจในการเรียน 
 
การสรางเครือ่งมือที่ใชในการวิจัย 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีส่รางมโนทัศนกอนการเรียน 

 1.  ข้ันวางแผนและเตรียมการดานวิชาการ 
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  1.1  วิเคราะหผูเรียน  พบวาผูเรียนเปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5  โรงเรียน

อนุบาลสุรินทร ลักษณะของผูเรียนเปนตัวกําหนดวิธีการนําเสนอ เร่ืองสรางสรรคงานศิลป  เนื้อหา  

ระดับศัพทที่ใชในบทเรียนและคําบรรยาย 

  1.2  ศึกษาเนื้อหา  ทําการศึกษาเนื้อเร่ือง  สรางสรรคงานศิลป  โดยละเอียดจาก

เอกสาร  หนังสือตางๆ  รวมทั้งผูรูหรือผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาในสาขาวิชารวบรวมและคัดเลือกเนื้อหา

ใหอยูในจุดมุงหมาย   

 2.  ข้ันตอนการสรางบทเรียน  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอน    

การเรียน  วิชาทัศนศิลป  เร่ืองสรางสรรคงานศิลป  ชั้นประถมศึกษาปที่  5  ซึ่งมีข้ันตอนการสราง  ดังนี้ 

  2.1  เขียนโครงสรางเนื้อหา 

  2.2  สรางเนื้อหา 

  2.3  จัดทําผังงาน  (Flow  Chart) 

  2.4  เขียนสตอร่ีบอรด 

  2.5  เขียนบทเรื่องราว 

  2.6  จัดเตรียมภาพนิง่ภาพเคล่ือนไหวและเสียง 

  2.7  ดําเนินการสรางโดยการใชโปรแกรม  Macromedia  Authorware  Version  6.5 

และตกแตงภาพ  ทําเทคนิคพิเศษดวยโปรแกรม  Adobe  Photoshop  Version  7  และ Macromedia  

Flash  โดยมีข้ันตอนการสราง  ดังนี้ 

   2.7.1  จัดทําตารางแจกแจงงาน  เกี่ยวกับดานเทคนิคที่จะตองทําในชวง

ตางๆ  และส่ิงที่จะตองจัดเตรียมเพื่อการผลิตแตละตอน 

   2.7.2   นํารูปภาพลงในบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งภาพทัง้หมดถาย

จากวัตถุของจริง  และสําเนาจากภาพในหนงัสือ 

2.7.3 ทําอารตเวิรค (Artwork) ตัวอักษรจัดทําโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร  

Adobe  Photoshop  ชวยในการออกแบบ  เลือกภาพตามบทที่ดีที่สุด  แลวจึงนําไปใหผูเช่ียวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบดานคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยไดปรับปรุงแกไข

ใหมีความสอดคลองกับเนื้อหาและบทใหมากข้ึน 

   2.7.4  ต้ังคาเปล่ียนภาพอัตโนมัติ  พรอมเสียงบรรยาย  จากนั้นเสนอตอ

คณะกรรมการที่ปรึกษาและผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา  พิจารณาตรวจสอบ  

แลวนํามาปรับปรุงแกไขในเร่ืองของภาพและเสียง 
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   2.7.5  เมื่อดําเนินการแกไขปรับปรุงแลว  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ที่สรางมโนทัศนกอนการเรียนไปใหคณะกรรมการและผูเชี่ยวชาญพิจารณาประเมินคุณภาพทางดาน

เนื้อหา  ดานเทคโนโลยีทางการศึกษาทํา  การปรับปรุงแกไขแลวจึงนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางตอไป  

 

2. แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู   
แบบทดสอบวัดผลการเรียนรู ใชสําหรับประเมินความรู  ความเขาใจการนําไปใชและหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน วิชาทัศนศิลป เร่ือง  

สรางสรรคงานศิลป  ชั้นประถมศึกษาปที่  5  มีลักษณะเปนแบบทดสอบแบบเลือกตอบ  (Multiple  

choice)  ซึ่งดําเนินการสรางตามข้ันตอนตอไปนี้ 

 1.  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ 

 2.  วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวงัวชิาทัศนศิลป  เร่ืองสรางสรรคงานศิลป 

 3.  สรางตารางวิเคราะหหลักสูตร  เพื่อสรางแบบทดสอบใหมีความเทีย่งตรงเชิงเนื้อหา 

 4.  เขียนขอสอบชนิด  4  ตัวเลือกที่มีคําตอบถูกตองเพียงคําตอบเดียว  ม ี 2  หนวย  คือ 

หนวยที่ 1 โครงสรางของงานศิลป  หนวยที่ 2 การเลือกใชและเก็บรักษาวัสดุอุปกรณ  หนวยละ  30  ขอ  

รวมทัง้ส้ินจํานวน  60  ขอ  โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

 5.  นําแบบทดสอบที่สรางข้ึนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จาํนวน  3  ทาน  ตรวจสอบ

ความถกูตองและประเมินคุณภาพของแบบทดสอบโดยผานการประเมินคาดัชนีความสอดคลอง  

(IOC)  แลวปรับปรุงแกไขแบบทดสอบตามที่ผูเชีย่วชาญแนะนาํ 

 6.  นําแบบทดสอบที่สรางเสร็จไปทดสอบกับนักเรียนชวงชั้นที่  2  ระดับประถมศึกษาปที ่ 6  

ไมใชกลุมตัวอยางและเคยเรียนวชิาทัศนศิลป  เร่ือง  สรางสรรคงานศิลป  จาํนวน  100  คน 

 7.  นําผลที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย  ( p )  คาอํานาจจําแนก  ( r )  ของแบบทดสอบ   

คัดเลือกแบบทดสอบที่มีคาความยากงายระหวาง  0.20 – 0.80  และมีคาอํานาจจาํแนก  ต้ังแต  0.2  

ข้ึนไป  มาเปนแบบทดสอบจํานวน  2  เร่ือง  เร่ืองละ  15  ขอ  รวมทัง้ส้ิน  30  ขอ 

 8.  หาคาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบที่ไดคัดเลือกไวโดยใชสูตร  KR – 20  ของคูเดอร          

ริชารดสัน  (ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ. 2531: 197 – 198) 
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ตาราง  1  คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู 

 

เรื่องที่ จํานวนขอ คาความยากงาย 
(p) 

คาอํานาจจาํแนก 
(r) 

คาความเชื่อม่ัน 
KR – 20 

1 15 0.39-0.80 0.26-0.59 0.45 

2 15 0.39-0.76 0.22-0.48 0.37 
รวมทั้งฉบับ 30 0.39-0.80 0.22-0.59 0.72 

 
3.  แบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติ 

 แบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติ  เปนสถานการณใหปฏิบัติสําหรับวัดผลการเรียนรูในเนื้อหาเร่ือง

ที่ 1 , 2  และ 3 เปนขอสอบปฏิบัติจํานวนเร่ืองละ  1  สถานการณ  การสรางแบบวัดผลการเรียนรูดาน

ทักษะปฏิบัติในแตละเร่ืองมี  ดังนี้ 

  3.1  ศึกษาการสรางแบบวัดทักษะปฏิบัติและการใหคะแนนผลงานการปฏิบัติ 

  3.2  วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวงัของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

ที่สรางมโนทัศนกอนการเรียนใน เร่ืองสรางสรรคงานศิลป แลวกําหนดสถานการณเพื่อใชใน             

การทดสอบภาคปฏิบัติจํานวนเร่ืองละ  2  สถานการณ  รวมทั้งส้ิน  6  สถานการณ 

  3.3  กําหนดเกณฑการใหคะแนนผลงานการปฏิบัติในแตละสถานการณโดยดูจากผล    

การเรียนรูที่คาดหวัง 

  3.4  นําแบบวดัทักษะปฏิบัติและเกณฑการใหคะแนนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  3   

ทานประเมินความสอดคลองของแบบวัดและความเหมาะสมของเกณฑการใหคะแนนกับผลการเรียนรู

ที่คาดหวัง  โดยใชคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบปฏิบัติกับความมุงหมายท่ีคาดหวัง        

(บุญเชิด  ภิญญโญอนันตพงศ. 2527: 69) 

  3.5  คัดเลือกแบบวัดทักษะปฏิบัติที่มีคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบปฏิบัติ

กับผลการเรียนรูที่คาดหวังมากกวา  0.5  ข้ึนไป  เพื่อใชในการทดลองจริงจํานวนเรื่องละ 1 

สถานการณ รวมทั้งส้ิน  3  สถานการณ  ซึ่งมีคาดัชนีความสอดคลองอยูในระดับ  1.00 

  3.6  หาความเชื่อมั่นของผูประเมินทักษะปฏิบัติ  โดยใหผูประเมินทักษะปฏิบัติ  3  คน

ซึ่งผูประเมินทักษะปฏิบัติเปนผูเช่ียวชาญ  ประเมินผลงานจากแบบวัดทักษะปฏิบัติของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปที่  6  ที่เคยผานการเรียน  จํานวน  30 คน โดยวิธีการสุมอยางงาย  แลวนําผลคะแนน   

ที่ไดมาประเมินหาคาความเช่ือมั่นของผูประเมินทักษะปฏิบัติโดยใชการคํานวณหาคาสหสัมพันธของ
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เพียรสัน  (Pearson  Product  Moment  Correlation) (พวงรัตน  ทวีรัตน. 253: 153)  ผลที่ไดอยู       

ที่ระดับ  0.56 , 0.71 และ 1.00 

 

4.  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอน    
การเรียน 
 
การสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ 

ในการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน  

ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินข้ึนเพื่อใหผูเช่ียวชาญประเมิน  โดยแบบประเมินนี้จะเปนคําถามเก่ียวกับ

เนื้อหาวิชา  วัตถุประสงค  การนําเสนอ  การวัดผล  และอ่ืนๆ  เพื่อจะไดใชในการปรับปรุงแกไขโดย

ดําเนินการ  ดังนี้ 

4.1  ศึกษารายละเอียดเกีย่วกับการสรางแบบประเมินเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

  4.2  พิจารณาโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอน   

การเรียนเพื่อกําหนดคุณลักษณะที่ตองการประเมิน 

  4.3  สรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศน

กอนการเรียน  สําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีโดยใชแบบสอบถามที่มีลักษณะเปน

แบบมาตราสวนประมาณคา  (Rating Scale)  ตามแบบของลิเคิรท  (Likert)  แบงออกเปน  5  ระดับ

ใหเลือกตอบและมีเกณฑการใหคะแนนดังนี้ 

  5  คะแนน  หมายถงึ  มีคุณภาพในระดับดีมาก 

  4 คะแนน  หมายถงึ  มีคุณภาพในระดับดี 

  3 คะแนน  หมายถงึ  มีคุณภาพในระดับพอใช 

  2 คะแนน  หมายถงึ  ตองปรับปรุง 

  1 คะแนน  หมายถงึ  ใชไมได 

  4.4  นําแบบประเมินที่ไดรับการแกไขปรับปรุงแลวใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน 

  4.5 นําผลจากการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย  โดยใชเกณฑในการแปล

ความหมายขอมูลของการประเมิน  ดังนี้ 

  คาคะแนนเฉล่ียต้ังแต 4.51-5.00 หมายถงึ มีคุณภาพในระดับดีมาก 

  คาคะแนนเฉล่ียต้ังแต 3.51-4.50 หมายถงึ มีคุณภาพในระดับดี 

  คาคะแนนเฉล่ียต้ังแต 2.51-3.50 หมายถงึ มีคุณภาพในระดับพอใช 
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  คาคะแนนเฉล่ียต้ังแต 1.51-2.50 หมายถงึ ตองปรับปรุง 

คาคะแนนเฉล่ียต้ังแต 1.00-1.50 หมายถงึ ใชไมได 

เกณฑในการยอมรับวาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีส่รางมโนทัศนกอนการเรียน  มี

คุณภาพตามเกณฑที่ผูวิจัยกําหนดใหมีคาเฉลี่ยต้ังแต  3.51  ข้ึนไป 
 

5. แบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน 
5.1  ศึกษาทฤษฎี  เอกสารงานวิจัยตางๆ  ที่เกีย่วของกับวิธีการสอนแบบวัดความพงึพอใจ 

5.2  สรางแบบสอบถามความพึงพอใจในการเรียน  โดยปรับปรุงมาจากแบบวัดความพึงพอใจ

ในการเรียนของ  สมพงษ  อุดมโชคทรัพย  (2539)  สุรพล  เย็นเจริญ  (2543)  ชนิดา  จันทรธีรยุทธ  

(2545)  และ  วงเดือน  ผองแผว  (2545)  ที่มีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา  (Rating  Scale)  

ขอความในแบบสอบถามเกี่ยวกับความรูสึกชอบหรือความพอใจ จํานวน 15  ขอ โดยในแตละขอมี

ตัวเลือก  5  ระดับ  ดังนี้ 

 ความพึงพอใจมากที่สุด  5 คะแนน 

 ความพึงพอใจมาก  4 คะแนน 

 ความพึงพอใจปานกลาง  3 คะแนน 

 ความพึงพอใจนอย  2 คะแนน 

 ความพึงพอใจนอยที่สุด  1 คะแนน 

เกณฑในการแปลความหมายของคาคะแนนเฉล่ียระดับความพึงพอใจ  มีระดับดังนี ้

  คาเฉลี่ยต้ังแต 4.51 – 5.00 หมายถงึ มีความพึงพอใจมากที่สุด 

  คาเฉลี่ยต้ังแต 3.51 – 4.50 หมายถงึ มีความพึงพอใจมาก 

  คาเฉลี่ยต้ังแต 2.51 – 3.50 หมายถงึ มีความพึงพอใจปานกลาง 

  คาเฉลี่ยต้ังแต 1.51 – 2.50 หมายถงึ มีความพึงพอใจนอย 

  คาเฉลี่ยต้ังแต 1.00 – 1.50 หมายถงึ มีความพึงพอใจนอยที่สุด  

 5.3  นําแบบสอบถามที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับนักเรียนชวงช้ันที่  2  ระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 6  โรงเรียนอนุบาลสุรินทร  จํานวน  45 คน ที่ใชในการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 

แลวนํามาหาคาอํานาจจําแนกโดยวิธีการของการแจกแจงที  (t)  ของแบบวัดโดยใชเทคนิค  27%  

นํามาเปรียบเทียบโดยใช  t – distribution  และคัดเลือกขอคําถามที่คา  t  มีนัยสําคัญทางสถิติ  ไว

จํานวน  15  ขอ   

 5.4  นําแบบสอบถามที่เลือกไวไปหาคาความเชื่อมั่นทั้งฉบับโดยการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา   
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(α  -  Coefficient)  ของ  ครอนบาค  (Cronbach)  (ลวน  สายยศ; อังคณา  สายยศ. 2538: 201)         

ผลการวิเคราะหความเชื่อมั่นของแบบสอบถามทั้งฉบับคือ 0.837 

 
6.  วิธีดําเนินการทดลอง 
 ระยะเวลาทีใ่ชในการทดลอง 
 ดําเนนิการทดลองภาคเรียนที่  1  ปการศึกษา  2550  รวมเวลาทัง้หมด  9  คาบ   เปน

ระยะเวลาที่ใชในการทดลองจริง คาบละ  50  นาท ี สัปดาหละ  1  คาบ  รวม 9  วัน  ดังนี ้

 หนวยที่ 1  โครงสรางของงานศิลป  (2 คาบ) 

  1.  โครงสรางของงานศิลป 

  1.1  รูจักกับเสน 

   - จุด 

   - เสนต้ัง 

   - เสนนอน 

   - เสนทแยง 

   - เสนโคง 

   - เสนประ 

   - เสนซิกแซก 

   - เสนขดกนหอย 

  1.2  รูปทรงเรขาคณิต 

   - ทรงกลม 

   - ทรงกระบอก 

   - ทรงส่ีเหล่ียม 

   - ทรงสามเหล่ียม  

 หนวยที่ 2  การเลือกใชและเก็บรักษาวัสดุอุปกรณ ( 1 คาบ) 

   - กระดาษ 

   - ยางลบ 

   - เคร่ืองมือเหลาดินสอ 

   - สี 
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 หนวยที่ 3  การรับรูความงามธรรมชาติในส่ิงแวดลอม  ในเร่ืองของ  คน  สัตว  ส่ิงของ  โดย

แบงเปน  3  ตอน  ในตอนที่  1  และตอนที่  2  ประกอบไปดวยตอนละ  2  เนื้อหา  สวนตอนที่  3  

ประกอบดวย  1  เนื้อหา  คือ  (6  คาบ)   

ตอนที ่ 1  ส่ิงของ 

 เนื้อหาที ่ 1  การวาดภาพเคร่ืองใชในบาน 

 เนื้อหาที ่ 2  การวาดภาพยานพาหนะ 

ตอนที่  2  สัตว 

 เนื้อหาที ่ 1  การวาดภาพสัตวบก 

 เนื้อหาที ่ 2  การวาดภาพสัตวน้าํ 

 ตอนที่  3  คน 

  เนื้อหาที ่ 1  การวาดภาพหนาคน 

  
6.1  การดําเนินการทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธภิาพ 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผานการประเมินและการตรวจสอบจากผูเช่ียวชาญและ

คณะกรรมการที่ปรึกษาพิจารณาแลว  ไปทดลองหาประสิทธิภาพ  โดยมีข้ันตอนดังนี้  คือ 

  การทดลองคร้ังที่  1  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอน    

การเรียนไปทดลองกับนักเรียน  จํานวน  3  คน แลวใหผูเรียนศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน  (1 คนตอ 1 เคร่ือง)  ใหผูเรียนทําแบบฝกหัดควบคูไปกับ    

การเรียน จากน้ันจึงสัมภาษณ  สังเกตผูเรียนวามีปญหาและปฏิกิริยา  บันทึกขอบกพรองเพื่อปรับปรุง

แกไข 

   การทดลองครั้งที่  2  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอน   

การเรียนไปทดลองกับนักเรียนจํานวน  15  คน  แลวจึงใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาจากบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน  (1 คนตอ 1 เคร่ือง)  ใหผูเรียนทําแบบฝกหัดควบคูไปกับ    

การเรียน  เมื่อจบหนวยที่  1  ใหทําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู  โดยหนวยที่  2  และหนวยที่  3  ทํา

เชนเดียวกับตอนที่  1  แลวจึงนําผลการทดลองที่ไดมาหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรยีนตามเกณฑ

ที่กําหนด  85/85 

                         การทดลองคร้ังที่  3  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการ

เรียนที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองหาประสิทธิภาพกับนักเรียนจํานวน  30  คน  แลวใหนักเรียนศึกษา

เนื้อหาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียนจนเสร็จ  (1 คนตอ 1 เคร่ือง) 



 55 

จึงใหผูเรียนทําแบบทําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู  โดยตอนที่  2  และตอนที่  3  ทําเชนเดียวกับตอน

ที่  1  แลวจึงนําผลการทดสอบที่ไดมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑที่กําหนด 85/85 

  
 
6.2  การทดลองเพื่อเปรยีบเทียบผลการเรยีนรูกอนและหลงัเรียน 
  6.2.1  ทําการทดสอบความรูกอนเรียนกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  5  ภาคเรียนที่  

1  ปการศึกษา  2550  โรงเรียนอนุบาลสุรินทร  จังหวัดสุรินทร  จํานวน  50  คน  หลังจากนั้นใหกลุม

ตัวอยางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียนที่ผูวิจัยสรางข้ึน  เมื่อเรียน

เสร็จแลวทํา  การทดสอบวัดผลการเรียนรู  เปรียบเทียบผลการเรียนรูกอนเรียนและหลังเรียน 

  6.2.2 เมื่อนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูเสร็จแลวใหนักเรียนตอบ

แบบสอบถามวัดความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียนที่

ผูวิจัยสรางข้ึน 

 

7.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
  7.1  สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือและการวเิคราะหขอมูล 

  7.1.1  แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูและความพึงพอใจในการเรียน 

  หาคาความยากงาย  (p)  คาอํานาจจําแนก  (r)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทาง      

การเรียน  โดยการวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ  (Item  Analysis)  และหาคาความเช่ือมั่นของ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  ใชเทคนิค  27%  เปดตารางสําเร็จรูปของ  จุง  เตห  ฟาน  

(ชวาล  แพรัตกุล. 2520: 32) 

  7.1.2  หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร  KR – 20  ของ  Kuder  

Richardson  (พวงรัตน  ทวรัีตน. 2540: 123) 

  7.1.3  หาคาอํานาจจําแนกรายขอของแบบสอบถามความพงึพอใจ  โดยใช  t – test 

  7.1.4  หาคาความเชื่อมั่นของแบบสอบถามความพึงพอใจโดยใช   α - coefficient  

ของ  ครอนบาค 

  7.1.5  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    โดยใชสูตร     E 1/E2 

( เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 294 – 295) 

7.1.6  หาความเช่ือมั่นในการตรวจภาคปฏิบัติโดยใชสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของเพียร

สัน 

  7.2  สถิติที่ใชในการเปรียบเทียบผลการเรียนรูและศึกษาความพงึพอใจในการเรียน 
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  7.2.1 หาคาสถิติพื้นฐาน  ไดแก  คาเฉลี่ย  คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน  (ชูศรี   

วงศรัตนะ.2544: 41) 

   7.2.1.1  วิเคราะหขอมูลเพื่อหาคาสถิติพืน้ฐาน  ไดแก  คาเฉลี่ย  (Mean)  

และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน  (Standard  deviation)  ของผลการเรียนรูระหวางเรียนและหลังเรียน 

  7.2.2  การเปรียบเทยีบผลการเรียนรูกอนเรียนและหลังเรียน  โดยใช  t-test  for  

dependent  sample  (พวงรัตน  ทวีรัตน. 2538: 100–102) 

 

 

 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 



บทที่  4 
ผลการศึกษาวิจัย 

 
 การศึกษาวิจัยคร้ังนี้  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองสรางสรรคงานศิลป  

กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  โดยเปนการนําไปทดลองกับนักเรียนชวงช้ันที่  2  ชั้นประถมศึกษาปที่  5  

ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2550  ของโรงเรียนอนุบาลสุรินทร  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด

ไว  85/85  ผลการทดลองมีดังนี้ 

 

สัญลักษณที่ใชในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูล 

 ในการวิเคราะหขอมูลจากผลการทดลอง  และการแปลผลการวิเคราะหขอมูล  ใชสัญลักษณ 

ดังนี ้

  N แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 

  M แทน คาเฉลี่ย 

  Md แทน   คาเฉลี่ยของความแตกตางของคะแนนกอนและหลงัเรียน 

  S แทน ความเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน  

 Sd แทน  คาความเบี่ยงเบนมาตรฐานของความแตกตาง 

  t แทน คาที่ใชพจิารณา ในการแจกแจงแบบ t 

 ** แทน ความมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง  สรางสรรคงานศิลป  กลุมสาระการเรียนรู
ศิลปะ  สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่ 2   
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้สรางข้ึนดวยโปรแกรม  Macromedia Authorware 

Professional  และตกแตงภาพ  ทําเทคนิคพิเศษดวยโปรแกรม  Adobe Photoshop 7  และ 

Macromedia Flash   ตัวบทเรียนบรรจุอยูในซีดีรอม  ซึ่งเปนเนื้อหาเร่ือง  สรางสรรคงานศิลป  กลุม

สาระการเรียนรูศิลปะ  โดยเปนการนําไปทดลองกับนักเรียนชวงช้ันที่  2  เนื้อหาโดยแบงออกเปน  3  

หนวย  คือ 

 1.  โครงสรางของงานศิลป 

 2.  การเลือกใชและเก็บรักษาวัสดุอุปกรณ 

3. การรับรูความงามธรรมชาติในส่ิงแวดลอม   
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 ลักษณะของการนําเสนอบทเรียนเปนรูปแบบการสอนเน้ือหาแบบเสนตรง  ภายในบทเรียน

ประกอบดวยตัวอักษร  ขอความ  ภาพนิ่งกราฟก  เสียงบรรยาย  และเสียงดนตรีประกอบการนําเสนอ  

เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนรูและมีปฎิสัมพันธโตตอบกับบทเรียน  ซึ่งผูเรียน

สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  และเมื่อเกิดความสงสัยหรือยังไมเขาใจก็สามารถยอนกลับไปยังเนื้อหา   

ที่ตนไดเรียนผานมาได 
 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเช่ียวชาญ 
ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  สรางสรรคงานศิลป  กลุมสาระการเรียนรู

ศิลปะ  โดยเปนการนําไปทดลองกับนักเรียนชวงช้ันที่  2  ใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและเทคโนโลยี

การศึกษาประเมินคุณภาพของบทเรียน  ผลการประเมินแสดงในตาราง  2 

 

ตาราง  2    ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองสรางสรรคงานศิลป  กลุม  

         สาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรับกับนักเรียนชวงช้ันที่  2  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. เนื้อหา 

      1.1 ความถูกตองของเนือ้หา 

      1.2 เนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค 

      1.3 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาในแตละเร่ือง 

      1.4 ความตอเนื่องของเนื้อหา 

      1.5 ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหา 

      1.6 ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง 

4.49 
4.33 

4.66 

4.33 

4.33 

4.66 

4.66 

ดี 
ดี 

ดีมาก 

ดี 

ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 

2. แบบฝกหดั 
      2.1 ความชัดเจนของคําถาม 

      2.2 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัด  

      2. 3 ความเหมาะสมของการเสริมแรง 

      2.4 สอดคลองและครอบคลุมวัตถุประสงคในการเรียน 

4.49 
5.00 

4.33 

4.00 

4.66 

ดี 
ดีมาก 

ดี 

ดี 

ดีมาก 

3. แบบทดสอบ 
      3.1 ความชัดเจนของคําถาม 

      3.2 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ    

     3.3 สอดคลองและครอบคลุมวัตถุประสงคในการเรียน 

4.62 
4.33 

5.00 

4.66 

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 

ดีมาก 
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ตาราง 2 (ตอ) 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

3.4 ความเหมาะสมในรายงานผลการทดสอบ 4.66 ดีมาก 

คาเฉลี่ยรวม 4.55 ดีมาก 

 

จากตาราง  2   สรุปไดวา  ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  เร่ืองสรางสรรคงานศิลป  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่  2 มีคุณภาพ

โดยรวมอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพรายดานดังนี้  ดานเนื้อหาระดับคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  

โดยคุณภาพในเร่ืองเนื้อหาสอดคลองกับวัตถุประสงค   ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหา               

ความนาสนใจในการดําเนินเร่ืองอยูในระดับดีมาก  สวนความถูกตองของเนื้อหาความชัดเจนใน       

การอธิบายเนื้อหาในแตละเร่ือง   ความตอเนื่องของเนื้อหาอยูในระดับดี  ดานแบบฝกหัดมีระดับ

คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพในเร่ืองความชัดเจนของคําถาม  ความสอดคลองและ

ครอบคลุมวัตถุประสงคในการเรียนอยูในระดับดีมาก  สวนความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัด

และ ความเหมาะสมของการเสริมแรงอยูในระดับดี   ดานแบบทดสอบระดับคุณภาพโดยรวมอยูใน

ระดับดีมาก   โดยคุณภาพในเร่ืองความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ   ความชัดเจนใน            

การสรุปผลคะแนนทายแบบทดสอบ  ความสอดคลองและครอบคลุมวัตถุประสงคในการเรียน           

ความเหมาะสมในการรายงานผลการทดสอบอยูในระดับดีมาก  สวนความชัดเจนของคําถามอยูใน

ระดับดี 

 

ตาราง  3   ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  สรางสรรคงานศิลป  กลุม 

        สาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2  โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. สวนนําของบทเรียน 
     เราความสนใจ, ใหขอมูลพื้นฐานที่จาํเปน        

    (วัตถุประสงค เมนูหลักสวนชวยเหลือ ฯลฯ) 

4.33 
4.33 

ดี 
ดี 

2. เนื้อหาบทเรียน  
     2.1 สอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตองการนําเสนอ 

     2.2 ความยากงายเหมาะสมตอผูเรียน 

4.66 
4.66 

4.66 

ดีมาก 
ดีมาก 

ดีมาก 
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ตาราง  3  (ตอ) 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

3. การใชภาษา 
    ใชภาษาถูกตอง เหมาะสมกับวยัของผูเรียน  ส่ือ  

    ความหมายไดชัดเจนเหมาะสมกับผูเรียน 

4.66 
4.66 

ดีมาก 
ดีมาก 

4. การออกแบบระบบการเรียนการสอน 
    4.1 สงเสริมการพฒันาความคิดสรางสรรค 

     4.2 การถายทอดเนื้อหา  เปนลําดับข้ันตอนนาสนใจ 

4.00 
4.00 

4.00 

ดี 
ดี 

ดี 
6. การออกแบบปฏสิัมพนัธ 
    6. 1 การออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงาย   

    สะดวก  โตตอบกับผูเรียนอยางสม่าํเสมอ 

    6.2 การใหผลปอนกลับเสริมแรงหรือใหความชวยเหลือ 

    เหมาะสมตามความจําเปน   

4.00 
4.00 

 

4.00 

 

ดี 
ดี 

 

ดี     

  

คาเฉลี่ยรวม 4.30 ดี 

 

จากตาราง   3  สรุปไดวา  ผลการประเมินจากผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง  สรางสรรคงานศิลป  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  โดยเปนการนําไปทดลอง

กับนักเรียนชวงช้ันที่  2  ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  

โดยมีคุณภาพรายดานดังนี้  สวนนําของบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี  ดานเนื้อหาบทเรียนมีระดับ

คุณภาพอยูในระดับดีมาก  โดยมีคุณภาพในเร่ืองความสอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตองการนําเสนอ  

ความยากงายเหมาะสมตอผูเรียนอยูในระดับดีมาก  ดานการใชภาษาอยูในระดับดีมาก  โดยใชภาษา

ถูกตอง เหมาะสมกับวัยของผูเรียน ส่ือความหมายไดชัดเจนเหมาะสมกับผูเรียนดานการออกแบบ

ระบบ การเรียนการสอนอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพในเร่ืองการสงเสริมการพัฒนาความคิดสรางสรรค  

การถายทอดเนื้อหาเปนลําดับข้ันตอนนาสนใจอยูในระดับดี   ดานสวนประกอบดานมัลติมีเดียอยูใน

ระดับดี  โดยมีคุณภาพในเร่ืองภาพกราฟกเหมาะสม  ชัดเจน เหมาะสมกับเนื้อหา และมีความสวยงาม  

มีความคิดสรางสรรคในการออกแบบและสรางภาพอยูในระดับดีมาก  สวนเร่ืองออกแบบหนาจอ

เหมาะสม   งายตอการใช   สัดสวนเหมาะสมสวยงาม   ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร             

ความหนาแนนของของความ  อยูในระดับดี  ดานการออกแบบปฏิสัมพันธอยูในระดับดี  โดยมี

คุณภาพในเร่ืองการออกแบบปฏิสัมพันธใหโปรแกรมใชงาย  สะดวก  โตตอบกับผูเรียนอยางสม่ําเสมอ  

การใหผลปอนกลับเสริมแรงหรือใหความชวยเหลือเหมาะสมตามความจําเปนอยูในระดับดี 
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ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติ  เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  สรางสรรคงานศิลป  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  โดยเปนการนําไปทดลอง

กับนักเรียนชวงช้ันที่  2  จากการทดลอง 3 คร้ัง  โดยการนําเสนอผลการวิเคราะหดังนี้ 
 
การทดลองครั้งที่ 1 
 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  คร้ังที่ 1 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  จํานวน 3 คน  มีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหา

ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ  โดยการสังเกตและการสัมภาษณ         

ผลการทดลองสรุปไดดังนี้ 

 1.  ผูเรียนชอบบทเรียนที่ผูวจิัยสรางข้ึน  เนื่องจากมีภาพพ้ืนหลัง  กราฟกที่สดใสไมนาเบ่ือ     

แตบางคนอยากใหใสภาพการตูนกราฟกเพิ่มอีก 

 2. ผูเรียนบอกวาขนาดของตัวอักษรมีขนาดเล็ก  อยากใหขนาดของตัวอักษรใหญข้ึน  รูปภาพ

บางรูปมีขนาดเล็กเกินไป 

 3.  ผูเรียนช่ืนชอบในสวนของไตเต้ิลและเสียงเพลงที่ใชประกอบ  แตผูเรียนบางคนไมอยากให

มีเสียงดนตรีเพราะเปนการรบกวนสมาธิขณะเรียน 

 4.  แบบฝกหัดมีการเสริมแรงที่ดี   จึงอยากตอบคําถามใหถูกตองทกุคร้ัง  เพราะจะมีการตูน

กราฟกเคลื่อนไหวปรากฏทุกคร้ังเมื่อตอบคําถามถูก 

 ผูวิจัยไดทาํการแกไขปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  คร้ังที่  1  ดังนี ้

 1.  เพิ่มในสวนของพ้ืนหลังที่เปนภาพการตูนกราฟกใหนาสนใจเพิม่มากข้ึน 

 2.  ปรับขนาดของตัวอักษรในบทเรยีนใหมขีนาดใหญข้ึน  และปรับขยายรูปภาพที่มีขนาดเล็ก

ใหใหญข้ึน 

 3.  สามารถเลือกปดเพลงได  โดยใสปุมปดเพลงและเปดเพลงเพิ่มลงไป 

 กอนการทดลองคร้ังที ่ 2  ผูวิจัยไดแกไขปรับปรุงและปรึกษาอาจารยทีป่รึกษาปริญญานพินธ  

แลวจึงนําไปทดลองในข้ันตอไป 

 
การทดลองครั้งที่ 2 
 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  คร้ังที่ 2 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง  จํานวน 15 คน  มีจุดมุงหมายเพื่อทําการหาแนวโนม

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ผลการทดลองดังแสดงในตาราง  4 

 



 62 

ตาราง  4   แนวโนมการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  จากการทดลองครั้งที ่2 

 

เนื้อหา แบบฝกหัดระหวางเรียน 
คะแนน    คาเฉลี่ย      E1 
 เต็ม 

แบบทดสอบหลังเรยีน 
คะแนน      คาเฉลี่ย       E2 
  เต็ม 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2 

เร่ืองที่  1 

เร่ืองที่  2 

เร่ืองที่ 3  

   15          13.40          89.33 

   15          12.86          85.73 

     6            5.20          86.66 

    15            13.46          89.73 

    15            13.06          87.06  

     6               5.26          87.73   

89.33/89.73 

85.73/87.06 

86.66/87.73 

รวม   36           31.46          87.24    36             31.98         88.17 87.24/88.17 

 

จากตาราง  4  ผลการทดลองพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองสรางสรรคงานศิลป  

กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ   โดยเปนการนําไปทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่   2  มีแนวโนมของ

ประสิทธิภาพโดยรวมเทากับ 87.24/88.17 โดยเร่ืองที่  1  มีแนวโนมประสิทธิภาพ  89.33/89.73  เร่ือง

ที่  2  มีแนวโนมประสิทธิภาพ  85.73/87.06  เร่ืองที่  3  มีแนวโนมประสิทธิภาพ  88.66/87.73 ซึ่งเมื่อ

พิจารณาเปนรายเร่ือง  พบวาเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 
การทดลองคร้ังที่  3 
 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  คร้ังที่  3  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่ไดรับการแกไขปรับปรุงแลวไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง 30 คน มีจุดมุงหมายเพื่อหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ   85/85   ผลการทดลองดังแสดงในตาราง  

5    

 

ตาราง  5   ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  จากการทดลองคร้ังที ่ 3 

 

เนื้อหา แบบฝกหัดระหวางเรียน 
คะแนน    คาเฉลี่ย      E1 

 เต็ม 

แบบทดสอบหลังเรยีน 
คะแนน      คาเฉลี่ย       E2 

  เต็ม 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2 

เร่ืองที่  1 

เร่ืองที่  2 

เร่ืองที่  3 

   15          13.10          87.33 

   15          13.00          86.66 

     6            5.33          88.86 

   15             13.26          88.40 

   15             13.20          88.00 

     6               5.40          90.00 

87.33/88.40 

86.66/88.00 

88.86/90.00 

รวม    36        31.43        87.50    36          31.86        88.33 87.50/88.33 
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จากตาราง  5   ผลการทดลองพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองสรางสรรคงานศิลป  

กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  โดยเปนการนําไปทดลองกับนักเรียนชวงช้ันที่  2  มีประสิทธิภาพโดยรวม  

เทากับ  87.50/88.33   โดยเร่ืองที่  1  มีประสิทธิภาพ  87.33/88.40   เร่ืองที่ 2 มีประสิทธิภาพ  

86.66/88.00  เร่ืองที่  3  มีประสิทธิภาพ 88.86/90.00  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 
การเปรยีบเทียบผลการเรียนรูทางการเรียน 
ตาราง   6  การเปรียบเทียบผลการเรียนรูทางการเรียนระหวางกอนและหลังเรียนดวยบทเรียน 

      คอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีส่รางมโนทัศนกอนการเรียน  ดังตารางแสดงในแตละเร่ือง 

 

เรื่องที่ ผลการเรียนรู N M S Md Sd t 

1 กอนเรียน 

หลังเรียน 

50 

50 

10.90 

13.36 

1.51 

0.98 
2.46 1.61 10.74** 

2 กอนเรียน 

หลังเรียน 

50 

50 

11.06 

13.46 

1.60 

0.99 
2.40 1.55 10.93** 

3 กอนเรียน 

หลังเรียน 

50 

50 

4.88 

5.58 

0.82 

0.53 
0.70 0.73 6.73** 

รวม กอนเรียน 
หลังเรยีน 

50 
50 

26.84 
32.40 

2.13 
1.66 

5.56 2.11 18.62** 

 

 จากตาราง  6 แสดงวา  ผลการทดลองพบวานักเรียนที่ไดรับการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองสรางสรรคงานศิลป  มีผลการเรียนรูโดยรวม คือ เร่ืองที่ 1 , 2 และ 3 สูง

กวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01   

 

ผลการศึกษาความพึงพอใจ 

ตาราง  7 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจในการเรียนวิชาทัศนศิลป จากการเรียนรูดวย บทเรียน 

       คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนเรียน 

 

ขอ รายการ M S ระดับความพึงพอใจ 

1. การเรียนรูดวยภาพมีสวนชวยใหนักเรียนเขาใจ 4.54 0.54 มากที่สุด 
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ตาราง 7 (ตอ) 

ขอ รายการ M S ระดับความพึงพอใจ 

 เนื้อหาชัดเจนมากข้ึน    

2. นักเรียนรูสึกพอใจในบทเรียน 4.56 0.61 มากที่สุด 

3. ถาเลือกไดนกัเรียนอยากเรียนจากบทเรียนที่สราง

ข้ึนอีก 4.50 0.64 มาก 

4. บทเรียนที่สรางข้ึนทําใหนักเรียนมีความ

กระตือรือรนในการเรียน 4.56 0.54 มากที่สุด 

5. การเรียนรูจากบทเรียนที่สรางข้ึนทําใหนักเรียนเกิด

ความมัน่ใจในการเรียน 4.54 0.54 มากที่สุด 

6. บทเรียนที่สรางข้ึน นักเรียนมีความสนใจในการเรียน

มากข้ึน 4.44 0.54 มาก 

7. นักเรียนไมสับสนและเขาใจเนื้อหาจากบทเรียนที่

สรางข้ึน 

 

4.54 

 

0.73 

 

มากที่สุด 

8. ทําใหการเรียนมีความสนุกสนานจากการเรียน

บทเรียนที่สรางข้ึน 

 

4.64 

 

0.52 

 

มากที่สุด 

9. จากบทเรียนทีส่รางข้ึน นกัเรียนสามารถเรียนไดเร็ว

ข้ึน 

 

4.62 

 

0.60 

 

มากที่สุด 

10. จากบทเรียนทีส่รางข้ึนทําใหนักเรียนไดความรูใน

เนื้อหาเชนเดียวกับครูสอน 

 

4.64 

 

0.52 

 

มากที่สุด 

11. การเรียนรูจากบทเรียนที่สรางข้ึนทําใหนักเรียน

ยอนกลับมาศึกษาในเนื้อหาที่นกัเรียนไมเขาใจ 

 

4.68 

 

0.47 

 

มากที่สุด 

12. การเรียนรูจากบทเรียนที่สรางข้ึนไมทาํใหนกัเรียน

เกิดความเครียด 

 

4.62 

 

0.52 

 

มากที่สุด 

13. จากบทเรียนทีส่รางข้ึนทําใหนักเรียนเรียนรูไดทุก

เวลา 

 

4.58 

 

0.53 

 

มากที่สุด 

14. จากบทเรียนทีส่รางข้ึนทําใหนักเรียนสามารถเรียนรู

ไดอยางมีอิสระ 

 

4.70 

 

0.67 

 

มากที่สุด 

15. การเรียนรูจากบทเรียนที่สรางข้ึนทําใหนักเรียนชอบ

เรียนวิชาทัศนศิลปมากข้ึน 

 

4.46 

 

0.50 

 

มาก 
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ตาราง 7 (ตอ) 

ขอ รายการ M S ระดับความพึงพอใจ 

 โดยรวม 4.57 4.10 มากท่ีสุด 

 

จากตาราง 7 แสดงวา  นักเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนวิชาทัศนศิลป ดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติโดยรวมอยูในระดับมากที่สุด  โดยมีความพึงพอใจมากที่สุดในเร่ืองจากบทเรียน      

ที่สรางข้ึนทําใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดอยางมีอิสระ   การเรียนรูจากบทเรียนที่สรางข้ึนทําใหนักเรียน

ยอนกลับมาศึกษาในเนื้อหาที่นักเรียนไมเขาใจ  ทําใหการเรียนมีความสนุกสนานจากการเรียนบทเรยีน

ที่สรางข้ึน   จากบทเรียนที่สรางข้ึนทําใหนักเรียนไดความรูในเนื้อหาเชนเดียวกับครูสอน   จากบทเรียน

ที่สรางข้ึน นักเรียนสามารถเรียนไดเร็วข้ึน  การเรียนรูจากบทเรียนที่สรางข้ึนไมทําใหนักเรียน            

เกิดความเครียด  จากบทเรียนที่สรางข้ึนทําใหนักเรียนเรียนรูไดทุกเวลา  นักเรียนรูสึกพอใจในบทเรียน  

บทเรียนที่สรางข้ึนทําใหนักเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน  การเรียนรูดวยภาพมีสวนชวยให

นักเรียนเขาใจเนื้อหาชัดเจนมากข้ึน   การเรียนรูจากบทเรียนที่สรางข้ึนทําใหนักเรียนเกิดความมั่นใจใน

การเรียน  นักเรียนไมสับสนและเขาใจเนื้อหาจากบทเรียนที่สรางข้ึน  มีความพึงพอใจมากในเร่ืองถา

เลือกไดนักเรียนอยากเรียนจากบทเรียนที่สรางข้ึนอีก  การเรียนรูจากบทเรียนที่สรางข้ึนทําใหนักเรียน

ชอบเรียนวิชาทัศนศิลปมากข้ึน  และมีความพึงพอใจมากเปนอันดับสุดทายในเร่ืองบทเรียนที่สรางข้ึน 

นักเรียนมีความสนใจในการเรียนมากข้ึน 

 

 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศน

กอนการเรียนใหมีประสิทธิภาพ เปรียบเทียบผลการเรียนรูระหวางเรียนและหลังเรียน และศึกษา   

ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน  

สรุปสาระสําคัญและผลการวิจัยไดดังนี้ 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียนใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

2. เพื่อเปรียบเทียบผลการเรียนรูกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน 

3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สราง   

มโนทัศนกอนการเรียน 
 

สมมติฐานการวิจัย 
1. นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียนมีผล

การเรียนรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

2. ความพึงพอใจในการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สราง  

มโนทัศนอยูในระดับมาก 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรท่ีใชในการวิจยั 

  นักเรียนชวงช้ันที ่2 ในระดับประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที ่1 ปการศึกษา 2550  โรงเรียน

อนุบาลสุรินทร  จังหวัดสุรินทร ทัง้หมด 9 หองเรียนรวม จํานวน 460 คน 

  

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 

 กลุมตัวอยางแบงออกเปน 2 สวน 
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 สวนที่ 1 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ นักเรียนชวงช้ันที่ 2 ระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนอนุบาลสุรินทร จังหวัดสุรินทร ไดมาโดย

วิธีสุมแบบหลายข้ันตอน (Muti-stage Random Sampling) จํานวน 48 คน โดยแบงนักเรียนเปน 3 

กลุม คือ กลุมที่ 1 เพื่อการทดลองคร้ังที่ 1 จํานวน 3 คน  กลุมที่ 2 เพื่อการทดลองคร้ังที่ 2  จํานวน 15 

คน  กลุมที่ 3 เพื่อการทดลองคร้ังที่ 3 จํานวน 30 คน 

สวนที่  2  การศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนและศึกษาความพึงพอใจ  

กลุมตัวอยางที่ใชในการเปรียบเทียบ  เปนนักเรียนชวงช้ันที่  2  ในระดับประถมศึกษาปที่  5  ภาคเรียน

ที่  1  ปการศึกษา  2550  โรงเรียนอนุบาลสุรินทร  จังหวัดสุรินทร  จํานวน  50  คน  ไดมาโดยวิธีสุม

อยางงาย  (Simple  Random Sampling)  เพื่อใชในการเปรียบเทียบผลการเรียนรูกอนเรียนและหลัง

เรียนและศึกษาความพึงพอใจ 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาวิจัยคร้ังนี้ประกอบดวย  

1) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางมโนทัศนกอนการเรียน   

2) แบบทดสอบวัดผลการเรียนรูวิชาทัศนศิลป เร่ืองสรางสรรคงานศิลป    

 3) แบบทดสอบวัดทักษะปฏิบัติ   

4) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร  

  

วิธีดําเนินการวิจัย 
 1.  การหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 1.1  พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และนําไปใหผูเช่ียวชาญดาน เนื้อหา และ

ผูเชี่ยวชาญดานมัลติมีเดีย ดานละ 3  คน ตรวจประเมินผล   

 1.2  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางข้ึน ไปพัฒนาตามข้ันตอนโดยจะไปทดลอง

กับกลุมตัวอยาง 3 คร้ัง  

  (1)  การทดลองคร้ังที่ 1 ทดลองรายบุคคล ซึ่งเปนการทดลองกับกลุมตัวอยาง 

จํานวน  3  คน  จากการสังเกต และสอบถาม ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   

  (2)  การทดลองคร้ังที่ 2 ซึ่งเปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน  15  คน  เพื่อหา

แนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามเกณฑที่กําหนดไว คือ  85/85  

  (3)  การทดลองคร้ังที่ 3 ซึ่งเปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน  30  คน  เพื่อหา

ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามเกณฑที่กําหนดไว  คือ 85/85 
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 2.  เปรียบเทยีบผลการเรียนรูกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  

นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มปีระสิทธิภาพไดตามเกณฑที่กาํหนดไปทดลองกับกลุมตัวอยาง

จํานวน    50  คน  และใหกลุมตัวอยางทาํแบบสอบถามความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 
 

การวิเคราะหขอมูล 

 1. หาคาสถิติพื้นฐาน  โดยหาคาเฉลี่ย (Mean)  และคาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard  

deviation) ของคะแนน จากการวัดผลการเรียนรูหลังจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2. เปรียบเทียบผลการเรียนรูระหวางและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   โดย

ใชสถิติ t - test for  dependent  sample 
 

สรุปผลการวิจัย  
           จากการดําเนินการศึกษาวิจัย  การสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เร่ืองสรางสรรคงานศิลป  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2  (ประถมศึกษาปที่  

5)  สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองสรางสรรคงานศิลป  กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  5  ซึ่งเสนอเนื้อหาความรูในแบบตัวอักษร  ขอความ  ภาพนิ่ง  

ภาพกราฟก  เสียงบรรยาย  และเสียงดนตรีประกอบการเรียน 

 2.  คุณภาพของการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีดังนี้ 

  2.1  ผลการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับมาก 

  2.2  ผลการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีอยูในระดับดี 

 3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองสรางสรรคงานศิลป  กลุมสาระ  

การเรียนรูศิลปะ  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่  5  ที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพ  87.50/88.33  โดย

มีรายละเอียด  ดังนี้ 

 หนวยที่  1  โครงสรางของงานศิลป   มีประสิทธิภาพ  87.33/88.40 

 หนวยที่  2  การเลือกใชและเก็บรักษาวัสดุอุปกรณ  มีประสิทธิภาพ  86.66/88.00 

 หนวยที่  3  การรับรูความงามธรรมชาติในส่ิงแวดลอม มีประสิทธิภาพ  88.86/90.00 

 4. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย             

เร่ืองสรางสรรคงานศิลป  พบวา  โดยรวมนักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากที่สุด  ไมเปนไปตาม

สมติฐานที่ต้ังไว  



 

69 

อภิปรายผล 
จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และนําไปทดลองใชเพื่อ หาประสิทธิภาพ 

ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองสรางสรรคงานศิลป  กลุมสาระศิลปะ  วิชา

ทัศนศิลป มีประสิทธิภาพ เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 85/85 ทั้งนี้นาจะมีสาเหตุมาจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึน ไดผานการประเมินความสมบูรณของเนื้อหาจากผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหา และผานการประเมินประสิทธิภาพ ในการใชงานจากผูเชี่ยวชาญดานมัลติมีเดีย และนอกจากนี้

นาจะมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ ไดถูกพัฒนาข้ึนตามข้ันตอนการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางเปนระบบ โดยไดประยุกต หลักทฤษฎีการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียจากหลายทฤษฎี เชน  ผูวิจัยไดจัดเขียนโครงสราง (Flow Chart) แสดงเสนทางผังของ

บทเรียน โดยกําหนดรายละเอียดของบทเรียนใหชัดเจนใน บทเร่ืองราว (Story board) ซึ่งตรงกับ

หลักการของอเลสซีและทรอลลิป (Alessi and Trollip. 1985 อางใน สุขเกษม อุยโต. 2540: 26) ในขอ

ที่ 5 คือผลิตบทเรียนเปนกรอบภาพลงบนกระดาษ และ ขอที่ 6 คือเขียนผังงานของบทเรียน (Flow 

Chart) และผูวิจัยยังไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามหลักของรอมิสซอสกี 

(Romiszowski. 1986: 271–272) ที่ไดแนะนําข้ันตอนในการพัฒนา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว 

7 ข้ันตอน ดังนี้  

1) กําหนดวัตถุประสงค  

2) วิเคราะหพฤติกรรมที่ตองการของผูเรียน เพื่อสรางรูปแบบของบทเรียน  

3) ออกแบบบทเรียน  

4) สรางบทเรียน  

5) เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เหมาะสมกับการเรียน  

6) ทดลองใชเพื่อพัฒนาบทเรียน  

7) ประเมินผลทั้งทางดานการสอนและเทคนิคคอมพิวเตอร  

ผูวิจัยไดพัฒนาตามข้ันตอนที่กลาวมาทั้ง 7 ขอ ซึ่งไดใหความสําคัญในข้ันการทดลองใช เปน

พิเศษอีกดวย ซึ่งอยูในข้ันตอนที่ 6 ของรอมิสซอสกี เปนเร่ืองทดลองใชเพื่อพัฒนาบทเรียน นอกจากนี้ 

ผูวิจัยไดประยุกตแนวคิดการพัฒนาในข้ันนี้กับแนวคิดของบอรกและคณะ (Borg , Gall and Morrish. 

1988 อางถึงใน ไพโรจน เบาใจ. 2537: 45–50) ที่ไดกําหนดข้ันการพัฒนาไว โดยมี การทดลองถึง 3 

คร้ัง และหลังจากทดลองในแตละคร้ังจะมีการปรับปรุงแกไข กอนที่จะนําออกใช เพื่อเผยแพรตอไป  

    จากการทดลองพบวา  นักเรียนมีความสนใจและมีความพึงพอใจกับการเรียนรูในบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองสรางสรรคงานศิลป  ซึ่งมีการนําเสนอเนื้อหา  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  
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ภาพกราฟก  และเสียงบรรยาย  เพื่อใหนักเรียนไดศึกษาและเรียนรูไดดวยตนเอง  นักเรียนสามารถ

หยุดดูและดูซ้ํา  หรือทบทวนบทเรียนไดอยางอิสระ   

จากการเปรียบเทียบผลการเรียนรูกอนเรียนและหลังเรียน พบวานักเรียนที่เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึน มีผลการเรียนรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ 0.01  ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว   ทั้งนี้นาจะมีสาเหตุ มาจากนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมมีความกดดันในการเรียน สามารถเรียนรู ไดตามความสามารถของตนเอง มี

อิสระในการเรียน สามารถเรียน หรือศึกษาเนื้อหาซํ้าไดตามที่ตัวเองตองการ และบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียนี้ ยังสามารถสนองตอบตอความแตกตางระหวางบุคคลได  กลาวคือ  นักเรียนแตละคนมี

ความสามารถทางการเรียนที่แตกตางกันอยางเชน  นักเรียนมีทั้งเกง  กลาง  ออน  ซึ่งการศึกษาดวย

ตนเองนั้นจะไมเปนการจํากัดมากจนเกินไปในการเรียน  คือ  นักเรียนที่เกงเมื่อเขาใจก็สามารถเรียน

ผานไปไดทันที  สวนนักเรียนที่เรียนปานกลางอาจทําความเขาใจไดในทันทีหรืออาจจะตองทบทวน

บทเรียนอีกคร้ังก็สามารถทําได  สวนนักเรียนที่เ รียนออนนั้นสามารถศึกษาเนื้อหาในบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียซํ้าๆ  กี่คร้ังก็ได  จึงทําใหไมนาเบ่ือ  นอกจากนี้แลวบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ยังเปนส่ือการเรียนที่ใหการเสริมแรง ไดอยางทันทีทันใด  โดยเปนการใหผลยอนกลับทันที 

ในลักษณะของภาพ และเสียง และจากผลการวิจัยนี้มีความสอดคลองกับงานวิจัยของ ทวี สุชิน (2545: 

บทคัดยอ) ที่ศึกษาวิจัยเร่ืองคอมพิวเตอรชวยการอานและการบันทึกโนตสากล ผลการศึกษา พบวา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมีคาเทากับ 86.80/90.72  เปนไปตามเกณฑที่ กําหนด 85/85 

และเมื่อนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังกลาวไปใชในการหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผลการวิจัย

พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญ ทางสถิติที่

ระดับ 0.01 และยังสอดคลองกับงานวิจัยของโยธิน หวังทรัพยทวี (2544: บทคัดยอ) ศึกษาผลของ    

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีการเสริมแรงทางบวกในการสอนซอมเสริม วิชาดนตรีสากล 

เร่ืองการกระจายตัวโนต สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีความยุงยากทางการ เรียนรู                 

ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึนมีคุณภาพอยูในระดับดี นักเรียน            

มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังจากการสอนซอมเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีแรงเสริม

ทางบวก สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และนอกจากนี้ยังพบวาสอดคลอง 

กับงานวิจัยของประณต พลอาษา (2543: 57) ที่ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาทฤษฎี 

ดนตรีสากล เร่ืองบันไดเสียง โดยผลการศึกษาพบวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

มีคาเทากับ 81.17/81.60 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด เมื่อเปรียบเทียบผลการทดสอบกอนเรียน และ

หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

นอกจากนี้ผลการวิจัยคร้ังนี้ยังสอดคลองกับงานวิจัยในสาขาวิชาอ่ืน ๆ อีกดวย เชนงานวิจัยของ         
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ปยะวัฒน อารียมิตร (2547: บทคัดยอ) ที่ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระบบเครือขาย 

คอมพิวเตอรระหวางวิธีสอนแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับวิธีสอนแบบปกติของนักศึกษาระดับ 

ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง ชั้นปที่ 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร ผลวิเคราะหขอมูลปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนโดยวิธีสอนแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสูงกวาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยวิธีสอนแบบ 

ปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และยังสอดคลองกับงานวิจัยของฉวีวรรณ   ฤาชา (2543: 

52) ที่ศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกลุมสรางเสริมประสบการณชีวิตของนักเรียน 
 

ขอเสนอแนะ  
จากผลการวิจัย ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังนี้ 
ขอเสนอแนะทั่วไป  
1. คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนส่ือการสอนท่ีมีทั้งภาพ เสียง เนื้อหา แบบทดสอบ และ        

การออกแบบ เปนตน ซึ่งส่ิงตาง ๆ ที่กลาวมาจําเปนอยางยิ่ง ที่ตองมีบุคลากรผูเช่ียวชาญแตละสาขา 

รวมมือกันเพื่อพัฒนาใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ หากผูที่จะวิจัยพัฒนาเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอร มัลติมีเดียทําเพียงคนเดียวก็ควรที่จะศึกษารายละเอียดดานตาง ๆ อยางลึกซึ้ง  

2. การนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใช ตองตรวจดูขอจํากัด หรือขอตกลงเบ้ืองตนในการใชใหดี 

เนื่องจากหากนําไปใชไมถูกตองกับระดับการเรียน เนื้อหาวิชา รวมถึงความรูเบ้ืองตน กอนที่ใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน อาจจะทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนออกมาไมดี  
 
ขอเสนอแนะการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
1. เร่ืองรูปแบบตัวอักษร (Fonts) หากจะใชรูปแบบมาตรฐานยูพีซี (UPC) จะทําใหบทเรียนดู

ไมนาสนใจ แตหากเลือกตัวอักษรที่มีรูปแบบพิเศษสวยงาม ในการนําไปใชกับเคร่ือง คอมพิวเตอรอ่ืน ๆ 

ที่ไมมีรูปแบบตัวอักษรที่สรางไว จะไมแสดงผล ดังนั้นการปองกันการไมแสดง ตัวอักษรรูปแบบพิเศษที่

ไมมีในเคร่ืองคอมพิวเตอรที่จะนําไปทดลอง จึงควรพิมพขอความเนื้อหาดวย โปรแกรม Adobe 

Photoshop 7 แลวบันทึกเปนไฟลรูปภาพ (.jpg) จากนั้นจึงนําไปใชในโปรแกรมหลัก ที่สรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียคือโปรแกรม Macromedia Authorware Professional Version 6.5 เพราะจะ

ทําใหสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชไดในทุก ๆ เคร่ือง 

  2. เร่ืองคุณภาพเสียง นาจะเปนปญหาตน ๆ ของผูที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในเร่ืองนี้

ขอเสนอใหใชเคร่ืองบันทึกเสียงที่ดี หองบันทึกเสียงที่ดี จึงจะทําใหไดเสียงที่ชัดเจน แตหากไมมีเคร่ือง

และหองบันทึกเสียงที่ดี ควรศึกษาโปรแกรมที่สามารถปรับแตงเสียงใหมีคุณภาพดีเทากันทุกไฟล 

สามารถตัดเสียงแทรกเสียงรบกวนไดดี ซึ่งผูวิจัยไดเลือกใชโปรแกรม Sound Forge 7.0  
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3. เร่ืองภาพเคลื่อนไหว (Animation) ควรกําหนดขนาดที่จะใชจริงในพื้นที่ใหได สัดสวนที่

เหมาะสมกอน เมื่อนําไปใชงานจะทําใหมีความสมดุล และเหมาะสมกับงานมากที่สุด  

4. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ตองการใหภาพเคลื่อนไหว และเสียงตรงกัน 

โปรแกรมที่นํามาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน ควรพัฒนาโดยใชเพียงโปรแกรม

เดียวกันทั้งหมด เชนใชโปรแกรม Macromedia Authorware โปรแกรมเดียวหรือใชโปรแกรม 

Macromedia Flash โปรแกรมเดียว เปนตน เพื่องายตอการควบคุมภาพ และเสียงใหตรงกัน  
 

 ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป  
1. ยังมีเนื้อหาเร่ืองอ่ืน ๆ ในสาขาวิชาทัศนศิลปอีกมาก ที่ควรจะนํามาพัฒนาสรางเปน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อใชเปนส่ือประกอบการ เรียนการสอนตอไป  

2. ควรศึกษาวิจัยการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาทัศนศิลปในลักษณะตางๆ เชน 

เปรียบเทียบการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรายบุคคล รายกลุม ความคงทนในการเรียนรู เปน

ตน  

   3  เนื้อหาวิชาที่นํามาใชในการพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรเปนส่ิงสําคัญไมนอยไปกวา

โปรแกรมตาง ๆ  ที่นํามาใชในการสรางเคร่ืองมือหรือประสิทธิภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอรที่ใชใน      

การทดลอง  ดังนั้นควรใหความสําคัญกับเนื้อหาความรูที่ผูรับควรจะไดรับ  โดยระวังไมให                   

มีขอผิดพลาด โดยหาขอมูลจากเอกสารทางวิชาการตางๆที่ไดรับการยอมรับและเช่ือถือ 
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ภาคผนวก  ก 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
และภาพการทดลองใชบทเรียน 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองสรางสรรคงานศิลป  ในระดับชั้นประถมศึกษา  

ปที่  5  กลุมสาระศิลปะ  วิชาทัศนศิลป 

 

เม่ือเขาสูโปรแกรมบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

 

   
 

ตัวอยางหนาจอเม่ือเขาสูโปรแกรม 

 

 

    
 

ตัวอยางหนาจอเร่ิมตนกอนการลงทะเบียน 
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ตัวอยางกรอบการลงทะเบียน 

 

      
 

ตัวอยางหนาจอเมนหูลัก 

 

           
 

ตัวอยางหนาจอการใชปุม 
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ตัวอยางหนาจอแนะนาํการใชบทเรียน 

         

           
 

ตัวอยางหนาจอเขาสูบทเรียน  และหนวยของบทเรียน 

 

            
 

ตัวอยางหนาจอเม่ือเขาสูบทเรียนแลว 
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หนาจอตัวอยางแบบฝกหัดระหวางเรียน 

 

 
 

ตัวอยางหนาจอการเขาสูแบบทดสอบ 

 

            
 

ตัวอยางหนาจอแบบทดสอบ 
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ตัวอยางการบอกคะแนนทายแบบทดสอบ 

 

           
 

ตัวอยางหนาจอการเขาสูผูจดัทํา 

 

           
 

ตัวอยางหนาจอการออกจากบทเรียน 
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ภาคผนวก  ข 
การหาคาความยากงาย  (p)  คาอํานาจจําแนก  (r) 

และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
คาอํานาจจาํแนกของแบบสอบถาม 
คาความเชื่อม่ันของแบบสอบถาม 
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ตาราง  8  แสดงคาความยากงาย  (p)  คาอํานาจจําแนก  (r)  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ    

       เร่ือง  สรางสรรคงานศิลป  ของแบบทดสอบเร่ืองที ่ 1 

 

ขอ คาความยากงาย  (p)   คาอํานาจจาํแนก  (r)   

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

0.80 

0.74 

0.63 

0.70 

0.48 

0.44 

0.52 

0.74 

0.80 

0.69 

0.54 

0.63 

0.61 

0.39 

0.70 

0.41 

0.44 

0.44 

0.44 

0.52 

0.30 

0.52 

0.30 

0.41 

0.69 

0.26 

0.54 

0.41 

0.26 

0.30 

คาความเชื่อมัน่  0.453 

 

ตาราง  9  แสดงคาความยากงาย  (p)  คาอํานาจจําแนก  (r)  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ    

       เร่ือง  สรางสรรคงานศิลป  ของแบบทดสอบเร่ืองที ่ 2 

 

ขอ คาความยากงาย  (p)   คาอํานาจจาํแนก  (r)   

1 

2 

3 

4 

0.69 

0.72 

0.57 

0.76 

0.33 

0.33 

0.48 

0.33 
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ตาราง  9  (ตอ) 

ขอ คาความยากงาย  (p)   คาอํานาจจาํแนก  (r)   

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

0.65 

0.52 

0.67 

0.39 

0.48 

0.56 

0.52 

0.56 

0.69 

0.54 

0.63 

0.26 

0.37 

0.22 

0.41 

0.30 

0.22 

0.37 

0.37 

0.33 

0.41 

0.30 

คาความเชื่อมัน่  0.372 

 

ตาราง  10  คาความสอดคลองทักษะปฏิบัติ 

 

สถานการณ ผูวิจัย ผูเชี่ยวชาญ คา  R 

1 6 6 1.00 

2 6 6 1.00 

3 6 6 1.00 

คาความสอดคลองอยูที ่1.00 

 

ตาราง  11  คาอํานาจจําแนกของแบบสอบถามวัดความพึงพอใจและความเชื่อมั่นของแบบสอบถาม 

 

ขอ คาอํานาจจาํแนก 

1 

2 

3 

4 

4.39 

3.63 

2.51 

4.72 
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ตาราง  11 (ตอ) 

ขอ คาอํานาจจาํแนก 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

3.03 

4.39 

3.07 

3.03 

4.39 

3.03 

3.23 

5.86 

2.51 

4.39 

10.49 

คาความเชื่อมัน่  สัมประสิทธิ์แอลฟา  (α - coefficient )  = 0.837 
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ภาคผนวก  ค 
แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินดานเเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง  สรางสรรคงานศิลปสําหรับนักเรียนชวงช้ันที่  2 

 
ผูผลิต  นางสาวณัฐิกา  วงษาวดี  ปริญญาโท  (ภาคปกติ ก)  สาขาเทคโนโลยกีารศึกษา 

ผูประเมิน................................................................ตําแหนง........................................................ 

หนวยงาน.................................................................................................................................... 

 

คําช้ีแจง  กรุณาทําเคร่ืองหมาย  √  ลงในชองลงคะแนนความคิดเหน็ในแตละหวัขอ 

 
รายการขอประเมิน รายการขอประเมิน 

ดีมาก 

5 

ดี 

4 

พอใช  

3 

ควร

ปรับปรุง 

2 

ใชไมได 

1 

หมายเหต ุ

1. เนื้อหา 

      1. 1 ความถูกตองของ

เนื้อหา 

      1.2 เนื้อหาสอดคลองกับ

วัตถุประสงค 

      1.3 ความชัดเจนในการ

อธิบายเนื้อหาในแตละเร่ือง 

    1.4 ความตอเน่ืองของ

เนื้อหา 

      1.5 ความเหมาะสมของ

การสรุปเนื้อหา 

      1.6 ความนาสนใจใน

การดําเนินเร่ือง 

      

2. แบบฝกหัด 
      2.1 ความชัดเจนของ

คําถาม 

      2.2 ความเหมาะสมของ

จํานวนขอแบบฝกหัด 

      2. 3 ความเหมาะสมของ

การเสริมแรง 
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รายการขอประเมิน รายการขอประเมิน 

ดีมาก 

5 

ดี 

4 

พอใช  

3 

ควร

ปรับปรุง 

2 

ใชไมได 

1 

หมายเหต ุ

2.4 สอดคลองและครอบ 

คลุมวัตถุประสงคในการ

เรียน 

      

3. แบบทดสอบ 
      3.1 ความชัดเจนของ

คําถาม 

      3.2 ความเหมาะสมของ

จํานวนขอแบบทดสอบ 

      3.3 ความชัดเจนในการ

สรุปผลคะแนนทาย 

     3.4 สอดคลองและ

ครอบคลุมวัตถุประสงคใน

การเรียน 

     3.5 ความเหมาะสมใน

รายงานผลการทดสอบ 

      

 

 

ขอเสนอแนะอ่ืนๆ
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
........................................................ 
 

ลงช่ือ............................................................ผูประเมนิ 

 

(.............................................................................) 
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แบบประเมินนี้ใชสําหรับการตรวจประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

ชื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  “สรางสรรคงานศลิป” 
วิชาทัศนศิลป  ระดับ/ชั้น  ประถมศึกษาปที ่ 5 

 

ผูผลิต  นางสาวณัฐิกา  วงษาวดี  ปริญญาโท  (ภาคปกติ ก)  สาขาเทคโนโลยกีารศึกษา 

ผูประเมิน................................................................ตําแหนง........................................................ 

หนวยงาน.................................................................................................................................... 

 

คําช้ีแจง  กรุณาทําเคร่ืองหมาย  /  ลงในชองลงคะแนนความคิดเหน็ในแตละหวัขอ 
รายการขอประเมิน รายการขอประเมิน 

ดีมาก 

5 

ดี 

4 

พอใช  

3 

ควร

ปรับปรุง 

2 

ใชไมได 

1 

หมายเหต ุ

1. สวนนําของบทเรียน 
     เราความสนใจ, ให

ขอมูลพื้นฐานท่ีจําเปน  

(วัตถุประสงค เมนูหลักสวน

ชวยเหลือ ฯลฯ) 

      

2. เนื้อหาบทเรยีน 
     2.1 สอดคลองกับ

วัตถุประสงคที่ตองการ

นําเสนอ 

      

3. การใชภาษา 
    ใชภาษาถูกตอง 

เหมาะสมกับวัยของผูเรียน  

ส่ือความหมายไดชัดเจน

เหมาะสมกับผูเรียน 

      

4. การออกแบบระบบ
การเรียนการสอน 
    4.1 สงเสริมการพัฒนา

ความคิดสรางสรรค 

     4.2 การถายทอดเน้ือหา   
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รายการขอประเมิน รายการขอประเมิน 

ดีมาก 

5 

ดี 

4 

พอใช  

3 

ควร

ปรับปรุง 

2 

ใชไมได 

1 

หมายเหต ุ

เปนลําดับขั้นตอนนาสนใจ       
5. สวนประกอบดาน
มัลติมีเดีย    
      5.1  ออกแบบหนาจอ

เหมาะสม  งายตอการใช   

สัดสวนเหมาะสมสวยงาม 

      5.2 ภาพกราฟก

เหมาะสม  ชัดเจน  

เหมาะสมกับเนื้อหา  และมี

ความสวยงาม  มีความคิด

สรางสรรคในการออกแบบ

และสรางภาพ 

     5.3 ความเหมาะสมของ

ขนาดตัวอักษร  ความ

หนาแนนของของความ   
 

      

 
 

ขอเสนอแนะอ่ืนๆ
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................
........................................................ 
 

ลงช่ือ............................................................ผูประเมนิ 

 

(.............................................................................) 
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ภาคผนวก  ง 
- แบบวัดทักษะปฏิบัติ 
- แบบประเมินความสอดคลองของขอปฏิบัติกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
- แบบวัดผลการเรียนรู 
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แบบวัดทักษะปฏิบัติ 
เรื่อง  การรับรูความงามธรรมชาติในสิ่งแวดลอม  วิชาทัศนศลิป  กลุมสาระการเรยีนรูศลิปะ 

 
คําชี้แจง 
 1.  แบบวัดทักษะปฏิบัติงานฉบับนี้  แบงออกเปน  3  ตอนดังตอไปนี ้

  ตอนที่  1  ส่ิงของ 

- เนื้อหาที ่ 1 การวาดภาพเคร่ืองใชในบาน 

- เนื้อหาที ่ 2  การวาดภาพยานพาหนะ 

ตอนที ่ 2  สัตว   

- เนื้อหาที ่ 1  การวาดภาพสัตวบก 

- เนื้อหาที ่ 2  การวาดภาพสัตวน้าํ 

ตอนที่  3  คน 

- เนื้อหาที ่ 1  คน 

2. แบบวัดทักษะการปฏิบัติงานแตละเร่ืองประกอบดวย 

2.1  วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและพฤติกรรมที่บงชี ้

2.2  แบบสังเกตพฤติกรรมการปฏิบัติและผลงาน  ซึ่งแบงเปน  2  ตอน  คือ 

 -  กระบวนการปฏิบัติ 

 -  ผลของการปฏิบัติ 

 3.  เกณฑการใหคะแนน 

  คะแนนมี  3 ระดับ 

2 หมายถงึ  ถูกตองสมบูรณ 

1 หมายถงึ  ถูกเปนบางสวน 

0 หมายถงึ  ไมถกู 
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แบบประเมินความสอดคลองของขอปฏิบัติกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
เรื่อง  การรับรูความงามในธรรมชาติและสิ่งแวดลอม 

 
คําชี้แจง  ใหทานพิจารณาวาขอปฏิบัติทีส่รางข้ึนสามารถวัดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมไดหรือไม  โดย

การพิจารณาน้ําหนกัดังนี ้

 

 + 1  คือ  แนใจวาขอปฏิบัติทีใ่หนัน้สามารถวัดตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมได 

      0   คือ  ไมแนใจวาขอปฏิบัติที่ใหนั้นสามารถวัดตามวตัถุประสงคเชงิพฤติกรรมได 

  - 1    คือ  แนใจวาขอปฏิบัติที่ใหนั้นไมสามารถวัดตามวตัถุประสงคเชงิพฤติกรรมได 

 

คะแนนการพจิารณา วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ลักษณะงานที่บงชี ้

+ 1 0 - 1    

ผูเรียนสามารถวาดรูปไดอยาง

ถูกตองตามข้ันตอน  ตามเนือ้หา 

ตอนที่  1  ส่ิงของ 

- เนื้อหาที ่ 1  การวาดภาพ

เคร่ืองใชในบาน 

- เนื้อหาที ่ 2  การวาดภาพ

ยานพาหนะ 

ตอนที ่ 2  สัตว 

- เนื้อหาที ่ 1  การวาดภาพ

สัตวบก 

- เนื้อหาที ่ 2  การวาดภาพ

สัตวน้ํา 

ตอนที ่ 3  คน 

-   เนื้อหาที ่ 1  การวาดภาพหนา 

เคร่ืองใชไฟฟาภายในบาน 

2.  ใหนกัเรียนวาดภาพ

ยานพาหนะ 

3.  ใหนกัเรียนวาดภาพสัตว

เล้ียงที่ฉันรัก 

4.ใหนกัเรียนวาดภาพสัตวน้าํ

ในทองทะเล 

5.  ใหนกัเรียนวาดภาพหนา

คนในหัวขอดาราที่ฉันช่ืนชอบ 

6.  ใหนกัเรียนวาดภาพหนาคน

ในหวัขอครอบครัวของฉัน 

   

 รวม    
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แบบวัดทักษะการปฏิบัติงาน 
เรื่อง  การรับรูความงามในธรรมชาติและสิ่งแวดลอม 

 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่บงชี ้

 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม พฤติกรรมทีบ่งชี ้

ผูเรียนสามารถวาดรูปไดอยางถกูตองตามขั้นตอน  

ตามเนื้อหา 

1. นักเรียนสามารถข้ึนโครงรางไดอยางถกูตอง 

2. นักเรียนมีความมัน่ใจในการลงเสน 

3. นักเรียนวาดภาพไดสวยงาม 

 
 

แบบวัดผลการเรียนรูดานทักษะปฏิบัติงาน 
เรื่อง  การรับรูความงามในธรรมชาติและสิ่งแวดลอม 

 
คะแนน ขอปฏิบัติ 

2 1 0 
การข้ึนโครงรางไดอยางถูกตอง 

เสนทีว่าดมีความมัน่ใจในการวาด 

ความสวยงามของผลงาน 

   

รวม    
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ภาคผนวก จ 

แบบทดสอบหนวยที่  1 
แบบทดสอบหนวยที่  2 
แบบทดสอบหนวยที่  3 
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แบบทดสอบเรื่องสรางสรรคงานศิลป 
 
หนวยที่  1  โครงสรางของงานศิลป 
หนวยที่  2  การเก็บและรักษาวัสดุอุปกรณ 
หนวยที่  3  การรับรูความงามธรรมชาติในสิ่งแวดลอม 
 
คําชี้แจง 
 หนวยที่ 1 มีจํานวน  15 ขอ เปนขอสอบปรนัย  ใหนักเรียนกากบาทลงบน
กระดาษคําตอบ  โดยเปนขอสอบ  4  ตัวเลือก  ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุดเพียง
คําตอบเดียว   
 หนวยที่ 2 มีจํานวน  15 ขอ เปนขอสอบปรนัย  ใหนักเรียนกากบาทลงบน
กระดาษคําตอบ  โดยเปนขอสอบ  4  ตัวเลือก  ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกตองที่สุดเพียง
คําตอบเดียว   
 หนวยที่  3  มีจํานวน  3  ขอ  ใหนักเรียนวาดภาพตามโจทยที่กําหนดใหลงบน
กระดาษที่แจก 
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หนวยที่ 1  โครงสรางของงานศิลป 
 

1.  เสนใดที่ใหความรูสึกสงบนิ่ง 

     ก.  เสนนอน 

     ข.  เสนต้ัง 

     ค.  เสนเฉียง 

     ง.  เสนโคง 

2.  เสนใดใหความรูสึกไมอยูนิ่ง 

     ก.  เสนนอน 

     ข.  เสนเฉียง 

     ค.  เสนต้ัง 

     ง.  เสนโคง 

3.  เสนใดใหความรูสึกนุมนวล  ออนโยน 

     ก.  เสนโคง 

     ข.  เสนต้ัง 

     ค.  เสนเฉียง 

     ง.  เสนนอน 

4.  เสนใดใหความรูสึกต่ืนเตนไมตอเนื่อง 

     ก.  เสนทแยง 

     ข.  เสนซิกแซก 

     ค.  เสนประ 

     ง.  เสนขดกนหอย 

5.  เสนใดใหความรูสึกแหลมคม  เคล่ือนไหว 

     ก.  เสนประ 

     ข.  เสนซิกแซก 

     ค.  เสนทแยง 

     ง.  เสนขดกนหอย 

6.  ลายนิ้วมือมีลักษณะคลายกับเสนแบบใด 

     ก.  เสนตรง 

     ข.  เสนโคง 

     ค.  เสนซิกแซก 

     ง.  เสนขดกนหอย 

7.  ตัวอยางในรูปปรากฏลักษณะของเสนใด

มากที่สุด 

                 

                              
 

     ก.  เสนทแยง 

     ข.  เสนแนวนอน 

     ค.  เสนแนวด่ิง 

     ง.  เสนโคง 

8.  รูปทรงมีลักษณะเปนกี่มติิ 

     ก.  2  มิติ 

     ข.  5  มิติ 

     ค.  4  มิติ 

     ง.  3  มิติ 

9.  ขอใดกลาวถูกตอง 

     ก.  รูปทรงใหความรูสึกมนี้ําหนกั 

     ข.  รูปทรงใหความรูสึกเบาบาง 

     ค.  รูปทรงใหความรูสึกแข็งแรง 

     ง.  รูปทรงใหความรูสึกเราใจ 

10.  ภาพใดคือรูปทรง 

     ก.     
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 ข.     

    

  ค.      

 

ง.    

11.  ภาพที่ปรากฏไมมีเสนลักษณะใดอยูใน

ภาพ             

    

 
 

 

     ก.  เสนโคง 

     ข.  เสนตรง 

     ค.  เสนซิกแซก 

     ง.  เสนประ 

 

12.  ภาพดังตอไปนี้ปรากฏภาพใดชัดที่สุด 

 
     ก.  เสนตรง 

     ข.  เสนเฉียง 

     ค.  เสนโคง 

     ง.  เสนซิกแซก 

13.  เสาไฟฟาใหความรูสึกอยางไร 

     ก.  ต่ืนเตน 

     ข.  เคล่ือนไหว 

     ค.  แข็งแกรง 

     ง.  รุนแรง 

14.  กอนเมฆใหความรูสึกอยางไร 

     ก.  หนักแนน 

     ข.  มัน่คง 

     ค.  สงบ 

     ง.  นุมนวล 

15.  ภาพในขอใดใหความรูสึกหนักแนน  

มั่นคง 
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ก. ภาพที ่ 1 

ข. ภาพที ่ 2 

ค. ภาพที ่ 3 

ง. ภาพที ่ 4 
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หนวยที่  2  การเก็บและรักษาวัสดุอุปกรณ 
 
 
1.  วัสดุ - อุปกรณในการเขียนหมายถงึ 

     ก.  ผลงานสําเร็จ 

     ข.  เคร่ืองมือที่ใชถายทอดจินตนาการ 

     ค.  ดินสอที่ใชในการวาด 

     ง.  ส่ิงของทั่วไป 

2.  ผลงานที่แสดงออกมามีมากหรือนอย

ข้ึนอยูกับส่ิงใด 

     ก.  รูปตัวอยาง 

     ข.  อุปกรณที่ใช 

     ค.  คะแนน 

     ง.  ผูวาด 

3.  ในการรางภาพ  ควรใชดินสอแบบใด 

     ก.  HB 

     ข.  B 

     ค.  2B 

     ง.  EE 

4.  ดินสอแบบใดลบงายที่สุด 

     ก.  HB 

     ข.  B 

     ค.  2B 

     ง.  EE 

5.  ยางลบที่ดีควรมีลักษณะอยางไร 

     ก.  มีเนื้อสีขาวสะอาด 

     ข.  ราคาแพง 

     ค.  เลือกที่ราคาถูก 

     ง.  เนื้อละเอียด 

 

6.  เรานิยมใชคัตเตอรเนื่องจากสาเหตุใด 

     ก.  เพื่อใหดินสอที่ใชวาดภาพไดสวยงาม 

     ข.  เพื่อใหดินสอเหมาะกับกระดาษ 

     ค.  เพื่อใหไดไสดินสอตามตองการ 

     ง.  เพื่อตองการใชดินสอในการเนนภาพ 

7.  หากตองการใหดินสอมีปลายแหลม

สามารถทําไดโดยวิธีใด 

     ก.  ฝนกับกระเบ้ือง 

     ข.  ฝนกับกระจก 

     ค.  ฝนกับไม 

     ง.  ฝนกับกระดาษทราย 

8.  สีชนิดใดมีคุณสมบัติโปรงใส 

     ก.  สีน้ํา 

     ข.  สีน้ํามัน 

     ค.  สีโปสเตอร 

     ง.  สีไม 

9.  สีชนิดใดทิ้งรองรอยคราบตางๆ  อันเปน

ลักษณะเฉพาะตัว 

     ก.  สีโปสเตอร 

     ข.  สีอะคิลิค 

     ค.  สีไม 

     ง.  สีน้ํา 

10.  มีลักษณะทึบแสง  คือคุณสมบัติของสี

ชนิดใด 

     ก.  สีน้ํา 

     ข.  สีโปสเตอร 
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     ค.  สีฝุน 

     ง.  สีไม 

11.  เนื้อกระดาษสามารถปรับสีไดงาย  คือ

คุณสมบัติองกระดาษชนิดใด 

     ก.  กระดาษอารตมัน 

     ข.  กระดาษชานออย 

     ค.  กระดาษบรูฟ 

     ง.  กระดาษปอนดขาว 

12.  มีผิวเหมาะแกการเขียนภาพระบายสี  

คือคุณสมบัติของกระดาษชนิดใด 

     ก.  กระดาษอารตมัน 

     ข.  กระดาษปอนดขาว 

     ค.  กระดาษบรูฟ 

     ง.  กระดาษชานออย 

13.  จงเรียงลําดับการใชงานจากงายไปหา

ยาก 

     ก.  สีไม  สีน้ํา  สีโปสเตอร 

     ข.  สีไม  สีโปสเตอร  สีน้ํา 

     ค.  สีน้าํ สีไม สีโปสเตอร 

     ง.  สีน้ํา  สีโปสเตอร  สีไม 

14.  ขอใดเรียงลําดับความเขมของดินสอได

ถูกตอง 

     ก.  HB  B  2B  EE 

     ข.  B  HB  2B  EE 

     ค.  2B  EE  HB  B 

     ง.  EE  2B  B  HB 

15.  การใชคัตเตอรเหลาดินสอ  ควรใชใบมีด

อยางไร 

     ก.  เล่ือนใบมีดออกมาจนสุดเพื่อความ

สะดวก 

     ข.  เล่ือนใบมีดออกมาเล็กนอยเพื่อไมให

เศษไมกระเด็น 

     ค.  เล่ือนใบมีดออกมาใหพอดีกับความ

ตองการในการใชงาน 

     ง.  อยางไรก็ได 
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หนวยที่  3  การรับรูความงามธรรมชาติในส่ิงแวดลอม 
 

ใหนักเรยีนวาดภาพลงบนกระดาษทีแ่จกใหตามหัวขอดังตอไปน้ี  โดยใชดินสอ 
 

1. ใหนักเรยีนวาดภาพเครื่องใชไฟฟาภายในบาน 
2. ใหนักเรยีนวาดภาพสัตวเลี้ยงที่ฉันรกั 
3. ใหนักเรยีนวาดภาพครอบครัวของฉัน  (วาดเฉพาะใบหนา) 
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ภาคผนวก  ฉ 
ภาพการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 

ชื่อ   นางสาวณัฐิกา  วงษาวดี 

เกิดวันที ่  29  มกราคม  พ.ศ  2525 

สถานที่อยูปจจุบัน   90/332  ซอยสุบิน  20  หมูบานแสงบัวทองวิลลา  ถ.ตล่ิงชัน-สุพรรณบุรี   

ต.ละหาร  อ.บางบัวทอง  จ.นนทบุรี  11110 

ประวัติการศึกษา 

              พ.ศ.   2539     โรงเรียนศรีสะเกษวทิยาลัย  (ระดับมัธยมศึกษาตอนตน) 

              พ.ศ.   2541 การศึกษานอกโรงเรียน  (ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย) 

              พ.ศ.   2542    โรงเรียนศรีสะเกษวทิยาลัย  (ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย) 

              พ.ศ.  2546       มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร   

 ศิลปกรรมศาสตรบัณฑิต  ศิลปศึกษา 

              พ.ศ.  2550 มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ประสานมิตร 

         การศึกษามหาบัณฑิต  เทคโนโลยีการศึกษา 
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