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              The purpose of this study were to develop instructional multimedia computer 
regarding student developmental activities on Red Cross and Red Cross Youth for level 3 
students and to find out an efficiency according to the set of 85/85 criterion. 

    The samples were 48 the Red Cross Youth in Level 3 Students, Makason  
Pittaya School, in the second semester of 2005 academic year.  Three experiments had 
made to find out the efficiency of the computer multimedia instruction. The study 
instruments were the computer multimedia instruction on Student Developmental            
Activities, achievement tests, and rating scale questionnaires. The statistics used for data 
analysis included percent and mean. 
              The result indicated that the qualities of content and techniques media       
production reached a good level and had the efficiency of 86.55/87.44. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
จากความเจริญกาวหนาของโลกปจจุบันการเปลี่ยนแปลงในดานตางๆตลอดเวลา         

การดํารงชีวิตของคนจึงตองอาศัยการเรียนรู เพ่ือใหสามารถปรับตัวเขากับสภาพแวดลอม             
ที่เปลี่ยนไป ซ่ึงการศึกษาเปนองคประกอบที่สําคัญอยางยิ่งในการพัฒนาคนและเปนปจจัยที่สงผล
โดยตรงตอการพัฒนาประเทศ ดังน้ันการใหการศึกษากับประชาชนของประเทศจึงมีความจําเปน
อยางยิ่งและตองดําเนินการอยางเปนระบบ เราจึงเห็นการปฏิรูปดานตางๆเกิดขึ้น โดยเฉพาะ              
อยางยิ่ง “การปฏิรูปการศึกษา” ซ่ึงพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ไดกําหนด
สาระสําคัญ ในมาตรา 22 แนวทางการจัดการศึกษาไววา การจัดการศึกษาตองยึดหลักวา ผูเรียน 
ทุกคนมีความสามารถในการเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด                
การจัดการศึกษา  จึงตองมุงสงเสริมใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง สามารถเรียนรูไดทุกเวลา            
ทุกสถานที่และเรียนรูไดจากสื่อและแหลงการเรียนรู  

สื่อการเรียนการสอนในปจจุบันไดพัฒนา และมีรูปแบบในการนําเสนอที่หลากหลาย          
รูปแบบของสื่อประสมก็เปนทางเลือกหนึ่งซ่ึงไดรับความนิยม รวมทั้งสื่ออิเล็กทรอนิกสหรือ
คอมพิวเตอรก็มีบทบาทสําคัญอยางยิ่ง การนําคอมพิวเตอรมาใชเพื่อการเรียนการสอนในลักษณะ
เปนสื่อถายทอดคําสอนไปสูผูเรียนที่เรียกวา บทเรียนคอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยีชั้นสูงที่ใชเปน
ตัวกลางในการสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอนไดอยางมีคุณภาพและเปนระบบ กระตุนใหผูเรียนเกิด
การเรียนรูไดดวยตนเอง ซ่ึงคอมพิวเตอรจะเปน สื่อกลางที่ชวยใหมีการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน 
กับคอมพิวเตอรเชนเดียวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนในหองเรียนปกติ (กิดานันท  
มลิทอง.  2540 : 10) ปจจุบันการพัฒนาในดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอร เอ้ือใหนักออกแบบสื่อ
สามารถประยุกตสื่อประเภทตางๆมาใชรวมกัน ในระบบคอมพิวเตอร  ตัวอยางสื่อเหลานี้ไดแก เสียง           
วีดิทัศน กราฟก ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวตางๆ การนําสื่อเหลาน ี้มาใชรวมกันนี้ เรียกวา               
สื่อประสม หรือสื่อมัลติมีเดีย (Multimedia)  

สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน เปนการใชสื่อและเทคนิคในการนําเสนอหลาย
รูปแบบ สามารถสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียนไดเปนอยางดี ชวยในกระบวนการจําและการเรียกความ
ทรงจําดีขึ้น  สรางมโนทัศน หรือสรุปเนื้อหาการเรียนรู โดยสนองตอบความแตกตางระหวางบุคคล
และเปนการเรียนแบบปฏิสัมพันธ (Interactive) ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร ดวยเหตุผลดังกลาว
บทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียจึงถูกนํามาใชในการเรียนการสอนมากขึ้นและสามารถ
ประยุกตใชได  กับทุกวิชาและทุกระดับชวงชั้นเรียน 

กิจกรรมยุวกาชาดเปนกิจกรรมนักเรียน ซ่ึงอยูในกิจกรรมพัฒนาผูเรียน ตามหลักสูตร       
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 เปนกิจกรรมที่ มุงใหผู เรียนสามารถพัฒนาตนเอง                
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ตามศักยภาพ มุงเนนเพ่ิมเติมจากกิจกรรมที่ไดจัดใหเรียนรูตามกลุมสาระการเรียนรูทั้ง 8 กลุม        
ซ่ึงเปนแนวทางหนึ่งและกิจกรรมยุวกาชาดยังเปนแนวทางหนึ่งที่สนองนโยบายในการสรางเยาวชน       
ของชาติใหเปนผูมีคุณธรรม จริยธรรม มีระเบียบวินัย และคุณภาพ เพ่ือพัฒนาองครวมของ           
ความเปนมนุษยที่สมบูรณ  ปลูกฝงและสรางจิตสํานึกการทําประโยชนเพ่ือสังคม (กระทรวง               
ศึกษาธิการ.2545:6) โดยจุดมุงหมายของกิจกรรมยุวกาชาด มี 5 ขอ คือ 1) มีความรู ความเขาใจ  
และทักษะตามหลักการกาชาดและยุวกาชาด 2) มีสุขภาพและสมรรถภาพที่ดี สามารถนําความรูไป
ใช ใหเปนประโยชนตอตนเองและผูอ่ืน 3) มีเมตตา กรุณา และไมตรีจิตตอบุคคลทั่วไป 4) บําเพ็ญ
ตน ใหเปนประโยชนตอสังคม และเห็นคุณคาในการอนุรักษธรรมชาติและสิ่งแวดลอม 5) มีทักษะใน
การปฏิบัติกิจกรรมและอยูรวมกันกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ.2533: 3) สําหรับ
เรื่องกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด เปนการจัดกิจกรรมเพื่อสงเสริมใหนักเรียนมีความรู ความเขาใจ
ในหลักการและอุดมการณของกาชาด มีศรัทธาในการเขารวมกิจกรรมดวยความเสียสละ เปนคนดี  
มีคุณธรรม ชวยสรางสรรคสังคม เปนผูนําในการเผยแพรกิจการกาชาดและยุวกาชาด กฎหมาย
มนุษยธรรมระหวางประเทศ สงเสริมสันติภาพ และคุณคาของความเปนมนุษย (กระทรวง               
ศึกษาธิการ.2545:7) โดยมีสาระประกอบดวย กาชาดสากล กาชาดไทย และยุวกาชาด ซ่ึงสาระการ
จัดกิจกรรมคอนขางเปนไปในแนวทางบรรยายและความจํา จึงทําใหนักเรียนไมคอยใหความสนใจ 
อยางเพียงพอ เกิดความเบื่อหนาย ประกอบกับยังไมมีสื่อการเรียนการสอนในกิจกรรมนี้มากนัก 
จากการสอบถามกับอาจารยผูสอน กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ืองกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด          
ของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 โรงเรียนมักกะสันพิทยา  พบวา สื่อในการจัดกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด
น้ัน มีเพียงภาพพลิก ภาพโปสเตอร และคูมือเทานั้น ไมมีเทคนิคใหมๆ ขาดแรงจูงใจในการเรียนรู 
ดังนั้นการจัดกิจกรรมในเรื่องกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาดนี้ จึงตองใชเทคนิคการนําเสนอหรือ        
จัดกิจกรรมที่ตองเราความสนใจ สื่อการเรียนในรูปแบบของสื่อมัลติมีเดียซ่ึงจะทําใหนักเรียน        
เกิดความสนใจมากขึ้น และสามารถทบทวนความรูไดดวยตนเอง  

จากการวิเคราะหหลักสูตร เพ่ือใหสอดคลองกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ           
พ.ศ. 2542 ที่เนนสื่อการเรียนการสอนที่สอดคลองตามเนื้อหาวิชา ผูศึกษาคนควาจึงมีความคิดเห็น
วา สื่อมัลติมีเดียมีความสําคัญและมีประโยชนในการนํามาใชเปนสื่อการเรียนการสอน กิจกรรม        
ยุวกาชาดซึ่งจะทําใหนักเรียนมีความตระหนักและมีพฤติกรรมอันพึงประสงคของกิจกรรมยุวกาชาด 
และจะนําไปสู จุดหมายของกิจกรรมยุวกาชาด กิจกรรมนักเรียนและกิจกรรมพัฒนาผูเรียน              
อยางแทจริง 
 

ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 

เรื่อง กิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหไดประสิทธิภาพตามเกณฑ
กําหนด 
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ความสําคัญของการศึกษาคนควา 
 1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน  เร่ืองกิจกรรมกาชาดและ   

ยุวกาชาด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
  2.  ผลการศึกษาคนควาจะเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย                
ในเร่ืองอ่ืนๆตอไป เปนการประยุกตเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใชในดานการศึกษา เพ่ือใหมี                  
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 

ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
 1.  ประชากร 

            ประชากรที่ใชในการศึกษา ไดแก สมาชิกยุวกาชาดระดับชวงชั้นที่ 3 โรงเรียน
มักกะสันพิทยา ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 มีทั้งหมด 10 หองเรียน จํานวน 
100 คน 
 

 2.  กลุมตัวอยาง 
       กลุมตัวอยางที่ ใชในการศึกษาคนควาคือ สมาชิกยุวกาชาดระดับชวงชั้นที่ 3         

โรงเรียนมักกะสันพิทยาที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2548 จํานวนทั้งสิ้น 48 คน  
ซ่ึงไดมาจาการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) โดยสุม 6 หองเรียน          
จาก 10 หองเรียน แลวทําการสุมโดยวิธีจับสลากเขากลุมทดลอง ดังน้ี 

2.1  กลุมทดลอง ครั้งที่ 1 สุมนักเรียน จํานวน   3  คน  จากหองเรียนที่  1 
2.2  กลุมทดลอง ครั้งที่ 2 สุมนักเรียน จํานวน 15  คน  จากหองเรียนที่  2,3 
2.3  กลุมทดลอง ครั้งที่ 3 สุมนักเรียน จํานวน 30  คน  จากหองเรียนที่  4,5,6 

 
 3.  เน้ือหาวิชา 

บทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นมีลักษณะเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย         
กิจกรรมพัฒนาผูเรียน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2544  เรื่องกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด  โดยมีเน้ือหา 3 ตอน ประกอบดวย 

  ตอนที่ 1   กาชาดสากล 
1.1  ความเปนมาของกาชากสากล 
1.2  สัญลักษณของกาชาด 
1.3  หลักการกาชาด 
1.4  องคกรกาชาดสากล 

  ตอนที่ 2   สภากาชาดไทย 
2.1  ความเปนมาของสภากาชาดไทย 
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2.2  ปรัชญาและปณิธานของสภากาชาดไทย 
2.3  ภารกิจของสภากาชาดไทย 
2.4  โครงสรางของสภากาชาดไทย 

  ตอนที่ 3   ยุวกาชาด 
3.1  ความเปนมาของยุวกาชาดไทย 
3.2  คําปฏิญาณตนยุวกาชาด 
3.3  เครื่องหมายกิจกรรมพิเศษ 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
   1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรกิจกรรมพัฒนาผูเรียน  

เรื่องกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ซ่ึงประกอบไปดวย ตัวอักษร ภาพ 
กราฟก และเสียง (เสียงดนตรี,เสียงบรรยาย) เปนบทเรียนที่มีการปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนกับ
คอมพิวเตอร แสดงผลการเรียนในรูปแบบขอมูลยอนกลับและมีคําแนะนําการใชใหนักเรียน 

   2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง   การสรางและพัฒนาบทเรียน 
ที่เปนสื่อการเรียนการสอนดวยตนเอง จากโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามหลักการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ืองกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด โดย
โปรแกรม Macromedia Authorware บนระบบ WINDOWS หลังสรางแลวใหผูเชี่ยวชาญดาน         
เน้ือหาและดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบ แลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางและปรับปรุงจน
มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 

   3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจําและความเขาใจในกิจกรรม         
พัฒนาผูเรียน เรื่องกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ซ่ึงสามารถวัดไดจาก
คะเเนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางบทเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  โดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

   4.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียน ดานความรู 
ความจําและความเขาใจ เปนดรรชนีชี้วัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 
เรื่องกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 โดยใชเกณฑ 85/85 
  85  ตัวแรก หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยไมนอยกวารอยละ 85 ที่ผูเรียนทําไดจาก 
แบบฝกหัดระหวางการเรียน จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน
เรื่องกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด 

85  ตัวหลัง หมายถึง คาคะแนนเฉลี่ยไมนอยกวารอยละ 85 ที่ผูเรียนทําไดจาก 
แบบทดสอบหลังเรียน จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ือง
กิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
          ในการศึกษาคนควาครั้งน้ี ผูศึกษาคนควาไดศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของ               
จัดแบงหัวขอตางๆ  ดังตอไปน้ี 
 

 1.  เอกสารที่เกี่ยวของกับงานวิจัยและพัฒนา 
1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
1.2  การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
1.3  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการวิจัยและพัฒนา 
1.4  กระบวนการวิจัยและพฒันาสื่อคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 

 

           2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.2  องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
2.3  อุปกรณและซอฟแวรสําหรับการผลิตงานคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
2.4  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.5  คุณคาของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน 
2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

           3.  เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
3.1  ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 
3.2  ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล 
3.3  วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
3.4  สื่อที่ใชสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคล 
3.5  ความจําเปนของการเรียนรูดวยตนเอง 
3.6  ความแตกตางของการเรียนรูดวยตนเองกับการเรียนรูจากครู 
3.7  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 

 

    4.  หลักสูตรกิจกรรมยุวกาชาด(หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2544) 
       4.1  จุดมุงหมายของหลักสูตรกิจกรรมยุวกาชาด 
       4.2  กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 
        4.3  จุดหมายกิจกรรมยุวกาชาด 
       4.4  โครงสรางกิจกรรมยุวกาชาด 

             4.6  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียน การสอนกิจกรรมยุวกาชาด 
       4.5  เน้ือหา เรื่องกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด 
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1.  เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนา 
     1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 

บอรกและกอลล (Borg; & Gall.1989 : 784-785) ใหความหมายของคําวาการวิจัยและ
พัฒนาการศึกษา (Educational Rescarch and Development หรือ R&D) เปนกระบวนการพัฒนา
และผลผลิตทางการศึกษาใหดีขึ้น  โดยผลผลิตไมไดหมายความวาสิ่งตางๆเทานั้น จะรวมถึงหนังสือ  
ตํารา ฟลม ที่ใชในการเรียนการสอนโปรแกรมคอมพิวเตอร รวมทั้ง วิธีการดวย ซ่ึงวิธีการคือการ
สอนและโปรแกรมตางๆ  ในการสอน  หรือโปรแกรมการพัฒนาจุดสําคัญในการวิจัยและพัฒนาใน
ปจจุบันที่ปรากฏเปนการพัฒนาขั้นพื้นฐานโปรแกรมในระบบการเรียนที่ซับซอน รวมถึงการพัฒนา
วัสดุและการอบรมใหกับบุคลากรในการทํางาน 

การวิจัยและพัฒนา หมายถึง การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลผลิตที่ใชในการศึกษา ซึ่ง
ผลผลิตทางการศึกษา  ไดแก  อุปกรณที่ใชในการสอน   สื่อการเรียนรู  จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  
สื่อการสอนประเภทตางๆ และการจัดระบบ การวิจัยและพัฒนาจะตองประกอบดวย องคประกอบ
ตางๆ  เชน  วัตถุประสงค  บุคลากร   และเวลาในการทําใหสมบูรณ ผลของการพัฒนาจะทําให
ไดมาเพื่อตอบสนองตอความตองการและไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจงและจะสมบูรณแบบเมื่อ
ผลผลิตถูกนําไปทดลองภาคสนามและหาประสิทธิภาพใหอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน (Gay .1992 :8)
การวิจัยและพัฒนา หมายถึง  กระบวนการในการพัฒนาและพิสูจนผลผลิตวาสามารถใชไดจริงใน
การศึกษาทั้งในรูปแบบของตํารา หนังสือแบบเรียน (Textbooks) ฟลม (Films) และซอฟทแวร
คอมพิวเตอร (Computer Software) รวมทั้งวิธีการ วิธีสอน และชุดการเรียนตางๆ            
(Gay.1992:10-11) 

สุขเกษม  อุยโต (2540: 8-9) กลาววา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากการ
วิจัยทางการศึกษาใน 2 ประการ  คือ 

  1.  เปาหมาย  การวิจัยทางการศึกษามุงที่จะคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัยพ้ืนฐาน
หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต  แตการวิจัยและการพัฒนาทาง
การศึกษามุ งที่ จะพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา   เชน  การวิ จัย          
เปรียบเทียบประสิทธิผลของการสอนแตละแบบ แตละผลผลิตเหลานั้นใชไดสําหรับการ                
ตั้งสมมุติฐานของการวิจัยในแตละครั้งนั้นๆ เทานั้น ไมไดมีการพัฒนาเพื่อนําไปสูการใชโดยทั่วๆไป 

  2.  การนําไปใช การวิจัยทางการศึกษามีชองวางที่เกิดขึ้นในระหวางผลการวิจัยกับการ
นําผลการวิจัยไปใชจริง ผลการวิจัยจํานวนมากไมไดนําไปใช  นักการศึกษาและนักวิจัย จึงหาทาง
ลดชองวางดวยวิธีการที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา”  แตถึงกระนั้นก็ตามการวิจัยและพัฒนาทาง
ก า ร ศึ ก ษ า ไ ม ส า ม า ร ถทด แทนก า ร วิ จั ย ท า ง ก า ร ศึ ก ษ า ไ ด  เ พี ย ง แ ต ส า ม า ร ถ เ พิ่ ม              
ประสิทธิภาพของการวิ จัยทางการศึกษาให มีผลดีขึ้นตอการจัดการศึกษา  เปนตัวเชื่อม                
เพ่ือนําผลผลิตทางการศึกษาที่ไดใหสามารถนําไปใชประโยชนในสถานศึกษาไดจริงการใชยุทธวิธี
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาใหดีขึ้นจึงเปนผลโดยตรงจากการ
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วิจัยทางการศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยในระดับการวิจัยพ้ืนฐานหรือการวิจัยประยุกตก็ตาม จะให
ประโยชนไดมากยิ่งขึ้น 

สถานภาพของการวิจัยและพัฒนา 
ตั้ งแตป   ค .ศ .1963 มีการจัดตั้ งศูนยวิ จัยและพัฒนาทางการศึกษา  11 แหง                  

ทั่วสหรัฐอเมริกา วัตถุประสงคของศูนยเหลานี้ คือ การผนึกกําลังนักวิชาการสาขาตางๆเพื่อทํางาน
วิจัยและพัฒนาไปในปญหาการศึกษา ศูนยแตละแหงจะตองทําการวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัยประยุกต
ที่มีความสําคัญเกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาที่ศูนยมีความสนใจ หรือมุงหมายจะดําเนินการเปน
พิเศษ  โดยทั่วไปศูนยการวิจัยและพัฒนาจะตั้งชื่อศูนยสื่อ จนถึงเร่ืองที่ตองการเนนในการวิจัยและ
พัฒนา เชน  Center for Advance Study of  Education Administration (University of Oregon),  
Research  and Dvelopment  Center  or  the Social Organization  of  School (Johns Hopkins 
University), Standford Center for Research and  Development  in Teaching (Standford 
University), Learning Research and Development Center (University of Pittsburgh), Center 
for Vocational and Technical Education  (Ohio State University), Center for the Study of the 
Evaluation of Instructional Program (University of California at LosAngeles ),ฯลฯ 

ศูนยการวิจัยและพัฒนาเหลานี้  มักมีเจาหนาที่ประจําจํานวนนอย สวนใหญจะมี
อาจารยมาชวยงานและมีนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาที่รับทุนมาชวยผูวิจัย เปนผูชวยปฏิบัติงาน 
นับวาศูนยการวิจัยและพัฒนามีสวนชวยฝกประสบการณภาคปฏิบัติ ในการวิจัยและพัฒนาของ
นักศึกษาระดับสูงมากทีเดียว นอกจากนี้หองปฏิบัติการทางการศึกษาภูมิภาค (Regional  
Educational Laboratories) ก็มีการทําวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาอยูทั่วประเทศสหรัฐอเมริกา 
 

1.2  การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
กอลล (Gall.1996:712-715) กลาววา การวิจัยและพัฒนาเปนระบบที่ปรับปรุงมาจาก

การออกแบบโดยดิกและคาเรย (Dick; & Carey) ซึ่งไดสรุปวงจรการวิจัยและพัฒนาไว 10 ขั้นตอน 
คือ 

   1.  การกําหนดจุดมุงหมายสําหรับโปรแกรมสื่อการเรียนการสอน  ซึ่งสวนใหญ
ประกอบดวยความจําเปนพ้ืนฐาน 

   2.  การวิเคราะหสื่อการเรียนการสอน คือ ภาระหนาที่ นิยามทักษะเฉพาะวิธีการ
ดําเนินการและการเรียนรูถึงภารกิจน้ันๆ ที่เกี่ยวของกับในจุดมุงหมายการสอน 

   3.  การออกแบบเพื่อนิยามระดับของการเขาถึงพฤติกรรม  หรือความสามารถของ
ทักษะที่ผูเรียนมี  เชน  ลักษณะเฉพาะ  ความกังวลที่จะมีผลตอการเรียนรู โดยขั้นตอนที่ 2  และ 
ขั้นตอนที่ 3 อาจเกิดขึ้นในเวลาเดียวกัน 

   4.  การแปลความหมายจุดประสงคการสอนเฉพาะดาน รวมถึงจุดประสงคเชิง
พฤติกรรม  จุดมุงประสงคเชิงพฤติกรรม หมายถึง  ขอกําหนดสําหรับการเชื่อมโยงเกี่ยวกับจุดหมาย
ของโปรแกรมสื่อการสอนในระดับที่แตกตาง ชนิดของผลลัพธที่จะตองจัดเตรียมกับชนิดของ                   
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ผลประโยชนที่ได ขอกําหนดนี้เปนมาตรฐานเพื่อความเที่ยงตรงในการวางแผนหัวขอเรื่อง          
เพ่ือการทดสอบอุปกรณการสอน  และการนําระบบไปใชในการสอน 

5.  เกณฑการตัดสิน การอางอิงหัวขอทดสอบที่ไดจากการพัฒนาหัวขอเร่ือง              
ในการทดสอบเหลานี้  สามารถนําไปใชเพ่ือคนหาสมมติฐานและการวางตัวของผูเรียนในดานความ               
กาวหนาและประเมินผลที่ไดทั้งหมดของโปรแกรมการเรียนการสอน   ในการชวยเหลือผูเรียน              
ใหประสบผลสําเร็จตามจุดมุงหมายการเรียนรู 

6.  การสอนยุทธศาสตรเฉพาะที่เปนการพัฒนาเพื่อชวยเหลือผูเรียนกับเปน             
การสนับสนุนความสําเร็จบางสวนของจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

7.  การพัฒนาอุปกรณการสอน อาจประกอบดวยการพิมพคูมือการสอนตําราเรียน 
และชุดการใช อุปกรณ หรือสิ่งอ่ืนๆ เชน เทปเสียงหรือวีดิทัศนระบบปฏิสัมพันธ (Interactive Video  
System) 

ขั้นที่  8, 9 และ 10 เปนการดําเนินการประเมินผลระหวางการเรียนและการ
ประเมินผลหลังเรียน ซึ่งคิดคนโดยสไครเวน (Scriven) ซึ่งไดสังเกตการประเมินผลที่แตกตางกันการ
ประเมินผลหลังการเรียน  เปนการดําเนินการตัดสินคุณคาในขั้นตอนสุดทาย  โดยเฉพาะในการ
เปรียบเทียบระหวางโปรแกรม 

การประเมินผลระหวางเรียนและหลังเรียน เปนสิ่งที่มีคามากในการพัฒนาอุปกรณและ 
การพัฒนาทางการศึกษา 

        บอรกและกอลล (Borg; & Gall.1979: 222-223) ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญของการ
วิจัยและพัฒนาไว  10  ขั้น  ดังนี้ 

    1.  กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา  ขั้นนี้ตองกําหนดใหชัดวา  
ผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร  โดยตองกําหนดวา 
             1.1 ตรงกับความตองการหรือไม 

       1.2 ความกาวหนาทางวิชาการ มีพอเพียงที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนด           
ไวหรือไม 

   1.3 บุคลากรที่มีอยู  มีทักษะ  ความรู  และประสบการณที่จําเปนตอการ
วิจัยและพัฒนานั้นหรือไม 

1.4  ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 
2.  รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ขั้นน้ีเปนการศึกษาทฤษฎีและ

งานวิจัย  การสังเกตภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกับการใช ผลผลิตทางการศึกษาที่กําหนด  ถามี            
ความจําเปนผูทําการวิจัยอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบซึ่งงานวิจัยและทฤษฎีที่
มีอยูไมสามารถตอบได  กอนที่จะเริ่มทําการพัฒนาตอไป 

3.  วางแผนวิจัยและพัฒนา  ขั้นนี้ประกอบไปดวย 
               3.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 
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        3.2 ประมาณคาใชจายกําลังคนและระยะเวลาที่ตองใชเพ่ือศึกษาหา           
ความเปนไปได 

        3.3 พิจารณาผลสืบเนื่องผลผลิต 
   4.   พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต ขั้นตอนนี้การออกแบบและจัดผลผลิต

การศึกษาตามที่วางแผนไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย           
ก็จะตองออกแบบบทเรียน คูมือการใชบทเรียนและคูมือการประเมิลผล 

5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิต ครั้งที่ 1  ขั้นน้ีเปนการนําผลผลิตที่ออกแบบ
และจัดเตรียมไวในขั้น 4  ไปทดลองใชเพ่ือทดสอบคุณภาพขั้นตนของผลผลิตในโรงเรียนจํานวน   
1-3  โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็กประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม การสังเกต และการ
สัมภาษณแลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

6. ปรับปรุงผลผลิต ครั้งที่ 1  ขั้นนี้เปนการนําขอมูล และผลการทดลองใชจาก
ขั้น 5  มาพิจารณาปรับปรุง 

7. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่  2  ขั้นนี้เปนการนําผลผลิตที่ปรับปรุงไป
ทดลอง เพ่ือทดสอบคุณภาพผลผลิตตาม วัตถุประสงคในโรงเรียนจํานวน 5-15  โรงเรียน 
ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ Pretest นําไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต          
ถาจําเปนอาจมีกลุมควบคุมและกลุมทดลอง 

8. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่  2  ขั้นน้ีเปนการนําขอมูล  และผลการทดลองจาก
ขั้นที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 

9. ทดลองหรือทดสอบผลผลิต  ครั้งที่  3  ขั้นนี้เปนการนําผลผลิตที่ปรับปรุง
ไปทดลอง   เพ่ือทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิตโดยผูใชตามลําพังในโรงเรียนจํานวน  10-30  
โรงเรียน  ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูล            
มาวิเคราะห 

10.  ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่  3  (ครั้งสุดทาย)  จากนั้นจะเปนการเผยแพร
ผลผลิตซึ่งอาจจะเปนการเสนอรายงานเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาผลผลิตในที่ประชุมสัมมนาทาง
วิชาการหรือวิชาชีพ หรือนําสงไปเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอเพ่ือผลิต จําหนายตอไป 

เอสพิช และวลิเลยีม (Espich and Williams.1976:75-79) ไดอธิบายถึงการวิจัยและ
พัฒนาสื่อการเรียนการสอนไว 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

1.  การทดสอบทีละคน (One to one Testing) จากกลุมตัวอยางทีมีผลการ
เรียนระดับต่ําวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพ่ือใหศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้น และหลังจาก
การศึกษาผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองและสื่อจากกลุมตัวอยางนั้น 

2.  การทดลองกับกลุม (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-6 คน 
ดําเนินการคลายขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพ่ือ
นําผลไปวิเคราะหทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก
หมายถึงคาคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหน่ึงๆไดถูกตอง หากผลการ
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วิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง เพ่ือนําไปทดสอบใช         
ในตอนที่ 3 ตอไป 

3.  การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากร
เปาหมายจริงโดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอน
ดําเนินการแทนโดยใชวิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2 

เมเยอร (Mayer.1984:305-344) ไดอธิบายขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนา
ชุดฝกไว 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

 1.  การพิจารณาจากกลุมเพ่ือน(Judgement by peers) โดยใหการศึกษาชุดฝกที
ละชุดหลังการศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับชุดฝก จากนั้นจึงรวมกัน
พิจารณาหาขอบกพรองเปนรายหนา และหลังจากนั้นใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถาม แบบ
ประเมินคาและแบบปลายเปด เพ่ือนําไปวิเคราะหหาขอบกพรองตอไป 

 2.  ทดลองกับกลุมเล็ก(Trial with Small Group) จากอาสาสมัคร 3-5 คน มีการ
ทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน หลังศึกษาเสร็จผู
ศึกษาชุดฝกจะรวมกันอภิปรายชี้แจงถึงขอบกพรองของชุดฝก เพ่ือการปรับปรุงแกไขตอไป 

 3.  ทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน (Trial with Representation Class or 
Classes) ดําเนินการคลายขั้นตอนที่ 2 คือ ใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เนื่องจากการ
ทดสอบใชสื่อในข้ันตอนนี้ใชกลุมตัวอยางจํานวนมากไมสะดวกในการสัมภาษณหรืออภิปราย
แบบเดิม ขอมูลที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และจากแบบสอบถาม จะไดรับการ
วิเคราะหเพ่ือหาขอบกพรองของสื่อที่จะตองปรับปรุงแกไขตอไป 

โดยสรุปแลว การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษา     
แตเปนเทคนิควิธีที่เพ่ิมศักยภาพของการวิจัยการศึกษา ใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือ  
เปนตัวเชื่อมเพ่ือแปลงไปสูผลผลิตทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป  โดยการวิจัย
และพัฒนาทางการศึกษามีกระบวนการในการดําเนินงานดวยกันทั้งหมด 10 ขั้นตอน  ครอบคลุม
การกําหนดวัตถุประสงคการพัฒนาผลผลิตและการทดสอบหาประสิทธิภาพของผลผลิต       
 

1.3  งานวิจัยที่เก่ียวกับการวิจัยและพัฒนา 
  ไดมีผูทํางานวิจัยเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางดานการศึกษาไวเปนจํานวนมาก 
ซึ่งพอสรุปได ดังนี้ 

ขนิษฐา  แสงภักดี (2540:บทคัดยอ) ไดทําการศึกษา เร่ือง การใชแบบฝกพัฒนา
ทักษะการเขียนสรุปความจากบทรอยแกวของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานหมอ 
“พัฒนานุกูล” จังหวัดสระบุรี ผลการวิจัยปรากฏวา แบบฝกหัดการพัฒนาทักษะการเขียนสรุปความ
จากบทรอยแกว มีประสิทธิภาพ 80.51/80.93  และคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน แตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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วราภรณ  อานุภาพศรีธาดา (2541:บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่องการสรางหนังสือ
การตูนสงเสริมจริยธรรม เรื่อง “ตอมคนดี” สําหรับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผลการวิจัยปรากฏวา
หนังสือการตูนสงเสริมจริยธรรม เรื่อง “ตอมคนดี” สําหรับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพ 
80.48/80.57 ผลสัมฤทธทางการเรียนดวยหนังสือการตูนที่สรางขึ้นสูงกวากอนการเรียน 
  เสาวดี  คลายโสม (2545:87-88) ไดทําการศึกษาเรื่อง การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง Present  Simple Tense วิชาภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียน             
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีประสิทธิภาพ 85.77/86.33 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา พบวาบทเรียนทั้ง 3 หนวย มีคุณภาพอยูในระดับดี
มาก และผลการประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา พบวามีคุณภาพ          
อยูในระดับดี 
  ดวงใจ   วรรณสังข  (2541 : บทคัดยอ )  ไดทําการศึกษาเรื่อง  การศึกษา
ความสามารถในการจําพยัญชนะไทยของเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรูจากการสอน โดยใชชุดการ
สอนนิทานประกอบภาพพยัญชนะไทย พบวาประสิทธิภาพของการสอนนิทานประกอบภาพ
พยัญชนะไทยสูงกวาเกณฑ 82.00/95.33 ความสามารถจําพยัญชนะไทยของเด็กที่มีปญหาการ
เรียนรูทางดานการอาน หลังจากสอนโดยใชชุดการสอนนิทานประกอบภาพพยัญชนะไทยอยูใน
ระดับดี ความสามารถในการจําพยัญชนะไทยของเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรูหลังจากการสอนโดย
ใชชุดการสอนนิทานประกอบภาพสูงกวาความสามารถจําพยัญชนะไทยกอนการสอนโดยใชชุดการ
สอนนิทานประกอบภาพ 
  โดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Rescarch and  
Development  หรือ  R & D ) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยใชพ้ืนฐานของการวิจัย (Rescarch 
Based Education  Development) เปนการแกปญหาทางการศึกษา ที่การดําเนินงานตามระเบียบ
วิธีการทางการวิจัย เพ่ือพัฒนาการศึกษาใหมีความเจริญกาวหนาโดยมุงเนนที่จะพัฒนาและ
ตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑ ใหไดตามมาตรฐานที่ตั้งไว 
 

1.4  กระบวนการวิจัยและพัฒนาสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
               1.4.1  การพัฒนางานมัลติมเีดีย  

                    การพัฒนางานมัลติมีเดีย  เปนงานที่มีความละเอียดออน ควรจัดทําเปนลําดับขั้น  
บางขั้น จะตองดําเนินการใหเสร็จสมบูรณกอนขั้นอ่ืนๆ และบางขั้นก็อาจขามไปได หรือรวมกับ         
ขั้นอ่ืนลําดับขั้นพ้ืนฐานในการพัฒนางานมัลติมีเดียประกอบดวยขั้นดังนี้ คือ 

1.  ขั้นกระบวนการทางความคิด (Idea Processing) เม่ือเกิดประกายความคิด 
และ ความตองการที่จะสรรสรางงานมัลติมีเดียดวยความเชื่อที่วาเสียงดนตรี  ภาพสวยงาม                 
ภาพวีดิทัศนจะเปนสิ่งที่ชวยทําใหผูเรียน ผูชม หรือผูใช สนใจตอบทเรียนหรืองานที่สรางขึ้น  ผูสราง
บทเรียนจะตองคิดตอไปถึงเรื่องตาง ๆ ที่เกี่ยวของ เชน จุดประสงค และวัสดุอุปกรณที่ตองใชในงาน
ศิลป อาทิ เสียงดนตรี เอกสาร รูปตราสัญลักษณวามีและเพียงพอหรือไม สื่อที่จะใชเก็บคืออะไร  



 12 

จะตองเก็บขอมูลขาวสารมากนอยเพียงใด อุปกรณที่ผูใชมีอยูมีอะไรบางความสามารถและทักษะใน
การใชซอฟทแวรและฮารดแวรสามารถทําไดโดยลําพังคนเดียวหรือไม  มีใครที่จะใหความชวยเหลือ
ไดบาง  ซอฟทแวรสําหรับประพันธมัลดิมีเดียที่มีใชอยูคืออะไร มีเวลาเพียงใดมีงบประมาณอยูเทาใด 

2.  ขั้นกระบวนการวางแผน (Planing) เปนการออกแบบโครงสรางเสนทาง 
เม่ือมีการสรางผังโครงสรางของงานจะทําใหสารบัญเรื่อง และรูปแบบการมีปฏิสัมพันธกับผูใชการจัด
วางผังโครงสรางในงานมัลติมีเดีย ประกอบดวยโครงสรางพื้นฐาน 4 รูปแบบ ดังนี้ 

2.1  แบบเชิงเสน  (Linear)  ผูใชเดินไปตามเสนทางอยางเปนลําดับ จาก
กรอบหนึ่งไปกรอบหนึ่ง จากสารสนเทศหนึ่งไปอีกสารสนเทศหนึ่ง  ดังภาพที่ 1 

 
 
 

     
 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบเชิงเสน 
 

 

2.2  แบบลําดับขั้น    (Hierarchical)   ผูใชเดินไปตามเสนทางที่แยก
แขนงออกตามธรรมชาติของเน้ือหา มีลักษณะผังดังแสดงในภาพที่ 2 
 
 

ภาพประกอบ 2 แสดงผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบลําดบัขั้น 

 
   

 

   
 
 
 

        
 
 
 

 
 
2.3  แบบไมเปนเชิงเสน (Nonlinear)  ผูใชเดินไปตามเสนทางตาง ๆ 

อยางมีอิสระ ไมกําหนดขอบเขตของเสนทาง  มีลักษณะผังดังแสดงในภาพที่ 3 
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ภาพประกอบ  3  แสดงผังโครงสราง  ปฏิสัมพันธแบบไมเชิงเสน  
2.2   แบบประสม   (Composite)   ผูใชสามารถไปตาม

เสนทางตาง ๆ อยางอิสระ แตในบางครั้งอาจไปในลักษณะเชิงเสนตรง หรือแยกแขนงไปตามลําดับ
เน้ือหา มีลักษณะผังดังแสดงในภาพที่  4 
              

     

 
 
 
 
 

    
     
  

ภาพประกอบ  4  แสดงผังโครงสรางปฏิสมัพันธแบบประสม 
 
 
 
3. ขั้นการผลิต (Production) กอนเร่ิมลงมือในโครงการมัลติมีเดียควรจะตอง

ตรวจสอบฮารดแวรและซอฟทแวรที่จะใชพัฒนางานทบทวนการจัดการและบริหารในดานตางๆ
ตอไปนี้เชน  เวลาและความคิดที่จะทุมเทใหกับงาน  ขนาดของหนวยความจําของคอมพิวเตอรและ
จอภาพที่จะจัดหาไดมีพ้ืนที่เก็บงานบนฮารดดิสกเพียงพอ  มีระบบการสํารองไฟลสําคัญไวมีระบบ
การตั้งชื่อไฟลที่ใชงาน และการจัดการแหลงขอมูลเอกสารมีซอฟทแวรประพันธบทเรียนลาสุดมี
โปรแกรมประยุกตอ่ืนๆ  มีเสนทางและการติดตอสื่อสารขอมูลกับผูใชมีสถานที่สําหรับงาน                
ดานบริหารและการจัดการงบประมาณ และการประชุม มีผูเชี่ยวชาญที่จะชวยเหลือในแตละขั้นตอน
เปนตน (บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ. 2538 : 33-35) 
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1.4.2  ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนชวยสอนระบบมัลติมีเดีย 
  มนตชัย  เทียนทอง (2540 : 27-28)   ไดอธิบายถึง  การพัฒนาบทเรียนชวยสอน
ระบบมัลติมีเดียสามารถกําหนดเปนขั้นตอนได  ดังนี้ 

1. การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน 
การกําหนดวัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียนเปนสิ่งสําคัญที่จะควบคุมให            

การสรางโปรแกรมเปนไปตรงตามวัตถุประสงคและใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ           
การกําหนดเปาหมายการพัฒนาบทเรียนจะตองพิจารณาดังนี้ 

1.1  หัวขอของงานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม 
1.2  วัตถุประสงคที่ตองการ 
1.3  ผูใชกลุมเปาหมาย 
1.4  ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 

2. การวิเคราะหเน้ือหา 
ขั้นตอนนี้นับวาสําคัญที่สุดที่จะทําใหการสื่อความหมายดวยระบบมัลติมีเดีย

บรรลุตามวัตถุประสงคและสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะนําเสนอตอไป ใน
ขั้นตอนนี้จะตองพิจารณาถึงสิ่งตาง ๆ ดังนี้ 

ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามวัตถุประสงค 
2.1  วิธีการนําเสนอเนื้อหา 
2.2  ระยะเวลาการนําเสนอตามเนื้อหา 
2.3  การเลือกสื่อที่สอดคลองตามวัตถุประสงค 
2 . 4  วิ ธี ก า ร โต ตอบระหว า ง โปรแกรมกับ ผู ใ ช ต ามหลั กการ                     

สื่อความหมาย 
2.5  วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
2.6  การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม 
2.7  วิธีการประเมินผล 

 

3. การเขียนสคริปตดําเนินเรื่อง 
 เม่ือไดรายละเอียดเนื้อหาตามขั้นตอนตาง ๆ  ตามวัตถุประสงคและตาม

กลุมเปาหมายที่กําหนดไวแลว จําเปนตองเขียนสคริปต เพ่ือกําหนด แนวทางการดําเนินเรื่อง  ที่จะ
นําเสนอตามเปาหมาย การเขียนสคริปตมีขั้นตอน ดังนี้ 

3.1  การสรางแผนภูมิแบบตอเนื่อง (Flow chart) โฟลวชารตมีความ
จําเปนในการควบคุมหรือกําหนดขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม   การสรางโฟลวชารตจะมี
ความสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะใหบทเรียนมีการทํางานเปนแบบใด 
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บทที่  1 

เนื้อเรื่องสวนที่  1 

เนื้อเรื่องสวนที่  2 

บทที่  2 

เนื้อเรื่องสวนที่  2 

เนื้อเรื่องสวนที่  2 

บทที่  3 

เนื้อเรื่องสวนที่  3 

เนื้อเรื่องสวนที่  2 

ทดสอบ ทดสอบ ทดสอบ 

ได ได ได 

Stop 

 
ตก ตก ตก  

ภาพประกอบ 5 ตัวอยางแผนภูมิแบบตอเน่ือง โปรแกรมที่ดําเนินไปโดยการทําแบบฝกหัด 
 

3.2  การทําบทเรื่อง ตัวอยางเชนในหัวขอ Presentation จาก
โฟลวชารตก็ เปนการแจกแจงรายละเอียดลงไปวาในสวนน้ีประกอบดวยภาพ ขอความ 
ภาพเคลื่อนไหว  มีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไมและมีการเรียงลําดับการทํางานอยางไรมีการวาง
หนาจออยางไรรวมทั้งการกําหนดแหลงขอมูล เชน ภาพ และเสียงวาไดมาอยางไรจากแหลงไหน 
 

4. การเตรียมขอมูลสําหรับบทเรื่อง 
ขอมูลที่ใสลงไปในบทเรื่อง อาจมีทั้งภาพ เสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว  

หรืออ่ืนๆ ซึ่งจะตองมีการจัดเตรียมขึ้นมากอนที่จะนํามาใสในโปรแกรม มีรายละเอียดที่เกี่ยวของดังนี้ 
4.1 การจัดเตรียมภาพสําหรับโปรแกรม  ขอมูลตางๆ อาจจะมาจาก

การวาดดวยโปรแกรม Graphic เชน โปรแกรม PC paint brush ที่มี Microsoft Windows หรืออ่ืน ๆ  
โปรแกรม  authoring system บางตัวจะมีคําสั่งสําหรับการวาดรูปหรือในสวนของ Graphics Editor 
ไวใหดวยทําใหทํางาน  ไดสะดวกขึ้น แตอยางไรก็ดีโปรแกรมแตละตัวก็มีความสามารถแตกตางกัน 
ดังน้ันอาจตองมีการใชโปรแกรมหลายตัวชวยกัน การทํางานภายใตระบบ Microsoft Windows ทํา
ใหสามารแลกเปลี่ยน ขอมูลกันไดโดยงาย  นอกจากนี้อาจจะนําเขามาจากแหลงอ่ืน เชน การ scan 
จากหนังสือหรือวารสารดวยการใช Scanner  หรืออาจนํามาจากลองถายวีดิโอ  ในกรณีนี้จะตองมี
การดพิเศษที่ทําหนาที่จับสัญญาณวีดิโอเขามาในเครื่องคอมพิวเตอร  เรียกวาการด Video Capture  
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เชน Video Blaster ของบริษัท Creative Technology ดวยวิธีนี้ทําใหสามารถนําภาพตาง ๆ เขามา
ใชโปรแกรมไดอยางมากมาย 

4.2  การจัดเตรียมเสียง  การบันทึกเสียงเขามาในเครื่องคอมพิวเตอร
นั้น เครื่องคอมพิวเตอรจะตองมีการด Sound Generator  เชน Sound Blaster Card การดนี้มีความ
จําเปนทั้งในการบันทึกเสียง ที่มีการแปลงสัญญาณเสียงเปนขอมูลคอมพิวเตอรและทํางานใน
ทางตรงขามเม่ือโปรแกรมเรียกใชแฟมเสียงที่จะใหออกลําโพง  ในโปรแกรม Microsoft Windows 
98 ซึ่งเปน  Multimedia  Version ก็มีโปรแกรม  Sound Recorder สําหรับบันทึกเสียง  Media  
Player สําหรับ Playblack  เสียงที่บันทึกไปแลวจะเก็บเปนแฟมขอมูลเพ่ือให Authoring System 
เรียกใชโดยสามารถกําหนดเวลาในการเลน Plackblack เพ่ือใหความสัมพันธกับการแสดงภาพ   
การนําภาพเขาไปใช ในบางครั้งอาจใชวิธีใหโปรแกรมควบคุมเครื่องเลน CD สัมพันธกับเนื้อเรื่อง          
ก็ได  Authoring System เชน  โปรแกรม Authoware  Professional ของบริษัท Macromedia เปน
ตัวอยางหนึ่งที่มีความนี้  ขอมูลที่มีลักษณะเปนภาพเคลื่อนไหว  การนําภาพเคลื่อนไหวเขามาใชกับ
โปรแกรมอาจทําได หลายวิธี เชน 

4.2.1 การตอเคร่ืองเลนเลเซอรเขากับคอมพิวเตอร แลวใช
โปรแกรม ควบคุมการเลนใหสัมพันธกับเนื้อหา 

4.2.2  การจับภาพวีดิโอเขาเปนขอมูลประเภท Movie Title โดย
มีการกําหนดเปนจํานวนเฟรมตอวินาที  ทําไดดวยโปรแกรม เชน Microsoft Video for Windows 
จากนั้นจึงเรียกใชไฟลดวยโปรแกรม Video Capture 

4.2.3 สรางภาพเคลื่อนไหว (Animation File) ขึ้นใชเอง เชน 
จากโปรแกรม Autodesk Animation,3D Studio ที่สามารถทําภาพเคลื่อนไหวทั้งสองและสามมิติ  
โปรแกรม authoring system สวนใหญจะมีความสามารถทําภาพanimation เปนพ้ืนฐานอยูแลว 

4.3   ขอมูลที่เปนขอความอาจจะปอนลงไปใน Authoring Program 
 การปอนขอมูลดังกลาวนี้ อาจจะปอนโดยตรงหรือบางโปรแกรม

สามารอานขอมูลจาก Test File เขาไปใชงานได 
5.  สรางโปรแกรม (Authoring) 

      เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตางๆ ที่จัดเตรียมไวไมวาเปนภาพ ขอความ 
เสียงและ Animation Movies มารวมกันใหเกิดเปนโปรแกรมขึ้นมาดวย Authoring  โดยมีการจัด
เรียงลําดับการทํางานตามโฟลวชารต ที่ออกแบบไวและกําหนดรายละเอียดเชน Special Effect ทํา 
Animation ตามที่กําหนดไวในบทเรื่อง ถาหากไมใชโปรแกรมที่เปน  Authoring System ขั้นตอนนี้
ยากลําบากมากสําหรับผูที่ไมเปนโปรแกรมเมอรและใชเวลานาน Authoring System จะชวยไดใน
ขั้นตอนนี้ 

6.  ทดสอบโปรแกรม 
             การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงค คือทดสอบวามีเนื้อหาสมบูรณตาม

บทเรื่องหรือไม  ทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม ในตอนพัฒนาโปรแกรมผูสรางมักจะมี
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การทดสอบการทํางานของโปรแกรมอยูแลว  แตเปนการทดสอบทีละสวนในระหวางการพัฒนา         
ซึ่งจะตองมี การทดสอบทุกสวนอีกครั้ง เพ่ือดูการทํางานที่สัมพันธกับของแตละหนวย สวนการ
ทดสอบกับผูใชเปนการทดสอบครั้งสุดทาย  เพ่ือดูปญหาที่จะเกิดขึ้นเม่ือกระจายไปยังผูใชที่เปน 
End User  เปนการทดสอบการทํางานของโปรแกรมประสิทธิภาพของโปรแกรมและทดสอบผลของ
การใชโปรแกรมไดบรรลุวัตถุประสงคที่วางไวหรือไม ในการทดสอบแตละขั้นตอนเม่ือมีปญหา
เกิดขึ้น ก็จะกลับไปแกไข  อาจเปนการแกโปรแกรมบทเรื่องในบางสวนที่พวกวามีปญหา เม่ือแกไข 
เสร็จแลวก็มีการทดสอบเชนเดิมจนปญหาจะหมดไป 

7.   การทําเอกสารประกอบบทเรียน 
     เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจําเปน  สําหรับการปรับปรุงแกไขใน

โปรแกรมในอนาคตเอกสารนี้จะรวมถึงโฟลวชารต และบทเรื่อง การทําเอกสารที่ดีชัดเจนจะทําให
การบํารุง-รักษาการแกปญหาโปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว Authoring System บางตัวเชน จะมี
ระบบจัดทําเอกสารประกอบบทเรียนใหโดยอัตโนมัติ 

8.   การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช 
        เม่ือผานการทดสอบก็ถึงขั้นตอนที่วาจะสงโปรแกรมไปยังผูใชอยางไร        

จะใสแผนดิสก หรือใชสื่อชนิดใดจะมีการยอ ขนาดโปรแกรมกอนหรือไมจะตองมีโปรแกรมสําหรับ
การติดตั้งซอฟทแวรหรือไม อยางไรก็ตามบทเรียนที่ดีควรมีการติดตั้งที่งายสะดวก 

9.   การจัดคูมือการใชโปรแกรม 
       โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือประกอบการใชที่ผูใชนําไปศึกษา  เพ่ือ

หัดใชโปรแกรมถาในการออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือที่มีประสิทธิภาพ
จะชวยลดภาระการทําคูมือลงมา โปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียจะมีขอไดเปรียบมากในสวนของการ
แนะนําฝกใชโปรแกรม  ทั้งน้ีเพราะมีทั้งภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหว อยางไรก็ดีจําเปนตองมีคูมือ
ในการติดตั้งและเรียกใชโปรแกรมเปนอยางนอย 
       สรุปไดวา  ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนชวยสอนระบบมัลติมีเดีย เปนขั้นตอนที่ตอง
มีการทํางานอยางเปนระบบ เร่ิมตั้งแตการกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน  การวิเคราะห
เน้ือหา  การเขียนสคริปตดําเนินเรื่อง  การเตรียมขอมูลสําหรับบทเรื่อง  สรางโปรแกรมและทดสอบ
การใชโปรแกรม  ตลอดจนการจัดทําเอกสารประกอบบทเรียนตาง ๆ สามารถทดสอบ  ปรับปรุง
แกไขบทเรียนได เพ่ือที่จะไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ ตรงตามจุดมุงหมายที่กําหนดไว เหมาะสม
กับผูใชตอไป 
 

2.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 พจนานุกรมคอมพิวเตอร  พ.ศ. 2537  มัลติมีเดีย  หมายถึง  สื่อประสมที่ประกอบดวยเสียง  
กราฟก ภาพเคลื่อนไหวและวิดีโอ  ในโลกของคอมพิวเตอร   มัลติมีเดียมีคุณภาพสูงกวาสื่อธรรมดา 
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ซึ่งมัลติมีเดียมีองคประกอบที่เกี่ยวของกับขาวสารอีกทั้งยังมีพัฒนามาจากไฮเปอรเท็กซและ           
ไฮเปอรมีเดีย 
 ยืน  ภูวรวรรณ (2531 : 159) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียแปลเปนภาษาไทยตาม
ความหมายโดยตรงได คือ มัลติ  แปลวา หลากหลาย มีเดีย แปลวา สื่อ มัลติมีเดียจึงหมายถึง            
สื่อหลายอยาง สื่อหรือตัวกลาง คือ สิ่งที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใชเชน  ขอมูลตองการ  
รูปภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว   วิดีโอ   และอื่น ๆ ที่นํามาประยุกตรวมกัน 
 สรวุฒิ  สุชินโรจน (2533 : 3) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา  หมายถึง         
การใชคอมพิวเตอรในการรวมและควบคุมอุปกรณทางอิเล็กโทรนิกสตาง ๆ ไมวาจะเปนจอภาพ 
เครื่องเลนวิดีโอดิสก แผนซีดี-รอม เครื่องสังเคราะหเสียงและอุปกรณอ่ืน ๆ เขาดวยกัน เพ่ือใช        
ในการนําเสนอขอมูล  การสอนฝกอบรม  การแสดงขาวสารหรือเปนสื่อทางดานอ่ืน ๆ 
 กฤษมันต  วัฒนณรงค (2536 : 181) ไดกลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การนําภาพ กราฟก  
ตัวหนังสือ และเสียงรวมกัน ภายในเครื่องคอมพิวเตอรทําใหขอมูลตาง ไดถูกนํามาใชพรอมๆกัน    
ไดในหลายรูปแบบในเวลาเดียวกัน 
 บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2538 : 25)  ไดใหความหมายของคําวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    คือ   
การประสมประสาน อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  และภาพวิดีทัศน   สื่อความหมายขอมูล
ผานคอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 
 ศรีศักดิ์  จามรมาน (2539 : 4) อธิบายวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ  การรวมกันในระบบ
ดิจิตอลที่สรางขึ้น  โดยการผสมผสานกันระหวาง เสียง วิดีโอ ขอความตัวอักษร กราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว   และการรวมกันทําใหเกิดการปฏิสัมพันธโตตอบกันบนระบบคอมพิวเตอร 
 กิดานันท  มลิทอง (2540 : 83-84) ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา   หมายถึง    
สื่อประสมปฏิสัมพันธ (interactive multimedia) โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางสื่อและผูใช สื่อ  
โดยนําอุปกรณตาง ๆ  เชน เครื่องเลน CD-ROM เครื่อง Audio-Digitize เครื่องเลน Laser disc ฯลฯ 
มาใชรวมกันเพื่อเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร   ภาพกราฟก  ภาพถาย  ภาพเคลื่อนไหว             
วีดิทัศน และเสียงในระบบสเตอริโอ  โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต 
 มาเจล (Magel. 1990 : 68) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย  หมายถึง   การนําภาพกราฟก  
สถานการณจําลอง ตัวหนังสือและเสียงรวมกันภายในเครื่องคอมพิวเตอรโดยสารตางๆ ไดถูกบันทึก
และเรียกมาใชระบบ Digital   ทําใหเกิดการถายเทและหมุนเวียนของสารตาง ๆ ไดทั่วถึง 
 สทอชแมน (Strothman.1991:14) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย หมายถึง วิธีการออกแบบ
เพ่ือการผสมผสานกราฟก ภาพ เสียง และขอมูลลงบนคอมพิวเตอร  โดยผูใชสามารถและใชสิ่ง               
ตางๆ  หลายสิ่งบนเครื่องคอมพิวเตอรตัวเดียวเทานั้น 
 สรุปไดวา  มัลติมีเดีย  หมายถึง การนําสื่อหลาย ๆ อยางมาทํางานรวมกัน เพ่ือเสนอ        
เน้ือหาขอมูลที่เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหวและเสียง   โดยจัดใหมีการปฏิสัมพันธ    
โตตอบกันระหวางผูใชและคอมพิวเตอร  เปนการสื่อสารสองทาง สามารถประหยัดเวลาและสามารถ
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บรรลุตามวัตถุประสงคการเรียนมากยิ่งขึ้น  มัลติมีเดียจึงเปนเทคโนโลยีที่เหมาะสมที่สุด  สําหรับ
การนําเสนอขอมูลขาวสารทางการศึกษาในปจจุบัน 
 

        2.2  องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    มัลติมีเดียที่สมบูรณจะตองประกอบดวย  ตัวอักษร  ภาพน่ิง  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว     
การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ และวีดิทัศน เปนตน   โดยที่องคประกอบเหลานี้มีความสําคัญตอการ
ออกแบบ (พัลลภ  พิริยะสุรวงศ. 2541: 11-12) ดังนี้ 
         1.  ตัวอักษร  ตัวอักษรถือวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญในการเขียนโปรแกรม
มัลติมีเดีย  โปรแกรมประยุกตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลาย ๆ แบบ และสามารถที่จะ
เลือกสีของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนั้นยังสามารถกําหนดขนาดของตัวอักษรไดตาม
ตองการ  การโตตอบกับผูใชที่ยังนิยมใชตัวอักษร    รวมถึงการใชตัวอักษรในการเชื่อมโยงแบบ      
ปฏิสัมพันธได เชน การคลิกไปที่ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปสูการนําเสนอ เสียง ภาพ  กราฟกหรือเลน
วีดิทัศน เปนตน   นอกจากนี้ตัวอักษรยังสามารถนํามาจัดเปนลักษณะของเมนูเพ่ือใหผูใชเลือก
ขอมูลที่จะศึกษาไดโดยคลิกไปที่บริเวณกรอบสี่เหลี่ยมของมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ 
         2.  ภาพน่ิง  ภาพนิ่งเปนภาพกราฟกที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถายหรือ
ภาพวาด   เปนตน ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมากทั้งน้ีเนื่องจากภาพจะใหผลในเชิงของ
การเรียนรูดวยการมองเห็น ภาพนิ่งสามารถผลิตไดหลายวิธี  เชน  การวาด  การสแกนภาพ เปนตน 
         3.  เสียง  เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยูในรูปของขอมูลดิจิตอล และสามารถเลนซ้ํา
ไดจากเครื่องคอมพิวเตอรพีซี  การใชเสียงในมัลติมีเดียเพ่ือนําเสนอขอมูล  หรือสรางสภาพแวดลอม
ใหนาสนใจยิ่งขึ้น  เชน  เสียงนํ้าไหล  เสียงหัวใจเตน เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษร หรือ         
นําเสนอวัสดุที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี  เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึก
เปนขอมูลแบบดิจิตอลจากไมโครโฟน แผนซีดี เทปเสียง และวิทยุ เปนตน 
         4.  ภาพเคลื่อนไหว  หมายถึง  การเคลื่อนไหวของภาพกราฟก เชน การเคลื่อนไหว
ของลูกสูบและวาลวในระบบการทํางานของเครื่องยนต 4 จังหวะ  เปนตน ซึ่งจะทําใหสามารถเขาใจ
ระบบการทํางานของเครื่องยนตไดเปนอยางดี ดังน้ัภาพเคลื่อนไหวจึงมีขอบขายตั้งแตการสรางภาพ
ดวยกราฟกอยางงายจนถึงกราฟกที่มีรายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหว 
         5.  การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ  การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ หมายถึง การที่ผูใช
มัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูลไดตามตองการ โดยใชตัวอักษรหรือปุมสําหรับตัวอักษรที่จะสามารถ
เชื่อมโยงไดจะเปนตัวอักษรที่มีสีแตกตางจากอักษรตัวอ่ืน ๆ สวนปุมก็จะมีลักษณะคลายกับ           
ปุมเพื่อชมภาพยนตร หรือคลิกลงบนปุมเพื่อเขาหาขอมูลที่ตองการ  หรือเปลี่ยนหนาตาง           
ของขอมูลตอไป 
                 6.  วีดิทัศน การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําภาพยนตรวีดิทัศนซึ่งอยู
ในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปกับโปรแกรมประยุกตที่เขียนขึ้น โดยทั่วไปของวีดิทัศนจะนําเสนอดวย
เวลาจริงที่จํานวน 30 ภาพตอวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกวาวีดิทัศนดิจิตอล (Digital Video)            



 20 

คุณภาพของวีดิทัศนดิจิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพที่เห็นจากโทรทัศน  ดังน้ันทั้งวีดิทัศนดิจิตอล 
และเสียง จึงเปนสวนที่ผนวกเขาไปสูการนําเสนอและการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย  วีดิทศันสามารถ
นําเสนอไดทันทีดวยจอคอมพิวเตอรในขณะที่เสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภาพนอกไดโดยผาน
การดเสียง 

สรุปไดวาองคประกอบตางๆที่มีความสําคัญตอการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น     
เปนสิ่งที่จําเปนที่ควรพิจารณาเลือกใชใหเหมาะสมในการออกแบบเพื่อใหไดสื่อที่ตรงกับจุดประสงค
การใช มีความนาสนใจ และเราความสนใจผูใชใหเกิดผลการเรียนรูที่เพ่ิมขึ้น 
 

2.3  อุปกรณและซอฟทแวรสําหรับการผลิตงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย                                         
      การพัฒนาคอมพิวเตอรดานระบบมัลติมีเดีย หรอืที่เรียกเปนภาษาไทยวาระบบหลายสื่อ 

ไดรับการพัฒนามากขึ้น จะตองใชอุปกรณหรือ Hardware และโปรแกรม หรือ ซอฟทแวร        
(พินิจ ปฏิสังข. 2539-2540: 47-48)  ดังนี้ 
 

     อุปกรณ  (Hardware) ที่ใชผลิตมัลติมีเดีย 
           1.  เครื่องคอมพิวเตอร  หมายถึง  สวนประกอบภายในกลองประมวลผลกลางซึ่งมี         
ความสําคัญอยางยิ่งตอประสิทธิภาพการทํางานของคอมพิวเตอร  ไดแก 
       -  หนวยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit)  ซึ่งมีความเร็วไมต่ํากวา      
รุน 80486DX4-100 MHz ขึ้นไป 
       -  หนวยความจํา (RAM) เครื่องคอมพิวเตอรที่มีจํานวนหนวยความจํามากขึ้น
สามารถที่จะประมวลผลไดเร็วขึ้น  อยางนอย  32  เมกะไบต 
       -  ฮารดดิสก  ควรมีความจุ 2 จิกะไบต 
       -  การดควบคุมการแสดงผลของจอภาพ (VGA Card) ขนาด 24 บิต 
       -  การดเสียง (Sound Card) เปนวงจรขยายเสียงสําหรับตอลําโพงหรือ
สัญญาณนําเขาจากไมโครโฟน 
       -  ลําโพงขนาด 12 W 
    2.  จอภาพ (Monitor) จอภาพนับเปนสวนหนึ่งของคอมพิวเตอรที่มีความสําคัญโดย
แสดงผลเปนภาพ หรือตัวอักษรที่เกิดจากการประมวลผลของหนวยประมวลผลกลาง (CPU) จอที่
ไดรับความนิยมคือจอสีประเภท SVGA เน่ืองจากปจจุบันแอพพลิเคชั่นซอฟทแวรสวนใหญออกแบบ 
ใหใชประโยชนจากคอมพิวเตอรมากขึ้น เชน งานทางดานระบบมัลติมีเดีย 
    3.  แผนซีดีรอม (CD ROM ยอมาจาก Compact Disk Read Only Memory)  เปน
สื่อสําหรับบันทึกขอมูลชนิดหนึ่ง  ลักษณะเปนแผนจานกลมคลายแผนเสียงหรือแผนซีดีเพลงทั่ว ๆ 
ไป  ขอดี คือ เก็บขอมูลไดปริมาณมากกวาดิสกเก็ตธรรมดา  ซีดีรอม 1 แผนสามารถเก็บขอมูล
เทียบเทากับแผนดิสกเก็ตขนาดความจุ 1.44 MB 600  แผน  หรือกลาวไดวาปริมาณการเก็บขอมูล         
ของซีดีรอมเทากับฮารดดิสกขนาดความจุ 600 เมกะไบต 



 21 

    4.  เครื่องสแกนเนอร และกลองดิจิตอล (Scanner and Digital Camera) เปน
อุปกรณในการนําภาพนิ่ง (Image) มาแปลงเปนสัญญาณคอมพิวเตอร เ พ่ือใชในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หรืองานอื่น ๆ Scanner จะชวยแปลงสัญญาณภาพนิ่งที่ถายสําเร็จไวแลว
เพ่ือนําเขาสูคอมพิวเตอร สวนกลองดิจิตอลมีลักษณะการใชเหมือนกลองถายรูปทั่วไปแตบันทึกภาพ
ตางๆ ในรูปสัญญาณดิจิตอลแลวนําไปถายโอนจัดเก็บลงในเครื่องคอมพิวเตอรดวยแผนดิสกโดย          
ไมตองใชฟลม  
    5.  เครื่องอานแผนซีดีรอม (CD-ROM Writer)  เปนเครื่องมือสําหรับอานขอมูลจาก
แผนซีดีภายในหนวยขับ CD-ROM   ประกอบดวยหัวอานแสง (Optical Head) แทนกลมวางแผน
ซีดีตัวควบคุมและระบบประมวลสัญญาณซึ่งทําหนาที่ตางๆ ดังนี้ 
       -  หัวอานแสง  จะติดอยูกับเลื่อนหรือแขนและประกอบดวยที่รวมแสงเลเซอร 
เลนส และ Photodetector  ซึ่งเปนตัวอานแสงสะทอนของเลเซอรที่ยิงไปที่แผนซีดี 
       -  แผนซีดีรอม (CD-ROM)  จะหมุนในอัตราความเร็วที่แตกตางกันขึ้นอยูกับวา
กําลังอานขอมูลอยูที่สวนใดของแผน   ความเร็วในการหมุนของแทนจะตั้งอยูที่ 530 รอบตอนาทีเม่ือ
อานขอมูลสวนในของแผนจนถึง  260 รอบตอนาที เม่ืออานขอมูลดานนอก 
       -  ตัวควบคุม จะรวมเอาหนาที่ตาง ๆ ในการทํางานของหนวยขับเขาไวดวยกัน 
เชน การคนหาสัญญาณ อัตราการหมุนระหวางการคนหา และขอมูลจากเครื่องคอมพิวเตอร            
เปนตน 
       -  ระบบประมวลสัญญาณทําหนาที่ในการถอดรหัส  ตรวจหาและแกไข             
ขอผิดพลาดเพื่อแสดงเปนขอมูลตอไป (กิดานันท  มลิทอง. 2535 : 16)   
  

     โปรแกรม (Software) สําหรับสรางมัลติมีเดีย 
      โปรแกรมสําเร็จรูประบบออเธอริ่ง (Authoring System)  เปนโปรแกรมประยุกตที่ใช
สําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 โปรแกรม ที่นิยมใชกันอยางแพรหลาย คือ      
Multimedia  Toolbook    และ  Authorware Professional 
                1.  โปรแกรม  Multimedia  Toolbook 
              Toolbook  เปนซอฟทแวรที่มีประสิทธิภาพสูงสามารถใชสรางโปรแกรมที่
ทํางานบนวินโดวส  โดยมียูสเซอรอินเตอรเฟส (User Interfaces) หลายอยางมีประสิทธิภาพ        
มีความสามารถในการจัดการฐานขอมูล(Database)  และขอความ (Text) รวมถึงการใชมัลติมีเดีย
กราฟกแอนิเมชั่น วีดิทัศนเสียงประกอบกับโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นสามารถใชจากวินโดวสออบเจค 
(Windows Object) ทุกชนิด เชนเมนูบาร (Menu Bar) ไดอะล็อกบ็อกซ (Dialog Box)                 
คอมโบบอกซ (Combo  Box)  บัททอน (Button)   สามมิติหรือสองมิติ   เปนตน นอกจากนี้ยัง
สามารถ ใชควบคุม (Control)   และใชรวม (Interfaces) เฉพาะกับแพลตฟอรม (Platform) แตละ
ชนิด เชน วินโดวส 3x, 9x หรือ NT ไดดวย (2000,นามแฝง. 2539 : 25) Toolbook สามารถใช
ประโยชนในรูปแบบตาง ๆ มากมาย เชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน (Computer Aided 
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Instruction หรือ CAI) และบทเรียนสําหรับฝกฝนบุคลากร (Computer-Based Training หรือ CBT) 
ฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia database)   โปรแกรมที่ใหขอมูลแกผูใชตามสถานที่ตาง ๆ เชน 
ตามศูนยการคา สนามบิน สถานีรถไฟ เปนตน Toolbook สามารถใชไดในเครื่องคอมพิวเตอร        
สวนบุคคลและเครื่องที่อยูในเครือขายคอมพิวเตอร 
       Toolbook เปนไดทั้งโปรแกรมสรางรูปภาพ โปรแกรมนําเสนอโปรแกรม        
ภาษาอาจกลาวไดวา Toolbook  เปน Authoring Tool ที่มีความสมบูรณ  เพียบพรอมที่สามารถ
นําไปใชงานไดทุกดาน โดยเฉพาะอยางยิ่งดานการสอนและการนําเสนอ เน่ืองจาก Toolbook เปน
โปรแกรมที่ทํางานไดในรูปแบบ Interface คือ สั่งงานจากคําสั่งในเมนู และเปนโปรแกรมภาษาที่ใช
ภาษาที่เรียกวา Openscript   จึงสามารถสั่งงานหรือเขียนโปรแกรมไดเชนเดียวกับการเขียน
โปรแกรมภาษาชั้นสูงอ่ืนๆ (สานิตย  กายาผาด. 2542 : 17) 

2.  โปรแกรม Authorware  Professional 
        Authorware Professional เปนโปรแกรมที่สามารถสรางงานมัลติมีเดีย
ไดอยางงาย โดยไมจําเปนตองเปนโปรแกรมเมอร  เพราะหลักการของ Authorware ใชไอคอน 
( Icon)  ในการสร า งซอฟท แวร   โดยเตรี ยมไอคอนที่ จ ะ ใหนํ าข อ มูลที่ เป นภาพ  เสี ย ง                    
ภาพเคลื่อนไหว  หรือวีดิทัศน มาใสไวในแตละไอคอน เพียงใชเมาสลากแตไอคอนมาเรียงตามลําดับ
กันเปนโฟลวชารตตามลักษณะซอฟทแวรที่ออกแบบก็จะไดซอฟแวรที่ตองการ (ธนะพัฒน  ถึงสุข;
และชเนนทร  สุขวารี.2538 : 125)   
        Authorware  Professional   มีคุณสมบัติ 3 ประการที่สนับสนุนงาน
สรางและออกแบบโปรแกรม รวมทั้งกระจายไปยังผูใช (มนตชัย  เทียนทอง. 2540  ก : 1) ไดแก 
             2.1 Authoring  การออกแบบโปรแกรมดวยเทคนิค Authoring ทํา
ใหผูใชที่ไมคุนเคยกับการออกแบบโปรแกรม  หรือผูที่เคยมีประสบการณมาแลวก็ตาม สามารถ
ทุมเทความสนใจไปยังรายละเอียดของเนื้อหา   และวิธีการโตตอบของผูใชโดยไมตองกังวลเกี่ยวกับ
การเขียนโปรแกรม  การใชไอคอนแทนคําสั่ง ทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่มีคุณภาพสูงได      
อยางงายดาย  โดยภายในแตละโปรแกรมที่สรางโดย Authorware สามารถใชไอคอนถึง 16000          
ไอคอน 
    2.2  Multimedia Toolsในโปรแกรม Authorware Professional   
ประกอบดวยเครื่องไมเครื่องมือดานมัลติมีเดียอยางพรอมมูล ทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่
ประกอบดวยขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว และวีดิทัศนเขาดวยกัน ทําใหเปนโปรแกรม  
ที่มีประสิทธิภาพที่จะใชในการเรียนการสอน การอางอิง จําลองการทํางานในการนําเสนอสินคาและ
การโฆษณา  

2.3  การออกแบบโปรแกรมใหสามารถใชไดหลายระบบ ทําใหผูใช
ไมวาจะเปนเครื่องแมคอินทอช หรือภายใตระบบ Microsoft Windows ที่อยูบนเครื่องคอมพิวเตอร           
สวนบุคคลมีการทํางานที่เหมือนกัน และสามารถที่จะติดตอไปยังทรัพยากรภายนอกระบบไดไมวา
การใชระบบฐานขอมูลหรือระบบคอมพิวเตอรเครือขายคําสั่งในการทํางานตางๆ ไมวาจะเปน         
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เครื่องแมคอินทอชหรือเวอรชั่นที่ทํางานภายใตวินโดวสไมไดมีความแตกตางกันมากนัก ยกเวน        
ในสวนของมัลติมีเดียและการทํางานของโปรแกรมในสภาพแวดลอมตางกัน 

 

       2.4  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   ออเทนและคณะ (Auten; & others:1983) กลาวถึงการนําเสนอเนื้อหาในคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  ประเภทตาง ๆ ไวดังนี้ 
  1.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพ่ือการนําเสนอเนื้อหา (Totorial  Lesson)
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทนี้มักใชสําหรับเนื้อหาใหม  หรือเนื้อหาเฉพาะที่      นักเรียนไมเคย
ไดเรียนเม่ือเสนอเนื้อหาแลว จะมีบททดสอบเพื่อวัดความเขาใจของนักเรียนแบบทดสอบนี้อาจจะ
เปนคําถามประเภทปลายเปด  (Open-ended Question)  ใหนักเรียนหาคําตอบเองหรือคําถาม
ประเภทปลายปด  (Close-ended Question)  ใหนักเรียนเลือกตอบคําตอบที่ถูกจากที่กําหนดมาให  
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการเสนอเนื้อหาที่ดีจะตองเสนอคําถามที่เปนลําดับขั้นของเหตุผล 
(Logical progressions) ใหตรงกับจุดมุงหมายการเสนอเนื้อหาจะเสนอเปนเนื้อหาในหนวยยอยๆ 
แตมีขอความมากกวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชเพ่ือฝกและปฏิบัติ 
  2.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อฝกและปฏิบัติ (Dill and Practice Lesson)
คอมพิวเตอรประเภทนี้ เนนการฝกทักษะหลังจากนักเรียนไดเรียนบทเรียนนั้นๆ ไปแลวทักษะที่
นํามาฝกจะเปนทักษะดานคณิตศาสตร วิทยาศาสตรและภาษาตาง ๆ สําหรับโปรแกรมการฝกนั้น   
นักเรียนจะไดฝกหัดจากปญหา  ซึ่งมีการจัดลําดับของทักษะตาง ๆ จากงายไปหายากและนักเรียน
จะตองทําแบบฝกหัดจนครบทั้งหมด  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือฝกจะเสนอเนื้อหายอยๆ เรียกวา 
กรอบ (Frame)แตละกรอบเนนการตั้งคําถามเฉพาะเนื้อหาที่เรียนไปแลว นักเรียนตอบคําถามนั้น
โดยสรางคําตอบเองหรือเลือกคําตอบที่ถูกตอง มีขอมูลยอนกลับ  เพ่ือบอกผลของคําตอบโดยทันที 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือฝกและปฏิบัตินั้นไมไดเปน ความพยายามที่จะสอน แตเปนการรวบรวม
การฝกทักษะของบทเรียนที่นักเรียนไดเรียนไปเรียบรอยแลว 
  3.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือใชในการแกปญหา (Problem Solving Lesson)
คอมพิวเตอรประเภทนี้  เปนแบบสาขาเชนเดียวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย         เพ่ือการเสนอ
เนื้อหาและคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในสถานการณจําลอง ผูสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองนึก
ถึงความเปนไปไดในการที่จะตอบสนองอยางอิสระ กลาวคือจะมีคําถามซึ่ง สอดคลองกับจุดมุงหมาย
ที่กําหนดไว และเปนคําถามที่ใชในชีวิตประจําวันจริงๆ เม่ือนักเรียนตอบคําถามแลวคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจะตองเสนอคําถามใหตอเน่ืองกับคําตอบของนักเรียนในลักษณะบทสนทนาระหวางบุคคล 
2 คน คอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ี จะตองปอนขอมูลเพ่ือเปนคําชี้แนะ (Key words) ใหมากเทาที่จะ
เปนไปได เพ่ือจะไดเอ้ือตอความคิดของนักเรียนแตละคน 
  4.  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใชในสถานการณจําลอง (Simulation Lesson)
คอมพิวเตอรประเภทน้ี เปนแบบแตกกิ่งเชนกัน (Solomon. 1986: 20-21) ลักษณะบทเรียนเปนการ
จําลองของจริง เพ่ือเปนตัวอยางแกนักเรียน เพราะของจริงหรือสิ่งที่อยูในจินตนาการบางครั้งอาจมี
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ขนาดเล็กเกินไปจนทําใหไมสะดวกในการศึกษาหรือของบางอยางอาจมีอันตราย หากเขาไปศึกษา
ใกลชิด คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทนี้มักใชกับการสอนวิทยาศาสตร เชน การเปลี่ยนแปลง
โครงสรางของอะตอม การหมุนเวียนของโลหิตหรือแสดงภัยธรรมชาติ อันเกิดจากแผนดินไหว            
น้ําทวม 
      จากการจําแนกประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดังกลาวที่กลาวมาสรุปไดวา
คอมพิวเตอร มัลติ มี เ ดียที่นํ ามาใชประโยชน ในการเรียนการสอนมี  4 ประการดวยกัน                    
คือ  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอเนื้อหา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือฝกและปฏิบัติ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใชในการแกปญหา และคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใชใน สถานการณ
จําลอง 

 

 2.5  คุณคาของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน 
การใชมัลติมีเดียทางการเรียนการสอนเพื่อเพ่ิมทางเลือกในการเรียน และการ        

ตอบสนองรูปแบบของการเรียนการสอนของผูเรียนที่แตกตางกัน ผูเรียนสามารถทบทวนขั้นตอน
และกระบวนการตาง ๆ   ไดเปนอยางดี การใชมัลติมีเดียทําใหการสอนมีประสิทธิภาพมากกวาการ
ใชวัสดุการสอนธรรมดา  และสามารถเสนอเนื้อหาไดลึกซึ้งจึงทําใหการสอนมีประสิทธิภาพสูงขึ้น 

แฮทฟลด  และบิตเตอร (Hatfield; & Bitter. 1994 : 102-115) ไดกลาวถึงคุณคาของ
มัลติมีเดียที่ใชในการเรียนการสอนไว  ดังนี้ 

  1.  สงเสริมการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุก (Active)   กับแบบสื่อนําเสนอการ
สอนแบบเชิงรับ (Passive) 

  2.  สามารถเปนแบบจําลองการนําเสนอหรือตัวอยางที่ เปนแบบฝก  และ          
การสอนที่ไมมีแบบฝก 

  3.  มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธเพ่ือใหเกิดการเรียนรูไดดีขึ้น 
  4.  เปนสื่อที่สามารถพัฒนาการตัดสินใจ และการแกไขปญหาของนักเรียน          

ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
       5.  จัดการดานเวลาในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ และใช เวลาใน           

การเรียนนอย 
จากคุณคาของมัลติมีเดียที่กลาวมาแลวจะเห็นไดวามีขอไดเปรียบสื่ออ่ืนๆ อยูหลาย

ประการ  เม่ือเทียบกับสื่อการเรียนการสอนเดิมที่เขียนบนกระดาน และใหนักเรียนนึกภาพเองขอ
ไดเปรียบเหลานั้นไดแก  (นพคุณ รุงเรืองศิริพันธ. 2534 : 170-172) 

 

ดานสีสัน 
ชวงแรก ๆ ของการพัฒนาดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรจะเนนเรื่องของการ

เก็บรวบรวมและวิเคราะหขอมูลเปนหลัก    นักวิศวกรรมคอมพิวเตอรพยายามที่จะพัฒนาอยางยิ่ง
ในชวงนั้น  คือ   ความจําและความเร็ว เรื่องของสีสัน ความสวยงามจึงถูกมองขามไป หลังจากที่การ
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พัฒนาทางดานความจําและความเร็วประสบความสําเร็จ   และขณะเดียวกันคอมพิวเตอรได เขามา
มีบทบาทในเรื่องของธุรกิจและการศึกษามากขึ้น พัฒนาการทางดานสีสันความสวยงาม จึงเร่ิมกัน
อยางจริงจัง ตัวมอนิเตอรสีถูกพัฒนาให มีความละเอียดสูงใกลเคียงกับมอนิเตอรขาวดํา              
ตัวฮารดดิสก หรือการดที่ใชควบคุมการใหสีบนจอภาพไดมีการพัฒนามากขึ้นเร่ือย ๆ  จนปจจุบัน
สามารถแสดงสีนับรอยสีบวกกับการพัฒนาทางดานภาษาควบคูกันไป   เราสามารถวางรูปแบบ การ
ใชสีในบทเรียนคอมพิวเตอรไดหลายลักษณะ จะเปนสีของพ้ืนหลังพ้ืนหนา และสีของกรอบนอก  
จากนั้นในเรื่องของการสลับสี  การเปลี่ยนสีจะเปนสีของตัวอักษรหรือกราฟกก็สามารถทําได 
   บทเรียนที่ มีสีสันยอมดึงดูดความสนใจของผู เรียนได ดีกวาสีขาวดํา            
โดยเฉพาะความสนใจของเด็กนั้น เด็กจะชอบและใหความสนใจเปนพิเศษ  ซึ่งนอกเหนือไปจาก
ความชอบแลวในดานของความคงทนในการเรียนรูบทเรียนที่มีสีสันประกอบมีผลทําใหผูเรียน         
มีความคงทนในดานการเรียนมากกวาในแบบสีขาวดํา 
   ในสิ่งพิมพหรือตําราเรียนนั้น สามารถสอดแทรกสีสันลงไปไดเชนกัน แต
เม่ือคํานึงถึงตนทุนและความยุงยากในการผลิตและเทคนิคการนําเสนอแลว บทเรียนคอมพิวเตอรยัง
มีขอไดเปรียบอยูมาก 

 

       ดานเสียง 
   เสียงนับเปนสิ่งเราอีกอยางหน่ึงที่สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดดี   
ในไมโครคอมพิวเตอรนั้นผูเขียนโปรแกรมสามารถที่จะสั่งใหคอมพิวเตอรสรางเสียงระฆังเสียงแตร
รถยนต เสียงไซเรน  เสียงเพลง  เปนตน 

นอกจากการใชเสียงเปนสิ่งเรา  เรายังสามารถใชในการโตตอบไปมาไดใน
การตอบคําถามของผูเรียน   เชน การใชเสียงสั้น และสูง  เพ่ือเปนสัญญาณวาตอบถูก  และเสียงต่ํา
และยาวขึ้นสําหรับคําตอบที่ผิด เปนตน การใชเสียงไมวาจะเพื่อการโตตอบ  หากใชบอยเกินไป
หรือไมมีระบบที่แนนอนอาจใหผลในทางลบไดเชนกัน 

 

      ดานกราฟก 
   การพัฒนาทางดานฮารดแวร และซอฟตแวร   ทําใหผูเขียนโปรแกรม
สามารถสรางภาพประกอบบทเรียนไดไมยาก ซึ่งนอกจากผูเขียนโปรแกรมจะสรางไวใหแลว ผูเรียน
ก็สามารถที่จะสรางไดเอง เชน LOGO ซึ่งเปนโปรแกรมที่สรางขึ้นเพ่ือใชในการเขียนภาพโดยใช     
คําสั่งงาย ๆ ไมเกินความสามารถของเด็ก  เปนตน 
   การสรางตําราเรียนในปจจุบันไดพัฒนามากขึ้น  การใชภาพหรือกราฟก
ประกอบคําอธิบายเนื้อหามีอยู เกือบทุกเลมหากเปรียบเทียบกับการสรางภาพและกราฟก             
ในคอมพิวเตอรขอไดเปรียบเสียเปรียบนั้นไมแตกตางกันอยางชัดเจน    แตถามมองในแงของการที่
ผู เ รี ยนสามารถสร า งภาพได เองและที่ สํ าคัญ   คือ  การทํ า ใหภาพเคลื่ อนไหวไดแล ว                    
ไมโคคอมพิวเตอรไดเปรียบในขอน้ีมาก   เชน  ในการทดลองในดานวิทยาศาสตรเร่ืองการผสม     
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สารเคมีแลวเปรียบเทียบการเรียนจากตําราเรียนซึ่งมีภาพ  และคําอธิบายทีละขั้นตอนมีภาพ     
หลายๆ ภาพและคําอธิบายยาวติดกันหลายบรรทัด กับบทเรียนคอมพิวเตอรซึ่งแสดงใหเห็นถึง
ความเคลื่อนไหวของการผสมสารเคมีจากหลอดแกวหนึ่งไปยังอีกหลอดแกวหนึ่ง  สีของสารเคมีที่
เปลี่ยนแปลงไปรวมทั้งขั้นตอนของคําอธิบายที่แสดงบนจอเปนชวง ๆ ตามการทดลอง จะเห็นไดวา
คอมพิวเตอรชวยใหผูเรียนเห็นความเคลื่อนไหวอยางตอเน่ืองและย่ิงซับซอนเทาไร คอมพิวเตอร      
ก็ไดเปรียบมากเทานั้น 
 

      ดานการศึกษารายบุคคล 
   การที่ผูเรียนไดมีโอกาสศึกษาหาความรูดวยตนเอง  จะทําใหเกิดการพัฒนา
ทางสมองเพิ่มขึ้น แมวาจะไดรับจากครูมา  ซึ่งอาจยังไมพอเพียง อาจมองได 2 กรณี  คือ กรณีแรก
การถายทอดความรูใหผูเรียนในเวลาเดียวกันพรอม ๆ กัน  จะทําใหเด็กแตละคนรับความรูไดไม
เทากัน ทําใหผูเรียนไดรับความรูไมเต็มที่ กรณีที่สองตัวผูสอนถายทอดความรูใหผูเรียนไมถูกตอง
แตสําหรับโปรแกรมการศึกษาบนคอมพิวเตอรไดผานขั้นตอนเรียบเรียงคนควาอยางถูกตองเพราะ
บทเรียนที่สรางขึ้นตองถูกนําไปใชกับผูเรียนเปนจํานวนมาก ดังน้ันผูสรางโปรแกรม จึงตองมีความ
รับผิดชอบในการสรางบทเรียนที่เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรอยางแนนอน ในขณะที่การเรียนการ
สอนปกติอาจเปลี่ยนแปลงครูผูสอนเ ม่ือครูคนเดิมเกิดไมมาสอน  ทําให เทคนิคการสอน     
เปลี่ยนแปลงไป 
 

      ดานกิจกรรมรวม 
   การเรียนรูที่ดีผูเรียนควรมีโอกาสรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนของ       
บทเรียนนั้น ๆ จะเปนการพูดคุยกันระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร  ผูเรียนจะมีโอกาสเลือก        
ตัดสินใจ หรือแสดงความคิดเห็นของตนเองไดดวยการปอนขอมูลทางแปนพิมพหรือทางอุปกรณ
ชวยอ่ืนๆ  ซึ่งในตําราเรียนน้ันทําไดไมดีเทา 
 

      ดานความรูสึก 
   ดวยอิทธิพลจากการที่ไดยินไดฟงหรือไดเห็นจากสิ่งพิมพ  วิทยุ  โทรทัศน  
ภาพยนตร  บันเทิง และสารเคมีตางๆ  เกี่ยวกับมนุษยคอมพิวเตอร หรือความสัมพันธระหวาง
มนุษยกับคอมพิวเตอร  ทําใหคนสวนมากเกิดความรูสึกวา  คอมพิวเตอรคือมนุษยคนหนึ่งที่แฝงอยู
ในรูปของเครื่องมือหรือหุนยนต   แมวาในปจจุบันรูปลักษณะของคอมพิวเตอรจะเปนตูสี่เหลี่ยมแต
ดวยความรูสึกที่เคยมีมากอนบวกกับความสามารถของคอมพิวเตอร  ทําใหผูเรียนรูสึกวาตนเอง
กําลังเรียนหรือคุยกับใครอีกคนหนึ่งซ่ึงมีความรูสึก  มีอารมณขัน  ชอบใจ  ไมชอบใจ สิ่งเหลานี้      
ทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกอยากจะเรียน  นอกจากนั้นยังอยากรูวากรอบตอไปจะเปนอยางไร          
จะถามอยางไร  จะชมหรือติอยางไร  ดังน้ันความรูสึกวาตนเองจําเปนตองเรียนตองอานหรือทํา 
แบบฝกหัดซึ่งเคยเกิดขึ้นจากการอานแบบเรียนจึงไมเกิดขึ้นในการศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
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    ดานปฏิสัมพันธ          
ในการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ   การใหขอมูลยอนกลับถือวาเปน       

สิ่งจําเปนอยางยิ่ง  เพราะนอกจากจะบอกใหผูเรียนไดทราบวาสิ่งที่ตนเองทําหรือตอบไปนั้นผิด หรือ
ถูกการใหขอมูลยอนกลับยังชวยเปนตัวเสริมแรงอีกทางหนึ่งดวย 
   คอมพิวเตอรสามารถใหขอมูลยอนกลับในลักษณะที่มนุษยทําไดหลายๆ
อยาง ความสามารถพิเศษก็คือ คอมพิวเตอรสามารถใหขอมูลยอนกลับไดรวดเร็ว รวมทั้งใหเปน      
ขอมูลยอนกลับที่เปนภาพและเสียงไดอีกดวย  ดวยความสามารถที่คอมพิวเตอรใหขอมูลยอนกลับ
ดวยภาพและเสียงนี้เอง ทําใหผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถใชเทคนิควิธีการตาง ๆ ที่จะสราง
แรงจูงใจใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียน เชน ในเร่ืองของเสียงนอกจากจะใชเสียงตางระดับกันเพื่อบอกให    
ผูเรียนรูวาตอบถูกหรือตอบผิด  ผูเรียนอาจจะไดตัวโนตเปนรางวัล 1 ตัว เม่ือตอบถูก1ขอและจะได
ตัวโนตเปนรางวัล 20ตัวซึ่งรวมแลวเปนเพลง1เพลง หากสามารถตอบถูก 20ขอ จาก 25ขอ เปนตน 
   ในดานกราฟกหรือภาพ ขอมูลยอนกลับอาจถูกสรางใหเปนภาพ เชน  ภาพ
ใบหนายิ้มเม่ือตอบถูก ใบหนาบึ้งเม่ือตอบผิด หรือใชเปนภาพสัญลักษณอ่ืนๆ ที่สื่อใหผูเรียนเขาใจได 
   ความสามารถพิเศษอีกประการหนึ่งของคอมพิวเตอร  คือ การคํานวณที่
แมนยําและรวดเร็ว  ความสามารถพิเศษดานนี้สามารถนํามาดัดแปลงใชเพ่ือสรางแจงจูงใจแก       
ผูเรียนในรูปของการใหขอมูลยอนกลับได  เชน  การบอกใหผูเรียนทราบถึงคะแนนที่ไดจากการตอบ
คําถามตอบถูก1 ขอ ได 1 คะแนน หลังจากผูเรียนตอบคําถามทุกขอแลว คอมพิวเตอรก็สามารถ
คํานวณใหผูเรียนไดรูวาขอที่ตอบถูกทั้งหมดนั้นคิดเปนกี่เปอรเซ็นต  เม่ือเทียบกับเกณฑ     ที่ตั้งไว
อยูในระดับใด สิ่งเหลานี้ผูออกแบบบทเรียนเปนผูกําหนดขึ้น  ลักษณะดังกลาวนี้ไมสามารถทําไดใน
ตําราเรียนทั่ว ๆ ไป 
 

      ดานกระตุนความอยากรูอยากเห็น 
   ในการวิจัยถึงสาเหตุที่วา  ทําไมเด็กจึงชอบเลนเกมคอมพิวเตอร  และเกมส
คอมพิวเตอรชนิดใดที่เด็กชอบเลนมากที่สุด  พบวา  ความอยากรูอยากเห็นเปนสิ่งจูงใจสําคัญ
ประการหนึ่งที่ทําใหเกิดความชอบและความสนใจดังกลาว หากเปนหนังสือแบบเรียน เม่ือผูเรียน
อยากรูวาหนาตอไป  บทตอไปจะเปนเรื่องอะไร  และจบอยางไร   หรือจะมีภาพอะไร เด็กสามารถ ที่
จะเปดดูได แตหากเปนคอมพิวเตอรเด็กไมสามารถจะเดาได   และการที่ไมสามารถจะรูวาเฟรม
ตอไปจะเปนอะไร  จะมีเน้ือหาอยางไร  ภาพอยางไร  มีเสียงหรือมีสีหรือไม  เหลานี้เองจะชวยให    
ผูเรียนตั้งใจศึกษาในเนื้อหาและสิ่งที่ปรากฏขึ้นในจอภาพ 
       ดังน้ันจึงสรุปไดวา  มัลติมีเดียเปนสื่อการเรียนการสอนที่มีขอบเขตกวางขวาง เพ่ิม
ทางเลือกในการเรียนการสอน   เปนสื่อเสริมการเรียนรูที่มีคุณคาอยางยิ่งสามารถตอบสนองรูปแบบ
ของการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกันได   เปนสื่อที่สามารถทบทวนขั้นตอนและกระบวนการไดเปน
อยางดี  ผูเรียนสามารถเรียนซ้ําไดตามความตองการมัลติมีเดียจึงเปนสื่อที่มีความเหมาะสม        
ในการนํามาใชทางการเรียนการสอน 
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 2.6  งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ไดมีผูทําการวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ในการเรียนการสอนวิชา

ตาง ๆ ไวเปนจํานวนมาก  ซึ่งพอจะสรุปไดดังนี้  
สุขเกษม อุยโต (2540:บทคัดยอ) ไดศึกษาวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน วิชาประวัติการถายภาพหลักสูตรศิลปภาพถายระดับปริญญาตรี  และหาประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 90/90 ผลการวิจัยปรากฏวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาประวัติการถายภาพ         
ที่พัฒนาขึ้นมามีประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 91.83/91.11  สามารถนําไปใชเปนเครื่องชวยสอน 

อิสสรี  อิสรธํารง  (2541) ไดศึกษาผลการเรียนรูการใชมัลติมีเดียในการฝกอบรม
ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการควบคุมจราจรทางอากาศของพนักงานบริษัทวิทยุการบินแหงประเทศ
ไทย จํากัด  ทําการเปรียบเทียบกับการอบรมดวยการบรรยายปกติ กลุมตัวอยางเปนพนักงานบรษิทั
วิทยุการบินแหงประเทศไทย จํากัด ที่ไมมีพ้ืนฐานความรูเกี่ยวกับการควบคุมจารจรทางอากาศ        
มากอน จํานวน 60 คน   ซึ่งไดมาจากสุมตัวอยางอยางงายและจับฉลากแบงออกเปน 2  กลุม              
ไดกลุมทดลองและกลุมควบคุม  จํานวนกลุมละ 30 คน ดําเนินการทดลองโดยกลุมทดลองรับการ
อบรม  ดวยการใชมัลติมีเดียฝกอบรมและกลุมควบคุมรับการอบรมดวยการใชการบรรยายปกติกอน
และหลังการอบรมใหทั้งสองกลุมทําแบบทดสอบเพื่อวัดผลการเรียนรู  จากนั้นทําการทดสอบความ
คงทนในการเรียนรูอีกครั้งหน่ึง หลังการอบรมผานไป 2 สัปดาห  แลวนําขอมูลมาวิเคราะหทางสถิติ   
ผลการวิจัยพบวา ผลการเรียนรูและความคงทนในการเรียนรูของผูเขาอบรมที่อบรมดวยการใช
มัลติมีเดียสูงกวาผูเขาอบรมดวยการบรรยายปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ ระดับ .01 

ณัชชา  จองธุรกิจ (2542)  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองการพิมพ
สกรีนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี  และเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
สรางขึ้น และเปรียบเทียบผลสัฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียกับกลุมที่เรียนจากการสอนปกติ  ผลการวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 90/90 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่เรียน จากบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   สูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนปกติอยางมีนัยสําคัญทาง สถิติที่ระดับ .01  

วิไล องคธนะสุข   (2543:บทคัดยอ)  มีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในรูปของสื่อบทเรียนซีดีรอม   เร่ืองการผลิตรายการโทรทัศนและเพ่ือหาประสิทธิภาพ
บทเรียนที่สรางขึ้นตามเกณฑ 85/85  กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาระดับปริญญาตรีสาขาโปรแกรม
วิชานิเทศศาสตร (การประชาสัมพันธ) ชั้นปที่ 3 สถาบันราชภัฏจันทรเกษม  จํานวน  28 คน โดยได
จากการสุมอยางงาย ผลการศึกษาคนควา พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการผลิต
รายการโทรทัศน มีประสิทธิภาพ 86.57/85.85 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

นงลักษณ  แกวกระจาง (2546:บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง ทฤษฎีสี ซึ่งใชสถิติในการวิเคราะหขอมูลคือคาเฉลี่ยและรอยละ ผลการทดลองมีคุณภาพดาน
เน้ือหาในระดับดี มีคุณภาพสื่อในระดับดีมาก 
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อุษา จงใจเทศ (2546) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือการฝกอบรม 
เรื่องการเชื่อมวงจร ในรูปแบบของ CD-ROM พบวามีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญ     
ดานสื่อ และดานเนื้อหาอยูในระดับดีและมีประสิทธิภาพ 96.22/90.59 
      ฮอลลิส (Hallis.1996:14) ทําการวิจัยเรื่อง การสรางมัลติมีเดียสําหรับหองสมุดวิชาการ 
การวิจัยพบวา มัลติมีเดียที่ประกอบดวยอักษร เสียง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว         สิ่งเหลานี้
เปนสวนประกอบในการดึงดูดความสนใจของผูมาใชบริการหองสมุด ซึ่งเปนการนําเสนอมัลติมีเดีย 
โดยมีโครงสรางและกฎเกณฑในการสรางมัลติมีเดีย เปนการนําคอมพิวเตอรมาประยุกต                   
ในการใชงาน 
      แบกซเตอร (Baxter.1996:8) ทําการวิจัยเรื่องการปฏิสัมพันธกอนการเรียนการสอน
สําหรับนักเรียนที่ มีสวนในการใช มัลติ มีเดีย พบวา มัลติ มีเดียในปจจุบันจะประกอบดวย       
ตัวอักษร ภาพ วีดิทัศน ภาพเคลื่อนไหว และเสียงบรรยาย โดยการวิจัยครั้งน้ีไดใชมัลติมีเดียเขาสู
บทเรียน กอนการเรียนการสอน ในวิชาคอมพิวเตอรเพ่ือใหเกิดความคิดรวบยอด โดยใชโปรแกรม
เสนอหัวขอตางๆใหนักเรียนไดศึกษา ผลการวิจัยพบวา หลังจากไดศึกษาแลวผูเรียนมีความเขาใจใน
เน้ือหา และทักษะเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรไดเปนอยางดี 
 ดัง น้ัน  จึ งสรุปไดว าบทเรียนคอมพิว เตอร มัลติ มี เดีย  เปนสื่ อการสอนที่ ช วยให          
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนสูงขึ้น ทําใหการสอนในเนื้อหา รวมถึงเทคนิคกระบวนการที่ยาก
ตอการทําความเขาใจมีความงายขึ้น ลดการใชเวลาในการสอน และยังทําใหผูเรียนมีความคงทน     
ในการจํายิ่งขึ้น เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสื่อการสอนที่สามารถเราความสนใจ ของ
ผูเรียนไดเปนอยางดี 
 

3.  เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
      3.1  ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 

 จากการศึกษาคนควาไดมีนักการศึกษา ใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลได
หลายแนวความคิดดวยกัน  ดังนี้คือ 

    เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528 :3)  ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลหรือ
การเรียนดวยตนเองไววา เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และ
กาวไปตามความสามารถ   ความสนใจและความพรอม  โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนให
ผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 
   เพ็ญสุข  ภูตระกูล (2528 :17)  ใหความหมายของการเรียนดวยตนเองวาเปนกิจกรรมการ
เรียนการสอน  ซึ่งจัดขึ้นโดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถกําหนดวัตถุประสงคในการ เรียนรู
ตลอดจนวิธี   การบรรลุถึงจุดประสงคดวยตนเอง  กิจกรรมที่จัดขึ้นมุงใหผูเรียนเกิดความคิด
สรางสรรค  ครูจะเปนเพียงผูแนะนํา   และจัดเตรียมอุปกรณตลอดจนสถานที่ที่ใหศึกษา คนควาการ
ที่นักเรียนไดเรียนและทํางานที่ใจรักกอใหเกิดแรงกระตุนในการเรียนนักเรียน จะคอยๆ พัฒนา
ปรับปรุงแกไขตนเองสามารถศึกษาคนควาและเรียนดวยตนเอง 
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   ศิรินันท  สามัญ  (2541: 45)  ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวาเปน
กระบวนการซึ่งคนคิดหาหนทางริเร่ิมดวยตนเอง   อาจมีหวังไมมีความชวยเหลือจากผูอ่ืนในการ
วินิจฉัยความตองการของตนเอง ตั้งเปาหมายของการเรียนรู    ระบุแหลงเรียนรูที่เปนทรัพยากร
บุคคลและวัสดุเลือกใชยุทธศาสตรการเรียนรูที่เหมาะสมและการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   สมคิด  อิสระวัฒน  (2541 : 35-38)   ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา   เปน
วิธีการไขวควาหาความรูอยางหนึ่ง  ที่ทําใหผู เรียนสามารถดํารงชีพอยูในสังคมไดอยางมี         
คุณภาพ  การเรียนรูดวยตนเองจะทําใหผูเรียนเปนบุคคลซึ่งมีความกระหายใครรูทําใหบุคคล
สามารถเรียนรูเร่ืองตาง ๆ ซึ่งมีอยูได  และจะดําเนินการศึกษาอยางตอเน่ืองโดยไมตองมีใคร        
มาบอกตนเองจะเปนผูคิดริเริ่ม  วางแผนการศึกษาไปจนจบกระบวนการเรียนรูการเรียนรูดวย       
ตนเองจึงเปนเครื่องมือที่สําคัญสําหรับบุคคลในการเรียนรูตลอดชีวิต  การเรียนรูดวยตนเองจึงเปน
การเรียนที่เกิดจากความสมัครใจของตน  มิใชการบังคับ 
   วิไล  องคธนะสุข  (2543:80)   ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองวาเปน           
รูปแบบหน่ึงของการเรียนการสอน  โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตาม       
ความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคลซึ่ง ไดแก  
ความแตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา  ความตองการ  ความสนใจดานรางกาย อารมณ  
และสังคม  โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอน           
ใหสอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล 
   กาเย  (Gagne’. 1974)  ไดนิยามการเรียนรูไววา  เปนการเปลี่ยนแปลงสมรรถภาพ 
(Capability) หรือความสามารถของมนุษยซึ่งสามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมบางประการที่
แสดงออก  การเปลี่ยนแปลงนี้เกิดจากการที่มนุษยไดรับประสบการณจากสถาพการณเรียนรูในระยะ 
เวลาหนึ่ง 
   โนลส  (Knowles. 1975)  ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา การเรียนรูดวย
ตนเอง (Self  Direct  Learning ) เปนกระบวนการซึ่งผูเรียนแตละคน มีความคิดริเร่ิมดวยตนเอง        
(โดยอาศัยความชวยเหลือจากผูอ่ืนหรือไมตองการก็ได) ผูเรียนจะทําการวิเคราะหความตองการ      
ที่จะเรียนรูของตนกําหนดเปาหมายในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจง  แหลงขอมูลในการเรียนรู ทั้งที่
เปนคนและอุปกรณคัดเลือกวิธีการเรียนรูที่เหมาะสมและประเมินผลการเรียนรูนั้น 
   สรุปไดวา   การเรียนการสอนรายบุคคลนั้นเปนกระบวนการที่มีความสําคัญในการจัด
การศึกษาในปจจุบัน  ผูเรียนสามารถเปนผูคิดริเร่ิมวางแผนการศึกษา และดําเนินการศึกษาตาม
ความสนใจตามวุฒิภาวะของตนอยางตอเน่ือง  โดยการนําเอาเทคโนโลยีทางการศึกษามารวมในการ
จัดการศึกษา  เ พ่ือชวยใหการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคสนับสนุนการเรียนรูตาม          
ความแตกตางระหวางบุคคลไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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         3.2  ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล 
การจัดการเรียนการสอนรายบุคคล  มุงสอนผูเรียนตามความแตกตางโดยคํานึงถึง

ความสามารถ  ความสนใจ   ความพรอม และความถนัด   ทฤษฎีที่นํามาใชในการจัดการเรียนการ
สอนรายบุคคล  คือทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก   (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2525:2-3) 

1. ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability  Difference) 
2. ความแตกตางในดานสติปญญา (Intelligent  Difference) 
3.  ความแตกตางในดานความตองการ (Need Difference) 
4. ความแตกตางในดานความสนใจ (Interest  Difference) 
5. ความแตกตางในดานรางกาย (Physical  Difference) 
6. ความแตกตางในดานอารมณ (Emotional  Difference) 
7. ความแตกตางในดานสังคม (Social  Diference) 

 

       3.3  วัตถุประสงคของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
    การเรียนการสอนรายบุคคล ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพ้ืนฐานทฤษฎี         
จิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู  วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลจึง
มุงเนน  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 9-12) 
    1. การเรียนการสอนรายบุคคล  มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู       
รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง  การเรียนการสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอด
ชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียน ครูและผูเรียนเชื่อวา  การศึกษาไมใชมีหรือสิ้นสุดอยูเพียงใน      
โรงเรียนเทานั้น การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปน
ประโยชนตอสังคมและตัวเอง  ใหรูจักแกปญหา  รูจักตัดสินใจ  มีความรับผิดชอบและพัฒนา         
ความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย 
    2. การเรียนการสอนรายบุคคลสนองความแตกตางของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกัน       
ทุกคน  การเรียนการสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วาคนยอมมีความแตกตางกันทุกคน          
ไมวาจะเปนดานบุคลิกภาพ  สติปญญา หรือความสนใจ  โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอ        
การเรียนรูที่สําคัญ 4 ประการ คือ 
       2.1 ความแตกตางในเร่ืองอัตราเร็วของการเรียนรู  (Rate of Learning) ผูเรียน        
แตละคนจะใชเวลาในการเรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกัน ในเวลาที่แตกตางกัน 
       2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ (Ability) เชน ความฉลาด ไหวพริบ    
ความสามารถในแงของความสําเร็จ ความสามารถพิเศษตาง ๆ  
       2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน (Style of Learning) ผูเรียนเรียนรูในวิถีทาง          
ที่แตกตางกัน และมีวิธีเรียนที่แตกตางกันดวย 
       2.4 ความแตกตางกันในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ   (Interests and 
Preference) เม่ือผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายดานเชนนี้  ครูจึงตองจัดบทเรียนและ
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อุปกรณการเรียนในระดับและลักษณะตาง ๆ ใหผู เ รียนไดเลือกดวยตนเอง (Self-Selection)            
เพ่ือสนองความแตกตางดังกลาว 
    3. การเรียนการสอนรายบุคคลเนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อวาถาผูเรียนดวย            
ความอยากเรียนดวยความกระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจและการกระตุน
พัฒนาการเรียนรู โดยที่ครูไมจําเปนตองทําโทษหรือใหรางวัล และผูเรียนก็จะรูจักตนเอง มีความ 
ม่ันใจในการกาวไปขางหนา  ตามความพรอมและขีดความสามารถ (Self-Pacing) 
    4. การเรียนการสอนรายบุคคล  ขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นใหแก         
ผูเรียน การเรียนการสอนรายบุคคลเชื่อวาการเรียนรูเปนปรากฏการณสวนตัวที่เกิดขึ้นในแตละ
บุคคล  การเรียนรูเกิดขึ้นเร็วหรือชาและจะเกิดขึ้นอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม  นอกจากจะขึ้นอยูกับ
ความสามารถและความสนใจของผูเรียนแลว  ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้น     
ใหแกผูเรียน  การกําหนดใหเรียนรูเรื่องหนึ่งในระยะเวลาหนึ่ง และเรียนรูเร่ืองหน่ึงดวยวิธีการเดียว
ไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาดวยตนเองและควรจะมีโอกาส
เรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียนรูดวยขบวนการและวิธีการตาง ๆ 
    5. การเรียนการสอนรายบุคคล มุงแกปญหาความอยากงายของบทเรียน เปนการ         
สนองตอบที่วา การศึกษาควรมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําให
บทเรียนสั้นขึ้น  ถาบทเรียนนั้นยากมากผูสอนก็สามารถที่จะจัดยอยเนื้อหาที่ยากนั้นออกเปนสวนๆ 
และปรับปรุงใหเขาใจไดงายขึ้น อาจจะเพิ่มเวลาที่เรียนใหไดสัดสวนกับความยากโดยเรียงลําดับ        
จากเรื่องที่งายไปสูเรื่องราวที่ยากขึ้นตามลําดับ 
 

  3.4  สื่อที่ใชสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคล 
         สื่อ เปนสิ่งสําคัญและจําเปนสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคล โดยจะเปน           
ตัวกลางในการถายทอดความรูใหแกผูเรียน  สื่อที่ใชในเน้ือหาวิชาที่แตกตางกันยอมมีลักษณะที่        
ไมเหมือนกัน การเลือกใชสื่อที่เหมาะสมยอมทําใหการถายทอดเนื้อหาน้ันๆ  มีความหมายมากขึ้น  
(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 64) ดังน้ันสื่อที่จัดไวในกิจกรรมการเรียน ควรจะตองคํานึงถึง          
หลักสําคัญ 3 ประการคือ 
       1. ความนาสนใจและความดึงดูดใจตอผูเรียน 
       2. ความงายในการใช  รวมไปถึงขนาดและรูปรางที่เหมาะสมของสื่อ 
       3. ความชัดเจนและความถูกตองของเนื้อหาวิชาและภาษาที่ใช 
  นอกจากนี้เรายังตองพิจารณาในรายละเอียดของสื่อในแตละชุดเพ่ือที่จะใหผูเรียนได
เกิดสมรรถภาพตามที่ไดวางไว  คือ 
       1. มีวัตถุประสงคที่ชัดเจนในการเรียนรูจากสิ่งนั้น 
       2. อธิบายวิธีการใชอยางแจมแจง 
       3. กําหนดสิ่งที่จําเปนทุกอยางไวอยางพรอมมูล 
       4. ไดผานการทดลองใชและไดรับการแกไขปรับปรุงมาแลว 
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       5. ลําดับขั้นของเน้ือหาเปนไปอยางมีระเบียบแบบแผน ไมสับสน 
  สื่อที่ไดมีการทดลองใชในการเรียนการสอนรายบุคคลอยางไดผล และแพรหลาย จน
เปนเทคโนโลยีที่รูจักกันดี  ไดแก 
      1. สื่อที่ผลิตสําเร็จรูป เชน ชุดการเรียนการสอน (Instructional Package)    ซึ่ง
รวบรวมบทเรียน สื่อและกิจกรรมการเรียน   พรอมทั้งแบบทดสอบประเมินผลอยางพรอมมูลไวเปน
ชุด ๆ เพ่ือมุงสอนมโนทัศน (Concept) หนึ่งๆ โดยเฉพาะสิ่งใดที่จะทําใหเกิดการเรียนรูสําหรับ 
ผูเรียนจะจัดไวอยางครบถวน ผูเรียนไมจําเปนตองไปคนควาหรือจัดหาวัสดุอ่ืนใดเพิ่มเติมจากที่
กําหนดไวให ภายในชุดแตละชุดจะมีคูมือสําหรับผูใชชุดการเรียนการสอน ซึ่งในคูมือจะอธิบาย
รายละเอียด เพ่ือใหผูเรียนเกิดความสะดวกและงายตอการใช 
      2. ชุดการสอนครูที่ทําเอง (Teacher-Made-Kits)  หรือชุดอุปกรณชวยสอนที่
รวบรวมแบบฝกหัดในรูปของกิจกรรมและอุปกรณฝกทักษะดานใดดานหน่ึงโดยเฉพาะ เชน         
การสอนทักษะเบื้องตนในการเลื่อย เปนตน 
      3. บทเรียนโปรแกรม  (Programmed Instruction) เปนบทเรียนที่สําเร็จรูปใน
ตัวเอง จัดประสบการณใหกับผูเรียนตามลําดับเปนขั้นตอนหรือเปนกรอบ ๆ (Frames) ตามลําดับ
เรียนไดดวยตนเอง สามารถตรวจสอบความกาวหนาในการเรียนรูตามลําดับขั้นไดดวยตนเอง              
ในเน้ือหาแตละกรอบหรือแตละเฟรมจะมีคําถามเพื่อตรวจสอบความเขาใจในเนื้อหาน้ัน และมี
คําตอบเฉลยไวให ถาผูเรียนตอบผิดจะอานเนื้อหาในกรอบหรือเฟรมนั้นใหม แลวตอบคําถาม       
อีกครั้งหนึ่ง เม่ือตอบถูกก็จะเรียนในกรอบหรือเฟรมตอไป 
                4. โมดูลการเรียนการสอน  (Instructional Module) เปนบทเรียนที่สําเร็จรูป
ตัวเอง  จัดประสบการณใหกับผูเรียนใหไดเรียนอยางอิสระ เชนเดียวกับบทเรียนโปรแกรม          
แตตางกันในรายละเอียดตรงที่โมดูลไมจําเปนตองจัดเนื้อหาเปนกรอบๆ หรือเปนเฟรมๆ 
                 5. อุปกรณสําเร็จรูป ซึ่งอาจจะใชอิสระประกอบการเรียนการสอนทั่วๆ ไป    
หรือจะใชประกอบในชุดการเรียนการสอนก็ได  เชน วิดิทัศน เกมสในรูปแบบตางๆ รวมทั้งอุปกรณ
เสริมสรางความพรอมและทักษะตางๆ 
 

  เสาวณีย  สิกสิกขาบัณฑิต (2528: 159) ไดกลาวถึง ประโยชน ขอดี ขอจํากัด ของ
สื่อที่ใชสําหรับการเรียนการสอนรายบุคคล ไว ดังนี้ 
             ประโยชน 
                  1.สรางบรรยากาศการเรียนตามความสนใจและเปนการสนองความตองการของ
ผูเรียน ผูเรียนมีสิทธิ์เลือกเรียนในสิ่งที่ตนตองการมีโอกาสที่จะเลือกกิจกรรม เลือกวิธีการเรียนที่เขา
สามารถรูเน้ือหานั้นไดอยางสนุกสนานและนาสนใจ 
                  2. สงเสริมใหผูเรียนแสวงหาความรูดวยตนเอง เปนการเรียนที่กาวหนาไปได
ดวยตนเองในอัตราของเขาเอง 
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                  3. สงเสริมใหผูเรียนรับผิดชอบตอการศึกษาของตนเองขึ้น นักเรียนจะทํางาน
ดวยความรวดเร็วในทิศทางของตนเอง  และจะเริ่มทํางานไดเลยโดยไมตองคอยครู ผูเรียนจะเปนผู
ปรับและจัดเวลาของเขาเองไดดีที่สุด  และจะเปนผูควบคุมตนเองใหไปในทิศทางที่เขาตองไปโดยไม
ตองใหครูเปนผูตัดสินใจให 
       4. สงเสริมเสรีภาพของผูเรียนในการเรียน 
       5. เปดโอกาสใหครูใกลชิดกับผูเรียนทุกคน ครูมีโอกาสสังเกตพัฒนาการของ
ผูเรียนมากขึ้น ครูไดทราบวาผูเรียนคนใดมีขอบกพรองอะไร ทําใหครูมีโครงการที่จะตองการ แกไข
ผูเรียนเปนรายบุคคล และใหครูประสานงานกับผูเรียนมากขึ้น 
       6. ชวยใหการถายทอดความรูเปนไปอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น มิใชครูบังคับ
ใหผูเรียนจดและทองจําเพียงอยางเดียวอีกทั้งยังเปดโอกาสใหไดพัฒนาคุณคาตางๆ ที่สังคมตองการ
ดวย 
       7. ใหครูตื่นตัวอยูตลอดเวลาในการคนควาหาความรู ในวิชาที่ตนสอน         
เพ่ิมเติม  ทําใหเกิดความกระตือรือรนในการที่จะสํารวจแหลงวัสดุอุปกรณและคิดคนประดิษฐ
อุปกรณตางๆ 
  ขอดี 

     1.ลักษณะของระบบการเรียนการสอนรายบุคคลคํานึงถึงหลักการในการเรียนรู
หลายอยางคือ 
            1.1 ความแตกตางระหวางบุคคล โดยคํานึงถึงผูเรียนเปนหลักใครเรียนชา
หรือเร็วกวากันไมเปนเรื่องสําคัญ เพราะขึ้นอยูกับขีดความสามารถของแตละบุคคล 

           1.2 ใชหลักจิตวิทยาในเรื่องการใหรางวัลตอบสนอง  เพราะผู เรียน             
ได ทราบผลการเรียนทันทีที่บทเรียนแรกและผานการทดสอบ 

             1.3 การแบงบทเรียนเปนหนวยยอย ๆ  ชวยใหผูเรียนรูและทําความเขาใจ
เน้ือหาไดงายและใชเวลานอยดวย 

             1.4 การเรียนมีประสิทธิภาพขึ้น เพราะผูเรียนรูวิธีเรียน รู จุดประสงค            
ในการเรียนจากขอแนะนําการเรียน 
      1.5 การทดสอบเมื่อเรียนจบบทเรียนแตละหนวย จะทําใหผูเรียนขยัน      
และเอาใจใสตอการเรียนอยางสม่ําเสมอ 
       2. ปญหาเรื่องการตกซ้ําชั้นไมมี เพราะใชวิธีเรียนที่ไมมีการแบงชั้น ผูเรียนคน
ใดสอบไมผานก็จะเรียนซอมเสริมหรือเรียนในบทเรียนนั้นใหมและทําการสอบใหม ทําใหไดความรู 
แนนขึ้น 
       3. ปญหาเกี่ยวกับการสะกัดกั้นความสามารถของผูเรียนที่เรียนเกงจะหมดไป    
เพราะการสอนแบบนี้เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนไดตามความสามารถเฉพาะตัว สวนผูเรียนที่          
เรียนออนก็ไมรูสึกวาตนมีปมดอย  และยังไดพบกับความสําเร็จได 
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       4. ผอนคลายปญหาเรื่องการมีจํานวนนักเรียนมากเกินไปในชั้น จนครูดูแลไม
ทั่วถึง 
       5. ในการสอนครูสามารถสังเกตผู เรียนไปไดทั้งดานการเรียนตลอดจน
พฤติกรรมอ่ืนๆ ดวย 
       6. ระบบการสอนแบบนี้  สงเสริมใหครูมีความคิดริเร่ิม กระตือรือรนที่จะตอง
เตรียมงานประเมินผลงานของนักเรียนทุกวัน 
       7. สถานที่เรียน ไมจําเปนตองใชหองเรียนธรรมดา อาจจะเปนใตตนไม ในหอง
โถง  มีโตะหรือไมมีก็สามารถใชเปนที่เรียนได 
 

  ขอจํากัด 
       1. จะตองจัดวัสดุอุปกรณใหมากเพียงพอกับจํานวนผูเรียน เพ่ือสนองความ
ตองการของผูเรียน ซึ่งอาจจะตองเสียคาใชจายมากในระยะเริ่มแรก 
       2. ผูเรียนอาจจะมีปญหาในการเลือกวิธีใหเหมาะสมกับระดับความสามารถของ
ตน   ครูตองคอยเปนพี่เลี้ยงแนะนําอยางใกลชิด ถาปลอยใหผูเรียนที่ยังไมพรอมทํางานดวยตนเอง
อาจจะลมเหลวไดงายและอาจไมเกิดความกาวหนาในการเรียน 
       3. ครูตองทํางานหนักมากเพราะตองจดบันทึกแลวเก็บขอมูลของตัวผูเรียน เชน 
       3.1 ทําแผนภูมิแสดงความกาวหนาของผูเรียนแตละคน 
       3.2 บันทึกทักษะที่ผูเรียนไดรับและที่ตองฝกเพิ่มเติม 
       3.3 บันทึกขอสังเกตเกี่ยวกับความสนใจและเจตคติของผูเรียนเก่ียวกับ  
การเรียน 
       3.4 ใชเวลาในการตรวจงานมาก 
       4. ผูเรียนที่เ รียนชามักจะขาดความสามารถที่จะทํางานตามลําพังตามที่              
ควรจะเปน และมักจะไมสามารถควบคุมตนเองใหสนใจกับการเรียนไดนาน 
       5. การประเมินผลตามระบบการเรียนการสอนนี้  อาจจะทําใหมีจํานวนของ              
ผูไดรับผลการเรียนเปนสัญลักษณ I (Incomplete Grade)  อยูมากพอสมควรเพราะการเรียนการ
สอนแบบนี้เปดโอกาสใหผูเรียนที่เรียนชาหรือเร็วไดเรียนตามความสามารถของตน เม่ือสิ้นภาค
การศึกษา จะมีการสอบเพื่อวัดความรูวิชานั้น ผูที่ยังไมพรอมที่จะสอบเพราะเรียนยังไมผานทุกบท  
ก็จะไดเกรด I ไวเพ่ือใหโอกาสแกไขเปนเกรดอื่นในภาคการศึกษาตอไป 
  อาจกลาวไดวา การที่จะนําระบบการเรียนการสอนรายบุคคลไปใชใหเกิดประโยชน
เต็มที่นั้น จะตองคํานึงถึงและใสใจในดานตาง ๆ ดังนี้ 
      1. การพัฒนาสื่อการเรียนที่เหมาะสม 
      2. วิธีการมอบหมายงานและการตรวจสอบความกาวหนาของผูเรียน 
      3. การฝกอบรมครูเกี่ยวกับวิธีการตาง ๆ ที่นํามาใช 
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        3.5  ความจําเปนของการเรียนรูดวยตนเอง 
    ศิรินันท  สามัญ (2541 :44) ไดกลาวถึงเหตุผลที่สนับสนุนความจําเปนของการเรียนรู
ดวยตนเอง ดังนี้ 
  1. มีหลักฐานที่ยืนยันแนชัดวา คนที่คิดเรียนรูดวยตนเอง (Proactive  learner)    
จะเรียนไดมากและดีกวาผูที่นั่งคอยใหครูสอน (Reactive)  
  2. การเรียนรูดวยตนเองเปนสิ่งที่สอดคลองกับธรรมชาติของกระบวนการพัฒนาการ
ทางจิตวิทยา   สิ่ งที่สําคัญของการบรรลุวุ ฒิภาวะ ถึงการพัฒนาความสามารถ  การเพิ่ม                   
ความรับผิดชอบตอชีวิตของเราเอง กลายเปนการชี้นําตนเองไดมากขึ้น การคิดเกี่ยวกับการเรียนรู
ตองเปลี่ยนไปเพ่ือใหสอดคลองเหมาะสมกับโลกใหม  การเรียนรู คือ การมีชีวิตอยูเราตองเรียนรู           
ทุกสิ่งทุกอยางจากสิ่งที่ทําศึกษาจากประสบการณเรียน ประสบการณเรียนรูการเรียนรู   คือ  การใช
ประโยชนจากแหลงตาง ๆ ในหรือนอกสถาบันการศึกษา เพ่ือความเจริญงดงาม และการพัฒนา
ตนเอง 
  3. การพัฒนาการศึกษาแผนใหม เชน หลักสูตรใหม หองเรียนเปดโรงเรียน 
Nongraded school  ศูนยการเรียนรูการเรียนอิสระ หลักสูตรการเรียนสมัยใหม หลักสูตรนอก
ปริญญามหาวิทยาลัยเปดและอ่ืนๆ ใหความรับผิดชอบสูงอยูที่ตัวผูเรียน มีความคิดริเริ่มที่จะเรียน
ดวยตนเองเปนสําคัญ แตที่ผานมาเราไมไดเรียนรูที่จะเรียนโดยปราศจากครูผูสอน จึงทําให      
ผูเรียนขาดทักษะหรือประสบการณการเรียนรูดวยตนเอง ทอแทวิตกกังวลและลมเหลวบอยเน่ืองจาก
เหตุผลที่วาเราไมไดเรียนรูที่จะเรียนโดยปราศจากครูผูสอน ซึ่ง อัลวิน ทอฟฟเลอร (Alvin Toffer) 
เรียกเหตุผลนี้วา ความตระหนกแหงอนาคต (Future ShocK)  ความจริงงาย ๆ  ก็คือ เรากําลัง         
กาวสูโลกแปลกใหม   การเปลี่ยนแปลงคือคุณลักษณะที่ถาวรและความจริงน้ีเปนพ้ืนฐาน                
การนําไปใชสําหรับการศึกษาและการเรียนรู  ดังน้ันไมเปนการเหมาะสมอีกตอไปแลวที่จะกําหนด
การศึกษาเพียงเพ่ือวัยหนุมสาวเทานั้น  การศึกษาหรือการเรียนรูตอง หมายถึง กระบวนการตลอด
ชีวิต การเรียนรูในวัยหนุมสาวเปนอันดับแรกเพ่ือเปนทักษะการศึกษาคนควาและการศึกษาหลังจาก
โรงเรียน เปนการเจาะจงในการหาความรู ทักษะความเขาใจ เจตคติและคานิยม ที่จําเปน            
ในการดํารงชีวิตใหเหมาะสมในโลกที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว สิ่งน้ีบอกใหเรารูวาวัตถุประสงคของ
การศึกษาไมใชการถายทอดสิ่งที่รูอีกตอไปแลว  แตวัตถุประสงคหลักของการศึกษาก็คือ การพัฒนา
ทักษะในการศึกษาคนควา 
  สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการที่พัฒนาทักษะของตนเองได
ตลอดชีวิตในสังคมโลกที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว  ที่สอดคลองกับธรรมชาติของกระบวนการ        
ทางจิตวิทยา ในการพัฒนามนุษย  
       

      3.6  ความแตกตางของการเรียนรูดวยตนเองกับการเรียนรูจากครู 
   ความแตกตางของการเรียนรูดวยตนเองกับการเรียนรูจากครูในระบบโรงเรียนนั้น สามารถ

เปรียบเทียบได ดังตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 1 เปรยีบเทียบความแตกตางระหวางการเรียนรูจากครูและการเรียนรูดวยตนเอง 
 

Teacher – directed Learning Self – directed Learning 
ผูเรียนมีบุคลิกภาพที่ขาดอิสระภาพ ครูตอง
ตัดสินใจวา ควรเรียนอะไร อยางไร 

ผูเรียนเปนมนุษยที่เจริญเติบโตไดตามความสามารถ
และศักยภาพ นําตนเองไดตามตองการ 

ประสบการณของผูเรียนมีคุณคาดวยกวาของครู ประสบการณของผูเรียนเปนแหลงทรัพยากรที่ม่ังคั่ง
สําหรับการเรียนรู ซึ่งตองศึกษาใชใหคุมคาไป  
พรอม ๆ กับทรัพยากรผูรู 

ผูเรียนเกิดแรงจูงใจจากรางวัลและการลงโทษ
ภายนอก เชน เกรด ประกาศนียบัตร รางวัล 
ปริญญาและความกลัวในความลมเหลว 

ผูเรียนเกิดแรงจูงใจจากแรงขับภายใน เชน ความ
ตองการเคารพตนเอง ความปรารถนาในความสําเร็จ 
ความกระตือรือรน ที่จะกาวหนา ความพอใจใน
ความสําเร็จ 

ผูเขาศึกษาโดยการชี้นํา มุงใหเรียนวิชาตาง ๆ 
จึงตองจัดเพื่อหาใหเรียน 

ความยึดม่ันในการ เรียนของเขาคือภาระหรือเปน
ปญหาที่ตองใชประสบการณ ในการแกปญหา  
ใหสําเร็จ 

ผู เรียนไดรับแจงจูงใจในการเรียน โดยการ
ตอบสนองกับรางวัล และการลงโทษภายนอก 

เรียนรูเพราะความตองการภายใน เชน ความเชื่อถือ
ตนเอง ความปรารถนาที่จะสําเร็จ ความกระตือรือรน
ที่จะกาวหนา ความพอใจในผลสําเร็จความตองการ
ความรูเฉพาะดาน และความใฝรูใฝเรียน 

ที่มา : สมคิด อิสรวัฒน. (2541). “ การเรียนรูดวยตนเอง ” วารสารครุศาสตร. 27(1) : 35-38 
   

  
 

     สรุปไดวาการเรียนรูดวยตนเองกับการเรียนรูจากครูนั้น ผูเ รียนจะมีบุคลิกภาพ
ความสามารถและศักยภาพที่แตกตางกัน โดยการเรียนรูดวยตนเองนั้นผูเรียน  จะเปนผูที่มี
พัฒนาการในดานตางๆ ที่สูงกวาการเรียนรูจากครู ฉะน้ันการเรียนรูดวยตนเองจึงเปนวิธีที่มี           
ความเหมาะสมควรไดรับการสงเสริม ใหมีประสิทธิภาพยิ่งๆ ขึ้น 

 

   งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
ไดมีผูทํางานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเองไวเปนจํานวนมาก ซึ่งพอสรุปได 

ดังนี้ 
สุวรรณา  ยหะการ (2533 : บทคัดยอ) ไดศึกษาและเปรียบเทียบความคิดเห็น 

เกี่ยวกับการเรียน ดวยการนําตนเองของครูสังคมศึกษาและนักศึกษาผูใหญในโรงเรียนผูใหญ        
สายสามัญกรุงเทพมหานคร ในประเด็นตางๆ 5 ดาน คือ การวิเคราะหความตองการ การกําหนด
จุดมุงหมายในการเรียนรู  การวางแผนการเรียน  การแสวงหาแหลงวิทยาการ และการประเมินผล
การแสวงหาวิทยาการ  ดานการวิ เคราะหความตองการ ดานการวางแผนการเรียนและ              
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การประเมินผล ผลการวิจัยพบวาครูสังคมศึกษาและนักศึกษาผูใหญเห็นดวยอยางมาก เกี่ยวกับ         
การเรียนดวยการนําตนเองทั้ง 5 ดาน เม่ือเปรียบเทียบความคิดเห็นของครูสังคมศึกษา และนักเรียน
ศึกษาผูใหญเกี่ยวกับการเรียนดวยการนําตนเองทั้ง 5 ดาน ผลการวิจัยพบวามีความแตกตางอยางมี     
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เพียงดานเดียว คือ การวางแผนการเรียน สวนดานอ่ืนๆ ไมพบความ
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 สมคิด  อิสระวัฒน (2538:บทคัดยอ) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยตนเองของ 
คนไทย ซึ่งกลุมตัวอยางในการวิจัย คือ บุคคลซึ่งประสบความสําเร็จในวิชาชีพของตนโดยไมไดรับ
การศึกษา หรือเรียนจากสถาบันการศึกษาในสาขาวิชาชีพน้ันๆ เปนบุคคลที่ไดรับการยอมรับจาก
ทองถิ่นหรือสถาบัน เปนบุคคลที่รูจักกันโดยทั่วไปวาเปนคนที่มีความรูความชํานาญในสาขาวิชาชีพ
นั้น จํานวน 30 คน จากภูมิภาคตางๆของประเทศ เครื่องมือที่ใชเปนแบบสัมภาษณ ผลการวิจัย    
คุณสมบัติของคนที่เรียนรูดวยตนเองตองเปนคนชางสังเกต ชางคิด ชางวิเคราะห เปนนักปฏิบัติและ
ประเมินผล รวมทั้งเปนคนที่มีความเพียรพยายาม ม่ีความตั้งใจจริงเม่ือมีปญหาในการเรียน และจะ
ใชวิธีคิดและลองทําดวยตัวเองกอน หากทําไมไดจะสอบถามผูรู แหลงขอมูลในการเรียนรูคือ       
การทดลองทําดวยตัวเอง ผูรู หนังสือ เพ่ือน และการดูงาน สําหรับปจจัยที่สงเสริมใหเกิดการเรียนรู
ดวยตนเอง คือ บุคลิกภาพของพอแม หรือบุคคลที่อยูใกลชิด วิธีการสรางสิ่งแวดลอมเม่ือเลี้ยงดูลูก
ของพอ แม และวิธีการสอน 

 พิทักษ  อักษร (2540:บทคัดยอ) ศึกษาลักษณะการเรียนรูโดยการนําตนเองของ 
นิสิตระดับบัณฑิตศึกษามหาวิทยาลัยมหาสารคาม โดยใชแนวคิดของ Gulielmino เพ่ือศึกษา
ลักษณะการเรียนรูโดยการนําตนเองของนิสิตระดับบัณฑิตศึกษามหาวิทยาลัยมหาสารคาม
ผลการวิจัยพบวา เพศชายมีลักษณะการเรียนรูดวยการนําตนเองสูงกวาเพศหญิงที่ระดับนัยสําคัญ 
.05 นิสิตที่เรียนระดับปกติและระบบพิเศษมีการเรียนรูโดยการนําตนเองไมแตกตางกันที่ระดับ              
นัยสําคัญ .05 

 เสง่ียมจิตร  เรืองมณีชัชวาล (2543:82-83) ไดศึกษาลักษณะการเรียนรูดวยการ        
นําตนเองของนักศึกษาผูใหญสายสามัญวิธีการเรียนการสอนทางไกลระดับมัธยมศึกษาตอนปลายใน
กรุงเทพมหานคร เครื่องมือที่ใชเปนแบบทดสอบซึ่งดัดแปลงมาจากแบบวัดความพรอมในการเรียนรู
ของตนเองของกูกลิแอลมิโน ผลการวิจัยพบวาลักษณะการเรียนดวยตนเองมีคาเฉลี่ยอยูใน            
ระดับ 5 องคประกอบคือการเปดใจรับโอกาสที่จะเรียน มองอนาคตในแงดี ความรับผิดชอบตอ    
การเรียนของตนเอง มีความรักในการเรียนและมีทักษะในการแกไขปญหา องคประกอบที่มีคาเฉลี่ย
ระดับปานกลาง มี 3 องคประกอบคือ เชื่อม่ันวาตนเองเปนผูเ รียนที่ดีมีความคิดสรางสรรค         
และมีความคิดริเริ่ม 

 จากลักษณะการเรียนรูดวยตนเองที่กลาวไวจะเห็นไดวามีจุดเนนที่ผู เรียน           
เปนสําคัญ โดยผูเรียนจะเปนผูกําหนดแนวทางการเรียน เริ่มตั้งแตความตองการของตนเอง         
การกําหนดจุดมุงหมายของการเรียน การวางแผนการเรียน การแสวงหาแหลงวิทยาการ                    
การประเมินผล  โดยอาศัยความชวยเหลือจากครู 
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4.  หลักสูตรกิจกรรมยุวกาชาด 
     (ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544) 
      4.1  จุดหมายของหลกัสูตรกิจกรรมยุวกาชาด 
          ความมุงหมายของพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พุทธศักราช  2542  การจัด 
การศึกษาตองเปนไปเพ่ือพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้ง รางกาย จิตใจ สติปญญา  
ความรู  และ  คุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการดํารงชีวิต สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยาง 
มีความสุข  โดย  กระบวนการเรียนรูตองมุงปลูกฝงจิตสํานึกที่ถูกตองเก่ียวกับการเมือง การปกครอง         
ในระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข  รูจักรักษาและสงเสริมสิทธิ  หนาที่  
เสรีภาพ  ความเคารพกฎหมายความเสมอภาค  และศักดิ์ศรีความเปนมนุษย  มีความภาคภูมิใจใน
ความเปนไทย  รูจักรักษาผลประโยชนสวนรวมและของประเทศชาติ  รวมทั้งสงเสริมศาสนา  ศิลปะ  
วัฒนธรรมของชาติ  การกีฬา  ภูมิปญญา  ทองถิ่น ภูมิปญญาไทย  และความรูอันเปนสากล  
ตลอดจนอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอม  มีความสามารถในการประกอบอาชีพ  รูจัก
พ่ึงตนเอง  มีความคิดริเริ่มสรางสรรค  ใฝรู  และเรียนรูดวยตนเองอยางตอเน่ือง 
 ดังนั้น  การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2544  จึงมีจุดมุงหมายเพ่ือมุงพัฒนาคนไทย ให
เปนมนุษยที่สมบูรณ  เปนคนดี  มีปญญา  มีความสุข  และมีความเปนไทย  มีศักยภาพใน
การศึกษาตอและประกอบอาชีพ  จึงกําหนดจุดมุงหมาย  ซึ่งถือเปนมาตรฐานการเรียนรูใหผูเรียน         
เกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค  คือ 
 1.  เห็นคุณคาของตนเอง มีวินัยในตนเอง ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา
หรือศาสนาที่ตนนับถือ  มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมอันพึงประสงค 
 2.  มีความคิดสรางสรรค  ใฝรู  ใฝเรียน  รักการอาน รักการเขียน  และรักการคนควา 
 3.  มีความรู อันเปนสากล  รู เทาทันการเปลี่ยนแปลงและความเจริญกาวหนา         
ทางวิทยาการ มีทักษะและศักยภาพในการจัดการ การสื่อสาร และการใชเทคโนโลยี ปรับวิธีการคิด  
วิธีการทํางานไดและเหมาะสมกับสถานการณ 
 4.  มีทักษะและกระบวนการโดยเฉพาะทางคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  ทักษะ        
การคิด การสรางปญญา  และทักษะในการดําเนินชีวิต 
 5.  รักการออกกําลังกาย  ดูแลตนเองใหมีสุขภาพและบุคลิกภาพที่ดี 
 6.  มีประสิทธิภาพในการผลิตและการบริโภค  มีคานิยมเปนผูผลิตมากกวา             
เปนผูบริโภค 
 7.  เขาใจในประวัติศาสตรของชาติไทย  ภูมิใจในความเปนไทย  เปนพลเมืองดี  ยึดม่ัน
ในวิถีชีวิต  และการปกครองระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 
 8.  มีจิตสํานึกในการอนุรักษภาษาไทย  ศิลปะ  วัฒนธรรม  ประเพณี  กีฬา               
ภูมิปญญาไทยทรัพยากรธรรมชาติ  และพัฒนาสิ่งแวดลอม 
 9.  รักประเทศชาติและทองถิ่น  มุงทําประโยชน  และสรางสิ่งที่ดีงามใหสังคม 
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   ทั้งน้ี  โดยกําหนดใหมีสาระการเรียนรู  8  กลุม  และกิจกรรมพัฒนาผูเรียนซึ่งกิจกรรม
พัฒนาผูเรียนเปนกิจกรรมที่จัดใหผูเรียนไดพัฒนาความสามารถของตนเองตามศักยภาพ  มุงเนน
เพ่ิมเติมจากกิจกรรมที่ไดจัดใหเรียนรูตามกลุมสาระการเรียนรูทั้ง  8  กลุม การเขารวมและปฏิบัติ  
กิจกรรมที่เหมาะสมรวมกับผูอ่ืนอยางมีความสุขกับกิจกรรมที่เลือกดวยตนเองตามความถนัดและ
ความสนใจอยางแทจริง  การพัฒนาที่สําคัญ  คือ  การพัฒนาองครวม ของความเปนมนุษยใหครบ
ทุกดาน ทั้ง รางกาย  สติปญญา  อารมณและสังคม  ใหเปนผูมีศีลธรรม  จริยธรรม  มีระเบียบวินัย  
และมีคุณภาพ  ปลูกฝงและสรางจิตสํานึกในการทําประโยชนเพ่ือสังคม 
 

                  4.2  กิจกรรมพัฒนาผูเรียน  แบงเปน  2  ลักษณะ  คือ 
   4.2.1  กิจกรรมแนะแนว  เปนกิจกรรมที่สงเสริมและพัฒนาความสามารถของ
ผูเรียนใหเหมาะสมตามความแตกตางระหวางบุคคล  สามารถคนพบและพัฒนาศักยภาพของตน  
เสริมสรางทักษะ-ชีวิต  วุฒิภาวะทางอารมณ  การเรียนรูในเชิงพหุปญญา  และการสรางสัมพันธ
ภาพที่ดี 
   4.2.2  กิจกรรมนักเรียน  เปนกิจกรรมที่ผูเรียนเปนผูปฏิบัติดวยตนเองอยางครบ
วงจร  ตั้งแตศึกษา  วิเคราะห  วางแผน  ปฏิบัติตามแผน  ประเมิน  และปรับปรุงการทํางานโดยเนน
การทํางานรวมกันเปนกลุม 
   กิจกรรมยุวกาชาดเปนกิจกรรมนักเรียนกิจกรรมหนึ่ง  ที่จัดกิจกรรมสอดคลองกับ    
กิจกรรมนักเรียนดังกลาวขางตน  ในการพัฒนาคุณธรรม  จริยธรรม  ระเบียบวินัย  คุณลักษณะ  อัน
พึงประสงคของสังคมไทย  และความมีจิตสํานึกในการทําประโยชนใหแกสังคม  ซึ่งนอกจาก   จะจัด
กิจกรรมตามลักษณะของกิจกรรมนักเรียนแลว  กิจกรรมยุวกาชาดยังเนนในเรื่องของทักษะและ
กระบวนการอีกดวย 
  เพ่ือใหการจัดกิจกรรมยุวกาชาด  เปนไปตามความมุงหมายและหลักการของ                
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พุทธศักราช 2542 และตามหลักการของหลักสูตรการศึกษา            
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช  2544  จึงกําหนดหลักการของกิจกรรมยุวกาชาดไว  ดังนี้ 
       1.  เปนกิจกรรมที่สรางพื้นฐานในการคิด  ปฏิบัติตามหลักการกาชาดและยุว
กาชาด  กฎหมายมนุษยธรรม  และสิทธิมนุษยชน  รวมทั้งทักษะในการจัดการ  ทักษะในการดําเนิน
ชีวิต  สามารถคิดเปน  ทําเปน  และแกปญหาได 
       2.  มีความเปนเอกภาพและความหลากหลายในกิจกรรม  กลาวคือ เปน 
กิจกรรมที่มี โครงสรางหลักสูตรยืดหยุน  ทั้งน้ีเพ่ือความจําเปนและความสอดคลองในการพัฒนา
คุณภาพชีวิตความเปนไทย  และความเปนพลเมืองดีของชาติ 
       3.  สามารถสนองตอบตอสภาพความตองการที่แทจริงของสถานศึกษา และ
ทองถิ่น 
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4.3  จุดหมายกิจกรรมยุวกาชาด 
       กิจกรรมยุวกาชาดเปนการจัดกิจกรรมโดยใชกระบวนการที่มุงเนนการพัฒนาคุณธรรม 
จริยธรรม ในระบบหนวย กลุม หมู  เพ่ือใหมีความรูความเขาใจ  และเกิดทักษะเกี่ยวกับการปฏิบัติ
ตามหลักการกาชาดและยุวกาชาด  การคุมครอง  กฎหมายมนุษยธรรม  สิทธิมนุษยชน  การ
ชวยเหลือการรักษา  สุขภาพและสมรรถภาพที่ดี  บําเพ็ญตนใหเปนประโยชน  ตอสวนรวม  อนุรักษ
ธรรมชาติและสิ่งแวดลอม การสรางสัมพันธภาพและความเขาใจอันดี อันจะนําไปสูสันติภาพ  
กอใหเกิดความสุขในการอยูรวมกันทุกแหงหน  จึงกําหนดจุดหมายกิจกรรมยุวกาชาด  ดังนี้   
  1.  มีความรู  ความเขาใจ  และทักษะตามหลักการกาชาด  และยุวกาชาด 
  2.  มีสุขภาพและสมรรถภาพที่ดี  สามารถนําความรูไปใชใหเปนประโยชนตอ            
ตนเองและผูอ่ืน 
  3.  มีเมตตา  กรุณา  และมีไมตรีจิตตอบุคคลทั่วไป 
  4.  บําเพ็ญตนใหเปนประโยชนตอสังคม  และเห็นคุณคาในการอนุรักษธรรมชาติ
และสิ่งแวดลอม 
  5.  มีทักษะในการปฏิบัติกิจกรรมและอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข 

 

ตาราง 2  คุณลักษณะอันพึงประสงค 
 

 
 

 
 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานฯ  : คุณลักษณะอันพึงประสงค หลักสูตรกิจกรรมยุวกาชาด  :  คุณลักษณะอันพึงประสงค 

 

1.  เห็นคุณคาของตนเอง  มีวินัยในตนเองปฏิบัตตินตาม 
    หลักธรรมของพระพุทธศาสนาหรือศาสนาที่ตนนบัถือ   
    มีคุณธรรม  จริยธรรม  และคานิยมอันพึงประสงค 
2.  มีความคิดสรางสรรค  ใฝรู  ใฝเรียน  รักการอาน 
    รักการเขียน  และรักการคนควา 
3.  มีความรูอันเปนสากล  รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงและ 
    ความเจริญกาวหนาทางวิทยาการ  มีทักษะและ           
    ศักยภาพในการจัดการ  การสื่อสารและการใช 
    เทคโนโลย ี ปรับวธิีการคิด  วิธีการทาํงานได        
    เหมาะสมกับสถานการณ 
4.  มีทักษะและกระบวนการโดยเฉพาะทางคณิตศาสตร 
    วิทยาศาสตร  ทักษะการคิด  การสรางปญญา  และ 
    ทักษะในการดําเนินชีวติ 
5.  รักการออกกําลังกาย  ดูแลตนเองใหมีสุขภาพและ 
      บุคลิกภาพที่ดี 

 

1.    รักและเห็นคุณคาในตนเอง 
2.    มีวินัย 
3.    ประหยัด 
4.    ซื่อสัตย  สุจริต 
5.    พ่ึงตนเอง  อุตสาหะ  รักการทํางาน 
6.    อดทน  อดกลั้น 
7.    กตัญู  กตเวท ี
8.    กระตือรือรน  ใฝรู  มีความคิดริเริ่มสรางสรรค 
9.    เสียสละ  เห็นประโยชนสวนรวม 
10.  มีความเปนประชาธิปไตย 
11.  รักสามัคคี  รักชาติ  ศาสน  กษัตริย 
12.  รักษาและสงเสริมอนามัยของตนเองและผูอ่ืน 
13.  เปนมิตรกับคนทัว่ไป 
 



 42 

6.  มีประสิทธภิาพในการผลิตและการบรโิภค  มีคานิยม    
    เปนผูผลิตมากกวาเปนผูบริโภค 
7.  เขาใจในประวตัิศาสตรของชาติไทย  ภูมิใจในความ  
    เปนไทย  เปนพลเมืองดี  ยึดม่ันในวิถชีีวติและการ 
    ปกครองระบอบประชาธิปไตย  อันมีพระมหากษัตริย  
    ทรงเปนประมุข 
8.  มีจิตสํานึกในการอนุรักษภาษาไทย  ศิลปะ วัฒนธรรม 
      ประเพณี  กีฬา  ภูมิปญญาไทย ทรพัยากรธรรมชาต ิ
      และพัฒนาสิ่งแวดลอม 
9.  รักประเทศชาติและทองถิ่น  มุงทําประโยชนและ 
      สรางสิ่งที่ดีงามใหสังคม 

 
 

        4.4  โครงสรางกิจกรรมยุวกาชาด 

         เพ่ือใหการจัดกิจกรรมยุวกาชาดเปนไปตามหลักการ  และจุดหมายที่กําหนดไว  จึง
กําหนดโครงสรางของหลักสูตรกิจกรรมยุวกาชาด  ดังนี้ 

        ระดับสมาชิกยุวกาชาด 
     กําหนดหลักสูตรเปน  4  ระดับ ๆ ละ  1  ชวงชั้น  ดังนี้ 
           สมาชิกยุวกาชาด  ระดับ  1  ชวงชั้นที่  1  ชั้นประถมศึกษาปที่  1-3 
           สมาชิกยุวกาชาด  ระดับ  2  ชวงชั้นที่  2  ชั้นประถมศึกษาปที่  4-6 
           สมาชิกยุวกาชาด  ระดับ  3  ชวงชั้นที่  3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่   1-3 
           สมาชิกยุวกาชาด  ระดับ  4  ชวงชั้นที่  4  ชั้นมัธยมศึกษาปที่   4-6  
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กลุมกิจกรรมกาชาดและยวุกาชาด 

 

กิจกรรมยุวกาชาด กลุมกิจกรรมสุขภาพ 

กลุมกิจกรรมสัมพันธภาพ 
และความเขาใจอันด ี

กลุมกิจกรรมบําเพ็ญประโยชน 

กิจกรรมพิเศษ 

 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานฯ  : คุณลักษณะอันพึงประสงค หลักสูตรกิจกรรมยุวกาชาด  :  คุณลักษณะอันพึงประสงค 

ภาพประกอบ 6  กรอบหลักสูตรกิจกรรมยุวกาชาด ชวงชั้นที่ 1-4 (ป.1–ม.6) 
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สาระกิจกรรมและการจัดกิจกรรมยุวกาชาด 
        กําหนดสาระการจัดกิจกรรม  เปนกิจกรรมหลักและกิจกรรมพิเศษ 
     กิจกรรมหลัก  หมายถึง  กิจกรรมซึ่งเปนพ้ืนฐานสําคัญที่สมาชิกยุวกาชาดทุกคน
ตองเขารวมกิจกรรม กิจกรรมหลักประกอบดวย  4  กลุมกิจกรรม  คือ 

 1.  กลุมกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด ประกอบดวย สาระเกี่ยวกับเรื่อง
กาชาดสากลสภากาชาดไทยและยุวกาชาด 
                                           กลุมกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาดนี้    เปนการจัดกิจกรรมเพื่อ
สงเสริมใหสมาชิกยุวกาชาดมีความรู  ความเขาใจในหลักการและอุดมการณของกาชาด  มีศรัทธาใน
การเขารวมกิจกรรมดวยความ เสียสละ  เปนคนดีมีคุณธรรม  ชวยสรางสรรคสังคม  เปนผูนําในการ
เผยแพรกิจการกาชาดและยุวกาชาด กฎหมายมนุษยธรรมระหวางประเทศ สงเสริมสันติภาพ และ           
คุณคาของความเปนมนุษย    
  2.  กลุมกิจกรรมสุขภาพ  ประกอบดวยสาระเกี่ยวกับเรื่อง สุขภาพ และการ
ปองกันชีวิตและสุขภาพ 
   กลุมกิจกรรมสุขภาพนี้เปนการจัดกิจกรรมใหสมาชิกยุวกาชาดได
ศึกษา และฝกฝนทักษะการปองกันชีวิตและสุขภาพ  การเสริมสรางสมรรถภาพ  มีความรูและทักษะ
ในการรักษาอนามัยของตนเอง  และสงเสริมอนามัยของผูอ่ืน  การปฐมพยาบาลและเคหพยาบาล          
การเตรียมตัวปองกันอุบัติภัยและภยันตรายตาง ๆ  เชน  โรคเอดส  สารเสพติด  ฯลฯ 
  3.  กลุมกิจกรรมสัมพันธภาพและความเขาใจอันดี ประกอบดวยสาระ
เกี่ยวกับเร่ืองความสามัคคีและความพรอมเพรียง   ความมีระเบียบวินัย และสัมพันธภาพและความ
เขาใจอันดี 
   กลุมกิจกรรมสัมพันธภาพและความเขาใจอันดีนี้ เปนการจัด
กิจกรรมใหสมาชิกยุวกาชาดไดรูจักตนเอง  มีระเบียบวินัย  มีบุคลิกภาพที่ดี  รูจักปรับตัวเขากับผูอ่ืน
และสังคมไดดี  มีความสามัคคี  มีสัมพันธภาพและความเขาใจอันดีกับบุคคลทั่วไป  ยอมรับความ
แตกตางระหวางบุคคลที่มีพ้ืนฐานการดํารงชีวิตและวัฒนธรรมที่แตกตางกัน  สามารถทํางานรวมกับ
ผูอ่ืนไดอยางมีความสุข มีการติดตอพบปะ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ประสบการณ ของ ยุวกาชาด          
ที่ปฏิบัติงานสรางเสริมสันติภาพ  ซึ่งเปนพ้ืนฐานของการทํางานในดานอ่ืน  
  4.  กิจกรรมบําเพ็ญประโยชน  ประกอบดวยสาระเกี่ยวกับเรื่อง  การ
บําเพ็ญประโยชน การอนุรักษธรรมชาติและสิ่งแวดลอม 
   กลุมกิจกรรมบําเพ็ญประโยชนนี้เปนการจัดกิจกรรมเพื่อสงเสริม
และสนับสนุนใหสมาชิกยุวกาชาดปฏิบัติตนเพ่ือสนองตออุดมการณและวัตถุประสงคของยุวกาชาด 
มีความภาคภูมิใจในวัฒนธรรมขนบธรรมเนียมประเพณีและมรดกของชาติ  พรอมที่จะอนุรักษ
สภาพแวดลอมและธรรมชาติ เปนผูที่มีความเสียสละและบําเพ็ญตนใหเปนประโยชนแกสวนรวม 
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 การจัดกิจกรรม 
       ในแตละสาระของกิจกรรมหลักทั้ง 4 กลุมกิจกรรม สถานศึกษาสามารถ
ปรับแตละสาระมากนอยแตกตางกันไดตามความเหมาะสมกับสภาพทองถิ่น สภาพการณปจจุบัน  
ความตองการและความสนใจของผูเรียน  รวมทั้งความพรอมของสถานศึกษา ทั้งน้ี ใหอยูใน           
ดุลยพินิจของสถานศึกษา 
 

ตาราง 3    ตัวอยางรายละเอียดสาระกิจกรรมยุวกาชาด  (กิจกรรมหลัก) 
 

กลุมกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด 
 

 

ยุวกาชาดระดับ  1 
ป.1 – ป.3 

ยุวกาชาดระดับ  2 
ป.4– ป.6 

ยุวกาชาดระดับ  3 
ม.1– ม.3 

ยุวกาชาดระดับ 4 
ม.4– ม.6 

 

1. กาชาด 
    1.1 ประวัติกาชาด 
    1.2 เครื่องหมาย 
     1.3 กิจกรรมกาชาด 
2. ยุวกาชาด 
    2.1 ประวัติยุวกาชาด 
    2.2 เครื่องหมาย 
    2.3 วัตถุประสงคของ 
          ยุวกาชาด    
    2.4 คําปฏิญาณตน 

 

1. กาชาดสากล 
     1.1 ประวัตคิวามเปนมา 
      1.2 หลักการกาชาด 
      1.3 กิจกรรมเยาวชน 
           เกี่ยวกบักาชาด 
2. กาชาดไทย 
      2.1 สภากาชาดไทย 
      2.2 กิจกรรมของ 
             สภากาชาดไทย 
3. ยุวกาชาด 
     3.1 ประวัตคิวามเปนมา 
     3.2 วัตถุประสงค 
     3.3 คําปฏญิาณตน 
     3.4 ระเบียบปฏิบัติ 
            เกี่ยวกับยุวกาชาด 
 

 

1. กาชาดสากล 
    1.1 ภารกิจของกาชาด 
    1.2 หลักการกาชาด 
    1.3 กฎหมายมนุษยธรรม 
           ระหวางประเทศ 
2. กาชาดไทย 
     2.1 กาชาดและยุวกาชาด 
     2.2 ภารกิจของ 
            สภากาชาดไทย 
     2.3 หนวยงานของ 
            สภากาชาดไทย 
     2.4  ขอบังคับสภากาชาด  
            ไทย 
3. ยุวกาชาด 

 

กิจกรรมชมรม/ชุมนุม 
ยุวกาชาด 

      3.1  คําปฏญิาณตน 
      3.2  ระเบียบปฏิบัติ 
            เกี่ยวกับยุวกาชาด 
      3.3  ยุวกาชาดกับ 
            กจิกรรมของ 
            สภากาชาดไทย 
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4.5  เน้ือหาเรื่องกิจกรรมกาชาดและยวุกาชาด  แบงออกเปน 3 ตอนคือ 
          ตอนที่ 1 กาชาดสากล 

1.1 ความเปนมาของกาชาดสากล 
1.2 สัญลักษณของกาชาด 
1.3 หลักการกาชาด 
1.4 องคกรกาชาดสากล 

    ตอนที่ 2  สภากาชาดไทย 
2.2    ความเปนมาของกาชาดไทย 
2.3    ปรัชญาและปณิธานของสภากาชาดไทย 
2.4    ภารกิจของสภากาชาดไทย 
2.5    โครงสรางของสภากาชาดไทย 

      ตอนที่ 3  ยุวกาชาด 
3.1 ความเปนมาของยุวกาชาดไทย 
3.2 คําปฏิญาณตนยุวกาชาด 
3.3 เครื่องหมายกิจกรรมพิเศษ 

 
ตอนที่ 1 กาชาดสากล 
      1.1  ความเปนมาของกาชาดสากล 

 กาชาดสากลถือกําเนิดมาจากเหตุการณการสูรบ ณ หมูบานซอลเฟริโน ตอนเหนือ               
ของประเทศอิตาลี เม่ือป ค.ศ.1895 หรือป พ.ศ. 2402 เปนสงครามการตอสูระหวางประเทศ         
ออสเตรียกับอิตาลี โดยมีประเทศฝรั่งเศสใหความชวยเหลือประเทศอิตาลี 

 เหตุการณครั้งน้ันทําใหทหารที่ตอสูกัน รวมทั้งผูที่เกี่ยวของ ไดรับบาดเจ็บและ            
ลมตายเปนจํานวนมาก โดยปราศจากการไดรับความชวยเหลือ ซึ่งในขณะนั้นนายอังรี ดูนังต              
นักธุรกิจชาว สวิตเซอรแลนด ไดเดินทางไปแสวงหาโชคลาภในทวีปอาฟริกาเหนือไปพบเหตุการณ
ทารุณโหดรายเหลานั้น จึงไดใหความชวยเหลือ โดยไดขอรองใหผูหญิงชาวบานแถบใกลเคียง
มารวมใหความชวยเหลือ รักษายาบาลเทาที่จะ ทําได และในขณะที่ใหการรักษาพยาบาลอยูนั้นเขา
ก็พูดกับทหารบาดเจ็บเหลานั้นวา “เราเปนพ่ีนองกัน” (We are all Brothers) ไมวาเขาเหลานั้นจะ
เปนชนชาติใดก็ตาม และนี่เองคือจุดกําเนิด หรือจุดเริ่มตนของการกาชาดในปจจุบัน 

 นาย อังรี ดูนังต เกิดเม่ือวันที่ 8 พฤษภาคม พ.ศ. 2371 (ค.ศ. 1828) ณ กรุงเจนีวา 
ประเทศสวิตเซอรแลนด จากเหตุการณสงครามในครั้งน้ันทําให อังรี  ดูนังต มีความพยายามในการ
ตอสูเพ่ือใหเกิด องคกรอาสมัครขึ้น โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือชวยเหลือทหารบาดเจ็บในยามสงคราม 
และผูที่ไดรับภัยพิบัติจากผลของสงคราม เปนผลสําเร็จเม่ือมีผูเสนอความคิดเห็นของเขาตอสมาคม                    
สวัสดิการสาธารณะแหงเจนีวา หรือ คณะกรรมการระหวางประเทศ เพ่ือการบรรเทาทุกขทหาร      
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บาดเจ็บ ที่ประชุมไดตกลงใหแตละประเทศ จัดตั้งคณะกรรมการ เพ่ือใหบริการแกแพทย ทหาร           
ในยามสงคราม จึงนับวา นายอังรี ดูนังต คือผูที่ใหกําเนิดกาชาดสากล นับตั้งแต พ.ศ. 2406 ตอมา
ในป พ.ศ. 2423 คณะกรรมการชุดนี้ ไดเปลี่ยนชื่อเปน “คณะกรรมการกาชาดระหวางประเทศ”           
ซึ่งคณะกรรมการฯแตละประเทศมีภารกิจหนาที่ที่จะตองปฏิบัติในดานตางๆ เหมือนกัน คือ 
        ขอที่ 1 การบรรเทาทุกขผูประสบภัยสงคราม 
        ขอที่ 2 การบรรเทาทุกขผูประสบภัยธรรมชาต ิ
        ขอที่ 3 การพัฒนาสุขภาพอนามัย 
        ขอที่ 4 การพัฒนาอาสากาชาด 
        ขอที่ 5 การสรางสัมพันธภาพระหวางประเทศ 
  นายอังรี ดูนังต ไดรับรางวัลโนเบลสาขาสันติภาพ เปนครั้งแรกของโลกในป พ.ศ. 
2444  และ องคกรกาชาดระหวางประเทศ ไดรับรางวัลโนเบลสาขาสันติภาพ อีก  3 ครั้งในปตอๆมา 
  จากประวัติและคุณงามความดีที่ อังรี ดูนังต ไดสรรคสรางไวอยางมหาศาล ในวันที่                  
8 พฤษภาคม ซึ่งเปนวันเกิดของเขา คณะกรรมการกาชาดระหวางประเทศจึงไดกําหนดใหเปน        
“วันกาชาดโลก” และ เชิญชวนใหสมาชิกกาชาดทั่วโลกพรอมใจกันจัดกิจกรรมขึ้น เพ่ือแสดงความ
รําลึกถึงผูกอตั้งกาชาด ผูซึ่งเปนแบบอยางของนักมนุษยธรรมที่อุทิศตนเพื่อเพ่ือนมนุษย ใหรอดพน
จากความโหดรายของภัยสงคราม 
  นอกจากนั้นสหพันธสภากาชาดฯ และคณะกรรมการกาชาดระหวางประเทศ ยังได
จัดทําเหรียญเพ่ือเปนการประกาศเกียรติคุณและรางวัลสําหรับการใหบริการดีเดน และอุทิศตนเพื่อ
สมาชิกกาชาดซึ่งเนนในดานระหวางประเทศ โดยใชชื่อเหรียญวา “เหรียญอังรี ดูนังต” เพ่ือเปน
เกียรติแก  นายอังรี ดูนังต ดวย 
  สําหรับคนไทยผูที่ ไดรับเหรียญน้ีคนแรกคือ  ศาสตรตราจารยนายแพทย 
หมอมหลวงเกษตรสนิทวงศ ณ อยุธยา เม่ือป พ.ศ. 2532 (ค.ศ.1989) 

“ถนนสนามกีฬา” ซึ่งตัดผานระหวางโรงพยาบาลจุฬาลงกรณ และสถานเสาวภา 
เปลี่ยนชื่อเปน “ถนน อังรี ดูนังต” ตามประกาศเทศบาลนครกรุงเทพฯ โดยใหมีผลบังคับใชตั้งแต
วันที่  8 พฤษภาคม 2508 เปนตนมา นับเปนการใหเกียรติ แกผูใหกําเนิดกาชาดสากลอีกทางหนึ่ง 
 

1.2  สัญลักษณของกาชาด 
  สัญลักษณกาชาดมีจุดกําเนิดมาจากธงชาติของประเทศสวิตเซอรแลนด ซึ่งมี

ลักษณะเปนรูปสี่เหลี่ยมยืนผาสีแดงมีกากบาทสีขาว เพ่ือเปนเกียรติแก นายอังรี ดูนังต ซึ่งเปนชาว
สวิตเซอรแลนดที่ประชุมฯ จึงมีมติใหใชสัญลักษณกากบาทแดงบนพื้นขาว เปนสัญลักษณของ
กาชาดซึ่งหมายถึงการใหความชวยเหลือและบรรเทาทุกขแกผูที่ไดรับบาดเจ็บ และความเดือดรอน
ทั้งในยามสงครามและยามสงบ ซึ่งมี 2 แบบ คือ 
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       1.2.1  เครื่องหมายกากบาทแดงบนพื้นขาว (Red Cross) เปนสัญลักษณที่ใช
สําหรับหนวยงาน สภากาชาดทั่วโลก 
       1.2.2  เครื่องหมายเสี้ยววงเดือนแดงบนพื้นขาว (Red Crescent) เปน
สัญลักษณที่ใชสําหรับหนวยงานสภาเสี้ยววงเดือนแดง ซึ่งเปนประเทศที่นับถือศาสนาอิสลาม  
  สัญลักษณของกาชาดทั้ง 2 แบบ มีกฎหมายระหวางประเทศรับรอง เปน
เครื่องหมายแสดงการคุมครอง ซึ่งกฎหมายมนุษยธรรม ไดกําหนดเปนขอตกลงระหวางประเทศหาม
ทํารายและหามทําลายบุคคล สถานที่ ยานพาหนะ ตลอดจนอุปกรณการแพทยของกาชาด  แสดง
ความชวยเหลือ  เม่ือเห็นสัญลักษณสภากาชาด ณ ที่ใด ณ ที่นั้นจะแสดงถึงการใหความชวยเหลือ 
บรรเทาทุกขเพ่ือนมนุษยที่ประสบภัยพิบัติทั้งภัยสงครามและภัยธรรมชาติตางๆ 
 

    1.3  หลักการกาชาด 
  ในการประชุมกาชาดระหวางประเทศ ครั้งที่ 20 เม่ือเดือนตุลาคม พ.ศ. 2508       
ณ กรุง เวียนนา ประเทศออสเตรีย ที่ประชุมมีมติเห็นชอบใหรับหลักการกาชาด เปนแนวทางในการ
ปฏิบัติกิจกรรมกาชาดใหเหมือนกันทั่วโลก และกําหนดใหมีพิธีอานหลักการกาชาด ในการเปดการ
ประชุมกาชาดระหวางประเทศทุกครั้ง 

หลักการกาชาดมีสาระสําคัญ ดังนี้ 
1. มนุษยธรรม (Humanity) การกาชาดเกิดขึ้นจากความปรารถนาที่จะ

ชวยเหลือผูบาดเจ็บ ในสนามรบ ปองกันบรรเทาความทุกขยาก คุมครองชีวิตและสุขภาพ สงเสริม
ความ เขาใจ สันติภาพ ความรวมมือ เพ่ือสันติภาพอันยั่งยืนระหวางเพื่อนมนุษย ดวยการชวยเหลือ                
ผูประสบเคราะหกรรมจากสงคราม ภัยธรรมชาติ โรคระบาด และการขาดอาหาร แกทุกคน          
ในทุกประเทศทั่วโลก 

2. ความไมลําเอียง (Impartiality) กาชาดใหความชวยเหลือโดยไมเลือก เชื้อ
ชาติ สัญชาติ ศาสนา หรือลัทธิทางการเมือง บรรเทาความทุกขยากของทุกคนตามความจําเปนเชน 
การชวยเหลือโดยไมเลือกศาสนา คือการใหความชวยเหลือโดยไมเลือกวา ผูไดรับการชวยเหลือนับ
ถือศาสนาใดใหการปฏิบัติดวยความเทาเทียมกัน 

3. ความเปนกลาง (Neutrality) การที่จะไดรับความเชื่อถือและไววางใจจาก          
ทุกประเทศ กาชาดจะตองวางตัวเปนกลาง เชน เม่ือเกิดความขัดแยงภายในประเทศ หรือเกิด
สงครามระหวางประเทศ กาชาดจะไมแสดงความเปนพวกหรือเขาไปมีสวนรวมในการสูรบฝายหนึ่ง
ฝายใดหรือตัดสินวาฝายใดถูก ฝายใดผิด ทั้งน้ีเพ่ือใหสามารถเขาไปทําการชวยเหลือผูทีประสบภัย
ไดทุกฝาย 

4. ความเปนอิสระ (Independence) สภากาชาดของแตละประเทศ มีความเปน
อิสระในการที่จะปฏิบัติงานเพื่อบรรเทาความทุกขยากของมนุษย  โดยไมอยูภายใตอํานาจ             
การบังคับของบุคคลหรือหนวยงานใดๆ 
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       นอกจากนี้สภากาชาดของแตละประเทศจะใหความรวมมือและชวยเหลือ                  
ซึ่งกันและกัน เชน ประเทศใดเกิดการสูรบขึ้นภายในประเทศ เกิดการบาดเจ็บ และภาวะการขาด
อาหาร สภากาชาดของประเทศตางๆ จะตองใหความชวยเหลือผูประสบภัย ทั้งฝายรัฐบาล และฝาย
ตรงขามรัฐบาล โดยสามารถขอความชวยเหลือไปยังสภากาชาดประเทศอื่นๆ ได 

5. บริการอาสาสมัคร (Voluntary Service) กาชาดเปนองคกรการกุศล
ปฏิบัติงานดวยความเต็มใจใหความชวยเหลือผูไดรับความเดือดรอนโดยไมหวังผลตอบแทน เชน 
การนําอาหาร เสื้อผา และยารักษาโรค ไปแจกใหแกผูประสบอุทกภัย การรักษาพยาบาลทหารที่
บาดเจ็บในสงคราม การจัดที่พักเสื้อผาและอาหาร ใหพลเรือนที่หนีภัยสงครามเปนตน 

6. ความเปนเอกภาพ (Unity) เพ่ือใหการทํางานของกาชาดเปนอันหนึ่ง          
อันเดียวกัน ไมเกิดความซ้ําซอนในแตละประเทศ ประเทศหนึ่งจะมีสภากาชาดเพียงแหงเดียว เชน 
ในประเทศไทยมีชื่อวา สภากาชาดไทย (Thai Red Cross Society) ตั้งอยูที่ ถนนอังรี ดูนังต              
เขตปทุมวัน กรุงเทพมหานคร 

7. ความเปนสากล (Universality) สภากาชาด เปนองคกรระหวางประเทศที่มี
อยูในทุกทวีปทั่วโลก สภากาชาดในแตละประเทศมีฐานะความรับผิดชอบ และหนาที่ในการให           
ความชวยเหลือเหมือนกันทุกแหง 

 

     1.4  องคกรกาชาดสากล 
องคกรกาชาดสากลระหวางประเทศหรือที่เรียกอีกอยางหนึ่งวา กาชาดสากล ใน

ปจจุบันประกอบดวย องคกรหลัก 3 สวน คือ 
       1.   สหพันธสภากาชาดและสภาเสี้ยววงเดือนแดงระหวางประเทศ (The 
International federation of Red Cross And Red Crescent Societies: IFRC) เรียกสั้นๆ วา 
Federation หรือใชตัวยอวา IFRC ตั้งอยูที่กรุงเจนีวา ประเทศสวิสเซอรแลนด ปจจุบันมีนาย ดิดิเอร 
แชรปแตล (Mr. Didier Cherpital) เปนเลขาธิการสหพันธ สําหรับสาขาในภาคพื้นเอเชียตะวันออก
เฉียงใต ตั้งอยูในกรุงเทพมหานคร Mr. Jurgen Weyana เปนหัวหนาคณะผูแทนประจํา มี
สภากาชาดและสภาเสี้ยววงเดือนแดงประเทศตางๆ เปนสมาชิกรวม 181 ประเทศ (ขอมูล                  
ณ  มีนาคม  2549) 
       มีวัตถุประสงคเพื่อปฏิบัติหนาที่ในการประสานงานกับสภากาชาดประเทศตางๆ 
ในดานการใหความชวยเหลือสงเสริมและพัฒนาการใหความรวมมือการอํานวยความสะดวก โดยยึด                   
หลักการกาชาดและอนุสัญญาเจนีวาเปนที่ตั้ง 

     2.  คณะกรรมการกาชาดระหวางประเทศ (The International Committee of 
the Red Cross: ICRC)  ตั้งอยูที่กรุงเจนีวาประเทศสวิตเซอรแลนด มีสํานักงานเครือขายประมาณ            
60 แหงทั่วโลก สําหรับ ICRC ประจําภาคพื้นเอเชียตะวันออก ตั้งอยู ณ กรุงเทพมหานคร 
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       กอตั้งขึ้นโดยมีวัตถุประสงคที่จะทําหนาที่ประสานงานกับทุกประเทศในดานการ
ใหความชวยเหลือบรรเทาทุกข ทหาร พลเรือน รวมไปถึงนักโทษจากผลของสงครามเพื่อใหไดรับ           
ความเปนธรรม ในทุกดาน 

     3.  สภากาชาดประจําชาติ/สภาเสี้ยววงเดือนแดงประจําชาติ (The National 
Red Cross / Red Crescent Society: RC/RC) สภากาชาด/สภาเสี้ยววงเดือนแดงประจําชาติ เปน
หนวยงานที่กอตั้งขึ้นในประเทศตางๆ ทุกภูมิภาคทั่วโลก แตละประเทศจะมีไดเพียงแหงเดียว 
สภากาชาดและสภาเสี้ยววงเดือนแดงประเทศนั้นๆ จะตองไดรับการรับรองจากคณะกรรมการ
กาชาดระหวางประเทศ (ICRC) ทั้งน้ีโดยถือหลักการในการดําเนินงานเหมือนกับทุกประเทศ คือ  
ยึดหลักการกาชาด 7 ประการ คือ 
      1. มนุษยธรรม (Humanity) 
      2. ความไมลําเอียง (Impartiality) 
      3. ความเปนกลาง (Neutrality) 
      4. ความเปนอิสระ (Independence) 
      5. บริการอาสาสมัคร (Voluntary Service) 
      6. ความเปนเอกภาพ (Unity) 
      7. ความเปนสากล (Universality) 
  โดยมีวัตถุประสงค เพ่ือการกระทําทุกวิถีทางที่จะทําใหอาสาสมัครรูซึ้งถึงการมี 
อุดมคติในศานติสุข ทําตนใหมีสุขภาพที่ดี และการมีสัมพันธภาพที่ดีกับบุคคลทั่วไป 
 

ตอนที่ 2 สภากาชาดไทย 
        2.1  ความเปนมาของกาชาดไทย 

  กาชาดไทยเปนองคกรการกุศลอันยิ่งใหญเพ่ือมนุษยธรรม จัดตั้งองคกรนี้เม่ือ 
พ.ศ. ๒๔๓๖ ซึ่งในครั้งนั้นไดรับพระมหากรุณาธิคุณ จากพระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหา
จุฬาลงกรณ พระจุลจอมเกลาเจาอยูหัว พระราชทานพระบรมราชานุญาตใหจัดตั้งมีนามวา “สภา
อุณาโลมแดงแหงชาติสยาม” ตอมาในปพุทธศักราช ๒๔๔๙ ไดเปลี่ยนชื่อเปน “สภากาชาดสยาม”  

ปจจุบันสภากาชาดไทยมีพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัวทรงดํารงตําแหนงพระบรม
ราชูปถัมภก สมเด็จพระนางเจาฯ พระบรมราชินีนาถ ทรงดํารงตําแหนงสภานายิกา สมเด็จพระเทพ
รัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี ทรงดํารงตําแหนงอุปนายิกาผูอํานวยการ  และนายแผน            
วรรณเมธี เปนเลขาธิการ 

 
         2.2  ปรัชญาและปณธิานของสภากาชาดไทย  

   สภากาชาดไทยดําเนินงานโดยมีปรัชญา ดังน้ี “กระทํากิจการในทุกทาง เมตตา
การุณย ดวยหลักมนุษยธรรม”และปณิธานของสภากาชาดไทย ซึ่งเปนสิ่งที่สภากาชาดไทยมุงม่ัน
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ปรารถนาในการดําเนินงาน โดยเฉพาะในดานมนุษยธรรม ซึ่งเปนหลักการกาชาด คือ “มุงม่ันให
ประชาติพนทุกข ดวยหลักมนุษยธรรม” 

      2.3  ภารกิจของสภากาชาดไทย  สําหรับภารกิจหรืองานที่ทํา มีดังนี้ 
   2.3.1  ใหบริการดานการแพทยและการรักษาพยาบาล 
   2.3.2  การบรรเทาทุกขและประชานามัยพิทักษ 
   2.3.3  จัดการและใหบริการโลหิต 
   2.3.4  กิจกรรมดานวิทยาศาสตรการแพทย 
   2.3.5  กิจกรรมเหลากาชาดในภูมิภาค 
   2.3.6  กิจกรรมดานยุวกาชาดและอาสายุวกาชาด 
   2.3.7  ผลิตและพัฒนาบุคลากรสาธารณสขุ 
   2.3.8  จัดหาทรัพยากรเพือ่สนับสนุนกิจกรรมของสภากาชาดไทย 
   2.3.9  สงเสริมเผยแพรกฎหมายมนุษยธรรมระหวางประเทศ 

 2.3.10 สงเสริมความสัมพันธกับคณะกรรมการกาชาดระหวางประเทศ สหพันธ
กาชาดระหวางประเทศ และสภากาชาด/สภาเสี้ยววงเดือนแดง ทั้งมวล 

      2.4  โครงสรางของสภากาชาดไทย  สภากาชาดไทย ประกอบดวย 13 หนวยงาน คือ 
   1.  สํานักบริหาร 
   2.  สํานักงานกลาง 

 3.  สํานักงานคลัง 
 4.  สํานักงานการเจาหนาที่ 
 5.  สํานักงานยุวกาชาด 
 6.  สํานักงานอาสากาชาด 
 7.  สํานักงานจัดหารายได 
 8. โรงพยาบาลจุฬาลงกรณ 
 9. โรงพยาบาลสมเด็จพระบรมราชเทวี ณ ศรีราชา 
 10. สถานเสาวภา 
 11. สํานักงานบรรเทาทุกขและประชานามัยพิทักษ 
 12. ศูนยบริการโลหิตแหงชาต ิ
 13. วิทยาลยัพยาบาล สภากาชาดไทย 
 
1. สํานักบริหาร    มีภารกิจ คือ 

     1.1  เปนศูนยกลาง ในการประชุมงานดานการบริหาร และธุรการกับหนวยงาน
ตางๆ ภายในสภากาชาดไทย เหลากาชาดในภูมิภาค และการติดตอกับองคกรภายนอกทั้งในและ
ตางประเทศ 
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                  1.2  ดําเนินการในดานสารนิเทศและประชาสัมพันธทั้งภายในและภายนอก
เพ่ือสรางความรู ความเขาใจ ความศรัทธาและสงเสริมภาพลักษณของสภากาชาดไทย 

          1.3  สงเสริมการพัฒนา เหลากาชาดในภูมิภาค ใหมีประสิทธภิาพยิ่งขึ้น 
          1.4  สงเสริมความสมัพันธ และความรวมมือกับตางประเทศกาชาดสากล 

สหพันธกาชาดระหวางประเทศ กาชาดประจําชาติ ประเทศตางๆ องคกรระหวางประเทศ และ
เอกชนตางประเทศ 

2. สํานักงานกลาง 
      สํานักงานกลางประกอบดวย ฝายบริหารงานทั่วไป ฝายอบรมอนามัยในบาน 

ฝายผูมีอุปการคุณ ฝายประชาสัมพันธและฝายสารสนเทศ ปจจุบันสํานักงาน กลาง อยูภายใต 
บังคับบัญชาของผูอํานวยการ ปฏิบัติหนาที่โดย ฝายบริหารงานทั่วไป ฝายผูมีอุปการคุณ และฝาย
ประชาสัมพันธ  มีภารกิจ คือ 

   2.1  ฝายบริหารงานทั่วไป มีหนาที่ดานการจัดการทั่วไป เชน งานสาร
บรรณ งานพัสดุครุภัณฑ งานการเจาหนาที่ ฯลฯ 

   2.2  ฝายผูมีอุปการคุณ มีหนาที่รับผิดชอบตอบแทนผูมีอุปการคุณ เชน 
ดําเนินการขอเหรียญกาชาดสมนาคุณและเหรียญกาชาดสรรเสริญ การขอสิทธิตางๆของสภากาชาด
ไทย ฯลฯ 

   2 .3   ฝ ายประชาสั ม พันธ  มีหน าที่ ป ระสานงานด านข อ มูล  และ
ประชาสัมพันธกับหนวยงานตางๆ ทั้งของสภากาชาดไทยและเหลากาชาดจังหวัดเพื่อเผยแพร
กิจกรรมสภากาชาดไทย 

3.  สํานักงานการคลัง 
         สํานักงานการคลัง มีภารกิจในการดูแล รักษาตรวจตราควบคุมการเงินและการ

บัญชี การงบประมาณและการพัสดุ การเบิกจาย การรักษาเงิน รวมทั้งจัดหาผลประโยชนอันเกี่ยว
ดวยเงินและทรัพยสินของสภากาชาดไทย สวนเงินทุนตางๆ ของสภากาชาดไทยไดนําไปหา
ผลประโยชน โดยใหไดประโยชนสูงสุด และม่ันคงที่สุด 

4.  สํานักงานการเจาหนาที่ 
       สํานักงานการเจาหนาที่มีภารกิจในการตอบสนองความตองการ การจัดระบบ

การพัฒนาองคกรของสภากาชาดไทย โดยมีภารกิจหลัก คือ เปนศูนยกลางของการประสานงาน 
และใหบริการดานการบริหารงานบุคคลเพื่อเพ่ิมประสิทธิภาพและพัฒนาระบบบริหารงานของ
สภากาชาดไทย 

5.  สํานักงานยุวกาชาด 
      สํานักงานยุวกาชาด มีหนาที่ความรับผิดชอบ ในการปลูกฝงและเผยแพรให

เยาวชนมีความรู ความเขาใจในหลักการและอุดมการณของกาชาดในดานมนุษยธรรม การดูแล
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สุขภาพอนามัย การบริการ และการสงเสริมการมีสัมพันธภาพที่ดี มีศรัทธาตอกาชาด และเขารวม
กิจกรรมของกาชาดไดตอเน่ืองตลอดชีวิต 

6.  สํานักงานอาสากาชาด 
       สํานักงานอาสากาชาด มีหนาที่อบรมสมาชิกอาสากาชาด เพ่ือใหสามารถทําการ

อุปการะสงเคราะหตางๆ อยางทันทวงที และมีประสิทธิภาพโดยเฉพาะในยามฉุกเฉิน เชน สงคราม 
หรือเหตุการณสาธารณภัยพินาศ และเปนกําลังดําเนินงานของสภากาชาดไทยในเวลาปกติ 

7.  สํานักงานจัดหารายได 
       สํานักงานจัดหารายไดมีหนาที่ความรับผิดชอบในการจัดหารายได เพ่ือใชจายใน

กิจการตางๆ ของสภากาชาดไทยใหเพียงพอ ซึ่งรายไดหลักมาจากการบริจาค ของผูมีจิตศรัทธาและ
การจัดกิจกรรมหารายได ในรูปแบบตางๆ โดยไดรับความรวมมือเปนอยางดี ทั้งจากภาครัฐและ
เอกชน เชน งานกาชาดประจําป งานออกรานคณะภริยาทูต เปนตน 

8.  โรงพยาบาลจุฬาลงกรณ 
       โรงพยาบาลจุฬาลงกรณใหบริการรักษาพยาบาลชวยแบงเบาภาระของรัฐบาล 

ใหบริการรักษาผูบาดเจ็บและผูปวยไขทั้งในยามสงครามและปกติ โดยยึดม่ันในปณิธานอันแนวแนที่
จะใหความชวยเหลือผูบาดเจ็บทั่วไป โดยไมเลือกชาติ ชั้น วรรณะ ลัทธิ ศาสนา หรือความคิดทาง
การเมืองมีภารกิจ คือ 

8.1  ใหบริการตรวจรักษา 
8.2  เปนสถานที่ฝกอบรมนิสิตแพทย แพทยประจําบาน ของคณะแพทย

ศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
8.3  ผลิตบุคลากรทางการแพทยในสายงานเจาหนาที่รังสีเทคนิค 
8.4  เปนสถานที่ศึกษาดูงานของบุคลากรในสายงานทีเ่กี่ยวของ 

9.  โรงพยาบาลสมเด็จพระบรมราชเทวี ณ ศรีราชา 
      โรงพยาบาลสมเด็จพระบรมราชเทวี ณ ศรีราชา โปรดเกลาฯใหกอสราง โดย

สมเด็จพระศรีสวรินทิรา  บรมราชเทวี พระพันวัสสาอัยยิกาเจา ซึ่งโรงพยาบาลสมเด็จพระบรมราช
เทวี ณ ศรีราชา มีหนาที่รับผิดชอบ ดังนี้ 

    9.1  ใหบริการดานการแพทย แบบองครวมอยางครบวงจร (ตรวจ, รักษา, 
ปองกัน, สงเสริม, ฟนฟู) แกประชาชนทั่วไป โดยไมเลือกเพศ, วัย , เชื้อชาติ, ศาสนา และฐานะ
ทางการเงิน เพ่ือความมีสุขภาพดีของประชาชน  
                         9.2  ใหความรวมมือกับมหาวิทยาลัยและแพทยสภาในการเสริมทักษะดาน
การแพทย, การพยาบาลและดานอ้ืนๆ แก นักศึกษาทั้งกอนและหลังไดรับปริญญา 

    9.3  รวมกับหนวยงานของสภากาชาดไทย ในการจัดหาโลหิต ดวงตา  อวัยวะ  
อาสากาชาด และบรรเทาทุกขแกผูประสบอุบัติเหตุและภัยธรรมชาติ 

    9.4  ใหความรวมมือกับองคกรทองถิ่นในดานสุขภาพ 
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10. สถานเสาวภา 
       มีภารกิจในการวิจัยคิดคน และตรวจทางวิทยาศาสตรผลติวัคซีน เซรุมปองกัน
และรักษาโรคตางๆ เชน โรคพิษสุนขับา เซรุมแกพิษงู และใหความรูเกี่ยวกบังูชนิดตางๆ 

11.  สํานักงานบรรเทาทุกขและประชานามัยพิทักษ  มีหนาที่ความรับผิดชอบ 
ดังนี้ 
            11.1  บรรเทาทุกขผูประสบภัยพิบัติ โดยยึดหลักมนุษยธรรม และเมตตาธรรม              
ใหความชวยเหลือผูประสบภัย ที่เกิดความสูญเสียแกชีวิต รางกายและทรัพยสินอยางกวางขวางและ
รุนแรง 
            11.2  งานบรรเทาทุกขผูดอยโอกาสในทองถิ่นหางไกล โดยจัดโครงการตางๆ 
ใหเหมาะสมกับผูรับบริการ ไดแก การจัดหนวยแพทยเคลื่อนที่เฉพาะทาง เชน ทันตกรรมเคลื่อนที่ 
จักษุศัลยกรรมโครงการผูสูงอายุ ฯลฯ 
            11.3  งานประชานามัยพิทักษ โดยเนนบริการประชาชน ในเรื่องการ
รักษาพยาบาล อบรมและเผยแพรความรู ฯลฯ 
            11.4  งานอบรมปฐมพยาบาล ความรูดานสุขภาพ และการบรรเทาทุกข มุงเนน           
ใหประชาชนทั่วไปมีความรูในการปฐมพยาบาลเบื้องตน การดูแล สุขภาพและการบรรเทาทุกข 
เพ่ือใหประชาชนไดใชความรูดังกลาวในการชวยเหลือตนเอง และผู อ่ืน ตลอดจนเนนการให
ประชาชนมีสุขภาพดี และเนนมาตรการ การปองกันดีกวาการเยียวยา ทั้งน้ี สํานักงานบรรเทาทุกข
และประชานามัยพิทักษไดจัดหลักสูตรตางๆ เพ่ือใหเหมาะสม กับประเภทของผูเขาอบรม รวมทั้ง
อบรม ผูดูแลคนพิการ ผูปวย เด็กทารก และผูอายุ 

12.  ศูนยบริการโลหิตแหงชาติ    มีหนาที่ความรบัผิดชอบ ดังนี้ 
            12.1  จัดหาโลหิตและสวนประกอบโลหิต เพ่ือจายใหกับโรงพยาบาลตางๆ ของ
ภาครัฐและเอกชน ทั้งในกรุงเทพมหานคร และจังหวัดใกลเคียง 
            12.2  จัดทําอุปกรณการเจาะเก็บโลหิต เชน ขวดน้ํายา ACD  CPD ใหกับสาขา
บริการโลหิตทั่วประเทศ 
            12.3  ผลิตน้ํายาตรวจหมูโลหิต เพ่ือใหหนวยงานตางๆ ทัว่ประเทศ 
            12.4  ผลิตภัณฑจากพลาสมาเพื่อใชในการรักษาผูปวย เชน โปรตีน แอบูมิน
และอิมมูโนโกลบูลิน 
            12.5  จัดทําแนวปฏบิตังิานของสาขาบริการโลหติทั่วประเทศ 
           12.6  ใหการชวยเหลือธนาคารเลือดของโรงพยาบาลตางๆ ในดานการ
ตรวจสอบหมูโลหิตที่มีปญหาและการจัดหาหมูเลือด 
            12.7  จัดการฝกอบรมระยะสั้นใหกับบุคลากรที่ปฏบิัติงานทางธนาคารโลหิต 

13. วิทยาลัยพยาบาลสภากาชาดไทย 
       มีหนาที่เกี่ยวกับการใหการศึกษาและสงเสริมวิชาการดานพยาบาลศาสตร 
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ตอนที่ 3 ยุวกาชาด 
        3.1  ความเปนมาของยุวกาชาด 

  ยุวกาชาดเกิดขึ้นดวยขอเสนอของสหพันธสภากาชาดและสภาเสี้ยววงเดือนแดง
ระหวางประเทศ (เดิมสันนิบาตรสภากาชาด) เม่ือ พ.ศ. 2462 วา “สภากาชาดแหงชาติทุกชาติ           
ควรจัดตั้งกาชาดสําหรับเด็กขึ้น เพ่ือฝกเยาวชนใหรูจักอยูดีกินดี ทําประโยชนใหแกสังคมและ               
จัดวิธีดําเนินการ ใหสอดคลองกับระบบการศึกษาของแตละประเทศ” ประเทศตางๆ จึงรับขอเสนอน้ี 
และในพ.ศ. 2465 มีประเทศตางๆจัดกิจกรรมกาชาดขึ้นรวม 20 ประเทศรวมทั้งประเทศไทยดวย  

             ยุวกาชาดไทยเริ่มดําเนินการ ตั้งแต พ.ศ. 2465 โดยมีสมเด็จเจาฟากรมหลวง
นครสวรรควรพินิต (พระอิสริยยศในขณะนั้น) เปนผูริเริ่มกอตั้งขึ้นตามขอเสนอของสหพันธ
สภากาชาดและสภาเสี้ยววงเดือนแดงระหวางประเทศ (เดิมสันนิบาตรสภากาชาด) โดยมีเจาพระยา
ไพศาลศิลปะศาสตร ปลัดทูลฉลองกระทรวงศึกษาธิการ เปนผูอํานวยการกองยุวกาชาดเปนคนแรก  

ระยะตอมาความเปลี่ยนแปลงทางสังคม ตลอดจนจํานวนประชากรไดเพ่ิมมากขึ้น
เปนลําดับ ฉะนั้นวิธีดําเนินการตางๆ ก็ไดมีการปรับปรุงใหเหมาะสมแกสภาวการณอยูเสมอ โดยมี
สมาชิกทั้ง หญิงและชาย ไดรับการอบรมตามหลักการกาชาด มีโครงการปฏิบัติงานชวยเหลือสังคม 
บําเพ็ญประโยชนตามสถานที่ตางๆ เชน โรงพยาบาล สถานสงเคราะหเด็กพิการ และกิจการอื่นๆอีก
เปนจํานวนมาก สอดคลองกับวัตถุประสงคของยุวกาชาดไทย คือ เพ่ือฝกอบรมใหสมาชิกยุวกาชาด 

1. มีอุดมคติในศานติสุข มีความจงรักภักดีตอชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย  
2. มีความรูความชํานาญในเรื่องการรักษาอนามัยของตนเองและของผูอ่ืน 

ตลอดจนการพัฒนาตนเองทางรางกาย จิตใจ คุณธรรม และธํารงไวซึ่งเอกลักษณทางวัฒนธรรมของ
ประเทศชาติ 

3. รูจักบําเพ็ญตนใหเปนประโยชนตอผูอ่ืน ชุมชน สังคม และประเทศชาติ 
4. ปฏิบัติตนเปนพลเมืองดีตามระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริย

เปนประมุข 
5. มีใจเมตตากรุณาตอเพ่ือนมนุษยทั่วไป 

3.2  คําปฏิญาณตนยุวกาชาด 
    คําปฏิญาณตนของยุวกาชาด คือ คําม่ันสัญญาของยุวกาชาด วาจะประพฤติ
ปฏิบัติตนตามคําปฏิญาณตนซึ่งถือวามีความสําคัญอยางยิ่งของ ทุกคนควรจําคําปฏิญาณตนใหได
และปฏิบัติตามคําปฏิญาณดวย 
    คําปฏิญาณตนยุวกาชาด คือ 

         ขอ 1  ขาฯ จะจงรักภักดีตอชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย ไดแก การ
ประพฤติตนเปนพลเมืองดีปฏิบัติตามกฎหมาย ระเบียบ แบบแผนและประเพณีของบานเมือง ไม
กระทําการใดๆอันจะนําซึ่งการเสื่อมเสียแกชาติ   เคารพสักการะและปฏิบัติศาสนกิจตามจารีต
ประเพณี แสดงความเคารพตอสิ่งสําคัญทางศาสนา ไมแสดงกิริยา วาจาลบหลู ดูถูก ติเตียน เหยียด
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หยามศาสนาอื่น และถวายความเคารพสักการะแสดงความจงรักภักดีตอพระมหากษัตริย ไมกระทํา
การใดๆที่เปนการกระทบกระเทือนหรือเสื่อมเสียเกียรติคุณ พรอมทั้งปกปองมิใหผูอ่ืนกระทําเชนน้ัน
ดวย 

         ขอ 2  ขาฯ จะเปนมิตรกับคนทั่วไป และจะบําเพ็ญตนใหเปนประโยชน
แกสวนรวม ไดแก การเปนผูมีความโอบออมอารี เปนมิตรกับบุคคลทั่วไป โดยไมเลือกชาติ ชั้น 
วรรณะ และกระทําตนใหเปนประโยชนตอผูอ่ืนอยูเสมอ 

         ขอ 3  ขาฯ จะรักษาอนามัยของตนเองและสงเสริมอนามัยของผูอ่ืน 
ไดแก การฝกการปฐมพยาบาลและเคหพยาบาลเพื่อรักษาสุขภาพอนามัยของตนเอง และ
เตรียมพรอมที่จะใหความชวยเหลือผูอ่ืน 

3.3  เครื่องหมายกิจกรรมพิเศษ 
       หมายถึง เครื่องหมายที่สมาชิกยุวกาชาดจะไดรับ และมีสิทธประดับไดหลังจาก
เขารวมกิจกรรมพิเศษและผานการวัดผลและประเมินผลแลว เครื่องหมายกิจกรรมพิเศษมีลักษณะ
เปนเครื่องหมายที่ทําดวยผาเปนรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส ยาวดานละ 4 เซนติเมตร จําแนกสีตามระดับ โดย
ยุวกาชาดระดับมัธยมศึกษาจะใชเครื่องหมายสีมวง ภาพสัญลักษณะของกิจกรรมมีดังนี้ 
   ความจงรักภักดีตอชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย   มีรูปแผนที่ประเทศไทย 
   วายน้ํา   มีรูปคนวายน้ํา 
   มารยาทสังคม  มีรูปคนประนมมือ 
   พ่ีเลี้ยงเด็ก  มีรูปคนโอบเด็ก 
   วางแผนครอบครัว มีรูปสัญลักษณแทนเพศชายเพศหญิง 
   ฝกบริหารจิต  มีรูปคนนั่งสมาธิ 
   พัฒนาบุคลิกภาพ มีรูปคนยืนตรง 
   ทักษะในครอบครัว มีรูปจ่ัวบานทรงไทย 
   ผจญภัย   มีรูปคนปนเขา 
   บุกเบิก   มีรูปเชือกผูกเปนเง่ือน 
   การอยูคาย  มีรูปกระโจมและเสาธง 
   เดินทางไกล  มีรูปคนแบกไมและสะพายยาม 
   ปฐมพยาบาล  มีรูปคนปมหัวใจ 
   มัคคุเทศก  มีรูปเด็กสะพายกระเปาชี้ทางไปขางหนา 
   ยุวกาชาดจราจร  มีรูปเด็กยืน มือซายไขวหลังมือขวาตั้งฉากกับลําตัว 

   เดินทางสํารวจ  มีรูปเด็กเดินถือแผนที่ 
   บรรเทาสาธารณภัย มีรูปบานเปลวไฟขึ้น 
   บําเพ็ญประโยชน มีรูปคนถือไมกวาด 
   อนุรักษธรรมชาติและสิ่งแวดลอม  มีรูปคนปลูกตนไม 
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  เครื่องหมายสายเกียรติยศ 
       เปนเครื่องหมายที่มอบใหสมาชิกยุวกาชาดระดับ 2 และ 3 ที่สามารถสอบผาน
กิจกรรมพิเศษตั้งแต 9 กิจกรรมขึ้นไป โดยยุวกาชาดระดับ 3 มีลักษณะเปนเชือกถัก ลายสีน้ําเงิน
สลับสีขาว ลักษณะเปนสายยงยศ ใชประดับเครื่องแบบ โดยคลองที่ไหลดานซายใตอินทรธนูปลาย
สายดานหนึ่ง เสียบเก็บไวในกระเปาเสื้อดานซาย 
    

4.6  งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียน การสอนกิจกรรมยุวกาชาด 
        งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการจัดกิจกรรมยุวกาชาด กลุมกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด นี้ 
ปรากฏวายังไมมีผูใดไดทําการวิจัย จึงไดศึกษาคนควางานวิจัยที่ใกลเคียง ดังนี้  
       สิริ  เกิดไพโรจน  (2529) ไดทาํการวิจัยเรื่อง การศึกษาการใชหลักสูตรยุวกาชาดระดับ
ประถมศึกษา พุทธศักราช 2528 ในโรงเรียนประถมศึกษา สังกัดสํานักงานคณะกรรมการ-         
ประถมศึกษาแหงชาติ เขตการศึกษา 1 ผลการวิจัยพบวาโดยเฉลี่ยแลวผูบริหารโรงเรียนและครู        
ผูสอนมีปญหาเกี่ยวกับการใชหลักสูตร เอกสารหลักสูตร สื่อการเรียนการสอน การบริหารงาน      
วิชาการ และครูสวนใหญไมเคยไดรับการนิเทศจากศึกษานิเทศกจังหวัดและอําเภอ 
       ชลรส  สุทธิพัฒนอนันต (2536:บทคัดยอ) ไดศึกษาการบริหารหลักสูตรกิจกรรม            
ยุวกาชาด พุทธศักราช 2536 ในโรงเรียนมีปญหาการบริหารหลักสูตรกิจกรรมยุวกาชาดอยูในระดับ
ปานกลาง และปญหาที่พบเปนปญหาเกี่ยวกับตัวบุคลากร วัตถุประกอบหลักสูตร และส่ือการสอน 
สถานที่และเทคโนโลยีทางการสอน ซึ่งผูวิจัยเสนอแนะใหบุคลากรและหนวยงานที่เกี่ยวของให         
การสนับสนุนในการจัดกิจกรรมยุวกาชาด กรมพลศึกษาและสภากาชาดไทยไดจัดทําขึ้นเพ่ือ        
เผยแพรกิจกรรมตางๆและตองการใหจัดทําคูมือแนะนําวิธีการเตรียมการใชเครื่องมือสื่อการสอนและ
ตองการใหมีการสํารวจความตองการในการใชสื่อการสอน 
      สุดา  ตนะวรรณะสมบัติ (2538) ไดศึกษาเรื่องการศึกษาสถานภาพและความตองการใน
การใชสื่อการสอนกิจกรรมยุวกาชาดของครูประถมศึกษา สังกัดกรุงเทพมหานครผลการศึกษา
คนควาพบวา ครูผูสอนกิจกรรมยุวกาชาดมีความตองการใชสื่อการสอนกิจกรรมยุวกาชาดในระดับ
มาก สื่อการสอนที่ตองการมากที่สุด คือ คูมือผูนํายุวกาชาด คูมือเพลง คูมือระเบียบแถว  ยุวกาชาด 
วีดิโอเกี่ยวกับเพลง เกมส พิธีเปด-ปด การเรียนการสอน การทําความเคารพ  นอกจากนั้นครูผูสอน
กิจกรรมยุวกาชาดใหจัดทําคูมือแนะนําวิธีการเตรียมการใชเครื่องมือสื่อการสอนและตองการใหมีการ
สํารวจความตองการในการใชสื่อการเรียนการสอน 
     จากผลการวิจัยที่เกี่ยวของในการจัดกิจกรรมยุวกาชาด สรุปไดวา การจัดกิจกรรม        
ยุวกาชาดนั้น ครูผูสอนยังมีความตองการใชสื่อการเรียนการสอนอยูเปนจํานวนมาก ซึ่งหากใน
ปจจุบัน เราพัฒนาสื่อในรูปแบบของคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอน                 
ก็จะสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของการสอนที่ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี            
โดยไมมีขอจํากัดทางดานเวลา สถานที่ในการศึกษา ดังน้ันผูวิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาบทเรียน
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คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกิจกรรมยุวกาชาด กลุมกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด สําหรับสมาชิก              
ยุวกาชาดระดับชวงชั้นที่ 3 โรงเรียนมักกะสันพิทยา ใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองและสามารถ   
ชวยในการสอนของครูผูสอนไดอีกดวย 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

                                                                          



 

 

บทที่ 3 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา  

 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเดียน้ี เปนการศึกษาเพื่อมุงพัฒนาสื่อและ                  

หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ืองกิจกรรม        
กาชาดและยุวกาชาด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  

ในการศึกษาคนควา  ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาคนควาตามขั้นตอนดังตอไปน้ี 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
4. วิธีดําเนินการทดลอง 
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
      ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควา ไดแก สมาชิกยุวกาชาดระดับชวงชั้นที่ 3 โรงเรียน
มักกะสันพิทยา ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 มีทั้งหมด 10 หองเรียน จํานวน 
100 คน 

กลุมตัวอยาง 
    กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาคือ สมาชิกยุวกาชาดระดับชวงชั้นที่ 3 โรงเรียน

มักกะสันพิทยาที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวนทั้งสิ้น 48 คน  ซ่ึงไดมา
จากการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) โดยสุม 6 หองเรียน จาก 10 
หองเรียน แลวทําการสุมโดยวิธีจับสลากเขากลุมทดลอง ดังน้ี 

กลุมทดลอง ครั้งที่ 1 เพ่ือทดสอบบทเรียนเบื้องตน สุมนักเรียน จํานวน   3 คน 
จากหองเรียนที่  1 
  กลุมทดลอง ครั้งที่ 2 เพ่ือตรวจสอบหาแนวโนมประสิทธิภาพ สุมนักเรียน จํานวน 
15  คน จากหองเรียนที่ 2 และ 3  
  กลุมทดลอง ครั้งที่  3  เปนการทดสอบภาคสนาม (Field try-out) สุมนักเรียน
จํานวน  30  คนจากหองเรียนที่ 4 , 5 และ 6 เพ่ือประเมินหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ใหไดตามเกณฑ 85/85  
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เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นสําหรับ กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เรื่อง              

กิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
 2.   แบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ที่คลอบคลุมเน้ือหาและวัตถุประสงค 

3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน คอมพิวเตอรมัลตมีิเดียโดยผูเชีย่วชาญ แบงเปน 
3.1   แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา  
3.2   แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา  

 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 การสรางเครื่องมือเพ่ือดําเนินการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรม 
พัฒนาผูเรียน เรื่องกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  มีรายละเอียดดังน้ี 

1. การสรางและหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 
เรื่องกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการสราง 
ดังน้ี 

1.1 ศึกษาหลักสูตรและสาระกิจกรรม รวมทั้งตัวอยางการจัดกิจกรรมพัฒนา            
ผูเรียน เรื่องกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด ของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

1.2 ศึกษา วิเคราะห เน้ือหาสาระและกําหนดวัตถุประสงค 
1.3 จัดแบงสาระเปน 3 ตอน ประกอบดวย 

ตอนที่ 1   กาชาดสากล 
1.1  ความเปนมาของกาชาดสากล 
1.2  สัญลักษณของกาชาด 
1.3  หลักการกาชาด 
1.4  องคกรกาชาดสากล 

ตอนที่ 2   สภากาชาดไทย 
2.1  ความเปนมาของสภากาชาดไทย 
2.2  ปรัชญาและปณิธานของสภากาชาดไทย 
2.3  ภารกิจของสภากาชาดไทย 
2.4  โครงสรางของสภากาชาดไทย 

ตอนที่ 3   ยุวกาชาด 
   3.1  ความเปนมาของยุวกาชาดไทย 
   3.2  คําปฏิญาณตนยุวกาชาด 
   3.3  เครื่องหมายกิจกรรมพิเศษ 
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1.4  ศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เอกสารและงานวิจัย              
ที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.5  ศึกษาการสรางแบบทดสอบและการเขียนขอสอบ 
  1.6  สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน โดยเขียนเปน          
แบบปรนัย 4 ตัวเลือก โดยใหคลอบคลุมเน้ือหา และวัตถุประสงค 
  1.7  นําแบบฝกหัดระหวางเรียน ใหอาจารยที่ปรึกษา และใหผู เชี่ยวชาญ               
ดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตอง สอดคลองกับวัตถุประสงค 
  1.8  สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ืองกิจกรรม            
กาชาดและยุวกาชาด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0  
  1.9  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ใหอาจารยที่ปรึกษา และให         
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ทําการตรวจสอบเนื้อหาบทเรียน และนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยี
การศึกษา ทําการตรวจสอบและประเมินคุณภาพของสื่อเพ่ือทําการปรับปรุงแกไข   

1.10  นําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขแลว ใหอาจารยที่ปรึกษา และใหผูเชี่ยวชาญ        
ดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา พิจารณาตรวจสอบอีกครั้ง 

1 .11 นํ าบทเรี ยนคอมพิ ว เตอร มั ลติ มี เ ดี ยที่ ไ ด แก ไขแล ว  ไปทดลองหา                  
ประสิทธิภาพตอไป  
 2.  การสรางแบบทดสอบหลังเรียน 
  การสรางแบบทดสอบหลังเรียน มีขั้นตอนการดําเนินการ  ดังน้ี 

   2.1  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ และการเขียนขอสอบ 
   2.2  ศึกษา วิเคราะห เนื้อหา วัตถุประสงค ของเรื่องกิจกรรมกาชาดและ           

ยุวกาชาดที่ใชทั้ง 3 ตอนอยางละเอียด    
   2.3  สรางแบบทดสอบหลังเรียน แบบปรนัย 4 ตัวเลือก มี คําตอบที่ถูกตอง  

เพียงขอเดียว จํานวน 64 ขอ ซ่ึงเปนแบบทดสอบวัดความรู ความจําและความเขาใจ ใหครอบคลุม
เน้ือหาและวัตถปุระสงค ของการเรียนรูกิจกรรมยุวกาชาด 

   2.4 นําแบบทดสอบหลังเรียน  ใหอาจารยที่ปรึกษา และใหผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) พิจารณาความสอดคลองกับเน้ือหา
และวัตถุประสงคของกิจกรรม ตลอดจนความถูกตองในการเขียนแบบทดสอบหลังเรียน                  
เรื่องกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาดแลวนําผลการพิจารณามาปรับปรุงแกไข 

   2.5 นําแบบทดสอบ ที่ปรับปรุงแลวไปทดสอบกับสมาชิกยุวกาชาด ระดับชวงชั้น
ที่ 4 ที่เคยเรียนกิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ืองกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาดมาแลว จํานวน100 คน 
แลวทําการตรวจใหคะแนนโดยใหคะแนนขอที่ตอบถูกขอละ 1 คะแนน ขอใดตอบผิด ไมตอบ หรือ 
ตอบเกินกวาคําตอบในขอเดียวกันให 0 คะแนน (อนันต ศรีโสภา.2532:11) หลังจากนั้นนําคะแนนที่
ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p)  และคาอํานาจจําแนก (r) โดยใชโปรแกรมวิเคราะหขอสอบ 
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(Item Analysis) คัดเลือกขอสอบไวใชในการทดลอง 25 ขอ โดยมีคาความยากงายและคาอํานาจ
จําแนกดังแสดงในตาราง 4 

   2.6  นําแบบทดสอบที่ไดคัดเลือกไวมาหาคาความเชื่อม่ัน (Peliability) ของ
แบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน (ลวน สายยศและอังคนา  สายยศ.2538:197-
200) โดยมีคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบดังแสดงในตาราง 4 

   2.7  นําแบบทดสอบไปใชกับกลุมตัวอยางในขั้นดําเนินการทดลอง 
 

ตาราง 4  ผลการวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ 
 

ตอนที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อมั่น 
1 10 0.22 - 0.72 0.10 – 0.56 0.376 
2 10 0.25 - 0.63 0.20 – 0.70 0.639 
3 5 0.23 – 0.70 0.20 – 0.63 0.520 

รวม 25 0.22 – 0.72 0.10 – 0.70 0.722 

 
3. การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ผูศึกษาคนควาไดสรางแบบสอบถาม เกี่ยวกับแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามขั้นตอน ดังน้ี 

3.1 ศึกษาขั้นตอนในการสรางแบบประเมินดานเน้ือหาและดานสื่อ
เทคโนโลยีการศึกษา 

3.2  ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานเนื้อหาไดแก การ 
ประเมินดานตางๆ ดังน้ี 

-  ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงค และแบบทดสอบ 
-  ความคลอบคลุม ความถูกตอง ความชัดเจนเหมาะสม และ 
   ปริมาณ ของเนื้อหา  
-  ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 

3.3  ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินทางดานสื่อเทคโนโลยี       
การศึกษา ไดแก การประเมินดานตางๆ ดังน้ี 

-  งานดานกราฟก 
-  งานดานตัวอักษร 
-  งานดานภาพและเสียง 
-  งานดานการจัดการบทเรียน 
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3.4  ออกแบบและสรางแบบประเมิน โดยใชลักษณะของแบบประเมินเปน
แบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ  ซ่ึงกําหนดคาระดับความคิดเห็นออกเปน ดังน้ีคือ 

ระดับ 5  หมายถึง   ดีมาก                                                      
ระดับ 4  หมายถึง   ดี 
ระดับ 3  หมายถึง   พอใช 
ระดับ 2  หมายถึง   ควรปรบัปรุง 
ระดับ 1  หมายถึง   ใชไมได 

                           

   3.5   ใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ และปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของ 
ผูเชี่ยวชาญและนําไปใชในการประเมินคุณภาพของบทเรียน และใชเกณฑในการหาคาเฉลี่ย  ดังน้ี 

คาเฉลีย่  4.51 - 5.00  หมายถึงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีคุณภาพระดับดีมาก 
คาเฉลีย่  3.51 - 4.50  หมายถึงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีคุณภาพระดับดี 
คาเฉลีย่  2.51 - 3.50  หมายถึงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีคุณภาพระดับพอใช 
คาเฉลีย่  1.51 - 2.50  หมายถึงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตองปรับปรุงแกไข  
คาเฉลีย่  1.00 - 1.50  หมายถึงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีคุณภาพระดับใชไมได 

 ผูวิจัยกําหนดคุณภาพของบทเรียนตองผานเกณฑอยางต่ําคือ 3.51 ขึ้นไปหรือมีระดับ            
ความคิดเห็นตอคุณภาพของบทเรียนดถีึงดีมาก 
 

วิธีดําเนินการทดลอง 
 วิธีดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย ผูศึกษา
คนควา ไดแบงการดําเนินการทดลองออกเปน 3 ขั้นตอนตามลําดับ ดังน้ี 

การทดลองครั้งที่   1   เปนการทดสอบบทเรียนเบื้องตน เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในดานความถูกตองของเนื้อหา ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา      
ความชัดเจนของภาษา ความชัดเจนของตัวอักษรและรูปภาพ  คุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร  
ซ่ึงมีขั้นตอนดําเนินการดังน้ี  คือ 

1. นําบทเรียนไปทดลองกับผู เรียนในกลุมทดลองที่ 1 จํานวน 3 คน ให 1 คน ตอ
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง 

2. ใหผูเรียนทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ืองกิจกรรม       
กาชาดและยุวกาชาด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 
 3. สังเกตพฤติกรรมของนักเรียนในระหวางที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย        
และสัมภาษณผูเรียน โดยใหแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย เพ่ือ
นําเอาขอบกพรองมาปรับปรุงแกไข 
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 การทดลองครั้งที่ 2  เปนการตรวจสอบหาแนวโนมประสิทธิภาพ โดยใหกลุมทดลองที่ 2 
จํานวน 15 คน ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลวในครั้งที่ 1 
เพ่ือตรวจสอบแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยการทําแบบฝกหัด
ระหวางบทเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน แลวนําผลมาวิเคราะห ปรับปรุง เพ่ือใหไดประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑ 85/85 
 การทดลองครั้งที่ 3  การทดสอบภาคสนาม  โดยใหกลุมทดลอง ที่ 3  จํานวน 30 คน 
ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือประเมินหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย แลวนําผลที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางบทเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน          
มาวิเคราะหเพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85   
 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
       1.  สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
           -  การหาคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r)  โดยใชโปรแกรมวิเคราะหขอสอบ 
(Item Analysis) 
           -  การหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใชสตูร KR –20 ของคูเดอร ริชารดสัน(ลวน 
สายยศ และ อังคนา สายยศ:2538 : 197-200) 
       2.  สถิติในการวิเคราะหขอมูล 
           - คาสถิติพ้ืนฐาน  ไดแก การหาคาเฉลี่ย (Mean) ของคะแนน (ลวน สายยศ และ อังคนา 
สายยศ:2538 : 198) 
           - การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1 / E2  
(เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต.  2528 : 294 – 295)  

 



บทที่  4 
ผลการศึกษาคนควา 

 
การศึกษาคนควาครั้งน้ีเพ่ือพัฒนา และหาประสิทธิภาพของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เรื่อง  กิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
ผลของการศึกษาคนควา  มีดังน้ี 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด ผูศึกษา

คนควาไดสรางขึ้น  โดยใชโปรแกรม Macromedia  Authorware 7 มีลักษณะการนําเสนอบทเรียน
ในรูปแบบเพ่ือการสอน (Tutorial  Instruction)  ซ่ึงนําเสนอเนื้อหาโดยใชรูปแบบของขอความ  
รูปภาพ  กราฟกที่มีการเคลื่อนไหวและเสียงเพ่ือกระตุนและดึงดูดความสนใจของผูเรียน  ใหศึกษา
เน้ือหาตาง ๆ ตามความตองการ  ทั้งยังเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีการโตตอบกับบทเรียน  โดยมีการ
ตอบคําถามที่มีการตรวจคําตอบ  เพ่ือใหขอมูลปอนกลับทันที  ซ่ึงผูศึกษาคนควาไดแบงเนื้อหา
บทเรียนเปน  3  ตอน  ประกอบดวย 

ตอนที่ 1   กาชาดสากล 
     1.1   ความเปนมาของกาชากสากล 

1.2   สัญลักษณของกาชาด 
1.3   หลักการกาชาด 

     1.4   องคกรกาชาดสากล 
ตอนที่ 2   สภากาชาดไทย 

2.1   ความเปนมาของสภากาชาดไทย 
2.2   ปรัชญาและปณิธานของสภากาชาดไทย 
2.3   ภารกิจของสภากาชาดไทย 
2.4   โครงสรางของสภากาชาดไทย 

ตอนที่ 3   ยุวกาชาด 
3.1   ความเปนมาของยุวกาชาดไทย 
3.2   คําปฏิญาณตนยุวกาชาด 
3.3   เครื่องหมายกิจกรรมพิเศษ 
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ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
       ผูศึกษาคนควาไดวิเคราะหขอมูลเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังน้ี 

1.  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยผูเชี่ยวชาญ 
   ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  กิจกรรมกาชาด

และยุวกาชาด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ           
ดังแสดงในตาราง 5-8 
 

ตาราง 5 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดานเนื้อหาโดยผูเชี่ยวชาญ 
     ดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1.  เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 4.19 ดี 
     1.1  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค 4.00 ดี 
     1.2  ความถูกตองของเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
     1.3  ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 3.67 ดี 
     1.4  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
     1.5  ปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่อง 3.33 พอใช 
     1.6  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน 5.00 ดีมาก 
     1.7  ระยะเวลาในการนําเสนอ 3.67 ดี 
2.  คุณภาพดานการประเมินผล 4.17 ดี 
     2.1  ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับจุดประสงค 3.67 ดี 
     2.2  ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 4.33 ดี 
     2.3  ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับจุดประสงค 4.33 ดี 
     2.4  ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับเนื้อหา 4.33 ดี 

คาเฉลี่ยรวม 4.18 ดี 

 
จากตาราง 5 ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหามีความเห็นวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เรื่องกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด มีคุณภาพดานเนื้อหาบทเรียนโดยรวม  
อยูในระดับดี  เม่ือพิจารณาตามรายการประเมินพบวา  ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่องและดานการ
ประเมินผลมีคุณภาพอยูในระดับดีเชนกัน  แตในสวนยอยของการประเมินดานเนื้อหาและการดําเนนิ
เรื่อง ในขอปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่องอยูในระดับพอใช จึงไดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา โดยลดปริมาณเนื้อหาบางสวนลง และปรับปรุงขอความอธิบายเนื้อหาใหมี
ความกระชับ และเขาใจไดงายมากขึ้น จากนั้นไดนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาไดประเมินอีกครั้ง 
โดยผลการประเมิน มีดังน้ี 
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ตาราง 6 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดานเนื้อหาโดยผูเชี่ยวชาญ 
     ดานเนื้อหา ครั้งที่ 2 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1.  เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 4.28 ดี 
     1.1  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงค 4.00 ดี 
     1.2  ความถูกตองของเนื้อหา 5.00 ดีมาก 
     1.3  ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 3.67 ดี 
     1.4  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.67 ดีมาก 
     1.5  ปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่อง 4.00 ดี 
     1.6  ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน 5.00 ดีมาก 
     1.7  ระยะเวลาในการนําเสนอ 3.67 ดี 
2.  คุณภาพดานการประเมินผล 4.17 ดี 
     2.1  ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับจุดประสงค 3.67 ดี 
     2.2  ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 4.33 ดี 
     2.3  ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับจุดประสงค 4.33 ดี 
     2.4  ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับเนื้อหา 4.33 ดี 

คาเฉลี่ยรวม 4.22 ดี 

 
จากตาราง 6 หลังจากไดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาแลว              

ในสวนยอยของการประเมินดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง ในขอปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่องอยูใน
ระดับดี  
 
ตาราง 7 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดาน 
     เทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. ความเหมาะสม สอดคลอง ของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ 5.00 ดีมาก 
2. ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดอักษรที่ใชในการนําเสนอ 3.33 ปานกลาง 
3. ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ 4.00 ดี 
4. ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.00 ดี 
5. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 4.67 ดีมาก 

คาเฉลี่ยรวม 4.20 ดี 
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จากตาราง 7 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษามีความเห็นวา  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ืองกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด มีคุณภาพดาน
เน้ือหาบทเรียนโดยรวม  อยูในระดับดี  เม่ือพิจารณาตามรายการประเมินพบวา ดานความเหมาะสม 
สอดคลอง ของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอและดานความถูกตองของภาษาที่ใช อยูในระดับดีมาก ดาน
ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ และความถูกตองของภาษาที่ใช อยูในระดับดี  แตดานความ
เหมาะสมของรูปแบบและขนาดอักษรที่ใชในการนําเสนออยูในระดับพอใช จึงไดปรับปรุงแกไขตาม
คําแนะนําของผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยเพิ่มขนาดของตัวอักษรที่ใช จากนั้น
ไดนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีทางการศึกษาไดประเมินอีกครั้ง โดยผลการประเมิน มีดังน้ี 
 
ตาราง 8 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดาน 
     เทคโนโลยีการศึกษา ครั้งที่ 2 
 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1. ความเหมาะสม สอดคลอง ของเนื้อหากับภาพที่นําเสนอ 5.00 ดีมาก 
2. ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดอักษรที่ใชในการนําเสนอ 3.67 ดี 
3. ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ 4.00 ดี 
4. ความถูกตองของภาษาที่ใช 4.00 ดี 
5. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 4.67 ดีมาก 

คาเฉลี่ยรวม 4.26 ดี 

 
จากตาราง 8 หลังจากไดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศึกษาแลว ในดานความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดอักษรที่ใชในการนําเสนอ อยูในระดับดี  
ผูศึกษาคนควาไดทําการแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามความคิดเห็นของ

ผูเชี่ยวชาญ  ดังน้ีคือ 
    1.  แกไขคําสะกดผิด 
    2.  ทําฉากหลังของจอภาพ 
    3.  แกไขหนาเมนูหลักใหมีสวนของการแนะนําการใชบทเรียน 
    4.  แกไขปุมเลื่อนขึ้น-ลง กรณีเน้ือหาเกินในกรอบ 
    5.  เพ่ิมปุมเปด-ปดเสียง ในหนาสาระสําคัญ 
    6.  ลดปริมาณเนื้อหาบางสวนลง  
    7.  ปรับปรุงเนื้อหาใหมีความกระชบั และเขาใจไดงายมากขึ้น 
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2.  การพัฒนา และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
           กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ืองกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด สําหรับนักเรียนชวงชั้น          
ที่ 3 ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการทดลอง  และวิเคราะหขอมูลทางสถิติเพ่ือหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ  85/85 และสรุปผลการศึกษาคนควาไดดังน้ี 
  
        การทดลองครั้งที่  1   
    นําบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มี เ ดีย   ไปทดลองกับกลุ มตั วอย าง           
จํานวน  3  คน  เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตาง ๆ ซ่ึงผลการ
ทดลอง  มีดังน้ี 

       1.  บทเรียนบางเนื้อหายังมีคําผิด  ซ่ึงไดทบทวนหาคําผิดทั้งหมดอีกครั้งและได
แกไขใหถูกตองแลว 
         2.  แบบฝกหัดระหวางเรียนบางขอ  มีคําเฉลยผิด  ซ่ึงไดแกไขใหถูกตองแลว 

ผูศึกษาคนควาไดรวบรวมปญหาและขอบกพรองตาง ๆ ของบทเรียน  นํามาปรับปรุงแกไข 
ใหเหมาะสม แลวนําไปทดลองใชในครั้งที่  2  ตอไป 
 
         การทดลองครั้งที่  2 

   นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับ
กลุมตัวอยางจํานวน  15  คน  เพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ไดผลการทดลองตามตาราง ดังน้ี 
 
ตาราง 9 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ครั้งที่  2 
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน 
เร่ืองที ่ คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย E1 คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 
E1 / E2 

1 10 8.53 85.33 10 8.87 88.67 85.33 / 88.67 
2 5 4.27 85.33 10 8.47 84.67 85.33 / 84.67 
3 10 8.47 84.67 5 4.20 84.00 84.67 / 84.00 

รวม 25 21.27 85.11 25 21.54 85.44 85.11 / 85.44 

 
    จากตาราง 9 ผลการทดลองครั้งที่ 2 เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  พบวาบทเรียนโดยรวมมีแนวโนมประสิทธิภาพ 85.11/85.44 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่
กําหนด เม่ือพิจารณาเปนรายเร่ืองพบวา  เร่ืองที่ 1 มีคาเปน 85.33/88.67 เร่ืองที่ 2 มีคาเปน 
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85.33/84.67 เร่ืองที่ 3 มีคาเปน 84.67/84.00 ซ่ึงต่ํากวาเกณฑที่กําหนด  จึงไดปรับเปลี่ยนสี
ตัวอักษรของประโยคที่มีใจความสําคัญ  ใหเดนชัดกวาสวนอ่ืน ๆ เพ่ือเนนขอความใหนาสนใจและ
งายตอการจดจํา 
   ผูศึกษาคนควาไดปรับปรุงขอบกพรองที่พบ  แลวนําไปทดลองใชในการทดลองครั้งที่ 3  
ตอไป 
 
        การทดลองครั้งที่  3 

    นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลวไปทดลอง
ใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตาม
เกณฑ 85/85  โดยนําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนไป
หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซ่ึงไดผลการทดลองตามตาราง  ดังน้ี 
 
ตาราง 10 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จากการทดลองครั้งที่  3   
 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน 
เร่ืองที ่ คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย E1 คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 
E1 / E2 

1 10 8.53 85.33 10 8.73 87.33 85.33 / 87.33 
2 5 4.43 88.67 10 8.50 85.00 88.67 / 85.00 
3 10 8.57 85.67 5 4.50 90.00 85.67 / 90.00 

รวม 25 21.53 86.55 25 21.73 87.44 86.55 / 87.44 

 
 จากตาราง 10 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการ

ทดลองครั้งที่ 3 พบวาบทเรียนโดยรวม มีประสิทธิภาพ 88.55/87.44  โดยเรื่องที่  1  มีประสิทธิภาพ  
85.33/87.33 เรื่องที่  2  มีประสิทธิภาพ  88.67/85.00  เร่ืองที่  3  มีประสิทธิภาพ  85.67/90.00          
ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 
 
 
 



บทที่  5 
สรุปผล  อภิปราย  และขอเสนอแนะ 

 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเดียน้ี เปนการศึกษาเพื่อมุงพัฒนาสื่อและ                  
หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ืองกิจกรรม        
กาชาดและยุวกาชาด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหไดตามเกณฑที่กําหนด 

ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 

เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 
เรื่อง กิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหไดประสิทธิภาพตามเกณฑ 
85/85 

ความสําคัญของการศึกษาคนควา 

1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน  เร่ืองกิจกรรมกาชาดและ   
ยุวกาชาด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  
 2.  ผลการศึกษาคนควาจะเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย                
ในเร่ืองอ่ืนๆตอไป เปนการประยุกตเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใชในดานการศึกษา เพ่ือใหมี                  
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

ขอบเขตของการศึกษาคนควา 

 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1. ประชากร 

       ประชากรที่ใชในการศึกษา ไดแก สมาชิกยุวกาชาดระดับชวงชั้นที่ 3 
โรงเรียนมักกะสันพิทยา ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 มีทั้งหมด 10 หองเรียน 
จํานวน 100 คน 

2. กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาคือ สมาชิกยุวกาชาดระดับชวงชั้นที่ 3 

โรงเรียนมักกะสันพิทยาที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2548 จํานวนทั้งสิ้น 48 คน  
ซ่ึงไดมาจาการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling)  
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เน้ือหาที่ใชในการทดลอง 
     เน้ือหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ือง

กิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด  โดยมีเน้ือหา 3 ตอน ประกอบดวย 
ตอนที่ 1   กาชาดสากล 

1.1  ความเปนมาของกาชาดสากล 
1.2  สัญลักษณของกาชาด 
1.3 หลักการกาชาด 
1.4 องคกรกาชาดสากล 

ตอนที่ 2   สภากาชาดไทย 
2.1  ความเปนมาของสภากาชาดไทย 
2.2  ปรัชญาและปณิธานของสภากาชาดไทย 
2.3  ภารกิจของสภากาชาดไทย 
2.4  โครงสรางของสภากาชาดไทย 

ตอนที่ 3   ยุวกาชาด 
3.1  ความเปนมาของยุวกาชาดไทย 
3.2  คําปฏิญาณตนยุวกาชาด 
3.3  เครื่องหมายกิจกรรมพิเศษ 

 

เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
   1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ืองกิจกรรมกาชาดและ             

ยุวกาชาด 
   2.  แบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 
   3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
1.  ศึกษาหลักสูตรและสาระกิจกรรม รวมทั้งตัวอยางการจัดกิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ือง

กิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด ของนักเรียนชวงชั้นที่ 3 แลวกําหนดจุดประสงคของเนื้อหาแตละเรื่อง 
 2.  ศึกษาการสรางแบบทดสอบและการเขียนขอสอบ 
  2.1  สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน โดยเขียนเปนแบบปร
นัย 4 ตัวเลือก โดยใหคลอบคลุมเน้ือหา และวัตถุประสงค 
  2.2  นําแบบฝกหัดระหวางเรียน ใหอาจารยที่ปรึกษา และใหผูเชี่ยวชาญดาน 
เน้ือหาตรวจสอบความถูกตอง สอดคลองกับวัตถุประสงค 
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  2.3  สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ืองกิจกรรม            
กาชาดและยุวกาชาด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0  
  2.4  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ใหอาจารยที่ปรึกษา และให         
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ทําการตรวจสอบเนื้อหาบทเรียน และนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยี
การศึกษา ทําการตรวจสอบและประเมินคุณภาพของสื่อเพ่ือทําการปรับปรุงแกไข   

2.5  นําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขแลว ใหอาจารยที่ปรึกษา และใหผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา และผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา พิจารณาตรวจสอบอีกครั้ง 

2 .6  นํ าบท เรี ยนคอมพิ ว เตอร มั ลติ มี เ ดี ยที่ ไ ด แก ไขแล ว  ไปทดลองหา                  
ประสิทธิภาพตอไป  

 

การดําเนินการทดลอง 
ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการตามขั้นตอนดังน้ี 

การทดลองครั้งที่  1  เปนการทดลองเบื้องตน เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุมตัวอยางจํานวน  3  คน  โดยใหศึกษาบทเรียนที่สรางขึ้นเปน
รายบุคคล  กําหนดใหนักเรียน  1 คนตอคอมพิวเตอร  1  เครื่อง  เพื่อตรวจสอบขอบกพรองในดาน
คุณภาพของบทเรียน และการนําเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูศึกษาคนควาสรางขึ้น  
โดยเก็บขอมูลจากการสังเกตและสัมภาษณผูเรียน  แลวนํามาปรับปรุงแกไขขอบกพรองตาง ๆ ของ
บทเรียน  เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่  2  ตอไป 

การทดลองครั้งที่  2  นําบทเรียนไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่  1  
มาทดลองเพื่อหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติเดีย  กับกลุมตัวอยางจํานวน  
15  คน  โดยใหศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น  กําหนดใหนักเรียน  1  คนตอ
คอมพิวเตอร  1  เครื่อง  ใหกลุมตัวอยางทําแบบฝกหัดระหวางเรียน  ในแตละตอนของเนื้อหาและ
เม่ือศึกษาบทเรียนจนจบทุกตอนจึงใหทําแบบทดสอบหลังเรียน  ทําเชนน้ีจนครบทั้ง  3  เร่ืองแลวนํา
ผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน  จากนั้นนําไปปรับปรุงแกไข  เพ่ือ
ใชในการทดลองครั้งที่  3  ตอไป 

การทดลองครั้งที่  3  นําบทเรียนที่ไดรับการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่  
2  มาทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน  30  คน  โดยใหศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สราง
ขึ้น  กําหนดใหนักเรียน  1  คนตอคอมพิวเตอร  1  เครื่อง  เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน  โดย
ใหกลุมตัวอยางทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและทําแบบทดสอบหลังเรียน  แลวนําผลคะแนนที่ไดมา
วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 ที่กําหนดไว 
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สรุปผลการศึกษาคนควา 
       จากการดําเนินการศึกษาคนควาและการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เรื่องกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด  สรุปผลการศึกษาคนควาไดดังน้ี 
        1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ืองกิจกรรมกาชาด
และยุวกาชาด ที่ประกอบดวยเนื้อหาจํานวน  3  ตอน  ดังน้ี 
             ตอนที่  1  กาชาดสากล 
             ตอนที่  2  สภากาชาดไทย 
             ตอนที่  3  ยุวกาชาด 
        2.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกิจกรรมพัฒนาผูเรียน เรื่อง
กิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด 
             2.1  ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่อและเทคโนโลยี  
การศึกษา  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีคุณภาพดานเนื้อหา และมีคุณภาพดานเทคนิค
การผลิตสื่อโดยรวมอยูในระดับดี 
             2.2  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองกับ
กลุมตัวอยาง พบวาบทเรียนโดยรวมมีประสิทธิภาพ  86.55/87.44  โดยตอนที่ 1 เปน  85.33/87.33  
ตอนที่  2  เปน  88.67/85.00  ตอนที่  3  เปน 85.67/90.00  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 

อภิปรายผล 
     จากการศึกษาคนควาครั้งนี้เปนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เรื่องกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มี
ประสิทธิภาพโดยรวม 86.55/87.44  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ  85/85  จากผลการศึกษา  
สามารถอภิปรายไดดังน้ี 
     1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกิจกรรมพัฒนาผูเรียน เรื่องกิจกรรมกาชาดและ            
ยุวกาชาด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ไดพัฒนาขึ้นอยางเปนระบบ คือ มีการศึกษาเนื้อหาและการ
วิเคราะหเน้ือหา แลวจึงนํามาจัดเนื้อหาใหสอดคลองกับสภาพแวดลอมและชวงชั้นของผูเรียน  ผาน
การตรวจสอบคุณภาพจากอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและผูเชี่ยวชาญทางดานเน้ือหาและดานสื่อ
เทคโนโลยีการศึกษา มีการแกไขปรับปรุงขอบกพรองตาง ๆ ที่พบในทุกขั้นตอน  ไดมีการทดลองหา
ประสิทธิภาพของบทเรียน  จํานวน  3  ครั้ง  และในแตละครั้งมีการปรับปรุงแกไขขอบกพรองตาง ๆ 
ทั้งจากการทดลองครั้งที่ 1  การทดลองครั้งที่ 2 และการทดลองครั้งที่ 3   จนไดบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มาใชพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนกิจกรรมพัฒนาผูเรียน เรื่องกิจกรรม
กาชาดและยุวกาชาด ไดอยางเหมาะสม 
     2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนบทเรียนที่ใชหลักการและทฤษฎีการเรียนรูตางๆ 
มาชวยในการพัฒนาบทเรียน เชน ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดียน้ี เปนสื่อที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองตามความตองการทําใหนักเรียนสนใจที่จะ
เรียนรูโดยไมรูสึกเบื่อหนาย  จึงทําใหเรียนรูไดดีขึ้น 
     3.  จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน   พบวาผูเรียนมีความกระตือรือรนสนใจใน         
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากการสอบถามและสัมภาษณผูเรียนพบวาผูเรียนพึงพอใจใน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกิจกรรมพัฒนาผูเรียน เพราะสามารถทําใหเกิดการเรียนรูไดอยาง
รวดเร็วมีการควบคุมบทเรียนดวยตนเอง  และโตตอบกับบทเรียนไดตลอดเวลาอีกทั้งการนําสื่อ
รูปแบบตาง ๆ ไดแก  ภาพกราฟก  และเสียงบรรยาย  ภาพนิ่ง  รวมทั้งเทคนิคในการนําเสนอตาง 
ๆ เปนสิ่งที่ชวยดึงดูดความสนใจใหผูเรียนอยากเรียนรูกับประสบการณใหมๆ  จึงชวยใหกิจกรรม
การเรียนการสอน  ดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

จากผลการทดลองครั้งที่ 2 เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร        
มัลติมีเดียพบวา  บทเรียนโดยรวมมีแนวโนมประสิทธิภาพ 85.11/85.44 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด
เม่ือ  พิจารณาเปนรายตอนพบวา  ตอนที่ 1 มีคาเปน 85.33/88.67  ตอนที่ 2 มีคาเปน 85.33/84.67
และเรื่องที่ 3 มีคาเปน 84.67/84.00 ซ่ึงตอนที่ 2 และ 3 ยังคงต่ํากวาเกณฑที่กําหนด ผูศึกษาคนควา
จึงไดแกไขขอบกพรองตาง ๆ คือ ลดปริมาณเนื้อหาบางสวนลง ปรับปรุงขอความอธิบายเนื้อหาใหมี
ความกระชับ และเขาใจไดงายมากขึ้นเพ่ือใหผูเรียนมีความเขาใจในบทเรียนไดดีขึ้น 
     ภายหลังจากการปรับปรุงบทเรียนในการทดลองครั้งที่  2  แลวไดนํามาหาประสิทธิภาพ
ในการทดลองครั้งที่  3  พบวาบทเรียนโดยรวมมีประสิทธิภาพ  86.55/87.44  โดยตอนที่ 1 เปน  
85.33/87.33  ตอนที่  2  เปน  88.67/85.00  ตอนที่  3  เปน 85.67/90.00  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไว ทําใหผลของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในครั้งน้ีสอดคลองกับผล
การศึกษาคนควา  เรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง Present Simple tense 
วิชาภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ของเสาวดี  คลายโสม (2545 : 87-88)  
อยางไรก็ตามประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑที่กําหนดไว  85/85 
 

ขอเสนอแนะ 
จากผลการศึกษาคนควาที่เสนอไปแลวน้ัน  ผูศึกษาคนความีขอเสนอแนะ  ดังตอไปน้ี 

      ขอเสนอแนะทั่วไป 
         1.  ควรมีการสนับสนุนใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ในกิจกรรมการ
เรียนการสอน  เพ่ือกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนรูดวยตนเองตามความสามารถ โดย
ไมจํากัดเวลาในการเรียน เพ่ือพัฒนาผูเรียนและทําใหการเรียนไมเกิดความเบื่อหนาย และมี
ทางเลือกในการใชประสบการณใหม ๆ ในการเรียนรูเพ่ิมขึ้น 
         2.  ในการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน   จําเปนตองไดรับการสนับสนุน
จากสถานศึกษา  ทั้งดานเครื่องมือ และอุปกรณตางๆ ทางดานคอมพิวเตอร และครูผูสอนควรไดรับ
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การสนับสนุน  ดานการจัดอบรมในการผลิตและพัฒนาสรางสรรคบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนใหดียิ่งขึ้น 

        3. ในการเรียนการสอนกิจกรรมยุวกาชาด ครูผูสอนอาจนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียกิจกรรมยุวกาชาด เรื่องกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาดไปประยุกตใชเพ่ือเปนสื่อการเรียน
การสอนอีกวิธีหน่ึง 

        4. ควรมีการสนับสนุนใหผูเรียนใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกิจกรรมพัฒนา
ผูเรียน เรื่องกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด เพ่ือการทบทวนบทเรียนดวยตนเองอีกวิธีหน่ึง  โดยไม
จํากัดเวลาในการเรียน 

 
ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 

       1.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกิจกรรมพัฒนาผูเรียน ในเรื่อง        
อ่ืน ๆ ตอไป เพราะสื่อคอมพิวเตอรชวยแกปญหาในดานตางๆ ที่สงผลกระทบทางการเรียนและชวย
ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น และชวยแกปญหาความแตกตางระหวางบุคคลไดเปน
อยางดี 
       2.  ควรมีการพัฒนาสื่อประเภทอ่ืนเขามาประยุกตใชในการพัฒนารูปแบบการเรียน 
การสอนกิจกรรมยุวกาชาด เพ่ือใหการเรียนรูของผูเรียนสอดคลองกับการพัฒนาดานเทคโนโลยีและ
ความสนใจของผูเรียน 
       3.  ควรศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกิจกรรมพัฒนาผูเรียน เรื่อง
กิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด กับตัวแปรอ่ืนๆ เชน คุณลักษณะอันพึงประสงคของนักเรียนดานการ
เสียสละ เห็นคุณประโยชนสวนรวม และดานอ่ืนๆ 
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ภาคผนวก ก 
ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบหลังเรียน 
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ตาราง แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
ตอนที่ 1 กาชาดสากล 
 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 0.69 0.47 
2 0.72 0.18 
3 0.69 0.36 
4 0.45 0.56 
5 0.66 0.10 
6 0.31 0.27 
7 0.69 0.30 
8 0.47 0.13 
9 0.56 0.32 
10 0.22 0.24 

 
คาความเชื่อม่ัน 0.376 
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ตาราง แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
ตอนที่ 2 สภากาชาดไทย 
 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 0.27 0.22 
2 0.25 0.44 
3 0.37 0.44 
4 0.55 0.22 
5 0.45 0.43 
6 0.38 0.46 
7 0.41 0.68 
8 0.63 0.69 
9 0.35 0.20 
10 0.62 0.70 

 
คาความเชื่อม่ัน  0.639 
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ตาราง แสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
ตอนที่ 3 ยุวกาชาด 
 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 0.70 0.27 
2 0.63 0.20 
3 0.43 0.56 
4 0.23 0.57 
5 0.49 0.63 

 
คาความเชื่อม่ัน  0.520 
แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 3 ตอน มีคาความเชื่อม่ัน  0.722 
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ภาคผนวก ข 
แบบทดสอบหลังเรียน 
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แบบทดสอบหลังเรียน 
(ตอนที่ 1 กาชาดสากล) 

1.  ขอใด ไมใช จุดกําเนิดของกาชาดสากล 
  ก.  การชวยเหลือผูบาดเจ็บในสงครามโดยไมเลือกชาติ ชนชั้น 
  ข.  กลุมชาวบานจัดตั้งองคกรใหความชวยเหลือผูบาดเจ็บในสงคราม 
  ค.  การสูรบในสงครามระหวางประเทศ ณ หมูบานซอลเฟริโน 
  ง.  การบาดเจ็บลมตายของทหารในสงครามโดยปราศจากความชวยเหลือ 
 

2.  การจัดตั้งคณะกรรมการกาชาดระหวางประเทศ เกิดจากการเสนอความคิดเห็นการ
จัดตั้ง องคกรอาสาสมัคร เพ่ือชวยเหลือทหารบาดเจ็บในสงครามกับหนวยงานใด 
  ก.  สมาคมเพื่อการบรรเทาทุกข 
  ข.  สมาคมสวัสดิการสาธารณะแหงเจนีวา 
  ค.  สมาคมสวัสดิการทหารบาดเจ็บ 
  ง.   คณะกรรมการบรรเทาทุกขระหวางประเทศ 
 

3.ซอลเฟริโน เปนชื่อของ 
ก. สงครามโลก 
ข. สงครามในกรุงเจนีวา 
ค. หมูบานหนึ่งในประเทศอิตาล ี
ง. หมูบานหนึ่งในประเทศฝรั่งเศส 

 

4.  ขอใด ไมใช ภารกิจของคณะกรรมการกาชาดระหวางประเทศ 
ก. การบรรเทาทุกขผูประสบภัยสงคราม 
ข. การบรรเทาทุกขผูประสบภัยธรรมชาต ิ
ค. การบรรเทาทุกขผูประสบอัคคีภัย 
ง. การพัฒนาสุขภาอนามัย 

 

5.  สัญลักษณกาชาด กอกําเนิดมาจาก 
ก. ธงประจําชาติของประเทศอิตาล ี
ข. ธงประจําชาติของประเทศสวิสเซอรแลนด 
ค. คณะกรรมการกาชาดระหวางประเทศ 
ง. กากบาทแดงบนพื้นขาว 
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6.  Red Crecent หมายถึง 
ก. เครื่องหมายประจําชาติสวิสเซอรแลนด 
ข. เครื่องหมายเสี้ยววงเดือนแดงบนพื้นขาว 
ค. สัญลักษณกาชาดประเทศตางๆ 
ง. สัญลักษณสภากาชาดของทุกประเทศ 
 

7.  ขอใด ไมใช หลักการกาชาด 
ก. ความไมลําเอียง 
ข. ความเปนอิสระ 
ค. บริการบรรเทาทุกข 
ง. บริการอาสาสมัคร 
 

8.  จากมติที่ประชุมใหรับหลักการกาชาด เพ่ือวัตถุประสงคใด 
ก. เพ่ือเปนแนวทางในการปฏิบัติกิจกรรมกาชาดใหเหมือนกันทั่วโลก 
ข. เพ่ือความมุงม่ันพัฒนากาชาดโลก 
ค. เพ่ือเปนกฎ ขอบังคับของกาชาด 
ง. เพ่ือเปนแนวทางในการพฒันาเครือขายกาชาดโลก 

9.  ภารกิจของสหพันธสภากาชาด คือ 
ก. ติดตอประสานงานกับสภากาชาดประเทศตางๆ เพ่ือการปฏิบัติกจิกรรม 
ข. ดูแลชวยเหลือผูประสบภัยพิบัต ิและอํานวยความสะดวกดดยยดึหลักการกาชาด 
ค. อํานวยความสะดวกในการจัดตั้งและพัฒนาสภากาชาดของประเทศตางๆ 
ง. ถูกทุกขอ 
 

10.  สภากาชาดและสภาเสีย้ววงเดือนแดงประจําชาต ิปฏิบัติหนาที่โดยยึดหลักการกาชาด                     
       กี่ประการ 

ก. 5 ประการ 
ข. 6 ประการ 
ค. 7 ประการ 
ง. 8 ประการ 
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แบบทดสอบหลังเรียน 

(ตอนที่ 2 สภากาชาดไทย) 

1.  สภากาชาดไทยเปนองคกรการกุศลอันยิ่งใหญซ่ึงมีสาเหตุในการจัดตั้งจาก 
ก. ตองการใหมีโรงพยาบาล 
ข. กุศลจิตแหงความเมตตาของผูริเริ่มจัดตั้ง 
ค. ประเทศอ่ืนๆ เขาก็มีสภากาชาด 
ง. ชวยคนไมเลือกชั้น วรรณะ 
 

 2.  การจัดตั้ง กาชาดไทย ไดรับพระมหากรุณาธิคุณจาก 
ก. พระบาทสมเด็จพระปรมินทรมหาจุฬาลงกรณ พระจุลจอมเกลาเจาอยูหัว 
ข. พระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลาเจาอยูหัว 
ค. พระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟาจุฬาโลกมหาราช 
ง.  พระบาทสมเด็จพระพุทธรเลศิหลานภาลัย 
 

 3.  ในครั้งแรกเริ่มที่จัดตั้งองคกร กาชาดไทย ใชชื่อวา 
ก. สภากาชาดสยาม 
ข. สภาชาติสยาม 
ค. สภาอุณาโลมแดงแหงชาติสยาม 
ง. สภาอุณาโลมแดงสยาม 

 

4. ขอใดคือ ปรัชญา  ของสภากาชาดไทย 
ก. บําเพ็ญใหเปนประโยชนตอผูอ่ืนอยูเสมอ 
ข. มีความเปนเปนมิตรกับบุคคลทั่วไป 
ค. รักษาอนามัยของตนเอง และสงเสริมอนามัยของผูอ่ืน 
ง. กระทํากิจการในทุกทาง เมตตาการุณย ดวยหลักมนุษยธรรม 

 

5.  ขอใด ไมใช ภารกิจของสภากาชาดไทย 
ก. การใหบริการดานการแพทยและการรักษาพยาบาล 
ข. ผลิตและพฒันาบุคลากรสาธารณสุข 
ค. ใหความรูแกผูดอยโอกาส 
ง. สงเสริมเผยแพรกฎหมายมนุษยธรรมระหวางประเทศ 
 
 



 92 

 
6.  สภากาชาดไทยประกอบดวย กี่หนวยงาน 

ก.  10    หนวยงาน 
ข.  11    หนวยงาน 
ค.  12    หนวยงาน 
ง.   13    หนวยงาน 

 

7.  ภารกิจการปลูกฝงใหเยาวชนมีสัมพันธภาพที่ดีมีศรัทธาตอกาชาดและเขารวมกจิกรรม
ของกาชาดอยางตอเน่ืองคือ   ภารกิจของสํานักงานใด 

ก. สํานักงานจัดหารายได  
ข. สํานักงานกลาง 
ค. สํานักงานอาสากาชาด 
ง. สํานักงานยุวกาชาด 
 

8. งานประชานามัยพิทักษ เนนบริการประชาชนในเรื่องใด 
 ก. รักษาตรวจตราควบคุมการเงินและบญัชี 

ข. รับผิดชอบในการจัดหารายได 
ค. สงเสริมความเปนพลเมืองดี 
ง. การรักษาพยาบาล อบรมและเผยแพรความรู 

 

9. หนวยงานที่ทาํหนาที่ชวยเหลือธนาคารเลือดของโรงพยาบาลตางๆในดานการ
ตรวจสอบหมู 

       โลหิตที่มีปญหา คือ 
ก. ศูนยบริการโลหิตแหงชาต ิ
ข. ธนาคารเลอืดของทุกโรงพยาบาล 
ค. สถานเสาวภา 
ง. โรงพยาบาลจุฬาลงกรณ 
 

10. โรงพยาบาลใดสังกัดสภากาชาดไทย 
ก. โรงพยาบาลบํารุงราษฎ 
ข. โรงพยาบาลรามาธิบดี 
ค. โรงพยาบาลศิริราช  
ง. โรงพยาบาลสมเด็จพระบรมราชเทวี ณ ศรีราชา 
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แบบทดสอบ  
(ตอนที่ 3 ยุวกาชาดไทย ) 

 
1.  ใครเปนผูริเริ่มกอตั้งกิจการยุวกาชาดไทย 

ก. เจาพระยาไพศาลศิลปะศาสตร 
ข. สมเด็จเจาฟากรมหลวงนครสวรรค วรพินิต 
ค. พระยาพิทักษมานพ 
ง. หมอมเจาหญิงพิจิตรจิราภา เทวกุล 

 

2.  คําปฏิญาณตนของยุวกาชาด ขอ 2 คือ 
ก. ขาฯ จะจงรักภักดีตอชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย 
ข. ขาฯ จะเปนมิตรกับคนทัว่ไป และจะบาํเพ็ญตนใหเปนประโยชนแกสวนรวม 
ค. ขาฯ จะพัฒนาตนเองทางดานรางกาย จิตใจ คุณธรรม 
ง. ขาฯ จะรักษาอนามัยของตนเองและสงเสริมอนามัยของผูอ่ืน 
 

3.  คําปฏิญาณตนของยุวกาชาด ขอ 3 คือ 
ก. ขาฯ จะจงรักภักดีตอชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย 
ข. ขาฯ จะเปนมิตรกับคนทัว่ไป และจะบาํเพ็ญตนใหเปนประโยชนแกสวนรวม 
ค. ขาฯ จะพัฒนาตนเองทางดานรางกาย จิตใจ คุณธรรม 
ง. ขาฯ จะรักษาอนามัยของตนเองและสงเสริมอนามัยของผูอ่ืน 
 

4. .เครื่องหมายกิจกรรมพิเศษใด หมายถึง ปฐมพยาบาล 

            ก.  

 

            ข.  

 

            ค.  
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            ง.  

 

  

5.  เครื่องหมายกิจกรรมพิเศษใด หมายถึง บรรเทาสาธารณภัย 

            ก.  

 

            ข.  

 

            ค.  

 

             ง.  
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เร่ืองกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 96 

 
 

แบบประเมนิคุณภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคการผลิตสื่อ  

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เรื่อง  กิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  

คําชี้แจง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ทานกําลังประเมินอยูนี้มีคุณภาพอยูในเกณฑใด  

โปรดแสดงความคิดเห็นโดยทําเครื่องหมาย       ลงในชองประเมินตามความคิดเห็นของทาน  

       

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  

ดีมาก ดี ปานกลาง 
ควร

ปรับปรุง 
ใช

ไมได  รายการประเมิน 

5 4 3 2 1  

คุณภาพดานภาพ  อักษร และเสียง            

1. ความเหมาะสม สอดคลองของเน้ือหากับภาพที่นําเสนอ            

2. ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดของตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ            

3. ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ            

4. ความถูกตองของภาษาที่ใช            

5. ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย            

             
ขอเสนอแนะอื่น ๆ 
__________________________________________________________________________________________________________________  

__________________________________________________________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________________________________________________________ 

       

                                                                                        ลงชื่อ …………………………………….   

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

                                                                                                          ผูประเมิน    

                                                                                        วันที่ ……………………………………..   
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แบบประเมนิคุณภาพการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

โดยผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน เรื่อง  กิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 

คําชี้แจง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ทานกําลังประเมินอยูนี้มีคุณภาพอยูในเกณฑใด 

โปรดแสดงความคิดเห็นโดยทําเครื่องหมาย       ลงในชองประเมินตามความคิดเห็นของทาน 
      

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

ดีมาก ดี ปานกลาง 

ควร
ปรับปรุง ใชไมได 

รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. คุณภาพดานเนื้อหา           

   1.1 ความสอดคลองระหวางเน้ือหากับวัตถุประสงค           

   1.2 ความถูกตองของเน้ือหา           

   1.3 ลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา           

   1.4 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา           

   1.5 ปริมาณเนื้อหาในแตละเร่ือง           

   1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน           

   1.7 ระยะเวลาในการนําเสนอ           

2. คุณภาพดานการประเมินผล           

   2.1 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับจุดประสงค           

   2.2 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเน้ือหา           

   2.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับจุดประสงค           

  2.4 ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับเน้ือหา           

ขอเสนอแนะอื่น ๆ _________________________________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________________________________________________ 

___________________________________________________________________________________________________________ 

      

                                                                                        ลงชื่อ ……………………………………. 

                                                                                              ลงชื่อ  …………………………………  

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

                                                                                                                ผูประเมิน   

                                                                                            วันที่ ……………...……………………….. 
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ภาคผนวก ง 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

1. อาจารยพรอําไพ  กําเนิดรัตน  
รองหัวหนาหมวดกิจกรรมพัฒนาผูเรียน  
โรงเรียนมักกะสันพิทยา 
 

2. นางพรทิพย  บุญกอ   
นักพัฒนาทรัพยากรบุคคล 8ว 
สํานักการลูกเสือ ยุวกาชาดและกิจการนกัเรียน กระทรวงศึกษาธิการ 
 

3. นางสาวประเทือง บุญเกต ุ
      นักวิชาการศกึษา 5ว 
     สํานักการลูกเสือ ยุวกาชาดและกิจการนกัเรียน กระทรวงศึกษาธิการ 
 
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา 
 

1. ผูชวยศาสตราจารยชาญชยั  อินทรสุนานนท 
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

 

2. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช 
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
 

3. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย  ออนม่ิง 
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
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 102 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 103 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาคผนวก จ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 

เร่ือง กิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด 
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ภาพแสดงหนาจอ Title เพ่ือนําเขาสูบทเรียน โดยการใสแผนบทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เครื่องคอมพิวเตอรจะทําการรันโปรแกรมโดยอัตโนมัติเพ่ือเขาสูบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

 

ภาพแสดงหนาจอการลงทะเบียนเขาสูบทเรียน 
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ภาพแสดงหนาจอเมนูหลัก ในหนาจอจะประกอบดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 3 ตอน คือ 
กาชาดสากล สภากาชาดไทย และยวุกาชาด ใหเลือกเรียนซึ่งสามารถเลือกเรียนได แตไมควร         
เรียนซ้ําในเรื่องที่เรียนมาแลวและดานลางจอจะมีปุม เม่ือนําเมาสมาคลิก จะมี Tool Tips แสดงการ
ทํางานของปุมน้ัน ๆ คือมีปุมคําแนะนําการใชโปรแกรม และปุมออกจากโปรแกรม 
 

 
ภาพแสดงหนาจอคําแนะนําการใชโปรแกรม ภายในจะประกอบไปดวยขั้นตอนในการเรียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย             
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ภาพแสดงหนาจอเมนูยอยของตอนที่ 1 จะมีเน้ือหาตางๆ ของกาชาดสากล และดานลาง
ประกอบดวยปุมแสดง จุดประสงคการเรียนรู  เมนูหลัก  ออกจากบทเรียน 
 
 

 
 

ภาพแสดงหนาจอจุดประสงคการเรียนรูของตอนที่ 1  
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ภาพแสดงหนาจอเนื้อหาบทเรียน สามารถฟงเสียงบรรยายโดยนําเมาสมาคลิกทีปุ่มซายในดานลาง
จอ และเม่ือเรียนเน้ือหาหนาสุดทายของเรื่องยอยแตละเร่ืองจบ เม่ือตองการทําแบบฝกหัด ใหคลิก
เมาสที่เมนูแบบฝกหัด 
 

 
 

ภาพแสดงหนาจอคําชี้แจงแบบฝกหัด ตอนที่ 1 เม่ือแนใจที่จะทําแบบทดสอบ ใหคลิกที่ปุมเริ่ม
ทดสอบ 
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ภาพแสดงหนาจอแบบฝกหัด เม่ือคลิกเลอืกคําตอบแลว จะมีเฉลย เม่ือตองการทําแบบฝกหัดขอ
ตอไปใหคลิกที่ปุมลูกศรชี้ไปทางขวา ดานลางคําเฉลย 

 

 
 
ภาพแสดงหนาจอแบบฝกหัด เม่ือถึงแบบฝกหัดขอสุดทายในเรื่องยอย 1 เรื่อง จะเรียนเน้ือหาตอไป
โดยคลิกที่ปุมลูกศรชีไ้ปทางขวาในดานลางจอ 
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ภาพแสดงหนาจอเนื้อหาบทเรียนที่มีความยาวมาก จะมีปุม Scool Bar ใหคลิกเพื่อเลื่อนอาน
ขอความได 
 

 
 
ภาพแสดงหนาจอสรุปผลการทําแบบฝกหัด เม่ือทําแบบฝกหัดครบทกุขอใน 1 ตอน จะมีหนาสรุป 
ใหทราบจํานวนขอที่ทําและคะแนนที่ได 
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ภาพแสดงหนาจอเมนูยอย ตอนที ่2 จะมีเน้ือหาตางๆ เกี่ยวกับสภากาชาดไทย 

 

 
 
ภาพแสดงหนาจอเนื้อหาบทเรียนเลือกคลิกที่ปุมลูกศรชี้ไปดานซาย จะยอนกลับไปดูเน้ือหาที่เรียน
ผานมาแลวถาเลือกคลิกทีปุ่มลูกศรชี้ไปดานขวาจะเปนเนื้อหาหนาตอไป 
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ภาพแสดงหนาจอสรุปเน้ือหาตอนที ่2 มีปุมตอไปที่อยูดานลางของจอ เม่ือคลิกแลวหนาตอไปจนจบ
จะทําแบบทดสอบได 
 

 
 
ภาพแสดงหนาจอคําชี้แจงการทําแบบทดสอบ ทางดานลางของจอจะมีปุมใหคลิกเพื่อยืนยันวา
ตองการทําแบบทดสอบหรือไม 
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ภาพแสดงหนาจอแบบทดสอบหลังเรียน เม่ือคลิกเลือกคําตอบแลว จะมีคําเฉลย   และมีปุมลูกศรชี้
ไปทางขวาใหคลิก เพ่ือทําขอตอไป  
 

 

ภาพแสดงหนาจอสรุปผลการประเมินของแบบทดสอบ ทางดานมุมขวาลางของจอจะมีปุมลูกศรชี้
ไปทางขวาใหคลิกเพื่อเรียนเน้ือหาตอไปหรือจะเลือกคลิกปุมที ่3 แสดงเมนูหลักเพื่อกลับไปเลือก
เรียนเน้ือหาเรื่องใดก็ไดเชนกัน                      
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ภาพแสดงหนาจอเมนูยอย ตอนที ่3 จะมีเน้ือหาตางๆ เกี่ยวกับยุวกาชาด 

 

 
 
ภาพแสดงหนาจอตัวอยางเนื้อหาในตอนที่ 3 
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ภาพแสดงหนาจอยืนยันเพ่ือตองการออกจากโปรแกรม 

 

 
 
ภาพแสดงหนาจอขณะออกจากโปรแกรม 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวตัิยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ ชื่อสกุล    นางสาวพิชญา  ดิสสรา 
วันเดือนปเกิด    15  กรกฎาคม  2518                                                                  
สถานที่เกิด    กรุงเทพมหานคร 
สถานที่อยูปจจุบัน   58 ซ.ประชานิเวศน ซอย 14/10  
     ต.ทาทราย  อ.เมือง 
     จ.นนทบุรี 11000 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  นายชางศิลป 5 
สถานที่ทํางานปจจุบัน กลุมประชาสมัพันธ  สํานักบริหารกลาง 

สํานักงานปลดักระทรวงการทองเที่ยวและกีฬา 
ประวตัิการศึกษา  
       พ.ศ. 2535 ศิลปศึกษาชั้นกลาง  

จากวิทยาลยัชางศิลป กรมศิลปากร 
       พ.ศ. 2537 ประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง 
 จากสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตเพาะชาง 
       พ.ศ. 2540 ศิลปศาสตรบณัฑิต (ศิลปกรรม)  

จากสถาบันราชภัฏสวนดุสติ 
       พ.ศ. 2548 การศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา              

จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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