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บทที ่1 

บทนํา 

 

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

ปจจุบันเปนยุคที่โลกมีความเจริญกาวหนาอยางรวดเร็ว อันสืบเน่ืองมาจากการใชเทคโนโลยีเพื่อ

เชื่อมโยงขอมูลตาง ๆ ของทุกๆแหงของโลกเขาดวยกัน การปรับเปลี่ยน ทางสังคมที่เกิดขึ้นในศตวรรษที่ 21 

สงผลตอวิถีการดํารงชีพของสังคมอยางทั่วถึง ครู อาจารยจึงตองมี ความต่ืนตัวและเตรียมพรอมในการ

จัดการเรียนรูเพื่อเตรียมความพรอมใหนักเรียน นักศึกษา มีทักษะสําหรับการออกไปดํารงชีวิตในโลกใน

ศตวรรษที่ 21 ที่เปลี่ยนไปจากศตวรรษที่ 20 และ 19 โดยทักษะแหงศตวรรษที่ 21 สามารถสรุปทักษะสําคัญ 

ที่เด็กและเยาวชนควรมี กลาวคือ ทักษะการเรียนรูและนวัตกรรม หรือ 3R และ 4C ซึ่ง 3R ไดแก Reading 

(การอาน), การเขียน(Writing) และคณิตศาสตร (Arithmetic) และ 4C ไดแก การคิดวิเคราะห(Critical 

Thinking) การสื่อสาร (Communication) การรวมมือ (Collaboration) และ ความคิดสรางสรรค (Creativity) 

รวมถึงทักษะชีวิตและอาชีพ ทักษะดานสารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี และการบริหารจัดการดานการศึกษา

แบบใหมการเรียนรูในศตวรรษที่ 21 ไปสูการเรียนรู“ทักษะแหงศตวรรษที่ 21” (21st Century Skills) ซึ่งครู 

อาจารย จะเปนผูสอนไมได แตตองใหนักเรียน นักศึกษา เปนผูเรียนรูดวยตนเอง โดยครูจะออกแบบการ

เรียนรูฝกฝนใหตนเองเปนโคช (Coach) และอํานวยความสะดวก (Facilitator) ในการเรียนรูแบบ PBL 

(Problem- Based Learning) ของนักเรียน นักศึกษา ในการจัดการเรียนการสอนเพื่อใหนักเรียนสามารถสราง

ความรูผานสถานการณปญหาดวยการนําเทคโนโลยีการศึกษามาเปนเคร่ืองมือชวยจึงทําใหนักเรียนเกิดการ

เรียนรูที่มีประสิทธิภาพมากขึ้นโดยเฉพาะการสงเสริมใหนักเรียน นักศึกษา ไดคนควา แสวงหาความรูจาก

แหลงสารสนเทศที่หลากหลาย เพื่อนํามาเปนพื้นฐานในการแกปญหาที่พบเจอ รวมทั้งการรวมมือกัน

แกปญหาการแลกเปลี่ยนความรูกับบุคคลอ่ืนเพื่อการขยายมุมมองและการตรวจสอบความเขาใจของตนเอง 

ตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตน้ัน จะเห็นไดวาการเรียนบนเครือขาย (Web-based learning) ซึ่งเปนการใช

คุณสมบัติไฮเปอรมีเดีย และเครือขายอินเทอรเน็ต ในการสรางสิ่งแวดลอมและกิจกรรมทางการเรียนในมิติที่

ไมมีขอบเขตจํากัด ในเร่ืองระยะทางและเวลาที่ตางกันของนักเรียนและผูสอนเปนวิธีการเรียนการสอนที่อิง

ปรัชญาการเรียนในแนว พุทธิปญญานิยม (Cognitive constructivist)ที่เชื่อวา บุคคลแตละคนมีพื้นฐาน

ประสบการณของความรูที่แตกตางกัน ในการเรียนรูนักเรียนจึงเลือกรับเน้ือหาใหมที่มีความสัมพันธกับ

ความรูเดิมที่มีอยู เพื่อตอยอดความรูเดิมและการเรียนแบบรวมมือ (Collaborativelearning) ซึ่งการเรียนการ
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สอนบนระบบเครือขายน้ีนักเรียน นักศึกษา สามารถสื่อสารผานเครือขายคอมพิวเตอรกับบุคลอ่ืนโดยไม

จําเปนตองอยู ณ ที่เดียวกัน หรือในเวลาเดียวกัน การเรียนบนเครือขายจึงเปนรูปแบบการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนที่สอดคลองกับยุคสมัยและการเปลี่ยนแปลง 

 รายวิชาความรูเกี่ยวกับศิลปกรรม เปนวิชาที่มีเน้ือหาจํานวนมาก และตองอาศัยการอานมากที่สุดถึง

จะไดคะแนนสูง เปนเน้ือหาที่คอนขางนาเบื่อหนายสําหรับนักเรียนในยุคปจจุบันที่อยูในยุค  ICT  ที่เต็มไป

ดวยสื่อที่ทันสมัย  จากการเรียนการสอน พบวานักเรียนในการเรียนวิชาความรูเกี่ยวกับศิลปกรรม ในป

การศึกษาที่ผานมานักศึกษาไมชอบเรียนและแสดงอาการเบื่อหนายตอการเรียนวิชาความรูเกี่ยวกับศิลปะ  

และเปนรายวิชาที่ใหม มีเน้ือหาคอนขางละเอียดตองใชความจําคอนขางเยอะ จึงทําใหนักศึกษามีความเบื่อ

หนายทอแท ไมสนใจเรียน ทําใหมีนักศึกษาจํานวนมากที่ไดคะแนนผลสัมฤทธิ์ตํ่า    ผูวิจัยจึงเห็นสมควร

แกปญหาโดยการสรางสื่อการสอนโดยใชสื่อการเรียนรูวิชาความรูเกี่ยวกับศิลปกรรม เร่ืองศิลปกรรมยุค

เรอเนซอง 

สื่อการเรียนรูเปนสื่อการสอนแบบรายบุคคล สําหรับการสอนแบบการเรียนรู  ประกอบภาพการ

นําเสนอสีสันสวยงาม ซึ่งจะสงผลใหนักเรียนสนใจเรียนมากขึ้นและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น ดังน้ัน

ผูวิจัยจึงไดออกแบบสื่อประกอบการสอนที่มีรูปภาพประกอบสีสันสวยงามมีการตูนประกอบการศึกษาเปน

การดึงดูดเพิ่มความสนใจใหกับนักเรียนเพิ่มมากขึ้นจะไดมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้นไปดวย 

วัตถุประสงคการวิจัย 

            1.  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ศิลปกรรมเรอเนซอง วิชาความรูเกี่ยวกับ

ศิลปกรรม ระดับปวส.1/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

           2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร           

ชวยสอน เร่ือง ศิลปกรรมเรอเนซอง วิชาความรูเกี่ยวกับศิลปกรรม ระดับปวส.1/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก 

วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

             

 สมมติฐานการวิจัย 

หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ศิลปกรรมเรอเนซอง วิชาความรูเกี่ยวกับ

ศิลปกรรมนักศึกษา นักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน  
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

ขอบเขตการวิจัย 

          กลุมตัวอยางท่ีแกปญหา 

 กลุมตัวอยางที่แกปญหา เปนนักศึกษาปวส.1/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก วิทยาลัยเทคโนโลย ี             

อรรถวิทยพณิชยการ  ที่เรียนวิชาความรูเกี่ยวกับศิลปกรรม ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2564  จํานวน 1 

หองเรียน คื อปวส.1/14 โดยมีนักเรียนรวม 42 คน 

 

ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 

  ตัวแปรตน ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ือง ศิลปกรรมเรอเนซอง 

  ตัวแปรตาม ไดแก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

  

เน้ือหา / สาระการเรียนรู  

   ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการ รูปแบบ ประเภท ตนกําเนิด คุณคาและความงามของศิลปะ

ความสัมพันระหวางศิลปะกับธรรมชาติ วัฒนธรรม ชีวิตประจําวัน กลุมลัทธิทางศิลปะ ลักษณะของศิลปะ

รวมสมัยและศิลปะไทย หลักการสรางงานศิลปกรรม และนําเสนองานเกี่ยวกับรูปแบบ ประเภทคุณคาและ

ความงานของงานศิลปะ 

ระยะเวลา 

  ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2564  ระหวางวันที่ 1 กรกฎาคม  พ.ศ. 2564  ถึงวันที่  30 กันยายน 

 พ.ศ. 2564  จํานวน 3 ชั่วโมง / สัปดาห รวม 6 ชั่วโมง 

 

 

 

 

 

                   ตัวแปรตน  

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน          

เร่ือง ศิลปกรรมเรอเนซอง 

                  ตัวแปรตาม  

-ประสิทธิภาพของบทเรียนฯ 

-ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับจากการวิจัย 

 1. นักศึกษามีพัฒนาการทางการเรียนในวิชาความรูเกี่ยวกับศิลปกรรมดีขึ้น 

 2. นักศึกษามีความรูความเขาใจในเร่ืองการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู เร่ือง ศิลปกรรมยุค

เรอเนซองไดมากยิ่งขึ้น  

 3. นักศึกษาสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ตามความสามารถของนักเรียนแตละบุคคลไดมากยิ่งขึ้น 

 4. นักเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชาความรูเกี่ยวกับศิลปกรรมไดมากยิ่งขึ้น 

 5. ชวยใหการจัดการเรียนการสอนดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพไดมากยิ่งขึ้น  

 

นิยามศัพทเฉพาะ       

        1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบนําเสนอเน้ือหาผาน

เคร่ืองคอมพิวเตอร ซึ่งจัดอยูในสาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟก โดยที่ผูวิจัยสรางขึ้นแสงภาพเคลื่อนไหว 

ขอความซึ่งเปนการนําเสนอเน้ือหา คําถาม คําตอบใหผูเรียนไดเรียนรู         

        2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา  ความเขาใจ และความสามารถในการใช 

กระบวนการทางสติปญญา โดยการเรียนดวนระบบคอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งวัดจากการทําแบบทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียน    

        3. วิชาความรูเกี่ยวกับศิลปกรรม หมายถึง ศึกษาและปฏิบัติเกี่ยวกับหลักการ รูปแบบ ประเภท ตน

กําเนิด คุณคาและความงามของศิลปะความสัมพันธระหวางศิลปะกับธรรมชาติ วัฒนธรรม ชีวิตประจําวัน 

กลุมลัทธิทางศิลปะ ลักษณะของศิลปะรวมสมัยและศิลปะไทย หลักการสรางงานศิลปกรรม และนําเสนอ

งานเกี่ยวกับรูปแบบ ประเภทคุณคาและความงานของงานศิลปะ 
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บทที ่2  

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

การศึกษาเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ืองศิลปกรรมเรอเนซอง  วิชาความรู

เกี่ยวกับศิลปกรรม ของนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง ชั้นปที่ 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทย

พณิชยการ ผูวิจัยไดศึกษาแนวคิด ทฤษฏี ที่เกี่ยวของจากเอกสาร ตํารา และงานวิจัย ที่เกี่ยวของเพื่อใชเปน

แนวทางในการทําวิจัย ดังน้ี 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

1.1 แนวคิดเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

1.2 ลักษณะการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

1.3 เคร่ืองมือที่ใชในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

2. การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

3. ความหมายของสื่อการเรียนการสอน       

4. ทฤษฎีทางการศึกษาที่เกี่ยวของกับสื่อการเรียนรู 

5. ทฤษฎีการเรียนรูและจิตวิทยาการเรียนรู      

6. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

1.ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

1.1 แนวคิดเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน      

   กรมวิชาการ (2534, หนา 21) ไดใหความหมายวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง 

ปริมาณและทักษะของความรูในสาขาวิชาที่บุคคลไดรับลักษณะการจัดองคประกอบและ โครงสรางของ

ความรูและการใชประโยชนโครงสรางของความรู ในการแกปญหาในการคิดเชิง สรางสรรค ในการประเมิน

ความนาเชื่อถือของขออางและในการศึกษาคนควาตอไป       

  อารมณ สนานภู (2539, หนา17) ไดใหความหมายวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนผลมา

จากการกระทําที่ตองอาศัยความสามารถทั้งทางรางกายและสติปญญา ดังน้ัน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงเปน

ขนาดของความสําเร็จที่ไดจากการเรียน โดยอาศัยความสามารถ เฉพาะตัวบุคคล ผลสัมฤทธิ์การเรียนอาจ

ไดมาจากกระบวนการที่ไมตองอาศัยการทดสอบ เชน อาจจะไดจากการสังเกต การตรวจการบาน หรืออาจ

ไดมาในรูปของระดับคะแนน ที่ไดจาก โรงเรียน ซึ่งตองอาศัยกระบวนการที่ซับซอนและระยะเวลาที่นาน 

หรืออาจไดมาดวยการวัดจาก แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั่วไป     

  ไพศาล หวังพานิช (2523, หนา 137) ไดใหความหมายวา ผลสัมฤทธิ์ทางการ เรียน   
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(Academic Achievement) หมายถึงคุณลักษณะและประสบการณการเรียนรูที่เกิดขึ้นจาก การฝาก

อบรมหรือจากการสอน จึงเปนการตรวจสอบความสามารถหรือความสัมฤทธิ์ผล (Level of 

Accomplishment) ของบุคคลวาเรียนรูแลวเทาไร มีความสามารถอยางไร     

 ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ (2531, หนา 146) ไดใหความหมายวาของ แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวาเปนแบบทดสอบที่วัดความรูของผูเรียนที่ไดเรียนไปแลว ซึ่งมักจะเปนคําถามให

ผูเรียนตอบดวยกระดาษ และดินสอ(Paper and Pencil Test)       

 บุญชม ศรีสะอาด (2532, หนา 52) ไดใหความหมายวาของแบบทดสอบวัดผล สัมฤทธิ์วา หมายถึง 

แบบทดสอบที่ใชความรูความสามารถของบุคคลในดานวิชาการซึ่งเปนผล จากการเรียนรูในเน้ือหาสาระ

และตามจุดประสงคของวิชาหรือเน้ือหาที่สอบน้ัน จากความหมายผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนขางตน พอสรุป

คําจํากัดความ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดวา หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจาก

การเรียนการสอน เปนการ เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณการเรียนรูที่เกิดจากการฝากอบรม หรือ

จากการสอน การ วัดผลสัมฤทธิ์จึงเปนการตรวจสอบความสามารถ หรือความสัมฤทธิ์ผล (Level of 

Accomplishment) ของบุคคลวาเรียนรูแลวเทาไร        

  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนผลมาจากองคประกอบทางดานสติปญญา (Intellectual Factor) 

และองคประกอบทางดานที่ไมใชสติปญญา (Non-intellectual Factor) การ ที่บุคคลจะประสบผลสําเร็จทาง

การศึกษามากนอยเพียงใดน้ัน ขึ้นอยูกับองคประกอบทั้งสองน้ี องคประกอบทางดานสติปญญาเปนปจจัย

สําคัญสวนหน่ึงที่มีผลตอการเรียนรูหรือสัมฤทธิ์ผล ทางการเรียน เปนความสามารถในการคิดของบุคคล อัน

เปนผลมาจากการสะสมของ ประสบการณตาง ๆ รวมถึงความสามารถที่ติดตัวมาแตกําเนิด ซึ่งความสามารถ

เหลาน้ีวัดได หลายทางเปนตน วาวัดสมรรถภาพทางสมอง วัดความถนัดทางการเรียน ความคิดสรางสรรค 

และความสามารถในการแกปญหาสวนองคประกอบดานที่ไมใชสติปญญา ก็มีอิทธิพลตอ ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ไมนอยซึ่งไดแก ทัศนคติที่มีตอวิชาที่เรียน รูปแบบการสอน สภาพแวดลอมของสถานศึกษา 

คุณภาพการสอนของผูสอน ลักษณะการคบเพื่อน การศึกษาของ บิดามารดา เปนตน (อารมณ สนานภู, 2539, 

หนา 17-18)                      

1.2 ลักษณะการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน       

 ไพศาล หวังพาณิช(2523, หนา137) ไดแบงการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตาม จุดมุงหมายและ

ลักษณะวิชาที่สอน ซึ่งสามารถวัดได 2 แบบ คือ       

  1. การวัดดานปฏิบัติการ เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติ หรือทักษะของ

ผูเรียน โดยมุงเนนใหผูเรียนไดแสดงความสามารถดังกลาว ในรูปการกระทาจริงให ออกเปนผลงาน เชน 

วิชาศิลปศึกษา พลศึกษา การชาง เปนตน การวัดแบบน้ีจึงตองใชขอสอบ ภาคปฏิบัติ(Performance Test) 

  2. การวัดดานเน้ือหา เปนการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเน้ือหาวิชาซึ่งเปน ประสบการณการ
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เ รียนรูของผู เ รียน รวมถึงพฤติกรรม ความสามารถในดานตาง  ๆ สามารถวัดได  โดยใช  

“ขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์”  

2. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

       ชัยยงค พรหมวงศ (2520 : 135-136) ไดกลาวไววา การหาประสิทธิภาพของบทเรียน คือ การ

ตรวจสอบดูวาบทเรียนมีคุณภาพหรือไม โดยการนําบทเรียนทีสรางขึ้นไปใชกับกลุมเปาหมายขนาดตาง ๆ 

กอนนําไปใชจริง ตามลําดับขั้นตอน โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

       2.1. ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

                 2.1.1 การทดลองใชในขั้นหน่ึงตอหน่ึง (One to one testing) โดยทดลองกับผูเรียน 1 คน 

เปนเด็กออน ปานกลาง และเด็กเกง การทดลองในขั้นน้ีเปนการศึกษาถึงขอบกพรอง ที่ควรแกไขในดาน

สํานวนภาษา กราฟกที่ใช ความเหมาะสมของระยะเวลาที่กําหนดในบทเรียนและขอเสนอแนะอ่ืน ๆ เพื่อ

นําไปปรับปรุงแกไข 

        2.1.2  การทดลองในขั้นทดลองกับกลุมเด็ก (Small group testing) โดยทดลองกับผูเรียน 

6-10 คน คละผูเรียนที่เปนเด็กออน ปานกลาง และเด็กเกง การทดลองในขั้นน้ีเปนการศึกษาถึงความ

เหมาะสมของบทเรียนในดานตาง ๆ เชน การใชภาษาในบทเรียน นักเรียนในกลุมเล็กมีความเขาใจที่ตรงกัน

หรือไม ภาษาที่ใชมีความคลุมเคลือหรือไม ระยะเวลาที่กําหนดไวมีความเหมาะสมหรือไม ผลเปนอยางไร 

เมื่อนําผลการทําแบบทดสอบระหวางเรียนและผลทดสอบหลังเรียน ดวยบทเรียนไปวิเคราะหประสิทธิภาพ

แลว ไดตามเกณฑที่กําหนดไวหรือไม นําขอมูลที่ไดในขั้นตอนน้ีไปปรับปรุงแกไขในบทเรียน 

         2.1.3 การทดลองในขั้นทดลองกับกลุมใหญ(Field Testing) โดยทดลองกับผูเรียน 40-100 

คน เพื่อนําผลการทดสอบระหวางบทเรียน และผลการทดสอบหลังเรียนดวยบทเรียนไปวิเคราะหของ

บทเรียน ผลลัพธที่ไดควรใกลเคียงกับเกณฑที่ต้ังไวหากตํ่าจากเกณฑไมเกิน 2.5% ก็ใหยอมรับ หากแตกตาง

กับมากผูสอนตองกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของชุดการสอนใหม โดยยึดสภาพความเปนจริงเปนเกณฑ 

3. ความหมายของสื่อการเรียนการสอน        

  สื่อการเรียนการสอน ตรงกับคําภาษาอังกฤษวา “Instructional Media” แปลวาสื่อ การสอน

หรือสื่อการเรียนการสอน ซึ่งไดมีนักการศึกษาหลายทาน ทั้งในประเทศและตางประเทศ ใหความหมายของ

สื่อการเรียนการสอนไว ดังน้ี กิดานันท  มะลิทอง (2523 : 76) สรุปวา สื่อการเรียน การสอน หมายถึง 

ตัวกลางที่ชวยนําและถายทอดความรูจากครูผูสอนหรือจากแหลงความรูไปยัง เรียนเพื่อใหผูเรียนสามารถ

บรรลุวัตถุประสงคการเรียนที่ต้ังไว เชนเดียวกับชัยยงค  พรหมวงศ (2539 : 13) สรุปไดวา สื่อการสอน 

หมายถึง วัสดุ อุปกรณและวิธีการ ที่ใชเปนสื่อกลางใหผูสอน สามารถสง หรือถายทอดความรู เจตคติและ

ทักษะไปยังผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ         

  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533 : 80) สรุปวา สื่อการเรียนการสอน หมายถึง สิ่งตางๆ ที่ ผูสอน 

และผูเรียนนํามาใชในระบบการเรียนการสอน เพื่อชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตาม จุดมุงหมายของการเรียน
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การสอนไดอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น เชนเดียวกับมนตรี แยมกสิกร (2526 : 29) ไดกลาวไววา สื่อการเรียน

การสอน หมายถึง ตัวกลางที่ชวยนําความรูจากผูสอนหรือ แหลงความรูไปยังผูเรียน เพื่อใหผูเรียนบรรลุ

จุดประสงค เชิงพฤติกรรมตามที่ตองการ         

 วาสนา ชาวหา (2525 : 15) สรุปวา สื่อการเรียนการสอน หมายถึง สิ่งใดก็ตามที่ เปนตัวกลางนํา

ความรูไปสูผูเรียน และทําใหการเรียนการสอนน้ันเปนไปตามวัตถุประสงคที่วางไว  

 พิมพวรรณ เทพสุมาธานนท (2531 : 29) ไดกลาววา สื่อการเรียนการสอน หมายถึง ตัวกลางที่ชวย

นําความรูจากผูสอนหรือแหลงความรูไปยังผูเรียนเพื่อใหผูเรียนบรรลุ จุดประสงคเชิงพฤติกรรมตามที่

ตองการ           

 เกอรลัช และอีไล (Gerlach, and Ely, 1982 : 282) อางถึงในกิดานันท มลิทอง (2540 : 2) ให

ความหมายของคําวา สื่อการเรียนการสอนวา สื่อการสอนมีบทบาทเปนกุญแจสําคัญ ในการวางแผนและการ

ใชการสอนเชิงระบบ สื่อมีความหมายมากไมวาจะเปนบุคคล วัสดุ อุปกรณ วิธีการ หรือเหตุการณที่สราง

เงื่อนไข ซึ่งสามารถทําใหผูเรียนเกิดความรูทักษะและทัศนคติตางๆ ตามความหมายน้ี อาจารย ตํารา และ

สิ่งแวดลอมในโรงเรียนเปนสื่อทั้งสิ้น        

  บราวน และคนอ่ืนๆ (Brown and others. 1977 : 5) ไดกลาววา สื่อการเรียนการ สอน คือ อุปกรณ

ทั้งหลายที่สามารถชวยเสนอความรูใหแกผูเรียนจนเกิดผลการเรียนที่ดี ทั้งที่มี ความหมายรวมถึงกิจกรรม

ตางๆ ที่ไมเฉพาะแตสิ่งที่เปนวัตถุ หรือเคร่ืองมือเทาน้ัน      

  จากความหมายสื่อการเรียนการสอนหรือสื่อการสอนที่นักการศึกษาไดกลาวไว ขางตนน้ัน สรุปได

วา สื่อการเรียนการสอนหมายถึง วัสดุ อุปกรณ วิธีการ และตัวกลางที่สามารถ ถายทอดความรูจากผูสอน

หรือแหลงความรูตางๆ ไปยังผูเรียนเพื่อใหผูเรียนไดรับรูเร่ืองราวหรือ ความรูไดอยางมีประสิทธิภาพและ

บรรลุจุดประสงคที่วางไว          

ประเภทของสื่อการเรียนการสอน          

 สื่อการเรียนการสอนแตละประเภท แตละชนิดจะมีคุณคาและเกิดประโยชนตอ ผูเรียนอยางสูงสุดก็

ตอเมื่อ ผูสอนสามารถเลือกสื่อการเรียนการสอนแตละประเภทมาใชได เหมาะสมตรงกับเน้ือหา 

วัตถุประสงคของหลักสูตร และสามารถตอบสนองความตองการของ ผูเรียนได    

 กิดานันท มลิทอง (2531 : 79 -80) ไดจําแนกสื่อการเรียนการสอนตามทรัพยากร การเรียนรู 

(Learning resource) เปน 5 รูปแบบ         

 1. คน (People) หมายถึง บุคลากรที่อยูในระบบของโรงเรียน เชน ครูผูบริหาร ผูชวยสอน ผูแนะ

แนวการศึกษาหรือผูที่อํานวยความสะดวกในดานตางๆ เพื่อใหผูเรียนเกิดการ เรียนรู    

 2. วัสดุ (Meterials) หมายถึง วัสดุที่บรรจุเน้ือหาในบทเรียน เชน หนังสือ สไลด แผนที่ หรือสิ่ง

ตางๆ ที่เปนทรัพยากรในโรงเรียนและไดรีบการออกแบบมาเพื่อชวยอํานวยความ สะดวก   

 3. อาคารสถานที่ (Setting) หมายถึง อาคารที่ใชในการเรียนการสอน เชน อาคาร เรียน อาคาร
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เอนกประสงค อาคารเฉพาะ สนามกีฬา แปลงเกษตร       

 4. เคร่ืองมือและอุปกรณ (Tool and Equipment) เปนทรัพยากรทางการเรียนรูเพื่อ ชวยในการผลิต

หรือใชรวมกับทรัพยากรอ่ืน          

 5. กิจกรรม (Activities) เปนการดําเนินงานที่จัดขึ้นเพื่อกระทํารวมกับทรัพยากร อ่ืนๆ หรือเปน

เทคนิควิธีการพิเศษเพื่อการเรียนการสอน เชน การออกแบบโปรแกรม เกม และการ จําลอง การจัดทัศน

ศึกษา             

 ชัยยงค พรหมวงศ (2529 : 112) ไดแบงสื่อการสอนเปน 3 ประเภท ดังน้ี    

 1. วัสดุ หมายถึง สิ่งของชวยสอนที่มีการผุพังสิ้นเปลือง เชน ชอลก ฟลม ภาพถาย สไลดภาพยนตร 

ฯลฯ             

 2. อุปกรณ หมายถึง สิ่งชวยสอนที่เปนเคร่ืองมือ เชน กระดาษดํา กลองถายรูป เคร่ืองฉายภาพยนตร 

เคร่ืองรับโทรทัศน ฯลฯ           

 3. กระบวนการและวิธีการ ไดแก การจัดระบบ การสาธิต การสาธิต การทดลอง และกิจกรรมตางๆ 

โดยเฉพาะกิจรรมที่ครูจัดทําขึ้นและมุงใหนักเรียนปฏิบัติ       

 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2547 : ออนไลน) ไดจําแนกสื่อการสอนซึ้ง เรียกวา 

“โสตทัศนูปกรณ” ออกเปน 6 ประเภท         

 1. วัสดุลายเสน มี 9 ชนิด คือ กระดานดํา แผนที่และลูกโลก การตูน โปสเตอร แผนภาพ แผนสถิติ 

แผนภูมิ แผนปานสําลี และปายนิเทศ         

 2. วัสดุมีทรง มี 6 ชนิด คือ ตูอันตรทัศน พิพิธภัณฑโรงเรียน ของเลียนแบบ ของ จําลอง ของ

ตัวอยาง และของจริง           

 3. โสตวัสดุ มี 4 ชนิด คือ ระบบเสียง แผนเสียง และวิทยุ      

 4. ภาพน่ิง มี 10 ชนิด คือ ภาพผนัง สมุดภาพ ภาพสามมิติ ภาพเขียน รูปภาพ ภาพถาย ฟลมสตริป 

สไลด ภาพโปรงแสง และรูปตัดมาจากหนังสือ        

 5. กิจกรรมรวม แบงเปน 8 ชนิด ไดแก งานที่เปนโครงการ การเลนละคร การ แสดงบทบาท การ

สาธิต การศึกษานอกสถานที่ นิทรรศการ การทดลอง กระบะทราย      

 6. ภาพยนตรและโทรทัศน ชนะ กลิภาร (2530 : 14 -16) ไดจําแนกประเภทสื่อการสอนออกเปน 2 

ประเภท ใหญๆ คือ           

 1. สื่ออุปกรณหรือสื่อหนัก (Hardware) คือ อุปกรณเทคนิคทั้งหลาย เชน เคร่ือง ฉายภาพยนตร 

เคร่ืองฉายสไลด เคร่ืองฉายภาพโปรงแสง เคร่ืองบันทึกเทป/โทรทัศน และเคร่ือง เรียนดวยคอมพิวเตอร 

 2. สื่อประเภทวัสดุหรือสื่อเบา (Software) คือ วัสดุในการเรียนรู เชน ฟลม ภาพยนตร สไลด แผน

โปรงแสดง และโปรแกรมสําหรับคอมพิวเตอร เปนตน บางชนิดใชเน้ือหา และใบงาน   

 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2526 : 4) ไดแบงสื่อการสอนตามลักษณะรูปรางของสื่อไว 4 ประเภท คือ 

 1. สื่อประเภทเคร่ืองมือ เปนสื่อที่ไดจากความเจริญกาวหนาทางวิทยาศาสตร แขนงวิศวกรรมไฟฟา
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และอิเล็กทรอนิกส เชน เคร่ืองฉายตางๆ เคร่ืองเสียง วิทยุและโทรทัศนรวมทั้ง แผนปายตางๆ   

 2. สื่อประเภทวัสดุ หมายถึง สื่อที่ไดจากความเจริญกาวหนาทางวิทยาศาสตรเปน วัสดุ ที่มีการผุผัง

สิ้นเปลืองไดงาย เชน แผนที่ แผนสถิติ ภาพโฆษณา แผนภูมิ รูปภาพ หุนจําลอง ของจริง และอ่ืนๆ  

 3. สื่อประเภทวิธีการ หมายถึง สื่อประเภทเทคนิค ระบบกระบวนการตางๆ เชน การสาธิต 

การศึกษานอกสถานที่ การทดลอง การแสดงละคร นิทรรศการ      

 4. สื่อประสม หมายถึง การนําสื่อประเภทตางๆ ทั้งที่เปนเคร่ืองมือวัสดุและวิธีการ มาใชรวมกัน

อยางสัมพันธกัน ในลักษณะที่สื่อแตละอยางสงเสริมสนับสนุนซึ่งกันและกัน เชน บทเรียน โปรแกรม ชุด

การสอน การจัดการเรียนการสอนแบบศูนยการเรียน       

 เอดการ เดล (Edgar Dale) อางถึงในกิดานันท มลิทอง (2540 : 81 -82) ไดจัดแบง สื่อการสอน และ

การแสดงขั้นตอนของประสบการณการเรียนรูและการใชแตละประเภทใน กระบวนการเรียนรู โดยพัฒนา

ความคิดของนักจิตวิทยา บรูนเนอร (Bruner) นํามาสรางเปน “กรวย ประสบการณ” (Cone of Experiences)

 1. ประสบการณตรง เปนประสบการณขั้นที่เปนรูปธรรมมากที่สุด โดยการให ผูเรียนไดรับ

ประสบการณโดยตรงจากของจริง สถานการณจริง หรือดวยการกระทําจริงของตนเอง เชน การจับตอง การ

เห็น             

 2. ประสบการณการรอง เปนการเรียนรูโดยใหผูเรียนจากสิ่งที่ใกลเคียงกับความ จริงที่สุด เชน ของ

จําลอง สถานการณจําลอง          

 3. ประสบการณนาฏกรรมหรือการแสดง เปนการแสดงบทบาทสมมติหรือการ แสดงละคร เพื่อเปน

การจัดประสบการณใหแกผูเรียนในเร่ืองที่มีขอจํากัดดวยยุคสมัย เวลา สถานที่ เชน เหตุการณใน

ประวัติศาสตรหรือเร่ืองราวที่เปนนามธรรม        

 4. การสาธิต เปนการแสดงหรือการกระทําประกอบคําอธิบาย เพื่อใหเห็นลําดับ ขั้นตอนของการ

กระทําน้ัน            

 5. การศึกษานอกสถานที่ เปนการใหผูเรียนไดรับและเรียนรูประสบการณ ภายนอกสถานที่เรียน

อาจเปนการเยี่ยมชมสถานที่ตางๆ หรือการสัมภาษณบุคคลตางๆ      

 6. นิทรรศการ เปนการจัดแสดงสิ่งของตางๆ การจัดปายนิทรรศการ เพื่อให สารประโยชน และ

ความรูแกผูชม เปนการใชประสบการณแกผูชมโดยนําประสบการณหลากหลาย ผสมผสานกันมากที่สุด 

 7. โทรทัศน เพื่อใหขอมูลความรูแกผูเรียน หรือผูชมที่อยูในหองเรียนหรืออยูทาง บาน การสอน

อาจจะเปนการสอนสด หรือบันทึกลงวีดีทัศนก็ได        

 8. ภาพยนตร เปนภาพที่บันทึกเร่ืองราวเหตุการณลงบนฟลม เพื่อใหผูเรียนไดรับ ประสบการณทั้ง

ภาพและเสียง โดยใชประสาทตาและหู         

 9. การบันทึกเสียง วิทยุ ภาพน่ิง ขอมูลที่อยูในสื่อขั้นน้ีจะใหประสบการณแก ผูเรียน ที่ถึงแมจะอาน

หนังสือไมออก แตก็สามารถจะเขาใจเน้ือหาเร่ืองราวที่สอนได      

 10. ทัศนสัญลักษณ เชน แผนที่ แผนภูมิ หรือเคร่ืองหมายตางๆ อันเปนสัญลักษณ แทนความเปน
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จริงของสิ่งตางๆ หรือขอมูลที่ตองการใหเรียนรู        

 11. วจนสัญลักษณ เปนประสบการณในขั้นที่เปนนามธรรมมากที่สุด ไดแก ตัวหนังสือในภาษา

เขียน แลชะเสียงของคําพูดในภาษาพูด         

 จากกรวยประสบการณ เดลไดจําแนกสื่อการสอนออกเปน 3 ประเภท คือ    

 1. สื่อประเภทวัสดุ (Software) หมายถึง สื่อที่เก็บความรูอยูในตัวเอง ซึ่งจําแนก ยอยเปน  

  1.1 วัสดุประเภทที่สามารถถายทอดความรูไดดวยตนเอง โดยไมจําเปนตอง อาศัยอุปกรณ

อ่ืนชวย เชน แผนที่ ลูกโลก รูปภาพหุนจําลอง เปนตน       

  1.2 วัสดุประเภทที่ไมสามารถถายทอดความรูไดดวยตนเอง โดยไมจําเปนตอง  

อาศัยอุปกรณอ่ืนชวย เชน แผนซีดี ฟลมภาพยนตร เปนตน       

 2. สื่อประเภทอุปกรณ (Hardware) หมายถึง สิ่งที่เปนตัวกลางหรือตัวผานทําให ขอมูล หรือความรู

ที่บันทึกในวัสดุ สามารถถายทอดออกมาใหเห็นหรือไดยิน เชน เคร่ืองฉายแผน โปรงใส เคร่ืองเลนซีดี เปน

ตน             

 3. อาคารสถานที่ (Setting) ตัวตึก ที่วาง สิ่งแวดลอม ฯลฯ ซึ่งมีผลเกี่ยวของกับ ทรัพยากรรูปแบบ

อ่ืนๆ และผูเรียน สถานที่สําคัญในการศึกษา ไดแก ตึกเรียนและสถานที่อ่ืนๆ ที่ ออกแบบมาเพื่อการเรียนการ

สอนโดยสวนรวม เชน หองสมุด หอประชุม สนามเด็กเลน เปนตน สวนสถานที่ตางๆ ในชุมชนก็สามารถ

ประยุกตใชเปนทรัพยากรสื่อการเรียนการสอนไดเชนกัน เชน โรงงาน ตลาด สถานที่ทางประวัติศาสตร 

พิพิธภัณฑ เปนตน           

 4. เคร่ืองมือและอุปกรณ (Tools and Equipment) เปนทรัพยากรทางการเรียนรูเพื่อ ชวยใน การผลิต

หรือใชรวมกับทรัพยากรอ่ืน เชน เคร่ืองมือดานโสตทัศนูปกรณ เคร่ืองถายเอกสาร เคร่ืองคอมพิวเตอร  

เปนตน             

 5. กิจกรรม (Activities) เปนการดําเนินงานที่จัดทําขึ้นเพื่อกระทํารวมกับ ทรัพยากรอ่ืน หรือเปน

เทคนิควิธีการพิเศษเพื่อการเรียนการสอน เชน การสอนแบบโปรแกรม เกม และการจําลอง การจัดทัศน

ศึกษา ฯลฯ กิจกรรมเหลาน้ีมักมีวัตถุประสงคเฉพาะที่มีการใชวัสดุการ เรียนแตละวิชา    

 

4. ทฤษฎีทางการศึกษาที่เก่ียวของกับสื่อการเรียนรู 

การสื่อสารการเรียนรู 

การสื่อสาร หรือ การสื่อความหมาย (Communication) หมายถึง การถายทอดเร่ืองราวการ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแสดงออกของความคิดและความรูสึก เพื่อการติดตอสื่อสารขอมูลซึ่งกันและ

กัน(กิดานันท มลิทอง, 2540) รูปแบบของการสื่อสาร แบงไดเปน 2 รูปแบบ คือ 

การสื่อสารทางเดียว (One-Way Communication) เปนการสงขาวสารหรือการสื่อความหมายไปยัง

ผูรับแตเพียงฝายเดียว โดยที่ผูรับไมสามารถตอบสนองทันที(Immediate Response) กับผูสง แตอาจจะมีผล
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ปอนกลับไปยังผูสงในภายหลังไดการสื่อสารในรูปแบบน้ีจึงเปนการที่ผูสงและผูรับไมสามารถมีปฏิสัมพันธ

ตอกันไดทันที 

การสื่อสารสองทาง (Two-Way Communication) เปนการสื่อสารหรือการสื่อความหมายที่ผูรับมี

โอกาสตอบสนองมายังผูสงไดในทันที โดยที่ผูสงและผูรับอาจจะอยูตอหนากันหรืออาจอยูคนละสถานที่ก็

ได แตทั้งสองฝายจะสามารถมีการเจรจาหรือการโตตอบกันไปมา โดยที่ตางฝายตางผลัดกันทําหนาที่เปนทั้ง

ผูสงและผูรับในเวลาเดียวกัน 

ดังน้ัน ในการที่จะเกิดการเรียนรูขึ้นไดน้ี มักจะพบวาตองอาศัยกระบวนการของการสื่อสารใน

รูปแบบของการสื่อสารทางเดียวและการสื่อสารสองทาง ในลักษณะของการใหสิ่งเราเพื่อกระตุนใหผูเรียนมี

การแปลความหมายของเน้ือหาบทเรียนน้ัน และใหมีการตอบสนองเพื่อเกิดเปนการเรียนรูขึ้น ลักษณะของ

สิ่งเราและการตอบสนองในการสื่อสารน้ี หมายถึง การที่ผูสอนใหสิ่งเราหรือสงแรงกระตุนไปยังผูเรียน

เพื่อใหผูเรียนมีการตอบสนองออกมา โดยผูสอนอาจใชสื่อโสตทัศนูปกรณตาง ๆ เชน คอมพิวเตอรเปนผูสง

เน้ือหาบทเรียน สวนการตอบสนองของผูเรียน ไดแก คําพูด การเขียน รวมถึงกระบวนการทั้งหมดทาง ดาน

ความคิดการเรียนรู การเรียนรูซึ่งอาศัยรูปแบบการสื่อสารที่เกี่ยวของกับการใหสิ่งเราหรือแรงกระตุน 

การแปล 

ความหมาย และการตอบสนองน้ัน มีดังน้ี 

การเรียนรูในรูปแบบการสื่อสารทางเดียว เชน การสอนแกผูเรียนจํานวนมากในหองเรียนขนาดใหญ 

โดยการฉายวีดิทัศนโทรทัศนวงจรปด หรือวิทยุและโทรทัศนการศึกษาแกผูเรียนที่เรียนอยูที่บาน ซึ่งการ

เรียนการสอนในลักษณะเชนน้ีควรจะมีการอธิบายความหมายของเน้ือหาบทเรียนใหผูเรียนเขาใจกอนการ

เรียน หรืออาจจะมีการอภิปรายภายหลังจากการเรียน หรือดูเร่ืองราวน้ันแลวก็ได เพื่อใหผูเรียนมีความเขาใจ

และแปลความหมายในสิ่งเราน้ันอยางถูกตองตรงกัน จะไดมีการตอบสนองและเกิดการเรียนรูไดในทํานอง

เดียวกัน 

การเรียนรูในรูปแบบการสื่อสารสองทาง อาจทําไดโดยการใชอุปกรณประเภทเคร่ืองชวยสอน เชน 

การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยหรือการใชเคร่ืองชวยสอน เน้ือหาจะถูกสงจากเคร่ืองไปยังผูเรียนเพื่อให

ผูเรียนทําการตอบสนองโดยสงคําตอบหรือขอมูลกลับไปยังเคร่ืองอีกคร้ังหน่ึง การเรียนการสอนในลักษณะ

น้ีมีขอดีหลายประการ เชน ความฉับพลันของการใหคําตอบจากโปรแกรมบทเรียนที่วางไวเพื่อความเขาใจที่

ถูกตองแกผูเรียน เปนการทําใหงายตอการเรียนรูและทําใหการถายทอดความรูบรรลุผลดวยดีเปนตน 

ถึงแมวาการเรียนรูในรูปแบบการสื่อสารสองทางน้ีจะมีประสิทธิภาพดีตอการเรียนรูมากกวาการสื่อสารทาง

เดียวก็ตาม แตบางคร้ังแลวในลักษณะของการศึกษาบางอยางมีความจําเปนตองใชการเรียนการสอนใน

รูปแบบการสื่อสารทางเดียว เพื่อการใหความรูแกผูเรียน ทั้งน้ีเพราะจํานวนผูเรียนอาจจะมีมาก และมี

อุปกรณชวยสอน ไมเพียงพอ 

สื่อการเรียนรู 
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สื่อนับวาเปนสิ่งที่มีบทบาทอยางมากในการเรียนการสอนเน่ืองจากเปนตัวกลางที่ชวยใหการสื่อสาร

ระหวางผูสอนและผูเรียนดําเนินไปไดอยางมีประสิทธิภาพ ทําใหผูเรียนมีความเขาใจเน้ือหาบทเรียนไดตรง

กับที่ผูสอนตองการ การใชสื่อการสอนน้ันผูสอนจําเปนตองศึกษาถึงลักษณะเฉพาะ และคุณสมบัติของสื่อ

แตละชนิดเพื่อเลือกสื่อใหตรงกับวัตถุประสงคการสอน และสามารถจัดประสบการณการเรียนรูใหกับ

ผูเรียน เพื่อใหกระบวนการเรียนการสอนดําเนินไปไดอยางมีประสิทธิภาพสื่อการสอน (Instructional 

Media) หมายถึง สื่อชนิดใดก็ตามไมวาจะเปนเทปบันทึกเสียง สไลดวิทยุโทรทัศนวีดิทัศนแผนภูมิภาพน่ิง 

ฯลฯ ซึ่งบรรจุเน้ือหาเกี่ยวกับการเรียนการสอน เพื่อใชเปนเคร่ืองมือหรือชองทางสําหรับผูสอนสงไปถึง

ผูเรียน ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวัตถุประสงคหรือจุดมุงหมายที่ผูสอนวางไวไดเปนอยางดี 

เอดการเดล (Edgar Dale) ไดจัดแบงสื่อการสอนเพื่อเปนแนวทางในการอธิบายถึงความสัมพันธ

ระหวางสื่อโสตทัศนูปกรณตาง ๆ ในขณะเดียวกันก็เปนการแสดงขั้นตอนของประสบการณการเรียนรูและ

การใชสื่อแตละประเภทในกระบวนการเรียนรูดวย โดยพัฒนาความคิดของBruner ซึ่งเปนนักจิตวิทยา นํามา

สราง เปน “กรวยประสบการณ” (Cone of Experiencess) โดยแบงเปนขั้นตอนดังน้ี 

1. ประสบการณตรง โดยการใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงจากของจริง เชน การจับตองและการ

เห็น เปนตน 

2. ประสบการณรอง เปนการเรียนโดยใหผูเรียนเรียนจากสิ่งที่ใกลเคียงความเปนจริงที่สุด ซึ่งอาจ

เปนการจําลองก็ได 

3. ประสบการณนาฏกรรมหรือการแสดง เปนการแสดงบทบาทสมมติหรือการแสดงละครเน่ืองจาก

ขอจํากัดดวยยุคสมัยเวลา และสถานที ่เชน เหตุการณที่เกิดขึ้นในประวัติศาสตรหรือเร่ืองราวที่เปนนามธรรม 

เปนตน 

4. การสาธิต เปนการแสดงหรือการทําเพื่อประกอบคําอธิบายเพื่อใหเห็นลําดับขั้นตอนของการ

กระทําน้ัน 

5. การศึกษานอกสถานที่เปนการเรียนรูจากประสบการณตาง ๆ ภายนอกสถานที่เรียน อาจเปนการ

เยี่ยมชมสถานที่ การสัมภาษณบุคคลตาง ๆ เปนตน 

6. นิทรรศการ เปนการจัดแสดงสิ่งของตาง ๆ เพื่อใหสาระประโยชนแกผูชม โดยการนํา

ประสบการณหลายอยางผสมผสานกันมากที่สุด       

 7. โทรทัศนโดยใชทั้งโทรทัศนการศึกษาและโทรทัศนการสอนเพื่อใหขอมูลความรูแกผูเรียนหรือ

ผูชมที่อยูในหองเรียนหรืออยูทางบาน 

8. ภาพยนตรเปนภาพที่บันทึกเร่ืองราวลงบนฟลมเพื่อใหผูเรียนไดรับประสบการณทั้งภาพและเสียง

โดยใชประสาทตาและหู 

9. การบันทึกเสียง วิทยุภาพน่ิง อาจเปนทั้งในรูปของแผนเสียง เทปบันทึกเสียงวิทยุรูปภาพสไลด

ขอมูลที่อยูในขั้นน้ีจะใหประสบการณแกผูเรียนที่ถึงแมจะอานหนังสือไมออกแตก็จะสามารถเขาใจเน้ือหา

ได 
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10. ทัศนสัญลักษณเชน แผนที่ แผนภูมิหรือเคร่ืองหมายตาง ๆ ที่เปนสัญลักษณแทนสิ่งของตาง ๆ 

11. วจนสัญลักษณไดแกตัวหนังสือในภาษาเขียน และเสียงพูดของคนในภาษาพูดการใชกรวย

ประสบการณของเดล จะเร่ิมตนดวยการใหผูเรียนมีสวนรวมอยูในเหตุการณหรือการกระทําจริงเพื่อให

ผูเรียนมีประสบการณตรงเกิดขึ้นกอน แลวจึงเรียนรูโดยการเฝาสังเกตในเหตุการณที่เกิดขึ้น ซึ่งเปนขั้น

ตอไปของการไดรับประสบ-การณรอง ตอจากน้ันจึงเปนการเรียนรูดวยการรับประสบการณโดยผานสื่อ

ตางๆ และทายที่สุดเปนการใหผูเรียนเรียนจากสัญลักษณซึ่งเปนเสมือนตัวแทนของเหตุการณที่เกิดขึ้น 

  นักจิตวิทยาทานหน่ึงชื่อ เจโรม บรูนเนอร(Jerome Bruner) ไดออกแบบโครงสรางของกิจกรรมการ

สอนไวรูปแบบหน่ึง โดยประกอบดวยมโนทัศนดานการกระทําโดยตรง (Enactive)การเรียนรูดวยภาพ 

(Iconic) และการเรียนรูดวยนามธรรม (Abstract) เมื่อเปรียบเทียบกับกรวยประสบการณของเดลกับลักษณะ

สําคัญ 3 ประการของการเรียนรูของบรุนเนอรแลวจะเห็นวามีลักษณะใกลเคียงและเปนคูขนานกัน 

คุณคาของสื่อการสอน 

สื่อการสอนสามารถใชประโยชนไดทั้งผูเรียนและผูสอนดังตอไปน้ี 

สื่อกับผูเรียน 

1. เปนสิ่งที่ชวยใหการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ เพราะจะชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจเน้ือหา

บทเรียนที่ยุงยากซับซอนไดงายขึ้นในระยะเวลาอันสั้น และสามารถชวยใหเกิดความคิดรวบยอดในเร่ืองน้ัน

ไดอยางถูกตองและรวดเร็ว 

2. สื่อจะชวยกระตุนและสรางความสนใจใหกับผูเรียน ทําใหเกิดความสนุกสนานและไมรูสึกเบื่อ

หนายการเรียน 

3. การใชสื่อจะทําใหผูเรียนมีความเขาใจตรงกัน และเกิดประสบการณรวมกันในวิชาที่เรียน 

4. ชวยใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึ้น ทําใหเกิดมนุษยสัมพันธอันดีใน

ระหวางผูเรียนดวยกันเองและกับผูสอนดวย 

5. ชวยสรางเสริมลักษณะที่ดีในการศึกษาคนควาหาความรู ชวยใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค

จากการใชสื่อเหลาน้ัน 

6. ชวยแกปญหาเร่ืองของความแตกตางระหวางบุคคลโดยการจัดใหมีการใชสื่อในการศึกษา

รายบุคคล 

 

สื่อกับผูสอน 

1. การใชสื่อวัสดุอุปกรณตางๆ ประกอบการเรียนการสอน เปนการชวยใหบรรยากาศในการสอน

นาสนใจยิ่งขึ้น ทําใหผูสอนมีความสนุกสนานในการสอนมากกวาวิธีการที่เคยใชการบรรยายแตเพียงอยาง

เดียว และเปนการสรางความเชื่อมั่นในตัวเองใหเพิ่มขึ้นดวย 

2. สื่อจะชวยแบงเบาภาระของผูสอนในดานการเตรียมเน้ือหา เพราะบางคร้ังอาจใหผูเรียนศึกษา

เน้ือหาจากสื่อไดเอง 
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3. เปนการกระตุนใหผูสอนต่ืนตัวอยูเสมอในการเตรียมและผลิตวัสดุใหมๆ เพื่อใชเปนสื่อการสอน 

ตลอดจนคิดคนเทคนิควิธีการตางๆ เพื่อใหการเรียนรูนาสนใจยิ่งขึ้นอยางไรก็ตามสื่อการสอนจะมีคุณคาก็

ตอเมื่อผูสอนไดนําไปใชอยางเหมาะสมและถูกวิธี ดังน้ัน กอนที่จะนําสื่อแตละอยางไปใช ผูสอนจึงควรจะ

ไดศึกษาถึงลักษณะและคุณสมบัติของสื่อการสอน ขอดีและขอจํากัดอันเกี่ยวเน่ืองกับตัวสื่อและการใชสื่อแต

ละอยาง ตลอดจนการผลิตและใชสื่อใหเหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอนดวย ทั้งน้ีเพื่อใหการจัด

กิจกรรมการสอนบรรลุผลตามจุดมุงหมาย และวัตถุประสงคที่วางไว 

หลักการเลือกสื่อการสอน 

การเลือกสื่อการสอนเพื่อนํามาใชประกอบการสอนเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ

น้ันเปนสิ่งสําคัญยิ่ง โดยในการเลือกสื่อ ผูสอนจะตองต้ังวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในการเรียนใหแนนอน

เสียกอน เพื่อใชวัตถุประสงคน้ัน เปนตัวชี้นําในการเลือกสื่อการสอนที่เหมาะสม นอกจากน้ียังมีหลักการอ่ืน 

ๆ เพื่อประกอบการพิจารณา คือ 

1. สื่อน้ันตองสัมพันธกับเน้ือหาบทเรียนและจุดมุงหมายที่จะสอน 

2. เลือกสื่อที่มีเน้ือหาถูกตอง ทันสมัย นาสนใจ และเปนสื่อที่สงผลตอการเรียนรูมากที่สุด 

3. เปนสื่อที่เหมาะกับวัย ระดับชั้น ความรูและประสบการณของผูเรียน 

4. สื่อน้ันควรสะดวกในการใชวิธีใชไมยุงยากซับซอนเกินไป 

5. เปนสื่อที่มีคุณภาพเทคนิคการผลิตที่ดีมีความชัดเจนเปนจริง 

6. มีราคาไมแพงเกินไป หรือถาจะผลิตควรคุมกับเวลาและการลงทุน 

 

5. งานวิจัยที่เก่ียวของ          

 วีรวัฒน ยอดมั่น,วิสูตร โพธิ์เงิน (2558)  ไดศึกษางานวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ือง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรูศิลปะประเภทจิตรกรรม สําหรับนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย*การวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ือง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรูศิลปะประเภท

จิตรกรรม 2) เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนและหลังเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ือง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรูศิลปะประเภทจิตรกรรม 3) เพื่อศึกษาผลงาน

จิตรกรรมของนักเรียน ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ือง ทฤษฎีสี

เพื่อการเรียนรูศิลปะประเภทจิตรกรรม และ 4)เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน ที่มีตอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ืองทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรูศิลปะประเภทจิตรกรรม กลุม

ตัวอยางที่ใชในการวิจัยนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5โรงเรียนบรรหารแจมใสวิทยา 5 จังหวัดสุพรรณบุรี ใน

ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2558 จํานวน 30 คน โดยการเลือกแบบวิธีการสุม cluster random sampling 

(วิธีการสุมแบบยกกลุม) เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 1)บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการ
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เรียนรูศิลปะ เร่ือง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรูศิลปะประเภทจิตรกรรมสาหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอน

ปลาย 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุม

สาระการเรียนรูศิลปะ เร่ือง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรูศิลปะประเภทจิตรกรรม 3) ผลงานจิตรกรรมของนักเรียน

หลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะเร่ือง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรู

ศิลปะประเภทจิตรกรรม และ 4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน กลุมสาระการเรียนรูศิลปะ เร่ือง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรูศิลปะประเภทจิตรกรรม 

ผลการวิจัยพบวา 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ทฤษฎีสีเพื่อการเรียนรูศิลปะประเภทจิตรกรรม ที่สรางขึ้นมี 

ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด (80/80) สูงกวาเกณฑคือ 86.19/91.44 

ภรณพิชชา ธรรมมา (2557)  ไดศึกษางานวิจัยเร่ืองการใชสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) 

เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับชั้นปวช.1/ 15 ที่มีผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตํ่าใรายวิชา

วิทยาศาสตร เร่ือง ตารางธาตุและพันธะเคมี (กรณีศึกษา) จุดมุงหมายของการวิจัยน้ี (1) เพื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เร่ือง ตารางธาตุและพันธะเคมี กอน - หลังใชสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน (CAI) และ (2เพื่อเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เร่ือง ตารางธาตุและพันธะเคมีดวยสื่อ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนตํ่ากวาเกณฑการประเมิน(ผานเกณฑที่ระดับคะแนน 10 คะแนน ) ในรายวิชาวิทยาศาสตร เร่ือง ตาราง

ธาตุและพันธะเคมี ของนักเรียนระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นปที่ 1/15 มีจํานวน 10 คน วิทยาลัย

เทคโนโลยีปญญาภิวัฒน ปการศึกษา2556 เคร่ืองมือ/วิธีการที่ใชในการวิจัย ไดแก 1. บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน เร่ือง ตารางธาตุและพันธะเคมี2.แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองตารางธาตุและพันธะ

เคมี            

 ผลการวิจัยผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบ เร่ืองตารางธาตุและพันธะเคมี คะแนนเฉลี่ย 

กอนการใชใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) ในรายวิชาวิทยาศาสตร เร่ืองตารางธาตุและพันธะเคมี

เทากับ 5.9 คะแนนเฉลี่ยหลังใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) ในรายวิชาวิทยาศาสตร เร่ืองตารางธาตุ 

และพันธะเคมีเทากับ 15.4 คะแนน คะแนนที่เพิ่มขึ้นเฉลี่ย 9.5 คะแนน คิดเปนรอยละ 77 ดังน้ันสรุปไดวา

นักเรียนใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) ในรายวิชาวิทยาศาสตร เร่ืองตารางธาตุและพันธะเคมี 

 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองตารางธาตุและพันธะเคมีเพิ่มขึ้น คิดเปนรอยละ 100 
  

  สิริลักษณ พงศพฤฒิชัย  (2556)  ศึกษางานวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอรวมกับ

การเรียนแบบรวมมือ เร่ืองความรูพื้นฐานดานเทคโนโลยีสารสนเทศ สาหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

โรงเรียนเจ้ียน หัวการวิจัยคร้ังน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา

คอมพิวเตอร เร่ืองความรูพื้นฐานดานเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมี
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ประสิทธิภาพ 2)เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน วิชาคอมพิวเตอร เร่ืองความรูพื้นฐานดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับการ

เรียนแบบรวมมือ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนรวมกับการเรียนแบบรวมมือ วิชาคอมพิวเตอร เร่ืองความรูพื้นฐานดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 4) 

ศึกษาความคงทนในการจาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับการ

เรียนแบบรวมมือ วิชาคอมพิวเตอร เร่ืองความรูพื้นฐานดานเทคโนโลยีสารสนเทศ  

กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคร้ังน้ีเปนนักเรียนที่กาลังศึกษาในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ของโรงเรียน

เจ้ียนหัว ตําบลบางหลวง อําเภอบางเลน จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2555 จํานวน 40 คน ซึ่ง

ไดจากการโดยการสุมอยางงาย ( Simple Random Sampling ) มาจํานวน 1 หองเรียน โดยใชหองเรียนเปน

หนวยสุม  

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยประกอบดวย 1) แบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางเพื่อใชในการสัมภาษณ

ผูเชี่ยวชาญ 2 ดาน 2) แผนการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับการเรียนแบบรวมมือ 

เร่ือง ความรูพื้นฐานดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 3) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคอมพิวเตอรเร่ือง

ความรูพื้นฐานดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองความรูพื้นฐาน

ดานเทคโนโลยีสารสนเทศ 5) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การวิเคราะหขอมูลใชคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบ t – test 

ผลการวิจัยพบวา  

1) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับการเรียนแบบรวมมือ เร่ือง ความรู 

พื้นฐานดานเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เทากับ 80.99/81.66 มี 

ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 80/80  

2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับการเรียนแบบรวมมือ เร่ือง 

ความรูพื้นฐานดานเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่1 หลังเรียนสูงกวากอนเรียน

อยาง มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

3) ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับการเรียนแบบ 

รวมมือ เร่ือง ความรูพื้นฐานดานเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1อยูในระดับ

มาก ( = 4.18 , S.D. = 0.39 )  

4) ความคงทนในการจํา ของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รวมกับการเรียน 

แบบ รวมมือ เร่ือง ความรูพื้นฐานดานเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 

หลังจากเรียนแลว 2 สัปดาหผลคะแนนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงวานักเรียน

มีความคงทนในการจาจากการ เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรวมกับการเรียนแบบรวมมือ วิชา

คอมพิวเตอร เร่ืองความรูพื้นฐานดาน เทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 



 

บทที ่3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองศิลปกรรมเรอเนซอง วิชาความรู

เกี่ยวกับศิลปกรรม ระดับปวส.1/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ เพื่อให

การทําวิจัยคร้ังน้ีมีประสิทธิภาพและบรรลุตามวัตถุประสงคที่ต้ังไว ผูวิจัยจึง ไดกําหนดระเบียนวิธีการวิจัย

ไวดังน้ี       

           1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง/กลุมเปาหมาย     

           2.  เคร่ืองมือและการหาคุณภาพเคร่ืองมือ  

           3.  การเก็บรวบรวมขอมูล         

           4.  การวิเคราะหขอมูล 

 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

      ประชากร คือ นักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่  1 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก ภาคเรียนที่ 1  

ปการศึกษา 2564 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ จํานวน 42 คน 

 กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงปที่ 1 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก ภาคเรียนที่ 1  

ปการศึกษา 2564  วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ    จํานวน 28  คน   

 2. เคร่ืองมือท่ีใชในการทดลอง 

     เคร่ืองมือที่ใชในการทดลอง มีดังตอไปน้ี 

2.1 ชุดการสอน มีลําดับขั้นการสราง ดังน้ี 

  2.1.1 ศึกษาเอกสารตํารา เกี่ยวกับการสรางชุดการสอน สําหรับใชในหองเรียน รวมทั้ง

งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

2.1.2 ผูวิจัยเลือกเน้ือหาวิชาความรูเกี่ยวกับศิลปกรรม (30300 - 0001) เร่ือง ศิลปกรรมเรอเนซอง 

   2.1.3 หาประสิทธิภาพของชุดการสอน ใชเกณฑ 80/80 

   ขั้นที่ 1  ทดลองกับนักเรียน  1  คน 

   ขั้นที่ 2  ทดลองกับนักเรียน  7  คน 

   ขั้นที่ 3  ทดลองกับนักเรียน จํานวน  28 คน 

2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีลําดับขั้นการสราง ดังน้ี 
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  2.2.1 ศึกษาหลักการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ จากหนังสือการสรางแบบทดสอบ

การวัดผลและการประเมินผล 

   2.2.2 นําแบบทดสอบไปใหครูผูสอนในวิชาเดียวกันตรวจสอบความเที่ยงตรงของ เน้ือหา 

การใชภาษา ตัวเลือก 

 3. การดําเนินการวิจัย 

  นําสื่อการสอนไปดําเนินการวิจัยกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ดังน้ี 

 3.1 ทําการทดสอบกอนเรียน โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองศิลปกรรมไทย 

              3.2 นําสื่อการสอนใหนักศึกษาทําการศึกษาดวยตนเอง พรอมทั้งทํากิจกรรมทั้ง 2 ตอนภายในเวลา 2 

ชั่วโมง 

 3.3 ทดสอบหลัง เ รียน เมื่อนักศึกษาทําการศึกษาชุดการสอนเรียบรอยแลว  โดยใช          

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ศิลปกรรมเรอเนซอง 

  4. การวิเคราะหขอมูล 

 ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูลดังตอไปน้ี 

            4.1 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับชั้น ปวส.1/14  สาขาดิจิทัลกราฟก วิทยาลัย

เทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ  โดยใชคาเฉลี่ยตัวกลางเลขคณิต ( X ) คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D) และ            

การทดสอบคาที (t-test) โดยใชสูตร ซึ่ง ชูศรี  วงศรัตนะ (2537) นําเสนอไวดังน้ี 
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  4.2 การหาประสิทธิภาพของชุดการสอน จะใชสูตร E1/E2 ของ ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533) ดังน้ี 
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บทที่ 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 

ตารางท่ี 1  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองศิลปกรรมเรอเนซอง  วิชา

ความรูเกี่ยวกับศิลปกรรม ระดับ ปวส.1/14 สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก โดยใชเกณฑประสิทธิภาพ 80/80 

ผลการทดลอง N 

คะแนนสอบ คาเฉลี่ยรอยละ 

(ประสิทธิภาพของ

บทเรียน) 

คะแนนเต็ม คะแนน

เฉลี่ย 

แบบทดสอบระหวางเรียน 28 15 12.11 80.71 (E1) 

แบบทดสอบหลังเรียน 28 30 27.29 90.95 (E2) 

 จากตารางท่ี 1 พบวา ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชาความรู

เกี่ยวกับศิลปกรรม เร่ือง ศิลปกรรมเรอเนซอง  ตามเกณฑ 80/80 เทากับ 80.71/90.95  ซึ่งไมตํ่ากวา 80/80 

เปนไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว  

 

ตารางท่ี 2  แสดงผลการวิเคราะหคะแนนผลสัมฤทธิ์ระหวางเรียนและหลังเรียน เร่ือง ศิลปกรรมเรอเนซอง   

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาความรูเกี่ยวกับศิลปกรรม ของนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปที่ 1 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ 

คะแนน n x ̅ S.D. t p 

กอนเรียน 28 12.11 2.33 25.88 0.00** 

หลังเรียน 28 27.29 1.84 

  ** มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 จากตารางที่ 2 ผลการวิเคราะหคะแนนผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน เร่ืองศิลปกรรมเร                

อเนซอง โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาความรูเกี่ยวกับศิลปกรรม  ของนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูงชั้นปที่ 1/4 วิทยาลัยเทคโนโลยีอรรถวิทยพณิชยการ แตกตางกันอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงวา ผลสัมฤทธิ์กอนเรียนและหลังเรียน เร่ืองศิลปกรรมเรอเนซอง โดยใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาความรูเกี่ยวกับศิลปกรรม ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 



21 
 

บทที ่5 

สรุป อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 

 การวิจัยในคร้ังน้ี เปนการศึกษาประสิทธิผลของวิธีสอนโดยใชสื่อการสอนคอมพิวเตอรชวยสอน สื่อ

การสอนรายวิชาความรูเกี่ยวกับศิลปกรรม เร่ืองศิลปกรรมเรอเนซอง  ระดับ ปวส.1/14  สาขาวิชาดิจิทัลกราฟก     

มีสาระสําคัญที่จะสรุปและอภิปรายผล รวมทั้งใหขอเสนอแนะดังน้ี 

 

สรุปผลการวิจัย 

 จากการวิจัย แสดงใหเห็นวา  

            1.  ประสิทธิภาพของสื่อการสอน เร่ืองศิลปกรรมเรอเนซองระดับชั้นประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้น              

สูง ป 1  มีคา 80.71/90.95   

            2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนที่เรียนโดยใชชุดการสอนสูงกวากอนใชชุดการสอน  

อภิปรายผล 

 จากการวิเคราะหขอมูลหลังการทดลองสอนโดยใชสื่อการสอน เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของ

บทเรียน เร่ืองศิลปกรรมเรอเนซอง  ผูวิจัยขออภิปรายผลตามลําดับความมุงหมายของการวิจัย ดังน้ี  

  1.ประสิทธิภาพของบทเรียนที่ผูวิจัยคนควาผลิตและนํามาใชกับกลุมตัวอยางคร้ังน้ี มี

ประสิทธิภาพโดยรวมสูงกวาเกณฑ 80/80 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานของการวิจัย ดังน้ี 

  1.1 ดานกระบวนการ การที่นักเรียนมีคะแนนกระบวนการสูงกวาเกณฑน้ัน เน่ืองมาจากใน

การจัดการเรียนการสอน เร่ืองศิลปกรรมเรอเนซอง ผูวิจัยไดจัดการเรียนการสอน ตามแผนการสอนที่วางไว

อยางมีระบบและมีขั้นตอนที่ชัดเจน มีการเตรียมการสอนทุกคร้ังกอนเขาสอน เตรียมสื่อการเรียนการสอนไว

ลวงหนา และในการเรียนการสอนของชุดการสอนไดเนนใหผูเรียนเปนศูนยกลาง มีสวนรวมกิจกรรมให

มากที่สุด สงผลใหนักเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง สามารถฝกปฏิบัติ ทําเอกสารไดดวยตนเอง 

  1.2 ดานผลลัพธ หรือคะแนนหลังเรียน พบวา มีคาเกินรอยละ 80 แสดงใหเห็นวา                  

การจัดการเรียนการสอนโดยใชบทเรียน เร่ือง ศิลปกรรมเรอเนซอง  มีประสิทธิภาพ สามารถใชเปนตนแบบ

ได 

  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง ศิลปกรรมเรอเนซอง  หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อาจเปน

เพราะวา เมื่อนักศึกษาไดเรียนรูดวยบทเรียน นักศึกษา เกิดการเรียนรูที่ดี มีความเขาใจในสาระเน้ือหาได  
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ขอเสนอแนะ 

 1.ในการบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รายวิชา ความรูเกี่ยวกับศิลปกรรม  เร่ือง ศิลปกรรมเรอเน

ซอง  ที่ใชเปนสื่อการสอนแบบการเรียนรูของนักศึกษาในสาขาวิชาอ่ืน แตควรจะปรับใหเหมาะสมกับสภาพ

ของเน้ือหาและจํานวนนักศึกษา จะทําใหการใชสื่อการสอนน้ีมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

 2. ควรศึกษาความพึงพอใจการใชสื่อการเรียนการสอน เพิ่มเติม เพื่อสรางการกระตุนการเรียนรูของ

นักศึกษา และเพื่อใหเกิดการเรียนรูตอไป 
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