
บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

ในการศึกษาคนควาเพื่อการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง หลักการอานภาษาบาลีเปน

ภาษาไทย  สําหรับสามเณร  สํานักเรียนวัดพระศรีรัตนมหาธาตุฯ จังหวัดพิษณุโลกในครั้งนี้  ได

ศึกษาทฤษฎี  หลักการรวมทั้งงานวิจัยตาง ๆ  ทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาดานการใช

มัลติมีเดียในการเรียนการสอนมาประยุกตใชในการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพ

สูงสุดซึ่งเกี่ยวของกับทฤษฎีและหลักการดังตอไปนี้  

1.  บทเรียนมัลติมีเดีย 

     1.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 

     1.2 คุณคาของมัลติมีเดีย 

     1.3 โปรแกรมสรางบทเรียนมัลติมีเดีย 

     1.4 การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน 

     1.5 รูปแบบการนําเสนองานมัลติมีเดยี 

     1.6 การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย 

2.  ทฤษฏีทางการเรียนรูสําหรับเด็กที่เกี่ยวเนื่องกับการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย 

     2.1 ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง 

     2.2 การจดจํา 

     2.3 ความเขาใจ 

     2.4 ความกระตือรือรนในการเรียน 

     2.5 แรงจูงใจ 

     2.6 การควบคุมบทเรียน 

     2.7 การถายโยงการเรียนรู 

     2.8 การตอบสนองแตกตางรายบุคคล 

3.  หลักการอานภาษาบาลีเปนภาษาไทยสําหรับสามเณร 

     3.1 หลักการอานภาษาบาลี 

     3.2 การสะกดแบบไทยและบาลี 

     3.3 การอานภาษาบาลีเปนภาษาไทย 
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4.  หลักการออกแบบของ ADDIE model มีข้ันตอนดังนี ้

     4.1 ข้ันการวิเคราะห (Analysis) 

     4.2 ข้ันการออกแบบ (Design) 

     4.3 ข้ันการพัฒนา (Development) 

     4.4 ข้ันการนําไปใช (Implementation) 

   4.5 ข้ันการประเมินผล   (Evaluation) 

5.  งานวิจยัทีเ่กี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดยี 

   5.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียในประเทศ 

   5.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียในตางประเทศ  

  
1.  บทเรียนมัลติมีเดีย 

1.1  ความหมายของมัลติมีเดีย 
มัลติมีเดีย (Multimedia) ตามความหมายของศัพทคอมพิวเตอรฉบับ

ราชบัณฑิตยสถาน.2542 หมายถึง ส่ือหลายแบบ ส่ือประสม และไดมีนักวิชาการหลายทานไดให

ความหมายของมัลติมีเดียไวดังนี้ 

พัลลภ พิริยะสุรวงศ (2542: 12) ไดใหความหมายไววา มัลติมีเดีย คือ การใช

คอมพิวเตอรรวมกับโปรแกรมซอฟตแวร ในการสื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อหลายชนดิ เชน 

ขอความสีสัน ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงและภาพยนตรวีดิทัศนและถาผูใชสามารถที่จะ

ควบคุมส่ือใหเสนอออกมาตามตองการได ระบบนี้จะเรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ การปฏิสัมพันธ

ของผูใชสามารถกระทําไดโดยผานทางคียบอรด เมาส หรือตัวชี้ เปนตน 

ไพโรจน เบาใจ (2548: 73) ไดใหความหมาย มัลติมีเดีย วา การใชส่ือหลาย

ชนิดรวมกันในการสอน  อาจมีภาพและเสียง  มีตัวหนังสือ  สวนภาพก็มีทั้งภาษานิ่งและ

ภาพเคลื่อนไหวแอนนิเมชั่นและสวนของเสียงก็มีทั้งเสียงบรรยาย สนทนา เสียงเพลง และเสียง

ประกอบ 

นงลักษณ ไหวพรหม (2543: 9) ไดใหความหมาย มัลติมีเดีย หมายถึง การนํา

คอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองาน

ที่เปนขอความ มีภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับกันไป ส่ือที่จะเขา

มารวมในระบบมัลติมีเดีย อาจจะเปนทั้งสัญญาณภาพและเสียง ที่ใชคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุม

การทํางานเปนการสื่อสารทางมีปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร 
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วิภาวดี วงศเลิศ (2544: 21) ไดกลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง ส่ือประสมที่

ประกอบดวยอักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดิทัศน โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปน

ตัวนําเสนอและควบคุมการทํางานใหเปนระบบที่สมบูรณ และเนนการมีปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับ

เครื่องคอมพิวเตอร 

พอลลิสเซน และเฟรเทอร (Paulissen ; Frater. 1994: 3) กลาววา มัลติมีเดีย 

หมายถึงการใชคอมพิวเตอร ในการรวมสื่อและควบคุมอิ เล็กทรอนิกสหลายชนิด  เชน 

จอคอมพิวเตอร เครื่องเลนวีดีแบบเลเซอรดิสก เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะห

เสียงดนตรีและคําพูด เพื่อส่ือความหมาย 

ไฮนิช, โมเลนดา และรัสเซล (Heinich ; Molensa ; Russell. 1993: 32) ให

ความหมายของคําวา มัลติมีเดีย คือในโลกของคอมพิวเตอรนั้น หากกลาวถึงมัลติมีเดีย จะ

หมายถึงการใชคอมพิวเตอรในการรวมเอาสื่อหลายๆ อยางมารวมไวดวยกัน เชน ตัวอักษร 

กราฟฟก เสียง ภาพนิ่งและภาพวีดิทัศน 

จีฟฟาคอลท (Jeffcoate 1995) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย หมายถึง 

ระบบส่ือสารขอมูลหลายชนิดโดยผานสื่อทางคอมพิวเตอร ประกอบ ดวยขอความ ฐานขอมูล 

ตัวเลข กราฟก ภาพนิ่ง เสียง และวีดิทัศน 

เฮล (Hall 1996) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย หมายถึง โปรแกรมซอฟตแวรที่

อาศัยคอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความ สีสัน

ภาพกราฟก (graphic images) ภาพเคลื่อนไหว (animation) เสียง (audio sound) และภาพยนตร 

วีดิทัศน (full motion video) สวนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (interactive multimedia) จะเปนโปรแกรม

ประยุกตที่รับการตอบสนองจากผูใชโดยใชคียบอรด (keyboard) เมาส (mouse) หรือตัวชี้ 

(pointer)เปนตน การใชมัลติมีเดียในลักษณะปฏิสัมพันธก็เพื่อชวยใหผูใชสามารถเรียนรู หรือ ทํา

กิจกรรมรวมถึงดูส่ือตาง ๆ ดวยตัวเองได ส่ือตาง ๆ ที่นํามารวมไวในมัลติมีเดีย เชน ภาพ เสียง วีดิ

ทัศน จะชวยใหเกิดความหลากหลายในการใชคอมพิวเตอร อันเปนเทคโนโลยีแนวทางใหมที่ทําให

การใชคอมพิวเตอร นาสนใจและเราความสนใจ เพิ่มความสนุกสนานในการเรียนรูมากยิ่งขึ้น 

จากการที่นักวิชาการหลายทานไดใหความหมาย  มัลติมีเดีย สรุปไดวา 

มัลติมีเดีย เปนการใชคอมพิวเตอรเพื่อส่ือความหมายในการนําเสนองานที่เปนขอความ โดยเครื่อง

คอมพิวเตอรเปนตัวนําเสนอและควบคุมการทํางานใหเปนระบบที่สมบูรณ โดยมีขอความ ภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหวที่มีสีสันสวยงามและมีเสียงประกอบไปพรอมๆ กันในการนําเสนองานที่เปน
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ขอความและถาผูใชสามารถที่จะควบคุมส่ือใหเสนอออกมาตามตองการได ซึ่งระบบจะโตตอบกับ

ผูใช (Interactive) เพื่อเราความสนใจและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรูมากยิ่งขึ้น 
1.2  คุณคาของมัลติมีเดีย 

มัลติมีเดียไดเขามามีบทบาทมากขึ้นในวงการธุรกิจ อุตสาหกรรม การฝกอบรม 

บันเทิงและการศึกษา บทบาทที่กลาวคือจะเปลี่ยนแปลงวิธีการใชคอมพิวเตอรไปอยางมาก เชน 

ผลพิเศษตางๆ ในวิดีโอเกม สถานการณจําลอง และวีดิทัศน และที่สําคัญคือการสอนที่อยูในระบบ

การศึกษาโดยเฉพาะการสรางสถานการณเหมือนจริง (Virtual Reality) (Hall. 1996: 154) 

มัลติมีเดียไดนํามาใชในการฝกอบรมทางการแพทย การทหาร และอุตสาหกรรม 

และยังเปนเครื่องมือที่สําคัญทางการศึกษา ทั้งนี้เพราะวาเทคโนโลยีมัลติมีเดียสามารถที่จะ

นําเสนอไดทั้งเสียงขอความ ภาพเคลื่อนไหว ดนตรี กราฟก ภาพถาย วัสดุตีพิมพ และภาพยนตรวีดิ

ทัศน และสามารถที่จะจําลองภาพการเรียนการสอน โดยผูเรียนสามารถเรียนรูไดโดยตรง (Hatfield 

and Bitter. 1994: 110) ไดแนะนําคุณสมบัติดีเดนของมัลติมีเดียแบบปฏิสัมพันธ ดังนี้ 

1.  สงเสริมการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุก กับแบบสื่อนําเสนอการสอนแบบเชิงรับ 

2. สามารถเปนแบบจําลองการนําเสนอ หรือตัวอยางที่เปนแบบฝก และการ

สอนที่ไมมีแบบฝก 

3.  มีภาพประกอบและมีปฏิสัมพันธ] 

4.  เปนสื่อที่สามารถพัฒนาเพื่อชวยการตัดสินใจ และแกไขปญหาอยางมี

ศักยภาพ 

5.  ยอมใหผูใชควบคุมไดดวยตนเอง และมีระบบหลายแนวทางในการเขาถึง

ขอมูลที่ตองการ 

6.  สรางแรงจูงใจ และมีหลายรูปแบบของการเรียน 

7.  มีส่ิงที่ชวยพัฒนาความเขาใจ และเพิ่มศักยภาพในการคิด 

8.  จัดการดานเวลาในการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ และใชเวลาในการเรียน

นอยกวา 

9.  มีจํานวนของขอมูลมากมาย และหลายรูปแบบ 
1.3  โปรแกรมสรางบทเรียนมัลติมีเดีย 

บัณฑิต  พฤฒเศรณี  (2551: 3) กลาววา โปรแกรมประยุกตที่ใชในการ

สรางสรรคผลงานมัลติมีเดียหรืองานนําเสนอตางๆ โดยความสามารถเปนที่รูจักและนิยมใชกัน

ทั่วไปคือ การนํามาสรางเปนสื่อการสอนบนคอมพิวเตอรหรือที่เรียกวา CAI (Computer Assisted 

Instruction) ซึ่งลักษณะการทํางานของโปรแกรมประยุกต  จะคลายกับโปรแกรม PowerPoint แต
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การทํางานของโปรแกรมประยุกต จะมีลักษณะที่โดดเดนกวา คือ สามารถสรางการโตตอบและวัด

ประเมินผลของผูใชไดหลากหลายรูปแบบ โดยที่ผูสรางไมจําเปนตองมีความรูทางดานการเขียน

โปรแกรมก็สามารถสรางสรรคผลงานในรูปแบบตางๆ ข้ึนมาไดอยางงายดาย โปรแกรมประยุกตจะ

ทํางานอยูในรูปแบบของเสน Flow line ซึ่งคลายกับการเขียนโฟลวชารต เมื่อตองการสรางผลงานก็

เพียงแตแดรกเมาสนําไอคอนของออบเจ็กตตางๆ ไมวาจะเปนภาพ ขอความ เสียงวีดีโอ หรือปุม

โตตอบ มาวางไวบนเสน Flow line จากนั้นก็จะปรากฏผลงานที่ตองการขึ้นมาทันทีดวยลักษณะ

การทํางานดังกลาวจึงเปนการชวยอํานวยความสะดวกทําใหสามารถเขาใจกระบวนการและพฒันา

สรางผลงานที่ตองการไดอยางรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 
1.4  การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน 

การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน จะตองมีการวางแผน วางแนวคิด

อยางมีระบบและมีข้ันตอน รวมถึงสามารถสื่อความหมายใหผูเรียนเรียนรูอยางเขาใจ สามารถ

ตอบสนองการเรียนรูไดหลายรูปแบบตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมไดอยางถูกตอง สามารถที่จะ

ประเมินผลกอนและหลังเรียนดวยตนเองได แนวทางของการออกแบบมัลติมีเดียที่ดีคือ การ

ออกแบบใหมีปฏิสัมพันธโดยผู เ รียนสามารถโตตอบกลับไดอยางสนุกสนานและทาทาย

ความสามารถในการเรียนของผูเรียน 

บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2550: 37) ไดกลาวถึงการออกแบบปฏิสัมพันธใน

มัลติมีเดียวาเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปไดขยายและเปดโอกาสของการมีปฏิสัมพันธ หรือการมี

กิจกรรมระหวางกัน (Interactivity) ระหวางบทเรียนและผูใชในลักษณะการสื่อสารสองทาง สวน

การแพรหลายและเสียงออกทางโทรทัศนที่ดูชมกันทุกวันนี้เปนตัวอยางหนึ่งของการสื่อสารทาง

เดียวการสื่อสารสองทางและการสื่อสารทางเดียวมีความแตกตางกันเหมือนกับความแตกตางของ

การสนทนากับการฟงบรรยาย กิจกรรมระหวางกันมีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึงสารสนเทศ 

ชวยทําใหผูเรียนเกิดโครงสรางทางความรู ความคิด หรือเกิดการเรียนรู รูปแบบการมีปฏิสัมพันธ

อาจอยูในรูปใดรูปหนึ่งตอไปนี้ 

การใชเมนู (Menu Driver) ลักษณะที่เห็นไดทั่วไปของการใชเมนู คือ การ

จัดลําดับหัวขอบทเรียน ทําใหผูเรียนเลือกขาวสารขอมูลที่ตองการไดตามที่ตองการและสนใจ การ

ใชเมนูมักจะประกอบดวยเมนูหลัก (Main Menu) ซึ่งแสดงหัวขอหลักใหเลือก และเมื่อไปยังแตละ

หัวขอหลักก็จะประกอบดวยเมนูยอยที่มีหัวขออ่ืนใหเลือกอีก หรือแยกไปยังเนื้อหาหรือสวนนั้นๆ 

เลยทันทีเชน แยกไปยังสวนของแบบฝก หรือวีดิทัศน เปนตน 

การใชแบบฝก (Exercise Driven) มักใชกับคอมพิวเตอรชวยสอน ประเภท

ฝกฝนและฝกหัด (Drill and Practice) และการสอน (Testing) ลักษณะทั่วไปของกิจกรรมลักษณะ
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นี้คือ ใชบทเรียนเปนผูตัดสินใจเลือกขาวสารขอมูลเพื่อแสดงสมรรถนะของผูใชบทเรียนใน

เนื้อหาวิชานั้นๆลําดับเสนทางจะเปนแบบเสนตรง (Linear) ในลักษณะไปทีละกาวทีละขั้น 

การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia Database) เปนรูปแบบ

ปฏิสัมพันธที่ผูใชบทเรียนเลือกไปตามเสนทางที่เชื่อมคําสําคัญ ซึ่งอาจเปนคํา ขอความ เสียง หรือ

ภาพนั้นๆ คําสําคัญเหลานี้เชื่อมโยงกันอยูในลักษณะเหมือนใยแมงมุม โดยสามารถเดินหนาและ

ถอยกลับได 

การใชสถานการณจําลอง (Simulation) ปฏิสัมพันธในรูปแบบนี้ทําใหผูใช

บทเรียนไดมีสวนรวมในการทดลองหรือศึกษาจากสิ่งจําลองที่จะปรากฏเปนจริงในสถานการณที่

เปนจริง โดยชวยหลีกเลี่ยงอันตรายที่จะเกิดขึ้น ชวยประหยัดเวลาในการศึกษาจากของจริง และลด

คาใชจายจากการที่ตองซื้อวัสดุอุปกรณและสารเคมีที่มีราคาแพง 

พัลลภ พิริยะสุรวงศ (2542: 79) ไดกลาวถึง การออกแบบมัลติมีเดียทางการ

เรียนการสอนอยางเปนระบบวา จากการศึกษาแนวคิดการออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการ

สอนของ แฮนนาฟนและเพกต (Hannafin ; Peck. 1998: 63-85) กาเย และบริกส (Gangne ; 

Briggs. 1988: 47) และจากการศึกษาระบบการเรียนการสอนของ เคมพ (Kemp. 1971: 149) 

สามารถนําประยุกตเพื่อออกแบบระบบการสอนใหม ที่สามารถนํามาใชในการเรียนการสอนดวย

มัลติมีเดียไดดังภาพตอไปนี้ 
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ภาพ 1 แนวการออกแบบระบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน 

ที่มา: พัลลภ พิริยะสุรวงศ 

บอรบูค (borsbook. 1991: 151) แนะนําการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียที่มี

ปฏิสัมพันธจริงๆ โดยกําหนดเปนหลักสําคัญ 7 ขอ ซึ่งเปนคุณสมบัติของการปฏิสัมพันธระหวาง

บุคคลดังนี้ 

1.  ตอบสนองทันทีทันใด 

2.  การเขาถึงเนื้อหาหรือขอมูลตองไมเปนลําดับข้ันตอน 

3.  มีการแปลงขอมูลใหเขาใจไดงาย 

4.  มีการปอนกลับ 

การเรียนดวยตนเอง 

ทางคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย 

ประเมินผลระหวางเรียน 

ชวยเหลือ แนะนําระหวางเรียน 

วิเคราะหขอมูล 

ปอนกลับ 

ประเมินผลหลังเรียน 

(ดวยคอมพิวเตอร) 

ยุทธวิธี 

การจัดกลุม 

ผูเรียน 

ลักษณะ 

หองเรียน 

รูปแบบสื่อ 

คอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย 

ประเมินผล 

กอนเรียน 

(ดวยคอมพิวเตอร) เวลาเรียน 

หัวขอปญหา 

วิเคราะหความ 

จําเปนหรือ 

ความตองการ 

ในการเรียน 

การสอน 

คุณลักษณะ 

ของผูเรียน 

จุดประสงค 

เชิงพฤติกรรม 
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5.  มีส่ิงประกอบนอกเหนือจากเนื้อหา เชน แนะนํา การชวยเหลือ หรือขอมูล

เพิ่มเติมจากเนื้อหา ฯลฯ 

6.  มีการสื่อสาร 2 ทาง 

7.  สามารถหยุดโปรแกรมชั่วคราวเมื่อไมเขาใจจุดใด หรือขอความชวยเหลือ 

ชเวียร และมิสานชุค (Schwier ; Misanchuk. 1994: 180) กลาวถึงหลักการ

ออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ ดังนี้ 

1.  สามารถควบคุมโปรแกรมและเขาถึงขอมูลในดิสกก็ไดอยางรวดเร็วและ

สะดวก 

2.  ถาการเขาถึงขอมูลชา ควรมีคําวา “รอสักครู” “กําลังอานขอมูลอยู” เปนตน 

เพื่อบอกใหผูใชทราบ 

3.  ใหผูเรียนสามารถควบคุมโปรแกรมการเรียนไดอยางเหมาะสม 

4.  ออกแบบใหผูเรียนสามารถหยุดหรือขัดขวางโปรแกรมการเรียนไดและมี

ขอความใหการชวยเหลือไปตามความตองการ 

5.  เปดโอกาสใหผูเรียนคิดแปลงโปรแกรมการเรียนได ทั้งนี้เพราะผูเรียนนั้น

แตกตางกันและเปนไปตามความตองการ 

6.  ใหขอมูลปอนกลับเปนรายบุคคล และตองมีเหตุผลที่สัมพันธกับเนื้อหาที่

ผูเรียนปฏิสัมพันธดวย 

7.  สรางสวนประกอบนอกเหนือจากการสอนเนื้อหาใหมากและหลากหลาย 

เพื่อใหเกิดการปฏิสัมพันธข้ึน 

1.5  รูปแบบการนําเสนองานมัลติมีเดีย 
รูปแบบของการนําเสนองานมัลติมี เดียที่ ใชกันโดยสวนใหญมีอยู  5 วิธี 

(ธนะพัฒน ถึงสุข; ชเนนทร สุขวารี. 2548: 107-112) 

1.  รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซึ่งมี

โครงสรางแบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเร่ือย ๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดไูด 

การเสนอผลงานแบบนี้มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ ซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวย

รูปวีดิทัศน หรือแอนนิเมชั่น สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทั้งการใสเสียงเพื่อเพิ่ม

ความนาสนใจ อาจเรียกวาเปน Electronics Stories หรือไฮเปอรมีเดีย ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภค

และสามารถทํางานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการเสนอผลงานมัลติมีเดีย 
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ภาพ 2 รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 
 

2.  รูปแบบอิสระ (Freeform Hyperjumping) รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงาน 

ทําใหผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึ่ง

ไปยังอีกเรื่องหนึ่งได ฉะนั้นผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ

ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน เพื่อใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน การชี้นําเพื่อใหผูใช

ไปหาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดอยางงาย สะดวก การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทางไม

สามารถศึกษาเนื้อหาไดตามจุดประสงคที่วางเอาไว 
 

 

 
 

ภาพ 3 รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper jumping) 
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3.  รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม 

แบบเสนตรง ชุดเล็ก ๆ หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 

 

 
 

ภาพ 4 รูปแบบวงกลม (Circular Path) 

 

4.  รูปแบบฐานขอมูล (Database) เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล โดยการเพิ่ม

ดัชนี (Index) เพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหารูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอความ รูป

ภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว เสียง ออกแบบใหใชงานไดงาย ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียด

เกี่ยวกับระบบฐานขอมูล โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 
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ภาพ 5 รูปแบบฐานขอมลู 
 

5.  รูปแบบผสม (Compound Document) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย

ผสมผสาน 4 รูปแบบที่อธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสรางและบรรจุขอมูล

ส่ือตาง ๆตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมุลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรตชีดไดอีกดวย

Vaughan. (1996: 378-389) ไดกลาวถึงรูปแบบพื้นฐานที่นิยมใชในการสรางมัลติมีเดีย มี 4

รูปแบบ คือ 

5.1  แบบเสนตรง (Linear) ผูใชจะเดินไปตามเสนทางอยางเปนลําดับ จาก

กรอบหนึ่งไปยังอีกกรอบหนึ่ง ดังรูป 

 

 

 
 

 
ภาพ 6 รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 

 

 

keyword Data base 

Text 

Animation 

Sill Picture 

Sound 
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5.2  แบบลําดับข้ัน (Hierarchical) เปนรูปแบบแบบกิ่งไม ซึ่งมีโครงสรางแบบ

ธรรมชาติผูใชจะเดินไปตามเสนทางที่แตกแขนงออกมาตามธรรมชาติของเนื้อหา มีลักษณะดังรูป 

 
 

ภาพ 7 แบบลําดับขัน้ (Hierarchical) 
 

5.3  แบบไมเปนเสนตรง (Nonlinear) เปนรูปแบบอิสระผูใชเดินทางไปตาม

เสนตรง ตางๆ อยางอิสระไมกําหนดขอบเขต มีลักษณะดังภาพ 

 

 
 

ภาพ 8 แบบไมเปนเสนตรง (Nonlinear) 
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5.4 แบบประสม (Composite) คลาย ๆ กับแบบ Nonlinear ผูใชสามารถไป

ตามเสนทางตาง ๆ อยางอิสระ แตขณะเดียวกันอาจจะมีการเคลื่อนที่แบบเสนตรงหรือแตกแขนงใน

บางเนื้อหา มีลักษณะผังดังภาพ 

 

 
ภาพ 9 แบบประสม (Composite) 

 
1.6  การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย 

การนํามัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการสอน เปนการประยุกตความรู เปน

ภาพและเสียง เพื่อนําเสนอจากหลายสื่อผานทางเครื่องคอมพิวเตอรอยางนาสนใจ เชน การนาํภาพ

จากวีดีโอมาเพิ่มเติม เทคนิคการนําเสนอที่แปลกตาดวยโปรแกรมตางๆ โดยอาศัยความสามารถ

ของคอมพิวเตอร สามารถสื่อสารไดตรงตามวัตถุประสงคที่วางไว สรางแบบฝกทักษะในการ

บทเรียนที่มีประโยชน เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธโดยตรงกับบทเรียน และการ

ถายทอดความรูอยางสมบูรณนี่เอง ทําใหสามารถมีส่ือการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ ราคาถูกลง 

ดังนั้นกอนการผลิตจึงตองวางแผน โดยผานกระบวนการออกแบบอยางเปนขั้นตอน เพือ่ใหการผลติ

บทเรียนออกมาตรงตามเปาหมายที่วางไวและมีประสิทธิภาพสูงสุด (Paulissen and Frater. 1994: 

30) ลินสตรอม (Lindstrom. 1994) ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาดังนี้ 

1.  ต้ังจุดหมายในการผลิตตองกําหนดจุดมุงหมายหลักการในการผลิต และ

จุดหมายเชิงพฤติกรรมในแตละหัวขอ ซึ่งจะชวยจํากัดเนื้อหาที่ใชในการผลิต 

2.  เตรียมเนื้อหา ในขั้นตอนนี้จะเตรียมโดยทําเปนลักษณะโครงรางเนื้อหาหรือ

เตรียมเปนเนื้อหาโดยละเอียดก็ได 
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3.  การวางโครงเรื่อง เปนการนําเอาเนื้อหามากําหนดเรื่องราวใหมตามลําดับ

เหตุการณลําดับหัวขอ ความยากงาย เพื่อใหงายตอการนําไปเขียนบท หรือ กําหนดภาพหรือ

ประมวลเรื่องราวทั้งหมด 

4.  การเขียนบท โดยการทําบัตรเร่ือง (Storyboard) โดยตองจินตนาการภาพที่

เห็นไดตองไมซับซอน งายตอการเขาใจและสื่อไดตรงเปาหมายที่สุด จากนั้นนํามาลําดับเร่ืองราวให

เหมาะสม และนํามาเขียนบท (Script) เพื่อใหเกิดความสัมพันธกันระหวางขอความ ภาพและเสียง 

5.  กําหนดตารางการดําเนินการผลิต เปนขั้นตอนของการแจงงานออกมาเปน

งานของแตละดานใหชัดเจน และสะดวกตอการผลิต 

6.  การเขียนคูมือการใช เพื่อใหผูใชสามารถใชงานไดอยางถูกตอง โดยคูมือ

จะตองบอกรายละเอียด เชน เกี่ยวกับตัวสื่อ จุดมุงหมาย เนื้อหาเปนอยางไร กิจกรรมอุปกรณที่

จะตองนํามาประกอบการเรียน เปนตน 

7.  ทดลองใชส่ือกับกลุมเปาหมาย หลังจากผานกระบวนการผลิตแลวจะตองหา

คุณภาพหรือจุดบกพรองของสื่อแลวทําการปรับปรุงแกไขใหดีข้ึนกอนที่จะนําไปใชจริงกับ

กลุมเปาหมายโดยใชแบบวัดผลและประเมินผล 2 แบบ คือ วัดผลในส่ือเอง เพื่อตองการทราบถึง

ความรูสึกของกลุมเปาหมายในดานของขอดีและขอเสียของสื่อ และวัดผลในดานของผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนทําการทดสอบกอนและหลังเรียน เอาเปรียบเทียบผลการเปลี่ยนแปลงในการเรียนรู

ของสื่อ โดยใชแบบทดสอบเปนเครื่องมือวัด 

8.  ปรับปรุงสื่อที่ผลิตขึ้น หลังจากที่มีการประเมินผลแลว นําสื่อมาปรับปรุงจน

ไดส่ือที่สมบูรณเพื่อไวใชในการเผยแพรตอไป 

9.  ผลิตเพื่อเผยแพรออกสูสาธารณชน เมื่อไดส่ือที่มีคุณภาพแลวจึงนําไป

เผยแพรในรูปของการใหยืม จําหนาย หรือแจกจายไปตามหนวยงานตางๆ และหากมีวิธีการที่

ยุงยากก็ควรจัดฝกอบรมการใช เพื่อใหบรรลุเปาหมายของการผลิตสื่อเพื่อการเรียนการสอน

นอกจากนี้เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2548: 292) ไดกลาวถึงหลักการ และทฤษฎีการผลิตชุดการสอน 

ซึ่งสามารถนํามาใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดโดยมีหลักและทฤษฎีที่ควร

คํานึงถึง คือ ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) เปนการนําหลักทางจิตวิทยา

ในดานความแตกตางระหวางบุคคลมาใช เชน ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability) 

สติปญญา (Intelligence) ความตองการ (Need) ความสนใจ (Interest) รางกาย (Physical) 

อารมณ(Emotion) และสังคม (Social) จากความแตกตางดังกลาวผูสรางชุดการสอน จึงพยายาม

หาวิธีที่เหมาะสมที่สุดในการที่จะทําใหผูเรียน ไดเรียนอยางบรรลุวัตถุประสงคที่วางไวในชุดนั้นๆ 
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10.  การนําสื่อประสมมาใช (Multi-Media Approach) คือ การนําสื่อการสอน

หลายประเภทมาใชสัมพันธกันอยางมีระบบความพยายามอันนี้เพื่อเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอน

เดิม ที่ยึดหลักผูบรรยายเปนแหลงใหความรูหลัก มาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียนเรียนดวย

การใชแหลงความรูจากสื่อประเภทตางๆ 

11.  ทฤษฎีการเรียนรู (Learning Theory) เปนหลักจิตวิทยาที่เปดโอกาสให

ผูเรียน เรียนไดดวยตนเอง ประกอบดวย 

       11.1 เขารวมกิจกรรมดวยตนเอง 

       11.2 ตรวจสอบผลการเรียนของตนเอง 

       11.3 การมีแรงเสริม คือ ผูเรียนจะเกิดความภาคภูมิใจ ที่ตนทําไดถูกตอง

ถาไมถูกตอง ก็จะทราบไดวาที่ถูกตองนั้นคืออะไรเพื่อไตรตรองพิจารณาใหเกิดความเขาใจซึ่งจะไม

ทําใหเกิดความทอถอย หรือส้ินหวังในการเรียน เพราะเขามีโอกาสที่จะทําไดสําเร็จเหมือนคนอื่น 

       11.4 เรียนรูไปทีละขั้นตามความสามารถและความสนใจของตน 

12. การใชวิธีวิเคราะหระบบ (System Analysis) โดยจัดเนื้อหาวิชาให

สอดคลองกับสภาพแวดลอมและวัยของผูเรียน ทุกสิ่งทุกอยางที่จัดไวในชุดการสอนจะสรางขึ้น

อยางมีระบบมีการตรวจเช็คทุกขั้นตอน และทุกอยางจะตองสัมพันธสอดคลองกันเปนอยางดีมีการ

ทดลองปรับปรุง จนมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑมาตรฐาน เปนที่เชื่อถือไดจึงจะนําออกไปใช 

 
2.  ทฤษฏีทางการเรียนรูสําหรับเด็กที่เกี่ยวเนื่องกับการออกแบบบทเรียน

มัลติมีเดีย 
ในการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียนั้นการศึกษาถึงทฤษฎีทางการเรียนรูทฤษฎี

เปนเรื่องจําเปนทั้งนี้เพื่อใหเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุด  ทฤษฎีทางการเรียนรูของมนุษยที่เกี่ยวเนื่องกับ

การออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย 
2.1 ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง 

การเรียนรูของมนุษยนั้นเกิดจากการที่มนุษยใหความสนใจกับส่ิงเรา (Stimuli)  

และรับรู (Perception)  ส่ิงเราตาง ๆ  นั้นอยางถูกตองอยางไรก็ดี  หากมีส่ิงเราเขามาพรอมกัน

หลายตัวและมนุษยไมไดใหความสนใจกับตัวกระตุนที่ถูกตองอยางเต็มที่  การรับรูที่ตองการก็ไม

อาจเกิดขึ้นได (หรือเกิดขึ้นไดนอย)  ดังนั้น  มัลติมีเดีย  ที่ดีจะตองออกแบบใหเกิดการรับรูที่งายและ

เที่ยงตรงที่สุดการที่จะทําใหผูเรียนเกิดความสนใจกับส่ิงเรา (Stimuli)  และรับรู (Perception)  ส่ิง

เราตาง ๆ นั้นอยางถูกตองนั้น  ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงปจจัยตาง ๆ  

ตัวอยางเชน  รายละเอียดและความเหมือนจริงของบทเรียน  (ขึ้นอยูกับคุณลักษณะของผูเรียนแต
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ละกลุมดวย เชน  ผูเรียนที่เปนเกิดอาจไมชอบที่จะใชบทเรียนที่วาดภาพเหมือนจริงหรือบทเรียนที่

เต็มไปดวยรายละเอียดนัก  ในขณะที่ผูเรียนที่เปนผูใหญตองการที่จะเห็นบทเรียนที่มีลักษณะหรือ

ตัวอยางที่เหมือนจริง  และตองการที่จะขอดูรายละเอียดของบทเรียนมากกวา)  การใชส่ือประสม

และการใชลูกเลนภาพ  (Visual  Effects) ตาง ๆ  เขามาเสริมบทเรียนเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิด

ความสนใจ  ไมวาจะเปน  การใชเสียง  การใชภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว  นอกจากนี้  ผูสรางยังตอง

พิจารณาถึงการออกแบบหนาจอการวางตําแหนงของสื่อ ตาง ๆ  บนหนาจอ  รวมทั้ง  การเลือก

ชนิดและขนาดของตัวอักษรหรือการเลือกสีที่ใชในบทเรียนอีกดวย  รายละเอียดการออกแบบ

หนาจอจะกลาวไวในสวนของการออกแบบหนาจออีกครั้งหนึ่ง 

การรับรูในตัวกระตุนที่ถูกตองจะเกิดขึ้นไดก็ตอเมื่อผูเรียนใหความสนใจกับส่ิง

เราที่ถูกตองตลอดทั้งบทเรียน  ไมใชเพียงแคชวงแรกของบทเรียนเทานั้น  นอกจากนี้ผูพัฒนายัง

ตองคํานึงถึงปจจัยอื่น ๆ ที่มีผลตอการรับรู  ไดแก  คุณลักษณะตาง ๆ  ของผูเรียน  ไมวาจะเปน

ระดับผูเรียนความสนใจ  ความรูพื้นฐาน  ความยากงายของบทเรียน  ความคุนเคยกับ  มัลติมีเดีย  

ความเร็วชาของการเรียน ฯลฯ       การรับรูและการใหความสนใจของผูเรียนนับวามีความสําคัญ

มากเพราะมันจะเปนสิ่งที่ชี้นําการออกแบบหนาจอ  รูปแบบการปฏิสัมพันธและการสรางแรงจูงใจ

ตาง ๆ  
2.2  การจดจํา 

 ส่ิงที่มนุษยเรารับรูนั้น  จะถูกเก็บเอาไวและดึงกลับมาใชในภายหลังแมนวา

มนุษยจะสามารถเก็บความจําไดมาก  แตการที่จะแนใจวาสิ่งตาง ๆ  ที่เรารับรูนั้นไดถูกจัดเก็บไว

อยางเปนระเบียบและพรอมที่จะนํามาใชในภายหลังนั้นเปนสิ่งที่ยากจะควบคุมโดยเฉพาะอยางยิ่ง

เมื่อส่ิงที่รับรูนั้นมีอยูเปนจํานวนมาก  เชน  การเรียนศัพทใหม ๆ  ในภาษาอื่น ๆ  เปนตน  ดังนั้น

เทคนิคการเรียนเพื่อที่จะชวยในการจัดเก็บหรือจดจําสิ่งตาง ๆ  นั้นจึงเปนสิ่งที่จําเปนผูสราง

บทเรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงหลักเกณฑสําคัญที่จะชวยในการจดจําไดดี  2  ประการ 

คือหลักในการจัดระเบียบหรือโครงสรางเนื้อหา  (Organization)  และหลักในการทําซ้ํา 

(Repetition)  เมื่อเปรียบเทียบทั้ง  2  วิธีแลว วิธีการจัดโครงสรางเนื้อหาใหเปนระเบียบ  และแสดง

ใหผูเรียนดูนั้นเปนสิ่งที่งาย  และมีประสิทธิภาพมากกวาวิธีการใหผูเรียนทําซ้ํา ๆ  เพราะ การจัด

โครงสรางเนื้อหาใหเปนระเบียบจะชวยในการดึงขอมูลความรูนั้นกลับมาใชภายหลังหรือที่เรียกวา

การระลึก (Recall)  จากงานวิจัยตาง ๆ  เราสามารถแบงการวางระเบียบหรือการจัดระบบเนื้อหา

ออกเปน  3  ลักษณะดวยกันคือ  ลักษณะเชิงเสน (Linear)   ลักษณะแตกกิ่ง (Branching)  และ

ลักษณะโยงใย  (Hypertext  or  Hypremedia)   
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2.2.1  ลักษณะเชิงเสน  (Linear)  การจัดโครงสรางขอมูลในลักษณะเชิงเสนนี้

เปนแนวคิดของทฤษฎีพฤติกรรมนิยมและเปนการนําเสนอเนื้อหาในสําคัญที่ตายตัว  เชน  ก  ไป  ข   

ข  ไป  ค   และ ค  ไป  ง   ตามลําดับไปเร่ือย ๆ  ซึ่งการจัดโครงสรางเนื้อหาในลักษณะนี้จะเปนไป

ตามลําดับที่ผูสอนไดพิจารณาแลววาเปนลําดับการสอนที่ดีที่สุด  ดังที่ไดกลาวมาแลวในสวนของ

ทฤษฎีที่เกี่ยวของ  ประเภทของความรูอาจจะแบงคราว ๆ  ไดเปน  3  ลักษณะ คือความรูใน

ลักษณะ  Procedural  Knowledge  หรือความรูที่อธิบายวาทําอยางไรและเปนองคความรูที่

ตองการลําดับความรูที่ชัดเจน  Declarative  Knowledge  ( Knowing  about)  หรือความรูที่

อธิบายวาคืออะไรและ  Conditional  Knowledge  ความรูที่อธิบายวาเมื่อไรและทําไม  ซึ่งความรู  

2  ประเภทหลังนี้  ไมตองการรับการเรียนรูที่ตายตัวดังนั้น   นักออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย  จึง

สามารถที่จะออกแบบบทเรียนที่เกี่ยวกับความรูในประเภทของ  Procedural  Knowledge  เชน  

ความรูเกี่ยวกับการทําอาหาร  ความรูเกี่ยวกับการซอมรถยนต  ฯลฯ  ในลักษณะของเชิงเสนได

มัลติมีเดีย ในยุคแรก ๆ  นั้นจะยึดแนวการจัดโครงสรางของขอมูลในลักษณะ  เชิงเสนนี้เปนสวน

ใหญ  สงผลใหบทเรียนมัลติมีเดีย ที่ไดรับการพัฒนาออกมาเหมือน ๆ  กันหมดและคอนขางนาเบื่อ  

นอกจากนี้ในปจจุบันยังพบวาผูออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย  ที่ยังไมคอยมีประสบการณมักจะใช

การออกแบบเชิงเสนมากเกินความจําเปน  ดังนั้นผูออกแบบควรเลือกนําเสนอเนื้อหาในลักษณะ

เชิงเสนนี้ใหเหมาะกับลักษณะของเนื้อหาเทานั้น 
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ภาพ  10  ลกัษณะโครงสรางเนื้อหาเชงิเสน 

 

2.2.2  ลักษณะแตกกิ่ง  (Branching)  การจัดโครงสรางขอมูลในลักษณะแตก

กิ่งเปนแนวคิดของทฤษฎีปญหานิยมและเปนการนําเสนอเนื้อหาในลําดับที่แตกกิ่ง  กลาวคือ  เปน

การแตกกิ่งกานสาขาออกไป  จากจุดหนึ่งแตกสาขาออกไปเปนจุดยอย  จากจุดยอยแตละจุดก็แตก

ออกไปเปนจุดยอย ๆ  ไปไดเร่ือย ๆ  การจัดโครงสรางเนื้อหาในลักษณะแตกกิ่งนี้  เหมาะสมกับ
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ความรูในลักษณะ  Declarative  Knowledge  และ  Conditional  Knowledge  หรือความรูที่

อธิบายวาคืออะไร  เมื่อไรและทําไม  ซึ่งเปนความรูประเภทที่ไมตองการเรียนรูที่ตายตัว  ซึ่งตรงกัน

ขามกับ  Procedural  Knowledge  เปนองคความรูที่ตองการเรียนรูที่ชัดเจน  การจัดระเบียบ

เนื้อหาในลักษณะแตกกิ่งเกิดจากแนวคิดเกี่ยวกับความแตกตางภายในของมนุษย  ซึ่งการออกแบบ

ในลักษณะนี้จะทําใหผูเรียนทุกคนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนมากกวาบทเรียนที่

ออกแบบในลักษณะเชิงเสน  เพราะผูเรียนจะสามารถเลือกลําดับของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน  

แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบตามความสามารถ  ความถนัดความสนใจของตน 

 

      ก 
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ภาพ 11 ลักษณะโครงสรางเนื้อหาแบบแตกกิ่ง 

 

2.2.3  ลักษณะโยงใย (Hypertext  or  Hypermedia)  การจัดโครงสราง

ขอมูลในลักษณะโยงใยในเปนแนวคิดที่เกิดจากความเชื่อเกี่ยวกับโครงสรางขององคความรูที่

แตกตางกัน  (Cognitive  Flexibilitiy)  และเกี่ยวกับโครงสรางภายในของความรูที่มนุษยมีอยูนั้นจะ

มีลักษณะเปนโหมดที่มีการเชื่อมโยงกันอยู (Schema)  ซึ่งโหมดขอมูลความรูนี้จะนําไปสูการรับรู

ขอมูล  (Perception)  โดยการสรางความหมายดวยการถายโยงความรูใหมเขากับความรูเดิม  

ภายในกรอบความรูเดิมที่มีอยูการจัดโครงสรางขอมูลในลักษณะโยงในเปนการวางระเบียบเนื้อหา

ในลักษณะของใยแมงมุมซึ่งแสดงใหเห็นโครงสรางความสัมพันธที่สลับซับซอน (Crisscrossing)  

เชื่อมโยงกันอยู  ซึ่งโครงสรางความสัมพันธที่สลับซับซอนนี้อาจเปนโครงสรางหลักโดยรวมหรือเปน

เพียงโครงสรางภายในซึ่งมีโครงสรางหลักภายนอกในลักษณะของเชิงเสน  หรือแตกกิ่งก็ได 
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ภาพ 12 ลักษณะโครงสรางเนื้อหาแบบโยงใย 
 

การจัดระเบียบเนื้อหาเปน  3  ลักษณะดังนี้เปนการแบงตามโครงสรางของ

เนื้อหาภายใน  ซึ่งถือวาเปนการออกแบบเนื้อหาในระดับมหัพภาค  (Macro  Level)  หรือในระดับ

กวางและเหมาะสําหรับการแบงโครงสรางของ  มัลติมีเดีย  ประเภทติวเตอร  อยางไรก็ตามสําหรับ

บทเรียนที่มีความสลับซับซอนมากขึ้น  เชน  บทเรียน  มัลติมีเดีย  ประเภทสถานการณ  เกม  

แบบฝกหัดหรือแบบฝกทดสอบนั้น  จําเปนตองมีการออกแบบเนื้อหาในระดับจุลภาค  (Micro  

Level)  ซึ่งเปนการแบงตามโครงสรางของการลําดับหนาจอหรือเฟรมที่ปรากฏและจะมีความ

ละเอียดมากกวาในแบบมหาภาค  นอกจากการจัดระเบียบเนื้อหาในลักษณะตาง ๆ  แลว  การให

ผูเรียนมีโอกาสฝกปฏิบัติซ้ํา ๆ  (Repetition)  ถือวาเปนอีกวิธีหนึ่งที่ชวยในการจดจําไดดี   การฝก

ปฏิบัติซ้ําไปซ้ํา ๆ   นั้นเหมาะสําหรับเนื้อหาความรูซึ่งเราไมสามารถจัดลําดับเนื้อหาได  ตัวอยางที่ดี

ของการออกแบบใหผูเรียนฝกปฏิบัติซ้ําไปซ้ํามาไดแก  การออกแบบบทเรียน  มัลติมีเดีย  ประเภท

แบบฝกหัดที่สอนคําศัพทในภาษาตางประเทศหรือเกี่ยวกับคณิตศาสตรเบื้องตน  เปนตน 
2.3 ความเขาใจ 

การที่มนุษยจะนําความรูไปใชในชีวิตประจําวันไดนั้น  มนุษยจะตองผาน

ข้ันตอนในการนําสิ่งที่มนุษยรับรูนั้นมาตีความและบูรณาการใหเขากับประสบการณและความรูใน

โลกปจจุบันของมนุษยเอง   โดยการเรียนที่ถูกตองนั้นใชแตเพียงการจําและการเรียกสิ่งที่เราจํานั้น

กลับคืนมา   หากรวมไปถึงความสามารถที่จะแยกแยะ  ประยุกต  ประเมินและใชความรูนั้นใน

สถานการณที่เหมาะสม  เปนตน  หลักการที่มีอิทธิพลมากตอการออกแบบบทเรียน  มัลติมีเดีย  คือ  

หลักการเกี่ยวกับการประเมินความรูกอนการใชบทเรียน  การใหคํานิยามตาง ๆ  การแทรกตัวอยาง  

การประยุกตกฎและการเขียนอธิบายโดยใชขอความของตนโดยมีวัตถุประสงคของการเรียนเปน
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ตัวกําหนดรูปแบบการนําเสนอบทเรียน  มัลติมีเดีย  และกิจกรรมตาง ๆ  ในบทเรียน  เชน  การ

เลือกออกแบบ  แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบในลักษณะปรนัยหรือคําถามสั้น ๆ  เปนตน 
2.4 ความกระตือรือรนในการเรียน 

การเรียนรูของมนุษยนั้นใชเพียงแตการสังเกตหากรวมไปถึงการปฏิบัติดวย

การมีปฏิสัมพันธไมเพียงแตคงแสดงความสนใจไดเทานั้น  หากยังชวยทําใหเกิดความรูและทักษะ

ใหม ๆ  ในผูเรียน  หนึ่งในขอไดเปรียบสําคัญของ  มัลติมีเดีย  ที่มีเหนือส่ือการสอนอื่น ๆ  ก็คือ

ความสามารถในเชิงโตตอบกับผูเรียน  อยางไรก็ตามแมนวาจะมีการเนนความสําคัญในสวนของ

ปฏิสัมพันธมาก  พบวา  มัลติมีเดีย  มากมายที่ผลิตออกมานั้นจะมีปฏิสัมพันธภายในบทเรียนนอย  

ทําใหเกิดบทเรียนที่นาเบื่อหนาย  การที่จะออกแบบบทเรียนที่ทําใหเกิดความกระตือรือรนในการ

เรียนไดนั้นจะตองออกแบบใหผูใชมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางสม่ําเสมอและปฏิสัมพันธนั้น ๆ  

จะตองเกี่ยวของกับเนื้อหาและเอื้ออํานวยตอการเรียนรูของผูเรียน 
2.5 แรงจูงใจ 

แรงจูงใจที่เหมาะสมเปนสิ่งสําคัญตอการเรียนรู  มัลติมีเดีย  ประเภท

สถานการณจําลองและเกม  เปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพสูงในการสรางแรงจูงใจเนื่องจาก

ลักษณะพิเศษของ  มัลติมีเดีย ทั้ง  2  ประเภท  นอกจานี้มีทฤษฎีเกี่ยวกับแรงจูงใจที่นาสนใจหลาย

ทฤษฎีที่ไดอธิบายถึงเทคนิคตาง ๆ  ในการออกแบบบทเรียน  มัลติมีเดีย  ที่ทําใหเกิดแรงจูงใจใน

การเรียนทฤษฎีแรงจูงใจที่สามารถนํามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียน  มัลติมีเดีย  ไดแก 

1.  ทฤษฎีของ  Lepper  (Extrinsic  and  Intrinsic  Motivation)  ซึ่งไดกลาว

ไววาแรงจูงใจที่ใชในบทเรียนควรที่จะเปนแรงจูงใจภายในหรือแรงจูงใจที่เกี่ยวเนื่องกับบทเรียน

มากกวาแรงจูงใจภายนอก  ซึ่งเปนแรงจูงใจที่ไมเกี่ยวเนื่องกับบทเรียนแตเปนสิ่งที่ผูเรียนตองการ

เชน  การไดเลนเกม  สนุก ๆ  หลังจากการเรียนหรือการไดคาจางตอบแทน  อยางไรก็ตามงานวิจัย

ของ  Lepper  พบวาแรงจูงใจภายนอกอาจทําใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนนอยลงเนื่องจาก

เปาหมายของการเรียนนั้นไดแกรางวัลที่จะไดรับมากกวาการเรียนรู   ในทางตรงกันขามแรงจูงใจที่

เกี่ยวเนื่องกับบทเรียนเปนแรงจูงใจที่ดีตอการเรียนรูของผูเรียนหรืออีกนัยหนึ่งก็คือ  การสอนที่ทําให

เกิดแรงจูงใจภายในนั้นคือการสอนที่ผูเรียนรูสึกสนุกสนาน  Lepper  ไดเสนอแนะเทคนิคในการ

ออกแบบเรียน  มัลติมีเดีย  ที่ทําใหเกิดแรงจูงใจภายในไวดังนี้ 

1.1   การใชเทคนิคของเกมในบทเรียน 

1.2  ใชลูกเลนในการนําเสนอ (Visual Techniques) 

1.3  จัดหาบรรยากาศการเรียนรูที่ผูเรียนสามารถมีอิสระในการเลือกเรียน

และสํารวจสิ่งตาง ๆ รอบตัว 
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1.4  ใหโอกาสผูเรียนในการควบคุมการเรียนของตน 

1.5  มีกิจกรรมที่ทาทายผูเรียน 

1.6  ทําใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น 

1.7  ใหกําลังใจในการเรียนแมวาผูเรียนทําผิด 

การสรางแรงจูงใจนี้สามารถทําไดทั้งในระดับมหัพภาค (Macro  Level)  และ

จุลภาพ  (Micro  Level)  กลาวคือ  ทั้งในระดับของกลยุทธในการพัฒนาบทเรียนโดยรวม  เชน  

เปาหมายของการเรียน  รูปแบบการสอบ  ประเภทของปญหาความยากงายของปญหา  เปนตน  

และในระดับการออกแบบคุณลักษณะตาง ๆ  ของบทเรียน  เชน  เทคนิคการนําเขาสูบทเรียน  

เทคนิคการใหผลยอนกลับหรือการใชส่ือรูปแบบตาง ๆ  เปนตน 

2.  Malone  (Challenge,  Curiosity,  Contorl,  Fantasy)  ไดต้ังสมมุติฐาน

ไววา  ปจจัย  3  ประการที่ทําใหเกิดแรงจูงใจไดแก  ความทาทาย  ความอยากรูอยากเห็น  และ

จินตนาการตอมาเขาก็ไดเพิ่มปจจัยที่  4  ไดแก  ความรูสึกที่ไดควบคุมบทเรียน  ซึ่งมีลักษณะที่

แตกตางกันดังนี้ 

2.1  ความทาทาย  (Challenge)  บทเรียนมัลติมีเดีย ควรที่จะมีกิจกรรมที่

ซึ่งทาทายผูเรียนกิจกรรมซึ่งทาทายผูเรียนนี้จะตองมีเปาหมาย (Goal) ที่ชัดเจนและเหมาะสมกับ

ผูเรียน (ไมยากหรืองายจนเกินไป)   นอกจากนี้ยังควรที่จะใหโอกาสผูเรียนในการเลือกระดับความ

ยากงายของกิจกรรมตามความตองการและความสามารถ 

2.2  ความอยากรูอยากเห็น  (Curiosity)   สามารถแบงออกไดเปน 2 

ลักษณะ ไดแก 

2.2.1  ความอยากรูอยากเห็นทางความรูสึก(Sensory  Curiosity)  

ความอยากรูอยากเห็นที่เร่ิมจากการถูกกระตุนความรูสึกผานทางโสต  (การไดยิน)  และทัศนะ 

(การเห็น)  โดยสิ่งเราที่แปลกใหม  และดึงดูดความสนใจอยูตลอดเวลาบนหนาจอจะชวยคงความ

อยากรูอยากเห็นของผูเรียน 

2.2.2  ความอยากรูอยากเห็นทางปญญา  (Cognitive  Curiosity)  

ความอยากรูอยากเห็นทางปญญาคือความอยากรูอยากเห็นในลักษณะของความตองการที่จะ

เรียนรูส่ิงตาง ๆ ที่แปลกใหม  ที่ไมคาดหวัง  ไมแนนอนที่เปนขอยกเวนแตกตางไปจากกฎเกณฑ

หรือไมสมบูรณเปนตน เหตุการณที่ที่ไมคาดหวัง  ไมแนนอน  ฯลฯ  เหลานี้เปนตัวกระตุนใหผูเรียน

ตองการที่จะเรียนรูส่ิงใหม ๆนั้น 
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2.3  ความรูสึกที่ไดควบคุม (Control)  มัลติมีเดีย ที่ดีจะตองออกแบบให

มีความชัดเจนกลาวคือผูเรียนจะสามารถเห็นผลลัพธที่ไดจากการเรียนเนื้อหาเดียวกันโดยวิธีที่ไม

เหมือนกัน ซึ่งผลลัพธที่ตางกันนี้เปนผลมาจากความสามารถทางการเรียนที่ตางกันและ มัลติมีเดีย 

ที่ดีจะตองออกแบบใหผูเรียนมีโอกาสที่จะเลือกลําดับการเรียนของตนหรือระดับความยากงายของ

การเรียนไดตามความถนัด ความสามารถและความสนใจของผูเรียนได 

2.4  จินตนาการ  (Fantasy)  จินตนาการ  คือการที่ผูเรียนวาดภาพของ

เหตุการณใดเหตุการณหนึ่งหรือสรางภาพวาตัวเองอยูในเหตุการณใดเหตุการณหนึ่ง  แมวาปกติ

แลวการสรางจินตนาการนี้มักจะไปดวยกันกับ  มัลติมีเดีย  ประเภทเกม  หากผูพัฒนาก็สามารถใช

การสรางจินตนาการในการออกแบบบทเรียน  มัลติมีเดีย  ประเภทอื่น ๆ  เชน  ติวเตอรได  การให

ผูเรียนเกิดจินตนาการนี้จะเปนการกระตุนใหผูเรียนสรางภาพตนเองในสถานการณตาง ๆ   ซึ่ง

ผูเรียนสามารถใชขอมูล  ความรูที่กําลังเรียนอยูได 

3.  Keller  and  Suzuki  (Arouse,  Relevant,  Confidence,  Satisfaction)  

ไดเสนอ 4  ปจจัย (คลายคลึงกับ  Malone)  ในการสรางแรงจูงใจซึ่งเรียกวา  ARCS  Model  หรือ  

“อารคสโมเดล”  ไดแก  การเราความสนใจความรูสึกเกี่ยวพันกับเนื้อหา  ความมั่นใจและความพึง

พอใจของผูเรียน 

3.1  การเราความสนใจ (Arouse)  การเราความสนใจจะตองไมจํากัด

เฉพาะในชวงแรกของบทเรียนเทานั้น หากเปนหนาที่ของผูออกแบบที่จะตองพยายามทําใหเกิด

ผูเรียนเกิดความสนใจตลอดทั้งบทเรียน วิธีหนึ่งที่เรียนความสนใจจากผูเรียนไดดีก็คือ การทําให

ผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็นของผูเรียน (Curiosity) นั่นเอง ซึ่งสามารถทําไดใน 2 ลักษณะดังที่

ไดกลาวไวแลวในสวนทฤษฎีของ Malone 

3.2  ความรูสึกเกี่ยวพันกับเนื้อหา  (Relevant)  ความรูสึกเกี่ยวพันกับ

เนื้อหา คือ การทําใหผูเรียนรูสึกวาสิ่งที่ตนกําลังเรียนอยูนั้นมีความหมายหรือประโยชนตอตัวผูเรียน

เอง เชน การใชตัวอยางที่มีบริบทตรงกับความสนใจและสาขาของผูเรียน เปนตน 

3.3  ความมั่นใจ  (Confidence)  การใหผูเรียนทราบถึงสิ่งที่ตนเองควร

ความคาดหวังในการเรียนและโอกาสในการทําใหสําเร็จตามความคาดหวัง พรอมทั้งคําแนะนําที่มี

ประโยชน เปนการสรางความมั่นใจใหแกผูเรียน นอกจากนี้ยังควรใหผูเรียนไดควบคุมการเรียนของ

ตนดวย ซึ่งในขอนี้จะคลายกับทฤษฎีของ Malone ในเรื่อง Challenge และ Control 

3.4  ความพึงพอใจของผูเรียน  (Satisfaction)  การทําใหผูเรียนมีความ

พึงพอใจในการเรียนมากขึ้นนั้นทําไดโดยการจัดหากิจกรรมซึ่งเปดโอกาสใหผูเรียนไดประยุกตใชส่ิง
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ที่ตนเรียนมาในสถานการณจริง  และจัดหาผลยอนกลับในทางบวกหลังจากที่ผูเรียนไดแสดง

ความกาวหนา และใหคําปลอบใจเมื่อผูเรียนทําผิดพลาด  ทั้งนี้ตองอยูบนฐานของความยุติธรรม

ดวยสรุปไดวา  แรงจูงใจเปนปจจัยสําคัญมากในการออกแบบบทเรียน  CAI  สามารถที่จะ

ประยุกตใชทฤษฎีที่ไดอางถึงในบทนี้  อยางไรก็ตามควรที่จะมีการนําไปใชอยางเหมาะสมและใน

ระดับที่พอดี การใหผูเรียนควบคุมบทเรียนนั้นสามารถจูงใจผูเรียนได  แตหากมากเกินไปจะทําให

เกิดผลเสียหายแทนได 
2.6  การควบคุมบทเรียน 

ตัวแปรสําคัญในการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย  ไดแกการออกแบบการ

ควบคุมบทเรียนซึ่งไดแก  การควบคุมลําดับการเรียน  เนื้อหา  ประเภทของบทเรียน  ฯลฯ  การ

ควบคุมบทเรียนมีอยู  3  ลักษณะดวยกัน  คือ  การใหโปรแกรมเปนผูควบคุม (Program  Control)  

การใหผูเรียนเปนผูควบคุม (Leaner  Control)  และการผสมผสานระหวางโปรแกรมและผูเรียน  

(Combination)  งานวิจัยไดแสดงใหเห็นวาการปลอยใหผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียนนั้นไม

จําเปนตองทําใหเกิดผลที่ดีเสมอไป  การที่ผูใชเปนผูควบคุมบทเรียนหรือมีอํานาจในการเลือกที่จะ

เรียนโดยอิสระ  เชน  เลือกที่จะเรียนเนื้อหาใด  ไมเรียนเนื้อหาใด  เรียนเนื้อหาใดกอน  เนื้อหาใด

หลัง  ออกจากบทเรียนเมื่อใด  ทําแบบฝกหัด  มากนอยเพียงใด  ผานเกณฑเทาใดนั้น  จะทําให

เกิดผลดี  ภายใตเงื่อนไข  (Milheim & Martin. 1991)  ดังตอไปนี้ คือ 

2.6.1  เมื่อผูใชเปนผูใหญ 

2.6.2  เมื่อผูใชเปนผูมีผลการเรียนดี 

2.6.3  เมื่อเนื้อหาเกี่ยวเนื่องกับทักษะที่สูง (เปรียบเทียบกับเนื้อหาที่เปน

ลักษณะการนําเสนอความจริงธรรมดา) 

2.6.4  เมื่อเนื้อหาเปนเนื้อหาที่ผูเรียนคุนเคย 

2.6.5  เมื่อมีการเสริมคําแนะนําไวในบทเรียน  เชน  คําแนะนําในการ

ตัดสินใจตาง ๆ  

2.6.6  เมื่อมีการใหโอกาสการควบคุมบทเรียนอยางสม่ําเสมอ 

2.6.7  เมื่อมีการใหผูใชเลือกที่จะเปลี่ยนไปใหโปรแกรมควบคุมเองได 

2.6.8  เมื่อมีการเสริมการประเมินไวทายบท  เพื่อประเมินวาผูใชควบคุมการ

เรียนไดมีประสิทธิภาพหรือไม  ในการออกแบบนั้นควรพิจารณาการผสมผสานระหวางการให

ผูเรียนและโปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน (Combination)  และบทเรียนจะมีประสิทธิภาพอยางไร

ก็ข้ึนอยูกับความเหมาะสมในการออกแบบการควบคุมของทั้ง 2 ฝาย 
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2.7 การถายโยงการเรียนรู 
โดยปกติแลวการเรียนรูจากมัลติมีเดีย  นั้นจะเปนการเรียนรูในขั้นแรกกอนที่

จะมีการนําไปประยุกตใชจริงและการนําความรูที่ไดจากการเรียนในบทเรียนและขัดเกลาแลวนั้นไป

ประยุกตใชในโลกจริงก็คือ  การถายโยง  การเรียนรูนั่นเอง  ส่ิงที่มีอิทธิพลตอความสามารถของ

มนุษยในการถายโยงการเรียนรู  ไดแก ความเหมือนจริง (realism)  ของบทเรียน  ประเภท  ปริมาณ

และความหลากหลายของปฏิสัมพันธและประเภทของบทเรียนมัลติมีเดีย  ในการฝกอบรมใด ๆ  

การถายโยงการเรียนรูถือเปนผลการเรียนรูที่พึ่งปรารถนาที่สุด 
2.8 การตอบสนองความแตกตางรายบุคคล 

ผูเรียนแตละคนมีความเร็วชาในการเรียนรูแตกตางกันไป   ผูเรียนบางคนจะ

เรียนไดดีจากบางประเภทของบทเรียนมัลติมีเดีย  การออกแบบใหบทเรียนมีความยืดหยุนเพื่อที่จะ

ตอบสนอง  ความสามารถทางการเรียนของผูเรียนแตละคนไดเปนสิ่งสําคัญ  แมวาการตอบสนอง

ความแตกตางรายบุคคลถือเปนขอไดเปรียบของมัลติมีเดีย บทเรียนมัลติมีเดีย  ที่ไดรับการพัฒนา

ออกมาจํานวนมากกลับไมไดคํานึงถึงขอไดเปรียบนี้เทาที่ควร  ในสวนที่เกี่ยวของกับการเรียนรูนั้น  

มนุษยมีความแตกตางกันไป  ทั้งในดานของบุคลิกภาพสติปญญา  วิธีการเรียนรูและลําดับของการ

เรียนรู  ดังนั้นการออกแบบบทเรียน  มัลติมีเดีย  นั้น  ผูออกแบบควรที่จะตองคํานึงถึงความ

แตกตางเหลานี้ใหมากและออกแบบใหตอบสนองความแตกตางของแตละบุคคลใหมากที่สุด  เชน  

การจัดหา  ความชวยเหลือสําหรับนักเรียนที่เรียนออน  ซึ่งหมายรวมถึงการจัดใหมีการประเมินกอน

เรียน  จะไดทราบวาผูเรียนคนใดที่จัดวาเปนนักเรียนที่เรียนออนหรือมีสวนของการใหคําแนะนําใน

การเรียนอยางสม่ําเสมอ  เปนตน  

สรุปไดวา   จิตวิทยาเกี่ยวกับการเรียนรูที่เกี่ยวเนื่องกับการออกแบบบทเรียน

มัลติมีเดีย ที่ไดอธิบายไวในสวนนี้มีรากฐานมาจากจิตวิทยาพุทธิพิสัย (Cognitive  Psychology)  

โดยทฤษฎีดานพุทธิพิสัยทั้ง  8  ขอนี้ถือไดวาเปนแนวคิดซึ่งมีอิทธิพลมากตอการออกแบบบทเรียน

มัลติมีเดีย  ที่ดีและมีประสิทธิภาพและสมควรที่ผูออกแบบทุกคนควรจะยึดถือเปนแนวทางในการ

ออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย 

 
3.  หลักการอานภาษาบาลีเปนภาษาไทยสําหรับสามเณร 

 3.1  หลักการอานภาษาบาลี 
ภาษาบาลีเปนภาษาที่ใชในพระไตรปฎก ปจจุบันการประกอบพิธีกรรมตาง ๆ 

ยังนิยมใช ภาษาบาลีอยู เพื่อสามเณรจะไดศึกษาหลักธรรมไดเขาใจและสามารถนําไปปฏิบัติได

โดยการใชหลักการดังนี้ 
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3.1.1  สระ  

                          สระที่ใชในภาษาบาลีมี 8 ตัว คือ อ อา อิ อี อุ อู เอ โอ เมื่อประกอบกับ

พยัญชนะ (สระอะ) จะไมปรากฏรูปแตจะอานออกเสียงสระอะ เชน วร อานวา วะ-ระ  

3.1.2  พยัญชนะ 

                           พยัญชนะ ในภาษาบาลีมี 33 ตัว โดยแบงออกเปนหมวดหรือวรรค ดังนี้ 

                        วรรค กะ  ก ข ค ฆ ง   วรรค จะ  จ ฉ ช ฌ ญ  

                       วรรค ฏะ  ฏ ฐ ฑ ฒ ณ  วรรค ตะ  ต ถ ท ธ น 

                      วรรค ปะ  ป ผ พ ภ ม  เศษวรรค ย ร ล ว ส ห ฬ และ (-  ํ) 

       พยัญชนะทุกตัว อานออกเสียง อะ เชน กะ ขะ จะ ตะ ปะ 

3.1.3  เครื่องหมายตาง ๆ   

              1)  (   ํ ) เรียกวา นิคหิต เปนวงกลมเล็ก ๆ ที่เขียนบนพยัญชนะอานออก

เสียงแม กง คือใช (ง สะกด) เชน ตํ = ตัง  วิสํ = วิสัง 

              2)  (   ฺ ) เรียกวา พินทุ เปนจุดที่เขียนไวใตพยัญชนะตัวใด พยัญชนะตวันัน้

เปนตัวสะกด ไมออกเสียง เชน ภนฺเต = ภัน+เต  สิกฺขา = สิก +ขา  บางครั้งใช พินทุ เพื่อเปนตัว

ควบกล้ําในกรณีนี้ใหอานออกเสียงกึ่งมาตรา เชน พฺยาธิ = พยา + ธิ 

         3)  การอานภาษาบาลี สะกดแบบบาลี มีดังนี้    

ก.  พยัญชนะตัวใดที่เขียนโดด ๆ โดยไมมีสระใหอานออกเสียงสระอะ 

พยัญชนะที่มีสระอ่ืนกํากับก็ออกเสียงตามนั้น เชน 

                     ยาจาม                     อานวา                   ยา-จา-มะ 

                     สห                           อานวา                   สะ-หะ 

ข.  เมื่อมีพินทุอยูใตพยัญชนะตัวใด พยัญชนะตัวนั้นเปนตัวสะกด ไม

ออกเสียงเชน  

                    ภนฺเต                         อานวา                    ภัน-เต 

                     อตฺถิ                          อานวา                     อัต-ถิ 

                     จนฺโท                         อานวา                    จัน-โท 

ค.  บางครั้งใชพินทุ จุดใตพยัญชนะ เพื่อใหตัวควบกล้ํา ในกรณีนี้

อานออกเสียงกึ่งมาตรา เชน              

                     พฺยาธิ                        อานวา                    พยา-ธิ 

                     พฺราหฺมณ                  อานวา                    พราม-มะ-ณะ 
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ง.  ในการสะกดแบบบาลี มีการใช นิคหิต ถือวาเปนพยัญชนะออก

เสียง แมกง คือใชเปนตัว (ง สะกด) เชน 

                     มยํ                           อานวา                    มะ-ยัง 
3.2  การสะกดแบบไทยและบาลี 

การอานภาษาบาลีจากคําอาราธนาศีล 5 อาราธนาธรรม โดยมีการสะกดแบบ

บาลี แบบไทยและคําแปล ดังนี้ 

คําอาราธนาศีล 5 

การสมาทานศีล หมายถึง การรับศีลจากพระภิกษุ  คือ ตองงดเวนจากการ

ประพฤติผิดตางๆ เมื่อพระภิกษุกลาวนะโม 3 จบ และใหไตรสรณคมนแลว ผูรับศีลตองกลาวคํา

สมาทานศีล 5 ดังนี้ 

สะกดแบบบาลี 

- ปาณาติปาตา เวรมณี สิกฺขาปทํ สมาทิยามิ 

- อทินฺนาทานา เวรมณี สิกฺขาปทํ สมาทิยามิ 

- กาเมสุมิจฺฉาจารา เวรมณี สิกฺขาปทํ สมาทยิามิ 

- มุสาวาทา เวรมณี สิกฺขาปทํ สมาทิยามิ 

- สุราเมรยมชฺชปมาทฎฐานา เวรมณี สิกฺขาปทํ สมาทิยามิ 

สะกดแบบไทย    

- ปาณาติปาตา เวระมะณี สิกขาปะทัง สะมาทิยามิ  

- อะทินนาทานา เวระมะณี สิกขาปะทัง สะมาทิยามิ 

- กาเมสุมิจฉาจารา เวระมะณี สิกขาปะทัง สะมาทิยามิ 

- มุสาวาทา เวระมะณี สิกขาปะทัง สะมาทิยามิ 

- สุราเมระยะมัชชะปะมาทัฏฐานา เวระมะณี สิกขาปะทัง สะมาทิยามิ 

คําแปล 

งดเวนจากการฆาสัตว  

งดเวนจากการลักทรัพย 

งดเวนจากการประพฤติผิดในกาม 

งดเวนจากการพูดเท็จ 

งดเวนจากการดื่มของมึนเมา 

คําอาราธนาธรรม  

การอาราธนาธรรม  คือคําขอใหพระภิกษุแสดงธรรม  
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การอาราธนาธรรม  หมายถึง  การรองขอหรือเชื้อเชิญพระสงฆใหแสดง

ธรรม  เพื่อชี้แนะแนวทางการประพฤติชอบตามหลักธรรมทางพระพุทธศาสนา  การอาราธนาธรรม

จะกระทําเมื่อพุทธศาสนิกชนประสงฆจะฟงธรรม  และกระทําตอจากการรับศีล  ฉะนัน้เมือ่พระสงฆ

ใหศีลจบแลว  พุทธศาสนิกชนควรพนมมือพรอมกลาวคําอาราธนาธรรมดังนี้ 

สะกดแบบบาลี  

- พฺรหฺมา จ โลกาธิปติ สหมฺปติ 

- กตฺอฺชลี อนฺธิวรํ อยาจถ 

- สนฺตีธ สตฺตาปฺปรชกฺขชาติกา 

- เทเสตุ ธมฺมํ อนุกมฺปมํ ปชํ  

สะกดแบบไทย      

- พรหมา จะ โลกาธิปะติ สะหัมปะติ  

- กัตอัญชะลี อันธิวะรัง อะยาจะถะ 

- สันตีธะ สัตตาปปะระชักขะชาติกา 

- เทเสตุ ธัมมัง อะนุกัมปมัง ปะชัง 

คําแปล 

แทจริงทาวสหัมบดีพรหม พรหมผูเปนอธิบดีของโลกไดกระทําอัญชลีกร 

กราบทูลวิงวอนพระผูมีพระภาคเจา ผูประเสริฐวา สัตวทั้งหลายผูมีธุลี คือ กิเลสในดวงตาเบาบาง

ยังมีอยูในโลกนี้ ขอพระผูมีพระภาคเจาไดโปรดแสดงธรรมเพื่ออนุเคราะหแกหมูสัตวนี้ดวยเถิด 

 
3.3  การอานภาษาบาลีเปนภาษาไทย 

พุทธศาสนสุภาษิต หมายถึง ถอยคําดีๆ ในพระพุทธศาสนา  แตมิไดหมายความ

เฉพาะคําที่พระพุทธองคตรัสไวเทานั้น แมสุภาษิตแทบทั้งหมดจะเปนพระพุทธพจนก็ตามหรือ

คําพูด คําสอน ที่ปรากฏในคัมภีรพระไตรปฏก 

สุภาษิต แปลวา ถอยคําที่กลาวไวดี 

1.  อตฺตนา โจทยตฺตานํ อานวา อัต-ตะ-นา-โจ-ทะ-ยัต-ตา-นัง (จงเตือนตนดวย

ตนเอง )ตน หมายถึง กายและใจของคน แตกายจะอยูในอํานาจของใจ ดังนั้นการเตือนใจตนเอง

เปนสิ่งสําคัญ ที่จะทําใหละเวนความชั่ว ประพฤติชอบ ประพฤติดี เพื่อใหตนมีความสุขความเจริญ  

ยิ่ง ๆ ข้ึน ในชีวิตของคนเราหลายครั้งที่ตกอยูในความประมาท หลงผิด ทําผิด ทั้งโดยไมต้ังใจ  และ

ต้ังใจ ซึ่งถือวาเปนธรรมดาแตถาเราโชคดีไดอยูใกลคนที่หวังดีตอเรา เชน พอ แม พี่ นอง ญาติและ

เพื่อน คอยชวยเหลือตักเตือน ใหเราหยุดคิดไมทําผิด แตบุคคลเหลานี้ไมไดอยูกับเราตลอดเวลา เรา
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จึงควรมีสติที่จะพยายามเตือนตนเอง เพราะเปนสิ่งที่แนนอนที่สุดการเตือนตนดวยตนเอง เปนสิ่งที่

ยากแตก็ทําไดโดยการฝก คอย ๆ ทําเรื่องเล็ก ๆ ไปกอนเพื่อใหเกิดความเคยชิน เชน ไมประหยัด ก็

ตองคอยเตือนวา จะไมมีเงิน จะไมมีกิน จะเดือดรอน แลวอนาคตจะเปนอยางไร  

2.  วิริเยน ทุกฺขมจฺเจติ อานวา วิ-ริ-เย-นะ ทุก-ขะ-มัจ-เจ-ติ (คนลวงทุกขไดเพราะ

ความเพียร )ทุกข หมายถึง ความยาก ความลําบาก ความเดือดรอน ความไมสบายกายไมสบาย

ใจความเพียร หมายถึง ความพยายามในการตอสูกับความยากลําบากความเดือดรอน ความไม

สบายกายสบายใจและอื่น ๆ อยางไมยอทอความเพียรจึงเปนเหตุใหพนทุกขไดในทุกสถานการณ 

เชน เรียนหนังสือไมเกง เปนทุกขก็ตองพยายามอานหนังสือใหมาก ต้ังใจเรียน ก็จะเรียนได ความ

ทุกขก็จะหมดไป  พระพุทธองคจึงตรัสไววาคนจะลวงทุกขไดเพราะความเพียร  

3.  ททํ มิตฺตานิ คนฺถติ อานวา ทะ-ทัง มิต-ตา-นิ คัน-ถะ-ติ (ผูใหยอมผูกไมตรีไว

ได ) ให หมายถึง การสละแบงปนในส่ิงของของตนที่ควรใหแกคนที่ควรให เปนการแสดงน้ําใจ หรือ

เอื้อเฟอเผื่อแผ การใหมี 3 อยาง คือ 

3.1 อนุเคราะห คือ การชวยเหลือผูที่ดอยกวา ใหเขามีความสุขสบายยิ่งขึ้น 

จะทําใหผูรับนึกถึงอยูเสมอ 

3.2 สงเคราะห คือ การให เพื่อแสดงความโอบออมอารีและมีน้ําใจ ผูรับ

จะตองชอบใจ 

3.3 บูชา  คือการใหดวยความเคารพ  ระลึกถึง เปนการใหส่ิงของ พอ แม 

ครู- อาจารย จะทําใหผูใหญรักใครเอ็นดูการใหทุกชนิดลวนผูกใจคนไวได   เพราะทําใหผูอ่ืน  พน

ทุกข  ระลึกถึง   รักใครและนับถือ จึงพูดไดวา ผูใหยอมผูกไมตรีไวได  

4.  ธมฺมจารี สุขํ เสติ อานวา ธัม-มะ-จา-รี สุ-ขัง-เส-ติ (ผูประพฤติธรรมยอมผู

เปนสุข)คําวา  ธรรม  หมายถึง  หลักธรรมคําสั่งสอนของพระพุทธเจาที่ผูปฏิบัติแลวไมตกต่ํา เกิด

ความเจริญรุงเรือง  ประพฤติ หมายถึง การปฏิบัติ การกระทําผูประพฤติธรรมยอมอยูเปนสุข คือ ผู

ที่ปฏิบัติตามหลักธรรมคําสอนของพระพุทธเจา แลวประพฤติดี ประพฤติชอบ ก็จะเกิดความสุข 

เชน ผูที่ปฏิบัติ ศีล 5 ไดก็สามารถขจัดความทุกขมีความสุขทันที 

5.  ยํ เว เสวติ ตาทิโส อานวา ยัง-เว เส-วะ-ติ ตา-ทิ-โส (คบคนเชนใดยอมเปน

เชนนั้น)คนเราจะอยูคนเดียวในโลกนี้ไมได จึงตองมีการคบคาสมาคมกับคนอ่ืน ซึ่งบุคคลที่เรา   จะ

คบดวยมีอยู 2 ประเภท คือ  
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คนดีหรือบัณฑิต คือ คนที่ประพฤติดีทั้งกาย วาจา ใจ เชน มีจิตเมตตา

เอื้อเฟอ ไมลักขโมย ไมพูดเท็จ ไมพูดสับปรับ ไมอิจฉาริษยาใคร ขยันเรียน ประกอบอาชีพสุจริต 

เปนตน 

คนไมดีหรือคนพาล คือคนที่ประพฤติชั่วทั้งกาย วาจา ใจ เชน คนชอบขโมย 

ข้ีเกียจ พูดจาไมไพเราะ ชอบเบียดเบียนผูอ่ืนเปนตน 

การคบ คือการไปมาหาสู การสนิทชิดชอบ ใหความรักความเคารพตอกัน 

คนเรามักจะเอาสิ่งใกลตัวเปนแบบอยาง บางครั้งซึมซาบโดยไมรูตัว เชน อยูใกลคนสกปรก แรก ๆ 

รูสึกรังเกียจอยูนาน ๆ ก็คลอยตามกลายเปนคนสกปรกไปดวย แตถาเราอยูใกลคนดี จะทําอะไรก็

คอยตักเตือนชวยเหลือ เราก็จะซึมซับเอาความดีไปดวย ดังคําสุษาษิตที่วา 

คบคนพาล                              พาลพาไปหาผิด 

คบบัณฑิต                              บัณฑิตพาไปหาผล 

คบคนชั่วพาตวัอับจน         คบคนดีมีผลจนวนัตาย  
 

4.  หลักการออกแบบของ ADDIE model มีขั้นตอนดังนี ้
 4.1  ขั้นการวิเคราะห (Analysis) ประกอบดวยรายละเอียดแตละสวน ดังนี ้

  4.1.1  การกาํหนดหวัเรื่องและวัตถุประสงคทั่วไป 

4.1.2  การวิเคราะหผูเรียน  

4.1.3  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

4.1.4  การวิเคราะหเนื้อหา 
4.2  ขั้นการออกแบบ (Design) ประกอบดวยรายละเอียดแตละสวน ดังนี ้

4.2.1  การออกแบบ Courseware (การออกแบบบทเรยีน) ซึง่จะ

ประกอบดวยสวนตางๆ ไดแก วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   เนื้อหา   แบบทดสอบกอนบทเรียน 

(Pre-test) ส่ือ กิจกรรม วิธกีารนําเสนอ และแบบทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) 

4.2.2  การออกแบบผังงาน (Flowchart) และการออกแบบบทดําเนินเรื่อง 

(Storyboard) (ข้ันตอนการเขียนผังงานและสตอรี่บอรดของ อลาสซี่) 

4.2.3  การออกแบบหนาจอภาพ (Screen Design) การออกแบบ

หนาจอภาพ หมายถงึ การจัดพื้นที่ของจอภาพเพื่อใชในการนําเสนอเนื้อหา ภาพ และสวนประกอบ

อ่ืนๆ  ส่ิงที่ตองพิจารณามีดังนี ้

1)   การกําหนดความละเอยีดภาพ (Resolution)  

2)   การจัดพืน้ที่แตละหนาจอภาพในการนําเสนอ   
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3)   การเลือกรูปแบบและขนาด 

ของตัวอักษรทั้งภาษาไทยและภาษาองักฤษ 

4)  การกาํหนดสี ไดแก  สีของตัวอักษร (Font Color) ,สีของฉากหลัง  

(Background) ,สีของสวนอืน่ๆ 

5)  การกาํหนดสวนอื่นๆ ที่เปนสิ่งอาํนวยความสะดวกในการใช

บทเรียน 

 
4.3 ขั้นการพฒันา (Development) ประกอบดวยรายละเอียดแตละสวน 

ดังนี้ 
4.3.1  การเตรียมการ เกีย่วกบัองคประกอบดังนี้   

1)  การเตรียมขอความ   

2)  การเตรียมภาพ  

3)  การเตรียมเสียง  

4)  การเตรียมโปรแกรมจดัการบทเรียน  

4.3.2  การสรางบทเรียน หลังจากไดเตรียมขอความ ภาพ เสียง และสวนอืน่ 

เรียบรอยแลว ข้ันตอไปเปนการสรางบทเรียนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรจัดการ เพื่อเปล่ียนสตอรี่

บอรดใหกลายเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

4.3.3  การสรางเอกสารประกอบการเรียน หลังจากสรางบทเรียนเสร็จส้ินแลว 

ในขั้นตอไปเปนการตรวจสอบและทดสอบความสมบูรณข้ันตนของบทเรียน 
4.4 ขั้นการนาํไปใช (Implementation) 

การนาํบทเรียนคอมพวิเตอรไปใช โดยใชกบักลุมตัวอยางมาย  เพื่อตรวจสอบ

ความเหมาะสมของบทเรียนในขั้นตน หลงัจากนั้น จึงทําการปรับปรุงแกไขกอนที่จะนําไปใชกับ

กลุมเปาหมายจริง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียน  และนําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความ

เหมาะสมและประสิทธิภาพ 
4.5 ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 

การประเมนิผล คือ การเปรยีบเทยีบกับการเรียนการสอนแบบปกติ โดยแบง

ผูเรียนออกเปน 2 กลุม เรียนดวยบทเรียนที่ สรางขึ้น 1 กลุม และเรียนดวยการสอนปกติอีก 1 กลุม  

หลังจากนั้นจงึใหผูเรียนทั้งสองกลุม ทาํแบบทดสอบชุดเดียวกนั และแปลผลคะแนนที่ได สรุปเปน

ประสิทธิภาพของบทเรียน 
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5.  งานวิจยัที่เกี่ยวของกบัการพัฒนาบทเรียนมลัติมีเดีย 
5.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียในประเทศ 

งานที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดียในประเทศ นับวันจะมีเพิ่มมาข้ึนเรื่อยเพราะวา

ทุกวันนี้มีการนําสื่อมัลติมีเดียเขามาใชในการเรียนการสอนมากขึ้น ดังมีผูวิจัยเกี่ยวกับบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งมีหลากหลายไวดังนี้ 

จอน เมฆสวาง (2548 : บทคัดยอ) การศึกษาคนควาในครั้งนี้เปนการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องเมทริกซและการประยุกต สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 5 

และเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเร่ืองเมทริกซและการประยุกต ของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ระหวางกลุมที่เรียนดวยวิธีสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

กับกลุมที่เรียนดวยวิธีสอนปกติ กลุมตัวอยางในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 

โรงเรียนนาหวาพิทยาคม อําเภอนาหวา จังหวัดนครพนม ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2547 จํานวน 

2 หองเรียนหองเรียนละ 30 คน โดยนักเรียนกลุมทดลองใหเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่ ผูวิจัยพัฒนาขึ้นและนักเรียนกลุมควบคุมใหเรียนดวยวิธีสอนปกติจาครูผูสอน 

ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเร่ืองเมทริกซและการประยุกตของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ของกลุมที่เรียนดวยวิธีสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับ

กลุมที่เรียนดวยวิธีสอนปกติ ไมแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญ .01 

จุฬารัตน มีสูงเนิน (2548 : 61) การศึกษาคนควาครั้งนี้ เปนการศึกษาเพื่อ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องคําราชาศัพท สาระการเรียนรูหลักการใชภาษา สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ผลการศึกษาคนควาพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องคําราชาศัพท 

สาระการเรียนรูหลักการใชภาษา สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาและดาน

เทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 96.40/94.30 เปนไปตามเกณฑที่

กําหนด 85/85 

นันทวรรณ วิบูลยศักดิ์ชัย (2548 : 62) การศึกษาคนควาในครั้งนี้เปนการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 ผลการศึกษาคนควา พบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อุปกรณคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่5 

ปรากฏวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

อยูในระดับดีมาก ดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 89.89 / 85.61 

นันทิยา สุวรรณรัตน (2544: บทคัดยอ) ทําการวิจัยเปรียบเทียบความสามารถ

ในการรับสารและความสนใจการเรียนวิชาภาษาไทย ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการ
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สอนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสอนและการสอนตามคูมือครู โดยใชกลุมตัวอยาง

เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนพนมสารคาม “พนมอดุลวิทยา” อําเภอพนมสารคาม 

จังหวัดฉะเชิงเทรา จํานวน 60 คน แบงเปนกลุมทดลอง 30 คน และกลุมควบคุม 30 คน ผล

การศึกษาพบวา 

1. ความสามารถในการรับสารของกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตางกัน

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ความสนใจในการเรียนวิชาภาษาไทยของกลุมทดลองและกลุมควบคุม

แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

3. ความสามารถในการรับสารของกลุมทดลองกอนการทดลองและหลังการ

ทดลองแตกตางกันอยางมีนัย สําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

4. ความสนใจในการเรียนวิชาภาษาไทยของกลุมทดลองกอนการทดลองและ

หลังการทดลอง แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

5. ความสามารถในการรับสารของกลุมควบคุมกอนการทดลองและหลังการ

ทดลองแตกตางกันอยางมีนัย สําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

6. ความสนใจในการเรียนวิชาภาษาไทยของกลุมควบคุมกอนการทดลองและ

หลังการทดลอง แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

นวลสกุล พวงบุบผา (2544: 69 - 70) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเพื่อใชสอนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดเขมาภิรตาราม อําเภอเมือง 

จังหวัดนนทบุรี ตามเกณฑ 80/80 ที่กําหนดไว ผลการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เร่ือง การจําแนกคําในภาษาไทย กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย ที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑ คือได91.22/88.33 

ภาณินี ศรีกาญจน (2548: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียโดยใชการตูนดําเนินเรื่อง กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ืองคําราชาศัพท และคํา

สุภาพ สําหนับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 4) และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ผล

ปรากฏวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจาการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

อยูในระดับดีมาก และจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดี 

และมีประสิทธิภาพ 93.11/92.22 

วรัญู อรุณวัฒนภากูล (2548 : 68) การศึกษาคนควาในครั้งนี้เปนการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย เร่ืองการสะกดคํา ชวงชั้นที่ 
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2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โดยใชภาพการตูน เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 กลุมตัวอยาง

ที่ใชในการศึกษาคนควา ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสายน้ําทิพย ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2547 ผลการศึกษาคนควาพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการสะกดคํา ชวงชั้นที่ 2 

(ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โดยใชภาพการตูน มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 90.22/88.29 

สุชีรา ยูซูฟ (2548: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง

“รามเกียรติ์ ตอน ศึกกุมภกรรณ” กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ ผลปรากฏวา พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง “รามเกียรติ์

ตอน ศึกกุภกรรณ” สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับ ดีมาก และมีประสิทธิภาพ 91.11/90.09 

อังสุทร ออนสําลี (2548 : บทคัดยอ) การศึกษาคนควาในครั้งนี้เปนการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง มาตราตัวสะกดกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับ

นักเรียนชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 3) และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 ผลการพัฒนา 

และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ปรากฎวาคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และจากการ

ประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดี และบทเรียนมีประสิทธิภาพ 

91.71/93.33 
5.2  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียในตางประเทศ 

บราวน (Brown.2008 : 143) ไดศึกษาวิจัยเรื่องมัลติมีเดียและสวนประกอบที่

ประกอบกันเปนมัลติมีเดีย โดยใชมัลติมีเดียซึ่งประกอบดวยเสียง และภาพประกอบในการสอนวิชา

ตางๆภายในมหาวิทยาลัยวอชิงตัน พบวา มัลติมีเดียเปนเครื่องประกอบการสอนที่ดี สามารถแปล

ความหมายและวิเคราะหเร่ืองเสียง ภาพ ซึ่งเปนการผลิตมัลติมีเดียที่มีประโยชนตอการเรียนการ

สอน 

ออรมาน (Orman. 2007: 3877) ไดศึกษาวิจัยเรื่องผลของการพัฒนาและ

สงเสริมความสัมพันธดานสื่อแบบผสมผสานทางคอมพิวเตอรกับเจตคติ และความสําเร็จของผูเร่ิม

ฝกหัดแซกโซโฟนซึ่งกําลังเรียนอยูในชั้นประถมปที่ 6 จํานวน 44 คน โดยแบงนักเรียนออกเปน 2 

กลุมคือ กลุมควบคุม 24 คน กลุมทดลอง 20 คน นักเรียนในกลุมทดลองจะทําการฝกซอมกับวง

ดนตรีที่เคยฝกประจํา วันละ 8-15 นาที และฝกโดยใชคอมพิวเตอรคร้ังละ 12-15 นาทีตอวัน ขณะที่

ทําการทดลองจะมีการบันทึกเปนวีดีโอ เมื่อเสร็จส้ินการเรียน นักเรียนทุกคนและผูควบคุมวงกรอก
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แบบสอบถาม ผลปรากฏวา นักเรียนในกลุมทดลองที่ไดรับการเรียนจากสื่อแบบผสมผสานทาง

คอมพิวเตอรมีความรูความเขาใจสูงกวานักเรียนในกลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่  ระดับ 

.001 ทั้งผูควบคุมวงและนักเรียนไดชี้ใหเห็นถึงการตอบสนองของคอมพิวเตอรวาการใชส่ือ

ผสมผสานที่เหมาะสมและมีประโยชนตอการศึกษาอยางยิ่ง 

ฮอรด้ี และโจสต (Hordy ; Jost.2005 : 23) ไดวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียเรื่อง 

การใชดนตรีในการออกแบบมัลติมีเดียสําหรับการสอน ซึ่งผลการวิจัยพบวา เสียงดนตรีสามารถ

นําเขาสูบทเรียนและใชดนตรีไปพรอมกับบทเรียนไดเปนอยางดี และดนตรีจะชวยประกอบกิจกรรม

ทางวิชาการ โดยมีมัลติมีเดียเปนสื่อในการนําเสนอ 

เดโล (Delo. 2008 : 20) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียใน

การสอนวิชาคณิตศาสตรโดยมุงที่จะออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรียนที่สนับสนุนการทดลอง

ใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตร จากนั้นจึงเปรียบเทียบระหวางกลุมควบคุมซึ่งเปนกลุม

การสอนปกติ 2 กลุม และกลุมทดลองซึ่งใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ผลการทดลองพบวา นักเรียนที่

เรียนจากกลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกวานักเรียนในกลุมควบคุมทั้ง 2 กลุม 

แบกซเตอร (Baxter.2009 : 8) วิจัยเรื่องปฏิสัมพันธกอนการเรียนการสอน

สําหรับนักเรียนที่มีสวนในการใชมัลติมีเดีย พบวา มัลติมีเดียในปจจุบันจะประกอบดวยตัวอักษร 

ภาพวีดีทัศนภาพเคลื่อนไหว และเสียงบรรยาย โดยการวิจัยครั้งนี้เขาใชมัลติมีเดียนําเขาสูบทเรียน

กอนการเรียนการสอน ในวิชาคอมพิวเตอร เพื่อใหเกิดความคิดรวบยอด โดยใชโปรแกรมเสนอ

หัวขอตางๆ ใหนักเรียนไดศึกษา ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนไดศึกษามีความเขาใจในเนื้อหา และ

ทักษะเบื้องตนเกี่ยวกับวิชาคอมพิวเตอรไดดี 

จากการศึกษาคนควางานวิจัยที่เกี่ยวของกับมัลติมีเดียจะเห็นไดวา การเรียน

แบบใชบทเรียนมัลติมีเดีย ผูเรียนมีความสามารถที่จะรับรูและพัฒนาความสามารถของตนเองได 

เมื่อเทียบการสอนดวยวิธีอ่ืน ๆ และทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย ในการเรียนการสอนแบบเดิมที่

เรียนกันโดยผานครูผูสอน และการนําเทคโนโลยีมัลติมีเดียเขามาใชในการสอนซึ่งเปนเครื่องมือที่มี

ประสิทธิภาพดังจะทําใหการเรียนการสอนมีความรวดเร็ว และมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

นอกจากนั้นการนําเอาระบบคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอนนั้น สามารถ

นํามาใชไดหลากหลายทั้งทางดานการเรียนการสอนและการใหบริการการศึกษา นอกจากนี้ยัง

สามารถนํามาใชเกี่ยวกับการเรียนการสอนไดทุกระดับชั้น ไมวาจะเปนชั้นอนุบาล จนถึง

ระดับอุดมศึกษา และคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถสรางความสนใจแกผูเรียน เพราะใชเทคนิคใน

การนําเสนอเนื้อหาตางๆ เชนภาพเคลื่อนไหว เสียง การโตตอบ การนําเสนอฉับไว ฯลฯ ผูเรียนเกิด
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ปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางแทจริง สามารถถามคําถามรับคําตอบจากผูเรียน ตรวจคําตอบ และ

แสดงผลการเรียนรูใหขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียน บันทึกผลการเรียนและการประเมินผลการเรียน

ซ้ําๆ ไดหลายครั้งโดยไมจํากัด 

 จึงทําใหผูวิจัยมีความสนใจที่จะผลิตบทเรียนมัลติมีเดีย เพื่อใชในการ

แกปญหาการเรียนการสอน ทําใหไดบทเรียนมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพไวใชในการเรียนการสอน  

และยังเปนแนวทางในการพัฒนามัลติมีเดียในวิชาอื่นๆ อีกตอไป 

 
กรอบแนวคิดในการศึกษาคนควา 

เอกสารและงานวิจัย ทําใหเรามองเห็นความสัมพันธของตัวแปรไดอยางลึกซึ้ง ซึ่ง

ลักษณะการมองเห็นความสัมพันธระหวางตัวแปรจากการศึกษาเอกสารและงานวจิยันีเ้ปนกระบวน

กาสรางมโนทัศน (Conceptualization) ผลจากการสรางมโนทัศนจากปรากฏการณที่เกิดขึ้นนี้ส่ิงที่

ไดก็คือ กรอบความคิดเชิงทฤษฏี (Theoretical Framework) ซึ่งสามารถเขียนเปนโมเดลแสดง

ความสัมพันธของตัวแปรทั้งหมดในลักษณะเปนโครงสราง ดังตอไปนี้ 

เร่ืองการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเรื่อง หลักการอานภาษาบาลีเปนภาษาไทย สําหรับ

สามเณร  สํานักเรียนวัดพระศรีรัตนมหาธาตุฯ จังหวัดพิษณุโลก 
 

กรอบแนวคดิในการศึกษาคนควา 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

  
 

ภาพ 13 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

การพัฒนาบทเรียนมัลติ มี เดีย 

เรื่อง หลักการอานภาษาบาลีเปน

ภาษาไทยสําหรับสามเณร สํานัก

เรียนวัดพระศรี รัตนมหาธาตุฯ 

จังหวัดพิษณุโลก 

- ผลสัมฤทธิ์ 

- ความพึงพอใจ 

มัลติมีเดีย 

- ทฤษฎีมัลติมีเดีย 

- ทฤษฏีทางการเรียนรู 

   สําหรับเด็ก 

- หลักการอานภาษาบาลีเปน  

   ภาษาไทย 

- การสะกดแบบไทยและบาลี 

- การอานภาษาบาลีเปน   

  ภาษาไทย 


