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บทที่ 2 
วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

 
โครงการวิจัยเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรท้องถ่ินพร้อมสื่อประสม “อัตลักษณ์แห่งผ้าไหมและ

ผ้าฝ้ายเมืองสันก าแพง จังหวัดเชียงใหม่” มีวัตถุประสงค์หลักเพื่อสร้างและพัฒนาหลักสูตรท้องถ่ิน    

ผลิตสื่อประสมตามหลักสูตรท้องถ่ิน หาประสิทธิภาพของหลักสูตรท้องถ่ินโดยใช้สื่อประสมท่ีทีมวิจัย

พัฒนาข้ึนตามเกณฑ์ 80/80 หาค่าดัชนีประสิทธิผลของหลักสูตรท้องถ่ินโดยใช้สื่อประสม 

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้หลักสูตรท้องถ่ิน และ ศึกษาความ

พึงพอใจต่อการใช้สื่อประสมตามหลักสูตรท้องถ่ิน “อัตลักษณ์แห่งผ้าไหมและผ้าฝ้ายเมืองสันก าแพง 

จังหวัดเชียงใหม่”   ในส่วนของบทท่ี 2 เป็นการทบทวนวรรณกรรมโดยการศึกษาเอกสารและงานวิจยั

ท่ีเกี่ยวข้อง ซึ่งเนื้อหาในบทน้ีมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 

2.1 การพัฒนาหลักสูตรท้องถิ่น  
2.2 กระบวนการพัฒนาหลักสูตรท้องถิ่น  

  2.3 สื่อประสม 

2.4 การถอดบทเรียน 
2.5 การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม 

2.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  

 
2.1 การพัฒนาหลักสูตรทอ้งถ่ิน 

นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของการพัฒนาหลักสูตรท้องถิ่นไว้ดังนี้  
วิมลรัตน์ จตุรานนท์ (2541 : 51) กล่าวว่า การพัฒนาหลักสูตรท้องถ่ิน มีความหมายได้ 2 

ลักษณะคือ ความหมายแรก หมายถึง การท าหลักสูตรท่ีมีอยู่แล้วให้ดียิ่งข้ึนหรือสมบูรณ์ยิ่งข้ึนและอีก 
ความหมายหนึ่ง หมายถึง การสร้างหลักสูตรขึ้นมาให้โดยไม่มีหลักสูตรเดิมเป็นพื้นฐานเดิมอยู่แล้ว  

อุดม เชยกีวงศ์ (2545 : 21) กล่าวว่า การพัฒนาหลักสูตรท้องถ่ิน เป็นหลักสูตรเฉพาะท่ีสร้าง
ข้ึนมาเพื่อแก้ปัญหาในท้องถ่ิน จะเป็นด้านอาชีพหรือสามัญ หรือปรับหลักสูตรท่ีมีอยู่ก็ได้  แต่ต้องเป็น
เรื่องที่ตรงกับความต้องการของผู้เรียน มีความใหม่ ทันสมัยและเป็นปัจจุบันเสมอ 
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ส านักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ (2556 : 64) กล่าวว่า การพัฒนาหลักสูตรท้องถ่ิน 
หมายถึง การด าเนินงานในการปรับปรุง ขยายหรือเพิ่มรายละเอียดเนื้อหาสาระ แผนการสอน สื่อการ
เรียนการสอน กิจกรรมการเรียน การสอนและการวัดประเมินผล ให้เหมาะสมและสอดคล้องกับสภาพ
เศรษฐกิจ สังคม และความต้องการ ของท้องถิ่น โดยยึดจุดหมายของหลักสูตรแกนกลางหรือหลักสูตร
แม่บทเป็นหลัก 

สรุปได้ว่า การพัฒนาหลักสูตรท้องถิ่น หมายถึง การสร้าง ปรับปรุง แก้ไข หรือเพิ่มเติม เนื้อหา
สาระ และกระบวนการการจัดการเรียนการสอนท้ังหมดให้สอดคล้องกับความต้องการของท้องถ่ิน 
ชุมชน และสังคม 

 
2.2 กระบวนการพัฒนาหลักสูตรท้องถ่ิน 

สงัด อุทรานันท์ (2532 : 314 อ้างถึงใน ประชา สมศรี, 2545 : 22) ได้กล่าวถึง กระบวนการ 
พัฒนาหลักสูตร มีข้ันตอน ดังนี้ 1) จัดตั้งคณะท างาน ควรจะเลือกบุคคลที่มีความสามารถ และมีความ
จัดตั้งในการปฏิบัติงาน 2) ศึกษาสภาพข้อมูลพื้นฐาน ซึ่งการเก็บรวบรวมข้อมูลอาจใช้วิธีการ วิจัย 
สัมภาษณ์ ประชุม และสัมมนา หรือวิธีการอื่น ๆ ท่ีเห็นว่าจะเป็นประโยชน์ท าให้ทราบข้อมูลท่ีแท้จริง 
3) ก าหนดจุดมุ่งหมายส าหรับหลักสูตรท้องถ่ินว่าควรจะบรรลุเป้าหมายอะไรบ้าง 4) พิจารณาความ
เหมาะสมของหลักสูตรกับสภาพท้องถ่ิน ด าเนินการเลือกเนื้อหาท่ีมีอยู่ในหลักสูตรกลางท่ีเห็นว่ามี
ความสอดคล้องกับสภาพปัญหาและความต้องการของท้องถิ่น และถ้าหากว่ายังมีสิ่งไหนไม่ครอบคลุม 
กับสภาพปัญหาและความต้องการของท้องถ่ิน ก็ ด าเนินการสร้างรายวิชาข้ึนมาใหม่ 5) ด าเนินการ
เลือกเนื้อหาสาระของหลักสูตรกลาง จัดสร้างรายวิชาข้ึนมาใหม่ 6) ด าเนินการใช้หลักสูตรสิ่งส าคัญ
มากในข้ันนี้คือ การนิเทศและติดตามผล 7) การประเมินผลการใช้หลักสูตรจะท าให้ทราบว่าหลักสูตร
ท่ีจัดข้ึนมีความเหมาะสมเพียงใด 8) ท าการแก้ไขปรับปรุง 

วิชัย ประสิทธิ์วุฒิเวชช์ (2542 : 115-116) ได้กล่าวถึงกระบวนการในการพัฒนาหลักสูตร
ท้องถ่ิน ไว้ว่า เป็นกระบวนการท่ีต้องอาศัยบุคลากรจ านวนมากในการปฏิบัติงานต้องมีการพัฒนา
อย่างเป็นระบบซึ่งสอดคล้องกับกระบวนการพัฒนาหลักสูตรของ สงัด อุทรานันท์ ได้เสนอข้ันตอนไว้
ดังนี้ 1) จัดตั้งคณะกรรมการ 2) การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน 3) การก าหนดจุดมุ่งหมายของหลักสูตร 
4) การออกแบบหลักสูตร 5) การน าหลักสูตรไปใช้ 6) การประเมินหลักสูตร 7) การตัดสินใจตลอด
หลักสูตร  

ส านักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ (2556 : 67) กล่าวโดยสรุปว่าในการพัฒนาหลักสูตรมี
กระบวนการพัฒนาประกอบด้วยการศึกษา และวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน การออกแบบหรือยกร่าง
หลักสูตร การจัดท าแผนและเอกสารประกอบ หลักสูตร การตรวจสอบและทดลองใช้หลักสูตร การน า
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หลักสูตรไปใช้ การประเมินผลหลักสูตร และ การปรับปรุงหลักสูตรตามแผนภาพแสดง
กระบวนการพัฒนาหลักสูตรระดับท้องถิ่นท่ีพัฒนาข้ึน 

สรุปได้ว่าในการพัฒนาหลักสูตรมีกระบวนการพัฒนาประกอบด้วยการจัดตั้งคณะกรรมการ  
การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน การก าหนดวัตถุประสงค์ การก าหนดเนื้อหา การก าหนดกิจกรรม ก าหนด
คาบเรียน ก าหนดการวัดผลประเมินผล จัดท าเอกสารหลักสูตร การทดลองใช้และตรวจสอบคุณภาพ 
การเสนอขออนุมัติใช้หลักสูตร การน าหลักสูตรไปใช้ และการประเมินผลหลักสูตร 

 
2.3 สื่อประสม 

2.3.1 ความหมายสื่อประสม 
สื่อประสม หรือ มัลติมีเดีย (Multimedia) มาจากค าว่า Multus ซึ่งเป็นภาษาลาติน 

แปลว่า มาก หลากหลาย และค าว่า Media แปลว่า ตัวกลาง สื่อกลาง การสื่อสารข้อมูลผ่านตัวกลาง 

ดังนั้นจึงมีผู้ให้ความหมายของค าว่า สื่อประสม หรือ มัลติมีเดีย ไว้ต่างๆ ดังต่อไปน้ี  

 สื่อประสม หรือ มัลติมีเดีย คือ การน าสื่อประเภทต่างๆ รวมเข้าไว้ด้วยกัน ซึ่ง
ประกอบด้วย ข้อความ (Text) รูปภาพ (Picture) เสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และ
วิดีโอ (Video) มาปฏิสัมพันธ์ (Interaction) มาผสมผสานกันแล้วจะได้งานด้านมัลติมีเดียท่ีมีคุณภาพ 
(ชาติชาย ศรีสม.2553)   

สื่อประสม หรือ มัลติมีเดีย มักจะมีความหมายท่ีค่อนข้างกว้างไกล ท้ังนี้ข้ึนอยู่กับ
มุมมองของผู้ท่ีจะน าสื่อประสมไปใช้งานตามความต้องการของตนเอง ตัวอย่างเช่น มุมมองของนัก
การศึกษาอาจหมายถึงการน าสื่อหลากหลายประเภทมาใช้จัดท าเป็นสื่อการเรียนการสอน มุมมองของ
ผู้เยี่ยมชมอาจหมายถึง การน าเสนอสิ่งที่น่าสนใจ ท าให้เข้าใจได้ง่ายยิ่งข้ึน มุมมองของผู้พัฒนาสื่ออาจ
หมายถึงการโต้ตอบระหว่างมนุษย์กับคอมพิวเตอร์ เป็นต้น (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ. 2546) 

สื่อประสม คือ การใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ในการสื่อความหมายโดย
การผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน์ เป็นต้น และถ้า
ผู้ใช้สามารถควบคุมสื่อให้น าเสนอออกมาตามต้องการได้จะเรียกว่าสื่อประสมเชิงโต้ตอบ การโต้ตอบ
ของผู้ใช้สามารถจะกระท าได้โดยผ่านทางแผงแป้นอักขระ เมาส์ หรือตัวชี้ เป็นต้น (บังคม นิลรักษ์. 
2555) 

สื่อประสม คือ การน าคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในการควบคุมการท างาน โดยน าไปใช้กับ
ข้อความ ภาพกราฟิก ภาพนิ่ง ภาพยนตร์ ภาพเคลื่อนไหว เสียง และสารสนเทศชนิดอื่นๆ ท่ี สามารถ
แสดงผ่านกระบวนการของคอมพิวเตอร์ได้ (Fluckiger.1995: 5) 

สื่อประสม หรือ มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟต์แวร์ท่ีอาศัยคอมพิวเตอร์เป็นสื่อในการ
น าเสนอโปรแกรมประยุกต์ซึ่งรวมถึงการน าเสนอข้อความ สีสัน ภาพกราฟิก (Graphic images) 
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ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และภาพยนตร์วีดิทัศน์ (Full motion Video) ส่วน
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ (Interactive Multimedia) จะเป็นโปรแกรมประยุกต์ท่ีรับการตอบสนองจาก
ผู้ใช้คีย์บอร์ด (Key board) เมาส์ (Mouse) หรือตัวชี้ (Pointer) (Hall.1996)  

สื่อประสม หรือ มัลติมีเดีย คือระบบสื่อสารข้อมูลข่าวสารหลายชนิดโดยผ่านสื่อทาง
คอมพิวเตอร์ซึ่งประกอบด้วยข้อความ ฐานข้อมูล ตัวเลข  กราฟิก ภาพเสียง และวีดิทัศน์ 
(Jeffcoate.2007)  

สื่อประสม หรือ มัลติมีเดีย คือการใช้คอมพิวเตอร์สื่อความหมายโดยการผสมผสานสื่อ
หลายชนิดเช่น ข้อความ กราฟ ภาพศิลป์ (Graphic Art) เสียง ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และวีดี
ทัศน์เป็นต้น ถ้าผู้ใช้สามารถควบคุมสื่อเหล่านี้ให้แสดงออกมาตามต้องการได้ ระบบนี้จะเรียกว่าสื่อ
ประสมเชิงโต้ตอบ (Interactive Multimedia) (Vaughan.2006) 

ดังนั้นจึงสามารถสรุปได้ว่าสื่อประสมหรือมัลติมีเดีย มีความหมายคือ สื่อหลากหลาย
ชนิดซึ่ง ประกอบด้วย ตัวอักษร (Characters) ตัวเลข (Number) ข้อความ (Text) ฐานข้อมูล 
(Database) กราฟิก (Graphic) ภาพ (Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และวีดิ
ทัศน์ (Video) น ามาผสมผสานกันโดยใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์ เพื่อใช้เป็นช่องทางใน
การติดต่อสื่อสาร การน าเสนอข้อมูลข่าวสารและสารสนเทศต่างๆ 

2.3.2 องค์ประกอบสื่อประสม 
ชาติชาย ศรีสม (2553:3) สามารถจ าแนกองค์ประกอบของสื่อมัลติมีเดียได้เป็น 5 ชนิด 

ประกอบด้วย  
1) ข้อความ (Text) เป็นองค์ประกอบพื้นฐานของมัลติมีเดีย เป็นหนทางการน าเสนอท่ี

ง่ายท่ีสุดหลักการใช้ข้อความมีอยู่ 2 ประการ คือ ใช้เพื่อน าเสนอข้อมูล และใช้เพื่อวัตถุประสงค์อย่าง
อื่น เช่น เป็นพอยน์ (Point) เพื่อเชื่อมไปยังโหนด (Node) ท่ีเก่ียวข้องในไฮเปอร์เท็กซ์หรือไฮเปอร์
มีเดีย เนื่องจากข้อความอ่านง่าย เข้าใจง่าย แปลความหมายตรงกัน และออกแบบง่ายกว่าภาพ 

2) ภาพ (Image) ภาพท่ีใช้กับมัลติมีเดียแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 

2.1)  ภาพนิ่ง (Still Image) ได้แก่ บิตแมพ (Bitmaps) เป็นการเก็บรูปภาพเป็น

พิกเซล แต่ละพิกเซลก็คือจุดเล็กๆ ท่ีแสดงเป็นสี การเก็บข้อมูลจะเก็บเป็นพิกเซล ดังนั้นรูปภาพแต่ละ

รูปจึงต้องเก็บข้อมูลจ านวนมาก ในการจัดเก็บจึงมีเทคนิคการบีบอัดข้อมูล เพื่อให้เล็กลง ผู้พัฒนาได้

สร้างมาตรฐานการเก็บข้อมูลและบีบอัด เช่น .jpg .gif .tiff .fax เป็นต้น 

2.2)  ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) เป็นภาพท่ีเกิดจากการน าภาพท่ีเกิดข้ึน

อย่างต่อเนื่องมาแสดงติดต่อกันด้วยความเร็วท่ีสายตาไม่สามารถจับภาพได้ จึงปรากฏเป็นการ

เคลื่อนไหวต่อเนื่อง โดยท่ัวไปมักจะเรยีกภาพเคลื่อนไหววา่ แอนิเมชัน (Animation) ซึ่งหมายถึงภาพ
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ท่ีสร้างข้ึนโดยใช้ซอฟท์แวร์คอมพิวเตอร์ โดยอาศัยเทคนิคการน าภาพนิ่งหลายๆ ภาพมาเรียงต่อกัน 

เพื่อให้เกิดการเคลื่อนไหวเช่นเดียวกับการถ่ายท าภาพยนตร์ 

3) เสียง (Sound) เป็นสื่อมัลติมีเดียรูปแบบหนึ่งท่ีเปรียบเสมือนเป็นเกณฑ์มาตรฐาน
ของระบบงานคอมพิวเตอร์ที่ผู้ใช้มักจะตัดสินว่าระบบงานเหล่านั้นเป็นมัลติมีเดียหรือไม่ ประกอบด้วย
เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเสียงผลพิเศษต่างๆ ซึ่งเมื่อใช้รวมกันอย่างเหมาะสมแล้ว จะท าให้
ระบบงานมัลติมีเดียมีความสมบูรณ์ เสียงท าให้บรรยากาศการรับรู้น่าสนใจ เช่น ในเกม ภาพยนตร์ 
ซีด ีจะมีการบันทึกเสียงเป็นส่วนหลังเพื่อสร้างอารมณ์ต่างๆ ร่วมด้วย 

4) การปฏิสัมพันธ์ (Interaction) เป็นการโต้ตอบกับระบบงานมัลติมีเดีย แม้ว่าจะไม่อยู่

ในรูปแบบของสื่อ แต่ก็เป็นส่วนท่ีท าให้มัลติมีเดียสมบูรณ์ข้ึน อาจกล่าวได้ว่า การปฏิสัมพันธ์เป็นส่วน

ส าคัญท่ีท าให้ผู้ใช้เกิดความประทับใจ ไม่ว่าจะเป็นการใช้แป้นพิมพ์ การคลิกเมาส์ การสัมผัสหน้าจอ 

การใช้ปากกาแสง หรือการปฏิสัมพันธ์ในลักษณะอื่นๆ 

5) วีดิทัศน์ (Video) เป็นองค์ประกอบของมัลติมีเดียท่ีมีความส าคัญเป็นอย่างมาก
เนื่องจากวีดีโอในระบบดิจิตอลสามารถน าเสนอข้อความหรือรูปภาพ (ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว) 
ประกอบกับเสียงได้สมบูรณ์มากกว่าองค์ประกอบชนิดอื่นๆ อย่างไรก็ตาม ปัญหาหลักของการใช้วีดีโอ
ในระบบมัลติมีเดียก็คือการสิ้นเปลืองทรัพยากรของพื้นที่บนหน่วยความจ าเป็นจ านวนมาก 

2.3.3 การผลิตส่ือประสม 
ศูนย์เทคโนโลยีทางการศึกษา กรมการศึกษานอกโรงเรียน กระทรวงศึกษาธิการ (2546)  

กล่าวว่าการผลิตสื่อประสมมีข้ันตอนหลักท้ังสิ้น 5 ข้ันตอน ประกอบด้วย  
1) ข้ันตอนการเตรียม 

1.1) วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย 
เป็นการวิเคราะห์สภาพปัญหาและความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อให้

ผู้สร้างสามารถออกแบบสื่อได้สอดคล้องเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย โดยค านึงถึงลักษณะท่ัวไปและ
ลักษณะเฉพาะของกลุ่มเป้าหมาย 

1.2) รวบรวมข้อมูล 
   การรวบรวมข้อมูล หมายถึง การเตรียมพร้อมทางด้านทรัพยากรสารสนเทศ  

(Information Resources) ท้ังหมดท่ีเก่ียวข้องกับการผลิต ท้ังในส่วนเนื้อหา(Materials) การพัฒนา
และการออกแบบบทเรียน (Information Development) และสื่อในการน าเสนอบทเรียน            
(Information Delivery systems) 
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1.3) งบประมาณ 
  งบประมาณก็เป็นปัจจัยหนึ่งท่ีผู้ออกแบบต้องค านึงในการสร้างสื่อประสม ไม่

ว่าจะเป็นงบประมาณในด้านการสร้างทีมพัฒนาสื่อประสม เช่น การจ้างผลิต หรือจัดงบประมาณให้
บุคคลท่ีมีอยู่ไปเรียนรู้เพิ่มเติม อีกท้ังงบประมาณในการซื้อโปรแกรมลิขสิทธิ์ต่างๆ ท่ีเก่ียวข้องหรือ
เลือกใช้ shareware แทน และอีกปัจจัยหนึ่งท่ีผู้ใช้โปรแกรมท่ีมีความถนัด หรือเคยชินกับโปรแกรมใด
อยู่ก่อนแล้ว สามารถสร้างสื่อประสมได้โดยสะดวก และรวดเร็วกว่าการใช้เวลาสร้างความเคยชินกับ
โปรแกรมใหม่ 

1.4) บุคลากร 
  บุคลากร คือ ผู้ท่ีมีหน้าท่ีท่ีออกแบบและพัฒนาสื่อประสมให้ส าเร็จ โดยปกติ

แล้วควรประกอบด้วยทีมของผู้ช านาญการด้านต่างๆ เช่น ผู้ออกแบบโครงสร้างข้อมูล ( information 
Architects) นักออกแบบกราฟิก(Graphic Designers)  การท างานเป็นทีมผู้รวบรวม และเรียบเรียง
เนื้อหา(content Editors) ผู้เขียนโปรมแกรม(programmer) 

2) ข้ันตอนการออกแบบ 
2.1) ก าหนดวัตถุประสงค์ 
 การก าหนดวัตถุประสงค ์คือ การตั้งเป้าหมายว่าเมื่อผู้ใช้ศึกษาจนจบ  ผู้ใช้จะ

ได้ความรู้ในเรื่องอะไรบ้าง นอกจากนี้วัตถุประสงค์ยังเป็นตัวช่วยให้ผู้สร้าง สามารถออกแบบกิจกรรม 
และเลือกหัวข้อที่เหมาะสม  เลือกวิธีการน าเสนอท่ีเหมาะสมได้ เป็นต้น 

2.2) การออกแบบเนื้อหา     
      ผู้ออกแบบสื่อประสมเพื่อการศึกษาต้องมีความรู้เก่ียวกับเนื้อหานั้นๆ อย่าง

ลึกซึ้ง และควรมีความสามารถในการน าเสนอข้อมูล มีกลวิธีน าเสนอ และให้เกิดการเรียนรู้ได้เป็น
อย่างดี หากผู้สร้างโปรแกรม และผู้ออกแบบเนื้อหา ไม่สามารถเป็นบุคคลเดียวกันได้  ก็ควรจะท างาน
ร่วมกันเป็นทีม                                                       

2.3) การเขียนผังงาน (Flow Chart) 
     ผังงาน คือ ชุดของสัญลักษณ์ต่างๆ ซึ่งอธิบายข้ันตอนการท างานของ

โปรแกรมงานการเขียนผังงานเป็นสิ่งส าคัญ ท้ังนี้ก็เพราะสื่อประสมเพื่อการศึกษาท่ีดี (Flow Chart) 
จะต้องมีปฏิสัมพันธ์อย่างสม่ าเสมอ และปฏิสัมพันธ์นี้จะถูกถ่ายทอดมาได้อย่างชัดเจนท่ีสุด ในรูปของ
สัญลักษณ์ซึ่งแสดงกรอบการตัดสนิใจ และกรอบเหตุการณ์ การเขียนผังงานจะไม่น าเสนอรายละเอียด
หน้าจอเหมือนการสร้างสตอรี่บอร์ด หากการเขียนผังงานท าหน้าท่ีเสนอข้อมูลเก่ียวกับการเขียน
โปรแกรม อาทิเช่น อะไรจะเกิดข้ึนเมื่อผู้เรียนตอบค าถามผิด หรือ เมื่อไหร่ท่ีจะมีการจบบทเรียน   
เป็นต้น  
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2.4) การเขียนสตอรีบอร์ด (Storyboard) 

 การเขียนสตอรีบอร์ดเป็นข้ันตอนของการน าเสนอข้อความ ภาพ รวมท้ังสื่อท่ี

ใช้ลงในกระดาษ เพื่อให้การน าเสนอข้อความ และสื่อในรูปแบบต่างๆ (Storyboard) เหล่านี้เป็นไป

อย่างเหมาะสมบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ต่อไป ท้ังนี้จะต้องประกอบด้วยล าดับและข้ันตอนการน าเสนอ

เนื้อหา ลักษณะของการน าเสนอ และข้ันตอนการสร้างสตอรี่บอร์ดจะรวมไปถึงการเขียนสคริปต์ (ซึ่ง

สคริปต์ในท่ีนี้ คือ เนื้อหา) ท่ีผู้ใช้จะได้เห็นบนหน้าจอซึ่งได้แก่ เนื้อหา ข้อมูล ค าถาม ผลป้อนกลับ 

ค าแนะน า ค าชี้แจง  เป็นต้น 

3) ข้ันตอนการสร้างโปรแกรม 
 ข้ันตอนนี้เป็นกระบวนการเปลี่ยนแปลงสตอรีบอร์ดให้กลายเป็นสื่อประสม โดยน า

สตอรีบอร์ดที่ได้มาแยกประเภทของสื่อ เช่น ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีโอ เป็นต้นแล้วจัดการ
สร้างสื่อ หรือแปลงสื่อให้อยู่ในรูปแบบท่ีสามารถน ามาใช้ในคอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรมท่ีเก่ียวข้อง 
เช่น  Adobe Photoshop  Macromedia Flash เป็นต้น 

4) ข้ันตอนการประเมินผล 
4.1) การประเมินคุณภาพตัวสื่อประสม 

 การประเมินคุณภาพตัวสื่อประสม ต้องก าหนดตัวบ่งชี้ เกณฑ์ และมาตรฐาน
ท่ีเหมาะสมกับสื่อประสม และก าหนดประเด็น องค์ประกอบ หรือหัวข้อการประเมิน จะต้องพิจารณา
จากส่วนส าคญั 3 ส่วนได้แก่ คุณภาพด้านการออกแบบ  การออกแบบหน้าจอและการใช้งาน 

 

    นอกจากการประเมินคุณภาพตัวสื่อประสมแล้วยังสามารถหาประสิทธิภาพ
ของสื่อประสมเพื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ์ประสิทธิภาพท่ีตั้งไว้โดยท่ัวไปหากสื่อประสมนั้นเป็น
ประเภทเนื้อหาวิชามักจะก าหนดเป็น 80:80 ถึง 90:90 ส่วนประเภทวิชาทักษะจะก าหนดเป็น 
75:75 เป็นต้น หากค่าประสิทธิภาพของสื่อท่ีหาได้มีค่ามากกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดก็แสดงว่าสื่อประสม
นั้นๆ มีประสิทธิภาพในระดับท่ีผู้สร้างตั้งใจไว้การหาประสิทธิภาพของสื่อประสมนั้นจะใช้สูตร (ชัย
ยงค์ พรหมวงค์. 2541:16) 

 

 E1/ E2 
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โดย 

    E1   =     
∑ 𝑥/𝑁

𝐴
  x 100     

 
   E1     แทนประสิทธิภาพของสื่อประสมท่ีมีการประเมินพฤติกรรมต่อเนื่องของ

กิจกรรม หรือความรู้ท่ีเกิดข้ึนระหว่างการใช้สื่อ 
 ∑ 𝑥  แทนคะแนนรวมของคะแนนเก็บท่ีเกิดข้ึนระหว่างการใช้สื่อ 

     𝐴      แทนคะแนนเต็มของคะแนนเก็บท่ีเกิดข้ึนระหว่างการใช้สื่อ  
 𝑁   แทนจ านวนผู้ใช้สื่อ 
 

 E2   =     
∑ 𝐹/𝑁

𝐵
  x 100 

 
   
 E2   แทนประสิทธิภาพของผลลัพธ์จากการประเมินพฤติกรรมข้ันสุดท้ายหลัง

การใช้สื่อ 
∑ 𝐹  แทนคะแนนรวมของผลลัพธ์สุดท้ายหลังการใช้สื่อประสม  

      𝐵   แทนคะแนนเต็มของผลลัพธ์สุดท้ายหลังการใช้สื่อประสม 
𝑁  แทนจ านวนผู้ใช้สื่อ 

 

4.2) การประเมินการเรียนรู้จากการใช้สื่อประสม 

 การประเมินการเรียนรู้จากการใช้สื่อประสม จะเป็นการตรวจสอบความรู้ของ
ผู้ใช้ท่ีได้รับจากการศึกษาสื่อประสมนั้นๆ ดังนั้นในระหว่างท่ีน าสื่อไปทดลองใช้ผู้ประเมินจะต้องสังเกต
พฤติกรรมการแสดงออกของผู้ใช้เป็นหลัก ไม่ว่าจะเป็นสิ่งท่ีพูด หรือกระท า เพื่อน ามาใช้ปรับปรุงสื่อ
ให้ดียิ่งข้ึน ซึ่งการประเมินในข้ันนี้มี 3 ข้ันตอนด้วยกัน คือ 

 ข้ันตอนท่ี 1 ทดลองแบบรายบุคคล (one To one Testing or individual 
Try out ) โดยน าสื่อประสมไปทดลองใช้กับผู้ใช้เพียง 1 คน เพื่อการส ารวจสื่อ ความหมายของสื่อ
แล้วให้ผู้ใช้แสดงความคิดเห็น จากนั้นน าข้อสังเกต และข้อเสนอแนะท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไข แล้วน าไป
ทดลองกับคนอื่นต่อไป ส าหรับจ านวนผู้ใช้ท่ีใช้ในการทดลองข้ันนี้คงมีประมาณ 3-5 คนในข้ันนี้ผู้
ประเมินควรน าสื่อไปทดลองใช้ด้วยตนเอง เพื่อได้ท าการสังเกตปฏิกิริยา ฟังความคิดเห็น และสามารถ
แก้ปัญหาที่อาจเกิดการติดขัดได้ 
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ข้ันท่ี 2 ทดลองแบบกลุ่มย่อย (Small Group Testing or Group Try Out) 
การทดลองแบบกลุ่มย่อยนี้เป็นการทดลองใช้กับผู้ศึกษาเป็นกลุ่ม ไม่ต้องท าการสังเกตผู้ศึกษาแต่ละ
คน ดังนั้นจ านวนผู้ศึกษาในการทดลองแบบกลุ่มนี้ควรจะมีระหว่าง 10 – 15 คน ก็ถือว่าใช้ได้แล้ว ข้ัน
นี้เป็นการศึกษาถึงข้อผิดพลาดท่ีผู้เรียนทุกคนกระท าแล้วน าข้อมูลดังกล่าวมาปรับปรุงข้อบกพร่องของ
สื่อ ควรมีการพูดคุยกับผู้ศึกษาหลังจากศึกษาเสร็จแล้วถึงประสบการณ์การเรียนที่เขาได้รับ 

ข้ันท่ี 3 ทดลองภาคสนาม (Field Testing or Try Out Testing) เป็นการ
ทดลองใช้สื่อประสมกับกลุ่มเป้าหมายจ านวน 20 -30 คน ผู้ประเมินสามารถให้ผู้อื่นช่วยน าสื่อไป
ทดลองภายใต้สถานการณ์ต่าง ๆ  จากนั้นใช้ข้อมูลและข้อเสนอแนะท่ีได้รับมาปรับปรุงแก้ไข ข้ันนี้เป็น
การตรวจสอบดูว่าเมื่อสื่อถูกน าไปใช้โดยคนอื่นแล้วจะมีผลอย่างไร 

5) ข้ันตอนการปรับปรุงและการเผยแพร่ข้อมูล 

5.1) ข้ันตอนการปรับปรุงข้อมูล 

การปรับปรุงข้อมูลเป็นกระบวนการท่ีต่อเนื่อง ท้ังนี้เพราะเนื้อหาสารสนเทศมี
การเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ จึงมีความจ าเป็นต้องปรับปรุงให้ทันสมัยอยู่ตลอดเวลา 

5.2) ข้ันตอนการเผยแพร่ขอ้มูล 
การส่งผ่านข้อมูล หรือเนื้อหาให้แก่ผู้ใช้งาน ผู้สร้างจะต้องทราบเทคนิคการ

เลือกใช้สื่อประสมชนิดต่างๆ ให้เหมาะสมกับเนื้อหา โอกาส และข้อจ ากัดของระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์ที่มีอยู่เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด ซึ่งเทคนิคการส่ง หรือกระจายสื่อประสมแบบต่างๆ 
ได้แก่ผ่านทางเอกสารตีพิมพ์ ทางซีดี หรือผ่านทางระบบอินเตอร์เน็ต 

2.4 การถอดบทเรียน 
 สมปอง รักษาธรรม (2555) ได้กล่าวถึง ความหมายของการถอดบทเรียน หมายถึง วิธีการ
จัดการความรู้รูปแบบหนึ่งท่ีเน้นการเสริมสร้างการเรียนรู้ในกลุ่มท่ีเป็นระบบ สกัดความรู้ ท่ีฝังลึกในตัว
คนและความรู้ท้องถิ่น ออกมาเป็นบทเรียนท่ีสามารถน าไปสรุป สังเคราะห์ ฝังลึกในตัวคนและความรู้  
สิ่งที่ส าคัญ คือ ผู้รวมกระบวนการต้องเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน อันน ามาซ่ึงการปรับวิธีคิด และวิธีท างาน
ท่ีสร้างสรรค์และมีคุณภาพมากข้ึน โดยบทเรียนนั้น เป็นสิ่งที่เราเรียนรู้ได้จากสิ่งท่ีท ามาก่อน ท้ังจากท่ี
เรากระท าหรือผู้อื่นกระท า ให้เป็นบทเรียนท่ีเป็นแบบอย่างแก่ผู้อื่น กระบวนการถอดบทเรียนท่ี
เหมาะสมจึงเป็นสิ่งส าคัญ เพราะเป็นการสกัดเอาแต่ เนื้อๆ ท่ีส าคัญ โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้
ร่วมกัน เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้เป็นเป้าหมาย (Goal) ของการเรียนรู้อาจกล่าวได้ว่า “การถอด
บทเรียนท่ีประสบผลส าเร็จต้องสร้างส านึกแห่งการเรียนรู้”   
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2.5 การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม (Participatory Action Research : PAR) 
2.5.1 ความหมายของการวิจัยแบบมีส่วนรว่ม 

บุปผา ศิริรัศมี (2548 : 1) กล่าวว่า การวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม หมายถึง การ 
ศึกษาวิจัยอย่างเป็นระบบ โดยการกระท าร่วมกันระหว่างนักวิจัย คนในชุมชนท่ีเก่ียวข้องกับเรื่องท่ีท า
การวิจัย โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาความรู้ทักษะและปฏิบัติการเพื่อพัฒนาชุมชนให้เข้มแข็งและ
ส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในชุมชนที่ท าการศึกษาวิจัย 

ส านักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ (2556 : 108) กล่าวว่า การวิจัยเชิงปฏิบัติการ
แบบมีส่วนร่วม (PAR) เป็นรูปแบบการวิจัยท่ีประชาชน ในชุมชนมีส่วนร่วมกับนักวิจัย ตลอดใน
ข้ันตอนของกระบวนการวิจัยอย่างเป็นระบบ โดยเริ่มตั้งแต่การตัดสินว่าควรมีการริเริ่มศึกษาวิจัยใน
ชุมชนนั้นหรือไม่ประมวลเหตุการณ์หลักสูตรและข้อมูลเพื่อก าหนด ปัญหาการวิจัย การเลือกระบุ
ประเด็นปัญหา การสร้างเครื่องมือ การเก็บข้อมูลวิเคราะห์และเสนอสิ่งท่ีค้นพบ จนกระท่ังถึงการลง
มือปฏิบัติติดตามและประเมินผล 

โดยสรุปการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม (PAR) คือ การวิจัยที่ท าร่วมกับชุมชนเน้น
การแก้ปัญหาให้ชุมชนโดยท าการศึกษา หาแนวทางแก้ไขปัญหา วางแผนการแก้ไขปัญหา ปฏิบัติตาม
แผนและติดตามประเมินผล 

2.5.2 ลักษณะของการวิจัยเชิงปฏิบตัิการแบบมีส่วนรว่ม 

สุมาลี งามสมบัติ และคณะ (สัมภาษณ์ 2547 : 25-28) ได้กล่าวว่า การวิจัยปฏิบัติการ
แบบมีส่วนร่วมในชุมชนท้องถ่ินแต่ละแห่งเป็นกิจกรรมท่ีมีลักษณะ 3 ประการ ท่ีเชื่อมโยงเข้าด้วยกัน
อย่างผสมผสานกลมกลืน คือ  

1) เป็นการค้นคว้าวิจัยเพื่อให้ได้ค าตอบท่ีจ าเป็น เช่น ข้อมูล ความจริง ปัญหาเชิงพัฒนา
ท่ีจะต้องแก้ไขสมมติฐานส าหรับการทดสอบต่อไป แผนงานด าเนินงานส าหรับการพัฒนาการวิจัยหรือ
แก้ปัญหาและการติดตามประเมินผลการพัฒนาแก้ไขปัญหา  

2)  เป็นการมีส่วนร่วมของสมาชิกในชุมชนท้องถ่ินผู้ซึ่งเป็นท้ังผู้ร่วมด าเนินการวิจัยและผู้
ได้รับผลลัพธ์ของการวิจัย  

3)  เป็นการวิจัยปฏิบัติการในการด าเนินชีวิตจริงไม่ใช่การจ าลองจากชีวิตจริงมาเพื่อการ
วิจัยท่ีมักจะท ากันในห้องทดลองของการวิจัยทางวิทยาศาสตร์  กล่าวคือ ผู้เข้าร่วมในการวิจัยจะต้อง
เอาการด าเนินชีวิตท่ีตนกระท าอยู่เป็นปกติธรรมดามาเป็นเดิมพันและจะเป็นผู้มีส่วนได้ส่วนเสียใน
กิจกรรมครั้งนี้ 

2.5.3 ข้ันตอนในการด าเนินงานของการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม 
สุมาลี งามสมบัติ และคณะ (สัมภาษณ์ 2547 : 111) ได้กล่าวว่า การท าวิจัยแบบ 

“PAR” มีข้ันตอนส าคัญๆ ในการด าเนินการอยู่ 2 ข้ันตอนหลักดังต่อไปน้ี  
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1) ข้ันตอนการเตรยีมการ  

1.1)   การคัดเลือกชุมชนและการเข้าสู่ชุมชน   
1.2)   การสร้างความสัมพันธ์กับชุมชน  

2) ข้ันด าเนินการวจิัยเพื่อวางแผนการประเมินผล  

2.1) การศึกษาและวิเคราะห์ปญัหาชุมชน  

2.2) การพิจารณาความเหมาะสมและเป็นไปได้ของโครงการพฒันา  

2.3) การก าหนดแผนงาน โครงการและการจัดการ  

2.4) การปฏิบัติตามโครงการ  

2.5) การติดตามประเมินผล 

อมรวิชช์ นาคทรรพ และดวงแก้ว จันทร์สระแก้ว (2541 : 8 – 11) ได้แบ่งการวิจัยเชิงปฏิบัติ 
การแบบมีส่วนร่วมไว้ 3 ข้ันตอนหลักคือ  

1) ข้ันเตรียมประสานพื้นที่ได้แก่ การคัดเลือกชุมชน และการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีกับ

ชุมชน  

2) ข้ันเริ่มใส่ใจกระบวนการ ได้แก่  

2.1) การศึกษาปัญหาและความต้องการของชุมชน ตลอดจนการประเมินทรัพยากร

ท่ีมีอยู่ในชุมชนนั้น  

2.2) การก าหนดปัญหาและการจัดล าดับความส าคัญของปญัหา  

2.3) การร่วมกันออกแบบการวิจัย โดยเริ่มต้ังแต่ก าหนดวตัถุประสงค์ของการวิจยั 

ก าหนดการเก็บข้อมูล เป็นตน้  

2.4) การวิเคราะห์ข้อมลู  

2.5) การน าเสนอข้อมูลตอ่ที่ประชุมของชุมชน  

3) ข้ันพัฒนามุ่งแก้ปัญหาชุมชน ประกอบไปด้วยกิจกรรม  

3.1) ก าหนดโครงการเพื่อแก้ปัญหา มีการน าวัตถุประสงค์ของโครงการ ระบุ

กิจกรรมต่างๆ ข้ันตอนการด าเนินงานให้ชัดเจน ก าหนดหน้าท่ีความรับผิดชอบของสมาชิก  

3.2) การปฏิบัติตามแผนท่ีวางไว้ โดยมีแกนน าหรือกลุ่มในชมชนเป็นกลุ่มงานและ

เป็นกลุ่มบุคคลที่สมาชิกในชุมชนให้การยอมรับ  
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3.3) การติดตามและการประเมินผล เป็นกิจกรรมท่ีจ าเป็นและขาดไม่ได้การติดตาม

ผล หมายถึงการตรวจสอบของชุมชนว่า งานหรือกิจกรรมท่ีท าไปนั้นสามารถด าเนินงานไปได้อย่าง

ต่อเนื่องหรือไม่โดยการตอบค าถามว่า ใครท าเมื่อไร ท าท่ีไหน ท าอย่างไร 

สรุปขั้นตอนในการด าเนินงานของการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม คือ การคัดเลือกชุมชน 
การเข้าสู่ชุมชน สร้างความสัมพันธ์ท่ีดีกับชุมชน ก าหนดปัญหา ร่วมกันวิเคราะห์ปัญหา ร่วมกัน
ออกแบบการวิจัย  ก าหนดวัตถุประสงค์ของการวิจัย ก าหนดการเก็บข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล ด าเนิน
โครงการเพื่อแก้ปัญหา ติดตามและประเมินผล 

 
2.6 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

จรัญ สุดเลิศ และคณะ (2552) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาหลักสูตรท้องถ่ินเรื่อง การ
ทอผ้าไหมและผ้าฝ้าย (ลายดอกแก้ว) : ภูมิปัญญาท้องถิ่นบ้านเขาน้อยพรมสุวรรณ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา สระแก้ว เขต 2 มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาหลักสูตร
ท้องถ่ินเรื่อง การทอผ้าไหมและผ้าฝ้าย (ลายดอกแก้ว) : ภูมิปัญญาท้องถ่ินบ้านเขาน้อยพรมสุวรรณ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา สระแก้ว เขต 2 พบว่าได้ 
หลักสูตรท้องถิ่นเรื่อง การทอผ้าไหมและผ้าฝ้าย (ลายดอกแก้ว) : ภูมิปัญญาท้องถ่ินบ้านเขาน้อยพรม
สุวรรณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา สระแก้ว เขต 2 มี

ค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของร่างหลักสูตรเท่ากับ 4.54 (σ =2.43) ซึ่งอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 ทัศวรรณ ธิมาค า และคณะ (2553) ท าการศึกษาวิจัยเรื่องการจัดการความรู้ภูมิปัญญาพื้นบ้าน
ล้านนาเรื่อง การทอผ้ายกล าพูน มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษารูปแบบและกระบวนการทอผ้ายกล าพูน
โดยใช้กระบวนการจัดการความรู้และ 2) พัฒนาระบบการจัดการความรู้เรื่อง การทอผ้ายกล าพูน 
ผลการวิจัยสรุปว่ารูปแบบก่ีทอผ้าท่ีใช้ทอผ้ายกล าพูนคือ ก่ีทอผ้าพื้นเมืองโบราณและก่ีทอผ้าพื้นเมือง 
ประยุกต์รูปแบบลวดลายดั้งเดิมของผ้ายกล าพูนและยังเป็นท่ีนิยมในปัจจุบันคือ ลายดอกพิกุล ส่วน
องค์ความรู้ กระบวนการทอผ้ายก  ล าพูนได้แก่ การออกแบบลายกราฟ การกรอไหม การสาวไหม 
การเข้าหัวม้วน การน า หัวม้วน ข้ึนก่ีทอผ้า (การสืบหูก) การเก็บตะกอเหยียบ การคัดลายบนเส้นไหม 
การเก็บตะกอดอก การทอผ้ายกและการทอหน้านาง ข้ันตอนท่ียากและซับซ้อนท่ีสุดในการทอผ้าคือ 
การคัดลาย 
  เบญจมาศ  เหมือนสุทธิวงศ์ (2555) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาการเรียนรู้ด้วยสื่อประสม 
เรื่อง “ระบบสารสนเทศและการน าไปใช้” ในรายวิชา ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการ รหัส 3215 – 
2004 ส าหรับนักศึกษาระดับชั้น ปวส.1/9 วิทยาลัยเทคโนโลยีศรีธนาพณิชยการ เชียงใหม่ ภาคเรียน
ท่ี 2 ปีการศึกษา 2554 มีจุดมุ่งหมายเพื่อพัฒนาประสิทธิภาพทางการเรียนผ่านนวัตกรรมการเรียนรู้
ด้วยสื่อประสม เรื่อง “ระบบสารสนเทศ และการน าไปใช้” ประกอบเนื้อหาวิชาระบบสารสนเทศเพื่อ
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การจัดการ รหัส 3215 – 2004 ส าหรับ ปวส.1/9 วิทยาลัยเทคโนโลยีศรีธนาพณิชยการเชียงใหม่ 
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2554 พบว่า เมื่อผู้เรียนได้กลับไปทบทวนเนื้อหาด้วยสื่อประสม
ประกอบการเรียนรู้ในหน่วยเรียนที่ 2 แล้วมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีข้ึน ได้คะแนนมากข้ึนกว่าเดิม 

ปิ่นอนงค์ พะนิจรัมย์ และคณะ (2552) ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรท้องถ่ิน เรื่อง 
การออกแบบผลิตภัณฑ์ผ้าพื้นเมือง กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 มีจุดมุ่งหมายเพื่อ 1) พัฒนาหลักสูตรท้องถ่ินเรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑ์ผ้า
พื้นเมือง กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 2) เพื่อหา
ประสิทธิภาพของ หลักสูตรท้องถ่ินท่ีทดลองสอนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีผู้วิจัยพัฒนาข้ึนตาม
เกณฑ์ 80/80 3) เพื่อหาดัชนีประสิทธิผลของหลักสูตรท้องถ่ินท่ีทดลองสอนโดยใช้แผนการจัดการ
เรียนรู้ 4) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการ
เรียนการสอนโดยใช้หลักสูตรท้องถิ่น เรื่องการออกแบบผลิตภัณฑ์ผ้าพื้นเมืองและ 5) เพื่อศึกษาความ
พึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนการสอน โดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้ของหลักสูตรท้องถ่ิน 
ผลการวิจัยปรากฏว่า 1. หลักสูตรท้องถิ่นท่ีพัฒนาข้ึนมีองค์ประกอบท่ีครบถ้วนซึ่งมีความสอดคล้องกัน 
ประกอบด้วย ค าชี้แจงในการใช้หลักสูตร ความน า วิสัยทัศน์ พันธกิจ หลักการ จุดหมาย สมรรถนะ
ส าคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ โครงสร้างหลักสูตร สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด ค าอธิบายรายวิชา หน่วยการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ เนื้อหา เวลา
เรียน แนวการจัดการเรียนการสอน สื่อและแหล่งการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ ผลการ

ประเมินหลักสูตรท้องถ่ินอยู่ในระดับมาก (𝑥̅ = 4.30) 2. หลักสูตรท้องถ่ิน เรื่องการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ผ้าพื้นเมือง กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ เทคโนโลยีมีคุณภาพดังนี้ 2.1 
ประสิทธิภาพของหลักสูตรท้องถ่ิน เท่ากับ 84.03/85.00 2.2 ผลการหาค่าดัชนีประสิทธิผลของ
หลักสูตรท้องถ่ินท่ีสอนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้  มีค่าเท่ากับ 0.7065 2.3 นักเรียนท่ีเรียนด้วย
หลักสูตรท้องถ่ิน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 2.4 ความความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนการสอนโดยใช้แผนการจัดการเรียนรู้

ของหลักสูตรท้องถิ่น อยู่ในระดับมาก (𝑥̅= 4.26) 
 พรปภัสสร ปริญชาญกล และคณะ (2558) ท าการศึกษาเรื่องการสร้างบทเรียนมัลติมีเดีย         
แอนิเมชัน เรื่อง ศีล 5 มีวัตถุประสงค์ เพื่อสร้าง เพื่อประเมินคุณภาพ เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และเพื่อหาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีเรียนจากบทเรียนมัลติมีเดียแอนิเมชันเรื่อง ศีล 5 พบว่า

คุณภาพของบทเรียนมัลติมีเดียแอนิเมชัน เรื่อง ศีล 5 โดยภาพรวมมีค่าเฉลี่ยอยู่ในระดับดีมาก (𝑥̅= 
4.69, S.D. = 0.38) ด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนบทเรียนมัลติมีเดียแอนิเมชัน เรื่อง ศีล 5 ท่ีได้
พัฒนาข้ึน ช่วยให้กลุ่ม ตัวอย่างมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพิ่มข้ึนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
และผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน พบว่าภาพรวมผู้เรียนมีความพึงพอใจมีค่าเฉลี่ยอยู่ใน
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ระดับมากท่ีสุด ( 𝑥̅ = 4.53, S.D. = 0.62) ดังนั้นบทเรียนมัลติมีเดียแอนิเมชันเรื่อง ศีล 5 สามารถใช้
เป็นสื่อประกอบการสอนในวิชาพุทธศาสนาเรื่องศีล 5 กับนักเรียนได้จริง 

วลัยพร สุพรรณและคณะ (2556) ได้ศึกษาเรื่อง การรื้อฟื้นศิลปะการทอผ้าไหมและผ้าฝ้ายสัน
ก าแพง เพื่อสืบทอดวัฒนธรรมด้วยสื่อพื้นบ้านและเสริมสร้างความเข้มแข็งของชุมชน ต าบลสันก าแพง 
อ าเภอสันก าแพง จังหวัดเชียงใหม่ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาแนวทางการรื้อฟื้นศิลปะการทอผ้าไหม
และผ้าฝ้ายสันก าแพง เพื่อสืบทอดวัฒนธรรมด้วยสื่อพื้นบ้านและเสริมสร้างความเข้มแข็งของชุมชน
ต าบลสันก าแพง อ าเภอสันก าแพง จังหวัดเชียงใหม่ โดยใช้วิธีการวิจัยเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม 
(PAR) ผลการวิจัยพบว่า การศึกษาบริบทและการเก็บรวบรวมศิลปะการทอผ้าไหมและผ้าฝ้ายสัน
ก าแพงต้องอาศัยการวิจัยแบบมีส่วนร่วมของเยาวชนในท้องถ่ินท่ีเรียกว่า “กลุ่มยุววิจัยผ้าไหมและผ้า
ฝ้ายสันก าแพง” และกลุ่มคนในชุมชนสันก าแพง รวมท้ังปราชญ์ชาวบ้านในการถ่ายทอดองค์ความรู้
ให้แก่กลุ่มยุววิจัยผ้าไหมและผ้าฝ้ายสันก าแพง โดยการใช้กระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน
เพื่อให้เยาวชนเกิดความตระหนัก รู้ถึงคุณค่า ความภาคภูมิใจในภูมิปัญญาท้องถ่ิน จากนั้นจัดเก็บ
รวบรวมข้อมูลและพัฒนาฐานข้อมูลทางด้านศิลปะการทอผ้าไหมและผ้าฝ้ายสันก าแพงโดยใช้สื่อ
เ ทค โน โลยี ส า รสน เทศ ในรู ปแบบ เนื้ อ ห า ดิ จิ ต อล  อ า ทิ เ ช่ น  ภ าพยนตร์ สั้ น  เ ว็ บ ไ ซ ต์ 
www.sankamphangsilk.org เพื่อใช้เป็นแหล่งเรียนรู้เรื่องศิลปะการทอผ้าไหมและผ้าฝ้ายสันก าแพง 
และจัดกิจกรรมเผยแพร่องค์ความรู้ท่ีเก็บรวบรวมได้ในรูปแบบท่ีหลากหลาย เช่น แผ่นพับ ป้าย
ประชาสัมพันธ์  งานนิทรรศการ เป็นต้น ซึ่งผลการด าเนินการวิจัยท าให้เกิดการขับเคลื่อนทาง
วัฒนธรรมและเศรษฐกิจและชุมชนต าบลสันก าแพง โดยเทศบาลต าบลสันก าแพงได้น าเอาภูมิปัญญา
เรื่องการทอผ้าไหมและผ้าฝ้ายสันก าแพง เข้าเป็นส่วนหนึ่งของแผนการพัฒนาท้องถ่ินของเทศบาล
ต าบลสันก าแพง เพื่อสืบทอดอนุรักษ์และศิลปะ วัฒนธรรมของสันก าแพง และช่วยเสริมสร้างความ
เข็มแข็งของคนในชุมชนสันก าแพง อ าเภอสันก าแพง จังหวัดเชียงใหม่ต่อไป 

สมปอง รักษาธรรม (2556) ได้ท าการศึกษาเก่ียวกับเอกสารการถอดบทเรียนการบูรณาการ
งานการบริการวิชาการแก่สังคมกับการเรียนการสอนและการวิจัย สาขาวิชาภาษาอังกฤษธุรกิจ เรื่อง
การใช้สื่อมัลติมีเดียในการเรยีนการสอนแบบร่วมมือกันในวชิาการแปลภาษาอังกฤษธุรกิจ2 พบว่าจาก
การเปรียบเทียบผลการวิจัยท้ังก่อนและหลังเรียนท าให้ผู้วิจัยทราบว่าสื่อมัลติมีเดียท่ีก าหนด คือ 
โปรแกรม Acrobat Professional 8 และ Windows Movie Maker ช่วยท าให้การเรียนการสอน
แบบเรียนรูร่วมกันลุล่วงไปไดอย่างดีเยี่ยม และสื่อมัลติมีเดียนั้นช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียน
วิชาการแปลภาษาอังกฤษธุรกิจ 2 และพัฒนาคุณลักษณะในการเรียนรูของนักศึกษาและส่งเสริมให้
เกิดทัศนคติท่ีดีต่อวิชาการแปลภาษาอังกฤษธุรกิจ2 
  สุมาลี มลสิน (2556) ท าการศึกษาเรื่องการพัฒนาหลักสูตรสาระเพิ่มเติม ง 16203 งานทอ
ผ้าลายขิดข้ันพื้นฐาน รายวิชา การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มี

http://www.sankamphangsilk.org/
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วัตถุประสงค์คือ 1) เพื่อสร้างและหาคุณภาพหลักสูตร 2) เพื่อทดลองใช้หลักสูตร 3) เพื่อประเมิน
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียน โดยใช้หลักสูตรสาระเพิ่มเติม ง16203 งานทอผ้าลายขิด
ข้ันพื้นฐาน รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 พบว่า 1. 
หลักสูตรและเอกสารประกอบการใช้หลักสูตร คือ แผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 15 แผน ได้แก่ 
เรื่อง ความรู้ท่ัวไปเก่ียวกับงานทอผ้าลายขิดข้ันพื้นฐาน วัสดุ และอุปกรณ์ เครื่องมือเครื่องใช้ในการ
ทอผ้า การย้อมสีเส้นฝ้าย การกวักเครือฝ้าย การปั่นฝ้ายใส่หลอด การค้นเครือหูก การผูกหูก หรือ
การสืบหูก การน าหูกข้ึนก่ีหรือการกางหูก การออกแบบลวดลายขิดโดยใช้โปรแกรม GSP การเก็บ
ลายขิดข้ันพื้นฐาน การทอผ้าขั้นพื้นฐาน การทอผ้าลายขิดข้ันพื้นฐาน การสร้างแบบผลิตภัณฑ์ผ้าทอ
ลายขิดข้ันพื้นฐานด้วยโปรแกรม GSP วางแผนการประดิษฐ์เครื่องใช้จากผ้าทอลายขิดตามความ
สนใจ การน าเสนอผลงานและการจัดจ าหน่าย มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของหลักสูตรอยู่ในระดับมาก 
และค่าความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้มีค่าเฉลี่ยความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 2. 
นักเรียนประถมศึกษาปีท่ี 6 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด (ร้อยละ 80) 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ผลการประเมินด้านทักษะการปฏิบัติงานโดยภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก ผลงานการทอผ้าลายขิดโดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก และการแปรรูปผ้าทอลายขิดโดย
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก 3. ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้หลักสูตรพบว่านักเรียน
มีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้หลักสูตรสาระเพิ่มเติม ง 16203 งานทอผ้าลายขิดข้ันพื้นฐาน 
รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมาก 

สุระศักดิ์  อักษร (2551) ท าการศึกษาการพัฒนาการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่อง
ผลิตภัณฑ์จากผ้าไหมและผ้าฝ้ายลายขิด กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 5  โรงเรียนทุ่งไชยพิทยา รัชมังคลาภิเษก  อ.อุทุมพรพิสัย จ.ศรีสะเกษ มีวัตถุประสงค์
เพื่อพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเรื่องผลิตภัณฑ์จากผ้าไหมและผ้าฝ้ายลายขิด กลุ่ม
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษา ปีท่ี 5  ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80   เพื่อศึกษาดัชนีประสิทธิผล ของการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  และเพื่อ
ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  ผลการวิจัยพบว่า 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 89.39 / 83.48   มีค่าดัชนี
ประสิทธิผลของการเรียนรู้แบบโครงงาน เท่ากับ 0.76 หมายความว่าผู้เรียนมีความรู้เพิ่มข้ึนร้อยละ 
76  และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5  ท่ีเรียนด้วยแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานมีความพึง
พอใจ อยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยมีคะแนนเฉลี่ย  4.61 
  อนันต์ สุคันธรส (2556) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์และการตลาดของผ้าไหมสัน
ก าแพงเพื่อสร้างคุณค่าทางสังคมและมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจ วัตถุประสงค์ในการวิจัย 1) เพื่อศึกษา

https://www.gotoknow.org/posts/tags/%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%87%E0%B8%87%E0%B8%B2%E0%B8%99
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แนวทางการพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์และการตลาดของผ้าไหมสันก าแพงเพื่อสร้างคุณค่าทางสังคม 
และมูลค่าเพิ่มทางเศรษฐกิจ 2) เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์ผ้าไหมสันก าแพงให้ได้มาตรฐานเทียบเคียงกับ
มาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน มผช. โดยใช้การวิจัยแบบเชิงปฏิบัติการแบบมีส่วนร่วม ผลการวิจัยพบว่า 
กลุ่มลูกค้าเป้าหมายเห็นว่าผลิตภัณฑ์ผ้าไหมสันก าแพงมีสินค้าให้เลือกน้อยชนิด มีราคาแพง ดูแล
รักษายาก รูปทรงของผลิตภัณฑ์ไม่ทันสมัย ลวดลายและสีสันไม่สวยงาม  มีความต้องการผลิตภัณฑ์
จากผ้าไหม คือ กระเป๋า ปลอกหมอนอิง ตุ๊กตา ในราคาระหว่าง 301-400 บาทต่อชิ้น ผู้วิจัยจึงได้
น าเอาลวดลายอันเป็นเอกลักษณ์ของผ้าไหมสันก าแพงมาจัดท าต้นแบบของผลิตภัณฑ์ผ้าไหมสัน
ก าแพงจากการวิเคราะห์ผลิตภัณฑ์เพื่อเทียบเคียงกับมาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชม มผช . แล้วน ามา
ออกมาจ าหน่ายในงานส่งเสริมวัฒนธรรมท้องถ่ิน ซึ่งจัดโดยวัฒนธรรมจังหวัดเชียงใหม่ และ
นิทรรศการระดับชาติในงานมหกรรรมงานวิจัยแห่งชาติ จัดโดยส านักงานกองทุนสนับสนุนงานวิจัย 
ซึ่งได้การตอบรับจากผู้สนใจเป็นจ านวนมาก นับว่าเป็นจุดเริ่มต้นในการฟื้นฟูผ้าไหมสันก าแพงให้อยู่คู่
แผ่นดินไทย ดังพระราชด ารัสของสมเด็จพระนางเจ้าสิริกิตต์พระบรมราชินีนาถ “เราคิดว่าผ้าไหมสัน
ก าแพงมีความงดงามอย่างยิ่ง ขอให้มีการเก็บรักษาอนุรักษ์ไว้ในแผ่นดินไทย” 

 อุบลศรี อุบลสวัสดิ์ และคณะ (2551) ท าการศึกษาวิจัยเรื่องการผลิตสื่อวีซีดีเรื่องการออกแบบ
และพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์สิ่งทอจากผ้าไหมและผ้าฝ้ายสุรินทร์ มีวัตถุประสงค์เพื่อผลิตสื่อวีซีดีเรื่อง
การออกแบบและพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์สิ่งทอจากผ้าไหมและผ้าฝ้ายสุรินทร์ประกอบการฝึกชุด
โครงการวิจัย “การออกแบบและพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์สิ่งทอจากผ้าไหมและผ้าฝ้ายสุรินทร์ด้วยภูมิ
ปัญญาพื้นบ้านสู่ความเป็นสากล”โดยหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ผลการวิจัยพบว่า 
ประสิทธิภาพสื่อวีซีดีเรื่องการออกแบบและพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์สิ่งทอจากผ้าไหมและผ้าฝ้าย
สุรินทร์ อยู่ท่ี 82.66/84.33 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด และความพึงพอใจของผู้เข้ารับการฝึกอบรมท่ีมีต่อ
วีซีดีอยู่ในระดับมาก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 




