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The purposes of this study were to develop the computer multimedia instruction
“Ramayana: Narai Prab Nonthok” In Thai Substance For Mathyomsuksa 2 Students, and to
find out its efficiency  based on 85/85 criteria.

The sample included 48 students in Trimitvitthaya School, Phasicharoen District
Bangkok, by using simple random sampling method. The instruments were the computer
multimedia instruction lesson, the achievement test, and the evaluation forms for context,
and for educational technology. Percentage and mean were statistics used for data
analysis.

The result revealed that the quality of both of Computer Multimedia Instruction
“Ramayana: Narai Prab Nonthok” In Thai Substance For Mathyomsuksa 2 Students, has a
good quality as evaluated by both content and educational technology experts and its
efficiency was 89.42/89.92
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ประกาศคุณูปการ
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จิราภรณ บุญสง คณะกรรมการสอบสารนิพนธ  ที่กรุณาใหความชวยเหลือในการใหคําปรึกษา และตรวจ
แกไขสารนิพนธดวยความเอาใจใสเปนอยางย่ิง จนสามารถดําเนินการทําสารนิพนธไดสําเร็จ ผูวิจัย
รูสึกซาบซึ้งในความกรุณา และขอกราบขอบพระคุณอยางสูงมา ณ โอกาสนี้

ขอขอบคุณ ผูเชี่ยวชาญที่ไดใหความกรุณาในการตรวจสอบและประเมินคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก ผูชวยศาสตราจารยนิพนธ เฮงสมบูรณ ผูชวยศาสตราจารย
บุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร อาจารย สุธัญญา ภูรัตนาพิชญ ที่กรุณาใหความอนุเคราะหเปนผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา ที่ไดกรุณาตรวจสอบและใหขอเสนอแนะตางๆในการผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งเปนประโยชนตอการวิจัยในครั้งนี้

ขอขอบคุณ ผูชวยศาสตราจารยลินดา เกณฑมา ผูชวยศาสตราจารยอัควิทย เรืองรอง
อาจารยเบ็ญจา สุขเกษม ที่กรุณาใหความอนุเคราะหเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และใหคําแนะนํา
ตลอดจนตรวจสอบความถูกตองสมบูรณของเนื้อหาในบทเรียน

ขอขอบคุณ ผูอํานวยการ คณะครู และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนตรีมิตรวิทยา
ที่ใหความรวมมือในการวิจัยในครั้งนี้เปนอยางดี

ขอขอบคุณทุกๆคนในครอบครัวริอุบล เพื่อนๆและพี่ๆที่ทํางานฝายเทคโนโลยีทางการศึกษา
ที่มีสวนชวยเหลือและใหกําลังใจในการวิจัยครั้งนี้

ประโยชนและคุณคาของสารนิพนธฉบับนี้ ขอมอบแดบิดามารดา ครูอาจารย และผูมีพระคุณ
ทุกทานที่ไดใหความเมตตา อบรม สั่งสอน จนผูจัดทําสารนิพนธประสบความสําเร็จในครั้งนี้
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ภูมิหลัง 
 ภาษาไทยเป็นเอกลักษณ์ประจ าชาติ เป็นสมบัติทางวัฒนธรรมอันก่อให้เกิดความเป็น
เอกภาพและเสริมสร้างบคุลิกภาพของคนในชาติให้มีความเป็นไทย เป็นเคร่ืองมือในการติดตอ่ส่ือสาร
เพ่ือสร้างความเข้าใจและความสมัพนัธ์ท่ีดีต่อกนั ท าให้สามารถประกอบธุรกิจการงานและด ารงชีวิต
ร่วมกนัในสงัคมประชาธิปไตยได้อยา่งสนัตสิขุ 
 ภาษามีความส าคัญหลายด้าน นอกจากเป็นภาษาประจ าชาติท่ีบ่งบอกถึงความเป็น
เอกลักษณ์ของชาติ ยังเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู้ ภาษาไทยจึงมีความส าคัญส าหรับคนไทยเป็น    
อยา่งยิ่ง กระทรวงศกึษาธิการซึง่มีหน้าท่ีในการจดัการศกึษาให้แก่เยาวชนของชาติจึงได้ก าหนดให้วิชา
ภาษาไทยเป็นสาระการเรียนรู้ท่ีสถานศึกษาต้องจัดการเรียนการสอนเพ่ือสร้างพืน้ฐานความคิด 
พืน้ฐานในการด ารงชีวิตให้มีคณุภาพและเป็นกุลยทุธ์ในการแก้ปัญหาและวิกฤตของชาติในทุกระดบั
การศกึษา 
 โดยเฉพาะในหลักสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2544 ได้ก าหนดคุณภาพของผู้ เรียน     
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย เม่ือจบการศึกษาขัน้พืน้ฐานแล้ว ผู้ เรียนต้องมีความรู้ ความสามารถ
ดงันี ้ประการแรกสามารถใช้ภาษาส่ือสารได้อย่างดี ประการท่ีสองสามารถอ่าน เขียน ฟัง  และพูดได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ ประการท่ีสามมีความคดิสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตผุล และคิดเป็นระบบ ประการ
ท่ีส่ีมีนิสยัรักการอ่าน การเขียน การแสวงหาความรู้และใช้ภาษาในการพฒันาตน และสร้างสรรค์งาน
อาชีพ ประการท่ีห้าตระหนกัในวฒันธรรมภูมิปัญญาของคนไทย ประการท่ีหกสามารถน าทกัษะทาง
ภาษามาประยกุต์ใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพและถกูต้องตามกาลเทศะและบคุคล ประการท่ี
เจ็ดมีมนุษย์สมัพนัธ์ท่ีดีและสร้างความสามคัคีในความเป็นชาติไทย และประการสุดท้ายมีคณุธรรม
จริยธรรมมีวิสยัทศัน์โลกทศัน์ท่ีกว้างไกลและลกึซึง้ (กระทรวงศกึษาธิการ, กรมวิชาการ. 2544: 10) 
 ปัจจุบนัวิทยาการด้านเทคโนโลยีได้รับการพฒันาให้เจริญก้าวหน้าและมีการขยายตวัอย่าง
รวดเร็ว โดยเฉพาะอย่างยิ่งเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ท่ีเข้ามามีบทบาททัง้ทางด้านเศรษฐกิจ สังคม 
การเมือง และการศกึษา การจดัการศกึษาต้องพฒันาคนให้มีความรู้ ความสามารถและเหมาะสมกบั 
ยคุของเทคโนโลยีด้วยเช่นกัน จากแผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติฉบบัท่ี 8 (2540 - 2544)   
ได้ก าหนดเป้าหมายท่ีจะพัฒนาคุณภาพการศึกษามุ่งเน้นความส าคญัทัง้ทางด้านความรู้ ความคิด 
ความสามารถ คุณธรรม กระบวนการเรียนรู้ และความรับผิดชอบต่อสังคม เพ่ือพัฒนาคนให้มี     
ความสมดลุ โดยยึดหลกัผู้ เรียนส าคญัท่ีสดุ ทกุคนมีความสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองได้ ส่งเสริม
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ให้ผู้ เรียนสามารถพฒันาตนเองตามธรรมชาติและเต็มศกัยภาพ ให้ความส าคญัต่อความรู้เก่ียวกับ
ตนเองความส าคญัของตนเองกับสงัคม และมีโอกาสท่ีจะมีส่วนร่วมในการพัฒนาประเทศทุกๆด้าน
อยา่งเตม็ท่ี (หลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐานพทุธศกัราช. 2544: 3) 
 จากการศึกษาการเรียนการสอนกลุ่มสาระวิชาภาษาไทย ระดับชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2         
ของโรงเรียนตรีมิตรวิทยา จากการศึกษาและสอบถามครูผู้ สอนถึงสาเหตท่ีุท าให้นกัเรียนไม่ประสบ
ความส าเร็จในการเรียนวิชาภาษาไทย  เร่ืองรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทกเท่าท่ีควร เน่ืองจาก
เนือ้หาสว่นใหญ่เป็นค ากลอน มีความสลบัซบัซ้อนยากแก่การท าความเข้าใจ รวมทัง้การเรียนการสอน
เป็นแบบบรรยาย ซึ่งนักเรียนชอบเนือ้หาของเร่ืองแต่ไม่ชอบอ่านเองเพราะเป็นค ากลอน ไม่เข้าใจ
ความหมายของค าศัพท์ แปลยาก มีตัวละครท่ีหลากหลายแยกแยะตวัละครได้ไม่ชัดเจน จึงท าให้
ผู้ เรียนขาดการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน และส่ือท่ีใช้เป็นวสัดสุิ่งพิมพ์ลายเส้นสีขาวด า
และมีขนาดเล็กท าให้ผู้ เรียนมองเห็นได้ไม่ชดั จึงส่งผลท าให้ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองนีอ้ยู่
ในเกณฑ์คอ่นข้างต ่า โดยเฉพาะเร่ืองรามเกียรติ์ ถ้าผู้สอนจดักิจกรรมการเรียนการสอนกลุ่มสาระวิชา
ภาษาไทยให้ดีและเหมาะสมและพฒันาส่ือวสัดอุปุกรณ์ให้นา่สนใจก็สามารถชว่ยแก้ปัญหาได้ 
  ส าหรับการเรียนการสอนในปัจจุบนัคอมพิวเตอร์ได้เข้ามามีบทบาทส าคญัต่อระบบการ
เรียนการสอนเป็นอย่างมาก ซึ่งการน าคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในการเรียนการสอนเป็นการน า
คอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเคร่ืองมือในการเรียนการสอน โดยท่ีเนือ้หาวิชา แบบฝึกหดั และแบบทดสอบ จะ
ถูกพัฒนาขึน้ในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งนิยมเรียกว่า คอมพิวเตอร์ช่วย การสอน 
(Computer Assisted Instructions-CAI) ผู้ เรียนจะเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยคอมพิวเตอร์จะ
เสนอเนือ้หาวิชา       ซึ่งอาจจะเป็นรูปภาพ ตัวหนังสือ และเสียง ผู้ เรียนสามารถตรวจค าตอบได้ 
สง่เสริมให้นกัเรียนเรียนตามเอกตับคุคล สามารถเรียนตามความสามารถของตนเองได้ เพราะบทเรียน
คอมพิวเตอร์เป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีมีความยืดหยุ่นมากกว่าส่ือการสอนประเภทอ่ืน (สมชยั ชินะ
ตระกลู. 2528; 7) ดงันัน้วิธีการเรียนการสอนท่ีดีจึงควรให้สอดคล้องกับหลกัจิตวิทยาการเรียนรู้ของ
มนษุย์ให้ผู้ เรียนเป็นศนูย์กลางการเรียนมีส่ือการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย สามารถสนองตอบความแตกตา่ง
ระหว่างบุคคล     ช่วยให้ผู้ เ รียนแต่ละคนได้พัฒนาไปตามศักยภาพของตนเองให้ได้มากท่ีสุด 
ส่ือคอมพิวเตอร์จงึจดึได้ว่าเป็นเคร่ีองมือท่ีจะสามารถน ามาใช้ในกระบวนการเรียนรู้ได้อย่างดียิ่ง ทัง้ใน
ลกัษณะของการประกอบการเรียนการสอนตามหลกัสูตร และการเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอน
โดยเน้นการเรียนรู้หรือทบทวนด้วยตนเอง (สทุธิพร จิตต์มิตรภาพ. 2538) 
 ปัจจบุนัเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้ถกูพฒันาขึน้อย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้วงการศกึษาได้น า
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้ในงานทางด้านการศึกษาเพ่ือถ่ายทอดองค์ความรู้ เนือ้หาสาระ
วิชาการต่างๆ ไปสู่ผู้ เรียน โดยผู้สอนเป็นผู้ ใช้หรือผู้ เรียนใช้เรียนด้วยตนเองในสถานการณ์ท่ีผู้ เรียนมี
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ความพร้อม (สถาพร สาธุการ. 2547: ออนไลน์) ส่ือทางคอมพิวเตอร์ท่ีน ามาใช้ในปัจจุบันคือ 
ส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ซึ่งเป็นส่ือท่ีสามารถน าเสนอข้อมูลท่ีจ าเป็นตอ่การเรียนรู้ได้ทกุรูปแบบและ
น ามาใช้สอนรายบุคคลได้เป็นอย่างดี เพราะเป็นส่ือท่ีสามารถน าเสนอได้หลากหลายรูปแบบทัง้ใน
ลกัษณะของตวัอกัษร ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว วีดิทศัน์ เสียงบรรยาย ส่ือคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียจึงจดั
ได้ว่าเ ป็นเคร่ืองมือท่ีสามารถน ามาใช้ประกอบในกระบวนการเรียนรู้ได้อย่างดี นอกจากนี ้           
พลัลภ พิริยะสรุวงศ์. (2541: 9) ยงักล่าวถึงคณุค่าของคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียว่า การใช้มลัติมีเดียเพ่ือ
เป็นวสัดทุางการสอนท าให้การสอนมีประสิทธิภาพมากกว่าการใช้วสัดธุรรมดา และสามารถน าเสนอ
เนือ้หาได้ลึกซึง้กว่าการสอนท่ีสอนตามปกติ เน่ืองจากมีการเตรียมการน าเสนอไว้อย่างเป็นขัน้ตอน 
และใช้ส่ือประเภทภาพประกอบการบรรยาย และใช้ข้อความน าเสนอในส่วนรายละเอียดพร้อม
ภาพเคล่ือนไหวหรือใช้วีดทิศัน์เชน่นีแ้ล้วก็จะท าให้การสอนมีประสิทธิภาพสงูขึน้ ไม่ว่าจะเป็นการศกึษา
ในโรงเรียนหรือการศกึษานอกโรงเรียน 
 ด้วยคุณค่าและประโยชน์ของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีมีต่อการศึกษา ท าให้ในปัจจุบัน
โรงเรียน ระดบัประถมศกึษาหลายแห่ง ได้น าคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเคร่ืองช่วยสอน และเป็นเคร่ืองมือ
แสวงหาความรู้ (สุนีย์ เหมะประสิทธ์ิ.  2543: 244) บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียซึ่งเป็นส่ือท่ีมีทัง้
เสียง และภาพเคล่ือนไหว จึงเหมาะสมกับเด็กในระดบัชัน้ประถมศึกษาเป็นอย่างดี (กรมวิชาการ. 
กระทรวงศกึษาธิการ. 2545: 180)  
 จากเหตุผลดังกล่าวมาแล้วข้างต้น ผู้ วิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะสร้างและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพ่ือแก้ปัญหาในการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย เร่ืองรามเกียรติ์ ตอน
นารายณ์ปราบนนทก ซึง่จากปัญหาดงักลา่วและความส าคญัของบทเรียนคอมพิวเตอร์จะสามารถช่วย
ในการท าให้ผู้ เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจในการเรียนวิชาภาษาไทยได้ดียิ่งขึน้ รวมทัง้กระตุ้นความ
สนใจในการเรียนรู้ จาการท่ีผู้ เรียนสามารถศกึษาและทบทวนบทเรียนได้ตลอดเวลาอีกทัง้ยงัเป็นการ
ชว่ยแบง่เบาภาระให้แก่ครูผู้สอนท าให้มีเวลาส าหรับเตรียมการเรียนการสอนครัง้ตอ่ไป หรือจดัหาและ
พฒันาส่ือการเรียนรู้อ่ืนๆได้มากขึน้ 
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ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 เพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง รามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 
 
ความส าคัญของการวิจัย 
 ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียเร่ือง รามเกียรติ์ ตอน นารายณ์ปราบนนทก กลุ่มสาระการ
เรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 และเป็น
แนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียในเนือ้หาอ่ืนๆตอ่ไป 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 

1.ประชากร 
                ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โรงเรียน 
ตรีมิตรวิทยา ท่ีก าลงัศกึษาอยูใ่นภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2552 จ านวน 3 ห้องเรียน มีนกัเรียน 
ทัง้หมด 86 คน 

2.กลุ่มตัวอย่าง 
                  กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีเ้ป็นนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนตรีมิตร
วิทยา ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2552 ได้มาโดยการสุ่มแบบหลายขัน้ตอน 
(Multistage random sampling) รวมทัง้สิน้ จ านวน 48 คน 
    กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการทดลอง    ครัง้ท่ี 1 จ านวน 3 คน 
    กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการทดลอง    ครัง้ท่ี 2 จ านวน 15 คน 
    กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการทดลอง    ครัง้ท่ี 3 จ านวน 30 คน 

3.เนือ้หาที่ใช้ในการวิจัย 
                  เนือ้หาวิชาในการวิจยัค้นคว้าพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เป็นเนือ้หาตาม
หลักสูตรกระทรวงศึกษาธิการ เร่ืองรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ซึง่แบง่เนือ้หาออกเป็น 4 ตอน 
    ตอนท่ี 1 ประวตัคิวามเป็นมาและผู้แตง่ 
    ตอนท่ี 2 บทประพนัธ์รามเกียรติ ์ตอน นารายณ์ปราบนนทก 
    ตอนท่ี 3 เนือ้เร่ืองยอ่ 
    ตอนท่ี 4 ตวัละคร และ ค าศพัท์ 
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 นิยามศัพท์เฉพาะ 
     1. บทรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนท่ีพฒันาขึน้มา
โดยลกัษณะเป็นโปรแกรมการเรียนการสอนด้วยคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์
ปราบนนทก กลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีน าเสนอเนือ้หาวิชา
ด้วยการรวมส่ือประสมตวัอักษร ภาพกราฟฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียงประกอบ ท่ีมีการ
ผสมผสานและพัฒนาอย่างเป็นระบบ เพ่ือให้บทเรียนมีความน่าสนใจและมี  ปฎิสัมพันธ์โต้ตอบ
ระหวา่งผู้ เรียนกบัคอมพิวเตอร์ มีแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียนเพ่ือวดัความเข้าใจ
ของผู้ เรียนระหวา่งท่ีเรียนและหลงัเรียน ให้ผู้ เรียนได้ศกึษาด้วยตนเอง 
     2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  หมายถึง การผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ืองรามเกียรติ ์ตอนนารายณ์ปราบนนทก กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย แล้ว
น าบทเรียนท่ีสร้างขึน้ไปให้ผู้ เช่ียวชาญประเมินคณุภาพแล้วปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ และน าไป
ทดลองกบันกัเรียนชว่งชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ตามล าดบัขัน้ปรับปรุงแก้ไขจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
     3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรู้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ืองรามเกียรติ ์ตอนนารายณ์ปราบนนทก ตามเกณฑ์ 85/85  
    85 ตวัแรก (E1) หมายถึง คะแนนเฉล่ียท่ีได้จากการท าแบบฝึกหดัระหว่างเรียน
ของผู้ เรียน โดยคดิเป็นร้อยละ 85 ขึน้ไป 
    85 ตวัหลงั (E2) หมายถึง คะแนนเฉล่ียท่ีได้จากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนของ
ผู้ เรียน โดยคดิเป็นร้อยละ 85 ขึน้ไป 
     4. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู้ ความจ า และความเข้าใจในการ
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ืองรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ซึ่งวดัได้จากคะแนนท่ี
ได้จากการท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผู้วิจยัค้นคว้าสร้างขึน้และหาคณุภาพแล้ว 
    5. ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง ผู้ ท่ีจบปริญญาโท สาขาวิชา
เทคโนโลยีทางการศกึษา และมีประสบการณ์ในการท างาน 5 ปี ขึน้ไป จ านวน 3 ทา่น 
    6. ผู้เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หา หมายถึง ผู้ ท่ีจบปริญญาตรี สาขาวิชาภาษาไทย 
และมีประสบการณ์ ในการท างานทางด้านการศึกษา 10 ปีขึน้ไป หรือจบปริญญาโท สาขาวิชา
ภาษาไทย และมีประสบการณ์ท างานทางด้านการศกึษา 5 ปี ขึน้ไป จ านวน 3 ทา่น 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 

 ในการวิจัยครัง้นี ้ผู้ วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง และได้น าเสนอตาม       
หวัข้อตอ่ไปนี ้
  1.เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการวิจยัและพฒันาการศกึษา 
  2.เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบับทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
  3.เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัทฤษฎีจิตวิทยาเก่ียวกบัการออกแบบบทเรียน 
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
  4.เอกสารท่ีเก่ียวข้องกบัการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  5.เอกสารท่ีเก่ียวกบัหลกัสตูรการเรียนการสอนภาษาไทย 
   
1. เอกสารที่เกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1 การวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
  การวิจยัและพฒันาทางการศกึษา (Educational Research and Development: R&D) 
เป็นการวิจยัทางการศกึษาประเภทหนึง่ซึง่มีนกัวิชาการได้ให้ความหมายไว้ดงันี ้
  เปร่ือง กมุุท (2519: 2) กล่าวว่าการวิจยัและพฒันา หมายถึง การวิจยัซึ่งเกิดจากความ
พยายามท่ีจะสร้างสรรค์ผลิตผลและกระบวนการบางสิ่งบางอย่าง  ตามหลักการเฉพาะและตาม
ระเบียบวิธีการวิจยัท่ีสามารถรับรองคณุภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการเม่ือน าผล
นัน้ไปใช้  ซึ่งรูปแบบการวิจยัและพัฒนาเป็นการแก้ปัญหาทางด้านการศึกษาบางประการ  ซึ่งผู้ วิจัย
จะต้องออกแบบ สร้างสรรค์ และพฒันาผลผลิตด้วยการทดลอง ประเมินผล และป้อนข้อมูลย้อนกลบั
เพ่ือปรับปรุงผลผลิตนัน้ให้พฒันาขึน้ทัง้ด้านคณุภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนด 
     เกย์ (Gay. 1976: 8) ได้กล่าวถึงการวิจัยและพัฒนาไว้ว่าเป็นการพัฒนาผลิตภัณฑ์
ส าหรับใช้ในโรงเรียน ซึ่งผลิตภัณฑ์จากการวิจัยและพัฒนาจะหมายรวมถึงวสัดุอุปกรณ์ของครูท่ีใช้     
ในการฝึกอบรม วสัดอุปุกรณ์ท่ีใช้ในการเรียนรู้ การก าหนดวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรม ส่ือการสอนและ
ระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนาจะครอบคลุมถึงการก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ลักษณะ     
ของผู้ เรียน และระยะเวลาในการใช้ผลิตภัณฑ์และผลิตภัณฑ์ท่ีพัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะ
พฒันาตามความต้องการเฉพาะและขึน้อยูก่บัรายละเอียดท่ีต้องการ 
  บอร์ก และกอลล์ (Borg and Gall. 1989: 782) ได้ให้ความหมายของการวิจยัและพฒันา
ว่าเป็นกระบวนการพฒันาและน ามาซึ่งเหตผุลของผลิตภณัฑ์ทางการศึกษา โดยผลิตภณัฑ์นีจ้ะไม่ได้
หมายถึงเฉพาะต ารา ฟิล์มสไลด์หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์เท่านัน้ แตย่งัหมายถึงวิธีการ และโปรแกรม
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การศึกษา จุดเน้นของการวิจัยและพัฒนา คือ การพัฒนาโปรแกรมท่ีจะท าให้เกิดระบบการเรียนรู้       
ซึง่รวมถึงการพฒันาอปุกรณ์และการฝึกอบรมบคุลากรให้เหมาะสมกบังาน      
     พฤทธ์ิ ศิริบรรณพิทกัษ์ (2531: 25-21) ได้เปรียบเทียบการวิจยัและพฒันาทางการศกึษา
วา่ข้อแตกตา่งจากการวิจยัทางการศกึษาไว้ 2 ประการดงันี ้
   1. การวิจยัทางการศกึษามีจดุมุง่หมายค้นหาความรู้ใหมโ่ดยการวิจยัพืน้ฐาน หรือ มุ่ง
หาค าตอบเก่ียวกับการปฎิบัติงาน โดยการวิจัยประยุกต์ แต่การวิจัยและพัฒนามุ่งพัฒนา และ
ตรวจสอบคณุภาพผลผลิตทางการศกึษา แม้ว่าการวิจยัประยกุต์ทางการศกึษาหลายโครงการก็มีการ
พฒันาผลผลิตทางการศึกษา เช่น การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีการสอนหรืออุปกรณ์การ
สอน ผู้วิจยัอาจพฒันาส่ือ หรือผลิตภณัฑ์ทางการศึกษาส าหรับการสอนแต่ละแบบ แต่ผลิตผลเหล่านี ้
ได้ใช้ส าหรับการทดสอบสมมตุฐิานของการวิจยัแตล่ะครัง้เทา่นัน้ไมไ่ด้พฒันาไปสูก่ารใช้โดยทัว่ไป 
   2. การวิจัยทางการศึกษามีช่องว่างระหว่างผลการวิจัยกับการน าไปใช้จริงอย่าง
กว้างขวาง กล่าวคือผลการวิจยัการศกึษาจ านวนมากไม่ได้รับการพิจารณาน าไปใช้ นกัการศกึษาและ
นกัวิจยัจงึหาทางลดชอ่งวา่งดงักลา่วด้วยวิธีท่ีเรียกวา่ “การวิจยัและพฒันา” แตก่ารวิจยัและพฒันาทาง
การศึกษาก็ไม่สามารถทดแทนการวิจยัทางการศึกษาได้ เพียงแต่สามารถเพิ่มประสิทธิภาพของการ
วิจยัทางการศกึษาให้มีผลดีขึน้ตอ่การจดัการศกึษาและเป็นตวัเช่ือมเพ่ือน าไปสู่ผลผลิตหรือผลิตภณัฑ์
ทางการศึกษาท่ีใช้ประโยชน์ได้จริงในสถานศกึษา ดงันัน้ การใช้ยุทธวิธีการวิจยัและพฒันาการศึกษา 
เพ่ือปรับปรุงเปล่ียนแปลงหรือพฒันาการศกึษาจงึเป็นการใช้ผลการวิจยัทางการศกึษาให้เป็นประโยชน์
มากยิ่งขึน้สามารถสรุปความสมัพนัธ์และความแตกตา่งได้ดงัภาพประกอบนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 1 แผนภมูิแสดงความสมัพนัธ์และความแตกตา่งระหว่างการวิจยัการศกึษากบัการวิจยั
และการพฒันาการศกึษา 

 

การวจิยัพืน้ฐาน 

ความรู้พืน้ฐาน 

- ทฤษฎีการเรียนรู้ 

- ทฤษฎีการสือ่สาร 

ฯลฯ 

การวจิยัประยกุต์ 

ความรู้ประยกุต์บางสว่น 

- เคร่ืองมือทดสอบ 

- วสัดอุปุกรณ์ 

หลกัสตูร 

ฯลฯ 

การวจิยัและพฒันา

นวตักรรมที่ผา่นการทดลอง

ใช้ได้ผลด ี

- หลกัสตูรใหม ่

- วิธีการสอนใหม ่

- ครูแนวใหม ่
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 โดยทัว่ไปมีอยู ่4 ประการ ได้แก่ 
  1. ผู้ ต้องการใช้ผลจากการวิจยัและพัฒนาได้แก่ ผู้ ท่ีต้องการวิทยากรใหม่จากการวิจัย
และพฒันาไปใช้งานซึง่ผู้ ต้องการใช้ผลการวิจยัจะเป็นผู้ก าหนดเป้าหมายของการวิจยัแตล่ะครัง้ 
  2. นกัวิจยัได้แก่ ผู้ท าการวิจัย มีหน้าท่ีวางแผนการวิจยัให้ตอบสนองความต้องการของ
ผู้ใช้ในการชว่ยหาค าตอบ เพ่ือแก้ปัญหาแก่ผู้ ท่ีจะน าไปใช้ 
  3. สถาบันท่ีให้การสนับสนุนทุนในการวิจัย ได้แก่  หน่วยราชการ องค์การธุรกิจ        
เอกชนตา่งๆ  
  4. สิ่งส่งเสริมการวิจยัและพฒันา ได้แก่ ปัจจัยส่งเสริมต่างๆ เช่น ห้องสมุด และแหล่ง
สารสนเทศส าหรับเตรียมข้อมลูในการวิจยั 
 1.2 การด าเนินการวิจัยและพัฒนา 
  บอร์ก และกอลล์ (Borg and Gall. 1989: 784-785) ได้กล่าวถึงขัน้ตอนส าคญัของการ
วิจยัและพฒันาได้ 10 ขัน้ตอน ดงันี ้
   1. ก าหนดผลผลิตทางการศึกษาท่ีจะท าการศึกษาท่ีจะท าการพัฒนา (Product 
Selection) เป็นการก าหนดให้ชัดเจนว่าจะด าเนินการวิจัยและพัฒนาผลผลิตทางการศึกษาสิ่งใด 
ลกัษณะ รายละเอียดและวตัถุประสงค์ของการใช้ ในการเลือกก าหนดผลผลิตทางการศกึษาท่ีจะวิจยั
และพฒันามี 4 ขัน้ตอน ประกอบด้วย 
    1.1 ตรงกบัความต้องการท่ีจ าเป็นหรือไม ่
    1.2 ความก้าวหน้าทางวิชาการมีเพียงพอในการท่ีจะพัฒนาผลผลิตท่ีก าหนด
หรือไม ่
    1.3 บคุลากรท่ีมีอยูมี่ทกัษะความรู้ และประสบการณ์ท่ีจ าเป็นตอ่การวิจยั 
และพฒันานัน้หรือไม ่
    1.4 ผลผลิตนัน้จะพฒันาขึน้ตามเวลาอนัสมควรได้หรือไม่ 
    2. รวบรวมข้อมลูและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง (Research and Information Collecting) 
เป็นการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนามซึ่งเก่ียวข้องกับการใช้ผลผลิตการศึกษา         
ท่ีก าหนด ถ้ามีความจ าเป็นผู้ท าการวิจัยและพัฒนาอาจต้องท าการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพ่ือค้นหา
ค าตอบ ซึง่งานวิจยัและทฤษฎีท่ีมีอยูไ่มส่ามารถตอบได้ ก่อนจะเร่ิมท าการพฒันาตอ่ไป 
   3.วางแผนการวิจัยละพัฒนา(Planning) การวางแผนการวิจัยและพัฒนา 
ประกอบด้วยการก าหนดวัตถุประสงค์ของการใช้ผลผลิต การก าหนดงบประมาณ ทรัพยากรและ
ระยะเวลาท่ีใช้ และพิจารณาผลท่ีจะได้มาจากผลผลิตอยา่งรอบคอบ 
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   4. พฒันารูปแบบขัน้ตอนของผลผลิต (Develop Preliminary Form of Product) ใน
ขัน้ตอนการพฒันารูปแบบนี ้จะเป็นขัน้ตอนการวางแผนการออกแบบ และด าเนินการสร้างผลิตภณัฑ์
ตามขัน้ตอนท่ีวางไว้ เช่น ถ้าเป็นโครงการวิจยัและพฒันาหลกัสูตรฝึกอบรมระยะสัน้จะต้องออกแบบ
หลกัสตูร เตรียมวสัด ุหลกัสตูร คูมื่อฝึกอบรม เอกสารในการฝึกอบรมและเคร่ืองมือการประเมินผล 
   5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครัง้ท่ี 1 (Preliminary Field Testing) โดยการน าเอา
ผลผลิตท่ีออกแบบและจัดเตรียมไว้ในขัน้ท่ี 4 ไปทดลองใช้เพ่ือทดสอบหาคุณภาพของผลผลิตโดย
ทดสอบ 1 - 3 โรงเรียน ใช้กลุ่มตวัอย่างกลุ่มเล็ก 6 - 12 คน ประเมินผลโดยการใช้แบบสอบถาม การ
สงัเกต และการสมัภาษณ์แล้วรวบรวมข้อมลูมาวิเคราะห์ 
   6. ปรับปรุงผลผลิตครัง้ท่ี 1 (Main Product Revision) น าข้อมลูจากขัน้ตอนท่ี 5 มา
พิจารณาปรับปรุง 
   7. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครัง้ท่ี 2 (Main Field Testing) ขัน้นีน้ าผลผลิตท่ี
ปรับปรุงไปทดลองเพ่ือทดสอบคณุภาพผลผลิตตามวตัถุประสงค์ของโรงเรียนจ านวน 5 - 10 โรงเรียน 
ใช้กลุ่มตวัอย่าง 30 - 100 คน ท าการประเมินผลเชิงประมาณโดยการใช้ Pre-Test กับ Post-Test     
น าผลไปเปรียบเทียบกบัวตัถปุระสงค์ของการใช้ผลผลิต อาจมีกลุม่ควบคมุการทดลองด้วยก็ได้ 
   8. ทดลองหรือทดสอบครัง้ท่ี 2 (Operating Product Revision) น าข้อมลูและผลจาก
การทดลองใช้จากขัน้ท่ี 7 มาพิจารณาปรับปรุงแก้ไข หากมีข้อบกพร่อง 
   9. ผลผลิตครัง้ท่ี 3 (Operrational Field Testing) ขัน้นีน้ าผลผลิตท่ีปรับปรุงไป
ทดลองเพื่อทดสอบคณุภาพของการใช้งานผลผลิต โดยใช้ตามล าพงัในโรงเรียนจ านวน 5 - 10 โรงเรียน 
ใช้กลุ่มตัวอย่าง 40 - 200 คน ประเมินผลโดยการใช้แบบทดสอบ การสังเกตและสัมภาษณ์ และ
รวบรวมข้อมลูมาวิเคราะห์ 
   10. ปรับปรุงผลผลิตครัง้ท่ี 3 (Final Product Revision) น าข้อมลูจากการทดลองครัง้
ท่ี 9 มาพิจารณาปรับปรุงเพ่ือผลิตและเผยแพร่ตอ่ไป 
     น าข้อมูลท่ีได้จากการทดลองในขัน้ตอนท่ี 9 ท่ีผ่านมา น ามาปรับปรุงแก้ไขซึ่งสอดคล้อง  
กบัขัน้ตอนการวิจยัและพฒันา ไพโรจน์ เบาใจ (2537) มี 6 ขัน้ตอน ดงัตอ่ไปนี ้
   1. ก าหนดจดุมุง่หมาย 
   2. การวิเคราะห์โดยวิเคราะห์สิ่งตา่งๆดงันี ้
    - วิเคราะห์เนือ้หา 
    - วิเคราะห์ผู้ เรียน 
    - วิเคราะห์ส่ือการเรียนการสอน 
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   3. การออกแบบบทเรียน 
   4. การผลิตส่ือ 
   5. การทดลองและปรับปรุงแก้ไข 
    - การทดลองเป็นรายบคุคลและปรับปรุงแก้ไข 
    - การทดลองเป็นกลุม่ยอ่ยและปรับปรุงแก้ไข 
    - การทดลองเป็นกลุม่ใหญ่หรือการทดลองภาคสนามและปรับปรุงแก้ไข 
   6. การเผยแพร่ 
    เอสพิชและวิลเลียมส์ (Espich and Williams. 1967: 75-79) ได้อธิบายถึงการทดลองใช้
และปรับปรุงแก้ไขส่ือการสอนและบทเรียนส าเร็จรูปไว้ 3 ขัน้ตอน ดงันี ้
   1. การทดสอบทีละคน (One to one Testing) 
  จากกลุ่มตัวอย่างท่ีมีผลการเรียนระดับท่ีต ่ากว่าปานกลางเล็กน้อย จ านวน 2 -3 คน 
เพ่ือให้ศกึษาส่ือท่ีพฒันาขึน้และหลงัจากท่ีศกึษาผู้ ท่ีพฒันาส่ือจะท าการสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบั
ข้อบกพร่องของส่ือจากกลุม่ตวัอยา่ง 
   2. การทดลองกบักลุม่เล็ก (Small Group Testing)  
  ในขัน้นีจ้ะใช้ผู้ ทดลองเป็นกลุ่มประมาณ 5-8 คน จะด าเนินการคล้ายกับขัน้ตอนท่ี 1     
แต่จะให้กลุ่มตัวอย่างได้รับการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วย เพ่ือท่ีจะได้น าผลไปวิเคราะห์
ทดสอบหาประสิทธิภาพของส่ือ โดยอาศยัเกณฑ์ 80/80 ซึ่ง 80 ตวัแรกหมายถึงผู้ เรียนร้อยละ 80 ของ
ทัง้หมดสามารถท าข้อสอบได้ถกูต้องและถ้าหากผลการวิเคราะห์เป็นไปตามเกณฑ์ดงักล่าว ก็ปรับปรุง
แก้ไขเฉพาะข้อท่ีบกพร่องเพ่ือน าไปทดลองในขัน้ท่ี 3 ตอ่ไป และถ้าหากผลการวิเคราะห์ไม่เป็นไปตาม
กฎเกณฑ์ดังกล่าว ก้จะด าเนินการตามวิธีการเดิมกับกลุ่มตัวอย่างใหม่จนกว่าจะได้ตามเกณฑ์       
ตามก าหนด 
   3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) 
ทดสอบกับกลุ่มตวัอย่างท่ีเป็นประชากรเป้าหมายจริง โดยผู้พัฒนาส่ือจะไม่เข้าไปเก่ียวข้องกับการ
ทดลองด้วย แตจ่ะอาศยัครูผู้สอนด าเนินการแทนโดยใช้วิธีการด าเนินการเชน่เดียวกบัตอนท่ี 2   
 สรุปได้วา่ การวิจยัและพฒันา คือกระบวนการในการพฒันาผลิตภณัฑ์ทางการศกึษา อย่างมี
ประสิทธิภาพ เชน่อปุกรณ์การฝึกอบรม อปุกรณ์การเรียน ส่ือท่ีใช้ในการเรียนการสอน เป็นต้น  
มีวิธีด าเนินการวิจัยและพัฒนา ตามขัน้ตอนโดยเร่ิมจากการก าหนดผลิตภัณฑ์ท่ีจะท าการศึกษา 
รวบรวมข้อมลูและงานวิจยั วางแผนการวิจยัและพฒันา ทดลองปรับปรุงแก้ไขและทดสอบผลิตภณัฑ์
จนมีประสิทธิภาพและน าไปเผยแพร่ 
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2. เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 
 2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 
  ราชบณัฑิตยสถาน (2535: 32) ได้บญัญัติศพัท์เก่ียวกบับทเรียนคอมพิวเตอร์ไว้หมายถึง
การสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ ตรงกบัภาษาองักฤษวา่ Computer Assisted Instruction  
  กิดานนัท์ มลิทอง (2540: 83-84) ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียว่า  หมายถึง
ส่ือประสมปฏิสมัพนัธ์  (Interactive  multimedia)  โดยจดัให้มีความสมัพนัธ์ระหว่างส่ือและผู้ ใช้ส่ือ  
โดยน าอปุกรณ์ตา่ง ๆ เชน่เคร่ืองเลน่ CD-ROM  เคร่ือง  Audio – Digitize  เคร่ืองเลน่  Laser disc ฯลฯ   
  กรีน (Green: 1993) มัลติมีเดียหมายถึง การน าเอาเคร่ืองคอมพิวเตอร์มาควบคุมส่ือ
ตา่งๆ เพ่ือให้ท างานร่วมกัน เช่น การสร้างโปรแกรมเพ่ือน าเสนองานท่ีเป็นข้อความ มีภาพเคลือนไหว 
หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลบัไป มีเสียงดนตรีสร้างบรรยากาศให้น่าสนใจ เป็นส่ือท่ีเข้ามาร่วมงาน
ในระบบ มีทัง้ภาพและเสียงพร้อมๆกนั โดยการน าเสนอเนือ้หา วิธีการเรียนและการประเมินผล  
  สรุปจากความหมายของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสรุปได้ว่า มัลติมีเดียหมายถึงการใช้
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และซอฟต์แวร์ เป็นส่ือในการเรียนการสอน มีการผสมผสานส่ือหลายชนิดเข้า
ด้วยกัน เช่น ข้อความ กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว เสียง วีดีทศัน์ และระบบโต้ตอบกับผู้ ใช้ เพ่ือเร้าความ
สนใจและเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้มากยิ่งขึน้ 
 2.2 องค์ประกอบของคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 
  ดังท่ีกล่าวไปแล้วว่า มัลติมีเดีย หรือส่ือประสม เป็นเทคโนโลยีท่ีท าให้คอมพิวเตอร์
สามารถแสดงข้อความ ภาพ และเสียงได้พร้อมกนั เพ่ือให้งานมลัติมีเดียท่ีออกมามีประสิทธิภาพและ
สิทธิผลมากท่ีสุด จึงควรศึกษาการเลือกและการเตรียมส่ือชนิดต่างๆเพ่ือใช้ในงานมลัติมีเดีย (นัยนา    
นรุารักษ์; และสมบรูณ์ ฤกษ์วิบลูย์ศรี. 2539: 253-255) 
  มลัติมีเดียท่ีสมบูรณ์ควรจะต้องประกอบด้วยส่ือมากกว่า 2 ส่ือตามองค์ประกอบ ดงันี ้
ตวัอักษร ภาพนิ่ง เสียง ภาพเคล่ือนไหว การเช่ือมโยงแบบปฎิสัมพันธ์ และวิดิทัศน์ เป็นต้น โดยท่ี
องค์ประกอบเหลา่นีมี้ความส าคญัตอ่การออกแบบ ดงันี ้
   1. ตวัอักษร (Text) ตวัอักษรถือว่าเป็นองค์ประกอบพืน้ฐานท่ีส าคญัในการเขียน
โปรแกรมมลัตมีิเดีย โปรแกรมประยกุต์โดยมากมีตวัอกัษรให้ผู้ เขียนเลือกได้หลายๆแบบ  และสามารถ
ท่ีจะเลือกสีของตวัอักษรได้ตามต้องการ นอกจากนัน้ยังสามารถก าหนดขนาดของตวัอักษรได้ตาม
ต้องการ การโต้ตอบกับผู้ ใช้ก็ยังนิยมใช้ตัวอักษร รวมถึงการใช้ตัวอักษรในการเช่ือมโยงแบบ  
ปฏิสมัพนัธ์ได้  เช่น การคลิกท่ีตวัอกัษรเพ่ือเช่ือมโยงไปน าเสนอ เสียง กราฟิก หรือเล่นวีดิทศัน์ เป็นต้น 
นอกจากนีต้ัวอักษรยังสามารถน ามาจัดเป็นลักษณะของเมนู (Menus) เพ่ือให้ผู้ ใช้เลือกข้อมูล            
ท่ีจะศกึษาได้ โดยคลิกไปท่ีบริเวณกรอบส่ีเหล่ียมของมลัตมีิเดียปฏิสมัพนัธ์ 
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   2. ภาพนิ่ง (Still Images) ภาพนิ่งเป็นภาพกราฟิกท่ีไม่มีการเคล่ือนไหว เช่น  
ภาพถ่าย  หรือ ภาพวาดเป็นต้น ภาพนิ่งมีบทบาทส าคญัตอ่มลัติมีเดียมาก ทัง้นีเ้น่ืองจากภาพจะให้ผล
ในเชิงการเรียนรู้ด้วยการมองเห็น ไม่ว่าจะดูโทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ วารสาร ฯลฯ  จะมีภาพเป็น
องค์ประกอบเสมอ ดงัค ากล่าวท่ีว่า “ภาพหนึ่งภาพมีคณุค่าเท่ากับค าถึงพนัค า” ดงันัน้ภาพนิ่งจึงมี
บทบาทมากในการออกแบบมลัติมีเดียท่ีมีตวัอกัษรและภาพนิ่งเป็น GUI (Graphical User Interface)  
ภาพนิ่งสามารถผลิตได้หลายวิธี อยา่งเชน่ การวาด (Drawing) การสแกนภาพ  (Scanning)  เป็นต้น 
   3. เสียง (Sound) เสียงในมัลติมีเดียจะจัดเก็บอยู่ในรูปของข้อมูลดิจิตอล และ
สามารถเล่นซ า้ได้จากเคร่ืองคอมพิวเตอร์พีซี การใช้เสียงในงานมลัติมีเดียก็เพ่ือน าเสนอข้อมูล หรือ
สร้างสภาพแวดล้อมให้น่าสนใจยิ่งขึน้ เช่น เสียงน า้ไหล เสียงหวัใจเต้น เป็นต้น เสียงสามารถใช้เสริม
ตัวอักษรหรือน าเสนอวัสดุท่ีปรากฎบนจอภาพได้เป็นอย่างดี เสียงท่ีใช้ร่วมกับโปรแกรมประยุกต์
สามารถบนัทกึเป็นข้อมลูดจิิตอลจากไมโครโฟน แผน่ซีดี เทปเสียง และวิทย ุเป็นต้น 
   4. ภาพเคล่ือนไหว (Animation)  ภาพเคล่ือนไหวจะหมายถึง  การเคล่ือนไหวของ
ภาพกราฟิก เช่น  การเคล่ือนไหวของลูกสูบและวาล์วในระบบการท างานของเคร่ืองยนต์ 4  จงัหวะ  
เป็นต้น  ซึ่ งจะท าให้สามารถเข้าใจระบบการท างานของเคร่ืองยนต์ได้ เ ป็นอย่างดี  ดังนัน้
ภาพเคล่ือนไหว  จึงมีขอบข่ายตัง้แต่การสร้างภาพด้วยกราฟิกอย่างง่าย  พร้อมทัง้การเคล่ือนไหว
กราฟิกนัน้  จนถึงกราฟิกท่ีมีรายละเอียดแสดงการเคล่ือนไหวโปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างภาพเคล่ือนไหว
ในวงการธุรกิจ  ท่ีมี Autodesk Animation ซึ่งมีคณุสมบตัิดีทัง้ในด้านการออกแบบกราฟิกละเอียด
ส าหรับใช้ในมลัตมีิเดียตามต้องการ 
   5. การเช่ือมโยงแบบปฏิสมัพนัธ์ (Interactive Link) หมายถึง การท่ีผู้ ใช้มลัติมีเดีย
สามารถเลือกข้อมลูได้ตามต้องการ โดยใช้ตวัอกัษรหรือปุ่ มส าหรับตวัอกัษรท่ีจะสามารถเช่ือมโยงได้จะ
เป็นตวัอกัษรท่ีมีสีแตกตา่งจากอกัษรตวัอ่ืนๆ สว่นปุ่ มก็จะมีลกัษณะคล้ายกบัปุ่ มเพ่ือชมภาพยนตร์ หรือ
คลิกลงบนปุ่ มเพ่ือเข้าหาข้อมลูท่ีต้องการ หรือเปล่ียนหน้าตา่งของข้อมลูตอ่ไป 
   6. วีดิทศัน์ (Video) การใช้มลัติมีเดียในอนาคตจะเก่ียวข้องกบัการน าเอาภาพยนตร์
วีดิทศัน์  ซึ่งอยู่ในรูปของดิจิตอลรวมเข้าไปกับโปรแกรมประยุกต์ท่ีเขียนขึน้  โดยทัว่ไปของวีดิทศัน์จะ
น าเสนอด้วยเวลาท่ีจ านวน 30 ภาพตอ่วินาที ในลกัษณะนีจ้ะเรียกว่า วีดิทศัน์ดิจิตอล (Digital Video) 
ซึง่คณุภาพของวีดทิศัน์ดจิิตอลจะทดัเทียมกบัคณุภาพท่ีเห็นจากจอโทรทศัน์  ดงันัน้วีดิทศัน์ดิจิตอลและ
เสียงจึงเป็นส่วนท่ีผนวกเข้าไปสู่การน าเสนอ และการเขียนโปรแกรมมลัติมีเดีย ซึ่งวีดิทศัน์นัน้สามารถ
น าเสนอได้ทนัทีด้วยจอคอมพิวเตอร์  ในขณะท่ีเสียงสามารถเล่นออกไปยงัล าโพงภายนอกได้โดยผ่าน
การ์ดเสียง (Sound Card)  
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 2.3 รูปแบบการน าเสนองานมัลตมีิเดีย 
  โรเซนบอร์ก และคณะ (Rosenborg and Others. 1993:  367-374) ได้เสนอรูปแบบของ
การน าเสนอมลัตมีิเดียท่ีใช้กนัโดยสว่นใหญ่ ดงันี ้ 
   1. รูปแบบเส้นตรง (Linear Progression) 
    รูปแบบนีใ้กล้เคียงกบัหนงัสือ ซึ่งมีโครงสร้างแบบเส้นตรงโดยผู้ ใช้งานเร่ิมต้นจาก
หน้าแรกและสามารถย้อมกลับหน้าจอท่ีผ่านมาได้ ส่วนมากการเสนอผลงานแบบนีม้ักจะอยู่ในรูป 
ไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext)  ซึง่ใช้ข้อความเป็นตวัหลกัในการด าเนินเร่ืองรวมทัง้การใส่เสียงภาพวีดิทศัน์ 
หรืออนิเมชัน่ เพ่ือเพิ่มความน่าสนใจ การน าเสนอรูปแบบนีอ้าจเรียกได้ว่าเป็น Electronic Stories หรือ 
ไฮเปอร์มีเดีย (Hypermedia) 
 
 
 
 
   
         ภาพประกอบ 2 โครงสร้างการน าเสนอมลัตมีิเดียแบบเส้นตรง 
 
    2. รูปแบบอิสระ (Perform Hyperjumping) 
     รูปแบบอิสระนี ้อนุญาตให้ผู้ ใช้ข้ามไปมาระหว่างหน้าจอใดหน้าจอหนึ่งได้
อย่างอิสระ ซึ่งจะกระตุ้นความสนใจของผู้ ใช้และสร้างความประหลาดใจจากการน าเสนอข้อมูลโดย
รูปแบบนีจ้ะมีการชีน้ าผู้ ใช้งานว่าจะเข้าสู่ข้อมูลได้อย่างไรและวิธีไหนท่ีเร็วท่ีสุด เพ่ือมิให้ผู้ ใช้งาน      
หลงทาง 
 
 
 
 
 

 
    
  
 

ภาพประกอบ 3 โครงสร้างการน าเสนอมลัตมีิเดียแบบอิสระ 
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3. รูปแบบวงกลม (Circular Paths) 
     มลัตมีิเดียท่ีมีรูปแบบวงกลม จะประกอบด้วยการน าเสนอข้อมลูแบบเส้นตรง
ชุดเล็ก ๆ หลาย ๆ ชุดมาเช่ือมต่อกันและกลบัคืนสู่เมนูใหญ่ รูปแบบนีเ้หมาะส าหรับระบบการฝึกฝน
หรือฝึกงานท่ีใช้คอมพิวเตอร์เป็นพืน้ฐาน ซึ่งมีการแยกฝึกแต่ละส่วนแล้วกลบัคืนสู่จุดเร่ิมต้น รูปแบบ
ฐานข้อมูลนี ้จะมีการบรรจุดชันีเพ่ือเพิ่มความสามารถในการค้นหาส าหรับให้รายละเอียดจ าพวก
ข้อความ รูปภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว 
 
 
 
 
 
 
 
    

ภาพประกอบ 4 โครงสร้างการน าเสนอมลัตมีิเดียแบบวงกลม 
 

    4. รูปแบบผสม (Compound documents) 
     ในรูปแบบนีเ้ป็นการผสมรูปแบบทัง้ส่ีท่ีกล่าวมาข้างต้น ตลอดจนถึงการใช้ 
OLE (Object Linking and Embedding) นอกจากนีย้งัสามารถท่ีจะเช่ือมฐานข้อมลูให้ท างานรวมกบั
ชาร์ตและสเปรตชีทได้อีกด้วย 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 5 โครงสร้างการน าเสนอมลัตมีิเดียแบบผสม 
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 2.4 การพัฒนางานมัลตมีิเดีย 
  บปุผชาต ิ ทฬัหิกรณ์ (2538 : 33-35)  ได้กลา่วถึงแนวทางในการพฒันางาน 
มลัตมีิเดียไว้วา่มีล าดบัขัน้ตอนท่ีเป็นพืน้ฐาน  สรุปได้ดงันี ้
   1. ขัน้กระบวนการทางความคิด (Idea Processing)  เม่ือเกิดประกายความคิดและ
ความต้องการท่ีจะสรรค์สร้างงานมลัตมีิเดีย  ด้วยความเช่ือท่ีวา่เสียงดนตรี  ภาพสวยงาม  ภาพวีดิทศัน์
จะเป็นสิ่งท่ีช่วยให้ผู้ เรียนสนใจต่อบทเรียนหรืองานท่ีสร้างขึน้  ผู้สร้างบทเรียนจะต้องคิดตอ่ไปถึงเร่ือง
ตา่งๆท่ีเก่ียวข้อง  เช่น  จดุประสงค์และวสัดอุปุกรณ์ท่ีต้องใช้ในงานศิลป์  ส่ือท่ีใช้เก็บคืออะไร  จะต้อง
เก็บข้อมลูขา่วสารมากน้อยเพียงใด  อปุกรณ์ท่ีผู้ ใช้มีอยู่มีอะไรบ้าง  ความสามารถและทกัษะในการใช้
ซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร์สามารถท าได้โดยล าพงัคนเดียวหรือไม่  มีใครท่ีจะให้ความช่วยเหลือได้บ้าง  
ซอฟต์แวร์ส าหรับประพนัธ์มลัตมีิเดียท่ีมีใช้อยูคื่ออะไร  มีเวลาเพียงใด  มีงบประมาณอยูเ่ทา่ใด 
   2. ขัน้กระบวนการวางแผน (Planning) เป็นการออกแบบโครงสร้างเส้นทาง เม่ือมี
การสร้างผงัโครงสร้างของงานจะท าให้ได้สารบญัเร่ืองและรูปแบบการมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ ใช้ การจดัวาง
ผงัโครงสร้างในงานมลัตมีิเดีย ประกอบด้วยโครงสร้างพืน้ฐาน 4 รูปแบบดงันี ้
    2.1 แบบเชิงเส้น (Linear) ผู้ ใช้เดินตามเส้นทางอย่างเป็นล าดบั จากรอบหนึ่งไป
อีกกรอบหนึง่ จากสารสนเทศหนึง่ไปอีกสารสนเทศหนึง่  
 
 
 
   

ภาพประกอบ 6 ผงัโครงสร้างปฏิสมัพนัธ์แบบเชิงเส้น 
 

    2.2 แบบล าดบัขัน้ (Hierarchical) ผู้ ใช้เดินไปจากเส้นทางท่ีแยกแขนงออกตาม
ธรรมชาตขิองเนือ้หา 
 
 
 
 
 
 

    ภาพประกอบ 7 ผงัโครงสรา้งปฏสิมัพนัธแ์บบล าดบัขัน้ 
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    2.3 แบบไม่เป็นเชิงเส้น (Nonlinear) ผู้ ใช้เดินไปตามเส้นทางต่างๆ อย่าง

อิสระได้ก าหนดขอบเขตของเส้นทาง   

 

 
 
 
 
 

          ภาพประกอบ  8 ผงัโครงสร้างปฏิสมัพนัธ์แบบไมเ่ป็นเชิงเส้น 
 

     2.4  แบบประสม (Composite) ผู้ ใช้สามารถไปตามเส้นทางต่างๆได้อย่าง
อิสระ แตใ่นบางครัง้อาจไปในลกัษณะเชิงเส้นตรงหรือแยกแขนงไปตามล าดบัเนือ้หา   
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 9 ผงัโครงสร้างปฏิสมัพนัธ์แบบประสม 
 

   3. ขัน้การผลิต (Production) ก่อนเร่ิมลงมือในโครงการมัลติมีเดียควรจะต้อง
ตรวจสอบฮาร์ดแวร์  และซอฟต์แวร์ท่ีจะใช้พฒันางาน  ทบทวนการจดัการและการบริหารในด้านตา่งๆ
ตอ่ไปนี ้ เช่น  เวลาและความคิดท่ีจะทุ่มเทให้กบังาน  ขนาดของ CPU,  RAM  และจอภาพท่ีจะจดัหา
ได้  มีพืน้ท่ีเก็บงานบนฮาร์ดดิสก์เพียงพอ  มีระบบการส ารองไฟล์ส าคญัไว้  มีระบบการตัง้ช่ือไฟล์ท่ีใช้
งานและการจดัการแหล่งข้อมลูเอกสาร  มีซอฟต์แวร์ประพนัธ์บทเรียนล่าสดุ  มีโปรแกรมประยกุต์อ่ืนๆ  
มีเส้นทางและการติดต่อส่ือสารกบัข้อมลูกบัผู้ ใช้  มีสถานท่ีส าหรับงานด้านการบริหารและการจดัการ
งบประมาณ  และการประชมุ  มีผู้ เช่ียวชาญท่ีจะชว่ยเหลือในแตล่ะขัน้ตอน  เป็นต้น 
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 2.5 การน ามัลตมีิเดียมาใช้ทางการศึกษา 
  ฟราเทอร์และพอลลีสเซน (Frater and Paulissen. 1994 : 5-16) และลินดา (Linda. 
1995 : 6-8) ได้ศึกษาเก่ียวกับมัลติมีเดียประเภทต่างๆ และแบ่งประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัย
คุณลักษณะส าคญัของมัลติมีเดียท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ ใช้ได้มีโอกาสโต้ตอบ ( Interactive) กับส่ือหรือ
ขา่วสารท่ีรับอยู ่ตามลกัษณะการน าไปใช้งานไว้ดงันี ้
   1. มลัติมีเดียเพ่ือการศกึษา (Education multimedia) เป็นโปรแกรมมลัติมีเดียท่ีผลิต
ขึน้เพ่ือใช้เป็นส่ือการเรียนการสอน เร่ิมได้รับความนิยมและน ามาใช้ในการฝึกอบรม (Computer 
based training) เฉพาะงานก่อนท่ีจะน ามาใช้ในระบบชัน้เรียนอย่างจริงจงั เช่น โปรแกรมการเพิ่ม
ประสิทธิภาพการท างาน, โปรแกรมพฒันาภาษา, โปรมแกรมทบทวนส าหรับเด็ก (CAI) ฯลฯ มี 3 
รูปแบบ แบง่ประเภทตามลกัษณะการใช้งาน ดงันี ้
    1.1 Self Training เป็นโปรแกรมการศกึษาท่ีสร้างขึน้เพ่ือให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้และ
พฒันา ตวัเองในด้านทกัษะตา่ง ๆ มีการน าเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เช่น การฝึกหดั (Drill 
and Practice) แบบสถานการณ์จ าลอง (Simulation) เป็นต้น เน้นการเรียนการสอนรายบคุคล เป็นส่ือ
ท่ีมีทัง้การสอนความรู้ การฝึกปฏิบตัิ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผู้ ใช้สามารถศึกษาได้
ด้วย   ตนเอง โดยไมต้่องมีครูผู้สอน 
    1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาท่ีสร้างขึน้เพ่ือช่วยการให้ข้อมูล
หรือใช้ประกอบการสอนเนือ้หาตา่งๆ เป็นต้น หรือใช้เป็นส่ือในการศกึษาเพิ่มเติม เป็นการอ านวยความ
สะดวกแก่ผู้ เรียน ในโปรแกรมอาจจะสร้างเป็นรูปแบบไฮเปอร์เท็กซ์ ให้สามารถโยงเข้าสู่รายละเอียดท่ี
น าเสนอไว้ ชว่ยให้การค้นคว้าง่ายขึน้ 
    1.3 Education โปรแกรมการศึกษาท่ีประยุกต์ความบนัเทิงเข้ากับความรู้ มี
รูปแบบในการน าเสนอแบบเกม (Game) หรือ การเสนอความรู้ในลักษณะเกมสถานการณ์จ าลอง 
(Game simulation) หรือ การน าเสนอเป็นเร่ืองสัน้ (Mini Series) เป็นต้น 
   2. มลัติมีเดียเพ่ือฝึกอบรม (Training Multimedia) เป็นโปรแกรมมลัติมีเดียท่ีผลิตขึน้
เพ่ือการฝึกอบรม ช่วยพฒันาประสิทธิภาพของบุคคลด้านทกัษะการท างาน เจตคติต่อการท างานใน
หนว่ยงาน 
   3. มลัตมีิเดียเพ่ือความบนัเทิง (Entertainment Multimedia) เป็นโปรแกรมมลัติมีเดีย
ท่ีผลิตขึน้เพ่ือความบนัเทิง เชน่ ภาพยนตร์ การ์ตนู เพลง เป็นต้น 
   4. มลัติมีเดียเพ่ืองานด้านข่าวสาร (Information Access Multimedia) เป็นโปรแกรม
มัลติมีเดียท่ีรวบรวมข้อมูลใช้เฉพาะงาน ข้อมูลจะเก็บไว้ในรูปซีดีรอมหรือมัลติมีเดียเพ่ือช่วยรับส่ง
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ข่าวสาร (Conveying Information) ใช้เพิ่มประสิทธิภาพการรับส่งข่าวสารการประชาสมัพนัธ์ไปยงั
กลุม่เป้าหมายท่ีต้องการ 
   5. มลัติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด (Sale and Marketing Multimedia) เป็น
มลัติมีเดียเพ่ือการน าเสนอและส่งข่าวสาร (Presentation and Information) เป็นการน าเสนอและส่ง
ข่าวสาร ในรูปแบบวิธีการท่ีน่าสนใจประกอบด้วยส่ือหลายอย่างประกอบการน าเสนอ เช่น ด้าน
การตลาด รวบรวมข้อมลูการซือ้ขาย แหล่งซือ้ขายสินค้าตา่งๆ น าเสนอข่าวสารด้านการซือ้ขายทกุด้าน 
ผู้ ท่ีสนใจยงัสามารถสัง่ซือ้สินค้าหรือฟังค าอธิบายเพิ่มเตมิในเร่ืองนัน้ ๆ ได้ทนัที 
   6. มัลติมีเดียเพ่ือการค้นคว้า (Book Adaptation Multimedia) เป็นโปรแกรม
มลัติมีเดียท่ีรวบรวมความรู้ต่างๆ เช่น แผนท่ี แผนผงั ภูมิประเทศของประเทศตา่งๆ ท าให้การค้นคว้า
เป็นไปอย่างสนุกสนาน มีรูปแบบเป็นฐานข้อมูลมลัติมีเดีย (Multimedia  Databases)  โดยผ่าน
โครงสร้างไฮเปอร์เท็กซ์ เช่น  สารานกุรมต่างๆ โปรแกรม   Microsoft Bookshelf,  Computer’s Family 
Encyclopedia, Tourist Information Medical Databases, Foreign Databases เป็นต้น 
   7. มลัติมีเดียเพ่ือช่วยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning aid) เป็น
กระบวนการสร้างและการน าเสนองานแตล่ะชนิดให้มีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เช่น 
การออกแบบทางด้านสถาปัตยกรรมและภูมิศาสตร์หรือน าไปใช้ในด้านการแพทย์ ด้านการทหาร 
จ าลองการเดนิทางในสนามรบ เพ่ือให้ผู้ใช้ได้สมัผสัเหมือนอยูใ่นสถานการณ์จริง ซึ่งบางครัง้ไม่สามารถ
จะไปอยูใ่นสถานการณ์จริงได้ 
   8. มัลติมีเดียเพ่ือเป็นสถานีข่าวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นในงาน
บริการข้อมูลข่าวสารในงานธุรกิจจะติดตัง้อยู่ส่วนหน้าของหน่วยงาน เพ่ือบริการลูกค้าโดยลูกค้า
สามารถเข้าสู่ระบบบริการของหน่วยงานนัน้ด้วยตวัเอง สามารถใช้บริการต่างๆ ท่ีน าเสนอไว้โดยผ่าน
หน้าจอคอมพิวเตอร์ สะดวกทัง้ผู้ ใช้บริการและผู้ ให้บริการ มีลกัษณะเป็นป้าย หรือจออิเล็กทรอนิกส์
ขนาดใหญ่ตดิก าแพง (Multimedia Wall Systems) เสนอภาพ เสียง ข้อความตา่งๆ ท่ีนา่สนใจ 
   9. ระบบเครือข่ายมลัติมีเดีย (Networking with Multimedia) ระบบมัลติมีเดีย
สามารถน าไปใช้สนองความต้องการได้หลายอย่าง นกัการศึกษาใช้มลัติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน
การฝึกอบรม และการบริการสารสนเทศ เป็นต้น ระบบมลัตมีิเดียท่ีน าไปใช้ทางการศกึษาได้แก่ 
    9.1 ใช้สนบัสนนุการบรรยาย (Computer Generated Lecture Support) การ
น าเสนอภาพ อักษร และเสียงผ่านจอภาพขนาดใหญ่ให้ผู้ เรียนได้ชมขณะบรรยายสามารถช่วย
สนบัสนุนการบรรยายให้มีประสิทธิภาพขึน้เพราะนอกจากจะสามารถตดัต่อได้อย่างทนัทีแล้วยงัเปิด
โอกาสให้ผู้ เรียนแตล่ะคนได้มีสว่นร่วมได้อีกด้วยถ้ามีการจดัการระบบไว้อยา่งดี 
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    9.2 ใช้ส าหรับการส่ือสารผ่านเครือข่าย (On-Line Communication) การเช่ือมตอ่
คอมพิวเตอร์เข้าด้วยกันเป็นระบบเครือข่ายท าให้สามารถติดต่อ ส่งข่าวสาร ส่งรายงาน การบ้าน 
รวมทัง้การเรียนแบบประชุมร่วมทางไกล และยังน าเสนอได้ทัง้ภาพนิ่ง ภาพวีดิทัศน์  กราฟิก  การ
จ าลองสถานการณ์ (Simulation) ตา่งๆ ได้อีกด้วย 
    9.3 ใช้ในการค้นคว้าข้อมลูจากฐานข้อมลู เพ่ือวิจยั (Database Research) การ
สืบค้น ข้อมลูจากฐานข้อมลูระยะไกลหรือจากฐานข้อมลูบนแผ่น CD-ROM ช่วยในการสืบค้นเพ่ือการ
ท าวิจยัสะดวกขึน้ นอกจากนัน้ยังสามารถคดัลอกเอาค าบรรยายภาพ เสียง หรือวีดิทศัน์ น าออกมา
ใช้ได้อยา่งสะดวกรวดเร็ว 
    9.4 ใช้ส าหรับการเรียนการสอน (Computer Instruction หรือ Computer Based 
Training หรือ Computer Assisted Instruction) เป็นการสร้างบทเรียนท่ีให้ผู้ เรียนได้เรียนกับ
คอมพิวเตอร์โดยตรง โดยบทเรียนได้มีการจัดเตรียมไว้แล้วให้ผู้ เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนท่ี
สามารถน าเสนอได้ทัง้ภาพ เสียง สถานการณ์จ าลอง และค าบรรยาย บทเรียนท่ีสร้างขึน้ในปัจจบุนัจะ
เป็นระบบมลัตมีิเดียเป็นสว่นมาก 
    9.5 ใ ช้ ในการ ฝึกทักษะด้วยการสร้างสถานการณ์จ าลอง  (Simulation) 
คอมพิวเตอร์ท่ีสามารถสร้างสถานการณ์ให้ผู้ เรียนได้ฝึกปฏิบตัิ เพ่ือเพิ่มทกัษะและเตรียมตวัก่อนลงมือ
ปฏิบตัจิริง ซึง่อาจชว่ยลดอนัตรายและคา่ใช้จา่ยการฝึกจากสถานการณ์จริงได้ 
    9.6 ใช้สนบัสนนุการปฏิบตัิงาน (Performance Support System) ความสามารถ
ในการน าเสนอสารสนเทศในรูปแบบตา่งๆ ทัง้ภาพเสียง อกัษร และสถานการณ์จ าลอง จากฐานข้อมลู
ทัง้ใกล้ไกลให้ปรากฏขึน้บนจอภาพได้อยา่งรวดเร็ว ท าให้สามารถใช้เป็นสิ่งสนบัสนนุให้การท างานดีขึน้ 
เชน่ การชว่ยจ าให้ค าแนะน า ค้นหา แสดงประวตั ิความหมาย แผนท่ี และอ่ืนๆ ท่ีต้องใช้ข้อมลูเหล่านีใ้น
สถานศึกษาอยู่เสมอ ทัง้อาจารย์ เจ้าหน้าท่ี และผู้ เรียนสามารถใช้เป็นเคร่ืองมือช่วยให้ภารกิจของตน
ส าเร็จลลุว่งด้วยดี 
 นอกจากนีม้ลัติมีเดียยงัสามารถใช้ร่วมกบัระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เพ่ือเข้าสู่ฐานข้อมูล 
จากภายนอกผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (Internet) ท าให้สามารถส่ือสารและสืบค้นข้อมูลจาก 
แหลง่ตา่งๆ ได้ทัว่โลกท่ีมีเครือข่ายไปถึงรูปแบบของการเรียนและสถานการณ์ของการเรียนท่ีเคยปิดอยู่
เฉพาะในห้องเรียนจะเปล่ียนไปเป็นการเรียนแบบใหม่ท่ีจ ากดัอยู่เฉพาะในห้องเรียนเท่านัน้ (กฤษมนัต์ 
วฒันาณรงค์. 2536 : 184–185) 
 2.6 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพนัน้ ต้องได้รับการออกแบบโดยอาศยั
หลกัการเรียนรู้และผา่นกระบวนการพฒันาอย่างเป็นระบบ ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย
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จึงควรมีความรู้เก่ียวกับหลักการในการออกแบบ และขัน้ตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เพ่ือท่ีจะได้สามารถออกแบบและสร้างบทเรียนท่ีมีคุณภาพ และให้ผลการเรียนรู้ท่ีดี 
หลกัการท่ีเป็นพืน้ฐานส าคญัท่ีผู้ออกแบบบทเรียนควรค านึงถึง และน ามาประยกุต์ใช้ในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ได้แก่ หลกัการเก่ียวกับกระบวนการเรียนรู้ (Learning Process) ซึ่ง 
กาเย่ (Gagne. 1988 : 180 – 181) ได้ศกึษาเก่ียวกบักระบวนการเรียนรู้ของมนษุย์ และได้สรุปล าดบั
ขัน้ของการเรียนรู้วา่มี 8 ขัน้ คือ 
   1. กระตุ้นความสนใจ (Attention : Alertness) 
   2. ตัง้ความคาดหวงั (Expectancy) 
   3. เรียกหนว่ยความจ าให้ปฏิบตังิาน (Retrieval to Working Memory) 
   4. เลือกสิ่งท่ีต้องรับรู้ (Selective Perception) 
   5.  เข้ารหสัเพ่ือเก็บในหน่วยความจ าระยะยาว (Encoding : Entry to Long Term 
Storage) 
   6. การตอบสนอง (Responding) 
   7. ให้การเสริมแรง (Reinforcement) 
   8. การก าหนดตวัชีเ้พ่ือการเรียกคืนข้อมลู (Cueing Retrieval) 
 ซึง่จากกระบวนการเรียนรู้ทัง้ 8 ขัน้ดงักลา่ว กาเย ่ได้น ามาประยกุต์เป็นพฤติกรรมหรือขัน้ตอน
ในการสอน 9 ขัน้ ได้แก่ 
   1. สร้างความสนใจให้เกิดขึน้ในตวัผู้ เรียน (Gaining Attention) 
   2. ให้ผู้ เรียนทราบจดุมุ่งหมายในการเรียน (Informing Learner of the Objective : 
Activating Motivation) 
   3. เร้าให้ผู้ เรียนระลกึถึงความรู้เดมิ (Stimulating Recall of Prior Knowledge) 
   4. น าเสนอส่ือ (Presenting the Stimulus Materials) 
   5. ชีแ้นะผู้ เรียนเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดี (Providing Learning Guidance) 
   6. ให้ผู้ เรียนปฏิบตั ิ(Eliciting Performance) 
   7. ให้ข้อมลูย้อนกลบั (Providing Feedback) 
   8. ประเมินผลจากการปฏิบตั ิ(Assessing Performance) 
   9. สง่เสริมการน าไปใช้ และการจ า (Enhancing Retention and Transfer) 
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 2.7 ขัน้ตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 
  จากขัน้ตอนการสอนทัง้ 9 ขัน้ ของกาเย่ สามารถน ามาประยกุต์ใช้ทัง้ในการออกแบบการ
สอน และในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียได้เป็นอย่างดี ส าหรับขัน้ตอนการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียนัน้ ได้มีผู้ เสนอแบบจ าลองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ี
นา่สนใจ ได้แก่ 
  รอมิสซอสกี (Romiszowski. 1986: 271 – 272) ได้แนะน าขัน้ตอนในการพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียไว้ 7 ขัน้ตอน ดงันี ้
   1. ก าหนดวตัถปุระสงค์ 
   2. วิเคราะห์พฤตกิรรมท่ีต้องการของผู้ เรียน เพ่ือสร้างรูปแบบของบทเรียน 
   3. ออกแบบบทเรียน 
   4. สร้างบทเรียน 
   5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีเหมาะสมกบัการเรียน 
   6. ทดลองใช้เพ่ือพฒันาบทเรียน 
   7. ประเมินผลทัง้ทางด้านการสอน และเทคนิคคอมพิวเตอร์ 
  เคมพ์ (Kemp. 1985: 248) ได้เสนอแนะแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมีิเดีย โดยมี 8 ขัน้ตอน  ดงันี ้
   1. จดัเตรียมอปุกรณ์ เคร่ืองมือท่ีจะใช้งาน 
   2. ออกแบบและเขียนแผนผงัของล าดบัขัน้การสอน 
   3. พฒันาค าถาม เพ่ือการสอนและทบทวน 
   4. สร้างกรอบความคดิท่ีจะเสนอบทเรียนบทจอคอมพิวเตอร์ 
   5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
   6. เพิ่มเตมิเทคนิคด้านภาพ แสง และเสียง เพ่ือให้บทเรียนมีความนา่สนใจยิ่งขึน้ 
   7. จดัเตรียมวสัดสุิ่งพิมพ์ท่ีใช้ประกอบบทเรียน 
   8. ทดสอบ และปรับปรุงบทเรียน 
  สกุรี  รอดโพธ์ิทอง (2535: 42- 48) ได้ให้ข้อเสนอแนะว่า เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี
ท่ีสดุ ผู้พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ควรดดัแปลงขัน้ตอนการพฒันา จากกระบวนการเรียน
และการสอน 9 ขัน้ ดงัตอ่ไปนี ้
   1. การสร้างความตัง้ใจ (Gain Attention) ก่อนจะเร่ิมต้นกิจกรรมการเรียน ผู้ เรียน
จ าเป็นต้องได้รับการกระตุ้ น เพ่ือให้เกิดแรงจูงใจในการเรียน ซึ่งอาจท าได้โดยการสร้างไตเติล้ ของ
บทเรียนให้นา่สนใจ โดยใช้ภาพสีและเสียง เชน่ การใช้ภาพเคล่ือนไหว การใช้สีเขียว แดง น า้เงิน หรือสี



22 
 

เข้มท่ีตดักับสีพืน้ชัดเจน ใช้กราฟิกท่ีแสดงบนจอได้รวดเร็ว และเหมาะสมกับวัยของผู้ เรียน เพ่ือให้
สายตาผู้ เรียนอยูท่ี่จอภาพ ไมใ่ชส่นใจอยูแ่ตแ่ป้นพิมพ์ 
   2. บอกวตัถุประสงค์ของการเรียน (Specify Objectives) เพ่ือให้ผู้ เรียนทราบถึง
สาระส าคญัของบทเรียน และมองเห็นเค้าโครงของเนือ้หาอย่างกว้างๆ ซึ่งผู้ เรียนจะสามารถผสมผสาน
แนวความคิดต่างๆ ของเนือ้หาให้สอดคล้องสัมพันธ์กัน ซึ่งจะมีผลให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึน้ หากบทเรียนนัน้ประกอบด้วยบทเรียนย่อยหลายๆบทเรียน หลังจากบอก
วัตถุประสงค์กว้างๆแล้ว กรอบถัดไปควรจะเป็นเมนู แล้วตามด้วยวัตถุประสงค์เฉพาะของแต่ละ
บทเรียนย่อย การก าหนดให้วัตถุประสงค์ปรากฏบนจอทีละ ข้อเป็นสิ่งท่ีดี แต่ควรค านึงถึงความ
เหมาะสมของชว่งเวลาด้วย 
   3. กระตุ้นให้ผู้ เรียนระลึกถึงความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวน
ความรู้เดิม ในส่วนท่ีเก่ียวข้องกับความรู้ใหม่ เป็นสิ่งจ าเป็น ท่ีจะช่วยให้ผู้ เรียนเข้าใจบทเรียนได้ดีขึน้ 
เน่ืองจากเกิดการเช่ือมโยงความรู้เดิมกบัความรู้ใหม่ การทบทวน หรือทดสอบควรกระท าอย่างกระชบั 
และอาจเขียนโปรแกรมโดยเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนออกจากเนือ้หาใหม่เพ่ือไปศกึษาทบทวนความรู้เก่าได้
ตลอดเวลา 
   4. การเสนอเนือ้หาใหม่ (Present New Information) ควรเสนอภาพท่ีเก่ียวข้องกับ
เนือ้หา มีค าบรรยายประกอบท่ีสัน้ ง่าย ได้ใจความส าคญั อธิบายสิ่งท่ีเป็นนามธรรมให้ง่ายต่อการ
เรียนรู้ การใช้ภาพประกอบจะช่วยให้ผู้ เรียนเข้าใจเนือ้หาได้ง่ายขึน้ และมีความคงทนในการจ าดีกว่า 
นอกจากนี ้การใช้แผนภาพ แผนภูมิ หรือภาพเปรียบเทียบ ก็จะช่วยให้เกิดผลดีเช่นกัน อนึ่ ง ในการ
เสนอเนือ้หาท่ียาก  และซบัซ้อน  ควรใช้ตวัชีแ้นะ (Cue)  เป็นส่วนของข้อความส าคญั  ซึ่งอาจะท าได้
โดยการขีดเส้นใต้  การตีกรอบ  การกระพริบตา  การโยงลูกศร  การใช้สี  หรือใช้ค าพูด  เช่น  “ดู
ค าอธิบายด้านลา่งของภาพ” “ดรูายละเอียดจากมมุลา่งขวา”  เป็นต้น  ข้อควรค านึงถึงของการน าเสนอ
เนือ้หา  ก็คือ ใช้ค าพูด และศพัท์เทคนิคท่ีผู้ เรียนคุ้นเคย เข้าใจได้ง่ายเหมาะกับวุฒิภาวะ จะให้ผลดี
ท่ีสดุ 
   5. ให้แนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้ 
ปรับความคิด ในสิ่งท่ีก าลงัเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเป็นไปอย่างมีขัน้ตอนท่ีเหมาะสม การ
ยกตวัอย่างประกอบท่ีหลากหลาย ทัง้ตวัอย่างท่ีถูกต้อง และตวัอย่างท่ีเป็นความเข้าใจท่ีคลาดเคล่ือน 
จากสิ่งท่ีเป็นรูปธรรมไปสู่นามธรรม ก็จะช่วยให้ผู้ เรียนมีแนวทางท่ีชัดเจนในการศึกษาหาความรู้
เพิ่มเตมิตอ่ไป 
   6. เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ตอบสนอง (Elicit Responses) โดยพยายามให้ผู้ เรียนได้
ท ากิจกรรมต่างๆ ตลอดบทเรียน เช่น ได้ลงมือปฏิบัติ ท าแบบฝึกหัด ตอบค าถาม เพ่ือสร้างเสริม
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ความคดิ และจินตนาการ ควรหลีกเล่ียงการตอบสนองท่ีซ า้กนัหลายครัง้ เช่น เม่ือท าผิด 2 ครัง้ ควรจะ
ให้ข้อมลูย้อนกลบั และเปล่ียนไปท ากิจกรรมเพิ่มขึน้ 
   7. การใช้ข้อมลูย้อนกลบั (Provide Feedback) ควรให้ข้อมลูทนัที หลงัจากท่ีผู้ เรียน
ได้ท ากิจกรรมตามค าสัง่ในบทเรียน หากเป็นไปได้ควรให้ค าถาม ค าตอบ และการให้ข้อมลูย้อนกลบัอยู่
ในกรอบเดียวกนั โดยอาจใช้ถ้อยค า หรือรูปภาพท่ีแตกตา่งกนัไป โดยสุ่ม หรือใช้เสียงสงูต ่า ส าหรับการ
บอกวา่ถกูหรือผิด ควรหลีกเล่ียงการให้ภาพท่ีต่ืนตา หากตอบผิด เพราะอาจท าให้ผู้ เรียนสนใจภาพนัน้
มากเกินไป ต่ืนเต้น และสนกุกบัการตอบผิด ซึง่ไมก่่อให้เกิดผลดีตอ่การศกึษาบทเรียน 
   8. การประเมินผลงาน (Assess Performance) บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเปิด
โอกาสให้ผู้ เรียนได้ทดสอบตนเอง ไมว่า่จะเป็นก่อนการเรียน ระหวา่งการเรียน หรือหลงัจากจบบทเรียน 
ผู้ออกแบบต้องมัน่ใจว่ามีการวดัในสิ่งท่ีสอดคล้องกับวตัถุประสงค์ของบทเรียน และให้ผู้ เรียนมีความ
สะดวก ชัดเจนในการตอบค าถาม การประเมินผลงานท่ีถูกต้องแม่นย า จะช่วยให้ผู้ เรียนทราบถึง
สถานภาพของตนเอง และช่วยผลกัดนัให้ผู้ เรียนเกิดแรงจูงใจใฝ่สมัฤทธ์ิท่ีเหมาะสม ในการเรียนครัง้
ตอ่ไปอีกด้วย 
   9. การส่งเสริมความแม่นย าและการถ่ายโอน (Promote Retention and Transfer) 
อาจท าให้รูปของการสรุปประเด็นข้อเสนอแนะซกัถามปัญหาก่อนจบบทเรียน เสนอแนะสถานการณ์ท่ี
สามารถน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ บอกแหล่งข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับบทเรียนเพ่ือการศึกษาเพิ่มเติม 
เพ่ือให้ผู้ เรียนเห็นความสมัพนัธ์กบัความรู้เดมิ หรือความรู้ใหมท่ี่จะได้ศกึษาตอ่ไป 
 สรุปขัน้ตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียจากแนวคิดและแบบจ าลองขัน้ตอน
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียของนกัการศกึษาหลายท่านดงักล่าวแล้ว  จึงพอจะสรุป
ขัน้ตอนหลกั ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียได้ 4 ขัน้ตอน คือ 
  1. การวางแผน ในการวางแผนเพ่ือการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียนัน้  มีส่วน
ต้องน ามาพิจารณา 3 ประการ ดงันี ้
   1.1 การวิเคราะห์หลักสูตร เนือ้หา และผู้ เรียน เพ่ือให้ได้มาซึ่งโครงสร้างเนือ้หา
วตัถปุระสงค์ของบทเรียน และความต้องการของผู้ เรียน 
   1.2 การก าหนดวตัถปุระสงค์ของบทเรียน เป็นการระบสุิ่งท่ีคาดหวงัว่าผู้ เรียนจะได้รับ 
หลงัจากการเรียนบทเรียน 
   1.3 การก าหนดกิจกรรมการเรียน โดยเลือกกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับลักษณะของ
เนือ้หาบทเรียน และความรู้หรือทกัษะท่ีต้องการจะให้เกิดขึน้แก่ผู้ เรียน 
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  2. การออกแบบบทเรียน หลงัจากท่ีได้ศึกษาและวิเคราะห์หลักสูตร เนือ้หา และผู้ เรียน 
และได้ก าหนดวัตถุประสงค์ รวมทัง้กิจกรรมการเรียนแล้ว จึงน ามาเป็นแนวทางในการออกแบบ
บทเรียน ซึง่มีขัน้ตอน ดงันี ้
   2.1 การออกแบบบทเรียนขัน้แรก โดยการจดัแบง่เนือ้หาของบทเรียนออกเป็นหน่วย
ย่อยๆ และจดัล าดบัของเนือ้หา เพ่ือให้สอดคล้องกบัหลกัการเรียนรู้ ตามธรรมชาติของเนือ้หาบทเรียน 
แล้วจงึก าหนดเป็นโครงสร้างของบทเรียน 
   2.2 การเขียนผงังาน โดยการเขียนผงัแสดงความสมัพนัธ์ของเนือ้หาบทเรียนกิจกรรม 
การฝึก การประเมินผลการเรียน ฯลฯ เพ่ือแสดงให้เห็นโครงสร้าง รวมทัง้ความสมัพนัธ์ของกิจกรรมท่ี
ต้องน าเสนอในบทเรียน เป็นการอธิบายล าดบัขัน้ตอนการท างานของโปรแกรม 
   2.3 การสร้างสตอร่ีบอร์ด(Storyboard) เป็นขัน้ตอนการออกแบบการน าเสนอเนือ้หา
ทัง้ท่ีเป็นข้อความ กราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว และเสียง โดยการออกแบบลกัษณะของจอภาพท่ี
ผู้ เรียนจะได้เห็นบทหน้าจอคอมพิวเตอร์ เพียงแต่สตอร่ีบอร์ดเป็นการออกแบบลงบนกระดาษ ซึ่งมี
ลกัษณะเชน่เดียวกบัการสร้างสตอร่ีบอร์ดส าหรับการผลิตสไลด์หรือโทรทศัน์นัน่เอง 
  3. การสร้างบทเรียน เป็นขัน้ตอนของการด าเนินการสร้างบทเรียน โดยการแปลงบทหรือ
สตอร่ีบอร์ดให้เป็นบทเรียน ท่ีจะสามารถน าไปใช้ได้จริง โดยมีขัน้ตอน ดงันี ้    
   3.1 การสร้างบทเรียน โดยใช้ภาษาหรือโปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ซึ่งมีให้เลือกหลายโปรแกรม เช่น Authorware Professional, Multimedia 
Toolbook หรือ Director เป็นต้น 
   3.2 การผลิตเอกสารประกอบการเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเป็นสิ่งจ าเป็นเพราะ
จะช่วยให้ผู้สอนหรือผู้ เรียนสามารถน าบทเรียนไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเอกสารอาจจะเป็น
ลกัษณะของ ค าแนะน าการใช้บทเรียน คู่มือส าหรับผู้สอน คู่มือส าหรับผู้ เรียนใบงาน หรือแบบฝึกหดั 
เป็นต้น เพ่ือให้การใช้บทเรียนเกิดประสิทธิผลสมบรูณ์ยิ่งขึน้ 
  4. การประเมินและแก้ไขบทเรียน จะกระท าเม่ือต้องการทราบประสิทธิภาพของบทเรียน 
ท่ีได้จดัท าขึน้ ก่อนจะน าไปใช้งาน ไพรส์ (Price. 1991 : 60) กลา่ววา่ การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียนัน้ ต้องมีการกระท าทัง้ในรูปแบบของการประเมินระหว่างการสร้างบทเรียน (Formative 
Evaluation) และการประเมินเพ่ือสรุปรวบยอด (Summative Evaluation) เพ่ือการเผยแพร่ในวงกว้าง 
หรือการตีพิมพ์ เป็นรายงานการสร้างบทเรียน ในเชิงการวิจยั และพฒันา 
 ในการประเมินระหว่างการสร้างบทเรียนนัน้ ควรเร่ิมตัง้แต่ในระยะท่ีก าลังด าเนินการเขียน
โครงร่างของเนือ้หาบทเรียน ออกแบบแนวการสอน สร้างบทฉบบัร่าง โดยขอความร่วมมือจากผู้ ท่ีมี
ความช านาญด้านเนือ้หา ด้านการผลิตบทเรียนมาให้ความคิดเห็น ข้อเสนอแนะซึ่งอาจจะท าอย่างไม่
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เป็นทางการนกั แตจ่ะให้ผลดีอย่างมากตอ่การสร้างบทเรียนท่ีมีคณุภาพหลงัจากได้แก้ไขปรับปรุงตาม
ข้อเสนอแนะของผู้ ทรงคุณวุฒิ ข้างต้นแล้ว ก็ต้องมีการทดลองใช้กับตัวอย่างประชากรท่ีเป็น
กลุ่มเป้าหมาย ซึ่งจะต้องเลือกสรรให้เป็นตวัแทนท่ีดี กล่าวคือ มีผู้ เ รียนทัง้ในกลุ่มเก่ง ปานกลาง และ
ออ่น มีทัง้เพศหญิงและชาย เป็นต้น การสงัเกตพฤตกิรรมของผู้ เรียน ในขณะท่ีก าลงัใช้บทเรียนก็เป็นสิ่ง
ท่ีควรกระท า อีกทัง้ข้อมูลย้อนกลับจากผู้ เรียน ทัง้ในแง่ผลสัมฤทธ์ิ และเจตคติต่อบทเรียน จะต้อง
น ามาใช้ให้เกิดประโยชน์ ในการพฒันาบทเรียนก่อนจะน าไปเผยแพร่แก่สาธารณชน 
 สรุปได้ว่ามลัติมีเดียเป็นเคร่ืองมือทางการศกึษาท่ีมีประสิทธิภาพา  เน่ืองจากมลัติมีเดียเป็น
การใช้ประโยชน์สูงสุดของการผสมผสานส่ือหลาย ๆ ชนิดเข้าด้วยกันให้เป็นหนึ่งเดียว  ไม่ว่าจะเป็น
ข้อความ  ภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว  วีดิทัศน์  และเสียงประกอบ  รวมถึงความสามารถในการ
ปฏิสัมพันธ์  ผู้ ใช้นอกจากจะได้รับสารสนเทศแล้วยังสามารถควบคุมตดัสินใจ  เลือกวิธีการส ารวจ  
เดนิหน้าถอยหลงั  หรือกระโดดข้ามหวัข้อไปมาได้ตามความต้องการ  ข้อมลูจะถกูควบคมุเรียกใช้และ
อ้างอิงได้ตามวิธีการท่ีเหมาะสมกับผู้ ใช้  ดงันัน้เม่ือเปรียบเทียบกับส่ืออ่ืน ๆ  แล้ว  มลัติมีเดียจะมีข้อ
ได้เปรียบอยูห่ลายประการ 
 
3. ทฤษฎีจติวิทยาเกี่ยวกับการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 
 3.1 ทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู้ ท่ีมีอิทธิพลต่อแนวคิดในการออกแบบบทเรียน
แบบโปรแกรม หรือบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย  
  1. ทฤษฎีพฤตกิรรมนิยม (Behaviorism) 
   นกัจิตวิทยาในกลุ่มท่ีมีความเช่ือในทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ท่ีมีช่ือเสียงมากท่ีสดุ ได้แก่ 
สกินเนอร์ (B.F. Skinner) โดยนกัจิตวิทยาในกลุ่มนีมี้ความเช่ือว่า การเรียนรู้ของมนุษย์เป็นสิ่งท่ี
สามารถสังเกตได้จากพฤติกรรมภายนอก และเช่ือในทฤษฎีเก่ียวกับการวางเง่ือนไข (Operant 
Conditioning) โดยมีแนวคิดเก่ียวกับความสมัพนัธ์ระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง (S-R Theory) 
และการให้การเสริมแรง (Reinforcement) ทฤษฎีนีเ้ช่ือวา่ การเรียนรู้เกิดจากการท่ีมนษุย์ตอบสนองตอ่
สิ่งเร้า และพฤตกิรรมการตอบสนองจะเข้มข้นขึน้ หากได้รับการเสริมแรงท่ีเหมาะสม 
   สกินเนอร์ได้สร้างเคร่ืองช่วยสอน (Teaching Machine) ขึน้ และตอ่มาได้พฒันามา
เป็นบทเรียนแบบโปรแกรม โดยท่ีบทเรียนแบบโปรแกรมของสกินเนอร์จะเป็นบทเรียนในลกัษณะเชิง
เส้นตรง (Linear) ซึ่งเป็นบทเรียนท่ีผู้ เรียนทกุคน จะได้รับการเสนอเนือ้หาเรียงตามล าดบัตัง้แต่ต้นจน
จบเหมือนกนั นอกจากนัน้ ก็จะมีค าถามในระหวา่งการเรียนเนือ้หาแตล่ะตอนอย่างสม ่าเสมอให้ผู้ เรียน
ตอบ และเม่ือผู้ เรียนตอบแล้ว ก็จะมีค าเฉลยพร้อมทัง้มีการเสริมแรงโดยอาจจะเป็นการเสริมแรง
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ทางบวก เช่น ค าชมเชย หรือเสริมแรงทางลบ เช่น การให้กลบัไปศึกษาบทเรียนอีกครัง้หรือค าอธิบาย
เพิ่มเตมิ เป็นต้น 
  2. ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitivism) 
   ทฤษฎีปัญญานิยมนี ้มีแนวคิดท่ีแตกต่างไปจากทฤษฎีพฤติกรรมนิยม โดยทฤษฎีนี ้
จะเน้นในเร่ืองของความแตกตา่งระหว่างบุคคล เช่ือว่ามนษุย์มีความแตกต่างกนัทัง้ในด้านความรู้สึก
นึกคิด อารมณ์ ความสนใจ และความถนัด ดังนัน้ ในการเรียนรู้ก็จะมีกระบวนการ หรือขัน้ตอน
แตกตา่งกนั นกัจิตวิทยาท่ีมีช่ือเสียงในกลุ่มนี ้ได้แก่ คราวเดอร์ (Crowder) โดยคราวเดอร์ได้ออกแบบ
บทเรียนแบบโปรแกรมในลกัษณะสาขา (Branching) ซึ่งเป็นบทเรียนในลกัษณะท่ีให้ผู้ เรียนมีอิสระใน
การควบคุมการเรียนของตนเองมากขึน้ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การมีอิสระในการเลือกล าดบัของการ
น าเสนอเนือ้หาบทเรียนท่ีเหมาะสมกบัตนเอง ผู้ เรียนแตล่ะคนไมจ่ าเป็นต้องเรียนตามล าดบัท่ีเหมือนกนั 
เนือ้หาของบทเรียนจะได้รับการน าเสนอ โดยขึน้อยู่กบั ความสนใจ ความถนดั และความสามารถของ
ผู้ เรียนเป็นส าคญั 
  3. ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ (Schema Theory) 
   ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ เป็นทฤษฎีท่ีอยูภ่ายใต้ปัญญานิยม เพียงแตท่ฤษฎีโครงสร้าง
ความรู้จะเน้นในเร่ืองของโครงสร้างความรู้ โดยเช่ือว่าโครงสร้างภายในของความรู้ของมนุษย์นัน้ๆ มี
ลกัษณะท่ีเช่ือมโยงกนัเป็นกลุ่ม หรือโหนด (Node) การท่ีมนษุย์จะเรียนรู้อะไรใหม่ๆ นัน้ จะเป็นการน า
ความรู้ใหม่ๆ นัน้ ไปเช่ือมโยงกับกลุ่มความรู้ท่ีมีอยู่เดิม นอกจากนัน้ ทฤษฎีนีย้งัมีความเช่ือเก่ียวกับ
ความส าคญัของการรับรู้ โดยเช่ือว่าการรับรู้เป็นสิ่งส าคญัของการเรียนรู้ไม่มีการเรียนรู้ใดเกิดขึน้โดย
ปราศจากการรับรู้ จากการกระตุ้นจากเหตกุารณ์หนึ่งๆ ท าให้เกิดการรับรู้ และการรับรู้จะเป็นการสร้าง
ความหมาย โดยการถ่ายโอนความรู้ใหมเ่ข้ากบัความรู้เดมิ นอกจากนัน้ โครงสร้างความรู้ยงัช่วยในการ
ระลกึ (Recall) ถึงสิ่งตา่งๆ ท่ีเราเคยเรียนรู้มาอีกด้วย 
   แนวคิดตามทฤษฎีโครงสร้างความรู้นี ้ส่งผลในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย ในลกัษณะของการน าเสนอเนือ้หาท่ีมีการเช่ือมโยงกนัไปมา คล้ายใยแมงมมุ (Webs) หรือ
บทเรียนในลักษณะท่ีเรียกว่า บทเรียนแบบส่ือหลายมิติ (Hypermedia) โดยมีการวิจัยหลายชิน้
สนับสนุนว่า การจัดระเบียบโครงสร้างการน าเสนอเนือ้หาบทเรียน ในลักษณะส่ือหลายมิติจะ
ตอบสนองวิธีการเรียนรู้ของมนษุย์ ในความพยายามท่ีจะเช่ือมโยงความรู้ใหม่กับความรู้ท่ีมีอยู่เดิมได้
เป็นอยา่งดี (ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 2542 :  55)  
  4. ทฤษฎีความยืดหยุน่ทางปัญญา (Cognitive Flexibility Theory) 
   เป็นทฤษฎีท่ีเกิดขึน้ใหม่เม่ือไม่นานมานี ้คือ ประมาณต้นปี ค.ศ. 1990 เป็นทฤษฎีท่ี
พฒันามาจากทฤษฎีโครงสร้างความรู้ โดยมีความเช่ือเก่ียวกับโครงสร้างความรู้เช่นกัน แต่ได้ศึกษา
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เก่ียวกับลักษณะโครงสร้างขององค์ความรู้ของสาขาวิชาต่างๆ และได้ข้อสรุปว่า ความรู้แต่ละองค์
ความรู้นัน้ มีโครงสร้างท่ีแน่ชดั และสลบัซบัซ้อนมากมายแตกต่างกันไป โดยองค์ความรู้บางประเภท
สาขาวิชา เช่น คณิตศาสตร์ หรือวิทยาศาสตร์กายภาพนัน้ จะมีลักษณะโครงสร้างท่ีตายตัวไม่
สลับซับซ้อน เน่ืองจากมีความเป็นตรรกะและเป็นเหตุเป็นผลท่ีแน่นอน ในขณะท่ีองค์ความรู้บาง
ประเภทสาขาวิชา เช่น จิตวิทยาหรือสงัคมวิทยา จะมีลกัษณะโครงสร้างท่ีสลบัซบัซ้อนและไม่ตายตวั 
อย่างไรก็ตาม ในสาขาวิชาหนึ่งๆ นัน้ มิใช่ว่าจะมีลกัษณะโครงสร้างท่ีตายตวัหรือสลบัซบัซ้อนทัง้หมด 
ในบางส่วนขององค์ความรู้อาจจะมีโครงสร้างท่ีตายตวั ในขณะท่ีบางส่วนขององค์ความรู้ อาจจะมี
โครงสร้างท่ีสลบัซบัซ้อนได้ 
   แนวคิดตามทฤษฎีความยืดหยุ่นทางปัญญานี ้ส่งผลต่อการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียแบบส่ือหลายมิตด้ิวยเชน่กนั เพราะการน าเสนอเนือ้หาในบทเรียนแบบส่ือหลาย
มิติ สามารถตอบสนองความแตกต่างของโครงสร้างองค์ความรู้ท่ีไม่ชัดเจน หรือสลับซับซ้อนได้เป็น
อยา่งด ี
  5. การประยกุต์ทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู้ 
   ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียนัน้ ผู้ออกแบบควรจะน าแนวคิดของ
ทฤษฎีตา่งๆ มาผสมผสานกนั เพ่ือให้เหมาะสมกบัลกัษณะ และโครงสร้างขององค์ความรู้ในสาขาวิชา
ตา่งๆ โดยไม่จ าเป็นต้องอาศยัทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่งเพียงทฤษฎีเดียว ทัง้นี ้เพ่ือให้ได้บทเรียนท่ีสามารถ
ตอบสนองวิธีการเรียนของผู้ เรียนท่ีแตกต่างกนั และตอบสนองลกัษณะโครงสร้างขององค์ความรู้ของ
สาขาวิชาตา่งๆ ท่ีแตกตา่งกนันัน้เอง 
 3.2 หลักจิตวิทยาการเรียนรู้เก่ียวกับการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 
    บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียโดยทัว่ไป ส่วนใหญ่เป็นบทเรียนท่ีมีจุดมุ่งหมายให้ผู้ เรียน
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ดงันัน้ ผู้ ท่ีออกแบบบทเรียนจึงจ าเป็นท่ีจะต้องค านึงถึงหลกัจิตวิทยาการเรียนรู้ ท่ี
เก่ียวข้องกบัการเรียนด้วยตนเอง เชน่เดียวกบับทเรียนแบบโปรแกรม 
หลกัจิตวิทยาการเรียนรู้ท่ีควรค านงึถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียได้แก่ 
   1. การรับรู้ (Perception) 
    การเรียนรู้ของมนษุย์จะเกิดขึน้ไมไ่ด้ถ้าปราศจากการรับรู้ การรับรู้จึงเป็นบนัไดขัน้
แรกท่ีจะน าไปสูก่ารเรียนรู้ ดงันัน้ การเรียนรู้ท่ีดีจะต้องเกิดจากการรับรู้ท่ีถกูต้อง การรับรู้ท่ีดีและถกูต้อง
ของมนษุย์ จะเกิดขึน้ได้โดยการได้รับการกระตุ้นจากสิ่งเร้าท่ีเหมาะสม เพราะมนษุย์เราจะเลือกรับรู้สิ่ง
เร้าท่ีตรงกับความสนใจของตนเอง มากกว่าสิ่งเร้าท่ีไม่ตรงกับความสนใจ ในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนัน้ ผู้ ออกแบบจะต้องออกแบบสิ่งเร้าท่ีเหมาะสมกับผู้ เรียน  โดยค านึงถึง
คณุลกัษณะด้านตา่งๆ ของผู้ เรียน ได้แก่ อาย ุเพศ เป็นต้น 
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   2. การจดจ า (Memory) 
    การท่ีมนุษย์จะสามารถเรียนรู้สิ่งใดแล้วสามารถจดจ าสิ่งนัน้ได้ดี และสามารถ
น ามาใช้ในภายหลงัได้ดีนัน้ ขึน้อยู่กบัว่าผู้ เรียนสามารถจดัเก็บความรู้นัน้ไว้อย่างเป็นระเบียบ  โดยการ
จดัโครงสร้าง (Organize) ขององค์ความรู้อย่างเป็นระเบียบ นอกจากนัน้ การท่ีผู้ เรียนได้ฝึกหรือท าซ า้
มากๆ ก็จะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดทกัษะความช านาญและจดจ าได้ดีอีกด้วย ดงันัน้ เทคนิคท่ีส าคญัของการ
เรียนรู้ท่ีดีท่ีจะชว่ยให้ผู้ เรียนสามารถจดจ าได้ดี จงึอาศยัหลกัเกณฑ์ทัง้ 2 ประการ คือ 
     2.1 การช่วยให้ผู้ เรียนสามารถจัดระเบียบโครงสร้าง (Organize) ขององค์
ความรู้ โดยการจดัโครงสร้างของเนือ้หาบทเรียนให้เป็นระเบียนและแสดงให้ผู้ เรียนเห็น ซึ่งสอดคล้อง
กบัทฤษฎีเก่ียวกบัแผนภมูิมโนทศัน์ (Concept Mapping) ในปัจจบุนันัน่เอง 
     2.2 การให้ผู้ เรียนฝึก และท าซ า้มากๆ จะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดทักษะ ความ
ช านาญและสามารถจดจ าได้ดี ซึ่งสอดคล้องกบัทฤษฎีเก่ียวกบักฎแห่งการฝึกและการท าซ า้ (Law of 
Proactive and Repetition) ดงันัน้ควรออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียโดยให้มีแบบฝึกหดั
หรือแบบฝึกปฏิบตัใิห้ผู้ เรียนได้ฝึก เพ่ือให้เกิดทกัษะและจดจ าได้ดี 
   3. การมีส่วนร่วม (Participation) และการมีปฏิสมัพนัธ์ (Interaction) ของผู้ เรียนใน
การเรียน 
    การให้ผู้ เรียนได้มีส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งได้แก่ การให้ผู้ เรียนได้กระท า
กิจกรรมหรือปฏิบตัิในลกัษณะตา่งๆ รวมถึงการมีการโต้ตอบกับบทเรียน จะช่วนให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดี
โดยนอกจากจะช่วยให้ผู้ เรียนมีความสนใจบทเรียนอย่างต่อเน่ือง อันเป็นลักษณะการเรียนอย่าง
กระตือรือร้น (Active Learning) แล้ว ยงัท าให้เกิดความรู้ และทกัษะใหม่ๆ ในตวัผู้ เรียนด้วย ดงันัน้ 
ผู้ออกแบบบทเรียนจึงควรออกแบบให้บทเรียนมีกิจกรรมและการโต้ตอบท่ีเหมาะสม กับเนือ้หา และ
ทกัษะท่ีต้องการให้ผู้ เรียนได้รับจากบทเรียน 
   4. แรงจงูใจ (Motivation) 
    การสร้างแรงจูงใจท่ีเหมาะสม จะช่วยให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดี บทเรียนท่ีสามารถ
สร้างแรงจูงใจท่ีดี จะท าให้ผู้ เรียนอยากเรียน และเรียนด้วยความสุข สนุกสนาน ดังนัน้ ผู้ ออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย จึงควรให้ความสนใจ และศึกษาเก่ียวกับการสร้างแรงจูงใจท่ีดีเพ่ือ
น ามาประยุกต์ใช้กับการออกแบบบทเรียนให้สามารถสร้างแรงจงูใจท่ีเหมาะสมกับผู้ เรียนในลกัษณะ
ตา่งๆ 
    อย่างไรก็ตาม การสร้างแรงจูงใจควรจะอยู่ในระดบัท่ีเหมาะสม เช่น การให้การ
เสริมแรงทางบวก ได้แก่ การให้รางวลัหรือค าชมเชย หากมากเกินไปอาจท าให้ผู้ เรียนไม่ต่ืนเต้นและเกิด
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ความเบื่อหน่ายได้ หรือการให้ผู้ เรียนสามารถควบคมุการเรียนของตนเองได้ หากมากเกินอาจท าให้
เกิดผลเสีย เน่ืองจากเรียนอาจใช้เวลาไปกบัสิ่งอ่ืนท่ีไมใ่ชว่ตัถปุระสงค์ท่ีแท้จริงของบทเรียนมากเกินไป  
   5. การถ่ายโอนการเรียนรู้ (Transfer of Learning) 
    การถ่ายโอนการเรียนรู้ เป็นการน าความรู้ท่ีได้เรียนรู้ไปประยกุต์ใช้ในชีวิตจริง ซึ่ง
เป็นเป้าหมายสดุยอดของการเรียนรู้นัน่เอง บทเรียนท่ีจะช่วยให้ผู้ เรียนมีความสามารถใน การถ่ายโอน
การเรียนรู้ได้ดีนัน้ จะต้องเป็นบทเรียนท่ีมีความใกล้เคียงหรือเหมือนจริงกับสถานการณ์ในชีวิตจริง    
มากท่ีสดุ 
   6. ความแตกตา่งระหวา่งบคุคล (Individual Difference) 
    นกัจิตวิทยามีความเช่ือเก่ียวกับทฤษฎีของความแตกต่างระหว่างบคุคล โดยเช่ือ
ว่ามนุษย์แต่ล่ะคนมีความแตกต่างกันในด้านต่างๆ ได้แก่ ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ 
อารมณ์ สติปัญญา เป็นต้น ซึ่งท าให้ในการเรียนรู้นัน้ ผู้ เรียนแต่ละคนจะสามารถเรียนรู้ได้เร็วหรือช้า
แตกตา่งกนั นอกจากนัน้วิธีการเรียนรู้ของแตล่ะคนก็แตกตา่งกนั  
    ดงันัน้ ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย    จึงจ าเป็นท่ีจะต้องออกแบบ
บทเรียนห้มีความยืดหยุ่น เพ่ือท่ีจะตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้ เรียนแต่ละคน ซึ่ง
คณุสมบตัดิงักลา่วนีก็้เป็นจดุเดน่หรือข้อได้เปรียบของส่ือประเภทคอมพิวเตอร์อยู่แล้ว 
   7.  คณุลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียท่ีดีตามหลกัจิตวิทยาการเรียนรู้ 
    จากทฤษฎีและหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรู้ ดังท่ีกล่าวแล้ว สามารถสรุป
คุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีดี อันเป็นแนวทางในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ได้ดงันี ้
     1. มีกิจกรรมท่ีหลากหลาย และเหมาะสมกบัผู้ เรียน เพ่ือให้ผู้ เรียนมีส่วนร่วม 
และมีปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียนอยา่งเหมาะสม 
     2. น าเสนอในลกัษณะส่ือหลายมิต ิได้แก่ ข้อความ กราฟิก แผนภูมิ แผนภาพ 
ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหวและเสียง โดยค านงึถึงความเหมาะสม กบัลกัษณะของเนือ้หาบทเรียน 
     3. น าเสนอในลกัษณะท่ีแปลกใหม ่เพ่ือเร้าความสนใจของผู้ เรียน 
     4. มีการให้การเสริมแรง ทัง้ทางบวกและทางลบ ท่ีพอเหมาะ เช่น การให้
รางวลัในรูปแบบต่างๆ เม่ือท ากิจกรรมถูกต้อง หรือการให้ก าลงัใจหรือค าอธิบายเม่ือท ากิจกรรมไม่
ถกูต้อง เป็นต้น 
     5. แบ่ง เ นือ้หาบทเรียนออกเป็นหน่วยย่อยๆ และจัดระเบียบเนือ้หา 
(Organize) ตามล าดบัการเรียนรู้ท่ีดี และน าเสนอตามล าดบัจากง่ายไปยาก 
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     6. มีการให้ผลย้อนกลบัทนัที (Immediate Feedback) หลงัจากท่ีผู้ เรียนได้
กระท ากิจกรรมในบทเรียน 
     7. ให้ผู้ เรียนเลือกเรียนได้ตามความสนใจ และความสามารถของตนเอง เช่น 
ให้เลือกเรียนหัวข้อ หรือเนือ้หาใดก่อนหลังได้ หรือเลือกท ากิจกรรมท่ีมีระดบัความยาก – ง่ายตาม
ความสามารถของตนเองได้ เป็นต้น 
     8. กิจกรรมท่ีให้ผู้ เรียนท าควรเป็นกิจกรรมท่ีท้าทาย 
     9.ให้ผู้ เ รียนทราบวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายในการเรียนเช่น การบอก
วตัถปุระสงค์ของบทเรียน การบอกโครงสร้างของเนือ้หาบทเรียน เป็นต้น 
     10. ให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสฝึก เพ่ือให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ และทกัษะมากขึน้ 
โดยการมีแบบฝึกหดัในระหวา่งเรียนแตล่ะหน่วยของเนือ้หาบทเรียน 
     11. ควรมีบทสรุป เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดมโนทศัน์ท่ีถูกต้อง โดยอาจให้หลักของ
แผนภมูิมโนทศัน์ (Concept Mapping) 
     12. ให้ผู้ เ รียนสามารถประเมินผลการเรียนรู้ของตนเองได้ โดยการมี
แบบทดสอบหลังจากจบบทเรียน หรือหลังจากจบแต่ละหน่วยย่อยของบทเรียน และทราบผลการ
ประเมินในทนัที 
    สรุปได้ว่าการน าคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมาใช้ในการเรียนการสอนให้เกิดประโยชน์อย่าง
สงูสดุนัน้  จะต้องมีการออกแบบบทเรียนให้ตรงตามหลกัจิตวิทยา  เพ่ือให้ผู้ เรียนได้เกิดการเรียนรู้  ได้
มากท่ีสดุ 
 
 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 
  1. งานวิจัยภายในประเทศ 
   สุขเกษม  อุยโต (2540 :  78-79)  ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  วิชา
ประวตัิการถ่ายภาพ  หลกัสูตรศิลปถ่ายภาพ  ระดบัปริญญาตรี  กลุ่มตวัอย่างเป็นนกัศึกษาชัน้ปีท่ี 1  
คณะศลิปกรรม  มหาวิทยาลยัรังสิต  จ านวน 45  คน  พบว่า  จากการพฒันาและหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนภาคสนาม ได้ค่าเฉล่ียประสิทธิภาพโดยรวม 91.83  ส่วนแบบทดสอบ
วดัผลสมัฤทธ์ิท้ายบทเรียนได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ คือ 91.11  ดงันัน้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
วิชาประวตัิการถ่ายภาพท่ีพฒันาขึน้มามีประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์  91.83/91.11  สามารถน าไปใช้
เป็นเคร่ืองชว่ยสอนได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
   สมปรารถนา  วงศ์บุญหนกั (2541 :  บทคดัย่อ)  ได้ท าการวิจยัและพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาฟิสิกส์  เร่ืองปรากฎการณ์คล่ืน  ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 4  โดยมีจุดประสงค์
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เปรียบเทียบผลการเรียน  3  ด้าน  คือผลสมัฤทธ์ิด้านความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร์  ด้านทกัษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และค่านิยมทางวิทยาศาสตร์  ระหว่างนักเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการ
เรียนแบบกลุม่ร่วมมือกบัแบบรายบคุคล  โดยท าการทดลอง  13  คาบ  คาบละ 50 นาที  ผลปรากฎว่า  
คะแนนเฉล่ียหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนทกุด้าน  แตเ่ม่ือเปรียบเทียบคะแนนเม่ือสิน้สดุการทดลองสอน  
พบว่า  นักเรียนท่ีเรียนด้วยรูปแบบการเรียนแบบกลุ่มร่วมมือมีคะแนนเฉล่ียสูงกว่าการเรียนแบบ
รายบคุคล  ในด้านผลสมัฤทธ์ิด้านความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร์และด้านทกัษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์  สว่นคา่นิยมทางวิทยาศาสตร์ไมแ่ตกตา่งกนั 
   สกิุจ  สวุิริยะชยักลุ (2542: บทคดัย่อ) ได้ศกึษาวิจยัและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบือ้งต้น โดยน าเสนอเนือ้หาทฤษฎีของวิชาคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมา
ประยกุต์ใช้ 3 ประเภท คือ แบบฝึกหดั (Drill and Practice)  แบบศกึษาเนือ้หาใหม่ (Tutorials)  และ
แบบทดสอบ (Testing)  ผลการทดสอบโดยการทดลองได้บรรลตุามวตัถปุระสงค์ท่ีตัง้ไว้ 
   สมพงษ์  สุริยะวงศ์ (2542 : บทคัดย่อ)  ได้ท าการวิจัยและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาวิทยาศาสตร์  เร่ือง “การหมุนเวียนของเลือดและก๊าซ”  ส าหรับนกัเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2  พบว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาวิทยาศาสตร์  เร่ือง “การหมุนเวียนของ
เลือดและก๊าซ”  ท่ีผู้วิจยัพฒันาขึน้  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐานของ Meguigan   คือได้ค่า 
1.02  และภายหลงัการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีพฒันาขึน้  พบว่า  ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนสงูขึน้อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตใินระดบั .01 
    นวลสกุล  พวงบปุผา (2545 : บทคดัย่อ)  ได้พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
เร่ือง การจ าแนกค าในภาษาไทย  วิชาภาษาไทย  ผลการศึกษาครัง้นีพ้บว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมีิเดีย เร่ืองการจ าแนกค าในภาษาไทย  วิชาภาษาไทย  มีประสิทธิภาพ  91.22/88.33  เป็นไปตาม
เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้  ผลการประเมินคณุภาพด้านเนือ้หาอยู่ในระดบัดีมาก  และคณุภาพด้านส่ืออยู่ใน
ระดบัดี 
   นฤมล  จันทรเจิด (2545 : บทคดัย่อ)  ได้พฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียด้วย
ตนเอง  ชดุ  อยูอ่ยา่งไรให้ปลอดภยัจากเอดส์  ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี  5  ผลการศกึษาค้นคว้าพบว่า  
ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  ชุด อยู่อย่างไรให้ปลอดภัยจากเอดส์  ของนักเรียนระดับชัน้
มัธยมศึกษาปีท่ี 5  ท่ีมีคุณภาพด้านเนือ้หาและด้านเทคโนโลยีการศึกษาอยู่ในระดบัดีมาก  โดยมี
ประสิทธิภาพ  89.37/88.33  เป็นไปตามเกณฑ์ 
   สกนธ์  เรืองนุ่ม (2546: บทคดัย่อ)  ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียวิชา 
วิทยาศาสตร์ เร่ืองเคร่ืองใช้ไฟฟ้าในบ้าน  ของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 3  โดยมีจดุมุ่งหมายเพ่ือพฒันา
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และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เร่ืองเคร่ืองใช้ไฟฟ้าในบ้าน โดยมี
ประสิทธิภาพ  88.75/86.33  ตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้คือ 85/85 
   สุชีรา  ยูซูฟี (2548: บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เร่ือง
รามเกียรติ์ ตอนศึกกุมภกรรณ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนช่วงชัน้ท่ี 2 โดยมี
จดุมุ่งหมายเพ่ือพฒันาและหาประสิทธภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองรามเกียรติ์ ตอน
นารายณ์ปราบนนทก อยูใ่นระดบัดีมาก โดยมีประสิทธิภาพ  91.11/90.09  เป็นไปตามเกณฑ์ 
   อังสุทร  อ่อนส าลี  (2548: บทคดัย่อ) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เร่ือง มาตราสะกด กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนช่วงชัน้ท่ี 1  โดยการศึกษาค้นคว้า
ครัง้นีเ้ป็นการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง มาตราสะกด  กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย ส าหรับนักเรียนช่วงชัน้ท่ี 1 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 90/90  ผลการศึกษาค้นคว้า
พบวา่บทเรียนมีประสิทธิภาพ 91.71/93.33 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
   สงกรานต์ แสนแก้ว (2550: บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เร่ืองปรากฎการณ์ของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ กลุม่สาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ส าหรับนกัเรียนช่วง
ชัน้ท่ี 2 โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือพฒันาและหาประสิทธภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง
ปรากฎการณ์ของโลกและเทคโนโลยีอวกาศ โดยมีประสิทธิภาพ 87.24/86.89 ตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้คือ 
85/85 
   ระพีพรรณ อินอ่อน (2551 : บทคดัย่อ) ได้ศึกษาวิจยัเร่ือง ผลการเรียนรู้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองการซ่อมแซมและตกแตง่เสือ้ผ้าเคร่ืองแต่งกาย กลุ่มสาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนกัเรียนช่วงชัน้ท่ี 3 โดยการศึกษาค้นคว้าครัง้นีมี้จุดมุ่งหมายเพ่ือ
พฒันาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง การซ่อมแซมและตกแตง่เสือ้ผ้า
เคร่ืองแต่งกาย กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนกัเรียนช่วงชัน้ท่ี 3 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 ผลการวิจยัปรากฏว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีพฒันาขึน้มี
คณุภาพด้านเนือ้หาในระดบัดีมาก และคณุภาพด้านคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในระดบัดี มีประสิทธิภาพ 
91.00/90.40 ผลการเรียนรู้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์พบว่าจ านวนผู้ เรียนท่ีมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
หลงัเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ผา่นเกณฑ์ร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม คิดเป็นร้อยละ 95 ของ
จ านวนผู้ เรียน 
   ยรุนนัท์ ยิม้สาระ (2552 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองคอมพิวเตอร์การศกึษารายวิชาเทคโนโลยีทางการศกึษาเบือ้งต้น ส าหรับ
นักศึกษาปริญญาตรี ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 ผลการวิจัยพบว่า ได้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง คอมพิวเตอร์การศกึษา รายวิชาเทคโนโลยีการศึกษาเบือ้งต้น ส าหรับนึก
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ศกึษาระดบัปนิญญาตรี ท่ีมีคณุภาพคณุภาพจากการประเมินของผู้ เช่ียวชาญ ด้านส่ือ ด้านการจดัการ
บทเรียน และด้านการประเมินผลอยู่ในระดับดี และบทเรียนมีประสิทธิภาพ 91.43/90.33 ซึ่งเป็นไป
ตามเกณฑ์มาตรฐาน 90/90 ท่ีก าหนด 
  2. งานวิจัยต่างประเทศ 
   ปาริช (Parrish. 1994: 3444-A)  ได้พฒันาและทดสอบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในวิชา
ดนตรี  ผลการพฒันาและทดสอบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เร่ือง “พืน้ฐานทางดนตรี”  จากการทดสอบใน  
2  มหาวิทยาลยัพบว่า  การน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการสอนทฤษฎีดนตรีนัน้สามารถน ามาใช้อธิบาย  
เป็นการลดการใช้เวลาในการสอนทฤษฎีดนตรีลง  และน าเวลาไปใช้ฝึกและสอนส่วนท่ีส าคญัได้  ซึ่งท า
ให้นกัเรียนมีความช านาญทกัษะดนตรีมากขึน้  และนกัเรียนมีความเห็นว่าบทเรียนจากคอมพิวเตอร์
ชว่ยสอนมีประโยชน์ตอ่การเรียนดนตรีมาก 
    คลาร์ก (Clark. 1995: 133)  ได้ศึกษาการใช้โปรแกรมมลัติมีเดียปฏิสัมพันธ์เป็น
เคร่ืองมือสงัเกตการพฒันาวิชาชีพครู  ผลการศกึษาพบว่า  ครูท่ีใช้โปรแกรมมลัติมีเดียปฏิสมัพนัธ์เป็น
เคร่ืองมือสงัเกตการพฒันาวิชาชีพครูมีความสามารถในการจ า  สามารถพิสจูน์และอธิบายได้มากกว่า
ครูท่ีใช้คูมื่อมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 
   ฮอลลิส (Hallis. 1996: 14)  ท าการวิจยัเร่ือง  การสร้างมลัติมีเดียส าหรับห้องสมุด
วิชาการ  การวิจยัพบว่า  มลัติมีเดียท่ีประกอบด้วยตวัอกัษร  เสียง  ภาพกราฟิก  ภาพเคล่ือนไหว สิ่ง
เหล่านีเ้ป็นส่วนประกอบในการดึงดูดความสนใจของผู้มาใช้บริการห้องสมุด  ซึ่งเป็นการน าเสนอ
มลัติมีเดีย  โดยมีโครงสร้างและกฏเกณฑ์ในการสร้างมลัติมีเดีย  เป็นการน าคอมพิวเตอร์มาประยกุต์
ในการใช้งาน 
   แบกซ์เตอร์  (Baxter. 1996: 8)  ท าการวิจยัเร่ืองปฏิสมัพนัธ์ก่อนการเรียนการสอน
ส าหรับนักเรียนท่ีมีส่วนในการใช้มัลติมีเดีย พบว่า  มัลติมีเดียในปัจจุบนัจะประกอบด้วยตวัอักษร  
ภาพ  วีดิทศัน์  ภาพเคล่ือนไหว  และเสียงบรรยาย  โดยการวิจยัครัง้นีใ้ช้มลัติมีเดียน าเข้าสู่บทเรียน  
ก่อนการเรียนการสอน  ในวิชาคอมพิวเตอร์เพ่ือให้เกิดความคิดรวบยอด  โดยใช้โปรแกรมเสนอหวัข้อ
ตา่งๆให้นกัเรียนได้ศกึษา  ผลการวิจยัพบวา่  หลงัจากได้ศกึษาแล้วผู้ เรียนมีความเข้าใจในเนือ้หา  และ
ทกัษะเบือ้งต้นเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์ได้เป็นอยา่งดี  
   เออร์วิน และ ไรปปิ (Erwin& Rieppi. 1999: 58-61) ได้ศกึษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิ
ของการเรียนด้วยมลัตมีิเดียและการสอนปกต ิ โดยใช้เนือ้หาในวิชาจิตวิทยา  6 รายวิชา  ผลการศกึษา
พบว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยมัลติมีเดียและการสอนปกติมีผลการเรียนไม่ต่างกัน  นักเรียนท่ีเรียน
มลัตมีิเดียในกลุม่ใหญ่มีผลการเรียนสงูกวา่นกัเรียนท่ีเรียนปกต ิ 
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   เอ็ดวิน และ จอน (Edwin;& John. 2003) ได้ศึกษาวิเคราะห์เชิงอภิมานการใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนต่อความส าเร็จทางการเรียนของนกัเรียนปฐมศึกษา ซึ่งได้รวบรวม
ข้อมูลผู้ เ รียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน จากการค้นหาฐานข้อมูลคอมพิวเตอร์         
ERIC , Dissertation Abstracts และ Education Full Text ใช้ค าส าคญัในการค้นหาคือ “Effect”        
, “Elkementary” , “Computer Assisted Instruction” แล้วน ามาวิเคราะห์เชิงสถิติขัน้ท่ีสอง โดยการ
วิเคราะห์เปรียบเทียบถึงความส าเร็จทางการเรียนของนกัเรียนปฐมศกึษาระหว่างกลุ่มท่ีเรียนแบบปกติ
และกลุม่ท่ีเรียนแบบได้รับการเสริมการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอน ซึ่งแสดงให้เห็น
ว่าผู้ เรียนท่ีได้รับการเสริมการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนมีความรู้มากกว่า 63.31 % 
ของนกัเรียนท่ีเรียนแบบปกต ิ
 สรุปได้ว่าเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย      
จะเห็นวา่  งานวิจยัท่ีเก่ียวข้องกบับทเรียนคอมพิวเตอร์สว่นใหญ่ แสดงให้เห็นวา่คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย
มีส่วนช่วยเสริมประสิทธิภาพการเรียนการสอน ช่วยให้เกิดการเรียนรู้ท่ีดีขึน้  เน่ืองมาจากขัน้ตอนการ
ออกแบบคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเป็นขัน้ตอนท่ีต้องมีการวางแผน  มีการท างานอย่างเป็นระบบ  เร่ิม
ตัง้แตก่ารวิเคราะห์หลกัสตูร  เนือ้หา  การออกแบบ  การสร้างบทเรียน  การทดลองใช้  และขัน้สดุท้าย
คือการประเมินผล  สามารถตรวจสอบปรับปรุงแก้ไขได้ทุกขัน้ตอน  เพ่ือท่ีจะให้ ได้บทเรียนท่ีมี
ประสิทธิภาพ  อีกทัง้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียยังเป็นส่ือท่ีสามารถสร้างความสนใจแก่ผู้ เรียน  
เพราะใช้เทคนิคในการน าเสนอเนือ้หาต่างๆ เช่น ข้อความ ภาพเคล่ือนไหว  เสียง  การโต้ตอบ ฯลฯ  
ผู้ เรียนเกิดปฏิสมัพนัธ์กับบทเรียนได้อย่างแท้จริง  และยังแสดงผลการเรียนรู้และให้ข้อมูลย้อนกลับ
อย่างฉับไว  นอกจากจะใช้กับการเรียนการสอนแล้ว บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ยงัมีบทบาทต่อ
การฝึกอบรมให้กบับคุลากรในหนว่ยงานขององค์กร 
     
4.   เอกสารและแนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 4.1 ความหมายของเรียนรู้ด้วยตนเอง 
   ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
   โนว์ลส (Knowles. 1975 : 15-17)  ให้ความหมายของการเรียนรู้ด้วยตนเองว่าการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง (Self Direct Learning) เป็นกระบวนการซึ่งผู้ เรียนแตล่ะคน  มีความคิดริเร่ิมด้วย
ตนเอง  (โดยอาศยัความช่วยเหลือจากผู้ อ่ืน  หรือไม่ต้องการก็ได้)  ผู้ เรียนจะวิเคราะห์ความต้องการท่ี
จะเรียนรู้ของตน ก าหนด เป้าหมายในการเรียนรู้ แยกแยะ แจกแจง  แหล่งข้อมลูในการเรียนรู้ ทัง้ท่ีเป็น
คนและอปุกรณ์ คดัเลือกวิธีการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม และประเมินผลการเรียนรู้นัน้ 
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   สมคดิ  อิสระวฒัน์  (2541 : 35-38)  ได้ให้ความหมายว่า  การเรียนรู้ด้วยตนเอง  เป็น
วิธีการไขวค่ว้าหาความรู้อยา่งหนึง่  ท่ีท าให้ผู้ เรียนสามารถด ารงชีพอยู่ในสงัคมได้อย่างมีคณุภาพ  การ
เรียนรู้ด้วยตนเองจะท าให้  ผู้ เรียนเป็นบุคคลซึ่งมีความกระหายใคร่รู้  ท าให้บุคคลสามารถเรียนรู้เร่ือง
ต่างๆซึ่งมีอยู่ได้  และจะด าเนินการศึกษาอย่างต่อเน่ืองโดยไม่ต้องมีใครมาบอก  ตนเองจะเป็นผู้คิด
ริเร่ิม  วางแผนการศกึษาไปจนจบกระบวนการเรียนรู้  การเรียนรู้ด้วยตนเองจึงเป็นการเรียนท่ีเกิดจาก
ความสมคัรใจของตน  มิใชก่ารบงัคบั 
 สรุปได้ว่า  การเรียนรู้ด้วยตนเอง  คือการแสวงหาความรู้จากแหล่งความรู้ตา่งๆ  ซึ่งเกิดจาก
ความสนใจใคร่รู้ของผู้ เรียนเอง  ซึ่งผู้ เรียนจะเป็นผู้ตดัสินใจวางแผนการเรียนด้วยตนเอง ว่าจะเรียนรู้
เร่ืองใด  อยา่งไร  และจะประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 4.2 ความส าคัญของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  โนว์ลส (Knowles. 1975 : 15-17) ได้กล่าวถึงความส าคญัของการเรียนรู้ด้วยตนเอง     
ไว้ดงันี ้
   1. คนท่ีเรียนรู้ด้วยการริเร่ิมของตนเองจะเรียนได้มากกว่า ดีกว่าคนท่ีเป็นเพียงผู้ รับ
หรือรอให้ครูถ่ายทอดวิชาความรู้ให้เทา่นัน้ คนท่ีเรียนด้วยตนเองจะเรียนอยา่งตัง้ใจ มีจดุมุ่งหมายและมี
แรงจูงใจสามารถใช้ประโยชน์จากการเรียนรู้ได้ดีกว่าและยาวนานกว่าบุคคลท่ีรอรับค าสอนแต่เพียง
อยา่งเดียว 
   2. การเรียนรู้ด้วยตนเองสอดคล้องกับพฒันาการทางจิตวิทยาและกระบวนการทาง
ธรรมชาติมากกว่า คือ เม่ือตอนเป็นเด็กธรรมชาติท่ีต้องพึ่งพิงผู้ อ่ืน ต้องการผู้ปกครองปกป้องเลีย้งดู
และตดัสินใจแทนให้ เม่ือโตขึน้ก็ค่อยๆพฒันาตนเองไปสู่ความเป็นอิสระ ไม่ต้องพึ่งพิงครู  ผู้ปกครอง
และผู้ อ่ืน 
   3. พฒันาการใหม่ๆทางการศกึษามีหลกัสตูรใหม่ ห้องเรียนแบบเปิด ศนูย์บริการทาง
วิชาการการศึกษาอย่างอิสระ โปรแกรมการเรียนท่ีจัดแก่บุคคลภายนอก มหาวิทยาลัยเปิด ฯลฯ  
รูปแบบการศกึษาเหลา่นีล้้วนผลกัภาระรับผิดชอบไปท่ีผู้ เรียนให้เรียนรู้ด้วยตนเอง 
   4. การเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นความอยู่รอดของชีวิตในฐานะท่ีบุคคลและเผ่าพันธุ์
มนษุย์ เน่ืองจากโลกปัจจบุนัเป็นโลกใหม่ท่ีแปลกไปกว่าเดิม ซึ่งมีความเปล่ียนแปลงใหม่ๆเกิดขึน้เสมอ 
และข้อเท็จจริงเชน่นีเ้ป็นเหตผุลไปสูค่วามจ าเป็นทางการศกึษาและการเรียนรู้ การเรียนรู้ด้วยตนเองจึง
เป็นกระบวนการตอ่เน่ืองตลอดชีวิต 
  ทฟั (Tough. 1979: 116-117) กล่าวถึงความส าคญัเก่ียวกบัการเรียนรู้ด้วยตนเองไว้ว่า
กิจกรรมการเรียนรู้  หรือโครงการท่ีผู้ เรียนเก่ียวข้องมาจากการวางแผนด้วยตนเอง ทฟัเน้นว่ากิจกรรม
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การเรียนเป็นแรงผลกัดนัท่ีท าให้เกิดความสนใจเก่ียวกบัการเป็นตวัของตวัเองและแนะน าตนเองในการ
เรียนรู้ 
 สรุปการเรียนรู้ด้วยตนเองนัน้มีความส าคญัอย่างยิ่ง เพราะการเรียนรู้ด้วยตนเองเกิดจาก
ความต้องการของผู้ เรียนอย่างแท้จริง  ผู้ เรียนสามารถเลือกได้เอง  มีอิสระในการเรียน  ท าให้สามารถ
เรียนได้ดีและเป็นไปอยา่งตอ่เน่ือง  ท าให้เกิดผลการเรียนกบัผู้ เรียนโดยตรง 
 4.3 ลักษณะของการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  สมคดิ  อิสระวฒัน์ (2541: 76) กลา่ววา่ ลกัษณะของการเรียนรู้ด้วยตนเอง  คือ 
   1. สมคัรใจท่ีจะเรียนด้วยตนเอง (Voluntarly to Learn) มิได้เกิดจากการบงัคบั แตมี่
เจตนาท่ีจะเรียนด้วยความอยากรู้ 
    2. ตนเองเป็นแหลง่ข้อมลูของตนเอง (Self Resourceful) นัน่คือ ผู้ เรียนสามารถบอก
ได้ว่าสิ่งท่ีตนเรียนคืออะไร รู้ว่าทักษะและข้อมูลท่ีต้องการหรือจ าเป็นท่ี ต้องใช้มีอะไรบ้าง สามารถ
ก าหนดเป้าหมาย วิธีรวบรวมข้อมูลท่ีต้องการและวิธีประเมินผลการเรียนรู้ ผู้ เรียนต้องเป็นผู้ จดัการ
เก่ียวกับการเปล่ียนแปลงต่างๆด้วยตนเอง ผู้ เรียนต้องมีความตระหนกัในความสามารถของตนเองว่า
สามารถตดัสินใจได้ มีความรับผิดชอบตอ่หน้าท่ีและบทบาทในการเป็นผู้ เรียนท่ีดี 
   3. ผู้ เรียนต้องรู้ “วิธีการจะเรียน” (Know How to Learn) นัน่คือ ผู้ เรียนควรทราบ
ขัน้ตอนการเรียนรู้ของตนเอง รู้วา่เขาไปสูจ่ดุท่ีท าให้เกิดการเรียนรู้ได้อยา่งไร 
   โนว์ลส (Knowles. 1975 : 61)  ได้สรุปลกัษณะของผู้ เรียนด้วยตนเองโดยใช้สรุปของ  
“สญัญาการเรียน” ท่ีจะท าให้เกิดผลดี 9 ประการคือ 
   1. มีความเข้าใจในความแตกตา่งด้านความคิดเก่ียวกบัผู้ เรียนและทกัษะท่ีจ าเป็นใน
การเรียนรู้ นัน่คือ รู้ความแตกตา่งระหวา่งการสอนท่ีครูเป็นผู้ ชีน้ ากบัการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
   2. มีแนวคดิเก่ียวกบัตนเอง ในฐานะท่ีเป็นบคุคลท่ีเป็นตวัของตวัเอง มีอิสระ 
และความสามารถท่ีน าตนเองได้ 
   3. มีความสามารถท่ีจะสมัพนัธ์กบัเพ่ือนๆได้ดี เพ่ือท่ีจะใช้บคุคลเหล่านีเ้ป็นเหมือนสิ่ง
สะท้อนให้ทราบถึงความต้องการในการเรียนรู้ของตนเอง การวางแผนการเรียนรู้ของตนเอง การเรียนรู้
และการชว่ยเหลือบคุคลอ่ืน และการได้รับความชว่ยเหลือจากบคุคลเหลา่นัน้ 
   4. มีความสามารถในการิเคราะห์ความต้องการในการเรียนรู้อย่างสมจริง โดยความ
ชว่ยเหลือจากผู้ อ่ืน 
   5. มีความสามารถในการแปลความต้องการในการเรียนออกมาเป็นจุดมุ่งหมายของ
การเรียนรู้ในรูปแบบท่ีอาจจะท าให้การประเมินผลส าเร็จนัน้เป็นไปได้ 
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   6. มีความสามารถในการโยงความสมัพนัธ์กับผู้สอน ใช้ประโยชน์จากผู้สอนในการ
ท าเร่ืองยากให้ง่ายขึน้และเป็นผู้ให้ความชว่ยเหลือเป็นท่ีปรึกษา 
   7. มีความสามารถในการหาบุคคลและแหล่งเอกสารวิทยาการ ท่ีเหมาะสมกับ
วตัถปุระสงค์การเรียนรู้ท่ีแตกตา่งกนั 
   8. มีความสามารถในการเลือกวางแผนการเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ โดยใช้ประโยชน์
จากแหลง่วิทยาการ และมีความคดิริเร่ิม ในการวางแผนนโยบายอยา่งมีทกัษะความช านาญ 
   9. มีความสามารถในการเก็บรวบรวมข้อมลูและน าผลของข้อค้นพบตา่งๆไปใช้อย่าง
เหมาะสม 
   สเคเจอร์  (Skager. 1978 :  24-25)  ได้อธิบายคณุลกัษณะของผู้ เรียนท่ีมีการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง ควรมีลกัษณะ 7 ประการ ดงันี ้
   1. เป็นผู้ยอมรับตนเอง (Self Acceptance) หมายถึง มีทศันคติต่อตนเองในด้านการ
เป็นผู้ เรียน 
   2. มีความสามารถในด้านการวางแผนการเรียน (Planfulness) ซึ่งมีลกัษณะท่ีส าคญั 
3 ลกัษณะ คือ 
    2.1 สามารถวินิจฉยัความต้องการในการเรียนรู้ของตนเอง 
    2.2 วางจดุมุง่หมายท่ีเหมาะสมกบัตนเอง ให้สอดคล้องกบัความต้องการท่ีตัง้ไว้ 
    2.3 มีความสามารถในการใช้กลยทุธ์เพ่ือให้บรรลวุตัถปุระสงค์ของการเรียน 
   3. มีแรงจงูใจภายใน (Intrinsic Motivation) เป็นผู้ เรียนท่ีมีแรงจงูใจในการเรียนอยู่ใจ
ตนเอง จะสามารเรียนรู้โดยปราศจากสิ่งท่ีควบคมุภายนอก เช่น รางวลั การถูกต าหนิ การถูกลงโทษ 
หรือเรียนเพ่ือต้องการวฒุิบตัรหรือต าแหนง่ 
   4. มีการประเมินตนเอง (Internalized Evaluation) สามารถท่ีจะประเมินตนเองได้ว่า
จะเรียนได้ดีแค่ไหน ซึ่งอาจจะขอให้ผู้ อ่ืนประเมินการเรียนรู้ของตนเองก็ได้ โดยผู้ เรียนจะต้องยอมรับ
การประเมินผลภายนอกว่าถูกต้อง ก็ต่อเม่ือผู้ ประเมินมีความคิดอย่างอิสระและการประเมินต้อง
สอดคล้องกบัสิ่งตา่งๆท่ีปรากฏเป็นจริงในขณะนัน้ 
   5. การเปิดกว้างต่อประสบการณ์ (Openness to Experience) ผู้ เรียนท่ีน า
ประสบการณ์เข้ามาใช้ในกิจกรรมชนิดใหม่ๆ  อาจจะสะท้อนการเรียนรู้หรือการจดัวางเป้าหมาย โดยจะ
มีเหตผุลหรือไม่ก็ได้ในการท่ีจะเข้าไปท ากิจกรรมใหม่ๆ ความใคร่รู้  ความอดทนต่อปัญหาท่ียงัสงสยั  
การชอบในสิ่งท่ียุ่งยากสับสนและการเรียนอย่างสนุกจะท าให้เกิดแรงจูงใจในการท ากิจกรรมใหม่ๆ  
และท าให้เกิดประสบการณ์ใหม่ๆ ด้วย 
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   6. มีความยืดหยุ่น (Flexibility) มีความยืดหยุ่นในการเรียนรู้ มีความเต็มใจท่ีจะ
เปล่ียนแปลงเป้าหมายหรือวิธีการเรียนและใช้ระบบการเข้าถึงปัญหา โดยใช้ทกัษะการส ารวจ การลอง
ผิดลองถกู  ซึ่งไม่ได้แสดงถึงการขาดความตัง้ใจท่ีจะเรียนรู้  ความล้มเหลวจะได้รับการน ามาปรับปรุง
แก้ไขมากกวา่ท่ีจะยอมแพ้หรือยกเลิก 
   7. การเป็นตวัของตวัเอง (Autonomy) ผู้ เรียนท่ีดูแลตนเองได้ เลือกท่ีจะผูกพันกับ
รูปแบบของการเรียนรู้แบบใดแบบหนึ่ง  ผู้ เรียนสามารถจัดการกับปัญหาตามเวลาท่ีก าหนด  โดย
พิจารณาถึงสิ่งท่ีต้องการวา่ลกัษณะการเรียนแบบใดท่ีมีคณุคา่และเป็นท่ียอมรับได้ 
 4.4 หลักการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  กิบบอนส์ (Gibbons. 1980 :  41-46)  ได้ศึกษาชีวประวตัิของผู้ เช่ียวชาญท่ีมีช่ือเสียง
ทางด้านการแสดง  นกัประดิษฐ์  นกัส ารวจ  นกัอกัษรศาสตร์  นกัวิทยาศาสตร์ และผู้บริหารจ านวน  
20  คน ซึ่งได้รับการศึกษาตามชัน้เรียนปกติสูงกว่าระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย  โดยศึกษาลกัษณะ
ของการเรียนรู้ด้วยตนเองของบคุคลดงักลา่ว  และน ามาประมวลเป็นหลกัการเรียนรู้ด้วยตนเอง  ดงันี ้
   1. ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้ศกึษาเป็นผู้ควบคมุตนเอง ในขณะท่ีการศกึษาอย่างเป็น
ทางการ (Formal  Education) จุดควบคุมอยู่ท่ีสถาบนัการศึกษา  ตวัแทนเป็นสิ่งก ากับการสอน  
เพ่ือให้การเรียนรู้ด้วยตนเองชว่ยนกัศกึษาให้รู้จดัควบคมุสิ่งท่ีอยูภ่ายในตนเอง  เพ่ือการเรียนรู้ของตน 
   2. การเรียนรู้ด้วยตนเอง มักจะเป็นความพยายามท่ีแน่วแน่ในความรู้เฉพาะด้าน
อย่างใดอย่างหนึ่ง  มากกว่าการศกึษาหลายๆ แขนงวิชา  การสอนให้รู้จกัศกึษาด้วยตนเองจะช่วยให้
นกัศกึษาสามารถแยกแยะและมีความช านาญในกิจกรรมบางอยา่ง  หรือหลายอยา่งท่ีจ าเป็นตอ่ชีวิต 
   3. การเรียนรู้ด้วยตนเอง มกัจะเป็นการประยกุต์การศกึษา คือการเรียนรู้เพ่ือ 
การน าไปใช้งาน  การสอนการเรียนรู้ด้วยตนเองเก่ียวข้องกับการศึกษาทางทฤษฎีท่ีสัมพันธ์กับการ
ฝึกฝนทางเทคนิคและการน าไปดดัแปลงใช้อยา่งเหมาะสม 
   4. ผู้ เรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นคนท่ีเรียนรู้ด้วยแรงจูงใจของตนเอง นั่นคือ การผูกพัน
ตนเองกับเนือ้หาวิชาท่ีตนเลือกแม้จะพบว่ามีอุปสรรคก็ตาม การเรียนรู้ด้วยตนเองช่วยให้ผู้ เรียนรู้ 
ตระหนกัถึงความต้องการของตนและมีเป้าหมายของตนเองมากกวา่ท่ีจะให้ผู้ อ่ืนมาวางเป้าหมายให้ 
   5.  สิ่งจูงใจส าหรับการเรียนรู้ด้วยตนเอง ได้แก่ ความส าเร็จซึ่งเป็นรางวลัท่ีประเมิน
คณุค่าได้ด้วยตนเอง  การสอนเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองจึงเป็นการให้ประสบการณ์เพ่ือด าเนิน
ไปสูเ่ป้าหมายท่ีต้องการ รู้จกัวางแผนและการเลือกใช้วิธีการท่ีมีประสิทธิภาพเพ่ือจะท างานนัน้ส าเร็จ 
   6.  ผู้ เรียนรู้ด้วยตนเอง  มกัจะตดัสินใจใช้รูปแบบต่างๆทัง้ท่ีเป็นทางการและไม่เป็น
ทางการและวิธีเฉพาะตน  ซึ่งสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างดีท่ีสุด  ซึ่งข้อสรุปอาจจะใช้ได้จาก
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การศกึษา  การสงัเกต  ประสบการณ์  การเข้าเรียนในบางวิชา  การสนทนา  การฝึกหดัลองผิดลองถกู  
การฝึกหดักิจกรรมท่ีให้ผลดี  การประสานระหวา่งกลุม่  เหตกุารณ์และโครงการ 
   7. การเรียนรู้ด้วยตนเอง เก่ียวข้องกับการพัฒนาความเช่ือ  โดยปกติจะเก่ียวข้อง
สมัพนัธ์กบับคุลิกลกัษณะของคน  การประสานสมัพันธ์  ความมีระเบียบวินยัในตนเอง  ความบากบัน่
ขยนัขนัแข็ง  ไมเ่ห็นแก่ตวั  ความรู้สกึเกรงใจผู้ อ่ืนและมีหลกัการอยา่งเข้มแข็ง 
   8. ผู้ ท่ีเรียนรู้ด้วยตนเอง จะมีแรงขบั (Drive) ความคิดอิสระ มีสติปัญญาเฉลียวฉลาด
การสอนการเรียนรู้ด้วยตนเองเก่ียวข้องกบัการเสริมแรงขบั ความกระตือรือร้น โดยรวมความคิดอิสระ
ไมข่ึน้อยูก่บับคุคลใดบคุคลหนึง่ ความเป็นผู้ ริเร่ิมมากกวา่ท่ีจะประพฤติตามผู้ อ่ืนและมกัจะท าอะไรเป็น
แบบของตนเองมากกวา่ท าคล้ายๆผู้ อ่ืน 
   9. ผู้ ท่ีเรียนด้วยตนเอง มักจะใช้การอ่านและกระบวนการทักษะอ่ืนๆในการเข้าถึง
ข้อมลูและค าแนะน าท่ีเขาต้องการเพ่ือโครงการเหลา่นัน้ การสอนเพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองเก่ียวข้องกบั
การฝึกฝนทกัษะเช่น  การอ่านและการจ า โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเวลาท่ีนกัศกึษามีความต้องการอย่าง
เตม็ท่ีในการเข้าถึงข้อสนเทศ 
   10. การเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นท่วงทีท่ีเกิดจากประสบการณ์ส าคัญหลายประการ
ตัง้แตว่ยัเดก็ ประสบการณ์และการพฒันาจนกระทัง่กลายเป็นจดุของการเลือกในชีวิตของตน การสอน
เพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเองจงึเป็นการชว่ยเหลือผู้ เรียนท่ีจะจ าแนกทว่งทีแนวทางท่ีเกิดเกิดขึน้ในชีวิต เพ่ือ
ก าหนดวิถีทางท่ีตนเลือกและสร้างวิถีทางใหมท่ี่ตนปรารถนา 
   11. การเรียนรู้ด้วยตนเองจะเกิดขึน้ได้ดีท่ีสดุในสิ่งแวดล้อมของการท างานท่ีอบอุ่น  มี
ลักษณะของการสนับสนุน มีบรรยากาศใกล้ชิดเป็นกันเอง  ซึ่งคนมักจะกระตือรือร้นและมี
ความสมัพนัธ์ใกล้ชิดกับบุคคลอย่างน้อย1 คน การสอนให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองเก่ียวข้องกับการ
สร้างบรรยากาศท่ีกระฉบักระเฉง  ซึ่งกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองนีจ้ะได้รับการสนบัสนนุอย่างอบอุ่น
และมีโอกาสหลายด้าน  ท่ีจะสร้างความสมัพนัธ์ในการท างานอยา่งใกล้ชิดให้เกิดขึน้ 
   12. ผู้ ท่ีเรียนรู้ด้วยตนเอง จะชอบผู้ อ่ืนเหมือนกับท่ีจะท าให้ผู้ อ่ืนช่ืนชอบตน บุคคล
เหล่านีจ้ะมีสุขภาพจิตท่ีดี มีเจตคติท่ีดีทัง้กายและใจ การสอนให้ศกึษาด้วยตนเองจึงสนบัสนุนวิธีการ
เรียนรู้โดยผู้ เรียนไมเ่พียงแตเ่รียนรู้ทกัษะเทา่นัน้ แตย่งัได้พฒันาจิตใจของตนเองและผู้ อ่ืนอีกด้วย 
 สรุปได้ว่าการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีลกัษณะท่ีส าคญัคือผู้ เรียนต้องพร้อมและเต็มใจท่ีจะเรียนรู้
ความต้องการของตนเอง  และออกแบบหรือเลือกวิธีการเรียนรวมถึงวิธีการประเมินตนเองได้ เพราะ
การเรียนรู้ด้วยตนเองนัน้แตกตา่งจากการเรียนรู้จากครูเป็นอย่างมากในหลายๆลกัษณะ  
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5.เอกสารที่เก่ียวกับหลักสูตรการเรียนการสอนภาษาไทย   
 5.1 เอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับหลักสูตรการเรียนการสอน 
  การจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐานจะต้องสอดคล้องกับการจัดการ
เรียนรู้ตามพระราชบญัญตักิารศกึษาแหง่ชาต ิพ.ศ. 2542 โดยก าหนดว่า การจดัการศกึษาต้องยึดหลกั
ว่าผู้ เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่า  ผู้ เรียนมีความส าคญัท่ีสุด 
กระบวนการจดัการเรียนการสอนจะต้องส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีความส าคญัท่ีสดุ กระบวนการจดัการเรียน
การสอนจะต้องสง่เสริมให้ผู้ เรียมีความส าคญัท่ีสดุ  กระบวนการจดัการเรียนการสอนจะต้องส่งเสริมให้
ผู้ เรียนสามารถพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ ใช้การเรียนรู้ท่ีเน้นเป็นส าคัญหรือผู้ เรียนเป็น
ศนูย์กลางแนวการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั การเรียนรู้ท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั  เป็นแนวคิด
ท่ีมุ่งให้ผู้ เรียนเรียนรู้ตนเองเรียนรู้ จากการปฏิบตัิด้วยวิธีการเรียนรู้ท่ีหลากหลายผู้สอนจะต้องวาง
แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยให้ผู้ เรียนใช้แหล่งเรียนรู้และส่ือการเรียนรู้ในการแสวงหาความรู้ด้วย
ตนเอง  มีครูเป็นผู้ให้ค าปรึกษาการเรียนรู้ 
  ปัจจุบนับทบาทของผู้สอนและผู้ เรียนเปล่ียนแปลงไปจากเดิม คือ ผู้ เรียนจะต้องรู้วิธีการ
เรียนให้ประสบผลส าเร็จ   รู้วิธีแสวงหาความรู้    รู้วิธีการคิดวิเคราะห์ข้อมลูข่าวสาร สามารถใช้ทกัษะ
ทางภาษาเพ่ืออภิปราย รายงาน จดบนัทกึ จดัหมวดหมูค่วามรู้และเช่ือมโยงความรู้ใหม่อย่างเป็นระบบ
ผู้สอนปรับบทบาทจากการให้ความรู้ การบอก การบรรยาย เป็นการวางแผนจดักิจกรรมให้ผู้ เรียน ให้
วิธีการเรียนรู้ตามหลกัการสอน สง่เสริมให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้จากการปฏิบตัแิละสรุปความรู้ประเมินตนเอง  
ปรับปรุงตนเอง  เป็นท่ีปรึกษาแก่ศิษย์  วางตนเป็นแบบอย่างท่ีดี  การจัดการเรียนรู้ควรค านึงถึง
ความส าคญัดงัตอ่ไปนี ้
    1. การเรียนรู้อยา่งมีความสขุ เป็นการจดัการเรียนการสอนในบรรยากาศท่ีเป็น อิสระ  
แต่มีระเบียบวินัยในตนเอง  ยอมรับความแตกต่างระหว่างบุคคล  ผู้ เ รียนมีวิธีการเรียนรู้อย่าง
หลากหลาย  ส่งเสริมให้ผู้ เรียนประสบผลส าเร็จในการเรียน  เกิดความภาคภูมิในผลงานอนัเกิดจาก
การเรียนการสอน คือ บทเรียนมีความหมายและเป็นประโยชน์ต่อผู้ เรียนกิจกรรมเรียนรู้หลากหลายผู
เรียนสามารถปฏิบตักิิจกรรมด้วยตนเอง  มีส่ือการเรียนรู้เหมาะสมกบัความสามารถและน่าสนใจ  การ
ประเมินผลมุ่งเน้นศกัยภาพของผู้ เรียนเป็นรายบุคคลและรายกลุ่ม  ผู้สอนกับผู้ เรียน และผู้ เรียนกับ
ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์ท่ีดีต่อกันการเรียนรู้แบบองค์รวม เป็นการเรียนรู้จาการบูรณาการสาระการเรียนรู้ 
และกระบวนการเรียนรู้เข้าด้วยกนั สาระการเรียนรู้จะเรียนจากเร่ืองใกล้ตวั ท่ีอยู่อาศยั ท้องถ่ินของตน 
สงัคม ประเทศชาติ สิ่งแวดล้อม เร่ืองของสงัคมโลก  การเปล่ียนแปลงและแนวโน้มท่ีเกิดขึน้ในสงัคม
โลก  การเรียนรู้แบบองค์รวมเป็นการบูรณาการความรู้ความเข้าใจเร่ืองท่ีเรียนให้ลึกซึง้ครอบคลุม
ปัญหาและมีความหมายตอ่การน าไปใช้ในการด ารงชีวิตและการแก้ปัญหาของสงัคม 
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   2. การเรียนรู้จะต้องปรับวฒันธรรมการเรียนรู้ของผู้ เรียน การเรียนรู้ท่ีเน้นผู้ เรียนเป็น
ส าคัญ ผู้ เรียนต้องมีลีลาการเรียนรู้ (Learning style) ของตน มีอิสระในการเรียนรู้อย่าง ความ
รับผิดชอบสงู มีวินยัในตนเอง 
   3. การเรียนรู้จากการคิดและการปฏิบตัิจริง เป็นการเรียนรู้โดยการประมวล ข้อมูล
ความรู้จากประสบการณ์ตา่ง ๆ มาวิเคราะห์ให้เป็นความรู้ใหม่ วิธีการใหม่ เพ่ือน าความรู้และวิธีการไป
ใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ อย่างเหมาะสมสอดคล้องกัน ผู้ เรียนจะแสวงหาข้อมูลจากการอ่าน  การ
สมัภาษณ์  การดส่ืูอทางอิเล็กทรอนิกส์  การฟัง  และจดบนัทกึข้อมลูน ามาวิเคราะห์  คิดอย่างรอบคอบ
และน าความรู้ไปปฏิบัติจริง  เป็นการเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง  จากแหล่งการเรียนรู้     ส่ือ
เหตกุารณ์และสิ่งแวดล้อมรอบตวัน ามาสรุปผลสร้างความรู้ตนเอง 
   4. การเรียนรู้ร่วมกับบุคคลอ่ืน เป็นการเรียนรู้ท่ีมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนด้วยการ
แลกเปล่ียนข้อมลู ความรู้ ความคดิและประสบการณ์ซึง่กนัและกนั ด้วยการน าข้อมลูมาศกึษาท าความ
เข้าใจร่วมกัน คิดวิเคราะห์ ตีความ แปลความ สงัเคราะห์ ข้อมูลและประสบการณ์สรุปเป็นข้อความรู้ 
ท าให้เกิดการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย มีการช่วยเหลือเกือ้กูลกันเป็นการปลูกฝังคณุธรรมการอยู่ร่วมกัน 
และการทานร่วมกนัท าให้พฒันาทัง้ทกัษะทางสงัคมและทกัษะการท างานท่ีดี 
   5. การเรียนรู้โดยมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนและมีส่วนร่วมในผลงาน เป็นการให้
ผู้ เรียนร่วมกันวางแผนการเรียนรู้ และปฏิบตัิกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน เช่น การจดันิทรรศการ  การ
เขียนความรู้เป็นบทความ หรือจัดท าสมุดวิเคราะห์ความรู้ ฯลฯ  ผู้ เรียนจะเกิดการเรียนรู้ทักษะ   
กระบวนการท างานแบบมีส่วนร่วม  รู้จกับทบาท  หน้าท่ี แบ่งความรับผิดชอบ และบูรณาการความรู้
จากหลายวิชา 
   6. การเรียนรู้กระบวนการเรียนรู้ เป็นการเรียนรู้ลีลาการเรียนรู้และความถนดัในการ
เรียนของตนเอง ผู้สอนเปิดโอกาสและจดัสถานการณ์ให้ศกึษาหาความรู้ด้วยตนเองเป็นรายบคุคลและ
เป็นกลุม่ 
   7. การเรียนรู้เพ่ือน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการด าเนินชีวิตและการประกอบอาชีพ
เป็นการน าความรู้ท่ีได้จากบทเรียน เช่น ทักษะการส่ือสาร ทักษะการแสวงหาความรู้ ทักษะการ
ปฏิบตังิาน ฯลฯ มาประยกุต์ในการด าเนินชีวิตและประกอบอาชีพ 
 สรุปการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญัควรค านึงถึงความส าคญัดงันี ้ บรรยากาศการ
เรียนต้องมีอิสระมีความสุข  มีการเรียนรู้แบบองค์รวม  บูรณาการสาระการเรียนรู้เข้าด้วยกัน  มีการ
เรียนรู้จาการคดิและการปฏิบตัจิริง  เรียนรู้ร่วมกบับคุคลอ่ืน   โดยมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนและมี
สว่นร่วมในผลงาน เน้นผู้ เรียนเป็นส าคญโดยให้ ศกึษาหาความรู้ด้วยตนเองเป็นรายบคุคลและกลุ่มน า
ความรู้ไปประยกุต์ใช้ในการด าเนินชีวิตและการประกอบอาชีพ 
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 หลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
  ตามหลักสูตรการศึกษาขัน้พืฐ้านได้ก าหนดเป็นกรอบและทิศทางการพัฒนาหลักสูตร
ภาษาไทยของสถานศกึษาเช่นเดียวกบักลุ่มวิชา  อ่ืน ๆ  สถานศกึษาจะน าไปพฒันาเป็นหลกัสตูรกลุ่ม
สาระเรียนรู้ภาษาไทยและเป็นแนวทางจดัการเรียนการสอนให้เป็นแนวทางเดียวกันทัง้ประเทศตาม
มาตรฐานการเรียนรู้  ลกัษณะส าคญัของหลกัสตูรกลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาไทย มีดงันี ้
   1. ก าหนดสาระท่ีเป็นองค์ความรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ซึ่งเป็นแก่น
ความรู้ทางภาษาท่ีผู้สอนต้องน าไปขยายรายละเอียดและจดัให้เหมาะสมกบัผู้ เรียนและสภาพแวดล้อม
ในท้องถ่ิน ประกอบด้วย การอ่าน การเขียน การฟัง การดแูละการพดู หลกัการใช้ภาษาวรรณคดีและ
วรรณกรรม 
   2. ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้ ประกอบด้วย มาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มวิชา และ
มาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชัน้ของแต่ละสาระ เพ่ือระบุสิ่งท่ีผู้ เรียนจะต้องเรียนและสมรรถฐานท่ีผู้ เรียน
สามารถปฏิบตัไิด้อนัเป็นคณุภาพของผู้ เรียนท่ีผู้สอนยึดเป็นแนวทางจดัการเรียนรู้ 
   3. ก าหนดหลกัสูตรเป็นช่วงชัน้ ทัง้มาตรฐานการเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้ช่วง
ชัน้โดยแบง่เป็น 4 ชว่งชัน้ คือ ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 1-3 ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4-6 ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี  
1-3 ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4-6 ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1-3 และชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 4-6 มีการพฒันาทกัษะ
ทางภาษาอยา่งตอ่เน่ืองผู้สอนต้องศกึษาหลกัสตูรทกุช่วงชัน้มิใช่เฉพาะช่วงชัน้ท่ีจะสอนเท่านัน้เพ่ือเห็น
ภาพการพฒันาการเรียนการสอนอยา่งตอ่เน่ือง 
   4. ก าหนดเวลาเรียนตามความเหมาะสมในชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 1-6 และชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 1-3 ก าหนดเวลาเรียนเป็นรายปี สว่นชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 4-6 ก าหนดเวลาเรียนเป็นราย
ภาค และเป็นหน่วยกิต ทัง้นี ้หลกัสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐานได้ก าหนดเวลาเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี    
4-6 ให้จดัเวลาเรียนเฉพาะภาษาไทย และคณิตศาสตร์ใช้เวลาเรียนประมาณร้อยละ 40 (เวลาเรียน
ตลอดทัง้ปี 800 – 1000 ช.ม.) ทัง้นีย้งัให้ความส าคญัตอ่ภาษาไทยและให้ความส าคญัตอ่วิทยาศาสตร์
มากขึน้ ภาษาไทยยงัต้องฝึกฝนทบทวนอยูเ่ป็นประจ าเพ่ือเป็นพืน้ฐานในระดบัสงู 
 สรุปสาระส าคญัลกัษณะของหลกัสูตรการเรียนรู้ภาษาไทย ได้ดงันี ้ก าหนดสาระท่ีเป็นองค์
ความรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  ก าหนดมาตรฐานการเรียน  ก าหนดหลักสูตร และ
ก าหนดเวลาเรียนตามความเหมาะสม 
 คุณภาพของผู้เรียน 
  เม่ือจบหลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐานแล้ว ผู้ เรียนต้องมีความรู้ ความสามารถและ 
คณุธรรม จริยธรรม และคา่นิยมดงันี ้
   1. สามารถใช้ภาษาส่ือสารได้อยา่งดี 
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    2. สามารถอา่น เขียน ฟัง ด ูและพดูได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
    3. มีความคดิสร้างสรรค์ คดิอยา่งมีเหตผุล และคดิเป็นระบบ 
   4. มีนิสัยรักการอ่าน การเขียน การแสวงหารความรู้และใช้ภาษาในการพฒันาตน
และสร้างสรรค์งานอาชีพ 
   5. ตระหนกัในวฒันธรรมการใช้ภาษาและความเป็นไทย ภูมิใจและช่ืนชมในวรรณคดี 
และวรรณกรรมซึง่เป็นภมูิปัญญาของคนไทย 
   6. สามารถน าทักษะทางภาษาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริงได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ
ถกูต้องตามสถานการณ์และบคุคล 
   7.  มีมนุษยสัมพันธ์ท่ีดีและสร้างความสามัคคีในความเป็นชาติไทยมีคุณธรรม 
จริยธรรม วิสยัทศัน์ โลกทศัน์ท่ีกว้างไกลและลกึซึง้ 
     เม่ือจบช่วงชัน้ท่ี 2 ชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4-6 ผู้ เรียนต้องมีความรู้ ความสามารถ และ
คณุธรรม จริยธรรมและคา่นิยม ดงันี ้
   1. อา่นได้คลอ่งและอา่นได้เร็วขึน้ 
   2. เข้าใจความหมายของค า ส านวน โวหาร การปรียบเทียบ อ่านจบัประเด็นส าคญั 
รายละเอียดของเร่ือง แยกข้อเท็จจริงและข้อคดิเห็น วิเคราะห์ความ ตีความ สรุปความจากการอา่น 
   3. น าความรู้ท่ีได้จากการอา่นไปใช้แก้ปัญหา ตดัสินใจ คาดการณ์และใช้การอ่านเป็น
เคร่ืองมือในการพฒันาคน 
   4. เลือกอา่นหนงัสือและส่ือสารสนเทศจากแหลง่เรียนรู้ได้ตามจดุประสงค์ 
   5. เขียนเรียงความ ย่อความ จดหมาย เขียนอธิบายเขียนชีแ้จงการปฏิบตัิงานและ
รายงานเขียนเร่ืองราวจากจินตนาการและเร่ืองราวท่ีสมัพนัธ์กบัชีวิตจริง จดบนัทึกความรู้ประสบการณ์ 
เหตกุารณ์ และการสงัเกตอยา่งเป็นระบบ 
   6. สรุปความ วิเคราะห์เร่ืองท่ีฟังท่ีด ูและเปรียบเทียบกบัประสบการณ์ในชีวิต 
   7. สนทนา โต้ตอบ พูดแสดงความรู้ ความคิด ความต้องการ พูดวิเคราะห์ เร่ืองราว
พดูตอ่หน้าชมุชน และพดูรายงาน 
   8. ใช้ทักษะทางภาษาเป็นเคร่ืองมือการเรียน การด ารงชีวิต และการอยู่ร่วมกันใน
สงัคม รวมทัง้ใช้ได้ถกูต้องเหมาะกบับคุคลและสถานการณ์ 
   9. เข้าใจลักษณะของค าไทย ค าภาษาถ่ิน และค าภาษาต่างประเทศท่ีปรากฎใน
ภาษาไทย 
   10. ใช้ทกัษะทางภาษาเพ่ือประโยชน์ได้ตามจดุประสงค์ 
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   11. ใช้หลกัการพิจารณาหนงัสือ พารณาวรรณคดีและวรรณกรรม ให้เห็นคณุคา่และ
น าประโยชน์ไปใช้ในชีวิต 
   12.  ท่องจ าบทร้อยกรองท่ีไพเราะและมีคณุค่าทางความคิด และน าไปใช้ในการพูด
และการเขียน 
   13. แตง่กาพย์และกลอนง่าย ๆ 
   14. เลา่นิทานพืน้บ้านและต านานพืน้บ้านในท้องถ่ิน 
   15. มีมารยาทในการอา่น การเขียน การฟัง การด ูและการพดู 
   16. มีนิสยัรักการอา่นและการเขียน 
  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
   หลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐานก าหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรู้เป็นเกณฑ์ในการ
ก าหนดคณุภาพของผู้ เรียนเม่ือเรียนจบการศกึษาขึน้พืน้ฐาน  ซึ่งก าหนดไว้เฉพาะส่วนท่ีจ าเป็นส าหรับ
พืน้ฐานในการด ารงชีวิตให้มีคณุภาพ  ส าหรับสาระและมาตรฐานการเรียนรู้ตามความสามารถ ความ
ถนัด และความสนใจของผู้ เรียน  สถานศึกษาสามารถพัฒนาเพิ่มเติมได้  สาระและมาตรฐานการ
เรียนรู้การศกึษาขัน้พืน้ฐานของภาษาไทย มีรายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้
    สาระท่ี 1: การอา่น 
     มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดไปใช้ติดสินใจ 
แก้ปัญหาและสร้างวิสยัทศัน์ในการด ารงชีวิต และมีนิสยัรักการอา่น 
    สาระท่ี  2: การเขียน 
     มาตรฐาน ท 2.1 ใช้กระบวนการเขียน เขียนส่ือสาร เขียนเรียงความ ย่อความ 
และเขียนเร่ืองราวในรูปแบบตา่ง ๆ เขียนรายงานข้อมลูสารสนเทศ และรายงานการศกึษาค้นคว้าอย่าง
มีประสิทธิภาพ 
    สาระท่ี  3: การฟัง การด ูและการพดู 
     มาตรฐาน ท 3.1 สามารถเลือกฟังและดอูย่างมีวิจารณญาณ และพูดแสดง
ความรู้ความคดิ ความรู้สกึในโอกาสตา่ง ๆ อยา่งมีวจารณญาณและสร้างสรรค์ 
    สาระท่ี 4: หลกัการใช้ภาษา 
     มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การ
เปล่ียนแปลงของภาษาและพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบตัิ   
ของชาต ิ
     มาตรฐาน ท 4.2 สามารถใช้ภาษาแสวงหาความรู้ เสริมสร้างลักษณะนิสัย 
บคุลิกภาพ และความสมัพนัธ์ระหวา่งภาษากบัวฒันธรรม อาชีพ สงัคม และชีวิตประจ าวนั 
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    สาระท่ี 5: วรรณคดี และวรรณกรรม 
     มาตรฐาน ท5.1เ ข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและ
วรรณกรรมไทยอยา่งเห็นคณุคา่ และน ามาประยกุต์ใช้ในชีวิตจริง 
   เนือ้หาการสอน 
    ตอนท่ี 1 ประวตัคิวามเป็นมาและผู้แตง่ 
       ตอนท่ี 2 บทประพนัธ์รามเกียรติ ์ตอน นารายณ์ปราบนนทก 
       ตอนท่ี 3 เนือ้เร่ืองยอ่ 
       ตอนท่ี 4 ตวัละคร และ ค าศพัท์ 
 สรุปเอกสารและงานวิจยัท่ีน าเข้าสูปั่ญหาการวิจยั 
  จากการศกึษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง  สามารถสรุปเพ่ือน าเข้าสู่ประเด็นปัญหา
ในการศกึษาค้นคว้าครัง้นีไ้ด้ดงันี ้
   1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียเป็นส่ือการสอนท่ีเหมาะสมกบัการเรียนการสอน  
ท่ีมุ่งเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั  โดยเป็นการศึกษาด้วยตนเอง และช่วยให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผู้ เรียนสงูขึน้ 
   2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีเดียช่วยท าให้การเรียนการสอนเป็นไปตามหลักการ
สอน โดยมีการจดัล าดบัเนือ้หาอยา่งเหมาะสมและตรงตามจดุมุง่หมายของการเรียนการสอน 
   3.  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียช่วยท าให้ผู้ เรียนมีความสนใจและจงูใจให้ผู้ เรียน
เกิดการเรียนรู้ 
    4. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียช่วยส่งเสริมให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ตามความสามารถ  
ความสนใจ และมีอิสระในการเรียนรู้ 
   5. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีรูปแบบในการน าเสนอท่ีน่าสนใจ ด้วยส่ือประสม
ท่ีหลากหลายรูปแบบ สามารถเร้าความสนใจของผู้ เรียนตอ่บทเรียนได้เป็นอยา่งดี 
 จากการศึกษาวิเคราะห์เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง จะเห็นได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียสามารถน ามาใช้เป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีเร้าความสนใจ สร้างแรงจูงใจในการเรียน        
ท าให้เกิดการเรียนรู้และมีความคงทนในการจ า มุ่งส่งเสริมให้ผู้ เรียนได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง        
ซึง่สอดคล้องกบัแนวทางการจดัการศกึษาท่ีเน้นผู้ เรียนเป็นส าคญั สนองตอ่ความสามารถในการเรียนรู้
ของผู้ เรียนท่ีมีความแตกต่างกัน ซึ่งเหมาะในการศกึษาเป็นรายบุคคล จะส่งผลให้ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนท่ีดีขึน้ ผู้ วิจยัจึงมีความสนใจท่ีจะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกลุ่มสาระการ
เรียนรู้ภาษาไทย เร่ืองรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 ให้มีประสิทธิภาพ 
อีกทัง้ยงัสามารถเป็นแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียในเนือ้หาเร่ืองอ่ืนๆตอ่ไป 
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บทที่ 3 
วธีิด าเนินการวจิัย  

 
 การวิจยัครัง้นี ้ผู้วิจยัได้ด าเนินการ ดงัตอ่ไปนี ้
  1. ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
  2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
  3. การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
  4. การด าเนินการทดลอง 
  5. สถิตท่ีิใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลู 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร 
  ประชากรท่ีใช้ในวิจัยครัง้นีเ้ป็นนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนตรีมิตรวิทยา          
ท่ีก าลงัศกึษาอยูใ่นภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2552 จ านวน 3 ห้องเรียน  มีนกัเรียนทัง้หมด 86 คน 
 
 กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครัง้นีเ้ป็นนักเรียน ชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนตรีมิตร
วิทยา ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2552 ได้มาโดยการสุ่มแบบหลายขัน้ตอน 
(Multistage random sampling) รวมทัง้สิน้ จ านวน 48 คน ผู้ วิจัยค้นคว้าได้ด าเนินการสุ่มกลุ่ม
ตวัอยา่งตามขัน้ตอนดงันี ้
   สุม่นกัเรียนจ านวน 3 ห้อง โดยการจบัสลากเป็นห้องเรียนท่ี 1,2 และ 3 ตามล าดบั 
    1. จากห้องท่ี 1 สุม่นกัเรียนมา จ านวน 3 คน เพ่ือใช้ในการทดลองครัง้ท่ี 1 
    2. จากห้องท่ี 2 สุม่นกัเรียนมา จ านวน 15 คน เพ่ือใช้ในการทดลองครัง้ท่ี 2 
    3. สุ่มนกัเรียนท่ีเหลือทัง้หมดจาก 3 ห้อง มาจ านวน 30 คน เพ่ือใช้ในการทดลอง  
ครัง้ท่ี 3 
 
 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
  เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั มีดงันี ้
   1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ืองรามเกียรติ ์ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
   2. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
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   3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียส าหรับผู้ เช่ียวชาญด้าน
เนือ้หาและด้านเทคโนโลยีการศกึษา 
 
 การสร้างเคร่ืองมือในการวิจัย 
  1. การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองรามเกียรติ์  ตอนนารายณ์
ปราบนนทก 
   1.1 ศึกษากลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย หลักสูตรพืน้ฐานการศึกษา พุทธศกัราช 
2544 และเอกสารท่ีเก่ียวข้องเพ่ือให้เข้าใจหลักการ จุดมุ่งหมาย โครงสร้าง เนือ้หาและเวลาการ        
จดักิจกรรมการเรียนการสอนและการประเมิน 
   1.2 ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้และผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังของหลักสูตร ส าหรับ
นกัเรียนมธัยมศกึษาปีท่ี 2  
   1.3 เลือกเนือ้หาตามสาระการเรียนรู้และก าหนดผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง โดยแบ่ง  
เป็น 4 ตอน คือ            
    ตอนท่ี 1 ประวตัคิวามเป็นมาและผู้แตง่ 
    ตอนท่ี 2 บทประพนัธ์รามเกียรติ ์ตอน นารายณ์ปราบนนทก 
    ตอนท่ี 3 เนือ้เร่ืองยอ่ 
    ตอนท่ี 4 ตวัละคร และ ค าศพัท์   
   1.4 น าเนือ้หาตามสาระการเรียนรู้ และผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังของนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ตามข้อ 1.3 ให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาตรวจสอบและปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
   1.5 วางเค้าโครงของเนือ้หา โดยจดัล าดบัเนือ้หาก่อนและหลงัเพ่ือให้ผู้ เช่ียวชาญด้าน
เนือ้หาตรวจสอบความถูกต้องและสอดคล้องกบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั กิจกรรมของเนือ้หาและการ
น าเสนออยา่งเป็นล าดบัขัน้ตอน 
   1.6 เขียนผงังานของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย แสดงการด าเนินของบทเรียนใน
ส่วนของรายการหลักและรายการย่อยๆ ในแต่ละรายการ โดยวางโครงเร่ืองตามเนือ้หาท่ีก าหนด     
แล้วเขียนบทตามผงังานเพ่ือแสดงภาพการน าเสนอให้ชดัเจนขึน้ 
   1.7 เขียนสคริปต์ ก าหนดรายละเอียดของบทพดู ข้อความอกัษร อธิบายภาพ จงัหวะ
ของการปรากฏภาพ เสียง อกัษรและเอฟเฟค (Effect) ตา่งๆ 
   1.8 สร้างเนือ้หา, สร้างกราฟฟิก, ภาพนิ่ง, ภาพเคล่ือนไหว และบนัทึกเสียง          
ตามเนือ้หาและกิจกรรม ท่ีผา่นการแก้ไขจากผู้ เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หามาแล้ว 
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   1.9 น าเนือ้หา สร้างภาพกราฟิก,  ภาพนิ่ง, ภาพเคล่ือนไหว และบนัทึกเสียงท่ีสร้าง
เตรียมไว้ประกอบรวมกันในเคร่ืองคอมพิวเตอร์โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ซึ่งในการศึกษา
ค้นคว้า ครัง้นีมี้โปรแกรมท่ีใช้ คือ Macromedia Authoware7, Swish,  Adobephotoshop 7,  cool 
edit Pro 2,  Premiere pro 2 และ Flash 8  
   1.10 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีออกแบบเสร็จแล้ว เสนออาจารย์ท่ีปรึกษา
ผู้ เช่ียวชาญเนือ้หา จ านวน 3 ท่านและผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา จ านวน 3 ท่าน       
เพ่ือตรวจสอบและประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีจัดสร้างขึน้และน าไป  
ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ  
  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
   2.1 ศึกษาหลกัสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พ.ศ. 2544 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ในเร่ืองรามเกียรติ ์ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
   2.2 ศกึษาทฤษฎี หลกัการ วิธีการสร้างเคร่ืองมือวดัผลทางการศกึษา 
   2.3 วิเคราะห์สาระการเรียนรู้รายปี และผลการเรียนท่ีคาดหวัง ค าอธิบายรายวิชา
กลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาไทย ของเนือ้หาเร่ืองรามเกียรติ ์ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
   2.4 สร้างแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก ให้ครอบคลุมเนือ้หาและผลการเรียนรู้ท่ี
คาดหวงัทัง้หมด จาก 4 ตอน ตอนละ 20 ข้อ จ านวน 80 ข้อ โดยแบ่งออกเป็น 4 ตอน คือ ตอนท่ี 1 
ประวตัิความเป็นมาและผู้แต่ง จ านวน 20 ข้อ ตอนท่ี 2 บทประพนัธ์รามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบ  
นนทก จ านวน 20 ข้อ ตอนท่ี 3 เนือ้เร่ืองย่อ จ านวน 20 ข้อ ตอนท่ี 4 ตวัละครและค าศพัท์ จ านวน 20 
ข้อ รวมทัง้สิน้ 80 ข้อ ครอบคลุมเนือ้หาและผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังในเนือ้หาทัง้หมด  เพ่ือใช้เป็น
แบบทดสอบหลงัเรียน 
   2.5 น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กับกลุ่มตวัอย่าง ซึ่งเป็นนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษา      
ปีท่ี 3 จ านวน 80 คน ท่ีเคยเรียนเนือ้หานีม้าแล้ว เพ่ือวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย และค่าอ านาจ
จ าแนก 
   2.6 คดัเลือกข้อสอบท่ีมีค่าความยากง่าย (p) และมีค่าอ านาจจ าแนก (r) โดยใช้
สดัสว่นแบง่กลุม่สงูและกลุม่ต ่า วิเคราะห์โดยใช้เทคนิค 27 % แล้วคดัเลือกข้อสอบท่ีมีคา่ความยากง่าย
อยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 และค่าอ านาจจ าแนกตัง้แต ่0.20 ขึน้ไป (ล้วน สายยศ และองัคณา สายยศ. 
2539: 182-196) ได้ข้อสอบจ านวน 40 ข้อ ดงันี ้
 
     ตอนท่ี 1  จ านวน  10 ข้อ      
     ตอนท่ี 2 จ านวน  10 ข้อ   



49 

 

     ตอนท่ี 3 จ านวน 10 ข้อ 
     ตอนท่ี 4 จ านวน 10 ข้อ  
    2.7 น าข้อสอบท่ีผ่านการคดัเลือกมาหาค่าความเช่ือมัน่ โดยใช้สตูร KR – 20 ของ    
คเูดอร์ – ริชาร์ดสนั (Kuder – Richardson) (ล้วน สายยศ และองัคณา สายยศ. 2538: 209-220)     
ได้คา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
 
ตาราง 1 คา่ความยากง่าย คา่อ านาจจ าแนก และคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ     

ทางการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ือง รามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
 

 
 จากตาราง 1 คดัเลือกข้อสอบจากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  ส าหรับบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย เร่ือง รามเกียรติ ์ตอนนารายณ์ปราบนนทกจ านวน 40 ข้อ โดยแบง่เป็น  
  ตอนท่ี 1 คดัเลือกมาจ านวน 10 ข้อ มีคา่ความยากง่ายระหว่าง0.35 – 0.76 ค่าอ านาจ
จ าแนก 0.28 - 0.74 และมีคา่ความเช่ือมัน่ 0.59  
  ตอนท่ี 2 คดัเลือกมาจ านวน 10 ข้อ มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.42 - 0.74 ค่าอ านาจ
จ าแนก 0.37 - 0.60 และมีคา่ความเช่ือมัน่ 0.60    
  ตอนท่ี 3 คดัเลือกมาจ านวน 10 ข้อ มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.49 - 0.76 ค่าอ านาจ
จ าแนก 0.23 - 0.60 และมีคา่ความเช่ือมัน่ 0.57 
  ตอนท่ี 4 คดัเลือกมาจ านวน 10 ข้อ มีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.53 - 0.69 ค่าอ านาจ
จ าแนก 0.42 - 0.74 และมีคา่ความเช่ือมัน่ 0.69 
 
 
 

ตอนท่ี จ านวนข้อ 
ความยากง่าย 

(p) 
อ านาจจ าแนก 

(r) 
คา่ความเช่ือมัน่ 

(rtt) 
1 10 0.35 – 0.76 0.28 – 0.74 0.59 
2 10 0.42 – 0.74 0.37 – 0.60 0.60 
3 10 0.49 - 0.76 0.23 - 0.60 0.57 
4 10 0.53 - 0.69 0.42 - 0.74 0.69 
รวม 40 0.35 -  0.76 0.23 – 0.74 0.82 
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 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดียส าหรับผู้เช่ียวชาญ 
  ด้านเนือ้หาและด้านเทคโนโลยีทางการศกึษา มีขัน้ตอนการสร้างดงันี ้
    3.1 สร้างแบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียโดยแบง่การประเมิน
เป็นด้านตา่งๆดงันี ้    
    ด้านเนือ้หา ประกอบด้วย 
     - ด้านเนือ้หาและการด าเนินเร่ือง 
     - ด้านการใช้ภาษา 
     - ด้านแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนและแบบทดสอบ 
    ด้านเทคโนโลยีการศกึษา ประกอบด้วย 
     - ด้านรูปแบบการน าเสนอ 
     - ด้านกราฟิก ตวัอกัษร และสี 
     - ด้านเสียงประกอบ 
    3.2 ให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 3 ท่าน และด้านเทคโนโลยีการศกึษา 3 ท่าน ประเมิน
คณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเร่ืองรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก โดยใช้แบบ
ประเมินเป็นแบบมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating scale) 5 ระดบั แบง่ระดบัความคดิเห็นออกเป็นดงันี ้
    คะแนน 5 หมายถึง คณุภาพดีมาก 
    คะแนน 4 หมายถึง คณุภาพดี 
    คะแนน 3 หมายถึง คณุภาพปานกลาง 
    คะแนน 2 หมายถึง คณุภาพต้องปรับปรุง 
    คะแนน 1 หมายถึง คณุภาพใช้ไมไ่ด้ 
   การแปลความหมายของคา่เฉล่ีย ดงันี ้
    คะแนนเฉล่ีย ตัง้แต ่4.50 -  5.00 หมายถึง คณุภาพดีมาก 
    คะแนนเฉล่ีย ตัง้แต ่3.50 -  4.49 หมายถึง คณุภาพดี 
    คะแนนเฉล่ีย ตัง้แต ่2.50 -  3.49 หมายถึง คณุภาพปานกลาง 
    คะแนนเฉล่ีย ตัง้แต ่1.50 -  2.49 หมายถึง คณุภาพต้องปรับปรุง 
    คะแนนเฉล่ีย ตัง้แต ่1.00 -  1.49 หมายถึง คณุภาพใช้ไมไ่ด้ 
    ซึ่งค่าเฉล่ียท่ีก าหนด จะต้องมีค่าตัง้แต่ 3.50 ขึน้ไปซึ่งหมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมีิเดียต้องอยูใ่นระดบัดีขึน้ไปจงึยอมรับวา่มีคณุภาพดีพอจะน าไปใช้ในการทดลองได้ 
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การด าเนินการทดลอง 
 การทดลองครัง้ท่ี 1 
  การทดลองครัง้ท่ี 1 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีสร้าง ไปท าการทดลองกบักลุ่ม
ตวัอย่าง ซึ่งเป็นนกัเรียน จ านวน 3 คน โดยให้กลุ่มตวัอย่างเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีสร้างขึน้ 
แบบ 1 คนตอ่ 1 เคร่ือง แล้วใช้วิธีการสงัเกต ขณะท าการทดลอง สอบถามและสมัภาษณ์กลุ่มตวัอย่าง
ภายหลงัการทดลอง เพ่ือหาข้อบกพร่องของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย แล้วน าไปปรับปรุงแก้ไข
ครัง้ท่ี 1  
 การทดลองครัง้ท่ี 2 
   การทดลองครัง้ท่ี 2 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วจากการทดลองครัง้ท่ี
1 ไปทดลองกับกลุ่มตวัอย่าง ซึ่งเป็นนักเรียนจ านวน 15 คน โดยให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ี
สร้างขึน้ จ านวน 1 คน ต่อ 1 เคร่ือง ในขณะท่ีเรียนตอนท่ี 1 ผู้ เรียนจะต้องท าแบบฝึกหดัระหว่างเรียน
พร้อมกนัไปด้วย และเม่ือเรียนจบตอนท่ี 1 แล้ว ผู้ เรียนจะต้องท าแบบทดสอบหลงัเรียนของตอนท่ี 1 ท า
เชน่เดียวกนันีก้บัตอนท่ี 2 และ 3 และ 4  เม่ือครบทัง้ 4 ตอนแล้ว น าผลคะแนนของแบบฝึกหดัระหว่าง
เรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแต่ละตอนท่ีได้ไปหาแนวโน้มประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียโดยใช้สตูร E1/E2 
 การทดลองครัง้ท่ี 3 
  การทดลองครัง้ท่ี 3 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วจากการทดลองครัง้ท่ี 
2 ไปทดลองกับกลุ่มตวัอย่างซึ่งเป็นนกัเรียน จ านวน 30 คน โดยให้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ี
สร้างขึน้ จ านวน 1 คนต่อ 1 เคร่ือง ในขณะทีเรียนตอนท่ี 1 ผู้ เรียนจะต้องท าแบบฝึกหดัระหว่างเรียน
พร้อมกนัไปด้วย และเม่ือเรียนจบตอนท่ี 1 แล้ว ผู้ เรียนจะต้องท าแบบทดสอบหลงัเรียนของตอนท่ี 1 ท า
เชน่เดียวกนันีก้บัตอนท่ี 2 และ 3 และ 4 เม่ือครบทัง้ 4  ตอนแล้ว น าผลคะแนนของแบบฝึกหดัระหว่าง
เรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแต่ละตอนท่ีได้ไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัตมีิเดียโดยใช้สตูร E1/E2 
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สถติทิี่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. สถิติพืน้ฐานท่ีใช้ในการวิจยัค้นคว้าได้แก่ ร้อยละและคา่เฉล่ีย (บุญเรือง ขจรศิลป์. 2530: 
255) 
 2. สถิตท่ีิใช้วิเคราะห์หาคา่ประสิทธิภาพของบทเรียน 
  2.1 หาคา่ความยากง่าย (p) และหาคา่อ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน ใช้วิธีวิเคราะห์แบบ 27% ของจงุ-เต เฟน (Chung-The Fan) (ล้วน สายยศ; และองัคณา 
สายยศ. 2539: 184-217) 
  2.2 ค่าความเช่ือมั่นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้สูตร KR-20 ของ        
คเูดอร์ ริชาร์ดสนั (Kuder-Richardson) (พวงรัตน์ ทวีรัตน์. 2543: 125-125) 
  2.3 สถิติท่ีใช้ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ใช้การค านวณ
ค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียตามเกณฑ์ 85/85 โดยใช้สูตร E1/E2 (เสาวณีย์ 
สิกขาบณัฑิต. 2528: 294-295) 
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บทที่ 4 
ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 การวิจยัครัง้นีมี้จุดมุ่งหมายเพ่ือพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองรามเกียรติ์ตอน
นารายณ์ปราบนนทก ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 โดยบทเรียนแบ่งเนือ้หาออกเป็น 4 ตอน 
ดงันี ้
  ตอนท่ี 1 ประวตัคิวามเป็นมาและผู้แตง่ 
  ตอนท่ี 2 บทประพนัธ์รามเกียรติ ์ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
  ตอนท่ี 3 เนือ้งเร่ืองยอ่ 
  ตอนท่ี 4 ตวัละครและค าศพัท์ 
 น าเนือ้หาทัง้ 4 ตอน มาพัฒนาเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ประกอบด้วยผลการ
เรียนรู้ท่ีคาดหวงั เนือ้หาบทเรียน แบบฝึกหดัระหว่างเรียน จ านวน 40 ข้อ แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเ รียน จ านวน 40 ข้อ โดยน าเสนอเป็นลักษณะมัลติมี เ ดียประกอบด้วย ข้อควา ม 
ภาพเคล่ือนไหว ภาพนิ่ง เสียง วีดีทศัน์ และมีการโต้ตอบกบัผู้ เรียน ซึง่ได้ผลการวิเคราะห์ข้อมลูดงันี ้

1. ผลการประเมินคณุภาพบทเรียน 
2. ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 

 
1. ผลการประเมินบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดียโดยผู้เช่ียวชาญ 
 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองรามเกียรติ์ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีผู้วิจยัสร้างขึน้หลงัจากการสร้างบทเรียนเสร็จสมบรูณ์ ผู้วิจยัได้
น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 3 ท่าน และด้านเทคโนโลยีทางการศกึษา 
3 ทา่น ประเมินคณุภาพบทเรียนได้ผลตามตาราง 2 และ 3 ดงันี ้
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ตาราง 2 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองรามเกียรติ์ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยผู้ เช่ียชาญด้านเนือ้หา 

 

รายการประเมิน คา่เฉล่ีย ระดบัคณุภาพ 
1. ด้านเนือ้หาและการด าเนินเร่ือง 4.44 ดี 
1.1เนือ้หาสอดคล้องกบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 4.33 ดี 
1.2ความถกูต้องสมบรูณ์ของเนือ้หา 4.33 ดี 
1.3ความเหมาะสมในการจดัล าดบัเนือ้หา 4.67 ดีมาก 
1.4ความชดัเจนในการอธิบายเนือ้หา 4.33 ดี 
1.5ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หาในแตล่ะบทเรียน 4.33 ดี 
1.6ความเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน 4.67 ดีมาก 
2.ด้านการใช้ภาษา 4.56 ดีมาก 
2.1ความถกูต้องของภาษาท่ีใช้ 4.33 ดี 
2.2ความเหมาะสมของรูปภาพกบัเนือ้หา 4.33 ดี 
2.3ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 5.00 ดีมาก 
3.ด้านแบบฝึกหัดระหว่างเรียน/แบบทดสอบ 4.41 ดี 
3.1ความชดัเจนของค าถาม 4.33 ดี 
3.2ความสอดคล้องแบบทดสอบกบัเนือ้หา 4.33 ดี 
3.3ความเหมาะสมของจ านวนแบบฝึกหดัและแบบทดสอบ 4.33 ดี 
3.4ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนรวมท้ายบทเรียน 4.67 ดีมาก 
รวมเฉล่ีย 4.47 ดี 

  
 จากตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง รามเกียรติ์ ตอน
นารายณ์ปราบนนทก ส าหรับนกัเรียนระดบัชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 จากผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาพบว่า
คณุภาพโดยรวมอยูใ่นระดบัดี และเม่ือพิจารณาตามรายการประเมินพบวา่ 
 ด้านเนือ้หาและการด าเนินเร่ือง มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี โดยมีคุณภาพในเร่ือง 
เนือ้หาสอดคล้องกับผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนือ้หา ความชัดเจนในการ
อธิบายเนือ้หา ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หาในแตล่ะบทเรียน มีคณุภาพอยู่ในระดบัดี ส่วนความ
เหมาะสมในการจดัล าดบัเนือ้หา ความเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียนมีคณุภาพอยูใ่นระดบัดีมาก 
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 ด้านการใช้ภาษา มีคณุภาพโดยรวมอยู่ในระดบัดีมาก โดยมีคณุภาพในเร่ือง ความถูกต้อง
ของภาษาท่ีใช้ ความเหมาะสมของรูปภาพกบัเนือ้หามีคณุภาพอยู่ในระดบัดี ส่วนความเหมาะสมของ
เสียงประกอบมีคณุภาพอยูใ่นระดบัดีมาก 
 ด้านแบบฝึกหดัระหว่างเรียน/แบบทดสอบ มีคณุภาพโดยรวมอยู่ในระดบัดี โดยมีคณุภาพใน
เร่ือง ความชัดเจนของค าถาม ความสอดคล้องแบบทดสอบกับเนือ้หา ความเหมาะสมของจ านวน
แบบฝึกหดัและแบบทดสอบมีคณุภาพอยู่ในระดบัดี และความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนรวมท้าย
บทเรียนมีคณุภาพอยูใ่นระดบัดีมาก 
 ในการประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หาได้ให้ข้อเสนอแนะและผู้ วิจยัได้ปรับปรุงบทเรียน 
ดงันี ้
  1. แก้ไขค าผิดในเนือ้หาและแบบฝึกหดัระหวา่งเรียน  
  2. เพิ่มภาพเคล่ือนไหวและภาพประกอบในท่าร าตอนท่ี 3 เพ่ือให้ผู้ เรียนเข้าใจเนือ้หาใน
ทา่ร าบทเรียนได้ชดัเจนมากย่ิงขึน้ 
  3. เพิ่มเสียงบรรยายในการอา่นบทร้อยกรองในตอนท่ี 2 ของเนือ้หา 
 
ตาราง 3 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง รามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 

ส าหรับนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 โดยผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศกึษา 
 

รายการประเมิน คา่เฉล่ีย ระดบัคณุภาพ 
1.ด้านรูปแบบการน าเสนอ 4.22 ดี 
1.1ความเหมาะสมของรูปแบบการน าเสนอ 4.33 ดี 
1.2ล าดบัขัน้ของการน าเสนอ 4.33 ดี 
1.3ความนา่สนใจในการน าเสนอ 4.00 ดี 
2.ด้านกราฟฟิก ตัวอักษร และสี 4.57 ดีมาก 
2.1ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวท่ีน ามาใช้ 4.33 ดี 
2.2คณุภาพของภาพ/ภาพเคล่ือนไหวท่ีน ามาใช้ 4.67 ดีมาก 
2.3ความนา่สนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ 4.33 ดี 
2.4ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีตวัอกัษรและพืน้หลงั 4.33 ดี 
2.5ความเหมาะสมของแบบตวัอกัษร 5.00 ดีมาก 
2.6ความเหมาะสมในการเน้นข้อความโดยใช้ตวัอกัษรและสี 4.67 ดีมาก 
2.7ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร 4.67 ดีมาก 
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รายการประเมิน คา่เฉล่ีย ระดบัคณุภาพ 

3.ด้านเสียงประกอบ 4.50 ดีมาก 
3.1ความเหมาะสมของเสียง 4.33 ดี 
3.2 ความชดัเจนของเสียง 4.67 ดีมาก 
3.3ความชดัเจนของเสียงบรรยาย 4.33 ดี 
3.4ความนา่สนใจของดนตรีประกอบ 4.67 ดีมาก 
รวมเฉล่ีย 4.43 ดี 

 
 จากตาราง 3 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง รามเกียรติ์ ตอน
นารายณ์ปราบนนทก ส าหรับนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีท่ี 2 จากผู้ เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีทาง
การศึกษา พบว่าคณุภาพโดยรวมอยู่ในระดบัดี  และเม่ือพิจารณาตามรายการประเมินเป็นรายด้าน
แล้วพบวา่  
 ด้านรูปแบบการน าเสนอมีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดี โดยมีคุณภาพในเร่ืองความ
เหมาะสมของรูปแบบการน าเสนอ ล าดบัขัน้ของการน าเสนอ ความน่าสนใจในการน าเสนอมีคณุภาพ
อยูใ่นระดบัดี 
 ด้านกราฟฟิก ตวัอักษรและสี มีคุณภาพโดยรวมอยู่ในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพในเร่ือง
ความเหมาะสมของภาพและภาพเคล่ือนไหวท่ีน ามาใช้  ความน่าสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ 
ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีอกัษรและพืน้หลงัมีคณุภาพอยู่ในระดบัดี ส่วนคณุภาพของภาพและ
ภาพเคล่ือนไหวท่ีน ามาใช้ ความเหมาะสมของแบบตวัอกัษร ความเหมาะสมในการเน้นข้อความโดยใช้
ตวัอกัษรและสี ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษรมีคณุภาพอยูใ่นระดบัดีมาก 
 ด้านเสียงประกอบ มีคณุภาพโดยรวมอยู่ในระดบัดีมาก โดยมีคณุภาพเร่ืองความเหมาะสม
ของเสียง ความชัดเจนของเสียงบรรยายมีคุณภาพอยู่ในระดบัดี ส่วนความชัดเจนของเสียง ความ
นา่สนใจของดนตรีประกอบมีคณุภาพอยูใ่นระดบัดีมาก 
 ในการประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือเทคโนโลยีทางการศกึษาได้ให้ข้อเสนอแนะและผู้วิจยั
ได้ปรับปรุงบทเรียน ดงันี ้
  1. ปรับค าบรรยายกบัภาพให้ตรงกนัในบทเรียนตอนท่ี 3 
  2. ปรับสีพืน้หลงัของของบทเรียนแตล่ะตอนให้มีสีตา่งกนั   
  3. เพิ่มภาพประกอบ วีดีโอหรือภาพยนตร์เพ่ือเสริมให้บทเรียนสมบรูณ์และน่าสนใจยิ่งขึน้ 
  4. ปรับปรุงสีของหวัข้อแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนให้ตา่งจากเนือ้หาและค าถาม 

  ตาราง 3 (ตอ่) 
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2. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 
 ผู้วิจยัได้ด าเนินการทดลองและวิเคราะห์ข้อมลูทางสถิติเพ่ือพฒันาและหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ืองรามเกียรติ์ตอนนารายณ์ปราบนนทก ส าหรับนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ตามเกณฑ์ 85/85 และสรุปผลได้ดงันี ้
 การทดลองครัง้ท่ี 1  
  การทดลองครัง้ท่ี 1 ท าการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 3 คน เป็นการทดลอง
รายบุคคล มีจุดมุ่งหมายเพ่ือหาข้อบกพร่องในด้านต่างๆ เช่น ความถูกต้องของเนือ้หา ความชดัเจน
ของการน าเสนอเนือ้หา ความชดัเจนของภาษา ตวัอักษรและรูปภาพ ตลอดจนความสอดคล้องกับ
สภาพการเรียนการสอนจริง     โดยผู้ วิจยัใช้วิธีการสงัเกตปฏิกิริยาในระหว่างเรียน การซกัถามปัญหา 
สามารถสรุปผลได้ดงันี ้
   1. พบค าผิดในเนือ้หา แบบฝึกหดั และแบบทดสอบ 
   2.การใช้ค าสัง่ในปุ่ มเช่ือมโยงผิด เช่น ปุ่ มแบบทดสอบของตอนท่ี 2 แตก่ลบัไปยงัหน้า
แบบทดสอบของตอนท่ี 1 
   3.เปล่ียนสีพืน้หลังแต่ละตอนให้เป็นคนล่ะสีเพ่ือแบ่งความชัดเจนของเนือ้หา          
ทัง้  4 ตอน 
   4.ผู้ เรียนส่วนใหญ่ไม่เข้าใจและไม่สังเกตเห็นการท างานของบทเรียน ในเร่ืองการ
เช่ือมโยงไปในสว่นตา่งๆ โดยใช้ลกัษณะของข้อความเช่ือมโยงหลายมิติ ผู้วิจยัจึงเพิ่มแถบสีในเฟรมท่ีมี
ข้อความเช่ือมโยงหลายมิต ิเพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถสงัเกตเห็นได้ง่าย 
   5.ปรับปรุงสีและตวัอกัษรให้มีความชดัเจน และอา่นง่ายขึน้ 
 ผู้วิจยัได้ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย ก่อนน าไปทดลองครัง้ท่ี 2 
 การทดลองครัง้ท่ี 2 
  ผลจากการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองกบักลุ่มตวัอย่าง จ านวน 15 คน 
เพ่ือหาแนวโน้มของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียพร้อมทัง้หาข้อบกพร่องของ
บทเรียนในด้านตา่งๆ โดยสงัเกตพฤตกิรรมในขณะทดลอง ซึง่ได้ผลการทดลองดงันี ้
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ตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโน้มประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองรามเกียรติ์ ตอน
นารายณ์ปราบนนทก จากการทดลองครัง้ท่ี 2  

 

  
 จากตารางท่ี 4 ผลการหาแนวโน้มของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ือง
รามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 โดยรวมพบว่าบทเรียน     
ทัง้ 4 ตอน มีแนวโน้มของประสิทธิภาพ 88.50/89.67 โดยตอนท่ี 1 มีแนวโน้มของประสิทธิภาพเป็น 
90.00/92.00 ตอนท่ี 2 มีแนวโน้มของประสิทธิภาพเป็น 86.67/90.67 ตอนท่ี 3 มีแนวโน้มของ
ประสิทธิภาพเป็น 90.67/ 87.33 ตอนท่ี 4 มีแนวโน้มของประสิทธิภาพเป็น 86.67/88.67 แสดงว่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียมีแนวโน้มของประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 85/85 
 การทดลองครัง้ท่ี 3  
  ผลจากการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 ไปทดลองกับกลุ่มตวัอย่าง จ านวน 30 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตออร์มลัตมีิเดีย ซึง่ได้ผลการทดลองดงันี ้
 
ตาราง 5 ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองรามเกียรติ์  ตอน

นารายณ์ปราบนนทก จากการทดลองครัง้ท่ี 3 
 

เนือ้หา 
แบบฝึกหดัระหวา่งเรียน แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 

คะแนน คา่เฉล่ีย E1 คะแนน คา่เฉล่ีย E2 E1/E2 
ตอนท่ี 1 10 9.13 91.33 10 9.27 92.67 91.33/92.67 
ตอนท่ี 2 10 8.83 88.33 10 8.90 89.00 88.33/89.00 
ตอนท่ี 3 10 8.73 87.33 10 8.87 88.67 87.33/88.67 

เนือ้หา 
แบบฝึกหดัระหวา่งเรียน แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 

คะแนน คา่เฉล่ีย E1 คะแนน คา่เฉล่ีย E2 E1/E2 
ตอนท่ี 1 10 9.00 90.00 10 9.20 92.00 90.00/92.00 
ตอนท่ี 2 10 8.67 86.67 10 9.07 90.67 86.67/90.67 
ตอนท่ี 3 10 9.07 90.67 10 8.73 87.33 90.67/87.33 
ตอนท่ี 4 10 8.67 86.67 10 8.87 88.67 86.67/88.67 
รวม 40 35.41 88.50 40 35.87 89.67 88.50/89.67 
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เนือ้หา 
แบบฝึกหดัระหวา่งเรียน แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ 

คะแนน คา่เฉล่ีย E1 คะแนน คา่เฉล่ีย E2 E1/E2 
ตอนท่ี 4 10 9.07 90.67 10 8.93 89.33 90.67/89.33 
รวม 40 35.76 89.42 40 35.97 89.92 89.42/89.92 

  
 จากตารางท่ี 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย          
เร่ืองรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก ส าหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีท่ี 2 พบว่าบทเรียนทัง้       
4 ตอน  มีประสิทธิภาพโดยรวม 89.42/89.92 โดยตอนท่ี 1 มีประสิทธิภาพเป็น 91.33/92.67 ตอนท่ี 2            
มีประสิทธิภาพเป็น 88.33/89.00 ตอนท่ี 3 มีประสิทธิภาพเป็น 87.33/88.67 ตอนท่ี 4 มีประสิทธภาพ
เป็น 90.67/89.33 แสดงวา่บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 

  ตาราง 5 (ตอ่) 
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บทที่ 5
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ

การดําเนินการวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมาย เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง
รามเกียรต์ิ ตอนนารายณปราบนนทก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 85/85

ความมุงหมายของการวิจัย
เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณปราบนนทก กลุม

สาระการเรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85

ความสําคัญของการวิจัย
ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณปราบนนทก กลุมสาระการ

เรียนรูภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 และเปน
แนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆตอไป

ขอบเขตของการวิจัย
1.ประชากรท่ีใชในการวิจัย

ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนตรีมิตรวิทยา
ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 จํานวน 3 หองเรียน มีนักเรียนทั้งหมด 86 คน

2.กลุมตัวอยาง
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนตรีมิตรวิทยา

ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 ไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage
random sampling) รวมทั้งสิ้น จํานวน 48 คน ผูวิจัยคนควาไดดําเนินการสุมกลุมตัวอยางตามขั้นตอน
ดังนี้

สุมนักเรียนจํานวน 3 หอง โดยการจับสลากเปนหองเรียนที่ 1,2 และ 3 ตามลําดับ
1. จากหองที่ 1 สุมนักเรียนมาจํานวน 3 คนเพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1
2. จากหองที่ 2 สุมนักเรียนมาจํานวน 15 คนเพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 2
3. สุมนักเรียนที่เหลือทั้งหมดจาก 3 หอง มาจํานวน 30 คน เพื่อใชในการทดลอง

ครั้งที่ 3
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3.เน้ือหาท่ีใชในการวิจัย
เนื้อหาวิชาในการวิจัยคนควาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนเนื้อหาตาม

หลักสูตรกระทรวงศึกษาธิการ เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณปราบนนทก กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทยสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ซึ่งแบงเนื้อหาออกเปน 4 ตอน

ตอนที่ 1 ประวัติความเปนมาและผูแตง
ตอนที่ 2 บทประพันธรามเกียรต์ิ ตอน นารายณปราบนนทก
ตอนที่ 3 เนื้อเรื่องยอ
ตอนที่ 4 ตัวละคร และ คําศัพท

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย
เครื่องมือที่ผูวิจัยใชในการวิจัย ประกอบดวย

1.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณปราบนนทก สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2

2.แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
3.แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรโดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 2 ฉบับ

3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

ทางการศึกษา

การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ
ในการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรามเกียรต์ิ ตอน

นารายณปราบนนทก สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ไดดําเนินการทดลอง 3 ครั้ง กับกลุมตัวอยาง 48
คน ลําดับขั้นตอนดังนี้

การทดลองครั้งที่ 1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณ
ปราบนนทก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ไปทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียน
จํานวน 3 คน โดยใหกลุมตัวอยางเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น แบบ 1 คนตอ 1 เครื่อง แลว
ใชวิธีการสังเกต ขณะทําการทดลอง สอบถามและสัมภาษณกลุมตัวอยางภายหลังการทดลอง เพื่อหา
ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลวนําไปปรับปรุงแกไขครั้งที่ 1
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การทดลองครั้งที่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่1
ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียนจํานวน 15 คน โดยใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่สราง
ขึ้น จํานวน 1 คน ตอ 1 เครื่อง ในขณะที่เรียนเรื่องที่ 1 ผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนพรอม
กันไปดวย และเมื่อเรียนจบตอนที่ 1 แลว ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบหลังเรียนของตอนที่ 1 ทํา
เชนเดียวกันนี้กับตอนที่ 2 และ 3 และ 4 เมื่อครบทั้ง 4 ตอนแลว นําผลคะแนนของแบบฝกหัดระหวาง
เรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละตอนที่ไดไปหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2

การทดลองครั้งที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่
2 ไปทดลองกับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียน จํานวน 30 คน โดยใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่
สรางขึ้น จํานวน 1 คนตอ 1 เครื่อง ในขณะทีเรียนตอนที่ 1 ผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
พรอมกันไปดวย และเมื่อเรียนจบตอนที่ 1 แลว ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบหลังเรียนของตอนที่ 1 ทํา
เชนเดียวกันนี้กับตอนที่ 2 และ 3 และ 4 เมื่อครบทั้ง 4 ตอนแลว นําผลคะแนนของแบบฝกหัดระหวาง
เรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละตอนที่ไดไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2

สรุปผลการวิจัย
จากการวิจัย พบวา

1.ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณปราบนนทก สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2

2.คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความคิดเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพ

อยูในระดับดี และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษามีความคิดเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย มีคุณภาพอยูในระดับดี

3.ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
จากการทดลองกับกลุมตัวอยาง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้ง 4 ตอน มีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 89.42/89.92
โดยแตละเรื่องมีประสิทธิภาพดังนี้

ตอนที่ 1 ประวัติความเปนมาและผูแตง มีประสิทธิภาพ 91.33/92.67
ตอนที่ 2 บทประพันธรามเกียรต์ิ ตอนนารายณปราบนนทก

มีประสิทธิภาพ 88.33/89.00
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ตอนที่ 3 เนื้อเรื่องยอ มีประสิทธิภาพ 87.33/88.67
ตอนที่ 4 ตัวละคร และ คําศัพท มีประสิทธิภาพ 90.67/89.33

อภิปรายผล
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณปราบนนทก

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพคือ 89.42/89.92 ซึ่งเปนไปตาม
เกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85 การประเมินคุณภาพของบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็น
วาบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษามีความเห็นวา
บทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี ซึ่งสามารถอภิปรายผลไดดังนี้

1.จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรามเกียรต์ิ ตอน
นารายณปราบนนทก สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จะเห็นไดวาบทเรียนที่สรางขึ้นมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว อาจเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผู วิจัยคนควา
สรางขึ้นเพื่อใชในการทดลองครั้งนี้ เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นโดยผานขั้นตอนการ
สรางที่มีระบบไดรับการตรวจสอบ แกไข ตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษาผานการประเมินจาก
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา รวมไปถึงการดําเนินการทดลอง
ตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา

2.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ ไดเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของ
ตนเองอยางอิสระ ผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนใหมไดเมื่อไมเขาใจและใชเวลาในการเรียนรูไดตาม
ความสามารถในการเรียนรูของผูเรียน

3.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีกิจกรรมที่กําหนดใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียน การ
นําเสนอเนื้อหาโดยใชขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงดนตรี มาประกอบที่
เหมาะสมกับเนื้อหาและวัยของผูเรียน ทําใหผูเรียนมีความสนใจและไมเกิดความเบ่ือหนาย เขาใจ
เนื้อหาไดงาย การทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเมื่อทําผิดจะเฉลยคําตอบที่ถูกตองและใหผูเรียนทราบผล
คะแนน สวนแบบทดสอบจะใหผูเรียนทราบผลคะแนนตอนทําครบหมดทุกขอของแตละตอนที่เรียนเพื่อ
เปนแรงจูงใจในการเรียนรูครั้งตอไป

ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณปราบนนทก สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว สามารถ
นําไปใชในการจัดการเรียนการสอนไดจริง ตามสาระและมาตราฐานการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรู
ภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544
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ขอเสนอแนะ
จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรามเกียรต์ิ ตอนนารายณปราบนนทก

สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังนี้
ขอเสนอแนะท่ัวไป

1.ในการทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรมีการวางแผนการทําใหเปนระบบเปน
ลําดับขั้นตอน เพื่อสะดวกในการกลับมาแกไขขอบกพรองตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญและ
อาจารยที่ปรึกษา และจะทําใหในการทําบทเรียนงายตอการสรางเพราะผูวิจัยไดทําตามขั้นตอนที่ได
วางระบบไว

2.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องหนึ่ง อาจถูกพัฒนาขึ้นมาโดยอาศัยโปรแกรมหลาย
โปรแกรม ทําใหเมื่อเวลานําไปใชจริง อาจเกิดปญหาในขณะเรียนได ผูสรางควรคํานึงถึงมาตรฐานของ
สมรรถนะและโปรแกรมประยุกตที่ติดต้ังอยูในเครื่องคอมพิวเตอรทั่วไป ถาหากผูสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใชโปรแกรมใชโปรแกรมประยุกตที่นอกเหนือจากมาตรฐานของเครื่องทั่วไป ควร
ทําเครื่องมือการใชและคําแนะนําการติดต้ังโปรแกรมกอนเขาสูบทเรียน

ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป
1. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรู ภาษาไทย

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป เนื่องจากเปนบทเรียนที่สามารถเรียนรูได
อยางมีประสิทธิภาพ และสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง

2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาไทยในรูปแบบใหมๆ ที่
หลากหลาย เพื่อเราความสนใจและสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู เรียน เชน การทํา
ภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบ 3 มิติ การทําบทสนทนาโตตอบระหวางบทเรียนโปรแกรมกับผูเรียน

3. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผานเครือขายอินเทอรเน็ตซึ่งเปนการ
เพิ่มชองทางในการศึกษาและเปนการตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี
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ภาคผนวก ก 
ตัวอย่างบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 

เร่ือง รามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
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ภาคผนวก ข 
แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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แบบทดสอบเร่ือง รามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
ตอนท่ี 1 ประวัตคิวามเป็นมาและผู้แต่ง 

 
ค าสัง่ จงท าเคร่ืองหมาย x ทบัตวัอกัษรหน้าข้อท่ีถกูต้องท่ีสดุ 

1. อวตารอีกปางหนึง่ของพระนารายณ์เรียกวา่อะไร 

ก. อวตาร  ข. พระราม  ค. รามาวาตาร  ง. พระลกัษณ์ 

2. เร่ือง รามเกียรติ์ มีประวตัคิวามเป็นมาตัง้แตส่มยัใด 

ก. สโุขทยั  ข.อูท่อง   ค. อยธุยา  ง. รัตนโกสินทร์ 

3. วดัใดน าเร่ืองรามเกียรติม์าสร้างจิตกรรมฝาผนงัรอบระเบียงพระอโุบสถ 

ก. วดัพระศรีรัตนศาสดาราม  ค. วดัเชตพุนวิมลมงัคลาราม  

ข. วดัชนะสงคราม   ง. วดัสะเกษ 

4. เร่ืองรามเกียรติไ์ด้น าเค้าโครงมาจากเร่ืองใด 

ก. มหาภารตะ  ข. รามายณะ  ค. นารายณ์อวตาร ง. รามสตูร 

5. ฉบบัพระราชนิพนธ์ของรัชกาลใดท่ีสมบรูณ์ท่ีสดุ 

ก. รัชกาลท่ี 1  ข. รัชกาลท่ี 2  ค. รัชกาลท่ี 4  ง. รัชกาลท่ี 5 

6. พระราชนิพนธ์ของรัชกาลท่ี 2 เป็นบทละครชนิดใด 

ก. บทละครนอก ข. บทละครใน  ค. บทละครร า  ง. บทละครร้อง 

7. รัชกาลใดท่ีทรงพระราชนิพนธ์รามเกียรติไ์ว้ส าหรับเล่นโขน 

ก. รัชกาลท่ี 4  ข. รัชกาลท่ี 3   ค. รัชกาลท่ี 2  ง. รัชกาลท่ี 1 

8. ตวัละครใดท่ีเป็นอีกปางหนึง่ของพระนารายณ์ 

ก. หนมุาน  ข. พระลกัษณ์  ค.ทศกณัฐ์  ง. พระราม 

9. ตอนใดของรามเกียรติท่ี์สมเดจ็พระเจ้าตากสินมหาราชเป็นผู้ประพนัธ์ 

ก. นารายณ์ปราบนนทก   ค. ศกึไมยราพ 

ข. ศกึกมุภรรณ                 ง.หนมุานเกีย้วนางวานริน 

10. สมเดจ็พระพทุธยอดฟ้าจฬุาโลกมหาราชพระราชสมภพเม่ือใด 

ก. พ.ศ. ๒๒๗๗ ข. ๒๒๗๘  ค. พ.ศ. ๒๒๗๙  ง. พ.ศ. ๒๒๘๐ 
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ตอนท่ี 2 บทประพันธ์เร่ืองรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก 
 

1. บทละครเร่ืองรามเกียรติจ์ดัเป็นบทละครประเภทใด 

ก. ละครนอก  ข. ละครใน  ค. ละครเพลง  ง. ละครร้อง 

2. สาหตท่ีุนนทก “ดเูงาในน า้แล้วร้องไห้” 

ก. สรุาฤทธ์ิตบหวัแล้วลบูหน้า 

ข. สพัยอกหยอกเลน่เหมือนทกุวนั 

ค. เป็นชายดดููม๋าหมิ่นชาย   

ง. ผมโกร๋นโล้นเกลีย้งถึงเพียงห ู

 

“วา่พระองค์เป็นหลกัธาตรี ยอ่มเมตตาปรานีทัว่พกัตร 

ผู้ใดท าชอบตอ่เบือ้งบาท  ก็ประสาททัง้พรแลยศศกัดิ์ 

ตวัข้าก็มีชอบนกั   ล้างเท้าสรุารักษ์ถึงโกฎิปี 

พระองค์ผู้ทรงศกัดาเดช  ไมโ่ปรดเกศแก่ข้าบทศรี 

กรรมเวรสิ่งใดดัง่นี ้  ทลูพลางโศกีร าพนั” 

3. ค าประพนัธ์เข้าลกัษณะใด 

ก. โน้มน้าวใจ   ข. บงัคบั  ค. ขูเ่ข็ญ  ง. โฆษณาชวนเช่ือ 

4. ค าท่ีขีดเส้นใต้ข้อใดไมไ่ด้หมายถึงพระนารายณ์ 

ก. เห็นพระองค์ทรงสงัข์คทาธร  เป็นส่ีกรก็รู้จกัษ์ใจ 

ข. ย้ายทา่มจัฉาชมสาคร  พระส่ีกรขว้างจกัรฤทธ์ิรงค์ 

ค. เม่ือนัน้    หสันยัน์เจ้าตรัยตรึงศา 

ง. ครัน้แล้วนนทกมรณา  พระจกัราผู้ มีอชัฌาสยั 

5. “กจูะเป็นมนษุย์แตส่องกร  ตามไปราญรอนชีวี 

ให้สิน้วงศพ์งศ์มงึอนัศกัดา  ประจกัษ์แก่เทวาทกุราศี” 

ค าท่ีขีดเส้นใต้หมายถึงใครในวรรณคดีตามล าดบั 

ก. พระราม   พระลกัษณ์ 

ข. พระอิศวร   พระนารายณ์ 
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ค. นนทก   พระนารายณ์ 

ง. พระราม   ทศกณัฐ์ 

6. ข้อใดไมใ่ชอ่ปุมาโวหารในการแสดงภาพพจน์ 

ก. ฮดึฮดัขดัแค้นแนน่ใจ   ตาแดงดัง่แสงไฟฟ้า 

ข. ต้องสบุรรณเทวานาคี  ดัง่พิษอสนีุไมท่นได้ 

ค. สาวสวรรค์ขวญัฟ้ายาใจ  พ่ีไร้คูจ่ะพึง่แตไ่มต่รี 

ง. งามถนังามกรรณงามขนง  งามองค์ยิ่งเทพอปัสร 

7. ข้อใดใช้ภาษาได้เกิดภาพชดัเจนท่ีสดุ 

ก. จนผมโกร๋นโล้นเกลีย้งถึงเพียงห ู ดเูงาในน า้แล้วร้องไห้ 

ข. ผู้ใดท าชอบตอ่เบือ้งบาท  ก็ประสาททัง้พรเลยยศสกัดิ์ 

ค. อ้ายนีท้ าชอบมาช้านาน  เราจึง่ประทานพรให้ 

ง. สิน้ทัง้ไตรภพจบโลกา  จะเอามาเปรียบไมเ่ทียบทนั 

8. “ด้วยเดชนิว้เพชรสิทธิศกัดิ์  ขาหกัล้มลงไมท่นได้ 

นางกลายเป็นองค์นารายณ์ไป  เหยียบไว้จะสงัหารราญรอน” 

จากค าประพันธ์ข้างต้นนี ้ตรงกับค ากล่าวข้อใดมากที่สุด 

ก. ปลาหมอตายเพราะปาก 

ข. ไฟไหม้ฟาง 

ค. ให้ทกุข์แก่ทา่น ทกุข์นัน้ถึงตวั 

ง. พกหินดีกวา่พกนุน่ 

9. “ครัน้แล้วนนทกมรณา  พระจักราผู้ มีอชัฌาสยั 

เหาะระเห็จเตร็ดฟ้าด้วยว่องไว ไปยงักระเษียรวารี” 

พระจักรา หมายถงึใคร 

ก. พระนารายณ์ ข. พระอิศวร  ค. พระอินทร์  ง. พระพรหม 

10. “ด้วยเดชนิว้เพชรสิทธิศกัดิ์ ขาหกัล้มลงไมท่นได้” 

ค าประพันธ์นีเ้น้นให้เหน็สัจธรรมด้านใดชัดเจนที่สุด 

ก. กรรมเป็นของตนไมมี่วนัเปล่ียนแปลงได้ 

ข. ความดีไมมี่สญูดงันัน้ไมค่วรประกอบกรรมชัว่ 
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ค. การใช้อ านาจอยา่งไมมี่ท่ีสิน้สดุ 

ง. อ านาจท่ีเท่ียวใช้ระรานผู้ อ่ืนนัน้ในท่ีสดุก็กลบัมาลงโทษตวัเอง 

ตอนที่ 3 เนือ้เร่ืองย่อ 
 

1. นนทกพา่ยแพ้พระนารายณ์ เพราะกิเลสใด 

ก. โลภ  ข. โกรธ  ค. รัก   ง. หลง 

2. นนทกท าหน้าท่ีล้างเท้าให้กบัใคร 

ก. พระนารายณ์ ข. พระอิศวร ค. พระราม  ง. เทวดา 

3. ข้อใดไมใ่ชบ่คุลิกลกัษณะของพระอิศวรจากเนือ้เร่ืองตอนนี ้

ก. ใจดี  ข. ใช้อ านาจ ค. ตดัสินใจเร็ว  ง. ให้ขวญัก าลงัใจคนท าความดี 

4. ข้อใดเป็นเหตกุารณ์ท่ีเกิดก่อนเหตกุารณ์อ่ืน 

ก. นนทกถกูเทวดากลัน่แกล้ง 

ข. พระอิศวรประทานพรให้แก่นนทก 

ค. นนทกทลูขอนิว้เพชรกบัพระอิศวร 

ง. นนทกหลงรักนางสวุรรณอปัสร 

5. เร่ืองรามเกียรติ์ตอนนารายณ์ปราบนนทกใครเป็นผู้ประพนัธ์ 

ก. รัชกาลท่ี 1     ค. รัชกาลท่ี 2  

ข. รัชกาลท่ี 3                           ง. รัชกาลท่ี 4 

6. ข้อคิดเร่ืองใดท่ีนกัเรียนสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวนัได้ 

ก. การอดทนอดกลัน้    ค. การใช้อ านาจ 

ข. แค้นนีต้้องช าระ    ง. เวรยอ่มระงบัด้วยการไมจ่องเวร 

7. เหลา่เทวดาท าอะไรให้นนทกโกรธ 

ก. ตบหลงั     ค. ถีบ 

ข. ใช้ท างานหนกั    ง. ตบหวั ดงึผม  ลบูหน้า 

8. ตวัละครในข้อใดควรได้รับการต าหนิมากท่ีสดุ 

ก. เทวดา  ข. นนทก  ค. พระนารายณ์  ง. พระอิศวร 
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9. พระนารายณ์อวตารลงมาเป็นใคร 

ก. พระราม  ข. พระลกัษณ์  ค. พิเภก  ง. ทศกณัฐ์ 

10. ทา่ร าใดไมอ่ยูใ่นท่าร าท่ีนารายณ์แปลงมาร ายัว่ยวนนนทก 

ก. หนมุานถวายแหวน ข. พรหมส่ีหน้า  ค. เมขลาลอ่แก้ว  ง. นาคาม้วนหาง 

 
ตอนที่ 4 ค าศัพท์และตัวละคร 

 
1. ข้อใดมีความหมายตรงกบัค าวา่ จไุร 

ก. แหวน  ข. ก าไล   ค. สร้อย  ง. ผมท่ีเกล้าเป็นจกุ 

2. อสนีุบาต แปลว่าอะไร 

ก. ฟ้าร้อง  ข. ฟ้าผา่  ค.ฟ้าแลบ  ง. ฟ้าสาง 

3. ค าใดมีความหมายตรงกนัข้ามกบัค าวา่ โสมนสัา 

ก. ยินดี  ข. ช่ืนชม  ค. ปิติ   ง. .ป้ายสี 

4. คนธรรพ์ มีความหมายตรงกบัข้อใด 

ก. ชาวสวรรค์พวกหนึง่มีความช านาญในวิชาดนตรีและขบัร้อง 

ข. ชาวสวรรค์พวกหนึง่มีความช านาญในการร่ายร า 

ค. ชาวสวรรค์พวกหนึง่มีความช านาญในการแสดง 

ง. ชาวสวรรค์พวกหนึง่มีความช านาญในการแปลงกาย 

5. หสันยัน์ หมายถึงใคร 

ก. พระอินทร์  ข. เทวดา  ค. นางฟ้า  ง. พระอิศวร 

6. หวัล้าน เป็นลกัษณะเดน่ของตวัละครใด 

ก. พระราม  ข. นนทก  ค. พระอิศวร  ง. พระนารายณ์ 

7.                 จากภาพคือตวัละครใด 

 

ก. พระราม  ข. นนทก  ค. พระอิศวร  ง. พระนารายณ์ 

 



86 
 

8.               จากภาพคือตวัละครใด 

 

ก. พระราม  ข. นนทก  ค. พระอิศวร  ง. พระนารายณ์ 

 

9.                  จากภาพคือตวัละครใด 

ก. พระราม  ข. นนทก  ค. พระอิศวร  ง. พระนารายณ์ 

 

10.                    จากภาพคือตวัละครใด 

 

ก. พระราม  ข. ทศกณัฐ์  ค. พระอิศวร  ง. พระนารายณ์ 
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ภาคผนวก ค 
ค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก  

และค่าความเช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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ตาราง 7 คา่ความยากง่าย  คา่อ านาจจ าแนก  และคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ 
ทางการเรียน เร่ือง รามเกียรติ ์ตอนนารายณ์ปราบนนทก  จ านวน 10 ข้อ 

 

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ตอนท่ี 1 ประวตัิความเป็นมาและผู้แตง่   

ข้อ คา่ความยากง่าย (p) คา่อ านาจจ าแนก (r) 

1. 0.51 0.37 

2. 0.76 0.42 

3. 0.35 0.42 

4. 0.42 0.28 

5. 0.72 0.32 

6. 0.69 0.56 

7. 0.67 0.42 

8. 0.60 0.74 

9. 0.69 0.56 

10. 0.69 0.46 

 
 
 

คา่ความเช่ือมัน่ 0.59 
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ตาราง 8 คา่ความยากง่าย คา่อ านาจจ าแนก และคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ 
ทางการเรียน เร่ืองรามเกียรติ์ ตอนนารายณ์ปราบนนทก  จ านวน 10 ข้อ 

 

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ตอนท่ี 2 บทประพนัธ์เร่ืองรามเกียรติ ์ 
ตอนนารายณ์ปราบนนทก 

ข้อ คา่ความยากง่าย (p) คา่อ านาจจ าแนก (r) 

1. 0.67 0.60 

2. 0.69 0.56 

3. 0.42 0.56 

4. 0.53 0.60 

5. 0.49 0.42 

6. 0.46 0.46 

7. 0.56 0.56 

8. 0.60 0.37 

9. 0.65 0.46 

10. 0.74 0.46 

 
 
 

คา่ความเช่ือมัน่ 0.60 
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ตาราง 9  คา่ความยากง่าย  คา่อ านาจจ าแนก  และคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียน เร่ือง รามเกียรติ ์ตอนนารายณ์ปราบนนทก  จ านวน 10 ข้อ 

 

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ตอนท่ี 3 เนือ้เร่ืองยอ่ 

ข้อ คา่ความยากง่าย (p) คา่อ านาจจ าแนก (r) 

1. 0.49 0.60 

2. 0.69 0.56 

3. 067 0.23 

4. 0.74 0.46 

5. 0.56 0.56 

6. 0.42 0.56 

7. 0.76 0.42 

8. 0.58 0.60 

9. 0.56 0.46 

10. 0.76 0.42 

 
 
 

คา่ความเช่ือมัน่ 0.57 
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ตาราง 10  คา่ความยากง่าย  คา่อ านาจจ าแนก  และคา่ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียน เร่ือง รามเกียรติ ์ตอนนารายณ์ปราบนนทก  จ านวน 10 ข้อ 

 

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ตอนท่ี 4 ค าศพัท์และตวัละคร 

ข้อ คา่ความยากง่าย (p) คา่อ านาจจ าแนก (r) 

1. 0.60 0.65 

2. 0.69 0.56 

3. 063 0.51 

4. 0.53 0.51 

5. 0.58 0.42 

6. 0.63 0.51 

7. 0.58 0.69 

8. 0.62 0.65 

9. 0.60 0.74 

10. 0.53 0.51 

 
 
 

คา่ความเช่ือมัน่ 0.69 
 

คา่ความเช่ือมัน่รวมทกุตอน  0.82 
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ภาคผนวก ง 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิดัยด้านเนือ้หา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 
เร่ือง เร่ือง รามเกียรติ์ “ตอนนารายณ์ปราบนนทก” 

 (ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา) 
ค ำช้ีแจง แบบประเมินคณุภาพชดุนีจ้ดัท าขึน้เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลูประกอบสารนิพนธ์ 
 การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียเร่ือง รามเกียรติ ์“ตอนนารายณ์ปราบนนทก”  
กลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
 แบง่ออกเป็น 3 ตอน คือ 
  ตอนท่ี 1 ข้อมลูเก่ียวกบัสถานภาพของผู้ เช่ียวชาญ 
  ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 
  ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะ 
 
 ตอนท่ี 1 ข้อมูลเก่ียวกับสถานภาพของผู้เช่ียวชาญ 
  กรุณาท าเคร่ืองหมาย ลงใน        หน้าข้อความท่ีตรงกบัความจริง และเตมิค าหรือ
ข้อความลงในชอ่งวา่ง 

1. ช่ือ.......................................................นามสกลุ.......................................... 
2. ต าแหนง่...................................................................................................... 
3. สถานท่ีท างาน.............................................................................................. 
4. ระดบัการศกึษา 

      ปริญญตรี                ปริญญาโท                ปริญญาเอก 

  อ่ืนๆ โปรดระบ.ุ.................................................................................... 

5. มีประสบการณ์ด้านการสอนภาษาไทยเป็นเวลา...............ปี 
ตอนท่ี 2 ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพ 

1. กรุณาท าเคร่ืองหมาย  ลงในชอ่งประเมิน 5 ระดบั ตามความคดิเห็นของทา่น
หลงัจากตรวจสอบเนือ้หา 

2. ในแตล่ะชอ่งการประเมินได้ก าหนดคา่ระดบัคะแนนไว้ดงันี ้
ระดบั 5  หมายถึง คณุภาพดีมาก 

ระดบั 4  หมายถึง คณุภาพดี 

ระดบั 3  หมายถึง คณุภาพปานกลาง 

ระดบั 2  หมายถึง คณุภาพต้องปรับปรุง 

ระดบั 1  หมายถึง คณุภาพดีใช้ไมไ่ด้ 
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ค าชีแ้จง  โปรดท าเคร่ืองหมาย (  )  ลงในชอ่งท่ีตรงกบัความคดิเห็นของทา่น 
 

รายการประเมิน 

ระดบัความคดิเห็น 

ดีม
าก
 (5
) 

ดี 
   (
4)

 

ปา
นก
ลา
ง (
3)

 

ต้อ
งป
รับ
ปรุ
ง(2

) 

ใช้
ไม
ไ่ด้
 (1
) 

1. ด้านเนือ้หาและการด าเนินเร่ือง 
1.1เนือ้หาสอดคล้องกบัผลการเรียนรู้ที่คาดหวงั 

     

1.2ความถกูต้องสมบรูณ์ของเนือ้หา      
1.3 ความเหมาะสมในการจดัล าดบัเนือ้หา      
1.4 ความชดัเจนในการอธิบายเนือ้หา      
1.5ความเหมาะสมของปริมาณเนือ้หาในแตล่ะบทเรียน      
1.6ความเหมาะสมกบัระดบัผู้ เรียน      
2. ด้านการใช้ภาษา 
2.1ความถกูต้องของภาษาที่ใช้ 

     

2.2ความเหมาะสมของรูปภาพกบัเนือ้หา      
2.3 ความเหมาะสมของเสยีงประกอบ      
3.ด้านแบบฝึกหัดระหว่างเรียน/แบบทดสอบ 
3.1 ความชดัเจนของค าถาม 

     

3.2 ความสอดคล้องแบบทดสอบกบัเนือ้หา      
3.3ความเหมาะสมของจ านวนแบบฝึกหดัและข้อสอบ      
3.4ความชดัเจนในการสรุปผลคะแนนรวมท้ายบทเรียน      

 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ 
...........................................................................................................................................................
........................................................................................................................................................... 
.............................................................................................................................................................................................................. 
 
 
 

ลงช่ือ.................................................ผู้ประเมิน 
(..........................................................) 
วนัท่ี............../....................../.............. 
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ภาคผนวก จ 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดียด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลตมีิเดีย 
เร่ือง เร่ือง รามเกียรติ์ “ตอนนารายณ์ปราบนนทก” 
(ส าหรับผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา) 

ค ำช้ีแจง แบบประเมินคณุภาพชดุนีจ้ดัท าขึน้เพ่ือใช้ในการวิเคราะห์ข้อมลูประกอบสารนิพนธ์ 
 การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดียเร่ือง รามเกียรติ ์“ตอนนารายณ์ปราบนนทก”  
กลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 2 
 แบง่ออกเป็น 3 ตอน คือ 
  ตอนท่ี 1 ข้อมลูเก่ียวกบัสถานภาพของผู้ เช่ียวชาญ 
  ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญ 
  ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะ 
 ตอนท่ี 1 ข้อมูลเก่ียวกับสถานภาพของผู้เช่ียวชาญ 
  กรุณาท าเคร่ืองหมาย ลงใน        หน้าข้อความท่ีตรงกบัความจริง และเตมิค าหรือ
ข้อความลงในชอ่งวา่ง 

6. ช่ือ.......................................................นามสกลุ.......................................... 
7. ต าแหนง่...................................................................................................... 
8. สถานท่ีท างาน.............................................................................................. 
9. ระดบัการศกึษา 

      ปริญญตรี                ปริญญาโท                ปริญญาเอก 

  อ่ืนๆ โปรดระบ.ุ.................................................................................... 

10. มีประสบการณ์ด้านการสอนภาษาไทยเป็นเวลา...............ปี 
ตอนท่ี 2 ความคิดเหน็ของผู้เช่ียวชาญในการประเมินคุณภาพ 

3. กรุณาท าเคร่ืองหมาย  ลงในชอ่งประเมิน 5 ระดบั ตามความคดิเห็นของทา่น
หลงัจากตรวจสอบเนือ้หา 

4. ในแตล่ะชอ่งการประเมินได้ก าหนดคา่ระดบัคะแนนไว้ดงันี ้
ระดบั 5  หมายถึง คณุภาพดีมาก 

ระดบั 4  หมายถึง คณุภาพดี 

ระดบั 3  หมายถึง คณุภาพปานกลาง 

ระดบั 2  หมายถึง คณุภาพต้องปรับปรุง 

ระดบั 1  หมายถึง คณุภาพดีใช้ไมไ่ด้ 
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ค าชีแ้จง  โปรดท าเคร่ืองหมาย (  )  ลงในชอ่งท่ีตรงกบัความคดิเห็นของทา่น 

 

รายการประเมิน 

ระดบัความคดิเห็น 

ดีม
าก
 (5
) 

ดี 
   (
4)

 

ปา
นก
ลา
ง (
3)

 

ต้อ
งป
รับ
ปรุ
ง (
2)

 

ใช้
ไม
ไ่ด้
 (1
) 

1. ด้านรูปแบบการน าเสนอ 
1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการน าเสนอ 

     

1.2 ล าดบัขัน้ของการน าเสนอ      

1.3 ความนา่สนใจในการน าเสนอ      

2.ด้านกราฟฟิก ตัวอักษร และสี 
2.1ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลืน่ไหวที่น ามาใช้ 

     

2.2คณุภาพของภาพ/ภาพเคลีน่ไหวที่น ามาใช้      

2.3ความนา่สนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ      

2.4ความเหมาะสมของการเลอืกใช้สตีวัอกัษรและพืน้หลงั      

2.5 ความเหมาะสมของแบบตวัอกัษร      

2.6 ความเหมาะสมในการเน้นข้อความโดยใช้ตวัอกัษรและสี      

2.7ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร      

3.ด้านเสียงประกอบ      

3.1ความเหมาะสมของเสยีง      

3.2ความชดัเจนของเสยีง      

3.3ความชดัเจนของเสยีงบรรยาย      

3.4ความนา่สนใจของดนตรีประกอบ      

 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ 
...........................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................... 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 
 

ลงช่ือ.................................................ผู้ประเมิน 
(..........................................................) 
วนัท่ี............../....................../.............. 
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ภาคผนวก ฉ 
รายช่ือผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หาและเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายช่ือผู้เช่ียวชาญด้านเนือ้หา 
1. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ลินดา เกณฑ์มา 

คณบดีมนษุยศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏับ้านสมเดจ็เจ้าพระยา 
2. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์อคัวิทย์ เรืองรอง 

คณะมนษุยศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏับ้านสมเดจ็เจ้าพระยา  
3. อาจารย์เบญ็จา สขุเกษม 

ภาควิชาภาษาไทย โรงเรียนตรีมิตรวิทยา 

รายช่ือผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
1. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ นิพนธ์ เฮงสมบรูณ์ 

รองอธิการบดี มหาวิทยาลยัราชภฏับ้านสมเดจ็เจ้าพระยา 

2. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ บญุยฤทธ์ิ คงคาเพ็ชร 

รองคณบดีคณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

3. อาจารย์ สธุญัญา ภู่รัตนาพิชญ์ 

หวัหน้างานเทคโนโลยีทางการศกึษา มหาวิทยาลยัราชภฏับ้านสมเดจ็เจ้าพระยา 
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ภาคผนวก ช 
ส าเนาหนังสือขอเชิญผู้เช่ียวชาญ 
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ประวัตย่ิอผู้ท าสารนิพนธ์ 
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